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1. ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΚΑΙ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 

1.1. Εισαγωγή 

Η πληροφορική όντας ένας τοµέας της τεχνολογίας είναι µία επιστήµη που 

εξελίσσεται ραγδαία και η εισαγωγή της σε διάφορους χώρους αυξάνεται µέρα µε τη 

µέρα. Οι τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας είναι ένας κοινός όρος 

που χρησιµοποιείται για να συµπεριλάβει όλα τα µέσα και τις τεχνολογίες διάδοσης 

µηνυµάτων ή άλλων ψηφιακών πληροφοριών, όπως εικόνων, βίντεο, ήχου και 

κειµένου. Η πληροφορική σχετίζεται µε την διασκέδαση των ανθρώπων, µε την 

ενηµέρωσή τους, µε την εργασία τους καθώς και άλλους τοµείς οικονοµικούς, 

επιστηµονικούς και πολιτιστικούς. Μεταξύ άλλων σηµαντικός είναι ο ρόλος της 

πληροφορικής στην εκπαίδευση. 

Είναι καλό να διευκρινίσουµε και να διαχωρίσουµε τις έννοιες της πληροφορικής και 

του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Λανθασµένα στο µυαλό κάποιων ανθρώπων αυτές οι 

δύο έννοιες είναι ταυτόσηµες. Ο ηλεκτρονικός υπολογιστής είναι ένα βασικό 

εργαλείο της πληροφορικής αλλά δεν απεικονίζει όλο τον τοµέα της πληροφορικής. 

Το βασικό χαρακτηριστικό αυτού του τοµέα είναι η επεξεργασία της πληροφορίας σε 

όποια µορφή βρίσκεται αυτή. Ο ηλεκτρονικός υπολογιστής ουσιαστικά προσοµοιώνει 

διαδικασίες επεξεργασίας πληροφοριών. ∆ε µπορούµε να πούµε ότι τις επεξεργάζεται 

καθώς δε διαθέτει νοηµοσύνη απλά έχει κατασκευαστεί ώστε να µιµείται την 

ανθρώπινη νοηµοσύνη. 

Στο πεδίο της εκπαίδευσης η δηµιουργική χρήση των εργαλείων της πληροφορικής 

θα πρέπει να προσαρµόζεται στους εκάστοτε στόχους. Τα εργαλεία θα πρέπει να 

µπορούν να αξιοποιηθούν και να εµπλουτίζουν τις εµπειρίες των παιδιών που έχουν 

σχετικά µε την πληροφορική από το σπίτι και το οικογενειακό περιβάλλον. 

Γενικότερα υπάρχουν διάφορες µελέτες και σκέψεις σχετικά µε το ρόλο που µπορεί 

να διαδραµατίσει η πληροφορική στην εκπαίδευση και τους στόχους τέτοιων 

κινήσεων. Επίσης, δεδοµένου ότι η πληροφορική προσφέρει πολλές διαφορετικές 
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τεχνολογίες  και εργαλεία θα πρέπει να διευκρινισθεί ποια από αυτά εξυπηρετούν και 

είναι χρήσιµα για την εκάστοτε βαθµίδα εκπαίδευσης. 

Ένας διαχωρισµός που µπορεί να γίνει όσον αφορά στην εκπαίδευση και την 

πληροφορική είναι η γνώση της πληροφορικής και η περιέργεια για τη µηχανή. Το 

πρώτο αναφέρεται σε γνωστικές ικανότητες ενώ το δεύτερο σε τεχνικές δυνατότητες 

που οι µαθητές έχουν ήδη αναπτύξει από το σπίτι µέσω των διάφορων ψηφιακών 

µηχανών που είναι διαθέσιµες στο εκάστοτε σπίτι. Εποµένως, µέσα στους στόχους 

των ειδικών είναι να δηµιουργηθούν δράσεις και προγράµµατα  για τα ψηφιακά µέσα 

ώστε τα παιδιά να εκφράζονται και δηµιουργούν. 

 

 

Εικόνα 1 Ο πρώτος ηλεκτρονικός υπολογιστής γνωστός ως Αtanasoff Βerry 

Computer 

Βέβαια µόνο η χρήση των εργαλείων δε συνεπάγεται την κατανόηση όλων των 

εννοιών της πληροφορικής ενώ τα σχετικά µαθήµατα σε πολλές δε διαφέρουν πολύ 

από τα άλλα µαθήµατα αλλά και από το εκπαιδευτικό σύστηµα. Η ανάγκη να µπει η 

πληροφορική στην εκπαίδευση δεν πρέπει να οδηγεί σε βεβιασµένες κινήσεις και να 

καταλήγει σε µία τεχνικιστική προσέγγιση του θέµατος ή µία καταχρηστική 
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γενίκευση αυτών των τεχνολογιών. Θα πρέπει µέσα από την εκπαίδευση οι µαθητές 

να δηµιουργήσουν τη δική τους πληροφορική κουλτούρα χωρίς να χρησιµοποιούν τις 

µηχανές µιµητικά και ανταγωνιστικά αλλά µε καινοτόµες ιδέες και αποτελέσµατα. 

Κατά την πληροφορική και την εκπαίδευση οι ειδικοί θα πρέπει να είναι προσεκτικοί 

ώστε να µη προωθήσουν µία ντετερµινιστική θεώρηση των αποτελεσµάτων της 

τεχνολογίας στην εκπαίδευση, καθώς και να µην έχουν την αντίληψη ότι τα 

προβλήµατα τις εκπαίδευση µπορούν να λυθούν αποκλειστικά µέσα από την 

τεχνολογία. Θα υπάρξουν κάποιες λύσεις οι οποίες θα είναι προσαρµοσµένες στους 

διδάσκοντες και στις ανάγκες των παιδιών (1). Για το λόγο αυτό θα πρέπει οι 

εκπαιδευτικοί να οριοθετήσουν το ρόλο της πληροφορικής στα σχολεία. 

Οι εκπαιδευτικές πρακτικές είναι που ορίζουν τον τρόπο µε τον οποίο θα εισαχθεί η 

πληροφορική στο εκπαιδευτικό σύστηµα. Εποµένως το να υπάρχει η διδασκαλία για 

τις τεχνολογικές εξελίξεις και µε τη βοήθεια αυτών µε στόχο την µέγιστη 

αποδοτικότητα, την αποτελεσµατικότητα και την ταχύτητα της διαδικασίας µάθησης 

δεν είναι µία θετική κίνηση για τη βελτίωση της εκπαίδευσης.  

Ένα άλλο φαινόµενο που παρατηρείται είναι η προσπάθεια λογισµικοποίησης των 

µαθητών δηλαδή η αντιµετώπισή τους σαν να έχουν τις δυνατότητες του υπολογιστή. 

Όπως είπαµε όµως ο υπολογιστής δε διαθέτει την ανθρώπινη νοηµοσύνη οπότε 

µαθαίνει ή καλύτερα προσοµοιώνει την επεξεργασία της πληροφορίας. ∆ε θα πρέπει 

οι εκπαιδευτικοί να πέσουν σε τέτοια παγίδα και στοχεύουν στο να µάθουν οι 

µαθητές να προσοµοιώνουν  την επεξεργασία πληροφορίας αλλά να την 

επεξεργάζονται αξιοποιώντας τις διανοητικές του ικανότητες. 

Ο όγκος των πληροφοριών που προσφέρονται µέσα από την τεχνολογία θα πρέπει να 

αξιοποιηθεί και να µετατραπεί σε γνώση εµπλουτίζοντας της εκπαιδευτική 

διαδικασία. Το γεγονός ότι η τεχνολογία προσφέρει τόσες πολλές πληροφορίες δε 

σηµαίνει ότι ο ηλεκτρονικός υπολογιστή µπορεί να τις δοµήσει και να δηµιουργήσει 

γνωστικά αντικείµενα. Αυτό είναι στην κρίση και στις ικανότητες των εκπαιδευτικών 

ή άλλων ειδικών επί του θέµατος. 

Θα πρέπει όλες αυτές οι πληροφορίες να χρησιµοποιηθούν ως γνώση και πράξη µέσα 

από νέες µεθόδους διδασκαλίας και ορθή εκπαίδευση των εκπαιδευτικών σχετικά µε 

οποιαδήποτε εξέλιξη και ενσωµάτωση της τεχνολογία στα σχολεία. ∆εν αρκεί ένα 
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τεχνολογικό επίτευγµα σπουδαίο απλά να εισαχθεί στην εκπαίδευση, αλλά θα πρέπει 

να χρησιµοποιηθεί και ορθά από τους εκπαιδευτικούς. Όσο πιο ορθή είναι η 

εκµετάλλευση αυτής της τεχνολογίας από τον εκπαιδευτικό τόσο σπουδαία και 

πρωτοπόρα είναι η τεχνολογία. Εποµένως οι εκπαιδευτικές µεταρρυθµίσεις είναι 

αναπόσπαστο κοµµάτι των οποιωνδήποτε τεχνολογικών µεταρρυθµίσεων. 

1.2. Επιμόρφωση των εκπαιδευτικών 

Υπάρχουν συνεχώς καινούργια επιµορφωτικά προγράµµατα για τους εκπαιδευτικούς 

όλων των βαθµίδων  όπου γνωρίζουν πως µπορούν να χρησιµοποιήσουν τις 

τεχνολογίες πληροφορίας και επικοινωνίας στη µαθησιακή διαδικασία. Με αυτό τον 

τρόπο οι εκπαιδευτικοί αποκτούν γνώσεις βασικού χρήστη του ηλεκτρονικού 

υπολογιστή ώστε να αναπτύξουν την ιδεολογία και τη σκέψη τους γύρω από τον ρόλο 

που µπορούν να παίξουν οι τεχνολογίες αυτές στην ποιότητα της διδασκαλίας τους. 

Μέσα από διάφορα εκπαιδευτικά σενάρια, συγκεκριµένα ηλεκτρονικά µαθησιακά 

εργαλεία, όπως εφαρµογές και περιβάλλοντα, µέσα από διδακτικές εισηγήσεις, 

πιλοτικά µαθήµατα ή και τις απλές οδηγίες χρήσης ενός εκπαιδευτικού προγράµµατος 

γίνονται οι προσπάθειες από τα διάφορα ιδρύµατα ή και τους οργανισµούς για την 

ορθή εκπαίδευση των διδασκάλων. 

Οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να γνωρίζουν βασικές έννοιες και πιο εξειδικευµένες είτε 

για να τις διδάξουν στους µαθητές είτε για να τις χρησιµοποιήσουν προς διευκόλυνσή 

τους για τη διδασκαλία κάποιου άλλου θέµατος. Ανάµεσα σε αυτά είναι τα λογικά 

διαγράµµατα και οι αλγόριθµοι όπου οι µαθητές θα πρέπει να µάθουν την έννοια του 

αλγορίθµου και πως µπορούν ένα πρόβληµα να το λύσουν µε κάποιον αλγόριθµο. Στη 

συνέχεια µε τη γνώση των σχηµάτων του λογικού διαγράµµατος θα µπορούν να 

µετατρέπουν τον αλγόριθµό τους σε λογικό διάγραµµα. Τέτοιες δραστηριότητες µε 

κινούµενα µοντέλα και λογικά διαγράµµατα µπορούν να δηµιουργηθούν µε διάφορα 

προγράµµατα όπως το Crocodile ICT 605. Αυτού του είδους τα θέµατα απευθύνονται 

σε µαθητές λυκείου. 

Ένα σηµαντικό πρόβληµα σε σχέση µε τη διδασκαλία της Πληροφορικής είναι η 

ανοµοιογένεια των εκπαιδευτικών οι οποίο δεν έχουν τις ικανότητες και τις 

δυνατότητες για τη διδασκαλία της Πληροφορικής. Στην Ελλάδα ένα βασικό µέτρο 

που πρέπει να λάβει το Υπουργείο Παιδείας είναι να αναθέτει τα µαθήµατα 
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Πληροφορικής στους αρµόδιους επιστήµονες, δηλαδή στους απόφοιτους µόνο των 

τµηµάτων Πληροφορικής. 

Επίσης στο προαναφερθέν πρόβληµα σηµαντικό είναι τα τµήµατα Πληροφορικής των 

εκπαιδευτικών ιδρυµάτων να προετοιµάσουν τους φοιτητές µεταξύ άλλων και για τη 

σταδιοδροµία τους ως εκπαιδευτικοί Πληροφορικής. Όσον αφορά στη µετέπειτα 

εκπαίδευσή τους και ενηµέρωση σε σχέση µε τις εξελίξεις του συγκεκριµένου τοµέα 

θα πρέπει να αναπτυχθούν µόνιµα προγράµµατα τα οποία θα γίνονται για τους νέους 

εκπαιδευτικούς αλλά και για όλους τους εκπαιδευτικούς τα οποία µπορούν να 

λαµβάνουν χώρα κατά τις περιόδους που τα σχολεία είναι κλειστά λόγω διακοπών(2). 

Σηµαντικός κρίνεται και ο ρόλος του σχολικού συµβούλου πληροφορικής. 

Ο ρόλος του εκπαιδευτικού της πληροφορικής είναι να γνωστοποιήσει στους 

µαθητές, τους συναδέλφους του και γενικότερα στην κοινωνία ποια είναι τα 

πλεονεκτήµατα των τεχνολογιών πληροφορικής και εκπαίδευσης και ποια είναι η 

δύναµή της ως εργαλείο µάθησης και ανάπτυξης της κριτικής σκέψης.  

Επίσης, η ανάπτυξη δικτύων µεταξύ των σχολείων ώστε να υπάρχει διάλογος και 

ανταλλαγή απόψεων και εµπειριών σε σχέση µε την εκπαίδευση της πληροφορικής 

θα µπορούσε να βοηθήσει στην εξέλιξη αυτού του τοµέα. Μέσα σε αυτό το πλαίσιο 

µπορεί να αναπτυχθεί µία εικονική κοινότητα εκπαιδευτικών πληροφορικής όλων των 

βαθµίδων. 

Τεχνολογίες 

Το πρόγραµµα Crocodile ICT 650 είναι ένα πρόγραµµα λογισµικού που το 

Υπουργείο Εκπαίδευσης και Θρησκευµάτων αποφάσισε να αποστείλει σε όλα τα 

σχολεία. Πρόκειται για ένα πρόγραµµα λογισµικού που η µάθηση τους δεν απαιτεί 

πολύ χρόνο και οι καθηγητές µπορούν εύκολα να διδάξουν στους µαθητές του και 

ειδικά σε µαθητές Α’ Λυκείου. Υπάρχει ειδικό υλικό που παρέχει οδηγίες χρήσης για 

το Crocodile ICT 650 καθώς και δραστηριότητες για τους µαθητές ώστε να 

διευκολυνθούν κατά την εκµάθησή του. Μία δυνατότητα που παρέχει αυτό το 

πρόγραµµα είναι ο χρήστης να κατασκευάζει και να επεξεργάζεται λογικά 

διαγράµµατα. 

Άλλα προγράµµατα λογισµικού, όπως το Turbo Delphi δεν προορίζονται για να τα 

µάθουν οι µαθητές. Αυτή τη κατηγορία προγραµµάτων είναι αυτά που 
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χρησιµοποιούνται από τους ειδικούς για να δηµιουργήσουν εφαρµογές οι οποίες στη 

συνέχεια µε τη µορφή εκτελέσιµου προγράµµατος θα χρησιµοποιηθούν από τους 

µαθητές και τους καθηγητές για να διδαχθούν κάποιο µάθηµα µη σχετικό µε την 

πληροφορική. Εποµένως σε αυτή την περίπτωση οι µαθητές δε χρειάζεται να 

γνωρίζουν το πρόγραµµα µε το οποίο φτιάχτηκε η εκάστοτε εφαρµογή.  

Στην παρούσα πτυχιακή εργασία θα παρουσιαστούν διάφορα θέµατα γύρω από την 

εισαγωγή της πληροφορικής στην εκπαίδευση. Στη παγκόσµια βιβλιογραφία 

υπάρχουν πολλές µελέτες και αναλύσεις σχετικά µε τις τεχνολογίες πληροφορίας και 

επικοινωνίας στην εκπαίδευση. Κατά καιρούς οι επιστήµονες έχουν προβληµατιστεί 

σχετικά µε τα πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα των νέων τεχνολογιών στον 

τοµέα της εκπαίδευσης.  

Η εκπαιδευτική τεχνολογία είναι ένας όρος που αναφέρεται στην ορθή θέσπιση και 

χρήση τεχνολογιών µε στόχο κάποιο εκπαιδευτικό αποτέλεσµα. Ο λόγος, οι αξίες και 

τα αποτελέσµατα είναι χαρακτηριστικά της εκπαιδευτικής τεχνολογίας. Η 

πληροφορική στην εκπαίδευση δεν ανήκει στην πολυτέλεια του εκάστοτε σχολείο 

αλλά αποτελεί ένα από τα αναπόσπαστα κοµµάτια του. Η µάθηση είναι πολύπλοκη 

και πολυδιάστατη και δεν περιλαµβάνει αποκλειστικά την απόκτηση τεχνικών 

δεξιοτήτων ή ικανοτήτων επεξεργασίας πληροφορίας. 

 

1.3. Ιστορική αναδρομή Ηλεκτρονικών Υπολογιστών 

και Εκπαίδευση 

Μέχρι τα µέσα του 19ου αιώνα ο άνθρωπος είχε ως κύρια ασχολία του την 

καλλιέργεια και τη συλλογή καρπών. Η βιοµηχανική επανάσταση στα µέσα του 

προηγούµενου αιώνα οδήγησε σε σηµαντικές αλλαγές και εξελίξεις στην 

καθηµερινότητα του ανθρώπου. Όλο και περισσότεροι άνθρωποι δούλευαν στις 

βιοµηχανίες παρά στους αγρούς.  

Σήµερα έχουµε φύγει από την εποχή της βιοµηχανίας και έχουµε περάσει στην εποχή 

της πληροφορίας. Τα εργοστάσια δεν απαιτούν πλέον την εργασία των ανθρώπων στο 

βαθµό που τον είχαν ανάγκη τον προηγούµενο αιώνα αλλά οι διαδικασίες παραγωγής 

και εργασίας αυτοµατοποιούνται όλο και περισσότερο και αναλογικά µε τις εξελίξεις 
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της τεχνολογίας. Τα συστήµατα επικοινωνίας που συνεχώς κάνουν την εµφάνισή τους 

µέσα από την τεχνολογία επιτρέπουν την αξιοποίησης της πληροφορίας και των 

δεδοµένων. 

Στην εποχή της πληροφορίας που ζούµε η ποιότητα ζωής ακόµα και η κοινωνική µας 

συµπεριφορά διαµορφώνεται και επηρεάζεται από τη δύναµη των ψηφιακών µέσων 

µε πρωτοπόρο αυτών τον ηλεκτρονικό υπολογιστή. Μέσα από την πληροφορία πλέον 

υπάρχουν οικονοµικοί και πολιτικοί πόλεµοι, µε πρωταγωνιστές τα µέσα 

επικοινωνίας να ανοίγουν νέους ορίζοντες. 

Από το πλήθος των µέσων που παρέχει η τεχνολογία κύριο ρόλο παίζει ο 

ηλεκτρονικός υπολογιστής ο οποίος είναι και ο πρώτος από το χώρος της 

πληροφορικής που εισήχθη δυναµικά στην εκπαίδευση. 

Από την αρχή της εισαγωγής της πληροφορικής στην εκπαίδευση υπάρχουν 

ερωτήµατα που οι ειδικοί και οι εκπαιδευτικοί προσπαθούν να απαντήσουν µέσα από 

τις γνώσεις, τις µελέτες και τις εµπειρίες τους. Κάποια από αυτά έχουν να κάνουν µε 

την παιδαγωγική αξία της πληροφορικής, µε τον τρόπο που µπορούν να αλλάξουν οι 

υπολογιστές το περιεχόµενο της διδασκαλίας, µε τα αποτελέσµατα και τις επιρροές 

στις διάφορες κοινωνικές τάξεις ή ακόµα και στο φύλο των µαθητών. Επίσης 

υπάρχουν ερωτηµατικά σχετικά µε τον ουδέτερο και µη πολιτικό χαρακτήρα της 

τεχνολογίας καθώς και αν όλα αυτά έχουν σχέση µόνο µε τους ειδικούς της 

πληροφορικής και της τεχνολογίας (3). 

∆ιάφορες ερευνητικές µελέτες που έχουν γίνει έχουν δείξει ότι οι υπολογιστές µέσα 

στα σχολεία κάνουν τη µάθηση πιο ενδιαφέρουσα και διασκεδαστική, δίνουν έναν 

τρόπο παρουσίασης γεγονότων και πληροφοριών διαφορετικό από τον παραδοσιακό 

µέσω κειµένου, ήχου και εικόνας. Υπάρχει η δυνατότητα της επανατροφοδότησης και 

της ανάδρασης µέσω της εξατοµίκευσης της διδασκαλίας και ο έλεγχος αυτής της 

διαδικασίας µπορεί να γίνει και από τον εκπαιδευτικό αλλά και από το µαθητή. 

∆ίνουν στο µαθητή την δυνατότητα να συµµετέχει ενεργά στη διαδικασία της 

µάθησης και όχι παθητικά όπως γίνεται χωρίς τη χρήση του υπολογιστή. 

H µαθησιακή δραστηριότητα είναι άµεσα συνδεδεµένη µε την καθηµερινότητα, ενώ 

παράλληλα δηµιουργούνται συνθήκες συνεργατικής µάθησης µέσω της 

οµαδοκεντρικής διδασκαλίας. Τέλος µέσα από αυτές τις έρευνες φαίνεται ότι µε την 



12 

 

εισαγωγή της πληροφορικής στα σχολεία τονίζεται ο παροτρυντικός, διευκολυντικός, 

διαµεσολαβητικός και συντονιστικός ρόλος του διδάσκοντα. 

Τα πρώτα βήµατα για την εισαγωγή της πληροφορικής στην πρωτοβάθµια και στη 

δευτεροβάθµια εκπαίδευση θεωρείται ότι έγιναν τη δεκαετία του 1970. Για την 

ακρίβεια η χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή στο χώρο της εκπαίδευσης είχε 

ξεκινήσει από το 1950. Η πρώτη σχέση της πληροφορικής µε την εκπαίδευση δεν είχε 

σχέση µε τη δηµιουργία και τη χρήση συστηµάτων διδασκαλίας και µάθησης  µε τη 

βοήθεια υπολογιστή, αλλά µε τη διδασκαλία του προγραµµατισµού. Η χρήση του 

υπολογιστή εκείνη τη χρονική περίοδο σχετιζόταν αποκλειστικά µε την πρακτική 

εφαρµογή στα µαθήµατα προγραµµατισµού και όχι µε προγράµµατα προσοµοιώσεων 

διδασκαλίας. Τα ερωτηµατικά και οι ενδοιασµοί των ειδικών δεν ήταν λίγα και ήταν 

πολυδιάστατα (4). 

 

Εικόνα 2 Η εισαγωγή του µαθήµατος πληροφορικής στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση 

Το 1970 είναι µία χρονιά σταθµός καθώς έγινε η πρώτη παγκόσµια συνάντηση στο 

Άµστερνταµ από τον οργανισµό International Federation of Information Processing 

όπου το θέµα ήταν ο ρόλος των ηλεκτρονικών υπολογιστών στην εκπαίδευση. Ένα 

χρόνο µετά από αυτή την πρώτη συνάντηση διοργανώθηκε και το πρώτο παγκόσµιο 

σεµινάριο µε θέµα την εισαγωγή της πληροφορικής στην πρωτοβάθµια και 
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 τη δευτεροβάθµια εκπαίδευση. Οι συζητήσεις σε αυτά τα δύο πρωτοπόρα γεγονότα 

ήταν γύρω από την εισαγωγή της πληροφορικής στην εκπαίδευση µε την έννοια η 

µάθηση να γίνεται µε τους υπολογιστές. Σε πρώτη φάση επιτεύχθηκε η εκπαίδευση 

για τους υπολογιστές. 

Τη δεκαετία του 1970 οι πιλοτικές εφαρµογές στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση 

επικεντρώνονταν κυρίως σε µαθήµατα αλφαβητισµού στους υπολογιστές και στον 

προγραµµατισµό τους. Λόγω της έλλειψης κατάλληλου λογισµικού δεν ήταν δυνατή 

η εκπαίδευση µε τη βοήθεια του ηλεκτρονικό υπολογιστή. Η πλειοψηφία των 

λογισµικών ήταν ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και συστήµατα πρακτικής άσκησης 

και εφαρµογής. Αλλά αυτά λογισµικά δε θεωρούνταν κάτι σπουδαίο συγκριτικά µε τα 

ελάχιστα λογισµικά προσοµοίωσης που είχαν αναπτυχθεί. Τα αλληλεπιδραστικά 

ηλεκτρονικά βιβλία και η γλώσσα προγραµµατισµού ήταν επίσης κάποια από τα 

κοµµάτια της πληροφορικής που εισήχθησαν στην εκπαίδευση (5). 

Τη δεκαετία του 1980 είναι συνδεδεµένη µε την εισαγωγή των υπολογιστών στα 

σχολεία όλων των ανεπτυγµένων χωρών, όπως η Αγγλία, η Γαλλία και οι Ηνωµένες 

Πολιτείες Αµερικής. Αυτή η εισαγωγή των υπολογιστών στην εκπαίδευση έγινε από 

τους επιστήµονες και τους εκπαιδευτικούς αλλά προωθήθηκε ιδιαίτερα και από τις 

κατασκευαστικές εταιρείες ηλεκτρονικών υπολογιστών.  

Ενδιαφέρον είναι το φαινόµενο που παρατηρήθηκε στις ΗΠΑ, όπου λόγω των 

διαφορετικών εκπαιδευτικών συστηµάτων στις διάφορες περιοχές αλλά και του 

ανταγωνισµού των διαφορετικών εταιρειών παροχής ηλεκτρονικών υπολογιστών και 

του σχετικού υλικού, υπήρχαν διαφορετικά συστήµατα πληροφοριών και 

επικοινωνίας στα σχολεία. 

Επίσης από τη δεκαετία του 1980 που οι πωλήσεις των ηλεκτρονικών υπολογιστών 

αυξήθηκαν αφού εισήχθησαν στα σχολεία, το αποτέλεσµα ήταν να µειωθούν οι τιµές 

τους και να είναι πιο πολλά τα σπίτια τα οποία διέθεταν έναν προσωπικό ηλεκτρονικό 

υπολογιστή. 

 Εποµένως, η δεκαετία του 1980 είναι η χρονική περίοδος όπου υπήρχε µια 

γενικευµένη κίνηση εισαγωγής των τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνιών στα 

σχολεία όλων τον βαθµίδων. Πριν βέβαια γίνει η εισαγωγή των υπολογιστών στα 

σχολεία όλων των ανεπτυγµένων χωρών όπως προαναφέρθηκε, υπήρχε µία σειρά από 
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προβληµατισµούς γύρω από τις θετικές αλλά και τις αρνητικές επιδράσεις που θα είχε 

µία τέτοια καινοτοµία. ∆ιάφοροι φορείς συνεργάστηκαν και σύµφωνα µε το 

Υπουργείο Παιδείας της εκάστοτε χώρας δηµιούργησαν ολοκληρωµένα προγράµµατα 

για την πληροφορική και την εκπαίδευση.  

Στόχος αυτών των κινήσεων είναι το παιδί από µικρή ηλικία και µέσα από το σχολείο 

να εξοικειωθεί µε τα πληροφοριακά συστήµατα ώστε να µπορεί να τα χρησιµοποιεί 

προς όφελός του. Είναι απαραίτητο το παιδί να µπορέσει να κατανοήσει τι κάνει και 

από την άλλη ο στόχος είναι µε την κατανόηση αυτών των συστηµάτων τα παιδιά να 

γίνουν καταρτισµένοι, συνειδητοί και αυτόνοµοι πολίτες που θα ενταχθούν σε µία 

σύγχρονη και τεχνολογική κοινωνία. 

Στη Γαλλία η εισαγωγή και η ένταξη της πληροφορικής στα σχολεία  χαρακτηρίζεται 

από τρεις κινήσεις. Κατά την πρώτη κίνηση σκοπός ήταν η διδασκαλία των 

αλγοριθµικών µεθόδων και του προγραµµατισµού στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση. Οι 

Γάλλοι µάλιστα δηµιούργησαν ειδικές γλώσσες προγραµµατισµού που βοήθησαν 

στην εκπαίδευση των µαθητών όπως η LSE (Langage Symbolique d’ Enseignement). 

Η δεύτερη κίνηση ήταν η εκπαίδευση των µαθητών της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης 

γύρω από τη γλώσσα προγραµµατισµού LOGO και κατά την τρίτη κίνηση στόχος 

ήταν η ανάπτυξη της τεχνικής και πληροφορικής κουλτούρας (6). 

∆ύο σηµαντικές εκθέσεις στις αρχές της δεκαετίας του 1980 θα περιγραφούν στη 

συνέχεια όπου παραθέτονται οι διάφοροι προβληµατισµοί και ιδέες της τότε εποχής. 

Η έκθεση του J.C. Simon to 1980 έγινε ύστερα από απόφαση της γαλλικής 

κυβέρνησης και αυτό που υποστήριζε ήταν η κατάρτιση για όλους στην 

πληροφορικών και ιδιαίτερα στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση (7). Όσον αφορά στην 

πρωτοβάθµια εκπαίδευση πολλά ερωτηµατικά και θέµατα παρουσιάστηκαν τα όποια 

ακόµα και σήµερα είναι επίκαιρα. Υπάρχει προβληµατισµός σχετικά µε τους λόγους 

που πρέπει να εισαχθεί η πληροφορική τόσο νωρίς στα σχολεία. 

Τα θέµατα που απασχόλησαν ήταν κυρίως δύο κατηγοριών, όπου η µία κατηγορία 

είχε να κάνει µε οικονοµικούς και τεχνικούς λόγους, καθώς και θέµατα υποδοµών. η 

δεύτερη κατηγορία σχετίζονταν µε ενδοιασµούς παιδαγωγικής φύσεως. Θα πρέπει τα 

πληροφοριακά µέσα να χρησιµοποιούνται για διεπιστηµονικές έρευνες και 

προσαρµογές όσον αφορά στην εκπαίδευση. Οι συζητήσεις εκείνης της έκθεσης 
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κατέληξαν στο συµπέρασµα ότι τα πληροφοριακά µέσα δεν µπορούν να αποτελέσουν 

ένα καθολικό παιδαγωγικό µέσο αν και έχουν ιδιαίτερο ενδιαφέρον προς αυτή την 

κατεύθυνση. Οι προτάσεις των συµµετεχόντων σε αυτή την έκθεση ήταν η 

διδασκαλία µε τη βοήθεια υπολογιστή και η γλώσσα LOGO. 

Η έκθεση του B. Schwartz το 1981 έγινε από την Κοινή Αγορά και το κεντρικό της 

θέµα ήταν οι στόχοι της πληροφορικής στη γενική εκπαίδευση (8). ∆ύο ήταν οι 

κατευθύνσεις στα θέµατα της έκθεσης, ο ηλεκτρονικός υπολογιστής ως εργαλείο 

µάθησης και ο ηλεκτρονικός υπολογιστής ως στοιχείο της γενικής κουλτούρας. 

Όσον αφορά στην πρώτη κατεύθυνση τα κυρίαρχα µέρη της έκθεσης ήταν ο ρόλος 

της διδασκαλίας µε τη βοήθεια του υπολογιστή, η εξυπηρέτηση του υπολογιστή σε 

επιδόσεις όπως τα µαθηµατικά και η γλώσσα και το παιδαγωγικό πρόγραµµα της 

LOGO. Στην δεύτερη κατεύθυνση οι κύριοι άξονες συζήτησης και µελέτης ήταν η 

ευαισθητοποίηση στην επεξεργασία των πληροφοριών, η διδασκαλία και η 

κατανόηση της αλγοριθµικής θεωρίας στους µαθητές καθώς και των εννοιών του 

προγραµµατισµού, θέτοντας τα απαραίτητα όρια. 

Η χρονική περίοδος µετά το 1990 χαρακτηρίζεται από τη ραγδαία εξέλιξη του υλικού 

και του λογισµικού των ηλεκτρονικών υπολογιστών. Πρόκειται για µία εξέλιξη που 

οδήγησε σε µία ανατροπή και αναθεώρηση του ρόλου της πληροφορικής στην 

εκπαίδευση. Έτσι ο υπολογιστής ενώ ήταν µία σπάνια µηχανή η οποία ήταν 

πολύπλοκη, σπάνια και κατά κύριο λόγο επαγγελµατική, σιγά σιγά µε την εισαγωγή 

των µικροϋπολογιστών και παράλληλα της µείωσης του κόστους έγινε ένα µέσο 

υψηλής τεχνολογίας που άρχισε να «µπαίνει» στα σπίτια όλο και περισσότερων 

ανθρώπων. 

Τα τελευταία χρόνια  σε όλες τις ανεπτυγµένες χώρες στα σχολεία υπάρχει θέση για 

τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές. Είτε ως εργαλείο διδασκαλίας και µάθησης είτε ως 

αντικείµενο γνώσης απασχολεί όλο και περισσότερους εκπαιδευτικούς.  Οι έρευνες 

έχουν δείξει ότι είναι πολύ σηµαντικό να γίνει η πληροφορική αναπόσπαστο κοµµάτι 

της εκπαίδευση και οι διάφορες κυβερνήσεις δίνουν προτεραιότητα σε τέτοια θέµατα. 

Παρ’ όλα αυτά οι ενδοιασµοί, οι σκέψεις και οι αναλύσεις γύρω από τις επιπτώσεις 

της πληροφορικής στην εκπαίδευση δεν παύουν να υπάρχουν. 
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Πριν από την εισαγωγή των υπολογιστών στα σχολεία είχε γίνει προσπάθεια 

προώθησης παιδαγωγικών και οπτικοακουστικών µέσων καθώς και της 

εκπαιδευτικής τηλεόρασης τα οποία όµως δεν εδραιώθηκαν στο χώρο. Τέτοιοι φόβοι 

είχαν αναπτυχθεί και για την πληροφορική. ∆ηλαδή οι εκπαιδευτικοί και οι 

επιστήµονες δεν ήταν σίγουροι όταν άρχισαν να εισάγουν τους ηλεκτρονικούς 

υπολογιστές στα σχολεία ότι θα βοηθούσαν και θα υπήρχε εξέλιξη σε αυτό το 

κοµµάτι. Η ιστορία φαίνεται να µην τους έχει δικαιώσει ευτυχώς, καθώς όλο και 

περισσότερα και καινούργια σύστηµα αναπτύσσονται και χρησιµοποιούνται σε 

διάφορους εκπαιδευτικούς χώρους. Τα λογισµικά που αναπτύσσονται προς αυτή την 

κατεύθυνση είναι πάρα πολλά και από µέρα σε µέρα πληθαίνουν. 

Βέβαια ακόµα υπάρχουν πολλές περιπτώσεις όπου υπήρχε στόχος ο ηλεκτρονικός 

υπολογιστής να λύσει το πρόβληµα της κρίσης και των ελλείψεων σε πολλά σχολικά 

συστήµατα και αυτό δεν κατέστη δυνατό χωρίς να σηµαίνει ότι δε µπορεί να συµβεί 

στο µέλλον καθώς η εξέλιξη συνεχίζεται.  

Στη Γαλλία πριν από 20 χρόνια το Εθνικό Συµβούλιο Προγραµµάτων Σπουδών είχε 

δηλώσει ότι δεν είναι χρήσιµο να υπάρχει διδασκαλία κατανόησης του υλικού των 

ηλεκτρονικών υπολογιστών και του λογισµικού όπως είναι ο προγραµµατισµός σε 

βαθµίδες εκπαίδευσης πριν την τριτοβάθµια εκπαίδευση (9). Έτσι στην πορεία στόχος 

ήταν η ύπαρξη µαθηµάτων κατανόησης της χρήσης των ηλεκτρονικών υπολογιστών 

ώστε οι µαθητές να µπορούν να χρησιµοποιούν πληροφορικά µέσα όπως ο 

επεξεργαστής κειµένου, οι βάσεις δεδοµένων και άλλα λογισµικά ή εφαρµογές που 

σχετίζονται µε το εκάστοτε µάθηµα. Στην Ελλάδα, στην Τρίτη λυκείου µε το παρόν 

σύστηµα εκπαίδευσης εισήχθησαν µαθήµατα εισαγωγής στον προγραµµατισµό και 

γνώσης ψευδοκώδικα και αλγορίθµου. 

Συνοπτικά µπορούµε να πούµε ότι διακρίνονται τέσσερις φάσεις στην ιστορία 

σχετικά µε τη σχέση πληροφορικής και εκπαίδευσης. Η πρώτη φάση είναι η χρονική 

περίοδος πριν από το 1970 όπου υπήρξε η εκπαιδευτική τεχνολογία και οι διδακτικές 

µηχανές.  

Η δεύτερη φάση που είναι η δεκαετία 1970-1980 περιλαµβάνει την ένταξη 

µαθηµάτων στα εκπαιδευτικά συστήµατα τα οποία σχετιζόταν µε τη διδασκαλία της 

πληροφορικής ως γνωστικό αντικείµενο. Αυτή η εποχή εποµένως χαρακτηρίζεται από 
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την εισαγωγή µαθηµάτων γύρω από τον προγραµµατισµό ενώ τεχνική προσέγγιση 

του θέµατος δεν υπάρχει. 

Στη συνέχεια η τρίτη περίοδος που διακρίνεται η δεκαετία του 1980 όπου η 

πληροφορική και γενικότερα οι τεχνολογίες πληροφοριών και επικοινωνιών 

χρησιµοποιούνται ως µέσο γνώσης, έρευνας και µάθησης που υπερέχει των άλλων 

γνωστικών αντικειµένων. Η πληροφορία αποτελεί πλέον µία έκφραση της 

διαθεµατική και ολιστικής προσέγγισης της µάθησης. 

Και η τελευταία περίοδος ξεκινά από το 1990 και έχουµε το πραγµατολογικό µοντέλο 

της πληροφορική στην εκπαίδευση, όπου οι τεχνολογίες πληροφοριών και 

επικοινωνιών είναι στοιχείο γενικής κουλτούρας αλλά και κοινωνικό φαινόµενο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3. Ο ρόλος των Τεχνολογιών Πληροφοριών και Επικοινωνιών  

(ΤΠΕ) στην εκπαίδευση 

 

Ολοκληρωμένη 

προσέγγιση 

Πραγματολογική 

προσέγγιση 

Τεχνοκεντρική 

προσέγγιση 

Ως κοινωνικό 

φαινόμενο 
Ως στοιχείο 

γενικής 

κουλτούρας 

Ως γνωστικό 

εργαλείο 

Ως αυτόνομα 

γνωστικά 

αντικείμενα 

Οι ΤΠΕ & η 

Πληροφορική 

στην Εκπαίδευση 
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Πίνακας 1 Φάσεις εισαγωγής και ανάπτυξης της τεχνολογίας στην εκπαίδευση(10).  

                                                           

 

Χαρακτηριστικά Πρώτη Φάση  

Media και 
τεχνολογίες (πριν το 
1970) 

 

∆εύτερη Φάση  

Η πληροφορική 
προσέγγιση ;  

(1970-1980) 

 

Τρίτη Φάση  

Μέσο/ Αντικείµενο  

εκπαίδευσης  

(1980-1989) 

 

Τέταρτη 
Φάση  

Τεχνολογίες 
ως µέσο  

(µετά το 1990) 

Επίπεδο γυµνάσια - λύκεια λύκειο δηµοτικά,γυµνάσια,λύκεια όλα τα επίπεδα 

Τύποι δράσης πειραµατισµ

οί 
έρευνες  

 

Ανάπτυξη προωθούµενη 
από το κράτος 

τοπική δράση 

Προσανατολισµοί οπτικοακουστικά 
µέσα / 
προγραµµατισµένη 
διδασκαλία  

 

Πληροφορική = 
τρόπος σκέψης 

 

Πληροφορική: αντικείµενο 
ή µέσο; 

 

 

Μέσο 
Πληροφορική 
Πολυµέσα 

 

Κατάρτιση 
εκπαιδευτικών 

 Συνεχής µακράς 
διάρκειας 
κατάρτιση  

 

συνεχής µακράς διάρκειας 
κατάρτιση, αρχική 
κατάρτιση 

σύντοµη 
κατάρτιση, 
αρχική 
κατάρτιση 

Λογισµικό  Λογισµικό 
“Παιδαγωγικής 
Ερευνας” 

λογισµικό παραγωγή της 
πολιτείας 

 

λογική της 
αγοράς 

Εξοπλισµός οπτικό-ακουστικός 
Εξοπλισµός 

Κάποιοι µικρο 
υπολογιστές 

διάφοροι τύποι µικρο-
υπολογιστών (Apple, IBM 
compatible, Thomson, 
Atari) 

Συγκέντρωση 
γύρω από το 
standard PC)1 
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1.4. Τεχνολογίες 

Πριν περιγράψουµε τις διάφορες τεχνολογίες εκπαίδευσης µε τη χρήση 

προγραµµάτων πληροφορικής θα περιγράψουµε τους διάφορους τύπους 

αλληλεπιδρασυικότητας του ανθρώπου µε τη γνώση ώστε να γίνουν κάποια θέµατα 

πιο κατανοητά. 

Όταν ο µαθητής διαβάζει ένα βιβλίο ή ακούει µία κασέτα δεν υπάρχει καµία 

αλληλεπίδραση. Όταν υπάρχει ξεφύλλισµα του βιβλίου ή επιλογή ενός τραγουδιού ή 

επιλογή ενός τηλεοπτικού καναλιού τότε λέµε ότι έχουµε γραµµικό τρόπο 

αλληλεπίδρασης. Η αλληλεπιδραστικότητα µε τη µορφή δέντρου είναι στην 

περίπτωση που υπάρχει ένα µενού όπως τα περιεχόµενα ενός βιβλίου ή ενός 

περιοδικού όπου γίνεται επιλογή της σελίδας από το χρήστη.  

Όταν ο χρήστης κάνει περιορισµένη χρήση της φυσικής γλώσσας αλλά χρησιµοποιεί 

λέξεις κλειδιά όπως στην περίπτωση του ηλεκτρονικού υπολογιστή τότε έχουµε τη 

γλωσσική αλληλεπιδραστικότητα. Η αλληλεπιδραστικότητα της δηµιουργίας 

αναφέρεται στις περιπτώσεις όπου ο χρήστης συνθέτει ένα µήνυµα σε µορφή 

κειµένου, γραφήµατος ή ήχου. Τέλος η αλληλεπιδραστικότητα των συνεχών εντολών 

υπάρχει όταν ο χρήστης επεξεργάζεται και αλλάζει τη θέση αντικειµένων. 

Προγράµµατα διδασκαλίας µε τη χρήση του υπολογιστή 

Τα προγράµµατα αυτού του τύπου αναλαµβάνουν να δηµιουργήσουν τεχνικό υλικό 

πάνω σε ένα γνωστικό αντικείµενο. Αυτό το υλικό περιλαµβάνει όλη την ύλη του 

µαθήµατος και την παρουσιάζει στο µαθητή και αναλαµβάνει και το ρόλο της 

αξιολόγησης µέσα από διάφορα τεστ. Θα µπορούσαµε εποµένως να πούµε ότι ως ένα 

βαθµό υποκαθιστά το ρόλο του καθηγητή. Επίσης, µε τα προγράµµατα διδασκαλίας 

µε τη χρήση υπολογιστή η διδασκαλία µπορεί να γίνει ατοµικά και σύµφωνα µε τους 

ρυθµούς και τις ανάγκες του κάθε µαθητή. Σύµφωνα µε µελέτες (11) δεν είναι και 

πολύ εύκολο τα προγράµµατα αυτά να προσαρµοστούν στη διαφορετικότητα και στις 

ανάγκες του κάθε µαθητή ξεχωριστά. 

Στη σύγχρονη εποχή υπάρχουν πλέον τα ηλεκτρονικά διαδραστικά βιβλία τα οποία 

είναι προγράµµατα µε τη µορφή πολυµέσων τα οποία κατευθύνουν το µαθητή πάνω 

σε συγκεκριµένα γνωστικά αντικείµενα. Η αρχιτεκτονική δοµή κάθε τέτοιου 
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προγράµµατος βασίζεται στην πληροφορία, την ερώτηση, την απάντηση και την 

αξιολόγηση. Ο µαθητής θα διδαχθεί ένα συγκεκριµένο γνωστικό αντικείµενο, θα 

ελεγχθεί πάνω σε αυτό µε τη µορφή ερωτηµατολογίου, θα απαντήσει και θα 

αξιολογηθεί αναλόγως. 

Προγράµµατα εξάσκησης και πρακτικής εφαρµογής 

Πρόκειται για µία διαφορετική κατηγορία προγραµµάτων λογισµικού. Αυτό το 

πρόγραµµα δεν αναλαµβάνει την πλήρη διδασκαλία του µαθητή αλλά προϋποθέτει τις 

γνώσεις του µαθητή πάνω σε ένα συγκεκριµένο γνωστικό αντικείµενο. ∆εδοµένου ότι 

ο µαθητής έχει διδαχθεί την ύλη από έναν εκπαιδευτικό ή από ένα πρόγραµµα 

διδασκαλίας µε τη χρήση του υπολογιστή τα προγράµµατα εξάσκησης και πρακτικής 

εφαρµογής δίνουν τη δυνατότητα στο µαθητή να επαναλάβει την ύλη, να κάνει 

εξάσκηση ώστε να κατανοήσει πλήρως την ύλη καθώς και να αξιολογήσει τις 

γνώσεις του. 

Τα λογισµικά αυτής της τεχνολογίας βασίζονται σε τεχνικές πρόσκτησης κάποιων 

γνώσεων και ενίσχυσής τους µέσα από ερωτήσεις και απαντήσεις. Το πρόγραµµα 

κάνει ερωτήσεις σχετικές µε την ύλη και απαιτεί από το µαθητή κάποια απάντηση η 

οποία συνήθως είναι του τύπου σωστό ή λάθος. Άµεσα το πρόγραµµα ενηµερώνει το 

µαθητή σχετικά µε την απόδοσή του ώστε να βελτιωθεί και να κάνει παραπάνω τεστ 

αν χρειαστεί. Με τον τρόπο αυτό ο µαθητής κατανοεί περισσότερο την ύλη αλλά και 

εξασκείται ώστε να κάνει πιο γρήγορα τις ασκήσεις. 

Αυτόνοµη µάθηση 

Όπως αναφέρθηκε και σε προηγούµενη ενότητα η πληροφορική έχει κάνει την είσοδο 

της στην εκπαίδευση όχι µόνο για να βοηθήσει στη διδασκαλία των ήδη υπαρχόντων 

µαθηµάτων αλλά και ως ξεχωριστό µάθηµα. Έχουν δηµιουργηθεί µαθήµατα 

διδασκαλίας όπου γίνεται επεξήγηση των νοητικών διαδικασιών. Στα πλαίσια αυτής 

της µάθησης γνωστής ως αυτόνοµη οι µαθητές κατανοούν ότι ο υπολογιστής είναι το 

πρώτο µηχάνηµα που µιµείται την ανθρώπινη νοηµοσύνη. Εποµένως ο ηλεκτρονικός 

υπολογιστής µπορεί να εκτελέσει αποκλειστικά και µόνο τις νοητικές διαδικασίες οι 

οποίες έχουν κατανοηθεί πλήρως από τον άνθρωπο.  

Κάθε πρόγραµµα λογισµικού δηµιουργείται για την επίλυση ενός προβλήµατος. Ο 

µαθητής που θα διδαχθεί τον προγραµµατισµό θα πρέπει να κατανοήσει ότι κατά την 
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επίλυση ενός προβλήµατος µε ένα λογισµικό χρειάζεται να το σκεφτεί 

επιχειρηµατικά, να το δοκιµάσει, να το εκτελέσει και να επιβεβαιώσει τη λειτουργία 

του. Για να κατασκευάσει ένας άνθρωπος ένα πρόγραµµα λογισµικού θα πρέπει να 

έχει κατανοήσει πλήρως το λόγο και το χώρο εφαρµογής του προγράµµατος. Μέσα 

από τον προγραµµατισµό ο άνθρωπος συνειδητοποιεί τους µηχανισµούς της 

ανθρώπινης σκέψης. 

Στην αυτόνοµη µάθηση µία προσέγγιση σχετίζεται µε τον αυθορµητισµό των 

µαθητών. Πρόκειται για µία διαδικασία όπου µε την βοήθεια της µηχανής ο µαθητής 

εκφράζεται, εµπνέεται, δηµιουργεί µε τη συµµετοχή και του εκπαιδευτικού. Μία 

άλλη προσέγγιση αντιµετωπίζει τον υπολογιστή ως άνθρωπο, δηλαδή ως διανοητικό 

µέσο. Έτσι ο µαθητής δηµιουργεί τα δικά του αντικείµενα. Ένα παράδειγµα είναι µε 

τη χρήση της γλώσσας Logo. Μελετάται ο τρόπος που επιδρά ο υπολογιστής στις 

σκέψεις και στη µάθηση ακόµα και όταν δεν υπάρχει φυσική επαφή µε τη µηχανή. 

Υπάρχουν ερωτηµατικά στο πως µπορούν οι υπολογιστές να ξεπεράσουν τις 

παραδοσιακές τεχνικές µάθησης. 

Εµπειρικές διδακτικές εφαρµογές 

Τα εµπειρικά διδακτικά συστήµατα βασίζονται στην τεχνητή νοηµοσύνη. Για την 

καλύτερη κατανόησή του θα ακολουθήσει µία περιγραφή της τεχνητής νοηµοσύνης. 

Πρόκειται για ένα επιστηµονικό πεδίο που εµφανίστηκε το 1956 και στο οποίο έχουν 

εµπλακεί κατά καιρούς µαθηµατικοί, επιστήµονες της πληροφορικής, µηχανικοί και 

ψυχολόγοι.  

Σύµφωνα µε την τεχνητή νοηµοσύνη, τα προγράµµατα βασισµένα σε αυτή καλούνται 

να λύσουν ένα πρόβληµα επιλέγοντας τη βέλτιστη λύση µέσα από ένα σύνολο 

πιθανών βηµάτων που οδηγούν σε αυτή. Για να έχει ένα πρόγραµµα τέτοιες 

δυνατότητες βασίζεται σε ευρετικές µεθόδους, εµπειρικούς κανόνες, στρατηγικές 

επιλογής και απλοποίησης όπου µειώνονται οι πιθανές λύσεις και οδηγούνται στο 

βέλτιστο αποτέλεσµα (12). 

Κάθε πρόγραµµα τεχνητής νοηµοσύνης επεξεργάζεται σύµβολα τα οποία δεν είναι 

απαραίτητα µαθηµατικά και προσπαθεί να επιλύσει προβλήµατα για τα οποία δεν 

υπάρχει ένα συγκεκριµένος αλγόριθµος. Το πρόγραµµα αυτό έχει γνώσεις οι οποίες 

σχετίζονται µε τον εξωτερικό κόσµο και µέσα από τα σύµβολα που χρησιµοποιεί 
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προσπαθεί να κωδικοποιήσει το πρόβληµα. Τέλος, χωρίς τη χρήση όλων των 

δεδοµένων ή και µε τη χρήση εν µέρει λανθασµένων δεδοµένων µπορεί να δοθεί 

λύση. 

Μία υποκατηγορία των προγραµµάτων τεχνητής νοηµοσύνης είναι τα έµπειρα 

συστήµατα, όπου αναφέρονται σε συγκεκριµένα αλλά περίπλοκα προβλήµατα όπου 

τα δεδοµένα και οι πληροφορίες είναι ελλιπή και αβέβαια. Αντίθετα µε τον κλασικό 

προγραµµατισµό όπου το πρόγραµµα κωδικοποιεί το τρόπο µε τον οποίο θα 

επεξεργαστούν τα δεδοµένα, τα έµπειρα συστήµατα έχουν µία βάση γνώσεων που 

σχετίζονται µε το πρόβληµα, µία βάση γεγονότων που αναφέρονται στα προς λύση 

δεδοµένα και µία µηχανή εξαγωγής αποτελεσµάτων όπου µέσα από διάφορους 

µηχανισµού ερευνάται η βάση των γνώσεων και λαµβάνεται µία απόφαση για την 

επίλυση του προβλήµατος (13). 

Μετά από αυτή την σύντοµη περιγραφή της τεχνητής νοηµοσύνης και των έµπειρων 

προγραµµάτων αυτής θα περιγράψουµε τα έµπειρα διδακτικά συστήµατα τα οποία 

είναι έµπειρα συστήµατα προσανατολισµένα στην επίλυση εκπαιδευτικών 

προβληµάτων (13). Υπάρχει σηµαντική διαφορά ανάµεσα στα προγράµµατα 

διδασκαλία µε τη βοήθεια ηλεκτρονικού υπολογιστή και στα έµπειρα διδακτικά 

συστήµατα. Τα µεν πρώτα έχουν συγκεκριµένα συστήµατα ερωτήσεων και 

απαντήσεων ενώ τα δεύτερα αναπαριστούν πραγµατικά τις γνώσεις του εκάστοτε 

αντικειµένου και µπορούν να πραγµατοποιήσουν συλλογισµούς. 

Τα έµπειρα διδακτικά συστήµατα είναι προγράµµατα τεχνητής νοηµοσύνης για αυτό 

µιµούνται τον άνθρωπο και συγκεκριµένα τον εκπαιδευτικό. Μπορούν να 

αποφασίσουν την περιοχή και τον τρόπο των γνώσεων που θα διδάξουν αλλά και να 

λαµβάνουν πληροφορίες από το µαθητή. Αυτά τα συστήµατα περιλαµβάνουν τρία 

µοντέλα, το µοντέλο της γνώσης ενός συγκεκριµένου αντικειµένου, το µοντέλο της 

καθοδήγησης και το µοντέλο των πληροφοριών του µαθητή. Με το συνδυασµό των 

τριών µοντέλων γίνεται εκτίµηση των γνώσεων του µαθητή και αξιολόγησή του. Στη 

συνέχεια σύµφωνα µε το τρίτο µοντέλο, δηλαδή µε τη λήψη πληροφοριών από το 

µαθητή το έµπειρο διδακτικό σύστηµα γίνεται ο προσωπικός καθοδηγητής του κάθε 

µαθητή. 

Υπάρχουν κάποιες εφαρµογές ώστε να δηµιουργήσει κάποιος ειδικός το δικό του 

έµπειρο διδακτικό σύστηµα. Μπορεί να το σχεδιάσει από την αρχή, να το 
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αξιολογήσει και να το τροποποιήσει. Μία τέτοια εφαρµογή είναι το Χ-GENITOR που 

αναπτύχθηκε από το Εργαστήριο Ανάπτυξης Εκπαιδευτικού Λογισµικού του 

Μαθηµατικού Τµήµατος του Πανεπιστηµίου Πατρών. 

Εκπαιδευτικές εφαρµογές µε τη χρήση πολυµέσων και υπερµέσων 

Υπάρχουν διάφοροι ορισµοί για τις λέξεις υπερκείµενα, υπερµέσα και πολυµέσα. Το 

υπερκείµενο έχει ως συστατικά τις πληροφορίες, τους κόµβους και τους συνδέσµους 

µεταξύ των κόµβων. Πρόκειται για ένα σύνολο πληροφοριών ως κείµενο για ένα 

συγκεκριµένο θέµα όπου ο χρήστης-µαθητής µπορεί να επιλέξει ενεργές λέξεις και να 

λάβει πληροφορίες, όπως ορισµούς, διευκρινίσεις και γενικότερα σχετικό υλικό. 

Άλλοι επιστήµονες έχουν δώσει τον ορισµό του υπερκειµένου (14) ως ένα σύστηµα 

που δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να επιλέξει τον τρόπο που θα αναγνώσει ένα 

κείµενο µε τον τρόπο και µε τη σειρά που επιθυµεί χωρίς να είναι υποχρεωµένος να 

ακολουθήσει τον παραδοσιακό σειριακό τρόπο. Σε αυτές τις περιπτώσεις τα 

συστήµατα δεν περιλαµβάνουν µόνο κείµενο αλλά και ήχο και κίνηση.  

Τα διαδραστικά πολυµέσα περιλαµβάνουν συστήµατα µε συνδυασµό κειµένου, 

γραφικών, ήχων, κινούµενης εικόνας και βίντεο. Στα εκπαιδευτικά συστήµατα αυτού 

του τύπου υπάρχει ένα µη γραµµικό περιβάλλον πλοήγησης ενώ ο χρήστης έχει 

ενεργό ρόλο στη δηµιουργία της παραγωγής. Πρόκειται για δυναµικές εφαρµογές οι 

οποίες συνδέουν διαφορετικούς κόµβους πληροφοριών, όπου οι πληροφορίες µπορεί 

να είναι σε µορφή κειµένου, ήχου και εικόνας.  

Οι κόµβοι κατέχουν βασικό ρόλο στα συστήµατα πολυµέσων. Ένα κόµβος µπορεί να 

είναι απλά µία φράση ή µία εικόνα ή και ολόκληρο έγγραφο ή βίντεο. Μέσω αυτών 

αποθηκεύονται διάφορες πληροφορίες. Ενώ σε ένα βιβλίο ή σε µία ταινία υπάρχει µία 

συνεχής ροή της πληροφορίας στα συστήµατα πολυµέσων οι πληροφορίες είναι 

αποθηκευµένες στους κόµβους οι οποίοι συνδέονται µεταξύ τους. Η επικοινωνία των 

κόµβων γίνεται µέσω των συνδέσµων. 

Οι σύνδεσµοι µεταφέρουν το χρήστη στον κόµβο που επιλέγει και κατ' επέκταση στις 

πληροφορίες που επιθυµεί να δει. Υπάρχει εποµένως µία οργάνωση της πληροφορίας 

και ο χρήστης µέσω του ποντικιού, της φωνής ή ακόµα και του δάχτυλου σε οθόνες 

αφής ενεργοποιεί τα θερµά σηµεία και µεταφέρεται στις πληροφορίες που επιθυµεί. 
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Εικονική πραγµατικότητα και εκπαίδευση 

Όπως αναφέρθηκε και στην ενότητα της τεχνητής νοηµοσύνης η κατανόηση κάποιου 

γνωστικού αντικειµένου µε τη χρήση του υπολογιστή ξεπερνά τις παραδοσιακές 

µεθόδους µε τη σειριακή ανάγνωση των βιβλίων και των εγχειριδίων. Η κατανόηση 

µέσα από τη χρήση συµβόλων είναι ταχύτερη καθώς ο άνθρωπος έχει την ικανότητα 

να αντιλαµβάνεται ένα δισεκατοµµύριο bit πληροφορίας το δευτερόλεπτο που 

σηµαίνει χίλιες σελίδες κειµένου ενώ διαβάζει εκατό byte το δευτερόλεπτο. Οπότε µε 

τη χρήση κατάλληλων προγραµµάτων λογισµικού αξιοποιείται η ταχύτητα 

κατανόησης γνώσεων από τον άνθρωπο. 

Τα προγράµµατα εικονικής πραγµατικότητας είναι πολύ πιο εξελιγµένα από τα 

κλασικά εκπαιδευτικά προγράµµατα λογισµικού. Η διαφορά είναι ότι στα κλασικά 

προγράµµατα υπάρχει η διαδραστικότητα του χρήστη χωρίς όµως ο χρήστης να 

εισέρχεται σε ένα φανταστικό περιβάλλον. Η εικονική πραγµατικότητα βασίζεται 

στην επέκταση του ανθρώπινου κεντρικού νευρικού συστήµατος ώστε ο χρήστης να 

νιώθει ότι είναι µέρος ενός εικονικού κόσµου. Ο χρήστης εισάγεται στον φανταστικό 

κόσµο ο οποίος είναι σαν πραγµατικός. Τέτοιου είδους περιβάλλοντα που 

δηµιουργούνται µε στόχο την εκπαίδευση είναι γνωστά ως εκπαιδευτικά εικονικά 

περιβάλλοντα. Τα εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα είναι απόρροια 

προβληµατισµών των ειδικών και ερευνητικών δραστηριοτήτων. 

Κατά τη δηµιουργία ενός εικονικού εκπαιδευτικού προγράµµατος δίνεται έµφαση 

στις γνωστικές, κοινωνικές, συναισθηµατικές και πνευµατικές ικανότητες του 

µαθητή. Ανάµεσα στα χαρακτηριστικά αυτών των προγραµµάτων είναι η 

αλληλεπίδραση και η ενεργός συµµετοχή του µαθητή, η ανάπτυξη κριτικής σκέψης 

λόγω νέων παραστάσεων που παρέχονται στο χρήστη.  

Μεταξύ άλλων ο µαθητής µπορεί να δραστηριοποιείται µε βάση τις εµπειρίες και  την 

προσωπικότητά του, να αποκτά νέες εµπειρίες µέσα από φυσιολογικούς χειρισµούς, 

να µελετά διάφορα αντικείµενα από κοντά και κινητοποιείται για νέες γνώσεις. 

Οι µαθητές µπορούν µε τα κατάλληλα εικονικά προγράµµατα να επισκεφθούν 

χώρους και να δουν αντικείµενα από κοντά, κάτι που δεν είναι εφικτό να συµβεί στην 

πραγµατικότητα. Αφηρηµένες καταστάσεις µπορούν να υλοποιηθούν, όπως για 
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παράδειγµα η κατανόηση της λειτουργίας αντικειµένων που στην πράξη είναι 

αδύνατο είτε λόγω µεγέθους (π.χ. ηλεκτρόνια) είτε λόγω θέσης είτε λόγω ιδιοτήτων.  

Είναι δυνατή η κατασκευή περιβαλλόντων και αντικειµένων µε άγνωστες ιδιότητες. 

Τέλος, είναι δυνατή η συµµετοχή πολλών ανθρώπων σε µία τέτοια εφαρµογή µε 

αποτέλεσµα να υπάρχει επικοινωνία ανθρώπων που έχουν µεγάλη φυσική απόσταση 

µεταξύ τους. Εποµένως, η συνάντησή τους µπορεί να είναι σε φανταστικούς τόπους. 

Ένα βασικό πλεονέκτηµα των προγραµµάτων εικονικής πραγµατικότητας είναι ότι οι 

µαθητές που κατέχουν τη φυσική σηµασία των αντικειµένων και των καταστάσεων 

µπορούν αντί να περάσουν απότοµα στη συµβολική σηµασία τους µέσα από τα 

κλασικά προγράµµατα εκπαίδευσης λογισµικού να έχουν µία πιο οµαλή µετάβαση 

από τις φυσικές έννοιες στις συµβολικές. Οι µαθητές έχουν µία φυσιολογική 

διασύνδεση µε το πρόγραµµα και διδάσκονται τα διάφορα αντικείµενα µέσα από την 

εµπειρία. Μόνο σε περίπτωση που είναι απαραίτητο γίνεται η χρήση συµβόλων. 

Φυσικά δεν πρέπει να γίνεται κατάχρηση των προγραµµάτων εικονικής εκπαίδευσης. 

Οι περιπτώσεις όπου κρίνεται απαραίτητη η χρήση τους είναι όταν τα πραγµατικά 

αντικείµενα που πρέπει να µελετηθούν είναι επικίνδυνα, όταν υπάρχει κίνδυνος οι 

καθηγητές και οι µαθητές να κάνουν µοιραία λάθη. Επίσης υπάρχουν πραγµατικές 

καταστάσεις που είναι απαγορευτικές ή και αδύνατες. Πολλές φορές παρέχονται 

περισσότερα κίνητρα µέσα από το εικονικό παρά το πραγµατικό περιβάλλον. ενώ 

κάποια περιβάλλονται δεν είναι καν αληθινά. Τέλος η εµπειρία της δηµιουργία και 

του χειρισµού κάποιων µοντέλων µέσα από την εικονική πραγµατικότητα είναι πολύ 

σηµαντική. 

Οι περιπτώσεις όπου δεν πρέπει να χρησιµοποιείται η εικονική πραγµατικότητα ως 

µέσο διδασκαλίας είναι όταν είναι απαραίτητη η αλληλεπίδραση του µαθητή µε τις 

πραγµατικές καταστάσεις και αντικείµενα, όταν ένα τέτοιο πρόγραµµα µπορεί να έχει 

αρνητικές επιπτώσεις στη φυσική, ψυχολογική και συναισθηµατική κατάσταση του 

µαθητή. ∆ε θα πρέπει µέσα από τα εικονικά προγράµµατα ο µαθητής να µπερδεύει 

την πραγµατικότητα µε τη φαντασία και όταν τα αντικείµενα είναι προσιτά στην 

πραγµατικότητα δε χρειάζεται η εικονική πραγµατικότητα. 
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Εικόνα 4 Παράδειγµα εικονικού προγράµµατος εκπαίδευσης 

Εικονική πραγµατικότητα στην εκπαίδευση της Ελλάδας 
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Στην Ελλάδα υπάρχουν δύο εργαστήρια που ανήκουν στο Πανεπιστήµιο Πατρών και 

Ιωαννίνων. Πρόκειται για το Εργαστήριο Ανάπτυξης Εκπαιδευτικού Λογισµικού του 

τµήµατος Μαθηµατικών στην Πάτρα και το Εργαστήριο Εφαρµογών Εικονικής 

Πραγµατικότητας στην Εκπαίδευση του Παιδαγωγικού Τµήµατος ∆ηµοτικής 

Εκπαίδευσης στα Ιωάννινα. Αυτά τα εργαστήρια έχουν προσπαθήσει να γράψουν 

βιβλία όχι σε έντυπη µορφή αλλά µέσα από προγράµµατα εικονικής 

πραγµατικότητας. 

Από τη συνεργασία τους έχει προκύψει ένα πρόγραµµα γνωστό ως ΕΙΚΩΝ, το οποίο 

είναι ένα πιλοτικό έργο που εισάγει την πληροφορική στη δευτεροβάθµια 

εκπαίδευση. Η εφαρµογή ΕΙΚΩΝ αναπτύχθηκε µέσα από το πρόγραµµα ΣΕΙΡΗΝΕΣ 

του Υπουργείου Παιδείας ∆ια Βίου Μάθησης και Θρησκευµάτων (15)(16). 

 

 

Εικόνα 5 Το πρόγραµµα ΕΙΚΩΝ. Αριστερά είναι ο εικονικό κόσµος που απεικονίζει 

το Μεσαίωνα και δεξιά η πληροφορία µε τη µορφή πολυµέσων. 

Το ΕΙΚΩΝ κατασκευάστηκε βασισμένο στις τεχνολογίες της εικονικής πραγματικότητας, της 

πολυμεσικής πληροφορίας και των διαδικτυακών εφαρμογών. Ο καθηγητής επιλέγει το 
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θέμα και το γνωστικό αντικείμενο με το οποίο θέλει να ασχοληθεί ο μαθητής στο οποίο 

μπορεί να "κυκλοφορήσει" ελεύθερα, να το μελετήσει, να λάβει πληροφορίες, να 

συνεργαστεί με συμμαθητές του όπου θα αναζητήσουν διάφορα γεωργικά εργαλεία και θα 

κάνουν και κάποιες εργασίες εφόσον το επιθυμούν. 

Το Πανεπιστήμιο Ιωαννίνων δημιούργησε μία εφαρμογή η οποία περιγράφει τις φυσικές 

ιδιότητες των laser. Πρόκειται για ένα εικονικό laser το οποίο η χρήστες μπορούν να 

χρησιμοποιούν ελεύθερα ώστε να κατανοήσουν την κατασκευή του και τη λειτουργία του. 

Ο χρήστης μέσα από το εικονικό αυτό πρόγραμμα μπορεί να αναγνωρίσει τα τρισδιάστατα 

εξαρτήματα του laser, να τα αποσπάσει από το laser και να τα χρησιμοποιήσει αναλόγως, 

να τα ξανασυναρμολογήσει και να τα λειτουργήσει ώστε να κατανοήσει τις συνθήκες 

λειτουργίας τους. Το σύστημα αυτό είναι επιτραπέζιο και ο χρήστης και ο μαθητής φοράει 

ένα γάντι δεδομένων. Στη συνέχεια κινείται μέσα σε ένα εικονικό εργαστήριο και με 

κινήσεις του χεριού του πιάνει τα αντικείμενα που χρειάζεται για να κατασκευάσει το 

μηχάνημά του. 

 

Εικόνα 6 Πλοήγηση και αλληλεπίδραση στο εικονικό εργαστήριο laser. 

Ηλεκτρονικά παιχνίδια και εκπαίδευση 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν ενταχθεί και σταθεροποιηθεί στη σύγχρονη 

κοινωνία. Είναι ένα βασικό κοµµάτι της πληροφορίας και της επικοινωνίας όπου 

κερδίζει έδαφος συγκριτικά µε άλλα µέσα ηλεκτρονικής έκφρασης όπως η 

τηλεόραση. Βέβαια υπάρχουν ιδιαίτεροι προβληµατισµοί που εκφράζονται από τους 

κοινωνιολόγους και τους ψυχολόγους σχετικά µε τα αρνητικές επιρροές των 
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ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Θεωρούν ότι µπορούν να οδηγήσουν το χρήστη στη 

µοναξιά και στον εγκλεισµό δηµιουργώντας του µία αρνητική εξάρτηση.  

Από την άλλη µεριά υπάρχουν επιστήµονες που στηρίζουν τη χρήση ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών και τα προωθούν ως ένα µέσο διαλόγου. Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι 

µέρος του πολιτισµού µε αποτέλεσµα να έχουν έντονες επιδράσεις στην φαντασία 

των παιδιών. Μπορούν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια να χρησιµοποιηθούν ως ένα µέσο 

εισαγωγής και οικειοποίησης των παιδιών µε το χώρο της πληροφορικής. Μπορούµε 

απλά να αναφέρουµε ότι ένα παιδί που θα µπει στη διαδικασία να παίξει µε ένα 

ηλεκτρονικό παιχνίδι θα εξοικειωθεί µε τα τεχνικά µέσα όπως είναι η οθόνη, το 

πληκτρολόγιο, το ποντίκι, τα CD κ.λ.π..  

Τα παιχνίδια στρατηγικής και περιπέτειες βοηθούν τους χρήστες να αναπτύξουν µία 

συγκεκριµένη µορφή σκέψης, κριτικής και αντίληψης. Από ένα σηµείο και έπειτα το 

παιδί µπορεί να έχει λάβει ότι θα µπορούσε από τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 

καταλήγοντας να λέµε ότι το παιχνίδι από εκεί και πέρα είναι µία µηχανιστική 

διαδικασία που δε µπορεί πλέον να προσφέρει τίποτα παραπάνω στο παιδί. Τέλος τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια δεν προτρέπουν το χρήστη να αναρωτηθεί µε ποιο τρόπο 

δηµιουργήθηκε το παιχνίδι ώστε να του δώσει ένα κίνητρο για να ασχοληθεί µε τον 

προγραµµατισµό. 

Οι απόψεις εποµένως γύρω από την επίδραση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στα 

παιδιά και κατ' επέκταση στην εκπαίδευσή τους είναι διφορούµενες. Κάποιες µελέτες 

(17) δεν αποδέχονται ότι τα παιδιά µπορούν να εξαρτηθούν από τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια, αλλά αλληλεπιδρούν µε αυτά καθώς τους παρέχουν ένα κόσµο µέσα στον 

οποίο πρέπει να εισχωρήσουν. Εποµένως αποτελούν φανταστικούς µικρόκοσµους. 

Υπάρχουν επίσης παιχνίδια οµαδικά τα οποία ενισχύουν το αίσθηµα της 

µοναδικότητας στους χρήστες. 

Στα πλαίσια της δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών υπάρχει και η κατηγορία των 

παιχνιδιών εκπαίδευσης. Οποιοδήποτε ηλεκτρονικό παιχνίδι µπορεί να έχει 

εκπαιδευτικό χαρακτήρα ακόµα και αν ο στόχος κατασκευής του δεν ήταν η 

εκπαίδευση. Υπάρχει όµως και η κατηγορία ηλεκτρονικών παιχνιδιών κατευθυνόµενα 

πλήρως προς την εκπαίδευση. Αυτά τα παιχνίδια εκµεταλλεύονται την αγάπη των 

παιδιών προς τα παιχνίδια ώστε να περάσουν διάφορες εκπαιδευτικές δραστηριότητες 
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που τα παιδιά θα τις αφοµοιώσουν ευκολότερα. Έτσι οι αριθµοί, τα γράµµατα και τα 

γεωµετρικά σχήµατα διδάσκονται στο µαθητή µέσα από ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι. 

Ένας εκπαιδευτικός για να επιλέξει ορθά τα ηλεκτρονικά παιχνίδια που θα τον 

βοηθήσουν στη διδασκαλία του πρέπει να προσέχει έξι θέµατα-δυνατότητες (18): 

1) Τη στρατηγική του παιχνιδιού. 

2) Περιγραφή µία ιστορίας που απαιτεί την αλληλεπίδραση µε το µαθητή µε µη 

γραµµικό τρόπο. 

3) Ανάπτυξη των αντανακλαστικών σε σχέση µε το σώµα του µαθητή όπως για το 

αν είναι δεξιόχειρας ή αριστερόχειρας. 

4) Μετάφραση των εντολών ελέγχου µια κατάστασης στον προφορικό λόγο. 

5) Τοποθέτηση του µαθητή-χρήστη µέσα σε ένα περιβάλλον κατάλληλο για την 

παρουσίαση ενός µαθήµατος. 

6) Ανάδειξη του ρόλου των παραµέτρων µια φυσικής κατάστασης. 

Η γενικά αποδεκτή άποψη γύρω από τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι ότι έχουν µπει 

στη ζωή των παιδιών ως ένας τρόπος διασκέδασης. Οπότε υπάρχει η ερώτηση για το 

αν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια µπορούν να χρησιµοποιηθούν και για εκπαιδευτικούς 

λόγους. Άλλωστε πριν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια υπήρχαν και άλλα παιχνίδια τα 

οποία χρησιµοποιήθηκαν στο χώρο της εκπαίδευσης. Έχουν γίνει έρευνες όπου 

φαίνεται ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν να προσφέρουν πολλά στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Ωστόσο δεν υπάρχει πάντα ξεκάθαρος διαχωρισµός των 

παιχνιδιών σχετικά µε την παιδαγωγική τους χρήση και µε το γνωστικό αντικείµενο 

στο οποίο µπορούν να χρησιµεύσουν. Η συµβολή τους είναι στη γνώση γενικότερα 

και όχι σε συγκεκριµένα µαθήµατα διδασκαλίας. 

Με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια οι µαθητές αναπτύσσουν αισθησιοκινητικές και 

αντανακλαστικές δεξιότητες, καθώς και δεξιότητες σχετικές µε την ανάλυση και τη 

σύνθεση ενός πολύπλοκου συστήµατος, τη διαχείριση και την επεξεργασία πολλών 

µεταβλητών, την ανάπτυξη περίπλοκων στρατηγικών κ.λ.π.. 
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1.5. Πιλοτικές εφαρμογές 

 

Η πληροφορική στο νέο λύκειο 

Σύµφωνα µε την Πανελλήνια Ένωση Καθηγητών Πληροφορικής (ΠΕΚΑΠ) η 

διδασκαλία της πληροφορικής χωρίζεται σε δύο µέλη, την επιστηµονική παιδεία της 

πληροφορικής και την τεχνολογική εκπαίδευση της πληροφορικής. Στην Ελλάδα έχει 

αναπτυχθεί κυρίως η τεχνολογική όψη της πληροφορικής µέσα από την οποία ο 

µαθητής θα καλύψει τις µελλοντικές επαγγελµατικές ανάγκες του καθώς θα γνωρίζει 

να χρησιµοποιεί τα τεχνολογικά µέσα.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 7 Τοµείς της πληροφορικής στην εκπαίδευση 

 

Πιστεύεται ότι οι επιστήµες που εξελίσσονται µε γρήγορο ρυθµό όπως η 

πληροφορική και η βιολογία πρέπει να είναι υποχρεωτικά γνωστικά αντικείµενα στην 

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ 

Η επιστηµονική παιδεία 
της Πληροφορικής 

Η τεχνολογική εκπαίδευση 
της Πληροφορικής 

Εφαρµογές και Σύνδεση µε 
άλλες Επιστήµες και 

Επαγγέλµατα 
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εκπαίδευση. Η ΠΕΚΑΠ πρότεινε ένα αναλυτικό πρόγραµµα για το λύκειο και αυτή η 

πρόταση είναι γνωστή ως η πληροφορική στο νέο λύκειο. 

Η ΠΕΚΑΠ προσπαθώντας να ξεπεράσει τη διδασκαλία της πληροφορικής βοηθώντας 

τους µαθητές να αναπτύξουν τεχνικές δεξιότητες επιθυµεί να καλύψει τις ανάγκες της 

σκέψης και της πληροφορικής κουλτούρας του µαθητή. Προτείνει ένα άλλο είδος 

διδασκαλίας της πληροφορικής ώστε ο µαθητής να αποκτήσει διαχρονικές γνώσεις 

και ικανότητες ακόµα και αν δεν ακολουθήσει κάποιο σχετικό επάγγελµα. .Άλλωστε 

αυτή η τακτική ακολουθείται από κάθε ευρωπαϊκή χώρα, όπου η πληροφορική δεν 

διδάσκεται µόνο ως αυτόνοµο γνωστικό αντικείµενο αλλά και ως εργαλείο για άλλα 

γνωστικά αντικείµενα. Η Φινλανδία είναι από τις πρώτες χώρες που εντάσσει τις νέες 

τεχνολογίες άµεσα στον εκπαιδευτικό τοµέα. 

Αυτό το πρόγραµµα που προτάθηκε το 2011 και έχει ως κέντρο την πληροφορική, 

περιλαµβάνει τη λογική του Αριστοτέλη µέσα από την αλήθεια, τον συλλογισµό και 

το παράδοξο, τα µαθηµατικά και τους νόµους της σκέψης σε σχέση µε τον λογικό 

λογισµό, τη µαθηµατικοποίηση της λογικής και τη λογικοποίηση των µαθηµατικών. 

Μέσα στα πλαίσια της διδασκαλίας είναι η λογική της πληροφορικής και ο 

µηχανισµός της σκέψης περικλείοντας τον υπολογισµό του λογισµού, το αλφάβητο 

και τη γραµµατική του υπολογιστή. Μέσα στη διδασκαλία θα περιλαµβάνονται οι 

λογικές πύλες, η οργάνωση και η αποθήκευση των δεδοµένων, οι αλγόριθµοι και ο 

προγραµµατισµός. 

Η πρόταση αυτή γνωστή ως "η πληροφορική στο νέο λύκειο" περικλείει αρκετές 

ενότητες γύρω από τη διδασκαλία της πληροφορικής που ως θέµατα έχουν αυτά της 

προηγούµενης παραγράφου και αρκετά ακόµα. Οι µαθητές του λυκείου θα πρέπει να 

διδάσκονται την τέχνη του υπολογισµού µέσα από τους αλγορίθµους και τον 

προγραµµατισµό δίνοντας έµφαση στον αλγόριθµο του Konigsberg και σε εκείνον 

του πύργου. Στη συνέχεια µπορεί να κατανοήσει καλύτερα τους αλγορίθµους και την 

πολυπλοκότητά τους, µέσα από τους αλγόριθµους της ζωής, του λαβύρινθου και του 

τρένου. Ο διαχωρισµός του διακριτού και του συνεχές, δηλαδή του ψηφιακού και του 

αναλογικού και η ψηφιοποίηση είναι έννοιες που ο µαθητής θα τις κατανοεί από το 

λύκειο. 

Σε συνέχεια των παραπάνω γνωστικών αντικειµένων γύρω από την πληροφορική ο 

µαθητής θα µάθει να αναλύει ένα πρόβληµα, δηλαδή να το καθορίζει και να το 
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κατανοεί κατανοώντας τη δοµή και τις απαιτήσεις του. Με τη διδασκαλία των 

βασικών εννοιών, των µεθόδων και του ελέγχουν της σχεδίασης αλγορίθµων θα 

αναπτύσσει του δικούς του αλγορίθµους για την επίλυση των προβληµάτων. 

Αφού λοιπόν ο φοιτητής θα γνωρίζει πως να λύσει ένα πρόβληµα στο µυαλό του ή 

στο "χαρτί" θα πρέπει να µάθει τον τρόπο που αυτό µπορεί να γίνει µέσα από τον 

ηλεκτρονικό υπολογιστή. Για αυτό εισάγεται στον κόσµο του προγραµµατισµού για 

να κατανοήσει τα είδη, τις τεχνικές, τα περιβάλλοντα και τα στοιχεία τους, ώστε να 

σχεδιάζει σε αυτά περιβάλλοντα διεπαφής και να µάθει να κάνει εκσφαλµάτωση του 

προγραµµατιστικού κώδικα που αναπτύσσει. Στα πλαίσια αυτής της ενότητα θα 

γνωρίσει να αξιολογεί, να βελτιστοποιεί και να επεκτείνει τις εφαρµογές του. 

Το τελικό πρόγραµµα της πρότασης για την πληροφορική στο νέο λύκειο θα 

επικεντρώνεται στον άνθρωπο και στη µηχανή και στον τρόπο που µπορούν να 

συνυπάρξουν, περιγράφοντας τα ροµπότ, την αισθητοποίηση και την επικοινωνία. Θα 

γίνεται επίσης εισαγωγή στην εικονική πραγµατικότητα, στην τεχνητή νοηµοσύνη και 

στον υπολογιστή του µέλλοντος. 

Πιλοτικές εφαρµογές για  την προστασία της ιδιωτικότητας 

Θα ακολουθήσει περιγραφή πιλοτικών εφαρµογών µε στόχο την ασφάλεια και την 

προστασία των ιδιωτικών δεδοµένων στα δίκτυα των σχολείων και στα περιβάλλοντα 

αξιολόγησης που χρησιµοποιούν οι φοιτητές στα σχολεία. ∆ύο πιλοτικές εφαρµογές 

αποφασίστηκε τον Ιανουάριο του 2011 να γίνουν πάνω σε αυτό το θέµα. Η µία θα 

είναι στο Πανεπιστήµιο της Πάτρας στην Ελλάδα και η δεύτερη σε ένα σχολείο 

δευτεροβάθµια εκπαίδευσης στη Σουηδία. 

Αυτή η κίνηση οργανώθηκε από το Goethe University Frankfurt και σε συνεργασίες 

µε τις πιο εξειδικευµένες στο αντικείµενο εταιρείες, πανεπιστήµια που θα 

υλοποιήσουν τις εφαρµογές και τις τεχνολογίες για την ασφάλεια της ιδιωτικότητας 

και της ταυτότητας των ατόµων. 

Η διαδικασία και η µελέτη της συγκεκριµένης κίνησης ανακοινώθηκε στις αρχές του 

2011 σε µία ηµερίδα µε θέµα "Data Privacy" και η ονοµασία του συγκεκριµένου 

έργου είναι ABC4Trust. Μέσα από έρευνες του comSore κάθε ευρωπαίος πολίτης 

αφιερώνεις κατά µέσο όρο 30 ώρες το µήνα στο διαδίκτυο. Μέσα από αυτή την 

ενασχόλησή του διακινούνται διαδικασίες online banking, e-shopping και κοινωνική 
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δικτύωση. Υπάρχουν διαδικασίες κρυπτογράφησης των προσωπικών και απόρρητων 

στοιχείων του χρήστη καθώς και πιστοποιητικά ασφαλείας. 

Ο στόχος του έργου ABC4Trust είναι να χρησιµοποιήσει τα πιστοποιητικά βάσει 

χαρακτηριστικών και να αποδείξει ότι µπορούν να προσφέρουν ασφαλή ταυτοποίηση 

των χρηστών. Πρόκειται για ένα τετραετές έργο όπου θα χρησιµοποιούνται 

τεχνολογίες ταυτοποίησης µε βάση τα απαραίτητα µόνο στοιχεία των χρηστών χωρίς 

να χρειάζεται για παράδειγµα ο χρήστη να δίνει ακριβή ηµεροµηνία γέννησης. Οι 

τεχνολογίες που θα χρησιµοποιηθούν είναι οι Identity Mixer (IBM) και U-Prove 

(Microsoft). Αυτές οι τεχνολογίες δίνουν τη δυνατότητα δηµιουργία διαδικτυακών 

υπηρεσιών που είναι εξαιρετικά ασφαλείς και προστατεύουν µε το βέλτιστο τρόπο 

την ιδιωτικότητα. 

Οι τεχνολογίες Identity Mixer της IBM και U-Prove της Microsoft βασίζονται σε 

κρυπτογραφικές µεθόδους µε τη βέλτιστη αποδοτικότητα ώστε να εξασφαλίσουν την 

ιδιωτικότητα του χρήστη χωρίς να αποκαλύπτονται τα προσωπικά χαρακτηριστικά 

και το προφίλ της συµπεριφοράς του σε κάποιον που δεν επιθυµεί. Υπάρχει ένα 

µεγάλο πεδίο εφαρµογών όπου χρησιµοποιούνται αυτές οι τεχνολογίες όπως οι 

ασφαλιστικές και ιατρικές υπηρεσίες, οι ηλεκτρονικές αγορές και οι πιστωτικές 

κάρτες. Οι τεχνολογίες αυτές και οι ιδρυτές τους έχουν βραβευθεί µε το Best 

Innovation European Identity Award 2010. 

Στα πλαίσια αυτού του έργου όπως αναφέρθηκε και παραπάνω θα γίνει πιλοτική 

εφαρµογή των τεχνολογιών κρυπτογραφίας και προστασίας απορρήτου σε ένα 

σχολείο  της Σουηδίας. Με τη χρήση ενός συστήµατος µε όνοµα ABC οι µαθητές και 

οι γονείς θα χρησιµοποιούν διαδικτυακές εφαρµογές και υπηρεσίες του σχολείου 

αλλά θα πρέπει να πιστοποιούν την ταυτότητά τους. Η αποκάλυψη της ταυτότητάς 

τους στο διαδικτυακό σύστηµα δε θα τους θέτει σε κίνδυνο καθώς θα προστατεύεται 

η ιδιωτικότητά τους. 

Κάποια παραδείγµατα τέτοιων υπηρεσιών είναι οι επαφές των µαθητών και των 

κηδεµόνων µε το ιατρικό προσωπικό και τους κοινωνικούς λειτουργούς του σχολείου 

καθώς και εφαρµογές κοινωνικής δικτύωσης όπου οι µαθητές µπορεί να εντάσσονται 

σε διάφορες οµάδες. 
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Η δεύτερη πιλοτική εφαρµογή θα εφαρµοστεί στην Ελλάδα και θα γίνει µε τη 

βοήθεια του Ερευνητικού Ινστιτούτο Τεχνολογίας Υπολογιστών. Οι φοιτητές του 

Πανεπιστήµιου Πατρών θα έχουν τη δυνατότητα να αξιολογήσουν µαθήµατα και 

τους αντίστοιχους καθηγητές. Η αξιολόγηση των µαθηµάτων και των καθηγητών 

διαδικτυακά δεν είναι κάτι καινούργιο αλλά µέχρι τώρα γίνεται µέσα από διαδικασίες 

παλιών τεχνολογιών ή από ανεξάρτητες εταιρείες χωρίς να είναι σίγουρη η ασφάλεια 

της ιδιωτικότητας και του απορρήτου των φοιτητών. 

Με το σύστηµα ABC θα δίνεται η δυνατότητα αξιολόγησης ενός µαθήµατος µόνο 

στους φοιτητές που παρακολούθησαν το συγκεκριµένο µάθηµα ενώ παράλληλα θα 

υπάρχει απόκρυψη και προστασία της ταυτότητάς τους. Στα πλαίσια της πιλοτικής 

εφαρµογής θα αποκαλυφθούν λύσεις σε θέµατα ακρίβειας και αξιοπιστίας σε 

ηλεκτρονικές εφαρµογές έκφρασης της προσωπικής γνώµης, όπως είναι η έρευνες 

αγοράς διατηρώντας την ιδιωτικότητα των συµµετεχόντων. 

Μέσα από το ABC4trust κάθε εκπαιδευτικό ίδρυµα θα µάθει να εκδίδει ηλεκτρονικά 

πιστοποιητικά στους µαθητές, στους γονείς και στους φοιτητές µέσα από τα οποία θα 

αποδεικνύεται η ιδιότητά τους. Θα υπάρχουν πληροφορίες σχετικά µε τα µαθήµατα 

που παρακολουθούν και έχουν παρακολουθήσει, τις οµάδες στις οποίες ανήκουν στα 

πλαίσια του αθλητισµού ή κάποιας ερευνητικής διαδικασίας. Επίσης µπορεί να 

κρίνεται αναγκαίο να είναι γνωστό το φύλο ή και ηλικία. Αυτό το πιστοποιητικό θα 

είναι διαθέσιµο και αποθηκευµένο σε µία έξυπνη συσκευή ώστε να είναι δυνατή ανά 

πάσα στιγµή η ταυτοποίηση του εκάστοτε χρήστη. Στο Πανεπιστήµιο της Πάτρας το 

ίδιο το πανεπιστήµιο θα οργανώνει τις διαδικασίες αξιολόγησης όπως επιθυµεί ενώ οι 

µαθητές θα πληροφορούνται ότι µε αυτές τις τεχνολογίες η ταυτότητας 

προστατεύεται.    

Πιλοτικές εφαρµογές των ΤΠΕ στη µέση εκπαίδευση 

Στην Κύπρο στα τέλη του 2008 εφαρµόστηκαν πιλοτικά προγράµµατα τεχνολογιών 

πληροφορικής και εκπαίδευσης σε σχολεία µέσης γενικής και µέσης τεχνικής 

εκπαίδευσης. Υλοποιήθηκαν δέκα πιλοτικές ενότητες οι οποίες σχεδιάστηκαν και 

αποφασίστηκαν από εκπαιδευτικούς των σχολείων και εκπαιδευτικούς συµβούλους. 

Η ερευνητική αξιολόγηση αυτής της διαδικασίας είχε αναλάβει να διενεργήσει το 

ερευνητικό κέντρο CARDET (Centre for the Advancement of Research and 
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Development in Educational Technology), τo Πανεπιστήµιο Κύπρου, το 

Πανεπιστήµιο Λευκωσίας και η Κυπριακή Εταιρεία Πληροφορικής. 

Στόχος αυτών των πιλοτικών εφαρµογών είναι να αξιολογηθεί η αποτελεσµατικότητα 

της επιµόρφωσης των εκπαιδευτικών, η ποιότητα του υλικού διδασκαλίας καθώς και 

η έκταση και η αξία της εισαγωγής της πληροφορικής στην εκπαίδευση. Για αυτό το 

σκοπό Ο γενικός στόχος του προγράµµατος ήταν η αξιολόγηση της 

αποτελεσµατικότητας της επιµόρφωσης των εκπαιδευτικών, της ποιότητας του 

διδακτικού υλικού και της έκτασης και αξίας της ενσωµάτωσης των ΤΠΕ στη 

µαθησιακή διαδικασία από ένα δείγµα δέκα εκπαιδευτικών. 

1.6. Το μέλλον της πληροφορικής στην εκπαίδευση 

Τα συστήµατα επικοινωνία χρήστη και µηχανής βασίζονται στην εργονοµία του 

µαθητή. Στο µέλλον οι τρόποι επικοινωνίας θα βασίζονται στην ανθρώπινη 

συµπεριφορά και σε µεθόδους επικοινωνίας ανάµεσα σε ανθρώπους. Αυτά τα 

συστήµατα έχουν ανθρωποκεντρικό χαρακτήρα. Σε αυτά τα συστήµατα η επικοινωνία 

µπορεί να γίνεται µε χειρονοµίες και εκφράσεις του χρήστη όπου θα γίνεται 

αναγνώριση µε τη χρήση κάµερας. Η αναγνώριση φωνής είναι επίσης ένα πεδίο της 

πληροφορικής το οποίο ερευνάται µε στόχο την τελειοποίησή του ώστε να 

χρησιµοποιείται και σε εφαρµογές επικοινωνίας του ανθρώπου και της µηχανής µέσω 

της φωνής. Συµπερασµατικά µπορεί να επιτευχθεί µία η επικοινωνία µε ολόκληρο το 

ανθρώπινο σώµα.  

Το µέλλον βασίζεται πολύ στα παιχνίδια εικονικής πραγµατικότητας τα οποία θα 

εξαπλωθούν σηµαντικά. Η πτώση των τιµών των περιφερειακών συσκευών θα 

ευνοήσει την εξάπλωσή τους. Εκτός από αυτά τα παιχνίδια σηµαντική θα είναι και η 

διάδοση των παιχνιδιών δικτύου. Αυτά τα παιχνίδια απαιτούν την ταυτόχρονη ύπαρξη 

και άλλων παικτών µέσω του δικτύου των υπολογιστών. Στην εποχή των πολυµέσων 

και της εικονικής πραγµατικότητα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και τα υπόλοιπα 

προγράµµατα πληροφορικής µε διάφορους στόχους δε διαφέρουν ιδιαίτερα. Κάθε 

πρόγραµµα λογισµικού ακόµα και ιδιαίτερα εκπαιδευτικού που απευθύνεται σε 

παιδιά και θέλει να τραβήξει την προσοχή τους έχει όλο και περισσότερες απαιτήσεις 

για ένα φιλικό περιβάλλον προς το χρήστη και εδώ είναι εµφανής η πτυχή της 

εικονικής πραγµατικότητας. 
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2. ΑΠΟ ΑΠΟΣΤΑΣΗ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 

2.1. Τεχνολογίες 

 

Η ιδέα της εκπαίδευσης από απόσταση έχει της ρίζες της 

στις αρχές του 19ου αιώνα αλλά η συστηµατική 

εφαρµογή της έχει ιστορία µικρότερη των εκατό χρόνων. 

Από την δεκαετία όµως του 1980 παρατηρείται µια 

τεράστια επέκταση της εφαρµογής της παγκοσµίως, 

λόγω κοινωνικο-οικονοµικών αιτίων και κυρίως λόγω 

της ανάπτυξης των νέων τεχνολογιών και ιδιαίτερα του 

Παγκόσµιου Ιστού. Οι εξελίξεις  στις τηλεπικοινωνιακές τεχνολογίες, οι αλλαγές στη 

δηµογραφική κατανοµή των µαθητών καθώς και η ανάγκη για διαρκή και δια βίου 

επαγγελµατική εκπαίδευση ανανέωσαν το ενδιαφέρον για την εκπαίδευση από 

απόσταση. (19) 

Ξεκινώντας αρχικά από την ανταλλαγή αλληλογραφίας µέσω ταχυδροµείου, τα 

τελευταία χρόνια έχει υιοθετηθεί σχεδόν από όλες τις µορφές της σύγχρονης 

τεχνολογίας: από κινητά τηλέφωνα και ηλεκτρονικούς υπολογιστές, µέχρι και 

δορυφόρους. Βέβαια η εξ αποστάσεως εκπαίδευση υλοποιείται σχεδόν αποκλειστικά 

µε την υποστήριξη του υπολογιστή και πιο συγκεκριµένα σε διαδικτυακό περιβάλλον. 

Για αυτό το λόγο, τείνει να είναι ταυτόσηµη µε τις έννοιες ηλεκτρονική µάθηση (e-

learning), µάθηση µέσω του παγκόσµιου ιστού (web based learning), εικονική 

µάθηση (virtual learning), διαµοιρασµένη µάθηση (distributed learning), διαδικτυακή 

εκπαίδευση (online education).  

 Η εκπαίδευση που λαµβάνει χώρα µέσω του διαδικτύου και του παγκόσµιου ιστού 

µπορεί να πραγµατοποιείται σε παντελώς εικονικά πανεπιστήµια, στα οποία οι 

φοιτητές µπορούν να ολοκληρώσουν τις σπουδές τους δίχως να µετακινηθούν ποτέ σε 

κάποιο πανεπιστηµιακό χώρο, ή να περιλαµβάνει µεικτές µορφές µάθησης σε 

πραγµατικούς και σε εικονικούς χώρους. Η εκπαίδευση µέσω του διαδικτύου µπορεί 

να προσφέρεται οπουδήποτε και οποτεδήποτε, να καθοδηγείται ή να διευκολύνεται 
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σε µεγαλύτερο ή µικρότερο βαθµό από τον εκπαιδευτικό ή ακόµα να είναι εντελώς 

ελεύθερη και σύµφωνη µε τους ρυθµούς του εκπαιδευόµενου.  

∆ίνοντας έναν ορισµό στην εκπαίδευση από απόσταση, καταλήγουµε στην παραδοχή 

ότι αποτελεί µια οργανωµένη διαδικασία µάθησης όπου οι εκπαιδευόµενοι 

βρίσκονται σε φυσική απόσταση από τους εκπαιδευτές, σε σχεδόν µόνιµη βάση και 

καθ΄ όλη τη διάρκεια της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Το γεγονός αυτό επιτάσσει τον 

ειδικό σχεδιασµό του προγράµµατος σπουδών, τη χρήση κατάλληλα διαµορφωµένου 

υλικού, την εφαρµογή ειδικών διδακτικών ή εκπαιδευτικών µεθόδων καθώς και την 

υιοθέτηση τρόπων επικοινωνίας που να συνάδουν µε τη µεθοδολογία της εξ 

αποστάσεως εκπαίδευσης. Πρόκειται δηλαδή για µια µέθοδο εκπαίδευσης µε 

χαρακτηριστικά στοιχεία τον αποµακρυσµένο εκπαιδευόµενο, το ειδικά 

διαµορφωµένο εκπαιδευτικό υλικό και την αξιοποίηση των νέων τεχνολογιών.  

 

 

Εικόνα 8  Επικοινωνία από κάθε γεωγραφικό µέρος της γης 

 

Η εκπαίδευση από απόσταση βασίζεται σε τρεις άξονες: τον εκπαιδευτή, τον 

εκπαιδευόµενο και το εκπαιδευτικό υλικό. Είναι µια τριαδική σχέση η οποία 

αντικαθιστά την δυαδική σχέση εκπαιδευτή και εκπαιδευόµενου που χαρακτηρίζει 

την συµβατική εκπαίδευση.(20) 
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Εικόνα 9  Οι τρεις άξονες της εκπαίδευσης από απόσταση 

 

Μέσω του παγκόσµιου οι Ιστού οι εκπαιδευτές µπορούν να προσφέρουν στους 

εκπαιδευόµενους το εκπαιδευτικό υλικό. Το εκπαιδευτικό υλικό που παρέχεται είναι 

πολύ σηµαντικό, ιδιαίτερα όταν αναφερόµαστε σε εκπαίδευση από απόσταση. Για 

αυτό θα πρέπει να ικανοποιεί ορισµένες ιδιαίτερες απαιτήσεις να καθοδηγεί τον 

επιµορφούµενο στην µελέτη του, να παράγει την αλληλεπίδραση του µε αυτή, να 

θέτει στόχους και προσδοκώµενα αποτελέσµατα, να επεξηγεί δύσκολα σηµεία και 

έννοιες, να έχει απλή και σαφή διατύπωση, να περιλαµβάνει πολλές ασκήσεις, 

δραστηριότητες και παραδείγµατα, να επιτρέπει στον επιµορφούµενο να 

αυτοαξιολογηθεί και να ελέγχει την πρόοδο του καθώς και να τον ενθαρρύνει να 

συνεχίσει την επιµόρφωση  του εµβαθύνοντας στο περιεχόµενο της. 

Οι μορφές που μπορεί να έχει το εκπαιδευτικό υλικό είναι: 

 

1. Έντυπο υλικό 

 

� Βιβλία και εγχειρίδια ειδικά γραμμένα για εκπαίδευση από απόσταση 

� Οδηγοί μελέτης  

� Βιβλία και εγχειρίδια τα οποία δεν είναι διαμορφωμένα για εκπαίδευση από 

απόσταση. 

� Φύλλα εργασίας 

� Χάρτες 

� Άρθρα από εφημερίδες και περιοδικά 
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2. Οπτικό-ακουστικό και λογισμικό υλικό 

 

♦ Ηχογραφημένες κασέτες ήχου,  δίσκοι, compact discs. 

♦ Ραδιοφωνικές εκπομπές 

♦ Slides ή φωτογραφικά φιλμ 

♦ Φιλμ ταινιών ή αποσπάσματα τους 

♦ Video tapes 

♦ Τηλεοπτικές εκπομπές 

♦ Εκπαιδευτικά προγράμματα με ηλεκτρονικό υπολογιστή 

♦ Εικονοδιάσκεψη 

 

Η επιλογή της κατάλληλης μορφής του εκπαιδευτικού υλικού είναι συνάρτηση 

παραγόντων όπως ο συνολικός προϋπολογισμός του έργου, το είδος της 

εκπαίδευσης, το εκπαιδευτικό προφίλ των εκπαιδευομένων κ.α. 

 

Τεχνολογίες 

Σε αυτό το τμήμα θα παρουσιάσουμε κάποιες από τις βασικές τεχνολογίες που 

αναφέρονται στην  εκπαίδευση από απόσταση. 

  

Noήμονα Εκπαιδευτικά Συστήματα (Intelligent Tutoring Systems) 

 

Υπάρχουν πάρα πολλά εκπαιδευτικά συστήµατα όπου ο εκπαιδευόµενος δουλεύει 

µόνος του. Τα Νοήµονα Εκπαιδευτικά Συστήµατα (Intelligent Tutoring Systems 

(ΙTSs)) αποτελούν µια από τις πρώτες εφαρµογές των τεχνολογιών µάθησης που 

στηρίζονται στη χρήση υπολογιστή µε στόχο να διευκολύνουν τη λύση 

προβληµάτων, να παράσχουν πειραµατική διδασκαλία, βοήθεια και συµβουλές.  

 

 Τα νοήµονα Εκπαιδευτικά Συστήµατα έρχονται να προσφέρουν νοηµοσύνη στο 

εκπαιδευτικό σύστηµα χρησιµοποιώντας την γνώση για να υποστηρίξει την 

εξατοµικευµένη εκµάθηση εφαρµόζοντας την τεχνητή νοηµοσύνη στο εκπαιδευτικό 

λογισµικό, έτσι ώστε να παρέχεται προσαρµοστικότητα ανά µαθητή, επιλογή 
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παραδειγµάτων κατά περίπτωση, ελευθερία επιλογής από τον καθένα  και µαθησιακή 

υποστήριξη βάσει του επιπέδου γνώσεων και των προσωπικών αδυναµιών του κάθε 

εκπαιδευόµενου. (21) 

Τα στοιχεία που είναι κοινά σε όλα τα ITSs, τα οποία αφορούν την ανάπτυξη 

αρχιτεκτονικών που µοντελοποιούν τον εκπαιδευόµενο, το πεδίο γνώσης, τη 

διδασκαλία και τη διεπαφή είναι η παρακάτω. 

 

Μοντέλα Εκπαιδευόµενων 

 

Αφού ο στόχος των ITS είναι προσφέρουν εξατοµικευµένη µάθηση (personalised 

learning), η οποία ανταποκρίνεται στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του χρήστη 

προκειµένου να του διδάξει ένα σώµα γνώσης, είναι λογικό ο εκπαιδευόµενος να 

βρίσκεται στο επίκεντρο του ερευνητικού ενδιαφέροντος Το µοντέλο του 

εκπαιδευοµένου απαρτίζεται από στοιχεία, τα οποία χαρακτηρίζουν ξεχωριστά τα 

διάφορα άτοµα που εκπαιδεύονται µέσα από το σύστηµα, και καταγράφει στοιχεία 

σχετικά µε την επιτυχή εκτέλεση διάφορων δραστηριοτήτων από τον/την 

εκπαιδευόµενο. 

 

Μοντέλα Πεδίου Γνώσης 

 

Η µοντελοποίηση αυτή του πεδίου γνώσης γίνεται ως εξής: το πεδίο γνώσης 

τµηµατοποιείται σε δοµικές µονάδες, οι οποίες αποτελούν στη συνέχεια τις µονάδες 

του εκπαιδευτικού υλικού (έννοιες, κατηγορίες, κανόνες κ.λπ.), µαζί µε τους κανόνες 

σωστού χειρισµού και σωστής απόκρισης από την πλευρά του εκπαιδευοµένου. 

Προκειµένου να ενεργοποιούνται ποικίλες προσεγγίσεις για την ίδια εξειδικευµένη 

γνώση και όχι µια και µόνη προσέγγιση, λαµβάνονται υπόψη διαδικασίες κατασκευής 

έµπειρων συστηµάτων (expert systems). ∆ιερευνάται επίσης η αναπαράσταση της 

εξειδικευµένης γνώσης, ώστε αυτή να διαβαθµίζεται σε ευρύτερους τοµείς και, 

επίσης, να διαφέρει από τη µελέτη γεγονότων και διαδικασιών, δηλαδή να 

αναπαριστά έννοιες και νοητικά µοντέλα.  

 
Μοντέλα ∆ιδασκαλίας 
 
Η µοντελοποίηση της διδασκαλίας αναπαριστά τις στρατηγικές διδασκαλίας που 

χρησιµοποιούνται από ένα νοήµον ή ένα προσαρµοστικό σύστηµα για την επιλογή 
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των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων, των προβληµάτων κ.λπ., και την παρουσίαση 

τους στους εκπαιδευοµένους, καθώς και τον τρόπο απόκρισης του συστήµατος στις 

απαντήσεις των τελευταίων. Προκειµένου να γίνει αυτή η µοντελοποίηση, 

λαµβάνονται αποφάσεις σχετικά µε το πότε θα παρουσιαστεί ένα τµήµα της 

διδασκόµενης γνώσης, µε ποια αλληλουχία θα παρουσιαστούν τα διάφορα τµήµατα 

της, πότε θα τεθούν ερωτήσεις, πότε και πώς θα γίνει ο έλεγχος της κατάκτησης τους 

κ.λπ. Το µοντέλο διδασκαλίας σε ένα ITS ενσωµατώνει τα στοιχεία αυτά και µέσα 

από διαδικασίες διάγνωσης και διδακτικής στήριξης βοηθά τον εκπαιδευόµενο να 

προχωρήσει σε νέες καταστάσεις µάθησης, ώστε να επιτευχθούν συγκεκριµένοι 

παιδαγωγικοί στόχοι. 

 
 
Εκπαιδευτικά Συστήµατα Υπερµέσων 

 

Εκπαιδευτικά Συστήµατα Υπερµέσων (Εducational Hypermedia Systems)  καθιστούν 

τον εκπαιδευόµενο ως ένα ενεργό µέλος στη µαθησιακή διαδικασία ο οποίος δεν 

δέχεται πλέον παθητικά τις πληροφορίες που του προσφέρονται. Επιπλέον µε αυτή 

την τεχνολογία εκπαίδευσης, η εκπαίδευση είναι ελεγχόµενη από τον εκπαιδευόµενο. 

Η σχεδίασή τέτοιων συστηµάτων βασίζεται στην ιδέα ότι η ενεργητική µάθηση είναι 

µια διαδικασία οικοδόµησης της γνώσης από τον ίδιο τον εκπαιδευόµενο παρά µια 

υποβολή γνώσης µέσω της διδασκαλίας.  Έτσι λοιπόν µε τη δυνατότητα ελεύθερης 

πλοήγησης µέσα σε ένα εκτεταµένο και αποκεντρωµένο δίκτυο πληροφορίας και 

γνώσης ο εκπαιδευόµενος αναλαµβάνει τον κεντρικό ρόλο στην εκπαιδευτική 

διαδικασία.(22) 

Παρόλα αυτά προβλήµατα όπως ο αποπροσανατολισµός και η γνωστική 

υπερφόρτωση όπου οι εκπαιδευόµενοι χάνονται όταν βρίσκονται σε κατάσταση 

ελεύθερης πλοήγησης, αντιµετωπίζονται πολύ συχνά από τους εκπαιδευόµενους, και 

καθιστάται αµφίβολο το εάν η ελεύθερη πλοήγηση και αναζήτηση µπορεί για να 

οδηγήσει στη µάθηση  και στην επίτευξη των διδακτικών στόχων ενός µαθήµατος.  

 

Τα Προσαρµοστικά Συστήµατα Υπερµέσων (ΠΣΥ) έρχονται να αλλάξουν το 

περιεχόµενο ή την εµφάνιση των υπερµέσων ώστε να προσαρµόζεται σε 

συγκεκριµένα χαρακτηριστικά του χρήστη. Στοχεύουν στην ιδέα της 
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εξατοµικευµένης υποστήριξης των εκπαιδευόµενων παρέχοντας τους επιπλέον την 

δυνατότητα εµπλοκής στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

 

Προσαρμοστικά Εκπαιδευτικά Συστήματα Υπερμέσων 

 

Τα προσαρµοστικά Εκπαιδευτικά Συστήµατα Υπερµέσων επικεντρώνονται στη 

σχεδίαση και ανάπτυξη εκπαιδευτικών συστηµάτων υπερµέσων που παρέχουν 

εξατοµικευµένη υποστήριξη στους εκπαιδευόµενους λαµβάνοντας υπόψη τις 

ανάγκες, τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά αλλά και την εξέλιξή τους στη διάρκεια της 

µελέτης τους.  

Η παρουσίαση των ΠΕΣΥ επικεντρώνεται σε τρεις άξονες, οι οποίοι και 

διαµορφώνουν ένα ενικό πλαίσιο περιγραφής προσαρµοστικών συστηµάτων:  

(i) τα χαρακτηριστικά του  εκπαιδευόµενου στα οποία το σύστηµα προσαρµόζει 

τη συµπεριφορά του 

(ii)  τα χαρακτηριστικά του συστήµατος τα οποία διαφοροποιούνται ανάλογα µε 

το προφίλ του εκπαιδευόµενου και οι συγκεκριµένες τεχνολογίες 

προσαρµογής που εφαρµόζονται 

(iii) οι δυνατότητες παρέµβασης και ελέγχου του συστήµατος οι οποίες 

προσφέρονται στον εκπαιδευόµενο (διάσταση προσαρµοσιµότητας).(22) 

 

 Η υπερµεσική µορφή παρουσίασης του εκπαιδευτικού περιεχοµένου ανάγει τη 

µάθηση σε µια ενεργητική διεργασία, όπου οι εκπαιδευόµενοι κινητοποιούνται να 

διερευνήσουν εναλλακτικά µονοπάτια µέσα στο πεδίο γνώσης του συστήµατος καθώς 

και σε διαφορετικές πηγές ανά τον κόσµο. Βέβαια µε αυτόν τον τρόπο δεν παρέχεται 

η δυνατότητα εξατοµικευµένης υποστήριξης στους εκπαιδευόµενους από το ίδιο το 

εκπαιδευτικό σύστηµα. 

 

Η νέα γενιά των Εκπαιδευτικών Συστηµάτων Υπερµέσων  παρέχει  αλληλεπιδράσεις 

που λαµβάνουν χώρα κατά τη διάρκεια της µάθησης και να υποστηρίζει 

τροποποιήσεις από τον τελικό χρήστη (end-learner modifiability). Για αυτό το λόγο 

και ονοµάστηκαν: Προσαρµοστικά Εκπαιδευτικά Συστήµατα Υπερµέσων τα οποία 

παρέχουν εξατοµικευµένο εκπαιδευτικό υλικό το οποίο ανταποκρίνεται στο επίπεδο 

γνώσεων ή/και στις προτιµήσεις του εκπαιδευόµενου, ή να προτείνει στον 
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εκπαιδευόµενο τους πιο σχετικούς γι αυτόν συνδέσµους στο διαθέσιµο εκπαιδευτικό 

υλικό.  

 

Τα ΠΕΣΥ  αποτελούν συνδυασµό δύο προγενέστερων µεθόδων µάθησης,  των 

Εκπαιδευτικών Συστηµάτων Υπερµέσων και των Νοηµόνων Εκπαιδευτικών 

Συστηµάτων. Αυτές οι δύο διαφορετικές µέθοδοι µάθησης παρέχουν και  δύο 

διαφορετικές προσεγγίσεις µάθησης, τα Νοήµονα Συστήµατα προσφέρουν την 

δασκαλοκεντρική προσέγγιση και η ελεύθερη πλοήγηση ενός συστήµατος υπερµέσων 

παρέχει την ευέλικτη µαθητο-κεντρική προσέγγιση.(23) 

 

Στο µοντέλο εκπαιδευοµένου καταγράφονται τα χαρακτηριστικά του κάθε 

εκπαιδευοµένου και δυναµικά ενηµερώνεται από το σύστηµα σε όλη τη διάρκεια της 

αλληλεπίδρασης. Στην περιοχή των ΠΕΣΥ, χαρακτηριστικά των εκπαιδευοµένων που 

έχουν αξιοποιηθεί ως πηγή προσαρµοστικότητας είναι: 

� οι στόχοι (goals), 

� το επίπεδο γνώσεων, 

� το υπόβαθρο (background), 

� η εµπειρία πλοήγησης στον υπερχώρο, 

� οι προτιµήσεις (preferences), 

� η πρότερη γνώση, 

� το µαθησιακό/γνωστικό στιλ. 
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Συστήµατα ∆ιαχείρισης Μαθηµάτων / Μάθησης  

 

Τα Συστήµατα ∆ιαχείρισης της Μάθησης (Σ∆Μ) (Learning Management Systems) 

είναι λογισµικά συστήµατα, που στηρίζονται στις τεχνολογίες διαδικτύου για  την 

παράδοση, την παρακολούθηση  και την διαχείριση εκπαίδευσης. Είναι ένα 

παράδειγµα της ανοιχτής και εξ αποστάσεως εκπαίδευσης η οποία πραγµατοποιείται 

µε οικονοµικά αποδοτικό και παιδαγωγικά ορθό τρόπο, προσφέροντας έναν 

εξαιρετικό βαθµό ελευθερίας όσον αφορά στον τρόπο µάθησης, και παρέχοντας 

αλληλεπίδραση µεταξύ  µαθητών και  καθηγητών. Τα Σ∆Μ έχουν ένα τεράστιο εύρος 

εφαρµογών, από συστήµατα για την διαχείριση εκπαιδευτικών αρχείων  µέχρι και 

λογισµικό για τη διανοµή  µαθηµάτων µέσω του ∆ιαδικτύου και προσφέρει  

χαρακτηριστικά για την online συνεργασία.(24) 

Πριν προχωρήσουµε στην ανάπτυξη αυτών των συστηµάτων θα ήταν καλό να 

αναφερθούµε στην διαφορά µεταξύ των Συστηµάτων ∆ιαχείρισης Μάθηση και των 

Συστηµάτων ∆ιαχείρισης Μάθηµάτων.  

 

Πιο συγκεκριµένα, τα συστήµατα διαχείρισης µαθηµάτων (Course Management 

Systems) προσδιορίζονται, κυρίως, για ακαδηµαϊκούς σκοπούς και απευθύνονται σε  

πανεπιστήµια και εκπαιδευτικούς οργανισµούς. Μέσα από αυτά τα  συστήµατα 

παρέχεται ένα σύστηµα λογισµικού που δίνει την δυνατότητα στους εκπαιδευτές να 

αναπτύξουν µαθήµατα και να προσφέρουν εκπαιδευτικό υλικό, να δηµιουργήσουν 

ψηφιακό περιεχόµενο για την υποστήριξη της διδασκαλίας και τη διαχείριση των 

µαθηµάτων και περιλαµβάνει διάφορους τρόπους επικοινωνίας µε τους µαθητές που 

παρακολουθούν τα µαθήµατα.(25) Πιο συγκεκριµένα, µε τα συστήµατα Σ∆Μ οι 

εκπαιδευτές έχουν τη δυνατότητα να δηµιουργούν ιστοσελίδες και τεστ, να 

χειρίζονται υπηρεσίες ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, ηλεκτρονικούς πίνακες 

ανακοινώσεων, κ.ά. Τα συστήµατα αυτά, επίσης, περιλαµβάνουν εργαλεία για την 

παρακολούθηση της πορείας των εκπαιδευοµένων ή του συστήµατος εγγραφών, ενώ 

παράλληλα προσφέρουν τη δυνατότητα για «σύγχρονη µάθηση», κατά την οποία 

εκπαιδευτές και εκπαιδευόµενοι επικοινωνούν on-line. 
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Τα συστήµατα διαχείρισης µάθησης (Learning Management Systems) απευθύνονται, 

κυρίως, σε επιχειρήσεις και οργανισµούς αλλά τα τελευταία χρόνια αρχίζουν να 

παίζουν ένα σηµαντικό ρόλο και στις ακαδηµαϊκές δραστηριότητες. Ένα  Σ∆Μ 

µπορεί να έχει διαχειριστικά χαρακτηριστικά (καταλόγους σπουδαστών, καταγραφή 

βαθµολογιών), αλλά µπορεί να ασχολείται και άµεσα µε κύρια στοιχεία της 

διδασκαλίας όπως ασκήσεις, εργασίες, τεστ εξετάσεων κ.τ.λ.(25) Μπορεί επιπλέον να 

υποστηρίζει χώρους συζητήσεων, χώρους σύγχρονων συνοµιλιών ή χώρους 

ανάρτησης ανακοινώσεων. Ο βασικός στόχος αυτών των συστηµάτων είναι να 

απλοποιήσουν τη διαχείριση των προγραµµάτων µάθησης και εκπαίδευσης µέσα σε 

ένα οργανισµό. Οι βασικοί χρήστες αυτών των συστηµάτων µπορούν να επιλέξουν τα 

µαθήµατα που επιθυµούν, να έχουν πρόσβαση σε πολυµέσα, να συµµετέχουν σε τεστ, 

να παρακολουθούν την πρόοδο τους και να επικοινωνούν µε τους εκπαιδευτές τους. 

Επιπλέον, τα συγκεκριµένα συστήµατα προσφέρουν στον εργαζόµενο τη δυνατότητα 

να σχεδιάσει και να διαχειριστεί τη διαδικασία επιµόρφωσης του µε τον δικό του 

τρόπο και ρυθµό.  

 

Τα Σ∆Μ είναι βασισµένα σε διάφορες προγραµµατιστικές πλατφόρµες, όπως την 

Java EE, αρχιτεκτονικές όπως, Microsoft .NET, PHP, οι οποίες υιοθετούν συνήθως 

και την χρήση βάσεων δεδοµένων. Μερικά συστήµατα αναπτύσσονται για  

εµπορικούς σκοπούς για τις οποίες είναι απαραίτητη η καταβολή χρηµάτων, για να 

είναι εφικτή η πρόσβαση στις υπηρεσίες της. Άλλα συστήµατα είναι ελεύθερα και 

ανοιχτού κώδικα, για τα οποία παρατηρείται µια ιδιαίτερη προτίµηση τα τελευταία 

χρόνια. Επιπλέον πολλές εταιρίες έχουν την τάση να αναπτύξουν το δικό τους Σ∆Μ, 

για τις δικές τους συγκεκριµένες εκπαιδευτικές ανάγκες. (24) 

Τα Σ∆Μ παρέχουν ολοκληρωµένες υπηρεσίες όπως η δηµιουργία και η διανοµή 

µαθησιακού υλικού, η επικοινωνία και η συνεργασία µεταξύ των διαφόρων µερών, η 

διαχείριση των εκπαιδευτικών οργανισµών κ.λπ. Τα συστήµατα αυτά προσφέρουν 

ενιαία και οµοιόµορφη διεπαφή (interface) πρόσβασης στους µαθητές, στους 

διδάσκοντες, στους συγγραφείς µαθησιακού υλικού, στους σχεδιαστές και 

διαχειριστές εκπαιδευτικών συστηµάτων. Παρόλο που τα Σ∆Μ συστήµατα είναι πολύ 

διαφορετικά µεταξύ τους, µε βάση τον σκοπό που έχουν κατασκευαστεί (συνεργατικά 

ή ακαδηµαϊκά περιβάλλοντα), έχουν όλα κάποια κοινά χαρακτηριστικά τα οποία είναι 

τα παρακάτω: 
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1. ∆ιαχείριση Μαθηµάτων: δηµιουργία και διαχείριση µαθηµάτων 

2. ∆ιαχείριση Τάξης: δηµιουργία οµάδων, ανάθεση εργασιών 

3. Εργαλεία επικοινωνίας: χρησιµοποιούνται για την σύγχρονη και ασύγχρονη 

επικοινωνία και περιλαµβάνουν εργαλεία όπως το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο 

(e-mail) , συνδιασκέψεις ήχου και εικόνας (audio/video-conferencing), 

διαµοιρασµός επιφάνειας εργασίας, αρχείων και εφαρµογών (desktop, file and 

application sharing). 

4. Εργαλεία µαθητών: διευκολύνουν τους µαθητές στη διαχείριση και µελέτη 

των µαθησιακών πόρων. Τέτοια εργαλεία είναι οι προσωπικές και δηµόσιες 

σηµειώσεις επί του κειµένου, οι υπογραµµίσεις, οι σελιδοδείκτες, η 

προσωπική ιστορία, off-line µελέτη, µηχανές αναζήτησης µέσω των 

κατάλληλων µεταδεδοµένων κ.λπ. 

5. ∆ιαχείριση Περιεχοµένου: η οποία περιλαµβάνει εργαλεία για τη δηµιουργία, 

αποθήκευση και διανοµή του µαθησιακού υλικού, τη διαχείριση των αρχείων, 

την εισαγωγή και εξαγωγή τεµαχίων υλικού κ.λπ. 

6. Εργαλεία Αξιολόγησης: για τη διαχείριση διαγωνισµάτων στο ∆ιαδίκτυο, των 

παραδοτέων εργασιών, τις ασκήσεις αυτοαξιολόγησης, στατιστικά για την 

ενεργή συµµετοχή των χρηστών στα διάφορα τµήµατα του µαθήµατος κ.λπ. 

7. ∆ιαχείριση Σχολής: η οποία περιλαµβάνει εργαλεία για τη διαχείριση  

απουσιών, βαθµών, εγγραφών µαθητών, προσωπικών στοιχείων των µαθητών, 

οικονοµικών θεµάτων κ.λπ. 

 

Εξαιτίας της µεγάλης ανάπτυξης των Σ∆Μ τα τελευταία χρόνια έχουν προστεθεί σε 

αυτά τα συστήµατα χαρακτηριστικά όπως µεταφερσιµότητα (portability) και η 

διαλειτουργησιµότητα (interoperability). 

Τα Σ∆Μ προσφέρουν διαφορετικού είδους υπηρεσίες  και δυνατότητες (οργάνωση 

και διανοµή του µαθησιακού υλικού, στη διαχείριση των µαθηµάτων, στην 

αξιολόγηση των µαθητών κτλ) και εξυπηρετούν διαφορετικέ απαιτήσεις όσο 

αναφορά  µαθησιακές θεωρίες, µεθόδους ανοιχτής και εξ αποστάσεως εκπαίδευσης 

και θέµατα εκπαιδευτικού σχεδιασµού. Τα Σ∆Μ χρησιµοποιούνται για: 
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1. ∆ιαχείριση µαθηµάτων και µαθησιακού υλικού 

2. Υποστήριξη συνεργασίας µεταξύ σπουδαστών µε σύγχρονα και ασύγχρονα 

µέσα 

3. ∆ηµιουργούν και διαχειρίζονται δραστηριότητες αξιολόγησης όπως 

(παράδοση ασκήσεων, ερωτήσεις, διαγωνίσµατα) 

4. Οργάνωση εκπαιδευτικού και ανθρώπινου δυναµικού (κατανοµή σε οµάδες 

εργασίας, ανάθεση ρόλων κ.τ.λ.) 

5. ∆ιαχείριση εικονικών τάξεων 

 

Όπως είδαµε έχουµε κάποια διαφορετικά σενάρια χρήσης τα οποία εκτελούνται και 

σε διαφορετικά Συστήµατα ∆ιαχείρισης Μάθησης. Πιο συγκεκριµένα χωρίζουµε 

αυτά τα συστήµατα στις παρακάτω κατηγορίες: 

 

• Συστήµατα ∆ιαχείρισης Μαθησιακού Περιεχοµένου (Learning Content 

Management System) εστιάζουν στην ανάπτυξη δηµιουργία, αποθήκευση, 

συναρµολόγηση, διαχείριση και διανοµή του υλικού που θα χρησιµοποιηθεί 

από το σύστηµα. (26) 

• Συστήµατα Υποστήριξης της Συνεργατικής Μάθησης (Collaborative Learning 

Support Systems), τα οποία  υποστηρίζουν και διευκολύνουν οµαδικές 

διαδικασίες (δηµιουργία και διαχείριση οµάδων συνεργασίας) και παρέχουν 

σύγχρονα και ασύγχρονα εργαλεία συνεργασίας για την υποστήριξη της 

συνεργατικής µάθησης. Είναι µία µέθοδος η οποία υποστηρίζει την διάδραση  

πολλών µαθητών οι οποίοι εργάζονται στον ίδιο σταθµό εργασίας, ή οµάδες 

µαθητών, ή µεµονωµένους µαθητές που εργάζονται σε αποµακρυσµένους 

σταθµούς εργασίας µέσω του διαδικτύου. Έτσι, τους δίνεται η δυνατότητα να 

ανταλλάσσουν πληροφορίες, ιδέες, πηγές έχουν πρόσβαση σε διάφορα 

έγγραφα, αρχεία, πηγές και πληροφορίες. (27)   

• Συστήµατα ∆ιαχείρισης ∆ιαγωνισµάτων αξιολόγησης (Question and Test 

Management Systems), αναφέρονται στην ∆ιαχείριση τον σχεδιασµό και τη 

συγγραφή ερωτήσεων και διαγωνισµάτων που δηµοσιεύονται στον 

Παγκόσµιο Ιστό. Επιπλέον σε αυτά τα συστήµατα περιλαµβάνονται εργαλεία 

για την on-line παράδοση τους την αυτόµατη βαθµολόγηση τους, τη 
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διαχείριση των αποτελεσµάτων και την παραγωγή αναφορών σχετικά µε τα 

αποτελέσµατα. 

• Συστήµατα ∆ιαχείρισης Πόρων Εκπαιδευτικών Ιδρυµάτων (Instructional 

Institute Resource Management Systems), τα οποία αφορούν στη διαχείριση 

των ανθρώπινων πόρων καθώς και στην οικονοµική διαχείριση των 

εκπαιδευτικών ιδρυµάτων. Τα συστήµατα αυτά αναφέρονται και ως 

Συστήµατα ∆ιαχείρισης των Μαθητών (Student Administration Systems). 

• Συστήµατα ∆ιαχείρισης Πόρων Εκπαιδευτικών Ιδρυµάτων (Instructional 

Institute Resource Management Systems). Οι πόροι του εκπαιδευτικού 

ιδρύµατος περιλαµβάνουν αµφιθέατρα, εργαστήρια, ηλεκτρονικούς 

υπολογιστές, video projectors, κ.α καθώς και το ανθρώπινο δυναµικό.(28) 

Αυτά τα συστήµατα  σχετίζονται µε την διαχείριση των ανθρώπινων πόρων 

καθώς και στην οικονοµική διαχείριση των εκπαιδευτικών ιδρυµάτων. Τα 

συστήµατα αυτά αναφέρονται και ως Συστήµατα ∆ιαχείρισης των Μαθητών 

(Student Administration Systems). 

• Εικονικές Τάξεις (Virtual Classrooms), ορίζονται ως τρισδιάστατα 

υπολογιστικά περιβάλλοντα εκπαίδευσης που ανταποκρίνονται σε πραγµατικό 

στις ενέργειες των χρηστών, οι οποίοι µε την µορφή τρισδιάστατου εικονικού 

χαρακτήρα (avatar) αλληλεπιδρούν µεταξύ τους και µε το περιβάλλον µε 

οπτικά και ακουστικά ερεθίσµατα. Τα χαρακτηριστικά ενός εικονικού κόσµου 

είναι , η επικοινωνία µεταξύ των χρηστών σε πραγµατικό χρόνο, η 

δυνατότητα των χρηστών να «δρουν» στο εικονικό περιβάλλον και η χρήση 

της µη λεκτικής επικοινωνίας.(29) 
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Εικόνα 10 Εικονική τάξη 
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2.2. Μεθοδολογία  και Μοντέλα Εκπαίδευσης από 

Απόσταση 
 

Η εκπαίδευση είναι το εργαλείο που οδηγεί στην µάθηση. Ένας ορισµός για την 

µάθηση ορίζεται ως εξής: η διαδικασία στο πλαίσιο της οποίας το υποκείµενο αποκτά 

γνώσεις, δεξιότητες, συµπεριφορές και αξίες µέσα από γνωστικές διαδικασίες(30). Η 

µάθηση προκύπτει από τη συνεχή αλληλεπίδραση του ατόµου µε το περιβάλλον, η 

οποία έχει άµεση σχέση µε την µόνιµη αλλαγή στην συµπεριφορά του ατόµου, η 

οποία είναι αποτέλεσµα εµπειρίας και πράξης. Ουσιαστικά η µάθηση είναι η 

διαδικασία που έπεται ενός αρχικού ερεθίσµατος και συνίσταται στη σταδιακή 

επεξεργασία πληροφοριών και την αλληλουχία εσωτερικών λειτουργιών(31). Η 

µάθηση δεν ολοκληρώνεται µόνο µέσα από ένα συγκεκριµένο εκπαιδευτικό σύστηµα, 

αλλά είναι µια συνεχής διεργασία που χρησιµοποιεί διαφόρους τρόπους και µέσα.  

Συγκριτικά µε την συµβατική εκπαίδευση, στην  εκπαίδευση  από απόσταση 

χρησιµοποιούνται διαφορετικές εκπαιδευτικές στρατηγικές και µαθησιακές 

µεθοδολογίες οι οποίες αξιοποιούν τις νέες τεχνολογίες και τον ιδιαίτερο τρόπο µε 

τον οποίο µαθαίνουν οι εκπαιδευόµενοι. Το µοντέλο µεταφοράς της γνώσης που 

χρησιµοποιείται στην συµβατική εκπαίδευση µετατρέπεται σε µοντέλο επεξεργασίας 

της πληροφορίας αφού το πρώτο πλέον θεωρείται αναποτελεσµατικό. Οι 

µεθοδολογίες για την εξ αποστάσεως εκπαίδευση πρέπει να προωθούν την ενεργητική 

συµµετοχή του εκπαιδευόµενου σε συνδυασµό µε την καθοδήγηση του εκπαιδευτή µε 

στόχο την επίτευξη συγκεκριµένων εκπαιδευτικών στόχων. 

 

Κάνοντας µια αναδροµή στην ιστορία της εκπαίδευσης από απόσταση, θα 

παρατηρήσουµε οτι τα µοντέλα και οι τεχνικές αλλάζουν σε σχέση µε την ανάπτυξη 

της τεχνολογίας και των επικοινωνιών. Η εκπαίδευσης µέσω αλληλογραφίας 

µετατράπηκε σε εκπαίδευση που χρησιµοποιεί κινητό τηλέφωνο ή ακόµα και 

δορυφόρους. Έτσι έχουµε µια µετάβαση από το d-learning (distance learning) στο e-

learning και m-learning (mobile learning). Πιο  συγκεκριµένα οι µέθοδοι που 

χρησιµοποιήθηκαν για την εκπαίδευση από απόσταση  διακρίνονται σε τρεις γενιές: 

• Εκπαίδευση µέσω αλληλογραφίας και χρήσης έντυπου υλικού 
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• Εκπαίδευση µέσω της µαζικής χρήσης πολυµέσων ( ραδιόφωνο, τηλέφωνο, 

τηλεόραση, βίντεο) 

• Εκπαίδευση µέσω της χρήσης των νέων τεχνολογιών ( υπολογιστές, διαδίκτυο 

κ.τ.λ.) 

Από αυτά τα τρία επίπεδα µάθησης, η εκπαίδευση µέσω της χρήσης νέων 

τεχνολογιών αποτελεί το πιο αξιόπιστο επίπεδο το οποίο προσφέρει 

αποτελεσµατικότητα και ποιότητα. 

 

Σύγχρονη και ασύγχρονη εκπαίδευση 

 

Η εκπαίδευση από απόσταση χωρίζεται σε δύο κατηγορίες  την σύγχρονη εκπαίδευση  

και την ασύγχρονη εκπαίδευση. Στη σύγχρονη εκπαίδευση η αλληλεπίδραση 

εκπαιδευτή και εκπαιδευόµενου γίνεται σε πραγµατικό χρόνο, ενώ στην ασύγχρονη 

εκπαίδευση ο διδασκόµενος δεν βρίσκεται σε άµεση επαφή και αλληλεπίδραση µε το 

διδάσκοντα.  

 

Στον πίνακα 1 δίνονται παραδείγµατα σύγχρονης και ασύγχρονης εκπαίδευσης. 

 

 Ίδιος Χρόνος ∆ιαφορετικός Χρόνος 

Ίδιος Τόπος Παραδοσιακή και «ζωντανή» 

εκπαίδευση, διαλέξεις 

Πίνακες ανακοινώσεων, 

βιβλιοθήκες, διαδικτυακοί 

τόποι 

∆ιαφορετικός Τόπος Τηλέφωνο, chat, τηλεδιάσκεψη Ταχυδροµείο, e-mail, 

κατ’οικον µελέτη 

Πίνακας 2 παραδείγµατα σύγχρονης και ασύγχρονης εκπαίδευσης 

 

 

Πιο συγκεκριµένα η σύγχρονη εκπαίδευση πραγµατοποιείται µε τη ζωντανή 

παρουσία εκπαιδευτή και σε προκαθορισµένο χρόνο.(32) Επιπλέον κατά την διάρκεια 

της διδασκαλίας επιτρέπεται η ανταλλαγή εκτός των απόψεων και εκπαιδευτικού 

υλικού. Οι εκπαιδευόµενοι είναι σε θέση όχι µόνο να ακούσουν τη διάλεξη του 

εκπαιδευτή αλλά και να θέσουν ερωτήσεις και να πάρουν απαντήσεις. Αυτή η 
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δυνατότητα διάδρασής (interactive) µπορεί να επιτευχθεί  µε την σύνδεση των 

εκπαιδευτών και των εκπαιδευόµενων µέσω διαδικτύου που επιτρέπει audio ή/και 

video conference (βιντεοδιάσκεψη) όπου καθίσταται δυνατή   η «πρόσωπο µε 

πρόσωπο» διδασκαλία από απόσταση. Επιπλέον παρέχεται η δυνατότητα ανταλλαγής 

αρχείων και ηλεκτρονικού µαυροπίνακα.  

 

 

Εικόνα 11  Σύγχρονη Εκπαίδευση στα πλαίσια µιας εικονικής τάξης 

 

Με αυτόν τον τρόπο δηµιουργείται µια µορφή τάξης, η ηλεκτρονική ή εικονική τάξη 

(e-class, virtual class). Οι εκπαιδευόµενοι αν και δεν βρίσκονται στον ίδιο τόπο µε 

τον εκπαιδευτή, µπορούν να έχουν µαζί του φωνητική και οπτική επικοινωνία, και µε 

αυτόν τον τρόπο αποδυναµώνουν τους περιορισµούς των αποστάσεων. Επίσης οι 

εκπαιδευόµενοι λαµβάνουν άµεση ανατροφοδότηση από άλλους εκπαιδευόµενους 

καθώς και από τον εκπαιδευτή τους. Στη διαδικασία εκπαίδευσης µέσω της 

σύγχρονης επικοινωνίας, ουσιαστικά ο εκπαιδευτής δύναται να έχει τον έλεγχο του 

µαθήµατος και µπορεί να καθορίζει την πορεία του, όπως ακριβώς θα έκανε και σε 

µια συµβατική τάξη.(33) Επίσης το µοντέλο της αίθουσας είναι οικείο και παρέχει 

ένα περιβάλλον που παρακινεί για µάθηση. Επιπλέον, το µαγνητοσκοπηµένο υλικό 

µπορεί να αξιοποιηθεί και από άλλους εκπαιδευόµενους που δεν συµµετείχαν 

απαραίτητα στο αρχικό γεγονός, διευρύνοντας έτσι το δυνητικό κοινό της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας. 
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Εικόνα 12  Σύγχρονη Εκπαίδευση στα πλαίσια βιντεοδιάσκεψης (video conference) 

 

Η σύγχρονη εκπαίδευση µπορεί να έχει τις εξής µορφές: 

• Εικονικές αίθουσες 

• Τάξεις και διαλέξεις µε την παρουσία εκπαιδευτών 

• Τηλεδιασκέψεις 

• Πρακτικά εργαστήρια 

• Οµαδικά ταξίδια 

• Ηλεκτρονικές συναντήσεις 

• Σεµινάρια και παρουσιάσεις στον Ιστό (webinars όπως λέγονται και αλλιώς) 

 

Ένα από τα µειονεκτήµατα της εκπαίδευσης από απόσταση είναι η αποξένωση που 

αισθάνονται οι συµµετέχοντες η οποία εµπόδιζε την οµαλή υλοποίηση της 

τηλεκπαίδευσης. Ένας άλλος παράγοντας που συντελεί στην αποξένωση είναι το 

γεγονός ότι σε ορισµένες περιπτώσεις οι αίθουσες που χρησιµοποιούνται για τις 

τηλεδιασκέψεις δεν είναι κατάλληλα εξοπλισµένες µε αποτέλεσµα ο διδάσκων να µην 

έχει την λεπτοµερή εικόνα της σωµατικής έκφρασης των µαθητευοµένων. Ένα άλλο 

µειονέκτηµα είναι το ότι η εκπαίδευση λαµβάνει χώρα σε συγκεκριµένη χρονική 

στιγµή και το οτι ο σχεδιαστής του µαθήµατος καθορίζει το ρυθµό της εκπαίδευσης. 

Επιπλέον το κόστος για την εξαγωγή µιας τηλεδιάσκεψης είναι αρκετά µεγάλο και 
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αυξάνει όσο αυξάνεται και ο αριθµός των συµµετεχόντων. Τέλος οι συνεδρίες 

σύγχρονης τηλεδιάσκεψης απαιτούν πολύ περισσότερο χρόνο προετοιµασίας 

συγκριτικά µε µια συνεδρία παραδοσιακής διδασκαλίας καθώς είναι απαραίτητο 

αναλυτικό χρονοδιάγραµµα για την αποτελεσµατικότερη υλοποίηση της συνεδρίας. 

 

Στην αντίθετη περίπτωση η ασύγχρονη εκπαίδευση δεν χαρακτηρίζεται από την 

παρουσία  του εκπαιδευτή και δεν απαιτεί την ταυτόχρονη συµµετοχή των µαθητών 

και των εισηγητών. Ο εκπαιδευόµενος είναι εκείνος που επιλέγει το χρόνο και το 

ρυθµό ενασχόλησης µε το εκπαιδευτικό υλικό. Η ασύγχρονη εκπαίδευση είναι 

περισσότερο ευέλικτη από την σύγχρονη και ο διδασκόµενος έχει τη δυνατότητα να 

επαναλάβει το µάθηµα όσες φορές θέλει, αν βέβαια το επιθυµεί. Ωστόσο, στην 

ασύγχρονη εκπαίδευση απαιτείται η χρήση τεχνολογικών µέσων µε τα οποία θα 

διασφαλίζεται η παρακολούθηση του µαθήµατος µε τρόπο που θα συνάδει µε τη 

βούληση του εκπαιδευτή ή του εκπαιδευτικού οργανισµού.(34) Με άλλα λόγια πρέπει 

να ασκείται ένα είδος εποπτείας, η οποία στην πιο απλή µορφή της θα µπορούσε να 

ήταν η τήρηση ενός συγκεκριµένου χρονοδιαγράµµατος ή µιας αλληλουχίας 

ενεργειών και δραστηριοτήτων. Σε αυτό το είδος της εκπαίδευσης ανήκει η 

Αυτοδιδασκαλία, η Ηµιαυτόνοµη Εκπαίδευση και η Συνεργαζόµενη Εκπαίδευση. 

• Στην Αυτοδιδασκαλία ο εκπαιδευόµενος εκπαιδεύεται µόνος του 

χρησιµοποιώντας όποιο µέσο κρίνει αυτός κατάλληλο (βιβλία, CBT, Internet ) 

• Στην Ηµιαυτόνοµη Εκπαίδευση ισχύει ότι και στην Αυτοδιδασκαλία µόνο που 

υπάρχει και συγκεκριµένο χρονοδιάγραµµα επικοινωνίας µε τον υπεύθυνο 

εκπαιδευτή είτε µε φυσική παρουσία στην τάξη, είτε µέσω δικτύου (Internet, 

E-mail κλπ.) είτε µέσω audio ή/και video conference και προφανώς τις ώρες 

εκείνες θεωρείται ότι έχουν σύγχρονη εκπαίδευση. 

• Στην Συνεργαζόµενη (Collaborative) Εκπαίδευση εκπαιδευτής και 

εκπαιδευόµενοι επικοινωνούν ασύγχρονα µεταξύ τους, οι εκπαιδευόµενοι 

µελετούν στον δικό τους χρόνο, ακολουθούν όµως ένα χρονοδιάγραµµα 

παράδοσης των εργασιών.  

Η ασύγχρονη εκπαίδευση µπορεί να έχει τις εξής µορφές: 

• Αρχεία και Ιστοσελίδες 

• Βίντεο, ήχους, εικόνες 
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• Αξιολογήσεις, έλεγχοι, έρευνες 

• Προσοµοιώσεις και εργαστήρια 

• Καταγεγραµµένα γεγονότα 

Η ασύγχρονη εκπαίδευση προσφέρει πολλά θετικά όπως για παράδειγµα η 

ενσωµάτωση του µαγνητοσκοπηµένου υλικού µε όλο το υποστηρικτικό υλικό, 

σχηµατίζει έτσι ένα πλήρες σύνολο εκπαιδευτικού υλικού, που παρέχει στους 

εκπαιδευόµενους γνώσεις µε πολλά διαφορετικά µέσα. Επιπλέον οι εκπαιδευόµενοι 

µπορούν να καθορίσουν το περιεχόµενο των µαθηµάτων ανάλογα µε το πρόγραµµα 

τους και να αναφέρονται σε προηγούµενα µαθήµατα οποιαδήποτε στιγµή επιθυµούν. 

Το κυριότερο µειονέκτηµα της ασύγχρονης τηλεκπαίδευσης είναι η έλλειψη 

αµεσότητας που προσφέρεται στην σύγχρονη εκπαίδευση όπως για παράδειγµα η 

απουσία δυνατότητας άµεσων ερωτήσεων. Επιπλέον η ασύγχρονη εκπαίδευση µπορεί 

να µην διευκολύνει όλες τις µορφές µάθησης. Παρόλα αυτά η σύγχρονη εκπαίδευση 

µπορεί να µετατραπεί και να χρησιµοποιηθεί και σαν ασύγχρονη µε τη µέθοδο της 

βιντεοσκόπησης, και να χρησιµοποιηθεί ως εκπαιδευτικό υλικό. Με τον τρόπο αυτό η 

ασύγχρονη εκπαίδευση µπορεί να εµπλουτισθεί και να αποδώσει καλύτερα όποιο 

αντικείµενο πραγµατεύεται και να καλύψει τις ανάγκες του κάθε εµπλεκόµενου στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. 

Επιπλέον, οι σηµερινές εκπαιδευτικές διαδικασίες, όλο και περισσότερο απαιτούν την 

διαρκή αλληλεπίδραση εκπαιδευτή και εκπαιδευοµένων, και την παρακολούθηση της 

προόδου των δεύτερων µέσω εργασιών, ερωτήσεων και συζητήσεων. Αυτές οι 

ενέργειες προφανώς δεν µπορούν να ενταχθούν άµεσα σε µια Σύγχρονη συνεδρία, 

καθώς εκεί προτεραιότητα έχει η διεξαγωγή της διάλεξης, και η µερική 

αλληλεπίδραση των δύο µερών. Στην Ασύγχρονη όµως τηλεκπαίδευση δεν υπάρχει 

αυτός ο περιορισµός, και έτσι µια Σύγχρονη συνεδρία, µπορεί να έχει την συνέχισή 

της µε ασύγχρονο τρόπο, µέσα από ένα περιβάλλον εκπαίδευσης στο οποίο έχουν 

πρόσβαση και ο διδάσκων και οι εκπαιδευόµενοι. Αυτό το ασύγχρονο περιβάλλον θα 

πρέπει να περιλαµβάνει: 

• Πρόσθετο υποστηρικτικό εκπαιδευτικό υλικό 

• Οµάδες συζητήσεων  

• Επικοινωνία µε ηλεκτρονική αλληλογραφία 
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• Εφαρµογές αξιολόγησης και αυτό-αξιολόγησης των εκπαιδευοµένων 

Οι µέθοδοι για την εκπαίδευση από απόσταση διακρίνονται σε δυο άλλες µεγάλες 

κατηγορίες: 

• Εξ αποστάσεως εκπαίδευση σε οµάδες 

• Εξ αποστάσεως εκπαίδευση µε ή χωρίς ειδικά σχεδιασµένο εκπαιδευτικό 

υλικό για προσωπική χρήση. 

Η εκπαίδευση σε οµάδες γνωστή και ως  συνεργατική µάθηση (collaborative 

learning) είναι η µέθοδος διδασκαλίας η οποία έχει ως στόχο την κοινωνικοποίηση 

των µαθητών. Το βασικό χαρακτηριστικό της συνεργατικής µάθησης είναι ότι  

υλοποιείται σε µια οµάδα ανθρώπων, δύο ή περισσότερων µελών,  που συνδέονται µε 

κοινά µαθησιακά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα, κοινά ενδιαφέροντα, βρίσκονται σε 

άµεση επικοινωνία και αναπτύσσουν στενές διαπροσωπικές σχέσεις µεταξύ τους. Οι 

διδάσκοντες και οι διδασκόµενοι είναι ενεργά µέλη της διαδικασίας µάθησης και 

µαθαίνουν ο ένας από τον άλλο, παρά µέσω εκπαιδευτικού υλικού. Πρόκειται για µια 

µέθοδο ιδιαίτερα χρήσιµη για επαγγελµατίες υψηλού επιπέδου.  

 

Η εκπαίδευση οµάδων από απόσταση επιδιώκει τη σύνδεση εκπαιδευτή και 

εκπαιδευόµενων µε την βοήθεια βιντεοδιασκέψεων ή δορυφορικών συνδέσεων και 

απευθύνεται σε εκπαιδευόµενους πλήρους ή µερικής παρακολούθησης. Η µέθοδος 

αυτή είναι ιδιαίτερα διαδεδοµένη στις Η.Π.Α. προφανώς λόγω της γεωγραφικής 

ιδιοµορφίας της χώρας. 

 

Στον αντίποδα, η εξ αποστάσεως εκπαίδευση µε τη χρήση εκπαιδευτικού υλικού, είτε 

έντυπου είτε ηλεκτρονικού, θεωρείται η κυρίαρχη µεθοδολογία. Το εκπαιδευτικό 

υλικό συνήθως είναι ειδικά διαµορφωµένο για να πληρεί τις προϋποθέσεις που 

καλύπτουν τις ιδιαιτερότητες της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, ωστόσο ενδέχεται να 

είναι και συµβατικό υλικό. Σαφέστατα, η εκπαίδευση από απόσταση µε τη χρήση 

εκπαιδευτικού υλικού ευνοεί την αυτο-µάθηση ή την εξατοµικευµένη µάθηση που 

τείνει να είναι επαρκώς αποτελεσµατική. 
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Στην συνέχεια θα µιλήσουµε για τις παρακάτω κατηγορίες µάθησης/εκπαίδευσης που 

χρησιµοποιούνται στην εκπαίδευση από απόσταση(35): 

 

• Ενεργητική µάθηση 

• Εποικοδοµητική µάθηση 

• Εξατοµικευµένη µάθηση 

• ∆ια βίου εκπαίδευση 

 

Η ενεργητική µάθηση (active learning) είναι η µέθοδος διδασκαλίας η οποία 

υποστηρίζει την ανεξάρτητη συγκρότηση γνώσης από τους εκπαιδευόµενους. Με τη 

µέθοδο αυτή ο εκπαιδευόµενος ανακαλύπτει τη γνώση µόνος του και µε ελάχιστη 

βοήθεια από τον εκπαιδευτή, ο οποίος έχει το ρόλο του καθοδηγητή. Ο δάσκαλος δε 

µεταφέρει γνώσεις, αλλά διευκολύνει το µαθητή να τις κατακτήσει ,δηλ. του µαθαίνει 

πώς να αναπτύσσει τις κατάλληλες δεξιότητες  που θα τον οδηγήσουν στην 

αυτενέργεια (σχηµα 1, σχήµα 2). 

 

 

 

Εικόνα 13  Σχεδιάγραµµα ενεργητικής µάθησης 

 

 

 Εικόνα 14 Σχεδιάγραµµα ενεργητικής µάθησης 
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Στην εκπαίδευση από απόσταση προωθούνται τα ενεργά στυλ µάθησης (active 

learning styles) όπου οι διδασκόµενοι αναλαµβάνουν την ευθύνη των µαθησιακών 

στόχων τους καθώς και των τρόπων που θα τους επιτύχουν. Ενεργητική µάθηση 

δηλαδή σηµαίνει ότι οι σπουδαστές δεν στηρίζονται µόνο στις πηγές που 

προτείνονται από τους διδάσκοντες αλλά σταδιακά ανακαλύπτουν και χρησιµοποιούν 

και άλλο υλικό που προκύπτει από δική τους έρευνα . 

 

Πιο συγκεκριµένα ο µαθητής στην ενεργητική µάθηση: 

 

• Ανακαλύπτει και εφευρίσκει τη γνώση. Το αποτέλεσµα δεν προσφέρεται 

έτοιµο, αλλά οικοδοµείται από το µαθητή.  

• Έρχεται σε άµεση επαφή µε το αντικείµενο της µάθησης για ικανό χρονικό 

διάστηµα.  

• Καλλιεργεί και ασκεί ποικιλία γνωστικών δεξιοτήτων.  

• Ο δάσκαλος ενισχύει τις δεξιότητες που θεµελιώνουν την ενεργητική µάθηση.  

• Εστιάζει τις προσπάθειές του σ’ ένα συγκεκριµένο σκοπό δραστηριοποίησης 

(π.χ. κατατάσσει, ταξινοµεί, αξιολογεί κτλ.)  

• Χρησιµοποιεί ενσυνείδητα µια διαδικασία ή µέθοδο που θα τον οδηγήσει στο 

σκοπό. 

 

Οι γνωστικές ιδιότητες που απαιτούνται είναι οι παρακάτω: 

 

1. Άντληση πληροφοριών 

1.1 Απόφαση για το τι πληροφορίες χρειάζονται 

1.2 Επιλογή των καταλληλότερων πηγών 

1.3 1 Κριτική ανάγνωση των πηγών 

1.4 Συλλογή πληροφοριών και κατάλληλη αποδελτίωση τους. 

 

2.Κατάταξη-ταξινόµηση 

Εύρεση οµοιοτήτων και διαφορών και οµαδοποίηση σύµφωνα µ’ ένα σκοπό-

κριτήριο.  
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3.Αναδιοργάνωση πληροφοριών σε πιο κατανοητή ή πιο χρήσιµη µορφή: 

(σηµειώσεις, περιλήψεις, γραφικές παραστάσεις, χάρτες, πίνακες κ.ά.)  

 

4.Γενίκευση:Ερµηνεία δεδοµένων. Έλεγχος γενικεύσεων και πρόληψη της εξαγωγής 

αβάσιµων συµπερασµάτων από ανεπαρκείς ή άσχετες πληροφορίες.  

 

5.Εύρεση υπαλλακτικών προτάσεων: Εύρεση όσο το δυνατό περισσότερων λύσεων, 

υποθέσεων, υπαλλακτικών προτάσεων που είναι δυνατό να ισχύουν.  

 

6.Χρήση κριτηρίων: Άσκηση στη χρήση κριτηρίων για τη λήψη ή αποδοχή 

απόφασης, για τον έλεγχο υπαλλακτικών προτάσεων και για την προσπέλαση 

διαφωνίας.  

 

7.Αξιολόγηση πληροφοριών: Χρήση των κριτηρίων που οδηγούν σε αξιοπιστία των 

πληροφοριών:  

• σχετικότητα 

• πληρότητα 

• ορθότητα 

• σχέση µε την πηγή 

 

8.Εύρεση σχεδίων-παραµέτρων εργασίας και χρήση τους για προγραµµατισµό, 

πρόγνωση, εξήγηση. 

  

9.Αποτελεσµατική επικοινωνία: Ικανότητα για µετάδοση σαφούς ενδιαφέροντος και 

πειστικού λόγου. 

Η ενεργητική εκπαίδευση περιλαµβάνει την αυτοδύναµη δράση, την υπευθυνότητα 

και την συµµετοχή στα µαθησιακά δρώµενα. Με την έννοια αυτή το σύστηµα πρέπει 

να παρέχει τη δυνατότητα στους εκπαιδευόµενους: 

• Να συµµετέχουν στη δηµιουργία, στον εµπλουτισµό και στην διαµόρφωση 

του εκπαιδευτικού υλικού. 

• Να ασκούν σηµαντικό έλεγχο στον τρόπο αλληλεπίδρασης τους µε το 

εικονικό περιβάλλον 
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• Να αναζητούν τη συναφή γνώση από άλλες περιοχές του παγκόσµιου ιστού 

µέσω συνδέσµων 

• Να καταθέτουν τις απόψεις, τις προθέσεις και τα επιχειρήµατα τους µέσω της 

τεχνικής των Forum συζητήσεων 

 

 

Η εποικοδοµητική µάθηση (constructive learning) πραγµατοποιείται µε βάση τις 

προϋπάρχουσες γνώσεις και εµπειρίες των εκπαιδευόµενων, βασίζεται δηλαδή στην 

προσωπική οικοδόµηση της γνώσης και ο ρόλος της διδασκαλίας είναι (36):  

1. να θέτει ενδιαφέρουσες και ουσιαστικές εργασίες στον εκπαιδευόµενο 

2. να λειτουργεί υποστηρικτικά στη δραστηριότητα του εκπαιδευόµενου 

  

Η εποικοδοµητική µάθηση είναι µια ενεργή δραστηριότητα σύµφωνα µε την οποία οι 

εκπαιδευόµενοι συγκροτούν τις νέες γνώσεις βασιζόµενοι στις παλαιότερες. 

 

Η εξατοµικευµένη µάθηση (individualized learning) είναι ένας όρος που άρχισε να 

αποκτά ιδιαίτερο νόηµα µε την έλευση των νέων τεχνολογιών, µια και ο 

εκπαιδευόµενος πλέον βρίσκεται σε αλληλεπίδραση µε το εκπαιδευτικό υλικό µέσω 

των ηλεκτρονικών υπολογιστών και µέσω του διαδικτύου και είναι εκείνος που 

καθορίζει την πορεία της µελέτης του και το επίπεδο διείσδυσης που ο ίδιος επιθυµεί. 

Όπου ο εκπαιδευόµενος µπορεί να ελέγχει και να προσαρµόζει σε πολύ µεγάλο 

βαθµό την προσωπική του εκπαιδευτική εµπειρία αυξάνοντας παράλληλα την 

αποδοτικότητα του. 

 

Στην παρακάτω εικόνα απεικονίζεται η διαδικασία εξατοµίκευσης στην ηλεκτρονική 

µάθηση(37). 
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Εικόνα 15  ∆ιαδικασία εξατοµίκευσης στην ηλεκτρονική µάθηση 

 

 

 

Η εκπαίδευση σαν ευρύτερη έννοια αφορά κάθε οργανωµένη προσπάθεια παροχής ή 

απόκτησης πληροφορίας µε σκοπό τη συγκρότηση γνώσης που οδηγούν στην 

µάθηση. Η µάθηση έχει και προσωπικό και ατοµικό χαρακτήρα, αφού το κάθε άτοµο 

µαθαίνει µε τον δικό του µοναδικό τρόπο. Το χαρακτηριστικό της µάθησης είναι ότι 

δεν επιτυγχάνεται µέσα από ένα συγκεκριµένο εκπαιδευτικό σύστηµα, αλλά είναι µία 

συνεχής διεργασία που συντελείται δια βίου και χρησιµοποιεί διάφορους τρόπους και 

µέσα.  

Με αυτήν την έννοια αναφερόµαστε στην δια βίου µάθηση. Η δια βίου µάθηση 

περιλαµβάνει την εκπαίδευση  που έλαβε ο εκπαιδευόµενος σε όλη την διάρκεια της 

ζωής του. Στην δια βίου εκπαίδευση  συµπεριλαµβάνεται και η εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση. 

 

Η δια βίου εκπαίδευση ορίζεται ως ο πλήρης κύκλος µάθησης, ο οποίος 

συµπεριλαµβάνει τη µάθηση από την παιδική ηλικία, την επίσηµη εκπαίδευση σε όλα 
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τα επίπεδα αλλά και την ανεξάρτητη εκπαίδευση των ενηλίκων σε όλη τη διάρκεια 

της ζωής τους. Στη δια βίου εκπαίδευση συµπεριλαµβάνεται και η εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση. Στόχος της δια-βίου µάθησης είναι είτε η αναπαραγωγή γνώσης σε 

άτοµα που ασχολούνται µε αυτή, είτε η καλλιέργεια δεξιοτήτων για άτοµα που 

αλλάζουν επάγγελµα είτε η καινούργια εκπαίδευση σε άτοµα που ασχολούνται µε 

τεχνολογία και τοµείς που εξελίσσονται. Βεβαίως στις µέρες µας τείνει να 

εφαρµοστεί στη δια-βίου εκπαίδευση και η εξ’ αποστάσεως εκπαίδευση, µε τη χρήση 

του e-learning, που αν και  προσφέρει γνώσεις, απαιτεί συγκεκριµένες δεξιότητες. 

Εποµένως η εκπαίδευση συνεχίζεται σε όλη τη διάρκεια της ζωής και µάλιστα 

αποτελεί απαραίτητο στοιχείο της ίδιας της ζωής. 

Εκτός από τις παραπάνω στρατηγικές χρησιµοποιούνται και οι παρακάτω τεχνικές: 

• Μάθηση δια µέσου της ανακάλυψης (Learning By Discovering) 

• ∆ια επίλυσης προβληµάτων (Problem solving) 

• ∆ιερευνητική µάθηση (Exploratory learning) 

Οι περισσότερες από αυτές χρησιµοποιούνται κυρίως και αποκλειστικά στις µορφές 

εκπαίδευσης µε τις νέες τεχνολογίες, ακούσια ή εκούσια. 

 

2.3.        Μοντέλα εξ αποστάσεως εκπαίδευσης 

 

Με την ανάπτυξη του Παγκόσµιου Ιστού  προωθούνται νέες µαθησιακές εµπειρίες, οι 

οποίες διογκώνουν το µέγεθος των πληροφοριών και επεκτείνουν τις δυνατότητες 

πρόσβασης στην εκπαίδευση. Επιπλέον µέσω του διαδικτύου δίνεται η δυνατότητα 

συνοµιλίας µε καθηγητές. Πλέον η παραδοσιακή τάξη µετατρέπεται σε εικονική τάξη 

όπου παρέχεται µεγάλη ευελιξία όσο αναφορά τον χώρο αλλά και τον χρόνο. Ένα νέο 

µοντέλο διαµορφώνεται το οποίο συνδυάζει το παραδοσιακό µοντέλο «πρόσωπο µε 

πρόσωπο » µε την διαδικτυακή µάθηση. Σύµφωνα µε τον Rumble (2001) υπάρχουν 

τέσσερα µοντέλα εκπαίδευσης στον χώρο της εκπαίδευσης από απόσταση. Αυτά τα 

µοντέλα ενισχύονται από τις νέες τεχνολογίες και είναι τα παρακάτω(38): 
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• Μοντέλο µεταβίβασης της διδασκαλίας και της µάθησης (transmission model 

of teaching and learning) 

• Εποικοδοµητικό µοντέλο (constructivist model) 

• Κοινωνικο-πολιτισµικό µοντέλο (socio-cultural model) 

• Mεταγνωστικό µοντέλο (metacognitive model) 

 

Στο µοντέλο µεταβίβασης της διδασκαλίας και της µάθησης, η διδασκαλία είναι αυτή 

που δίνει ακριβής πληροφορίες µέσα από ένα δοµηµένο περιβάλλον κατά την 

διάρκεια του χρόνου  η οποία οδηγεί στην σωστή απόδοση ενώ η µάθηση είναι η 

σωστή απόδοση του στόχου βασισµένη στην πρακτική, µέχρι που οι δεξιότητες έχουν 

µεταφερθεί από τον εκπαιδευτή στον εκπαιδευόµενο και µπορούν να 

αναπαραχθούν(39). 

Το εποικοδοµητικό µοντέλο υποθέτει ότι η µάθηση επιτυγχάνεται µέσω προσωπικών 

επιλογών και  εµπειριών. Το κοινωνικο-πολιτισµικό µοντέλο υποστηρίζει ότι η 

µάθηση είναι κοινωνική και επιτυγχάνεται µέσω της αλληλεπίδρασης µε άλλους 

ανθρώπους.  

Το µεταγνωστικό µοντέλο βοηθάει τους εκπαιδευόµενους να ελέγχουν την µάθηση. 

 

Σύµφωνα µε τον Rumble (2001) η αµφίδροµη/πολλών κατευθύνσεων τεχνολογία 

µπορεί σηµαντικά να ενισχύσει τα τρία τελευταία µοντέλα. Σε αυτά τα µοντέλα ως 

δοµικά στοιχεία της δραστηριότητας των εκπαιδευόµενων αναγνωρίζονται 

ενδιαφέρουσες και ουσιαστικές εργασίες ενταγµένες σε ένα αυθεντικό πλαίσιο, ενώ η 

µάθηση αναγνωρίζεται ως µία κοινωνική διεργασία 

που βασίζεται στην αλληλεπίδραση, ρυθµίζεται από την οµάδα και ενισχύει την 

διαµόρφωση και αξιολόγηση κοινών αξιών µεταξύ των µελών της. 

 

O Mason ανέπτυξε τρία µοντέλα όσον αφορά τα διαδικτυακά µαθήµατα (online 

courses)(40). 

• Μοντέλο Περιεχοµένου και Υποστήριξης (Content & Support Model) 

• Μοντέλο περιτυλιγµένου περιεχοµένου  (Wrap around Model)  

• Ολοκληρωµένο Μοντέλο (Integrated Model) 
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Μοντέλο Περιεχοµένου και Υποστήριξης (Content & Support Model) 

Αυτό το µοντέλο αποτελεί ένα από τα παλαιότερα µοντέλα. Μοιάζει µε αυτό της 

παραδοσιακής διδασκαλίας στην τάξη και στηρίζεται στον έντονο διαχωρισµό 

ανάµεσα στο διδακτικό περιεχόµενο του µαθήµατος και στην υποστήριξη του µαθητή 

από τον εκπαιδευτή. Το πρώτο υλοποιείται µε τη µορφή ενός στατικού κορµού 

πληροφορίας που δεν επιδέχεται συχνές και µεγάλες µεταβολές, συνήθως σε έντυπη 

µορφή (που αποστέλλεται ταχυδροµικά ή δίνεται προσωπικά στους µαθητές) ή σε 

ηλεκτρονική µορφή υπερκειµένου (hypertext). Συνήθως αυτός ο κορµός ονοµάζεται 

‘Course Package’ (σε έντυπη µορφή) ή ‘Web Package’ (σε ηλεκτρονική µορφή). 

Παράλληλα, παρέχεται υποστήριξη από την πλευρά του εκπαιδευτή µε κατά πρόσωπο 

συναντήσεις ή διασκέψεις (σύγχρονες και ασύγχρονες).  

 

Με παρόµοιο τρόπο, υπάρχει δυνατότητα συνεργασίας µεταξύ των µαθητών. Στις 

περιπτώσεις  αυτές, συνήθως ένα µικρό ποσοστό (της τάξης του 20%) από το 

συνολικό χρόνο αυτές, συνήθως ένα µικρό ποσοστό (της τάξης του 20%) από το 

συνολικό χρόνο ενασχόλησης των µαθητών µε  το µάθηµα αφιερώνεται σε δικτυακές 

(online) δραστηριότητες. Το ποσοστό αυτό είναι αρκετά χαµηλό και είναι παρόµοιο 

µε το ποσοστό συνεργασίας µεταξύ των µαθητών.  

  

Μοντέλο περιτυλιγµένου περιεχοµένου  (Wrap around Model)  

Σ’ αυτό το µοντέλο το διδακτικό περιεχόµενο βρίσκεται µέσα σ' ένα "περιτύλιγµα" 

δραστηριοτήτων. ∆εν υπάρχει σαφής διαχωριστική γραµµή ανάµεσα σ' αυτά τα δύο, 

αλλά συγχωνεύονται σε µεγάλο βαθµό. Η παρουσίαση του διδακτικού υλικού δηλαδή 

δε γίνεται εξ αρχής, αλλά σταδιακά µε προγραµµατισµένο τρόπο. Εµφανίζει µεγάλο 

ποσοστό δικτυακών (online) δραστηριοτήτων (~50%), και ονοµάζεται κατά το Mason 

και «µοντέλο 50/50». 

 Εδώ έχουµε περισσότερο µαθητοκεντρικό τρόπο διδασκαλίας, µε την έννοια ότι 

έγκειται περισσότερο στην ευχέρεια των µαθητών να ερµηνεύσουν και να 

κατανοήσουν το παρεχόµενο υλικό. Ο ρόλος του εκπαιδευτή είναι πιο σύνθετος απο 

ότι στο προηγούµενο µοντέλο, αφού πολύ µικρότερο ποσοστό του διδακτικού υλικού 

είναι προκαθορισµένο, µιας και κατά κάποιο τρόπο κατασκευάζεται στην πορεία, 

µέσω συζήτησης και δραστηριοτήτων. 
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Ολοκληρωµένο Μοντέλο (Integrated Model) 

Αυτό το µοντέλο είναι το ακριβώς αντίθετο από το πρώτο. Το µάθηµα αποτελείται 

από συνεργατικές δικτυακές (online) δραστηριότητες, οµαδικές εργασίες και παροχή 

διδακτικών πόρων. Το διδακτικό περιεχόµενο του µαθήµατος είναι δυναµικό και 

ρευστό, αφού καθορίζεται ανάλογα µε τις ανάγκες των µαθητών και τις οµαδικές 

δραστηριότητες. Οι πόροι συνεισφέρονται απ’ όλους (µαθητές και εκπαιδευτή) καθ’ 

όλη τη διάρκεια του µαθήµατος. Εδώ έχουµε έντονη παρουσία δικτυακών υπηρεσιών 

επικοινωνίας και συνεργασίας σύγχρονης και ασύγχρονης (41). 

 

∆ηµιουργία Μοντέλου Εκπαίδευσης 

Με βάση τα παραπάνω η δηµιουργία ενός µοντέλου εκπαίδευση ακολουθεί τα 

παρακάτω στάδια. 

Επιλογή τρόπου εκπαίδευσης (σύγχρονής – ασύγχρονης ή συνδυασµός αυτών των 

δύο) 

Καθορισµός των εκπαιδευτικών εταίρων όπου συνήθως αποτελούν τους υπεύθυνους 

εκπαιδευτές ή ειδικούς εκπαίδευσης στο ανάλογο γνωστικό αντικείµενο, τους 

υπεύθυνο τεχνολογιών πληροφορικής για την επίτευξη του έργου καθώς και 

σύµβουλου τεχνολογίας που συµβάλουν στην σωστή επιλογή των µέσων για την 

πραγµατοποίηση την δηµιουργίας του ανάλογου µοντέλου εκπαίδευσης. 

Καθορισµός των εκπαιδευτικών ενοτήτων και σαφής καθορισµός της ύλης της 

εκπαίδευσης. 

Επιλογή πολυµέσων για την δηµιουργία του εκπαιδευτικού υλικού ανάλογα µε τις 

απαιτήσεις της εκπαίδευσης. 

∆ηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού µε χρήση όλων των παραπάνω. Το υλικό πρέπει να 

προσβλέπει τόσο στην απόκτηση των θεωρητικών γνώσεων που απαιτούνται για το 

αντίστοιχο αντικείµενο όσο και βιωµατικές γνώσεις αφού τα πολυµέσα (βίντεο , ήχος, 

εικόνα κ.α.) µπορούν να επιφέρουν τέτοια αποτελέσµατα. 
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Σύστηµα αξιολόγησης του εκπαιδευοµένου τόσο κατά την διάρκεια της εκπαίδευσης 

όσο και κατά το τέλος κάθε εκπαιδευτικής ενότητας αλλά και στην ολοκλήρωση της 

εκπαίδευση. 

Σύστηµα καθορισµού των ελλείψεων του εκπαιδευοµένου σύµφωνα µε τα 

αποτελέσµατα της αξιολόγησης και καθορισµός των µονοπατιών εκπαίδευσης για την 

απόκτηση των µη αποκτηθέντων γνώσεων. Σε αυτό το σηµείο σηµαντικό είναι ότι η 

προσέγγιση πλέον δεν είναι η πιθανή «τιµωρία» του εκπαιδευοµένου όπως µέχρι 

τώρα συνηθιζόταν στην συµβατική εκπαίδευση (no pass or pass tests) αλλά την 

πρόταση για επίτευξη της κάλυψης των αδυναµιών του εκπαιδευοµένου µε την 

δυνατότητα διακεκριµένων µονοπατιών όπου ο εκπαιδευόµενος θα αποκτήσει την 

γνώση. Μάλιστα είναι σωστό να δίνονται εναλλακτικοί τρόποι απόκτησης της 

γνώσης εξοµοιώνοντας την λογική ότι όταν κάποιος δεν κατάλαβε κάτι µε έναν τρόπο 

καλό είναι να δοκιµάσουµε έναν άλλο τρόπο είτε πιο αναλυτικό είτε πιο βιωµατικό 

ανάλογα την περίπτωση. 

∆ηµιουργία περιβάλλοντος εφαρµογής της γνώσης µε εξοµοίωση καταστάσεων ώστε 

ο εκπαιδευόµενος ανάλογα του αντικειµένου εκπαίδευσης να έχει αποκτήσει ίδια 

βιωµατική σχέση µε εφαρµογή των γνώσεων του σε περιβάλλοντα εξοµοίωσης(42). 

 

Περιορισµοί – ∆υνατότητες 

∆υνατότητες 

Όπως και σε οποιοδήποτε άλλο τοµέα της σύγχρονης ζωής, η απάντηση στην 

πρόκληση της εκπαίδευσης για ανάπτυξη, περιλάβει τη χρήση της Τεχνολογίας 

Πληροφοριών και Τηλεπικοινωνιών, η οποία παρέχει τις απαραίτητες  οργανωτικές 

αλλαγές που µπορούν να εφαρµοστούν και να καταστήσουν τις τεχνολογίες 

αποτελεσµατικές.  

Όλη αυτή η ανάπτυξη δεν θα µπορούµε να µην επηρεάσει και την εκπαίδευση. Τις 

µέρες µας επικρατεί η άποψη ότι τα εκπαιδευτικά ιδρύµατα γίνονται ολοένα και πιο 

συνδεµένα µε τα αναδυόµενα δίκτυα, και θα πρέπει οι εκπαιδευτές και οι 

εκπαιδευόµενοι να είναι εξοικειωµένοι µε τις νέες τεχνολογίες και να µπορούν να τις 

χρησιµοποιήσουν. 
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Ανάµεσα στα οφέλη που αναµένονται από την χρήση των τεχνολογιών πληροφορίας 

και τηλεπικοινωνιών, βρίσκονται η οικονοµική αποδοτικότητα, η εξατοµίκευση, η 

ευκολότερη πρόσβαση στις πληροφορίες καθώς και η χρήση τεχνικών 

προσοµοίωσης.  

Στις προσπάθειες να γνωρίσουµε τις νέες και συνεχώς µεταβαλλόµενες ανάγκες της 

εκπαίδευσης, παρατηρούµε ότι η εκπαίδευση από απόσταση είναι µια  προσέγγιση 

τουλάχιστον  συµπληρωµατική και υπό ορισµένες συνθήκες αποτελεί το κατάλληλο 

«υποκατάστατο» των εκπαιδευτικών µεθόδων «πρόσωπο µε πρόσωπο» που 

κυριαρχούν στα περισσότερα εκπαιδευτικά συστήµατα. Ενώ τα οφέλη της εξ 

αποστάσεως εκπαίδευσης µπορούν να αξιολογηθούν µε τεχνικά, κοινωνικά και 

οικονοµικά κριτήρια, οι µέθοδοι για εκµάθησης από απόσταση έχουν επίσης  µια  

παιδαγωγική µετρική, που οδηγεί σε διαφορετικούς τρόπους για την παραγωγή και 

την απόκτηση γνώσης. 

Για τους εκπαιδευόµενους, η εκπαίδευση από απόσταση σηµαίνει περισσότερη 

ελευθερία στην πρόσβαση γνώσεων, µε αυτόν τον τρόπο προσφέρεται ένα ευρύτερο 

φάσµα  ευκαιριών για την εκµάθηση και την ανάπτυξη ικανοτήτων . Τα προβλήµατα 

που ξεπερνούνται  µε την εκπαίδευση από απόσταση περιλαµβάνουν όχι µόνο τη 

γεωγραφική απόσταση, αλλά και άλλους περιορισµούς, όπως προσωπικούς 

περιορισµούς, πολιτιστικά και κοινωνικά εµπόδια όπως η έλλειψη εκπαιδευτικής 

υποδοµής(43). 

Για το σπουδαστή αποτελεί τις περισσότερες φορές  µια  φτηνότερη εναλλακτική 

λύση στη συνέχιση µιας σειράς µαθηµάτων έναντι των παραδοσιακών µεθόδων. 

∆εδοµένου ότι πολλοί άνθρωποι δεν µπορούν να αφήσουν την εργασία τους 

προκειµένου να µελετήσουν (κυρίως για οικονοµικούς λόγους), υποστηρίζουν την εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση αφού επιτρέπει τον συνδυασµό αυτών των δύο. Επιπλέον η 

εκπαίδευση από απόσταση χαρακτηρίζεται από µια πιο µαθητοκεντρική προσέγγιση 

που επιτρέπει µεγαλύτερη ευελιξία όσο αναφορά την επιλογή των πληροφοριών και 

επιτρέπει µια πιο προσωπική οργάνωση της µάθησης. 

Για  τους εργαζόµενους η εκπαίδευση προσφέρει την δυνατότητα να οργανωθεί η 

µάθηση και η επαγγελµατική ανάπτυξη µέσα στον εργασιακό χώρο, γεγονός που 

προσφέρει ευελιξία και µειώνει το κόστος από  πιθανά ταξίδια. Η χρήση συστηµάτων 

εκπαίδευσης από απόσταση δηµιουργεί ένα κλίµα συνεργασίας µεταξύ της εταιρίας 
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και των εργαζοµένων  όπου ορίζονται κοινοί στόχοι (επένδυση σε χρήµα και ώρα) η 

οποία διαµορφώνεται στα πλαίσια της κουλτούρας της εταιρίας. Το γεγονός αυτό 

αυξάνει την παραγωγικότητα και υποστηρίζει την ανάπτυξη της επικοινωνίας καθώς 

και άλλες εργασιακές δεξιότητες. Υποθέτοντας ότι  ο αριθµός των υπαλλήλων που 

εκπαιδεύονται είναι αρκετά ικανοποιητικός, τα συστήµατα εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης µπορούν να χαρακτηριστούν αποδοτικά συγκριτικά µε το οικονοµικό 

κόστος που αποφέρουν. Άλλα πλεονεκτήµατα για τον εργοδότη περιλαµβάνουν την 

αυξανόµενη διαθεσιµότητα του υπαλλήλου κατά τη διάρκεια του επιµορφωτικού 

προγράµµατος, και φορητότητα των επιµορφωτικών προγραµµάτων και διαδικασιών. 

Αυτά τα πλεονεκτήµατα για τους εκπαιδευόµενους  και τους εργαζοµένους είναι 

επίσης σηµαντικά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα λαµβάνοντας υπόψη και  την πλευρά 

των κυβερνήσεων. Παραδοσιακά, οι κυβερνήσεις έχουν εισαγάγει την εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης προκειµένου:  

• να αυξήσει τις δυνατότητες για πρόσβαση στην γνώση 

• να παρέχει όλο και περισσότερες ευκαιρίες για επιπλέον κατάρτιση και 

επανεκπαίδευση  

• να βελτιώσει την οικονοµική αποτελεσµατικότητα των εκπαιδευτικών πόρων  

• να ενισχύσει την ποιότητα και την ποικιλία των υπαρχουσών εκπαιδευτικών 

δοµών  

Λαµβάνοντας υπόψη την εµπειρία των προηγούµενων είκοσι ή και περισσότερων 

ετών, παρατηρούνται κάποια επιπλέον οφέλη οπό την χρήση της εκπαίδευσης από 

απόσταση. Μερικοί από αυτούς είναι:  

• ισορροπεί τις ανισότητες µεταξύ των ηλικιακών οµάδων  

• επεκτείνει τα γεωγραφικά όρια για πρόσβασης στην εκπαίδευση  

• παράγει  εκπαιδευτικά σεµινάρια για µεγάλο ακροατήρια  

• παροχή γρήγορης και αποδοτικής κατάρτισης σε συγκεκριµένες οµάδες  

• επέκταση της ικανότητας για  εκπαίδευση σε νέες και διεπιστηµονικές 

θεµατικές ενότητες  
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• προσφέρει την δυνατότητα συνδυασµού εκπαίδευσης µε την εργασία και τη 

οικογενειακή ζωή 

• ανάπτυξη  πολλαπλών ικανοτήτων µέσω της επαναλαµβανόµενης και 

συνέχισης εκπαίδευσης  

• ενίσχυση της διεθνούς διάστασης της εκπαιδευτικής εµπειρίας 

• βελτίωση της ποιότητας των υπαρχουσών εκπαιδευτικών υπηρεσιών. 

Ο Στόχος της ηλεκτρονικής µάθησης είναι να παρέχεται η µέγιστη δυνατή 

αξιοποίηση των τεχνολογιών επεξεργασίας της πληροφορίας και των διαδικτυακών 

τεχνολογιών προκειµένου να παρέχεται.  

� Εξατοµικευµένη µάθηση  

� Αλληλεπιδραστικότητα  

� Παρουσίαση περιεχοµένου µε ποικιλία µέσων  

� Παράδοση εκπαιδευτικού υλικού και υποστήριξης τη στιγµή ακριβώς 

και στον τόπο που τα χρειάζεται ο/η εκπαιδευόµενος/η  

� Χρηστο-κεντρικά περιβάλλοντα µάθησης 

 

Μέσα από την εκπαίδευση από απόσταση δίνεται η δυνατότητα βελτίωσης της 

µάθησης. Πιο συγκεκριµένα οι εκπαιδευόµενοι ευνοούνται σε πολλά επίπεδα, καθώς 

µπορούν: 

• να µαθαίνουν σύµφωνα µε τον προσωπικό τους ρυθµό, τη µορφή µάθησης και 

τον χώρο από όπου επιθυµούν να εργαστούν (κυρίως όταν διαθέτουν φορητό 

υπολογιστή).  

• να συµµετέχουν σε ποικίλα εκπαιδευτικά προγράµµατα υψηλής ποιότητας και 

κύρους που παρέχονται από µακρινά εκπαιδευτικά ιδρύµατα  
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• να επιλέγουν ένα ευρύτερο φάσµα συνεργατών, εκπαιδευτών/-τριών, 

καθοδηγητών/-τριών από ό,τι σε ένα συµβατικό ακαδηµαϊκό ή σχολικό 

ίδρυµα  

• να εξοικειωθούν µε τη νέα τεχνολογία ώστε να µαθαίνουν µέσα από τη χρήση 

του διαδικτύου   

• να συµµετέχουν σε µια κοινότητα µάθησης: µαθαίνουν για τον εαυτό τους και 

για τους άλλους, δέχονται την υποστήριξη των µελών της κοινότητας και 

παρέχουν οι ίδιοι/-ες την υποστήριξή τους στα άλλα µέλη που είναι 

γεωγραφικά διασκορπισµένα, προς όφελος της κοινότητας µάθησης  

• να αναπτύσσουν δεξιότητες επικοινωνίας, συνεργασίας και από κοινού 

δηµιουργίας και µάθησης (που είναι τα κύρια οφέλη από τη συµµετοχή ενός 

ατόµου σε µια κοινότητα µάθησης, δεδοµένου ότι οι δεξιότητες αυτές 

αποτελούν κλειδί για την αυριανή επιτυχία του ατόµου στον επαγγελµατικό 

τοµέα) 

   

Περιορισμοί 

Η τεχνολογία παρέχει υψηλά επίπεδα εκπαίδευσης και παρέχει πρόσβαση σε 

πληροφορίες και γνώση σε περισσότερους ανθρώπους από ότι ποτέ. Παρόλες τις 

υποσχέσεις που δίνει για εκπαίδευση έξω από γεωγραφικούς περιορισµούς, υπάρχουν 

παρόλα αυτά κάποια σηµαντικά προβλήµατα. Είναι λάθος να εξιδανικεύει κανείς την 

εξ αποστάσεως εκπαίδευση, υποστηρίζοντας πως είναι απαλλαγµένη από αδυναµίες 

και µειονεκτήµατα συγκρινόµενη µε την συµβατική. Ο µεγάλος χρόνος σπουδών, η 

έλλειψη αλληλεπίδρασης µε το διδακτικό υλικό, η αποξένωση-αδράνεια του 

εκπαιδευοµένου, η έλλειψη µεταγνώσης, η αµφισηµία της µετρησιµότητας αποτελούν 

ορισµένα µόνο από τα µειονεκτήµατα της εισαγωγής και εφαρµογής της εξ 

αποστάσεως εκπαίδευσης (44). 

Ένα σηµαντικό πρόβληµα το οποίο αποτρέπει την εφαρµογή της εκπαίδευσης από 

απόσταση είναι το µεγάλο κόστος που απαιτείται ιδιαίτερα για δύσκολες ,οικονοµικά, 

περιόδους. Εκτός από τα χρήµατα για τον κατάλληλο εξοπλισµό, απαιτούνται 

χρήµατα για την διαχείριση και τον σχεδιασµό των µαθηµάτων. Για οργανισµούς οι 
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οποίοι δεν έχουν ενσωµατώσει ακόµα συστήµατα για εκπαίδευση από απόσταση τους 

είναι πολύ δύσκολο να ξεκινήσουν, και για αυτούς που ήδη έχουν είναι δύσκολο να 

βρουν οικονοµικές πηγές ώστε να τα επεκτείνουν. Σε µερικές ακραίες περιπτώσεις 

οργανισµοί έχουν επενδύσει εκατοµµύρια δολάρια για συστήµατα αποµακρυσµένης 

εκπαίδευσης  (distance learning) χωρίς να αποκοµίσουν τα οφέλη που θα ήθελαν. 

Πρόσβαση σε άτοµα µε ειδικές αναπηρίες 

Τα συστήµατα εκπαίδευσης από απόσταση δεν είναι κατασκευασµένα για να 

εξυπηρετούν ανθρώπους µε αναπηρίες. Η εκπαίδευση από απόσταση υπόσχεται να 

ανοίξει τις πόρτες τις σε πολλά από τα 54 εκατοµµύρια ανθρώπους µε αναπηρίες στην 

Αµερική. Παρόλο αυτά ο Παγκόσµιος Ιστός δεν είναι πανάκειος: προβλήµατα 

µπορούν να προκύψουν αν το µάθηµα δεν έχει δηµιουργηθεί προσεκτικά ή αν τα 

άτοµα µε αναπηρίες δεν έχουν πρόσβαση σε σωστές προσαρµοστικές τεχνολογίες. 

Για παράδειγµα ένα άτοµα που αντιµετωπίζει προβλήµατα ακοής δεν µπορεί να 

παρακολουθήσει ένα διαδικτυακό µάθηµα αν δεν παρέχονται και σχετικοί 

υπότιτλοι(45). Ο σχετικός εξοπλισµός και η οργάνωση είναι ένας βασικός 

παράγοντας που επηρεάζει την απόδοση ενός συστήµατος εκπαίδευσης από 

απόσταση. Στην παρακάτω εικόνα παρατηρούµε ένα σύστηµα το οποίο είναι ειδικά 

κατασκευασµένο για ανθρώπους µε προβλήµατα ακοής. Για την επίτευξη του 

εκπαιδευτικού στόχου είναι απαραίτητη η παρουσία ενός εκπαιδευτή που να γνωρίζει 

την νοηµατική γλώσσα. 
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Εικόνα 16 Σύστηµα εκπαίδευσης από απόσταση για ανθρώπους µε προβλήµατα 
ακοής(46) 

 

Στην συνέχεια θα δούµε τους παράγοντες που επηρεάζουν την αποδοτικότητα στην εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση. 

Η αποδοτικότητα σε ένα σύστηµα εκπαίδευσης από απόσταση δεν είναι πάντα η 

επιθυµητή. Πολλές φορές η αποδοτικότητα δεν είναι τόσο υψηλή όσο θα περιµέναµε 

να είναι, αφού επηρεάζεται από διάφορους παράγοντες. Πιο συγκεκριµένα τρεις είναι 

οι κύριοι παράγοντες που επηρεάζουν την εκπαίδευση από απόσταση. 

1. Τεχνολογικοί παράγοντες όπως 

• Η αξιοπιστία του µέσου επικοινωνίας 

• Η ποιότητα της τεχνολογικής επιφάνειας εργασίας. Έρευνες στον 

τοµέα αυτό συµπεριλαµβάνουν παράγοντες καλλιτεχνικού 

περιεχοµένου όπως επίσης και παράγοντες καθαρά τεχνικών 

προδιαγραφών. Η ευκολία πλοήγησης και εύρεσης πληροφοριών, ο 
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σχεδιασµός και η παρουσίαση του υλικού, η αισθητική της 

παρουσίασης και η όλη λειτουργικότητα της επιφάνειας εργασίας. 

• Η δυνατότητα παροχής ταυτόχρονης και ετερογενής επικοινωνίας 

όπως επίσης και η παροχή πολυµέσων (οπτικοακουστικά µέσα, βίντεο, 

σχέδια κλπ). Η διαδραστικότητα του µέσου παίζει επίσης σηµαντικό 

ρόλο. 

 

2. Ο ρόλος του διδάσκοντα στην συµµετοχική εκπαιδευτική διαδικασία. 

Χαρακτηριστικά του διδάσκοντος που επηρεάζουν τα αποτελέσµατα τηε 

εκπαιδευτικής διαδικασίας είναι: 

• Ο τρόπος διδασκαλίας 

• Η στάση του απέναντι στην τεχνολογία και 

• Ο έλεγχος της τεχνολογίας 

 

3. Παράγοντες από την πλευρά των διδασκόµενων, 

• Η προηγµένη εµπειρία τους µε την τεχνολογία 

• Η προσωπικότητα και το φύλο 

• Οι προσδοκίες και η υποκίνηση των µαθητών να συµµετέχουν σε ένα 

συµµετοχικό περιβάλλον εκπαίδευσης µέσω του διαδικτύου 

Τα αποτελέσµατα της εκπαιδευτικής διαδικασίας στο διαδίκτυο επηρεάζονται από τις 

αντιλήψεις των µαθητών για την χρησιµότητα και τα πλεονεκτήµατα της 

συµµετοχικής εκπαιδευτικής διαδικασίας, όπως επίσης και για την χρησιµότητα και 

τα χαρακτηριστικά του τεχνολογικού µέσου. 

Οι αντιλήψεις των µαθητών για το ηλεκτρονικό µέσο επικοινωνίας επηρεάζει τον 

βαθµό και την ποιότητα της συµµετοχής τους σε εκπαιδευτικές ηλεκτρονικές 

κοινότητες. 
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Συγκεκριµένα, οι ηλεκτρονικές συζητήσεις έχουν τέσσερα χαρακτηριστικά: 

• Είναι µόνιµες 

• Εµφανείς σε όλους 

• Ασύγχρονες και 

• Είναι εφικτή η επεξεργασία του πριν την αποστολή 

 

Όµως, ανάλογα µε το πως οι µαθητές αντιλαµβάνονται αυτά τα χαρακτηριστικά, 

µπορεί να συµµετέχουν ή να αποφύγουν να συµµετέχουν σε συζητήσεις στο 

διαδίκτυο. Για παράδειγµα, το γεγονός ότι οι συζητήσεις είναι µόνιµες ωφελεί το 

διάλογο γιατί έτσι οποιαδήποτε στιγµή, οποιοσδήποτε µπορεί να ξαναδιαβάσει ότι 

θέλει. Παράλληλα όµως, οι µαθητές µπορούν να αποθαρρυνθούν να στείλουν 

µηνύµατα γιατί ξέρουν πως ότι πουν θα καταγραφεί µόνιµα και οποιοσδήποτε θα 

µπορεί ανά πάσα στιγµή να αντικρούσει τις απόψεις τους. Αυτό συµβαδίζει µε την 

θεωρία της διαθεσιµότητας (affordance) του µέσου επικοινωνίας, που τονίζει ότι η 

δυνατότητα επικοινωνίας, που µπορεί το µέσο να υποστηρίζει, δεν υλοποιείται παρά 

µόνο όταν τα άτοµα, που θέλουν να επικοινωνήσουν, αντιλαµβάνονται την 

ωφελιµότητα των χαρακτηριστικών του µέσου αυτού. 

Τέλος σηµαντικός είναι ο ρόλος που παίζουν οι παράγοντες της αυτοπειθαρχίας και 

αυτοελέγχου στην αποδοτικότητα των µαθητών στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση. 

Πρόσφατες έρευνες τόνισαν την ανάγκη µέτρησης και της ικανότητας των µαθητών 

να µπορούν να ασκήσουν αυτοέλεγχο και αυτοπειθαρχία στη διδακτική διαδικασία 

Στο µέλλον η έρευνα θα πρέπει, ίσως να επικεντρωθεί στο ενδεχόµενο δηµιουργίας 

ενός µοντέλου εκπαίδευσης που θα εκµεταλλεύεται τα πλεονεκτήµατα, τόσο της 

παραδοσιακής όσο και της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, ενώ ταυτόχρονα θα 

ελαχιστοποιεί τα αρνητικά και των δύο. 
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Η πληροφορική στην εκπαίδευση απαιτεί την επιµόρφωση των εκπαιδευτικών µε 

εξειδικευµένα περιβάλλοντα και εφαρµογές µε τη χρήση διδακτικών εισηγήσεων, 

πιλοτικών µαθηµάτων, κινούµενων µοντέλων και λογικών διαγραµµάτων. 

Οι τεχνολογίες µπορούν να διαχωριστούν σε προγράµµατα διδασκαλίας µε τη χρήση 

υπολογιστή, προγράµµατα εξάσκησης και πρακτικής εφαρµογής, σε τεχνολογίες 

αυτόνοµης µάθησης, σε εµπειρικές διδακτικές εφαρµογές, σε εφαρµογές µε τη χρήση 

πολυµέσων και υπερµέσων και σε συστήµατα εικονικής πραγµατικότητας και 

εκπαίδευσης. 

Πολύ σηµαντικό κοµµάτι της πληροφορικής στην εκπαίδευση είναι η εκπαίδευση από 

απόσταση, όπου οι εκπαιδευτές και οι εκπαιδευόµενη βρίσκονται σε µία φυσική 

απόσταση διαρκώς οπότε η εκπαίδευση δε µπορεί να πραγµατοποιηθεί µε τον 

παραδοσιακό τρόπο της αίθουσας. Σε αυτή την περίπτωση τα βασικά αντικείµενα 

είναι εκτός από τους εκπαιδευόµενους και τους εκπαιδευτές και το εκπαιδευτικό 

υλικό. 

Τα συστήµατα εκπαίδευσης από απόσταση διαχωρίζονται στα νοήµονα εκπαιδευτικά 

συστήµατα, στα εκπαιδευτικά συστήµατα υπερµέσων, στα συστήµατα διαχείρισης 

της µάθησης, καθώς και στη σύγχρονη και ασύγχρονη εκπαίδευση. Οι περιορισµό 

στην εκπαίδευση από απόσταση είναι ο µεγάλος χρόνος σπουδών, η έλλειψη 

αλληλεπίδρασης µε το διδακτικό υλικό, η αποξένωση και η αδράνεια του 

εκπαιδευόµενου, η έλλειψη µεταγνώσης, το µεγάλο κόστος και η περιορισµένη 

πρόσβαση σε άτοµα µε ειδικές ανάγκες. 
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