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Περίληψη 
Στην παρούσα εισήγηση παρουσιάζεται µία διδακτική πρόταση αξιοποίησης του 
αφηγηµατικού υπολογιστικού περιβάλλοντος Teatrix, για τη συνεργατική δηµι-
ουργία µίας παραµυθιακής αφήγησης, κατά την οποία οι συµµετέχοντες µαθητές 
αναλαµβάνουν ρόλους και αλληλεπιδρούν µε τους ελεγχόµενους από το υπολογι-
στικό σύστηµα χαρακτήρες. Επειδή το υπολογιστικό περιβάλλον βρίσκεται ακόµη 
σε φάση ανάπτυξης, η εισήγηση εστιάζει στα λειτουργικά του χαρακτηριστικά και 
στο παιδαγωγικό πλαίσιο της διδακτικής του αξιοποίησης.
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Η σηµασία της αφήγησης για την οργάνωση και επεξεργασία των εµπειριών 
έχει κινήσει εδώ και αρκετά χρόνια το ενδιαφέρον των ψυχολόγων, που µε-
λετούν τόσο τη συµβολή της στη γνωστική εξέλιξη όσο και την αξιοποίησή 
της ως πεδίου διασύνδεσης του ατοµικού µε το συλλογικό. Παράλληλα, το 
γεγονός πως η εµπλοκή µας µε τον κόσµο των ιστοριών και της αφήγησης 
γενικότερα ξεκινά από πολύ µικρή ηλικία, κατέστησε αναγκαία την προσέγ-
γιση της αφηγηµατικής δραστηριότητας και από εκπαιδευτική σκοπιά. Αν 
σκεφτούµε, ακόµη, πως τα τελευταία χρόνια σταδιακά εκδιπλώνεται στο χώρο 
της εκπαιδευτικής τεχνολογίας µία τάση για αξιοποίηση του υπολογιστή ως 
αναπαραστασιακού µέσου για έκφραση και αναστοχασµό των µαθητών, αντι-
λαµβανόµαστε πως δεν είναι διόλου τυχαίο το ενδιαφέρον πολλών επιστη-
µόνων για δηµιουργία εκπαιδευτικών λογισµικών, που θα ενισχύουν και θα 
υποστηρίζουν ποικιλότροπα την αφηγηµατική ικανότητα των παιδιών. Στην 
παρούσα εργασία παρουσιάζεται µία διδακτική πρόταση για την αξιοποίηση 
ενός υπολογιστικού περιβάλλοντος που υποστηρίζει την κατασκευή ιστοριών 
από παιδιά.

ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ
Η αφήγηση είναι µια σύνθετη δραστηριότητα που βοηθά τους ανθρώπους να 
φτιάξουν δεσµούς ανάµεσα στο σύνηθες και το ξεχωριστό (Bruner 1997), να 
καταγράψουν τα διλήµµατα των προσώπων που συµµετέχουν σε µια αφήγηση 
και να δώσουν λύσεις (Stein 2001) και όλα αυτά υπό την προοπτική της επικοι-
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νωνίας µε τους ακροατές ή αναγνώστες του αφηγηµατικού τους υλικού. Μέσα 
από την προσπάθεια αφηγηµατικής δόµησης των νοητικών αναπαραστάσεων 
συµβάντων και συµπεριφορών οι άνθρωποι στην ουσία ανακατασκευάζουν 
τον κόσµο που τους περιβάλλει και προσπαθούν να τον κατανοήσουν (Bruner 
2004), ενώ ταυτόχρονα δηµιουργούν γνωστικά «µονοπάτια», που τους βοη-
θούν να αποµνηµονεύουν γεγονότα και να τα ανακαλούν όποτε χρειάζεται, 
καθώς η πληροφορία που είναι δοµηµένη σε αφηγηµατική µορφή είναι πιο 
εύκολο να αποµνηµονευθεί και να ανακληθεί (Mandler 1984). 

Πέρα από την επικοινωνιακή της λειτουργικότητα, έχει φανεί από την έρευ-
να ότι η συνεργατική αφήγηση ιστοριών στην οικογενειακή καθηµερινότητα, 
µε τους γονείς και τα παιδιά σε εναλλασσόµενους ρόλους αφηγητή-ακροατή, 
όχι µόνο µυεί τα παιδιά σε γλωσσικές και κοινωνικές πρακτικές, αλλά αποτε-
λεί και εφαλτήριο για την οικοδόµηση της επιστηµονικής τους σκέψης. Μέσα 
από την αφηγηµατική, δηλαδή, εξιστόρηση συµπεριφορών και συµβάντων και 
την ενδοοικογενειακή διάδραση τα παιδιά αναπτύσσουν την αφηγηµατική 
τους δεινότητα, ασκούνται σε µεταγνωστικές δεξιότητες και κατασκευάζουν 
θεωρίες για τον κόσµο και τους ανθρώπους, ακόµη και πριν πάνε στο νηπια-
γωγείο (Ochs et al. 1992).

Στο θεωρητικό οικοδόµηµα του Vygotsky (1993, 1997) η αφήγηση (όπως 
και το παιχνίδι, η δραµατοποίηση, το τραγούδι ή η ζωγραφική) αποτελούν 
µερικούς από τους τρόπους µε τους οποίους µπορεί ένα παιδί να καλλιεργήσει 
τη δηµιουργικότητα και τη φαντασία του, να προσλάβει όψεις του πολιτιστι-
κού γίγνεσθαι που το περιβάλλει και να πετύχει την προσωπική νοητική του 
ανάπτυξη. Η φαντασία, ιδιαίτερα, όχι µόνο δεν αντιτίθεται στην πραγµατικό-
τητα αλλά είναι και στενά συνδεδεµένη µε αυτή. Ο πρώτος λόγος είναι ότι τα 
υλικά µε τα οποία το παιδί οικοδοµεί το φαντασιακό του κόσµο αρδεύονται 
από τον πλούτο του εµπειρικού υλικού που ήδη κατέχει. Ένα δεύτερο στοιχείο 
που φανερώνει τη διασύνδεση φαντασίας και πραγµατικότητας είναι η ανοι-
κοδόµηση πραγµατικών καταστάσεων ή πραγµάτων µέσω εικόνων, ιστοριών 
και δεδοµένων γενικότερα που είναι προϊόν δουλειάς κάποιου άλλου. Σε αυτή 
την περίπτωση η φαντασία «κατασκευάζει» στην ουσία ό,τι αποδεχόµαστε ως 
πραγµατικότητα αξιοποιώντας συλλογικά εργαλεία. Χαρακτηριστικό παρά-
δειγµα τέτοιας «κατασκευής» είναι η ανασύνθεση της ζωής των κλεφτών και 
των αρµατολών στα χρόνια της τουρκοκρατίας µέσα από τα δηµοτικά τρα-
γούδια που έχουν γραφτεί για αυτούς. Και τέλος, το προϊόν της δηµιουργικής 
µας φαντασίας από τη στιγµή που θα κατασκευαστεί αρχίζει να υφίσταται σαν 
να υπάρχει πραγµατικά. Όταν τα παιδιά αναδιατάσσουν κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού τους τη λειτουργικότητα ενός καθηµερινού αντικειµένου (µετα-
τρέποντας λ.χ. ένα σκουπόξυλο σε σπαθί) το φαντασιακό αυτό δηµιούργηµα 
εντάσσεται στην «πραγµατικότητα» του παιχνιδιού. Η αφηγηµατική φαντασία 
των παιδιών, αποτέλεσµα της κατάκτησης από µέρους τους της δυναµικής του 
συµβολικού συστήµατος της γλώσσας, τους επιτρέπει έτσι να ολοκληρώσουν 
τον κύκλο της δηµιουργικότητας επιστρέφοντας στο σηµείο που άνοιξε: από 
τον πραγµατικό κόσµο στον φανταστικό και από κει πάλι στον πραγµατικό.

ΤΟ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ TEATRIX
Το Teatrix είναι ένα συνεργατικό περιβάλλον δηµιουργίας παραµυθιών για 
µαθητές ∆ηµοτικού, πάνω σε µια εικονική θεατρική σκηνή, που αναπτύχθη-
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κε στο πλαίσιο του έργου NIMIS (Hoppe et al. 2000, Machado et al. 2001). 
Καθώς αναπαριστά µεταφορικά τη διαδικασία «ανεβάσµατος» µιας θεατρι-
κής παράστασης, η όλη διαδικασία διέρχεται από τρεις φάσεις: τη φάση των 
παρασκηνίων (backstage option), τη φάση της παράστασης (on stage option) 
και τη φάση της παρακολούθησης του έργου (audience option) (Σχήµα 1). Η 
δοµή των ιστοριών που κατασκευάζονται αξιοποιεί τη θεωρία του Vladimir 
Propp για τη µορφολογία του παραµυθιού.  Ο Vladimir Propp, έχοντας µελε-
τήσει πάνω από εκατό ρωσικά λαϊκά παραµύθια, υποστήριξε στη Μορφολογία 
του Παραµυθιού (1968), ότι υπάρχουν σταθερά επαναλαµβανόµενα µοτίβα, τα 
οποία εµφανίζονται σε όλα τα παραµύθια και καθρεφτίζουν τις ενέργειες των 
χαρακτήρων προσδιορίζοντας µε αυτόν τον τρόπο και τα πιθανά συµβάντα. 
Κατέληξε στη ύπαρξη επτά ρόλων-δρώντων προσώπων (ήρωας, ψεύτικος ήρω-
ας, ανταγωνιστής, βοηθός, πριγκίπισσα ή πατέρας της πριγκίπισσας, δωρητής 
και αποστολέας), στους οποίους κατανέµονται µε καθορισµένο τρόπο τα πα-
ραµυθικά πρόσωπα µε τις ιδιότητές τους, και τριάντα ενός λειτουργιών (π.χ. 
απουσία, απαγόρευση, εξαπάτηση, αναγνώριση κ.λπ.). Με βάση την έρευνά 
του συµπέρανε ότι όλα τα παραµύθια αποτελούνταν από συνδυασµούς των 
ρόλων και των λειτουργιών αυτών, οι οποίες καθόριζαν τόσο τις ενέργειες των 
δρώντων προσώπων όσο και τη χρονική ακολουθία των συµβάντων. Επειδή 
κάποιες από τις λειτουργίες είναι αλληλοαποκλειόµενες είναι προφανές ότι 
δεν είναι όλες πάντοτε παρούσες, αλλά ο αριθµός τους είναι περιορισµένος 
και η τάξη µε την οποία εµφανίζονται στην πορεία ανάπτυξης της δράσης του 
παραµυθιού δεν µεταβάλλεται.

Σχήµα 1. Οι τρεις επιφάνειες εργασίας αντιστοιχούν στις φάσεις του Teatrix.

Κατά την πρώτη φάση εργασίας στο Teatrix, κάθε οµάδα παιδιών επιλέγει 
από τη διαθέσιµη «βιβλιοθήκη» χαρακτήρες και αντικείµενα (ραβδί, µαγική 
σκούπα, νοµίσµατα κ.λπ.), καθορίζει τη  σειρά των σκηνών, τοποθετεί τους 
χαρακτήρες στις σκηνές και τους αναθέτει ένα ρόλο (του ήρωα, του ανταγω-
νιστή, του βοηθού κ.λπ.). Στη δεύτερη φάση, κάθε παιδί της οµάδας διαλέγει 
ένα χαρακτήρα που θέλει να ελέγχει, ενώ οι υπόλοιποι χαρακτήρες που έχουν 
επιλεγεί ελέγχονται από το σύστηµα. Ο έλεγχος από την πλευρά του παιδιού 
συνίσταται στο ότι καθορίζει κατά τη φάση της παράστασης  αν ο χαρακτήρας 
του θα δώσει κάτι σε έναν άλλο χαρακτήρα, τι θα του πει, αν θα συνεργαστεί 
µαζί του, αν θα θελήσει να του πάρει ένα αντικείµενο που έχει κ.λπ. Για να έχει 
φυσικά κάποιο νόηµα η εναλλαγή των σκηνών που έχουν φτιαχτεί στην πρώτη 
φάση, θα πρέπει τα παιδιά να συνεργαστούν πάνω στους διαλόγους και στις 
ενέργειες των χαρακτήρων. Κατά την τρίτη φάση, το αποτέλεσµα της δουλειάς 
κάθε οµάδας παρουσιάζεται στις υπόλοιπες υπό τη µορφή µιας τρισδιάστα-
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της ταινίας, την οποία µπορούν να σχολιάσουν όχι µόνο προφορικά αλλά και 
γραπτά.

Οι χαρακτήρες του Teatrix είναι αυτόνοµοι έξυπνοι χαρακτήρες (autonomous 
intelligent agents), η αρχιτεκτονική των οποίων τους επιτρέπει να προσλαµβά-
νουν πληροφορίες για ό,τι συµβαίνει στο εικονικό περιβάλλον, να ενεργούν 
µέσα σε αυτό, να αξιοποιούν τα εργαλεία που συναντούν σε κάθε σκηνή και 
να προγραµµατίζουν τις επόµενες κινήσεις τους.

Καθώς οι πρώτες εφαρµογές του προγράµµατος σε σχολεία έδειξαν ότι τα 
παιδιά ήθελαν όσο το δυνατόν περισσότερο έλεγχο των χαρακτήρων, οι κατα-
σκευαστές του Teatrix, δηµιούργησαν ένα εργαλείο αναστοχασµού (reflection 
tool), που ονόµασαν Hot Seating. Το εργαλείο αυτό επιτρέπει στα παιδιά να 
τεκµηριώνουν τις ενέργειες των χαρακτήρων, να αναζητούν τα κίνητρά τους 
και να τροποποιούν τη συναισθηµατική τους κατάσταση. Αν για παράδειγµα 
ένας χαρακτήρας έχει το ρόλο του κακού και σε κάποια σκηνή το παιδί δεν τον 
βάλει να φερθεί εχθρικά, ανοίγει το παράθυρο του εργαλείου και το υπολογι-
στικό περιβάλλον προτείνει στο παιδί να αφήσει τον ήρωα να δράσει σύµφωνα 
µε το ρόλο του. Αν το παιδί δεν θέλει, εξηγεί σε µια σύντοµη φράση γιατί επιλέ-
γει µια διαφορετική συµπεριφορά. Όλες οι επιλογές του παιδιού διατηρούνται 
από το σύστηµα και επανεµφανίζονται κάθε φορά που ανοίγει το παράθυρο 
του εργαλείου. Κάτι τέτοιο επιτρέπει στις οµάδες των παιδιών να προβληµατί-
ζονται πάνω στους ρόλους (του κακού, του ήρωα κ.λπ.) και να αναπροσαρµό-
ζουν τη δράση τους µε βάση τις δικές τους σεναριακές επιλογές.

ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
Η βασική ιδέα του σεναρίου είναι η αφηγηµατική ανακατασκευή ενός πραγ-
µατικού συµβάντος, το οποίο έχουν ζήσει οι µαθητές και τους ζητείται να κα-
ταγράψουν στο τετράδιό τους. Το συµβάν µπορεί να είναι αντληµένο από την 
καθηµερινότητα των παιδιών (τη ζωή στο σχολείο ή στο σπίτι τους, το παιχνίδι 
µε φίλους κ.λπ.), µπορεί να είναι είτε ευχάριστο είτε δυσάρεστο, να πρωταγω-
νιστούν οι ίδιοι ή κάποιος άλλος (και οι ίδιοι να υπήρξαν θεατές), αλλά σε κάθε 
περίπτωση πρέπει να τους έχει κεντρίσει  το ενδιαφέρον ώστε να θέλουν να 
φτιάξουν µια παραµυθιακή αφήγηση γύρω από αυτό και να τη δείξουν στους 
συµµαθητές τους. Κατά την αφηγηµατική ανακατασκευή του συµβάντος, οι 
µαθητές εργαζόµενοι σε ζευγάρια θα επιλέξουν ρόλους −όχι κατ’ ανάγκη αυ-
τούς που είχαν στην πραγµατική ιστορία− και θα δώσουν στην αφηγηµατική 
τους κατασκευή την εξέλιξη που εκείνοι θέλουν − και πάλι δεν είναι αναγκαίο 
να ταυτίζεται η πορεία της φανταστικής πλοκής µε την πραγµατική. 

Ακολουθούµε εν προκειµένω τον ορισµό της M. Bal (2004) για την αφήγη-
ση, σύµφωνα µε τον οποίο αφηγηµατικό κείµενο είναι αυτό στο οποίο κάποιος 
αφηγείται µία ιστορία αξιοποιώντας ως µέσο τη γλώσσα, την εικόνα, τον ήχο, 
µία κατασκευή ή ένα συνδυασµό αυτών. Το αφηγηµατικό κείµενο, κατά την 
Bal, δεν ταυτίζεται µε την ιστορία, γιατί η ίδια ιστορία µπορεί να παρουσιαστεί 
σε διαφορετικά αφηγηµατικά κείµενα − και κάτω από τον όρο «κείµενα» πε-
ριλαµβάνονται όχι µόνο γλωσσικές κατασκευές αλλά και εικονιστικές αναπα-
ραστάσεις, κινηµατογραφικές αφηγήσεις κ.λπ.

Όπως προαναφέραµε, το υπολογιστικό περιβάλλον του Teatrix λειτουργεί 
ως ένα ανοιχτό εργαλείο κατασκευής ιστοριών, σχεδιασµένο για παιδιά ηλικί-
ας 7-10 ετών. Οι δεσµεύσεις που εµπεριέχονται στη δοµή του προγράµµατος 
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και αφορούν την τυπολογία του Propp θεωρούµε ότι δεν λειτουργούν δεσµευ-
τικά για την καλλιέργεια της αφηγηµατικής ικανότητας των παιδιών της  ηλι-
κίας αυτής, δεδοµένου αφενός ότι όψεις της τυπολογίας αυτής απαντούν στην 
πλειοψηφία των αναγνωσµάτων τους και αφετέρου ότι έχουν τη δυνατότητα 
να διαµορφώσουν οι ίδιοι την τελική συµπεριφορά των χαρακτήρων που ελέγ-
χουν. Από την άλλη πλευρά η ψευδαίσθηση της ένταξης σε µια αφηγηµατική 
κατασκευή (µέσω της ασυνείδητης ταύτισης µε το χαρακτήρα που χειρίζονται) 
ενισχύει τη διαδικασία της ενσυναισθητικής εµπλοκής και οδηγεί σε µια συνε-
χή ανατροφοδότηση των επιλογών και των ενεργειών τους. 

∆ύο ζητήµατα που εγείρονται κατά την κατασκευή ιστοριών από µαθητές 
είναι η διασφάλιση της αφηγηµατικής συνοχής και η ενίσχυση της αφηγηµα-
τικής διάθεσης των παιδιών κατά τέτοιο τρόπο ώστε να µην αισθάνονται ότι 
στερούνται ελευθερίας και  ότι η όλη τους προσπάθεια είναι χειραγωγούµενη 
από το δάσκαλο. Το πλεονέκτηµα του Teatrix έγκειται στο ότι συνδυάζει τις 
προκαθορισµένες επιλογές βάσει του ρόλου ενός χαρακτήρα µε τη δυνατότη-
τα όµως παρέµβασης από το χρήστη. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, η αφήγηση δεν 
ακολουθεί µια προκαθορισµένη πορεία αλλά αναδύεται µέσα από την αλληλε-
πίδραση των µαθητών µε το περιβάλλον, καθώς κατασκευάζουν την ιστορία. 
Γι’ αυτό και  το Teatrix ως υπολογιστικό περιβάλλον θεωρούµε ότι υποστηρίζει 
τη διαδικασία της αναδυόµενης αφήγησης (emergent narrative) (Aylett 1999). 
Όπως έχει δείξει εξάλλου η έρευνα στο πλαίσιο του προγράµµατος VICTEC 
(Aylett et al. 2005),σχετικά µε τη λειτουργία της ενσυναίσθησης σε εικονικά 
περιβάλλοντα, όσο λιγότερο προκαθορισµένα ήταν τα στοιχεία συµπεριφο-
ράς των εικονικών ηρώων, τόσο περισσότερο δυσκολεύονταν τα παιδιά να 
σκεφτούν την εξέλιξη µιας πλοκής και τόσο περισσότερη ευθύνη ένιωθαν 
όταν έπαιρναν µια απόφαση, προκειµένου να έχει αίσιο τέλος η ιστορία µε την 
οποία είχαν καταπιαστεί.

∆ιδακτικοί – µαθησιακοί στόχοι
Με την εµπλοκή στην προσπάθεια φαντασιακής αφήγησης ενός πραγµατικού 
συµβάντος επιδιώκεται οι µαθητές:
α) Να διερευνήσουν τη σχέση µεταξύ λογοτεχνικής κατασκευής και πραγµα-

τικότητας, 
β) Να αναστοχαστούν πάνω σε γεγονότα που τους συµβαίνουν,
γ) Να συζητήσουν µε τους συµµαθητές τους πάνω στις αφηγηµατικές τους 

επιλογές.

Παιδαγωγικό πλαίσιο σεναρίου
Η πρώτη παιδαγωγική αρχή την οποία αξιοποιεί το συγκεκριµένο διδακτικό 
σενάριο είναι η αρχή του µάθησης µέσω κατασκευών (constructionism), έτσι 
όπως προσδιορίστηκε από τον Seymour Papert (Harel & Papert 1991, Papert, 
1993). Σύµφωνα µε την αρχή αυτή, ο άνθρωπος οικοδοµεί τις γνώσεις τους 
για τον κόσµο µέσω της ενσυνείδητης δέσµευσής του στην κατασκευή ενός 
«προϊόντος» (και υπό τον όρο αυτό υπονοείται τόσο ένα σπίτι από ξύλινα του-
βλάκια όσο και µια θεωρία), το οποίο τον ενδιαφέρει προσωπικά και το οποίο 
αποκτά νόηµα χάρη στο κοινωνικό πλαίσιο στο οποίο είναι ενταγµένο. Βασι-
ζόµενος στην κονστρουκτιβιστική αντίληψη (constructivism) για τη µάθηση 
(Ackerman, 2001), ο Papert δίνει έµφαση στη ίδια τη µαθησιακή διαδικασία 
και κυρίως στην εσωτερίκευση εννοιών ή αντιλήψεων που επιτυγχάνεται µέσω 
της διερεύνησης εννοιών που  είναι βασικές για την κατασκευή. Η µάθηση 
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ανάγεται κατ’ αυτόν τον τρόπο σε µια αυτορυθµιζόµενη διαδικασία, κατά την 
οποία ο ενήλικος ή το παιδί επιλέγει κάθε φορά τα µέσα µε τα οποία επιθυµεί 
να εκφραστεί και να καταστήσει απτές τις σκέψεις του, ενώ η κατασκευή απο-
κτά προσωπικό νόηµα, ενισχύει το προσωπικό κίνητρο για µάθηση και επιτρέ-
πει την αναγωγή από το συγκεκριµένο στο αφηρηµένο.

Στο δικό µας σενάριο, η συµβολή του υπολογιστικού περιβάλλοντος έγκει-
ται στο ότι λειτουργεί ως µέσο εξωτερικής αλληλεπιδραστικής αναπαράστα-
σης των σκέψεων και των αντιλήψεων που αναπόφευκτα γεννιούνται στα 
παιδιά στο πλαίσιο των καθηµερινών τους δραστηριοτήτων. Αποφεύγοντας 
µία ακραιφνώς θεωρητική συζήτηση πάνω στις σκέψεις και τις επιλογές των 
παιδιών και επιτρέποντάς τους να πειραµατιστούν µε τη συµπεριφορά των 
χαρακτήρων που ελέγχουν στο φαντασιακό περιβάλλον της ιστορίας, ο δά-
σκαλος έχει τη δυνατότητα να συντονίσει µία συζήτηση µε όλα τα µέλη της 
τάξης, µετά από την παρακολούθηση της ιστορίας κάθε παιδιού, έτσι ώστε 
να αναφανούν διαφορετικές όψεις της πραγµατικότητας, να τεκµηριώσουν τα 
παιδιά τα επιχειρήµατά τους και κυρίως να τα εµβαπτίσουν στις καταστάσεις 
που ζουν καθηµερινά. Το «πώς» και το «γιατί» συµβαίνει κάτι θα µελετηθεί ως 
εκ τούτου ενταγµένο µέσα σε ένα πλαίσιο, το οποίο θα αφορά σε προσωπικό 
επίπεδο κάθε παιδί.

Η δεύτερη παιδαγωγική αρχή στην οποία στηρίζεται το σενάριο πηγάζει 
από τη θεωρία της κοινωνικο-πολιτισµικής αλληλεπίδρασης (Vygotsky 1993, 
1997, Wertsch 1991, 1998). Οι βασικοί αρµοί της θεωρίας αυτής είναι ότι η 
γνώση οικοδοµείται µέσα από την αλληλεπίδραση των µελών µιας οµάδας και 
σηµαντικό ρόλο στην αλληλεπίδραση αυτή παίζουν ποικίλα διαµεσολαβητικά 
εργαλεία (mediating tools), είτε αυτά είναι τεχνολογικά προϊόντα (όπως το 
χαρτί ή ο υπολογιστής), είτε συµβολικά συστήµατα (όπως η γλώσσα ή τα γρα-
φήµατα). Ο συνδυασµός, εποµένως, των διαφόρων διαµεσολαβητικών εργα-
λείων µε το κοινωνικό πλαίσιο, εντός του οποίου συντελείται η αλληλεπίδρα-
ση, καθορίζει σε σηµαντικό βαθµό το αποτέλεσµα της µαθησιακής διαδικασί-
ας. Και αυτό γιατί καθένα από τα εργαλεία αυτά, άλλοτε διευρύνει και άλλοτε 
περιορίζει τις δυνατότητες του ανθρώπου που το αξιοποιεί, ανάλογα µε την 
εγγενή λειτουργικότητά του, το πλαίσιο χρήσης του και την κουλτούρα του 
χρήστη αναφορικά µε αυτό (Sutherland et al., 2004). Αναφορικά µε τη χρήση 
του υπολογιστή ως διαµεσολαβητικού εργαλείου για την ενεργό οικοδόµηση 
της γνώσης, ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζει η θέση του di Sessa (2000) ότι η 
αξιοποίηση των κατάλληλων υπολογιστικών περιβαλλόντων θέτει τις βάσεις 
για την καλλιέργεια τόσο της αντιληπτικής όσο και της εκφραστικής ικανότη-
τας των µαθητών. Η πρόσβαση σε ένα µέσο έκφρασης όπως ο υπολογιστής, 
υποστηρίζει ο di Sessa, θα επιτρέψει στο µαθητή όχι µόνο να αντιληφθεί τι 
«δουλεύει» σε µια περίπτωση και τι δεν «δουλεύει» σε µια άλλη, αλλά να κα-
ταλάβει και το γιατί συµβαίνει αυτό. Το γεγονός, από την άλλη, ότι θα συζη-
τήσει όλη αυτή την πορεία της σκέψης του µε τους συµµαθητές του και το 
δάσκαλό τους, στη βάση µιας ερµηνευτικής επιχειρηµατολογίας, θα αλλάξει 
το µοντέλο διατύπωσης των προσωπικών θέσεων από την εκφραστική αναπα-
ραγωγή στην εκφραστική αποσαφήνιση. Στην περίπτωση αυτή ο υπολογιστής 
ως περιβάλλον εξωτερικής αναπαράστασης θα έχει ενεργοποιήσει όλον αυτό 
τον εκφραστικό προβληµατισµό, καθώς οι ιδέες που διαµορφώνουµε δεν είναι 
ανεξάρτητες από το µέσο που χρησιµοποιούµε άλλα άρρηκτα συνδεδεµένες 
µε αυτό.
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