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Περίληψη 
Τα νέα Αναλυτικά προγράµµατα προβάλλουν διαδικασίες βιωµατικής µάθησης, 
οµαδοσυνεργατικής διδασκαλίας, διερευνητικών διαδικασιών, χρήσης και αξιο-
ποίησης της τεχνολογίας. Η χρήση εκπαιδευτικών λογισµικών δίνει τη δυνατό-
τητα στο µαθητή να προσεγγίσει και να επεξεργαστεί σύνθετες πληροφορίες µε 
ποικίλους συνδυασµούς. Στην παρούσα εργασία γίνεται η θεωρητική θεµελίωση 
ενός δευτερογενούς λογισµικού, που στηρίζεται στο Αβάκιο, ένα περιβάλλον που 
προσφέρει στους χρήστες εργαλεία υψηλού επιπέδου για τη σύνθεση εκπαιδευτι-
κών µικροκόσµων της έµπνευσής τους. Πρόκειται για δύο σχέδια µαθηµάτων που 
µπορούν να υποστηρίξουν το µάθηµα της Αρχαίας Ελληνικής Γραµµατείας από 
µετάφραση και το µάθηµα της Αγγλικής Γλώσσας.

Λέξεις Κλειδιά

µικρόκοσµος, διερεύνηση, οµαδοσυνεργατική µέθοδος.

ΕΝΑ ∆ΙΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ ΓΙΑ ΤΗΝ
ΑΡΧΑΙΑ ΕΛΛΗΝΙΚH ΓΡΑΜΜΑΤΕΙΑ ΑΠΟ ΜΕΤΑΦΡΑΣΗ
Συνοπτική παρουσίαση - περιεχόµενο - δραστηριότητες
Το διδακτικό αυτό σενάριο αξιοποιεί τις Νέες Τεχνολογίες στα γνωστικά 
αντικείµενα της Αρχαίας Ελληνικής Γραµµατείας από µετάφραση -Οµηρική 
Οδύσσεια- και της Ιστορίας .

Απευθύνεται σε µαθητές της Α’ Γυµνασίου. ∆ιδακτικές ενότητες που αξιο-
ποιούνται είναι «τα Γεωµετρικά» και «Αρχαϊκά χρόνια» από το σχολικό εγχει-
ρίδιο «Ιστορία των Αρχαίων Χρόνων ως το 30 π.Χ.» (Τσακτσίρας & Τιβέριος 
2004) και αποσπάσµατα από το σύνολο του έπους της Οδύσσειας (ΥΠΕΠΘ / 
Π.Ι. 2001). 

Τεχνολογικά εργαλεία που αξιοποιούνται είναι το λογισµικό Αβάκιο E-
Slate, το οποίο είναι διαθέσιµο στους εκπαιδευτικούς λόγω της διανοµής του 
στα σχολεία στα πλαίσια της «Οδύσσειας» (http://e-slate.cti.gr). Βασίζεται 
στην αρχιτεκτονική των ψηφίδων για την ανάπτυξη εκπαιδευτικών προϊό-
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ντων, την κατασκευή δηλαδή µικρόκοσµων µε συγκεκριµένους διδακτικούς 
στόχους από τον εκπαιδευτικό. 

Έννοιες και λεξιλόγιο που περιέχονται: χώρος, χρόνος, αποικισµός, 
βασικό θέµα – πρόβληµα: Η σύνδεση της ποιητικής αφήγησης (οµηρική 
Οδύσσεια) µε την ιστορική πραγµατικότητα. Μέσα από τους τρεις µικρό-
κοσµους του λογισµικού επιδιώκεται να διερευνήσουν οι µαθητές κατά πόσο η 
οµηρική κοινωνία και το ταξίδι του Οδυσσέα απηχούν στοιχεία από την εποχή 
των αποικισµών των αρχαίων Ελλήνων.

Ο πρώτος µικρόκοσµος «Στα ίχνη του Οδυσσέα» (Σχήµα 1) αναφέρεται 
στο Ταξίδι του Οδυσσέα. Στο διαδραστικό χάρτη απεικονίζονται οι δεκατρείς 
σταθµοί του ταξιδιού του ήρωα. Η ταύτιση των σταθµών µε πραγµατικούς γε-
ωγραφικούς χώρους έγινε µε βάση τους χάρτες του βιβλίου της Ελ. Κακριδή, Η 
διδασκαλία των Οµηρικών επών (Κακριδή 1988). Οι µαθητές έχουν τη δυνα-
τότητα µε τη βοήθεια µιας κινούµενης οντότητας -πλοίου- να επιλέξουν τους 
σταθµούς του Οδυσσέα µε τη σειρά που πιστεύουν ότι ακολούθησε στο ταξίδι 
του. Oι διάφορες ψηφίδες δίνουν πληροφορίες για κάθε τόπο µε τη µορφή 
κειµένου, πληροφορίες που έχουν καταχωρηθεί σε µία βάση δεδοµένων και 
σχετίζονται µε τον υλικό πολιτισµό, τους θεούς, τις αντιλήψεις των κατοίκων 
της περιοχής, τις ασχολίες και συνήθειες και τον πραγµατικό τόπο ταύτισης 
σύµφωνα µε τους µελετητές. Ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να διατυπώσει 
ερωτήσεις («Υλικός πολιτισµός περιέχει χαλκός») σε ψηφίδες επεξεργασίας 
της πληροφορίας και να ελέγξει σε πόσες ραψωδίες εµφανίζεται η Αθηνά, σε 
ποιες έχουµε αναφορά στα χάλκινα αντικείµενα, πόσο συχνά γίνεται ο όρκος 
κτλ. έτσι ώστε να εξάγει τα συµπεράσµατά του για τον υλικό και ιδεολογικό 
κόσµο των οµηρικών επών.

Σχήµα 1. Στα ίχνη του Οδυσσέα. Σχήµα 2. Ο µικρόκοσµος της αντιστοί-
χησης.

Μπορεί επίσης να ελέγξει την πορεία που ακολούθησε µε τη βοήθεια µιας 
δεύτερης κινούµενης οντότητας και έτσι να αξιολογήσει τη δική του επιλογή 
λαµβάνοντας ένα είδος ανατροφοδότησης.

 Ο δεύτερος µικρόκοσµος παρουσιάζει σε ένα χάρτη µε δύο επίπεδα – επι-
φάνειες τις περιοχές του Α’ και Β’ αποικισµού στο µεσογειακό χώρο και τον 
Εύξεινο Πόντο.

Σε µία βάση δεδοµένων βρίσκονται τα ονόµατα των γνωστότερων αποικι-
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ών και οι µαθητές µπορούν να επεξεργαστούν τις πληροφορίες και να εξάγουν 
συµπεράσµατα π.χ.

για τους ιδρυτές των αποικιών, τη χρονολόγηση, τις περιοχές του αποικι-
σµού. Με τη βοήθεια µιας χρονοµηχανής οι µαθητές µπορούν να δουν στο 
χάρτη τις διαφορετικές περιοχές των δύο αποικισµών.

 O τρίτος µικρόκοσµος (Σχήµα 2) εισάγει σε µία αντιστοίχηση εικόνων 
και «γρίφων» και οι µαθητές καλούνται να αντιστοιχίσουν κάθε εικόνα µε τη 
λεζάντα που αποδίδει το νόηµα της εικόνας. Oι εικόνες έχουν θέµατα σχετικά 
µε τους δύο αποικισµούς και τα οµηρικά έπη. ∆ίνουν έτσι στο µαθητή τη δυνα-
τότητα να εφαρµόσει τη γνώση που απεκόµισε από τη µελέτη και έρευνα των 
δύο προηγούµενων µικρόκοσµων, γι’αυτό και προτείνεται να διερευνήσουν οι 
µαθητές το µικρόκοσµο αυτό µετά από τους άλλους δύο. 

Το λογισµικό προτείνεται για οµαδικές εργασίες (projects) µε επεξεργα-
σία φύλλων εργασίας που ετοιµάζει ο εκπαιδευτικός για τη διερεύνηση θεµά-
των, όπως «Οι αντιλήψεις και συνήθειες της οµηρικής κοινωνίας», «Ο ρόλος 
των θεών στα έπη», «Ο υλικός πολιτισµός της οµηρικής κοινωνίας», «Οι δύο 
αποικισµοί», «Τα ιστορικά στοιχεία της Οδύσσσειας» κτλ. Το σενάριο µπορεί 
να υλοποιηθεί τόσο σε ένα ή δύο δίωρα όσο και στα πλαίσια ενός µεγαλύτε-
ρου σχεδίου εργασίας. Οι µαθητές ανακοινώνουν τις εργασίες τους στην τάξη, 
διοργανώνουν µικρές εκδηλώσεις ανακοινώσεων εργασιών ή επικοινωνούν 
µέσω ηλεκτρονικού ταχυδροµείου µε άλλα σχολεία. Επαφίεται αυτό στη θέλη-
ση και οργάνωση του εκπαιδευτικού και στις υποδοµές του σχολείου. 

ΤΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΟΥ ΓΝΩΣΤΙΚΟΥ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΥ
 Η διδασκαλία µε τη χρήση των Νέων Τεχνολογιών στο συγκεκριµένο διδα-
κτικό αντικείµενο προτείνεται για τους εξής λόγους: Η Οδύσσεια αποτελεί 
ένα µεγάλο σε έκταση κείµενο µε πολυδιάστατο χαρακτήρα (ανθρωποκεντρι-
κό, λογοτεχνικό, γλωσσικό, ιστορικό κ.τ.λ.). Η αποσπασµατική διδασκαλία 
των ενοτήτων σύµφωνα µε τα Αναλυτικά Προγράµµατα καθώς και η έλλειψη 
διαθεµατικών / διεπιστηµονικών προσεγγίσεων της γνώσης δεν βοηθά τους 
µαθητές να αποκτήσουν συνολική θεώρηση του έργου. Ο αριθµός ωρών δι-
δασκαλίας είναι ανεπαρκής (±35). Έχει εξάλλου διαπιστωθεί ότι οι µαθητές 
µένουν συχνά στη µελέτη του περιεχοµένου του έργου χωρίς να το εντάσσουν 
στο γενικότερο ιστορικοκοινωνικό πλαίσιο. 

 Τα διδακτικά σχολικά εγχειρίδια δηµιουργούν την εντύπωση της γραµµι-
κής άποψης της Ιστορίας. Το βιβλίο της Ιστορίας τοποθετεί τον Α’ αποικισµό 
στα γεωµετρικά χρόνια και το Β’ αποικισµό στα αρχαϊκά χρόνια, ενώ το βιβλίο 
της Οδύσσειας τοποθετεί χρονικά και τους δύο αποικισµούς στα γεωµετρικά 
χρόνια, µε αποτέλεσµα να προκαλείται σύγχυση στους µαθητές. Επιβάλλεται 
έτσι να προταθούν ενεργητικές µορφές µάθησης που θα κινητοποιήσουν τους 
µαθητές τόσο σε γνωστικό όσο και σε ψυχοκινητικό επίπεδο.

ΕΝΑ ΣΕΝΑΡΙΟ ΓΙΑ ΤΗΝ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ ΤΩΝ ΝΕΩΝ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ 
ΣΤΗΝ ΑΓΓΛΙΚΗ ΓΛΩΣΣΑ- «WORLD’S PROBLEMS»
Ιδέα που διέπει το σενάριο
Η κεντρική ιδέα που διέπει το προτεινόµενο σενάριο είναι η αξιοποίηση του 
Αβακίου E- Slate, σε συνδυασµό µε την αξιοποίηση του δικτυακού λογισµικού 



Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση 627

(Internet) στη διδασκαλία του µαθήµατος των Αγγλικών της Α΄ Λυκείου. Σε 
οµάδες, οι µαθητές / µαθήτριες θα έρθουν σε επαφή µε το υπολογιστικό περι-
βάλλον και θα κληθούν να αξιολογήσουν τα δεδοµένα και να βγάλουν συµπε-
ράσµατα. Θα ενθαρρυνθούν να διερευνήσουν πληροφορίες που θα συναντή-
σουν στο λογισµικό αναλαµβάνοντας το ρόλο επιστηµόνων, στους οποίους 
αναθέτουµε να µελετήσουν τα προβλήµατα που µαστίζουν την ανθρωπότητα 
για να συζητήσουν τις ιδέες τους σε επιστηµονική συνάντηση “Earth Day”, 
όπου θα κληθούν να προτείνουν λύσεις για τα προβλήµατα αυτά.

Οι δραστηριότητες του σεναρίου
Κατά τον Bruner ο ρόλος του δασκάλου πρέπει να είναι εκείνος που θα προ-
ετοιµάζει µαθησιακές καταστάσεις µέσα από τις οποίες ο ίδιος ο µαθητής θα 
ανακαλύψει τη νέα γνώση (∆ανασσής-Αφεντάκης 1996). Το παρόν σενάριο 
δίνει την ευκαιρία στον εκπαιδευτικό να δηµιουργήσει τις κατάλληλες παιδα-
γωγικές και διδακτικές συνθήκες για αποτελεσµατικό τρόπο µάθησης.

Ως διάρκεια εφαρµογής του σεναρίου προτείνεται ένα εξάµηνο (10-12 δι-
δακτικές ώρες). Η πορεία διδασκαλίας ακολουθεί τα στάδια διδασκαλίας ενός 
project (συνθετική εργασία). Αυτή η µέθοδος είναι µια ανοιχτή διαδικασία 
µάθησης, τα όρια και οι διαδικασίες της οποίας δεν είναι αυστηρά καθορι-
σµένα. Εξελίσσεται ανάλογα µε την εκάστοτε κατάσταση και το ενδιαφέρον 
των συµµετεχόντων (Frei 1984). Στη συγκεκριµένη περίπτωση ξεκινά µε τον 
προβληµατισµό. Γίνεται ανάκληση των γνώσεων που ήδη κατέχουν οι µαθη-
τές σχετικά µε το αντικείµενο µελέτης και οριοθετούνται οι συνθήκες και τα 
κριτήρια για την επιτυχή ολοκλήρωση της δράσης. Ο εκπαιδευτικός ξεκινά 
από εισαγωγικές ερωτήσεις σχετικά µε τις εικόνες του µικρόκοσµου και ξεκι-
νά τη συζήτηση σχετικά µε τα προβλήµατα που µαστίζουν την ανθρωπότητα 
(για τις ερωτήσεις προτείνεται χρήση της Αγγλικής γλώσσας). Ακολουθεί ο 
χωρισµός των µαθητών σε οµάδες και η γνωριµία µε τον µικρόκοσµο World 
Problems (Σχήµα 3).

Σχήµα 3. Worlds Problems.

To World Problems αποτελείται από επιλεγµένες ψηφίδες και η λειτουργία 
του προσδιορίζεται από τη µεταξύ τους διασύνδεση. Στην ψηφίδα «επεξεργα-
στής χαρτών» υπάρχει παγκόσµιος χάρτης στον οποίο έχουν προσαρτηθεί 18 
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αντικείµενα. Τα αντικείµενα εµφανίζονται µε τη µορφή κόκκινων κουκκίδων 
και αντιστοιχούν σε κάθε ένα από τα παγκόσµια προβλήµατα που υπάρχουν 
στη βάση δεδοµένων του λογισµικού. Με το πάτηµα της κάθε κουκκίδας εµ-
φανίζονται (στην ψηφίδα «επεξεργαστής εγγραφών») οι πληροφορίες που 
αντιστοιχούν σε κάθε πρόβληµα. Η ενασχόληση των µαθητών µε βάσεις δεδο-
µένων είναι µια καλή αφορµή για να αναπτύξουν δεξιότητες ανάκτησης κα-
θώς και αποθήκευσης πληροφοριών που προέρχονται από δική τους έρευνα 
(Ράπτης & Ράπτη 2004).

Ύστερα από την πρώτη αυτή πλοήγηση στο λογισµικό, ο εκπαιδευτικός πα-
ρουσιάζει την κεντρική ιδέα του σεναρίου. Ανακοινώνεται λοιπόν στα παιδιά 
ότι οι εκπρόσωποι των πλουσιοτέρων κρατών του κόσµου υπέγραψαν Συµ-
φωνία εκφράζοντας την πρόθεσή τους να αφιερώσουν πρωτοφανή χρηµατικά 
ποσά για την από κοινού καταπολέµηση των σοβαροτέρων προβληµάτων που 
µαστίζουν την ανθρωπότητα. Οι µαθητές θα αναλάβουν το ρόλο επιστηµόνων 
– ερευνητών που τους έχει ανατεθεί να βρουν λύσεις για τα προβλήµατα που 
παρουσιάζονται στα διάφορα µέρη του χάρτη. Όλες οι προτάσεις θα παρουσι-
αστούν σε συνάντηση “Earth Day” για να αποφασιστούν οι τρόποι αξιοποίη-
σης των χρηµάτων.

Βοηθητικά εδώ ο εκπαιδευτικός µπορεί να θέσει ερωτήµατα όπως : Which 
problems are due to economical reasons? Οι µαθητές τότε µπορούν να πλη-
κτρολογήσουν στην ψηφίδα my questions CAUSE=ECONOMICAL ώστε 
να εµφανιστούν στη βάση δεδοµένων οι απαντήσεις στις µπλε εγγραφές 
(FOREST DESTRUCTION, IMMIGRATION, GENETIC ENGINEERING). 
Κατά τον ίδιο τρόπο σχηµατίζονται και άλλες ερωτήσεις που έχουν στόχο να 
ενεργοποιήσουν τις νοητικές ικανότητες των µαθητών και να αποτελέσουν 
έναυσµα για επικοινωνία. Η παροχή οδηγιών µπορεί να βοηθήσει σηµαντικά 
τους χρήστες σ’ αυτό το αρχικό κρίσιµο στάδιο γνωριµίας και εξοικείωσης µε 
το λογισµικό.

Σε ένα δεύτερο στάδιο, οι µαθητές καλούνται να εστιάσουν στα προβλή-
µατα που τους ενδιαφέρουν περισσότερο µε σκοπό την διερεύνηση λύσεων. 
Ακολουθεί η συλλογή δεδοµένων από κάθε οµάδα και η παρουσίαση των προ-
τεινόµενων λύσεων µε την κατάλληλη επιχειρηµατολογία σε µία υποτιθέµε-
νη συνάντηση “Earth Day”. Η συγκεκριµένη δραστηριότητα επιδιώκεται να 
έχει ως αποτέλεσµα την άσκηση των µαθητών στην καλύτερη κατανόηση των 
πληροφοριών που συνάντησαν, αλλά και τη διεύρυνση των γνωστικών τους 
σχηµάτων παρακολουθώντας διαφορετικές πτυχές και χειρισµούς του θέµα-
τος από άλλες οµάδες. Ιδιαίτερης σηµασίας είναι εδώ η ενίσχυση της προσπά-
θειας και η ενθάρρυνση από τον εκπαιδευτικό, ώστε τα παιδιά να αισθανθούν 
παρωθηµένα όσον αφορά στη συγκεκριµένη µαθησιακή διαδικασία.

 Μετά την ολοκλήρωση της φάσεως της διερεύνησης λύσεων του προβλή-
µατος της προτίµησής τους, οι οµάδες προχωρούν στην εργασία µε το δεύτερο 
µικρόκοσµο (αντιστοίχηση). Στόχος της συγκεκριµένης δραστηριότητας είναι 
η περαιτέρω άσκηση στην εύρεση λύσεων για την αφοµοίωση των προαπο-
κτηµένων γνώσεων, η σύγκριση και η επεξεργασία των δεδοµένων για εξαγω-
γή συµπερασµάτων και η δηµιουργία κλίµατος επικοινωνίας και ανταλλαγής 
απόψεων. 

Στο µικρόκοσµο της «Αντιστοίχησης» (σχήµα 4) εµφανίζονται 17 εικόνες 
που αφορούν σε κάθε ένα από τα προβλήµατα που υπάρχουν στον προηγού-
µενο µικρόκοσµο και 17 ανάλογες λύσεις που αντιστοιχούν σε κάθε εικόνα.
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Σχήµα 4. Ο µικρόκοσµος της αντιστοίχησης.

Εδώ δίνεται η δυνατότητα να περιγράψουν τα παιδιά προφορικά τις εικό-
νες και στη συνέχεια να επιχειρήσουν να τις αντιστοιχήσουν µε τις κατάλληλες 
λεζάντες - λύσεις. Ακολουθεί συζήτηση για τελική συµφωνία πάνω στην εγκυ-
ρότητα των απαντήσεων των οµάδων. 

Τέλος, δίνεται ένα χρονικό περιθώριο στις οµάδες ώστε να συγκρίνουν τις 
λύσεις της τωρινής τους Αντιστοίχησης µε τις λύσεις που είχαν καταγράψει 
στον πρώτο µικρόκοσµο από τη δική τους διερεύνηση. Προτείνεται οι µαθητές 
να εκφράσουν την τεκµηριωµένη άποψή τους πάνω στο ποια λύση είναι η πιο 
λειτουργική. Οι επικοινωνιακές δραστηριότητες επιδιώκεται να βοηθήσουν 
την ανάπτυξη ικανότητας διαλογισµού και συγκεκριµένα δεξιοτήτων ανά-
πλασης γνώσεων οι οποίες συµβάλλουν:
• Στη βελτίωση της διαδικασίας εκµάθησης / κατάκτησης της γλώσσας
• Στην ανεύρεση και ανάπτυξη των δικών τους τρόπων, διαδικασιών και 

στρατηγικών µάθησης (Ελευθεριάδη 2002).

H ΠΡΟΣΘΕΤΗ ΑΞΙΑ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ ΤΩΝ ΓΛΩΣΣΙΚΩΝ
ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ ΜΕ ΤΟ ΑΒΑΚΙΟ
Τα παραπάνω σενάρια αποτελούν προτάσεις διδασκαλίας δύο γλωσσικών 
µαθηµάτων µε τη χρήση της υπολογιστικής τεχνολογίας και υλοποιήθηκαν 
σε πειραµατικό επίπεδο σε µαθητές της Α΄ Γυµνασίου (σενάριο 1) και της Α΄ 
Λυκείου (σενάριο 2).

Όσον αφορά στο θεωρητικό υπόβαθρο των σεναρίων ο κατάλληλος σχε-
διασµός τους στοχεύει στο να δώσει τη δυνατότητα στους µαθητές να διε-
ρευνήσουν συγκεκριµένα θέµατα (π.χ. ο υλικός κόσµος των οµηρικών επών) 
(σενάριο 1) και να βρεθούν αντιµέτωποι µε καταστάσεις προβληµατοποίησης 
(π.χ. αντιµετώπιση της καταστροφής των δασών) (σενάριο 2). Τα σενάρια βα-
σίζονται στις δυνατότητες που προσφέρει στη µαθησιακή διαδικασία των 
γλωσσικών µαθηµάτων το Αβάκιο ως διερευνητικό λογισµικό (Kυνηγός & 
Κουτλής 2002):
• «προβληµατοποίηση του γνωστικού αντικειµένου»
• ανάπτυξη στρατηγικών επίλυσης προβληµάτων (problem solving)
• πολλαπλή αναπαράσταση της πληροφορίας - οπτικοποίηση δεδοµένων
• δυναµική διαχείριση και επεξεργασία της πληροφορίας
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• παροχή εργαλείων διατύπωσης δοµηµένων ερωτήσεων και αναζήτησης 
• έρευνα και πειραµατισµό
• ανατροφοδότηση και αναστοχαστικές διαδικασίες 
• πολλαπλούς τρόπους έκφρασης (συµβολική και γραπτή έκφραση)
• επικοινωνιακή αντίληψη στη γλωσσική διδασκαλία.

Προωθείται η ευρετική –ανακαλυπτική µάθηση “discovery learning” κατά 
Bruner, η οποία σχετίζεται µε πολύπλοκες γνωστικές διαδικασίες πρόσκτησης, 
επεξεργασίας και κωδικοποίησης των πληροφοριών. Οι µαθητές διατυπώνουν 
υποθέσεις, κάνουν συσχετισµούς, οδηγούνται σε συµπεράσµατα και οικοδο-
µούν τη γνώση µόνοι τους (οικοδόµηση της γνώσης κατά τον Piaget) (Μπασέ-
τας 2002). Η µάθηση συνίσταται στην οργάνωση των εσωτερικών αντιλήψεων 
και εµπειριών του ατόµου µέσα από διαδικασίες ενεργητικής µάθησης (Τζιµο-
γιάννης χ.η.). 

Έπειτα και τα δύο σενάρια βασίζονται σε οµαδοσυνεργατικές µορφές µά-
θησης µέσα από τα στάδια ενός project. Η χρήση ενός εργαλείου αλλάζει ποι-
οτικά τη δοµή µιας δραστηριότητας. Η εργασία σε οµάδες και η κοινή πορεία 
προκαλούν δηµιουργικές αντιδικίες (conflicts) (Αργύρης 2002) που ευνοούν 
τον εποικοδοµητικό διάλογο, την ανάπτυξη επιχειρηµατολογίας και το σχε-
διασµό συλλογικών µορφών δράσης. Η συνεργατική µάθηση µε κέντρο τον 
υπολογιστή υποστηρίζεται και από τις κοινωνικογνωστικές θεωρίες µάθησης 
µε παρατήρηση και µίµηση προτύπου (Μπασέτας 2002). Οι µαθητές δρουν, 
βιώνουν, ερευνούν, δηµιουργούν, εµπλέκονται δηλαδή σε διαδικασίες (βιωµα-
τική µάθηση) και αναλαµβάνουν ρόλους µέσα στην οµάδα ανάλογα µε τον 
προσωπικό ρυθµό µάθησης (εξατοµικευµένη διδασκαλία).

Όσον αφορά στη διδακτική διαδικασία χρησιµοποιούνται ενεργητικές 
και µαθητοκεντρικές µορφές διδασκαλίας (διαθεµατικές, διερευνητικές κτλ), 
που απαιτούν έναν ενισχυµένο ρόλο του εκπαιδευτικού, ο οποίος καλείται να 
προβεί στο διδακτικό σχεδιασµό στο µικρο – επίπεδο της τάξης (∆ηµητρακο-
πούλου 2002). Ο εκπαιδευτικός γίνεται συνερευνητής, υποστηρικτής, αρωγός 
και οργανωτής της όλης διαδικασίας (Αργύρης 2002) και στα δύο σενάρια. Η 
εφαρµογή των προτεινόµενων σχεδίων απαιτεί από τον εκπαιδευτικό την ελά-
χιστη τεχνογνωσία αλλά και την επιθυµία για δοκιµή και υιοθέτηση της καινο-
τοµίας, αφού η δική του ενεργή συµµετοχή οδηγεί στη σταδιακή διαµόρφωση 
της νέας αντίληψης και πρακτικής µέσα στην εκπαιδευτική κοινότητα (Hoyles 
& Noss 1992) και στο άνοιγµα του σχολείου στην κοινωνία. 

____________________________ 

Eυχαριστούµε την ∆ρα. κ. Γιαννούτσου Νικολέτα για τις ουσιαστικές υποδεί-
ξεις της στη σύνταξη του άρθρου.
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