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Περίληψη 
Στην εργασία αυτή παρουσιάζεται το υπερµεσικό εκπαιδευτικό λογισµικό �Ο ∆ιαγόρας στην Ολυµπία� 
το οποίο έχει ως κεντρικό του θέµα τους αρχαίους και σύγχρονους Ολυµπιακούς Αγώνες. Το λογισµικό 
αυτό απευθύνεται σε οµογενείς κυρίως µαθητές ηλικίας 12-15 που µαθαίνουν την Ελληνική ως δεύτερη 
γλώσσα.  
Λέξεις-κλειδιά: εκπαιδευτικό λογισµικό, εκµάθηση µιας γλώσσας ως δεύτερη, ολυµπιακοί αγώνες. 
 
Abstract 
This paper presents a hypermedia-based educational software entitled �Diagoras in Olympia� and deals 
with ancient and contemporary olympic games.   This software is targeted to Greek origin children aged 
12-15 who learn Greek as a second language. 
Key words: educational software, second language learning, olympic games 
 
 
 
Εισαγωγή 
 
Στις µέρες µας, ιδιαίτερα µετά την ανάληψη των Ολυµπιακών Αγώνων του 2004 από τη χώρα 
µας, γίνεται µια συστηµατική προσπάθεια από διάφορους φορείς και εκπαιδευτικούς για την 
εισαγωγή της Ολυµπιακής και Αθλητικής Παιδείας στην εκπαίδευση (βλ. Μάστορα, 2000). Η 
Ολυµπιακή και Αθλητική Παιδεία δεν περιορίζεται µόνο στο χώρο της φυσικής αγωγής, αλλά 
αποκτά µια διεπιστηµονική προσέγγιση η οποία συνδέεται άµεσα µε την έννοια του 
Ολυµπισµού. Σύµφωνα µε τον Ολυµπιακό Καταστατικό Χάρτη (Νάσκου-Περράκη & 
Παναγιωτόπουλους, 1993, σ.80), �Ο Ολυµπισµός είναι µια φιλοσοφία ζωής που εξαίρει και 
συνδυάζει σ� ένα ισορροπηµένο σύνολο τις αρετές του σώµατος, της θέλησης και του 
πνεύµατος. Ο Ολυµπισµός προωθεί έναν τρόπο ζωής που στηρίζεται στη χαρά της 
προσπάθειας, στην εκπαιδευτική αξία του καλού παραδείγµατος και στο σεβασµό των 
οικουµενικών θεµελιωδών ηθικών αρχών�. Ο ορισµός αυτός, κατά τον Γκιόσσο (2000), 
συνάδει απλώς µε τη φύση και το σκοπό του Ολυµπισµού και δεν αποτελεί ορισµό. 
Ανεξάρτητα, όµως, από το κατά πόσον η εννοιολογική προσέγγιση του Ολυµπισµού, 
σύµφωνα µε τον Ολυµπιακό Καταστατικό Χάρτη, συνιστά ορισµό ή όχι, τα αποκαλούµενα 
�ολυµπιακό πνεύµα� και �ολυµπιακό ιδεώδες�, όροι που συνδέονται µε τον Ολυµπισµό, 
αποτελούν µύθο (Σιµόπουλος, 1998).  Από την αρχαιότητα ως την εποχή µας κυριαρχούσαν 
και κυριαρχούν οικονοµικο-πολιτικά συµφέροντα και η προβολή των Ολυµπιάδων αποτελεί 
ανάµεσα στα άλλα και µια µορφή αχαλίνωτου εθνικισµού (ibid.). Είναι γεγονός ότι η ταύτιση 
της παιδείας µε τον αθλητισµό, άρχισε να αποξενώνεται µε την εµπορευµατοποίηση της 
Ολυµπιακής Ιδέας, η οποία ξεκίνησε από την αρχαιότητα και συνεχίζεται µέχρι τις µέρες µας. 
Κρίνεται, λοιπόν, αναγκαία µια κριτική προσέγγιση των αρχαίων και σύγχρονων Ολυµπιακών 
Αγώνων, µε σκοπό την ενίσχυση του Ολυµπισµού, όπως διατυπώνεται στον Ολυµπιακό 
Καταστατικό Χάρτη.  Η ενσωµάτωση της διδασκαλίας της Ολυµπιακής και Αθλητικής 
Παιδείας στην εκπαιδευτική διαδικασία κρίνεται αναγκαία, όχι µόνο λόγω της σπουδαιότητας 
του αντικειµένου, αλλά και της διαθεµατικότητας και οικουµενικότητας που προσφέρει. Στην 
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προσπάθεια αυτή σχεδιάσαµε και αναπτύξαµε ένα υπερµεσικό εκπαιδευτικό λογισµικό µε τον 
τίτλο �Ο ∆ιαγόρας στην Ολυµπία�1, για τη διδασκαλία και την εκµάθηση της Ελληνικής ως 
δεύτερης κυρίως γλώσσας. 
 
Παιδαγωγικός Σχεδιασµός 
 
Η χρήση της τεχνολογίας στη διδασκαλία και εκµάθηση µιας γλώσσας είτε ως ξένης είτε ως 
δεύτερης έχει σηµειώσει σηµαντική πρόοδο τα τελευταία χρόνια και έχει ωθήσει τους 
εκπαιδευτικούς να επανεξετάσουν τις δυνατότητες που προσφέρουν οι νέες τεχνολογίες στη 
διαδικασία εκµάθησης ξένων γλωσσών (Κωστούλα-Μακράκη & Μακράκης, 1998, Adam & 
Wild, 1997, Thierry, 1996, Goodfellow, 1994, 1993). Η υπερµεσική τεχνολογία σε 
συνδυασµό µε την τηλεµατική τεχνολογία παρέχουν τη δυνατότητα ανάπτυξης τόσο των 
επιµέρους γλωσσικών ικανοτήτων όσο και της επικοινωνιακής και διαπολιτισµικής 
επικοινωνίας των µαθητών. Ο κατάλληλος συνδυασµός της τηλεµατικής µε την υπερµεσική 
τεχνολογία και των εργαλείων γλωσσικής τεχνολογίας δηµιουργεί προϋποθέσεις για ένα 
µαθησιακό περιβάλλον στο οποίο οι διδακτικές δραστηριότητες µπορούν να περιλαµβάνουν 
πραγµατική επικοινωνιακή χρήση της γλώσσας, σκόπιµη χρήση του γλωσσικού κώδικα και 
πρόκληση του ενδιαφέροντος των µαθητών. Οι τρεις αυτές δυνατότητες αναφέρονται ως 
αρχές της επικοινωνιακής προσέγγισης από το Μήτση (1998), οι οποίες διευκολύνουν, 
προάγουν και συµβάλλουν στην ταχύτερη και ευχερέστερη εκµάθηση της δεύτερης γλώσσας.  
 
Σύµφωνα µε την ανάλυση αναγκών για την ανάπτυξη του �∆ιαγόρα στην Ολυµπία� 
(Μακράκης, 1998), τα παιδιά των οµογενών διδάσκονται τη γλώσσα παράλληλα µε την 
Ελληνική ιστορία και τον πολιτισµό. Τα θέµατα δε που τους αρέσουν για την εκµάθηση της 
ελληνικής γλώσσας είναι η µυθολογία, η ιστορία, ο πολιτισµός, η γεωγραφία καθώς και τα 
σύγχρονα κοινωνικά θέµατα. ∆ιαπιστώθηκε επίσης ότι ένα σηµαντικό µέρος των µαθητών 
αυτών έχουν πρόσβαση στη χρήση του ∆ιαδικτύου και γενικά µπορούν να θεωρηθούν ότι 
έχουν αποκτήσει τα βασικά στοιχεία αλφαβητισµού στις νέες τεχνολογίες. Θεωρήθηκε λοιπόν 
σκόπιµη η ανάπτυξη ενός υπερµεσικού εκπαιδευτικού λογισµικού µε τίτλο �Ο ∆ιαγόρας στην 
Ολυµπία� το οποίο απευθύνεται σε παιδιά ηλικίας 12-15 ετών. Οι µαθητές αυτοί θα πρέπει να 
έχουν ορισµένες βασικές γνώσεις της ελληνικής γλώσσας. Η χρήση του λογισµικού αυτού 
µπορεί να προσφέρεται για αυτοδιδασκαλία αλλά και συµπληρωµατικά στην τάξη. Η 
ανάπτυξη ενός εκπαιδευτικού λογισµικού µε θέµα τους Ολυµπιακούς αγώνες µέσα από µια 
διαθεµατική προσέγγιση αναµένεται να δώσει τη δυνατότητα στους οµογενείς κυρίως µαθητές 
να γνωρίσουν την ελληνική ιστορία και τον πολιτισµό καθώς και τη σχέση του µε άλλους 
λαούς µέσα από τους Ολυµπιακούς Αγώνες και επιπλέον να εµπλουτίσουν το λεξιλόγιό τους 
στην ελληνική γλώσσα και να εµπεδώσουν τα βασικά γραµµατικο-συντακτικά στοιχεία της.  
΄Οπως αναφέρει η Κατσιµαλή (1999) για να µάθουν οι µαθητές να συνδέουν τη γλώσσα µε τα 
κοινωνικά συµφραζόµενα θα πρέπει να αρχίσουν να συνδιαλέγονται και να υποδύονται ένα 
ρόλο σε µια συγκεκριµένη περίσταση επικοινωνίας. Το λεξιλόγιο θα πρέπει να επιλέγεται µε 
τρόπο που να διευκολύνει την ανάπτυξη επικοινωνιακών γλωσσικών δεξιοτήτων. Με άλλα 
λόγια, οι εικόνες ή οι καταστάσεις θα πρέπει να ικανοποιούν τις πραγµατικές επικοινωνιακές 
ανάγκες των οµογενών µαθητών. Η υπερµεσική τεχνολογία σε συνδυασµό µε τα εργαλεία που 
προσφέρει το ∆ιαδίκτυο παρέχουν ένα επικοινωνιακό πλαίσιο αµφίδροµης κατεύθυνσης µέσα 
από το οποίο δηµιουργούνται προϋποθέσεις ανάπτυξης µιας ολιστικής και αυθεντικής 
προσέγγισης στη διδασκαλία και εκµάθηση της Ελληνικής ως δεύτερης γλώσσας.  

                                                           
1 Το λογισµικό αυτό υλοποιήθηκε στα πλαίσια του Προγράµµατος �Παιδεία Οµογενών� το οποίο χρηµατοδοτείται 
από το Υπουργείο Παιδείας και εκτελείται από το Εργαστήριο ∆ιαπολιτισµικών και Μεταναστευτικών Μελετών του 
Παιδαγωγικού Τµήµατος ∆ηµοτικής Εκπαίδευσης του Πανεπιστηµίου Κρήτης. 
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Σχήµα 1. Το διάγραµµα ροής του λογισµικού ο �∆ιαγόρας στην Ολυµπία� 
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Το περιβάλλον αυτό µπορεί να επηρεάσει και να αλλάξει την επικρατούσα τάση στην 
ελληνόγλωσση εκπαίδευση, γιατί αποδεσµεύει το µαθητή από το χώρο εκµάθησης της 
γλώσσας-στόχου, µεταφέρει τον έλεγχο της διαδικασίας εκµάθησης της γλώσσας στο µαθητή, 
δηµιουργεί ευκαιρίες για πραγµατική και φυσική επικοινωνία µε φυσικούς οµιλητές και δίνει 
τη δυνατότητα στους µαθητές να εργαστούν στο δικό τους ρυθµό, χρόνο και στιλ µάθησης. 
Το οπτικό-ακουστικό στοιχείο, το οποίο ενσωµατώνεται δυναµικά σε µια υπερµεσική 
εφαρµογή είναι ιδιαίτερα χρήσιµο για την πολιτιστική και παραγλωσσική πληροφορία, 
προσφέροντας δυνατότητες ανάπτυξης του διπολιτισµικού και διγλωσσικού κεφαλαίου των 
µαθητών της διασποράς.  
Στη διδακτική της δεύτερης γλώσσας, ο σκοπός είναι να αφυπνίσουµε και να 
συστηµατοποιήσουµε τη λανθάνουσα γλωσσική ικανότητα και να διευρύνουµε τον υπάρχοντα 
γλωσσικό κώδικα εµπλουτίζοντάς τον σταδιακά σε λεξιλόγιο, δοµικά σχήµατα και είδη 
κειµένων (Κατσιµαλή, 1999). Τα είδη των κειµένων που ενσωµατώνονται στο εκπαιδευτικό 
αυτό λογισµικό είναι πρωτότυπα και  απηχούν µια κριτική διάσταση απέναντι στον εκφυλισµό 
της έννοιας του Ολυµπισµού. �Ο ∆ιαγόρας στην Ολυµπία� αποτελείται από πέντε κύριες 
θεµατικές ενότητες, εκτός της εισαγωγής οι οποίες είναι : 1) Ολυµπία, 2) Πανελλήνιοι 
Αγώνες, 3) Πάνθεον, 4) Άθλοι του Ηρακλή και 5) Σύγχρονοι Ολυµπιακοί Αγώνες (βλ. Σχήµα 
1). Πέρα από την εκµάθηση της Ελληνικής µέσα από µια διαθεµατική προσέγγιση, το 
λογισµικό αυτό στεχεύει στην προαγωγή οικουµενικών αξιών που σχετίζονται µε τα 
ανθρώπινα δικαιώµατα, την ειρήνη, την κοινωνική, φυλετική και διαφυλική ισότητα, το �ευ 
αγωνίζεσθαι� και άλλες πανανθρώπινες αξίες. 
 
Αρχιτεκτονικός σχεδιασµός  
 
Ο αρχιτεκτονικός σχεδιασµός του εκπαιδευτικού λογισµικού βασίζεται σε τρεις 
αλληλοεξαρτώµενες έννοιες: 1) τη διάδραση ή αλληλεπίδραση, 2) την άµεση 
ανατροφοδότηση και 3) την αυτο-καθοδηγούµενη διερευνητική µάθηση. Η διάδραση είναι το 
χαρακτηριστικό ενός µαθησιακού περιβάλλοντος το οποίο παρέχει άµεση ανατροφοδότηση 
στις ενέργειες του µαθητή. Η αυτο-καθοδηγούµενη διερευνητική µάθηση στηρίζεται στην 
αρχή ότι κάθε πραγµατική µάθηση προέρχεται κυρίως από τη διάδραση του µαθητευόµενου 
µε το περιβάλλον, το οποίο του παρέχει τα απαραίτητα µέσα και την κατάλληλη υποστήριξη. 
Με την έννοια αυτή η αυτο-καθοδηγούµενη µάθηση  δεν στηρίζεται αποκλειστικά στο 
µαθητευόµενο. Απαιτείται επίσης η δόµηση του κατάλληλου υποστηρικτικού µαθησιακού 
περιβάλλοντος, το οποίο θα βοηθήσει το µαθητή να ρυθµίζει τη µάθησή του, να κάνει τις 
επιλογές του και να βιώνει τα µαθησιακά δρώµενα. Αυτό που προσπαθήσαµε να κάνουµε στη 
συγκεκριµένη περίπτωση ήταν να δηµιουργήσουµε ένα υπερµεσικό µαθησιακό περιβάλλον το 
οποίο κινητοποιεί την περιέργεια του µαθητή, δηµιουργεί καταστάσεις διάδρασης και 
διαλεκτικοποίησης της γνώσης, επιτρέπει στο µαθητή να αυτο-αξιολογηθεί, να ασχοληθεί µε 
κοινωνικά προβλήµατα και να ρυθµίζει τις µαθησιακές του επιλογές και δραστηριότητες  
Το επίκεντρο του εκπαιδευτικού αυτού λογισµικού είναι η βάση στην οποία περιλαµβάνεται 
το διδακτικό/µαθησιακό υλικό στη µορφή κειµένου, υπερκειµένου, εικόνων, ήχων και 
κινούµενων σχεδίων. Η βάση υπερµεσικού εκπαιδευτικού υλικού αλληλεπιδρά αµφίδροµα µε 
τέσσερα µέρη: α) το µέρος της επιλογής, πλοήγησης και διερεύνησης, β) το µέρος της 
ανατροφοδότησης, γ) το µέρος της εξάσκησης και δ) το µέρος της επεξεργασίας (Σχήµα 2).  
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Σχήµα 2. Τα βασικά µέρη του εκπαιδευτικού λογισµικού �Ο ∆ιαγόρας στην Ολυµπία�. 

 
Στο µέρος της επιλογής, πλοήγησης και διερεύνησης, ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να 
επιλέξει την ενότητα και τους τρόπους που θέλει να µελετήσει το εκπαιδευτικό υλικό, 
χρησιµοποιώντας τα κουµπιά ακρόαση και επανάληψη. Ο µαθητής αυτο-καθοδηγείται στη 
διερεύνηση των ενοτήτων του υπερµεσικού εκπαιδευτικού υλικού µε τα ερεθίσµατα που του 
παρέχει το γραφιστικό και το ηχητικό περιβάλλον. Τα ενεργά σηµεία της κάθε οθόνης 
χαρακτηρίζονται µε την κίνηση του δείκτη του ποντικιού στην επιφάνεια της ενεργού οθόνης, 
όπου εµφανίζεται κάποιο αντιπροσωπευτικό εικονίδιο και αντίστοιχος ενωτικός διάλογος (βλ. 
Εικόνα 1). Ο µαθητής µπορεί να επιλέξει να διαβάσει µόνο την ιστορία ή να ακούσει την 
ιστορία να διαβάζεται σε αυτόν από το φυσικό οµιλητή, ενώ οι λέξεις θα εµφανίζονται µε 
έντονο φωτισµό στην οθόνη. Με την ενεργοποίηση της �ακρόασης� εµφανίζεται ο πάπυρος 
και αρχίζει η αφήγηση, ενώ µε την �επανάληψη� αρχίζει η αφήγηση χωρίς τον πάπυρο. Μέσα 
από τον πάπυρο µπορεί ο µαθητής να ακούσει την κάθε παράγραφο χωριστά ή να 
ενεργοποιήσει κάποια από τις χρωµατισµένες λέξεις και να παραπεµφθεί στο λεξικό (βλ. 
Εικόνα 2). Η χρήση του λεξικού µπορεί επίσης να γίνει και µε την ενεργοποίηση του 
αντίστοιχου εικονιδίου µε την ένδειξη λεξικό. Μπορούν επίσης οι µαθητές να διερευνήσουν 
την ιστορία αναζητώντας υλικό από διάφορες πηγές του ∆ιαδικτύου, χρησιµοποιώντας το 
αντίστοιχο κουµπί µε την ένδειξη δίκτυο. Στην ανατροφοδότηση αποθηκεύονται οι ενέργειες 
του κάθε µαθητή κατά την αλληλεπίδρασή του µε το υπερµεσικό εκπαιδευτικό υλικό. Τα 
αποτελέσµατα των ενεργειών αυτών επιστρέφουν στο µαθητή µετά από τη σχετική 
επεξεργασία µέσω του αντίστοιχου µέρους. Τέλος, στο µέρος της εξάσκησης 
περιλαµβάνονται διάφορες διαδραστικές ασκήσεις. 
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Εικόνα 1 

 

 
Εικόνα 2 

Επίλογος 
 
Η υπερµεσική τεχνολογία σε συνδυασµό µε τα εργαλεία που προσφέρει το ∆ιαδίκτυο 
παρέχουν ένα επικοινωνιακό πλαίσιο αµφίδροµης κατεύθυνσης µέσα από το οποίο 
δηµιουργούνται προϋποθέσεις ανάπτυξης µιας ολιστικής και αυθεντικής προσέγγισης στη 
διδασκαλία και εκµάθηση της Ελληνικής ως δεύτερης γλώσσας. Το περιβάλλον αυτό µπορεί 
να επηρεάσει και να αλλάξει την επικρατούσα τάση στην ελληνόγλωσση εκπαίδευση, γιατί 
αποδεσµεύει το µαθητή από το χώρο εκµάθησης της γλώσσας-στόχου, µεταφέρει τον έλεγχο 
της διαδικασίας εκµάθησης της γλώσσας στο µαθητή, δηµιουργεί ευκαιρίες για πραγµατική 
και φυσική επικοινωνία µε φυσικούς οµιλητές και δίνει τη δυνατότητα στους µαθητές να 
εργαστούν στο δικό τους ρυθµό, χρόνο και στιλ µάθησης. Το υπερµεσικό αυτό εκπαιδευτικό 
λογισµικό, αν και δεν έχει ακόµα δοκιµαστεί στην πράξη, αναµένεται να δώσει τη δυνατότητα 
στους οµογενείς κυρίως µαθητές να γνωρίσουν την Ελληνική ιστορία και τον πολιτισµό 
καθώς και τη σχέση του µε άλλους λαούς και επιπλέον να εµπλουτίσουν το λεξιλόγιό τους 
στην Ελληνική γλώσσα και να αναπτύξουν τις βασικές γλωσσικές δεξιότητες.  
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