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Περίληψη: Η παρούσα εργασία έχει ως σκοπό 
να παρουσιάσει την εφαρμογή της μεθοδολογίας 
WikiQuESD μέσω ενός μαθησιακού διαδικτυακού 
εργαλείου, στην εκπαιδευτική διαδικασία 
για μαθητές ΣΤ’ Δημοτικού Σχολείου και να 
αναδείξει ζητήματα της εκπαίδευσης για τη 
βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη και τη χρήση των 
τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας 
(ΤΠΕ) στην Εκπαίδευση. Η χρήση του μαθησιακού 
διαδικτυακού σεναρίου με θέμα το «Δικαίωμα 
στο νερό», εφαρμόζει τη μεθοδολογία του 
WikiQuESD και προωθεί την μετασχηματιστική, 
τη συνεργατική και τη προβληματοκεντρική 
μάθηση. Τα αποτελέσματα της χρήσης του 
WikiQuESD από τους μαθητές φανερώνουν τη 
μαθησιακή δύναμη ανάπτυξης δεξιοτήτων των 
μαθητών, τη κατανόηση ζητημάτων αειφορίας, 
τη καλύτερη κατανόηση του μαθήματος, καθώς 
και τη συγκέντρωση χαρακτηριστικών ενός 
‘’καλού’’ εκπαιδευτικού λογισμικού.
Λέξεις κλειδιά: WikiQuESD, βιώσιμη/αειφόρος 
ανάπτυξη, εκπαίδευση, ΤΠΕ, διαδικτυακά 
σενάρια μάθησης.

Abstract: The purpose of this paper aims to 
present the WikiQuESD methodology as a learn-
ing internet tool in the educational process for 

elementary school students, and to highlight is-
sues of education for sustainable development 
(ESD) through the use of information and com-
munication technologies (ICT). The use of the on-
line “Water Right” learning script implements the 
methodology of WikiQuESD and promotes trans-
formative, collaborative and problem-centered 
learning. The results of using WikiQuESD by the 
pupils reveal the learning power of developing 
pupils’ skills, the understanding of sustainability 
issues, the better understanding of the course, 
and it confirms the accumulation of features that 
a “good” educational software should have.
Key words: WikiQuESD, sustainable develop-
ment, education, ICT.

Εισαγωγή
Είναι γεγονός ότι στη σημερινή εποχή οι 
τεχνολογίες πληροφορίας και επικοινωνίας 
(ΤΠΕ) επηρεάζουν κάθε τομέα της ζωής μας και 
συνεχώς εξελίσσονται, κρίνοντας απαραίτητη 
την εξοικείωση και την εκμάθηση τους (Makra-
kis, 2010). Μία από τις πρακτικές που πρότεινε 
η UNESCO στη Γενική Συνέλευση των Ηνωμένων 
Εθνών για τη δεκαετία της εκπαίδευσης για 
τη βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη (Decade of 
ESD DESP 2005-2014), ήταν η εκπαίδευση 
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μέσω τεχνολογιών, παρέχοντας καινούριες 
παιδαγωγικές μεθόδους διδασκαλίας (UN-
ESCO, 2005). Ωστόσο πέρα από την εμφάνιση 
των τεχνολογιών αυτών, παρατηρείται 
και ραγδαία αύξηση των κοινωνικών, 
οικονομικών, περιβαλλοντικών και πολιτισμικών 
προβλημάτων. Οι φυλετικές διακρίσεις, η πείνα, 
η φτώχεια, η έλλειψη βασικών φυσικών πόρων 
και η καταστροφή κάθε ομορφιάς, εσωτερικής 
και εξωτερικής, φαίνεται να εμφανίζονται όλο 
και περισσότερο στο προσκήνιο. Η λύση για 
την επίλυση των παραπάνω προβλημάτων που 
άπτονται των θεμάτων της βιώσιμης ανάπτυξης, 
παρέρχεται μέσα από την εκπαίδευση, 
συνδυάζοντας τις τεχνολογίες πληροφορίας 
και επικοινωνίας με τη βιώσιμη / αειφόρο 
ανάπτυξη στη εκπαίδευση. Η μεθοδολογία 
του WikiQuESD αποτελεί τη γεφύρωση των 
τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας με 
τη βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη. 
Σκοπός της παρούσας μελέτης είναι η συλλογή 
των προγενέστερων γνώσεων, δεξιοτήτων, 
ικανοτήτων, στάσεων και αντιλήψεων των 
μαθητών πριν την εφαρμογή του μαθησιακού 
διαδικτυακού σεναρίου «Δικαίωμα στο νερό», 
αλλά και μετά ούτως ώστε να τις συγκρίνει 
μεταξύ τους και να διαπιστωθεί κατά πόσο 
η μεθοδολογία του WikiQuESD λειτούργησε 
στον μετασχηματισμό των αντιλήψεων των 
μαθητών, κατά πόσο η μεθοδολογία του 
εμπεριέχει τα χαρακτηριστικά ενός ‘’καλού’’ 
εκπαιδευτικού λογισμικού και τελικά πόσο 
ενισχύει την κατανόηση ζητημάτων αειφορίας 
στην εκπαίδευση από τους μαθητές. Το 
συγκεκριμένο εκπαιδευτικό διαδικτυακό υλικό 
δημιουργήθηκε στο πλαίσιο του μαθήματος 
«Τεχνολογίες της πληροφορίας και της 
επικοινωνίας», του Παιδαγωγικού Τμήματος 
Δημοτικής Εκπαίδευσης, του Πανεπιστημίου 
Κρήτης το ακαδημαϊκό έτος 2011-2012.

Μεθοδολογία WikiQuESD: 
H ανάπτυξη και η διάδοση των ΤΠΕ, η διαρκής 
αναζήτηση νέων παιδαγωγικών μεθόδων 
προσανατολισμένων στην μετασχηματιστική 
και προβληματοκεντρική μάθηση, καθώς και η 

ανάγκη ενσωμάτωσης της βιώσιμης ανάπτυξης 
στην εκπαίδευση προκειμένου οι αυριανοί 
πολίτες να εκπαιδευτούν στο να δρουν με 
γνώμονα όχι μόνο το παρόν, αλλά και τις 
μελλοντικές γενιές, επιλύοντας αυθεντικά 
προβλήματα που ταλανίζουν την ανθρωπότητα, 
αποτελούν τρεις βασικούς παράγοντες του 
21ου αιώνα (Makrakis, 2010). Σύμφωνα με τον 
Paas (2008) οι ΤΠΕ συμβάλουν στην προώθηση 
και ενίσχυση της βιώσιμης ανάπτυξης μέσα 
από εκπαιδευτικό υλικό που αγγίζει τη θεματική 
της, και εξασφαλίζουν νέους τρόπους 
για συνεργατική μάθηση, ενισχύοντας τις 
γνώσεις, τις αξίες και την ανάληψη δράσεων. 

Καθώς η εποχή που διανύουμε μαστίζεται 
από περιβαλλοντικά, οικονομικά, κοινωνικά και 
πολιτισμικά προβλήματα, η έδρα της UNESCO για 
τις ΤΠΕ στην εκπαίδευση για τη βιώσιμη/αειφόρο 
ανάπτυξη, εγκατέστησε στο Πανεπιστήμιο 
Κρήτης το 2008 αρκετά ερευνητικά έργα σε 
συνεργασία με τις τοπικές και περιφερειακές 
σχολικές μονάδες, προκειμένου να συνδυάσουν 
τις ΤΠΕ με τη βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη, 
στο πλαίσιο της δεκαετίας προώθησης της 
εκπαίδευσης για τη βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη 
(DESD 2005-2014). Ένα από αυτά ήταν και η 
μεθοδολογία του WikiQuESD (Makrakis, 2010). H 
εκπαίδευση για τη βιώσιμη\αειφόρο ανάπτυξη 
είναι μια φιλοσοφική προσέγγιση και μια 
πρακτική που κοιτάζει πέρα από την έννοια 
της βιώσιμης \ αειφόρου ανάπτυξης ως κάποια 
μορφή στατικών γνώσεων για το περιβάλλον, 
την οικονομία και την κοινωνία και αντ’ αυτού 
εξετάζει τις μαθησιακές και διδακτικές 
διαδικασίες, που παρακινούν και καθοδηγούν 
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τους μαθητές για να ζήσουν τη ζωή τους (ως 
αυριανοί πολίτες) με ένα πιο βιώσιμο τρόπο 
(Makrakis et. al., 2011).
Πιο αναλυτικά το WikiQuESD, είναι μία 
μεθοδολογία για τον σχεδιασμό μιας 
πλατφόρμας ανοιχτού κώδικα ηλεκτρονικής 
μάθησης σε περιβάλλον Wiki, η οποία ακολουθεί 
το σκεπτικό σχεδιασμού wikiQuest, βασισμένο 
στην ιστοεξερεύνηση, προσεγγίζοντας την 
παιδαγωγική μέθοδο της προβληματοκεντρικής 
μάθησης (problem-based learning). Σκοπός του 
σχεδιασμού του περιβάλλοντος του WikiQuESD 
είναι να παρέχει στους εκπαιδευτικούς τη 
δυνατότητα δημιουργίας εκπαιδευτικών υλικών 
στο διαδίκτυο, τα οποία άπτονται αυθεντικών 
ζητημάτων της βιώσιμης ανάπτυξης σε τοπικό 
και παγκόσμιο επίπεδο, ενθαρρύνοντας τους 
μαθητές να συνεργαστούν και να τα επιλύσουν 
σκεπτόμενοι κριτικά (Makrakis, 2010). Η 
τεχνολογία που χρησιμοποιεί το WikiQuESD 
βασίζεται στα Wikis, τα οποία επιτρέπουν 
τη γρήγορη και εύκολη τροποποίηση του 
περιεχομένου οποιουδήποτε χρήστη, 
από οποιονδήποτε χρήστη, στοχεύοντας 
στην ενίσχυση του αναστοχασμού και της 
συνεργασίας με άλλους ανθρώπους (West, J.A 
& West, M.L, 2008). Ακόμη, οι εφαρμογές που 
εμπεριέχονται στο WikiQuESD σχεδιάστηκαν 
για να μπορούν να χρησιμοποιούν πολυμεσικό 
υλικό (κείμενο, ήχο, εικόνα, βίντεο), την 
ανοιχτή εκπαίδευση και τέλος αντικείμενα που 
ενισχύουν την συνεργασία τη συνδεσιμότητα 
και την συστημική σκέψη (Makrakis, 2010).
Οι θεωρίες μάθησης που βασίζεται η 
μεθοδολογία WikiQuESD είναι ο κοινωνικός 
και κριτικός εποικοδομισμός, ο οποίος 
αναφέρει ότι η γνώση οικοδομείται μέσα 
από τη συζήτηση μεταξύ συνομηλίκων και 
εκπαιδευτικών και μέσω του προβληματισμού 
οδηγεί σε αλλαγή (Makrakis,2010). Επιπλέον, ο 
κριτικός εποικοδομισμός υποστηρίζει ότι «τα 
περιβάλλοντα μάθησης θα πρέπει να βασίζονται 
στη πολλαπλότητα των ερμηνευτικών 
προσεγγίσεων της πραγματικότητας, στις 
προηγούμενες εμπειρίες, στις νοητικές δομές 
και στις πεποιθήσεις που χρησιμοποιεί κανείς για 

να ερμηνεύσει τα αντικείμενα και τα γεγονότα» 
(Κωστούλα-Μακράκη& Μακράκης, 2006:113). 
Επίκεντρο της μάθησης είναι ο μαθητής και 
όχι ο εκπαιδευτικός, ενώ τίθεται η σημασία 
δημιουργίας μίας ολιστικής προσέγγισης 
των μαθητών απέναντι σε προβλήματα του 
πραγματικού κόσμου, όπως οι φυλετικές 
διακρίσεις, η καταπάτηση των δικαιωμάτων, η 
κλιματική αλλαγή. Η διασύνδεση μεταξύ του 
σχολείου και των κοινωνικών προβλημάτων 
επιτυγχάνεται μέσα από μαθησιακά 
περιβάλλοντα που πραγματεύονται αυτά 
ακριβώς τα προβλήματα, παρέχοντας στους 
μαθητές τη δυνατότητα να αναστοχάζονται, 
να μαθαίνουν καινούριες γνώσεις, δεξιότητες 
και να υιοθετούν αξίες και αρετές (Κωστούλα-
Μακράκη&Μακράκης, 2006).
Η κύρια ιδέα που χαρακτηρίζει το διδακτικό-
μεθοδολογικό πλαίσιο του WikiQuESD είναι ότι 
το θέμα του θα πρέπει να είναι ένα πραγματικό 
πρόβλημα, το οποίο οι εκπαιδευόμενοι επιθυμούν 

να επιλύσουν. Με αυτόν τον τρόπο οι μαθητές 
αναλαμβάνουν την πλήρη ευθύνη της μάθησης, 
μέσα από την ενεργό συμμετοχή τους σε όλα 
τα στάδια της, μέχρι την ολοκλήρωση της 
διαδικασίας. Τα ερεθίσματα που παρέχονται 
στους μαθητές, ούτως ώστε να συνεχίσουν την 
ενασχόληση είναι η ενεργοποίηση μέσα από την 
εννοιολογική χαρτογράφηση, η ταυτοποίηση 
του προβλήματος, ο προσδιορισμός των 
αναγκών, ο αναστοχασμός και η οικοδόμηση 
νέων γνώσεων (Makrakis, 2010). Ο ρόλος 
του δασκάλου, αποσκοπώντας στην 
αυτοποραγμάτωση των μαθητών του, είναι να 
τους καθοδηγεί προς την επίλυση αυθεντικών 
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προβλημάτων που συνδέονται με τη κοινωνική 
πραγματικότητα (Μakrakis, 2012) και να συνδέει 
το σχολείο με την οικογένεια και την τοπική 
ή παγκόσμια κοινωνία. Ακόμη, λειτουργεί 
με αντικειμενικό τρόπο, προσπαθώντας να 
οδηγήσει τους μαθητές στην ανακάλυψη, όχι 
της μίας αλήθειας, αλλά των πολλών νοημάτων 
και παραδοχών που κρύβονται πίσω από αυτή. 
Ο ίδιος συνεχίζει επιδιώκοντας τη δημιουργία 
διαπολιτισμικών διαλόγων ανάμεσα στους 
μαθητές και προσπαθώντας να προβάλλει και να 
διερευνά τις αντιφάσεις που γίνονται εμφανείς 
καθημερινά. Θα πρέπει να χρησιμοποιεί τον 
αναστοχασμό πάνω στις αντιλήψεις του και 
τις καθημερινές του πράξεις και τέλος να είναι 
σε θέση να αξιολογεί τις ΤΠΕ ως χειραφετικά 
εργαλεία, ικανά να συμβάλλουν στην συνεργασία 
μεταξύ των μαθητών (Makrakis, 2010). Επίσης, 
σημαντικός παράγοντας της μεθοδολογίας του 
WikiQuESD είναι η συνδιαμόρφωση των στόχων 
από τους μαθητές και τον εκπαιδευτικό και η 
διασύνδεσή τους με το αναλυτικό πρόγραμμα 
σπουδών. Ακόμη, χρειάζεται να διερευνηθεί, 
ως προς τους στόχους, το περιεχόμενο και τα 
μέσα του προγράμματος, οι προγενέστερες 
γνώσεις και αντιλήψεις των μαθητών, ούτως 
ώστε οι εκπαιδευόμενοι να οικοδομήσουν 
τη νέα γνώση, καθώς και να ελεγχθεί το τι 
περισσότερο χρειάζεται για να φτάσουν 
στην επίτευξη αυτών των μαθησιακών 
στόχων. Τέλος, αναγκαία είναι η πρόβλεψη 
προετοιμασίας επίλυσης των προβλημάτων που 
ενδεχομένως να εμφανιστούν κατά τη διάρκεια 
αυτού του προγράμματος (Makrakis, 2010).

Δομή πλατφόρμας ενός WikiQuESD 
παραδείγματος: Το παράθυρο δημιουργίας 
του WikiQuESD (template) χωρίζεται σε τρία 
μέρη. Το πρώτο μέρος αφορά την αριστερή 
πλευρά, η οποία αναφέρεται στις κατηγορίες 
του υλικού του αριστερού μενού και περιέχει 
οχτώ κύριους κόμβους: 1. Εισαγωγή, 2. 
Ενεργοποίηση, 3. Διδακτικές ενέργειες, 4. 
Διαδικασίες, 5. Συλλογιστική ανάδραση, 6. 
Προεκτάσεις, 7. Δημιουργοί και 8. Πηγές (Mak-
rakis, 2010).

Στην εισαγωγή, παρατίθεται το πλαίσιο μάθησης 
στο οποίο δημιουργήθηκε το WikiQuESD. 
Στο κομμάτι της ενεργοποίησης οι μαθητές 
συν-διαμορφώνουν και οριστικοποιούν, 
μέσω της ενεργούς συμμετοχής τους, τους 
μαθησιακούς στόχους. Σε αυτό τα κομμάτι 
συνήθως τίθενται ερωτήσεις σχετικές με το 
ποιες είναι οι προγενέστερες γνώσεις των 
μαθητών, τι επιθυμούν να μάθουν οι μαθητές, 
πως θα φτάσουν σε αυτό το θέμα που 
θέλουν και με ποια μέσα και κριτήρια θα γίνει 
κατανοητό ότι ολοκληρώθηκαν με επιτυχία οι 
μαθησιακοί στόχοι που τέθηκαν. Στη συνέχεια 

σειρά έχουν οι διδακτικές ενέργειες, όπου 
παρουσιάζεται αναλυτικά το θέμα που θα 
απασχολήσει τους μαθητές, μέσω κειμένων, 
βίντεο ή και εικόνων και γίνεται ο χωρισμός 
των ομάδων, όπου παρουσιάζεται εν συντομία 
το θέμα που θα ασχοληθεί η κάθε ομάδα. Η 
αναλυτική περιγραφή των αρμοδιοτήτων της 
κάθε ομάδας εμφανίζεται στο κομμάτι των 
διαδικασιών, όπου και οι μαθητές καλούνται να 
συνεργαστούν και να επικοινωνήσουν μεταξύ 
τους και να αναπτύξουν μαθησιακές εμπειρίες. 
Ύστερα, σειρά έχει η συλλογιστική ανάδραση, 
η οποία λειτουργεί σαν μία αξιολόγηση, 
παρέχοντας τη δυνατότητα αναστοχασμού 
μέσω των αναστοχαστικών ερωτήσεων για τις 
δράσεις που ολοκλήρωσαν οι μαθητές μέσω 
των δραστηριοτήτων. Ακόμη, στο κομμάτι της 
συλλογιστικής ανάδρασης πραγματοποιείται ο 
έλεγχος του μετασχηματισμού των αρχικών 
αντιλήψεων, στάσεων και γνώσεων των 
μαθητών σε σχέση με αυτές που αποκτήθηκαν 
στο τέλος, παρατηρώντας κιόλας εάν 
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επιτεύχθηκαν οι μαθησιακοί στόχοι (Makrakis, 
2010). O κόμβος των προεκτάσεων ασχολείται 
με τη μαθησιακή και διδακτική διαδικασία 
αναφέροντας σχετικά θέματα, τα οποία δεν 
ήταν εφικτό να ενσωματωθούν ή που δεν 
αναφέρθηκαν, αλλά συνδέονται διαθεματικά 
με το θέμα που πραγματεύεται το εκάστοτε 
WikiQuESD. Οι προεκτάσεις ασχολούνται επίσης 
με την κοινωνική διαδικασία, αναφέροντας 
δράσεις που θα πραγματοποιηθούν με σκοπό 
την αλλαγή σε εκπαιδευτικό και κοινωνικό 
επίπεδο κυρίως μέσα από την ευαισθητοποίησης 
της κοινότητας και του εθελοντισμού. Στους 
δημιουργούς αναφέρονται οι δημιουργοί του 
WikiQuESD , ενώ στις πηγές εμφανίζεται το 
υλικό, χωρισμένο σε θεματικές περιοχές και 
γίνεται η αναζήτηση εκπαιδευτικού υλικού 
(Makrakis, 2010). 
Το δεύτερο μέρος της πλατφόρμας ονομάζεται 
οριζόντιο βασικό μενού, βρίσκεται στον επάνω 
χώρο του παραθύρου όπου οι δημιουργοί 
τοποθετούν τον τίτλο του διδακτικού θέματος 
και δεξιά το λογότυπο με την έδρα της UN-
ESCO, καθώς και πρόσθετους κόμβους που 
αναφέρονται σε επιπρόσθετα διαδικτυακά 
εργαλεία που μπορούν να χρησιμοποιήσουν 
οι μαθητές, όπως το ePortofolio, Cmap, 
Blog, βάσεις δεδομένων (Makrakis, 2010) 
και το πλαίσιο στήριξης, το οποίο αφορά την 
υλικοτεχνική υποδομή, τις προγενέστερες 
γνώσεις και δεξιότητες, την διερεύνηση για το 
πως οδηγηθήκαμε στην ενασχόληση με αυτό 
το θέμα και που απευθυνόμαστε. Οι πρόσθετοι 
αυτοί κόμβοι διαδραματίζουν σημαντικό ρόλο, 
επιτρέποντας την ενίσχυση συμμετοχής 
των μαθητών, χρησιμοποιώντας τη κριτική 
και στοχαστική τους σκέψη, ενισχύοντας τη 
φιλοσοφία της εκπαίδευσης για τη βιώσιμη/
αειφόρο ανάπτυξη υλικού (Makrakis, 2010). 
Τέλος, το τρίτο μέρος που αποτελεί και 
ολοκληρώνει το παράθυρο είναι το κύριο δεξιό 
τμήμα του παραθύρου, είναι η κύρια οθόνη που 
παρουσιάζεται η βασική πληροφορία, η οποία 
σχετίζεται με κάθε κόμβο του μενού που 
εμφανίζεται στο αριστερό μέρος της σελίδας 
(Makrakis, 2010).

Μελέτη περίπτωσης: Η παρούσα μελέτη 
εξετάζει τη χρήση του μαθησιακού διδακτικού 
σεναρίου «Δικαίωμα στο νερό» (http://neroo-
neroo.wikidot.com/), που κατασκευάστηκε με τη 
μεθοδολογία WikiQuESD, σε 20 μαθητές της ΣΤ’ 
τάξης του 13ου Δημοτικού Σχολείου της πόλης 
του Ρεθύμνου με τη χρήση φορητών συσκευών 
(Tablets). Από τους 20 μαθητές το 50% ήταν 
αγόρια και το υπόλοιπο 50% ήταν κορίτσια, 
ενώ όλοι σχεδόν είχαν χρησιμοποιήσει στο 

παρελθόν ηλεκτρονικές φορητές συσκευές, 
είχαν πρόσβαση στο διαδίκτυο και είχαν κάνει 
χρήση κάποιας εκπαιδευτικής διαδικτυακής 
εφαρμογής. Οι δραστηριότητες του μαθήματος 
σχεδιάστηκαν για να προάγουν την εκπαίδευση 
για τη βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη μέσα στο 
αναλυτικό πρόγραμμα της πρωτοβάθμιας 
εκπαίδευσης, χρησιμοποιώντας της ΤΠΕ (Mak-
rakis, 2010). Κατά τη διάρκεια της χρήσης από 
τους μαθητές του συγκεκριμένου διαδικτυακού 
σεναρίου οι μαθητές εξοικειώθηκαν με τις 
φορητές συσκευές και με το συγκεκριμένο 
μαθησιακό περιβάλλον. Στην αρχή οι μαθητές 
ολοκλήρωσαν τα στάδια της εισαγωγής 
της ενεργοποίησης ξεχωριστά, ενώ στις 
διδακτικές ενέργειες ο ερευνητής χώρισε 
τους μαθητές σε 4 ομάδες των 5 ατόμων 
και τους παρακίνησε να συνεργαστούν και 
να ολοκληρώσουν τις δραστηριότητες που 
εμπεριείχε το μαθησιακό διαδικτυακό σενάριο. 
Στα στάδια της συλλογιστικής ανάδρασης και 
των προεκτάσεων οι μαθητές λειτούργησαν 
και πάλι ατομικά.
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Αποτελέσματα της μελέτης περίπτωσης: 
Τα αποτελέσματα που προέκυψαν από την 
ανάλυση των απαντήσεων των μαθητών από τα 
ερωτηματολόγια που τους δόθηκαν πριν και μετά 
την εφαρμογή του μαθησιακού διαδικτυακού 
σεναρίου, καθώς και από την παρατήρηση 
κατά τη διάρκεια της εφαρμογής ανέδειξαν 
ότι οι μαθητές δεν δυσκολεύτηκαν στη χρήση 
της πλατφόρμας του WikiQuESD, καθώς ήταν 
σε θέση να πλοηγούνται εύκολα (75% των 
συμμετεχόντων είπαν ότι ήταν εύχρηστο από 
Αρκετά μέχρι Πάρα Πολύ), να γνωρίζουν που θα 
μεταβούν σε κάθε φάση των δραστηριοτήτων 
και να βρίσκουν αυτό που θέλουν χωρίς να 
συναντάνε τεχνικά προβλήματα (90% των 
συμμετεχόντων είπαν ότι ήταν εύχρηστο από 
Αρκετά μέχρι Πάρα Πολύ). 
Το υπερμεσικό υλικό που εμπεριείχε το 
μαθησιακό διαδικτυακό σενάριο, όπως τα 
βίντεο και το φωτογραφικό υλικό, αύξησε 
το ενδιαφέρον των μαθητών και αποτέλεσε 
παράγοντα ενεργούς συμμετοχής. Επίσης, 
παρατηρήθηκε ότι οι γνώσεις τους σχετικά με 
την έλλειψη του νερού και του δικαιώματος προς 
αυτό εμπλουτίστηκαν (84% των συμμετεχόντων), 
ενώ πολλοί μαθητές που δεν γνώριζαν τι 
σημαίνει δικαίωμα φάνηκε να το κατάλαβαν 
έπειτα από την εφαρμογή. Ακόμη, αρκετοί 
μαθητές μετασχημάτησαν την άποψη τους ως 
προς την υπευθυνότητα που φέρουν οι ίδιοι για 
την έλλειψη του νερού και αναστοχάστηκαν 
πάνω στις δικές τους πρακτικές και αντιλήψεις. 
Η ανάλυση συγκεκριμένων ερωτήσεων έδειξε 
ότι το 85% των μαθητών δήλωσαν, μετά από 
την συμμετοχή τους στο διαδικτυακό σενάριο, 
ότι το νερό είναι πλέον πάρα πολύ σημαντικό 
για τη ζωή τους και το 95% των μαθητών 
εξοικειώθηκε με την έννοια της έλλειψης του 
νερού και μιας εκ των πολλών συνεπειών της, 
όπως η έλλειψη ζωής. 
Όσο αφορά την ομαδική εργασία οι μαθητές 
κατόρθωσαν να συνεργαστούν και να 
ολοκληρώσουν τις δραστηριότητες με 
δημιουργικότητα, αυξάνοντας την ενεργό 
συμμετοχή, την αλληλεπίδραση και την 
επικοινωνία μεταξύ τους. Tο 90% των μαθητών 

απάντησαν ότι πιστεύουν ότι για εκείνους η 
ομαδική εργασία αποτέλεσε έναν καλύτερο 
τρόπο μάθησης. Η δεξιότητα της κριτικής 
σκέψης και της επίλυσης προβλημάτων 
ενισχύθηκε μέσα από τις αναστοχαστικές 
ερωτήσεις που τέθηκαν στους μαθητές, 
καθώς οι ίδιοι συνειδητοποίησαν κατά πόσο 
οι δικές τους πρακτικές και αντιλήψεις είναι 
ωφέλιμες και βιώσιμες. Επιπλέον, μέσα από 
το θέμα που παρουσίαζε το μαθησιακό 
διαδικτυακό σενάριο, δόθηκε η δυνατότητα 
στους μαθητές να ασχοληθούν με ένα 
πραγματικό πρόβλημα παγκοσμίου επιπέδου. 
Ακόμη αξίζει να αναφερθεί η προτίμηση 
των μαθητών στον τρόπο διδασκαλίας και 
μάθησης μέσω της ένταξης των ΤΠΕ και της 
μεθοδολογίας WikiQuESD στη σχολική τάξη, 
καθώς και το αίσθημα της ασφάλειας και της 
αυτοπεποίθησης που δημιουργήθηκε στους 
μαθητές κατά τη διεξαγωγή του μαθήματος 
μέσα από το μαθησιακό διαδικτυακό σενάριο και 
της συνεργασίας σε ομάδες. Τέλος, σημαντική 
επίτευξη ήταν και η καλύτερη κατανόηση του 
μαθήματος από τους μαθητές χρησιμοποιώντας 
τη μεθοδολογία του WikiQuESD. Παραπάνω 
από το 63% των μαθητών αναφέρουν ότι 
θα ήθελαν να διδαχθούν και άλλα μαθήματα 
με παρόμοιο τρόπο και ότι ξεδιπλώθηκε η 
δημιουργικότητα τους σε μεγάλο βαθμό (58% 
των συμμετεχόντων).

Συμπεράσματα: Καθώς η τεχνολογία και η 
κοινωνία εξελίσσονται με γοργούς ρυθμούς στη 
σημερνή εποχή, με την εκπαίδευση να αποτελεί 
παράγοντα διαμόρφωσης μελλοντικών πολιτών 
στη σύγχρονη κοινωνία της πληροφορίας, δεν 
είναι δυνατόν να αγνοηθεί η ενσωμάτωση των 
τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας στον 



ΚΕΣΕΑ-ΤΠΕ10

X-Ray@εκπαίδευσηΤεύχος 11

πυρήνα της. Ο ρόλος του σχολείου ως στοιχείο 
μετάδοσης, ανακάλυψης και οικοδόμησης της 
γνώσης, καλείται να διδάξει στους μαθητές 
τις γνώσεις που προσφέρει η τεχνολογία και 
τα Μέσα και να μην παραμείνει στη διδασκαλία 
αναχρονιστικών μεθόδων (Βρύζας, 1990). 
Ακόμη, η εκπαίδευση, καθώς και τα εκπαιδευτικά 
ιδρύματα θα πρέπει να προετοιμάζονται για 
την αντιμετώπιση οικονομικών, πολιτισμικών, 

περιβαλλοντικών και κοινωνικών ζητημάτων 
που συνεχώς ανακύπτουν στη σύγχρονη 
ζωή, μέσω της ενσωμάτωσης των αρχών 
της βιώσιμης ανάπτυξης στα αναλυτικά τους 
προγράμματα, προωθώντας την εκπαίδευση 

για τη βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη (Makra-
kis,2010). Η εκπαίδευση για τη βιώσιμη/αειφόρο 
ανάπτυξη, παρέχει στους ανθρώπους γνώσεις 
και δεξιότητες για δια βίου μάθηση, ώστε να 
οδηγηθούν στην ανάπτυξη της κριτικής σκέψης 
και επίλυσης των προαναφερθέντων ζητημάτων 
(Hopkins & McKeown, 2002, McKeown, 2002). 
Αναλύοντας το περιεχόμενο του εξετασθέντος 
μαθησιακού διαδικτυακού σεναρίου, 
αποδεικνύονται οι θετικές και καινοτόμες 
πρακτικές της μεθοδολογίας WikiQuESD στη 
σχολική τάξη και η παιδαγωγική του συμβολή 
στο χώρο της εκπαίδευσης, καθώς προάγει 
ένα εποικοδομητικό παράδειγμα μάθησης που 
υποστηρίζει ότι η γνώση είναι μία διαδικασία 
κοινωνικής οικοδόμησης, η οποία κατακτιέται 
μέσα από τη συνεργασία, την επικοινωνία και 
τον αναστοχασμό (Makrakis,2010). Μελλοντικές 
προεκτάσεις της παρούσας μελέτης είναι η 
διεξαγωγή της έρευνας σε ένα μεγαλύτερο 
δείγμα πληθυσμού, καθώς και ο σχεδιασμός 
ενός μαθησιακού διαδικτυακού σεναρίου πιο 
εμπλουτισμένου με στοιχεία της εκπαίδευσης 
για βιώσιμη/αειφόρο ανάπτυξη, όπως είναι η 
ένταξη του καταστατικού χάρτη της Γης και η 
επαφή των μαθητών μαζί του.
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Η Χρήση της ψηφιακής εφαρμογής ενσώματης 
μάθησης “Γωνιογνώστες” στη 

διδασκαλία γωνιών στο δημοτικό σχολείο

Η παρούσα εργασία έχει σκοπό να παρουσιάσει 
τη χρήση της ψηφιακής εφαρμογής ενσώματης 
μάθησης «Γωνιογνώστες» στη διδασκαλία 
γωνιών σε μαθητές Δημοτικού Σχολείου. 
Στο πλαίσιο της ψηφιακής εφαρμογής, οι 
μαθητές χρησιμοποιούν το σώμα τους για να 
σχηματίσουν γωνίες και, μέσω της εφαρμογής, 
τους δίνεται ανάλογη ανατροφοδότηση. 
Διακόσιοι τριάντα τέσσερις μαθητές δημοτικού 
σχολείου συμμετείχαν σε μαθήματα που 
αξιοποιούσαν την τη ψηφιακή εφαρμογή 
ενσώματης μάθησης για τη διδασκαλία γωνιών. 
Οι μαθητές αυτοί συμπλήρωσαν διαγνωστικά 
εννοιολογικά δοκίμια πριν και μετά την 
αξιοποίηση της εφαρμογής. Τα αποτελέσματα 
κατέδειξαν στατιστικά σημαντική βελτίωση 
της εννοιολογικής τους κατανόησης. Τα 
αποτελέσματα αυτά μαζί με τα θετικά σχόλια 

των μαθητών από τη συμμετοχή τους στα 
μαθήματα καταδεικνύουν τη θετική συμβολή 
της τεχνολογικά υποστηριζόμενης ενσώματης 

μάθησης στη διδασκαλία των μαθηματικών.

Εισαγωγή
Η θετική συμβολή της ενσώματης μάθησης στη 
διδασκαλία και τη μάθηση διαφόρων εννοιών 
δεν αμφισβητείται από κανένα. Παρόμοια και 
η θετική επίδραση διάφορων τεχνολογικών 
εργαλείων στη μάθηση των μαθητών. Στο 
πλαίσιο αυτό, το  ευρωπαϊκό έργο IΝΤΕLed 
(INnovative Training via Embodied Learning 
and multi-sensory techniques for inclusive 
Education) [1] στηριζόμενο στη θεωρία της 
ενσώματης μάθησης και στη χρήση καινοτόμων 
πολυαισθητηριακών τεχνολογιών προτείνει 
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τη χρήση της ψηφιακής εκπαιδευτικής 
εφαρμογής «Γωνιογνώστες» στη διδασκαλία 
των γωνιών για εννοιολογική τους κατανόηση 
από τους μαθητές. οποίο τα παιδιά μπορούν 
να χρησιμοποιούν εποικοδομητικά και προς 
όφελός τους, όλα αυτά που προσφέρει το 
διαδίκτυο.

Αδιαμφισβήτητα, τα σημερινά παιδιά είναι 
-υπερβολικά- εξοικειωμένα με όλες τις 
ηλεκτρονικές συσκευές, τα μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης και τις διάφορες εφαρμογές. Αν 
μάλιστα προβούμε και σε μια σύγκριση των 
παιδιών του χτες με τα παιδιά του σήμερα, 
όσον αφορά στην τεχνολογία, ουδεμία σχέση 
έχουν οι δύο «γενιές» παιδιών. 
Σαφέστατα το πακέτο αυτό του διαδικτύου 
και των social media ήρθε και με τα θετικά 
του, αλλά και με τα αρνητικά του. Καλό θα 
ήταν αν γινόταν μία διευκρίνιση σχετικά με 
το τι εννοούμε με τον όρο «μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης». Η έννοια αυτή, αφορά το Fa-
cebook, το Viber, το Messenger το Ins-
tagram και γενικότερα, όλες αυτές τις 
εφαρμογές ή πλατφόρμες μέσω των οποίων 
τα παιδιά μπορούν να αλληλεπιδράσουν, 
να επικοινωνήσουν, αλλά και να αντλήσουν 
πληροφορίες. 

Αν επιλέξουμε συνειδητά να δούμε τα θετικά 
του πακέτου αυτού, τότε θα ανακαλύψουμε 
πολλά. Η αλήθεια είναι ότι τα μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης βοηθούν το παιδί να συνδεθεί με 
την υπόλοιπη οικογένεια ή και φίλους, που 
ενδεχομένως βρίσκονται στο εξωτερικό. 
Παράλληλα, διευκολύνουν την ανάπτυξη της 
τεχνικής εμπειρογνωμοσύνης, ειδικά αν το 
παιδί έχει στόχο να ασχοληθεί επαγγελματικά 
με το αντικείμενο αυτό. Δεν είναι άλλωστε 
τυχαίο που όλο και περισσότεροι έφηβοι 
επιλέγουν να σπουδάσουν κάτι που σχετίζεται 
άμεσα με την τεχνολογία.
Διευκολύνουν επίσης την ελευθερία της 
έκφρασής του, ειδικά αν πρόκειται για ένα 
συνεσταλμένο παιδί, το οποίο δεν «ανοίγεται» 
εύκολα, ενώ το βοηθούν εν μέρει να είναι 

αυτόνομο, όσον αφορά στην άντληση της 
γνώσης. Η εύκολη και ανώνυμη πρόσβαση 
στην πληροφορία που παρέχει το διαδίκτυο, 
βοηθά το παιδί να βρει τις απαραίτητες 
πληροφορίες, που ενδεχομένως ντρέπεται να 
ρωτήσει για να μάθει. Ωστόσο, η διευκόλυνση 
αυτή έχει δύο όψεις. Πέραν της θετικής, έχει 
και το κομμάτι του μη ελέγχου της ποιότητας 
της πηγής ή και της ίδιας της πληροφορίας.

‘Εννοια της Γωνίας
Η κατανόηση της έννοιας της γωνίας αποτελεί 
σημαντικό μέρος της γεωμετρικής γνώσης 
των μαθητών (π.χ., Clements & Burns, 2000). 
Ταυτόχρονα, υπάρχει συμφωνία  στο ότι 
η κατανόηση της έννοιας της γωνίας και η 
μέτρηση της αποτελούν θέματα τα οποία 
δυσκολεύουν τους μαθητές στη Δημοτική 
Εκπαίδευση (π.χ., Clements & Burns, 2000). Το 
ευρωπαϊκό πρόγραμμα IΝΤΕLed  υποστηρίζει 
ότι η ψηφιακή εφαρμογή «Γωνιογνώστες» 
μπορεί να συμβάλει στην αντιμέτωπιση των 
παρανοήσεων των μαθητών και στην καλύτερη 
κατανόηση τους.

Ψηφιακή Εφαρμογή «Γωνιογνώστες» 
Η ψηφιακή εφαρμογή «Γωνιογνώστες» 
αναπτύχθηκε με βάση τη θεωρία της 
ενσώματης μάθησης. Σύμφωνα με την  εν 
λόγω θεωρία, το σώμα είναι πηγή γνώσης και 
ως εκ τούτου οι μαθητές μπορούν να μάθουν 
οποιαδήποτε πληροφορία μέσω αισθητηριο-
κινητικών ερεθισμάτων (Georgiou & Ioannou, 
2019). Στο πλαίσιο χρήσης της εφαρμογής, οι 
μαθητές σχηματίζουν με το σώμα τους (είτε 
ατομικά είτε σε συνεργασία με ένα άλλο παιδί) 
γωνίες μπροστά στην κάμερα Kinect και ενώ η 
εφαρμογή δίνει ταυτόχρονη ανατροφοδότηση. 
Η ψηφιακή εφαρμογή αποτελείται από 2 
στάδια: (1) το «Ελεύθερο», όπου οι μαθητές 
σχηματίζουν γωνίες με το σώμα τους και 
(2) το «Καθοδηγούμενο» όπου οι μαθητές 
σχηματίζουν με το σώμα τους διαφορετικά 
είδη γωνίας (π.χ. οξεία, αμβλεία, ορθή, ευθεία) 
όπως ορίζει η εφαρμογή. Στο διάγραμμα 1 θα 
βρείτε σχετικές φωτογραφίες της εφαρμογής.
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Ατομική εργασία Συνεργασία δυο παιδιών

«Ελεύθερο» στάδιο «Καθοδηγούμενο» στάδιο

Διάγραμμα 1: 
Η ψηφιακή εφαρμογή «Γωνιογνώστες» 

Σκοπός Εργασίας
Σκοπός της εργασίας αυτής είναι: (α) να 
παρουσιάσει τον τρόπο που αξιοποιήθηκε 
η ψηφιακή εφαρμογή ενσώματης μάθησης 
«Γωνιογνώστες» από εκπαιδευτικούς στη 
διδασκαλία των γωνιών σε μαθητές του 
Δημοτικού Σχολείου και (β) να εξετάσει την 
επίδραση που είχε η εφαρμογή αυτή στην 
εννοιολογική κατανόηση των μαθητών.

Μεθοδολογία
Στο πλαίσιο του ευρωπαϊκού έργου IΝΤΕLed, 
διοργανώθηκε σειρά επιμορφωτικών 
σεμιναρίων. Σε αυτά συμμετείχαν οι τέσσερις 
πρώτοι συγγραφείς (εκπαιδευτικοί) της εργασίας 
αυτής, ετοιμάζοντας και υλοποιώντας σχέδια 
μαθήματος (με διάρκεια 2-3 ογδοντάλεπτα),για                                                                                                                                

                                                                                                                                                                                                                                                                               
ένταξη της εφαρμογής στην τάξη τους. Για τις 
Α΄ και Β΄ τάξεις, οι συμμετέχοντες εκπαιδευτικοί 
επικεντρώθηκαν στην έννοια της γωνίας και 
της ορθής γωνίας, ενώ στις μεγαλύτερες 
τάξεις στα διαφορετικά είδη γωνιών. Διακόσιοι 
τριάντα τέσσερις μαθητές συμμετείχαν 
συνολικά στις διδακτικές αυτές παρεμβάσεις. 
Οι μαθητές συμπλήρωσαν διαγνωστικά δοκίμια 
(διαφοροποιημένα ανά επίπεδο) πριν και μετά τη 
διδακτική παρέμβαση. Ο χρόνος συμπλήρωσης 
των διαγνωστικών δοκιμίων ήταν 40 λεπτά. Τα 
δοκίμια περιλάμβαναν ασκήσεις επεξήγησης 
της έννοιας της γωνίας, αναγνώρισης και 
σύγκρισης γωνιών, καθώς και κατασκευής 
σχημάτων με συγκεκριμένες γωνίες. Κάποιες 
από αυτές τις ασκήσεις δίνονται ενδεικτικά 
στον Πίνακα 1. Επίσης, οι μαθητές συμπλήρωσαν 
αναστοχαστικό ημερολόγιο εντυπώσεων με το 
πέρας της διδακτικής παρέμβασης.
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Πίνακας 1: Δείγμα ασκήσεων διαγνωστικού δοκιμίου
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Διδακτικές Παρεμβάσεις 
Ορθή γωνία
Είκοσι οχτώ μαθητές Α΄ και Β΄ τάξης συμμετείχαν 
σε δυο ογδοντάλεπτα μαθήματα για την έννοια 
της γωνίας και της ορθής γωνίας. Τα μαθήματα 
ξεκίνησαν με αρχικούς προβληματισμούς 
σχετικά με την έννοια της γωνίας και της 
ορθής γωνίας με χρήση παραδειγμάτων 
και αντιπαραδειγμάτων στην ολομέλεια της 
τάξης. Ακολούθησαν, δραστηριότητες σε 
διάταξη σταθμών και στο τέλος τέθηκαν νέοι 
προβληματισμοί για σύνοψη της εργασίας των 
μαθητών στην ολομέλεια της τάξης (βλέπε 
Διάγραμμα 2). Περισσότερες λεπτομέρειες 
μπορείτε να βρείτε στο σχεδιασμό του 
μαθήματος [2].

Διάγραμμα 2: Διαγραμματική απεικόνιση της 
πορείας του μαθήματος

Είδη γωνιών 
Διακόσιοι έξι μαθητές Γ΄ μέχρι Στ΄ τάξης 
συμμετείχαν σε μαθήματα για τα είδη γωνιών. 
Ο χρόνος που αφιερώθηκε σε κάθε τάξη 
κυμάνθηκε από 2-3 ογδοντάλεπτα μαθήματα, 
ανάλογα με τις αναγκες των μαθητών. Η ψηφιακή 
εφαρμογή «Γωνιογνώστες» αξιοποιήθηκε 
είτε σε διάταξη σταθμών είτε ως μέρος των 
δραστηριοτήτων εμπέδωσης στην ολομέλεια 
της τάξης. Πιο κάτω θα παρουσιαστούν δυο 
τρόποι αξιοποίησης της εφαρμογής: σε μία Γ΄ 
τάξη και σε ένα σύμπλεγμα Γ΄- Δ΄ τάξης.
Οι μαθητές της Γ΄ τάξης μελέτησαν τα είδη 
γωνιών μέσω τεσσάρων σταθμών [3], όπως 
παρουσιάζονται στον Πίνακα 2. Οι τέσσερις 
σταθμοί αξιοποιούσαν τόσο την τεχνολογία 
της ενσώματης μάθησης (ψηφιακή εφαρμογή 

«Γωνιογνώστες» και παιχνίδια Kinems), όσο και 
την ρομποτική τεχνολογία (blue bot και ozobot).

Σταθμός 1 - Μαθαίνω τις γωνίες με τις 
πολυαισθητηριακές τεχνολογίες
Στο σταθμό αυτό οι μαθητές αρχικά ερωτώνται 
πόσες γωνίες μπορούν να σχηματίσουν με το 
σώμα τους και μετά σχηματίζουν με το σώμα 
τους τα τρία είδη γωνιών είτε ατομικά είτε 
με ένα φίλο τους και ελέγχουν την ορθότητά 
τους μέσω της ψηφιακής εφαρμογής 
«Γωνιογνώστες» (αρχικά επίπεδο 1 και μετά 
επίπεδο 2 με όλες τις γωνίες). Μπορούν να 
αξιοποιήσουν το βοηθητικό L ή τις κάρτες/
στηρίγματα του πίνακα για να ανταποκριθούν 
με επιτυχία στις οδηγίες της άσκησης.   
Ακολούθως, σχηματίζουν την ώρα που δίνεται 
στο παιχνίδι ενσώματης μάθησης «Clockoo» 
και αναγνωρίζουν ποια γωνία σχηματίζουν ο 
ωροδείκτης και ο λεπτοδείκτης. Σημειώνεται ότι 
για να είναι όλοι οι μαθητές ενεργοποιημένοι, 
κρατούν όλοι ένα αναλογικό ρολόι για να 
σχηματίζουν την ώρα, ενώ ένας συμμαθητής 
τους το κάνει στην εφαρμογή. Στη συνέχεια, 
αξιοποιείται το παιχνίδι ενσώματης μάθησης 
«Shape in place», όπου η εκπαιδευτικός καλεί 
τους μαθητές να μετακινήσουν το σχήμα με μία 
ορθή γωνία, το σχήμα με αμβλείες γωνίες, το 
σχήμα με οξείες γωνίες, το σχήμα με τέσσερις 
ορθές γωνίες και το σχήμα με μία ορθή γωνία 
και δυο οξείες γωνίες.

Σταθμός 2 - Κατασκευάζω σχήματα 
αξιοποιώντας τον Βελονοπίνακα
Οι μαθητές καλούνται να σχηματίσουν σχήματα 
στο βελονοπίνακα και μετά να τα μεταφέρουν 
στο πλαίσιο με κουκίδες που δίνεται στο 
τετράδιό τους αξιοποιώντας τη ρίγα τους. 
Τα σχήματα αυτά πρέπει να (α) έχουν ορθές 
γωνίες, (β) έχουν οξείες γωνίες, (γ) έχουν 
αμβλείες γωνίες και (δ) έχουν και τα τρία είδη 
γωνιών. 

Σταθμός 3 - Βρίσκω σχήματα με το 
ρομπότ
ο Οι μαθητές καλούνται να σχεδιάσουν όσες 



ΚΕΣΕΑ-ΤΠΕ 17

X-Ray@εκπαίδευση Τεύχος 11

περισσότερες διαδρομές μπορούν ώστε 
να κινείται το ρομπότ Ozobot. Οι διαδρομές 
αυτές θα πρέπει να έχουν σχήμα (α) που να 
έχει μόνο ορθές γωνίες και (β) που να έχει 
οξείες, αμβλείες και ορθές γωνίες. Επίσης, 
θα πρέπει να χρησιμοποιήσουν τους κωδικούς 
των χρωμάτων που θέλουν (αυτοί οι κωδικοί 
ρυθμίζουν την ταχύτητα και την κίνηση του 
ρομπότ-επισυνάπτονται) ενσωματώνοντάς 
τους στις διαδρομές τους, και να περιγράψουν 
την κίνηση του ρομπότ στις διαδρομές αυτές. 
Η άσκηση αυτή έχει έντονο το στοιχείο της 
διαφοροποίησης αφού το κάθε παιδί θα 
σχηματίσει τη διαδρομή που μπορεί με βάση 
το επίπεδό του.

Πίνακας 2: Σταθμοί εργασίας

Οι μαθητές που φοιτούσαν σε σύμπλεγμα 
Γ΄-Δ΄τάξης μελέτησαν τα είδη γωνιών μέσω 
δραστηριοτήτων που αξιοποιούσαν το 
υλικό Anglegs στην ολομέλεια της τάξης, 
όπως παρουσιάζονται στον Πίνακα 3. Η 
ψηφιακή εφαρμογή ενσώματης μάθησης 
«Γωνιογνώστες» αποτελούσε δραστηριότητα 
εμπέδωσης των εννοιών που είδη μελετήθηκαν 
με το πιο πάνω υλικό.

1. Αρχικά, έγινε στην ολομέλεια της τάξης 
επαναφορά της προηγούμενης γνώσης. 
Ζητήθηκε από τα παιδιά να θυμηθούν τι έχουν 
διδαχθεί στο προηγούμενο μάθημα (πολύγωνα, 
γωνίες). Ακολούθως, παρουσιάστηκαν μπροστά 
στην ομάδα τους διάφορα πολύγωνα φτιαγμένα 
από anglegs και κλήθηκε ένα-ένα παιδί της 
ομάδας να δείξει ένα πολύγωνο και να αναφέρει 
το όνομά του. Επίσης, έδειξαν τις γωνίες με το 
δάχτυλό τους σε κάθε πολύγωνο, ώστε να γίνει 
επαναφορά της γνώσης της έννοιας «γωνία». 
Ακολούθως, έγινε επαναφορά της έννοιας της 
ορθής γωνίας μέσω του προβληματισμού αν 
όλα τα τετράπλευρα που είναι μπροστά τους 
είναι τετράγωνα. Κλήθηκαν να θυμηθούν πότε 
ένα τετράπλευρο ονομάζεται τετράγωνο και 
τοποθετήθηκε η καρτέλα της ορθής γωνίας 
στον πίνακα.

2. Στη συνέχεια, έφτιαξαν ορθές γωνίες με τα 
anglegs. Δυο παιδιά σχεδίασαν ορθή γωνία με 
τη χρήση του ρομπότ Pro-Bot (γνωρίζοντας από 
πριν την λειτουργία τους και τις εντολές).

3. Ακολούθως, ζητήθηκε από τα παιδιά να 
προσθέσουν και άλλα anglegs σε κάθε πλευρά 
της γωνίας, μεταβάλλοντας το μήκος των 
πλευρών της γωνίας, για να προβληματιστούν 
αν το μέτρο της γωνίας αλλάζει ή αν μένει 
σταθερό. Παρατήρησαν ότι το μέτρο της 
γωνίας μένει σταθερό καθώς οι πλευρές 
μεταβάλλονται.

4. Ακολούθως, τους ζητήθηκε να φτιάξουν 
μικρότερη γωνία από την ορθή με τη χρήση 
anglegs. Επισημάνθηκε από τον εκπαιδευτικό 
πως η γωνία που το μέτρο της είναι μικρότερο 
της ορθής γωνίας λέγεται οξεία γωνία (καρτέλα 
οξείας γωνίας, τοποθετείται στον πίνακα).

5. Ακολούθως, ζητήθηκε από τα παιδιά να 
ξαναφτιάξουν την ορθή γωνία και μετά να 
φτιάξουν γωνίες μεγαλύτερης της ορθής. Η 
εκπαιδευτικός ανέφερε στα παιδιά τι είναι η 
ευθεία γωνία και επισήμανε πως η γωνία που το 
μέτρο της είναι μεγαλύτερο της ορθής γωνίας 
και μικρότερο της ευθείας γωνίας, λέγεται 
αμβλεία γωνία (καρτέλες ευθείας και αμβλεία 
γωνίας στον πίνακα). 

6. Στη συνέχεια, για να γίνει εμπέδωση των 
εννοιών των γωνιών ένα-ένα παιδί κινήθηκε 
στην τάξη, δείχνοντας μια γωνία ονομάζοντάς 
την.

7. Συνεχίστηκε το μάθημα με το τραγούδι 
«Η γωνία» (https://www.youtube.com/
watch?v=oPyqc8Ky1bg). Ακολούθως, ένα – 
ένα τα παιδιά στάθηκαν απέναντι από την 
κάμερα Kinect και σχημάτισαν γωνίες με το 
σώμα τους (ελεύθερο στάδιο). Στη συνέχεια, 
δύο  δύο τα παιδιά σχημάτισαν τις γωνίες που 
τους καθόριζε η εφαρμογή «Γωνιογνώστες» 
ενώνοντας ο ένας το χέρι του με το χέρι του 
άλλου (καθοδηγούμενο στάδιο).
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8. Ακολούθως εργάστηκαν στο βιβλίο των 
Μαθηματικών.
Για τελική αξιολόγηση έπαιξαν στο kahoot 
(https://play.kahoot.it/#/k/66f0d8f9-7d94-43c7-
a764-7e3ba19562f2).

Πίνακας 3: Αξιοποίηση της εφαρμογής 
«Γωνιογνώστες» ως δραστηριότητα 
εμπέδωσης

Αποτελέσματα
Στον Πίνακα 4 παρουσιάζονται οι μέσοι όροι 
της επίδοσης των μαθητών πριν και μετά τη 
διδακτική παρέμβαση ανά τάξη. Οι μέσοι όροι 
παρουσιάζουν βελτίωση στο μεταπειραματικό 
δοκίμιο (ΜΠ) σε σχέση με το προπειραματικό 
(ΠΠ) και η διαφορά αυτή ήταν στατιστικά 
σημαντική (έλεγχος με κριτήριο t για εξαρτημένα 
δείγματα).

Για τελική αξιολόγηση έπαιξαν στο kahoot (https://play.kahoot.it/#/k/66f0d8f9-7d94-
43c7-a764-7e3ba19562f2). 
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ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ 
Στον Πίνακα 4 παρουσιάζονται οι μέσοι όροι της επίδοσης των μαθητών πριν 
και μετά τη διδακτική παρέμβαση ανά τάξη. Οι μέσοι όροι παρουσιάζουν 
βελτίωση στο μεταπειραματικό δοκίμιο (ΜΠ) σε σχέση με το προπειραματικό 
(ΠΠ) και η διαφορά αυτή ήταν στατιστικά σημαντική (έλεγχος με κριτήριο t 
για εξαρτημένα δείγματα). 

 Α΄τάξη 
(Ν=13) 

Β΄τάξη 
(Ν=15) 

Γ΄τάξη 
(Ν=40) 

Δ΄τάξη 
(Ν=66) 

Ε΄τάξη 
(Ν=51) 

Στ΄τάξη 
(Ν=49) 

ΠΠ 6,27 4,30 6,15 5,36 7,94 8,20 
ΜΠ 7,13 8,68 7,88 6,36 8,00 8,58 

Πίνακας 4: Μέσοι όροι επίδοσης στο ΠΠ και στο ΜΠ δοκίμιο 

Παράλληλα, οι εκπαιδευτικοί παρατήρησαν ότι το ενδιαφέρον όλων των 
μαθητών που συμμετείχαν στα μαθήματα με τη ψηφιακή εφαρμογή 
ενσώματης μάθησης «Γωνιογνώστες» ήταν αμείωτο από την αρχή μέχρι το 
τέλος. Ήταν ενθουσιασμένοι και ιδιαίτερα χαρούμενοι. Από τα σχόλια τους 
στο αναστοχαστικό ημερολόγιο εντυπώσεων που συμπλήρωσαν (ενδεικτικά 
σχόλια δίνονται στον Πίνακα 5), φαίνεται  ότι θεώρησαν ότι τα μαθήματα 
αυτά ήταν διαφορετικά από αυτά που κάνουν συνήθως τόσο λόγω της χρήσης 
της ψηφιακής εφαρμογής ενσώματης μάθησης όσο και για το ότι 
συνεργάστηκαν με τους συμμαθητές τους για να οικοδομήσουν τη νέα γνώση. 
Επίσης, θεωρούν ότι στα μαθήματα αυτά έμαθαν καινούρια πράγματα μέσα 
από μια πιο παιγνιώδη προσέγγιση. Γενικά, οι μαθητές απόλαυσαν τα 
συγκεκριμένα μαθήματα και δήλωσαν ότι θα ήθελαν να συμμετέχουν σε 
περισσότερα μαθήματα τέτοιας μορφής. Χαρακτηριστικά, ένας μαθητής 
έγραψε: «Ήταν το πιο ενδιαφέρον από όλα που κάναμε στο σχολείο».  
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Τα αποτελέσματα καταδεικνύουν τη θετική 
συμβολή της τεχνολογικά υποστηριζόμενης 
ενσώματης μάθησης στη διδασκαλία 
των μαθηματικών. Η ψηφιακή εφαρμογή 
«Γωνιογνώστες» φάνηκε να επηρεάζει θετικά 
τη μάθηση των μαθητών στην έννοια των 
γωνιών. Στο πλαίσιο αυτό, λαμβάνοντας υπόψη 
τα εμπειρικά αποτελέσματα της παρούσας 
ερευνητικής εργασίας προτείνεται η αξιοποίησή 
της εφαρμογής αυτής σε συνδυασμό πάντα 

με κατάλληλες δραστηριότητες εννοιολογικής 
κατανόησης όπως παρουσιάστηκαν στην 
εργασία αυτή.

1.“This work is part of the INTELed Project [INnovative 
Training via Embodied Learning and multi-sensory tech-
niques for inclusive Education] (Project 2017-1-CY01-
KA201-026733), which is co-funded by the Erasmus+ 
Programme of the European Union”. (https://www.in-
teled.org/)
2.http://photodentro.pi.ac.cy/ugc/r/8544/2079
3.https://www.youtube.com/watch?v=GyapM1kI4XE

Πίνακας 5: Ενδεικτικά σχόλια μαθητών από το ημερολόγιο εντυπώσεων
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Διαδίκτυο και social media: χρήσιμα ή 
επικίνδυνα εργαλεία στα χέρια των παιδιών;

Εισαγωγή
Είναι γεγονός ότι η τεχνολογία, το διαδίκτυο και 
τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης καταλαμβάνουν 
ένα μεγάλο ποσοστό της καθημερινότητας 
μικρών και μεγάλων. Η συνεχής χρήση τους 
από τα παιδιά, δεν θα μπορούσε να αφήσει 
ανεπηρέαστη την καθημερινότητά τους και τη 
ζωή τους σε ευρύτερο πλαίσιο. Στο παρόν 
άρθρο, παρουσιάζονται τα υπέρ και τα κατά 
της χρήσης των μέσων κοινωνικής δικτύωσης 
από τα παιδιά, αλλά και ο τρόπος με τον 
οποίο τα παιδιά μπορούν να χρησιμοποιούν 
εποικοδομητικά και προς όφελός τους, όλα 
αυτά που προσφέρει το διαδίκτυο.

Αδιαμφισβήτητα, τα σημερινά παιδιά είναι 
-υπερβολικά- εξοικειωμένα με όλες τις 
ηλεκτρονικές συσκευές, τα μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης και τις διάφορες εφαρμογές. Αν 
μάλιστα προβούμε και σε μια σύγκριση των 
παιδιών του χτες με τα παιδιά του σήμερα, 
όσον αφορά στην τεχνολογία, ουδεμία σχέση 
έχουν οι δύο «γενιές» παιδιών. 
Σαφέστατα το πακέτο αυτό του διαδικτύου 
και των social media ήρθε και με τα θετικά 
του, αλλά και με τα αρνητικά του. Καλό θα 

ήταν αν γινόταν μία διευκρίνιση σχετικά με 
το τι εννοούμε με τον όρο «μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης». Η έννοια αυτή, αφορά το Fa-
cebook, το Viber, το Messenger το Ins-
tagram και γενικότερα, όλες αυτές τις 
εφαρμογές ή πλατφόρμες μέσω των οποίων 
τα παιδιά μπορούν να αλληλεπιδράσουν, 
να επικοινωνήσουν, αλλά και να αντλήσουν 
πληροφορίες. 
Αν επιλέξουμε συνειδητά να δούμε τα θετικά 
του πακέτου αυτού, τότε θα ανακαλύψουμε 
πολλά. Η αλήθεια είναι ότι τα μέσα κοινωνικής 
δικτύωσης βοηθούν το παιδί να συνδεθεί με 
την υπόλοιπη οικογένεια ή και φίλους, που 
ενδεχομένως βρίσκονται στο εξωτερικό. 
Παράλληλα, διευκολύνουν την ανάπτυξη της 
τεχνικής εμπειρογνωμοσύνης, ειδικά αν το 
παιδί έχει στόχο να ασχοληθεί επαγγελματικά 
με το αντικείμενο αυτό. Δεν είναι άλλωστε 
τυχαίο που όλο και περισσότεροι έφηβοι 
επιλέγουν να σπουδάσουν κάτι που σχετίζεται 
άμεσα με την τεχνολογία.
Διευκολύνουν επίσης την ελευθερία της 
έκφρασής του, ειδικά αν πρόκειται για ένα 
συνεσταλμένο παιδί, το οποίο δεν «ανοίγεται» 
εύκολα, ενώ το βοηθούν εν μέρει να είναι 
αυτόνομο, όσον αφορά στην άντληση της 
γνώσης. Η εύκολη και ανώνυμη πρόσβαση 
στην πληροφορία που παρέχει το διαδίκτυο, 
βοηθά το παιδί να βρει τις απαραίτητες 
πληροφορίες, που ενδεχομένως ντρέπεται να 
ρωτήσει για να μάθει. Ωστόσο, η διευκόλυνση 
αυτή έχει δύο όψεις. Πέραν της θετικής, έχει 
και το κομμάτι του μη ελέγχου της ποιότητας 
της πηγής ή και της ίδιας της πληροφορίας. 

Δωρίτα Μαρκαντώνη
Εκπαιδευτικός - MSc in Leadership and Management in Education

Συγγραφέας 
Εισηγήτρια σε Θέματα Εκφοβισμού
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Έτσι, το παιδί μπορεί να πάρει λανθασμένες 
ή και ανακριβείς πληροφορίες γι’ αυτό που 
ψάχνει. 
Στα κατά των social media, είναι απαραίτητο 
να αναφερθούν και οι νέοι κίνδυνοι που 
ελλοχεύουν, ως απόρροια της χρήσης τους. 
Η παρενόχληση μέσω διαδικτύου, αλλά και 
ο ηλεκτρονικός εκφοβισμός (cyberbullying), 
τείνουν να γίνουν μάστιγα στη σύγχρονη 
κοινωνία. Χρειάζεται ιδιαίτερη προσοχή 
εκ μέρους των γονιών και άμεση αναφορά 
τέτοιων περιστατικών, μόλις αυτά γίνουν 
αντιληπτά, στους αρμόδιους φορείς. 
Η υπερβολική χρήση του διαδικτύου, μπορεί 
ταυτόχρονα να επηρεάσει το παιδί αρνητικά 
και να το οδηγήσει στον κοινωνικό εθισμό του 
διαδικτύου. Μπορεί ακόμη να παρουσιάσει 
επιθετική συμπεριφορά, αφηρημάδα, 
ζάλη, κακό ύπνο - λόγω της υπερέντασης, 
κόπωση και αμέλεια στα μαθήματα και στις 
υποχρεώσεις του. 
Η ικανότητα του παιδιού για ανάπτυξη ισχυρών 
διαπροσωπικών σχέσεων επηρεάζεται σε 
πάρα πολύ μεγάλο βαθμό, αφού πίσω από την 
οθόνη τα πάντα φαντάζουν ευκολότερα για το 
παιδί. Ωστόσο, στην πραγματική ζωή, η οποία 
απαιτεί τη γνώση για διαχείριση συγκρούσεων, 
τον διάλογο, την παράθεση επιχειρημάτων 
και αντεπιχειρημάτων, τα παιδιά που είναι 
εξοικειωμένα κατά κύριο λόγο με την οθόνη, 
δυσκολεύονται πολύ. 
Μια τελευταία και πολύ σημαντική παράμετρος 
η οποία χρειάζεται να ληφθεί υπόψη, είναι 

αυτή της εικόνας, η οποία διαδραματίζει 
πρωταγωνιστικό ρόλο στα social media. Μέσω 
και λόγω της τεχνολογίας, ζούμε στην εποχή 
του «φαίνεσθαι» κι όχι του «είναι». Η εικόνα 
έχει επηρεάσει πτυχές της ζωής μας, τα 
πρότυπα των παιδιών μας και τις επιλογές 
τους. Η υπερπροβολή της εικόνας, έχει 
οδηγήσει αρκετούς έφηβους στη βουλιμία, 
στην ανορεξία και σε ευρύτερο πλαίσιο στην                                                                                                                                             
                                                                                                                                                                                                                                                                                                     

επιδίωξη της τέλειας εξωτερικής εικόνας, 
παραμελώντας έτσι την ουσία. Επιζητούν κι 
επιδιώκουν την τέλεια εικόνα που βλέπουν, η 
οποία ωστόσο δεν είναι πραγματική. Τα παιδιά 
όμως συγκρίνουν τον εαυτό τους με την 
ιδανική αυτή εικόνα ή τρόπο ζωής, νιώθοντας 
μειονεκτικά. 
Το διαδίκτυο και τα social media αποτελούν 
ένα πολύ δυνατό εργαλείο στα χέρια μας. Η 
σωστή τους χρήση προϋποθέτει επιμόρφωση 
και σωστή κουλτούρα εκ μέρους όλων. Μόνο 
με αυτόν τον τρόπο χρήσης του διαδικτύου, 
θα μπορέσουμε να το μετατρέψουμε σε ένα 
δυνατό μέσο το οποίο θα διευκολύνει και θα 
προσθέσει στη ζωή μας και δεν θα αφαιρέσει.

Βιβλιογραφία

Bauman, S. (2011). Cyberbullying: What counselors 
need to know. 
Alexandria: American Counseling Association. 

Boyd, D., (2014). It’s Complicated: The Social Lives 
of Networked Teens. USA: Yale University Press.

Dupper, D.R. (2013). School bullying: New perspec-
tives on a growing problem. Oxford: Oxford Uni-
versity Press. 

Evans, J., (2015). Internet Addiction: Powerful Strat-
egies for Internet Addiction, Depression And Anxi-
ety And Stress Management. USA: Yale University 
Press. 

Sherry Turkle, (2012). Alone Together: Why We Ex-
pect More From Technology and Less from Each 
Other. New York: Basic Books



ΚΕΣΕΑ-ΤΠΕ22

X-Ray@εκπαίδευσηΤεύχος 11

@ εκπαίδευση
www.kesea-tpe.com


