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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Σήµερα, περισσότερο από ποτέ είναι επιτακτική η ανάγκη να ανακαλύψει ο 

εκπαιδευτής ενηλίκων, αλλά και να εφαρµόσει, νέους τρόπους διδασκαλίας στα 
παραδοσιακά µαθήµατα. Ένα από αυτά είναι το µάθηµα του κουκλοθέατρου που 
διδάσκεται στο παιδαγωγικό τµήµα Νηπιαγωγών του ΑΕΙ και στα τµήµατα προσχολικής 
αγωγής των ΙΕΚ. Με την χρήση νέων τεχνολογιών και συγκεκριµένα µε την εφαρµογή 
εκπαιδευτικού λογισµικού δίνεται η δυνατότητα στον εκπαιδευτή να εφαρµόσει εξ 
αποστάσεως εκπαίδευση αλλά και να προκαλέσει το ενδιαφέρον έτσι ώστε οι 
εκπαιδευόµενοι να φτάσουν στην κατάκτηση της γνώσης. Θέλοντας να δείξουµε πώς 
µπορεί ο/η νηπιαγωγός να χειριστεί µε το εκπαιδευτικό λογισµικό την κούκλα και να 
µεταφέρει τα παιδιά στον φανταστικό κόσµο του κουκλοθέατρου, παρουσιάζουµε µια 
προσοµοίωση του χεριού που «ζωντανεύει» την κούκλα. Το προτεινόµενο λογισµικό 
στοχεύει στη µάθηση, είναι αλληλεπιδραστικό και  ταυτόχρονα δίνει τη δυνατότητα  
µάθησης µέσω της πράξης. 

 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ 
εκπαίδευση ενηλίκων, εξ αποστάσεως, προσοµοίωση, κουκλοθέατρο, «ζωντάνεµα 

κούκλας». 
 
Η ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ ΕΝΗΛΙΚΩΝ ΚΑΙ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 
Ένα συχνό πρόβληµα που αντιµετωπίζει ένας εκπαιδευτής ενηλίκων είναι ότι µε 

τους παραδοσιακούς τρόπους διδασκαλίας, π.χ. µε εισήγηση, δεν καταφέρνει να 
φτάσει στο στόχο του, που είναι η κατάκτηση της γνώσης από τους εκπαιδευόµενους 
και αυτό γιατί οι ανάγκες των ενηλίκων διαφέρουν από αυτές των παιδιών ή των 
εφήβων (Rogers, 1999). Οι ενήλικες έχουν τελειώσει µια συχνά µακρόχρονη τυπική 
εκπαίδευση, έρχονται µε συγκεκριµένους στόχους στα εκπαιδευτικά προγράµµατα, 
έχουν πλούσιες εµπειρίες αλλά και ανεπτυγµένη κρίση, αλλά κυρίως έχουν ανάγκη 
από νέους τρόπους εκπαίδευσης (Κόκκος, 1999). 

Επιπλέον πολλές φορές οι υποχρεώσεις τους, οικογενειακές ή επαγγελµατικές, 
δεν τους επιτρέπουν να παρευρίσκονται σε τάξη εκπαίδευσης. Θα λέγαµε λοιπόν ότι η 
εκπαίδευση ενηλίκων είναι σε τελική ανάλυση η εκπαίδευση ώριµης ηλικίας. Με τον 
όρο αυτό εννοούµε την παροχή σχεδιασµένων µαθησιακών δραστηριοτήτων σε άτοµα 
που είναι ώριµα µε κριτήριο όχι την ηµεροµηνία γέννησης, αλλά την υπευθυνότητα 
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τους, την κοινωνική τους εµπειρία, τον ισορροπηµένο τρόπο ύπαρξής τους (Rogers, 
1999). 

Ένα πρόβληµα που αντιµετωπίζουν οι ενήλικες είναι ότι πολλές φορές δεν 
µπορούν να παραβρίσκονται στην τάξη λόγω επαγγελµατικών ή άλλων υποχρεώσεων. 
Εδώ έρχεται να δώσει λύσεις η εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Ένα εργαλείο που 
χρησιµοποιείται συχνά στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση είναι οι Τ.Π.Ε.. και το 
εκπαιδευτικό λογισµικό. Το εκπαιδευτικό λογισµικό δίνει την ευκαιρία µάθησης χωρίς 
ο εκπαιδευόµενος να χρειάζεται την παρουσία του δασκάλου. Με την χρήση 
ηλεκτρονικού υπολογιστή και χωρίς ο χρήστης να χρειάζεται να έχει ιδιαίτερες 
γνώσεις για τον χειρισµό του µπορεί να ανακαλύπτει µε οδηγίες που θα  παρέχει το 
λογισµικό και µε ένα φύλλο εργασίας την γνώση που θα λάµβανε αν ήταν µέσα σε µια 
τάξη.  

 
ΤΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ MICROWORLDS PRO 
To Microworlds Pro είναι ένα εκπαιδευτικό λογισµικό που βασίζεται στη 

γλώσσα προγραµµατισµού Logo. Η Logo είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού που 
σχεδιάστηκε εξαρχής για την εκπαίδευση και δίνει την δυνατότητα στον 
εκπαιδευόµενο να προγραµµατίσει, να κατακτήσει µια δυναµική τεχνολογία και να 
έρθει σε επαφή µε µια από τις βαθύτερες ιδέες της επιστήµης, των µαθηµατικών και 
της δηµιουργίας µοντέλων.  

To Microworlds Pro θεωρείται από τις πιο αξιόλογες εφαρµογές που έχουν 
δοµηθεί µε την Logo. Πρόκειται για ένα πλούσιο πολυµεσικό περιβάλλον µε ειδικά 
µελετηµένο σχεδιασµό που ευνοεί την ανάπτυξη συνθετικών εργασιών στο πλαίσιο 
πολλών µαθηµάτων. Είναι προγραµµατιστικό και συνεπώς δεν περιορίζεται σε 
ορισµένα µόνο είδη εφαρµογών, ενώ το περιβάλλον του µπορεί να αξιοποιηθεί σε 
διάφορα επίπεδα εκπαίδευσης, µια που η διαχείριση των προγραµµατιζόµενων 
αντικειµένων είναι δυνατό να γίνει και µε οπτικό τρόπο, µε εργαλεία που µπορεί 
κανείς να χειριστεί µε το ποντίκι (Papert,1991). 

 
ΠΡΟΣΟΜΟΙΩΣΗ 
Η προσοµοίωση είναι µια άσκηση, στην οποία οι εκπιαδευόµενοι/ες συµµετέχουν 

στην αναπαράσταση µιας κατάστασης που ανταποκρίνεται στην πραγµατικότητα. 
Καλούνται να σκεφτούν και να δράσουν σαν να βρίσκονταν σε πραγµατικές 
καταστάσεις, όπου θα αντιµετώπιζαν την ίδια κατάσταση. Θα λέγαµε ότι είναι µια 
εκπαιδευτική τεχνική που βοηθά τους εκπαιδευόµενους να φτάσουν στην γνώση µέσω 
της πράξης εµπλεκόµενοι ενεργά στο παιχνίδι της προσοµοίωσης. 

 
ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΓΙΑ ΤΟ ΚΟΥΚΛΟΘΕΑΤΡΟ 
Με το σκεπτικό που παρουσιάστηκε και στα πλαίσια του µαθήµατος του 

κουκλοθέατρου, που διδάσκεται στο Παιδαγωγικό τµήµα Νηπιαγωγών των ΑΕΙ αλλά 
και στα τµήµατα προσχολικής αγωγής των ΙΕΚ, προτείνουµε τη δηµιουργία 
εκπαιδευτικού λογισµικού που επιχειρεί να καλύψει την ανάγκη των εκπαιδευοµένων 
για µάθηση µέσα από την πράξη αλλά και την ανάγκη για εξ αποστάσεως εκπαίδευση 
και που θα µπορούσε να χρησιµεύσει ως παράδειγµα για την παραγωγή παρόµοιου 
υλικού και σε άλλα µαθήµατα. 
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Βασικός σκοπός του µαθήµατος είναι να αντιληφθεί ο ο/η εκπαιδευόµενος/η πώς 
µπορεί να «δώσει ζωή» µε απλές κινήσεις των δακτύλων σε µια κούκλα και να µυήσει 
τα παιδιά στον µαγικό κόσµο του κουκλοθέατρου. Ο παραδοσιακός τρόπος µάθησης 
µέσα στην αίθουσα µε την ζωντανή παρουσίαση του θέµατος, δηλ. βάζοντας τους 
µαθητές να πάρουν µια κούκλα και να την ζωντανέψουν, πολλές φορές λειτουργεί 
αρνητικά για τους εκπαιδευόµενους ενήλικες γιατί τους κάνει να νιώθουν ότι 
αντιµετωπίζονται σαν νήπια. Στις µέρες µας που ο υπολογιστής είναι πλέον ένα οικείο 
εργαλείο για πολλούς από τους εκπαιδευόµενους/ες, είναι δυνατόν µε τη χρήση 
λογισµικού να διαµορφώσουµε ένα πιο θετικό κλίµα µάθησης µε την ενεργό 
συµµετοχή των εκπαιδευοµένων.  

 Για τις ανάγκες αυτού του εκπαιδευτικού παραδείγµατος προτείνουµε τη 
χρήση του λογισµικού Microworlds Pro ή / και λογισµικό πολυµεσικών εφαρµογών. 
Σκοπός µας είναι να δηµιουργήσουµε µια εικονική πραγµατικότητα όπου ο χρήστης θα 
έχει την αίσθηση ότι αυτό που βλέπει µπορεί να το πραγµατώσει και στην πράξη µε 
τον ίδιο ακριβώς τρόπο. Αυτός εξάλλου είναι και ο διδακτικός στόχος της 
προσοµοίωσης. Το θέµα µας είναι το κουκλοθέατρο και πως θα µάθουν οι 
εκπαιδευόµενοι να το χειρίζονται. 

Στην πραγµατικότητα µπροστά στα µάτια των παιδιών υπάρχει η σκηνή όπου 
πίσω από αυτή, και χωρίς να φαίνεται, κάθεται ο κουκλοπαίχτης. Τα παιδιά βλέπουν 
µόνο την κούκλα στην σκηνή που έχει ζωή, κινείται και µιλάει. Εµείς µε το λογισµικό 
µας θέλουµε να αναπαραστήσουµε τι βρίσκεται πίσω από την σκηνή και πιο 
συγκεκριµένα τις κινήσεις εκείνες του χεριού που ζωντανεύουν την κούκλα. 

Προβάλουµε λοιπόν στην οθόνη µια προσοµοίωση των κινήσεων του χεριού για 
το «ζωντάνεµα» της κούκλας. ∆ίπλα εµφανίζεται το σχήµα µια δακτυλόκουκλας. 
(∆ακτυλόκουκλα είναι η κούκλα από ύφασµα που την «φοράµε» στο χέρι). Βασικό 
εργαλείο είναι το χέρι µας και συγκεκριµένα τα τρία µας δάκτυλα: Ο αντίχειρας, ο 
δείκτης και ο µέσος. Σε αυτά «φοράµε» την δακτυλόκουκλα. Ο δείκτης στηρίζει το 
κεφάλι και το κορµί, ο αντίχειρας και ο µέσος τα χέρια. Κάνοντας απλές κινήσεις 
«ζωντανεύουµε» την κούκλα: Κινούµε τον δείκτη προς τα κάτω και η κούκλα 
υποκλίνεται. Ενώνουµε τον αντίχειρα και τον µέσο και η κούκλα χτυπά παλαµάκια. 
Στρίβουµε το χέρι µας και η κούκλα κάνει στροφή κ.ο.κ. 

Όλες αυτές τις κινήσεις ο/η εκπαιδευόµενος/η µπορεί να τις εκτελέσει πατώντας 
τα κουµπιά εντολών που βρίσκονται στην οθόνη, κάτω από την προσοµοίωση του 
χεριού και της κούκλας. Στα κουµπιά αυτά αναγράφεται η λέξη της εντολής που 
εκτελεί π.χ. υπόκλιση, χειροκρότηµα κ.ο.κ. έτσι είναι πολύ εύκολο µε απλό χειρισµό 
να δει κανείς το αποτέλεσµα.  

Ειδικότερα αρχικά µε το πάτηµα ενός κουµπιού, και σαν µια πρώτη εµπειρία, µε 
ένα απλό κλικ ο εκπαιδευόµενος βλέπει τις κινήσεις  που κάνει το χέρι µας, ανάλογα 
µε την εντολή, και τι συνέπεια έχει αυτό πάνω στην κούκλα. Η προσοµοίωση του 
προσφέρει τις κατάλληλες οδηγίες έτσι ώστε να τον βοηθήσει σε κάθε ενέργεια και 
ταυτόχρονα ο ίδιος ο εκπαιδευόµενος να «ανακαλύπτει» το αποτέλεσµα µέσα από την 
πράξη. Το πιο σηµαντικό όµως είναι το γεγονός ότι µπορεί ο χρήστης να δώσει δικές 
του εντολές και να εκτελέσει διαφορετικές κινήσεις µε αποτέλεσµα ο χρήστης να 
ανακαλύπτει µόνος του µέχρι ποιο σηµείο το ανθρώπινο χέρι µπορεί να δώσει κίνηση 
στην άψυχη κατασκευή. Βέβαια για το σκοπό αυτό θα πρέπει να επισηµάνουµε ότι ο 
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χρήστης θα πρέπει να έχει µια προηγούµενη εξοικείωση µε το πρόγραµµα 
Microworlds Pro. 

Για τους εκπαιδευόµενους εκείνους που δεν έχουν µεγάλη εξοικείωση µε τον 
Η.Υ. και το πρόγραµµα θα µπορούσε να δηµιουργηθεί και ένα φύλλο εργασίας που θα 
τους δοθεί µαζί µε το πρόγραµµα και θα τους εξηγεί αναλυτικότερα κάθε τεχνικό βήµα 
από το «άνοιγµα» του προγράµµατος µέχρι τη λήξη του. 

Ουσιαστικά µέσω της προτεινόµενης προσοµοίωσης προσφέρεται στον 
εκπαιδευόµενο το πλεονέκτηµα να εκπαιδευτεί σαν να συµµετέχει σε µιαν εικονική 
τάξη και να εκπαιδευτεί µε το δικό του ευέλικτο, προσωπικό και επαναλαµβανόµενο 
τρόπο. 
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