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Περίληψη 
Η εργασία αυτή παρουσιάζει τους βασικούς στόχους και τις αρχές στις οποίες 
στηρίχτηκε η µελέτη, σχεδίαση και υλοποίηση ενός εκπαιδευτικού λογισµικού, το 
οποίο µπορεί να χρησιµοποιηθεί στη διδασκαλία του µυκηναϊκού πολιτισµού στο 
πλαίσιο του µαθήµατος της Ιστορίας της Α΄ Γυµνασίου. Η χρήση του λογισµικού 
αυτού ενεργοποιεί το ενδιαφέρον των µαθητών και δίνει παράλληλα µια ζωντανή 
εναλλακτική προσέγγιση στη µάθηση, χωρίς αυτή να χάνει την επιστηµονική της 
διάσταση. Το λογισµικό χρησιµοποιεί τις νεότερες τεχνολογίες σχεδιασµού στο 
περιβάλλον του παγκόσµιου ιστού, ενώ η δοµή και οι ενότητές του είναι απόλυτα 
συµβατές µε το αναλυτικό πρόγραµµα σπουδών, επιτρέποντας την αξιοποίησή 
του στη διδασκαλία. 

Λέξεις Κλειδιά

Ιστορία, διαδικτυακές τεχνολογίες, µυκηναϊκός πολιτισµός.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Η µεγάλη διείσδυση των υπολογιστών και των Τεχνολογιών Πληροφορικής 
και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση έχει συµβάλει σηµα-
ντικά στην αποδοχή τους ως χρήσιµων εργαλείων ανάπτυξης εξειδικευµένων 
λογισµικών, τα οποία µπορούν να χρησιµοποιηθούν µε πολλαπλούς τρόπους 
στη διδασκαλία των µαθηµάτων του Γυµνασίου και του Λυκείου. Η αποδοχή 
αυτή είναι εµφανής ακόµη και σε κλάδους όπως αυτός των φιλολόγων (Για-
κουµάτου, 2005), όπου φαίνεται ότι ο αριθµός και η ποιότητα των λογισµικών 
βρίσκεται σε αρκετά ικανοποιητικά επίπεδα και ότι οι εκπαιδευτικοί µπορούν 
όχι µόνο να χρησιµοποιήσουν, αλλά και να δηµιουργήσουν υψηλής ποιότητας 
λογισµικά µε κατάλληλη εκπαίδευση/επιµόρφωση ή µε τη βοήθεια εξειδικευ-
µένων τεχνικών.

Οι µαθητές από την άλλη µεριά όχι µόνο αποδέχονται αλλά και επιζητούν 
τη χρήση των ΤΠΕ στα φιλολογικά µαθήµατα, καθώς βλέπουν πολλαπλά οφέ-
λη από µια τέτοια συνάντηση (Φούντα και Κολοκοτρώνης, 2005). Η αξιολό-
γηση σε προηγούµενη εργασία µας ενός τέτοιου λογισµικού (Μανιώτης κ. ά., 
2005) για τη διδασκαλία της Ιστορίας των προϊστορικών πολιτισµών (κυκλαδι-
κός και µινωικός) έδειξε ότι οι µαθητές αντιµετώπισαν µε ενθουσιασµό το νέο 
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τύπο διδασκαλίας και βελτίωσαν κυρίως την άποψή τους για το µάθηµα της 
Ιστορίας. Πρέπει να σηµειωθεί ότι δεν παρουσιάστηκαν ιδιαίτερα προβλήµατα 
κατανόησης των µηχανισµών εκτέλεσης στον υπολογιστή και η σχολική τάξη 
παρουσίασε µία δηµιουργική ζωντάνια. Επιπρόσθετα, επιτεύχθηκε η ευµάθεια 
σε αξιοσηµείωτο βαθµό όσον αφορά τις σηµαντικές και ιδιάζουσες γνωστικές 
απαιτήσεις του διδακτικού αντικειµένου.

Η επιλογή του µαθήµατος της Ιστορίας για τη χρήση των ΤΠΕ οφείλεται 
αφενός µεν στο ίδιο το αντικείµενό της, αφετέρου δε στην ύπαρξη υλικού που 
µπορεί να αξιοποιηθεί κατάλληλα από τις ΤΠΕ στο σχολικό περιβάλλον. Η 
Ιστορία ως αντικείµενο παρουσιάζει γνώση αφηρηµένη (Βώρος, 1993) και για 
το λόγο αυτό οι µαθητές συναντούν πολλές δυσκολίες να ανταποκριθούν στις 
απαιτήσεις του µαθήµατος, µε αποτέλεσµα ο αριθµός αυτών που αποτυγχά-
νουν στην Ιστορία να είναι υψηλότερος από τον αντίστοιχο στα Ελληνικά και 
στα Μαθηµατικά (Αντωνιάδης, 1995).

Η χρήση εικόνων, χαρτών, διαγραµµάτων και πηγών κατά τη διδασκαλία 
προσφέρεται για ποικιλότροπη παρουσίαση µέσω των ΤΠΕ και ιδιαίτερα µέσω 
της παγκόσµιας διασυνδεσιµότητας που προσφέρει ο παγκόσµιος ιστός και 
της ευκολίας στη χρήση αλλά και στην ανάπτυξη του υλικού που µας δίνουν οι 
διαδικτυακές τεχνολογίες. Ενδεικτικά αναφέρουµε στο σηµείο αυτό την ύπαρ-
ξη σε πολλές χώρες πληρέστατων και κατάλληλα εµπλουτισµένων δικτυακών 
τόπων, που παρέχουν υποστηρικτικό υλικό για τη διδασκαλία της Ιστορίας 
σ’ ένα ψηφιακό περιβάλλον, όπως η προσπάθεια του Computers in Teaching 
Initiative Center for History, Archaeology and Art History (CTICH) (http://
helmers.askis.uib.no/AcoHum/abs/everett.html) στη Μεγάλη Βρετανία, που 
υποστηρίζει τη χρήση υπολογιστών στη διδασκαλία της Ιστορίας, κυρίως σε 
πανεπιστηµιακό επίπεδο και τους δικτυακούς τόπους του Πανεπιστηµίου του 
Τορόντο (http://www.chass.utoronto.ca/history/resources/teaching.html) και 
του ∆ήµου του Λονδίνου (http://www.city.londonmet.ac.uk/deliberations/
Subjects/history). Τα περισσότερα µουσεία του κόσµου παρέχουν πρόσβαση 
και εκτενείς αναλύσεις όχι µόνο στους θησαυρούς που εκθέτουν αλλά και στα 
έργα τα οποία σπάνια βλέπει το κοινό. 

Στην ελληνική εκπαιδευτική κοινότητα έχουν γίνει αξιόλογες προσπάθειες 
εισαγωγής των ΤΠΕ στη διδασκαλία της Ιστορίας. Σηµαντικές παρεµβάσεις 
αποτελούν τα έργα «Οδυσσέας» (Αντωνίου κ. ά., 2003) και «Κασταλία» (Κάβ-
βουρα, 2004). Η αξιολόγηση αυτών των δικτυακών τόπων έχει αποδείξει το 
σηµαντικό ρόλο που µπορούν να διαδραµατίσουν οι ΤΠΕ στην ενεργοποίηση 
του µαθητή και στην αφοµοίωση και εµπέδωση του υλικού (Κάββουρα κ. ά. 
2002). Για να χρησιµοποιηθούν όµως οι ΤΠΕ στη διδασκαλία, είναι απαραί-
τητο να υπάρχουν οργανωµένες δραστηριότητες και µαθήµατα άµεσα συν-
δεδεµένα και κατάλληλα προσαρµοσµένα στο αναλυτικό πρόγραµµα και το 
σχολικό εγχειρίδιο, για να µην αποπροσανατολίζεται ο µαθητής και να µπορεί 
ο διδάσκων να χρησιµοποιεί το υλικό στις ώρες διδασκαλίας που προβλέπο-
νται. Στην κατεύθυνση αυτή η Γκίκα (2003) χρησιµοποιεί υπάρχοντες δικτυ-
ακούς τόπους για τη διδασκαλία της Ιστορίας και παρουσιάζει οργανωµένα 
µαθήµατα Αρχαίας Ιστορίας. Οι Νικολαΐδου και Γιακουµάτου (2001) και η 
Λυµπεροπούλου (2003) αξιοποιούν τις νέες τεχνολογίες χρησιµοποιώντας 
φύλλα εργασίας και υπάρχοντες δικτυακούς τόπους, όπως το www.culture.
gr, για τη διδασκαλία διάφορων ιστορικών περιόδων. Η Ηλιοπούλου (2003) 
χρησιµοποιεί προηγµένο λογισµικό για την ανασύνθεση µυκηναϊκών τοιχο-
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γραφιών και την επανασυγκόλληση αγγείων από όστρακα, συµβάλλοντας 
έτσι στην εκµάθηση θεµελιωδών εννοιών και στην αύξηση της αναλυτικής και 
κριτικής ικανότητας των µαθητών. Ο Μαϊστρέλλης (2003) χρησιµοποιεί την 
αγγειογραφία, για να ενισχύσει συγκεκριµένες δεξιότητες των µαθητών και να 
προσεγγίσει ευκολότερα τον τρόπο κατασκευής αγγείων.

Σε προηγούµενη εργασία µας (Μανιώτης κ.ά., 2005) παρατηρήσαµε ότι 
“υπάρχουν σηµαντικά προβλήµατα στη χρήση του λογισµικού στην εκπαιδευ-
τική διαδικασία του σύγχρονου ελληνικού Γυµνασίου. Ο χρόνος διδασκαλίας 
του µαθήµατος στην τάξη είναι περιορισµένος. Συγχρόνως η δυνατότητα επι-
στροφής σε ενότητες, οι οποίες έχουν διδαχθεί σε προγενέστερο χρόνο, είναι 
τις περισσότερες φορές αδύνατη”. Με βάση τις προηγούµενες παρατηρήσεις 
προτείναµε και υλοποιήσαµε ένα λογισµικό, το οποίο βασίζεται σε σύγχρο-
νες διαδικτυακές τεχνολογίες για τη διδασκαλία του κυκλαδικού και µινωικού 
πολιτισµού, συµβαδίζει µε το αναλυτικό πρόγραµµα του ΥΠΕΠΘ, µπορεί να 
διδαχθεί στις προβλεπόµενες για τα συγκεκριµένα κεφάλαια ώρες διδασκαλί-
ας, αποδοµεί και συσχετίζει µε επιτυχία δύσκολες θεωρητικές έννοιες, όπως οι 
λόγοι ανάπτυξης κάθε πολιτισµού, η θρησκεία, η γραφή κτλ. Η επιτυχία και η 
αποδοχή του λογισµικού από µαθητές και διδάσκοντες µας ώθησε στην περαι-
τέρω ανάπτυξη του λογισµικού µε την προσθήκη του µυκηναϊκού πολιτισµού 
και τη σύνδεσή του µε παράλληλο πρόγραµµα βιωµατικής µάθησης.

Στην εργασία αυτή παρουσιάζουµε τους στόχους ανάπτυξης του εκπαιδευ-
τικού λογισµικού, όπως αυτοί συγκεκριµενοποιούνται στην περίπτωση του 
µυκηναϊκού πολιτισµού, δίνουµε τη δοµή του λογισµικού και τον τρόπο αξιο-
ποίησής του.

ΣΤΟΧΟΙ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ
Επειδή κατά την παραδοσιακή διδασκαλία της Ιστορίας απουσιάζει η συνθετι-
κή αξιοποίηση του υπάρχοντος στο βιβλίο εποπτικού υλικού (εικόνες, χάρτες, 
σχεδιαγράµµατα), στην ανάπτυξη του λογισµικού για χρήση στο σχολείο είναι 
απαραίτητο:
• Να εικονοποιηθούν οι πληροφορίες που δίνει το σχολικό εγχειρίδιο για το 

µυκηναϊκό πολιτισµό, ώστε να γίνουν πιο κατανοητές και προσιτές στα 
παιδιά.

• Να µη διαταραχθεί η ροή του σχολικού προγράµµατος.
• Να εξοικονοµηθεί χρόνος µε τη συγκέντρωση υλικού σ’ ένα µόνο δικτυακό 

τόπο.
• Να αισθητοποιηθεί και να συγκεκριµενοποιηθεί το υλικό του σχολικού βι-

βλίου, ώστε να γίνει κατανοητό και ευχάριστο στο ακροατήριο.
•  Να παρουσιαστούν η ιστορία και τα έργα τέχνης του µυκηναϊκού πολιτι-

σµού µε αντικειµενικότητα, χωρίς αξιολογική παρέµβαση του δασκάλου.
Το λογισµικό που αναπτύχθηκε δίνει στους µαθητές τη δυνατότητα:
• Να εξοικειώνονται µε τις διάφορες µορφές τέχνης: αρχιτεκτονική, τοιχο-

γραφίες, κεραµική, µικροτεχνία.
• Να συνειδητοποιούν ότι το έργο τέχνης αποδίδει τις αισθητικές αξίες των 

ανθρώπων της συγκεκριµένης εποχής.
• Να αντιλαµβάνονται ότι τα έργα τέχνης µπορεί να εξυπηρετούν και πρα-

κτικές ανάγκες της συγκεκριµένης εποχής και κοινωνίας.
• Να κατανοούν διαχρονικές λειτουργικές και αισθητικές µεταβολές στην 
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τέχνη.
• Να κατανοούν την αλληλεπίδραση των πολιτισµών.
Το λογισµικό αυτό επίσης επιτρέπει στους µαθητές:
• Σε κλίµα άµεσης αξιολόγησης και θετικής ενίσχυσης να πειραµατίζονται 

µέσα από ερωτήσεις ανοικτού ή κλειστού τύπου και παιχνίδια.
• Να ελέγχουν τη διαδικασία της µάθησης, αφού µπορούν να χρησιµοποιή-

σουν το υλικό µε οποιαδήποτε σειρά και µε τον προσωπικό τους ρυθµό.
• Να συνεργάζονται και να αλληλεπιδρούν µε τους συµµαθητές τους µέσα 

από τις εκπαιδευτικές δραστηριότητες που προσφέρονται.
• Να αλληλεπιδρούν µε το φυσικό περιβάλλον και να βιώνουν τα θέµατα 

που µελετούν, επισκεπτόµενοι τα µέρη στα οποία διαδραµατίζονται τα γε-
γονότα τα οποία µελετούν.

• Να εµπλέκονται σε βιωµατικές-διεπικοινωνιακές διδακτικές διαδικασίες.

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ∆ΙΚΤΥΑΚΟΥ ΤΟΠΟΥ 
Για την αξιοποίηση των νέων τεχνολογιών στο µάθηµα της Ιστορίας της Α΄ 
Γυµνασίου δηµιουργήθηκε ο συγκεκριµένος δικτυακός τόπος, ο οποίος έχει 
ως σηµείο αναφοράς την Εποχή του Χαλκού στην Ελλάδα (3000 – 1100 π.Χ.) 
και παρουσιάζει τους τρεις πολιτισµούς - κυκλαδικό, µινωικό, µυκηναϊκό - που 
αναπτύχθηκαν αυτή την περίοδο (o κυκλαδικός και ο µινωικός πολιτισµός πα-
ρουσιάστηκαν στο 3ο Πανελλήνιο Συνέδριο για τις ΤΠΕ που έγινε στη Σύρο 
από τις 13-15 Μαΐου 2005). 

Το συγκεκριµένο λογισµικό παρέχει µεγάλη ευκολία στην πρόσβαση και 
εξασφαλίζει οικονοµία χρόνου µε τη συγκέντρωση υλικού σ’ ένα δικτυακό 
τόπο. Ο µαθητής µπορεί να µελετήσει το µυκηναϊκό πολιτισµό όχι µόνο στο 
χώρο του σχολείου µε τη βοήθεια του καθηγητή αλλά και στο σπίτι του. Επί-
σης ο εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα δίνοντας την ηλεκτρονική διεύθυνση 
στους µαθητές του να τους ζητήσει να προετοιµαστούν για τη διδασκαλία ή 
να απαντήσουν στα φύλλα εργασίας που υπάρχουν σε κάθε ενότητα. Αξίζει 
επίσης να σηµειωθεί ότι η οργάνωση των σελίδων που αναφέρονται στο µυκη-
ναϊκό πολιτισµό ακολουθούν τη δοµή του νέου σχολικού εγχειριδίου που θα 
χρησιµοποιηθεί από τη σχολική περίοδο 2006-2007. 

Η κεντρική σελίδα του δικτυακού τόπου παρουσιάζει το χάρτη της Ελλά-
δας και προσφέρει τη δυνατότητα στο χρήστη να επιλέξει τον πολιτισµό που 
τον ενδιαφέρει και ταυτόχρονα να προσδιορίσει γεωγραφικά τον καθένα απ’ 
αυτούς. Ο µαθητής, λοιπόν, µπορεί να προσδιορίσει ευθύς εξαρχής ότι το κέ-
ντρο του συγκεκριµένου πολιτισµού είναι η Πελοπόννησος. 

Στην κεντρική σελίδα του µυκηναϊκού πολιτισµού, στον οποίο αναφέρεται 
η εργασία αυτή, παρουσιάζονται οι ενότητες και οι υποενότητες που θα µελε-
τηθούν. Οι θεµατικοί άξονες ορίζονται ως εξής: «Φύση – Άνθρωποι», «Ιστο-
ρία», «Τέχνη» και «Πρόγραµµα βιωµατικής µάθησης». 
• «Φύση – Άνθρωποι»: παρουσιάζονται οπτικοποιηµένα η διοικητική, η 

κοινωνική και η στρατιωτική οργάνωση, η εµπορική δραστηριότητα και 
η γραµµική γραφή Β. Υπάρχουν επίσης στο τέλος φύλλα εργασίας για τον 
έλεγχο του βαθµού κατανόησης της διδαχθείσας ύλης. Ο µαθητής αξιοποι-
ώντας το εποπτικό υλικό που υπάρχει στη συγκεκριµένη ενότητα µπορεί 
να προσδιορίσει τα βασικά κέντρα του µυκηναϊκού πολιτισµού και να συ-
νειδητοποιήσει το µέγεθος της βασιλικής εξουσίας και τον πολεµικό χα-
ρακτήρα του πολιτισµού. Η οργάνωση επίσης του δικτυακού τόπου δίνει 
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τη δυνατότητα στο χρήστη να ανατρέξει στον κυκλαδικό και το µινωικό 
πολιτισµό και να διαπιστώσει την απουσία οποιασδήποτε αναφοράς στη 
στρατιωτική οργάνωση. Αντίθετα στη συγκεκριµένη ενότητα παρουσιάζο-
νται τα µεγάλα οχυρωµατικά έργα και τα όπλα, ενώ υπάρχει κι ένα παιχνίδι 
γνώσεων όπου οι µαθητές προσπαθούν να διακρίνουν τα επιθετικά και τα 
αµυντικά όπλα (εικόνα 1). 

Εικόνα 1. Εικόνα 2.

Επίσης η αναφορά στη γραµµική γραφή Β γίνεται µε αυτόµατη σύνδεση 
µε το µινωικό πολιτισµό, όπου παρουσιάζονται η εξέλιξη της γραφής, χαρα-
κτηριστικά δείγµατα γραµµικής Α και Β και επιπλέον υλικό για τους Μάικλ 
Βέντρις και Τζον Τσάντγκουικ, οι οποίοι αποκρυπτογράφησαν τη γραµµική Β. 
Έτσι ο µαθητής µε την καθοδήγηση του δασκάλου του αντιλαµβάνεται τη ση-
µασία της επινόησης της συγκεκριµένης γραφής και την αξία της ως ιστορικής 
πηγής. Με αυτό τον τρόπο αναδεικνύεται η αλληλεπίδραση των πολιτισµών 
της Εποχής του Χαλκού αλλά και τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά καθενός απ’ 
αυτούς. 
• «Ιστορία»: ο µαθητής µπορεί να παρατηρήσει µέσω κινούµενων εικόνων 

την εξέλιξη του µυκηναϊκού πολιτισµού στις διάφορες φάσεις του (3000 
- 2000 π.Χ., 2000 – 1600 π.Χ., 1600 – 1450 π.Χ., 1450 – 1200 π.Χ., 1200 
- 1100 π.Χ.) και να απαντήσει σε ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, µελετώ-
ντας µάλιστα και ιστορικές πηγές. Αυτή η πρωτότυπη ιστορική αφήγηση 
οδηγεί το µαθητή στο σχηµατισµό µιας πλήρους εικόνας της εξάπλωσης 
του µυκηναϊκού κόσµου αλλά και των παραγόντων που συνετέλεσαν στην 
παρακµή του. Επιβεβαιώνονται επίσης οι αναφορές της πρώτης ενότητας 
για τη βασιλική εξουσία, για την έντονη εµπορική δραστηριότητα και την 
επίδραση του µινωικού στο µυκηναϊκό πολιτισµό. Επίσης µε την αξιοποί-
ηση των ιστορικών πηγών µπορεί ο µαθητής να προσεγγίσει ερευνητικά 
κάποιες από τις πτυχές της ιστορικής πραγµατικότητας, µε στόχο να ανα-
καλύψει την ιστορική αλήθεια. 

• «Τέχνη»: υπάρχουν κείµενα και ηλεκτρονικό αρχείο εικόνων για την αρχι-
τεκτονική, τις τοιχογραφίες, την κεραµική και τη µικροτεχνία. Ο µαθητής 
µε τη βοήθεια του υλικού και έχοντας ως αφετηρία την παρατήρηση και 
την περιγραφή µπορεί να αναγνωρίσει τα βασικά χαρακτηριστικά της µυ-
κηναϊκής τέχνης. Επίσης έχει τη δυνατότητα µέσω παζλ να κατασκευάσει 
ένα ανάκτορο, να εξασκηθεί στην αναγνώριση των ιδιαίτερων χώρων του 
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και να ανασυνθέσει ένα αγγείο (εικόνα 2). Το υλικό που χρησιµοποιείται 
παρουσιάζεται ελκυστικά, καθώς η ποιότητα των εικόνων είναι ανώτερη 
απ’ αυτή των σχολικών εγχειριδίων, υπάρχουν σαφείς επεξηγήσεις και η 
κατηγοριοποίηση των µορφών της τέχνης δίνει την ευκαιρία στο µαθητή 
να αποκτήσει γνώση του πλούτου της πολιτιστικής κληρονοµιάς. Επίσης 
ένα µεγάλο µέρος των κειµένων που υπάρχουν στη συγκεκριµένη ενότητα 
προέρχεται από εργασίες των µαθητών του σχολείου µας που εργάστηκαν 
οµαδοσυνεργατικά στο πλαίσιο του προγράµµατος βιωµατικής µάθησης 
µε θέµα το µυκηναϊκό πολιτισµό και για το οποίο γίνεται ιδιαίτερη αναφο-
ρά παρακάτω. Επειδή κρίθηκε απαραίτητο να αναδειχθεί η αλληλεπίδρα-
ση µινωικής, κυκλαδικής και µυκηναϊκής τέχνης στις διάφορες κατηγορίες 
των έργων τέχνης, υπάρχει µια ερώτηση ανοικτού τύπου, όπου ο µαθητής 
καλείται να συγκρίνει έργα της µινωικής και της µυκηναϊκής τοιχογραφίας 
αναπτύσσοντας την κριτική του ικανότητα. Η απάντησή του µάλιστα µπο-
ρεί να σταλεί στον καθηγητή µέσω του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, για να 
γίνουν οι όποιες παρατηρήσεις, ξεκινώντας έτσι µία µορφή επικοινωνίας η 
οποία υπερβαίνει το χώρο της τάξης και τα στενά χρονικά όρια της διδα-
σκαλίας.

• «Πρόγραµµα βιωµατικής µάθησης»: στη συγκεκριµένη ενότητα παρουσιά-
ζεται το πλαίσιο ανάπτυξης και υλοποίησης του βιωµατικού προγράµµατος 
«Ταξίδι στο παρελθόν – Μυκηναϊκός πολιτισµός», το οποίο είναι εγκεκρι-
µένο από τη ∆ιεύθυνση ∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης. Υπάρχει ένα εισα-
γωγικό κείµενο που αναφέρεται στη φιλοσοφία εκπόνησης του προγράµ-
µατος και την παιδαγωγική του στοχοθεσία. Ακολουθεί η παρουσίαση των 
φάσεών του, που περιλαµβάνουν την ερευνητική εργασία των µαθητών στο 
χώρο της βιβλιοθήκης για την αναζήτηση υλικού και την εκπόνηση εργασι-
ών για προκαθορισµένα θέµατα που άπτονται του µυκηναϊκού πολιτισµού 
και την επιτόπια έρευνα και παρουσίαση των εργασιών στο φυσικό χώρο 
εξέλιξης των ιστορικών γεγονότων (Πύλος και Μυκήνες). Επίσης σ’ αυτή 
την υποενότητα περιλαµβάνεται οπτικό υλικό που παρουσιάζει τη δράση 
των µαθητών από το στάδιο της προετοιµασίας στο χώρο της βιβλιοθήκης 
και από τις παρουσιάσεις των εργασιών στους αρχαιολογικούς χώρους. 
Για τη διδασκαλία της ενότητας απαιτούνται συνολικά τρεις διδακτικές 

ώρες, όσες ακριβώς προβλέπονται από το αναλυτικό πρόγραµµα σπουδών. 
Η παρουσίαση του εκπαιδευτικού υλικού γίνεται µε διαφορετικούς τρόπους 
(φωτογραφικό ηλεκτρονικό αρχείο, κινούµενες εικόνες, κείµενα, παιχνίδια, 
ερωτήσεις ανοικτού και κλειστού τύπου), αποσκοπώντας να κεντρίσει το εν-
διαφέρον του µαθητή και να συµβάλει στην αποτελεσµατικότερη κατανόηση 
του περιεχοµένου του µαθήµατος. Ο χρήστης - µαθητής παύει να είναι παθη-
τικός δέκτης και ενεργοποιείται, διαπιστώνοντας ότι η ορθή αξιοποίηση των 
πηγών (ιστορικές αναφορές, αρχαιολογικά ευρήµατα) θεµελιώνει την αξιοπι-
στία της ιστορικής αφήγησης, ενώ ταυτόχρονα εξοικειώνεται στην παρατήρη-
ση της εικόνας και αφοµοιώνει πιο εύκολα το ιστορικό πλαίσιο της εποχής. 

Τέλος, ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να απαντήσει σε ερωτήσεις κλειστού 
τύπου κατά την ώρα της παράδοσης και να διαπιστώσει µόνος του τι έχει κατα-
νοήσει και τι όχι. Ο καθηγητής επίσης ελέγχει σε ελάχιστο χρονικό διάστηµα, 
πράγµα ιδιαίτερα δύσκολο στο πλαίσιο της παραδοσιακής διδασκαλίας, την 
επίτευξη των διδακτικών στόχων για το σύνολο της τάξης. Μάλιστα µετά από 
κάθε εξέταση υπάρχει η επιλογή «Έλεγχος», µε την οποία ελέγχεται αυτόµατα 
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η ορθότητα των απαντήσεων του χρήστη και επιστρέφονται τα αποτελέσµατα 
του ελέγχου. Επιπλέον, στο τέλος του δικτυακού τόπου παρουσιάζονται έργα 
τέχνης και από τους τρεις πολιτισµούς και ο χρήστης καλείται να τα εντάξει 
στον αντίστοιχο πολιτισµό.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Στην εργασία αυτή παρουσιάσαµε διαδικτυακό λογισµικό για τη διδασκαλία 
της Αρχαίας Ιστορίας και ειδικότερα του µυκηναϊκού πολιτισµού. Η εµπειρία 
µας από την εφαρµογή στην τάξη µάς οδηγεί στο συµπέρασµα ότι οι νέες τε-
χνολογίες µπορούν να συµβάλουν αποτελεσµατικά στη θετική αντιµετώπιση 
του µαθήµατος της Ιστορίας από τους µαθητές. Επίσης σηµαντικό ερέθισµα 
για περαιτέρω διερεύνηση είναι και η εµπειρία που αποκοµίσαµε µε το παράλ-
ληλο πρόγραµµα βιωµατικής µάθησης, όπου διαφαίνεται ότι οι νέες τεχνολο-
γίες µπορούν να αποτελέσουν σηµαντικό αρωγό στην αποτελεσµατικότερη 
προσέγγιση της διδασκαλίας της Ιστορίας.
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