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ΓΙΑ ΤΟ ΠΕΡΙΟΔΙΚΟ: 

Είναι το ηλεκτρονικό περιοδικό για τις Τ.Π.Ε. και την εφαρμογή τους στην εκπαίδευση. 

 

ΣΤΟΧΟΙ: 

H διάδοση και η ανάδειξη των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση. 

 

ΣΥΧΝΟΤΗΤΑ ΕΚΔΟΣΗΣ: 

3 τεύχη το χρόνο 

 

Η δημοσίευση γίνεται μετά από διαδικασία κρίσης μελών Δ.Ε.Π. Ο κατάλογος των κριτών 

είναι αναρτημένος στο δικτυακό τόπο του περιοδικού, στη διεύθυνση: 

http://i-teacher.gr/committees.html  

 

 

ΑΡΧΕΙΟ ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΩΝ ΤΕΥΧΩΝ: 

Τα προηγούμενα τεύχη διατίθενται ελεύθερα για download από το δικτυακό τόπο: 

http://i‐teacher.gr 

 

 

ΥΠΕΥΘΥΝΟΣ ΕΚΔΟΣΗΣ: 

Φ. Γούσιας (M.Ed ICT ΠΤΔΕ/ΕΚΠΑ – http://gousias.gr) 

 

 

Επικοινωνία 

e‐Mail: i‐teacher@i‐teacher.gr  

Ιστοσελίδα: http://i‐teacher.gr 
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Η ύλη του 10ου τεύχους προέκυψε μετά από επιλογή-απάνθισμα  εργασιών που παρουσιά‐

στηκαν στο πρόσφατο συνέδριο «Η εκπαίδευση στην εποχή των Τ.Π.Ε.» που έγινε στο Ίδρυ‐

μα Ευγενίδου , στις 22 & 23 Σεπτεμβρίου 2014 (δικτυακός τόπος: http://synedrio.edu.gr)  

Εξώφυλλο τεύχους: 

Βασισμένο στη δημιουργία του Vladgrin «Colour head symbol» / stockphotos.com 
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«2η ΑΝΑΚΟΙΝΩΣΗ ΤΟΥ ΣΥΝΕΔΡΙΟΥ «ΝΕΟΣ ΠΑΙΔΑΓΩΓΟΣ» 

2η Ανακοίνωση Συνεδρίου 

Η Επιστημονική Ένωση Εκπαιδευτικών Πρωτοβάθμιας για τη διάδοση των ΤΠΕ στην Εκπαί-

δευση, ενημερώνει την εκπαιδευτική κοινότητα για το 2ο πανελλήνιο συνέδριο:  «Νέος Παι-

δαγωγός» και επιθυμεί την εκδήλωση ενδιαφέροντος συμμετοχής εκπαιδευτικών με εργα-

σίες τους.  

Το συνέδριο θα γίνει  στην Αθήνα, στο Ίδρυμα Ευγενίδου, στις 23-24 Μαΐου 2015 (Σαββατο-

κύριακο) και διατελεί υπό την αιγίδα του Υπουργείου Παιδείας και Θρησκευμάτων.  

Δικτυακός τόπος συνεδρίου: http://neospaidagogos.gr 

1. Στόχοι του Συνεδρίου: 

Η παρουσίαση σύγχρονων προσεγγίσεων στην εκπαιδευτική πράξη Η ευαισθητοποίηση των 

εκπαιδευτικών σε θέματα διδακτικής μεθοδολογίας κι εναλλακτικών προσεγγίσεων Ο γόνι-

μος προβληματισμός και ο δημιουργικός διάλογος 

2. Ποιους αφορά: 

- Eκπαιδευτικούς προσχολικής, πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, κάθε ειδι-

κότητας 

- Προπτυχιακούς Φοιτητές 

- Μεταπτυχιακούς φοιτητές/ριες 

- Μεταπτυχιακούς 

- Yποψήφιους Διδάκτορες 

- Διδάκτορες 

- Ερευνητές 

- Φίλους της Εκπαίδευσης 

3. Οι εργασίες που θα υποβληθούν για συμμετοχή, θα κριθούν 

από την Επιστημονική Επιτροπή και την Επιτροπή Κριτών (μελών Δ.Ε.Π. ελληνικών πανεπι-

στημίων, διδακτόρων, μεταπτυχιακών). Aνώνυμη ένθεν κι ένθεν κρίση, σύστημα σχηματι-

σμού πλειοψηφίας μεταξύ 3 κριτών. 

4. Θεματικές περιοχές συνεδρίου: 

 1η. Φιλοσοφία της παιδείας – Συγκριτική παιδαγωγική – Σχολική παιδαγωγική 

 2η. Παιδαγωγική ψυχολογία: Μάθηση και διδασκαλία, παιδαγωγική αλληλεπί-

δραση, συμβουλευτική στην εκπαίδευση 

 3η. Διδακτική μεθοδολογία. Αναλυτικά προγράμματα, σχολικά εγχειρίδια, διδα-

κτικά αντικείμενα, αξιολόγηση 

 4η. Εκπαίδευση και τεχνολογίες πληροφορίας κι επικοινωνίας. 
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 5η. Ειδική αγωγή: Δυσκολίες μάθησης, προβλήματα συμπεριφοράς, ενδοσχολική 

βία - ζητήματα διδακτικής και παιδαγωγικής διαχείρισης. 

 6η. Καλές τέχνες στην εκπαίδευση 

 7η. Εκπαιδευτική Έρευνα – Διά βίου εκπαίδευση - Εκπαίδευση εκπαιδευτικών 

(βασική κατάρτιση, επιμόρφωση) 

 8η. Καινοτομίες στην εκπαίδευση: Καλές εκπαιδευτικές πρακτικές, περιβαλλο-

ντική αγωγή, πολιτισμικό τοπίο και περιβάλλον, αγωγή υγείας, κοινωνική και συ-

ναισθηματική αγωγή στο σχολείο, διαπολιτισμική αγωγή, ευρωπαϊκά προγράμ-

ματα, άλλες δράσεις 

 9η. Οργάνωση, διοίκηση και οικονομία της εκπαίδευσης. 

 10η. Ιστορία και κοινωνιολογία της εκπαίδευσης 

 

5. Επιζητούμενες εργασίες: 

 Εισηγήσεις 

 Σύντομες ανακοινώσεις 

 Ηλεκτρονικές Εισηγήσεις 

 Αναρτημένες Ανακοινώσεις 

 Διδακτικά Σενάρια 

 Παρουσιάσεις εκπαιδευτικού λογισμικού 

 

6. Κρίσιμες ημερομηνίες: 

 Ως την 15η Ιανουαρίου 2015 - Υποβολή ολοκληρωμένων κειμένων εργασιών για 

κρίση. 

 Ως την 15η Μαρτίου 2015 - Ολοκλήρωση διαδικασίας κρίσης σχηματισμός κατα-

λόγου εργασιών συνεδρίου. 

 Ως την 30ή Μαρτίου 2015 - Ανάρτηση του συνεδριακού προγράμματος 

 23-24 Μαΐου 2015 ( Σαββατοκύριακο) - Διεξαγωγή συνεδρίου 

 

Λεπτομέρειες για τη διαδικασία υποβολής εργασίας και άλλες πληροφορίες δίνονται αναλυ-

τικά στο δικτυακό τόπο του συνεδρίου: http://neospaidagogos.gr. 

 

Επικοινωνία με την Οργανωτική Επιτροπή: sec@neospaidagogos.gr   

 

Αθήνα, 1-12-2014 

 

Η Οργανωτική Επιτροπή του Συνεδρίου 

 

4/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015

http://neospaidagogos.gr/
mailto:sec@neospaidagogos.gr


 

 

 

 

 

 

 

 

5/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



ΠΙΝΑΚΑΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΩΝ 

Αειφόρος ανάπτυξη και Τ.Π.Ε. Προσχολικές δραστηριότητες ανάπτυξης οικολογικής συνείδη-
σης. ….………………………………………………………………………………………….………………………………. σελ. 8 

Αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. για τη διδασκαλία του γλωσσικού μαθήματος - Παιχνίδια με τις λέξεις. 
……………………………………………………………………………………………………………………………..……. σελ. 17 

Απόψεις μαθητών ΣΤ΄ Δημοτικού Σχολείου για τις Τ.Π.Ε.. Μια κριτική προσέγγιση. …… σελ. 24 

Γονείς εν δράσει. Γονεϊκή εμπλοκή στην εκπαιδευτική διαδικασία της προσχολικής ηλικίας 
και αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. ….………………………………………………………………………………………. σελ. 33 

Δημιουργία «e-porftolio» στο μάθημα των Θρησκευτικών. ….………………………………...…. σελ. 43 

Εκπαίδευση στα μέσα επικοινωνίας στην Πρωτοβάθμια εκπαίδευση. Παραγωγή τηλεοπτικής 
διαφήμισης από μαθητές στο πλαίσιο προγράμματος καταναλωτικής αγωγής. ….…….. σελ. 52 

Εκπαιδευτικό Σενάριο με χρήση Τ.Π.Ε. Ο Πλανήτης Γη και το Διάστημα. ……………………. σελ. 60 

Εμείς... οι ξένοι. Προσεγγίζοντας τον ρατσισμό, με αξιοποίηση Τ.Π.Ε. και θεατρικών τεχνικών. 
Σενάριο διδασκαλίας στην Έκφραση - Έκθεση Β' Λυκείου. …………………………………...……. σελ. 80 

Έργο etwinning με τη χρήση M.O.O.C. (Massive Open Online Courses) Coursera Kids. 
…………………………………………………………..………………………………………………………………………. σελ. 90 

Ευρώπη. Δύο διαστάσεις και δύο προοπτικές. Μια συνθετική εργασία τύπου project με ε-
φαρμογή της μεθόδου CLIL. ….……………………………………………………………………………………. σελ. 98 

Έχω τ' όνειρό μου... το ποδήλατό μου! Περιηγήσεις με ψηφιακά πεντάλ για μικρούς ποδηλα-
τιστές του Νηπιαγωγείου. ….………………………………………………………………………………..…. σελ. 107 

Η διερεύνηση της καλλιέργειας και του τρόπου ανάπτυξης γλωσσικών δεξιοτήτων σε άτομα 
με Διαταραχές Αυτιστικού Φάσματος με χρήση Διαδραστικού Πίνακα. ….…………..……. σελ. 117 

Η ηλεκτρική ενέργεια στη ζωή μας. Μια ιστοεξερεύνηση με τη χρήση των Τ.Π.Ε. …….. σελ. 125 

Η καλλιέργεια κοινωνικών δεξιοτήτων μέσω των ψηφιακών παιχνιδιών πρωτοβουλίας στην 
τάξη. ….………………………………………………………………………………………………………………….…. σελ. 130 

Η κινηματογραφική παιδεία την εποχή των Τ.Π.Ε. …………………………………………..…….…. σελ. 139 

Κινητή μάθηση. Mobile Learning. ….……………………………………………………………..………….. σελ. 147 

Μάθηση βασισμένη στο ψηφιακό παιχνίδι Η βελτίωση της επικοινωνίας μαθητών στο φάσμα 
του αυτισμού παίζοντας το ψηφιακό παιχνίδι "Μαγικό Φίλτρο". ….…………………..…….. σελ. 159 

Μαθησιακές εφαρμογές με την ενσωμάτωση των Τ.Π.Ε. στη μαθησιακή διαδικασία στο εκ-
παιδευτικό σύστημα της Κύπρου. ………………………………………………………………………..…. σελ. 168 

Ο Αϊνστάιν, το Νόμπελ και το διδακτικό σενάριο. Μια ενδιαφέρουσα συνάντηση. ….. σελ. 179 

Προγραμματιστικός αυτοσχεδιασμός ή κριτική πληροφορική κουλτούρα. ….…………. σελ. 188 

Στάση εφήβων μαθητών απέναντι στο ψηφιακό παιχνίδι και επιδράσεις του ψηφιακού παι-
χνιδιού στην μάθηση, τη σχολική επίδοση και την κοινωνικότητα. ….…………………….…. σελ. 202 

6/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Συνδέοντας την αφήγηση με το σχεδίασμα ψηφιακών παιχνιδιών μαθησιακού σκοπού. Διε-
ρεύνηση της. ….…………………………………………………………………………………………………….…. σελ. 211 

Τα γερμανικά της νέας γενιάς και των νέων μέσων. …………………………………………...……. σελ. 219 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ως τεχνολογίες της ιστορικής μνήμης και η αναγκαιότητα κριτικής 
εκπαιδευτικής αναπλαισίωσής τους. ………………………………………………………………….……. σελ. 230 

Τα ψηφιακά παιχνίδια στην εκπαίδευση και στη Φυσική Αγωγή. ….……………………….…. σελ. 244 

To web 2.0 στην υπηρεσία της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η χρήση του Weebly στα πλαίσια 
διδασκαλίας του μαθήματος Πολυμέσα-Δίκτυα. ……………………………………………….……. σελ. 254 

Τοπιακή πρόσληψη και τεχνολογία των πληροφοριών.  ….……………..…………………….…. σελ. 263 

Υπηρεσίες cloud στην εκπαίδευση.  ……………………………………………………………………..…. σελ. 272 

Χρήση λογισμικού για την 3D ψηφιακή καταγραφή αντικειμένων και μνημείων πολιτιστικής 
κληρονομιάς με σκοπό την αξιοποίησή τους στην εκπαίδευση. ….………………………..…. σελ. 281 

 

7/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Αειφόρος ανάπτυξη και ΤΠΕ 
Προσχολικές δραστηριότητες ανάπτυξης οικολογικής συνείδησης  

 
Κουζέλη Χαρούλα 

Σχολική Σύμβουλος ΠΕ60 
kouzeli2005@yahoo.gr 

Προβίδα Αλίκη  
Εκπαιδευτικός ΠΕ60 

alikiprovida@gmail.com 

Χόντζια Ελένη 
Εκπαιδευτικός ΠΕ60 
ehontzia@gmail.com 

Περίληψη 

Σε έναν κόσμο που μεταβάλλεται συνεχώς και εξελίσσεται ραγδαία, σε έναν πλανήτη που 
πλήττεται από περιβαλλοντικά προβλήματα η έννοια του υπεύθυνου πολίτη του μέλλοντος 
αποτελεί ύψιστη προτεραιότητα. Το γνωστικό αντικείμενο της Μελέτης του Περιβάλλοντος 
μετεξελίσσεται και ενδυναμώνεται κάτω από το πρίσμα της αειφόρου ανάπτυξης και των 
προσπαθειών για τη βιωσιμότητα της γης. Στην παρούσα εργασία παρουσιάζονται δράσεις 
που αξιοποιούν τις ΤΠΕ, προκειμένου οι μαθητές από την πρώιμη παιδική ηλικία να ευαι-
σθητοποιούνται απέναντι στις περιβαλλοντικές προκλήσεις και να οικοδομούν οικολογική 
συνείδηση. 

Λέξεις Κλειδιά: προσχολική αγωγή, αειφόρος ανάπτυξη, οικολογική συνείδηση, ΤΠΕ  

Εισαγωγή: Η αειφόρος ανάπτυξη και η προσχολική εκπαίδευση  

Τα σύγχρονα αναλυτικά προγράμματα σπουδών για το Νηπιαγωγείο προσεγγίζουν ζητήμα-
τα περιβάλλοντος μέσα από το πρίσμα της ανάδειξης προβλημάτων αλλά και ευαισθητο-
ποίησης των παιδιών απέναντι σε αυτά. Στο ΔΕΠΠΣ (2003) για το Νηπιαγωγείο μια από τις 
πέντε κατευθύνσεις των προγραμμάτων σχεδιασμού και ανάπτυξης δραστηριοτήτων απο-
τελεί η Μελέτη Περιβάλλοντος, της οποίας το περιεχόμενο αναπτύσσεται γύρω από δύο 
άξονες το Φυσικό και Ανθρωπογενές περιβάλλον υπό τη δεσμευτική δικλείδα της θεμελιώ-
δους έννοιας της αλληλεπίδρασης. Έτσι ανάμεσα στις βασικές ικανότητες που πρέπει να 
αναπτύξουν οι μαθητές είναι και αυτή της αντίληψης της αλληλεπίδρασης του περιβάλλο-
ντος με τις δραστηριότητες του ανθρώπου και κατ’ επέκταση η υιοθέτηση θετικών στάσεων 
και συμπεριφορών για την αειφορία. Στο νέο Πρόγραμμα Σπουδών Νηπιαγωγείου (2011) το 
Περιβάλλον συνδυάζεται με την αειφόρο ανάπτυξη και αποτελεί ξεχωριστή μαθησιακή πε-
ριοχή με την επωνυμία «Περιβάλλον και Εκπαίδευση για την Αειφόρο Ανάπτυξη». Η Περι-
βαλλοντική εκπαίδευση αναγνωρίζεται ως Εκπαίδευση για την Αειφορία με κυρίαρχη την 
έννοια του περιβάλλοντος ως συστήματος ισορροπιών και σχέσεων μάλλον παρά ως απλής 
πηγής γνώσεων. Το νέο Πρόγραμμα Σπουδών του Π.Ε.Α.Α. (Περιβάλλον και Εκπαίδευση για 
την Αειφόρο Ανάπτυξη) που αφορά σε όλη την υποχρεωτική εκπαίδευση αποσκοπεί στον 
Περιβαλλοντικό Εγγραμματισμό/ Αλφαβητισμό και στην καλλιέργεια της περιβαλλοντικής 
συνείδησης των μαθητών/τριών με την ανάπτυξη βασικών ικανοτήτων, δηλαδή, γνώσεων, 
στάσεων και συμπεριφορών. Οι βασικοί στόχοι είναι γνωστικοί, αξιακοί και διαδραστικοί 
και οι οργανωτές του, η διεπιστημονική οργάνωση του περιεχομένου, οι διαθεματικές βιω-
ματικές προσεγγίσεις, το άνοιγμα του σχολείου στην κοινωνία και η εφαρμογή του εντός 
του Ωρολογίου Προγράμματος των σχολείων της υποχρεωτικής εκπαίδευσης (Σπυροπού-
λου, Μαρδίρης & Στεφανόπουλος, 2012).  
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Τόσο η έκθεση Brundtland του ΟΕCD (Organization for Economic Co-operation and Devel-
opment), όσο και οι αποφάσεις συνόδου κορυφής του Ρίο συνηγορούν υπέρ της εξέλιξης 
των προγραμμάτων σπουδών προς την κατεύθυνση της αειφόρου ανάπτυξης (Πρόγραμμα 
σπουδών του διδακτικού - μαθησιακού πεδίου «Περιβάλλον και Εκπαίδευση για την αει-
φόρο ανάπτυξη). Στα συμπεράσματα αυτών των διεθνών συζητήσεων η αειφόρος ανάπτυξη 
αποτελούσε κοινό τόπο και επιθυμητό στόχο για όλες τις κυβερνήσεις και τις οργανώσεις 
προς την κατεύθυνση σύγκλισης και των τριών πυλώνων της, της οικονομικής ανάπτυξης, 
της κοινωνικής δικαιοσύνης και της προστασίας του περιβάλλοντος. Η διεθνής επίγνωση 
για την ύπαρξη ενός μεγάλου αριθμού σοβαρών παγκόσμιων προβλημάτων απαιτούσε σο-
βαρές παγκόσμιες πολιτικές στρατηγικές (Hägglund & Pramling-Samuelsson, 2009). 

Είναι πλέον ευρέως αποδεκτό ότι η ανθρωπότητα αντιμετωπίζει επείγοντα προβλήματα 
που επηρεάζουν το τοπικό, περιφερειακό και παγκόσμιο περιβάλλον, καθώς και την κοινω-
νική και οικονομική ανάπτυξη. Οι περιορισμένοι φυσικοί πόροι της Γης που καταναλώνο-
νται πιο γρήγορα από όσο μπορούν να αντικαθίστανται και οι επιπτώσεις της υπερθέρμαν-
σης του πλανήτη στην οικολογική ισορροπία και βιοποικιλότητα είναι γεγονός. Η άνοδος 
της στάθμης της θάλασσας απειλεί εκατομμύρια ανθρώπους σε λιγότερο ανεπτυγμένα έ-
θνη. Οι επιπτώσεις από τη μετανάστευση, την αύξηση της φτώχειας, την παροχή τροφίμων 
και την ανθρώπινη υγεία και ασφάλεια είναι εξαιρετικά σοβαρές. Οι στόχοι των Ηνωμένων 
Εθνών στη Δεκαετία 2005-2014 προς μια Εκπαίδευση για την Αειφόρο Ανάπτυξη ενσωμα-
τώνουν τις αρχές, τις αξίες και τις πρακτικές της αειφόρου ανάπτυξης σε όλες τις πτυχές της 
εκπαίδευσης και της μάθησης (Siraj-Blatchford, 2009). 

Οριοθετώντας λοιπόν την έννοια «Αειφόρος Ανάπτυξη» θα λέγαμε ότι αυτή είναι ευρέως 
κατανοητή ως μια μορφή ανάπτυξης, η οποία ικανοποιεί τις ανάγκες του παρόντος, χωρίς 
να διακυβεύεται η ικανότητα των μελλοντικών γενεών να καλύψουν τις δικές τους ανάγκες 
(Brundtland, 1987). Ευρύτατα αποδεκτός είναι και ο ορισμός που διατυπώθηκε από IUCN, 
UNEP and WWF (1991): «Η ανάπτυξη είναι αειφόρος όταν βελτιώνει την ποιότητα ζωής στο 
πλαίσιο των ορίων που θέτει η φέρουσα ικανότητα των οικοσυστημάτων που υποστηρίζουν 
τη ζωή». Η αναγνώριση αυτή εξυπηρετεί στην κατανόηση αλλά και στη σπουδαιότητα του 
ρόλου των εκπαιδευτικών της Προσχολικής Ηλικίας προς την προώθηση των αρχών της α-
ειφόρου ανάπτυξης (Μείζον Πρόγραμμα επιμόρφωσης 2011). Η πρώιμη παιδική ηλικία εί-
ναι μια ιδιαίτερα ευαίσθητη φάση στη φυσική, γνωστική, κοινωνική και συναισθηματική 
ανάπτυξη ενός παιδιού. Οι βασικές δεξιότητες, οι αξίες και οι πεποιθήσεις που αποκτούν οι 
άνθρωποι στην πρώιμη παιδική ηλικία παίζουν σημαντικό ρόλο στο πώς θα συμπεριφέρο-
νται στο μέλλον απέναντι στους εαυτούς τους, απέναντι στους άλλους αλλά και απέναντι 
στο περιβάλλον τους. Οι αρχές της Εκπαίδευσης για την Αειφόρο Ανάπτυξη, όπως η υιοθέ-
τηση της στάσης της δράσης και της συμμετοχής εστιασμένη και προσανατολισμένη προς 
την αναπόσπαστη και ολιστική, αυτο-οργάνωση και συνεργασία πρέπει, στο πλαίσιο αυτό, 
να θεωρηθεί ως βασικό στοιχείο της σύγχρονης εκπαιδευτικής θεωρίας και πράξης.  

Η σύγχρονη προσχολική εκπαίδευση σέβεται την ιδιαιτερότητα της παιδικής ηλικίας και 
ταυτόχρονα δημιουργεί σημεία αναφοράς για την ζωή-επιβίωση του κόσμου. Τα παιδιά δεν 
πρέπει να επιβαρύνονται από τα προβλήματα των μη βιώσιμων εξελίξεων, για τις οποίες 
είναι υπεύθυνοι οι ενήλικες. Παρ' όλα αυτά, πρέπει να ενημερώνονται κατάλληλα για να 
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γνωρίζουν τον κόσμο και την πολύπλοκη πραγματικότητά του. Λαμβάνουμε σοβαρά υπόψη 
τα σημερινά παιδιά, σημαίνει να τους δίνουμε την ευκαιρία να ανακαλύψουν τις τεράστιες 
προοπτικές που έχουν στη διάθεσή τους σε έναν κόσμο που αναπτύσσεται όλο και πιο δυ-
ναμικά και γίνεται όλο και περισσότερο πολιτισμικά διαφοροποιημένος, ώστε αυτά, επίσης, 
να μπορούν να συνεισφέρουν νιώθοντας ότι είναι μικροί πολίτες του κόσμου (German 
Commission for UNESCO, 2010)  

Οι ΤΠΕ ως εργαλεία στην υποστήριξη δραστηριοτήτων αειφορίας στο Νηπιαγωγείο 

Με το Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράμματος Σπουδών για το Νηπιαγωγείο (ΔΕΠΠΣ, 
2003) για πρώτη φορά εισάγεται η πληροφορική στο Νηπιαγωγείο. Η πληροφορική κατακτά 
μια ιδιαίτερη θέση στο Αναλυτικό πρόγραμμα και αποτελεί ένα από τα πέντε γνωστικά α-
ντικείμενα στην ίδια θέση με τη Γλώσσα, τα Μαθηματικά, την Μελέτη περιβάλλοντος και τη 
Δημιουργία-Έκφραση. Ο πληροφορικός αλφαβητισμός λαμβάνει χώρα μέσα από καθημερι-
νές δραστηριότητες των παιδιών με τον Η/Υ. Οι εκπαιδευτικοί στην αρχή αντιμετώπισαν τον 
Υπολογιστή ως μέσο για την εκτέλεση γραφειοκρατικών εργασιών και λιγότερο ως εκπαι-
δευτικό εργαλείο με ποικίλες επεκτάσεις στη διεξαγωγή της διδασκαλίας (Οικονομίδης & 
Ζαράνης, 2010). Μάλιστα προβληματίζονταν περισσότερο για την παιδαγωγική αξιοποίηση 
των ΤΠΕ και λιγότερο για την τεχνολογική χρήση του Η/Υ. Η συμβολή της επιμόρφωσης των 
εκπαιδευτικών στις ΤΠΕ (Μαστρογιάννης, 2014) σήμερα αλλάζει σιγά-σιγά τα δεδομένα, 
αίρει τις επιφυλάξεις και οι ΤΠΕ αξιοποιούνται όλο και περισσότερο στις δραστηριότητες 
που σχεδιάζονται και υλοποιούνται στο Νηπιαγωγείο.  

Στο νέο Πρόγραμμα Σπουδών για το Νηπιαγωγείο (2011) το γνωστικό αντικείμενο της Πλη-
ροφορικής αντικαθίσταται από τις Τεχνολογίες Πληροφοριών και Επικοινωνιών με κύριο 
στόχο αυτές να εντάσσονται στις καθημερινές δραστηριότητες του Νηπιαγωγείου ως επο-
πτικά μέσα διδασκαλίας, ως εργαλεία διερεύνησης, πειραματισμού και επίλυσης προβλη-
μάτων και ως εργαλεία διαχείρισης πληροφοριών, ψηφιακού γραμματισμού και δημιουργι-
κής έκφρασης. Τα παιδιά εξοικειώνονται με βασικές λειτουργίες των ψηφιακών συσκευών 
και χρησιμοποιούν λογισμικά γενικής χρήσης αλλά και εκπαιδευτικά λογισμικά, καθώς και 
υπηρεσίες του διαδικτύου για να εμπλουτίσουν τις μαθησιακές εμπειρίες μέσα από κατα-
στάσεις προβληματισμού που αντιμετωπίζουν.  

Τα οφέλη από την υιοθέτηση των ΤΠΕ κατά τη διάρκεια εφαρμογής προγραμμάτων περι-
βαλλοντικής εκπαίδευσης είναι πολλά, αφού οι ΤΠΕ συμβάλλουν στη διερευνητική και συ-
νεργατική μάθηση, στην ενεργό εμπλοκή στη μαθησιακή διαδικασία, στην ενημέρωση και 
επικοινωνία αλλά και στην ευαισθητοποίηση των παιδιών για τα τοπικά και παγκόσμια 
προβλήματα. Μέσα από την αξιοποίηση των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία οι μαθητές 
έχουν την ευκαιρία να αποκτήσουν δεξιότητες αναζήτησης και επεξεργασίας της γνώσης, 
σύνθεσης και αξιολόγησης πληροφοριών που σχετίζονται µε περιβαλλοντικά ζητήματα. Οι 
ΤΠΕ διαδραματίζουν σημαντικό ρόλο στις δράσεις για την αειφόρο ανάπτυξη, αφού διευ-
κολύνουν την πρόσβαση σε σχετικό εκπαιδευτικό υλικό και διευρύνουν τους τρόπους αλ-
ληλεπίδρασης μεταξύ των εκπαιδευόμενων µε σκοπό την οικοδόμηση της γνώσης και την 
τροποποίηση της συμπεριφοράς (Δημητρίου, 2013). 
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Δραστηριότητες με ΤΠΕ για την αειφόρο ανάπτυξη 

Οι δραστηριότητες στις οποίες θα αναφερθούμε πραγματοποιήθηκαν σε δύο νηπιαγωγεία 
και επικεντρώνονται στα θέματα της ανακύκλωσης, της ρύπανσης του αέρα και της μόλυν-
σης του νερού. Υλοποιήθηκαν σε διαφορετικές χρονικές περιόδους, ανάλογα με τις θεματι-
κές ενότητες που επεξεργαζόμασταν στο Νηπιαγωγείο.  

Η επιλογή του θέματος «Ανακύκλωση» έγινε με αφορμή τη συσσώρευση σκουπιδιών από 
τους περαστικούς έξω από την αυλή του σχολείου. Με ανοικτές ερωτήσεις προσπαθήσαμε 
να ανιχνεύσουμε τις ιδέες και τις γνώσεις των παιδιών σχετικά με τη διαχείριση των σκου-
πιδιών. Οι πρότερες γνώσεις και ιδέες αποτελούν το πλαίσιο πάνω στο οποίο θα δομήσου-
με τις δράσεις μας ώστε τα παιδιά να αντιληφθούν τις εσφαλμένες απόψεις τους και μέσω 
αυτών να κατακτήσουν τη γνώση. Οι ερωτήσεις μας αφορούσαν στον ορισμό της έννοιας 
«σκουπίδια», τα είδη των σκουπιδιών που συσσωρεύονται στο καλάθι του σπιτιού και του 
σχολείου και την κατάληξή τους μετά τη συγκομιδή. Ο προβληματισμός που προσπαθήσα-
με να αναδυθεί αφορούσε στη χρήση κάποιων από αυτά. Καταγράψαμε τις ιδέες των παι-
διών για να μπορούμε να επανέλθουμε σε αυτές αργότερα προς επαλήθευση ή αναθεώρη-
ση.  

Μετά από αυτό τον προβληματισμό, επιλέξαμε να διαβάσουμε το παραμύθι «Μια νύχτα 
στη χωματερή». Ακολούθησε η επεξεργασία του παραμυθιού και τα παιδιά αποφάσισαν να 
φέρουν ο καθένας από ένα σκουπιδάκι από το σπίτι του. Την επόμενη μέρα ταξινομήσαμε 
τα σκουπίδια που συγκεντρώθηκαν, ανάλογα με το υλικό (χαρτί, πλαστικό, γυαλί, αλουμί-
νιο, οργανικό σκουπίδι) και δημιουργήσαμε στο Word ένα πίνακα διπλής εισόδου, στον 
οποίο κάθε παιδί δίπλα από το όνομά του σημείωνε το υλικό που είχε φέρει. Στη συνέχεια, 
η ανάγνωση του παραμυθιού «Ο Κύριος Μπεν η Μου και τα σκουπίδια» μας έδωσε την ευ-
καιρία να προχωρήσουμε σε πειραματισμούς με τα δικά μας σκουπίδια. Δημιουργήσαμε 
λοιπόν την δική μας χωματερή. Σε τέσσερις γλάστρες θάψαμε σκουπίδια από τις ομάδες 
που είχαμε δημιουργήσει, έτσι ώστε τα νήπια να φτάσουν στην κατάκτηση τα γνώσης μέσω 
του προσωπικού τους προβληματισμού και της διερεύνησης (Παππά, 2011). Στον επεξερ-
γαστή κειμένου word τα παιδιά έγραψαν ταμπέλες με τα ονόματα των υλικών που θάψαμε 
και τις τοποθέτησαν στις γλάστρες. Κάθε εβδομάδα γινόταν εκταφή των σκουπιδιών, παρα-
τήρηση της κατάστασης στην οποία βρίσκονταν τα σκουπίδια και φωτογράφιση. Οι φωτο-
γραφίες από όλη τη διαδικασία χρησιμοποιήθηκαν για δημιουργία παρουσίασης με το λο-
γισμικό Power point. Η παρουσίαση βοήθησε τα παιδιά να κάνουν μια ανασκόπηση σε όσα 
είχαν μάθει και να εδραιώσουν τη νέα γνώση. Προκειμένου να αναπτυχθούν μεταγνωστικές 
ικανότητες ωθήσαμε τα παιδιά να ταξινομήσουν σε ομάδες τα ανακυκλώσιμα υλικά, χρησι-
μοποιώντας το λογισμικό εννοιολογικής χαρτογράφησης Kidspiration. Τα παιδιά αναζήτη-
σαν εικόνες στο διαδίκτυο για σκουπίδια και στη συνέχεια τις χρησιμοποίησαν στην ταξινό-
μησή τους (Εικόνα 1).  
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Εικόνα 1: Ταξινόμηση ανακυλώσιμων υλικών στο Kidspiration 

Η δεύτερη δράση μας αφορούσε στη ρύπανση του αέρα και ξεκίνησε με την ανάγνωση του 
παραμυθιού «Το Βρωμοχώρι». Με αφορμή το παραμύθι συζητήσαμε για τη στάση μας α-
πέναντι στο περιβάλλον και την ευθύνη που έχουμε όλοι στο να συμβάλλουμε στη καθα-
ριότητα της πόλης μας. Με το λογισμικό έκφρασης και δημιουργίας Revelation Natural Art 
τα νήπια προκλήθηκαν να αποτυπώσουν μια καθαρή (Εικόνα 2, αριστερά) και μια βρώμικη 
πόλη (Εικόνα 2, δεξιά), χρησιμοποιώντας τα εργαλεία του λογισμικού. 

  

Εικόνα 2: Καθαρή και βρώμικη πόλη στο Revelation Natural Art 

Προκειμένου να αποσαφηνίσουμε τις αιτίες ρύπανσης του αέρα επιλέξαμε να παρακολου-
θήσουμε σχετικά video από το YouTube. Συγκεκριμένα είδαμε ρύπους από εργοστάσια στο 
βίντεο με τίτλο «Ο αέρας που αναπνέουμε προκαλεί καρκίνο – science» 
(https://www.youtube.com/watch?v=1BJWzEahxQI) και στο βίντεο με τίτλο «Air Pollution» 
(https://www.youtube.com/watch?v=UcWpkWBX04E). Οι ΤΠΕ δρουν επικουρικά στο έργο 
μας με την πληθώρα σχετικών πολυμεσικών και υπερμεσικών εφαρμογών, καθότι δίνουν τη 
δυνατότητα να παρατηρήσουμε αυθεντικές εικόνες του περιβάλλοντος άμεσα. Η παρακο-
λούθηση των βίντεο έδωσε αφορμή συζήτησης για τις αιτίες ρύπανσης του αέρα και τα 
παιδιά κατονόμασαν αρκετές από αυτές, όπως τα καυσαέρια των αυτοκινήτων, τους ρύ-
πους των εργοστασίων, τον καπνό από τις πυρκαγιές ή από τις καμινάδες των σπιτιών. Επι-
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λέξαμε ως κυριότερη αιτία ρύπανσης του αέρα τους μολυσμένους καπνούς των εργοστασί-
ων. Ακολούθως περιηγηθήκαμε με την βοήθεια του λογισμικού οπτικοποίησης Google 
Earth και εντοπίσαμε περιοχές που έχουν εργοστάσια. Προκειμένου να αξιολογήσουμε την 
εμπέδωση του νέου λεξιλογίου, αξιοποιήσαμε το λογισμικό εξάσκησης και πρακτικής Hot 
potatoes δημιουργώντας ένα σταυρόλεξο με εικόνες και λέξεις όπως καυσαέριο, εργοστά-
σιο, οξυγόνο, καπνοσυλλέκτης. 

Η επόμενη δράση μας αφορούσε στο θέμα της μόλυνσης του νερού και εντάχθηκε στην ευ-
ρύτερη θεματική ενότητα του νερού. Τα παιδιά ήδη γνωρίζουν ότι το νερό είναι βασικό 
στοιχείο της ζωής του πλανήτη και ότι νερό υπάρχει παντού αφού καλύπτει το μεγαλύτερο 
μέρος της γης. Στις διερευνήσεις που πραγματοποιούν τα παιδιά στους γεωγραφικούς χάρ-
τες και στην υδρόγειο σφαίρα έρχεται να προστεθεί η αξία του λογισμικού οπτικοποίησης 
Google Earth. Μέσα από τις δυνατότητες που προσφέρει τα παιδιά αντιλαμβάνονται ακόμη 
καλύτερα την κατανομή του νερού στον πλανήτη μας, καθώς και την επιφάνεια που καλύ-
πτει πάνω στη γη. Εντοπίζουμε τους υδάτινους όγκους και αναγνωρίζουμε τα ποτάμια, τις 
λίμνες και τη θάλασσα. Η ενασχόλησή μας αυτή προκαλεί το ενδιαφέρον στα παιδιά για 
αναζήτηση υλικού στο σπίτι. Με την βοήθεια των γονιών τους συγκεντρώνουν πληροφορίες 
και εποπτικό υλικό για το ποτάμι και τη θάλασσα. Στη συνέχεια ταξινομούμε τις εικόνες με 
βάση τις ευεργετικές επιδράσεις του νερού και τις καταστροφικές συνέπειες της βιωσιμότη-
τάς του, όταν αυτό μολύνεται. Επιλέγουμε και σκανάρουμε κάποιες εικόνες και οργανώ-
νουμε μια παρουσίαση σε Power point, η οποία αποθηκεύεται στην επιφάνεια εργασίας 
για να είναι εύκολα προσβάσιμη από τα παιδιά.  

Η προηγούμενη ταξινόμηση μας βοηθά να επικεντρώνουμε το ενδιαφέρον μας στη μόλυν-
ση του νερού και η ανάγνωση του παραμυθιού «Ο Δρακοπόταμος» έρχεται ως αρωγός σε 
αυτή μας την προσπάθεια. Ουσιαστικά, μας οδηγεί σε προβληματισμό, σχετικά με τις δρά-
σεις που οφείλει να αναλάβει ο πολίτης του μέλλοντος, προκειμένου να ελαχιστοποιούνται 
οι κίνδυνοι και οι απειλές προς το περιβάλλον, όσον αφορά στη μόλυνση του νερού και στις 
επιπτώσεις στην τροφική αλυσίδα (φυτά, ζώα, άνθρωποι). Στην αναζήτησή μας για μολυ-
σμένους ποταμούς ανακαλύψαμε ότι ο ποταμός Ασωπός είναι ένας από αυτούς. Έτσι, επι-
λέγουμε να παρακολουθήσουμε δύο βίντεο από το YouTube που σχετίζονται με τον ποταμό 
Ασωπό. Το πρώτο βίντεο «Ασωπός Πρωτομαγιά 2012» 
(https://www.youtube.com/watch?v=gMttJ8lCES4) αναφέρεται στις ομορφιές και τη ζωή 
του ποταμού, ενώ το δεύτερο «ΑΣΩΠΟΣ video» παρουσιάζει τη μόλυνση του ποταμού από 
τα λύματα των εργοστασίων (https://www.youtube.com/watch?v=XS1uIloyWwh). Με το 
λογισμικό εννοιολογικής χαρτογράφησης Kidspiration δημιουργήσαμε ένα εννοιολογικό 
χάρτη για την αναγνώριση των επιπτώσεων της μόλυνσης στα έμβια όντα και την εμπέδωση 
της αλληλεπίδρασης και αλληλοεξάρτησης των οργανισμών. Έτσι τα παιδιά ανασύρουν σχε-
τικές εικόνες, τις τοποθετούν γύρω από το μολυσμένο ποταμό και συνδέουν με βέλη τους 
αλληλοεξαρτώμενους οργανισμούς. Εφόσον ολοκληρώσαμε τη γνώση γύρω από τη μόλυν-
ση του ποταμού, αποφασίσαμε να ταξιδέψουμε εικονικά μέχρι τον Ασωπό χρησιμοποιώ-
ντας το λογισμικό οπτικοποίησης Google Maps. Χαράξαμε την διαδρομή Αγρίνιο-Ασωπός, 
εντοπίσαμε τις πόλεις που περνάμε και εκτιμήσαμε την απόσταση που μας χωρίζει από τη 
συγκεκριμένη περιοχή  
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Οι δράσεις μας μπορούν να επεκταθούν στη μόλυνση της θάλασσας με χρήση ανάλογων 
λογισμικών. Επίσης μπορούμε να αναπτύξουμε ηλεκτρονική επικοινωνία με σχολεία της 
περιοχής, κοινοποιώντας τους τα συμπεράσματά μας. Μπορούμε ακόμη να δημιουργήσου-
με αφίσα με μηνύματα προστασίας και βιωσιμότητας του ποταμού και να την παραχωρή-
σουμε στα παιδιά της περιοχής, προκειμένου να προτρέψουν τους συντοπίτες τους να εν-
διαφερθούν και αποκτήσουν οικολογική συνείδηση. Ένα σχετικό βίντεο, οικολογικού περιε-
χομένου με δράσεις των παιδιών στρατευμένες με την διατήρηση της περιβαλλοντικής υ-
γείας και αειφορίας, μπορεί να αναρτηθεί στην ιστοσελίδα του Νηπιαγωγείου. Ο υπεύθυ-
νος παγκόσμιος πολίτης του μέλλοντος διαμορφώνεται κατά την παιδική ηλικία. Το βασικό 
όφελος της εκπαίδευσης για την αειφόρο ανάπτυξη είναι ότι αυτή παρέχει χώρο για την 
υιοθέτηση υπεύθυνης συμπεριφοράς και προωθεί την παγκόσμια δέσμευση για βιώσιμες 
πρακτικές που αντανακλούν τις τοπικές ανησυχίες και σχετίζονται με τη αγωνία για τη βιω-
σιμότητα όλου του πλανήτη (Pearson & Degotardi, 2009). Ο απώτερος στόχος της σύγχρο-
νης εκπαίδευσης είναι η ανάπτυξη μιας υπεύθυνης κοινωνίας. Και η βιωσιμότητα είναι ένα 
από τα αναμενόμενα αποτελέσματα. φαίνεται ως εκ τούτου, περιττό να μιλάμε για την ευ-
θύνη και την αειφορία. Η υπεύθυνη ανάπτυξη, γίνεται η εγγύηση ενός τύπου της βιωσιμό-
τητας (Sauvé, 1996). 

Συμπεράσματα-Προτάσεις 

Βασική αρχή ενός προγράμματος Εκπαίδευσης για την Αειφόρο Ανάπτυξη είναι η ενεργός 
συμμετοχή των εκπαιδευόμενων στη διαδικασία της μάθησης και στη διαδικασία επίλυσης 
περιβαλλοντικών προβλημάτων. Η σύνδεση των ΤΠΕ με την εκπαίδευση για την αειφόρο 
ανάπτυξη γίνεται συνήθως αντιληπτή μέσω εφαρμογών χρήσης του διαδικτύου ως πηγής 
πληροφόρησης αλλά και ως πηγής εντοπισμού αλληλεπιδραστικών πολυμέσων εικονικού 
περιβάλλοντος. Η χρήση του Ηλεκτρονικού Υπολογιστή και ειδικότερα του διαδικτύου στην 
εκπαιδευτική διαδικασία αποτελεί ένα ιδιαίτερα χρηστικό, γνωστικό εργαλείο τόσο για τον 
εκπαιδευτικό όσο και για τον μαθητή (Δημητρίου, 2013). 

Ο προγραμματισμός δράσεων για την Αειφόρο ανάπτυξη με τη συμβολή των ΤΠΕ προσφέ-
ρει στην προσχολική εκπαίδευση ένα ευρύ φάσμα προσεγγίσεων και ευκαιριών για την 
πραγματοποίηση της εκπαιδευτικής της αποστολής με έναν εμπνευσμένο τρόπο. Αρχικά τα 
παιδιά ανακαλύπτουν και διαμορφώνουν τον κόσμο ενισχύοντας τις ικανότητες και τις δε-
ξιότητές τους, όσον αφορά στη συμμετοχή τους αλλά και στις ενέργειές τους σε θέματα που 
παρουσιάζουν ενδιαφέρον για το μέλλον, όπως η βιολογική ποικιλότητα, το νερό, το κλίμα, 
η ενέργεια, ο καταναλωτισμός, η ένδυση, η υγεία και η διατροφή. Ενισχύεται παράλληλα η 
βιωματική μάθηση, διότι τα παιδιά διατηρούν στενές επαφές με τον πραγματικό κόσμο, 
μέσω των αντικειμένων και των θεματικών της αειφόρου ανάπτυξης, αλλά επίσης προω-
θούνται στη μάθηση σε πραγματικές καταστάσεις και ενθαρρύνονται στις διαδικασίες λή-
ψης αποφάσεων για την ενίσχυση της κοινότητας. Ταυτόχρονα, η αναζήτηση πληροφοριών 
για τους άλλους και το περιβάλλον μέσω και των ΤΠΕ ενισχύει μια εκπαίδευση με βάση τις 
θεμελιώδεις αξίες που βοηθούν τα παιδιά να ζήσουν μαζί στο μέλλον με σεβασμό και ανο-
χή. Επιπροσθέτως, η εκπαίδευση για την αειφόρο ανάπτυξη αναπτύσσει δεξιότητες και ικα-
νότητες που απαιτούνται για την άσκηση της συμμετοχής και έτσι κατοχυρώνει τις δεξιότη-
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τες επικοινωνίας. Εξάλλου η μάθηση μέσω διερεύνησης και ανακάλυψης μυεί τα παιδιά 
στα φαινόμενα των φυσικών επιστημών (German Commission for UNESCO, 2010). 

Τελικά η ενασχόληση και η δραστηριοποίηση των παιδιών προς την κατεύθυνση της αειφό-
ρου ανάπτυξης με τη βοήθεια τεχνολογικών περιβαλλόντων, προσβλέπει προς μια εκπαί-
δευση ενταξιακή, δηλαδή μια εκπαίδευση στην οποία όλοι οι άνθρωποι θα έχουν τις ίδιες 
ευκαιρίες, ανεξάρτητα από τις ιδιαίτερες μαθησιακές ανάγκες, το φύλο τους, το κοινωνικό 
και οικονομικό τους υπόβαθρο. Υπό το πρίσμα δε της παγκοσμιοποίησης, η Εκπαίδευση για 
την Αειφόρο Ανάπτυξη διατηρεί στενά σημεία επαφής με τα θέματα της μετανάστευσης, 
της πολυμορφίας και της ισότητας ενισχύοντας και τη διαπολιτισμική εκπαίδευση (Νομι-
κού, 2006). Είναι ιδιαίτερα πρόσφορο και σημαντικό, τα παιδιά να βιώνουν την εποικοδο-
μητική επίλυση προβλημάτων μέσα από τις αρχές της ενεργητικής προσέγγισης και της 
συμμετοχής τους σε ετερογενείς ομάδες. 
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Αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. για τη διδασκαλία του γλωσσικού μαθήματος 
Παιχνίδια με τις λέξεις 

 
Κίργινας Σωτήρης 

Δάσκαλος 
kirginas@gmail.com  

 
Περίληψη  

Η συγκεκριμένη εργασία παρουσιάζει μια διδακτική πρόταση για το μάθημα της Γλώσσας 
της Δ΄ Δημοτικού και εντάσσεται στην ενότητα 10 του β΄ τεύχους του σχολικού εγχειριδίου 
με γενικό τίτλο «Λέξεις φτερουγίζουν πέρα, ταξιδεύουν στον αγέρα». Η σύνταξη του σενα-
ρίου ολοκληρώθηκε τον Ιανουάριο του 2014 και η εφαρμογή του πραγματοποιήθηκε κατά 
τους μήνες Μάρτιο και Απρίλιο 2014. Σκοπός του σεναρίου είναι να εμπλουτίσει το διδακτι-
κό υλικό με δραστηριότητες που θα δώσουν τη δυνατότητα στους μαθητές για πιο ενεργη-
τική επεξεργασία των δεδομένων, αξιοποιώντας τις δυνατότητες που προσφέρουν οι ΤΠΕ 
και στην ανάπτυξη της δημιουργικότητας των μαθητών. Μέσα από τις δραστηριότητες του 
σεναρίου αναμένεται οι μαθητές να γνωρίσουν τα κειμενικά είδη των γλωσσοδετών, των 
αινιγμάτων και των ποιημάτων, να παράγουν και να εμπλουτίζουν τον προφορικό και γρα-
πτό τους λόγο με τη σύνθεση γλωσσοδετών, ποιημάτων και αινιγμάτων και να εξασκηθούν 
στην ορθή απαγγελία γλωσσοδετών. 

Λέξεις - κλειδιά: Γλωσσικά παιχνίδια, σενάριο διδασκαλίας, αξιοποίηση ΤΠΕ,  
 

Εισαγωγή 

Κατά τη σχολική χρονιά 2013-2014 στο πλαίσιο Πράξης που υλοποιεί το Κέντρο Ελληνικής 
Γλώσσας με τίτλο «Δημιουργία πρωτότυπης μεθοδολογίας εκπαιδευτικών σεναρίων βασι-
σμένων σε ΤΠΕ και δημιουργία εκπαιδευτικών σεναρίων για τα μαθήματα της Ελληνικής 
Γλώσσας στην Α/βάθμια και Β/βάθμια εκπαίδευση» - Οριζόντια Πράξη στους άξονες προτε-
ραιότητας 1-2-3 του Επιχειρησιακού Προγράμματος «Εκπαίδευση και Δια Βίου Μάθηση», 
που συγχρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση (Ευρωπαϊκό Κοινωνικό Ταμείο) και το 
Ελληνικό Δημόσιο, ομάδα δασκάλων συνέταξε και εφάρμοσε εκπαιδευτικά σενάρια για το 
μάθημα της Γλώσσας για το δημοτικό. Η σύνταξη έλαβε χώρα στα πλαίσια κοινότητας, η 
οποία βασίστηκε στο μοντέλο των Κοινοτήτων Πρακτικής του Wenger (1998) και Wenger, 
White, & Smith (2009). Στόχος της κοινότητας ήταν η συγγραφή και εφαρμογή εκπαιδευτι-
κών σεναρίων για το γλωσσικό μάθημα με χρήση των ΤΠΕ. Το σενάριο, επομένως, αν και 
αποτελεί πρωτότυπη δημιουργία των εκπαιδευτικών, ακολουθεί συγκεκριμένες προδια-
γραφές που ορίστηκαν από το Κέντρο Ελληνικής Γλώσσας ως προς τη φιλοσοφία, τη σύντα-
ξη και τη δομή του (Κουτσογιάννης & Αλεξίου, 2012).  
 
Ένα από τα σενάρια αυτά, με τον τίτλο «Παιχνίδια με τις λέξεις», αφορούσε το μάθημα της 
Γλώσσας της Δ΄ Δημοτικού και εντάσσεται στην ενότητα 10 του β΄ τεύχους του σχολικού 
εγχειριδίου με γενικό τίτλο «Λέξεις φτερουγίζουν πέρα, ταξιδεύουν στον αγέρα». Η σύνταξη 
του σεναρίου ολοκληρώθηκε τον Ιανουάριο του 2014 και η εφαρμογή του πραγματοποιή-
θηκε κατά τους μήνες Μάρτιο και Απρίλιο 2014. Σκοπός του σεναρίου είναι να εμπλουτίσει 
το διδακτικό υλικό με δραστηριότητες που θα δώσουν τη δυνατότητα στους μαθητές για 
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πιο ενεργητική επεξεργασία των δεδομένων, αξιοποιώντας τις δυνατότητες που προσφέ-
ρουν οι ΤΠΕ και στην ανάπτυξη της δημιουργικότητας των μαθητών. 
 

Θεωρητικό πλαίσιο και διδακτικές πρακτικές 

Ο σχεδιασμός του διδακτικού σεναρίου βασίστηκε στην ανακαλυπτική– διερευνητική θεω-
ρία μάθησης του John Dewey και τις κοινωνικοπολιτισμικές θεωρίες του Vygotsky. Συγκε-
κριμένα, το διδακτικό σενάριο στηρίζεται περισσότερο στις αναζητήσεις, απορίες και ερω-
τήσεις των μαθητών και όχι στην παρουσίαση της γνώσης από τον δάσκαλο. Επίσης, δίνεται 
ιδιαίτερη βαρύτητα στη διεργασία της συν-οικοδόμησης, μια κοινωνική διεργασία στο 
πλαίσιο της οποίας τα άτομα διαπραγματεύονται για να συνεννοηθούν ή για να επιλύσουν 
ένα πρόβλημα, ώστε να καταλήξουν σε κοινές δράσεις και συμπεράσματα από κοινού. Ως 
μέθοδος διδασκαλίας προτείνεται η ομαδοσυνεργατική διερεύνηση για τη διεξαγωγή των 
δραστηριοτήτων και την τελική παρουσίασή τους. Σε αυτό το συνεργατικό διερευνητικό 
περιβάλλον οι μαθητές είναι απαραίτητο να είναι ενήμεροι πως είναι υπεύθυνοι όχι μόνο 
για τη δική τους μάθηση, αλλά και για των άλλων μελών της ομάδας. Για τη διαμόρφωση 
ενός τέτοιου περιβάλλοντος οι μαθητές καλούνται να αλληλοβοηθούνται και να αλληλοϋ-
ποστηρίζονται, παρέχοντας ταυτόχρονα αμοιβαία αλληλοτροφοδότηση για την ατομική και 
την ομαδική τους απόδοση (Καρτσιώτης κ.ά., 2010). Η τάξη λειτουργεί τόσο ως σύνολο όσο 
και ως ομάδες εργασίας με την υποστήριξη του εκπαιδευτικού και την κατάλληλη χρήση 
των προτεινόμενων εφαρμογών. Οι τεχνικές που ακολουθούνται δεν είναι τίποτε άλλο από 
εργαλεία δημιουργικής σκέψης και έκφρασης, τα οποία θα χρησιμοποιηθούν από τα παι-
διά, για να παραγάγουν πρωτότυπες ιδέες, αλλά και να απελευθερώσουν το δημιουργικό 
τους δυναμικό. 
 

Αφετηρία και στόχοι 

Με αφορμή το ποίημα της Ντίνας Χατζηνικολάου με τίτλο «Παιχνίδια με τις λέξεις» του βι-
βλίου της Γλώσσας (Β΄ τεύχος, σελ.82), δίνεται το έναυσμα για συζήτηση με θέμα τα γλωσ-
σικά παιχνίδια και αποφασίζεται η περαιτέρω διερεύνηση.  
 
Βασικός στόχος του σεναρίου είναι η απόκτηση από τους μαθητές γνώσεων για τη γλώσσα. 
Έτσι μέσα από τις δραστηριότητες του σεναρίου αναμένεται οι μαθητές να γνωρίσουν τα 
κειμενικά είδη των γλωσσοδετών, των αινιγμάτων και των ποιημάτων, να παράγουν και να 
εμπλουτίζουν τον προφορικό και γραπτό τους λόγο με τη σύνθεση γλωσσοδετών, ποιημά-
των και αινιγμάτων και να εξασκηθούν στην ορθή απαγγελία γλωσσοδετών. 
 
Επίσης στο επίπεδο των γραμματισμών επιδιώκεται οι μαθητές να εξοικειωθούν με τον χει-
ρισμό ηλεκτρονικών λεξικών (Λεξικό της Kοινής Nεοελληνικής,  Αντίστροφο Λεξικό) και τη 
διαδικασία αναζήτησης λέξεων σε αυτά, να δημιουργούν ψηφιακές πολυμεσικές παρου-
σιάσεις. 

Αξιοποίηση των ΤΠΕ 

Στο σενάριο γίνεται ευρεία χρήση των ηλεκτρονικών λεξικών. Σύμφωνα με τον Κουτσογιάν-
νη (2005), τα περιβάλλοντα αυτά έχουν τα χαρακτηριστικά των διερευνητικών λογισμικών:  
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(α) δεν είναι στατικά, αφού δεν υπάρχουν έτοιμες προαποφασισμένες απαντήσεις, όπως 
συμβαίνει με τα κλειστά περιβάλλοντα,  

(β) είναι ανοιχτά, αφού δεν υπάρχουν συγκεκριμένες πορείες που πρέπει να ακολουθηθούν 
και ο κάθε δάσκαλος και μαθητής μπορεί να επιλέξει το είδος και το περιεχόμενο της έρευ-
νας που επιθυμεί,  

(γ) εξυπηρετούν τις ανάγκες και τις απαιτήσεις της τρέχουσας εκπαιδευτικής πραγματικότη-
τας, αλλά παράλληλα δίνουν τη δυνατότητα για συστηματική καλλιέργεια της γλωσσικής 
επίγνωσης (π.χ. ορθογραφική επίγνωση), μέσω της συμμετοχής των παιδιών σε δραστηριό-
τητες με νόημα και  

(δ) επιτρέπουν τη συστηματική μελέτη της προέλευσης και της εξέλιξης του λεξιλογίου της 
ελληνικής και βοηθούν στην ανατροπή πολλών ευρέως διαδεδομένων στερεοτύπων και 
ιδεολογημάτων σχετικών με την ιστορία της γλώσσας μας (Πετρούνιας, 2000͘͘͘͘͘͘͘ Χριστίδης, 
1999). 
 

Φάσεις εφαρμογής του σεναρίου 

Το σενάριο εφαρμόστηκε σε ένα τμήμα Δ΄ δημοτικού σχολείου με Ενιαίο Αναμορφωμένο 
Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (ΕΑΕΠ) κατά τους μήνες Μάρτιο και Απρίλιο του σχολικού έτους 
2013-14. Είχε διάρκεια δέκα (10) διδακτικές ώρες και έλαβε χώρα τόσο εντός της αίθουσας 
διδασκαλίας, όσο και στο εργαστήριο υπολογιστών. Στη συνέχεια παρουσιάζεται συνοπτικά 
η πορεία εφαρμογής και οι δραστηριότητες που έγιναν. 
 
Απαραίτητη προϋπόθεση για την εφαρμογή του σεναρίου είναι η ικανότητα των μαθητών 
να εργάζονται συνεργατικά χωρισμένοι σε ομάδες για την επίτευξη ενός κοινού στόχου. 
Ακόμη, απαραίτητη είναι η εξοικείωσή τους με τη διαδικασία αναζήτησης πληροφοριών στο 
διαδίκτυο, τη χρήση ηλεκτρονικών λεξικών (Λεξικό της Kοινής Nεοελληνικής, Αντίστροφο 
Λεξικό, Βικιλεξικό), την πληκτρολόγηση κειμένου και την εισαγωγή εικόνων στο λογισμικό 
παρουσίασης Power Point.  
 
Για την υλοποίηση του συγκεκριμένου σεναρίου απαιτήθηκαν: Η/Υ με σύνδεση στο διαδί-
κτυο, το λογισμικό παρουσιάσεων Power Point, η υπηρεσία διαμοιρασμού ήχων 
Soundcloud, το εργαλείο δημιουργίας ebook Issuu και το βιβλίο «Αλφαβητάρι με γλωσσο-
δέτες» (Τριβιζάς, 2000). 
 

Α΄ Φάση: Γνωριμία με τα γλωσσικά παιχνίδια 
 
Με την έναρξη της Α΄ φάσης προβλήθηκε μια παρουσίαση στην οποία παρουσιάζονται 
διάφορα γλωσσικά παιχνίδια (κρεμάλα, σταυρόλεξο, κρυπτόλεξο, σκράμπλ, αινίγματα) με 
σκοπό οι μαθητές να κατανοήσουν ότι η γλώσσα δεν είναι απλώς ένας κώδικας επικοινωνί-
ας, αλλά μπορεί να παρουσιασθεί με διάφορες μορφές. Στη συνέχεια παρουσιάστηκε σε 
διαφάνεια το ποίημα της Ντίνας Χατζηνικολάου με τίτλο «Παιχνίδια με τις λέξεις», με το 
οποίο ξεκινάει η υποενότητα 1 του βιβλίου. Οι μαθητές κλήθηκαν να σχολιάσουν τι τους 
άρεσε ή τι δεν τους άρεσε, τι το διαφορετικό υπήρχε στο συγκεκριμένο ποίημα. 
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Η Α΄ φάση ολοκληρώθηκε με τον δάσκαλο, προσπαθώντας να δώσει μια επικοινωνιακή– 
λειτουργική διάσταση στις επόμενες δραστηριότητες, να ανακοινώνει στους μαθητές ότι 
στα επόμενα μαθήματα θα εξοικειωθούν με τη δημιουργία παιχνιδιών με λέξεις που συνη-
θίζουν να χρησιμοποιούν τα παιδιά όταν παίζουν διάφορα παιχνίδια και τα συναντούμε σε 
έμμετρη μορφή (γλωσσοδέτες, αινίγματα, ποιήματα) με στόχους:  

(α) να τα αναρτήσουν στον πίνακα ανακοινώσεων της τάξης  

(β) να δημιουργήσουν ηλεκτρονικά βιβλία και ηχητικά ντοκουμέντα με τις δημιουργίες τους 
τα οποία αναρτήσουν στον ιστοχώρο του σχολείου, ώστε αυτά να είναι προσβάσιμα από 
όλους τους μαθητές του σχολείου και ειδικότερα από τους μαθητές της Β΄ Δημοτικού του 
σχολείου, προκειμένου να τα χρησιμοποιήσουν κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας της 8ης 
Ενότητας: Το ταξίδι στη Χωχαρούπα (ενότητα όπου συναντιούνται αυτά τα είδη παιχνι-
διών). 

Β΄ Φάση: Δημιουργία αινιγμάτων 

Από σχετικές ιστοσελίδες οι μαθητές, χωρισμένοι σε ομάδες, βρήκαν αινίγματα για ζώα. 
Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε στη φράση «Να το πάρει το ποτάμι;» που υπάρχει κάτω από κά-
θε αίνιγμα που παρουσιάζεται.  

Στην ολομέλεια της τάξης έγινε συζήτηση σχετικά με τις περιστάσεις στις οποίες χρησιμο-
ποιείται αυτή η φράση και αν είναι γνωστή στους μαθητές. Οι μαθητές κατέγραψαν 3 αι-
νίγματα που τους άρεσαν, υπογράμμισαν την ομοιοκαταληξία τους και βρήκαν τα ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά των ζώων στα οποία αναφέρονται.  

Ακολούθησε συζήτηση για τα χαρακτηριστικά των αινιγμάτων. Οι μαθητές έκαναν διαγωνι-
σμό αινιγμάτων. Με κλήρωση σηκώθηκαν οι μαθητές μίας ομάδας και ανακοίνωσαν στους 
υπόλοιπους μαθητές ένα από τα αινίγματα που βρήκαν. Οι υπόλοιποι μαθητές προσπα-
θούσαν να μαντέψουν τη λύση του αινίγματος. Οι μαθητές που έβρισκαν τη λύση του αι-
νίγματος σηκώνονταν με τη σειρά τους και ανακοίνωναν το δικό τους αίνιγμα.  

Νικήτρια ανακηρύχθηκε η ομάδα που τελείωσε πρώτη και με τα τρία αινίγματά της.  

Οι μαθητές εργαζόμενοι σε ομάδες των δύο δημιούργησαν τα δικά τους αινίγματα για ζώα 
περιγράφοντας τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά τους: το σώμα, το τρίχωμα, την ουρά, τα αυτιά, 
τα δόντια, τη φωνή που βγάζουν.  

Οι μαθητές κλήθηκαν να δημιουργήσουν με τη βοήθεια του λογισμικού παρουσιάσεων 
Power Point, ένα αρχείο παρουσίασης με το αίνιγμά τους και μια σχετική φωτογραφία.  

Τα αρχεία των 8 ομάδων ενοποιήθηκαν σε ένα αρχείο από τον δάσκαλο της τάξης, το οποίο 
παρουσιάστηκε στην ολομέλεια και αναρτήθηκε μέσω του εργαλείου δημιουργίας ebook 
Issuu στην ιστοσελίδα του σχολείου. 
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Εικόνα 1: Αρχείο παρουσίασης με τα αινίγματα των μαθητών 

 
Γ΄ Φάση: Δημιουργία ποιημάτων 

 
Με τη βοήθεια του Αντίστροφου Λεξικού (Αναστασιάδη-Συμεωνίδη) στο οποίο οι λέξεις 
ομαδοποιούνται ανάλογα με την κατάληξή τους τα παιδιά, αφού επέλεξαν μια εύηχη κατά-
ληξη (π.χ. %ανι) και την πληκτρολόγησαν στην «αναζήτηση», επέλεξαν κάποια από τα απο-
τελέσματα της αναζήτησης και δημιούργησαν ένα τετράστιχο με ομοιοκαταληξία. Τα ποιή-
ματα εκτυπώθηκαν και εμπλουτίστηκαν με ζωγραφιές των μαθητών. Τα δημιουργήματα 
των παιδιών αναρτήθηκαν στον πίνακα ανακοινώσεων της τάξης και αναρτήθηκαν στην 
ιστοσελίδα του σχολείου.  
 

Δ΄ Φάση: Δημιουργία γλωσσοδετών 
 
Οι μαθητές είδαν και άκουσαν το μελοποιημένο ποίημα Χάρτινο Καράβι της Ν. Νικολάου σε 
μουσική επένδυση του Ν. Μαυρουδή και το ποίημα Τραγουδώ τους γλωσσοδέτες της Κ. 
Σταθούλη σε μουσική επένδυση του Μ. Θεοδωράκη και εντόπισαν τα χαρακτηριστικά των 
γλωσσοδετών (λεκτικό παιχνίδι, δυσκολία στην προφορά, σύνθετες λέξεις, συνδυασμοί 
συμφώνων). Έκαναν και έναν διαγωνισμό ποιος θα καταφέρει να πει έναν γλωσσοδέτη 
γρήγορα χωρίς λάθη από το Σπουδαστήριο Νέου Ελληνισμού. Τα περισσότερα παιδιά 
μπερδεύονταν, γεγονός που έφερνε γέλια και καλή διάθεση μέσα στην τάξη. Τελικά, μετά 
από κάποιες προσπάθειες τα περισσότερα παιδιά κατάφερναν να πουν το γλωσσοδέτη χω-
ρίς να μπερδευτούν. Έπειτα, οι μαθητές επεξεργάστηκαν γλωσσοδέτες (Εικόνα 2), ώστε να 
συνειδητοποιήσουν τα μορφολογικά τους χαρακτηριστικά.  
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Εικόνα 2: Φύλλο εργασίας επεξεργασίας γλωσσοδετών 

 
Προκείμενου οι μαθητές να επινοήσουν δικούς τους γλωσσοδέτες, τους παρουσιάστηκε το 
βιβλίο του Ευγένιου Τριβιζά με τίτλο «Αλφαβητάρι με γλωσσοδέτες», στο οποίο κάθε γράμ-
μα της αλφαβήτας συνοδεύεται από ένα γλωσσοδέτη, μια εικόνα και ένα παιχνίδι τεσσά-
ρων ερωτήσεων.  
 
Οι μαθητές εργαζόμενοι σε ομάδες και με τη βοήθεια του Λεξικό της Kοινής Nεοελληνικής 
(Τριανταφυλλίδη), αναζήτησαν λέξεις που αρχίζουν από έναν συνδυασμό γραμμάτων που 
οι ίδιοι επέλεξαν (π.χ. πετρ%). Από τα εκατοντάδες αποτελέσματα της αναζήτησης επέλεξαν 
τις λέξεις εκείνες που χαρακτηρίζονται από δυσκολία στην προφορά και εκείνες που πι-
στεύουν ότι θα δυσκολέψουν όποιον προσπαθήσει να τις προφέρει γρήγορα και με αυτές 
συμπλήρωσαν τον πίνακα που τους δόθηκε στο αντίστοιχο φύλλο εργασίας. Επειδή η δρα-
στηριότητα άρεσε πάρα πολύ στους μαθητές, αποφασίστηκε ο κάθε μαθητής να γράψει τον 
δικό του γλωσσοδέτη.  
 
Αφού οι μαθητές εξασκήθηκαν στη γρήγορη και χωρίς λάθη απαγγελία των γλωσσοδετών 
που δημιούργησαν, οι απαγγελίες των μαθητών ηχογραφήθηκαν και αναρτήθηκαν στην 
ιστοσελίδα του σχολείου.  
 

Συμπεράσματα 

Το σενάριο ήταν πολύ πλούσιο σε δραστηριότητες και ενθουσίασε τα παιδιά που συμμετεί-
χαν ενεργά και με διάθεση και θέληση να προβάλλουν τις απόψεις και τις εργασίες τους. Η 
διαδικασία κύλησε ομαλά χωρίς να δημιουργηθούν προβλήματα. Οι μαθητές χάρηκαν τις 
δραστηριότητες και ιδιαίτερα τη διαδικασία δημιουργίας αινιγμάτων, ποιημάτων και γλωσ-
σοδετών, όπως επίσης και την ηχογράφηση και ανάρτηση όλου του υλικού στην ιστοσελίδα 
του σχολείου.  
 
Η χρονική διάρκεια του σεναρίου μπορεί να διευρυνθεί εμπλουτίζοντάς το με επιπλέον 
δραστηριότητες όπου οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν περισσότερα γλωσσικά παι-
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χνίδια π.χ. ακροστιχίδες, κρυπτόλεξα, λίμερικ, χαϊκού κ.ά., ή μπορούν να ασχοληθούν με 
την περιγραφή παιδικών γλωσσικών παιχνιδιών.  
 
Οι περισσότερες δραστηριότητες που προτείνονται στο σενάριο απαιτούν σύνδεση στο 
διαδίκτυο, οπότε οι εκπαιδευτικοί που σκοπεύουν να το εφαρμόσουν πρέπει να έχουν υ-
πόψη τους τα προβλήματα που θα δημιουργηθούν, εάν στο σχολείο που διδάσκουν υπάρ-
χει πρόβλημα με τη σύνδεση στο διαδίκτυο. Αν το σχολείο όπου θα εφαρμοστεί το σενάριο 
διαθέτει εργαστήριο ηλεκτρονικών υπολογιστών, η κάθε ομάδα μπορεί να κάθεται μπρο-
στά από ένα Η/Υ. Αν δεν υπάρχει εργαστήριο, τότε οι ομάδες κάθονται εκ περιτροπής 
μπροστά από τον Η/Υ της τάξης, ενώ οι υπόλοιποι ασχολούνται ομαδικά με συναφείς δρα-
στηριότητες (π.χ. αντί για ηλεκτρονικά, χρησιμοποιούν έντυπα λεξικά).  
 
Στο σενάριο υπάρχουν δραστηριότητες που αξιοποιούν βίντεο από τον δικτυακό τόπο του 
Youtube. Μπορεί σε μεταγενέστερο χρόνο τα συγκεκριμένα βίντεο να μην είναι πλέον δια-
θέσιμα ή να έχει αλλάξει ο τρόπος πρόσβασης και απόκτησης λογαριασμού χρήστη στο συ-
γκεκριμένο δικτυακό τόπο. Στην περίπτωση αυτή οι εκπαιδευτικοί πρέπει να έχουν εναλλα-
κτικές λύσεις και να χρησιμοποιήσουν είτε άλλες πηγές είτε άλλα παραπλήσια βίντεο.  
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Απόψεις μαθητών ΣΤ Δημοτικού Σχολείου για τις Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοι-
νωνίας. Μια κριτική προσέγγιση 

Γιαβρίμης Παναγιώτης 
Λέκτορας, Τμήμα Κοινωνιολογίας, Πανεπιστήμιο Αιγαίου 

giavrimis@soc.aegean.gr 

Περίληψη 

Οι ραγδαίες τεχνολογικές και επιστημονικές εξελίξεις, ιδιαίτερα στο χώρο των Τεχνολογιών 
της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ), δημιουργούν νέα δεδομένα στην εκπαίδευση 
και επιβάλλουν την αλλαγή του ρόλου του παραδοσιακού σχολείου για την ανταπόκρισή 
του στις νέες ανάγκες του ανθρώπου και στις προκλήσεις της σύγχρονης κοινωνίας. Σκοπός 
της παρούσας έρευνας ήταν να διερευνηθεί η εφαρμογή των ΤΠΕ στο Δημοτικό σχολείο στη 
νήσο Λέσβο και η επίδραση τους στη μαθησιακή διαδικασία. Το δείγμα της αποτέλεσαν 161 
μαθητές που φοιτούσαν στα Δημοτικά Σχολεία της νήσου. Τα αποτελέσματα της έρευνας 
κατέδειξαν σημαντικά ευρήματα, τα οποία και συζητούνται στο θεωρητικό πλαίσιο της «έ-
νταξης» των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική πραγματικότητα, αλλά και των κοινωνιολογικών τους 
προεκτάσεων. 

Λέξεις - κλειδιά: ΤΠΕ, Πρωτοβάθμια εκπαίδευση, Κοινωνία της Πληροφορίας 

Εισαγωγή 

Στον σύγχρονο δυναμικά μεταβαλλόμενο κόσμο η οικονομική ανάπτυξη διαδραματίζει ένα 
κυρίαρχο ρόλο και τα άτομα βιώνουν μια μεταβατική ιστορική περίοδο μεταξύ διαφορετι-
κών μορφών κοινωνίας, μη μπορώντας να τις καθορίσουν ακριβώς, γιατί τα γνωστικά ή θε-
ωρητικά εργαλεία με τα οποία αυτές προσεγγίζονται ανήκουν σε παρελθόντα μοντέλα ανά-
λυσης. Η εξάπλωση των ΤΠΕ παράγει, αναπαράγει ή μετασχηματίζει τις σχέσεις μεταξύ των 
κρατών-εθνών, του δημοσίου με τον ιδιωτικό τομέα, καθώς και τον κοινωνικό καταμερισμό 
της εργασίας. Ενώ η αναλυτική και διαδικτυακή ταυτότητα των ΤΠΕ υποβοηθά την φιλε-
λευθεροποίηση και την απορρύθμιση των αγορών δίνοντας οντότητα σε όλα τα οικονομικά 
φαινόμενα (π.χ. κρίσεις) που αναδύονται στην μετανεωτερική εποχή (Castells, 2010).  

Οι ΤΠΕ αναπτύχθηκαν διαφοροποιώντας και τον τρόπο που αυτές εντάσσονται στην κοινω-
νική ζωή. Σήμερα προσεγγίζονται ως ένα σύστημα αξιών και δράσεων που μπορούν να ει-
σχωρούν σε κάθε κοινωνική πραγματικότητα, επηρεάζοντας τόσο τον τρόπο οργάνωσης της 
κοινωνίας, όσο και τον τρόπο σκέψης των ατόμων (Williams, 2012). Οι σχέσεις παραγωγής 
της βιομηχανικής επανάστασης έχουν τροποποιηθεί έχοντας ως βασικό συντελεστή την κα-
τοχή και τη διαχείριση των πληροφοριών (Castells, 1989), ενώ οι κοινωνικές ανισότητες στη 
σύγχρονη εποχή παρουσιάζονται ως άνιση κατοχή της πληροφορίας και της γνώσης 
(Feather, 1994). Ο ανταγωνισμός για οικονομική ανάπτυξη και εξουσία έδωσε τη θέση της 
στον διαγκωνισμό για τη γνώση και την πληροφορία (Μάραντος, 2001). Η κοινωνία της 
πληροφορίας (ΚτΠ) και η συνδεόμενη με αυτή παγκοσμιοποίηση επηρεάζει την εκπαιδευτι-
κή πολιτική των εθνών κρατών, καθώς όλο το εργατικό δυναμικό πρέπει να είναι ειδικά εκ-
παιδευμένο στις ΤΠΕ για να ανταπεξέλθει στη διαδικασία παραγωγής. Σύμφωνα με τον 
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Foucault (1971 in Swain, 2005) καμιά εξουσία δεν μπορεί να ασκηθεί χωρίς την παραγωγή, 
διαμονή και κατοχή της γνώσης.  

Η εκπαίδευση, σε αυτό το πλαίσιο, προσπαθεί να ακολουθήσει τις ραγδαίες μεταβολές 
στην ευρύτερη κοινωνία, αλλά η εισαγωγή των νεωτερισμών και των καινοτομιών αργεί, 
θέτοντας ερωτήματα σχετικά με τις δεξιότητες και την ένταξη των νέων κοινωνικών υποκει-
μένων σε ένα μετανεωτερικό και εύθραυστο στις αλλαγές κόσμο (Thornburg, 2002). Οι ΤΠΕ 
μεταβάλλουν το πεδίο της μάθησης με τρόπους που δεν μπορούσαν να έχουν προβλεφθεί 
σε παλιότερα εκπαιδευτικά μοντέλα (Papert, 1993). Έτσι, οι ΤΠΕ μπορούν να χρησιμοποιη-
θούν: α) ως εργαλεία μάθησης (γνωστικό αντικείμενο ή μια μορφή ομαδικής ή εξατομικευ-
μένης διδασκαλίας), β) ως ταξινομητές των πληροφοριών της σχολικής τάξης (Τριλιανός, 
2004: 79-80) και γ) ως υποστηρικτικό γνωστικό εργαλείο στα υπόλοιπα μαθήματα (Ράπτης 
& Ράπτη, 2007). Εκτός, όμως, από το τυπικό πλαίσιο ένταξης η σχέση μαθητή εκπαιδευτικού 
αποδομείται σε σχέση με το προηγούμενο συμβατικό μοντέλο, τα χωρο-χρονικά όρια της 
τάξης καταργούνται και οι συμμαθητές διευρύνονται. Η γνώση αποκτά πολύπλευρες δια-
στάσεις και το νέο γνωστικό εργαλείο μετασχηματίζει την οργάνωση, την ανάλυση και ερ-
μηνεία της γνώσης, παράγοντας ή αναθεωρώντας τις κοινωνικό-πολιτισμικές πραγματικό-
τητες συγκεράζοντας το τοπικό με το παγκόσμιο. Σύμφωνα με τον Giddens (2001) ο νέος 
τρόπος προσέγγισης της γνώσης ανατρέπει τους συμβατικούς μηχανισμούς ιδιοποίησης 
της. Η ποιότητα στην παρεχόμενη εκπαίδευση (ισότητα ευκαιριών και προσβασιμότητα), η 
υλικοτεχνική υποδομή (αναλογία υπολογιστών-μαθητών, πολυμέσα, σύνδεση στο internet) 
και το αναλυτικό πρόγραμμα (απόκτηση δεξιοτήτων στις ΤΠΕ και χρήση internet) (Pelgrum, 
2001), στοιχεία που σχετίζονται με τον εκπαιδευτικό (ο χρόνος που έχει, η εκπαίδευση και 
κατάρτιση του, η προσβασιμότητα του στις νέες τεχνολογίες, η επάρκεια και η αυτοπεποί-
θηση του και η αντίσταση του στην αλλαγή) (Binginlas, 2009) και τα χαρακτηριστικά του 
μαθητή ( κίνητρα, φύλο, κοινωνική και οικονομική κατάσταση της οικογένειας του) (Benson 
& Lunt, 2011) επηρεάζουν την εισαγωγή και την αποτελεσματικότητα των ΤΠΕ στην εκπαί-
δευση. 

Στη συγκεκριμένη εργασία εστιάζουμε στις απόψεις, στα συναισθήματα και στις συμπερι-
φορές των μαθητών ως κοινωνικών δρώντων απέναντι στις ΤΠΕ. Τα νοήματα που οι κοινω-
νικοί δράστες προσδίδουν στη χρήση και τη γνώση των ΤΠΕ, βοηθούν να γίνουν κατανοητά 
τόσο τα νοήματα που οι ίδιοι κατασκευάζουν, οι ρόλοι που αναλαμβάνουν απέναντι στις 
ΤΠΕ, οι προηγούμενες γνώσεις τους, όσο και πως θα συνεχίσουν να αλληλεπιδρούν με αυ-
τές. Οι κοινωνικές διαντιδράσεις των μαθητών στο πλαίσιο των ΤΠΕ προσεγγίζουν τον τρό-
πο με τον οποίον αυτοί νοηματοδοτούν τα νέα γνωστικά εργαλεία, αλλά και κατασκευά-
ζουν τη νέα εκπαιδευτική πραγματικότητα με την ένταξη των ΤΠΕ. Οι Hargreaves et al. 
(1975) αναφέρουν χαρακτηριστικά ότι μέσω της κοινωνικής διαντίδρασης ο άνθρωπος μα-
θαίνει να αντιδρά ανάλογα με τις προσδοκίες και τις αντιδράσεις των άλλων απέναντι σε 
αυτόν. Παραγνωρίζονται τα σταθερά δομικά στοιχεία της κοινωνίας και η έμφαση δίνεται 
στα νοήματα και στον τρόπο αλληλεπίδρασης. Το άτομο, μέσω της εσωτερικής συζήτησης 
βάζει τον εαυτό του στη θέση των άλλων, κρίνει τον εαυτό του από την οπτική τους και α-
νακαλύπτει την κοινωνία μέσα από τα λεγόμενα τους και την αντίληψη του. Αυτό που είναι 
σημαντικό δεν είναι οι πράξεις αυτές καθαυτές, αλλά η σημασία που αποδίδει το άτομο σε 
αυτές. Οι θεωρητικοί της διαντίδρασης υποστηρίζουν ότι οι προηγούμενες μακροκοινωνιο-
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λογικές προσεγγίσεις είναι προβληματικές, επειδή δίνουν λίγη προσοχή στην αλληλεπίδρα-
ση που πραγματώνεται στα σχολεία και στις νοηματοδοτήσεις των υποκειμένων. 

Οι απόψεις των μαθητών βοηθούν στην ανάπτυξη αποτελεσματικότερων προγραμμάτων 
ΤΠΕ στη σχολική τάξη (Hall & Higgins, 2005), αν και δεν έχουν εξεταστεί αρκετά μέχρι τώρα. 
Γεγονός που αναδεικνύει την αντιφατικότητα στην ένταξη των ΤΠΕ και στην ανάπτυξη κοι-
νωνικών υποκειμένων με αυτόνομη κρίση και δημοκρατικές αξίες. Παράλληλα, στην διεθνή 
βιβλιογραφία οι έρευνες μένουν σε ένα περιγραφικό επίπεδο της εκπαιδευτικής πραγματι-
κότητας μετά την εισαγωγή των ΤΠΕ, με ουδέτερη πολιτικό- ιδεολογική προσέγγιση, τονίζο-
ντας τη σημασία μιας αναδυόμενης παιδαγωγικής που σχετίζεται με τις ανάγκες της ΚτΠ 
(Egea, 2013). 

Στην Ε.Ε. οι ΤΠΕ αποτελούν από τους βασικούς άξονες ανάδειξης της οικονομίας ως μια από 
τις ανταγωνιστικότερες στην παγκόσμια αγορά. Στα κείμενα της Ε.Ε. στη δεκαετία του ’90 
δίνεται έμφαση στην τεχνολογική ανάπτυξη, ενώ μεταγενέστερα γίνεται προσπάθεια να 
αντιμετωπισθούν θέματα που σχετίζονται με την κοινωνική πολιτική και το κράτος πρό-
νοιας και συνδέονται με τις αλλαγές που επέφερε η τεχνολογική εξέλιξη (Servaes & 
Heinderyckx, 2002). Στην ελληνική υποχρεωτική εκπαίδευση η Πληροφορική διδάσκεται ως 
γνωστικό αντικείμενο στο Γυμνάσιο και εισάγεται στο Δημοτικό ακολουθώντας το «ολιστικό 
πρότυπο», σύμφωνα με το οποίο οι στόχοι επιτυγχάνονται και υλοποιούνται με διάχυση 
της Πληροφορικής στα επιμέρους γνωστικά αντικείμενα. Στα ολοήμερα δημοτικά σχολεία 
που λειτουργούν με βάση το Ενιαίο Αναμορφωμένο Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα εφαρμόζεται 
το πραγματολογικό μοντέλο (ΦΕΚ 1139/2010).  

Σκοπός της παρούσας έρευνας ήταν να διερευνηθεί η εφαρμογή των Νέων Τεχνολογιών στο 
Δημοτικό σχολείο στη νήσο Λέσβο και η επίδραση τους στη μαθησιακή διαδικασία. 

Μέθοδος 

Δείγμα 

Το δείγμα της παρούσας έρευνας αποτέλεσαν 161 μαθητές, τμημάτων της Στ΄ τάξης δημο-
τικών σχολείων της νήσου Λέσβου. Από τους μαθητές 76 (47,2%) ήταν αγόρια και 85 
(52,8%) κορίτσια. Αναφορικά με το μορφωτικό επίπεδο των μητέρων των μαθητών, 29 
(18%) ήταν απόφοιτες πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, 61 (37,9%) ήταν απόφοιτες εξατάξιου 
γυμνασίου ή λυκείου, 53 (32,9%) δήλωσαν απόφοιτες τριτοβάθμιας εκπαίδευσης, ενώ 18 
(11,2%) μαθητές δεν γνώριζαν το μορφωτικό επίπεδο της μητέρας τους. Αναφορικά με το 
μορφωτικό επίπεδο των πατέρων των μαθητών, 23 (14,3%) ήταν απόφοιτοι πρωτοβάθμιας 
εκπαίδευσης, 66 (41,0%) ήταν απόφοιτοι εξατάξιου γυμνασίου ή λυκείου, 45 (28,0%) δήλω-
σαν απόφοιτοι τριτοβάθμιας εκπαίδευσης, ενώ 27 (16,8%) μαθητές δεν γνώριζαν το μορ-
φωτικό επίπεδο του πατέρα τους. 

Ερωτηματολόγιο 

Στην έρευνα χρησιμοποιήθηκε ένα ερωτηματολόγιο σχετικά με τις ΤΠΕ που απευθύνεται σε 
μαθητές δημοτικού σχολείου. Η κατασκευή του βασίστηκε σε αντίστοιχες έρευνες και δια-
πιστώσεις της διεθνούς βιβλιογραφίας (Ευρυδίκη, 2004) και στο αναλυτικό πρόγραμμα για 
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την Πληροφορικής στο Δημοτικό Σχολείο (ΥΠΕΠΘ, 2003). Το ερωτηματολόγιο περιλάμβανε 
θεματικές ενότητες σχετικές με την χρήση και την στάση απέναντι στις ΤΠΕ, και στο ρόλο 
που διαδραματίζει η χρήση των ΤΠΕ στη σχολική προσαρμογή.  

Ευρήματα 

Από τους μέσους όρους του Πίνακα 1 διαφαίνεται ότι οι Η/Υ υποστηρίζουν περισσότερο το 
γνωστικό τομέα της μάθησης και λιγότερο την συμπεριφορά του μαθητή. Υπάρχει επίσης 
ένα ποσοστό μαθητών γύρω στο 25% που διάκειται αρνητικά απέναντι στην θετική επίδρα-
ση των Η/Υ. Αυτό το ποσοστό αυξάνεται στο 50% όταν γίνεται αναφορά στην συμπεριφορά 
και στις προφορικές επιδόσεις. 

Για να αξιολογηθούν περισσότερο οι απαντήσεις των εκπαιδευτικών χρησιμοποιήθηκε το 
πολυμεταβλητό κριτήριο ανάλυσης διακύμανσης με επαναληπτικές μετρήσεις το οποίο 
βρέθηκε στατιστικώς σημαντικό: Hotelling’s Trace, F (4, 142) = 49,733, p=0,000, η2 = 0,58. 
Παράλληλα η σύγκριση για την πρωτοβάθμια συνάρτηση αναδείχθηκε στατιστικά σημαντι-
κή: F (1, 145) = 175,714, p=0,000, η2=0,54. Από το σχήμα 1, διαπιστώνεται ότι οι μέσοι όροι 
κατατάσσονται σε ιεραρχική αύξουσα σειρά και ότι οι μέσοι όροι των ερωτήσεων μεταξύ 
τους διαφέρουν στατιστικώς σημαντικά. Σύμφωνα με τις απόψεις των μαθητών οι Η/Υ βοη-
θούν περισσότερο με στατικώς σημαντική διαφορά στις γνώσεις και στην εμπέδωση τους. Η 
δεύτερη ομάδα σε ιεραρχική σειρά σημαντικότητας που διαφαίνεται να υποστηρίζεται αρ-
κετά από τους μαθητές είναι ότι οι Η/Υ διευκολύνουν την γραπτή εξέταση, την επιμέλεια 
και την συμμετοχή στο μάθημα. Η τρίτη ομάδα σε ιεραρχική σειρά αφορά απόψεις που 
σχετίζονται με υποστήριξη των επιδόσεων στα προφορικά και στην συμπεριφορά του μα-
θητή.  

Ερωτήσεις Μ.Ο Διάμεσος Τ.Α. Τεταρτημόρια 
25 50 75 

Ερ. 1 3,21 4 0,96 3 4 4 
Ερ. 2 2,89 3 1,11 2 3 4 
Ερ. 3 2,72 3 1,09 2 3 4 
Ερ. 4 2,67 3 1,06 2 3 4 
Ερ. 5 2,65 3 1,11 2 3 4 
Ερ. 6 2,60 3 1,06 2 3 3 
Ερ. 7 2,32 2 1,12 1 2 3 
Ερ. 8 2,15 2 1,17 1 2 3 

Σημ.: Ερ. 1: Ο Η/Υ βοηθάει στις γνώσεις, Ερ. 2: Ο Η/Υ βοηθάει να δοκιμάζω όσες φορές θέ-
λω τις γνώσεις μου χωρίς να φοβάμαι ότι θα χαρακτηρισθώ άσχημα, Ερ.3: Ο Η/Υ με βοηθά-
ει να μαθαίνω μόνος μου, Ερ. 4: Στις επιδόσεις μου στη γραπτή εξέταση, Ερ. 5: Στην συμμε-
τοχή μου στο μάθημα, Ερ.6: Στην επιμέλειά μου, Ερ. 7: Στις επιδόσεις μου στα προφορικά, 
Ερ. 8: Στην συμπεριφορά μου  

Πίνακας 1. Εκτιμήσεις των μαθητών για την εισαγωγή και χρήση του Η/Υ 
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Σχήμα 1. Ιεραρχική κατάταξη των απόψεων για την εισαγωγή και χρήση των Η/Υ 

Από τους μέσους όρους του πίνακα 2 διαφαίνεται μια θετική στάση των μαθητών απέναντι 
στην εισαγωγή των Η/Υ στην εκπαιδευτική διαδικασία. Υπάρχει βέβαια όπως και στα προη-
γούμενα αποτελέσματα για την διδακτική χρησιμότητα των Η/Υ ένα ποσοστό γύρω στο 25% 
που παρόλο που πιστεύει ότι το μάθημα γίνεται ευχάριστο, δεν μπορεί να προσεγγίσει την 
διδακτική πράξη χωρίς τον συμβατικό τρόπο, με κέντρο τον εκπαιδευτικό.  

Το πολυμεταβλητό κριτήριο ανάλυσης διακύμανσης με επαναληπτικές μετρήσεις για τους 
παραπάνω μέσους όρους βρέθηκε στατιστικώς σημαντικό: Hotelling’s Trace, F (7, 140) = 
14,945, p=0,000, η2 = 0,86. Παράλληλα η σύγκριση για την πρωτοβάθμια συνάρτηση ανα-
δείχθηκε στατιστικά σημαντική: F (1, 146) = 82,207, p<0,000, η2=0,62. Από το σχήμα 2, δια-
πιστώνεται ότι οι μέσοι όροι κατατάσσονται σε ιεραρχική αύξουσα σειρά και μεταξύ τους 
διαφέρουν στατιστικώς σημαντικά. Σύμφωνα με τις απόψεις των μαθητών η χρήση του υ-
πολογιστή κατά την διάρκεια του μαθήματος το κάνει πιο ευχάριστο, στοιχείο που είναι η 
πιο σημαντική επίδραση των Η/Υ στη μάθηση σύμφωνα με τους μαθητές. Η δεύτερη ομάδα 
σε ιεραρχική σειρά σημαντικότητας που διαφαίνεται να υποστηρίζεται αρκετά από τους 
μαθητές είναι ότι οι Η/Υ προσδίδουν ενδιαφέρον στη διδασκαλία του μαθήματος και διευ-
κολύνουν τον εκπαιδευτικό στη διδασκαλία του. Η τρίτη ομάδα σε ιεραρχική σειρά τονίζει 
ακόμα περισσότερο τη χρήση των Η/Υ ως στοιχείο της εκπαιδευτικής διαδικασίας, αφού 
υποστηρίζεται πολύ λίγο η αντίθετη άποψη σε σχέση με την εισαγωγή τους και τα εμπόδια 
που μπορεί να δημιουργεί (Σχήμα 2). 

Ερωτήσεις Μ.Ο Διάμεσος Τ.Α. 
Τεταρτημόρια 

25 50 75 
Ερ. 1 3,62 4 0,99 4 4 4 
Ερ. 2 2,97 4 1,43 1 4 4 
Ερ. 3 2,92 3 1,01 2 3 4 
Ερ. 4 2,25 2 1,10 1 2 3 
Ερ. 5 1,97 2 1,09 1 2 3 

Σημ.: Ερ. 1: Όταν χρησιμοποιούμε Η/Υ το μάθημα είναι ευχάριστο, Ερ. 2: Ενδιαφέρομαι πε-
ρισσότερο για τα μαθήματα που χρησιμοποιούμε Η/Υ, Ερ. 3: Ο Η/Υ βοηθάει πολύ το δά-
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σκαλο στην δουλειά του, Ερ. 4: Είναι καλύτερα να γίνεται το μάθημα μόνο με το δάσκαλο, 
χωρίς τη χρήση Η/Υ, Ερ. 5: Όταν χρησιμοποιούμε τους Η/Υ στην τάξη είναι δύσκολο να συ-
νεργαστώ με τους συμμαθητές μου  

Πίνακας 2. Εμπλοκή των Η/Υ στη διδακτική πράξη 

 

Σχήμα 2. Ιεραρχική κατάταξη απόψεων για την εμπλοκή των Η/Υ στη διδακτική πράξη 

Συμπεράσματα 

Οι μαθητές πιστεύουν στην πλειονότητα τους ότι ο υπολογιστής τους βοηθάει ή τους υπο-
στηρίζει αρκετά σε συμπεριφορές που σχετίζονται με διαστάσεις της γνωστικής προσαρμο-
γή (επιμέλεια, επίδοση, συμμετοχή στο μάθημα) και λιγότερο με την συμπεριφορά. Επίσης, 
πιστεύουν αρκετά ότι η χρήση και οι γνώσεις για τον υπολογιστή βοηθούν στην μαθησιακή 
διαδικασία και στη συνεργασία με τους συμμαθητές τους. Βέβαια υπάρχει ένα ποσοστό 
μαθητών που έχει μια αρνητικότερη άποψη για τη συμβολή των νέων τεχνολογιών τόσο στη 
σχολική προσαρμογή, όσο και στη βοήθεια κατάκτησης και συγκράτησης των γνώσεων. Οι 
απόψεις που έχουν οι μαθητές για τις ΤΠΕ είναι το προϊόν και η διαδικασία μιας ψυχολογι-
κής και κοινωνικής επεξεργασίας της πραγματικότητας και χαρακτηρίζεται από ένα σύνολο 
πληροφοριών, στάσεων και πεποιθήσεων και από ένα σύστημα κατηγοριοποίησης. Μέσα 
από τον κόσμο της καθηµερινότητάς τους και σε αλληλεξάρτηση και ανατροφοδότηση µε 
τα άλλα µέλη της εκπαιδευτικής κοινότητας, οι μαθητές προσεγγίζουν την εκπαιδευτική 
διαδικασία και το περιεχόµενό της, προσδίδοντάς της ένα «υποκειµενικό νόηµα» 
(Blackledge & Hunt, 2004). Οι απόψεις των μαθητών διαμορφώνονται μέσα σε ένα εκπαι-
δευτικό σύστημα όπου: α) η κύρια χρήση των ΤΠΕ γίνεται στο Ολοήμερο Σχολείο και β) εί-
ναι αρκετά δύσκολο να ενταχθούν πλήρως οι ΤΠΕ, λόγω ελλείψεων στην υλικοτεχνική υπο-
δομή και στην επιμόρφωση των εκπαιδευτικών. Παράλληλα, όμως η ΚτΠ έχει επενδύσει 
στις δεξιότητες που είναι αναγκαίες να αναπτύξουν τα άτομα για να προωθήσουν την οικο-
νομική εξέλιξη, ανάπτυξη και φιλελευθεροποίηση της κοινωνίας. Η πλειονότητα των μαθη-
τών ερμηνεύει την συσχέτιση τους με το κοινωνικό περιβάλλον ως μια απαίτηση για εγ-
γραμματισμό στις ΤΠΕ, δηλαδή στα νέα γνωστικά εργαλεία που διευκολύνουν τις μαθησια-
κές ενέργειες και εμπλουτίζουν την διδασκαλία. Το παραγόμενο πολιτισμικό κεφάλαιο στο 
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σχολείο είναι σύμφωνο με αυτό της ευρύτερης ψηφιακής κοινωνίας. Η διαφωνία-
σύγκρουση μεταξύ των αναπαραστάσεων και των κοινωνικών πρακτικών που οδηγούν στην 
μεταμόρφωση της κοινωνικής αναπαράστασης (Flament, 1989) δεν υφίσταται. Έτσι, με όσο 
πιο θετικά συναισθήματα (ευχαρίστηση και ενδιαφέρον) στέκονται οι μαθητές απέναντι 
στη χρήση των ΤΠΕ στη μαθησιακή διαδικασία, τόσο πιο σημαντικό θεωρούν το ρόλο τους 
σε θέματα σχολικής προσαρμογής και στήριξης του γνωσιακού τομέα. Σημαντικό ρόλο εδώ 
διαδραματίζει και το νοηματοδοτούμενο αντικείμενο, τα χαρακτηριστικά του και η σχέση 
που διατηρεί με το αντικείμενο το άτομο. Η νεωτερικότητα του γνωστικού αντικειμένου σε 
σχέση με τα συμβατικά διδακτικά εργαλεία (πίνακας, χάρτες, βιβλίο κ.ά) επηρεάζει την α-
νάπτυξη κινήτρων.  

Από την διαφοροποιημένη προσέγγιση των μαθητών για τη χρήση και αναγκαιότητα των 
ΤΠΕ στη μαθησιακή διαδικασία, μπορούμε να αναφέρουμε ότι αν ο σκοπός του σχολείου 
είναι η διαμόρφωση ενός ατόμου με δεξιότητες χρήσης των ΤΠΕ, αλλά και ευαισθητοποίη-
σης απέναντι σε αυτές, τότε το σχολείο δεν διαφαίνεται να είναι ο κοινωνικός αντισταθμι-
στικός παράγοντας, ο οποίος μπορεί να εξαλείφει ή να μην αναπαράγει τις δομές της άνι-
σης και ταξικά διαιρεμένης τεχνολογικά κοινωνίας. Ο κίνδυνος που υποκρύπτεται πίσω από 
την κυριαρχία των ΤΠΕ στο μετανεωτερικό περιβάλλον είναι η ανάδειξη νέων κοινωνικών 
άνισων ομαδώσεων: των τεχνολογικά εγγραμματισμένων και των μη (Μάραντος, 2001).  

Συμπερασματικά, η θετική νοηματοδότηση των ΤΠΕ από την πλειονότητα των μαθητών της 
ΣΤ Δημοτικού σχολείου, αλλά και η αρνητικότητα που επιδεικνύεται από ένα μέρος του α-
ντίστοιχου μαθητικού πληθυσμού απέναντι στις ΤΠΕ καταδεικνύουν την διεισδυτικότητα 
της ΚτΠ στην εκπαίδευση και στην κοινωνική ζωή, που αναπαράγουν τις κοινωνικές αναπα-
ραστάσεις για τις ΤΠΕ και ότι αυτές φέρουν μαζί τους, παρ’ όλες τις ελλείψεις και τα προ-
βλήματα της ελληνικής εκπαίδευσης. Παράλληλα, αναδεικνύουν την διαφορετικότητα των 
προσεγγίσεων από τα κοινωνικά υποκείμενα, που μπορούν σε αρκετές περιπτώσεις να πα-
ράγουν ανισότητες προσβασιμότητας στις ΤΠΕ, αλλά και κατ’ επέκταση κοινωνικές ανισότη-
τες, αφού συνδέονται με τον βασικό μηχανισμό εξέλιξης της μετανεωτερικής κοινωνίας. 
Σύμφωνα με τον Friere η απάντηση στις νέες προκλήσεις των ΤΠΕ δεν είναι η απόρριψη 
τους, αλλά η εξανθρώπισή τους. Σε αυτό θα συντελούσε η διαμόρφωση ενός κοινωνικού 
πλαισίου για την αποδόμηση των περιορισμών προσβασιμότητας στην γνώση και στην 
πληροφορία, είτε αυτές είναι κοινωνικές ή εκπαιδευτικές. Επίσης, ο μετασχηματισμός της 
εκπαιδευτικής πραγματικότητας παρέχοντας τόσο σύγχρονη υλικοτεχνική υποδομή ισότιμα 
στις εκπαιδευτικές μονάδες, όσο και καταρτίζοντας τους εκπαιδευτικούς στα νέα γνωστικά 
αντικείμενα, θα βοηθούσε στην άρση των ψηφιακών παραγόμενων ταξικών διαφορών.  
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ΦΕΚ 1139/2010. Διδασκαλία- πρόγραμμα σπουδών των νέων διδακτικών αντικειμένων που 
θα εισαχθούν στα ολοήμερα δημοτικά σχολεία που θα λειτουργήσουν με Ενιαίο Ανα-
μορφωμένο Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (ΕΑΕΠ)-Επανεξέταση & επικαιροποίηση των 
αναλυτικών προγραμμάτων και οδηγιών για τα διδακτικά αντικείμενα του ολοήμερου 
προγράμματος. 
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Γονείς εν δράσει! Γονεϊκή εμπλοκή στην εκπαιδευτική διαδικασία της προσχολικής  
ηλικίας και αξιοποίηση των Τ.Π.Ε.  
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Σταυροπούλου Χριστίνα 
Εκπαιδευτικός Π.Ε.60 

xristinastavropoulou@yahoo.gr 

Περίληψη 

Η συμμετοχή των γονέων στα εκπαιδευτικά προγράμματα αποτελεί πλέον μια σημαντική 
συνιστώσα της επιτυχίας τους και προϋποθέτει τη συνεργασία εκπαιδευτικών και γονέων 
σε πλαίσια εμπιστοσύνης και αλληλοεκτίμησης. Από την άλλη μεριά, η χρήση των ΤΠΕ απο-
τελεί μια θετική στρατηγική επιλογή των εκπαιδευτικών, προκειμένου η γονεϊκή εμπλοκή 
στην εκπαιδευτική διαδικασία να αποκτήσει ενεργητική υπόσταση. Στην παρούσα εργασία 
θα παρουσιάσουμε δράσεις που πραγματοποιήθηκαν στα πλαίσια συνεργασίας σχολείου 
και γονέων στο χώρο του νηπιαγωγείου με την αξιοποίηση των ΤΠΕ, οι οποίες ήταν ενταγ-
μένες σε διάφορες θεματικές ενότητες και ανταποκρίνονταν σε ποικίλα γνωστικά αντικεί-
μενα. 

 Λέξεις Κλειδιά: προσχολική αγωγή, γονεϊκή εμπλοκή, στρατηγικές παρέμβασης.  

Εισαγωγή 

Η σύμπραξη του θεσμού της οικογένειας με το θεσμό του σχολείου, για μια ισορροπημένη 
κοινωνική, γνωστική και συναισθηματική ανάπτυξη του παιδιού, αποτελεί σημαντικό πυ-
λώνα για την ομαλή έκβαση των προσχολικών προγραμμάτων. Εκπαιδευτικοί και γονείς 
δρουν με κύριο γνώμονα και αποδέκτη το παιδί, που βρίσκεται στο κέντρο των προσπα-
θειών τους, επιδρώντας σε αυτό καθοριστικά ο καθένας μέσα από το ρόλο που έχει αναλά-
βει (Παπούλα & Θεοφιλίδης, 2008). 

Παρόλο που αρχικά αρκετοί εκπαιδευτικοί αντιμετώπισαν με επιφύλαξη και σκεπτικισμό το 
άνοιγμα του σχολείου θεωρώντας ότι οι γονείς θα περιορίζονταν στο ρόλο του κριτή, «το 
καλωσόρισμα της γονεϊκής εμπλοκής στα σχολεία αποτελεί μια αναγνώριση του ζωτικού 
ρόλου των γονέων ως συνεργών στην εκπαίδευση των παιδιών τους» (Μπάμπαλης, 2007). 
Η αναγνώριση της σπουδαιότητας της συνεργασίας οικογένειας και σχολείου έχει οδηγήσει 
στην ενσωμάτωση σχετικών δραστηριοτήτων σε όλα τα προγράμματα προσχολικής αγωγής 
(Σακελλαρίου, 2006). 

Επιπροσθέτως, η εισαγωγή των υπολογιστών στην εκπαιδευτική πραγματικότητα του νη-
πιαγωγείου, είναι εναρμονισμένη πλήρως με την σύγχρονη πραγματικότητα, αφού λαμβά-
νει υπόψη ότι η χρήση των ΤΠΕ στο μεγαλύτερο μέρος των καθημερινών ανθρώπινων ενα-
σχολήσεων αυξάνεται με γεωμετρική πρόοδο, και ότι το δεδομένο αυτό οδηγεί αναπόφευ-
κτα στην παράλληλη αύξηση του αριθμού των νηπίων που τις χρησιμοποιούν στο οικογε-
νειακό και ευρύτερα κοινωνικό περιβάλλον (Φεσάκης, 2009). Το γεγονός αυτό δίνει την δυ-
νατότητα στους εκπαιδευτικούς για άντληση ιδεών και προτάσεων σχετικά με τον τρόπο 
συνεργασίας των γονέων με το νηπιαγωγείο κατά τη φάση του σχεδιασμού της γονεϊκής 
εμπλοκής στην εκπαιδευτική διαδικασία. Η έρευνα δείχνει ότι τα μικρά παιδιά αποκτούν 
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ένα ευρύ φάσμα ικανοτήτων, όταν αλληλεπιδρούν με την τεχνολογία στο σπίτι. Τα παιδιά 
εισάγονται, μέσω των εμπειριών στο σπίτι, στη χρήση της τεχνολογίας για την επικοινωνία, 
την αυτο-έκφραση, την ψυχαγωγία. Με αυτόν τον τρόπο προετοιμάζονται για μια ζωή, στην 
οποία η τεχνολογία θα παίξει σημαντικό ρόλο (Plowman, McPake & Stephen, 2008). 

Ο υπολογιστής αποτελεί ένα σημαντικό εποπτικό μέσο και ένα αξιόλογο γνωστικό εργαλείο 
που έχουν οι εκπαιδευτικοί στη διάθεσή τους, το οποίο λειτουργεί επικουρικά, μέσω των 
δυνατοτήτων που προσφέρει, με τη χρήση ποικίλων λογισμικών. Σύμφωνα με την Νικολο-
πούλου (2009) και Ντολιοπούλου (2006) «έχει καλύτερα αποτελέσματα όταν συνδυάζεται 
με δραστηριότητες πέραν του υπολογιστή», υποστηρίζοντας τους στόχους που τίθενται κα-
τά την ανάπτυξη των διάφορων θεματικών ενοτήτων. 

Ο ρόλος του εκπαιδευτικού στη γονεϊκή εμπλοκή και οι ΤΠΕ 

Οι εκπαιδευτικοί της προσχολικής εκπαίδευσης σε μεγάλο βαθμό έχουν αναγνωρίσει την 
επιπρόσθετη αξία που προσδίδουν οι νέες τεχνολογίες στην εκπαιδευτική πράξη (Μαστρο-
γιάννης, 2014; Νικολοπούλου, 2010) και τη συμβολή τους στην προαγωγή των στόχων που 
θέτουν στα πλαίσια εφαρμογής των σύγχρονων αναλυτικών προγραμμάτων που οριοθε-
τούνται στο ΔΕΠΠΣ του νηπιαγωγείου. Γι’ αυτό τον λόγο τις έχουν «εντάξει στο αναλυτικό 
πρόγραμμα του νηπιαγωγείου, βελτιώνοντας την ποιότητα της παρεχόμενης εκπαίδευσης» 
(Συμεωνίδης, 2011). Σε αυτό βοήθησε αφενός μεν ο ψηφιακός εγγραμματισμός των εκπαι-
δευτικών της προσχολικής εκπαίδευσης μέσω επιμορφώσεων (π.χ. επιμορφώσεις για νη-
πιαγωγούς Α΄ και Β΄ επιπέδου), αφετέρου η αναγκαιότητα χρήσης των ΤΠΕ λόγω της όλο 
και αυξανόμενης ψηφιοποίησης της επικοινωνίας μεταξύ των δημοσίων υπηρεσιών αλλά 
και της ανανέωσης του προσωπικού των σχολείων με εκπαιδευτικούς νεότερης ηλικίας, οι 
οποίοι έχουν θετική στάση απέναντι στη χρήση των νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική 
πραγματικότητα αλλά και ευχέρεια χρησιμοποίησης νέων λογισμικών.  

Η ένταξη των νέων τεχνολογιών στα σύγχρονα αναλυτικά προγράμματα σπουδών του νη-
πιαγωγείου, είναι σύμφωνη με την «ολιστική παιδαγωγική» (Σακελλαρίου, 2006), η οποία 
προσφέρεται για πολιτιστική και κοινωνικοποιητική μάθηση των παιδιών μέσω ουσιαστι-
κών αλλαγών της συνεργασίας οικογένειας και σχολείου προς την κατεύθυνση νεότερων 
προτύπων σύμπραξης, όπου οι γονείς έχουν την δυνατότητα να συμμετέχουν ενεργά στην 
εκπαίδευση των παιδιών τους. Ταυτόχρονα η συμμετοχή των γονέων έρχεται να καταλύσει 
την άποψη που υποστηρίζει ότι η χρήση των ΤΠΕ οδηγεί τα παιδιά σε «κοινωνική απομό-
νωση και μοναξιά», καθώς η μάθηση μετατρέπεται από ατομική σε κοινωνική διαδικασία 
(Γκρίτση, Καμπεζά & Κότσαρη, 2000).  

Η Haugland (2000) εδώ και δεκαετίες επισημαίνει την αναπόφευκτη αλματώδη αύξηση της 
χρήσης του ΗΥ από τα παιδιά στο εξωσχολικό περιβάλλον και την επιθυμία των γονιών τους 
για εκμετάλλευση των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι νέες τεχνολογίες στη πρόοδο τους 
και τονίζει το πρόσφορο έδαφος που δημιουργείται για συνεργασία οικογένειας-σχολείου, 
μιας και οι γονείς απευθύνονται στους εκπαιδευτικούς σχετικά με την επιλογή των κατάλ-
ληλων λογισμικών για τα νήπια, τα χρονικά όρια της καθημερινής χρήσης, αλλά και πως 
μπορούν οι ίδιοι να συμμετέχουν στο σπίτι, ώστε τα παιδιά να επωφεληθούν από τις ΤΠΕ 
αποφεύγοντας τους κινδύνους που καιροφυλακτούν (Φεσάκης, 2009). Αναπόφευκτα, οι 
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γονείς που χρησιμοποιούν ΤΠΕ στην εργασία τους είναι καλύτερα εξοπλισμένοι για να υπο-
στηρίξουν τη χρήση των ΤΠΕ από τα παιδιά στο σπίτι για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Ωστόσο, 
υπάρχουν γονείς που δεν έχουν τέτοιες δυνατότητες και μάλλον μαθαίνουν από τα παιδιά 
τους. Είναι ανάγκη λοιπόν το σχολείο να αναγνωρίσει ότι το ψηφιακό χάσμα, όσον αφορά 
στο επίπεδο δεξιοτήτων των γονέων για τη στήριξη της χρήσης των ΤΠΕ στο σπίτι, είναι πε-
ρισσότερο σημαντικό από την δυνατότητα παροχής του ίδιου του μέσου. Ως εκ τούτου τα 
σχολεία πρέπει να παρέχουν περισσότερη κατάρτιση και υποστήριξη στους γονείς σχετικά 
με τη χρήση των ΤΠΕ στο σπίτι (Valentine, Marsh & Pattie, 2005). 

Η εμπειρία μας ως εκπαιδευτικών επιβεβαιώνει την άποψη αυτή, ενώ ταυτόχρονα μας 
φέρνει προ των ευθυνών μας στο να αφουγκραστούμε τις αγωνίες των γονιών και να αντα-
ποκριθούμε σ’ αυτές όσο το δυνατόν καλύτερα. Βεβαίως, σημαντικός είναι ο ρόλος των εκ-
παιδευτικών να αδράξουν την ευκαιρία ώστε η συνεργασία οικογένειας σχολείου να υπερ-
βεί την πεπατημένη οδό των παραδοσιακών τρόπων που έχουν καταγραφεί έως σήμερα και 
περιορίζονται στη συμμετοχή τους κυρίως στις σχολικές εκδηλώσεις, στην παροχή ενημέ-
ρωσης της προόδου, την αντιμετώπιση προβλημάτων συμπεριφοράς και την παροχή πλη-
ροφοριών για το παιδί (Σταμάτης & Κρασοπούλου 2012). Ο εκπαιδευτικός λαμβάνοντας 
υπόψη ότι ο εκάστοτε σύλλογος γονέων και κηδεμόνων αποτελείται από οικογένειες που 
προέρχονται από διαφορετικά κοινωνικά περιβάλλοντα και από ποικίλα μορφωτικά επίπε-
δα, όπως επίσης ότι έχουν διαφορετικές αντιλήψεις σχετικά με τον τρόπο και τον χρόνο ε-
νασχόλησης του παιδιού με τον υπολογιστή, θα πρέπει να προχωρήσει στην οργάνωση 
δράσεων που θα υπερκαλύπτουν όλους τους παραπάνω παράγοντες, με σκοπό την ανα-
βάθμιση της γνώσης που δίνεται μέσω της εκπαίδευσης, αλλά και την εξισορρόπηση των 
ανισοτήτων που ενδεχομένως υπάρχουν. 

Βασικοί παράμετροι που θα πρέπει να υπάρχουν ως προϋποθέσεις στο σχεδιασμό ενός ε-
ποικοδομητικού τρόπου εμπλοκής των γονέων στην εκπαιδευτική διαδικασία αναφέρονται 
παρακάτω. Συγκεκριμένα οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να διαμορφώνουν ένα άνετο και συ-
ναισθηματικά ασφαλές περιβάλλον για τους γονείς που προτίθενται να συμμετάσχουν στην 
εκπαιδευτική πραγματικότητα της τάξης και να τους παρέχουν υλικά και μέσα που ενδεχο-
μένως να χρειάζονται αλλά δεν κατέχουν. Ιδιαίτερη μέριμνα θα πρέπει να δοθεί εκ μέρους 
των εκπαιδευτικών στην επιλογή των λογισμικών που θα χρησιμοποιηθούν, ώστε αυτά να 
είναι εύχρηστα, απλά και κατανοητά από γονείς και μαθητές, καθώς και ευρέως διαδεδο-
μένα για χρήση εντός και εκτός του σχολικού περιβάλλοντος (π.χ. αναζήτηση στο διαδίκτυ-
ο). Επιπλέον να δίνει λύσεις και ιδέες με ποικίλες δραστηριότητες με τη χρήση ΗΥ για ενερ-
γητική συμμετοχή, μιας και πολλοί γονείς δηλώνουν ότι θέλουν να συμπράξουν, αλλά δε 
γνωρίζουν πώς ή ποιες είναι οι κατάλληλες δραστηριότητες. Επιπροσθέτως, να λαμβάνει 
υπόψη τον ψηφιακό γραμματισμό, το βαθμό ευχέρειας χρήσης του ΗΥ, τα βιώματα, τις ε-
μπειρίες και τις επαγγελματικές τους ενασχολήσεις ώστε να μπορούν να εναρμονιστούν 
στην ανάπτυξη των ανάλογων θεματικών ενοτήτων. 

Παράλληλα μέσα από την αλληλεπίδραση με την οικογένεια, να ενθαρρύνει, να προτρέπει 
και να καλλιεργεί ένα θετικό κλίμα συνεργασίας και συμμετοχής, που θα έχει ως βάση του 
την αλληλοεκτίμηση και την εμπιστοσύνη. Μέσα από διάλογο και σταθερή επικοινωνία με-
ταξύ των εμπλεκομένων, στόχος είναι να αναδεικνύονται οι προοπτικές σύμπραξης και να 
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βελτιώνονται συνεχώς οι σχέσεις οικογένειας-σχολείου με καινοτόμες και ευχάριστες αλλη-
λεπιδράσεις. Τέλος, κατά τη διάρκεια των δράσεων συμμετοχής, ο εκπαιδευτικός οφείλει 
αφενός να συντονίζει και αφετέρου να καθοδηγεί διακριτικά όπου και όταν χρειάζεται, ι-
διαίτερα στη χρήση των λογισμικών. «Είναι πολύ σημαντικό για τα παιδιά να βλέπουν ότι οι 
γονείς τους συμμετέχουν ενεργά σε δράσεις που έχουν σχέση με εκείνα, τις νηπιαγωγούς, 
αλλά και τους υπόλοιπους γονείς του νηπιαγωγείου. Βιώνουν έτσι μία ατμόσφαιρα καλών 
σχέσεων, άριστης συνεργασίας, αμοιβαίας εμπιστοσύνης που τους παρέχει την αίσθηση της 
ασφάλειας και της ηρεμίας» (Αναγνωστόπουλος κ.ά., 2008).  

Επιστημονικές έρευνες έχουν δείξει ότι «δεν είναι όλα τα νηπιαγωγεία, ούτε όλοι οι γονείς 
το ίδιο αποτελεσματικοί στη συνεργασία μεταξύ τους. Αυτό οφείλεται κυρίως στα πρόσωπα 
(νηπιαγωγοί - γονείς) και στην έλλειψη ενδιαφέροντος, παρά στην ανυπαρξία υφιστάμενων 
δυνατοτήτων» (Οδηγός γονέα, 2008). Η συνεχής διερεύνηση, ανατροφοδότηση και δέ-
σμευση των εμπλεκόμενων στη διαδικασία αλληλεπίδρασης λειτουργεί ως φερέγγυο επιτυ-
χίας των προσπαθειών. Κρίσιμη θεωρείται η προϋπόθεση του μη τορπιλισμού των προσπα-
θειών αυτών με οποιοδήποτε τρόπο. Αδιαμφισβήτητα, η ενδυνάμωση του θετικού κλίματος 
συνεργασίας των εμπλεκομένων ώστε να είναι δυνατή η από κοινού αντιμετώπιση αποριών 
που θα αναδύονται αναπόφευκτα στην πορεία της εκπαιδευτικής αναθεώρησης θεωρείται 
μία εκ των ων ουκ άνευ διαδικασία (Σταμάτης & Κρασοπούλου, 2012).  

Προγραμματισμός 

Ανάμεσα στις πιο δραστήριες γωνιές που δημιουργούνται στα περισσότερα νηπιαγωγεία 
συγκαταλέγεται "η γωνιά του ΗΥ". Σε καθημερινή βάση τα νήπια, ανάλογα με τον προγραμ-
ματισμό της λειτουργικής ένταξης του ΗΥ στην εκπαιδευτική διαδικασία και μάθηση (Ζαρά-
νης & Οικονομίδης, 2008) από τη Νηπιαγωγό , τον επισκέπτονται ατομικά ή ομαδικά. Είναι 
μια γωνιά με έντονο ενδιαφέρον, τόπος συγχρωτισμού των παιδιών, επικοινωνίας, ανταλ-
λαγής απόψεων, ψυχαγωγίας και δημιουργίας. Επιπλέον, αναπτύσσει την μαθηματική και 
κριτική σκέψη τους, ενισχύει τις ικανότητες απομνημόνευσης, όπως επίσης δημιουργεί θε-
τικότερη στάση απέναντι στην απόκτηση γνώσης (Haugland 2000).  

Το έντονο ενδιαφέρον των νηπίων για τον ΗΥ μας παρακίνησε ώστε να προσπαθήσουμε να 
τον ενσωματώσουμε στις δράσεις που σχεδιάσαμε με τους γονείς στην διάρκεια της επί-
σκεψης τους στο χώρο του νηπιαγωγείου. Ο στόχος μας ήταν διπλός, αφενός μεν οι γονείς 
να έρθουν σε επαφή με τον τρόπο χρήσης του ΗΥ στην εκπαιδευτική πράξη, αφετέρου τα 
παιδιά να συμμετέχουν σε δράσεις μαζί με τους γονείς τους όπου ο ΗΥ σαν εποπτικό μέσο 
θα κέντριζε το ενδιαφέρον τους.  

Οι δραστηριότητες δεν είναι αποσπασματικές, αλλά ενταγμένες στο πλαίσιο θεματικών ε-
νοτήτων που αναπτύσσονται στο νηπιαγωγείο σύμφωνα με τη μεθοδολογία που επιτάσσει 
το ΔΕΠΠΣ, δηλαδή τη διαθεματική προσέγγιση, τα σχέδια εργασίας και την ολιστική αντί-
ληψη της γνώσης (Χρυσαφίδης, 2006; Ματσαγγούρας, 2003). Όλες οι δράσεις λειτούργησαν 
επικουρικά ως προς τους γνωστικούς στόχους που έχουν τεθεί στην θεματική ενότητα, χω-
ρίς να προβούμε σε αποκλεισμό παραδοσιακών εκπαιδευτικών μεθόδων (Παπαθανασίου & 
Κόμης, 2003). Τα λογισμικά που χρησιμοποιήθηκαν ήταν κυρίως ανοιχτού τύπου εύχρηστα 
και φιλικά προς τα νήπια και ο στόχος μας ήταν να προωθήσουμε την εξεύρεση τρόπου α-
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ντιμετώπισης καταστάσεων που αναδύονται μέσα στα πλαίσια της εκπαιδευτικής διαδικα-
σίας (Γκλιάου, 2007). 

Δραστηριότητες 

Οι δράσεις στις οποίες θα αναφερθούμε πραγματοποιηθήκαν σε δυο νηπιαγωγεία και 
συμμετείχαν γονείς νηπίων και προνηπίων. Ειδικότερα μία δραστηριότητα αναφέρεται στην 
ανάγνωση παραμυθιού από μία μητέρα. Το παραμύθι που επιλέχτηκε ήταν: «Είμαι ένας 
βάτραχος μικρούλης, ο Εμμανουήλ Α. Μπακακούλης». Το έναυσμα της δράσης δόθηκε μετά 
την επίσκεψή μας στην λίμνη της περιοχής μας και την ενασχόληση μας με την πανίδα της. 
Κατόπιν συνεννόησης με τη μητέρα ορίστηκε ο χρόνος προσέλευσης και επισημάνθηκε ο 
τρόπος που συνήθως γίνεται η ανάγνωση των παραμυθιών στο νηπιαγωγείο, δηλαδή ότι 
διαβάζουμε με το βιβλίο στραμμένο προς τα παιδιά, ώστε να βλέπουν τις εικόνες και το 
κείμενο. Η μητέρα, η οποία δεν ήταν συνηθισμένη σε αυτή την διαδικασία, εξέφρασε τη 
δυσκολία της για τη διεκπεραίωση της δραστηριότητας και αυτό μας ώθησε στην εξεύρεση 
της παρακάτω λύσης. Σκανάραμε λοιπόν όλες τις σελίδες του βιβλίου, τις εντάξαμε σε μία 
προβολή παρουσίασης με την βοήθεια του Power Point, την οποία και προβάλαμε στα παι-
διά κατά την διάρκεια της ανάγνωσης στην οθόνη του ΗΥ. Στη συνέχεια, παρουσία της μη-
τέρας, δραματοποιήσαμε το παραμύθι. Η δε παρουσίαση έμεινε στην επιφάνεια εργασίας 
του ΗΥ και τα παιδιά την επισκέπτονταν κάθε φορά που θέλανε να ξεφυλλίσουν ψηφιακά 
το παραμύθι. 

Σε μια επόμενη δραστηριότητα μας με τη βοήθεια του Google Earth και Google maps φτιά-
ξαμε το σχεδιάγραμμα της διαδρομής μιας εκπαιδευτικής επίσκεψής μας. Στα πλαίσια της 
ενασχόλησής μας με τα έντομα θελήσαμε να επισκεφτούμε ένα μελισσοκόμο. Μια από τις 
συνοδούς μητέρες, η οποία γνώριζε τη διαδρομή προσφέρθηκε να μας βοηθήσει. Αναζητή-
σαμε στο Google Earth την περιοχή μας, τσεκάραμε το σχολείο μας και τον τόπο προορι-
σμού που μας υπέδειξε η μητέρα και επιλέξαμε όλοι μαζί την συντομότερη και ασφαλέστε-
ρη διαδρομή. Υπολογίσαμε το χρόνο που χρειαζόμασταν να φθάσουμε στον προορισμό μας 
με την βοήθεια σημείων αναφοράς στο χάρτη (π.χ. την Εκκλησία, που έχουμε ήδη επισκεφ-
θεί και που βρίσκεται στη μέση περίπου της διαδρομής μας). Έτσι τα νήπια είχαν την ευκαι-
ρία να φτάσουν στην κατάκτηση της γνώσης μέσω του προσωπικού τους προβληματισμού 
και της διερεύνησης (Παππά, 2011). Τυπώσαμε το χάρτη μας και τον πήραμε μαζί μας για 
ανατροφοδότηση. 

Μία άλλη δράση πραγματοποιήθηκε στα πλαίσια της ενασχόλησης μας με τα παιδιά του 
κόσμου. Καλέσαμε στο νηπιαγωγείο μας μια αλλοδαπή μητέρα να μας μιλήσει για τη χώρα 
προέλευσής της. Αρχικά εντοπίσαμε με τη βοήθεια του Google Earth τη γεωγραφική της 
θέση και τη συγκρίναμε με τη δική μας ως προς το μέγεθος, το σχήμα, τα χαρακτηριστικά 
της (π.χ. αν έχει θάλασσα, νησιά κ. ά) και την απόσταση της από την Ελλάδα (κοντά, μακριά, 
δίπλα…). Έπειτα, στο διαδίκτυο, αναζητήσαμε εικόνες με αξιοθέατα, μνημεία και τόπους 
προορισμού της χώρας, τις οποίες μας παρουσίαζε η μητέρα με σκοπό να τη γνωρίσουμε 
καλύτερα. Αναγνωρίσαμε τη σημαία τους και τη συγκρίναμε με την δική μας και τέλος τα 
νήπια απόλαυσαν παραδοσιακή μουσική και χορούς από τη χώρα αναφοράς που εντοπί-
σαμε στο You tube. Τέλος αξιοποιήσαμε το λογισμικό του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου "ο ε-
ξερευνητής του ΗΥ ", συνθέτοντας το πάζλ του παγκόσμιου χάρτη. 
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Στη θεματική ενότητα "υγιεινή διατροφή" προχωρήσαμε στην παρασκευή μιας φρουτοσα-
λάτας με μέλι. Αφού προμηθευτήκαμε τα υλικά, προσκαλέσαμε μια μητέρα να μας βοηθή-
σει. Όση ώρα εκείνη μας ετοίμαζε τη φρουτοσαλάτα, μια ομάδα παιδιών συμπλήρωνε δί-
πλα στις εικόνες των υλικών, που είχαν εισαχθεί σε ένα φύλλο Word, ονόματα των φρού-
των τα οποία πληκτρολογούσαν με τη βοήθεια ενός πίνακα αναφοράς. Όταν ετοιμάστηκε η 
φρουτοσαλάτα μοιράστηκε στα παιδιά. Όση ώρα τα νήπια τη γεύονταν, η μητέρα συμπλή-
ρωσε κάτω από τα καταγεγραμμένα υλικά την εκτέλεση της συνταγής. Ακολούθως, τυπώ-
σαμε την ολοκληρωμένη συνταγή στον εκτυπωτή, τη φωτοτυπήσαμε και τη μοιράσαμε σε 
όλους για να την επαναλάβουν στο σπίτι τους όποτε θελήσουν.  

Σε μια επόμενη δράση μας ζητήσαμε από τα νήπια να συλλέξουν στο σπίτι, με τη βοήθεια 
των γονιών τους, πληροφορίες και εποπτικό υλικό για τις "Μέλισσες". Μια μητέρα προ-
σφέρθηκε να μας παρουσιάσει μαζί με το παιδί της 2 αινίγματα σχετικά με το θέμα. Την 
προσκαλέσαμε στο νηπιαγωγείο, μας ανέφερε τα αινίγματα και έπειτα προβήκαμε στην 
καταγραφή τους στη γωνιά του Η/Υ. Η μητέρα μας βοήθησε στην ψηφιακή απόδοση των 
αινιγμάτων και αναζητήσαμε στο διαδίκτυο εικόνες που προσθέσαμε στο κείμενο ως απά-
ντηση. Το εκτυπώσαμε, το φωτοτυπήσαμε και τα νήπια έγραψαν με όποιο τρόπο μπορού-
σαν τη λύση των αινιγμάτων. Την πρωτότυπη εργασία την αναρτήσαμε στον πίνακα αναφο-
ράς για τις μέλισσες και τη διατηρήσαμε εκεί μέχρι την ολοκλήρωση του θέματος. 

Στη τελευταία δράση που θα αναφερθούμε κατασκευάσαμε το γενεαλογικό δέντρο ενός 
νηπίου. Αφορμή στάθηκε η ανάπτυξη του θέματος "Η οικογένεια μου". Ένα νήπιο προκει-
μένου να μας παρουσιάσει την οικογένειά του έφερε στο σχολείο φωτογραφίες που προ-
μηθεύτηκε από το οικογενειακό του άλμπουμ. Η μητέρα, η οποία ενθαρρύνθηκε να συμμε-
τέχει στην εκπαιδευτική διαδικασία στο περιβάλλον της τάξης (Μπάμπαλης, 2007), παρου-
σίασε και κατονόμασε μαζί με το νήπιο τα μέλη της οικογένειάς τους. Στη συνέχεια, με τη 
βοήθεια μιας φωτογραφικής μηχανής, ψηφιοποιήσαμε τις εικόνες και τις εισάγαμε στον 
Η/Υ. Ακολούθησε η κατασκευή του γενεαλογικού δέντρου της οικογένειας, καθώς μητέρα 
και παιδί κατέταξαν τις φωτογραφίες με χρονολογική σειρά ξεκινώντας από τους παππού-
δες και τις γιαγιάδες, προχωρώντας στους γονείς και καταλήγοντας στο ίδιο το παιδί. Το 
αποτέλεσμα τυπώθηκε στον εκτυπωτή και παραδόθηκε στο νήπιο, που το πήρε μαζί του ως 
ενθύμιο. Όλα τα παιδιά της τάξης είχαν την ευκαιρία να παίξουν αντίστοιχες δραστηριότη-
τες στο λογισμικό "ο εξερευνητής του ΗΥ" στο γνωστικό αντικείμενο της γλώσσας. 

Συμπεράσματα-Προτάσεις 

Είναι φανερό ότι η συνεργασία οικογένειας-σχολείου σε πλαίσια κατανόησης, εμπιστοσύ-
νης, ενεργητικής συμμετοχής και αλληλοεκτίμησης μόνο θετικά αποτελέσματα μπορεί να 
προσφέρει αφενός μεν στους δυο εμπλεκόμενους αφετέρου δε στο παιδί που είναι ο κύ-
ριος στόχος των εκπαιδευτικών πεπραγμένων. Ο Coleman (1998) αναφέρει χαρακτηριστικά 
ότι οι σχολικές επιδόσεις των παιδιών βελτιώνονται, όταν εκπαιδευτικοί και γονείς αναζη-
τούν την επικοινωνία και τη συνεργασία μεταξύ τους σε διάφορα επίπεδα σε ένα κλίμα αλ-
ληλοκατανόησης και αμφίδρομης ενημέρωσης (Σταμάτης & Κρασοπούλου, 2012).  

Οι εκπαιδευτικοί της προσχολικής αγωγής όντας «ιδεολογικά προετοιμασμένες να υποδε-
χθούν και να αξιοποιήσουν τον Η/Υ με τον καλύτερο τρόπο (Γκλιάου & Γουργιώτου, 2009), 
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έχουν στη διάθεση τους ακόμη μια επιλογή κατά τον σχεδιασμό των εκπαιδευτικών τους 
παρεμβάσεων. Η συνεχής και αδιάλειπτη επιμόρφωση και ενημέρωση των εκπαιδευτικών 
θα ωθήσει σε ακόμη θετικότερη στάση απέναντι στις ΤΠΕ και θα οδηγήσει σε πιο δημιουρ-
γικές και καινοτόμες δράσεις μέσω αυτών (Haugland, 2000), ενώ παράλληλα θα ισοσταθ-
μήσει τις ανισότητες που προϋπάρχουν (Φεσάκης, 2009).  

Είναι δεδομένη η δεκτικότητα των παιδιών στους Η/Υ και η άνεση τους στο να προσαρμό-
ζονται σε ψηφιακά περιβάλλοντα πολύ πιο εύκολα από τους ενήλικες (Μαστρογιάννης, 
2014). Η χρήση των νέων τεχνολογιών, ιδιαίτερα όταν συνδυάζεται και με άλλες δραστηριό-
τητες, κινεί το ενδιαφέρον των παιδιών, κρατά την προσοχή τους εστιασμένη και αποτελεί 
μια διαδικασία που τους προσφέρει ευχαρίστηση. Οι γονείς, από την άλλη πλευρά, οι οποί-
οι δέχονται να συμμετέχουν σε εκπαιδευτικές δραστηριότητες που εμπεριέχουν τη χρήση 
του Η/Υ, αντιλαμβάνονται τις εκπαιδευτικές δυνατότητες που μπορεί να προσφέρει ως ερ-
γαλείο, απαντώντας σε ερωτήματα και απορίες τόσο των ίδιων όσο και των παιδιών τους. Η 
χρησιμοποίηση δε, εύχρηστων, ευρέως διαδομένων και προσβάσιμων λογισμικών προσφέ-
ρει ιδέες και λύσεις για ανάλογη χρήση στο σπίτι, μιας και τα ποσοστά της σχολικής επίδο-
σης αυξάνονται όταν οι γονείς έχουν γνώση της εκπαιδευτικής πράξης και συνεχίζουν τις 
σχολικές πρακτικές στο σπίτι (Παπούλα & Θεοφιλίδης, 2008).  

Τέλος στην αξιολόγηση των δράσεων που παρουσιάστηκαν παραπάνω οι γονείς εξέφρασαν 
την ικανοποίηση τους από την εμπειρία συμμετοχής που είχαν και έδειξαν ενδιαφέρον για 
επιπλέον συνεισφορά και σύμπραξη στην εκπαιδευτική πραγματικότητα της τάξης. Επιπλέ-
ον, ένιωσαν ότι οι σχέσεις με τους εκπαιδευτικούς εδραιώθηκαν σε πιο γερές βάσεις και 
ήρθαν πιο κοντά στο παιδί τους. Όλοι οι παραπάνω λόγοι συνηγορούν προς την κατεύθυν-
ση της περαιτέρω συνέχισης και διερεύνησης ανάλογων πρωτοβουλιών από την πλευρά 
των εκπαιδευτικών.  

Γίνεται πλέον σαφές ότι δεν τίθεται θέμα εισαγωγής και χρήσης ψηφιακών περιβαλλόντων 
στην προσχολική εκπαίδευση, αλλά το ζητούμενο είναι η αξιοποίησή τους με εφευρετικούς 
και δημιουργικούς τρόπους μέσω και της γονεϊκής εμπλοκής, ώστε η προαγωγή της ολό-
πλευρης ανάπτυξης των παιδιών να είναι μερικώς εξασφαλισμένη (Parette & Blum, 2013).  
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Περίληψη 

Την εκπαιδευτική έρευνα έχει απασχολήσει σε μεγάλο βαθμό η αξιολόγηση των μαθητών, 
καθώς και οι σκοποί με τους οποίους συνδέεται κάθε φορά. Ο καθορισμός των κριτηρίων 
αξιολόγησης του προσωπικού φακέλου του μαθητή ή αλλιώς «portfolio» παίζει μεγάλο ρό-
λο και κατά τον σχεδιασμό και τον τρόπο παρουσίασης του. Προς αυτήν την κατεύθυνση 
κινούνται σήμερα και οι προτάσεις οργάνωσης του υλικού των μαθητών με ηλεκτρονικό 
πλέον τρόπο, τα λεγόμενα «e-portfolios». Το περιβάλλον φιλοξενίας μετατρέπεται σε ηλε-
κτρονικό, δίνοντας πρόσβαση σε ψηφιακούς πόρους και αντικείμενα εγκαταλείποντας τον 
παραδοσιακό, συμβατικό φάκελο εργασίας. Με την ίδια φιλοσοφία δομούνται και πολλά 
λογισμικά ή πλατφόρμες που μπορούν να φιλοξενήσουν το υλικό, ώστε να είναι διαθέσιμο 
στον μαθητή, στον εκπαιδευτικό αλλά και στον γονέα. Στη συγκεκριμένη εισήγηση παρου-
σιάζεται η σχεδίαση, αξιοποίηση και αξιολόγηση ηλεκτρονικού «portfolio» στο μάθημα των 
Θρησκευτικών (ΜτΘ).  

Λέξεις - κλειδιά: e-portfolio, αξιολόγηση, αυτενέργεια 

Εισαγωγή 

Η αξιολόγηση αποτελεί κομμάτι της μαθησιακής διαδικασίας βάση της οποίας πρέπει να 
σχεδιάζεται και η επόμενη. Ο φάκελος αξιολόγησης του μαθητή ή αλλιώς «portfolio» απο-
τελεί ουσιαστικά την πιο διαδεδομένη μορφή αυθεντικής αξιολόγησης (MacBeath, 2001). 
Ταυτόχρονα χαρακτηρίζεται ως μία ενεργητική και αμφίδρομη διαδικασία, εφόσον συμμε-
τέχουν μαθητές και εκπαιδευτικοί και το αποτέλεσμα είναι μία «συλλογή έργων ενός μαθη-
τή, τα οποία έχουν επιλεγεί με τη συναίνεση του μαθητή και με βάση συγκεκριμένο στόχο» 
(Κουλουμπαρίτση & Ματσαγγούρας, 2004).  

Τα «e-portfolios» δομούνται με τις αρχές της αυθεντικής αξιολόγησης και αξιοποιούν ου-
σιαστικά τις τεχνολογίες για τη συγκέντρωση του υλικού του φακέλου του μαθητή. Κατά τη 
βιβλιογραφία χαρακτηρίζονται ως «συλλογές εργασιών που έχουν συγκεντρωθεί από κά-
ποιο άτομο, διατηρούνται και εμπλουτίζονται από αυτό, γιατί τα αντικείμενα που περιλαμ-
βάνονται στη συλλογή αυτή αποδεικνύουν ή πιστοποιούν τους ισχυρισμούς που μπορεί να 
κάνει το άτομο για τον εαυτό του ή τη ζωή του» (CETIS – Centre for Educational Technology 
Interoperability Standards, 2007). Ταυτόχρονα όμως συγκεντρώνουν όλα εκείνα τα πλεονε-
κτήματα ενός ηλεκτρονικού εργαλείου εφόσον είναι εύκολα ανανεώσιμα και οι μαθητές και 
οι εκπαιδευτικοί έχουν άμεση πρόσβαση και συνολικότερη εποπτεία. Οι ηλεκτρονικοί φά-
κελοι δίνουν επίσης τη δυνατότητα παροχής διαφόρων πληροφοριών που σχετίζονται με 
ενδείξεις ως προς τη μαθησιακή πορεία και εξέλιξη του μαθητή, την επίτευξη των γνωστι-
κών, αλλά και συναισθηματικών/ψυχοκοινωνικών στόχων που τέθηκαν συνολικά. Ο τρό-
πος, άλλωστε, κωδικοποίησης και παρουσίασης του μαθησιακού αντικειμένου, επηρεάζει 
σε μεγάλο βαθμό τη δυνατότητα απόκτησης της γνώσης (Matthews, 1977).  
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Η εμπλοκή της τεχνολογίας στη συγκεκριμένη δράση στο ΜτΘ αποτελεί ακόμη ένα μέσο 
μετάδοσης και εργαλείο του προσδοκώμενου μαθησιακού αποτελέσματος στα χέρια του 
θεολόγου (Μητροπούλου, 2007). Ειδικότερα, έγινε αξιοποίηση «e-porfolios» στο ΜτΘ σε 50 
μαθητές της Α΄ Λυκείου σε όλη τη διάρκεια του σχολικού έτους 2013-2014. Ως χώρος δια-
φύλαξης και φιλοξενίας του ηλεκτρονικού φακέλου επιλέχθηκε η σχολική πλατφόρμα α-
σύγχρονης τηλεκπαίδευσης «moodle» (http://lyk-peir-uom.thess.sch.gr/moodle/my/). Η 
πλατφόρμα είναι κατάλληλη για διεξαγωγή ηλεκτρονικών διαδικτυακών μαθημάτων σύμ-
φωνα με τη φιλοσοφία του κοινωνικού δομητισμού (Vygotsky, 1988 Perkins, 1999 & 
Resnick, 1989).  

Οι μαθητές είχαν τη δυνατότητα να μπαίνουν με τους δικούς τους κωδικούς και να επιλέ-
γουν το υλικό του μαθήματος που αξιολογούνταν από τον διδάσκοντα. Η πλατφόρμα είναι 
ένα οικείο περιβάλλον για τους μαθητές, καθώς είναι εξοικειωμένοι με τέτοια περιβάλλο-
ντα εργασίας και ταυτόχρονα εξυπηρετούσε τις προδιαγραφές δημιουργίας «e-portfolios». 
Προσφέρει επίσης δυνατότητα χρήσης εργαλείων σε επιλεγμένες ομάδες χρηστών για την 
ανάπτυξη ικανοτήτων και δεξιοτήτων και προωθεί μια περισσότερο συνεργατική, αλληλε-
πιδραστική μάθηση, αλλά και ταυτόχρονα διαφοροποιημένη διδασκαλία. Το περιβάλλον 
της, τέλος, διασφαλίζει τη μαθητική ιδιοκτησία του ηλεκτρονικού χαρτοφυλακίου και προ-
ωθεί την αυτενέργεια των μαθητών.  

Θεωρητικό πλαίσιο-ερευνητική υπόθεση 

H σχεδίαση και η δημιουργία «e-portfolios» για το ΜτΘ δομήθηκε λαμβάνοντας υπόψη ένα 
συγκεκριμένο θεωρητικό πλαίσιο, ώστε να οργανωθούν τα παιδαγωγικά βήματα προς επί-
τευξη των στόχων διδασκαλίας. Ειδικότερα στο σχεδιασμό λήφθηκε υπόψη η θεσμική διά-
σταση της παιδαγωγικής διαδικασίας (Δίκτυο για τη Σχολική Καινοτομία, 
http://www.innovation.edu.gr/). Είναι χαρακτηριστικό ότι χωρίς την ανάμειξη των μαθητών 
δε θα μπορούσε να ολοκληρωθεί καμία δραστηριότητα και άρα κανένας μαθησιακός στό-
χος. Αφορμή για την υλοποίηση της συγκεκριμένης πρακτικής αποτέλεσε ένας εκπαιδευτι-
κός προβληματισμός, μία ερευνητική υπόθεση: «Εάν η εφαρμογή «e-portfolios» στη διδα-
σκαλία του ΜτΘ μπορεί να συντελέσει στην αύξηση της αυτενέργειας και την ενεργητικότε-
ρη συμμετοχή των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία».  

Η αυτενέργεια ορίζεται ως «η ενέργεια του ανθρώπου, που λαμβάνει χώρα με τη θέληση 
του ή μοναδικό κίνητρο έχει τη βούλησή του» (Δερβίσης, 2002). Παράλληλα, αυτό που χα-
ρακτηρίζει κατεξοχήν τον άνθρωπο στο Χριστιανισμό είναι το «αυτεξούσιο» (Πέτρου, 2005). 
Η ελεύθερη επιλογή και βούληση που έχει ο άνθρωπος τον καθιστά ελεύθερο και το ΜτΘ 
οφείλει να αναδεικνύει αυτά τα στοιχεία μέσα από ποικίλες δράσεις, οι οποίες προβάλλουν 
την ελευθερία του ανθρώπου και το σεβασμό του άλλου. Στη διάρκεια της πρακτικής έγινε 
προσπάθεια να προβληθούν τα δύο αυτά χαρακτηριστικά (αυτενέργεια και αυτεξούσιο) σε 
συνδυασμό και με την τεχνολογία.  

Ο εκπαιδευτικός μέσα από πολυμεσικά περιβάλλοντα έχει τη δυνατότητα να αυξήσει το 
σχολικό χρόνο και να καταργήσει τους τοπικούς περιορισμούς εφόσον το υλικό δίνεται στο 
μαθητή μέσω διαδικτύου(Πλειός, 2011). Στο περιβάλλον της πλατφόρμας του σχολείου υ-
πάρχει επιλεγμένο υλικό σε ειδική κατηγορία για το ΜτΘ, φύλλα εργασίας, εκπαιδευτικά 

44/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015

http://www.innovation.edu.gr/


σενάρια (Μητροπούλου, 2012), «quiz», «podcast», τεστ αξιολόγησης αλλά και πολυμεσικές 
εφαρμογές. Η δημιουργία προσωπικού φακέλου δίνει στους μαθητές δυνατότητες δραστη-
ριοποίησης και ειδικά για το ΜτΘ έχει ιδιαίτερη αξία, όταν μάλιστα συνδυάζεται και με την 
τεχνολογία (Αλμπανάκη, 2013). Η εφαρμογή όλων αυτών των πολυμέσων αναβαθμίζει τη 
σχέση μαθητή-μαθησιακής ύλης κατά τη διδασκαλία του ΜτΘ (Μητροπούλου, 2007), αλλά 
των άλλων γνωστικών αντικειμένων και δραστηριοποιείται η προσοχή των μαθητών με ε-
λεγχόμενα αποτελέσματα (Gangné, 1973). Ουσιαστικά μέσα από την πλατφόρμα δίνεται η 
δυνατότητα ασύγχρονης επικοινωνίας και διδασκαλίας και υιοθετείται το μοντέλο της αντί-
στροφης τάξης «flipped class» (Bergmann & Sams, 2012). 

Τύπος και στάδια οργάνωσης του «e-portfolio» στο ΜτΘ 

Τα «e –portfolios» ανάλογα με το στόχο που εξυπηρετούν μπορούν να διακριθούν σε 
διάφορες κατηγορίες. Διακρίνονται έτσι σε: e-Portfolios Αξιολόγησης (Assessment 
Portfolios), Παρουσίασης (Showcase or Presentation Portfolios) και Ανάπτυξης 
(Development or Working Portfolios) (Regis, 2003). Στη συγκεκριμένη περίπτωση, όσον 
αφορά την επιλογή των στόχων για το ΜτΘ, αξιοποιήθηκαν στοιχεία και των τριών τύ-
πων. Δε θα μπορούσε, άλλωστε, να αποτελέσει αμιγώς «e-Portfolio Αξιολόγησης» από 
τη στιγμή που υπάρχει θεσμοθετημένο σύστημα εξετάσεων στη χώρα μας και ρυθμίζο-
νται ανάλογα ζητήματα. Ειδικότερα για την Α΄ Λυκείου υπήρξαν πρόσφατες νομοθετικές 
ρυθμίσεις και καινούργιο σύστημα αξιολόγησης με Τράπεζα Θεμάτων, το οποίο θα επε-
κταθεί σταδιακά σε όλο το Λύκειο (ΦΕΚ Α΄ 110/07-05-2014).  

Το «e-portfolios» του ΜτΘ λειτουργούσε ουσιαστικά συμπληρωματικά και παράλληλα 
ως διαγνωστικό εργαλείο της εξελικτικής πορείας και προόδου των μαθητών. Χαρακτη-
ριστικό του ήταν η διαρκής ανανέωσή του, τόσο από τους εκπαιδευομένους όσο και από 
τον εκπαιδευτικό με συνεχόμενη ανατροφοδότηση. Η συνεχής αυτή διάδραση δημιουρ-
γούσε αίσθημα συνευθύνης, ενώ άφηνε σταδιακά το μαθησιακό αποτύπωμα της εξελι-
κτικής πορείας των μαθητών και γι΄ αυτό θα μπορούσε να χαρακτηρισθεί ως ένα «e-
Portfolio Ανάπτυξης». Το γεγονός επίσης ότι αναπτυσσόταν σε ένα συνεργατικό περι-
βάλλον (πλατφόρμα «moodle»), όπου παρέχεται επικοινωνία ανάμεσα σε εκπαιδευόμε-
νους και εκπαιδευτές, είναι ένα ακόμη χαρακτηριστικό αυτού του τύπου. Ταυτόχρονα 
όμως μπορεί να χαρακτηριστεί και ως «e-Portfolio Παρουσίασης» (Showcase or 
Presentation Portfolios), αφού οι μαθητές έχουν ως κατευθυντήριες γραμμές να παρου-
σιάζουν τα καλύτερα δείγματα δουλειά τους και τις ικανότητές τους. Διαφορετικά ενυ-
πάρχει ο κίνδυνος να μετατραπεί σε μια απλή συλλογή πολλών σχολικών εργασιών απλά 
και μόνο σε ηλεκτρονική μορφή χωρίς κανένα νόημα (Rivera, 1998). 

Στη βιβλιογραφία επίσης προτείνονται κάποια στάδια γενικά για την οργάνωση του 
«portfolios» του μαθητή (Rolheiser at al., 2000), τα οποία όμως είναι ενδεικτικά και 
μπορεί να διαφοροποιηθούν ανάλογα με τις εκπαιδευτικές ανάγκες και τις ιδιαιτερότη-
τες των μαθητών και του εκπαιδευτικού (Γεωργούσης, 1998). Στη συγκεκριμένη περί-
πτωση προσδιορίστηκε ο σκοπός δημιουργίας του «portfolio» του μαθητή, καθορίστηκε 
το γενικό περιεχόμενο που έπρεπε να αξιολογηθεί, οι τομείς γνώσεων και δεξιοτήτων. 
Ακολούθησε η οργάνωση του φακέλου υλικού των μαθητών που σχετιζόταν με τη μορ-
φή και τη δομή. Τέλος, καθορίσθηκαν τα κριτήρια (criteria) αξιολόγησης του φακέλου. 
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Το σημείο αυτό είχε μεγάλη μεγάλη βαρύτητα, γιατί ο μαθητής όφειλε να γνωρίζει ποια 
είναι αυτά τα κριτήρια, τα οποία έπρεπε να είναι διαβαθμισμένης δυσκολίας και να ε-
μπεριέχουν ως εργαλείο την αυτοαξιολόγηση και την ετεροαξιολόγηση. Στο τελικό στά-
διο έγινε η αξιολόγηση του υλικού του φακέλου των μαθητών και η διαφύλαξή του στην 
πλατφόρμα όπως φαίνεται στην Εικόνα 1. 

 

Εικόνα 1: Πλατφόρμα ασύγχρονης τηλεκπαίδευσης/e-portfolio 

Εδώ πρέπει να αναφερθεί ότι παρ’ όλο που σε κάποιες κατηγοριοποιήσεις στην υπάρ-
χουσα βιβλιογραφία δεν αναφέρεται ξεχωριστά η κατηγορία του «κοινού των αξιολογη-
τών» (audience), εντούτοις ενυπάρχει σε όλες, ακόμη και όταν δεν αναφέρεται 
(Κουλουμπαρίτση & Ματσαγγούρας, 2004). Αυτό περιλάμβανε τους συμμαθητές, τους 
εκπαιδευτικούς, τον διευθυντή του σχολείου, το σχολικό σύμβουλο και τους γονείς. 

Περιγραφή δράσης, βήματα σχεδιασμού & επιλογή αντικειμένων (artefacts) 

Κατά τη διάρκεια της δράσης λήφθηκαν υπόψη οι παρακάτω άξονες σχεδιασμού:  

Α) Δικτύωση μέσω των τεχνολογιών. Αναλυτικότερα κατά τη δημιουργία «e-porfolios» οι 
μαθητές εργάζονταν σύγχρονα και ασύγχρονα μέσα από το ηλεκτρονικό περιβάλλον της 
πλατφόρμας του σχολείου. Παράλληλα επικοινωνούσαν και παρήγαγαν ψηφιακό υλικό α-
νάλογα με τις ανάγκες των μαθημάτων. Με αυτόν τον τρόπο η επικοινωνία των μαθητών 
γίνεται μέσα σε ένα ασφαλές περιβάλλον, όπου παρακινούνται να καλλιεργήσουν την ανα-
λυτική, συνθετική σκέψη και την κριτική τους ικανότητα (Dodge, 1999, Brown Yoder, 1999). 
Έγινε επίσης προσπάθεια να ενισχυθεί η συνεργατική κουλτούρα με τη δημιουργία γνώσης 
μέσω των ηλεκτρονικών μορφών αλληλεπίδρασης και επικοινωνίας και την ανάδειξη των 
τρόπων που αναπαρίσταται η γνώση μέσω της τεχνολογίας. Οι μαθητές ανέβαζαν ομαδο-
συνεργατικά τις εργασίες τους στην πλατφόρμα και αντάλλασσαν υλικό, ώστε να αναδει-
χθούν νέες προκλήσεις που προσφέρουν οι τεχνολογίες στη συγγραφή, την αυτοαξιολόγη-
ση και την ανταλλαγή κειμένων. 

Β) Εσωτερική δικτύωση, δικτύωση με τους συμμαθητές, τους γονείς, τους εκπαιδευτικούς. 
Η συγκεκριμένη πρακτική στόχευε στην ενίσχυση της συνεργασίας των μαθητών εντός και 
εκτός σχολείου, αλλά και μέσω της ασύγχρονης επικοινωνίας σε ομάδες εργασίας. Ταυτό-
χρονα ενίσχυε τις μαθησιακές και κοινωνικοποιητικές λειτουργίες του σχολείου και επιδίω-
κε άνοιγμα του σχολείου στους γονείς για μία συνεχόμενη συνεργασία και πρόσβαση στο 
«e-portfolio» των μαθητών και εξ αποστάσεως καθώς και μία συνεχόμενη συνεργασία. Πα-
ράλληλα, η πρακτική αποτέλεσε προσπάθεια για μία εσωτερική δικτύωση μεταξύ των συ-
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ναδέλφων και μαθητών, εφόσον η δράση υπήρξε θέμα γόνιμης παιδαγωγικής συζήτησης, 
ώστε να υπάρξει ανατροφοδότηση. 

Η επιλογή των αντικειμένων ενός «e-portfolio» είναι πολύ σημαντική, γιατί είναι αυτή που 
ουσιαστικά καθορίζει και την ποιότητά του ανάλογα με τα κριτήρια που τέθηκαν αρχικά. 
Στη συγκεκριμένη περίπτωση για το ΜτΘ οι εργασίες συνδυάστηκαν και σχετίζονταν με τις 
θεματικές ενότητες της Α΄ Λυκείου σύμφωνα με το αναλυτικό πρόγραμμα με τις οποίες α-
σχολήθηκαν στη διάρκεια της χρονιάς, όπως Ορθόδοξη πίστη και λατρεία, αρχιτεκτονική 
κ.α. Οι εργασίες ήταν άλλοτε ομαδικές και άλλοτε ατομικές, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2. 

 

Εικόνα 2: Εργασίες από τα e- portfolios στο ΜτΘ 

Ειδικότερα περιλαμβάνουν: δημιουργικές εργασίες (τρισδιάστατα power point, πολυμεσι-
κές παρουσιάσεις), επιτεύγματα (κατασκευή εικονικών μουσείων, τεχνουργήματα), δρα-
στηριότητες (ατομικές και ομαδικές), εργασίες που αποτυπώνουν την κριτική τους σκέψη 
(δημιουργική γραφή, διαθεματικές εργασίες), ανατροφοδότηση και σχόλια, αξιολόγηση. 
Μπορούν ακόμη να περιέχουν στοιχεία για το μαθητή ή την ομάδα, στόχους εργασιών κ.α. 
Σημαντικό, τέλος, είναι, όπως έχει ήδη αναφερθεί, να αποτυπώνουν μία εξελικτική πορεία 
του μαθητή και όχι μία στασιμότητα.  

Μέθοδος-εργαλεία 

Είναι πολύ σημαντικό να προβλέπεται η εκτίμηση επίτευξης των στόχων που τίθενται κατά 
το σχεδιασμό οργάνωσης ενός «e-portfolio». Ειδικότερα για το ΜτΘ εφαρμόσθηκε: 

α) Διαγνωστική αξιολόγηση και αναγνώριση ικανοτήτων και ελλείψεων του μαθητή  

β) Ανατροφοδοτική αξιολόγηση (feedback) στον μαθητή για την πρόοδό του ως προς τους 
στόχους που είχαν τεθεί  

γ) Καταληκτική αξιολόγηση /εκτίμηση της γνώσης που αποκτήθηκε σε συγκεκριμένο χρονι-
κό διάστημα. 

Αναλυτικότερα, συζητήθηκε συλλογικά, αλλά και σε ατομικό επίπεδο, αν επιτεύχθηκε ο 
στόχος και αν όχι γιατί, αν αντιμετώπισαν δυσκολίες και ποιες και πώς λειτούργησε η ομά-
δα δουλεύοντας μέσα από ένα τέτοιο περιβάλλον εργασίας. Για την ανάλυση των δεδομέ-
νων χρησιμοποιήθηκε η ποιοτική μέθοδος. Δόθηκαν συνεντεύξεις βασισμένες σε ημι-
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δομημένες, προσχεδιασμένες ερωτήσεις με δυνατότητα ελευθερίας συζήτησης μέσω των 
οποίων συγκεντρώθηκε πραγματολογικό υλικό (Kvale, 1996). Η ποιοτική μέθοδος και η επε-
ξεργασία μέσω ημιδομημένων συνεντεύξεων κρίθηκε ως πιο πρόσφορη, εφόσον για την 
απόσπαση των πληροφοριών δημιουργούνταν ένα χαλαρό και φιλικό κλίμα συνεργασίας 
ανάμεσα σε εκπαιδευτικούς και μαθητές και όχι ένα απρόσωπο εργαλείο, όπως θα ήταν τα 
ερωτηματολόγια (Cohen και Manion, 1992). Επιπλέον, η μέθοδος δίνει τη δυνατότητα στον 
συντονιστή να διερευνήσει και θέματα που δεν είχαν προηγουμένως επισημανθεί. Οι συνε-
ντεύξεις ήταν ομαδικές κάτι που είναι πολύ κατάλληλο για μαθητές, εφόσον εξοικονομείται 
χρόνος και διευκολύνεται η ανάπτυξη της συζήτησης. Μετά την ολοκλήρωση, άλλωστε, του 
φακέλου ακολουθούσε συζήτηση και αξιολόγηση των πρακτικών, ώστε να διερευνάται και 
σταδιακά η επίδραση της αυθεντικής μορφής αξιολόγησης στους μαθητές (McDrury & 
Alterio, 2002). 

Παρουσίαση-Αποτίμηση 

Στη συγκεκριμένη ενότητα επιχειρείται μία αδρομερής παρουσίαση, ερμηνεία και σχολια-
σμός των αποτελεσμάτων της έρευνας που προέκυψαν με την έως τώρα επεξεργασία, εφό-
σον η πρακτική του portfolios θα συνεχισθεί και την επόμενη χρονιά, ώστε να υπάρχουν πιο 
ολοκληρωμένα συμπεράσματα. Επιλέχθηκαν ενδεικτικά κάποια αντιπροσωπευτικά δείγμα-
τα, γιατί θα ήταν αδύνατο να παρουσιασθούν όλα τα στοιχεία στην παρούσα εργασία και 
κατά δεύτερον, γιατί ουσιαστικά υπήρχε σύγκλιση απόψεων. Μέσα από τη δημιουργία «e-
portfolio» οι μαθητές είχαν τη δυνατότητα να παρακολουθούν το αποτύπωμα της σταδια-
κής εξέλιξής τους, όπως αυτοί το διαμόρφωναν χωρίς ασφυκτικούς χωροχρονικούς περιο-
ρισμούς είτε στο σχολείο είτε στο σπίτι σύμφωνα με τους δικούς τους ρυθμούς. Κατά την 
άποψή τους, το γεγονός ότι δεν απαιτούνταν ταυτόχρονη συμμετοχή των εμπλεκομένων 
και ότι η δικτυακή πλατφόρμα έδινε τη δυνατότητα και για ανάπτυξη διαδικτυακών συζη-
τήσεων (chat) ήταν πολύ θετικό. Θετικό επίσης θεώρησαν το γεγονός ότι οι ίδιοι διαμόρ-
φωναν το φάκελό τους και είχαν τον έλεγχο της πορείας. 

Ειδικά για το ΜτΘ εξέφρασαν την άποψη ότι ήταν πολύ ενδιαφέρον αυτός ο τρόπος αξιο-
λόγησης και πιο κοντά ίσως στο χαρακτήρα του μαθήματος που είναι διαπροσωπικό και 
σχεσιακό. Η επαφή μάλιστα του ΜτΘ μέσα από την τεχνολογία ήταν πολύ θετικό στοιχείο 
για τους μαθητές κάτι που φάνηκε από τη συμμετοχή στις δραστηριότητες. Εξέφρασαν επί-
σης την άποψη ότι σταδιακά αισθάνονταν ότι βελτιώνονταν στις κρίσεις τους σε σχέση με 
την αξιολόγηση των δικών τους εργασιών, αλλά και των συμμαθητών τους.  

Συμπερασματικά 

Οι σημερινοί μαθητές του 21ου αιώνα είναι απαραίτητο να αποκτήσουν δεξιότητες παρου-
σίασης πληροφοριών με διαφορετικά μέσα και το σημερινό σχολείο να καλλιεργήσει ικα-
νούς ανθρώπους με γνώσεις, αλλά και δεξιότητες και ικανότητες αυτορρύθμισης. Το Λύκειο 
έχει βέβαια εξετασιοκεντρικό χαρακτήρα, αλλά παρόλα αυτά υπάρχουν δίαυλοι μέσα από 
τους οποίους μπορούν να καλλιεργηθούν ανάλογες δεξιότητες. Τα «e-portfolios» αποτε-
λούν μία πολύ καλή πρακτική αυθεντικής μορφής αξιολόγησης, διαχείρισης πληροφοριών 
και καλλιέργειας δεξιοτήτων που μπορεί να αξιοποιηθεί με τους κατάλληλους χειρισμούς 
στην τάξη προς όφελος της μαθησιακής διαδικασίας. Το ΜτΘ, παράλληλα, είναι εκείνο το 
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γνωστικό πεδίο που μπορεί με τον καλύτερο τρόπο να καλλιεργήσει δεξιότητες ρύθμισης 
της γνώσης (αυτορρύθμιση), ώστε οι μαθητές να διαμορφώσουν προσωπικούς στόχους και 
τρόπους επίτευξης αυτών.  
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Εκπαίδευση στα μέσα επικοινωνίας στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση 
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vassilpolym@gmail.com 

Περίληψη 

Τα μέσα επικοινωνίας έχουν ενσωματωθεί στην καθημερινότητα των παιδιών και τα παιδιά 
αποτελούν τους πιο συχνούς χρήστες αυτών. Καθίσταται έτσι απαραίτητη η εκπαίδευση των 
παιδιών στα μέσα, ώστε να γίνουν κριτικοί καταναλωτές και παραγωγοί των μιντιακών προϊ-
όντων. Στην εισήγηση, παρουσιάζεται ο σχεδιασμός, η εφαρμογή και η αξιολόγηση ενός προ-
γράμματος εκπαίδευσης μαθητών, 11-12 ετών, στα μέσα επικοινωνίας. Ο σχεδιασμός του 
προγράμματος βασίστηκε σε θεωρητικά μοντέλα γραμματισμού και εκπαίδευσης στα μέσα 
και το πρόγραμμα εφαρμόστηκε με τη μορφή της εκπαιδευτικής παρέμβασης σε μαθητές Στ’ 
τάξης Δημοτικού. Περιλάμβανε δραστηριότητες αναλυτικού και πρακτικού χαρακτήρα. 
Μέσω της εφαρμογής και της αξιολόγησης της παρέμβασης, τεκμηριώθηκε η άποψη ότι οι 
μαθητές, αυτής της ηλικίας, μπορούν να γίνουν κριτικοί αναλυτές των τηλεοπτικών διαφημί-
σεων και να παράγουν τη δική τους διαφήμιση αξιοποιώντας τον κατάλληλο τεχνολογικό ε-
ξοπλισμό. Το πρόγραμμα μπορεί να αποτελέσει ένα χρήσιμο υλικό για τους εκπαιδευτικούς 
που επιθυμούν να ασχοληθούν με την εκπαίδευση στα μέσα επικοινωνίας. 

Λέξεις - κλειδιά: μέσα επικοινωνίας, παιδί, εκπαίδευση, τηλεοπτικές διαφημίσεις 

Εισαγωγή 

Τα σημερινά παιδιά γεννιούνται σε έναν κόσμο διαποτισμένο από τα μέσα επικοινωνίας (τη-
λεόραση, εφημερίδες, διαδίκτυο, κινητό τηλέφωνο, κ.α.). Από τη βρεφική ηλικία ξεκινά η έκ-
θεσή τους σε κάθε μορφή οθόνης, ενώ από την παιδική ηλικία είναι καθημερινοί χρήστες 
των μέσων (Κούρτη, 2012). Το γεγονός αυτό έχει οδηγήσει στη δημιουργία και την επικρά-
τηση δύο τάσεων: η αισιόδοξη τάση θεωρεί ότι τα μέσα επικοινωνίας μπορούν να ενδυνα-
μώσουν τα παιδιά, ενώ η απαισιόδοξη τάση θεωρεί ότι μπορούν να τα βλάψουν. Η απαισιό-
δοξη τάση εκφράζεται και μέσα από διάφορες έρευνες οι οποίες διεξάγονται τα τελευταία 
χρόνια στην Ελλάδα και οι οποίες ασχολούνται κυρίως με την τηλεόραση, την επιρροή που 
έχει στα παιδιά ή πώς μπορούν αυτά να προστατευτούν από την τηλεόραση (Κούρτη, 2012). 
Ωστόσο, σε πολλές χώρες του κόσμου ήδη από τη δεκαετία του ’60, επιστήμονες και παιδα-
γωγοί, ασχολούνται με το τι μπορεί να κάνει το σχολείο για να προετοιμάσει τους μαθητές 
σε σχέση με τα μέσα επικοινωνίας, παρά να τους προστατεύσει. Αρχίζει έτσι να αναδύεται η 
έννοια του γραμματισμού και της εκπαίδευσης στα μέσα (Χαραμής, 2012). 

Για να διαχωριστούν οι δύο όροι – γραμματισμός και εκπαίδευση- αναφέρουμε την άποψη 
του Buckingham (2003), σύμφωνα με την οποία, εκπαίδευση στα μέσα είναι η διαδικασία της 
μάθησης και της διδασκαλίας σχετικά με τα μέσα, ενώ γραμματισμός είναι το αποτέλεσμα 
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αυτής της διαδικασίας, δηλαδή οι γνώσεις και οι δεξιότητες που αποκτούν οι εκπαιδευόμε-
νοι. Συνεπώς, η εκπαίδευση στα μέσα δεν πρέπει να συγχέεται με τη διδασκαλία και τη μά-
θηση διά μέσου ή με τη βοήθεια των μέσων. 

Μέσω της εκπαίδευσης των παιδιών και των νέων στα μέσα επικοινωνίας, επιδιώκεται αυτοί, 
να καταναλώνουν κριτικά τα προϊόντα των μέσων, να αντιληφθούν ότι οι γνώσεις που τους 
προσφέρουν αποτελούν κοινωνικές κατασκευές και να είναι σε θέση να διερωτώνται για το 
δημιουργό, τις προθέσεις και τον τρόπο παραγωγής ενός μιντιακού προϊόντος (Κούρτη, 
2012). Πιο συγκεκριμένα, σύμφωνα με το Κέντρο Μιντιακού Γραμματισμού 
(http://www.medialit.org/), τα παιδιά χρειάζεται να μπορούν να απαντούν σε πέντε ερωτή-
ματα: Πώς λειτουργούν τα μέσα; Πώς κατασκευάζουν την πραγματικότητα; Ποιοι και με 
ποιον τρόπο δημιουργούν μηνύματα; Πώς μπορεί κανείς να χρησιμοποιήσει τα μέσα για να 
εκφραστεί; Ταυτόχρονα πρέπει να δίνεται στους μαθητές η δυνατότητα να ασχολούνται με 
τη δική τους δημιουργική παραγωγή μιντιακού προϊόντος και να αποκτούν έτσι την ικανό-
τητα να εκφράζονται και να επικοινωνούν με τους άλλους (Buckingham, 2003˙ Κούρτη, 2012). 
Το μοντέλο μάθησης που συνδυάζει την κριτική ανάλυση με τη δημιουργική παραγωγή οπτι-
κοακουστικών κειμένων αποτελεί μία πλήρη μορφή γραμματισμού στα μέσα επικοινωνίας. 
Η βρετανική ρυθμιστική αρχή για τις μαζικές επικοινωνίες (OFCOM) δίνει τον εξής ορισμό για 
το γραμματισμό και την εκπαίδευση στα μέσα επικοινωνίας: «είναι η ικανότητα πρόσβασης, 
κατανόησης, και δημιουργίας επικοινωνίας σε μία ποικιλία από περιβάλλοντα» 
(http://www.ofcom.org.uk). Αναλυτικότερα, πρόσβαση σημαίνει χρήση των μέσων και των 
δυνατοτήτων τους, κατανόηση σημαίνει κριτική ερμηνεία του περιεχομένου των μέσων επι-
κοινωνίας και δημιουργία σημαίνει παραγωγή μιντιακών προϊόντων όπως κατασκευή ιστο-
σελίδας, παραγωγή βίντεο, κ.α. (Buckingham, 2003).  

Στην Ελλάδα, παρά το γεγονός ότι αυξάνονται συνεχώς οι υποστηρικτές της άποψης ότι είναι 
πια αναγκαίο να εκπαιδεύονται οι μαθητές και οι νέοι στα μέσα, διαπιστώνεται ακόμη με-
γάλο χάσμα μεταξύ του σχολείου και του χώρου των μέσων επικοινωνίας. Η εφαρμογή ολο-
κληρωμένων προγραμμάτων εκπαίδευσης στα μέσα επικοινωνίας απουσιάζει εντελώς ή πε-
ριορίζεται σε μικρής κλίμακας προσπάθειες εκπαιδευτικών οι οποίοι δείχνουν έντονο ενδια-
φέρον για το θέμα (Κούρτη, 2008).  

Σχεδιασμός προγράμματος εκπαίδευσης στα μέσα επικοινωνίας 

Στην παρούσα εισήγηση, παρουσιάζεται ο σχεδιασμός και η υλοποίηση ενός προγράμματος 
εκπαίδευσης στα μέσα επικοινωνίας σε μαθητές της Στ΄ τάξης, με απώτερο στόχο την κατα-
ναλωτική αγωγή των μαθητών. Η καταναλωτική αγωγή συμπεριλαμβάνεται στο Αναλυτικό 
Πρόγραμμα Σπουδών της Πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης στο πλαίσιο υλοποίησης διαθεματι-
κών προγραμμάτων Αγωγής Υγείας. Το πρόγραμμα, ασχολείται με την τηλεόραση ως μέσο 
και τις εμπορικές τηλεοπτικές διαφημίσεις ως μιντιακά προϊόντα. Η εφαρμογή προγράμμα-
τος εκπαίδευσης των μαθητών στις τηλεοπτικές εμπορικές διαφημίσεις, προωθεί την ανά-
μειξη του σχολείου στην καταναλωτική αγωγή των μαθητών και την κριτική κατανάλωση των 
τηλεοπτικών διαφημιστικών μηνυμάτων. Το πρόγραμμα εκπαίδευσης των μαθητών στα 
μέσα επικοινωνίας, υλοποιήθηκε με τη μορφή της εκπαιδευτικής παρέμβασης η οποία πραγ-
ματοποιήθηκε στο 16ο Δημοτικό Σχολείο Αχαρνών σε 15 μαθητές της Στ’ τάξης. Στόχοι του 
προγράμματος ήταν οι εξής: 1) Να μάθουν ποιος δημιουργεί τις διαφημίσεις και για ποιο 
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λόγο. 2) Να γνωρίσουν την οικονομική σχέση των διαφημίσεων με τα μέσα επικοινωνίας. 3) 
Να αντιληφθούν ότι οι τηλεοπτικές διαφημίσεις αποτελούν κατασκευές. 4) Να γνωρίσουν τη 
μιντιακή γλώσσα των διαφημίσεων, τους κώδικες και τις συμβάσεις της. 5) Να εξοικειωθούν 
οι μαθητές με την οπτικοακουστική γλώσσα, τις συμβάσεις και τα νοήματά της. 6) Να αντι-
ληφθούν με βιωματικό τρόπο ότι η παραγωγή μιας τηλεοπτικής διαφήμισης απαιτεί τη σύ-
μπραξη πολλών και διαφορετικών συντελεστών. 7) Να εξοικειωθούν με την τεχνολογία που 
απαιτείται για την παραγωγή μιας τηλεοπτικής διαφήμισης. 

Η εκπαίδευση στα μέσα επικοινωνίας στηρίζεται σε τέσσερις βασικές έννοιες (Buckingham, 
2003): τη μιντιακή γλώσσα, την παραγωγή, την αναπαράσταση και το κοινό. Οι έννοιες αυτές 
αποτέλεσαν τη βάση για το σχεδιασμό και την οργάνωση του προγράμματος εκπαίδευσης 
των μαθητών στις τηλεοπτικές διαφημίσεις. Το πρόγραμμα αποτελείται από τέσσερις ενότη-
τες δραστηριοτήτων αναλυτικού αλλά και πρακτικού χαρακτήρα, οι οποίες παρουσιάζονται 
παρακάτω. 

Εφαρμογή προγράμματος εκπαίδευσης στα μέσα επικοινωνίας 

Στην πρώτη ενότητα δραστηριοτήτων, διερευνήθηκαν οι προϋπάρχουσες αντιλήψεις των μα-
θητών σχετικά με τη διαφήμιση και έγινε μία πρώτη επαφή με την έννοια της διαφήμισης. 

Οι δραστηριότητες της δεύτερης ενότητας αποσκοπούσαν στην εξοικείωση των μαθητών με 
την οπτικοακουστική γλώσσα. Οι μαθητές, μέσα από κατάλληλες δραστηριότητες, εξέτασαν 
τα στοιχεία μιας εικόνας (καδράρισμα, σύνθεση), την αποδόμησαν στα συστατικά της μέρη 
και εντόπισαν τα μηνύματα που προσπαθούσαν να μεταδώσουν. Εξέτασαν ακόμη τα είδη 
του ήχου των μιντιακών κειμένων και πώς αυτά διαμορφώνουν τη διάθεση ενός κειμένου. 
Έμαθαν πώς δημιουργούνται οι κινούμενες εικόνες, πειραματίστηκαν με την κάμερα και τη 
φωτογραφική μηχανή και εξοικειώθηκαν με το ειδικό τεχνικό λεξιλόγιο (κάδρο, πλάνο, κο-
ντινή λήψη κ.α.). Η εξοικείωση με αυτό το λεξιλόγιο βοήθησε τους μαθητές να σκέφτονται 
συστηματικά και με ακρίβεια κατά τη διάρκεια τους σταδίου της παραγωγής της δικής τους 
τηλεοπτικής διαφήμισης (Κούρτη & Λεωνίδα, 2007).  

Στην τρίτη ενότητα, οι μαθητές εξέτασαν αρχικά τον τρόπο με τον οποίο δημιουργήθηκαν οι 
κινούμενες εικόνες από τις οποίες αποτελούνται οι διαφημίσεις (κάδρο, γωνία λήψης, κίνηση 
κάμερας, κ.α.). Σε επόμενο στάδιο, οι μαθητές παρακολούθησαν τηλεοπτικές διαφημίσεις 
και με τη μέθοδο της ανάλυσης κειμένου προσπάθησαν να ανακαλύψουν τις τεχνικές που 
χρησιμοποιούν οι διαφημιστές, τις αξίες που προβάλλονται, τα στερεότυπα που δημιουρ-
γούνται και ταυτόχρονα μελέτησαν τον τρόπο που οι διαφημίσεις αναπαριστούν διάφορες 
πτυχές της πραγματικότητας.  

Στην τέταρτη ενότητα δραστηριοτήτων, ανήκουν οι δραστηριότητες που αφορούν στο στάδιο 
της παραγωγής μιας τηλεοπτικής διαφήμισης, από τους ίδιους τους μαθητές. Το στάδιο της 
παραγωγής αποτελεί βασικό πυλώνα στα προγράμματα εκπαίδευσης των μαθητών στα μέσα 
επικοινωνίας. Η παραγωγή μιντιακών προϊόντων από τους ίδιους τους μαθητές, τους οδηγεί 
στην καλύτερη και κριτικότερη κατανόηση του τρόπου με τον οποίο λειτουργούν τα μέσα 
επικοινωνίας (Buckingham, 1995). Μεγάλη σημασία στο στάδιο της παραγωγής δεν έχει το 
τελικό αποτέλεσμα από τεχνική σκοπιά, όσο ο διαισθητικός τρόπος κατανόησης των μέσων 
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αλλά και η διαδικασία του αναστοχασμού και της αξιολόγησης. Η γνώση που έχουν αποκτή-
σει από τις δικές τους εμπειρίες παρακολούθησης και εμπλουτισμένη με τις εμπειρίες του 
προγράμματος, εκφράζεται μέσα από τη δημιουργική παραγωγή, μετατρέποντας τη γνώση 
αυτή, από παθητική σε ενεργητική (Κούρτη & Λεωνίδα, 2007).  

Στην πρώτη φάση του σταδίου της παραγωγής οι μαθητές επέλεξαν το προϊόν που θέλουν 
να διαφημίσουν και σχεδίασαν τη συσκευασία του, λαμβάνοντας υπόψη το κοινό στο οποίο 
απευθύνονται (τους υπόλοιπους μαθητές του σχολείου). Ενημερώθηκαν από τον εκπαιδευ-
τικό για τους συντελεστές παραγωγής ενός οπτικοακουστικού κειμένου (σεναριογράφος, 
σκηνοθέτης, μοντέρ, κ.α.) και μοίρασαν τους ρόλους και τις αρμοδιότητές. Στη συνέχεια, οι 
μαθητές συσκέφθηκαν και κατέγραψαν το σενάριο που ήθελαν να έχει η διαφήμισή τους και 
με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού, έγραψαν το σενάριο και κατασκεύασαν το storyboard, α-
ναφέροντας τα πιθανά πλάνα, τους χώρους γυρισμάτων και τα στοιχεία του ήχου που θα 
ακούγονται, προκειμένου να βοηθηθούν στα γυρίσματα της διαφήμισης. Παράλληλα, ασχο-
λήθηκαν με τη διαδικασία εύρεσης σλόγκαν και τη συγγραφή των διαλόγων που θα ακούγο-
νται. Αφού ολοκληρώθηκαν τα γυρίσματα, με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού, οι μαθητές έ-
νωσαν τα πλάνα τους στον υπολογιστή με το πρόγραμμα μοντάζ Sony Vegas. Πρόσθεσαν τα 
στοιχεία του ήχου που έχουν επιλέξει, επισήμαναν τις αδυναμίες τους και τυχόν λάθη τους. 
Η διαδικασία του μοντάζ αποσκοπούσε στο να αντιληφθούν οι μαθητές ότι οι διαφημίσεις 
όπως και τα υπόλοιπα μιντιακά κείμενα, αποτελούν κατασκευές. Δημιουργούνται δηλαδή 
από κάποιους, για συγκεκριμένους λόγους, με συγκεκριμένα μέσα και απευθύνονται σε συ-
γκεκριμένο κοινό. Η τελευταία δραστηριότητα αυτής της ενότητας αφορά στη διαδικασία 
αυτοαξιολόγησης της παραγωγής των μαθητών. Οι μαθητές ξαναείδαν το παραγόμενο 
προϊόν και αναστοχάστηκαν τις επιλογές τους διατυπώνοντας επιχειρήματα και κρίσεις. Εξέ-
τασαν επίσης, αν υπάρχει συμφωνία μεταξύ πρόθεσης και αποτελέσματος.  

Στην εκπαιδευτική παρέμβαση που εφαρμόστηκε στην τάξη, υιοθετήθηκαν, ανάλογα με τις 
ανάγκες του προγράμματος διαφορετικές μορφές μάθησης όπως: άμεση διδασκαλία από τον 
εκπαιδευτικό, ομαδικές συζητήσεις, παιχνίδια ρόλων, μικρές έρευνες από τους ίδιους τους 
μαθητές αλλά και πρακτικές δραστηριότητες, όπου οι μαθητές μαθαίνουν κάνοντας. 

Αποτελέσματα προγράμματος εκπαίδευσης στα μέσα επικοινωνίας 

Αναφορικά με την πρώτη ενότητα, διαπιστώθηκε ότι οι μαθητές αυτής της ηλικίας, αντιλαμ-
βάνονται την πρόθεση της διαφήμισης να πείθει τους καταναλωτές για την υπεροχή των προ-
βαλλόμενων προϊόντων και παρόλο που διασκεδάζουν με κάποιες διαφημίσεις, υιοθετούν 
συχνά αρνητική και επικριτική στάση απέναντί τους. Άποψη που υιοθετεί και ο Buckingham 
(1993). Παρατηρήθηκε επίσης αυτό που ισχυρίζεται ο Jansson – Boyd (2010) ότι δηλαδή τα 
παιδιά κατηγορούν πολύ συχνά τις διαφημίσεις για ψευδείς ισχυρισμούς. Μολονότι δηλώ-
νουν ότι πολλές φορές εκνευρίζονται με τις διαφημίσεις και τις αγνοούν («πολλές φορές, 
όταν παίζουμε παιχνίδια στο Facebook πετάγονται ξαφνικά διαφημίσεις και μας νευριά-
ζουν»), τα διαφημιστικά μηνύματα είναι εντυπωμένα στη μνήμη τους και ανταποκρίνονται 
με ιδιαίτερο ενθουσιασμό όταν τους δίνεται η ευκαιρία να μιλήσουν για αυτά. Παραδέχονται 
ακόμη ότι πολλές φορές έχουν δοκιμάσει ή έχουν αγοράσει κάποιο διαφημιζόμενο προϊόν 
ακόμη και αν αυτό τους φέρνει σε σύγκρουση με τους γονείς τους. Αποδεικνύεται έτσι η ά-
ποψη των Buckingham (1993) και Lemish (2007) ότι, το γεγονός πως τα παιδιά υιοθετούν 
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αρνητική και κριτική στάση απέναντι στις διαφημίσεις, δεν σημαίνει κατ’ ανάγκην ότι μειώ-
νεται η αποτελεσματικότητα των διαφημίσεων. 

Οι δραστηριότητες της δεύτερης ενότητας, αφορούσαν στην γνωριμία των μαθητών με την 
οπτικοακουστική γλώσσα και τις συμβάσεις της. Διαπιστώθηκε ότι οι μαθητές εξοικειώθηκαν 
γρήγορα με την περιγραφή και την ανάλυση στατικών εικόνων. Αρχικά περιέγραφαν πολύ 
συνοπτικά τις εικόνες, στην πορεία όμως με τη βοήθεια κατάλληλων ερωτημάτων από τον 
εκπαιδευτικό, φάνηκε ότι οι μαθητές αυτής της ηλικίας μπορούν να μάθουν να διαβάζουν 
και να αποκωδικοποιούν τα μηνύματα που μεταδίδουν οι εικόνες παρατηρώντας τα επιμέ-
ρους στοιχεία τους. Μετά την παρέμβαση, παρατηρήθηκε ότι οι μαθητές περιέγραφαν ανα-
λυτικότερα και αποκωδικοποιούσαν ευκολότερα τα μηνύματα μίας εικόνας και σε άλλα μα-
θήματα (π.χ. στην Ιστορία, στη Γλώσσα και αλλού). Αφού κατανόησαν την έννοια και τα είδη 
του κάδρου, χειρίστηκαν με ιδιαίτερη ευκολία και ενθουσιασμό τη φωτογραφική μηχανή για 
να τραβήξουν τις δικές τους φωτογραφίες. Με κατάλληλες δραστηριότητες συνειδητοποίη-
σαν τη σχέση ήχου και εικόνας σε ένα οπτικοακουστικό κείμενο. Έδειξαν ιδιαίτερο ενδιαφέ-
ρον στη συζήτηση για τον τρόπο δημιουργίας των κινούμενων εικόνων και κατανόησαν εύ-
κολα την έννοια του πλάνου και τα είδη του. Κατά τον πειραματισμό τους όμως με την κά-
μερα φάνηκε ότι, η πλειοψηφία των μαθητών δεν την είχε ξαναχρησιμοποιήσει. Δεν γνώρι-
ζαν το κουμπί εγγραφής αλλά και πώς πρέπει να την κρατούν. Ωστόσο, εξοικειώθηκαν πολύ 
γρήγορα με τις κινήσεις της βιντεοκάμερας και οι λήψεις τους απέδειξαν ότι είχαν κατανοή-
σει τα είδη των πλάνων.  

Στην τρίτη ενότητα, οι μαθητές με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού έκαναν σκηνοθετική ανά-
λυση σε διάφορες διαφημίσεις ώστε να αντιληφθούν ότι κάθε επιλογή σε σχέση με την ει-
κόνα (είδος του πλάνου, γωνία λήψης, κίνηση της κάμερας, τρόπος μετάβασης των πλάνων) 
γίνεται σκόπιμα και συνεισφέρει στο νόημα του κειμένου. Μάλιστα αρκετοί μαθητές έμπαι-
ναν στη θέση των δημιουργών και αιτιολογούσαν τις επιλογές τους. Παρατηρήθηκε η έντονη 
προσπάθεια των μαθητών να χρησιμοποιούν το ειδικό λεξιλόγιο που είχαν μάθει («Χρησιμο-
ποιεί το κοντινό πλάνο για να μας δείξει το προϊόν από πολύ κοντά ώστε να δούμε πόσο 
ωραίο και φρέσκο είναι, να μας ανοίξει η όρεξη και να θελήσουμε και εμείς να το φάμε»). 
Αναφορικά με τις τεχνικές των διαφημιστών, επιβεβαιώνεται η άποψη του Buckingham 
(1993) ότι τα παιδιά τείνουν να είναι καχύποπτα και επικριτικά με τις διαφημίσεις γενικά, 
ωστόσο η κριτική τους δεν εστιάζεται σε συγκεκριμένες διαφημίσεις. Έτσι, ενώ οι μαθητές 
εξέφραζαν αρνητικά σχόλια για τις διαφημίσεις («μας παραπλανά, μας λέει ψέματα κ.α.»), 
δυσκολεύτηκαν αρκετά στον εντοπισμό των τεχνικών σε συγκεκριμένες διαφημίσεις. Αντι-
λήφθηκαν και εξέφρασαν τις διαφορές που υπάρχουν μεταξύ της πραγματικότητας και της 
αναπαράστασής της στη διαφήμιση και κατανόησαν ότι οι εικόνες που προβάλλουν τα μέσα 
επικοινωνίας είναι διαμεσολαβημένες εκδοχές του κόσμου. Κατανόησαν παράλληλα ότι πολ-
λές φορές οι διαφημίσεις συνδέουν τα προϊόντα με διάφορες αξίες προκειμένου να είναι 
αποτελεσματικές («η διαφήμιση θέλει να μας πει ότι όσο καλή είναι η φιλία τους, που κρατά 
τόσα χρόνια και δεν χαλάει, τόσο καλό είναι και αυτό το γάλα»). Σε αυτήν την ενότητα, η 
οποία περιλάμβανε δραστηριότητες κριτικής ανάλυσης τηλεοπτικών διαφημίσεων, οι μαθη-
τές παρακολούθησαν αρκετές διαφημίσεις. Παρατηρήθηκε το φαινόμενο οι μαθητές να χαί-
ρονται και να διασκεδάζουν ιδιαίτερα, κατά τη διάρκεια παρακολούθησης των διαφημίσεων. 
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Ανέφεραν μάλιστα εντυπωσιασμένοι στον εκπαιδευτικό, ότι πρώτη φορά κάποιος δάσκαλος 
τους βάζει να παρακολουθήσουν κάτι που δείχνει στην τηλεόραση.  

Εικόνα 1 και 2: Μαθητές κατά τη διάρκεια των γυρισμάτων της τηλεοπτικής διαφήμισης 

Η τέταρτη ενότητα δραστηριοτήτων αφορούσε στη διαδικασία της παραγωγής της τηλεοπτι-
κής διαφήμισης η οποία ικανοποίησε, ευχαρίστησε και γοήτευσε όλους τους μαθητές ανε-
ξαιρέτως. Ωστόσο, σε καμία περίπτωση, ο έντονος ενθουσιασμός τους, δεν τους εμπόδισε να 
αυτοαξιολογηθούν και να εντοπίσουν τα αδύναμα σημεία της παραγωγής τους. Αντίθετα, 
μέσα από τη διαδικασία της παραγωγής, οι μαθητές είχαν την ευκαιρία όχι μόνο να ολοκλη-
ρώσουν το δικό τους έργο αλλά και να μάθουν να αναστοχάζονται και να αιτιολογούν τις 
επιλογές τους. Σε αυτό το σημείο, πρέπει να αναφερθεί ότι επαληθεύονται οι απόψεις των 
Buckingham (2003), Jacquinot (2001), Κούρτη & Λεωνίδα (2007) ότι το στάδιο της παραγωγής 
πρέπει να κατέχει κεντρική θέση στα προγράμματα εκπαίδευσης των μαθητών στα μέσα ε-
πικοινωνίας καθώς βοηθά τους μαθητές να αναστοχάζονται και να κρίνουν τις επιλογές τους. 
Παράλληλα, οι μαθητές συνειδητοποίησαν ότι οι διαφημίσεις όπως και τα υπόλοιπα μι-
ντιακά προϊόντα αποτελούν κατασκευές και ήρθαν αντιμέτωποι με τη δυσκολία της διαδικα-
σίας διατύπωσης νοήματος αλλά και της αξιολόγησης της αρχικής πρόθεσης και του αποτε-
λέσματος.  

Όσον αφορά στο τελικό προϊόν, οι μαθητές παρήγαγαν μία τηλεοπτική διαφήμιση διάρκειας 
ενός λεπτού. Πρόκειται για μία διαφήμιση με θέμα εμπνευσμένο από τη σχολική καθημερι-
νότητα των παιδιών. Αξιοσημείωτο είναι ότι οι μαθητές αξιοποίησαν τις διάφορες θέσεις που 
μπορεί να πάρει η κάμερα. Στο στάδιο του μοντάζ, το οποίο θεώρησαν αρκετά δύσκολο και 
περίπλοκο («Μου φαίνεται πολύ δύσκολο! Τεχνικοί θα γίνουμε εάν το μάθουμε κι αυτό!»), 
εντυπωσιάστηκαν κυρίως από τη χρήση των εφέ μετάβασης αλλά και από τη σημαντική συμ-
βολή των ηχητικών στοιχείων. Δυσκολεύτηκαν πάντως στην επιλογή των πλάνων τα οποία 
έπρεπε να καταργηθούν.  

Συμπερασματικά, αξιολογώντας τη συμπεριφορά, τις αντιδράσεις και τα σχόλια των μαθη-
τών, διαπιστώνεται ότι οι μαθητές διασκέδασαν ιδιαίτερα με την όλη διαδικασία της παρα-
γωγής της διαφήμισης. Παράλληλα αξιολογώντας το τελικό τους προϊόν αποδεικνύεται ότι 
τελικά κατάφεραν να παράγουν το δικό τους οπτικοακουστικό προϊόν και να εκφράσουν 
αυτό που είχαν αρχικά σχεδιάσει. Πρέπει όμως να αναφερθεί στο σημείο αυτό, ότι λόγω του 
μεγάλου ενθουσιασμού που χαρακτήριζε τους μαθητές κατά τη διάρκεια της παραγωγής, 
πολλές φορές δεν είχαν την υπομονή να διορθώνουν τα λάθη τους (παρόλο που τα εντόπιζαν) 
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καθώς ανυπομονούσαν να ολοκληρώσουν γρήγορα τα γυρίσματα ώστε να δουν το τελικό 
προϊόν. Ωστόσο, οι μαθητές εξοικειώθηκαν πολύ γρήγορα με τον τεχνικό εξοπλισμό και προ-
σπαθούσαν σε μεγάλο βαθμό να αξιοποιούν έμπρακτα όσα είχαν μάθει σχετικά με τη δια-
φήμιση αλλά και την οπτικοακουστική γλώσσα. Οι νέες γνώσεις αναμείχθηκαν με τις παλιές 
και οδήγησαν στην παραγωγή ενός αξιόλογου οπτικοακουστικού προϊόντος. Αποδεικνύεται 
λοιπόν η άποψη των Κούρτη & Λεωνίδα (2007: 99) ότι οι προϋπάρχουσες γνώσεις των εκπαι-
δευόμενων για τα μέσα μπορούν να ενεργοποιηθούν με τη βοήθεια της νέας γνώσης που 
τους μεταδίδει ο εκπαιδευτικός.  

Από παιδαγωγική σκοπιά, το πρόγραμμα έδωσε στους μαθητές την ευκαιρία να εργάζονται 
ομαδικά και συνεργατικά για την επίτευξη κάποιου στόχου. Καθ’ όλη τη διάρκεια του προ-
γράμματος, οι μαθητές παροτρύνονταν να εκφράζουν τις απόψεις τους, να τις επιχειρηματο-
λογούν και να αναστοχάζονται τις επιλογές τους. Μπορούμε έτσι να μιλάμε για ανάπτυξη 
κριτικής και δημιουργικής σκέψης των μαθητών.  

Αναδύεται λοιπόν, η αδήριτη ανάγκη για επιμόρφωση των εν ενεργεία αλλά και των μελλο-
ντικών εκπαιδευτικών κυρίως μέσα από τις προπτυχιακές σπουδές ώστε να αποκτήσουν τις 
κατάλληλες δεξιότητες και γνώσεις για να μπορούν να εφαρμόζουν προγράμματα εκπαίδευ-
σης στα μέσα επικοινωνίας σε παιδιά και νέους. Το σχολείο οφείλει να καλύψει το χάσμα 
που υπάρχει μεταξύ αυτού και των μέσων επικοινωνίας. Με την κατάλληλη επιμόρφωση, οι 
εκπαιδευτικοί μπορούν να αναγνωρίσουν, να δεχτούν και να αξιοποιήσουν την κουλτούρα 
των μέσων. 
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Εκπαιδευτικό Σενάριο με χρήση Τ.Π.Ε.  Ο Πλανήτης Γη και το Διάστημα 

Κέκελη Χρυσαυγή 
Νηπιαγωγός 

chrysk14@gmail.com 

Διδακτική Ενότητα: Φυσικές Επιστήμες, Ο Πλανήτης Γη και το Διάστημα Τάξη: Νηπιαγω-
γείο Χρονική Διάρκεια: 7 ώρες Προϋποθέσεις Υλοποίησης για τον δάσκαλο και τον μαθη-
τή: Να υπάρχουν στην τάξη δύο τουλάχιστον Η/Υ και να είναι εξοικειωμένα τα παιδιά με 
βασικές δεξιότητες που αφορούν στη χρήση του ποντικιού και του πληκτρολογίου. 

Σύντομη Παρουσίαση Σεναρίου 

Το διδακτικό σενάριο που παρουσιάζεται εδώ έγινε στα πλαίσια της επιμόρφωσης β΄ επι-
πέδου στις Νέες Τεχνολογίες και αποτελεί μέρος ενός project που πραγματοποιήθηκε στην 
τάξη. Οι ΤΠΕ στη συγκεκριμένη περίπτωση χρησιμοποιήθηκαν για να εξυπηρετήσουν το 
project. Η χρήση των ΤΠΕ σε συνδυασμό με πιο παραδοσιακές μορφές διδασκαλίας προ-
σφέρει τη δυνατότητα στους μαθητές να εμβαθύνουν περισσότερο στο θέμα και κρατά α-
μείωτο το ενδιαφέρον των παιδιών. Παράλληλα η χρήση του Η/Υ προσφέρει μοναδικές δυ-
νατότητες στην επεξεργασία του συγκεκριμένου θέματος, δραστηριότητες που δεν μπο-
ρούν να πραγματοποιηθούν με άλλο τρόπο, όπως είναι η περιήγηση στο Ηλιακό Σύστημα 
μέσω του λογισμικού Google Earth και η δημιουργία ηλεκτρονικής αφίσας στο Glogster.  

Στόχοι 

Οι στόχοι που ακολουθούν αναφέρονται αποκλειστικά στις σχετικές με τις ΤΠΕ δραστηριό-
τητες. 

Διδακτικοί 

− Να εξοικειωθούν με διάφορες μορφές ρεαλιστικής και συμβολικής αναπαράστασης του 
πλανήτη Γη και των άλλων πλανητών του Ηλιακού Συστήματος. 

− Να μάθουν για το Ηλιακό Σύστημα και τους πλανήτες που το απαρτίζουν. 
− Να αναπαραστήσουν το Ηλιακό Σύστημα τοποθετώντας τους πλανήτες στη σωστή τους 

θέση. 
− Να κάνουν κατηγοριοποίηση των πλανητών με κριτήριο τη σύσταση της μάζας τους. 
− Να μάθουν τα ονόματα των πλανητών. 
− Να εξοικειωθούν με τη λογική της συμπλήρωσης ενός σταυρολέξου. 
− Να εξοικειωθούν με τη λογική της συμπλήρωσης ενός εικονόλεξου. 
− Να παρατηρήσουν από πολύ κοντά την επιφάνεια του Άρη και τις Σελήνης. 
− Να πληροφορηθούν για τα κατορθώματα των αστροναυτών. 
− Νε εξοικειωθούν με τη λογική της κατασκευής αφίσας. 
− Να αναγνωρίζουν τα γράμματα και να γράφουν στο πληκτρολόγιο. 
− Να μάθουν την αξία των συμβόλων + και – για τη μεγέθυνση (πλησίασμα) ή σμίκρυνση 

(απομάκρυνση) μιας εικόνας. 
− Να συναρμολογήσουν παζλ. 

60/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Παιδαγωγικοί  

− Να συνεργάζονται σε μικρές οι μεγαλύτερες ομάδες για την παραγωγή κάποιου έργου 
και να σέβονται τις απόψεις των άλλων. 

− Να αναζητούν πληροφορίες. 
− Να τηρούν κανόνες στη συζήτηση και στο παιχνίδι. 
− Να αναπτύξουν την κριτική τους σκέψη. 
− Να συμμετέχουν ενεργά στη μάθησή τους. 

Σε σχέση με τις ΤΠΕ 

− Να αναγνωρίζουν τις κυριότερες μονάδες του Η/Υ. 
− Να αναγνωρίζουν γράμματα στο πληκτρολόγιο. 
− Να αναζητούν πληροφορίες στο διαδίκτυο. 
− Να εξοικειωθούν με τη χρήση του πληκτρολογίου (πληκτρολόγηση, enter), του ποντι-

κιού (drag and drop) και του εκτυπωτή. 
− Να είναι σε θέση να ανοίγουν και να κλείνουν παράθυρα στον Η/Υ. 
− Να δημιουργούν φακέλους. 
− Να αποθηκεύουν εικόνες. 
− Να εξοικειωθούν με τα λογισμικά Kidspiration, Hot Potatoes, Google Earth, Glogster, 

Jigsaw Planet και με ορισμένες από τις δυνατότητες που προσφέρουν. 

Διδακτική Διαδικασία 

Θέμα 

Το θέμα που διερευνήθηκε είναι το Ηλιακό Σύστημα. 

Θεωρητικό Πλαίσιο 

Οι θεωρίες μάθησης που υποστηρίζονται από τις δραστηριότητες του σεναρίου με θέμα το 
Ηλιακό Σύστημα είναι ο εποικοδομητισμός, ο κοινωνικός εποικοδομητισμός (Vygotsky, 
1934), και η ενεργός εποικοδομητική μάθηση (Papert, 1980), το ανακαλυπτικό μοντέλο, η 
θεωρία μάθησης της πολλαπλής νοημοσύνης (Gardner, 1993) και η συνεργατική μάθηση.  

Στην υπόθεση της εποικοδόμησης της γνώσης ή του κονστρουκτιβισμού, κυρίαρχο ρόλο στη 
μάθηση και τη διδασκαλία παίζουν οι ιδέες των παιδιών, με αποτέλεσμα να προκύπτουν 
καινούριοι ρόλοι για το μαθητή αλλά και για το δάσκαλο. Η γνώση είναι μεταβαλλόμενη, 
οικοδομείται από τον καθένα χωριστά και γι’ αυτό είναι υποκειμενική (Driver et al, 2000). 
Το υποκείμενο συμμετέχει ενεργά στη δόμηση των δικών του νοημάτων, με τρόπο που ε-
ξαρτάται από τις δικές του γνωστικές δομές. Το παραπάνω έχει δύο πολύ βασικές συνέ-
πειες. Η πρώτη είναι ότι η διαφορετική γνωστική δομή αξιοποιεί με διαφορετικό τρόπο κά-
θε νέα πληροφορία ή ιδέα, με τον κάθε μαθητή να αποτελεί από πλευράς γνωστικής δομής 
ξεχωριστή περίπτωση. Η δεύτερη είναι ότι για να αφομοιωθεί η νέα γνώση θα πρέπει να 
ενσωματωθεί στην υπάρχουσα γνωστική δομή του μαθητή –σε αντίθετη περίπτωση θα χα-
θεί (Κόκκοτας, 1998). Σύμφωνα με τον Ausubel (1968) «Ο πιο σπουδαίος απλός παράγοντας 
που επηρεάζει τη μάθηση είναι αυτό που ο μαθητής ήδη γνωρίζει. Εξακρίβωσέ το και δίδα-
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ξέ τον σύμφωνα με αυτό». Αυτή είναι και η βάση της εποικοδομητικής προσέγγισης, η ο-
ποία θεωρεί τα υποκείμενα ως συμμετέχοντα ενεργά στη δόμηση των δικών του νοημάτων 
(Κόκκοτας, 1998).  

Ο Vygotsky, από τους πρώτους εκφραστές της ιδέας του κοινωνικού εποικοδομητισμού ε-
ξέφρασε τη σημασία τη δράσης του παιδιού εντός της ζώνης επικείμενης ανάπτυξης, με τον 
όρο αυτό ο Vygotsky αναφέρεται στη μαθησιακή φάση ανάμεσα στο γνωστικό υπόβαθρο 
του μαθητή και στο επίπεδο που μπορεί να φτάσει με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού (Πρέ-
ζας, 2003). Προκειμένου να αξιοποιήσουμε όσο το δυνατόν καλύτερα και περισσότερο τις 
δυνατότητες που προσφέρουν τα λογισμικά που χρησιμοποιήσαμε η βοήθεια της εκπαι-
δευτικού προς τους μαθητές ήταν απαραίτητη.  

Ο Papert σημαντικός θεωρητικός της συνεργατικής μάθησης και δημιουργός της γλώσσας 
προγραμματισμού Logo, που υποστηρίζει την ενεργό εποικοδομητική μάθηση, έδωσε νέα 
διάσταση στον εποικοδομητισμό, προτείνοντας ένα αλληλεπιδραστικό περιβάλλον υποβο-
ήθησης της διδασκαλίας με χρήση Η/Υ, σε συνεχή αναφορά με την εμπειρία. Η κεντρική 
ιδέα της θεωρίας του είναι ότι κατά την κατασκευή από το μαθητή κάποιου αντικειμένου 
που θα επιδείξει στους άλλους, το λάθος του έχει ενδιαφέρον (Πρέζας, 2003). Σημαντική 
προϋπόθεση της συνεργατικής μάθησης είναι η εργασία σε μικρές ομάδες καθώς με τον 
τρόπο αυτό τα άτομα εργάζονται μεγιστοποιώντας τα ατομικά και συλλογικά επιτεύγματα. 
Επομένως, μια συνεργατική ομάδα είναι κάτι παραπάνω από το άθροισμα των μελών της. 
Παράλληλα, τα παιδιά που εργάζονται ως ομάδα αναπτύσσουν αισθήματα αποδοχής και 
ικανότητες για θετικές αλληλεπιδράσεις με τους συνομηλίκους τους στην τάξη (Αυγητίδου, 
2008). Επίσης, στα πλαίσια μιας ομάδας, όπου τα μέλη της διαφωνούν μεταξύ τους η δη-
μιουργία κοινωνιογνωστικής σύγκρουσης μπορεί να οδηγήσει και αυτή σε μάθηση καθώς 
κατά τη διάρκεια της κοινωνικής αλληλεπίδρασης το παιδί έρχεται αντιμέτωπο με αντίθετες 
απόψεις και αυτό έχει ως αποτέλεσμα να αναδιοργανώσει και να αναδομήσει τις γνώσεις 
του. 

Η προσπάθεια του μαθητή για μάθηση μέσα από την ανακάλυψη και τη διερεύνηση συ-
στηματοποιήθηκε και τεκμηριώθηκε μέσα από τις θέσεις του Jerome Bruner (1966). O 
Bruner ανήκει  στην  κατηγορία  των  γνωστικών  ψυχολόγων  της μάθησης,  που  δίνει έμ-
φαση στη διευκόλυνση της μάθησης μέσα από την κατανόηση των δομών και των επιστη-
μονικών  αρχών  ενός  αντικειμένου  και  των  τρόπων  του  σκέπτεσθαι  του μαθητευόμε-
νου,  καθώς  και  στην  υιοθέτηση  της  ανακαλυπτικής μεθόδου,  ή  της καθοδηγούμενης  
ανακάλυψης µε  την  ανάπτυξη  εσωτερικών  κινήτρων μάθησης  εκ μέρους του μαθητευό-
μενου (Ράπτης & Ράπτη, 2001). Ο μαθητής αποκτά τη γνώση χρησιμοποιώντας τις δικές του 
δυνάμεις για να εμβαθύνει στο αντικείμενο της μάθησης και να ανακαλύψει τις θεμελιώ-
δεις αρχές και σχέσεις που διέπουν τα επιμέρους στοιχεία του. Η λογική σκέψη του ατόμου 
παίζει ρόλο, όμως ο Bruner θεωρεί ότι το άτομο πρέπει να προχωρήσει παραπέρα και να 
καλλιεργήσει τη διαισθητική σκέψη, που του επιτρέπει να κάνει πνευματικά άλματα, να 
πρωτοτυπεί, να εφευρίσκει ριζοσπαστικές λύσεις σε προβληματικές καταστάσεις (Τριλια-
νός, 2002). 

Σύμφωνα με τους υποστηρικτές της θεωρίας της πολλαπλής νοημοσύνης του Gardner, όταν 
η εκπαίδευση κατευθύνεται σε όλες τις νοημοσύνες οι μαθητές κερδίζουν πολλά. Η μάθηση 
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πολλαπλής νοημοσύνης υιοθετεί ενεργή συμμετοχή που ενεργοποιεί την ευχαρίστηση και 
τα κίνητρα μάθησης (Πρέζας, 2003). Τα επτά βασικά επίπεδα νοημοσύνης σύμφωνα με τον 
Gardner είναι: α) η γλωσσική νοημοσύνη, β) η λογικο-μαθηματική νοημοσύνη, γ) η χωροτα-
ξική νοημοσύνη, δ) η μουσική νοημοσύνη, ε) η σωματοκινητική νοημοσύνη, στ) η διαπρο-
σωπική νοημοσύνη, ζ) η ενδοπροσωπική νοημοσύνη (Πρέζας, 2003).  

Σύνδεση με τα ισχύοντα στο σχολείο 

Το θέμα αυτό το δουλεύαμε στην τάξη τον τελευταίο καιρό και το σενάριο που ακολουθεί 
αποτελεί μέρος ενός ευρύτερου projectπου εφαρμόστηκε στην τάξη. 

Τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν 

Για την υλοποίηση των δραστηριοτήτων χρησιμοποιήθηκαν τα εξής ανοιχτά εκπαιδευτικά 
λογισμικά: Kidspiration, Hot Potatoes 6, Google Earth, Glogster, Jigsaw Planet Επίσης χρη-
σιμοποιήθηκαν οι εξής εφαρμογές: Microsoft Word, Youtube, Google (μηχανή αναζήτη-
σης) 

Μεθοδολογία της Διδασκαλίας 

Στο σημείο αυτό είναι χρήσιμο να αναφερθεί ότι οι δραστηριότητες που ακολουθούν απο-
τελούν μέρος ενός ευρύτερου project για το Ηλιακό Σύστημα, όπου το θέμα προσεγγίστηκε 
και με άλλες πρακτικές πέρα από τη χρήση ΤΠΕ, όπως είναι η μουσική, τα κινητικά παιχνί-
δια, η λογοτεχνία κ.α. Επίσης, το θέμα προέκυψε μέσα από το ενδιαφέρον των παιδιών για 
τους πλανήτες και το διάστημα. Τα φύλλα εργασίας που κατασκευάστηκαν με τα λογισμικά 
Kidspiration και Hotpotatoes, που αποτέλεσαν και μια μέθοδο αξιολόγησης των γνώσεων 
των παιδιών, χρησιμοποιήθηκαν και για την ανίχνευση των νοητικών αναπαραστάσεων των 
παιδιών. Συγκεκριμένα αναφέρομαι στα φύλλα εργασίας με τη διάταξη των πλανητών στη 
σωστή τους θέση μέσα στο Ηλιακό Σύστημα και στα σταυρόλεξα. Η συνολική διάρκεια του 
σεναρίου, σε ό,τι αφορά τις ΤΠΕ ήταν 7 ώρες. Οι δραστηριότητες πραγματοποιήθηκαν σε 
έξι μέρες. 

1η Δραστηριότητα  (Χρονική διάρκεια: 2x30λεπτά) 

1η φάση: Τα παιδιά αναζήτησαν πληροφορίες στο διαδίκτυο και στο youtube για το Ηλιακό 
Σύστημα, πληκτρολογώντας στο σχετικό πλαίσιο τη φράση «ηλιακό σύστημα». Αφού περι-
πλανηθήκαμε λίγο στο διαδίκτυο μπήκαμε στους ακόλουθους ιστοτόπους. Σε μια έρευνα 
που είχα κάνει από πριν στο διαδίκτυο και στο youtube κατέληξα στους εξής συνδέσμους 
του οποίους και έκρινα ως τους καταλληλότερους από πλευράς αξιοπιστίας, παρεχόμενων 
πληροφοριών, γλώσσας και τρόπου παρουσίασής τους:  

https://www.youtube.com/watch?v=DNBde-qdKOs 
Πρόκειται για ένα βίντεο με εικόνες του Ήλιου και των πλανητών οι οποίες συνοδεύονται 
από ένα τραγούδι για το Ηλιακό Σύστημα, με σύντομες πληροφορίες, διασκευασμένο στα 
ελληνικά. Βοήθησε τα παιδιά να πάρουν πληροφορίες με έναν ευχάριστο τρόπο. 
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https://www.youtube.com/watch?v=DNBde-qdKOs


http://digitalschool.minedu.gov.gr/modules/ebook/show.php/DSGL100/418/2818,10624/ex
tras/gstd06_hliako/index.html 
Πρόκειται για ένα βίντεο που παρουσιάζει τους 8 πλανήτες του ηλιακού συστήματος να 
περιστρέφονται στις τροχιές τους γύρω από τον Ήλιο. Τα παιδιά πιέζοντας το σύμβολο play 
που εμφανίζονταν στην οθόνη έκαναν τους πλανήτες να κινούνται. Παρατηρώντας την κί-
νηση των πλανητών τα παιδιά κλήθηκαν να κάνουν υποθέσεις σε σχέση με την αιτία που 
κρύβεται πίσω από την ταχύτερη περιστροφή κάποιων πλανητών γύρω από των Ήλιο και 
την πιο αργή άλλων (όπως για παράδειγμα του Ποσειδώνα). 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%97%CE%BB%CE%B9%CE%B1%CE%BA%CF%8C_%CF%83%
CF%8D%CF%83%CF%84%CE%B7%CE%BC%CE%B1 
Πρόκειται για τη σελίδα της Wikipedia στα ελληνικά με πληροφορίες για τους πλανήτες. Τις 
κυριότερες πληροφορίες της διάβασα η ίδια στα παιδιά ενώ είδαμε και τις εικόνες. 

https://www.youtube.com/watch?v=8nsO22nuif0 
Απόσπασμα από την εκπομπή της Ετ3 Το σύμπαν που αγάπησα. Παρακολουθήσαμε μόνο 
τα 5 πρώτα λεπτά του βίντεο.  

2η φάση:  Στη συνέχεια τα παιδιά χωρίστηκαν σε δύο ομάδες των 10 και 11 ατόμων αντί-
στοιχα. Στην πρώτη ομάδα ζητήθηκε να συμπληρώσει ένα φύλο εργασίας όπου καλούνταν 
να τοποθετήσουν τον κάθε πλανήτη στη σωστή του θέση στο ηλιακό σύστημα. Η δεύτερη 
ομάδα είχε να κάνει μια κατηγοριοποίηση των πλανητών σε δύο ομάδες τους Γήινους- Εσω-
τερικούς και τους Γίγαντες Αερίων- Εξωτερικούς. Και τα δύο φύλλα κατασκευάστηκαν με το 
λογισμικό Kidspiration. 

 
Εικόνα 1: Φύλλο εργασίας που δόθηκε στην 1η ομάδα. 
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Εικόνα 2: Το φύλλο εργασίας συμπληρωμένο από τα παιδιά. 

 

Εικόνα 3: Φύλλο εργασίας που δόθηκε στη 2η ομάδα. 
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Εικόνα 4: Το φύλλο εργασίας συμπληρωμένο από τα παιδιά. 

2η Δραστηριότητα  (Χρονική διάρκεια: 30 λεπτά) 

Χρησιμοποιώντας το λογισμικό Google Earth κάναμε μια περιήγηση στον ουρανό και μετα-
φερθήκαμε στους πλανήτες του ηλιακού μας συστήματος. Προσεδαφιστήκαμε στη Σελήνη 
και παρακολουθήσαμε το διαστημόπλοιο Apollo 11 που προσσεληνώθηκε το 1969. Παρα-
κολουθήσαμε βίντεο και ακούσαμε τους αστροναύτες. Προσεδαφιστήκαμε στον Άρη. Πα-
ρατηρήσαμε την ανάγλυφη επιφάνεια του πλανήτη με τους μεγάλους κρατήρες και τα βα-
θειά φαράγγια.  
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Εικόνα 5: Το διαστημόπλοιο Apollo 11 με τον κυβερνήτη Neil Armstrong στην επιφάνεια της 
Σελήνης το 1969. 

 

Εικόνα 6: Η περίφημη φωτογραφία του Armstrong με σημαία των Η.Π.Α. στη Σελήνη. 
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Εικόνα 7: Φωτογραφία από την επιφάνεια του Άρη. Παρατηρούμε ένα από τα πολλά φα-
ράγγια. 

 

Εικόνα 8: Κρατήρας με τοίχο σε στρώματα στην επιφάνεια του Άρη. 

3η  Δραστηριότητα  (Χρονική διάρκεια: 2x30΄ λεπτά) 

Αποφασίσαμε να φτιάξουμε μια αφίσα για το ηλιακό σύστημα και να την ανεβάσουμε στο 
διαδίκτυο, ώστε να μπορούμε να την δούμε τόσο εμείς όσο και άλλα παιδιά αλλά και να τη 
δείξουμε στους δικούς μας. Με τη βοήθεια και την καθοδήγηση της νηπιαγωγού τα παιδιά 
κατασκεύασαν μια αφίσα στο Glogster στην οποία προσθέσαμε τους πλανήτες και το βί-
ντεο με το τραγούδι για το ηλιακό σύστημα που μας άρεσε πολύ. Τα παιδιά χωρίστηκαν σε 
τέσσερις ομάδες (τρεις των 5 ατόμων και μία των 6) και δούλευαν όλα την ίδια αφίσα στον 
ίδιο υπολογιστή με τη σειρά, προσθέτοντας η κάθε ομάδα και από κάτι. Οι φωτογραφίες 
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προέρχονταν από ένα φάκελο στον Η/Υ που τις είχα βάλει από τον κοντινότερο ως τον μα-
κρινότερο σε σχέση με τον Ήλιο. Τα ονόματά τους τα είχαμε ήδη αποθηκευμένα από προη-
γούμενη δραστηριότητα. Το τελικό αποτέλεσμα βρίσκεται στον ακόλουθο σύνδεσμο: 

http://chrysk14.edu.glogster.com/new-glog-3013/ 

4η Δραστηριότητα (Χρονική διάρκεια: 1 ώρα και 30΄ λεπτά) 

1η φάση: Μπαίνουμε με τα παιδιά στο youtube και κάποιο από αυτά που μπορούν να 
γράψουν πληκτρολογεί «Θα γίνω αστροναύτης» που είναι ο τίτλος ενός τραγουδιού για 
παιδιά του Γ. Σακελλαρίδη και βρίσκεται στον εξής σύνδεσμο: 

https://www.youtube.com/watch?v=PBFMXp6LYzY 

Τα παιδιά άκουσαν το τραγούδι και το έμαθαν. Όλοι μαζί προσπαθήσαμε να εντοπίσουμε 
τις εικόνες του τραγουδιού για να φτιάξουμε ένα εικονόλεξο. Στη συνέχεια τα παιδιά χωρί-
στηκαν σε τέσσερις ομάδες (3 των πέντε και μία των έξι ατόμων).  

2η φάση: Οι δύο ομάδες που εργάστηκαν σε αυτή την φάση είχαν σαν στόχο να βρουν στο 
Google 9 εικόνες. Τα παιδιά που μπορούσαν να γράψουν πληκτρολογούσαν τις λέξεις στο 
google, ενώ τα παιδιά που δυσκολεύονταν τα βοηθούσε η νηπιαγωγός είτε τονίζοντας τον 
συλλαβισμό των λέξεων είτε γράφοντάς τες η ίδια σε ένα χαρτί, με τα παιδιά να τις αντι-
γράφουν στο σχετικό πεδίο. Δημιούργησαν με τη βοήθεια της νηπιαγωγού ένα φάκελο στην 
επιφάνεια εργασίας όπου πιέζοντας δεξί κλικ και στη συνέχεια «αποθήκευση εικόνας ως»  
αποθήκευαν τις εικόνες. Έπειτα έγινε επικόλληση των εικόνων κάτω από το κείμενο του 
τραγουδιού που είχε γράψει η νηπιαγωγός αφήνοντας κενά (στα οποία θα έμπαιναν οι ει-
κόνες) και σμίκρυνσή τους πάλι από τα ίδια τα παιδιά με το ποντίκι.  

3η φάση: Στη συνέχεια, οι άλλες δύο ομάδες εργάστηκαν στον Η/Υ και στο  laptop και συ-
μπλήρωσαν το εικονόλεξο, τοποθετώντας στα κενά τις κατάλληλες εικόνες, σύμφωνα με το 
τραγούδι. 

   Θα γίνω . σε . θα μπω 
 
ταξίδι στο . να κάνω αληθινό. 
 
Και στο . πάνω θα δεις να . 
 
τριγύρω απ' τους . θα . να . 
 
Μπορεί κι εκεί να βρω . μπορεί κι αυτό να γίνει 
 
και όλοι να . κει πάνω στη  . 
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Εικόνα 9: Το εικονόλεξο που δημιουργήθηκε από τη νηπιαγωγό και τα παιδιά. 

Θα γίνω . σε . θα μπω 
 

ταξίδι στο .  να κάνω αληθινό. 
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Και στο .  πάνω θα δεις να . 
 

τριγύρω απ' τους .  θα .  να . 
 

Μπορεί κι εκεί να βρω .  μπορεί κι αυτό να γίνει 
 

και όλοι να .  κει πάνω στη  .  

Εικόνα 10: Το εικονόλεξο συμπληρωμένο από τα παιδιά. 

 

5η Δραστηριότητα (Χρονική διάρκεια: 2 ώρες) 

1η φάση: Εστιάζοντας περισσότερο στον πλανήτη μας, τη Γη, τα παιδιά πρότειναν τι θα 
πρέπει να κάνουν και τι να αποφεύγουν οι άνθρωποι για την προστασία του πλανήτη. Έπει-
τα προτείναμε στα παιδιά την κατασκευή παζλ της Γης στο λογισμικό Jigsaw Planet  στο 
οποίο έχουμε εργαστεί και στο παρελθόν. Μια μικρή ομάδα τριών παιδιών έκαναν την επι-
λογή των εικόνων από το διαδίκτυο (google εικόνες), τις οποίες αποθήκευσαν σε φάκελο 
που δημιούργησαν στον Η/Υ. 

2η φάση: Έπειτα τα παιδιά εργάστηκαν σε ζευγάρια (στον Η/Υ και στο laptop), επέλεγαν και 
δημιουργούσαν το παζλ που ήθελαν και στη συνέχεια το συναρμολογούσαν. Όλοι μαζί εί-
χαμε συμφωνήσει σε έναν κοινό αριθμό κομματιών (24 κομμάτια) και σχήμα. Το ζευγάρι 
που έφτιαξε το παζλ στο λιγότερο χρόνο ήταν και οι νικητές. 

71/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



 

Εικόνα 11: Το 1ο παζλ που δημιούργησαν τα παιδιά. 

 

Εικόνα 12: Το παζλ ολοκληρωμένο. 

 

Εικόνα 13: Το 2ο παζλ που δημιούργησαν τα παιδιά. 
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΄ 

Εικόνα 14: Το παζλ ολοκληρωμένο 

 

Εικόνα 15: Το 3ο παζλ που δημιούργησαν τα παιδιά. 

 

Εικόνα 16: Το παζλ ολοκληρωμένο. 
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6η  Δραστηριότητα  (Χρονική Διάρκεια: 2x30΄ λεπτά) 

Αρχικά τα παιδιά χωρίστηκαν σε 2 ομάδες (κόκκινη και κίτρινη), μία των 10 και μια δεύτερη 
των 11 ατόμων. 

1η φάση: Η κάθε ομάδα ανέλαβε να γράψει στο πρόγραμμα Microsoft Word τα ονόματα 
του Ήλιου και των 8 πλανητών και στη συνέχεια τα στείλαμε για εκτύπωση μαζί και με τη 
δική μου βοήθεια. Έτσι η κάθε ομάδα κρατούσε στο χέρι της ένα έγγραφο με τα ονόματα 
των πλανητών και του Ήλιου. 

2η φάση: Στη συνέχεια οι δύο ομάδες συναγωνίστηκαν μεταξύ τους στη συμπλήρωση δύο 
σταυρολέξων που είχαν κατασκευαστεί με το λογισμικό Hot Potatoes. Το ένα σταυρόλεξο 
είχε στη θέση των βοηθειών προτάσεις ενώ το δεύτερο εικόνες. Η κάθε ομάδα χωρίστηκε 
στη μέση. Οι μισοί παίκτες (5 παιδιά) είχαν στα χέρια τους τα ονόματα των πλανητών, ενώ 
οι άλλοι μισοί κάθονταν μπροστά στην οθόνη και είτε έδειχναν τις εικόνες της βοήθειας 
στους συμπαίκτες τους (κόκκινη ομάδα) είτε -με τη βοήθειά μου- τους έθεταν τις ερωτήσεις 
(κίτρινη ομάδα). Οι συμπαίκτες τους καλούνταν να βρουν τη σωστή απάντηση, να τους την 
δώσουν και τα παιδιά που κάθονταν στον Η/Υ έπρεπε να τη γράψουν στο ανάλογο πεδίο. 
Νικήτρια αναδείχτηκε η ομάδα που ολοκλήρωσε σωστά και γρηγορότερα και τα δύο σταυ-
ρόλεξα. 

 

Εικόνα 17: Το σταυρόλεξο με τις βοήθειες σε μορφή προτάσεων. 

 

Εικόνα 18: Το σταυρόλεξο συμπληρωμένο από τα παιδιά. 

74/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



 

 

Εικόνα 19: Το σταυρόλεξο με τις βοήθειες σε μορφή εικόνων. 
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Εικόνα 20: Το σταυρόλεξο συμπληρωμένο από τα παιδιά. 

Ο ρόλος της διδάσκουσας 

Κατά την υλοποίηση του διδακτικού σεναρίου ο ρόλος της νηπιαγωγού ήταν κυρίως διευ-
κολυντικός και επεξηγηματικός. Συγκεκριμένα φρόντισε για την ασφαλή περιήγηση των 
παιδιών στο διαδίκτυο και επέλεξε τις καταλληλότερες ιστοσελίδες για το θέμα αλλά και 
για την ηλικία και το γνωστικό επίπεδο των παιδιών. Στόχος ήταν  η καθοδήγηση των παι-
διών στην πορεία ανακάλυψης (καθοδηγούμενη ανακάλυψη) της γνώσης αλλά και των 
χρησιμοποιούμενων τεχνολογιών. Η διδάσκουσα προσπαθούσε να βοηθά όπου παρουσιά-
ζονταν κάποιο πρόβλημα και να επεξηγεί όταν τα παιδιά εργάζονταν σε άγνωστα μέχρι ε-
κείνη τη στιγμή περιβάλλοντα, όπως ήταν to Glogster. Μεγάλη προσοχή δόθηκε στο ζήτημα 
των κανόνων, που παρόλο που είναι γνωστοί από τα παιδιά πολλές φορές χρειάζεται να 
τους υπενθυμίζουμε. Το γεγονός ότι όλη η τάξη εργάστηκε σε 2 μόνο Η/Υ απαιτούσε πολύ 
προσοχή από την νηπιαγωγό στο θέμα της τήρησης της σειράς και γενικά της διαχείρισης 
της τάξης. 
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Παράλληλα, η οργάνωση του μαθήματος και η ανάθεση εργασιών σε ομάδες μαθητών και 
η ενίσχυση της επικοινωνίας ανάμεσα στα μέλη της ομάδας αποτέλεσε πρωταρχικό στόχο 
ώστε να αξιοποιηθεί στο μέγιστο  δυναμική της ομάδας. Όπως επίσης και η παρακολούθη-
ση της αλληλεπίδρασης  των μαθητών με το λογισμικό.  

Ο ρόλος των μαθητών  

Οι μαθητές κλήθηκαν να αναπτύσσουν συμπεριφορές ενεργούς μάθησης, να μετέχουν στην 
ανακάλυψη της γνώσης, να σκέφτονται κριτικά και να προβληματίζονται πάνω στη γνώση. 
Επίσης, κλήθηκαν να αναλάβουν και να εκπληρώσουν τους ρόλους τους ως μέλη των ομά-
δων στις οποίες συμμετείχαν, να συνεργάζονται αρμονικά για την επίτευξη ενός κοινού, 
ομαδικού στόχου.  

Προαπαιτούμενες γνώσεις και δεξιότητες  

Για να μπορέσουν να υλοποιηθούν οι δραστηριότητες τα παιδιά θα έπρεπε να είναι εξοι-
κειωμένα με την εργασία σε ομάδες, να μπορούν να συνεργάζονται ομαλά και να τηρούν 
τους κανόνες. Επίσης, οι πρότερες γνώσεις που είχαν τα περισσότερα παιδιά για το θέμα το 
οποίο επεξεργαστήκαμε ενεργοποίησε το ενδιαφέρον τους και την ενεργή συμμετοχή τους 
στις δραστηριότητες.  

Όσον αφορά τις προαπαιτούμενες δεξιότητες σε σχέση με τις ΤΠΕ αυτές είναι η εξοικείωση 
με τον τρόπο αναζήτησης στο διαδίκτυο, η εξοικείωση με τη χρήση του ποντικιού (drag and 
drop), η εξοικείωση με τη χρήση του πληκτρολογίου. 

Εργαλεία-Πηγές που χρησιμοποιήθηκαν 

− Ένας σταθερός Η/Υ, από τη γωνιά του Η/Υ. 
− Ένα laptop, το οποίο φέραμε στην τάξη για τη καλύτερη ανάπτυξη των δραστηριοτήτων. 
− Εκτυπωτής. 
− Σύνδεση στο δίκτυο. 
− Λογισμικά και προγράμματα που αναφέρθηκαν παραπάνω. 

4. Αξιολόγηση 

Τα φύλλα εργασίας που συμπλήρωσαν τα παιδιά  μέσω των λογισμικών Kidspiration και 
Hotpotatoes πρόσφεραν τη δυνατότητα να αξιολογηθούν οι γνώσεις που απέκτησαν τα 
παιδιά κατά τη διάρκεια όλου του προγράμματος. Από τη συμπλήρωσή τους βγήκε το συ-
μπέρασμα ότι τα παιδιά απέκτησαν τις επιδιωκόμενες γνώσεις, αφού δεν έκαναν κανένα 
λάθος. Επίσης, σε σχέση με ένα προγενέστερο στάδιο του project, όπου τα παιδιά κλήθηκαν 
να συμπληρώσουν τα ίδια φύλα προκειμένου να ανιχνευθούν οι προϋπάρχουσες γνώσεις 
τους, υπήρξε αξιοσημείωτη βελτίωση. 

Αξίζει να σημειώσουμε ότι τα παιδιά έδειξαν πολύ μεγάλο ενδιαφέρον σε όλες τις δραστη-
ριότητες. Τα παζλ με τη Γη τους άρεσαν πολύ. Διασκέδασαν πολύ με το τραγούδι που έμα-
θαν και με το εικονόλεξο που έφτιαξαν στη συνέχεια. Ιδιαίτερα το λογισμικό Google Earth 
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τους προκάλεσε μεγάλο ενθουσιασμό. Ήταν γεμάτα απορίες και επιφωνήματα θαυμασμού 
όταν παρατηρούσαν από πολύ κοντά την επιφάνεια του Άρη με τους κρατήρες και τις μεγά-
λες χαράδρες! 

Στα αρνητικά της διαδικασίας μπορεί να αναφερθεί η ύπαρξη μόνο δύο Η/Υ στην τάξη, γε-
γονός το οποίο είχε συνέπειες τόσο στη σύσταση των ομάδων όσο και συνολικά στην ε-
φαρμογή του σεναρίου στην τάξη. Συγκεκριμένα η τεχνική αυτή δυσκολία με ανάγκασε να 
δημιουργήσω στη 2η φάση της πρώτης δραστηριότητας δύο σχετικά μεγάλες ομάδες (10 και 
11 ατόμων αντίστοιχα), το οποίο με τη σειρά του είχε ως αποτέλεσμα τα παιδιά να περιμέ-
νουν τη σειρά τους αρκετή ώρα εκφράζοντας την ανυπομονησία τους. Κάτι αντίστοιχο έγινε 
και στη δραστηριότητα κατασκευής αφίσας, όπου τα παιδιά έρχονταν ανά ομάδες να εργα-
στούν στον Η/Υ, με τις υπόλοιπες ομάδες να ζωγραφίζουν στη γωνιά των εικαστικών και να 
αναρωτιούνται πότε θα έρθει και η δική τους σειρά. Επίσης ο Η/Υ της τάξης είναι πολύ πα-
λιός με αποτέλεσμα να μην μπορεί να κατέβει το Google Earth. Το πρόβλημα αυτό το λύσα-
με συνδέοντας το καλώδιο του internet με το laptop (όπου εκεί ήταν ήδη κατεβασμένο) 
όμως το καλώδιο ήταν μικρό σε μήκος και η θέση του laptop δυσκόλευε τα παιδιά που δεν 
κάθονταν στην πρώτη σειρά να παρακολουθήσουν αυτά που έκαναν οι συμμαθητές τους. 

Θεωρώ ότι αν υπήρχαν περισσότεροι Η/Υ στην τάξη και τα παιδιά μπορούσαν να δουλεύ-
ουν ταυτόχρονα στους Η/Υ το ενδιαφέρον τους θα παρέμενε αμείωτο, και θα είχαν περισ-
σότερο ωφέλιμο χρόνο ενασχόλησης με τις τεχνολογίες, με αποτέλεσμα την καλύτερη υλο-
ποίηση των στόχων σε σχέση με τις ΤΠΕ. Επίσης, η ύπαρξη προτζέκτορα θα διευκόλυνε ώ-
στε όλα τα παιδιά να μπορούν να παρακολουθούν με άνεση αυτά που προβάλλονταν.  

5. Κριτική προσέγγιση 

Τι είναι δύσκολο να γίνει- Ποια μέρη μπορεί να δυσκολέψουν 

Θεωρώ ότι λόγω της έλλειψης περισσότερων Η/Υ θα είναι δύσκολο να  κρατηθούν οι χρόνοι 
και μπορεί οι δραστηριότητες να καταλήξουν να έχουν και διπλάσια χρονική διάρκεια από 
αυτήν που εμείς ορίσαμε. Γενικά η ανάπτυξη των δραστηριοτήτων του προγράμματος εξαρ-
τάται από την υλικοτεχνική υποδομή του νηπιαγωγείου. 

Συσχέτιση με το ισχύον αναλυτικό και το ΔΕΠΠΣ 

Το διδακτικό σενάριο που σχεδιάστηκε σχετίζεται με το ΔΕΠΠΣ καθώς ενισχύει την αλληλε-
πίδραση των παιδιών μεταξύ τους, θέτει ρεαλιστικούς στόχους, προσαρμόζεται στις ικανό-
τητες και στις κλίσεις του κάθε παιδιού, ενιαιοποιεί τη γνώση και προάγει τη διαθεματικό-
τητα, προκαλεί το ενδιαφέρον για μάθηση, ενθαρρύνει την πρόσβαση σε ποικίλες πηγές της 
γνώσης, ενισχύει την αυτονομία, στηρίζει το ρόλο της γλώσσας, ενσωματώνει την τεχνολο-
γία στις δραστηριότητες του προγράμματος και αξιοποιεί το διαδίκτυο ως πηγή πληροφό-
ρησης, ενσωματώνει την αξιολόγηση στο πρόγραμμα και γενικά ανταποκρίνεται στις μετα-
βαλλόμενες προκλήσεις της εποχής μας (ΔΕΠΠΣ, 2002). 

Επίσης, το σενάριο βρίσκεται σε συμφωνία με τις βασικές ικανότητες που επιχειρεί να 
προωθήσει το νέο αναλυτικό πρόγραμμα, το οποίο εφαρμόζουμε στη τάξη, η επικοινωνία, 
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η δημιουργική και κριτική σκέψη, η προσωπική ταυτότητα και αυτονομία και οι κοινωνικές 
ικανότητες (Πρόγραμμα Σπουδών Νηπιαγωγείου, 2011) προωθούνται μέσα από τις δρα-
στηριότητες που προτείναμε. 
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«Εμείς… οι ξένοι». Προσεγγίζοντας τον ρατσισμό, με αξιοποίηση Τ.Π.Ε. και θεατρικών τε-
χνικών. Σενάριο διδασκαλίας στην Έκφραση – Έκθεση Β’ Λυκείου.  

  
Κολοβελώνη Γεωργία  

Εκπαιδευτικός Π.Ε.02 M.Ed., Επιμορφώτρια Τ.Π.Ε.  
georgia-k@sch.gr 

Περίληψη 

Το διδακτικό σενάριο το οποίο παρουσιάζεται στην παρούσα εισήγηση επιχειρεί να φέρει 
τους μαθητές σε επαφή με ένα από τα σημαντικότερα κοινωνικά προβλήματα της εποχής 
μας, τον ρατσισμό. Μέσα από μια διαδικασία διερευνητικής και εποικοδομητικής μάθησης, 
αξιοποιώντας τις Τ.Π.Ε., οι μαθητές προβληματίζονται για έννοιες όπως στερεότυπα, ρατσι-
σμός, ξενοφοβία. Προσπαθούν να ανιχνεύσουν τα αίτια αυτού του φαινομένου και να κα-
τανοήσουν τις διαστάσεις του. Μέσω της ενσυναίσθησης, η οποία επιτυγχάνεται με τη χρή-
ση τεχνικών του εκπαιδευτικού δράματος, γίνεται προσπάθεια να ευαισθητοποιηθούν πά-
νω σε αυτό το κοινωνικό ζήτημα. Ως έκφραση του προβληματισμού τους, παράγουν ένα 
κείμενο και δημιουργούν ένα βίντεο ευαισθητοποίησης, τα οποία θα παρουσιάσουν στους 
συμμαθητές τους, με αφορμή την παγκόσμια ημέρα κατά του ρατσισμού.  

Λέξεις - Κλειδιά: στερεότυπα, ρατσισμός, ξενοφοβία, Τ.Π.Ε., θεατρικές τεχνικές. 

Ταυτότητα σεναρίου 
Τίτλος : «Εμείς… οι ξένοι». 
Διδακτικό αντικείμενο: Έκφραση – Έκθεση.  
(Ενότητα: Βιογραφικά είδη , Στερεότυπα – Ρατσισμός). 
Τάξη: Β’ Λυκείου. 
Χρονική διάρκεια: 8 ώρες. 
Προϋποθέσεις υλοποίησης :  

• Ευχέρεια στη χρήση προγράμματος επεξεργασίας κειμένου. 
• Ευχέρεια στην πλοήγηση στο Διαδίκτυο. 
• Εξοικείωση με εργασία σε ομάδες και με συμμετοχικές – βιωματικές εκπαιδευτικές 

τεχνικές (παιχνίδι ρόλων). 
• Εξοικείωση με τη χρήση λογισμικού κατασκευής βίντεο (MovieMaker). 
• Δημιουργία σχολικού ιστολογίου. 

Σύντομη περιγραφή 

Οι μαθητές πλοηγούνται σε επιλεγμένους δικτυακούς τόπους και αντλούν πληροφορίες για 
την ξενοφοβία, τα στερεότυπα και τον ρατσισμό. Παίζουν ένα διαδικτυακό παιχνίδι, ώστε 
να ευαισθητοποιηθούν για θέματα που αφορούν τους μετανάστες και τους πρόσφυγες, τις 
προκαταλήψεις και τον ρατσισμό. Παίζουν ένα παιχνίδι ρόλων, για να αισθανθούν κάποια 
από τα συναισθήματα των ανθρώπων που εγκαταλείπουν τη χώρα τους, για να εγκαταστα-
θούν σε μια ξένη. Συνθέτουν ένα κείμενο που αναφέρεται στα παραπάνω ζητήματα και δη-
μιουργούν ένα βίντεο ευαισθητοποίησης, τα οποία θα παρουσιάσουν στους συμμαθητές 
τους, με αφορμή την παγκόσμια ημέρα κατά του ρατσισμού, και θα αναρτήσουν στο σχολι-
κό ιστολόγιο.  
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Στόχοι 

Παιδαγωγικοί 

 Να αναπτύξουν οι μαθητές αναλυτική και συνθετική ικανότητα. 

  Να εκτιμήσουν μέσα από τη δράση τους σε ομάδες την αποτελεσματικότητα της 
συνεργατικής μάθησης.  

 Να εξοικειωθούν με νέους τρόπους διδακτικής προσέγγισης και μαθησιακής διαδι-
κασίας.  

 Να αναπτύξουν ερευνητικές δεξιότητες, υιοθετώντας έναν πιο ενεργητικό ρόλο στη 
διαδικασία της μάθησης, με το να οικοδομούν μόνοι τους τη γνώση. 

Γνωστικοί 

 Να γνωρίσουν οι μαθητές τι σημαίνουν οι έννοιες ξενοφοβία, προκατάληψη, στε-
ρεότυπα, ρατσισμός. 

 Να εντοπίσουν ποιες δυσκολίες είναι πιθανόν να αντιμετωπίσει κάποιος επειδή εί-
ναι ξένος και ποια προβλήματα μπορεί να του δημιουργήσει στην καθημερινή του 
ζωή το χρώμα του δέρματος και η διαφορετικότητά του. 

 Να εντοπίσουν ποια είναι η διαφορά μεταξύ πρόσφυγα και μετανάστη και γιατί αυ-
τές οι δυο ομάδες πέφτουν συχνότερα θύματα ρατσιστικής αντιμετώπισης. 

 Να προσπαθήσουν να αντιληφθούν, μέσω της ενσυναίσθησης, ποια είναι τα συναι-
σθήματα των ανθρώπων που εγκαταλείπουν τη χώρα τους, για να εγκατασταθούν 
σε μια ξένη, και πώς νιώθουν όταν έρχονται αντιμέτωποι με ρατσιστικές συμπερι-
φορές. 

 Να προσδιορίσουν κάποιες από τις πιθανότερες αιτίες για τη δημιουργία προκατα-
λήψεων, ξενοφοβίας και ρατσισμού. 

 Να προβληματιστούν για το αν οι ίδιοι έχουν προκαταλήψεις και αντιμετωπίζουν τη 
διαφορετικότητα με βάση στερεοτυπικές αντιλήψεις και να σκεφτούν πώς μπορεί ο 
καθένας μας να βοηθήσει προκειμένου να ξεπεραστούν τέτοιες αντιλήψεις. 

Ως προς τις Τ.Π.Ε. 

 Να μάθουν να αξιοποιούν το Διαδίκτυο ως πηγή άντλησης πληροφοριών. 
  Να μάθουν να ενσωματώνουν τις Νέες Τεχνολογίες στις εργασίες τους και να χρη-

σιμοποιούν λογισμικά εργαλεία παραγωγής γραπτού λόγου που καλλιεργούν τον 
ψηφιακό γραμματισμό. 
 

Λεπτομερής παρουσίαση της πρότασης 

Θεωρητικό πλαίσιο 

Η εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στην εκπαιδευτική διαδικασία θεωρείται πως οδηγεί στη δημιουργία 
νέων, εμπλουτισμένων περιβαλλόντων μάθησης, στον σχεδιασμό των οποίων είναι σημα-
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ντική η συμβολή των σύγχρονων θεωριών μάθησης, για παράδειγμα του γνωστικού και του 
κοινωνικού κονστρουκτιβισμού. Στο πλαίσιο αυτών των θεωριών, οι μαθητές οικοδομούν 
τις γνώσεις τους συνεργατικά και αναπτύσσουν την κριτική και δημιουργική τους σκέψη, 
παράλληλα με την ανάπτυξη υψηλού επιπέδου γνωστικών ικανοτήτων, όπως οι μεταγνω-
στικές στρατηγικές, που παρέχουν τη δυνατότητα του ελέγχου της διαδικασίας της μάθησης 
από τους ίδιους ( Σολομωνίδου, 2006). 

Η χρήση των Τ.Π.Ε. στη διδασκαλία των φιλολογικών μαθημάτων συμβάλλει σε μια νέα λο-
γική διδακτικής και παιδαγωγικής προσέγγισης, αν αυτές αξιοποιηθούν όχι απλώς ως ένα 
εργαλείο αλλά ως περιβάλλον εργασίας, αφού διευκολύνει τους μαθητές στην ανάπτυξη 
δεξιοτήτων για αναζήτηση πληροφοριών, καθώς και στην κριτική επεξεργασία και συνθετι-
κή παρουσίαση των δεδομένων που συλλέγονται. Επιπλέον, ευνοεί τη συνεργατική μάθηση 
και την ανάπτυξη πρωτοβουλιών εντός της ομάδας. Παράλληλα διευκολύνει τη χρήση πο-
λυτροπικών κειμένων και ποικίλων σημειωτικών πόρων, γεγονός που συντελεί στην κατά-
κτηση του Νέου Γραμματισμού από τους μαθητές, αφού είναι πλέον δεδομένο ότι στις μέ-
ρες μας, λόγω ποικίλων νέων οικονομικών, κοινωνικών και πολιτισμικών δεδομένων, η μο-
νοτροπικότητα στην έκφραση τείνει να ανατραπεί δραματικά (Γιάννου, 2011. Κουτσογιάν-
νης,2011β). 

Με τη χρήση πολυτροπικών κειμένων, και συνακόλουθα την έμφαση στους διαφορετικούς 
τρόπους που συνυπάρχουν σε ένα κείμενο, οι μαθητές έρχονται σε επαφή με μια ποικιλία 
μέσων παραγωγής νοήματος, ασκούμενοι έτσι στον Κριτικό Γραμματισμό, γεγονός που συ-
ντελεί στην ανάπτυξη της κριτικής τους σκέψης (Παπαδοπούλου, 2011). 

Με τον τρόπο αυτό οι Τ.Π.Ε., οι οποίες στις μέρες μας είναι δεδομένο ότι αποτελούν ένα 
μέσο πρακτικής γραμματισμού, μπορούν να συντελέσουν στη δημιουργία ενεργών υποκει-
μένων που θα είναι σε θέση να αξιοποιούν ποικίλους σημειωτικούς πόρους και μέσα επι-
κοινωνίας, ώστε να καθίστανται ικανά να κατανοούν και να χρησιμοποιούν κριτικά τη νέα 
επικοινωνιακή πραγματικότητα, και παράλληλα να διαχειρίζονται κριτικά τη γνώση, ώστε 
να τη χρησιμοποιούν αποδοτικά στη ζωή τους (Κουτσογιάννης,2011α). 

Στην παρούσα διδακτική πρόταση επιλέχθηκε και η αξιοποίηση ενός διαδικτυακού παιχνι-
διού, καθώς και το παιχνίδι ρόλων. Η χρήση του παιχνιδιού μπορεί να βοηθήσει τους μαθη-
τές να διαμορφώσουν μια θετική στάση για την εκπαιδευτική διαδικασία, κάνοντάς την πε-
ρισσότερο συμμετοχική, ενδιαφέρουσα και παραγωγική, αφού προσφέρει καινούρια περι-
βάλλοντα μάθησης με πραγματικό ενδιαφέρον. Εξάλλου, τα παιχνίδια προσομοιώσεων εν-
θαρρύνουν τη συνεργασία και υποστηρίζουν σημαντικές συζητήσεις μετά το παιχνίδι, γεγο-
νός που συντελεί στην αποδοτικότερη προσέγγιση των ζητημάτων που τίθενται προς επε-
ξεργασία, καθώς και στην ανάπτυξη της κριτικής σκέψης των μαθητών. Γενικότερα, το παι-
χνίδι, και ιδιαίτερα το ψηφιακό παιχνίδι, ως μαθησιακό πλαίσιο και εκπαιδευτικό εργαλείο 
υποστηρίζει τη διαδικασία μάθησης, αφού συντελεί στην ανάπτυξη νέων γνωστικών ικανο-
τήτων (Prensky, 2009). 

Από την άλλη, η χρήση εκπαιδευτικών τεχνικών όπως το παιχνίδι ρόλων μπορεί να συμβάλ-
λει στη βιωματική προσέγγιση ζητημάτων από τους μαθητές, αφού μέσω της βίωσης και 
του αναστοχασμού αποκτούν βαθύτερη γνώση πάνω στο θέμα, προσεγγίζοντας, μέσω της 
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ενσυναίσθησης, πτυχές του υπό ένα πρίσμα διαφορετικό και διαμορφώνοντας καινούρια 
αντίληψη, η οποία θα τους βοηθήσει να αλλάξουν στάση απέναντι σε ανάλογα θέματα που 
πιθανόν θα αντιμετωπίσουν στη ζωή τους. Εξάλλου, μέσω της δραματοποίησης οι μαθητές 
χρησιμοποιούν στοιχεία του θεάτρου, προκειμένου να δημιουργήσουν έναν φανταστικό 
κόσμο, ο οποίος όμως εμπεριέχει όψεις του πραγματικού (Αυδή και Χατζηγεωργίου, 2007). 

Σύνδεση με τα ισχύοντα στο σχολείο 

Η παρούσα διδακτική προσέγγιση είναι σε συμφωνία με τους ειδικούς σκοπούς της διδα-
σκαλίας του μαθήματος της Γλώσσας, όπως αυτοί ορίζονται στο Αναλυτικό Πρόγραμμα 
Σπουδών που συνοδεύει το αντίστοιχο Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπου-
δών, σύμφωνα με το οποίο «ο συγκεκριμένος κύκλος θεμάτων για συζήτηση έχει ως σκοπό 
να ευαισθητοποιήσει τους μαθητές γύρω από τα διάφορα κοινωνικά προβλήματα και να 
τους ενισχύσει στην προσπάθειά τους να κατανοήσουν και να ερμηνεύσουν τον κόσμο που 
τους περιβάλλει. Ειδικότερα να κατανοήσουν και να ερμηνεύσουν τις ανθρώπινες σχέσεις 
και τις επιπτώσεις που προκαλούν σ’ αυτές οι διάφορες προκαταλήψεις και τα στερεότυ-
πα».  

Εργαλεία – πηγές που θα χρησιμοποιηθούν 

 Υπολογιστές με σύνδεση στο Διαδίκτυο (ένας ανά ομάδα). 
 Φυλλομετρητής. 
 Δικτυακοί τόποι. 
 Επεξεργαστής κειμένου. 
 Βιντεοπροβολέας και οθόνη προβολής. 
  Φύλλα εργασίας αποθηκευμένα στην επιφάνεια εργασίας του υπολογιστή. 
 Λογισμικό κατασκευής βίντεο (MovieMaker). 

Μεθοδολογία διδασκαλίας 

 Ομαδοσυνεργατική διδασκαλία.  
 Συζήτηση. 
 Παιχνίδι ρόλων. 

Πορεία εργασίας 

Α’ Φάση (στην τάξη) 

Διάρκεια: μία ώρα. 

Αρχικά η διδάσκουσα διαβάζει, ως αφόρμηση, στους μαθητές ένα απόσπασμα από την 
ποιητική συλλογή «Στην κοιλάδα με τους ροδώνες» του Νίκου Εγγονόπουλου:  

«Αλήθεια -των αδυνάτων αδύνατο- 

ποτές δεν εκατάφερα να καταλάβω 

αυτά τα όντα που δεν βλέπουνε 

83/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



το τερατώδες κοινό γνώρισμα τ’ ανθρώπου 

το εφήμερο της παράλογης ζωής του 

κι ανακαλύπτουνε διαφορές 

-γιομάτοι μίσος- διαφορές 

σε χρώμα δέρματος 

φυλή 

θρησκεία» 

Κατόπιν, από την ηλεκτρονική διεύθυνση http://www.youtube.com/ watch?v=gTX4gacDRJk 
και http://www.youtube.com/watch?v=F7VvM5R-eOo, προβάλλονται στον βιντεοπροβολέα 
δύο σύντομα βίντεο (ένα της Διεθνούς Αμνηστίας και ένα μιας μη κερδοσκοπικής οργάνω-
σης κατά του ρατσισμού), στα οποία ανιχνεύονται στερεοτυπικές αντιλήψεις και προκατα-
λήψεις έναντι του διαφορετικού. Στόχος είναι να προβληματιστούν οι μαθητές, μέσα από 
μια διαδικασία οπτικού γραμματισμού, και να γίνει ένα είδος εισαγωγής στο θέμα που θα 
τους απασχολήσει. Ακολουθεί ένας σύντομος σχολιασμός από τους μαθητές, ώστε να ανα-
δειχθούν κάποιες από τις βασικές έννοιες που θα αποτελέσουν τον πυρήνα της διδακτικής 
προσέγγισης. 

Στη συνέχεια, παρέχονται πληροφορίες στους μαθητές για τη διδακτική πορεία που θα α-
κολουθηθεί και για τους διδακτικούς στόχους. Χωρίζονται σε ομάδες (μεικτές και ανομοιο-
γενείς ομάδες των τεσσάρων ατόμων) και καθορίζονται οι ρόλοι των μελών κάθε ομάδας 
(χειριστής ηλεκτρονικού υπολογιστή, συντονιστής, γραμματέας). Ο εκπαιδευτικός δεν πα-
ρεμβαίνει κατά την ανάθεση ρόλων, αλλά κάθε μαθητής αναλαμβάνει τον ρόλο που του 
ταιριάζει και που η ομάδα του αναγνωρίζει, ανάλογα και με το επίπεδο των τεχνολογικών 
δεξιοτήτων του. Ωστόσο, οι ρόλοι των μαθητών μπορεί να μην καθοριστούν σε αυστηρά 
πλαίσια, αλλά να υπάρχει εναλλαγή. 

Β’ Φάση (στο εργαστήριο ηλεκτρονικών υπολογιστών) 

Διάρκεια : εφτά ώρες (τέσσερις ώρες για έρευνα - αναζήτηση υλικού, καταγραφή σημειώ-
σεων, παιχνίδι ρόλων και συζήτηση, μιάμιση ώρα για σύνθεση κειμένου και μιάμιση ώρα 
για δημιουργία βίντεο). 

Οι ομάδες εγκαθίστανται στους σταθμούς εργασίας. Εντοπίζουν τα φύλλα εργασίας, τα ο-
ποία η διδάσκουσα έχει ήδη εγκαταστήσει στην επιφάνεια εργασίας του Η/Υ. Εργάζονται 
πάνω σε αυτά και επεξεργάζονται τα θέματα που τίθενται.  

Συγκεκριμένα: επισκέπτονται τον δικτυακό τόπο https://vimeo.com/92383738 και παρακο-
λουθούν την ταινία animation “Strange Fruit”, η οποία αναφέρεται στον ρατσισμό. Κρατούν 
σημειώσεις σε ένα αρχείο κειμένου σχετικά με τα θέματα που πραγματεύεται η ταινία (εν-
δεικτικά: πόσο εύκολα μπορούμε να αποκτήσουμε τον φόβο και το μίσος για τους «ξέ-
νους», πόσο εύκολα μπορεί τελικά να γίνουμε οι ίδιοι «ξένοι», πώς μπορούμε να σταματή-
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σουμε την εξάπλωση του ρατσισμού). Τις σημειώσεις θα τις χρησιμοποιήσουν για να συν-
θέσουν, από κοινού με τις άλλες ομάδες, ένα κείμενο, το οποίο θα διαβάσουν στους συμ-
μαθητές τους και θα αναρτήσουν στο σχολικό ιστολόγιο, με αφορμή την παγκόσμια ημέρα 
κατά του ρατσισμού. 

Στη συνέχεια, μεταβαίνουν στην ηλεκτρονική διεύθυνση της Πύλης για την ελληνική γλώσ-
σα και την ελληνική εκπαίδευση του Κέντρου Ελληνικής Γλώσσας http://www.greek-
language.gr και αναζητούν την ερμηνεία των λέξεων «ξενοφοβία» και «ρατσισμός».  

Επισκέπτονται κατόπιν τον δικτυακό τόπο http://www.enet.gr , αναζητούν και διαβάζουν 
το άρθρο «Πώς γεννιέται η ξενοφοβία». Συζητούν με τα μέλη της ομάδας τους γιατί οι πε-
ρισσότεροι άνθρωποι αντιμετωπίζουν τους ξένους με διαφορετικό τρόπο. Καταγράφουν 
κάποιες αιτίες, κρατώντας σημειώσεις σε ένα αρχείο κειμένου.  

Έπειτα, επισκέπτονται τον δικτυακό τόπο http://www.taxidifygis. org.cy/ και παίζουν κά-
ποιες από τις ενότητες του δικτυακού παιχνιδιού που υπάρχει εκεί. Ξεκινούν από τη δεύτε-
ρη ενότητα «Στην αβεβαιότητα. Μπορείς να μείνεις εδώ;» και παίζουν το τρίτο πεδίο 
«Πρόσφυγας ή μετανάστης;», έτσι ώστε να αντιληφθούν τη διαφορά μεταξύ πρόσφυγα και 
μετανάστη, που είναι δύο από τις συνηθέστερες ομάδες οι οποίες πέφτουν θύματα ρατσι-
στικής αντιμετώπισης.  

Από το δίκτυο δεδομένων του παιχνιδιού http://www.taxidifygis. 
org.cy/factualweb/cy/index.html επιλέγοντας την ενότητα πρόσφυγας ή μετανάστης, μπο-
ρούν επιπλέον να πληροφορηθούν ποιος θεωρείται πρόσφυγας. Για την ερμηνεία των λέ-
ξεων πρόσφυγας και μετανάστης μπορούν να συμβουλευτούν και την Πύλη για την ελληνι-
κή Γλώσσα http://www.greek-language.gr (Νέα Ελληνική – εργαλεία - ηλεκτρονικά λεξικά - 
Λεξικό της Κοινής Νεοελληνικής – αναζήτηση «πρόσφυγας», «μετανάστης»).  

Στη συνέχεια καλούνται να βρουν μια λέξη που έχει σχέση με τη «φυγή» και να απεικονί-
σουν με το σώμα, τις κινήσεις και τις εκφράσεις τους την δική τους ερμηνεία του όρου, την 
οποία θα παρουσιάσουν στις άλλες ομάδες, έτσι ώστε να προβληματιστούν για τον φόβο 
και την ανασφάλεια που νιώθει κάποιος που αναγκάζεται να φύγει από το οικείο περιβάλ-
λον του. Κάθε ομάδα, κατά την παρουσίαση της λέξης των υπόλοιπων ομάδων, κρατά ση-
μειώσεις, προσπαθώντας να αποδώσει με σύντομο τρόπο τι βλέπει.  Αφού παρουσιάσουν 
όλες οι ομάδες τη λέξη που έχουν επιλέξει, συζητούν για τα συναισθήματα των ανθρώπων 
που εγκαταλείπουν τη χώρα τους, για να εγκατασταθούν σε μια ξένη. 

Κατόπιν από την ενότητα «Καινούρια ζωή. Απώλεια και πρόκληση» παίζουν το πρώτο πεδίο 
«Ψάξε για δουλειά». Καλούνται να γράψουν πέντε προκαταλήψεις που οι πρόσφυγες και οι 
μετανάστες είναι πιθανό να αντιμετωπίσουν σε συνεντεύξεις για δουλειά. Για τον ορισμό 
της έννοιας «προκατάληψη» μπορούν να συμβουλευτούν το Λεξικό της Κοινής Νεοελληνι-
κής στην ηλεκτρονική διεύθυνση της Πύλης για την ελληνική γλώσσα http://www.greek-
language.gr (Νέα Ελληνική – εργαλεία - ηλεκτρονικά λεξικά - Λεξικό της Κοινής Νεοελληνι-
κής – αναζήτηση «προκατάληψη»).  
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Στην ολομέλεια, αφού παρουσιάσουν όλες οι ομάδες τις προκαταλήψεις που σημείωσαν, 
συζητούν τους λόγους δημιουργίας τους, καθώς και τι μπορεί να γίνει κατά των προκατα-
λήψεων αυτών και πώς ο καθένας μας μπορεί να βοηθήσει προκειμένου να ξεπεραστούν. 
Κρατούν σημειώσεις στο αρχείο κειμένου. 

Έπειτα, από την ενότητα «Καινούρια ζωή. Απώλεια και πρόκληση» παίζουν το δεύτερο πε-
δίο «Ώρα για ψώνια». Εντοπίζουν τις προκαταλήψεις απέναντι στον ήρωα. Συζητούν αν η 
ομάδα τους ανήκει σε μια από τις κατηγορίες «έχω προκαταλήψεις», «έχω λίγες προκατα-
λήψεις», «έχω πολλές προκαταλήψεις», «δεν έχω προκαταλήψεις» και καλούνται, αν ανή-
κουν σε μια από τις τρεις πρώτες κατηγορίες, να γράψουν πέντε προκαταλήψεις που υπάρ-
χουν στην ομάδα τους και να σκεφτούν τους λόγους για τους οποίους υπάρχουν αυτές οι 
προκαταλήψεις.  

Κατόπιν, επισκέπτονται τον δικτυακό τόπο 
http://www.psyhealth.gr/portal/Articles/KoinoniaKosmos/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%B
A%CE%B1%CF%84%CE%B1%CE%BB%CE%AE%CF%88%CE%B5%CE%B9%CF%82:%CE%8C%CF
%84%CE%B1%CE%BD%CF%84%CE%BF%CE%BC%CF%85%CE%B1%CE%BB%CF%8C%CF%83%
CF%84%CE%AE%CE%BD%CE%B5%CE%B9%CF%80%CE%B1%CE%B3%CE%AF%CE%B4%CE%B
5%CF%82%20psyhealth%2020120223927.php3 , διαβάζουν το άρθρο (από το περιοδικό 
focus) «Προκαταλήψεις: όταν το μυαλό στήνει παγίδες» και καταγράφουν κάποιους από 
τους λόγους για τους οποίους οι άνθρωποι τείνουν να έχουν προκαταλήψεις και στερεότυ-
πα. Στην ολομέλεια παρουσιάζουν τα συμπεράσματά τους και συζητούν με τους συμμαθη-
τές τους. 

Με βάση τις σημειώσεις τους και τη συζήτηση των θεμάτων που πραγματεύθηκαν στην ο-
λομέλεια της τάξης, καλούνται, τέλος, να συνθέσουν από κοινού με τις άλλες ομάδες ένα 
κείμενο, το οποίο θα διαβάσουν στους συμμαθητές τους την παγκόσμια ημέρα κατά του 
ρατσισμού και θα αναρτήσουν στο σχολικό τους ιστολόγιο. Τους δίνονται κάποια ερωτήμα-
τα σχετικά με τα θέματα που θα θίγονται στο κείμενο, τα οποία μπορεί να είναι, ενδεικτικά, 
τα εξής :  

- τι σημαίνουν οι έννοιες ξενοφοβία, προκατάληψη, ρατσισμός. 

- ποιες δυσκολίες είναι πιθανόν να αντιμετωπίσει κάποιος επειδή είναι ξένος και 
ποια προβλήματα μπορεί να του δημιουργήσει το χρώμα του δέρματος και η δια-
φορετικότητά του. 

- ποια είναι η διαφορά μεταξύ πρόσφυγα και μετανάστη και γιατί αυτές οι δυο ομά-
δες πέφτουν συχνότερα θύματα ρατσιστικής αντιμετώπισης. 

- ποια είναι τα συναισθήματα των ανθρώπων που εγκαταλείπουν τη χώρα τους, για 
να εγκατασταθούν σε μια ξένη. 

- ποιες είναι οι πιθανότερες αιτίες για τη δημιουργία προκαταλήψεων, ξενοφοβίας 
και ρατσισμού. 

86/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015

http://www.psyhealth.gr/portal/Articles/KoinoniaKosmos/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%BA%CE%B1%CF%84%CE%B1%CE%BB%CE%AE%CF%88%CE%B5%CE%B9%CF%82:%CE%8C%CF%84%CE%B1%CE%BD%CF%84%CE%BF%CE%BC%CF%85%CE%B1%CE%BB%CF%8C%CF%83%CF%84%CE%AE%CE%BD%CE%B5%CE%B9%CF%80%CE%B1%CE%B3%CE%AF%CE%B4%CE%B5%CF%82%20psyhealth%2020120223927.php3
http://www.psyhealth.gr/portal/Articles/KoinoniaKosmos/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%BA%CE%B1%CF%84%CE%B1%CE%BB%CE%AE%CF%88%CE%B5%CE%B9%CF%82:%CE%8C%CF%84%CE%B1%CE%BD%CF%84%CE%BF%CE%BC%CF%85%CE%B1%CE%BB%CF%8C%CF%83%CF%84%CE%AE%CE%BD%CE%B5%CE%B9%CF%80%CE%B1%CE%B3%CE%AF%CE%B4%CE%B5%CF%82%20psyhealth%2020120223927.php3
http://www.psyhealth.gr/portal/Articles/KoinoniaKosmos/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%BA%CE%B1%CF%84%CE%B1%CE%BB%CE%AE%CF%88%CE%B5%CE%B9%CF%82:%CE%8C%CF%84%CE%B1%CE%BD%CF%84%CE%BF%CE%BC%CF%85%CE%B1%CE%BB%CF%8C%CF%83%CF%84%CE%AE%CE%BD%CE%B5%CE%B9%CF%80%CE%B1%CE%B3%CE%AF%CE%B4%CE%B5%CF%82%20psyhealth%2020120223927.php3
http://www.psyhealth.gr/portal/Articles/KoinoniaKosmos/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%BA%CE%B1%CF%84%CE%B1%CE%BB%CE%AE%CF%88%CE%B5%CE%B9%CF%82:%CE%8C%CF%84%CE%B1%CE%BD%CF%84%CE%BF%CE%BC%CF%85%CE%B1%CE%BB%CF%8C%CF%83%CF%84%CE%AE%CE%BD%CE%B5%CE%B9%CF%80%CE%B1%CE%B3%CE%AF%CE%B4%CE%B5%CF%82%20psyhealth%2020120223927.php3
http://www.psyhealth.gr/portal/Articles/KoinoniaKosmos/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%BA%CE%B1%CF%84%CE%B1%CE%BB%CE%AE%CF%88%CE%B5%CE%B9%CF%82:%CE%8C%CF%84%CE%B1%CE%BD%CF%84%CE%BF%CE%BC%CF%85%CE%B1%CE%BB%CF%8C%CF%83%CF%84%CE%AE%CE%BD%CE%B5%CE%B9%CF%80%CE%B1%CE%B3%CE%AF%CE%B4%CE%B5%CF%82%20psyhealth%2020120223927.php3


- πώς μπορεί ο καθένας μας να βοηθήσει προκειμένου να καταπολεμηθεί ο ρατσι-
σμός. 

Τέλος, χρησιμοποιώντας το λογισμικό κατασκευής βίντεο Movie Maker, τους ζητείται να 
δημιουργήσουν από κοινού ένα βίντεο ευαισθητοποίησης για τον ρατσισμό, το οποίο θα 
προβληθεί στους συμμαθητές τους και θα αναρτηθεί στο σχολικό ιστολόγιο. Καλούνται να 
επιλέξουν κατάλληλες εικόνες, χρησιμοποιώντας τη μηχανή αναζήτησης Google, και να ε-
πενδύσουν το βίντεο με λόγο και ήχο. 

Ο ρόλος του εκπαιδευτικού 

Ο Doubrovsky (1985), αναφερόμενος στον ρόλο του εκπαιδευτικού, έλεγε πως «ό,τι πολυ-
τιμότερο έχει να προσφέρει κατά την ώρα του μαθήματος δεν είναι οι ιδέες του ή οι γνώ-
σεις του αλλά το πρόσωπό του». Ο εκπαιδευτικός, λοιπόν, λειτουργεί ως διαμεσολαβητής, 
προσπαθώντας να διευκολύνει την επικοινωνία του μαθητή με τα κείμενα, ιδιαίτερα τα πο-
λυτροπικά, βοηθώντας στη διαδικασία αποκωδικοποίησης της γλώσσας τους. Συντονίζει 
την όλη διαδικασία εμψυχώνοντας και διευκολύνοντας το έργο των μαθητών, παρέχοντάς 
τους την κατάλληλη υποστήριξη, ώστε να οικοδομήσουν μόνοι τους τη γνώση. Βοηθάει και 
κατευθύνει τις ομάδες, παρέχοντας τις απαραίτητες επεξηγήσεις, όταν του ζητούνται. Τους 
ενθαρρύνει να εκφράσουν τη δημιουργικότητά τους, στα πλαίσια της βιωματικής - διερευ-
νητικής μάθησης, να επιλέξουν κατάλληλο υλικό για τη δημιουργία του βίντεο και να αναρ-
τήσουν τα τελικά προϊόντα στο σχολικό ιστολόγιο. 

Ο ρόλος των μαθητών 

Οι μαθητές ασκούνται στη διερευνητική και συνεργατική μάθηση, ώστε να μπορέσουν να 
προσεγγίσουν εποικοδομητικά τη γνώση. Τα μέλη των ομάδων πραγματοποιούν έρευνα 
στους δικτυακούς τόπους που τους δίνονται και συνεργάζονται, ώστε να συνθέσουν από 
κοινού τις απαντήσεις στα ερωτήματα των φύλλων εργασίας. Επιλέγουν εικόνες, ήχους, 
βίντεο, για να οικοδομήσουν την πρότασή τους και συζητούν, ώστε μέσα από τις δημιουρ-
γίες τους να εκφράζεται η εκδοχή της ομάδας τους. Αιτιολογούν τις επιλογές τους και συζη-
τούν με τους συμμαθητές τους και τη διδάσκουσα γι’ αυτές. Όλες οι ομάδες συνεργάζονται 
για την από κοινού παραγωγή του τελικού προϊόντος. Αναστοχάζονται γύρω από την εμπει-
ρία τους και συμμετέχουν ενεργά στον προβληματισμό που αναπτύσσεται. 

Αναμενόμενα κείμενα που θα παραχθούν, δραστηριότητες που θα αναπτύξουν οι μαθητές 

 Αρχείο κειμένου που θα πραγματεύεται θέματα σχετικά με την ξενοφοβία, τις προ-
καταλήψεις, τον ρατσισμό (τους δίνονται ενδεικτικά κάποιοι άξονες), με βάση τις 
σημειώσεις που έχουν κρατήσει κατά τη μελέτη των σχετικών κειμένων και τον 
προβληματισμό που έχει προκύψει από το παίξιμο του διαδικτυακού παιχνιδιού και 
το παιχνίδι ρόλων. Το κείμενο θα παρουσιαστεί στους συμμαθητές τους και θα α-
ναρτηθεί στο σχολικό ιστολόγιο. 

 Βίντεο ευαισθητοποίησης, το οποίο θα αφορά τον ρατσισμό, θα παρουσιαστεί 
στους συμμαθητές τους και θα αναρτηθεί στο σχολικό ιστολόγιο. 
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Αξιολόγηση 

Η αξιολόγηση πραγματοποιείται με βάση την επίτευξη των στόχων που έχουν τεθεί, τη 
συμμετοχή στην ομάδα και τον βαθμό επίτευξης της συνεργατικής εργασίας, το παραγόμε-
νο τελικό προϊόν, καθώς και την αποτίμηση της διαδικασίας από τους ίδιους τους μαθητές, 
με βάση την αλλαγή σε επίπεδο γνώσεων, στάσεων, πεποιθήσεων , πριν και μετά τη συγκε-
κριμένη διδακτική παρέμβαση. Για τον σκοπό αυτό θα ήταν σκόπιμο να διανεμηθεί στους 
μαθητές μία φόρμα αξιολόγησης, στην οποία θα κληθούν να αποτιμήσουν την όλη διαδι-
κασία, καταγράφοντας τις παρατηρήσεις τους και επισημαίνοντας τη συμβολή της στην α-
πόκτηση καινούριας γνώσης ή στην αλλαγή υπαρχουσών στάσεων και πεποιθήσεων. 

Άλλες εκδοχές 

Η συγκεκριμένη πρόταση θα μπορούσε να εμπλουτιστεί, ανάλογα με τη στόχευση, εμπλέ-
κοντας και άλλα γνωστικά αντικείμενα (Ψυχολογία, Κοινωνιολογία, Πολιτική αγωγή). Θα 
μπορούσε να πάρει τη μορφή ευρύτερης ερευνητικής εργασίας που θα εκπονηθεί σε όλη τη 
διάρκεια της σχολικής χρονιάς και θα διερευνήσει αναλυτικότερα ποικίλες πτυχές στερεο-
τύπων και ρατσισμού. Θα μπορούσαν, επί παραδείγματι, να διερευνηθούν τα στερεότυπα 
του φύλου στην οικογένεια, στο σχολείο, στην κοινωνία, μορφές κοινωνικού ρατσισμού και 
ρατσισμού προς τα άτομα με ειδικές ανάγκες. 

Κριτική 

Το παρόν σενάριο σχεδιάστηκε για να εφαρμοστεί σε τάξη που δεν έχει μεγάλο βαθμό εξοι-
κείωσης με εργασία με Τ.Π.Ε. Για τον λόγο αυτό επιλέχθηκε η χρήση κοινού φύλλου εργα-
σίας για όλες τις ομάδες. Τα έξι ζητήματα προς διαπραγμάτευση του φύλλου εργασίας εν-
δεχομένως είναι πολλά. Θα μπορούσαν τα φύλλα εργασίας να γίνουν δύο, με δύο κοινά 
ζητήματα και δύο διαφορετικά. Η από κοινού σύνθεση ενός κειμένου από όλες τις ομάδες 
είναι μια δραστηριότητα απαιτητική και απαιτεί αρκετό χρόνο. Θα ήταν ίσως προτιμότερο 
να ασχοληθεί κάθε ομάδα με ένα συγκεκριμένο θέμα (ενδεικτικά: ορισμός εννοιών, μορφές 
ρατσισμού, αίτια, τρόποι αντιμετώπισης). 
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Coursera Kids: Έργο etwinning, με τη χρήση M.O.O.C. (Massive Open Online Courses) 
στο πλαίσιο της διδασκαλίας της Αγγλικής στο Λύκειο 

Καλλιοντζή Μακρίνα  
Καθηγήτρια Αγγλικής B’/θμιας Εκπ/σης 

linakalliontzi@yahoo.gr  
 

Χατζηγιάννογλου Θάλεια  
Σύμβουλος Καθηγητών Αγγλικής Α’ Περιφέρειας Αθήνας 

thahad@hotmail.com 

Περίληψη 

Το παρόν άρθρο εστιάζει σε έργο etwinning, το οποίο υλοποιήθηκε στο Γενικό Ενιαίο Λύ-
κειο, στo πλαίσιο της διδασκαλίας της Αγγλικής Γλώσσας. Ο στόχος του έργου ήταν διττός: 
Αφενός να βελτιώσουν οι μαθητές τις δεξιότητές τους στην Αγγλική γλώσσα, παρακολου-
θώντας το Ανοιχτό Διαδικτυακό Μάθημα (MOOC) της πλατφόρμας coursera «Effective writ-
er: Tools of Trade», το οποίο εστίαζε στη διδασκαλία του γραπτού λόγου και αφετέρου να 
αναπτύξουν τις επικοινωνιακές δεξιότητές τους, μέσω της συνεργασίας με τους εταίρους 
για την ανάπτυξη ψηφιακών ιστοριών. Οι δραστηριότητες αναπτύχθηκαν στην πλατφόρμα 
etwinning, ακολούθησαν τη δομή του διαδικτυακού μαθήματος και εμπλουτίστηκαν με α-
σκήσεις παραγωγής γραπτού λόγου και αξιολόγησης από συμμαθητές (peer assessment). 
Με την ολοκλήρωση του μαθήματος έγινε χωρισμός των μαθητών σε ομάδες και δημιουρ-
γία ψηφιακών ιστοριών, κάνοντας χρήση του λογισμικού storybird. Με την ολοκλήρωση του 
έργου έγινε ποιοτική αξιολόγηση του έργου από τους μαθητές, οι οποίοι, μέσω του φόρουμ 
της πλατφόρμας etwinning, εξέφρασαν τις σκέψεις και τα συναισθήματα για την εμπειρία 
τους.  

Λέξεις-κλειδιά: eTwinning - Διδασκαλία Αγγλικής - ΤΠΕ – project- MOOC 

Εισαγωγή 

Ο απόφοιτος της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης καλείται να ανταποκριθεί στις αυξανόμενες 
ανάγκες της κοινωνίας, η οποία χαρακτηρίζεται από την κινητικότητα των πολιτών στην Ευ-
ρώπη αλλά και παγκοσμίως καθώς και από τη συνεχή και ταχεία εξέλιξη της γνώσης, η ο-
ποία καθιστά επιτακτική την ανάγκη του πολίτη να ενημερώνεται, να εκπαιδεύεται και να 
βελτιώνει τις επαγγελματικές και προσωπικές δεξιότητές του. Κάτω από αυτό το πρίσμα, το 
έργο που περιγράφεται στο παρόν άρθρο υλοποιήθηκε στο πλαίσιο του eTwinning, κάνο-
ντας χρήση διαδικτυακών, ανοιχτών μαθημάτων, τα οποία προσφέρονται από την πλατ-
φόρμα coursera (www.coursera.org).  

Το συγκεκριμένο έργο αποτελεί ένα συνεργατικό σχέδιο εργασίας, το οποίο αξιοποιεί 
πραγματικές καταστάσεις επικοινωνίας που ευνοούν τη γλωσσική και διαπολιτισμική μάθη-
ση, καθώς αποκτούν νόημα για τους μαθητές. Μέσω του ιστότοπου 
http://www.etwinning.net/ είναι εφικτή η δρομολόγηση συνεργασιών ανάμεσα σε τάξεις 
σχολείων σε διαφορετικές χώρες του κόσμου, οι οποίες αναζητούν συνεργασία με τη βοή-
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θεια της συνεργατικής πλατφόρμας (εικονικής τάξης) TwinSpace 
(http://rcel.enl.uoa.gr/xenesglosses/guide_kef5.htm). 

Επιπροσθέτως, η διαδικτυακή πλατφόρμα Coursera, η οποία χρησιμοποιήθηκε στο έργο, 
προσφέρει δωρεάν διαδικτυακά μαθήματα σε διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα. «Η κε-
ντρική ιδέα της πλατφόρμας συμπυκνώνεται στο ακρωνύμιο MOOC: «Massive» (μαζικά) 
επειδή έχει σχεδιαστεί ώστε να επιτρέπει την εγγραφή δεκάδων χιλιάδων εκπαιδευομένων, 
«Open» (ελεύθερα), διότι, θεωρητικά, ο καθένας με μια σύνδεση στο διαδίκτυο μπορεί να 
εγγραφεί στην ελεύθερη σειρά μαθημάτων, «Online» (διαδικτυακά), διότι όλη η αλληλεπί-
δραση ή ένα σημαντικό μέρος λαμβάνει χώρα διαδικτυακά μέσω ομάδων συζητήσεων, wikis 
ή με την παρακολούθηση σύντομων βίντεο από τους εκπαιδευόμενους και, τέλος, δεν παύει 
να είναι «Course» (μάθημα), διότι έχει συγκεκριμένες ημερομηνίες έναρξης και λήξης, αξιο-
λόγηση των εκπαιδευομένων, κουίζ και εξετάσεις» (Παπαδάκης & Καλογιαννάκης, 2014).  

Το έργο υλοποιήθηκε από μαθητές της Β΄ Λυκείου ενός Γενικού Ενιαίου Λυκείου της Αττι-
κής. Η επιλογή και ο σχεδιασμός του έργου βασίστηκαν και συνδέθηκαν με το Αναλυτικό 
Πρόγραμμα Σπουδών του μαθήματος της Αγγλικής Γλώσσας στο Γενικό Ενιαίο Λύκειο. Πιο 
συγκεκριμένα, οι μαθητές ενεπλάκησαν σε δραστηριότητες που προωθούσαν την κριτική 
σκέψη και την αυτονομία καθώς και την ανάπτυξη των επικοινωνιακών δεξιοτήτων τους. Η 
κατανόηση των δομών της γλώσσας και η παραγωγή λόγου υπήρξαν ο πυρήνας της σειράς 
μαθημάτων, τα οποία οι μαθητές παρακολούθησαν. Επιπροσθέτως, η εμπλοκή των μαθη-
τών σε ομαδικές εργασίες, αποτέλεσε απαραίτητο συστατικό της διαδικασίας, απόλυτα 
συμβατό με τις βασικές αρχές του Αναλυτικού Προγράμματος Σπουδών.  

Η στοχοθεσία του έργου βασίστηκε σε τρεις βασικούς θεωρητικούς άξονες. 

Βασικός παιδαγωγικός άξονας ήταν η ομαδοσυνεργατική μάθηση. Στόχος , λοιπόν, ήταν οι 
μαθητές να συνεργαστούν ομαδικά και να ανακαλύψουν τη γνώση. Με αυτό τον τρόπο 
προωθείται η κοινωνικοποίηση των μαθητών, οι οποίοι μαθαίνουν να λειτουργούν δημο-
κρατικά μέσα από συμμετοχικές διαδικασίες και με πνεύμα συνεργασίας και αλληλοβοή-
θειας, επιλύοντας τις όποιες αντιθέσεις ή συγκρούσεις τους με επικοινωνία και διαλογικό 
τρόπο. Επίσης, αναπτύσσουν θετικά στοιχεία στην προσωπικότητά τους και αλλάζουν στά-
σεις και μορφές συμπεριφοράς (Χατζηδήμου 1998). 

Επιπλέον, η εκτεταμένη χρήση και αξιοποίηση των ΤΠΕ αποτέλεσε βασικό στοιχείο στο σχε-
διασμό του έργου καθώς αυτή συνάδει με τη σπουδαιότητα της ενεργητικής συμμετοχής 
του μαθητή στην ανακάλυψη της γνώσης. Ο εποικοδομισμός του Bruner, του Piaget και του 
Vygotsky, οι οποίοι μπορεί να έχουν διαφοροποιήσεις, όμως υιοθετούν τη βασική επιστη-
μολογική παραδοχή ότι η φύση της ανθρώπινης αντιληπτικής, μαθησιακής και επικοινωνια-
κής διαδικασίας δεν είναι αντικειμενική ούτε μεταφέρεται αυτούσια από έναν πομπό σε 
κάποιον δέκτη, λόγω της σχετικότητας της ατομικής εμπειρίας, ερμηνείας και γνώσης (ΟΕ-
ΠΕΚ, 2013) αποτέλεσαν τους βασικούς θεωρητικούς άξονες του έργου.  

Τέλος, ένας άλλος θεωρητικός πυλώνας στον οποίο βασίστηκε το έργο είναι η αρχή της δια 
βίου μάθησης – μια αρχή την οποία οι έφηβοι πρέπει να ενστερνιστούν και να εφαρμό-
σουν, καθώς η προετοιμασία για τη ζωή στον αυριανό κόσμο δεν είναι δυνατό να καλυφθεί 
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με μια εφάπαξ απόκτηση γνώσης και τεχνογνωσίας. Ως εκ τούτου, όλα τα μέτρα που λαμβά-
νονται πρέπει αναγκαστικά να βασίζονται στην ιδέα της ανάπτυξης, γενίκευσης και συστη-
ματοποίησης της δια βίου εκπαίδευσης (European Commission, 1994).   

Μεθοδολογία 

Πρώτο βήμα για την οργάνωση και την εκπόνηση του έργου ήταν η εγγραφή του σχολείου 
στη διαδικτυακή πύλη του etwinning. Με τη βοήθεια των εργαλείων που προσφέρονται 
στην πλατφόρμα έγινε η αναζήτηση συνεργατών.  

Στη συνέχεια, μέσα από συζήτηση με τους μαθητές, αναδείχθηκε η ανάγκη των ιδίων για 
εναλλακτικές μεθόδους διδασκαλίας και μάθησης καθώς και η έκδηλη επιθυμία για επικοι-
νωνία με συνομηλίκους τους από άλλα σχολεία της Ευρώπης. Ως αποτέλεσμα, η διδάσκου-
σα πρότεινε στους μαθητές να παρακολουθήσουν μία σειρά μαθημάτων που προσφέρονται 
στη διαδικτυακή πλατφόρμα του Coursera και να μοιραστούν την εμπειρία τους με μαθητές 
από άλλες χώρες, οι οποίοι θα παρακολουθήσουν τις ίδιες διαλέξεις. Η ανεύρεση σειράς 
μαθημάτων που θα εστιάζουν στην Αγγλική γλώσσα και τα οποία θα βασίζονται σε προη-
γούμενη γνώση και εμπειρίες των μαθητών, η χρήση ΤΠΕ αλλά και η συνεργασία και αλλη-
λεπίδραση των μαθητών των διαφόρων χωρών αποτέλεσαν τους ακρογωνιαίους λίθους της 
συγκεκριμένης συνθετικής εργασίας.   

Η εύρεση των κατάλληλων Ευρωπαίων εταίρων αποτέλεσε το επόμενο βήμα. Ένα από τα 
κριτήρια για την επιλογή συνεργατών ήταν η ηλικία. Οι μαθήτριες και οι μαθητές που συμ-
μετείχαν ήταν από 16 ετών. Επίσης, ρόλο έπαιξαν τα ενδιαφέροντα των μαθητών και γενι-
κότερα το προφίλ του σχολείου όπως αυτό είχε καταχωρηθεί στην πλατφόρμα του eTwin-
ning.  

Μετά από αναζήτηση και αφού κατέληξε σε πιθανούς εταίρους, η διδάσκουσα απέστειλε 
email περιγράφοντας το έργο εν συντομία, ώστε οι εκπαιδευτικοί των σχολείων που προ-
σεγγίστηκαν να αποφασίσουν σχετικά με τη συμμετοχή τους στο έργο. Η διαδικασία απο-
δοχής των εταίρων ακολούθησε την πρόσκληση ενδιαφέροντος. Το 9ο Λύκειο από το Ζά-
γκρεμπ της Κροατίας αποδέχτηκε την πρόταση και η συνεργασία ξεκίνησε. 

Το επόμενο στάδιο ήταν να δημιουργηθεί το twinspace (http://new-
twinspace.etwinning.net/web/p98167), δηλαδή ο κοινός χώρος εργασίας του etwinning, 
όπου μαθητές και μαθήτριες καθώς και καθηγήτριες μπορούσαν να συναντηθούν εικονικά, 
να ανταλλάξουν απόψεις και να υλοποιήσουν τις δραστηριότητες. Αυτό έγινε από την Εθνι-
κή Υπηρεσία Στήριξης etwinning. 

Παράλληλα, οι μαθητές των δύο χωρών έκαναν εγγραφή στη διαδικτυακή πλατφόρμα μα-
θημάτων Coursera για να παρακολουθήσουν τη σειρά μαθημάτων με τίτλο «Crafting the 
effective writer: Tools of Trade». Στην εμπειρία αυτή των μαθητών και στη νέα γνώση που 
αποκόμισαν βασίστηκαν οι δραστηριότητες στις οποίες κατέληξαν οι διδάσκουσες, μετά 
από προτάσεις κα συζητήσεις. 
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Οι συγκεκριμένες δραστηριότητες, σχεδιάστηκαν προσεκτικά από τις υπεύθυνες εκπαιδευ-
τικούς και αποτέλεσαν τις δέκα ενότητες του έργου. Επισημαίνεται ότι στην αρχή κάθε ενό-
τητας δίνονταν σαφείς οδηγίες για την επιτυχή ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων.  

Πιο συγκεκριμένα, ο σχεδιασμός των δραστηριοτήτων, κατά τη διάρκεια των οποίων οι μα-
θητές επικοινώνησαν, έμαθαν, δημιούργησαν και αξιολόγησαν βασίστηκε στην αναθεωρη-
μένη ταξινομία του Bloom. Στο γνωστικό τομέα οι μαθητές παρακολούθησαν τη σειρά μα-
θημάτων στην πλατφόρμα Coursera, εμβαθύνοντας αναλύοντας και εφαρμόζοντας τις δο-
μές της Αγγλικής γλώσσας. Οι συναισθηματικοί στόχοι εστίασαν στην επικοινωνία και στην 
αλλαγή στάσεων των μαθητών. Οι ψυχοκινητικοί στόχοι επικεντρώθηκαν στην ανάπτυξη 
και βελτίωση των δεξιοτήτων στις ΤΠΕ.   

Ξεκινώντας με την πρώτη ενότητα, οι μαθητές ενεπλάκησαν σε δραστηριότητες που προω-
θούσαν τη γνωριμία μεταξύ τους, απαραίτητη προϋπόθεση, η οποία θα δημιουργούσε κλί-
μα οικειότητας και συνεργασίας. Σε αυτό το εισαγωγικό στάδιο ζητήθηκε από τους μαθητές 
να ζωγραφίσουν και να περιγράψουν στην Αγγλική γλώσσα τον εαυτό τους, μετατρέποντας 
το κείμενο σε qrcode, μέσω της πλατφόρμας qrstuff (http://www.qrstuff.com). Τα πορτρέτα 
των μαθητών και τα qrcodes αναρτήθηκαν στην πλατφόρμα του twinspace και οι εταίροι 
ενεπλάκησαν σε ένα παιχνίδι, προσπαθώντας να αντιστοιχίσουν τις ζωγραφιές με τα 
qrcodes, με σκοπό να ανακαλύψουν τον μαθητή που απεικονίζει το κάθε πορτρέτο. Ο λόγος 
που τα κείμενα επιλέχθηκε να μετατραπούν σε qrcodes είναι επειδή οι μαθητές θα έπρεπε 
να χρησιμοποιήσουν τα κινητά τους για να αποκωδικοποιήσουν τους κωδικούς, δραστηριό-
τητα στενά συνδεδεμένη με τα ενδιαφέροντά τους.  

 
Εικόνα 1 Οι μαθητές ζωγράφισαν και έγραψαν κείμενα περιγράφοντας τον εαυτό τους. 

Στη συνέχεια, οι μαθητές και των δύο χωρών επικοινωνούσαν στο forum που είχε δημιουρ-
γηθεί στην πρώτη ενότητα σχολιάζοντας τα κείμενα και τα πορτρέτα.  
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Εικόνα 2 Οι μαθητές επικοινωνούσαν στο discussion forum 

Συνεχίζοντας στις επόμενες πέντε ενότητες του έργου, οι μαθητές των δύο χωρών παρακο-
λουθούσαν παράλληλα τα μαθήματα στο Coursera και κατόπιν οργάνωναν συναντήσεις στο 
discussion forum του etwinning, για να ανταλλάξουν απόψεις σχετικά με αυτή την πρωτό-
γνωρη εμπειρία. Οι μαθητές σχολίαζαν τι έμαθαν, τι τους άρεσε, τι τους δυσκόλεψε αλλά 
και πως ξεπέρασαν τα προβλήματα που αντιμετώπισαν κατά τη διάρκεια των μαθημάτων. 
Σε αυτά τα διαδικτυακά μαθήματα παρουσιάστηκαν τα εργαλεία της γραμματικής, της στί-
ξης αλλά και η μέθοδος συγγραφής που έχει κάποιος στη διάθεσή του, για να συγγράψει 
ολοκληρωμένες, περιεκτικές και κατανοητές προτάσεις και κατ’ επέκταση κείμενα στην Αγ-
γλική γλώσσα. Τα μαθήματα είχαν τη μορφή βιντεοσκοπημένων διαλέξεων και σύντομων 
τεστ αξιολόγησης με συγκεκριμένη προθεσμία και συνοδεύονταν από εργασίες στο τέλος 
κάθε εβδομάδας. Οι εργασίες ελέγχονταν με τη μέθοδο του peer-assessment. Οι μαθητές, 
δηλαδή, αξιολογούσαν τις εργασίες μεταξύ τους, βάσει συγκεκριμένων κριτηρίων. Μετά το 
τέλος των μαθημάτων, τα οποία διήρκεσαν πέντε εβδομάδες, οι μαθητές, η βαθμολογία 
των οποίων ξεπέρασε μια προκαθορισμένη βάση, βραβεύτηκαν με μια Βεβαίωση Παρακο-
λούθησης (Statement of Accomplishment). Η Βεβαίωση Παρακολούθησης, αν και δεν έχει 
την ισχύ της ακαδημαϊκής μόρφωσης, ισοδυναμεί με την παρακολούθηση ενός επαγγελμα-
τικού σεμιναρίου και αποτελεί ένα τυπικό προσόν, το οποίο οι μαθητές μπορούν αργότερα 
να προσθέσουν στο βιογραφικό τους.  

Με την ολοκλήρωση των μαθημάτων στο Coursera, ζητήθηκε από τους μαθητές να παραγά-
γουν κείμενο δεκαπέντε προτάσεων εφαρμόζοντας τη νεοαποκτηθείσα γνώση και να το 
ανεβάσουν ως έγγραφο στην έκτη ενότητα του twinspace, το οποίο και έκαναν. Κατόπιν, οι 
ίδιοι αξιολόγησαν τα κείμενα των συμμαθητών τους, έχοντας ως κριτήρια τις βασικές αρχές 
που παρουσιάστηκαν στα μαθήματα του Coursera.  

Στην όγδοη ενότητα οι μαθητές και των δύο χωρών χωρίστηκαν σε ομάδες χρησιμοποιώ-
ντας τη δωρεάν υπηρεσία www.teamup.com, με την οποία ο χωρισμός των ατόμων σε ο-
μάδες γίνεται τυχαία.   
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Εικόνα 3 Ο Διαχωρισμός των Μαθητών σε τέσσερις Ομάδες  

Εν συνεχεία, ανατέθηκε στις τέσσερις ομάδες να δημιουργήσουν από μία ιστορία, η οποία 
να βασίζεται στη θεωρία που διδάχτηκαν οι μαθητές σε μία από τις τέσσερις εβδομάδες 
των μαθημάτων Coursera (η πρώτη εβδομάδα δεν συμπεριελήφθη διότι ήταν εισαγωγική). 
Οι μαθητές μπορούσαν να επικοινωνήσουν με τα υπόλοιπα μέλη της ομάδας τους και να 
συγγράψουν την ιστορία σε chat rooms που δημιουργήθηκαν για αυτό το σκοπό. Τα μέλη 
της κάθε ομάδας συνεργάστηκαν αρμονικά προς αυτή την κατεύθυνση. Με αυτόν τον τρό-
πο ενισχύθηκε η αλληλεπίδραση μεταξύ των μελών της ομάδας και ενδυναμώθηκε η μάθη-
ση (Ματσαγγούρας, 2000). Η δωρεάν υπηρεσία που χρησιμοποιήθηκε 
(http://todaysmeet.com) επιλέχτηκε από τους μαθητές ως πιο άμεση και εύκολη στη χρήση 
της, σε σχέση με τα discussion forum του twinspace. 

Μετά τη συγγραφή των ιστοριών, στην ένατη ενότητα του έργου, οι μαθητές χρησιμοποιώ-
ντας τη δωρεάν πλατφόρμα storybird (www.storybird.com) εικονογράφησαν τις ιστορίες 
τους. Για να συμβεί αυτό, οι διδάσκουσες δημιούργησαν τέσσερις λογαριασμούς για τις 
τέσσερις ομάδες, έτσι ώστε τα μέλη κάθε ομάδας να μπορούν με το ίδιο username και 
password να επεμβαίνουν και να προσθέτουν εικόνες στην ιστορία τους. Οι εικονογραφη-
μένες ιστορίες αποτέλεσαν το τελικό προϊόν του έργου. 

Είναι σκόπιμο να αναφερθεί ότι οι μαθητές των δυο χωρών είχαν τρεις εικονικές συναντή-
σεις μέσω skype. Η πρώτη πραγματοποιήθηκε στο τέλος της πρώτης ενότητας του έργου, η 
δεύτερη στο τέλος των μαθημάτων τοu Coursera και τέλος η τρίτη μόλις οι μαθητές χωρί-
στηκαν σε ομάδες.  

Στο τελικό στάδιο του έργου ζητήθηκε από τους μαθητές να ψηφίσουν την ιστορία που τους 
άρεσε χρησιμοποιώντας το tricider (http://tricider.com), ένα εργαλείο που προσφέρεται 
δωρεάν στο διαδίκτυο. Επιπροσθέτως, ζητήθηκε από τους μαθητές να αξιολογήσουν την 
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εμπειρία τους με την πρώτη λέξη που θα ερχόταν στο μυαλό τους. Στόχος της συγκεκριμέ-
νης δραστηριότητας ήταν να κινητοποιηθούν οι μαθητές συναισθηματικά. Οι αξιολογήσεις 
συμπεριλήφθηκαν μαζί με έναν χαιρετισμό προς τους εταίρους τους στον «ψηφιακό τοίχο» 
padlet (www.padlet.com), ο οποίος αναρτήθηκε στο twinspace. 

Αποτίμηση-συμπεράσματα 

Το έργο διήρκεσε μια σχολική χρονιά και υιοθέτησε μια καινοτόμο προσέγγιση στη διδα-
σκαλία της Αγγλικής γλώσσας. Οι μαθητές μυήθηκαν στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση σε 
ακαδημαϊκό επίπεδο, μέσω της πλατφόρμας coursera και εξασκήθηκαν σε σύγχρονες τεχνι-
κές αξιολόγησης (peer assessment), οι οποίες αποτελούσαν προ-απαιτούμενο για την επι-
τυχή ολοκλήρωση των ενοτήτων και την απονομή του Πιστοποιητικού Παρακολούθησης. 
Επιπλέον, βελτίωσαν τις δεξιότητές τους στην ξένη γλώσσα, καθώς οι διαλέξεις, το περιεχό-
μενο του μαθήματος και οι εξετάσεις/εργασίες ανά ενότητα αφορούσαν στη διδασκαλία 
της Αγγλικής. Εμπέδωσαν τους κανόνες και τις τεχνικές παραγωγής γραπτού λόγου, δη-
μιουργώντας συνεργατικές, ψηφιακές ιστορίες στην Αγγλική γλώσσα, ενώ η αλληλεπίδραση 
με τους εταίρους βελτίωσε τις επικοινωνιακές δεξιότητες και τις διαπροσωπικές τους σχέ-
σεις. Συγκεκριμένα, οι μαθητές συνέβαλαν, ο καθένας με το δικό του τρόπο, ρυθμό και τη 
δική τους φαντασία στην επίτευξη των στόχων. Συμμετείχαν, αναγνώριζαν τα προβλήματα 
και πρότειναν λύσεις. Για παράδειγμα πρότειναν τη δημιουργία chat rooms για πιο άμεση 
επικοινωνία κατά τη συγγραφή των ιστοριών, καθώς το discussion forum του twinspace δεν 
έδινε τη δυνατότητα της αποθήκευσης των συζητήσεων, ώστε να υπάρχουν καταγεγραμμέ-
να όσα είχαν συμφωνηθεί.  

Το κλίμα συνεργασίας εξασφάλισε ένα ευχάριστο και δημιουργικό κλίμα μεταξύ όλων των 
εμπλεκομένων. Απτό αποτέλεσμα είναι η φιλική σχέση που αναπτύχθηκε μεταξύ των μαθη-
τών των δυο χωρών η οποία καλλιεργήθηκε και εκτός των πλαισίων του έργου. 

Οι διδάσκουσες λειτούργησαν καθοδηγητικά σε όλη τη διαδικασία, αφήνοντας μεγάλα πε-
ριθώρια αυτενέργειας και δημιουργικότητας στους μαθητές. Συγκεκριμένα, παρενέβησαν 
ελάχιστα στο περιεχόμενο των ψηφιακών ιστοριών, αφήνοντας τους μαθητές να αναλά-
βουν πλήρως την κοινή ευθύνη του σχεδιασμού και της διαμόρφωσης των ιστοριών, να ε-
πιλύσουν προβλήματα και να λάβουν αποφάσεις.  

Τέλος επισημαίνουμε τα πλεονεκτήματα και τα αποτελέσματα που είχε η χρήση της διαδι-
κτυακής πλατφόρμας eTwinning, καθώς διευκόλυνε τη διαπολιτισμική επαφή και επικοινω-
νία μεταξύ των εταίρων, βασικές παράμετροι για την επιτυχή ολοκλήρωση του έργου.  
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Περίληψη 

 
Στην εκπαιδευτική κοινότητα όλο και πιο συχνά γίνεται λόγος για καινοτόμες εκπαιδευτικές 
πρακτικές διαθεματικού τύπου. Στα πλαίσια αυτά προτείνονται και εφαρμόζονται διάφορες 
μεθοδολογίες, προκειμένου να επιτευχθούν οι επιδιωκόμενοι μαθησιακοί στόχοι. Η μέθο-
δος CLIL (Content and Language Integrated Learning - Συνδυασμένη Εκμάθηση Επιστημονι-
κού Αντικειμένου και Ξένης Γλώσσας) επιτρέπει την ενσωμάτωση ενός γνωστικού αντικει-
μένου και μιας ξένης γλώσσας στην εκπαιδευτική διαδικασία, ώστε να εξυπηρετείται όλο το 
φάσμα των σύγχρονων στοχοθεσιών και για τα δύο. Η μεθοδολογία CLIL είναι ειδικά σχε-
διασμένη για τη βελτίωση της διδασκαλίας γλωσσικών και επικοινωνιακών δεξιοτήτων, ε-
στιάζοντας σε ακαδημαϊκές γνώσεις και σε δεξιότητες διερεύνησης, επικοινωνίας και συ-
νεργασίας για το μαθητή. Στη συγκεκριμένη εργασία παρουσιάζεται η Ευρώπη, ως θεματική 
ενότητα, σε δυο διαστάσεις: πολιτιστικά μνημεία και φυσικό περιβάλλον με τα προβλήματά 
του. Η μεθοδολογία που χρησιμοποιήθηκε βασίζεται στο Σχέδιο Εργασίας (project)1 και 
στην εφαρμογή της μεθόδου CLIL (συνδυασμός της θεματικής ενότητας με την αγγλική 
γλώσσα).  

Λέξεις κλειδιά: Ευρώπη, πολιτισμός, περιβάλλον, CLIL, καινοτομία, ξένη γλώσσα 

Η μέθοδος CLIL 

Η μέθοδος CLIL αφορά την παράλληλη χρήση δύο γλωσσών στην εκπαιδευτική διαδικασία 
ενσωματώνοντας μια θεματική ενότητα του Προγράμματος Σπουδών με μια ξένη γλώσσα 
(Lesca,2012). Εφαρμόζεται εδώ και 25 χρόνια στην Ευρώπη, σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθ-
μίδες. Έχει γίνει αποδεκτή από τις επίσημες εκπαιδευτικές πολιτικές και από την Ευρωπαϊκή 
Ένωση στα πλαίσια των οδηγιών της για την εκμάθηση ξένων γλωσσών (Commission Of The 
European Communities, 2003). Ωστόσο τόσο οι τρόποι εφαρμογής της όσο και οι ορισμοί 
που έχουν διατυπωθεί διαφέρουν μεταξύ τους. Για παράδειγμα, κάποια προγράμματα CLIL 
διδάσκονται από τον εκπαιδευτικό της τάξης, κάποια από τον εκπαιδευτικό της ξένης 
γλώσσας, κάποια και από τους δυο. Ο διδακτικός χρόνος επίσης ποικίλλει, καθώς και η στο-

1 ΥΠΕΠΘ-ΠΙ (2002). Οδηγός Σχεδίων Εργασίας. Αθήνα 
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χοθεσία, όσον αφορά στην προτεραιότητα της εκπαιδευτικής διαδικασίας: η εξάσκηση στην 
ξένη γλώσσα, η εμπέδωση του γνωστικού αντικειμένου ή και τα δύο; Οι ερευνητές πλέον 
συμφωνούν πως όλα τα παραπάνω εντάσσονται στη μέθοδο CLIL (Clegg, 2012). 

Θεωρούμε πως χρειάζεται ν’ αναφέρουμε μερικούς απ’ τους ορισμούς που έχουν διατυπω-
θεί για τη μέθοδο CLIL και συγκεντρώνουν τα κύρια χαρακτηριστικά της (Marsh, 2003, Costa 
& D’Angelo,2011, Lesca, 2012,): α)Αναφέρεται στη διδασκαλία γνωστικών αντικειμένων ή 
μέρους τους μέσω μιας ξένης γλώσσας με στόχο και την εκμάθηση του γνωστικού περιεχο-
μένου και την εξάσκηση στην ξένη γλώσσα. β)Είναι η μελέτη ενός γνωστικού αντικειμένου 
σε μια ξένη γλώσσα με έμφαση στην καλλιέργεια δεξιοτήτων ενεργού συμμετοχής στη μά-
θηση («μαθαίνω πώς να μαθαίνω») και επίλυσης προβλημάτων. γ)Με τη μέθοδο CLIL ο ρό-
λος της γλώσσας ως φορέα πολιτισμού αλλάζει με το ρόλο της ως μέσου επικοινωνίας και 
διάδοσης ακαδημαϊκών γνώσεων. Είναι μια νέα οπτική στη μάθηση. Με αυτόν τον τρόπο 
επιτυγχάνεται ευκολότερα η εξοικείωση με μια ξένη γλώσσα. δ) Η διδασκαλία με τη μέθοδο 
CLIL συμβάλλει στην έννοια της «παγκόσμιας κοινότητας», διότι βοηθά τους μαθητές να 
αναπτύξουν γνωστικές, διερευνητικές και επικοινωνιακές δεξιότητες στη μητρική τους 
γλώσσα και στη συνέχεια να μεταφέρουν τις ιδέες και τις απόψεις τους, π.χ. για την επι-
στήμη και την τεχνολογία, με μια άλλη γλώσσα, σε ανθρώπους απ’ όλον τον κόσμο. 

Η μέθοδος CLIL έχει τέσσερα βασικά στοιχεία-στόχους («the 4Cs’»: Communication, Cogni-
tion, Culture, Content) πάνω στα οποία πρέπει να βασίζεται η εκπαιδευτική διαδικασία 
(Lesca, 2012) : α) Επικοινωνία: Οι μαθητές πρέπει να επικοινωνούν προφορικά και γραπτά 
σε δυο γλώσσες. β) Γνώση: Οι μαθητές πρέπει να αναπτύσσουν γνωστικές και διανοητικές 
δεξιότητες. γ) Πολιτισμός: Οι μαθητές πρέπει να κατανοούν το δικό τους πολιτισμό και να 
αποδέχονται τη διαφορετικότητα των άλλων, έτσι ώστε να επικοινωνούν αποτελεσματικά 
με ανθρώπους απ’ όλον τον κόσμο. δ) Περιεχόμενο: Οι μαθητές πρέπει να επιτυγχάνουν 
τους στόχους του Προγράμματος Σπουδών για τη θεματική ενότητα που διδάσκεται με τη 
μέθοδο CLIL. 

Για την επιτυχία της στοχοθεσίας της μεθόδου CLIL είναι απαραίτητο η εκπαιδευτική διαδι-
κασία να περιλαμβάνει μεγάλο βαθμό ενσωμάτωσης του γνωστικού αντικειμένου και της 
ξένης γλώσσας, καθοδηγούμενη πρόσβαση των μαθητών σε αυθεντικό πληροφοριακό υλι-
κό για επεξεργασία (π.χ. από το διαδίκτυο και τα μέσα μαζικής ενημέρωσης ή από άλλους 
ανθρώπους που μιλούν την ξένη γλώσσα), κατάλληλο μαθησιακό περιβάλλον, σύνδεση του 
μαθησιακού υλικού με την καθημερινή ζωή των μαθητών και την πραγματικότητα, μαθητο-
κεντρική και ομαδοσυνεργατική διδασκαλία και μάθηση, όπου ο εκπαιδευτικός διευκολύνει 
και καθοδηγεί, λαμβάνοντας σοβαρά υπόψη την προϋπάρχουσα γνώση και τα διάφορα 
μαθησιακά στιλ των μαθητών του. Επίσης είναι σημαντικός ο τρόπος συνεργασίας των εκ-
παιδευτικών, προκειμένου να οργανώσουν το σχέδιο μαθήματος, καθώς και η κατά περί-
πτωση εμπλοκή των γονέων ή της τοπικής κοινωνίας (Costa & D’Angelo,2011, Lesca, 2012).   

Συμπερασματικά η μέθοδος CLIL δεν είναι μόνο ένας άλλος τρόπος εκμάθησης μιας ξένης 
γλώσσας, αλλά αφορά μια ολοκληρωμένη, καινοτόμα και συνεργατική, δίγλωσση εκπαι-
δευτική διαδικασία. Καλύπτει ένα ευρύ φάσμα στόχων μάθησης, από χαμηλούς μέχρι υψη-
λούς, όπως γνώση, κατανόηση, διερεύνηση, αξιολόγηση, επικοινωνία, συνεργασία, έκφρα-
ση. Περιλαμβάνει την ανάπτυξη γνωστικών και διανοητικών δεξιοτήτων, καθώς και την 
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καλλιέργεια κινήτρων στους μαθητές και ανταποκρίνεται σε όλες τις σύγχρονες θεωρίες 
μάθησης (Van de Craen et all, 2013).  

Περιγραφή του Σχεδίου Εργασίας 

Το συγκεκριμένο Σχέδιο Εργασίας εφαρμόστηκε στην Έκτη Τάξη του 20ου Δημοτικού Σχολεί-
ου Ηλιούπολης, σε σύνολο 22 μαθητών με τη συνεργασία τριών εκπαιδευτικών, εκ των ο-
ποίων η μία διδάσκει την αγγλική γλώσσα. Επιλέχθηκε η ενότητα για την Ευρώπη, από τη 
Γεωγραφία. Η εφαρμογή διήρκεσε 4 μήνες (Μάρτιος 2014 – Ιούνιος 2014) στις ώρες της 
Γεωγραφίας, των Αγγλικών και της Ευέλικτης Ζώνης. Είχε σκοπό την προσέγγιση της Ευρώ-
πης μέσα από δύο διαστάσεις, την πολιτιστική και την περιβαλλοντική, σε δύο γλώσσες 
(αγγλικά και ελληνικά) με την εφαρμογή της μεθόδου CLIL και του Σχεδίου Εργασίας (pro-
ject). Όσον αφορά στη συμβατότητα με το Πρόγραμμα Σπουδών2, στο έργο εμπλέκονται 
αρκετές γνωστικές περιοχές: Γεωγραφία (Η Ευρώπη), Γλώσσα (παραγωγή γραπτού και προ-
φορικού λόγου, μελέτη σχετικών θεματικών ενοτήτων), Φυσική ( Ενέργεια και Περιβάλλον), 
Αγγλικά (παράλληλη χρήση δύο γλωσσών), Θεατρική Αγωγή (δημιουργία σεναρίου και ορ-
γάνωση θεατρικής παράστασης), Εικαστικά (ζωγραφική, ιχνογράφηση, χαρτογράφηση), ΤΠΕ 
(αναζήτηση, εύρεση, οργάνωση και παρουσίαση πληροφοριακού υλικού, χρήση διαδραστι-
κού εκπαιδευτικού λογισμικού), Ιστορία (περίοδοι και γεγονότα, όπως παρουσιάζονται στην 
περιγραφή των πολιτιστικών και φυσικών μνημείων). Οι μαθητές εργάστηκαν σε πέντε ο-
μάδες μικτής ικανότητας, ακολουθώντας τις οδηγίες των εκπαιδευτικών για τους στόχους 
και τις δραστηριότητες του Σχεδίου Εργασίας.  

Οι διδακτικοί στόχοι ορίστηκαν, αφού προηγήθηκε συζήτηση με τους μαθητές για το Σχέ-
διο Εργασίας και για τις δικές τους προτιμήσεις, με βάση τους στόχους τεσσάρων επιπέδων 
της UNESCO3 και τα “4Cs’” της μεθοδολογίας CLIL, ως εξής: 

Α) Γνώση και κατανόηση: Οι μαθητές να μελετήσουν και να γνωρίσουν τον πολιτικό και το 
γεωφυσικό χάρτη της Ευρώπης, να διαβάσουν και να αφηγηθούν μύθους σχετικούς με την 
Ευρώπη, να κατανοήσουν το θετικό και τον αρνητικό ρόλο της τεχνολογικής ανάπτυξης στην 
καθημερινή ζωή των Ευρωπαίων πολιτών και στη διατήρηση του πλανήτη, να διαπιστώ-
σουν την ιστορική και την πολιτιστική συνέχεια των λαών της Ευρώπης, να κατανοήσουν 
τους λόγους δημιουργίας της Ευρωπαϊκής Ένωσης και τους στόχους της, να διαπιστώσουν 
και να κατανοήσουν τα περιβαλλοντικά προβλήματα της Ευρώπης (και γενικότερα όλου του 
πλανήτη) και να εξασκηθούν στη χρήση της αγγλικής γλώσσας ως μέσου επικοινωνίας και 
κατάκτησης της γνώσης και όχι ως αυτοσκοπού.  

Β) Διερεύνηση κι εντοπισμός: Οι μαθητές να αναζητήσουν και να εντοπίσουν μνημεία πα-
γκόσμιας φυσικής και πολιτιστικής κληρονομιάς στην Ευρώπη, κυρίως σύμφωνα με τον κα-
τάλογο4 της UNESCO, να αναζητήσουν και να συγκεντρώσουν πληροφορίες για τα πιο ση-

2 ΥΠΕΠΘ-ΠΙ (2002). Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπουδών και Αναλυτικά Προγράμματα Σπουδών 
Υποχρεωτικής Εκπαίδευσης, τ.Β΄, σελ. 632-640. Αθήνα 

3 Παιδαγωγικό Ινστιτούτο (2011). Μείζον Πρόγραμμα Επιμόρφωσης, Βασικό επιμορφωτικό υλικό, τ.Β΄, σελ 3. 

4 UNESCO, World Heritage List, at: http://whc.unesco.org/en/list 
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μαντικά περιβαλλοντικά προβλήματα της Ευρώπης, να επεξεργαστούν, να οργανώσουν και 
να παρουσιάσουν το πληροφοριακό τους υλικό και να χρησιμοποιήσουν τα εργαλεία των 
ΤΠΕ για όλα τα παραπάνω. 

Γ) Επικοινωνία και συνεργασία: Οι μαθητές να συνεργαστούν στην ανεύρεση, στην επεξερ-
γασία, στην οργάνωση και στην παρουσίαση του πληροφοριακού τους υλικού, να εκφρά-
σουν και να ανταλλάξουν απόψεις, σκέψεις, κρίσεις, επιχειρήματα, βιώματα-εμπειρίες, ε-
πιθυμίες, συναισθήματα και να καταλήξουν σε συμπεράσματα, να χρησιμοποιήσουν ταυ-
τόχρονα την ελληνική και την αγγλική γλώσσα για να επεξεργαστούν πληροφορίες και να 
κατακτήσουν γνωστικούς στόχους, να αναστοχαστούν, να εκτιμήσουν και γενικά να αξιολο-
γήσουν την εργασία τους στην πορεία και στα αποτελέσματά της και να σχεδιάσουν δρά-
σεις ενημέρωσης της σχολικής κοινότητας. 

Δ) Σύνδεση με τη ζωή: Οι μαθητές να αντιληφθούν τις δυσμενείς επιπτώσεις της ραγδαίας 
περιβαλλοντικής καταστροφής, να ευαισθητοποιηθούν και να συνειδητοποιήσουν την ανά-
γκη προστασίας της φυσικής και πολιτιστικής μας κληρονομιάς, να διαμορφώσουν αξίες, 
στάσεις και συμπεριφορές ατομικής και συλλογικής ευθύνης προς το περιβάλλον και τον 
πολιτισμό, να ενισχύσουν την ταυτότητά τους ως Έλληνες και Ευρωπαίοι πολίτες, να δια-
μορφώσουν απόψεις και συμπεράσματα σχετικά με τη διασύνδεση Τεχνολογίας, Επιστή-
μης, Περιβάλλοντος και Πολιτισμού, όσον αφορά στις θετικές και αρνητικές συνέπειες που 
η διασύνδεση αυτή μπορεί να έχει στη ζωή των ανθρώπων και στη διατήρηση του πλανήτη, 
να αναλάβουν και να υλοποιήσουν δράσεις ενημέρωσης της σχολικής κοινότητας για διά-
χυση των αποτελεσμάτων.  

Οι δραστηριότητες που υλοποιήθηκαν στην τάξη από τις μαθητικές ομάδες με τη σειρά που 
αναφέρονται, χωρίστηκαν σε δύο μέρη, σε αυτές που αφορούσαν την πολιτιστική διάσταση 
του Σχεδίου Εργασίας και σε αυτές που αφορούσαν την περιβαλλοντική.  

Α) Πολιτιστική διάσταση: α) Οι μαθητές εντόπισαν στο χάρτη τις ευρωπαϊκές χώρες και 
βρήκαν σχετικές πληροφορίες σε εικόνα και κείμενο (διαδίκτυο, εγκυκλοπαίδειες και σχετι-
κά έντυπα). β) Επέλεξαν και ιχνογράφησαν ένα μνημείο φυσικής ή πολιτιστικής κληρονο-
μιάς για κάθε χώρα και έγραψαν ένα μικρό περιγραφικό κείμενο. γ) Επέλεξαν 3-4 φωτο-
γραφίες, αντιπροσωπευτικές της κάθε χώρας και έγραψαν μια μικρή λεζάντα στα ελληνικά 
και στα αγγλικά για την καθεμιά. δ) Ζωγράφισαν τον εαυτό τους να παρουσιάζει τις χώρες 
που ο καθένας είχε αναλάβει. ε) Ζωγράφισαν έναν πολιτικό και ένα γεωφυσικό χάρτη της 
Ευρώπης ο καθένας. στ) Συμπλήρωσαν ένα μεγάλο χάρτη της Ευρώπης, ζωγραφίζοντας κά-
θε χώρα με τα χρώματα και τα σχήματα της σημαίας της και γράφοντας το όνομά της στα 
ελληνικά και στα αγγλικά. ζ) Καλλιτέχνες και πολιτισμός: Ανέλυσαν τον πίνακα ζωγραφικής 
«Μόνα Λίζα» του Λεονάρντο Ντα Βίντσι με τη μέθοδο ανάλυσης Perkins5, αποτύπωσαν 
γραπτά τις σκέψεις τους στα αγγλικά και στα ελληνικά και δημιούργησαν σενάριο το οποίο 
δραματοποίησαν στην τάξη. η) Δημιούργησαν ηλεκτρονικό βιβλίο σε μορφή φωτογραφικού 
λευκώματος που αναρτήθηκε στην ιστοσελίδα του σχολείου. 

5 Perkins, D. (1994). The Intelligent Eye. Learning to Think by Looking at Art. Los Angeles:The J. Paul Getty Trust. 
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Β) Περιβαλλοντική διάσταση: Οι μαθητές είχαν ήδη διδαχθεί στη Φυσική και στη Γεωγρα-
φία για τα περιβαλλοντικά προβλήματα, τις αιτίες και τις συνέπειές τους, καθώς και για την 
ορθή χρήση της ενέργειας και των φυσικών πόρων, οπότε είχαν ήδη ευαισθητοποιηθεί και 
είχαν διαμορφώσει σε κάποιο βαθμό απόψεις και στάσεις θετικές προς την επίλυσή τους. 
α) Επιλέχθηκαν από τους μαθητές πέντε περιβαλλοντικά προβλήματα της Ευρώπης, τα ο-
ποία φυσικά αφορούν και όλον τον πλανήτη. Κάθε ομάδα μελέτησε και ανέλαβε να παρου-
σιάσει ένα περιβαλλοντικό πρόβλημα ως συνέπεια της ραγδαίας τεχνολογικής της ανάπτυ-
ξης: η καταστροφή δασών, η διαχείριση των απορριμμάτων, η ρύπανση των θαλάσσιων και 
των γλυκών νερών, η τρύπα του όζοντος και το φαινόμενο του θερμοκηπίου. β) Η κάθε ο-
μάδα δημιούργησε μία αφίσα, όπου παρουσιάζεται το περιβαλλοντικό πρόβλημα που ανέ-
λαβε, με στόχο την ευαισθητοποίηση των ανθρώπων για την αντιμετώπισή του. γ) Επίσης, η 
κάθε ομάδα δημιούργησε ένα σενάριο στα αγγλικά και στα ελληνικά, για θεατρικό μικρής 
διάρκειας (μέχρι 15 λεπτά). Οι μαθητές οργάνωσαν τις θεατρικές παραστάσεις και τις πα-
ρουσίασαν μαζί με τις αφίσες στους υπόλοιπους μαθητές του σχολείου μας στις 5 Ιουνίου 
(Παγκόσμια Ημέρα Περιβάλλοντος). γ) Καλλιτέχνες και περιβάλλον: Οι μαθητές ανέλυσαν 
τον πίνακα ζωγραφικής «Η πόλη που πεθαίνει» του Γιώργου Πηρούνια, από την έκθεση 
«Άνθρωπος και Περιβάλλον» (Μέγαρο Μουσικής, 2014). Χρησιμοποιήθηκε πάλι η μέθοδος 
ανάλυσης Perkins, όπως και προηγούμενα 
 

Δείγματα από τις δραστηριότητες των μαθητών 
 

Σχήμα 1: Ιχνογράφηση και παρουσίαση πολι-
τιστικού μνημείου 

Σχήμα 2: Οι χώρες της Ευρώπης και οι ση-
μαίες τους 

Αξιολόγηση 

Η αξιολόγηση έγινε σε τρία στάδια: διαγνωστική, διαμορφωτική και τελική. Η διαγνωστική 
κρίθηκε εξίσου σημαντική ως μέρος της όλης μαθησιακής διαδικασίας, διότι «χωρίς ένα 
επαρκές επίπεδο αρχικής γνώσης, η μεταβίβαση δεν μπορεί να επιτευχθεί» (Εθνικό Συμ-
βούλιο Ερευνών ΗΠΑ, 2012). Στα πλαίσια της διαγνωστικής αξιολόγησης με συζήτηση και 
ερωτήσεις στην τάξη και παράλληλη καταγραφή των αποτελεσμάτων, ελέγχθηκαν εξίσου 
και οι γνώσεις για το περιεχόμενο του Προγράμματος Σπουδών σχετικά με την Ευρώπη και 
το γλωσσικό επίπεδο των μαθητών με βάση το Κοινό Ευρωπαϊκό Πλαίσιο Αναφοράς για τις 
Γλώσσες (Council of Europe, 2011). Διαπιστώθηκε πως οι μαθητές διέθεταν βασικές γνώσεις 
σχετικά με την Ευρώπη (χώρες, πρωτεύουσες, μνημεία, έργα πολιτισμού, φυσικό περιβάλ-
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λον, κλπ.). Επίσης εντοπίστηκαν και πολλές παρανοήσεις ή εσφαλμένες αντιλήψεις για όλα 
αυτά. Η κατανόησή τους βρισκόταν σε καλύτερο επίπεδο από τον προφορικό τους λόγο, 
όπου αντιμετώπιζαν δυσκολίες έκφρασης ιδιαίτερα στην αγγλική γλώσσα. Χρησιμοποιού-
σαν πολύ απλό λεξιλόγιο και σύντομες εκφράσεις στις περιγραφές τους. Το επίπεδο γλωσ-
σομάθειάς τους ήταν μεταξύ Α1 και Α2. Μεγαλύτερη ευχέρεια λόγου και κατανόησης πα-
ρατηρήθηκε σε μαθητές που είχαν ταξιδέψει και γνωρίσει βιωματικά την Ευρώπη. 

Η διαμορφωτική αξιολόγηση γινόταν καθόλη τη διάρκεια εφαρμογής του Σχεδίου Εργασίας, 
με ερωτήσεις-απαντήσεις, με συζήτηση και ανταλλαγή απόψεων στις ομάδες και στην τάξη 
και με μικρά γραπτά τεστ μετά από κάθε δραστηριότητα. Τα συμπεράσματά μας ήταν πά-
ντα θετικά ως προς την επίτευξη των αρχικών μας στόχων. Οι μαθητές ανταποκρίνονταν με 
καλή διάθεση στις δραστηριότητες, συνεργάζονταν αρμονικά μεταξύ τους και με τις εκπαι-
δευτικούς και αποκτούσαν νέες γνώσεις μέσα από την εμπλοκή τους σε ερευνητικές και 
δημιουργικές δραστηριότητες. 

Η τελική αξιολόγηση έγινε με συνδυασμό τεσσάρων εργαλείων, ώστε να διαπιστωθεί και να 
εκτιμηθεί ο βαθμός επίτευξης των αρχικών μας στόχων. Σε πρώτη φάση δόθηκε στους μα-
θητές ένα κριτήριο αξιολόγησης για την εκτίμηση της γνώσης και της κατανόησης σε όλη τη 
θεματική ενότητα που διδάχτηκαν (όπως προβλέπεται από τις οδηγίες του Προγράμματος 
Σπουδών). Ο μέσος όρος επίδοσης των μαθητών στο συγκεκριμένο κριτήριο ήταν 87%. Στη 
συνέχεια οι μαθητές συμπλήρωσαν ένα ερωτηματολόγιο, με σκοπό να εκφραστεί και να 
διερευνηθεί η δική τους άποψη για όσα μάθαιναν καθώς και για τον τρόπο με τον οποίο τα 
μάθαιναν. Ενδεικτικά αποτελέσματα, σύμφωνα με τις απαντήσεις τους είναι τα εξής: Απέ-
κτησαν νέες γνώσεις σε αρκετά μεγάλο βαθμό (79%) και σε πολύ μεγάλο βαθμό (21%), συ-
νεργάστηκαν αρμονικά μεταξύ τους και με τις εκπαιδευτικούς (95%), θα ήθελαν να μάθουν 
κι άλλες λεπτομέρειες για την Ευρώπη, όπως ήθη, έθιμα, παραδόσεις και τρόπους ζωής 
(37%), θα ήθελαν να γίνονται με τον ίδιο τρόπο κι άλλα μαθήματα (95%) και βελτίωσαν την 
κατανόηση και τον προφορικό τους λόγο στην αγγλική γλώσσα (80%). Στο γράφημα που 
ακολουθεί παρουσιάζονται οι απαντήσεις των μαθητών στην ερώτηση: «Να αναφέρεις 
τρεις δραστηριότητες που σου άρεσαν πιο πολύ». 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Σχήμα 3: Ο βαθμός προτίμησης των δραστηριοτήτων από τους μαθητές 
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Κατόπιν ζητήθηκε στους μαθητές να σκεφτούν μια λέξη ή φράση που να συνοψίζει τα συ-
ναισθήματα, τις σκέψεις ή τις εντυπώσεις που αποκόμισαν βιωματικά από το πρόγραμμα 
και να την υποβάλουν ψηφιακά στο Web 2.0 εργαλείο www.AnswerGarden.ch, ώστε να 
διαμορφωθεί ένας ψηφιακός πίνακας λέξεων που εκφράζουν τη συνολική αξιολόγηση των 
μαθητών για το έργο. Οι λέξεις ή φράσεις στη συνέχεια μεταφέρθηκαν στο διαδικτυακό 
εργαλείο www.tagxedo.com, όπου όλες μαζί συνέθεσαν και απεικόνισαν σχηματικά το λο-
γότυπο (logo) του έργου. Αυτό που διαπιστώθηκε από τη συγκεκριμένη διαδικασία και πα-
ρουσιάζεται στο λογότυπο είναι η θετική ανταπόκριση των μαθητών και ο ενθουσιασμός 
τους για το Σχέδιο Εργασίας. Ενδεικτικές λέξεις και εκφράσεις που αναφέρονται είναι: 
«magnificent», «I liked it», «culture», «environment», «we love Europe», «enjoy», «interest-
ing», «I wish for Europe»… 

Τέλος, οι μαθητές χρησιμοποιώντας το Ατομικό Χαρτοφυλάκιο Γλωσσών (Language Portfo-
lio) συμπλήρωσαν τις σελίδες αυτο-αξιολόγησης «αποτυπώνοντας την επικοινωνιακή τους 
ευχέρεια, δηλαδή τις δεξιότητες κατανόησης και παραγωγής προφορικού και γραπτού λό-
γου» (Καγκά, 2012). Συμπλήρωσαν επίσης το πεδίο που αφορά στη δεξιότητα του «μαθαί-
νω πώς να μαθαίνω», διαδικασία που προωθεί την ενεργητική μάθηση και την ανατροφο-
δότηση των προσωπικών γνωστικών διεργασιών. Και τελειώνοντας, πρόσθεσαν νέα στοι-
χεία στο πεδίο των «Διαπολιτισμικών Εμπειριών», οικοδομώντας σταδιακά το πολυπολιτι-
σμικό τους προφίλ. Ενδεικτικές απαντήσεις των μαθητών στο Ατομικό Χαρτοφυλάκιο Γλωσ-
σών είναι οι εξής: «Είμαι ικανός και μου αρέσει να γράφω θεατρικά σενάρια για να παρου-
σιάζω τα περιβαλλοντικά προβλήματα της Ευρώπης μέσα από θεατρική παράσταση», «Μέ-
σα από τη γνωριμία με την Ευρώπη, αισθάνομαι υπερήφανος ως Έλληνας και ως Ευρωπαίος 
πολίτης», «Μαθαίνω καλύτερα στα αγγλικά και στα ελληνικά μελετώντας και γράφοντας 
κείμενα με δομή, με αναζήτηση πληροφοριών στο διαδίκτυο και με μελέτη του χάρτη της 
Ευρώπης». 

Από τις εκπαιδευτικούς, συντάχθηκε έκθεση διαγνωστικής, διαμορφωτικής και τελικής α-
ξιολόγησης, όπου αναφέρονται τα μαθησιακά αποτελέσματα της μεθοδολογίας CLIL και στο 
γνωστικό αντικείμενο και στην αγγλική γλώσσα για τη συγκεκριμένη θεματική ενότητα. Η 
έκθεση βασίστηκε αφενός στην αρχική στοχοθεσία αφετέρου στη χρήση του μοντέλου α-
ξιολόγησης Mohan (1986), όπου το γνωστικό αντικείμενο εξετάζεται στη διασύνδεσή του με 
την ξένη γλώσσα σε τρία διαφορετικά επίπεδα: 1. Γνώσεις, 2. Διαδικασίες 3. Αξιολογική ε-
κτίμηση και Δημιουργία. Το μοντέλο αξιολόγησης Mohan προτείνεται ειδικά για τη μέθοδο 
CLIL (Barbero, 2012).  

Συνοπτικά, τα αποτελέσματα του Σχεδίου Εργασίας έχουν ως εξής (το τρίτο επίπεδο του 
μοντέλου Mohan έχει διαχωριστεί σε δύο επιμέρους για διευκόλυνση της παρουσίασης): 
Γνώσεις: Οι μαθητές επέκτειναν τις αρχικές τους γνώσεις στο θεματικό περιεχόμενο και 
στην αγγλική γλώσσα και απέκτησαν κι άλλες σε αρκετά μεγάλο βαθμό. 
Διαδικασίες: Οι μαθητές συνεργάστηκαν αρμονικά, επικοινώνησαν και εξέφρασαν απόψεις 
και συμπεράσματα σε όλη τη διάρκεια του Σχεδίου Εργασίας. 
Δημιουργία: Οι μαθητές υλοποίησαν δραστηριότητες μέσα από τις οποίες ζωγράφισαν, 
χαρτογράφησαν, έγραψαν κείμενα και σενάρια και παρουσίασαν θεατρικά δρώμενα. 
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Αξιολογική εκτίμηση: Οι μαθητές αξιολόγησαν το Σχέδιο Εργασίας, τις γνώσεις και τις δεξιό-
τητες που αποκόμισαν, τη συνεργασία και τον τρόπο εργασίας τους. Εξέφρασαν τις σκέ-
ψεις, τα συναισθήματα και την επιθυμία τους να διδάσκονται κι άλλα μαθήματα με την ίδια 
μεθοδολογία. Οι εκπαιδευτικοί διαπίστωσαν αφενός τα ίδια αποτελέσματα για την πρόοδο 
των μαθητών με τα εργαλεία που χρησιμοποίησαν, αφετέρου πως κι η δική τους συνεργα-
σία υπήρξε ευχάριστη, εποικοδομητική και αφορμή για επανάληψη του συνδυασμού Σχε-
δίου Εργασίας και μεθόδου CLIL σε άλλη τάξη και άλλη θεματική ενότητα κατά την επόμενη 
σχολική χρονιά. 
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«Έχω τ’ όνειρό μου... το ποδήλατό μου»!  
Περιηγήσεις με ψηφιακά πεντάλ για μικρούς ποδηλατιστές του Νηπιαγωγείου 

Μαστρογιάννης Αλέξιος              
Σχολικός Σύμβουλος Π.Ε 

alexmastr@yahoo.gr 

Τσαμαλή Γεωργία 
Εκπαιδευτικός ΠΕ60 
gtsamali@gmail.com 

Περίληψη 

Στα 200 χρόνια της ζωής του, το ποδήλατο κατόρθωσε να κερδίσει μια διττή αξιοζήλευτη 
θέση, στο πάνθεον των δημοφιλών μεταφορικών μέσων αφενός, αλλά και στις λαμπρές 
προθήκες των αθλητικών εργαλείων και μηχανημάτων, αφετέρου. Η παρούσα εργασία, με 
σκοπό τη ανάδειξη των ευεργετημάτων του ποδηλάτου στο περιβάλλον, στην οικονομία 
καθώς και στην ανθρώπινη υγεία, αλλά και στοχεύοντας στην ανάπτυξη ποδηλατικής κουλ-
τούρας στα παιδιά του Νηπιαγωγείου, επιχειρεί καταρχάς μια πλαισίωση και προσέγγιση 
της θεματικής του ποδήλατου εντός του Αναλυτικού Προγράμματος της Προσχολικής Αγω-
γής. Στη συνέχεια με χρήση ανοιχτών, εποικοκοδομιστικών εκπαιδευτικών λογισμικών προ-
τείνει μια πληθώρα δράσεων και δραστηριοτήτων, οι οποίες, πιθανόν, να δημιουργήσουν 
την κατάλληλη μαθησιακή μέθεξη, ώστε και στη χώρα μας η χρήση του ποδηλάτου να κερ-
δίσει τη δέουσα δημοφιλία, αλλά και να αποκτήσει περισσότερους και αμετανόητους ερα-
στές και συνηγόρους. 

Λέξεις - κλειδιά: Ποδήλατο, Προσχολική Αγωγή, Ψηφιακές δραστηριότητες, Περιβάλλον   

Εισαγωγή  

Η ποδηλασία ξεκίνησε σχεδόν δύο αιώνες πριν, το 1817 στη Γερμανία, με τη εξ ολοκλήρου 
και χωρίς πεντάλ ξύλινη συσκευή Draisienne, την οποία επινόησε ο Baron von Drais. Σκοπός 
τού εφευρέτη ήταν να περιηγείται των βασιλικών κήπων πιο γρήγορα, πιέζοντας απλώς τα 
πόδια του στο έδαφος. Η βιομηχανική, μαζική παραγωγή ποδηλάτων ωστόσο, άργησε πο-
λύ, αφού είναι φαινόμενο μόλις των αρχών του εικοστού αιώνα (Shrivastava, 2004). 

Στις μέρες μας, η ποδηλασία προσφέρει ιδιαίτερα οφέλη στους αθλούμενους και μετακι-
νούμενους, αφού βελτιώνει την υγεία και τον τρόπο ζωής και μειώνει τις δαπάνες των με-
ταφορών και των μετακινήσεων. Είναι ερευνητικά αποδεδειγμένα τα θετικά αποτελέσματα 
της ποδηλασίας σε οικονομικό, κοινωνικό και προσωπικό επίπεδο (Iowa Bicycle Coalition, 
2011; Gotschi, 2011). Η συμβολή της, επίσης, στην ενίσχυση της ταυτότητας της κοινότητας 
είναι δεδομένη. Επιπλέον, και η μείωση των ασθενειών, που σχετίζονται με την παχυσαρκία 
και τον σημερινό, καθιστικό τρόπο ζωής είναι ερευνητικώς καταγραμμένη.   

Μάλιστα, αποτελεί αδιαμφισβήτητο γεγονός ότι η ανάγκη για μετακίνηση στο χώρο δου-
λειάς, με το ποδήλατο, έχει αυξηθεί πολύ τα τελευταία χρόνια (Bauman et al, 2008), όπως 
αυξημένη είναι η αποδοτικότητα και η ανταποδοτικότητα των επενδύσεων στην ποδηλασία 
(Gotschi, 2011).  

Πολλές ευρωπαϊκές πόλεις όπως για παράδειγμα το Μόναχο, με αυξημένη ποδηλατική 
κουλτούρα, έχουν ειδικούς, ξεχωριστούς ποδηλατόδρομους αλλά και θέσεις στάθμευσης 
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για αυτά τα οικολογικά δίτροχα, ενώ και η νομοθεσία τους επιτρέπει και τη μεταφορά των 
ποδηλάτων στα δημόσια μέσα συγκοινωνίας. Φυσικά, και παγκοσμίως όπως στην Κίνα και 
στην Ινδία, το ποδήλατο κατέχει περίοπτη θέση, ως εξέχον και απαραίτητο μέσο μετακίνη-
σης (ακόμα κι ως ταξί).  

Στην Ελλάδα, εντούτοις, αν και το ποδήλατο ήταν όνειρο πολλών ελληνοπαίδων, ειδικά στα 
χρόνια μετά την μεταπολίτευση, η επένδυση στο ποδήλατο, ως μέσο μετακίνησης και ά-
θλησης, είναι σχεδόν ανύπαρκτη, πλην κάποιων φωτεινών εξαιρέσεων (Λαμία, Θεσσαλονί-
κη, Λάρισα ,Μεσολόγγι, Τρίκαλα, Καρδίτσα, Ναύπακτος κ.ά.), όπου κάποιοι ποδηλατοδρό-
μοι λειτουργούν ως σειρήνες και προκαλούν για δράση όλους τους εν ενεργεία και τους εν 
δυνάμει, υποψήφιους ποδηλατιστές.  

Σε κάθε περίπτωση, η πολιτεία με σχετικές (ίσως και …ιδιοτελείς) αποφάσεις της πρέπει να 
παρωθεί τους πολίτες της στη χρήση του ποδηλάτου, δεδομένου ότι τα παράπλευρα κοινω-
νικά οφέλη θα είναι αξιόλογα και σημαντικά, καθώς (Bauman et al, 2008): 

• Τα αυξημένα επίπεδα σωματικής δραστηριότητας, λόγω της χρήσης του ποδηλά-
του, έχουν ως συνέπεια μειωμένα κόστη υγειονομικής περίθαλψης.  

• Η μείωση των δυσμενών επακόλουθων των μεταφορών, όπως η ατμοσφαιρική ρύ-
πανση, η ηχορρύπανση, η κυκλοφοριακή συμφόρηση, τα τροχαία, ατυχήματα αλλά 
και ακόμα η κλιματική αλλαγή, είναι αξιοσημείωτη. 

 

Το ποδήλατο, ως θεματικό μαθησιακό πλαίσιο, στο Π. Σ του Νηπιαγωγείου 

Η διαθεματικότητα στο Νηπιαγωγείο είναι, αδιαμφισβήτητα, μια κυρίαρχη οριζόντια συνι-
στώσα στο Αναλυτικό του Πρόγραμμα. Επιπλέον ο παιδοκεντρισμός ή μαθητοκεντρισμός, 
μια επιτακτική, παιδαγωγική επιταγή των καιρών μας, προκρίνει όλα τα διαθεματικά προ-
γράμματα και σχέδια να είναι προσανατολισμένα στα ενδιαφέροντα και στα βιώματα των 
μαθητών. Έτσι η ανάγκη για διερεύνηση και για αποκωδικοποίηση του κόσμου αλλά και η 
έμφυτη περιέργεια των παιδιών παρέχουν τα κατάλληλα ερεθίσματα και εμπειρίες, και 
μπορεί να δημιουργήσουν τις κατάλληλες και απαραίτητες παροτρύνσεις για συμμετοχή, 
για δράση και συνεπακόλουθα για παραγωγή της γνώσης (ΜΠΕ, 2011; Π.Ι, 2011β). 

Η ευελιξία των μαθησιακών περιβαλλόντων επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να αξιοποιούν 
τις εμπειρίες και τα βιώματα των μαθητών, στηριζόμενοι σε στρατηγικές και μεθόδους, ε-
ντός σχετικών διδακτικών και μαθησιακών πλαισίων. Το παιχνίδι, οι ρουτίνες, οι καταστά-
σεις από την καθημερινή ζωή, οι διερευνήσεις και οι οργανωμένες δραστηριότητες μπο-
ρούν να αποτελέσουν τα κατάλληλα ενδιαιτήματα, στα οποία θα στεγαστούν οι ποικίλες 
μαθησιακές εμπειρίες, ώστε οι μαθητές ατομικά ή και ομαδικά να υλοποιήσουν, αβίαστα, 
τους στόχους του προγράμματος (Π.Ι, 2011α). 

Η επεξεργασία θεμάτων (θεματική προσέγγιση) είναι αποτελεσματική εκπαιδευτική διαδι-
κασία στον χώρο της Προσχολικής Αγωγής, καθώς προάγει και επεκτείνει τις αρχικές-
πρότερες γνώσεις και πληροφορίες των μαθητών (Π.Ι, 2011β). Η πραγμάτευση ενός συγκε-
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κριμένου θέματος αποδίδει καρπούς και οφέλη, αφού η επεξεργασία του θα προσφέρει 
μαθησιακές ευκαιρίες για πλείστες γνωστικές διευρύνσεις. 

Ο συνδυασμός των 3 τελευταίων μαθησιακών πλαισίων, παραπάνω (οι καταστάσεις από 
την καθημερινή ζωή, οι διερευνήσεις και οι οργανωμένες δραστηριότητες), μέσα στα πα-
ρωθητικά και μαθησιακώς καταλυτικά πλαίσια μια θεματικής είναι πιθανόν να αποτελέσει 
μια καίρια και κρίσιμη διδακτική αιχμή για ανάδειξη και παγίωση των τιθέμενων, σχετικών 
σκοπών και στόχων της (θεματικής) μάθησης.  

Στο πρόγραμμα του Νέου Σχολείου, για το Νηπιαγωγείο (Π.Ι, 2011α), με στόχο την εισαγω-
γή των παιδιών στον κόσμο των Φυσικών Επιστημών, περιλαμβάνεται και σχετικό περιεχό-
μενο διδακτικής περιοχής, για «Αντικείμενα και υλικά», ως μια επιλεγμένη, αντιπροσωπευ-
τική θεματική ενότητα. Μια τέτοια παραδειγματική περίπτωση μπορεί να αποτελέσει μια 
θεματική προσέγγιση για το προσφιλές τεχνολογικό αντικείμενο, το ποδήλατο, το αδια-
πραγμάτευτο, όντως, όνειρο όλων των παιδιών. Στη θεματική του ποδηλάτου συμπλέκονται 
πολλές έννοιες, όπως παιχνίδι, υγεία, άθληση, οικονομία, κυκλοφοριακή αγωγή, ασφάλεια, 
κίνηση, ισορροπία, δύναμη, τεχνολογία, ατμόσφαιρα, ρύπανση, προστασία περιβάλλοντος 
κ.ά. Η προσέγγιση ασφαλώς είναι διαθεματική, αφού εξετάζονται και επωφελούνται όλα τα 
γνωστικά αντικείμενα του Νηπιαγωγείου (Γλώσσα, Μαθηματικά, Εικαστικά, Φυσικές Επι-
στήμες - Τεχνολογία, Μελέτη Περιβάλλοντος, Μουσική). 

Οι μαθητές, λοιπόν, με κατάλληλες δράσεις, οι οποίες εμπλέκουν χειριστικά αλλά κυρίως 
ψηφιακά υλικά, μπορούν να διατυπώσουν σκέψεις, να αποκαλύψουν γνώσεις και να εκ-
φράσουν αντιλήψεις γύρω από το ποδήλατο, να προτείνουν τρόπους και δράσεις χρήσης 
του, να γνωρίσουν ποδηλατουπόλεις, να εντοπίσουν τα πλεονεκτήματα του ποδηλάτου και 
τις επιπτώσεις της χρήσης του στο φυσικό και ανθρωπογενές περιβάλλον, καθώς και στην 
υγεία τους. Ακόμη, μπορούν να σκιαγραφήσουν μια ιστορική αναδρομή του ποδηλάτου, 
αλλά και να αναφέρουν τα μέρη του και τους τύπους του. Επίσης, μπορούν να περιγρά-
ψουν διαδρομές με ποδήλατο στον αύλειο χώρο με σταθερά φυσικά σημεία αναφοράς, 
αλλά και να καλέσουν ειδικούς για να ενημερωθούν για τη σωστή και ασφαλή χρήση του 
ποδηλάτου. Επίσης, οι μαθητές δύνανται να υποστηρίξουν την ασφαλή μετακίνησή τους 
από το σπίτι με το ποδήλατο, καταγράφοντας τις ελλείψεις του δήμου τους σε υποδομές 
(πεζοδρόμια, οδόσημα, ποδηλατοδρόμους) και, κατόπιν, να συντάξουν υπομνήματα προς 
τους αρμόδιους φορείς (Π.Ι.Κ, 2010). Τέλος, τα παιδιά μπορούν να διερευνήσουν τον τρόπο 
προστασίας τους κατά τις μετακινήσεις τους με ποδήλατο, όπως επίσης και να περιγρά-
φουν τον απαραίτητο εξοπλισμό που απαιτείται για τους ίδιους ως αναβάτες, αλλά και να 
αναγνωρίσουν τις απαραίτητες προδιαγραφές ασφαλείας, που πρέπει να πληροί ένα ποδή-
λατο (Π.Ι.Κ, 2010). 

Δραστηριότητες με ΤΠΕ στο Νηπιαγωγείο 

Λαμβάνοντας υπόψη όλα τα αμέσως παραπάνω και θέτοντάς τα ως σκοπούς δραστηριοτή-
των, ως επί το πλείστον μέσω ΤΠΕ, σχεδιάστηκαν μια σειρά από δράσεις και διδακτικές πα-
ρεμβάσεις για παιδιά του Νηπιαγωγείου, με θέμα το ποδήλατο.  
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Αναμφισβήτητα, σήμερα θεωρούνται δεδομένες οι θετικές, μαθησιακές συνέπειες των ΤΠΕ 
στην Προσχολική Αγωγή σε όλους τους τομείς ανάπτυξης των νηπίων (Μαστρογιάννης, 
2014α). Ωστόσο, όμως, η αξιοποίηση του υπολογιστή, στον προσχολικό χώρο, επηρεάζεται 
από μια σειρά παραγόντων, όπως οι στάσεις των Νηπιαγωγών, το κοινωνικό και θεσμικό 
περιβάλλον, το Αναλυτικό Πρόγραμμα, η ποιότητα των λογισμικών και οι αναπτυξιακά κα-
τάλληλες δραστηριότητες (Μαστρογιάννης, 2014α). Βέβαια, ισχυρό διδακτικό και μαθησια-
κό όπλο αποτελεί και η συνύφανση ψηφιακών και χειριστικών μέσων και βοηθημάτων, τα 
οποία ως καίρια, διαμεσολαβητικά εργαλεία, θα βοηθήσουν τους μαθητές να προσεγγί-
σουν τη ζώνη της επικείμενης ανάπτυξής τους (Μαστρογιάννης & Κουζέλη, 2013). Ως απα-
ραίτητη, ασφαλώς, λογίζεται και η επιστράτευση ποιοτικών εκπαιδευτικών λογισμικών, α-
νοιχτού τύπου, καθότι μέσω των ψηφιακών δραστηριοτήτων, που θα κατασκευαστούν θα 
αναδειχθεί και η αναζητούμενη προστιθέμενη αξία των εικονικών εργαλείων.  

Στις διδακτικές παρεμβάσεις, που θα δημιουργηθούν στη θεματική του ποδηλάτου, θα α-
ξιοποιηθούν τα παρακάτω λογισμικά: 

• Το λογισμικό εννοιολογικής χαρτογράφησης Kidspiration, που με την πολυτροπικό-
τητα των εργαλείων του μπορεί να καταστήσει τη μάθηση περισσότερο ελκυστική, 
συναρπαστική και απολαυστική. Οι εννοιολογικοί χάρτες είναι εργαλεία για την ορ-
γάνωση και αναπαράσταση γνώσης. Περιλαμβάνουν έννοιες, συνήθως εντός κύ-
κλων ή ορθογωνίων, διαφόρων τύπων, αλλά και σχέσεις μεταξύ των εννοιών ή και 
των προτάσεων. Η παιδαγωγική τους διάσταση στηρίζεται στη θεωρία του David 
Ausubel η οποία δίνει κεντρική έμφαση στην επίδραση των προγενέστερων γνώσε-
ων των μαθητών, στην εκμάθηση νέων εννοιών. Σύμφωνα με τον Ausubel, ο σημα-
ντικότερος παράγοντας, που επηρεάζει τη μάθηση, είναι αυτά που ο μαθητής, ήδη, 
ξέρει. Κατά συνέπεια η μάθηση πραγματοποιείται, όταν ένα πρόσωπο, συνειδητά, 
συνδέει τη νέα γνώση με τις, ήδη, υπάρχουσες, σχετικές, έννοιες (Μαστρογιάννης, 
2014β). 

• Το Revelation Natural Art, ένα απλό, φιλικό, ιδιαίτερα κατάλληλο λογισμικό για δη-
μιουργία δυναμικών γραφικών, προσωπικών έργων τέχνης και σχεδίων. Το 
Revelation Natural Art υποστηρίζει, ατομικά και ομαδικά, όλους τους μαθητές, στο 
χρωμάτισμα, στη σχεδίαση, στη δημιουργική γραφή, στη σύνθεση πρωτότυπων ι-
στοριών αλλά και στην εύκολη δημιουργία ακόμα και κινούμενων εικόνων (Μα-
στρογιάννης & Κατσιώπη, 2014). 

• Το λογισμικό οπτικοποίησης Google, που με τις ευκαιρίες περιήγησης ανά τη γη 
που προσφέρει, αποτελεί ένα πολύτιμο εργαλείο για την κατανόηση της γης, του 
κόσμου, του περιβάλλοντος αλλά και για τη λήψη αποφάσεων για το περιβάλλον 
(Δημητρίου, 2013). 

• Το Tux Paint είναι ένα πρόγραμμα ζωγραφικής για παιδιά, κυρίως προσχολικής ηλι-
κίας και πρωτοσχολικής ηλικίας. Διαθέτει εύχρηστη επαφή, πλούσια εργαλειοθήκη 
διασκεδαστικό εφέ ήχου, μεγάλη βιβλιοθήκη εικόνων, εκπληκτικά, μαγικά εικαστι-
κά αλλά και τον Tux, έναν πιγκουίνο, ο οποίος δίνει συμβουλές και πληροφορίες για 
τη χρήση του λογισμικού, καθοδηγώντας έτσι, τους μαθητές. 
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• Το Windows Live Movie Maker ένα απλό και εύκολο πολυμεσικό πρόγραμμα επε-
ξεργασίας φωτογραφιών, βίντεο και μουσικής, που με τη χρήση ειδικών εφέ δη-
μιουργεί εντυπωσιακές παρουσιάσεις.    

• Τον επεξεργαστή κειμένου Word, ο οποίος είναι ένα από τα πλέον απλά, γνωστικά 
εργαλεία και επιτρέπει σε έναν εκπαιδευτικό να τον χρησιμοποιήσει ως μέσο γρα-
ψίματος για όλους τους μαθητές, αλλά επίσης και να βελτιώσει την ενεργητικότητα 
και τη συμμετοχή των μαθητών του, μέσω της δημιουργίας μιας απειρίας «γραφι-
κών οντοτήτων» (Μαστρογιάννης 2009).    

• Τέλος, τις υπηρεσίες του Διαδικτύου (Wikipedia, YouTube, τη μηχανή αναζήτησης 
Google). Το διαδίκτυο, από τις αρχές του 21ου αιώνα, μετασχημάτισε δραματικά και 
τον χώρο της εκπαίδευσης. Έρευνες, από παλιά ακόμα, δείχνουν, πως η αναζήτηση 
και η διάχυση πληροφοριών στο Internet τονώνει την ανεξαρτησία και αυτονομία 
των μαθητών, αλλά και ενισχύει την ανάπτυξη της κριτικής τους σκέψης (Cradler, et 
al, 2002). 

Οι προτεινόμενες δραστηριότητες 

Ως γενικός σκοπός των δραστηριοτήτων τίθεται οι μαθητές να γνωρίσουν το ποδήλατο ως 
μεταφορικό μέσο, να συνειδητοποιήσουν τη μεγάλη αξία του ως μέσο άθλησης και ψυχα-
γωγίας, να το εντάξουν στη ζωή τους στην πόλη και να αποκτήσουν, εντέλει, ποδηλατική 
κουλτούρα. 

Στην αρχική δραστηριότητα αφόρμησης και προβληματισμού, η εκπαιδευτικός μέσω ενός 
εννοιολογικού χάρτη, κατασκευασμένου στο λογισμικό Kidspiration, με κεντρική ιδέα το 
ποδήλατο καταγράφει, δίκην ιδεοθύελλας, τις σχετικές πρότερες γνώσεις, απορίες αλλά και 
τις επιθυμητές δράσεις των μαθητών. Η σύνθεση των απόψεων αποτυπώνεται στο λογισμι-
κό και εν συνεχεία αναρτάται, αφού εκτυπωθεί, στην γωνιά του υπολογιστή, ώστε κάθε 
φορά να είναι προσβάσιμη για σχετικές αναφορές και ερευνητικές κατευθύνσεις (Εικόνα 1). 

 

 

Εικόνα 1: Δειγματικός, εννοιολογικός χάρτης για το ποδήλατο 
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Στη δεύτερη δραστηριότητα, τα παιδιά με τη βοήθεια και την καθοδήγηση της εκπαιδευτι-
κού, ανοίγουν το λογισμικό Google Earth, πειραματίζονται με το ποντίκι, χρησιμοποιούν τα 
εργαλεία πλοήγησης, εντοπίζουν τη θέση της πόλης τους στο χάρτη, πληκτρολογώντας το 
όνομά της, και τοποθετούν καρφίτσα. Στη συνέχεια, ταξιδεύουν στη μεγαλύτερη ποδηλα-
τούπολη της Ευρώπης, το Άμστερνταμ, πληκτρολογώντας το όνομά του. Τοποθετούν καρφί-
τσα κι εκεί. Ακολούθως, η προβολή Street view, ξεναγεί τους μικρούς μαθητές στους δρό-
μους Άμστερνταμ, όπου κυρίαρχο μεταφορικό μέσο είναι το ποδήλατο, ενώ ταυτόχρονα, οι 
μαθητές καταγράφουν ομοιότητες και διαφορές της ολλανδικής πόλης με τη δική τους.  

Η ιστορική αναδρομή του ποδηλάτου μπορεί να αποτελέσει την επόμενη δραστηριότητα. 
Μέσω της Wikipedia, οι μαθητές αναζητούν πληροφορίες για την εξέλιξη του ποδηλάτου 
στο χρόνο. Γενικά, υπήρξαν 3 σημαντικές περίοδοι στην ιστορία του ποδηλάτου: Η επινό-
ησή του το 1817, όπως και παραπάνω αναφέρθηκε, η προσθήκη των στροφάλων και των 
πεντάλ το 1860 στη Γαλλία και τέλος η δημιουργία, το 1890 περίπου, ενός παρόμοιου με το 
σημερινό ποδήλατο, ασφαλούς μέσου με αεροθαλάμους (Wilson, 2004). Οι μαθητές μέσω 
της μηχανής αναζήτησης Google αντλούν σχετικές με την εξέλιξη του ποδηλάτου εικόνες 
και τις σειροθετούν στη φιλόξενη ψηφιακή πλατφόρμα του Kidspiration, αντιστοιχίζοντάς 
τες με το ορθό τακτικό αριθμητικό.  

Μια άλλη δραστηριότητα μπορεί να περιλάβει τα μέρη του ποδηλάτου. Οι μαθητές γρά-
φουν στο Word τις λέξεις, δημιουργούν πίνακα αναφοράς στην τάξη και αντιστοιχίζουν τις 
κινητές καρτέλες με τα μέρη του ποδηλάτου. Στη συνέχεια με το λογισμικό Kidspiration ή 
και με το Hot Potatoes (λογισμικό εξάσκησης και πρακτικής) γίνεται η αντιστοίχιση και ψη-
φιακά, με σύρσιμο της κατάλληλης λέξη κάτω από το αντίστοιχο μέρος του ποδηλάτου (Ει-
κόνα 2). Επιπλέον, και η δημιουργία ενός εννοιολογικού χάρτη με θέμα τα υλικά από τα 
οποία είναι κατασκευασμένα τα διάφορα μέρη του ποδηλάτου (Π.Ι., 2011γ) αποτελεί, στο 
σημείο αυτό, μια πρόσφορη μαθησιακή δράση. 

 

 

Εικόνα 2: Μέρη του ποδηλάτου στο Kidspiration 
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Η πέμπτη δραστηριότητα μπορεί να αναλωθεί σε αναζήτηση, μέσω της  Google, εικόνων με 
τους τύπους του ποδηλάτου, οι οποίοι συναντούνται κυρίως στην πόλη των παιδιών, όπως 
ποδήλατο πόλης, αγωνιστικό ποδήλατο, ΒΜΧ, παιδικό και οικογενειακό ποδήλατο. Οι εικό-
νες εκτυπώνονται σε δύο αντίτυπα η κάθε μία και στη συνέχεια εξηγείται η έννοια του μο-
τίβου (επανάληψη ενός προτύπου) και 5 εικόνες με τους τύπους των ποδηλάτων τοποθε-
τούνται σε μια σειρά,. Το πρότυπο που δημιουργείται, οι μαθητές καλούνται, με το δεύτερο 
σετ των εικόνων, να το συνεχίσουν και να το ολοκληρώσουν. Στη συνέχεια, ακολουθεί η 
δημιουργία μοτίβου με άλλους τύπους ποδηλάτων, που αντλούνται από το διαδίκτυο, με 
την αξιοποίηση του λογισμικού Kidspiration ή Revelation Natural Art. 

Στη συνέχεια σε μιαν άλλη δραστηριότητα οι μαθητές μπορούν να ζωγραφίσουν το ποδή-
λατο των ονείρων τους! Αρχικά, μέσω της μηχανής αναζήτησης της Google, μπορούν να 
δουν πίνακες ζωγραφικής με θέμα το ποδήλατο, και στη συνέχεια με το λογισμικό Tux 
paint, να ζωγραφίζουν το ποδήλατο που ονειρεύονται (Εικόνα 3, αριστερά). Ακόμα μπορούν 
να συνθέσουν ποδήλατο, ως άλλοι μηχανικοί, με γεωμετρικά σχήματα, αξιοποιώντας το 
λογισμικό Revelation Natural Art, φτιάχνοντας έτσι το «σχηματοποδήλατο»! (Εικόνα 3, δε-
ξιά). Δύο κύκλοι για ρόδες του ποδηλάτου, ένα τρίγωνο για σκελετό του, ένα ορθογώνιο η 
σέλα του κ.λπ., μπορούν να παρασύρουν την παιδιάστικη φαντασία και δημιουργικότητα, 
για …γεωμετρικές ποδηλατοδρομίες και ατέλειωτες βόλτες στα δρομάκια της Γεωμετρίας! 

  

Εικόνα 3: Ποδήλατο των ονείρων και σχηματοποδήλατο! 

Επιπλέον, μια βιωματική διαδρομή με ποδήλατο στον αύλειο χώρο με φυσικά, σταθερά 
σημεία αναφοράς (φοίνικας, βρύση, παγκάκι, τσουλήθρα, σχολείο) θα λειτουργήσει, οπωσ-
δήποτε, χαλαρωτικά και αποθεραπευτικά. Στη συνέχεια, οι μαθητές μπορούν να περιγρά-
φουν τη διαδρομή στην τάξη αλλά και να την επαναλάβουν με αντικείμενα, ενώ μπορεί να 
γίνει και ψηφιακή αναπαράστασή της με το λογισμικό Kidspiration. Στη συζήτηση που θα 
ακολουθήσει, οι μαθητές μπορεί να προβληματιστούν για τον απαραίτητο εξοπλισμό που 
απαιτείται και στο ποδήλατο αλλά και στον αναβάτη (κράνος, φρένα, φώτα, κόρνα, σχάρα), 
ώστε να μην διακυβεύεται η ασφάλεια των μετακινουμένων αλλά και των πεζών. Ακόμη, οι 
μαθητές μπορούν να ανατρέξουν στο διαδίκτυο και να βρουν τα βασικά σήματα κυκλοφο-
ρίας, τα οποία, αφού τα εκτυπώσουν, τα αναρτούν σε σχετικό, περίβλεπτο χώρο της αίθου-
σας. Η σημασία του κράνους για την προστασία της ανθρώπινης ζωής μπορεί να αναδειχθεί 
μέσω εικόνων, από το διαδίκτυο, με αθλητές ποδηλασίας, οι οποίοι φέρουν πάντοτε τον 
απαραίτητο εξοπλισμό ασφαλείας αλλά και μέσω του εντοπισμού σφαλμάτων σε εικόνες εν 
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κινήσει ποδηλατιστών, στους οποίους το κράνος, ανοήτως, απουσιάζει. Βέβαια, στην προ-
κείμενη περίπτωση μπορεί να αξιοποιηθει, πολλαπλώς, και το γνωστό λογισμικό «Κυκλο-
φορώ με ασφάλεια». 

Μια τελευταία δραστηριότητα περισσότερο εύθυμη και χαρωπή, μπορεί να αποτελέσει η 
αναζήτηση στο Youtube του μελοποιημένου ποιήματος του Οδυσσέα Ελύτη «Η ποδηλάτισ-
σα», (http://www.youtube.com/watch?v=bkxg7D4DNXE). Τα παιδιά αναγνωρίζουν τις εικό-
νες του ποιήματος και τις ζωγραφίζουν. Ακολούθως οι ζωγραφιές ψηφιοποιούνται, μέσω 
σαρωτή και δημιουργείται σχετικό βίντεο με τον επεξεργαστή Windows Live Movie Maker, 
το οποίο και μεταφορτώνεται στη σελίδα του σχολείου στο Πανελλήνιο Σχολικό Δίκτυο. 

Φυσικά, κάποιες άλλες δράσεις μπορεί να περιλαμβάνουν υπομνήματα προς την τοπική 
αυτοδιοίκηση για βελτίωση των δρόμων αλλά και ομιλίες στο σχολείο, από ειδικούς και 
αστυνομικούς για τη σωστή και ασφαλή χρήση του ποδηλάτου (ΚΟΚ, χρήση κράνους κ.λπ.). 
Επίσης, και μια επίσκεψη στο πάρκο της κυκλοφοριακής αγωγής της πόλης σίγουρα είναι 
μονοδρομική παιδαγωγική αναγκαιότητα. 

Ως σύνοψη, και ως τελική δραστηριότητα, μπορεί να συζητηθούν τα οφέλη της χρήσης του 
ποδηλάτου (στην υγεία, στην οικονομία και στο περιβάλλον) και στη συνέχεια να αποτυ-
πωθούν αυτά, σε σχετικό εννοιολογικό χάρτη. Επιπλέον, και ως ένα άνοιγμα του σχολείου 
στην κοινωνία μπορεί να κατασκευαστεί μια αφίσα από τα ίδια παιδιά, η οποία θα προω-
θηθεί στην τοπική κοινότητα και στον τύπο. Η αφίσα θα προτρέπει για χρήση του ποδηλά-
του από όλους και θα προσκαλεί, μια συγκεκριμένη μέρα μαθητές, γονιούς και φίλους, για 
ποδηλατοδράσεις και… ξέγνοιαστες αποδράσεις στην ευρύτερη περιοχή.  

Συζήτηση, Συμπεράσματα, Προτάσεις 

Η χώρα μας υπολείπεται σε κυκλοφοριακή αγωγή, σε οδική συμπεριφορά αλλά και σε α-
σφαλείς δρόμους, αν και το όνειρο κάθε Νεοέλληνα, την τελευταία τεσσαρακονταετία, ήταν 
η αγορά φανταχτερής «κούρσας», ως ένας τρόπος δικαίωσης, ακόμα και της ύπαρξής του. 
Εξ αυτού του λόγου, η κίνηση με ποδήλατο ήταν παραμελημένη και ίσως σε κάποιες –
πολλές - ελληνικές περιοχές να πρόδιδε, στα μάτια κοντόφθαλμων, και τη γραφικότητα του 
αναβάτη. Βέβαια, παραβλέπονταν ότι οι οικολογικές, οι οικονομικές και οι «ιατρικές» πα-
ροχές του ποδήλατου, επ’ ουδενί, δεν τίθεντο σε αμφισβήτηση.  

Σε μια εποχή, όπως η σημερινή, οικονομικής κρίσης, ατμοσφαιρικής διατάραξης και βεβή-
λωσης, αλλά και ξεθωριάσματος του «συνδρόμου της κούρσας», η χρήση του ποδηλάτου 
για πολλούς Έλληνες, ίσως αποδειχτεί αναλγητικό, ιαματικό θυμίαμα. Το σχολείο με κατάλ-
ληλες δράσεις, όπως αυτές που αναφέρθηκαν, μπορεί να εμβολιάζει τους αυριανούς πολί-
τες με αντισώματα, ώστε αργότερα να διεκδικούν αυτοί καλύτερη υγεία, περισσότερη ζωή 
και βελούδινα όνειρα. Και μάλλον το ποδήλατο, στο μέτρο του δυνατού και του… παραμυ-
θιού, μπορεί να σπρώξει τον αναβάτη του τόσο, ώστε να αδράξει αυτός κάποια από τα 
τρυφερά, παιδιάστικα όνειρά του… 
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Η διερεύνηση της καλλιέργειας και του τρόπου ανάπτυξης γλωσσικών δεξιοτήτων σε ά-
τομα με Διαταραχές Αυτιστικού Φάσματος με χρήση Διαδραστικού Πίνακα 
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dikapsal@inf.uth.gr 

Περίληψη 

Τα τελευταία χρόνια, η πρόοδος της τεχνολογίας έχει προσδώσει εύφορο έδαφος στην δια-
δραστική εφαρμογή ποικίλων θεωριών και προσεγγίσεων, οδηγώντας σε σημαντικά εκπαι-
δευτικά αποτελέσματα. Εντούτοις, οι Διαταραχές Αυτιστικού Φάσματος (ΔΑΦ) αποτελούν 
ένα πεδίο ελλιπούς έρευνας. Για τον λόγο αυτό και στα πλαίσια ετήσιας έρευνας που υλο-
ποιείται στο Κέντρο Αυτισμού SOS από τον Σεπτέμβριο του 2013, ποικίλα γνωστικά πεδία 
μαθητών με ΔΑΦ τέθηκαν υπό το ερευνητικό μικροσκόπιο, με ένα εκ των οποίων να αποτε-
λεί η ανάπτυξη των γλωσσικών δεξιοτήτων των εκπαιδευομένων. Έτσι, επτά εκπαιδευόμε-
νοι, με προϋπάρχουσες, ή μη, γλωσσικές δεξιότητες, αποτέλεσαν το ερευνητικό δείγμα της 
μελέτης και ακολούθησαν πρόγραμμα εκπαίδευσης με χρήση του Διαδραστικού Πίνακα 
(ΔΠ). Ως αποτέλεσμα της μέχρι τώρα έρευνας, ο ΔΠ συνέβαλε ουσιαστικά στην καλλιέργεια 
των υπό μελέτη δεξιοτήτων, αποδεικνύοντας την ύπαρξη οπτικής αντίληψης των εν λόγω 
ατόμων. Η οπτική ενίσχυση μέσω αυτού, φαίνεται να συμβάλει σημαντικά στην καλλιέργεια 
των δεξιοτήτων αυτών, καθιστώντας την συνέχιση της έρευνας επιτακτική. 

Λέξεις – κλειδιά: Αυτισμός, Διαδραστικός Πίνακας, Γλωσσικές Δεξιότητες, Οπτική Αντίληψη 

Εισαγωγή 

Οι γλωσσικές δεξιότητες και κυρίως η καθυστέρηση της γλωσσικής ανάπτυξης, αποτελεί μια 
σημαντική πρώτη ανησυχία ενός μεγάλου αριθμού γονέων με παιδιά στο φάσμα του αυτι-
σμού (Howlin & Asgharian, 1999), αποτελώντας, ταυτόχρονα, μια από τις πρώτες χαρακτη-
ριστικές ενδείξεις ύπαρξης της διαταραχής. Δεδομένης της αυξημένης πιθανότητας μη εμ-
φάνισης λόγου ως επικοινωνιακού μέσου, ποικίλες έρευνες (Kamio & Toichi, 2000; Bondy & 
Frost, 2001; Schopler & Olley, 1982) εστίασαν στον τρόπο γνωστικής ανάπτυξης των ατό-
μων, επιχειρώντας να διερευνήσουν τα γνωστικά προφίλ των εκπαιδευομένων αλλά και την 
αιτιολογία των όποιων διαφοροποιήσεων. Έτσι και όσον αφορά τα γνωστικά προφίλ των 
αυτιστικών μαθητών, μια σημαντική παρατήρηση επισημάνθηκε από τον Asperger (1991), 
σύμφωνα με τον οποίο, οι εν λόγω εκπαιδευόμενοι παρουσιάζουν συγκεκριμένη ιδιοσυ-
γκρασία και, σε κάποιες περιπτώσεις, βερμπαλισμό στην χρήση της γλώσσας, ενώ συχνά 
αποκλίνουν από την χρήση προσωδίας και κυρίως τονισμού και ρίμας. Σύμφωνα με τους 
Bartak, Rutter και Cox (1977), η κατανόηση του λόγου αποτελεί το μεγαλύτερο ελλειμματι-
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κό πεδίο στα άτομα με ΔΑΦ από ότι στα άτομα με Νοητική Υστέρηση (ΝΥ) με αντίστοιχο μη-
λεκτικό γνωστικό επίπεδο, με την Tager-Flusberg (1981) να συμφωνεί σε αυτό το συμπέρα-
σμα. Εντούτοις, η ίδια ερευνήτρια υποστηρίζει ότι τα παιδιά με ΔΑΦ δεν διαφέρουν από 
την αντίστοιχη ομάδα ελέγχου με παιδιά με ΝΥ στη φωνολογία, την προσωδία και το συ-
ντακτικό, αλλά παρουσιάζουν πιο σοβαρά ελλείμματα  στην κατανόηση και στην πραγμα-
τολογία (επικοινωνιακή χρήση της γλώσσας), σε σχέση με άλλα παιδιά με αναπτυξιακές 
διαταραχές του λόγου. 

Η αιτιολογία αυτών των διαφοροποιήσεων φάνηκε να αποτελεί ένα σημαντικό πεδίο προς 
διερεύνηση, με ποικίλα σημαντικά αποτελέσματα να έχουν παρουσιαστεί και να προσφέ-
ρουν καλύτερη κατανόηση του τρόπου γνωστικής ανάπτυξης του υπό μελέτη πληθυσμού. 
Έτσι, σύμφωνα με τους Williams και Minshew (2010), οι αυτιστικοί εκπαιδευόμενοι επεξερ-
γάζονται τη γλωσσική πληροφορία στις αντίστοιχες περιοχές του αριστερού εγκεφαλικού 
ημισφαιρίου, όπως και οι τυπικοί αντίστοιχοι, ως προς την ηλικία και τον δείκτη IQ, συνο-
μήλικοί τους, αλλά παρουσιάζουν περισσότερη ενεργοποίηση στην περιοχή Wernicke (ση-
μασιολογική επεξεργασία), από ό,τι στην περιοχή Broca, που είναι χρήσιμη για την ενσωμά-
τωση της πληροφορίας. Επίσης και σύμφωνα με ποικίλες έρευνες (Tager-Flusberg, 1981; 
Tager-Flusberg, Paul & Lord, 2005; Wetherby & Prizant, 2005), η έλλειψη ή μείωση της χρή-
σης της ομιλούμενης γλώσσας από άτομα με ΔΑΦ, φαίνεται να απορρέει από ένα εύρος 
υποκείμενων δυσκολιών, μεταξύ των οποίων βρίσκονται οι δυσκολίες στην αντίληψη της 
ανθρώπινης ομιλίας, οι δυσκολίες στην ανάλυση λέξεων από τη ροή του λόγου, αλλά και 
αυτές που απορρέουν  από την έλλειψη αντιστοίχισης αντικειμένων ή άλλων περιβαλλοντι-
κών πληροφοριών με την ονοματολογία τους. 

Σε αυτά τα ελλείμματα και στον τρόπο αντιμετώπισής τους έρχεται να απαντήσει η μελέτη 
λειτουργικής απεικόνισης μαγνητικού συντονισμού (fMRI) των Kana και συν. (2006), σύμ-
φωνα με τους οποίους, τα άτομα με ΔΑΦ χρησιμοποιούν διαφορετικές εγκεφαλικές περιο-
χές σχετικές με την οπτική απεικόνιση και επεξεργασία, σε γλωσσικές δραστηριότητες, α-
κόμα και όταν οι δραστηριότητες δεν το απαιτούν. Το εύρημα αυτό υποδεικνύει, ότι, η 
πληροφορία που, κανονικά, θα έπρεπε να επεξεργαστεί με τη χρήση γλωσσικών εγκεφαλι-
κών περιοχών, επεξεργάζεται, στα άτομα με ΔΑΦ, οπτικά. Σε αυτό  συμφωνεί σημαντικό 
πλήθος άλλων ερευνητών (Kamio & Toichi, 2000; Bondy & Frost,2001; Schopler & Olley, 
1982), γεγονός που υπογραμμίζει την αναγκαιότητα εκτενούς χρήσης των οπτικών ερεθι-
σμάτων για την παραγωγή, καλλιέργεια και χρήση του λόγου. Η χρήση αυτή, καθώς και τα 
οφέλη της αποτέλεσαν δυο από τα σημαντικότερα ερευνητικά πεδία της ετήσιας έρευνας 
που πραγματοποιείται στο Κέντρο Αυτισμού SOS.  

Το Κέντρο Αυτισμού SOS αποτελεί Μονάδα Θεραπευτικής Αγωγής για άτομα με ΔΑΦ ή ΝΥ 
και λειτουργεί σε καινούριες εγκαταστάσεις στους Θρακομακεδόνες από το 2009. Στη Μο-
νάδα, λειτουργεί Οικοτροφείο και Κέντρο Ημερήσιας Φροντίδας, στο οποίο συμμετέχουν 
σαράντα (40) άτομα, ενώ στα πλαίσια του τελευταίου παρέχεται πρόγραμμα εξατομικευμέ-
νης παρέμβασης. Η παρέμβαση αυτή περιλαμβάνει Ειδική Διαπαιδαγώγηση, Εργοθεραπεί-
α, Λογοθεραπεία, Φυσική Αγωγή και χρήση Νέων Τεχνολογιών με τη συμβολή του Διαδρα-
στικού Πίνακα.  
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Εξαιτίας της ύπαρξης του ΔΠ και των ποικίλων οφελών που φαίνεται να προσφέρει στην 
εκπαίδευση τυπικών εκπαιδευομένων (Digregorio & Sobel-Lojeski, 2010), αποφασίστηκε η 
μελέτη της συμβολής του στην καλλιέργεια και ανάπτυξη του εύρους των γνωστικών δεξιο-
τήτων των εκπαιδευομένων με ΔΑΦ, στα πλαίσια ετήσιας έρευνας. Η καλλιέργεια των 
γλωσσικών και επικοινωνιακών δεξιοτήτων αποτέλεσε ένα από τα σημαντικότερα πεδία της 
έρευνας, με ιδιαίτερη μέριμνα να δίνεται στη διερεύνηση της οπτικής αντίληψης των εν 
λόγω ατόμων κατά την ανάπτυξη γλωσσικών δεξιοτήτων, αλλά και στη συμβολή της οπτικής 
ενίσχυσης που προσφέρει ο ΔΠ για την καλλιέργεια αυτών. 

Ερευνητική μεθοδολογία 

Ερευνητικό Δείγμα 

Για τον λόγο αυτό, μια ομάδα επτά εκπαιδευομένων αποτέλεσε το ερευνητικό δείγμα της 
συγκεκριμένης υπομελέτης, με το γλωσσικό επίπεδό τους να ποικίλει σημαντικά για την 
καλύτερη εξυπηρέτηση των σκοπών της έρευνας. 

Στο ερευνητικό δείγμα υπήρχαν: 

• Τρία άτομα Υψηλής Λειτουργικότητας, εκ των οποίων τα δυο παρουσίαζαν καλό 
υπόβαθρο γλωσσικών και επικοινωνιακών δεξιοτήτων, γνώση ορθογραφημένης 
γραφής απλών λέξεων και χρήση του λόγου ως επικοινωνιακού μέσου, αλλά συχνή 
λανθασμένη φωνολογική επίγνωση που επηρέαζε τόσο τη λεκτική εκφορά τους, 
όσο και τη γραφή. Επιπλέον, το τρίτο άτομο της εν λόγω ομάδας παρουσίαζε καλό 
υπόβαθρο γλωσσικών δεξιοτήτων αλλά περιορισμένη χρήση του λόγου ως επικοι-
νωνιακού εργαλείου. 

• Δυο άτομα Μέσης Λειτουργικότητας με αντίστροφη ύπαρξη ανεπτυγμένων γλωσσι-
κών και επικοινωνιακών δεξιοτήτων, που, εντούτοις, παρουσίαζαν καλό επίπεδο 
γνωστικής αντίληψης αλλά συγκεκριμένα και σημαντικά ελλείμματα στη φωνολογι-
κή επίγνωση. 

• Δυο άτομα Χαμηλής Λειτουργικότητας, που χαρακτηρίζονταν από αδυναμία χρήσης 
του λόγου ως επικοινωνιακού μέσου, καλή αντίληψη λεκτικών οδηγιών αλλά μη 
ανεπτυγμένες γλωσσικές δεξιότητες και έλλειψη πρωτοβουλιών. 

Παρόλο που στο δείγμα της ευρύτερης έρευνας, ο πληθυσμός είναι σχεδόν τριπλάσιος, ε-
ντούτοις, για την συγκεκριμένη υπομελέτη, επιλέχθηκαν μόνο τα εν λόγω άτομα, για την 
πιο προσεκτική παρακολούθηση των αποτελεσμάτων. Μολονότι, επίσης, αυτός ο περιορι-
σμός δεν επιτρέπει την όποια γενίκευση των συμπερασμάτων, αυτά μπορούν, εντούτοις, να 
λειτουργήσουν ως μια σημαντική πρώτη ένδειξη, η οποία θα πρέπει να μελετηθεί και να 
υποστηριχθεί με στατιστική ανάλυση, σε επόμενες έρευνες ή σε επόμενα τμήματα της πα-
ρούσας έρευνας.     
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Ερευνητικά εργαλεία 

Σε σχέση με τα ερευνητικά εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν, σε αυτά συγκαταλέγεται ένα 
συγκεκριμένο πακέτο λογισμικών και δυο αξιολογητικά, τα οποία παράχθηκαν από τους 
ίδιους τους διδάσκοντες. Οι εκπαιδευόμενοι, λοιπόν, αξιολογήθηκαν ως προς το επίπεδο 
λειτουργικότητας και γνώσεων βάση συγκεκριμένου πακέτου λογισμικών που περιελάμβα-
νε: 

• Το Jele (www.jele.gr), το οποίο αποτελεί ένα εκπαιδευτικό και ψυχαγωγικό διαδρα-
στικό βοήθημα που βασίζεται στην ύλη του Δημοτικού. Το Jele είναι εμπλουτισμένο 
με κίνηση, ήχους, εικόνες, χαρούμενα χρώματα και έξυπνους διαλόγους έτσι ώστε 
να επιτυγχάνεται μάθηση μέσα από την εξερεύνηση, ενώ  περιλαμβάνει την ενί-
σχυση, σε περίπτωση επιτυχίας, αλλά και βοήθεια σε περίπτωση δυσκολίας. 

• Το poisson rouge (http://www.poissonrouge.com/schoolofgreek/), το οποίο αποτε-
λεί ένα online εκπαιδευτικό λογισμικό που έχει ως στόχο την εκμάθηση βασικών 
γνωστικών αντικειμένων, όπως χρώματα, σχήματα, μουσικά όργανα, μεταφορικά 
μέσα, αντικείμενα WC κτλ.  

• Το παράξενο ταξίδι του Φουντούλη, που  έχει ως στόχο την γλωσσική καλλιέργεια 
των μαθητών και την εξοικείωσή τους με ευρύτερα θέματα που αφορούν τον κόσμο 
που τα περιβάλλει. Μέσα από ένα μεγάλο αριθμό κειμένων και από ένα εύρος δια-
φορετικών δραστηριοτήτων, όπως πολλαπλής επιλογής, σωστού ή λάθους, επιλο-
γής από λίστα, αντιστοιχίσεων, τοποθέτησης σε λίστες, συμπλήρωσης κενών, παρα-
γωγής κειμένου, επίλυσης σταυρολέξων, εικονόλεξων κ.α., οι μαθητές κατανοούν 
τον προφορικό και τον γραπτό λόγο. 

• Το Μαγικό Φίλτρο, το οποίο αποτελεί ένα ψηφιακό μαθησιακό παιχνίδι περιπέ-
τειας, που αποτελείται από 4 επεισόδια και περιλαμβάνει σκηνές αφήγησης και 20 
επιμέρους παιχνίδια σχετικά με τα μαθηματικά και τη γλώσσα, προσομοιώνοντας, 
ταυτόχρονα, συνήθεις, για τα παιδιά, κοινωνικές καταστάσεις.   

• Τις Αριθμομαχίες/Εικονόλεξα, με κύρια χρήση των εικονόλεξων, στα οποία οι εκ-
παιδευόμενοι καλούνταν να αναγνωρίσουν τα ονόματα των εικονιζόμενων αντικει-
μένων και να τα γράψουν στο σταυρόλεξο, με τη χρήση εικονικού πληκτρολογίου. 

, ενώ τα συγκεκριμένα λογισμικά χρησιμοποιήθηκαν και στη συνέχεια της έρευνας για την 
επίτευξη των σκοπών της και την εξαγωγή των συμπερασμάτων. Επίσης, τα αξιολογητικά 
που αναπτύχθηκαν από τους διδάσκοντες, ήταν διαφορετικής λεπτομέρειας και έκτασης, 
με το ένα να αποτελεί μια λίστα ελέγχου σημείων επίτευξης δραστηριοτήτων, είτε ως απο-
τέλεσμα ενυπαρχουσών γνώσεων, είτε μετά από πρότερη παρακολούθηση της εκπόνησης 
της όποιας επιλεχθείσας δραστηριότητας και να υλοποιείται σε καθημερινή βάση και το 
δεύτερο να αποτελεί μια γενικότερη αξιολόγηση του μαθητή και να υλοποιείται σε μηνιαία 
βάση.     
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Ερευνητική Διαδικασία 

Για την διερεύνηση της οπτικής αντίληψης των αυτιστικών εκπαιδευομένων, κατά την ανά-
πτυξη γλωσσικών δεξιοτήτων, αλλά και την συμβολή της οπτικής ενίσχυσης του ΔΠ για την 
καλλιέργεια αυτών, αποφασίστηκε η εργασία τόσο σε ατομικό όσο και σε δυαδικό σύστη-
μα, αλλά και η χρήση διαφορετικών δραστηριοτήτων εκ των προαναφερθέντων λογισμικών, 
για την ύπαρξη μιας πληρέστερης εικόνας του επιπέδου των ατόμων. Έτσι, οι εκπαιδευόμε-
νοι δούλευαν είτε ατομικά, εκτελώντας δραστηριότητες που ανταποκρίνονταν στο γνωστικό 
τους επίπεδο, είτε ομαδικά, σε δυάδες, παρακολουθώντας την εκπόνηση δραστηριοτήτων, 
που δεν μπορούσαν από μόνοι τους να ολοκληρώσουν. Οι δραστηριότητες αυτές, αφού 
υλοποιούνταν από έναν άλλον συμμαθητή τους, στην συνέχεια δίνονταν στο δεύτερο άτο-
μο της δυαδας, οπότε και ελέγχονταν, από τους διδάσκοντες, το επίπεδο και ο βαθμός της 
ολοκλήρωσής τους.   

Δεδομένης της ανάγκης ενός εύλογου χρονικού διαστήματος για τον έλεγχο όλων των προ-
αναφερθέντων, ο κάθε εκπαιδευόμενος είχε κατά μέσο όρο δεκαπέντε λεπτά ημερησίως 
στον ΔΠ για την ολοκλήρωση του προγράμματός του, ενώ την υπόλοιπη ώρα παρακολου-
θούσε τους συμμαθητές του να πραγματοποιούν το δικό τους πρόγραμμα. Εντός του τετάρ-
του του διδακτικού χρόνου του κάθε εκπαιδευομένου, χρησιμοποιούνταν και το δυαδικό 
σύστημα, ενώ η στοχοθεσία, ο σχεδιασμός αλλά και ο τρόπος υλοποίησης περιγράφονται 
αναλυτικά για κάθε ομάδα παρακάτω. 

• Για τα άτομα Υψηλής Λειτουργικότητας, παρά τη διαφοροποιημένη χρήση του λό-
γου ως επικοινωνιακού μέσου αλλά την ύπαρξη ανεπτυγμένων λεξιλογικών γνώσε-
ων, χρησιμοποιήθηκαν από τα προαναφερθέντα λογισμικά, κυρίως δραστηριότητες 
γραφής. Οι δραστηριότητες αυτές στηρίζονταν στην ονοματολογία αντικειμένων για 
την διεύρυνση και την καλύτερη ανάπτυξη του λεξιλογίου, αλλά και την ανάπτυξη 
της φωνολογικής ενημερότητας. Έτσι οι συγκεκριμένοι εκπαιδευόμενοι καλούνταν 
να γράψουν με διαδραστική χρήση των γραμμάτων, τα ονόματα δοθέντων εικόνων, 
με τα λάθη που προέκυπταν από λάθη της φωνολογικής επίγνωσης και δεν γίνο-
νταν δεκτά από τα λογισμικά, να διορθώνονται με την παρέμβαση του εκπαιδευτή, 
ο οποίος χρησιμοποιούσε ρυθμική εκφορά των φωνημάτων (με ρυθμικά παλαμά-
κια) και καλούσε τον εκπαιδευόμενο να επαναλάβει την ρυθμική εκφορά μαζί του. 
Μετά τη σωστή εκφορά της λέξης και την γραφή της, ο εκπαιδευτής ρωτούσε τον 
εκπαιδευόμενο που χρησιμοποιείται ή εντοπίζεται το αντικείμενο που έχει ανα-
γνωρίσει και έχει καταγράψει, καλώντας τον να κάνει αναγνώριση αλλά και βοηθώ-
ντας τον να κάνει γενίκευση σε φυσικά περιβάλλοντα. 

• Αντίστοιχη ήταν και η διαδικασία για την ομάδα Μέσης Λειτουργικότητας, μόνο 
που σε αυτή δόθηκε πρώτιστη έμφαση στην ονοματολογία λέξεων και την φωνολο-
γική επίγνωσή τους. Επίσης, δεδομένου του ότι ο ένας εκ των δυο εκπαιδευομένων 
παρουσίαζε οπτική εκμάθηση της γραφής με αδυναμία καλλιέργειας της φωνολογι-
κής επίγνωσης, δόθηκε ιδιαίτερη έμφαση στην επανάληψη των δραστηριοτήτων 
γραφής για την οπτική εκμάθηση λέξεων αλλά και την ταυτόχρονη εικονική τους 
αντιστοίχιση. Έμφαση δόθηκε και στην φωνολογική επίγνωση, κυρίως κατά τις 
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δραστηριότητες γραφής του εκπαιδευομένου που παρουσίαζε ελλείμματα στην ε-
πικοινωνία, αλλά είχε ανεπτυγμένες γλωσσικές δεξιότητες. 

• Τέλος, η ομάδα Χαμηλής Λειτουργικότητας δουλεύτηκε κυρίως με το Poissonrouge 
και το Μαγικό Φίλτρο, για την αντιστοίχιση του αντικειμένου με την ονοματολογία 
του και την ακουστική διάκριση της πληροφορίας. Οι εκπαιδευόμενοι της ομάδας 
αυτής εργάστηκαν επίσης, κατά κόρον, στο δυαδικό σύστημα για την ανάπτυξη δε-
ξιοτήτων γραφής, είτε με άτομα Μέσης Λειτουργικότητας είτε με άτομα Υψηλής. 
Έτσι, τα εν λόγω άτομα κλήθηκαν να παρατηρήσουν την εκτέλεση δραστηριοτήτων 
γραφής από συμμαθητές τους και, στην συνέχεια, να εκτελέσουν οι ίδιοι τις ίδιες 
δραστηριότητες, για την καλύτερη διερεύνηση της ύπαρξης οπτικής αντίληψης και 
μνήμης, μέσω της ανάλυσης των επιτυχών απαντήσεών τους. 

Αποτελέσματα- Συζήτηση 

Ως αποτέλεσμα της όλης διαδικασίας, η οποία αξιολογούνταν σε καθημερινή και μηνιαία 
βάση μέσω της επιτυχούς ολοκλήρωσης των δραστηριοτήτων και την εκφορά και χρήση του 
λόγου, κυρίως για τις ομάδες Υψηλής και Μέσης λειτουργικότητας, ο ΔΠ και η ανατροφοδό-
τηση των λογισμικών φάνηκαν να ενισχύουν την οπτική αντίληψη των εκπαιδευομένων, 
συνεισφέροντας θετικά στην ανάπτυξη και καλλιέργεια γλωσσικών δεξιοτήτων. Επίσης, η 
αξιοποίηση του ΔΠ αποτέλεσε σημαντικό κίνητρο για την μάθηση, την εστίαση της προσο-
χής και την ενεργοποίηση των μαθητών, γεγονός το οποίο έρχεται σε συμφωνία με τους 
McClaskey και Welch (2009), κατά τους οποίους η χρήση ενός τέτοιου εργαλείου στα άτομα 
με ΔΑΦ επιφέρει εντυπωσιακά αποτελέσματα, με τα κύρια οφέλη να εστιάζονται στην βελ-
τίωση της επικοινωνίας, της συνδιαλλαγής, της αλληλεπίδρασης και της προσοχής.  

Οι εκπαιδευόμενοι, επιπλέον, όλων των ομάδων, έτειναν να χρησιμοποιούν τις φυσικές και 
αντιληπτικές τους ικανότητες με έναν τρόπο που να είναι συμβατός προς αυτούς (Keay-
Bright, 2007), ενώ άρχισαν να χρησιμοποιούν εκφραστικές μορφές επικοινωνίας για να υ-
ποδείξουν το ενδιαφέρον τους (Keay-Bright, 2007) και να καλέσουν και τους συμμαθητές 
τους, όπως και τους εκπαιδευτές τους, να συμμετάσχουν κατά την διάρκεια της εκπαίδευ-
σής τους με τον ΔΠ.  Με αυτόν τον τρόπο, άρχισε να αναπτύσσεται μια πιο ποιοτική και ου-
σιαστική σχέση μεταξύ των εκπαιδευομένων με τους συμμαθητές τους, αλλά και των ιδίων 
με τους εκπαιδευτές τους, γεγονός το οποίο συνέβαλε και στην επίτευξη μεγαλύτερων και 
καλύτερων εκπαιδευτικών αποτελεσμάτων για τον συνολικό πληθυσμό- στόχο.    

Η οπτική επεξεργασία της πληροφορίας καθώς και η οπτική εκμάθηση γλωσσικών δεξιοτή-
των, όπως υπογραμμίζεται από πληθώρα ερευνητών (Kamio & Toichi, 2000; Bondy & 
Frost,2001; Schopler & Olley, 1982), φάνηκε να είναι ιδιαίτερα αναπτυγμένη, κυρίως για τα 
άτομα Μέσης και Χαμηλής Λειτουργικότητας, γεγονός που υπογραμμίζει την αναγκαιότητα 
εκτενούς χρήσης οπτικών ερεθισμάτων μέσω ΔΠ για την παραγωγή, καλλιέργεια και χρήση 
του λόγου. Ιδιαίτερα για την ομάδα Χαμηλής Λειτουργικότητας, αυτό το εύρημα είναι ιδιαί-
τερα σημαντικό και ενθαρρυντικό για την εκπαιδευτική της πορεία, όπως σημαντική είναι 
και η προσήλωσή των εν λόγω συμμετεχόντων στον τρόπο μεταφοράς των διαδραστικών 
γραμμάτων για την δημιουργία μιας λέξης, που λειτουργούσε ως  το μεγαλύτερο κίνητρο 
ενεργοποίησης της εικονικής τους μνήμης. 
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Η ύπαρξη, αυτής της μνήμης για την εκμάθηση και χρήση λεκτικής πληροφορίας για την 
ομάδα της Χαμηλής αλλά και της Μέσης Λειτουργικότητας, αποτελούν μια από τις σημαντι-
κότερες καινοτομίες της παρούσας έρευνας, καθώς ο βαθμός ανταπόκρισης και επιτυχίας 
των συγκεκριμένων εκπαιδευομένων σε διαδραστικές γλωσσικές εφαρμογές μέσω του ΔΠ, 
κρίθηκε ιδιαίτερα υψηλός. Επίσης, σημαντικό είναι και το γεγονός της μη ενεργοποίησης 
της εν λόγω μνήμης σε εκπαιδευομένους Υψηλής Λειτουργικότητας με ανεπτυγμένες γλωσ-
σικές δεξιότητες, γεγονός το οποίο θα πρέπει, εντούτοις, να ελεγχθεί περαιτέρω.   

Παρόλο που όλα τα προαναφερθέντα ευρήματα δεν μπορούν να γενικευτούν στον συνολι-
κό πληθυσμό των εκπαιδευομένων με ΔΑΦ, εξαιτίας της ανομοιογένειας του πληθυσμού 
αυτού, του μικρού αριθμού δείγματος, αλλά και της ανάγκης για διαχρονική αξιολόγηση 
των μέχρι τώρα ευρημάτων, εντούτοις, ο ΔΠ αλλά και τα διαδραστικά ηλεκτρονικά περι-
βάλλοντα, φαίνεται να επιδρούν ενισχυτικά και θετικά στην εκπαίδευση των εν λόγω ατό-
μων. Σε αυτό το συμπέρασμα συμφωνούν και οι Tanner, Dixon και Verenikina (2010), καθώς 
σύμφωνα με τους οποίους, οι ψηφιακές τεχνολογίες έχουν αποδειχθεί να προσφέρουν ση-
μαντικά οφέλη στην εκπαίδευση των εν λόγω ατόμων, λόγω της προβλεπτικότητας του πε-
ριβάλλοντός τους και της χρήσης ρουτινών, βασισμένων σε εικονικά δεδομένα. Για τον λόγο 
αυτό, η συνέχιση της παρούσας έρευνας αλλά και η διεξαγωγή άλλων ερευνών σε πληθυ-
σμούς ατόμων με ΔΑΦ, κρίνεται ιδιαίτερα επιτακτική, καθώς θα καταδείξει τα ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά της ομάδας-στόχου, δημιουργώντας, με ταυτόχρονη χρήση της βιβλιογρα-
φίας, τις προδιαγραφές για την ανάπτυξη εξειδικευμένου υλικού και λογισμικού. 

Επίσης, και άλλες διαδραστικές ηλεκτρονικές συσκευές, πέραν του ΔΠ, είναι καλό να μελε-
τηθούν ως προς τα οφέλη τους στην ανάπτυξη και καλλιέργεια γλωσσικών, επικοινωνιακών 
και αντιληπτικών δεξιοτήτων των εκπαιδευομένων με ΔΑΦ, με σημαντική, πάραυτα, να α-
ποτελεί, η συστηματική και καλά σχεδιασμένη ένταξή τους και η αποφυγή χρήσης τους ως 
μαθητοκεντρικό εργαλείο. Έτσι, η τεχνολογία δεν θα πρέπει σε καμία περίπτωση να υποκα-
ταστήσει τον διδάσκοντα και την διαπροσωπική του σχέση και επικοινωνία με τον εκπαι-
δευόμενο, ειδικά στην περίπτωση ύπαρξης ΔΑΦ.  
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Περίληψη 

Η ιστοεξερεύνηση «Η ηλεκτρική ενέργεια στη ζωή μας» σχεδιάστηκε σε ένα σύστημα μαθη-
σιακών δραστηριοτήτων (Lams), το οποίο είναι μια Διαδικτυακή υπηρεσία που διευκολύνει 
τη μάθηση μέσα από την ανάθεση ακολουθιών σε εκπαιδευόμενους, συγγραφείς και επό-
πτες. Οι εκπαιδευόμενοι πλοηγούνται στις δραστηριότητες μέσω διαδικτύου. Η συγκεκρι-
μένη ιστοεξερεύνηση απευθύνεται σε μαθητές της  Ε΄ και Στ΄ τάξης της Πρωτοβάθμιας Εκ-
παίδευσης. Σκοπός της είναι οι μαθητές να διερευνήσουν στο διαδίκτυο, να ενημερωθούν 
και να μάθουν για τη χρησιμότητα της ηλεκτρικής ενέργειας και μέσα από το forum να μοι-
ραστούν τα αποτελέσματα των εξερευνήσεων τους. Ειδικότερα, επιδιώκονται γνωστικοί, συ-
ναισθηματικοί και κοινωνικοί στόχοι. Οι μαθητές ανακαλύπτουν τη χρησιμότητα της ηλεκτρι-
κής ενέργειας, τους κινδύνους της και τους τρόπους εξοικονόμησής της με την εφαρμογή της. 
Επιπλέον, αλληλεπιδρούν με την εμπλοκή τους σε ομαδοσυνεργατικές διαδικασίες και νιώ-
θουν ικανοποίηση και χαρά από τα αποτελέσματα των εξερευνήσεών τους. 

Λέξεις  κλειδιά: Ηλεκτρική ενέργεια, χρησιμότητα, τρόποι εξοικονόμησης ενέργειας, κίνδυ-
νοι.  

Εισαγωγή 

Το LAMS ( Learning Activity Management System ) είναι μια διαδικτυακή υπηρεσία, ένα σύ-
στημα διαχείρισης Μαθησιακών Δραστηριοτήτων που διευκολύνει τη διαδικασία της μάθη-
σης. Δίνει τη δυνατότητα στον εκπαιδευτικό, ο οποίος λειτουργεί ως συγγραφέας, να σχεδιά-
σει το μαθησιακό αντικείμενο και σχετικές δραστηριότητες για τους μαθητές του και οι μα-
θητές να πλοηγηθούν στις δραστηριότητες μέσω internet, να εκπονήσουν μια ακολουθία 
δραστηριοτήτων, οι οποίες προβάλλονται σε διάφορες μορφές όπως κείμενο, υπερκείμενο, 
υπερμέσα, εικόνες, κινούμενα σχέδια, ήχος, video και αντικείμενα εικονικής πραγματικότη-
τας. Οι συνθήκες και οι ρόλοι μεταβάλλονται και οι εκπαιδευτικοί επικοινωνούν με τους μα-
θητές τους μέσω των καναλιών ψηφιακής επικοινωνίας με αποτέλεσμα οι διαδικασίες μάθη-
σης να τροποποιούνται, η επικοινωνία διαφοροποιείται, καθώς και τα περιβάλλοντα εκπαί-
δευσης (Παρασκευά & Παπαγιάννη, 2008). 

Η συμμετοχή των μαθητών μπορεί να είναι ατομική ή ομαδική με τη χρήση εργαλείων επι-
κοινωνίας όπως chat, forum, κουμπιών πλοήγησης και αξιοποίηση εξωτερικών πηγών μέσω 
υπερσυνδέσεων (Παπαδάκης, κ.ά, 2010). Τα προχωρημένα συστήματα διαχείρισης μάθησης, 
όπως το LAMS, δίνουν έμφαση στους εκπαιδευόμενους και στην ενεργή συμμετοχή τους σε 
μαθησιακές δραστηριότητες, καθώς και στην υποστήριξη των νέων ρόλων του εκπαιδευτικού 
ως σχεδιαστή, συντονιστή και εμψυχωτή (Knowles et al., 1998) της μαθησιακής διεργασίας.  
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Σχεδιασμός ιστοεξερεύνησης 

Η ιστοεξερεύνηση, που παρουσιάζουμε, σχεδιάστηκε με την ακολουθία των σταδίων μιας 
ιστοεξερεύνησης, που είναι: ο τίτλος, η εισαγωγή, η εργασία, η διαδικασία, η αξιολόγηση και 
τα συμπεράσματα. Απευθύνεται σε μαθητές της Ε΄ και Στ΄ Δημοτικού, και μπορεί να εφαρ-
μοσθεί μετά τη διδασκαλία της θεματικής ενότητας «Ο ηλεκτρισμός», η οποία διδάσκεται 
στο γνωστικό αντικείμενο των Φυσικών Επιστημών της Ε΄ τάξης και αφού οι μαθητές έχουν 
αποκτήσει σχετικές γνώσεις και δεξιότητες (Παπουτσάκη, Σαραντάκος, ΤέκοςΘεσαλιώτης, 
2014). Η εμπλοκή τους με τη συγκεκριμένη ιστοεξερεύνηση συντελεί στην επέκταση της δι-
δασκαλίας, στην διεπιστημονική και διαθεματική προσέγγιση και στην ενεργή συμμετοχή ό-
λων των μαθητών στη διαδικασία της μάθησης, σύμφωνα με τα ΔΕΠΣ και ΑΠΠΣ της Πρωτο-
βάθμιας Εκπαίδευσης (Αποστολάκης κ.ά, 2007). Η ιστοεξερεύνηση σχεδιάστηκε και πρόκει-
ται να εφαρμοστεί στη σχολική τάξη.  

Σκοπός της ιστοεξερεύνησης με τίτλο «Η ηλεκτρική ενέργεια στη ζωή μας» είναι οι μαθητές 
να διερευνήσουν στο διαδίκτυο το συγκεκριμένο θέμα, προκειμένου να ενημερωθούν για 
την ηλεκτρική ενέργεια και τη χρησιμότητά της και μέσα από το forum να μοιραστούν τα 
αποτελέσματα των εξερευνήσεων τους. Ειδικότεροι στόχοι που τέθηκαν, είναι γνωστικοί, συ-
ναισθηματικοί και κοινωνικοί. Οι γνωστικοί στόχοι αφορούν στη μάθηση για τη χρησιμότητα 
της ηλεκτρικής ενέργειας, στους κινδύνους που ελλοχεύει και στους τρόπους εξοικονόμησής 
της. Επιπλέον, δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές να εμπλακούν με τις Νέες Τεχνολογίες, 
να σχεδιάσουν μια διαδραστική αφίσα και ένα ενημερωτικό φυλλάδιο με τη χρήση του Η/Υ 
και να καλλιεργήσουν στάσεις και δεξιότητες ψηφιακού εγγραμματισμού (Μιχάλης, Τσαλίκη 
& Χατζηβασιλείου, 2010).Οι συναισθηματικοί στόχοι αφορούν στη βίωση συναισθημάτων 
χαράς και ικανοποίησης των μαθητών μέσα από τη συνεργασία και την ολοκλήρωση των ερ-
γασιών τους. Οι κοινωνικοί στόχοι που τέθηκαν είναι οι μαθητές να μάθουν να συνεργάζο-
νται και να αλληλεπιδρούν μέσα από τη συνεργασία με τις ομάδες (Ματσαγγούρας, 1997).  

Αρχικά, αναφέρεται ο σκοπός της ιστοεξερεύνησης και στη συνέχεια, ο συγγραφέας προκα-
λεί τον προβληματισμό των μαθητών και τους καλεί να καταγράψουν μια εμπειρία που έχουν 
βιώσει και αφορά στη διακοπή του ηλεκτρικού ρεύματος, στις συνέπειες και στα προβλή-
ματα που δημιουργεί ιδίως, εάν το γεγονός συμβεί τις νυχτερινές ώρες. Οι μαθητές μοιράζο-
νται τις εμπειρίες τους, τα βιώματά τους, τις σκέψεις τους και τα συναισθήματά τους και με 
αυτόν τον τρόπο δημιουργείται ένας προβληματισμός για τη σπουδαιότητα και τη χρησιμό-
τητα του ηλεκτρισμού.  

Δραστηριότητες ιστοεξερεύνησης 

Αρχικά, οι μαθητές διαβάζουν ένα σύντομο κείμενο που αφορά στην ιστορία του ηλεκτρι-
σμού και μερικούς σημαντικούς εφευρέτες με σκοπό να γίνει μια πρώτη εισαγωγή στο θέμα. 
Στη συνέχεια, ο συγγραφέας δίνει τέσσερις θεματικές υποενότητες και ο μαθητής έχει τη 
δυνατότητα να επιλέξει τη θεματική που τον ενδιαφέρει. Οι θεματικές υποενότητες αναφέ-
ρονται α) στην ιστορία του ηλεκτρισμού και στους σημαντικούς εφευρέτες, β) στη χρήση της 
ηλεκτρικής ενέργειας, γ) στους κινδύνους της και δ) στους τρόπους εξοικονόμησης ηλεκτρι-
κής ενέργειας. Οι μαθητές δηλώνουν στο forum τη θεματική ενότητα που τους ενδιαφέρει 
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και δημιουργούν με αυτό τον τρόπο τέσσερις ομάδες. Η δημιουργία της ομάδας εστιάζεται 
στο κοινό ενδιαφέρον ενασχόλησης των μελών της.  

Δραστηριότητες ομάδων 

Οι μαθητές της κάθε ομάδας μπαίνουν στο περιβάλλον του LAMS όπου δίνονται συγκεκριμέ-
νες κατευθύνσεις από το συγγραφέα με σκοπό την εξερεύνηση της θεματικής ενότητας. Επι-
πλέον, δίνονται πηγές διαδικτυακές, ασκήσεις και δραστηριότητες που οι μαθητές οφείλουν 
να εκπονήσουν. Επιπρόσθετα, αναφέρονται τα κριτήρια και οι ρούμπρικες αξιολόγησης της 
δραστηριότητας, οι οποίες αφορούν στο σχεδιασμό της διαδραστικής αφίσας και του ενημε-
ρωτικού φυλλαδίου, που πρόκειται να εκπονήσουν οι μαθητές με στόχο τη διάχυση των γνώ-
σεών τους στη σχολική κοινότητα.  

Ειδικότερα, η πρώτη ομάδα θα διερευνήσει και θα καταγράψει την ιστορία του ηλεκτρικού 
ρεύματος από την αρχαιότητα έως σήμερα, θα εντοπίσει τις σημαντικότερες ιστορικές πε-
ριόδους που πραγματοποιήθηκαν σπουδαίες ανακαλύψεις που είχαν σχέση με την ηλεκτρική 
ενέργεια, θα τις συσχετίσει με σημαντικές αλλαγές που έγιναν στον πολιτισμό και θα σκια-
γραφήσει τη σημερινή εποχή και τα επιτεύγματά της που οφείλονται στον ηλεκτρισμό. Δίνο-
νται συγκεκριμένες ιστοσελίδες και αναφέρεται περιληπτικά το περιεχόμενο της κάθε ιστο-
σελίδας. Τα αποτελέσματα της εξερεύνησής τους θα καταγραφούν στο forum και θα παρου-
σιαστούν με τη χρήση του prezi στην ολομέλεια της τάξης. Συνεπώς, ο εκπαιδευτικός ορίζει 
με σαφήνεια τις δραστηριότητες, δίνει αξιοποιήσιμες πηγές και ορίζει το αρχικό παραδοτέο.  

Η δεύτερη ομάδα θα ασχοληθεί με την ηλεκτρική ενέργεια και ειδικότερα με τη χρήση της 
στην καθημερινή μας ζωή, στον τρόπο βελτίωσής της, στις επιδράσεις της στο περιβάλλον 
και στις οικονομικές επιδράσεις στη ζωή του ανθρώπου. Δίνονται συγκεκριμένες ιστοσελίδες 
που θα ανατρέξουν οι μαθητές για την εξερεύνησή τους και ορίζεται το αρχικό παραδοτέο 
που θα είναι μια παρουσίαση των εξερευνήσεων και των συμπερασμάτων που κατέληξε η 
ομάδα στην ολομέλεια της τάξης με τη χρήση του prezi.  

Η τρίτη ομάδα θα ασχοληθεί με τους κινδύνους της ηλεκτρικής ενέργειας με τη διερεύνηση 
σε προτεινόμενες αξιοποιήσιμες ιστοσελίδες και ορίζεται ως αρχικό παραδοτέο η δημιουρ-
γία μιας ηλεκτρονικής αφίσας, στο περιβάλλον του glogster, η οποία θα αποτελέσει τη βάση 
για την αξιοποίησή της από τις άλλες ομάδες στο τελικό παραδοτέο που θα γίνει σε συνερ-
γασία όλων των μαθητών. Το αρχικό παραδοτέο θα παρουσιασθεί στην ολομέλεια της τάξης 
για ανατροφοδότηση και καταγραφή των παρατηρήσεων για βελτίωση. 

Η τέταρτη ομάδα θα ασχοληθεί με τους τρόπους εξοικονόμησης ενέργειας με τη διερεύνηση 
προτεινόμενων ιστοσελίδων και το αρχικό παραδοτέο θα είναι η δημιουργία μιας ηλεκτρο-
νικής αφίσας, η οποία θα παρουσιασθεί στην ολομέλεια με σκοπό να γίνουν προτάσεις για 
βελτιώσεις και να αποφασίσουν οι μαθητές τον τρόπο παρουσίασης της τελικής αφίσας που 
θα αποτελέσει και το τελικό παραδοτέο, καθώς και τον τρόπο σχεδιασμού του ενημερωτικού 
φυλλαδίου.  
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Επιπλέον, η κάθε ομάδα θα δημιουργήσει ένα συννεφόλεξο στο περιβάλλον του tagxedo με 
τις πιο αντιπροσωπευτικές έννοιες/λέξεις κλειδιά της υποενότητας που διερευνά και θα το 
κοινοποιήσει στις άλλες ομάδες μέσω του wiki.  

Παρουσίαση στην ολομέλεια 

Η ολοκλήρωση της μελέτης και των δραστηριοτήτων της κάθε θεματικής βοηθάει τους μα-
θητές να εντρυφήσουν στο θέμα και να είναι σε θέση να παρουσιάσουν τα αποτελέσματα 
της εξερεύνησής τους στην ολομέλεια της τάξης. Στη συνέχεια, οι εκπρόσωποι της κάθε ομά-
δας θα παρουσιάσουν τη μελέτη τους στην ολομέλεια με σκοπό την ανάπτυξη ενός εποικο-
δομητικού, στοχαστικού διαλόγου με την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού. Όλες οι ομάδες 
θα συνεργαστούν προκειμένου να αξιοποιήσουν τα ευρήματά τους και τα συμπεράσματά 
τους. Τελικός σκοπός είναι η κατασκευή μιας ηλεκτρονικής αφίσας, ενός ενημερωτικού φυλ-
λαδίου και ενός animation (εάν υπάρξει ενδιαφέρον) για ανάρτηση στην ιστοσελίδα του σχο-
λείου.  

Αξιολόγηση 

Η αξιολόγηση των μαθητών θα γίνει με ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, ανοικτές ερωτήσεις, 
σωστού – λάθος μετά την ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων και την τελική παρουσίαση στην 
ολομέλεια. Κάθε ομάδα έχει τη δυνατότητα να αξιολογεί το αρχικό παραδοτέο με βάση προ-
σχεδιασμένων διαβαθμισμένων κριτηρίων και μιας ρούμπρικας. Η ρούμπρικα είναι διαβαθ-
μισμένα κριτήρια με ποιοτικούς χαρακτηρισμούς (πολύ καλή, καλή, μέτρια, ανεπαρκής) και 
κάθε χαρακτηρισμός αναφέρει συγκεκριμένους δείκτες τους οποίους πρέπει να πληρεί για 
να ικανοποιείται το κριτήριο. Η ρούπρικα της αφίσας αξιολογεί το περιεχόμενο της αφίσας, 
τη λειτουργικότητα, την αισθητική και την πρωτοτυπία. Η ρούμπρικα του ενημερωτικού φυλ-
λαδίου αξιολογεί το περιεχόμενο και την αισθητική του φυλλαδίου. Το τελικό προϊόν αξιο-
λογείται ανάλογα.  

Αναμενόμενα Αποτελέσματα 

Το αναμενόμενα αποτέλεσμα των εργασιών των μαθητών θα είναι η παραγωγή της ηλεκτρο-
νικής αφίσας, η οποία θα αναφέρει τα κυριότερα σημεία της κάθε θεματικής ενότητας που 
επεξεργάστηκε η κάθε ομάδα. Το ενημερωτικό φυλλάδιο θα αναφέρει κυρίως τρόπους εξοι-
κονόμησης ενέργειας με σκοπό την ενημέρωση και την ευαισθητοποίηση των μαθητών του 
σχολείου. Η δημιουργία ενός animation με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού της πληροφορικής 
και η ανάρτησή του στην ιστοσελίδα του σχολείου θα συντελέσει στην καλλιέργεια της φα-
ντασίας και της δημιουργικότητας των μαθητών.  

Η συγκεκριμένη ιστοεξερεύνηση πρόκειται να εφαρμοσθεί στη σχολική τάξη, το επόμενο 
σχολικό έτος με σκοπό να καταγραφούν τα αποτελέσματα και τυχόν αδυναμίες της εφαρμο-
γής της, προκειμένου οι συγγραφείς να προβούν στις σχετικές διορθώσεις και οι μαθητές να 
γνωρίσουν και να εργαστούν στο περιβάλλον του LAMS.  
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Το LAMS παρέχει ένα ιδιαίτερο διαισθητικό οπτικό μαθησιακό περιβάλλον, εύχρηστο τόσο 
στους εκπαιδευτικούς, όσο και στους μαθητές. Δίνει τη δυνατότητα αφ’ ενός μεν στους  εκ-
παιδευτικούς να στοχαστούν πιο βαθειά πάνω στη διδακτική πρακτική παρέχοντας υπηρε-
σίες ελέγχου, παρακολούθησης και ανίχνευσης των μαθητών σε πραγματικό χρόνο και αφ’ 
ετέρου προάγει την ατομική και τη συνεργατική μάθηση και δίνει τη δυνατότητα εφαρμογής 
ποικίλων τεχνικών διδασκαλίας (συζήτηση, depate, chat). 

 Εν κατακλείδι, η εκμάθηση της εφαρμογής είναι εύκολη και θυμίζει πολύ την εφαρμογή 
scratch. Το Lams διαθέτει αναλυτικά εργαλεία για κάθε λειτουργία της εφαρμογής ώστε ο 
χρήστης να μπορεί να μάθει την εφαρμογή σε πολύ σύντομο χρονικό διάστημα. 
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Η καλλιέργεια κοινωνικών δεξιοτήτων μέσω των Ψηφιακών Παιχνιδιών Πρωτοβουλίας 
στην τάξη 

Τζιάβας Αριστείδης - Τσολάκος Παντελής 
Δάσκαλος(M.Εd) -   Δάσκαλος (Μ.Δ.Δ.Ε.) 

aritziavas@sch.gr - anastmeli@gmail.com 

Περίληψη 

Μπορούν τα παιχνίδια περιπέτειας (adventure games) ή πρωτοβουλίας (initiative games) να 
αξιοποιηθούν στην εκπαιδευτική πράξη για την καλλιέργεια των κοινωνικών δεξιοτήτων; Τα 
παιχνίδια περιπέτειας ή πρωτοβουλίας συνδέονται άμεσα με την ικανότητα επίλυσης προ-
βλήματος καθώς η ομάδα αναλαμβάνει να αντιμετωπίσει μια προβληματική κατάσταση 
που της δίνεται σε εξωτερικό ή εσωτερικό χώρο. Απαραίτητη συνθήκη για να τα καταφέρει 
είναι η αποτελεσματική αλληλεπίδραση της ομάδας και η δημιουργική σκέψη των μελών 
της ομάδας. Στην παρούσα εργασία παρουσιάζεται μια ιδέα για το πώς τα ψηφιακά παιχνί-
δια μπορούν να είναι μια πολύτιμη εναλλακτική λύση για την αξιολόγηση των κοινωνικών 
δεξιοτήτων και τη συμπεριφοριστική ανάπτυξη των μαθητών. 

Λέξεις - κλειδιά: Παιχνίδια πρωτοβουλίας, επίλυση προβλήματος, κοινωνικές δεξιότητες. 

Εισαγωγή 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι μια κατηγορία λογισμικών με την οποία είναι εξοικειωμένα 
τα παιδιά από πολύ νωρίς έξω από το σχολείο και ενσωματώθηκαν στις αρχές της δεκαετί-
ας του 1970 στους υπολογιστές (Ράπτης, 2007: 229). Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια δεν είναι μια 
μόδα εποχής αλλά «μια ιδιαίτερη και ευρέως διαδεδομένη κοινωνική πρακτική» (Κόμης, 
2004: 297).  

Η Turkle, υποστηρίζει ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ενσαρκώνουν αμοιβαίες αλληλεπιδρά-
σεις και βοηθούν στην κοινωνικοποίηση των παικτών (Κόμης, 2004: 303). Είναι γενικά πα-
ραδεκτό ότι το παιγνίδι αποτελεί μια δραστηριότητα στη ζωή ενός παιδιού, η οποία συμ-
βάλλει στην απελευθέρωσή του από περιορισμούς, στην απόκτηση γνώσεων, κινήτρων δε-
ξιοτήτων και στάσεων απαραίτητων για την συμμετοχή και προσαρμογή του παιδιού στη 
κοινωνία που ζει. Το παιχνίδι, σύμφωνα με το Huizinga, είναι μια «ελεύθερη δραστηριότη-
τα» που απορροφά «έντονα και αποτελεσματικά» την προσοχή του παίκτη. Ο Roger Caillois 
στο Les jeux et les hommes αναφέρει ότι το παιχνίδι είναι μια δραστηριότητα ανιδιοτελής, 
ελεγχόμενη από κανόνες αποτελούμενη από στοιχεία εξωπραγματικά. Ο Danny Hillis έχει 
την άποψη ότι «Το παιχνίδι είναι ο πρωταρχικός τρόπος με τον οποίο μαθαίνει κανείς» και 
«ασφαλώς σχετίζεται με τη μάθηση» ενώ «από όλους τους τρόπους μάθησης που χρησιμο-
ποιεί ο εγκέφαλος ο αγαπημένος του είναι το παιχνίδι» σημειώνει η Diane Ackerman 
(Prensky, 2007:136).  

Τα τελευταία χρόνια η εκπαιδευτική κοινότητα επιδιώκει να αξιοποιήσει τα ηλεκτρονικά 
παιχνίδια για μαθησιακούς σκοπούς. Αποτελέσματα από ερευνητικές εφαρμογές σε πολλά 
γνωστικά αντικείμενα όπως γλώσσα, ιστορία, μαθηματικά επισημαίνουν τα θετικά αποτε-
λέσματα των παιχνιδιών στη μάθηση. Ανάμεσα στα άλλα είναι η ενίσχυση και η ανάπτυξη 
ποικίλων δεξιοτήτων, κινήτρων για μάθηση και η αλλαγή της μάθησης στη σχολική τάξη 
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κάνοντάς την πιο φιλική, ευχάριστη και συνεργατική. Ωστόσο, υπάρχουν και κάποιες επι-
φυλάξεις που στηρίζονται κυρίως στη κυριαρχία των παιχνιδιών στον ελεύθερο χρόνο των 
μαθητών και στην επιφύλαξη των εκπαιδευτικών να εντάξουν τα παιχνίδια στην εκπαιδευ-
τική διαδικασία φοβούμενοι ότι οι μαθητές θα είναι περισσότερο ενήμεροι από τους ί-
διους. Παρόλα αυτά, τα ψηφιακά παιχνίδια οδηγούν τα παιδιά να σκέφτονται, να δρουν και 
να μιλούν με νέους τρόπους. 

Η δομή και τα χαρακτηριστικά των παιχνιδιών πρωτοβουλίας 

Τα παιχνίδια περιπέτειας (ή αλλιώς adventure) είναι ένα είδος βιντεοπαιχνιδιών. Ο αγγλι-
κός όρος adventure game χρησιμοποιείται με την ίδια έννοια στη Βόρεια Αμερική, Ευρώπη 
και Ιαπωνία. Ο παίκτης χειρίζεται τον πρωταγωνιστή της υπόθεσης του παιχνιδιού, ο οποίος 
έχει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης με τα αντικείμενα του περιβάλλοντός του καθώς επί-
σης και συνομιλίας με άλλους χαρακτήρες. Βασικό στοιχείο κάθε παιχνιδιού περιπέτειας 
είναι η ύπαρξη σειράς γρίφων που πρέπει να επιλύσει ο παίκτης για να εξελιχθεί η πλοκή 
του σεναρίου. Τα παιχνίδια περιπέτειας καλύπτουν μια ευρεία θεματολογία, συμπεριλαμ-
βανομένου της φαντασίας, της επιστημονικής φαντασίας, του μυστηρίου, του τρόμου και 
της κωμωδίας ή της σάτιρας. Κυκλοφορούν επίσης παιχνίδια που περιέχουν τόσο στοιχεία 
παιχνιδιού περιπέτειας όσο και στοιχεία παιχνιδιού δράσης τα λεγόμενα action-adventures 
ή arcade adventures. 

Χαρακτηριστικό παράδειγμα ψηφιακού παιχνιδιού περιπέτειας είναι το Street Adverture 
(2002) της Tessera Multimedia το οποίο έχει σκοπό να εξοικειώσει τους μικρούς μαθητές με 
τους κανόνες της κυκλοφοριακής αγωγής. Η ιστορία του παιχνιδιού τοποθετείται σε μια 
πόλη, όπου τα παιδιά διασχίζουν τους δρόμους της πόλης χωρίς να τηρούν κανόνες. Οι γο-
νείς τους τα περιορίζουν με σκοπό να τα προστατέψουν, αλλά ο δήμαρχος της πόλης εμπι-
στεύεται τα παιδιά και επιλέγει τον ήρωα του παιχνιδιού ο οποίος θα φέρει σε πέρας την 
αποστολή. Ο ήρωας θα περάσει πολλές δυσκολίες (προβλήματα), θα καταστρώσει στρατη-
γικές για τη λύση των προβλημάτων. Οι Καρασαββίδης και Μοιρασγετή (2007) μελέτησαν 
το συγκεκριμένο παιχνίδι και ερεύνησαν την αξιοποίησή του στην προσχολική εκπαίδευση 
και κατέληξαν σε ενδιαφέροντα συμπεράσματα, τα οποία παρουσίασαν στο 4ο Συνέδριο 
των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση που διενεργήθηκε στη Σύρο. Οι ερευνητές μεταξύ άλλων, τονί-
ζουν αφενός ότι «το συγκεκριμένο ψηφιακό παιχνίδι έχει ενδιαφέροντα χαρακτηριστικά» 
που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στην προσχολική εκπαίδευση στο πλαίσιο της θεματικής 
ενότητας της κυκλοφοριακής αγωγής και αφετέρου «τα παιδιά αλληλεπίδρασαν, διερεύνη-
σαν, πειραματίστηκαν και με μίνιμουμ βοήθεια από τη νηπιαγωγό κατάφεραν να διατυπώ-
σουν λύσεις».  

Ειδικότερα, τα παιχνίδια πρωτοβουλίας είναι διασκέδαση, συνεργασία, πρόκληση. Είναι 
παιχνίδια στα οποία η ομάδα έρχεται αντιμέτωπη με ένα συγκεκριμένο πρόβλημα, όπως το 
να χαθεί κανείς σε μια θύελλα στην έρημο ή να βρεθεί σε μια τροπική ζούγκλα μετά από 
μια συντριβή αεροπλάνου, που προσπαθεί να λύσει. Ο σκοπός όλου αυτού είναι να ενισχυ-
θεί η πλευρά του παιχνιδιού της δραστηριότητας και να βοηθηθούν οι συμμετέχοντες, ώστε 
να απελευθερώσουν τη δημιουργικότητά τους για τη διαδικασία επίλυσης προβλήματος.  
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Τα παιχνίδια πρωτοβουλίας μπορούν να θεωρηθούν ως «σοβαρά παιχνίδια», δεδομένου 
ότι ο στόχος τους είναι να διευκολύνουν την εξέλιξη των ομάδων και την ανάπτυξη της 
προσωπικότητας. Βασικοί στόχοι τους αποτελούν η ανάπτυξη του ομαδικού πνεύματος, η 
αύξηση της αποτελεσματικότητας της επικοινωνίας η ανακάλυψη των ατομικών ρόλων και 
των ιδιαίτερων προτερημάτων τους, η χρησιμοποίηση των ατομικών προτερημάτων προς 
όφελος της ομάδας, η προσφορά και αποδοχή της βοήθειας, και η δημιουργική επίλυση 
ενός προβλήματος.  

Η σημαντικότερη επίδραση που μπορούν να ασκήσουν τα παιχνίδια πρωτοβουλίας είναι να 
χρησιμοποιηθούν για την ηγεσία και τις αναδραστικές μεθόδους σε επόμενα προγράμματα. 
Αν και είναι διασκέδαση και μπορεί να γίνουν μαθήματα, θα έχουν μόνιμο αποτέλεσμα μό-
νο αν τηρούνται και αργότερα οι αρχές πίσω από τα παιχνίδια αυτά. Σαν ενήλικοι μπορούμε 
να βοηθήσουμε τους νέους να μάθουν να λαμβάνουν αποφάσεις, αναπτύσσοντας τις επι-
κοινωνιακές δεξιότητες, τη δημιουργικότητα και να λύνουν προβλήματα διδάσκοντας τις 
δεξιότητες που χρειάζονται και έπειτα τους αφήνουμε να ενεργήσουν μόνοι τους.  

Η δραστηριότητα των παιχνιδιών πρωτοβουλίας προσφέρει στους μαθητές μια μοναδική 
ευκαιρία να εργαστούν από κοινού για τους κοινούς στόχους σε ένα ελεγχόμενο περιβάλ-
λον. Οι μαθητές αντιμετωπίζουν τις προκλήσεις με σκοπό να εξετάζουν τι καθιστά μια ομά-
δα αποτελεσματική και πώς κάθε πρόσωπο πρέπει να έχει ένα ρόλο μέσα σε μια ομάδα. 
Μόλις διαμορφωθεί η ομάδα, κάθε μέλος της πρέπει να καταλάβει την ανάγκη και να εν-
θαρρυνθεί για να εργαστεί μαζί με όλους ώστε να φτάσει και να συμπεριλάβει άλλα άτομα 
που είναι ή πρέπει να είναι μέρος της ομάδας.  

Επιπλέον, οι μαθητές συνειδητοποιούν τα δυνατά και τα αδύνατα σημεία τους, τους φό-
βους τους, και τις δυνατότητές τους. Αυτές οι ελεγχόμενες δραστηριότητες αναπτύσσονται 
η μία μετά την άλλη, έτσι ώστε η ομάδα αναγκάζεται να μάθει από τα λάθη και τις επιτυχίες 
της και να μπορεί να αντιμετωπίζει την επόμενη πρόκληση. Εντούτοις, οι προκλήσεις δεν 
τελειώνουν με την ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων, αλλά αντίθετα αρχίζουν. Η πραγματι-
κή πρόκληση είναι να εφαρμόσουν ό,τι έμαθαν με τη συμμετοχή στις δραστηριότητες και 
στις καταστάσεις που αντιμετωπίζουν καθημερινά στη ζωή τους. Με τα παιχνίδια περιπέ-
τειας ή πρωτοβουλίας οι μαθητές όχι μόνο καλλιεργούν τη δεξιότητα συνεργασίας με τους 
άλλους αλλά και αποκτούν εργαλεία σκέψης και τάσεις για συμπεριφορές και στάσεις, για 
να επιτύχουν τους προσωπικούς τους στόχους στη ζωή τους. Η επικοινωνία, η συνεργασία, 
η εμπιστοσύνη, και οι δεξιότητες επίλυσης προβλήματος επιτρέπουν σε μια ομάδα να ολο-
κληρώσει τους στόχους και να υπερνικήσει τις προκλήσεις. Σύμφωνα με τον Dillenbourg 
(1999) η συνεργατική μάθηση επιτελείται, όταν δύο ή περισσότεροι άνθρωποι συνεργάζο-
νται προκειμένου να επιτύχουν έναν κοινό στόχο. Το περιβάλλον συνεργατικής μάθησης 
διαφοροποιείται κατά πολύ από τις γνωστές και διαδεδομένες δασκαλοκεντρικές μεθόδους 
στις οποίες οι μαθητές αναγκάζονταν να υιοθετήσουν μια παθητική συμπεριφορά σε ό,τι 
αφορούσε τις γνώσεις και τις δεξιότητες τις οποίες καλούνταν να αποκτήσουν. Αντιθέτως, 
στη συνεργατική μάθηση – εξαιτίας της βαρύτητας η οποία αποδίδεται στο μαθητή – δίνε-
ται στους μαθητές η δυνατότητα να υιοθετήσουν έναν σαφώς πιο ενεργό ρόλο (Harasim, 
1990).  
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Οι παρεμβάσεις των εκπαιδευτικών κατά τη διάρκεια των δραστηριότητων θα πρέπει να 
είναι ελάχιστες. Αφού δοθούν οι κανόνες θα πρέπει να σταθούν στην άκρη και να αφήσουν 
τους μαθητές να προσπαθήσουν να λύσουν το πρόβλημα που παρουσιάζεται. Ακόμα και αν 
οι εκπαιδευτικοί γνωρίζουν κάποια λύση, είναι καλό να αφήσουν τους μαθητές να τη βρουν 
μόνοι τους, γιατί έτσι θα μάθουν περισσότερα από κάποια λύση που επεξεργάστηκαν μόνοι 
τους. Επίσης, η ομάδα των μαθητών έχει τη δυνατότητα να αξιολογήσει την απόδοσή της 
και τους στόχους που είχε θέσει και να προχωρήσει σε βελτίωση ή τροποποίηση κάποιων 
στόχων. Στο τέλος των παιχνιδιών μπορούν τα παιδιά να συζητήσουν μεταξύ τους σχετικά 
με το παιχνίδι που έπαιξαν. Σε αυτό το μέρος της εκπαιδευτικής διαδικασίας είναι δυνατόν 
οι εκπαιδευτικοί να παρέμβουν και με κατάλληλες ερωτησεις ανοικτού τύπου να κατευθύ-
νουν τη συζήτηση και να βοηθήσουν τους μαθητές να βγάλουν συμπεράσματα τα οποία θα 
έχουν κατά νου σε επόμενες δραστηριότητες. 

 Ο Whitebread (1997) στην εργασία του με θέμα «Αναπτύσσοντας την ικανότητα των παι-
διών να λύνουν προβλήματα» επισημαίνει την αξία του είδους αυτών των παιχνιδιών. Με-
ταξύ άλλων αναφέρει ότι τέτοια παιχνίδια αναπτύσσουν όλες τις διεργασίες για την επίλυ-
ση προβλημάτων σε όλα τα στάδια, δηλαδή κατανόηση προβλήματος, συλλογή πληροφο-
ριών, κατασκευή ενός σχεδίου δράσης, αιτιολόγηση, δοκιμή υποθέσεων και λήψη αποφά-
σεων και τέλος χρήση εργαλείων για τη λύση του προβλήματος (Ράπτης, 2007: 229).  

Ένα σημαντικό πλεονέκτημα αυτών των παιχνιδιών είναι η ενίσχυση της συνεργατικής μά-
θησης, αφού επιτρέπουν στους μαθητές να λύνουν προβλήματα, να μαθαίνουν μέσα από 
τα λάθη που κάνουν στην πορεία για την ανακάλυψη της λύσης ενός προβλήματος ή ενός 
γρίφου στα παιχνίδια περιπέτειας, δράσης και να λαμβάνουν αποφάσεις αναπτύσσοντας 
επικοινωνιακές δεξιότητες κερδίζοντας οι μαθητές από μια διδασκαλία στην οποία αξιο-
ποιούνται πολλές και ποικίλες οπτικές (Kear, 2004). Άλλωστε, η συνεργατική μάθηση εν-
θαρρύνει και ενισχύει τον αυξημένο βαθμό επικοινωνίας μεταξύ των μαθητών (Palloff and 
Pratt, 1999). Στον πίνακα παραθέτουμε μερικά ψηφιακά παιχνίδια για την πρωτοβάθμια 
εκπαίδευση που προάγουν κοινωνικές δεξιότητες. 

 
Τίτλος 

παιχνιδιού Σχόλια Ιστοσελίδα/εφαρμογή 

Sharing μαθαίνω να μοι-
ράζομαι 

http://www.bbc.co.uk/wales/bobinogs/games/game.shtm
l?5 

Rocket Sto-
ry  

συμμετοχή στην 
ομά-

δα/συνεργασία 

http://www.bbc.co.uk/wales/bobinogs/games/game.shtm
l?9 

Dinner 
Party φίλοι στο σπίτι http://www.bestdollmaker.com/dinner-party.html 

Kindergart
en 

ευθύνες και κα-
θήκοντα 

στο χώρο εργα-
σίας 

http://www.funisland.com/games/game-
play.php?gameid=335 

The 
Waitress 

ευθύνες και κα-
θήκοντα 

στο χώρο εργα-

http://www.funisland.com/games/game-
play.php?gameid=353 
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σίας 

Tidying φροντίδα σπιτού http://www.bbc.co.uk/wales/bobinogs/games/game.shtm
l?7 

Disaster 
Kitchen 

κίνδυνοι στο 
σπίτι 

http://www.hbschool.com/activity/disaster_kitchen_2/kit
chenb.h 

tml 

Sale προσωπική υ-
γιεινή 

http://www.radio-canada.ca/jeunesse/leshoobs/jeux/ 
indexJeux.shtml?sect=jeux&prov= 

Floppy and 
the 

Puppies 

αναγνώριση βα-
σικών 

συναισθημάτων 
(αγγλικά) 

http://www.bbc.co.uk/schools/magickey/adventures/flop
py_gam 
e.shtml 

Happy Pet φροντίδα κατοι-
κίδιου ζώου 

http://www.bbc.co.uk/wales/bobinogs/games/game.shtm
l?4 

Πίνακας : Ενδεικτικές προτάσεις αξιοποίησης ελεύθερα διαθέσιμων ψηφιακών παιχνιδιών 
σε σχέδια μαθημάτων που αφορούν στις κοινωνικές δεξιότητες (πηγή : ψηφιακό εκπαιδευ-

τικό υλικό έργου ΕΠΙΝΟΗΣΗ) 

 Ένα παράδειγμα : Η ψηφιακή προσομοίωση 3rd world farmer 

Στη συγκεκριμένη εργασία χρησιμοποιήθηκε στην εκπαιδευτική διαδικασία μια προσομοί-
ωση της ζωής των αγροτών του Τρίτου Κόσμου από το Πανεπιστήμιο IT της Κοπεγχάγης 
((www.3rdworldfarmer.com). Στόχος του παιχνιδιού είναι οι παίκτες να καταφέρουν να συ-
ντηρήσουν μια Αφρικανική οικογένεια. Πρέπει να φροντίσουν την καλλιέργεια αγαθών για 
να βγάλουν τα προς το ζην. Με βάση αυτό αλλά και εξωγενείς παράγοντες που επηρεάζουν 
τη ζωή των ανθρώπων αυτών παίρνουν σημαντικές αποφάσεις για την οικογένεια (εκπαί-
δευση, υγεία, γάμος, διωγμός από την οικογένεια, τεκνοποίηση).  

Στην αρχική σελίδα φαίνεται πως σκοπός των δημιουργών της είναι να προκαλέσουν την 
κριτική σκέψη των παικτών/μαθητών. Αυτό επιδιώκεται με το να γνωρίσουν οι παίκτες τον 
διαφορετικό τρόπο ζωής των ανθρώπων που ζουν σε χώρες του «τρίτου κόσμου», όπως 
στην Αφρική και να αντιληφθούν τα προβλήματα και τις δυσκολίες αυτού του τρόπου ζωής 
και τους παράγοντες που οδηγούν στη φτώχεια τους. Επιθυμούν με αυτόν τον τρόπο να 
δώσουν την αφορμή να διαμορφωθούν αξίες, στάσεις και συμπεριφορές προς τους λαούς 
των χωρών αυτών, ώστε να συμβάλλουν στη βελτίωση των συνθηκών ζωής τους. Οι παί-
κτες, για να βοηθήσουν να επιβιώσει η οικογένεια, πρέπει να πάρουν αποφάσεις για μια 
σειρά από θέματα: είδος καλλιέργειας, αγορά και χρήση εργαλείων, αγορά/κατασκευή οι-
κίας/αποθήκης κ.λ.π. και τις αγορές για την ικανοποίηση άλλων βασικών αναγκών, τηλεπι-
κοινωνίες, δρόμοι, ιατρική / νοσοκομειακή περίθαλψη, εκπαίδευση, αντιπροσώπευση, α-
σφάλιση. Στο μεταξύ πρέπει να αποφασίσουν αν θα δεχτούν μερικές προκλητικές προτά-
σεις για την αύξηση των εσόδων, όπως την εναπόθεση χημικών αποβλήτων. Επίσης πρέπει 
να αποφασίσουν αν θα ξοδέψουν για την υγεία του κάθε μέλους ξεχωριστά. Το παιχνίδι 
τελειώνει στην περίπτωση που τελειώσουν τα χρήματα ή πεθάνουν όλα τα μέλη της οικογέ-
νειας ή ικανοποιηθούν οι παραπάνω βασικές ανάγκες σε υποδομές και υπηρεσίες. 

Αξιοποιήθηκαν τέσσερα εκπαιδευτικά εργαλεία : 
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• Αυτοκόλλητα χαρτάκια για να αναδειχθούν οι πρότερες γνώσεις και απόψεις των 
παιδιών για τους λαούς άλλων ηπείρων . 

• Το βίντεο (“Στην Κένυα με την Έβελυν”) βοήθησε τα παιδιά να συνειδητοποιήσουν 
τις πραγματικές συνθήκες όπου ζουν συνομήλικοί τους στις αναπτυσσόμενες χώρες. 

• Η ψηφιακή προσομοίωση («3rd world farmer») πρόσφερε τη δυνατότητα προσο-
μοίωσης φαινομένων και πραγματικών καταστάσεων της ζωής των κατοίκων σε μια 
αναπτυσσόμενη αφρικανική χώρα σε ανοικτό περιβάλλον μάθησης.  

• Η δομημένη συζήτηση (debate) συνέβαλλε και ως εργαλείο αξιολόγησης και ως ερ-
γαλείο επισκόπησης στο τέλος. Οι μαθητές/τριες επιχειρηματολογώντας εντός της 
ομάδας τους και στην ολομέλεια είχαν να διατυπώσεις τις απόψεις τους ενσωμα-
τώνοντας -ενδεχομένως- νέες αντιλήψεις και γνώσεις. 

Αξιολόγηση 

Τα παιδιά απάντησαν σε ερωτηματολόγιο με ερωτήσεις ανοικτού και κλειστού τύπου. Οι 
ερωτήσεις ανοικτού τύπου αφορούσαν κυρίως τις εντυπώσεις τους για τη ψηφιακή προσο-
μοίωση ως προς το περιεχόμενό της, τι έμαθαν μέσω αυτής και για τα κριτήρια λήψης των 
αποφάσεών τους. Η επεξεργασία των ερωτήσεων ανοικτού τύπου έγιναν με το μεθοδολο-
γικό εργαλείο της ανάλυσης περιεχομένου (Μπάρμπας Δημ., 2008 και Δρόσος Γ.,2005 και 
Καχριμάνης Γ., Κόμης Β. και Αβούρης Ν., ). Η συγκεκριμένη μεθοδολογία είναι κατάλληλη 
για εξέταση όχι μόνο των λέξεων αλλά και των εννοιών τους. Ως μονάδα ανάλυσης πήραμε 
πρώτα τη φράση ως μονάδα νοήματος και κατόπιν το ρήμα. Με αυτόν τον τρόπο γίνονται 
φανερά τα χαρακτηριστικά του περιεχομένου του μηνύματος και του πομπού.  

Προέκυψε λοιπόν ότι το 60,8% των μαθητών γνώρισε καλύτερα τις συνθήκες ζωής στις α-
ναπτυσσόμενες χώρες («Πιστεύεις ότι έμαθες κάτι από το παιχνίδι; Τι;»). Ως προς τις αξίες 
και τα κριτήρια με τα οποία πήραν τις αποφάσεις τους και στην ερώτηση «Ποιο στόχο είχες 
εσύ και η ομάδα σου για να κερδίσετε στο παιχνίδι;» η πλειοψηφία των μαθητών έχει αφο-
μοιώσει τις αξίες και τα κριτήρια της κοινωνίας μας στην εποχή μας, δηλαδή τα οικονομικά 
οικογένειας (91,70%), την τροφή-υγεία-εκπαίδευση (91,7%) με την υγεία να θεωρείται ση-
μαντικότερη και από τα χρήματα (75%), την επιβίωση και μάλιστα με οποιονδήποτε τρόπο 
(83%), την οικογένεια (62,5%). Αντίθετα το 29% των παιδιών σκέφτονταν πώς να κερδίσουν 
χρήματα με οποιοδήποτε τρόπο.  

Τέλος οι μαθητές απάντησαν γραπτώς στην ερώτηση «Τι πίστευα για τους ανθρώπους του 
Τρίτου Κόσμου και τώρα έχει αλλάξει μέσα μου;»: 
α) στην πρώτη ομάδα: δε γνώριζαν τίποτα ούτε για τις συνθήκες ζωής σε άλλα μέρη του 
πλανήτη («Δεν ξέραμε ότι υπήρχαν τόσα προβλήματα» ούτε βέβαια για το σύστημα αλλη-
λοβοήθειας που είχαν αναπτύξει οι χωριανοί («Μάθαμε τρόπους που βρίσκουν λύσεις οι 
άνθρωποι σε άλλα μέρη»), ενώ κατά δήλωσή τους έμαθαν πολλά από τη μαθησιακή διαδι-
κασία. 
β) στη δεύτερη ομάδα: ένιωσαν πιο «κοντά» τους συναισθηματικά («Μέσα από το ψηφιακό 
παιχνίδι νιώσαμε κι εμείς τις δυσκολίες μέσα από τις αποφάσεις που παίρναμε») και άλλα-
ξε η άποψή τους για τους ανθρώπους εκείνων των χωρών, καθώς πίστευαν ότι η φτώχια 
τους οφείλεται στο ότι «δεν κάνουν τίποτα» αλλά αντίθετα «κάνουν κουραστικές δου-
λειές». 
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γ) στην τρίτη ομάδα: απαλλάχτηκαν από κάποιες «παρεξηγήσεις», ότι δηλαδή οι άνθρωποι 
εκείνων των περιοχών δεν έχουν σχολεία και δεν διασκεδάζουν. Επίσης διαπίστωσαν για 
πρώτη φορά ότι στην κοινωνία του χωριού κυριαρχούσε το πνεύμα συλλογικότητας (αλλη-
λοβοήθεια, πανηγύρια) και πολλές φορές είχαν εξ΄ αυτού ευκαιρίες να αισθανθούν ευτυχία 
παρ’ όλες τις ελλείψεις τους («έχουν πολλά έθιμα, διασκεδάζουν όλοι μαζί και είναι ευτυχι-
σμένοι παρά τις δυσκολίες που έχουν»). 

Τόσο από την παρατήρησή μας όσο και από τις απαντήσεις των παιδιών στα ερωτηματολό-
για που τους δόθηκαν, φάνηκε ότι η ομαδική εργασία αλλά και η συνεργασία μεταξύ δια-
φορετικών ομάδων έπαιξε πολύ σημαντικό ρόλο για τη διαχείριση των προβλημάτων που 
αντιμετώπιζαν κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Επιπλέον, γίνονταν φανερό στους μαθητές 
ότι υπάρχουν δυσκολίες οι οποίες μόνο μέσα από τη συσπείρωση και την αλληλεγγύη των 
μελών της ομάδας (κοινωνίας) μπορούν αν αντιμετωπιστούν. Χαρακτηριστικό παράδειγμα 
ένας μαθητής ο οποίος ενώ στην αρχή της διαδικασίας παραπονιόταν πως δεν του άρεσε 
τίποτα, με τις επιτυχίες που σημείωσε στα πλαίσια της ομάδας του, η διάθεσή του άλλαξε 
τελείως και στο τέλος δεν ήθελε να βγει από το παιχνίδι και συμμετείχε περισσότερο στις 
δραστηριότητες που ακολούθησαν. 

Συμπεράσματα 

Συμπερασματικά, ένας από τους καλύτερους τρόπους για να ενθαρρυνθούν και να ενισχυ-
θούν τα νέα άτομα είναι να δοθεί σε κάθε έναν το αίσθημα της ένταξης και της σπουδαιό-
τητας στην ομάδα. Αυτό είναι δυνατόν να επιτευχθεί μέσω της χρήσης των παιχνιδιών πρω-
τοβουλίας, τα οποία απαιτούν την ομαδική εργασία, τον προγραμματισμό, την κοινή λογική 
και την επιθυμία να πετύχουν ένα κοινό στόχο. Η μάθηση με ψηφιακό παιχνίδι στηρίζεται 
στην θεωρία του κονστρουκτιβισμού η οποία υποστηρίζει ότι το άτομο μαθαίνει αποτελε-
σματικότερα όταν οδηγείται μόνο του στη γνώση και όχι όταν του προσφέρεται έτοιμη 
(Prensky M., 2007: 189-199).  

Τα ψηφιακά παιχνίδια περιπέτειας ή πρωτοβουλίας μπορούν να συμβάλλουν στην καλλιέρ-
γεια κοινωνικών δεξιοτήτων των μαθητών/τριών. Ασφαλώς δεν τους είναι άγνωστα. Αυτό 
πρέπει να αξιοποιήσει ο/η εκπαιδευτικός προκειμένου να επιτύχει το σκοπό αυτόν. 
Στην παρέμβαση που κάναμε καταλάβαμε ότι η συναισθηματική και ψυχολογική επίδρασή 
τους προκαλεί και την αλλαγή σε αντιλήψεις και συμπεριφορές έστω και πρόσκαιρα. Σίγου-
ρα όμως τα θετικά αποτελέσματα θα είναι ορατά εφόσον τα παιχνίδια αυτά εντάσσονται σε 
ένα διαρκές πρόγραμμα και σε συνέργεια με άλλες αναλογικού τύπου δραστηριότητες και 
δράσεις για την προαγωγή κοινωνικών και προσωπικών δεξιοτήτων. Για αυτό θα μπορού-
σαν τα ίδια τα ψηφιακά παιχνίδια περιπέτειας ή πρωτοβουλίας να γίνουν αφορμή για δρα-
στηριότητες και δράσεις στη σχολική τάξη και στην τοπική κοινωνία. Αυτό προϋποθέτει α-
σφαλώς μια επιλογή των παιχνιδιών του είδους αυτού βάσει κριτηρίων. Η αποτελεσματικό-
τητά τους όμως θα μπορούσε να αποδειχτεί εάν γίνουν έρευνες για την μακροπρόθεσμη 
επίδραση των παιχνιδιών αυτών.  

Η αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών και ειδικότερα των παιχνιδιών πρωτοβουλίας ή 
περιπέτειας στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι καλό να συνοδεύεται από κάποιους περιο-
ρισμούς, που έχουν να κάνουν τόσο με την ποσότητα, την ποιότητα των παιχνιδιών καθώς 
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και με την έλλειψη των υλικοτεχνικών υποδομών.  Τα πιο κατάλληλα ψηφιακά παιχνίδια 
είναι εκείνα που συνδυάζουν «το γνωστικό περιεχόμενο και το διασκεδαστικό και παιχνιώ-
δη τρόπο προβολής του μέσα από το παιχνίδι» (Μεϊμάρης, Γκούσκος, Αβλάμη, 2009). Η μά-
θηση που στηρίζεται στα ψηφιακά παιχνίδια θα είναι επιτυχημένη όταν συνδυάζει υψηλό 
ποσοστό μάθησης και ταυτόχρονα υψηλό ποσοστό ελκυστικότητας. Αν στο σχεδιασμό της 
εκπαιδευτικής διαδικασίας δεν ληφθούν υπόψη και οι δυο αυτές διαστάσεις της μάθησης, 
το αποτέλεσμα δεν θα είναι το προσδοκώμενο (Prensky M., 2007: 179-180) .  
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Η κινηματογραφική παιδεία την εποχή των Τ.Π.Ε. 

Αγραφιώτης Μιχάλης 
Καθηγητής Κινηματογράφου στη Δ.Ε. - Σκηνοθέτης 

michail.agrafiotis@gmail.com 

Περίληψη 

Η Κινηματογραφική Παιδεία εμφανίζεται ως ανάγκη στον σύγχρονο κόσμο της 
Πληροφορίας, καθώς στοχεύει στην αποδόμηση και την άρση βασικών παραδοχών σχετικά 
με την Κινούμενη Εικόνα. Τα εποπτικά μέσα των ΤΠΕ παρέχουν το περιβάλλον για τη 
διδασκαλία του Κινηματογράφου. Λόγω της φύσης του αντικειμένου, ο Κινηματογράφος 
μπορεί να διδαχθεί αποκλειστικά μέσα από τις ΤΠΕ, οι οποίες λειτουργούν προσομοιωτικά 
με τον κινηματογραφικό εξοπλισμό. Οι ψηφιακές συσκευές έχουν μειώσει δραστικά το 
κόστος του αναγκαίου εξοπλισμού του μαθήματος. Στη συνέχεια, παρουσιάζονται τα 
απαραίτητα εργαλεία του μαθήματος και ο ρόλος τους στη μαθησιακή διαδικασία. Τέλος, 
υποστηρίζεται ότι η ορθή χρήση σε συνδυασμό με την καθοδήγηση ενός επαγγελματία του 
κινηματογράφου μπορεί να εξασφαλίσει τους στόχους και να μεταδώσει τις βασικές 
γνώσεις με προσιτό κόστος. 

Λέξεις - κλειδιά: Κινηματογράφος, Κινηματογραφική Παιδεία, Βίντεο, Τέχνη 

Εισαγωγή 

Η ανάγκη του μαθήματος του Κινηματογράφου έχει δύο διαστάσεις α) την πολιτιστική και β) 
την κοινωνική. 

Η πολιτιστική διάσταση: Ο Κινηματογράφος είναι ένα πολιτιστικό φαινόμενο με διάρκεια 
ζωής που μόλις ξεπερνάει το έναν αιώνα. Ιστορικοί, κοινωνικοί και τεχνολογικοί λόγοι 
επέτρεψαν την ταχύτατη ανάπτυξή του και τη μετατροπή του σε κυρίαρχο μαζικό 
φαινόμενο. Η προσφορά του κινηματογράφου στον σύγχρονο πολιτισμό συνοψίζεται στο 
κινηματογραφικό πλάνο, μια κινούμενη εικόνα μέσα σε συγκεκριμένο χώρο και χρόνο. Το 
πλάνο αποτελεί τη βασική μονάδα στη φιλμική γλώσσα.  
Δύο είναι οι σταθμοί στην εξέλιξη του κινηματογράφου ως πολιτιστικό φαινόμενο: η 
ανάπτυξη των εθνικών κινηματογραφιών μετά το Β' Παγκόσμιο Πόλεμο (περιλαμβανομένης 
της ελληνικής κινηματογραφίας) που ενέγραψε τον κινηματογράφο στα πολιτιστικά 
προϊόντα της εθνικής κληρονομιάς. Ο δεύτερος σταθμός είναι η προνομιακή σχέση του με 
την ψηφιακή τεχνολογία που τον καθιστά πρωταγωνιστή στις τελευταίες τεχνολογικές 
εξελίξεις. Σε μεγάλο βαθμό ο κινηματογράφος διαμορφώνει αυτές τις εξελίξεις.  

Η κοινωνική διάσταση: Η ανάγκη του μαθήματος προκύπτει από την αναντιστοιχία ανάμεσα 
στον αυξημένο ρόλο της Κινούμενης Εικόνας στο σύγχρονο κόσμο και τις πενιχρές γνώσεις ή 
την έλλειψη εκπαίδευσης πάνω στην αισθητική και τη σημασία της κινούμενης εικόνας. 

Ο σύγχρονος άνθρωπος διαμορφώνει την άποψή του για τον κόσμο μέσα από εικόνες. Ένας 
μέσος θεατής προσλαμβάνει τις εικόνες του κινηματογράφου, της τηλεόρασης ή της 
διαφήμισης ως «παντοδύναμες», «αδιαμφισβήτητες» ή «πραγματικές». Στην πρώτη 
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περίπτωση, ο μηχανισμός που ενεργοποιείται είναι εξουσιαστικός- ο θεατής νιώθει 
αδύναμος μπροστά σε τεχνικά άρτιες εικόνες που δεν μπορεί να εξηγήσει τον τρόπο 
κατασκευής τους. Αυτό συμβαίνει σε κινηματογραφικές υπερπαραγωγές ή τηλεοπτικά 
προγράμματα με εικόνα υψηλής ευκρίνειας. Όπως εύστοχα επισήμανε, ήδη από το 1995, ο 
Fredric Jameson (1995), η υψηλή τεχνολογία αποτελεί το «πολιτισμικό logo» του σύγχρονου 
κόσμου (σελ. 17). Έτσι, ο θεατής προσλαμβάνει ως διαταγές τα μηνύματα που μεταδίδονται 
μέσω αυτής.  

Το μήνυμα της εικόνας μπορεί να εκληφθεί ως αδιαμφισβήτητο, ως αναντίρρητη αλήθεια, 
όταν ο θεατής αγνοεί βασικές αρχές του τρόπου κατασκευής-σκηνοθεσίας της κινούμενης 
εικόνας, της χρήσης του μοντάζ στην παραγωγή εννοιών και των τεχνικών αφήγησης. 

Τέλος, συχνά η κινηματογραφική εικόνα εκλαμβάνεται ως «φυσική» παρά την ελλειπτική 
και αποσπασματική φύση της, πράγμα που αποτελεί εκτός των άλλων και πρόθεση του 
δημιουργού, με συνέπεια ο θεατής να ζει έναν παράλληλο κόσμο προς τον πραγματικό, 
καθώς «η γνώση των παραμικρών γεγονότων από τις ζωές των τηλεοπτικών ηρώων 
προϋποθέτουν μια διάθεση εγγύτερη σε αυτή που απαιτείται για την απόκτηση της απλής 
γνώσης σχετικά με τα καθημερινά πράγματα παρά σε μια διάθεση για ακαδημαϊκή γνώση» 
(Pierre Bourdieu, 1996, σελ. 27). 

Ως εκ τούτου, το μάθημα του Κινηματογράφου στοχεύει, κατά κύριο λόγο, στην αποδόμηση 
και την άρση βασικών αξιών και παραδοχών με τις οποίες ο άνθρωπος εισάγεται στην 
κοινωνία.  

Τι είναι η Κινηματογραφική Παιδεία 

Η Ευρωπαϊκή Επιτροπή ορίζει την Κινηματογραφική Παιδεία (Κ.Π.) ως «το επίπεδο 
κατανόησης μιας ταινίας, την ικανότητα για συνειδητή και γεμάτη περιέργεια επιλογή των 
ταινιών, την αρμοδιότητα για την παρακολούθηση μιας ταινίας με κριτικό πνεύμα και την 
ανάλυση του περιεχομένου της, την κινηματογραφία και τεχνικές πτυχές της και την 
ικανότητα χειραγώγησης της γλώσσας και των τεχνικών πόρων στη δημιουργική παραγωγή 
κινούμενης εικόνας» (revised definition of film education)( European Commission, 2013).  

Η πρόσφατη μελέτη του Βρετανικού Κινηματογραφικού Ινστιτούτου επισημαίνει την έννοια 
της «προσαρμοστικότητας» στον πυρήνα της κινηματογραφικής εκπαίδευσης. Η Κ.Π. έχει το 
πλεονέκτημα να διατρέχει το εκπαιδευτικό πρόγραμμα, τα σχολικά αντικείμενα και τις 
δομές στη σχολική αίθουσα, πριν και μετά το σχολείο (British film institute, 2013). 

Η Κ.Π. στην Ελλάδα 

Παρόλο που ο κινηματογράφος έχει εισβάλλει τα τελευταία χρόνια στα σχολεία, το μάθημα 
του Κινηματογράφου, ως ξεχωριστό αντικείμενο στη ΔΕ, είναι στο ωρολόγιο πρόγραμμα 
μόνο των Καλλιτεχνικών Σχολείων.  

Στην Ελλάδα λειτουργούν τρία Καλλιτεχνικά Σχολεία, Γυμνάσια με Λυκειακές τάξεις, στην 
Αθήνα, τη Θεσσαλονίκη και το Ηράκλειο. Για κάθε τάξη το πρόγραμμα προβλέπει 3 ή 4 ώρες 
μαθήματα κινηματογράφου εβδομαδιαίως. Στο Γυμνάσιο το μάθημα έχει το γενικό τίτλο 
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«Κινηματογράφος», ενώ στο Λύκειο χωρίζεται σε «Αισθητική Κινηματογράφου» και σε 
«Βασικές Αρχές Σκηνοθεσίας Κινηματογράφου». Επιπρόσθετα, στην Α’ Λυκείου διδάσκεται 
«Ιστορία του Κινηματογράφου» και στην Γ’ Λυκείου το μάθημα «ΜΜΕ», καθένα από αυτά 
μία ώρα εβδομαδιαίως.  

Εκπαιδευτικά προγράμματα υλοποιούνται από το Υπουργείο Παιδείας σε συνεργασία με 
φορείς όπως το Φεστιβάλ Θεσσαλονίκης Και Ελληνικό Κέντρο Κινηματογράφου για την Κ.Π. 
στη ΔΕ. Το μακροβιότερο αυτών είναι το Πάμε Σινεμά, στα πλαίσια του οποίου οι μαθητές 
δημιουργούν τις δικές τους ταινίες με την καθοδήγηση ενός σκηνοθέτη. Πιλοτικά 
λειτούργησε το πρόγραμμα Mini Doc που περιλαμβάνει παραγωγή ντοκιμαντέρ. 

Το ενδιαφέρον για την Κ.Π. στην Ελλάδα αποτυπώνεται στις συμμετοχές στο φεστιβάλ 
σχολικής ταινίας Camera Zizanio. Ο Νίκος Θεοδοσίου σημειώνει: «Στην Ελλάδα 
παρατηρήσαμε ότι από τις 6-7 ταινίες που είχαμε το 2001 όταν ξεκινάγαμε την Camera 
Zizanio, το 2014 φτάσαμε τις 190! Ο πραγματικός αριθμός των ταινιών που δημιουργήθηκαν 
σε σχολικό περιβάλλον αλλά ήταν εκτός των κανόνων για συμμετοχή στο Φεστιβάλ μας ήταν 
τουλάχιστον διπλάσιος. Έχουμε δηλαδή μια έκρηξη δημιουργικότητας» (Νίκος Θεοδοσίου, 
2013). 

Κ.Π. και Τ.Π.Ε. 

Ο κινηματογράφος είναι ένα πολιτιστικό φαινόμενο που ανήκει αποκλειστικά στην εποχή 
της μηχανικής αναπαραγωγής της τέχνης (Walter Benjiamin, 1978). Διακρίνεται από όλες τις 
άλλες τέχνες στο ότι αποκτά μορφή αποκλειστικά με τη μεσολάβηση της τεχνολογίας. 
Επίσης, είναι μια δραστηριότητα της οποίας το αποτέλεσμα είναι άυλο και ενεργοποιείται 
με μηχανική υποστήριξη (Noel Carroll, 2008). 

Η ψηφιακή τεχνολογία αποτελεί ιδανικό όχημα για τη διδασκαλία του κινηματογράφου, 
τόσο σε πρακτικό όσο και σε θεωρητικό επίπεδο. Αυτό συμβαίνει διότι οι ψηφιακές 
συσκευές είναι ακριβείς προσομοιώσεις του κινηματογραφικού εξοπλισμού. 

Μια βιντεοκάμερα, ακόμα και η φτηνή ερασιτεχνική, είναι έτσι σχεδιασμένη ώστε να 
μιμείται τις βασικές λειτουργίες και τα βασικά μέρη της κινηματογραφικής κάμερας. Ο 
φακός, ο αισθητήρας που αντικαθιστά το κλείστρο, το σώμα με το μέσο αποθήκευσης που 
αντικαθιστά το σασί κτλ. Ανάλογα με το μοντέλο, υπάρχουν οι λειτουργίες που ρυθμίζουν το 
διάφραγμα, την ταχύτητα, την εστίαση.  

Όλα τα προγράμματα (software) για μοντάζ (video editing) είναι προσομοιώσεις της 
κινηματογραφικής μουβιόλας, καθώς απεικονίζουν σε ψηφιακό περιβάλλον το ψηφιακό 
αρχείο εικόνας με τη μορφή του κινηματογραφικού φιλμ επάνω στο timeline. Ο ήχος 
εμφανίζεται παράλληλα προς την εικόνα σε ευθεία γραμμή, όπως συμβαίνει με την μπάντα 
του ήχου στην κόπια προβολής του κινηματογραφικού φιλμ. Τα προγράμματα διαθέτουν 
εφαρμογές για το βαθμό έκθεσης της εικόνας, τη χρωματική ανάλυση, εργασίες τις οποίες 
αναλαμβάνουν τα εργαστήρια εικόνας. Τέλος, η ψηφιακή ταινία προβάλλεται από ψηφιακό 
προβολέα πάνω σε λευκή επιφάνεια. 

Ως εκ τούτου, τα μέσα των ΤΠΕ αποτελούν α) αποκλειστικά και αναγκαία για το μάθημα του 
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κινηματογράφου, λόγω της φύσης του αντικειμένου β) ιδανικά εκπαιδευτικά εργαλεία, 
λόγω της πρόβλεψης των κατασκευαστών. 

Τα εποπτικά μέσα 

Είναι κοινός τόπος ότι ο κινηματογράφος είναι μια ακριβή τέχνη. Και πράγματι είναι. Αυτός 
εξάλλου είναι ένας από τους πολλούς άλλους λόγους που η Κ.Π. υστερεί στη χώρα μας σε 
όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης- στην Τριτοβάθμια μόλις την τελευταία δεκαετία 
λειτουργεί ένα τμήμα κινηματογράφου στην Ελλάδα, στο ΑΠΘ. Ωστόσο, η διάδοση της 
ψηφιακής τεχνολογίας έχει ρίξει κατακόρυφα το κόστος, τόσο της παραγωγής όσο και της 
προβολής, και έχει κάνει τον κινηματογράφο πολύ πιο προσιτό. Ο Νίκος Θεοδοσίου τονίζει 
πως «ενώ παλιότερα το ζητούμενο ήταν να δώσουμε στα παιδιά τη δυνατότητα να έχουν 
μια αισθητηριακή επαφή με τα μέσα, κάμερα, υπολογιστές και άλλα τεχνικά μέσα, σήμερα 
περάσαμε στο επίπεδο που όλα είναι διαθέσιμα σε όλους. Ο καθένας μπορεί να έχει μια 
κάμερα και ένα υπολογιστή για την επεξεργασία των εικόνων. Ακόμα κι ένα φτηνό κινητό 
τηλέφωνο μπορεί να κάνει αυτή τη δουλειά. Έτσι η δυνατότητα δημιουργίας πέρασε από τα 
χέρια των λίγων στα χέρια των πολλών. Σε αυτό το επίπεδο μπορούμε να πούμε ότι υπάρχει 
ένας εκδημοκρατισμός» (Νίκος Θεοδοσίου, 2013). Σήμερα, ο κινηματογράφος έχει 
«κερδίσει» πολλούς εκπαιδευτικούς όλων των ειδικοτήτων που τον εντάσσουν στον 
προγραμματισμό τους, κατά κύριο λόγο με τη μορφή της «παρακολούθησης μιας ταινίας». 
Στο μάθημα του Κινηματογράφου τα εποπτικά μέσα χωρίζονται σε αυτά που αφορούν την 
πρακτική εκπαίδευση και σε αυτά που απαιτούνται για τη θεωρητική. Στην πρώτη 
κατηγορία ανήκουν οι κάμερες και το software επεξεργασίας εικόνας και στη δεύτερη ο 
εξοπλισμός προβολής. 

Πρακτική εκπαίδευση 

Στο πρακτικό κομμάτι τα εποπτικά μέσα χωρίζονται σε αυτά που αφορούν τη λήψη και σε 
αυτά που αφορούν την επεξεργασία της εικόνας (post-production).  

Όπως είπαμε, ακόμα και η πιο φτηνή ερασιτεχνική βιντεοκάμερα διαθέτει τις απαραίτητες 
βασικές λειτουργίες της δημιουργίας εικόνας και ήχου που είναι το ελάχιστο απαιτούμενο 
για το μάθημα του Κινηματογράφου. Συνιστάται ο χειρισμός βασικών λειτουργιών του 
φακού να γίνεται επάνω στον ίδιο το φακό και όχι στο μενού. Στις πιο απλές περιπτώσεις 
(τα πιο απλά μοντέλα) είναι η εστίαση (νετάρισμα), έπειτα το ζουμ και σπανιότερα το 
διάφραγμα. Αυτό συμβάλλει στην καλύτερη εξοικείωση με τη διαδικασία λήψης εικόνας. 
Επίσης συνιστάται να διαθέτει ειδική υποδοχή για εξωτερικό μικρόφωνο εκτός από το 
ενσωματωμένο, καθώς και έξοδο για ακουστικά, ώστε ο ήχος να κατευθύνεται και να 
ελέγχεται από τον χειριστή. Οι δύο παραπάνω λειτουργίες δεν επιβαρύνουν το κόστος 
αγοράς μιας κάμερας, περισσότερο έχουν να κάνουν με την επιλογή του μοντέλου. 

Ένα πολύ συνηθισμένο πρόβλημα προκύπτει από το συνδυασμό εικόνων από δύο 
διαφορετικές κάμερες. Αφορά (α) τη διαφορά στην ανάλυση της εικόνας (την ευκρίνεια), (β) 
τη διαφορά του φορμά (format), π.χ. μια βιντεοκάμερα αποθηκεύει τις πληροφορίες σε 
αρχείο avi, ενώ άλλη σε αρχείο vob, (γ) τη διαφορά στην αναλογία ύψους/πλάτους του 
κάδρου (frame). Οι διαφορές αυτές μπορούν μέχρι και να αχρηστέψουν το σύνολο του 
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έργου.  

Η ψηφιακή επεξεργασία της εικόνας (μοντάζ) γίνεται μέσω Η/Υ με τη χρήση σχετικού 
προγράμματος software. Τα προγράμματα αυτά απαιτούν κατ’ ελάχιστο 1G μνήμης RAM. Η 
μεταφορά του υλικού από τη βιντεοκάμερα στον υπολογιστή επιτυγχάνεται καλύτερα και 
γρηγορότερα με firewire.  

Προβλήματα μπορούν να δημιουργηθούν από την ασυμβατότητα της σουίτας μοντάζ με το 
αρχείο εικόνας που αποθηκεύει η βιντεοκάμερα.  

Θεωρητική εκπαίδευση 

Για το μάθημα της θεωρίας, της αισθητικής ή της ιστορίας του κινηματογράφου απαιτείται 
ένας βιντεοπροβολέας και μια λευκή επιφάνεια που μπορεί να είναι ένα πανί ή ένας τοίχος. 
Ο προβολέας μεταδίδει την εικόνα είτε από μια συσκευή DVD είτε από Η/Υ. Οι ελάχιστες 
διαστάσεις της λευκής επιφάνειας όπου προβάλλεται η ταινία ποικίλουν ανάλογα με την 
αίθουσα. «Οι μετρήσεις έχουν δείξει ότι η ορθή απόσταση του θεατή είναι περίπου το 
διπλάσιο από το πλάτος της οθόνης» (Noel Burch, 1982, σελ. 48). Σε μία αίθουσα που 
φιλοξενεί είκοσι θεατές απαιτείται πλάτος οθόνης τουλάχιστον 2 μέτρων.  

Η προβολή σε μεγάλη επιφάνεια είναι αναγκαία για το μάθημα του Κινηματογράφου. 
Πολλοί εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν την οθόνη του υπολογιστή ή την οθόνη τηλεόρασης, 
ωστόσο τέτοια προβολή, αν και πρακτική σε ειδικές περιπτώσεις, είναι ακατάλληλη όταν η 
προβολή έχει θέμα τον κινηματογράφο. Το μέγεθος της οθόνης αλλάζει τον τρόπο που ο 
θεατής «διαβάζει» την εικόνα. Είναι γνωστό από τη ζωγραφική ότι μια σύνθεση δεν έχει 
ποτέ την ίδια ισχύ σε όλες τις κλίμακες και για κάθε σύνθεση υπάρχει το καλύτερο δυνατό 
μέγεθος. Ο θεατής της τηλεοπτικής οθόνης έχει την τάση να επικεντρώνει στην αφήγηση –
το σενάριο- παρά στη σύνθεση της εικόνας. Γι’ αυτό οι σκηνοθέτες της τηλεόρασης ρίχνουν 
το βάρος στο σενάριο και τα κοντινά πλάνα, ενώ οι σκηνοθέτες του κινηματογράφου 
αξιοποιούν τα γενικά πλάνα, τα τοπία. Αντίστοιχα, ο θεατής της οθόνης του υπολογιστή 
επικεντρώνει στα γραφικά και τα πρόσωπα. Έτσι, η μελέτη των κινηματογραφικών ταινιών 
απαιτεί την προβολή σε επιφάνεια ώστε να διατηρούνται τα χαρακτηριστικά της 
κινηματογραφικής αίθουσας.  

Επίσης, το διαδίκτυο είναι μια πηγή πληροφοριών για τον κινηματογράφο που μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί στο σχολείο. Πολλοί εκπαιδευτικοί προβάλλουν ταινίες στους μαθητές από 
διαδικτυακές πλατφόρμες (streaming). Ωστόσο, επειδή η ανάλυση των βίντεο που 
υπάρχουν στις δημοφιλείς πλατφόρμες είναι χαμηλή, όταν μεγεθύνεται στη μεγάλη οθόνη, 
η εικόνα αλλοιώνεται σημαντικά. Είναι προτιμότερη η αναπαραγωγή από DVD.  

Στόχοι 

Κατασκευάζοντας κινηματογραφικά πλάνα, ο μαθητής έρχεται σε επαφή με το ουσιαστικό 
στοιχείο της κινηματογραφικής τέχνης που είναι το Πλάνο. Το πλάνο είναι η μικρότερη 
μονάδα, το στοιχειώδες στον κινηματογράφο. Στην κινηματογραφική γλώσσα, το πλάνο έχει 
παρομοιαστεί με τη λέξη μέσα σε μια αφήγηση εικόνων (Christian Metz, 1991 · Πιερ Πάολο 
Παζολίνι, 1986). Ο μαθητής, λοιπόν, μαθαίνει να τεμαχίζει το χώρο και να συμπυκνώνει το 
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χρόνο, να διαρθρώνει το χωρο-χρόνο ώστε να κατασκευάσει ένα κινηματογραφικό πλάνο. 
Αυτή η στοιχειώδης μονάδα του πλάνου είναι η κύρια προσφορά του κινηματογράφου στο 
σύγχρονο πολιτισμό με ποικίλες εφαρμογές και δομικό στοιχείο της εποχής μας.  

Το πλεονέκτημα των ψηφιακών συσκευών είναι ότι απαλλάσσουν, στην εκπαιδευτική 
διαδικασία, από τον «βαρύ» και δύσχρηστο κινηματογραφικό εξοπλισμό, διατηρώντας 
ωστόσο τον πυρήνα της διαδικασίας. Ένας επαγγελματίας του κινηματογράφου μπορεί να 
διδάξει επί τόπου, με πολύ απλά μέσα, «σε τι διαφέρει ο τρόπος που βλέπει το μάτι μας 
από εκείνον της κινηματογραφικής μηχανής» (Noel Burch, 1982, σελ. 45). Έτσι, αποτελούν 
για το σχολείο ιδανικά όργανα προσομοίωσης.  

Αντίστοιχα, στη θεωρία του κινηματογράφου, με τα αντίστοιχα εποπτικά μέσα, γίνονται 
αναλύσεις των πλάνων σε συνθήκες κινηματογραφικής αίθουσας, με τη δυνατότητα της 
επανάληψης. 

Στην επεξεργασία της εικόνας, ο μαθητής δοκιμάζει τις δυνατότητες της συναρμογής των 
εικόνων στο μοντάζ. Οι από πλάνο σε πλάνο μετατοπίσεις υφαίνουν εντάσεις και εναλλαγές 
οι οποίες προσφέρονται για ιδεολογικές χρήσεις (Αϊζενστάιν, 1969). 

Δύο παραδείγματα από την εκπαιδευτική πρακτική 

Παρακάτω περιγράφονται δύο εφαρμογές των εκφραστικών μέσων του κινηματογράφου 
στην εκπαιδευτική διαδικασία με τη χρήση των εποπτικών μέσων των ΤΠΕ. Το πρώτο 
παράδειγμα είναι η «παραγωγή ντοκιμαντέρ» στο πλαίσιο της πρακτικής εκπαίδευσης και 
το δεύτερο είναι η ανάλυση του χρώματος στο πλαίσιο του μαθήματος της Αισθητικής του 
Κινηματογράφου.  

Παραγωγή Ντοκιμαντέρ στο σχολείο 

Το είδος του ντοκιμαντέρ αποτελεί ιδανικό εργαλείο για την εισαγωγή στην 
κινηματογραφική γραφή καθώς με την αμεσότητά του διατηρεί προνομιακή σχέση με την 
πραγματικότητα.  

Το σχολικό περιβάλλον είναι οικείο στους μαθητές και οι σχέσεις των μαθητών υπόκεινται 
στην καθημερινή τριβή. Γι’ αυτό το λόγο η παραγωγή ενός ντοκιμαντέρ από τους μαθητές 
με θέμα «Το σχολείο μας» μεταπλάθει δημιουργικά την καθημερινή εμπειρία των μαθητών 
σε εικόνες.  

Η έμφαση δίνεται στον τεμαχισμό του χώρου του σχολείου σε πλάνα, η ανάδειξη των 
χώρων ή η υποβάθμισή τους αντίστοιχα, και στη συνέχεια η ενοποίηση σε νέο χώρο καθαρά 
κινηματογραφικό. Μια συνηθισμένη αντίδραση των μαθητών όταν παρακολουθήσουν την 
ταινία είναι ότι δεν αναγνωρίζουν το σχολείο τους, μπερδεύουν τους χώρους. Η 
κινηματογραφική μεταγραφή του χώρου (το σχολείο) και του χρόνου (ωράριο) εισάγει την 
έννοια της αναπαράστασης από δύο σκοπιές: από τη πλευρά του Δημιουργού (ομάδα 
εργασίας) ως κατασκευή και την πλευρά του Θεατή (τάξη) ως πρόσληψη. Από την απόσταση 
μεταξύ της εμπειρίας και της κινηματογραφημένης εικόνας εξάγονται διδακτικά 
συμπεράσματα.  
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Το χρώμα στον Κινηματογράφο 

Δύο είναι οι τρόποι λειτουργίας του χρώματος στο σινεμά: ο συμβολικός και ο επιδραστικός. 
Ο πρώτος ανήκει στην τέχνη του Δημιουργού της ταινίας (σκηνοθέτη, φωτογράφου, 
σκηνογράφου, ενδυματολόγου), είναι η επιλογή που κάνουν οι συντελεστές της ταινίας 
ώστε να τονίσουν ή να συμβολίσουν ένα στοιχείο. Ο δεύτερος τρόπος αφορά την επίδραση 
που έχει ένα χρώμα στον θεατή, ανεξάρτητα από τις προθέσεις των δημιουργών. Η Patti 
Bellantoni επισημαίνει πως «τα χρώματα έχουν τη δική τους γλώσσα που μας βοηθά να 
ορίσουμε την καμπύλη ενός χαρακτήρα ή το επίπεδο της πλοκής» (Patti Bellantoni, 2005, 
σελ. 27). Από την άλλη πλευρά, «είτε το θέλουμε είτε όχι, το χρώμα μπορεί να καθορίσει το 
πώς σκεπτόμαστε και το τι νιώθουμε» (Patti Bellantoni, 2005,σελ. 29). 

Η μελέτη του χρώματος στο σινεμά είναι ένας εξαιρετικός τρόπος να έρθει σε επαφή ο 
μαθητής με την ανάλυση της εικόνας και την αισθητική της. Έχω διαπιστώσει εμπειρικά το 
μεγάλο ενδιαφέρον των μαθητών για το θέμα.  

χρώμα) οθόνη 
Κόκκινο: Δύναμη Κίνηση Ένταση 
Θυμός Ταχύτητα Ηρωισμός 
Αισθησιασμός Ερωτισμός 
 

Το κόκκινο φόρεμα της Κιμ Μπάσιντζερ από το 
«Ραντεβού στα τυφλά». Τα κόκκινα γοβάκια της 
Ντόροθι στο «Μάγο του Οζ». Το κόκκινο τζάκετ του 
Τζέιμς Ντην στον «Επαναστάτη χωρίς αιτία» 

Γαλάζιο: Ηρεμία Μελαγχολία 
Περίσκεψη Παθητικότητα 
Εσωστρέφεια Αδυναμία Αποτυχία 
 

Ο Ντάστιν Χόφμαν στο «Tootsie» -όταν είναι ο 
εαυτός του και όταν υποδύεται την Τούτσι. Οι 
τοίχοι των γραφείων του Κέβιν Σπέισι στο 
«American Beauty». 

 
Κίτρινο: Αντιφατικό: Κίνδυνος 
Συναγερμός Έμμονη ιδέα 
Προκατάληψη 
Ευτυχία Αθωότητα  
 

Το ταξί του Ρόμπερτ Ντε Νίρο στον «Ταξιτζή». 
Το κίτρινο μονοπάτι που ακολουθεί η Ντόροθι στον 
Μάγο του Οζ. Οι κίτρινες αποχρώσεις στο σπίτι της 
Ρόζμαρι στο «Μωρό της Ροζμαρι». 

 
Πράσινο: Στη Φύση: Υγεία 
Ζωτικότητα Στον Άνθρωπο: 
Αρρώστια Μοχθηρία Μετάλλαξη 
Διχασμένη προσωπικότητα 
 

Η μάγισσα από τον Μάγο του Οζ. 
Η Μάσκα με τον Τζιμ Κάρει. 
Ο υπερ-ήρωας Hulk. 

Μωβ: Πένθος Μεταμόρφωση 
Θάνατος Μεταφυσική 
 

Η σκηνή της αποκάλυψης του πραγματικού φύλου 
του Ντ. Χόφμαν στο «Tootsie». Το μωβ φόρεμα της 
γυναίκας του B. Willis στην 1η σκηνή της «Έκτης 
αίσθησης». 

Πίνακας 1. Βασικά χαρακτηριστικά των χρωμάτων με αντίστοιχα παραδείγματα από σκηνές 
ταινιών. 

Γίνεται σύντομη εισήγηση για τις ιδιότητες του χρώματος και στη συνέχεια διεξάγεται 
δημιουργική συζήτηση στην τάξη επάνω σε συγκεκριμένα παραδείγματα από ταινίες 
(επίδειξη) όπου οι μαθητές αναγνωρίζουν τη χρήση του χρώματος, ανακαλύπτουν 
αποχρώσεις ή λεπτομέρειες, ή ακόμα εκφράζουν υποκειμενικές προσεγγίσεις. Γίνεται 
σύγκριση με τη διαφήμιση και το βιομηχανικό σχέδιο. Οι μαθητές μαθαίνουν να διακρίνουν 
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τους συμβολισμούς των χρωμάτων, να ερμηνεύουν την επίδραση του χρώματος, να 
χρησιμοποιούν το χρώμα ως μέσο έκφρασης και να αμφισβητούν τις παραπλανητικές 
προθέσεις. 

Συμπεράσματα 

Ο Άμπελ Γκανς (όπως αναφέρεται από τον Βάλτερ Μπέγιαμιν, 1978), πιονέρος του βωβού, 
διέβλεπε την επαναστατική ορμή του κινηματογράφου όταν δήλωνε: «Οι Σαίξπηρ, οι 
Ρέμπραντ, οι Μπετόβεν θα γυρίζουν ταινίες… Όλοι οι ήρωες περιμένουν την 
κινηματογραφική τους ανάσταση». 

Η Κ.Π. είναι το κλειδί για την ερμηνεία της γλώσσα της κινούμενης εικόνας. Οι μαθητές 
απομυθοποιούν παραδοχές σχετικά με τις κινηματογραφημένες εικόνες. Τα μέσα των ΤΠΕ 
συνιστούν το ιδανικό περιβάλλον για το μάθημα του κινηματογράφου. Είδαμε γιατί 
αποτελούν ιδανικά εκπαιδευτικά εργαλεία, ως προσομοιωτές του κινηματογραφικού 
εξοπλισμού, αλλά και γιατί είναι και αποκλειστικά και αναγκαία για το μάθημα του 
κινηματογράφου, λόγω της φύσης του αντικειμένου. 
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Mobile Learning – H Κινητή Μάθηση 

Αμανατίδης Νικόλαος  
Διδάκτορας London South Bank University 

nikosaman@gmail.com 
 

Περίληψη 

Το κείμενο αυτό επιχειρεί να παρουσιάσει, να ορίσει αλλά και να εξετάσει πολύπλευρα την 
έννοια της μάθησης με τη χρήση φορητών συσκευών, handheld devices, mobile devices. Η 
μάθηση με τη χρήση των συσκευών αυτών αποτελεί μια καινοτόμα προσπάθεια διεύρυν-
σης και ανάπτυξης της γνώσης στην εκπαίδευση. Στη σημερινή σύγχρονη, έντονα ανταγωνι-
στική εποχή της διαρκούς μετακίνησης πληθυσμών, πτώσης συνόρων αλλά και εμφάνισης 
νέων πολύμορφων μαθησιακών και διδακτικών αναγκών, γεννάται μια έντονη απαίτηση για 
δια βίου μάθηση καθώς και για την ανάπτυξη ικανοτήτων και δεξιοτήτων των μαθητών σε 
μια αέναη προσπάθεια για ομαλή, απρόσκοπτη και παραγωγική ένταξή τους στο κοινωνικό 
σύνολο. Σημαντικό ρόλο στη χρήση της μορφής αυτής εκπαίδευσης παίζει το κατάλληλο 
παιδαγωγικό μοντέλο μάθησης, διδασκαλίας αλλά και αξιολόγησης που θα αποτελέσει επι-
τυχή επιλογή. Εξετάζονται λοιπόν τα εργαλεία, τα μοντέλα, οι δυνατότητες, χρήσεις, καθώς 
και τα σχέδια διδασκαλίας αλλά και αξιολόγησης. Επιπλέον και τα εκπαιδευτικά σενάρια με 
το συγκεκριμένο είδος μάθησης. Η χρήση των τεχνολογιών αυτών έχει αποδειχθεί ότι ελκύ-
ει το ενδιαφέρον των μαθητών και συμβάλλει στην αύξηση του ενδιαφέροντος και των 
γνώσεων μέσα από ένα αυθεντικό, ελκυστικό και σύγχρονο περιβάλλον διδασκαλίας και 
μάθησης. 

Εισαγωγή 

Κατά τα τελευταία χρόνια στην Ελλάδα καθώς και περισσότερα στο εξωτερικό γίνεται πολύς 
λόγος για τη "φορητή μάθηση", το λεγόμενο "mobile learning". Στην Αμερική, σε χώρες της 
Δυτικής Ευρώπης, αλλά και σε άλλα μέρη του κόσμου το mobile learning έχει αρχίσει να 
εντάσσεται οργανικά στις διαδικασίες μάθησης εντός και εκτός σχολείου και τα αποτελέ-
σματα των εφαρμογών αυτών καταγράφονται ως θετικά. Στην Ελλάδα παρακολουθούμε τις 
σχετικές εξελίξεις και συζητήσεις με δισταγμό, αδιαφορία ή άγνοια. Κάποιοι δαιμονοποιούν 
τις φορητές συσκευές ως εκπαιδευτικά εργαλεία, ενώ άλλοι ταυτίζουν τη φορητή μάθηση 
με την εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Όπως, συμβαίνει συχνά στη χώρα μας, αλλά και σε άλ-
λες χώρες, ο νέος όρος "mobile learning", προκαλεί την αντανακλαστική αντίδραση του εκ-
παιδευτικού, ο οποίος θέλει να θωρακίσει το χώρο και τον χρόνο του αρκούμενος στα δο-
κιμασμένα και επιτυχημένα παραδοσιακά μοντέλα διδασκαλίας, τα οποία εξελίσσονται κα-
τά προτίμηση εντός του σχολικού περιβάλλοντος.  

Με τις δυνατότητες που προσφέρει η σύγχρονη τεχνολογία, η μάθηση έχει πλέον υπερβεί 
την έννοια του χώρου και συνεπώς αποτελεί διά βίου διαδικασία η οποία εξελίσσεται ο-
ποιαδήποτε στιγμή του 24ώρου, χωρίς οριοθετημένο χρόνο. Η αντίληψη ότι περιμένουμε 
να μάθουμε τα πάντα από το σχολείο ή από ένα βιβλίο είναι σήμερα άτοπη. Πλέον έχουμε 
ήδη μεταβεί από το βιβλίο ως μέσο μάθησης στην οθόνη ως μέσο μάθησης και ανάπτυξης 
της γνώσης. Η εικονογνώση είναι πλέον κάτι που έχει εισέλθει στον εκπαιδευτικό χώρο. 
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Αυτή η επανάσταση και σημαντική αλλαγή στον εκπαιδευτικό τομέα είναι κάτι που θα πα-
ραμείνει και θα εμπλουτίζεται συνεχώς με νέες δυνατότητες, πηγές γνώσεων και πληροφο-
ρίες. Μαθαίνουμε στο σχολείο, μαθαίνουμε απ' τα βιβλία, αλλά μαθαίνουμε -και μάλιστα 
με πηγαίο ενδιαφέρον και με τρόπο προσαρμοσμένο στο μαθησιακό προφίλ μας- και από 
άλλες πολλαπλές πηγές και τρόπους που προσφέρουν οι τεχνολογίες της πληροφορίας και 
της επικοινωνίας. Στο πλαίσιο αυτό είναι σκόπιμο να εξοικειωθούμε με την έννοια της φο-
ρητής μάθησης και να αρχίσουμε να σκεφτόμαστε πώς θα μπορούσαμε να την αξιοποιή-
σουμε για τη βελτίωση του μαθησιακού αποτελέσματος. Μια πρώτη γνωριμία θα μπορού-
σε να γίνει από τον ορισμό του Mobile Learning. 

Η Φορητή Μάθηση 

Ο όρος φορητή μάθηση αφορά μάθηση διαφόρων γνωστικών αντικειμένων του σχολικού 
προγράμματος με τη χρήση και αξιοποίηση συγκεκριμένων μοντέλων φορητών συσκευών 
που υποστηρίζουν δυνατότητες ανάπτυξης μάθησης σε σχολικό περιβάλλον και όχι μόνο. 
Κατά τους Roschelle, 2003; Trifonova and Roncheti, 2004; Liang et al. 2005: Με τον όρο κι-
νητή μάθηση αναφέρουμε τη διαμοίραση μαθητικού περιεχομένου με κινητές συσκευές 
όπως τηλέφωνα ή ηλεκτρονικές ταμπλέτες. Γενικότερα κινητή μάθηση αποτελεί κάθε μορ-
φή μάθησης μέσω μικρών αυτόνομων συσκευών που μπορούν να συνοδεύουν τους χρή-
στες παντού και πάντα. Η κινητή μάθηση επίσης δεν αφορά την πλατφόρμα και τις λειτουρ-
γίες όσο το διαφοροποιημένο πλαίσιο εργασίας, επικοινωνίας και συνεργασίας και λέγο-
ντας διαφοροποιημένο εννοούμε τις πολλές εφαρμογές-σενάρια της κινητής μάθησης όπως 
το να περιδιαβούμε σε μια γειτονιά μελετώντας τον χάρτη και τα σημεία ενδιαφέροντος 
μέχρι το να ελέγχουμε τα συστατικά ενός προϊόντος στο σούπερ μάρκετ μέσω των 
barcodes, να διαβάζουμε άρθρα και να παίζουμε παιχνίδια.  

Οι Roschelle & Pea χρησιμοποιούν τον όρο WILDs (Wireless Internet Learning Devices – 
Ασύρματες Δικτυακές Συσκευές Μάθησης) για να περιγράψουν τις υπάρχουσες και μελλο-
ντικές εφαρμογές της κινητής μάθησης, και αναφέρουν χαρακτηριστικά, (Roschelle & Pea, 
2002): 

 επαύξηση του φυσικού χώρου με ψηφιακές πληροφορίες 

 δυνατότητα αναπαράστασης τόσο του φυσικού όσο και του σημειολογικού χώρου 

 σύνθεση και οργάνωση των ατομικών και ομαδικών συνεισφορών των μαθητών 

 αλλαγή του παραδοσιακού ρόλου του δασκάλου 

 η εκπαιδευτική δραστηριότητα γίνεται αντικείμενο μελέτης 

Το κινητό τηλέφωνο είναι μια μοναδική συσκευή που περιλαμβάνει τις ακόλουθες συσκευ-
ές μαζί: Τηλέφωνο, Υπολογιστής, Δικτυακή σύνδεση, Ήχος/Βίντεο με δυνατότητα αναπαρα-
γωγής και εγγραφής, Σύστημα Θεσιθεσίας μέσω χαρτών (GPS), Προβολή ζωντανής τηλεό-
ρασης και ραδιοφώνου από όλον τον κόσμο, Παιχνίδια, Πολυαισθητήρες π.χ. ήχου, ταχύτη-
τας, χρωμάτων και εμποδίων. Όταν σκεφτόμαστε για την μάθηση μέσω κινητών συσκευών 
σκεφτόμαστε τη μάθηση μέσω αυτών των δυνατοτήτων.  
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Τελικώς πως μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τις δυνατότητες των κινητών συσκευών για 
την ενίσχυση των μαθησιακών αποτελεσμάτων; Ποια από αυτές τις δυνατότητες θα με εν-
διέφερε τους μαθητές; Ποιος τρόπος σύνδεσης θα επιτρέψει την καλύτερη εκμάθηση; Ποια 
οδηγία μέθοδοι και στρατηγικές υποστήριξης θα βοηθήσουν τους μαθητές να είναι πιο πα-
ραγωγικοί; Ποιο περιεχόμενο / υλικό είναι ήδη έτοιμο και σε χρήση, που θα μπορούσε να 
κάνει ευκολότερη την πρόσβαση μέσω κινητών συσκευών; Χρειαζόμαστε να ψηφιοποιή-
σουμε / μετασχηματίσουμε / και προσαρμόσουμε το εκπαιδευτικού περιεχόμενο; Όλες αυ-
τές οι ερωτήσεις ζητούν άμεσα απαντήσεις για την απρόσκοπτη και επιτυχή εφαρμογή της 
μεθόδου στην καθημερινή εκπαιδευτική διαδικασία. 

Η μάθηση με τη χρήση φορητών συσκευών θεωρείται ιδιαίτερα αποτελεσματική, Peter 
Lonsdale, Chris Baber and Mike Sharples, 2003 από την άποψη ότι είναι εύκολα προσβάσιμη 
και παρέχει άμεση ανταλλαγή γνώσεων και πληροφοριών για ένα μεγάλο εύρος θεμάτων 
διαρκώς εμπλουτιζόμενο, είναι συνεργατική, η ανταλλαγή εργασιών γίνεται σχεδόν άμεσα 
με την ηλεκτρονική μεταφορά των αρχείων και δεδομένων και παρέχει τη δυνατότητα άμε-
σης ανατροφοδότησης, και παροχής σχολίων και συμβουλών. Μπορεί να αντικαταστήσει 
ογκώδη βιβλία με την ηλεκτρονική διάθεση συγκεκριμένων, επιλεγμένων ενοτήτων προς 
μάθηση, κατανόηση και επεξεργασία, κατάλληλων για το γνωστικό αντικείμενο και το επί-
πεδο των μαθητών. Επιπλέον το είδος αυτό της μάθησης ελκύει το ενδιαφέρον των μαθη-
τών και θεωρείται ευχάριστη ενασχόληση αλλά και ελκυστικό περιβάλλον μάθησης, σύμ-
φωνα με πρόσφατες έρευνες, Nyiri, K. (2003), Trifonova A., Ronchetti M., 2004. Εξαιτίας αυ-
τών των δεδομένων μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην εκπαίδευση για μια εποικοδομητική 
και παραγωγική γνωστική και μαθησιακή διαδικασία. 

Παιδαγωγική 

Ένα επιτυχημένο μοντέλο παιδαγωγικής στην εφαρμογή της κινητής μάθησης αποτελεί το 
μοντέλο ταξινόμησης του Bloom, 1956. Η ταξινόμηση κατά τον Bloom, αναγνωρίζει 5 επίπε-
δα μάθησης. Ξεκινώντας από τη βάση και την ‘επιφανειακή μάθηση’ (surface learning) και 
προχωρώντας προς την κορυφή και τη βαθειά μάθηση, (deep learning). Με την εφαρμογή 
της κινητής μάθησης ο μαθητής ξεκινά από τα χαμηλά προσπαθώντας να αποκτήσει τη 
γνώση και σιγά σιγά ανεβαίνει προς την κορυφή κατακτώντας τη γνώση μέσα από τα δια-
φορετικά επίπεδα μάθησης. Με τη χρήση της κινητής μάθησης, ο μαθητής παρακινείται 
ενεργά, του κεντρίζεται το ενδιαφέρον και συμμετέχει στην διαδικασία δημιουργίας, ανα-
θεώρησης, ανάλυσης και κριτικής του θέματος με το οποίο ασχολείται. Σαν αποτέλεσμα 
εμπλέκεται συμμετοχικά και δημιουργικά σε μια διαδικασία καρποφόρα που θα τον οδη-
γήσει σε βαθιά γνώση του αντικειμένου μέσα από μια δυναμική μάθηση, ‘dynamic 
learning’. Αρκετές γνωστές θεωρίες βρίσκουν εφαρμογή στην κινητή μάθηση όπως οι παρα-
κάτω: 

Συμπεριφορισμός: 

Η μάθηση θεωρείται ότι διευκολύνεται μέσω της ενίσχυσης της σύνδεσης μεταξύ ενός συ-
γκεκριμένου ερεθίσματος και αντίδρασης (εξάσκηση και ανατροφοδότηση). 

 

149/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Μελέτες Περίπτωσης 
Κινητά τηλέφωνα για την εκμάθηση γλωσσών 

Οι μαθητές λαμβάνουν συχνά μηνύματα με το λεξιλόγιο και το υλικό αναθεώρησης μέσω 
κινητών τηλεφώνων που χρησιμοποιούν μηνύματα κειμένου SMS. Τα κινητά τηλέφωνα με 
τις online υπηρεσίες επιτρέπουν στους μαθητές να έχουν πρόσβαση σε ερωτήσεις πολλα-
πλής επιλογής και απαντήσεις, καθώς και πρακτικές ασκήσεις. 

Η χρήση κινητών συσκευών παρουσιάζει διδακτικό υλικό / περιεχόμενο με συγκεκριμένες 
ερωτήσεις (ερέθισμα), με σκοπό να λάβει απαντήσεις από τους εκπαιδευόμενους (απάντη-
ση), και να παρέχει την κατάλληλη ανατροφοδότηση (ενίσχυση) - παρέχουν δραστηριότητες 
«εξάσκηση και ανατροφοδότηση».  

Οι Κινητές συσκευές επιτρέπουν στους μαθητές να επανεξετάσουν, να ακούσουν και να 
ασκηθούν στην ομιλία, και την παροχή υπηρεσιών, όπως η μετάφραση, το κουίζ και ζωντα-
νή συζήτηση (Stanford Learning Lab). Yuen, S.C.Y., & Wang, S. Υ. (2004). M-learning: Κινητι-
κότητα στη μάθηση. Πρακτικά elearn 2004. 

Κονστρουκτιβισμός 

Εποικοδομητική μάθηση είναι μια ενεργητική διαδικασία κατά την οποία οι μαθητές κατα-
σκευάζουν νέες ιδέες ή έννοιες με βάση τις τρέχουσες και προηγούμενες γνώσεις τους 
(Bruner, 1966). Μέσα σε ένα πλαίσιο οι εκπαιδευτικοί πρέπει να ενθαρρύνουν τους μαθη-
τές να ανακαλύψουν τις αρχές για τον εαυτό τους. Για να μετατραπούν οι μαθητές από πα-
θητικοί δέκτες των πληροφοριών σε ενεργοί κατασκευαστές της γνώσης πρέπει να τους δο-
θεί ένα περιβάλλον στο οποίο να συμμετέχουν στη διαδικασία της μάθησης, με τα κατάλ-
ληλα εργαλεία. 

Οι κινητές συσκευές προσφέρουν μια μοναδική ευκαιρία για τους μαθητές να ενσωματω-
θούν σε ένα ρεαλιστικό πλαίσιο, την ίδια στιγμή που έχουν πρόσβαση σε εργαλεία υποστή-
ριξης. Κάθε μαθητής φέρει μια συσκευή δικτύου που του επιτρέπει να γίνει μέρος του δυ-
ναμικού συστήματος μάθησης. 

Εμπλαισιωμένη Μάθηση 

Η (Lave et al., 1991) υποστηρίζει ότι η μάθηση δεν είναι απλώς η απόκτηση γνώσεων από 
τους μαθητές , αλλά αντ 'αυτού μια διαδικασία κοινωνικής συμμετοχής. Οι Brown et al 
(1989) τονίζουν επίσης την ιδέα της γνωστικής μαθητείας όπου οι εκπαιδευτικοί (οι ειδικοί) 
λειτουργούν παράλληλα με τους μαθητές (οι μαθητευόμενοι) για να δημιουργήσουν κατα-
στάσεις όπου οι μαθητές μπορούν να αρχίσουν να εργάζονται για τα προβλήματα, ακόμη 
και πριν να τα κατανοήσουν πλήρως. Η εμπλαισιωμένη μάθηση απαιτεί γνώσεις που 
πρέπει να παρουσιάζονται σε αυθεντικά περιβάλλοντα που οι μαθητές θα συμμετάσχουν 
σε μια κοινότητα πρακτικής και μάθησης. 

Κινητές συσκευές για την εκμάθηση των φυσικών επιστημών: χρησιμοποιήστε PDA για να 
υποστηρίξει μελέτες πεδίου, π.χ. λαμβάνοντας σημειώσεις με παρατηρήσεις, λήψη φωτο-
γραφιών, ρωτώντας σε δικτυωμένη βάση δεδομένων, συγκρίνετε δεδομένα, κλπ. 
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Μάθηση Μέσω Επίλυσης Προβλήματος 

Problem-based learning (PBL) (Koschmann et al 1996) στοχεύει στην ανάπτυξη δεξιοτήτων 
κριτικής σκέψης των μαθητών, δίνοντάς τους ένα ασαφή πρόβλημα που είναι αντιπροσω-
πευτικό του τι θα αντιμετωπίσουν ως εν ενεργεία επαγγελματίες.  

Καθ 'όλη τη διαδικασία της εξερεύνησης ενός προβλήματος, οι μαθητές ενθαρρύνονται να 
εντοπίσουν τους τομείς της γνώσης που θα χρειαστούν για να κατανοήσουν το πρόβλημα. Η 
ομάδα συλλέγει αυτά τα ζητήματα γνώσης, μαζί με τα στοιχεία, παραδοχές και τα σχέδια 
για το μέλλον της έρευνας με οργανωμένη μέθοδο, η οποία μπορεί να διευκολυνθεί με κοι-
νόχρηστες πηγές πληροφόρησης (π.χ. φυσικό ή ηλεκτρονικό πίνακα), χρησιμοποιεί τις πλη-
ροφορίες που συλλέγονται για να αναπτύξει ένα σχέδιο για την μελέτη και επίλυση του 
προβλήματος, την ιδεοθύελλα, τον προβληματισμό, την επίγνωση και την αναθεώρηση. 

Επίγνωση του Περιβάλλοντος 

Ευαισθητοποίηση πλαισίου σημαίνει συλλογή πληροφοριών από το περιβάλλον για να πα-
ρέχει μία μέτρηση του τι συμβαίνει ανάμεσα στον χρήστη και τη συσκευή. Δραστηριότητες 
και περιεχόμενο που είναι ιδιαίτερα σημαντικά σε αυτό το περιβάλλον μπορεί στη συνέχεια 
να διατεθούν προς μελέτη και χρήση 

Οι κινητές συσκευές είναι ιδιαίτερα κατάλληλες με την χρήση εφαρμογών με περιβαλλοντι-
κή επίγνωση, γιατί μἐσω αυτών μπορεί ο μαθητής να βασιστεί στην αναγνώριση και επί-
γνωση αυτών των καταστάσεων για την ενίσχυση της μαθησιακής δραστηριότητας. Οι κινη-
τές συσκευές, με τις εφαρμογές αυτές μπορούν να υποστηρίξουν τους μαθητές επιτρέπο-
ντας τους να διατηρήσουν την προσοχή τους προσφέροντας την κατάλληλη βοήθεια όταν 
απαιτείται. 

Μελέτες Περίπτωσης: Μουσείο και γκαλερί πολυμέσων: παρέχουν πρόσθετες πληροφορίες 
σχετικά με τα εκθέματα με βάση τη θέση του επισκέπτη στο εσωτερικό τους. Podcasts Νέα/ 
θέματα που σχετίζονται με το αντικείμενο, σχόλια βιβλία / περιοδικά / ταινίες, επεξήγηση 
των βασικών εννοιών / ορολογίες, βασικές πληροφορίες σχετικά με το θέμα, συνδέσμους 
για να κάνουν ευρύτερα κατανοητά τα ερωτήματα οι μαθητές. (University of Leicester, 
University of Gloucestershire & Πανεπιστημίου Kingston, Πανεπιστήμιο Duke, του Πανεπι-
στημίου της Ουάσιγκτον Mary, Πανεπιστήμιο Charles Sturt) MOBIlearn. 

Η Κοινωνικοπολιτισμική Θεωρία της Μάθησης 

Η κοινωνικοπολιτισμική θεωρία της μάθησης θεωρεί ότι η μάθηση λαμβάνει χώρα σε ένα 
κοινωνικό πλαίσιο (Rogers, 2003), και η διαμόρφωση και την αναδιαμὀρφωση των εννοιών, 
δεν χρειάζεται κατ 'ανάγκη να λάβει χώρα μόνο στο επίπεδο του ατόμου, αλλά ότι είναι 
συλλογική εργασία της ομάδας που μοιράζονται με συνομηλίκους μπορεί να είναι ένας ι-
σχυρός τρόπος αντιμετώπισης των λαθεμένων αντιλήψεων ενός ατόμου (προκαταλήψεις), 
συμβάλλοντας στην ανάγκη αναδιάρθρωσης των γνωστικών σχημάτων του. Έτσι, η εκμάθη-
ση γίνεται αντιληπτή ως επικοινωνία, δεδομένου ότι είναι σχετική με το περιεχόμενο. Φυ-
σικά, η επικοινωνία δεν περιορίζεται μόνο μεταξύ συμμαθητών . Μπορεί να περιλαμβάνει 
εκπαιδευτικούς, ειδικούς, έμπειρους συναδέλφους, φίλους κ.α. 
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Το κινητό περιβάλλον μάθησης μπορεί να συμβάλλει σημαντικά στη διαδικασία αυτή. Με 
τη διευκόλυνση της ταχείας πρόσβασης σε άλλους χρήστες οποιαδήποτε στιγμή / οπουδή-
ποτε, με την ανταλλαγή περιεχομένου, τη γνώση, την εμπειρία και τα σχόλια, οι μαθητές 
μπορούν να αναπτύξουν «κοινότητες πρακτικής» (Wenger, McDermott και Snyder, 2002), 
καθώς και άτυπες ομάδες συζήτησης, όπως και όταν που απαιτούνται για τη βελτιστοποίη-
ση των διαδικασιών της μάθησης. 

Συνεργατική Μάθηση 

Τόσο οι δυνατότητες των κινητών συσκευών όσο και το ευρύ πλαίσιο χρήσης τους συμβάλ-
λουν στην τάση να ενισχυθεί η συνεργασία. Οι κινητές συσκευές μπορούν εύκολα να επι-
κοινωνούν με άλλες συσκευές του ίδιου ή παρόμοιου τύπου, που επιτρέπει στους εκπαι-
δευόμενους να μοιραστούν τα δεδομένα, τα αρχεία και τα μηνύματα. Μπορούν επίσης να 
συνδεθούν με ένα κοινόχρηστο δίκτυο δεδομένων, ενισχύοντας περαιτέρω τις δυνατότητες 
για επικοινωνία. Οι συσκευές αυτές επίσης χρησιμοποιούνται συνήθως σε μια ομάδα εργα-
σίας, και έτσι οι αλληλεπιδράσεις και η συνεργασία τείνει να λάβει χώρα όχι μόνο μέσω των 
συσκευών, αλλά και μεταξύ αυτών. 

Επικοινωνιακή Μάθηση 

Θεωρία συνομιλίας (Pask, 1976) περιγράφει τη μάθηση μέσα από τις συνομιλίες μεταξύ των 
διαφόρων συστημάτων γνώσης. Η μάθηση είναι μια συνεχής συνομιλία με τον εξωτερικό 
κόσμο και προϊόντα αυτής, καθώς επίσης και με άλλους μαθητές και καθηγητές. Η πιο επι-
τυχημένη μάθηση συντελείται όταν ο μαθητής έχει τον έλεγχο της δραστηριότητας, είναι σε 
θέση να δοκιμάσει τις ιδέες μέσα από την εκτέλεση πειραμάτων, να κάνει ερωτήσεις, να 
συνεργαστεί με άλλους ανθρώπους, να αναζητήσει νέες γνώσεις, και να σχεδιάσει νέες 
δράσεις. 

Τα πιο συναρπαστικό παραδείγματα επικοινωνιακής μάθησης συμβαίνουν όταν η κινητή 
τεχνολογία χρησιμοποιείται για να παρέχει έναν κοινόχρηστο χώρο συνομιλίας. Η Αποτελε-
σματική μάθηση λαμβάνει χώρα όταν οι άνθρωποι μπορούν να συνομιλούν μεταξύ τους, με 
την υποβολή ερωτημάτων και την ανταλλαγή των περιγραφών τους για τον κόσμο. 

Μια συσκευή κινητής μάθησης μπορεί να βοηθήσει την επικοινωνιακή μάθηση με την εν-
σωμάτωση της περιγραφικής μάθησης σε διάφορες περιοχές, όπως για παράδειγμα με την 
πραγματοποίηση των γνωστικών συνδέσεων μεταξύ των εκθεμάτων σε ένα μουσείο, αλλά 
και διατηρώντας τα αποτελέσματα της μελέτης για μεταγενέστερη ανάκτηση και προβλη-
ματισμό. 

Θεωρία Δραστηριοτήτων 

Η θεωρία δραστηριότητας βασίζεται στο έργο του Vygotsky (1987) και είναι ένας τρόπος 
μάθησης που χρησιμοποιεί τρία χαρακτηριστικά - περιλαμβάνει ένα υποκείμενο (ο μαθη-
τής), ένα αντικείμενο (το έργο ή δραστηριότητα) και τα εργαλεία ή τους διαμεσολαβητές 
αποτελεσμάτων και εργασιών. Κεντρικό δόγμα της είναι ότι η ανθρώπινη συμπεριφορά 
βρίσκεται μέσα σε ένα κοινωνικό πλαίσιο που επηρεάζει τις δράσεις. Οι έννοιες των ενερ-
γειών καθορίζονται από τους κανόνες της κοινότητάς ενώ ο καταμερισμός της εργασίας ε-
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ντός της κοινότητας επηρεάζει τους τρόπους με τους οποίους μπορούμε να συμπεριφερό-
μαστε. 

Η έμφαση που δίνει η Θεωρία Δραστηριότητας για τα εργαλεία, συμπεριλαμβανομένων 
των εργαλείων υπολογιστή που βασίζονται κυρίως στον τρόπο παρουσίασης των δραστη-
ριοτήτων είναι πολύ χρήσιμη. Αυτό μετατοπίζει την προσοχή μας από απλά την αλληλεπί-
δραση μεταξύ υπολογιστή στην κυρίως δραστηριότητα ως γνωστικό σύνολο. Η Θεωρία 
δραστηριότητα ς είναι ένας παραγωγικός τρόπος για να αξιολογήσει ο μαθητής και ο δά-
σκαλος μαθησιακά περιβάλλοντα που είναι πλούσια σε τεχνολογία όπως οι κινητές συ-
σκευές και οι δυνατότητες που παρέχουν. 

Σενάρια 

Υπάρχουν πολλές δυνατότητες αξιοποίησης της κινητής μάθησης. Παρακάτω παρουσιάζο-
νται κάποιες ενδεικτικές προτάσεις εφαρμογής στην εκπαίδευση. 

1. Χρήση Text / SMS: Η χρήση SMS έχει καθιερωθεί στις ζωές των σπουδαστών αλλά έχει 
ακόμα έναν ουσιαστικό αντίκτυπο στην εκπαίδευση. Οι μαθητές μπορούν να υιοθετήσουν 
εφαρμογές τύπου διαχείρισης - παραδείγματος χάριν τα sms να υπενθυμίζουν στους μαθη-
τές πότε μπορούν και πρέπει να παραδώσουν μια εργασία αλλά και για τη διαθεσιμότητα 
κειμένων και πηγών. Επίσης μπορούν να λειτουργήσουν ως μια μορφή κουίζ γνώσεων αλλά 
και γνωστικού συναγωνισμού μεταξύ ομάδων ή και ατόμων σε συγκεκριμένα γνωστικά α-
ντικείμενα ή θεματικές ενότητες. 

2. Χρήση Mobile Internet-GPS: Η χρήση του Διαδικτύου σε ένα τηλέφωνο ή ένα PDA μπορεί 
να είναι μια αποθαρρυντική εμπειρία - για να μην αναφέρουμε και δαπανηρή. Υπάρχουν 
συγκεκριμένα θέματα όπως ποιος πληρώνει για την πρόσβαση, πόσο κοστίζει και αν θα α-
ποτελέσει αντικείμενο αποδεκτής χρήσης με τη μη πρόσβαση σε αμφιλεγόμενους Ιστότο-
πους αλλά και χωρίς το φόβο των κακόβουλων λογισμικών. Πλάνο εργασίας: Αναζήτηση 
ιστορικών πηγών και πληροφοριών για ένα ιστορικό γεγονός ή μια τοποθεσία. Με τη χρήση 
του λογισμικού γεωγραφικής πλοήγησης, (GPS), οι μαθητές εντοπίζουν στο χάρτη μια συ-
γκεκριμένη τοποθεσία αλλά και υπολογίζουν την απόσταση από τον τόπο τους. Έπειτα ερ-
γαζόμενοι σε ομάδες ή και ατομικά ανακαλύπτουν στο Διαδίκτυο ιστορικές πληροφορίες 
για την συγκεκριμένη τοποθεσία ή και κάποιο ιστορικό γεγονός που συντελέστηκε εκεί. Π.χ. 
Η μάχη των Θερμοπυλών. Κατόπιν συντάσσουν ένα κείμενο με τα στοιχεία που ανέσυραν 
από το Διαδίκτυο για τη συγκεκριμένη περιοχή και το ιστορικό γεγονός και τα παρουσιά-
ζουν στην τάξη αλλά και το σχολείο. Σίγουρα η πλοήγηση από μια φορητή συσκευή αποτε-
λεί μια τελείως διαφορετική εμπειρία σε σχέση με την οθόνη ενός υπολογιστή. Ήδη αρκετές 
Ιστοσελίδες διαρκώς αυξανόμενες υποστηρίζουν και σχεδιασμό για πλοήγηση από φορητή 
συσκευή , αλλά και το λογισμικό γεωγραφικής πλοήγησης, (GPS), αποτελεί εργαλείο που 
κινητοποιεί τους μαθητές, τους κεντρίζει το ενδιαφέρον και καθιστά τη μάθηση μια δυναμι-
κή και παραγωγική εμπειρία.  
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3. Μελέτη του Περιβάλλοντος κόσμου: Αναγνώριση των ειδών φυτών και δέντρων μέσω της 
εφαρμογής Leafsnap. Συνεργατική αναζήτηση ειδών και οικογενειών φυτών και λουλου-
διών και παρουσίασή τους από τους μαθητές. 

Στ) Γλωσσολογικές ασκήσεις και εκμάθηση γλωσσών: Χρήση της εφαρμογής Duolingo. Μέ-
σω της εφαρμογής οι μαθητές και ευχάριστο και παιγνιώδη τρόπο εξοικειώνονται με τη 
γλώσσα και αποκτούν τις νέες δεξιότητες σε σύντομο χρόνο. 

Αξιολόγηση 

Ένα σημαντικό καθήκον της εκπαιδευτικής αξιολόγησης είναι να εντοπίσει και να αναλύσει 
τη μάθηση εντός και μεταξύ των μαθησιακών περιβαλλόντων. Για την κινητή μάθηση, το 
ενδιαφέρον δεν είναι μόνο για το πώς συντελείται η μάθηση μέσα σε μια σειρά από ρυθμι-
στικά γνωστικά περιβάλλοντα, αλλά και το πώς οι άνθρωποι να δημιουργήσουν αυτά τα 
νέα περιβάλλοντα μάθησης μέσω των αλληλεπιδράσεών τους και πώς θα προοδεύσουν 
μαθαίνοντας ανάμεσα σε αυτά τα μαθησιακά περιβάλλοντα.” Vavoula & Sharples (2009). 

Ένα πλαίσιο τριών επιπέδων για την αξιολόγηση για το mobile learning: Μικρο-επίπεδο, 
εξετάζει τις επιμέρους δραστηριότητες των χρηστών της τεχνολογίας και αξιολογεί την χρη-
στικότητα και τη χρησιμότητα του συστήματος εκπαιδευτικής τεχνολογίας. Π.χ. οι δραστη-
ριότητες θα μπορούσαν να περιλαμβάνουν: συλλογή αντικειμένων μέσω των κωδικών, ση-
μειώσεις, επαφή με τους ανθρώπους είχαν συλλέξει ένα συγκεκριμένο στοιχείο, εγγραφή 
ήχου και λήψη φωτογραφιών. Μεσο-επίπεδο, εξετάζει την μαθησιακή εμπειρία στο σύνολό 
της, για την αναγνώριση της μάθησης μέσω ανακαλύψεων και ταξινομήσεων. Εξετάζεται 
επίσης το πόσο καλά η μαθησιακή εμπειρία ενσωματώνεται με άλλες συναφείς δραστηριό-
τητες και εμπειρίες. Π.χ. Η αξιολόγηση σε αυτό το επίπεδο περιλαμβάνει αν υπάρχει επιτυ-
χημένη σχέση μεταξύ μάθησης στο νέο χώρο-θέση και στην τάξη, καθώς και τον προσδιορι-
σμό των σημαντικών μαθησιακών καταστάσεων στο νέο χώρο-θέση που αποκαλύπτουν νέα 
σχέδια και μορφές της μάθησης ή όπου η δραστηριότητα μάθησης πιθανόν να εμποδίζεται. 
Μακρο-επίπεδο, όπου εξετάζεται η επίδραση της νέας τεχνολογίας στις καθιερωμένες εκ-
παιδευτικές πρακτικές και την εκμάθηση θεσμών. Π.χ. αυτό θα μπορούσε να αφορά την 
οργάνωση μιας αίθουσας σε σχολείο μουσείο (ή οποιοδήποτε άλλο μέρος του εκπαιδευτι-
κού ενδιαφέροντος) όπως οι εκπαιδευτικές επισκέψεις. Η αξιολόγηση σε αυτό το επίπεδο 
εξετάζει την αποδοχή και εποικοδομητική χρήση των νέων τεχνολογιών από τους εκπαιδευ-
τικούς, η ανάδειξη νέων πρακτικών εκθεσιακού χώρου με την υποστήριξη επισκέψεων σχο-
λείων, και το πώς αυτά σχετίζονται με τα αρχικά οράματα του έργου. Vavoula, Sharples, 
(2009) 

Ο Scriven, (2007) προτείνει τον όρο της διαμορφωτικής αξιολόγησης για την περιγραφή 
μιας αξιολόγησης ενός προγράμματος κατά την πρόοδό του με στόχο τη βελτίωση. Η α-
θροιστική αξιολόγηση εξετάζει προς τα πίσω και εξετάζει τις παρελθούσες δραστηριότητες 
ενώ η διαμορφωτική αξιολόγηση εξετάζει προς τα εμπρός και επηρεάζει νέες δραστηριότη-
τες και τα νέα προγράμματα κατάρτισης, (Rogers, 2003). 
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Συμπεράσματα 

Η μάθηση μέσω κινητών συσκευών αποτελεί πλέον ένα πολύ σημαντικό και διαρκώς εξε-
λισσόμενο τομέα έρευνας και ανάπτυξης άλλα και εκπαίδευσης, γνώσης και δια βίου μά-
θησης 

Η πλήρης αξιοποίηση των κινητών τεχνολογιών στη μάθηση προβλέπεται ότι θα χρειαστεί 
κάποιο χρονικό διάστημα για να επιτευχτεί. Ο λόγος είναι ότι τα θεωρητικά και διδακτικά 
μοντέλα πάνω στην οποία θα στηριχθεί αυτή η ανάπτυξη αναμένεται να χρειαστούν κάποιο 
χρόνο για την ωρίμανση τους. Πολλές από τις θεωρίες αυτές χρειάστηκε να τροποποιηθούν 
αλλά και να προσαρμοστούν στα νέα δεδομένα που έφερε η κοινωνία της γνώσης.  

Χρήζει ιδιαίτερης σημασίας ότι ο διαχωρισμός του τρόπου μάθησης και η χρήση του όρου 
‘mobile learning’ γίνεται τη συγκεκριμένη χρονική περίοδο, όπου έχει αρχίσει η φορητή τε-
χνολογία μέσω της αλματώδους ανάπτυξης των εφαρμογών και του λογισμικού, να επηρεά-
ζει τις κοινωνίες και τη μάθηση σε σημαντικό βαθμό. Σε τέτοιο βαθμό και χρόνο που μας 
ωθεί στο να συζητούμε για τεχνολογική και κοινωνική επανάσταση καθώς και, ευρύτερα, 
έναν διαφορετικό τρόπο μάθησης και ανάπτυξης γνώσεων και δεξιοτήτων που κερδίζει συ-
νεχώς έδαφος ανά τον κόσμο. Πιστεύω ότι σε λίγα χρόνια ή φορητή μάθηση θα ενσωματω-
θεί στην εκπαιδευτική διαδικασία ως αναπόσπαστο κομμάτι της όπως σήμερα οι υπολογι-
στές και τα διαδραστικά συστήματα παρουσίασης, δηλαδή οι διαδραστικοί πίνακες.  

Η μάθηση με τη χρήση κινητών συσκευών αποτελεί πλέον παρόν στην εκπαίδευση. Η εκμά-
θηση ενασχόληση και εποικοδομητική χρήση του μέσου αυτού μπορεί να αποτελέσει μοχλό 
για μια πιο ποιοτική, αποτελεσματική αλλά και δυναμική διδακτική διαδικασία. Έγκειται 
λοιπόν στη θέληση και προσπάθεια από τη μεριά των εκπαιδευτικών αλλά και γενικότερα 
της εκπαιδευτικής κοινότητας για την είσοδο του μέσου αυτού στα σχολεία, την εποικοδο-
μητική χρήση του αλλά και την γρήγορη αποκομιδή των γνωστικών, αποτελεσμάτων της 
εφαρμογής του. Όσον αφορά τη σημερινή γενιά μαθητών αλλά και μελλοντικών, των επο-
νομαζόμενων ψηφιακά γηγενών, (Digital Natives), η απόκτηση δεξιοτήτων χρήσης, αξιολό-
γησης και αξιοποίησης των γνώσεων μέσω των φορητών υπολογιστικών συστημάτων είναι 
πλέον προαπαιτούμενο για την επιτυχή διαβίωση και ανάπτυξή τους στον σημερινό ρα-
γδαία εξελισσόμενο σύγχρονο κόσμο, αυτόν του 21ου αιώνα. 
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Μάθηση βασισμένη στο ψηφιακό παιχνίδι: Η βελτίωση της επικοινωνίας μαθητών στο 
φάσμα του αυτισμού παίζοντας το ψηφιακό παιχνίδι «Μαγικό Φίλτρο» 

Μαυράκη Μελπομένη1, Γκούσκος Δημήτρης2, Παπούδη Δέσποινα3 

1Εκπαιδευτικός Ειδικής Αγωγής Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης, M.Ed. «Τεχνολογίες της Πλη-
ροφορίας και της Επικοινωνίας για την Εκπαίδευση» ΕΚΠΑ 

meniamav@hotmail.com 
2Επίκουρος Καθηγητής, Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών στην Επικοινωνία, την Εκπαίδευση 
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3Επίκουρη Καθηγήτρια, ΤΕΑΠΗ ΕΚΠΑ 
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Περίληψη 

Η παρούσα εργασία έχει σκοπό να παρουσιάσει τα αποτελέσματα μιας έρευνας που πραγ-
ματοποιήθηκε σε ένα ειδικό σχολείο, με 10 μαθητές στο Φάσμα του Αυτισμού, προκειμέ-
νου να διερευνηθεί εάν α) η χρήση του εκπαιδευτικού ψηφιακού παιχνιδιού «Μαγικό Φίλ-
τρο» μπορεί να αποτελέσει αποτελεσματικό εργαλείο για τη διδασκαλία κοινωνικών δεξιο-
τήτων και δεξιοτήτων επικοινωνίας σε μαθητές στο φάσμα του αυτισμού, και β) οι μαθητές 
με αυτισμό μπορούν να αποκτήσουν δεξιότητες ενσυναίσθησης και κατ’ επέκταση να δια-
σκεδάσουν.  

Λέξεις – Κλειδιά: μάθηση βασισμένη στο ψηφιακό παιχνίδι, φάσμα του αυτισμού 

Σημείωση και ευχαριστίες 

Η έρευνα πραγματοποιήθηκε στο πλαίσιο της διπλωματικής εργασίας της πρώτης εκ των 
συγγραφέων στο ΠΜΣ «Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας για την Εκπαί-
δευση» (http://www.icte.ecd.uoa.gr). Το ψηφιακό παιχνίδι που επιλέχτηκε, Μαγικό Φίλτρο, 
(http://www.media.uoa.gr/epinoisi), αναπτύχθηκε από το Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών 
στην Επικοινωνία, την Εκπαίδευση και τα ΜΜΕ (http://www.media.uoa.gr/ntlab) του Τμή-
ματος Επικοινωνίας και ΜΜΕ ΕΚΠΑ. Η στατιστική επεξεργασία των αποτελεσμάτων πραγ-
ματοποιήθηκε με τη βοήθεια του Καθηγητή ΤΕΑΠΗ ΕΚΠΑ κ. Βασίλη Γιαλαμά, τον οποίο οι 
συγγραφείς ευχαριστούν για την συμβολή του. 

Αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών στην ειδική αγωγή και εκπαίδευση 

Το παιχνίδι αποτελεί κυρίαρχο συστατικό της ανθρώπινης ύπαρξης. Όλοι παίζουμε παιχνί-
δια ανάλογα με τα ενδιαφέροντά μας, τις επιρροές μας και τις ικανότητές μας, αλλά και την 
εποχή στην οποία ζούμε. Δίπλα στα παραδοσιακά παιχνίδια προστέθηκαν ψηφιακά παιχνί-
δια, χαρίζοντας ευχαρίστηση και απόλαυση στα παιδιά, αλλά και ανάλογη αμηχανία στους 
μεγαλύτερους, γονείς και δασκάλους. Τα σημερινά παιδιά χρησιμοποιούν μια διαφορετική 
γλώσσα, βιώνουν μια νέα ψηφιακή αφήγηση κυρίως μέσα από παιχνίδια ρόλων και περιπέ-
τειας, λαμβάνουν την πληροφορία γρήγορα και εύκολα, μέσω video, εικόνας, κειμένου και 
αλληλεπίδρασης. Σύμφωνα με τον Zyda (2005) τα ψηφιακά παιχνίδια περιέχουν παιδαγω-
γικές δραστηριότητες που έχουν σκοπό να εκπαιδεύσουν και να μεταδώσουν γνώσεις, αλλά 
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και να υποστηρίξουν την ανάπτυξη διαφορετικών δεξιοτήτων. Επιπλέον οι De Freitas και 
Liarokapis (2011, σελ. 9-24) θεωρούν ότι τα ψηφιακά παιχνίδια μπορούν να προσφέρουν 
«μια ριζική αλλαγή προτύπων στον τρόπο που η εκπαίδευση και κατάρτιση πραγματοποιού-
νται κατά τον εικοστό πρώτο αιώνα». 

Η ολοένα αυξανόμενη ενασχόληση των παιδιών με τα ψηφιακά παιχνίδια προκαλεί δυσφο-
ρία στους μεγαλύτερους, καθώς μεγεθύνει το χάσμα μεταξύ αυτών και των νέων γενεών 
(Prensky, 2009). Έτσι υπάρχουν ακόμα μεγάλες επιφυλάξεις που έχουν ως βασική αφετηρία 
δύο επιχειρήματα: α) την κυριαρχία των ψηφιακών παιχνιδιών στον ελεύθερο χρόνο των 
παιδιών και την αντιμετώπισή τους ως «χάσιμο χρόνου» και β) την επιφυλακτικότητα των 
εκπαιδευτικών να εισάγουν στην τάξη πρακτικές στις οποίες οι μαθητές τους μπορεί να α-
ποδειχτούν ικανότεροι ή περισσότερο ενήμεροι από τους ίδιους.  

Τα τελευταία χρόνια, παγκόσμια αλλά και στη χώρα μας, έχει εδραιωθεί η άποψη πως όλοι 
οι μαθητές, ανεξάρτητα από οποιαδήποτε ιδιαίτερη ανάγκη ή χαρακτηριστικό που διαφο-
ροποιεί την εθνική, πολιτισμική ή κοινωνική τους ταυτότητα, πρέπει να έχουν ίσες ευκαιρί-
ες μάθησης με τους υπόλοιπους μαθητές μέσα σε ένα σχολείο για όλους. Σύμφωνα με τους 
στόχους που θέτει το Α.Π.Σ. ειδικής αγωγής για μαθητές με ελαφριά και μέτρια νοητική κα-
θυστέρηση, η χρήση της κατάλληλης και διαθέσιμης τεχνολογίας, μπορεί να βελτιώνει τους 
όρους και τις συνθήκες επιτυχίας των διδακτικών προγραμμάτων και να ενισχύει την επι-
κοινωνία και τη μάθηση των μαθητών με μέτρια και ελαφριά νοητική καθυστέρηση κατά 
περίπτωση. Τα τεχνικά βοηθήματα και τα σύγχρονα τεχνολογικά μέσα, όπως οι ηλεκτρονι-
κοί υπολογιστές και η χρήση πολυμέσων, παρέχουν άμεσα αισθητηριακές μαθησιακές ε-
μπειρίες και ενθαρρύνουν την πρακτική σκέψη (ΥΠΕΠΘ/Π.Ι., 2003). Οι μαθητές μπορούν να 
βλέπουν άμεσα την πρόοδό τους, να αποκτούν μεγαλύτερη υπευθυνότητα για τη μάθησή 
τους και να αυτοαξιολογούν την ποιότητα της εργασίας τους. Η εκπαιδευτική παρέμβαση 
μέσω Η/Υ, βοηθάει στην ενδυνάμωση και εστίαση της προσοχής, της υπομονής, και της ε-
πιμονής των μαθητών με μέτρια και ελαφριά νοητική καθυστέρηση (Δ.Ε.Π.Π.Σ. Πληροφορι-
κής, 2003).  

Τα ψηφιακά παιχνίδια και η επίδρασή τους σε παιδιά στο φάσμα του αυτισμού 

Το παιχνίδι των παιδιών στο φάσμα του αυτισμού συχνά είναι επαναληπτικό και σπάνια 
εμπεριέχει το στοιχείο της φαντασίας (Παπούδη, 1992). Συνήθως τα παιδιά αυτά παίζουν 
μόνα τους, χωρίς να δίνουν προσοχή στα υπόλοιπα παιδιά και δε λειτουργούν στο πλαίσιο 
της ομάδας. Σύμφωνα όμως με τους Powell & Jordan (2001), τα παιδιά στο φάσμα του αυ-
τισμού έχουν ιδιαίτερη ευχέρεια στη χρήση των Η/Υ και αντλούν μεγάλη ευχαρίστηση από 
την ενασχόλησή τους με τους υπολογιστές. Η χρήση των υπολογιστών αποτελεί μια ελκυ-
στική εναλλακτική δίοδο επικοινωνίας για τα άτομα με αυτισμό, που προσφέρεται σε ένα 
απόλυτα ασφαλές και ελεγχόμενο περιβάλλον, μέσα στο οποίο το παιδί μπορεί να ψυχα-
γωγηθεί και να πειραματιστεί ελεύθερα και χωρίς απρόβλεπτες κοινωνικές συνέπειες 
(Hardy, Ogden, Newman & Cooper, 2002). Η χρήση της τεχνολογίας (υπολογιστές, βίντεο) 
προσφέρει ένα διαφορετικό τρόπο υποστήριξης των συγκεκριμένων μαθητών, που βασίζε-
ται στην παρατήρηση και αξιοποιεί τα αποτελέσματα της μάθησης με βάση ένα πρότυπο 
συμπεριφοράς (Corbett, 2003). Ο μηχανισμός της μίμησης προτύπου που προβάλλεται με 
τη χρήση της τεχνολογίας είναι θεμελιώδης για την εκμάθηση κοινωνικών δεξιοτήτων και 
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σε παιδιά με αυτισμό, τα οποία συχνά δε μαθαίνουν μέσα από την φυσική παρατήρηση 
των άλλων (Hine & Wolery, 2006; Μαυροπούλου, 2007). 

Οι Η/Υ είναι επιτυχημένα διδακτικά εργαλεία για τα άτομα στο φάσμα του αυτισμού γιατί 
προσφέρουν πολυαισθητηριακή αλληλεπίδραση, δομημένο και ελεγχόμενο περιβάλλον, 
χρήση πολυεπίπεδων διαδραστικών λειτουργιών και ειδικότερα εξατομικευμένη χρήση και 
αυτονομία (Hetzroni & Tannous, 2004). Σε αντίθεση με τους υπόλοιπους ανθρώπους που 
έχουν την έμφυτη ικανότητα να κατευθύνουν την προσοχή τους σε πολλαπλά ερεθίσματα 
του περιβάλλοντος (πολυτροπικά συστήματα ενδιαφέροντος), άτομα στο φάσμα του αυτι-
σμού έχουν την ικανότητα να εστιάζουν την προσοχή και το ενδιαφέρον τους σε ερεθίσμα-
τα που προέρχονται από μια συγκεκριμένη αισθητηριακή δίοδο, χωρίς να λαμβάνουν υπό-
ψη τους το πλαίσιο που τα περιβάλλει (μονοτροπικά συστήματα ενδιαφέροντος). Με τους 
Η/Υ δίνεται η δυνατότητα σε αυτή την ομάδα να αγνοήσουν τα εξωτερικά ερεθίσματα με 
μεγαλύτερη ευκολία και να εστιάσουν την προσοχή τους στα όρια της οθόνης. Αυτή η ιδιαί-
τερη παράμετρος που συνδέεται με το περιβάλλον του Η/Υ είναι μία πιθανή ερμηνεία της 
μεγαλύτερης ανοχής που έχουν τα άτομα στο φάσμα του αυτισμού στα πολλαπλά ερεθί-
σματα που προβάλλονται από τον υπολογιστή σε σχέση με τα ερεθίσματα του φυσικού και 
κοινωνικού περιβάλλοντος, βιώνοντας επιπλέον άμεσα τα αποτελέσματα των ενεργειών 
τους και αποκτώντας επίγνωση της δικής τους επιρροής στο περιβάλλον (Murray, 2001). 
Επιπλέον οι μαθητές παρουσιάζουν υψηλά επίπεδα συμμετοχής – ανάμειξης (involvement), 
παίζοντας ψηφιακά παιχνίδια, επειδή λειτουργούν στο έπακρο των δυνατοτήτων τους. Δεν 
αισθάνονται απειλημένοι από την αδυναμία τους να κατανοήσουν τα «πάντα» και σημειώ-
νουν υψηλά επίπεδα ευημερίας (well being), αφού είναι γεμάτοι ικανοποίηση και αυτοπε-
ποίθηση για τις επιδόσεις τους καθώς προχωρούν στην εξέλιξη του παιχνιδιού (Μαυράκη, 
Σέρεσλη, Φραγκίσκου, Γκούσκος και Μεϊμάρης, 2013). 

Εκπαιδευτική παρέμβαση 

Η παρούσα εκπαιδευτική παρέμβαση σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε με σκοπό να διαπιστω-
θεί αν το ψηφιακό παιχνίδι «Μαγικό Φίλτρο» μπορεί να εφαρμοστεί σε μαθητές με αυτι-
σμό και να συνεισφέρει στην ανάπτυξη κοινωνικών δεξιοτήτων και δεξιοτήτων επικοινωνί-
ας, και να αποτελέσει ένα ευχάριστο και διασκεδαστικό μαθησιακό μέσο για τους συγκε-
κριμένους μαθητές. Πιο συγκεκριμένα, ερευνήθηκαν τα ακόλουθα ερωτήματα: α) εάν οι 
μαθητές στο φάσμα του αυτισμού θα μπορέσουν, παίζοντας το παιχνίδι, να μπουν στη θέ-
ση του ήρωα, να βιώσουν παρόμοια συναισθήματα και να εκφραστούν ανάλογα (ενσυναί-
σθηση), β) εάν το ψηφιακό παιχνίδι θα τους παράσχει τη δυνατότητα να κοινωνικοποιη-
θούν, ώστε να βελτιώσουν την υπάρχουσα δυσκολία στην κοινωνική επικοινωνία (επικοι-
νωνία, κοινωνικότητα), γ) εάν θα μπορέσουν παίζοντας το παιχνίδι να αναπτύξουν τη φιλία 
και τη συνεργατικότητα (κοινωνικές αξίες), καθώς και δ) εάν θα καταστεί δυνατό να προ-
βούν σε γενικεύσεις των κανόνων που πρέπει να ακολουθούν στη ζωή τους και να τους ε-
φαρμόζουν σε ανάλογες καθημερινές καταστάσεις (γενίκευση). 

Στο παρόν άρθρο θα παρουσιαστούν ο σχεδιασμός, η διεξαγωγή και τα αποτελέσματα της 
παρέμβασης που αναφέρονται στην επικοινωνία. Η συγκεκριμένη εκπαιδευτική παρέμβαση 
εφαρμόστηκε σε μια ομάδα από 10 μαθητές με αυτισμό που φοιτούν σε ένα Ειδικό Δημοτι-
κό Σχολείο της Αττικής. Η παρέμβαση υποστηρίχθηκε με τη συμμετοχή 3 συνομήλικων συμ-
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μαθητών τους, που είναι μαθητές στο ίδιο σχολείο για κοινωνικούς κυρίως λόγους. Επιλέ-
χθηκε ο Κύκλος των Φίλων γιατί είναι μια προσέγγιση που αναγνωρίζοντας τη δύναμη της 
ομάδας των συνομηλίκων, μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές με αυτισμό να βιώσουν επι-
τυχίες και να δέχονται θετική ανατροφοδότηση (Attwood, 2007 ; Καλύβα, 2005). 

Επιπλέον η εκπαιδευτική παρέμβαση πραγματοποιήθηκε στο πλαίσιο του μαθήματος της 
Κοινωνικής Προσαρμογής, και των Δημιουργικών Δραστηριοτήτων, σύμφωνα με το Αναλυ-
τικό Πρόγραμμα Ειδικής Αγωγής (Π.Α.Π.Ε.Α.). Ωστόσο, πρόκειται για μία παρέμβαση που 
υλοποιήθηκε με βάση ένα σενάριο ειδικά προσαρμοσμένο στις δυνατότητες που προσφέ-
ρει το υπό μελέτη ψηφιακό παιχνίδι και δεν περιορίζεται σε προσαρμογές των γνωστικών 
αντικειμένων όπως η ελληνική γλώσσα, τα μαθηματικά, η μελέτη περιβάλλοντος κλπ., γεγο-
νός που θα οδηγούσε στον αποκλεισμό της συγκεκριμένης ομάδας. Στόχος ήταν η διδασκα-
λία δεξιοτήτων που οι μαθητές με αυτισμό παρουσιάζουν ιδιαιτερότητες, όπως: οι κοινωνι-
κές δεξιότητες, η επικοινωνία, η συνεργασία, το παιχνίδι. Κατ’ επέκταση η προσέγγιση του 
εκπαιδευτικού σεναρίου έγινε διαθεματικά, με σκοπό οι μαθητές να μπορέσουν να αξιο-
ποιήσουν στο μέγιστο δυνατό βαθμό τις ικανότητες και τα ενδιαφέροντά τους. Το σενάριο 
αξιοποίησε τη δυνατότητα που δίνει το παιχνίδι στους μαθητές να καταστρώνουν στρατηγι-
κές επίλυσης προβλημάτων και όχι στην απόκτηση αποσπασματικών γνώσεων ή λειτουργι-
κών δεξιοτήτων. 

Υλοποίηση της παρέμβασης 

Η παρέμβαση υλοποιήθηκε ως εξής: κάθε μαθητής έπαιξε δύο φορές μόνος του (Α΄ και Β΄ 
Φάση) και δύο φορές με το συνομήλικο συμμαθητή του (Γ΄ και Δ΄ Φάση). Κάθε συνεδρία 
είχε διάρκεια 1 διδακτική ώρα (45 λεπτά). Η παρέμβαση ολοκληρώθηκε σε τέσσερις μήνες, 
από το Μάρτιο 2013 έως τον Ιούνιο 2013. Στην Α’ φάση της παρέμβασης, κάθε φορά που 
ένας από τους μαθητές ερχόταν στην τάξη του «Μαγικού Φίλτρου», χρησιμοποιήθηκε το 
τέχνασμα παρακώλυσης ενεργειών (sabotage) και στη συνέχεια ο μαθητής οδηγήθηκε 
μπροστά από ένα καβαλέτο όπου του ζητήθηκε να ζωγραφίσει ό,τι θέλει. Σ’ αυτό το τέχνα-
σμα όλοι οι μαθητές (εκτός από έναν) αντιδρούσαν άμεσα, σηκώνονταν και ζητούσαν να 
παίξουν στον υπολογιστή. Στην Α΄ Φάση, κατά την πρώτη επαφή με το παιχνίδι, γινόταν 
ολιγόλεπτη συζήτηση με κάθε μαθητή και έτσι διαπιστώθηκαν σημαντικά στοιχεία για τη 
σχέση του με τα ψηφιακά παιχνίδια που παίζονται με το ποντίκι και είναι πολύ ωραία, ό-
πως ειπώθηκε χαρακτηριστικά. Γινόταν άμεση καταγραφή των αντιδράσεων των μαθητών 
στο φύλλο καταγραφής και αξιολόγησης. Η καταγραφή έγινε με τρίβαθμη κλίμακα (Ο= Όχι, 
Α= Αναδυόμενη, Ν= Ναι) και μετρήθηκε η δεξιότητα της επικοινωνίας, η οποία διδάσκεται 
ως παράλληλη δεξιότητα σε κάθε γνωστικό αντικείμενο του σχολείου και αναφέρεται στις 
εξής λειτουργίες: α) δήλωση αιτήματος (ο μαθητής ζητά αρχικά να παίξει το παιχνίδι, στη 
συνέχεια ζητά να επαναλάβει τη δραστηριότητα που έχει κάνει λάθος, ζητά βοήθεια και 
όταν κουραστεί ζητά να σταματήσει), β) άρνηση (ο μαθητής αρνείται να εκτελέσει μια οδη-
γία, ο μαθητής αρνείται να εκτελέσει κάποια δραστηριότητα που τον δυσκολεύει), γ) σχόλια 
(ο μαθητής σχολιάζει τα πρόσωπα του παιχνιδιού, σχολιάζει τις πράξεις των ηρώων, κάνει 
σχόλια για τον εαυτό του σε σχέση με την ικανότητά του στο παιχνίδι, κάνει κρίσεις για τον 
ήχο του παιχνιδιού, εντυπωσιάζεται με τα χρώματα, δηλώνει ότι κουράστηκε), δ) παροχή 
πληροφοριών, δηλαδή ο μαθητής απαντά σε ερωτήσεις σχετικές με το παιχνίδι (ποιο είναι 
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το όνομα των δύο παιδιών, πώς θα βοηθήσουν, δηλαδή ποιος είναι ο ρόλος τους, ποια 
χρώματα πρέπει να συλλέξουν, τι θα φτιάξουν με τα χρώματα, ποιες δραστηριότητες τους 
αρέσουν και ποιες τους δυσκολεύουν) και παράλληλα έγινε καταγραφή της συνολικής λε-
κτικής ή μη επικοινωνίας του μαθητή. Επίσης, ένας δεύτερος ερευνητής κατέγραφε τις α-
ντιδράσεις των μαθητών σύμφωνα με την κλίμακα Leuven, η οποία μετράει την Ευημερία 
(well being), προκειμένου να διαπιστωθεί αν οι μαθητές αισθάνονται άνετα, αν είναι αυ-
θόρμητοι και χωρίς συναισθηματικές εντάσεις και την Ανάμειξη – Συμμετοχή (involvement), 
για να διαπιστωθεί ο βαθμός ανάμιξής τους, η δημιουργικότητά τους και η συγκέντρωσή 
τους στο παιχνίδι (Laevers, 2011). Στη Β΄ φάση της παρέμβασης, κάθε μαθητής έπαιξε ξανά 
το παιχνίδι μόνος του, προκειμένου να διαπιστωθεί αν υπάρχει βελτίωση συγκριτικά με την 
Α΄ Φάση και αν κατάφερε να κατακτήσει γνώσεις και ανάλογες συμπεριφορές. Προκειμέ-
νου να αξιολογηθεί η επικοινωνιακή δεξιότητα των μαθητών, έγινε καταγραφή της επικοι-
νωνίας χρησιμοποιώντας το ίδιο φύλλο αξιολόγησης με την Α΄ Φάση. 

Ερευνητικά αποτελέσματα 

Για να προσδιοριστούν πιθανές διαφοροποιήσεις στις αντιδράσεις των παιδιών ανάμεσα 
στις δύο διαδοχικές φάσεις του παιχνιδιού (Α’ Φάση σε σύγκριση με τη Β’ Φάση), χρησιμο-
ποιήθηκε το στατιστικό εργαλείο SPSS (PASW Statistics v.21.0). Έτσι αναλύοντας τα ευρήμα-
τα ως προς την Επικοινωνία υπολογίστηκαν οι εξής 4 συγκεντρωτικοί παράγοντες/σκορ : 1) -
Επικοινωνία – Δήλωση Αιτήματος, 2) -Επικοινωνία – Άρνηση, 3) -Επικοινωνία – Σχόλια, 4) -
Επικοινωνία – Παροχή Πληροφοριών. Ο υπολογισμός του Σκορ για κάθε ένα από τους 4 πα-
ράγοντες έγινε αθροίζοντας τις αντίστοιχες επιμέρους καταγραφές των αντιδράσεων σε 
κάθε περίπτωση, όπου Όχι=0, Αναδυόμενη=1 και Ναι=2. Λόγω της φύσης των δεδομένων 
για τους στατιστικούς ελέγχους προτιμήθηκε η χρήση μη-παραμετρικών ελέγχων. Πιο συ-
γκεκριμένα, δεδομένου ότι πρόκειται για δύο διαδοχικές μετρήσεις των ίδιων ατόμων χρη-
σιμοποιήθηκε ο μη-παραμετρικός έλεγχος δύο εξαρτημένων δειγμάτων του Wilcoxon (Wil-
coxon Signed Ranks Test for Two-Related Samples). Το Επίπεδο Στατιστικής Σημαντικότητας 
για κάθε ένα από τους 4 ελέγχους ορίστηκε σε 0,05 (5%). Όπως προκύπτει από τον ακόλου-
θο Πίνακα 1, υπήρξε στατιστικά σημαντική διαφοροποίηση του σκορ ανάμεσα στις 2 φά-
σεις και για τους 4 παράγοντες που καταγράφουν την Επικοινωνία (p-value<0,05 σε όλες τις 
περιπτώσεις). Πιο συγκεκριμένα το σκορ κατά τη Β΄ Φάση ήταν σημαντικά αυξημένο σε 
σχέση με την Α΄ Φάση για τους παράγοντες Δήλωση Αιτήματος, Σχόλια και Παροχή Πληρο-
φοριών, ενώ ήταν σημαντικά μειωμένο για τον παράγοντα Άρνηση (Πίνακας 1, Γράφημα 1).  

Κατά τη μέτρηση της Ευημερίας και της Ανάμειξης έγινε καταγραφή των επιπέδων της 
κλίμακας Leuven, σε τρεις διαδοχικές χρονικές περιόδους. Κατά την Α΄φάση καταγράφηκε ο 
βαθμός ευημερίας και ανάμειξης για ίσες χρονικές περιόδους (2 λεπτά), στην αρχή, στη 
μέση και στο τέλος του παιχνιδιού. Το ίδιο επαναλήφθηκε και κατά τη Β΄φάση. Τα επίπεδα 
της κλίμακας σε κάθε μία από τις δύο περιπτώσεις μετριούνται σε 5-βαθμη κλίμακα: 
1=εξαιρετικά χαμηλή, 2=χαμηλή, 3=μέτρια, 4=υψηλή και 5=εξαιρετικά υψηλή. Για τους 
στατιστικούς ελέγχους προτιμήθηκε ο μη παραμετρικός έλεγχος εξαρτημένων δειγμάτων 
του Friedman (Friedman Test for K-Related Samples). Το Επίπεδο Στατιστικής Σημαντικότη-
τας για τους δύο ελέγχους ορίστηκε σε 0,05 (5%). Υπήρξε στατιστικά σημαντική διαφορο-
ποίηση του επιπέδου της κλίμακας της Ευημερίας ανάμεσα στις 3 χρονικές περιόδους (p-
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value=0,007<0,05) και πιο συγκεκριμένα το επίπεδο Ευημερίας κατά την 1η χρονική περίοδο 

εμφανίστηκε μειωμένο σε σχέση με τις άλλες δύο χρονικές περιόδους (1η περίοδος =Μ.Τ. 
3,6 2η περίοδος =Μ.Τ. 4,1 3η περίοδος =Μ.Τ. 4,1). 

 N Μέσος 
όρος 

Τυπική Α-
πόκλιση 

Μικρότερη 
τιμή 

Μεγαλύτερη 
τιμή 

Τιμή 
p 

Δήλωση Αιτήματος (Α' 
Φάση) 10 2,40 1,776 0 5 

0,005 Δήλωση Αιτήματος (Β' 
Φάση) 10 5,10 1,370 2 7 

Άρνηση (Α' Φάση) 10 2,50 1,716 0 4 0,038 Άρνηση (Β' Φάση) 10 1,10 1,370 0 4 
Σχόλια (Α' Φάση) 10 2,30 2,111 0 7 0,005 Σχόλια (Β' Φάση) 10 6,40 2,319 2 10 

Παροχή Πληροφοριών 
(Α' Φάση) 10 5,30 3,498 0 10 

0,011 Παροχή Πληροφοριών 
(Β' Φάση) 10 8,20 3,155 0 10 

Πίνακας 1: Περιγραφικά Μέτρα και Αποτελέσματα Ελέγχου Wilcoxon 

 

Γράφημα 1: Διαφοροποίηση της Επικοινωνίας ανάμεσα στην Α΄και Β΄Φάση παιχνιδιού 

Συμπεράσματα της έρευνας 

Λαμβάνοντας υπόψη τα ποσοτικά αλλά και τα ποιοτικά αποτελέσματα βάσει παρατήρησης, 
διαπιστώθηκε ότι η παρέμβαση με την εφαρμογή του ψηφιακού παιχνιδιού Μαγικό Φίλ-
τρο, είχε αναμφισβήτητα θετικά αποτελέσματα στη βελτίωση της Επικοινωνίας, της Ευημε-
ρίας και της Ανάμειξή της συγκεκριμένης ομάδας μαθητών. Πιο συγκεκριμένα κατά τη δή-
λωση αιτήματος, παρατηρήθηκε αύξηση στο μέσο όρο (Μ.Ο.=2,40 Α΄ Φάση < Μ.Ο.=5,10 Β΄ 
Φάση), αφού οι μαθητές αυθόρμητα ζητούσαν να παίξουν το παιχνίδι, να επαναλάβουν τη 
δραστηριότητα όταν έκαναν λάθος, αλλά και να τους δοθεί βοήθεια για να προχωρήσουν. 
Φάνηκε ότι η απορρόφηση και η εμβύθιση στο παιχνίδι, αποτέλεσε ισχυρό κίνητρο να ξε-
περάσουν σε μεγάλο βαθμό τη διστακτικότητά τους. Κατά τη μέτρηση της λειτουργίας της 
άρνησης, (Μ.Ο.=2,50 Α’ Φάση<Μ.Ο.=1,10 Β΄ Φάση), το ψηφιακό παιχνίδι Μαγικό Φίλτρο 
λειτούργησε ευεργετικά, δεδομένου ότι οι μαθητές με αυτισμό αρνούνται να συνεχίσουν 
μία εργασία, όταν δεν καταφέρνουν να την ολοκληρώσουν και εγκαταλείπουν πολύ νωρίς 
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την προσπάθειά τους. Έτσι παίζοντας το Μαγικό Φίλτρο δεν ένιωσαν ακύρωση, όταν κά-
ποια δραστηριότητα τους δυσκόλευε, με αποτέλεσμα να μειώνεται όλο και περισσότερο το 
άγχος τους. Επίσης κατά τη μέτρηση της λειτουργίας των σχολίων σημειώθηκε σημαντική 
βελτίωση καθώς παρατηρήθηκε διαφορά μεταξύ των δύο φάσεων της έρευνας (Μ.Ο.=2,30 
Α΄ Φάση <Μ.Ο.=6,40 Β΄ Φάση). Τα σχόλια που διατύπωναν οι μαθητές, αλληλεπιδρώντας 
με το παιχνίδι, έχουν μεγάλη αξία όχι μόνο γιατί αποτελούν απόδειξη της καλλιέργειας της 
επικοινωνίας τη δεδομένη στιγμή που έπαιξαν το παιχνίδι, αλλά γιατί συνηγορούν στην ά-
ποψη ότι τα ψηφιακά παιχνίδια, όταν είναι κατάλληλα σχεδιασμένα, μπορεί να αποτελέ-
σουν ένα ελκυστικό μαθησιακό περιβάλλον για τους μαθητές με αναπηρία. Το «Μαγικό 
Φίλτρο» με το σχεδιασμό του και τη σαφήνεια στην πλοκή του, επιτρέπει στους μαθητές με 
αυτισμό να προχωρήσουν από ένα χαμηλό επίπεδο σε ένα ανώτερο επίπεδο πρόσληψης 
της πληροφορίας. Εξάλλου οι παιγνιώδεις δραστηριότητες τις οποίες καλείται ο παίκτης να 
λύσει, ακολουθούν την εξέλιξη του σεναρίου, με αποτέλεσμα να μπορεί να εργαστεί με μι-
κρά διαδοχικά βήματα, να κατακτά τη λειτουργία της επικοινωνίας και τελικά να βιώνει τη 
γνώση. Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού Μαγικό Φίλτρο είναι τέτοιος που επιτρέπει στους συ-
γκεκριμένους μαθητές να εκμεταλλευτούν τις δυνατότητές τους και να ξεπεράσουν το φόβο 
και την αμηχανία που νιώθουν εξαιτίας των ελλειμμάτων που παρουσιάζουν στην επικοι-
νωνία τους. Επιπλέον κατά την ποιοτική ανάλυση αναδύθηκαν θέματα σχετικά με την αξία 
των ψηφιακών παιχνιδιών στη μαθησιακή διαδικασία, το ποσοστό συμμετοχής, της από-
λαυσης και του επιπέδου διασκέδασης που προσφέρεται στους παίκτες (Τραγαζίκης, Κίργι-
νας, Γκούσκος, Μεϊμάρης, 2011). Επομένως αυτά τα χαρακτηριστικά του ψηφιακού παιχνι-
διού «Μαγικό Φίλτρο» δημιούργησαν συνθήκες ελεύθερης έκφρασης, όπου οι μαθητές 
αλληλεπιδρώντας με το παιχνίδι κατάφεραν αποκτώντας εμπειρία κατά την εξέλιξή του, να 
ξεπεράσουν την αγωνία και την επιφυλακτικότητά τους και έτσι να επικοινωνήσουν με το 
δικό τους τρόπο. 
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Τραγαζίκης Π., Κίργινας Σ., Γκούσκος Δ., & Μεϊμάρης Μ. (2011). Αξιολόγηση ψηφιακών 
παιχνιδιών και εκπαιδευτική αξιολόγηση, μια ανασκόπηση και πρόταση για ένα 
ανοικτό μεθοδολογικό πλαίσιο (OMEGA). Πρακτικά Συνεδρίου ECGBL 2011, Αθήνα. 

ΥΠΕΠΘ/ Π.Ι. (2000). Δραστηριότητες Μαθησιακής Ετοιμότητας, Νοητικές Ικανότητες. Βιβλίο 
Δασκάλου, Αθήνα: ΟΕΔΒ. 

ΥΠΕΠΘ/ Π.Ι. (2003). Έργο: Χαρτογράφηση-αναλυτικά προγράμματα Ειδικής Αγωγής 
(2003ΣΕ04530072). Τμήμα Ειδικής Αγωγής, Αθήνα: Παιδαγωγικό Ινστιτούτο. 

166/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015

http://www.epyna.eu/


ΥΠΕΠΘ/ Π.Ι. (2003). Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράμματος Σπουδών Πληροφορικής, 
Αθήνα: Παιδαγωγικό Ινστιτούτο. 
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Μαθησιακές εφαρμογές με την ενσωμάτωση των ΤΠΕ στη μαθησιακή διαδικασία  
στο εκπαιδευτικό σύστημα της Κύπρου 

 
Παιδαγωγικό Ινστιτούτο Κύπρου 

Τομέας Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας 
economou.a@cyearn.pi.ac.cy 

 

Περίληψη 

Η ομαδική αυτή παρουσίαση περιλαμβάνει 6 μαθησιακές εισηγήσεις οι οποίες έχουν ανα-
πτυχθεί και εφαρμοστεί από εκπαιδευτικούς στην Κύπρο με την αξιοποίηση των Τεχνολο-
γιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (Τ.Π.Ε.) στη μαθησιακή διαδικασία. Οι μαθη-
σιακές αυτές εισηγήσεις έχουν διακριθεί στον ετήσιο διαγωνισμό του Παιδαγωγικού Ινστι-
τούτου και παρουσιάστηκαν στην ετήσια ημερίδα με θέμα την ενσωμάτωση των Τ.Π.Ε. στη 
μαθησιακή διαδικασία. Οι εκπαιδευτικοί που συμμετέχουν στον διαγωνισμό κατέγραψαν 
ένα μαθησιακό σχεδιασμό με ενσωμάτωση των Τ.Π.Ε. τον οποίο εφάρμοσαν στην τάξη τους 
και παρουσίασαν τα αποτελέσματα του μαθησιακού τους σχεδιασμού. Στόχος του διαγωνι-
σμού είναι να δώσει την ευκαιρία στους εκπαιδευτικούς να εμπλακούν σε διαδικασία μα-
θησιακού σχεδιασμού και έρευνας δράσης, να ενημερωθούν σε θέματα Τ.Π.Ε. και εκπαί-
δευσης και να τύχουν ανατροφοδότησης και αναγνώρισης της εργασίας τους. Μέσα από 
την ετήσια ημερίδα αναμένεται ο διαμοιρασμός καλών πρακτικών, η ανταλλαγή εμπειριών 
και απόψεων, ο εμπλουτισμός ανοικτού εκπαιδευτικού περιεχομένου και η υποστήριξη ε-
νεργών κοινοτήτων εκπαιδευτικών σε θέματα Τ.Π.Ε.  

Λέξεις - κλειδιά: μαθησιακή εισήγηση, εκπαιδευτικό σενάριο, Τ.Π.Ε. 

 

Εισαγωγή 

Οι έξι εργασίες που παρουσιάζονται είναι οι ακόλουθες: 

• Η διδακτική του μαθήματος της Χημείας εντός και εκτός τάξης, με τη χρήση των ΤΕΠ, 
της χρήσης Ψηφιακής τάξης - Ιστοσελίδας και ο τρόπος επικοινωνίας, Πανίκος Μου-
σκαλλής, Καθηγητής Χημείας, Λύκειο Απ. Πέτρου και Παύλου-Λεμεσός, email: 
pmouskallis@yahoo.gr   

• Limassol hotspots, Δρ. Παύλος Ρήγας, Β. Διευθυντής, Δημοτικό Σχολείο Κάτω Πολεμι-
διών ΚΗ΄ - Αρχαγγέλου Μιχαήλ, email: pavlosrigas1@yahoo.gr και Μαρία Στυλιανίδου, 
Δασκάλα, Δημοτικό Σχολείο Κάτω Πολεμιδιών ΚΗ΄ - Αρχαγγέλου Μιχαήλ, email: 
maria_styl@hotmail.com  

• Συμβουλές για προστασία του υπολογιστικού συστήματος με αφίσα, Μαρία Σταυρινού-
Ιωάννου, Καθηγήτρια Πληροφορικής, Γυμνάσιο Παλουριώτισσας, email: 
csmarias@gmail.com και Ιφιγένεια Παναγίδου-Βερέλ, Καθηγήτρια Πληροφορικής, Γυ-
μνάσιο Παλουριώτισσας, email: panayidou@hotmail.com 
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• S.H.A.R.E.S. “Solar - Hydro - Aeolic: Renewable Energy & Sustainability”, Ολυμπία Ορφα-
νίδου, Καθηγήτρια Μαθηματικών, Λανίτειο Λύκειο Λεμεσού, email: 
orphan7@cytanet.com.cy 

• Φιλαναγνωσία: Γνωρίζω τον εαυτό μου και τους άλλους, Τριανταφυλλίδης Α., Σκέλλας 
Α., Κόλλιας Α., Κοφτερός Α., Βαρναβίδη Ν., Δάσκαλοι πρωτοβάθμιας, emails: 
makis@mathisis.org, antonis@mathisis.org, tassoskolias@hotmail.com, 
alexandros@mathisis.org 

• Δημιουργία Μουσειοσκευής του Πρώτου Οικισμού της Χοιροκοιτίας με αξιοποίηση     
3D λογισμικού και τρισδιάστατου εκτυπωτή, Σταύρη Βασιλείου, Δασκάλα, Δημοτικό 
Σχολείο Αγίου Σπυρίδωνα Λευκωσίας, email: stavry@hotmail.com 
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Η διδακτική του μαθήματος της Χημείας εντός και εκτός τάξης, με τη χρήση των ΤΕΠ, της 
χρήσης Ψηφιακής τάξης - Ιστοσελίδας και ο τρόπος επικοινωνίας 

Πανίκος Μουσκαλλής 

Καθηγητής Χημείας, Λύκειο Απ. Πέτρου και Παύλου-Λεμεσός 

 pmouskallis@yahoo.gr 

 

Περίληψη 

Η ιδέα, αναπτύχθηκε μετά το πρόσφατο πρόγραμμα του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου Κύπρου 
για την ανάπτυξη εκπαιδευτικών πυρήνων - επιμορφωτών στη σχολική μονάδα για την α-
ξιοποίηση των ΤΕΠ στη μαθησιακή διαδικασία εντός της σχολικής μονάδας. Στο πλαίσιο 
αυτό δημιουργήθηκε στο Λύκειο μας, μια ψηφιακή τάξη με είκοσι μαθητές πυρήνες – επι-
μορφωτές.   

Οι μαθητές πυρήνες – επιμορφωτές, εκπαιδεύτηκαν και επιμορφώθηκαν, ώστε με την χρή-
ση των ΤΕΠ να - εμπλακούν στη δημιουργία και κύρια τον εμπλουτισμό της ιστοσελίδας του 
εργαστηρίου χημείας μας, με μαθησιακό υλικό, μέσω του οποίου να μεταλαμπαδεύσουν τη 
γνώση που αποκτούν σε άλλους συμμαθητές τους.  
Δημιούργησαν μεταξύ άλλων, ένα περιοδικό πίνακα με εικόνες για τη χρήση του κάθε στοι-
χείου και ένα βιολογικό - διατροφικό πίνακα, σταυρόλεξα και ερωτηματολόγια με τη χρήση 
των λογισμικών hot potatoes, flashcards, και quizcreator κ.α. 

Ο επισκέπτης μπορεί να περιηγηθεί στην ιστοσελίδα μας μέσω της ιστοσελίδας του Λυκείου 
Απ. Πέτρου και Παύλου (http://lyk-ap-petros-pavlos-lem.schools.ac.cy). 

Λέξεις - κλειδιά: ΤΕΠ, Πυρήνες, επιμορφωτές, μαθητές, ψηφιακή τάξη, περιοδικός πίνακας, 
περιοδικός πίνακας με εικόνες, διατροφικός περιοδικός πίνακας.  
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Εικόνα 1: Από την ιστοσελίδα. 
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Limassol hotspots 

Δρ. Παύλος Ρήγας  

Β. Διευθυντής, Δημοτικό Σχολείο Κάτω Πολεμιδιών ΚΗ΄ - Αρχαγγέλου Μιχαήλ  

pavlosrigas1@yahoo.gr 

Μαρία Στυλιανίδου  

Δασκάλα, Δημοτικό Σχολείο Κάτω Πολεμιδιών ΚΗ΄ - Αρχαγγέλου Μιχαήλ 

maria_styl@hotmail.com 

 

Περίληψη 

Στα μαθήματα της Γλώσσας και της Γεωγραφίας οι μαθητές της Ε’ τάξης αποφάσισαν να 
μελετήσουν κάποια σημεία της πόλης της Λεμεσού (hotspots) που θεωρούσαν οι ίδιοι ως 
τα πιο σημαντικά. Ακολούθως, σχεδιάστηκαν δραστηριότητες για την υλοποίηση γλωσσι-
κών, γεωγραφικών αλλά και τεχνολογικών στόχων. Μέσω ιδεοθύελλας, εντοπίστηκαν τα 
hotspots, συλλέχθηκαν φωτογραφίες και έγινε καταγραφή πληροφοριών. Οι μαθητές εργά-
στηκαν ομαδικά με Η/Υ, και ανάπτυξαν εκπαιδευτικό υλικό με στόχο να χρησιμοποιηθεί 
από άλλους εκπαιδευτικούς ή μαθητές. Ετοίμασαν κείμενα, παρουσιάσεις, ενημερωτικά 
φυλλάδια, καρτ-ποστάλ, εικονικές παρουσιάσεις κειμένων, σταυρόλεξα και online puzzles 
για κάθε hotspot ξεχωριστά, αλλά και μια ταινία με την πορεία εργασίας τους. Ακόμη, έ-
φτιαξαν ένα χάρτη όπου φαίνονται τα hotspots με βασικές πληροφορίες. Για εμπλουτισμό 
του εκπαιδευτικού υλικού, ένας μαθητής-ICT expert του σχολείου δημιούργησε mobile ap-
plication για κινητά που υποστηρίζονται από περιβάλλον Windows. Επιπρόσθετα, χρησιμο-
ποιήθηκε η ιστοσελίδα learningapps.org για τη δημιουργία online παιχνιδιών. Το υλικό α-
ναρτήθηκε στην ιστοσελίδα http://limassol.hotspots.mixxt.com, για επικοινωνία από το 
σπίτι (blogs)και για αξιολόγηση της εργασίας μέσω polls.  

 

Λέξεις-κλειδιά: σημαντικότερο σημείο ενδιαφέροντος (hotspot), online puzzle, blogs, Mi-
crosoft Word, PowerPoint, Publisher, Autocollage, Paint, PhotoStory, Windows Phone App 
Studio, Eclipse Crosswords, Wordle, Kidspiration, Google Maps, Jigsaw Planet, Learn-
ingApps.org, search engines: Bing, Google, Yahoo 

172/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015

mailto:pavlosrigas1@yahoo.gr
mailto:maria_styl@hotmail.com
http://limassol.hotspots.mixxt.com/


Συμβουλές για προστασία του υπολογιστικού συστήματος με αφίσα 

 

Μαρία Σταυρινού-Ιωάννου 

Κaθηγήτρια Πληροφορικής, Γυμνάσιο Παλουριώτισσας 

csmarias@gmail.com 

Ιφιγένεια Παναγίδου-Βερέλ 

 Κaθηγήτρια Πληροφορικής, Γυμνάσιο Παλουριώτισσας 

panayidou@hotmail.com 

 

 

Περίληψη 

Αναπτύχθηκε εκπαιδευτικό σενάριο για την ενότητα της Γ΄ Γυμνασίου «Προβλήματα του 
Υπολογιστικού Συστήματος και η Αντιμετώπισή τους», με την υποστήριξη της ψηφιακής 
πλατφόρμας εκπαίδευσης Edmodo και με την παιδαγωγική προσέγγιση της συνεργατικής 
μάθησης.  

 

Συγκεκριμένα, στο πρώτο μάθημα η τάξη χωρίζεται σε τρεις ομάδες και σε κάθε ομάδα α-
νατίθεται ένα θέμα για δημιουργία σχετικής αφίσας. Κάθε ομάδα καθορίζει επιμέρους θέ-
ματα και αποφασίζει ποιο μέλος της θα αναλάβει να διερευνήσει κάθε θέμα. Στα επόμενα 
δύο μαθήματα οι μαθητές διερευνούν το θέμα που ανέλαβαν, χρησιμοποιώντας πηγές που 
έχει δώσει ο καθηγητής στο Edmodo (έτοιμες παρουσιάσεις, σχετικές ιστοσελίδες, βιβλίο σε 
ψηφιακή μορφή). Οι μαθητές μαζεύουν υλικό, το επεξεργάζονται και δημιουργούν την α-
φίσα τους χρησιμοποιώντας το εργαλείο προτίμησής τους (π.χ. Microsoft Word, Publisher, 
PowerPoint, www.smore.com). Όταν ολοκληρώσουν οι μαθητές την αφίσα τους, την υπο-
βάλλουν στον καθηγητή μέσω Edmodo. Ο καθηγητής δίνει ανατροφοδότηση και οι μαθητές 
αφού κάνουν τις απαραίτητες διορθώσεις συναρμολογούν το υλικό τους για να φτιάξουν 
ομαδική αφίσα. Στο τελευταίο μάθημα, κάθε ομάδα παρουσιάζει την αφίσα της σε όλη την 
τάξη και γίνεται συζήτηση. Οι μαθητές σημειώνουν στα τετράδιά τους, συμβουλές που θέ-
λουν να κρατήσουν και αναρτούν τις αφίσες τους σε πινακίδα στην τάξη τους. 

 

Λέξεις - κλειδιά: Πλατφόρμα ψηφιακής εκπαίδευσης, Edmodo, Συνεργατική μάθηση, Δη-
μιουργία αφίσας, Προβλήματα του Υπολογιστικού Συστήματος και η Αντιμετώπισή τους 
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S.H.A.R.E.S.  

“Solar - Hydro - Aeolic: Renewable Energy & Sustainability” 

 

Ολυμπία Ορφανίδου 

Καθηγήτρια Μαθηματικών, Λανίτειο Λύκειο Λεμεσού 

orphan7@cytanet.com.cy 

 

Περίληψη 

Στα πλαίσια του Προγράμματος Δια Βίου Μάθησης – Σχολικές Συμπράξεις Comenius έχει δοθεί η 
ευκαιρία σε χιλιάδες μαθητές και εκπαιδευτικούς να συνεργαστούν, να ανταλλάξουν γνώσεις και 
εμπειρίες, να αναπτύξουν από κοινού νέες δεξιότητες, να δημιουργήσουν μακροχρόνιες φιλίες. 

Η πολυμερής σύμπραξη SHARES (2013 – 2015) έχει ως κύριους στόχους:  

• Την αύξηση της δημοτικότητας της Επιστήμης, Τεχνολογίας, Μηχανικής και Μαθηματικών 
(STEM subjects) μεταξύ των νέων της Ευρώπης. 

• Την ενασχόληση των μαθητών με τις Ανανεώσιμες Πηγές Ενέργειας και την κατανόηση της 
σημασίας της Αειφόρου Ανάπτυξης. 

Στο έργο, το οποίο συντονίζεται από το Λανίτειο Λύκειο Λεμεσού, συμμετέχουν επτά σχολεία τα 
οποία βρίσκονται στην Κύπρο, Βέλγιο, Πορτογαλία, Ισπανία, Ρουμανία, Πολωνία και Γερμανία. Το 
έργο αξιοποιεί στο έπακρο τις δυνατότητες που προσφέρουν οι ΤΠΕ, τόσο για τη συνεχή και 
αδιάκοπη συνεργασία μεταξύ των εταίρων, όσο και για τη διεκπεραίωση των διαφόρων δραστη-
ριοτήτων του. Η οργάνωση τηλεδιασκέψεων, η δημιουργία ταινιών μικρού μήκους, η διεξαγωγή 
στατιστικών ερευνών, ο σχεδιασμός αφισών και η παρουσίαση μελετών αποτελούν ένα μόνο 
μέρος των δραστηριοτήτων αυτών. 

Λέξεις-κλειδιά: SHARES, Comenius, ΤΠΕ, STEM 
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Εικόνα 1: Έργο SHARES. 

Φιλαναγνωσία: Γνωρίζω τον εαυτό μου και τους άλλους 

 

 

Τριανταφυλλίδης Α.1, Σκέλλας Α. 2, Κόλλιας Α. 3, Κοφτερός Α. 4, Βαρναβίδη Ν. 

Δάσκαλοι πρωτοβάθμιας 

1makis@mathisis.org,2antonis@mathisis.org, 3tassoskolias@hotmail.com, 
4alexandros@mathisis.org  

 

 

Περίληψη 

Το σχολείο αποτελεί το χώρο όπου αναπτύσσονται δραστηριότητες που ενισχύουν την α-
νάπτυξη της φιλαναγνωσίας (Ποσλάνιε, 1990). Ο/η εκπαιδευτός είναι ο/η διαμεσολαβητής 
ανάμεσα στο παιδί και το βιβλίο (Γκίβαλου, 1994). Αναγνωρίζοντας το σημαντικό αυτό ρό-
λο, μια ομάδα δασκάλων από Ελλάδα και Κύπρο δημιουργήσαμε ένα σενάριο καλλιέργειας 
της φιλαναγνωσίας και –παράλληλα- συναισθηματικής αγωγής, με επίκεντρο ένα βιβλίο 
(«Βιβλίο των μεγάλων ψυχολογικών αντιθέσεων») στο οποίο, με απλό και ελκυστικό τρόπο, 
παρουσιάζονται 10 δίπολα χαρακτήρων διαμετρικά αντίθετα μεταξύ τους (π.χ. «Εσωστρε-
φής και Εξωστρεφής»). Δημιουργήθηκαν δραστηριότητες σε ανοικτό περιβάλλον διαχείρι-
σης μαθησιακού περιεχομένου (moodle), καθώς και δραστηριότητες που θα γίνονταν μέσα 
στην τάξη, τόσο με παραδοσιακά μέσα (φύλλα εργασίας, τετράδιο) όσο και στον υπολογι-
στή. Αποφασίστηκε στο τέλος κάθε δίπολου να γίνεται μια τηλεδιάσκεψη και των 4 σχολεί-
ων, ώστε –αφού τα παιδιά σε επίπεδο τάξης αναλύσουν τα θετικά και αρνητικά κάθε χαρα-
κτήρα στο υπό εξέταση δίπολο- να υπάρξει συζήτηση σε διασχολικό επίπεδο και να συγκρί-
νουν αποτελέσματα. Η εφαρμογή χωρίστηκε σε 7 μαθήματα, διάρκειας 2 διδακτικών πε-
ριόδων ανά μάθημα. Η συνεργασία για το συγκεκριμένο μάθημα – σειρά μαθημάτων ξεκί-
νησε πριν την έναρξη της σχολικής χρονιάς, με δημιουργία του σεναρίου. Ως προαπαιτού-
μενα ορίστηκαν οι δεξιότητες χρήσης φυλλομετρητή, καθώς και οι δεξιότητες χρήσης πλατ-
φόρμας τηλεκπαίδευσης (Moodle) και e-portfolio (Mahara). 
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Λέξεις - κλειδιά: φιλαναγνωσία, συνεργατικά διαδικτυακά περιβάλλοντα μάθησης 
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Δημιουργία Μουσειοσκευής του Πρώτου Οικισμού της Χοιροκοιτίας με αξιοποίηση     3D 
λογισμικού και τρισδιάστατου εκτυπωτή 

 

Σταύρη Βασιλείου 

Δασκάλα, Δημοτικό Σχολείο Αγίου Σπυρίδωνα Λευκωσίας 

 stavry@hotmail.com 

 

Περίληψη 

Στα μέσα της σχολικής χρονιάς 2012-2013, η Γ' τάξη του Δημοτικού σχολείου Άγιος Σπυρί-
δωνας Λευκωσίας, άρχισε τη μελέτη για τα σπίτια της Χοιροκοιτίας στο μάθημα της Ιστορί-
ας. Προγραμματίστηκε εκπαιδευτική επίσκεψη στο χώρο του οικισμού και αξιοποιήθηκαν 
εκπαιδευτικά λογισμικά και άλλο υλικό, όμως οι μαθητές εισηγήθηκαν να δημιουργηθεί μια 
μουσειοσκευή που θα βοηθούσε ανά πάσα στιγμή όλα τα παιδιά να μελετήσουν τα σπίτια 
και τον οικισμό. Για το σκοπό αυτό αποφασίστηκε όπως υπάρξει συντονισμός και με άλλες 
τάξεις που θα έδειχναν ενδιαφέρον για το θέμα. 

Με την αξιοποίηση του τρισδιάστατου λογισμικού Tinkercad, οι μαθητές της Ε' τάξης ήταν 
σε θέση να αναπαριστούν οποιοδήποτε αντικείμενο του περιβάλλοντος σε συστατικά μέρη 
από άλλα στερεά. Η μεταφορά του τρισδιάστατου εκτυπωτή στο σχολείο και η αξιοποίησή 
του από τους μαθητές, έδωσε την ευκαιρία στα παιδιά της Ε' τάξης να αναλάβουν το ρόλο 
του επιμορφωτή των υπολοίπων μαθητών αλλά και εκπαιδευτικών του σχολείου. 

Η όλη διαδικασία προκάλεσε μια σημαντική συνεργασία σε διατμηματικό επίπεδο ανάμεσα 
στους μαθητές του σχολείου (Γ', Δ', Ε' και Στ' τάξη, με έμφαση στη Γ' και Ε'). Όλοι οι μαθητές 
είχαν ένα κοινό σκοπό, το σχεδιασμό της μουσειοσκευής και στη συνέχεια την εκτύπωσή 
της. 

Λέξεις - κλειδιά: Μουσειοσκευή, Πρώτος Οικισμός Χοιροκοιτίας, τρισδιάστατος εκτυπωτής 
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Ο Αϊνστάιν, το Νόμπελ και το διδακτικό σενάριο. Μια ενδιαφέρουσα συνάντηση! 
 

Κυριακόπουλος Νικόλαος  
Μ.Sc. Φυσικός, Καθηγητής Γενικού Λυκείου Νεμέας 

nkyriak@gmail.com 
 

Περίληψη 

Στα τέλη του 19ου αιώνα οι περισσότεροι επιστήμονες πίστευαν πως ότι μπορούσε να μάθει 
κανείς για τη Φυσική ήταν ήδη γνωστό. Οι νόμοι της Κλασικής Μηχανικής και της Θερμοδυ-
ναμικής είχαν ερμηνεύσει ένα μεγάλο φάσμα φαινομένων, ενώ ο Maxwell ενοποιώντας τον 
Ηλεκτρισμό με το Μαγνητισμό μέσα από μια κομψή θεωρία, αποκάλυψε πέραν όλων των 
άλλων και την κυματική φύση του φωτός. Στις αρχές το 20ου αιώνα όμως έγινε μια πραγμα-
τική επανάσταση στο χώρο της Φυσικής, μιας και τα διάφορα πειραματικά αποτελέσματα 
από πειράματα της εποχής όπως η ακτινοβολία του μέλανος σώματος, το φωτοηλεκτρικό 
φαινόμενο και το φαινόμενο Compton, δεν μπορούσαν να ερμηνευθούν μέσα από την επι-
κρατούσα θεωρία της κλασικής ηλεκτροδυναμικής. Ο Einstein το 1905 στην εργασία του για 
την ερμηνεία του φωτοηλεκτρικού φαινομένου, ανέδειξε μια άλλη υπόσταση του φωτός τη 
σωματιδιακή (Young, 1992). Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η ανάπτυξη ενός διδακτι-
κού σεναρίου που συνδυάζει ΤΠΕ και εργαστηριακή πρακτική, με σκοπό οι μαθητές καθο-
δηγούμενοι να περάσουν μέσα από τα πειραματικά μονοπάτια του φωτοηλεκτρικού φαι-
νομένου που αναδεικνύουν τη σωματιδιακή φύση του φωτός. Το διδακτικό σενάριο εντάσ-
σεται στο μάθημα της Φυσικής Γενικής Παιδείας της Γ΄ Λυκείου και ευελπιστεί να εισάγει 
τους μαθητές στον μικρόκοσμο της Σύγχρονης Φυσικής.  

Λέξεις - Κλειδιά: Φως, φωτοηλεκτρικό φαινόμενο, κβαντομηχανική, ΤΠΕ , πείραμα.  
 

Εισαγωγή 

Στις τελευταίες δεκαετίες του 19ου αιώνα ήταν γνωστό από διάφορα πειράματα, ότι όταν τo 
φως προσπίπτει πάνω σε ορισμένες μεταλλικές επιφάνειες, τότε εκπέμπονται από αυτές 
ηλεκτρόνια. Το φαινόμενο αυτό ονομάστηκε φωτοηλεκτρικό φαινόμενο και τα εκπεμπόμε-
να ηλεκτρόνια φωτοηλεκτρόνια (Young, 1992). Το φωτοηλεκτρικό φαινόμενο μελετήθηκε 
από τους Hallwacs και Lenard στην περίοδο 1886-1900 με τελείως απρόσμενα πειραματικά 
αποτελέσματα, τα οποία δεν μπορούσαν να ερμηνευθούν με βάση την κλασική ηλεκτρομα-
γνητική θεωρία. Ο Einstein το 1905 -παράλληλα με την εργασία του για τη σχετικότητα- ερ-
μήνευσε το φωτοηλεκτρικό φαινόμενο βασιζόμενος στις ιδέες του Max Planck περί κβά-
ντωσης του φωτός. Σύμφωνα με τον Einstein, όταν μια φωτεινή ακτίνα απλώνεται από ένα 
σημείο, η ενέργεια δεν κατανέμεται ομοιόμορφα αλλά αποτελείται από έναν πεπερασμένο 
αριθμό κβάντων ενέργειας, που κινούνται το καθένα αδιαίρετο και μπορούν να απορρο-
φώνται ή να παράγονται ως όλον. Για την εργασία του αυτή- και όχι για τη σχετικότητα- ο 
Eintsein τιμήθηκε το 1921 με το βραβείο Νόμπελ (Γραμματικάκης, 2006).  

 
Σενάριο διδασκαλίας 

 
Διδακτικοί στόχοι 
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Οι μαθητές πραγματοποιούν κατάλληλα πειράματα ώστε να εξάγουν τους πειραματικούς 
νόμους του φωτοηλεκτρικού φαινομένου. Επίσης διαπιστώνουν την αδυναμία της κλασικής 
ηλεκτροδυναμικής να ερμηνεύσει τους νόμους του φωτοηλεκτρικού φαινομένου και τους 
ερμηνεύουν με βάση τη κβαντική θεώρηση του φωτός. Τέλος υπολογίζουν τη σταθερά του 
Planck, το έργο εξαγωγής του μετάλλου και την οριακή συχνότητα (Young, 1992 . Τραχανάς, 
1991). Στα πλαίσια της ομαδοσυνεργατικής διδασκαλίας οι μαθητές εκτιμούν την αξία της 
ομαδικής εργασίας στην ανακάλυψη της νέας γνώσης, ενώ συνδέουν το φαινόμενο με κα-
θημερινές τεχνολογικές εφαρμογές.  

 
Υλικοτεχνική υποδομή 

 
Πειραματική διάταξη που χρησιμοποιείται: 
Στην εικόνα 1 φαίνεται η πειραματική διάταξη με την οποία πραγματοποιούνται όλα τα 
πειράματα του φωτοηλεκτρικού φαινομένου (http://ekfe.eyr.sch.gr/).  
 

 
Εικόνα 1: Πειραματική διάταξη φωτοηλεκτρικού φαινομένου. 

Στην υποδοχή των φίλτρων μπορεί να τοποθετείται ένα από τα έξι υάλινα μονοχρωματικά 
φίλτρα, το κόκκινο (630nm), το πορτοκαλί (580nm), το κίτρινο σκούρο (550nm),το κίτρινο 
ανοιχτό (510nm), το πράσινο (520nm) και το μπλε (470nm). Το φωτοκύτταρο Cs της συ-
σκευής (εικόνα 2) αποτελείται από δυο αγώγιμα ηλεκτρόδια, την άνοδο και την κάθοδο, 
που περικλείονται σε ένα γυάλινο αερόκενο σωλήνα.  
 

 
Εικόνα 2: Διάταξη φωτοκύτταρου.  

Η κάθοδος έχει μεγάλη επιφάνεια και φέρει επίστρωση από το αλκαλιμέταλλο Cs. Με μια 
ποτενσιομετρική διάταξη δύναται να μεταβάλλεται η διαφορά δυναμικού μεταξύ των ηλε-
κτροδίων. Όταν μονοχρωματικό φως προσπίπτει πάνω στη φωτοευαίσθητη επιφάνεια της 
καθόδου, τότε εκπέμπονται από αυτή φωτοηλεκτρόνια, και έτσι στο εξωτερικό κύκλωμα 
ανιχνεύεται ηλεκτρικό ρεύμα (φωτορεύμα) που μετριέται με το μικροαμπερόμετρο (Young, 
1992).  
 
Λογισμικό που χρησιμοποιείται: 
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Χρησιμοποιείται το λογισμικό PhET INTERACTIVE SIMULATIONS 
(http://phet.colorado.edu/el/), περιβάλλον προσομοίωσης ¨φωτοηλεκτρικό φαινόμενο¨.  
 

Οργάνωση της τάξης, διδακτική μεθοδολογία και διαχείριση διδακτικού χρόνου 
 

Οι μαθητές είναι χωρισμένοι σε ομάδες των 4 ατόμων και δουλεύουν ομαδοσυνεργατικά 
(Ματσαγγούρας, 2000) στο σχολικό εργαστήριο φυσικών επιστημών. Η διδακτική μεθο-
δολογία που ακολουθείται είναι η καθοδηγούμενη ανακάλυψη (Χαλκιά, 2012). Η διδα-
σκαλία εκτιμάται να ολοκληρώνεται σε δυο διδακτικές ώρες, ενώ οι μαθητές είναι καλό 
να έχουν ως προαπαιτούμενες γνώσεις τις βασικές έννοιες της κλασικής ηλεκτρομαγνητι-
κής θεωρίας. Η διδασκαλία προτείνεται να ξεκινάει επικαλούμενος ο διδάσκων αυτό που 
συμβαίνει όταν κάποιος βρεθεί σε μια κλειστή πόρτα και υπάρχει φωτοκύτταρο ή όταν 
προσπίπτει φως στο κομπιουτεράκι με το ηλιακό κύτταρο. Συγκεκριμένα ζητεί από τους μα-
θητές να περιγράψουν το τι παρατηρούν με μια σειρά χρονικής ακολουθίας, μέσα από τη 
λογική ¨αιτίας - αποτελέσματος¨ (Κασσέτας, 2004). Οι μαθητές διατυπώνουν τις παρατηρή-
σεις τους και καλούνται να ανακαλύψουν το φαινόμενο μέσα από το δρόμο του πειράμα-
τος.  
 

Οι πειραματικές δραστηριότητες 
 

1η Δραστηριότητα:  
Προετοιμασία συσκευής: 
- ¨Επιταχύνουσα¨ τάση V=10V μεταξύ των ηλεκτροδίων του φωτοκύτταρου. 
- Τοποθέτηση κόκκινου υάλινου φίλτρου στην υποδοχή φίλτρων. 
- Ρύθμιση για μεσαία ένταση προσπίπτοντος φωτός. 
Λήψη μετρήσεων: 
 Οι μαθητές μεταβάλλουν την απόσταση x μεταξύ της φωτεινής πηγής και του φωτοκύττα-
ρου μειώνοντάς την από x=40cm σε x=20cm με βήμα 1cm. Για κάθε τιμή απόστασης κατα-
γράφουν και μια τιμή έντασης φωτορεύματος i και αποδίδουν τα πειραματικά ζεύγη τιμών 
(1/x2, i) σε αντίστοιχο διάγραμμα i-1/x2 (διάγραμμα 1). 
 

 
Διάγραμμα 1: Γραφική παράσταση i-1/x2.  

 
Από τη γραφική παράσταση οι μαθητές διαπιστώνουν την αναλογία μεταξύ της έντασης του 
φωτορεύματος i και του αντίστροφου τετραγώνου της απόστασης 1/x2.  
Συμπέρασμα: 
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Δίνοντας στους μαθητές ως δεδομένο ότι σύμφωνα με το νόμο της φωτομετρίας η ένταση 
της φωτεινής ακτινοβολίας Ι είναι αντιστρόφως ανάλογη του τετραγώνου της απόστασης x 
από τη φωτεινή πηγή (Schaim et al, 1985), διαπιστώνουν την αναλογία μεταξύ της έντασης 
του φωτοηλεκτρικού ρεύματος i και της έντασης της προσπίπτουσας φωτεινής ακτινοβολί-
ας I. 
 
2η Δραστηριότητα:  
Προετοιμασία συσκευής: 
- Τοποθέτηση κόκκινου υάλινο φίλτρου στην υποδοχή φίλτρων. 
- Ρύθμιση για μεσαία ένταση προσπίπτοντος φωτός. 
Λήψη μετρήσεων: 
Μεταβάλλοντας οι μαθητές την “επιβραδύνουσα” τάση V από 0V έως -0,16V με βήμα     -
0,02V λαμβάνουν τιμές για την ένταση του φωτορεύματος i. Κάθε φορά για μια συγκεκρι-
μένη τιμή της τάσης V λαμβάνουν τρία πειραματικά ζεύγη τιμών (V,i) που αντιστοιχούν σε 
αποστάσεις μεταξύ φωτεινής πηγής και φωτοκύτταρου, x=35cm, x=27cm και x=23cm. Οι 
αποστάσεις αυτές δεν είναι τυχαίες. Όπως προκύπτει από τις πειραματικές μετρήσεις και το 
συμπέρασμα της 1ης δραστηριότητας αν η αρχική απόσταση είναι x=35cm, τότε σε απόστα-
ση x=27cm διπλασιάζεται η ένταση του προσπίπτοντος φωτός, ενώ σε απόσταση x=23cm 
τριπλασιάζεται. Στη συνέχεια και όμοια με πριν οι μαθητές λαμβάνουν πειραματικές με-
τρήσεις μεταβάλλοντας την “επιταχύνουσα” τάση από 0V έως 5V με βήμα 0,2V και σχεδιά-
ζουν σε κοινό διάγραμμα i-V τις τρεις γραφικές παραστάσεις για x=35cm, x=27cm και 
x=23cm (διάγραμμα 2). 
 

 
Διάγραμμα 2: Τρεις γραφικές παραστάσεις i-V για x=35cm, x=27cm και x=23cm σε κοινό 

διάγραμμα.  
 
Συμπεράσματα: 
Από τις τρεις γραφικές παραστάσεις στο κοινό διάγραμμα 2, οι μαθητές καθοδηγούνται στο 
να συμπεράνουν τα εξής: 
- Για συγκεκριμένη τιμή έντασης Ι και συχνότητας f της προσπίπτουσας φωτεινής ακτινοβο-
λίας καθώς η “επιταχύνουσα” τάση V αυξάνει από μηδέν έως μια υψηλή θετική τιμή, η έ-
νταση i του φωτορεύματος αυξάνει επίσης από μια μη μηδενική τιμή μέχρι μια μέγιστη τι-
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μή. Μάλιστα από μια τιμή τάσης και πάνω η ένταση του φωτορεύματος σταθεροποιείται 
χωρίς πλέον να αυξάνει, γεγονός που υποδηλώνει ότι όλα τα ηλεκτρόνια που εκπέμπονται 
από την κάθοδο φθάνουν στην άνοδο. 
- Για συγκεκριμένη τιμή έντασης Ι και συχνότητας f της προσπίπτουσας φωτεινής ακτινοβο-
λίας καθώς η “επιβραδύνουσα” τάση V μεταβάλλεται από 0V έως -0,16V, η ένταση i του 
φωτορεύματος μειώνεται από μια μη μηδενική τιμή μέχρι την τιμή μηδέν. Η τάση για την 
οποία το φωτορεύμα μηδενίζεται και η ροή των ηλεκτρονίων σταματά ονομάζεται τάση 

αποκοπής Vα. Για τη μέγιστη κινητική ενέργεια maxΚ  των εκπεμπόμενων από την κάθοδο 

ηλεκτρονίων θα ισχύει: α
2
maxmax Veum

2
1Κ ⋅=⋅⋅=  (1) 

- Για ορισμένη συχνότητα προσπίπτουσας φωτεινής ακτινοβολίας, η ένταση της ακτινοβο-
λίας είναι ανάλογη της έντασης του φωτορεύματος. 
- Όταν η συχνότητα της προσπίπτουσας ακτινοβολίας παραμένει η ίδια, η τάση αποκοπής 
δεν εξαρτάται από την ένταση της φωτεινής ακτινοβολίας. Και στις τρεις περιπτώσεις   Vα=-
0,16V. 
 
3η Δραστηριότητα: 
Προετοιμασία συσκευής: 
- Η απόσταση μεταξύ της φωτεινής πηγής και του φωτοκύτταρου ρυθμίζεται στα 25cm.  
- Ρύθμιση για μεσαία ένταση προσπίπτοντος φωτός. 
Λήψη μετρήσεων: 
Για καθένα από τα έξι υάλινα χρωματικά φίλτρα που διαδοχικά τοποθετούν οι μαθητές 
στην υποδοχή μετρούν την τάση αποκοπής Vα και σχεδιάζουν τη γραφική παράσταση 
|Vα|=f(f) (διάγραμμα 3). Επίσης με βάση τη σχέση (1) σχεδιάζουν και τη γραφική παράστα-
ση Kmax=f(f) (διάγραμμα 4).  
 

 
Διάγραμμα3: Γραφική παράσταση Vα=f(f)       Διάγραμμα 4: Γραφική παράσταση Kmax=f(f) 

 
Συμπεράσματα: 
Τα μεγέθη Vα και Κmax εξαρτώνται γραμμικά από την f. Επίσης όταν η f είναι μικρότερη από 
μια ελάχιστη τιμή fC (οριακή συχνότητα) δεν εξέρχονται ηλεκτρόνια από την κάθοδο άρα 
δεν παρατηρείται φωτοηλεκτρικό φαινόμενο, όσο μεγάλη και αν είναι η ένταση της φωτει-
νής ακτινοβολίας. Επίσης οι μαθητές κατά τη διάρκεια του πειράματος μεταβάλλουν την 
ένταση του φωτός και διαπιστώνουν ότι η Vα

 (και επομένως και η Κmax) δεν εξαρτάται από 
την ένταση της ακτινοβολίας.  
 
4η Δραστηριότητα: 
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Προετοιμασία συσκευής: 
- Η απόσταση μεταξύ της φωτεινής πηγής και του φωτοκύτταρου ρυθμίζεται στα 25cm.  
- Ρύθμιση για μεσαία ένταση προσπίπτοντος φωτός. 
- Στην υποδοχή τοποθετείται ένα υάλινο χρωματικό φίλτρο της επιλογής των μαθητών. 
Πραγματοποίηση πειράματος: 
Οι μαθητές παρεμβάλλουν την παλάμη τους μεταξύ της φωτεινής πηγής και της υποδοχής 
του υάλινου φίλτρου και παρατηρούν άμεση πτώση της έντασης του φωτορεύματος μέχρι 
μηδενισμού του. Κατόπιν απομακρύνουν την παλάμη τους και διαπιστώνουν άμεση αποκα-
τάσταση του φωτορεύματος (χρόνος απόκρισης της τάξης 10-9s).  
Συμπέρασμα: 
Οι μαθητές συμπεραίνουν ότι το φωτορεύμα εμφανίζεται σχεδόν ταυτόχρονα με την πρό-
σπτωση της φωτεινής ακτινοβολίας στην κάθοδο, χωρίς χρονική καθυστέρηση. 
 

Οι πειραματικοί νόμοι του φωτοηλεκτρικού φαινομένου 
 

Οι μαθητές συνοψίζουν τα παραπάνω πειραματικά αποτελέσματα συμπληρώνοντας τις 
προτάσεις στους τέσσερεις παρακάτω νόμους που αποτελούν τους πειραματικούς νόμους 
του φωτοηλεκτρικού φαινομένου (Τραχανάς, 1991). 
1ος Νόμος: Η ένταση του φωτοηλεκτρικού ρεύματος …αυξάνεται… …ανάλογα… με την έντα-
ση της προσπίπτουσας φωτεινής ακτινοβολίας.  
2ος Νόμος: Η μέγιστη κινητική ενέργεια των εξερχομένων ηλεκτρονίων …δεν… …εξαρτάται… 
από την …ένταση… της προσπίπτουσας φωτεινής ακτινοβολίας, παρά μόνο από τη 
…συχνότητά… της. 
3ος Νόμος: Φωτοηλεκτρικό ρεύμα εμφανίζεται μόνο όταν η …συχνότητα… της προσπίπτου-
σας φωτεινής ακτινοβολίας είναι …μεγαλύτερη… από μια ελάχιστη τιμή fC , χαρακτηριστική 
του υλικού της φωτοκαθόδου. Η fC ονομάζεται οριακή συχνότητα ή συχνότητα κατωφλίου.  
4ος Νόμος: Το φωτοηλεκτρικό ρεύμα εμφανίζεται σχεδόν …ταυτόχρονα… με την πρόσπτωση 
της φωτεινής δέσμης στη φωτοκάθοδο.  
 

Απόπειρα κλασσικής ερμηνείας του φωτοηλεκτρικού φαινομένου 
 

Στο σημείο αυτό οι μαθητές βασιζόμενοι στις γνώσεις που έχουν αποκτήσει από την κλασι-
κή ηλεκτρομαγνητική θεωρία καθώς και σε κάποιες βασικές γνώσεις που τους δίνει ο διδά-
σκων, καθοδηγούνται να διαπιστώσουν κατά πόσο η κλασική ηλεκτροδυναμική μπορεί να 
εξηγήσει τους πειραματικούς νόμους του φωτοηλεκτρικού φαινομένου. Συγκεκριμένα δια-
πιστώνουν ότι ο 1ος Νόμος ερμηνεύεται από την κλασική ηλεκτρομαγνητική θεωρία ενώ οι 
υπόλοιποι τρείς όχι (Τραχανάς, 1991). 
 

Η ευφυής σύλληψη!  
Κβαντική ερμηνεία του φωτοηλεκτρικού φαινομένου 

 
Το 1905 ο Einstein πρώτος διατύπωσε μια μεγαλοφυή θεωρία που έμελε να ερμηνεύσει με 
πολύ απλό τρόπο τα «περίεργα» πειραματικά δεδομένα του φωτοηλεκτρικού φαινομένου. 
Ο Einstein βασιζόμενος και επεκτείνοντας τις ιδέες του Max Planck για την κβάντωση των 
ηλεκτρομαγνητικών κυμάτων, υπέθεσε ότι το φως (και οποιοδήποτε ηλεκτρομαγνητικό κύ-
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μα) συχνότητας f αποτελείται από μια ¨βροχή¨ φωτονίων όπου το κάθε φωτόνιο έχει ενέρ-
γεια Ε που ισούται με fhΕ ⋅= (2), όπου h=6,63x10-34J.s η σταθερά του Planck. Κατά τον 
Einstein στο φωτοηλεκτρικό φαινόμενο η εντοπισμένη ενέργεια σε ένα φωτόνιο h.f μετα-
φέρεται ακαριαία και ολόκληρη σε ένα και μόνο ηλεκτρόνιο του μετάλλου της φωτοκαθό-
δου με μια διαδικασία «όλα ή τίποτα», σε αντίθεση με τη συνεχή μεταφορά ενέργειας στη 
κλασική θεωρία. Συνδυάζοντας ο Einstein την ιδέα αυτή με τη Διατήρηση της Ενέργειας 
πρότεινε ότι από την ενέργεια h.f που απορροφά ένα ηλεκτρόνιο, ένα μέρος χρησιμοποιεί-
ται για την εξαγωγή του ηλεκτρονίου από το μέταλλο (έργο εξαγωγής Wεξ.), ενώ η υπόλοι-
πη παραμένει στο ηλεκτρόνιο ως κινητική ενέργεια (μέγιστη κινητική ενέργεια εξαγωγής 
Κmax) , δηλαδή: maxεξ.Wfh Κ+=⋅ (3). Η σχέση (3) αποτελεί τη φωτοηλεκτρική εξίσωση 

του Einstein. Η θεωρία αυτή αναδεικνύει τη σωματιδιακή φύση του φωτός.  
 
Στο σημείο αυτό κρίνεται σκόπιμο οι μαθητές να μπουν στα μονοπάτια της σκέψης του Ein-
stein και κυρίως στη σωματιδιακή υπόσταση του φωτός, μέσω του λογισμικού PhET INTER-
ACTIVE SIMULATIONS (http://phet.colorado.edu/el/) και του περιβάλλοντος προσομοίωσης 
“φωτοηλεκτρικό φαινόμενο” (εικόνα 3).  
 

 
Εικόνα 3: Περιβάλλον προσομοίωσης ¨φωτοηλεκτρικό φαινόμενο¨ του λογισμικού PhET . 

 
Μέσω του λογισμικού οι μαθητές παρατηρούν ότι για συγκεκριμένες αρχικές συνθήκες 
τους πειράματος για κάθε ένα φωτόνιο που προσπίπτει στην κάθοδο, εκπέμπεται και ένα 
φωτοηλεκτρόνιο από αυτή. Έτσι ενθαρρύνονται να δεχτούν μια διαφορετική φύση του φω-
τός από αυτή που μέχρι τώρα γνώριζαν και σε ένα επόμενο στάδιο να γνωρίσουν τη θεωρία 
του Einstein σύμφωνα με την οποία θα κληθούν να ερμηνεύσουν τους τέσσερεις πειραμα-
τικούς νόμους του φωτοηλεκτρικού φαινομένου (Τραχανάς, 1991).  
Ερμηνεία 1ου Νόμου: Όσα περισσότερα φωτόνια προσπίπτουν στη φωτοκάθοδο, δηλαδή 
όσο μεγαλύτερη είναι η ένταση της φωτεινής ακτινοβολίας τόσα περισσότερα φωτοηλε-
κτρόνια θα εξέρχονται από αυτή. Συνεπώς η ένταση του φωτορεύματος αυξάνεται ανάλογα 
με την φωτεινή ένταση.  
Ερμηνεία 2ου Νόμου: Η φωτοηλεκτρική εξίσωση (3) δείχνει ότι η μέγιστη ταχύτητα των ε-
ξερχόμενων ηλεκτρονίων εξαρτάται μόνο από τη συχνότητα της προσπίπτουσας ακτινοβο-
λίας και όχι από την έντασή της.  
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Ερμηνεία 3ου Νόμου: Από την εξίσωση (3) φαίνεται αμέσως ότι το φωτοηλεκτρικό φαινόμε-
νο είναι δυνατό μόνο όταν η ενέργεια του φωτονίου είναι μεγαλύτερη από το έργο εξαγω-
γής του μετάλλου. Η οριακή συχνότητα fC προσδιορίζεται από τη σχέση h.fC=Wεξ. (4) 
και η τιμή της εξαρτάται από το συγκεκριμένο μέταλλο. 
Ερμηνεία 4ου Νόμου: Τα φωτοηλεκτρόνια εκπέμπονται σχεδόν ταυτόχρονα με τη στιγμή του 
φωτισμού της μεταλλικής επιφάνειας διότι σύμφωνα με τη σωματιδιακή φύση του φωτός, 
η ηλεκτρομαγνητική ενέργεια δεν είναι πλέον ισοκατανεμημένη πάνω στο κυματομέτωπο, 
αλλά συγκεντρωμένη σε μικρά δεμάτια (πακέτα), τα φωτόνια ή κβάντα, καθένα από τα ο-
ποία αλληλεπιδρά ακαριαία με ένα από τα ηλεκτρόνια του μετάλλου, στο οποίο μεταφέρει 
την ορμή και την ενέργειά του.  
 

Υπολογισμός της σταθεράς του Planck, του έργου εξαγωγής του μετάλλου Wεξ. και της ο-
ριακής συχνότητας fC 

 

- Από την κλίση της ευθείας του διαγράμματος 4, οι μαθητές βρίσκουν ότι h=6,616x10-34J.s. 
Από τη διεθνή βιβλιογραφία είναι γνωστό ότι h=6,63x10-34J.s, άρα το πειραματικό σφάλμα 
είναι της τάξης του 0,2%! 
- Από τη φωτοηλεκτρική εξίσωση (3) και για οποιοδήποτε ζεύγος τιμών (f, Kmax), οι μαθητές 
υπολογίζουν το έργο εξαγωγής, το οποίο κατά μέσο όρο προκύπτει ότι είναι   Wεξ.=2,98x10-

19J. Σύμφωνα με τον κατασκευαστή και τη διεθνή βιβλιογραφία το έργο εξαγωγής του Cs 
είναι 2,87x10-19J, άρα το πειραματικό σφάλμα είναι της τάξης του 3,8%. 

- Από τη σχέση (4) προκύπτει ότι: Hz100,45
106,616
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h

W
f 15
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×
×

== −

−

.  
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Συζήτηση-επίλογος 

Η αλματώδης ανάπτυξη της Φυσικής καθώς και τα τεχνολογικά επιτεύγματά της, καθιστούν 
πλέον επιτακτική την ανάγκη για την εισαγωγή εννοιών Σύγχρονης Φυσικής στη διδακτέα 
ύλη του Λυκείου. Έτσι συνέχεια του παρόντος διδακτικού σεναρίου θα μπορούσε να αποτε-
λέσει η φασματική αποτύπωση της ύλης μέσω των φασμάτων εκπομπής και απορρόφησης. 
Η ομαδοσυνεργτική διδασκαλία, καθώς και η αξιοποίηση του σχολικού εργαστηρίου των 
φυσικών επιστημών σε συνδυασμό με τις ΤΠΕ. , μπορούν να αναδείξουν καινοτόμες διδα-
κτικές πρακτικές που είναι ικανές να εισάγουν τους μαθητές ακόμα και στις δύσκολες έν-
νοιες της Κβαντικής Φυσικής. Έτσι σε ένα νέο σχολείο που θα συνδέει τη γνώση με την τε-
χνολογία και δε θα δίνει έμφαση στην πολυδαίδαλη ασκησιολογία, θα πρέπει να αναδει-
κνύονται όλες οι καινοτόμες προσπάθειες που λαμβάνουν υπόψη τους τα σύγχρονα διδα-
κτικά εργαλεία και τις αρχές της παιδαγωγικής και διδακτικής επιστήμης.  

Βιβλιογραφία 

Γραμματικάκης, Γ. (2006). Η αυτοβιογραφία του φωτός. Ηράκλειο: Πανεπιστημιακές Εκδό-
σεις Κρήτης.  

 
Κασσέτας, Α. (2004). Το Μήλο και το Κουάρκ. Αθήνα: Σαββάλας. 

186/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



 
Ματσαγγούρας, Η. (2000). Ομαδοσυνεργατική διδασκαλία και μάθηση. Αθήνα: Γρηγόρης. 
 
Τραχανάς, Σ. (1991). Κβαντομηχανική Ι. Ηράκλειο: Πανεπιστημιακές Εκδόσεις Κρήτης. 
 
Χαλκιά, Κ. (2012). Διδάσκοντας Φυσικές Επιστήμες. Αθήνα: Πατάκης.  
 
Schaim, H., Dodge, J., Walter, J. (1985). Εργαστηριακός Οδηγός PSSC Φυσική, (μετάφραση 

Παπασταματίου Ν.). Αθήνα: Ίδρυμα Ευγενίδου.  
 
Young, H. (1992). Πανεπιστημιακή Φυσική τόμος Β΄, (μετάφραση από ομάδα πανεπιστημια-

κών). Αθήνα: Παπαζήσης. 
 

187/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Προγραμματιστικός αυτοσχεδιασμός ή κριτική πληροφορική κουλτούρα; 
Το παράδειγμα μιας καθημερινής «e-training suite» εκπαίδευσης εκπαιδευτικών 

Σαρρής Δημήτρης 
Εκπαιδευτικός Μουσικής, ΜΑ  

Υπεύθυνος Σχολικών Δραστηριοτήτων Δ. Π. Ε. Μεσσηνίας 
sarris@sch.gr 

Περίληψη 

Κριτική ή λειτουργική θέση της πληροφορικής, στην εκπαίδευση (αλλά) και την εκπαίδευση 
εκπαιδευτικών; Αυτό θα μπορούσε να είναι το ερώτημα της εργασίας μας, αν δεν είχε ήδη 
συζητηθεί για πολλά χρόνια με τις αναφορές στον κριτικό χαρακτήρα της εκπαίδευσης να 
κυριαρχούν σε κάθε δόκιμο σχεδιασμό. Γι’ αυτό θα ασχοληθούμε με ένα επόμενο ζήτημα, 
εφαρμοσμένης πρακτικής. Στην εργασία μας θεωρείται δεδομένο ότι η πληροφορική στο-
χεύει στην καλλιέργεια των δεξιοτήτων (λειτουργική προσέγγιση) γι’ αυτό και προτείνεται η 
ενδυνάμωση της εισαγωγής της στην εκπαίδευση αναστοχαστικά και μεταγνωστικά (κριτική 
προσέγγιση). Για την κατανόηση της πρότασης αυτής εισάγουμε δύο σύγχρονες ιδέες: (α) ότι 
ο προγραμματισμός ως έννοια αφορά όλους μας και είναι η δίοδος για ουσιαστική, εποικο-
δομητική σχέση με την πληροφορική και (β) ότι υπάρχει μια ιδιαίτερη κουλτούρα για την 
πληροφορική (computing culture) της οποίας η κριτική προσέγγιση έχει πολλά να μας προ-
σφέρει στην επαφή μας με αυτή. Κλειδί για την πρώτη ιδέα θα είναι η έννοια του «προγραμ-
ματιστικού αυτοσχεδιασμού», που περιγράφει την πολυδιάστατη καθημερινή μας προσπά-
θεια να συντονίσουμε και να χρησιμοποιήσουμε τους πληροφορικούς πόρους που μας περι-
βάλλουν. Κλειδί για τη δεύτερη ιδέα είναι η «κριτική πληροφορική κουλτούρα», που περι-
γράφει την προσέγγιση της πληροφορικής όχι ως δεδομένη, ως ένα απρόσωπο «σύστημα», 
αλλά ως ένα έργο «από τον άνθρωπο για τον άνθρωπο», για το οποίο θα πρέπει όλοι να 
στοχεύουμε στην κατανόηση των πραγματικών επιδράσεων στον άνθρωπο και στην ποιοτι-
κότερη μορφοποίησή του. Η εφαρμοσμένη πρακτική που μελετάμε είναι μια «ακολουθία» 
(σουίτα – suite) λογισμικών, που διατίθενται ελεύθερα, και χρησιμοποιήθηκαν για τις Σχολι-
κές Δραστηριότητες των Εκπαιδευτικών στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση. Τα αποκαλούμε «e-
training suite», γιατί κύρια χαρακτηριστικά του εγχειρήματος είναι οι δυνατότητες εκπαίδευ-
σης με χαρακτήρα επιμόρφωσης, εξ αποστάσεως και ο συνδυασμός πολλών επιλογών. Θα 
αναφερθούμε σε ζητήματα θεωρητικά, αλλά και πρακτικά για όσους εκπαιδευτικούς λει-
τουργούς ή άλλους ενδιαφερόμενους θα δραστηριοποιηθούν σε ένα τέτοιο σχήμα. 

Λέξεις - κλειδιά: Σχολικές Δραστηριότητες, τηλεκπαίδευση, επιμόρφωση, εκπαίδευσης εκ-
παιδευτικών, εξ αποστάσεως, πληροφορική κουλτούρα.  

Εισαγωγικά: Είμαστε όλοι εκπαιδευόμενοι «αυτοσχέδιοι» προγραμματιστές 

Το «χτίσιμο» και η χρήση ενός υπολογιστή, είναι κάθε φορά μια μοναδική εμπειρία. Η «μο-
ναδικότητα» αναφέρεται εδώ κυριολεκτικά. Περιγράφει το γεγονός ότι από τη στιγμή που η 
άδεια από λογισμικά μνήμη (και ο άδειος (σκληρός ή άλλος) δίσκος) του υπολογιστή θα αρ-
χίσει να γεμίζει προγράμματα, με πρώτο το λειτουργικό σύστημα, οι επιλογές του λεγόμενου 
«χρήστη», ακόμα και για δημοφιλείς τύπους πανομοιότυπων προγραμμάτων, τελικά θα είναι 
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εξατομικευμένοι. Λίγο έως πολύ, κάθε συσκευή θα είναι ιδιαίτερη, μοναδική και ανεπανά-
ληπτη, όπως είναι οι προσωπικότητές μας, των οποίων οι υπολογιστές είναι «προέκταση» 
(McLuhan, 1990).  

Αν λοιπόν στόχος της εκπαίδευσης που παρέχουμε είναι πολίτες κριτικοί, δημιουργικοί, αυ-
τοδιαμορφούμενοι, αυτοεπιμορφούμενοι γνωστικά, δεν έχει νόημα να παρουσιάζουμε την 
πληροφορική ως μια ενιαία εμπειρία (experience) ομοιότροπης χρήσης λογισμικών, στα ο-
ποία οι χρήστες καλούνται να διαχειρίζονται «κουμπιά», εντολές και ρουτίνες, σαν να ήταν 
τα μόνα και κοινά για όλους εργαλεία που έχουν στη διάθεσή τους. Στη διδακτική πράξη, 
έχουμε τα μοναδικά πρόσωπα (faces) των εκπαιδευομένων, αλλά και τα μοναδικά 
«interfaces» των υπολογιστών. Θα μπορούσε αυτό το στοιχείο να διαφεύγει από μια κριτική, 
αναστοχαστική εκπαίδευση; 

Η στροφή των αναλυτικών προγραμμάτων ώστε να «προάγουν την αυτογνωσία, την αυτε-
νέργεια, την υπευθυνότητα, τη δημοκρατική συνείδηση, τη διαλεκτική ικανότητα, τη συνερ-
γατικότητα, τον σεβασμό στη διαφορετικότητα, την ανακαλυπτική μάθηση, την καλλιέργεια 
μεταγνωστικών δεξιοτήτων, την κριτική σκέψη, τη φαντασία, την αναζήτηση και αξιοποίηση 
πηγών, την ικανότητα για τη λήψη αποφάσεων, την ευαισθητοποίηση σε κοινωνικά θέματα, 
τις ανθρωπιστικές αρχές και αξίες» (Π.Ι. 2009:5), καταδεικνύει πως «όχι, δεν θα μπορούσε», 
αλλά αντίθετα θα ήταν δόκιμο να συνυπολογίσει αυτό το στοιχείο.  

Έχει παρατηρηθεί αυτή η μοναδικότητα της σχέσης μας με την πληροφορική; Τα τελευταία 
χρόνια όλο και περισσότερο καταγράφεται η «χαοτική» - όπως θα μπορούσε να ονομαστεί - 
σχέση μας με αυτήν, που συνεπάγεται «χαοτικές» καταστάσεις (Matthews, 2006) με πλη-
θώρα λογισμικών, που παρουσιάζουν ασυμφωνίες, διαφορές και ασυμβατότητες, που επι-
τείνουν τα «σφάλματα» και τις αστοχίες (faults) της πληροφορικής, μειώνοντας την «ανθρω-
ποκεντρικότητά» της (Dertouzos 2002:3-5:196-197). Στις πολλαπλές επιλογές μας, τα κριτή-
ρια είναι ασαφή, και φυσικά δε θα μπορούσαμε να τα ορίσουμε με σταθερότητα, μπροστά 
στις ραγδαίες εξελίξεις και την αύξηση δυνατοτήτων της πληροφορικής.  

Ισχύει, λοιπόν, αυτή η «χαοτική» κατάσταση στην εκπαίδευση; Ο λειτουργός της εκπαίδευ-
σης, που συναντά όλες τις μορφές αρχείων, κειμένου, εικόνας, ήχου, βίντεο και άλλα ειδικά 
αρχεία, βιώνει την κατάσταση αυτή ίσως διαφορετικά κι από έναν εξειδικευμένο προγραμ-
ματιστή, που δεν έχει αυτό το εύρος θεματικών δραστηριοτήτων σε καθημερινή βάση. Για 
τον εκπαιδευτικό, ωστόσο, η κριτική στάση απέναντι στο ατέλειωτο αυτό υλικό προς διαχεί-
ριση, είναι μέρος της δυναμικής του λειτουργήματός του, μέρος δηλαδή της εκπαιδευτικής 
διαδικασίας. Ο εκπαιδευτικός καλείται να δώσει λύσεις στις αποκλίνουσες σχέσεις των μα-
θητών με την τεχνολογία, να τονώσει την σχολική ψυχική υγεία εν μέσω παθογενειών που 
μπορεί να σχετίζονται με τη χρήση της τεχνολογίας, χωρίς βέβαια να είναι προγραμματιστής 
υπολογιστών. Κι όμως, κάθε μέλος της εκπαιδευτικής κοινότητας, γίνεται – όπως θα αναπτύ-
ξουμε παρακάτω – ενός είδους «προγραμματιστής». Για την ώρα, ας κρατήσουμε ότι η θέ-
λησή μας για μια κριτική πληροφορική εκπαίδευση μας οδηγεί αναπόφευκτα σε εκ νέου θε-
ωρήσεις, μας οδηγεί να ξανασκεφτούμε αναπλαισιωτικά, ποια θα πρέπει να είναι η στάση 
μας στο κομμάτι που η εκπαίδευση μας φέρνει σε επαφή με την ραγδαία εξελισσόμενη και 
τόσο καθοριστική πλέον για τον πολιτισμό μας πληροφορική τεχνολογία.  
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Σε αυτή τη διαδικασία αναπλαισίωσης σύμφωνα με την υπόθεση εργασίας μας η μοναδική 
σχέση κάθε προσώπου με το «πρόσωπο» της πληροφορικής (face – interface (ενδεικτικά για 
τη χρήση του όρου: Wikipedia, 2014α)) παίζει καθοριστικό ρόλο. Ποια στοιχεία της «εμπει-
ρίας» μας στην πληροφορική μπορούμε να λάβουμε υπ’ όψιν και να τα αξιοποιήσουμε στην 
εκπαίδευση; 

Πρώτα απ’ όλα ας αναλογιστούμε, αν πράγματι «είμαστε όλοι προγραμματιστές». Μια ση-
μαντική έννοια για τη συζήτησή μας, είναι η «προγραμματιστικότητα» (programmability) και 
απορρέει από το ευρύ και διαχρονικό νόημα των εργασιών προγραμματισμού. Η ευρεία έν-
νοια του προγραμματισμού, συμπεριλαμβάνει τις περιπτώσεις όπου ο χρήστης μπορεί να 
παρέμβει σε παραμέτρους του προγράμματος, κατά τον σχεδιασμό από τον αρχικό προγραμ-
ματιστή και να προβεί σε συνθέσεις λειτουργιών των λογισμικών, προκειμένου να επιτύχει 
τον στόχο του. Σε κάθε τι που χρησιμοποιούμε στον υπολογιστή μας υπάρχει προγραμματι-
στικότητα κάποιου βαθμού. Η άποψη ότι καθημερινά όλοι λίγο – πολύ συμμετέχουμε σε δια-
δικασίες προγραμματισμού δεν είναι καινούργια. 

Στο ιστολόγιό του, ο προγραμματιστής Frank Davis (2014) αναφέρει ότι «είμαστε όλοι προ-
γραμματιστές», καθώς παρατηρεί ότι προγραμματιστικές συνήθειες διατρέχουν την καθημε-
ρινότητά μας ασχέτως της παρουσίας ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή. Άρθρο του περιοδικού 
Wired προσθέτει στη φράση χρονικό προσδιορισμό: «είμαστε όλοι προγραμματιστές 
(«coders») τώρα» και προσθέτει: «να γράφεις λογισμικό δεν θα έπρεπε να είναι για τους 
«μηχανικούς» (engineers, εννοείται υπολογιστών) – μπορεί να είναι εύκολο σαν την αλφα-
βήτα» (Thompson, 2010). Και μήπως η «αλφαβήτα» της ζωής μας δεν είναι δραστηριότητες 
προγραμματισμού; Μια συνταγή, οι «ομάδες» οδηγιών που καθημερινά ακούγονται στο σχο-
λείο, για μαθηματικές πράξεις, γλωσσική έκφραση και πολλά άλλα, δεν είναι παρά σημεία 
προγραμματισμού στην ίδια λογική με ό,τι συμβαίνει στο εσωτερικό ενός υπολογιστή.  

Δεν είναι του παρόντος να αναπτύξουμε τον τρόπο που συνδέεται ο προγραμματισμός με 
την καθημερινότητά μας και τη διδακτική. Απλά θα επισημάνουμε την επιμονή των ανθρώ-
πων της πληροφορικής ιδιαίτερα στις μέρες μας, γι’ αυτή τη σύζευξη. Πολλοί προγραμματι-
στές παρατηρούν ότι ακόμη και η καθαρή δημιουργία κώδικα (code) είναι πλέον περισσό-
τερο προσιτή από ποτέ στο μέσο χρήστη (NRP Stuff, 2014). Σε ένα συνεργατικό τόμο του MIT 
με τίτλο «How to Design Programs: An Introduction to Programming and Computing» οι συγ-
γραφείς (Felleisen κ.α., 2001:xx) υποστηρίζουν ξεκάθαρα την ιδέα της σύζευξης προγραμμα-
τισμού και εκπαίδευσης, αναπτύσσοντας μεταξύ άλλων ένα κεφάλαιο με τίτλο «Γιατί ο κα-
θένας θα έπρεπε να μαθαίνει να προγραμματίζει» (why everyone should learn to program). 
Εκεί αναφέρεται χαρακτηριστικά:  

«Η αξίωσή μας ότι ο καθένας προγραμματίζει ή θα έπρεπε να μαθαίνει να προγραμματίζει 
ίσως φαίνεται παράξενη, αν αναλογιστούμε ότι, εκ πρώτης όψεως, όλο και λιγότεροι άνθρω-
ποι φαίνεται να προγραμματίζουν στις μέρες μας. Αντ’ αυτού, η πλειοψηφία χρησιμοποιεί 
πακέτα εφαρμογών, τα οποία δε φαίνεται να απαιτούν κανενός είδους προγραμματισμό. Α-
κόμη και οι προγραμματιστές χρησιμοποιούν πακέτα δημιουργίας προγραμμάτων 
(«programm generators» packages), που δημιουργούν προγράμματα βάση - ας πούμε - κα-
νόνων εργασίας. Γιατί, λοιπόν, θα έπρεπε να μαθαίνει ο καθένας να προγραμματίζει;  
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Η απάντηση αποτελείται από δύο μέρη. Πρώτον, είναι όντως αλήθεια ότι οι παραδοσιακές 
μορφές προγραμματισμού είναι χρήσιμες για λίγους ανθρώπους. Όμως, προγραμματισμός, 
έτσι όπως εμείς οι δημιουργοί (προγραμμάτων) τον καταλαβαίνουμε, είναι χρήσιμος για τον 
καθένα: η διοικητική γραμματέας χρησιμοποιεί υπολογιστικά φύλλα, ακριβώς όπως ο προ-
γραμματιστής υψηλής τεχνολογίας. Με άλλα λόγια, έχουμε μια ευρύτερη έννοια του προ-
γραμματισμού κατά νου, από την παραδοσιακή. (...) Δεύτερον, διδάσκουμε τις αντιλήψεις 
μας για τον προγραμματισμό με μια τεχνολογία που βασίζεται στην "αρχή της ελάχιστης 
διείσδυσης και εμπλοκής" (minimal intrusion). Ως εκ τούτου, η δική μας έννοια για τον προ-
γραμματισμό διδάσκει δεξιότητες για την ανάλυση και επίλυση προβλημάτων, χωρίς επιβολή 
επιπλέον παραδοσιακών προγραμματιστικών συμβόλων και εργαλείων. 

Όσο κι αν οι απόψεις αυτές των προγραμματιστών φαίνονται να είναι μακριά από τις βασικές 
επίμονες ανάγκες της εκπαιδευτικής καθημερινότητας το εύρος των ειδικών επιστημόνων 
που τις υποστηρίζει μας οδηγεί σε προβληματισμό. Είμαστε όλοι όντως προγραμματιστές; Τι 
θα μπορούσε να γίνει στην εκπαίδευση; Οι Felleisen κ.α. προτείνουν (2001:xi): 

«Κανείς δεν μπορεί να προβλέψει τι είδους πακέτα εφαρμογών θα υπάρχουν πέντε ή δέκα 
χρόνια από τώρα. Ωστόσο, τα πακέτα των εφαρμογών θα εξακολουθούν να απαιτούν κάποια 
μορφή προγραμματισμού. Για να προετοιμάσουμε τους μαθητές για αυτά τα είδη των δρα-
στηριοτήτων προγραμματισμού, το σχολείο μπορεί είτε να τους παρωθήσει να μελετήσουν 
άλγεβρα, που είναι η μαθηματική θεμελίωση του προγραμματισμού, είτε να τους φέρει ενώ-
πιον κάποιας μορφής προγραμματισμού». 

Από τη μια υπάρχει η τεκμηριωμένη προτροπή να αξιοποιηθεί ο προγραμματισμός στην εκ-
παίδευση και από την άλλη, υπάρχουν πολλά σημεία που «θέλοντας και μη» προγραμματί-
ζουμε. Που συμβαίνει τελικά αυτό; Μερικές προτάσεις και έννοιες που απορρέουν από την 
προαναφερθείσα «μοναδικότητα» της σχέσης μας με την πληροφορική, ενώ παράλληλα α-
ποτελούν απαρχές «προγραμματιστικού αυτοσχεδιασμού», στην εκπαίδευση, αλλά και την 
καθημερινότητά μας, ούσες σε αλληλεπίδραση μεταξύ τους (εικόνα 1) αναφέρονται παρα-
κάτω. Είναι οι συνθήκες που μας καθιστούν όλους προγραμματιστές: 

(α) Οι δυνατότητες πρόσβασής μας (τεχνικές, οικονομικές, γεωγραφικές) σε λογισμικά μπο-
ρεί να ποικίλουν. 

(β) Καθένας μας είναι ένας «μοναδικός επισκέπτης» (τεχνικά συναντάται μάλιστα και ο όρος: 
«Unique Visitor» (Beasley 2013:32)) του διαδικτύου, από το οποίο αντλούμε τις πηγές και 
(κατά κανόνα) τα λογισμικά που συνθέτουν τα υπολογιστικά μας συστήματα. 

(γ) Καθένας μας διαμορφώνει δυναμικά το βαθμό «εξάρτησης» αλλά και παρέμβασης στα 
λογισμικά, που με τη σειρά τους μπορεί να έχουν «ανοιχτό» ή «κλειστό» σχεδιασμό, συνεπώς 
και διαφορετικό βαθμό «προγραμματιστικών» δυνατοτήτων. 

(δ) Χρησιμοποιώντας έναν άλλο υπολογιστή από το δικό μας, συναντούμε ένα διαφορετικά 
εξατομικευμένο περιβάλλον, στο οποίο καλούμαστε να προσαρμόσουμε τις δεξιότητές μας. 

(ε) Η τελική επιλογή και σύνθεση λογισμικών είναι διαφορετική για κάθε άτομο. 
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(στ) Ακόμη και τα ίδια τα λογισμικά μεταβάλλονται καθώς αναθεωρούνται και αναβαθμίζο-
νται διαρκώς, ώστε τελικά αλλάζει και η γνώση, οι δεξιότητες, η προσβασιμότητά μας. 

(ζ) Παρόλο που τα λογισμικά ενδέχεται να έχουν κοινά στοιχεία και εντολές στο οπτικοποιη-
μένο περιβάλλον τους, υπάρχουν στοιχεία τα οποία πρέπει να «ανακαλύψουμε» και να προ-
σαρμόσουμε τον τρόπο δράσης μας στη δική τους (προγραμματιστική) λογική. 

(η) Οι - κάθε κλίμακας - υπολογιστές μας (desktop, laptop, notebook, tablet, smartphone 
κ.λπ.), αποτελούν τελικά εξατομικευμένες και μοναδικές συσκευές. 

(θ) Οι ιστοσελίδες και οι ιστότοποι, όντας διαδικτυακά (Online) λογισμικά που χρησιμοποι-
ούμε, διαφοροποιούνται χρόνου καθώς αναβαθμίζονται και ενημερώνονται. 

(ι) Οι μορφές αρχείων που εισέρχονται στον υπολογιστή μας ποικίλουν ως προς τις μορφές, 
τις εκδόσεις και τις συμβατότητες και ίσως απαιτούν συγκεκριμένα λογισμικά. 

(ια) Από τον υπολογιστή μας εξέρχονται συγκεκριμένων τύπων αρχεία και δεδομένα. 

(ιβ) Στο τελικό στάδιο, τα περιφερειακά (π.χ. τύπος και ανάλυση οθόνης) διαφοροποιούν και 
μεταλλάσσουν το τελικό αποτέλεσμα των λογισμικών. 

 

 

Εικόνα 1 

Πως όμως είναι δυνατόν να είμαστε προγραμματιστές αν δεν έχουμε στο ελάχιστο σχετικές 
γνώσεις; Παρακάτω θα δούμε το ενδεχόμενο να είμαστε ήδη «αυτοσχέδιοι» προγραμματι-
στές, να προβαίνουμε δηλαδή σε έναν «προγραμματιστικό αυτοσχεδιασμό», μέσα από την 
άτυπη καθημερινή μάθηση και την βιωματική επαφή με τους υπολογιστές. Η έννοια του αυ-
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τοσχεδιασμού (improvisation) ευρέως χρησιμοποιημένη στη μουσική (Bailey 1993) και τις τέ-
χνες γενικότερα, έχει εμπνεύσει με αυτόν τον τρόπο μελέτες για τον «αυτοσχεδιασμό» κατά 
την εργασία μιας συλλογικότητας ή ενός ατόμου (Kamoche, κ.α. 2002:1). Ήδη από την προη-
γούμενη δεκαετία, ο αυτοσχεδιασμός είχε προσελκύσει το ενδιαφέρον των ερευνητών, κα-
θώς πολλοί είδαν σε αυτό τη δυνατότητα νέων ερμηνειών της «οργανωτικής δράσης» 
(organizational action), έως και των διαδικασιών «επιμόρφωσης επιμορφωτών» (Darling κ.α., 
2008). Ειδικότερα συνδέθηκε με τη διερεύνηση των παραγόντων που συμβάλλουν στη δη-
μιουργικότητα, την ανάπτυξη δομών, την καινοτομία. Γενικά είμαστε όλοι εξοικειωμένοι με 
την «αυτοσχεδιαστική συμπεριφορά» (improvisational behaviour) ιδιαίτερα στο χώρο των 
τεχνών, όμως αυτή η παρουσία του αυτοσχεδιασμού είναι μόνο η απαρχή για να κατανοή-
σουμε και άλλες δραστηριότητες της ζωής. Αν και οι μελέτες αυτές είναι σε αρχικό στάδιο, 
δείχνουν να προσφέρουν πολλά και να υπάρχουν ακόμη πολλά να ανακαλυφθούν (Kamoche, 
κ.α. 2002).  

Πως εννοούμε όμως εδώ τον «αυτοσχεδιασμό», στον προγραμματισμό; Οι σύγχρονες συν-
θήκες, συχνά δε μας αφήνουν χρονικά περιθώρια προκειμένου να βρούμε μια λύση (και να 
προβούμε σε κάποιον προγραμματισμό). Συνεπώς ο «αυτοσχεδιασμός» βρίσκεται στο επί-
πεδη της «δράσης στη στιγμή». Στον αντίποδα, όταν δημιουργείται ένα πλαίσιο – για παρά-
δειγμα – ένα σχέδιο μαθήματος ή ένα πρόγραμμα διδασκαλίας, έχουμε απλά «σχεδιασμό». 
Όμως ο σχεδιασμός είναι μια δράση μετατεθειμένη «στο μέλλον». Κύριοι παράγοντες εκδή-
λωσης του αυτοσχεδιασμού έναντι του σχεδιασμού κατά τον Kamoche (κ.α. 2002:28) είναι η 
«διαίσθηση» και ο «αυθορμητισμός». Μάλιστα, - πολύ κοντά στον χαρακτήρα της εκπαίδευ-
σης - ο Kamoche τοποθετεί το «όραμα» στο σημείο όπου η διαίσθηση είναι αυξημένη, αλλά 
λείπει ο αυθορμητισμός της άμεσης δραστηριοποίησης, ενώ όταν απλά ο αυθορμητισμός 
υπερτερεί, επιτυγχάνουμε σίγουρα τη διεκπεραίωση που επιθυμούμε, χωρίς απαραίτητα κά-
ποιο «όραμα». Σε μια «ενδιάμεση κατάσταση», είμαστε στα πρόθυρα του αυτοσχεδιασμού 
μέσα από ένα σενάριο που κάνουμε αλλά δεν το υλοποιούμε. Όλα αυτά, καθώς και τον «αυ-
τοσχεδιασμό» ως σύνθεση υψηλού βαθμού διαίσθησης και αυτοσχεδιασμού, περιγράφει η 
παρακάτω εικόνα (εικόνα 2) (Kamoche κ.α. 2002:29):  

  

Εικόνα 2 
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Η άποψη αυτή για την «τοποθέτηση» (positioning) του «αυτοσχεδιασμού» στα πλαίσια της 
οργανωσιακής (organizational) δράσης, θα μπορούσε να συμβάλλει στην κατανόηση του 
«προγραμματιστικού αυτοσχεδιασμού», όπως τον βιώνουμε στην εκπαιδευτικής πραγματι-
κότητα μέσα από μια εικόνα (εικόνα 3), που περιέχει τις απαραίτητες περιγραφές, με βάση 
την έννοια της «κουλτούρας» του αυτοσχεδιασμού αυτού, μια έννοια που θα αναπτύξουμε 
παρακάτω: 

 

 

Εικόνα 3 

Ωφελεί λοιπόν να μιλήσουμε για «προγραμματιστικό αυτοσχεδιασμό»; Γιατί όχι, αν με αυτό 
βάζουμε τις απαρχές να μετατρέψουμε την καθημερινή φαινομενικά χαοτική σχέση μας με 
τους υπολογιστές σε μια δημιουργική, κριτική εκπαιδευτική αλλά και επιμορφωτική διαδι-
κασία. Γιατί όχι, αν ο αυτοσχεδιασμός αποδεικνύεται έννοια κλειδί για να γίνει η εκπαίδευση 
δημιουργία με διαίσθηση και αυθορμητισμό, με άλλα λόγια με επίγνωση και πρωτοβουλία. 
Γιατί όχι, αν έμπρακτα παραδείγματα δείχνουν τα προτερήματα της «αυτοσχέδιας» πρακτι-
κής; 

Κριτική Πληροφορική Κουλτούρα, Εκπαίδευση και Εκπαίδευση Εκπαιδευτικών 

Η κουλτούρες της πληροφορικής και των νέων τεχνολογιών (ό,τι εδώ αποκαλούμε «πληρο-
φορική κουλτούρα») άρχισαν να συζητούνται έντονα λίγες δεκαετίες πριν σε όλο τον κόσμο 
(Ενδεικτικά: Leigh Star, 1996 - Castells, 1997 – Cubitt, 1998 ), με δοκιμιακά έργα και στην 
Ελληνόγλωσση βιβλιογραφία, (Ενδεικτικά: Postman, 1999 - Lévy, 1999 - Robins & Webster, 
2002). Ο όρος «κουλτούρα», που χρησιμοποιούμε εδώ, έχει μια προϊστορία «ασάφειας» ως 
προς το περιεχόμενό του (Cuche, 2001), η οποία επιτείνεται διαχρονικά κατά την απόδοσή 
της στην εγχώρια βιβλιογραφία (Αθανασόπουλος, 1990). Αυτό όμως δεν εμπόδισε τις κοινω-
νικές επιστήμες να τον αξιοποιήσουν, πραγματοποιώντας μια «πολιτισμική στροφή» 
(cultural turn) σε πολλούς κλάδους (Bonnell & Hunt, 1999). Συνέβαλε έτσι στην κατανόηση 
πολλών πολιτισμικών «συστημάτων» (Γκιζέλης, 1980), που δεν είναι παρά συστημάτων ι-
δεών μιας συλλογικότητας, δυναμικών και σε αλληλεπίδραση (Williams, 1994), οι συχνά α-
κουστές πλέον «κουλτούρες» της καθημερινότητας. 
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Η πληροφορική κουλτούρα είναι ένα τέτοιο σύνολο ιδεών σε δυναμική διάδραση μεταξύ 
τους και καταγράφεται καθημερινά με μεγάλο εύρος θεματικών (ενδεικτικά για τις μέρες 
μας: Wikipedia 2014β). Εξακολουθεί να απασχολεί και σήμερα την επιστημονική κοινότητα 
(Ishida, 2010). Το σύστημα ιδεών που αφορά στην πληροφορική, λοιπόν, το αποκαλούμε 
«πληροφορική κουλτούρα». Περιλαμβάνει ένα εύρος σχετικών όρων, που την περιγράφουν, 
όπως «computing culture» (Brinkman & Sanders 2013) «computer culture» (Rose, 2003) και 
«computational culture» (Fuller κ.α. 2011).  

Στα πλαίσια της συζήτησης της κουλτούρας αυτής σημαντικοί άνθρωποι της πληροφορικής 
συνέβαλαν με τα κείμενά τους ώστε οι υπολογιστές να μη θεωρούνται «ανεξερεύνητα κου-
τιά», εκπρόσωποι μιας απροσδιόριστης λογικής, στην οποία πρέπει να προσαρμοστούν όλες 
μας οι δραστηριότητες. Μας τους περιγράφουν ως έργα της δημιουργικότητας των ανθρώ-
πων, που (πρέπει να) βρίσκονται υπό την κρίση μας, κατά πόσο εξυπηρετούν τον άνθρωπο, 
ώστε να βελτιωθούν και να εισέλθουν ακόμη πιο εύστοχα στη ζωή μας (Ενδεικτικά: Dertouzos 
1997, 2002, Negreponte, 1995, Berners-Lee 2000, Papert, 1980). 

Ο έντονος αναστοχαστικός χαρακτήρας της συζήτησης αυτής οδηγεί σε μια «κριτική στάση», 
απέναντι στην πληροφορική. Με την έννοια της «κριτικής» εννοούμε την δυνατότητα θεώ-
ρησης των πραγμάτων «σε μηδενική βάση», αναζητώντας «τι πιστεύουν ότι επιτυγχάνουν οι 
άνθρωποι» και «τι πραγματικά επιτυγχάνουν». Αυτή η σύγχρονη «κριτική προσέγγιση», α-
πόρροια κυρίως των θεωριών του «κριτικού γραμματισμού» (Baynham, 2002), έχει σαφή 
συγγένεια με την σύγχρονη και λίγο παλαιότερη «κριτική παιδαγωγική» (Τσουρέκης, 
1987:68). Όταν οι ιδέες αυτές εμφανίζονται στην εκπαιδευτική καθημερινότητα ως μέρος 
των διδακτικών στόχων και πρακτικών μιλάμε για την «κριτική πληροφορική κουλτούρα» 
στην εκπαίδευση.  

Συνδέοντας την κριτική πληροφορική κουλτούρα με την εκπαιδευτική πραγματικότητα του 
καθημερινού «προγραμματιστικού αυτοσχεδιασμού», που έχουμε αναπτύξει γίνεται σαφές 
ότι η εκπαίδευση έχει τη συγκριτική δυνατότητα αλλά και σκοπό να καλλιεργήσει με τον 
πλέον γόνιμο τρόπο τη σχέση μας με την πληροφορική. Η εκπαίδευση των εκπαιδευτικών 
είναι «πεδίο δόξης λαμπρόν», για την ανάπτυξη της κριτικής πληροφορικής κουλτούρας, ως 
την ιδανική οδό στα αδιέξοδα και τις δυσλειτουργίες της σχέσης μας με την πληροφορική. Οι 
επιμορφώσεις, η ανάπτυξη σχολικών δραστηριοτήτων, η δι-εκπαιδευτική και δια-σχολική ε-
πικοινωνία στα πλαίσια δημιουργικής και βιωματικής εκπαίδευσης, είναι σημεία σχετικών 
δυνατοτήτων στην εκπαίδευση. Παρακάτω θα ολοκληρώσουμε την παρουσίαση όλων των 
προαναφερθέντων με ένα συγκεκριμένο παράδειγμα.  

Το παράδειγμα μιας καθημερινής «e-training suite» εκπαίδευσης εκπαιδευτικών 

H «ακολουθία» (suite) για επιμόρφωση εξ αποστάσεως (e-training) που θα παρουσιάσουμε 
παρακάτω λειτούργησε δοκιμαστικά στην αρχή και σε πλήρη ανάπτυξη στη συνέχεια το διά-
στημα 2012-2014, στη μορφή που θα την παρουσιάσουμε εδώ και είναι σε ανάπτυξη για τη 
χρονιά 2014-2015 (Δ. Π. Ε. Μεσσηνίας, 2014). Ένα σύνολο λογισμικών που διατίθενται στο 
διαδίκτυο με περισσότερο ή λιγότερο δυνατότητες παρέμβασης, εγκαταστάθηκαν στο Πα-
νελλήνιο Σχολικό Δίκτυο. Η σύνδεση με το Π.Σ.Δ. δίνει τη δυνατότητα στους συμμετέχοντες 
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εκπαιδευτικούς να βλέπουν στην πράξη δυνατότητες που και οι ίδιοι έχουν, μιας και τα χα-
ρακτηριστικά συμμετοχής στο Π.Σ.Δ. είναι κοινά για όλους. Στην εικόνα 4 παρατίθεται η σύν-
θεση της «e-training suite» αυτής στο τέλος του έτους 2013-2014. Σε παρένθεση βρίσκονται 
οι συγκεκριμένες εφαρμογές, όταν έχουν ονομασία και ακολουθεί ο σύνδεσμος (link) στο 
διαδίκτυο. 

 

Εικόνα 4 

Στο παραπάνω σχήμα, βασικά στοιχεία της σύγχρονης πληροφορική ζωής, όπως τα μέσα κοι-
νωνικής δικτύωσης (social media), το «σημαντικό» (semantic) δίκτυο (web 2.0), η σύγχρονη 
και ασύγχρονη επικοινωνία, το «cloud computing» αλλά και πιο «παραδοσιακά» στοιχεία, 
όπως η δημιουργία ιστοσελίδας, η διαχείριση δυναμικής ιστοσελίδας, ιστολογίου και ηλε-
κτρονικού ταχυδρομείου, γίνονται «από εκπαιδευτικό προς εκπαιδευτικό» (teacher to 
teacher – T2T). Σε όλα τα στάδια δημιουργίας και διαχείρισης της «σουίτας», ο δημιουργός 
και ο χρήστης είναι εκπαιδευτικός με δυνητικά αντιστρέψιμους ρόλους. Αυτή θα μπορούσε 
να είναι η «βάση» μιας κριτικής πληροφορικής κουλτούρας.  

Τι σημαίνει πρακτικά αυτό; ότι ακόμη και η ενασχόληση (εγγραφή, δημιουργία λογαριασμού, 
διαχείριση δυνατοτήτων λογαριασμού κ.λπ.) αποτελεί μια εκ των πραγμάτων «επιμόρ-
φωση», πριν καν αρχίσει η «επιμόρφωση». Έτσι, υπάρχει όλο το χρονικό περιθώριο να συζη-
τηθούν κριτικά πολλά θέματα και με όλους. Σε ένα επόμενο στάδιο αυτή η «κριτική πληρο-
φορική κουλτούρα» εισάγεται από τον εκπαιδευτικό στα διδακτικά του μέσα.  

Που υπάρχει ο «προγραμματιστικός αυτοσχεδιασμός» στο παράδειγμά μας; Είναι προφανές 
ότι όλες αυτές οι πληροφορικές δυνατότητες μαθαίνονται με αυτομόρφωση ή από την πρα-
κτική ενασχόληση που απορρέει από κάποια επιμόρφωση. Όπως και στην αρχή είδαμε, ού-
τως ή άλλως για να δημιουργήσουμε αυτή την «σουίτα» αυτοσχεδιάσαμε. Χρησιμοποιήσαμε 
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τα τρέχοντα διαθέσιμα εργαλεία τις τρέχουσες δυνατότητές μας στο διαδίκτυο, τις τρέχουσες 
δεξιότητές μας. Αν υπάρχει επίγνωση (διαίσθηση) η πρωτοβουλία (αυθορμητισμός), όπως 
είδαμε, έχουμε αυθεντική αυτοσχεδιαστική πρακτική. Αυτό σημαίνει, επιπλέον, ότι δαπανή-
θηκε χρόνος για να δοκιμαστούν ομοειδή πληροφορικά εργαλεία, να αναπτυχθεί η δεξιότητα 
αναζήτησής τους στο διαδίκτυο, να «στηθούν» οι εφαρμογές, και όποτε μετέπειτα χρειαζό-
ταν να αντικατασταθούν αν τελικά υπήρχε κάτι πιο χρήσιμο να εφαρμοστεί. Παράλληλα υ-
πήρχε η καίρια υποστήριξη (helpdesk) του Πανελληνίου Σχολικού Δικτύου.  

Ζητήματα Κριτικής Πληροφορικής Κουλτούρας στην Εκπαίδευση  
και Επιμόρφωση Εκπαιδευτικών 

 

Εικόνα 5 

Μέσα από την πρακτική αυτή καταγράφεται ένα σύμπλεγμα αναγκών και τρόπων ικανοποί-
ησής τους σε επίπεδο «εκπαίδευσης εκπαιδευτικών», που εμπειρικά έχουν συνοψιστεί στα 
εξής ζητήματα, όπως φαίνονται και στην εικόνα 5: 

(α) Ανάπτυξη της «Εκπαιδευτικός προς Εκπαιδευτικό» (Teacher to Teacher – T2T) επικοινω-
νίας ως ενισχυμένη μορφή επιστημονικής επικοινωνίας και «αλληλοδιδακτικής». 

(β) Επίγνωση και αξιοποίηση της «άτυπης επιμόρφωσης» που συντελείται με την καθημερινή 
τριβή μας με την πληροφορική τεχνολογία. 

(γ) «Αναστοχαστικότητα» πάνω σε μαθησιακά αντικείμενα («Αναστοχαστική μάθηση») σχε-
τικών επιμορφώσεων πληροφορικής στις οποίες έχει συμμετάσχει ο εκπαιδευτικός. 

(δ) Πολλαπλασιαστικότητα στις αποκτούμενες γνώσεις (θα μπορούσαμε να την αποκαλέ-
σουμε «γνωστική πολλαπλασιαστικότητα») μέσα από τον χαρακτήρα κριτικής «μελέτης πε-
ρίπτωσης» που αποκτούν οι γνώσεις ώστε να έχουν πολλές εφαρμογές. 

(ε) Βίωμα της έννοιας της «προσβασιμότητας» και της δυνατότητα (και δυνητικότητα) «ισό-
τιμης συμμετοχής» στις ψηφιακές κοινότητες, για την κατανόηση των κοινωνικών φαινομέ-
νων, και των φαινομένων πολιτειότητας (citizenship) που διαμορφώνουν οι Τ. Π. Ε. 
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(στ) Ανάδειξη και αποτίμηση των πρακτικών ωφελειών και δυσχερειών των ψηφιακών υπο-
δομών, από θέματα τεχνικά, γεωγραφικά, προϋπολογιστικά, χρονικούς περιορισμούς κ.λπ. 

(ζ) Διαδραστικότητα με τον επιμορφωτή που εξασφαλίζει επιμόρφωση «κατ’ απαίτηση» (on 
demand), βασισμένη στις καθημερινές ανάγκες και δυνατότητες της σχολικής ζωής. 

(η) Κριτική κατανόηση της μετάβασης από το web 1.0 στο web 2.0, με χαρακτηριστικές εφαρ-
μογές όπως τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης (social media), τις βάσεις δεδομένων συγκεκρι-
μένων θεματικών (photo galleries, library systems), τη διαχείριση των δυναμικών στοιχείων 
των ιστοσελίδων (tags/ετικέτες, λέξεις κλειδιά, τρόποι αναζήτησης κ.λπ.). 

(θ) Ουσιαστική διασύνδεση με κοινότητες και εκπαιδευτικούς από όλη την επικράτεια (και 
τη γη), που διευρύνει τις δυνατότητες εξεύρεσης πηγών από άλλα περιβάλλοντα. 

Επιλογικά: Δυνατότητες και Προοπτικές 

Η αναγκαιότητα για αποτελεσματική χρήση των λογισμικών και ο περιορισμένος χρόνος, 
μπροστά σε πολλές απαιτήσεις, είναι δυνατό να μας κάνει να αμελήσουμε το βαθύτερο ε-
κείνο γνωστικό κομμάτι, χάρη στο οποίο κατανοούμε κριτικά «τι κάνουμε», «τι είναι πραγ-
ματικά αυτό που βιώνουμε» εμείς ατομικά αλλά και σαν σύνολο, όταν χρησιμοποιούμε την 
πληροφορική. Έτσι, καθημερινή εμπειρία και βιώματα δεν παίρνουν την πραγματική τους 
θέση στη σχέση μας με αυτή. Ο προβληματισμός αυτός εμφανίζεται στη σχολική ζωή όταν 
στοχεύουμε στον αυριανό κριτικό πολίτη, τον ενεργό και δημιουργικό άνθρωπο που περι-
γράφεται από τα σύγχρονα αναλυτικά προγράμματα. Μπορεί να εισαχθεί στην εκπαίδευση 
των εκπαιδευτικών, ώστε να αξιοποιηθεί μια δυνατότητα κριτικής σκέψης που υπάρχει κατ’ 
εξοχήν στην εκπαίδευση. 

Η προοπτική αυτή μας οδηγεί σε μια δόκιμη εισαγωγή τεχνολογιών στην εκπαίδευση και στην 
εκπαίδευση εκπαιδευτικών, όπου ενδυναμώνεται η επίγνωση του πολιτισμικού, κοινωνικού, 
γνωστικού χαρακτήρα των εργαλείων αυτών. Επαυξάνει τη δημιουργικότητα και απεγκλωβί-
ζει τη σκέψη και τη φαντασία, προς όφελος όλων. Και, βέβαια, ενισχύει τις μαθησιακές δια-
δικασίες και το εκπαιδευτικό έργο, διαχρονικές, πανανθρώπινης αξίας γνώσεις.  

Ο κόσμος της πληροφορικής μας παρέχει σε αφθονία – θα λέγαμε – τα ερεθίσματα, αρκεί να 
ανταποκριθούμε στο αναστοχαστικό αυτό κάλεσμα. Έτσι ο καθημερινός «προγραμματιστικός 
αυτοσχεδιασμός» μας, από δυσχέρεια θα μετατραπεί σε υλικό εκπαίδευσης, η σύνδεσή μας 
με το χώρο της πληροφορικής θα είναι σύνδεση «ζωής», αντί αποσπασματικών, χρηστικών 
προσεγγίσεων.  

Ποιες δυνατότητες, όμως, έχουμε στην πράξη για τις διαδικασίες αυτές; Στην εργασία μας 
αναφέρθηκε μια πρώτη ενδεικτική βιβλιογραφία, η οποία μπορεί – μέσα από τα κείμενα 
αυτά – να διευθυνθεί, καθώς οι συγγραφείς κάνουν εταιροαναφορές. Από το «σώμα» αυτό 
μπορούν να αναπηδήσουν ιδέες, επιχειρήματα, μεθοδολογικές αναλύσεις, προσεγγίσεις, για 
χρήση σε κάθε μορφής εκπαίδευση για την πληροφορική. Στη συνέχεια, μπορεί να γίνει απ’ 
ευθείας σύνδεση με την καθημερινή εμπειρία, στην «τάξη» ή το «αμφιθέατρο». Η ενθάρ-
ρυνση για ανάπτυξη πληροφορικών εργαλείων και χρήση λογισμικών, είναι δόκιμο να συνο-
δεύεται από τις κατάλληλες επεξηγήσεις, ώστε να γίνεται κατανοητή – ας πούμε – ιστορικά 
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η σχέση εκπαίδευσης και πληροφορικής, να τοποθετείται σε διαχρονική βάση, με ενσυναί-
σθηση της μεταβατικής περιόδου που διανύουμε. Όπως φάνηκε υπάρχουν ήδη ιδέες για να 
εντοπίσουμε πότε στην καθημερινότητά μας γινόμαστε «προγραμματιστές», καθημερινές 
σχολικές δραστηριότητες, παραδείγματα που θα μας δώσουν μια άλλη οπτική της καθημερι-
νής πληροφορικής εμπειρίας. Η παρούσα εργασία προσπάθησε να εντοπίσει και να απαριθ-
μήσει σημεία σε διάφορα στάδια της συλλογιστικής αυτής, που προκύπτουν από την πραγ-
ματική εμπειρία. Οι δυνατότητες για την ανάπτυξη ενός τέτοιου κομματιού στην εκπαίδευση 
είναι πολλές, ριζώνουν βαθιά στο μέλλον, ενώ το αρχικό ζητούμενο έχει διατυπωθεί και ε-
δραιωθεί ήδη στα αναλυτικά προγράμματα, στο παρελθόν. 

Βιβλιογραφία 

Αθανασόπουλος, Σ., Δ. (1990). Για μια πολιτική της κουλτούρας. Αθήνα: Ε.Κ.Δ.Δ. 

Baynham, M. (2002). Πρακτικές γραμματισμού. Μτφρ. Αράπογλου, Μ. Αθήνα: Μεταίχμιο. 

Bailey, D. (1993). Improvisation. Its Nature and Practice in Music. Da Capo Press. 

Beasley, M. (2013). Practical Web Analytics for User Experience. Amsterdam: Elsevier. 

Berners-Lee, T. (2000). Weaving the Web: The Original Design and Ultimate Destiny of the 
World Wide Web. New York: Harper Business. 

Bonnell, E., V. - Hunt, L. (1999). Beyond the Cultural Turn: New Directions in the study of Soci-
ety and Culture. Berkeley: University of California Press. 

Brinkman, B. - Sanders, F., A. (2013). Ethic in a Computing Culture. Boston: Cengage Learning. 

Γκιζέλης, Γ. (1980). Το πολιτισμικό σύστημα. Αθήνα: Γρηγορόπουλος. 

Castells, M. (1997). The rice of the network society. Malden: Blackwell. 

Cubitt, S. (1998). Digital Aesthetics. London: Sage. 

Cuche, D. (2001). Η έννοια της κουλτούρας στις κοινωνικές επιστήμες. Μτφρ. Λεοντσίνη, Μ. 
Αθήνα: Τυπωθήτω. 

Darling, F., L. - Erickson, G. & Clarke, A. (2008).Collective improvisation in a teacher education 
community. Volume 4. Series: Self study of teaching and teacher education practices. 
Springer. 

Davis, W., F. (2014). We are all programmers. San Francisco: Pivotallabs. Διαθέσιμο διαδι-
κτυακά στο: http://pivotallabs.com/we-are-all-programmers. Προσπελάστηκε: 
02/05/2014. 

Dertouzos, M. (1997). What will be. How the new world of information will change our lives. 
London: Harper Collins Publishers. 

199/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Dertouzos, M. (2002). Unfinished revolution: human-centered computers and what they can 
do for us. New York: Harper Collins. 

Διεύθυνση Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης Μεσσηνίας (2014). Που θέλετε να πάτε; Ιστότοποι 
Σχολικών Δραστηριοτήτων. Διαθέσιμο Διαδικτυακά στο: http://activities.mysch.gr. 
Προσπελάστηκε 02/05/2014. 

Felleisen, M. - Findler, B.-R. - Flatt, M. - Krishnamurthi, S. (2001). How to design programms. 
An introduction to Computing and Programming. Cambridge: The MIT Press.  

Fuller, M. - Goffey, A. Goriunova, O. - Harwood, G. Mackenzie, A. (επ.) (2011). Computational 
Culture: Double Book launch and launch of computational culture, a Journal of software 
studies. Στο Computational Journal. τ. 1. Διαθέσιμο διαδικτυακά στο: 
http://computationalculture.net. Προσπελάστηκε: 02/05/2014. 

Ishida, T. (επ.) (2010). Culture and Computing. Computing and Communication for Crosscul-
tural Interaction. Berlin: Springer. 

Kamoche, N., K. - Pina e Cunha, M. - Vieira da Cunha, J. (επ.) (2002). Organizational Improvi-
sation. New York: Routledge. 

Leigh Star, S. (επ.), (1996), The cultures of computing, Cambridge: Blackwell. 

Lévy, P. (1999). Δυνητική Πραγματικότητα. Η φιλοσοφία του πολιτισμού και του κυβερνοχώ-
ρου. Μτφρ. Καραχάλιος, Μ. Αθήνα: Κριτική. 

Matthews, R., J. (2006). Information Chaos: 7 Effective Strategies for Overcoming Information 
Overload. Westport: Libraries Unltd Incorporated. 

McLuhan, M. (1990). Media, οι προεκτάσεις του ανθρώπου. Μτφρ. Μάνδρος, Σ. Αθήνα: Κάλ-
βος. 

Negreponte, N. (1995). Being Digital. London: Hodder & Stoughton. 

NRP Stuff (2014). Computers Are The Future, But Does Everyone Need To Code?  

Διαθέσιμο διαδικτυακά στο:  

http://www.npr.org/blogs/alltechconsidered/2014/01/25/266162832/computers-are-the-
future-but-does-everyone-need-to-code. Προσπελάστηκε 02/05/2014. 

Π.Ι. (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο) (2009). Διάλογος για την Παιδεία. Προτάσεις του Π.Ι. στο πλαί-
σιο του διαλόγου για την παιδεία. Διατμηματική Επιτροπή για τη Μορφωτική Αυτοτέ-
λειας του Λυκείου και τον διάλογο για την Παιδεία. Αναλυτικά Προγράμματα Σπουδών. 
Αθήνα: Υπουργείο Παιδείας, Δια βίου Μάθησης και Θρησκευμάτων, Διαθέσιμο διαδι-
κτυακά στο: <http://www.pi-schools.gr/paideia_dialogos>. Προσπελάστηκε 
02/05/2014). 

200/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Papert, S. (1980). Mindstorms. Children, computers, and powerful ideas. New York: Basic 
Books. 

Postman, N. (1999). Τεχνοπώλειο. Μτφρ. Μεταξά, Κ. Αθήνα: Καστανιώτης. 

Robins, K. - Webster, F. (2002). Η εποχή του τεχνοπολιτισμού. Από την κοινωνία της πληρο-
φορίας στην εικονική ζωή. Μτφρ. Μεταξά, Κ. Αθήνα: Καστανιώτης. 

Rose, E. (2003). User Error: Resisting Computer Culture. Torondo: Between the lines. 

Τσουρέκης, Γ. Δ. (1987). Σύγχρονη Παιδαγωγική. Παιδαγωγικές τάσεις από τις αρχές του 20ου 
αιώνα μέχρι σήμερα. Δεύτερη Έκδοση. Αθήνα: Αυτοέκδοση. 

Wikipedia (2014α). Interface (computing). Διαθέσιμο διαδικτυακά στο:  

http://en.wikipedia.org/wiki/Interface_(computing). Προσπελάστηκε: 02/05/2014. 

Wikipedia (2014β). Computing Culture. Διαθέσιμο διαδικτυακά στο:  

http://en.wikipedia.org/wiki/Category:Computing_culture.  

Προσπελάστηκε: 02/05/2014. 

Williams, R. (1994). Κουλτούρα και Ιστορία. Μτφρ. Αποστολίδου, Β. Αθήνα: Γνώση. 

201/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Στάση εφήβων μαθητών απέναντι στο ψηφιακό παιχνίδι και επιδράσεις του ψηφιακού 
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Περίληψη 

Η παρούσα εργασία εντάσσεται στις προσπάθειες να διερευνηθεί αν το ψηφιακό παιχνίδι 
εκτός από μέσο ψυχαγωγίας και ευχαρίστησης αποτελεί πηγή μάθησης και κοινωνικής 
προσαρμογής. Το πλαίσιο του προβληματισμού μας προέκυψε από το γεγονός ότι οι μαθη-
τές εμφανίζουν έντονο ενδιαφέρον για τα ψηφιακά παιχνίδια, ενώ αντίθετα το ενδιαφέρον 
τους για τα σχολικά μαθήματα και η συγκέντρωση τους στα γνωστικά αντικείμενα κατά την 
διάρκεια του μαθήματος κρίνονται πολλές φορές περιορισμένα. Το ενδιαφέρον της έρευ-
νας έγκειται στο γεγονός ότι έλαβε χώρα σε Επαγγελματικό Λύκειο στο οποίο προσέρχονται 
μαθητές από διάφορες περιοχές της Αθήνας, φοιτούν σε διαφορετικές ειδικότητες (Ηλε-
κτρολόγοι, Ηλεκτρονικοί, Νοσηλευτές) ενώ μεταξύ των μαθητών υπάρχουν αρκετοί ενήλι-
κες αλλά και εργαζόμενοι. Πρόκειται, επομένως, για έναν ιδιαίτερο πληθυσμό, ο οποίος δεν 
έχει μελετηθεί εκτενώς στη βιβλιογραφία ως προς τα ερωτήματα της παρούσας έρευνας. 
Στόχοι της έρευνας είναι να διαπιστώσουμε αν η ενασχόληση των εφήβων μαθητών με το 
ψηφιακό παιχνίδι επιδρά στην σχολική επίδοση, στην κοινωνική ζωή και στις φιλικές σχέ-
σεις τους. Επιπλέον να εξετάσουμε εάν οι έφηβοι μαθητές θεωρούν ότι παίζοντας ψηφιακά 
παιχνίδια τα οποία δεν προορίζονται για μαθησιακούς σκοπούς, αποκτούν γνώσεις και κοι-
νωνικές δεξιότητες. 

Λέξεις - κλειδιά: Έφηβοι και ψηφιακό παιχνίδι, ψηφιακό παιγνίδι και κοινωνικοποίηση, μά-
θηση και ψηφιακό παιχνίδι. 

Εισαγωγή 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, από τη δεκαετία του 1970 ως και σήμερα, έχουν διανύσει μια 
πορεία που ακολουθεί την ανάπτυξη της τεχνολογίας και θα μπορούσε να χαρακτηριστεί 
ακόμη και αλματώδης. Διαφορετικά είδη και πλατφόρμες παιχνιδιών έχουν κατά καιρούς 
καταξιωθεί και αποτελέσει σταθμούς για την βιομηχανία των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, η 
οποία φτάνει πλέον σε μεγέθη που την καθιστούν επικίνδυνο αντίπαλο άλλων παραδοσια-
κών μορφών ψυχαγωγίας. Η έννοια «ψηφιακό παιχνίδι» είναι καταρχήν συνδεδεμένη με 
την ψυχαγωγία και την διασκέδαση, όμως οι εφαρμογές του ψηφιακού παιχνιδιού επεκτεί-
νονται, μεταξύ άλλων, και στους χώρους της εκπαίδευσης και της υγείας, στο στρατό, στις 
επιχειρήσεις. Οι πρόσφατες θεωρίες για τα ψηφιακά παιχνίδια και την μάθηση υποστηρί-
ζουν ότι τα παιχνίδια αποτελούν δυναμικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και χρήσιμα εργα-
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λεία μάθησης. Σύμφωνα με τον Marc Prensky (2009) τα ψηφιακά παιχνίδια ενθαρρύνουν 
την μάθηση ενώ διαφοροποιούνται εντελώς από τις παραδοσιακές μαθησιακές μεθόδους 
καθώς απαιτούν την παράλληλη επεξεργασία πληροφοριών αντί της γραμμικής που απαι-
τείται στις καθιερωμένες μορφές μάθησης. Επιπλέον, σύμφωνα με τον Don Tapscott (2009), 
«το τοπίο του παιχνιδιού αποτελεί την τέλεια αίθουσα διδασκαλίας της δικτυακής γενιάς», 
ενώ σύμφωνα με έρευνα των Adachi & Willoughby (2013), τα παιχνίδια στρατηγικής ενι-
σχύουν τις δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων έχοντας ως έμμεση συνέπεια την επίτευξη 
υψηλότερων βαθμολογικών επιδόσεων με την πάροδο του χρόνου. Παρά τα θετικά αποτε-
λέσματα που προκύπτουν βάσει ερευνών από την χρήση των ψηφιακών παιχνιδιών, η εκτε-
ταμένη διάδοση τους και η καθημερινή ενασχόληση των παιδιών με αυτή την δραστηριότη-
τα εγείρει μερικές κοινωνικές ανησυχίες. Για το λόγο αυτό, πληθώρα ερευνών έχει εστιάσει 
στις αρνητικές επιδράσεις των παιχνιδιών και τις πιθανές επιπτώσεις που σχετίζονται με την 
επιθετικότητα, τον εθισμό, την κατάθλιψη και την κοινωνική απομόνωση (Ferguson, 2013; 
Lemola et al, 2011). Σύμφωνα με ενδεικτικές έρευνες για αρνητικές επιπτώσεις των ψηφια-
κών παιχνιδιών, υπάρχει μια μικρή σύνδεση της χρήσης των ψηφιακών μέσων και της ελ-
λειμματικής προσοχής στα παιδιά και τους εφήβους (Mc Lanahan, Haskins, Paxson, Rouse & 
Sawhill, 2008) ενώ, σύμφωνα με τους Γρηγορίου & Κώτση (2006), τα παιδιά που έχουν εθι-
στεί στα ηλεκτρονικά παιχνίδια παρουσιάζουν καθυστέρηση στο λόγο, δυσκολία στην γρα-
φή, στην ομιλία και στην αναγνωστική ικανότητα. Αντίθετα σύμφωνα με τους Yee, Wan, 
Rosnaini & Roselan (2009), δεν μπορούμε να κατηγορήσουμε τα παιχνίδια για την κακή α-
καδημαϊκή απόδοση των μαθητών καθώς υπάρχουν πολλοί παράγοντες που μπορεί να ευ-
θύνονται για αυτό και οι οποίοι πρέπει να εξεταστούν πριν προβούμε σε γενικεύσεις. Επί-
σης σύμφωνα με τους Granic, Lobel & Engels (2014), «τα παιχνίδια ενισχύουν την κοινωνική 
αλληλεπίδραση με έναν πρωτόγνωρο τρόπο καθώς οι νέοι παίζουν online, με φίλους, με την 
οικογένεια, με τελείως άγνωστα άτομα, διασχίζοντας τεράστιες γεωγραφικές αποστάσεις 
και νικώντας τα πολιτιστικά και ηλικιακά σύνορα, τις κοινωνικο-οικονομικές διαφορές και 
την γλώσσα». Αναφορικά με τον κοινωνικοποιητικό ρόλο των ψηφιακών παιχνιδιών οι 
Jenkins & Bertozzi (2007), αποτιμώντας στο ερευνητικό τους δείγμα ότι το 60% των παικτών 
παίζει ψηφιακά παιχνίδια με φίλους, το 33% των παιχτών παίζει με τα αδέλφια του και το 
25% με συζύγους ή γονείς, σημειώνουν ότι ακόμη και τα παιχνίδια που είναι σχεδιασμένα 
για να παίζονται από ένα μόνο παίκτη μπορούν να λειτουργήσουν προς την κατεύθυνση της 
κοινωνικοποίησης, καθώς ένας παίκτης παίζει και τα υπόλοιπα άτομα που βρίσκονται δίπλα 
του μπορεί να του δίνουν οδηγίες ή να του παρέχουν ενίσχυση. 

Μεθοδολογία έρευνας 

Η έρευνα, αποτελέσματα της οποίας παρουσιάζονται στην παρούσα εργασία, πραγματο-
ποιήθηκε στο 1ο Επαγγελματικό Λύκειο Αμαρουσίου κατά το σχολικό έτος 2012-2013. Στο 
σχολείο υπήρχαν εγγεγραμμένοι 280 μαθητές οπότε απαιτείται δείγμα 165 μαθητών σύμ-
φωνα με τους Krejcie & Morgan (1970). Την έρευνα μας, στην οποία τελικά συμμετείχαν 
196 έφηβοι μαθητές (100 αγόρια και 96 κορίτσια), κατηύθυναν οι ακόλουθες υποθέσεις 
εργασίας:  

1. Οι έφηβοι μαθητές, κατά μέσο όρο, δίνουν πολύ χρόνο στο ψηφιακό παιχνίδι, ενώ 
αντιθέτως δίνουν λίγο χρόνο στη σχολική μελέτη. 
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2. Οι έφηβοι μαθητές που δίνουν περισσότερο χρόνο στο ψηφιακό παιχνίδι, έχουν 
χαμηλότερες βαθμολογικές επιδόσεις στο σχολείο. 

3. Οι έφηβοι θεωρούν ότι αποκτούν γνώσεις και κοινωνικές δεξιότητες παίζοντας. 

4. Η ενασχόληση με τα ψηφιακά παιχνίδια επηρεάζει την κοινωνική ζωή των έφηβων. 

Το είδος της έρευνας που επιλέχτηκε είναι η επισκόπηση ενώ το ερευνητικό εργαλείο που 
χρησιμοποιήθηκε για την συλλογή των δεδομένων είναι το ερωτηματολόγιο το οποίο συ-
μπληρώθηκε από τους μαθητές. Πριν από την έναρξη διεξαγωγής της έρευνας στο σχολείο, 
πραγματοποιήθηκε έλεγχος της εγκυρότητας του ερωτηματολογίου (content validity), σύμ-
φωνα με τους Coen, Manion & Morrison (2008). Ο έλεγχος περιέλαβε συζητήσεις με ακα-
δημαϊκούς και συναδέλφους καθώς επίσης και πιλοτική συμπλήρωση του ερωτηματολογί-
ου από ένα αριθμό εφήβων μαθητών εκτός σχολικού χώρου. Το ερωτηματολόγιο περιλαμ-
βάνει ερωτήσεις κλειστού τύπου και ερωτήσεις κλίμακας και είναι χωρισμένο σε πέντε ενό-
τητες , (Πίνακας 1).  

Ερωτηματολόγιο 

Ενότητα 1η Δημογραφικά στοιχεία 

Ενότητα 2η Πόσο παίζετε ψηφιακά παιχνίδια και τι πιστεύετε γι’ αυτά 

Ενότητα 3η Γιατί σας αρέσουν και τι σας κάνουν να νιώθετε τα ψηφιακά παιχνίδια 

Ενότητα 4η Σχολείο και μαθήματα 

Ενότητα 5η Οικογένεια και φίλοι 

Πίνακας 1: Ενότητες ερωτήσεων που απαρτίζουν το ερωτηματολόγιο 

Οι περισσότερες ερωτήσεις προέκυψαν από ήδη υπάρχοντα ερωτηματολόγια και κάποιες 
σχεδιάστηκαν εξ’ αρχής σύμφωνα με τις υποδείξεις και τα σχόλια των μαθητών κατά την 
πιλοτική εφαρμογή του ερωτηματολογίου. Οι κλίμακες που χρησιμοποιήθηκαν είναι επτά-
βαθμες κλίμακες σημασιολογικής διαφοροποίησης και πεντάβαθμες ή τρίβαθμες κλίμακες 
ιεράρχησης τύπου Likert (Coen et al, 2008). Μετά την συμπλήρωση και συλλογή των ερω-
τηματολογίων τα δεδομένα κωδικοποιήθηκαν και εισήχθησαν στο στατιστικό πακέτο 
S.P.S.S. Για τον έλεγχο των υποθέσεων εργασίας χρησιμοποιήθηκαν το στατιστικό κριτήριο 
ανεξαρτήτων δειγμάτων (t-test), η ανάλυση διακύμανσης ANOVA, καθώς επίσης και έλεγχοι 
επαναλαμβανόμενων μετρήσεων ή μη παραμετρικοί έλεγχοι (Ρούσσος & Ευσταθίου, 2008). 
Για την διερεύνηση ύπαρξης διαστάσεων στις μεταβλητές του ερωτηματολογίου, χρησιμο-
ποιήθηκε η μέθοδος ανάλυσης παραγόντων (factor analysis, Principal axis factoring, 
varimax) και προέκυψε σύμφωνα με το κριτήριο Kaiser-Meyer-Olkin, συντελεστής 
ΚΜΟ=0,822, p value<0,001, πράγμα που επιβεβαιώνει ότι τα δεδομένα είναι κατάλληλα για 
την παραγοντική ανάλυση, (Πίνακας 2).  
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α/α Παράγοντες Cronbach's Alpha 

1 Στάση των εφήβων απέναντι στο ψηφιακό παιχνίδι 0,809 

2 Γνώσεις, στρατηγικές και δεξιοτήτες μέσω παιχνιδιού  0,780 

3 Ψηφιακό παιχνίδι εναντίον σχολικής μελέτης 0,730 

4 Επιλογή φίλων αντί για το παιχνίδι 0,720 

5 Κοινωνικοποίηση μέσω ψηφιακού παιχνιδιού 0,740 

Πίνακας 2: Παραγοντική ανάλυση 

 

Αποτελέσματα της έρευνας 

Συχνότητα ενασχόλησης με το παιχνίδι και στάση 

Σύμφωνα με τα ευρήματα της έρευνας, οι συμμετέχοντες έφηβοι μαθητές παίζουν ψηφια-
κά παιχνίδια σε ποσοστό περίπου 95%, ενώ μόνο το 5% δηλώνουν ότι δεν παίζουν ποτέ 
ψηφιακά παιχνίδια. Επιπλέον σε ποσοστό 46% εμφανίζονται να παίζουν σε καθημερινή βά-
ση, ενώ μόνο σε ποσοστό 9,7% να παίζουν 3-5 ώρες καθημερινά και σε ποσοστό 6% περισ-
σότερες από 5 ώρες την ημέρα. Εξετάζοντας την επίδραση του φύλου από την σύγκριση των 
μέσων τιμών (Μ.Τ. αγοριών=4,29, Μ.Τ. κοριτσιών=3,05, σε κλίμακα 1-7) και εφαρμόζοντας 
το t-τεστ για τις μεταβλητές [φύλο]-[συχνότητα] προέκυψε ότι η συχνότητα παιχνιδιού των 
αγοριών είναι σημαντικά υψηλότερη από των κοριτσιών [t(194)=5,65, p<0,001]. Επιπλέον 
το 62% των αγοριών παίζουν ψηφιακά παιχνίδια καθημερινά ενώ τα κορίτσια παίζουν κα-
θημερινά σε ποσοστό 30%. Παράλληλα τα περισσότερο «φανατικά» αγόρια, τα οποία παί-
ζουν 3-5 ώρες ή και περισσότερο από 5 ώρες καθημερινά, ανέρχονται σε ποσοστό 26%, ενώ 
η αντίστοιχη ομάδα κοριτσιών σε ποσοστό 5%. Επίσης η στάση των μαθητών απέναντι στο 
ψηφιακό παιχνίδι εμφανίζει στην πεντάβαθμη κλίμακα μέση τιμή (Μ.Τ.=3,14), δηλαδή λίγο 
μεγαλύτερη από το κέντρο της κλίμακας. Κατά συνέπεια η στάση γενικά δεν μπορεί να χα-
ρακτηριστεί ούτε θετική ούτε αρνητική.  

Απόκτηση γνώσεων στρατηγικών και δεξιοτήτων μέσω του παιχνιδιού 

Η άποψη τόσο των αγοριών όσο και των κοριτσιών για την «απόκτηση γνώσεων, δεξιοτή-
των και στρατηγικών μέσω του παιχνιδιού», εμφανίζει στην τρίβαθμη κλίμακα Μ.Τ. αγο-
ριών=1,79 και Μ.Τ. κοριτσιών=1,41, ενώ το 50% του συνόλου των εφήβων εμφανίζεται να 
βρίσκεται πάνω από το κέντρο της κλίμακας, πράγμα που σημαίνει πως οι έφηβοι μαθητές 
σε μεγάλο ποσοστό θεωρούν ότι αποκτούν με το παιχνίδι γνώσεις και δεξιότητες. Παράλ-
ληλα από τον έλεγχο των μεταβλητών «L1:παίζοντας αποκτώ γνώσεις Αγγλικής γλώσσας» 
και «L2:παίζοντας αποκτώ δεξιότητες στη χρήση Η/Υ» προκύπτουν μέσες τιμές (M.Τ. 
L1=2,37 και M.Τ. L2=2,37) στην τρίβαθμη κλίμακα. Επιπλέον, 85% των εφήβων θεωρούν ότι 
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αποκτούν μέσω του παιχνιδιού δεξιότητες Η/Υ και παίρνουν γνώσεις Αγγλικών μερικές φο-
ρές ή πολύ συχνά, ενώ πάνω από 50% των μαθητών του δείγματος πιστεύουν ισχυρά τις 
παραπάνω απόψεις. 

Ψηφιακό παιχνίδι εναντίον σχολικής μελέτης 

Ο συγκεκριμένος παράγοντας συνίσταται από τις μεταβλητές:  

• «Το να παίζω παιχνίδια είναι πιο εύκολο από το διάβασμα» 

•  «Το να παίζω παιχνίδια είναι λιγότερο κουραστικό από το διάβασμα» 

•  «Προτιμώ το διαδραστικό περιβάλλον του παιχνιδιού από το σχολικό βιβλίο» 

• «Διακόπτω την μελέτη για το παιχνίδι». 

Από τον έλεγχο διαπιστώσαμε ότι το 45% των εφήβων μαθητών έχουν πιο θετική στάση 
απέναντι στο παιχνίδι από ότι απέναντι στη σχολική μελέτη, ενώ το 16% των μαθητών «με-
ρικές φορές» προτιμούν το παιχνίδι από το διάβασμα. Παράλληλα ελέγχθηκε αν η βαθμο-
λογική επίδοση των μαθητών επηρεάζεται από την συχνότητα παιξίματος ψηφιακών παι-
χνιδιών. Η ανάλυση διακύμανσης Anova>Post Hoc>Bonferroni, έδειξε ότι οι μαθητές που 
χαρακτηρίζονται ως «άριστοι», παίζουν λιγότερο συχνά ψηφιακά παιχνίδια ενώ οι μαθητές 
με χαμηλότερες βαθμολογικές επιδόσεις παίζουν πιο συχνά (p=0,014), (Γράφημα 1).  

 

Γράφημα 1: Μέσες τιμές συχνότητας παιξίματος αναφορικά με τον χαρακτηρισμό φοίτησης 

Επιπλέον το 82% των παιδιών δήλωσαν ότι οι σχολικές απουσίες δεν σχετίζονται με το παι-
χνίδι ενώ μόνο το 5,6% ότι σχετίζονται πολύ συχνά με το παιχνίδι. Επίσης διαπιστώθηκε 
θετική σχέση ανάμεσα στις απουσίες και την συχνότητα παιξίματος, δηλαδή οι περισσότερο 
συχνοί παίκτες πραγματοποιούν περισσότερες απουσίες λόγω του παιχνιδιού. Παράλληλα 
ελέγχθηκε η [συχνότητα ενασχόλησης με το παιχνίδι] συγκριτικά με τον [χρόνο που αφιε-
ρώνουν τα παιδιά στην σχολική μελέτη]. Το μη παραμετρικό τεστ Mcnemar, έδειξε ότι οι 
μαθητές που δεν διαβάζουν ποτέ αποτελούν ποσοστό 24%, ενώ οι μαθητές που δεν παί-
ζουν ποτέ, ποσοστό 5%. Από τους 186 εφήβους μαθητές του δείγματος που παίζουν ψη-
φιακά παιχνίδια, 25% αυτών δεν διαβάζουν ποτέ (χ²=24,45, p<0,005). Επίσης 26% των εφή-
βων μαθητών διακόπτουν συχνά έως πολύ συχνά την μελέτη για το παιχνίδι, ενώ 11,7% των 
μαθητών διαβάζουν περισσότερες από 2 ώρες την ημέρα και 16% παίζουν περισσότερο από 
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3 ώρες την ημέρα. Από τους έλεγχους διαπιστώνουμε ότι ο χρόνος που αφιερώνεται στο 
ψηφιακό παιχνίδι είναι περισσότερος από αυτόν που αφιερώνεται στην μελέτη.  

Επιλογή φίλων αντί για παιχνίδι 

Ο παράγοντας «επιλογή φίλων αντί για παιχνίδι» είτε κατά τον ελεύθερο χρόνο είτε διακό-
πτοντας το παιχνίδι για συμμετοχή σε άλλες δραστηριότητες μαζί με φίλους, εμφανίζει πο-
λύ υψηλό μέσο όρο στην πεντάβαθμη κλίμακα (Μ.Τ. =4,42). Επίσης ποσοστό 95% των εφή-
βων του δείγματος μας βρίσκονται πάνω από το κέντρο της πεντάβαθμης κλίμακας. Τα πα-
ραπάνω στοιχεία μας οδηγούν στο συμπέρασμα ότι το ψηφιακό παιχνίδι αν και αποτελεί 
καθημερινή δραστηριότητα των εφήβων εν τέλει δεν τους οδηγεί στην απομόνωση καθώς η 
φιλία και η κοινωνικοποίηση κατέχουν πρωταρχική θέση στις επιλογές τους, (Γράφημα 2). 

 

Γράφημα 2: Μέσες τιμές των παραγόντων 4 & 5 αναφορικά με το φύλο σε κλίμακα 1-5 

Ακόμη και οι φανατικοί παίκτες οι οποίοι παίζουν ψηφιακά παιχνίδια πάνω από πέντε ώρες 
την ημέρα εμφανίζουν στον παράγοντα 4 (επιλογή φίλων αντί για παιχνίδι) Μ.Τ. =4,25, 
πράγμα που σημαίνει ότι η έντονη τάση των εφήβων προς τα ψηφιακά παιχνίδια δεν εμπο-
δίζει την κοινωνικότητα και δεν αποκόπτει τις δραστηριότητες με φίλους. Ταυτόχρονα, από 
τις δραστηριότητες του ελευθέρου χρόνου παρατηρούμε ότι μεγάλο ποσοστό των εφήβων 
επιλέγουν στον ελεύθερο τους χρόνο τους να πηγαίνουν βόλτα με φίλους (Γράφημα 3). 

 

Γράφημα 3: Μέσες τιμές δραστηριοτήτων ελευθέρου χρόνου σε κλίμακα 1-5 

Κοινωνικοποίηση μέσω ψηφιακού παιχνιδιού  

Ο παράγοντας απαρτίζεται από τις μεταβλητές:  
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• «Παίζω παιχνίδια δύο παικτών στον ίδιο υπολογιστή ή παιχνιδομηχανή» 

• «Παίζω παιχνίδια σε ιντερνετ καφέ με φίλους» 

• «Στον ελεύθερο χρόνο, παίζω ψηφιακά παιχνίδια με φίλους» 

• «Παίζω παιχνίδια πολλαπλών χρηστών MMOGs & MMORPGs». 

 Η μέση τιμή του παράγοντα για τα αγόρια είναι (Μ.Τ. αγοριών=3,00) στην πεντάβαθμη κλί-
μακα ενώ για τα κορίτσια είναι σημαντικά χαμηλότερη (Μ.Τ. κοριτσιών=1,80), (Γράφημα 2). 
Εφαρμόζοντας το t-τεστ για τις μεταβλητές [παράγοντας 5]-[φύλο], προκύπτει ότι τα αγόρια 
κοινωνικοποιούνται σημαντικά περισσότερο μέσω του παιχνιδιού συγκριτικά με τα κορί-
τσια [t(194)=8,899, p<0,001].Τέλος εφαρμόστηκε το μοντέλο της γραμμικής παλινδρόμησης 
και συσχέτισης για τον παράγοντα «Κοινωνικοποίηση μέσω ψηφιακού παιχνιδιού» και δια-
πιστώθηκε ότι ο παράγοντας εξαρτάται από τις μεταβλητές: α) Φύλο, Beta=- 0,265, 
p<0,001, β) Στάση απέναντι στο ψηφιακό παιχνίδι, Beta=0,375, p<0,001, γ) Θετικά συναι-
σθήματα των παικτών κατά το παιχνίδι, Beta=0,228, p<0,001, δ) Απουσίες λόγω παιχνιδιού, 
Beta=0,133, p=0,008. Το συνολικό μοντέλο είναι στατιστικά σημαντικό (p<0,001) και εξηγεί 
το 57,2% της διακύμανσης του παράγοντα (adjusted R square=0,572). 

Συμπεράσματα  

Τα ερευνητικά ευρήματα συντείνουν στην άποψη ότι το ψηφιακό παιχνίδι αποτελεί μια 
από τις πιο δημοφιλείς δραστηριότητες των εφήβων στην Ελλάδα, καθώς το 95% των εφή-
βων μαθητών του ερευνητικού μας δείγματος δηλώνουν ότι παίζουν, συμπέρασμα που 
συμφωνεί με τα αποτελέσματα διεθνών ερευνών (Subrahmanyam & Smahel, 2012). Επίσης 
η έρευνα ανέδειξε ότι τα αγόρια ενδιαφέρονται περισσότερο για τα ψηφιακά παιχνίδια, σε 
συμφωνία με τα συμπεράσματα άλλων ερευνητών (Lenhart, Kahne, Middaugh, Macgill, 
Evans & Vitak, 2008). Αναφορικά με την επίδραση των ψηφιακών παιχνιδιών στην σχολική 
επίδοση των μαθητών διαπιστώσαμε ότι όσο πιο συχνά ασχολούνται οι μαθητές με το ψη-
φιακό παιχνίδι τόσο χαμηλότερες είναι οι επιδόσεις τους στο σχολείο. Συγκεκριμένα οι άρι-
στοι μαθητές παίζουν στατιστικά σημαντικά λιγότερο. Σε παρόμοια συμπεράσματα κατέλη-
ξε η έρευνα των Ip, Jacobs & Watkins (2008), σύμφωνα με την οποία οι συχνοί παίκτες πα-
ρουσίασαν χαμηλότερες βαθμολογίες στις εξετάσεις. Επιπλέον τόσο τα αγόρια όσο και τα 
κορίτσια, εκτιμούν ότι μέσω των ψηφιακών παιχνιδιών αποκτούν σε μεγάλο βαθμό γνώσεις 
Αγγλικής και δεξιότητες χρήσης Η/Υ ή άλλες δεξιότητες, ενώ σε ποσοστό μεγαλύτερο από 
50% πιστεύουν ισχυρά την παραπάνω άποψη. Αξίζει να σημειωθεί ότι σε παρόμοια συμπε-
ράσματα σχετικά με την απόκτηση δεξιοτήτων μέσω του παιχνιδιού καταλήγουν οι διεθνείς 
έρευνες (Raessens & Goldstein, 2005; Fromme & Unger, 2012). Αναφορικά με την επίδραση 
του παιχνιδιού στην κοινωνική ζωή των εφήβων, τα ευρήματα της παρούσας έρευνας υπο-
δεικνύουν ότι η κοινωνική ζωή δεν επηρεάζεται αρνητικά από το παιχνίδι αφού το μεγάλο 
ποσοστό των εφήβων επιλέγει σε κάθε περίπτωση την παρέα φίλων και τις από κοινού με 
φίλους δραστηριότητες. Επιπλέον το παιχνίδι συμβάλλει θετικά στην κοινωνικοποίηση ειδι-
κά για τα αγόρια τα οποία σε ποσοστό 42% επιλέγουν να παίζουν παιχνίδια με φίλους 
πραγματικούς ή διαδικτυακούς συχνά ή πολύ συχνά.  
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Η παραπάνω έρευνα υπόκειται σε κάποιους περιορισμούς καθώς πραγματοποιήθηκε σε 
ένα μόνο σχολείο δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης και συγκεκριμένα σε Επαγγελματικό Λύ-
κειο, οι μαθητές του οποίου χαρακτηρίζονται μεσαίου βιοτικού επιπέδου. Επιπλέον, ο χρό-
νος που είχαμε στην διάθεση μας για να πραγματοποιήσουμε την έρευνα ήταν περιορισμέ-
νος, συνεπώς δεν ερευνήθηκαν πλήρως οι περισσότερο μακροπρόθεσμες επιπτώσεις που 
ενδεχομένως επιφέρει η ενασχόληση των εφήβων με τα ψηφιακά παιχνίδια. Αντικείμενο 
μελλοντικής έρευνας θα μπορούσε να είναι η παρενόχληση και η βία μέσω των on line δια-
δικτυακών παιχνιδιών καθώς και το ζήτημα του «εθισμού στο ψηφιακό παιχνίδι», σε μαθη-
τές λυκειακής εκπαίδευσης.  

Σημείωση: Η παρούσα έρευνα πραγματοποιήθηκε στο πλαίσιο της διπλωματικής εργασίας 
της πρώτης εκ των συγγραφέων στο Π.Μ.Σ «Τεχνολογίες της πληροφορίας και της επικοι-
νωνίας για την εκπαίδευση», http://www.icte.ecd.uoa.gr 
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Συνδέοντας την αφήγηση με το σχεδιασμό ψηφιακών παιχνιδιών μαθησιακού σκοπού: 
διερεύνηση της δυνατότητας σύνδεσης σχεδιαστικών μοτίβων ψηφιακών παιχνιδιών 
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Περίληψη 

Η παρούσα εργασία στοχεύει να διερευνήσει, στηριζόμενη στη σχετική βιβλιογραφία, τη 
σχέση μεταξύ των μοτίβων που αφορούν τη σχεδίαση ψηφιακών παιχνιδιών και την παρα-
γωγή αφήγησης ως μέσου ιδιαίτερα οικείου, με στόχο να δημιουργηθεί μια βάση αναφο-
ράς για το σχεδιασμό εκπαιδευτικών παιχνιδιών. Ειδικότερα εστιάζει στη λειτουργία της 
αφηγηματικής μορφολογίας του Propp και των σχεδιαστικών εκείνων μοτίβων που την υ-
ποστηρίζουν. Ο ερευνητικός στόχος είναι να αναδειχθεί ένα πεδίο συνδέσεων μεταξύ των 
σχεδιαστικών μοτίβων και της αφήγησης στα ψηφιακά παιχνίδια, χρησιμοποιώντας την 
αφηγηματική μορφολογία του Propp. Ένα τέτοιο μοντέλο θα εστιάζει στο δίπολο σχεδια-
σμός-αφήγηση προκειμένου να προσφέρει ένα υπόβαθρο για το σχεδιασμό εκπαιδευτικών 
ψηφιακών παιχνιδιών.  

Λέξεις - κλειδιά: σχεδιαστικά μοτίβα ψηφιακών παιχνιδιών, μορφολογία αφήγησης Propp, 
εκπαιδευτικός σχεδιασμός ψηφιακών παιχνιδιών, ψηφιακά παιχνίδια μαθησιακού σκοπού  

Εισαγωγή 

Τα ψηφιακά παιχνίδια, μέσω της συνολικής εμπειρίας που προσφέρουν, ζητούν από τον 
παίκτη να αλληλεπιδράσει με το περιεχόμενο μιας παικτικής ή/και αφηγηματικής πλοκής 
και να προβεί σε δράσεις που θα επιτρέψουν στην εν λόγω πλοκή να προχωρήσει. Η διαδι-
κασία αυτή ενισχύεται μέσα από δύο διαστάσεις: την αφήγηση, όπου αυτή υπάρχει,  και τη 
σχεδιαστική δομή του ψηφιακού παιχνιδιού, η οποία ενσωματώνει σχεδιαστικά μοτίβα α-
νάλογα με το είδος του και τους στόχους που πρέπει να υποστηριχθούν. Στην προσέγγιση 
που θα ακολουθήσει θα εστιάσουμε στη λειτουργία της αφηγηματικής μορφολογίας του 
Propp (1928) και σε εκείνα τα σχεδιαστικά μοτίβα ψηφιακών παιχνιδιών (εν συντομία στη 
συνέχεια: μοτίβα) που μπορούν να την υποστηρίξουν. Ο ερευνητικός στόχος είναι να ανα-
δειχθεί ένα πεδίο συνδέσεων μεταξύ των μοτίβων και της αφήγησης στα ψηφιακά παιχνί-
δια, χρησιμοποιώντας την αφηγηματική μορφολογία του Propp. Η δομή που θα ακολουθή-
σουμε περιλαμβάνει τρία μέρη: Μια εισαγωγική θεώρηση του μοντέλου του Propp μέσα 
από τον κόσμο των ψηφιακών παιχνιδιών αλλά και των προσπαθειών δημιουργίας δομημέ-
νων αφηγηματικών μοντέλων. Στη συνέχεια, την κριτική επισκόπηση των μοτίβων για το 
σχεδιασμό ψηφιακών παιχνιδιών. Τέλος, τη διαμόρφωση μιας προσέγγισης που συνδέει τα 
σχεδιαστικά μοτίβα με την αφηγηματική μορφολογία του Propp. 

211/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



Η μορφολογία του Propp στην αφηγηματική δομή ψηφιακών παιχνιδιών 

Βιβλιογραφικά συναντούμε περιπτώσεις για την ανάλυση της αφηγηματικής δομής των 
ψηφιακών παιχνιδιών, που καλύπτουν και περιπτώσεις ερμηνείας μέσω της μορφολογίας 
του Propp (1928) η οποία δομήθηκε πάνω στα μαγικά παραμύθια και δύναται σύμφωνα με 
τους Fairclough & Cunningham (2003) να έχει εφαρμογή και σε πολλές σύγχρονες ιστορίες. 
Τα ψηφιακά παιχνίδια Final Fantasy VII (Allen 2008) και World of Warcraft,  (Sutcliffe 2013). 
έχουν αναλυθεί με βάση τη μορφολογία του Propp ως ιδανική περίπτωση ψηφιακής αφή-
γησης. Βασικά στοιχεία της αφηγηματικής δομής των σύγχρονων ψηφιακών παιχνιδιών, 
ενσωματώνουν μορφολογικά και σημασιολογικά στοιχεία που συσχετίζονται με το μοντέλο 
Gelfand (2010). Ενδεικτικά αναφέρονται στοιχεία όπως, η αίσθηση αυτονομίας του ήρωα, 
οι ολοκληρωμένοι και φυσικοί στόχοι, η ύπαρξη δράσεων που δεν λειτουργούν ως αυτο-
σκοποί αλλά ως μέσα προς κάποιον τελικό στόχο, ώστε να δελεάσουν τον παίκτη να μπει 
στον κόσμο του παιχνιδιού (Ryan 2001). Βιβλιογραφικά όμως συναντούμε προβληματι-
σμούς για τη σημασία της αφήγησης, δοθέντος ότι τα ψηφιακά παιχνίδια αποτελούν περι-
βάλλοντα που απαιτούν συνεχή αλληλεπίδραση, η οποία διαταράσσει στον άξονα του χρό-
νου τη σχέση του πριν με το μετά (Juul 2002).  Στο πεδίο των μοντέλων για την παραγωγή 
ψηφιακής αφήγησης με βάση τη μορφολογία του Propp μπορούν να αναγνωριστούν αυτο-
ματοποιημένα μοντέλα, όπως αυτό του Sjöström (2013), του Grasbon (2001) και του Gervás 
(2013). Πρόκειται κατ΄ουσίαν για προσπάθειες δημιουργίας όρων και κανόνων, δηλαδή εν 
τέλει δημιουργίας γραμματικών, για την παραγωγή ιστοριών. Παράλληλα, υπάρχουν αρκε-
τές περιπτώσεις μοντέλων δημιουργίας ιστοριών όπως π.χ. το μοντέλο PaSSAGE (Player-
Specific Stories via Automatically Generated Events) των Thue et al (2007), ή το μοντέλο Sto-
rytron του Crawford (2009), τα οποία δεν βασίζονται στη μορφολογία του Propp, μπορούν 
όμως να λειτουργήσουν και με βάση το μοντέλο αυτό. Ανατρέχοντας στη βιβλιογραφία για 
την ψηφιακή αφήγηση θα συμφωνήσουμε με τη γνώμη των Lebowitz & Klug (2011): παρότι 
δεν είναι ξεκάθαρη η αναγκαιότητα ιστορίας που να υποστηρίζει ένα ψηφιακό παιχνίδι, αν 
ένα τέτοιο παιχνίδι καταφέρνει να είναι διασκεδαστικό τότε θα παιχτεί, έστω και ελλείψει 
ιστορίας. Ταυτόχρονα όμως, σχεδόν οποιοδήποτε ψηφιακό παιχνίδι μπορεί να βελτιωθεί 
σημαντικά όταν υποστηρίζεται από μια καλή ιστορία.  Στο πλαίσιο αυτό, η έρευνα εφορμά 
από την παραδοχή ότι η ύπαρξη μιας ιστορίας η οποία, με βάση τη θεωρία της αφομοίωσης 
του Piaget (1958) και τη μορφολογία των μαγικών παραμυθιών του Propp (1928), εξυπηρε-
τεί στην καλύτερη κατανόηση του περιεχομένου, αλλά και τη μεγαλύτερη εμπλοκή του παί-
κτη, δημιουργεί εν τέλει καλύτερες προϋποθέσεις για την επίτευξη των στόχων. 

 Η φορμαλιστική ερμηνεία των μαγικών παραμυθιών σύμφωνα με την μορφολογική ανά-
λυση του Propp βασίζεται σε 31 λειτουργίες, οι οποίες ενσωματώνονται στα μαγικά παρα-
μύθια και οι οποίες χωρίζονται σε επτά διακριτούς κύκλους δράσης, ανάλογα με τους ήρω-
ες που εμπλέκονται: τον κύκλο δράσης του ανταγωνιστή, τον κύκλο δράσης του δωρητή ή 
του προμηθευτή, τον κύκλο δράσης του βοηθού, τον κύκλο δράσης της πριγκίπισσας και 
του πατέρα της, τον κύκλο δράσης του αποστολέα, τον κύκλο δράσης του ήρωα και τον κύ-
κλο δράσης του ψεύτικου ήρωα. Ένα πρόσωπο μπορεί να συναντάται σε πολλούς κύκλους 
δράσης, όπως και το αντίστροφο και ένας κύκλος δράσης μπορεί να ενέχει αρκετά πρόσω-
πα. Μελετώντας την ιστορία και την πλοκή σε μερικά από τα πλέον δημοφιλή εμπορικά 
παιχνίδια όπως τα Call of Duty: Black Ops II, Halo 4, Assassin’s Creed III, Diablo III, Guild 
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Wars 2, World of Warcraft III και League of Legends, μπορεί κανείς να διακρίνει μια ευρύτη-
τα μοτίβων εξέλιξης της ιστορίας, γραμμικά και μη γραμμικά. Σε αρκετές όμως περιπτώσεις 
θα μπορούσαμε να αναλύσουμε την αφηγηματική τους δομή βασιζόμενοι στο μοντέλο του 
Propp, ειδικά σε παιχνίδια όπως τα Diablo III, Assassin’s Creed III, Halo 4, Call of Duty: Black 
Ops II, Final Fantasy IIΙ. Εξ ου και η υπόθεση εργασίας ότι η μορφολογία του Propp θα μπο-
ρούσε να αποτελέσει εργαλείο για τον αφηγηματικό σχεδιασμό σοβαρών παιχνιδιών (seri-
ous games) εν γένει, και ψηφιακών παιχνιδιών μαθησιακού σκοπού ειδικότερα. 

Μοτίβα σχεδιασμού ψηφιακών παιχνιδιών 

Η κατανόηση φαινομένων και η επίλυση κατασκευαστικών ζητημάτων μέσω μοτίβων απο-
τελεί μια προσέγγιση που έχει απασχολήσει την επιστημονική μελέτη και έρευνα σε πο-
λυάριθμα πεδία. Ενδεικτικά αναφέρεται η προσπάθεια του Grenander (1994),  και των 
Mumford & Desolneux (2010) να ερμηνεύσουν τον κόσμο μέσα από μοτίβα. Οι προσεγγί-
σεις αυτές έχουν μεταφερθεί και στο σχεδιασμό ψηφιακών παιχνιδιών. Η ερευνητική εργα-
σία των Bjork & Holopainen (2004) αρχικά πρότεινε 200 σχεδιαστικά μοτίβα ψηφιακών παι-
χνιδιών, τα οποία σήμερα έχουν επεκταθεί στα 400. Σύμφωνα με τον ορισμό των Bjork & 
Holopainen, σχεδιαστικά μοτίβα για ψηφιακά παιχνίδια αποτελούν οι ημι-τυπικές αλληλοε-
ξαρτώμενες περιγραφές από συχνά επαναλαμβανόμενα μέρη στο σχεδιασμό ενός παιχνι-
διού, οι οποίες στοχεύουν στη βελτίωση της παικτικότητας. Στο πλαίσιο αυτό, προτείνεται η 
αξιοποίηση μοτίβων κατά το σχεδιασμό ψηφιακών παιχνιδιών με τέσσερις διακριτούς τρό-
πους που περιλαμβάνουν  τη χρήση και την αναγνώριση των μοτίβων στα ψηφιακά παιχνί-
δια από διαφορετικές οπτικές όπως είναι αυτή της ακαδημαϊκής έρευνας, των κριτικών και 
των παικτών, διευκολύνοντας την αποκατάσταση μιας κοινής γλώσσας μεταξύ των διαφο-
ρετικών αυτών ομάδων. Οι Maciuszek & Martens (2010) προτείνουν ένα πλαίσιο με μοτίβα 
για εκπαιδευτικά ψηφιακά παιχνίδια. Το μοντέλο ενσωματώνει πετυχημένα μοντέλα σχε-
διασμού σε επίπεδο λειτουργίας και χαρακτηριστικών τα οποία αφορούν τη δομή ή τη συ-
μπεριφορά. Σε σχέση με το περιεχόμενο, μπορεί να είναι διδακτικά, παικτικότητας και α-
φήγησης (Μartens & Cap 2009). Στη γενική περίπτωση, η προσπάθεια για την οριοθέτηση 
σχεδιαστικών μοτίβων ψηφιακών παιχνιδιών συναντά δυσκολίες, με αρκετές ερευνητικές 
προσπάθειες να παραμένουν επί μακρόν ανολοκλήρωτες, όπως η προσπάθεια του 
Barwood (2001). Στις προαναφερθείσες προσπάθειες, και ιδιαίτερα σε αυτή των Bjork & 
Holopainen, έχει ασκηθεί αρκετή κριτική, όπως ότι αποτελούν περισσότερο μια εκ των υ-
στέρων περιγραφική προσέγγιση των σχεδιαστικών αποτελεσμάτων, παρά μια μέθοδο που 
να υποδεικνύει εκ των προτέρων πώς μπορεί να παραχθούν τα αποτελέσματα αυτά 
(McGee 2007), και ότι η βασική συνεισφορά τους περιορίζεται στη δόμηση της γνώσης πά-
νω στην παικτικότητα, η οποία ενσωματώνεται στο σχεδιασμό και την ανάλυση των παιχνι-
διών (Kiili 2010). Υπό το πρίσμα της κριτικής αυτής, αλλά και για λόγους μεθοδολογικής οι-
κονομίας της σχεδιαστικής προσπάθειας, δοθέντος ότι σενάρια και δέσμες ενεργειών μπο-
ρούν εύκολα να μετατραπούν σε σχεδιαστικά μοτίβα (Harrer 2003), φαίνεται ότι υπάρχει 
μια αναγκαιότητα ομαδοποίησης των προτεινόμενων μοτίβων, τα οποία σχετίζονται με ί-
διες περιοχές λειτουργιών. Μια τέτοια ομαδοποιητική προσέγγιση, θα μπορούσε να βελ-
τιώσει τόσο τη σχεδιαστική διαχείριση, όσο και την τελική ευχρηστία των σχεδιαστικών μο-
τίβων ψηφιακών παιχνιδιών, ειδικότερα σε ότι αφορά μοτίβα σχεδιασμού ψηφιακών παι-
χνιδιών μαθησιακού σκοπού. Ειδικότερα στο μοντέλο των Bjork & Holopainen, το οποίο και 
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συγκεντρώνει πολυάριθμες ερευνητικές αναφορές, η περιγραφική προσέγγιση των μοτίβων 
θα μπορούσε να ακολουθήσει μια διαφορετική κατηγοριοποίηση που θα περιλαμβάνει ο-
μάδες μοτίβων με υποκατηγορίες. Ενδεικτικά, τα μοτίβα των κινήσεων θα μπορούσαν να 
περιοριστούν σε ένα μοτίβο που περιλαμβάνει όλες τις πιθανές κινήσεις ενός δρώντος α-
ντικειμένου ή ενός αντικειμένου που συμμετέχει απλά στη δράση, ενώ θα μπορούσαν ακό-
μη να ενσωματωθούν οι δυνατότητες που δίνονται στον παίκτη, όπως για παράδειγμα οι 
ζωές και η ανάληψη ρόλων.  

Δυνατότητες σύνδεσης της αφηγηματικής μορφολογίας του Propp με σχεδιαστικά μοτίβα 
ψηφιακών παιχνιδιών μαθησιακού σκοπού 

Με βάση την ανάλυση που παρουσιάστηκε στις παραπάνω ενότητες, θεωρούμε ότι θα ήταν 
δυνατόν να διαμορφωθούν ομάδες σχεδιαστικών μοτίβων ψηφιακών παιχνιδιών οι οποίες 
να υποστηρίζουν την αφηγηματική μορφολογία του Propp, προκειμένου να διευκολύνουν 
κατά τρόπο περισσότερο συγκεκριμένο και με σαφέστερη μεθοδολογική δομή και οργάνω-
ση το έργο του σχεδιασμού ψηφιακών παιχνιδιών. Ο ευρύτερος στόχος της προσπάθειας 
αυτής είναι να υποστηριχθεί το έργο της σχεδίασης ψηφιακών παιχνιδιών εν γένει, καλύ-
πτοντας το ευρύτερο πεδίο των παιχνιδιών με στόχο την διασκέδαση, ενώ ο ειδικότερος 
στόχος θα ήταν να καλυφθεί ιδιαίτερα το έργο σχεδιασμού ψηφιακών παιχνιδιών μαθησια-
κού σκοπού. Για τον σκοπό αυτό, το ερευνητικό ενδιαφέρον επικεντρώνεται σε τρεις συγκε-
κριμένες προσεγγίσεις από την υφιστάμενη βιβλιογραφία οι οποίες μπορούν να αξιοποιη-
θούν συνθετικά για την παραπάνω προσπάθεια. Στην πρώτη προσέγγιση, αυτή των 
Maciuszek & Martens (2010), τα σχεδιαστικά μοτίβα ψηφιακών παιχνιδιών δημιουργούνται 
κατά περίπτωση, βασιζόμενα σε ένα αφηγηματικό συμβάν. Ο στόχος, εν προκειμένω, είναι 
να αξιοποιηθούν τέτοια μοτίβα προκειμένου να αναπτυχθούν (Maciuszek 2012) οι χαρα-
κτήρες, τα αντικείμενα, το περιβάλλον και οι δραστηριότητες που υποστηρίζουν τη δράση 
ενός ψηφιακού παιχνιδιού όπως αυτή ορίζεται από την αφήγηση και εν συνεχεία να αξιο-
ποιηθεί η δυναμική της αφήγησης προκειμένου να ενσωματωθούν οι μαθησιακοί στόχοι. 
Στη δεύτερη προσέγγιση, αυτή του Kiili (2010), προτείνονται για τα εκπαιδευτικά ψηφιακά 
παιχνίδια πέντε βασικές ομάδες σχεδιαστικών μοτίβων τα οποία υποστηρίζουν τη μάθηση. 
Ο στόχος, εν προκειμένω, είναι να συνδεθούν οι ομάδες αυτές με τα σχεδιαστικά μοτίβα 
ψηφιακών παιχνιδιών που ορίστηκαν στην τρίτη προσέγγιση ενδιαφέροντος, αυτή των 
Björk & Holopainen (2004). Για τα τελευταία δεν παρέχονται από τους συγγραφείς προτά-
σεις για τον τρόπο εφαρμογής τους στην πράξη αλλά προτείνονται επεκτάσεις ανοικτές σε 
εμπλουτισμό και αξιολόγηση από την ερευνητική κοινότητα. Για τα μοτίβα αυτά, ως εκ τού-
του, είναι ανοικτό το ερευνητικό πρόβλημα του τρόπου εφαρμογής τους στη διαδικασία 
σχεδιασμού ψηφιακών παιχνιδιών, γεγονός που δημιουργεί πρόσφορο έδαφος για μια 
προσέγγιση στο πρόβλημα αυτό, ειδικά για την περίπτωση των ψηφιακών παιχνιδιών μα-
θησιακού σκοπού, συνδυάζοντας τα αποτελέσματα των Björk & Holopainen (2004) με αυτά 
του Kiili (2010). 

Το προτεινόμενο μοντέλο σχεδιαστικών μοτίβων θα λειτουργεί με κέντρο τον δρώντα ήρωα 
σε ένα ψηφιακό παιχνίδι. Οι επτά μορφές που έχουν οι ήρωες στη μορφολογία του Propp 
θα σχετίζονται με συγκεκριμένα σχεδιαστικά μοτίβα. Κάθε ήρωας του ψηφιακού παιχνιδιού 
μπορεί να έχει μία ή περισσότερες από τις μορφές ηρώων του Propp, και συνεπώς να συν-
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δέεται με κάποια ή περισσότερα από τα αντίστοιχα μοτίβα. Ταυτόχρονα, κάθε ήρωας θα 
συνδέεται με έναν ή περισσότερους κύκλους δράσης της αφήγησης, εκ των επτά τέτοιων 
κύκλων δράσης που αναγνωρίζονται στη μορφολογία του Propp, και κάθε τέτοιος κύκλος 
δράσης θα συνδέεται με μοτίβα που προωθούν την αφήγηση και μοτίβα που σχετίζονται με 
τους ήρωες που συμμετέχουν. Επιπλέον, κάθε ένας από τους επτά αυτούς κύκλους δράσης 
μπορεί να συνδεθεί με συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους, ενώ η συνολική αφήγηση, 
όπως αυτή θα διαμορφωθεί από τους ενεργούς κύκλους δράσης, μπορεί να συνδεθεί με 
γενικότερα μοτίβα. Θα πρέπει να σημειωθεί στο σημείο αυτό ότι, σύμφωνα με την αφηγη-
ματική μορφολογία του Propp, μια ιστορία μπορεί να τελειώσει στον τρίτο, τέταρτο, πέμπτο 
ή και τον έκτο κύκλο δράσης του ήρωα κι αυτό γιατί στο μοντέλο του Propp υπάρχουν γε-
γονότα σε λογικές αλυσίδες που δεν μπορούν να απομείνουν ανολοκλήρωτες. Το γεγονός 
αυτό μας δίνει τη δυνατότητα να έχουμε ένα παιχνίδι με λιγότερα ή περισσότερα επίπεδα 
τα οποία μπορούν να συσχετιστούν με τους κύκλους δράσης του ήρωα, και αντίστοιχα λιγό-
τερους ή περισσότερους μαθησιακούς στόχους που μπορούν να ενσωματωθούν σε κάθε 
κύκλο δράσης. Δεν είναι απαραίτητο να συσχετίσουμε τον κύκλο δράσης του ήρωα με κά-
ποιο επίπεδο δυσκολίας, κάτι τέτοιο όμως αποτελεί μια επιπλέον δυνατότητα. Για παρά-
δειγμα, η εμφάνιση του βοηθού θα μπορούσε να γίνει μετά από κάποιο κύκλο δράσης ή να 
είναι μια δυνατότητα που θα υπάρχει από την αρχή. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 9: Σχηματική παράσταση της αξιοποίησης της αφηγηματικής μορφολογίας του Propp 
σε σχέση με σχεδιαστικά μοτίβα και μαθησιακούς στόχους ψηφιακών παιχνιδιών 

Θα πρέπει να επισημανθεί ότι ασφαλώς υπάρχουν και άλλες μελέτες μοντελοποίησης της 
ιστορίας ενός παραμυθιού οι οπoίες έχουν σταθεί κριτικά στο στρουκτουραλιστικό μοντέλο 
του Propp, όπως αυτές των Levi-Strauss (1963), Barthes (1966), Todorov (1977) και 
Campbell (1997), με διαφορετικές προσεγγίσεις ως προς την έννοια της αφήγησης. Ωστόσο, 
η ερευνητική κατεύθυνση που προτείνεται στην παρούσα εργασία στηρίζεται στη θέση ότι 
η αφηγηματική μορφολογία του Propp αποτελεί μια ιδιαίτερα λειτουργικοποιημένη (opera-
tionalized) προσέγγιση, η οποία μπορεί να αποδώσει αποτελεσματικότερα λόγω της δόμη-
σης την οποία εμφανίζει, καθώς (α) Διαθέτει μια καθαρή δομή, χαρακτηριστικό που διευ-
κολύνει τη σύνδεσή της με συγκεκριμένα σχεδιαστικά μοτίβα. (β) Παρέχει τη δυνατότητα 
για πολλαπλούς συνδυασμούς των μοτίβων αυτών. (γ) Ενσωματώνει καταστάσεις αδιεξό-
δων και πλάνης, διευκολύνοντας με τον τρόπο αυτό τη δημιουργία καταστάσεων γνωστικής 
σύγκρουσης για ζητήματα για τα οποία στοχευμένα επιθυμούμε να συμβεί αυτό. 
(δ) Διαθέτει τις προϋποθέσεις για την επίτευξη εμβύθισης (immersion). (ε) Διαθέτει χαρα-
κτηριστικά τα οποία μπορούν να ενισχύσουν την εμπειρία ροής (flow), μέσω στοιχείων τα 

Μορφή δράσης 
Ήρωας 
Αντίπαλος 
Αποστολέας 
Βοηθός 
Ψεύτικος ήρωας 
Δωρητής 
Πριγκίπισα-Δώρο 

Ενότητες μοτίβων-
Επιλογή ήρωα π.χ. 

Βοηθός: 
Μοτίβα κινήσεων, 
Ικανότητες, χώρος 

δράσης, χρόνος 
δράσης, ιδιαίτερα 
μοτίβα που διευ-

κολύνουν την 
παρουσία του 

 

 

Δρων ήρωας 

Κύκλος δράσης 
ήρωα 

Ενότητες μοτίβων 
αφήγησης 

Μοτίβα διήγη-
σης,  σχέσεων 

μεταξύ δρώντων 
και μη δρώντων 
αντικειμένων, 

FocusLoci,δοκιμα
σίες κλπ 

Εντοπισμός 
σημείων ενσωμά-
τωσης εκπαιδευ-
τικών στόχων και 
σημείων ανασχε-
διασμού για την 
ενσωμάτωση των 

στόχων 
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οποία διευκολύνουν την ενίσχυση του νοητικού και συναισθηματικού ενδιαφέροντος και 
οδηγούν σε απορρόφηση στο περιεχόμενο της ιστορίας. (στ) Ενσωματώνει το χαρακτηρι-
στικό της λύτρωσης που αποτελεί σημαντικό παρωθητικό εργαλείο. (ζ) Εμπεριέχει τη λει-
τουργία της διαμεσολάβησης, καθώς και την αντίστοιχη μορφή ήρωα (αποστολέας), η ο-
ποία μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την προσέγγιση μιας ποικιλίας εκπαιδευτικών θεμάτων 
και διδακτικών στόχων. (η) Δίνει τη διάσταση του αγώνα, ο οποίος είναι αναγκαίος προκει-
μένου να επιτευχθούν οι στόχοι του ήρωα, πράγμα που αποτελεί δομικό στοιχείο των πε-
ρισσότερων ψηφιακών παιχνιδιών. (θ) Εμπεριέχει τις έννοιες της δοκιμασίας του ήρωα και 
των εμποδίων τα οποία ο ήρωας καλείται να ξεπεράσει, παραπέμποντας στη λογική των 
σύγχρονων παιχνιδιών υπόδυσης ρόλων. (ι) Παρέχει τη δυνατότητα πάνω στη βασική δομή 
της ιστορίας να αναπτυχθούν διαφορετικές πρόσθετες ιστορίες, στοιχείο που διευκολύνει 
το σχεδιασμό ψηφιακών παιχνιδιών. (ια) Προσφέρει ισχυρή ευελιξία στη δόμηση μιας ι-
στορίας, κατά την έννοια ότι οι ρόλοι μπορούν να ανατίθενται στους χαρακτήρες με λογική 
είτε διακριτή (κάθε ρόλος σε διαφορετικό χαρακτήρα) είτε συνδυαστική (διαφορετικοί ρό-
λοι στον ίδιο χαρακτήρα). Εν κατακλείδι, η αξιοποίηση της αφηγηματικής μορφολογίας του 
Propp σύμφωνα με τις παραπάνω δυνατότητες ενισχύει την άποψη ότι μια καλή ιστορία όχι 
μόνο ενδυναμώνει ένα παιχνίδι, αλλά ταυτόχρονα αποτελεί και μια σταθερή εννοιολογική 
δομή, στην οποία τα σχεδιαστικά μοτίβα του παιχνιδιού αυτού μπορούν να αγκιστρώνονται 
και να οργανώνονται. Η παραπάνω προσέγγιση όμως εμφανίζει και δυσκολίες οι οποίες θα 
μπορούσαν να συνοψιστούν σε τρία κύρια σημεία : (α) Η αφηγηματική μορφολογία του 
Propp εμπεριέχει ορισμένα στερεότυπα τα οποία ενδεχομένως εμποδίζουν την επικοινω-
νιακή προσέγγιση, ζητημάτων που χρειάζονται διαφορετική οπτική. (β) Στη μορφολογία 
αυτή ενσωματώνονται συνδέσεις μεταξύ ηρώων και γεγονότων οι οποίες αποτελούν προϋ-
ποθέσεις για να επέλθει κάποιο αποτέλεσμα, όπως για παράδειγμα π.χ. η προϋπόθεση της 
νίκης σε ένα πεδίο για να φτάσουμε στο σπάσιμο μιας κατάρας – τέτοιου είδους συνδέσεις 
δεν στοιχειοθετούν απαραίτητα μειονέκτημα, δημιουργούν όμως ορισμένους περιορισμούς 
τόσο στην υλοποίηση ενός παιχνιδιού, όσο και στα σχεδιαστικά μοτίβα τα οποία θα ενσω-
ματωθούν. (γ) Προερχόμενη από τον κόσμο των μαγικών παραμυθιών, η αφηγηματική 
μορφολογία του Propp κατευθύνει τη δράση στη λογική της παραμυθίας, ζήτημα που ίσως 
αποτελεί εμπόδιο στη συσχέτιση με ζητήματα του πραγματικού κόσμου. Η αντιμετώπιση 
των σημείων αυτών αποτελεί αντικείμενο περαιτέρω ερευνητικής προσπάθειας, με στόχο 
να βρεθούν τρόποι  υπέρβασης των παραπάνω περιορισμών και δυνατότητας εφαρμογής 
της μορφολογίας του Propp και της συνολικής προσέγγισης που προτείνεται σε όσο το δυ-
νατόν ευρύτερες περιπτώσεις ψηφιακών παιχνιδιών μαθησιακού σκοπού. 
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Τα γερμανικά της νέας γενιάς και των νέων μέσων 

Δρ. Αιμιλία Ροφούζου 
Λέκτορας Γερμανικής Γλώσσας και Φιλολογίας 

Σχολή Ναυτικών Δοκίμων 
erofouzou@snd.edu.gr 

Περίληψη 

Η εργασία εστιάζει στη μελέτη διαμόρφωσης της γερμανικής γλώσσας από τη νέα γενιά και 
παρουσιάζει το φαινόμενο «Denglisch», τη δημιουργία δηλαδή «νέων» γερμανικών όρων 
από λέξεις αγγλικής προέλευσης, σε σχέση ωστόσο αποκλειστικά και μόνο με τον 
ηλεκτρονικό υπολογιστή και το διαδίκτυο. Μέσω της παράθεσης πολυάριθμων 
χαρακτηριστικών παραδειγμάτων αναλύει επίσης την αμιγώς γερμανική γλώσσα που 
χρησιμοποιεί η νέα γενιά για την επικοινωνία της μέσω SMS.  

Λέξεις - κλειδιά: ΤΠΕ, γερμανική γλώσσα, SMS, αγγλική γλώσσα    

Εισαγωγή 

Η γλώσσα είναι ένας ζωντανός οργανισμός, ο οποίος δεν μένει στάσιμος αλλά εξελίσσεται 
με το πέρασμα των χρόνων και στη βάση μιας συνεχώς εξελισσόμενης κοινωνίας και λόγω 
ορισμένων επιρροών. Έτσι, είναι αυτονόητο ότι οι άνθρωποι δεν χρησιμοποιούν μόνο την 
επίσημη μορφή της μητρικής τους γλώσσας, αλλά και διάφορες διαλέκτους και παραλλαγές 
ανάλογα με τις περιστάσεις και τη μεταξύ τους σχέση, ενώ πολλές φορές την εμπλουτίζουν 
με ξένης προέλευσης λεξιλόγιο. Η νέα γενιά π.χ. της Γερμανίας όταν επικοινωνεί με τα νέα 
μέσα χρησιμοποιεί τη γερμανική γλώσσα με ορισμένες παραλλαγές και προσθήκες. Οι 
απαραίτητες γνώσεις του συγκεκριμένου πεδίου δημιουργεί προϋποθέσεις εξοικείωσης με 
το αντίστοιχο ειδικό λεξιλόγιο, το οποίο δεν ταυτίζεται πλήρως με την επίσημη γερμανική 
γλώσσα και δεν είναι πάντοτε αμιγώς γερμανικής προέλευσης (Gilissen, 2007, σελ. 10).   

Αντικείμενο της παρούσας μελέτης αποτελεί η παρουσίαση αυτής της ιδιαίτερης μορφής 
της γερμανικής γλώσσας των νέων μέσων, η οποία χρησιμοποιείται ευρέως από τη νεολαία 
λόγω της προτίμησής της να επικοινωνεί χρησιμοποιώντας τις νέες τεχνολογίες. Για την 
πλήρη ανάλυση της εν λόγω θεματικής θα έπρεπε να διαρθρωθεί μια μελέτη γύρω από 
άξονες όπως λεξιλόγιο υπολογιστή και διαδικτύου, επιρροές αγγλικής γλώσσας, 
επικοινωνία μέσω Chat, E-Mail, SMS.  

Εν προκειμένω, ωστόσο, η προσοχή θα εστιαστεί αρχικά στο φαινόμενο «Denglisch» στους 
τομείς του ηλεκτρονικού υπολογιστή και του διαδικτύου, το οποίο αναφέρεται ουσιαστικά 
σε λέξεις οι οποίες έχουν ενταχθεί στο γερμανικό λεξιλόγιο και είναι μεν αγγλικές, ωστόσο 
έχουν προσαρμοστεί στους κανόνες δομής της γερμανικής γλώσσας. Μέσα από 
συγκεκριμένα παραδείγματα θα παρουσιαστούν τα βασικά χαρακτηριστικά των «νέων» 
ουσιαστικών και ρημάτων, ενώ στη συνέχεια θα αναλυθεί η γερμανική γλώσσα των SMS, σε 
θεωρητικό και πρακτικό επίπεδο.  
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Η επιρροή της αγγλικής γλώσσας  
στη διαμόρφωση του ειδικού λεξιλογίου υπολογιστή και διαδικτύου 

Η αγγλική γλώσσα, λόγω της κυριαρχίας των ΗΠΑ αλλά και της χρήσης της διεθνώς σε 
τομείς όπως οικονομία, μουσική, επιστήμη, έρευνα, αλλά κυρίως λόγω του διαδικτύου, το 
οποίο αποτελεί κανάλι διαφόρων μορφών επικοινωνίας και ξεκίνησε από τις Ηνωμένες 
Πολιτείες όπου και διαδόθηκε σε εξαιρετικό βαθμό, έχει πρωταγωνιστικό ρόλο στη 
σύγχρονη εποχή της ψηφιακής επικοινωνίας (Schlobinski, 2000, σελ.3-4 · Kresic, 2000, σελ. 
21).     

Η αγγλική θεωρείται η «μητρική γλώσσα» του διαδικτύου και το γεγονός αυτό εκτοπίζει τις 
άλλες γλώσσες, μεταξύ των οποίων και τη γερμανική, η οποία και παραμένει αρχικά στο 
περιθώριο, αν και με το πέρασμα των χρόνων, ολοένα και αυξάνονται οι απόψεις περί 
χρησιμότητας και άλλων γλωσσών στον κόσμο του διαδικτύου, με πιο καθοριστικούς 
παράγοντες για την εκτίμηση των δυνατοτήτων και των προοπτικών των άλλων γλωσσών 
στο διαδίκτυο τις επικοινωνιακές σκοπιμότητες και τους αποδέκτες (Ammon, 2006, σελ. 38, 
40).    

Η γερμανική γλώσσα των νέων έχει δεχτεί την πιο μεγάλη επιρροή από τα αγγλικά και 
συγκεκριμένα την αγγλική ορολογία του πεδίου των νέων τεχνολογιών. Αυτή η επιρροή 
ήταν αναμενόμενη λόγω της ισχυρής θέσης της αγγλικής γλώσσας σε παγκόσμιο επίπεδο 
αλλά και στον συγκεκριμένο τομέα  και στις προτιμήσεις των νέων, όπως ήδη έγινε σαφές, 
όμως για τη Γερμανία δεν είναι και πολύ συνηθισμένο φαινόμενο να χρησιμοποιεί κανείς 
σε τέτοιο βαθμό ξένης προέλευσης λεξιλόγιο.  

Το γεγονός αυτό ανάγεται σε παράγοντες όπως οι προαναφερθέντες περί χρήσης της 
αγγλικής γλώσσας στο πεδίο των ΤΠΕ, αφού ό,τι έχει να κάνει με συστήματα λειτουργίας 
υπολογιστών, με Hardware και Software, με γλώσσες προγραμματισμού, όλα 
χρησιμοποιούνται στην αγγλική γλώσσα. Επίσης και το τεχνολογικό κομμάτι του διαδικτύου 
χρησιμοποιεί την αγγλική γλώσσα. Ούτε οι Γάλλοι, παρά τις επίμονες προσπάθειες, δεν 
κατάφεραν να εντάξουν τη γαλλική γλώσσα ως εναλλακτική οδό, ενώ για τα γερμανικά δε 
γίνεται ούτε καν λόγος. Αυτό ενοχλεί ιδιαιτέρως τους Γερμανούς, οι οποίοι εντοπίζουν δύο 
όψεις του προβλήματος. Από τη μία δεν είναι ευχάριστο, αλλά ούτε και εύχρηστο να πρέπει 
να χρησιμοποιεί κανείς δύο γλώσσες ταυτόχρονα, αφού σε επιστημονικές σχετικές 
συζητήσεις στη γερμανική γλώσσα θα πρέπει η ειδική ορολογία υπολογιστή και διαδικτύου 
να αναφέρεται αποκλειστικά και μόνο στην αγγλική γλώσσα. Από την άλλη, 
παρουσιάζονται πάντα δυσκολίες σε ανθρώπους που δεν έχουν ευχέρεια στη χρήση της 
αγγλικής γλώσσας (Ammon, 2006, σελ. 41-42). Παρόλη την ενόχληση, το γεγονός δεν 
αλλάζει. Τα δάνεια όρων υπολογιστή και διαδικτύου από την αγγλική γλώσσα παίζουν 
καθοριστικό ρόλο στην εν λόγω γερμανική ορολογία και αυτό γίνεται αμέσως κατανοητό, 
αν λάβει κανείς υπόψη τους όρους που περιλαμβάνουν τα σχετικά γερμανικά λεξικά 
(Stenschke, 2006, σελ. 54).       

Για να επιστρέψουμε στη νέα γενιά, στο ίδιο προαναφερθέν κλίμα, και η επικοινωνία της 
νέας γενιάς σήμερα μέσω των νέων μέσων και της τεχνολογίας χαρακτηρίζεται από αυτό το 
φαινόμενο επιρροής της αγγλικής σε σημείο που οδηγηθήκαμε στη δημιουργία του όρου 
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«Denglisch». Ο όρος αναφέρεται ουσιαστικά σε λέξεις οι οποίες έχουν ενταχθεί στο 
γερμανικό λεξιλόγιο και είναι μεν αγγλικές, ωστόσο έχουν προσαρμοστεί στους κανόνες 
δομής της γερμανικής γλώσσας.  

Το ειδικό αυτό λεξιλόγιο προέρχεται γενικά από τομείς όπως ΤΠΕ, μάρκετινγκ, οικονομικά, 
αθλητισμός, μουσική και σχετικά βίντεο, αλλά και lifestyle (Gilissen, 2007, σελ. 16) και εν 
προκειμένω μας ενδιαφέρουν αποκλειστικά και μόνο οι όροι που χρησιμοποιούν οι νέοι 
όταν χειρίζονται τον υπολογιστή και σερφάρουν στο ίντερνετ. Να επισημανθεί ότι οι όροι 
αυτοί δεν περιορίζονται μόνο στη νεολαία, αλλά χρησιμοποιούνται από όλες τις ηλικίες. 
Ωστόσο οι μεγαλύτεροι ηλικιακά άνθρωποι τους χρησιμοποιούν επιλεκτικά και σποραδικά 
και πολλές φορές επιλέγουν τον αντίστοιχο γερμανικό όρο. Η νέα γενιά είναι εκείνη που 
τους χρησιμοποιεί κατά αποκλειστικότητα, αφού δύσκολα π.χ. ένας έφηβος θα απέρριπτε 
τον αγγλικό όρο downloaden και θα χρησιμοποιούσε τον αντίστοιχο γερμανικό.  

Ξεκινώντας από τα ουσιαστικά, εκείνο που πρέπει να επισημανθεί είναι ότι αποτελούν το 
πλέον αντιπροσωπευτικό δείγμα δανείων της αγγλικής γλώσσας (Stenschke, 2006, σελ. 56). 
Αυτό ισχύει και για τις αγγλικές λέξεις που χρησιμοποιούνται απαράλλαχτες, αλλά και για 
τις λέξεις που έχουν προσαρμοστεί στη δομή της γερμανικής γλώσσας. Όσον αφορά στις 
τελευταίες, με τις οποίες θα ασχοληθούμε στο κεφάλαιο αυτό, πρόκειται για αγγλικές 
λέξεις στις οποίες έχει προστεθεί το κατάλληλο γερμανικό άρθρο και γράφονται όπως και 
όλα τα γερμανικά ουσιαστικά με κεφαλαίο το πρώτο γράμμα -αν και εδώ ο κανόνας αυτός 
δεν τηρείται με ευλάβεια ειδικά στις σύνθετες λέξεις. Ο πληθυντικός τους, τέλος, 
σχηματίζεται με την προσθήκη μιας από τις καταλήξεις σχηματισμού του πληθυντικού 
αριθμού στη γερμανική γλώσσα. Χαρακτηριστικά παραδείγματα: das Handy, die 
Connection, die Mailbox, die SMS. 

Υπάρχουν ωστόσο και όροι που έχουν ενσωματωθεί στην επίσημη γερμανική γλώσσα,  
έχουν καθιερωθεί και δε βρίσκουν αντιστοιχία στα γερμανικά, όπως: der Computer, das 
Internet. 

Όσον αφορά στα ρήματα, η γνωστή κατάληξη «-en» είναι εκείνη που κάνει τις αγγλικές 
λέξεις να γίνονται γερμανικές. Χαρακτηριστικά παραδείγματα του τομέα των ΤΠΕ που μας 
ενδιαφέρει εδώ είναι τα ακόλουθα: downloaden, updaten, forwarden, chatten, scannen, 
mailen/e-mailen, posten, SMSen/simsen/smsen (es-em-essen), googlen/googeln. 

Μια βαθύτερη ανάλυση του φαινομένου θα κατέληγε στο συμπέρασμα ότι στην 
πλειοψηφία τους τα ρήματα αυτά κλίνονται όπως και τα γερμανικά ρήματα, σχηματίζουν 
τους παρελθοντικούς  χρόνους όπως και τα γερμανικά ρήματα και εφαρμόζουν κανόνες 
ορθογραφίας όπως και τα γερμανικά ρήματα. Υπάρχουν μάλιστα και περιπτώσεις σύνθετων 
ρημάτων, τα οποία αντικαθιστούν το πρώτο συνθετικό τους με αντίστοιχης σημασίας 
γερμανικό όπως π.χ. einloggen, ausloggen, ενώ δεν λείπουν και αγγλικές λέξεις, στις οποίες 
έχει προστεθεί το κατάλληλο γερμανικό πρόθεμα, όπως ο όρος verlinken (Gilissen, 2007, 
σελ. 16-18 · Stenschke, 2006, σελ. 54-63).     

Συνοψίζοντας θα λέγαμε ότι όλες αυτές οι αγγλικής προέλευσης λέξεις έχουν ενσωματωθεί 
με τέτοιο τρόπο στη γερμανική γλώσσα ώστε στην πλειοψηφία τους ακολουθούν τη δομή 
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της και συμπεριφέρονται ως γερμανικές. Σαφώς και δεν τηρούνται πάντα πιστά οι 
γραμματικοί κανόνες και οι κανόνες σχηματισμού λέξεων, ωστόσο αυτό οφείλεται τις 
περισσότερες φορές στις ιδιαιτερότητες που παρουσιάζει αυτή η ενσωμάτωση.  

Επίσης, είναι πολύ δύσκολο να καταλήξει κανείς σε ασφαλή συμπεράσματα για τον τρόπο 
δημιουργίας των «νέων» αυτών γερμανικών λέξεων και να διασαφηνίσει τους λόγους για 
τους οποίους χρησιμοποιείται κάθε φορά συγκεκριμένη μεθοδολογία. Θα χρειαζόμασταν 
πολύ μεγάλο δείγμα όρων για να αποκρυσταλλώσουμε δηλαδή άποψη π.χ. για το γιατί σε 
μερικά σύνθετα ρήματα αντικαθιστούμε το πρώτο συνθετικό με ένα αντίστοιχης σημασίας 
γερμανικό και σε άλλα διατηρούμε ολόκληρο τον αγγλικό όρο και προσθέτουμε μόνο 
γερμανική κατάληξη ή για το πώς έχει επιλεγεί κάθε φορά συγκεκριμένο γερμανικό άρθρο 
για κάθε αγγλικό ουσιαστικό. Διότι δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι σύμφωνα με τον Jucker 
(2004, σελ. 18-22) το διαδίκτυο είναι μια ανεξάντλητη πηγή πληροφοριών, με πολλές 
πτυχές και είναι πολύ δύσκολο να αποκτήσει κανείς αντιπροσωπευτική εικόνα για όλες τις 
παραμέτρους του. Είναι μάλλον αδύνατον λόγω όγκου να καταφέρει κανείς να συλλέξει 
αντιπροσωπευτικό δείγμα από όλες τις μορφές ψηφιοποιημένων κειμένων, ώστε να μπορεί 
να καταλήξει σε ασφαλή συμπεράσματα γύρω από βασικούς άξονες της επιστήμης της 
γλωσσολογίας, πόσο μάλιστα όταν θα θελήσει να μελετήσει γλώσσες συγκριτικά.     

Τέλος, σύμφωνα με τον Schlobinski (2000, σελ. 26), παρά την αναμφισβήτητη επίδραση της 
αγγλικής γλώσσας στη γερμανική όσον αφορά στην ορολογία του υπολογιστή και του 
διαδικτύου, αυτές οι εκγερμανισμένες λέξεις σε καμία περίπτωση δεν μπορούν να 
απειλήσουν τη γερμανική γλώσσα, διότι η ενσωμάτωσή τους οφείλεται στις ιδιαιτερότητες 
του συγκεκριμένου πεδίου, αντιμετωπίζεται ως μεμονωμένη και δεν αντικατοπτρίζει τη 
γενικότερη επιρροή της αγγλικής στη γερμανική γλώσσα.  

Αξίζει, ωστόσο, να αναφερθεί ότι εν γένει και όχι ειδικά για μεμονωμένες επιστήμες, οι 
γλώσσες από τις οποίες πρωτίστως δανείζονται όρους οι άλλες γλώσσες είναι τα ελληνικά, 
τα λατινικά, τα γαλλικά και τα αγγλικά (Braun, 2007, σελ. 151).    

Η γλώσσα των SMS 

Η ανάπτυξη της τεχνολογίας τα τελευταία χρόνια έχει καταστήσει δυνατή την 
επικοινωνιακή δικτύωση κάθε ανθρώπου, σε κάθε τόπο, οποιαδήποτε χρονική στιγμή με 
αποτέλεσμα να παρατηρείται ραγδαία αλλαγή των επικοινωνιακών και κοινωνικών 
σχέσεων, η οποία επηρεάζεται και από τις διάφορες μορφές των νέων μέσων (Schlobinski, 
2006, σελ. 26).  

Η νέα γενιά είναι εκείνη που αξιοποιεί στο μέγιστο τα νέα μέσα ειδικά για την επικοινωνία 
της και έχει μάλιστα χαρακτηριστεί -όχι αδίκως- ως «η γενιά των SMS». Οι νέοι 
ανταλλάσσουν συνεχώς SMS, είτε μέσω κινητού τηλεφώνου είτε μέσω υπολογιστή. Σε 
έρευνα που διεξήχθη το 2008 για τη χρήση των μέσων από τους εφήβους 12-19 ετών 
διαπιστώθηκε ότι την πρώτη θέση καταλαμβάνουν τα SMS (Schlobinski, 2009, σελ. 13, 83). 
Αλλά και κατά γενικότερη ομολογία, η νεολαία δεν προτιμά τα τηλεφωνήματα. 
Χρησιμοποιεί το κινητό αποκλειστικά για αποστολή μηνυμάτων και προχωρά σε 
τηλεφώνημα -συνήθως αναπάντητες κλήσεις- μόνο για να διαπιστώσει αν το κινητό του 
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άλλου προσώπου είναι ανοιχτό. Όταν κάτι τέτοιο διαπιστωθεί, τότε η αναπάντητη 
ακολουθείται από μήνυμα (Dürscheid, 2002, σελ. 9). Το φαινόμενο έχει μάλιστα και 
προτίμηση φύλου, από ό,τι φαίνεται τα κορίτσια είναι εκείνα που ανταλλάσσουν πιο συχνά 
μηνύματα.  

Το πρώτο SMS εστάλη το 1992, ενώ μόνο το 2007 στη Γερμανία εστάλησαν 22,5 
δισεκατομμύρια μηνύματα. Εκτός από τα απλά μηνύματα υπάρχουν και εκείνα που 
περιέχουν εικόνες (MMS) ή συνδυασμό κειμένου με εικόνες (Schlobinski, 2009, σελ. 17) και 
έχουν ιδιαίτερη απήχηση στις μικρότερες ηλικίες, ενώ ενδιαφέρον παρουσιάζει για τους 
νέους και η δυνατότητα να στέλνουν όποτε το επιθυμούν μηνύματα διατηρώντας την 
ανωνυμία τους (Nowotny, 2005, σελ. 27).  

Τα SMS προσφέρουν μια επικοινωνία η οποία συναντάται σε παρόμοια μορφή στο Online-
Chat και στο E-Mail. Όμως στην πραγματικότητα υπάρχουν κάποιες ουσιαστικές διαφορές 
ανάμεσα στην επικοινωνία μέσω SMS και στην επικοινωνία μέσω άλλων ψηφιακών μέσων.  
Η επικοινωνία με SMS διαφέρει από αυτήν με Chat στον αριθμό των χαρακτήρων και στο 
ότι δεν πραγματοποιείται στον ίδιο χρόνο, ενώ σε σχέση με την επικοινωνία μέσω E-Mail 
παρατηρείται και πάλι το ζήτημα της ποσότητας των χαρακτήρων, όμως επιπροσθέτως 
σημειώνεται και μια απώλεια άνεσης σε σχέση με το πληκτρολόγιο ενός υπολογιστή, αν 
υποθέσουμε ότι το E-Mail στέλνεται μέσω υπολογιστή. Η σημαντικότερη ωστόσο διαφορά 
εντοπίζεται στο χρόνο που χρειάζεται για να απαντήσει κάποιος μέσω SMS. Σύμφωνα με 
έρευνες, ο συνήθης χρόνος απάντησης ενός SMS κυμαίνεται από 15 μέχρι 30 λεπτά. Αν 
ξεπεραστεί αυτό το χρονικό διάστημα, τότε αναμένεται κάποια αιτιολόγηση της 
καθυστέρησης (Schmidt, 2006, σελ. 320-321). Ωστόσο, δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι δεν 
υφίσταται αναλογία με την πρόσωπο με πρόσωπο επικοινωνία. Η επικοινωνία μέσω 
μηνύματος έχει κάποια χαρακτηριστικά της κατά πρόσωπο επικοινωνίας, όμως μεταξύ τους 
υφίσταται μια σημαντική διαφορά. Η αντίδραση του συνομιλητή μας δεν μπορεί να είναι 
άμεση, εδώ και τώρα, αλλά εγείρεται μετά τη συνειδητοποίηση λήψης του μηνύματος 
(Güntner, 2014, σελ. 133).    

Η επικοινωνία μέσω SMS είναι επομένως «χαοτική» αφού συνδυάζει χαρακτηριστικά 
πολλών μορφών ψηφιακής επικοινωνίας (Spycher, 2004, σελ. 17), ωστόσο το πλεονέκτημά 
της έναντι των προαναφερθέντων μορφών έγκειται στο ότι ουσιαστικά το μόνο που 
χρειάζεται κανείς είναι μια μικρή συσκευή που χωράει σε κάθε τσέπη, ούτε υπολογιστή, 
ούτε σύνδεση στο ίντερνετ. Επιπλέον, μπορεί να στέλνει κανείς μηνύματα και κρυφά, 
ακόμη και εκεί που δεν επιτρέπεται, όπως κατά τη διάρκεια του μαθήματος ή των 
διαγωνισμάτων (Dürscheid, 2002, σελ. 5-6). 

Συνοψίζοντας, θα λέγαμε ότι τα σημεία στα οποία θα πρέπει να εστιάσουμε είναι ότι η 
επικοινωνία αυτού του είδους είναι λεκτική, ασύγχρονη επικοινωνία με χαρακτηριστικά 
διαλόγου. Τουλάχιστον δύο μηνύματα, τα οποία συνδέονται μεταξύ τους θεματικά και 
χρονικά ορίζουν αυτόν τον διάλογο. Το χρονικό μάλιστα στοιχείο αν και είναι ευέλικτο δεν 
μπορεί να ξεπερνάει κάποιο συγκεκριμένο διάστημα, το οποίο θα μπορούσε να 
παραπέμψει σε διακοπή της συζήτησης (Androutsopoulos & Schmidt, 2001, σελ. 64 · 
Hauptstock, König & Zhu, 2010, σελ. 26).   Σε αυτόν τον διάλογο μπορεί να συμμετέχουν δύο 
ή και περισσότεροι ενδιαφερόμενοι, οι οποίοι όμως αλληλεπιδρούν. Κάποιος στέλνει ένα 
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μήνυμα και κάποιος άλλος θα αντιδράσει σε αυτό το ερέθισμα και αυτή η διαδικασία 
μπορεί να συνεχίζεται αδιάκοπα (Günthner, 2011, σελ. 9 · Dittmann, Siebert & Staiger-
Anlauf, 2007, σελ. 11).     

Η επιρροή της αγγλικής γλώσσας δεν έχει αφήσει ανεπηρέαστη ούτε τη γλώσσα των SMS 
(Schlobinski, Fortmann, Groß, Hogg, Horstmann & Theel, 2001, σελ. 19). Στη συνέχεια, 
ωστόσο, θα ασχοληθούμε με την αμιγώς γερμανική γλώσσα που χρησιμοποιείται στα SMS, 
χωρίς αυτό να σημαίνει ότι στην πράξη απουσιάζουν αγγλικές φράσεις ή συντομογραφίες, 
όπως π.χ. η ευρέως χρησιμοποιούμενη «cul8r» αντί του «see you later» (τα λέμε αργότερα).  
Η γερμανική γλώσσα, λοιπόν, που χρησιμοποιείται στα SMS διακρίνεται από ορισμένα 
χαρακτηριστικά που αξίζει να δούμε λίγο πιο αναλυτικά:  

Ένα γνώρισμα των μηνυμάτων είναι ότι εξαρτώνται άμεσα από τεχνικές προϋποθέσεις και 
ένα σημαντικότερο ότι αν και πρόκειται για γραπτά κείμενα, στην πραγματικότητα έχουν 
μεγαλύτερη σχέση με τον προφορικό λόγο, αφού αντικαθιστούν τα τηλεφωνήματα. Για το 
λόγο αυτό η σύλληψη του περιεχομένου τους είναι ανάλογη με την προφορική 
επικοινωνία. Όσο πιο κοντινή είναι μάλιστα η σχέση των ανθρώπων μεταξύ τους, τόσο πιο 
έντονα προσανατολίζεται το περιεχόμενου του μηνύματος στην προφορική επικοινωνία, 
όπως και μέσω Chat και Mail (Schmidt, 2006, σελ. 320, 327 · Androutsopoulos & Schmidt, 
2001, σελ. 68).  

Το πιο χαρακτηριστικό γνώρισμα της γλώσσας των SMS είναι, ωστόσο, οι συντομογραφίες. 
Ονόματα, ημέρες, πόλεις, προθέσεις, αντωνυμίες, σύνδεσμοι, άρθρα και όποια λέξη 
μπορούμε να φανταστούμε γράφεται στα μηνύματα σε μορφή συντομογραφίας. Αυτές οι 
συντομογραφίες μπορεί να αντιπροσωπεύουν ωστόσο και ολόκληρες φράσεις. Ουσιαστικά, 
όταν γίνεται λόγος για τη γλώσσα των SMS που στέλνει η νέα γενιά, εννοείται ότι πάντα 
περιλαμβάνονται συντομογραφίες.  

Κύριος λόγος για τη χρησιμοποίησή τους είναι η εξοικονόμηση χρόνου και χρήματος 
δεδομένου του περιορισμού στον αριθμό χαρακτήρων, όμως δεν πρέπει να υποτιμηθεί και 
η σημασία δημιουργίας μιας συνθηματικής, μυστικής γλώσσας, η οποία θα διευκολύνει την 
επικοινωνία των νέων, αλλά δε θα γίνεται εύκολα αντιληπτή από τους μεγαλύτερους και 
κυρίως από γονείς και δασκάλους (Schlobinski, 2009, σελ. 23, 25, 55 · Schlobinski 
Fortmann, Groß, Hogg, Horstmann & Theel, 2001, σελ. 17). Το μόνο που είναι απαραίτητο, 
είναι να επιτυγχάνεται η κατανόηση μεταξύ των νέων, τότε έχει επιτευχθεί και το 
επικοινωνιακό καθήκον του SMS (Diekmannshenke, 2007, σελ. 225).   

Στα χαρακτηριστικά της ιδιαίτερης αυτής γλώσσας των συντομογραφιών είναι η ομοηχία  
και η χρήση των αριθμών είτε στη θέση λέξεων με παρόμοιο ήχο όπως π.χ. «Gute N8» αντί 
«Gute Nacht» (Καληνύχτα), «8ad» αντί «achte auf dich» (πρόσεχε τον εαυτό σου) ή «8ung» 
αντί «Achtung» (προσοχή), είτε για τον αριθμό των λέξεων που εκπροσωπούν, όπως π.χ. 
«3n» αντί «nie, niemals, nirgendwo» (ποτέ, καμία φορά, πουθενά). –Να επισημανθεί εν 
παρενθέσει ότι τα παραδείγματα που χρησιμοποιούνται σε αυτήν την ενότητα 
παρατίθενται αλφαβητικά και χωρίς τις παρατηρήσεις κατηγοριοποίησης που ακολουθούν 
στην παρούσα μελέτη, από τον Schlobinski (2009, σελ. 27-40). 
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Στις περισσότερες των περιπτώσεων οι συντομογραφίες αποτελούνται από το πρώτο 
γράμμα κάθε λέξης, π.χ. «BSE» αντί «Bin so einsam» (είμαι τόσο μόνος), «bs» αντί «bis 
später» (τα λέμε αργότερα), «nfd» αντί «nur für dich» (μόνο για σένα), «sgutws» αντί 
«schlaf gut und träum was Schönes» (κοιμήσου καλά και ονειρέψου κάτι όμορφο). Αυτό 
ισχύει ακόμη και για σύνθετες λέξεις, όπως π.χ. η λέξη «Wochenende» (Σαββατοκύριακο) 
που γράφεται ως «we» από τα αρχικά των δύο συνθετικών της.      

Εξίσου συχνός είναι επίσης ο συνδυασμός του αρχικού γράμματος για ορισμένες λέξεις, με 
περισσότερα γράμματα για άλλες λέξεις της ίδιας φράσης, όπως στην περίπτωση του 
«bigbedi» αντί του «bin gleich bei dir» (έρχομαι αμέσως σε σένα), ενώ όταν πρόκειται για 
σύντομα απαντητικά μηνύματα μίας μόνο λέξης παρατηρείται η χρήση μερικών γραμμάτων 
της, π.χ. «vll» αντί «vielleicht» (ίσως). 

Υπάρχει, επίσης, σαφής προτίμηση σε συντομογραφίες που αποτελούνται από την 
επαναλαμβανόμενη χρήση του ίδιου γράμματος, όπως π.χ. «kk» αντί «kein Kommentar» 
(ουδέν σχόλιο), «www» αντί «wir werden warten» (θα περιμένουμε).   

Όσον αφορά στις θεματικές παρουσιάζεται πληθώρα.  Τα SMS αφορούν όλα τα θέματα, 
από χαιρετισμούς π.χ. «aws» αντί «auf Wiedersehen» (εις το επανιδείν) και «bb» ή «biba» 
αντί «bis bald» (τα λέμε σύντομα) μέχρι χωρισμούς και ερωτικές εξομολογήσεις π.χ. «hdl» 
αντί «hab dich lieb» (σ’ αγαπώ) ή «hdal» αντί «hab dich auch lieb» (κι εγώ σ’ αγαπώ) και 
«dfm» αντί «du fehlst mir» (μου λείπεις).  

Ωστόσο, πολύ συχνή είναι η χρήση τους για προγραμματισμό σχεδίων, καθορισμό 
συναντήσεων και απλές καθημερινές ερωτήσεις και απαντήσεις μεταξύ των εφήβων 
(Spycher, 2004, σελ. 16). Στην περίπτωση αυτή βέβαια αντικαθιστούν ακόμη και 
μεγαλύτερες σε έκταση προτάσεις ή και ερωτήσεις. Χαρακτηριστικά παραδείγματα: «as» 
αντί «antworte schnell» (απάντησε γρήγορα), «bidunowa» αντί «bist du noch wach?» (είσαι 
ακόμη ξύπνιος;), «islano» αντί «ich schlafe noch» (κοιμάμαι ακόμη), «ka» αντί «keine 
Ahnung» (δεν έχω ιδέα), «kajeni» αντί «kann jetzt nicht» (δεν μπορώ τώρα), «klm» αντί 
«keine Lust mehr» (δεν έχω πια διάθεση), ko15mispät» αντί «komme 15 Minuten später» 
(θα έρθω 15’ αργότερα), «rumian» αντί «ruf mich an» (τηλεφώνησέ μου), «sfh» αντί 
«Schluss für heute» (τέλος για σήμερα), «wamaduheu» αντί «was machst du heute?» (τι 
κάνεις σήμερα;), «wamawiheab» αντί «was machen wir heute Abend?» (τι θα κάνουμε 
σήμερα το βράδυ;), «waudi» αντί «warte auf dich» (σε περιμένω), «wtel» αντί «wir 
telefonieren» (θα τηλεφωνηθούμε). 

Να επισημανθεί στο σημείο αυτό ότι τα προαναφερθέντα επιβεβαιώνονται και από 
σχετικές έρευνες για τη γενικότερη χρήση των SMS, οι οποίες αποδεικνύουν την πληθώρα 
των θεμάτων και αναφέρουν στην πρώτη θέση των προτιμήσεων θέματα γύρω από 
διαμόρφωση ελεύθερου χρόνου και ρυθμίσεις συναντήσεων και στη δεύτερη θέση θέματα 
αγάπης και φιλίας, ακολουθούμενα από εκείνα για σχολείο και επάγγελμα (Schmidt, 2006, 
σελ. 322 · Krause & Schwitters, 2002, σελ. 22).     

Το περιεχόμενο, ωστόσο, των SMS δεν είναι πάντα μόνο συντομογραφίες. Στις 
περισσότερες περιπτώσεις πρόκειται για κείμενα τα οποία περιέχουν πολλές 

225/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



συντομογραφίες ή τουλάχιστον για συγκεκριμένες λέξεις ή φράσεις χρησιμοποιούνται 
αποκλειστικά και μόνο συντομογραφίες. Πέραν των συντομογραφιών και εξετάζοντας το 
υπόλοιπο περιεχόμενο των SMS διαπιστώνουμε ότι πολλές φορές χρησιμοποιούνται και 
ομοιοκαταληξίες, στιχάκια και ποιήματα (Krause & Schwitters, 2002, σελ. 24). 

Περαιτέρω, η γλώσσα των μηνυμάτων χαρακτηρίζεται από το φαινόμενο των «περικοπών». 
Η προφορική γλώσσα φαίνεται πως έχει επιδράσει και σε αυτό το σημείο στα μηνύματα και 
έτσι παρατηρούμε συχνά να λείπουν από τις λέξεις οι καταλήξεις, κυρίως στα ρήματα, αλλά 
όχι μόνο. Οι καταλήξεις που αποφεύγουν πιο συχνά οι νέοι να γράφουν είναι οι «-e» και  

«-t». Έτσι, βλέπουμε τις περισσότερες φορές τα ρήματα στο α΄ ενικό πρόσωπο χωρίς 
κατάληξη (συχνά και χωρίς προσωπική αντωνυμία) -π.χ. hab, glaub αντί ich habe, ich 
glaube- αλλά το ίδιο συμβαίνει και στο γ΄ ενικό -π.χ. das is αντί das ist. Επίσης και από την 
κατάληξη –en συχνά απουσιάζει το –e -π.χ. müssn, sehn αντί müssen, sehen. Υπάρχουν 
όμως και άλλες λέξεις που έχουν υποστεί «περικοπές». Σχεδόν ποτέ δεν βλέπουμε τη λέξη 
nicht ολόκληρη –nich-, αλλά ούτε και το θηλυκό του αόριστου άρθρου eine, αν και εδώ 
λείπει η αρχή της λέξης -ne. Το πρόβλημα συνεχίζεται και σε συνδυασμούς προθέσεων με 
άρθρα –π.χ. aufm, aufn. Τέλος, το φαινόμενο βρίσκει εφαρμογή και στις λέξεις που έχουν 
κατάληξη -er, η οποία λόγω προφοράς γίνεται –a π.χ. supa, wieda, leida αντί super, wieder, 
leider (Schlobinski, Fortmann, Groß, Hogg, Horstmann & Theel, 2001, σελ. 15-17 · 
Schlobinski & Watanabe, 2003, σελ. 20). 

Όσον αφορά στον τρόπο γραφής, η γλώσσα των SMS περιλαμβάνει και τα λεγόμενα 
Smileys, τα οποία χρησιμοποιούνται για να εκφράσουν σε σύντομο χρόνο συναισθήματα, -
έτσι προήλθε και ο όρος Emoticon. Τα Smileys δε διακοσμούν μόνο ένα μήνυμα, αλλά του 
προσδίδουν και έναν πιο ανεπίσημο χαρακτήρα. Υπάρχουν καταχωρημένα πάνω από 80 
διαφορετικά σύμβολα, ωστόσο στη Γερμανία χρησιμοποιούνται σήμερα περίπου 54 τέτοια 
σύμβολα έκφρασης συναισθημάτων -π.χ. : - ), : - )), : - e, {}- με πιο συχνό το : - ). Περαιτέρω 
χρησιμοποιούνται και οι αστερίσκοι (*).  (Schlobinski, Fortmann, Groß, Hogg, Horstmann 
& Theel, 2001, σελ. 11, 14 · Schlobinski, 2009, σελ. 89).   

Οι έφηβοι γράφουν τα μηνύματα είτε ολόκληρα με κεφαλαία γράμματα, είτε ολόκληρα με 
μικρά, είτε μια φράση που θέλουν να τονίσουν με κεφαλαία και το υπόλοιπο περιεχόμενο 
με μικρά, είτε σπανιότερα ολόκληρο το μήνυμα χωρίς κενά μεταξύ των λέξεων, αλλά με 
κεφαλαίο το πρώτο γράμμα κάθε λέξης. Αυτή η αποφυγή των κενών ανάγεται και πάλι στον 
περιορισμό των χαρακτήρων του μηνύματος (Schlobinski, Fortmann, Groß, Hogg, 
Horstmann & Theel, 2001, σελ. 8, 10). Αυτό ωστόσο που δεν αποφεύγουν οι νέοι, είναι η 
κακή χρήση της γερμανικής γλώσσας. Η πολύ συχνή χρήση συντομογραφιών, η 
αναγκαστικά μειωμένη έκταση του περιεχομένου τους, η επιρροή του προφορικού λόγου, 
έχουν οδηγήσει στην καταστρατήγηση γραμματικών και συντακτικών δομών της 
γερμανικής γλώσσας (Schlobinski, 2009, σελ. 106). 

Επίλογος 

Συμπερασματικά, θα λέγαμε ότι στην παρούσα μελέτη παρουσιάστηκαν τα βασικά 
χαρακτηριστικά μιας πτυχής της γερμανικής γλώσσας της σύγχρονης εποχής, της εποχής της 
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νέας γενιάς και των νέων μέσων. Το εν λόγω αντικείμενο παρουσιάζει μεγάλο ενδιαφέρον, 
λόγω ωστόσο της ευρείας θεματικής του, η μελέτη επικεντρώθηκε σε συγκεκριμένους 
τομείς και στα βασικά τους μόνο χαρακτηριστικά.  

 Αρχικά μελετήθηκαν οι επιρροές που έχει δεχθεί η γερμανική γλώσσα από την αγγλική σε 
συγκεκριμένο ωστόσο πεδίο, αυτών των ΤΠΕ και συγκεκριμένα του ηλεκτρονικού 
υπολογιστή και του διαδικτύου. Αναλύθηκε το φαινόμενο «Denglisch», το οποίο 
αναφέρεται ουσιαστικά σε λέξεις οι οποίες έχουν ενταχθεί στο γερμανικό λεξιλόγιο και 
είναι μεν αγγλικές, ωστόσο έχουν προσαρμοστεί στους κανόνες δομής της γερμανικής 
γλώσσας, ενώ μέσα από συγκεκριμένα παραδείγματα παρουσιάστηκαν τα βασικά 
χαρακτηριστικά των «νέων» ουσιαστικών και ρημάτων.  

Στη συνέχεια το ενδιαφέρον εστιάστηκε στην αμιγώς γερμανική γλώσσα που 
χρησιμοποιούν οι νέοι για την επικοινωνία τους μέσω SMS και παρουσιάστηκαν τα βασικά 
της χαρακτηριστικά.  

Και οι δύο άξονες, ωστόσο, μέσω των οποίων προσέγγισε η εργασία αυτή σε θεωρητικό και 
πρακτικό επίπεδο τη γερμανική γλώσσα, καταλήγουν σε κάποια κοινά συμπεράσματα. Η 
νέα γενιά χρησιμοποιεί σήμερα σε σημαντικό βαθμό τις νέες τεχνολογίες, τις επιλέγει ως 
βασικές μορφές επικοινωνίας και διαμορφώνει τη σύγχρονη γερμανική γλώσσα. Είτε 
πρόκειται για όρους οι οποίοι προέρχονται από την αγγλική γλώσσα και έχουν 
εκγερμανιστεί είτε πρόκειται για νέες ακατανόητες λέξεις-φράσεις με τη μορφή 
συντομογραφιών το αποτέλεσμα παραμένει ότι η νέα γενιά επιβεβαιώνει πως η γλώσσα 
αποτελεί έναν ζωντανό οργανισμό, γίνεται γλωσσοπλάστης και καλώς ή κακώς 
ενσωματώνει νέα στοιχεία στη γερμανική γλώσσα, πρωτίστως μέσω της συχνής χρήση τους 
στην καθημερινότητά της.  
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Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ως τεχνολογίες της ιστορικής μνήμης και η αναγκαιότητα  
κριτικής, εκπαιδευτικής αναπλαισίωσής τους. 

Μουλά Ευαγγελία 
Δρ. παιδικής λογοτεχνίας 

Υπεύθυνη Σχ. Δραστηριοτήτων Β/θμιας Δωδ/σου 
moulaevang@gmail.com 

Περίληψη 

Το κείμενο αυτό αναφέρεται στις δυνατότητες, τις προϋποθέσεις και τους περιορισμούς 
κατά την αξιοποίηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία και δη 
στο μάθημα της ιστορίας.  Επισκοπεί εν συντομία ενστάσεις και ερευνητικά δεδομένα υπέρ 
και κατά των παιχνιδιών, προβαίνει σε ειδολογική κατηγοριοποίησή τους και θέτει κριτήρια 
καταλληλότητάς τους ως τεχνολογιών της ιστορικής μνήμης. Εξετάζει ενδεικτικές περιπτώ-
σεις  που αναφέρονται σε γνωστά γεγονότα της σύγχρονης ιστορίας ή της επικαιρότητας και 
τα αξιολογεί με εστίαση στη συνθετότητα και την αληθοφάνεια του εξηγητικού μοντέλου 
λειτουργίας του ιστορικού χωρόχρονου που υιοθετούν. Τέλος, υποστηρίζεται ότι η κατάλ-
ληλη διδακτική αναπλαισίωση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών αναπτύσσει τον κριτικό γραμ-
ματισμό στα μέσα και ευνοεί την κατανόηση του ιδεολογικού χρωματισμού των πολιτισμι-
κών προϊόντων και της κατασκευασιμότητας της ιστορικής αλήθειας. 

Λέξεις - κλειδιά: ηλεκτρονικά παιχνίδια, διδακτική αναπλαίωση, μιντιακός γραμματισμός, 
ιστορία, ιδεολογία 

Εισαγωγή 

Ας αναλογιστούμε τις συνθήκες στις οποίες ζει και αντιλαμβάνεται τον κόσμο η νέα γενιά. 
Από το  Facebook ως το Second Life, το SMSing και το YouTubing, το αποτέλεσμα είναι μια 
γενιά που θεωρεί το σύνολο αυτών των τεχνολογικών σχημάτων, στρατηγικών και τεχνουρ-
γημάτων (όπως τα υπερ- πολύ-λειτουργικά κινητά) ως το θεμελιώδες πεδίο διαμόρφωσης 
της ταυτότητας και της επικοινωνίας, σε βαθμό πρωτόγνωρο σε σχέση με το παρελθόν 
(Dennis & Jabbar, 2010). 

Αυτή η νέα γενιά των ηλεκτρονικών περιβαλλόντων και του διαδικτύου «δεν ανταποκρίνε-
ται στις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας»  (Katz, 2000; Prensky, 2001), εφόσον έχει 
κλονιστεί η μονοκρατορία του σχολείου στον έλεγχο και τη διάδοση της γνώσης. Η χρήση 
των ψηφιακών μέσων μπορεί να εκδημοκρατίσει τη μαθησιακή διαδικασία, διαμορφώνο-
ντας γέφυρες με την εξωσχολική εμπειρία των σύγχρονων μαθητών, ενσωματώνοντας δια-
φορετικές φωνές, υποστηρίζοντας μη γραμμικά  μοντέλα δράσης και την πολλαπλότητα 
στην προσέγγιση ενός προβλήματος και ενθαρρύνοντας τη συμμετοχή στη διερεύνηση της 
γνώσης . Καθώς η θετική ανταπόκριση και η ενεργός εμπλοκή των παιδιών με τα ηλεκτρονι-
κά παιχνίδια θεωρείται σχεδόν δεδομένη και εφόσον οι παραπάνω συνθήκες αποτελούν 
αναγκαίες προϋποθέσεις μάθησης, μπορεί κανείς να υποθέσει ότι η εκπαίδευση οφείλει  
να τα ενσωματώσει με κάποιον πρόσφορο τρόπο, ώστε να επιτύχει τα καλύτερα δυνατά 
οφέλη. Η ενασχόληση με παρόμοια εγχειρήματα μετατοπίζει το εκπαιδευτικό παράδειγμα 
(Barr & Tagg, 1995:13) από την παραδοσιακή δασκαλοκεντρική διδασκαλία στη μάθηση και 
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η έμφαση δεν δίνεται στην μετωπική διδασκαλία και την απομνημόνευση, αλλά στην ενερ-
γητική αναζήτηση της γνώσης, στην αναδίφηση στις πηγές και στην ανάπλαση της ιστορικής 
στιγμής  από τους μαθητές. 

Ερευνητικά πορίσματα και επιχειρήματα υπέρ και κατά της αξιοποίησης 
των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση 

Ποικίλες ενστάσεις διατυπώνονται ενάντια στη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην 
εκπαίδευση, οι περισσότερες με αφετηρία τη μη κοινωνική αναγνώριση και αποδοχή τους 
ως σοβαρών μέσων μάθησης υπό την επίδραση της συμβατικής περιχαράκωσής τους στο 
χώρο της ψυχαγωγίας. Καθώς τα παιχνίδια συγκρούονται με την παραδοσιακή «σχολειο-
ποίηση» της γνώσης και την από καθέδρας διδασκαλία, που εξασφάλιζε μέχρι πρότινος το 
κύρος της αυθεντίας του διδάσκοντα, επιφέρουν συνθήκες δημιουργικής αταξίας και ανα-
σφάλειας, που εμπεριέχουν δυνάμει το σπόρο της ανατροπής των ισχυουσών ιεραρχιών 
αλλά και γενικότερα της αμφισβήτησης του συστήματος  (Bernstein, 1996).  Για αυτό το λό-
γο συγκεντρώνουν γύρω τους πολλών ειδών αντεπιχειρήματα.  Η «edutainment»- ψυχαγω-
γική εκπαίδευση- κρίνεται συχνά αποτυχημένη και κατηγορείται ότι υπηρετεί τη φιλοσοφία 
του επιχρυσωμένου χαπιού (του μπρόκολου με επικάλυψη σοκολάτας) (Bruckman, 1999), 
συνδυάζοντας τα χειρότερα στοιχεία τόσο από την εκπαίδευση όσο και από τα παιχνίδια 
(Papert, 1998).  

Σημαντική και αξιοπρόσεκτη είναι επίσης η αμφισβήτηση της καταλληλότητας των παιχνι-
διών, ως εμπορικών προϊόντων που αποσκοπούν κυρίως στο κέρδος και την ψυχαγωγία. 
Ωστόσο, τα παιχνίδια που υπηρετούν εκ προϊμίου εκπαιδευτικούς σκοπούς, είτε πρόκειται 
για κλειστά λογισμικά που διέπονται από συμπεριφοριστικές αρχές είτε, σχεδόν πάντα, 
προωθούν συγκεκριμένη ερμηνεία και επιβάλλουν ορισμένη και εξ ου μεροληπτική  οπτική 
γωνία θέασης.  

Από την άλλη, έρευνες αποδεικνύουν ότι οι μαθητές έχουν καλύτερες επιδόσεις όταν πα-
ράλληλα με τα παιχνίδια επίλυσης ανοικτού τύπου προβλήματος, έχουν πρόσβαση και σε 
δομημένα μαθήματα (Schwartz & Bransford, 2001), ή όταν γίνεται κυρίως εθελούσια χρήση 
των παιχνιδιών εκτός τάξης, οπότε η ήδη προσκτηθείσα γνώση στην τάξη εμπεδώνεται και 
διευρύνεται (Habgood, 2007). Δεν έχει όμως ακόμα επαρκώς εξετασθεί το πώς τα υπάρχο-
ντα παιχνίδια θα μπορούσαν να υποστηρίξουν τη μάθηση σε τυπικά μαθησιακά περιβάλλο-
ντα και δεν έχουν σχεδιαστεί και εφαρμοστεί αρκετά παιχνίδια με σαφείς εκπαιδευτικούς 
σκοπούς. 

Ένα ακόμη κενό της έρευνας είναι η εξέταση και καταγραφή των πραγματικών εμπειριών 
όσων ασχολούνται με τα παιχνίδια, του τρόπου που αυτά επηρεάζουν τη ζωή των παικτών 
και του είδους των πρακτικών στις οποίες τους εμπλέκουν. Μελλοντικά η έρευνα θα έπρεπε 
να επικεντρωθεί στην ποιοτική ανάλυση της εμπειρίας των παικτών και των κοινοτήτων των 
παιχνιδιών, που ως τώρα έχουν εξίσου ελάχιστα εξετασθεί (Cordova & Lepper, 1996), και 
θα μπορούσε να συνεχιστεί με την αποτίμηση του μαθησιακού αποκομίσματος από το παί-
ξιμο ενός παιχνιδιού.  
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Με λίγα λόγια, μείζονος σημασίας είναι ο τρόπος που το παιχνίδι μετατρέπεται σε μαθη-
σιακό πόρο, το είδος της συνεργατικής δράσης που ενδιαθέτει και υποθάπτει  και η ποιότη-
τα της δυνατότητας ανασκόπησης- αναστοχασμού που προσφέρει. 

Ιστορική γνώση- τεχνολογίες μνήμης  
και η αναγκαιότητα κριτικού μιντιακού γραμματισμού 

Η πλειοψηφία όσων διδάσκουν ιστορία αποδέχεται ότι η διδασκαλία της πρέπει να υπερβεί 
την «απλή μετάδοση συναινετικών αφηγήσεων»(Britt et al., 2000: 437). Οι μαθητές πλήτ-
τουν και βρίσκουν το μάθημα βαρετό, αδιάφορο και μεροληπτικό. Πιστεύουν ότι δίνεται 
υπερβολική έμφαση στα πολιτικά και δη τα πολεμικά γεγονότα έναντι των οικονομικών, 
κοινωνικών και πολιτιστικών και ότι το μάθημα στηρίζεται αποκλειστικά στην απομνημό-
νευση. Εκφράζουν την απαρέσκειά τους στις διαλέξεις και την αδυναμία τους να συνδέσουν 
την ιστορία των βιβλίων με τον κόσμο που τους περιβάλλει (Osborne, 1986-87).  

Από την άλλη, η ιστορία είναι μια διαρκής προσπάθεια αποδιάρθρωσης και επανασυναρ-
μολόγησης των πολιτισμικών, οικονομικών, κοινωνικών και πολιτικών συνθηκών (Giroux & 
Simon, 1989: 92). Η μεταμοντέρνα αφήγηση γίνεται ολοένα και περισσότερο ανιστορική και 
υποβαθμισμένη, καθώς η σφαίρα της κουλτούρας διογκώνεται και ανάγεται σε υποκατά-
στατο της ιστορίας. Η μεταμοντέρνα ιστορική γραφή και οι διαθέσιμες τεχνολογίες (Trinkle, 
1998) δοκιμάζουν τα όρια μεταξύ περιεχομένου και μορφής, προτείνουν νέους τρόπους 
οραματισμού του παρελθόντος (Rosenstone,1995: 12) και εγείρουν νέες απαιτήσεις στη 
μαθησιακή προσέγγιση. Οι σύγχρονες τεχνολογίες της μνήμης, οι τηλεοπτικές, κινηματο-
γραφικές ερμηνείες, τα ντοκιμαντέρ, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και το διαδίκτυο ως πηγή 
πληροφοριών, διαμεσολαβούν τα ιστορικά γεγονότα και κατέχουν κεντρικό ρόλο στην ερ-
μηνεία του παρελθόντος (Sturken, 1997: 10) δημιουργώντας μια κάθε φορά παραστάσιμη- 
εκτελέσιμη εκδοχή του. Οι μαθητές πρέπει να συνειδητοποιήσουν την παραμορφωτική δύ-
ναμη της εικόνας, των προσομοιωτικών αναπαραστάσεων γενικότερα και των ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών ειδικότερα, για να κατανοήσουν τον πατερναλιστικό χαρακτήρα του δημόσιου 
λόγου των μέσων και της μιντιόσφαιρας (Debray, 1991). Μόνο απoκτώντας έναν κριτικό 
γραμματισμό στις τεχνολογίες της μνήμης, θα είναι σε θέση ως μελλοντικοί πολίτες να διη-
θούν κριτικά τα μηνύματα και να αξιολογούν την παρεχόμενη πληροφόρηση ακόμα και ό-
ταν παρουσιάζεται με το ένδυμα της επιστημονικής γνώσης. 

Ταξινομίες παιχνιδιών και οι εκπαιδευτικές τους δυνατότητες 

Πολλές, στη βάση διαφορετικών αξόνων και ποικίλων κριτηρίων είναι οι κατηγοριοποιήσεις 
των ηλεκτρονικών παιχνιδιών που προτείνονται από τη βιβλιογραφία.  

Ως προς τη μορφή αλληλεπίδρασης με τον παίκτη τα παιχνίδια διακρίνονται σε: turn based 
(παίξιμο εναλλάξ) και real time (πραγματικός χρόνος). Τα MMPOLG (massive mutliplayer on 
line games) έχουν επικρατήσει κατά κράτος έναντι των Turn-based παιχνιδιών. Οι χρήστες 
θεωρούν τα δεύτερα πλέον ξεπερασμένα και βαρετά, γιατί έχουν εθιστεί στην ταυτοχρονία 
(simultaneity), την ταχύτητα και την ένταση του στιγμιαίου παιχνιδιού. Παρόλα αυτά τα 
Turn-based έχουν πολλά εκπαιδευτικά πλεονεκτήματα. Σου επιτρέπουν να παρακολουθείς 
με ακρίβεια τις κινήσεις του αντιπάλου και των συμμάχων σου και να συνυπολογίζεις πλή-
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θος λεπτομερειών που διαφορετικά διαφεύγουν της προσοχής. Έτσι, αυτού του τύπου οι 
μάχες προϋποθέτουν στρατηγική και συνεπώς εμπλέκουν τον παίκτη σε διαδικασίες κριτι-
κής σκέψης (Shaffer, 2006). 

Ως προς τα είδη, η ραγδαία εξέλιξη των ηλεκτρονικών παιχνιδιών ακυρώνει  τις  απόπειρες 
ταξινόμησής τους, καθώς ολοένα και περισσότερα υπο-είδη συναντώνται στο εσωτερικό 
σύνθετων υβριδικών παιχνιδιών, που αποτελούν πλέον τον κανόνα, κάνοντας τις διαχωρι-
στικές γραμμές δυσδιάκριτες και δυσλειτουργικές. 

Ο Aarseth (2005:364) προτείνει έναν πολύ γενικό διαχωρισμό σε παιχνίδια που ψηφιοποι-
ούν παλιότερα παραδοσιακά παιχνίδια, όπως αυτά  με την τράπουλα, τα ζάρια, το σκάκι 
κ.λ.π.  και παιχνίδια που αναπτύσσονται εξ αρχής σε ψηφιακά περιβάλλοντα. 

Μια ενδιαφέρουσα υπο-κατηγορία παιχνιδιών είναι αυτά της αυξημένης πραγματικότητας 
(augmented reality), που λαμβάνουν χώρα σε φυσικούς χώρους και αποδεικνύονται ιδιαί-
τερα χρήσιμα για τη μελέτη της τοπικής ιστορίας.  

Η μεγάλη πλειοψηφία όμως των ηλεκτρονικών ιστορικών παιχνιδιών στα οποία αναφερό-
μαστε μπορούν να διακριθούν στις εξής – ως προς το περιεχόμενο- κατηγορίες (McCall, 
2011: 31) αναφορικά με το θεματικό τους άξονα: αυτά που αφορούν στο χτίσιμο μιας πό-
λης (city building), αυτά που επεκτείνονται στο χτίσιμο ενός έθνους (civilization- nation 
building), αυτά που εστιάζουν στο εμπόριο (trade games), αυτά που αναφέρονται σε ζητή-
ματα πολιτικής διαχείρισης (political management) και τακτικής (tactics games), αυτά που 
εστιάζουν στη διαχείριση προβλημάτων της σύγχρονης (κυρίως) ζωής (life management), τα 
πολεμικά (war games) και τα υβριδικά, που συνδυάζουν το χτίσιμο ενός έθνους και τον σε 
πραγματικό χρόνο πόλεμο.  

Μια παραπλήσια αλλά συναφής κατηγορία είναι τα παιχνίδια από τα οποία οι παίκτες μπο-
ρούν να αντλήσουν σημαντικές γνώσεις πολιτικής οικονομίας (π.χ. Democracy, Commander 
in Chief) ή να συμμετάσχουν σε σύγχρονα ιστορικά γεγονότα και να κληθούν να τα διαμορ-
φώσουν (People Power, Freedom Fighter, Global conflicts Palestine, Peacemaker, Real 
Worlds 2010, Against All Odds). 

Όπως και ο εμπορικός κινηματογράφος ιστορικού περιεχομένου όμως, έτσι και η πλειοψη-
φία των ιστορικών παιχνιδιών συμμορφώνεται σε ένα από τα δύο ευρύτερα ιστοριογραφι-
κά παραδείγματα: είτε πρόκειται για προϊόντα μυθοπλασίας που τοποθετούνται σε ένα 
(π)ανιστορικό παρελθόν, είτε πρόκειται για σενάρια με εγγύτητα σε γνωστά ιστορικά γεγο-
νότα, όπου οι χαρακτήρες  αναβιώνουν μια δεδομένη ιστορική στιγμή (προσομοίωση) (An-
derson, 2011: 145), αμφισβητώντας όμως τελεολογικές ερμηνείες και ντετερμινιστικές σχέ-
σεις αιτίας- αποτελέσματος. Οι δε άξονες πάνω στους οποίους χτίζονται τα σύγχρονα παι-
χνίδια είναι τα τέσσερα X = eXplore, eXploit, eXpand, eXterminate (ή τέσσερα Ε, στην ελλη-
νική: εξερευνώ, εκμεταλλεύομαι, επεκτείνομαι, εξολοθρεύω).  

Ιστορικές ανακρίβειες και ιδεολογικές εγγραφές στα ιστορικά ηλεκτρονικά παιχνίδια 

Οι προτεραιότητες της ψυχαγωγίας και της προσβασιμότητας των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
βρίσκονται, όπως είναι αναμενόμενο, σε αντιπαράθεση με τις αρετές της ιστορικής ακρί-
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βειας και της λεπτομέρειας. Αυτό διότι, επιδιώκοντας την άμβλυνση των διφορούμενων 
σημείων και την αποφυγή των συγκρούσεων με τις mainstream συμβατικές απόψεις, απο-
σκοπούν στην εξασφάλιση των πωλήσεων.  

Επίσης, δεν σημαίνει ότι τα παιχνίδια που ενσωματώνουν ιστορικές λεπτομέρειες υψηλής 
ακρίβειας με πολύ ρεαλιστικό τρόπο, είναι αναγκαστικά κατάλληλα για εκπαιδευτική χρή-
ση. Π.χ. το Assassin’s Creed, με τις εκπληκτικά λεπτομερείς απόψεις μεσαιωνικών πόλεων, 
τόσο ως προς την απόδοση της αρχιτεκτονικής όσο και της καθημερινής ζωής σε αυτές, υ-
στερεί σε αξία, καθόσον, όλα αυτά τα ιστορικά τεκμήρια που ενσωματώνονται, δεν ενεργο-
ποιούνται ως ρυθμιστικοί παράγοντες του συστήματος του παιχνιδιού, αλλά αποτελούν 
μόνο το προοπτικό του βάθος. 

Άλλα πάλι παιχνίδια, όπως το Rise of Νations (real time strategy game) παρουσιάζουν μια 
άποψη του πολιτισμού, πολύ απλουστευτική και εξ ου παραπειστική. Στο συγκεκριμένο 
παιχνίδι, οι τρεις βασικοί άξονες ανάπτυξης του πολιτισμού είναι η απόκτηση χρυσού, η 
εξασφάλιση πρώτων υλών και δη ξύλου και η συγκέντρωση τροφής, παρουσιάζοντας έτσι 
μια ακραία ματεριαλιστική προσέγγιση του ιστορικού φαινομένου, που δεν προωθεί την 
αντίληψη ενός σύνθετου και πολυδιάστατου ιστορικού γίγνεσθαι.  

Αυτή η λογική της απλοποίησης και της σχηματοποίησης ενέχει κινδύνους ιδεολογικής προ-
κατάληψης και επιβολής στερεότυπων (Galloway, 2006). Επιπλέον, ο υποκείμενος λόγος 
(discourse) που διατρέχει τα εμπορικά παιχνίδια είναι κατά κοινή διαπίστωση και ομολογία 
πατριαρχικός και ανδροκεντρικός.  

Ταυτόχρονα, τα ιστορικά μοτίβα, αποπλαισιωμένα και αποκομμένα από το φυσικό τους 
χώρο, ανάγονται σε άψυχα σύμβολα της μεταμοντέρνας, αποδομητικής, ανακυκλωτικής 
αντίληψης των πραγμάτων και διαχέουν την κλασσική αρχαιότητα σε στυλιζαρισμένα πολι-
τισμικά προϊόντα (Blanshard, 2005: 166). Έτσι αρκεί ένας κίονας, ένας μαίανδρος ή ένας 
χιτώνας για να μας μεταφέρει στο παρελθόν, που έχει διυλισθεί μέσα από το πνεύμα της 
εμπορικότητας (Settis, 2006). Κατά συνέπεια στα video games δεν υπάρχει Πομπηία χωρίς 
έκρηξη του Βεζούβιου, ούτε Μακεδονία χωρίς Αλέξανδρο, ή Νέρωνας χωρίς φωτιά. 

Εντούτοις, με την ίδια ευκολία που μία στερεοτυπική αναπαράσταση συνδέεται άρρηκτα με 
μία εποχή απολοποιώντας την επικίνδυνα,  άλλα πολιτιστικά χαρακτηριστικά αποσυνδέο-
νται από αυτήν αυθαίρετα και επιφέρουν σύγχυση. Οι αυθαιρεσίες δεν έχουν τελειωμό. 
Έτσι, αλλού ο πολιτισμός των Ζουλού χτίζει πυραμίδες και η Γερμανία έχει ενοποιηθεί από 
τον 17ο αι., η Ελλάδα δεν γίνεται ποτέ μονοθεϊστική, η Περσία δεν κοβει νόμισμα και ένα 
ασήμαντο κρατίδιο κατατροπώνει την Βρετανική αυτοκρατορία. Οι ιστορικοί-χρονολογικοί 
περιορισμοί αίρονται, με αποτέλεσμα να καθίσταται δυνατό σε ένα παιχνίδι τύπου empire- 
building να χτίζεται κτίριο τύπου Κολοσσαίου ανεξάρτητα από την περίοδο αναφοράς (βλέ-
πε Civilization (1991), Rome: Total War (2004), Glory of the Roman Empire (2006)). 

Παρόλα αυτά, ακόμα κι έτσι,  κατά το παίξιμο γίνεται κατανοητό στους μαθητές ότι συγκε-
κριμένοι παράγοντες υπό ορισμένες συνθήκες παίζουν ρυθμιστικό ρόλο στις εξελίξεις και 
επηρεάζουν τα ιστορικά τεκταινόμενα.   
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Προϋποθέσεις και κριτήρια ενσωμάτωσης των ιστορικών παιχνιδιών 
στη μαθησιακή διαδικασία 

Με αφετηριακό σημείο του προβληματισμού μας το γεγονός ότι η ιστορία δεν περιορίζεται 
στη μια, μοναδική, περατωμένη και αυθεντική εκδοχή του παρελθόντος, όπως αυτή πα-
ρουσιάζεται στα σχολικά βιβλία, ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι δεν θα είχε νόημα αν αναπαρή-
γαγε πιστά την επίσημη αποτύπωσή της. Στο όνομά της πολυεστιακότητας της προσέγγισης 
της γνώσης βέβαια, δεν δικαιολογείται ο απόλυτος σχετικισμός και η αυθαιρεσία στη εν-
σωμάτωση των ιστορικών δεδομένων στα παιχνίδια -όπως σχολιάστηκε νωρίτερα-  αλλά 
ούτε και αποτελεί αποτρεπτικό παράγοντα αξιοποίησής τους (Moula, 2013b).  

Aν λάβουμε υπόψη ότι «Στην κουλτούρα των παιχνιδιών τα παιχνίδια δεν παίζονται απλά. 
Γίνονται αντικείμενο  συζήτησης, αναζήτησης, ανταλλαγής πληροφοριών και κόλπων, πεδίο 
ανάπτυξης της φαντασίας, χώροι συνεργασίας, και γενικότερα μοντέλα για την καθημερινή 
ζωή και μέσα διαμόρφωσης της υπο και δι- υποκειμενικότητας» (De Castell & Jenson, 
2003), τότε διανοίγεται μια τελείως διαφορετική οπτική γωνία εξέτασης της χρήσης των 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση. 

Υπό αυτό το πρίσμα όμως, οφείλουμε να οριοθετήσουμε το πεδίο της πιθανής αξιοποίησής 
τους. Αρκεί απλά να αναθέσουμε στους μαθητές να παίξουν κάποιο παιχνίδι με εκπαιδευτι-
κές προεκτάσεις, θεωρώντας ότι η εμπειρία καθαυτή, επαρκεί για την κατάκτηση των διδα-
κτικών στόχων;  Με δεδομένο ότι η διδασκαλία δεν εξαντλείται ποτέ στο γνωστικό πεδίο, 
αλλά καλλιεργεί γραμματισμούς, υπαγορεύει στάσεις ζωής και αναπτύσσει κριτικές δεξιό-
τητες προσέγγισης της βιωμένης πραγματικότητας, αντιλαμβανόμαστε ότι η ένταξη ή η α-
ξιοποίηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών οφείλει να αναπλαισιωθεί με κατάλληλες παιδα-
γωγικές πρακτικές για να πληρώσει τα προσδοκώμενα (Moula, 2013b). 

Πρακτικές προτάσεις αξιοποίησής των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

Αρχικά, ο/η  εκπαιδευτικός θα πρέπει να υποψιάσει τους μαθητές ως προς τη σχετικότητα 
και την κατασκευασιμότητα  της ιστορικής αλήθειας, της οποίας οι πολλαπλές, αμφιλεγό-
μενες ή ακόμα και αντικρουόμενες εκδοχές παρουσιάζονται με διάφορους τρόπους από τις 
ιστορικές πηγές και τα μέσα ενημέρωσης. Στη συνέχεια, θα πρέπει να ακολουθήσει η γνω-
ριμία με την ιστορική περίοδο υπό συζήτηση και να εντοπιστούν οι προϋπάρχουσες  σχετι-
κές γνώσεις ή  εντυπώσεις των μαθητών. Ακολούθως, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να εξοι-
κειώσει τους μαθητές με  το συγκεκριμένο παιχνίδι που έχει επιλεγεί. 

Μετά από την εμπειρία του παιχνιδιού, οι μαθητές θα πρέπει, είτε να διατυπώσουν οι ίδιοι  
ιστορικά ερωτήματα, ή ο/η  εκπαιδευτικός να προτείνει υποθετικά προβλήματα και να ζη-
τήσει από τους μαθητές του να σκεφτούν πιθανούς τρόπους για την επίλυσή τους. Στο με-
ταξύ, ο/η  εκπαιδευτικός θα πρέπει να έχει ερευνήσει νωρίτερα και να είναι σε θέση να 
προτείνει μαθησιακούς πόρους, που θα φωτίσουν τα εν λόγω ζητήματα και θα υποκινή-
σουν τη διερευνητική- ανακαλυπτική διαδικασία της μάθησης. Οι μαθητές θα διεξάγουν 
έρευνα με βάση τα ιστορικά ερωτήματα που έχουν τεθεί, θα διασταυρώσουν το πληροφο-
ριακό υλικό, θα αξιολογήσουν τις πηγές  και θα συνεργαστούν για την επίλυση των όποιων 
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προβλημάτων. Τέλος, μπορούν να συντάξουν δοκίμια  ή να παρουσιάσουν με οποιονδήπο-
τε τρόπο επιλέξουν τα αποτελέσματα της έρευνάς τους. 

Πιο συγκεκριμένα, προτείνεται: 

• Οι μαθητές – σε περίπτωση που αναλύουν κάποιο πολεμικό περιστατικό- να καταγρά-
ψουν τις παρατηρήσεις τους σχετικά με τα όπλα, τον εξοπλισμό, την οργάνωση, τη διοί-
κηση του στρατού, την πολεμική διάταξη, το ρόλο του ηγέτη, τη σημασία των απω-
λειών, το ρόλο του ηθικού των στρατιωτών κ.ά.   

• να παρατηρήσουν και να συγκρίνουν τις κύριες πηγές των εσόδων και των εξόδων ενός 
κράτους 

• να προσπαθήσουν να κατανοήσουν τους κρίσιμους παράγοντες σους οποίους οφείλε-
ται η υπεροχή  κάποιων πολιτισμών έναντι άλλων 

• να προβληματιστούν σχετικά με τα διάφορα είδη  κυβερνήσεων και τη συγκεκριμένη 
επίδρασή τους σε ποικίλες πτυχές του πολιτισμού του παιχνιδιού  

• να σκεφτούν  τον καλύτερο δυνατό τρόπο για να κατακτήσουν μια συγκεκριμένη περιο-
χή ή να την προστατεύσουν και να τον αιτιολογήσουν 

• να αποφασίσουν τι είδους μέτρα, άμεσα, μακροχρόνια ή προληπτικά θα πρέπει να λά-
βουν,  αν ο λαός  επαναστατήσει  ή είναι δυσαρεστημένος, προκειμένου να αποφευχθεί 
μια παρόμοια κατάσταση στο μέλλον 

• να γράψουν δοκίμια σχετικά με τον τρόπο που οι διάφορες συνιστώσες / τεχνολογίες 
του παιχνιδιού (μηχανική,  γραφή, αστρονομία, επιστήμη,  τυπογραφία, θρησκεία,  πό-
ροι κλπ) αλληλεπιδρούν μεταξύ τους και επηρεάζουν την εξέλιξη του πολιτισμού  

• να εξετάσουν επιμέρους παραμέτρους και τον τρόπο που σχετίζονται μεταξύ τους, ό-
πως: Ποια είναι η σχέση ανάμεσα στους φόρους που πληρώνουν οι κάτοικοι του παι-
χνιδιού, με το δείκτη ευημερίας, με το βαθμό ικανοποίησής τους και με την παραγωγι-
κότητα; Ποια είναι η σχέση μεταξύ του πολιτισμού και της τεχνολογίας που διαθέτει;  

Εκτός από τα δοκίμια, οι μαθητές  ακόμα μπορούν: 

• να επιδοθούν σε ασκήσεις δημιουργικής γραφής, όπως προσωπικές επιστολές, συνε-
ντεύξεις με τους ήρωες, δημόσιες ομιλίες, καταχωρήσεις ημερολογίου κ.ά.  

• να απομονώσουν στιγμιότυπα από την οθόνη  κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού και να 
τα σχολιάσουν ή να δημιουργήσουν μια σύνθεση με εξακολουθητικά στιγμιότυπα και 
να αναλύσουν τις κινήσεις τους ή να αιτιολογήσουν τις επιλογές τους.  

• να χρησιμοποιήσουν στιγμιότυπα από τους χάρτες του παιχνιδιού και να τους συγκρί-
νουν με πραγματικούς ιστορικούς χάρτες. 
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• να εγγράψουν (record) το παιχνίδι τους, με τη βοήθεια κάποιας εφαρμογής καταγρα-
φής οθόνης και να περιγράψουν την εξέλιξη του παιχνιδιού, σε μια μορφή υποθετικού  
χρονικού, ή  ντοκιμαντέρ, εγγράφοντας τη αφήγησή τους. 

• να κατασκευάσουν ιστοριογραμμές, να φανταστούν και να περιγράψουν υποθετικά 
σενάρια εναλλακτικής ιστορίας (τι θα συνέβαινε εάν…) ή να δημιουργήσουν ψηφιακά 
τεχνουργήματα, όπως ψηφιακές αφηγήσεις  για την ιστορική περίοδο, με βάση το παι-
χνίδι αλλά και συμπληρωματικές πηγές. 

• να στοχαστούν πάνω στο βαθμό ιστορικής ακρίβειας του παιχνιδιού και να προβλημα-
τιστούν σχετικά με τις αιτίες των πιθανών αποκλίσεων. 

Επιπλέον, δεδομένου ότι όλα τα εμπορικά παιχνίδια υποστηρίζονται από μια ιστοσελίδα 
που περιλαμβάνει μια γενική επισκόπηση του παιχνιδιού,  λίστα με τα χαρακτηριστικά του 
ή  αποσπάσματα από τον τύπο, οι μαθητές μπορούν:  

• να τη μελετήσουν, να την περιγράψουν και να την κρίνουν αξιολογώντας τις επιλογές 
που εμφανίζονται εκεί.   

• να συγκεντρώσουν και να σχολιάσουν κριτικές που αναφέρονται στο παιχνίδι, ή σχόλια 
από φόρουμ συζητήσεων μεταξύ παικτών που περιγράφουν την εμπειρία και τις εντυ-
πώσεις τους.   

Τέλος, μπορούν να εξετάσουν το παιχνίδι στο πλαίσιο των πολιτιστικών συμφραζόμενων 
του σχεδιασμού και της κυκλοφορίας  του, τη σχέση της εταιρείας παραγωγής του με τη 
βιομηχανία του θεάματος, με εμπορικά συμφέροντα, πολιτικές σκοπιμότητες  ή στρατιωτι-
κούς παράγοντες και να αντιληφθούν τη λειτουργία των παιχνιδιών ως τεχνολογιών που 
διαμεσολαβούν  και ερμηνεύουν την ιστορική πραγματικότητα. 

Από τα παραπάνω προκύπτει ότι  η μεγαλύτερη αξία ενός ηλεκτρονικού ιστορικού παιχνι-
διού έγκειται πρωτίστως στο ότι  φιλοδοξεί να προσφέρει ένα ει δυνατόν νοηματικό, συνε-
κτικό και υπερασπίσιμο μοντέλο της πραγματικότητας, μια συνεκδοχική της μορφή, που να 
κατανοείται και να ερμηνεύεται λογικά μέσα από τις διαθέσιμες ενδείξεις και τους συντε-
λεστές που ενεργοποιεί.  

Συνεπώς, το παιχνίδι δεν πρέπει να το κρίνουμε από το βαθμό ακρίβειάς του απέναντι στα 
ιστορικά δεδομένα που ενσωματώνει, αλλά κυρίως από το αν προσφέρει ένα εύλογο εξη-
γητικό μοντέλο, δηλαδή μια συστημικά υποστηριζόμενη ερμηνεία της λειτουργίας του κό-
σμου που παρουσιάζει κατά την περίοδο στην οποία αναφέρεται. Είναι εξαιρετικά κρίσιμο 
οι μαθητές να αντιληφθούν ότι κάθε ιστορική έκβαση είναι αποτέλεσμα πολυπαραγοντικής 
συνάρτησης και ότι κάθε ιστορική ανάγνωση εμπεριέχει σε ένα βαθμό υποκειμενική ερμη-
νεία.  
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Ηλεκτρονικά παιχνίδια και επικαιρότητα 
Πολιτικές σκοπιμότητες, ενσυναίσθηση και κριτική αποστασιοποίηση 

Οι ιστορικές προσομοιώσεις των παιχνιδιών χρησιμοποιώντας ολοένα και πιο ρεαλιστικά 
εφέ και περιβάλλοντα δημιουργούν την ψευδαίσθηση της αληθινής μαρτυρίας (Frasca, 
2003) πράγμα που εγείρει αυτόματα  το ερώτημα τι ποσοστό και σε ποιο βαθμό ακριβείας 
από την ιστορική στιγμή αποδίδεται στο παιχνίδι και ποιες ιδεολογικές αποχρώσεις λανθά-
νουν στο σχεδιασμό του. Αυτός ο προβληματισμός από μόνος του αποτελεί επαρκή λόγο 
αξιοποίησης ενός παιχνιδιού στην εκπαίδευση, καθώς μπορεί να πυροδοτήσει γόνιμο προ-
βληματισμό. 

Τα παιχνίδια πραγματεύονται και θέματα σύγχρονης ιστορίας και επικαιρότητας,  συχνά 
αμφιλεγόμενου χαρακτήρα, συνεισφέροντας έτσι στο δημόσιο λόγο που τα περιβάλλει. 
Όμως, αν το ίδιο το γεγονός προσεγγιστεί μέσα από ποικίλες ερμηνευτικές εκδοχές ή εξε-
ταστεί συνδυαστικά με πηγές, αναπλαισιωμένο διδακτικά, τότε προάγονται ποικίλες ανα-
γνώσεις, η σύγκριση των οποίων μπορεί να αποβεί παιδαγωγικά ωφέλιμη. Μια τέτοια α-
ξιοποίηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών αναπτύσσει τον κριτικό γραμματισμό στα μέσα και 
ευνοεί την κατανόηση του ιδεολογικού χρωματισμού των πολιτισμικών προϊόντων.  

Χαρακτηριστικά, η επίθεση κατά των Δίδυμων πύργων, στις ηλεκτρονικές της εκδοχές, πυ-
ροδοτεί πολλαπλές ερμηνείες και προβληματισμό. Στο September 12th (Newsgaming) κα-
θώς το παιχνίδι καταδεικνύει τις υποχρεωτικές απώλειες άμαχων πληθυσμών σε έναν πό-
λεμο κατά της τρομοκρατίας, εμμέσως πριμοδοτεί τις ειρηνευτικές λύσεις. Ο στρατιώτης- 
παίκτης επιχειρώντας να εξολοθρεύσει τους οπλισμένους τρομοκράτες σε ένα τοπίο που 
παραπέμπει στη Μέση Ανατολή, αντιλαμβάνεται ότι αυτό είναι αδύνατον χωρίς να σκοτώ-
σει αθώους πολίτες (Moula, 2013). 

Αντιθέτως, στο 9/11 Survivor game, ο παίκτης βρίσκεται στο εσωτερικό των Πύργων την 
ώρα της επίθεσης και προσπαθεί επί ματαίω να σωθεί. Στο τέλος πηδάει αναγκαστικά στο 
κενό. Το παιχνίδι, δημιουργώντας στον παίκτη ταύτιση- εμπάθεια με  το θύμα, προκαλεί 
συναισθηματικές αντιδράσεις που μπορούν να φανούν χρήσιμες στην επίσημη προπαγάν-
δα. Σχετικό με το θέμα,  αλλά ιδωμένο από άλλη οπτική γωνία, Το Osama Tora Bora της 
Kuma War (http://www.kumawar.com/OperationAnaconda/overview.php) επιτρέπει στον 
παίκτη να τα καταφέρει εκεί που απέτυχαν οι αμερικανικές δυνάμεις το 2001 και να συλ-
λάβει τον Osama Bin Laden στα βουνά του Αφγανιστάν. Δεν έχει διάλογο, δεν εξελίσσει 
τους χαρακτήρες, αλλά στηρίζεται στα εφέ και στην υπερβολική βία. Η εταιρεία με στενούς 
και δηλωμένους δεσμούς με τον αμερικάνικο στρατό,  αντλεί για τα σενάριά της υλικό από 
το Πεντάγωνο, αποτελώντας μια χαρακτηριστική περίπτωση στρέβλωσης της ιστορίας από 
τα εμπορικά μέσα. Η απλουστευτική μανιχαιστική λογική που θέλει την Αμερική και τους 
συμμάχους της σταθερά αντιμέτωπους με τον άξονα του κακού, ενθαρρύνει την αποδοχή 
της ακραίας βίας ως σκοπού που αγιάζει τα μέσα (Schott & Yeatman, 2005).  

Άλλοτε, προσομοιώνοντας ένα ιστορικό γεγονός τα παιχνίδια αποσκοπούν στην ερμηνευτι-
κή του σμίκρυνση. Έτσι η δολοφονία του Κέννεντυ (FJK) στο ομώνυμο παιχνίδι  δεν ενέχει 
πολιτικά κίνητρα, ούτε παρουσιάζεται ως πράξη συνωμοσίας, αλλά αποδίδεται απλά ως το 
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τραγικό αποτέλεσμα της ενέργειας ενός διαταραγμένου ψυχολογικά ανθρώπου, με προσω-
πικά ελατήρια.  

Μια άλλη ιδιάζουσα περίπτωση αποτελούν τα παιχνίδια τυπου First Person Shooter (όπως 
το Medal of Honor). Στη μεγάλη τους πλειοψηφία, όταν εξαντλούνται στην απόδοση των 
πολεμικών επιχειρήσεων – και δη του Δευτέρου Παγκοσμίου Πολέμου- αποπνέουν μια συ-
ναισθηματικά υποβλητική ατμόσφαιρα με έμφαση στον ατομικό ηρωισμό, όπως αυτός α-
ναπαράγεται από την επίσημη ρητορεία και τον εμπορικό κινηματογράφο σε ταινίες του 
τύπου: Saving Private Ryan. Μια σύγκριση ανάμεσα στο λόγο που διατρέχει το συγκεκριμέ-
νο παιχνίδι και παρόμοιες σχετικές ταινίες θα οδηγούσε στη συνειδητοποίηση του πώς δο-
μείται η mainstream, κρατούσα εκδοχή των ιστορικών γεγονότων.  

Τα παιχνίδια κάποτε, συνεισφέρουν και στην ενσυναισθητική πρόσληψη των γεγονότων. 
Στο Red Orchestra series μπορεί κανείς να μπει στο ρόλο είτε του Ρώσου είτε του Γερμανού 
στρατιώτη στο Ανατολικό μέτωπο. Η διαφορά από το Call of Duty έγκειται στο γεγονός ότι 
ενώ στο τελευταίο, ο στρατιώτης είναι ουσιαστικά άτρωτος, στο Red Orchestra απειλείται 
ανά πάσα στιγμή να χάσει τη ζωή του, εξ ου και βιώνει πραγματικά συναισθήματα αγωνίας 
και φόβου. Στη μάχη του Στάλινγκραντ, μια από τις βιαιότερες αναμετρήσεις του πολέμου, 
νιώθει κανείς τη φρίκη σε όλο της το μεγαλείο. 

Μια ακόμη ενδιαφέρουσα πτυχή της περι-κειμενικής εμβέλειας των ηλεκτρονικών παιχνι-
διών είναι εμφανής στη ψυχολογική επιρροή που αυτά ασκούν αλλά και στο βαθμό δια-
μόρφωσης της κοινής γνώμης στον οποίο μετέχουν. Αξιοσημείωτες ήταν οι αντιδράσεις του 
κοινού, σε μια εκδοχή του παιχνιδιού Medal of Honor, το οποίο εξελισσόταν στο Αφγανι-
στάν. Καθώς σε μια έκδοσή του δινόταν η δυνατότητα στον παίκτη να υποδυθεί το ρόλο 
του Ταλιμπάν, προκλήθηκε δημόσια κατακραυγή που οδήγησε στην απαγόρευση πώλησης 
του παιχνιδιού στις στρατιωτικές βάσεις των ΗΠΑ, από σεβασμό στις οικογένειες των απο-
λεσθέντωνi. Επιβλήθηκαν δε και τιμωρίες σε αξιωματούχους, σε περιπτώσεις που αποδεί-
χθηκε ότι είχαν αποκαλύψει απόρρητα στοιχεία στην εταιρείαii. 

Συμπεράσματα 

Για να προετοιμάσουμε τους μαθητές μας για τον 21ο αι. δεν επιτρέπεται να παρουσιάζου-
με τα σχολικά βιβλία ως την απόλυτη αυθεντία της γνώσης. Σε έναν κόσμο όπου τόσες δια-
φορετικές και συχνά συγκρουόμενες έως ανταγωνιστικές μεταξύ τους φωνές ισχυρίζονται 
τη δική τους εκδοχή της πραγματικότητας ως την αληθινή, ο αυριανός πολίτης πρέπει να 
είναι σε θέση να κρίνει την αξιοπιστία και την εγκυρότητα των δημόσιων δηλώσεων και να 
ελέγχει κριτικά στους παντοειδείς ισχυρισμούς.  

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ως εργαλεία καλλιέργειας των αναλυτικών και κριτικών ικανοτή-
των των μαθητών και όχι φυσικά ως προσομοιώσεις της ιστορικής πραγματικότητας με α-
ξιώσεις τεκμηρίου, μπορούν να χρησιμεύσουν σ αυτήν την κατεύθυνση, εφόσον ενταχθούν 
και πλαισιωθούν με τον κατάλληλο μαθησιακό σχεδιασμό. Η διδακτική συγκειμενοποίηση 
συνεπώς του παιχνιδιού και οι συνεργατικές δραστηριότητες που αυτή υπαγορεύει, αποτε-
λούν το κρίσιμο στοιχείο για την αξιοποίηση του. Τα παιχνίδια δεν απαιτούν τη συναγωγή 
ομόφωνων συμπερασμάτων, αλλά αντιθέτως ευνοούν την αποτίναξη της δυαδικής λογικής 
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ή της απλουστευτικής- αναγωγικής- αιτιοκρατικής σκέψης που κυριαρχεί στην επίσημη ι-
στοριογραφία και έτσι προσφέρουν κίνητρα συμμετοχής προκαλώντας ενεργή εμπλοκή και 
θετική ανταπόκριση στη διαδικασία της μάθησης (Gee, 2003; Jenkins, et al., 2006) Έτσι, αμ-
φισβητούν τις επίσημες αφηγήσεις, επιτρέποντας τη σύνθεση εναλλακτικών σεναρίων, χω-
ρίς όμως να υποβαθμίζουν την ιστορία σε απόλυτο σχετικισμό. Ταυτόχρονα εντάσσουν την 
ιστορική πληροφορία σε ένα πλούσιο, αυθεντικό και βιωματικό περιβάλλον επίλυσης προ-
βλήματος, όπου η πρόσληψή της καθίσταται δυνατή και απρόσκοπτη μέσα από το συγκεί-
μενο (Gee, 2008).  

Η σημαντικότερη όμως συνεισφορά τους, πέρα από τους γνωστικούς και παιδαγωγικούς 
στόχους που υπηρετούν, είναι, ότι βοηθούν τους μαθητές να συνειδητοποιήσουν πως η 
ιστορία αποτελεί κοινωνική κατασκευή, της οποίας το νόημα επαναπροσδιορίζεται συνεχώς 
από το συμφραστικό της πλαίσιο (Sturken, 1997:21). 

Ο μαθητής που συνειδητοποιεί ότι η ιστορία δεν εδρεύει μόνο στις επίσημες γραπτές εκδο-
χές της, αλλά διαμεσολαβείται και ερμηνεύεται από ποικίλα μέσα και τεχνολογίες, έχει ήδη 
κατακτήσει μια πολύτιμη γνώση πάνω στην οποία θα χτίσει τη μελλοντική του ενεργή και 
κριτική στάση ζωής, έχοντας μάθει να αμφισβητεί και να διαπραγματεύεται την «αλήθεια». 

Η δυνατότητα σύνθεσης ποικίλων εναλλακτικών αφηγήσεων μυεί το μαθητή στην ερμηνευ-
τική ευρετική, του καλλιεργεί ικανότητες λήψης απόφασης, αναγκαίες για την ιστορική έ-
ρευνα (Barton : 61)iii αλλά και για την πολιτική του ταυτότητα και συμπεριφορά (Butts & 
Gagnon, 1988)iv, επιτρέποντάς του να γράφει ιστορία και όχι απλά να τη διαβάζει. 
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Περίληψη 

Η παρούσα εισήγηση  στοχεύει σε μια συνολική αναφορά στα ψηφιακά παιχνίδια, στον 
τρόπο με τον οποίο χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση και ειδικότερα στο κλάδο της 
Φυσικής Αγωγής. Μέσα από την ανασκόπηση ερευνών αναδεικνύονται οι διδακτικές 
τεχνικές που χρησιμοποιούνται κατά την ενσωμάτωσή τους στη μαθησιακή διαδικασία, 
αλλά και σημαντικοί παράγοντες που συμβάλλουν στην αποτελεσματικότητά τους στο 
σχολικό περιβάλλον. Γενικότερος στόχος είναι η ανάδειξη της σημασίας των ψηφιακών 
παιχνιδιών στην εκπαιδευτική πράξη μέσα από την εφαρμογή νέων διδακτικών 
προσεγγίσεων, οι οποίες χαρακτηρίζονται από μια ισχυρή γνωστική και συναισθηματική 
εμπλοκή, με στόχο την τόνωση της μαθησιακής διαδικασίας μέσω της χρήσης του σώματος 
και της τεχνολογίας. 

Λέξεις κλειδιά: ψηφιακά παιχνίδια, εκπαίδευση και ψηφιακό παιχνίδι, ψηφιακά παιχνίδια 
και φυσική αγωγή 

Εισαγωγή 

Η συνεχώς αυξανόμενη ψηφιοποιημένη πληροφορία, φέρνει τα παιδιά από πολύ νωρίς σε 
επαφή με τα ψηφιακά παιχνίδια στα οποία αφιερώνουν ένα πολύ μεγάλο κομμάτι της 
καθημερινότητάς τους και οι δυνατότητες χρήσης τους στην εκπαιδευτική διαδικασία και τη 
μάθηση έχουν επισημανθεί τόσο από ερευνητές, όσο και από  εκπαιδευτικούς ( Gee 2007, 
Oblinger 2004, Prensky,2001). Ο Prensky (2009) χαρακτηρίζει τα σημερινά παιδιά 
«ψηφιακούς ιθαγενείς» (digital natives), γιατί γνωρίζουν τη γλώσσα των ψηφιακών μέσων, 
όπως τη μητρική τους γλώσσα, ενώ την ίδια στιγμή οι εκπαιδευτικοί περιγράφονται ως 
«ψηφιακοί μετανάστες» (digital immigrants). 

Η μάθηση προκύπτει φυσικά παίζοντας παιχνίδια.  Παρά το γεγονός ότι η διασκέδαση και η 
ψυχαγωγία είναι γενικές έννοιες, αυτό που αρχικά προσελκύει είναι η συναρπαστική 
εμπειρία εκμάθησης του παιχνιδιού, μία διαδικασία που διέπεται από αρχές και 
προσεγγίσεις, οι οποίες συσχετίζονται με τις θετικές εκβάσεις μάθησης (Becker 2007, Gee 
2007). Ο Gee (2007) αναφέρει: ''δεν μπορείτε να παίξετε ένα παιχνίδι, αν δεν μπορείτε να 
το μάθετε'' (σελ. 3). Επιπλέον, η Greenfield (από Prensky, 2007) υποστηρίζει ότι  τα 
ψηφιακά παιχνίδια βελτιώνουν την ικανότητα ανάγνωσης οπτικών εικόνων ως 
αναπαραστάσεων του τρισδιάστατου χώρου κι έτσι τα παιδιά αποκτούν την ικανότητα 
αναπαράστασης. Επίσης, η ίδια συμπεραίνει ότι τα ψηφιακά παιχνίδια ενισχύουν την 
ικανότητα «ανακάλυψης των κανόνων», αφού δεν δίνονται κανόνες στα παιδιά κι έτσι τα 
ίδια πειραματιζόμενα μέσω της δοκιμής, οδηγούνται στην ανακάλυψή τους. Κατά αυτόν 
τον τρόπο, καλλιεργείται η παρατήρηση, η διατύπωση υποθέσεων κι η εξαγωγή 
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συμπερασμάτων, ενώ συντίθεται η γνωστική διαδικασία της επαγωγικής ανακάλυψης που 
συνιστά τη βάση της επιστημονικής σκέψης. 

Ψηφιακά παιχνίδια 

Οι μελετητές έχουν περιγράψει τα ψηφιακά παιχνίδια ως ασκήσεις αλληλεπίδρασης 
(Mueller, Agamanolis, & Picard, 2003), ως την επόμενη γενιά βίντεο παιχνιδιών (Bausch, 
Beran, Cahanes, & Krug, 2008), ως βιντεοπαιχνίδια για άσκηση (Stach,  Graham, Brehmer, & 
Hollatz, 2009), ή ακόμα ως διαδραστικά βιντεοπαιχνίδια (Biddiss & Irwin, 2010; Brehmer,  
Graham, & Stach, 2010). Τα ψηφιακά παιχνίδια «τρέχουν» σε υπολογιστές, σε ψηφιακές 
πλατφόρμες όπως οι: Microsoft Xbox,  Sony Playstation, Nitendo Wii, καθώς επίσης σε 
κινητά τηλέφωνα και άλλες φορητές παιχνιδοσυσκευές (Willoughby, 2008). Αποτελούν 
δημοφιλή εξωσχολική δραστηριότητα σε πολλές χώρες τόσο μαθητών/τριών δημοτικού 
σχολείου (Veriki & Chronaki, 2008) όσο και εφήβων (Chou & Tsai, 2007; Tobin & Grondin, 
2009). Η έρευνα των Μητσάκη και Σολομωνίδου (2008) και Solomonidou και Mitsaki (2009) 
έδειξε ότι μαθητές 13-17 ετών ασχολούνται κυρίως με ψηφιακά παιχνίδια στα Internet Café 
και έτσι εμπλέκονται σε δραστηριότητες μάθησης περισσότερο πολύπλοκες και 
προκλητικές, από τις συνήθεις σχολικές δραστηριότητες.  

Μάθηση βασισμένη στο ψηφιακό παιχνίδι 

Η ικανότητα των ψηφιακών παιχνιδιών να αυξάνει τα κίνητρα των μαθητών και να 
διευκολυνθεί τη μάθηση τους με ένα ευχάριστο και  διασκεδαστικό τρόπο έχει λάβει την 
προσοχή της επιστημονικής και εκπαιδευτικής κοινότητας. Ωστόσο, υπάρχουν επιχειρήματα 
και ερευνητικά δεδομένα που αφορούν στις θετικές και τις αρνητικές συνέπειες της χρήσης 
των ψηφιακών παιχνιδιών τόσο σε μαθητές, όσο και στο γενικό πληθυσμό. Μεταξύ των 
θετικών συνεπειών συγκαταλέγονται η ανάπτυξη γνωστικών λειτουργιών (π.χ. επίλυση 
προβλημάτων, επικοινωνία, παράλληλη επεξεργασία της πληροφορίας, καλλιέργεια της 
φαντασίας), η εξοικείωση με την τεχνολογία των υπολογιστών (Barlett, Vowels, Shanteau, 
Crow, & Miller, 2009, Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005), η βελτίωση της ικανότητας  
της ισορροπίας (Williams, Soiza, Jenkinson, & Stewart, 2010, Shih, 2011). 

Στον αντίποδα των παραπάνω μελετών υπάρχουν εκείνες που εστιάζουν στα διάφορα 
αρνητικά χαρακτηριστικά τους, όπως είναι η αυξημένη επιθετικότητα και η παθητική 
συμπεριφορά, η οποία είναι δυνατό να καταλήξει σε εθισμό των χρηστών (Chou & Ting 
2003; Chumbley & Griffiths, 2006; Wan & Chiou, 2006a; Wan & Chiou, 2006b), παρά την 
αποτελεσματικότητά τους σε θέματα υγείας και μάθησης (Thiborg, 2007; Papastergiou, 
2009).  

Ο Gee (2007) προσδιόρισε 36 αρχές μάθησης (π.χ. ενεργητική και κριτική μάθηση, 
πολλαπλές μορφές μάθησης, παροχή πληροφοριών, απόκτηση εμπειρίας σε νέα θεματική 
περιοχή), οι οποίες υποστηρίζει ότι είναι σημαντικό να ληφθούν υπόψη στο σχεδιασμό 
κατάλληλων  εκπαιδευτικών ψηφιακών παιχνιδιών, επισημαίνοντας ότι έτσι θα μπορούν να  
χρησιμοποιηθούν ως μέσο στη διδασκαλία διαφορετικών γνωστικών αντικειμένων στο 
σχολείο.  
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Tα ψηφιακά παιχνίδια στην εκπαίδευση  

Παρά τις κριτικές, τα τελευταία χρόνια παρατηρείται ένα αυξανόμενο ενδιαφέρον από την 
πλευρά των εκπαιδευτικών να τα χρησιμοποιούν στο πλαίσιο των μαθημάτων τους για να 
ενισχύσουν τις δραστηριότητες που διαδραματίζονται μέσα στην αίθουσα (Sandford & 
Williamson, 2005). Έρευνες (Wastiau, Kearne, & Van de Berghe, 2009) αποκαλύπτουν πως 
τα ψηφιακά παιχνίδια θεωρούνται από τους δασκάλους εξαιρετικά αποτελεσματικά στην 
κινητοποίηση των μαθητών, ενώ ταυτόχρονα υπηρετούν μαθησιακούς στόχους σε επίπεδο 
περιεχομένου, δεξιοτήτων και αξιών. Σύμφωνα με τον Coshott (2009), τα ψηφιακά 
παιχνίδια θεωρούνται πλέον ένα ισχυρό εργαλείο που μπορεί να φέρει επανάσταση στην 
παραδοσιακή διδασκαλία και τις μεθόδους μάθησης. Τα βιβλία είναι «παθητικά», δεν 
μπορούν να μιλήσουν με τον μαθητή, σε έναν πραγματικό διάλογο σαν και αυτόν που 
μπορεί να γίνει ανάμεσα σε δυο πρόσωπα κατά τη διάρκεια μίας συνάντησης. Από την άλλη 
τα παιχνίδια «αντιδρούν». Όταν ο παίχτης ενεργήσει βάσει στρατηγικής, το παιχνίδι 
αντιδρά και του παρέχει ανατροφοδότηση καθώς και νέα προβλήματα,  στοιχεία σημαντικά 
για την μάθησή του. Οι «ψηφιακοί» μαθητές διαθέτουν διαφορετικές δεξιότητες, 
ενδιαφέροντα και ανάγκες στη σχολική τάξη και οι εκπαιδευτικοί πρέπει να τις λάβουν 
υπόψη, με σκοπό το σχεδιασμό της ανάλογης διδασκαλίας. 

Οι Di Tore, D’elia, Aiello,  Carlomagno και Sibilio (2012) ασχολήθηκαν με το σχεδιασμό ενός 
διαδραστικού κι ενδιαφέροντος περιβάλλοντος μάθησης με σκοπό να μελετηθεί η 
καταλληλότητά του στη διαδικασία της μάθησης. Η μάθηση επικεντρώθηκε στις λειτουργίες 
συντονισμού κι αισθητικοκινητικής ολοκλήρωσης που δύναται να αποκτήσει ο χρήστης – 
παίκτης, χρησιμοποιώντας την κονσόλα Kinect Xbox 360, παίζοντας κάποιο ψηφιακό 
διαδραστικό παιχνίδι. Οι συμμετέχοντες ήταν παιδιά που φοιτούσαν στο πέμπτο έτος σε 
Ιταλικό Δημοτικό Σχολείο. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι η αλληλεπίδραση που 
αναπτύσσεται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού είναι τέτοια που  μπορεί να συντηρήσει και 
να διευκολύνει τις διαδικασίες μάθησης και τις λειτουργίες της αισθητικοκινητικής 
ολοκλήρωσης. Οι ερευνητές κατέληξαν ότι είναι δυνατόν να εφαρμοστούν νέες διδακτικές 
προσεγγίσεις που  χαρακτηρίζονται από μια ισχυρή γνωστική και συναισθηματική εμπλοκή, 
με στόχο την τόνωση της μαθησιακής διαδικασίας μέσω της χρήσης του σώματος και την 
τεχνολογία με πλατφόρμες, όπως η Microsoft Kinect. 

 

Οι Divjak and Tomic´ (2011) αναφερόμενοι σε μελέτες που αφορούσαν τα παιχνίδια στον 
υπολογιστή για την προώθηση της μάθησης των μαθηματικών βρήκαν θετικές επιπτώσεις  
στους μαθητές όσον αφορά τα μαθησιακά αποτελέσματα αλλά και τα κίνητρα και τη στάση 
απέναντι στα μαθηματικά.  

Οι Young, Slota, Cutter, Jalette, Mullin, Lai, & Yukhymenko (2012)  στις ερευνητικές τους 
αναφορές επισημαίνουν αρκετά στοιχεία για να υποστηρίξουν την αποτελεσματικότητα της 
χρήσης ψηφιακών παιχνιδιών για τη γλώσσα, την ιστορία και τη φυσική αγωγή.  

Η Kissel (2012) αξιολόγησε την επίδραση δύο μεθόδων διδασκαλίας (οργανωμένη 
παραδοσιακή διδασκαλία και διδασκαλία με χρήση Microsoft Xbox 360 Kinect) στους 
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μαθητές της, σε μαθήματα που επιμελήθηκε η ίδια και ζήτησε από αυτούς να δηλώσουν 
ποιον από τους δύο τύπους διδασκαλίας επιθυμούσαν. Οι μαθητές επέλεξαν τη μέθοδο η 
οποία πραγματοποιήθηκε με την πλατφόρμα Microsoft Xbox 360 Kinect διότι ένοιωθαν ότι 
συμμετείχαν ενεργά στη εκπαιδευτική διαδικασία μέσα από την διαδραστικότητα των 
εκπαιδευτικών προγραμμάτων και της κίνησης. Διατύπωσαν, επίσης, την επιθυμία τους να 
συνεχίσουν να εκπαιδεύονται μέσω της συγκεκριμένης πλατφόρμας.  

Τα ψηφιακά παιχνίδια στη Φυσική Αγωγή 

Ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα είναι η συνεχής εξέλιξη των ψηφιακών παιχνιδιών, γνωστών και 
ως «exergames», όρος που προέρχεται από την ένωση των λέξεων «exercise» και «games» 
δηλαδή «άσκηση» και «παιχνίδια». Τα exergames είναι ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια 
κονσόλας που συνδυάζουν την μάθηση και την άσκηση με το παιχνίδι, ανήκουν στα 
παιχνίδια πλατφόρμας (platform games) και χρησιμοποιούν συγκεκριμένες κονσόλες 
παιχνιδιών (πλατφόρμες) όπως εκείνη της Microsoft Kinect Χbox 360. 

Η δυνατότητα μέσω των ψηφιακών παιχνιδιών να εντοπίζεται η κίνηση συγκεκριμένων 
τμημάτων του σώματος, είναι σίγουρα λειτουργική για την έρευνα στον τομέα της 
εκπαίδευσης των κινητικών δραστηριοτήτων και ειδικότερα την ανάπτυξη βασικών 
κινητικών δεξιοτήτων και την ικανοποιητική εκτέλεση ορισμένων από αυτές, η οποία 
αποτελεί βασικό σκοπό της φυσικής αγωγής για τα παιδιά της πρώτης σχολικής ηλικίας 
(Δέρρη, 2007, Κιουμουρτζόγλου, 2007) αλλά και της προσχολικής ηλικίας (Ζαχοπούλου & 
Τρεύλας,2007). 

Η Daley (2009) αρχικά μελέτησε τη συμβολή των ψηφιακών παιχνιδιών στην πρόληψη της 
παχυσαρκίας των νέων παιδιών και ακολούθως εξέτασε την χρήση τους στην εξωσχολική 
τους σωματική δραστηριότητά. Τα αποτελέσματα της έρευνας έδειξαν, ότι στο ψηφιακό 
παιχνίδι  δαπανάται πολύ περισσότερη ενέργεια από ότι στις καθιστικές δραστηριότητες. 
Παρόλα αυτά, διαπιστώθηκε ότι οι απαιτήσεις του παιχνιδιού είναι συχνά ουσιαστικά 
λιγότερες από ότι στις αντίστοιχες φυσικές-αθλητικές δραστηριότητες. Η ερευνήτρια 
υποστήριξε ότι τα ψηφιακά παιχνίδια έχουν τη δυνατότητα να προωθήσουν τη σωματική 
δραστηριότητα και η χρήση τους θα μπορούσε να αξιοποιήσει τα προϋπάρχοντα  κίνητρα 
των παιδιών να παίξουν βίντεο παιχνίδια.  

Οι Αποστολάκης και Αντωνίου (2010) εξέτασαν την επίδραση ενός προγράμματος 
εξάσκησης με το Nintendo Wii Fit στην ισορροπία. Οι συμμετέχοντες ήταν δεκαπέντε παιδιά 
ηλικίας 7-8 ετών. Το παρεμβατικό πρόγραμμα είχε διάρκεια 8 εβδομάδες με συχνότητα 
εξάσκησης 2 φορές τη βδομάδα και χρόνο άσκησης τα 15 λεπτά. Διαπιστώθηκε ότι τα 
ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια κονσόλας του Nintendo WiiFit είχαν θετική επίδραση στην 
ικανότητα ισορροπίας. 

Το σύστημα Kinect, που αναπτύχθηκε αρχικά από τη Microsoft ως μέρος της τεχνολογίας, 
χαρακτηρίζεται ως «παιχνιδιάρικο» και περιγράφεται ως μια επανάσταση στην παραγωγή, 
καθώς παρέχει ένα νέο είδος της αλληλεπίδρασης με τους υπολογιστές (The New Scientist, 
2011). Ο σκοπός ήταν να χρησιμοποιηθεί σε συνδυασμό με το Xbox 360 για ενίσχυση των 
εμπειριών ψυχαγωγίας. Σε αντίθεση με το Nintendo, το Xbox 360 είναι σε θέση να 
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ανιχνεύσει και να εντοπίσει διάφορα τμήματα του σώματος, να συλλάβει και να 
αποκρυπτογραφήσει κομμάτι –κομμάτι τις κινήσεις του σώματος, τις χειρονομίες και τη 
φωνή. Οι πληροφορίες ήχου και βίντεο χρησιμεύουν ως εντολές για να αλληλεπιδρούν με 
το ψηφιακό περιεχόμενο και παρουσιάζονται σε παιχνίδια ή προγράμματα λογισμικού. Οι 
χρήστες δεν δεσμεύονται από ποντίκι, πληκτρολόγιο, ή χειριστήριο και έτσι έχουν 
διαισθητικές και εικονικές εμπειρίες ενώ ο εντοπισμός της κίνησης συγκεκριμένων 
τμημάτων του σώματος επιτρέπει την ανάπτυξη μαθησιακών δραστηριοτήτων, με βάση τη 
συμμετοχή του σώματος. 

Κατά τους Staiano και Calvert (2011) τα exergames είναι υποσχόμενα ερευνητικά εργαλεία 
για τη συμπλήρωση ή αντικατάσταση εξωτερικών συσκευών για τη μέτρηση θερμίδων, 
καρδιακού ρυθμού, και τις συμπεριφορές υγείας. Επίσης, διάφοροι τύποι παιχνιδιών έχουν 
σχεδιαστεί για την αύξηση της θερμιδικής δαπάνης και του καρδιακού ρυθμού για αερόβια 
δραστηριότητα (Staiano &  Calvert, 2011).  

Οι Vernadakis, Gioftsidou, Antoniou, Ioannidis και Giannousi (2012) σύγκριναν τη επίδραση 
του Nintendo Wii, με την παραδοσιακή μέθοδο διδασκαλίας, στην εκμάθηση δεξιοτήτων 
ισορροπίας από φοιτητές του τμήματος Φυσικής Αγωγής του ΔΠΘ. Τα ευρήματα 
υποστήριξαν το Nintendo Wii ως αποτελεσματική διδακτική παρέμβαση στην εκπαίδευση 
των προπτυχιακών φοιτητών. Οι μελετητές πρότειναν την ενσωμάτωση αυτής της 
διαδραστικής κονσόλας παιχνιδιών στη διαδικασία εκμάθησης δεξιοτήτων ισορροπίας, 
θεωρώντας ότι μπορεί να αποτελέσει ένα σημαντικό και ισχυρό εργαλείο στην υπηρεσία 
των επαγγελματιών της Φυσικής Αγωγής.  

Οι Lwin και Malik (2012) μελέτησαν την αποτελεσματικότητα των exergames  
ενσωματωμένων σε μαθήματα φυσικής αγωγής για παιδιά και προεφήβους καθώς και την 
επίδρασή τους σε οποιαδήποτε μορφής σωματική δραστηριότητα. Κατέληξαν στο 
συμπέρασμα ότι η διδασκαλία που ενσωματώνει τα exergames σε μαθήματα φυσικής 
αγωγής μπορεί να είναι αποτελεσματικότερη  σε σχέση με την τυπική διδασκαλία, στην 
ενίσχυση πεποιθήσεων και συμπεριφορών, ιδιαίτερα των νεότερων παιδιών. 

Οι Vaghetti, Duarte και Ribeiro (2012) χρησιμοποίησαν exergame σε άτομα ηλικίας 18-30 
ετών, τα οποία έπαιξαν σε απευθείας σύνδεση, αφού είχαν τη δυνατότητα να ανταλλάξουν 
πληροφορίες σε ένα κοινωνικό δίκτυο. Ωστόσο, αντί να μοιράζονται φωτογραφίες, εικόνες 
και αρχεία, οι παίκτες μπορούσαν να μοιραστούν την εμπειρία του παιχνιδιού ή την τεχνική 
που χρησιμοποιείται για την εκτέλεση των κινήσεων σε διαφορετικά αθλήματα ή ακόμη την 
παρατήρηση των σωματικών τους δραστηριοτήτων μέσω ειδώλου (Avatar). Η παραπάνω 
έρευνα απέδειξε ότι η χρήση του κυβερνοχώρου για τη διδασκαλία της φυσικής αγωγής 
είναι μια υπαρκτή δυνατότητα. Οι καθηγητές μέσω της διαδικτυακής συνομιλίας, εξηγούν 
και συζητούν με τους μαθητές, ενώ και οι κινήσεις του ειδώλου χρησιμοποιούνται για να 
αναλυθούν οι τεχνικές διαφόρων αθλημάτων. Ακολουθούνται κανόνες που απαιτούν την 
εκμάθηση δεξιοτήτων, τον καθορισμό των στόχων, ενώ παράλληλα παρέχουν 
ανατροφοδότηση και δυνατότητα ελέγχου των κινήσεων. Από την άλλη, στο παιχνίδι αυτό 
υπάρχουν πολλά στοιχεία που εξασφαλίζουν, εκτός από γνώση και ψυχαγωγία.  
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Οι Παππά, Δέρρη και Βερναδάκης (2014) μελέτησαν την επίδραση της ψηφιακής 
πλατφόρμας Microsoft Kinect Χbox 360, ως μέσο, σε σύγκριση με την οργανωμένη 
παραδοσιακή μέθοδο διδασκαλίας, στην ανάπτυξη βασικής δεξιότητας χειρισμού στη 
διδασκαλία στο μάθημα της φυσικής Αγωγής, σε παιδιά πρώτης Δημοτικού. Από την έρευνα  
προέκυψε ότι οι μαθητές διδασκόμενοι με τη χρήση ψηφιακής πλατφόρμας και 
συγκεκριμένου ψηφιακού παιχνιδιού, μπορούν να αναπτύξουν και να βελτιωθούν στο 
σύνολό τους σημαντικά στην ποσοτική εκτέλεση της δεξιότητας ρίψης, γεγονός που 
υποστηρίζει την αποτελεσματικότητα των παιχνιδιών αυτών σε ποσοτικές παραμέτρους, 
όταν ενσωματώνονται στη διδασκαλία. 

Συμπερασματικά 

Ολοκληρώνοντας την ανωτέρω ερευνητική ανασκόπηση μπορούμε να καταλήξουμε στο 
συμπέρασμα πως τα ψηφιακά παιχνίδια , αν και δεν είναι ένα αμιγώς εκπαιδευτικό περι-
βάλλον, μπορεί να αποτελέσουν ένα χρήσιμο και σημαντικό εργαλείο στα χέρια των εκπαι-
δευτικών, βελτιώνοντας τις επιδόσεις των μαθητών τους.  

Τα διαδραστικά ψηφιακά περιβάλλοντα και παιχνίδια υπάρχουν παντού γύρω μας, και για 
τις νεότερες ηλικίες αποτελούν μάλιστα έναν πρωτεύοντα τρόπο πρόσληψης του κόσμου 
και ανάπτυξης των κοινωνικών σχέσεων. Σε ό,τι αφορά στη χρήση των ψηφιακών 
παιχνιδιών ως εργαλείων μάθησης στην εκπαιδευτική διαδικασία, η εγχώρια και διεθνής 
βιβλιογραφία είναι σχετικά περιορισμένη και σε αρκετά σημεία ελλιπής, αφού η χρήση των 
παιχνιδιών αυτών είναι πολύ πρόσφατη εντός σχολικής τάξης. Παρόλα αυτά, πρόκειται για 
το πιο σύγχρονο και ισχυρό ίσως μέσο διασκέδασης αλλά κι εκπαίδευσης των παιδιών 
και για αυτό το λόγο θα πρέπει να αξιοποιηθεί άμεσα. Τα μέχρι στιγμής υπαρκτά 
ερευνητικά δεδομένα είναι ενδεικτικά για τη σημασία των παιχνιδιών στην εκπαιδευτική 
πράξη και ως εκ τούτου θα πρέπει να ληφθούν σοβαρά υπόψη και να εμπλουτιστούν με 
νέα πιο εξειδικευμένα δεδομένα.  
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Το web 2.0 στην υπηρεσία της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η χρήση του Weebly στα πλαί-
σια διδασκαλίας του μαθήματος Πολυμέσα-Δίκτυα. 

Παπαδάκης Σταμάτιος1, Ορφανάκης Βασίλειος2 
1Καθηγητής Πληροφορικής, 2Υπεύθυνος ΚΕ.ΠΛΗ.ΝΕ.Τ. Λασιθίου  

stpapadakis@gmail.com, vorfan@gmail.com  

Περίληψη 

Η σημαντικότερη διαφορά των μαθημάτων της Πληροφορικής σε σχέση με τα υπόλοιπα 
μαθήματα του Προγράμματος Σπουδών είναι ότι η παρεχόμενη γνώση δεν μπορεί να είναι 
στατική, αλλά πρέπει να εξελίσσεται δυναμικά, ακολουθώντας τις τεχνολογικές εξελίξεις 
της επιστήμης των υπολογιστών. Από τη στιγμή που η διαχρονικότητα και η αξία των παρε-
χόμενων γνώσεων είναι αμφισβητήσιμη, καθίσταται αναγκαία η αναζήτηση δεξιοτήτων που 
αποκτώνται μέσα από τη διδασκαλία συγκεκριμένων αντικειμένων. Τα τελευταία χρόνια με 
την εξέλιξη της Πληροφορικής, το διδακτικό έργο εμπλουτίζεται με νέα εργαλεία τα οποία 
προσφέρουν νέες πρωτόγνωρες δυνατότητες σε όσους εκπαιδευτικούς τα αξιοποιούν. Στnν 
παρούσα εργασία θα παρουσιάσουμε μια προσέγγιση της διδασκαλίας, αξιοποιώντας την 
τεχνολογία web 2.0 για την υποστήριξη των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων, στα πλαίσια 
του μαθήματος Πολυμέσα - Δίκτυα της Γ΄ τάξης του Γενικού Λυκείου.. 

Λέξεις - κλειδιά: Weebly, Πολυμέσα-Δίκτυα, web 2.0 

Εισαγωγή 

Η διδακτική προσέγγιση του μαθήματος «Πολυμέσα-Δίκτυα», όπως και όλων των αντικει-
μένων της Πληροφορικής, έχει ιδιαιτερότητες που επιβάλλουν ένα διαφορετικού τύπου 
μάθημα. Ο εκπαιδευτικός, από φορέας γνώσης που είναι στα συμβατικά μαθήματα, μετα-
τρέπεται σε καθοδηγητή και συντονιστή των μαθησιακών δραστηριοτήτων των μαθητών. 
Το εργαστήριο Πληροφορικής αποτελεί για το μαθητή χώρο μελέτης, ενεργητικής συμμετο-
χής και συνεργασίας (τόσο με το διδάσκοντα όσο και τους άλλους συμμαθητές), ώστε να 
ενθαρρύνεται και να ευνοείται η αλληλεπιδραστική μάθηση, η αυτενέργεια και η ερευνητι-
κή προσέγγιση της γνώσης (Γεωργίου κ.ά, 1999). 

Επιπρόσθετα, σήμερα οι Νέες Τεχνολογίες και κυρίως τα υπερμέσα και οι δικτυακές τεχνο-
λογίες, βρίσκονται στο επίκεντρο του ενδιαφέροντος και μονοπωλούν την Εκπαιδευτική 
Τεχνολογία (Μπράτιτσης, 2013). Για το λόγο αυτό, θα πρέπει το μάθημα «Πολυμέσα-
Δίκτυα» να οργανωθεί με βάση την προσέγγιση της διδασκαλίας μεθοδολογιών οργάνωσης 
πληροφοριών και ανάπτυξης εργασιών τύπου project. Με τον τρόπο αυτό θα μπορέσει να 
υποστηρίξει με επιτυχία διαχρονικές δεξιότητες αντίστοιχες με άλλα μαθήματα του Προ-
γράμματος Σπουδών (ΕΠΠΣ, 1997). 

Το μάθημα Πολυμέσα -Δίκτυα 

Το μάθημα Πολυμέσα -Δίκτυα είναι μάθημα επιλογής της Γ΄ τάξης Γενικού Λυκείου. Παρότι 
υπάρχουν και άλλα μαθήματα επιλογής, η πλειονότητα των μαθητών της Γ’ Λυκείου (η ο-
ποία δεν επιθυμεί να εξεταστεί σε Πανελλαδικό ή ενδοσχολικό επίπεδο στο μάθημα Αρχές 
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Οικονομικής Θεωρίας) το επιλέγει λόγω του ενδιαφέροντος που παρουσιάζει η θεματολο-
γία του. Ενδεικτικά αναφέρουμε ότι η ύλη του μαθήματος πραγματεύεται τη γνώση και κα-
τανόηση από την πλευρά των μαθητών των σταδίων σχεδίασης, υλοποίησης και αξιολόγη-
σης μιας εφαρμογής πολυμέσων. Το μάθημα διδάσκεται στο εργαστήριο Πληροφορικής. 
Σύμφωνα με το πρόγραμμα Σπουδών του μαθήματος, η διδασκαλία του μαθήματος προ-
βλέπεται να ολοκληρωθεί σε 50 διδακτικές ώρες οι οποίες διδάσκονται δυο φορές την ε-
βδομάδα, κατανεμημένες σε διάφορες διδακτικές ενότητες. Η προτεινόμενη κατανομή του 
διδακτικού χρόνου σύμφωνα με τις οδηγίες διδασκαλίας του μαθήματος (139607/Γ2, 01-
10-2013) είναι ενδεικτική (ΥΠΑΙΘ, 2013).  

Ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να κάνει τον χρονοπρογραμματισμό και το σχεδιασμό της διάρ-
θρωσης της ύλης με βάση τα μαθησιακά χαρακτηριστικά, τα ενδιαφέροντα και το υπόβα-
θρο των μαθητών της τάξης του. Προτείνεται, σε όλες τις ενότητες, η ένταξη συνθετικών 
εργασιών που θα εκπονηθούν από τους μαθητές, τόσο ατομικά όσο και ομαδοσυνεργατικά. 
Η θεματολογία τους μπορεί να αντλείται από το γνωστικό πεδίο της Πληροφορικής ή/και να 
είναι διαθεματική – διεπιστημονική σε συνεργασία με τους εκπαιδευτικούς άλλων γνωστι-
κών αντικειμένων. Ο εκπαιδευτικός αξιοποιώντας τη μέθοδο project, θα πρέπει να καθοδη-
γεί τους μαθητές και να δίνει ιδιαίτερη προσοχή στα στάδια της διερεύνησης θέματος, της 
μεθοδολογίας σχεδιασμού και του προγραμματισμού δραστηριοτήτων, της υλοποίησης και 
της αξιολόγησης των πολυμεσικών εργασιών. Για την υλοποίηση των συνθετικών εργασιών 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί ελεύθερο λογισμικό (ΥΠΑΙΘ, 2013). 

Το web 2.0  

Η έννοια του Web 2.0 χρησιμοποιήθηκε για πρώτη φορά σε ένα συνέδριο για την ανταλλα-
γή ιδεών μεταξύ του εκδοτικού οίκου O’Reilly και του Medialive International, το 2004. Το 
Web 2.0 αναφέρεται σε μία υποτιθέμενη ή προτεινόμενη δεύτερη γενιά από web-based 
(βασισμένες στο διαδίκτυο) κοινότητες και υπηρεσίες που έχουν σκοπό να διευκολύνουν τη 
δημιουργικότητα, τη συνεργασία και την ανταλλαγή ιδεών μεταξύ των χρηστών. Παραδείγ-
ματα τέτοιων υπηρεσιών αποτελούν οι δικτυακοί τόποι κοινωνικής δικτύωσης (social 
networking sites), τα wikis, τα blogs, τα mashups, τα micro-blogging, τα rss, το podcasting 
κ.α. Συμπερασματικά, λοιπόν, θα λέγαμε πως ο όρος Web2.0 εκφράζει την αλλαγή στον 
τρόπο με τον οποίο χρησιμοποιείται πλέον το διαδίκτυο. Δεν αποτελεί κάποιο νέο τεχνολο-
γικό πρότυπο, αλλά αναφέρεται στη χρήση του διαδικτύου ως μια πλατφόρμα εφαρμογών, 
όπου η συμμετοχή των χρηστών στην ανάπτυξη και διαχείριση του περιεχομένου, αλλάζει 
τη φύση και την αξία της πληροφορίας (Δεληδίνα & Φτεργιώτη, 2008). 

Αρκετά από τα εργαλεία του web 2.0 παρότι δε δημιουργήθηκαν με στόχο την αξιοποίησή 
τους στην εκπαιδευτική διαδικασία, έχουν βρει με επιτυχία το δρόμο τους εντός των σχολι-
κών τάξεων. Ενδεικτικά αναφέρουμε (κυρίως στο εξωτερικό και δευτερευόντως στην Ελλά-
δα) την ευρεία χρήση των ιστολογίων, των wikis αλλά ακόμη και του facebook, του twitter, 
του edmodo κ.α. Ένα επίσης εργαλείο web 2.0 δημοφιλές στο εξωτερικό αλλά όχι ευρύτατα 
γνωστό στη χώρα μας είναι το Weebly. 

To Weebly (http://www.weebly.com) είναι ένα εργαλείο δημιουργίας δικτυακών τόπων το 
οποίο επιτρέπει στους χρήστες του να σχεδιάσουν δικτυακούς τόπους, ιστολόγια, ακόμη 
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και δικτυακά καταστήματα δίχως να απαιτείται η γνώση σύνταξης κώδικα οποιαδήποτε 
μορφής (HTML, CSS κ.α.). Προφανώς δεν είναι η μοναδική υπηρεσία στο διαδίκτυο. Για πα-
ράδειγμα υπάρχουν τα ανταγωνιστικά Wix (http://www.wix.com/), Google Sites 
(http://sites.google.com/), WordPress (http://wordpress.com/) , Kidblog 
(http://kidblog.org/) και Yola (https://www.yola.com/), αλλά έχοντας αποσπάσει θετικές 
κριτικές για την ευκολία χρήσης του, τις δυνατότητες drag & drop που παρέχει, και πολλά 
άλλα χαρακτηριστικά του, η υπηρεσία Weebly είναι πλέον αναγνωρισμένη σε όλο τον κό-
σμο με περισσότερους από 12 εκατομμύρια εγγεγραμμένους χρήστες (Wikipedia, 2014). Το 
Weebly υποστηρίζει 11 γλώσσες (τα ελληνικά δεν περιλαμβάνονται) και είναι διαθέσιμο σε 
διάφορες τεχνολογικές πλατφόρμες συμπεριλαμβανομένων των ΗΥ, ταμπλετών και των 
smartphones. Με δωρεάν υπηρεσίες φιλοξενίας στο σύννεφο (cloud hosting), χρήσης ονό-
ματος τομέα (της μορφής http:// _____ .weebly.com) και μια μεγάλη ποικιλία από 70 προ-
σαρμόσιμα σχέδια (templates), το Weebly θεωρείται ως ένα ελκυστικό εργαλείο.  

Σχετικά πρόσφατα η υπηρεσία Weebly έκανε την είσοδο της και στον εκπαιδευτικό τομέα 
παρουσιάζοντας μια νέα υπηρεσία με τίτλο Weebly for Education 
(http://education.weebly.com/) (Roe, 2011). Η υπηρεσία αυτή εμπεριέχει όλα τα χαρακτη-
ριστικά της αρχικής υπηρεσίας πλέον ορισμένων χαρακτηριστικών, προσανατολισμένων 
ειδικά για εκπαιδευτική χρήση. Συνοπτικά προσφέρει στους εκπαιδευτικούς τη δυνατότητα 
να δημιουργήσουν ένα δικτυακό τόπο για τέσσερις διαφορετικές τάξεις, ενώ σε κάθε τάξη 
μπορούν να διαχειρίζονται έως και 40 μαθητές. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να αποκτήσει ονό-
ματα χρηστών και κωδικούς πρόσβασης για τους μαθητές του, έτσι ώστε οι ίδιοι οι μαθητές 
να μην χρειάζεται να παρέχουν τα προσωπικά τους στοιχεία. Στη συνέχεια, οι μαθητές μπο-
ρούν να δημιουργήσουν τους δικούς τους δικτυακούς τόπους και ιστολόγια, χρησιμοποιώ-
ντας τους δωρεάν λογαριασμούς τους. Ωστόσο, το Weebly παρέχει επιπλέον δυνατότητες 
για την προστασία της ιδιωτικής ζωής των μαθητών και των εκπαιδευτικών. Ο εκπαιδευτι-
κός μπορεί, εφόσον το επιθυμεί, να ρυθμίσει ώστε ορισμένοι δικτυακοί τόποι να είναι ορα-
τοί μόνο από τα μέλη της ίδιας τάξης. Σημαντικό είναι ότι σε αντίθεση με άλλες αντίστοιχες 
δωρεάν υπηρεσίες του web 2.0, το Weebly δεν προβάλει διαφημίσεις στους δικτυακούς 
τόπους των μαθητών. Επιπρόσθετα, η υπηρεσία Weebly for Education υποστηρίζει τη δη-
μιουργία photo galleries και slideshows για την προβολή των εργασιών - δραστηριοτήτων 
των μαθητών, την ενσωμάτωση YouTube videos και Google Maps, τη χρήση video & music 
players ή οποιοδήποτε άλλο widget ή στοιχείο (element) επιθυμεί ο μαθητής, αρκεί να εν-
σωματώσει τον κώδικα HTML (που μπορεί να βρει ελεύθερα διαθέσιμο στο διαδίκτυο) στον 
αντίστοιχο HTML περιέκτη (container). Οι μαθητές μπορούν επίσης, εφόσον το επιθυμούν, 
να ενσωματώσουν συστήματα ψηφοφοριών (polls), αναγνώστες ειδήσεων (feed readers), 
social icons, απλά κάνοντας χρήση της λειτουργίας drag & drop. Τέλος, οι μαθητές μπορούν 
να επιλέξουν και να παραμετροποιήσουν έτοιμα πρότυπα από μια συλλογή ή να μεταφορ-
τώσουν το δικό τους πρότυπο.  

Συνοψίζοντας, το Weebly είναι ένα δωρεάν διαδικτυακό εργαλείο μάθησης που επιτρέπει 
τόσο στους εκπαιδευτικούς όσο και στους μαθητές να κατασκευάσουν και να μοιράζονται 
περιεχόμενο διαδραστικά. Αυτό επιτυγχάνεται σε ένα ασφαλές και συνεργατικό περιβάλ-
λον, το οποίο είναι πλήρως ελεγχόμενο από τον εκπαιδευτικό. Το Weebly παρέχει στους 
χρήστες του κυριότητα και ευελιξία στις δημιουργίες τους, συνδυασμένο με ευκολία χρή-
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σης, αξιοπιστία και ταχύτητα. Ως εκ τούτου, θεωρούμε ότι η υπηρεσία που περιγράψαμε 
αποτελεί ένα εξαιρετικό εργαλείο για τους εκπαιδευτικούς οι οποίοι θέλουν οι μαθητές 
τους να εισαχθούν στον κόσμο των πολυμέσων, ενώ για τους μαθητές είναι μια χρήσιμη 
πλατφόρμα για την εισαγωγή τους σε πολυμεσικές εφαρμογές μέσω ενός ασφαλούς και 
εύχρηστου περιβάλλοντος. Επιπλέον, με τον έλεγχο στη σχεδίαση και διαχείριση του δι-
κτυακού τους τόπου, οι μαθητές ενθαρρύνονται να ασχοληθούν ενεργά σε συνεργατικές 
δραστηριότητες μάθησης. 

Η διδακτική προσέγγιση του μαθήματος 

Οι οδηγίες για την οργάνωση της διδακτέας ύλης (σύμφωνα με όσα αναγράφονται στο βι-
βλίο του καθηγητή) παρέχουν σχετική ευελιξία στο διδάσκοντα, καθώς αναφέρεται ότι ο 
διδάσκων μπορεί να πάρει την πρωτοβουλία και να δώσει μεγαλύτερη βαρύτητα σε κάποια 
ή κάποιες ενότητες, εκτιμώντας και αξιολογώντας τα ενδιαφέροντα, τις δεξιότητες και τις 
ιδιαιτερότητες των μαθητών της τάξης του σε συνδυασμό με το διαθέσιμο εξοπλισμό των 
εργαστηρίων Πληροφορικής σε υλικό και λογισμικό. Ενδεικτικά το βιβλίο του καθηγητή 
προτείνει 3 διδακτικά σενάρια. Για τη διδακτική παρέμβαση που υλοποιήσαμε, επιλέξαμε 
να ακολουθήσουμε το τρίτο διδακτικό σενάριο, σύμφωνα με το οποίο το διδακτικό αντικεί-
μενο διδάσκεται μέσα από εργασίες τύπου project που αναθέτει ο διδάσκων στους μαθη-
τές. Η διδακτική μας εμπειρία έχει αποδείξει ότι είναι αποτελεσματικό αλλά δύσκολα υλο-
ποιήσιμο διδακτικό σενάριο. Απαιτεί ιδιαίτερη προετοιμασία και προσοχή από το διδάσκο-
ντα, ώστε αφενός να διατηρείται η ισορροπία μεταξύ θεωρίας και πρακτικής εξάσκησης και 
αφετέρου αυξημένο ενδιαφέρον και δεξιότητες υψηλού επιπέδου από τους μαθητές, έτσι 
ώστε να επιτευχθεί η εκπλήρωση των διδακτικών στόχων του μαθήματος (Γεωργίου κ.α., 
1999).  

Η διεθνής εμπειρία δείχνει ότι οι διδακτικοί στόχοι, εκπληρώνονται σε υψηλό βαθμό, όταν 
η διδασκαλία γίνεται μέσα από την ανάπτυξη εργασιών τύπου project, που αναθέτει ο δι-
δάσκων στους μαθητές. Τα πολυμέσα, λόγω των μη γραμμικών χαρακτηριστικών τους και 
της δυνατότητάς τους να χειρίζονται πολλαπλές μορφές πληροφορίας, θεωρούνται κατάλ-
ληλα για την αναπαράσταση, παρουσίαση, παραγωγή και οικοδόμηση νέων πληροφοριών. 
Έχει διαπιστωθεί ότι οι μαθητές δε μαθαίνουν απλά από τον υπολογιστή, αλλά αλληλεπι-
δρούν ενεργά αναπτύσσοντας κονστρουκτιβιστικές διαδικασίες μάθησης. Επιπρόσθετα, η 
συμμετοχή των μαθητών όλων των βαθμίδων σε εργασίες ανάπτυξης υπερμέσων ευνοεί 
την ανάπτυξη γνωστικών και κοινωνικογνωστικών δεξιοτήτων σύμφωνα με τις θεωρίες των 
Piaget και Vygotsky (Γεωργίου κ.α., 1999).  

Η ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων αποτελεί μια διαδικασία που διαθέτει όλα τα χα-
ρακτηριστικά των διαδικασιών μάθησης, κυρίως μέσα από την εμπειρία και την πρακτική. 
Βασίζεται στην εξοικείωση με μεθοδολογίες ελέγχου, στην εφαρμογή δοκιμών και στην α-
ναζήτηση αιτίων ή λύσεων. Οι διαδικασίες αυτές ενεργοποιούν τους μαθητές σε υψηλό 
βαθμό, είναι διερευνητικές και απαιτούν αυξημένο χρόνο. Συνήθως είναι υπεύθυνες για 
την επιμήκυνση του χρόνου ολοκλήρωσης της εργασίας σε σχέση με άλλες συμβατικού τύ-
που. Το γεγονός αυτό θα πρέπει να ληφθεί υπόψη από το διδάσκοντα κατά τη φάση του 
προγραμματισμού. Κατά την οργάνωση των ομάδων εργασίας, θα πρέπει να αντιμετωπι-
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στούν με προσοχή και σεβασμό οι ανισότητες στο επίπεδο γνώσεων Πληροφορικής, καθώς 
και οι μαθητές εκείνοι που δεν έχουν πρόσβαση σε υπολογιστή. 

Ο ρόλος του διδάσκοντα σε όλες τις φάσεις της διδακτικής δραστηριότητας πρέπει να είναι 
καθοδηγητικός. Θα πρέπει μέσα από τη συζήτηση να προτείνει τρόπους οργάνωσης της 
εφαρμογής και παρουσίασης των πληροφοριών στην οθόνη. Επίσης, θα πρέπει να θέσει σε 
συζήτηση ιδέες σχετικά με το σχεδιασμό της οργάνωσης, τους τρόπους διασύνδεσης της 
πληροφορίας και τα μέσα αλληλεπίδρασης που θα χρησιμοποιηθούν. Για παράδειγμα, στο 
ξεκίνημα της δραστηριότητας προτείναμε στους μαθητές να χρησιμοποιήσουν έτοιμα πλαί-
σια-φόρμες (templates), ώστε οι μαθητές να επικεντρώσουν την προσοχή τους στους στό-
χους της εργασίας και όχι να φορτωθούν με τεχνικές λεπτομέρειες που σχετίζονται με το 
διαθέσιμο λογισμικό πολυμέσων. Σε κάθε περίπτωση, ο ρόλος του διδάσκοντα ήταν εξι-
σορροπητικός διατηρώντας την ισορροπία μεταξύ της δημιουργικότητας των μαθητών και 
της βοήθειας που προσφέραμε ώστε οι μαθητές να είναι πιο αποτελεσματικοί στην εργασία 
τους. 

Από διδακτική άποψη, η διαδικασία ανάπτυξης πολυμεσικών εργασιών την οποία ακολου-
θήσαμε, περιελάμβανε τέσσερα ξεχωριστά στάδια (Agnew, Kellerman, & Meyer, 1996) 
όπως διακρίνονται και στο σχήμα 1 που ακολουθεί: 

• Προετοιμασία της εργασίας από το διδάσκοντα. 

• Ανάθεση εργασιών στους μαθητές από το διδάσκοντα. 

• Σχεδίαση και ανάπτυξη της εφαρμογής από τους μαθητές. 

• Ανάδραση στην εφαρμογή από όλους. 

 

 

Σχήμα 1. Τα τέσσερα στάδια διδακτικής παρέμβασης (Agnew, Kellerman, & Meyer, 1996) 

Η δημιουργία των μαθητών στο weebly 

Η δραστηριότητα που παρουσιάζουμε, έλαβε χώρα τη σχολική χρονιά 2013-2014 σε ένα 
μικρό επαρχιακό Λύκειο της Κρήτης. Στη σχολική μονάδα φοιτούν σχεδόν αποκλειστικά μα-
θητές από την οικεία κωμόπολη η οποία βρίσκεται στους πρόποδες του ορεινού όγκου του 
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Ψηλορείτη και έχει πλούσια πολιτιστική παράδοση. Η μια ομάδα μαθητών σε συζήτηση με 
το διδάσκοντα κατά την επιλογή του θέματος, διαπίστωσαν ότι δεν υπάρχει κάποιος δι-
κτυακός τόπος ο οποίος να προβάλει ποικιλοτρόπως τον τόπο τους. Ως εκ τούτου, επέλεξαν 
να δημιουργήσουν ένα δικτυακό τόπο για την περιοχή τους. Ο δικτυακός τόπος που δη-
μιούργησαν οι μαθητές μπορεί να προσπελαστεί στη διεύθυνση 
http://krouswnas.weebly.com. Η ολοκληρωμένη δημιουργία των μαθητών παρουσιάστηκε 
στο 4ο μαθητικό φεστιβάλ ψηφιακής δημιουργίας, το οποίο έλαβε χώρα στο Ηράκλειο Κρή-
της, τον Απρίλιο του 2014 και απέσπασε εγκωμιαστικά σχόλια από τους παρευρισκόμενους 
μαθητές και εκπαιδευτικούς. Όποιος επιθυμεί περισσότερες πληροφορίες για τη συμμετοχή 
των μαθητών στο ψηφιακό φεστιβάλ, μπορεί να ανατρέξει στη διεύθυνση http://digifest-
ira.blogspot.gr/. 

Στη συνέχεια παρουσιάζουμε ορισμένες εικόνες από το δικτυακό τόπο που δημιούργησαν 
οι μαθητές. 

 

Εικόνα 1. Η αρχική εικόνα του δικτυακού τόπου με τίτλο «O Δικός μας …. Κρουσώνας» στη 
διεύθυνση http://krouswnas.weebly.com 
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Εικόνα 2. Παράδειγμα χρήσης φόρμας επικοινωνίας και φόρουμ χρηστών 

 

  

Εικόνα 3. Παράδειγμα χρήσης κατακόρυφων μενού 

 

   

Εικόνα 4. Παράδειγμα ενσωμάτωσης πολυμεσικών στοιχείων 
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Εικόνα 5. Παράδειγμα ενσωμάτωσης αναγνώστη e-book 

Συζήτηση - συμπεράσματα 

Τα εργαλεία Web 2.0 παρέχουν τεράστιες ευκαιρίες αξιοποίησής τους στη διδασκαλία και 
τη μάθηση. Εκπαιδευτικό υλικό το οποίο στο παρελθόν θεωρούνταν ως το πλέον κατάλλη-
λο, τώρα είναι πιθανό να αποτύχει στην προσπάθεια εμπλοκής κι ενεργητικής ενασχόλησης 
των μαθητών οι οποίοι πλέον έχουν εξοικειωθεί με τη χρήση πολυμεσικού υλικού κι έχουν 
υψηλότερες απαιτήσεις σχετικά με τις εκπαιδευτικές εμπειρίες που τους προσφέρονται. Οι 
μαθητές σήμερα περνούν μεγάλο μέρος του χρόνου τους συνδεδεμένοι στο διαδίκτυο χρη-
σιμοποιώντας υπηρεσίες Web 2.0. 

Η ανάπτυξη από τους μαθητές συνθετικών εργασιών πολυμέσων αποτελεί γνωστική δρα-
στηριότητα υψηλού επιπέδου, με πολύπλευρους διδακτικούς στόχους. Ο ρόλος του διδά-
σκοντα είναι καθοριστικός, καθώς λειτουργεί καθοδηγητικά ενώ οι μαθητές εργάζονται για 
την υλοποίηση των στόχων της εφαρμογής. Ο καλύτερος τρόπος για να επιτευχθούν οι στό-
χοι και να βοηθηθούν οι μαθητές είναι να οριστούν με σαφήνεια οι υποχρεώσεις και οι 
δραστηριότητές τους κατά την εξέλιξη της εργασίας. 

Η παρούσα έρευνα παρουσίασε ένα εργαλείο Web 2.0 το οποίο είναι εύκολο στη διαχείρι-
σή του, ακόμη και από χρήστες που δεν διαθέτουν κάποια ιδιαίτερη τεχνολογική γνώση. Το 
παραδοτέο των μαθητών επιβεβαιώνει τους ισχυρισμούς μας. Θεωρούμε ότι όλο και πε-
ρισσότεροι εκπαιδευτικοί πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης θα πρέπει στο 
προσεχές μέλλον να προγραμματίσουν την ενσωμάτωση εργαλείων Web 2.0 στην καθημε-
ρινή διδακτική τους πρακτική. 
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Τοπιακή πρόσληψη και τεχνολογία των πληροφοριών 
 

Μωραΐτης Κωνσταντίνος  
Δρ. Αρχιτέκτων Μηχανικός, Καθηγητής Σχολής Αρχιτεκτόνων Μηχανικών ΕΜΠ 

mor@arsisarc.gr 

Περίληψη 

Η ανάπτυξη των ηλεκτρονικών τεχνικών παράστασης επηρεάζει αναγκαστικά τους όρους 
αντίληψης και απόδοσης της πραγματικότητας, καθορίζοντας συνακόλουθα την πολιτισμική 
και επιστημονική της προσέγγιση. Η ανάπτυξη των σύγχρονων ηλεκτρονικών τεχνικών σχε-
διασμού ειδικότερα, επιτρέπει τη δυνατότητα περιγραφής του χώρου σε συνθήκες μεταβο-
λής και προκρίνει, με τρόπο εκτεταμένο, την αντικατάσταση της ευκλείδειας χωρικής θεώ-
ρησης από αυτήν της τοπολογικής γεωμετρίας. Ευνοείται με τον τρόπο αυτό η χωρική προ-
σομοίωση, με όρους ιδιαίτερα συγγενείς προς τους όρους μεταβολής του φυσικού τοπίου 
και προωθείται μια απόλυτα καινοτομική προσέγγιση αρχιτεκτονικού, αστικού και τοπια-
κού σχεδιασμού, κατά την οποία οι κατασκευές του πολιτισμού και οι σχηματισμοί του φυ-
σικού τοπίου συγκλίνουν μορφικά. Η προσέγγιση αυτή η οποία αναπτύσσεται ταχύτατα 
στις περιοχές της τριτοβάθμιας εκπαίδευσης παγκόσμια, θα διαμορφώσει ισχυρίζεται η ει-
σήγηση, τις συνθήκες συγκρότησης μιας νέας, απόλυτα καινοτομικής ηλεκτρονικής-
τοπιακής παιδείας και θα καθορίσει, σε μεγάλο εύρος της κοινωνικής γνώσης, τις συνθήκες 
μιας νέας πολιτιστικά και πολιτισμικά καινοτομικής χωρικής-τοπιακής αντίληψης. 

Λέξεις - Κλειδιά: Τοπίο, ηλεκτρονικές τεχνικές σχεδιασμού, τοπολογία, αρχιτεκτονικός σχε-
διασμός, σχεδιασμός τοπίου. 

Εισαγωγή: Ηλεκτρονική παράσταση και ηλεκτρονική προσομοίωση του τοπίου 

Η διαπίστωση πως η τοπιακή πρόσληψη συσχετίζεται με την τεχνολογία των πληροφοριών 
επαληθεύεται άμεσα. Η ανάπτυξη ηλεκτρονικών τεχνικών παράστασης επηρεάζει αναγκα-
στικά τους όρους αντίληψης και απόδοσης της πραγματικότητας, σε όλο το εύρος των κοι-
νωνικών πρακτικών. Επηρεάζει επομένως και τον ιδιαίτερο τρόπο με τον οποίο αντιλαμβα-
νόμαστε και αποδίδουμε τον τόπο· είτε τον φυσικό τόπο όπως τον προσλαμβάνουμε και 
τον ερμηνεύουμε πολιτιστικά και πολιτισμικά είτε τον κοινωνικά διαμορφωμένο τόπο. Επη-
ρεάζει επομένως όλο το εύρος των συσχετισμών κοινωνίας και τόπου τους οποίους περι-
γράφουμε με τον όρο «Τοπίο». 

Με ακόμη ειδικότερο τρόπο δεν μιλάμε απλά, στην περίπτωση των τεχνικών της πληροφο-
ρίας για ηλεκτρονική «παράσταση», αλλά χαρακτηριστικότερα για ηλεκτρονική «προσο-
μοίωση - simulation». Εντούτοις πολλές από τις παλιότερες τεχνικές παρήγαγαν, αυτές επί-
σης, «ομοιώματα – simulacrum» της πραγματικότητας. (Μωραΐτης, 2011). Οι δικές τους πα-
ραστάσεις προσπαθούσαν και αυτές επίσης να μοιάσουν, σε πολλές περιπτώσεις, με την 
πραγματικότητα ή με κάποιες ιδιαίτερες εκφάνσεις της. Για ποιο λόγο επομένως επιμένου-
με σήμερα σε αυτήν τη συνθήκη «ομοίωσης», τόσο ώστε να την τονίζουμε με τη χρήση των 
όρων; Πιθανότατα γιατί σε αυτήν τη νέα κατασκευή ομοιωμάτων της πραγματικότητας, με 
όρους ηλεκτρονικής τεχνολογίας, εμφανίζεται εντονότατη η ευκαιρία αναπαραγωγής σχέ-
σεων δράσης, φυσικής ή ανθρωπογενούς και, ακόμη σημαντικότερο, εμφανίζεται η δυνα-
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τότητα παρέμβασης, εκείνων που κατασκευάζουν ή χρησιμοποιούν τα συστήματα προσο-
μοίωσης, σε αυτές τις σχέσεις φυσικής ή ανθρωπογενούς δράσης. 

Ακολουθώντας την προηγούμενη πορεία σκέψης μπορούμε να υποθέσουμε πως η σύγχρο-
νη ηλεκτρονική τεχνολογία δε συμμετέχει απλά στην προσπάθειά μας να παραστήσουμε, 
να ερμηνεύσουμε και να σχεδιάσουμε το τοπίο με όρους στατικής απόδοσης. Ειδικότερα 
μπορεί να προσφέρει τη δυνατότητα προσομοίωσης της τοπιακής μεταβολής είτε προκει-
μένου να περιγράψει αυτό που συμβαίνει στο φυσικό τοπίο είτε προκειμένου να προτείνει 
κατασκευές με δομικά και μορφικά χαρακτηριστικά ανάλογα προς αυτά του φυσικού τοπί-
ου - κτηριακές αρχιτεκτονικές κατασκευές, αστικές οργανώσεις ή σχεδιασμένες διαμορφώ-
σεις τοπίου. 

Ο Τοπιακός προσανατολισμός της σύγχρονης σκέψης 
και η υποστήριξή του από τον Ηλεκτρονικό Σχεδιασμό 

Αυτό εντούτοις που επιχειρεί να τονίσει η εισήγησή μας είναι κάτι ουσιαστικότερο από την 
προηγούμενη παρατήρησή μας για τη σημασία της σύγχρονης δυνατότητας ηλεκτρονικής 
δυνατότητας προσομοίωσης του φυσικού τοπίου. Επιχειρεί να τονίσει πως αυτή η σύγχρο-
νη τεχνολογία ηλεκτρονικής παράστασης και σχεδιασμού ευνοεί σήμερα ένα πολύ συντα-
ρακτικότερο φαινόμενο. Τον συνολικό προσανατολισμό της σύγχρονης σκέψης η οποία εμ-
φανίζεται σήμερα με έμφαση στραμμένη προς την κατεύθυνση του τοπίου.  

Αν η προηγούμενη επισήμανση για τη σύγχρονη τοπιοφιλία γενικά, μπορεί να προβληθεί σε 
οποιαδήποτε συνέδριο σχετικό με το περιβάλλον, το τοπίο, τον πολιτισμό ή την εκπαίδευ-
ση, η υπόδειξη πως ο τοπιακός προσανατολισμός των σύγχρονων κοινωνιών υποστηρίζεται, 
μεταξύ των άλλων, από τις τεχνικές της ηλεκτρονικής παράστασης και σχεδιασμού τη συν-
δέει άμεσα με το συγκεκριμένο Πανελλήνιο συνέδριο, αφιερωμένο στην «Εκπαίδευση στην 
εποχή των ΤΠΕ». Η υπόδειξη αυτή επιτρέπει επιπλέον να τολμήσουμε μια ευρύτερη επι-
στημολογική και «επιστημική» προσπάθεια συσχετισμών, προσθέτοντας πως η τοπιακή 
πρόσληψη φαίνεται να διατρέχει μια σειρά από θεωρητικές προσεγγίσεις, ανάμεσά τους 
αυτές που χαρακτηρίζουν τα τοπολογικά μαθηματικά. 

Φθάνουμε έτσι στη βασική θέση αυτής της εισήγησης. Η σύγχρονη γενικότερη επιστημολο-
γική στάση μας, στις περιοχές που αφορούν τον σχεδιασμό και τη θεώρηση του τοπίου και 
πολύ ευρύτερα τη θεώρηση και τον σχεδιασμό του χώρου, συσχετίζεται με μια τοπολογικά 
ή παραμετρικά καθορισμένη θεώρηση η οποία αποκτά ευρύτητα εφαρμογής, εξαιτίας των 
σύγχρονων τεχνικών ηλεκτρονικής σχεδίασης. 

Η προηγούμενη συνθήκη συσχετισμών εμφανίζεται τόσο συνταρακτική, ώστε το σύνολο 
των τεχνών του χώρου, η αρχιτεκτονική, ο αστικός και πολεοδομικός σχεδιασμός και βέ-
βαια ο σχεδιασμός του τοπίου, να επιχειρούν να καθορίσουν τη δομική τους οργάνωση με 
όρους τοπολογικής μεταβολής οι οποίοι περιγράφονται ως αντίστοιχοι με τους όρους με-
ταβολής του φυσικού τοπίου. Επιπλέον, η ένταξη των όρων τοπολογικής μεταβολής στη 
δομική οργάνωση των κατασκευών ή η περιγραφή της μεταβολής του φυσικού τοπίου, κα-
θίσταται εφαρμόσιμη χάρις στη νέα τεχνολογία των πληροφοριών, επιστρέφουμε στη συ-
σχέτιση της εισήγησης με τη θεματική του παρόντος συνεδρίου και τείνει να μεταβάλει συ-

264/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015



νολικά το πρότυπο της παλιότερης ευκλείδειας πρόσληψης του τόπου και του τοπίου. Πρό-
κειται ουσιαστικά για μια νέα «ηλεκτρονική παιδεία» προσέγγισης του τόπου, των χωρικών 
κατασκευών και του τοπίου η οποία έχει διεισδύσει τα τελευταία χρόνια στην τριτοβάθμια 
εκπαίδευση, σε παγκόσμιο επίπεδο και η οποία αναμένεται, τις επόμενες δεκαετίες, να με-
ταβάλει ουσιαστικότερα τη χωρική εποπτεία των κοινωνιών μας. 

Ώστε μπορούμε να συνεχίσουμε με μια επανατοποθέτηση του αρχικού τίτλου, προτιμώντας 
τη διατύπωση «Τοπιακή πρόσληψη και Ηλεκτρονική Παιδεία» και εξηγώντας πως στόχος 
μας δεν είναι προς το παρόν να προτείνουμε συγκεκριμένες παιδαγωγικές προσεγγίσεις 
στις χαμηλότερες βαθμίδες εκπαίδευσης, αλλά να τονίσουμε σε διδάσκοντες τη ριζική αλ-
λαγή στις ημέρες μας της χωρικής και τοπιακής πρόσληψης η οποία φαίνεται να επηρεάζει 
ανάλογα τον πολιτισμό μας συνολικότερα. Θα σχολιάσουμε, πριν αναλύσουμε περισσότερο 
το θέμα μας, πως η προηγούμενη αλλαγή δεν αφορά μια επιστημονική-επιστημολογική 
συνθήκη μόνο, αλλά μια πολιτιστικά και πολιτισμικά ευρύτερη «επιστημική» ανατροπή. 

Η «επιστημική» σημασία της τοπιακής πρόσληψης για τη σύγχρονη σκέψη 

Ο όρος «επιστημικός» προέρχεται από τον όρο «épistémè», όπως τον χρησιμοποιεί ο Γάλ-
λος θεωρητικός Michel Foucault για να περιγράψει όχι την «επιστήμη – science», αλλά ένα 
πολύ ευρύτερο πολιτιστικό-πολιτισμικό πεδίο που καθιστά τον επιστημονικό διάλογο δυνα-
τό, πασχίζοντας να βρει «βάσει ποιού πράγματος καθίστανται δυνατές γνώσεις και θεωρί-
ες» (Φουκώ, 1986, σελ. 19-23). Στο ευρύτερο αυτό πεδίο περιλαμβάνονται επιστημονικές 
προσπάθειες, όσο και προεπιστημονικές προσεγγίσεις, ασαφείς γνωστικές τάσεις, πιθανό-
τατα ιδεολογήματα με επιστημονικοφανή εκφορά, ένα γενικότερο δηλαδή «πνεύμα επο-
χής» ικανό να χαρακτηρίσει τόσο την ειδικότερη επιστημονική, όσο και τη γενικότερη πολι-
τιστική-πολιτισμική έκφραση. 

Αν η σύγχρονη εποχή διαθέτει ένα ιδιαίτερο «επιστημικό» πρόσημο, τότε το πρόσημο αυτό 
χαρακτηρίζεται σίγουρα από την ανάπτυξη των τεχνικών της πληροφορίας, αλλά χαρακτη-
ρίζεται επίσης από πρόσληψη τοπιακή. Ας επιμείνουμε εδώ στην ευρύτητα και στην ασά-
φεια του όρου «επιστημικός» σε σχέση με την αυστηρότητα, την ακρίβεια και την εγκυρό-
τητα των όρων «επιστημονικός» ή «επιστημολογικός». Αν οι δεύτεροι αυτοί όροι περιγρά-
φουν μια συγκεκριμένη στοχευμένη γνώση, ο πρώτος αναφέρεται σε μια πολύ γενικότερη 
διάθεση των κοινωνιών, μια «κοινή γνώμη», ένα κοινό ανεπτυγμένο «ήθος», το οποίο δια-
κατέχει ειδήμονες και μη και αποκτά, για τον λόγο αυτό, αυξημένη δυνατότητα διείσδυσης 
και επιρροής. Με την έννοια αυτή το ευρύτερο κοινωνικό σώμα φαίνεται να ενδιαφέρεται 
σήμερα για τις τεχνικές της πληροφορίας, είτε διαθέτει συγκεκριμένες γνώσεις είτε όχι. 
Πρόκειται βέβαια για συνθήκη η οποία χαρακτηρίζει τη σύγχρονη κοινωνική συμπεριφορά 
γενικά, αλλά η οποία είναι επίσης εφαρμόσιμη και στις ειδικότερες περιοχές των θεωρητι-
κών και εφαρμοσμένων επιστημονικών προσεγγίσεων. Εκεί επίσης διαπιστώνουμε συχνά 
τη «σπουδή», τη βιασύνη συμμόρφωσης με το παράδειγμα της σύγχρονης ηλεκτρονικής 
τεχνολογίας· μια «επιθυμία» συμμόρφωσης η οποία δεν υποστηρίζεται πάντοτε από την 
ωριμότητα της συγκεκριμένης εφαρμογής. Αυτή εντούτοις η πιθανή «ανωριμότητα» της 
εφαρμογής, αυτή ακριβώς, είναι δηλωτική της έντασης του ενδιαφέροντος για την σύγχρο-
νη ηλεκτρονική τεχνολογία.  
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Όμοια «επιστημική» ένταση φαίνεται να χαρακτηρίζει στην εποχή μας και την αναφορά στο 
τοπίο. Δεν είναι μόνο οι αρχιτέκτονες τοπίου, οι γεωπόνοι, οι κηποτέχνες, οι περιβαλλοντο-
λόγοι που αναφέρονται σε αυτό. Οι αρχιτέκτονες κατασκευάζουν κτήρια στα οποία αποδί-
δουν τον χαρακτηρισμό «μόρφωμα τοπίου – landscape formation», οι πολεοδόμοι μιλούν 
για «τοπιακή πολεοδομία – landscape urbanism» και πολύ γενικότερα οι υποσχέσεις της 
πολιτείας και οι απαιτήσεις των πολιτών περιλαμβάνουν με έμφαση στις δηλώσεις τους το 
όρο «Τοπίο». 

 

Εικόνα 1: Το κτήριο ως συνέχεια της επιφάνειας του εδάφους η οποία «αποκολλάται», πα-
ράγοντας το κτηριακό κέλυφος. Διεθνής αρχιτεκτονικός σχεδιασμός για το κτήρια υποδοχής 
των επισκεπτών στην περιοχή του Giants» Causeway στην Ιρλανδία (2009). Αρχιτέκτονες Γ. 

Γκουμοπούλου, Σ. Μαυρομμάτη, , Α. Μωραΐτη, Κ. Μωραΐτης. 

Αυτή η σύγχρονη αναπτυσσόμενη «τοπιοφιλία» δικαιολογείται βέβαια από την αύξηση της 
περιβαλλοντικής μας ευαισθησίας, από την αυξανόμενη κατανόηση πως στο εσωτερικό των 
πόλεων μας σημασία δεν έχουν τόσο οι μεμονωμένες κατασκευές, όσο η συνολικότερη το-
πιακή συγκρότηση και το κυριότερο η διείσδυση φυσικών στοιχείων τοπίου, όπως η φύτευ-
ση ή το ακάλυπτο έδαφος. Δικαιολογείται επίσης από τη συγκροτημένη πλέον συνείδηση 
πως έξω από τις πόλεις μας οφείλουμε να σώσουμε τις περιοχές του φυσικού τοπίου, για 
λόγους περιβαλλοντικούς και πολιτισμικούς ταυτόχρονα. 

Εντέλει η αναπτυσσόμενη τοπιοφιλία φαίνεται να συνδέεται με τη γενικότερη «επιστημική» 
διαίσθηση πως στο εννοιολογικό εύρος του «Τοπίου» συνωθούνται η ευρύτερη αναφοράς 
μας στο φυσικό υπόβαθρο του πολιτισμού μας και ταυτόχρονα η έκφραση αυτού του πολι-
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τισμού. Έτσι αναγνωρίζουμε πια στην εποχή μας το τοπίο ως κεντρικό αντικείμενο της Αν-
θρωπογεωγραφίας και της Κοινωνικής Ανθρωπολογίας, συγκροτούμε μια Φιλοσοφία Τοπί-
ου, αναφερόμαστε στο «ήθος» του τοπίου και του αποδίδουμε κεντρική θέση στην έκφρα-
ση των τεχνών. Με συνολικό τρόπο λοιπόν το τοπίο φαίνεται να καταλαμβάνει την πολιτι-
στική και πολιτισμική εποπτείας μας, καθορίζοντας και περιοχές σκέψης σε πρώτη άποψη 
μη συναφείς, όπως η περιοχή της μαθηματικής θεωρίας, όπου ανακαλύπτουμε το τοπίο ως 
ευκρινέστατη μεταφορά του πεδίου των τοπολογικών μεταβολών. Η τοπολογική μεταβολή 
φαίνεται αντίστοιχη, περιγράφει ο Γάλλος μαθηματικός René Frédéric Thom με τη μεταβο-
λή του φυσικού τοπίου, όπου το γήινο ανάγλυφο υφίσταται διαρκείς ανακατατάξεις της 
επιφάνειάς του. 

Η διείσδυση της τοπολογικής προσέγγισης σε άλλες περιοχές της θεωρίας 
ή της κατασκευαστικής πράξης 

Ανάλογο «επιστημικό» κύρος με αυτό της τοπιακής πρόσληψης φαίνεται να αποκτά στις 
σύγχρονες κοινωνίες και η προσέγγιση των τοπολογικών μαθηματικών, αν και το ουσιαστι-
κότερο ενδιαφέρον για την εισήγησή μας αναφέρεται στον τρόπο με τον οποίο αυτές οι δυο 
προσεγγίσεις συγχέονται «επιστημικά» και, το κυριότερο, στον τρόπο με τον οποίο ενισχύ-
ονται και οι δυο από τη σύγχρονη ηλεκτρονική τεχνολογία σχεδιασμού. 

Αποτελεί η Τοπολογία μια γενικευμένη γεωμετρία προορισμένη να επεκτείνει το ενδιαφέ-
ρον της στους όρους μεταβολής των σχημάτων, διερευνώντας τις ιδιότητες τους εκείνες οι 
οποίες διατηρούνται σε συνθήκες συνεχών παραμορφώσεων. Η προσέγγισή της ανάγεται 
ήδη στον Gottfried Wilhelm Leibniz ο οποίος, από τον 17ο αιώνα επιχειρεί να προσεγγίσει τη 
«γεωμετρία του τόπου - geometria situs» και την «ανάλυση του τόπου - analysis situs». Ε-
ντούτοις η ουσιαστική ανάπτυξή της πραγματοποιείται στις πρώτες δεκαετίες του 20ου αιώ-
να. Κατά την περίοδο αυτή φαίνεται να αποκτά γενικότερο επιστημονικό κύρος έτσι ώστε 
να επηρεάσει τα επόμενα χρόνια περιοχές της σκέψης με τις οποίες δεν εμφανιζόταν κατ΄ 
αρχάς άμεσα συσχετισμένη. Έτσι η ψυχαναλυτική προσέγγιση του Jacques Lacan επιχειρεί 
μια άμεση αναφορά στην τοπολογία (Evans, 2005, σελ. 284-286) την οποία φαίνεται να α-
φομοιώνει και ο ημέτερος ψυχίατρος και λογοτέχνης Γιώργος Χειμωνάς, ενώ λίγα χρόνια 
αργότερα ο επίσης Γάλλος φιλόσοφος Gilles Deleuze θα επιχειρήσει την έμμεση θεωρητική 
προσέγγισή της που συνδέεται με την ανάλογη θεωρητική προσπάθεια του συνεργάτη του 
και έμπειρου σε θέματα ηλεκτρονικού σχεδιασμού Bernard Cache. Ο τελευταίος αυτός εν-
διαφέρεται άμεσα για το τοπίο και τον σχεδιασμό αντικειμένων, σε αντιστοιχία με την το-
πιακή πρόσληψη, συσχετίζοντας έτσι την τοπολογική αναφορά, την τοπιακή πρόσληψη και 
τον σχεδιασμό. Θα ονομάσει το σχετικό βιβλίο του Earth Moves, Η Γη κινείται (Cache, 1995) 
ή στη γαλλική εκδοχή Terre Meuble, τίτλο που μπορεί να δηλώνει τόσο την κίνηση της γης 
όσο και τον σχεδιασμό αντικειμένων, εν προκειμένω επίπλων, σε αναλογία με μορφώματα 
του φυσικού εδάφους. Έτσι, με την περίπτωση του Caches, περιγράφεται η συσχέτιση του 
γενικότερου θεωρητικού-φιλοσοφικού πεδίου με την τοπολογία, το τοπίο και τις σχεδιαστι-
κές εφαρμογές οι οποίες μπορούν να αφορούν είτε τον σχεδιασμό του τοπίου είτε τον σχε-
διασμό αντικειμένων κατ» αναλογία προς την πρόσληψη και τον σχεδιασμό του τοπίου. Με 
αυτό το παράδειγμα μπορούμε πλέον να αναφερθούμε σε μια σειρά κινήσεων ανατροπής 
της παραδεδεγμένης αντίληψης για τον χώρο και τις χωρικές κατασκευές.  
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Εικόνα 2: Η επιρροή της τοπολογίας στον Jacques Lacan κατά τον παραλληλισμό της με τη 
συνέχεια του συνειδητού-ασυνειδήτου (πρώτη σειρά), στον Gilles Deleuze κατά τον συσχε-
τισμό της με την «πτύχωση», σε συσχετισμό με τα μορφώματα του Γαλλικού Baroque (μέση 
σειρά) και τέλος στον Bernard Cache κατά τον συσχετισμό της με τις μεταβολές του γήινου 

αναγλύφου και με τον σχεδιασμό στο κείμενό του Earth Moves (τρίτη σειρά). 

 

Εικόνα 3: Η πρόταση των Zaha Hadid Architects για το γενικό σχέδιο της πόλης Appur στην 
Ινδία (2008), σχεδιάζεται ως μαθηματική επεξεργασία φυσικού αναγλύφου και είναι δυνατό 
να παραχθεί μόνο χάρις στη σύγχρονη τεχνολογία ηλεκτρονικού σχεδιασμού. Οι δημιουργοί 

του το περιγράφουν με τον τίτλο “Parametric Diagrams” και εξηγούν πως την τελευταία 
20ετία προωθούν μια «αστική αρχιτεκτονική που εκμεταλλεύεται τη χωρική ποικιλία και τη 

μορφολογία των σχηματισμών του φυσικού τοπίου» (Zaha Hadid Architects, 2013). 
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Κατ΄ αρχάς το φιλοσοφικό έργο του Gilles Deleuze, Le Pli, Leibniz et Baroque ή σε Ελληνική 
μετάφραση, Η πτύχωση, ο Λάιμπνιτς και το μπαρόκ (Ντελέζ, 2006), αποβαίνει το καταστατι-
κό κείμενο μιας σειράς αρχιτεκτονικών και πολεοδομικών προσπαθειών που, παγκόσμια, 
επιχειρούν να αντιμετωπίσουν τα κελύφη των κτηριακών κατασκευών ως εδαφικές «πτυ-
χώσεις» ανάλογες με αυτές του φυσικού τοπίου. Ως συνέχεια του εδάφους, ως «μορφώμα-
τα τοπίου – landscape formations» ή ως αποτέλεσμα της «αποκόλλησης του εδάφους – 
landscrapers» (Betsky, 2002). Αλλά αυτή η προσέγγιση, ενώ συνήθως διαθέτει εκπεφρα-
σμένο περιβαλλοντικό ενδιαφέρον, δηλώνει επίσης με σαφήνεια και τη συνάφειά της με 
την μαθηματική θεωρία και τον ηλεκτρονικό σχεδιασμό. 

Το τοπιακό-τοπολογικό «ήθος» του σύγχρονου πολιτισμού, η ηλεκτρονική παιδεία και 
η σημασία τους για τις διαφορετικές βαθμίδες της εκπαίδευσης  

Η τοπιακή-τοπολογική κατεύθυνση αντίληψης του χώρου και των κατασκευών του εμφανί-
ζεται βέβαια ιδιαίτερα καθοριστική για την τριτοβάθμια εκπαίδευση με πρώτη γραμμή πυ-
ρός τις Σχολές Αρχιτεκτονικής, όπου η συσχέτιση με την κατασκευαστική πρόθεση και το 
κοινωνικό πεδίο αναφοράς ταυτόχρονα, επέτρεψε να γίνει φανερή η συνολική, πρακτική 
και ευρύτερα πολιτιστική-πολιτισμική ανατροπή που συντελείται στο πεδίο της χωρικής 
αντίληψης. Επέτρεψε δηλαδή να γίνει κατανοητή η ανατροπή αυτή ως αποτέλεσμα γνω-
σιακών-επιστημονικών συνθηκών όπως αυτές που αφορούν την ανάπτυξη της τοπολογικής 
θεωρίας, αλλά και τεχνικών συνθηκών όπως αυτές που αφορούν την ηλεκτρονική τεχνολο-
γία σχεδιασμού. Επέτρεψε ακόμη να γίνει κατανοητή η ανατροπή αυτή ως ριζική μεταβολή 
της αντίληψης του χώρου η οποία εγκαθίσταται επιπλέον, αυξάνοντας την εποπτική επιρ-
ροή της, στις ανθρώπινες κατασκευές.  

Αυτή είναι ακριβώς η εκπαιδευτική συνθήκη η οποία πρέπει να μεταφερθεί σε άλλες περιο-
χές της εκπαίδευσης και σε άλλες βαθμίδες της εκπαίδευσης. Η διαπίστωση δηλαδή πως η 
ηλεκτρονική τεχνολογία δεν αποτελεί απλά βελτιωμένο τρόπο παρουσίασης της συμβατικής 
μας αντίληψης για την πραγματικότητα, αλλά μέσο μεταβολής της αντίληψης αυτής, ανακα-
τασκευής της αντίληψης αυτής, ανακατασκευής εν προκειμένω της χωρικής μας εμπειρίας η 
οποία έχει ήδη συγκροτήσει, όπως εξηγήσαμε, συγκεκριμένες τάσεις άγνωστες εν πολλοίς 
στον ευρύτερο εκπαιδευτικό χώρο. 

Σε όλο το εύρος της ιστορίας τους η αρχιτεκτονική, ο αστικός σχεδιασμός, ο τοπιακός σχε-
διασμός, δεν υπήρξαν απλά πρακτικές κατασκευαστικής διεκπεραίωσης, αλλά πολύ ουσια-
στικότερα διεργασίες συγκρότησης της χωρικής αντίληψης των πολιτισμών. Όμοια, ποτέ οι 
τρόποι παράστασης δεν περιορίστηκαν, ακόμη και αν το διατείνονταν, στην αντιγραφική 
παραγωγή της πραγματικότητας. Αντίθετα, αποτέλεσαν πάντοτε διαδικασίες ενεργούς συ-
γκρότησης της πολιτιστικής-πολιτισμικής αντίληψης μας γι» αυτήν, ενεργούς προβολής σε 
αυτήν των πολιτιστικών-πολιτισμικών μας προθέσεων. (Μωραΐτης, 2011). Με την έννοια 
αυτή, οι τρόποι παράστασης δεν αποτέλεσαν ποτέ ουδέτερα «μέσα» καταγραφής αλλά α-
ντίθετα «μεροληπτικούς» τρόπους συγκρότησης του πολιτισμού. Τρόπους οι οποίοι ενεργά 
«ελάμβαναν μέρος» στην κατασκευή του πολιτισμού, επιβεβαιώνοντας πάντοτε τη συνθή-
κη, σύμφωνα με την οποία «το μέσο συνιστά μήνυμα – το μέσο είναι το μήνυμα», κατά τη 
χαρακτηριστική παλαιότερη διατύπωση των Marshall McLuhan και Quentin Fiore (McLuhan 
& Fiore, 1967). Είναι με την έννοια αυτή θεωρητικά αναμενόμενο και πολύ περισσότερο 
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άμεσα επαληθεύσιμο στην πράξη, πως η ανάπτυξη των τεχνικών της πληροφορίας δεν 
προωθεί απλά μια βελτίωση των συμβατικών μας δυνατοτήτων, των πρακτικών όπως και 
των νοητικών μας δυνατοτήτων, αλλά υποδεικνύει πολύ περισσότερο νέες συνθήκες πρόσ-
ληψης και συγκρότησης της πραγματικότητας, ένα νέο πολιτιστικό και πολιτισμικό τοπίο το 
οποίο καλούμαστε να κατοικήσουμε. 

 

Εικόνα 4: Morphoecologies. Πειραματικές χωρικές οργανώσεις που αντιστοιχούν σε τοπολο-
γικούς μετασχηματισμούς σχημάτων και υποδεικνύουν πιθανά μελλοντικά κτηριακά κελύφη 
«οικο-λογίας». Ο αρχιτεκτονικός σχεδιασμός και η χωρική αντίληψη καθορίζονται από τους 

όρους ηλεκτρονικής προσομοίωσης (Hensel & Menges (ed), 2006). 
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Υπηρεσίες cloud στην εκπαίδευση 
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stpapadakis@gmail.com, vorfan@gmail.com 

 
Περίληψη 

Οι υπηρεσίες τύπου σύννεφου (cloud computing) είναι η νέα τάση στο χώρο της Πληροφο-
ρικής. Ωστόσο, ενώ αρκετοί μιλούν ή χρησιμοποιούν τις σχετικές υπηρεσίες, λίγοι αντιλαμ-
βάνονται πώς η τεχνολογία τύπου cloud λειτουργεί και τι πλεονεκτήματα και προκλήσεις 
μπορεί να αποφέρει στο χώρο της εκπαίδευσης. Ο σκοπός της παρούσης εργασίας είναι να 
παρουσιάσουμε τις πιο δημοφιλείς υπηρεσίες που προσφέρει το σύννεφο και στη συνέχεια 
να αξιολογήσουμε τα πλεονεκτήματα και τις προκλήσεις που επιφέρει η είσοδος του cloud 
computing στον τομέα της εκπαίδευσης.  

Λέξεις - κλειδιά: cloud, GAfE, MO365, dropbox, IaaS, PaaS, SaaS 

Εισαγωγή 

Στις μέρες μας, κανένα εκπαιδευτικό ίδρυμα δεν μπορεί πλέον να λειτουργήσει αποτελε-
σματικά δίχως τη χρήση της Πληροφορικής και των εφαρμογών της. Την ίδια στιγμή, η ανά-
πτυξη και υποστήριξη ενός πληροφοριακού συστήματος είναι αρκετά δαπανηρή. Τα εκπαι-
δευτικά ιδρύματα χρειάζεται συνεχώς να ξοδεύουν πόρους για την προμήθεια και συντή-
ρηση τεχνικού εξοπλισμού, λογισμικού, πρόσληψης και εκπαίδευσης εξειδικευμένου προ-
σωπικού. Στον αντίποδα, οι υπηρεσίες τύπου σύννεφου (cloud computing) αποτελούν ήδη 
μια αξιόπιστη εναλλακτική λύση στο κλασικό εκπαιδευτικό μοντέλο (Sclater, 2012). Στο μο-
ντέλο αυτό τόσο η υπολογιστική υποδομή όσο και οι διάφορες εκπαιδευτικές υπηρεσίες 
προσφέρονται μέσω ενός παρόχου υπηρεσιών σύννεφου (cloud provider). Ψηφιακή πλη-
ροφορία οποιασδήποτε μορφής αποθηκεύεται απομακρυσμένα με ευθύνη του παρόχου 
και όχι τοπικά με ευθύνη του εκπαιδευτικού ιδρύματος. Ως εκ τούτου, το εκπαιδευτικό ί-
δρυμα δε χρειάζεται να ασχολείται με τη συντήρηση του πληροφορικού του εξοπλισμού ή 
και την αγορά/αναβάθμιση υπηρεσιών λογισμικού, οι οποίες σε πλείστες περιπτώσεις υπο-
χρησιμοποιούνται (Sultan, 2010). Το μεγαλύτερο πλεονέκτημα των υπηρεσιών τύπου cloud 
είναι η αξιοσημείωτη οικονομία που επιφέρουν στους πόρους των εκπαιδευτικών ιδρυμά-
των που τις έχουν υιοθετήσει. Η μοναδική «υποχρέωση» του εκπαιδευτικού ιδρύματος εί-
ναι η παροχή μιας συνεχούς και αδιάλειπτης πρόσβασης στο διαδίκτυο στους μαθητές και 
στο λοιπό προσωπικό του.  

Κατάταξη υπηρεσιών Cloud  

O Sclater (2010) στην έκθεση του για την UNESCO με τίτλο «Cloud computing in education. 
Lite policy brief» αναφέρει ότι στις υπηρεσίες σύννεφου μπορούμε να διακρίνουμε τρεις 
διαφορετικούς τύπους υπηρεσιών (services) σε σχέση με τον τρόπο με τον οποίο χρησιμο-
ποιούνται οι πόροι του δικτύου:  
• Υποδομή ως υπηρεσία (Infrastructure as a Service - IaaS). Στο επίπεδο αυτό ο χρή-
στης μπορεί αυτόνομα να σχεδιάσει και να διαχειριστεί τη δική του υπολογιστική υποδομή 

272/291

_____________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher      -      ISSN : 1792-4146       -       Διαδικτυακό    Περιοδικό     -     10ο   Τεύχος       -       Ιανουάριος    2015

mailto:stpapadakis@gmail.com
mailto:vorfan@gmail.com


στο σύννεφο. Για παράδειγμα, μπορεί να δημιουργήσει εικονικά δίκτυα χρηστών, να προ-
σθέσει εικονικό εξοπλισμό (servers, βάσεις δεδομένων), να εγκαταστήσει πολλαπλά λει-
τουργικά συστήματα και εφαρμογές της επιλογής του.  
• Πλατφόρμα ως υπηρεσία (Platform as a Service - PaaS). Στο επίπεδο αυτό ο πάρο-
χος υπηρεσιών cloud παραχωρεί στο χρήστη πρόσβαση σε λειτουργικά συστήματα, συστή-
ματα διαχείρισης βάσεων δεδομένων, εργαλεία ανάπτυξης λογισμικού κ.α. Όλη η πληρο-
φοριακή υποδομή του εκπαιδευτικού ιδρύματος (δίκτυα, servers, συστήματα αποθήκευ-
σης) ελέγχεται από τον πάροχο.  
• Λογισμικό ως υπηρεσία (Software as a Service - SaaS). Στο επίπεδο αυτό ο παροχέας 
παρέχει στο χρήστη λογισμικό και υπηρεσίες. Όλα τα δεδομένα αποθηκεύονται στο σύννε-
φο και προκειμένου ο χρήστης να τα προσπελάσει, χρειάζεται μόνο ένα φυλλομετρητή 
(web-browser). Θεωρείται η πιο άμεσα εκμεταλλεύσιμη υπηρεσία για τα εκπαιδευτικά ι-
δρύματα, καθώς δεν απαιτεί επιπλέον έξοδα και πόρους για την αγορά, εγκατάσταση και 
συντήρηση εξοπλισμού και λογισμικού το οποίο απαιτείται όταν κάποιος επιλέξει να χρησι-
μοποιήσει τις υπηρεσίες IaaS και PaaS. Παραδείγματα δωρεάν λύσεων τύπου SaaS για τα 
εκπαιδευτικά ιδρύματα είναι τα Google Apps for Education και Microsoft Office 365 for 
education. Στο σχήμα 1 διακρίνονται οι τρεις τύποι παροχής υπηρεσιών cloud. 

 
Σχήμα 1. Οι τρεις τύποι cloud computing (Schaeffer, 2014) 

Περιγραφή των κυριότερων υπηρεσιών cloud 

Προγραμματισμός στο σύννεφο 

Η σύγχρονη πρακτική του προγραμματισμού ιδίως στο χώρο της τριτοβάθμιας εκπαίδευσης 
προϋποθέτει την ενεργό χρήση ολοκληρωμένων εργαλείων ανάπτυξης λογισμικού. Ωστόσο, 
η χρήση τους συναντά αρκετές δυσκολίες καθώς η εγκατάσταση και συντήρησή τους απαι-
τεί την ύπαρξη ατόμων με εξειδικευμένες γνώσεις, ενώ η χρήση τους (λόγω των υπερβολι-
κών απαιτήσεών τους σε υπολογιστικούς πόρους) απαιτεί την συχνή ανανέωση του υπολο-
γιστικού υλικού. Και τα δυο προαναφερθέντα προβλήματα μπορούν να λυθούν με τη βοή-
θεια των υπηρεσιών τύπου cloud (Banerjee, 2011). Υπάρχουν ήδη διαθέσιμα δωρεάν ολο-
κληρωμένα περιβάλλοντα προγραμματισμού στο σύννεφο, τα οποία το μόνο που απαιτούν 
από τα εκπαιδευτικά ιδρύματα, είναι η παροχή ενός φυλλομετρητή στους χρήστες τους. 
Χαρακτηριστικά αναφέρουμε τις υπηρεσίες ideone (http://ideone.com), Cloud9 IDE 
(www.c9.io) και CodeRun (http://www.coderun.com). Στην εικόνα 1, διακρίνεται το περι-
βάλλον εργασίας της υπηρεσίας Cloud9 IDE 
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Εικόνα 1. Το περιβάλλον εργασίας της υπηρεσίας Cloud9 IDE 

Υπηρεσίες σύννεφου για αποθήκευση δεδομένων 

Οι υπηρεσίες τύπου cloud μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την αποθήκευση δεδομένων 
στο σύννεφο. Τα τελευταία χρόνια η πιο δημοφιλής υπηρεσία αυτού του τύπου είναι το 
Dropbox (https://www.dropbox.com). Εκτός από το dropbox, ήδη στο χώρο του σύννεφου 
δραστηριοποιούνται περισσότερες από 30 διαφορετικές δωρεάν υπηρεσίες αποθήκευσης 
δεδομένων με πιο γνωστές τις dropbox, spider oak, microsoft onedrive, box.com, wuala, 
adrive, yandex, google drive, bitcasa κ.α.). Κάθε μια από αυτές παρέχει δυνατότητες για την 
αποθήκευση οποιουδήποτε τύπου ψηφιακών δεδομένων, περιλαμβανομένων αρχείου τύ-
που office και πολυμεσικής πληροφορίας. Στην πλειονότητά τους οι πάροχοι αυτοί παρέ-
χουν δωρεάν τις ακόλουθες υπηρεσίες (Schaeffer, 2014; Dropbox, 2014; Lipsitz, 2011): 
• Δωρεάν αποθηκευτικό χώρο, ο οποίος κυμαίνεται από τα 2 GB έως και τα 50 GB.  
• Αυτόματο συγχρονισμό των αποθηκευμένων δεδομένων μεταξύ των διαφορετικών 
συσκευών που είναι συνδεδεμένες στην ίδια υπηρεσία.  
• Ασφάλεια στην αποθήκευση δεδομένων στο σύννεφο. Η κυκλοφορία των δεδομέ-
νων μεταξύ της εφαρμογής και του παρόχου είναι κρυπτογραφημένη συνήθως με το πρω-
τόκολλο SSL, το οποίο καθιστά πολύ δύσκολη την πρόσβαση σε αυτές τις πληροφορίες σε 
μη εξουσιοδοτημένα άτομα. 
• Εύκολη δημόσια πρόσβαση σε δεδομένα τα οποία είναι αποθηκευμένα στο σύννε-
φο. Το μόνο που χρειάζεται είναι ο ιδιοκτήτης του αρχείου να στείλει το σχετικό σύνδεσμο 
κοινοποίησης σε όσα άτομα επιθυμεί και αυτόματα όλοι οι χρήστες αποκτούν πρόσβαση 
και δικαιώματα στα διαμοιραζόμενα αρχεία. 
• Αξιοπιστία της αποθήκευσης δεδομένων. Οι πάροχοι υπηρεσιών cloud αποθηκεύ-
ουν τα δεδομένα σε πολλαπλούς server χρησιμοποιώντας τις πλέον σύγχρονες μεθόδους 
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αποθήκευσης ενώ και ένα αντίγραφο των δεδομένων είναι αποθηκευμένο τοπικά στην ψη-
φιακή συσκευή του χρήστη (HY, laptop, smartphone, ταμπλέτα).  
• Δυνατότητα πρόσβασης μέσω του διαδικτύου (web-interface). Το μόνο που χρειά-
ζεται για την πρόσβαση των δεδομένων οπουδήποτε και οποτεδήποτε, είναι μια ενεργή 
σύνδεση διαδικτύου και ένας φυλλομετρητής.  
• Δυνατότητα διαχείρισης μέσω προγράμματος πελάτη (client-program). H διαχείριση 
δεδομένων μέσω προγράμματος πελάτη προσφέρει περισσότερες δυνατότητες διαχείρισης 
στο χρήστη. Οι πιο δημοφιλείς πάροχοι παρέχουν λογισμικό πελάτη για όλα τα δημοφιλή 
λειτουργικά συστήματα (Windows, Linux, Mac, Android κ.α.). 
Στο σχήμα 2 που ακολουθεί απεικονίζονται οι υπηρεσίες που περιγράψαμε. 

 
Σχήμα 2. Υπηρεσίες σύννεφου για αποθήκευση δεδομένων (Dropbox, 2014) 

Google Apps for Education 

Με τον τίτλο Google Apps for Education (GAfE) περιγράφεται ένα σύνολο υπηρεσιών τύπου 
cloud, οι οποίες παρέχονται από την Google στα εκπαιδευτικά ιδρύματα δωρεάν. Σύμφωνα 
με τα πιο πρόσφατα στοιχεία, η υπηρεσία GAfE χρησιμοποιείται από 14 εκατομμύρια μα-
θητές και καθηγητές. Η υπηρεσία ξεκίνησε το Φεβρουάριο του 2006, όταν η Google έδωσε 
αρχικά τη δυνατότητα στα εκπαιδευτικά ιδρύματα να αποκτήσουν δωρεάν υπηρεσία παρο-
χής ηλεκτρονικού ταχυδρομείου. Τον Οκτώβριο του 2006 η Google στην υπηρεσία της εν-
σωμάτωσε και την εφαρμογή για ηλεκτρονική συνομιλία Google Talk, την υπηρεσία ημερο-
λογίου Calendar και την υπηρεσία δημιουργία ιστοσελίδων Google Page Creator. Τον Ια-
νουάριο του 2013 η υπηρεσία GAfE ενσωμάτωσε επιπρόσθετα εργαλεία για επικοινωνία 
και συνεργασία, καθώς και εργαλεία για τη βελτίωση της απόδοσης (Google Cloud Platform, 
2014). Πιο αναλυτικά, τα εργαλεία που παρέχει η υπηρεσία είναι τα εξής: 
• Εργαλεία επικοινωνίας και σχεδιασμού. Παροχή λογαριασμού ηλεκτρονικού ταχυ-
δρομείου (gmail) με μέγεθος γραμματοκιβωτίου 25 GB ανά μαθητή/εργαζόμενο του εκπαι-
δευτικού ιδρύματος. Υπηρεσία επικοινωνίας (Google Talk) με δυνατότητα ανταλλαγής μη-
νυμάτων κειμένου, ήχου και βίντεο, παρέχοντας για παράδειγμα, υπηρεσίες πραγματοποί-
ησης απομακρυσμένων διαλέξεων με σχετικά μεγάλο αριθμό χρηστών. Υπηρεσία ημερολο-
γίου (Calendar) με δυνατότητα διαχείρισης προγραμμάτων, συναντήσεων είτε ατομικά είτε 
συνεργατικά.  
• Εργαλεία συνεργασίας. Η υπηρεσία Documents, επιτρέπει στον χρήστη να δημιουρ-
γήσει τους γνωστούς τύπους αρχείων. Η υπηρεσία Disk χρησιμοποιείται για την ασφαλή 
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αποθήκευση δεδομένων στο σύννεφο. Η υπηρεσία Sites επιτρέπει σε μαθητές και εκπαι-
δευτικούς να δημιουργήσουν δικτυακούς τόπους με τη χρήση έτοιμων προτύπων 
(templates). Η υπηρεσία Google Groups χρησιμοποιείται για τη δημιουργία λιστών ταχυ-
δρομείου προσφέροντας στους χρήστες τη δυνατότητα κοινής πρόσβασης σε έγγραφα, δι-
κτυακούς τόπους και ημερολόγια. Η υπηρεσία Videos for Education επιτρέπει στους χρή-
στες τη δυνατότητα να χρησιμοποιούν video για εκπαιδευτική χρήση.  
• Εργαλεία για τη βελτίωση της απόδοσης. Η Google παρέχει μια απλή στη χρήση της, 
κεντρική κονσόλα διαχείρισης των υπηρεσιών της Google στο εκπαιδευτικό ίδρυμα. Παρέ-
χεται δυνατότητα αναζήτησης ανά έγγραφα, αναφορές κ.α.  
Στην εικόνα 2 διακρίνεται η φόρμα εγγραφής ενός εκπαιδευτικού ιδρύματος στην υπηρεσία 
GAfE. 

 
Εικόνα 2. Η φόρμα εγγραφής στην υπηρεσία GAfE 

Microsoft Office 365  

Η υπηρεσία με τίτλο Microsoft Office 365 η οποία αντικατέστησε σχετικά πρόσφατα την 
υπηρεσία Microsoft Live@Edu (MLE) είναι αντίστοιχη της υπηρεσίας της Google (GAfE), τό-
σο ως προς την ποικιλία όσο και ως προς την ποιότητα των διαθέσιμων cloud υπηρεσιών. 
Αρκετές από τις λεπτομέρειες (ως προς τις παροχές και χρήση) της υπηρεσίας MO365 θα 
παραλειφθούν λόγω της ομοιότητας με τις αντίστοιχες της υπηρεσίας GAfE, στις οποίες α-
ναφερθήκαμε λεπτομερέστατα στην προηγούμενη ενότητα. Προκειμένου το εκπαιδευτικό 
ίδρυμα να χρησιμοποιήσει τις υπηρεσίες της Microsoft, θα πρέπει να είναι μια έγκυρη νο-
μική οντότητα της οποίας η κύρια δραστηριότητα είναι η παροχή και διαχείριση εκπαιδευ-
τικών υπηρεσιών για τους τελικούς χρήστες (π.χ. απόφοιτοι, μαθητές, καθηγητές, προσωπι-
κό), οι οποίοι συνδέονται με το συγκεκριμένο εκπαιδευτικό ίδρυμα. Ο κάθε χρήστης θα 
μπορεί να αποκτήσει τον δικό προσωπικό λογαριασμό μέσω του οποίου θα μπορεί να προ-
σπελάσει τις υπηρεσίες MO365 (Lipsitz, 2011).  

Πλεονεκτήματα της χρήσης των υπηρεσιών cloud για τα εκπαιδευτικά ιδρύματα 

Η χρήση των υπηρεσιών τύπου cloud στην εκπαίδευση έχει αρκετά πλεονεκτήματα. Τα 
σπουδαιότερα από αυτά περιγράφονται παρακάτω (Schaeffer, 2014; Liu, 2013):  
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• Οικονομικά οφέλη. Οι τεχνολογίες τύπου cloud δεν χρειάζονται επενδύσεις για τη 
δημιουργία και συντήρηση κέντρων δεδομένων (data centers), εξυπηρετητών (servers) και 
δικτυακού εξοπλισμού, με άλλα λόγια, τη δημιουργία εκ του μηδενός μιας αυτόνομης σύγ-
χρονης πληροφορικής υποδομής (IT-infrastructure). Επιπρόσθετα, η αγορά, εγκατάσταση, 
συχνή αναβάθμιση του λογισμικού δεν είναι καθόλου απαραίτητη καθώς είναι αποκλειστι-
κά υποχρέωση του παρόχου της cloud υπηρεσίας. Ως εκ τούτου, το εκπαιδευτικό ίδρυμα 
εξοικονομεί αφενός μεγάλα χρηματικά ποσά, αφετέρου αξιοποιεί το τεχνικό του προσωπι-
κό αποτελεσματικότερα. 
• Ευέλικτη επεκτασιμότητα. Αυτό το χαρακτηριστικό των υπηρεσιών cloud σημαίνει 
ότι ένα εκπαιδευτικό ίδρυμα έχει τη δυνατότητα να αυξήσει την ποσότητα των παρεχόμε-
νων υπηρεσιών του ομαλά, δίχως οποιεσδήποτε σημαντικές επενδύσεις. Σε περιόδους αιχ-
μής (π.χ. τέλος τετραμήνων, εξαμήνων κ.α.) δεν χρειάζεται το εκπαιδευτικό ίδρυμα να προ-
βαίνει σε αύξηση ή σε σχέδια βελτιστοποίησης της χρήσης των υπολογιστικών του πόρων, 
διότι ο πάροχος των υπηρεσιών cloud μπορεί να κλιμακώσει αυτόματα την κατανομή των 
πόρων προς το συγκεκριμένο οργανισμό. 
• Υψηλή διαθεσιμότητα. Οι υπηρεσίες cloud είναι διαθέσιμες συνεχώς σε ποσοστό 
της τάξης του 99.5%, ενώ ορισμένοι πάροχοι ισχυρίζονται ότι μπορούν να προσφέρουν δια-
θεσιμότητα της τάξης του 99.9%. Το συγκεκριμένο χαρακτηριστικό είναι ιδιαίτερα χρήσιμο 
για τους εκπαιδευτικούς και τους μαθητές, καθώς μπορούν να έχουν πρόσβαση σε μαθη-
σιακούς πόρους δίχως τους τυπικούς χωρικούς και χρονικούς περιορισμούς. Επιπρόσθετα, 
η υψηλή διαθεσιμότητα των εκπαιδευτικών πόρων συντελεί θετικά στην αξιολόγηση και 
στη διάδοση της φήμης ενός εκπαιδευτικού ιδρύματος. 
• Μειωμένη περιβαλλοντική επιβάρυνση. Η διεθνής εμπειρία έχει δείξει ότι οι τεχνο-
λογίες cloud μειώνουν πιο αποτελεσματικά την επιβάρυνση στο περιβάλλον σε σχέση με 
οποιαδήποτε λύση τοπικής τεχνολογικής υποδομής. Για παράδειγμα, η εταιρεία Google έχει 
πετύχει την αύξηση κατά 80 φορές της ενεργειακής απόδοσης των πόρων της λόγω της ευ-
ρείας χρήσης της υπηρεσίας Google Apps for Education. 
• Ικανοποίηση των απαιτήσεων των τελικών χρηστών. Οι τεχνολογίες cloud αποφέ-
ρουν πολύ περισσότερα οφέλη για τους τελικούς χρήστες σε σχέση με τις τοπικές υπηρεσί-
ες των εκπαιδευτικών ιδρυμάτων. Οι χρήστες μπορούν να έχουν πρόσβαση σε υπολογιστι-
κούς πόρους και δεδομένα από οπουδήποτε και οποιαδήποτε συσκευή (π.χ. ΗΥ, laptop, 
notebook, ταμπλέτα ή smartphone) αρκεί να υπάρχει διαθέσιμη μια ενεργή σύνδεση διαδι-
κτύου. Επιπλέον, οι χρήστες δεν χρειάζεται να ανησυχούν ή να μεριμνούν για την προφύλα-
ξη των δεδομένων τους, καθώς όλα αποθηκεύονται αυτόματα και αξιόπιστα στο σύννεφο. 
Η υποδομή του παρόχου cloud εγγυάται την ακεραιότητα των δεδομένων των χρηστών, 
επιτρέποντας την αποφυγή οποιασδήποτε αγοράς και εγκατάστασης επιπρόσθετου λογι-
σμικού γραφείου για τις συσκευές του τελικού χρήστη. Η μόνη εφαρμογή που ο χρήστης θα 
πρέπει να εγκαταστήσει ή/και να διατηρεί ενημερωμένη, είναι ένα πρόγραμμα περιήγησης 
στο διαδίκτυο. 

Κίνδυνοι που σχετίζονται με τις υπηρεσίες τύπου cloud για τα εκπαιδευτικά ιδρύματα 

Οι υπηρεσίες τύπου Cloud είναι σχετικά πρόσφατες και ως εκ τούτου αρκετοί άνθρωποι δεν 
τις εμπιστεύονται. Αρκετοί εκφράζουν τις αντιρρήσεις τους για το γεγονός ότι ευαίσθητα 
προσωπικά δεδομένα ή εμπιστευτικά έγγραφα διατηρούνται σε χώρους εκτός των ορίων 
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του εκπαιδευτικού οργανισμού. Στη συνέχεια παρουσιάζουμε τις κυριότερες ανησυχίες οι 
οποίες σχετίζονται με τις υπηρεσίες σύννεφου από τα εκπαιδευτικά ιδρύματα (Schaeffer, 
2014; Liu, 2013; Sclater, 2012, 2010; Sultan, 2010). 
• Ασφάλεια δεδομένων. Αρκετοί ιδιώτες, επιχειρήσεις και οργανισμοί θεωρούν ότι τα 
δεδομένα είναι ασφαλή εφόσον είναι περιορισμένα τοπικά και έχουν και τον έλεγχο - δια-
χείριση του εξοπλισμού διαφύλαξής τους. Στον αντίποδα, αρκετοί είναι αντίθετοι στην ιδέα 
ότι τα ιδιωτικά δεδομένα είναι αποθηκευμένα σε άλλες περιοχές-χώρες-ηπείρους εκτός των 
τοπικών ορίων του ιδρύματος. Στην πραγματικότητα, δεν υφίσταται τέτοιος λόγος ανησυχί-
ας. Καταρχάς, η μεταφορά δεδομένων μέσω των διαύλων επικοινωνίας είναι κρυπτογρα-
φημένη και επιπλέον, οι πάροχοι τηρούν τους σχετικούς όρους εμπιστευτικότητας 
(confidentiality). 
• Υποβάθμιση της διαθεσιμότητας. Όπως προαναφέραμε, όλοι οι πάροχοι εγγυώνται 
τη διαθεσιμότητα της υπηρεσίας cloud που παρέχουν σε ποσοστό 99.5% ή και μεγαλύτερο. 
Ωστόσο, κανείς δεν μπορεί να εγγυηθεί ότι για παράδειγμα δεν θα πέσουν θύματα επιθέ-
σεων τύπου Denial-of-Service (DoS), με αποτέλεσμα την σημαντική μείωση της διαθεσιμό-
τητα της υπηρεσίας.  
• Αναγκαστική αλλαγή παρόχου. Πρόκειται ίσως για την πιο σημαντική ανησυχία και 
σχετίζεται με την ανάγκη αλλαγής ενός παρόχου. Οι λόγοι που μπορεί να επιβάλλουν την 
αλλαγή ενός παρόχου σχετίζονται ενδεχόμενα με μια αλλαγή στην τιμολογιακή του πολιτι-
κή, στην υποβάθμιση των παρεχόμενων του υπηρεσιών, στην ύπαρξη ενός νέου παρόχου 
με καλύτερες υπηρεσίες κ.α. Ως εκ τούτου, ένα εκπαιδευτικό ίδρυμα θα πρέπει να είναι 
ιδιαίτερα προσεκτικό κατά την αρχική του επιλογή ενός παρόχου υπηρεσιών τύπου cloud. 
• Αυθαίρετη διαφήμιση. Η Microsoft για την παροχή των υπηρεσιών της, στη σύμβα-
ση-συμφωνία που υπογράφει με το εκπαιδευτικό ίδρυμα, αναφέρει ότι έχει τα αποκλειστι-
κά δικαιώματα για την πώληση και την τοποθέτηση διαφημίσεων στις υπηρεσίες που παρέ-
χει στο εκπαιδευτικό ίδρυμα. Οι διαφημίσεις μπορούν να είναι σε μορφή γραφικών 
(banners), σε μορφή κειμένου (crawl line), βίντεο και ήχου, ή/και σε μορφή μηνυμάτων μέ-
σω e-mail. 
• Υπερβολικά μέτρα ασφαλείας. Όπως και στην προηγούμενη παράγραφο, στη σύμ-
βαση που υπογράφει η Microsoft με τον εκπαιδευτικό οργανισμό αναφέρεται ότι η 
Microsoft διατηρεί το δικαίωμα να μπλοκάρει οποιοδήποτε e-mail ή άλλου τύπου ψηφιακή 
πληροφορία, η οποία διακινείται μέσω της παρεχόμενης υπηρεσίας της, εφόσον η εταιρεία 
κρίνει ότι αυτό είναι απαραίτητο για την προστασία των υπηρεσιών της ή των χρηστών ή 
για την πρόληψη παραβιάσεων αδειών χρήσης από το εκπαιδευτικό ίδρυμα. Ένας λόγος για 
τα αυστηρά αυτά μέτρα θα μπορούσε να ισχυριστεί κάποιος ότι είναι η αποφυγή διακίνη-
σης ανεπιθύμητων μηνυμάτων (spam filtering). Ωστόσο, η Microsoft ισχυρίζεται ότι το δι-
καίωμα άρνησης για παράδειγμα χρήσης του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου θα μπορούσε να 
συμβεί απλά και μόνο εφόσον η Microsoft κρίνει ότι «κάτι» αποτελεί απειλή για τους υπό-
λοιπους χρήστες - πελάτες της.  
• Συλλογή στατιστικών στοιχείων. Οι πάροχοι έχουν τη δυνατότητα να συλλέγουν και 
να διατηρούν στοιχεία για τους χρήστες που χρησιμοποιούν τις υπηρεσίες τους. Συνήθως, η 
συγκέντρωση, χρήση και δημοσίευση στατιστικών στοιχείων, δεν προσδιορίζει συγκεκριμέ-
νους χρήστες. Τα δεδομένα αυτά δεν είναι εμπιστευτικά και δεν επιφέρουν κινδύνους για 
το εκπαιδευτικό ίδρυμα.  
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Συζήτηση - συμπεράσματα 

Ζούμε σε μια εποχή στην οποία οι τεχνολογίες της πληροφορικής μετασχηματίζονται δυνα-
μικά. Οι πάροχοι υπηρεσιών τύπου cloud βελτιώνουν σημαντικά τις παρεχόμενες υπηρεσί-
ες τους ενώ προσθέτουν συνεχώς νέες. Για παράδειγμα, ήδη η Microsoft και η Google ως 
μέρος των παρεχόμενων υπηρεσιών τους έχουν ξεκινήσει να παρέχουν δυνατότητες διαχεί-
ρισης μάθησης (Learning Management System – LMS) στις πλατφόρμες τους, ενθαρρύνο-
ντας ακόμη περισσότερο τη σταδιακή μετάβαση των εκπαιδευτικών ιδρυμάτων στο σύννε-
φο. Αρκετοί ισχυρίζονται ότι το μέλλον της εκπαίδευσης βρίσκεται στο σύννεφο. Ήδη αρκε-
τά πανεπιστημιακά ιδρύματα του εξωτερικού κάνουν χρήση των υπηρεσιών τύπου cloud 
για να προσφέρουν νέες καινοτόμες υπηρεσίες σε υποψήφιους σπουδαστές από όλο τον 
κόσμο. Ένα τέτοιο παράδειγμα αποτελούν οι πρωτοβουλίες τύπου MOOC (π.χ. Open-
CourseWare, Coursera κ.α.), στις οποίες όλο το μαθησιακό και όχι μόνο υλικό (video, διαλέ-
ξεις, κείμενα, τεστ, συζητήσεις, παραδοτέα) βρίσκεται όλο αποθηκευμένο στο σύννεφο 
(Παπαδάκης & Καλογιαννάκης, 2014). Ανακεφαλαιώνοντας, μπορούμε να ισχυριστούμε ότι 
οι τεχνολογίες τύπου cloud στην εκπαίδευση έχουν προοπτική, καθώς έχουν τεράστιες δυ-
νατότητες και δημιουργούν μεγάλες ευκαιρίες όχι μόνο για τα εκπαιδευτικά ιδρύματα αλλά 
και για κάθε άτομο το οποίο ενδιαφέρεται για μια ποιοτική εκπαίδευση. 
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Περίληψη 

Η πολιτιστική κληρονομιά, εθνική και παγκόσμια, αποτελεί πολύτιμο αγαθό και η διδασκα-
λία της εντάσσεται στο πρόγραμμα εκπαίδευσης κάθε χώρας. Υπάρχουν πολλές τεχνικές για 
την 3D καταγραφή της πολιτιστικής κληρονομιάς, δεδομένου των πολλών παραμέτρων που 
πρέπει να ληφθούν υπόψη (π.χ. μέγεθος, γεωμετρία και πολυπλοκότητα των μνημείων και 
αντικειμένων πολιτιστικής κληρονομιάς και εφαρμογή στην οποία θα χρησιμοποιηθούν). 
Αυτές διακρίνονται σε τεχνικές Σάρωσης «Ενεργών» Αισθητήρων και σε Φωτογραμμετρικές. 
Οι τελευταίες παρέχουν 3D μοντέλα κατάλληλα για εκπαιδευτικές εφαρμογές, είναι χαμη-
λού κόστους και εύκολα χρησιμοποιήσιμες, ενώ προϋπόθεση για την υλοποίηση τους είναι 
η χρήση Πληροφορικής Τεχνολογίας.  
Από τα παραπάνω καταδεικνύεται ο σημαντικός ρόλος των ΤΠΕ για τη διδασκαλία της πολι-
τιστικής κληρονομιάς. Στην εργασία αυτή, αφότου διερευνηθούν οι επικρατέστερες λύσεις 
Φωτογραμμετρίας που χρησιμοποιούνται για τη ψηφιακή καταγραφή της πολιτιστικής κλη-
ρονομιάς, υπό το πρίσμα της εκπαίδευσης με ηλεκτρονική μάθηση υποστηριζόμενης από 
ΤΠΕ, θα παρουσιαστούν τα αποτελέσματα εφαρμογής λογισμικού που υλοποιεί μια Φωτο-
γραμμετρική τεχνική 3D σάρωσης. 
 
Λέξεις κλειδιά: 3D, Φωτογραμμετρία, Ψηφιοποίηση Πολιτιστικής Κληρονομιάς 

Εισαγωγή 

Μερικά από τα σημαντικότερα οφέλη της 3D ψηφιοποίησης και απεικόνισης των αντικειμέ-
νων πολιτιστικής κληρονομιάς είναι (Niknami & Mirashe, 2007): η ευκαιρία που δίνεται σε 
ανθρώπους από κάθε μεριά της γης να έρθουν σε επαφή με την παγκόσμια πολιτιστική 
κληρονομία (π.χ. μέσω εικονικών μουσείων) και τα 3D μοντέλα που προκύπτουν, τα οποία 
μπορούν να οργανωθούν σε μια βάση δεδομένων παρόμοιων αντικειμένων. 

Με την αρωγή της 3D ψηφιοποίησης και απεικόνισης είναι εφικτή η δημιουργία ενός δια-
δραστικού και ανεξάρτητου από τοπικούς και χρονικούς περιορισμούς εικονικού περιβάλ-
λοντος μάθησης στην εκπαίδευση που μπορεί να αυξήσει το κίνητρο και τη συνεργασία και 
να βελτιώσει τα αποτελέσματα της μαθησιακής διαδικασίας (Chen, Pan, & Zhang, 2012). Το 
περιβάλλον αυτό, εικονικής πραγματικότητας, είναι κατάλληλο για χρήση και από μαθητές 
με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, δεδομένου ότι αντισταθμίζει σε μεγάλο ποσοστό προ-
βλήματα λεπτής κινητικότητας μαθητών και βοηθά έτσι στην πρόσβαση και στην εκπαίδευ-
σή τους σε θέματα πολιτιστικής κληρονομιάς. 
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Οι τεχνικές Φωτογραμμετρίας είναι σημαντικές για τη ψηφιακή καταγραφή της πολιτιστικής 
κληρονομιάς και την δημιουργία 3D μοντέλων (Yilmaz, Yakar, Gulec &  Dulgerler, 2007). 
Στην εργασία αυτή θα παρουσιαστούν οι επικρατέστερες σύγχρονες λύσεις Φωτογραμμε-
τρίας (Pavlidis et al., 2007· Yastikli, 2007), των οποίων τα παραγόμενα αποτελέσματα δύνα-
νται να αξιοποιηθούν για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Σημαντικά κριτήρια επιλογής των μεθό-
δων φωτογραμμετρίας για εκπαιδευτικές εφαρμογές είναι: η ταχύτητα παραγωγής 3D μο-
ντέλων, η ευκολία χρήσης, η σχετικά καλή ακρίβεια δεδομένων, η δυνατότητα απόκτησης 
πληροφοριών υφής και το χαμηλό χρηματικό κόστος.  

Επιπλέον, θα παρουσιαστούν τα αποτελέσματα εφαρμογής μιας Φωτογραμμετρικής μεθό-
δου και του αντίστοιχου λογισμικού για την 3D ψηφιοποίηση ενός μνημείου πολιτιστικής 
Κληρονομιάς. 

Φωτογραμμετρία 

Ως Φωτογραμμετρία αναφέρεται η τεχνική που χρησιμοποιείται για την εξαγωγή γεωμετρι-
κών χαρακτηριστικών ενός αντικειμένου στο χώρο, χρησιμοποιώντας φωτογραφίες. Οι κύ-
ριες φωτογραμμετρικές τεχνικές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την 3D ψηφιοποίη-
ση, είναι οι εξής:  

Σχήμα από Σιλουέτες 

Στην τεχνική αυτή, πολλές φωτογραφίες του αντικείμενου - στόχου λαμβάνονται από διά-
φορες γωνίες παρατήρησης. Οι γεωμετρικές πληροφορίες στη συνέχεια εξάγονται μέσω της 
σιλουέτας του αντικειμένου (Εικόνα 2α). Οι τελευταίες εξελίξεις αυτής της τεχνικής βελτι-
στοποίησαν τη γεωμετρική της ακρίβεια με την αξιοποίηση δεδομένων υφής. Το κύριο πλε-
ονέκτημα στο Σχήμα από Σιλουέτες είναι η αυτοματοποιημένη διαδικασία ψηφιοποίησης, 
ενώ το βασικό μειονέκτημα είναι η μέση προς χαμηλή ακρίβεια των γεωμετρικών δεδομέ-
νων (Laurentini, 1994· Tosovic, Sablatnig, & Kampel, 2002). 

Σχήμα από το Στερεοφωτογράφιση 

Στην τεχνική αυτή χρησιμοποιείται η αρχή λειτουργίας της Στερεο-Φωτογραμμετρίας και 
τεχνικές στερεοσκοπίας με στόχο την απόκτηση δεδομένων γεωμετρίας ενός αντικειμένου - 
στόχου από ένα ζεύγος φωτογραφιών (Menci, 2000· Hullo, Grussenmeyer, & Fares, 2009). 
Στη Στερεο-φωτογραμμετρία οι 3D συντεταγμένες της επιφάνειας ενός αντικειμένου υπο-
λογίζονται από τουλάχιστον δύο φωτογραφίες που λαμβάνονται από διαφορετικές θέσεις 
με τη χρήση Φωτογραμμετρικού τριγωνισμού. 

Απαραίτητη προϋπόθεση για τη στερεοσκοπική φωτογραφική επεξεργασία είναι η φωτο-
γράφιση, έτσι ώστε οι άξονες της κάμερας στις δύο θέσεις λήψης φωτογραφίας να είναι 
παράλληλοι μεταξύ τους και κάθετοι προς την επιφάνεια του υπό μελέτη αντικειμένου (ει-
κόνα 1). 
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Εικόνα 1: Στεροφωτογράφιση 

Ένας συνδυασμός των μεθόδων Σχήμα από σιλουέτες και Στερεο-φωτογραμμετρίας (Her-
nandez, Esteban, & Schmitt, 2002) συνδυάζει την αυτοματοποίηση της τεχνικής Σχήμα από 
σιλουέτες και την αυξημένη γεωμετρική πιστότητα που παρέχεται από τη Στερεο-
φωτογραμμετρία και διακρίνεται από τις υπόλοιπες, προσφέροντας ουσιαστικά αυτοματο-
ποιημένα αποτελέσματα, χωρίς την ανάγκη μιας περαιτέρω επεξεργασίας του 3D μοντέλου 
που προκύπτει (εικόνα 2β). 

 

Εικόνα 2: (α) Σχήμα από Σιλουέτες (αριστερά), (β) η συνδυασμένη μέθοδος (δεξιά) 

Συγκλίνουσα ή Μη-Στερεοσκοπική Φωτογραμμετρία 

Σύμφωνα με αυτή την τεχνική, οι άξονες της φωτογραφικής μηχανής συγκλίνουν προς το 
κέντρο βαρύτητας του αντικειμένου (Εικόνα 3). Η επεξεργασία εικόνας πραγματοποιείται 
με τη χρήση ειδικών φωτογραμμετρικών πακέτων λογισμικού (PhotoModeler, iWhitness). Η 
υλοποίηση της συγκεκριμένης μεθοδολογίας έχει σημαντικά χαμηλότερο κόστος σε σχέση 
με τη Στερεο-φωτογραμμετρία. 

  

Εικόνα 3: Συγκλίνουσα Φωτογραμμετρία Εικόνα 4: Σχήμα από κίνηση 

Σχήμα από Κίνηση 
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Η τεχνική Σχήμα από Κίνηση (Εικόνα 4) είναι παρόμοια με την τεχνική Συγκλίνουσας Φωτο-
γραμμετρίας. Από τη μία μεριά, τα εργαλεία λογισμικού Συγκλίνουσας Φωτογραμμετρίας 
μπορούν να αντιμετωπίσουν το πρόβλημα του ορθού προσανατολισμού των φωτογραφιών 
με τη χρήση κωδικοποιημένων «στόχων» πάνω στα αντικείμενα προς ψηφιοποίηση, ενώ 
προϋπόθεση για τον υπολογισμό 3D δεδομένων από τις φωτογραφίες είναι η ύπαρξη προ-
σημασμένων σημείων ελέγχου. Από την άλλη μεριά, τα εργαλεία λογισμικού της μεθοδολο-
γίας Σχήμα από Κίνηση μπορούν να κατασκευάσουν 3D μοντέλα με αυτόματο υπολογισμό 
του προσανατολισμού, χρησιμοποιώντας απλές μη προσημασμένες φωτογραφίες, αν και 
συνήθως προϋποθέτουν την χειροκίνητη ταξινόμηση της σειράς φωτογραφιών από τον χει-
ριστή. Πρόσφατα, παρουσιάστηκαν κάποια νέα εργαλεία λογισμικού της μεθοδολογίας 
Σχήμα από Κίνηση (π.χ. το Arc3D Webservice), που μπορούν να λειτουργήσουν και με μη 
ταξινομημένες ακολουθίες φωτογραφιών (Koch, Pollefeys, & Gool, 1998· Roncella et al., 
2010· Barazzetti et al. 2010). 

Σύγκριση Φωτογραμμετρικών τεχνικών 3D ψηφιοποίησης 

Αν και οι Φωτογραμμετρικές τεχνικές δεν παρέχουν δεδομένα γεωμετρίας πολύ υψηλής 
ακρίβειας, μπορούν να αντισταθμίσουν αυτήν την έλλειψη με την παροχή πληροφοριών 
υφής. Ακριβέστερα, δεδομένα γεωμετρίας παρέχονται από την τεχνική: Σχήμα από Στερεο-
φωτογράφιση, ενώ έπονται οι τεχνικές: Συγκλίνουσα Φωτογραμμετρία, Σχήμα από Κίνηση 
και Σχήμα από Σιλουέτα. Οι τεχνικές Σχήμα από Στερεοφωτογράφιση και Συγκλίνουσα Φω-
τογραμμετρία μπορούν να παράσχουν εξαιρετική γεωμετρική ακρίβεια, αν συνδυαστούν με 
τεχνικές τοπογραφίας για την ακριβή μέτρηση των απαιτούμενων προσημασμένων σημείων 
ελέγχου και επιπλέον με μία μετρική ή ημι-μετρική φωτογραφική μηχανή ή τουλάχιστον με 
μία κατάλληλα βαθμονομημένη απλή φωτογραφική μηχανή γενικής χρήσης. 

Η τεχνική Σχήμα από Κίνηση παρέχει λειτουργία αυτόματης βαθμονόμησης, ενώ τα 3D μο-
ντέλα μπορούν να δημιουργηθούν από μη-προσημασμένες (άνευ σημείων ελέγχου) και μη-
ταξινομημένες φωτογραφίες με χρήση κοινής φωτογραφικής μηχανής. 

Μέχρι σήμερα, μόνο η τεχνική Σχήμα από Σιλουέτα προσεγγίζει την ιδέα της «ψηφιοποίη-
σης με το πάτημα ενός πλήκτρου», αλλά δεν μπορεί να εφαρμοστεί σε αντικείμενα μεγά-
λων διαστάσεων. Μερικά χαρακτηριστικά αυτοματισμού προσφέρονται επίσης από τις τε-
χνικές Συγκλίνουσα Φωτογραμμετρία, Σχήμα από Στερεοφωτογράφιση και Σχήμα από Κίνη-
ση. 

Οι τεχνικές Φωτογραμμετρίας είναι ιδανικές για ψηφιοποίηση αντικειμένων και μνημείων 
πολιτιστικής κληρονομιάς χωρίς πολύπλοκα σχήματα και για εφαρμογές που δεν απαιτούν 
γεωμετρικά δεδομένα ύψιστης ακρίβειας. Προτείνονται δε ιδιαίτερα, όταν υπάρχουν πε-
ριορισμοί χρηματικοί, χρονικοί και τοποθεσίας. Οι τεχνικές αυτές είναι πολύ πιο ευέλικτες 
στην περίπτωση projects για την ψηφιοποίηση πολλαπλών αντικειμένων και μνημείων με 
διαφορετικούς συνδυασμούς όσον αφορά τις διαστάσεις τους, σε σχέση με άλλες κατά πο-
λύ πιο εξεζητημένες, ακριβές και χρονοβόρες τεχνικές (π.χ. τεχνικές ψηφιοποίησης λέιζερ) 
(Tzanakis, 2011). 
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Σε εκπαιδευτικές εφαρμογές, όπου χρησιμοποιούνται 3D μοντέλα για παρουσίαση από τον 
εκπαιδευτικό ή για διαδραστικές δραστηριότητες που πραγματοποιούνται από μαθητές, 
παρόλο που τα απεικονιζόμενα 3D μοντέλα δεν είναι απαραίτητο να έχουν υψηλή ακρί-
βεια, σημαντικοί παράγοντες είναι: η υψηλής ποιότητας υφή, το χαμηλό κόστος, η ευκολία 
χρήσης και η δυνατότητα ψηφιοποίησης αντικειμένων διαφόρων διαστάσεων. 

Κατά συνέπεια, τα επιμέρους χαρακτηριστικά των τεχνικών Φωτογραμμετρίας τις καθι-
στούν τις πλέον κατάλληλες για κατασκευή 3D μοντέλων, με σκοπό τη χρήση τους στην εκ-
παίδευση. 

Απεικόνιση 3D ψηφιοποιημένων αντικειμένων 

Νέφος σημείων: Κάθε σημείο ενός νέφους σημείων αντιστοιχεί σε ένα χαρακτηριστικό ση-
μείο της επιφάνειας ενός ψηφιοποιημένου αντικείμενου και ενσωματώνει τις πληροφορίες 
που προσδιορίζουν τη θέση του στον χώρο (Εικόνα 5α). 

Για τις περισσότερες εφαρμογές 3D, η απεικόνιση των πληροφοριών που παρέχονται μόνο 
από το νέφος σημείων είναι συνήθως ανεπαρκής, ανεξάρτητα από το πόσο «πυκνό» είναι 
το νέφος. Πολλές μεθοδολογίες επινοήθηκαν, για να ενισχύσουν την αντίληψη του 3D χώ-
ρου από τις παρεχόμενες οπτικές πληροφορίες ενός νέφους σημείων. Πολύ συνηθισμένη 
είναι η μέθοδος του Χάρτη Βάθους, μιας εικόνας δύο διαστάσεων, στην οποία κάθε pixel 
παίρνει μια χρωματική τιμή από τις δυνατές διαβαθμίσεις του γκρίζου, προκειμένου να α-
πεικονίσει κατάλληλα το αντίστοιχο σημείο του ψηφιοποιημένου αντικειμένου στο χώρο.  

   

Εικόνα 5. (α) Νέφος σημείων (αριστερά), (β) τριγωνικό πλέγμα “wireframe” (κέντρο), (γ) τρι-
γωνικό πλέγμα με υφή- rendered (δεξιά) 

Επιπρόσθετα, μπορεί να δημιουργηθεί η 3D απεικόνιση ενός αντικειμένου χρησιμοποιώ-
ντας έναν αριθμό τριγώνων, των οποίων οι κορυφές προσδιορίζονται από σημεία του νέ-
φους σημείων. Το αποτέλεσμα ονομάζεται τριγωνικό πλέγμα (ή πολυγωνικό πλέγμα ή δί-
κτυο τριγωνισμού) και επί του παρόντος χρησιμοποιείται στις περισσότερες εφαρμογές 3D 
απεικόνισης, παρέχοντας στους χρήστες πολύ περισσότερες οπτικές πληροφορίες από το 
«απλό» νέφος σημείων, ακόμα και στην απλούστερη μορφή ενός «wireframe» (Εικόνα 5β). 
Το τριγωνικό πλέγμα της μορφής «wireframe» μπορεί να εμπλουτιστεί με πληροφορίες υ-
φής, οι οποίες αντιστοιχίζονται σε κάθε τρίγωνο της επιφάνειάς του (λειτουργία: render - 
Εικόνα 5γ). 

Μορφές 3D μοντέλων: VRML, X3D, U3D  
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Η γλώσσα εικονικής πραγματικότητας VRML είναι μια γλώσσα για την περιγραφή εικονικών 
κόσμων που παρουσιάζονται μέσω του Internet. Η μορφή αρχείου VRML είναι μία από τις 
πιο δημοφιλείς μορφές αρχείων αναπαράστασης 3D μοντέλων στο Internet (Carey & Bell, 
1997). Το στάνταρτ X3D είναι ο βελτιωμένος διάδοχος του VRML και είναι βασισμένος σε 
XML (Web3D Consortium, 2014). 

To U3D είναι ένα εναλλακτικό στάνταρτ για αναπαράσταση 3D μοντέλων σε σχέση με τα 
στάνταρτ VRML/X3D. Παρότι η χρήση του είναι λιγότερο διαδομένη, είναι σημαντικό, διότι 
είναι το πρότυπο που τα PDF αρχεία απαιτούν για την ενσωμάτωση 3D μοντέλων και τη δη-
μιουργία 3D PDF (ECMA International, 2014) . 

Εφαρμογή λογισμικού Φωτογραμμετρίας 

Παρακάτω, παραθέτουμε τα αποτελέσματα μελέτης περίπτωσης 3D ψηφιοποίησης ενός 
αντικειμένου Πολιτιστικής Κληρονομιάς, της Εκκλησίας του Αγίου Τρύφωνα στον Ελαιώνα 
Αιγίου (κατασκευασμένης το 1840), με εφαρμογή Φωτογραμμετρίας. Για το σκοπό αυτό 
χρησιμοποιήθηκαν: α) στο υλικό μέρος μια κοινή ψηφιακή (μη μετρική) φωτογραφική μη-
χανή Sony Cybershot DSC-W230 (12,1 Megapixels) και ένα κοινό τρίποδο και β) στο μέρος 
του λογισμικού, δύο εργαλεία ανοιχτού λογισμικού: το Arc3D Webservice και το MeshLab 
(Vergauwen & Gool, 2006· Cignoni, Callieri, & Corsini, 2008· Cignoni, Corsini, & Dellepiane, 
2008). 

 

Εικόνα 6: Οι τέσσερις επιμέρους «σκηνές»  

Το Arc3D Webservice, που χρησιμοποιεί τη Φωτογραμμετρική τεχνική «Σχήμα από Κίνηση», 
τροφοδοτείται με φωτογραφίες ενός τμήματος του υπό μελέτη αντικειμένου (σκηνής) και 
παράγει αυτόματα τον αντίστοιχο Χάρτη Βάθους. Για τις ανάγκες τις ψηφιοποίησης η Εκ-
κλησία του Αγίου Τρύφωνα, χωρίστηκε νοητά σε τέσσερα αλληλεπικαλυπτόμενα τμήματα 
(σκηνές) και για κάθε σκηνή πραγματοποιήθηκε ξεχωριστή φωτογράφιση (Εικόνα 6). Οι φω-
τογραφίες ανά σκηνή εισήχθησαν στο Arc3D Webservice, το οποίο μετά από ένα χρονικό 
διάστημα μας παρείχε τον αντίστοιχο «πυκνό» Χάρτη Βάθους για κάθε σκηνή. 
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Στη συνέχεια χρησιμοποιήθηκε το λογισμικό MeshLab, για την επεξεργασία έκαστου εκ των 
τεσσάρων παραχθέντων Χαρτών Βάθους και την κατασκευή του αντίστοιχου 3D μοντέλου 
για κάθε σκηνή (υπό τη μορφή τριγωνικού πλέγματος με υφή). Συγκεκριμένα, για κάθε Χάρ-
τη Βάθους εκτελέστηκαν εργασίες: υποδειγματοληψίας, καθαρισμού, φιλτραρίσματος θο-
ρύβου και γεμίσματος οπών. Στη συνέχεια, τα παραχθέντα 3D μοντέλα φορτώθηκαν στο 
ίδιο αρχείο εργασίας (Εικόνα 7), περιστράφηκαν και ευθυγραμμίστηκαν σε ένα ενιαίο τρισ-
διάστατο σύστημα συντεταγμένων, ενώ τελικά ενώθηκαν (Εικόνα 8), παρέχοντας το τελικό 
3D μοντέλο σε μορφή VRML.  

   

Εικόνα 7. Συγκλίνουσα Φωτογραμμετρία Εικόνα 8. Ενοποιημένα 3D μοντέλα 

Τα αποτελέσματα της 3D ψηφιοποίησης της Εκκλησίας του Αγίου Τρύφωνα (Εικόνα 9) είναι 
αναρτημένα και διαθέσιμα στον ιστότοπο: http://stvtour.ditzaweb.net. Εκεί διατίθεται το 
τελικό 3D μοντέλο σε τρεις διαφορετικές εκδόσεις μεγέθους αρχείου (64%, 25% και 13% 
του αρχικού μεγέθους) που δημιουργήθηκαν χρησιμοποιώντας τη λειτουργία “Quadric 
Edge Collapse Decimation” του MeshLab.  

 

Εικόνα 9. Στιγμιότυπα από το τελικό VRML μοντέλο 

Για να απεικονιστούν τα VRML μοντέλα, προϋπόθεση είναι η εγκατάσταση ενός VRML 
player στον φυλλομετρητή του χρήστη (πχ. BS Contact VRML/X3D player, 
http://www.bitmanagement.com/en/download ) . 
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Συμπεράσματα 

Οι τεχνικές Φωτογραμμετρίας, με χαρακτηριστικά: χαμηλό κόστος υλικού και λογισμικού, 
χρήση του περιβάλλοντος φωτισμού χωρίς την ανάγκη για εργαστηριακές συνθήκες, γρήγο-
ρη απόκτηση δεδομένων και υψηλή συμβατότητα με αντικείμενα διαφόρων διαστάσεων, 
μπορούν να παράγουν 3D μοντέλα επαρκούς ακρίβειας και υψηλής ποιότητας υφής κατάλ-
ληλα για χρήση σε εκπαιδευτικές εφαρμογές. 

Τα παραγόμενα 3D μοντέλα δύναται να απεικονιστούν τρισδιάστατα και να ενσωματωθούν 
σε ιστότοπους (όπως π.χ. το 3D μοντέλο της Εκκλησίας του Αγίου Τρύφωνα στη διεύθυνση 
http://stvtour.ditzaweb.net), παράγοντας 3D ιστότοπους (3D Web Sites). Οι φυλλομετρη-
τές με ενσωμάτωση κατάλληλων players παρέχουν τρισδιάστατη απεικόνιση των 3D μοντέ-
λων με υφή, ενώ προσδίδουν διαδραστικότητα και υψηλό βαθμό αλληλεπίδρασης, προ-
σφέροντας τη δυνατότητα να περιστρέψουμε, να μεγεθύνουμε να πλησιάσουμε ή να απο-
μακρύνουμε τα μοντέλα. Έτσι, μπορούν να χρησιμοποιηθούν είτε ως εποπτικό μέσο διδα-
σκαλίας από τον εκπαιδευτικό, είτε από τους μαθητές ως διαδραστικό εργαλείο – εκπαι-
δευτική δραστηριότητα με στόχο την ενεργό συμμετοχή τους και εμβάθυνση στο γνωστικό 
αντικείμενο (Chen et al., 2012 · Chittaro & Ranon, 2005). Με τον παραπάνω τρόπο καθίστα-
ται εφικτή η τρισδιάστατη απεικόνιση μοντέλων μνημείων και αντικειμένων πολιτισμικής 
κληρονομιάς και η χρήση τους στη διδασκαλία μαθημάτων που περιλαμβάνουν τη διδαχή 
της πολιτιστικής κληρονομιάς. 

Η εφαρμογή της Φωτογραμμετρικής μεθόδου «Σχήμα από Κίνηση» που παρουσιάστηκε, 
αποδεικνύει την δυνατότητα παροχής υψηλής ποιότητας αποτελεσμάτων 3D ψηφιοποίη-
σης και απεικόνισης με χαμηλό κόστος εργαλείων λογισμικού, σε σχετικά σύντομο χρονικό 
διάστημα. Η χρήση της συγκεκριμένης εφαρμογής έχει σημαντική αξία για την εκπαιδευτική 
πράξη. Τα παραγόμενα 3D μοντέλα μπορούν να υποβοηθήσουν την διδασκαλία πληθώρας 
μαθημάτων της Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (π.χ. θρησκευτικών, ιστο-
ρίας, γεωγραφίας κ.α.), υποστηρίζοντας μαθητοκεντρικές στρατηγικές μάθησης π.χ. ανακα-
λυπτική μάθηση του Brunner, βιωματική μάθηση (Kolb, 1984). Για παράδειγμα, με την συ-
γκεκριμένη εφαρμογή θα μπορούσε να δημιουργηθεί μια συλλογή από 3D μοντέλα χρι-
στιανικών ναών διαφορετικών τρόπων δόμησης και να χρησιμοποιηθούν για το μάθημα 
των Θρησκευτικών της Α’ Λυκείου στο κεφάλαιο «Η εξέλιξη της ναοδομίας». Έτσι, ο εκπαι-
δευτικός θα μπορούσε να επιδείξει διαφορετικά στυλ ναοδομίας τρισδιάστατα, ενώ οι μα-
θητές θα μπορούσαν διαδραστικά να αναγνωρίσουν, να εξερευνήσουν, να συγκρίνουν και 
να εμπεδώσουν τα διαφορετικά στυλ ναοδομίας με χρήση εικονικής πραγματικότητας. 

Από τα ανωτέρω, καταδεικνύεται η ανάγκη αξιοποίησης λογισμικών Φωτογραμμετρικών 
τεχνικών στην εκπαίδευση με ηλεκτρονική μάθηση. Με αυτά προάγεται η διδασκαλίας της 
εθνικής και παγκόσμιας πολιτιστικής κληρονομιάς, η οποία εντάσσεται σε πληθώρα μαθη-
μάτων. Επιπρόσθετα, το αντικείμενο εφαρμογής θα μπορούσε να γενικευτεί και να υπο-
στηρίξει πολλά επιμέρους θεματικά πεδία μάθησης, προσφέροντας περιβάλλοντα υψηλής 
διαδραστικότητας και αλληλεπίδρασης και καταργώντας χωρικούς και χρονικούς περιορι-
σμούς πρόσβασης. Είναι σαφής η θετική επίδραση των ανωτέρω λογισμικών στην εκπαί-
δευση και σημαντικές οι δυνατότητες που προσφέρει η χρήση τους γενικά, αλλά και ειδικά, 
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ως μέσο αρωγής της μαθησιακής διαδικασίας για μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανά-
γκες.  
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