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Πρόλογος 

Η Ιστορία είναι ένας κλάδος που γνώρισε θεµελιώδεις αλλαγές στον αιώνα µας. 

Το αντικείµενο, οι µέθοδοι, τα εργαλεία της διευρύνθηκαν και ανανεώθηκαν. Οι 

τεχνικές, οι µέθοδοι, οι οπτικές γωνίες µέσα από τις οποίες οι ιστορικοί βλέπουν το 

παρελθόν, τα ερωτήµατα που θέτουν σε αυτό, αλλάζουν µέσα στο χρόνο. Το 

γνωστικό πεδίο της Ιστορίας µετασχηµατίζεται  όπως και όλα τα άλλα γνωστικά 

πεδία.1  Τα τελευταία χρόνια, η διδασκαλία µε τη βοήθεια των Νέων Τεχνολογιών 

(Ν.Τ.) υπόσχεται να συµβάλει στην καλύτερη κατανόηση ιστορικών γεγονότων.  

Γνωρίζοντας ότι οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε.) 

προσελκύουν το ενδιαφέρον των παιδιών, καταλαβαίνουµε ότι η χρήση τους θα 

αποτελέσει πλεονέκτηµα στη διδασκαλία της Ιστορίας στο πλαίσιο της Προσχολικής 

Εκπαίδευσης.  

Παράλληλα η συγκεκριµένη µελέτη είναι ιδιαίτερα πρωτότυπη, καθώς υπάρχουν 

λιγοστές έρευνες για τη διδασκαλία της Ιστορίας µε τη βοήθεια των Νέων 

Τεχνολογιών για τα παιδιά της προσχολικής ηλικίας. Εποµένως, η έρευνα αυτή θα 

βοηθήσει τους εκπαιδευτικούς προσχολικής ηλικίας να γνωρίσουν πώς οι Τ.Π.Ε. 

επηρεάζουν την κατανόηση της Ιστορίας από τα νήπια και αν οι Νέες Τεχνολογίες 

µπορούν να συµβάλουν στη βελτίωση αυτής της αντίληψης, διευκολύνοντας 

ταυτόχρονα και το έργο των εκπαιδευτικών των επόµενων βαθµίδων.  

Στο σηµείο αυτό θα ήθελα να ευχαριστήσω τον επιβλέποντα της διπλωµατικής 

εργασίας Επίκουρο Καθηγητή κ. Ζαράνη Νικόλαο για τη βοήθειά του σε θέµατα που 

σχετίστηκαν µε τη δοµή της παρούσας εργασίας καθώς και µε την κατασκευή του 

λογισµικού που αφορά στην ιστορία της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών. 

Επίσης, θα ήθελα να ευχαριστήσω την Αναπληρώτρια Καθηγήτρια κ. Στραταριδάκη 

Άννα τόσο για τη συνεχή ενθάρρυνσή της όσο και για την πολύτιµη στήριξή της σε 

θέµατα που αφορούν στη διδασκαλία της Ιστορίας σε τάξεις προσχολικής 

εκπαίδευσης. Ακόµα, τη Λέκτορα  κ. Γουργιώτου  Ευθυµία για τη βοήθειά της στο 

σχεδιασµό της θεµατικής προσέγγισης και την οργάνωση των δραστηριοτήτων που 

πραγµατοποιήθηκαν µέσα στα νηπιαγωγεία, καθώς και τις νηπιαγωγούς των 

σχολείων στα οποία διεξήχθη η έρευνα και όλα τα παιδιά που συµµετείχαν σε αυτήν.  

 Τέλος, χρωστώ ευγνωµοσύνη στο σύζυγό µου και στους γονείς µου για την 

αµέριστη συµπαράσταση και υποµονή τους. Το πόνηµα αυτό αφιερώνω στο γιο µου 
                                                 
1 Ε. Αβδελά, Ιστορία και σχολείο (Αθήνα: Νήσος, 1998), σελ. 83-85. 
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που στάθηκε η αφορµή για να µπω στη διαδικασία παρακολούθησης ενός 

µεταπτυχιακού προγράµµατος σπουδών που αφορά στην εκπαίδευση των παιδιών 

προσχολικής ηλικίας. 

 

 

 

Μαρία  Σταυγιαννουδάκη 

 

Ρέθυµνο 2010 
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Εισαγωγή 

 

 

Στην παρούσα έρευνα εξετάζεται η επίδραση της εισαγωγής των Τ.Π.Ε. στο 

πλαίσιο µιας τάξης µικρών παιδιών που φοιτούν στην Προσχολική Εκπαίδευση στη 

διδασκαλία της Ιστορίας. Πιο συγκεκριµένα, σκοπός της µελέτης είναι η σύγκριση 

των µαθησιακών αποτελεσµάτων της διδασκαλίας της Ιστορίας, µέσα από µια 

θεµατική προσέγγιση µε θέµα την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών, αφενός µε 

τη βοήθεια υπολογιστή και αφετέρου µε τη µέθοδο διδασκαλίας της θεµατικής 

προσέγγισης, δηλαδή χωρίς τη χρήση υπολογιστή.  

Η δοµή της παρούσας εργασίας είναι η εξής. Στο πρώτο κεφάλαιο γίνεται 

ανάλυση των βασικών σηµείων της Θεωρίας της ∆οµιστικής Γνωστικής  

Τροποποίησης, της Θεωρίας της ∆ιαµεσολαβούµενης Εµπειρίας Μάθησης, των 

γνωστικών θεωριών του Piaget και του Bruner και των τεχνολογικά εµπλουτισµένων  

περιβαλλόντων µάθησης σε σχέση µε τον εποικοδοµητισµό. Επίσης, αναλύεται η 

θέση των Τ.Π.Ε. στην προσχολική εκπαίδευση καθώς και το σύγχρονο πλαίσιο της 

διδακτικής της Ιστορίας στο Νηπιαγωγείο µε ιδιαίτερη αναφορά στην πρόσληψη 

χρονικών και ιστορικών εννοιών χρόνου από τα νήπια. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο αναφέρουµε τις µελέτες που έχουν γίνει γύρω από την 

ένταξη των Τ.Π.Ε. στο Νηπιαγωγείο από άλλους µελετητές και τα ευρήµατά τους. 

Επίσης, αναφέρουµε τη συµβολή του υπολογιστή στην ολόπλευρη ανάπτυξη των 

παιδιών προσχολικής ηλικίας καθώς και τα αποτελέσµατα ερευνών για τη διδασκαλία 

µε Εκπαιδευτικό Λογισµικό και µε συµµετοχική σχεδίαση, βασισµένη στις Τ.Π.Ε., 

στο Νηπιαγωγείο. Στη συνέχεια παρουσιάζουµε την προβληµατική της έρευνάς µας.  

Στο τρίτο κεφάλαιο παραθέτουµε το σκοπό και τις υποθέσεις της µελέτης.  

Στο τέταρτο κεφάλαιο αναπτύσσουµε τη µέθοδο που χρησιµοποιήσαµε για την 

υλοποίηση του σκοπού της έρευνας και την επαλήθευση των υποθέσεών της. 

Συγκεκριµένα, περιγράφουµε τα υποκείµενα του δείγµατος και το υλικό που 

χρησιµοποιήθηκε για τη διεξαγωγή της µελέτης. Επιπλέον, παρουσιάζουµε το 

σχεδιασµό και τη διαδικασία της έρευνας τόσο µε τη θεµατική προσέγγιση όσο και  

µε τη βοήθεια υπολογιστή.  

Στο πέµπτο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της έρευνας µέσα από 



 8 

πίνακες, που βοηθούν στην κατανόηση των αποτελεσµάτων. Επίσης, γίνεται 

συζήτηση των αποτελεσµάτων της έρευνας, όπου σχολιάζονται οι πίνακες του 

προηγούµενου κεφαλαίου και συγκρίνονται µε τα αποτελέσµατα των ερευνών που 

παρουσιάστηκαν στο πρώτο και στο δεύτερο κεφάλαιο της µελέτης µας.  

Στο έκτο, έβδοµο και τελευταίο κεφάλαιο, καταλήγουµε σε κάποια 

συµπεράσµατα, ελέγχουµε αν επαληθεύτηκαν οι υποθέσεις και διευκρινίζουµε τους 

περιορισµούς της έρευνάς µας. Τέλος, διατυπώνονται ερευνητικές και παιδαγωγικές 

προτάσεις.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών 

(Τ.Π.Ε.)  

 

 

1.1 Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών 

από το χτες στο σήµερα  

 

Η ραγδαία ανάπτυξη της Πληροφορικής κατά τον εικοστό αιώνα κατέστησε 

τους υπολογιστές αναπόσπαστο µέρος των ανθρώπινων δραστηριοτήτων και κατ’ 

επέκταση της εκπαίδευσης. Σταδιακά ο όρος «Νέες Τεχνολογίες» (Ν.Τ.) άρχισε να 

χρησιµοποιείται στη βιβλιογραφία αντί του όρου Πληροφορική, ο οποίος  την 

τελευταία δεκαετία µετεξελίχτηκε σε «Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των 

Επικοινωνιών» (Τ.Π.Ε.).2  Οι Τ.Π.Ε. αφορούν στην επιστήµη της Πληροφορικής, 

τόσο από την άποψη της χρήσης του υπολογιστή, όσο και από την τεχνολογία η οποία 

ασχολείται µε την επεξεργασία - µετάδοση της πληροφορίας και περιλαµβάνει  

συσκευές αναπαραγωγής ήχου, εικόνας, σταθερή κινητή ή δορυφορική επικοινωνία 

κ.ά.3   

Η εισαγωγή και η αξιοποίηση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση είχε αρχίσει 

από τη δεκαετία του 1920, όταν ο Pressey4 πρότεινε τη χρήση διδακτικών µηχανών. 

Ωστόσο, οι προτάσεις του έγιναν δεκτές από την εκπαιδευτική κοινότητα κάποιες 

δεκαετίες αργότερα, όταν ο Skinner το 1957, χρησιµοποίησε τις διδακτικές µηχανές. 

Μετά από τις διδακτικές µηχανές, εµφανίστηκε στη συνέχεια το ραδιόφωνο, το 

                                                 
2  Ν. Ζαράνης & Β. Οικονοµίδης, Οι τεχνολογίες τη πληροφορίας και των επικοινωνιών στην 
προσχολική εκπαίδευση. Αθήνα: Γρηγόρη, 2009.  
 
3 Ε. Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», στο: Γ. Κόκκινος & Ε. Νάκου (επιµ.), Προσεγγίζοντας την ιστορική εκπαίδευση στις αρχές 
του 21ου αιώνα (Αθήνα : Μεταίχµιο, 2006), σελ. 499. 
 
4 S. L. Pressey, «A machine for automatic teaching of drill material», School and Society, 25 (645) 
(1927), σελ. 549-552. 
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µαγνητόφωνο, η τηλεόραση, το βίντεο, και τέλος οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές.5 Το 

έτος 1946 µπορεί να θεωρηθεί ως η έναρξη της  ψηφιακής εποχής, όταν τέθηκαν σε 

λειτουργία ο πρώτος υπολογιστής,6 και τα πολυµέσα. Στη διαδοχική εµφάνιση των 

διδακτικών µηχανών παρατηρείται η συνύπαρξή τους, ώστε οι πιο πρόσφατες µορφές 

να µην αντικαθιστούν πλήρως τις παλαιότερες.  

Τις τρεις τελευταίες δεκαετίες έγιναν προσπάθειες για τη συγκρότηση ενός 

διεπιστηµονικού πεδίου έρευνας µε αντικείµενο τις εκπαιδευτικές εφαρµογές των 

Τεχνολογιών της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών. Ως αποτέλεσµα των ερευνών 

αυτών, αναπτύχθηκε ένα ευρύ φάσµα εκπαιδευτικών λογισµικών7 όπως: 

• συστήµατα προσοµοιώσεων8 και µοντελοποιήσεων,9   

• µορφές της διασύνδεσης διαφορετικών µέσων (υπερκείµενο, 

υπερµέσο, αλληλεπιδραστικό πολυµέσο),10  

• νοήµονα συστήµατα διδασκαλίας,  

• συστήµατα ροµποτικής, τα οποία ενσωµατώνουν τις σύγχρονες 

                                                 
5 C. Abbott, ICT: Changing Education (Master Classes in Education) (London: Routledge, 2000), 
σελ.57. 
 
6 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 499. 
 
7 T. A. Μικρόπουλος, Ο Υπολογιστής ως Γνωστικό Εργαλείο (Αθήνα: Ελληνικά Γράµµατα, 2006), σελ. 
12 και 36. 
 
8 «Οι προσοµοιώσεις  εκπαιδεύουν τους µαθητές στο να δηµιουργήσουν και να αξιολογήσουν τις 
προσωπικές τους ιδέες, να κάνουν αντιπαράθεση της προηγούµενης γνώσης τους µε νέα 
αντικρουόµενα στοιχεία, να συγκρίνουν τα δικά τους µοντέλα για τον κόσµο µε πραγµατικά δεδοµένα 
ή καταστάσεις και να συνεργαστούν σε οµάδες ώστε να οικοδοµήσουν πιο πολύπλοκα µοντέλα. 
Προσοµοιώσεις παρέχει και το ∆ιαδίκτυο (Applets)». Η. Gillespie, Unlocking Teaching and Learning 
with ICT: Identifying and Overcoming Barriers (London: David Fulton Publishers, 2006), σελ. 122.  
 
9  «Η ανάπτυξη υπολογιστικών περιβαλλόντων µάθησης, που να εντάσσονται στο πλαίσιο που 
αναπτύχθηκε προηγουµένως οφείλει να προσανατολίζεται στο χειρισµό εικονικών και συµβολικών 
παραστάσεων που αναπαριστούν αντικείµενα, έννοιες, ιδιότητες ή πράξεις πάνω στον πραγµατικό 
κόσµο καθώς και στη δυνατότητα σύνδεσής τους επιτρέποντας την έκφραση της δοµής και των 
αλληλεξαρτήσεών τους. Μια µεγάλη κατηγορία εκπαιδευτικού λογισµικού που εµπερικλείει στις 
λειτουργίες του τέτοιου τύπου δραστηριότητες, είναι το λογισµικό µοντελοποίησης. Η ανάπτυξη 
υπολογιστικών µοντέλων παρέχει τη δυνατότητα χειρισµού τους (και όχι χειρισµού των ίδιων των 
αντικειµένων) και επιτρέπει τη δυνατότητα έκφρασης (δραστηριότητες µοντελοποίησης, µε 
δηµιουργία νέων µοντέλων) και διερεύνησης (δραστηριότητες διερεύνησης έτοιµων µοντέλων µέσω 
της προσοµοίωσής τους)  συλλογισµών.» Β. Κόµης & Α.  Ράπτης,  Η  υπολογιστική  µοντελοποίηση  
στη διδασκαλία και τη µάθηση των θετικών επιστηµών. ∆ιαθέσιµο στο: 
http://www.clab.edc.uoc.gr/aestit/3rd/contributions/52.pdf, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
 
10 E. Π. Αυγερινός & Γ. Κόκκινος & Γ. Παπαντωνάκης & Α. Σοφός, «Εισαγωγή», στο: E. Π. 
Αυγερινός & Γ. Κόκκινος & Γ. Παπαντωνάκης & Α. Σοφός (επιµ.), Νέες τεχνολογίες και επιστήµες της 
αγωγής (Αθήνα: Μεταίχµιο, 2007), σελ. 9. 
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τεχνολογίες των πολυµέσων,11 της εικονικής πραγµατικότητας και της 

επικοινωνίας από απόσταση µέσω διαδικτύου,12  

• τοπικά και παγκόσµια δίκτυα δεδοµένων (Internet, Intranet), οι 

υπηρεσίες World Wide Web, e-mail, chat κ.λπ., καθώς και 

• η στηριζόµενη στον ηλεκτρονικό υπολογιστή επικοινωνία σε 

οργανωτικές δοµές και σε νοικοκυριά 13  (τηλεργασία, τηλεαγορά 

κ.λπ.). 

Σήµερα, τα πολιτισµικά δεδοµένα αλλάζουν µέσα από την ύπαρξη φιλικών 

προς το χρήστη περιβαλλόντων µάθησης, όπως επίσης µέσα από την ταχύτατη 

µετάδοση πληροφοριών µαζί µε τις δυνατότητες άµεσης επικοινωνίας. Σε αυτό το 

πλαίσιο, σύµφωνα µε τη Hinchlif,14 σε µια συνηθισµένη µέρα, πολλά παιδιά ηλικίας 

κάτω των 6 βλέπουν τηλεόραση, µερικά παίζουν βιντεοπαιχνίδια, και περίπου το 27%  

των παιδιών ασχολείται µε ένα H/Y κατά µέσο όρο πενήντα λεπτά. Ένα υψηλό 

ποσοστό των πολύ µικρών παιδιών κάνουν χρήση σύγχρονων ψηφιακών µέσων, 

συµπεριλαµβανοµένου του 50% παιδιών τεσσάρων έως έξι ετών, τα οποία έχουν 

παίξει βιντεοπαιχνίδια και 70% που έχουν χρησιµοποιήσει υπολογιστή. To 72% των 

γονέων µε παιδιά ηλικίας 0-6 πιστεύουν ότι οι υπολογιστές βοηθούν τα παιδιά τους 

να µάθουν. Τα βασικά ευρήµατα δείχνουν ότι ενώ τα παιδιά βυθίζονται στην 

τεχνολογία, οι υπολογιστές δεν κυριαρχούν στη ζωή των παιδιών. Πολλοί γονείς 

έχουν κανόνες σχετικά µε τα µέσα µαζικής ενηµέρωσης. Το να κάνουν ανάγνωση τα 

παιδιά ή το να τους κάνουν ανάγνωση οι γονείς ή άλλα πρόσωπα, παραµένει µια 

σταθερά για τα περισσότερα παιδιά. Tο να ακούν µουσική είναι µια αγαπηµένη 

                                                 
11 «Ως υπερκείµενο µπορούµε να ορίσουµε ένα αρχείο κειµένου οργανωµένου µε µη γραµµική µορφή 

ή αλλιώς, εδάφια κειµένου που ενώνονται µε συνδέσµους οι οποίοι προσφέρουν στον αναγνώστη τη 

δυνατότητα διαφορετικών διαδροµών ανάγνωσης. Τα υπερµέσα ορίζονται ως ένα πληροφοριακό 

σύστηµα µε µη γραµµική, υπερκειµενική οργάνωση, που απαρτίζεται από πολυµεσικές µονάδες 

(εικόνες, ήχο, βίντεο) και ελέγχεται διαδραστικά από το χρήστη.» R. Ager, Information and 

Communications Technology in Primary Schools: Children or Computers in Control? (London: David 

Fulton Publishers, 2003), σελ. 112. 

 
12 Abbott, ICT: Changing Education (Master Classes in Education), ό.π., σελ. 68. 
 
13 Αυγερινός & Κόκκινος & Παπαντωνάκης & Σοφός, «Εισαγωγή», ό.π., σελ. 9. 
 
13 G. Hinchliff, «Toddling Toward Technology: Computer Use by Very Young Children», Children 
& Libraries: The Journal of the Association for Library Service to Children, vol. 6, 3 (Winter 2008), 
σελ. 47-49. 
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δραστηριότητα των µικρών παιδιών. Επιπλέον, δεν βρέθηκε καµία σχέση µεταξύ της 

χρήσης των µέσων µαζικής ενηµέρωσης (screen media use) και του χρόνου  που 

αφορά στην ανάγνωση ή στο υπαίθριο παιχνίδι. 

Στη συνέχεια, γίνεται παρουσίαση των θεωριών οι οποίες αποτελούν το 

υπόβαθρο της παρούσας εργασίας. 

 

 

1.2 Οι γνωστικές θεωρίες µάθησης και οι Νέες Τεχνολογίες 

 

 

1.2.1 Η Θεωρία της ∆οµιστικής Γνωστικής  Τροποποίησης 
(∆.Γ.Τ.)15  

 
 Η ∆οµιστική Γνωστική  Τροποποίηση (∆.Γ.Τ.), ως θεωρία αναπτύχθηκε 

εξαιτίας του ενδιαφέροντος που έδειξε ο  Feuerstein να εξετάσει τους ανθρώπους των 

οποίων η απόδοση των γνωστικών λειτουργιών τους ήταν χαµηλή, και σε ορισµένες 

περιπτώσεις εξαιρετικά χαµηλή. Οι άνθρωποι αυτοί µπόρεσαν να αλλάξουν µέσω 

γνωστικών διαδικασιών, ώστε να µπορούν να προσαρµοστούν στις απαιτήσεις της 

κοινωνίας. ∆ουλεύοντας µε αυτούς τους ανθρώπους, ο Feuerstein συνειδητοποίησε 

ότι η Τροποποίηση µπορούσε να  πραγµατοποιηθεί. Τότε προσπάθησε να ψάξει τη 

θεωρητική βάση για ισχυρά εµπειρικά δεδοµένα. Η θεωρία της ∆.Γ.Τ. αναπτύχθηκε 

όλα αυτά τα χρόνια, και του έδωσε τη δυνατότητα να δηµιουργήσει µια µεγάλη 

ποικιλία γνωστικών προγραµµάτων που χρησιµεύουν ως πυλώνες της θεωρίας του. 

Η θεωρία της ∆.Γ.Τ.16 περιγράφεται ως η µοναδική τάση των ανθρώπων να 

αλλάξουν ή να τροποποιήσουν τη δοµή της γνωστικής λειτουργίας τους, ώστε να 

προσαρµοστούν στις µεταβαλλόµενες απαιτήσεις µιας κατάστασης ζωής. Αυτή η 

ικανότητα για αλλαγή συνδέεται µε δύο τύπους ανθρώπινων-περιβαλλοντικών 

αλληλεπιδράσεων που είναι υπεύθυνες για την ανάπτυξη των διαφορετικών 

                                                 
15 Ο αγγλικός όρος για τη ∆οµιστική Γνωστική  Τροποποίηση είναι: Structural Cognitive Modifiability 
 
16  R. Feuerstein & S. Feuerstein & L. Falik & Y. Rand, Dynamic Assessments of Cognitive 
Modifiability (Jerusalem: ICELP Press, 2002), σελ. 10.  
Available at: http://en.wikipedia.org/wiki/Intelligence, last access: 5/10/2010. 
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γνωστικών λειτουργιών και υψηλότερων νοητικών διεργασιών: η άµεση έκθεση στη 

µάθηση και η ∆ιαµεσολαβούµενη Εµπειρία Εκµάθησης (Mediated Learning 

Experience).17  

Με το πέρασµα του χρόνου ο Feuerstein διαπίστωσε ότι η ανθρώπινη 

ανάπτυξη δεν είναι µόνο βιολογική, αλλά, σύµφωνα µε τη κοσµοθεωρία  του, και 

κοινωνικο-πολιτιστική. Η θεωρία της ∆.Γ.Μ.18 προήλθε από δύο έννοιες - την έννοια 

της δοµής και της τροποποίησης. Ο Feuerstein θεωρεί ότι αυτές οι δύο έννοιες είναι η 

κύρια αιτία των εκδηλώσεων της συµπεριφοράς των ψυχικών και γνωστικών δοµών. 

Η βάση για τη θεωρία της ∆.Γ.Μ. προέρχεται από τρία διαφορετικά τµήµατα: 

1. Ο άνθρωπος είναι το αποτέλεσµα µιας τριπλής οντογένεσης - βιολογικά, 

κοινωνικo- πολιτιστικά και των αλληλεπιδράσεων της ∆ιαµεσολάβούµενης 

Εµπειρίας Εκµάθησης (M.L.E.). 

2. Το µοντέλο συµπεριφοράς αντιπροσωπεύει καταστάσεις και όχι 

χαρακτηριστικά ενός οργανισµού και οδηγεί σε ένα νέο και πιο 

προσαρµοστικό ορισµό της νοηµοσύνης.  

3. Η πλαστικότητα του εγκεφάλου έχει αποτέλεσµα τη δηµιουργία νέων δοµών, 

που δηµιουργήθηκαν µέσω των εσωτερικών και εξωτερικών συµπεριφορών.  

Στη συνέχεια γίνεται αναφορά στη θεωρία της ∆ιαµεσολαβούµενης Εµπειρίας 

Μάθησης πάνω στην οποία βασίζεται, εν µέρει, η ∆.Γ.Τ. 

 
 

1.2.2 Η Θεωρία της ∆ιαµεσολαβούµενης Εµπειρίας Μάθησης 
(∆.Ε.Μ.) 

 
Η θεωρία της ∆.Γ.Τ. βασίζεται στην έννοια της ανθρώπινης ανάπτυξης. Η 

ανθρώπινη ανάπτυξη έχει εξελικτική φύση και µετατρέπει τις γνωστικές δυνατότητες 

της ανθρώπινης φύσης  σε ικανότητες λογικής και  συνεχούς αναζήτησης λύσεων στα 

προβλήµατα  που ανακύπτουν από το περιβάλλον. 

                                                 
17  A. Kozulin & B. Z. Presseisen, «Mediated Learning Experience and Psychological Tools: 
Vygotsky’s and Feuerstein’s Perspectives in a Study of Student Learning», Educational Psychologist, 
vol.30, 2 (Spring 1995), σελ. 67. 
 
18 R. Feuerstein, «The theory of structural modifiability», στο: B. Presseisen (ed.), Learning and 
thinking styles: Classroom interaction (Washington, DC: National Education Associations, 1990), σελ. 
35. 
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Στο επίκεντρο της ∆.Γ.Τ. βρίσκεται η θεωρία της ∆ιαµεσολαβούµενης 

Εµπειρίας Μάθησης (∆.Ε.Μ.), στην οποία ο Feuerstein αποδίδει την τροποποίηση του 

ανθρώπου. Η ∆.Ε.Μ. αποτελεί τυπικό ανθρώπινο στοιχείο της αλληλεπίδρασης που 

είναι υπεύθυνη για το µοναδικό χαρακτήρα του ανθρώπου που είναι δοµικά 

τροποποιήσιµος. Ο Feuerstein προσφέρει µια ποικιλία από εννοιολογικά εργαλεία, 

συµπεριλαµβανοµένων του γνωστικού χάρτη, των ελλιπών γνωστικών λειτουργιών 

και τη διαδικασία προσανατολισµού, η οποία σηµατοδοτεί και τα σχήµατα των 

εφαρµοζόµενων πτυχών της θεωρίας ∆.Γ.Τ.  

Στη ∆.Ε.Μ. υπάρχουν: 

• το µοντέλο συµπεριφοράς, Ερέθισµα-Απόκριση (Ε. – Α.)  

• και το Γνωστικό µοντέλο  του Piaget, Ερέθισµα-Οργανισµός 

Απόκριση (Ε. – Ο. – Α.).  

Ο Feuerstein ορίζει τη ∆.Ε.Μ.,19 ως χαρακτηριστικό  των αλληλεπιδράσεων 

του ανθρώπου-περιβάλλοντος. Είναι κάτι πολύ περισσότερο από ένα απλό 

παιδαγωγικό µοντέλο και συνεπάγεται τη διαµόρφωση της γνωστικής διαδικασίας ως 

το προϊόν των πολιτιστικών µεταδόσεων. Όσον αφορά στα ερεθίσµατα, θεωρείται ως 

ο «πλέον διαδεδοµένος» τρόπος µε τον οποίο η αλληλεπίδραση οργανισµού-

περιβάλλοντος  επηρεάζει τον οργανισµό. Σύµφωνα µε τη ∆.Ε.Μ., η αλληλεπίδραση 

ανθρώπου-περιβάλλοντος, διαµεσολαβείται από ένα ανθρώπινο ον, το οποίο σκοπεύει 

να  µετατρέψει τις τρεις συνιστώσες  Ε.-Ο.-Α. που όρισε ο  Piaget, µε ένα ουσιαστικό 

τρόπο, σε ένα συµβατό συνδυασµό. Ο Feuerstein δίνει ιδιαίτερη έµφαση στο 

Ανθρώπινο Ον (Α.Ο.), στον  Οργανισµό (Ο.), στην απόκριση (A.) και στο ερέθισµα 

(Ε.). Όταν το Α.Ο. παρεµβάλλεται µεταξύ του Ε. και του Ο., καθώς και µεταξύ O. και 

Α., υπάρχει διαµεσολάβηση. Το σχήµα αυτό είναι γνωστό ως θεωρία  Ε.- Α.Ο. – Ο. –

Α.Ο.- Α. 

 Ο Feuerstein σηµειώνει ότι η ∆.Ε.Μ. αντιπροσωπεύει το µοναδικό 

χαρακτηριστικό της ανθρώπινης αλληλεπίδρασης και ως τέτοια θεωρείται το 

καθοριστικό στοιχείο της αυτο-πλαστικότητας  του ανθρώπου. Η ∆.Ε.Μ. 

διαδραµατίζει σηµαντικό ρόλο στον καθορισµό των εξελικτικών τάσεων και των 

σηµαντικών αλλαγών που λαµβάνουν χώρα στη λειτουργία του ανθρώπινου 

γνωστικού τοµέα. Η έλλειψη ∆.Ε.Μ. σε ένα άνθρωπο στερεί από τον οργανισµό την 

                                                 
19 R. Feuerstein & S. Feuerstein, «Mediated Learning Experience: A Theoretical Review», στο: R. 
Feuerstein & P. S. Klien & A. J. Tannenbaum (eds.), Mediated Learning Experience (MLE); 
Theoretical, Psychological, and Learning Implications (London: Freund, 1991), σελ. 3-51. 
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αυτο-πλαστικότητά του. Αυτό µπορεί να οδηγήσει σε έλλειψη ή σε µειωµένη 

δυνατότητα τροποποίησης. 

Η θεωρία της ∆.Ε.Μ. πραγµατεύεται το ζήτηµα, Ποιά είναι η προέλευση της 

διαφοροποιηµένης γνωστικής ανάπτυξης; Το ερώτηµα αυτό προϋποθέτει την εξέταση 

του οργανισµού (του µαθητή) και του περιβάλλοντος (το πλαίσιο στο οποίο η 

εµπειρία της µάθησης συµβαίνει), καθώς και τους δύο εµπλεκόµενους παράγοντες 

είτε είναι ο οργανισµός είτε είναι το περιβάλλον. Στοιχεία του οργανισµού αποτελούν 

η κληρονοµικότητα, το επίπεδο ωρίµανσης, και άλλα. Οι περιβαλλοντικοί παράγοντες 

είναι η αισθητηριακή διέγερση, η κοινωνικο-οικονοµική κατάσταση, καθώς και οι 

εκπαιδευτικές ευκαιρίες. Σύµφωνα µε αυτή τη θεωρία, αυτά τα δύο είδη των 

παραγόντων είναι µόνο µακρινοί καθοριστικοί παράγοντες της γνωστικής ανάπτυξης 

(παράγοντες που προκαλούν τις διαφοροποιηµένες αντιδράσεις  για το περιβάλλον), 

ενώ η ∆.Ε.Μ. (ή η έλλειψη της), αποτελεί άµεσο, καθοριστικό παράγοντα.  

Για να υπάρξει ∆.Ε.Μ., ένα άλλο ανθρώπινο όν (γονέας, δάσκαλος, φίλος, 

κλπ.) παρεµβάλλεται ο ίδιος µεταξύ των ερεθισµάτων και του µαθητή µε την πρόθεση 

να γίνει διαµεσολάβηση των ερεθισµάτων ή των απαντήσεων στο µαθητή. Η 

παρέµβαση αυτή ονοµάζεται διαµεσολάβηση. Ο διαµεσολαβητής (για ένα παιδί, που 

αρχικά είναι η µητέρα ή µια µητρική εικόνα ) τροποποιεί µια σειρά από ερεθίσµατα 

ενεργοποιώντας ιδιότητες  έντασης, το συγκείµενο, τη συχνότητα, και την τάξη, και 

ταυτόχρονα προκαλεί την προσοχή του παιδιού, τη συνείδηση, και την ευαισθησία 

του. Ανεπαρκής ∆.Ε.Μ. οδηγεί σε γνωστικές λειτουργίες που είναι υπανάπτυκτες, 

ανεπαρκώς αναπτυγµένες, που έχουν αναχαιτιστεί, που έχουν διακοπεί ή 

χρησιµοποιούνται σπάνια και αναποτελεσµατικά.20 

Εκτός της ∆.Ε.Μ. παρουσιάζουµε στη συνέχεια και τις γνωστικές θεωρίες των 

Piaget και Bruner, οι οποίες σχετίζονται µε την οργάνωση των παιδαγωγικών 

δραστηριοτήτων της παρούσας έρευνας και την εφαρµογή των Τ.Π.Ε. στο 

νηπιαγωγείο. 

 
 

                                                 
20 Available at: 
http://en.wikipedia.org/wiki/Reuven_Feuerstein#The_Theory_of_Structural_Cognitive_Modifiability_
and_Mediated_Learning_Experience, last access: 5/10/2010. 
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1.2.3 Οι γνωστικές θεωρίες των J. Piaget και του J. Bruner 

 
Οι γνωστικές θεωρίες µάθησης, µε κυριότερο εκφραστή τον J. Piaget, 

θεωρούν το µαθητή ενεργητικό συµµετέχοντα στη διαδικασία µάθησης. Σύµφωνα µε 

τη θεωρία του Piaget, παρακολουθώντας την εξέλιξη της σκέψης και της λογικής των 

παιδιών µπορεί κάποιος να κατανοήσει τη σκέψη και λογική των ενηλίκων.21 

Οι θέσεις του Piaget έχουν επηρεάσει σηµαντικά το σχεδιασµό εκπαιδευτικών 

εφαρµογών των Τ.Π.Ε. Το πιο χαρακτηριστικό παράδειγµα είναι το παιδαγωγικό 

ρεύµα της γλώσσας προγραµµατισµού Logo.22  

H εξελικτική θεωρία αναφέρεται σε τέσσερα στάδια από τα οποία περνά η 

γνωστική ανάπτυξη του ατόµου: 

• µέχρι 2 ετών το αισθησιοκινητικό,  

• από 2 έως 7 ετών το στάδιο της προλογικής σκέψης,  

• από 7 έως 12 ετών το στάδιο των συγκεκριµένων πράξεων,  

• από 12 ετών το στάδιο των λογικών τυπικών πράξεων.  

Η λογική σκέψη του παιδιού αναπτύσσεται µέσω αφοµοίωσης, συµµόρφωσης, 

προσαρµογής και σχήµατος. Το σχήµα αποτελεί κατά κάποιο τρόπο ένα είδος µονάδας 

µάθησης: πρόκειται για την προσαρµογή µε τη χρησιµοποίηση της αφοµοίωσης και 

της συµµόρφωσης ύστερα από µια σειρά δραστηριοτήτων.  

Η  θεωρία του Piaget συνδέεται µε την εφαρµογή των Τ.Π.Ε. στο σχολικό 

περιβάλλον νηπιαγωγείου όταν το παιδί οικοδοµεί µε ατοµικό και ενεργητικό τρόπο 

τις γνώσεις του για τον κόσµο. Τα στάδια του Piaget προσδιορίζουν το περιεχόµενο 

των εννοιών και των δραστηριοτήτων που ένα εκπαιδευτικό λογισµικό µπορεί να 

περιέχει σε σχέση µε την ηλικιακή οµάδα στην οποία απευθύνεται. 

Οι εκπαιδευτικές εφαρµογές των Τ.Π.Ε. πρέπει να υποστηρίζουν την 

οικοδόµηση της γνώσης (αναπαριστώντας τις ιδέες, την κατανόηση και τις 

παραστάσεις των µαθητών), να επιτρέπουν διερευνήσεις (για πρόσβαση στην 

απαιτούµενη πληροφορία, για σύγκριση µε άλλες προοπτικές και όψεις του κόσµου), 
                                                 
21 Χ. ∆αφέρµου & Π. Κουλούρη & Ε. Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί Σχεδιασµοί.  
∆ηµιουργικά περιβάλλοντα µάθησης (Αθήνα: ΟΕ∆Β, 2006), σελ. 10. 
 
22 Β. Ι. Κόµης, Οι Νέες Τεχνολογίες στη ∆ιδακτική και τη Μαθησιακή ∆ιαδικασία. Μια τυπολογία των 
Παιδαγωγικών Αντιλήψεων και των Ψυχολογικών Προσεγγίσεων, σελ. 2. ∆ιαθέσιµο στο: 
http://www.etpe.gr/files/proceedings/uploads/eisigisi2.pdf, τελευταία πρόσβαση: 5/10/2010. 
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να υποστηρίζουν τη µάθηση µέσω πράξης (προσοµοιώνοντας πραγµατικά 

προβλήµατα και καταστάσεις), να αποτελούν νοητικούς συνεργάτες (υποστηρίζοντας 

την έκφραση και τη σύνδεση των γνώσεων).  

Η τεχνολογία δεν αρκεί για να εγγυηθεί την αποτελεσµατική µάθηση. 

Ιδιαίτερα σηµαντικό είναι το εκπαιδευτικό πλαίσιο µέσα στο οποίο η τεχνολογία 

καλείται: 

• να εξυπηρετήσει συγκεκριµένους µαθησιακούς-διδακτικούς στόχους. 

• να υποστηρίξει σύγχρονα µοντέλα µάθησης που βασίζονται σε πραγµατικά-

καθηµερινά προβλήµατα. 

• να προσφέρει σε µαθητές-καθηγητές περισσότερες ευκαιρίες για 

ανατροφοδότηση, αναστοχασµό και αναθεώρηση. 

• την οικοδόµηση τοπικών και οικουµενικών µαθησιακών κοινοτήτων. 

• να επεκτείνει τις δυνατότητες για επιµόρφωση και ενηµέρωση των 

εκπαιδευτικών.  

Προκειµένου να επιτευχθούν οι στόχοι που τίθενται  για την προσέγγιση της 

Ιστορίας µέσα από τη χρήση των Τ.Π.Ε. η παιδαγωγός θα πρέπει να λάβει υπόψη της 

ορισµένα  χαρακτηριστικά της σκέψης των µικρών παιδιών, τα οποία: 

• έχουν την τάση να σκέφτονται µόνο µια πλευρά ενός ζητήµατος, 

• είναι εγωκεντρικά, 

• συχνά σκέφτονται µε απόλυτους τρόπους, 

• συνήθως δίνουν έµφαση στις συγκεκριµένες πλευρές ενός θέµατος και όχι 

στις αφηρηµένες, 

• δυσκολεύονται να αναγνωρίσουν τις σχέσεις αιτίας – αποτελέσµατος.23 

Ωστόσο, τα παραπάνω αντισταθµίζονται, ως ένα βαθµό, αν λάβει κάποιος 

υπόψη του τη θεωρία του Bruner. Ο Bruner πιστεύει ότι η διδασκαλία  σχετίζεται µε 

τη ζωή των παιδιών και βασίζεται στη σκέψη, και θεωρεί ότι τα παιδιά, αλλά και οι 

παιδαγωγοί, πρέπει να σκέφτονται πέρα από αυτό που τους προσφέρεται. 

Υποστηρίζει ότι είναι αναγκαίο τα παιδιά να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική 

διαδικασία και θεωρεί τον πολιτιστικό περίγυρο και το περιβάλλον γενικότερα πολύ 

σηµαντικό για την νοητική ανάπτυξή τους. Σηµαντική είναι η πεποίθησή του ότι τα 

πάντα µπορούν να διδαχθούν στα παιδιά κάθε ηλικίας, αρκεί να δοθούν µε το σωστό 

                                                 
23 Ε. Ντολιοπούλου, Σύγχρονα Προγράµµατα για Παιδιά Προσχολικής Ηλικίας  (Αθήνα: Τυπωθήτω Γ. 
∆αρδανός, 2005), σελ. 239. 
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τρόπο.24 

 Σύµφωνα µε έρευνες, υπάρχει τάση µεταξύ των αρχάριων εκπαιδευτικών να 

διδάσκουν µε τρόπο που οι ίδιοι θα ήθελαν να διδαχθούν. Η νηπιαγωγός πρέπει να 

λαµβάνει υπόψη της τις διαφορετικές προτιµήσεις των µαθητών ώστε να µην γίνεται 

η διδασκαλία µε περιορισµένους τρόπους και να συνειδητοποιεί τις δικές της 

προτιµήσεις. Οι Τ.Π.Ε. µπορούν να προσφέρουν πολλές δυνατότητες για ποικίλες 

µαθησιακές ευκαιρίες.25 

 Στη συνέχεια, εξετάζεται κατά πόσο οι Τ. Π. Ε., µπορούν ως διαµεσολαβητές, 

να διευκολύνουν τη µάθηση των νηπίων και τη σχέση τους µε τον Κοινωνικό 

Εποικοδοµητισµό.  

 
 
1.2.4  Κοινωνικός Εποικοδοµητισµός 

 
 
Ο Κοινωνικός Εποικοδοµητισµός αφορά στην απόκτηση γνώσης από τον 

άνθρωπο µέσα σε ένα κοινωνικοπολιτισµικό περιβάλλον, όπου ο µαθητής 

κατασκευάζει τη δική του γνώση και κατανόηση.26 

 Ο Vygotsky έδωσε µεγάλη σηµασία στο ρόλο της γλώσσας, όσον αφορά στην 

αλληλεπίδραση µεταξύ των µαθητών: µέσω της γλώσσας µεταδίδεται η κουλτούρα, 

αναπτύσσεται η σκέψη και πραγµατοποιείται η µάθηση. Σύµφωνα µε τον Κοινωνικό 

Εποικοδοµητισµό, η µάθηση συµβαίνει µε την ενασχόληση µε περιβάλλοντα 

καταστάσεων και συγκειµένου και µέσα από την επαφή µε ένα πολιτισµό που είναι 

υλικός και έχει κοινωνικές πηγές και παντού υποστηρίζεται η γνωστική 

δραστηριότητα. Επίσης, βασικό ρόλο παίζουν οι σηµαντικοί άνθρωποι στη ζωή των 

µαθητών είτε αυτοί είναι οι γονείς, είτε οι συµµαθητές, οι οποίοι βελτιώνουν τη 

µάθηση των άλλων επιλέγοντας και σχηµατίζοντας τις µαθησιακές εµπειρίες που 

παρουσιάζουν στους µαθητές και οι οποίοι τους βοηθούν να µπουν και να κινηθούν 

µέσα στο επόµενο επίπεδο γνώσης ή κατανόησης που ο Vygotsky ονοµάζει Ζώνη 

                                                 
24 Ντολιοπούλου, Σύγχρονα Προγράµµατα για Παιδιά Προσχολικής Ηλικίας, ό.π., σελ. 42-43. 
 
25 M. Leask & N. Pachler, Learning to Teach Using ICT in the Secondary School. A Companion to 
School Experience (London: Routledge, 1999), σελ. 198. Available at: 
http://www.google.com/books?id=nvStXQZKgHQC&pg=PA191&lpg=PA189&ots=yP4l9XcBrG&dq
=ict+mediated+learning+piaget&lr=&hl=el#v=onepage&q&f=false, last access: 5/10/2010.  
  
26 Η. Ματσαγγούρας, Θεωρία και Πράξη της ∆ιδασκαλίας (Αθήνα: Gutenberg, 2000), σελ. 187. 
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Επικείµενης Ανάπτυξης.27 

  Οι Τ.Π.Ε. µπορεί να θεωρηθεί ότι έχουν διαµεσολαβητικές δυνατότητες υπό 

το πρίσµα της θεωρίας του Vygotsky. Ωστόσο, είναι πολύ σηµαντικό οι εκπαιδευτικοί  

να γνωρίζουν πως η χρήση των Τ.Π.Ε. στη σχολική τάξη έχει επίδραση στις 

αλληλεπιδράσεις των σχέσεων εκπαιδευτικού - µαθητή, µαθητή - εκπαιδευτικού και 

µαθητή - µαθητή και στις διαπροσωπικές σχέσεις. Τίθενται επίσης θέµατα της 

επίδρασης των Τ.Π.Ε. στους εκπαιδευτικούς και του ρόλου των Τ.Π.Ε. ως 

διαµεσολαβητές της µάθησης. ∆εδοµένης της σηµασίας των διαπροσωπικών 

ανταλλαγών σε µια τέτοια θέαση της µάθησης, πρέπει να τεθούν ερωτήµατα όπως: σε 

ποιό βαθµό η χρήση των Τ.Π.Ε. έχει αυτή τη διαµεσολαβητική δυνατότητα ή εάν η 

χρήση των Τ.Π.Ε. θα υπονοµεύσει την κοινωνική ποιότητα της εκπαίδευσης και θα 

στερήσει από τους µαθητές τις ζωτικές κοινωνικές αλληλεπιδράσεις µε τη µορφή της  

σκαλωσιάς. Οι ερευνητές28 τονίζουν την ανάγκη να γίνει πολύ προσεκτική χρήση της 

διαµεσολάβησης µέσω υπολογιστή και να τεθούν διερευνητικά ερωτήµατα για τις 

δυνατότητες των υπολογιστών να παρέχουν αλληλεπιδράσεις που προάγουν τη 

µάθηση. 

 Οι ερευνητές επίσης προτείνουν ότι υπό το πρίσµα περιορισµένης 

διαθεσιµότητας έξυπνου, νοήµονος λογισµικού η µάθηση είναι πιθανό να επιτευχθεί 

τόσο µέσα από τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ των µαθητών και του εκπαιδευτικού ή 

µεταξύ των µαθητών κατά τη χρήση των Τ.Π.Ε., όσο και µέσα από τις 

αλληλεπιδράσεις τους µε τεχνολογικά εµπλουτισµένα περιβάλλοντα µάθησης τα 

οποία βασίζονται σε παιδαγωγικές θεωρίες.29 

 Ακολουθεί παρουσίαση των τεχνολογικά εµπλουτισµένων περιβάλλοντων 

µάθησης και η σχέση τους µε τον εποικοδοµητισµό. 

 

                                                 
27 Ματσαγγούρας, Θεωρία και Πράξη της ∆ιδασκαλίας, ό.π., σελ. 230. 
 
28 E. A. Wartella & N. Jennings, «Children and Computers: New Technologies. Old Concerns», The 
Future of Children. Children and computer technology, vol. 10, 2 (Autumn-Winter, 2000), σελ. 31. 
Available at: 
http://www.jstor.org/stable/1602688?&Search=yes&term=Wartella&list=hide&searchUri=%2Faction
%2FdoBasicSearch%3FQuery%3DWartella%26gw%3Djtx%26acc%3Don%26prq%3Dchildren%2Bc
omputers%26hp%3D25%26wc%3Don&item=2&ttl=139&returnA Children and computer technology 
rticleService=showFullText, last access: 5/10/2010. 
 
29 Leask & Pachler, Learning to Teach Using ICT in the Secondary School. A Companion to School 
Experience, ό.π., σελ. 199-200.  
 



 20 

1.3 Τεχνολογικά εµπλουτισµένα  περιβάλλοντα µάθησης και 

εποικοδοµητισµός 

  

Η γνώση, σε ένα  µαθησιακό περιβάλλον, οικοδοµείται µέσα από πολλαπλές 

και συνεχείς αλληλεπιδράσεις του ατόµου, µέσα από τα υλικά, τα φαινόµενα, τις 

διαδικασίες και τα πρόσωπα του περιβάλλοντός του. Σύµφωνα µε τον Brent Wilson,30 

το µαθησιακό περιβάλλον είναι ένα µέρος όπου οι µαθητές / µαθήτριες µπορούν να 

εργάζονται µαζί και να υποστηρίζουν οι µεν τους / τις δε, καθώς χρησιµοποιούν µια 

ποικιλία εργαλείων και πηγών πληροφορίας στην καθοδηγούµενη επιδίωξή τους για 

την επίτευξη µαθησιακών στόχων και την πραγµατοποίηση δραστηριοτήτων 

επίλυσης προβληµάτων .31 

Σύµφωνα µε τη Σολοµωνίδου 32  σε ένα περιβάλλον µάθησης όπου είναι 

διάχυτες οι Τ.Π.Ε. αλλά και σε ένα παραδοσιακό µαθησιακό περιβάλλον, 

συναντώνται οι ακόλουθες κατηγορίες λειτουργιών: 

-τράπεζες πληροφοριών. 

-πλατφόρµες επεξεργασίας συµβόλων. 

-προσοµοιώσεις και άλλα µέσα παρατήρησης και µελέτης φαινοµένων. 

-εργαλεία κατασκευής. 

-διαχειριστές δραστηριοτήτων. 

Στο Τεχνολογικά Εµπλουτισµένο Περιβάλλον (Τ.Ε.Π.) µάθησης το παιδί θα 

έρθει σε επαφή µε τράπεζες πληροφοριών και βάσεις δεδοµένων σε υπολογιστή , ενώ 

στο Παραδοσιακό Σχολικό Περιβάλλον (Π.Σ.Π.) µε παραδοσιακά βιβλία, 

εγκυκλοπαίδειες και λεξικά. Στις πλατφόρµες επεξεργασίας συµβόλων στα Τ.Ε.Π. το 

παιδί θα συναντήσει κειµενογράφους, λογιστικά φύλλα, σχεδιαστικά προγράµµατα 

κ.λπ., ενώ στα Π.Σ.Π. τετράδια και πίνακες. Στις προσοµοιώσεις και άλλα µέσα 

παρατήρησης και µελέτης φαινοµένων στα Τ.Ε.Π. θα συναντήσει για παράδειγµα το 

                                                 
30 B. Wilson (ed.), Constructivist Learning Environments: case studies in instructional design (New 
Jersey: Educational Technology Publications Englewood Cliffs, 1996), σελ. 122. 
 
31 Π. Κιµουρτζής, «Νέες τεχνολογίες: επίδραση στην επιστήµη και την εκπαίδευση. Το παράδειγµα της 
Ιστορίας», στο: E. Π. Αυγερινός & Γ. Κόκκινος & Γ. Παπαντωνάκης & Α. Σοφός (επιµ.), Νέες 
τεχνολογίες και επιστήµες της αγωγής (Αθήνα: Μεταίχµιο, 2007), σελ. 121-125. 
 
32

Χ. Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης (Αθήνα: Μεταίχµιο, 2006), σελ. 75. 
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SimCity ενώ στα Π.Σ.Π. όργανα, κατασκευές, ενυδρεία κ.λπ. Όσον αφορά στα 

εργαλεία κατασκευής, τα Τ.Ε.Π., επιτρέπουν τη σύνθεση, κατασκευή και 

επεξεργασία στοιχείων του περιεχοµένου του υπολογιστή, όπως εργαλεία ζωγραφικής 

κ.λπ. Αντίθετα στα Π.Σ.Π. βλέπουµε τουβλάκια lego, γεωµετρικά όργανα κ.λπ. 

Τέλος, στους διαχειριστές δραστηριοτήτων στα Τ.Ε.Π. υπάρχουν ψηφιακά 

συστήµατα διαχείρισης δραστηριοτήτων και µάθησης ενώ στα Π.Σ.Π. η νηπιαγωγός 

έχει το ρόλο του διαχειριστή. 

Σύµφωνα µε τη Σολοµωνίδου,33 οι εποικοδοµητικές καταστάσεις διακρίνονται 

σε αυτές που κινητοποιούν τον µαθητή - τρια πάνω και πέρα από τη δοσµένη 

πληροφορία και σε εκείνες που στις καταστάσεις δεν δίνονται απευθείας πληροφορίες 

αλλά ψάχνονται σε διάφορα µέσα και πηγές. Τα µαθητοκεντρικά, τεχνολογικά 

εµπλουτισµένα εποικοδοµητικά µαθησιακά περιβάλλοντα τονίζουν τη σηµασία της 

οικοδόµησης προσωπικού νοήµατος µέσα από τη σύνδεση της νέας γνώσης µε την 

παλιά και ο ρόλος της τεχνολογίας βρίσκεται στο να παρέχει πηγές και εργαλεία 

προκειµένου να εξυπηρετηθεί η πρόσβαση στη γνώση. Μερικά χαρακτηριστικά της 

επίδρασης του εποικοδοµητισµού στον εκπαιδευτικό σχεδιασµό είναι τα ακόλουθα:34  
• ύπαρξη πραγµατικών αυθεντικών περιβαλλόντων προκειµένου να έχουν 

νόηµα για τους µαθητές. 

• αποφυγή υπεραπλούστευσης της γνώσης του ειδικού µέσα από αναπαράσταση 

της φυσικής πολυπλοκότητας  της πραγµατικότητας και το περιεχόµενο της 

µελέτης να προσαρµόζεται στο επίπεδο των παιδιών µέσα από ρεαλιστικές 

προσεγγίσεις
. 

• παρουσίαση προβληµάτων προς επίλυση µέσα σε πραγµατικό πλαίσιο 

διδασκαλίας
. 

• οι µαθητές µε ενεργητικό τρόπο να παράγουν µάθηση, να χειρίζονται οι ίδιοι 

τα εργαλεία µάθησής τους. 

• έµφαση στην οικοδόµηση και όχι στην αναπαραγωγή γνώσης, οι µαθητές 

πρέπει να έχουν τα εργαλεία και τις ευκαιρίες να ενσωµατώνουν τις νέες 

γνώσεις στις ήδη υπάρχουσες και δίνουν προσωπικές ερµηνείες. 

                                                 
33  Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 76. 
 
34  Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 77. 
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• περιβάλλον που να ευνοεί την επικοινωνία, διάλογο, συνεργασία, 

διαπραγµάτευση νηπίων µεταξύ τους, ώστε να αντιληφθούν ότι υπάρχουν 

διαφορετικοί τρόποι ερµηνείας του κόσµου. 

• οι δραστηριότητες να γίνονται σε ένα περιβάλλον τέτοιο, ώστε οι µαθητές να 

µπορούν να κάνουν εννοιολογικές διασυνδέσεις µεταξύ των νοητικών τους 

κατασκευών
. 

• οι στόχοι και σκοποί µάθησης να είναι σαφείς και να απορρέουν από τις 

ανάγκες και τα ενδιαφέροντα των ίδιων των µαθητών. 

• έµφαση σε πρακτικές αναστοχασµού για ό,τι οι µαθητές κάνουν, τις 

στρατηγικές που ακολουθούν προκειµένου να γίνουν τα πρώτα βήµατα για 

απόκτηση εσωτερικού ελέγχου και χρήση της αξιολόγησης για την ανάλυση 

της προόδου του κάθε µαθητή. 

• η νηπιαγωγός βοηθά και αναλύει τις στρατηγικές επίλυσης προβληµάτων των 

νηπίων, θεωρεί τα λάθη των παιδιών ως ευκαιρία για ανάδραση και 

κατανόησή τους. 

Η «επικοινωνιακή δράση» µπορεί να µεταφερθεί στη σχέση της εκπαίδευσης 

µε την «εικονική επικοινωνία». Η οργάνωση της µάθησης, σύµφωνα µε τις νέες 

θεωρίες της γνώσης, προσανατολίζεται προς το λεγόµενο «κοινωνικο-πολιτισµικό 

εποικοδοµητισµό». Βασικά του στοιχεία είναι η κατασκευή της γνώσης από τους 

ίδιους τους µαθητές µε την ενεργό αλληλεπίδρασή τους σε ανοικτά µορφωτικά 

περιβάλλοντα.  

Κατά το µοντέλο αυτό, ο κύκλος της µάθησης οργανώνεται σε 4 ενότητες:  

1.  ∆ιερευνώ τον πραγµατικό/εµπειρικό κόσµο.  

2.  Οικοδοµώ τη γνώση σε σχέση µε τις εµπειρίες.  

3.  Συνεργάζοµαι µε τους άλλους και συγκρίνουµε τις απόψεις/γνώσεις µας. 

4.  Εφαρµόζω τη γνώση σε νέα περιβάλλοντα.  

Το µοντέλο αυτό µάθησης αποτελεί ένα ζητούµενο για τα σύγχρονα 

εκπαιδευτικά συστήµατα. Η προσέγγισή του µπορεί να επιτευχθεί µε την αξιοποίηση 

των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι εικονικές πραγµατικότητες (προσοµοιώσεις 

πραγµατικού κόσµου, αξιοποίηση υπερκειµένων, τραπεζών δεδοµένων, 

µοντελοποιήσεις, διασκέψεις, διαλογική µάθηση σε οµάδες, επίλυση προβληµάτων 

κ.ά.).  

Η προοπτική αυτή ανοίγει καινούργιους δρόµους για το ρόλο των 
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εκπαιδευτικών και των µαθητών.35 

Επίσης, οι  Koινωνικοπολιτισµικές θεωρίες (η θεωρία της δραστηριότητας, 

Vygotsky, Leontiev, Luria, Nardi ) έχουν σηµαντικές εφαρµογές στις έρευνες που 

αφορούν στην επικοινωνία ανθρώπου-µηχανής και ειδικότερα στο σχεδιασµό 

µαθησιακών περιβαλλόντων µε υπολογιστή (συνεργατική µάθηση). Η συνεργατική 

µάθηση (collaborative learning) µε υπολογιστή βασίζεται στην αλληλεπίδραση 

ανάµεσα στο υποκείµενο (µαθητή /νήπιο), το αντικείµενο (στόχο µάθησης) και τα 

διαθέσιµα εργαλεία.36 

Μερικά εποικοδοµητικά περιβάλλοντα  που είναι τεχνολογικά εµπλουτισµένα 

είναι τα ακόλουθα: 

● Πλούσια Περιβάλλοντα Ενεργού Μάθησης [Rich Environments for Active learning 

(REALs)]. Πρόκειται για αυθεντικά περιβάλλοντα που διαµεσολαβούνται από την 

τεχνολογία  ή εφαρµόζονται σε µια σχολική τάξη. Μπορούν να αντικαταστήσουν ένα 

παραδοσιακό περιβάλλον µάθησης µε ή χωρίς τη χρήση τεχνολογίας. 

● Περιβάλλοντα Σκόπιµης Μάθησης Υποστηριζόµενα από Υπολογιστή [Comptuter 

Supported Intentional learning Envirronments (CSILE)]. 

 Πρόκειται για µέσα που αναδιατάσσουν το λόγο που αρθρώνεται στην τάξη έτσι, 

ώστε αυτός να βοηθά στην απόκτηση γνώσης µέσα και έξω από το σχολείο. Στόχος 

είναι η παροχή µεγαλύτερης αυτονοµίας στους µαθητές όταν χρησιµοποιούν 

υπολογιστή για να µπορούν να ελέγχουν σκόπιµα τη µάθησή τους. Απαραίτητα 

στοιχεία των CSILE είναι η παροχή εργαλείων µάθησης και µετα-γνώσης. Κεντρικό 

σηµείο στα CSILE είναι να δηµιουργηθεί και να συντηρηθεί µια κοινή  βάση 

δεδοµένων π.χ. σε υπολογιστή που να επιτρέπει τη δηµιουργία και την αποθήκευση 

κειµένων, γραφικών, ταινιών, βίντεο, ήχων και τη σύνδεση αυτών µε υπερµεσικές 

δοµές.  

Χαρακτηριστικό παράδειγµα είναι η διαδικασία δηµοσίευσης που έχει ως εξής: Οι 

µαθητές, µε τη διαµεσολάβηση της νηπιαγωγού, δηµιουργούν σηµειώσεις διαφόρων 

τύπων και τις διορθώνουν τακτικά. Αν θεωρήσουν ότι κάποια εργασία τους µπορεί να 

συµβάλει στην πρόοδο ενός πεδίου γνώσης, π.χ. της Iστορίας, τότε την υποβάλουν 
                                                 
35 R. Devries, & B. Zan, Developing Constructivist Early Childhood (London: Teachers College Press, 
2001), σελ. 134. 
 
36  A. Udvari_Solner & P. Kluth, Joyful Learning: Active Collaborative Learning in Inclusive 
Classrooms (Oxford: Corwin Press, 2007), σελ. 56. 
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για δηµοσίευση µε µια µικρή περίληψη για την όποια συµβολή της στη γνώση. Στη 

συνέχεια οι άλλοι µαθητές µπορούν να την κρίνουν όπως επίσης και η νηπιαγωγός. 

Μετά, γίνονται οι απαραίτητες διορθώσεις, η εργασία δηµοσιεύεται στις βάσεις 

δεδοµένων και έτσι µπορούν να την αναζητήσουν οι άλλοι µαθητές37.  

● Περιβάλλοντα συνεργατικής µάθησης υποστηριζόµενα από υπολογιστή [Computer 

–Supported Collaborative Learning  (C.S.C.L.)].  

Τα C.S.C.L. δίνουν έµφαση στον τρόπο που η συνεργατική µάθηση µε τη 

βοήθεια της τεχνολογίας  µπορεί να ενισχύσει την αλληλεπίδραση δυο ατόµων που 

συνεργάζονται σε οµάδες και έτσι να διευκολυνθεί ο διαµοιρασµός και η διάδοση της 

γνώσης µεταξύ των µελών της κοινότητας. Έχουν γίνει πολλές έρευνες38 για τα 

C.S.C.L. που έχουν επηρεαστεί από τα έργα του Piaget και του Vygotsky, µε σκοπό 

να υποστηρίξουν την ατοµική και την οµαδική απόκτηση γνώσης µε τη χρήση των 

Τ.Π.Ε. Παραδείγµατα εποικοδοµητικών περιβαλλόντων µάθησης είναι το περιβάλλον 

2glossa.gr για την εκµάθηση της ελληνικής ως δεύτερης ξένης γλώσσας και το 

περιβάλλον VirCom-LT που επιτρέπει τη δηµιουργία και λειτουργία διαδικτακών 

κοινοτήτων µάθησης.39  

Ακολουθεί η παρουσίαση της χρήσης των πολυµέσων στην εκπαίδευση. 

 

1.4. Τα πολυµέσα στην εκπαιδευτική πράξη 

 

Εκπαιδευτικά λογισµικά πακέτα που χρησιµοποιούν πολυµέσα υπάρχουν για 

διάφορα γνωστικά αντικείµενα, όπως: τη Γλώσσα, τη Φυσική την Ιστορία κ.ά. Οι 

λειτουργίες του εκπαιδευτικού λογισµικού πολυµέσων εξαρτώνται από το πλαίσιο 

στο οποίο χρησιµοποιείται το λογισµικό, όπως:  

• εκπαιδευτικό µέσο διδασκαλίας, 

• γνωστικό µέσο και 
                                                 
37

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 79. 
 
38 V. Kaptelinin, «Review: Learning together: Educational Benefits and Prospects for Computer 
Support», Reviewed work(s): Computer Supported Collaborative Learning by Claire O’ Malley, The 
Journal of the Learning Sciences, vol. 8, 3/4 (1999), σελ. 499-508. Available at: 
http://www.jstor.org/stable/1466645?&Search=yes&term=piaget&term=CSCL&term=vygotsky&list=
hide&searchUri=%2Faction%2FdoBasicSearch%3FQuery%3DCSCL%2Bvygotsky%2Bpiaget%26wc
%3Don%26acc%3Don&item=2&ttl=11&returnArticleService=showFullText, last access: 5/10/2010. 
 
39

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 82-88. 
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• εργαλείο παροχής πληροφοριών. 

Η εκπαιδευτική χρήση του εκπαιδευτικού λογισµικού πολυµέσων µπορεί να 

κατηγοριοποιηθεί ανάλογα µε τα ακόλουθα κριτήρια : 
• το αντικείµενο µάθησης, 

• το τύπο χρήσης και αξιοποίησης, 

• τη µορφή διαδικασίας, καθώς και 

• την παρακίνηση στη µάθηση. 

Οι σηµαντικότερες θεωρίες για τον τρόπο που τα εκπαιδευτικά πολυµεσικά 

λογισµικά επιδρούν στη µάθηση είναι οι ακόλουθες :  

• Η θεωρία της γνωστικής υπερφόρτωσης. 

• Η θεωρία της διπλής κωδικοποίησης. 

• Η θεωρία µάθησης µε πολυµέσα. 

Στη µάθηση µε πολυµέσα υπάρχουν κάποιοι παράγοντες και αποτελέσµατα 

που µπορούν να κατηγοριοποιηθούν ως εξής: 

♦ στοιχεία που εισάγονται από το λογισµικό (οπτικές, ηχητικές πληροφορίες, τρόποι 

ελέγχου από το χρήστη). 

♦ τρόποι γνωστικής επεξεργασίας σηµάτων: απλή (οπτική) ή διπλή κωδικοποίηση 

(οπτική και ακουστική). 

♦ στοιχεία µε τον τρόπο µελέτης και τη δυναµική των µαθητών. 

♦ διαδικασίες µάθησης (τύπος ευφυΐας, στοχασµός, συλλογισµός, αποθήκευση στη 

µνήµη µακράς διαρκείας,  µάθηση).40 

Καθοριστικό ρόλο στα παραπάνω διαδραµατίζει η διεπαφή των πολυµεσικών 

εκπαιδευτικών εφαρµογών. Η διεπαφή ενώνει το χρήστη / µαθητή που χρησιµοποιεί 

το λογισµικό µε τον υπολογιστή δηµιουργώντας µια αλληλεπίδραση µεταξύ τους. Ο 

µαθητής µπορεί να µάθει και να χειρίζεται το λογισµικό αλλά και το περιεχόµενό του. 

Η διεπαφή πρέπει να είναι εύκολη στο χειρισµό και οµοιόµορφη, ώστε ο χρήστης να 

µπορεί να µαθαίνει µε ενδιαφέροντα τρόπο και µε αποτελεσµατικότητα. 

Σύµφωνα µε τις νέες αντιλήψεις για την Πληροφορική πρέπει να σχεδιάζονται 

λογισµικά, τόσο για τους ενήλικες όσο και για τα µικρά παιδιά / µαθητές, φιλικά προς 

αυτούς τα οποία θα λαµβάνουν υπόψη τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και τις ανάγκες 

των χρηστών, ώστε να δηµιουργηθεί µια φιλική προς τον άνθρωπο «Κοινωνία της 

                                                 
40  Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 93-103. 
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Πληροφορίας». Όλα τα άτοµα πρέπει να έχουν πρόσβαση σε υπολογιστή ανεξάρτητα 

από φυσικές και νοητικές ικανότητες, να βελτιωθεί η ευχρηστία του λογισµικού και 

να προωθηθεί ο σχεδιασµός σύγχρονων διεπαφών. Στην εκπαίδευση σε όλες τις 

βαθµίδες συµπεριλαµβανοµένης και αυτής των µικρών παιδιών, σε όλα τα γνωστικά 

αντικείµενα, προχωρούµε πιο πέρα και µιλάµε για τη σχεδίαση λειτουργικής 

διεπαφής, η οποία θα βασίζεται σε εκπαιδευτικά µοντέλα σχεδίασης, έτσι ώστε να 

πετύχουµε αποτελεσµατική αλληλεπίδραση µεταξύ χρήστη και υπολογιστή.41 

Στη συνέχεια παρουσιάζονται η σχεδίαση για την οικοδόµηση ερµηνείας, η 

σχεδίαση µε βάση τη θεωρία της διπλής κωδικοποίησης και η συµµετοχική σχεδίαση, 

που αποτελούν µοντέλα των πολυµεσικών εφαρµογών τα οποία σχετίζονται µε την 

εκπαιδευτική πράξη. 

 

 

1.5 Μοντέλα σχεδίασης πολυµεσικών εκπαιδευτικών 

εφαρµογών  

 

1.5.1 Συµµετοχική σχεδίαση 

 

Σύµφωνα µε τους Guha, Druin και Fails 42 στο µοντέλο της συµµετοχικής 

σχεδίασης το παιδί, όσον αφορά στη σχεδίαση των Τ.Π.Ε.,  µπορεί να βρίσκεται σε 

ρόλο χρήστη, δοκιµαστή, παροχέα πληροφοριών ή συµµέτοχου στη σχεδίαση. Ένα 

από τα πρώτα παραδείγµατα συµµετοχικής σχεδίασης είναι αυτό του Roy Pea,43 που 

παρουσίασε το πρόγραµµα Multimedia Works. Στη διάρκεια ειδικών συνεδριών ο 

ερευνητής και οι συνεργάτες του µαζί µε τους µαθητές τους σχεδίαζαν, 

                                                 
41

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 105-108. 
 
42 M. L. Guha & A. Druin & J. A. Fails, Investigating the Impact of Design Processes on Children, 
IDC '10 Proceedings of the 9th International Conference on Interaction Design and Children, σελ. 1. 
Available at: http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1810543.1810570, last access: 5/10/2010. 
 
 
43 R. Pea, «Learning through Multimedia», Computer Graphics and Applications, (Jul.1991), σελ.3. 
Available at: 
http://www.google.gr/search?hl=el&source=hp&q=Roy+pea+learning+through+multimedia&aq=o&aq
i=&aql=&oq=&gs_rfai= 
 http://hal.archives-ouvertes.fr/docs/00/19/05/67/PDF/A58_Pea_91_IEEE.pdf, last access: 5/10/2010. 
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κατηγοριοποιούσαν και οργάνωναν την παρουσίαση της πληροφορίας, την οποία 

είχαν συλλέξει σχετικά µε το θέµα της εκάστοτε πολυµεσικής εφαρµογής που 

σχεδίαζαν. Πρόκειται για µια σύνθεση πολυµεσικών στοιχείων (κειµένων, εικόνων, 

ταινιών βίντεο κ.λπ.).  

 Ένα άλλο παράδειγµα συµµετοχικής σχεδίασης είναι η σχεδίαση µε βάση 

σενάρια ή τα προσανατολισµένα στο στόχο σενάρια τα οποία στοχεύουν  στη 

σχεδίαση τεχνολογικών περιβαλλόντων µάθησης για τη διαχείριση από τους µαθητές 

σύνθετων, πραγµατικών καταστάσεων. Τα σενάρια που σχεδιάζονται µε συνεργατικές 

διαδικασίες χρησιµοποιούνται για τον προσδιορισµό µιας αλληλουχίας δράσεων και 

µη δράσεων και χρησιµεύουν ως διαλογικά µέσα σε διαδικασίες συµµετοχικής 

σχεδίασης.44 

 

1.5.2. Σχεδίαση µε βάση τη θεωρία της διπλής κωδικοποίησης 

 

Η θεωρία της διπλής κωδικοποίησης, η θεωρία της γνωστικής επιβάρυνσης 

και η θεωρία του εποικοδοµητισµού χρησιµοποιήθηκαν ως θεωρητικό πλαίσιο στις 

έρευνες των Mayer & Moreno45 στο πλαίσιο των οποίων έγιναν πειράµατα µε υλικό 

πολυµέσων που διέθεταν κινούµενα σχέδια, ήχους, λέξεις, σε γραπτή µορφή 

(κείµενα) και ηχητική µορφή (αφηγήσεις), ώστε οι µαθητές να προσπαθήσουν να 

εξηγήσουν διάφορα φαινόµενα και καταστάσεις. 

Για να υπάρξει ουσιαστική µάθηση µε τη χρήση πολυµέσων πρέπει να 

τηρηθούν οι ακόλουθες προϋποθέσεις: 
• η παρουσίαση µιας κατάστασης ή φαινοµένου να γίνεται µε αφήγηση46 και 

                                                 
44

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 108-110. 
 
45 R. E.  Mayer  &   R.  Moreno, «Aids  to  Computer-Based  Multimedia   Learning»,  Learning   and  
Instruction 12, 2002, σελ. 107-119.  
Available at: http://digitalstrategist.typepad.com/Readings/EDBT5501/Mayer%20and%20Moreno.pdf, 
last access : 5/10/2010. 
 
46 «Τα µικρά παιδιά µπορούν να προσεγγίσουν διάφορες χρονικές περιόδους και πολιτισµούς µέσα από 
την αφήγηση ιστοριών οι οποίες µπορεί να αποτελέσουν ένα αρχικό ερέθισµα ή να παρουσιάσουν 
αναλυτικότερα ένα θέµα από την Ιστορία. Αν τα παιδιά ακούσουν παραλλαγές µιας ιστορίας 
βοηθούνται να κατανοήσουν ότι δεν υπάρχει µια και µόνη αντικειµενική Ιστορία. Στο Νηπιαγωγείο η 
νηπιαγωγός µπορεί να αφηγείται ιστορίες, που άπτονται θεµάτων τα οποία αφορούν στο παιδί άµεσα ή 
έµµεσα και παρουσιάζονται µε δοµηµένο τρόπο. Οι ιστορίες πρέπει να διαφοροποιούνται ανάλογα µε 
την ηλικία και τις µέχρι τότε εµπειρίες των παιδιών. Η νηπιαγωγός µπορεί να κάνει ερωτήσεις όπως: 
-Πότε νοµίζετε ότι η ιστορία πραγµατικά συνέβη; 
-Νοµίζετε ότι πραγµατικά συνέβη; Είναι φαντασία ή πραγµατικότητα; 
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κινούµενα σχέδια. 

• η παρουσίαση αφήγησης και κινουµένων σχεδίων να γίνεται ταυτόχρονα και 

όχι διαδοχικά. 

• οι αφηγήσεις και τα κινούµενα σχέδια να είναι σύντοµα (αρχή της συντοµίας 

και του συσχετισµού). 

• τα φαινόµενα και οι καταστάσεις να εξηγούνται µέσω κινουµένων σχεδίων 

και λέξεων µε τη µορφή αφήγησης και όχι γραπτώς. 

 

1.5.3 Σχεδίαση για την οικοδόµηση ερµηνείας 

 

 Το µοντέλο Interpretation Construction –ICON που προτάθηκε από τους J. 

Black και R. McClintock,47 παράδειγµα του οποίου αποτελεί η µελέτη της Ιστορίας 

στη ΣΤ’ ∆ηµοτικού µε βάση το πρόγραµµα Archaeotype, περιλαµβάνει τα ακόλουθα 

στοιχεία: 

1. Παρατήρηση.  

2. Οικοδόµηση ερµηνείας. 

3. Πλαισίωση – σύνδεση µε το πλαίσιο και τα συµφραζόµενα. 

4. Γνωστική µαθητεία. 

5. Συνεργασία. 

6. Πολλαπλές ερµηνείες. 

7. Πολλαπλές εκδηλώσεις. 48 

Το πρόγραµµα Archaeotype είναι ένα παράδειγµα εποικοδοµητικού 

                                                                                                                                            
-Πώς το γνωρίζετε; Μπορείτε να βρείτε τους λόγους που υποστηρίζουν τις απαντήσεις σας; 
-Τι άλλο γνωρίζετε για την εποχή, στην οποία αναφέρεται η ιστορία; 
-Τι µας πληροφορεί η ιστορία για το πώς ζούσαν οι άνθρωποι και πώς ήταν γενικά η ζωή την εποχή 
εκείνη; 
-Ήταν η ζωή διαφορετική από τη δική µας σήµερα; 
-Σας θυµίζει η ιστορία κάτι που συνέβη και σε σας; Τι µπορείτε να θυµηθείτε; 
-Τι άλλο θα θέλατε να µάθετε από την ιστορία; Η αφήγηση ιστοριών  ακόµα µπορεί να αποτελέσει 
πηγή καλλιέργειας της γλωσσικής έκφρασης των παιδιών όσον αφορά τη χρήση ιστορικών όρων και 
εννοιών. Για τις αφηγηµατικές ιστορίες ως δηµιουργική µέθοδο κατά την προσέγγιση της Ιστορίας από 
τα µικρά παιδιά» βλ. Α. Στραταριδάκη-Κυλάφη, Η Ιστορία στην προσχολική εκπαίδευση θεωρητικές 
θέσεις και ενδεικτικές εφαρµογές (Ρέθυµνο: έκδοση της συγγραφέα, 2006),  σελ. 94-96. 
 
47 J. Black & R. O. Mc Clintock, «An Interpretation Construction Approach to Constructivist Design», 
στο: B. Wilson (ed.), Constructivist Learning Environments: case studies in instructional design (New 
Jersey: Educational Technology Publications Englewood Cliffs, 1996), σελ.143. 
 
48

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 115-116. 
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πολυµεσικού εκπαιδευτικού λογισµικού. Σε αυτό οι µαθητές µελετούν αρχαία 

ελληνική, ρωµαϊκή και ασσυριακή ιστορία, µέσω παρατηρήσεων από 

προσοµοιωµένες αρχαιολογικές ανασκαφές. Αρχικά, τους παρουσιάζεται ένας χάρτης 

µε 4 πιθανά σηµεία για ανασκαφή. Κατά την εικονική ανασκαφή «ανακαλύπτουν» 

διάφορα αντικείµενα τα οποία µεταφέρουν σε ένα εικονικό εργαστήριο, όπου κάνουν 

διάφορες µετρήσεις πάνω σε αυτά. Τα στοιχεία της παρατήρησης του αντικειµένου 

καταγράφονται σε ένα φύλλο και µετά το αντικείµενο µπορεί να τοποθετηθεί στη 

Συλλογή. Στη συνέχεια τα παιδιά επισκέπτονται τη βιβλιοθήκη που είναι γεµάτη 

πλούσιο οπτικό και πληροφοριακό υλικό. Αναζητούν πληροφορίες για το αντικείµενο 

που «ανακάλυψαν», µε στόχο να το συνδέσουν µε ό,τι είναι γνωστό ήδη για αυτό, µε 

βάση ποικιλία υλικών αναφοράς. Στο τέλος υπάρχει ένα Γραφείο Ερευνών που 

φυλάσσονται τα «τετράδια» οι «σηµειώσεις» κ.λπ. Ο χρήστης µπορεί να συνδέσει 

όλα τα πληροφοριακά υλικά σε ένα τελικό κείµενο, σχέδιο έρευνας ή µια πολυµεσική 

παρουσίαση. 

Οι µαθητές εργάζονται σε µικρές  οµάδες (Συνεργασία),η νηπιαγωγός βοηθά 

τους µαθητές στις προσπάθειές τους (Γνωστική Μαθητεία), οι µαθητές 

χρησιµοποιούν διαφορετικούς τρόπους για να βγάλουν συµπεράσµατα και  να 

αποδείξουν το ζητούµενο (Οικοδόµηση Ερµηνείας), και µέσω συζητήσεων µε τους 

συµµαθητές τους και µελέτης της αντίστοιχης βιβλιογραφίας διαπιστώνουν ότι 

υπάρχουν πολλοί τρόποι θέασης και ιστορικής ερµηνείας των καταστάσεων 

(Πολλαπλές Ερµηνείες).49 

Εκτός από τα µοντέλα πολυµεσικών εφαρµογών που αφορούν στην 

εκπαιδευτική πράξη, οι Τ.Π.Ε. έχουν σχέση και µε την εκπαίδευση από απόσταση, 

όπως παρουσιάζεται παρακάτω. 

 

 

1.6 ∆ιαδικτυακές τεχνολογίες στην εκπαίδευση από απόσταση 

και στην ηλεκτρονική µάθηση 

  

Η παραδοσιακή εκπαίδευση έχει αλλάξει όχι µόνο από την εφαρµογή των 

                                                 
49

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 116-118. 
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πολυµεσικών εκπαιδευτικών εφαρµογών, που αναφέραµε στις προηγούµενες 

ενότητες, αλλά και από την εξάπλωση του διαδικτύου το οποίο χρησιµοποιείται 

ευρέως από εκατοµµύρια χρήστες παγκοσµίως. Η ραγδαία εξέλιξη του διαδικτύου 

επηρέασε όχι µόνο τις κοινωνικές και οικονοµικές δραστηριότητες αλλά και την 

εκπαίδευση. Σήµερα οι όροι «ηλεκτρονική µάθηση» (e–learning), «µάθηση µέσω 

παγκόσµιου ιστού» (web-based learning), «εικονική µάθηση» (virtual learning) κ.λπ. 

παραπέµπουν στην κατάλυση των χωρικών και χρονικών συνόρων στην εκπαίδευση 

και µάθηση. Πλεονεκτήµατα της µάθησης διαδικτύου µπορεί να αποτελέσουν: 
• η διάδοσή της σε όλο και ευρύτερα κοινωνικά στρώµατα.  

• οι εκπαιδευτές παρέχουν πολυµεσικό και υπερµεσικό υλικό για την 

επεξεργασία του γνωστικού αντικειµένου. 

• όλοι οι εµπλεκόµενοι επικοινωνούν άµεσα (µαθητές – δάσκαλοι) µεταξύ τους 

µέσω e- mail, chat rooms, mailing lists, groupwares κ.ά.. 

• οι εκπαιδευόµενοι µαθαίνουν µε τον προσωπικό τους ρυθµό, και από το χώρο 

που τους εξυπηρετεί, επιλέγοντας τους συνεργάτες τους. 

• παρέχονται ποικίλα εκπαιδευτικά προγράµµατα από εκπαιδευτικά ιδρύµατα 

που µπορεί να βρίσκονται µακριά. 

• συµµετέχουν σε κοινότητες µάθησης µε όλα τα οφέλη που αυτό συνεπάγεται 

(δεξιότητες επικοινωνίας, συνεργασίας από κοινού δηµιουργίας). 

Το σηµαντικότερο όµως είναι ότι οι εκπαιδευτικοί αξιοποιώντας τις 

διαδικτυακές τεχνολογίες µπορούν να υιοθετήσουν καινοτόµες εκπαιδευτικές 

προσεγγίσεις προς όφελος των µαθητών τους.50 

Ένας ορισµός της ηλεκτρονικής µάθησης είναι ο εξής: «Η συστηµατική 

χρήση διαδικτυοµένων πολυµεσικών τεχνολογιών υπολογιστή, η οποία ενδυναµώνει 

τους χρήστες, βελτιώνει τη µάθηση, συνδέει τους µαθητές µε άλλους ανθρώπους και 

πηγές πληροφοριών που υποστηρίζουν τις ανάγκες τους και συνδέει τη µάθηση µε 

                                                 
50 «∆ουλειά µας είναι να βοηθήσουµε τα παιδιά να επικοινωνήσουν µε τον κόσµο, αναπτύσσοντας όλο 
το δυναµικό τους, όλες τους τις δυνάµεις και όλους τους τρόπους έκφρασης, υποσκελίζοντας όλα τα 
πιθανά εµπόδια» αναφέρει ο Lorris Malaguzzi προσδιορίζοντας το ρόλο των εκπαιδευτικών στα 
Κέντρα προσχολικής Εκπαίδευσης του Reggio Emilia. Για να ανταποκριθούν όµως σε ένα τέτοιο ρόλο 
οι εκπαιδευτικοί δεν αρκεί να έχουν καλές προθέσεις. Είναι αναγκαίο να έχουν αποκτήσει γνώσεις, 
σχετικά µε το πώς µαθαίνουν τα παιδιά και να έχουν αναπτύξει συγκεκριµένες επαγγελµατικές 
δεξιότητες τις οποίες θα εξελίσσουν µε συνεχή ενηµέρωση, µελέτη και σκέψη. Για το ρόλο της 
εκπαιδευτικού, βλ. ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί 
σχεδιασµοί. ∆ηµιουργικά περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 31. 
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την επίδοση και τους ατοµικούς µε τους οργανωτικούς στόχους». 51  Η χρήση 

ηλεκτρονικής µάθησης σηµαίνει το πέρασµα από τη µάθηση µε µετάδοση σε µάθηση 

µε αλληλεπίδραση. 

Οι βασικές αλλαγές στη µάθηση λόγω χρήσης διαδικτύου, είναι η µετάβαση: 
• από τη γραµµική µάθηση στη µάθηση µε υπερµέσα. 

• από την εκπαίδευση στην οικοδόµηση και στην ανακάλυψη γνώσης. 

• από τη δασκαλο-κεντρική στη µαθητο-κεντρική παιδαγωγική. 

• από την απορρόφηση της ύλης στη µάθηση του πώς να πλοηγείται και πώς να 

µαθαίνει κανείς. 

• από τη σχολική εκπαίδευση στη δια βίου µάθηση. 

• από την οµοιόµορφη για όλους µάθηση στην εξατοµικευµένη µάθηση. 

• από τη µάθηση – τυραννία στη µάθηση – ψυχαγωγία. 

• από τον εκπαιδευτικό ως µεταδότη στον εκπαιδευτικό ως διευκολυντή και 

βοηθό των µαθητών. 

Σκοπός των Τ.Π.Ε. είναι: 52 
• η εξατοµικευµένη µάθηση. 

• η αλληλεπιδραστικότητα. 

• η παρουσίαση περιεχοµένου µε ποικιλία µέσων. 

• η παράδοση εκπαιδευτικού υλικού και υποστήριξη τη στιγµή ακριβώς και 

στον τόπο που χρειάζεται ο εκπαιδευόµενος τα χρηστοκεντρικά 

περιβάλλοντα. 

Μερικά παραδείγµατα προηγµένων διαδικτυακών τεχνολογιών µάθησης είναι53: 
• τα Νοήµονα Εκπαιδευτικά Συστήµατα. 

• τα Προσαρµοστικά Εκπαιδευτικά Συστήµατα Υπερµέσων. 

• οι Νοήµονες Παιδαγωγικοί «∆ιαµεσολαβητές». 

• η ανάγκη της Προτυποποίησης. 

• τα Συστήµατα ∆ιαχείρισης Μαθηµάτων / Μάθησης.  

Στη συνέχεια παρουσιάζονται διαδικτυακά περιβάλλοντα µάθησης 

                                                 
51

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 127-132. 
 
52

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π.,  σελ. 127-132. 
 
53

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 132-142. 
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εποικοδοµητικού τύπου. 

 

1.7 Ηλεκτρονική µάθηση και εποικοδοµητισµός 

 

Πολλοί συγγραφείς πιστεύουν ότι η χρήση της διαδικτυακής µάθησης 

συνδέεται άρρηκτα µε τον εποικοδοµητισµό και τη συνεργατική µάθηση, επειδή το 

διαδίκτυο σε αντίθεση µε τον παραδοσιακό τρόπο µάθησης δίνει δυνατότητες 

ασύγχρονης  επικοινωνίας (π.χ. µεταφορά αρχείων µέσω e- mail, οµάδες συζήτησης) 

και σύγχρονης  επικοινωνίας (π.χ. βιντεοδιάσκεψη, λευκός πίνακας, κουβεντούλα 

επικοινωνίας, δυνατότητες αξιολόγησης σε σύνδεση, παροχή διδακτικού υλικού µε τη 

µορφή προσοµοιώσεων, πολυµεσικών µαθηµάτων, δυνατότητες πρόσβασης σε 

αποµακρυσµένες πηγές πληροφοριών και γνώσεων).  

Οι δυσκολίες που ίσως να παρουσιάζονται στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση 

µπορεί να προέρχονται και από την έλλειψη προτύπων εκπαιδευτικών – και 

εκπαιδευοµένων – σε νέους ρόλους, όπως απαιτεί η εφαρµογή του εποικοδοµητισµού 

στην πράξη. Στη σύγχρονη εποχή της τεχνολογικής έκρηξης και ταχείας µετάδοσης 

γνώσεων και πληροφοριών οι αλλαγές είναι απρόβλεπτες. Νέα προβλήµατα και αξίες 

διέπουν την κοινωνική ζωή ή και την εκπαιδευτική πράξη όπως, π.χ., η εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση.  

Ρόλος της εκπαίδευσης σε όλες τις βαθµίδες είναι να υιοθετήσει τον 

κατάλληλο τρόπο που θα προετοιµάσει τα παιδιά να ανταποκριθούν στις απαιτήσεις 

του τεχνολογικού πολιτισµού. Στον αντίποδα της µετωπικής διδασκαλίας βρίσκεται η 

µάθηση µέσα από την επίλυση προβληµάτων. Πρόκειται για διδακτικό µοντέλο που 

επιτρέπει σε κάθε παιδί, να αναζητά, να κατανοεί και να εφαρµόζει «χρήσιµη 

γνώση», καθώς εµπλέκεται σε κοινωνικά ζητήµατα µε το δικό του τρόπο και 

σύµφωνα µε τις δικές του ανάγκες. Παράλληλα τα παιδιά µε αυτή την προσέγγιση 

µαθαίνουν να συνδέουν την εργασία τους µε τον πραγµατικό κόσµο και 

ευαισθητοποιούνται µε τον καλύτερο τρόπο ως µέλη του κοινωνικού συνόλου.54 

Ένα παράδειγµα διαδικτυακού περιβάλλοντος µάθησης εποικοδοµητικού 

τύπου είναι το W-ReTuDis, πρόκειται για ένα διαδικτυακό εκπαιδευτικό σύστηµα 

κατανόησης ιστορικών κειµένων που αναπτύχθηκε στο τµήµα Πληροφορικής του 

                                                 
54 ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού Εκπαιδευτικοί σχεδιασµοί ∆ηµιουργικά 
περιβάλλοντα µάθησης,  ό.π., σελ. 20. 
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Πανεπιστηµίου Αθηνών. 

Στη συνέχεια γίνεται αναφορά στο τεχνολογικά εµπλουτισµένο περιβάλλον 

µάθησης στο νηπιαγωγείο. 

 
 

1.8. Οι Τ.Π.Ε. στην προσχολική εκπαίδευση 

 

Τόσο η εκπαίδευση και η εκπαιδευτική έρευνα, όσο και η οργάνωση των 

σχολικών µονάδων και οι διαδικασίες της διδασκαλίας και της µάθησης έχουν 

επηρεαστεί από την εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στο µορφωτικό πεδίο. 55  Τα παιδιά 

ερχόµενα στο νηπιαγωγείο έχουν όχι µόνο ποικίλες εµπειρίες που σχετίζονται µε 

προγραµµατισµούς και αυτοµατισµούς, αλλά έχουν κάνει χρήση συσκευών που 

διαθέτουν µικροεπεξεργαστές. Πιθανόν να έχουν δει υπολογιστή στο γραφείο των 

γονιών τους ή να έχουν δει τα αδέλφια τους να παίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια, να 

συνδέονται στο διαδίκτυο και να επικοινωνούν µέσω κάµερας µε φίλους ή συγγενείς 

κ.λπ. Το νηπιαγωγείο θα πρέπει να λάβει υπόψη του αυτή την πραγµατικότητα από τη 

στιγµή που στόχος του είναι να αξιοποιεί τις  εµπειρίες που ήδη έχουν αποκτήσει και 

δεξιότητες των παιδιών µε σκοπό να τα βοηθήσει να τις διευρύνουν. Εξάλλου, 

δεδοµένης της σηµασίας του τεχνολογικού εγγραµµατισµού στο πλαίσιο των δυτικών 

κοινωνιών είναι φυσικό να γίνονται προσπάθειες εισαγωγής των µαθητών 

προσχολικής εκπαίδευσης σε πολιτισµικές πρακτικές που συνδέονται µε τις Τ.Π.Ε.56  

Σε ένα τεχνολογικά εµπλουτισµένο περιβάλλον µάθησης παρατηρούµε 

αλληλεπίδραση µεταξύ του µαθητή και της εφαρµογής µέσω αµφίδροµης 

επικοινωνίας. Επίσης, όταν οι µαθητές έχουν τη δυνατότητα να ενηµερώνονται και να 

συµµετέχουν σε ό,τι συµβαίνει στον κόσµο µέσω ∆ιαδικτύου, δηµιουργούν 

«άνοιγµα» στην κοινωνία ενοποιώντας έτσι τη σχέση σχολείου/νηπιαγωγείου -  

κοινωνίας. Η χρήση του ∆ιαδικτύου δεν είναι µόνο αναζήτηση και εύρεση της 

πληροφορίας, αλλά και οικοδόµηση µιας λειτουργικής διανοητικής αναπαράστασης, 

η οποία επιτρέπει την περιήγηση σε αφηρηµένους και άϋλους κόσµους αλλάζοντας 

                                                 
55 Αυγερινός & Κόκκινος & Παπαντωνάκης &  Σοφός, «Εισαγωγή», ό.π., σελ. 9. 
 
56 ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί σχεδιασµοί.  ∆ηµιουργικά 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 349. 
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µε αυτό τον τρόπο τη διαδικασία µάθησης των µαθητών.57 

Λαµβάνοντας υπόψη τα παραπάνω δεδοµένα, το περιβάλλον µάθησης που 

δηµιουργείται µέσα από την εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση δίνει στους 

µαθητές τη δυνατότητα να καλλιεργήσουν πλούσιες νοητικές εικόνες. «Η ανάπτυξη 

αυτής της ικανότητας θεωρείται πολύ σηµαντική για τη µετέπειτα προσέγγιση 

σχολικών γνώσεων, για παράδειγµα ιστορικών γεγονότων, επειδή είναι βασική η 

ικανότητα συγκρότησης και διαχείρισης νοητικών εικόνων, το να µπορεί δηλαδή το 

παιδί να οπτικοποιεί την κατάσταση για να την κατανοεί  ή για να αποφασίζει τι 

ενέργειες χρειάζεται να κάνει».58 

«Έχει υποστηριχθεί ότι η ενασχόληση των παιδιών από 3 και 4 ετών µε τον 

υπολογιστή αναπτύσσει µεταξύ άλλων νοητικές δεξιότητες, όπως την 

παρατηρητικότητα, τη µνήµη, την προσοχή, την αντίληψη, την αφαιρετική και την 

κριτική σκέψη. Υποστηρίζεται ότι µε το κατάλληλο κατά περίπτωση λογισµικό, την 

εκούσια ενασχόληση του µαθητή και την ενεργό υποβοήθηση του εκπαιδευτικού, η 

προσέγγιση διαφόρων θεµάτων µέσα από τη χρήση Τ.Π.Ε. είναι δυνατόν να 

αναπτύσσει την ενεργό γνωστική επεξεργασία των πληροφοριών, να υποβοηθά την 

κατανόηση δύσκολων και αφηρηµένων εννοιών, την ικανότητα επίλυσης 

προβληµάτων µέσω και της τροποποίησης των στρατηγικών που χρησιµοποιούνται 

σε αυτήν, την κατανόηση αιτιατών σχέσεων, τη µεταφορά της γνώσης, την ανάπτυξη 

της δηµιουργικότητας και την επίτευξη στόχων υψηλού µαθησιακού επιπέδου σε όλα 

τα γνωστικά αντικείµενα του σχολικού προγράµµατος».59  

Ακολουθεί η παρουσίαση της συµβολής των πολυµέσων στην, ανεξαρτήτως 

ηλικίας και αναπτυξιακού επιπέδου, πρόσβαση στο ιστορικό υλικό. 

1.9 Το σύγχρονο πλαίσιο της διδακτικής της Ιστορίας στο 

Νηπιαγωγείο 

 

 Στον 21ο 
αιώνα η νέα πολιτισµική επανάσταση,  η τεχνολογική επανάσταση 

                                                 
57 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 503-504. 
 
58 ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί σχεδιασµοί. ∆ηµιουργικά 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 27. 
 
59 Ζαράνης &  Οικονοµίδης, Οι τεχνολογίες τη πληροφορίας και των επικοινωνιών στην προσχολική 
εκπαίδευση, ό.π., σελ. 28-29. 
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της πληροφορίας και της επικοινωνίας οδηγούν στην αναγκαιότητα µιας νέας 

προσέγγισης της Ιστορίας. Στη διάρκεια της  τελευταίας 30ετίας του 20ου αιώνα είχε 

έντονα προδηλωθεί (ή και προδιαγραφεί) η έλευση µιας «αλλαγής παραδείγµατος»  

από εκπροσώπους της σχολής των Annales. Οι  νέες µορφές ανάλυσης και αφήγησης 

που δηµιουργήθηκαν από τη δεκαετία του ’70 και έπειτα ενισχύθηκαν από την 

τεχνολογία. Όµως επικουρικά λειτούργησε ότι και νωρίτερα στη µεταπολεµική 

Αγγλία, Γαλλία και Γερµανία κατασκευάστηκαν βάσεις δεδοµένων µε ασυνήθιστα 

για την εποχή µεγέθη, οι οποίες έδωσαν ώθηση στις προσπάθειες της κοινωνικής και 

της οικονοµικής Ιστορίας. Μετά το Β΄ Παγκόσµιο πόλεµο, οι Τ.Π.Ε. εξελίσσονται 

µαζί µε την ιστορική επιστήµη επηρεάζοντάς τη  δραστικά χωρίς να τη 

µετασχηµατίζουν. Ο  προβληµατισµός που τίθεται προς βαθιά διερεύνηση είναι πόση 

και ποιά είναι η συµβολή των νέων τεχνολογιών στην «αλλαγή παραδείγµατος» στην 

Ιστορία κατά την τελευταία 40ετία.  

Από το παραπάνω γενικό πλαίσιο, αυτό που πρέπει να επισηµανθεί είναι ότι οι  

Τ.Π.Ε. επέφεραν στην Ιστορία τρεις συνδεδεµένες αλλά και διαφορετικής µορφής 

αλλαγές: αλλαγές στον τρόπο διεξαγωγής της έρευνας του παρελθόντος, στον τρόπο 

συγγραφής της Ιστορίας, καθώς και στον τρόπο διδασκαλίας της Ιστορίας. 

Ειδικότερα
60: 

• ο ιστορικός για να µελετήσει το θέµα του, οργανώνει τις πηγές που 

χρησιµοποιεί µέσω των Τ.Π.Ε. 

• οι πηγές  πολλαπλασιάζονται.-δίνεται δυνατότητα εύκολης και γρήγορης 

πρόσβασης στις πηγές µέσω Τ.Π.Ε.. 

• οι πηγές αλληλοσυµπληρώνονται και  αντιπαραβάλλονται - η χρήση των 

πηγών, µέσω των Τ.Π.Ε. βοηθούν σηµαντικά στην ενδυνάµωση της 

σύγκρισης, στην εµβάθυνση και στην εκλέπτυνση της ερµηνείας.  

Ένα από τα αποτελέσµατα του σύγχρονου προβληµατισµού για τη διδακτική 

της Ιστορίας, που µπορεί να έχει σχέση µε τη µάθηση σε επίπεδο προσχολικής 

εκπαίδευσης, αφορά στο γεγονός ότι αποδυναµώνεται πλήρως η δύναµη του όρου της 

αντικειµενικότητας, προκειµένου να γίνουν αποδεκτές ιστορικές αφηγήσεις και 

ερµηνείες. Ζητάµε από τους µικρούς µαθητές να εµπλακούν σε διϋποκειµενικές 

ιστορικές διαδικασίες έτσι, ώστε τουλάχιστον να προσπαθήσουν να δώσουν 

εναλλακτικές ιστορικές ερµηνείες, βάση των δυνατοτήτων της ηλικίας τους. Επίσης, 
                                                 
60 Κιµουρτζής, «Νέες τεχνολογίες: επίδραση στην επιστήµη και την εκπαίδευση. Το παράδειγµα της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 125-127. 
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σκοπός είναι να γίνει διεύρυνση του κύκλου των ιστορικών υποκειµένων που 

συµµετέχουν στη δόµηση της Ιστορίας, αλλά και αυτών που συνθέτουν το θεµατικό 

αντικείµενό της. Αυτή η διαπίστωση παραπέµπει στη σύνδεση της Ιστορίας µε το 

θέµα της εισαγωγής των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση, συµπεριλαµβανοµένης και της 

προσχολικής, αφού τα πολυµέσα µπορούν να συµβάλλουν στο να έχουν όλοι, 

ανεξαρτήτως ηλικίας και αναπτυξιακού επιπέδου, πρόσβαση στο ιστορικό υλικό. 

Η διδασκαλία της Ιστορίας έχει επηρεαστεί τόσο από τις αναθεωρήσεις στον 

τόπο της ίδιας της Ιστορίας όσο και από τη διαδεδοµένη δηµόσια χρήση της µέσω 

των Τ.Π.Ε. και κυρίως µέσα από τη χρήση της εικονικής πραγµατικότητας. 

Η διδακτική της Ιστορίας πρέπει να λάβει υπόψη της : 

• τους όρους κατασκευής, λειτουργίας, κατανόησης και χρήσης της Ιστορίας 

στην εποχή µας. 

• τη διάσπασή της σε Ιστορίες  και τη διάκρισή της από τις ιστορίες. 

• τη σχετική (µοντέρνα) ή (µεταµοντέρνα) αποστασιοποίησή της από το 

παρελθόν και τις διασυνδέσεις της µε το παρόν. 

• τις εναλλακτικές ερµηνευτικές µορφές και αναπαραστάσεις της. 

• τους διυποκειµενικούς, όχι αντικειµενικούς, όρους ελέγχου και αποδοχή 

τους
. 

• τη διάκριση «πραγµατικού» και «ιστορικού»  παρελθόντος. 

• την ευρεία και δηµόσια χρήση της Ιστορίας και τις επακόλουθες 

«ιστορικές» αναπαραστάσεις και προκαταλήψεις, τις αποσπασµατικές  και 

συχνά αντιφατικές µικροθεωρίες που τα παιδιά από µικρά φέρνουν µαζί 

τους όταν έρχονται στο σχολείο.   

Όσον αφορά στο τελευταίο σηµείο, η διδακτική της Ιστορίας θα πρέπει να το 

αλλάξει µέσω της ανάπτυξης δεξιοτήτων ιστορικής ερµηνείας και κατανόησης από τα 

µικρά παιδιά, ώστε αυτά να έρθουν σε µια πρώτη επαφή µε τρόπους δόµησης 

ουσιαστικής ιστορικής γνώσης και κριτικής ιστορικής σκέψης. Οι προκαταλήψεις και 

µικροθεωρίες  των παιδιών δεν θα πρέπει να αλλάξουν µε  «αντικειµενικές» ιστορικές 

απόψεις, επειδή έτσι ενισχύεται το χάσµα µεταξύ των παιδιών και του τόπου της 

Ιστορίας. 

Ο τρόπος που µπορεί να επιτευχθεί αυτό είναι να δοθεί η δυνατότητα στα µικρά 

παιδιά να εκφράσουν τις ιδέες τους και να ανακαλυφθούν έτσι οι µικροθεωρίες τους, 

για να γίνει στη συνέχεια προσπάθεια αλλαγής τους προς την κατεύθυνση της 
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ουσιαστικής καλλιέργειας δεξιοτήτων  ιστορικής κατανόησης και ερµηνείας. 

Προϋποθέσεις για την καλλιέργεια δεξιοτήτων ιστορικής κατανόησης και 

ερµηνείας, είναι: 

• να γίνει αποδεκτή η ιστορική σχετικότητα. 

• να γίνουν αποδεκτές οι εναλλακτικές ιστορικές ερµηνείες. 

• να γίνει αποδεκτό ότι βάση κάθε νέας γνώσης είναι ένα νέο ερώτηµα και 

κάθε νέα γνώση είναι ανοιχτή σε έλεγχο, τροποποίηση, ακόµα και σε 

αναίρεση υπό το φως νέων ερωτηµάτων, νέων δεδοµένων ή νέων µεθόδων 

συλλογής, επεξεργασίας, προσέγγισης και ερµηνείας δεδοµένων. 

Μπορεί έτσι να καταλάβει κανείς πόσο δύσκολο γίνεται το µάθηµα της 

Ιστορίας ιδιαίτερα για τα παιδιά προσχολικής ηλικίας,  αφού έχει να κάνει όχι µόνο 

µε την κατανόηση ιστορικών γεγονότων, του ιστορικού χρόνου61 και των ιστορικών 

εννοιών
62  αλλά και µε την κατανόηση επιστηµολογικών ιδιαιτεροτήτων και 

επιστηµονικών διαδικασιών. Στην περίπτωση του νηπιαγωγείου το µάθηµα της 

Ιστορίας, για να γίνει ενδιαφέρον και ουσιαστικό θα πρέπει να προσαρµοστεί στα 

ιδιαίτερα αναπτυξιακά χαρακτηριστικά της ηλικίας του νηπίου, στα ενδιαφέροντά 

του, και στις ατοµικές του δυνατότητες. 

Ένα άλλο κεντρικό σηµείο είναι ότι το κοινωνικό συγκείµενο και το γνωστικό 

πλαίσιο που είχε συγκροτηθεί µέχρι πρόσφατα κυρίως από το σχολείο, την 

οικογένεια, τη γειτονιά, έχει διευρυνθεί λόγω των  νέων  διαπολιτισµικών κοινωνικών 

και πολιτειακών συνθηκών που έχουν διαµορφωθεί µέσω της επικοινωνίας που 

παρέχουν οι  Τ.Π.Ε. σε παγκόσµια κλίµακα. Υπάρχει ανάγκη προσέγγισης της νέας 

πραγµατικότητας µε διαπολιτισµικούς όρους σε όλους τους τοµείς της, όπως, π.χ. στη 

Θρησκεία, στην Τέχνη, στην Ιστορία κ.λπ. Η διδακτική της Ιστορίας θα πρέπει 

λοιπόν να προσαρµοστεί στο νέο πλαίσιο και να χρησιµοποιήσει µεθοδολογικές 

προσεγγίσεις που να προσιδιάζουν στο διαπολιτισµικό τρόπο εργασίας, ο οποίος 

απαιτεί ισότιµη προσέγγιση διαφορετικών εθνών, πολιτισµών, κοινωνιών, 

                                                 
61 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 283-290. 
 
62 Ε. Κουνέλη, «∆ιδακτική προσέγγιση ιστορικών εννοιών µε τη χρήση του λογισµικού εννοιολογικής 
χαρτογράφησης Inspiration και του διαδικτύου», στο: E. Π. Αυγερινός & Γ. Κόκκινος & Γ. 
Παπαντωνάκης & Α. Σοφός (επιµ.), Νέες τεχνολογίες και επιστήµες της αγωγής, ό.π., σελ. 95-100 και 
Περί ιστορικών εννοιών. ∆ιαθέσιµο στο: http://www.netschoolbook.gr/epimorfosi/ist-stoxoi.html,  
τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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κοινωνικών οµάδων, θρησκειών. 63 

Τα παιδιά από διαφορετικά πολιτισµικά και γλωσσικά περιβάλλοντα που 

φοιτούν στο Ελληνικό Νηπιαγωγείο θα µπορούσαν να ωφεληθούν από τη διδασκαλία 

της Ιστορίας. Επίσης, θα µπορούσαν να ωφεληθούν και τα νήπια ελληνικής 

καταγωγής στα πλαίσια της θετικής επίδρασης που άσκησε στο ∆υτικό και όχι µόνο 

κόσµο ο αρχαίος ελληνικός πολιτισµός, πλευρές του οποίου, όπως η Τέχνη, η 

Τεχνολογία κ.ά., µπορούν να γνωρίσουν τα παιδιά προσχολικής ηλικίας. Στο µάθηµα 

ή σε δραστηριότητες για την Ιστορία µπορεί και πρέπει να γίνεται λόγος για την 

Ιστορία των παιδιών από διαφορετικά πολιτισµικά και γλωσσικά περιβάλλοντα 

δηµιουργώντας έτσι προϋποθέσεις για να αναπτύξουν όλοι οι µαθητές πιο 

δηµοκρατικές αξίες, στάσεις και συµπεριφορές. 64 

Η διδακτική της Ιστορίας έχει διευρυνθεί σε τοµείς, όπως Ιστορία «από τα 

κάτω», τοπική ιστορία, προφορική ιστορία, προσωπική και οικογενειακή ιστορία, 

κοινωνικό φύλο και ιστορία. Από την άλλη όµως, πρέπει να ακολουθήσει τις αρχές 

της εξατοµικευµένης και διαφοροποιηµένης διδασκαλίας κατά τη µαθησιακή 

διαδικασία.65 

Σύµφωνα µε την εποικοδοµητική αντίληψη, θα πρέπει το ιστορικό 

περιεχόµενο σε µια εφαρµογή πολυµέσων να διαµορφώνεται σύµφωνα µε τις ανάγκες 

των µαθητών στους οποίους απευθύνεται, αλλά και αφού έχει ληφθεί υπόψη η 

πλευρά του ειδικού επιστήµονα. Ο τρόπος που γίνεται διερεύνηση του παρελθόντος 

και συγγραφής της Ιστορίας έχει λοιπόν επηρεαστεί έντονα από τις Τ.Π.Ε. «Η 

επίδραση εντοπίζεται σε όλα τα επίπεδα που αρθρώνεται η ιστοριογραφική πράξη: 

στο θεωρητικό υπόβαθρο, στη µεθοδολογία, στην ερµηνεία, στη σύγκριση, στην 

αφήγηση. Ειδικότερα – όχι όµως εξαντλητικά – οι Τ.Π.Ε. βοηθούν τον ιστορικό: 

α) Να πλάσει ό,τι δεν µπορεί να πει µε λόγια. 

β) Να µεταπλάσει ό,τι έχει ήδη πει µε λόγια για να του δώσει µια πολυσήµαντη 

µορφή, µια πιο ανοικτή διάσταση. 

γ) Να έλθει πιο κοντά στη σύγκριση. Η πρόσβαση στο διεθνή επιστηµονικό λόγο 

                                                 
63 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας, ό.π., σελ. 287. 
 
64 Στραταριδάκη-Κυλάφη, Η Ιστορία στην προσχολική εκπαίδευση. Θεωρητικές θέσεις και ενδεικτικές 
εφαρµογές, ό.π., σελ.133-134.  
 
65 C. Husbands & A. Kitson & A. Pendry, Understanding History Teaching, Teaching and learning 
about the past in secondary schools (Maidenhead; Philadelphia: Open University Press, 2003), σελ. 14. 
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αλλά και – ιδίως – η πρόσβαση στην εικόνα συµβάλλουν εξαιρετικά στην 

ανάπτυξη της συγκριτικής διάστασης. Άλλωστε, ειδικά η εικόνα είναι µια 

γλώσσα από µόνη της, η οποία έρχεται να αντικαταστήσει τις γλώσσες που 

υπάρχουν και έτσι δηµιουργεί συνθήκες επικοινωνίας πολύ 

αποτελεσµατικότερες, µε παγκόσµιο εύρος. 

δ) Να εξοικονοµήσει χρόνο».66 

Η διδασκαλία της Ιστορίας µε εποικοδοµητικό τρόπο προϋποθέτει αυθεντικές 

δραστηριότητες, όπου οι µαθητές θα χρησιµοποιούν τα απαραίτητα ιστορικά 

εργαλεία όπως χάρτες, ιστορικά µνηµεία, κείµενα κ.λπ. για να επεξεργαστούν το 

ιστορικό υλικό και τις πηγές τους. Συνδυάζοντας τις πληροφορίες που αποκοµίζουν 

οδηγούνται σε συµπεράσµατα για ιστορικά γεγονότα και  καταστάσεις. Το 

εκπαιδευτικό λογισµικό Κασταλία, σχεδιάστηκε µε βάση το µοντέλο ∆ΕΣΤΕ και τις 

παραδοχές για τη µελέτη της Ιστορίας. Ενώ το λογισµικό αυτό αρχικά σχεδιάστηκε 

για τη µελέτη της αρχαϊκής Ιστορίας και της Τέχνης από µαθητές και µαθήτριες 

Λυκείου, χρησιµοποιήθηκε ανατρεπτικά για τη διδασκαλία της Τέχνης στη ∆΄ τάξη 

του ∆ηµοτικού σχολείου. 67  

Στη συνέχεια, παρουσιάζεται το θεωρητικό πλαίσιο κατανόησης χρονικών και 

ιστορικών εννοιών, µε ιδιαίτερη αναφορά στη γραµµή του χρόνου στο νηπιαγωγείο. 

 
 
 
 

1. 9 .1 Η πρόσληψη χρονικών και ιστορικών εννοιών και της 

έννοιας του ιστορικού χρόνου από τα παιδιά 

 
 
Η Ιστορία συνδέεται άµεσα µε τις χρονικές έννοιες, γεγονός που επιβάλλει 

την ενασχόληση των παιδιών προσχολικής ηλικίας µε αυτές. Τα νήπια µπορούν να 

έρθουν σε µια πρώτη επαφή µε τον ιστορικό χρόνο που αναλύεται σε «σύντοµο», 

                                                 
66 Κιµουρτζής, «Νέες τεχνολογίες: επίδραση στην επιστήµη και την εκπαίδευση. Το παράδειγµα της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 125-127. 
 
67

Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 142-158. 
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«µέσο» και «µακρό».68 

Κεντρικά στοιχεία στη µελέτη της Ιστορίας είναι η κατανόηση των τρόπων, 

µε τους οποίους µετράται ο ιστορικός χρόνος καθώς και της χρονολόγησης 

σηµαντικών γεγονότων και εξελίξεων. Σηµαντικές ιστορικές έννοιες είναι η 

χρονολόγηση, η χρονική ακολουθία, η αλλαγή και η συνέχεια. O Piaget ξεκινώντας 

από τις σκέψεις του Einstein για την κατανόηση του χρόνου,69 υποστήριξε ότι οι 

χρονικές έννοιες είναι δύσκολο να γίνουν αντιληπτές από τα µικρά παιδιά. Τα νήπια 

έχουν περιορισµένη γνώση του παρελθόντος, µε αποτέλεσµα ο ιστορικός χρόνος που 

συνδέεται µε την έννοια της χρονολόγησης να µην µπορεί να γίνει εύκολα αντιληπτός 

από τα παιδιά. Τα παιδιά προσχολικής ηλικίας δυσκολεύονται να χρησιµοποιούν 

σωστά χρονικές λέξεις, όπως «σήµερα», «αύριο», «χθες» κ.λ.π. Επίσης, τα µικρά 

παιδιά δεν µπορούν να επιτύχουν µέτρηση του χρόνου, γεγονός που απαιτεί 

κατάκτηση σύνθετων εννοιών. Η κατανόηση της σχέσης µεταξύ υποκειµενικού και 

αντικειµενικού χρόνου αναπτύσσεται αργά από τα παιδιά. Η κατάκτηση του 

ιστορικού χρόνου αναπτύσσεται από τα παιδιά εξελικτικά και άρα εξελικτική είναι 

και η κατάκτηση  της ιστορικής γνώσης.70 

Τα ευρήµατα της έρευνας από τον Hodkinson,71  δείχνουν ότι αόριστοι 

χρονικοί όροι όπως «πολύ / πάρα πολύ καιρό πριν», η Ιστορία και το παρελθόν έχουν 

µικρή ή καµία, χρησιµότητα στην ανάπτυξη της χρονικής γνωστικής λειτουργίας από 

παιδιά προσχολικής ηλικίας. Αυτή η έρευνα θέτει σε αµφισβήτηση τις υποκειµενικές 

                                                 
68 Ε. Λούβη & ∆. Χ. Ξιφαράς, Νεότερη και Σύγχρονη Ιστορία Γ΄ Γυµνασίου. Βιβλίο Εκπαιδευτικού 
(Αθήνα: ΥΠΕΠΘ, 2010), σελ. 11.  
∆ιαθέσιµο στο: http://www.pi-schools.gr/books/gymnasio/istoria_c/kath/s_1-160.pdf, τελευταία 
πρόσβαση: 5/10/2010. 
 
69 M. R. Matthews, Time for Science Education: How Teaching the History and Philosophy of 
Pendulum Motion can Contribute to Science Literacy (NY: Kluwer Academic/Plenum Publishers, 
2000), σελ. 290-291. Available at: 
http://books.google.gr/books?id=vCtYnEuW7TIC&printsec=frontcover&dq=Time+for+science+educa
tion:+how+teaching+the+history+and+philosophy+of+pendulum+motion+can+contribute+to+Science
+literacy&source=bl&ots=a2FjmsxC4C&sig=kIwaJA3Bnx9rvGkSt5letB-
UfuQ&hl=el&ei=SyT4TOOnAcWJ4QbA4OSqBw&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=1&ve
d=0CBYQ6AEwAA#v=onepage&q&f=false, last access: 5/10/2010. 
 
70 Α. Στραταριδάκη, Η Ιστορία στην Προσχολική Εκπαίδευση. Θεωρητικές Θέσεις και Ενδεικτικές 
Εφραµογές (Ρέθυµνο: έκδοση της συγγραφέα, 2006), σελ. 50. 
 
71 A. Hodkinson, «The usage of subjective temporal phrases within the national curriculum for history 
and its schemes of work», Education 3-13, vol. 31, 3 (Oct. 2003), σελ. 28-34. Available at: 
http://www.informaworld.com/smpp/content~db=jour~content=a780944262, last access: 5/10/2010. 
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φράσεις του χρόνου ως αντικατάσταση των παραδοσιακών συστηµάτων 

χρονολόγησης. Συµπερασµατικά, αναφέρεται, ότι η χρήση του υποκειµενικού 

χρονικού λεξιλογίου στο πλαίσιο της διδασκαλίας και της εκµάθηση της Ιστορίας στο 

επίπεδο της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης έχει ανάγκη από µια θεµελιώδη επανεξέταση. 

Ωστόσο, αυτή η µελέτη δείχνει ότι παιδιά της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης είναι σε 

θέση να αφοµοιώνουν το συµβατικό χρονικό λεξιλόγιο πέραν των ορίων που 

καθορίζονται από την  υπάρχουσα έρευνα. Τα ευρήµατα αυτής της έρευνας µπορούν 

να χρησιµεύσουν για να διαψεύσουν την αντίληψη ότι µαθητές της πρωτοβάθµιας 

εκπαίδευσης δεν µπορούν να αφοµοιώσουν την έννοια ενός αιώνα ή δεκαετίας. 

Παλαιότερα τα αναλυτικά προγράµµατα αλλά και οι εκπαιδευτικοί απέφευγαν 

να διδάσκουν Ιστορία στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση επειδή υπήρχε η αντίληψη ότι 

οι µαθητές αυτής της βαθµίδας δεν ήταν σε θέση να κατανοήσουν το χρονικό πλαίσιο 

µέσα στο οποίο εντασσόταν µια ιστορική ενότητα. Ωστόσο, πρόσφατες έρευνες έχουν 

δείξει ότι τα παιδιά είναι σε θέση να αποδώσουν, αναφορικά µε την Ιστορία, 

καλύτερα και νωρίτερα από ό,τι πιστευόταν παλαιότερα. Επίσης, ένα σηµαντικό 

στοιχείο, εκτός του ότι η κατανόηση του χρόνου από τα µικρά παιδιά είναι 

αποτέλεσµα µάθησης και όχι νευρολογικής ωρίµασης, είναι οι νηπιαγωγοί να 

αναλάβουν ενεργό ρόλο στην προσπάθεια εξοικείωσης των παιδιών µε το χρόνο και 

ιδιαίτερα µε τον ιστορικό χρόνο.72 

Στη  µελέτη των Friedman και Lyon73 ερευνήθηκε η δυνατότητα υποκειµένων 

να ανακατασκευάσουν τις χρονικές στιγµές (times)  γεγονότων του παρελθόντος, 

όπου 86 παιδιά από 4 µέχρι 13 ετών ανακάλεσαν στη µνήµη τις χρονικές στιγµές  2 

γεγονότων – στόχων που σηµειώθηκαν µέσα στην τάξη 3 µήνες νωρίτερα και έκριναν 

τις χρονικές στιγµές των υποθετικών γεγονότων. Τα 6χρονα παιδιά παρουσίασαν 

πολλές από τις ικανότητες που απαιτούνται για να ανακατασκευαστούν οι χρονικές 

στιγµές των γεγονότων, συµπεριλαµβανοµένης της ικανότητας να ερµηνεύουν πολλές 

                                                 
72  Στραταριδάκη, Η Ιστορία στην Προσχολική Εκπαίδευση. Θεωρητικές Θέσεις και Ενδεικτικές 
Εφαρµογές, ό.π., σελ. 50. 
 
73 W. J. Friedman & T. D. Lyon, «Development of Temporal-Reconstructive Abilities», Child 
Development, vol. 76, 6 (Nov. - Dec., 2005), σελ. 1202-1216. Available at: 
http://www.jstor.org/stable/3696628 
http://www.jstor.org/stable/3696628?&Search=yes&term=temporal&term=children&term=concepts&l
ist=hide&searchUri=%2Faction%2FdoBasicSearch%3FQuery%3Dtemporal%2Bconcepts%2Bchildren
%26gw%3Djtx%26acc%3Don%26prq%3D%2528temporal%2Bcocepts%2Bchildren%2529%2BAND
%2Biid%253A%252810.2307%252Fi247312%2529%26hp%3D25%26wc%3Don&item=19&ttl=1172
9&returnArticleService=showFullText, last access: 5/10/2010. 
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χρονικά σχετικές νύξεις, αλλά υπήρχαν σηµαντικές αλλαγές και στη µέση παιδική 

ηλικία όσον αφορά στη διαθεσιµότητα χρονικά χρήσιµων πληροφοριών. Τα παιδιά 

δυσκολεύτηκαν να  θυµηθούν  την εγγύτητα ή τη σειρά  των γεγονότων – στόχων σε 

σχέση µε µια σηµαντική γιορτή (holidays), αλλά τα 6χρονα παιδιά µπόρεσαν να 

θυµηθούν τη σειρά των 2 γεγονότων – στόχων. 

 

1.9.2 Η γραµµή του χρόνου ως βοηθητικό µέσο για τη 

διδασκαλία χρονικών εννοιών στα παιδιά 

 

Παρά το γεγονός ότι τα παιδιά δεν κατανοούν πλήρως την έννοια του χρόνου, 

µπορεί να γίνει προσπάθεια εισαγωγής τους σε απλές έννοιες που σχετίζονται µε τη 

διαδοχή παρελθόντων γεγονότων. Η εισαγωγή των τελευταίων στο Νηπιαγωγείο 

σχετίζεται µε τον τρόπο που οι δραστηριότητες οργανώνονται και εφαρµόζονται µέσα 

σε ένα καλά οργανωµένο και ισορροπηµένο αναλυτικό πρόγραµµα. 74 H 

«κωδικοποίηση των εικόνων» (image coding) µέσω της γραµµής του χρόνου, 

θεωρείται ως ένας τρόπος ώστε τα παιδιά ενεργητικά να επεξεργάζονται την έννοια 

του χρόνου.75 

Ένας τρόπος να έρθουν τα παιδιά σε επαφή µε τον ιστορικό χρόνο είναι η χρήση 

της γραµµής του χρόνου. Πρόκειται για µια οριζόντια ευθεία γραµµή όπου η πορεία 

του χρόνου απεικονίζεται από τα αριστερά στα δεξιά, προχωρώντας από το παρελθόν 

στο µέλλον. Στη γραµµή του χρόνου για τα µικρά παιδιά µπορεί να υπάρχουν 

φωτογραφίες µελών της οικογένειας, δηλαδή γονείς, παππούδες, γιαγιάδες. Μπορεί 

                                                 
74 J. Alleman & J. Brophy, «History is Alive: Teaching Young Children about Changes over Time», 
Social Studies, vol. 94, 3 (May/June 2003), σελ. 107. Available at: 
Database Academic Search Complete 
http://web.ebscohost.com/ehost/results?vid=18&hid=8&sid=6d4eb8cb-49b5-4e6e-
a70e3d84a849dee9%40sessionmgr10&bquery=(history+%22is%22+alive%3b+teaching+young+childr
en)&bdata=JmRiPWE5aCZkYj1sZ2gmZGI9ZW9oJmRiPXBiaCZkYj1seGgmZGI9OGdoJmRiPWhldi
Z0eXBlPTAmc2l0ZT1laG9zdC1saXZl, last access : 5/10/2010. 
 
 
75 W. Stow & Τ. Haydn, «Issues in Teaching Chronology», στο: J. Arthur & R. Phillips (eds.), Issues in 
History Teaching (NY: Routledge, 2000), σελ. 88. Available at: 
http://books.google.gr/books?id=jkKCrns1dtkC&pg=PA91&lpg=PA91&dq=thornton+and+vukelich+1
988&source=bl&ots=HB48ReswId&sig=gFX65j0Pc9jP9OLwy68IEuap78U&hl=el&ei=DcP2TNfZN5
HHswb0veznBA&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=8&ved=0CEAQ6AEwBw#v=onepage&
q=thornton%20and%20vukelich%201988&f=true, last access: 5/10/2010. 
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να υπάρχουν τα κυριότερα γεγονότα από τη ζωή κάθε παιδιού ή οι περίοδοι της 

ελληνικής ιστορίας αφού αυτές έχουν «διδαχτεί», δηλαδή έχει γίνει επεξεργασία τους,  

στο Νηπιαγωγείο. Μαζί µε το «0», οι χρονολογίες είναι σηµαντικές όταν τα παιδιά 

αναφέρονται σε αυτές συχνά, και θα πρέπει να σηµειώνονται στη γραµµή. 76 Η 

γραµµή του χρόνου συχνά θεωρείται ότι είναι ο επαναλαµβανόµενος οπτικός δείκτης 

του χρόνου στην εκπαίδευση των παιδιών. Οι Thornton και Vuckelich77 τονίζουν ότι 

δεν υπάρχουν εµπειρικές ενδείξεις που να υποστηρίζουν τη γενική ισχύ αυτής της 

άποψης. 

Η έννοια του χρόνου µπορεί να διδαχτεί µέσω της γραµµής του χρόνου είτε µε 

παραδοσιακό τρόπο, π.χ. µια γραµµή του χρόνου σχεδιασµένη πάνω σε χαρτί, 

αναρτηµένη στον τοίχο της αίθουσας, είτε µε τη χρήση των Τ.Π.Ε. Οι 

Panagiotakopoulos και Ioannidis 78  
µελέτησαν την αποτελεσµατικότητα των 

ηλεκτρονικών υπολογιστών και του λογισµικού πολυµέσων για την αξιολόγηση της 

κατανόησης των βασικών εννοιών του χρόνου, σε αντίθεση µε τη χρήση των 

παραδοσιακών συµβατικών µεθόδων παρουσίασης. Οι ερευνητές αυτοί µελέτησαν τη 

βασική κατανόηση της διάρκειας του χρόνου, µέσα από διαδοχή γεγονότων. Ο κύριος 

στόχος της δοκιµής αυτής ήταν να εξετάσει αν τα παιδιά είχαν τη δυνατότητα να 

συγκρίνουν τη διάρκεια του χρόνου ανάµεσα σε δύο γεγονότα που συµβαίνουν 

ταυτόχρονα, ενώ παραπλανητικοί παράγοντες (π.χ. απόσταση και την ταχύτητα) 

παρενέβαιναν  στην απόφασή των υποκειµένων. Ένα άλλο σηµείο που διερευνήθηκε 

ήταν  το κατά πόσο τα παιδιά είναι σε θέση να κατανοήσουν το χρόνο όταν ένα 

                                                 
65 

Στραταριδάκη, Η Ιστορία στην Προσχολική Εκπαίδευση. Θεωρητικές Θέσεις και Ενδεικτικές 
Εφαρµογές, ό.π., σελ. 60-63. 
 
77 L. D. Levstik & K. C. Barton, Doing History: Ιnvestigating with Children in Elementary and Middle 
Schools, 3rd ed. (NJ: Mahwah, Lawrence Erlbaum Associates, Inc. Publishers, 2005), σελ.87. Available 
at: 
http://books.google.gr/books?id=QYDvWxagLHEC&pg=PA14&lpg=PA14&dq=levstik+and+barton+
2001&source=bl&ots=BpG4HEaIFx&sig=pcZnjTrVbozxN7K1eKFXvqqsIZg&hl=el&ei=x8_2TKHb
B47BswaboZy6BA&sa=X&oi=book_result&ct=result&resnum=3&ved=0CCkQ6AEwAg#v=onepage
&q=levstik%20and%20barton%202001&f=false, last access: 5/10/2010. 
 
 
78 C. T. Panagiotakopoulos & G. S. Ioannidis, «Assessing children's understanding of basic time 
concepts through multimedia software», Computers & Education, vol. 38, 4 (May 2002), σελ. 331-349.  
Available at: 
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=ArticleURL&_udi=B6VCJ-44J69G2-
2&_user=83470&_coverDate=05%2F31%2F2002&_rdoc=1&_fmt=high&_orig=search&_origin=sear
ch&_sort=d&_docanchor=&view=c&_acct=C000059627&_version=1&_urlVersion=0&_userid=8347
0&md5=0e1b1c36ef2220e926a372c4e82ef21f&searchtype=a#secx17, last access: 5/10/2010. 
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γεγονός αποτελεί συνέπεια ενός άλλου. Επίσης, διερευνήθηκε η δυνατότητα των 

παιδιών να αντιλαµβάνονται την έννοια της ηλικίας µε χρήση στατικών οπτικών  

πληροφοριών, όταν παραπλανητικοί παράγοντες όπως το µέγεθος και το σχήµα 

συµµετείχαν. Για παράδειγµα, δυο ξεχωριστές κάρτες παρουσιάστηκαν σε κάθε παιδί, 

µια κάρτα µε µια αχλαδιά και µια κάρτα µε ένα κυπαρίσσι. Το ίδιο έγινε και µε τη 

χρήση υπολογιστή. Η αχλαδιά ήταν ένα κοντό δέντρο µε µακριά κλαδιά και το 

κυπαρίσσι ήταν ένα ψηλό δέντρο µε λιγότερο µακριά κλαδιά. Υπήρχαν πολλά φύλλα 

στα κλαδιά δίνοντας την εντύπωση ότι ήταν άνοιξη. Τα υποκείµενα της εν λόγω 

έρευνας µόνο µε το να κοιτούν τα δυο διαφορετικά δέντρα, δεν µπορούσαν να 

βγάλουν λογικό συµπέρασµα για το ποιο δέντρο ήταν µεγαλύτερο σε ηλικία. Έγινε 

διερεύνηση του κατά πόσο τα παιδιά είχαν αναπτύξει µια αντίληψη των κυκλικών 

περιοδικών πτυχών του χρόνου και αν τα παιδιά είχαν αντίληψη των  κυκλικών  

πτυχών του χρόνου, σε σχέση µε τη µακροπρόθεσµη προοπτική του χρόνου. Σε αυτό 

το πλαίσιο, ζητήθηκε από τα υποκείµενα να τοποθετήσουν σε σωστή χρονική σειρά 

τέσσερις κάρτες που απεικόνιζαν τις τέσσερις εποχές του χρόνου, ξεκινώντας από 

όποια εποχή το κάθε υποκείµενο επέλεγε, αρκεί να τηρούσε τη σειρά διαδοχής των 

εποχών. 

Με τη χρήση του συγκεκριµένου λογισµικού πολυµέσων, επιτεύχθηκαν 

καλύτερα αποτελέσµατα, για όλες τις µικρές ηλικίες (4-5 και 5-6), όταν τα οπτικά και 

λεκτικά στοιχεία συνδυάζονταν µε έγκυρες πληροφορίες. Τα παιδιά, µε τη χρήση του 

λογισµικού πολυµέσων, µπόρεσαν να αποκτήσουν πληροφορίες µε αρκετά 

διαφορετικούς τρόπους. Η βοήθεια από το λογισµικό στη λήψη των αποφάσεών τους, 

δεν φάνηκε να επηρεάζει την απόφαση των παιδιών. Μάλλον, διευκόλυνε τη 

διαδικασία λήψης αποφάσεων, κάνοντας την ερώτηση σαφέστερη, πιο «καθαρή» και 

(στο τέλος), πιο εύκολα κατανοητή. Οι ερευνητές µπόρεσαν, συνεπώς, µε ασφάλεια 

να συµπεράνουν ότι τα αποτελέσµατα αυτής της σύγκρισης του «συµβατικού» σε 

αντίθεση µε το «λογισµικό πολυµέσων» δεν περιορίζονταν στα όρια της µελέτης 

αυτής, αλλά είχαν ένα γενικότερο πεδίο εφαρµογής. 

Η µελέτη αυτή αποδεικνύει ότι παρατηρείται µια µετρήσιµη βελτίωση όσον 

αφορά στην κατανόηση του µαθητή, όταν χρησιµοποιούνται τεχνικές προσοµοίωσης 

µε εφέ πολυµέσων. Μπορεί να υποστηριχθεί ότι οι τεχνικές που περιγράφονται 

προσφέρουν σηµαντική βοήθεια στους µαθητές. Όταν σχεδιάζεται και παράγεται 

εκπαιδευτικό λογισµικό που αφορά στην κατανόηση της έννοιας του χρόνου, οι 

τεχνικές αυτές θα πρέπει, εποµένως, να αξιοποιηθούν κατά το δυνατόν στην 
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εκπαιδευτική πράξη. 

Ακολουθεί η παρουσίαση ερευνών για την ένταξη των Τ.Π.Ε. στο νηπιαγωγείο, 

για παρεµβάσεις µε εκπαιδευτικό λογισµικό στο νηπιαγωγείο και για τη συµµετοχική 

σχεδίαση βασισµένη στις Τ.Π.Ε. στο νηπιαγωγείο. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

Ερευνητικά Αποτελέσµατα για τη Χρήση των Τ.Π.Ε. στην 

Προσχολική Εκπαίδευση 

 

 

 

2.1 Έρευνες για την ένταξη των Τ.Π.Ε. στο Νηπιαγωγείο  

 

Σήµερα, η ύπαρξη φιλικών προς το χρήστη περιβαλλόντων µάθησης, όπως 

επίσης η ταχύτατη µετάδοση πληροφοριών µαζί µε τις δυνατότητες πολύ άµεσης 

επικοινωνίας συγκροτούν τη «µετανεωτερικότητα» αλλάζοντας τα πολιτισµικά 

δεδοµένα. 79  Όλα τα κράτη – µέλη της Ευρωπαϊκής Ένωσης δίνουν ιδιαίτερη 

βαρύτητα στην ανάπτυξη των Τ.Π.Ε. 80  

                                                 
79 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 500. 
 
80  Ανακοίνωση της Επιτροπής της 17ης Απριλίου 2008 προς το Ευρωπαϊκό Κοινοβούλιο, το 
Συµβούλιο, την Οικονοµική και Κοινωνική Επιτροπή και την Επιτροπή των Περιφερειών – 
Προετοιµασία του ψηφιακού µέλλοντος της Ευρώπης - Ενδιάµεση αξιολόγηση της στρατηγικής i2010 
COM(2008) 199 τελικό – ∆εν έχει δηµοσιευθεί στην Επίσηµη Εφηµερίδα: «Η Επιτροπή διαπιστώνει 
έντονη ευρυζωνική ανάπτυξη στην Ευρώπη. Περισσότεροι από τους µισούς Ευρωπαίους (250 
εκατοµµύρια άνθρωποι) είναι πλέον τακτικοί χρήστες του διαδικτύου. Περίπου 40 εκατοµµύρια νέοι 
χρήστες κατεγράφησαν το 2007. Οι δηµόσιες υπηρεσίες, στις οποίες περιλαµβάνεται το 96 % των 
σχολείων και το 57 % των γιατρών, χρησιµοποιούν όλο και πιο συχνά ευρυζωνικές συνδέσεις. Όσον 
αφορά τις επιχειρήσεις, ποσοστό 77 % διέθεταν ευρυζωνικές συνδέσεις. Η ευρυζωνική σύνδεση 
κατακτά συνεχώς έδαφος. Ωστόσο, πέρα από τη διαπίστωση της ισχυρής ευρυζωνικής ανάπτυξης . 
Ε.Ε., η παρούσα έκθεση δίνει επίσης έµφαση σε συγκεκριµένες προτάσεις αναπροσανατολισµού της 
πρωτοβουλίας i2010 για την περίοδο 2008-2010. Στόχος είναι η ενίσχυση της ανταγωνιστικότητας των 
πλέον προηγµένων χωρών και η ταυτόχρονη µείωση των αποκλίσεων µεταξύ των κρατών µελών. Πιο 
συγκεκριµένα, η Επιτροπή επιθυµεί να δοθεί ώθηση στις κοινές τεχνολογικές πρωτοβουλίες ώστε να 
προαχθεί η έρευνα στο πλαίσιο των Τ.Π.Ε. To 2008 πρόκειται να δηµοσιευθεί οδηγός που θα επεξηγεί 
τα δικαιώµατα και τις υποχρεώσεις των χρηστών των ψηφιακών τεχνικών στην Ε.Ε. ώστε να 
προωθηθεί η χρήση νέων διαδικτυακών τεχνολογιών και να περιοριστεί το ψηφιακό χάσµα µεταξύ των 
κρατών µελών. Η Επιτροπή έχει επίσης θέσει ως στόχο την ανάπτυξη των πανευρωπαϊκών δηµόσιων 
υπηρεσιών όπως η πρωτοβουλία για την ηλεκτρονική ταυτότητα ή την ηλεκτρονική υπογραφή». 
Europa,  Σύνοψη της νοµοθεσίας της Ε.Ε., i2010: Η κοινωνία της πληροφορίας και τα µέσα ενηµέρωσης  
στην υπηρεσία της ανάπτυξης και της απασχόλησης. ∆ιαθέσιµο στο:  
http://europa.eu/legislation_summaries/employment_and_social_policy/job_creation_measures/c11328
_el.htm, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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Στην αρχή της δεκαετίας του 1980, έγιναν πολλές µελέτες, οι οποίες έδειξαν 

ότι η εισαγωγή των Τ.Π.Ε. σε σχολικά περιβάλλοντα για µικρά παιδιά είχαν επίδραση 

καινοτοµίας για 1-2 εβδοµάδες. Στη συνέχεια όµως τα παιδιά επέστρεφαν στον 

τυπικό τρόπο παιχνιδιού και η γωνιά του υπολογιστή γινόταν ένα από τα πολλά 

µαθησιακά κέντρα. Είκοσι χρόνια αργότερα η έρευνα στρέφεται εκ νέου γύρω από τα 

εξής ερωτήµατα:81 

• µπορεί η  τεχνολογία επαρκώς να ικανοποιήσει την ανάγκη των 

παιδιών για ενεργητικές µαθησιακές εµπειρίες που αφορούν 

χειροπιαστά αντικείµενα;  

• είναι αναπτυξιακά κατάλληλη πρακτική για τα µικρά παιδιά να 

εµπλακούν σε ένα µέσο (τις Τ.Π.Ε.) που είναι δισδιάστατο, αφηρηµένο 

και πιθανόν εξασθενεί τα παιδιά;  

Τόσο η εκπαίδευση και η εκπαιδευτική έρευνα όσο και η οργάνωση των 

σχολικών µονάδων και οι διαδικασίες της διδασκαλίας  και της µάθησης έχουν 

επηρεαστεί από την εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στο µορφωτικό πεδίο. Τα παιδιά ερχόµενα 

στο νηπιαγωγείο όχι µόνο έχουν ποικίλες εµπειρίες που έχουν σχέση µε 

προγραµµατισµούς και αυτοµατισµούς, αλλά έχουν κάνει χρήση συσκευών που 

διαθέτουν µικροεπεξεργαστές. Πιθανόν να έχουν δει υπολογιστή στο γραφείο των 

γονιών τους ή να έχουν δει τα αδέλφια τους να παίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια,  να 

συνδέονται στο διαδίκτυο και να επικοινωνούν µέσω κάµερας µε φίλους ή συγγενείς 

κ.λπ. Το νηπιαγωγείο θα πρέπει να λάβει υπόψη αυτή την πραγµατικότητα από τη 

στιγµή που στόχος του είναι να αξιοποιεί τις  εµπειρίες που ήδη έχουν αποκτήσει και 

δεξιότητες των παιδιών µε σκοπό να τα βοηθήσει να τις διευρύνουν. Εξάλλου, 

δεδοµένης της σηµασίας του τεχνολογικού εγγραµµατισµού στο πλαίσιο των δυτικών 

κοινωνιών είναι φυσικό να γίνονται προσπάθειες εισαγωγής των µαθητών  

προσχολικής εκπαίδευσης σε πολιτισµικές πρακτικές που συνδέονται µε τις Τ.Π.Ε.82 

Ωστόσο, οι εκπαιδευτικοί χρειάζονται την κατάλληλη υποστήριξη και επαγγελµατική 

ανάπτυξη για την ενσωµάτωση τεχνολογιών αποτελεσµατικά στα προγράµµατά 

                                                 
81 S. Swaminathan & J. Wright, «Major Educational Technology in the Early and Primary Years», στο: 
J. P.  Isenberg & M. R. Jalongo (eds.), Trends and Issues in Early Childhood Education: Challenges, 
Controversies and Insights (Ν.Υ., 2003), στο: Ν. Ζαράνης & Β. ∆. Οικονοµίδης, Οι Τεχνολογίες της 
Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην Προσχολική Εκπαίδευση: Θεωρητική Επισκόπηση και 
Εµπειρική ∆ιερεύνηση (Αθήνα: Γρηγόρης, 2008), σελ. 136-149. 
 
82 ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί σχεδιασµοί. ∆ηµιουργικά 
περιβάλλοντα µάθησης,  ό.π., σελ. 20. 
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τους.83 

Επιπλέον, στο πλαίσιο της έρευνας για την εφαρµογή στην Ελλάδα του 

Προγράµµατος του ΟΟΣΑ για τις επιπτώσεις των Νέων Τεχνολογιών στη µάθηση και 

τη διδασκαλία, προέκυψε από την ανάλυση των εµπειρικών δεδοµένων, ότι η 

αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. για τη µετεξέλιξη των εκπαιδευτικών πρακτικών είναι εφικτή 

αλλά απαιτεί σηµαντικές αλλαγές, ιδίως στις αντιλήψεις των εκπαιδευτικών για τη 

διαδικασία της µάθησης καθώς και στις αντιλήψεις τους για το ρόλο των Τ.Π.Ε. στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Η υλοποίηση αυτών των αλλαγών προϋποθέτει την ενεργό 

συµµετοχή των ίδιων των διδασκόντων, απαιτεί συστηµατική επιµόρφωση των 

εκπαιδευτικών, ιδίως στις εκπαιδευτικές χρήσεις των Τ.Π.Ε., διαρκή υποστήριξη του 

έργου τους και χρόνο για την εδραίωσή τους. Επίσης, η εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στις 

σχολικές µονάδες οφείλεται συνήθως στις πρωτοβουλίες της διεύθυνσης του 

σχολείου ή κάποιων εκπαιδευτικών. Η διάχυση της χρήσης της όµως αποδεικνύεται 

ιδιαίτερα δύσκολη. Ενθαρρύνεται σαφώς από την παροχή υποστήριξης σε 

εκπαιδευτικά θέµατα αλλά και την παρουσία τεχνικού, ο οποίος µπορεί να 

υποστηρίζει τους εκπαιδευτικούς κατά τη διάρκεια του µαθήµατος. Έτσι, οι 

εκπαιδευτικοί µπορούν να ξεπεράσουν την ανασφάλεια που αισθάνονται προκειµένου 

να χρησιµοποιήσουν ένα διδακτικό µέσο µε το οποίο δεν είναι εξοικειωµένοι και το 

οποίο φαίνεται να αλλάζει πρακτικές χρόνων. Τέλος, η εισαγωγή των Τ.Π.Ε. σε µια 

σχολική µονάδα συνοδεύεται συχνά από αλλαγές στο ρόλο των εκπαιδευτικών, 

εκείνων που πρωτοστατούν σε αυτή τη διαδικασία. Η διασφάλιση των καλών 

σχέσεων µεταξύ των εκπαιδευτικών αυτών µε τους συναδέλφους τους και η ανάπτυξη 

της συνεργασίας τους είναι σηµαντικές προϋποθέσεις για τη διάχυση της χρήσης των 

Τ.Π.Ε.84 

Σε ένα τεχνολογικά εµπλουτισµένο περιβάλλον µάθησης παρατηρούµε 

αλληλεπίδραση µεταξύ του µαθητή και της εφαρµογής µέσω αµφίδροµης 

                                                 
83 L. Lee & M. O’Rourke, «Information and communication technologies: transforming views of 
literacies in early childhood settings», Early years: Journal of International Research and 
development, 26 (1), March 2006, σελ. 49-62. Available at: 
http://web.ebscohost.com/ehost/pdf?vid=5&hid=108&sid=663cd1fb-7b89-4d37-a7ab-
88d62a86988%40sessionmgr104, last access: 5/4/2009. 
 
84 Α. Βαβουράκη & Χ. Ιωαννίδης & Π.  Παπαιωάννου & Γ.  Ψυχάρης & Α. Χατζηλάκος & Χ. 
Κυνηγός, Η εφαρµογή στην Ελλάδα του Προγράµµατος του ΟΟΣΑ για τις επιπτώσεις των Νέων 
Τεχνολογιών στη µάθηση και τη διδασκαλία (Αθήνα: Κ.Ε.Ε., 2001), σελ. 19. ∆ιαθέσιµο στο: 
http://www.kee.gr/html/intro_main.php, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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επικοινωνίας. Επίσης, όταν οι µαθητές έχουν τη δυνατότητα να ενηµερώνονται και να 

συµµετέχουν σε ό,τι συµβαίνει στον κόσµο µέσω διαδικτύου δηµιουργούν άνοιγµα 

στην κοινωνία ενοποιώντας έτσι τη σχέση σχολείου / νηπιαγωγείου -  κοινωνίας. Η 

χρήση του διαδικτύου δεν είναι µόνο αναζήτηση και εύρεση της πληροφορίας αλλά 

και οικοδόµηση µιας λειτουργικής διανοητικής αναπαράστασης η οποία επιτρέπει την 

περιήγηση σε αφηρηµένους και άϋλους κόσµους αλλάζοντας έτσι το πώς  µαθαίνουν 

οι µαθητές.85  

Σκοπός της ερευνητικής εργασίας των Ν. Χριστοδούλου-Γκλιάου και Ε. 

Γουργιώτου, 86  είναι η διερεύνηση των στάσεων και απόψεων των νηπιαγωγών 

δηµόσιων και ιδιωτικών νηπιαγωγείων, σχετικά µε το ρόλο τους στη χρήση 

υπολογιστή στην τάξη. Το δείγµα αποτέλεσαν 32 νηπιαγωγοί, 26 δηµόσιων και 6 

ιδιωτικών νηπιαγωγείων. Η επιλογή τους έγινε από ένα µεγαλύτερο δείγµα µε τυχαίο 

τρόπο. Ως ερευνητικό εργαλείο για τη συλλογή των δεδοµένων επιλέχθηκε η 

συνέντευξη. Τα αποτελέσµατα έδειξαν τις θετικές στάσεις όλων των νηπιαγωγών 

στην αξιοποίηση του υπολογιστή. Οι διαφοροποιήσεις που παρατηρήθηκαν µεταξύ 

των νηπιαγωγών που εργάζονται σε διαφορετικό τύπο σχολείου αφορούν στον 

εξοπλισµό µε υπεροχή των ιδιωτικών νηπιαγωγείων, την πληρέστερη επιµόρφωση 

και αποτελεσµατικότερη χρήση του υπολογιστή µε υπεροχή των δηµοσίων 

νηπιαγωγών, καθώς και τη µεγαλύτερη επιφυλακτικότητα των νηπιαγωγών των 

ιδιωτικών νηπιαγωγείων όσον αφορά στην ένταξη του υπολογιστή στην προσχολική 

τάξη. 

Η έρευνα των C. Sylla, P. Branco, C. Coutinho  και M. Ε. Coque,87 αποτελεί 

µέρος µιας συνεχούς µελέτης που συνέκρινε τις δυνατότητες και την ποιότητα των 

                                                 
85 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 503-504. 
 
86  Ν. Χριστοδούλου-Γκλιάου & Ε. Γουργιώτου, «Στάσεις των νηπιαγωγών δηµόσιων και ιδιωτικών 
νηπιαγωγείων για τη χρήση υπολογιστή στην προσχολική τάξη», Επιθεώρηση Εκπαιδευτικών 
Θεµάτων, 15 (2009), σελ. 1. 
 
87  Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων ACM 978-1-60558-
247-4/09/04. CHI 2009, April 4 – 9, 2009, Boston, MA, USA µε τίτλο: «Αφήγηση Ιστοριών µέσω 
Ιχνογραφηµάτων: Αξιολόγηση Απτών ∆ιεπαφών για Παιδιά». ∆ιαθέσιµο στο: 
http://delivery.acm.org/10.1145/1530000/1520503/p3461-
sylla.pdf?key1=1520503&key2=3957164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOKEN=
28716492, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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εµπειριών που παρέχουν οι απτές έναντι των παραδοσιακών διεπαφών (interfaces)88. 

Η µελέτη αυτή πραγµατοποιήθηκε µε δύο οµάδες από παιδιά νηπιαγωγείου µε δύο 

διεπαφές που στοχεύουν στο να προτρέπουν τα παιδιά να ασκούν την πρακτική της 

στοµατικής υγιεινής. Τα σχέδια των παιδιών ήταν µία από τις µεθόδους που 

χρησιµοποιήθηκαν για να εκτιµηθεί η εµπειρία τους. Βρέθηκαν ποσοτικές και 

ποιοτικές διαφορές µεταξύ των ιχνογραφηµάτων των παιδιών που αλληλεπίδρασαν 

µε την απτή διεπαφή (tangible interface) και την παραδοσιακή διεπαφή. Τα σχέδια 

δείχνουν ότι από την αλληλεπίδραση µε  την απτή διεπαφή τα παιδιά αναµείχθηκαν 

πιο ενεργά στην εργασία αυτή. 

Σε αυτή την ηλικία τα παιδιά εξακολουθούν να σκέφτονται ανιµιστικά, 

πιστεύουν ότι τα άψυχα πράγµατα στη ζωή έχουν και συναισθήµατα, έτσι γι’ αυτά 

δεν υπάρχει σαφές όριο µεταξύ των αντικειµένων και των έµβιων όντων. Οι 

απολύτως ρεαλιστικές ιστορίες είναι εις βάρος των εσωτερικών εµπειριών των 

παιδιών. Μια ιστορία για να τραβήξει πραγµατικά την προσοχή τους είναι 

απαραίτητο να προκαλεί την περιέργεια και  να διεγείρει τη φαντασία τους. Τόσο η 

απτή διεπαφή όσο και το παιχνίδι µε υπολογιστή µεταφέρουν µια πολύ απλή ιστορία, 

µε τρεις στιγµές: ένα δόντι µε µικρόβια, τον καθαρισµό των δοντιών και το 

καθαρισµένο δόντι. µε το δόντι να αποτελεί τον κεντρικό χαρακτήρα. 

Τα σχέδια των παιδιών αντιπροσωπεύουν την ιστορία που απέκτησαν ως 

εµπειρία. Επειδή είχαν διαφορετικές εµπειρίες, αυτό που έχουν ιχνογραφήσει είναι 

επίσης διαφορετικό. Όπως δείχνουν τα αποτελέσµατα, τα παιδιά από την οµάδα 

ελέγχου ιχνογράφησαν ως επί το πλείστον το δόντι, τον κεντρικό ήρωα της ιστορίας, 

το οποίο είναι αυτό που έχουν δει στην οθόνη του υπολογιστή. Τα παιδιά από την 

οµάδα-στόχο  δεν ιχνογράφησαν µόνο τα δόντια και τα µικρόβια, αλλά και το γύρω 

                                                 
88  Σύµφωνα µε τη Σολοµωνίδου, Νέες τάσεις στην εκπαιδευτική τεχνολογία. Εποικοδοµητισµός και 
σύγχρονα περιβάλλοντα µάθησης, ό.π., σελ. 105-108, η διεπαφή ενώνει το χρήστη / µαθητή που 
χρησιµοποιεί το λογισµικό µε τον υπολογιστή δηµιουργώντας µια αλληλεπίδραση µεταξύ τους. Ο 
µαθητής µπορεί να µάθει και να χειρίζεται το λογισµικό αλλά και το περιεχόµενό του. Η διεπαφή 
πρέπει να είναι εύκολη στο χειρισµό και οµοιόµορφη ώστε ο χρήστης να µπορεί να µαθαίνει µε 
ενδιαφέροντα τρόπο και µε αποτελεσµατικότητα. Σύµφωνα µε την «νέα πληροφορική» πρέπει να 
σχεδιάζονται λογισµικά , τόσο για τους ενηλίκους όσο και για τα µικρά παιδιά / µαθητές, φιλικά προς 
το χρήστη και να λαµβάνονται υπόψη τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και οι ανάγκες των χρηστών ώστε 
να δηµιουργηθεί µια φιλική προς τον άνθρωπο Κοινωνία της Πληροφορίας. Όλα τα άτοµα πρέπει να 
έχουν πρόσβαση σε υπολογιστή ανεξάρτητα από φυσικές και νοητικές ικανότητες οπότε πρέπει να 
βελτιωθεί η ευχρηστία του λογισµικού και να προωθηθεί ο σχεδιασµός σύγχρονων διεπαφών. Στην 
εκπαίδευση σε όλες τις βαθµίδες συµπεριλαµβανοµένης και αυτής των µικρών παιδιών , σε όλα τα 
γνωστικά αντικείµενα όπως και σε αυτό της Ιστορίας,  προχωρούµε πιο πέρα, και µιλάµε για σχεδίαση 
λειτουργικής διεπαφής έτσι ώστε να πετύχουµε αποτελεσµατική αλληλεπίδραση µεταξύ χρήστη και 
υπολογιστή. 
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τοπίο και η συντριπτική πλειοψηφία τους ιχνογράφησαν τους ίδιους τους εαυτούς 

τους να κρατούν  την οδοντόβουρτσα. Τα σχέδιά τους είναι πιο λεπτοµερή και πλήρη. 

Αυτό σηµαίνει ότι τα παιδιά που αλληλεπίδρασαν µε την απτή διεπαφή αισθάνθηκαν 

ότι ήταν  µέρος της ιστορίας, και  ενεργοί χαρακτήρες του παιχνιδιού, πιθανότατα 

διότι θα µπορούσαν να αγγίξουν το δόντι και να κρατήσουν το πινέλο/βούρτσα στα 

χέρια τους, έχοντας έτσι µια πιο φυσική/σωµατική εµπειρία. Ο χειρισµός των απτών 

διεπαφών διεγείρει τη λειτουργία των αισθήσεων όπως η αφή, όραση και ακοή, 

προωθεί επίσης την οµαδική εργασία, την επικοινωνία και την ανταλλαγή εµπειριών.  

Σε αντίθεση µε την οµάδα-στόχο η οµάδα ελέγχου απλά χειρίστηκε το ποντίκι. 

Κανένα παιδί δεν απεικόνισε τον εαυτό του, φάνηκε σαν να ήταν µόνο απλοί 

παρατηρητές. Για την κατασκευή (ιχνογραφήµατα) των τύπων, η αφή και η γνώση 

της χρησιµότητας και της λειτουργικότητας των αντικειµένων είναι υψίστης 

σηµασίας. 

Η εµπειρική µελέτη που πραγµατοποιήθηκε επιτρέπει να διεξαχθούν δύο 

διαφορετικά αλλά συµπληρωµατικά συµπεράσµατα. Πρώτον, προτείνει ότι οι απτές 

διεπαφές παρέχουν στα παιδιά µεγαλύτερες πιθανότητες να εµπλουτίσουν τις 

εµπειρίες τους και να συµµετέχουν στις δραστηριότητες από ότι οι συµβατικές 

διεπαφές. ∆εύτερον, η µέθοδος «αφήγησης ιστοριών µέσω ιχνογραφηµάτων» που 

χρησιµοποιήθηκε για την αξιολόγηση των επιπτώσεων των διαφόρων διεπαφών στο 

προ-εγγραµµατισµού στάδιο των παιδιών, φαίνεται να είναι µια ενδιαφέρουσα 

διαδροµή για περαιτέρω έρευνα στην αξιολόγηση των εµπειριών των παιδιών, ενώ 

αυτά αλληλεπιδρούν µε τις διάφορες διεπαφές. Σε µελλοντικές εργασίες νέα 

πρωτότυπα προγράµµατα θα αναπτυχθούν και η χρηστικότητα τους, θα δοκιµαστεί, 

επεκτείνοντας τη µέθοδο αξιολόγησης για άλλες οµάδες παιδιών, προκειµένου να 

εξακριβωθεί η αποτελεσµατικότητά, η σταθερότητα και η αξιοπιστία τους. 

Σύµφωνα µε τη µελέτη των K. Huang, J. Smith, K. Spreen και M. F. Jones89 

εισάγεται ένα νέο διαδραστικό εργαλείο για τη διδασκαλία  νοηµατικής γλώσσας 

(American Sign Language, ASL) σε κωφά παιδιά προσχολικής ηλικίας. Η 

συγκεκριµένη σχεδίαση κάνει χρήση ενός γνώριµου παράγοντα, ένα αρκουδάκι, το 

                                                 
89  Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: 2008 ACM 978-1-
59593- 994-4 ΙDC ’08, June 11-13, 2008 Chicago IL, USA µε τίτλο: «Σπάζοντας το Φράγµα του 
Ήχου: Σχεδιάζοντας ένα Αλληλεπιδραστικό  Εργαλείο  για την  Κατάκτηση της   Γλώσσας  από  Κωφά 
 Παιδιά Προσχολικής Ηλικίας». ∆ιαθέσιµο στο:  
http://delivery.acm.org/10.1145/1470000/1463758/p210-
huang.pdf?key1=1463758&key2=3347164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOKEN
=28716492, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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iSign Teddy Bear, για να δηµιουργήσει µια απτή λύση µέσα από την παρουσίαση 

βίντεο και παρέχοντας διαισθητικά µέσα αλληλεπίδρασης. Τα παιδιά αλληλεπιδρούν 

µε το σύστηµα «δείχνοντας» στο αρκουδάκι κάρτες µε µια λέξη ή εικόνα που 

βοηθούν τη µάθηση, οι οποίες χρησιµοποιούν επικοινωνία µέσω ραδιοκυµάτων για 

να ανταλλάξουν δεδοµένα ανάµεσα στο σύστηµα  και στο αρκουδάκι που έχει 

ενσωµατωµένη ηλεκτρονική κάρτα αναγνώρισης (Radio Frequency Identification, 

RFID, flash cards) για την ενεργοποίηση ASL βίντεο σε µια ενσωµατωµένη οθόνη 

LCD. Το σύστηµα υποστηρίζει διαφορετικούς τρόπους µάθησης και την ικανότητα 

παρακολούθησης της πορείας του χρήστη µε την πάροδο του χρόνου. Έχει γίνει 

περιγραφή του σχεδιασµού, της κατασκευής, και της αξιολόγησης του συστήµατος 

αυτού, το οποίο έχει γίνει καλώς δεκτό κατά την αρχική πιλοτική µελέτη. Τη στιγµή 

της υποβολής, µια πιο εµπειρικά βασισµένη αξιολόγηση είναι υπό ανάπτυξη. 

Όλοι οι χρήστες ασχολήθηκαν µε το σύστηµα αµέσως και ήταν σε θέση να 

επαναλάβουν γρήγορα τα βήµατα αλληλεπίδρασης που έδειξε ο µεσολαβητής. Οι 

συναισθηµατικές αντιδράσεις, όπως µετρήθηκαν από την προσοχή στο αρκουδάκι, µε 

συνέπεια τήρησαν ή υπερέβησαν τις προσδοκίες, µε βαθµολογία κατά µέσο όρο 4,4 

σε µια κλίµακα 5 σηµείων. Είναι ενδιαφέρον ότι, ενώ όλοι οι χρήστες ασχολήθηκαν 

εντατικά µε το σύστηµα, οι απαντήσεις κυµαίνονταν από πολύ έντονο ενθουσιασµό 

ως έντονη εστίαση, αντικατοπτρίζοντας σαφείς διαφορές προσωπικότητας µεταξύ 

των χρηστών. Ο αριθµός των φυσικών αλληλεπιδράσεων µετρούµενος ανά λεπτό 

υπερέβη κατά πολύ τις προσδοκίες, κατά µέσο όρο 7,5 ανά λεπτό. Μια µεγάλη 

ποικιλία στυλ αλληλεπίδρασης διαπιστώθηκε, ορισµένοι χρήστες άλλαζαν σε µεγάλο 

βαθµό από έντονες σωµατικές σε ήπιες αλληλεπιδράσεις µέσα σε µία µόνο 

συνεδρίαση.  

Παρά τον προκαταρκτικό χαρακτήρα αυτής της αρχικής µελέτης, η 

βιωσιµότητα του συστήµατος αυτού φαίνεται πολλά υποσχόµενη. Και τα νήπια και οι 

νηπιαγωγοί ήταν ενθουσιασµένοι για το αρκουδάκι iSign Teddy Bear και τα νήπια 

έδειξαν τεράστιο ενθουσιασµό να αλληλεπιδράσουν µε το σύστηµα. Η ταχύτητα και 

η ευκολία µε την οποία τα νήπια κατανόησαν και διακρίθηκαν σε αλληλεπίδραση µε 

το σύστηµα µπορεί να δείχνουν ότι απαιτούνται πιο πολύπλοκες αλληλεπιδράσεις. Το 

λεξιλόγιο που χρησιµοποιείται στη συγκεκριµένη αξιολόγηση των νηπίων που είχαν 

ήδη εγγραφεί στο νηπιαγωγείο για ένα έτος ή περισσότερο, ήταν πιθανόν πολύ 

εύκολο και θα πρέπει να υπάρξει αξιολόγηση εκ νέου µε µια νεότερη προσχολική 

οµάδα χρηστών στο µέλλον. Ενώ το περιβάλλον της τάξης οδήγησε ορισµένους 
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µαθητές να είναι κάπως διστακτικοί όσον αφορά στις φυσικές αλληλεπιδράσεις µε το 

παιχνίδι (παρά το σαφή ενθουσιασµό), η αντοχή θα είναι αναµφίβολα ένα κρίσιµο 

θέµα. Τόσο το αρκουδάκι όσο και οι κάρτες RFID πρέπει να είναι σε θέση να 

αντέξουν το σκληρό σωµατικό παιχνίδι. 

Η αξιολόγηση κάθε αναπτυξιακού εργαλείου µάθησης απαιτεί πολλαπλές 

µελέτες µε πολλούς χρήστες. Κατά τη στιγµή της υποβολής, σχεδιάζεται µια δεύτερη 

και πιο ισχυρή αξιολόγηση για τη συγκέντρωση των εµπειρικών δεδοµένων σχετικά 

µε την αποτελεσµατικότητα του iSign Teddy Bear όσον αφορά στη στήριξη της 

εκµάθηση της γλώσσας µε καθηµερινή χρήση στην πάροδο του χρόνου. Στο 

προκαταρκτικό στάδιο της έρευνας το σύστηµα αντιµετωπίζει τις ανάγκες των 

χρηστών µε µοναδικό και συναρπαστικό τρόπο, και η πιλοτική µελέτη δείχνει ότι η 

αλληλεπίδραση µε το σύστηµα είναι φυσική και εύκολη  στην εκµάθηση για τον 

πληθυσµό χρήστη. Από τεχνικής άποψης, περιοχές για µελλοντική εξερεύνηση και 

ανάπτυξη περιλαµβάνουν την αντικατάσταση του PDA (PDA: Personal Digital 

Assistant, ελαφριά ηλεκτρονική συσκευή που µοιάζει µε φορητό υπολογιστή 

παλάµης, αλλά χρησιµοποιείται ως ηµερολόγιο, ή προσωπική βάση δεδοµένων κ.λπ.) 

µε πιο αποδοτικό σύστηµα συµπεριλαµβανοµένης µιας TFT οθόνης, µικροελεγκτή 

και RFID κάρτα (RFID reader). Ένα εµπορικό σύστηµα θα πρέπει να έχει τη 

δυνατότητα να αποθηκεύσει µια βάση δεδοµένων µε τουλάχιστον 50 λέξεις και 

σηµεία ταυτόχρονα. Είναι επίσης κρίσιµο να υπάρξει ένα εύκολο και χωρίς µεγάλο 

κόστος µέσο προσθήκης περιεχόµενο, για τη µακροπρόθεσµη επιτυχία του 

συστήµατος. Μια πιο ισχυρή µπαταρία θα είναι αναγκαία για τη στήριξη τουλάχιστον 

10 ωρών συνεχούς χρήσης µεταξύ των φορτίσεων. 

Η έρευνα των M. Tomitsch, T. Grechenig, K. Kappel και T. Koltringer,90 

περιγράφει το σχεδιασµό και την έγκαιρη αξιολόγηση των Μουσικών Κατοικίδιων 

Ζώων (MusicPets). Τα Μουσικά Κατοικίδια Ζώα (MusicPets) επιτρέπουν στα παιδιά 

να αποθηκεύσουν αρχεία ήχου, όπως µελωδίες (που έχουν συνθέσει) ή ηχογραφηµένα 

µηνύµατα, σε απτά δοχεία (tangible containers) που ενσωµατώνονται σε µαλακά 

παιχνίδια. Τα αποτελέσµατα δείχνουν ότι τα παιδιά απολαµβάνουν να δηµιουργούν 

                                                 
90  Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: Copyright 2006 ACM 
1-59593-316-6/06/07. IDC '06, June 7-9, 2006 Tampere, Finland µε τίτλο: «Εµπειρίες από το 
Σχεδιασµό Απτών Μουσικών Παιχνιδιών για Παιδιά». ∆ιαθέσιµο στο:  
http://delivery.acm.org/10.1145/1140000/1139078/p169-
tomitsch.pdf?key1=1139078&key2=3975164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOK
EN=28716492, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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µελωδίες και εκτιµούν τη δυνατότητα να τις καταγράφουν σε φυσικά αντικείµενα, 

ώστε να µπορούν αργότερα να τις «επιδείξουν» σε άλλους. Θα χρησιµοποιούσαν 

επίσης Μουσικά Κατοικίδια Ζώα (MusicPets) για να ανταλλάξουν µηνύµατα και να 

παίξουν DJ (Disc Jockey, ένα άτοµο που παίζει µουσικές ηχογραφίσεις) µε τη χρήση 

πολλαπλών προ -ηχογραφηµένων µαλακών παιχνιδιών. Τα Μουσικά Κατοικίδια Ζώα 

(MusicPets) δεν ευνοούν µόνο τη µουσική δηµιουργικότητα, αλλά προωθούν επίσης 

τη συνεργασία µεταξύ των παιδιών. 

Τα αποτελέσµατα που παρουσιάζονται στην παραπάνω µελέτη 

αντιπροσωπεύουν µόνο ένα απόσπασµα των ευρηµάτων. Προβλέπεται να  

αποκαλυφθούν περισσότερες λεπτοµέρειες κατά τη διάρκεια του έργου. Η 

αξιολόγηση έδειξε ότι τα παιδιά είχαν τη δυνατότητα να συνθέσουν απλές µελωδίες 

µε δηµοφιλή ποιηµατάκια νηπιαγωγείου χρησιµοποιώντας Μουσικά Κατοικίδια Ζώα 

(MusicPets). Επιπλέον, παρατηρήθηκε ότι κατά τη διάρκεια της αξιολόγησης σε 

οµάδες, τα παιδιά αυθόρµητα άρχισαν να αλληλεπιδρούν σε συνεργασία µε το 

παιχνίδι. Η διεπαφή χρήστη (user interface) του πρώτου πρωτοτύπου είχε κάποια 

προβλήµατα ευχρηστίας που εντοπίστηκαν µετά την αξιολόγηση του πρώτου γύρου 

(π.χ. χρήση του χρώµατος, της απόστασης µεταξύ κουµπιών, κ.λπ.) και επιλύθηκαν 

κατά τη διάρκεια του ανασχεδιασµού του εργαστηρίου. Ορισµένες πρόσθετες 

αλλαγές πρέπει να αντιµετωπιστούν από το επόµενο πρωτότυπο, ιδίως όσον αφορά 

στη διεπαφή της σύνθεσης µουσικής. Συνολικά τα παιδιά απολαµβάνουν να παίζουν 

µε Μουσικά Κατοικίδια Ζώα (MusicPets) και η αξιολόγηση έδειξε τις ακόλουθες 

κύριες χρήσεις: 

• καταγραφή και ανταλλαγή µηνυµάτων, 

• σύνθεση µουσικής (σε συνεργασία), 

• παιχνίδι DJ µε την τοποθέτηση στο σταθµό βάσης διαφόρων παιχνιδιών µε 

τραγούδια αποθηκευµένα σε αυτά. 

Η πρώτη συνεδρία ήδη αποκάλυψε ότι τα παιδιά θα χρησιµοποιούσαν τα 

Μουσικά Κατοικίδια Ζώα (MusicPets) ως απτά δοχεία για την ανταλλαγή µυστικών 

φωνητικών µηνυµάτων. Ο λόγος για αυτό είναι πιθανόν ότι τα µικρά παιδιά έχουν 

πολύ περιορισµένες δεξιότητες γραφής. Επίσης παρατηρήθηκε ότι διασκέδασαν 

εξίσου µε την ηχογράφηση ποιηµάτων για νηπιαγωγείο µε τα Μουσικά Κατοικίδια 

Ζώα (MusicPets). 

Γενικά, φάνηκε να είναι πιο ενδιαφέρον για τα παιδιά να συνθέσουν µουσική 
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ή να ηχογραφούν µηνύµατα από την αναπαραγωγή ήχων που προηγουµένως είχαν 

αποθηκευτεί. Για να διερευνηθεί περαιτέρω αυτό, θα ήταν αναγκαία η διεξαγωγή 

αξιολόγησης κατά τη διάρκεια µεγαλύτερου χρονικού διαστήµατος, µε 

περισσότερους σταθµούς βάσης Μουσικών Κατοικίδιων Ζώων (MusicPets), όπου τα 

παιδιά έχουν ένα στο σπίτι και ένα στο νηπιαγωγείο, ώστε να µπορούν να 

µεταφέρουν δεδοµένα ήχου. Τα Μουσικά Κατοικίδια Ζώα (MusicPets) θα τους 

επιτρέψουν να δηµιουργήσουν µουσική, ενσωµατωµένη σε µαλακά παιχνίδια, και να 

τα «επιδεικνύουν» στους φίλους ή τους γονείς τους – µια συµπεριφορά που είχε ήδη 

παρατηρηθεί σε αυτή τη µελέτη. Πιστεύεται ότι αυτή είναι µια πολύτιµη συµβολή 

των Μουσικά Κατοικίδια Ζώα (MusicPets), αφού τα παιδιά σήµερα δεν έχουν τη 

δυνατότητα να «µεταφέρουν» µελωδίες µε παρόµοιο τρόπο που το κάνουν µε έργα 

ζωγραφικής σε χαρτί. Κατά τη διάρκεια του ανασχεδιασµού του εργαστηρίου 

παρατηρήθηκε ότι το πρώτο πρωτότυπο παρουσίασε ένα στρογγυλό κόκκινο κουµπί 

εγγραφής, το οποίο µετέτρεψαν τα παιδιά σε ένα κίτρινο ορθογώνιο κουµπί. 

Εποµένως, είναι σηµαντικό να συµβουλεύεται κανείς τα παιδιά ως συνεργάτες 

σχεδιασµού - ένα γεγονός που έχουν ήδη παρατηρήσει άλλοι ερευνητές. Επιπλέον, 

άλλες ειδικές πλευρές, πρέπει να ληφθούν υπόψη, όπως η ευθυγράµµιση κουµπιών, οι 

οποίες θα πρέπει να υποστηρίζονται από συνεργατική αλληλεπίδραση. 

Κατά τη διάρκεια της αξιολόγησης, προσδιορίστηκαν πιθανές χρήσεις απτών 

µουσικών παιχνιδιών για τα παιδιά που θα επηρεάσουν την περαιτέρω έρευνα σε 

αυτόν τον τοµέα. Ως επόµενο βήµα υπάρχει η πρόθεση να διερευνηθεί περαιτέρω η 

ιδέα της παρούσας µελέτης, µε την ανάπτυξη πιο πολλών πρωτοτύπων και την 

αξιολόγηση της εφαρµογής τους σε µια µεγαλύτερης διάρκειας µελέτη. Κατά τη 

διάρκεια του εργαστηρίου στο  νηπιαγωγείο χρησιµοποιήθηκαν  αρκετές διδακτικές 

µέθοδοι που βοήθησαν στην επικοινωνία µε τα παιδιά. Οι νηπιαγωγοί γνωρίζουν τις 

µεθόδους αυτές από την καθηµερινή τους εργασία, ενώ οι ερευνητές που εργάζονται 

µε παιδιά µπορεί να µην να τις γνωρίζουν. Συνεπώς, σχεδιάζεται η περαιτέρω 

διερεύνηση διδακτικών µεθόδων για τα νηπιαγωγεία και η εφαρµογή τους στο 

πλαίσιο της έρευνας µε και για τα µικρά παιδιά. 

Στη συνέχεια παρουσιάζουµε αποτελέσµατα ερευνών που σχετίζονται µε 

παρεµβάσεις στο νηπιαγωγείο όπου γίνεται χρήση των Τ. Π. Ε. 
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2.2 Παρεµβάσεις µε Εκπαιδευτικό Λογισµικό στο Νηπιαγωγείο  

 

Στην εκπαίδευση, σε όλες τις βαθµίδες συµπεριλαµβανοµένης και αυτής των 

µικρών παιδιών, σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα δηµιουργήθηκε εκπαιδευτικό 

λογισµικό µε τη σχεδίαση κατάλληλης λειτουργικής διεπαφής, έτσι ώστε να έχουµε 

αποτελεσµατική αλληλεπίδραση µεταξύ χρήστη και υπολογιστή. Στη συνέχεια, θα 

παρουσιάσουµε ορισµένες  ερευνητικές παρεµβάσεις στο χώρο της Προσχολικής 

Εκπαίδευσης µε τη βοήθεια των Τ.Π.Ε. 

Στην έρευνα του Kindborg91 παρουσιάζεται ο τρόπος που παιδιά προσχολικής 

ηλικίας, πέντε ετών χρησιµοποίησαν ένα οπτικό εργαλείο προγραµµατισµού το οποίο  

βασίζεται σε µορφές συµπεριφοράς (behaviour-based visual programming) και 

ονοµάζεται Μαγικές Λέξεις (Magic Words). Το σύστηµα αντιπροσωπεύει 

συµπεριφορές µε βάση λέξεις γραµµένες σε κουτάκια (contextual word pads) που 

τοποθετούνται σε χαρακτήρες - γραφήµατα (graphical characters). Ο σκοπός της 

µελέτης ήταν να διαπιστωθεί πώς τα παιδιά θα χρησιµοποιήσουν το εργαλείο όταν 

παίζουν µε αυτό µε ένα ελεύθερο τρόπο. Το συµπέρασµα είναι ότι ο 

προγραµµατισµός που βασίζεται σε µια συµπεριφορά µε βάση τις λέξεις γραµµένες 

σε κουτάκια, έχει ένα υψηλό επίπεδο αµεσότητας, αλλά χρειάζεται υποστήριξη για να 

µάθουν τα παιδιά συµπεριφορές που δεν δίνουν άµεση ανατροφοδότηση. 

Επτά πέντε ετών παιδιά, τρία κορίτσια και τέσσερα αγόρια από το τοπικό 

νηπιαγωγείο, συµµετείχαν στη µελέτη. Σύµφωνα µε το δάσκαλό τους, ένα παιδί 

µπορoύσε να διαβάσει, τα άλλα µπορούσαν να διαβάσουν και να γράψουν το µικρό 

όνοµά τους, το επίθετό τους και τη διεύθυνση κατοικίας τους. Τα παιδιά κλήθηκαν σε 

σύνοδο µιας ώρας µε το Magic Words στο Πανεπιστήµιο Linkoping. Ερευνητές και 

νήπια κάθησαν σε ένα εργαστήριο υπολογιστών και τα παιδιά οµαδοποιήθηκαν σε 

τρεις υπολογιστές. 

Η Οµάδα 1 είχε δύο κορίτσια (ένα από αυτά µπορούσε να διαβάσει), η Οµάδα 

2 είχε ένα κορίτσι και δύο αγόρια, και η Οµάδα 3 δύο αγόρια. Καθώς τα παιδιά 

                                                 
91 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: IDC '07, June 6-8, 
2007 Aalborg, Denmark Copyright 2007 ACM 978-1-59593-747-6/07/0006. µε τίτλο «Πώς τα Παιδιά 
Προσχολικής Ηλικίας Χρησιµοποίησαν ένα Εργαλείο Προγραµµατισµού Βασισµένο στη 
Συµπεριφορά». ∆ιαθέσιµο στο: 
http://delivery.acm.org/10.1145/1300000/1297308/p149-
kindborg.pdf?key1=1297308&key2=1927164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOK
EN=28716492, τελευταία πρόσβαση: 5/4/2009. 
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χρησιµοποιούσαν  το λογισµικό, οι ερευνητές τα παρατήρησαν και πήραν σηµειώσεις 

και φωτογραφίες. Η αλληλεπίδραση της οθόνης καταγράφηκε από το λογισµικό. 

Αργότερα οι σηµειώσεις και οι ηχογραφήσεις αναλύθηκαν και ερµηνεύθηκαν. Τα 

παιδιά εισήχθησαν στη σύνοδο µε τον ακόλουθο τρόπο: «Θα δοκιµάσετε ένα παιχνίδι 

που ονοµάζεται Μαγικές Λέξεις (Magic Words). Υπάρχουν πολλές λέξεις στο 

παιχνίδι, και ο στόχος είναι να µάθετε τι κάνουν οι λέξεις. ∆οκιµάστε διαφορετικά 

πράγµατα και να δούµε τι θα συµβεί». Οι ερευνητές είχαν πρόθεση να αφήσουν τα 

παιδιά να διερευνήσουν το πρόγραµµα µε όσο το δυνατόν λιγότερη βοήθεια. Κατά 

την ανάλυση των δεδοµένων από τη σύνοδο οι ερευνητές αναζήτησαν πρότυπα όσον 

αφορά στη χρήση των διαφόρων τύπων των λέξεων στο πρόγραµµα. Παρακάτω, 

παρουσιάζονται τα πορίσµατα.  

Λόγια χαρακτήρων. Το πρώτο πράγµα που έκαναν τα παιδιά ήταν να 

διερευνήσουν τις λέξεις χαρακτήρα (τα αρχικά ήταν ορατά στην πινακοθήκη τέχνης 

του προγράµµατος: art gallery). Πήρε στις τρεις οµάδες µεταξύ 1,5 και 2 λεπτών για 

να µάθουν πώς να δηµιουργήσουν ένα χαρακτήρα µε τη ρίψη µιας λέξης γραµµένης 

σε κουτάκι (word pad) στην περιοχή παιχνιδιού. Στη συνέχεια, γρήγορα δοκίµαζαν 

επιπλέον λέξεις χαρακτήρα. Μετά από 3 λεπτά, η οµάδα 2 είχε δηµιουργήσει τη 

σκηνή που δείχνει η εικόνα 2.2.1. Η Οµάδα 3 παρατηρήθηκε να µαζεύει τις λέξεις 

γραµµένες σε κουτάκια (word pads) και στη συνέχεια να τις ρίχνει εκ νέου στην 

πινακοθήκη τέχνης του προγράµµατος (art gallery). Τελικά έριξαν µια λέξη γραµµένη 

σε κουτάκι (word pad) στην περιοχή παιχνιδιού, και ένας χαρακτήρας 

δηµιουργήθηκε. Όταν το ανακάλυψαν αυτό δηµιούργησαν γρήγορα πολλούς 

χαρακτήρες. Οι οµάδες δηµιούργησαν σκηνές µε 12-17 χαρακτήρες κατά τη διάρκεια 

των πρώτων 6-15 λεπτών χρήσης. Αυτές οι σκηνές φαίνονταν τυχαίες και χαοτικές 

για ένα ενήλικο παρατηρητή, και η ερµηνεία  είναι ότι τα παιδιά ήθελαν να 

διερευνήσουν ποιοι από τους χαρακτήρες ήταν διαθέσιµοι στο πρόγραµµα. Τα παιδιά 

φάνηκαν να διασκεδάζουν τη διερεύνηση χαρακτήρων, γελώντας και 

ανταλλάσσοντας τι ανακάλυψαν µεταξύ τους, για παράδειγµα: «Βρήκαµε δύο 

νυχτερίδες!», «Και έχουµε βρει έναν δράκο!», «Και δύο κορίτσια!», «Ξέρεις, Max, 

έχουµε βρει τρεις κοµήτες! Πέντε κοµήτες!». 
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Εικόνα 2.2.1. Στιγµιότυπο οθόνης (Screen shot) από το MagicWords. Στο 

κάτω µέρος υπάρχουν λέξεις που αξιολογούνται µε διαφορετικές ταµπέλες (tags) 

(πηγή βάση δεδοµένων ACM). 

 

  Λέξεις φόντου (Βackground words).   Η Οµάδα 2 βρήκε τις λέξεις φόντου 

µετά από 7 λεπτά. Η Οµάδα 1 πλησίασε και κοίταξε την οθόνη της, και επέστρεψε για 

να εξερευνήσει τα φόντα. H Οµάδα 3 χρησιµοποίησε λέξεις φόντου µετά από 25 

λεπτά και δεν άλλαξε το φόντο όσο οι άλλες οµάδες.  

Motion words (Λέξεις κίνησης). Μετά από 13-18 λεπτά οι οµάδες 

ενθαρρύνθηκαν να δοκιµάσουν τις συµπεριφορές που οδηγούσαν σε κίνηση αριστερά 

ή δεξιά. Τα παιδιά φάνηκαν κάπως απρόθυµα να δοκιµάσουν κάτι νέο. Ενδεχοµένως 

να ήταν σε µια κατάσταση ροής παιχνιδιού µε τους χαρακτήρες και να µην  ήθελαν 

να σταµατήσουν. Ένα κοινό πρότυπο για όλες τις οµάδες ήταν να τεθεί η λέξη για την 

κίνηση στην περιοχή παιχνιδιού στην πρώτη προσπάθεια. Σε αντίθεση µε τις λέξεις 

χαρακτήρα και τις λέξεις υπόβαθρου, οι λέξεις συµπεριφοράς δεν είχαν καµία 

επίδραση όταν έπεσαν στην περιοχή παιχνιδιού. Όταν τίποτα δεν συνέβη, 

τοποθέτησαν τη λέξη κίνησης σε ένα χαρακτήρα, ο οποίος άρχισε να κινείται. 

Πολλά παιδιά γέλασαν πολύ όταν ο χαρακτήρας κινήθηκε. Όταν οι 

χαρακτήρες µετακινούνταν εκτός της περιοχής παιχνιδιού αυτά κινούνται (wrap) προς 

την αντίθετη πλευρά. Χωρίς να το γνωρίζουν αυτό, τα παιδιά άρπαζαν χαρακτήρες µε 

το ποντίκι για να τα εµποδίσουν να εξαφανίζονται, και µετά από µερικές στιγµές 

ανακάλυψαν την κίνηση (wrapping), προφανώς διασκεδάζοντας µε το αποτέλεσµα. 

Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν επίσης να συνδυάσουν λόγια κίνησης, και αυτό είχε 

χρησιµοποιηθεί από τις οµάδες 1 και 2. Για παράδειγµα, η Οµάδα 2 συνδύασε  το 

Κάτω και Αριστερά σε ένα Κοµήτη (µετά από 28 λεπτά), καθιστώντας την κίνηση 
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διαγώνια, (βλ. Εικόνα 2.2.2). Πολλαπλές λέξεις κίνησης για την ίδια κατεύθυνση, 

κάνουν ένα χαρακτήρα να κινείται γρηγορότερα, µια τεχνική που χρησιµοποιήθηκε 

από οµάδες 1 και 2. Η Οµάδα 3 δεν συνδύασε λόγια κίνησης. Χρησιµοποίησαν µια 

λέξη κίνησης για κάθε αντικείµενο και έφτιαξαν µια σκηνή µε τέσσερα αντικείµενα 

που κινούνται σε διαφορετικές κατευθύνσεις (µετά από 25 λεπτά.). Σε κάποιες 

περιπτώσεις, τα παιδιά τοποθέτησαν λέξεις µε αντίθετες οδηγίες σχετικά µε ένα 

χαρακτήρα, κάνοντάς τον να επιβραδυνθεί ή να σταµατήσει. Για παράδειγµα, ένα 

αγόρι της οµάδας 2, τοποθέτησε τις λέξεις  Αριστερά και ∆εξιά σε ένα Κοµήτη (µετά 

από 31 λεπτά). Στην ερώτηση: «Τι έγινε;»,  απάντησε:  «Σταµάτησε», και µετακίνησε 

τη λέξη αριστερά. 

 

 

 

Εικόνα  2.2.2. Συνδυασµός λέξεων κίνησης. Ο κοµήτης έχει τις λέξεις 

          «Αριστερά» και «Κάτω», που τον κάνουν να κινείται διαγώνια (πηγή βάση 

δεδοµένων ACM). 

 

Λέξεις Αναπήδησης (Bouncing words). Η Οµάδα 1 προσπάθησε να 

χρησιµοποιήσει µια συµπεριφορά αναπήδησης (µετά από 22 λεπτά) µην γνωρίζοντας 

για τα λόγια κίνησης. Στην  πρώτη προσπάθεια, πάτησαν την επιλογή «Αναπήδηση 

από την άκρη» («Bounce off edges») στην περιοχή παιχνιδιού, µετά τις  τοποθέτησαν 

σε ένα χαρακτήρα. Ωστόσο, τίποτα δεν συνέβη, διότι ο χαρακτήρας δεν κινήθηκε. 

Ένας ερευνητής υπαινίχθηκε να χρησιµοποιήσουν µια λέξη κίνησης, και αυτό έκανε 

τα παιδιά να ξεκινήσουν να συνδυάζουν συµπεριφορές κίνησης και αναπήδησης. 

Αυτό έγινε ένα µοτίβο που η Οµάδα 1 συχνά χρησιµοποίησε (βλέπε παράδειγµα στο 

σχήµα 2.2.3). Ένα κορίτσι της οµάδας 1,  το µοιράστηκε από κοινού µε τα άλλα 

παιδιά. Είπε: «Μπορώ να σας δείξω, είναι εύκολο!».  
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Εικόνα 2.2.3. Αναπήδηση και κίνηση. Η µέλισσα έχει τις λέξεις «Αριστερά» 

και επιλογή «Αναπήδηση από την άκρη»  («Bounce off edges») που την κάνουν να 

κινηθεί µπρος και πίσω (πηγή βάση δεδοµένων ACM). 

 

Λόγια ταξινόµησης κατά µέγεθος (Sizing words). Όλες οι οµάδες που 

χρησιµοποίησαν λέξεις µεγέθους, και η Οµάδα 3 χρησιµοποίησε αυτές τις λέξεις 

συχνά από τη στιγµή που είχαν εισαχθεί σε αυτές (µετά από 30 λεπτά). Άρχισαν να 

ασχολούνται πολύ µε το να κάνουν τους χαρακτήρες ψηλότερους, φαρδύτερους, 

µικρότερους, κ.λπ. Γέλασαν και έκαναν πολλά σχόλια, για παράδειγµα: «Τον έκανα 

πραγµατικά παχύ, πρόκειται να είναι επίπεδος, σαν τηγανίτα!», «Κοίτα εδώ, πολύ 

λεπτός!». 

Άλλες λέξεις συµπεριφορών (Other behaviour words). Όλες οι οµάδες 

δοκίµασαν τις λέξεις για να  διευθύνουν τους χαρακτήρες µε τα πλήκτρα του 

πληκτρολογίου, αλλά αυτές δεν χρησιµοποιήθηκαν σε µεγάλο βαθµό. Ίσως ήταν πιο 

εύκολο να κινήσουν χαρακτήρες µε το ποντίκι. Τα λόγια του συστήµατος διεύθυνσης 

είναι χρήσιµα για παιχνίδια, αλλά δεν χρησιµοποιήθηκαν κατά τη διάρκεια της 

συνόδου. Η µαγνητική συµπεριφορά δοκιµάστηκε από τις οµάδες 1 και 2, αλλά δεν 

χρησιµοποιήθηκε πολύ. Η λέξεις Φαγητού χρησιµοποιήθηκαν από την οµάδα 2 σε το 

τέλος της συνεδρίας (µετά από 51 λεπτά). (Η λέξη µη βρώσιµο δεν 

χρησιµοποιήθηκε). Η Οµάδα 2 φάνηκε να διασκεδάζει µε τη διατροφική 

συµπεριφορά όπως όταν έφτιαχναν ένα ψάρι που µετακινούνταν σε όλη την οθόνη, 

να «τρώει» χαρακτήρες που άγγιξε. Ένας ερευνητής ρώτησε: «Γιατί τρώει;». Ένα 

αγόρι απάντησε: «Είναι σαρκοβόρο!». Ερευνητής: «Ποια λέξη το καθιστά 

σαρκοβόρο;». Το αγόρι: «Εκείνο [υποδεικνύοντας τη λέξη Φαγητού στο art gallery]». 

Μετά από δέκα ηµέρες έγινε η συνέχεια στη µελέτη στο νηπιαγωγείο όπου 
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τέσσερα παιδιά από την πρώτη σύνοδο συµµετείχαν (τρία παιδιά δεν ήταν σε θέση να 

παραστούν). Εργάστηκαν σε ζεύγη  (κορίτσι / αγόρι, και αγόρι / αγόρι), κατά τη 

διάρκεια δύο συνεδριάσεων 45 λεπτών. Έγιναν ηχογραφήσεις που αναλύθηκαν, σε 

συνδυασµό  µε τις εγγραφές στην οθόνη. Έγινε επικέντρωση στις λέξεις 

συµπεριφοράς, ζητώντας από τα παιδιά να δοκιµάσουν διαφορετικές συµπεριφορές. 

Στη συνέχεια ακολουθεί µια περίληψη των πορισµάτων.  

Λέξεις κίνησης (Motion words)  Τα παιδιά αναγνώριζαν τις λέξεις κίνησης από 

την πρώτη σύνοδο και τις χρησιµοποίησαν µε ένα ευθύ τρόπο. Η πρώτη οµάδα 

έφτιαξε έναν χαρακτήρα που µετακινούνταν διαγώνια δεξιά και πάνω, και ζητήθηκε 

από τα παιδιά να το µετακινήσουν κατ’ ευθείαν επάνω. Το κορίτσι  τοποθέτησε 

αρκετές Πάνω λέξεις (Up words) στο χαρακτήρα, κάνοντάς τον να πάει πιο επάνω 

από ότι δεξιά, αλλά εξακολουθώντας να µην πηγαίνει κατ’ ευθείαν επάνω. Όταν 

ρωτήθηκε πώς µπορεί να το διορθώσει αυτό, αυτή είπε: «Τότε θα πρέπει να αφαιρεθεί 

αυτή η λέξη [η λέξη ∆εξιά]». ∆ιάφορες ερωτήσεις και παρατηρήσεις έδειξαν ότι τα 

παιδιά θα µπορούσαν κατανοήσουν πώς να χρησιµοποιούν και να συνδυάζουν τις 

λέξεις κίνησης. 

Λέξεις διεύθυνσης (Steering words). Οι λέξεις για τον έλεγχο του 

πληκτρολογίου απαίτησαν εξήγηση πριν τη χρήση. Μόλις τις έµαθαν, τα παιδιά 

έπαιξαν µε συνδυασµούς λέξεων διεύθυνσης και λέξεων κίνησης. Για παράδειγµα, 

προσποιήθηκαν ότι είναι οι χαρακτήρες που µιλάνε και κάνουν θόρυβο. Ένα άλλο 

παράδειγµα του παιχνιδιού ήταν να κάνει κάθε παιδί το χαρακτήρα του να πάει πιο 

γρήγορα από το χαρακτήρα του άλλου, µε την προσθήκη περισσότερων λέξεων σε 

αυτόν. Μια οµάδα ανακάλυψε ότι θα µπορούσε κάποιος να ελέγξει πολλούς 

χαρακτήρες µε το πληκτρολόγιο, χρησιµοποιώντας λέξεις διεύθυνσης για κάθε 

χαρακτήρα. Οι ερευνητές έδειξαν σε ένα αγόρι πώς να κάνει ένα παιχνίδι όπου ένας 

χαρακτήρας κλωτσά µια µπάλα µε τη χρήση κατευθυνόµενων χαρακτήρων (steerable 

character) και µια µπάλα µε λέξεις αναπήδησης και κίνησης. Έκανε το χαρακτήρα 

του ταχύτερο και επίσης δηµιούργησε πολλά αντίτυπά του. 

Τρώγοντας λέξεις (Eating words)  Η πρώτη οµάδα έφτιαξε ένα άλογο που 

µπορούσε να φάει άλλους χαρακτήρες. Τα παιδιά φαινόταν να το απολαµβάνουν και 

γελώντας είπαν πράγµατα όπως: "Ωχ, ωχ, έρχεται το άλογο!", όταν αυτό προσέγγισε 

άλλους χαρακτήρες. Στην ίδια οµάδα είχε παρουσιαστεί πώς τα παιδιά να κάνουν ένα 

παιχνίδι στο οποίο θα µπορούσαν να ελέγχουν έναν χαρακτήρα καθένα µε 

διαφορετικά πλήκτρα του πληκτρολογίου, και να το χρησιµοποιούν για να φάνε 
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διάφορα αντικείµενα. Και οι δύο χαρακτήρες είχαν  τη λέξη Μη Βρώσιµο για να τους 

εµποδίζουν να φάει ο ένας τον άλλο. Κατά το παιχνίδι, το αγόρι χρησιµοποίησε το 

ποντίκι για να αφαιρέσει τη Μη Βρώσιµο λέξη από το χαρακτήρα του κοριτσιού, και 

«έφαγε» τη λέξη, το οποίο διασκέδασε τα παιδιά. 

Χρήση προτύπων (Use patterns). Τα παιδιά δεν φάνηκε να εξερευνούν ενεργά 

τις λέξεις στο εργαλείο, αλλά ως επί το πλείστον χρησιµοποίησαν λέξεις µε τις οποίες 

ήταν εξοικειωµένα. Ωστόσο, όταν προέκυψε κάτι νέο πήραν αυτό  το πρότυπο και το 

συµπεριέλαβαν στο παιχνίδι τους. Τα παιδιά δεν προσπάθησαν να δηµιουργήσουν 

παιχνίδια, αλλά ασχολήθηκαν µε  το είδος παιχνιδιού, που προσποιήθηκαν ότι είναι 

χαρακτήρες στην οθόνη. Για παράδειγµα, η πρώτη οµάδα έφτιαξε ένα λεπτό 

φάντασµα, και είπε πράγµατα όπως: «Είµαι τόσο πεινασµένη! Μαµά, κοίτα πόσο 

λεπτή είµαι! Ω σύννεφα, τι παράξενο ... Μπορείς κανείς να κάνει κεφτέδες από 

σύννεφα;». 

Με βάση την εµπειρία των ερευνητών µε τα παιδιά που συµµετείχαν στη 

µελέτη, θεωρήθηκε ότι  το ύφος του προγραµµατισµού µε βάση τη συµπεριφορά, έχει 

δυνατότητες για το σχεδιασµό εργαλείων προγραµµατισµού που τα παιδιά να είναι 

εύκολο και διασκεδαστικό να µαθαίνουν και να χρησιµοποιούν. Μια σηµαντική 

συµβολή αυτού του έργου είναι ο συνδυασµός από τα ακόλουθα στοιχεία 

σχεδιασµού: τα συµφραζόµενα σήµατα (contextual signs),  άµεση ανατροφοδότηση, 

και συµπεριφορές υψηλού επιπέδου. Τα συµφραζόµενα σήµατα που τοποθετούνται 

σε γραφικά αντικείµενα δίνουν µια αίσθηση αµεσότητας που συνέβαλε στην 

παιχνιδιάρικη χρήση του εργαλείου από τα παιδιά. ∆εν υπάρχουν ξεχωριστά 

λειτουργίες επεξεργασίας και εκτέλεσης (edit and execute modes) µέσα στο εργαλείο 

(είναι ωστόσο δυνατόν να διακοπεί η εκτέλεση), και σε πολλές περιπτώσεις, το 

αποτέλεσµα του να ρίχνουν µια λέξη γραµµένη σε κουτάκι (word pad) εµφανίζεται 

αµέσως. (Τα Παιχνίδια που Τρίζουν, Squeak E-toys), επίσης επιτρέπουν την 

τροποποίηση ενός προγράµµατος σε λειτουργία, αλλά δεν χρησιµοποιούν 

συµφραζόµενα σήµατα). Υπάρχει στενή χαρτογράφηση µεταξύ των λέξεων 

γραµµένων σε κουτάκι (word pads) και αντικειµένων, και οι λέξεις γραµµένες σε 

κουτάκι (word pads) µπορεί γρήγορα να προστεθούν  και να αφαιρεθούν 

χρησιµοποιώντας την αλληλεπίδραση όπου τα σύρουν και τα εναποθέτουν σε άλλο 

σηµείο (drag and drop). Όπως µε τα πλακάκια (tiles), χρησιµοποιώντας λέξεις 

γραµµένες σε κουτάκι (word pads) δεν χρειάζεται δακτυλογράφηση και εξαλείφονται 

τα συµβατικά σφάλµατα σύνταξης. Ένα θέµα διάταξης είναι ότι τα µικρά αντικείµενα 
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µπορούν να καλύπτονται από λέξεις γραµµένες σε κουτάκι (word pads), και λέξεις 

γραµµένες σε κουτάκι  (pads) µπορεί να καλύπτουν άλλες λέξεις γραµµένες σε 

κουτάκι (pads), το οποίο µπορεί να είναι ένα πρόβληµα. Τα παιδιά στη µελέτη αυτή 

το βίωσαν µερικές φορές. 

Οι υψηλού επιπέδου συµπεριφορές αφαιρούν (abstract away) αλγοριθµικές 

λεπτοµέρειες όπως υποθέσεις (conditionals) και επαναληπτικές δοµές ελέγχου 

(iterative control structures). Η συµπεριφορά Αναπήδηση, για παράδειγµα, κρύβει τις 

χαµηλού επιπέδου πτυχές του χειρισµού σύγκρουσης  και τον υπολογισµό των 

φορέων κίνησης (calculating motion vectors). Πιστεύεται ότι  ο προγραµµατισµός µε 

βάση τη συµπεριφορά µπορεί να κάνει τις δραστηριότητες προγραµµατισµού 

παιχνιδιάρικες που να ρέουν  µειώνοντας την ανάγκη έντονης ασχολίας µε 

αλγοριθµικές λεπτοµέρειες. Φυσικά, ένα κίνητρο για τον προγραµµατισµό µπορεί να 

είναι να µάθει κανείς αλγοριθµική σκέψη. Στην τρέχουσα µελέτη, όµως, υπάρχει 

επικέντρωση σε δηµιουργικές πτυχές του προγραµµατισµού, και θεωρείται ότι είναι 

ενδιαφέρον να διερευνηθεί ο σχεδιασµός και η χρήση υψηλότερου επιπέδου 

κατασκευών προγραµµατισµού. 

Συµπεριφορές, οι οποίες δεν παρείχαν άµεση ανατροφοδότηση ήταν δύσκολο 

για τα παιδιά να τις κατανοήσουν µε ένα διαισθητικό τρόπο. Υπάρχουν διάφοροι 

τρόποι για να βελτιωθεί η ανατροφοδότηση. Μια επιλογή είναι να δοθούν συµβουλές 

και να βοηθηθούν µε ανατροφοδότηση φωνής και φυσαλίδες οµιλίας (speech 

bubbles). Επιπλέον, λέξεις γραµµένες σε κουτάκι (word pads) θα µπορούσαν να 

ενισχυθούν µε γραφικά και κινούµενα σήµατα που µεταδίδουν τη συµπεριφορά τους. 

Πιο έξυπνη υποστήριξη θα µπορούσε να δοθεί µε τη χρήση  άλλων τεχνολογιών. Για 

παράδειγµα, µια λέξη κίνησης θα µπορούσε να προστίθεται αυτόµατα αν µια 

συµπεριφορά αναπήδησης έχει πέσει σε έναν χαρακτήρα που δεν έχει λέξεις κίνησης. 

Άλλη δυνατότητα είναι να δοθούν παραδείγµατα παιχνιδιών και κόσµων µε τη µορφή  

Μικρόκοσµων (Μicroworlds) που παρέχουν επικεντρωµένες ρυθµίσεις για  

εξερεύνηση. Ως παραλλαγή, οι Μικρόκοσµοι (Microworlds) θα µπορούσαν να 

δηµιουργούνται τυχαία. Όπως και στην ToonTalk,92  ένα διαδραστικό παιχνίδι 

κινουµένων σχεδίων όπου τα παιδιά µπορούν να κατασκευάσουν προγράµµατα και 

παιχνίδια, διαφορετικά στυλ µάθησης θα µπορούσαν να υποστηριχθούν µε τη 

συµπερίληψη ενός ποικίλου φάσµατος των δραστηριοτήτων στο εργαλείο. 

                                                 
92 ToonTalk, Available at:  www.toontalk.com, last access 5/4/2009. 
 



 64 

Κατά τη διάρκεια των συνόδων προτάθηκε η χρήση νέων λέξεων για τα 

παιδιά και τους δόθηκαν περιστασιακές συµβουλές. Επίσης, παρατηρήθηκαν συχνά 

τα παιδιά να µοιράζονται αυτά που ανακάλυψαν. Ενώ δεν ήθελαν να 

υποκαταστήσουν τους συµµαθητές τους µε την τεχνολογία εταίρου, είναι ενδιαφέρον 

να µελετηθεί πώς το σύστηµα της σκαλωσιάς (scaffolding) µπορεί να υποστηρίξει  τα 

παιδιά στη διερεύνηση και τη δηµιουργία νέων ειδών σχεδίων παιχνιδιού που 

υπερβαίνουν το παιχνίδι σε επίπεδο επιφάνειας. 

Σύµφωνα µε την έρευνα των M. Kahkonen και S. Ovaska,93 όταν τα παιδιά 

χρησιµοποιούν ηλεκτρονικό υπολογιστή, χρειάζονται συχνά οδηγίες για το πώς θα 

προχωρήσουν. Ωστόσο, είναι πρόκληση να δίνονται οδηγίες στη διεπαφή του χρήστη: 

τα µικρά παιδιά δεν ξέρουν πώς να διαβάσουν, ή οι οδηγίες θα µπορούσαν να είναι σε 

γλώσσα που δεν κατέχουν. Παρουσιάζονται τρεις µελέτες µικρής κλίµακας 

χρηστικότητας, όπου το ποσό και η µέθοδος των συµβουλών στη διεπαφή ποικίλλει. 

Τα αποτελέσµατά µας δείχνουν ότι τα παιδιά καταφέρνουν να χρησιµοποιούν σωστά 

το σχεδιασµένο λογισµικό χωρίς καθόλου οδηγίες. Ορισµένα πρωτόκολλα των τεστ 

χρηστικότητας δίνουν έµφαση στο να δίνουν στα παιδιά προφορικές οδηγίες για να τα 

βοηθήσει να ξεκινήσουν. Στην προκειµένη περίπτωση αναφέρονται δύο είδη 

παρουσίας των ενηλίκων στην οµάδα για την παροχή φωνητικών οδηγιών, και τα 

µικτά ευρήµατα του ρόλου των ενηλίκων. 

Ξεκινώντας µε τις εµπειρικές κατευθυντήριες γραµµές χρηστικότητας σχετικά 

µε τις δοκιµές µε τα παιδιά, αρκετές µελέτες έχουν εµπειρικά αξιολογήσει διάφορες 

µεθόδους για τη συµµετοχή των παιδιών. Ένα βασικό εύρηµα σε αυτές τις µελέτες 

είναι ότι το θέµα ηλικίας έχει σηµασία. Τα µικρά παιδιά, ιδίως, πρέπει να 

αντιµετωπίζονται διαφορετικά από τους ενήλικες στις δοκιµές ευχρηστίας. Τα µικρά 

παιδιά είναι διαφορετικά από πολλές απόψεις, όχι µόνο επειδή δεν ξέρουν να 

διαβάζουν. Εάν τους ζητηθεί να σκεφτούν φωναχτά, συµβαίνει συχνά  ο ερευνητής να 

µην πάρει τα αποτελέσµατα που ψάχνει. 

Στα ακόλουθα, πρώτα περιγράφονται εν συντοµία οι τρεις διαφορετικοί 

τρόποι για να δοθούν οδηγίες στα παιδιά στις εφαρµογές που δοκιµάζονται. Στη 

                                                 
93 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: IDC '06, June 7-9, 
2006 Tampere, Finland. Copyright 2006 ACM 1-59593-316-6/06/07. µε τίτλο «Οι αρχικές 
παρατηρήσεις σχετικά µε τα παιδιά και online οδηγίες». ∆ιαθέσιµο στο: 
http://delivery.acm.org/10.1145/1140000/1139098/p93-
kahkonen.pdf?key1=1139098&key2=8485164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOK
EN=28716492, τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
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συνέχεια γίνεται επικέντρωση στη συλλογή δεδοµένων – έγιναν δοκιµές 

χρηστικότητας µε παιδιά, αλλά για πρακτικούς λόγους έγιναν δοκιµές όπου 

συµµετείχαν επίσης ενήλικες. Η παρουσία των ενηλίκων στη δοκιµή χρηστικότητας 

µαζί µε τα παιδιά δεν έχει µελετηθεί πολύ. Βρέθηκαν να αποτελούν εµπόδιο για µια 

επιτυχηµένη δοκιµή, έστω και αν ήταν σε θέση να βοηθήσουν τα παιδιά όταν οι 

οδηγίες που παρέχονταν από το λογισµικό δεν ήταν επαρκείς. Επίσης, 

παρουσιάζονται οι πρώτες παρατηρήσεις σχετικά µε τις διαφορετικές προσεγγίσεις 

για την παρουσίαση οδηγιών στα παιδιά στο περιβάλλον εργασία µε διεπαφές. 

 

 

Εικόνα 2.2.4. Boohbah - χρώµα και κίνηση (πηγή βάση δεδοµένων ACM). 

 

Στην ιστοσελίδα που ονοµάζεται Boohbah, δεν παρέχει καµία γραπτή ή 

προφορική οδηγία. Αντ’ αυτού, τα παιδιά (όπως και ενήλικες) αναµένεται να 

δοκιµάσουν τη λειτουργικότητά του, να διερευνήσουν και να διασκεδάσουν. Η 

ιστοσελίδα περιέχει µικρά παιχνίδια ενσωµατωµένα ως φλας διαδραστικά κινούµενα 

σχέδια (Εικόνα 2.2.4). Ορισµένα τµήµατα της ιστοσελίδας απαιτούν κλικ στις 

εικόνες, ενώ άλλα τη χρήση  ποντικιού (mouseovers). Το παιδί ξεκινά κάθε παιχνίδι 

στο κορυφαίο επίπεδο, και πρέπει να πλοηγηθεί πίσω για νέα παιχνίδια. 

Οι προγραµµατιστές του ιστοτόπου Boohbah, δεν έχουν χρησιµοποιήσει 

οδηγίες µε κείµενο, επειδή το κείµενο δεν θα ταίριαζε στην οπτική και αισθητική των 

σελίδων. Οι οδηγίες µε κείµενο θα µείωναν το διεθνές κοινό και την παγκόσµια 

κοινότητα των χρηστών των σελίδων, και θα περιόριζαν την εφαρµοσιµότητά για τα 

µικρά παιδιά. Οι λόγοι για τους οποίους δεν συµπεριλαµβάνονται ηχητικές και 

προφορικές οδηγίες περιλάµβαναν αβεβαιότητα της γλώσσας που πρέπει να 

χρησιµοποιηθεί, καθώς και τις ανησυχίες για το εύρος ζώνης των συνδέσεων δικτύου: 

τα µουσικά αρχεία δεν θα ήταν πρακτικά για αργές συνδέσεις. 
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Νηπιαγωγείο της Alma και της Olivia - Γραπτές οδηγίες To νηπιαγωγείο της Alma και 

της Olivia (A & O) είναι ένα εκπαιδευτικό πρωτότυπο για να διδάξει τα παιδιά 

προσχολικής ηλικίας να διαβάζουν και να µετράνε. Ακολουθεί ένα πρότυπο τρόπο 

για να δίνει οδηγίες στο χρήστη: κάθε σελίδα έχει γραπτές οδηγίες (στα φινλανδικά) 

πάνω από το χώρο εργασίας, και το σύστηµα παρέχει επίσης γραπτή πληροφόρηση 

για την επιτυχία ή την αποτυχία του παιδιού στην επίλυση µικρών ασκήσεων. Η 

εντολή («Ohje») στην Εικόνα 2.2.5 συµβουλεύει το χρήστη να κάνει κλικ για πρώτη 

φορά στις λέξεις που αρχίζουν µε το γράµµα Α, και στη συνέχεια στο κουµπί Έλεγχος 

(«Tarkista»). Αν και η σηµασία των προφορικών οδηγιών για τα µικρά παιδιά είναι 

γνωστή, αρχεία ήχου είναι διαθέσιµα στο A & O µόνο για ορισµένο ειδικό 

περιεχόµενο (ποιήµατα προς εκφώνηση). 

 

 

Εικόνα 2.2.5.  A & O - ∆ιαπίστωση λέξεων που αρχίζουν µε ένα Α (πηγή βάση 

δεδοµένων ACM). 

 

KidPad - Κινούµενα Σχέδια και Προφορικές Εξηγήσεις Το KidPad  είναι µια 

εφαρµογή για αφήγηση ιστοριών για παιδιά. Τα εργαλεία στο KidPad µιµούνται 

πρότυπα εργαλεία Paint, αλλά προσφέρουν πολύ πλουσιότερα χαρακτηριστικά 

(υπερσυνδέσεις, εικόνες µε ακτίνες Χ, κινούµενα σχέδια) και υποστηρίζουν τη 

συνεργασία µεταξύ των παιδιών, επιτρέποντας τη χρήση πολλών ποντικιών. Οι 

οδηγίες είναι κινούµενες επιδείξεις που εµφανίζονται στην επιφάνεια σχεδίασης. 

 

 

Εικόνα 2.2.6. Κινούµενα σχέδια στο KidPad (πηγή βάση δεδοµένων ACM). 
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Στην Εικόνα 2.2.6 παρουσιάζεται η βοήθεια που δίνεται µε τρία διαδοχικά 

βήµατα µε χρήση κινουµένων σχεδίων. Τα υποκείµενα ξεκινούν πατώντας πρώτα το 

εργαλείο Ερωτηµατικό και στη συνέχεια το πραγµατικό σχεδιαστικό εργαλείο. Τα 

κινούµενα σχέδια παίρνουν τον έλεγχο της οθόνης και αποκρύπτουν τα τρέχοντα 

σχέδια. Εκτός από τα κινούµενα σχέδια, η φωνή του παιδιού αφηγείται τα βήµατα 

από τη χρήση του εργαλείου. ∆εδοµένου ότι οι ήχοι είναι στα αγγλικά, δεν θα 

µπορούσε να χρησιµοποιηθεί στα τεστ της παρούσας έρευνας, και έτσι τα παιδιά 

είχαν να αντιµετωπίσουν τις αλληλουχίες  µε τις κινούµενες βοήθειες µόνο. 

Προβλήµατα ευχρηστίας παρατηρήθηκαν σε όλες τις εκπαιδευτικές 

παρεµβάσεις µε τη βοήθεια των Τ.Π.Ε. στο νηπιαγωγείο, ακόµη και µε το Boohbah. 

Τα πορίσµατα ευχρηστίας εξετάζονται κυρίως από την άποψη των οδηγιών που 

δίνονται. Τα πρωτόκολλα των τεστ συζητούνται επίσης.  

Boohbah – Εξερευνήσεις χωρίς τα παιδιά να τα καταφέρνουν. Τα παιδιά ήταν 

ελεύθερα να εξερευνήσουν τα τµήµατα της ιστοσελίδας Boohbah που ήθελαν. 

Κάθονταν µε έναν φίλο, έτσι δεν ήταν δύσκολο γι’ αυτά να συνεργαστούν. Το κύρια 

ευρήµατα της χρηστικότητας του ιστοχώρου που σχετίζονται µε τα κουµπιά του 

ποντικιού είναι τα ακόλουθα: το δευτερεύον κουµπί άνοιγε ένα παράθυρο ρυθµίσεων 

και τα παιδιά ήρθαν σε σύγχυση σχετικά µε το νόηµά του και πώς να το κλείσουν: 

«Ωχ, κάτι είναι λάθος». Υπήρξαν ορισµένα προβλήµατα στην εξεύρεση παιχνιδιών 

στο περιβάλλον εργασίας ειδικά για τα παιδιά µε λιγότερη εµπειρία ηλεκτρονικού 

υπολογιστή. Μερικά παιδιά άρχισαν να αναρωτιούνται µετά από 15 λεπτά, αν είχαν 

βρει όλα τα παιχνίδια της ιστοσελίδας: «∆εν υπάρχει τίποτα άλλο;». Χωρίς 

πληροφορίες κειµένου, ήταν αβέβαια για το αν είχαν χάσει κάτι. 

A & O - Οδηγίες που δίνονται από τον νηπιαγωγό. Ήταν γνωστό εκ των 

προτέρων ότι τα παιδιά θα είχαν προβλήµατα στην ανάγνωση των οδηγιών: «∆εν 

ξέρω πώς να διαβάζω τα γράµµατα αυτά». Αυτός ήταν ένας από τους λόγους για τους 

οποίους ο δάσκαλος ήταν παρών κατά το τεστ. Υπολογίστηκαν συνολικά 26 

περιπτώσεις που ο δάσκαλος εκφωνούσε τις οδηγίες του κειµένου στο παιδί. ∆εν 

ήταν δυνατόν να προβλεφθεί ότι τα παιδιά δεν θα καταλάβαιναν λέξεις όπως 

«κουµπί» - µια συνηθισµένη έννοια στις διεπαφές χρηστών, αλλά για ένα παιδί η 

γραφική εµφάνιση δεν έµοιαζε µε ένα κουµπί. Ο δάσκαλος βοήθησε στην επίλυση 

των προβληµάτων που το παιδί είχε - αν µπορούσε. Οι δοκιµές ευχρηστίας 

αποκάλυψαν, επίσης, µια κατάσταση όπου ακόµη και οι ενήλικες δεν µπορούσαν να 

υπολογίσουν τι θα έκαναν στη συνέχεια. Έτσι, ο στόχος των A & O σχεδιαστών να 
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κρατήσουν το κείµενο σύντοµο και απλό δεν απέδιδε πάντα στην πράξη. 

Ίσως λόγω της παρουσίας των δύο δοκιµαστών και της νηπιαγωγού, τα παιδιά 

που συµµετείχαν στα A & O ήταν πολύ ντροπαλά και σπάνια εξέφρασαν τις απόψεις 

τους. Είχαν τον έλεγχο του ποντικιού, αλλά αν αντιµετώπιζαν προβλήµατα, 

αναζητούσαν βοήθεια από το δάσκαλο, δεν κατέφευγαν στις οδηγίες στην οθόνη. 

Ήταν έκπληξη για τους δοκιµαστές ότι σε πολλές περιπτώσεις ο δάσκαλος 

διαδραµάτιζε ενεργό ρόλο: ήθελε το παιδί να επιτύχει στη χρήση του πρωτοτύπου και 

παρέχονταν εξηγήσεις και σχόλια πολύ νωρίς, όταν το παιδί δίσταζε, µε αποτέλεσµα 

ακόµη λιγότερη οµιλητικότητα από το παιδί. 

KidPad – Αστεία κινούµενα σχέδια αλλά σπάνια βοήθεια. ∆ύο οµάδες από τις 

επτά δεν χρησιµοποίησαν καθόλου τη βοήθεια  των κινουµένων σχεδίων κατά τη 

διάρκεια των δοκιµών του KidPad. Οι άλλες πέντε οµάδες αντιµετώπισαν τη βοήθεια 

24 φορές συνολικά. Τι έδωσε κίνητρα στα παιδιά να χρησιµοποιήσουν τη βοήθεια 

αρχικά; Μία οµάδα δοκίµασε τη Βοήθεια επειδή ο νηπιαγωγός ρώτησε σχετικά µε το 

εργαλείο Ερωτηµατικό και δύο το χρησιµοποίησαν επειδή ένας από τους συµµαθητές 

που είχε ήδη κάποια KidPad εµπειρία έδωσε µια υπόδειξη. ∆ύο οµάδες 

αντιµετώπισαν τη Βοήθεια, κατά λάθος. Για παράδειγµα, ένα παιδί ήθελε να κάνει 

χρήση των ακτίνων Χ (X-Ray), αλλά κατά λάθος έκανε κλικ στο Ερωτηµατικό που 

βρίσκονταν δίπλα σε αυτό. Με τη δεύτερη προσπάθεια να κάνει κλικ στο X-Ray, το 

παιδί τότε  ξεκίνησε την X-Ray κινούµενων σχεδίων βοήθεια. 

Για τα παιδιά σε αυτές τις οµάδες η πρώτη εµφάνιση των κινούµενων σχεδίων 

ήταν έκπληξη. Τα παιδιά ήταν µπερδεµένα όσον αφορά στο γιατί υπήρχε µόνο ένας 

ορατός δροµέας, και το ποιος κινούσε το δροµέα: «Ωχ, γιατί το πήρες;». Ήταν 

ανήσυχα για τις δικές τους ζωγραφιές που ξαφνικά εξαφανίζονταν όταν το κινούµενο 

σχέδιο (animation) άρχιζε: «Το παίρνετε µακριά!». Για τα περισσότερα παιδιά τα 

κινούµενα σχέδια ήταν έκπληξη και διασκέδαση, αλλά τα παιδιά των οποίων η 

εργασία διακόπηκε από το κινούµενο σχέδιο (animation) δεν το απολάµβαναν. Οι 

περιπτώσεις όπου η κινούµενη βοήθεια KidPad χρησιµοποιήθηκε µπορεί να χωριστεί 

σε πέντε κατηγορίες. 

1. Χρησιµοποιώντας τη Βοήθεια για διερεύνηση (5 φορές), όταν το παιδί 

σκόπευε να δει τη βοήθεια κινούµενων σχεδίων σχετικά µε ένα εργαλείο. Σε 

αυτές τις περιπτώσεις η βοήθεια κινούµενων σχεδίων φάνηκε πολύ χρήσιµη, 

δίνοντας καλύτερα αποτελέσµατα από ότι όταν ο δάσκαλος προσπάθησε να 

δώσει εξηγήσεις προφορικά. 
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2. Κάνοντας κλικ στο ερωτηµατικό για να διαπιστωθεί τι θα συµβεί χωρίς 

κατανόηση των κινουµένων σχεδίων που προκύπτουν ως βοήθεια ή το 

επόµενο εργαλείο πάνω στο οποίο έγινε κλικ θα παρουσιαζόταν (5 φορές).  

3. Χρησιµοποιώντας τη Βοήθεια για πειράγµατα (8 φορές), συνήθως µε φιλικό 

τρόπο. 

4. Κατά λάθος εκκίνηση της Βοήθειας (3 φορές). Αυτό δεν παρείχε καθόλου 

µάθηση επειδή τα παιδιά δεν παρακολουθούσαν τα κινούµενα σχέδια, αλλά 

αντίθετα προσπαθούσαν να καταλάβουν τι γινόταν.  

5. Παρατηρώντας ένα αστείο κινούµενο σχέδιο (animation) (3 φορές) τα παιδιά 

βρήκαν τα κινούµενα σχέδια βοήθειας ήταν διασκεδαστικά και ευχάριστα. 

Οι ερευνητές βασισµένοι στο τηλεοπτικό υλικό για τις δοκιµές KidPad, 

διαπίστωσαν ότι δεν κατανόησαν όλα τα παιδιά ότι πράγµατι παρακολούθησαν 

οδηγίες για το εργαλείο που πάτησαν. ∆εν χρησιµοποίησαν τα εργαλεία πολύ, µέσα 

στα δικά τους σχέδια. Ωστόσο, χρησιµοποίησαν το εργαλείο µεγέθυνσης (Zooming), 

το οποίο είχε κάποια µη αναµενόµενα αποτελέσµατα. 

Όταν χρησιµοποίησαν το εργαλείο µεγέθυνσης (Zooming), τα παιδιά έχασαν 

τα σχέδιά τους και δεν ήταν σε θέση να τα βρουν, και το ζουµ παρείχε απροσδόκητα 

αποτελέσµατα για το άλλο παιδί που δεν ζουµάριζε αλλά ξαφνικά έχασε την 

ικανότητα να σχεδιάσει. ∆εν δινόταν βοήθεια στην εφαρµογή για αυτά τα 

προβλήµατα ευχρηστίας, και εύκολη αποκατάσταση της προηγούµενης κατάστασης. 

Αν και η νηπιαγωγός ήταν παρούσα στις δοκιµές, ο ρόλος της δεν ήταν πολύ 

διαδεδοµένος στην οµάδα. Αντί αυτού, αυτή φαινοµενικά εφάρµοζε τις 

κατευθυντήριες γραµµές της: δεν απαντούσε σε µια ερώτηση παιδιού άµεσα, αλλά 

προσπαθούσε να απαντήσει µε µια ερώτηση για να µην του θυµίζει τη δική της 

διαδικασία της σκέψης. 

Σε µια καλά σχεδιασµένη διεπαφή χρήστη, ο χρήστης δεν θα πρέπει να 

χρειάζεται οδηγίες. Αυτή η αρχή του σχεδιασµού µε το χρήστη στο κέντρο είναι 

κυρίως που προωθείται στο πλαίσιο των καθηµερινών πραγµάτων. ∆εν έχει 

µελετηθεί, ωστόσο, πώς ισχύει και για τις γραφικές αλλά και πάλι κυρίως για τις 

κειµενικές διεπαφές του χρήστη. Είναι πρόκληση να δοκιµαστεί η δυνατότητα 

χρησιµοποίησης της βοήθειας και οι οδηγίες: εάν ο χρήστης επιτυγχάνει 

χρησιµοποιώντας τη διεπαφή, το τεστ δεν θα αποκαλύψει οποιαδήποτε προβλήµατα 

στο σχεδιασµό των οδηγιών. Ωστόσο, στην πραγµατική χρήση ο χρήστης είναι 

πιθανό να αντιµετωπίσει καταστάσεις, όπου οι καλά σχεδιασµένες οδηγίες 
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χρειάζονται. Οι λέξεις που χρησιµοποιούνται σε οδηγίες µε µορφή κειµένου πρέπει 

να είναι εύκολο να διαβαστούν και να κατανοηθούν, και θα πρέπει να καλύπτουν 

επίσης τα θέµατα περιεχοµένου, όχι µόνο τις οδηγίες για τη χρήση της εφαρµογής. Ο 

χρήστης θα πρέπει να είναι σε θέση να τις διαβάσει µε το δικό του ρυθµό. Αντίθετα, η 

ανάγνωση κειµένου στην οθόνη µπορεί να είναι κουραστική για ενήλικες, πόσο 

µάλλον για τα παιδιά. Τα κύρια θέµατα ευχρηστίας που ασχολούνται µε τους 

διαφορετικούς τύπους βοήθειας συλλέγονται στον ακόλουθο πίνακα  µε τις συστάσεις 

για το σχεδιασµό. 

 

Πίνακας 2.2.1 . Πορίσµατα και συστάσεις (πηγή βάση δεδοµένων ACM). 

∆ιεπαφή Συστάσεις Θέµατα ευχρηστίας 

∆εν υπάρχουν οδηγίες µε 

µορφή κειµένου 

Πώς µπορώ να ξεκινήσω; 

 

Τα έχω δει όλα; 

∆ώστε οπτικές υποδείξεις 

για να ξεκινήσετε και να  

βρείτε νέο περιεχόµενο 

Γραπτές οδηγίες Τι λέει εκεί; 

Τι σηµαίνει αυτό; 

Παρέχει βοήθεια στην 

ανάγνωση και ενθαρρύνει 

την ανάγνωση 

κατανέµοντας τις οδηγίες 

σε διαχειρίσιµα βήµατα. 

Κινούµενα Σχέδια Τι συνέβη; 

 

Γιατί συνέβη; 

 

Πώς µπορώ να πάω πίσω; 

Πώς µπορώ να πάω πίσω 

από τα άλλα εργαλεία;  

Υποστηρίζεται η διακοπή 

και η επανάληψη του 

κινούµενου σχεδίου 

(animation). 

 

 

Ενώ τα κινούµενα σχέδια σε KidPad δεν έχουν πάντα αποτέλεσµα τη µάθηση 

και την καλύτερη γνώση της λειτουργικότητας, σίγουρα προσθέτουν διασκέδαση στις 

δοκιµές µε το KidPad. ∆εδοµένου ότι η ηχογραφηµένη KidPad βοήθεια ήχου δεν 

ήταν διαθέσιµη στις δοκιµές, η παρούσα µελέτη παρουσιάζει έλλειψη στον τρόπο 

παροχής οδηγιών στα παιδιά. Αν και η βοήθεια ήχου δεν είναι εφικτή στο διαδίκτυο 

µε το περιορισµένο εύρος ζώνης συνδέσεων (limited bandwidth connections), 
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φαίνεται να ξεπερνά τους περιορισµούς των γραπτών οδηγιών. 

Σύµφωνα µε την C. Han,94 οι Τ.Π.Ε. έχουν καταστεί ένα σηµαντικό µέρος του 

προγράµµατος σπουδών στα περιβάλλοντα των τάξεων της προσχολικής εκπαίδευσης 

στο Χονγκ Κονγκ. Ωστόσο, οι νηπιαγωγοί ίσως να αντιµετωπίσουν τις προκλήσεις 

όσον αφορά στην επιτυχή ενσωµάτωση των Τ.Π.Ε. στη διδασκαλία και τη µάθηση. 

Αναφέρεται µια µελέτη που διερεύνησε τις Τ.Π.Ε. σε δύο νηπιαγωγεία στο Χονγκ 

Κονγκ. Τα ευρήµατα έδειξαν ότι οι διευθυντές και οι εκπαιδευτικοί έχουν 

διαφορετικές απόψεις όσον αφορά στη χρήση των Τ.Π.Ε. µε µικρά παιδιά. Οι 

διευθυντές πιστεύουν ότι η παροχή επαρκών µηχανηµάτων υπολογιστή (hardware) 

του υπολογιστή είναι αρκετά καλό σηµείο όσον αφορά στην προώθηση της µάθησης 

των παιδιών. Ωστόσο, οι εκπαιδευτικοί δεν ξέρουν πώς να ενσωµατώσουν τις Τ.Π.Ε. 

στο πρόγραµµα σπουδών και βρίσκουν ότι ο χρόνος είναι πολύ σύντοµος για να 

χρησιµοποιήσουν υπολογιστές στο υπερπλήρες πρόγραµµα σπουδών. Υπάρχουν 

προκλήσεις που οι διευθυντές, οι νηπιαγωγοί και οι γονείς πρέπει να επιλύσουν  για 

να εξασφαλιστεί η αποδοτική χρήση των Τ.Π.Ε. µε µικρά παιδιά. 

Τα νηπιαγωγεία έχουν τη δυνατότητα να εξοπλίσουν το περιβάλλον τους µε 

την τεχνολογία των υπολογιστών, ως αποτέλεσµα της ταχείας ανάπτυξης της 

τεχνολογίας των πληροφοριών στον τοµέα της εκπαίδευσης τα τελευταία χρόνια. 

Υπήρχαν άφθονες εγκαταστάσεις για υπολογιστές τόσο στον παιδικό σταθµό 

Kowloon και στο νηπιαγωγείο New Territories. Και τα δύο νηπιαγωγεία ήταν 

πρόθυµα να ξοδέψουν χρήµατα για εγκαταστάσεις υπολογιστών. Ωστόσο, αυτή η 

µελέτη εγείρει ερωτήµατα σχετικά µε τον πιο σηµαντικό παράγοντα για την ενίσχυση 

της µάθησης των παιδιών µε τις Τ.Π.Ε. 

Οι διευθυντές και στα δύο νηπιαγωγεία ενθάρρυναν το προσωπικό να 

αποκτήσει περισσότερες γνώσεις υπολογιστών. Ωστόσο, δεν υπήρχαν συστηµατικά 

σχέδια ανάπτυξης, ιδίως όσον αφορά στις παιδαγωγικές δεξιότητες και την κατάρτιση 

στις Τ.Π.Ε. Η Han έχει διαπιστώσει ότι η βασική εκπαίδευση Τ.Π.Ε. δεν αρκεί για 

τους νηπιαγωγούς να γίνουν καινοτόµοι χρήστες υπολογιστών. Οι εκπαιδευτικοί 
                                                 
94 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: Copyright © 2003, 
Australian Computer Society, Inc. This paper was presented at the IFIP Working Group 3.5 
Conference: Young Children and Learning Technologies, held at UWS Parramatta in July 2003.µε 
τίτλο «Προκλήσεις από τη χρήση Τ.Π.Ε. σε περιβάλλοντα τάξεων προσχολικής εκπαίδευσης στο 
Χονγκ Κονγκ».  
∆ιαθέσιµο στο: 
http://delivery.acm.org/10.1145/600000/593601/10050169.pdf?key1=593601&key2=8455164621&col
l=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOKEN=28716492, τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
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πρέπει να αποκτήσουν εξειδικευµένες γνώσεις στη χρήση των Τ.Π.Ε. µε µικρά 

παιδιά. Η παροχή ηλεκτρονικών υπολογιστών σε κάθε τάξη δεν σηµαίνει ότι ο 

δάσκαλος θα ενσωµατώσει τις Τ.Π.Ε. στο πρόγραµµα σπουδών. ∆εν είναι όλοι οι 

εκπαιδευτικοί καλά εκπαιδευµένοι µε υπολογιστές. Ως εκ τούτου η ανάπτυξη του 

προσωπικού είναι απαραίτητη για τους εκπαιδευτικούς, καθώς και η συνεχής 

υποστήριξη. 

Οι διευθυντές θα πρέπει να είναι διατεθειµένοι να δίνουν συνεχώς τεχνική 

υποστήριξη και χρόνο ελευθερίας (release time). Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να έχουν 

χρόνο να δοκιµάζουν τη χρήση του υπολογιστή, να σχεδιάζουν ψηφιοποιηµένο υλικό 

µάθησης, και να συζητήσουν για τις Τ.Π.Ε. µε συναδέλφους. Σχεδόν όλοι οι 

ερωτηθέντες δήλωσαν ότι οι νηπιαγωγοί δεν έχουν αρκετό χρόνο για να µάθουν, να 

εφαρµόζουν και να προσπαθήσουν µε τους υπολογιστές. 

Είναι γνωστό ότι το αναλυτικό πρόγραµµα του νηπιαγωγείου στο Χονγκ 

Κονγκ είναι εξαιρετικά πλήρες. Τα παιδιά παρακολουθούν µια τριών ωρών συνεδρία 

που περιλαµβάνει µουσική και κίνηση, τέχνη, γλώσσα (συχνά Κινέζικα, Αγγλικά και 

Putongha), εξωτερικό παιχνίδι, γραφή, ιστορία, και σνακ. Φαίνεται ότι η ένταξη των 

δραστηριοτήτων του υπολογιστή είναι υπερβολή. Οι νηπιαγωγοί ανέφεραν ότι δεν 

υπήρχε αρκετός χρόνος να δοκιµάσουν τις δραστηριότητες υπολογιστή άνετα µε τα 

παιδιά. Για παράδειγµα, χρειάζεται χρόνος για να συνδεθούν στο διαδίκτυο (Internet) 

για να δείξουν τη σωστή ιστοσελίδα, και χρειάζεται χρόνος για σύνδεση µε ηλεκτρική 

ενέργεια, προκειµένου να φορτωθεί το CD στον υπολογιστή. Το σφιχτό πρόγραµµα 

σπουδών στο νηπιαγωγείο του Χονγκ Κονγκ µπορεί να χρειαστεί µερικές αλλαγές. 

Για την ενσωµάτωση των Τ.Π.Ε. σε περιβάλλον τάξης προσχολικής 

εκπαίδευσης, ο καθένας που θέλει να βελτιώσει τη µάθηση και τη διδασκαλία µε τη 

χρήση των Τ.Π.Ε. θα πρέπει να αντιµετωπίσει τις νέες προκλήσεις. Υπάρχουν 

κάποιες προτάσεις για τους διευθυντές, εκπαιδευτικούς, γονείς: 

• Οι διευθυντές των νηπιαγωγείων δεν θα πρέπει να παρέχουν µόνο 

εγκαταστάσεις µηχανηµάτων υπολογιστή (hardware) του υπολογιστή, αλλά 

επίσης συνεχή τεχνική υποστήριξη και  σύγχρονη παιδαγωγική εκπαίδευση.  

• Ο σχεδιασµός του σχολικού αναλυτικού προγράµµατος θα πρέπει να 

επανασχεδιαστεί για να ενσωµατωθεί η τεχνολογία πληροφοριών ως στοιχείο 

της µάθησης και διδασκαλίας, και να δοθεί επαρκής χρόνος στα µικρά παιδιά 

να απολαµβάνουν τις δραστηριότητες του υπολογιστή. 
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• Είναι απαραίτητα επιτόπια (οn-site) εργαστήρια τεχνικής και 

παιδαγωγικής κατάρτισης  επειδή τα συστήµατα υπολογιστή και εφαρµογών 

ποικίλλουν σε διαφορετικά νηπιαγωγεία. Επιπλέον, κάθε νηπιαγωγείο έχει τη 

δική του κουλτούρα. Η επιτόπια (οn-site) εκπαίδευση είναι περισσότερο 

επωφελής για το διδακτικό προσωπικό. 

• Η δηµιουργία µιας µικρής οµάδας εργασίας για την προώθηση της χρήσης 

Τ.Π.Ε. στο σχολείο είναι χρήσιµη στο αρχικό στάδιο. Αυτό θα ενθαρρύνει τη 

συλλογική στήριξη για τη χρήση νέων τεχνολογιών. Η µικρή οµάδα T.Π.Ε. 

µπορεί να  επηρεάσει άλλους για να επιτύχουν υψηλότερες δεξιότητες Τ.Π.Ε.,  

καθώς και τον εµπλουτισµό των δεξιοτήτων των µελών της οµάδας. 

• Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να πάρουν όλο το δίκτυο συνδέσεων έτοιµο πριν το 

µάθηµα. Εάν υπάρχει ιστοσελίδα που απαιτείται για την προσεχή σύνοδο, η 

νηπιαγωγός πρέπει να συνδέεται µε τη συγκεκριµένη σελίδα εκ των 

προτέρων. Κατά τον ίδιο τρόπο, η νηπιαγωγός µπορεί επίσης να φορτώσει το 

δίσκο ή το CD-ROM στον υπολογιστή πριν από την έναρξη του µαθήµατος. 

Με τον τρόπο αυτό, ο νηπιαγωγός µπορεί να εξοικονοµήσει κάποιο χρόνο 

αναµονής για τα παιδιά. 

• Οι δραστηριότητες υπολογιστή γονέων - παιδιού ενισχύουν καλύτερα τη 

χρήση των Τ.Π.Ε. στη µάθηση και τη σχέση γονέα-παιδιού. Για να προαχθεί η 

ενδεδειγµένη χρήση των Τ.Π.Ε., οι γονείς µπορούν να διαδραµατίσουν ζωτικό 

ρόλο επίσης. Υπάρχει περισσότερος χρόνος για ένα παιδί να χρησιµοποιήσει 

τον υπολογιστή στο σπίτι. Ως εκ τούτου, ο γονέας  θα  πρέπει να γνωρίζει  

πώς να  χρησιµοποιεί  τον  υπολογιστή µε το παιδί µε ένα θετικό τρόπο. 

• Ο αποσπασµατικός σχεδιασµός των Τ.Π.Ε. στις αρχές του προγράµµατος 

σπουδών για την προσχολική εκπαίδευση οδηγεί στην ελάχιστη 

αποτελεσµατικότητα. Τα σχέδια του σχολείου για τις Τ.Π.Ε. θα πρέπει να 

τεθούν υπό το πρίσµα ενός συνολικού σχεδίου για το σχολείο. Ο διευθυντής 

πρέπει να κάνει στρατηγική σχεδίαση των µηχανηµάτων υπολογιστή 

(hardware), του λογισµικού, της κατάρτιση των εκπαιδευτικών, της τεχνικής 

υποστήριξης, των περιβαλλοντικών ρυθµίσεων και των σε εξέλιξη πόρων. 

 Η εγκατάσταση ηλεκτρονικών υπολογιστών, σε περιβάλλον τάξης 

προσχολικής εκπαίδευσης δεν είναι κάτι δύσκολο στον 21ο αιώνα, αλλά η καλή 

χρήση των υπολογιστών για την ενίσχυση της εκµάθησης των µικρών παιδιών είναι 
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µείζον ζήτηµα. Οι υπολογιστές αποτελούν αναπόσπαστο µέρος της µάθησης και 

διδασκαλίας όταν χρησιµοποιούνται φυσικά µέσα στο περιβάλλον µιας τάξης και 

εφαρµόζονται σωστά από τους εκπαιδευτικούς. ∆ιευθυντές, νηπιαγωγοί, και οι γονείς 

έχουν το δικό τους µοναδικό ρόλο να διαδραµατίσουν, προκειµένου να 

εµπλουτιστούν οι επιτυχείς εµπειρίες µάθησης των παιδιών µε υπολογιστές. 

Υπάρχουν προκλήσεις για διευθυντές, νηπιαγωγούς, και γονείς να αντιµετωπίσουν 

και να ξεπεράσουν το θέµα της εφαρµογής των Τ.Π.Ε. σε περιβάλλον τάξης της 

προσχολικής εκπαίδευσης. 

Στη συνέχεια παρουσιάζουµε αποτελέσµατα ερευνών που σχετίζονται µε 

συµµετοχική σχεδίαση βασισµένη στις Τ.Π.Ε. στο νηπιαγωγείο. 

 

 

2.3 Συµµετοχική σχεδίαση βασισµένη στις Τ.Π.Ε. στο Νηπιαγωγείο  

 

Σύµφωνα µε τους J. Nasanen, A. Oulasvirta, A. Lehmuskallio,95 εκ πρώτης 

όψεως, τα κινητά µέσα ενηµέρωσης, µπορεί να εµφανίζονται ως µια πολλά 

υποσχόµενη λύση για το πρόβληµα που προκύπτει από το γεγονός ότι οι γονείς στο 

νηπιαγωγείο σήµερα βασίζονται σχεδόν αποκλειστικά στις αναδροµικές εκθέσεις των 

εκπαιδευτικών για τις καθηµερινές δραστηριότητες του παιδιού τους. Ωστόσο, ένα 

νηπιαγωγείο είναι ένας ευαίσθητος κοινωνικός ιστός που αναµιγνύει 

επαγγελµατικούς ρόλους (των νηπιαγωγών) µε κοινωνικο-συναισθηµατικές σχέσεις 

(γονείς και φροντίδα) και αφορά στους παράγοντες οι οποίοι εξαρτώνται από τους 

ενήλικες στη χρήση της τεχνολογίας (τα παιδιά). Μέχρι σήµερα, δεν έχουν γίνει 

µελέτες που να εξετάζουν κριτικά τις οριακές συνθήκες για την επιτυχία των κινητών 

εφαρµογών πολυµέσων σε τέτοια περιβάλλοντα. 

Στη συνέχεια παρουσιάζουµε µια µελέτη όσον αφορά στη χρήση 

φωτογραφίας πατώντας ένα κουµπί (one-button-capture) και προώθησής της στον 

Ιστό από τα παιδιά (push-to-Web) που χρησιµοποιήθηκε από ένα Φινλανδικό 

                                                 
95 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: CHI 2009, April 4–9, 
2009, Boston, MA, USA. Copyright 2009 ACM 978-1-60558-246-7/09/04 µε τίτλο « Κινητά Μέσα 
στην Κοινωνική Φάµπρικα ενός Νηπιαγωγείου». ∆ιαθέσιµο στο:  
http://delivery.acm.org/10.1145/1520000/1519031/p2167-
nasanen.pdf?key1=1519031&key2=5646164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOKE
N=28716492, τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
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νηπιαγωγείο για ένα µήνα. Οι συνεντεύξεις και το ποσό των µέσων που στάλθηκαν 

δείχνουν ότι η παρέµβαση ήταν επιτυχής, και υπάρχει έκθεση για επτά χρήσεις των 

µέσων. Ωστόσο, όλες οι χρήσεις επηρεάστηκαν από τον κοινωνικό ιστό των χρηστών, 

στον οποίο οι νηπιαγωγοί αναµιγνύονταν. Υπάρχει τέλος η συζήτηση διαφόρων 

τρόπων, µε τους οποίους η ετερογένεια της οµάδας χρηστών επηρέασε τη χρήση των  

κινητών µέσων. 

Κάθε φορέας προσέγγισε το σύστηµα µε διαφορετικό τρόπο. Τα παιδιά ήταν 

πρόθυµα να εκφράσουν τις εµπειρίες τους στους γονείς µέσω κινητών µέσων. 

Εξέτασαν τις φωτογραφίες µαζί µε τους γονείς τους το βράδυ και συζήτησαν πώς 

πέρασαν στο νηπιαγωγείο. Επιπλέον, τα παιδιά χρησιµοποίησαν τη φωτογραφία ως 

τον τύπο του εργαλείου για να αλληλεπιδρούν µε τους συµµαθητές τους σε  

καταστάσεις πρόσωπο µε πρόσωπο. «Έκαναν το χαζό» µπροστά από την κάµερα 

όταν άλλα παιδιά έβγαζαν φωτογραφίες. Ωστόσο, ορισµένα από τα παιδιά το βρήκαν 

οχληρό να φωτογραφηθούν. 

Μέσω της εφαρµογής, οι γονείς έλαβαν πληροφορίες σχετικά µε τις 

δραστηριότητες των παιδιών και τις ειδικές εκδηλώσεις στο νηπιαγωγείο, και σχετικά 

µε τους τόπους που τα παιδιά επισκέφθηκαν. Παρά το γεγονός ότι οι γονείς θα 

µπορούσαν να έχουν ακολουθήσει τη ζωή του νηπιαγωγείου κατά τη διάρκεια της 

εργάσιµης ηµέρας, το βρήκαν καλύτερο να δουν τις φωτογραφίες το βράδυ µε τα 

παιδιά τους. Εκείνοι ιδιαίτερα ενδιαφέρονταν για το τι τα παιδιά τους έκαναν και µε 

ποιούς έπαιζαν. Η ανταλλαγή των πληροφοριών ήταν σαφώς ασύµµετρη: οι γονείς 

έλαβαν πολλές πληροφορίες από το νηπιαγωγείο, µέσω του περιεχοµένου των µέσων, 

και, επειδή µόνο µερικές παρατηρήσεις προστέθηκαν µέσω του  Ιστού (Web client) 

από τους γονείς, οι νηπιαγωγοί απόκτησαν διαµεσολαβηµένη ανατροφοδότηση 

προφορικά από τα παιδιά. 

Οι νηπιαγωγοί απεύθυναν τα µέσα στους γονείς. ως εκ τούτου, έκαναν έκθεση 

σχετικά µε τη ζωή των παιδιών στο νηπιαγωγείο. Επιπλέον, χρησιµοποίησαν το 

σύστηµα για να ενθαρρύνουν τα παιδιά να εξηγήσουν στους γονείς τους το 

περιεχόµενο των φωτογραφιών που ελήφθησαν. Με αυτόν τον τρόπο, η λεκτική 

έκφραση των παιδιών ενθαρρύνθηκε. Επιπλέον, οι νηπιαγωγοί τράβηξαν βίντεο των 

παιδιών έτσι, ώστε τα παιδιά να µπορούν να δουν τους εαυτούς τους να κινούνται και, 

κατά συνέπεια, να µάθουν για την εµφάνισή τους. Ορισµένες ανησυχίες ιδιωτικής 

φύσης προέκυψαν κατά την έναρξη της µελέτης, αλλά δεν είχαν γίνει αντικείµενο 

πλήρους συνειδητοποίησης και δεν αποθάρρυναν τη χρήση.  
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Το πρωταρχικό όφελος ήταν συνεπώς η αµοιβαία κατανόηση της ζωής σε ένα 

νηπιαγωγείο παρά τις διαφορετικές χωρικές αποστάσεις, τις ικανότητες, τις 

στρατηγικές, και δραστηριότητες που «διαχωρίζουν» τους ενδιαφερόµενους. Η µελέτη 

φαινόταν να έχει επιτυχία, µε ένα λογικό ποσό των µέσων που στάλθηκαν και όλες οι 

οµάδες βρήκαν το σύστηµα χρήσιµο. Αναγνωρίστηκαν επιλογές σχεδιασµού που 

διευκόλυναν την αποδοχή του συστήµατος ως εξής: όλα τα ενδιαφερόµενα µέρη 

είχαν την ευκαιρία να συµµετάσχουν ενεργά στη χρήση των µέσων και στη 

δηµιουργία. Το σύστηµα ήταν τοποθετηµένο ως αντίθεση µε το µοντέλο επιτήρησης 

στο οποίο βασίζονται µερικά συστήµατα βιντεοσκόπησης (one-way webcams). 

 Όπως στη προεπιλογή του (default option), το σύστηµα µετέφερε ό,τι είχε 

καταγραφεί µέσα στον Ιστό (Web client). Έτσι, το σύστηµα υποστήριζε τις 

ικανότητες όλων των χρηστών. Τα παιδιά δεν ήταν σε θέση να ακολουθήσουν 

διεπαφές κειµένου, και οι νηπιαγωγοί ήταν πολύ απασχοληµένοι για να αφιερώσουν 

µεγάλο µέρος του χρόνου τους για τη χρήση του συστήµατος. 

 Το φυσικό, απτό αντικείµενο του κινητού τηλεφώνου και επίσης η προβολή  

εικόνας, γύρω από τα οποία συγκεντρώθηκαν τα παιδιά για να δουν, ήταν κεντρικά. 

Ως εκ τούτου, το σύστηµα επέτρεψε να υπάρξει αλληλεπίδραση µε αυτό σε 

καταστάσεις πρόσωπο µε πρόσωπο. Η κινητικότητα του τηλεφώνου επέτρεψε την 

καταγραφή πληροφοριών σχετικά µε τις δραστηριότητες των παιδιών και για τα 

ειδικά γεγονότα στο νηπιαγωγείο.  

 Η απλή χρονολογική σειρά των πληροφοριών που συλλέχθησαν µε τα κινητά 

τηλέφωνα, κατέστησε εύκολο να ακολουθήσει κάποιος τις καθηµερινές εργασίες των 

συµµετεχόντων, αν και θα µπορούσε να υπήρχαν πιο εξελιγµένοι τρόποι αναζήτησης, 

όπως µέσω ετικετών (tags) και αποριών (queries). 

Η δυνατότητα σχολιασµού χρησιµοποιήθηκε για να κάνει κάποιο περιεχόµενο 

των µέσων κατανοητό από τους γονείς. Ωστόσο, η έλλειψη ενδιαφέροντος των 

γονιών να δουν τα µέσα σε πραγµατικό χρόνο είναι ένας παράγοντας που συντέλεσε 

στην υποχώρηση των παρατηρήσεων των εκπαιδευτικών. Όταν οι νηπιαγωγοί έµαθαν 

ότι οι γονείς έψαχναν τις φωτογραφίες µε τα παιδιά τους, ήθελαν τα παιδιά να 

µιλήσουν για τις φωτογραφίες και, ως εκ τούτου, πλέον δεν τις σχολίασαν τόσο πολύ. 

 Τα µέσα που δηµοσιεύθηκαν στο άλµπουµ του ιστού (Web album) ήταν προσβάσιµα 

µόνο στους εµπλεκόµενους ενήλικες.  Η θέα της προβολής διαφανειών (slideshow) 

έκανε άνετο το να κοιτάζουν τα µέσα µαζί µε τα παιδιά. 

Παρά το ότι η  µελέτη αποδείχτηκε επιτυχής, τα στοιχεία αποκαλύπτουν ότι 
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όλες οι χρήσεις διαµορφώθηκαν από τον κοινωνικό ιστό των χρηστών, στον οποίο οι 

χρήστες ήταν µια σηµαντική προϋπόθεση, για την επιτυχία της παρέµβασης. Οι 

νηπιαγωγοί αποτέλεσαν την πιο σηµαντική προϋπόθεση διότι χωρίς αυτούς το σύνολο 

του συστήµατος θα ήταν άχρηστο. Εάν µια άλλη οµάδα (τα παιδιά ή γονείς) έλειπε, οι 

δύο τελευταίες οµάδες θα εξακολουθούσαν να αποκοµίζουν οφέλη. Για παράδειγµα, 

αν οι γονείς δεν ενδιαφέρονταν για να δουν τα µέσα, οι νηπιαγωγοί και τα παιδιά θα 

είχαν χρησιµοποιήσει το σύστηµα για να «χαζολογήσουν» και «να στηρίξουν την 

ανάπτυξη των παιδιών» αντίστοιχα. Χωρίς τα παιδιά να παίρνουν φωτογραφίες ή να 

παίρνουν πόζες µπροστά στις κάµερες, οι νηπιαγωγοί και οι γονείς θα είχαν τη 

δυνατότητα να επικοινωνούν µέσω του συστήµατος. Επιπλέον, οι νηπιαγωγοί ήταν η 

µόνη οµάδα που ενδιαφερόταν για την πλήρωση των µικτών συµφερόντων. 

Οι νηπιαγωγοί έπρεπε να διδάξουν τα παιδιά να χρησιµοποιούν τις συσκευές 

και έπρεπε να τα αφήσουν να τραβήξουν φωτογραφίες, έστω και αν θα µπορούσε να 

δοθούν πάρα πολλές πληροφορίες σχετικά µε τα καθηµερινά καθήκοντα τους. Ήταν 

ευθύνη των νηπιαγωγών να ενθαρρύνουν τα παιδιά να διανέµουν πληροφορίες σε 

εικόνες και λεκτικά. Αυτή η παρατήρηση απηχεί ένα θέµα που συζητήθηκε στο 

πλαίσιο της Συνεργατικής Εργασίας που Υποστηρίζεται από υπολογιστή (Computer 

Supported Collaborative Work, CSCW)96, δηλαδή «η διαφορά µεταξύ αυτών που 

κάνουν την εργασία και εκείνων που απολαµβάνουν τα οφέλη». Οι νηπιαγωγοί 

λειτούργησαν ως ένα είδος πλέγµατος, παρόµοια µε τους επόπτες οι οποίοι  

προωθούν τη χρήση των Τ.Π.Ε., βοηθούν και υποστηρίζουν τους χρήστες, και 

καταρτίζουν συµβάσεις των Τ.Π.Ε. σε οργανισµούς. 

Μια άλλη πτυχή της ετερογένειας που παρατηρήθηκε, επίσης γνωστή στην 

CSCW, ήταν ότι το σύστηµα διατάραξε την υπάρχουσα ισορροπία των δυνάµεων 

(power balance), επιτρέποντας στα παιδιά να διανείµουν δεδοµένα σχετικά µε το 

νηπιαγωγείο µε λογικό τρόπο και ως εκ τούτου, οι νηπιαγωγοί δεν ήταν πλέον οι 

«φρουροί» στη ροή των πληροφοριών. Εκτός από αυτές τις δύο πτυχές της 

ετερογένειας γνωστές από την CSCW, παρατηρήθηκαν δύο άλλα αναδυόµενα είδη 

                                                 
96  Wikipedia, «Computer Supported Collaborative Work». Ο όρος  Συνεργατική Εργασία που 
Υποστηρίζεται από υπολογιστή (Computer Supported Collaborative Work) συνδυάζει την κατανόηση 
του τρόπου που οι άνθρωποι εργάζονται σε οµάδες χρησιµοποιώντας  Τ.Π.Ε., µηχανήµατα 
υπολογιστή,  λογισµικό,  υπηρεσίες   και   τεχνικές.  
∆ιαθέσιµο στο: 
http://translate.google.gr/?hl=el&tab=wT#en|el|computer%20supported%20cooperative%20work%20, 
τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
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που µπορεί να είναι πιο χαρακτηριστικά των µη επαγγελµατικών κοινωνικών δοµών. 

Πρώτον, κάθε νηπιαγωγείο αναµιγνύει τα συµφέροντα εργασίας µε τα 

κοινωνικο-συναισθηµατικά συµφέροντα (αυτά των γονιών). Ήταν οι νηπιαγωγοί που 

έπρεπε να επιβάλουν µια ισορροπία για να ικανοποιήσουν τα µικτά συµφέροντα. Για 

παράδειγµα, απευθύνθηκαν στους στόχους αναφοράς και απόδοσης, αλλά την ίδια 

στιγµή έπρεπε να έχουµε κατά νου τη διασκέδαση και τους εκπαιδευτικούς στόχους 

κατά την καθοδήγηση των παιδιών. ∆εύτερον, παρατηρήθηκαν ριζικά διαφορετικά 

επίπεδα ικανότητας χρήσης της κάµερας - µεταξύ ενηλίκων και παιδιών, αλλά επίσης 

µεταξύ των παιδιών. Όχι µόνο δηµιουργήθηκε η ανάγκη οι εκπαιδευτικοί να είναι 

ευαίσθητοι σε τρόπους διδασκαλίας και εποπτείας της χρήσης της κάµερας. 

παρατηρήθηκαν επίσης ανισορροπίες εξουσίας µεταξύ των παιδιών ως µιας οµάδας 

οµότιµων: όταν τα παιδιά είχαν αντικρουόµενα συµφέροντα, τα περισσότερο ικανά 

είχαν ένα πλεονέκτηµα που κατά καιρούς το εκµεταλλεύονταν µε αρνητικές 

συνέπειες. 

Η παρούσα µελέτη έχει λάβει υπ’ όψιν µια  κριτική των µελετών που έχουν 

λάβει ως δεδοµένες «επίπεδες» ή ετεραρχικές (heterarchic) κοινωνικές δοµές και έτσι 

απέφυγαν ερωτήµατα που ανακύπτουν µε πιο πλουραλιστικά περιβάλλοντα. Η 

παρέµβαση στην παρούσα µελέτη επεσήµανε τέσσερις πτυχές της ετερογένειας που 

τονίστηκαν - προσπάθεια, ισχύς, τα συµφέροντα, και τα επίπεδα ικανοτήτων. Αν είχε 

εξεταστεί µόνο η αποδοχή των χρηστών ή των µέσων που παράγονται, θα είχε βγει το 

συµπέρασµα ότι η επιτυχία της όλης παρέµβασης στηρίχθηκε καθοριστικά στις 

οµάδες χρηστών. Ελπίζουµε ότι τα ευρήµατα αυτά βοηθούν την κατανόηση των 

προϋποθέσεων για τη χρήση των µέσων σε πολύπλοκα κοινωνικά περιβάλλοντα, 

φέρνοντας το υφιστάµενο λεξιλόγιο στη συζήτηση, καθώς και αποτυπώνοντας νέα 

φαινόµενα που προκύπτουν. 

 Σύµφωνα µε τους B. Piper και H. Ishii,97 περιγράφεται η εφαρµογή των 

PegBlocks - ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να τονίσει 

ορισµένες βασικές αρχές της Φυσικής για µικρά παιδιά. 

                                                 
97 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: ACM 1-58113-454-
1/02/0004. Copyright is held by the author/owner(s). CHI 2002, April 20-25, 2002, Minneapolis, 
Minnesota, USA. µε τίτλο: «Peg Blocks: µια βοήθεια στη µάθηση των µικρών παιδιών». ∆ιαθέσιµο 
στο:  
http://delivery.acm.org/10.1145/510000/506546/p686-
piper.pdf?key1=506546&key2=7415164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOKEN=2
8716492, τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
 



 79 

Μια οµάδα παιδιών νηπιαγωγείου και των εκπαιδευτικών τους κάθονται γύρω 

από ένα τραπέζι στην τάξη. Ο νηπιαγωγός παρουσιάζει ένα σύνολο από ξύλινα 

παιχνίδια - τα PegBlocks - και τα βγάζει έξω στο τραπέζι. Ο νηπιαγωγός µαζί µε τα 

παιδιά ασχολούνται µε τα Blocks χρησιµοποιώντας ένα σύνολο ηλεκτρικών 

καλωδίων. Όταν ένα δίκτυο είναι πλήρες τα παιδιά χειρίζονται µε το σώµα τα 

PegBlocks και παρατηρούν πως η κινητική ενέργεια που βάζουν στο σύστηµα 

κατανέµεται στο υπόλοιπο δίκτυο. Μέσα από αυτό το είδος σωµατικού διαδραστικού 

παιχνιδιού τα παιδιά αρχίζουν να αναπτύσσουν µια περισσότερο διαισθητική 

κατανόηση ορισµένων αφηρηµένων αρχών της Φυσικής. 

Οι συµβατικές µέθοδοι διδασκαλίας της Φυσικής συχνά περιλαµβάνουν 

αφηρηµένες, µαθηµατικές φόρµες αναπαράστασης. Αυτές απαιτούν ένα 

συγκεκριµένο βαθµό ετοιµότητας πριν µπορέσουν να χρησιµοποιηθούν 

αποτελεσµατικά στην τάξη και ως αποτέλεσµα η φυσική συµβατικά διδάσκεται σε 

µεγαλύτερες τάξεις από το νηπιαγωγείο. 

Ωστόσο, φυσικά, τα παιδιά µαθαίνουν Φυσική µέσω της άτυπης εκπαίδευσής 

τους. Στο παιχνίδι και µε το να ασχολούνται χρησιµοποιώντας το σώµα µε τα 

αντικείµενα της Φυσικής, τα παιδιά δηµιουργούν ένα εξαιρετικά πολύπλοκο 

(υποσυνείδητο) µοντέλο συµπεριφοράς σχετικά µε τη Φυσική. Τα PegBlocks έχουν 

ως στόχο να αξιοποιήσουν αυτή την έννοια της µάθησης µέσω της φυσικής 

αλληλεπίδρασης παρέχοντας ένα παιχνίδι που επιτρέπει µια διαισθητική κατανόηση 

της σχέσης µεταξύ της κινητικής και ηλεκτρικής ενέργειας. 

Η προσέγγιση αυτή επηρεάζεται έντονα από το εκπαιδευτικό όραµα του 

Fröebel τον 19ο αιώνα, ο οποίος έθεσε τα φυσικά αντικείµενα και τη σωµατική 

δραστηριότητα στο επίκεντρο του νηπιαγωγείου. Πιο πρόσφατα οι Seymor Papert και 

ο Mitch Resnick απέδειξαν την αξία των χεριών για την προσέγγιση στον 

προγραµµατισµό της Logo και της Lego Mindstorms. Το έργο αυτό 

αποδεικνύει πως  συχνά είναι πιο αποτελεσµατικό για τα παιδιά να «µάθουν στην 

πράξη» και τονίζει τη σηµασία της φυσικής και της πνευµατικής συµµετοχής στην 

τάξη. Τα PegBlocks έχουν σκοπό να παρέχουν µια κονστρουκτιβιστική ενίσχυση της 

µάθησης για νηπιαγωγούς, ώστε να παρουσιάσουν χειροπιαστά αφηρηµένες έννοιες 

που υπάρχουν στη Φυσική. Το Telltale της Ananny, ένα φυσικό παιχνίδι µε στόχο να 

βελτιώσει τις δεξιότητες επικοινωνίας (literacy) µέσα από το παιχνίδι και το InTouch 

του Brave, µια συσκευή εισόδου αφής, είχαν εξαιρετικά µεγάλη επιρροή στην 
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προσέγγιση που ακολουθήθηκε στην παρούσα µελέτη. 

Τα PegBlocks είναι ένα σύνολο από πέντε ξύλινα τούβλα (blocks) που κάθε 

ένα υποστηρίζει εννέα προεξέχουσες ξυλόπροκες (pegs) (Εικόνα 2.2.7). Τα blocks 

µπορεί να δικτυωθούν µαζί, για να σχηµατίσουν µια ποικιλία συνθέσεων 

(configurations). Κάθε ξυλόπροκα συνδυάζεται µε µια ηλεκτρική γεννήτρια / 

κινητήρα που µετατρέπει την κινητική ενέργεια από τη φυσική κίνηση του χεριού του 

παιδιού σε ηλεκτρική ενέργεια. Αυτή η ηλεκτρική ενέργεια µετατρέπεται εκ νέου σε 

κίνηση µιας άλλης ξυλόπροκας σε άλλο σηµείο του δικτύου. Το όλο σύστηµα δεν 

απαιτεί εξωτερική πηγή ενέργειας. 

 

 

Εικόνα 2.2.7. Παρουσίαση των Peg Blocks (πηγή βάση δεδοµένων ACM). 

 

Στην πρώτη εφαρµογή  χρησιµοποιήθηκαν τυπικά Lego τούβλα (blocks). 

Κινητήρες Lego  χρησιµοποιήθηκαν για να ενεργήσουν ως γεννήτρια / κινητήρας. 

Αυτή η εκδοχή απέδειξε ότι η ιδέα αυτή ήταν πάρα πολύ ευαίσθητη για χρήση στην 

τάξη. Επιπλέον, η εκδοχή  Lego δεν  έκανε τίποτα για να κρύψει την εσωτερική 

λειτουργία της συσκευής. Έτσι έγινε προσπάθεια να δοθεί µία απλή, καθαρή 

σχεδίαση που θα προσφερόταν για εφαρµογή στο παιχνίδι. Η δεύτερη έκδοση του 

PegBlocks, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2.2.8 έκρυβε την εσωτερική λειτουργία µε 

πλαστικοποιηµένο κουτί από κόντρα πλακέ. Κάθε στρώµα από το κουτί κόπηκε µε τη 

βοήθεια ενός κόπτη λέιζερ και όλη η συναρµολόγηση ήταν βιδωµένη µαζί. Αν και η 

αισθητική βελτιώθηκε σε αυτόν το σχεδιασµό το µαλακό πεύκο σηµύδα που 

χρησιµοποιείται για τις ξυλόπροκες  και η στέγαση των τούβλων (block housing) 

καταστράφηκε γρήγορα από τις επανειληµµένες χρήσεις. Επιπλέον, το ανοικτό 

χρώµα του ξύλου σήµαινε ότι γρήγορα πήρε µία βρώµικη εµφάνιση, καθώς τα παιδιά 

του σχολείου και οι άλλοι χρήστες έπαιζαν µε τα τούβλα (blocks). 
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Εικόνα 2.2.8. εικόνα ενός Peg Block (πηγή βάση δεδοµένων ACM). 

 

Στην τελική εφαρµογή χρησιµοποιήθηκε ένα σκούρο καφέ σκληρό ξύλο για 

τις ξυλόπροκες και το ίδιο σκληρό ξύλο χρησιµοποιήθηκε για να επιστρωθεί η 

επιφάνεια της στέγασης των τούβλων (block housings). Αυτό αποδείχθηκε ότι είναι 

πολύ πιο ανθεκτικό στη φθορά και η πιο σκοτεινή επιφάνεια, η οποία ήταν επίσης 

περασµένη µε λάδι, έκρυψε τη βρωµιά που δηµιουργήθηκε από τα χέρια των 

χρηστών. 

Τα PegBlocks δεν έχουν ελεγχθεί επίσηµα σε ένα σχολικό περιβάλλον. 

Ωστόσο, παρατηρήθηκε ανεπίσηµα ένας µεγάλος αριθµός παιδιών (και ενηλίκων) 

που αλληλεπίδρασαν µε τη συσκευή όταν εµφανίστηκε ως µέρος µιας ενός έτους 

έκθεσης στο Ars Electronica Center στο Linz της Αυστρίας. 

Αλληλεπίδραση στην οµάδα. Μία από τις πιο σηµαντικές πτυχές της διεπαφής 

των PegBlocks είναι ότι επιτρέπει µάθηση που βασίζεται στην οµάδα  και ενθαρρύνει 

τη συµµετοχή στην οµάδα. Υπήρχαν πολλές περιπτώσεις όπου οι επισκέπτες της 

έκθεσης αλληλεπιδρούσαν µε τα PegBlock και αλληλεπιδρούσαν και µε αυτούς που 

στέκονταν δίπλα τους και επίσης έπαιζαν µε ένα από τα τούβλα (blocks). Αυτό το 

είδος τυχαίας αλληλεπίδρασης συχνά έκανε τα παιδιά να γελούν και ενθάρρυνε τα 

παιδιά που δεν γνωρίζονταν µεταξύ τους να αλληλεπιδρούν µέσω ενός κοινού 

παιχνιδιού. 

Αρχές της Φυσικής. Η µεταφορά της ενέργειας από το ένα στο άλλο PegBlock 

γοήτευσε τα παιδιά. Πολλά ρώτησαν αν τα τούβλα (blocks) χρησιµοποιούσαν 

µπαταρίες και εξεπλάγησαν όταν έµαθαν ότι το παιχνίδι χρησιµοποιούσε µόνο την 

ενέργεια που τα παιδιά έβαζαν στο σύστηµα. Αυτό το φυσικό φαινόµενο σαφώς 

παρουσίαζε την αρχή της «διατήρησης της ενέργειας». Επίσης επέτρεψε στα παιδιά 

να δουν τη σχέση µεταξύ της ηλεκτρικής και κινητικής ενέργειας. Τα blocks 
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απέδειξαν, επίσης, τα συνδυασµένα αποτελέσµατα της τριβής στο σύστηµα. Τα 

παιδιά συχνά συνέδεαν ενσυρµάτως και τα πέντε τούβλα (blocks) στη σειρά και 

παρατηρούσαν την προκύπτουσα εξασθένηση της ενέργειας µέσω της παράταξης. 

Οι δυνατότητες για διάφορες συνθέσεις (configurations) επέτρεψε στα παιδιά 

να διερευνήσουν τη διαφορά µεταξύ των σειρών, των παράλληλων και κυκλικών 

δικτύων και να ανακαλύψουν τα ίδια τις επιπτώσεις αυτών των συνθέσεων. Ενώ τα 

PegBlocks δεν διδάσκουν τους λόγους πίσω από αυτά τα φυσικά φαινόµενα,  

προσφέρουν µία µορφή παιχνιδιού και µια χρήσιµη βάση για συζήτηση που βοηθάει 

στο να γίνουν αφηρηµένες έννοιες στη Φυσική πιο απτές σε παιδιά προσχολικής 

ηλικίας. 

Σύµφωνα µε τους Μ. Srivastava,  R. Muntz και  M. Potkonjak,98 παρά την 

τεράστια πρόοδο στις τεχνολογίες δικτύωσης και πληροφορικής, η εφαρµογή τους 

έχει παραµείνει περιορισµένη σε συµβατική πρόσωπο-µε-πρόσωπο και πρόσωπο-µε-

υπολογιστή επικοινωνία. Ωστόσο, η συνεχής µείωση του κόστους και του παράγοντα 

της µορφής είναι τώρα που καθιστούν δυνατή τη δικτύωση - ακόµα και την ασύρµατη 

δικτύωση – και τις δυνατότητες αξιοποίησης της υπολογιστικής όχι µόνο στους 

υπολογιστές και τους φορητούς υπολογιστές, αλλά και σε άλλα αντικείµενα. 

Περαιτέρω, ένα κράµα αυτών των περισσότερο από ποτέ µικροσκοπικών και 

φθηνότερων επεξεργαστών και των διεπαφών ασύρµατου δικτύου µε τους 

αναδυόµενους µικρο-αισθητήρες που βασίζονται σε τεχνολογία 

ΜικροΗλεκτρονικοΜηχανικών Συστηµάτων (MicroΕlectroΜechanichal Systems: 

MEMS) 99   επιτρέπει οι φθηνοί αισθητήρες, η επεξεργασία, και οι δυνατότητες 

επικοινωνίας να ενσωµατωθούν διακριτικά σε οικεία φυσικά αντικείµενα. Το 

αποτέλεσµα είναι µια αναδυόµενη παραδειγµατική στροφή όπου ο πρωταρχικός 

                                                 
98 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: ACM SIGMOBILE 
7/01 Rome, Italy © 2001 ACM ISBN 1-58113-422-3/01/07. µε τίτλο: «Έξυπνο Νηπιαγωγείο: 
Ασύρµατα ∆ίκτυα Βασισµένα σε Αισθητήρες για Έξυπνα Αναπτυξιακά Περιβάλλοντα Επίλυσης 
προβληµάτων».  
∆ιαθέσιµο στο:  
http://delivery.acm.org/10.1145/390000/381690/p132-
srivastava.pdf?key1=381690&key2=3266164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOK
EN=28716492, τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
 
99  Wikipedia, «ΜικροΗλεκτρονικοΜηχανικά Συστηµάτα (MicroΕlectroΜechanichal Systems: 
MEMS)». Ο όρος ΜικροΗλεκτρονικοΜηχανικά Συστηµάτα (MicroΕlectroΜechanichal Systems: 
MEMS) αφορά στην τεχνολογία πολύ µικρών µηχανικών συσκευών που λειτουργούν µε ηλεκτρισµό. 
Available at: http://en.wikipedia.org/wiki/MEMS, last access: 5/4/2009. 
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ρόλος της τεχνολογίας των πληροφοριών θα ήταν να ενισχύσουν ή να βοηθήσουν τη 

σε «πρόσωπο προς τον φυσικό κόσµο» επικοινωνία µέσω οικείων φυσικών 

αντικειµένων µε ενσωµατωµένα (α) µικρο-αισθητήρες για να αντιδρούν σε εξωτερικά 

ερεθίσµατα, και (β) ασύρµατη δικτύωση και υπολογιστικές µηχανές για αέναη 

επικοινωνία µε τους διακοµιστές (compute servers) και άλλα δικτυωµένα 

ενσωµατωµένα αντικείµενα. Στην εργασία αυτή παρουσιάζεται η  εφαρµογή 

ασύρµατων δικτύων που βασίζονται σε αισθητήρες στο «Έξυπνο Νηπιαγωγείο» µε 

στόχο αναπτυξιακά περιβάλλοντα προς επίλυση προβληµάτων για την προσχολική 

εκπαίδευση. Αυτή είναι µια φυσική εφαρµογή, καθώς τα µικρά παιδιά µαθαίνουν 

µέσα από εξερεύνηση και αλληλεπίδραση µε αντικείµενα όπως τα παιχνίδια στο 

περιβάλλον τους. Το σύστηµά της έρευνας αυτής θα ενισχύσει την εκπαιδευτική 

διαδικασία παρέχοντας ένα παιδικό µαθησιακό περιβάλλον που είναι εξατοµικευµένο 

για κάθε παιδί, που προσαρµόζεται στο συγκείµενο, συντονίζει τις δραστηριότητες 

περισσότερων παιδιών, και επιτρέπει τη συνεχή διακριτική αξιολόγηση της 

διαδικασίας µάθησης από τον νηπιαγωγό. Αυτό θα γίνει από ασύρµατα δικτυωµένων, 

ενισχυµένων µε αισθητήρα παιχνιδιών και άλλων αντικειµένων της τάξης µε 

υπηρεσίες ενδιάµεσου και τεχνικών βάσεων δεδοµένων. Η έρευνα αφορά στην 

ασύρµατη δικτύωση, στο λογισµικό πρόγραµµα Μiddleware100, και στις τεχνολογίες 

διαχείρισης δεδοµένων για την υλοποίηση αυτής της εφαρµογής, και αφορά στις 

προκλήσεις που προκύπτουν από την ειδικώς διανεµηµένη δοµή, στους 

αναξιόπιστους αισθητήρες (unreliable sensing), στη µεγάλη κλίµακα / πυκνότητα, και 

στα νέα είδη δεδοµένων από αισθητήρες που είναι χαρακτηριστικά αυτών των βαθιά 

οργανωµένων  περιβαλλόντων µε δια-δικτυωµένα (inter-networked) φυσικά 

αντικείµενα. 

Από τη σκοπιά της τεχνολογίας, οι βασικές προκλήσεις που περιγράφονται 

στην παρούσα έρευνα είναι για τη δικτύωση, Middleware, και των τεχνικών 

διαχείρισης των δεδοµένων για φυσικά περιβάλλοντα µε ενσωµατωµένα δικτυωµένα 

αντικείµενα µε αισθητήρες και δυνατότητες επικοινωνίας. Ειδικές προκλήσεις που 

προκύπτουν από το σύστηµα αυτής της έρευνας είναι πρωτόκολλα δικτύου για 

µεγάλης κλίµακας πυκνά ασύρµατα δίκτυα ενσωµατωµένων συσκευών, νέες 

προσεγγίσεις για την ονοµατοδοσία και διευθυνσιοδότηση, εντοπισµό θέσης του 
                                                 
100 Wikipedia, «Middleware». Ο όρος Middleware αφορά στη σύνδεση εξαρτηµάτων λογισµικού ή 
κάποιων ανθρώπων µε τις εφαρµογές τους. Available at: http://en.wikipedia.org/wiki/Middleware, last 
access: 5/4/2009. 
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χρήστη, ερµηνεία και συγχώνευση των ετερογενών δεδοµένων από αισθητήρες, και 

ανακάλυψη προφίλ χρήστη στα δικτυωµένα φυσικά περιβάλλοντα. Ωστόσο, οι 

συνεισφορές θα υπερβαίνουν την απλή δικτύωση και τις υπολογιστικές τεχνικές, και 

θα έχουν επίσης σηµαντικό αντίκτυπο στο πώς η ασύρµατη τεχνολογία των 

πληροφοριών µπορεί να ενσωµατωθεί στην προσχολική εκπαίδευση και αξιολόγηση. 

Η τεχνολογία των πληροφοριών στην προσχολική εκπαίδευση έχει µέχρι σήµερα σε 

µεγάλο βαθµό ως αποτέλεσµα την τοποθέτηση ενός υπολογιστή στην τάξη µε πακέτα 

λογισµικού που επιτρέπουν τρόπους ερεθίσµατος-απάντησης περιορισµένων στις 

δυνατότητες ενός πολυµεσικού υπολογιστή. Κατά τα τελευταία χρόνια έχει σηµειωθεί 

ραγδαία ανάπτυξη των ηλεκτρονικών παιχνιδιών που φιλοδοξούν να 

αλληλεπιδράσουν µε παιδιά (π.χ., Furby, ηλεκτρονικά βιβλία). Στην πραγµατικότητα, 

αυτές οι αλληλεπιδράσεις είναι τρόποι απλού ερεθίσµατος-απάντησης  που 

βασίζονται σε µεγάλο βαθµό στην παρούσα αλληλεπίδραση µε το παιδί και µε 

περιορισµένη µνήµη της αλληλεπίδρασης. Το πολύ καλά οργανωµένο φυσικό 

περιβάλλον µε ασύρµατα  ενδο-δικτυωµένα (intra-networked) ενσωµατωµένα 

συστήµατα που οραµατίζεται η παρούσα έρευνα επιτρέπουν εκπαιδευτικές εφαρµογές 

για την ενσωµάτωση της αξιολόγησης του επιπέδου των νηπίων ως επίσηµη 

συνιστώσα της εφαρµογής, µε αποτέλεσµα τελικά την ιδέα της εξατοµικευµένης 

ανατροφοδότησης των νηπίων σε συνεχή βάση για να προωθηθεί η ανάπτυξη των 

δεξιοτήτων στα µαθηµατικά. 

Σύµφωνα µε τον Α. J. Jones,101 παρά την πανταχού παρουσία των υπολογιστή 

στα νηπιαγωγεία και στα δηµοτικά σχολεία, παρατηρείται σύγχυση και αντίθετες 

απόψεις σχετικά µε τις Τ.Π.Ε. και τα µικρά παιδιά. Υπάρχει ένας σηµαντικός όγκος 

έρευνας αναφορικά µε τα εκπαιδευτικά πλεονεκτήµατα που προέρχονται από τη 

χρήση των Τ.Π.Ε. από τα µικρά παιδιά σε διαφορετικά περιβάλλοντα. Η έρευνα αυτή 

εστιάζεται στη διδασκαλία και την έρευνα που διεξήχθη σε παιδιά σχολείων της 

Victoria στην Αυστραλία σε νηπιαγωγεία, πρώτη και δευτέρα δηµοτικού. Σε µιας 

διάρκειας επτά ετών έρευνα σε σχολεία αστικού περιβάλλοντος τα παιδιά 

                                                 
101 Τα ερευνητικά αυτά αποτελέσµατα έχουν ανακοινωθεί στη βάση δεδοµένων: ACM Copyright © 
2003, Australian Computer Society, Inc. This paper was presented at the IFIP Working Group 3.5 
Conference: Young Children and Learning Technologies,held at UWS Parramatta in July 2003 µε 
τίτλο: «Εισαγωγή της χρήσης των Τ.Π.Ε στην προσχολική εκπαίδευση». ∆ιαθέσιµο στο:  
http://delivery.acm.org/10.1145/1090000/1082069/p59-
jones.pdf?key1=1082069&key2=5265164621&coll=ACM&dl=ACM&CFID=73451543&CFTOKEN=
28716492, τελευταία πρόσβαση 5/4/2009. 
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χρησιµοποίησαν πολυµεσικό λογισµικό για να λύσουν απλά προβλήµατα και να 

παραγάγουν ηλεκτρονικά προϊόντα ανάλογα µε το γνωστικό τους επίπεδο. Οι 

ερευνητικές προσπάθειες που έγιναν µε τη βοήθεια των εκπαιδευτικών κάθε βαθµίδας 

σχετίζονται µε: 

1. τις ιδέες αναφορικά µε τις πλευρές του εγγραµατισµού της πληροφορίας, 

2. µια µαθησιακή προσέγγιση βασισµένη σε πρότζεκτ, 

3. διαφορετικές παιδαγωγικές προσεγγίσεις στην τάξη. 

Τα συµπεράσµατα αυτής της έρευνας έδειξαν ότι σε οποιοδήποτε µαθησιακό 

περιβάλλον για παιδιά, οι δραστηριότητες δεν θα πρέπει να αντικαθιστούν τη χρήση 

σταθερών υλικών. Θα πρέπει να επιτρέπεται στα παιδιά να εξερευνούν βιβλία, να 

µετρούν το νερό και την άµµο, να σχεδιάζουν µε µολύβια και ξυλοµπογιές, µαζί µε 

όλες τις παραδοσιακές ασχολίες σε ένα νηπιαγωγείο ή δηµοτικό σχολείο. Ωστόσο 

υπάρχουν πολλοί τρόποι ώστε οι βασισµένες σε υπολογιστή δραστηριότητες, να 

ενσωµατωθούν, ώστε να εµπλουτίζουν τις µαθησιακές εµπειρίες των µικρών παιδιών. 

Την προηγούµενη δεκαετία πολλές µελέτες έχουν δείξει ότι  υπάρχουν 

πραγµατικά και µετρήσιµα εκπαιδευτικά οφέλη για τα µικρά παιδιά που έχουν 

ενσωµατώσει τις Τ.Π.Ε. στις εκπαιδευτικές τους εµπειρίες. Τα οφέλη αυτά αφορούν 

στο περιεχόµενο και πολλών περιοχών του Αναλυτικού Προγράµµατος καθώς επίσης 

και στην αποτελεσµατική προσωπική ανάπτυξη. 

Η έρευνα σχετικά µε τους αποτελεσµατικούς τρόπους χρήσης των Τ.Π.Ε. µε 

παιδιά τα τρία πρώτα χρόνια φοίτησης στο σχολείο έχουν δείξει ότι αν ακολουθηθούν 

οι κατάλληλες κατευθυντήριες γραµµές, όπως, για παράδειγµα οι έρευνες  Haugland 

2000a102 και103 b και NAYEC 1996104, υπάρχει διαθέσιµη προς τους εκπαιδευτικούς 

µια αφθονία δραστηριοτήτων βασισµένων σε υπολογιστή και εµπειριών σε σχεδόν 

κάθε µαθησιακή περιοχή που είναι σηµαντική στο Αναλυτικό Πρόγραµµα. Η 

παρούσα έρευνα δείχνει ότι είναι µέσα στην ικανότητα των εκπαιδευτικών να 

αναπτύξουν δραστηριότητες που προσφέρουν επιλογές στα µικρά παιδιά, οι 

δραστηριότητες είναι συνδεδεµένες µε τις µαθησιακές επιδιώξεις, και είναι οι 
                                                 
102 S. W. Hauland, «What role should technology play in young children’s learning? Part 2», Young 
Children 12–18, 55(1), 2000a, σελ. 10. 
 
103  S. W. Hauland, Computers and young children, ERIC Digest, 2000b. Available at: 
http:// ericeece.org/pubs/digests2000/haugland00.html, last access 5/10/2009. 
 
97 NAEYC: National Association for the Education of Young Children position statement: Technology 
and young children—ages 3 through 8, 1996. Available at: 
http://www.naeyc.org/resources/position_statements/pstech98.htm, last access 5/10/2009. 
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δραστηριότητες σε µικρές οµάδες που βοηθούν στην υιοθέτηση της επικοινωνιακής 

και κοινωνικής ικανότητας. 

Μετά την παρουσίαση των ερευνητικών αποτελεσµάτων, ακολουθεί η 

παρουσίαση του σκεπτικού της παρούσας ερευνητικής προσπάθειας. 

 

2.4 Προβληµατική της έρευνάς µας  

 

Εστιάζοντας στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση, το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο 

(Π.Ι.) αναφέρει ότι ο γενικός σκοπός ένταξης των Νέων  Τεχνολογιών στην 

εκπαίδευση, είναι οι µαθητές να χρησιµοποιούν µε (ή χωρίς) τη βοήθεια του 

εκπαιδευτικού τον υπολογιστή ως γνωστικό – διερευνητικό εργαλείο, να αναζητούν 

πληροφορίες, να επικοινωνούν και να προσεγγίζουν βασικές αρχές που διέπουν τη 

χρήση της Υπολογιστικής Τεχνολογίας.105 

Για την υλοποίηση των παραπάνω, το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο προτείνει 

τέσσερις άξονες, οι οποίοι χρησιµοποιούν τον υπολογιστή ως: 

-γνωστικό – διερευνητικό εργαλείο. 

-εποπτικό µέσο διδασκαλίας σε βασικά γνωστικά αντικείµενα. 

-εργαλείο επικοινωνίας και αναζήτησης πληροφοριών, και 

-έρεισµα για τον πληροφοριακό αλφαβητισµό του µαθητή.106 

Ο πληροφοριακός αλφαβητισµός πήρε τον πρώτο του ορισµό από τον 

Zurkowski107 το 1974, όµως ένας πιο πρόσφατος ορισµός, το 1989, από την American 

Library Association, Presidential Committee on Information Literacy108 δηλώνει ότι 

                                                 
105  

Παιδαγωγικό Ινστιτούτο, ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών Πληροφορικής. 
∆ιαθέσιµο στο: 
http://www.pi-schools.gr/lessons/computers/epps/18deppsaps_Pliroforikis.pdf, τελευταία πρόσβαση: 
5/4/2009. 
 
106 Ζαράνης & Οικονοµίδης, Οι τεχνολογίες της πληροφορίας και των επικοινωνιών στην προσχολική 
εκπαίδευση, ό.π., σελ. 57-58. 
 
107 P. Zurkowski, The Information Literacy Wiki. ∆ιαθέσιµο στο: 
http://infolit.wikia.com/wiki/Paul_Zurkowski, τελευταία πρόσβαση: 5/10/2010. 
 
 
108 Presidential Committee on Information Literacy: Final Report, Washington D.C., 
Available at: http://www.ala.org/ala/mgrps/divs/acrl/publications/whitepapers/presidential.cfm, last 
access 5/10/2010. 
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ένα άτοµο πρέπει να είναι κανό να αναγνωρίζει πότε είναι απαραίτητη η πληροφορία, 

να την εντοπίζει, να την εκτιµά και να τη χρησιµοποιεί αποτελεσµατικά. Ωστόσο, η 

εξάπλωση των Τ.Π.Ε. και η έλευση του διαδικτύου δίνουν ένα ολοκληρωτικά νέο 

νόηµα στο περιβάλλον της πληροφορίας, µιας και οι µαθητές αφενός βοµβαρδίζονται 

από πληροφορίες και αφετέρου πρέπει να υπερπηδήσουν το εµπόδιο όχι µόνο της 

αλλαγής αλλά και του ρυθµού αυτής.109 

Η Ιστορία είναι ένας κλάδος που γνώρισε θεµελιώδεις αλλαγές στον αιώνα 

µας. Ο τρόπος µε τον οποίο κάνουν Ιστορία οι ιστορικοί αλλάζει µέσα στο χρόνο, 

µαζί µε τις τεχνικές και τις µεθόδους, τις οπτικές γωνίες από τις οποίες βλέπουν το 

παρελθόν. Το γνωστικό πεδίο της Ιστορίας µετασχηµατίζεται  όπως και όλα τα άλλα 

γνωστικά πεδία.110   

Ως αντικείµενο της διδακτικής της Ιστορίας µπορεί να θεωρηθεί η εισαγωγή 

των παιδιών στην Ιστορία, στο γνωστικό αντικείµενο, τη µέθοδο, τους στόχους, τους 

σκοπούς. Βασικό σηµείο είναι οι µαθητές να µπορούν να οικοδοµούν βασική 

ιστορική γνώση και παράλληλα να καλλιεργηθεί η ιστορική τους σκέψη  και οι 

δεξιότητες ιστορικής ερµηνείας ώστε να µπορούν να επαναπροσδιορίζουν τον εαυτό 

τους και τους «άλλους» και τη συνεχώς µεταβαλλόµενη και διευρυνόµενη κοινωνική 

πραγµατικότητα µε ιστορικούς όρους, στο παρόν και στο µέλλον.111  

Η σχέση ανάµεσα στην Ιστορία και το σχολείο  µπορεί να ανιχνευθεί µέσα 

από το πρώτο σκέλος, την Ιστορία. Η κυριότερη κριτική που απευθύνεται στη 

σχολική Ιστορία είναι ότι οι αντιφατικοί παιδαγωγικοί της στόχοι οδηγούν συχνά σε 

περιεχόµενο που µόνο κατ’ όνοµα σχετίζεται µε το γνωστικό αντικείµενο που 

επικαλείται. Η σχολική Ιστορία προβάλλει µια εθνοκεντρική προσέγγιση που 

αποσκοπεί στην καλλιέργεια «εθνικής συνείδησης», ενώ αλλού δεν προάγει το 

κριτικό πνεύµα που δηλώνει ό,τι θέλει να καταργήσει: τα παιδιά καλούνται να 

αποµνηµονεύσουν παθητικά τη γνώση αυτή που παρουσιάζεται ως η µόνη ιστορική 

αλήθεια, καθώς στο περιεχόµενό της δεν δείχνει ότι συνιστά επιλογή, ερµηνεία και 

                                                 
109 J. R. Isaac, «Identifying educational core competencies for the Information Age», στο H. Taylor & 
P. Hogenbirk (Eds.), Information and Communication Technologies in Education .The School of the 
Future. IFIP TC3 WG3.1  International Conference on the Bookmark of the School of the Future, Vina 
del Mar, Chile, 9-14 April 2000  (Boston : Kluwer Academic Publishers, 2000), σελ 122. 
 
110 Αβδελά, Ιστορία και σχολείο, ό.π., σελ. 83-85. 
 
111  Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 499. 
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κατασκευή.112 

Η παραδοσιακή παιδαγωγική (traditional pedagogy), µε την έννοια της 

αποµνηµόνευσης ποσοτικά µετρήσιµων γνωστικών περιεχοµένων, δεν αφήνει µεγάλα 

περιθώρια. Η νέα παιδαγωγική σχέση που προτείνεται είναι αυτή της συνεργατικής 

µάθησης (cooperative learning), που για να αναπτυχθεί µε τη σειρά της βασίζεται στη 

διαλογική διερεύνηση (dialogic inquiry). Η σχολική τάξη, από σύνολο ακτινωτών 

µονόδροµων σχέσεων ανάµεσα σε έναν επαγγελµατία της διδασκαλίας (η 

νηπιαγωγός) και πολλούς επαγγελµατίες της µάθησης (µαθητές / νήπια) - η γνωστή 

δασκαλοκεντρική µέθοδος διδασκαλίας - γίνεται µια κοινότητα διερεύνησης 

(community of dialogic inquiry) και µάθησης για όλους. κάτι προφανώς επιθυµητό, 

αλλά όχι εύκολο. Το ενδιαφέρον µετατοπίζεται στο «πώς να µαθαίνουµε» και όχι στο 

να αποκτούµε ένα πλήθος γνώσεων.  Είναι σηµαντικό να τονιστεί ότι οι µαθησιακοί 

στόχοι καθορίζονται από τη διαδικασία µάθησης.113 

Τα παιδαγωγικά και µεθοδολογικά µέσα εκπαίδευσης, όπως είναι για 

παράδειγµα η χρήση των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση των µικρών παιδιών, θα πρέπει να 

προσαρµόζονται στα νέα δεδοµένα και οι τρόποι µάθησης, να εκσυγχρονίζονται και 

να ακολουθούν τις εξελίξεις. ∆εν αρκεί πια να µαθαίνουµε τα παιδιά πώς να 

µαθαίνουν, αλλά θα πρέπει να υπάρχει πρόνοια  για την ισόρροπη και αρµονική 

ανάπτυξή τους.114 

Μέσα στο παραπάνω πλαίσιο και δεδοµένης της ύπαρξης λίγων ερευνητικών 

προσπαθειών θεωρείται ενδιαφέρουσα η διεξαγωγή µιας έρευνας που θα εστιάζει στο 

πώς οι Τ.Π.Ε. επηρεάζουν την κατανόηση της Ιστορίας από τα µικρά παιδιά που 

φοιτούν στην  προσχολική εκπαίδευση. 

Στο επόµενο κεφάλαιο εξετάζεται ο σκοπός και οι υποθέσεις, οι λειτουργικοί 

ορισµοί, οι µεταβλητές και η αναγκαιότητα της παρούσας έρευνας . 

 

                                                 
 112 Αβδελά, Ιστορία και σχολείο, ό.π., σελ. 83-85. 
113  G. Wells, Dialogic Inquiry: Towards a Sociocultural Practice and Theory of Education 
(Cambridge: Cambridge University Press, 1999), σελ.98. 
 
114 Γ.  Κιτσαράς, Προγράµµατα, ∆ιδακτική Μεθοδολογία Προσχολικής Αγωγής. Με σχέδια εργασίας 
(Αθήνα: Συγγραφέας, 2004), σελ. 42. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

Σκοπός και Υποθέσεις της έρευνας  

 

 

 

3.1  Σκοπός της έρευνας 

 

Ο σκοπός της παρούσας ερευνητικής προσπάθειας αφορά στη διερεύνηση της 

επίδρασης της εισαγωγής των Τ.Π.Ε. στη διδασκαλία της Ιστορίας, στο πλαίσιο µιας 

τάξης µικρών παιδιών που φοιτούν στην προσχολική εκπαίδευση. Για την επίτευξη 

του σκοπού της έρευνας θα προσπαθήσουµε να διερευνήσουµε τη διδασκαλία της 

Ιστορίας µέσα από τη χρήση του λογισµικού προγράµµατος Flash 8 κατασκευάζοντας 

την ιστορία της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών και κατάλληλες 

δραστηριότητες: η ταξινόµηση αρχικά και στη συνέχεια η σύνθεση ιστορικού υλικού, 

ώστε να υπάρξει µια πρώτη επαφή µε  το παρελθόν και µια προσπάθεια  κατανόησης 

από τα νήπια  ότι ο σύγχρονος κόσµος αποτελεί συνέχεια  του παρελθόντος, µια 

προσπάθεια κατανόησης ότι ο κόσµος στον οποίο ζουν είναι αποτέλεσµα µιας 

εξελικτικής πορείας, µε υποκείµενα δράσης τους ανθρώπους, µια προσπάθεια ώστε 

τα νήπια να αντιληφθούν τη ροή του χρόνου και τις έννοιες του παρελθόντος, του 

παρόντος και του µέλλοντος, να γνωρίσουν πληροφορίες για την ανακάλυψη της 

αρχαίας πόλης των Αιγών, και τέλος να αξιολογήσουν την αξία της ανακάλυψης 

αυτής. 

 

    

3.2 Μεταβλητές 

 

Η ικανότητα του ερευνητή να καθορίσει τις µεταβλητές, τις οποίες θα 

µελετήσει, είναι µεγάλης σηµασίας για την κατανόηση της µεθοδολογίας που θα 

χρησιµοποιηθεί στην έρευνα. Με τον όρο «µεταβλητή» εννοούµε ένα οποιοδήποτε 

χαρακτηριστικό γνώρισµα, ιδιότητα ή ικανότητα που έχουν τα διάφορα υποκείµενα 
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σε διάφορο βαθµό. Η ανεξάρτητη µεταβλητή είναι ο παράγοντας τον οποίο ο 

ερευνητής µεταβάλλει, για να καθορίσει τη σχέση της µε µια άλλη µεταβλητή. Στη 

σχέση αιτίας – αποτελέσµατος η εξαρτηµένη µεταβλητή έχει τη θέση του 

αποτελέσµατος.115 

Ως ανεξάρτητη µεταβλητή ορίζεται η χρήση των Τ.Π.Ε. στα πλαίσια µιας 

τάξης µικρών παιδιών που φοιτούν στην προσχολική εκπαίδευση. 

Ως εξαρτηµένη µεταβλητή ορίζεται η διδασκαλία της Ιστορίας  στο πλαίσιο 

µιας τάξης µικρών παιδιών που φοιτούν στην προσχολική εκπαίδευση. 

 

 

3.3 Υποθέσεις 

 

Η έρευνα έχει σκοπό να απαντήσει στο ακόλουθο ερώτηµα: 

«Τα παιδιά της πειραµατικής οµάδας κατανόησαν σε µεγαλύτερο 

βαθµό την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών κατά τη διδασκαλία  

µε τη βοήθεια των Τ.Π.Ε., από ότι τα παιδιά της οµάδας ελέγχου;». 

 

 

3.4 Λειτουργικοί ορισµοί 

 

Ορίζουµε την Ιστορία ως γνώση του παρελθόντος που προκύπτει από τη 

µελέτη του συγκείµενου των διασωθεισών µαρτυριών, και την προσπάθεια 

αντικειµενικής ιστορικής ερµηνείας, αιτίου και αποτελέσµατος116.  Ακολουθούν τα 

συστατικά στοιχεία της Ιστορίας: 

o Ιστορική κατανόηση. 

o Ιστορική συνείδηση. 

o Μαρτυρίες και τεκµήρια της Ιστορίας. 

o Ενσυναίσθηση. 

                                                 
115  Κ. Παπαναστασίου & Ε. Παπαναστασίου,  Μεθοδολογία εκπαιδευτικής έρευνας (Λευκωσία: Έκδ. 
των συγγ., 2005), σελ. 26.  Για τη συνέντευξη βλ. M. Βάµβουκας, Εισαγωγή στη ψυχοπαιδαγωγική 
έρευνα και µεθοδολογία (Αθήνα: Γρηγόρης, 2007). 
 
116 Στραταριδάκη-Κυλάφη, Η Ιστορία στην προσχολική εκπαίδευση. Θεωρητικές θέσεις και ενδεικτικές 
εφαρµογές, σελ.133-134. 
 



 91 

 

o Αφήγηση µιας ιστορίας. 

o Μελέτη ιστορικών πηγών. 

o Ιστορικός χρόνος. 

o Ιστορικές έννοιες. 

Ορίζουµε τις Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών 

(Τ.Π.Ε.) ως την επιστήµη της Πληροφορικής από την άποψη της χρήσης του 

υπολογιστή αλλά και της τεχνολογίας επεξεργασίας της πληροφορίας.117 Πρόκειται 

λοιπόν για συσκευές αναπαραγωγής ήχου και εικόνας, σταθερή κινητή ή δορυφορική 

επικοινωνία κ.ά. Οι Τ.Π.Ε. περιγράφουν τα εργαλεία και τις διαδικασίες για την 

πρόσβαση, ανάκτηση, αποθήκευση, οργάνωση,  χειρισµό, παραγωγή, παρουσίαση και 

την ανταλλαγή πληροφοριών µε ηλεκτρονικά και άλλα µέσα. Ειδικότερα το εργαλείο 

που χρησιµοποιήθηκε είναι το πρόγραµµα Flash 8, µε το οποίο κατασκευάστηκε 

παραµύθι για την ίδρυση της πόλης των Αιγών που παρακολούθησε η πειραµατική 

οµάδα. 

 

 

3.5 Αναγκαιότητα της έρευνας  

 

Η αναγκαιότητα της παρούσας µελέτης έρευνας πηγάζει από την έλλειψη 

ερευνών στο συγκεκριµένο θέµα.  Το δυναµικό των εκπαιδευτικών τεχνολογιών δεν 

έχει ακόµη συνειδητοποιηθεί από όλους όσους εµπλέκονται στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Οι ερευνητές και επαγγελµατίες προσδοκούν ότι οι µεγάλες αλλαγές θα 

επέλθουν στις ίδιες τις τεχνολογίες  και στις χρήσεις στις οποίες θα υποβληθούν.  

Οι µελέτες των εκπαιδευτικών τεχνολογιών που έχουν αναπτυχθεί στο MIT,118  

έχουν δείξει ότι τα αποτελέσµατα της εκπαιδευτικής τεχνολογίας είναι µεταβλητά, οι 

ακούσιες συνέπειες της χρήσης τους δεν είναι αµελητέες, και οι σχολές και οι 

σπουδαστές θα πρέπει να βοηθηθούν να γίνει η καλύτερη δυνατή χρήση των 

τεχνολογιών αυτών, και ότι η καλύτερη εφαρµογή των εκπαιδευτικών τεχνολογιών 
                                                 
117 Α. Ράπτης, Μάθηση και ∆ιδασκαλία στην Εποχή της Πληροφορίας (Αθήνα: έκδοση του συγγραφέα, 

2006), σελ. 21. 

 
118 L. Breslow, «Lessons Learned: Findings from MIT Initiatives in Educational Technology», Journal 
of Science Education and Technology, 16 (4), 2007, σελ. 283-297. 
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είναι αυτή που είναι καλά ευθυγραµµισµένη µε τους στόχους µάθησης (για την 

έρευνά µας λαµβάνονται υπόψη οι µαθησιακές επιδιώξεις για το µάθηµα της Ιστορίας 

και της Πληροφορικής από το ∆.Ε.Π.Π.Σ. για το νηπιαγωγείο) και είναι καλά 

ενταγµένη στο περιβάλλον µάθησης. 

Σύµφωνα µε τις Κουτσουβάνου, Αρβανίτη και Παπαδοπούλου119, τα παιδιά 

της προσχολικής ηλικίας επικεντρώνουν την προσοχή τους σε ένα χαρακτηριστικό 

µιας κατάστασης, θυµούνται αποσπασµατικά ορισµένα ιστορικά γεγονότα, είναι όµως 

ικανά να περιγράφουν καθηµερινές δραστηριότητες µε χρονική αλληλουχία. Οι 

έννοιες «παρόν» και «παρελθόν» πρέπει να αρχίζουν να διδάσκονται στα παιδιά από 

την ηλικία των 4 ετών. Οι ίδιες έννοιες, αλληλένδετα και σε συνοχή µε τη φύση των 

γεγονότων, µπορούν να διδάσκονται στην ηλικία των 5 ή 6 χρόνων. Οι ιστορικές 

έννοιες αναπτύσσονται καθ’ όλη τη διάρκεια της παιδικής ηλικίας. 

Επίσης, έχει διαπιστωθεί ότι υπάρχουν αντικρουόµενες θέσεις όσον αφορά 

στην εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στη διδασκαλία των µικρών παιδιών. Από τη µια µεριά 

υποστηρίζεται η αυξανόµενη χρήση των Τ.Π.Ε. για λόγους κοινωνικοοικονοµικών 

ωφελειών. Για άλλους το βασικό κριτήριο για την αξία της χρήσης των Τ.Π.Ε. 

έγκειται στην αναπτυξιακή τους καταλληλότητα. Οι Τ.Π.Ε. δεν είναι µόνο ο σκοπός, 

είναι ένα µέσο επίτευξης του σκοπού. Επίσης, ο όρος Τ.Π.Ε. συχνά επικεντρώνεται 

κυρίως στη χρήση του υπολογιστή, υπονοώντας ότι η ευρύτερη επικοινωνιακή 

πλευρά παραλείπεται.120 

Προβλήµατα, µεθοδολογικά  και θεωρητικά, που πιθανόν να έχουν προκληθεί 

από την εισαγωγή των Τ.Π.Ε. στη διδασκαλία της Ιστορίας και στη βαθµίδα 

προσχολικής εκπαίδευσης, έχουν να κάνουν µε τη δυνατότητα πρόσβασης σε πλειάδα 

ιστορικού υλικού µέσω διαδικτύου ώστε, ίσως, οι µαθητές να οδηγούνται σε άκριτη 

και αποσπασµατική πρόσληψη της πραγµατικότητας και όχι σε πραγµατική γνώση. 

Οι πληροφορίες δεν συνιστούν απαραίτητα γνώση, αφού της γνώσης προηγείται 

ανάλυση, ερµηνεία, µετασχηµατισµός, ενσωµάτωση σε προηγούµενα νοητικά 

σχήµατα και αξιολόγηση της πληροφορίας. Άρα καθίσταται αναγκαία η οργάνωση 

συγκεκριµένου µαθησιακού σχεδίου  στο νέο µαθησιακό περιβάλλον που προσφέρει 

το διαδίκτυο. 

Επίσης, πιθανόν ο µαθητής να µην µπορεί να συνειδητοποιήσει ότι µέσω της 
                                                 
119  Ε. Κουτσουβάνου & Τ. Αρβανίτη-Παπαδοπούλου, Βοήθηµα για νηπιαγωγούς. Προγράµµατα 
Προσχολικής Εκπαίδευσης (Αθήνα: Οδυσσέας, 2008), σελ. 187. 
 
120 Μ. O’Hara, ICT in the Early Years (London; New York: Continuum, 2007), σελ 55. 
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δηµιουργίας ενός εικονικού κόσµου δηµιουργείται µόνο µια πιο ρεαλιστική 

διαµεσολαβούµενη οπτικοποίηση της ιστορικής πραγµατικότητας και όχι η ίδια η  

πραγµατικότητα. Έτσι ο µαθητής µπορεί να κατευθυνθεί προς µια µορφή παθητικής 

ιστορικής ενσυναίσθησης. 

Μια πολυµεσική εφαρµογή, λόγω του ελκυστικού συνδυασµού ήχου και 

εικόνας, µπορεί να αποπροσανατολίσει το µαθητή από την νοητική και κριτική 

επεξεργασία του ιστορικού υλικού που είναι και ο πυρήνας του µαθήµατος της 

Ιστορίας. Το παιδί προσχολικής ηλικίας κινδυνεύει να κρατήσει µόνο τα στοιχεία 

εντυπωσιασµού των πολυµέσων. 

Εξάλλου, µια από  τις βασικές αρχές του ∆.Ε.Π.Π.Σ. για το νηπιαγωγείο είναι 

να δίνει ευκαιρίες στα παιδιά να χρησιµοποιούν τις γνώσεις τους, να εξασκούν τις 

δεξιότητές τους και να συνεχίζουν να µαθαίνουν διαρκώς προάγοντας την 

αναζήτηση, την αιτιολόγηση, την κριτική σκέψη, τη λήψη αποφάσεων, τη λύση 

προβληµάτων. 

Ιδιαίτερη προσοχή θα πρέπει να δοθεί στον τρόπο, µε τον οποίο γίνεται η 

πλοήγηση για την ανάσυρση ιστορικών πηγών και υλικού ώστε να διασφαλίζεται η 

µεθοδολογική προσέγγιση που έχει αναπτύξει η διδακτική της Ιστορίας, η 

παιδαγωγική επιστήµη και η γνωστική ψυχολογία. Αυτό που ενδιαφέρει είναι η 

κριτική προσέγγιση του υλικού και όχι η αναζήτηση, εγκυκλοπαιδικού χαρακτήρα, 

πληροφοριών µέσω διαδικτύου δηµιουργώντας στο χρήστη την αντίληψη ότι 

πρόκειται για αδιαµφισβήτητο τεκµηριωτικό υλικό. 

Επίσης θα  πρέπει να ληφθεί υπόψη ότι το νόηµα του ιστορικού υλικού που 

συναντά κανείς στο διαδίκτυο έχει σχέση µε τον τρόπο αναπαράστασής του και άρα 

ερµηνείας του. 

Η νηπιαγωγός εισάγοντας στο µαθησιακό σχεδιασµό της τις Τ.Π.Ε. για τη  

διδασκαλία  της Ιστορίας θα πρέπει να έχει καταρχήν κατανοήσει τις δυνατότητες του 

εργαλείου αυτού και αξιολογώντας τα θετικά και αρνητικά σηµεία του να αποφασίσει 

την έκταση και τον τρόπο µε τον οποίο θα το χρησιµοποιήσει. Πρόκειται για ένα νέο 

πεδίο δράσης και όχι για απειλή. Είναι στο χέρι κάθε νηπιαγωγού να το 

χρησιµοποιήσει έτσι, ώστε αυτό να έχει θετικά αποτελέσµατα για τον παιδί.121 

                                                 
121 Κουνέλη, «Οι νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία της Ιστορίας ή αλλιώς το ψηφιακό µέλλον της 
Ιστορίας», ό.π., σελ. 516. 
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Σύµφωνα µε τον Οδηγό Νηπιαγωγού, 122  το σηµείο εκκίνησης για το 

σχεδιασµό µιας θεµατικής προσέγγισης είναι να επιλεγεί το κατάλληλο θέµα. Η 

νηπιαγωγός θα πρέπει να στηρίξει την επιλογή των θεµάτων κυρίως στις ανάγκες, στα 

ενδιαφέροντα και στα βιώµατα των παιδιών, τα οποία διαφέρουν από οµάδα σε 

οµάδα. Όσον αφορά στην παρούσα θεµατική προσέγγιση, η επιλογή του θέµατος της 

ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών έγινε επειδή κάποια από τα υποκείµενα της 

έρευνας είχαν καταγωγή από Μακεδονικές περιοχές και συνεπώς  το θέµα ήταν πολύ 

κοντά στα βιώµατά τους.  

Παρότι τα ενδιαφέροντα και οι ανάγκες των παιδιών προσχολικής ηλικίας 

είναι οι πιο σηµαντικοί  παράγοντες για την επιλογή του θέµατος, εξίσου σηµαντικό 

είναι να συνυπολογίσει κανείς και τα δικά του ενδιαφέροντα και ανάγκες ως 

νηπιαγωγού. Αν το θέµα ενθουσιάζει τους ενήλικες, είναι πιθανό να ακολουθήσουν 

και τα παιδιά. Η επιλογή του θέµατος της ίδρυσης της πόλης των Αιγών έγινε επειδή 

η ελληνικότητα της Μακεδονίας εξακολουθεί να προσελκύει το ενδιαφέρον της 

παγκόσµιας κοινότητας. 123  Σύµφωνα µε δηµοσίευµα της Καθηµερινής, το 

πανεπιστηµιακό µουσείο της Οξφόρδης, Ασµόλεαν, διοργάνωσε την  έκθεση «Από 

τον Ηρακλή στον Αλέξανδρο: Ο θρύλος της Μακεδονίας, ένα ελληνικό βασίλειο 

στην εποχή της δηµοκρατίας» που έχει ως υπότιτλο «Θησαυροί από τις Αιγές, τη 

Μητρόπολη των Μακεδόνων» από 7 Απριλίου ώς 29 Αυγούστου 2011. Το µουσείο 

υποδέχθηκε όλα τα αντικείµενα που προέρχονται από τις Αιγές, το λίκνο της 

βασιλικής δυναστείας και συγχρόνως το πατροπαράδοτο κέντρο των Μακεδόνων από 

τον καιρό της εγκατάστασής τους στα βόρεια του Ολύµπου.124 

Στο κεφάλαιο που ακολουθεί παρουσιάζεται ο µεθοδολογικός σχεδιασµός της 

παρούσας έρευνας. 

 

                                                 
122 ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί σχεδιασµοί. ∆ηµιουργικά 
περιβάλλοντα µάθησης,  ό.π., σελ. 254. 
 
123 Α. Κοτταρίδη, «Ο αρχαιολογικός χώρος των Αιγών», στο: ∆. Τσαγκάρη & Κ. Ζάχος & Κ. Λιάµπη 
(επιµ.), Μέγας Αλέξανδρος: από τη γη της Μακεδονίας έως τα πέρατα της Οικουµένης (Αθήνα: 
Νοµισµατική συλλογή της Alpha Bank, 2010), σελ. 256. 
 
124 Γ. Σύκκα, Η Οξφόρδη συναντά τον Μ. Αλέξανδρο, Η Καθηµερινή, 14-10-2010 
∆ιαθέσιµο στο: 
http://news.kathimerini.gr/4dcgi/_w_articles_civ_100008_14/10/2010_418585, τελευταία πρόσβαση: 
14/10/2010.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

Μεθοδολογία της έρευνας 

 

 

 

 
4.1  Πληθυσµός και δειγµατοληψία 

 

Πληθυσµό της έρευνας αποτελέσαν νήπια 5 και 6 ετών που φοίτησαν κατά το 

σχολικό έτος 2009-2010 σε δυο δηµόσια νηπιαγωγεία των νοµών Ρεθύµνου (4ο και 8ο 

ολοήµερο νηπιαγωγείο). Για τη συγκρότηση του δείγµατος της έρευνας 

συγκεντρώθηκαν από τα γραφεία Α/θµιας Εκπαίδευσης του νοµού Ρεθύµνης στοιχεία 

µε τον αριθµό των νηπίων  που  υπαγόντουσαν στα δυο δηµόσια νηπιαγωγεία και 

έγινε δειγµατοληψία 15 νηπίων από κάθε νηπιαγωγείο. 125  Η έρευνα 

πραγµατοποιήθηκε κατά το σχολικό έτος 2009 – 2010. Άρχισε στις 23 Μαΐου  και 

ολοκληρώθηκε στις 4 Ιουνίου. 

Όσον αφορά στο προφίλ των νηπιαγωγών σε κάθε νηπιαγωγείο, υπάρχει 

οµοτιµία στον τίτλο σπουδών, όπου πρόκειται για απόφοιτες της διετούς Σχολής 

Νηπιαγωγών µε ίδια χρόνια προϋπηρεσίας. Οι νηπιαγωγοί ανήκουν στην ίδια 

ηλικιακή οµάδα και πρόκειται για άτοµα του ίδιου φύλου, δηλαδή είναι γυναίκες. 

 

  

 

4.2 Πειραµατικός σχεδιασµός 

 

Ο πειραµατικός σχεδιασµός σε µια έρευνα δίνει τεκµηριωµένα συµπεράσµατα 

σε αιτιώδεις σχέσεις µεταξύ των µεταβλητών. Η φύση της έρευνάς µας υπαγορεύει τη 

χρήση  σχεδιασµού «µόνο - µετά µεταξύ συµµετεχόντων».126 Στον πειραµατισµό 

                                                 
125 L. Cohen & L. Manion, Μεθοδολογία εκπαιδευτικής έρευνας (Αθήνα: Μεταίχµιο, 2005), σελ.56. 
 
126 G. Verma & K. Mallick, Εκπαιδευτική Έρευνα. Θεωρητικές Προσεγγίσεις και   Τεχνικές (Αθήνα: 
Τυπωθήτω- Γ. ∆άρδανος, 2004), σελ. 176. Βλ. Π. Σίµος & Ε. Κοµίλη, Μέθοδοι έρευνας στη  ψυχολογία 
και τη γνωστική νευροεπιστήµη (Αθήνα: Παπαζήση, 2003), σελ.138. 
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αυτό τα υποκείµενα κατανεµήθηκαν στην πειραµατική (Π.Ο.) και στην οµάδα 

ελέγχου (Ο.Ε.) και η εξαρτηµένη µεταβλητή (διδασκαλία της Ιστορίας) µετρήθηκε 

µόνο µια φορά και αυτή η µέτρηση σηµειώθηκε, αφού η πειραµατική οµάδα  γνώρισε 

τις συνθήκες του πειράµατος, όπως φαίνεται στο σχήµα 4.2.1,127
όπου οι αποκρίσεις 

που προέκυψαν από την πειραµατική συνθήκη, συγκρίθηκαν µε τις αποκρίσεις που 

προέκυψαν από τη συνθήκη ελέγχου µετά την πραγµατοποίηση του πειράµατος. 

 

  Πειραµατική 

οµάδα 

Πειραµατική 

συνθήκη Χ 

Μέτρηση 

απόκρισης Ψ 
 

∆είγµα 

συµµετεχόντων 

στην έρευνα 

Ο καθένας 

κατανέµεται  

σε 

    

Σύγκριση 

  Οµάδα 

ελέγχου 

Συνθήκη 

ελέγχου Χ 

Μέτρηση 

απόκρισης Ψ 
 

      

Σχήµα 4.2.1. 
Σχεδιασµός «µόνο - µετά µεταξύ συµµετεχόντων» µε δυο οµάδες  (πηγή βάση 

δεδοµένων G. Verma & K. Mallick). 
 

 

4.3 Μέσα συλλογής δεδοµένων 

 

Η συνέντευξη είναι ένα ερευνητικό εργαλείο που χρησιµοποιείται ευρύτατα 

στην παιδαγωγική έρευνα, µε σκοπό τον εντοπισµό γνώσεων, απόψεων των 

ερωτώµενων. Ωστόσο, η σύνταξη των ερωτήσεων όσο και, γενικότερα, η δοµή της 

συνέντευξης ενδέχεται να επηρεάσουν τα υποκείµενα της έρευνας ως προς τις 

απαντήσεις που θα δώσουν, µε αποτέλεσµα να επηρεάζονται τελικά τα αποτελέσµατα 

της έρευνας.128 

Η συνέντευξη επιλέχθηκε ως ερευνητικό εργαλείο της παρούσας έρευνας, 

επειδή ο χρόνος που χρειάζεται ένα υποκείµενο να απαντήσει στις ερωτήσεις είναι 

                                                                                                                                            
 
127 L. B. Christensen, Η πειραµατική µέθοδος στην επιστηµονική έρευνα, επιστ. επιµ.- µτφ. Μ. Ντάβου, 

επιµ. µτφ. Α. Γιαννακόπουλος & Ν. Παπασταύρου (Αθήνα: Παπαζήση, 2007), σελ. 388. 

 
128 Ζαράνης & Οικονοµίδης, Οι τεχνολογίες της πληροφορίας και των επικοινωνιών στην προσχολική 
εκπαίδευση ό.π., σελ. 57-58. 
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µικρός. Ο ερευνητής επίσης διευκολύνεται στην κωδικοποίηση και ανάλυση των 

απαντήσεων διαφυλάσσοντας την αντικειµενικότητα και αξιοπιστία των 

δεδοµένων.129 

Η συνένετευξη130 που κατασκευάστηκε για τις ανάγκες της παρούσας έρευνας 

χρησιµοποιεί ερωτήσεις κλειστού τύπου και αποτελείται από τρία µέρη (Παράρτηµα 

Α). 

� Στο πρώτο µέρος περιλαµβάνονται ερωτήσεις κλειστού τύπου που σχετίζονται µε 

την αποδόµηση του παραµυθιού. Ελέγχεται κατά πόσο τα παιδιά µπόρεσαν να 

έρθουν σε επαφή µε το γεγονός ότι ο κόσµος στον οποίο ζουν είναι αποτέλεσµα 

µιας εξελικτικής πορείας, µε υποκείµενα δράσης  τους ανθρώπους.  

Χαρακτηριστικά αναφέρουµε µερικές από τις ερωτήσεις: 

 

1. Πoύ ξεκινά η ιστορία;     

   

ΑΡΓΟΣ 
 

ΛΕΒΑΙΑ 
 

ΑΙΓΕΣ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

                                                 
129  Παπαναστασίου, & Παπαναστασίου,  Μεθοδολογία εκπαιδευτικής έρευνας, ό.π., σελ. 87  Για το 
ερωτηµατολόγιο βλ. M. Βάµβουκας, Εισαγωγή στη  ψυχοπαιδαγωγική έρευνα και µεθοδολογία, (Αθήνα: 
Γρηγόρη, 1997), σελ. 67. 
 
130 C. Javeau, Η Έρευνα µε Ερωτηµατολόγιο: Το εγχειρίδιο του καλού ερευνητή, επιµ. εκδ. & µτφ. Κ. 
Τζαννόνε-Τζωρτζή (Αθήνα: Τυπωθήτω-Γ. ∆αρδάνος, 1996), σελ. 65. 
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3. Ποιό από τα τρία πρόσωπα ξεπερνούσε τα εµπόδια και προχώρησε δυναµικά στην 
ιστορία ;  

  
 

ΠΕΡ∆ΙΚΚΑΣ ΒΑΣΙΛΙΑΣ ΤΗΣ 

 ΛΕΒΑΙΑΣ 

ΜΑΓΟΣ 

 

 

 

 

6. Ποιό από τα παρακάτω πρόσωπα ήταν άδικος απέναντι στα τρία αδέρφια της 
ιστορίας, δεν θέλησε δηλαδή να τα αµείψει; 

 
 

 

ΒΑΣΙΛΙΑΣ ΤΗΣ 

ΛΕΒΑΙΑΣ 

ΑΡΧΑΙΟΛΟΓΟΣ ΒΑΣΙΛΙΑΣ ΤΟΥ 

ΑΡΓΟΥΣ 
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� Στο δεύτερο µέρος περιλαµβάνονται ερωτήσεις κλειστού τύπου που σχετίζονται 

µε γνώσεις και απόψεις που αποκτούνται από τη σύγκριση της εποχής της 

ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών και της σύγχρονης εποχής. 

Χαρακτηριστικά αναφέρουµε: 

 
 

11. Σε ποια εικόνα αναγνωρίζεις την αρχαία πόλη των Aιγώv όπως είναι σήµερα; 

 
 

 

Α Ι Γ Ε Σ 

 

Α Ι Γ Ε Σ Λ Ε Β Α Ι Α 

 

 

 

 

 

12. Σε ποιά χρονολογία µπορούµε να τοποθετήσουµε την ίδρυση της αρχαίας 
πόλης των Αιγών; 
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14. Τι αντικείµενα χρησιµοποιούσαν στη ζωή τους οι άνθρωποι στα πολύ παλιά 
χρόνια; 
 

 
 

 

 

� Στο τρίτο µέρος περιλαµβάνονται ερωτήσεις κλειστού που σχετίζονται µε γενικές 

γνώσεις που αποκοµίζουν οι ερωτώµενοι. 

Χαρακτηριστικά αναφέρουµε: 

 

16. Τί ακριβώς κάνει ο αρχαιολόγος; 

  
 

 

 

17. Πώς µάθαµε για το παλάτι των Αιγών; 

 

 
 

 

 

Για την κατασκευή της συνέντευξης ακολουθήθηκαν οι σχετικές οδηγίες της 

µεθοδολογίας παιδαγωγικής έρευνας131 και η εργασία έγινε αφού µελετήθηκε ένας 

αριθµός θεωρητικών µελετών και προσεγγίσεων και µετά από προσωπικούς 

                                                 
131 J. Bell, Πώς να συντάξετε µια επιστηµονική εργασία: οδηγός ερευνητικής µεθοδολογίας µτφ. Ε. 
Πανάγου (Αθήνα: Μεταίχµιο, 2007), σελ.20. 
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προβληµατισµούς για τη χρήση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και των 

Επικοινωνιών  (Τ.Π.Ε.) στη διδασκαλία της Ιστορίας, σχετικά µε το θέµα της ίδρυσης 

της αρχαίας πόλης των Αιγών στο πλαίσιο της προσχολικής εκπαίδευσης σε µικρά 

παιδιά. 

Έγινε προσπάθεια να διερευνώνται οι πιο σηµαντικές πτυχές του θέµατος και να 

µην είναι µεγάλος ο αριθµός τους. Οι  ερωτήσεις δοµήθηκαν ώστε να είναι σαφείς, 

ακριβείς προς το νόηµά τους για να αποφευχθεί η πιθανότητα αυθαίρετων 

τοποθετήσεων από την πλευρά των υποκειµένων. Οι πιθανές απαντήσεις της 

συνέντευξης συνδυάζουν τη µορφή ελκυστικής για την ηλικία των νηπίων εικόνας 

και µιας λέξης, ώστε να είναι κατανοητές. 

 

 

4.4 ∆ιαδικασία της έρευνας 

 

Η παρούσα έρευνα ακολούθησε την εξής πορεία: 

Αρχικά έγινε σχεδιασµός των θεµατικών ενοτήτων που εφαρµόστηκαν στα 

δυο νηπιαγωγεία από την ερευνήτρια:  

� Στο 4ο ολοήµερο νηπιαγωγείο της πόλης του Ρεθύµνου,  

εφαρµόστηκε η διδασκαλία θεµατικής προσέγγισης χωρίς τη χρήση 

των Τ.Π.Ε. και καθορίστηκαν οι µαθησιακές επιδιώξεις, το εποπτικό 

υλικό και περιγράφηκε η πορεία της διδασκαλίας.  

� Στο 8ο ολοήµερο νηπιαγωγείο της πόλης του Ρεθύµνου 

εφαρµόστηκε η  διδασκαλία θεµατικής προσέγγισης µε τη χρήση 

των Τ.Π.Ε. και καθορίστηκαν οι µαθησιακές επιδιώξεις, το εποπτικό 

υλικό και περιγράφηκε η πορεία της διδασκαλίας.  

� Τέλος,  έγινε η  αξιολόγηση.  

Στη συνέχεια η ερευνήτρια ήρθε σε επαφή µε τις νηπιαγωγούς των δυο 

νηπιαγωγείων όπου πραγµατοποιήθηκε η έρευνα και έγινε  λεπτοµερής ενηµέρωση 

και συνεννόηση για την εφαρµογή των δραστηριοτήτων των θεµατικών ενοτήτων, 

τον τρόπο συνέντευξης προς στα υποκείµενα, συζητήθηκαν προβληµατισµοί και 

βρέθηκαν λύσεις. 

Η ερευνήτρια ήταν  παρούσα σε κάθε τάξη νηπιαγωγείου σε όλη τη διάρκεια 

του πειράµατος, χωρίς να εµπλακεί στις δραστηριότητες που η νηπιαγωγός κάθε 
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τµήµατος προσπάθησε να εφαρµόσει. Το θέµα είναι κυρίαρχο σε όλη τη διάρκεια του 

ηµερήσιου προγράµµατος, χωρίς να γίνεται πραγµάτευση άλλων θεµάτων. 

Στο τέλος του πειράµατος η νηπιαγωγός κάθε νηπιαγωγείου παρέδωσε  στην 

ερευνήτρια τις απαντήσεις του κάθε υποκειµένου. Στη συνέχεια έγινε η επεξεργασία 

των δεδοµένων µε το στατιστικό πακέτο SPSS (ver. 15) και η διεξαγωγή 

συµπερασµάτων. 

 

 

 

4.5 ∆ιδασκαλία µε τη βοήθεια υπολογιστή και µε θεµατική προσέγγιση, 

χωρίς τη χρήση των Τ.Π.Ε.  

 

4.5.1 Οργάνωση των δραστηριοτήτων 
 

Στην παρούσα εργασία έγινε προσπάθεια να µελετηθεί το θέµα της ίδρυσης 

της αρχαίας πόλης των Αιγών µέσα από τη χρήση της θεµατικής προσέγγισης, 

δίνοντας έµφαση στις διαφορετικές ικανότητες που επιδιώκονται να αναπτυχθούν από 

τα παιδιά, µέσα από την εισαγωγή της χρήσης του λογισµικού προγράµµατος Flash 8 

από τα νήπια.  Είναι σαφές ότι η θεµατική προσέγγιση ενός θέµατος δεν µπορεί να 

εξαντληθεί µέσα από το διδακτικό πρόγραµµα λίγων ηµερών στο νηπιαγωγείο. Οι 

µαθησιακές επιδιώξεις που περιγράφονται αφορούν σε ένα χρονικό διάστηµα µιας 

περίπου εβδοµάδας. Βασικός παράγοντας στην παραγωγή του συγκεκριµένου 

θέµατος είναι να κρατηθεί αµείωτο το ενδιαφέρον των παιδιών. 

 

 

4.5.2  Περιγραφή των δραστηριοτήτων µε τη βοήθεια των Τ.Π.Ε. 
 

Η ιστορία για την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών µε τις Τ.Π.Ε.  
παρουσιάζεται στη συνέχεια:  
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Στα πολύ παλιά τα χρόνια, σ’ ένα τόπο 
που λεγόταν Άργος, ζούσε ένας βασιλιάς 

µε τ’ όνοµα Τηµένης. 
Ποια κουκίδα µας δείχνει την πόλη 

του Άργους; 
 

Ο Τηµένης είχε τρεις γιούς, τον 
Γαυάνη, τον Αέροπο και τον 

Περδίκκα. 
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Η ζωή τους κυλούσε ήρεµα, αλλά οι 
εχθροί τους κατάφεραν να τους 
διώξουν από το Άργος. 

 

 
Οι τρεις νεαροί περπατούσαν µέρες 

και νύχτες ακούραστα, ώσπου έφτασαν 
σε µια πόλη που ονοµαζόταν Λεβαία.  
Ποια κουκίδα µας δείχνει την πόλη της 

Λεβαίας; 
 

 
 

  
Εκεί σταµάτησαν και σκέφτηκαν να 
πάνε στο ανάκτορο και να ζητήσουν 
δουλειά από το βασιλιά. 

 

Πράγµατι ο βασιλιάς και η βασίλισσα 
(που αλλιώς τους έλεγαν βασιλιά και 
βασίλισσα των «Μακεδόνων») τους 
έδωσαν δουλειά. 
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Ο Γαυάνης φρόντιζε τα άλογα, ο 
Αέροπος τα βόδια και ο πιο µικρός ο 
Περδίκκας τις αίγες και τα πρόβατα.  

 

Η βασίλισσα συνήθιζε να ζυµώνει, 
αλλά το καρβέλι που έψηνε για τον 
Περδίκκα γινόταν πάντα διπλάσιο από 
τα καρβέλια των άλλων. 
 

 
 

  

Το είπε λοιπόν στο βασιλιά, ο 
οποίος κατάλαβε ότι ήταν σηµάδι ότι 
κάτι κακό θα γινόταν. Φώναξε 
λοιπόν τα τρία αγόρια και τους 
διέταξε να φύγουν από την πόλη του. 
Τα νεαρά αγόρια όµως ζήτησαν να 
πληρωθούν για την εργασία τους. 
 

Όταν ο βασιλιάς το άκουσε αυτό, είπε 
δείχνοντας το φως του ήλιου: «Αυτά είναι 
τα χρήµατα που σας αξίζουν και αυτά σας 
δίνω». Ο Γαυάνης και ο Αέροπος, που 
ήταν οι µεγαλύτεροι, ακούγοντάς τον 
φοβήθηκαν πολύ. Το µικρό αγόρι, ο 
Περδίκκας, όµως, που έτυχε να έχει ένα 
µαχαίρι πάνω του, είπε: «∆εχόµαστε αυτό 
που µας προσφέρεις, βασιλιά» και 
τράβηξε µια γραµµή γύρω από το φως του 
ήλιου στο πάτωµα µε το µαχαίρι του. 
Ύστερα, µάζεψε το φως του ήλιου µέσα 
στον κόρφο του τρεις φορές και έφυγε 
αυτός και τα αδέρφια του. 
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Ο βασιλιάς θύµωσε πολύ και έστειλε 
πίσω τους στρατιώτες να τους κάνουν 
κακό. Αλλά, υπάρχει ένα ποτάµι σ' 
αυτή τη γη. Αυτό το ποτάµι, όταν το 
διέσχισαν οι τρεις νεαροί, υψώθηκε 
φουσκώνοντας τόσο πολύ, ώστε δεν 
µπόρεσαν οι στρατιώτες να το 
διασχίσουν.  

 

Συνεχίζοντας το ταξίδι τους τα τρία 
αδέρφια συνάντησαν ένα µάγο στο 
δρόµο.  

«Πού πάτε, καλά µου παλικάρια;» 
τους ρώτησε ο µάγος.  

«Μας κυνηγούν οι στρατιώτες του 
βασιλιά της Λεβαίας και ψάχνουµε ένα 
καινούργιο τόπο να πάµε να ζήσουµε», 
απάντησε ο Περδίκκας. 
 

 
 

  

Τότε ο µάγος είπε: «Ακούστε λοιπόν τη 
συµβουλή µου: φύγετε γρήγορα από εδώ 
και εκεί που θα δείτε χιονόλευκες αίγες µε 
αστραφτερά κέρατα να έχουν πέσει σε 
ύπνο βαθύ, τον τόπο εκείνο να κάνετε το 
βασίλειό σας». 

 

Και έτσι έκαναν. Συνέχισαν το 
ταξίδι τους, µέχρι που συνάντησαν 
τις αίγες και στο µέρος αυτό 
έφτιαξαν µια πόλη δυνατή και 
πλούσια. 
Ποιά κουκίδα νοµίζετε ότι µας 

δείχνει την πόλη των Αιγών; 
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Ο Περδίκκας έγινε βασιλιάς στην πόλη 
αυτή και από ευγνωµοσύνη που οι αίγες 
του έδειξαν πού να χτίσει την πόλη του, 
την ονόµασε Αιγές. 

 

Οι βασιλιάδες που ήρθαν µετά από 
τον Περδίκκα την έκαναν ακόµα πιο 
δυνατή φτιάχνοντας ένα µεγαλοπρεπές 
ανάκτορο. Οι τοίχοι του ήταν γεµάτοι 
εικόνες φτιαγµένες από ψηφίδες. Ένα 
πανέµορφο θέατρο στόλιζε την πόλη 
των Αιγών. 

 
 
 

  
Από τότε, πέρασαν πολλά χρόνια, έγιναν 

πολλοί σεισµοί, καταστροφές και 
δυστυχώς το παλάτι, το θέατρο, τα 
ψηφιδωτά γκρεµίστηκαν, έµειναν όµως τα 
κατάλοιπά τους, δηλαδή πετρούλες, 
ερείπια. 

 

Οι αρχαιολόγοι έψαξαν και βρήκαν 
τα κατάλοιπα αυτά, τα ρώτησαν για 
την ιστορία τους. Οι πετρούλες, τα 
ερείπια απάντησαν, είπαν την ιστορία 
τους και έτσι εµείς µάθαµε την ιστορία 
των ηρώων µας, του Γαυάνη, του 
Αέροπου και του Περδίκα που έγινε 
βασιλιάς της αρχαίας πόλης των 
Αιγών… 

 
 

 
Από το πλήθος των δραστηριοτήτων (Παράρτηµα Β) στη συνέχεια 

αναφέρουµε δυο  χαρακτηριστικές δραστηριότητες µε τη βοήθεια των Τ.Π.Ε. 
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Σχήµα 4.5.2 
 
 
 
 

          
 
 
 
 

    
 

 
 
 
 
 
 

 

 
 

ΑΙΓΕΣ 
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� ∆ραστηριότητα: Κατασκευή «γραµµής» του χρόνου 
 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 
 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία. 
 
Ανάγνωση 

• Να βοηθά τα µικρά παιδιά να αποκτήσουν δεξιότητες ανάγνωσης και µνήµης. 
 
Γραφή και γραπτή έκφραση 

• Να ενθαρρύνονται να γράφουν όπως µπορούν, 
• να γράφουν το όνοµά τους στις εργασίες τους. 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
• Να προβληµατίζονται και να ερευνούν ποικίλες καταστάσεις, να στηρίζονται 

σε προηγούµενες γνώσεις και εµπειρίες, να κάνουν απλές υποθέσεις και να 
καταλήγουν σε σχετικά συµπεράσµατα, 

• να διαχειρίζονται και να χρησιµοποιούν υλικά, µέσα και καταστάσεις που 
συνδέονται µε την καθηµερινή ζωή, 

• να «ερµηνεύουν» γενικά στοιχεία του κόσµου που τα περιβάλλει µέσα από 
διαδικασίες παρατήρησης και περιγραφής, σύγκρισης, συµβολικής 
αναπαράστασης, 

• να διατυπώνουν απορίες ή να θέτουν προβλήµατα, να επιλέγουν ή να 
παράγουν κατάλληλο για την επίλυση των προβληµάτων υποστηρικτικό 
υλικό, 

• να κατανοούν απλές χωροχρονικές σχέσεις και να προσεγγίζουν σταδιακά την 
έννοια της µέτρησης του χρόνου, 

• να εµπλουτίζουν τη γλώσσα και µε λέξεις που συνδέονται µε τα µαθηµατικά, 
να επικοινωνούν, 

• να βοηθά τα µικρά παιδιά να αποκτήσουν δεξιότητες  αρίθµησης. 
 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση  

• Να αναπτύξουν την αυτοεκτίµησή τους, 
• να αναπτύξουν ικανότητες συνεργασίας, 
• να κατανοούν την αξία της οµαδικής εργασίας και της από κοινού 

ανακάλυψης, 
• να «διαβάζουν» απλά σύµβολα, σχεδιαγράµµατα και χάρτες, 
• να προσεγγίζουν και να αποσαφηνίζουν βασικές χρονικές έννοιες,  
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• να αντιλαµβάνονται τη χρονική ακολουθία γεγονότων, 
• να αναπαριστούν γεγονότα σύµφωνα µε τη χρονική τους ακολουθία, 
• να αναπτύσσουν ενδιαφέρον για ιστορικά γεγονότα, προβλήµατα και 

διλήµµατα ανθρώπων διαφορετικών εποχών, 
• να αναπτύσσουν τη γλώσσα και την επικοινωνία, 
• να βοηθά τα µικρά παιδιά να ξεπεράσουν την προσωπική τους αντίληψη για 

τη διάσταση του χρόνου, 
• να βοηθά τα µικρά παιδιά να µάθουν τις συµβάσεις που έχουν θεσπίσει οι 

κοινωνίες για τη µέτρηση του χρόνου, 
• να βοηθά τα µικρά παιδιά πώς να µετρούν το χρόνο µε ακρίβεια και να 

αναγνωρίζουν τα χαρακτηριστικά της κάθε εποχής, 
• να παρέχει στα παιδιά ποικίλες και  πολλές εµπειρίες για το χρόνο, 
• να βοηθά τα µικρά παιδιά να κατανοήσουν τη χρονολόγηση µεγάλων 

χρονικών διαστηµάτων, 
• να βοηθά τα µικρά παιδιά να οικοδοµήσουν έννοιες όπως:  

� η χρονολόγηση, 
� η χρονική ακολουθία ή διαδοχή, 
� η αλλαγή και η συνέχεια, 
� το αίτιο και το αποτέλεσµα, 
� η ικανότητα να αξιολογεί κανείς τα τεκµήρια και 
� να εκφράζει προβληµατισµό,  
� και η ενσυναίσθηση.   

 
ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση  

• Να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τον ανθρώπινο οργανισµό. 
 

ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΕΙΚΑΣΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να παρατηρούν και να προσπαθούν να ερµηνεύσουν το φυσικό και 
ανθρωπογενές περιβάλλον µε πολλούς τρόπους και χρησιµοποιώντας ποικίλα 
υλικά, 

• να σχεδιάζουν διάφορα είδη γραµµών. 
 

ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ∆ΡΑΜΑΤΙΚΗΣ ΤΕΧΝΗΣ ΓΙΑ ΤΟ 
ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να εκφράζονται µε το ελεύθερο δραµατικό παιχνίδι, να αναπτύσσουν τη 
δηµιουργικότητά τους, να γνωρίζουν τον εαυτό τους και τον κόσµο, 

• να επιλέγουν και να χρησιµοποιούν δηµιουργικά διάφορα υλικά, 
• να συνεργάζονται και να δηµιουργούν από κοινού. 

 
ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 

 
Ο υπολογιστής  µε χρήση του λογισµικού Flash 8, όπου η γραµµή του χρόνου 

ήταν σχεδιασµένη, µε χρονολογίες: το 650 π.Χ., το 0, το 2010 µ.Χ. Επίσης, στο 

λογισµικό είχαν ενσωµατωθεί φωτογραφίες µελών της οικογένειας κάθε παιδιού, µια 
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εικόνα της γέννησης του Χριστού, και µια εικόνα του ανακτόρου των Αιγών. 

 

ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 

Η νηπιαγωγός προφασιζόµενη ότι είχε γενέθλια, (µπορεί να κεράσει τα παιδιά 

γλυκά ή να σβήσει την τούρτα της!) είχε επιλέξει να φέρει µερικές  δικές της 

φωτογραφίες από τη γέννησή της, µέχρι την ενηλικίωσή της, είχε φωτογραφίες του 

παππού της µαµάς της κ.ά. Τα παιδιά έδειξαν ενδιαφέρον για το περιεχόµενο των 

φωτογραφιών και έτσι ξεκίνησε σχετική συζήτηση. Η νηπιαγωγός µε κατάλληλες 

ερωτήσεις του τύπου «Τι νοµίζεις;», «Πώς το ξέρεις;», «Είσαι σίγουρος;», «Ποιος 

νοµίζεις ότι έχει δίκιο, εσύ ή ο Γιάννης;» παρότρυνε τα παιδιά να εκφράσουν 

επιθυµίες, προθέσεις, να περιγράφουν, να εξηγούν, να επιχειρηµατολογούν, να 

διαµορφώνουν υποθέσεις, όσον αφορά στη χρονολογική σειρά, στην ακολουθία των 

φωτογραφιών. Οι απαντήσεις προέκυψαν από τη σύνθεση των ιδεών των παιδιών της 

οµάδας που αντανακλούσαν το µαθησιακό επίπεδο της οµάδας τη συγκεκριµένη 

χρονική στιγµή. Οι λύσεις που πρότεινε το κάθε παιδί αποκάλυπταν το επίπεδο που 

βρίσκεται το καθένα. Η νηπιαγωγός πρότεινε στα παιδιά να φέρουν φωτογραφίες 

µελών της οικογένειάς τους. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ 

 
• Η νηπιαγωγός αφού είχε σκανάρει τις φωτογραφίες των παιδιών και τις είχε 

ενσωµατώσει στο λογισµικό πρόγραµµα ζήτησε από τα παιδιά να παίξουν µε 
τη δραστηριότητα της γραµµής του χρόνου.  

• Τα νήπια χωρίστηκαν σε οµάδες των τριών παιδιών µε βάση τις 
προτεραιότητες του προγράµµατος. 

• Το λογισµικό οδήγησε τα παιδιά να προσπαθήσουν να αντιστοιχίσουν τη 
σωστή εικόνα στη σωστή χρονολογία που βρισκόταν γραµµένη πάνω στη 
γραµµή του χρόνου. 
 

ΕΠΕΚΤΑΣΗ 
 

Τα νήπια παροτρύνθηκαν να χρησιµοποιήσουν τη δραµατοποίηση ως µέσο, για 

να αποδώσουν µια ιστορία µε θέµα «Η σκουληκότρυπα» µε πρωταγωνιστή τον 

Περδίκκα ο οποίος, ενώ φρόντιζε τα ζώα του το 650 π.Χ. έπεσε σε µια τρύπα και 

κατά λάθος βρέθηκε στο 2010 µ.Χ. Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν να αναπαραστήσουν 

τις περιπέτειές του, προκειµένου να προσπαθήσουν να κατανοήσουν ότι ο κόσµος 

στον οποίο ζουν είναι αποτέλεσµα µιας εξελικτικής πορείας, µε υποκείµενα δράσης  

τους ανθρώπους. 
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ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 
Το λογισµικό πρόγραµµα οδήγησε το κάθε παιδί να συµπληρώσει ένα φύλλο 

εργασίας που αποτελούνταν από ένα πίνακα διπλής εισόδου. Στην κάθετη στήλη, τα 

παιδιά τοποθέτησαν φωτογραφίες του παιδιού, της µητέρας, του πατέρα, του παππού, 

της γιαγιάς, της γέννησης του Χριστού. Στην οριζόντια στήλη υπήρχε η γραµµή του 

χρόνου όπου αναγράφονταν οι ηµεροµηνίες: 650 π.Χ., 0, 1821, 2010 µ.Χ. Το νήπιο 

προσπαθούσε να αντιστοιχίσει τη σωστή ηµεροµηνία µε το σωστό πρόσωπο. Υπήρχε 

ξεχωριστό φύλλο εργασίας για κάθε νήπιο µε εικόνες από οικεία για αυτό πρόσωπα. 

Ένα χαρακτηριστικό παράδειγµα δίνεται στη συνέχεια. 
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Φύλλο εργασίας για τη γραµµή του χρόνου 

            

 
  

 

                

 
 
 
 

                                                       
 

                                                            
 

                                                          
 

                                                      
 

                                                      
 
 
 

                    650 π.Χ.       0                   1821µ.Χ.     2010 µ.Χ.     
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� ∆ραστηριότητα: Η ζωή στο ανάκτορο και στην πόλη 

 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία. 
 
Ανάγνωση 

• Να ακούν και να κατανοούν ένα απλό κείµενα που κάποιος τους διαβάζει 
φωναχτά, 

• να κατανοήσουν τη σηµασία της γραφής ως µέσου επικοινωνίας, ανάπτυξης 
ιδεών, µεταφοράς πληροφοριών και ως πηγής ευχαρίστησης και απόλαυσης. 
Και σ’ αυτό συµβάλλει η ενεργός συµµετοχή των παιδιών στη «δηµιουργία» 
δικών τους κειµένων.  

  
Γραφή και γραπτή έκφραση 

• Να ενθαρρύνονται να γράφουν όπως µπορούν, 
• να γράφουν το όνοµά τους στις εργασίες τους. 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση  

• Να αναπτύξουν την αυτοεκτίµησή τους, 
• να αναπτύξουν ικανότητες συνεργασίας, 
• να κατανοούν την αξία της οµαδικής εργασίας και της από κοινού 

ανακάλυψης, 
• να «διαβάζουν» απλά σύµβολα, σχεδιαγράµµατα και χάρτες, 
• να προσεγγίζουν και να αποσαφηνίζουν βασικές χρονικές έννοιες,  
• να αντιλαµβάνονται τη χρονική ακολουθία γεγονότων, 
• να αναπαριστούν γεγονότα σύµφωνα µε τη χρονική τους ακολουθία, 
• να αναπτύσσουν ενδιαφέρον για ιστορικά γεγονότα, προβλήµατα και 

διλήµµατα ανθρώπων διαφορετικών εποχών, 
• να αναπτύσσουν τη γλώσσα και την επικοινωνία, 
• να βοηθά τα µικρά παιδιά να ξεπεράσουν την προσωπική τους αντίληψη για 

τη διάσταση του χρόνου. 
 

ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση  
• Να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τον ανθρώπινο οργανισµό, 
• να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τους ζωικούς οργανισµούς, 
• να διευρύνουν τις γνώσεις τους για το φυσικό περιβάλλον. 
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ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΕΙΚΑΣΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να παρατηρούν και να προσπαθούν να ερµηνεύσουν το φυσικό και 
ανθρωπογενές περιβάλλον µε πολλούς τρόπους και χρησιµοποιώντας ποικίλα 
υλικά, 

• να σχεδιάζουν διάφορα είδη γραµµών. 
 

ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 
 

Ο υπολογιστής  µε  χρήση του λογισµικού προγράµµατος Flash 8 
 

ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 
Η νηπιαγωγός κάλεσε τα νήπια στην παρεούλα και προκάλεσε συζήτηση 

σκοπεύοντας στην  ανασκόπηση των πεπραγµµένων των προηγούµενων ηµερών.  

Πρότεινε στα νήπια να παίξουν ένα καινούργιο παιχνίδι που ονοµάζεται «H ζωή στις 

Αιγές και η ζωή στη σύγχρονη εποχή». Τα παιδιά χωρίστηκαν σε µικρές οµάδες και 

έπαιξαν διαδοχικά το παιχνίδι. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 

 

Τα νήπια πάτησαν το κουµπί που οδηγούσε στο παιχνίδι που ονοµάζεται «Η ζωή 

στις Αιγές και η ζωή στη σύγχρονη εποχή». Αρχικά το λογισµικό παρουσίαζε εικόνες 

από την αρχαία πόλη των Αιγών µε σκηνές από τη φροντίδα των ζώων, από τα 

κτίσµατα της αρχαίας εποχής όπως το θέατρο των Αιγών, τον ναό, τα σπίτια, σκηνές 

µε ανθρώπους της αρχαίας εποχής κατά την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών. Ο 

υπολογιστής ρώτησε τα παιδιά: «Με ποιά ζώα ασχολούνταν οι άνθρωποι στην αρχαία 

εποχή; Μπορείς να κινήσεις  τους ανθρώπους και τα ζώα και να παίξεις µαζί τους». 

Όταν ολοκλήρωσαν το παιχνίδι τους πάτησαν το βέλος που τα οδηγούσε στην 

επόµενη σελίδα. 

Στη συνέχεια, το λογισµικό παρουσίαζε εικόνες από την αρχαία πόλη των Αιγών. 

Ο υπολογιστής ρωτούσε τα παιδιά: «Στην εικόνα πού βλέπεις που µπορούσαν να 

πάνε οι άνθρωποι στην αρχαία πόλη των Αιγών; Μπορείς να µετακινήσεις τους 

ανθρώπους στο παλάτι, στο θέατρο, στο ναό, στα σπίτια». Όταν ολοκλήρωσαν το 

παιχνίδι τους πάτησαν το βέλος που τα οδηγούσε στην επόµενη σελίδα. 

Μετά, το λογισµικό παρουσίαζε εικόνες από την αρχαία πόλη των Αιγών. Ο 

υπολογιστής ρωτούσε τα παιδιά:  «Πού έµεναν οι άνθρωποι στην αρχαία πόλη των 

Αιγών; Μπορείς να µετακινήσεις τους ανθρώπους όπως νοµίζεις.». Όταν 
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ολοκλήρωναν το παιχνίδι τους πατούσαν το βέλος που τα οδηγούσε στην επόµενη 

σελίδα. 

Το λογισµικό παρουσίαζε µια σελίδα µε εικόνες από τη σηµερινή εποχή, στην 

πόλη και στην ύπαιθρο, µε εικόνες από σύγχρονα σπίτια και πολυκατοικίες, µε 

εικόνες από τη σχολική και οικογενειακή ζωή, µε εικόνες διαφόρων επαγγελµατιών. 

Ο υπολογιστής ρωτούσε τα παιδιά: «Μπορείς να δεις από την εικόνα πού µένουν οι 

άνθρωποι σήµερα; Μπορείς να µετακινήσεις τους ανθρώπους όπως νοµίζεις». 

Όµοια, το λογισµικό παρουσίαζε µια σελίδα µε εικόνες από τη σηµερινή 

εποχή. Ο υπολογιστής ρωτούσε τα παιδιά: «Μπορείς να δεις από την εικόνα τι 

δουλειές κάνουν οι άνθρωποι σήµερα; Μπορείς να µετακινήσεις τους ανθρώπους 

όπως νοµίζεις». 

Επίσης, το λογισµικό παρουσίαζε µια σελίδα µε εικόνες από τη σηµερινή 

εποχή. Ο υπολογιστής ρωτούσε τα παιδιά: «Μπορείς να δεις από την εικόνα τι 

κάνουν και πώς παίζουν τα µικρά παιδιά σήµερα; Μπορείς να µετακινήσεις τους 

ανθρώπους όπως νοµίζεις». 

 

ΕΠΕΚΤΑΣΗ 
 

Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν να παίξουν µε τα κτίρια και τις φιγούρες. Η 

νηπιαγωγός πρότεινε στα νήπια να τοποθετήσουν π.χ. µέσα στο ανάκτορο τον 

Περδίκα και τα αδέρφια του, να φανταστούν τους διαλόγους που έκαναν οι φιγούρες 

του Περδίκκα, του βασιλιά κ.λπ. στην αρχαία εποχή, να βάλουν τις φιγούρες να 

εργαστούν στη σύγχρονη και στην αρχαία εποχή. Η νηπιαγωγός ενθάρρυνε τα νήπια 

να περιγράφουν τι κάνουν. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 
Η νηπιαγωγός πρότεινε στα παιδιά να σκεφτούν ιδέες προκειµένου να 

φτιάξουν ένα δικό τους παραµύθι που να περιέχει δυο στοιχεία: το σύγχρονο σπίτι και 

το παλάτι της αρχαίας πόλης των Αιγών. Η  νηπιαγωγός σηµείωνε τις ιδέες των 

παιδιών, τα βοήθησε να συνθέσουν τη νέα ιστορία. Τα νήπια ενθαρρύνθηκαν να 

ζωγραφίσουν σκηνές από την καινούργια ιστορία τους. Η παιδαγωγός σκάναρε τις 

ζωγραφιές και το παραµύθι των νηπίων και συνεργαζόµενη µε τα νήπια αποθήκευσαν 

το υλικό τους στους φακέλους αξιολόγησης του κάθε νηπίου στον υπολογιστή. 
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4.5.3  Περιγραφή των δραστηριοτήτων µε τη θεµατική προσέγγιση, 
χωρίς τη χρήση των Τ.Π.Ε. 

 
Από το πλήθος των δραστηριοτήτων (Παράρτηµα Β) στη συνέχεια 

αναφέρουµε δυο  χαρακτηριστικές δραστηριότητες µε τη θεµατική προσέγγιση. 
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Σχήµα 4.5.3.1 

 
 

 
 

 
 

ΑΙΓΕΣ 
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�  ∆ραστηριότητα: Αφήγηση παραµυθιού σχετικά µε την ίδρυση της πόλης 
των Αιγών 

 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Να διηγούνται / αφηγούνται, 
• να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία, 
• να βελτιώνουν και να εµπλουτίζουν τον προφορικό τους λόγο. 

 
Ανάγνωση 

• Να έρθουν σε επαφή µε βασικές εκδοχές του γραπτού λόγου µε βάση τα 
εξωτερικά – τυπογραφικά χαρακτηριστικά και το περιεχόµενο, να 
συνειδητοποιούν ότι οι διαφορετικές αυτές εκδοχές µεταφέρουν µηνύµατα µε 
διαφορετικό τρόπο και χρησιµοποιούνται για διάφορους λόγους, 

• να υιοθετούν βασικές συµβάσεις ανάγνωσης του αλφαβητικού συστήµατος 
γραφής (π.χ. ότι διαβάζουµε από τα αριστερά προς τα δεξιά και από πάνω 
προς τα κάτω, ότι τα βιβλία διαβάζονται από την αρχή προς το τέλος κ.λπ.), 

• να ακούν και να κατανοούν ένα απλό κείµενο που κάποιος τους διαβάζει 
φωναχτά, 

• να παίρνουν πληροφορίες από διάφορες πηγές, όπως βιβλία, όπου 
συνυπάρχουν γραπτός λόγος και εικόνα, 

• να «χρησιµοποιούν» τη βιβλιοθήκη της τάξης και να κάνουν συγκεκριµένες 
επιλογές βιβλίων, ανάλογα µε τα ενδιαφέροντά τους ή το θέµα, µε το οποίο 
απασχολούνται κάθε φορά. 

 
Γραφή και γραπτή έκφραση 

• Να ενθαρρύνονται να γράφουν όπως µπορούν, 
• να γράφουν το όνοµά τους στις εργασίες τους. 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να προβληµατίζονται και να ερευνούν ποικίλες καταστάσεις, να στηρίζονται 
σε προηγούµενες γνώσεις και εµπειρίες, να κάνουν απλές υποθέσεις και να 
καταλήγουν σε σχετικά συµπεράσµατα. 

 
 
 
 
 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
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i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση  
• Να αναπτύξουν την αυτοεκτίµησή τους, 
• να αναπτύξουν ικανότητες συνεργασίας, 
• να κατανοούν την αξία της από κοινού ανακάλυψης, 
• να «διαβάζουν» απλά σύµβολα, σχεδιαγράµµατα και χάρτες, 
• να προσεγγίζουν και να αποσαφηνίζουν βασικές χρονικές έννοιες,  
• να αντιλαµβάνονται τη χρονική ακολουθία γεγονότων, 
• να αναπαριστούν γεγονότα σύµφωνα µε τη χρονική τους ακολουθία, 
• να αναπτύσσουν ενδιαφέρον για ιστορικά γεγονότα, προβλήµατα και 

διλήµµατα ανθρώπων διαφορετικών εποχών, 
• να αναπτύσσουν τη γλώσσα και την επικοινωνία, 
• να ξεπεράσουν την προσωπική τους αντίληψη για τη διάσταση του χρόνου, 
• να µετρούν το χρόνο µε ακρίβεια και να αναγνωρίζουν τα χαρακτηριστικά της 

κάθε εποχής. 
 
ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση  

• Να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τον ανθρώπινο οργανισµό, 
� να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τους ζωικούς οργανισµούς, 
� να διευρύνουν τις γνώσεις τους για το φυσικό περιβάλλον. 

 
ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΕΙΚΑΣΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

  
• Να παρατηρούν και να προσπαθούν να ερµηνεύσουν το φυσικό και 

ανθρωπογενές περιβάλλον µε πολλούς τρόπους και χρησιµοποιώντας ποικίλα 
υλικά, 

• να χρησιµοποιούν διάφορα υλικά και χρώµατα για να σχεδιάζουν και να 
ζωγραφίζουν. 

 
ΥΛΙΚΑ 

 
Χαρτί Α4, µολύβια, µαρκαδόροι. 

 
ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 

 
Παραµύθι που έχει κατασκευάσει η νηπιαγωγός το οποίο συνδυάζει γραπτό 

κείµενο και εικόνες που σχετίζονται µε το µύθο της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των 

Αιγών. 
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Εικόνα 4.5.3.1 
 

ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 

Η νηπιαγωγός διάβαζε εφηµερίδα/περιοδικό µε φωτογραφίες που έδειχναν 

παιδιά  που βρίσκονταν σε διαδικασία εξορίας ή παιδιά σε διαδικασία 

µετανάστευσης. Τα παιδιά ρώτησαν τη νηπιαγωγό τι διαβάζει και εκείνη ξεκίνησε µια 

συζήτηση για την εξορία/µετανάστευση, ζητήσε τις εµπειρίες των παιδιών πάνω στο 

θέµα και να τους πρότεινε να  διαβαστεί και ένα σχετικό παραµύθι. 

 

ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 

Τα παιδιά µαζεύτηκαν σε κύκλο και η νηπιαγωγός στη µέση δείχνοντας το 

εξώφυλλο του παραµυθιού ενθάρρυνε τα παιδιά µε ερωτήσεις να κάνουν προβλέψεις 

για το περιεχόµενο του παραµυθιού. 

Στη συνέχεια κρατώντας το βιβλίο µε το παραµύθι προς τη µεριά των παιδιών, 

και δείχνοντας µε το δάχτυλό της τις σειρές που διαβάζει, ξεκίνησε την ανάγνωση. 

Ενθάρρυνε τα παιδιά να κάνουν ερωτήσεις, να προβλέπουν τη συνέχεια, να 
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σχολιάζουν, να προσπαθούν να κατανοήσουν τα γεγονότα, να αναγνωρίζουν τους 

χαρακτήρες της ιστορίας και τα επακόλουθα των πράξεών τους. Συζήτησαν για τα 

πιθανά κίνητρα, διλήµµατα, φόβους, ελπίδες των πρωταγωνιστών. Έκαναν υποθέσεις 

όπως π.χ. «Τί θα γινόταν αν ο Περδίκας έπραττε διαφορετικά;». Τέλος ενθάρρυνε τα 

παιδιά να κάνουν έλεγχο των αρχικών τους προβλέψεων αλληλεπιδρώντας µεταξύ 

τους. 

 
 
 
 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 
 

Η νηπιαγωγός ενθάρρυνε τα νήπια να χωριστούν σε οµάδες και να 

αποφασίσουν ποιές σκηνές από το παραµύθι θέλουν να ζωγραφίσουν. Τα νήπια 

έγραψαν όπως µπορούσαν την ιστορία κάτω από τις εικόνες ή ζήτησαν τη βοήθεια 

της νηπιαγωγού. Αφού ζωγράφισαν σκηνές, τις ένωσαν, έφτιαξαν το δικό τους 

παραµύθι και το τοποθέτησαν στη βιβλιοθήκη της τάξης. 
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� ∆ραστηριότητα: Οι αρχαιολόγοι, βρες το χαµένο αρχαίο αντικείµενο. 
 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 
 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Να διηγούνται / αφηγούνται, 
• να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία, 
• να βελτιώνουν και να εµπλουτίζουν τον προφορικό τους λόγο. 

 
Γραφή και γραπτή έκφραση 

• Να ενθαρρύνονται να γράφουν όπως µπορούν, 
• να γράφουν το όνοµά τους στις εργασίες τους. 
 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να «ερµηνεύουν» γενικά στοιχεία του κόσµου που τα περιβάλλει µέσα από 
διαδικασίες παρατήρησης και περιγραφής, σύγκρισης, 

• να διατυπώνουν απορίες ή να θέτουν προβλήµατα, να επιλέγουν ή να 
παράγουν κατάλληλο για την επίλυση των προβληµάτων υποστηρικτικό 
υλικό, 

• να επεξεργάζονται και να αξιοποιούν νέα δεδοµένα, να συγκρίνουν και να 
µετασχηµατίζουν απλές σχέσεις και διαδικασίες µε τη δοκιµή και τον έλεγχο, 

• κατά τη διαδικασία επίλυσης προβληµάτων, οµαδικά και ατοµικά, τα παιδιά 
αναπτύσσουν ειδικές ικανότητες όπως να συγκρίνουν και να συσχετίζουν 
αντικείµενα, να αντιλαµβάνονται κάποιες ιδιότητες, σχέσεις και συνδυασµούς 
και τέλος να µετρούν και να αναγνωρίζουν απλά σχήµατα στο περιβάλλον. 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 
i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση 

• Να αναπτύσσουν την αυτοεκτίµησή τους, τις βασικές ικανότητες 
συνεργασίας. 

• Παρόλο που τα µικρά παιδιά δεν έχουν κατακτήσει απόλυτα την έννοια του 
χρόνου και της χρονικής ακολουθίας, να καταλαβαίνουν απλές έννοιες του 
χρόνου όπως π.χ. τώρα, πριν, τα πολύ παλιά χρόνια, µετά κλπ. και 
ενδιαφέρονται να διευρύνουν τον κόσµο τους ως προς το «εδώ» και το 
«τώρα». 

 
ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση 

• Να ενδιαφέρονται για τον τεχνικό κόσµο, 
• να θέτουν ερωτήσεις για τα αντικείµενα και τις ιδιότητες.  
• Με την παρατήρηση να αναζητούν πληροφορίες από διάφορες πηγές.  
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• Να σχεδιάζουν και πραγµατοποιούν έρευνες και απλά πειράµατα, 
• να ενδιαφέρονται να χρησιµοποιούν εργαλεία. 
 

ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΟΥΣΙΚΗΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

3
ος 
ΑΞΟΝΑΣ: ΕΚΤΕΛΕΣΗ  

 
Να αναπτύσσουν σταδιακά εκτίµηση προς τα α µουσικά ακούσµατα και να τα 

απολαµβάνουν. 
 

ΥΛΙΚΑ 
 

Χαρτί Α4, µολύβια, µαρκαδόροι. 
 

ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 
CD µε θέµα τη Λιλιπούπολη (Μουσική: Μ. Χατζιδάκης – Στίχοι: Μ. Κριεζή)  

CD player 

Μεγεθυντικός φακός, µέτρο, κόσκινο, υφάσµατα για να ντυθούν τα νήπια, κορώνες. 

 
ΑΦΟΡΜΗΣΗ 

 
 Η νηπιαγωγός έβαλε να παίζουν σε χαµηλή ένταση τα τραγούδια «Στην 

αρχαία εποχή» από το CD της Λιλιπούπολης, και προετοίµασε τα νήπια να παίξουν 

το κυνήγι του χαµένου αρχαίου αντικειµένου από την εποχή της ίδρυσης της αρχαίας 

πόλης των Αιγών. 

 

ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 

Α Φάση 
 

Η νηπιαγωγός  είχε κρύψει δυο γρίφους σε διάφορα σηµεία της αίθουσας. 

Ορίστηκε επίσης σε ποιό σηµείο βρίσκονταν τα ερείπια από το παλάτι, το αρχαίο 

θέατρο, τα αρχαία σπίτια 

Τα παιδιά χωρίστηκαν σε οµάδες και µοίρασαν ρόλους: 

Οµάδα 1: Τα ζώα, αίγες, βόδια, κότες, άλογα. 

Οµάδα 2: Οι αρχαιολόγοι. 

Η νηπιαγωγός έδωσε τον πρώτο γρίφο και τα νήπια/αρχαιολόγοι 

προσπάθησαν να τον διαβάσουν: 
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Από κάτω απ’ την πετρούλα 

στο παλάτι των Αιγών 

κρύβεται ένα µυστικό… 

 

Τα νήπια έψαξαν στα ερείπια  και ανακαλύψαν τον δεύτερο γρίφο: 

  

Κοίταξε µε προσοχή 

πίσω από… 

 

Τα νήπια/αρχαιολόγοι έψαξαν και βρήκαν τα χαµένα αρχαία αντικείµενα. 

 

Β Φάση 

  

 Η νηπιαγωγός  είχε φέρει διάφορα εργαλεία ανάµεσα στα οποία υπήρχαν τα 

εργαλεία του αρχαιολόγου. 

 Τα παιδιά επέλεξαν τα εργαλεία του αρχαιολόγου, περιέγραψαν τη 

χρησιµότητά τους και εξήγησαν πώς µπορούσαν να τα χρησιµοποιήσουν για να 

επεξεργαστούν τα αρχαία αντικείµενα που βρήκαν. 

 

ΕΠΕΚΤΑΣΗ 
 

Τα παιδιά µε κατάλληλες ερωτήσεις από την νηπιαγωγό ενθαρρύνθηκαν να 

κάνουν υποθέσεις για το είδος, τη χρησιµότητα κτλ των αρχαίων αντικειµένων που 

ανακάλυψαν. Η νηπιαγωγός τους παρείχε αντίστοιχα αντικείµενα της σηµερινής 

εποχής και τα προέτρεψε να προβούν σε συγκρίσεις. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 
Η νηπιαγωγός ενθάρρυνε τα νήπια να ζωγραφίσουν ένα αρχαίο αγγείο. 
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� ∆ραστηριότητες Ολοκλήρωσης του Θέµατος 
 

ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 

 Μια αφίσα µε θέµα µια πρόσκληση που είχε σταλεί από το 4ο Γυµνάσιο 

Ρεθύµνου για την επικείµενη έκθεση µοντελισµού αποτέλεσε αφορµή ώστε τα νήπια 

να θελήσουν να φτιάξουν µια δική τους αφίσα και να καλέσουν τους µαθητές από το 

4ο Γυµνάσιο µαζί µε γονείς. 

 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ 

 
 Η νηπιαγωγός παρότρυνε τα νήπια να καταθέσουν τις ιδέες τους για το πώς 

φαντάζονται την εκδήλωση αυτή και τι είδους δραστηριότητες θα µπορούσαν να 

διοργανωθούν. 

 Η νηπιαγωγός κατέγραψε τις προτάσεις των νηπίων και µετά από σχετική 

συζήτηση, διαπραγµατεύσεις και αλλαγές τα παιδιά αποφάσισαν να παρουσιάσουν το 

παραµύθι της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών. Για να γνωστοποιήσουν την 

εκδήλωση αυτή σε γονείς και στους µαθητές του γυµνασίου αποφασίσαν να φτιάξουν 

µια πρόσκληση και τη στείλουν στους ενδιαφερόµενους µε το ταχυδροµείο. 

 Έγινε χωρισµός σε 6 οµάδες και µετά από σχετική συζήτηση κάθε νήπιο 

αναλάµβανε ένα ρόλο, όπως το ποιός θα εξηγεί, αν χρειαζόταν, στο ακροατήριο, µε 

ποιά σειρά θα ξεκινούσε κάθε παιδί κ.λπ. 

Οµάδα 1: Παρουσίαση του παραµυθιού. 

Οµάδα 2: Τα νήπια µε τη βοήθεια της νηπιαγωγού παρουσίασαν τη δραστηριότητα 

της γραµµής του χρόνου και κάλεσαν τους µαθητές του γυµνασίου να συµµετέχουν. 

Οµάδα 3: Τα νήπια παρουσίασαν µε τη βοήθεια της νηπιαγωγού τη δραστηριότητα 

της ζωής στην αρχαία πόλη των Αιγών και της ζωής στη σύγχρονη εποχή και 

κάλεσαν τους µαθητές του γυµνασίου να συµµετέχουν. 

Οµάδα 4: Τα νήπια παρουσίασαν τη δραστηριότητα του κυνηγιού του χαµένου 

αρχαίου αντικειµένου και κάλεσαν τους µαθητές του γυµνασίου να συµµετέχουν. 

 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 

 Η νηπιαγωγός αξιολόγησε αν τα µικρά παιδιά µπορούσαν να  αξιοποιήσουν 

γνώσεις και δεξιότητες που απέκτησαν κατά τη διάρκεια ενασχόλησής τους µε το 

λογισµικό πρόγραµµα για την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών και αν 
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προσπαθήσαν  να τις µεταδώσουν σε γονείς και άλλους συµµαθητές και µαθητές. 

 Επίσης, η νηπιαγωγός αξιολόγησε αν η εκδήλωση αυτή  µπόρεσε να δώσει 

την ευκαιρία στα νήπια να αποκτήσουν αυτοπεποίθηση, διαπιστώνοντας όσα 

πραγµατικά µπορούν να καταφέρουν, να επεκτείνουν την κοινωνικοποίησή τους 

έχοντας τον πρώτο ρόλο σε µια εκδήλωση µε πολλούς γνωστούς και αγνώστους, 

διαφορετικής ηλικίας.  

Στο επόµενο κεφάλαιο παραθέτουµε τα αποτελέσµατα από τις δραστηριότητες 

που πραγµατοποίησαν τα παιδιά κατά τη διάρκεια της παρούσας έρευνας.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 

Τα αποτελέσµατα της έρευνας 

 

 

5.1 Αποτελέσµατα από τη συνέντευξη 

 

Στο σηµείο αυτό παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα από τις ερωτήσεις της 

συνέντευξης, που αφορούν στην κατάκτηση των γνώσεων σχετικά µε τη δηµιουργία 

της αρχαίας πόλης των Αιγών. Αρχικά, παρουσιάζουµε τις ορθές απαντήσεις από το 

πρώτο µέρος της συνέντευξης που περιλαµβάνει ερωτήσεις κλειστού τύπου που 

σχετίζονται µε την αποδόµηση του παραµυθιού. 

 

Πίνακας  5.1.1 

Απόλυτες (f) και σχετικές συχνότητες (f%) των ορθών απαντήσεων των δύο οµάδων 

από το πρώτο µέρος της συνέντευξης.  

 

Ερωτήσεις 

Αποτελέσµατα Συνέντευξης 

Ελέγχου 

(ΝοICT) 

Πειραµατική 

(ICT)  

F % F % 

1 13 86,6 14 93,3 

2 11 73,3 15 100 

3 13 86,6 14 93,3 

4 14 93,3 14 93,3 

5 14 93,3 14 93,3 

6 14 93,3 14 93,3 

7 13 86,6 14 93,3 

8 12 80 13 86,6 

9 13 86,6 15 100 

10 14 93,3 15 100 
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Γραφική Παράσταση 5.1.1 

 

Η Γραφική Παράσταση 5.1.1 δείχνει τη συχνότητα µε την οποία τα παιδιά των 

δύο οµάδων απάντησαν σε κάθε µια από τις δέκα πρώτες ερωτήσεις. Παρατηρούµε 

ότι οι ορθές απαντήσεις της οµάδας όπου εφαρµόστηκε χρήση των Τ.Π.Ε. είναι πιο 

πολλές σε σύγκριση µε τις ορθές απαντήσεις της οµάδας όπου δεν εφαρµόστηκε 

χρήση των Τ.Π.Ε. Ωστόσο, η διαφορά που παρουσιάζεται δεν είναι πολύ µεγάλη. Σε 

κάθε ερώτηση, το µέγιστο των λανθασµένων απαντήσεων και στις δυο οµάδες, είναι 

µέχρι και τρεις. Η Γραφική Παράσταση 5.1.1 παρουσιάζει το συνολικό ποσοστό των 

ορθών απαντήσεων κάθε οµάδας. 

Στη συνέχεια, παρουσιάζουµε τις ορθές απαντήσεις από το δεύτερο µέρος της  

συνέντευξης που περιλαµβάνει ερωτήσεις κλειστού που σχετίζονται µε γνώσεις και 

απόψεις που αποκτούνται από τη σύγκριση της εποχής της ίδρυσης της αρχαίας 

πόλης των Αιγών και της σύγχρονης εποχής. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΓΡΑΦΙΚΗ ΠΑΡΑΣΤΑΣΗ

131

142

125

130

135

140

145

1
ΣΩΣΤΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ

Ελέγχου (ΝοICT) 
Πειραµατική (ICT)
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Πίνακας 5.1.2 

Απόλυτες (f) και σχετικές συχνότητες (f%) των ορθών απαντήσεων των δύο οµάδων 

από το δεύτεροµέρος της συνέντευξης.  

 

Ερωτήσεις 

Αποτελέσµατα Συνένετευξης 

Ελέγχου Πειραµατική 

F % F % 

11 15 100 15 100 

12 13 86,6 13 86,6 

13 14 93,3 15 100 

14 13 86,6 15 100 

15 14 93,3 15 100 

 

Γραφική Παράσταση 5.1.2 

 

 

Η Γραφική Παράσταση 5.1.2 δείχνει τη συχνότητα µε την οποία τα παιδιά των 

δύο οµάδων απάντησαν σε κάθε µια από τις πέντε ερωτήσεις του δεύτερου µέρους. 

Παρατηρούµε ότι  και σε αυτό το µέρος των ερωτήσεων οι ορθές απαντήσεις της 

οµάδας ελέγχου είναι ελαφρώς λιγότερες από τις ορθές απαντήσεις της πειραµατικής 

οµάδας. Ο µέγιστος αριθµός λανθασµένων απαντήσεων και στις δυο οµάδες δεν 

ξεπερνά τις δύο. Η Γραφική Παράσταση 5.1.2 δείχνει σχηµατικά το συνολικό 

ποσοστό των ορθών απαντήσεων κάθε οµάδας. Στη συνέχεια, παρουσιάζουµε τις 

ορθές απαντήσεις από το τρίτο µέρος της συνέντευξης που περιλαµβάνει ερωτήσεις 

κλειστού που σχετίζονται µε γενικές γνώσεις που αποκοµίζουν τα παιδιά. 

 

ΓΡΑΦΙΚΗ ΠΑΡΑΣΤΑΣΗ

69

73

67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 

1
ΣΩΣΤΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ

   

Ελέγχου

Πειραµατική
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Πίνακας 5.1.3 

Απόλυτες (f) και σχετικές συχνότητες (f%) των ορθών απαντήσεων των δύο οµάδων 

από το τρίτο µέρος της συνέντευξης.  

 

Ερωτήσεις 

Αποτελέσµατα Συνέντευξης 

Ελέγχου Πειραµατική 

F % F % 

16 15 100    15 100 

17 14 93,3 14 93,3 

18 13 86,6 14 93,3 

19 13 86,6 15 100 

20 15 100 15 100 

 

Γραφική Παράσταση 5.1.3 

 

 

Η Γραφική Παράσταση 5.1.3 δείχνει τη συχνότητα µε την οποία τα παιδιά των 

δύο οµάδων απάντησαν σε κάθε µια από τις πέντε ερωτήσεις του τρίτου µέρους. 

Παρατηρούµε ότι τα υποκείµενα της πειραµατικής οµάδας έδωσαν πιο πολλές σωστές 

απαντήσεις από ότι τα υποκείµενα της οµάδας ελέγχου. Ο µέγιστος αριθµός 

λανθασµένων απαντήσεων και στις δυο οµάδες δεν ξεπερνά τις δύο. Η Γραφική 

Παράσταση 5.1.3 παρουσιάζει γράφηµα µε το συνολικό ποσοστό των ορθών 

απαντήσεων κάθε οµάδας. 

 

 

ΓΡΑΦΙΚΗ ΠΑΡΑΣΤΑΣΗ

70

73

68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 

1
ΣΩΣΤΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ

 
 

 

Ελέγχου

Πειραµατική
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5.2  Στατιστική ανάλυση 
 
Κατά τη στατιστική ανάλυση τα αποτελέσµατα της συνέντευξης, 

κωδικοποιήθηκαν (Πίνακας 5.2.1) και καταχωρήθηκαν στον υπολογιστή (Αρχείο 

SPSS στο CD). Τα δεδοµένα αναλύθηκαν µε το στατιστικό κριτήριο t. Σε αυτή τη 

στατιστική ανάλυση χρησιµοποιήσαµε independent samples T – Test. 

Πίνακας 5.2.1 

 
 

Το t – test για δύο ανεξάρτητα δείγµατα, χρησιµοποιείται στις περιπτώσεις  που 

υπάρχουν δύο πειραµατικές συνθήκες και σε κάθε µια από αυτές τις συνθήκες  

χρησιµοποιούνται διαφορετικά υποκείµενα. Η οµάδα ICT (παιδιά που 

χρησιµοποίησαν υπολογιστή κατά τη διδακτική παρέµβαση) και η οµάδα ΝΟICT 

(παιδιά που δε χρησιµοποίησαν υπολογιστή κατά τη διδακτική παρέµβαση) 

συνιστούν δύο διαφορετικές πειραµατικές συνθήκες και στη κάθε µια από αυτές 

συµµετείχαν διαφορετικά υποκείµενα. Για να εισάγουµε τα δεδοµένα στη βάση 

δεδοµένων του SPSS, χρησιµοποιήσαµε δύο αριθµητικού τύπου µεταβλητές: 

• η µια οµαδοποιεί τα δεδοµένα και δηµιουργεί δύο οµάδες την ICT και την 

NOICT, την οποία ονοµάσαµε QUESTIONS µε δύο τιµές (ICT=1, NOICT=2) 

και  

• η άλλη είναι αριθµητικού τύπου η οποία έχει τις τιµές των σωστών 

απαντήσεων των υποκειµένων.  

Η πλήρης ανάπτυξη των στατιστικών δεδοµένων της παρέµβασης 

παρουσιάζονται στον φάκελο SPSS, στο ένθετο CD.   

 Οι παραδοχές που εξετάζουµε για το t – test είναι : 
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• η ανεξαρτησία των οµάδων, δηλαδή το κάθε υποκείµενο θα πρέπει να 

εµφανίζεται σε µια µόνο οµάδα και οι συγκροτούµενες οµάδες να µη 

σχετίζονται και 

• η οµοιογένεια των διασπορών, που σηµαίνει ότι οι συγκρινόµενες οµάδες θα 

πρέπει να προέρχονται από πληθυσµούς µε ίσες διασπορές. Προς το σκοπό 

αυτό θα χρησιµοποιήσουµε το test Levene και για επίπεδο στατιστικής 

σηµαντικότητας θέτουµε το 5 %. 

Τα αποτελέσµατα από το  t – test φαίνονται στον παρακάτω πίνακα. 

 

Πίνακας 5.2.2 

Group Statistics

15 19,20 1,612 ,416

15 18,00 3,273 ,845

QUESTION
1

2

SCORE
N Mean Std. Deviation

Std. Error
Mean

 

 

 

Πίνακας 5.2.3 

Independent Samples Test

3,277 ,081 1,274 28 ,213 1,200 ,942 -,730 3,130

1,274 20,417 ,217 1,200 ,942 -,763 3,163

Equal variances
assumed

Equal variances
not assumed

SCORE
F Sig.

Levene's Test for
Equality of Variances

t df Sig. (2-tailed)
Mean

Difference
Std. Error
Difference Lower Upper

95% Confidence
Interval of the

Difference

t-test for Equality of Means

 

 

• Από τον παραπάνω πίνακα βλέπουµε ότι ο µέσος όρος για τα 15 υποκείµενα 

του ICT group είναι M =19,20 ενώ για τα άλλα 15  υποκείµενα του NOICT 

group είναι M =18. Αποµένει τώρα να δούµε αν αυτή η διαφορά είναι 

στατιστικώς σηµαντική σε επίπεδο 5%. 

Τον έλεγχο οµοιoγένειας πραγµατοποιεί το τεστ Levene: 

• Ηο = Οι δύο οµάδες των υποκειµένων είναι οµοιογενείς (έχουν ίση διασπορά) 

• Ηα = Οι δύο οµάδες των υποκειµένων δεν είναι οµοιογενείς (δεν έχουν ίση 

διασπορά) 
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Αλλά για το test Levene το παρατηρούµενο επίπεδο στατιστικής 

σηµαντικότητας είναι sig. = 0,081 > 0,05  άρα  υπάρχει οµοιογένεια στις δύο οµάδες 

υποκειµένων. Έτσι για το εν λόγω t – test έχουµε τις εξής τιµές t = 1,274    df = 28 

και     sig. = 0,213. 

Επειδή όµως sig. = 0,213 > 0,05 συνεπάγεται ότι δεν υπάρχει στατιστικώς 

σηµαντική διαφορά ανάµεσα στις συγκρινόµενες οµάδες δηλαδή, τα παιδιά της 

πειραµατικής οµάδας ∆ΕΝ κατανόησαν σε µεγαλύτερο βαθµό την ίδρυση της αρχαίας 

πόλης των Αιγών κατά τη διδασκαλία  µε τη βοήθεια των Τ.Π.Ε., από ότι τα παιδιά της 

οµάδας ελέγχου τα οποία διδάχθηκαν το ίδιο θέµα µε τη θεµατική προσέγγιση. 

Εποµένως, δεν επαληθεύεται η ερευνητική µας υπόθεση και η χρήση των Τ.Π.Ε. δε 

µεταβάλλει τη διδασκαλία της Ιστορίας.132 

Στο επόµενο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα συµπεράσµατα και οι 

παιδαγωγικές προτάσεις της έρευνας. 

 

                                                 
132  B. ∆αφέρµος, Κοινωνική στατιστική µε το SPSS (Αθήνα: Ζήτη, 2005), σελ. 178. Βλ. Γ. 
Χλουβεράκης, Εισαγωγή στη Στατιστική. Περιγραφικές µέθοδοι και εφαρµογές στη ψυχοπαιδαγωγική 
έρευνα, 7η έκδ. (Αθήνα: Ελληνικά Γράµµατα, 2004), σελ. 55. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 

Συµπεράσµατα – Παιδαγωγικές Προτάσεις 

 

 

 

 

6.1 Συµπεράσµατα της έρευνας 

 

Σκοπός της µελέτης µας ήταν η σύγκριση των µαθησιακών αποτελεσµάτων της 

διδασκαλίας της Ιστορίας µε τη βοήθεια υπολογιστή και της θεµατικής προσέγγισης 

και ειδικότερα η διδασκαλίας της Ιστορίας, µέσα από µια θεµατική προσέγγιση µε 

θέµα την ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών .  

Τα συµπεράσµατα της έρευνας µας συνοψίζονται στα εξής: 

Η υπόθεση της έρευνάς µας δεν επαληθεύτηκε. Συγκεκριµένα, η πειραµατική 

οµάδα δεν είχε στατιστικά σηµαντική διαφορά στην κατανόηση ίδρυσης της αρχαίας 

πόλης των Αιγών κατά τη διδασκαλία  µε τη βοήθεια των Νέων Τεχνολογιών, από ότι 

τα παιδιά της οµάδας ελέγχου τα οποία διδάχθηκαν το ίδιο θέµα µε τη θεµατική 

προσέγγιση, δηλαδή η χρήση Τ.Π.Ε. δε µετέβαλε τη διδασκαλία της Ιστορίας.  

Σύµφωνα µε τα Γραφήµατα 5.1.1, 5.1.2 και 5.1.3 όπου περιγράφονται οι σωστές 

απαντήσεις των υποκειµένων της οµάδας ελέγχου και της πειραµατικής οµάδας 

µπορούµε να διαπιστώσουµε ότι και στις τρεις οµάδες ερωτήσεων οι σωστές 

απαντήσεις της οµάδας όπου έγινε χρήση των Τ.Π.Ε. είναι ελαφρώς περισσότερες 

από τις ορθές απαντήσεις των υποκειµένων της οµάδας όπου δεν έγινε χρήση των 

Τ.Π.Ε στη διδασκαλία της Ιστορίας. Ο µέγιστος αριθµός λανθασµένων απαντήσεων 

και στις δυο οµάδες δεν ξεπερνά τις τρεις παρά µόνο στη ερώτηση 2 όπου η διαφορά 

των λανθασµένων απαντήσεων είναι 4.  

Στην πρώτη οµάδα ερωτήσεων ο συνολικός αριθµός των σωστών απαντήσεων των 

υποκειµένων της οµάδας όπου έγινε χρήση των Τ.Π.Ε. είναι 142 και των 

υποκειµένων της οµάδας όπου δεν έγινε χρήση των Τ.Π.Ε είναι 131. Αντίστοιχα για 

τη δεύτερη οµάδα ερωτήσεων παρουσιάζονται 69 ορθές απαντήσεις έναντι 73 και για 

την τρίτη οµάδα ερωτήσεων βλέπουµε 73 ορθές απαντήσεις έναντι 70. 

Μετά από ανασκόπηση της βιβλιογραφίας, κυρίως ερευνών που αφορούν σε 
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παρεµβάσεις στο νηπιαγωγείο µε χρήση των Τ.Π.Ε. διαπιστώσαµε ότι σε κάποιες 

περιπτώσεις η τεχνολογία βοήθησε τα νήπια ενώ σε κάποιες άλλες που, όπως και 

στην παρούσα  έρευνα, δεν υπήρχε σηµαντική διαφορά στα αποτελέσµατα ανάµεσα 

στην οµάδα παιδιών που χρησιµοποίησαν τις Τ.Π.Ε. και στην οµάδα των παιδιών που 

ακολούθησαν τη θεµατική προσέγγιση. Ενδεικτικά αναφέρουµε µερικά ερευνητικά 

αποτελέσµατα. 

Η  έρευνα των  Johnson, Perry 
και Shamir133  

εξετάζει τις επιπτώσεις στις  

ικανότητες πρώιµης ανάγνωσης µέσα από τρεις διαφορετικές µεθόδους παρουσίασης 

υλικού µε τη βοήθεια ηλεκτρονικού υπολογιστή διδασκαλίας (Computer Assisted 

Instruction, CAI).  

Τα αποτελέσµατα έδειξαν ότι το αυτο-κατευθυνόµενο στυλ µάθησης δεν µπορεί να 

είναι ένα αποτελεσµατικό εργαλείο CAI για την ηλικιακή οµάδα των µικρών παιδιών 

και ότι το πρόγραµµα (Μastery-Βased Program) όπου ένας µαθητής επιτυγχάνει ένα 

ορισµένο ποσοστό σχετικά µε την αξιολόγηση ορισµένων στόχων, και στη συνέχεια 

αυτός ή αυτή κρίνεται ότι έχει «κατακτήσει» το υλικό αυτό και µπορεί να συνεχίσει, 

αν και δεν είναι σηµαντικά καλύτερο από ένα παραδοσιακό πρόγραµµα διδασκαλίας 

(Linear, Sequenced Program), µπορεί να είναι πιο ευεργετικό από το να µην υπάρχει 

καθόλου CAI στην τάξη. Χρειάζεται περαιτέρω έρευνα για να γίνει κατανοητό 

καλύτερα γιατί οι οµάδες που χρησιµοποιούν το Mastery-Based Program και το 

παραδοσιακό πρόγραµµα διδασκαλίας δεν διέφεραν στατιστικά  σηµαντικά. 

Στην έρευνα της Yost134 αξιολογήθηκε ο αναδυόµενος εγγραµατισµός  των παιδιών 

που χρησιµοποιούν υπολογιστές κατά το γράψιµο και των παιδιών που έγραφαν µε 

τον παραδοσιακό τρόπο. Η µελέτη κατέδειξε τις ίδιες παραδοχές τόσο µε τα  

παραδοσιακά υλικά όσο και µε τους υπολογιστές. Ωστόσο, τα παιδιά κατανόησαν 

                                                 
133 E. P. Johnson & J. Perry & H. Shamir, «Variability in reading ability gains as a function of 
computer-assisted instruction method of presentation», Computers & Education, vol. 55, 1 (Aug. 
2010), σελ. 209-217. Available at: 
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=ArticleURL&_udi=B6VCJ-4Y5GXVF-
1&_user=83470&_coverDate=08%2F31%2F2010&_rdoc=1&_fmt=high&_orig=search&_origin=sear
ch&_sort=d&_docanchor=&view=c&_acct=C000059627&_version=1&_urlVersion=0&_userid=8347
0&md5=2e47cf7cbe6f96101e72bbfc4b92d9a5&searchtype=a#secx1, last access 5/10/2010. 
 
134 N. Yost, «Computers, kids, and crayons: a comparative study of emergent writing behaviours», 
CRPIT '03 Proceedings of the international federation for information processing working group 3.5 
open conference on Young children and learning technologies,  vol. 34, (2003), σελ. 10.  
Available at: 
http://portal.acm.org:80/ft_gateway.cfm?id=1082077&type=pdf&CFID=2077727&CFTOKEN=67663
550, last access 5/10/2010. 
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καλύτερα το διάστηµα µεταξύ των λέξεων και των σηµείων στίξης όταν 

χρησιµοποιούσαν υπολογιστές.  Όπως συµβαίνει µε όλες τις δραστηριότητες σε ένα 

πρόγραµµα νηπιαγωγείου τα παιδιά απέδωσαν βάση των ατοµικών ικανοτήτων και 

της προσωπικής ανάπτυξης, ανεξάρτητα µε το αν χρησιµοποιούσαν Τ.Π.Ε. ή τη 

θεµατική προσέγγιση. Σύµφωνα µε την Yost, o υπολογιστής µπορεί να είναι ένα 

εργαλείο για την ενίσχυση και την υποστήριξη της ανάπτυξης της γραφής των µικρών 

παιδιών που ξεκινούν να µαθαίνουν να γράφουν. Θα πρέπει να δοθεί στα µικρά 

παιδιά µια επιλογή από εργαλεία γραφής, και ένα από αυτά τα εργαλεία γραφής θα 

πρέπει να είναι ένας υπολογιστής. 

Η έρευνα των Wang, Ying, Xiong, Wang, και Guozhong, 135  επικεντρώθηκε στα 

θέµατα διδασκαλίας µε πολυµέσα και τις ανάγκες ενός εκπαιδευτικού λογισµικού για 

παιδιά και παρουσιάζεται η ανάπτυξη ενός διδακτικού συστήµατος για παιδιά µε 

βάση το στυλό. Στα παιδιά δίνονταν ένα διαδραστικό περιβάλλον, όπου είχαν τη 

δυνατότητα να συµµετέχουν µε σκοπό την εµβάθυνση της κατανόησης και την 

αποµνηµόνευση της γνώσης, ώστε να βελτιωθεί η µάθησή τους. Σε αυτή τη µελέτη 

συνδυάστηκαν  τεχνολογία διεπαφής που βασίζεται σε στυλό και παραδοσιακή 

διεπαφή ώστε να παρέχεται στο δάσκαλο και στα παιδιά ένα εύκολο στην εκµάθηση 

και στη χρήση σύστηµα διδασκαλίας. 

Ερευνητικά  αποτελέσµατα 136  δείχνουν ότι η φαντασία και η περιέργεια 

συσχετίζονται µε τη ψυχαγωγία των παιδιών, ενώ το επίπεδο δυσκολίας φαίνεται να 

εξαρτάται από τις ατοµικές προτιµήσεις και τις δυνατότητες του κάθε παιδιού. 

Επιπλέον, η υψηλή χρήση του λόγου και τα υψηλά επίπεδα περιέργειας σε 

πολυµεσική εφαρµογή συσχετίζονται καλά µε την ολοκλήρωση του στόχου, 

δείχνοντας ότι τα παιδιά προσχολικής ηλικίας ενεργοποιούνται περισσότερο όταν οι 

πολυτροπικές διεπαφές παρέχουν  ενεργοποιηµένο  λόγο και περιέχουν στοιχεία 

περιέργειας. 

                                                 
135 D. Wang & T. Ying & J. Xiong & H. Wang & G. Dai, «A Pen-Based Teaching System for 
Children and Its Usability Evaluation», στο: J.A. Jacko (ed.): Human-Computer Interaction, Part IV, 
HCII 2009, LNCS 5613, (Verlag Berlin Heidelberg: Springer, 2009), σελ. 256–265. 
 
136 T. Kannetis & A. Potamianos, «Towards adapting fantasy, curiosity and challenge in multimodal 
dialogue systems for preschoolers», ICMI-MLMI '09 Proceedings of the 2009 international conference 
on Multimodal interfaces, (2009), σελ. 12. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?doid=1647314.1647324, last access 5/10/2010. 
 
 



 138 

Η έρευνα των Fraga, George και Morrison137 εξέτασε τις επιδράσεις παρέµβασης 

µε τη µεσολάβηση υπολογιστή στην ανάπτυξη λεξιλογίου προσχολικής ηλικίας των 

µαθητών «υψηλού κινδύνου», στις δεξιότητες τεχνολογικού αλφαβητισµού, και στον 

ενθουσιασµό για µάθηση. Η παρέµβαση µε υπολογιστή ήταν εξίσου αποτελεσµατική 

µε την παραδοσιακή διδασκαλία στην τάξη  βοηθώντας τους  «υψηλού κινδύνου» 

µαθητές να αποκτήσουν ετοιµότητα ώστε να είναι δεκτικοί στο λεξιλόγιο. Η 

παρέµβαση µε υπολογιστή αύξησε σηµαντικά  τις δεξιότητες  γραφής και ανάγνωσης 

των µαθητών και το ενθουσιασµό τους για µάθηση. 

Σύµφωνα µε έρευνες138 οι Τ.Π.Ε. έχουν τη δυνατότητα να επεκτείνουν και να 

ενισχύσουν την παροχή για τους µικρούς µαθητές νέων και συµπληρωµατικών 

ευκαιριών ώστε να είναι δηµιουργικά, να βελτιώσουν τις γενικές δεξιότητες µάθησης 

και ικανότητες και να εξασκήσουν τις κοινωνικές τους δεξιότητες. Επίσης 

αναφέρεται ότι δεν είναι όλα τα µικρά παιδιά ενθουσιασµένα από την εισαγωγή των 

Τ.Π.Ε. και ότι σε ορισµένες περιπτώσεις η παιδαγωγική έχει ακόµη να καλύψει τη 

διαφορά, προκειµένου τα µικρά παιδιά να ωφεληθούν τα µέγιστα από την τεχνολογία. 

 

 

 

6.2 Συζήτηση για τη διδακτική παρέµβαση-∆ιαδικασίες 
Αξιολόγησης 

 

Ο πρωταρχικός σκοπός της παρούσας έρευνας είναι να διαπιστωθεί αν η χρήση 

των Τ.Π.Ε. έχει επίδραση στη µάθηση των µικρών παιδιών σχετικά µε τη διδασκαλία 

της Ιστορίας. Όπως αναφέραµε πιο πριν, η ανασκόπηση της βιβλιογραφίας δείχνει σε 

αρκετές περιπτώσεις η εισαγωγή των Τ.Π.Ε. έχει θετική συσχέτιση µε τη διδασκαλία 

διαφόρων γνωστικών αντικειµένων στο νηπιαγωγείο. Έτσι, στο αποτέλεσµα 

αναµένονταν να υπάρχει στατιστικά διαφορά µεταξύ της οµάδας ελέγχου και της 

                                                 
137 L. Fraga & A. George & S. Morrison, «The effects of a computer-mediated intervention on "at-risk" 
preschool students’ receptive vocabulary and computer literacy skills», Doctoral Dissertation 
(Publisher: University of North Texas, 2003), σελ. 11. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1023223&coll=DL&dl=GUIDE&CFID=2264284&CFTOKEN=
14774683, last access 5/10/2010. 
 
138 M. O'Hara, «Young Children, Learning and ICT: A Case Study in the UK Maintained Sector 
Technology», Pedagogy and Education,  vol. 17, 1 (Mar. 2008), σελ. 29-40. Available at:   
http://www.informaworld.com/openurl?genre=article& id=doi:10.1080/14759390701847443, last 
access: 5/10/2010.  
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πειραµατικής οµάδας, υπόθεση που τελικά δεν επαληθεύθηκε. Η υπερίσχυση όµως 

των ορθών απαντήσεων των υποκειµένων της οµάδας όπου έγινε χρήση των Τ.Π.Ε. 

όπως φαίνεται από τους πίνακες 5.1.1, 5.1.2 και 5.1.3 ενισχύουν τις αρχικές 

προσδοκίες του ερευνητή. 

Η έλλειψη στατιστικά σηµαντικής διαφοράς µεταξύ των δυο οµάδων µπορεί να 

οφείλεται σε διάφορους παράγοντες. Όταν η οργάνωση µιας θεµατικής προσέγγισης 

γίνεται σωστά, είναι πιθανό να προσελκύσει το ζωηρό ενδιαφέρον των νηπίων επειδή 

περιέχει το έντονο το βιωµατικό στοιχείο.139 Για παράδειγµα στη δραστηριότητα 

κατασκευής του ανακτόρου, τα παιδιά της οµάδας που δεν έγινε χρήση των Τ.Π.Ε., 

µπόρεσαν να χρησιµοποιήσουν υλικά, να χτίσουν, να χρησιµοποιήσουν όλα τα µέλη 

του σώµατος για να συµµετέχουν στη δραστηριότητα, να αγγίξουν το αποτέλεσµα της 

δράσης τους. Η χρήση των Τ.Π.Ε. στην αντίστοιχη δραστηριότητα προσέλκυσε τα 

νήπια λόγω  της δυνατότητας συνδυασµού διαφόρων τµηµάτων του ανακτόρου, όπως 

η σκεπή το κυρίως σώµα και η είσοδος, µε τα τµήµατα ενός µοντέρνου σπιτιού. Το 

αποτέλεσµα ψυχαγώγησε ιδιαίτερα τα νήπια, ώστε να θέλουν να παίξουν και να 

επαναλάβουν πολλές φορές τη δραστηριότητα κατασκευής του ανακτόρου. Έτσι, η 

διαφορά ήταν πολύ µικρή ανάµεσα στις δυο οµάδες. Αντίστοιχες παρατηρήσεις 

ισχύουν και για τις άλλες δραστηριότητες.  

Ένας άλλος λόγος που πιθανόν να ευνόησε την οµάδα όπου δεν έγινε χρήση των 

Τ.Π.Ε., είναι ότι παρατηρήθηκε πως τα µικρά παιδιά δυσκολεύτηκαν κατά τη χρήση 

του ποντικιού στις δραστηριότητες των Τ.Π.Ε. Αυτό το γεγονός πιθανόν να ήταν 

ανασχετικός παράγοντας στο να µπορούν να σύρουν τους χαρακτήρες στη 

δραστηριότητα «Η ζωή στις Αιγές και στη σύγχρονη εποχή». Το βασικό επιχείρηµα 

κατά της χρήσης της κίνησης του να σύρουν τα παιδιά τους χαρακτήρες και να τους 

εναποθέσουν σε διάφορα σηµεία στο (drag-and-drop) στο λογισµικό, είναι ότι µπορεί 

να είναι πάρα πολύ δύσκολο για αυτά να διατηρήσουν την πίεση στο πλήκτρο του 

ποντικιού κατά την κίνηση. Τα ευρήµατα της έρευνας των Donker και Reitsma140 

αντέκρουσε το επιχείρηµα αυτό, αποδεικνύοντας ότι τα περισσότερα λάθη από παιδιά 

                                                 
139 Κ. Χρυσαφίδης, Βιωµατική-Επικοινωνιακή ∆ιδασκαλία. Η Εισαγωγή της Μεθόδου Project στο 
Σχολείο (Αθήνα: Gutenberg, 2003), σελ. 98. 
 
140 A. Donker  & P. Reitsma, «Drag-and-drop errors in young children's use of the mouse», Interacting 
with Computers, vol. 19, 2 (March, 2007), σελ. 2. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1224795.1224824&coll=DL&dl=GUIDE&CFID=2777403&CFTOKE
N=73521666, last access 5/10/2010. 
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στο Νηπιαγωγείο εµφανίζονται στην αρχή και στο τέλος µιας κίνησης και όχι στο 

µεταξύ. Τα αποτελέσµατα δείχνουν επίσης ότι ο αριθµός των σφαλµάτων 

επηρεάζονται από την κατεύθυνση της κίνησης, αλλά όχι από την απόσταση 

µετακίνησης. Επίσης, επειδή τα µικρά παιδιά δεν έχουν ακόµη αναπτυχθεί πλήρως 

κινητικά και, συνεπώς, έχουν περισσότερες πιθανότητες από τους ενήλικες να κάνουν 

κλικ δίπλα και όχι πάνω στους στόχους στην οθόνη του υπολογιστή. Έτσι, σε ένα 

εκπαιδευτικό λογισµικό λανθασµένα κλικ θα µπορούσαν να οδηγήσουν σε 

λανθασµένες απαντήσεις, να δηµιουργήσουν προβλήµατα στα µικρά παιδιά, και να τα 

κουράσουν.141 

Τέλος, η κατασκευή του λογισµικού έγινε από την ερευνήτρια, οι γνώσεις της 

οποίας σχετικά µε το πρόγραµµα Flash 8 βρίσκονται σε αρχάριο επίπεδο. Σε 

περίπτωση που το λογισµικό είχε κατασκευαστεί από επαγγελµατίες, ήταν πιο 

εντυπωσιακό ή πιο εύχρηστο, πιθανόν οι αρχική υπόθεση να είχε επαληθευτεί. 

 

 

6.3 Περιορισµοί της έρευνας 
 

Η έρευνα µας έχει κάποια µειονεκτήµατα τα οποία επηρεάζουν την 

εγκυρότητα και την αξιοπιστία της. Βασικό µειονέκτηµα της έρευνας µας είναι ο 

µικρός αριθµός του δείγµατος. Το µέγεθος του δείγµατός µας δε µας επιτρέπει να 

γενικεύσουµε τα συµπεράσµατά µας για µεγαλύτερο µέρος του πληθυσµού. Εκτός 

όµως από το γεγονός ότι το δείγµα µας είναι µικρό, επιπλέον είναι συµπτωµατικά και 

όχι τυχαία επιλεγµένο, πράγµα που το κάνει να µειονεκτεί ακόµη περισσότερο. Κατά 

συνέπεια τα συµπεράσµατα που θα παρατεθούν παρακάτω ισχύουν µόνο για 

πληθυσµούς που έχουν χαρακτηριστικά ανάλογα µε αυτά του δείγµατός µας. 

Επίσης, η γενίκευση των αποτελεσµάτων είναι συνδεδεµένη µε το 

συγκεκριµένο ερευνητικό εργαλείο, δηλαδή τη συνέντευξη. Μια παρόµοια έρευνα 

που θα χρησιµοποιήσει διαφορετικά ερευνητικά εργαλεία π.χ. παρατήρηση κ.λπ. είναι 

πιθανό να καταλήξει σε διαφορετικά συµπεράσµατα. 

Τα µειονεκτήµατα αυτά είναι αρκετά σηµαντικά και επηρεάζουν τόσο την 

                                                 
141 A. Donker  & P. Reitsma, «Aiming and clicking in young children’s use of the computer mouse», 
Computers in Human Behavior, vol. 23, 6 (Nov., 2007), σελ. 6. Available at: 
http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1265604.1265691&coll=DL&dl=GUIDE&CFID=2777403&CFT
OKEN=73521666, last access 5/10/2010. 
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εγκυρότητα όσο και την αξιοπιστία των αποτελεσµάτων της έρευνάς µας.  

 

 

6.4 Ερευνητικές και Παιδαγωγικές Προτάσεις 
 

Η χρήση και µόνο του υπολογιστή µέσα στην τάξη δεν εγγυάται την επιτυχία 

για όλα τα παιδιά, επειδή κάποια από αυτά έχουν πιο πολλές και άλλα λιγότερες έως 

καθόλου εµπειρίες από το οικογενειακό τους περιβάλλον. Έτσι, απαιτείται η προσοχή 

και οι εύστοχες παρεµβάσεις της νηπιαγωγού ώστε ο υπολογιστής να αποτελέσει ένα 

εργαλείο που θα διευρύνει τις ευκαιρίες όλων των παιδιών για µάθηση, δε θα ενισχύει 

τις ανισότητες και δε θα συµβάλλει στην αποµόνωση κάποιων παιδιών. Σε µια τέτοια 

προοπτική, είναι σηµαντική η προσεκτική αξιολόγηση της λειτουργίας του 

υπολογιστή προκειµένου τα µικρά παιδιά να έρθουν σε µια πρώτη επαφή µε το θέµα 

της εξέλιξης του ανθρώπινου πολιτισµού ξεκινώντας από την ίδρυση της αρχαίας 

πόλης των Αιγών.  

Σε µια προέκταση της παρούσας έρευνας, η νηπιαγωγός θα µπορούσε να 

προβληµατιστεί και να παρατηρήσει αν:  

• τα παιδιά ασχολήθηκαν µε ευχαρίστηση µε τον υπολογιστή,  

• αντάλλαξαν ιδέες και συναποφάσισαν για τις ενέργειές τους καθώς 

εργάστηκαν σε οµάδες δυο ή τριών παιδιών µπροστά στον 

υπολογιστή, ή κάποια παιδιά είχαν σταθερά πρωταγωνιστικούς ρόλους 

ενώ κάποια άλλα απλά παρακολουθούσαν και  

• κατέκτησαν τα παιδιά σταδιακά µεγαλύτερη αυτονοµία.  

Επίσης, η διεξαγωγή της έρευνας µε ποιοτικό προσανατολισµό θα µπορούσε 

να εστιάσει και να αξιολογήσει τα παρακάτω  σηµεία: 

• Τα παιδιά βίωσαν την ηµέρα τους ευχάριστα, δηµιουργικά µέσα 

από τις επιλεγµένες δραστηριότητες; 

• Ποιά είναι η ποσότητα, η ποικιλία, η ποιότητα και η πρωτοτυπία 

του τελικού έργου που παρήγαγαν τα νήπια; 

• Το θέµα ανταποκρίνονταν στις προϋπάρχουσες γνώσεις, εµπειρίες 

και στα ενδιαφέροντα των παιδιών; Έδωσε στα παιδιά ερεθίσµατα 

για σκέψη προβληµατισµό και για περαιτέρω διδακτική 

αξιοποίηση; 
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• Οι επιλεγµένες µαθησιακές επιδιώξεις ανταποκρίνονταν στις 

ικανότητες και δυνατότητες των παιδιών; ∆ιαπλέκονταν και 

συνδυάζονταν µεταξύ τους ώστε να προωθούν το βασικό στόχο; 

• Μέσα από τις δραστηριότητες που επελέγησαν και τους 

µεθοδολογικούς χειρισµούς που ακολουθήθηκαν δόθηκαν 

ευκαιρίες στα παιδιά να παρατηρήσουν, να προβληµατιστούν, να 

διατυπώσουν υποθέσεις, να συγκρίνουν, να εκφραστούν, να 

εργαστούν, να αυτενεργήσουν, να ανακαλύψουν γνώσεις, να 

κατανοήσουν και να χρησιµοποιήσουν νέες λέξεις και έννοιες 

σχετικές µε το θέµα; 

• Υπήρξαν παιδιά που δε συµµετείχαν στις δραστηριότητες και που 

οφειλόταν η στάση αυτή; Υπήρξαν περιπτώσεις ανησυχίας και 

απειθαρχίας που οφείλονταν στην ακαταλληλότητα του θέµατος, 

στη λανθασµένη επιλογή των µαθησιακών επιδιώξεων, 

δραστηριοτήτων και µεθοδολογικών χειρισµών από τη νηπιαγωγό; 

• Το εποπτικό υλικό που χρησιµοποιήθηκε προσέλκυσε την 

προσοχή των παιδιών, έδωσε ερεθίσµατα στη σκέψη τους, 

υποβοήθησε τη διεξαγωγή των δραστηριοτήτων; 

• Ο λόγος του νηπιαγωγού και οι οδηγίες που δόθηκαν κατά τη 

διεξαγωγή των δραστηριοτήτων ήταν σαφείς, κατανοητές, 

υποβοηθητικές για τα παιδιά; Θα µπορούσαν νηπιαγωγοί 

επιµορφωµένοι στη διδασκαλία της Ιστορίας  να βοηθήσουν; 

• Ποιά ήταν η παιδαγωγική ατµόσφαιρα που επικρατούσε µέσα 

στην αίθουσα; Ο νηπιαγωγός δηµιούργησε κλίµα αγάπης, 

αποδοχής, σεβασµού για όλα τα παιδιά; Είχε ρόλο διευκολυντή 

και µεσολαβητή; 

• Tι καινούργιο µάθαµε για τις δυνατότητες των παιδιών; 

• Από την όλη αξιολόγηση παίρνουµε πληροφορίες βοηθητικές για 

τον ηµερήσιο σχεδιασµό άλλων θεµατικών προσεγγίσεων; 

Όσον αφορά στις διαδικασίες αξιολόγησης142 ο ερευνητής έθεσε ερωτήµατα όπως: 

• Ενθαρρύνθηκαν τα παιδιά και των δυο οµάδων να αναζητούν εναλλακτικές 

                                                 
142  Ε. Κουτσουβάνου, Προγράµµατα προσχολικής Εκπαίδευσης και η ∆ιαθεµατική ∆ιδακτική 
Προσέγγιση (Αθήνα: Οδυσσέας, 2003), σελ. 104-105. 
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λύσεις και να επιλύουν προβλήµατα; 

• Εξασκήθηκε η πρωτοβουλία, η ανεξαρτησία, η αυτονοµία τους απέναντι 

στη µάθηση, στις αξίες, στις νοοτροπίες; 

• Οι δραστηριότητες ανταποκρίνονταν στο επίπεδο των παιδιών; 

• Ενθαρρύνθηκαν τα παιδιά να αναπτύξουν θεµελιώδεις γνώσεις και 

δεξιότητες για όλα τα προγράµµατα σπουδών; 

• ∆ιαπλέκονταν το πρόγραµµα µε τρόπους που να έχουν νόηµα και να 

συναρπάζουν τα παιδιά; 

• Το λογισµικό143 είχε κατάλληλο περιεχόµενο, διδακτική, παιδαγωγική και 

αισθητική καταλληλότητα, η αλληλεπίδραση µε τα παιδιά ήταν 

πολυεπίπεδη, διέθετε τεχνική αρτιότητα; 

• Το µαθησιακό υλικό στο λογισµικό ήταν οργανωµένο και δοµηµένο σε 

ενότητες τις οποίες σταδιακά τα παιδιά προσέγγιζαν, είχε σπονδυλωτή 

δοµή, βοηθούσε το χρήστη να κινηθεί στις διαδροµές µέσα στο λογισµικό, 

οι δραστηριότητες ολοκληρώνονταν σε παιδαγωγικά κατάλληλο και 

εύλογο χρόνο; 

• Το λογισµικό επέτρεψε τη χρήση και αξιοποίησή του από την εκπαιδευτική 

κοινότητα µέσω του διαδικτύου; 

Τέλος, οι παιδαγωγικές προτάσεις που µπορούµε να διατυπώσουµε 

στηριζόµενοι στα αποτελέσµατα της εργασίας µας καθώς και στη µελέτη της 

σχετικής µε το θέµα µας βιβλιογραφίας είναι οι παρακάτω: 

1) Επέκταση της διεξαγωγής της έρευνας σε πανελλαδικό επίπεδο, να 

διεξαχθεί διαχρονικά και χρησιµοποίηση  διαφορετικών ερευνητικών εργαλείων που 

θα στραφούν σε άλλους άξονες και θεµατικές, όπως ο ρόλος των Τ.Π.Ε. κατά τη 

χρήση της δραµατοποίησης στη διδασκαλία της Ιστορίας στα µικρά παιδιά κ.α. 

      2) Να ληφθεί υπόψην οι ιδιαιτερότητα των παιδιών που προέρχονται από 

διαφορετικά πολιτισµικά και γλωσσικά περιβάλλοντα που θα συµµετέχουν στην 

έρευνα, ώστε να γίνουν προσαρµογές στο εργαλείο ελέγχου, στην κατασκευή της 

ιστορίας κ.ά.  

3) Χρήση βιντεοκάµερας κατά την εξέταση των υποκειµένων, ώστε να είναι 

δυνατή η ταυτόχρονη ποιοτική αξιολόγηση των δεδοµένων, όπως π.χ. αντιδράσεις 

                                                 
143 Ε. Ντολιοπούλου & Ε. Γουργώτου, Η Αξιολόγηση στην Εκπαίδευση. Με έµφαση στην Προσχολική 
(Αθήνα: Gutenberg, 2008), σελ. 89-93. 
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του παιδιού και µονόλογοι κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων κ.λπ.  

4) Επιµόρφωση των εκπαιδευτικών προσχολικής ηλικίας σχετικά µε τα οφέλη 

από τη χρήση του υπολογιστή τόσο για τους ίδιους, όσο και για το νήπιο. 

5) Εισαγωγή µαθηµάτων Πληροφορικής στο πρόγραµµα σπουδών όλων των 

Πανεπιστηµιακών Τµηµάτων Προσχολικής Εκπαίδευσης, µε εστίαση στην ένταξη 

των υπολογιστών στις διδακτικές ενότητες του νηπιαγωγείου, ώστε οι νέοι 

εκπαιδευτικοί προσχολικής ηλικίας να γνωρίζουν πώς µπορούν να ενσωµατώσουν 

τις Νέες Τεχνολογίες στη διδασκαλία τους.  

Ευελπιστούµε ότι οι παραπάνω προτάσεις θα βοηθήσουν στην καλλιέργεια 

µιας νέας παιδαγωγικής αντίληψης στο νηπιαγωγείο καθώς και στην ένταξη των 

υπολογιστών στην εκπαιδευτική διαδικασία της Προσχολικής Εκπαίδευσης.  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ    Α 
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Ως µέσο συλλογής δεδοµένων αποτέλεσε η συνέντευξη µε ερωτήσεις που 

κατασκευάστηκαν από την ερευνήτρια και έχει την ακόλουθη µορφή: 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΕΛΕΓΧΟΥ 
 

Α Μέρος 
 

Αποδόµηση της ιστορίας 
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1. Πoύ ξεκινά η ιστορία;     
 

 

               
 
 

ΑΡΓΟΣ 
                                                                                                                                                   

         

 

ΛΕΒΑΙΑ 

 

          

 

ΑΙΓΕΣ 
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2. Πού σταµάτησαν τα πρόσωπα της ιστορίας αφού έφυγαν από το 
Άργος;   

 

 

           
 
 

ΑΡΓΟΣ 
                                                                                                                                                   

         

 

ΛΕΒΑΙΑ 

 

          

 

ΑΙΓΕΣ 
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3. Ποιό από τα τρία πρόσωπα ξεπερνούσε τα εµπόδια και 
προχώρησε δυναµικά στην ιστορία ;      

 

 

 

                                                                                           

 

 

      ΠΕΡ∆ΙΚΑΣ          ΒΑΣΙΛΙΑΣ          ΜΑΓΟΣ 

                                                                      ΤΗΣ 

                             ΛΕΒΑΙΑΣ                                 
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4.  Ποιό από τα τρία πρόσωπα ξεπερνούσε τα εµπόδια και 
προχώρησε δυναµικά στην ιστορία ;      

 

 

 

 

                                                                                   

      

    ΤΡΙΑ                       ΜΑΓΟΣ          ΓΑΥΑΝΗΣ                                         

   ΓΟΥΡΟΥΝΑΚΙΑ 
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5. Ποιό από τα τρία πρόσωπα ξεπερνούσε τα εµπόδια και 
προχώρησε δυναµικά στην ιστορία ;      

 

 

 

 

                                             

 

      ΒΑΣΙΛΙΣΣΑ          ΒΑΣΙΛΙΑΣ          ΑΕΡΟΠΟΣ 

                                 ΤΗΣ 

                              ΛΕΒΑΙΑΣ                                 
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6. Ποιό από τα παρακάτω πρόσωπα ήταν άδικος απέναντι στα τρία 
αδέρφια της ιστορίας, δεν θέλησε δηλαδή να τα αµείψει; 

 
 
 
 

                             

 

ΒΑΣΙΛΙΑΣ           ΑΡΧΑΙΟΛΟΓΟΣ     ΒΑΣΙΛΙΑΣ 

   ΤΗΣ                                          ΤΟΥ           

 ΛΕΒΑΙΑΣ                                    ΑΡΓΟΥΣ                                                                                                  
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7. Ποιό από τα τρία αδέρφια είχε τον πρωταγωνιστικό ρόλο, βοήθησε 
δηλαδή τα άλλα δυο αδέρφια να συνεχίσουν την προσπάθειά τους; 

 

 

                                              

 

 

    ΠΕΡ∆ΙΚΚΑΣ            ΓΑΥΑΝΗΣ         ΑΕΡΟΠΟΣ 
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8. Ποιός έστειλε στρατιώτες για να εµποδίσει  τα αδέρφια να συνεχίσουν 
το ταξίδι τους;  

 
 
 

                                      

 

   ΤΑ ΤΡΙΑ            ΒΑΣΙΛΙΑΣ         ΒΑΣΙΛΙΑΣ   

ΓΟΥΡΟΥΝΑΚΙΑ           ΤΗΣ            ΤΟΥ ΑΡΓΟΥΣ 

                         ΛΕΒΑΙΑΣ                                                  
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9. Ποιος βοήθησε τα αδέρφια ώστε να συνεχίσουν το ταξίδι τους;     
 

 

                                        

  ΜΑΓΟΣ          ΒΑΣΙΛΙΑΣ             ΒΑΣΙΛΙΣΣΑ 

                        ΤΗΣ 

                     ΛΕΒΑΙΑΣ                                 
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10. Σε ποιά πόλη τελειώνει το παραµύθι;                      

 

           
 
 

ΑΡΓΟΣ 
                                                                                                                             

         

 

ΛΕΒΑΙΑ 

 

          

 

ΑΙΓΕΣ 
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11. Σε ποια εικόνα αναγνωρίζεις την αρχαία πόλη των Αιγών όπως είναι 
σήµερα; 
                                           
 

 

  

 

Α Ι Γ Ε Σ 

 

 

 

  

Α Ι Γ Ε Σ 

 

 

 

  

 

Λ Ε Β Α Ι Α 
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∆ραστηριότητα: Γραµµή του χρόνου 

                                                                                                                                                                 
 12. Σε ποιά χρονολογία µπορούµε να τοποθετήσουµε την ίδρυση 

της αρχαίας πόλης των Αιγών; 
 

 
  

 
      

               

 
 
 
 

                                                    
 
 

 

          

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                 650 π.Χ.      0                   1821µ.Χ.     2010 µ.Χ.     
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∆ραστηριότητα: Κατασκευή του ανακτόρου των Αιγών 

 
13. Τι είδος σπίτια είχαν οι άνθρωποι στα πολύ παλιά χρόνια; 
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∆ραστηριότητα: Βρες το αρχαίο χαµένο αντικείµενο 
 
 

14. Τι αντικείµενα χρησιµοποιούσαν στη ζωή τους οι άνθρωποι στα πολύ 
παλιά χρόνια; 
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∆ραστηριότητα: Η ζωή στις Αιγές, τότε και σήµερα 
 
 

15. Τί δουλειές έκαναν οι άνθρωποι µε τις αγελάδες στα πολύ παλιά τα 
χρόνια; 

 

 

 

                                                              
 
 
 
 

                           
 
 

                                            
 
 

 

 

 

 

 



 179 

 

 

Β ΜΕΡΟΣ 
 

ΓΕΝΙΚΕΣ ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ 
 
 
 
 

16. Τί ακριβώς κάνει ο αρχαιολόγος; 
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17. Πώς µάθαµε για το παλάτι των Αιγών; 
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18. Ποιές δουλειές έκαναν οι άνθρωποι στα πολύ παλιά χρόνια; 
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19. Ποιά ζώα υπήρχαν µαζί µε τους ανθρώπους στην ιστορία µας  στα 
πολύ παλιά χρόνια; 
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20. Τι φαγώσιµο είδαµε στην ιστορία µας που έτρωγαν οι άνθρωποι, 
όπως και σήµερα; 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ    Β 
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Ακολουθεί η περιγραφή της θεµατικής προσέγγισης µε θέµα την ίδρυση της 

αρχαίας πόλης των Αιγών. Οι δραστηριότητες που περιγράφονται χωρίζονται σε 

αυτές που γίνονται χωρίς τη χρήση των Τ.Π.Ε., και σε αυτές που γίνεται χρήση 

των Τ.Π.Ε. 
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Αιγές
144 

(Θεµατική προσέγγιση) 
 

Μέσα από τη συγκεκριµένη θεµατική προσέγγιση έγινε προσπάθεια να 

µελετηθεί το θέµα της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών, δίνοντας έµφαση 

στις διαφορετικές ικανότητες που επιδιώκονται να αναπτυχθούν από τα παιδιά 

µέσα από την εισαγωγή της χρήσης του λογισµικού προγράµµατος flash 8 από τα 

νήπια. Είναι σαφές ότι η θεµατική προσέγγιση ενός θέµατος δεν µπορεί να 

εξαντληθεί µέσα από το διδακτικό πρόγραµµα λίγων ηµερών στο νηπιαγωγείο. Οι 

µαθησιακές επιδιώξεις που περιγράφονται αφορούν σε ένα χρονικό διάστηµα µιας 

περίπου εβδοµάδας. Βασικός παράγοντας στην παραγωγή του συγκεκριµένου 

θέµατος είναι να κρατηθεί αµείωτο το ενδιαφέρον των παιδιών. 

 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ 
 

Στα παιδιά δόθηκαν ευκαιρίες µέσα από κατάλληλες δραστηριότητες να 
έρθουν σε πρώτη επαφή µε τον υπολογιστή, ώστε να γίνουν ικανά: 

 
1.Να ταυτίζουν τον υπολογιστή µε µια µηχανή που βοηθάει τον άνθρωπο στην 
εργασία του και που µπορεί να τον χρησιµοποιήσει για παιχνίδι και διασκέδαση. 

 
2.Να αναγνωρίζουν τις κυριότερες µονάδες του υπολογιστή (κεντρική µονάδα, 
πληκτρολόγιο, ποντίκι, οθόνη, ηχεία, εκτυπωτή) και τον υπολογιστή ως ενιαίο 
σύστηµα. 

 
3.Να εντοπίζουν γράµµατα και αριθµούς στο πληκτρολόγιο. 
 
4.Να κινούν το ποντίκι παρατηρώντας την ταυτόχρονη κίνηση του δείκτη στην 
οθόνη. 
 
5.Να τοποθετούν το δείκτη του ποντικιού σε συγκεκριµένη θέση στην οθόνη. 
 
6.Να «γράφουν» χρησιµοποιώντας κεφαλαία και πεζά γράµµατα.  
 
7.Να χρησιµοποιούν τα ειδικά πλήκτρα του κενού, της διαγραφής και του 
enter/return.  
 

                                                 
144 ∆ιαθέσιµο στο: http://www.komvos.edu.gr/mythology/ent4/thmenides.html, τελευταία πρόσβαση: 

5/10/2010. Για την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών, βλ.  N.G.L. Hammond, Το Μακεδονικό 

Κράτος. Γένεση, Θεσµοί και Ιστορία (Αθήνα: Παπαζήση, 1989), σελ. 35, 45 και Α. Κοτταρίδη, Από τη 

Νεκρόπολη των Αιγών στο Νεολιθικό Οικισµό των Πιερίων, ΑΕΜΘ 14, (2000), σελ. 35. 
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8.Να επιλέγουν µε το ποντίκι (π.χ. έτοιµο σχήµα, σχέδιο ή εικόνα, εργαλείο 
σχεδίασης, χρώµα από την παλέτα κ.λπ.).  
 
9.Να «παίζουν» µε τα εργαλεία ελεύθερης σχεδίασης (µολύβι, πινέλο, σπρέι κ.λπ. ) 
και τα έτοιµα γεωµετρικά σχήµατα για να κάνουν τις δικές τους συνθέσεις.  
 
10.Να χρησιµοποιούν έναν ψηφιακό δίσκο δεδοµένης µνήµης (CD-ROM) για να 
ακούσουν µουσική, τραγούδια, ιστορίες ή παραµύθια.  
 
11.Να χρησιµοποιούν κατάλληλο λογισµικό για να εκτελέσουν παιχνίδια 
εξερεύνησης και επίλυσης απλών προβληµάτων.  
 
12.Να γνωρίζουν τη σωστή χρήση του υπολογιστή για τη δική τους ασφάλεια και 
προφύλαξη αλλά και για την προστασία της συσκευής.  
 
13.Να γνωρίζουν τη σωστή θέση του σώµατός τους µπροστά στον υπολογιστή (πώς 
πρέπει να κάθονται, πώς να στηρίζουν τα χέρια τους κ.λπ.). 
 
14.Να συνεργάζονται σε οµάδες για την παραγωγή κάποιου έργου και να σέβονται τις 
απόψεις και την εργασία των άλλων.  
 
15.Τα παιδιά µαθαίνουν να παίρνουν τη σωστή θέση µπροστά στον υπολογιστή ( το 
στέρνο τους σε ευθεία µε το Η του πληκτρολογίου κ.ά.) για να χρησιµοποιήσουν το 
ποντίκι και το πληκτρολόγιο.  
 
Μέσα από όλες τις δραστηριότητες γίνεται προσπάθεια τα παιδιά να µάθουν να 
συνεργάζονται (Γλώσσα, Εικαστικά, Μουσική, Μελέτη Περιβάλλοντος, ∆ραµατική 
Τέχνη). 
 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ 

 
Βασικές µαθησιακές επιδιώξεις: 

 
1. να προσπαθήσουν να ταξινοµήσουν και στη συνέχεια να συνθέσουν ιστορικό 

υλικό µε στόχο να:  
  1. έρθουν σε µια πρώτη επαφή µε  το παρελθόν για να κατανοήσουν το 

παρόν και το σχεδιασµό του µέλλοντος, 
  2. εξοικειωθούν µε διαδικασίες κατανόησης ιστορικών γεγονότων και 

να κάνουν  σύνδεση αιτίων και αποτελεσµάτων, 
  3. προσπαθήσουν να κατανοήσουν ότι ο σύγχρονος κόσµος αποτελεί 

συνέχεια  του παρελθόντος, 
  4.προσπαθήσουν να κατανοήσουν ότι ο κόσµος στον οποίο ζουν είναι 

αποτέλεσµα µιας εξελικτικής πορείας, µε υποκείµενα δράσης  τους 
ανθρώπους, 

       
2. να εξοικειωθούν µε την παρατήρηση της εικόνας ως πηγής πληροφοριών: 

 
1. να προσπαθήσουν να προσεγγίσουν  πηγές (παραµύθι για την ίδρυση της 
πόλης  των   Αιγών)  και  να   αντλήσουν   από  αυτές  πληροφορίες  για  να  
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ερµηνεύσουν ιστορικά γεγονότα, 
 
2. να εξοικειώνονται µε την παρατήρηση εικόνων, να αξιοποιούν τα 
εικονιστικά στοιχεία, ώστε να διατυπώνουν προσωπικά συµπεράσµατα για τα 
ζητούµενα, 
 

 3. να διατυπώνουν σε δικό   τους  αυτόνοµο  λόγο  την  πληροφορία  που  τους  
            δίνει η «πηγή», 
 
 4. να διατυπώνουν λογικές υποθέσεις µε  βάση   τις   ιστορικές  τους   γνώσεις  
                σχετικά µε τα κίνητρα των ανθρώπων  της  εποχής (εύλογη εικασία,   
                συναγωγή συµπεράσµατος), 
 
 5. να προσεγγίζουν ιστορικές έννοιες, όπως η µεταβολή και η αιτιότητα, 
 
 6. να καλλιεργήσουν την αναλυτική και συνθετική τους ικανότητα 

 
3. να προσπαθήσουν να κατανοήσουν ότι η δράση εξαρτήθηκε από 

συγκεκριµένους παράγοντες του περιβάλλοντος, µέσα στο οποίο έζησαν, 
 
4. να προσπαθήσουν να προσεγγίζουν και να αποσαφηνίζουν βασικές χρονικές 

έννοιες,  
 
5. να αντιλαµβάνονται τη χρονική ακολουθία γεγονότων,  
 
6. να αντιλαµβάνονται τη ροή του χρόνου και τις έννοιες του παρελθόντος, του 

παρόντος και του µέλλοντος. 

7. να γνωρίσουν πληροφορίες για την ανακάλυψη της Αρχαίας πόλης των 
Αιγών, 

 
8. να αξιολογήσουν την αξία της ανακάλυψης αυτής. 

 
Μαθησιακές επιδιώξεις ως προς τη µαθησιακή διαδικασία  

 
1. να παρέχονται ευκαιρίες για τη στήριξη της πολιτισµικής ταυτότητας και της 

γλώσσας όλων των παιδιών, 
2. να ενισχύεται η αλληλεπίδραση των παιδιών µεταξύ τους, η συνεργασία µε 

τους γονείς και τους εκπαιδευτικούς των άλλων βαθµίδων και γενικά το 
άνοιγµα του Νηπιαγωγείου στην ευρύτερη κοινωνία , 

3. να ενιαιοποιείται η γνώση, να προάγεται η διαθεµατικότητα, 
4. να δίνονται ευκαιρίες στα παιδιά να χρησιµοποιούν τις γνώσεις τους, να 

εξασκούν τις δεξιότητες τους και να συνεχίζουν να µαθαίνουν διαρκώς 
προάγοντας την αναζήτηση, την αιτιολόγηση, την κριτική σκέψη, τη λήψη 
αποφάσεων, τη λύση προβληµάτων, 

5. να επιτρέπεται στα παιδιά να κάνουν λάθη, να µην επιδιώκεται η εξασφάλιση 
των «σωστών» απαντήσεων, αλλά να αξιοποιούνται ανάλογα τα λάθη τους 
κατά το σχεδιασµό του εκπαιδευτικού έργου, 

6. να ενισχύεται η αυτοαντίληψη και αυτονοµία , 
7. να αναδεικνύεται το παιχνίδι ως τον πυρήνα του όλου προγράµµατος,  
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8. να αναπτύσσουν την προσωπικότητά τους, 
9. να κοινωνικοποιούνται, 
10. να γνωρίζουν τον κόσµο στο ανθρωπογενές και φυσικό περιβάλλον, 
11. οι µαθητές να εφαρµόζουν το σχήµα : 
Γνώση�Κατανόηση�Εφαρµογή�Ανάλυση�Σύνθεση�Αξιολόγηση 

 
ΟΜΑ∆Α 
 
Όλα τα παιδιά της τάξης 
 
ΑΙΤΙΟΛΟΓΗΣΗ ΕΠΙΛΟΓΗΣ ΤΟΥ ΘΕΜΑΤΟΣ 

 

Η επιλογή του θέµατος αποτελεί την αφετηρία του διδακτικού σχεδιασµού. Το 

θέµα που έχει επιλεγεί ανταποκρίνεται στα ενδιαφέροντα, ανάγκες, ικανότητες και 

αναπτυξιακό επίπεδο των νηπίων. Βασίζεται και ξεκινά από προϋπάρχουσες 

γνώσεις και εµπειρίες τους,  τις συστηµατοποιεί και τις επεκτείνει.  

Παρόλο που τα µικρά παιδιά δεν έχουν κατακτήσει απόλυτα την έννοια του 

χρόνου και της χρονικής ακολουθίας, καταλαβαίνουν απλές έννοιες του χρόνου 

όπως, π.χ., τώρα, πριν, τα πολύ παλιά χρόνια, µετά κ.λπ. και ενδιαφέρονται να 

διευρύνουν τον κόσµο τους ως προς το «εδώ» και το «τώρα». Αγαπούν τα 

παραµύθια, τους µύθους, τις βιογραφίες και πλάθουν δικές τους ιστορίες. 

Ενδιαφέρονται και ρωτούν για σηµαντικούς ανθρώπους του παρελθόντος καθώς 

και για σπουδαία γεγονότα. Ξεφυλλίζουν άλµπουµ και ηµερολόγια. Συγκρίνουν 

φωτογραφίες, αναλύουν και σχολιάζουν γεγονότα και χαρακτήρες. Απολαµβάνουν 

µια επίσκεψη στο µουσείο ή σε αρχαιολογικούς χώρους και επεξεργάζονται το 

πληροφοριακό-εκπαιδευτικό υλικό που τους διατίθεται. Με την επιλογή του 

θέµατος της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών και άρα της αρχής της ίδρυσης 

του µακεδονικού βασιλείου, δόθηκε στα νήπια η δυνατότητα να προσπαθήσουν να 

κατανοήσουν ότι ο σύγχρονος κόσµος  αποτελεί συνέχεια  του παρελθόντος, και 

προσπάθησαν να κατανοήσουν ότι ο κόσµος στον οποίο ζουν είναι αποτέλεσµα 

µιας εξελικτικής πορείας, µε υποκείµενα δράσης  τους ανθρώπους.145 

Κοινό θέµα όλων των δραστηριοτήτων ήταν η ίδρυση της αρχαίας πόλης των 

Αιγών. Η επιλογή του θέµατος έγινε από τη νηπιαγωγό όχι µόνο επειδή έχει 

επιλεχθεί να χρησιµοποιηθεί η θεµατική προσέγγιση αλλά και επειδή πηγάζει από 

                                                 
145  Υπ.Ε.Π.Θ. – Π.Ι., ∆.Ε.Π.Π.Σ και Α.Π.Σ. Νηπιαγωγείου. ∆ιαθέσιµο στο: http://www.pi-

schools.gr/programs/depps/, τελευταία πρόσβαση: 5/10/2010. 
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τα βιώµατα των µικρών παιδιών που έχουν καταγωγή από Μακεδονικές περιοχές. 

Οι δραστηριότητες που σχεδιάστηκαν σε αυτήν την ερευνητική µελέτη ήταν 

σύµφωνες µε την Υπουργική απόφαση Γ2/21072β (ΦΕΚ 304/13-3-2003), 

∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραµµάτων Σπουδών για το Νηπιαγωγείο 

(∆.Ε.Π.Π.Σ.), Προγράµµατα Σχεδιασµού και Ανάπτυξης ∆ραστηριοτήτων. 

Σύµφωνα µε το πνεύµα που διέπει το ∆.Ε.Π.Π.Σ., το κέντρο βάρους των 

µετατοπίστηκε προς τη διαδικαστική γνώση και καταβλήθηκε προσπάθεια για την 

εξισορρόπηση δηλωτικής και διαδικαστικής γνώσης. ∆όθηκε έµφαση στις 

µεταγνωστικές – µεταϊστορικές δεξιότητες και η ιστορική µάθηση συνδέθηκε µε 

τις νέες τεχνολογίες.146 Επίσης, το θέµα αυτό έδωσε ευκαιρίες για διερευνήσεις και 

δραστηριότητες που συνδέονται µε όλες τις µαθησιακές περιοχές. Τέλος, η 

νηπιαγωγός µπόρεσε να βρει πλούσιο υλικό και αξιοποίησε ποικίλες πηγές 

πληροφόρησης.147 

 
∆ΙΕΡΕΥΝΗΣΗ ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΩΝ ΕΜΠΕΙΡΙΩΝ ΚΑΙ ΓΝΩΣΕΩΝ ΤΩΝ 
ΠΑΙ∆ΙΩΝ 

 

Η νηπιαγωγός παρότρυνε τα παιδιά µε κατάλληλες ερωτήσεις να διατυπώσουν 

σκέψεις, να αποκαλύψουν γνώσεις, και να εκφράσουν αντιλήψεις γύρω από το 

θέµα της ύπαρξης πολιτισµών στην αρχαιότητα στον Ελλαδικό χώρο και 

επεκτάθηκε στην  ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών. 

Λαµβάνοντας υπόψη τι γνώριζαν ήδη και τι  ήθελαν να µάθουν, διαµόρφωσε 

ένα διάγραµµα που ακολούθησε σχετικά µε τις ενότητες που θεώρησε σκόπιµο ότι 

έπρεπε να προσεγγίσει. 

 
ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΕΣ ΕΝΟΤΗΤΕΣ 

 

Ο σχεδιασµός του διαγράµµατος χρησίµευσε για τον περιορισµό της 

ανάπτυξης των δραστηριοτήτων σε εύκολα προσεγγίσιµες ενότητες. Έγινε 

προσπάθεια αρχικού προσδιορισµού των µαθησιακών επιδιώξεων  που ήταν 

εφικτό και σκόπιµο να προσεγγίσουν τα νήπια σε κάθε ενότητα. Μετά την 

ολοκλήρωση της θεµατικής ανάπτυξης, το ακόλουθο διάγραµµα χρησιµοποιήθηκε 

                                                 
146 Κουνέλη, «∆ιδακτική προσέγγιση ιστορικών εννοιών µε τη χρήση του λογισµικού εννοιολογικής 
χαρτογράφησης Inspiration και του διαδικτύου», ό.π., σελ. 92-94. 
 
147 ∆αφέρµου, Κουλούρη, Μπασαγιάννη, Οδηγός νηπιαγωγού. Εκπαιδευτικοί σχεδιασµοί.  ∆ηµιουργικά 
περιβάλλοντα µάθησης,  ό.π., σελ 125.  
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ως οδηγός για την αξιολόγησή της. 

 
 
Μύθος της  ίδρυσης της αρχαίας                          Η θέση των Αιγών         
Πόλης των Αιγών                                                  µέσα  στον χρόνο 
 
 

                                        
Τα κτίσµατα                                                                  Ο πολιτισµός / Η ζωή 
  στις Αιγές                                                    των  ανθρώπων  που ζούσαν   
                                                                                         στις Αιγές        

 
 
∆ΙΑΡΚΕΙΑ 

 
Η νηπιαγωγός έλαβε υπόψη το ενδιαφέρον των παιδιών. 

 
 
 

ΦΑΚΕΛΟΣ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗΣ ΤΟΥ ΘΕΜΑΤΟΣ 
 

Το υποστηρικτικό υλικό που παρουσίασε η νηπιαγωγός ήταν ένα παραµύθι για 

την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών, φωτογραφικό υλικό από αρχαία 

αντικείµενα και κτίσµατα που υπήρξαν το 650 π.Χ. Επίσης υπήρχε φωτογραφικό 

υλικό σχετικά µε αντικείµενα, επαγγέλµατα, ζώα, κτίσµατα στη σύγχρονη εποχή. 

 
ΦΑΚΕΛΟΣ ΕΝΗΜΕΡΩΣΗΣ ΤΟΥ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟΥ 

 
Τηµενίδες από το Άργος148  

 
Οι ακόλουθες πληροφορίες έχουν αντληθεί από τον ηλεκτρονικό κόµβο για 

την υποστήριξη των διδασκόντων την Ελληνική Γλώσσα. 

(http://www.komvos.edu.gr) που έχει αναλάβει και υλοποιεί το Κέντρο ελληνικής 

Γλώσσας. 

Το γενεαλογικό δέντρο των Μακεδόνων βασιλέων αποδείκνυε ότι ήταν  

Αργείοι, οι Τηµενίδες από το Άργος, απόγονοι δηλαδή του Ηρακλή, Ηρακλείδες, 

µια και ο Τήµενος ήταν βασιλιάς του Άργους που καταγόταν από τον Ηρακλή, γιο 

του ∆ία. Η λατρεία του Ηρακλή, κυρίως στη Βοττιαία και την Άνω Μακεδονία, µε 

                                                 
148 ∆ιαθέσιµο στο: http://www.komvos.edu.gr/mythology/ent4/thmenides.html, τελευταία πρόσβαση: 
5/10/2010. 
 

Α Ι Γ Ε Σ 
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την προσωνυµία Κυναγίδας, παρά τη θηρευτική ιδιότητα που προδίδει το επίθετο, 

συνάδει περισσότερο µε την άρχουσα τάξη και τα µέλη του βασιλικού οίκου και 

την αριστοκρατική ενασχόληση µε το κυνήγι.  

i.Ο Τήµενος ήταν γιος του Αριστόµαχου και δισέγγονος του Ύλλου, του γιου 

της ∆ηιάνειρας και του Ηρακλή, γιου του ∆ία, γνήσιος δηλαδή Ηρακλείδης. Άλλη 

παράδοση τον θέλει εγγονό του Ύλλου και γιο του Κλεοδαίου, που στην 

προηγούµενη µυθική παράδοση είναι ο παππούς του.  

Μετά την θανάτωση του Ηρακλή από τον Φιλοκτήτη και την άνοδό του στον 

Όλυµπο, τα παιδιά του έµειναν απροστάτευτα απέναντι στον Ευρυσθέα, γι’ αυτό 

και έφυγαν από την Πελοπόννησο. Επέστρεψαν µετά τον θάνατο του Ευρυσθέα, 

µε αρχηγό τον Ύλλο. Όµως αναγκάστηκαν και πάλι να εγκαταλείψουν τον τόπο 

τους, γιατί δεν ήταν ο ορισµένος από τη Μοίρα χρόνος. Παρερµηνεύοντας 

χρησµούς του µαντείου των ∆ελφών, ο Ύλλος και, αργότερα, ο εγγονός του 

Αριστόµαχος προσπάθησαν να επιστρέψουν και πάλι στην Πελοπόννησο, αλλά 

σκοτώθηκαν. Στους γιους του Αριστόµαχου, Τήµενο και Κρεσφόντη, ανατέθηκε η 

κατάκτηση της Πελοποννήσου. Όταν ολοκληρώθηκε η κατάκτηση, ο Τήµενος 

πήρε το Άργος και πάντρεψε την κόρη του Υρνηθώ µε τον Ηρακλείδη ∆ηιφόντη. 

Αυτό όµως προκάλεσε την οργή των γιων του, οι οποίοι προσπάθησαν να τον 

δολοφονήσουν την ώρα που λουζόταν µόνος του σε ένα ποτάµι. Ο Τήµενος όµως 

δεν πέθανε αµέσως, αποκλήρωσε τους γιους του και έδωσε το βασίλειό του στον 

∆ηιφόντη. 

ii.Από τον Ηρόδοτο, για τον οποίο οι Μακεδόνες φαίνεται να αποτελούν ένα 

ελληνικό φύλο όπως τα άλλα –το αποκαλεί µάλιστα ∆ωρικόν έθνος– γνωρίζουµε 

τα ονόµατα των Μακεδόνων βασιλέων από τον πρώτο βασιλιά Περδίκκα Α’ µέχρι 

τον Περδίκκα Β’. Είναι οι: Περδίκκας Α’, Αργαίος, Φίλιππος, Αέροπος, Αλκέτας, 

Αµύντας, Αλέξανδρος, Περδίκκας Β’. Σύνολο οκτώ. Τον ίδιο αριθµό χωρίς 

αναφορά στα ονόµατα κάνει και ο Θουκυδίδης, ο οποίος επίσης µαρτυρεί την 

ελληνική καταγωγή του Περδίκκα. Οι δύο ιστορικοί συµφωνούν και στο ότι ο 

πρώτος Περδίκκας ήρθε στη Μακεδονία «το αρχαίον», δηλαδή τον 6ο αι. π.Χ. ή 

νωρίτερα. Με τριάντα χρόνια η κάθε γενιά των βασιλέων υπολογίζεται ότι ο 

πρώτος Περδίκκας βασίλευσε γύρω στα 650 π.Χ. Αυτή είναι η επίσηµη γενεαλογία 

τον 5ο αι. π.Χ. 

iii.Για την καταγωγή και τη δράση του πρώτου Μακεδόνα βασιλιά, του 
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Περδίκκα Α’, µαθαίνουµε από τον Ισοκράτη149 ότι:  

Ο Περδίκκας ο Α΄ τον ελληνικό τόπο κατέκτησε ολοκληρωτικά και το 

βασίλειο της Μακεδονίας επιθυµούσε να καταλάβει.  

 

Από τον Ηρόδοτο150 ότι:  

Έβδοµος πρόγονος αυτού του Αλεξάνδρου ήταν ο Περδίκκας που έγινε 

βασιλιάς των Μακεδόνων µε τον ακόλουθο τρόπο. Τρία αδέλφια από τη γενιά του 

Τηµένου, ο Γαυάνης, ο Αέροπος και ο Περδίκκας, κατέφυγαν από το Άργος στους 

Ιλλυριούς· από εκεί πέρασαν στην Άνω Μακεδονία και έφτασαν στην πόλη 

Λεβαία. Εκεί υπηρέτησαν έναντι αµοιβής τον βασιλιά, ο ένας φροντίζοντας τα 

άλογα, ο δεύτερος τα βόδια, ενώ ο πιο µικρός από αυτούς, ο Περδίκκας, τα 

µικρότερα ζώα. Τον παλιό καιρό δεν ήταν φτωχός µόνο ο λαός, αλλά και οι 

βασιλιάδες, και το ψωµί του σπιτιού το φούρνιζε η ίδια η βασίλισσα. Όµως κάθε 

φορά που έτρωγε το καρβέλι του νεότερου αδελφού, του Περδίκκα, το ψωµί 

γινόταν διπλάσιο, και επειδή αυτό γινόταν συχνά, εκείνη το είπε στον άνδρα της, 

κι αυτός, ακούγοντάς το, σκέφτηκε πως το πράγµα ήταν σηµαδιακό. Κάλεσε 

λοιπόν τους υποτακτικούς του και τους πρόσταξε να φύγουν από τη γη του, όµως 

εκείνοι απάντησαν πως είχαν το δικαίωµα πρώτα να πληρωθούν και µετά θα 

έφευγαν. Ακούγοντας για πληρωµή ο βασιλιάς, ίσως από θεϊκή συγκυρία, είδε να 

µπαίνει µέσα στο σπίτι ήλιος από την καπνοδόχο. Και τότε λέει: «Αυτόν σας δίνω 

για µισθό αντάξιο σε σας», και τους έδειξε τον ήλιο. Ο Γαυάνης και ο Αέροπος 

έµειναν άναυδοι ακούγοντας την απόκριση, αλλά ο µικρότερος, που κρατούσε και 

µαχαίρι, είπε: «Συµφωνούµε βασιλιά µε όσα µας δίνεις». Και µε το µαχαίρι του 

χαράζει κατά γης τον κύκλο που έκανε ο ήλιος στο σπίτι. Το ’κανε τρεις φορές και 

τάχα µάζευε κατόπιν τον ήλιο στον κόρφο του. Στη συνέχεια, οι τρεις τους έφυγαν. 

Από τον Θουκυδίδη151:  

Αλλά τη χώρα που εκτείνεται γύρω από τη θάλασσα, η οποία ονοµάζεται 

σήµερα Μακεδονία κατέκτησαν πρώτα και βασίλεψαν σ΄ αυτή ο Αλέξανδρος, 

πατέρας του Περδίκκα και οι πρόγονοί του οι Τηµενίδες, οι οποίοι κατάγονταν 

αρχικά από το Άργος και οι οποίοι έδιωξαν από την Πιερία τους Πιερούς […], και 

                                                 
149 Ισοκράτης, Φίλιππος, 107. 
 
150 Ηρόδοτος, Ιστορίαι, 8.137-138. 
 
151 Θουκυδίδης, «Ιστορίαι», στο ∆. Σικελιώτης, Ιστορική Βιβλιοθήκη,  7.16. 
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από την περιοχή που ονοµάζεται Βοττία τους Βοττιαίους […]. Κατέκτησαν έτσι 

από την Παιονία λωρίδα γης […] και εξουσίαζαν πια πέρα από τον Αξιό µέχρι το 

Στρυµόνα περιοχή που ονοµάζεται Μυγδονία […]. Επίσης, έδιωξαν από την 

περιοχή που καλείται σήµερα Εορδία τους Εορδούς […] και από την Αλµωπία 

τους Αλµωπούς. Έτσι το βασίλειο που δηµιουργήθηκε από τους Τηµενίδες 

κατέκτησε και εξουσιάζει µέχρι σήµερα τα διαµερίσµατα άλλων φύλων όπως τον 

Ανθεµούντα, τη Γρηστωνία, τη Βισαλτία, και µεγάλο µέρος της κεντρικής 

Μακεδονίας.  

v. Προσθήκες ή µεταβολές στη γενεαλογία: Στην τραγωδία Αρχέλαος του 

Ευριπίδη, που παρουσιάστηκε στη Μακεδονία το 408/7 π.Χ., ο Αρχέλαος 

παρουσιάζεται ως γιος του Τήµενου και ιδρυτής της βασιλικής οικογένειας στη 

Μακεδονία. Η προσθήκη αυτή οφείλεται προφανώς στο αίσθηµα ευγνωµοσύνης 

του Ευριπίδη στον οικοδεσπότη του, που τον προσκάλεσε και τον φιλοξένησε στη 

µακεδονική αυλή για δεκαοκτώ µήνες και µέχρι τον θάνατό του.  

Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει η προσπάθεια να συνδεθεί ο πρώτος 

Αρχέλαος µε την τοπική παράδοση και τον βασιλιά Κισσέα. Ο Τήµενος, που ήταν 

άκληρος, συµβουλεύτηκε τη ∆ωδώνη και ο εκεί ιερέας της ∆ιώνης απάντησε ότι ο 

∆ίας θα του έδινε ένα παιδί που θα έπρεπε να ονοµάσει Αρχέλαο. ∆ιωγµένος από 

τα αδέλφια του από το Άργος, ο Αρχέλαος πήγε στη Θράκη, στον βασιλιά Κισσέα 

που τότε πολιορκούνταν από εχθρούς έτοιµους να τον συντρίψουν. Ο Κισσέας 

υποσχέθηκε στον Αρχέλαο την κόρη του και το βασίλειό του, σε αντάλλαγµα 

υπηρεσιών που θα τον ελευθέρωναν. Με µία µόνο µάχη ο Αρχέλαος νίκησε και 

γλίτωσε τη ζωή του Κισσέα. Κακοί σύµβουλοι όµως έπεισαν τον Θράκα βασιλιά 

να παραβεί τον λόγο του και να σκοτώσει τον Αρχέλαο. Έβαλε λοιπόν να σκάψουν 

ένα χαντάκι, το γέµισε µε αναµµένα κάρβουνα και το σκέπασε µε ξερόκλαδα. Εκεί 

θα τον σκότωνε. Ειδοποιηµένος εκείνος από ένα δούλο για την παγίδα, ζήτησε 

µυστική συνάντηση µε τον βασιλιά και τον έσπρωξε στο χαντάκι. Ύστερα, 

σύµφωνα µε χρησµό του Απόλλωνα –σώζεται στην περίληψη του θεατρικού έργου 

του Ευριπίδη από τον Υγίνο, Fab. 219–, ακολούθησε µια κατσίκα που απάντησε 

στον δρόµο του και που τον έφερε στη θέση όπου ο Αρχέλαος –άµεσος πρόγονος 

του Αλεξάνδρου – θα ιδρύσει την πόλη που θα ονοµάσει  Αιγάς, τιµώντας το ζώο 

που τον οδήγησε – το εικονογραφικό θέµα της αίγας χρησιµοποιήθηκε στα 

νοµίσµατα διαφόρων πόλεων (Άκανθος, Μένδη, Τράγιλος κ.α.) και στην 

κεραµοποιία. 
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Λίγο πιο πάνω επισηµάναµε ότι ο Παυσανίας απέδωσε στον Κάρανο τον φόνο 

του Κισσέα, ο οποίος αποτελεί νέα προσθήκη µετά την τραγωδία του Ευριπίδη. 

Είναι πιθανό ότι η τραγωδία του Ευριπίδη να ενέπνευσε τον Αρχέλαο να 

αναζητήσει µια πιο εντυπωσιακή απαρχή του µακεδονικού οίκου. Από τα µέσα, 

λοιπόν, του 4ου αι. π.Χ. ως πρώτος βασιλιάς της Μακεδονίας φέρεται ο Κάρανος, 

όνοµα που είχε ένας από τους γιους του Φιλίππου Β’ και ένας από τους ιππάρχους 

του Αλεξάνδρου. Αυτός ο ιδρυτής-πρόγονος, γιος του Ποιάνθη ή Ποία, άλλοτε 

γιος ή αδελφός του Αργείου βασιλιά Φείδωνα, γιου του Αριστοδαµίδα, είχε έλθει 

απευθείας από το Άργος για να φτιάξει µια καινούρια πατρίδα.  

Από τον Ιουστίνο152 µαθαίνουµε ότι ο Κάρανος ήλθε στην Ηµαθία µε µεγάλη 

συνοδεία Ελλήνων, σύµφωνα µε τον χρησµό που τον διέταξε να ψάξει να βρει 

τόπο εγκατάστασης στη Μακεδονία. Ακολουθώντας ένα κοπάδι αίγες που έτρεχαν 

να προφυλαχθούν από τη βροχή – έβρεχε καταρρακτωδώς και υπήρχε πυκνή 

οµίχλη – κατέλαβε την πόλη της Έδεσσας, χωρίς οι κάτοικοι να τον αντιληφθούν. 

Και όταν του υπενθύµισαν τον χρησµό που τον είχε διατάξει «να ψάξει ένα 

βασίλειο όπου θα τον οδηγήσουν οι αίγες», την έκανε πρωτεύουσα του βασιλείου 

του. Και µε πολλή προσοχή διατήρησε από κει και πέρα τη συνήθεια να βάζει τις 

ίδιες θηλυκές αίγες µπροστά από το λάβαρό του, όποτε παρήλαυνε ο στρατός του, 

ώστε να είναι οι αρχηγοί των επιχειρήσεών του, ακριβώς όπως είχαν γίνει και 

πρωτεργάτες της ίδρυσης του βασιλείου του. Σε ανάµνηση του ρόλου των αιγών 

µετονόµασε την πόλη της Έδεσσας «Αιγές» και τους κατοίκους Αιγεάδες. Έπειτα 

εκδίωξε τον Μίδα, που κρατούσε ένα κοµµάτι της Μακεδονίας, και άλλους 

βασιλείς και τους αντικατέστησε. Ήταν ο πρώτος που ένωσε τις φυλές διαφόρων 

λαών και έκανε τη Μακεδονία αυτό που λέµε ένα σώµα. Και το βασίλειό του 

µεγάλωσε, επειδή είχε βάλει γερά θεµέλια ανάπτυξης. Μετά από αυτόν βασίλεψε ο 

Περδίκκας. 

Είναι φανερό ότι οι νεότερες προσθήκες στον µύθο φτιάχτηκαν µε τρόπο που 

να συνάδουν µε τα παλαιότερα στρώµατά του: Περδίκκας, Αρχέλαος, Κάρανος 

ιδρύουν τις Αιγές ύστερα από χρησµό και µε παρόµοιο τρόπο. Όµως σχετικά µε 

αυτόν τον Κάρανο ανακύπτουν δύο ερωτήµατα: α) Ποια είναι η σηµασία του 

ονόµατός του; β) Ποια είναι η θέση του στη διευρυµένη γενεαλογία όπως είναι 

γνωστή κατά την ελληνιστική περίοδο;  

                                                 
152 Ιουστίνος, Επιτοµή της Φιλιππικής Ιστορίας του Ποµπήιου Τρόγου, 7.1.7-12. 
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Για το πρώτο ζήτηµα ο Ξενοφών153,  παραδίδει ότι κάρανος σηµαίνει ανώτατος 

άρχοντας, κύριος, και ότι αυτόν τον τίτλο είχε αποδώσει ο Μέγας Βασιλιάς στον 

Κύρο το 407 π.Χ. Σύµφωνα όµως µε τον Ησύχιο, η λέξη κάραννος σηµαίνει 

επίσης έριφος, οπότε ο βασιλιάς συνδέεται και µε το άλλο κοµµάτι του µύθου για 

την ίδρυση των Αιγών.154 Σε αυτές τις εκδοχές, θα προσθέσουµε µιαν ακόµη. 

Σύµφωνα µε τον µύθο, λίγο καιρό µετά την κατάληψη της Πελοποννήσου από τα 

αδέλφια Τήµενο και Αριστόδηµο κατάρα χτύπησε στρατό και ναυτικό, όταν ένας 

από τους Ηρακλείδες, ο Ιππότης, διαπέρασε µε ακόντιο τον µάντη Κάρνο, επειδή 

θεώρησε ότι τον είχαν στείλει οι Πελοποννήσιοι εχθροί τους, για να τους κάνει 

κακό µε τα µάγια τους. Έτσι, σκοτώθηκε ο φιλικά προσκείµενος στους Ηρακλείδες 

µάντης. 

Ο Τήµενος κατέφυγε για µια ακόµη φορά στο µαντείο, για να ρωτήσει πώς θα 

απαλλαχτούν από τη θεϊκή οργή που είχε ξεσπάσει εναντίον τους, κι εκείνο όρισε 

εξορία για τον φονιά για δέκα χρόνια. Από τότε οι Ηρακλείδες αφιέρωσαν λατρεία 

στον Κάρνειο Απόλλωνα. Αν πράγµατι συνδέεται το όνοµα του Κάρανου µε του 

Κάρνου, τότε η επινόηση αυτή για µια ακόµη φορά συνδέει τον µακεδονικό 

βασιλικό οίκο µε τους Ηρακλείδες. 

Όσον αφορά στη θέση του στη διευρυµένη µυθολογία, ο Κάρανος αλλού 

εµφανίζεται πριν από τον Περδίκκα και αλλού παρεµβάλλονται ανάµεσα σε αυτόν 

και τον Περδίκκα άλλοι δύο. Πιο συγκεκριµένα, η σειρά διαδοχής, όπως 

παραδόθηκε από τον Σάτυρο, άρχιζε µε τον ∆ιόνυσο και τον ∆ία, αφού η 

∆ηιάνειρα, κόρη του ∆ιόνυσου, ήταν η µητέρα, και ο Ηρακλής, γιος του ∆ία, ήταν 

ο πατέρας του Ύλλου, από τον οποίο ο τρίτος κατευθείαν απόγονος ήταν ο 

Τήµενος και ένατος ο Κάρανος. Ακολουθούν Κοίνος, Τυρίµµας, Περδίκκας και οι 

λοιποί όπως τους γνωρίσαµε από τον Ηρόδοτο. 

 
 
 
 
 
 
 

\ 

                                                 
153 Ξενοφών, Ελληνικά 1.4.3. 
 
154 N. G. L. Hammond & G. T. Griffith, A History of Macedonia, vol. II 11 note 2 (Oxford: Clarendon 
Press, 1979). 
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Προκύπτει, λοιπόν, ο εξής πίνακας των βασιλέων:  
 

Ο οίκος των 
Τηµενιδών 

 

Κάρανος  

Γαυάνης  

Κοίνος  

Αέροπος  

Τυρίµµας   

Περδίκκας  

 
 

 
Ο οίκος των Αργεαδών 
(οι Αργεάδες ιδρύουν τη 
βασιλική δυναστεία των 
Μακεδόνων) 

 

Περδίκκας Α’ αρχές 7ου αι. π.Χ. 

Αργαίος  

Φίλιππος Α’  

Αέροπος Α’  

Αλκέτας  

Αµύντας Α’ 540-497 

Αλέξανδρος Α’ Φιλέλλην 495-454 

Περδίκκας Β’ 454-413 

Αρχέλαος  413-399 

Ορέστης  399-396 

Αέροπος Β’ 396-393 

Αµύντας Β’ ο Μικρός 393-392 

Παυσανίας  

Αµύντας Γ’  392-370 

Αλέξανδρος Β’ 370-368 

Πτολεµαίος Αλωρίτης 368-365 

Περδίκκας Γ’  365-359 

Φίλιππος Β’ 359-336 

Αλέξανδρος Γ’ 336-323 

Αλέξανδρος ∆’ 323-310 
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vi. Με την προϋπόθεση, λοιπόν, της καταγωγής από τον Τήµενο, απόγονου του 

Ηρακλή, τα µέλη της µακεδονικής βασιλικής οικογένειας εντάσσονταν σε εκείνον 

τον ευρύ κύκλο και κατάλογο των ένδοξων απογόνων του Ηρακλή, που 

κυβέρνησαν σε διάφορες περιοχές της Ελλάδας, όπως λ.χ. ο Λεωνίδας. Ποιοι 

δικαιούνταν να είναι απόγονοι ενός τέτοιου προγόνου και να έχουν ισχυρό 

δικαίωµα επί του θρόνου ήταν θέµα πολιτικής σηµασίας. Ο Κάσσανδρος λ.χ., που 

από το 317 π.Χ. ονοµάστηκε από την Ευρυδίκη «επιµελητής των βασιλέων» και 

«στρατηγός της Ευρώπης», προκειµένου να εδραιώσει τη θέση του στη 

Μακεδονία, επιδίωξε να αποκτήσει ερείσµατα, ένα από τα οποία ήταν ο γάµος του 

µε την κόρη του Φιλίππου Β’, γεγονός που τον συνέδεσε µε τον µακεδονικό 

βασιλικό οίκο των Αργεαδών και έδωσε νοµιµότητα στη διεκδίκησή του στον 

µακεδονικό θρόνο. Ο γάµος, λοιπόν, του Κάσσανδρου µε τη Θεσσαλονίκη έδωσε 

την εξής συνέχεια στον µακεδονικό βασιλικό οίκο:  

 

Ο οίκος των 
Αντιπατριδών 

 

Κάσσανδρος 315-297 π.Χ. 

Αντίπατρος 297-294 

Φίλιππος ∆’ 297  

Αλέξανδρος Ε’ 297-294 

 
 

Συµπεράσµατα: Το µακεδονικό βασίλειο ιδρύθηκε στα µέσα του 7ου αι. π.Χ. 

Το γενεαλογικό δέντρο του Περδίκκα, αλλά και το διευρυµένο µε τις διάφορες 

προσθήκες καταδεικνύουν την ελληνική καταγωγή του πρώτου βασιλιά της 

Μακεδονίας από τον Ηρακλή. Απόηχος της καταγωγής αυτής είναι και το έθιµο 

που παραδίδεται από τον ιστορικό ∆ούρι από τη Σάµο (4ος/3ος αι. π.Χ.). Σύµφωνα 

µε αυτό, οι κόρες των Μακεδόνων έσβηναν τη νεκρική πυρά του πατέρα τους, 

όταν αυτοί έµεναν άκληροι από αρσενικά παιδιά. Το έθιµο αυτό, σύµφωνα µε τον 

ιστορικό, έχει τις ρίζες του στην παράδοση που θέλει την κόρη του Ηρακλή, 

Μακαρία, να σβήνει τη νεκρική πυρά του πατέρα της. 

Την ελληνική καταγωγή των Μακεδόνων βασιλέων µαρτυρεί ο Ηρόδοτος155: 

Πως Έλληνες είναι αυτοί οι απόγονοι του Περδίκκα, όπως λένε κι οι ίδιοι, κι 

εγώ προσωπικά είµαι σε θέση να το γνωρίζω και στη συνέχεια της ιστορίας µου θα 
                                                 
155 Ηρόδοτος,  Ιστορίαι, 5,22,2. 
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αποδείξω πως είναι Έλληνες· κι επιπλέον και οι οργανωτές των αγώνων των 

Ελλήνων που γίνονται στην Ολυµπία αυτή την απόφαση έβγαλαν. Γιατί, όταν ο 

Αλέξανδρος πήρε την απόφαση να πάρει µέρος στους αγώνες και κατέβηκε γι’ 

αυτό τον σκοπό, οι Έλληνες που ήταν αντίπαλοί του σε αγώνα δρόµου ήθελαν να 

τον αποκλείσουν µε τον ισχυρισµό πως ο αγώνας δεν είναι για βάρβαρους 

αθλητές, αλλά για Έλληνες. Κι ο Αλέξανδρος, επειδή απέδειξε πως η καταγωγή 

του ήταν από το Άργος, κι οι κριτές παραδέχτηκαν πως είναι Έλληνας, πήρε µέρος 

στο αγώνισµα δρόµου ενός σταδίου και τερµάτισε στον ίδιο χρόνο µε τον πρώτο. 

Οι γενεαλογικοί µύθοι για την προέλευση των βασιλέων από τη βορειοδυτική 

Πελοπόννησο αποτελούν τη φιλολογική εκδοχή µιας πολιτισµικής συγγένειας µε 

τα δωρικά φύλα. Η εκδοχή αυτή επιβεβαιώνεται από τα αρχαιολογικά ευρήµατα, 

που καταγράφουν τις πολιτισµικές συγγένειες στα ταφικά έθιµα, στη θρησκεία, 

στη γλώσσα: 

Η «[…] συνεχώς αυξανόµενη ανεύρεση µυκηναϊκών αγγείων και όπλων στην 

ενδοχώρα της Μακεδονίας (Όλυµπος, Πιέρια, Κοζάνη, Γρεβενά) και στην Αιανή 

[…] µαρτυρούν πως οι κάτοικοι της Μακεδονίας, και µάλιστα του ορεινού της 

τµήµατος, είχαν άµεση και ενδεχοµένως πρωτογενή σχέση µε τους φορείς του 

µυκηναϊκού πολιτισµού. Τα αντιπροσωπευτικά δείγµατα της χαρακτηριστικής για 

τη Μακεδονία αµαυρόχωρωµης κεραµικής από τα υστεροελλαδικά νεκροταφεία 

της Αιανής και του Ολύµπου και η πιθανή καταγωγή τους από την αµαυρόχρωµη 

κεραµική της προηγούµενης (µεσοελλαδικής) περιόδου από τη νοτιότερη Ελλάδα, 

σε συνδυασµό µε τις οµοιότητες ανάµεσα στη µυκηναϊκή και τη µακεδονική 

διάλεκτο, αντιπροσωπεύουν µιαν, ή µέρος µιας πραγµατικότητας που έχει 

καταγραφεί στους µύθους για τη σχέση των κατοίκων της ορεινής Μακεδονίας µε 

τη βορειανατολική Πελοπόννησο και την καταγωγή των βασιλιάδων τους 

(Τηµενίδες, Βακχιάδες) από τον Ηρακλή και το Άργος ή την Κόρινθο 

αντίστοιχα».156  

Εξάλλου, ο ∆ιόδωρος Σικελιώτης 157 αναφέρει ότι «οι ευγενείς Τηµενίδες 

βασιλεύουν σε εύφορη γη, δώρο του ∆ία», όπως αντίστοιχα ο ∆ίας έδωσε τη 

                                                 
156 Χ. Σαατσόγλου-Παλιαδέλη, Μακεδονίς. Ιστορία και Τέχνη στην Αρχαία Μακεδονία (Θεσσαλονίκη: 
Παρατηρητής, 2003), σελ. 26. 
 
157 ∆. Σικελιώτης, Ιστορική Βιβλιοθήκη,  7.16. 
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Σπάρτη στους βασιλείς σύµφωνα µε τον Τυρταίο158.  

Εύλογη λοιπόν είναι και η υπόθεση ότι και τα χρυσά προσωπεία από τους 

γνωστούς τάφους της Σίνδου (ή τα χρυσά προσωπεία από µνηµειακούς τάφους των 

αρχαϊκών χρόνων στο Αρχοντικό Πέλλας) αντανακλούν τη συγγένεια αυτή, αν 

µάλιστα ληφθεί υπόψη η σπανιότητα του νεκρικού προσωπείου στον ελλαδικό 

χώρο και ότι, δίπλα στον τάφο µε το γυναικείο νεκρικό προσωπείο στο Αρχοντικό 

(Τ 198), ο Τ 131 ανήκει σε πολεµιστή µε αργείτικη ασπίδα. Εξάλλου, έχει ήδη 

διατυπωθεί η υπόθεση ότι τα χρυσά προσωπεία ανήκουν σε κατοίκους που κατά 

τον 6ο και αρχές του 5ου αι. π.Χ. θεωρούσαν τους εαυτούς τους απογόνους των 

Παιόνων ευγενών που αναφέρονται στον Όµηρο.159 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                 
158 Τυρταίος, Ευνοµία,  2.2 
 
159  ∆ιαθέσιµο στο: http://www.komvos.edu.gr/mythology/ent4/thmenides.html, τελευταία πρόσβαση: 
5/10/2010.  
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ΟΜΑ∆ΙΚΕΣ ΚΑΙ ΑΤΟΜΙΚΕΣ ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΚΕΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ  ΜΕ  ΤΗ 
ΧΡΗΣΗ ΤΩΝ Τ.Π.Ε. 
 

� ∆ραστηριότητα: Κατασκευή «γραµµής» του χρόνου 
 

Η δραστηριότητα αυτή έχει ήδη παρουσιαστεί στο κυρίως σώµα της εργασίας. 

 

� ∆ραστηριότητα:  Αφήγηση παραµυθιού σχετικά µε την ίδρυση της πόλης 
των Αιγών 

  
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Να διηγούνται / αφηγούνται, 
• να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία, 
• να βελτιώνουν και να εµπλουτίζουν τον προφορικό τους λόγο. 

 
Ανάγνωση 

• Να έρθουν σε επαφή µε βασικές εκδοχές του γραπτού λόγου µε βάση τα 
εξωτερικά – τυπογραφικά χαρακτηριστικά και το περιεχόµενο, να 
συνειδητοποιούν ότι οι διαφορετικές αυτές εκδοχές µεταφέρουν µηνύµατα µε 
διαφορετικό τρόπο και χρησιµοποιούνται για διάφορους λόγους, 

• να υιοθετούν βασικές συµβάσεις ανάγνωσης του αλφαβητικού συστήµατος 
γραφής (π.χ. ότι διαβάζουµε από τα αριστερά προς τα δεξιά και από πάνω 
προς τα κάτω, ότι τα βιβλία διαβάζονται από την αρχή προς το τέλος κ.λπ.), 

• να ακούν και να κατανοούν ένα απλό κείµενο που κάποιον που τους διαβάζει 
φωναχτά, 

• να παίρνουν πληροφορίες από διάφορες πηγές, όπως βιβλία, όπου 
συνυπάρχουν γραπτός λόγος και εικόνα, 

• να «χρησιµοποιούν» τη βιβλιοθήκη της τάξης και να κάνουν συγκεκριµένες 
επιλογές βιβλίων, ανάλογα µε τα ενδιαφέροντά τους ή το θέµα, µε το οποίο 
απασχολούνται κάθε φορά. 

 
Γραφή και γραπτή έκφραση 

• Να ενθαρρύνονται να γράφουν όπως µπορούν, 
• να γράφουν το όνοµά τους στις εργασίες τους. 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να προβληµατίζονται και να ερευνούν ποικίλες καταστάσεις, να στηρίζονται 
σε προηγούµενες γνώσεις και εµπειρίες, να κάνουν απλές υποθέσεις και να 
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καταλήγουν σε σχετικά συµπεράσµατα. 
 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 
i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση  

• Να αναπτύξουν την αυτοεκτίµησή τους, 
• να αναπτύξουν ικανότητες συνεργασίας, 
• να κατανοούν την αξία της από κοινού ανακάλυψης, 
• να «διαβάζουν» απλά σύµβολα, σχεδιαγράµµατα και χάρτες, 
• να προσεγγίζουν και να αποσαφηνίζουν βασικές χρονικές έννοιες,  
• να αντιλαµβάνονται τη χρονική ακολουθία γεγονότων, 
• να αναπαριστούν γεγονότα σύµφωνα µε τη χρονική τους ακολουθία, 
• να αναπτύσσουν ενδιαφέρον για ιστορικά γεγονότα, προβλήµατα και 

διλήµµατα ανθρώπων διαφορετικών εποχών, 
• να αναπτύσσουν τη γλώσσα και την επικοινωνία, 
• να ξεπεράσουν την προσωπική τους αντίληψη για τη διάσταση του χρόνου, 
• να µετρούν τον χρόνο µε ακρίβεια και να αναγνωρίζουν τα χαρακτηριστικά 

της κάθε εποχής. 
 
ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση  

• Να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τον ανθρώπινο οργανισµό, 
� να διευρύνουν τις γνώσεις τους για τους ζωικούς οργανισµούς, 
� να διευρύνουν τις γνώσεις τους για το φυσικό περιβάλλον. 

 
ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΕΙΚΑΣΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

  
• Να παρατηρούν και να προσπαθούν να ερµηνεύσουν το φυσικό και 

ανθρωπογενές περιβάλλον µε πολλούς τρόπους και χρησιµοποιώντας ποικίλα 
υλικά, 

• να χρησιµοποιούν διάφορα υλικά και χρώµατα για να σχεδιάζουν και να 
ζωγραφίζουν. 

 
ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 

 

Εποπτικό µέσο αποτέλεσε ο υπολογιστής όπου µε χρήση του προγράµµατος 

Flash 8 παρουσιάστηκε παραµύθι που είχε κατασκευάσει η ερευνήτρια 

νηπιαγωγός, το οποίο συνδύαζε αφήγηση του σχετικού µύθου της ίδρυσης της 

αρχαίας πόλης των Αιγών και εικόνες που σχετίζονται µε τον µύθο της ίδρυσης 

της αρχαίας πόλης των Αιγών. 

 
ΑΦΟΡΜΗΣΗ 

 

Η νηπιαγωγός διάβαζε  εφηµερίδα/περιοδικό µε φωτογραφίες που έδειχναν 
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παιδιά  που βρίσκονταν σε διαδικασία εξορίας ή παιδιά σε διαδικασία 

µετανάστευσης. Τα παιδιά ρώτησαν τη νηπιαγωγό τι διάβαζε και εκείνη να 

ξεκίνησε µια συζήτηση για την εξορία/µετανάστευση, ζήτησε τις εµπειρίες των 

παιδιών πάνω στο θέµα και τους πρότεινε να  διαβαστεί και ένα σχετικό παραµύθι. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 

 

Τα παιδιά µαζεύτηκαν σε κύκλο και η νηπιαγωγός τα παρότρυνε να 

παρακολουθήσουν το παραµύθι της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών από την 

οθόνη του υπολογιστή. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 
Η νηπιαγωγός ενθάρρυνε τα νήπια να χωριστούν σε οµάδες και να αποφασίσουν 

ποιές σκηνές από το παραµύθι ήθελαν να ζωγραφίσουν. Τα νήπια έγραψαν, όπως 

µπορούσαν, την ιστορία κάτω από τις εικόνες ή ζήτησαν τη βοήθεια της νηπιαγωγού. 

Αφού ζωγράφισαν σκηνές, τις ένωσαν, έφτιαξαν το δικό τους παραµύθι και το 

τοποθέτησαν στη βιβλιοθήκη της τάξης. 

 

� ∆ραστηριότητα: Ανακατασκευή του ανακτόρου της αρχαίας πόλης των 
Αιγών. 

 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Nα διηγούνται / αφηγούνται, 
• να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία, 
• να βελτιώνουν και να εµπλουτίζουν τον προφορικό τους λόγο. 

 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Nα προβληµατίζονται και να ερευνούν ποικίλες καταστάσεις, να στηρίζονται 
σε προηγούµενες γνώσεις και εµπειρίες, να κάνουν απλές υποθέσεις και να 
καταλήγουν σε σχετικά συµπεράσµατα, 

• να «ερµηνεύουν» γενικά στοιχεία του κόσµου που τα περιβάλλει µέσα από 
διαδικασίες παρατήρησης και περιγραφής, σύγκρισης, ταξινόµησης, 
αντιστοίχισης, σειροθέτησης, και συµβολικής αναπαράστασης,  
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• να διατυπώνουν απορίες ή να θέτουν προβλήµατα, να επιλέγουν ή να 
παράγουν κατάλληλο για την επίλυση των προβληµάτων υποστηρικτικό 
υλικό,  

• να εµπλουτίζουν τη γλώσσα και µε λέξεις που συνδέονται µε τα µαθηµατικά, 
να επικοινωνούν. 

 
i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση 

• Nα αναπτύξουν την αυτοεκτίµησή τους,  
• να αναπτύξουν ικανότητες συνεργασίας,  
• να κατανοούν την αξία της οµαδικής εργασίας και της από κοινού 

ανακάλυψης,  
• να συνειδητοποιούν τη µοναδικότητά τους αλλά και να εντοπίζουν τις 

οµοιότητες και διαφορές τους µε τους άλλους και να τις σέβονται, 
• να προσεγγίζουν και να αποσαφηνίζουν βασικές χρονικές έννοιες,  
• να αντιλαµβάνονται τη χρονική ακολουθία γεγονότων,  
• να αναπαριστούν γεγονότα σύµφωνα µε τη χρονική τους ακολουθία,  
• να αναπτύσσουν ενδιαφέρον για ιστορικά γεγονότα, προβλήµατα και 

διλήµµατα ανθρώπων διαφορετικών εποχών,  
• να εξοικειώνονται µε βασικές ερευνητικές διαδικασίες. 
 

ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση 
• Nα διερευνούν το χώρο και να προσανατολίζονται σε σχέση µε σταθερά 

σηµεία αναφοράς. 
 

ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΕΙΚΑΣΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
• Να παρατηρούν και να προσπαθούν να ερµηνεύσουν το φυσικό και 

ανθρωπογενές περιβάλλον µε πολλούς τρόπους και χρησιµοποιώντας ποικίλα 
υλικά,  

• να χρησιµοποιούν µε πολλούς τρόπους διάφορα υλικά για να κάνουν 
µικροκατασκευές,  

• να σχεδιάζουν διάφορα είδη γραµµών και περιγραµµάτων και να συνθέτουν 
διάφορα σχήµατα και µορφές , 

• να κόβουν υλικά και να κάνουν καρτεπικολλήσεις. 
 

ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 
 
Ο υπολογιστής µε  χρήση του προγράµµατος Flash 8. 
 
 

ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 

Αφού είχε διαβαστεί το παραµύθι για την ίδρυση της πόλης των Αιγών και τα 

παιδιά είδαν εικόνες του ανακτόρου, η νηπιαγωγός µε κατάλληλες ερωτήσεις 

ενθάρρυνε τα παιδιά να προβούν στην ανακατασκευή του ανακτόρου των Αιγών. 
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ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 
 
Η νηπιαγωγός κάλεσε τα παιδιά να χωριστούν σε οµάδες τριών παιδιών για να 

παίξουν το παιχνίδι της κατασκευής του ανακτόρου της αρχαίας πόλης των Αιγών 

και ενός σπιτιού της σύγχρονης εποχής χρησιµοποιώντας τον υπολογιστή. 

Το λογισµικό έδωσε αρχικά οδηγίες στα νήπια να επιλέξουν ανάµεσα σε µια 

κολώνα αρχαίου ανακτόρου και του «σώµατος» ενός σύγχρονου σπιτιού. 

Στη συνέχεια επέλεξαν ανάµεσα στην οροφή του ανακτόρου ή στην οροφή του 

σύγχρονου σπιτιού και στην τελευταία φάση επέλεξαν ανάµεσα στα σκαλιά του 

ανακτόρου και στον κήπο του σύγχρονου σπιτιού. 

Το λογισµικό παρουσίασε στα παιδιά το αποτελέσµάτα των επιλογών τους. 
 
 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 
 

Το λογισµικό πρόγραµµα οδήγησε τα νήπια σε σελίδα του λογισµικού 

προγράµµατος paint ώστε να χρωµατίσουν το αποτέλεσµα των επιλογών  τους. 

 
� ∆ραστηριότητα: Οι αρχαιολόγοι, βρες το χαµένο αρχαίο αντικείµενο 

 
 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 
 
 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΓΛΩΣΣΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΓΛΩΣΣΑΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 

 
Προφορική Επικοινωνία (οµιλία και ακρόαση) 

• Να διηγούνται / αφηγούνται, 
• να εξηγούν και να ερµηνεύουν, 
• να συµµετέχουν σε συζητήσεις και να χρησιµοποιούν στοιχειώδη 

επιχειρηµατολογία, 
• να βελτιώνουν και να εµπλουτίζουν τον προφορικό τους λόγο. 

 
Γραφή και γραπτή έκφραση 

• Να ενθαρρύνονται να γράφουν όπως µπορούν, 
• να γράφουν το όνοµά τους στις εργασίες τους. 
 

ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

• Να «ερµηνεύουν» γενικά στοιχεία του κόσµου που τα περιβάλλει µέσα από 
διαδικασίες παρατήρησης και περιγραφής, σύγκρισης, 

• να διατυπώνουν απορίες ή να θέτουν προβλήµατα, να επιλέγουν ή να 
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παράγουν κατάλληλο για την επίλυση των προβληµάτων υποστηρικτικό 
υλικό, 

• να επεξεργάζονται και να αξιοποιούν νέα δεδοµένα, να συγκρίνουν και να 
µετασχηµατίζουν απλές σχέσεις και διαδικασίες µε τη δοκιµή και τον έλεγχο, 

• να ενδιαφέρονται να επινοούν και να επιλύουν προβλήµατα και να αξιοποιούν 
τη σύγχρονη τεχνολογία. Κατά τη διαδικασία επίλυσης προβληµάτων, 
οµαδικά και ατοµικά, τα παιδιά αναπτύσσουν ειδικές ικανότητες όπως να 
συγκρίνουν και να συσχετίζουν αντικείµενα, να αντιλαµβάνονται κάποιες 
ιδιότητες, σχέσεις και συνδυασµούς και τέλος να µετρούν και να 
αναγνωρίζουν απλά σχήµατα στο περιβάλλον. 

 
 
ΠΑΙ∆Ι ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 
∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 
i. Ανθρωπογενές περιβάλλον και αλληλεπίδραση 

• Να αναπτύσσουν την αυτοεκτίµησή τους, τις βασικές ικανότητες 
συνεργασίας. 

• Παρόλο που τα µικρά παιδιά δεν έχουν κατακτήσει απόλυτα την έννοια του 
χρόνου και της χρονικής ακολουθίας, να καταλαβαίνουν απλές έννοιες του 
χρόνου όπως π.χ. τώρα, πριν, τα πολύ παλιά χρόνια, µετά κ.λπ. και 
ενδιαφέρονται να διευρύνουν τον κόσµο τους ως προς το «εδώ» και το 
«τώρα». 

 
ii. Φυσικό περιβάλλον και αλληλεπίδραση 

• Να ενδιαφέρονται για τον τεχνικό κόσµο, 
• να θέτουν ερωτήσεις για τα αντικείµενα και τις ιδιότητες.  
• Με την παρατήρηση να αναζητούν πληροφορίες από διάφορες πηγές.  
• Να σχεδιάζουν και πραγµατοποιούν έρευνες και απλά πειράµατα, 
• να ενδιαφέρονται να χρησιµοποιούν εργαλεία. 
 

ΠΑΙ∆Ι ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΕΚΦΡΑΣΗ: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ ΚΑΙ 
ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ ΜΟΥΣΙΚΗΣ ΓΙΑ ΤΟ ΝΗΠΙΑΓΩΓΕΙΟ 
 

3
ος 
ΑΞΟΝΑΣ: ΕΚΤΕΛΕΣΗ  

 
• Να αναπτύσσουν σταδιακά εκτίµηση προς τα µουσικά ακούσµατα και να τα 

απολαµβάνουν.  
 

ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 
 

Ο υπολογιστής  µε  χρήση του προγράµµατος flash 8 
CD µε θέµα τη Λιλιπούπολη (Μουσική: Μ. Χατζιδάκης – Στίχοι: Μ. Κριεζή)  
CD player 

 
ΑΦΟΡΜΗΣΗ 

 

Η νηπιαγωγός έβαλε να παίζει σε χαµηλή ένταση το τραγούδι «Στην αρχαία 
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εποχή» από το CD της Λιλιπούπολης, και µε ερωτήσεις προετοίµασε τα νήπια να 

παίξουν το κυνήγι του χαµένου αρχαίου αντικειµένου από την εποχή της ίδρυσης 

της αρχαίας πόλης των Αιγών. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 

 
Α Φάση 

   

Τα παιδιά πάτησαν το κουµπί για τη δραστηριότητα «Βρες το χαµένο αρχαίο 

αντικείµενο από την εποχή της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών» και 

οδηγήθηκαν στην πρώτη σελίδα του παιχνιδιού. 

Στην πρώτη σελίδα το λογισµικό έδινε τον πρώτο γρίφο και τα 

νήπια/αρχαιολόγοι προσπαθούσαν να τον διαβάσουν: 

Από κάτω απ’ την πετρούλα 

στο παλάτι των Αιγών 

       κρύβεται ένα µυστικό… 
 

Στην ίδια σελίδα υπήρχε ένα κουµπί που τα οδηγούσε στην επόµενη σελίδα. 

Εκεί το λογισµικό τα καλούσε να ψάξουν στα ερείπια του παλατιού και να 

ανακαλύψουν τον δεύτερο γρίφο.  

Στη σελίδα αυτή υπήρχαν δυο γρίφοι. Ο ένας από αυτούς ήταν ο σωστός. Όταν 

τον πατούσαν µπορούσαν να οδηγηθούν  σε άλλη σελίδα, όπου ο γρίφος άνοιγε 

και τον διάβαζαν τα παιδιά. 

Κοίταξε µε προσοχή 

πίσω από… 

 

Αν τα νήπια πατούσαν τον λάθος γρίφο το λογισµικό τα οδηγούσε σε µια 

σελίδα µε περιεχόµενο άσχετο µε του παιχνιδιού και αναγκάζονταν να ξεκινήσουν 

ξανά το παιχνίδι. 

Εφόσον τα νήπια είχαν διαβάσει και τον δεύτερο σωστό γρίφο το λογισµικό τα 

οδηγούσε σε µια νέα σελίδα µε ερείπια της αρχαίας πόλης των Αιγών, όπου τα 

νήπια/αρχαιολόγοι έψαχναν και έβρισκαν τα χαµένα αρχαία αντικείµενα. 

 
Β Φάση  

 

Αφού τα νήπια είχαν ολοκληρώσει την Α Φάση το λογισµικό τα οδηγούσε σε 
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µια επόµενη σελίδα όπου υπήρχαν διάφορα εργαλεία ανάµεσα στα οποία και τα 

εργαλεία του αρχαιολόγου. 

Το λογισµικό ζητούσε από τα νήπια να ξεχωρίσουν ποιά εργαλεία µπορεί να 

χρησιµοποιήσει ο αρχαιολόγος και ποιά όχι. 

Τα παιδιά επέλεξαν τα εργαλεία του αρχαιολόγου, περιέγραψαν τη 

χρησιµότητά τους και εξήγησαν πώς µπόρεσαν να τα χρησιµοποιήσουν για να 

επεξεργαστούν τα αρχαία αντικείµενα που βρήκαν. 

 
ΕΠΕΚΤΑΣΗ 

 

Το λογισµικό ενθάρρυνε µε ερωτήσεις τα νήπια να κάνουν υποθέσεις για το 

είδος, τη χρησιµότητα κ.λπ. των αρχαίων αντικειµένων που ανακάλυψαν. Τους 

παρείχε αντίστοιχα αντικείµενα της σηµερινής εποχής και τα προέτρεψε να 

προβούν σε συγκρίσεις. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 

Η νηπιαγωγός ενθάρρυνε τα νήπια να ζωγραφίσουν ένα αρχαίο αγγείο όπως το 

θυµόντουσαν από τις εικόνες του λογισµικού αλλά να χρησιµοποιήσουν και τη 

φαντασία τους. Η νηπιαγωγός σκάναρε τις ζωγραφιές και το παραµύθι των νηπίων 

και συνεργαζόµενη µε τα νήπια, αποθήκευσαν το υλικό τους στους φακέλους 

αξιολόγησης του κάθε νηπίου στον υπολογιστή. 

 
 

� ∆ραστηριότητα: Η ζωή στο ανάκτορο και στην πόλη 
 

Η δραστηριότητα αυτή έχει ήδη παρουσιαστεί στο κυρίως σώµα της εργασίας. 
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ΟΜΑ∆ΙΚΕΣ ΚΑΙ ΑΤΟΜΙΚΕΣ ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΚΕΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ  ΧΩΡΙΣ  
ΤΗ ΧΡΗΣΗ ΤΩΝ Τ.Π.Ε. 
 

 
� ∆ραστηριότητα: Κατασκευή «γραµµής» του χρόνου 

 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 

 

Ισχύουν οι ίδιες µαθησιακές επιδιώξεις όπως  στη ∆ραστηριότητα: Κατασκευή 

«γραµµής» του χρόνου µε τη χρήση των Τ.Π.Ε. 

 
ΥΛΙΚΑ 

 

Χρησιµοποιήθηκαν χαρτί µέτρου, µαρκαδόροι, οικογενειακές φωτογραφίες 

των νηπίων, εικόνες µε θέµα την πόλη των Αιγών, τη γέννηση του Χριστού. 

 
ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 

 

Η γραµµή του χρόνου ήταν σχεδιασµένη πάνω σε χαρτί Α4 µε µήκος περίπου 

60 εκατοστά, µε χρονολογίες: το 650 π.Χ., το 0, το 2010 µ.Χ. 

 
ΑΦΟΡΜΗΣΗ 

 

Ισχύουν ό,τι και στη ∆ραστηριότητα: Κατασκευή «γραµµής» του χρόνου µε 

τη χρήση των Τ.Π.Ε. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ 

 
Πραξιακή αναπαράσταση –Εικονική αναπαράσταση 

 

Η νηπιαγωγός παρότρυνε τα παιδιά µέσα από µίµηση να αναπαραστήσουν τον 

εαυτό τους ως µωρό, τους γονείς τους ως µωρά, τους παππούδες ως µωρά. στη 

συνέχεια όλους αυτούς ως παιδιά, ως ενήλικες και ως παππούδες. Αφού έπαιξαν το 

παιχνίδι η νηπιαγωγός συζήτησε στον κύκλο µε τα παιδιά τι ακριβώς έκαναν, ποιες 

δυσκολίες αντιµετώπισαν. 

Αφού τα παιδιά χωρίστηκαν σε οµάδες, τα ενθάρρυνε να κάνουν ζωγραφιές 

των παραπάνω προσώπων και να κάνουν οµαδοποιήσεις όλων των προσώπων σε 

τέσσερις κατηγορίες: σε µωρά, παιδιά, ενήλικες, παππούδες. 

Έκανε ερωτήσεις, όπως: «Ποιά ζωγραφιά θα µπορούσε να µπει πρώτη, 
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δεύτερη κ.λπ.;» «Ποιός είναι πριν και ποιος µετά, ο παππούς ή το µωρό;» και 

προέτρεψε τα παιδιά να τοποθετήσουν τις ζωγραφιές σε χρονολογική σειρά στο 

πάτωµα σε τέσσερα διαδοχικά τετράγωνα που έχει φτιάξει στο πάτωµα (το ένα 

τετράγωνο έχει τις ζωγραφιές των µωρών, το άλλο των παιδιών, το  τρίτο των 

ενηλίκων και το τέταρτο των παππούδων). Τα τέσσερα τετράγωνα ήταν σε 

οριζόντια διευθέτηση. 

Ενθάρρυνε τα παιδιά να περπατήσουν σε οριζόντια γραµµή ξεκινώντας από το 

τετράγωνο που υπήρχαν τα µωρά συνεχίζοντας προς τα υπόλοιπα τετράγωνα. 

 
Συµβολική αναπαράσταση 

 

Στη συνέχεια ζήτησε από τα παιδιά να µετακινήσουν το περιεχόµενο του 

πρώτου τετραγώνου (που θα περιέχει τις ζωγραφιές των µωρών) στην αρχή ενός 

παραλληλόγραµµου χαρτιού (που θα είναι ήδη κολληµένο στον τοίχο). Το ίδιο 

έκανε για τα υπόλοιπα τετράγωνα. Ρώτησε πώς θα µπορούσαν να ενωθούν τα 

τέσσερα τετράγωνα, προσπαθώντας να οδηγήσει τη συζήτηση προς τη χάραξη 

οριζόντιας «γραµµής» που θα ένωνε τα τετράγωνα. 

Έτσι δηµιουργήθηκε η «γραµµή» του χρόνου. Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν να 

φέρουν φωτογραφίες ή ζωγραφιές από τα Χριστούγεννα, γενεθλίων ή άλλων 

σηµαντικών γεγονότων και να τις τοποθετήσουν στη γραµµή του χρόνου. 

    
 

ΕΠΕΚΤΑΣΗ 
 

Τα νήπια παροτρύνθηκαν να χρησιµοποιήσουν τη δραµατοποίηση ως µέσο για 

να αποδώσουν µια ιστορία µε θέµα «Η σκουλικότρυπα» µε πρωταγωνιστή τον 

Περδίκκα ο οποίος ενώ, φρόντιζε τα ζώα του το 650 π.Χ. έπεσε σε µια τρύπα και 

κατά λάθος βρέθηκε στο 2010 µ.Χ. Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν να αναπαραστήσουν 

τις περιπέτειές του προκειµένου να προσπαθήσουν να κατανοήσουν ότι ο κόσµος 

στον οποίο ζουν είναι αποτέλεσµα µιας εξελικτικής πορείας, µε υποκείµενα 
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δράσης  τους ανθρώπους. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 

Η νηπιαγωγός πρότεινε στα νήπια να ζωγραφίσουν τη γραµµή του χρόνου 

όπως µπορούσαν προσπαθώντας να ενσωµατώσουν τα οικεία τους πρόσωπα, τη 

γέννηση του Χριστού, την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών και οποιοδήποτε 

άλλο ιστορικό γεγονός γνωρίζουν, ή έχουν διδαχθεί, όπως π.χ. η επανάσταση του 

1821, ο εορτασµός του 1940 κ.ά 

 

� ∆ραστηριότητα: Αφήγηση παραµυθιού σχετικά µε την ίδρυση της πόλης 
των Αιγών 

 

Η δραστηριότητα αυτή έχει ήδη παρουσιαστεί στο κυρίως σώµα της 

παρούσας εργασίας. 

 
� ∆ραστηριότητα: Οι αρχαιολόγοι, βρες το χαµένο αρχαίο αντικείµενο. 

 
Η δραστηριότητα αυτή έχει ήδη παρουσιαστεί στο κυρίως σώµα της 

παρούσας εργασίας. 

 
� ∆ραστηριότητα: Ανακατασκευή του ανακτόρου της αρχαίας πόλης των 

Αιγών 
 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 
 

Ισχύουν οι ίδιες µαθησιακές επιδιώξεις όπως  στη ∆ραστηριότητα: 

Ανακατασκευή του ανακτόρου της αρχαίας πόλης των Αιγών µε τη χρήση των 

Τ.Π.Ε. 

  
ΥΛΙΚΑ 

 

Λευκό και καφετί σκληρό χαρτί, σελίδες Α4, µαρκαδόροι, ψαλίδια, κουτί από 

παπούτσια, κόλλα. 

 
 

ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 
 

Χαρτονένιο σπίτι της σηµερινής εποχής µε κήπο και χαρτονένιο ανάκτορο της 
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πόλης των Αιγών. 

 
ΑΦΟΡΜΗΣΗ 

 

Αφού είχε διαβαστεί το παραµύθι για την ίδρυση της πόλης των Αιγών και τα 

παιδιά είχαν δει εικόνες του ανακτόρου, η νηπιαγωγός µε κατάλληλες ερωτήσεις 

ενθάρρυνε τα παιδιά να προβούν στην ανακατασκευή του ανακτόρου των Αιγών 

και ενός σύγχρονου σπιτιού. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 

 

Στην προσπάθεια να µην αποκοπούν τα παιδιά από τη σηµερινή εποχή και να 

ασχοληθούν µε µια δραστηριότητα που να έχει σχέση µε το καθηµερινό τους 

περιβάλλον, η νηπιαγωγός πρότεινε να µετατραπεί µια γωνιά της τάξης σε 

ανάκτορο. 

Τα παιδιά µελέτησαν τις εικόνες του ανακτόρου µαζί µε τη νηπιαγωγό και 

αφού συζητήθηκε και αποφασίστηκε µε ποιες δραστηριότητες θα ασχολούνταν και 

η νηπιαγωγός τις κατέγραψε ως γραφέας, κάθε παιδί σηµείωνε µε τον τρόπο που 

είχε συµφωνηθεί το όνοµά του δίπλα από τη δραστηριότητα, µε την οποία ήθελε 

να ασχοληθεί. Η νηπιαγωγός ενθάρρυνε κάποια παιδιά να ασχοληθούν µε 

συγκεκριµένες δραστηριότητες, παρεµβαίνοντας κατά τον τρόπο αυτό στη 

διαµόρφωση των οµάδων και συµµετείχε και η ίδια επιλεκτικά στις οµάδες που 

εκτίµησε ότι χρειάζονται βοήθεια. 

Οµάδα 1: Οι πολιτικοί µηχανικοί. 

Τα παιδιά µε τη βοήθεια της νηπιαγωγού έφτιαξαν πατρόν/σχέδια από σκληρό 

χαρτόνι, όπως παραλληλόγραµµα που τυλίχθηκαν  και έγιναν κύλινδροι/ κολώνες 

του παλατιού, σκεπή, τείχη κ.λπ.  

Οµάδα 2: Οι ελαιοχρωµατιστές. 

Τα παιδιά ζωγράφισαν µε χρώµατα και σχέδια τα κοµµένα χαρτόνια/τµήµατα 

του παλατιού. 

Οµάδα 3: Οι χτίστες. 

Τα παιδιά ένωσαν τα τµήµατα και κατασκεύασαν το παλάτι σε τρία τµήµατα: 

τα σκαλιά, την οροφή και τον κορµό µε τις κολώνες. 

Οµάδα 4: Οι σύγχρονοι χτίστες. 

Τα παιδιά αυτής της οµάδας χρωµάτισαν πόρτες, παράθυρα, στο κουτί από τα 
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παπούτσια έκοψαν το σκληρό χαρτόνι και του έδωσαν µορφή σκεπής. Επίσης σε 

σκληρό χαρτόνι ζωγράφισαν τον κήπο. 

Τα παιδιά συγκεντρώθηκαν στην παρεούλα και η νηπιαγωγός παρουσίασε 

ανακατεµένα τα έξι κοµµάτια των δυο κτισµάτων: 

� τα σκαλιά του παλατιού,  
� την οροφή του παλατιού  
� τον κορµό µε τις κολώνες του παλατιού, 
� την οροφή του σπιτιού, 
� το σώµα του σπιτιού µε τις πόρτες και τα παράθυρα του σπιτιού, 
� τον κήπο του  σπιτιού. 
 

Στη συνέχεια τα παρότρυνε να µιλήσουν για το πώς νοµίζουν ότι µπορούσαν 

να συνδέσουν τα τρία τµήµατα του παλατιού ώστε να ολοκληρωθεί η κατασκευή, 

και πώς θα συναρµολογούσαν τα τρία κοµµάτια του σύγχρονου σπιτιού για να 

φτιάξουν το σύγχρονο σπίτι. 

Αφού είχε ολοκληρωθεί η συναρµολόγηση η νηπιαγωγός ρώτησε για τις 

οµοιότητες και τις διαφορές που τα παιδιά παρατήρησαν στα δυο κτίσµατα και  

ενθάρρυνε τα παιδιά να θέσουν τα δικά τους ερωτήµατα και προβληµατισµούς 

τους.  

       
 
 
 

ΕΠΕΚΤΑΣΗ 
 

Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν να φτιάξουν εναλλακτικά κτίσµατα συνδυάζοντας 

διαφορετικά τα έξι κοµµάτια του παλατιού και του σύγχρονου σπιτιού, π.χ. να 

συνδύαζαν την οροφή του παλατιού µε τον κορµό του σπιτιού και τον κήπο του 

σπιτιού. Περιέγραψαν  την κατασκευή τους και  φαντάστηκαν την πιθανή χρήση 

της στο παρελθόν και σήµερα. 
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ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 
 

Η νηπιαγωγός πρότεινε στα νήπια να ζωγραφίσουν το ανάκτορο σε σχέση µε 

το σύγχρονο σπίτι. 

 
� ∆ραστηριότητα: Η ζωή στο ανάκτορο και στην πόλη 

 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΕΠΙ∆ΙΩΞΕΙΣ 

 

Ισχύουν οι ίδιες µαθησιακές επιδιώξεις όπως  στη ∆ραστηριότητα: Η ζωή στο 

ανάκτορο και στην πόλη  µε τη χρήση των Τ.Π.Ε. 

 
ΥΛΙΚΑ 

 
Χαρτί Α4, µολύβια, µαρκαδόροι. 
 

ΕΠΟΠΤΙΚΑ ΜΕΣΑ 
 

Φιγούρες των πρωταγωνιστών της ιστορίας, των ζώων της ιστορίας, 

µεγενθυµένες φωτογραφίες που απεικονίζουν τη ζωή στη σύγχρονη εποχή και 

στην αρχαία πόλη των Αιγών, όπως σύγχρονα σπίτια στην ύπαιθρο και στην πόλη, 

επαγγελµατίες όπως αγρότες, γκαρσόνια κ.λπ. 
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ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 

Η νηπιαγωγός κάλεσε τα νήπια στην παρεούλα και προκάλεσε συζήτηση 

σκοπεύοντας στην  ανασκόπηση των πεπραγµένων των προηγούµενων ηµερών.  

Πρότεινε στα νήπια να παίξουν ένα καινούργιο παιχνίδι. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ  ΠΟΡΕΙΑΣ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ 

 

Η νηπιαγωγός επιχείρησε σύνδεση µε τα προηγούµενα και ενθάρρυνε τα νήπια 

να χωρίσουν τον κενό χώρο της παρεούλας σε δυο τµήµατα και να φανταστούν 

ποιο τµήµα µπορούσε να αποτελέσει τη σύγχρονη εποχή και ποιό την εποχή της 

ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών. Τα νήπια χωρίστηκαν σε δυο οµάδες και 

έγραψαν όπως µπορούσαν ή µε τη βοήθεια της νηπιαγωγού δυο πινακίδες µε το 

όνοµα κάθε εποχής και τις τοποθέτησαν στο αντίστοιχο σηµείο που συµφωνήθηκε. 

Στη συνέχεια η νηπιαγωγός παρουσίασε στην ολοµέλεια, τα τρία τµήµατα του 

παλατιού και τα τρία τµήµατα του σύγχρονου σπιτιού και ενθάρρυνε τα νήπια να 

τα τοποθετήσουν στην περιοχή που νόµιζαν ότι ταιριάζει, δηλαδή στη σύγχρονη 

εποχή ή  στην εποχή της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών.  

Η νηπιαγωγός παρουσίασε φιγούρες των πρωταγωνιστών της ιστορίας, των 
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ζώων της ιστορίας, µεγενθυµένες φωτογραφίες που απεικονίζουν τη ζωή στη 

σύγχρονη εποχή και στην αρχαία πόλη των Αιγών, όπως σύγχρονα σπίτια στην 

ύπαιθρο και στην πόλη, επαγγελµατίες όπως αγρότες, γκαρσόνια κ.λπ. και 

προέτρεψε τα νήπια να τα τοποθετήσουν στη σύγχρονη ή στην αρχαία εποχή. 

Κάποιες φιγούρες µπορεί να ταιριάζουν και στις δυο εποχές, όπως π.χ. ο 

σκύλος, η αγελάδα, το ψωµί κ.λπ. Η νηπιαγωγός µε κατάλληλες ερωτήσεις 

ενθάρρυνε τα νήπια να τα τοποθετήσουν στη µέση. 

 
ΕΠΕΚΤΑΣΗ 

 

Τα παιδιά ενθαρρύνθηκαν να παίξουν µε τα κτίρια και τις φιγούρες. Η 

νηπιαγωγός πρότεινε στα νήπια να τοποθετήσουν π.χ. µέσα στο ανάκτορο τον 

Περδίκκα και τα αδέρφια του, να φανταστούν τους διαλόγους που έκαναν οι 

φιγούρες του Περδίκκα, του βασιλιά κ.λπ. στην αρχαία εποχή, να βάλουν τις 

φιγούρες να εργαστούν στη σύγχρονη και στην αρχαία εποχή. Η νηπιαγωγός 

ενθάρρυνε τα νήπια να περιγράφουν τι κάνουν. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 

Η  νηπιαγωγός πρότεινε στα παιδιά να σκεφτούν ιδέες προκειµένου να 

φτιάξουν ένα δικό τους παραµύθι που να περιέχει δυο στοιχεία: το σύγχρονο σπίτι 

και το παλάτι της αρχαίας πόλης των Αιγών. Η  νηπιαγωγός ως γραφέας σηµείωνε 

τις ιδέες των παιδιών, τα βοήθησε να συνθέσουν τη νέα ιστορία. Τα νήπια 

ενθαρρύνθηκαν να ζωγραφίσουν σκηνές από την καινούργια ιστορία τους. 
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� ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΟΛΟΚΛΗΡΩΣΗΣ ΤΟΥ ΘΕΜΑΤΟΣ 
 

ΑΦΟΡΜΗΣΗ 
 

Μια αφίσα µε θέµα µια πρόσκληση που έχει σταλεί από το 4ο Γυµνάσιο 

Ρεθύµνου για την επικείµενη έκθεση µοντελισµού αποτέλεσε αφορµή ώστε τα 

νήπια να θελήσουν να φτιάξουν µια δική τους αφίσα και να καλέσουν τους 

µαθητές από το 4ο Γυµνάσιο µαζί µε γονείς. 

 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ 

 
Η νηπιαγωγός παρότρυνε τα νήπια να καταθέσουν τις ιδέες τους για το πώς 

φαντάζονταν την εκδήλωση αυτή και τι είδους δραστηριότητες θα µπορούσαν να 

διοργανωθούν. 

Επίσης, η νηπιαγωγός κατέγραψε τις προτάσεις των νηπίων και µετά από 

σχετική συζήτηση, διαπραγµατεύσεις και αλλαγές τα παιδιά αποφάσισαν να 

παρουσιάσουν το παραµύθι της ίδρυσης της αρχαίας πόλης των Αιγών µε χρήση 

υπολογιστή και να δείξουν στα παιδιά του Γυµνασίου πώς να παίξουν µε τις 

δραστηριότητες που τα ίδια έκαναν µε τη χρήση του υπολογιστή. Για να 

γνωστοποιήσουν την εκδήλωση αυτή σε γονείς και στους µαθητές του Γυµνασίου 

αποφάσισαν να φτιάξουν µια πρόσκληση µε τη χρήση υπολογιστή και τη στείλουν 

στους ενδιαφερόµενους µε χρήση του διαδικτύου. 

Έγινε χωρισµός σε έξι οµάδες και µετά από σχετική συζήτηση κάθε νήπιο 

ανέλαβε ένα ρόλο, όπως το ποιός θα εξηγεί αν χρειαστεί στο ακροατήριο, µε ποιά 

σειρά θα ξεκινάει κάθε παιδί κ.λπ. 

Οµάδα 1: Παρουσίαση του παραµυθιού µε χρήση υπολογιστή. 

Οµάδα 2: Τα νήπια παρουσίασαν τη δραστηριότητα της γραµµής του χρόνου 

και κάλεσαν τους µαθητές του γυµνασίου να συµµετέχουν. 

Οµάδα 3: Τα νήπια παρουσίασαν τη δραστηριότητα της κατασκευής του 

ανακτόρου της αρχαίας πόλης των Αιγών και κάλεσαν τους µαθητές του 

γυµνασίου να συµµετέχουν. 

Οµάδα 4: Τα νήπια παρουσίασαν τη δραστηριότητα της ζωής στην αρχαία 

πόλη των Αιγών και της ζωής στη σύγχρονη εποχή και κάλεσαν τους µαθητές του 

γυµνασίου να συµµετέχουν. 

Οµάδα 5: Τα νήπια παρουσίασαν τη δραστηριότητα της γραµµής του χρόνου 

και κάλεσαν τους µαθητές του γυµνασίου να συµµετέχουν. 
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Οµάδα 6: Τα νήπια παρουσίασαν τη δραστηριότητα του κυνηγιού του χαµένου 

αρχαίου αντικειµένου και κάλεσαν τους µαθητές του γυµνασίου να συµµετέχουν. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

 

Η νηπιαγωγός αξιολόγησε αν τα µικρά παιδιά µπορούσαν να αξιοποιήσουν 

γνώσεις και δεξιότητες που απέκτησαν κατά τη διάρκεια ενασχόλησής τους µε το 

λογισµικό πρόγραµµα για την ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών και αν 

προσπάθησαν  να τις µεταδώσουν σε γονείς και άλλους συµµαθητές και µαθητές. 

Επίσης, η νηπιαγωγός αξιολόγησε αν η εκδήλωση αυτή µπόρεσε να δώσει την 

ευκαιρία στα νήπια να αποκτήσουν αυτοπεποίθηση, διαπιστώνοντας όσα 

πραγµατικά µπόρεσαν να καταφέρουν, να επεκτείνουν την κοινωνικοποίησή τους 

έχοντας τον πρώτο ρόλο σε µια εκδήλωση µε πολλούς γνωστούς και αγνώστους, 

διαφορετικής ηλικίας.  

 
∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΕΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 

 

Η χρήση και µόνο του υπολογιστή µέσα στην τάξη δεν εγγυάται την επιτυχία 

επειδή άλλα παιδιά έχουν πιο πολλές και άλλα λιγότερες έως καθόλου εµπειρίες 

από το οικογενειακό τους περιβάλλον, που σηµαίνει ότι απαιτείται η προσοχή και 

οι εύστοχες παρεµβάσεις της νηπιαγωγού ώστε ο υπολογιστής να αποτελέσει ένα 

εργαλείο που θα διευρύνει τις ευκαιρίες όλων των παιδιών για µάθηση, δε θα 

ενισχύει τις ανισότητες και δε θα συµβάλλει στην αποµόνωση κάποιων παιδιών. 

Σε µια τέτοια προοπτική, είναι σηµαντική η προσεκτική αξιολόγηση της 

λειτουργίας του υπολογιστή προκειµένου τα µικρά παιδιά να έρθουν σε µια πρώτη 

επαφή µε το θέµα της εξέλιξης του ανθρώπινου πολιτισµού ξεκινώντας από την 

ίδρυση της αρχαίας πόλης των Αιγών.  

Ο νηπιαγωγός προβληµατίστηκε για το αν τα παιδιά ασχολήθηκαν µε 

ευχαρίστηση µε τον υπολογιστή, αν αντάλλαξαν ιδέες και συναποφάσισαν για τις 

ενέργειές τους καθώς εργάστηκαν σε οµάδες δυο ή τριών παιδιών µπροστά στον 

υπολογιστή, ή κάποια παιδιά είχαν σταθερά πρωταγωνιστικούς ρόλους ενώ κάποια 

άλλα απλά παρακολουθούσαν, και τέλος αν κατέκτησαν τα παιδιά σταδιακά πιο 

πολύ αυτονοµία. 

Κατά την αξιολόγηση ο νηπιαγωγός επικέντρωσε την προσοχή του στα εξής 

σηµεία: 



 219 

- Τα παιδιά πέρασαν την ηµέρα τους ευχάριστα, δηµιουργικά µέσα από τις 

δραστηριότητες που είχαν οργανωθεί; 

- Ποιά ήταν η ποσότητα, η ποικιλία, η ποιότητα και η πρωτοτυπία του τελικού 

έργου που παρήγαγαν τα νήπια; 

- Το θέµα ταίριαζε µε τις ήδη υπάρχουσες γνώσεις, εµπειρίες και στα 

ενδιαφέροντα των παιδιών;  

- Οι  µαθησιακές επιδιώξεις που είχαν αποφασιστεί είχαν σχέση µε τις 

ικανότητες και δυνατότητες των παιδιών;  

- Μέσα από τις δραστηριότητες τα παιδιά µπόρεσαν να παρατηρήσουν, να 

προβληµατιστούν, να διατυπώσουν υποθέσεις, να συγκρίνουν, να εκφραστούν, να 

αυτενεργήσουν, να ανακαλύψουν γνώσεις, να κατανοήσουν και να 

χρησιµοποιήσουν νέες λέξεις και έννοιες σχετικές µε το θέµα; 

- Υπήρξαν παιδιά που δε συµµετείχαν στις δραστηριότητες και που οφειλόταν 

η στάση αυτή; Υπήρξαν περιπτώσεις ανησυχίας και απειθαρχίας που οφείλονταν 

στην ακαταλληλότητα του θέµατος, στη λανθασµένη επιλογή των µαθησιακών 

επιδιώξεων, δραστηριοτήτων και µεθοδολογικών χειρισµών από τη νηπιαγωγό; 

- Το εποπτικό υλικό που χρησιµοποιήθηκε ήταν κατάλληλο; 

- O νηπιαγωγός έδωσε σαφείς και κατανοητές οδηγίες ώστε να βοηθήσει τα 

παιδιά κατά τη διάρκεια  δραστηριοτήτων; 

- Ποιά ήταν η παιδαγωγική ατµόσφαιρα που επικρατούσε µέσα στην αίθουσα; 

Ο νηπιαγωγός δηµιούργησε κλίµα αγάπης, αποδοχής, σεβασµού για όλα τα παιδιά; 

Είχε ρόλο διευκολυντή και µεσολαβητή; 

- Tι καινούργιο µάθαµε για τις δυνατότητες των παιδιών; 

- Από την όλη αξιολόγηση παίρνουµε πληροφορίες βοηθητικές για τον ηµερήσιο 

σχεδιασµό άλλων θεµατικών προσεγγίσεων;160 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
                                                 
160 Κιτσαράς, Προγράµµατα ∆ιδακτικής Μεθοδολογία Προσχολικής αγωγής, ό.π. 
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 232 

4 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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1414

         

11

    
 
 
  

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 234 

5 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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5 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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1414

               

11

                                                             
                           

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
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6 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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6 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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1414

             

11

                           
 
 
                           

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
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7 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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7 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2 
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13
14

         

2

1

    
 

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 243 

 

8 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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8 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

12 3 
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12
13

           

3

2

                             
 

 
     

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 246 

9 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 
 
 
  

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15  
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9 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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13

15

           

2

0

 
 
 

  KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
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10 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15  
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10 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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14
15

          

1

0

       
 

  KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
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11 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15  
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11 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15  
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1515

                                        
 
 

  KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ        
                     AΠANTHΣEIΣ                              
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                          
                                                                                                           
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ        
                      AΠANTHΣEIΣ                               
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 255 

12 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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12 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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1313

                      

22

                  
 
 

    KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA :ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 258 

13 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15 0  
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13 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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    KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA :ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
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14 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15 0  
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14 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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13

15

         

2

0

                               
 
    KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       KOKKINO XPΩMA :ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 264 

15 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15 0  
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15 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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      KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ      KOKKINO XPΩMΑ:ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
                                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 267 

 

16 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15  
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16 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15  
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1515

                                        
 
 

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ                        
                            OMA∆AΣ EΛEΓXOY                                   
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ        
                            ΠEIPAMATIKHΣ OMA∆AΣ                     
                             TΠΕ     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 270 

   

17 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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17 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛΑΚΗΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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1414

      

11

                                                                               
 

      KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ      KOKKINO XPΩMΑ:ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 273 

18 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 

 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

14 1  
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18 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛAKHΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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      KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ      KOKKINO XPΩMΑ:ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
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19 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15 0  
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19 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛAKHΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

13 2  
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13

15
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0

                             
 
 

      KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ      KOKKINO XPΩMΑ:ΛAΘOΣ  
                     AΠANTHΣEIΣ                             AΠANTHΣEIΣ 
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                         ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ                                          
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ       ΠPAΣINO XPΩMA : ΛAΘOΣ  
                      AΠANTHΣEIΣ                          AΠANTHΣEIΣ      
                     OMA∆AΣ EΛEΓXOY                       ΠEIPAMATIKHΣ  
                                                                  OMA∆AΣ    
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 279 

20 EPΩTHΣH T.Π.E.  

1.ΠANTEΛI∆AKHΣ 
 

2.XPIΣTOBA 

 

3. ΦPAI∆AKHΣ 
 

4. ∆AΣKAΛAKHΣ 
 

5. MΠPIΓK 

 

6. ΦIΛIAKHΣ 
 

7. ZMΠAINOY 

 

8. MYPIOKEΦAΛITAKHΣ 
 

9. ZOYΛAKHΣ 
 

10. ΠAPAΣKEYOΠOYΛOΣ 
 

11. ΣHΦAKHΣ 
 

12. ΠAΠA∆AKHΣ 
 

13. ΠΛOYMIΣTOY 

 

14. ∆POΣAKH 

 

15. BI∆IA∆AKH 
 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15 0  
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20 EPΩTHΣH XΩPIΣ T.Π.E.  

1.ΠIOTOΓIANNAKHΣ 

 

2.MAΛΛIΩTAKHΣ 

 

3. ∆AΣKAΛOMAPKAKH 
 

4. XRIΣTOYΛAKHΣ 

 

5. ΣΠANTI∆AKHΣ 

 

6. ΒΕPΓITΣAKH 
 

7. ΠAΛOKA 
 

8. ΓKIKA 
 

9. ∆PAN∆AKH 
 

10. ZAXAPIA∆OY 
 

11. AΣBEΣTA∆EΛHΣ 

 

12. ∆HMHTPAKH 
 

13. KPIΣTO 
 

14. ΠANAΓIΩTAKH 
 

15. BAMBAKA 

 

1 1 

2 1 

3 1 

4 1 

5 1 

6 1 

7 1 

8 1 

9 1 

10 1 

11 1 

12 1 

13 1 

14 1 

15 1 

15 0  
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1515

                                        
 
 

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ                    
                            OMA∆AΣ EΛEΓXOY                                    
 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ        
                            ΠEIPAMATIKHΣ OMA∆AΣ                       
                             TΠΕ                                                     
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EPΩTHΣEIΣ ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ 
OMA∆AΣ 
EΛEΓXOY 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

 

13 
11 
13 
14 
14 
14 
13 
12 
13 
14 
15 
13 
14 
13 
14 
15 
14 
13 
13 
15 

270  
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EPΩTHΣEIΣ ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ 
ΠEIPAMATIKHΣ 

OMA∆AΣ 
 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

 

14 
15 
14 
14 
14 
14 
14 
13 
15 
15 
15 
13 
15 
15 
15 
15 
14 
14 
15 
15 

288  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 284 

270

288

  
 
 
 

KOKKINO XPΩMA : ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ        
                   OMA∆AΣ EΛEΓXOY                                      

 
ΠPAΣINO XPΩMA :  ΣΩΣTEΣ AΠANTHΣEIΣ        
                        ΠEIPAMATIKHΣ OMA∆AΣ                       

                                           TΠΕ                           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


