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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Το εκπαιδευτικό λογισµικό «Αιγαίο: κάθε σταγόνα ωκεανός», αποτελεί µια προσπάθεια αξιοποίησης 
των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας για την κατασκευή εκπαιδευτικού υλικού στη βάση 
παιδαγωγικών θεωριών µάθησης. Το εν λόγω λογισµικό είναι µια υπερµεσική εφαρµογή που έχει ως 
αντικείµενο τη διαθεµατική προσέγγιση του Αιγαίου Πελάγους, στα πλαίσια του προγράµµατος της 
Ευέλικτης Ζώνης στο ∆ηµοτικό σχολείο. Απευθύνεται σε µαθητές της Ε΄ και ΣΤ΄ τάξης του 
∆ηµοτικού σχολείου και σκοπός του είναι να µπορέσουν τα παιδιά να εκφράσουν, µέσα από 
δηµιουργικές δραστηριότητες, τις βιωµένες εµπειρίες και γνώσεις τους, αναπτύσσοντας έτσι την 
κριτική τους σκέψη και τις συνεργατικές τους δεξιότητες, προσεγγίζοντας το χώρο του Αιγαίου, µε 
τρόπο φυσικό, βιωµατικό, «διαφορετικό».  
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: εκπαιδευτικό λογισµικό, Ευέλικτη Ζώνη, διαθεµατική προσέγγιση, 
οµαδοσυνεργατική µάθηση, Visual Basic 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Ο υπολογιστής δεν είναι µια µηχανή σαν όλες τις άλλες. Είναι µια µηχανή, που µιµείται την 

ανθρώπινη σκέψη, πληροφορεί, διδάσκει, ανατρέπει πολλούς από τους χωροχρονικούς 
περιορισµούς του ατόµου, χρησιµοποιείται ως επαγγελµατικό και εκπαιδευτικό εργαλείο (Α. 
Ράπτη & Αρ. Ράπτης, 2001). Σήµερα, η δυνατότητα χρησιµοποίησης εκπαιδευτικών 
προγραµµάτων µε την τεχνολογία των πολυµέσων, δηµιουργεί νέα, ελκυστικά περιβάλλοντα 
µάθησης, διαδραστικού χαρακτήρα και επιτρέπει στο µαθητή να προσεγγίζει και να επεξεργάζεται 
τη γνώση ολιστικά, µε ποικίλους συνδυασµούς και δυνατότητες (Μπαµπινιώτης, 2000). 
Παράλληλα τον ωθεί σε βιωµατικές – επικοινωνιακές πρακτικές υποστηρίζοντας 
οµαδοσυνεργατικά µοντέλα µάθησης, ενισχύοντας τη διαπροσωπική επικοινωνία και 
αναδεικνύοντας κοινά µαθησιακά ενδιαφέροντα (Lehtinen & Repo, 1996). Έτσι, ο µαθητής µπορεί 
να επιτύχει ανώτερους γνωστικούς, κοινωνικούς και συναισθηµατικούς στόχους. Ο υπολογιστής 
διαδίδεται και καθιερώνεται ως πολιτιστικό και γνωστικό εργαλείο καθηµερινής χρήσης 
(Κορδάκη, Μ. & Κόµης, Β., 2000). Άλλωστε, µε την προγραµµατισιµότητά του, και την 
ικανότητα αλληλεπίδρασης που έχει, µπορεί να προσαρµόζεται στους ιδιαίτερους ρυθµούς 
µάθησης του µαθητή, να παρέχει περιβάλλοντα, στα οποία συµµετέχουν όλες οι αισθήσεις και να 
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είναι διαµεσολαβητής για τη δηµιουργική αξιοποίηση και το συνδυασµό πολλών µέσων και 
δικτύων (Α. Ράπτης, Α. Ράπτη, 2002). 
 
ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ  
Το θεωρητικό πλαίσιο του σχεδιασµού του λογισµικού στηρίζεται στις γνωστικές θεωρίες του 

δοµητισµού (constructivism) και στις κοινωνικοπολιτιστικές θεωρίες του Vygotsky και των 
απογόνων του, όπου δίνεται έµφαση στη µαθησιακή διαδικασία, στα γνωστικά εργαλεία που τη 
διαµεσολαβούν (Jonassen, 2000), στην αλληλεπίδραση µεταξύ των εµπλεκοµένων µερών, καθώς 
και το κοινωνικοπολιτισµικό περιβάλλον που λαµβάνει χώρα (Vygotsky, 1978). 
Η ολική διαθεµατική προσέγγιση δίνει έµφαση στην «κριτική και στοχαστική σκέψη, στη 

συµµετοχική και συνεργατική µάθηση και στη διεπιστηµονική προσέγγιση της γνώσης και 
εστιάζει στις κοινωνικές, ηθικές και πολιτισµικές διαστάσεις της εκπαίδευσης» (Ράπτης & Ράπτη, 
2002). Τα παιδιά συζητούν, αναλύουν, διατυπώνουν τις απορίες τους µέσα από αυτή την 
οµαδοσυνεργατική διδασκαλία, όπου  συντονιστής είναι ο δάσκαλος. Ευαισθητοποιούνται και 
µέσα από αυτή την εφαρµογή, θα τους δοθεί η ευκαιρία για δραµατοποίηση, αυτενέργεια και 
κινητοποίηση της σκέψης, της φαντασίας και της δηµιουργικότητάς τους. Η µουσική δε, θα τα 
συναρπάσει και θα τα οδηγήσει σε κίνηση και αυτοσχεδιασµό. Το «Αιγαίο πέλαγος», είναι ένα 
εποικοδοµητικό λογισµικό έκφρασης, λογοτεχνίας, ποίησης, ζωγραφικής, µουσικής, ένα 
λογισµικό παιδαγωγικών δραστηριοτήτων, διαθεµατικό.  
 
∆Ι∆ΑΚΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ 
Το εκπαιδευτικό λογισµικό «Αιγαίο: κάθε σταγόνα ωκεανός» απευθύνεται σε µαθητές Ε΄ και 

ΣΤ΄ τάξης ∆ηµοτικού, στα πλαίσια της «Ευέλικτης ζώνης». Ο χρόνος που θα χρειαστεί για να 
ολοκληρωθεί εξαρτάται από το πόσο θέλει ο δάσκαλος να επεκταθεί, από το επίπεδο τεχνολογικής 
κατάρτισης των παιδιών, καθώς και το βαθµό εξοικείωσής τους µε τέτοιου είδους «εναλλακτικές 
δραστηριότητες». Οι µαθητές µπορούν να πλοηγηθούν µόνοι τους στο λογισµικό, ζητώντας αν 
χρειαστεί τη βοήθεια του δασκάλου. Έχουν τη δυνατότητα να εξερευνούν όχι όλες τις διαδροµές 
υποχρεωτικά, αλλά µόνον αυτές που οι ίδιοι κρίνουν απαραίτητες (ελευθερία διαδροµής και 
έλεγχος από το µαθητή, Ράπτης & Ράπτη, 2001).  
Ειδικότερα, οι στόχοι του συγκεκριµένου λογισµικού είναι οι µαθητές να: 

- έρθουν σε επαφή µε την λογοτεχνία τη σχετική µε το Αιγαίο, να τραγουδήσουν, να χορέψουν, 
να συνθέσουν οι ίδιοι τα δικά τους ποιήµατα και τραγούδια. 

   - αποκτήσουν βασικές γνώσεις για τα κυριότερα νησιώτικα συµπλέγµατα του Αιγαίου. 
- κατανοήσουν βασικά στοιχεία της έννοιας του χώρου, στο θαλάσσιο χώρο του Αιγαίου. 
- αντλήσουν πολιτισµικά ή ιδεολογικά στοιχεία από αυτή την επαφή τους 
- ανακαλύψουν τη µαγεία που πηγάζει από τον κόσµο της Τέχνης.  
- καλλιεργήσουν την κριτική αλλά και τη δηµιουργική τους σκέψη. 
- επικοινωνήσουν µε νησιώτικα σχολεία και να ανταλλάξουν επισκέψεις. 

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 
Α) Εισαγωγή: Αρχικά, γίνεται µια αισθητηριακή προσέγγιση του θέµατος της εφαρµογής, 

µέσα από χαρακτηριστικές αιγαιοπελαγίτικες εικόνες και σχετική µουσική.  
Β) ∆ραστηριότητες: Κατόπιν, έχουµε την εµφάνιση ενός κεντρικού menu δραστηριοτήτων, 

χωρισµένο σε πέντε άξονες (κόµβους). Τα παιδιά µπορούν να αρχίσουν από οποιονδήποτε κόµβο 
αυτά επιθυµούν. Υπάρχουν γραπτές οδηγίες για κάθε δραστηριότητα, ενώ όλες συνοδεύονται από 
τραγούδια που δηµιουργούν µία αίσθηση ξενοιασιάς και ελευθερίας… 
Πιο αναλυτικά, οι άξονες είναι οι εξής:  
«ΤΑΞΙ∆ΕΥΟΝΤΑΣ ΣΤΟ ΑΙΓΑΙΟ», όπου τα παιδιά καλούνται να ακολουθήσουν το ταξίδι ενός 

πλοίου µε αφετηρία το λιµάνι του Πειραιά. Μέσα από το ταξίδι έρχονται σε επαφή µε τη 
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λογοτεχνία τη σχετική µε το Αιγαίο. Κάθε λιµάνι και ένα ποίηµα µε τις ανάλογες δραστηριότητες. 
Στο δεύτερο κόµβο, µε τίτλο «ΓΕΩΓΡΑΦΙΑ ΤΟΥ ΑΙΓΑΙΟΥ», παρέχεται η δυνατότητα στα παιδιά 
να ασχοληθούν µε δραστηριότητες που αφορούν τον «ιδιαίτερο» γεωγραφικό χώρο του Αιγαίου. 
Στους επόµενους δύο κόµβους, µε τίτλο «ΤΕΧΝΗ ΤΟΥ ΑΙΓΑΙΟΥ» και «ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΉ ΤΟΥ 
ΑΙΓΑΙΟΥ» αντίστοιχα, µέσα από δραστηριότητες, θέτουµε το πλαίσιο και τη βάση συζήτησης µε 
τους µαθητές. Έτσι, η αναφορά στην τέχνη και στην ξεχωριστή αρχιτεκτονική των νησιών, 
γίνονται αφορµή, για ενδοοµαδική και διοµαδική συνεργασία, προκειµένου οι µαθητές να 
εκφέρουν άποψη. Η επαφή µε τον περιβαλλοντικό χώρο του Αιγαίου και η καλλιέργεια της 
επικοινωνιακής χρήσης του λόγου, είναι τα ζητούµενα. Τέλος, στον τελευταίο άξονα, µε τίτλο, 
«ΚΑΘΗΜΕΡΙΝΗ ΖΩΗ», τα παιδιά έρχονται σε επαφή µε τις καθηµερινές ασχολίες των νησιωτών, 
µέσα από µικρές ιστορίες, εικόνες, µουσική και χορό. 
Γ) ∆ηµιουργίες: Σ’ αυτό το µέρος, προτείνονται δραστηριότητες που µπορούν να 

υλοποιηθούν και χωρίς τη χρήση του υπολογιστή. Ο άξονας αυτός  έχει να κάνει µε καλλιτεχνικές 
κατασκευές και διασχολική – µαθητική επικοινωνία. Έτσι, ενεργοποιείται η δηµιουργικότητα των 
µαθητών – χρηστών µε τη µορφή ποιητικής, εικαστικής και µουσικο-κινητικής έκφρασης. 
∆) Έξοδος: Πατώντας το κουµπί της εξόδου, τα παιδιά µπορούν, όποτε αυτά το επιθυµούν, να 

βγουν από το εκπαιδευτικό λογισµικό.  
 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ-ΠΡΟΟΠΤΙΚΕΣ 
Το εκπαιδευτικό λογισµικό «Αιγαίο: κάθε σταγόνα ωκεανός», µπορεί να χρησιµοποιηθεί όχι µόνο 
ως µοντέλο – ερέθισµα για παρόµοια projects σε θεµατικές ενότητες της Ευέλικτης Ζώνης, αλλά 
και ως διδακτικό υλικό, που µπορεί ο κάθε εκπαιδευτικός να χρησιµοποιήσει ανάλογα µε τις 
ανάγκες που θα ανακύπτουν. Άλλωστε, δικός µας σκοπός είναι η δοκιµή του σε πραγµατικές 
συνθήκες, σε σχολικό ή κλινικό περιβάλλον, δοκιµάζοντας έτσι τη λειτουργία και αξιοπιστία του, 
ώστε η αξιολόγηση να µας βοηθήσει να το βελτιώσουµε. Είναι όµως κατανοητό ότι σήµερα 
περισσότερο από ποτέ άλλοτε, θα πρέπει να «αφήσουµε» τα παιδιά να πλοηγηθούν στον κόσµο 
της πληροφορικής…  
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