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1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
  

1.1 Ορισµοί  
  
Πολυµέσα 
Τα πολυµέσα είναι η ολοκλήρωση µέσων όπως κείµενο, γραφικά κινούµενων ή µη, ήχου, 
µουσικής και video σε ένα αλληλεπιδραστικό περιβάλλον λογισµικού [Turner & Land 1994] 
  
  
Υπερκείµενο 
Το υπερκείµενο είναι ένας όρος που προτάθηκε από τον Ted Nelson, τη δεκαετία του '60, και 
αναφέρεται σε ένα περιβάλλον όπου µπορούµε να περιφερόµαστε ηλεκτρονικά ανάµεσα σε 
µεγάλες ποσότητες κειµένου, ακολουθώντας κατευθύνσεις που ταιριάζουν µε τα ενδιαφέροντά 

µας και προσπερνόντας ότι δεν µας ενδιαφέρει . Τυπικά, το υπερκείµενο είναι µια µη σειραική, 
µη γραµµική µέθοδος παρουσίασης κειµένου που έχει τα ακόλουθα χαρακτηριστικά: 

2B

  
• Κόµβους ή µπλοκ πληροφοριών. 
  
• Συνδέσεις µεταξύ των κόµβων αυτών. 
  
• Οργανωτική δοµή που περιγράφει ένα δίκτυο από ιδέες ή πληροφορίες. 
  
• ∆υναµικό έλεγχο από το χρήστη. 
  
• Πολυχρηστική σύγχρονη πρόσβαση. 
  
  
Υπερµέσα 
Τα υπερµέσα είναι η ένωση των πολυµέσων και του υπερκειµένου. Τα υπερµέσα δηλαδή 
επεκτείνουν την έννοια του υπερκειµένου για να συµπεριλάβουν και άλλα είδη µέσων, εκτός από 
κείµενο, όπως εικόνες και γραφικά, ήχο και video.  
  
  

1.2 ∆ιαφορές των υπερµέσων από τα παραδοσιακά µέσα διδασκαλίας 
  
 Η διαφορά των παραδοσιακών µέσων διδασκαλίας, όπως των βιβλίων, µε τα υπερµέσα 
είναι ότι στα πρώτα το υλικό, κείµενο και εικόνες, είναι οργανωµένο σειραικά µε το ένα θέµα να 
ακολουθεί το άλλο. Αντίθετα στα υπερµέσα, η οργάνωση και η παρουσίαση γίνεται κατά τρόπο 
παρόµοιο  µε εκείνον που σκεφτόµαστε, µε διασύνδεση και συνάφεια των θεµάτων. Ιδέες και 
θέµατα, όπως και αν αναπαριστώνται, µπορούν να συνδεθούν µε άλλες σχετικές ιδέες και 
θέµατα. Έτσι διαφορετικοί άνθρωποι που εξερευνούν το ίδιο σώµα γνώσης είναι πιθανόν να 

ακολουθήσουν διαφορετικά µονοπάτια ανάλογα µε τα ενδιαφέροντά και τους στόχους τους .  2B

Το υπερκείµενο και τα υπερµέσα χρησιµοποιούνται αυξητικά στα εκπαιδευτικά 
περιβάλλοντα, δηλαδή στις εφαρµογές πληροφορικής που αποσκοπούν να βοηθήσουν την 
εκπαιδευτική διαδικασία σε διάφορα γνωστικά πεδία. Το µεγάλο πλεονέκτηµα των υπερµέσων 
διαφηµίζεται πως είναι η ενεργός συµµετοχή των µαθητών στην διαδικασία µάθησης. Τα 
υπερµέσα από πολλούς προτείνονται σαν ένα αξιόλογο εποικοδοµητικό εργαλείο για την 
υποβοήθηση της διδασκαλίας αλλά και της µάθησης [Μικρόπουλος 2000, Jonassen 1996].  
  



1.3 Γιατί υπερµέσα;  
  
∆εν είναι η πρώτη φορά που διάφορα τεχνολογικά µέσα προτείνονται σαν εργαλεία ή και σαν 

αντικαταστάτες του καθηγητή στην εκπαιδευτική διαδικασία. Αρκεί να θυµηθούµε την πρόβλεψη 
του Thomas Edison το 1922 ότι  "ο κινηµατογράφος είναι προορισµένος να επαναστικοποιήσει το 
εκπαιδευτικό µας σύστηµα και … σε µερικά χρόνια θα παραγκωνίσει σε µεγάλο βαθµό, αν όχι 
καθολικά,  την χρήση των βιβλίων ". Το 1945, ο William Levenson, διευθυντής του ραδιοσταθµού 
των δηµόσιων σχολείων του Cleveland, ισχυρίστηκε ότι "θα έρθει ο καιρός όπου ένα φορητός 
ραδιοδέκτης θα είναι τόσο κοινός στην αίθουσα διδασκαλίας όσο ο µαυροπίνακας". Σαράντα 
χρόνια αργότερα, ο διάσηµος ψυχολόγος B.F. Skinner, αναφερόµενος στις πρώτες ηµέρες στις 
πρώτες ηµέρες των "µηχανών διδασκαλίας" του, στα τέλη της δεκαετίας του 1950 και στις αρχές 
της δεκαετίας του 1960,  έγραψε "έλεγα πως σύντοµα, µε τη βοήθεια των µηχανών διδασκαλίας 
και της προγραµµατισµένης µάθησης, οι µαθητές θα µπορούν να µαθαίνουν τα διπλάσια στον ίδιο 

χρόνο και µε την ίδια προσπάθεια όπως και στην κανονική αίθουσα διδασκαλίας"  .  6B

Λίγο ως πολύ, όλα τα παραπάνω αποδείχτηκαν φρούδες ελπίδες. Τα παραδοσιακά 
πλέον µέσα όπως το ράδιο και η τηλεόραση ελάχιστα χρησιµοποιήθηκαν µε επιτυχία στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Ο λόγος είναι ότι η χρήση τους στηρίχθηκε σχεδόν αποκλειστικά στις 
δυνατότητές τους και όχι σε µια ουσιαστική αλλαγή της ίδιας εκπαιδευτικής διαδικασίας. 
Παράλληλα, µε την ραγδαία ανάπτυξη των µηχανών πληροφορικής, µε προεξέχοντες τους 
υπολογιστές προτάθηκε και έγινε αντικείµενο µελέτης από διάφορους ερευνητές η πιθανή 
συµβολή τους στην εκπαίδευση. Από την εµφάνιση τους στις αρχές της δεκαετίας του '80, οι 
προσωπικοί υπολογιστές (PC) διαφηµίστηκαν ως η νέα τεχνολογία που θα αναζοωγονήσει την 
εκπαίδευση. Προτάθηκαν σαν εκπαιδευτικοί, εκγυµναστές και εκπαιδευόµενοι ακόµα (Α.Ι.). Τώρα, 
η τελευταία πρόταση είναι ότι κατα κάποιο τρόπο η δύναµη που προσφέρουν τα υπερµέσα και τα 
ολοκληρωµένα περιβάλλοντα τους, όπως για παράδειγµα το ∆ιαδίκτυο, θα κάνει δυνατή µια νέα 
προσέγγιση στην εκπαίδευση του εικοστού πρώτου αιώνα.  

Η εκπαιδευτική χρήση των τεχνολογικών µέσων πέρασε από διάφορες φάσεις τα τελευταία 
πενήντα χρόνια. Μπορούµε να προσδιορίσουµε τα ενδιαφέροντα της εκπαιδευτικής τεχνολογίας 

σε τρεις µεγάλες χρονικές κατηγορίες [Percival et al, 1993] : 3Β

  
  
  
  

ΧΡΟΝΟΣ

∆εκαετίες 1950 και  1960 1960 εώς 1980 ∆εκαετίες 1980 και 1990 
Έµφαση στη µαζική 

εκπαίδευση 
Έµφαση στην ατοµική 

εκπαίδευση 
Έµφαση στις διαδικασίες 

οµαδικής µάθησης 
  
  
Αυτές οι τάσεις έχουν αντικατοπτριστεί και στα τεχνολογικά µέσα που χρησιµοποιήθηκαν στην 
εκπαίδευση σε κάθε περίοδο. Οι τεχνολογικές αλλαγές, όπως είδαµε και στα παραπάνω 
παραδείγµατα, συχνά περιγράφοταν ως επαναστατικές για την εκπαίδευση. Όµως ο ρυθµός της 
πραγµατικής αλλαγής στην εκπαίδευση υστερούσε κατα πολύ των προσδοκιών και αυτό 
οφείλεται αφ'ενός σε οικονοµικούς λόγους αφ' ετέρου στον σκεπτικισµό, την αµφιβολία και συχνά 
το δισταγµό των δασκάλων να χρησιµοποιοήσουν το δυναµικό της τεχνολογίας, να δοκιµάσουν 

νέες µεθόδους ή νέα µέσα, να αξιολογήσουν τα αποτελέσµατά τους . 3B

 Η προοπτική χρήσης των υπολογιστών και ειδικότερα των υπερµέσων στην εκπαίδευση 
σαν εργαλεία συνοδεύεται από τρία κύρια επιχειρήµατα. Το πρώτο, όπως είδαµε και στην 
προηγούµενη ενότητα, είναι πως τα υπερµέσα επιτρέπουν την οργάνωση και παρουσιάση της 
διδακτικής ύλης µε ένα µοντέλο όχι γραµµικό αλλά παρόµοιο µε το µοντέλο σκέψης µας: µέσω 
της συνάφειας, της συσχέτισης και τις διασύνδεσης των θεµάτων και των ιδεών. Το δεύτερο είναι 
ότι πολλές έρευνες για την αποτελεσµατικότητα των όποιων µέσων στην µάθηση έχουν καταλήξει 
στο γενικό συµπέρασµα πως µαθαίνει κανείς περισσότερο µε την αίσθηση της όρασης, παρά 
µέσω των άλλων αισθήσεων, π.χ. ακοή [Viskovic 1996]. Άλλες έρευνες όπως του Dale (1969) 
προσπάθησαν να απεικονίσουν την πρόοδο της µάθησης από την άµεση ενεργητική συµµετοχή 



στις οπτικές αναπαραστάσεις και µέχρι την αµιγώς συµβολική έκφραση . Το σχήµα που 
ακολουθεί δείχνει µια τροποποίηση του κώνου του Dale [Dale , 1969] µε την προσθήκη νέων 

µέσων : 

3Β

3Β

  
  
                 Άµεση σηµαντική Εµπειρία 
           Σκόπιµη Εµπειρία 
          ΠΡΑΞΗ / 
    Προσοµειώσεις µε υπολογιστή 
          ΕΝΕΡΓΕΙΑ 
          Συνεργατική Εµπειρία µε Υπολογιστή     
  
    ∆ραµατοποιηµένη Εµπειρία 
  
      Παρουσιάσεις - Επιδείξεις 
  
    Εκπαιδευτικά Ταξίδια Μελέτης  
  
    Πολυµεσικές Παρουσιάσεις 
  
     Εκθέµατα    ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ 
  
           Τηλεόραση/ Video 
  
             Κινηµατογράφος 
  
             Ραδιο, εικόνες 
  
             Οπτικά Σύµβολα-∆ιαγράµµατα   ΣΥΜΒΟΛΑ -  
          ΕΠΕΞΗΓΗΣΗ 
      Λεκτικά Σύµβολα - Κείµενο 
     
  
  
Ο Dale απαντώντας στην κριτική ότι η παραπάνω ταξινόµηση της µάθησης µε βάση τις 
εµπειρίες/αισθήσεις δίνει ιδιαίτερη έµφαση στα µέσα σε σχέση µε το ίδιο το περιεχόµενο, την 
γνώση, προτείνει ότι στην πράξη µπορεί να βοηθήσει τους εκπαιδευτικούς να αναλύσουν τι 

θέλουν να πουν και να διαλέξουν το κατάλληλο µέσο . 3B

 Το τρίτο επιχείρηµα είναι ότι οι υπολογιστές και τα υπερµέσα διαθέτουν την µεγαλύτερη 
πληρότητα, σε σχέση µε όλα τα προηγούµενα τεχνολογικά µέσα, σε συστήµατα συµβόλων 
(κείµενο, γραφικά, ήχος, video κτλ), τεχνολογίες και δυνατότητες επεξεργασίας που απαιτούνται 
στην µαθησιακή διαδικασία για την δηµιουργία πολλαπλών αναπαραστάσεων εννοιών, 
φαινοµένων και καταστάσεων [Μικρόπουλος 2000]. Ιδιαίτερα οι επεξεργαστικές δυνατότητες και 
το πλήθος των συστηµάτων συµβόλων που ενσωµατώνουν µπορούν να βοηθήσουν σηµαντικά 
τους εκπαιδευόµενους να αναπτύξουν νοητικές λειτουργίες, συµπληρώνοντας τις γνώσεις, τις 

εµπειρίες και τις δεξιότητές τους [Μικρόπουλος 2000] . 5Β

 Όσον αφορά τα υπερµέσα, υπάρχουν δύο γενικότερες προσεγγίσεις. Σύµφωνα µε την 
πρώτη ο µαθητής µαθαίνει από τα υπερµέσα. Είναι δηλαδή ο θεατής, ο ακροατής που δεν έχει 
ρόλο στις θεµελιώδεις αποφάσεις για το περιεχόµενο της γνώσης, αλλά απλώς αλληλεπιδρά µε 
το περιβάλλον σύµφωνα µε προκαθορισµένα σενάρια των σχεδιαστών του. Οπως θα δούµε 
όµως στο επόµενο κεφάλαιο, τα υπερµέσα που δεν επιτρέπουν την αυτόβουλη δράση του 
µαθητή και του παρουσιάζουν απλώς δεδοµένα και πληροφορίες έστω και µε πολύ γοητευτικό, 
οπτικό και ευκολότερο να αποµνηµονευτεί, τρόπο δεν δίνουν την δυνατότητα στο µαθητή να 
ανακαλύψει ο ίδιος τη γνώση, να προσπαθήσει να τη δοµήσει, να την κάνει κτήµα του. Χάνεται 



έτσι η δυνατότητα που έχουν τα υπερµέσα για εποικοδοµητική µάθηση. Ο αρχάριος µαθητής 
µπορεί να βοηθηθεί, λόγω του φιλικού περιβάλλοντος αλλά σε καµια περίπτωση δεν θα µάθει να 
σκέφτεται καλύτερα. Η δεύτερη προσέγγιση είναι οτι ο µαθητής µπορεί να µάθει µαζί µε τα 
υπερµέσα. Πρόκειται για γνωστικά εργαλεία και ανοικτά εποικοδοµητικά περιβάλλοντα (open-
ended learning environments). Είναι µια προσέγγιση που φεύγει από τις αρχές του 
συµπεριφορισµού και της ελεγχόµενης µάθησης και βασίζεται στην βασική ιδέα ότι η γνώση 
ανακαλύπτεται και οικοδοµείται από τον ίδιο τον µαθητή και δεν παρέχεται µόνο από τον 
δάσκαλο. Αυτή η δεύτερη προσέγγιση φαίνεται ότι είναι πλέον η τελευταία µεγάλη πρόταση για 
την ουσιαστική βελτίωση της εκπαίδευσης. Σε αυτήν και τα χαρακτηριστικά της, τα 
πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα θα επικεντρωθούµε κυρίως στο δεύτερο κεφάλαιο. 
  
  

1.4 Μερικά από τα εργαλεία που χρησιµοποιούνται στην ανάπτυξη  
Υπερµεσικών Εφαρµογών  1N

  
Παραγωγή Εφαρµογών 
Πολυµέσων 

Συγγραφή Εµπορικών 
Εφαρµογών Υπερµέσων 

Συγγραφή Σχολικών 
Εφαρµογών Υπερµέσων 

Macromedia Director HyperCard HyperStudio 
Authorware SuperCard MicroWorld 
Aldus Pursuasion Toolbook Digital Chisel 
MS PowerPoint Linkway Live MediaText 
Astound   HyperAuthor 
Multimedia Scrapbook   SuperLink 

  

1.5 Τεχνοκρατική  ∆οµή των Υπερµεσικών Προιόντων  1N

  
Τρεις είναι οι κυριότεροι τρόποι οργάνωσης µιας υπερµεσικής εφαρµογής, ανάλογα µε το 

επίπεδο πολυπλοκότητας της: 
  
• Γραµµικός, όπου µια περιληπτική οθόνη ακολουθείται από µια γραµµική αλληλουχία οθονών.  

Το µειονέκτηµά της είναι ότι δεν αξιοποιεί επαρκώς τις δυνατότητες των υπερµέσων και δεν 
δίνει δυνατότητα παρέµβασης στο µαθητή. Υποτίθεται όµως ότι βοηθά στην κατανόηση του. 
  
  

Α   
  
  
  

• ΄Αστρο, όπου η περίληψη οδηγεί σε δύο ή περισσότερα υπο-θέµατα που είναι καθένα µια 
γραµµική ακολουθία. Επιτρέπεται και η επιστροφή στο κεντρικό σηµείο - Αφετηρία. Ο 
µαθητής έχει επιλογές ως προς την διεύθυνση που θα ακολουθήσει, απαιτείται όµως να 
γνωρίζει τα δεδοµένα ώστε να επιλέγει ανάλογα µε τα ενδιαφέροντα και τις ανάγκες του.  

  
  

Α   
  
  
  
• ∆έντρο, παρόµοιο µε το άστρο µόνο που τα κύρια κλαδιά από την πρώτη οθόνη - ρίζα 

υποδιαιρούνται περισσότερο. Ο µαθητής διαλέγει τη διαδροµή ακολουθώντας κάποιο 
σενάριο της εφαρµογής ανάλογα µε τα ενδιαφέροντα και τις ανάγκες του. Συνήθως η επιλογή 



άλλου κλάδου συνεπάγεται την επιστροφή στην πρώτη οθόνη - ρίζα. Όταν δίνεται οι 
δυνατότητα µεταπήδησης από κλάδο σε κλάδο χωρίς επιστροφή στη ρίζα (πορτοκαλί βέλη 
), συνήθως προκαλεί αποπροσανατολισµό στους νέους χρήστες [Μικρόπουλος 2000]. Η 
δοµή αυτή επιτρέπει τη σύγκριση και τον συνδυασµό της γνώσης, την ανάλυση και τη 
σύνθεση. 

  
  

Ρ  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 Υπάρχουν ακόµη δύο δοµές παρουσίασης της γνώσης στα υπερµέσα. Η ∆ικτυακή δοµή 
και η Λεωφόρος. Στην πρώτη δεν υπάρχει πλέον καµία ιεραρχία, δηλαδή όλοι οι κοµβοι είναι ίσης 
αξίας και επιπλέον έχουν αφαιρεθεί κάθε είδους περιορισµοί στην µετακίνηση από κόµβο σε 
κόµβο. Η δοµή αυτή εµπεριέχει το στοιχείο της ανακάλυψης και της αυτενέργειας του µαθητή, 
συνεισφέρει την ευρύτερη κατανόηση του γνωστικού αντικειµένου, αλλά λόγω της 
πολυπλοκότητας της προτείνεται µόνο για χρήστες που έχουν ευχέρεια µε τα υπερµέσα και είναι 
εξοικοιωµένοι µε το υπο παρουσίαση αντικείµενο [Μικρόπουλος 2000]. Η δοµή της Λεωφόρου 
είναι εκείνη στην οποία συνδυάζονται όλα τα προηγούµενα. Υπάρχει µια κεντρική αρτηρία -
Λεωφόρος- που συνδέει τα επι µέρους τµήµατα τα οποία µπορεί να είναι οποιασδήποτε από τις 
προηγούµενες δοµές. Η  Λεωφόρος σχετίζεται µε την αξιολόγηση των ιδεών, των λύσεων και των 
µεθόδων [Μικρόπουλος 2000].  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 
 
 
 
 
 
 
  



  

2. Οι µαθητές σαν ακροατήριο ή σαν συγγραφείς; 
  

2.1 Το επίπεδο του ελέγχου από τον µαθητή στα υπερµεσικά εκπαιδευτικά 
εργαλεία 
  
 Ο έλεγχος από τον µαθητή (Learner Control) είναι η δυνατότητα που του δίνεται σε 
κάποιο βαθµο να ελέγχει και να παρεµβαίνει  σε κάποιο συγκεκριµένο µάθηµα [Milheim, 1989]. Ο 
µαθητής µπορεί να ελέγχει το ρυθµό, την ακολουθία, το περιεχόµενο ή και την ποσότητα της 
εξάσκησης και το βαθµό δυσκολίας του µαθήµατος. Ο έλεγχος από το µαθητή µεταφέρει το 
κέντρο βάρους από τον δηµιουργό της εφαρµογής στο µαθητή. Αντί να είναι το αντικείµενο µιας 
διδασκαλίας µε υπολογιστή (Computer Based Instruction), ο µαθητής τοποθετείται στο κέντρο της 
σηµασίας και του ελέγχου. Ένα πολύ σηµαντικό αποτέλεσµα από τον έλεγχο από το µαθητή 
µπορεί να είναι ότι έτσι αποκτά προσωπική ευθύνη στην επιτυχία και την αποτυχία, όση φυσικά 
είναι απαραίτητη.  Τρία είναι τα επίπεδα στα οποία µπορούµε γενικά να κατατάξουµε τις 
υπερµεσικές εκπαιδευτικές εφαρµογές ανάλογα µε το επίπεδο ελέγχου από το µαθητή που 
επιτρέπουν: 
  
 1ο Επίπεδο:  Υπερµέσα "Μόνο Ανάγνωσης" 
Σε αυτό το επίπεδο οι µαθητές έχουν ελάχιστο εώς καθόλου έλεγχο στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Είναι παρόµοιο µε την ανάγνωση ενός βιβλίου. Εξερευνούν και αλληλεπιδρούν µε 
υπερµεσικά περιβάλλοντα που δηµιούργησε κάποιος άλλος είτε ο δάσκαλος τους είτε 
κάποιος ειδικός επαγγελµατίας. Παραδείγµατα τέτοιων υπερµεσικών εφαρµογών είναι 
εγκυκλοπαίδειες όπως η Encarta και η Britannica, ηλεκτρονικά βιβλία όπως το "Just Gradma 
and Me",  αλληλεπιδραστικά παιχνίδια πλοκής όπως το Myst, και οι πληροφορίες στον 
∆ιαδικτυακό Ιστό. Αυτό το επίπεδο όµως παρεµποδίζει στην ουσία την απόκτηση γνώσης, 
την δηµιουργία κριτικής σκέψης και την ανάπτυξη της δυνατότητας διασύνδεσης των 
πληροφοριών που µαθαίνονται, γιατί ο µαθητής περιορίζεται από το περιεχόµενο και τις 

σχεδιαστικές επιλογές των συγγραφέων του 
λογισµικού. Είναι όµως κατάλληλο για αρχάριους 
χρήστες που δεν ξέρουν από που να ξεκινήσουν να 
µαθαίνουν. Ένα παράδειγµα: στο σκίτσο φαίνεται ο 
δάσκαλος  που είναι ο οδηγός να ξεναγεί τον µαθητή 
που κάθεται στο πίσω µέρος στην εξερεύνηση αυτών 
που είναι διαθέσιµα να µάθει.  

  
  

 2ο Επίπεδο: Υπερµέσα Με Συµµετοχη 
Η έρευνα έχει δείξει ότι σε αυτό το επίπεδο για να είναι η εκπαίδευση αποτελεσµατική πρέπει 
ο µαθητής να εµπλακεί ενεργά στην διαδικασία, καθώς και ότι η ίδια η διαδικασία πρέπει να 
είναι ουσιώδης και σχετική µε τις τρέχουσες ανάγκες του µαθητή [Knowles, 1970]. Το 
διάβασµα και η συγγραφή µε υπερµέσα ενδυναµώνει τους µαθητές και τους δείχνει ότι είναι 
δυνατό να ασχοληθούν µε κάθε θέµα. Εδώ τα υπερµέσα δεν είναι πια σαν ένα βιβλίο. Είναι 
περισσότερο σαν µια βιβλιοθήκη. Ο µαθητές πρέπει να µπορούν να συµµετέχουν στις 

ρυθµίσεις τους, να συζητούν σε οµάδες εργασίες και 
να ανταλλάσουν πληροφορίες. Να εργάζονται απο 
κοινού γράφοντας το δικό τους υλικό και 
σχολιάζοντας των άλλων. Παράδειγµα: στο σκίτσο 
φαίνεται ο µαθητής, κάτω από την εποπτεία του 
δάσκαλου να αναλαµβάνει τον έλεγχο της µάθησης 
ως κάποιο βαθµό. 

  
  



 3ο Επίπεδο: Εξερευνητικά Υπερµέσα 
Σε αυτό το επίπεδο, τα υπερµέσα επιτρέπουν στον µαθητή να εξερευνά και να κατασκευάζει 
την δικιά του διαδικασία µάθησης. Οι µαθητές έχουν πρόσβαση σε πολύ µεγαλύτερο πλήθος 
πληροφοριών, όπως άλλες βιβλιοθήκες, και γνωρίζουν πως να τις αποκτήσουν ή 
συνεργάζονται µε µαθητές άλλων σχολικών µονάδων κάνοντας την διαδικασία της µάθησης 
πιο ουσιώδη και σηµαντική. Για παράδειγµα, η τηλεδιάσκεψη (NetMeeting), δίνει την 
απαραίτητη συνεργασία που χρειάζονται για να εργαστούν σαν οµάδα.  Αυτή η εκπαιδευτική 
µέθοδος υποτίθεται πως σπάει τα φράγµατα του χρόνου και του χώρου, επιτρέποντας στους 
µαθητές µέγιστη ευκαµψία. Οι µαθητές αποκτούν τα µέσα για να µαθαίνουν προσωπικά και 

στην δικιά τους ταχύτητα. Μπορούν έτσι να 
επαναλάβουν δύσκολα σηµεία ή να παραλείψουν 
εκείνα που ήδη κατέχουν καλά. Παράδειγµα: στο 
σκίτσο φαίνεται ο µαθητής-οδηγός που έχει πλέον 
αναλάβει ο ίδιος την διαδικασία µάθησης. Όµως αυτό 
το επίπεδο είναι προσοδοφόρο µόνο για τους µαθητές 
εκείνους που ήδη κατέχουν κάπως το γνωστικό 

αντικείµενο ή που θέτουν ίσως µεγάλους στόχους. Έχουν την ευκαιρία να εξερευνούν, να 
συλλέγουν και να ενοποιούν τα αποτελέσµατα των εκπαιδευτικών τους εµπειριών. 

  
  

2.2 Πρώτο επίπεδο ελέγχου 
  

Σύµφωνα µε έρευνες [Jonassen 
1Β

, Brown,1992; Carver et al, 1992; Turner & Dipinto, 1992, 

1993, 1995 ], οι µαθητές πιθανότατα µαθαίνουν περισσότερα δηµιουργώντας υπερµεσικές 
παρουσιάσεις οι ίδιοι, παρά προσπαθώντας να απορροφήσουν υλικό και πληροφορίες από 
έτοιµες υπερµεσικές εφαρµογές. Τα  τελευταία παρουσιάζουν συγκεκριµένη ύλη στους µαθητές. 
Ο µαθητής αν και αλληλεπιδρά µε το λογισµικό ελέγχοντας το χρόνο, τη διάρκεια  της γνώσης 
που θα του παρουσιαστεί και την διαδροµή, δεν µπορεί από µόνος του να  δηµιουργήσει, να 
ανακαλύψει τη γνώση, άρα δεν ελέγχει καθόλου την εκπαιδευτική διαδικασία. Τα προβλήµατα 
που εµφανίζονται µε την  µάθηση από τέτοιες εφαρµογές, στις οποίες ο µαθητής δεν µπορεί να 
παρέµβει αποφασιστικά στην διαδικασία µάθησης είναι: 
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• Προβλήµατα προσανατολισµού, δηλαδή ο µαθητής χάνεται στο περιβάλλον της εφαρµογής. 

Ειδικά το υπερκείµενο µε τους κόµβους και τις πολλαπλές συνδέσεις µπορεί να επιδράσει 
αρνητικά στην ψυχολογία του µαθητή αλλά και να του προκαλέσει γνωστικό φόρτο [Zhu 
1999]. 

  
• Το περιεχόµενο και οι σχεδιαστικοί προσανατολισµοί του λογισµικού όταν τίθενται από τους 

κατασκευαστές του και είναι αµετάβλητα µπορεί να µην εξυπηρετούν το µαθητή.  
  
• Έλλειψη κατεύθυνσης, ο µαθητής δεν ξέρει από που να ξεκινήσει να µαθαίνει.  
  
• Η συχνή απουσία ενός "ιστορικού", ενός χάρτη πλοήγησης που να δείχνει τις έννοιες που 

έχουν παρουσιαστεί, δεν επιτρέπει στο µαθητή να τις συνδέσει ώστε να έχει µια 
ολοκληρωµένη εικόνα για το γνώστικό αντικείµενο που αναζητά [Μικρόπουλος 2000]. 

  
• Ο µαθητής δεν µπορεί να συµπληρώσει πληροφορίες στις δοµές γνώσης των εφαρµογών 

αυτών. 
  
• Πλεονασµός πολυµέσων, εικόνας, ήχου, video, που συνήθως δεν συνδέονται άµεσα µε το 

παρουσιαζόµενο θέµα ή απλώς αποσπούν την προσοχή. 
  



Επιπλέον, ένα πολύ σηµαντικό θέµα που έχει ανακύψει µε τις υπάρχουσες εφαρµογές 
"εκπαιδευτικού" λογισµικού υπερµέσων είναι ότι έχουν παρατηρηθεί δύο προσεγγίσεις ανάλογα 
µε το υπόβαθρο των σχεδιαστών και κατασκευαστών τους: η πρώτη αποτελείται από 
υπερµεσικές εφαρµογές που έχουν δηµιουργηθεί από ειδικούς της πληροφορικής, οι οποίες είναι 
µεν άψογες τεχνικά και φιλικές προς το χρήστη όσον αφορά την αλληλεπίδραση, αλλά 
στερούνται διδακτικών στόχων και παιδαγωγικής οπτικής [Μικρόπουλος 2000]. Η εξήγηση είναι 
ότι συνήθως οι προερχόµενοι από το χώρο της πληροφορικής δεν έχουν ασχοληθεί µε 
παιδαγωγικά και ψυχολογικά θέµατα, και συνεπώς σχεδιάζουν και αξιολογούν το τελικό "προιόν" 
µε όρους καθαρά τεχνοκρατικούς.  

Η δεύτερη προσέγγιση αφορά την οµάδα των εφαρµογών µε υπερµέσα που σχεδιάστηκαν 
και υλοποιήθηκαν από παιδαγωγούς, ειδικούς των ανθρωπιστικών και κοινωνικών σπουδών. 
Αυτά τα πακέτα εµφανίζουν τελείως αντίθετη εικόνα. Ενώ σχεδιάζονται βάση παιδαγωγικών 
στόχων και θεωριών, απέχουν πολύ από το να θεωρηθούν άρτιες τεχνικά [Μικρόπουλος 2000]. Η 
λύση στο πρόβληµα αυτό φαίνεται πως είναι η δηµιουργία διεπιστηµονικών οµάδων από 
τεχνοκράτες -ειδικούς στην πληροφορική- και παιδαγωγούς, µε την προυπόθεση να υπάρχουν 
υπεύθυνοι σε θέµατα αλληλεπίδρασης µεταξύ ανθρώπων διαφορετικών ειδικοτήτων 
[Μικρόπουλος 2000]. Οι  υπεύθυνοι αυτοί είναι απαραίτητοι λόγω της δυσκολίας επικοινωνίας 
ανθρώπων από διαφορετικούς επιστηµονικούς κλάδους. 

  

2.3 ∆ευτερο και Τρίτο Επίπεδο Ελέγχου 
  

Πέρα από τα όσα αναφέρθηκαν στην προηγούµενη παράγραφο, ικανός αριθµός 
ερευνητικών εργασιών δείχνει, επίσης, ότι και οι δάσκαλοι συµφωνούν πως καλύτερα µαθαίνει 
κανείς κάποιο γνωστικό αντικείµενο δηµιουργώντας µια υπερµεσική εφαρµογή παρά 
χρησιµοποιώντας ένα έτοιµο προιόν [Milton & Spradley, 1996; Monahan & Susong, 1996; 
Scholten & Whitmer, 1996; Skillen, 1995 ] Η αρχική πρόταση των υπερµέσων ως απλώς νέων 
εποπτικών µέσων για την ενίσχυση της εκπαίδευσης έχει αρχίσει ήδη να εγκαταλείπεται ή 
τουλάχιστον να περιορίζεται η εκπαιδευτική τους σηµασία. Οι υπερµεσικές εφαρµογές 
ανάγνωσης µόνο, όπως είναι οι υπερµεσικές εγκυκλοπαίδειες, δεν νοούνται να λέγονται καν 
εκπαιδευτικές. Παράλληλα,  προβάλεται πλέον έντονα και υποστηρίζεται από διάφορες 
ερευνητικές εργασίες η ανάπτυξη παρουσιάσεων µε υπερµέσα και γενικότερα υπερµεσικών 
εφαρµογών από τους ίδιους τους µαθητές. Οι µαθητές δηλαδή αντιµετωπίζονται σαν δυνητικοί 
συγγραφείς.  

Φιλοσοφικά, αυτός ο τρόπος µάθησης µέσω υπερµέσων έχει τις ρίζες του στην 
κονστρουκτιβιστική - εποικοδοµητική άποψη για την µάθηση. Σύµφωνα µε αυτήν, η ελευθερία 
βούλησης και η ιδιοµορφία παίζουν πολύ σηµαντικό ρόλο. Ο άνθρωπος δεν είναι δέκτης µιας 
δεδοµένης πραγµατικότητας και ενός προκαθορισµένου τρόπου ερµηνείας της, όπως γίνεται π.χ. 
στις "κλειστές" εφαρµογές, όπως είναι οι εγκυκλοπαίδειες. Κατασκευάζει την πραγµατικότητα του 
ή τουλάχιστον να την ερµηνεύει αυτόβουλα βασιζόµενος στο δικό του είναι, σε σχέση πάντα µε το 
κοινωνικό γίγνεσθαι.   

Σαν συγγραφείς υπερµεσικών εφαρµογών, οι µαθητές προτρέπονται να κατασκευάσουν 
την δικιά τους κατανόηση της γνώσης αλλά και να επικοινωνήσουν µεταξύ τους. Χρησιµοποιούν 
τα υπερµέσα σαν γνωστικά εργαλεία και όχι σαν δασκάλους ή αποθήκες πληροφοριών. Οι 
µαθητές δεν είναι πλέον απλώς ακροατήριο. Γίνονται "αρχάριοι επιστηµολόγοι"  - νέοι φυσικοί, 
νέοι µαθηµατικοί - και όχι απλώς καταναλωτές της ανάλυσης της γνώσης που προέρχεται από 
άλλους [Papert, 1990]. Η µάθηση προέρχεται από την δόµηση, την εµπειρία και τη συνεργασία, 
καθώς οι µαθητές πετυχαίνουν κάτι ουσιώδες όπως είναι µια πολυµεσική παρουσίαση. Η ιδέα 
δηλαδή είναι να κινηθούµε προς το πάνω µέρος του κώνου του Dale του πρώτου κεφαλαίου, 
προς την ενέργεια και την πράξη. Ο ρόλος του δασκάλου εδώ είναι να υποβοηθά τους µαθητές 
να καταλάβουν πως να διεξάγουν την έρευνα, πως να συλλέξουν τις απαραίτητες και σχετικές 
πληροφορίες και πως να επικοινωνούν αποτελεσµατικά µεταξύ τους. 
  
 
 



 
  

2.4  Ικανότητες που αποκτούνται µε την κατασκευή Υπερµέσων  1N

  
Ο µαθητής που ασχολείται ο ίδιος µε την δηµιουργία µιας υπερµεσικής εφαρµογής ή/και την 
παρουσίαση κάποιου γνωστικού αντικειµένου µέσω υπερµέσων έχει την δυνατότητα να 
καλλιεργήσει τις ακόλουθες νοητικές ικανότητες: 
  
  

Ικανότητες 
∆ιαχείρισης 

µιας εργασίας 

Ερευνητικές 
Ικανότητες 

Οργανωτικές 
και εκφραστικές 

ικανότητες 

Ικανότητες 
παρουσίασης 

Ικανότητες 
σκέψης 

∆ηµιουργία 
χρονοδιαγράµµατων 

Καθορισµός 
του 

προβλήµατος 

Τµηµατοποίηση 
σε κόµβους των 
πληροφοριών 

Υλοποίηση νέων 
ιδεών σε 
πολυµέσα 

Αξιολόγηση της 
διαδικασίας που 
ακολουθήθηκε 

Καταµερισµός των 
πόρων 

Οργάνωση 
της έρευνας 

Σύνδεση και 
αλληλουχία των 

κόµβων 

∆ιατήρηση του 
ενδιαφέροντος 
του κοινού της 
παρουσίασης 

Επαναξέταση 
σύµφωνα µε 
ανάδραση 

Ανάθεση ρόλων 
στην οµάδα 

Αναζήτηση 
πληροφοριών

Αποφάσεις για 
τον τρόπο 

αναπαράστασης 
της γνώσης 

    

  Ανάλυση και 
ερµηνεία της 
πληροφορίας 

      

  Ανάπτυξη 
νέας 

πληροφορίας 

      

  
  
  

2.5  Ο ρόλος του δασκάλου  1N

  
Η εκπαιδευτική µέθοδος που ακολουθεί ο εκπαιδευτικός, βοηθώντας τους µαθητές να 

αναπτύξουν εργασίες µε υπερµέσα, πρέπει να είναι λιγότερο άµεση. Ο ρόλος του είναι να βοηθά 
τους µαθητές του στις ακόλουθες διαδικασίες: 
  
 Σχεδιασµός: στόχοι, περιεχόµενο, σχεδίαση διεπιφάνειας, συνεργασία. 

  
 Μετατροπή της πληροφορίας σε γνώση: αναζήτηση, επιλογή, διερµηνεία, κατανοµή σε 
κόµβους γνώσης, αποφάσεις για το υλικό, δηµιουργία δεσµών µεταξύ των κόµβων. 

  
 Αξιολόγηση της βάσης γνώσης: αποτίµηση της κάλυψης των πληροφοριών, δοκιµές, 
πρόκληση ανάδρασης. 

  
 Αναθεώρηση της γνώσης ανάλογα µε την ανάδραση: διόρθωση των λαθών του 
περιεχοµένου, επανοργάνωση και επανακατασκευή του ώστε να είναι περισσότερο 
προσβάσιµο και ουσιώδες. 

  



Επιπλέον, ο καθηγητής πρέπει να είναι γνώστης του λογισµικού για να βοηθήσει τους 
µαθητές να εξερευνήσουν και να πειραµατιστούν περαπέρα από τα βασικά του χαρακτηριστικά.  
Οι δάσκαλοι που υλοποιούν υπερµεσικά προγράµµατα στις τάξεις τους θα νιώσουν ότι άξιζε ο 

επιπλέον κόπος αν υπάρξει θετικος αντίκτυπος στην εκπαίδευση των µαθητών . Όµως 
ταυτόχρονα προστίθεται και άλλος ένα βαθµός πολυπλοκότητας στα καθήκοντα των δασκάλων. 
Γι' αυτό χρειάζονται  υποστήριξη για την απόκτηση νέων γνώσεων και ικανοτήτων αλλά και τελικά 
να αναλάβουν το ρίσκο να δοκιµάσουν νέες εκπαιδευτικές στρατηγικές. Είναι τότε κρίσιµης 
σηµασίας στην επιτυχία του δασκάλου η φιλοσοφία του σχολείου που πρέπει να επιτρέπει τον 
πειραµατισµό. Συχνά ο δάσκαλος είναι συµµαθητής µε τους µαθητές στην εξερεύνηση των 
υπερµέσων και εκεί χρειάζεται η παρουσία και η υποστήριξη του ειδικού που θα συνεργαστεί µαζί 
του για να αναπτύξει νέες µεθόδους σκέψης τόσο για τους µαθητές όσο και την διαδικασία της 
µάθησης µε υπερµέσα [Handler 1992, Handler & Cederland 1994]. 
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2.6 Τα Υπερµέσα σαν µέσο επικοινωνίας  2B

  
Τα Υπερµέσα είναι ένα µέσο για να επικοινωνεί κανείς, να εφαρµόζει και να προβάλει τις 

ιδέες του. Άλλα µέσα που επιτρέπουν τέτοιου είδους επικοινωνία είναι οι κειµενογράφοι, το 
λογισµικό παρουσιάσεων και επιτραπέζιων εκδόσεων (DTP). Όµως αυτά προορίζονται για τη 
δηµιουργία στατικών εγγράφων που θα τυπωθούν και θα εκδοθούν σε χαρτί, ενώ τα Υπερµέσα 
παράγουν έγγραφα δυναµικά που ενσωµατώνουν εκτός από κείµενο και γραφικά και ήχο και 

video και προορίζονται αποκλειστικά για την οθόνη κάποιου υπολογιστή .  Επιπλέον τα 
υπερµεσικά έγγραφα επιτρέπουν την αλληλεπίδραση  µε τον χρήστη, δίνοντας του την 
δυνατότητα να κάνει επιλογές ή / και να εισάγει κάτι νέο στις εγκατεστηµένες πληροφορίες.  
Τέλος, τα στατικά έγγραφα των παραπάνω παραδοσιακών λογισµικών είναι γραµµικά, ενώ τα 
υπερµέσα παράγουν έγγραφα που εµπεριέχουν δεσµούς προς σχετικά έγγραφα ή άλλα έγγραφα 
που επεξηγούν µια έννοια. Ετσι τα υπερµεσικά προιόντα είναι πιο πολύπλοκα στη δοµή και 
επιτρέπουν στους µαθητές να έχουν περισσότερες επιλογές. 

2B

 Όπως είδαµε ήδη η ανάπτυξη υπερµεσικών εφαρµογών από τους µαθητές καλλιεργεί 
ικανότητες σχετικές µε το αντικείµενο, τη σχεδίαση µιας παρουσίασης και την επικοινωνία µεταξύ 
τους. Υποστηρίζεται όµως ότι υποβοηθά και την καλλιέργεια ικανοτήτων για τη λύση 
προβληµάτων. Πράγµατι, κατά τη διάρκεια της κατασκευής µιας υπερµεσικής εφαργογής οι 
µαθητές πρέπει να λυσουν προβλήµατα και να απαντήσουν σε ερωτήσεις όπως: "Ποιό είναι το 
επίκεντρο της εφαρµογής;",  "Ποιό είναι το δυνητικό µου ακροατήριο;",  "Τι πηγές χρειάζοµαι;" 
"Που θα τις βρώ;",  "Πως θα τις ενσωµατώσω στην εφαρµογή;",  "Πώς θα πρέπει να οργανωθεί η 

εφαρµογή ώστε να είναι κατανοητό το θέµα;", "Πώς θα το παρουσιάσω;" . 2Β

 Ο µαθητής-συγγραφέας πρέπει να µάθει να γράφει µε ένα νέο τρόπο. Επειδή τα 
υπερµέσα είναι µη γραµµικά,  οι µαθητές ενθαρύνονται να γράφουν σε κόµβους, σε κοµµάτια 
πληροφορίας και να σκέφτονται κατόπιν πως θα συνδέσουν αυτά.  Έτσι, για κάποιους µαθητές 
είνα πιο εύκολο να γράφουν έτσι παρά µε έναν απλό κειµενογράφο [Turner & Dipinto, 1992] 
 Με την συγγραφή υπερµεσικών εφαρµογών ζητείται τελικά και από τους µαθητές και από 
τους δασκάλους να αποκτήσουν νέες ικανότητες στην "οπτική γραφή και ανάγνωση" για να 
βελτιώσουν τη δυνατότητά τους να επικοινωνούν µε αυτό το µέσο.  
  
  

2.7 Τα πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα της µάθησης µέσω ενεργητικής 
ενασχόλησης µε υπερµέσα  1N

  
Τα πλεονεκτήµατα των υπερµέσων όταν χρησιµοποιούνται ενεργητικά από τους µαθητές είτε 

ως εργαλεία παρουσίασης είτε για την ανάπτυξη κάποιας εφαρµογής συνοψίζονται στα εξής: 



  
 Ο µαθητής εµπλέκεται νοητικά περισσότερο "κατασκευάζοντας" τη γνώση παρά απλώς 

µελετώντας. 
 ∆ίνεται η δυνατότητα για χειροπιαστή αναπαράσταση αφηρηµένων εννοιών. 
 Επιτρέπουν την πολλαπλή έκφραση ιδεών, π.χ. µε διαφορετικά µέσα. 
 Οι µαθητές απασχολούνται πιο ενεργά δηµιουργώντας παρουσιάσεις µε την δικό τους τρόπο 
κατανόησης και έκφρασης. 

 Οι µαθητές µαθαίνουν να εργάζονται σε οµάδες όπως και ατοµικά. Αποκτούν οµαδικές και 
διαπροσωπικές σχέσεις. 

 ∆ίνεται επιπλέον κίνητρο στο µαθητή/µαθήτρια, αφου θα είναι υπερήφανος/η ότι έφτιαξε κάτι 
"δικό του/της". 

 Προσανατολίζει τον δάσκαλο και τους µαθητές µακρυά από το ρητό "γνώση είναι η 
πληροφορία" και ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι "να µεταδίδει την γνώση". 

 Προάγει την δηµιουργία βαθιάς κριτικής και κριτικών θεωρήσεων της γνώσης. 
 Αποκτούν τεχνικές δυνατότητες που µπορεί να τους χρησιµεύσουν στην ενήλικη ζωή τους. 

  
Υπάρχουν δύο κύρια µειονεκτήµατα, όταν ο µαθητής εµπλέκεται ενεργά µε την ανάπτυξη 
υπερµέσων: 
  
 Η κατασκευή υπερµέσων είναι µια διαδικασία χρονοβόρα, που πιθανόν να µην χωράει στο 
σχολικό πρόγραµµα. 

 Υπάρχουν µεγάλες απαιτήσεις σε υλικο (hardware) και λογισµικό (software) στην κατασκευή 
πολυµέσων και υπερµέσων γενικότερα. ∆εν είναι καθόλου βέβαιο ότι υπάρχει η υλικοτεχνική 
υποδοµή παντού. 

  
  

2.8 Σύνοψη - Κριτική  
  

Αν το θέµα ήταν καθαρά ποσοτικό, τα πλεονεκτήµατα είναι σαφώς περισσότερα από τα 
µειονεκτήµατα. Αλλά δυστυχώς η "ποιότητα" των µειονεκτηµάτων των υπερµέσων, όταν ο 
µαθητής καλείται να είναι ο δηµιουργός και όχι το ακροατήριο, επισκιάζει τα πολλά και καλά 
πλεονεκτήµατα.  

Είναι πολύ σηµαντικό να αναρωτηθούµε αν γίνεται µε το υπάρχον σχολικό πρόγραµµα, 
που βαρύνεται µε ένα πλήθος µαθηµάτων (κατά µέσο όρο 14 σε όλη την υποχρεωτική 
εκπαίδευση στην Ελλάδα) να υλοποιηθεί έστω και ένα αξιόλογο πρόγραµµα υπερµέσων από 
τους µαθητές. Το ερώτηµα που προκύπτει, για παράδειγµα στα µαθηµατικά του Λυκείου, είναι 
που θα βρεθεί ο απαραίτητος χρόνος για να ασχοληθούν οι µαθητές έστω µε µια υπερµεσική 
παρουσίαση ενός συγκεκριµένου µαθηµατικού θέµατος και, αν αυτό καταστεί εφικτό, αν θα 
αποβεί σε βάρος της κάλυψης συγκεκριµένης και απαιτούµενης ύλης του µαθήµατος ή αν θα 
γίνεται στα πλαίσια του µαθήµατος Πληροφορικής οπότε είτε η ύλη της Πλήροφορικής σαν 
µάθηµα δεν θα καλύπτεται είτε θα πρέπει να αλλάξει όνοµα και περιεχόµενο και να ονοµαστεί 
"Πολυµέσα/Ο µαθητής συγγραφέας"…  
 Το δεύτερο µειονέκτηµα είναι κατά τη γνώµη µου και το σηµαντικότερο. Το ερώτηµα εδώ 
είναι απλο: για ποιά εκπαίδευση µιλάµε και µε ποιά κονδύλια από την κεντρική διοίκηση; Πόσα 
σχολεία άραγε διαθέτουν πλήρως εξοπλισµένη αίθουσα πληροφορικής στην Ελλάδα αλλά και 
στον κόσµο ολόκληρο; Να το θέσω αλλιώς, πόσα µπορούν να λέγονται Σχολεία, λόγω των 
ελλείψεων σε ανθρώπινο δυναµικό, υποδοµή, υποστήριξη, κύρος, ελπίδα ότι από το σχολείο 
προκύπτει φως και όχι ανακύκλωση των συνιστωσών του κοινωνικού περίγυρου; Επίσης, όταν 
αναφερόµαστε σε εποικοδοµητική µάθηση µέσω υπερµέσων παντού αναφέρεται η συνεργασία. 
Πως γίνεται συνεργασία όταν δεν υπάρχει η παραµικρή επικοινωνία µεταξύ των σχολικών 
µονάδων, για διάφορους λόγους που δεν είναι της παρούσης εργασίας; Αν η απάντηση είναι το 
∆ιαδίκτυο, υπάρχει και ο αντίλογος, όπως πολύ εύστοχα αναπτύσσει ο Η. Dreyfus στο "On the 
Internet": αν δεν υπάρχει ενσώµατη παρουσία δεν µπορεί να αναµένουµε ικανοποιητικά 



αποτελέσµατα από το ∆ιαδίκτυο, πέρα από την παροχή πληροφοριών και την διασταύρωσή 
τους. Εν πολλοίς, ο µαθητής δεν πρέπει να αναµένεται να ξεπεράσει την απλή επάρκεια γνώσης. 
 Τα Υπερµέσα είναι γοητευτικά σε πολλούς γιατι απλώς συνδυάζουν όλα τα ως τώρα 
προταθέντα θαύµατα της τεχνολογίας. Είναι εύχρηστα, είναι εύκολα στην υλοποίηση και ως ένα 
βαθµό µπορεί να είναι καλύτερο να µελετά κανείς µε ένα τέτοιο βοήθηµα παρά µε ένα απλό 
βιβλίο. Αλλά όπως φάνηκε από τις έρευνες και τα όσα παρατέθηκαν στις προηγούµενες ενότητες, 
τα υπερµέσα σαν απλή αλληλεπίδραση µε το µαθητή δεν του προσφέρουν την δυνατότητα για 
νέες µαθησιακές διεργασίες. Μια λύση και όπως φαίνεται σύγχρονη, βασισµένη στις τελευταίες 
τάσεις της παιδαγωγικής και της ψυχολογίας είναι η µάθηση µε τα υπερµέσα, όπου ο µαθητής 
αναλαµβάνει τον ρόλο του εξερευνητή, ανακαλύπτει τη γνώση, οργανώνει και διεξάγει το 
πείραµα, παρουσιάζει τα αποτελέσµατά του στα υπόλοιπα παιδιά, συνεργάζεται και ακούει την 
κριτική των άλλων. Μαθαίνει. Παιδαγωγικά, φαίνεται να είναι ότι καλύτερο έχει προταθεί. Αλλά 
υπάρχουν τα δύο πολύ µεγάλα προαναφερθέντα µειονεκτήµατα. Ο χρόνος και οι µεγάλες 
απαιτήσεις σε σύνθετη υποδοµή, τόσο υλικοτεχνική όσο και ανθρώπινη υποστήριξη. Γι' αυτό 
κρίνω ότι δύσκολα θα µπορέσουν τα εποικοδοµητικά Υπερµέσα να βρουν το ρόλο που τους 
αξίζει στην υπάρχουσα εκπαιδευτική κατάσταση. Πιθανότατα, θα περιοριστούν και αυτά (ή το 
χειρότερο θα το αντικαταστατήσουν) στο ρόλο του Εργαστηρίου Χηµείας και Φυσικής, που αλλού 
υπάρχει κατ' όνοµα και όπου υπάρχει στην πράξη χρησιµοποιείται ελάχιστα και πάντως όχι 
όπως και όσο θα έπρεπε.  

Είναι τελικά σηµαντικό να παρατηρήσει κανείς ότι το ίδιο το επιχείρηµα του 
εποικοδοµητισµού, πως η γνώση δεν µαθαίνεται αλλά οικοδοµείται και µάλιστα ότι "οι γνωστικές 
διεργασίες δεν είναι αυτόνοµες, αλλά αποτελούν συστατικά του νου που λειτουργεί σε ένα 
συγκεκριµένο κοινωνικοπολιτισµικό περιβάλλον"  [Μικρόπουλος 2000], στρέφεται λόγω των 
τρεχουσών (και ιδιαίτερα µελλοντικών) κοινωνικών, πολιτισµικών και οικονοµικών συνθηκών, 
εναντίον του, όσον αφορά τα Υπερµέσα. Όπως λέει και ο Phil Agre: "Μην ξοδεύτετε τεράστια 
ποσά χρηµάτων για να αγοράσετε µηχανήµατα που πρόκειται να τοποθετηθούν πάνω στα 
υπάρχοντα δυσλειτουργικά ιδρύµατα" [P. Agre, Telematics & Informatics, 15 [3], 1998, σελ 231-
4]. Και το ερώτηµα τότε είναι γιατί είναι δυσλειτουργικά; 
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