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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Το υπερµεσικό εκπαιδευτικό λογισµικό «Θα φααάµε, θα πιουούµε και... - Ο µικρός Τάκης µαθαίνει 
για τη διατροφή και τις διατροφικές συνήθειες», που απευθύνεται σε µαθητές της Γ΄ και ∆΄ τάξης του 
∆ηµοτικού Σχολείου, έχει ως αντικείµενο τη διαθεµατική προσέγγιση της έννοιας της διατροφής και 
των διατροφικών συνηθειών στα πλαίσια του Προγράµµατος Αγωγής Υγείας. Ως γλώσσα 
προγραµµατισµού χρησιµοποιήθηκε η Visual Basic. Το λογισµικό µας στηρίζεται στη σύγχρονη τάση 
για εποικοδοµητική µάθηση (εποικοδοµιτισµός) και ως µέθοδος διδασκαλίας χρησιµοποιήθηκε το 
σχέδιο εργασίας (project). Απώτερος σκοπός µας είναι να παρέχουµε στο µαθητή ένα 
ολοκληρωµένο, δυναµικό περιβάλλον, µε ελευθερία δράσης που αυξάνει τις πιθανότητες για µάθηση. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιαθεµατική προσέγγιση, διατροφή, διατροφικές συνήθειες, Αγωγή Υγείας, 
εποικοδοµιτισµός, µέθοδος Project, εκπαιδευτικό λογισµικό, Visual Basic 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
  Η σύγχρονη πληροφορική τεχνολογία  µε τις δυνατότητες διαχείρισης ποικιλίας συµβόλων και 
επικοινωνίας, οδηγεί στην επιλογή του υπολογιστή ως το αποτελεσµατικότερο µέσο υποστήριξης 
της διδακτικής πράξης (Μικρόπουλος, 2000). Επιπλέον οι ικανότητες αναζήτησης, επεξεργασίας, 
ανάλυσης, σύνθεσης, αξιολόγησης και χρήσης της πληροφορίας αποκτούν µεγαλύτερη αξία από 
την παραδοσιακή αποµνηµόνευση και µετάδοση γνώσεων και πληροφοριών. Οι ικανότητες αυτές 
είναι απαραίτητες για να προετοιµάσουµε τους µαθητές να αντιµετωπίσουνε επιτυχώς την 
κοινωνία της πληροφορίας και της γνώσης (Μακράκης, 2000). 

 
ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ 
  Για το σχεδιασµό και την υλοποίηση του λογισµικού βασιστήκαµε στη θεωρία του 
εποικοδοµιτισµού όπου ο γνώστης δοµεί µια πραγµατικότητα ή τουλάχιστον την ερµηνεύει, 
βασιζόµενος στις εµπειρίες του, τις αντιλήψεις, τις πεποιθήσεις, τα γνωσιακά και νοητικά του 
σχήµατα (Μακράκης, 2000). Η κοινωνικο-πολιτιστική θεωρία του Vygotsky µε τη ζώνη της 
επικείµενης ανάπτυξης, την απόσταση δηλαδή µεταξύ του κατεχόµενου επιπέδου ανάπτυξης σε 
µια γνωστική περιοχή και του επιπέδου εκείνου στο οποίο το άτοµο είναι εν δυνάµει σε θέση να 
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αναπτύξει επιλύοντας προβλήµατα µε την καθοδήγηση και συνεργασία έµπειρων ενηλίκων 
(Ράπτης Α.& Ράπτη Α., 2002) επηρέασαν το πλαίσιο της δουλειάς µας. Ως µέθοδος διδασκαλίας 
χρησιµοποιήθηκε το σχέδιο εργασίας (project) η οποία σύµφωνα µε τον Frey «είναι µια ανοικτή 
διαδικασία µάθησης», που  µέσα από τη βίωσή της µπορεί να καταλάβει κανείς που φτάνουν τα 
όρια και οι δυνατότητές της (Frey, 1986). Οι µαθητές της Γ΄ τάξης δηµοτικού σχολείου  βοήθησαν 
στη συγκέντρωση του υλικού που χρησιµοποιήθηκε για την κατασκευή του λογισµικού και 
συµµετείχαν στη διαµορφωτική αξιολόγησή του. Έτσι λειτούργησαν όχι ως παθητικοί δέκτες αλλά 
ως αυτόνοµα και υπεύθυνα άτοµα, τα οποία συµµετείχαν ενεργά στη διαδικασία της µάθησης. 
 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 
  Ο προγραµµατισµός του λογισµικού έγινε µε τη χρήση της γλώσσας προγραµµατισµού Visual 
Basic. Αποτελείται από 44 φόρµες οι οποίες περιλαµβάνουν κείµενα, εικόνες και ήχο. Στην πρώτη 
φόρµα αναγράφεται ο τίτλος του λογισµικού και ακολουθεί η παρουσίαση του λαίµαργου Τάκη, 
του πρωταγωνιστή µας. Στη συνέχεια εµφανίζεται η κεντρική φόρµα πλοήγησης, µε τη µαµά του 
Τάκη. Στη φόρµα αυτή τα παιδιά µπορούν να επιλέξουν να ενηµερωθούν για µία από τις εξής 
τέσσερις θεµατικές ενότητες: 
• Τι τρώω και γιατί το τρώω • Πώς και πόσο χρειάζεται να τρώω 
• Τρώνε όλοι απ' όλα; • Τι έτρωγαν παλιά 

 
∆ραστηριότητες 
  Στο τέλος της πλοήγησης κάθε ενότητας υπάρχουν δραστηριότητες που αναφέρονται σε αυτό. 
Για την πρώτη θεµατική ενότητα  υπάρχουν οι εξής δραστηριότητες: 
• «Βρίσκω τα αινίγµατα των τροφών». Τα παιδιά σύροντας διάφορες εικόνες τροφών 

πρέπει να βρουν τη λύση κάθε αινίγµατος. Αν θέλουν ανοίγουν το σηµειωµατάριο για να 
γράψουν κι άλλα αινίγµατα που ξέρουν σχετικά µε τις τροφές. Έτσι εξοικειώνονται µε το 
γλωσσικό ιδίωµα των αινιγµάτων. 

• «Παίζω µε τους καλλιτέχνες των τροφών». Παρουσιάζονται πίνακες τεσσάρων 
ζωγράφων και τα παιδιά καλούνται να τοποθετήσουν τους τίτλους που είναι γραµµένοι στη 
σωστή θέση ενώ τους ζητείται να βρουν και δικούς τους τίτλους για κάθε έναν από αυτούς. 
Μ’ αυτό τον τρόπο έρχονται σε επαφή µε την τέχνη, αποκτούν αισθητικό κριτήριο και 
εκφράζονται γλωσσικά µε τη χρήση δικών τους τίτλων. 

• «Ζωγραφίζω τροφές». Στη φόρµα αυτή τα παιδιά µπορούν να συνδεθούν µε το Paint και 
να ζωγραφίσουν κάτι σχετικό µε  µια  οικογένεια τροφών που θα επιλέξουν. Έχουν 
εποµένως τη δυνατότητα για ελεύθερη καλλιτεχνική  έκφραση. 

• «Η κρεµάλα των τροφών». Τα παιδιά παίζουν το γνωστό παιχνίδι της κρεµάλας που 
περιέχει λέξεις σχετικές µε τη διατροφή. Ασκούνται έτσι γλωσσικά συνειδητοποιώντας τη 
φθογγολογική δοµή της γλώσσας µας. 

• «Το σταυρόλεξο των οσπρίων». Τα παιδιά συµπληρώνουν το σταυρόλεξο που 
αποτελείται από λέξεις της κατηγορίας των οσπρίων, υποβοηθούµενα από εικόνες. Έτσι 
διευκρινίζονται οι τροφές που ανήκουν σ’ αυτή την κατηγορία και που συχνά γίνονται 
αφορµή σύγχυσης. 

• «Βρίσκω τα θρεπτικά συστατικά των τροφών». Τα παιδιά καλούνται να βρουν και να 
γράψουν τα θρεπτικά συστατικά που περιγράφονται στη φόρµα αυτή. Στην περίπτωση που 
δυσκολεύονται τους παρέχεται βοήθεια. Μ’ αυτή τη δραστηριότητα επισηµαίνεται το 
χαρακτηριστικό θρεπτικό συστατικό κάθε κατηγορίας και κατ’ επέκταση η αναγκαιότητα 
λήψης τροφών απ’ όλες τις κατηγορίες. Η χρήση βοήθειας και η δυνατότητα πολλαπλής 
προσπάθειας άρει το άγχος του λάθους και της απόρριψης. 

• «Φτιάχνω το παζλ της ντοµάτας». Τα παιδιά προσπαθούν να σύρουν τα κοµµάτια του 
παζλ ώστε να σχηµατίσουν την εικόνα µια ντοµάτας. Έτσι ασκούνται οπτικοκινητικά. 
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  Για τη δεύτερη θεµατική ενότητα υπάρχουν οι εξής δραστηριότητες:  
• «Βρίσκω τα αγγεία των τροφών». Παρουσιάζονται αναπαραστάσεις αρχαίων αγγείων και 

τα παιδιά καλούνται να τοποθετήσουν την περιγραφή κάθε εικόνας στη σωστή της θέση. 
Έτσι αντιλαµβάνονται τη χρήση των απεικονίσεων των αγγείων ως πηγή πληροφοριών, 
ασκούνται στην «ανάγνωση των εικόνων», εξοικειώνονται µε την αρχαία ελληνική τέχνη. 

• «Τι τροφές δεν είχαν τότε;». Τα παιδιά καλούνται να βρουν ποια τρόφιµα από αυτά που 
παρουσιάζονται δεν θα µπορούσαν να βρίσκονται σε ένα αρχαίο ελληνικό τραπέζι 
κάνοντας διπλό κλικ πάνω τους για να εξαφανιστούν. Συνειδητοποιούν µ’ αυτό τον τρόπο 
ότι κάποιες από τις τροφές που τρώνε σήµερα δεν ήταν γνωστές στην αρχαία Ελλάδα. 

• «Επαγγέλµατα που έχουν χαθεί». Τα παιδιά καλούνται να ανακαλύψουν τέσσερα 
επαγγέλµατα σχετικά µε τη διατροφή που σήµερα δεν υπάρχουν. Επίσης, µπορούν να 
συνδεθούν µε το Word και να  γράψουν ποιο επάγγελµα θα ήθελαν να κάνουν στο µέλλον 
και για ποιο λόγο. Σ’ αυτή την περίπτωση  µπορούν να εκφράσουν γλωσσικά τα όνειρα και 
τις φιλοδοξίες τους για το µέλλον τους. 

 
  Για την τρίτη θεµατική ενότητα υπάρχει µία δραστηριότητα. Τα παιδιά σύροντας µε τη βοήθεια 
του ποντικιού εικόνες τροφών καλούνται να βρουν ποια τροφή δεν µπορεί να φάει κάθε παιδάκι 
που έχει κάποια ιδιαιτερότητα στο θέµα της διατροφής. Μαθαίνουν έτσι να αποδέχονται και να 
σέβονται τις τροφικές ιδιαιτερότητες κάποιων ανθρώπων λόγω πεποίθησης ή λόγω υγείας. 
 
  Στην τέταρτη θεµατική ενότητα τα παιδιά καλούνται να τοποθετήσουν διάφορες τροφές στο 
σωστό σκαλάκι της τροφικής πυραµίδας. Μπορούν ακόµα να συµπληρώσουν ένα εβδοµαδιαίο 
ηµερολόγιο διατροφής για να µπορέσουν να διαπιστώσουν εάν τρώνε απ’ όλα τα θρεπτικά 
συστατικά και στη σωστή ποσότητα. 
 
  Υπάρχουν, επίσης, δραστηριότητες που µπορούν να αξιοποιηθούν χωρίς τη χρήση του  Η/Υ, στο 
σχολείο ή στο σπίτι µε αφορµή το θέµα της διατροφής. Αυτές είναι: 

• Συνταγές µαγειρικής • Κατασκευές • Θεατρικά 
• Επισκέψεις • Παιχνίδια • Παραµύθια 

 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ-ΠΡΟΟΠΤΙΚΕΣ 
  Το συγκεκριµένο εκπαιδευτικό λογισµικό θα µπορούσε να αποτελέσει κίνητρο για την 
υλοποίηση παρόµοιων εφαρµογών µε ποικίλα θέµατα από τους µαθητές µε τη βοήθεια του 
δασκάλου. Ακόµα θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί από το δάσκαλο ως µέσο διδασκαλίας είτε 
ολόκληρο, είτε µέρη του σε διάφορα διδακτικά αντικείµενα (π.χ. ιστορία, θρησκευτικά κ.ά.). 
Σκοπεύουµε να εφαρµόσουµε το λογισµικό σε οµάδες µαθητών τις Γ΄ και ∆΄ τάξης, προκειµένου 
να το αξιολογήσουµε (διαµορφωτική αξιολόγηση) και να το βελτιώσουµε. Θέλουµε να 
διαπιστώσουµε αν πράγµατι προσφέρει κίνητρο για µάθηση, αν αναπτύσσει υψηλού επιπέδου 
γνωστικές δεξιότητες προάγοντας το οµαδοσυνεργατικό πνεύµα και αν συµπληρώνει ή 
ανασκευάζει τις προϋπάρχουσες γνωστικές δοµές των παιδιών. 
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