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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η σύνταξη Προγραµµάτων Σπουδών µε βάση τη διαθεµατική προσέγγιση της γνώσης υπαγορεύει 

την αναγκαιότητα δηµιουργίας ενός µαθησιακού περιβάλλοντος που θα αξιοποιεί τις δυνατότητες 
που προσφέρει η σύγχρονη τεχνολογία των υπερµέσων προς την κατεύθυνση αυτή. Η παρούσα 
µελέτη εξετάζει αν και κατά πόσο η υπερµεσική τεχνολογία διαθέτει τα χαρακτηριστικά εκείνα που 
µπορούν να συµβάλλουν στην προώθηση της έννοιας της διαθεµατικότητας. Με αυτό το σκεπτικό 
σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε µια υπερµεσική εφαρµογή που εκµεταλλεύεται τα πλεονεκτήµατα από 
τη χρήση των υπερµέσων για να ενισχύσει τις προσπάθειες διεπιστηµονικών και διαθεµατικών 
προσεγγίσεων κατά τη µελέτη ενός θέµατος.  
Το άρθρο επιχειρεί α) να µελετήσει τις θεωρητικές βάσεις της πρότασης που στηρίζεται στη 

διαθεµατική προσέγγιση της γνώσης, β) να καταγράψει τις βασικές αρχές σχεδιασµού και ανάπτυξης 
υπερµεσικών εφαρµογών και γ) να επιχειρηµατολογήσει για το ρόλο των υπερµέσων στην εφαρµογή 
της νέας αυτής διδακτικής προσέγγισης. Στο πλαίσιο αυτό παρουσιάζεται η υπερµεσική εφαρµογή 
«Ελιά, δέντρο θεϊκής καταγωγής και αθηναϊκής ιθαγένειας» και προτείνονται διαθεµατικές 
προεκτάσεις βάσει των δραστηριοτήτων που περιλαµβάνονται σε αυτή. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιαθεµατικότητα, εκπαιδευτικό λογισµικό, υπερµέσα – πολυµέσα, ελιά. 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Τα τελευταία χρόνια παρατηρείται σε παγκόσµιο επίπεδο µια έντονη κινητικότητα προς την 
κατεύθυνση της αναζήτησης νέων παιδαγωγικών και εκπαιδευτικών µεθόδων, διδακτικών 
προσεγγίσεων και γνωστικών εργαλείων, µέσω της αξιοποίησης των οποίων οι µαθητές θα είναι 
ικανοί να αποκτούν πολύπλευρη και αξιόλογη γνώση, γνώση που θα χαρακτηρίζεται από 
προσαρµοστικότητα και ευελιξία στις ραγδαία µεταβαλλόµενες συνθήκες της σηµερινής 
κοινωνίας της γνώσης και της πληροφορίας.  

Η πρόταση για διεπιστηµονικές και διαθεµατικές προσεγγίσεις της παρεχόµενης γνώσης έχει 
αυτόν ακριβώς τον προσανατολισµό. Η προσπάθεια δόµησης του περιεχοµένου των 
διδασκόµενων µαθηµάτων στη βάση µιας ισόρροπης οριζόντιας και κάθετης κατανοµής της 
διδασκόµενης ύλης και η προώθηση της διασύνδεσης των γνωστικών αντικειµένων µέσα από τις 
κατάλληλες προεκτάσεις των διδασκόµενων θεµάτων είναι οι κύριοι άξονες σύνταξης του 
∆ιαθεµατικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραµµάτων Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ.) που εισάγεται στο 
εκπαιδευτικό σύστηµα της χώρας µας στοχεύοντας στην αναβάθµιση της ποιότητας της 
παρεχόµενης εκπαίδευσης (Υπ.Ε.Π.Θ. – Π.Ι., 2002, α).  
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Η έννοια της διαθεµατικότητας εισάγεται στα αναλυτικά προγράµµατα της χώρας µας σε µια 
χρονική περίοδο που σε όλο τον κόσµο διαµορφώνονται πολιτικές και δηµιουργούνται 
στρατηγικές αξιοποίησης των δυνατοτήτων των ηλεκτρονικών υπολογιστών στη διδακτική πράξη 
µέσω υπερµεσικών εφαρµογών που προσφέρουν συναρπαστικές δυνατότητες στους 
εκπαιδευτικούς να γεφυρώσουν το χάσµα µεταξύ της γνώσης, της ανάπτυξης δεξιοτήτων και του 
πραγµατικού κόσµου. 

Μέσα σε αυτό το γενικό πλαίσιο σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε η εκπαιδευτική εφαρµογή 
«Ελιά, δέντρο θεϊκής καταγωγής και αθηναϊκής ιθαγένειας», η οποία αποτελεί µια διδακτική 
πρόταση που χρησιµοποιεί τη σύγχρονη τεχνολογία των υπερµέσων – πολυµέσων για να 
ενισχύσει τις προσπάθειες διεπιστηµονικών και διαθεµατικών προσεγγίσεων της γνώσης. Η 
πρόταση αυτή στηρίζεται στην αντίληψη  ότι τα υπερµέσα διαθέτουν ιδιαίτερα χαρακτηριστικά 
που µετασχηµατίζουν το µαθησιακό περιβάλλον, από στατικό, δασκαλοκεντρικό και παθητικό σε 
περιβάλλον δυναµικό, µαθητοκεντρικό και ενεργητικό, κατάλληλο να υποστηρίξει τους 
κεντρικούς άξονες της διαθεµατικότητας.  

Στην παρούσα εισήγηση οριοθετείται το θεωρητικό πλαίσιο της νέας πρότασης που αφορά τη 
διαθεµατική προσέγγιση της γνώσης, αναφέρονται οι βασικές θεωρήσεις που διέπουν το 
σχεδιασµό και την ανάπτυξη υπερµεσικών µαθησιακών περιβαλλόντων και τεκµηριώνεται η 
συµβολή των υπερµέσων στη προώθηση της έννοιας της διαθεµατικότητας. Παρουσιάζεται η 
υπερµεσική εφαρµογή «Ελιά, δέντρο θεϊκής καταγωγής και αθηναϊκής ιθαγένειας» και 
προτείνονται διαθεµατικές προεκτάσεις βάσει των δραστηριοτήτων που περιλαµβάνονται σ’ 
αυτήν.  

 
Η ∆ΙΑΘΕΜΑΤΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ ΤΗΣ ΓΝΩΣΗΣ 

Η καθιερωµένη πρακτική οργάνωσης της σχολικής γνώσης σε ανεξάρτητα και διακριτά µεταξύ 
τους γνωστικά αντικείµενα δεν ήταν δυνατό να αντεπεξέλθει στις απαιτήσεις µιας συνεχώς 
µεταβαλλόµενης και πολύπλευρης κοινωνικής πραγµατικότητας. Ήταν λοιπόν φυσικό να 
παρουσιαστούν προβλήµατα και να οµολογηθούν αδυναµίες του παραδοσιακού σχολικού 
συστήµατος, το οποίο µέχρι σήµερα στήριζε µε συγκεκριµένες επιλογές και πρακτικές τον 
κατακερµατισµό της διδασκόµενης γνώσης. Και τούτο γιατί η πρακτική των αυτοτελών και 
ανεξάρτητων µεταξύ τους µαθηµάτων καθιστά στη συνείδηση των µαθητών τη σχολική γνώση 
αποσπασµατική, αφηρηµένη, άσχετη µε τις εµπειρίες τους, µε αποτέλεσµα να γίνεται αδιάφορη 
και σε τελική ανάλυση να µετατρέπεται σε απλό άθροισµα πληροφοριών (Υπ.Ε.Π.Θ. – Π.Ι., 2002, 
β).  

Οι παραπάνω παραδοχές ανέδειξαν την αναγκαιότητα αναζήτησης εναλλακτικών µορφών 
οργάνωσης των αναλυτικών προγραµµάτων και εναλλακτικών µεθόδων διδακτικής της σχολικής 
γνώσης. Η βασική και κυρίαρχη λύση που προβάλλει και υιοθετείται από τα εκπαιδευτικά 
συστήµατα πολλών ευρωπαϊκών χωρών (µεταξύ των οποίων και η χώρα µας) είναι η διαθεµατική 
προσέγγιση της γνώσης, η εξέταση δηλ. ενός θέµατος από πολλές οπτικές-επιστηµονικές γωνίες 
και η καλλιέργεια σχετικών δεξιοτήτων, στάσεων και αξιών (Αλαχιώτης, 2002). Τη θέση των 
διακριτών µαθηµάτων καταλαµβάνουν θέµατα, ζητήµατα και προβλήµατα, τα οποία εµπλέκουν µε 
συστηµατικό και αιτιατό τρόπο γνώσεις από διαφορετικά γνωστικά αντικείµενα µε τα 
ενδιαφέροντα των µαθητών και τα οποία έχουν άµεση συνάφεια µε την κοινωνική 
πραγµατικότητα (Ματσαγγούρας, 2002).  

Η εφαρµογή διαθεµατικών προσεγγίσεων στην προσπάθεια απόκτησης της γνώσης βοηθά στο 
να περιορίζεται o γνωσιοκεντρικός προσανατολισµός της διδασκαλίας και να αποκτά η 
πραγµατικότητα µια ολιστική διάσταση, καθώς συνδέεται µε τις εµπειρίες, τα βιώµατα και τα 
ενδιαφέροντα των µαθητών. Έτσι, η σχολική γνώση γίνεται ενιαία, κατανοητή, σχετική, 
ελκυστική και ενδιαφέρουσα και  προσφέρει στους µαθητές νέες δυνατότητες σκέψης, κρίσης και 
δράσης, για να αντιµετωπίζουν τις καταστάσεις της καθηµερινότητας (Υπ.Ε.Π.Θ. – Π.Ι., 2002, α).  



Οι ΤΠΕ  στην Εκπαίδευση                                                                                                                                  427 

 

 

Συνέπεια όλων αυτών είναι η προοπτική της δηµιουργίας ενός µαθητοκεντρικού και  
κοινωνιοκεντρικού σχολείου. Σε ένα τέτοιο σχολείο ο µαθητής µετατρέπεται από παθητικό δέκτη 
σε ενεργό συµµέτοχο που διερευνά, ανακαλύπτει, δηµιουργεί, συσχετίζει, επεξεργάζεται κριτικά, 
οικοδοµεί γνώσεις και αποκτά δεξιότητες σε συνεχή αλληλεπίδραση µε το φυσικό και κοινωνικό 
περιβάλλον.  

 
ΠΟΛΥΜΕΣΑ – ΥΠΕΡΜΕΣΑ 

Ως συστήµατα πολυµέσων ορίζονται τα συστήµατα που έχουν τη δυνατότητα να 
αλληλεπιδρούν µε τους χρήστες τους όχι µόνο µε πολλαπλά αισθητήρια κανάλια αλλά και µε 
πολλούς διαφορετικούς τρόπους οπτικής παρουσίασης της πληροφορίας, ανάλογα µε τις συνθήκες 
και το περιεχόµενο (Αβούρης, 2000). Ο Π. Πολίτης (Πολίτης, 1994) µιλώντας για µια εφαρµογή 
διαλογικών πολυµέσων αναφέρεται σε µια εφαρµογή στην οποία µπορούν να χρησιµοποιούνται 
κατά συνθήκη όλες οι γνωστές µορφές δεδοµένων (κείµενο, ήχος, γραφικά, εικόνες, βίντεο), και 
που έχει σαν επιπρόσθετο χαρακτηριστικό την δυνατότητα του χρήστη να επεµβαίνει πάνω στην 
εξέλιξη της εφαρµογής και να καθορίζει το τι και πότε θα δει ή θα ακούσει.  

Οι εφαρµογές πολυµέσων και υπερµέσων κυριαρχούν στον τοµέα της εκπαιδευτικής 
τεχνολογίας και ουσιαστικά κάθε είδους εκπαιδευτικό λογισµικό περιλαµβάνει πολυµεσικά 
στοιχεία και άµεση, γραµµική ή µη γραµµική, πρόσβαση στις πληροφορίες που περιέχει. Τα 
προσαρµοστικά υπερµέσα προσαρµόζουν το είδος ή το επίπεδο των πληροφοριών ή προβληµάτων 
που παρουσιάζουν στο χρήστη, ανάλογα µε το επίπεδό του σύµφωνα µε το προφίλ που έχει 
δηλώσει (Μικρόπουλος, 2000). 

Οι γνώσεις που περιλαµβάνονται σε µια ενότητα της υπερµεσικής – πολυµεσικής εφαρµογής 
αναλύονται και παρουσιάζονται σε µικρές ενότητες, οι οποίες συνδέονται µεταξύ τους είτε 
ιεραρχικά είτε τυχαία. Έρευνες δείχνουν ότι υπερισχύει η µη γραµµική παρουσίαση των 
πληροφοριών (Mayer 1999, Reed et al, 2000). Αυτές οι µικρές ενότητες γνώσης περιλαµβάνουν 
τις θεµελιώδεις έννοιες και πληροφορίες που είναι απαραίτητες για την επεξεργασία και 
κατανόηση του θέµατος που παρουσιάζεται. Στην ορολογία των υπερµέσων οι ενότητες γνώσης 
καλούνται "κόµβοι" (nodes) και χαρακτηρίζουν ένα σύνολο δεδοµένων οργανωµένων γύρω από 
ένα κοινό θέµα.  

Κόµβοι που περιέχουν µόνο κείµενα δηµιουργούν τα λεγόµενα υπερκείµενα (hypertexts). 
Στοιχεία πληροφοριών που περιέχονται σε περισσότερους από έναν κόµβους µπορούν να 
αποτελέσουν τους συνδέσµους (links) που επιτρέπουν στο χρήστη να κινείται από τον ένα κόµβο 
στον άλλο. Μια εικόνα µπορεί να συνδέεται µε µια άλλη µέσω χαρακτηριστικών σχηµάτων, 
χρωµατικών ή άλλων δεικτών, κείµενα µπορούν να συνδέονται µεταξύ τους µέσω «θερµών 
λέξεων», σποτς κτλ. Η σχεδίαση και παραγωγή µιας εκπαιδευτικής πολυµεσικής – υπερµεσικής 
εφαρµογής είναι αποτέλεσµα µιας οµάδας εργασίας. Πρέπει να εκµεταλλεύεται και να αξιοποιεί 
τα χαρακτηριστικά και τα πλεονεκτήµατα των πολυµεσικών στοιχείων και των υπερµεσικών 
δοµών δίχως να αποπροσανατολίζει το χρήστη και να τον αποσπά από το περιεχόµενο 
(Μικρόπουλος, 2000). 

Ο Β. Μακράκης (Μακράκης, 2000) δίνει ένα πρότυπο ανάπτυξης υπερµεσικής εφαρµογής στο 
οποίο ενσωµατώνει τέσσερις σηµαντικούς  παράγοντες: α) το σενάριο, β) το σχεδιασµό πλοήγησης, γ) 
το σχεδιασµό του γραφιστικού περιβάλλοντος, και δ) τους πολυµεσικούς πόρους.  

Η διεπαφή αποτελεί ένα σηµαντικό στοιχείο της υπερµεσικής εφαρµογής, καθώς είναι το µέρος 
εκείνο µε το οποίο έρχεται σε πρώτη επαφή ο χρήστης. Η σχεδίαση λοιπόν των «οθονών» της 
εφαρµογής είναι απαραίτητο να προσελκύει την προσοχή του µαθητή και να τον παροτρύνει να 
συνεχίσει την πλοήγηση και στο υπόλοιπο τµήµα της εφαρµογής, να προωθεί την εµπλοκή του 
χρήστη µε το διδακτικό περιεχόµενο, να διευκολύνει την πλοήγηση και να µην τον 
αποπροσανατολίζει. Ενώ το περιεχόµενο κάθε οθόνης µπορεί να διαφέρει από των άλλων, πρέπει να 
υπάρχει µια οµοιογένεια και να παρέχονται τα κατάλληλα εργαλεία αλληλεπίδρασης και πλοήγησης 



428                                                                       4ο Συνέδριο ΕΤΠΕ, 29/09 – 03/10/2004, Παν/µιο Αθηνών  
 

 

στο περιβάλλον (πλήκτρα ενεργειών). Επίσης οι οθόνες πρέπει να είναι απλές, κατανοητές και να µη 
παρουσιάζουν µεγάλο όγκο πληροφοριών (Μικρόπουλος, 2000). 

Τα αλληλεπιδραστικά συστήµατα υπερµέσων διακρίνονται από τα παραδοσιακά µέσα, όπως το 
βιβλίο και το βίντεο, από τη δυνατότητα που παρέχουν στο χρήστη να αλληλεπιδρά µε το 
περιβάλλον εργασίας και να έχει τον έλεγχο ροής της πληροφορίας. Η αλληλεπίδραση πρέπει να 
περιλαµβάνει στρατηγικές που ωθούν το χρήστη να κωδικοποιεί, να οργανώνει, να ολοκληρώνει, να 
επεξεργάζεται και να µετασχηµατίζει τις πληροφορίες. Για την αλληλεπίδραση προτείνονται από τον 
Τ. Μικρόπουλο (Μικρόπουλος, 2000) ορισµένες κατευθυντήριες γραµµές, όπως:  α) να µη 
παρουσιάζονται οι πληροφορίες σε γραµµική µορφή αλλά να αποκτούνται µέσα από εξερεύνηση, β) να 
τµηµατοποιείται το περιεχόµενο και να υπάρχουν ερωτήσεις µε άµεση ανάδραση και ανακεφαλαιώσεις 
και γ) να υπάρχει δυνατότητα αλληλεπίδρασης τουλάχιστον ανά τρεις ή τέσσερις οθόνες ή διαφορετικά 
ανά ένα λεπτό. 

Βασική αρχή είναι να δίνεται στο µαθητή η δυνατότητα ενεργού συµµετοχής στην εκπαιδευτική 
διαδικασία και ελέγχου της µάθησης. Μια ελεύθερη υπερµεσική διάταξη της γνώσης παρέχει τη 
δυνατότητα στο µαθητή να οικοδοµήσει τη δική του γνώση µε όποιον τρόπο επιθυµεί (Μακράκης, 
2000) και να δηµιουργήσει τις κατάλληλες νοητικές αναπαραστάσεις, ώστε να ενσωµατώσει νέα 
γνώση στις ήδη υπάρχουσες γνωστικές του δοµές (Jonassen, 2000). 

Ο σχεδιαστής µιας υπερµεσικής εφαρµογής οφείλει να πάρει σηµαντικές αποφάσεις για την 
ενότητα, την ισορροπία, τη συµµετρία, την αναλογία, το ρυθµό, τη συνέπεια, την ποικιλία, την 
οικονοµία και την έµφαση των στοιχείων τα οποία θα ενσωµατωθούν στις οθόνες (Μακράκης, 
2000). ∆ιάφορα τεχνικά θέµατα που αφορούν τόσο την αισθητική παρουσίαση της εφαρµογής όσο 
και τη λειτουργικότητά της είναι σηµαντικό να προσεχθούν από το σχεδιαστή µιας υπερµεσικής 
εφαρµογής (Πολίτης 1994, Bitter & Pierson 1999, Μακράκης 2000, Μικρόπουλος 2000, Jonassen 
2000). 

Οι εκπαιδευτικές εφαρµογές πολυµέσων προτείνεται να µην περιλαµβάνουν µεγάλο όγκο από 
διαφορετικά συστήµατα συµβόλων επειδή απλά το επιτρέπει η τεχνολογία. Η απλότητα στη 
σχεδίαση πρέπει να κυριαρχεί στις εφαρµογές και τα τεχνικά µέσα να συµβαδίζουν µε το διδακτικό 
περιεχόµενο και το πλαίσιο της εκάστοτε εφαρµογής. 

 
ΤΑ ΥΠΕΡΜΕΣΑ ΣΤΗΝ ΠΡΟΩΘΗΣΗ ΤΗΣ ∆ΙΑΘΕΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 

Η αξιοποίηση των επιτευγµάτων της πληροφορικής έχει σηµαντικές επιπτώσεις  στον τρόπο 
µεταβίβασης της γνώσης, στη σχέση δασκάλου – µαθητή, στο περιεχόµενο της διδασκαλίας, στη 
σχέση θεωρίας και πράξης, στη διαµόρφωση κοινωνικής συνείδησης, κοινωνικών πρακτικών και 
µοντέλων επικοινωνίας (Ράπτης & Ράπτη, 2001). 

Σε θεωρητικό επίπεδο πολλά συναρπαστικά έχουν ειπωθεί σχετικά µε τις παιδαγωγικές 
δυνατότητες που µπορεί να προσφέρει η χρήση αλληλεπιδραστικών πολυµέσων στο περιβάλλον 
της σχολικής τάξης, αλλά πάντα επικρατεί έντονος προβληµατισµός για τον τρόπο µε τον οποίο  
οι υπερµεσικές εφαρµογές θα ενταχθούν στην εκπαιδευτική διαδικασία για να υποστηρίξουν το 
διδακτικό και µαθησιακό έργο. Ο Β. Μακράκης (Μακράκης, 2000) αναφέρει χαρακτηριστικά τρία 
πρότυπα προσέγγισης: την  «τεχνοκεντρική» ή κάθετη προσέγγιση, που επικεντρώνεται στους 
υπολογιστές ως ένα ανεξάρτητο αντικείµενο στο αναλυτικό πρόγραµµα, την «ολοκληρωµένη» ή 
«οριζόντια» προσέγγιση που εστιάζει την ενσωµάτωση του υπολογιστή στα επιµέρους γνωστικά 
αντικείµενα του αναλυτικού προγράµµατος, και την «εφικτή –µικτή» ή «µεταβατική» προσέγγιση 
που συνδυάζει την ύπαρξη ενός ανεξάρτητου µαθήµατος γενικών γνώσεων και παράλληλα την 
προοδευτική ένταξη της χρήσης του υπολογιστή και των πολυµεσικών εφαρµογών ως εργαλεία 
στήριξης της µάθησης και της διδασκαλίας σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα του αναλυτικού 
προγράµµατος. 

Ενδιαφέρον παρουσιάζουν η δεύτερη και η τρίτη προσέγγιση, καθώς µπορούν να 
υποστηρίξουν τη διαθεµατική προσέγγιση της γνώσης, µε την προϋπόθεση ότι εξυπηρετείται η 
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οριζόντια διασύνδεση γνωστικών περιοχών και δεν περιορίζεται η χρήση των πολυµεσικών 
εφαρµογών στην υποστήριξη µεµονωµένων γνωστικών αντικειµένων.  

Τα υπερµέσα διαθέτουν τις απαραίτητες εκείνες τεχνολογικές δοµές, έτσι ώστε α) να 
καθίσταται δυνατή η άµεση διασύνδεση γνωστικών περιοχών ή θεµατικών ενοτήτων µέσω 
κόµβων και υπερσυνδέσεων (links) και β) να αναπαρίσταται πολλαπλά η πληροφορία µέσω 
συµπληρωµατικών αισθητηριακών διαύλων και τρόπων παρουσίασης της (προσοµοίωση, 
µοντελοποίηση, οπτικοποίηση). Έτσι ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να προσεγγίζει πολυεπίπεδα 
και πολυπρισµατικά το θέµα που διερευνά έχοντας  πρόσβαση µέσω του διαδικτύου ακόµα και σε 
µεγάλες βάσεις δεδοµένων ή ψηφιακές βιβλιοθήκες. Με αυτόν τον τρόπο προσλαµβάνει ολιστικά 
διαφορετικού τύπου και µορφής πληροφορίες µέσα στο σχολικό περιβάλλον µε  το λιγότερο 
χρονικό ή νοητικό κόστος.  

Η διερεύνηση ενός θέµατος µέσα από µια υπερµεσική εφαρµογή ενισχύει επιπλέον και την 
οµαδοσυνεργατική µέθοδο διδασκαλίας και µάθησης, που για πολλούς παιδαγωγούς θεωρείται η 
µέθοδος που υπηρετεί κατά τον καλύτερο δυνατό τρόπο τη διαθεµατική προσέγγιση της γνώσης 
(Ράπτης & Ράπτη 2001, Μακράκης 2000). Οι µαθητές αναλαµβάνουν να µελετήσουν 
διαφορετικές θεµατικές περιοχές του υπερµεσικού εκπαιδευτικού λογισµικού και µε αφορµή αυτό 
διενεργούν περαιτέρω ερευνητικές δραστηριότητες, τα αποτελέσµατα των οποίων συνθέτουν µε 
διαθεµατικό τρόπο. Στη συνέχεια και µε βάση το ηλεκτρονικό ή άλλης µορφής υλικό που έχουν 
συλλέξει υλοποιούν διαθεµατικές δραστηριότητες που απαιτούν τη συνεργασία των οµάδων. 

Η τεχνολογία των υπερµέσων όµως προωθεί και την εξατοµικευµένη διδασκαλία, υπηρετώντας 
κατ’ αυτόν τον τρόπο την αρχή της ισότητας στη µάθηση (Ράπτης & Ράπτη, 2001). Οι µαθητές 
στο πλαίσιο κοινών δραστηριοτήτων µαθαίνουν να συνεργάζονται αλλά και ο κάθε µαθητής 
ξεχωριστά µπορεί να ακολουθήσει τους δικούς του ρυθµούς µάθησης. Τέτοιας µορφής διδασκαλία 
µε τη χρήση διαθεµατικού εκπαιδευτικού λογισµικού δίνει ευκαιρίες σε όλους τους µαθητές να 
επιλέγουν τις δικές τους διαδροµές και να αφιερώνουν όσο χρόνο χρειάζονται για να αντιληφθούν 
και να συσχετίσουν φαινοµενικά διαφορετικές θεµατικές ενότητες.  

Ένα από τα ισχυρά πλεονεκτήµατα της υπερµεσικής τεχνολογίας, όταν αυτή εντάσσεται  στην 
εκπαίδευση, είναι η δυνατότητα που παρέχεται στο χρήστη – µαθητή να αλληλεπιδρά µε το 
περιβάλλον εργασίας και να έχει τον έλεγχο της ροής και της κατεύθυνσης της πληροφορίας.  

Τεκµαίρεται λοιπόν ότι τα εκπαιδευτικά υπερµέσα µπορούν να συµβάλλουν στη διαθεµατική 
προσέγγιση της γνώσης, αρκεί βέβαια το περιεχόµενό τους να είναι διαθεµατικό και να 
διασφαλίζει την οριζόντια διασύνδεση της γνώσης µέσω βασικών εννοιών. Επίσης θα πρέπει το 
εκπαιδευτικό λογισµικό να έχει δοµηθεί έτσι ώστε να είναι διερευνητικό και διαδραστικό, να 
εξασφαλίζει ελευθερία στην πλοήγηση και να χρησιµοποιεί όλα τα µέσα για την πολλαπλή 
αναπαράσταση των πληροφοριών.  

 
«ΕΛΙΑ, ∆ΕΝ∆ΡΟ ΘΕΪΚΗΣ ΚΑΤΑΓΩΓΗΣ ΚΑΙ ΑΘΗΝΑΪΚΗΣ ΙΘΑΓΕΝΕΙΑΣ»   
ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΗ ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ 

Βασική προϋπόθεση για τις υπερµεσικές εφαρµογές είναι ο ακριβής καθορισµός του 
θεωρητικού πλαισίου, απ’ το οποίο αντλούν τις βασικές αρχές για το στρατηγικό σχεδιασµό τους. 
Η πρόταση που θα περιγραφεί παρακάτω βασίζεται στη θεωρία µάθησης του κοινωνικού 
κονστρουκτιβισµού, σύµφωνα µε την οποία:  

• Η τεχνολογία των υπερµέσων αποτελεί µια νέα µορφή νοητικού εργαλείου και 
επικοινωνίας. 

• Οι µαθητές δε µεταφέρουν γνώση από έναν εξωτερικό κόσµο στη µνήµη τους, αλλά 
δηµιουργούν ερµηνείες του κόσµου βασιζόµενοι στις προηγούµενες εµπειρίες και 
αλληλεπιδράσεις τους µε το φυσικό και κοινωνικό περιβάλλον 

• Οι µαθητές συµµετέχουν σε µαθησιακές δραστηριότητες, οι οποίες συνδέονται άµεσα µε 
καταστάσεις που θα αντιµετωπίσουν στην κοινωνική τους ζωή και  
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• Οι µαθητές συµµετέχουν στη διαδικασία της µάθησης και στον τρόπο που οι ίδιοι δοµούν 
το νοητικό ή µαθησιακό τους χάρτη µε τον οποίο αντιλαµβάνονται, επεξεργάζονται και 
κατανοούν τη µαθησιακή διαδικασία και την κοινωνική πραγµατικότητα (Μακράκης, 
2001). 

Η πολυµεσική εφαρµογή που παρουσιάζεται έχει τίτλο «Ελιά, δέντρο θεϊκής καταγωγής και 
Αθηναϊκής Ιθαγένειας» και αναπτύχθηκε µε το συγγραφικό πακέτο «Multimedia Builder», που 
είναι ένα πακέτο ανοιχτού ή κατασκευαστικού λογισµικού, κατάλληλο για εκπαιδευτικούς, αφού 
δίνει τη δυνατότητα σταδιακής κατασκευής πολυµεσικού διδακτικού υλικού για εκπαιδευτικούς 
σκοπούς (Ράπτης & Ράπτη, 2002).  

Το εκπαιδευτικό υλικό έχει δοµηθεί έτσι ώστε να προσεγγίζει διαθεµατικά την ελιά µέσα από 
τέσσερις άξονες µελέτης (Επιστήµη, Μυθολογία Τέχνη, Πολιτισµός), αναπτύσσεται δε και 
παρουσιάζεται µέσα από τις παρακάτω ενότητες: α) Το δέντρο της ελιάς, β) Η ελιά στην 
αρχαιότητα, γ) Το λάδι, δ) Ελιά και υγεία και ε) Η ελιά στην τέχνη και το λόγο.  

 Η υπερµεσική εφαρµογή περιλαµβάνει πολιτιστικά, ιδεολογικά, θρησκευτικά, κοινωνικά κ.ά. 
στοιχεία από την ελληνική µυθολογία και τις παραδόσεις άλλων λαών που σχετίζονται µε το 
δέντρο της ελιάς και καλλιτεχνικές δηµιουργίες από το χώρο της ζωγραφικής, της λαογραφίας, της 
ποίησης, της γλυπτικής και της µουσικής. Επιπλέον έχουν αναπτυχθεί δραστηριότητες γνωστικές, 
δηµιουργικές, ενεργητικής φύσης (παιχνίδια, συνταγές, δραµατοποίηση), µε τις οποίες ο χρήστης, 
µέσα σε ένα αλληλεπιδραστικό περιβάλλον, έρχεται σε επαφή µε άλλα γνωστικά αντικείµενα,  
όπως γλώσσα, µαθηµατικά, ιστορία, φυσική, θρησκευτικά κ.ά., συµπλέοντας έτσι µε τις 
απαιτήσεις του σύγχρονου σχολείου που επιδιώκει την ολική προσέγγιση της γνώσης. Με τον 
τρόπο αυτό οι µαθητές αποκτούν ποικίλες γνώσεις σχετικά µε την ελιά και εντάσσουν τη 
διαδικασία µάθησης στο ιστορικο-κοινωνικό και πολιτισµικό πλαίσιο του περιεχοµένου της 
γνώσης (Ματσαγγούρας, 2000). Παράλληλα εφοδιάζονται µε δεξιότητες ανάλυσης των 
ερεθισµάτων του κόσµου που τους περιβάλλει και κατανοούν τη σκοπιµότητα των επιµέρους 
γνωστικών αντικειµένων που διδάσκονται µέσα από την ανατροφοδότηση που δηµιουργεί ο 
µεταξύ τους συσχετισµός (Αρχοντίδης κ.ά., 2003). 

Η εφαρµογή απευθύνεται σε µαθητές Γ΄ και ∆΄ τάξης ∆ηµοτικού και µπορεί να αποτελέσει 
συµπληρωµατικό – βοηθητικό (υποστηρικτικό) υλικό για το µάθηµα της Μελέτης Περιβάλλοντος. 
Οι µαθητές πλοηγούνται µόνοι τους στην εφαρµογή και όπου χρειαστεί ζητούν τη βοήθεια του 
δασκάλου τους. Έχουν τη δυνατότητα να εξερευνούν όχι όλες τις διαδροµές αλλά µόνον αυτές 
που οι ίδιοι κρίνουν απαραίτητες - ελευθερία διαδροµής και έλεγχος από το µαθητή – (Ράπτης & 
Ράπτη, 2001). Επιπλέον ο δάσκαλος έχει τη δυνατότητα να δείξει στους µαθητές του κάποιο 
τµήµα της εφαρµογής ως εποπτικό υλικό κατά τη διδασκαλία κάποιου άλλου µαθήµατος στο 
οποίο κρίνει ότι ταιριάζει. 

Ειδικότερα, οι στόχοι της συγκεκριµένης εφαρµογής είναι οι µαθητές να: 
• Αποκτήσουν γενικές γνώσεις για το δέντρο της ελιάς, τις ποικιλίες της και την 

καλλιέργειά της. 
• Αναπτύξουν την αισθητική τους µέσα από διάφορες εικαστικές δηµιουργίες (ζωγραφική, 

κ.ά.). 
• Έρθουν σε επαφή µε την προϊστορία, την ελληνική µυθολογία, τη θρησκεία και τις 

παραδόσεις άλλων λαών, να αντλήσουν πολιτιστικά στοιχεία για το λάδι και το δέντρο 
της ελιάς και έτσι να κατανοήσουν την αξία του δέντρου και του καρπού που ο άνθρωπος 
αναγνώρισε από την πρώτη στιγµή της οργανωµένης ζωής του.  

• Μάθουν πώς γίνεται η συγκοµιδή και η επεξεργασία του λαδιού και επίσης να 
πληροφορηθούν για τις διάφορες ποιότητες του λαδιού και τα υποπροϊόντα του. 

• Ανακαλύψουν τη µαγεία που πηγάζει από τον κόσµο της Τέχνης και του Λόγου, µέσα 
από σηµαντικές καλλιτεχνικές δηµιουργίες, πίνακες ζωγραφικής, κείµενα και ποιήµατα 
που έχουν άµεση σχέση µε την ελιά και από την οποία οι δηµιουργοί τους εµπνεύστηκαν. 
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• Καλλιεργήσουν γενικότερα την ερευνητική και κριτική τους ικανότητα µέσα από την 
επαφή τους µε πληθώρα πληροφοριών. 

 
ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 

Η εφαρµογή αποτελείται από 83 σελίδες, είναι χωρισµένη σε 6 ενότητες και έχει Master Page 
(κύρια σελίδα της οποίας τα αντικείµενα είναι ορατά από όλες τις σελίδες της εφαρµογής), στην 
οποία υπάρχουν και τα πλήκτρα πλοήγησης. Στην πρώτη σελίδα υπάρχει µια εικόνα – χάρτης της 
ιστορίας της ελιάς και µε την εµφάνισή της ακούγεται ταυτόχρονα µια µουσική υπόκρουση, 
αξιοποιώντας µε τον τρόπο αυτό τις δυνατότητες που παρέχει η πολυµεσική τεχνολογία (εικ. 1). 
Από την αρχική σελίδα κάνοντας  κλικ σε οποιοδήποτε εικονίδιο – πλήκτρο πλοήγησης της 
εφαρµογής οδηγούµαστε στην πρώτη σελίδα της αντίστοιχης ενότητας. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

Εικόνα 1: Πρώτη σελίδα της εφαρµογής (ιστορικός χάρτης ελιάς και πλήκτρα ενοτήτων - 
πλοήγησης) 

Αν για παράδειγµα ο χρήστης επιλέξει το πλήκτρο – ενότητα της ελιάς τότε οδηγείται στην 
πρώτη σελίδα της ενότητας αυτής, από την οποία µπορεί ελεύθερα να επιλέξει και να πλοηγηθεί 
σε µια από τις υποενότητες (Γενικά, Ποικιλίες, Καλλιέργεια, ή ∆ραστηριότητες).    

Στην ενότητα «Αρχαιότητα» συµπεριλαµβάνονται οι υποενότητες Προϊστορία, Μυθολογία, 
Αρχαία Ελλάδα και Θρησκεία, στην ενότητα «Λάδι» οι υποενότητες Συγκοµιδή, Επεξεργασία, 
Ποιότητες και Υποπροϊόντα, στην «Τέχνη» οι υποενότητες Ζωγραφική, Λογοτεχνία, Λαογραφία 
και στην ενότητα των δραστηριοτήτων αναπτύσσονται εννέα δραστηριότητες (παιχνίδι µε 
αινίγµατα, παιχνίδι γευσιγνωσίας, γράφω και ζωγραφίζω, ταιριάζω τις εικόνες, αντιστοιχίζω, 
βρίσκω τα συνθετικά, παραµύθι, πειραµατίζοµαι και συνταγές).  

Η πλοήγηση της εφαρµογής είναι µεικτή, κυρίως ιεραρχική και σε κάποια σηµεία των 
υποενοτήτων της γραµµική. Υπάρχουν θερµές λέξεις και θερµά σηµεία – σύνδεσµοι, που 
παραπέµπουν σε άλλα κείµενα ή σηµεία της εφαρµογής, όπου για παράδειγµα έχουµε προβολή 
video. Η έξοδος από την εφαρµογή µπορεί να γίνει από οποιαδήποτε σελίδα µε το πάτηµα του 
κουµπιού κλεισίµατος (το κουµπί ⌧ πάνω δεξιά στη γραµµή τίτλου). Πριν την έξοδο το 
πρόγραµµα ζητά την επιβεβαίωση του χρήστη για την ενέργεια αυτή. 

 

Ενότητες-
Πλήκτρα 
πλοήγησης 
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ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΕΣ ∆ΙΑΘΕΜΑΤΙΚΕΣ ΠΡΟΕΚΤΑΣΕΙΣ 
Η χρήση υπερµεσικής τεχνολογίας µέσα από ένα εκπαιδευτικό λογισµικό διαθεµατικού 

περιεχοµένου προσφέρεται για την κατεξοχήν εφαρµογή διαθεµατικών και διεπιστηµονικών 
δραστηριοτήτων, µέσα από τις οποίες επιτυγχάνεται η ολιστική προσέγγιση της γνώσης.   

Το εκπαιδευτικό λογισµικό «Ελιά, δέντρο θεϊκής καταγωγής και αθηναϊκής ιθαγένειας» 
περιλαµβάνει τέτοιου είδους δραστηριότητες, που έχουν δοµηθεί έτσι ώστε να συνδέουν 
κατάλληλα διαφορετικά επιστηµονικά πεδία, γνωστικά αντικείµενα ή θεµατικές περιοχές. Τέτοιες 
δραστηριότητες είναι δυνατόν να πραγµατοποιηθούν κατά τη χρήση του λογισµικού από τους 
µαθητές στο σχολικό περιβάλλον αλλά αποτελούν και αφορµή ώστε να ξεκινήσουν µικρά στη 
διάρκεια και ευέλικτα στην ανάπτυξη σχέδια εργασίας. Έτσι διευρύνεται το φάσµα πληροφοριών 
και γνώσεων που µπορεί να αποκοµίσει κάποιος µαθητής κατά την πλοήγησή του στο λογισµικό 
και ο σχολικός χώρος µετατρέπεται σε χώρο έρευνας, πειραµατισµού, δηµιουργίας, 
εποικοδοµητικής επικοινωνίας και συνεργασίας, ένα επιστηµονικό δηλ. περιβάλλον που ωθεί το 
µαθητή να ανακαλύψει τη γοητεία της µάθησης και να κατακτήσει µέσα από δικές του 
µαθησιακές πορείες τη γνώση, και µάλιστα σε ενιαία και αδιαίρετη µορφή, έτσι όπως ενιαία και 
αδιαίρετη είναι η πραγµατικότητα που ζει. 

Συγκεκριµένα, οι δραστηριότητες αυτές καθώς και οι προτεινόµενες διαθεµατικές προεκτάσεις 
µέσα από την ανάπτυξη σχεδίων εργασίας είναι οι ακόλουθες:  

1. ∆ραστηριότητα µε αινίγµατα: Εδώ ο µαθητής καλείται µέσα από ένα παιχνίδι 
αινιγµάτων να βρει τη λύση του κάθε αινίγµατος και να την αντιστοιχίσει µε την εικόνα 
που κρύβεται πίσω απ’ αυτό. Είναι µια δραστηριότητα που ο µαθητής έρχεται σε επαφή 
µε ποικίλα γλωσσικά ιδιώµατα, τα οποία και συνδέει µε τις γεωγραφικές περιοχές απ’ τις 
οποίες αυτά προέρχονται. Με αφορµή τη δραστηριότητα αυτή προτείνεται τα παιδιά να 
διεξάγουν µια έρευνα – αναζήτηση για ειδικές µορφές γλωσσικής έκφρασης (αινίγµατα, 
παροιµίες, ρητά, γνωµικά κ.ά.) σχετικά µε την ελιά και το λάδι που υπάρχουν στον τόπο 
τους. Στην περίπτωση αυτή επιδιώκονται προεκτάσεις στα µαθήµατα  της γλώσσας και 
της γεωγραφίας (από τη σκοπιά της λαογραφίας) και σύνδεσής τους, καθώς οι µαθητές 
στην αναζήτησή τους σε βιβλία και άλλου είδους πληροφοριακό υλικό (παλιές 
εφηµερίδες, περιηγητικές αναφορές, προφορικές διηγήσεις κ.ά.) ανακαλύπτουν αιτιώδεις 
συσχετίσεις µεταξύ των µορφών και του τρόπου έκφρασης (προφορικός και γραπτός 
λόγος) µιας οµάδας ανθρώπων και των γεωµορφολογικών χαρακτηριστικών του τόπου 
που ζουν.  

2. ∆ραστηριότητα αναγνώρισης ποιοτήτων ελαιολάδου και δραστηριότητα 
γευσιγνωσίας: Στις δραστηριότητες αυτές ο µαθητής έρχεται σε επαφή µε τα κύρια 
χαρακτηριστικά του ελαιόλαδου, βάση των οποίων γίνεται και ο διαχωρισµός του σε 
ποιότητες. Επιπλέον αναπτύσσει δεξιότητες γευσιγνωσίας µε τη βοήθεια των οποίων 
γίνεται ικανός να ξεχωρίζει διαφορετικές γεύσεις και κατ’ επέκταση διαφορετικές 
ποιότητες. Με αφορµή αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές µπορούν να επισκεφτούν ένα 
ελαιοτριβείο, να συζητήσουν µε τον ιδιοκτήτη θέµατα συγκοµιδής και επεξεργασίας του 
ελαιόκαρπου και να πραγµατοποιήσουν επιτόπιες έρευνες σχετικά µε την ποιότητα και τη 
γεύση του παραγόµενου προϊόντος. Κατ’ αυτόν τον τρόπο κατανοούν την σχέση µεταξύ 
µεθόδου συγκοµιδής – επεξεργασίας και ποιότητας – γεύσης. Στη συνέχεια 
πραγµατοποιούν επισκέψεις σε διάφορα Super Market της περιοχής τους και συλλέγουν 
οικονοµικά και στατιστικά στοιχεία σχετικά µε θέµατα εµπορίας του ελαιόλαδου. 
Επεξεργάζονται τα στοιχεία αυτά µε τη βοήθεια του λογιστικού φύλλου και 
αντιλαµβάνονται έτσι τις παραµέτρους ποιότητα και γεύση ως τους κύριους συντελεστές 
διαµόρφωσης τιµών για το ελαιόλαδο. Οι αναµενόµενες προεκτάσεις και συνδέσεις 
αφορούν στα µαθήµατα της Αγωγής του Καταναλωτή και των Μαθηµατικών, καθώς οι 
µαθητές στη διάρκεια εκπόνησης του προτεινόµενου σχεδίου εργασίας αναπτύσσουν 
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δεξιότητες ταξινόµησης, καλλιεργούν την κριτική τους σκέψη και κατανοούν βασικές 
αρχές επιχειρηµατικής και εµπορικής δράσης. 

3. ∆ραστηριότητα παραγωγής γραπτού λόγου: Με τη δραστηριότητα αυτή, που 
προτείνεται µαζί µε το σχετικό παραµύθι που υπάρχει στην εφαρµογή, οι µαθητές 
έρχονται σε επαφή µε ποικίλα είδη γλωσσικής έκφρασης, τα οποία και αναγνωρίζουν 
µέσα από συγκεκριµένα παραδείγµατα. Γνωρίζουν το λογοτεχνικό είδος του παραµυθιού 
και εντοπίζουν τα κύρια χαρακτηριστικά και τις µεθόδους γραφής των παραµυθιών. 
Ενηµερώνονται για τις παραλλαγές παραµυθιών που δηµιουργούνται από τόπο σε τόπο 
και µαθαίνουν να αντλούν ιστορικά, κοινωνικά, θρησκευτικά, πολιτιστικά στοιχεία που 
τυχόν υπάρχουν µέσα σε ένα παραµύθι. Ερευνούν για την ύπαρξη τοπικών παραµυθιών, 
τα οποία και καταγράφουν, γνωρίζοντας έτσι τις παραδόσεις του τόπου τους µέσα από τις 
δηµιουργίες επώνυµων ή λαϊκών συγγραφέων. Κατόπιν καλούνται µέσα από τη 
συνεργασία οµάδων να συνθέσουν και οι ίδιοι ένα παραµύθι, το οποίο µπορούν να 
εικονογραφήσουν και να το εκδώσουν. Πρόκειται για µια δραστηριότητα που έχει 
προεκτάσεις στα µαθήµατα της Γλώσσας, της Κοινωνικής και Πολιτικής Αγωγής, της 
Ιστορίας, των Θρησκευτικών, αλλά και της Εικαστικής και Θεατρικής Αγωγής, σε 
περίπτωση που οι µαθητές αποφασίζουν να δραµατοποιήσουν το παραµύθι που θα έχουν 
οι ίδιοι γράψει.   

4. Πείραµα: Με τη δραστηριότητα αυτή οι µαθητές αναπτύσσουν δεξιότητες παραγωγής 
σαπουνιού µε βάση το ελαιόλαδο. Προτείνεται ο σχεδιασµός και η ανάπτυξη ενός σχεδίου 
εργασίας, στο οποίο οι οµάδες εργάζονται µε συγκεκριµένους στόχους και παράλληλα 
συνεργάζονται µε κύριο σκοπό την πραγµατοποίηση του πειράµατος στις πραγµατικές 
συνθήκες του σχολικού εργαστηρίου. Η δραστηριότητα αυτή, που αποτελεί προέκταση 
της πολυµεσικής εφαρµογής, επιχειρεί συνδέσεις και διαθεµατικές προσεγγίσεις µεταξύ 
των γνωστικών αντικειµένων των  Μαθηµατικών, των Φυσικών Επιστηµών και της 
Ιστορίας καθώς οι µαθητές κατά τη διάρκεια υλοποίησης των πειραµάτων εµπλέκουν 
µαθηµατικές έννοιες, όπως π.χ. αναλογίες και µεταβλητή, έννοιες των Φυσικών 
Επιστηµών, όπως µεταβολή, αλληλεπίδραση, σύστηµα και έννοιες της Ιστορίας, όπως 
χρόνος, εξέλιξη, πρόοδος. 

Οι παραπάνω διαθεµατικές δραστηριότητες προτείνονται σε µια προσπάθεια να δοθεί µια 
συνολική εικόνα του εξεταζόµενου θέµατος µέσα από ποικίλες διδακτικές στρατηγικές και µε τη 
χρήση πολλαπλών µέσων, όχι απαραίτητα και αποκλειστικά των υπερµέσων. 
 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ    

Η δηµιουργία ενός µαθητοκεντρικού µαθησιακού περιβάλλοντος µε τη χρήση των Νέων 
Τεχνολογιών, και ειδικότερα των πολυµέσων – υπερµέσων, στηρίζει κατά τον καλύτερο τρόπο τα 
νέα Προγράµµατα Σπουδών που έχουν συνταχθεί µε βάση τις αρχές της διαθεµατικής 
προσέγγισης της γνώσης.  

Η τεχνολογία των υπερµέσων, λόγω της ελκυστικότητας του περιβάλλοντος αλλά και της 
ευελιξίας που προσφέρει στην προσέγγιση της γνώσης µέσω πολλαπλών µαθησιακών διαδροµών 
και µεθόδων, καθίσταται ένα ισχυρό γνωστικό εργαλείο που θα πρέπει να αποτελεί, κατά τη 
γνώµη µας, αναπόσπαστο µέρος των εκπαιδευτικών αλλαγών που συντελούνται στις µέρες µας µε 
γνώµονα τη διαθεµατική προσέγγιση της γνώσης.  

Η ενσωµάτωση όµως και αξιοποίηση της τεχνολογίας των υπερµέσων στις διαδικασίες 
διδασκαλίας – µάθησης δεν είναι µια απλή υπόθεση. Ιδιαίτερη προσοχή δεν θα πρέπει να δίνεται 
µόνο στις αρχές σχεδιασµού και ανάπτυξης εκπαιδευτικού υπερµεσικού λογισµικού αλλά και στη 
δοµή και οργάνωση του περιεχοµένου και των δραστηριοτήτων που συµπεριλαµβάνονται σ’ αυτό, 
έτσι ώστε το τελικό προϊόν να συµβάλλει στη διαθεµατική σύλληψη, την κριτική επεξεργασία και 
το δηµιουργικό µετασχηµατισµό της παρεχόµενης πληροφορίας σε αξιόλογη και χρηστική γνώση.  
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Η παρουσίαση στο παρόν άρθρο της υπερµεσικής εφαρµογής «Ελιά, δέντρο θεϊκής καταγωγής 
και αθηναϊκής ιθαγένειας», καθώς και των επιχειρηµάτων που στηρίζουν την άποψη ότι τα 
υπερµέσα είναι ένα από τα βασικά τεχνολογικά κλειδιά που ανοίγουν τις πόρτες της εκπαίδευσης 
στη νέα διδακτική πρόταση της διαθεµατικής προσέγγισης της γνώσης, πιστεύεται ότι όρισε τους 
άξονες και έθεσε το πλαίσιο σχεδιασµού και ανάπτυξης παρόµοιων εκπαιδευτικών εφαρµογών και 
τόνισε την αναγκαιότητα ενσωµάτωσης και αξιοποίησης τέτοιων υπερµεσικών εφαρµογών στην 
εκπαιδευτική διαδικασία, απαντώντας σε όσους εκφράζουν είτε προσδοκίες αρνητικών συνεπειών 
είτε επιφυλάξεις από την έλευση της νέας εκπαιδευτικής τεχνολογίας. 
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