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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η προσπάθεια που γίνεται τα τελευταία χρόνια για βελτιστοποίηση της ποιότητας της εκπαιδευτικής 
διαδικασίας οδηγεί στη δηµιουργία νέων, ελκυστικών περιβαλλόντων µάθησης που αφενός 
αξιοποιούν τις πλέον προηγµένες εφαρµογές των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της 
Επικοινωνίας (ΤΠΕ) και αφετέρου υιοθετούν άτυπες µορφές εκπαίδευσης, όπως αυτή της 
µουσειακής αγωγής. Στο παρόν άρθρο αναλύεται το θεωρητικό πλαίσιο της εκπαιδευτικής 
αξιοποίησης ενός µουσειακού περιβάλλοντος που δηµιουργείται µε τη συνδροµή των τεχνολογιών 
της εικονικής πραγµατικότητας. Παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό εικονικό περιβάλλον «Το µουσείο 
του Οδυσσέα» ως ένα παράδειγµα εφαρµογής µουσειακού περιβάλλοντος σε συνδυασµό µε τα 
µαθησιακά οφέλη που πιστεύεται ότι αντλούν οι µαθητές από την αλληλεπίδρασή τους µε αυτό. Το 
ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του «µουσείου του Οδυσσέα» είναι ότι αποτελεί µία πρόταση για τη 
δηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού και τον εµπλουτισµό του µε περιεχόµενο από το µαθητή και τον 
εκπαιδευτικό χωρίς την απαίτηση τεχνικών δεξιοτήτων πέρα από τις βασικές στη χρήση των ΤΠΕ. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Το βασικό ζητούµενο των εκπαιδευτικών συστηµάτων στη σηµερινή εποχή της πληροφορίας 
και της γνώσης είναι η αναβάθµιση της ποιότητας της εκπαιδευτικής διαδικασίας µέσω της 
αξιοποίησης προηγµένων τεχνολογικά µαθησιακών περιβαλλόντων σε συνδυασµό µε µη 
παραδοσιακές και τυπικές µορφές εκπαίδευσης. 

Η ραγδαία εξέλιξη των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) σε όλους 
τους τοµείς των ανθρώπινων δραστηριοτήτων οδηγεί και στην υλοποίηση κατάλληλων 
εφαρµογών υλικού και λογισµικού που υποστηρίζουν τις διαδικασίες της διδασκαλίας και της 
µάθησης. Η εκπαίδευση µε τη βοήθεια υπολογιστή και κατ’ επέκταση το εκπαιδευτικό λογισµικό, 
περιλαµβάνει όλες τις σύγχρονες τεχνολογίες πληροφορικής όπως είναι το διαδίκτυο, η εικονική 
πραγµατικότητα και οι νεότερες εξελίξεις της τεχνητής νοηµοσύνης (Μπακογιάννης και 
Γρηγοριάδου, 2000). Με αυτόν τον τρόπο δηµιουργούνται οι κατάλληλες συνθήκες έτσι ώστε να 
εξυπηρετούνται οι βασικές αρχές των σύγχρονων θεωριών µάθησης, όπως αυτή της ενεργού 
οικοδόµησης της γνώσης µέσω της ανακάλυψης και της διερεύνησης, της αλληλεπίδρασης του 
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µαθητή µε το κοινωνικό, ιστορικό και πολιτισµικό πλαίσιο στο οποίο δραστηριοποιείται, της 
συνεργασίας και της επικοινωνίας. Τα τελευταία χρόνια αναπτύσσονται τέτοιες 
αλληλεπιδραστικές εφαρµογές µέσω της τεχνολογίας της εικονικής πραγµατικότητας (Ε.Π.) που 
θεωρείται ως ένα υψηλού επιπέδου interface που περιλαµβάνει προσοµοιώσεις σε πραγµατικό 
χρόνο και επιτρέπει αλληλεπιδράσεις µέσα από πολλαπλά κανάλια αισθήσεων (Μικρόπουλος και 
Στρουµπούλης, 2002). 

Παράλληλα µε το θεσµοθετηµένο αναλυτικό πρόγραµµα, η ενίσχυση της µαθησιακής 
διαδικασίας επιχειρείται και µέσα από εναλλακτικές διδακτικές προσεγγίσεις άτυπης µορφής, 
όπως αυτή της µουσειακής εκπαίδευσης. Από τα µέσα της δεκαετίας του ’90 καταγράφεται ένα 
κλίµα ευρείας αποδοχής από την πλειονότητα των ερευνητών του εκπαιδευτικού ρόλου του 
µουσείου όσον αφορά τη γνωστική, συναισθηµατική και κοινωνική ανάπτυξη των µαθητών 
(Piscitelli and Anderson, 2000). Η επαφή των µαθητών µε µοναδικά και ασυνήθιστα αντικείµενα - 
εκθέµατα αποτελεί εν δυνάµει µια δραστηριότητα εξαιρετικής εκπαιδευτικής σηµασίας (Gilbert 
and Priest, 1997). Η µάθηση στο µουσειακό περιβάλλον δε θεωρείται µόνο ως γνωστική 
διαδικασία αλλά και ως προϊόν κοινωνικο-πολιτιστικών αλληλεπιδράσεων. Οι µαθητές-επισκέπτες 
έχουν τη δυνατότητα να οικοδοµήσουν νέα γνωστικά σχήµατα βασιζόµενοι σε προηγούµενες 
εµπειρίες και αντιλήψεις τους µέσω της εξερεύνησης και της αλληλεπίδρασής τους µε πληθώρα 
αντικειµένων σε ένα οµαδοσυνεργατικό και απελευθερωµένο από τους περιορισµούς της τάξης 
µαθησιακό περιβάλλον (Anderson et al., 2002). 

Μέσα στο θεωρητικό αυτό πλαίσιο οριοθετήθηκε η δηµιουργία της εκπαιδευτικής εφαρµογής 
«Το µουσείο του Οδυσσέα» που αποτελεί µια διδακτική πρόταση µέσω της οποίας επιχειρείται η 
ενσωµάτωση και αξιοποίηση της τεχνολογίας της εικονικής πραγµατικότητας στη δηµιουργία ενός 
µουσειακού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος για την υποστήριξη της διδασκαλίας της µυθολογίας 
στη Γ΄ ∆ηµοτικού. 

Στο παρόν άρθρο επιχειρείται η µελέτη του ρόλου της εικονικής πραγµατικότητας στην 
εκπαιδευτική πράξη, προβάλλεται η αναγκαιότητα δηµιουργίας και εκπαιδευτικής αξιοποίησης 
µουσειακών εικονικών περιβαλλόντων, παρουσιάζεται η εκπαιδευτική εφαρµογή εικονικής 
πραγµατικότητας «Το µουσείο του Οδυσσέα», καθώς και τα µαθησιακά οφέλη που πιστεύεται ότι 
αντλούν οι µαθητές από την αλληλεπίδρασή τους µε τέτοιου είδους εικονικά περιβάλλοντα. 
Προτείνεται επίσης η δηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού από τους ίδιους τους µαθητές και τον 
εκπαιδευτικό, µέσα από τη στενή και εποικοδοµητική συνεργασία τους, χωρίς την απαίτηση 
ιδιαίτερων τεχνικών δεξιοτήτων στις ΤΠΕ.  

 
ΜΟΥΣΕΙΑΚΟ ΕΙΚΟΝΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ: ΕΝΑ ΚΑΙΝΟΤΟΜΟ ΜΑΘΗΣΙΑΚΟ 
ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΑΤΥΠΗΣ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗΣ 

Οι εικονικές πραγµατικότητες αποτελούν ένα σχετικά νέο επιστηµονικό πεδίο που 
αναπτύσσεται ραγδαία αφού βρίσκεται σε άµεση συνάρτηση µε τη γενικότερη τεχνολογική 
πρόοδο και την απαίτηση για περισσότερο ανθρωποκεντρικού τύπου πληροφορικές υλοποιήσεις. 

Σηµαντικά χαρακτηριστικά της εικονικής πραγµατικότητας είναι η τρισδιάστατη χωρική 
αναπαράσταση καταστάσεων µε πραγµατικό ή όχι ανάλογο, η ελευθερία κινήσεων του χρήστη, η 
πολυαισθητηριακή αλληλεπίδρασή του µε την τρισδιάστατη αναπαράσταση και η αίσθηση της 
παρουσίας του σ’ αυτό το συνθετικό περιβάλλον, µια αντιληπτική και ψυχολογική κατάσταση που 
επιτρέπει στο χρήστη να βιώνει τα εικονικά δρώµενα κατά τρόπο ανάλογο ή µη της πραγµατικής 
ζωής. 

Η εικονική πραγµατικότητα εξαιτίας αυτών των δυναµικών χαρακτηριστικών της ελκύει το 
ενδιαφέρον τόσο σε επίπεδο έρευνας, όσο και σε επίπεδο πρακτικής εφαρµογής. Η Youngblut 
(1997) αναφέρει ότι η τεχνολογία αυτή διευκολύνει µε ποικίλους τρόπους τη µάθηση. Ένα 
σηµαντικό πλεονέκτηµα της εικονικής πραγµατικότητας είναι ότι επιτρέπει στους µαθητές να 
οπτικοποιούν αφηρηµένες έννοιες, να παρατηρούν φαινόµενα ή καταστάσεις σε εξαιρετικά µικρές 
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ή µεγάλες χωρικές και χρονικές κλίµακες, να επισκέπτονται περιβάλλοντα και να αλληλεπιδρούν 
µε συγκεκριµένα στοιχεία τους. ∆ραστηριότητες που περιλαµβάνουν τέτοιου τύπου 
χαρακτηριστικά αποτελούν τη βάση για την υλοποίηση σύγχρονων θεωριών µάθησης σύµφωνα µε 
τις οποίες ο µαθητής οικοδοµεί τη γνώση και αποκτά µεταγνωστικές δεξιότητες µέσα από 
µαθησιακές δραστηριότητες. 

Παραδοσιακά, ο χώρος του µουσείου θεωρείται ως ένας ισχυρός εκπαιδευτικός πόλος στον 
οποίο οι µαθητές γίνονται κοινωνοί της πολιτιστικής και πνευµατικής κληρονοµιάς του δικού τους 
ή άλλων λαών και απαλλαγµένοι από τα ανελαστικά πλαίσια της τυπικής εκπαίδευσής τους εντός 
του σχολικού χώρου, δραστηριοποιούνται πολυαισθητηριακά προσλαµβάνοντας πληροφορίες, οι 
οποίες µε κατάλληλους µεθοδολογικούς χειρισµούς είναι δυνατό να µετασχηµατιστούν σε 
αξιόλογη και χρηστική γνώση. 

Κανείς παιδαγωγός δεν αµφισβήτησε τον κυρίαρχο ρόλο του µουσείου στην ποιοτική 
αναβάθµιση της εκπαίδευσης και ειδικότερα τη συνεισφορά της µουσειακής αγωγής στη 
διδασκαλία του γνωστικού αντικειµένου της ιστορίας και της µυθολογίας. Χαρακτηριστικά 
αναφέρεται ότι η αναγνώριση της µουσειακής αγωγής στην εκπαίδευση της χώρας µας γίνεται για 
πρώτη φορά στο διάταγµα του Υπουργού Εσωτερικών Γρηγορίου ∆ικαίου στις 10 Φεβρουαρίου 
του 1825: «Να δώσει παραγγελίαν εις τους κατά τόπους επάρχους και δηµογέροντας και 
επιτρόπους και διδασκάλους των σχολείων δια να συνάξουν τας αρχαιότητας, όπου κατά καιρούς 
ευρίσκονται, εις κάθε τόπον … δια να αποκτήση, µε τον καιρόν, παν σχολείον το µουσείον του  
πράγµα αναγκαιότατον δια την ιστορίαν…» (∆ηµαράς, 1988). 

Όµως, παρά το γεγονός ότι όλα σχεδόν τα αναλυτικά προγράµµατα αναγνωρίζουν την αξία του 
µουσείου στη διδασκαλία της ιστορίας και της µυθολογίας και συµπεριλαµβάνουν στις 
προτεινόµενες δραστηριότητες επισκέψεις σε τέτοιους χώρους, η διδακτική πρακτική που 
ακολουθείται δε βοηθά τους µαθητές να ανασυνθέσουν την εικόνα του αρχαίου κόσµου µέσα από 
τα υλικά κατάλοιπά του και να σχηµατίσουν ολοκληρωµένη αντίληψη για τη ζωή στην 
αρχαιότητα µε αποτέλεσµα να παρατηρείται µια απροθυµία των µαθητών για επισκέψεις σε 
µουσεία και αρχαιολογικούς χώρους (Ιατρού, 2003). Εξάλλου δεν είναι λίγες οι περιπτώσεις 
εκείνες που σχεδιάζονται εκπαιδευτικά προγράµµατα από το επιστηµονικό προσωπικό κάποιου 
µουσείου χωρίς παιδαγωγική θεµελίωση και διδακτική εµπειρία µε αποτέλεσµα την επιφανειακή 
και χωρίς ιδιαίτερα µαθησιακά οφέλη εκπαιδευτική τους εφαρµογή. 

Επιπλέον, οι εκπαιδευτικές προοπτικές που a priori υπόσχονται οι επισκέψεις σε µουσειακά 
περιβάλλοντα αποδυναµώνονται λόγω και άλλων, πρακτικής κυρίως φύσης, προβληµάτων. Η 
αδυναµία επίσκεψης των µαθητών λόγω απόστασης, κόστους µετακίνησης, χρόνου και ασφάλειας 
ή άλλων διοικητικών προβληµάτων (Pantelidis, 1996), ο περιορισµένος αριθµός εκθεµάτων και η 
έλλειψη δυνατότητας σύνδεσης µε παρόµοιους θεµατολογικά χώρους είναι µερικοί από τους 
παράγοντες που δρουν ανασταλτικά στην απόφαση ενός εκπαιδευτικού να εµπλουτίσει τη 
διδακτική του προσπάθεια µε εναλλακτικές εκπαιδευτικές προσεγγίσεις όπως αυτή της 
µουσειακής αγωγής. 

Στα προβλήµατα αυτά έρχεται να δώσει λύση η τάση που παρατηρείται διεθνώς τα τελευταία 
χρόνια, δηλαδή η ψηφιοποίηση και προβολή µουσειακού υλικού µέσω κυρίως του διαδικτύου. Η 
εµπλοκή των ΤΠΕ στη µετεξέλιξη της µορφής του µουσείου, δηλαδή της µετατροπής του σε 
εικονικού, δεν αφορά µόνο την παρουσίαση ενός στατικού µουσειακού προϊόντος στο ευρύ κοινό, 
αλλά επιπλέον λειτουργεί και ως παράγοντας αλλαγής της ίδιας της έννοιας του µουσείου: από 
ευκαιριακό και στατικό µέσο αυθεντίας, σε καθηµερινό µέσο δυναµικών, άµεσων και προσωπικών 
καθηµερινών ερµηνειών (Αρβανίτης, 2002). 

Με τη δηµιουργία τέτοιων ψηφιακών περιβαλλόντων το ενδιαφέρον πολλών ερευνητών 
επικεντρώνεται στη σηµασία των πληροφοριών παρά στη σηµασία αυτών καθαυτών των 
αντικειµένων (Washburn, 1984), υποστηρίζοντας ότι η πληροφορία είναι αυτή που παρέχει στον 
επισκέπτη-µαθητή το κοινωνικοπολιτιστικό πλαίσιο, βάσει του οποίου συνδέει και κατανοεί τα 
µουσειακά αντικείµενα. Η νέα αυτή µορφή µουσείου εµπλουτίζει τα αντικείµενα µε πληροφορίες 
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και είναι προσανατολισµένο στον επισκέπτη-µαθητή και τα ενδιαφέροντά του και όχι στις 
συλλογές αντικειµένων-εκθεµάτων που διαθέτει. Το εικονικό µουσείο είναι ένα περιβάλλον που 
επιβάλλεται στο πραγµατικό αφού υπερνικά τους περιορισµούς του φυσικού περιβάλλοντος 
(Bandelli, 1999). Το περιβάλλον αυτό δηµιουργείται και παρουσιάζεται µε πολυµεσικό τρόπο και 
εξαιτίας της ιδιότητάς του να διασυνδέει το αντικείµενο µε την πληροφορία καθώς και του 
χαρακτηριστικού της άµεσης πρόσβασης φαίνεται να ξεπερνά τις παραδοσιακές µεθόδους 
επικοινωνίας και αλληλεπίδρασης µε τους επισκέπτες και να ανταποκρίνεται στις ανάγκες και τα 
ενδιαφέροντά τους (Schweibenz, 1998). 

Τέτοιου είδους µουσειακά εικονικά περιβάλλοντα µπορούν να ενσωµατωθούν στη µαθησιακή 
διαδικασία καθώς θεωρούνται, εκτός των άλλων, και ως ισχυρά µέσα οπτικοποίησης (Lawrence 
and Pantelidis, 1994). Η οπτικοποίηση αποτελεί ένα αναγνωρισµένο µέσο για την αναπαράσταση 
δεδοµένων και εννοιών που βοηθά στην κατανόηση και αφοµοίωση του περιεχοµένου της 
διδασκαλίας ιδιαίτερα σε θέµατα ιστορικού περιεχοµένου (Κωστάκης κ.α., 2000). Ειδικά στη 
διδασκαλία της ιστορίας όπου οι περισσότερες αναφορές είναι σε κόσµους του παρελθόντος, η 
χρήση των οπτικών αναπαραστάσεων επιβάλλεται για τη δηµιουργία σταθερών νοητικών εικόνων 
και κοινών σηµείων αναφοράς και συζήτησης (Βώρος, 1995). Με την εικονική περιήγηση σε 
µουσεία, πινακοθήκες και αρχαιολογικούς χώρους οι µαθητές συνδέουν το περιεχόµενο του 
µουσειακού υλικού µε το ιστορικό, κοινωνικό και πολιτιστικό πλαίσιο της εποχής που µελετούν. 
Έχουν τη δυνατότητα να αναπλάσουν µε τη φαντασία τους την κοινωνία, τον τρόπο ζωής και τις 
ενασχολήσεις των ανθρώπων του παρελθόντος και να ανακαλύψουν, µέσα από τα ευρήµατα, τις 
καθηµερινές και επαγγελµατικές ασχολίες τους, τα υλικά που χρησιµοποιούσαν, το στολισµό και 
τον οπλισµό τους, τις καθηµερινές συνήθειες, το θρησκευτικό αίσθηµα, την τέχνη και τη 
θεµατογραφία της κλπ. Με τον τρόπο αυτό εξάγουν συµπεράσµατα για την κοινωνία, τις 
νοοτροπίες, τα ήθη και έθιµα, τη θρησκεία, την πολιτική (Βακαλούδη, 2001). 
 
ΤΟ ΕΙΚΟΝΙΚΟ ΜΟΥΣΕΙΟ ΤΟΥ Ο∆ΥΣΣΕΑ 

Το εικονικό µουσείο του Οδυσσέα έχει ως αντικείµενο τη µελέτη και ανάπτυξη ενός 
ολοκληρωµένου εκπαιδευτικού περιβάλλοντος για τη διδασκαλία της µυθολογίας στη Γ΄ τάξη του 
∆ηµοτικού Σχολείου και συγκεκριµένα για τη θεµατική ενότητα «οι περιπέτειες του Οδυσσέα» µε 
στόχο «οι µαθητές να γνωρίσουν σηµαντικά επεισόδια από τις περιπέτειες του Οδυσσέα», όπως 
αναφέρεται στα νέα Αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών (Α.Π.Σ.) για το µάθηµα της ιστορίας 
(Π.Ι., 2003). 

Για να εξασφαλιστεί η ποιότητα και η αποτελεσµατικότητα ενός τέτοιου εικονικού κόσµου, 
αποφασίσθηκε τα εκθέµατα που θα περιλαµβάνονται στο εικονικό µουσείο και αφορούν τις 
περιπέτειες του Οδυσσέα να είναι σηµαντικών Ελλήνων και ξένων δηµιουργών, ζωγράφων και 
άλλων καλλιτεχνών, που στη διάρκεια πολλών αιώνων εµπνεύστηκαν από το εν λόγω θέµα της 
ελληνικής µυθολογίας. Με περιεχόµενο τους πίνακες ζωγραφικής και άλλα έργα τέχνης 
κατασκευάστηκε ένα εικονικό µουσείο όπου οι µαθητές –µέσω ενός τρισδιάστατου 
απεικονισµένου κόσµου– έχουν τη δυνατότητα να περιηγούνται και οι ίδιοι (να κάνουν ένα 
εικονικό, φανταστικό ταξίδι µε αφόρµηση τη θεµατολογία των έργων τέχνης) στα µέρη από τα 
οποία πέρασε ο Οδυσσέας και οι σύντροφοί του στο ταξίδι της επιστροφής για την Ιθάκη. 

Το µουσείο αποτελεί την αναπαράσταση ενός πραγµατικού µουσείου, παρέχοντας όµως και 
δυνατότητες που δε συναντώνται σ’ αυτό. Απαρτίζεται από δύο κύριες αίθουσες. Στην πρώτη 
βρίσκονται τοποθετηµένες οι αρχαίες καλλιτεχνικές δηµιουργίες και στη δεύτερη οι σύγχρονες. 
Για την κατασκευή των διαφόρων τµηµάτων του µουσείου (προαύλιο, είσοδος, αίθουσες, 
διάδροµοι, κλπ) και την ολοκλήρωση του αλληλεπιδραστικού εικονικού κόσµου ελεύθερης 
πλοήγησης χρησιµοποιήθηκε το λογισµικό ανάπτυξης εικονικών περιβαλλόντων DO3D της 
Superscape. Ο χώρος του εικονικού µουσείου είναι ένα εικονικός κόσµος ελεύθερης πλοήγησης 
και αλληλεπίδρασης (εικόνα 1). Ο χρήστης περιηγείται ελεύθερα σε όλους τους χώρους έξω και 
µέσα από το µουσείο, περιεργάζεται και µελετά τα εκθέµατα τα οποία ενσωµατώνουν κάποιας 



Οι ΤΠΕ  στην Εκπαίδευση                                                                                                                                  413 

 

 

µορφής αλληλεπίδραση. Στην απλούστερη µορφή της, ώστε να είναι δυνατή η υλοποίησή της 
ακόµα και από τον εκπαιδευτικό σε συνεργασία µε τους µαθητές, περιλαµβάνει πολυµεσική 
πληροφορία (τοπική ή µέσω διαδικτύου), καθώς και περιστροφή ορισµένων εικονικών εκθεµάτων 
για συνολική µελέτη τους. 

 

 
Εικόνα 1: Γενική άποψη του εικονικού µουσείου (χωρίς την οροφή) 

 
Το περιεχόµενο του εικονικού µουσείου αποτελείται από αντικείµενα δύο και τριών 

διαστάσεων. Στα αντικείµενα δύο διαστάσεων, όπως για παράδειγµα στους πίνακες ζωγραφικής, 
υπάρχει πολυµεσική πληροφορία. Στα τρισδιάστατα αντικείµενα, όπως για παράδειγµα τα αγγεία, 
παρέχεται η σχετική πληροφορία, αλλά και η δυνατότητα περιστροφής τους για µελέτη από όλες 
τις πλευρές, κάτι που σπάνια είναι εφικτό σε ένα πραγµατικό µουσείο. Η παροχή πληροφορίας και 
η µελέτη των εικονικών αντικειµένων του µουσείου έγινε µε το λογισµικό VRWorx, το οποίο 
παράγει αρχεία τύπου QuickTime VR. Το λογισµικό VRWorx κατασκευάζει πανοράµατα και 
αντικείµενα τα οποία συνθέτει σε σκηνή. Ένα πανόραµα δίνει την εντύπωση στο χρήστη ότι 
βρίσκεται σε µια ορισµένη θέση µέσα σε κάποιο χώρο, π.χ. σ’ ένα σηµείο ενός δωµατίου, και 
περιφέρει το βλέµµα του. Ένα αντικείµενο δίνει την εντύπωση στο χρήστη ότι µπορεί να πιάσει 
και να περιστρέψει κάποιο αντικείµενο έτσι ώστε να το δει απ’ όλες τις πλευρές του. Η σκηνή 
ενσωµατώνει πανοράµατα και αντικείµενα. Η ενσωµάτωση πολλών διασυνδεδεµένων µεταξύ τους 
πανοραµάτων δίνει την αίσθηση της σχεδόν ελεύθερης πλοήγησης στο χώρο. 

Κατά την εκκίνηση της εφαρµογής ο µαθητής-χρήστης βρίσκεται στο προαύλιο του µουσείου 
(εικόνα 2) και επιλέγοντας την είσοδο µπαίνει στον προθάλαµο του µουσείου όπου υπάρχει το 
γραφείο πληροφοριών και εισιτηρίων 
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Εικόνα 2: Το προαύλιο του µουσείου 

 
 
Από το κέντρο της εισόδου, προχωρά στην αίθουσα Α, που όπως προαναφέρθηκε είναι η 

αίθουσα µε τις αρχαίες καλλιτεχνικές δηµιουργίες (εικόνα 3). 
 

 
Εικόνα 3: Άποψη της αίθουσας Α 

 
Στην αίθουσα αυτή έχει τη δυνατότητα να πλοηγηθεί, να παρατηρήσει, να προσεγγίσει τα 

διάφορα εκθέµατα και επιλέγοντάς τα, να εξετάσει τις λεπτοµέρειες τους και να αντλήσει σχετικό 
πληροφοριακό υλικό διαθεµατικής φύσης, όπως για παράδειγµα τι είδους δηµιουργία είναι 
(ζωγραφική σε αγγείο ή τοιχογραφία), ποιας τεχνοτροπίας είναι το αγγείο που φιλοξενεί την 
απεικόνιση, ποιας χρονολογίας είναι και πού βρίσκεται σήµερα. Επίσης, αν το έκθεµα βρίσκεται 
σε κάποιο µουσείο το οποίο διαθέτει ιστοσελίδα στο διαδίκτυο, τότε η ονοµασία του µουσείου 
είναι γραµµένη µε γράµµατα διαφορετικού χρώµατος, δίνοντας µε αυτόν τον τρόπο έµφαση στην 
προσπάθεια εντοπισµού του υπερσυνδέσµου. Επιλέγοντάς τον, ο µαθητής οδηγείται στην 
ιστοσελίδα του µουσείου. Ανάλογη περιγραφή υπάρχει και για κάθε αγγείο. 

Κατόπιν, επιλέγοντας τη µπλε πινακίδα όπου αναγράφεται η επιγραφή «Αίθουσα Β» µπαίνει 
στην αρχή του διαδρόµου που οδηγεί στην αίθουσα Β, η οποία περιλαµβάνει τις σύγχρονες 
καλλιτεχνικές δηµιουργίες (εικόνα 4). 
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Εικόνα 4: Άποψη της αίθουσας Β 

 
Και σε αυτήν την αίθουσα ο µαθητής περιηγείται, όπως ακριβώς και στην προηγούµενη. Για να 

επιστρέψει στην αρχική του θέση (έξοδος από το µουσείο) ακολουθεί την αντίστροφη διαδροµή. 
Το εικονικό µουσείο του Οδυσσέα αποτελείται από ένα εικονικό περιβάλλον ελεύθερης 

πλοήγησης και αλληλεπίδρασης, στο οποίο περιέχονται τα εκθέµατα τα οποία στην πλειοψηφία 
τους αποτελούν πανοράµατα και αντικείµενα τύπου QTVR, αλλά και ψηφιακό πολυµεσικό 
περιεχόµενο, καθώς και συνδέσεις µε ψηφιακό υλικό από το διαδίκτυο. Η δυνατότητα για πλήρη 
ελευθερία πλοήγησης δίδει στο µαθητή την αίσθηση της παρουσίας του στο συνθετικό χώρο, ενώ 
το ψηφιακό περιεχόµενο του µουσείου του προσφέρει τη δυνατότητα για πρόσβαση και µελέτη σε 
πολυµεσική πληροφορία υψηλής ανάλυσης. 

Η επιλογή των λογισµικών DO3D για τη δηµιουργία του εικονικού µουσείου και VRWorx για 
την παροχή πληροφορίας µέσω πανοραµάτων και αντικειµένων έγινε µε κριτήριο την απλότητα 
χρήσης τους από µαθητή και εκπαιδευτικό, χωρίς την απαίτηση για ιδιαίτερες τεχνικές δεξιότητες. 
Ο εκπαιδευτικός µε µικρή εµπειρία στις ΤΠΕ µπορεί σε µικρό διάστηµα να εξοικειωθεί µε τα 
λογισµικά και να δηµιουργήσει από την αρχή ή να επεκτείνει εύκολα και γρήγορα τη χωρική 
αναπαράσταση, καθώς και να δηµιουργήσει τα πανοράµατα της επιλογής του. Ο µαθητής µέσα 
από διαδικασία αναζήτησης, αξιολόγησης και επιλογής πληροφορίας συµµετέχει ενεργά στη 
δηµιουργία του εκπαιδευτικού υλικού και στην ολοκλήρωση της εκπαιδευτικής εφαρµογής. 

 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Το εικονικό Μουσείο του Οδυσσέα, στην παρούσα φάση, αποτελεί µία πιλοτική εφαρµογή και 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως υποστηρικτικό υλικό για τη διδασκαλία των αντίστοιχων ενοτήτων 
της µυθολογίας της Γ΄ τάξης του ∆ηµοτικού Σχολείου, προσφέροντας ένα περιβάλλον 
εντυπωσιακό και ελκυστικό για τους µαθητές. Η επιλογή της χωρικής αναπαράστασης µέσω των 
τεχνολογιών της εικονικής πραγµατικότητας για την υλοποίηση του µουσείου ξεφεύγει από τη 
συνηθισµένη πλέον προσέγγιση για την παροχή µουσειακού ψηφιακού περιεχοµένου µέσω απλών 
υπερµεσικών εφαρµογών, παρότι µπορεί να έχουν το όνοµα εικονικά µουσεία. 

Το µουσειακό αυτό εικονικό περιβάλλον διευκολύνει τους µαθητές να έρθουν σε επαφή µε 
καλλιτεχνικές δηµιουργίες στις οποίες η πρόσβαση είναι δύσκολη έως και αδύνατη, λόγω κόστους 
και απόστασης, αφού περιλαµβάνει συγκεντρωµένα σ’ ένα χώρο εκθέµατα που βρίσκονται σε 
διάφορα µουσεία και βιβλιοθήκες του κόσµου και συγκεκριµένα (για το παράδειγµα εφαρµογής) 
στα εξής: Λίπαρι - Mouseo Archeologico Eoliano, Παρίσι - Biblioteque Nationale, Αθήνα - 
Εθνικό Αρχαιολογικό Μουσείο, Ελευσίνα - Αρχαιολογικό Μουσείο, Ρώµη - Biblioteca Apostolica 
Vaticana, Στοκχόλµη - Συλλογή Throneholst, Λονδίνο - British Museum, Μόναχο - Staatliche 
Antikensammlungen, Βοστόνη - Museum of Fine Arts, Νέα Υόρκη - Metropolitan Museum, 
Ιταλία - Πλατεία Amerina, Ελβετία - Μουσείο Τέχνης Βασιλείας. 

Επιπλέον, η οπτικοποίηση που προσφέρει το εικονικό περιβάλλον του Μουσείου του Οδυσσέα 
µέσω της αναπαράστασης δεδοµένων και εικόνων βοηθά στην κατανόηση και αφοµοίωση του 
περιεχοµένου της διδασκαλίας της συγκεκριµένης ενότητας. 
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Στις προθέσεις µας για το άµεσο µέλλον είναι να ερευνήσουµε τη στάση των µαθητών 
γενικότερα ως προς τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων και ειδικότερα αν το συγκεκριµένο 
εικονικό µουσειακό περιβάλλον γίνεται αποδεκτό από τους µαθητές και βελτιώνει τη διαδικασία 
της διδασκαλίας και της µάθησης στο µάθηµα της µυθολογίας στο σχολείο. 

Τα αποτελέσµατα της έρευνας θα αξιοποιηθούν στη βελτίωση του συγκεκριµένου εικονικού 
µουσείου και σε περίπτωση που είναι θετικά, σε µια δεύτερη µεγαλύτερη προσπάθεια για τη 
δηµιουργία ενός ευρύτερου εικονικού περιβάλλοντος που θα περιλαµβάνει και άλλες ενότητες του 
µαθήµατος της ιστορίας του ∆ηµοτικού Σχολείου. 

Η πρόταση της παρούσας εργασίας αφορά κυρίως το µαθητή και τον εκπαιδευτικό ως 
δηµιουργούς του δικού τους εκπαιδευτικού υλικού. Οι δυνατότητες που παρέχει σήµερα η 
πρόοδος της τεχνολογίας, τόσο σε επίπεδο υλικού, όσο και σε επίπεδο λογισµικού, καθιστούν τον 
υπολογιστή όχι µόνο ένα εύχρηστο εργαλείο, αλλά και ένα µέσο για την ανάπτυξη δεξιοτήτων 
επικοινωνίας και συνεργασίας. Βέβαια η ανάπτυξη των δεξιοτήτων αυτών δεν αφορά µόνο το 
τελικό προϊόν αλλά και τη συνεργασία δασκάλου-µαθητών σε όλη τη διαδικασία δηµιουργίας του 
προϊόντος αυτού από τη σύλληψη ιδέας, την αναζήτηση, αξιολόγηση, ταξινόµηση υλικού, την 
ολοκλήρωση και παρουσίαση της εφαρµογής, µέσα από το διάλογο και γενικότερα τη συνεργασία 
που αυτά προϋποθέτουν. Το προτεινόµενο εικονικό µουσείο που περιέχει τα στοιχεία της πλήρους 
ελευθερίας πλοήγησης και αλληλεπίδρασης µε παροχή ποιοτικού ψηφιακού περιεχοµένου, 
υλοποιείται εύκολα στο σχολικό περιβάλλον χωρίς τις απαιτήσεις για εξειδικευµένο εξοπλισµό 
και ιδιαίτερες τεχνικές δεξιότητες. Επιπλέον επιτρέπει εύκολα και άµεσα τη µεταβολή ή προσθήκη 
ψηφιακού περιεχοµένου, ανάλογα µε την υπό µελέτη θεµατική και τους εκάστοτε διδακτικούς 
στόχους. 

Εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα ιστορικού και αρχαιολογικού περιεχοµένου υπάρχουν, 
αλλά αναπτύσσονται από ειδικούς χωρίς να παρέχεται η δυνατότητα παρέµβασης από τον 
εκπαιδευτικό και το µαθητή. Η αναπαράσταση του Πειραιά αποτελεί ένα ολοκληρωµένο 
εκπαιδευτικό εικονικό περιβάλλον µε υψηλή ποιότητα αναπαράστασης, χωρίς όµως τη 
δυνατότητα παρέµβασης σε επίπεδο περιεχοµένου στο µαθητή και τον εκπαιδευτικό (Κωστάκης 
κ.α., 2000). Επίσης η αναπαράσταση της αρχαίας Κασσιώπης είναι ένα εκπαιδευτικό εικονικό 
περιβάλλον που παρέχει τη δυνατότητα ελεύθερης πλοήγησης και την αλληλεπίδραση µε τα 
εικονικά αντικείµενα, και αυτό όµως χωρίς τη δυνατότητα προσθήκης περιεχοµένου από τον µη 
ειδικό (Μικρόπουλος και Στρουµπούλης, 2002). 

Η παρούσα πρόταση αφορά το µαθητή και τον εκπαιδευτικό ως δηµιουργούς του 
εκπαιδευτικού τους υλικού µέσα από την παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ κυρίως ως γνωστικών 
εργαλείων µε µία διαφορετική προσέγγιση από ό,τι αυτή µε συµβατικού τύπου πληροφορικά 
εργαλεία (Ράπτης και Ράπτη, 2000). Πεποίθησή µας είναι ότι το ζητούµενο σήµερα δεν είναι η 
τεχνολογική αρτιότητα ενός εκπαιδευτικού υποστηρικτικού υλικού, αλλά τα παιδαγωγικά οφέλη 
της διαδικασίας ανάπτυξής του, διαδικασίας που µπορεί να υποβοηθηθεί αρκετά από την χρήση 
ενός εύκολου εργαλείου. Βασική όµως προϋπόθεση για την υλοποίηση τέτοιων διαδικασιών είναι 
ο σχεδιασµός τους στη βάση πραγµατικών εκπαιδευτικών αναγκών, ο οποίος απαιτεί αφενός 
παιδαγωγικό υπόβαθρο και αφετέρου κατανόηση των δυνατοτήτων και αναγκών της τάξης, 
χαρακτηριστικά που µόνο ο ίδιος ο εκπαιδευτικός είναι σε θέση να γνωρίζει. 
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