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Εισαγωγή 

 

 

Αν υπάρχει ένα στοιχείο της Ιστορίας της Εκπαίδευσης στο οποίο συµφωνούν 

όλοι οι ερευνητές, τότε αυτό είναι αναµφισβήτητα ο βαθµός στον οποίο η 

εκπαίδευση επηρεάζεται από την τεχνολογική εξέλιξη. Στην παραδοσιακή 

εκπαίδευση, είχαν από παλιά εισβάλλει τα µαθήµατα δι’ αλληλογραφίας, το 

εκπαιδευτικό ραδιόφωνο, η εκπαιδευτική τηλεόραση, τα ειδικά συστήµατα 

τηλεδιάσκεψης, τα πανεπιστηµιακά διαλογικά δίκτυα τηλεόρασης και η 

δορυφορική µετάδοση µαθηµάτων. Σχετικά µε το ρόλο των παραπάνω µέσων 

στην εκπαίδευση, ορισµένες από τις προσδοκίες επαληθεύθηκαν, ενώ άλλες 

διαψεύσθηκαν. Στην εποχή µας οι  υπολογιστές έχουν ‘’εισβάλει’’ στην 

Εκπαίδευση, προσδοκώντας βελτίωση  της ποιότητας της µάθησης και 

διευκόλυνση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Με την χρήση των υπολογιστών 

αναπτύχθηκαν διάφορες τεχνολογίες. Ειδικότερα η Τεχνολογία των 

Πολυµέσων κρίνεται ιδιαίτερα χρήσιµη στην Εκπαίδευση, καθώς παρέχει 

ολοκληρωµένη γνώση µε ευχάριστο τρόπο. Τα Πολυµέσα ορίζονται ως ο 

συνδυασµός σε µια παραγωγή κειµένου, ήχου, εικόνας (ακίνητης και κινητής) 

και βίντεο διανθισµένων µε δυνατότητα διαλογικότητας µε το χρήστη. 
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ΤΟ ∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟ ΣΤΗΝ ΥΠΗΡΕΣΙΑ ΤΗΣ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗΣ 

 

∆ιαδίκτυο  ( Internet )  

 

Η ανάπτυξη του Internet και του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου κατά την 

τελευταία δεκαετία ήταν τόσο ραγδαία που ίσως δεν τίθεται ζήτηµα σύγκρισης 

µε τις ‘παραδοσιακές’ χρήσεις της εκπαίδευσης που αναφέρθηκαν 

παραπάνω. Προφανώς, η διεθνής καθιέρωση των δύο αυτών υπηρεσιών δεν 

άφησε την εκπαίδευση ανεπηρέαστη. 

 

 

Το Internet ως βοηθητικό εργαλείο στην εκπαίδευση 

 

    Σήµερα είναι καθολικά αποδεκτό πως τόσο το Web όσο και το e-mail 

αποτελούν τις βασικότερες συνιστώσες της παιδαγωγικής αξιοποίησης του 

Internet καθώς προσφέρουν κυριολεκτικά ανεξάντλητες ποσότητες 

πληροφοριών για οποιοδήποτε θέµα και ανεξάρτητες από χρόνο και 

απόσταση δυνατότητες για επικοινωνία και συνεργασία.  

    Το Internet µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως πηγή µεγάλου όγκου 

εκπαιδευτικού υλικού και δεδοµένων. Εκπαιδευτικοί και εκπαιδευόµενοι έχουν 

πρόσβαση σε πάσης φύσεως µορφές δεδοµένων και πληροφοριών, όπως 

εκπαιδευτικά ιδρύµατα, έτοιµα διδακτικά υλικά, τράπεζες δεδοµένων, 

βιβλιοθήκες, εκθέσεις, µουσεία, κυβερνητικά έγγραφα ή δηµοσιεύµατα από 

τον τύπο. Για την αξιοποίηση και την επιλογή του υλικού, εκπαιδευτές και 

εκπαιδευόµενοι αναπτύσσουν δεξιότητες αναζήτησης στο Internet και 

αξιοποίησης και διαχείρισης του υπάρχοντος υλικού.  

    Εκτός από την αναζήτηση υλικού, το Internet παρέχει τη δυνατότητα 

κατασκευής και δηµοσίευσης ιστοσελίδων µε σκοπό την ενηµέρωση, 

διαφήµιση και προβολή προϊόντων και υπηρεσιών σε παγκόσµια κλίµακα. Σε 

εκπαιδευτικό επίπεδο αυτό σηµαίνει ότι δάσκαλοι και παιδιά έχουν τη 

δυνατότητα να δηµιουργήσουν τις δικές τους σχολικές ιστοσελίδες. Με άλλα 

λόγια δηλαδή να εµπλακούν σε δραστηριότητες που ενθαρρύνουν την 
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καλλιέργεια δεξιοτήτων επικοινωνίας και παρουσίασης ιδεών και 

πληροφοριών µε βάση τους πιθανούς αποδέκτες αυτών των πληροφοριών 

και µε στόχο την ικανοποίηση ποικίλων αναγκών, όπως η ενηµέρωση και 

παροχή πληροφοριών για το σχολείο και τη λειτουργία του, η δηµοσίευση 

αξιόλογου εκπαιδευτικού υλικού (εκπαιδευτικές δραστηριότητες, 

διαγωνίσµατα, ιδέες για σχέδια µαθηµάτων, κλπ), η προβολή εκδηλώσεων, 

δραστηριοτήτων, και εργασιών των µαθητών, η επικοινωνία µε κάθε 

ενδιαφερόµενο σε οποιαδήποτε περιοχή του πλανήτη.  

    Σε ό,τι αφορά στην εκπαιδευτική αξία του Internet και τη συνεισφορά του 

στην εκπαίδευση, αναγνωρίζεται από σειρά ερευνητών ότι προσφέρει τη 

δυνατότητα πολλαπλών µορφών επικοινωνίας και συνεργασίας, συµβάλλει 

στην ανάπτυξη επικοινωνιακών και ερευνητικών δεξιοτήτων από τους µαθητές 

και παρέχει πρόσβαση σε δεδοµένα και πληροφοριακό υλικό. Επιπλέον, δίνει 

τη δυνατότητα δηµοσιοποίησης της προσωπικής εργασίας των µαθητών 

εισάγοντάς τους έτσι στη µάθηση µέσω αναζήτησης. Το Internet παρέχει 

πολλές εναλλακτικές µορφές επικοινωνίας δίνοντας τη δυνατότητα στους 

εκπαιδευτικούς να επικοινωνούν µε συναδέλφους τους και µε άλλους ειδικούς 

στο χώρο τους από όλο τον κόσµο). ∆ιευκολύνει την πρόσβαση σε µουσεία, 

βιβλιοθήκες, βάσεις δεδοµένων, και άλλες άτυπες πηγές γνώσεις. Προσφέρει 

νέες δυνατότητες ανεύρεσης επιπλέον πληροφοριών, εκατοντάδων σχεδίων 

µαθηµάτων και εναλλακτικών διδακτικών στρατηγικών . Προσφέρει επίσης τη 

δυνατότητα να µοιραστούν µε συναδέλφους τις δικές τους εργασίες.  

    Συνοψίζοντας, βλέπουµε πως το Ιnternet µπορεί να λειτουργήσει ως ένα 

επιπλέον βοηθητικό εργαλείο για την εκπαιδευτική διαδικασία µε 

πολυδιάστατο τρόπο, καθώς έχει οµολογουµένως τεράστιες δυνατότητες.  

 

 

Πλεονεκτήµατα – Μειονεκτήµατα 

 

Τα βασικά πλεονεκτήµατα των σπουδών µέσα από τον Παγκόσµιο Ιστό 

περιληπτικά είναι τα εξής: 

 



 

 4 

• Άµεση πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό ανεξαρτήτως τόπου και 

χρόνου. 

• Πρόσβαση σε µια τεράστια και διαρκώς επεκτεινόµενη πηγή µε ένα 

µεγάλο εύρος πληροφοριών. 

• Η δυνατότητα ενηµέρωσης του εκπαιδευτικού υλικού εύκολα και 

γρήγορα. 

• Εύκολη µεταφορά σηµειώσεων και άλλων χρήσιµων πληροφοριών 

µέσω του ∆ιαδικτύου στον υπολογιστή του χρήστη. 

 

Ο Παγκόσµιος Ιστός διευκολύνει µια ευέλικτη προσέγγιση της µάθησης 

δίνοντας τη δυνατότητα σε οµαδική, εξ’ απόστασης και συνεργατική µάθηση. 

Επίσης, παρέχει τη δυνατότητα σύγχρονης και ασύγχρονης επικοινωνίας  

Ελκυστική παρουσίαση των πληροφοριών µέσω της τεχνολογίας των 

υπερµέσων.  

 

Παρά τα πλεονεκτήµατα, υπάρχουν κάποια συγκεκριµένα µειονεκτήµατα που 

σχετίζονται µε τις σπουδές µέσω του Παγκόσµιου Ιστού.  

 

• Το βασικότερο είναι η έλλειψη φυσικής επικοινωνίας µεταξύ των 

συµµετεχόντων. Οι περισσότεροι άνθρωποι είναι συνηθισµένοι να 

κινούνται και να εργάζονται σε ένα περιβάλλον που ευνοεί την 

προσωπική επαφή και πιθανά βρίσκουν δύσκολο να ενεργήσουν 

αποτελεσµατικά στην ηλεκτρονική επικοινωνία. Από αυτού του είδους 

την επικοινωνία λείπει η χρήση της γλώσσας του σώµατος και οι 

εκφράσεις του προσώπου, και οι δύο σηµαντικοί παράγοντες 

επικοινωνίας.  

• Άλλο σηµαντικό µειονέκτηµα είναι πως οι εκπαιδευόµενοι πρέπει να 

αντεπεξέλθουν και στην εκµάθηση της χρήσης της τεχνολογίας 

παράλληλα µε τα διάφορα γνωστικά αντικείµενα. Πρέπει να 

κατανοήσουν τη λογική του Παγκόσµιου Ιστού και να µάθουν να 

χειρίζονται τις λειτουργίες του ικανοποιητικά για να µπορέσουν να 

προχωρήσουν στην εκµάθηση των αντικειµένων που τους 

ενδιαφέρουν.  
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• Πέρα από αυτό, πολλές φορές δε συµµετέχει ικανοποιητικός αριθµός 

εκπαιδευόµενων στα µαθήµατα και στις παράλληλες λειτουργίες όπως 

είναι τα κανάλια επικοινωνίας, πιθανά γιατί ο σχεδιασµός των 

µαθηµάτων δεν είναι ελκυστικός, µε αποτέλεσµα το επίπεδο των 

µαθηµάτων να µην είναι το επιθυµητό.  

 

 

 

Τέλος για να βοηθήσει το ∆ιαδίκτυο στην εκπαιδευτική διαδικασία και να 

ξεπεραστούν τα εµπόδια που αναφέρθηκαν παραπάνω θα πρέπει βασικά να 

εξοικειωθούν οι εκπαιδευόµενοι και οι διδάσκοντες µε τη χρήση του µέσω 

ταχύρυθµων προγραµµάτων κατάλληλα οργανωµένων από το κάθε 

εκπαιδευτικό ίδρυµα. Επίσης, σηµαντική είναι η εξοικείωση των 

εκπαιδευόµενων µε τη γραφή και την ανάγνωση ηλεκτρονικών κειµένων. 

Ακόµα, τα ακαδηµαϊκά ιδρύµατα θα πρέπει να φροντίσουν ώστε το 

εκπαιδευτικό λογισµικό που θα προσφέρεται µέσα από τον Παγκόσµιο Ιστό να 

είναι άρτιο από σχεδιαστικής και παιδαγωγικής άποψης και να είναι συµβατό 

µε έναν µέσο Η/Υ από πλευράς προδιαγραφών. 

 

 

Ηλεκτρονικές Βιβλιοθήκες 

 

Μία από τις πιο σηµαντικές υπηρεσίες που προσφέρει το διαδίκτυο στην 

επιστηµονική κοινότητα είναι η αποµακρυσµένη πρόσβαση των χρηστών σε 

ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες εκπαιδευτικών ιδρυµάτων του εσωτερικού και του 

εξωτερικού και η ανάκτηση ερευνητικών εργασιών και τεχνικών αναφορών οι 

οποίες στις πιο πολλές περιπτώσεις είναι αποθηκευµένες σε αρχεία τύπου 

PDF. Αυτή η πρόσβαση συνήθως δεν είναι ελεύθερη και ο χρήστης πρέπει να 

καταβάλλει κάποιο κόστος χρήσης αυτών των υπηρεσιών. Ωστόσο όλα 

σχεδόν τα Πανεπιστήµια είναι εγγεγραµµένα σε αυτές τις υπηρεσίες και 

κάποιος χρήστης που συνδέεται στο δίκτυο µέσω των πόρων του 

Πανεπιστηµίου µπορεί να τις χρησιµοποιήσει µε µηδενικό κόστος. 

Προκειµένου να γίνει δυνατός αυτός ο τύπος ελεύθερης πρόσβασης, το 



 

 6 

λογισµικό του ιδρύµατος που παρέχει την ηλεκτρονική βιβλιοθήκη, ελέγχει τη 

διεύθυνση IP του χρήστη που έχει συνδεθεί σε αυτή. Εάν αυτή η διεύθυνση 

ανήκει στο σύνολο των διευθύνσεων IP που έχουν χορηγηθεί στο 

Πανεπιστήµιο, η εφαρµογή επιτρέπει την ανάκτηση ηλεκτρονικών άρθρων σε 

ψηφιακή µορφή, ενώ στην αντίθετη περίπτωση ο χρήστης θα πρέπει να 

συνδεθεί µε κάποιο όνοµα και κάποιο κωδικό πρόσβασης.  

 

 

 

Τηλεκπαίδευση 

Τι είναι τηλεκπαίδευση; 

 

Τι εννοούµε όµως ακριβώς όταν χρησιµοποιούµε τον όρο e-learning; Η 

ελληνική µετάφρασή του όρου, τηλεκπαίδευση (εκπαίδευση από µακριά), δεν 

αποτυπώνει ακριβώς την έννοια, ίσως πιο σωστή θα ήταν η µετάφραση 

ηλεκτρονική µάθηση. Η έννοια e-learning είναι αρκετά γενική και περικλείει 

οποιαδήποτε µορφή εκπαίδευσης χρησιµοποιεί τους πόρους του δικτύου ή 

γενικότερα τις δυνατότητες των ηλεκτρονικών υπολογιστών.  

 

Για να προσδιορίσουµε καλύτερα την έννοια της τηλεκπαίδευσης έχουν 

καθοριστεί τρεις διαφορετικές µορφές : 

 

• Η τηλεκπαίδευση σε εξατοµικευµένο ρυθµό (self-paced training). Σε 

αυτή την περίπτωση προσφέρονται στον εκπαιδευόµενο συνδυασµός 

εκπαιδευτικών υλικών (βιβλία, αναφορές στο δίκτυο, 

µαγνητοσκοπηµένα µαθήµατα, σηµειώσεις, προγράµµατα εκµάθησης 

βασισµένα σε υπολογιστή κτλ), συνήθως χωρισµένα σε ενότητες 

(µαθήµατα), τα οποία χρησιµοποιεί µε το δικό του ρυθµό, αποφασίζει 

δηλαδή ο ίδιος πότε και που θα τα χρησιµοποιήσει. ∆εν υπάρχει 

επικοινωνία µε διδάσκοντα ή µε άλλους µαθητές. 

• Η Ασύγχρονη τηλεκπαίδευση. Η περίπτωση αυτή µοιάζει αρκετά µε την 

προηγούµενη. Παρέχεται στους συµµετέχοντες η δυνατότητα να 

εργαστούν µε το υλικό προς διδασκαλία οπουδήποτε και οποτεδήποτε 

έχοντας όµως παράλληλα δυνατότητα ασύγχρονης επικοινωνίας µε 



 

 7 

τους υπόλοιπους συµµετέχοντες και µε τον εκπαιδευτή. Το υλικό 

διδασκαλίας δεν είναι απαραίτητο να έχει δοθεί όλο από την έναρξη του 

µαθήµατος αλλά µπορεί να προσφέρεται τους εκπαιδευόµενους 

σταδιακά. Ο ρυθµός διεξαγωγής καθορίζεται από τον εκπαιδευτή σε 

συνεργασία πάντα µε τους εκπαιδευόµενους. 

• Η σύγχρονη τηλεκπαίδευση. Σε αυτή την περίπτωση το µάθηµα γίνεται 

κανονικά αλλά οι µαθητές και ο καθηγητής µπορούν να βρίσκονται σε 

διαφορετικό τόπο ο καθένας και χρησιµοποιώντας τεχνολογίες 

τηλεδιάσκεψης να βρίσκονται όλοι σε µία εικονική αίθουσα 

διδασκαλίας. Η διεξαγωγή του µαθήµατος γίνεται µε τέτοιο τρόπο ώστε 

να προσφέρει τις ίδιες ή και παραπάνω δυνατότητες µε αυτές που 

προσφέρονται σε µία κανονική αίθουσα. 

 

Που µπορεί να χρησιµοποιηθεί η τηλεκπαίδευση; 

 

Υπάρχει η εντύπωση ότι οι τεχνολογίες της τηλεκπαίδευσης µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν µόνο σε ακαδηµαϊκούς χώρους και να ενταχθούν µόνο στην 

υπάρχουσα διαδικασία εκπαίδευσης. Η εντύπωση αυτή είναι προφανώς 

λανθασµένη. Η τηλεκπαίδευση δίνει µία τελείως διαφορετική διάσταση στην 

έννοια της µάθησης. Με τη χρήση της τηλεκπαίδευσης οι εκπαιδευόµενοι 

γλιτώνουν πολύτιµο χρόνο µετακινήσεων και τους δίνεται η ευελιξία για να 

διαλέξουν µόνοι τους το χρόνο που θα διαθέσουν.  

Όλοι οι παραπάνω παράγοντες κάνουν ελκυστική την τηλεκπαίδευση και στον 

επιχειρησιακό χώρο. Οι εργαζόµενοι µπορούν να παίρνουν µέρος σε 

σεµινάρια, να συνεχίζουν την εκπαίδευσή τους χωρίς να χρειάζεται να 

σπαταλάνε χρόνο σε µετακινήσεις και χωρίς να χρειάζεται να λείπουν από τη 

δουλειά τους. Οι επιχειρήσεις δείχνουν έντονο ενδιαφέρον για τέτοιες 

τεχνολογίες αφού τους προσφέρουν τη δυνατότητα για συνεχή εκπαίδευση 

των στελεχών τους µε µικρό κόστος. 
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Πλεονεκτήµατα 

 

Η τηλεκπαίδευση έφερε επανάσταση στο χώρο της εκπαίδευσης. Μέχρι τώρα, 

η κλασσική µορφή εκπαίδευσης ήταν «δασκαλοκεντρική» (σχήµα 1), 

επικεντρωνότανε δηλαδή στις ανάγκες του διδάσκοντα και οι εκπαιδευόµενοι 

ήταν υποχρεωµένοι να προσαρµοστούν σε αυτές. Αν σκεφτούµε όµως τους 

µαθητές σαν πελάτες θα δούµε ότι η σχέση θα έπρεπε να είναι η ανάποδη, η 

εκπαίδευση πρέπει να είναι «µαθητοκεντρική» (σχήµα 2). Η τηλεκπαίδευση 

φέρνει το µαθητή στο κέντρο.  

 

Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής
Μαθητής Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής

Μαθητής

Καθηγητής

 

Σχήµα. 1 

 

Μέσω του διαδικτύου µπορεί να έχει πρόσβαση σε πλούσιο πληροφοριακό 

υλικό (διεθνή πανεπιστήµια, βιβλιοθήκες κλπ). Ο εκπαιδευόµενος µπορεί να 

προσαρµόσει τα µαθήµατά του και να δηµιουργήσει ένα πρόγραµµα που να 

καλύπτει τις ανάγκες του. Έτσι είναι εφικτή πλέον η δια βίου κατάρτιση αφού 

το µάθηµα µπορεί να διαµορφωθεί σύµφωνα µε τις προτιµήσεις και το  χρόνο 

του µαθητή. 
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Καθηγητής

Μαθητής

∆ιαδίκτυο

Νέες

Τεχνολογίες

Υλι κό

Μαθήµατος

Ηλεκτρονικό

Ταχυδροµείο

Chat

Πανεπιστήµια

"Κοινότητες"

Βιβλιοθήκες

Περιοδικά

 

Σχήµα. 2 

Χάρη στην τηλεκπαίδευση δίνεται η δυνατότητα στο µαθητή να παρακολουθεί 

το µάθηµα από παντού και όποτε θέλει. Το εκπαιδευτικό υλικό είναι πάντα και 

από παντού προσβάσιµο. 

Με τη βοήθεια της σύγχρονης τηλεκπαίδευσης κερδίζεται πολύτιµος χρόνος 

και µειώνεται το κόστος από άσκοπες µετακινήσεις. ∆ίνεται η δυνατότητα σε 

περισσότερους να παρακολουθήσουν, εύκολα και χωρίς κόστος, διαλέξεις 

ειδικών και να υπάρχουν συνεργασίες µεταξύ πανεπιστηµίων. 

Ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να εµπλουτίσει το µαθησιακό υλικό, να 

χρησιµοποιήσει καινούριες τεχνολογίες (πολυµέσα κλπ) που κάνουν το 

µάθηµα πιο ενδιαφέρον και προσφέρουν περισσότερες δυνατότητες. Σε 

έρευνες που έχουν γίνει, κυρίως σε σχολεία στην Αµερική, έχει αποδειχθεί ότι 

οι µαθητές κατανοούν και αφοµοιώνουν πολύ πιο εύκολα το µαθησιακό υλικό 

όταν αυτό τους δίνεται µε παραστατικό τρόπο, κάτι το οποίο µε τη χρήση των 

υπολογιστών και των προσφερόµενων τεχνολογιών είναι πλέον εφικτό για 

όλα τα µαθήµατα. 

Το υλικό που παράγεται µπορεί να επαναχρησιµοποιηθεί και έτσι δίνεται η 

δυνατότητα στον εκπαιδευτή να ασχολείται µόνο µε την ενηµέρωση και τον 

εµπλουτισµό του υλικού και όχι µε την εκ νέου δηµιουργία του κάθε φορά που 

διδάσκεται το µάθηµα. 
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Επίσης από τη στιγµή που το µαθησιακό υλικό είναι διαθέσιµο στο διαδίκτυο 

δίνεται η δυνατότητα να δηµιουργηθεί µία κοινή βάση για πολλά θέµατα και 

µία ενιαία πηγή πληροφόρησης. Το υλικό αυτό θα είναι µία προσφορά στην 

κοινότητα του διαδικτύου. 

Είναι πιο εύκολη η παρακολούθηση της προόδου των µαθητών από τον 

καθηγητή και σωστότερη η αξιολόγησή τους. Επίσης είναι πιο αντικειµενική η 

αξιολόγηση των καθηγητών και των µαθηµάτων που προσφέρονται όπως 

επίσης και η πιστοποίηση των γνώσεων και των δεξιοτήτων από τη στιγµή 

που το υλικό είναι προσβάσιµο από όλους. 

Ένα από τα σηµαντικότερα πλεονεκτήµατα της τηλεκπαίδευσης είναι η 

ουσιαστικά «άπειρη» δυνατότητα επέκτασης. ∆εν υπάρχει περιορισµός στον 

αριθµό των συµµετεχόντων. Στην σύγχρονη τηλεκπαίδευση βέβαια υπάρχει 

φυσικός περιορισµός από το εύρος ζώνης του δικτύου που χρησιµοποιείται 

αλλά επειδή η σύγχρονη τηλεκπαίδευση πραγµατοποιείται συνήθως από 

ειδικά διαµορφωµένες αίθουσες, τόσο για τον καθηγητή όσο και για το µαθητή 

και άρα πρακτικά µπορεί µεγάλος αριθµός φοιτητών να παρακολουθήσει το 

µάθηµα.  

Επίσης µέσα από την τηλεκπαίδευση δίνεται σε άτοµα πιο συνεσταλµένα η 

δυνατότητα να συµµετέχουν ενεργά. Κυρίως στην ασύγχρονη τηλεκπαίδευση 

που η επικοινωνία είναι ως επί το πλείστον ασύγχρονη δίνεται η δυνατότητα 

σε όλους τους µαθητές να πάρουν µέρος και να συνεισφέρουν στις 

συζητήσεις που αφορούν το µάθηµα. 

 

Μειονεκτήµατα 

 

Με την τηλεκπαίδευση µειώνεται αισθητά η προσωπική επικοινωνία και 

επαφή µεταξύ του µαθητή και του διδάσκοντα. Ακόµα και στη σύγχρονη 

τηλεκπαίδευση η οθόνη είναι πολύ δύσκολο να αντικαταστήσει την φυσική 

παρουσία του καθηγητή στην αίθουσα. Στην ασύγχρονη τηλεκπαίδευση το 

πρόβληµα αυτό είναι µεγαλύτερο καθώς η µόνη επικοινωνία γίνεται µέσω 

γραπτών µηνυµάτων και µέσω του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου. Η έλλειψη 

εξοικείωσης των συµµετεχόντων µε την χρησιµοποιούµενη τεχνολογία 

δηµιουργεί µία αµηχανία και κάνει τις σχέσεις πιο «τυπικές». 
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Οι υποχρεώσεις του εκπαιδευτή αυξάνονται πολύ. Ο καθηγητής 

υποχρεώνεται έκτος από το χρόνο του µαθήµατος να αφιερώνει και άλλο 

χρόνο για τη σωστότερη προετοιµασία του µαθήµατος, για τη δηµιουργία και 

συντήρηση του ψηφιακού υλικού καθώς και για την ασύγχρονη επικοινωνία µε 

τους µαθητές (συµµετοχή σε βήµατα συζητήσεων, απαντήσεις σε ηλεκτρονικά 

µηνύµατα κλπ).  

Είναι επίσης απαραίτητη η εξοικείωση τόσο του καθηγητή όσο και των 

µαθητών µε τις νέες τεχνολογίες και επειδή αυτό δεν είναι πάντα εφικτό 

δηµιουργείται η ανάγκη για την ύπαρξη ενός τεχνικού/διαχειριστή που να 

επιλύει διάφορα προβλήµατα και να φροντίζει για την οµαλή διεξαγωγή του 

µαθήµατος. 

Εκτός από την απαραίτητη ύπαρξή τεχνικού, το κόστος τόσο για την 

προµήθεια του εξοπλισµού όσο και για την συντήρηση του είναι αρκετά 

υψηλό. 

Για την καλύτερη διεξαγωγή του µαθήµατος χρειάζεται πρόσβαση σε δίκτυο 

υψηλού εύρους ζώνης. 

 

 

Συµπεράσµατα 
 

Η τηλεκπαίδευση ανοίγει νέους δρόµους και δηµιουργεί καινούριες ευκαιρίες 

οι οποίες αν εκµεταλλευτούν σωστά µπορούν αν βοηθήσουν τόσο τους 

µαθητές όσο και τους καθηγητές και τα ιδρύµατα. 

 

Παρ’ όλα αυτά όπως κάθε τεχνολογικό επίτευγµα του ανθρώπου έτσι και η 

τηλεκπαίδευση εκτός από τις απεριόριστες δυνατότητες που προσφέρει 

κρύβει και κινδύνους.  

Η ευρεία χρήση των δυνατοτήτων που προσφέρονται µπορεί να οδηγήσει σε 

άδειασµα των πανεπιστηµιακών αιθουσών και την αποξένωση των 

συµµετεχόντων στην εκπαιδευτική διαδικασία (σπουδαστών και 

διδασκόντων).  
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ΤΑ ΠΟΛΥΜΕΣΑ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 

 

Εισαγωγή 

 

Τα τελευταία χρόνια η χρήση των πολυµέσων στην Εκπαίδευση δίνει τη 

δυνατότητα µιας πιο ολοκληρωµένης Εκπαιδευτικής διαδικασίας. Αυτό 

συµβαίνει γιατί ο διδάσκων έχει την δυνατότητα κατά την διάρκεια του 

µαθήµατος να χρησιµοποιήσει µια πληθώρα από µέσα εκτός από τον γραπτό 

και τον προφορικό λόγο. Αυτά τα µέσα είναι η εικόνα, ο ήχος ,η κινούµενη 

εικόνα, το βίντεο. Με τον συνδυασµό αυτών µπορούν να δηµιουργηθούν 

εκπαιδευτικά παιχνίδια ,προσοµοιώσεις  , εικονικά περιβάλλοντα και άλλες 

πολυµεσικές εφαρµογές. Παρέχοντας στον µαθητή χρήσιµα βοηθητικά 

εργαλεία, που εκτός από την γνώση προσφέρουν  και διασκέδαση. 

 

 

Εκπαιδευτικές εφαρµογές πολυµέσων 

 

Ηλεκτρονικό βιβλίο (Ε-book) 

 

Στην παρούσα εργασία µε τον όρο Ηλεκτρονικό Βιβλίο εννοούµε κάθε βιβλίο 
που περιέχει εκτός από κείµενο, που βρίσκεται σε ηλεκτρονική µορφή, 
εικόνες, ήχο ,animations ,video. 
Στις µέρες όπου το ∆ιαδίκτυο κυριαρχεί ένα τέτοιο βιβλίο θα µπορούσε να 
χρησιµοποιηθεί στον τοµέα της ενηµέρωσης π.χ. ως on-line περιοδικό ή 
εφηµερίδα. 
Ο τοµέας που η εφαρµογή του θα είχε εκπληκτικά αποτελέσµατα είναι ο 
τοµέας της Εκπαίδευσης. 
Στη Εκπαίδευση το ηλεκτρονικό βιβλίο εκτός από τα πλούσια γραφικά παρέχει 
και άλλα πλεονεκτήµατα στους αναγνώστες-µαθητές: 
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Πλεονεκτήµατα 
 

• Μη σειριακός τρόπος ανάγνωσης: 
Ο µαθητής µπορεί να επιλέξει τι θέλει να δει κάθε στιγµή µέσω συνδέσµων 
που του παρέχονται, χωρίς να χρειάζεται να ψάχνει µια-µια τις σελίδες. 
 

• Αλληλεπίδραση µε το βιβλίο: 
∆ίνεται η δυνατότητα στον µαθητή επιλογής ποίας εικόνας θέλει να δει, 
ποιου ήχου θέλει να ακούσει. Επίσης είναι δυνατόν ο χρήστης να επιλέξει 
την εµφάνιση που επιθυµεί να έχει το βιβλίο.   
 

• Ευχάριστος διασκεδαστικός τρόπος ανάγνωσης: 
Το ηλεκτρονικό βιβλίο εκτός από εικόνα ,ήχο, βίντεο µπορεί να περιέχει και 
παιχνίδια ή προσοµοιώσεις. Με αυτόν τρόπο η επιθυµία των παιδιών για 
παιχνίδι συνδυάζεται µε την µάθηση. 
 

• Τέλος κατά την πάροδο του χρόνου και όσο η Τεχνολογία θα 
εξελίσσεται το ηλεκτρονικό βιβλίο θα µπορεί να εµπλουτίζεται και µε άλλα 
χρήσιµα εργαλεία. Παρέχοντας στους µαθητές πιο ολοκληρωµένη γνώση. 

 

 

Τα χαρακτηριστικά ενός Ηλεκτρονικού Βιβλίου 

 

 

Εµφάνιση παρόµοια µε αυτή ενός ‘’παραδοσιακού’’ βιβλίου 

Αλλά µε την προσθήκη buttons για τη γρήγορη προσπέλαση  

σε σηµεία του βιβλίου. 
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Με την προσθήκη της κίνησης και κατάλληλου ήχου, 

δίνεται η αίσθηση στον χρήστη ότι γυρίζει µια σελίδα του βιβλίου.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

∆υνατότητα προσθήκης slide show. 
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Καταγραφή και εκτύπωση σηµειώσεων. 

 

 

Ηλεκτρονικά παιχνίδια 

 

Ο λόγος που υπάρχει ενδιαφέρον στον τοµέα της έρευνας για την σχέση 

µεταξύ των ηλεκτρονικών παιχνιδιών και της εκπαίδευσης είναι η δύναµη που 

έχουν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια να παρακινούν τους νέους να ασχολούνται µε 

αυτά µε έναν µοναδικό τρόπο, κάτι που δεν έχει τη δύναµη να κάνει ο τυπικός 

τρόπος εκπαίδευσης. Οι νέοι, και όχι µόνο αυτοί, µε δική τους πρωτοβουλία 

και επιθυµία εµπλέκονται αρκετές ώρες µε το παιχνίδι διαφόρων συχνά 

αρκετά περίπλοκων ηλεκτρονικών παιχνιδιών έξω από το χώρο του σχολείου. 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν µία δυναµική στο να προκαλούν τους νέους 

να ασχοληθούν µε αυτά κεντρίζοντας τους το ενδιαφέρον. Για το λόγο αυτό 

οφείλουµε να ερευνήσουµε τον τρόπο µε τον οποίο θα µπορέσουµε να 

χρησιµοποιήσουµε αυτή τη δυναµική για να ενθαρρύνουµε τους µαθητές στο 

να θέλουν να µάθουν. 

 

Εκτός της παραπάνω δυναµικής, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν τη 

δυνατότητα να “επαναπρογραµµατίζουν” τη σκέψη των ενασχολούµενων µε 

αυτά (Prensky, 2001) καθώς αυτοί αναπτύσσουν νέες γνωστικές λειτουργίες 

και ικανότητες όπως: 
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• Ανάπτυξη αντανακλαστικών 

• Παράλληλη επεξεργασία 

• Πληροφορία µέσω γραφικών 

• Τυχαία προσπέλαση 

• Επικοινωνία 

• Ενεργητικότητα 

• Παιχνίδι 

• Αναγνώριση 

• Φαντασία 

• Φιλική αντιµετώπιση της τεχνολογίας 

 

 

 

Τα παραπάνω αναπτύσσονται καθώς οι χρήστες αυξάνουν την ικανότητα 

τους να επεξεργάζονται τις πληροφορίες οι οποίες τους παρουσιάζονται πολύ 

γρήγορα καθώς πρέπει να προσδιορίσουν τι είναι σχετικό και αναγκαίο κατά 

τη διαδικασία, αναπτύσσουν την ικανότητα να επεξεργάζονται την 

πληροφορία παράλληλα την ίδια στιγµή από διάφορες πηγές και µε τυχαία 

σειρά, αναπτύσσουν την ικανότητα να αναγνωρίζουν την πληροφορία πρώτα 

µέσω των εικόνων και των γραφικών και στη συνέχεια να χρησιµοποιούν 

τυχόν κείµενο για να εξακριβώνουν, να αναπτύσσουν και να εξερευνούν. 

Επίσης αναπτύσσεται η επικοινωνία των χρηστών οι οποίοι επικοινωνούν 

µεταξύ τους είτε για να παίξουν µεταξύ τους είτε για να αναζητήσουν 

περισσότερες πληροφορίες και µεθόδους επίλυσης των προβληµάτων που 

τους παρουσιάζονται µέσα στο παιχνίδι. Οι χρήστες βρίσκουν το παιχνίδι σαν 

µία φυσική δραστηριότητα που τους οδηγεί στην θεώρηση του υπολογιστή 

σαν ένα εργαλείο για παιχνίδια, περιµένουν την αναγνώριση των 

προσπαθειών τους µέσα από το παιχνίδι, κάτι που τους δίνεται σαν 

ανατροφοδότηση και τους παρακινεί να συνεχίσουν σε ακόµα πιο δύσκολες 

διαδικασίες. Μέσω αυτής της διαδικασίας αναπτύσσεται το µοντέλο “κάνω για 

να µάθω” σε αντίθεση µε το µοντέλο “µαθαίνω για να κάνω”. Τέλος οι χρήστες 

αναπτύσσουν την φαντασία τους µέσα από το περιβάλλον του παιχνιδιού και 

της εµπειρίας που αποκτούν από την αλληλεπίδραση µε αυτό δηµιουργώντας 
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τις κατάλληλες προϋποθέσεις να θεωρούν την τεχνολογία σαν φίλο και όχι 

σαν εχθρό µεγαλώνοντας παράλληλα µε αυτή. 

 

Τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια µπορούν χωριστούν σε κατηγορίες, 

σύµφωνα µε τον τρόπο που προσπαθούν να µεταδώσουν τις πληροφορίες 

στον µαθητή. 

 

1. Παιχνίδια απλών ερωτήσεων-απαντήσεων:  

 

Σε αυτά τα παιχνίδια  γίνεται µια ερώτηση και δίνονται κάποιες πιθανές 

απαντήσεις ο µαθητής πρέπει να επιλέξει τη σωστή απάντηση. Στα 

παιχνίδια αυτά το κίνητρο για τους µαθητές είναι η συλλογή βαθµών .Τα 

παιχνίδια αυτά έχουν ένα όµορφο γραφικό περιβάλλον και συνήθως 

αποτελούν αντιγραφή γνωστών τηλεπαιχνιδιών. Ένα παράδειγµα τέτοιου 

παιχνιδιού είναι  ‘Ο Εκαταµυριούχος’. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

‘Ο Εκαταµυριούχος’ γνωστό τηλεπαιχνίδι 

  που έγινε παιχνίδι γνώσεων για παιδιά. 
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2. Παιχνίδια Γρίφων: 

 

Ένας πολύ διαδεδοµένος τύπος παιχνιδιού είναι αυτός των γρίφων  όπου 

ο µαθητής αναλαµβάνει να λύσει µια υπόθεση, µε αυτόν τον τρόπο ο 

µαθητής µαθαίνει διασκεδάζοντας µε το παιχνίδι προσπαθώντας να λύσει 

το µυστήριο. Ένα παράδειγµα είναι το παιχνίδι ‘Αστυνόµος Μπέκας’  από 

την ιστοσελίδα www.ptyxiouxos.gr , όπου ο µαθητής γίνεται ντετέκτιβ και 

προσπαθεί να λύσει µια υπόθεση. Το παιχνίδι δίνει στοιχεία για την 

υπόθεση  αν ο µαθητής απαντήσει σωστά σε ερωτήσεις ιστορίας και 

γεωγραφίας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Από το site www.ptyxiouxos.gr 

Παιχνίδι γρίφων ‘Αστυνόµος Μπέκας’ 
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3. Παιχνίδια Στρατηγικής: 

 

Αν και δεν έχει γίνει κάποια προσπάθεια δηµιουργίας ενός 

ολοκληρωµένου παιχνιδιού στρατηγικής , που να έχει ως στόχο µόνο την 

εκπαίδευση. Μερικά παιχνίδια στρατηγικής µπορούν να χαρακτηριστούν 

εκπαιδευτικά όπως για παράδειγµα το SimCity. 

Το SimCity είναι ένα σύστηµα στρατηγικής και προσοµοίωσης και έχει 

ενσωµατωµένα ενσωµατωµένα µέσα του στοιχεία παιχνιδιού, τα οποία 

δίνουν σαν πρώτη εντύπωση ότι εξυπηρετεί την διασκέδαση του χρήστη. 

Ο απώτερος σκοπός όµως είναι να µπορέσει ο µαθητής-χρήστης να 

‘βιώσει’ και να κατανοήσει τις περίπλοκες κοινωνικές σχέσεις, οι οποίες 

πλέκονται µε πολιτικούς, οικονοµικούς ,οικολογικούς αλλά και κοινωνικούς 

παράγοντες. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παιχνίδι Στρατηγικής SimCity  
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4. ∆ηµοφιλή παιχνίδια : 

 

Τέλος δεν θα µπορούσαµε να µην αναφερθούµε σε δηµοφιλή παιχνίδια 

που έγιναν ηλεκτρονικά παιχνίδια για τον υπολογιστή. Αυτά τα παιχνίδια 

εµπλουτίστηκαν µε γραφικά και ήχο κάνοντας τα πιο εντυπωσιακά. Ένα 

από τα γνωστά παιχνίδια γνώσεων είναι η κρεµάλα, όπου δίνεται µια 

ερώτηση  και ο αριθµός των χαρακτήρων για τη σωστή απάντηση. Ο 

χρήστης επιλέγει τους χαρακτήρες που πιστεύει ότι υπάρχουν στην λέξή 

προσπαθώντας να µην κρεµαστεί το ανθρωπάκι. 

 

 

 

Από το site www.ptyxiouxos.gr 

 ‘Κρεµάλα’ 
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Προσοµοιώσεις  

 

Προσοµοίωση (simulation) είναι η µίµηση της λειτουργίας συστηµάτων ή της 

εξέλιξης διαδικασιών µέσα στο χρόνο µε τη βοήθεια υπολογιστή. ∆ιαδικασία ή 

σύστηµα ονοµάζεται ένα σύνολο στοιχείων τα οποία εξελίσσονται και 

αλληλεπιδρούν σύµφωνα µε κάποιους κανόνες. Οι κανόνες αυτοί εκφράζονται 

µε µαθηµατικές ή λογικές σχέσεις, και αποτελούν το µοντέλο του συστήµατος.  

  

 

 

Ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα προσοµοίωσης θα πρέπει να περιέχει: 

 

1. την επιλογή των µεταβλητών εκείνων που θεωρούνται σηµαντικές 

από εκπαιδευτική σκοπιά, και που είναι εκείνες που µπορεί να 

µεταβάλλει ο µαθητής 

2. την προσπάθεια για αύξηση του ενδιαφέροντος του παιδιού (µε τη 

χρήση ενδιαφερόντων σεναρίων, γραφικών, εικόνων, κίνησης, ήχου 

κλπ). 

 

3. την ολοφάνερη για το παιδί σχέση των επιδράσεών του µε την 

εξέλιξη του φαινοµένου σε κατάσταση προσοµοίωσης ο µαθητής - 

αλλάζοντας κατά βούληση ορισµένες µεταβλητές του εξεταζόµενου 

φαινοµένου - έχει την πρωτοβουλία εξέλιξης και δεν οφείλει να απαντά 

σε ερωτήσεις που έχουν προβλεφθεί από τους δηµιουργούς ενός 

λογισµικού µε βάση τις παρατηρήσεις που κάνει πάνω στα 

αποτελέσµατα των χειρισµών του, είναι δυνατόν να ανακαλύψει το 

µοντέλο το οποίο προσοµοιώνει το λογισµικό ή τις βασικές 

παραµέτρους που το συνθέτουν και να εφαρµόσει αυτά που έχει ήδη 

µάθει. 
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Οι προσοµοιώσεις είναι πολύ χρήσιµες στην εκπαίδευση και αυτό γιατί 

µέσω αυτών οι µαθητές αποκτούν εµπειρίες χωρίς να χρειάζεται ειδικός 

εξοπλισµός για κάθε πείραµα. Επιπλέον δίνουν την δυνατότητα να 

πειραµατισµού χωρίς αρνητικά επακόλουθα. Στην ουσία για την πρακτική 

εφαρµογή των θεωρείων που διδάσκονται. Συνήθως εφαρµόζονται στα 

µαθήµατα της Φυσικής και της Χηµείας. 

 

 

 

Παράδειγµα Προσοµοίωσης για το Μάθηµα της Φυσικής 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η επίδραση του στατικού ηλεκτρισµού όταν 

 µια µπλούζα και ένα µπαλόνι έρχονται σε επαφή.  
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   http://phet.colorado.edu/new/simulations 

 

 

 

Συνεργατικά Εικονικά Περιβάλλοντα  
 

 

1. Εισαγωγή   
 
Στην εποχή µας τεχνολογίες της 
πληροφορίας και επικοινωνίας (Information Communication Technologies  
ICT) έχουν γίνει θεµελιώδεις όσον αφορά την εκπαιδευτική διαδικασία. Τα 
συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα αποτελούν µια νέα τεχνολογία που µπορεί 
να αποδειχτεί εξαιρετικά χρήσιµη στον τοµέα της εκπαίδευσης, αφού 
συνδυάζει τόσο τους νέους τρόπους παρουσίασης των µαθηµάτων 
(πολυµέσα, Internet, προγράµµατα προσοµοίωσης κ.τ.λ.) σε ένα εικονικό 
περιβάλλον τάξης ή σχολείου, όσο και τη δυνατότητα σύγχρονης ή 
ασύγχρονης επικοινωνίας µεταξύ των συµµετεχόντων, δασκάλων - µαθητών ή 
και των µαθητών µεταξύ τους. 
 
Το COVEN είναι ένα πρόγραµµα, που χρηµατοδοτείται από την EC ACTS και 
επικεντρώνεται στην ανάπτυξη εικονικών περιβαλλόντων π.χ.(για τηλεργασία, 
τηλεκπαίδευση κ.τ.λ.). Το πρόγραµµα συνενώνει τεχνικές επικοινωνιών, 
συνεργατική εργασία υποστηριζόµενη από υπολογιστή, εικονική 
πραγµατικότητα και animation για την υποστήριξη κατανεµηµένων εικονικών 
περιβαλλόντων (wide distributed virtual environments). Τέτοιου είδους 
εικονικά περιβάλλοντα επιτρέπουν σε οµάδες που βρίσκονται σε γεωγραφικά 
αποµονωµένες περιοχές να συνεργαστούν, συνυπάρχοντας σε κοινούς 
εικονικούς χώρους. Τα συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα, µπορούν να 
κατηγοριοποιηθούν όπως παρακάτω: 
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1. Εικονικά περιβάλλοντα προβολής (Projection - based virtual 

environments) 
Το περιβάλλον CAVE έχει σχεδιαστεί στο Πανεπιστήµιο του Illinois. Το CAVE 
προβάλει στερεοσκοπικές εικόνες, τέτοιες ώστε να µπορούν αρκετοί 
άνθρωποι να εµφανίζονται µεσα. 

 
 

                      Άποψη του περιβάλλοντος CAVE. 
 
 

2. Εικονικά περιβάλλοντα οθόνης(Screen based virtual environments) 
3D στερεοσκοπικές εικόνες µπορεί να δηµιουργηθούν και σε µια συνηθισµένη 
οθόνη σταθµού εργασίας. Το αποτέλεσµα της τρισδιάστατης παρουσίασης 
µπορεί να πραγµατοποιηθεί µε πολλούς τρόπους. Μια αρκετά συνηθισµένη 
µέθοδος είναι η χρήση ειδικών γυαλιών (CrystalEyes LCD shutter glasses), τα 
οποία επιτρέπουν στο µάτι να βλέπει απόψεις που δίνουν µια τρισδιάστατη 
εντύπωση. Αυτό µπορεί να συνδυαστεί µε τη δυνατότητα να βλέπει κάποιος 
γύρω από αντικείµενα. 
 

 

 

 

3. Εικονικά περιβάλλοντα για πολλούς θεατές (multi-spectator virtual 
environments). 

Πολλοί άνθρωποι µπορούν να έχουν αίσθηση του περιβάλλοντος, αλλά 
µόνο ένα άτοµο µπορεί να αλληλεπιδρά µε αυτό. 

 
 

4. Εικονικά περιβάλλοντα για πολλούς χρήστες (multi-user virtual 
environments). 

 Πολλοί χρήστες µπορούν ταυτόχρονα να είναι παρόντες και να 
αλληλεπιδρούν µε το εικονικό περιβάλλον. 
 
 
 

5. Εικονικά περιβάλλοντα σε δίκτυο (networked virtual environments)  
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Πολλοί χρήστες που κατανέµονται σε ένα δίκτυο µπορούν να συµµετέχουν σε 
ένα κοινό εικονικό περιβάλλον.  
⇒ DIVE ⇒ BrickNet  
 
⇒ MASSIVE ⇒ SPLINE  
 
⇒ NPSNET ⇒ VLNET  
 
⇒ VEOS ⇒ VISTEL  
 
Αυτό που προσφέρεται από τα περιβάλλοντα που υποστηρίζουν 
συνεργατικότητα (Computer-Supported Cooperative Work (CSCW)) είναι :  

• η δυνατότητα να παρουσιαστεί µεγάλη ποσότητα πληροφορίας 
 

• ο φυσικός τρόπος αλληλεπίδρασης πολλών χρηστών  
 

• ο φυσικός τρόπος δηµιουργίας δραστηριοτήτων  
 
Άλλη µια εφαρµογή που αφορά τα συνεργατικά περιβάλλοντα είναι οι 
λεγόµενοι κατοικηµένοι χώροι (Polulated Information Terrains - PITs). 
Πρόκειται για εφαρµογές (Εικόνα 2) στις οποίες οι χρήστες ενηµερώνονται ο 
ένας για την παρουσία και τις δραστηριότητες του άλλου. Οι συµµετέχοντες 
µπορεί να µη βλέπουν το εικονικό περιβάλλον µε τον ίδιο τρόπο. Στο 
πρόγραµµα Greenspace χρησιµοποιήθηκε τηλεσυνδιάσκεψη, ανάµεσα σε ένα 
Ινστιτούτο στο Seattle και ένα ερευνητικό κέντρο στο Τόκιο. 
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Πάνω παριστάνεται η άποψη στο Seattle 

 και κάτω αυτή στο Τόκιο. 
http://www.hitl.washington.edu/projects/greenspace/ 

 
Χρήση των συνεργατικών εικονικών περιβαλλόντων για εκπαιδευτικούς 
σκοπούς.   
 
Η τεχνολογία εικονικής πραγµατικότητας έχει προταθεί σα σπουδαίο 
τεχνολογικό πλεονέκτηµα που µπορεί να προσφέρει σηµαντική υποστήριξη 
στην εκπαίδευση. Υπάρχουν πολλοί τρόποι µε τους οποίους η εικονική 
πραγµατικότητα και ειδικότερα τα συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα 
µπορούν να βοηθήσουν στην εκπαίδευση ή στη µάθηση. Μια από τις 
µοναδικές δυνατότητες που προσφέρονται είναι η οπτικοποίηση ιδεών, η 
παρακολούθηση γεγονότων σε διαστάσεις ατόµου ή πλανητικές (κάτι που δεν 
είναι εύκολο να παρασταθεί µε διαφορετική τεχνολογία) και η αλληλεπίδραση 
σε ένα εικονικό περιβάλλον.  
Η δυνατότητα της VR τεχνολογίας για την υποστήριξη εκπαιδευτικών σκοπών 
είναι ευρέως αναγνωρισµένη. Υπάρχουν πολλά προγράµµατα που 
σχεδιάστηκαν για τη µύηση τόσο των καθηγητών όσο και των σπουδαστών 
στις νέες δυνατότητες της τεχνολογίας. Ένα ερώτηµα που προκύπτει, αφορά 
το πώς µπορεί να αξιολογηθεί η αποτελεσµατικότητα και χρηστικότητα της 
νέας τεχνολογίας στα συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µάθησης. 
 
Η ανάπτυξη εικονικών κόσµων µπορεί να είναι αποδοτική σε θέµατα 
εκπαίδευσης. Η έρευνα έχει δείξει ότι οι σπουδαστές που χρησιµοποιούν τη 
VR τεχνολογία έχουν τουλάχιστον ίση ή και καλύτερη απόδοση σε σχέση µε 
αυτούς που χρησιµοποιούν τους παραδοσιακούς τρόπους µάθησης. Άλλες 
µελέτες έδειξαν ότι οι εφαρµογές που ενσωµατώνουν το συµµετέχοντα 
(immersion) έχουν µεγαλύτερη αποτελεσµατικότητα από αυτές που δεν 
υποστηρίζουν ενσωµάτωση (ένας από τους παράγοντες κλειδιά είναι η 
αλληλεπίδραση).  
Η εργασία σε έναν εικονικό κόσµο αποτελεί διασκέδαση για τους σπουδαστές 
και αυτή η εµπειρία µπορεί να προσδώσει ισχυρό κίνητρο για µάθη-ση. Ο 
ρόλος των καθηγητών στην αίθουσα αλλάζει. Από το µοντέλο του καθηγητή 
που έχει όλες τις απαντήσεις γίνεται µετάβαση στο ρόλο αυτού που βοηθά τους 

µαθητές στην εξερεύνηση των νέων κόσµων και στο κτίσιµο των ιδεών που 
προκύπτουν από αυτή την εξερεύνηση. Οι πολυχρηστικοί κατανεµηµένοι 
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εικονικοί κόσµοι αποτελούν µια από τις πιο ενδιαφέρουσες δυνατότητες, 
σχετικά µε τη χρήση διαµοιραζόµενων εικονικών χώρων για εκπαίδευση από 
απόσταση και συνεργατική µάθηση. Ένα πολυχρηστικό και κατανεµηµένο ή 
δικτυακό εικονικό περιβάλλον (multi-user and Distributed or Networked Virtual 
Environment-mDVE or NVE) επιτρέπει σε ένα σύνολο από γεωγραφικά 
αποµακρυσµένους χρήστες να αλληλεπιδρούν σε πραγµατικό χρόνο. Τέτοιες 
εφαρµογές µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως εργαλεία συνεργασίας και 
εκπαίδευσης, αφού επιτρέπουν σε µαθητές και καθηγητές να λαµβάνουν 
µέρος σε εικονικές συναντήσεις, σεµινάρια και δια-λέξεις σε πραγµατικό 
χρόνο. 
 

 

 

Συµπεράσµατα - Μελλοντική εργασία   
 
Όπως έγινε φανερό από την ανάλυση που προηγήθηκε, η ανάπτυξη 
λογισµικού που στηρίζεται σε συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µπορεί να 
αποδειχτεί πολύ χρήσιµη στην εκπαιδευτική διαδικασία. Άλλωστε οι αρχές της 
µάθησης καθώς και οι τρόποι διδασκαλίας πρέπει να αντιµετωπιστούν µε 
νεωτεριστική διάθεση ώστε η τεχνολογική ανάπτυξη που χαρακτηρίζει την 
εποχή µας να µπορέσει να προσφέρει τους καρπούς της και στον τοµέα της 
εκπαίδευσης.  
Όσον αφορά τις µελλοντικές εξελίξεις θα µπορούσε να αναφερθεί η 
διασύνδεση συνεργατικών εικονικών περιβαλλόντων µε εφαρµογές βάσεων 
δεδοµένων , οι οποίες θα µπορούν να εµπλουτίζονται συχνά µε νέα στοιχεία 
ώστε η εφαρµογή να θεωρείται σύγχρονη. Στη συνεργατική εικονική 
πραγµατικότητα σκοπός είναι να επιτευχθεί αλληλεπίδραση τόσο µε το 
περιβάλλον όσο και µεταξύ των χρηστών. Ένα βήµα παραπέρα αποτελεί η 
εµβύθιση (teleimmersion) στο περιβάλλον, µια δυνατότητα που ολοκληρώνει 
την τεχνολογία για συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µε audio και video 
συνδιάσκεψη αλλά και άλλες τεχνικές απαιτητικές σε υπολογιστική ισχύ. Όταν 
οι συµµετέχοντες ¨βυθιστούν¨ στο περιβάλλον (µε τη χρήση ειδικών 
συσκευών, όπως γάντια µε ειδικούς αισθητήρες, κράνος, κ.τ.λ.), µπορούν να 
δουν και να αλληλεπιδράσουν µε άλλους συµµετέχοντες. Όταν αποχωρήσουν 
από το περιβάλλον, αυτό θα συνεχίσει να εξελίσσεται. Οι συµµετέχοντες 
µπορούν να εισέλθουν στο περιβάλλον µε τη µορφή avatar τα οποία µπορούν 
να επικοινωνούν µε οµιλία και κινήσεις των χεριών, του σώµατος ή του 
κεφαλιού. Έτσι, δεν είναι απλοί παρατηρητές των δρώµενων αλλά οι ίδιοι 
επηρεάζουν και διαµορφώνουν τις εξελίξεις. Με τις επαυξηµένες αυτές 
δυνατότητες είναι δυνατό να υπάρξει συνεργασία που µοιάζει µε αυτή που 
δηµιουργείται όταν κάποιος αντιµετωπίζει κάποιον άλλον πρόσωπο µε 
πρόσωπο. [16] 
Τα συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µπορούν να βοηθήσουν την 
εκπαιδευτική κοινότητα να προάγει τις εκπαιδευτικές διαδικασίες και να 
προσφέρει σύγχρονη και ενηµερωµένη µάθηση. Η ολοκλήρωση των 
πληροφοριακών και επικοινωνιακών τεχνολογιών µπορεί να προσφέρει 
απεριόριστες δυνατότητες στις εκπαιδευτικές εφαρµογές. Η χρήση τέτοιων 
εκπαιδευτικών εφαρµογών δεν αποτελεί πλέον πολυτέλεια αλλά 
αναγκαιότητα. 
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Άλλες Εκπαιδευτικές Εφαρµογές 

 
Τέλος εκτός από τα παραπάνω κατά καιρούς έχουν αναπτυχθεί διάφορα 
εκπαιδευτικά λογισµικά. Συνήθως έχουν κάποιο συγκεκριµένο γνωστικό 
αντικείµενο π.χ. (Εκµάθηση Αγγλικών, Φυσικής ,Χηµείας ,Γεωγραφίας , 
Γεωλογίας , Βιολογίας αλλά και  υπολογιστών) .Τα προγράµµατα είναι 
εµπλουτισµένα µε πολυµέσα ,προσοµοιώσεις και παιχνίδια. 
 
Στην ιστοσελίδα www.e-yliko.gr η οποία ανήκει στο Υπουργείο Παιδείας, 
υπάρχουν πολλές πληροφορίες για αυτά καθώς και δυνατότητα download στα 
µέλη της.     
 
 
Ακολουθούν δυο παραδείγµατα Εκπαιδευτικών Εφαρµογών  
 
 
 
Το Εργαστήρι της Πληροφορικής  
Από τη Tessera Multimedia 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Αποτελεί ένα ολοκληρωµένο εκπαιδευτικό περιβάλλον, το οποίο, αποτελεί 
ιδανικό βοήθηµα για το µάθηµα της πληροφορικής στο Γυµνάσιο και το 
Λύκειο. Απευθύνεται, όµως, και σε χρήστες όλων των ηλικιών που επιθυµούν 
να εµπλουτίσουν τις γνώσεις τους σχετικά µε τα υπολογιστικά συστήµατα. Το 
λογισµικό περιλαµβάνει µια πλήρη σειρά εγχειριδίων. 
Μια σειρά από δραστηριότητες καλύπτουν το σύνολο των λειτουργιών του 
υπολογιστή: γνωριµία µε τα περιφερειακά (hardware), θέµατα επεξεργασίας 
δεδοµένων (όπως το δυαδικό σύστηµα και οι λογικές πύλες), παρουσίαση µε 
animation της εκκίνησης του υπολογιστή. 
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Ο χρήσης έχει τη δυνατότητα να συναρµολογήσει έναν υπολογιστή στο 
"εικονικό εργαστήριο" και να ελέγξει αν αυτός λειτουργήσει. 

 
H εφαρµογή ενσωµατώνει την εκπαιδευτική γλώσσα προγραµµατισµού, Χ 
(ένα υποσύνολο της PASCAL). Οι χρήστες µπορούν, σε ένα ειδικά 
διαµορφωµένο περιβάλλον, να γράψουν τον αλγόριθµό τους στη γλώσσα Χ, 
να δουν τη µεταγλώττισή του σε ASSEMBLY καθώς και να παρακολουθήσουν 
τη βηµατική εκτέλεση των εντολών τους. 

 
 
Η Εγκυκλοπαίδεια του Ανθρώπινου Σώµατος 

 
Η Εγκυκλοπαίδεια του Ανθρώπινου Σώµατος (Ultimate Human Body) είναι 
λογισµικό κατάλληλο για σχολική χρήση σε θέµατα σχετικά µε το ανθρώπινο 
σώµα. Έχει κερδίσει πολλές διεθνείς διακρίσεις. Η αγγλική έκδοση του 
λογισµικού χρησιµοποιείται στο Αγγλικό εκπαιδευτικό σύστηµα για τη 
διδασκαλία της Βιολογίας σε µαθητές ηλικίας άνω των 11 ετών. 
Περιέχει πλούσιο υλικό, µε κείµενα, φωτογραφίες, κινούµενες εικόνες, 
αφήγηση και αποτελεσµατική µηχανή αναζήτησης-ευρετήριο για µια µεγάλη 
ποικιλία θεµάτων όπως οι ανθρώπινες αισθήσεις, η λειτουργία των οργάνων 
και των συστηµάτων του ανθρώπινου σώµατος, η ένταξη του οργανισµού στο 
περιβάλλον, τα χαρακτηριστικά και τα είδη των κυττάρων, το γενετικό υλικό, ο 
µεταβολισµός και οι µετατροπές της ενέργειας, η ανθρώπινη υγεία... Παρέχει 
τη δυνατότητα στους µαθητές να παρακολουθήσουν µέσα από κινούµενες 
εικόνες την λειτουργία διαφόρων οργάνων, να περιστρέψουν τον ανθρώπινο 
σκελετό και να παρατηρήσουν διάφορα όργανα σε ένα εικονικό χώρο τριών 
διαστάσεων.  
Μπορεί να αξιοποιηθεί ως πηγή άντλησης υλικού που ο εκπαιδευτικός 
χρησιµοποιεί για να προκαλέσει το ενδιαφέρον των µαθητών του, αλλά και για 
πραγµατοποίηση εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων, όπου οι µαθητές µπορούν 
να αναπτύξουν επιστηµονικές δεξιότητες παρατηρώντας, αναζητώντας, 
υποθέτοντας, επιβεβαιώνοντας . 
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