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1. Εισαγωγή 
 

Αποτελεί κοινή διαπίστωση ότι αρκετοί µαθητές αντιµετωπίζουν δυσκολίες σε 

πολλά από τα µαθήµατα που διδάσκονται. Για αυτό το λόγο η έρευνα στον τοµέα της 

∆ιδακτικής και Μεθοδολογίας ασχολείται σε µεγάλο βαθµό τόσο µε την καταγραφή 

αυτών των προβληµάτων όσο και µε την ερµηνεία και την επίλυσή τους. Η 

δηµιουργία κατάλληλων συνθηκών για την προώθηση της αποτελεσµατικής 

µάθησης αποτελεί άλλωστε τον απώτερο σκοπό της ∆ιδακτικής και Μεθοδολογίας 

των διαφόρων επιστηµών. Οι ερευνητές σε αυτό τον τοµέα προσπαθούν να 

καθορίσουν το αντικείµενο διδασκαλίας και τον τρόπο µετάδοσης της γνώσης, 

αναπτύσσοντας πρότυπα και µοντέλα αποτελεσµατικών µεθόδων διδασκαλίας.  

Τα τελευταία χρόνια αυτές οι προσπάθειες έχουν επεκταθεί και στο χώρο της 

εκπαιδευτικής τεχνολογίας1 µε κύριο αποτέλεσµα το σχεδιασµό και την υλοποίηση 

εκπαιδευτικού λογισµικού. Ως εκπαιδευτικό λογισµικό ορίζεται το προϊόν της 

τεχνολογίας µε το οποίο προσπαθούµε να διδάξουµε ένα γνωστικό αντικείµενο 

υλοποιώντας συγκεκριµένη παιδαγωγική φιλοσοφία και συγκεκριµένη 

εκπαιδευτική στρατηγική.  

Τα µαθησιακά περιβάλλοντα και εργαλεία που έχουν αναπτυχθεί στο πλαίσιο 

αυτής της προσπάθειας και φέρουν τον τίτλο εκπαιδευτικό λογισµικό είναι πολλά 

αλλά και διαφορετικά µεταξύ τους. Κυρίως διαφέρουν ως προς τα επί µέρους 

χαρακτηριστικά τους, αλλά και ως προς τη φιλοσοφία σχεδιασµού τους και τη 

διδακτική προσέγγιση που χρησιµοποιούν. 

∆εδοµένου ότι η έρευνα για την εκπαιδευτική τεχνολογία και τα 

αποτελέσµατα της ενσωµάτωσής της στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι πολύ 

πρόσφατη, δεν είναι δυνατόν να καθοριστούν απόλυτα τα χαρακτηριστικά ενός 

προγράµµατος ώστε αυτό να θεωρείται εκπαιδευτικό λογισµικό.  

Πολλά προγράµµατα θεωρούνται λογισµικά γιατί χρησιµοποιούν κάποιο 

κώδικα για την εκτέλεσή τους. Επίσης µπορούν να χαρακτηριστούν και ως 

εκπαιδευτικά επειδή θέτουν συγκεκριµένους µαθησιακούς στόχους και χρησιµοποιούν 

µία ή περισσότερες διδακτικές µεθόδους για να τους επιτύχουν.  

Αρκεί όµως αυτό για να χαρακτηριστούν εκπαιδευτικά λογισµικά ; 
                                                           
1 Με τον όρο περιγράφουµε τη διαδικασία χρησιµοποίησης τεχνολογικών µέσων για εκπαιδευτικούς 
σκοπούς. Ειδικότερα την αξιοποίηση του ηλεκτρονικού υπολογιστή στην εκπαίδευση για την 
υποστήριξη της διδασκαλίας όλων των γνωστικών αντικειµένων. 
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Για πολλούς εκπαιδευτικό είναι εκείνο το λογισµικό που µπορεί να 

υποκαταστήσει το δάσκαλο, ή ακόµα καλύτερα να τον αντικαταστήσει ή τέλος να 

διευρύνει την έννοια δάσκαλος παρέχοντας συγχρόνως υπηρεσίες, πληροφορίες και 

διεξόδους που ένα µεµονωµένο άτοµο δεν µπορεί να παρέχει.  

Για άλλους εκπαιδευτικό είναι εκείνο το λογισµικό που ανταποκρίνεται στις 

γνωστικές δοµές και ιδιαιτερότητες του µαθητή, υλοποιεί παιδαγωγικές και 

κοινωνικές αρχές και τον βοηθά να οικοδοµήσει τη γνώση σύµφωνα µε τις ατοµικές 

του ανάγκες σε ένα µαθησιακό περιβάλλον όπου ο εκπαιδευτικός τον καθοδηγεί και 

τον διευκολύνει στην πορεία του προς τη γνώση. 

Για να ενηµερωθούν οι εκπαιδευτικοί σχετικά µε το εκπαιδευτικό λογισµικό 

γίνεται παρακάτω µια προσπάθεια προσέγγισης των εξής θεµάτων : 

• ∆ιατύπωση ορισµού για το εκπαιδευτικό λογισµικό. 

• Ταξινόµηση / κατηγοριοποίηση εκπαιδευτικού λογισµικού 

• Περιγραφή των χαρακτηριστικών ανά είδος εκπαιδευτικού λογισµικού. 

• Παιδαγωγική αξιοποίηση εκπαιδευτικού λογισµικού και ο ρόλος του 

εκπαιδευτικού. 

• Η εισαγωγή των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας στην 

εκπαίδευση και οι στάσεις των εκπαιδευτικών. 
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2. Είδη εκπαιδευτικού λογισµικού 
 2.1 Κριτήρια ταξινόµησης εκπαιδευτικού λογισµικού 
 

Ο Means (1994) περιγράφει τέσσερις κατηγορίες δυνατές χρήσεις του 

υπολογιστή ως προς τη χρήση του για εκπαιδευτικούς σκοπούς:  

Ο υπολογιστής χρησιµοποιείται για διδασκαλία, για εξερεύνηση, ως εργαλείο και 

για επικοινωνία.  

Πολλά από τα είδη εκπαιδευτικού λογισµικού που έχουν αναπτυχθεί µέχρι 

σήµερα θέτουν τον υπολογιστή στη θέση του καθηγητή ενώ άλλα αξιοποιούν τη 

δυνατότητα για εξερεύνηση και επικοινωνία, υλοποιώντας έτσι µια περισσότερο 

εποικοδοµητική διδακτική προσέγγιση. 

Κατά τους Paterson και Strickland (Paterson, Strickland, 1986) το εκπαιδευτικό 

λογισµικό µπορεί να ταξινοµηθεί µε κριτήριο τη χρήση  του στη µαθησιακή διαδικασία 

ως εξής : 

 

• Λογισµικό εξάσκησης (Drill & Practice). 

• Λογισµικό Παρουσίασης (Tutorial). 

• Εκπαιδευτικό Παιχνίδι (Educational game). 

• Προσοµοίωση (Simulation). 

• Επίλυση προβλήµατος (Problem solving). 

• Περιβάλλοντα Εικονικής Πραγµατικότητας (Virtual Reality) 

 

Ένα άλλο κριτήριο ταξινόµησης των εκπαιδευτικών λογισµικών είναι η χρήση 

των τεχνολογικών µέσων στην κατασκευή τους. Αυτά είναι τα πολυµέσα, υπερµέσα 

(multimedia) και υπερκείµενα, αλλά πρέπει να σηµειωθεί ότι αυτά ενυπάρχουν στις 

προηγούµενες κατηγορίες, (π.χ ένα λογισµικό εξάσκησης ή ένα λογισµικό 

παρουσίασης µπορεί να είναι multimedia). 

 

Μια άλλη ταξινόµηση εφαρµόζει ως κριτήριο το βαθµό αλληλεπίδρασης µεταξύ 

λογισµικού και χρήστη διακρίνοντας δύο βασικές κατηγορίες εκπαιδευτικών 

λογισµικών τα ανοικτά και κλειστά περιβάλλοντα. 
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Τέλος είναι απαραίτητη η αναφορά στην κατηγοριοποίηση εκπαιδευτικού λογισµικού 

µε κριτήριο την παιδαγωγική προσέγγιση2 που αυτό υιοθετεί. Σύµφωνα µε αυτό το 

κριτήριο και αναλόγως της παιδαγωγικής προσέγγισης του, αποδίδεται σε ένα 

εκπαιδευτικό λογισµικό ο χαρακτηρισµός του διερευνητικού εκπαιδευτικού 

λογισµικού.  

 

Επίσης λογισµικά γενικής χρήσης όπως το Word, το Excel και το Internet 

θεωρούνται από πολλούς εκπαιδευτικά εργαλεία επειδή µε αυτά µπορούν να 

σχεδιαστούν και να υλοποιηθούν εκπαιδευτικές δραστηριότητες για διάφορα 

γνωστικά αντικείµενα. 

 

Στη συνέχεια, περιγράφονται τα χαρακτηριστικά των παραπάνω ειδών 

εκπαιδευτικού λογισµικού µαζί µε τα ισχυρά και αδύνατα σηµεία τους. 

 

2.2. Κατηγοριοποίηση λογισµικών ως προς τη χρήση του 
υπολογιστή στην εκπαιδευτική διαδικασία 

2.2.1 Λογισµικό εξάσκησης  
 

Τα προγράµµατα αυτά δίνουν τη δυνατότητα στους µαθητές να εξασκηθούν 

σε ύλη την οποία ήδη έχουν διδαχθεί. Είναι αξιοποιήσιµα από τους καθηγητές που 

θέλουν να εξασκήσουν τους µαθητές τους σε ένα συγκεκριµένο θέµα αλλά και να 

έχουν τη δυνατότητα άµεσου ελέγχου των επιδόσεων των µαθητών τους. 

Συµπεριλαµβάνουν ένα σύνολο ερωτήσεων - ασκήσεων στις οποίες ο µαθητής 

καλείται να απαντήσει και να αξιολογηθεί ανάλογα µε την επίδοσή του. Αν και 

θεωρούνται κατάλληλα για την επανάληψη, δεν εµφανίζονται τα τελευταία χρόνια ως 

αυτόνοµο λογισµικό αλλά ενσωµατώνονται σε άλλου τύπου λογισµικά. 

2.2.2 Λογισµικό παρουσίασης  
 
Αυτού του είδους το λογισµικό µπορεί να παρουσιάζει την ήδη διδαγµένη ύλη 

ή και την ύλη που δεν έχει ακόµη διδαχθεί. Ένα καλό πρόγραµµα παρουσίασης 

διαθέτει οθόνες βοηθείας (help screen) που παρέχουν περισσότερες πληροφορίες 

                                                           
2 Η παιδαγωγική προσέγγιση βασίζεται επιστηµονικά στις αρχές της Ψυχολογίας της Μάθησης. 
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εξηγήσεις και παραδείγµατα. Η λειτουργία αυτών των προγραµµάτων είναι παρόµοια 

µε αυτή που κάνει ένας καθηγητής ή ένα σχολικό βιβλίο όταν παρουσιάζει νέες 

έννοιες ή δίνει πληροφορίες στους µαθητές. Ο υπολογιστής παρουσιάζει τις 

καινούριες έννοιες µε χρήση κειµένου, παραδειγµάτων, animation, video, 

περιγραφής, ερωτήσεων και προβληµάτων. Ο κύκλος πληροφορία-ερώτηση- 

ανάδραση- επαναλαµβάνεται καθ΄ όλη τη διάρκεια της εφαρµογής. Ένα «ιδανικό» 

πρόγραµµα παρουσίασης παρέχει τη δυνατότητα παρουσίασης του υλικού ανάλογα 

µε τις ανάγκες του κάθε χρήστη - µαθητή.  

2.2.3 ∆ιδακτικά και Μορφωτικά παιχνίδια  
 
Βοηθούν στην απόκτηση και ανάπτυξη δεξιοτήτων σε περιβάλλον παιχνιδιού. 

Το παιχνίδι χρησιµοποιείται ως κίνητρο για το µαθητή ώστε αυτός να αποκτήσει 

συγκεκριµένες δεξιότητες και γνώσεις καθώς περιηγείται στο λογισµικό και 

ολοκληρώνει τις διαδικασίες του παιχνιδιού. Είναι µάλλον το πιο δύσκολο είδος 

λογισµικού για αξιολόγηση δεδοµένου ότι είναι αµφίβολο αν οι ικανότητες που 

προωθούνται από το παιχνίδι είναι δυνατόν να µεταφέρουν και έννοιες. Είναι 

σηµαντικό να πούµε πως ένα καλό παιχνίδι πρέπει να έχει µαθησιακούς στόχους 

συµβατούς µε το πρόγραµµα σπουδών. 

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια δίνουν στους µαθητές τη δυνατότητα να διδαχθούν 

σε ένα πλαίσιο που αυξάνει την κινητοποίηση και τον ενθουσιασµό αλλά και την 

προσοχή στη µαθησιακή διαδικασία.  

2.2.4 Προσοµοίωση  
 
Η προσοµοίωση δίνει τη δυνατότητα υλοποίησης καταστάσεων που δεν θα 

ήταν δυνατόν να υλοποιηθούν µε άλλο τρόπο. Με την προσοµοίωση δίνεται η 

ευκαιρία να δοκιµαστεί η ικανότητα και τα αντανακλαστικά των χρηστών σε 

πραγµατικές συνθήκες. Στην τάξη η προσοµοίωση δίνει τη δυνατότητα να εξασκηθεί 

ο µαθητής σε καταστάσεις που σε πραγµατικό περιβάλλον θα ήταν ριψοκίνδυνο να 

υλοποιηθούν (π.χ ένα επικίνδυνο πείραµα χηµείας κ.λ.π.), ή ακόµα σε καταστάσεις 

που η υλοποίηση τους είναι πολυδάπανη, χρονοβόρος κλπ. 

Η προσοµοίωση δηµιουργεί µια αναπαράσταση ή ένα µοντέλο ενός 

πραγµατικού συστήµατος ή φαινοµένου στην οθόνη κάτω από ρεαλιστικές συνθήκες. 

Η αναπαράσταση αυτής της διαδικασίας πρέπει να δίνεται «ζωντανά», να εµπλέκει 
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αρκετά το χρήστη ώστε η «εµπειρία» να έχει νόηµα, να έχει µια ποικιλία στόχων, να 

λύνει προβλήµατα. Μπορεί να αποτελέσει ιδανικό εργαλείο για την ενσωµάτωση 

διαφορετικών επιστηµών στην ίδια επιστηµονική ενότητα, κυρίως για Φυσική, 

Μαθηµατικά, Κοινωνιολογία και Γλώσσα. 

Τα λογισµικά προσοµοίωσης κατά κανόνα στηρίζονται σε µια σειρά 

αλγορίθµων και οι µαθητές έχουν τη δυνατότητα να αλλάζουν τις τιµές ορισµένων 

µεταβλητών και να παρατηρούν τα αποτελέσµατα της πράξης τους.  

2.2.5 Λογισµικό επίλυσης προβλήµατος  
 
Αυτά τα προγράµµατα ζητούν από τους µαθητές να επιλύσουν προβλήµατα 

στηριζόµενοι σε γνώσεις που αποκτήθηκαν νωρίτερα. Στα περισσότερα προγράµµατα 

προσοµοίωσης και στα παιχνίδια υπάρχουν χαρακτηριστικά problem solving. 

Μπορούν να αποτελέσουν σπουδαία εναύσµατα για τη διερευνητική µάθηση στην 

τάξη. ∆ίνουν τη δυνατότητα να εφαρµοστούν οι κλασικές στρατηγικές επίλυσης 

προβληµάτων. Επίσης βοηθούν το µαθητή να δηµιουργήσει και να αναπτύξει 

περισσότερο τη δική του στρατηγική επίλυσης (Paterson & Strickland 1986). 

Προσφέρουν ένα πλαίσιο µέσα στο οποίο οι µαθητές µπορούν να αποκτήσουν και να 

βελτιώσουν τις δεξιότητες επίλυσης προβλήµατος. Αυτό το πλαίσιο τις περισσότερες 

φορές προσοµοιώνει ένα πραγµατικό φαινόµενο. 

Τα προγράµµατα προσοµοίωσης θα πρέπει να ζητούν από το χρήστη να εφαρµόσει 

αποδεκτές αρχές ή κανόνες για να καταλήξει σε συµπεράσµατα και λύσεις. Θα πρέπει 

επίσης να δίνουν στο χρήστη τη δυνατότητα να παραµετροποιεί το πρόβληµα και να 

περιλαµβάνουν µια εξήγηση ή µια γραφική αναπαράσταση της τελικής κατάστασης 

από τις απαντήσεις που δόθηκαν κατά την προσπάθεια επίλυσης.  

Τέλος η χρήση τους θα πρέπει να αναπτύσσει στο χρήστη µια εκτίµηση και 

κατανόηση των αλγοριθµικών µεθόδων, να αποθαρρύνουν τις διαδικασίες δοκιµής - 

λάθους και αντίστοιχα να ενθαρρύνουν αποφάσεις και λύσεις που απορρέουν από 

πνευµατική διαδικασία. 

2.2.6 Περιβάλλοντα Εικονικής Πραγµατικότητας 
 
 

Οι τεχνολογίες εικονικής πραγµατικότητας χρησιµοποιούνται προς το παρόν 

κυρίως σε ερευνητικό επίπεδο και λιγότερο στην εκπαιδευτική διαδικασία δεδοµένου 

ότι έχουν πολύ πρόσφατα εµφανιστεί και απαιτούν συνήθως εξειδικευµένη 
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τεχνολογική υποδοµή και εξοπλισµό. Ως εικονική πραγµατικότητα ορίζεται η 

αλληλεπίδραση σε τρισδιάστατο χώρο που χρησιµοποιείται για προσοµοίωση 

πραγµατικών ή µη καταστάσεων. 

Η επιστηµονική και τεχνολογική τεκµηρίωση των εφαρµογών της εικονικής 

πραγµατικότητας στη διδασκαλία δεν µπορεί να θεωρηθεί ακόµη πλήρως 

εµπεριστατωµένη. Ωστόσο χαρακτηριστικά της εικονικής πραγµατικότητας όπως η 

ισχυρή αλληλεπίδραση, η άµεση ανταπόκριση του συστήµατος στις ενέργειες του 

χρήστη και η ελευθερία κινήσεων στους εικονικούς κόσµους µπορούν να επηρεάσουν 

θετικά τη µαθησιακή διαδικασία. 

 2.3.Κατηγοριοποίηση λογισµικών ως προς τα τεχνολογικά µέσα 
κατασκευής τους 

 

2.3.1 Πολυµέσα  
 
Με αυτόν τον όρο αναφερόµαστε σε κάθε λογισµικό που συµπεριλαµβάνει 

ήχο, γραφικά, εικόνες, video, κείµενο και υπερκείµενο µε διαλογική ικανότητα.  

Η κατηγοριοποίηση λοιπόν ενός λογισµικού ως πολυµέσου δεν είναι απαραίτητο να 

βρίσκεται σε αντίθεση µε τα είδη εκπαιδευτικού λογισµικού που περιγράψαµε 

παραπάνω. Ουσιαστικά διαφέρει το κριτήριο ταξινόµησης. Στη συγκεκριµένη 

κατηγορία αναφερόµαστε στα τεχνολογικά µέσα που έχουν χρησιµοποιηθεί στην 

κατασκευή του λογισµικού και όχι στη χρήση του κατά τη διαδικασία εκµάθησης 

ενός γνωστικού αντικειµένου. Για παράδειγµα ένα  λογισµικό παρουσίασης θα 

µπορούσε να χαρακτηρισθεί και ως πολυµεσικό λογισµικό παρουσίασης κ.οκ.  

Τα περισσότερα συµβατικά διδακτικά µέσα (βιβλία κ.λ.π.) έχουν σειριακή 

µορφή. Όµως δεν είναι διαπιστωµένο ότι ο άνθρωπος προσλαµβάνει τη γνώση µε 

σειριακό τρόπο - τουλάχιστον όχι όλοι. Τα υπερκείµενα (κείµενα στα οποία η 

περιήγηση είναι δυνατή όχι µόνο µε σειριακό τρόπο) επιτρέπουν την εξερεύνηση των 

διαφόρων θεµατικών περιοχών εξατοµικευµένα. 

Τα πολυµέσα συµπεριλαµβάνουν γραφικά και animation γεγονός που 

θεωρείται πολύ σηµαντικό δεδοµένου ότι το 80% των ανθρώπων έχει 

οπτικοποιηµένες αναµνήσεις (Brown 1996). Ακόµα τα πολυµέσα απηχούν σε 

πολλούς διαφορετικούς γνωστικούς τύπους, επειδή κινητοποιούν και τους 

ακουστικούς και τους οπτικούς γνωστικούς τύπους. 
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Οι εφαρµογές πολυµέσων και υπερµέσων κυριαρχούν στον τοµέα της 

εκπαιδευτικής τεχνολογίας και, ουσιαστικά, κάθε είδους εκπαιδευτικό λογισµικό 

περιλαµβάνει πολυµεσικά στοιχεία και άµεση, µη σειριακή πρόσβαση στις 

πληροφορίες που παρέχει. 

Τα πολυµέσα διακρίνονται σε πολυµέσα παρουσίασης και αλληλεπιδραστικά 

πολυµέσα. 

Τα πολυµέσα παρουσίασης µπορούν να χρησιµοποιηθούν στην εκπαίδευση µε 

δύο δυνατούς τρόπους. Για την παρουσίαση του διδακτικού υλικού και για την 

παρουσίαση των εργασιών των µαθητών. 

Τα αλληλεπιδραστικά πολυµέσα παρέχουν στο χρήστη τη δυνατότητα να 

καθοδηγεί την εξέλιξη του προγράµµατος.  

2.4 Κατηγοριοποίηση λογισµικών ως προς το βαθµό 
επιτρεπόµενης αλληλεπίδρασης 

2.4.1 Ανοικτά και κλειστά µαθησιακά περιβάλλοντα 
 

 

Όλα τα είδη εκπαιδευτικού λογισµικού που περιγράψαµε παραπάνω µπορούν 

να διαχωριστούν σε δύο επιπλέον κατηγορίες : «κλειστά» µαθησιακά περιβάλλοντα 

και «ανοικτά» µαθησιακά περιβάλλοντα . 

Τα περισσότερα «κλειστά» µαθησιακά περιβάλλοντα επιτρέπουν στο µαθητή 

να εισάγει δεδοµένα. Στη διαδικασία αυτή όµως η αντίδραση του συστήµατος είναι 

προδιαγεγραµµένη και προκαθορισµένη . 

Στα «ανοικτά» µαθησιακά περιβάλλοντα οι δραστηριότητες και οι επιλογές 

καθορίζονται τόσο από τις ανάγκες του µαθητή για µάθηση όσο και από τις 

ικανότητές του σε σχέση µε τις απαιτούµενες νοητικές διεργασίες.  

Ως κλειστά περιβάλλοντα µπορούν να χαρακτηρισθούν τα λογισµικά 

παρουσίασης και εξάσκησης , οι κλειστές προσοµοιώσεις καθώς και τα παιχνίδια. 

Ως ανοικτά περιβάλλοντα µπορούν να χαρακτηρισθούν οι εφαρµογές 

υπερκειµένων/ υπερµέσων, οι ανοικτές προσοµοιώσεις και τα γνωστικά µαθησιακά 

εργαλεία ή εργαλεία ανάπτυξης νοητικών δεξιοτήτων (γλώσσες προγραµµατισµού, 

µικρόκοσµοι, έµπειρα συστήµατα).  
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2.5. Κατηγοριοποίηση λογισµικών ως προς την υιοθετούµενη 
παιδαγωγική προσέγγιση 

2.5.1 ∆ιερευνητικό εκπαιδευτικό λογισµικό 
 

Αυτός ο τύπος εκπαιδευτικού λογισµικού µπορεί να ανήκει σε οποιαδήποτε 

από τις παραπάνω κατηγορίες ή και να αποτελεί συνδυασµό τους. 

Ως διερευνητικό λογισµικό µπορεί να χαρακτηρισθεί το περιβάλλον που 

εκπληρώνει τις απαιτήσεις του χρήστη για την προσέγγιση των πληροφοριών και την 

οικοδόµηση της γνώσης. Στηριζόµενο στην παιδαγωγική αρχή της διερευνητικής 

µάθησης, ένα τέτοιο λογισµικό αναπτύσσει το κριτικό πνεύµα του µαθητή, την 

ικανότητά του για επίλυση προβληµάτων και δόµηση της γνώσης, τη 

δηµιουργικότητα του και τη δυνατότητα αναζήτησης, ανάλυσης και έκθεσης 

πληροφοριών.  

Ως βασικά χαρακτηριστικά ενός διερευνητικού λογισµικού θεωρούνται: 

• Η δυνατότητα πειραµατισµού και παραµετροποίησης φαινοµένων. 

• Η δυνατότητα οικοδόµησης της γνώσης µέσα από διαδικασία 

αναζήτησης πληροφορίας και κριτικής αποδοχής ή απόρριψης µιας 

άποψης. 

• Η δυνατότητα διαθεµατικής προσέγγισης των εννοιών ώστε η 

αποκτώµενη γνώση να µην είναι αποσπασµατική. 

• Η δυνατότητα συνεργασίας των µαθητών και κοινής οικοδόµησης της 

γνώσης µέσα από συζήτηση και αντιπαράθεση. 

 

Σε αυτού του είδους το λογισµικό ο ρόλος του καθηγητή αλλάζει και, από 

απόλυτος κυρίαρχος της µαθησιακής διαδικασίας και µοναδικός κάτοχος της γνώσης 

την οποία πρόκειται να µεταδώσει στους µαθητές, γίνεται συνεργάτης του µαθητή 

στη διαδικασία οικοδόµησης της γνώσης. Ο προορισµός του εκπαιδευτικού είναι να 

διευκολύνει το µαθητή µε την κατάλληλη υπόδειξη και ενθάρρυνση. 
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3. Παιδαγωγική αξιοποίηση εκπαιδευτικού 
λογισµικού 
 
Στον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας η πληροφορία παρουσιάζεται από τον 

εκπαιδευτικό σε ένα προκαθορισµένο πλαίσιο, συνήθως µε γλώσσα «αφηρηµένη». 

Σε αυτό το πλαίσιο οι µαθητές καλούνται, βασιζόµενοι στη θεωρία που έχουν 

προηγουµένως διδαχθεί, να γενικεύσουν και να δηµιουργήσουν πιθανές συνδέσεις 

µεταξύ των συνθηκών ενός προβλήµατος που τους τίθεται και των αναγκαίων 

πράξεων για την επίλυση του προβλήµατος. 

Η έρευνα έχει δείξει ότι οι µαθητές, αν και µπορούν να αποµνηµονεύσουν µια 

πληροφορία δύσκολα µπορούν να την «ανασύρουν» και να τη χρησιµοποιήσουν όταν 

αυτή χρειάζεται για την επίλυση ενός προβλήµατος (Βansford et al., 1990, Pelerman 

1992). Η γνώση δηλαδή που αποκτάται µε αυτό τον τρόπο χαρακτηρίζονται ως 

αδρανής. 

Η χρήση εκπαιδευτικού λογισµικού µπορεί να βοηθήσει στο να παρουσιαστεί 

ένα κεντρικό γεγονός ή µια κατάσταση προβλήµατος µε τέτοιο τρόπο ώστε µαθητές 

και εκπαιδευτικοί σε συνεργασία να ανασύρουν την προϋπάρχουσα γνώση ή και να 

οικοδοµήσουν νέα.  

Σε µια τέτοια διδασκαλία το χρησιµοποιούµενο λογισµικό πρέπει να είναι  

εστιασµένο στο πρόβληµα και να προκαλεί το ενδιαφέρον του µαθητή. Η έρευνα έχει 

δείξει πως µέσα από τέτοιες δοµές οι µαθητές αποκτούν χρήσιµη γνώση, δηλαδή 

γνώση που µπορεί να ανασυρθεί και να χρησιµοποιηθεί όταν βρεθεί στο κατάλληλο 

πλαίσιο. 

3.1 Παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ και θεωρητικές αρχές 
µάθησης 

 

Ο υπολογιστής παρέχει τη δυνατότητα για πολλαπλή αναπαράσταση των 

εννοιών. Επειδή, όπως επισηµαίνεται από τον Tall (1991), υπάρχει µεγάλη απόσταση 

µεταξύ της προσωπικής αντίληψης για µια έννοια (concept image) που διαµορφώνουν 

οι µαθητές και του αντικειµενικού ορισµού της έννοιας (concept definition), το 

κατάλληλο εκπαιδευτικό λογισµικό µπορεί να βοηθήσει στη µείωση αυτής της 

απόστασης, αναπαριστώντας µία έννοια µε πολλαπλούς τρόπους. 
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Άλλα µοντέλα µάθησης µέσω υπολογιστή χρησιµοποιούν τις ατοµικές διαφορές 

µεταξύ των µαθητών ως το βασικό µέσο εκτίµησης του µαθησιακού αποτελέσµατος 

(Carroll, 1963). Αυτό συµβαίνει επειδή πράγµατι όλοι οι µαθητές δεν έχουν την ίδια 

προηγούµενη γνώση και εµπειρία, την ίδια προδιάθεση και τις ίδιες δεξιότητες, δεν 

κινητοποιούνται από τις ίδιες αιτίες και δεν έχουν τον ίδιο τρόπο να µαθαίνουν. 

Πρέπει λοιπόν να δίνεται στο µαθητή, µέσω του περιβάλλοντος/ προγράµµατος που 

χρησιµοποιεί, η δυνατότητα  

o να συνειδητοποιεί τα δυνατά και τα αδύνατα σηµεία του, 

o να εντοπίζει πιθανά λάθη στη διαδικασία επίλυσης ενός προβλήµατος  

o να αναπτύσσει νέα στρατηγική για την επιτυχία του µαθησιακού του στόχου 

o να επιβάλει στην µαθησιακή διαδικασία το δικό του ρυθµό εκµάθησης  

και τέλος  

o  να δοκιµάζει όσες φορές θέλει την άποψή του ή τις γνώσεις του χωρίς να 

φοβάται ότι θα χαρακτηρισθεί άσχηµα. 

Το τελευταίο σηµείο αφορά την αποενοχοποίηση του λάθους, σύνδροµο το οποίο έχει 

αποτρέψει πολλούς µαθητές από την εµπλοκή τους στην περιπέτεια της µάθησης.  

Η συµβολή του υπολογιστή και των ΤΠΕ γενικότερα στην εξατοµικεύµενη 

διδασκαλία και µάθηση είναι ιδιαιτέρως σηµαντική σε σχολικές τάξεις 25-30 

µαθητών όπου ο εκπαιδευτικός θα πρέπει αφενός να διαχειριστεί την τάξη ως σύνολο, 

αφετέρου να παρακολουθήσει και να καθοδηγήσει κάθε µαθητή ξεχωριστά 

λαµβάνοντας υπ’ όψιν τις προσωπικές του µαθησιακές δυσκολίες.  

Μια άλλη αρχή στην οποία βασίζεται η παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ 

είναι αυτή της συνεργατικής µάθησης. Η τάξη που «δουλεύει» µε εκπαιδευτικό 

λογισµικό συνήθως συµπεριλαµβάνει µαθητές οργανωµένους σε οµάδες ώστε να τους 

εντάξει στη διαδικασία της συνεργατικής µάθησης, δηλαδή της διδακτικής 

στρατηγικής κατά την οποία οι µαθητές προσπαθούν εργαζόµενοι σε µικρές οµάδες 

να επιτύχουν ένα κοινό µαθησιακό στόχο. Αυτή η πρακτική στοχεύει στη διερεύνηση 

των εννοιών και την ανακάλυψη της γνώσης µέσα από συζήτηση. Βασίζεται επίσης 

στην αξιοποίηση των ικανοτήτων των καλυτέρων µαθητών προς όφελος των πιο 

αδύνατων. Έτσι ο µαθητής κερδίζει και σε µαθησιακό αλλά και σε κοινωνικό επίπεδο 

(Slavin 1987, Johnson and Johnson 1987). Η συνεργατική µάθηση ενισχύει την 

ανάπτυξη επικοινωνιακών δεξιοτήτων, ικανοτήτων δόµησης της συνεργασίας, 

αναζήτησης έκφρασης, ανταλλαγής απόψεων και ιδεών. Ενθαρρύνει την ανάπτυξη 
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διαλογικής σχέσης µεταξύ των συµµετεχόντων µε αυξανόµενο βαθµό ατοµικής και 

συλλογικής ευθύνης.  

Πρέπει ακόµα να σηµειωθεί η δυνατότητα που προσφέρει ο υπολογιστής για 

διαθεµατική προσέγγιση ενός γνωστικού αντικειµένου. Η αντιµετώπιση και µελέτη 

µιας έννοιας υπό το πρίσµα πολλών διαφορετικών γνωστικών αντικειµένων ή 

επιστηµών συµβάλλει αποτελεσµατικά στη βαθύτερη κατανόηση της έννοιας αυτής 

και του πλαισίου της ενώ ενισχύει την ανάπτυξη κριτικής, αναλυτικής και συνθετικής 

σκέψης. Η διαθεµατική προσέγγιση µπορεί να υλοποιηθεί όταν η διδασκαλία 

καλύπτει περισσότερες από µια επιστήµες που σχετίζονται µε το ίδιο γνωστικό 

αντικείµενο και δίνει στο µαθητή τη δυνατότητα να αναζητήσει µόνος του τη σχέση 

µεταξύ τους. 

Με βάση τα όσα αναφέραµε η παιδαγωγική αξιοποίηση των Τεχνολογιών της 

Πληροφορίας και της Επικοινωνίας θα πρέπει να βασίζεται σε εκπαιδευτικό 

λογισµικό που είναι σχεδιασµένο µε τέτοιο τρόπο ώστε: 

• Να δίνει τη δυνατότητα πολλαπλής αναπαράστασης των εννοιών 

• Να διευκολύνει την εξατοµικευµένη και ανακαλυπτική µάθηση 

• Να προωθεί τη συνεργατική µάθηση 

• Να ενισχύει τη διαθεµατική προσέγγιση στη διδασκαλία και στη µάθηση 

• Να συµβάλει στην αύξηση της ενεργητικής και αυτόνοµης συµπεριφοράς των 

µαθητών. 

3.2 Παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ, ρόλοι και στάσεις των 
εκπαιδευτικών 
 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό µπορεί να υποστηρίξει πολλούς διαφορετικούς 

ρόλους για τον εκπαιδευτικό. Μερικά λογισµικά θέτουν τον εκπαιδευτικό στο ρόλο 

του «διευκολυντή» ενώ κάποια άλλα είναι σχεδιασµένα να υποστηρίξουν το 

παραδοσιακό ρόλο του δάσκαλου. Όπως περιγράφει το CDGV (The Cognition and 

Technology Group at Vanderbilt University) µε το εκπαιδευτικό λογισµικό 

παρατηρείται µια στροφή στο ρόλο του εκπαιδευτικού από την «αυθεντία - 

τροφοδότη της γνώσης» στην «πηγή που άλλοτε συµβουλεύει τους µαθητές και 

άλλοτε τους διευκολύνει».  

Ο εκπαιδευτικός µπορεί επίσης να βοηθηθεί στο νέο του ρόλο από έναν 

εξαιρετικά υποµονετικό και σχετικά ευφυή συνεργάτη, τον υπολογιστή, στο να 

παρακολουθεί την πορεία του µαθητή του, να ανιχνεύει τις ιδιαιτερότητες του, να 
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προσαρµόζει τη διδασκαλία στο επίπεδό του και στο να τον συνδράµει στις δυσκολίες 

του. 

Οι στάσεις των εκπαιδευτικών απέναντι στις νέες τεχνολογίες ως ένα βαθµό 

επηρεάζονται και από την ανεπαρκή ενηµέρωση / επιµόρφωσή τους σχετικά µε τις 

δυνατότητες που παρέχουν οι ΤΠΕ στη διδασκαλία. Ένας δεύτερος παράγοντας είναι 

η ποιότητα του διαθέσιµου εκπαιδευτικού λογισµικού. Επηρεάζονται όµως, όπως 

είναι φυσικό, και από ευρύτερους παράγοντες, που διαµορφώνονται στο ευρύτερο 

κοινωνικό πλαίσιο και έχουν σχέση µε τη συνολική νοοτροπία µιας κοινωνίας, τις 

αντιλήψεις της, τις πεποιθήσεις της και τα στερεότυπα που γίνονται αποδεκτά σε 

τοπική ή ευρύτερη κλίµακα. Συνοπτικά οι παράγοντες που καθορίζουν τη στάση των 

εκπαιδευτικών στην αξιοποίηση των ΤΠΕ στη διδασκαλία περιγράφονται ως εξής: 

 

• Ο βαθµός εξοικείωσης των εκπαιδευτικών µε τις ΤΠΕ 

• Ο βαθµός αποδοχής από τους εκπαιδευτικούς των ΤΠΕ ως εργαλεία 

υποστήριξης της εκπαιδευτικής και µαθησιακής διαδικασίας 

• Η ετοιµότητα συµµετοχής των εκπαιδευτικών σε διαδικασίες 

εφαρµογής και ενσωµάτωσης των ΤΠΕ στη διδακτική πρακτική  

(Τζιµογιάννης, 2002) 

∆εν είναι όµως µόνο η άγνοια που ενδεχοµένως οδηγεί σε ένα τέτοιο 

αποτέλεσµα. Σε ένα παιδαγωγικό πλαίσιο όπου κυριαρχεί η «µετωπική» 

δασκαλοκεντρική διδασκαλία, οι εκπαιδευτικοί συνήθως νιώθουν ασφαλείς όταν ο 

κυρίαρχος ρόλος τους στην τάξη δεν «απειλείται». Στον τοµέα των νέων τεχνολογιών 

ενδέχεται ορισµένοι µαθητές να γνωρίζουν περισσότερα σχετικά µε τη χρήση τους 

από τους διδάσκοντες. Η ίδια η χρήση τους στη διδασκαλία, εξάλλου, συχνά φέρνει 

στην επιφάνεια πληροφορίες που εκείνοι δεν γνωρίζουν. Είναι φυσικό, λοιπόν, να 

ανησυχούν, καθώς διαπιστώνουν ότι «αλλάζουν οι όροι του διδακτικού συµβολαίου» 

(Μεϊµάρης 1992).   

Έτσι έστω κι αν η στάση των εκπαιδευτικών αναφορικά µε την παιδαγωγική 

αξιοποίηση των ΤΠΕ δεν είναι πάντα θετική, γνωρίζοντας τους παράγοντες που 

οδηγούν στη διαµόρφωση αυτής της στάσης και µε την ανάληψη µέτρων προς την 

ορθή κατεύθυνση, ο εκπαιδευτικός µπορεί να αποκτήσει τελικά τον κύριο και 

καθοριστικό ρόλο στην αποτελεσµατική ένταξη των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. 
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4. Η εισαγωγή των ΤΠΕ στο ελληνικό 
εκπαιδευτικό σύστηµα 
 

Τα τελευταία χρόνια επενδύονται πολλά στις δυνατότητες και στις λύσεις που 

µπορούν να προέλθουν από την εισαγωγή των ΤΠΕ στην εκπαίδευση παγκοσµίως.  

Η προσπάθεια εισαγωγής των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας 

στη διδασκαλία όλων των µαθηµάτων άρχισε να σχεδιάζεται στην Ελλάδα το 1996, 

από τη ∆ιεύθυνση ∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης του ΥΠΕΠΘ, το Παιδαγωγικό 

Ινστιτούτο και το Ινστιτούτο Τεχνολογίας Υπολογιστών το οποίο ανέλαβε και την 

τελική ευθύνη του εγχειρήµατος µε το σχεδιασµό και την υλοποίηση της Ενέργειας 

«Ο∆ΥΣΣΕΙΑ»3. 

Η Ο∆ΥΣΣΕΙΑ στοχεύει στην ενσωµάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση µέσα 

από 19 έργα που κινούνται στους παρακάτω άξονες: 

o ∆ηµιουργία κατάλληλης τεχνικής υποδοµής 

o ∆ηµιουργία κατάλληλου εκπαιδευτικού λογισµικού  

o Επιµόρφωση και στήριξη εκπαιδευτικών όλων των ειδικοτήτων 

 

Η επέκταση της χρήσης των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας σε 

όλα τα σχολεία δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης της χώρας αναµένεται µε την 

ολοκλήρωση του προγράµµατος της Κοινωνίας της Πληροφορίας «Επιµόρφωση 

εκπαιδευτικών στην αξιοποίηση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση» στη διάρκεια του 

οποίου θα επιµορφωθούν 76000 εκπαιδευτικοί στη χρήση, για εκπαιδευτικούς 

σκοπούς, της πληροφορικής και των νέων τεχνολογιών επικοινωνίας. 

 

Ενώ λοιπόν τόσο στη χώρα µας όσο και στον υπόλοιπο κόσµο συντελούνται 

προσπάθειες σε ευρύ επίπεδο ένταξης των ΤΠΕ στην εκπαίδευση ο προβληµατισµός 

της εκπαιδευτικής κοινότητας εστιάζεται κυρίως στο ρόλο και στον τρόπο 

αξιοποίησης των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική πράξη. Είναι φανερό ότι η επιτυχία όλων 

αυτών των προσπαθειών εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό- µεταξύ άλλων- από την 

ανάληψη δράσεων που θα διασφαλίζουν την ποιοτική αναβάθµιση του ρόλου του 

εκπαιδευτικού, την ενθάρρυνση µαθησιακών διαδικασιών δηµιουργικής δόµησης της 

γνώσης και την εξασφάλιση άρτιας τεχνικής υποδοµής (Κυνηγός, 1995). 

                                                           
3 www.odysseia.cti.gr 
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5. Επίλογος 
 
Ως καταληκτικό συµπέρασµα των όσων συνοπτικά περιγράψαµε παραπάνω, τόσο 

από την έρευνα όσο και από την εµπειρία, προκύπτει ότι οι Τεχνολογίες της 

Πληροφορίας και της επικοινωνίας µπορούν να αξιοποιηθούν στο σχολείο µε σκοπό 

την αναβάθµιση της εκπαιδευτικής διαδικασίας.  

∆ιεθνώς πλέον, η πλειοψηφία των µελών της εκπαιδευτικής κοινότητας 

αντιλαµβάνεται ότι ο υπολογιστής είναι δυνατόν να χρησιµοποιηθεί όχι µόνο ως ένα 

εξελιγµένο µέσο διδασκαλίας και πηγή πληροφορίας αλλά και ως εργαλείο 

ανάπτυξης ενός γόνιµου µαθησιακού περιβάλλοντος. Σε αυτό το περιβάλλον ο 

εκπαιδευτικός αναλαµβάνει κυρίως το ρόλο του διαµεσολαβητή και διευκολυντή της 

µαθησιακής διαδικασίας που µε την εφαρµογή σύγχρονων παιδαγωγικών αρχών και 

µεθόδων οδηγεί το µαθητή στην κατάκτηση της γνώσης, στην απόκτηση των 

αναγκαίων ικανοτήτων και των δεξιοτήτων, ώστε αυτός να µπορέσει να 

αντιµετωπίσει τις προκλήσεις του µέλλοντος µε επιτυχία. 

 

Η ύπαρξη εκπαιδευτικού λογισµικού που να αξιοποιεί τα συγκεκριµένα 

χαρακτηριστικά του υπολογιστή αποτελεί ένα στοιχείο απαραίτητο στην παιδαγωγική 

αξιοποίηση των ΤΠΕ. Μιας πρώτη γνωριµία µε το εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

διαθέσιµο στους Έλληνες εκπαιδευτικούς είναι άλλωστε και ο βασικός σκοπός του 

τελευταίου εξαώρου του επιµορφωτικού προγράµµατος που διεξάγεται στα πλαίσια 

του έργου: «Επιµόρφωση εκπαιδευτικών στην αξιοποίηση των Τεχνολογιών 

Πληροφορίας και Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση» 

 

Κατά τη διάρκεια αυτού του εξαώρου παρέχεται επίσης η δυνατότητα να 

παρακολουθήσουν οι επιµορφούµενοι εκπαιδευτικοί µία παρουσίαση διαφανειών µε 

έµφαση στα κεντρικά σηµεία όσων αναλύονται στο συνοδευτικό έντυπο υλικό που 

διαµορφώθηκε για τις ανάγκες του τελευταίου εξαώρου των προγραµµάτων 

επιµόρφωσης. 

 

Επίσης δίδεται στους επιµορφούµενους η δυνατότητα να παρακολουθήσουν 

παρουσιάσεις επιλεγµένων εκπαιδευτικών λογισµικών µε τη µορφή βίντεο. Σε αυτές 

τις παρουσιάσεις έχει γίνει προσπάθεια ανάδειξης των κύριων χαρακτηριστικών κάθε 
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λογισµικού. Επίσης περιλαµβάνονται παραδείγµατα χρήσης του λογισµικού 

σχεδιασµένα ως εκπαιδευτικές δραστηριότητες για την τάξη.  

 

Με αυτά τα λογισµικά οι επιµορφούµενοι έχουν τη δυνατότητα να ασχοληθούν και 

κατ΄ ιδίαν στο εργαστήριο όπου διεξάγεται το επιµορφωτικό πρόγραµµα που 

παρακολουθούν, υποστηριζόµενοι από τον επιµορφωτή τους. Σε αυτή τους την 

ενασχόληση µπορούν επίσης να χρησιµοποιήσουν και έντυπο υλικό, που έχει 

συνταχθεί για κάθε ένα από τα παρουσιαζόµενα λογισµικά και το οποίο 

περιλαµβάνει: 

 

• Περιγραφή του εκπαιδευτικού λογισµικού (κατασκευαστής, είδος λογισµικού, 

περίληψη περιεχοµένου, παιδαγωγική προσέγγιση κλπ ) 

• Συνοπτικές οδηγίες χρήσης και πλοήγησης στο λογισµικό 

• Προτεινόµενη περιήγηση µε τη µορφή εκπαιδευτικής δραστηριότητας 

 

Τα εκπαιδευτικά λογισµικά που παρουσιάζονται σε αυτή την πρώτη φάση του έργου 

της επιµόρφωσης κατά πρώτον αντιστοιχούν µε το βαθµό εξοικείωσης των 

εκπαιδευτικών µε τις ΤΠΕ µετά την παρακολούθηση των πρώτων 42 ωρών 

επιµόρφωσης. 

Κατά δεύτερον έχει καταβληθεί προσπάθεια ώστε να µπορούν να καλύπτουν 

διαφορετικά γνωστικά αντικείµενα και επίπεδα σε αναλογία µε τις βαθµίδες 

εκπαίδευσης. 

Επίσης τα λογισµικά αυτά αντιπροσωπεύουν τα βασικά είδη εκπαιδευτικού 

λογισµικού όπως αυτά περιγράφτηκαν παραπάνω ώστε να είναι δυνατή η 

συµπλήρωση της θεωρητικής περιγραφής µε το αντίστοιχο παράδειγµα. 

Ένα άλλο κριτήριο επιλογής είναι η διαθεσιµότητα των λογισµικών για τη 

συγκεκριµένη χρήση όσον αφορά τα παρεχόµενα από τους δηµιουργούς τους 

δικαιώµατα χρήσης. 

Τέλος στη διαδικασία επιλογής των εκπαιδευτικών λογισµικών που παρουσιάζονται 

ελήφθη σοβαρά υπόψη, η επάρκεια των διαθέσιµων τριών τελευταίων ωρών του 

επιµορφωτικού προγράµµατος για την όσο το δυνατόν πληρέστερη κάλυψη τόσο του 

περιεχοµένου όσο και των λειτουργικών χαρακτηριστικών των λογισµικών. 
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Τα λογισµικά αυτά είναι : 

 
ΗΡΟ∆ΟΤΟΣ 
 
Πολυµεσική εφαρµογή για το Μάθηµα των Αρχαίων Ελληνικών, της Ιστορίας της 

Αρχαίας Ελλάδας και των Νέων Ελληνικών. 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό µε τίτλο ΗΡΟ∆ΟΤΟΣ για τη διδασκαλία της Αρχαίας 

Ελληνικής Γλώσσας και Ιστορίας καθώς και του Αρχαίου Ελληνικού Πολιτισµού µε 

βάση τα κείµενα του Ηροδότου περιλαµβάνει ένα λογισµικό διδασκαλίας, µία βάση 

δεδοµένων στην οποία οι µαθητές µπορούν να προσθέσουν δικό τους υλικό 

πολυµέσων και να δηµιουργήσουν συνθετικές εργασίες, ένα πρόγραµµα παρουσίασης 

συνθετικών εργασιών και τέλος, ένα πρόγραµµα δηµοσίευσης των εργασιών στο 

∆ιαδίκτυο . 

 
‘21 ΕΝ ΠΛΩ 
 

Τα Πλοία του 1821: Ο Ναυτικός Αγώνας στον Πόλεµο της Ανεξαρτησίας 

Ο κύριος στόχος του προϊόντος είναι να κινητοποιήσει τους µαθητές για µάθηση 

µέσα από τον πλούτο της παρουσίασης. Το περιεχόµενο του λογισµικού 

παρουσιάζεται κυρίως είτε µε τη µορφή παρουσίασης διαφανειών µε ταυτόχρονη 

εκφώνηση σχολιασµού είτε µε την παράθεση κειµένου µε υπογραµµισµένους 

υπερσυνδέσµους που παραπέµπουν σε σχετικά λήµµατα. ∆ιαθέτει εργαστήριο 

σύνθεσης και παρουσίασης εργασιών. 

 

MODELLUS 
 

Το λογισµικό Modellus σχεδιάστηκε από µία οµάδα επιστηµόνων µε την καθοδήγηση 

του καθηγητή Vitor Duarte Teodoro στο Πανεπιστήµιο Lisbon της Πορτογαλίας, 

είναι ένα ισχυρό εργαλείο, ιδιαίτερα χρήσιµο για τη διδασκαλία των θετικών 

επιστηµών. Κυρίως µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την υποστήριξη των 

Μαθηµατικών, της Φυσικής, της Χηµείας, των Οικονοµικών και δευτερευόντως της 

Βιολογίας.  
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Ανήκει στην κατηγορία του ανοικτού τύπου περιβάλλοντος-εργαλείο για modeling, 

πειραµατισµό και simulation, απαραίτητο για την ανάπτυξη µαθηµατικών µοντέλων 

και την επεξεργασία τους µέσα από γραφικές παραστάσεις , πίνακες και animations. 

 

ΞΕΝΙΟΣ 
 

Λογισµικό και εκπαιδευτικές δραστηριότητες για τη διδασκαλία των ξένων γλωσσών 

στο σχολείο 

Εκπαιδευτικές δραστηριότητες και λογισµικό για την υποστήριξη της διδασκαλίας 

των Αγγλικών, Γαλλικών και Γερµανικών στο σχολείο. Ο «Ξένιος» αποτελείται από:  

• λογισµικό που αναπτύχθηκε σε περιβάλλον E-Slate (14 µικρόκοσµοι για τις 

ξένες γλώσσες) 

• δικτυακό υλικό µε τη µορφή html σελίδων, όπου αναπτύσσονται οι 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες 

• ένα support web site µε στόχο την επικοινωνία, την υποστήριξη και την 

ενθάρρυνση της δηµιουργίας κοινότητας των χρηστών του  

Η αξιοποίηση του λογισµικού υποστηρίζεται επίσης από  

συνοδευτικό εγχειρίδιο τεκµηρίωσης και χρήσης των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 

καθώς και των τεχνολογικών εργαλείων και από ένα συνοπτικό οδηγό αναφοράς. 

 

ΣΕΠ - Σύνθετο Εργαστηριακό Περιβάλλον 

 

Το λογισµικό "ΣΕΠ : Σύνθετο Εργαστηριακό Περιβάλλον" αποτελείται από δυο 

ανοιχτά εικονικά εργαστήρια: το "Εργαστήριο Θερµότητας" και το "Εργαστήριο 

Θερµοδυναµικής". Παράλληλα, µε τα εργαστήρια αυτά, προσφέρεται µια επιλεγµένη 

σειρά θεµάτων πολυµέσων, που άπτονται της τεχνολογίας και των καθηµερινών 

εφαρµογών. Στο πλαίσιο του λογισµικού, τα εικονικά πειράµατα και το πολυµεσικό 

υλικό είναι διαρθρωµένα, νοηµατικά και οπτικά, σε τρεις διακριτούς χώρους:  

α. το εικονικό εργαστήριο θερµότητας 

β. το εικονικό εργαστήριο θερµοδυναµικής 

γ. την εικονική βιβλιοθήκη που περιέχει το πολυµεσικό υλικό. 
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Σύνδεσµοι πληροφόρησης στο ∆ιαδίκτυο 
 
Προτεινόµενοι σύνδεσµοι στο ∆ιαδίκτυο για περισσότερη πληροφόρηση και 
ενηµέρωση σε θέµατα εκπαιδευτικού λογισµικού  
 
ΕΛΛΑ∆Α 
 
∆ικτυακοί τόποι φορέων και ιδρυµάτων 
 
http://odysseia.cti.gr/ 
http://www.pi-schools.gr 
http://www.kee.gr/ 
http://www.komvos.edu.gr/ 
http://www.philology.gr/software/ 
http://niobe.hms.gr/gr/eme/ 
http://elearn.csd.auth.gr/e42/ 
 
Εκπαιδευτικές πύλες 
 
http://www.sch.gr/ 
http://www.pe.sch.gr/pe/index.htm 
http://www.stratari.gr/daskalos/s/logismiko/ 
http://www.teleteaching.gr 
http://www.teach.gr/ 
http://www.edra.gr/ 
http://www.spin.gr 
http://www.pedia.gr/ 
 
ΕΞΩΤΕΡΙΚΟ ( στα Αγγλικά ) 
 
Αξιολογήσεις εκπαιδευτικού λογισµικού  
 
http://www.teem.org.uk/ 
http://www.netc.org/software/ 
http://www.education-world.com 
http://www.superkids.com 
http://www.childrenssoftware.com 
http://www.edu-soft.org/index.shtml 
http://ra.terc.edu 
 
 

Επιµόρφωση Εκπαιδευτικών στην Αξιοποίηση των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση  21

http://odysseia.cti.gr/
http://www.pi-schools.gr/
http://www.kee.gr/
http://www.komvos.edu.gr/
http://www.philology.gr/software/
http://niobe.hms.gr/gr/eme/
http://elearn.csd.auth.gr/e42/
http://www.sch.gr/
http://www.pe.sch.gr/pe/index.htm
http://www.stratari.gr/daskalos/s/logismiko/
http://www.teleteaching.gr/
http://www.teach.gr/
http://www.edra.gr/
http://www.pedia.gr/indexgr.html
http://www.teem.org.uk/
http://www.netc.org/software/
http://www.education-world.com/
http://www.superkids.com/
http://www.childrenssoftware.com/
http://www.edu-soft.org/index.shtml
http://ra.terc.edu/


ΕΑΙΤΥ  «Περί Εκπαιδευτικού Λογισµικού»  
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