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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η εργασία αυτή αναφέρεται στη διαδικασία σχεδιασµού και υλοποίησης ενός εικονικού πολυχώρου 
στον πλανήτη Άρη. Λειτουργεί ως µια εναλλακτική διδακτική πρόταση µε στοιχεία εικονικού 
σεναρίου που συνδέεται µε τις ανάγκες της ζωής και της κοινωνίας. Προσφέρει τη δυνατότητα 
απεικόνισης έργων τέχνης, φωτογραφιών, βίντεο, παρατήρησης γεγονότων, επίσκεψης σε 
δικτυακούς τόπους και χώρους πραγµατικούς ή φανταστικούς µέσα από µια πανοραµική περιήγηση. 
Αποτελεί πρακτική της ενσυναίσθησης, ένα «όχηµα πολλαπλών σπουδών στο ερευνητικό ταξίδι της 
γνώσης, φέρνοντας ζωτικότητα, χρώµα και κίνηση στη µαθητική εξερεύνηση» 
(http://www.fno.org/museum/museum.html). Παράλληλα προσφέρει στα παιδιά πολυαισθητηριακές 
ευκαιρίες, ελκυστικές σε µια ποικιλία διαφορετικών µαθησιακών στυλ και πολλαπλών ειδών 
νοηµοσύνης (Gardner, 1993). Η υπερµεσική αυτή εφαρµογή αποτελεί διδακτικό υλικό οµάδων 
µαθητών για τη διεκπεραίωση ενός σύνθετου project. Περιλαµβάνει συνεργατικές, ανοιχτές και 
αλληλεπιδραστικές δραστηριότητες µέσα σε µια διαδικασία επίλυσης προβλήµατος για παιδιά των 
µεγάλων τάξεων του ∆ηµοτικού σχολείου και της Α΄ Γυµνασίου.  
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Υπερµεσική εφαρµογή, εικονικός πολυχώρος, ενσυναισθητική προσέγγιση, 
αλληλεπιδραστικές δραστηριότητες, επίλυση προβλήµατος, µέθοδος project, γνωστικό εργαλείο, 
κριτική σκέψη, οµαδοσυνεργατικό πνεύµα  
 
 
ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ 
 
ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ – ΕΝΣΥΝΑΙΣΘΗΣΗ  

 
«Υπάρχει ο κόσµος µου, όπου µέσα σ’ αυτόν υπάρχει ένας άλλος κόσµος. 
Υπάρχει τ’ όνειρό µου, όπου µέσα σ’ αυτό υπάρχει ένα άλλο όνειρο. 
∆εν υπάρχει ο άλλος µου εαυτός, όπου αυτός να είναι ο εαυτός µου». 

 
(Me and World, Zhai, 1997) 

 
  Ο ρυθµός αλλαγής του φυσικού περιβάλλοντος αυξάνεται κατακλυσµιαία. Αισθήσεις και 
αισθήµατα ψηφιοποιούνται, µεταλάσσονται. Νέoι τρόπoι σκέψης αναπτύσσoνται. Ανάγονται στη 
µονάδα οι απλές στιγµές, οι µικρές χαρές µας. Οι ίδιες όµως γίνονται πολύπλοκες, 
µοντελοποιούνται, προσοµοιώνονται. ∆εν υπάρχει µόνο το φυσικό περιβάλλον αλλά και το 
ηλεκτρονικό. ∆εν υπάρχει µόνο η ύλη αλλά και η απουσία της. ∆εν υπάρχει µόνο η αίσθηση, µε 
την έννοια της οσµής, της όρασης και της αφής, αλλά και η φαντασίωσή της. Mέσα σε αυτά τα 
πλαίσια εντάσσεται και η έννoια της «εικονικής πραγµατικότητας» (virtual reality) βυθίζoντάς 
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µας, όπως παρατηρεί o (P. Levy, 1991), µέσα σε ένα αισθητικo-κινητικό µπάνιo φανταστικών 
κόσµων. Η εικονική πραγµατικότητα αναφέρεται σε ένα ιδεατό περιβάλλον κατασκευασµένο σε 
υπολογιστή, µέσα στο οποίο ένα ή περισσότερα άτοµα βιώνουν ένα συνθετικό τρισδιάστατο χώρο 
έχοντας την αίσθηση ότι βυθίζονται σ’ αυτόν. Χρησιµοποιεί εξειδικευµένο «υλικό» και 
«λογισµικό» ώστε να παρέχει µία υψηλού επιπέδου αλληλεπίδραση ανάµεσα στον άνθρωπο και 
τον υπολογιστή. Ό χρήστης µπορεί να αλληλεπιδρά µε το σύστηµα χρησιµοποιώντας ενέργειες και 
κινήσεις που µοιάζουν µε τις καθηµερινές του δραστηριότητες (Χαρίτος, Μαρτάκος 1999). 
Αποτελεί ένα µέσο για επικοινωνία και δηµιουργική έκφραση όσο και ένα εργαλείο για 
εικονικότητα-προσοµοίωση και δόµηση µοντέλων. Ο άνθρωπος µπορεί να πλοηγηθεί µέσα σ’ 
αυτόν τον κόσµο και να τον µεταβάλλει χρησιµοποιώντας τα χέρια και τα δάκτυλά του» (Howard 
Rheingold, 1993). Το εικονικό µουσείο ως εφαρµογή της εικονικής πραγµατικότητας αποτελεί µια 
συλλογή ηλεκτρονικών κατασκευών και πληροφοριακών πηγών που µπορούν να ψηφιοποιηθούν. 
Η οπτικοποίηση της συλλογής αυτής προσθέτει στην εκπαιδευτική διαδικασία τη δυνατότητα 
διαχείρισης των εικόνων και την καλλιέργεια της «ενσυναίσθησης» (einfuhlung) µε την αίσθηση 
της ρεαλιστικής συµµετοχής στον εικονικό κόσµο µε τη συµµετοχή περισσότερων της µίας 
αίσθησης (Lipps,1916). Οι υπερεικόνες δεν αποτελούν πια µόνo ένα αντικείµενo, µια επιφάνεια 
αλλά µπορούν να γίνουν ένας τόπoς, ένας χώρoς. Θα επιτελέσουν έτσι το ρόλο µιας νέας γλώσσας 
που συνιστά µια ολική ρήξη στην ιστορία της αναπαράστασης (Ph. Queau 1993).  
 
ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΗ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ ΤΗΣ ΕΙΚΟΝΙΚΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 
  H έµφαση µετατοπίζεται από τη συµβολική επεξεργασία προς την άµεση παρατήρηση της 
πραγµατικότητας και τη συµµετοχή του µαθητή-χρήστη στα συµβάντα δίνοντας έτσι νέες 
δυνατότητες και ανοίγοντας καινούριες προοπτικές στη σχέση των µαθητευόµενων µε τα 
γνωστικά αντικείµενα. Eλαχιστοποιούνται κατ’ αυτό τον τρόπο οι διαφορές από ένα φυσικό 
περιβάλλον και ο µαθητής-τρια έχει την αίσθηση της ρεαλιστικής συµµετοχής στο εικονικό 
κόσµο. Τα αλληλεπιδραστικά περιβάλλοντα «λειτουργούν ως ενισχυτές της αντίληψης του χρήστη 
µέσω όλων των αισθήσεών του» (Σαριδάκη, Μικρόπουλος, 2002).Υπάρχει η δυνατότητα 
εξερεύνησης υπαρκτών αντικειµένων ή χώρων για τους οποίους ο µαθητευόµενος-η δεν έχει 
άµεση πρόσβαση. Μπορούν να µελετηθούν πραγµατικά αντικείµενα ή χώροι που είναι αδύνατον 
να κατανοηθούν διαφορετικά εξαιτίας του µεγέθους, της θέσης ή των ιδιοτήτων τους. Μέσα από 
τα εικονικά περιβάλλοντα και από τις εικόνες που αυτά προβάλλουν, ενεργοποιείται η φαντασία 
των παιδιών και καλλιεργείται η ιδέα της αισθητικής ενσυναίσθησης. «Ενσυναισθάνοµαι σηµαίνει 
βυθίζοµαι µέσα στα εξωτερικά αντικείµενα, προβάλλοµαι, διαχέοµαι µέσα σ’ αυτά, ερµηνεύω τα 
εγώ των άλλων κατά το δικό µου εγώ, ζω τις κινήσεις, τις χειρονοµίες, τα συναισθήµατα και τις 
σκέψεις τους» (J.Volkelt, 1930). Υπάρχει αλληλεπίδραση µε εικονικά αντικείµενα αλλά και µε 
ανθρώπους σε µακρινές φυσικές θέσεις ή φανταστικούς τόπους µε πραγµατικούς ή µη τρόπους. H 
σπουδαιότερη ίσως παιδαγωγική διάσταση των δυνητικών πραγµατικοτήτων εµπεριέχεται στη 
δυνατότητα που παρέχεται στο χρήστη να εξερευνά πλέον τον κυβερνοχώρο (cyberspace).Aπό την 
άποψη αυτή προωθείται ο ενεργός τρόπος εκπαίδευσης µε την εµπειρία στα εικονικά 
περιβάλλοντα, µέσα στα οποία µπορεί να καθορίζεται και να µεταβάλλεται η θέση, η κλίµακα, η 
πυκνότητα της πληροφορίας, η αλληλεπίδραση και η απόκριση, ο χρόνος και ο βαθµός 
συµµετοχής του χρήστη (A. Mικρόπουλος, 2000 ).    
 
ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ  
 
ΘΕΩΡΗΤΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΥ 
  Το θεωρητικό πλαίσιο του σχεδιασµού του εκπαιδευτικού λογισµικού στηρίζεται στις γνωστικές 
θεωρίες του δοµητισµού (constructivism) και στις κοινωνικοπολιτιστικές θεωρήσεις του Vygotski 
και των απογόνων του, όπου δίνεται ιδιαίτερη έµφαση στη µαθησιακή διαδικασία, στα γνωστικά 
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εργαλεία που τη διαµεσολαβούν (Jonassen 2000), στην αλληλεπίδραση µεταξύ των εµπλεκοµένων 
µερών καθώς και στο κοινωνικοπολιτισµικό περιβάλλον που λαµβάνει χώρα (Vygotsky, 1978). 
Σύµφωνα µε τις βασικές αρχές του εποικοδοµητισµού οι προϋπάρχουσες γνώσεις των µαθητών 
παίζουν καθοριστικό ρόλο στη µάθηση νέων εννοιών (Ausubel, 1960) γιατί σε αυτές στηρίζεται το 
χτίσιµο της γνώσης. Έτσι η ανίχνευση των πρότερων γνώσεων και εµπειριών των µαθητών δίνει 
τη δυνατότητα στον εκπαιδευτικό αφενός να διαγνώσει τυχόν παρερµηνείες και µε κατάλληλους 
διδακτικούς χειρισµούς να διαχειριστεί τις γνωστικές συγκρούσεις, αφετέρου να γεφυρώσει το 
χάσµα µεταξύ των τυπικών και άτυπων γνώσεων συµπληρώνοντας και αναπροσαρµόζοντας τα 
γνωστικά µοντέλα των παιδιών. Νέες έννοιες ενσωµατώνονται στις υπάρχουσες γνωστικές δοµές 
κι έτσι «η µάθηση αποκτάει νόηµα» (meaningful learning), (Novac 1991). Η βηµατική αυτή 
καθοδήγηση αποτελεί ένα πλαίσιο στήριξης (scaffolding), που παρέχει ο δάσκαλος, προκειµένου 
να προχωρήσουν οι µαθητές στην «επικείµενη ζώνη ανάπτυξη» (zone of proximal development), 
(Vygotsky 1978). Η µάθηση είναι µια εγγενής κοινωνική διαδικασία σύµφωνα µε τη θεωρία της 
δραστηριότητας (activity theory), (Jonassen 2000). Μαθητές, εκπαιδευτικοί, διδακτικά εργαλεία, 
περιβάλλον της τάξης, αντικείµενα διδασκαλίας, κλπ, αποτελούν µέρη ενός συστήµατος 
δραστηριότητας που αλληλεπιδρούν. Η ίδια η δραστηριότητα αποτελεί το διαµεσολαβητικό 
εργαλείο, τη µονάδα ανάλυσης της µαθησιακής διαδικασίας. Έτσι δίνεται 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» (Μακράκης, 2000, Ράπτης & Ράπτη, 2002). Τα σχέδια εργασίας (projects) 
θεωρούνται «ιδανικό πλαίσιο κοινωνικο-πολιτιστικής ανάπτυξης του παιδιού, λειτουργικός 
τρόπος µετάβασης από την εννοιοκεντρική διδασκαλία στη διεπιστηµονική σύµπραξη, την οποία 
θεωρούµε αναγκαία για την κατανόηση πολύπλοκων θεµάτων και τη διαχείριση προβληµατικών 
καταστάσεων µε τη βοήθεια της επιστηµονικής γνώσης» (Ματσαγγούρας, 2002 ).  
 
Η ΜΕΘΟ∆ΟΣ PROJECT 
«Οι µαθητές δε µαθαίνουν µε τον ίδιο τρόπο αλλά χρειάζεται αξιοποίηση από τους εκπαιδευτικούς 
όλων των διδακτικών µεθόδων και υλικών» (Muthukrisna et al., 1993). Η µέθοδος του σχεδίου 
εργασίας (project) στηρίζεται στη βιωµατική, συνεργατική και πολυαισθητηριακή προσέγγιση της 
γνώσης (Χρυσαφίδης, 1994). Η µέθοδος Project µέσα από πολύπλευρες, συνεργατικές και 
ευέλικτες διδακτικές δραστηριότητες δίνει τη δυνατότητα για µια πολυτροπική προσέγγισης της 
θεµατικής ενότητας (Howard Gardner, 1983) µε την ταυτόχρονη αξιοποίηση πολλών λειτουργιών 
του εγκεφάλου. Οι µαθητές µε πολύτιµο σύµµαχό τους την κοινωνική αλληλεπίδραση µε τους 
συµµαθητές τους, το δάσκαλο τους αλλά και µε το ευρύτερο περιβάλλον τους εµπλέκονται στη 
διαχείριση «σύνθετων σχεδίων εργασίας, αναπτύσσοντας έτσι την κριτική τους σκέψη και τις 
συνεργατικές τους δεξιότητες». (Ματσαγγούρας, 2002). Κατά τη διάρκεια της οµαδοσυνεργατικής 
διδασκαλίας και µάθησης τα παιδιά συζητούν, αναλύουν, διατυπώνουν αµφιβολίες, επιλύουν 
προβλήµατα (problem solving). «Η προσοχή και η επίλυση ενός προβλήµατος από κοινού, είναι 
απαραίτητη για τη δηµιουργία Γνωστικής, κοινωνικής, και συναισθηµατικής αλληλεπίδρασης» 
(Hausfather, 1996). ∆ιαχειριζόµενοι µία σύνθετη εργασία οι µαθητές εµπλέκονται σε 
δραστηριότητες διερευνητικές (αναζήτηση υλικού), συνθετικές (συλλογή υλικού), αφαιρετικές 
(επιλογή υλικού) και δηµιουργείται ένα ολοκληρωµένο περιβάλλον µάθησης, που αναπτύσσει 
υψηλού επιπέδου γνωστικές δεξιότητες των µαθητών (Μ. Φραγκάκη, Ι. Φορτούνη, 2003) 
 
 ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ 
  Η συγκεκριµένη υπερµεσική εφαρµογή αναπτύχθηκε στο Μultimedia Builder,στο οποίο 
ενσωµατώθηκαν αρχεία-σκηνές του VRWorx και του Inspiration. Η µεθοδολογία της 
αναπτύσσεται και παρουσιάζεται σε τρεις φάσεις: α) η αρχική ιδέα, ο εµπλουτισµός και η 
ανάπτυξή της, β) η διαδικασία υλοποίησης και γ) η διδακτική αξιοποίηση της εφαρµογής. 
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Α. ΑΡΧΙΚΗ Ι∆ΕΑ – ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ 
  Το οικολογικό πρόβληµα που αντιµετωπίζει ο πλανήτης µας και η έντονη τάση του ανθρώπου 
για εξερεύνηση νέων βιώσιµων πλανητών αποτελεί σηµαντικό πεδίο έρευνας και ενδιαφέροντος 
για τους επιστήµονες. Έτσι ο πλανήτης Άρης αποτέλεσε την αρχική ιδέα, το φανταστικό τόπο για 
το εικονικό µουσείο µιας  πολυπολιτισµικής ελληνο-αρειανής αποικίας και θα αξιοποιηθεί ως ο 
βασικός άξονας σχεδιασµού του εκπαιδευτικού σεναρίου. Η εφαρµογή «Πολυχώρος Άρης» 
σχεδιάστηκε έτσι ώστε µέσα από ένα δισδιάστατο περιβάλλον εικονικής πραγµατικότητας να 
µπορεί να εξερευνηθεί ελεύθερα από τα παιδιά σε πραγµατικό χρόνο. Στη συνέχεια θα πλαισιωθεί 
µε αλληλεπιδραστικές, επικοινωνιακές, εξερευνητικές δραστηριότητες που θα αποτελέσουν 
συµπλήρωµα της µαθησιακής διαδικασίας σε ανάλογες περιπτώσεις. Έτσι η αρχική ιδέα 
εµπλουτίζεται και αναπτύσσεται µε βασικές παραµέτρους: α)τους προσδοκώµενους µαθησιακούς 
στόχους, β)τις προβλεπόµενες µεθόδους διδακτικής και γ)τη χρήση συµπληρωµατικού 
εκπαιδευτικού υλικού (Βακαλούδη, 2002). Η αναθεώρηση της αρχικής ιδέας είχε σαν αποτέλεσµα 
το µετασχηµατισµό του αρχικού παιδαγωγικού σχεδιασµού, αφού δεν πρόκειται πια για µια 
«πολυµεσική µορφή παρουσίασης της γνώσης» (presentation), αλλά για µια «πολυµεσική µορφή 
αναπαράστασης της γνώσης» (representation). 
 
  Η αξιολόγηση του πληροφοριακού υλικού αποτέλεσε το κριτήριο για τον καθορισµό των 
τελικών χρηστών. Έτσι αποδέκτες αυτής της εφαρµογής ορίστηκαν τα παιδιά της Ε΄ και ΣΤ΄ τάξης 
του ∆ηµοτικού Σχολείου, αλλά και παιδιά της Α΄ Γυµνασίου. Αναπροσαρµόστηκαν επίσης και οι 
παιδαγωγικοί στόχοι. Έτσι, µε την εφαρµογή «Πολυχώρος Άρης» επιδιώκεται: 

• η έκφραση µε διάφορους τρόπους των παραστάσεων και των πρότερων γνώσεών τους 
• η αναγκαιότητα συνειδητοποίησης στη διδακτική πράξης της σηµασίας της σχολικής 

έρευνας µε στόχο την εποικοδόµηση της γνώσης µε βιωµατικό τρόπο. 
• η καλλιέργεια της ενσυναίσθησης (empathy), ώστε οι µαθητές-τριες να προσεγγίζουν 

µε το συναίσθηµα και τη φαντασία τους το ερευνητικό υλικό 
• η συνειδητοποίηση της σηµασίας του γεωγραφικού παράγοντα στη γένεση των 

κοινωνιών 
• η εξερεύνηση  µέσα από τις αίθουσες του εικονικού πολυχώρου αντικειµένων και 

χώρων που δε θα είχαν άλλο τρόπο να παρατηρήσουν και να κατανοήσουν 
διαφορετικά.  

• Η διαχείριση των «δυνητικών εικόνων» και η επικοινωνία µαζί τους µέσω της αίσθησης 
της αλληλεπίδρασης. 

• Η χρήση του υπολογιστή ως εργαλείο δηµιουργικής σκέψης (αποκλίνουσα σκέψη), 
µέσα από παιδαγωγικές δραστηριότητες   

• Η διαπραγµάτευση ταυτοτήτων  µε την επικοινωνία και την αλληλεπίδραση µε 
συµµαθητές τους σε διάφορα µέρη. 

• η δυνατότητα να καλλιεργήσουν την κριτική τους σκέψη και τις συνεργατικές τους 
δεξιότητες µέσα από την έρευνα και να µπορούν να επιλύουν προβλήµατα (problem 
solving).  

• Η χρήση του υπολογιστή σαν ένα εργαλείο µεταγνώσης µε το να δείξει στα παιδιά τον 
τρόπο «να µαθαίνουν πώς να µαθαίνουν», να αποκτήσουν δηλαδή επίγνωση των 
διαδικασιών µάθησης δίνοντάς τους επιπλέον τη δυνατότητα να παρατηρούν τις 
αλλαγές που υπόκειται η γνωστική αυτή δόµηση µέσα στο χρόνο. 

 
  Μετά τον καθορισµό του θέµατος και των στόχων, ακολούθησε η διαδικασία συγκέντρωσης 
υποστηρικτικού υλικού από διάφορες πηγές. Στο διαδίκτυο, σε επιστηµονικά περιοδικά, σε άρθρα 
εφηµερίδων, σε τηλεοπτικές εκποµπές βρέθηκε άφθονο υλικό. Με τη συλλογή του υλικού (που 
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συνεχίστηκε µέχρι το τέλος της υλοποίησης) σχηµατοποιήθηκαν και αποσαφηνίστηκαν οι 
επιµέρους θεµατικές ενότητες, οι αίθουσες, οι πιθανές δραστηριότητές τους και η αντίστοιχη 
µουσική επένδυση που θα ταίριαζε µε το ύφος του θέµατος. Σχεδιάστηκαν οι ιδέες στο χαρτί 
δηµιουργώντας εικονογραφηµένα σενάρια και στη συνέχεια µε τη µορφή εννοιολογικού χάρτη 
αναπαραστήθηκε η πλοήγηση της εφαρµογής. Σχεδιάστηκαν οι επιµέρους δραστηριότητες των 
αιθουσών, εντοπίστηκαν ενδεχόµενες δυσκολίες και ξεκίνησε πρώτα η κατασκευή των αιθουσών 
του πολυχώρου.   
 
Β. ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ 
  Στη διαδικασία υλοποίησης περιλαµβάνονται τα προγράµµατα κατασκευής της εφαρµογής και η 
διαµορφωτική αξιολόγηση. 

• Προγράµµατα κατασκευής: Το λογισµικό VRWorx είναι ένα σχετικά εύχρηστο 
λογισµικά εικονικής πραγµατικότητας. ∆ίνει τη δυνατότητα σχεδίασης σκηνών που 
αποτελούνται από πανοράµατα, αντικείµενα και videos. Υπάρχει, επίσης η δυνατότητα 
σύνδεσης του προγράµµατος µε το διαδίκτυο. Tο Multimedia Builder είναι ένα πακέτο 
ανοιχτού κατασκευαστικού λογισµικού που δίνει τη δυνατότητα  κατασκευής 
πολυµεσικού διδακτικού υλικού. Eίναι ένα πολύ εύχρηστο και εύκολο στην εκµάθησή 
του εργαλείο που προσφέρεται για ανάπτυξη εφαρµογών από τους µαθητές µε τη 
βοήθεια του δασκάλου τους. Έτσι διευκολύνεται η  κοινωνικο-εποικοδοµιστική 
προσέγγιση της µάθησης (Α.Ράπτης, Α.Ράπτη 2002). Το λογισµικό Inspiration 
(http://www.inspiration.com/) είναι ένα από τα πιο δηµοφιλή και εύχρηστα λογισµικά 
εννοιολογικής χαρτογράφησης. ∆ίνει τη δυνατότητα σχεδίασης εννοιολογικών χαρτών 
οποιουδήποτε τύπου.  

• ∆ιαµορφωτική αξιολόγηση: .Κατά τη διάρκεια της υλοποίησης, έγινε αρκετές φορές 
διαµορφωτική αξιολόγηση από καθηγητές και από τα παιδιά τα οποία συµµετείχαν στην 
ανεύρεση υλικού, στην επεξεργασία του και στην ηχογράφηση. Σαν µεθοδολογία αυτής 
της αξιολόγησης χρησιµοποιήθηκε η καταγραφή των αντιδράσεών τους και των 
χειρισµών τους στη διάρκεια διαχείρισης των εικονικών αντικειµένων του πολυχώρου 
και της ενασχόλησής τους µε τις δραστηριότητες. Ιδιαίτερη έµφαση δόθηκε στον 
αυθόρµητο λόγο των παιδιών (Luria,1979) στις µεταξύ τους συνοµιλίες αλλά και σε 
γραπτές απαντήσεις τους σε συγκεκριµένα ερωτήµατα.  

 
 Γ.∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ 
  Η συγκεκριµένη εφαρµογή «Πολυχώρος Άρης» (σχήµα 1) µπορεί αξιοποιηθεί  στο µάθηµα της 
Γεωγραφίας που αφορά τη θεµατική ενότητα των πλανητών ή και στα πλαίσια της Ευέλικτης 
Ζώνης. Παράλληλα τα παιδιά µπορούν να δουλεύουν και στο σπίτι αναζητώντας υλικό κυρίως 
από το διαδίκτυο. Για την παρούσα εφαρµογή προτείνονται δύο τρόποι διδακτικής αξιοποίησης: 

1. Να χρησιµοποιηθεί ως συµπληρωµατικό διδακτικό υλικό στα πλαίσια της Ευέλικτης 
Ζώνης. Η θεµατική ενότητα που αφορά τον πλανήτη Άρη, όπως και άλλες τέτοιες 
σύνθετες θεµατικές ενότητες, δεν µπορούν εύκολα να βιωθούν στο επίπεδο µιας 
τυπικής διδασκαλίας. Την εφαρµογή συνοδεύουν και φύλλα εργασίας µε τίτλο «Ο 
Πολυχώρος της τάξης µου» (σχήµα 2) µε προτάσεις για οµαδικές δραστηριότητες που 
µπορούν να γίνουν στην τάξη. 
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     σχήµα1: «Πολυχώρος Άρης»                       σχήµα 2: « φύλλο εργασίας»                               

 
2. Να χρησιµοποιηθεί ως µοντέλο - ερέθισµα για να «χτίσουν» τα παιδιά µε την 

καθοδήγηση και το συντονισµό του δασκάλου τους παρόµοια πολυµεσικά projects, 
στην ίδια αλλά και σε άλλες θεµατικές ενότητες στα πλαίσια της Ευέλικτης ζώνης µε 
αυτά ή και άλλα εργαλεία. 

 
∆. Η ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ  
  Η ανάπτυξη της εφαρµογής που βλέπουµε στο διάγραµµα ροής (σχήµα 3) και οι δραστηριότητες 
που εµπεριέχονται σε αυτή εντάσσονται στα στάδια της µεθόδου project, τα οποία µε τον τρόπο 
που θα οργανωθούν από τον εκπαιδευτικό και τα παιδιά θα προκαθορίσουν και το 
χρονοδιάγραµµα της διαδικασίας. Η διδακτική παρέµβαση βασίζεται στις 4 φάσεις της µεθόδου 
project: 

 
σχήµα 3: «διάγραµµα ροής» 

 
Α΄ Φάση:∆ιερεύνηση πρότερων εµπειριών και γνώσεων-∆ιαµόρφωση του θέµατος 

• Καταιγισµός ιδεών (brainstorming): Αρχικά γίνεται µια αισθητηριακή παρουσίαση του 
πολυχώρου για τον Άρη µε την εισαγωγική κάρτα που αποτελεί και το κεντρικό menu 
της εφαρµογής (σχήµα 4) όπου εκεί παρουσιάζονται οι έξι αίθουσες – κόµβοι του 
µουσείου. Τα παιδιά έχουν τη δυνατότητα  να µεταβούν στη «κάρτα των πρότερων 
γνώσεων» (σχήµα 5). Να χρησιµοποιήσουν το λογισµικό εννοιολογικής χαρτογράφησης 
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Inspiration για να εκφράσουν µε τον αυθόρµητο λόγο τους (Luria,1979) τις 
προϋπάρχουσες γνώσεις τους για το θέµα. Σύµφωνα µε τις βασικές αρχές του 
εποικοδοµητισµού, οι προϋπάρχουσες γνώσεις των µαθητών παίζουν καθοριστικό ρόλο 
στη µάθηση νέων εννοιών (Ausubel, 1960) γιατί σε αυτές στηρίζεται το χτίσιµο της 
γνώσης.         

• ∆ιαµόρφωση του θέµατος: Τα παιδιά µετά από συζήτηση µε το δάσκαλο και τους 
συµµαθητές τους θέτουν το πρόβληµα που θέλουν να ερευνήσουν, το οποίο είναι : 
«∆ηµιουργήστε τον πολίτη του µέλλοντος»: Αφορά στην οργάνωση και στη µελέτη ενός 
σχεδίου εργασίας (σχήµα 4) που αναφέρεται στο σχεδιασµό του πολίτη που θα ζήσει σε 
µια µελλοντική ελληνοαρειανή κοινότητα. Τα παιδιά µπορούν να «ταξιδέψουν» και να 
εξερευνήσουν τον κυβερνοχώρο και τους συγκεκριµένους δικτυακούς τόπους που 
προτείνονται στην «αίθουσα του διαδικτύου», οι οποίοι είναι κατασκευασµένοι για 
παιδιά. Τους δίνεται η δυνατότητα να επικοινωνούν µε ειδικούς ερευνητές, µέσω του 
ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, να προτείνουν τα σχέδιά τους, να τα συµπληρώνουν και 
να τα επεκτείνουν.  

Β΄ Φάση: Αναζήτηση και συγκέντρωση υλικού από πηγές - Επιµερισµός δραστηριοτήτων, 
ανάθεση ρόλων 

• Χωρισµός σε οµάδες έρευνας : Τα παιδιά χωρίζονται σε οµάδες που προτείνονται στην 
εφαρµογή στη «σελίδα του δασκάλου» που αποτελούνται από πέντε ή περισσότερους 
µαθητές ή σε άλλες που επιλέγουν τα ίδια µε τη βοήθεια του δασκάλου τους. Το κάθε 
µέλος της οµάδας αναλαµβάνει έναν ιδιαίτερο ρόλο. Κάθε οµάδα θα προτείνει ένα 
τελικό σχέδιο αποδεχόµενη τις απόψεις των άλλων και το τελικό σχέδιο θα 
συµπεριλάβει τα ευρήµατα όλων των οµάδων. Η εννοιολογική χαρτογράφηση µέσα από 
το λογισµικό inspiration θα βοηθήσει στην οργάνωση του σχεδίου τους. Μπορούν 
επίσης να συνεργαστούν και µε άλλες τάξεις του σχολείου τους ή και µε άλλα σχολεία 
σε όλο τον κόσµο που ασχολούνται µε το ίδιο θέµα 

• Αναζήτηση και συγκέντρωση υλικού: Τα παιδιά εξερευνούν όλες τις σχετικές πηγές από 
το διαδίκτυο που υπάρχουν στην «αίθουσα του διαδικτύου» (σχήµα 5) ή άλλες δικές 
τους και βρίσκουν στοιχεία από σχετικές πηγές (βιβλιοθήκες, ερευνητικά κέντρα).  

 

                                      
                           Σχήµα 4: «σχέδιο εργασίας»                         Σχήµα 5: «αίθουσα διαδικτύου»                                     

 
• Εικονική περιήγηση µέσω του λογισµικού: Τα παιδιά µπορούν κάνουν µια εικονική 

περιήγηση στις παρακάτω αίθουσες του πολυχώρου: «αίθουσα ζωγραφικής», « αίθουσα 
φαντασίας», «αίθουσα προβολών», «αίθουσα αποστολών» (σχήµα 6), «αίθουσα 
διαδικτύου», «αίθουσα φωτογραφίας», (σχήµα 7). Τα παιδιά παρατηρούν µε 
λεπτοµέρεια έργα ζωγραφικής άλλων παιδιών, πίνακες ζωγράφων, πραγµατικές 
φωτογραφίες, διαστηµικά σκάφη ερευνητικών αποστολών και φανταστικά ή 
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πραγµατικά βίντεο σχετικά µε το θέµα. ∆ιαχειρίζονται τις «δυνητικές εικόνες» και τις 
αναπαραστάσεις τους και παράλληλα µπορούν να διαβάσουν και να ακούσουν 
πληροφορίες που τα ενδιαφέρουν για τον πλανήτη Άρη. Έτσι γίνεται µια 
πολυαισθητηριακή προσέγγιση, µελέτη και εξερεύνηση του θέµατος.   

 

           
                             σχήµατα 6,7 : « εικονική περιήγηση αιθουσών» 
  

Γ΄ Φάση: υλοποίηση προγραµµατισµένων δραστηριοτήτων - ενηµέρωση, ανατροφοδότηση- 
παρουσίαση των θεµατικών ενοτήτων από τις οµάδες 

• Μετά την εικονική περιήγηση κάθε αίθουσας προτείνεται στα παιδιά µέσω των 
δραστηριοτήτων: «Κλείστε τα µάτια και ονειρευτείτε»(σχήµα 8) και «Όταν οι ζωγραφιές 
συζητούν µεταξύ τους» να αλληλεπιδράσουν µε τις δυνητικές εικόνες, να τις 
διαχειριστούν µε τέτοιο τρόπο ώστε από την επικοινωνία τους µε τις εικόνες και τη 
µεταξύ των εικόνων σχέση να συντελεστεί κοινωνική γονιµοποίηση.  

 

           
           σχήµα 8: «Κλείστε τα µάτια»                         σχήµα 9: «Ας ταξιδέψουµε στον Άρη» 

 
• Στη συνέχεια σε κάθε αίθουσα υπάρχουν δραστηριότητες ελεύθερης έκφρασης. Τα 

παιδιά αυτοσχεδιάζουν εκφράζοντας τις σκέψεις, τις απόψεις τους, τα συναισθήµατά 
τους. Ενεργοποιείται έτσι η δηµιουργικότητα τους µε τη µορφή αφηγηµατικού λόγου 
αλλά και ζωγραφικής έκφρασης.           

• ∆ραστηριότητες κατασκευών αλλά και δικτυακά παιχνίδια (σχήµα 9) προσφέρουν στα 
παιδιά ένα ευχάριστο περιβάλλον εργασίας και ενεργοποιούν τη δηµιουργική αλλά και 
τη κριτική σκέψη τους: 

• Με τη βοήθεια του δασκάλου τους και του καθηγητή των αγγλικών τα παιδιά 
επικοινωνούν µε ειδικούς επιστήµονες. Τέτοιες οµαδικές και αλληλεπιδραστικές 
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δραστηριότητες συντελούν ώστε να καλλιεργηθεί το οµαδοσυνεργατικό πνεύµα τους και 
να επικοινωνήσουν µε άλλα παιδιά διαφορετικού πολιτισµικού περιβάλλοντος 
συντελώντας σε διαπραγµάτευση ταυτοτήτων:  

• Με δραστηριότητες εξερεύνησης προωθείται ο ενεργητικός τρόπος µάθησης. Με 
πολύπλευρες και ευέλικτες διδακτικές δραστηριότητες δίνεται η δυνατότητα 
πολυτροπικής προσέγγισης µιας θεµατικής ενότητας µε την ταυτόχρονη αξιοποίηση 
πολλών λειτουργιών του εγκεφάλου (Gardner,1983) 

 
  Στη συνέχει τα παιδιά αρχίζουν να σχεδιάζουν τον τύπο ζωής που θα µπορούσε να επιβιώσει 
στον Άρη. Παρουσιάζουν τα προκαταρκτικά τους σχέδιά τους στις άλλες οµάδες, επικοινωνούν µε 
άλλα σχολεία και συζητούν µε άλλες οµάδες παιδιών που ερευνούν το ίδιο θέµα. Αναθεωρούν 
κάποια σχέδιά τους και τα βελτιώνουν. Οι οµάδες καταλήγουν σε ένα σχέδιο και το υποβάλλουν 
στους ειδικούς επιστήµονες της Nasa µέσω του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου. Συζητούν για τα 
προκαταρκτικά τους σχέδια ώστε οι επιστήµονες να τα βοηθήσουν να βελτιώσουν το τελικό 
σχέδιό τους. 
 
∆΄ Φάση: ενδοοµαδική και διοµαδική παρουσίαση και αξιολόγηση του έργου και των 
διαδικασιών, (Ματσαγγούρας, 2000) 
  Το τελικό σχέδιο του πολίτη του µέλλοντος, στο οποίο έχει καταλήξει κάθε οµάδα, 
παρουσιάζεται στις υπόλοιπες οµάδες. Αξιολογείται το ίδιο και οι διαδικασίες µέσα στις οποίες 
πραγµατοποιήθηκε και υποβάλλεται ένα τελικό σχέδιο που συµπεριλαµβάνει ευρήµατα όλων των 
οµάδων στα άλλα σχολεία και στους ειδικούς επιστήµονες της Nasa. 
  
ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
  Ο «Πολυχώρος Άρης» Αποτελεί ένα διδακτικό εργαλείο ενσυναίσθησης όπου ο φαντασιακός 
τρόπος λειτουργίας της σκέψης σε συνδυασµό µε άλλες γνωστικές επιδεξιότητες των µαθητών-
µαθητριών προωθούν τον ενεργό τρόπο εκπαίδευσης µε εµπειρία στα εικονικά περιβάλλοντα και 
την  ανάµειξη των µαθητών σε σύνθετα αυθεντικά έργα. Μέσα από το δηµιουργικό τρόπο 
επίλυσης προβληµάτων ο υπολογιστής γίνεται γνωστικό εργαλείο επικοινωνίας και ενθαρρύνεται 
η κατασκευή πολλαπλών όψεων και προοπτικών 
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