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Περίληψη 

 

Η µάθηση και η εκπαίδευση τα χρόνια της τεχνολογίας και των υπολογιστών, δε θα 

µπορούσε να µην αποτελεί αντικείµενό τους. Λογισµικά ανοιχτού κώδικα, 

εκπαιδευτικού χαρακτήρα δηµιουργούνται συνεχώς και προσφέρονται δωρεάν στους 

δασκάλους για την πληρέστερη κάλυψη των εκπαιδευτικών αναγκών στα σχολεία. 

Τα είδη των εκπαιδευτικών λογισµικών είναι πολλά, καλύπτουν διαφορετικές 

ανάγκες της εκπαίδευσης και διαφορετικά  αντικείµενα, µπορούν δε να 

χρησιµοποιηθούν µε ποικίλους τρόπους κατά τη διάρκεια των µαθηµάτων.  

Τόσο για την δηµιουργία των λογισµικών και την ενηµέρωσή τους, όσο και για την 

κατάλληλη αξιοποίησή τους στην εκπαίδευση , υπάρχουν ποικίλα εργαλεία, κριτήρια 

και µηχανισµοί αξιολόγησης, µε επίκεντρο πάντα την µάθηση. 

Τα εκπαιδευτικά λογισµικά, χρησιµοποιούνται και στην Ελληνική πρωτοβάθµια 

εκπαίδευση, παρόλα αυτά, ο συγκεκριµένος χώρος επιδέχεται πολύ βελτίωση ως προς 

την ένταξη των λογισµικών αυτών στην καθηµερινή διδασκαλία, κάτι το οποίο 

διαπιστώνεται και µέσα από έρευνα σε δηµοτικό τις χώρας. 

Μέσα από περεταίρω ανάπτυξη των λογισµικών, καθώς και εξοικείωση των 

εκπαιδευτικών µε αυτά, µπορούν µελλοντικά να δηµιουργηθούν προϋποθέσεις 

πλήρους ένταξης των Εκπαιδευτικών Λογισµικών ανοιχτού κώδικα, στην 

πρωτοβάθµια εκπαίδευση. 

 

 

Abstract 

 
Learning and education on the years of technology and computers could not do 

different than be a subject of them. Open source educational software is constantly 

produced and offered free of charge to the teachers, to meet the educational needs in 

schools. 

A lot of different kinds of educational software, cover different educational needs and 

subjects, can also be used in many ways during the course. 

Both for the creation of software and updating, and the proper use of them in the 

education process, there are a variety of tools, criteria and evaluation mechanism with 

a focus on learning. 

Educational software, are being used in Greek primary education, however, this area 

is open to much improvement on the integration of such software in daily teaching, 

something which is found through research in country’s primary schools. 

Further development of software and familiarizing teachers with them, can create 

future conditions for full integration of open source educational software, on the 

primary education. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1ο   

1.1 Εισαγωγή  

Τα τελευταία χρόνια τα σχολεία µας κατακλύζονται από πλήθος τεχνολογικών 

εφαρµογών στο όνοµα της δηµιουργίας ενός αποτελεσµατικότερου περιβάλλοντος 

µάθησης και διδασκαλίας. Σήµερα όµως δεν θα πρέπει να υπάρχουν ψευδαισθήσεις 

σχετικά µε την διδακτική αξιοποίηση της τεχνολογίας στην σχολική τάξη. Η 

συσσωρευµένη εµπειρία των δασκάλων της πράξης, σε συνδυασµό µε ερευνητικά 

δεδοµένα τόσο από τη διεθνή όσο και την ελληνική βιβλιογραφία µάλλον δικαιώνουν 

την θεώρηση οτι: «µια καλή διδασκαλία θα µπορούσε να αντισταθµίσει την έλλειψη 

τεχνολογικών µέσων, αλλά η τεχνολογία από µόνη της δεν θα µπορέσει να διασώσει 

µια κακή διδασκαλία, συνήθως την κάνει χειρότερη». Ο τρόπος µε τον οποίο 

χρησιµοποιείται η τεχνολογία στην σχολική τάξη προκαλεί προβληµατισµούς, καθώς 

πολλές φορές η έµφαση δίνεται περισσότερο στους διαθέσιµους τεχνολογικούς 

πόρους και λιγότερο στις παιδαγωγικές προϋποθέσεις που θα πρέπει να διέπουν ένα 

περιβάλλον µάθησης. Η επιµόρφωση των εκπαιδευτικών στην παιδαγωγική 

αξιοποίηση των εκπαιδευτικών στις ΤΠΕ αποτελεί κοµβικό σηµείο στην όλη 

προσπάθεια. Το πρόγραµµα «Επιµόρφωση Εκπαιδευτικών για την αξιοποίηση και 

εφαρµογή των ΤΠΕ στην σχολική τάξη» αποσκοπεί να καλύψει αυτό ακριβώς το 

κενό.
[1]

 

Βασικός στόχος ενός εκπαιδευτικού λογισµικού δεν είναι να παρουσιάζει απλά τις 

πληροφορίες αλλά να παρέχει κυρίως τις κατάλληλες νύξεις, υποστηρίξεις, 

παροτρύνσεις, διευκολύνσεις στο µαθητή για να επεξεργαστεί όσο γίνεται πιο 

αποτελεσµατικά το συγκεκριµένο θέµα - πρόβληµα. Με άλλα λόγια το εκπαιδευτικό 

λογισµικό διευκολύνει το µαθητή να συγκεντρώσει την προσοχή του, στον τρόπο 

συσχέτισης των νέων πληροφοριών µε την προγενέστερη γνώση και στον τρόπο 

δόµησης των κατάλληλων νοητικών αναπαραστάσεων. Παράλληλος στόχος είναι η 

δηµιουργία συνθηκών µεταφοράς των νέων γνώσεων και δεξιοτήτων σε καινούργιες  

προβληµατικές καταστάσεις, ώστε να µπορέσει ο µαθητής να αναδοµήσει ή να  

αποδοµήσει τη νέα γνώση και να θέσει νέα ερωτήµατα που θα τον οδηγήσουν στην 

απόκτηση νέων γνώσεων και δεξιοτήτων. 
[2] 

Όπως φαίνεται καθαρά ο στόχος του δεν 

είναι η παροχή στο µαθητή τεράστιων ποσοτήτων πληροφοριών (λεκτικών/ 
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εικονικών) αλλά η παροχή βοήθειας κυρίως για την αποτελεσµατικότερη επεξεργασία 

των πληροφοριών που παρουσιάζονται. Επιδιώκεται, δηλαδή ο µαθητής να µη 

θυµάται απλά και να αναπαράγει πληροφορίες, αλλά να είναι ικανός να εντοπίζει τις 

πληροφορίες να τις κατανοεί, να τις ερµηνεύει και να τις χρησιµοποιεί. Η κατανόηση 

λαµβάνει χώρα όταν ο µαθητής κατασκευάζει νόηµα από τις παρουσιαζόµενες 

πληροφορίες και αντανακλάται όταν ο ίδιος έχει την ικανότητα να τη χρησιµοποεί σε 

νέες καταστάσεις και προβλήµατα 
[3]

. Ο ρόλος και η σηµασία των γνωσιακών 

συγκρούσεων και ο ρόλος των έµπειρων συνεργατών στη διαδικασία δόµησης των 

πληροφοριών υπογραµµίζεται από πλήθος ερευνητικών δεδοµένων 
[4]

. Βασικό ρόλο 

όπως φαίνεται στην όλη διαδικασία παίζει και η µεταγνώση. 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2
Ο 

2.1 Η έννοια της µάθησης 

Η έννοια της µάθησης σύµφωνα µε τον Bigge (1990), έχει άµεση σχέση µε τη µόνιµη 

αλλαγή στη συµπεριφορά του ατόµου, η οποία είναι αποτέλεσµα εµπειρίας και 

πράξης. Η µάθηση έχει προσωπικό και ατοµικό χαρακτήρα. Κάθε άτοµο µαθαίνει µε 

το δικό του µοναδικό τρόπο. Οι αλλαγές του ατόµου µέσω της µάθησης συντελούνται 

στο πεδίο των γνώσεών του, των δεξιοτήτων και των στάσεών του. Βεβαίως, η 

µάθηση δεν ολοκληρώνεται µόνο µέσα από ένα συγκεκριµένο εκπαιδευτικό σύστηµα, 

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

Επιπροσθέτως, αυξηµένο ενδιαφέρον παρατηρείται στις µέρες µας από ένα µεγάλο 

αριθµό ερευνητών για την µελέτη και έρευνα
:[5] 

 της τυπικής µάθησης (formal learning) 

 της άτυπης µάθησης (Informal Learning)  

 και της µη τυπικής µάθησης (non formal Learning) 

Ύστερα από µακρόχρονη έρευνα ο Jarvis (1987), κατέληξε στα ακόλουθα 

συµπεράσµατα: 

 η τυπική/επίσηµη εκπαίδευση (formal education) έχει γραφειοκρατικό 

χαρακτήρα 
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  η µη τυπική εκπαίδευση (non formal education) είναι οργανωµένη και 

συγκροτηµένη διαδικασία η οποία εξελίσσεται σε ένα εκπαιδευτικό 

περιβάλλον που δεν είναι απαραίτητα γραφειοκρατικό  

 και η άτυπη εκπαίδευση (informal education) είναι προκαθορισµένη και 

προγραµµατισµένη διαδικασία µε βασικό χαρακτηριστικό της την 

αλληλεπίδραση.
[6]

 

 

2.2 Τυπική µάθηση κι εκπαίδευση (formal education) 

 Ως τυπική µάθηση (formal learning) ορίζεται το ιεραρχηµένο, δοµηµένο και 

οργανωµένο χρονικά σε βαθµίδες εκπαιδευτικό σύστηµα, από τη πρωτοβάθµια 

εκπαίδευση έως το πανεπιστήµιο, που περιλαµβάνει τόσο τις γενικές ακαδηµαϊκές 

σπουδές όσο και τα εξειδικευµένα προγράµµατα και θεσµούς ολοκληρωµένης 

επαγγελµατικής και τεχνικής εκπαίδευσης
 [7]

. Στη χώρα µας έχουµε  τις ακόλουθες 

βαθµίδες εκπαίδευσης: νηπιαγωγείο, δηµοτικό, γυµνάσιο, λύκειο, ΤΕΕ, ΙΕΚ, ΤΕΙ, 

ΑΕΙ. 

Η τυπική εκπαίδευση συνδέεται άµεσα µε την εκάστοτε εκπαιδευτική πολιτική, αλλά 

πάγιο γνώρισµα της  είναι η παραδοσιακή εκπαιδευτική νοοτροπία που θέλει την 

εκπαιδευτική πράξη να χαρακτηρίζεται από την τυποποιηµένη δασκαλοκεντρική 

διδακτική διαδικασία και οροθετηµένη µέσα στον κλειστό χώρο του σχολείου 
[8]

.  
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Σύµφωνα µε την παραπάνω νοοτροπία η οποία κυριαρχεί στο εκπαιδευτικό µας 

σύστηµα, η γνώση θεωρείται ως ετοιµοπαράδοτο αγαθό το οποίο µεταβιβάζεται από 

τον δάσκαλο στον µαθητή, ενώ το παιδαγωγικό ενδιαφέρον επικεντρώνεται στη 

διδακτέα ύλη και στην απαρέγκλιτη εφαρµογή του αναλυτικού σχολικού 

προγράµµατος.  

Ωστόσο, τα τελευταία χρόνια έχουν γίνει αξιοσηµείωτα µεταρρυθµιστικά 

εγχειρήµατα τα οποία στοχεύουν στον επαναπροσανατολισµό της εκπαίδευσης, στη 

σύνδεσή της µε τη µαθησιακή διαδικασία και στην υιοθέτηση εναλλακτικών µορφών 

εκπαίδευσης. Το ερώτηµα που τίθεται εδώ είναι αν αυτή η µορφή εκπαίδευσης, που 

περιγράφεται παραπάνω, µπορεί να ικανοποιήσει τις ανάγκες των µαθητών αλλά και 

να πετύχει τον στόχο της πολύπλευρης ανάπτυξης της προσωπικότητας του 

ανθρώπου. 

Αµφισβήτηση του ρόλου της τυπικής εκπαίδευσης έρχεται και από την διαρκώς 

αυξανόµενη ανάγκη για ένταξη στο εκπαιδευτικό σύστηµα και άλλων οµάδων πέραν 

των µαθητών. Η ανάγκη σύνδεσης της εκπαίδευσης µε τη µαθησιακή διαδικασία και 

κυρίως µε τη δια-βίου µάθηση µας οδηγεί στην ανάγκη σχεδιασµού και εφαρµογής 

κάποιας άλλης µορφής εκπαίδευσης η οποία θα απαντά πειστικά στα παραπάνω 

ερωτήµατα.  

 

2.3 Άτυπη µάθηση κι εκπαίδευση (informal education) 

 Ως άτυπη µάθηση (informal learning) θεωρείται σύµφωνα µε τους Jeffs and Smith 

(1990) η διαδικασία µε την οποία κάθε άτοµο, σε όλη τη διάρκεια της ζωής του, 

µαθαίνει και αποκτά στάσεις, αξίες, ικανότητες – δεξιότητες και γνώσεις, από την 

καθηµερινή εµπειρία και τις επιδράσεις που δέχεται από το περιβάλλον του (εργασία, 

οικογένεια, γειτονιά, ελεύθερες ασχολίες, βιβλιοθήκες, µέσα µαζικής ενηµέρωσης 

κ.ά.). Εννοούµε δηλαδή τη µάθηση που λαµβάνει χώρα έξω από συγκεκριµένους 

χώρους ή οργανισµούς όπως αυτός του σχολείου και είναι αποτέλεσµα των 

δραστηριοτήτων, των αναγκών και των ενδιαφερόντων του ατόµου 
[7]

. Η άτυπη 

µάθηση είναι στενά συνδεδεµένη µε τη δια-βίου µάθηση διαµέσου της οποίας το 

άτοµο αποκτά και συσσωρεύει γνώσεις, δεξιότητες, στάσεις και αντιλήψεις από τις 

καθηµερινές του εµπειρίες 
[9].

 Η αλληλεπίδραση µε φίλους, οικογένεια, συνεργάτες, 

τις διάφορες κοινωνικές οµάδες στις οποίες ανήκει κάποιος και το ευρύτερο 
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κοινωνικο-πολιτισµικό περιβάλλον παίζουν καθοριστικό ρόλο στη διαδικασία της 

άτυπης µάθησης. 

 Αυτό σηµαίνει ότι η µάθηση: 

 είναι περισσότερο µια κοινωνική διαδικασία παρά δραστηριότητες που 

λαµβάνουν χώρα µόνο στο περιβάλλον του σχολείου, και  

  είναι αποτέλεσµα της αυτο-οργάνωσης των δραστηριοτήτων, των προσωπικών 

επιλογών και της υπευθυνότητας του ατόµου.  

 είναι η µάθηση που προκύπτει από δραστηριότητες της καθηµερινής ζωής οι 

οποίες σχετίζονται µε την εργασία, την οικογένεια ή τον ελεύθερο χρόνο και δεν 

είναι διαρθρωµένη από άποψη µαθησιακών στόχων, χρόνου µάθησης ή 

διδακτικής υποστήριξης,  γι΄ αυτό και τυπικά δεν οδηγεί σε επίσηµη πιστοποίηση.  

Ένα είδος άτυπης µάθησης είναι η ‘Μάθηση στο σπίτι’ γίνεται εντός του σπιτιού και 

της ευρύτερης κοινότητας δεδοµένου ότι δεν εµφανίζεται το σχολικό περιβάλλον στο 

σπίτι. Έτσι λοιπόν η µάθηση γίνεται µε τρόπο φυσικό, στο περιβάλλον που ζούµε και 

κινούµαστε.
[10]

 

 

 

2.4 Ο ρόλος της άτυπης µάθησης στη δόµηση της γνώσης 

Ο Pange αναφέρει ότι η άτυπη µάθηση διακρίνεται από τις καθηµερινές αντιλήψεις, την 

κοινωνικοποίηση και κάθε άλλου είδους σιωπηρή µάθηση από τη συνειδητοποίηση της 

δραστηριότητας ως µάθηση. Τα σηµαντικά κριτήρια που διακρίνουν την άτυπη µάθηση 

είναι η αναδροµική αναγνώριση νέας γνώσης, η κατανόηση ή η ικανότητα που 

αποκτιέται µε την πρωτοβουλία όπως επίσης και η αναγνώριση της διαδικασίας της 

απόκτησης. Αυτή η διαδικασία διακρίνει την άτυπη µάθηση από την επίσηµη και τις 

άλλες µορφές σιωπηρής µάθησης µέσω των καθηµερινών δραστηριοτήτων. Στη βασική 

κοινωνικοποίηση, η µάθηση και η ενεργοποίηση δραστηριοτήτων αποτελούν µια συνεχή 

ροή από την οποία είναι αδύνατο να διαχωριστούν οι άτυπες δραστηριότητες µάθησης 

µε οποιοδήποτε ιδιαίτερο τρόπο. Αυτό είναι και το όριο για το διαχωρισµό της άτυπης 

από την επίσηµη µάθηση. Ο ρόλος λοιπόν της άτυπης µάθησης είναι καθοριστικός στη 

δόµηση της γνώσης µια και το άτοµο αναδιοργανώνει τις υπάρχουσες γνώσεις του και 

συνειδητοποιεί τον τρόπο µε τον οποίο µαθαίνει µέσα από νέες δραστηριότητες που 

αναλαµβάνει.  Οι νέες τεχνολογίες,  οι οποίες έχουν εδραιωθεί στις ζωές µας  σε σηµείο  
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που να ‘εξαφανίζονται’ από το πλαίσιο της αντίληψής µας σύµφωνα µε την αρχή του 

‘πανταχού παρόντα υπολογιστή’ (ubiquitous computing), αποτελούν ένα από τα πιο 

συνήθη πεδία άτυπης µάθησης. Οι Η/Υ και το ∆ιαδίκτυο δίνουν την ευκαιρία στους 

χρήστες να αποκτήσουν νέες δεξιότητες και να αποκοµίσουν καινούριες γνώσεις των 

οποίων η αναγνώριση θα γίνει αργότερα µέσα από τη χρήση τους σε καθηµερινές 

καταστάσεις. Αυτό σηµαίνει ότι τα άτοµα αποκτούν συνείδηση του τι µαθαίνουν και του 

τρόπου µε τον οποίο µαθαίνουν επίσης άτυπα. Εκείνο που ενδιαφέρει όµως περισσότερο 

εδώ είναι πώς η άτυπη µάθηση µπορεί να αποτελέσει σηµείο αναφοράς στο σχολείο, 

έναν οργανισµό που παράγει και µεταφέρει γνώση, και να συνδεθεί µε την επίσηµη 

µάθηση έτσι ώστε τα παιδιά να συνειδητοποιήσουν ότι µαθαίνουν σε όλο το φάσµα της 

ζωής τους και να χρησιµοποιούν τις γνώσεις τους σε πραγµατικές καταστάσεις εντός και 

εκτός σχολείου.
[11] 

 

 

Ο Pange  έχει παροµοιάσει την ανθρώπινη συµπεριφορά στη διαδικασία ανεύρεσης 

πληροφορίας µε τους κυνηγούς και τα ζώα στη διαδικασία ανεύρεσης τροφής. Η 

ανάγκη για πληροφόρηση και ο τρόπος µε τον οποίο θέλουµε να τη 

χρησιµοποιήσουµε µας οδηγεί σε αυτή τη διαδικασία ανεύρεσης. Έτσι  µηχανές 

ανεύρεσης πληροφοριών όπως το Google συνδυάζουν τη χρήση εργαλείων 

αποθήκευσης πληροφοριών µε τα κατάλληλα συστήµατα διαχείρισης προσωπικών 

γνώσεων και πληροφοριών και παρουσιάζουν ένα αποτελεσµατικό  πακέτο 

εργαλείων στο χαρτοφυλάκιο της επεξεργασίας της γνώσης.
[11]

 

Ο Bigge δήλωσε σχετικά τα εξής : 

« Στη δουλειά µαθαίνουµε περισσότερα στο χώρο διαλείµµατος από ότι στο χώρο 

της αίθουσας διδασκαλίας. Ανακαλύπτουµε το πώς να κάνουµε τη δουλειά µας µέσα 



 12 

από ανεπίσηµη πληροφόρηση (informal learning) παρατηρώντας τους άλλους, 

ρωτώντας το άτοµο στο διπλανό γραφείο, καλώντας το help desk και απλά 

συνεργαζόµενοι µε άτοµα που γνωρίζουν το αντικείµενο. Η επίσηµη πληροφόρηση ( 

formal learning), κύκλοι µαθηµάτων, εργαστήρια και online γεγονότα, είναι η πηγή 

µόνο της τάξεως του 10% µε 20% των πραγµάτων που µαθαίνουµε στον εργασιακό 

µας χώρο.
[5]

 

 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3
Ο 

3.1 Ελεύθερο Λογισµικό / Λογισµικό Ανοικτού Κώδικα  

 

Ελεύθερο Λογισµικό / Λογισµικό Ανοικτού Κώδικα (ΕΛ/ΛΑΚ) είναι το λογισµικό 

που ο καθένας µπορεί ελεύθερα να χρησιµοποιεί, να διανέµει, να αντιγράφει και να 

τροποποιεί ανάλογα µε τις ανάγκες του, χωρίς να απαιτείται η απόκτηση άδειας. 

Είναι ένα εναλλακτικό µοντέλο ανάπτυξης και χρήσης λογισµικού, στο οποίο η 

δυνατότητα αλλαγών ή βελτιώσεων παρέχεται στο χρήστη µέσω της ελεύθερης 

διάθεσης και του πηγαίου κώδικα του λογισµικού. 

Γύρω από αυτή τη λογική δηµιουργήθηκε µια τεράστια κοινότητα χρηστών και 

προγραµµατιστών, µε βάση το διαδίκτυο, οι οποίοι συµβάλλουν από κοινού στη 

συνεχή βελτίωση του λογισµικού, παρέχοντας δωρεάν τις γνώσεις και τη δουλειά 

τους σε όλους. 

Ένα ανοικτό δίκτυο «εθελοντών» προγραµµατιστών και εταιρειών του κλάδου, οι 

οποίοι αναπτύσσουν και διορθώνουν τον κώδικα των προγραµµάτων παράλληλα, 

κυκλοφορώντας ταχύτατα και σε µεγάλη συχνότητα τις νέες εκδόσεις λογισµικού, 

ΕΛ/ΛΑΚ. 

Το διαδίκτυο αποτελεί τη βασική πρόσβαση στο διαθέσιµο Ελεύθερο Λογισµικό / 

Λογισµικό Ανοικτού Κώδικα. Η εξάπλωση του ΕΛ/ΛΑΚ έχει στηριχθεί στην ευρεία 

χρήση του διαδικτύου και η διαδικασία ανάπτυξης του διαδικτύου βασίζεται, κατά  

κύριο λόγο, στο ΕΛ/ΛΑΚ. 
[12]
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3.2 Ορισµός Λογισµικού Ανοιχτού Κώδικα 

Το ελεύθερο λογισµικό όπως ορίζεται από το Ίδρυµα Ελευθέρου Λογισµικού (Free 

Software Foundation)*, είναι λογισµικό που µπορεί να χρησιµοποιηθεί, αντιγραφεί, 

µελετηθεί, τροποποιηθεί και αναδιανεµηθεί χωρίς περιορισµό. Η ελευθερία από 

τέτοιους περιορισµούς είναι βασικό στοιχείο στην ιδέα του «ελεύθερου λογισµικού». 

Το αντίθετο του ελεύθερου λογισµικού είναι το ιδιόκτητο λογισµικό, και όχι το 

λογισµικό που πωλείται για κέρδος, όπως το εµπορικό λογισµικό. Το ελεύθερο 

λογισµικό ορισµένες φορές αναφέρεται και σαν ανοιχτό λογισµικό ή λογισµικό 

ανοιχτού κώδικα (Free Open Source Software - FOSS). 

Εν γένει, σύµφωνα µε την ισχύουσα νοµοθεσία περί πνευµατικής ιδιοκτησίας, η 

ελεύθερη αντιγραφή, διανοµή και τροποποίηση του λογισµικού δεν επιτρέπεται. Για 

το λόγο αυτό, οι εκδόσεις ελεύθερου λογισµικού κάνουν χρήση ειδικής άδειας (free 

software licence) σύµφωνα µε την οποία, παραχωρείται το δικαίωµα αντιγραφής, 

τροποποίησης και αναδιανοµής του λογισµικού, στους χρήστες. Σύµφωνα µε το 

Ίδρυµα Ελεύθερου Λογισµικού, οι άδειες χρήσης ελεύθερου λογισµικού πρέπει να 

περιλαµβάνουν τις εξής ελευθερίες: 

· Ελευθερία 0: Ελευθερία χρήσης του προγράµµατος για οποιονδήποτε σκοπό. 

· Ελευθερία 1: Ελευθερία µελέτης και τροποποίησης του προγράµµατος. 

· Ελευθερία 2: Ελευθερία αντιγραφής του προγράµµατος. 

· Ελευθερία 3: Ελευθερία βελτίωσης του προγράµµατος και επανέκδοσης του, προς 

το συµφέρον της κοινότητας των χρηστών. 

Για να χαρακτηριστεί µία άδεια λογισµικού ως «ανοικτού κώδικα», θα πρέπει να 

πληροί τα παρακάτω κριτήρια 
[13]:

 

1. Ελεύθερη διανοµή 

Η άδεια δεν θα πρέπει να περιορίζει την πώληση ή παραχώρηση του λογισµικού ως 

µέρος µιας συλλογής λογισµικών προς διανοµή, η οποία περιέχει προγράµµατα από 

διαφορετικές πηγές. Η άδεια δεν θα πρέπει να απαιτεί την καταβολή χρηµατικού 

ποσού για τα πνευµατικά δικαιώµατα. 

2. Πηγαίος κώδικας 

Το πρόγραµµα θα πρέπει να συµπεριλαµβάνει τον πηγαίο κώδικά του και η διανοµή 

του να γίνεται τόσο στη πηγαία µορφή του όσο και στην µεταγλωττισµένη. Σε εκείνες 

τις περιπτώσεις όπου το προϊόν δεν διανέµεται µε τον πηγαίο κώδικα, θα πρέπει να 

υπάρχει ένας εύκολος τρόπος απόκτησης του πηγαίου κώδικα. Απαγορεύεται η 
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σκόπιµη αλλοίωση του πηγαίου κώδικα. Επίσης, απαγορεύονται οι ενδιάµεσες 

µορφές του, όπως είναι η έξοδος ενός προεπεξεργαστή ή ενός µεταφραστή. 

3. Παράγωγα 

Η άδεια θα πρέπει να επιτρέπει τροποποιήσεις και δηµιουργία παραγώγων, καθώς και 

τη διανοµή τους υπό τους ίδιους όρους όπως αυτοί αναφέρονται στην άδεια του 

αυθεντικού λογισµικού.  

4. Ακεραιότητα πηγαίου κώδικα 

Η άδεια ενδέχεται να περιορίζει τη διανοµή πηγαίου κώδικα σε τροποποιηµένη 

µορφή, µόνο όταν επιτρέπεται η διανοµή «συµπληρωµατικών αρχείων» (patches) µε 

πηγαίο κώδικα µε σκοπό την τροποποίηση προγράµµατος κατά το χρόνο δηµιουργίας 

του. Η άδεια θα πρέπει να επιτρέπει ρητά τη διανοµή του λογισµικού που προήλθε 

από τροποποιηµένο πηγαίο κώδικα. Η άδεια ενδέχεται να απαιτεί για τα παράγωγα 

διαφορετικό όνοµα ή αριθµό έκδοσης από το αυθεντικό λογισµικό. 

5. Όχι διακρίσεις κατά ατόµων ή οµάδων 

Η άδεια δεν πρέπει να κάνει διάκριση κατά οποιουδήποτε ατόµου ή οµάδας ατόµων.  

6. Όχι διακρίσεις κατά επιστηµονικών πεδίων 

Η άδεια δεν πρέπει να περιορίζει όποιον θέλει ή σκοπεύει να κάνει χρήση του 

προγράµµατος σε ένα συγκεκριµένο επιστηµονικό πεδίο.  

7. Άδεια διανοµής 

Τα δικαιώµατα που συνοδεύουν ένα πρόγραµµα θα πρέπει να εφαρµόζονται σε όλους 

στους οποίους αναδιανέµεται, χωρίς να απαιτείται η έκδοση µιας συµπληρωµατικής 

άδειας. 

8. Η άδεια δεν είναι συγκεκριµένη για ένα προϊόν 

Τα δικαιώµατα που συνοδεύουν ένα πρόγραµµα δεν πρέπει να εξαρτώνται από µία 

συγκεκριµένη διανοµή λογισµικού. Εάν ένα πρόγραµµα αποµονώνεται/εξάγεται από 

µία διανοµή και στη συνέχεια χρησιµοποιείται ή διανέµεται µε τους ίδιους όρους της 

άδειάς του, θα πρέπει να έχει τα ίδια δικαιώµατα, όπως αυτά παρέχονται σε 

συνδυασµό µε την αυθεντική/αρχική διανοµή του λογισµικού.  

9. Η άδεια δεν θα πρέπει να περιορίζει άλλα λογισµικά 

Η άδεια δεν θα πρέπει να θέτει περιορισµούς σε άλλο λογισµικό που διανέµεται µαζί 

µε το αδειοδοτηµένο λογισµικό. Για παράδειγµα, η άδεια δεν θα πρέπει να απαιτεί 

από όλα τα άλλα προγράµµατα που διανέµονται στο ίδιο µέσο να είναι λογισµικά 

ανοικτού κώδικα. 

10. Η άδεια θα πρέπει να είναι τεχνολογικά ουδέτερη 
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Κανένας όρος της άδειας δεν θα πρέπει να βασίζεται σε µία συγκεκριµένη τεχνολογία 

ή στυλ διεπαφής. 

Η διάθεση αυτού του λογισµικού είναι συνήθως δωρεάν, µε την έννοια ότι δεν 

αγοράζουµε το δικαίωµα χρήσης του όπως συµβαίνει µε το εµπορικό λογισµικό. 

Αυτό, όµως, δεν σηµαίνει ότι είναι πάντα δωρεάν και η διανοµή του. Για παράδειγµα, 

το λειτουργικό σύστηµα Linux, το οποίο ανήκει στην κατηγορία του open source, 

αλλά οι εταιρίες που κάνουν τη διανοµή του, δηµιουργώντας διαφορετικά πακέτα µε 

το λογισµικό (λ.χ. Red Hat, SuSE κ.λπ.) χρεώνουν τα πακέτα τους, και ειδικότερα την 

προστιθέµενη αξία που τοποθετούν σε αυτά, συλλέγοντας διάφορα προγράµµατα, 

δηµιουργώντας συµπληρωµατικά βοηθήµατα κ.ο.κ.
[13]

 

 

3.3 Ιστορική αναδροµή 

Το 1983 ξεκινάει το κίνηµα του «ελεύθερου λογισµικού». Το 1985 ιδρύεται το 

«Ίδρυµα Ελεύθερου Λογισµικού» (Free Software Foundation) µε σκοπό να 

καθιερώσει την χρήση της λέξης “free” (ελεύθερο), όπως στο “free speech” 

(ελεύθερη έκφραση) και όχι όπως στο “free beer” (δωρεάν µπύρα) µε ιδιαίτερη 

έµφαση στην ελευθερία διανοµής. 

Το 1998 αντικαθίσταται ο όρος «ελεύθερο λογισµικό» µε τον όρο «λογισµικό 

ανοικτού κώδικα». Ο λόγος είναι από τη µία η ασάφεια ως προς την ερµηνεία της 

λέξης «ελεύθερο», που µπορούσε να σηµαίνει είτε «δωρεάν, χωρίς χρέωση», είτε 

«ελεύθερο να τροποποιηθεί από οποιονδήποτε» και από την άλλη η δυσπιστία των 

επιχειρήσεων ως προς την εµπορική επιτυχία ενός προϊόντος που δεν θα συµµετείχε 

οικονοµικά στην παγκόσµια αγορά. 

Την ίδια χρονιά ιδρύεται και η «Πρωτοβουλία Ανοικτού Κώδικα ή ΠΑΚ» (Open 

Source Initiative – OSI) από τον Eric S. Raymond και Bruce Perens. Στόχος τους 

είναι να τονίσουν και να κάνουν ευρέως γνωστά τα πρακτικά οφέλη που απορρέουν 

από τη χρήση δωρεάν διαθέσιµου ανοικτού κώδικα. Ως πρώτη εταιρεία πείθεται η 

Netscape να διαθέσει ανοικτά τον κώδικα του φυλλοµετρητή (browser)της Mozilla. 

Προσπάθειες να κατοχυρωθεί για την ΠΑΚ ο όρος «ανοικτού κώδικα» (open source) 

δεν καρποφόρησαν, διότι ο όρος δεν πληρούσε τις απαιτούµενες νοµικές 

προδιαγραφές για τα εµπορικά σήµατα (trademark copyrights). 
[14]
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3.4 Πλεονεκτήµατα χρήσης Λογισµικού Ανοιχτού Κώδικα 

Κάνοντας µία κωδικοποίηση των πλεονεκτηµάτων, τα σηµαντικότερα από αυτά είναι: 

 ·Η λογική της ανάπτυξής του είναι τέτοια ώστε επιτρέπει τον ποιοτικό του έλεγχο 

από πολλούς ανθρώπους. Μάλιστα, αρκετοί από αυτούς ενδέχεται να είναι 

ικανότατοι προγραµµατιστές και πολύ εξειδικευµένοι. 

 Υπάρχει τεράστια δυνατότητα προσαρµογής του λογισµικού στις ανάγκες 

(ιδιωτών ή εταιριών). 

 Μπορεί να αποτελέσει σηµαντικό εκπαιδευτικό εργαλείο ή εργαλείο για 

απόκτηση προγραµµατιστικής εµπειρίας από αυτούς που αναπτύσσουν κώδικα. 

 Το κόστος (χρήση + απόκτηση) του ελεύθερου λογισµικού ή του λογισµικού 

ανοικτού κώδικα είναι συνήθως σηµαντικά µικρότερο από το κόστος αντίστοιχων 

εµπορικών λύσεων. 

 Όταν πρόκειται για δηµοφιλή προγράµµατα, τα οποία χρησιµοποιούνται σε 

πληθώρα εγκαταστάσεων ανά τον κόσµο, η υποστήριξη σε περίπτωση εµφάνισης 

προβληµάτων µπορεί να προέλθει άµεσα, µε τη χρήση των καναλιών 

επικοινωνίας του Internet (λ.χ. newsgroups). 

 Η χρήση ελεύθερου λογισµικού ή λογισµικού ανοικτού κώδικα δε δηµιουργεί 

εξαρτήσεις από κάποια συγκεκριµένη εταιρία. 

 Επειδή ο κώδικας είναι διαθέσιµος, µπορεί να ελεγχθεί η αξιοπιστία του, κάτι που 

δεν µπορεί να γίνει σε εµπορικά προγράµµατα, όπου ο κώδικας δεν είναι 

διαθέσιµος 

  Τα λογισµικά ανοικτού κώδικα συνοδεύονται µε µία γενική άδεια δηµόσιας 

χρήσης (General Public License), η οποία µεταξύ των άλλων ορίζει και την 

δωρεάν διανοµή του προϊόντος. Αυτό είναι ιδιαίτερα ελκυστικό και διευκολύνει 

την εγκατάσταση λογισµικού ανοικτού κώδικα σε πολλούς υπολογιστές, όπως 

είναι για παράδειγµα σ’ ένα εταιρικό δίκτυο, που σε διαφορετική περίπτωση θα 

στοίχιζε πολλά χρήµατα για την έκδοση αντίστοιχων αδειών χρήσης. 

  Ένας αυξηµένος αριθµός εµπλεκοµένων συνδηµιουργών (codevelopers) 

συνεπάγεται και τη γρηγορότερη ανάπτυξη του λογισµικού. Σηµαντική είναι η 

συµβολή του κάθε προγραµµατιστή, από τον πιο άπειρο µέχρι τον πιο έµπειρο, µε 

τις γνώσεις και το µεράκι του για προσφορά. 

  Όσο περισσότεροι χρήστες ασχολούνται µε τον πηγαίο κώδικα τόσο πιο σύντοµα 

µπορούν να εντοπιστούν και να διορθωθούν τα λάθη (bugs) του. 
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  Η µηχανή κάθε χρήστη, που ασχολείται µε την ανάπτυξη ή απλώς τη χρήση του 

λογισµικού, προσφέρει ένα πολλαπλό περιβάλλον δοκιµής, που µε τη σειρά του 

συντελεί στον γρηγορότερο εντοπισµό λαθών. 

 Η από κοινού ενασχόληση µε την ανάπτυξη ενός λογισµικού βοηθάει στο να 

καλλιεργηθεί ένα πνεύµα συνεργασίας, συνδηµιουργίας και συνυπευθυνότητας 

για το τελικό προϊόν. Πέρα από την ηθική ικανοποίηση ενισχύεται και 

ενδυναµώνεται η αφοσίωση των συνδηµιουργών στην ανάπτυξη και υποστήριξη 

του λογισµικού. 

  Ο υψηλός βαθµός τµηµατοποίησης κώδικα (modularity) προσφέρει ένα µεγάλο 

πλεονέκτηµα στην ευκολότερη ανάπτυξη και προσαρµογή του λογισµικού σε 

διαφορετικά περιβάλλοντα διεπαφής. 

  Κάθε χρήστης έχει την ευκαιρία να προσθέσει στο λογισµικό νέα στοιχεία ή να 

επεκτείνει συνιστώσεις των ήδη υπαρχόντων. Αυτή η διαφορετικότητα στην 

προσέγγιση, στις απόψεις και στις ιδέες οδηγεί την ανάπτυξη του λογισµικού σε 

καινοτόµες προοπτικές. 

  Απουσιάζει η πίεση και η τήρηση αυστηρού χρονοδιαγράµµατος κατά την 

ανάπτυξη ενός λογισµικού, όπως επίσης και το άγχος εµπορικής επιτυχίας του 

τελικού προϊόντος. Αυτό δίνει την απαιτούµενη ελευθερία και ηρεµία στους 

εµπλεκόµενους προγραµµατιστές να εργαστούν και να αποδώσουν καλύτερα. 

  Πρώτη προτεραιότητα κατά την ανάπτυξη ενός λογισµικού είναι η σταθερή 

συµπεριφορά του (stability) και η θωράκισή του έναντι κενών ασφάλειας. Η 

πρόσβαση στον πηγαίο κώδικα διευκολύνει την σταδιακή βελτίωση σε θέµατα 

ασφάλειας συστήµατος, όπως είναι buffer overflow και χρήση SSL.
[15]

 

 

3.5 Μειονεκτήµατα χρήσης Λογισµικού Ανοιχτού Κώδικα 

Τα σηµαντικότερα από τα µειονεκτήµατα είναι: 

 ∆εν είναι στο σύνολό τους λύσεις σταθερές στη λειτουργία τους. Συνήθως το 

λογισµικό υποδοµής, το οποίο χρησιµοποιείται από πολλούς και άρα πολλοί 

έχουν συµφέρον να είναι ισχυρό, είναι αρκετά σταθερό. Όµως, κάποια επιµέρους 

προγράµµατα τα οποία ενδιαφέρουν λίγους, ίσως να µην είναι το ίδιο σταθερά µε 

τα αντίστοιχα εµπορικά. 
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 Η παρεχόµενη τεκµηρίωση είναι συνήθως µικρή, µε εξαίρεση τα βασικά 

προγράµµατα υποδοµής (λ.χ. λειτουργικά συστήµατα, δικτυακές υπηρεσίες κ.λπ.). 

 Η υποστήριξη γίνεται συνήθως από την ίδια την κοινότητα ανάπτυξης και χρήσης 

του λογισµικού, που σηµαίνει ότι δεν υπάρχει κάποια επαγγελµατική δέσµευση. 

Πάντως, για λογισµικά που χρησιµοποιούνται ευρέως, υπάρχουν και 

επαγγελµατίες που αναλαµβάνουν τη σύναψη συµβολαίων υποστήριξης (λ.χ. 

Linux). 

 Χρειάζεται να περάσουν αρκετές εκδόσεις του λογισµικού ώστε να ωριµάσει και 

να σταθεροποιηθεί. Έτσι, εάν κάποιος το υιοθετήσει στις πρώτες του εκδόσεις, 

ενδεχοµένως να αντιµετωπίσει αρκετά προβλήµατα. 

 ∆εν είναι ελεγχόµενη η ανάπτυξή του. Ο καθένας προσθέτει τα χαρακτηριστικά 

που αυτός χρειάζεται. Έτσι, εάν κάτι δεν συµπεριλαµβάνεται στο λογισµικό 

επειδή δεν το έχει αναπτύξει κάποιος για να προστεθεί, θα πρέπει να το αναπτύξει 

ο ίδιος ο τελικός ενδιαφερόµενος. 

 Κατά την ανάπτυξη λογισµικού ανοικτού κώδικα συµµετέχουν συνήθως χρήστες 

απ’ όλο τον κόσµο. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα ο έλεγχος όλου του κώδικα για 

πιθανές παραβάσεις κάποιας άδειας λογισµικού να καθίσταται ιδιαίτερα δύσκολος 

έως σχεδόν αδύνατος. 

 Σε περίπτωση που όµως διαπιστωθεί ότι έχει εισαχθεί κώδικας, που παραβαίνει 

τους όρους των αδειών χρήσης ανοικτού κώδικα, κατηγορείται ολόκληρη η 

κοινότητα που συµµετέχει στην ανάπτυξη του συγκεκριµένου λογισµικού και όχι 

ο προγραµµατιστής πουεσκεµµένα ή µη εισήγαγε τον κώδικα. 

 Ένα από τα κριτήρια που θα πρέπει να πληροί µία άδεια λογισµικού ανοικτού 

κώδικα είναι για τα παράγωγα του ίδιου λογισµικού. Συγκεκριµένα, «…θα πρέπει 

να επιτρέπει τροποποιήσεις και δηµιουργία παραγώγων, καθώς και τη διανοµή 

τους υπό τους ίδιους όρους όπως αυτοί αναφέρονται στην άδεια του αυθεντικού 

λογισµικού.».
[16]
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4
Ο
  

 

4.1 Εκπαιδευτικό λογισµικό 

Η εισαγωγή των υπολογιστών στην εκπαίδευση για την υποστήριξη της µάθησης 

είναι πλέον κοινός τόπος 
[17]

. Η σύγχρονη πληροφορική τεχνολογία υποστηρίζει 

θετικά τη µαθησιακή διαδικασία. Η ένταξη του υπολογιστή στη διαδικασία µάθησης 

κατά την εκπαιδευτική πράξη συνδέεται άµεσα µε τη χρήση Εκπαιδευτικού 

Λογισµικού .  

Σύµφωνα µε τοn Τaha, Εκπαιδευτικό Λογισµικό µε την αυστηρή έννοια του όρου, 

θεωρείται το λογισµικό που εµπεριέχει διδακτικούς στόχους, ολοκληρωµένα σενάρια, 

αλληγορίες µε παιδαγωγική σηµασία και κυρίως επιφέρει συγκεκριµένα διδακτικά 

και µαθησιακά αποτελέσµατα. ∆ηλαδή ως Εκπαιδευτικό Λογισµικό (educational 

software) θεωρούµε το προϊόν της τεχνολογίας που έχει σχεδιαστεί ειδικά µε στόχο 

να ενταχθεί στην εκπαιδευτική διαδικασία, υλοποιώντας συγκεκριµένη παιδαγωγική 

φιλοσοφία και συγκεκριµένη εκπαιδευτική στρατηγική. Ο ορισµός αυτός προφανώς 

εξαρτά τον χαρακτηρισµό ενός λογισµικού ως «εκπαιδευτικού» και από τις προθέσεις 

του κατασκευαστή του.  Ως Εκπαιδευτικό Λογισµικό θεωρούµε λοιπόν, το µέσο της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας που αποσκοπεί στη διευκόλυνση της µάθησης, 

χρησιµοποιώντας ως κύριο εργαλείο τον υπολογιστή. H διευκόλυνση της µάθησης µπορεί 

να επιτευχθεί, είτε χρησιµοποιώντας το Εκπαιδευτικό Λογισµικό ως συµπληρωµατικό 

µέσο υποστήριξης της εκπαιδευτικής διαδικασίας από τον εκπαιδευτικό στο πλαίσιο της 

διδακτικής του, είτε ως υποστηρικτικό µέσο αυτοδιδασκαλίας από τον µαθητή, έπειτα 

από την υποχρεωτική του συµµετοχή στην αντίστοιχη εκπαιδευτική διαδικασία. [18] 

Το Εκπαιδευτικό Λογισµικό µπορεί να έχει διάφορες µορφές:  

 ειδικό λογισµικό µε σαφή µαθησιακό και διδακτικό σκοπό, π.χ. σε µορφή CD- 

ROM, δικτυακού τόπου, εφαρµογών ροµποτικής κ.λπ. Το ειδικό λογισµικό 

διακρίνεται σε 1. διαδραστικό 2. µη διαδραστικό  

 λογισµικό γενικής χρήσης, π.χ. λογισµικό επεξεργασίας εικόνων, 

κειµενογράφος, λογιστικό φύλλο, βάσεις δεδοµένων, κλπ που 

χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη γνώσεων και δεξιοτήτων σε διάφορα 

γνωστικά αντικείµενα.  



 20 

Τα µαθησιακά περιβάλλοντα και εργαλεία που έχουν αναπτυχθεί και φέρουν το τίτλο 

Εκπαιδευτικό Λογισµικό είναι πολλά και διαφορετικά µεταξύ τους. ∆ιαφέρουν 

κυρίως ως προς τα επί µέρους χαρακτηριστικά τους, αλλά και ως προς τη φιλοσοφία 

σχεδιασµού τους και τη διδακτική προσέγγιση που χρησιµοποιούν έτσι ώστε να 

αξιοποιηθούν οι δυνατότητες της τεχνολογίας για να υποστηριχθεί η διαδικασία της 

µάθησης. Σύµφωνα µε τους ερευνητές, η εκπαιδευτική διαδικασία µε τη χρήση 

Εκπαιδευτικού Λογισµικού µπορεί να καταστεί εξαιρετικά αποτελεσµατική για το 

µαθητή. Η διδασκαλία ακόµη µπορεί να γίνει αλληλεπιδραστική, όπου ο µαθητής δεν 

είναι παθητικός θεατής ή ακροατής αλλά συµµετέχει ενεργητικά στην εκπαιδευτική 

διαδικασία, υπάρχει δηλαδή διάλογος επικοινωνίας µεταξύ του χρήστη και του 

λογισµικού. 
[19]

Η διδασκαλία µπορεί να είναι οδηγούµενη από το χρήστη, 

εµπλουτισµένη όπου παρέχει στο χρήστη τη δυνατότητα πρόσβασης σε πληροφορία 

που εµπλέκεται µε την ύλη του καθώς και τη δυνατότητα εξερεύνησης διαφόρων 

θεµάτων, ώστε να εµπεδωθεί η νέα γνώση. Κάποια λογισµικά υπηρετούν επικουρικά 

τους εκπαιδευτικούς διευκολύνοντάς τους στο έργο τους. Άλλες φορές, ενισχύουν την 

προσπάθεια του µαθητή, παρέχοντάς τους εργαλεία εξάσκησης, πηγές γνώσεις, κ.α. 

Επιπλέον, υπάρχει εκπαιδευτικό λογισµικό που χρησιµοποιείται στο συντονισµό του 

εκπαιδευτικού έργου, τη συγκέντρωση και οργάνωση του εκπαιδευτικού υλικού, την 

κατάρτιση και τήρηση του προγράµµατος εκπαίδευσης και, γενικότερα, τη διοίκηση 

και λειτουργία ενός εκπαιδευτικού οργανισµού. Εκτός από το λογισµικό που τίθεται 

στην υπηρεσία του εκπαιδευτικού και του συστήµατος εκπαίδευσης, υπάρχει και 

εκπαιδευτικό λογισµικό προσαρµοσµένο στις ιδιαιτερότητες του εκπαιδευόµενου. 

Έτσι, αρκετά διαδεδοµένα είναι τα συστήµατα εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, ενώ 

έχουν ξεκινήσει να λειτουργούν και εξελιγµένα συστήµατα αυτοεκπαίδευσης, είτε 

από απόσταση, είτε µε την αρωγή ενός εκπαιδευτικού ή εκπαιδευτικού οργανισµού. 

Εκπαιδευτικό λογισµικό µπορεί να θεωρηθεί κάθε οργανωµένη πηγή γνώσης, όπως 

ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες, εγκυκλοπαίδειες, ψηφιακές συλλογές οπτικοακουστικού 

υλικού, κλπ. Τέλος, υπάρχουν αρκετά ηλεκτρονικά παιχνίδια µε καθαρά εκπαιδευτικό 

χαρακτήρα. Στις προηγµένες χώρες υπάρχει λογισµικό που χρησιµοποιείται στην 

εκπαίδευση από τα µέσα του προηγούµενου αιώνα. Αρχικά, το λογισµικό 

εξυπηρετούσε περισσότερο τη διδασκαλία µαθηµάτων σχετικών µε την τεχνολογία 

τους και την πληροφορική, αλλά σταδιακά άρχισαν να εµφανίζονται προγράµµατα 

για διάφορες άλλες εκπαιδευτικές ανάγκες. Σήµερα, υπάρχει εξειδικευµένο 

εκπαιδευτικό λογισµικό για τη διδασκαλία αρκετών θεµατικών ενοτήτων, όπως οι 
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ξένες γλώσσες, τα µαθηµατικά, η φυσική, η πληροφορική, κ.α. Τα προγράµµατα αυτά 

εξυπηρετούν ανάγκες ποικίλων επιπέδων, από διδασκαλία σε µικρά παιδιά έως 

διδασκαλία σε πανεπιστηµιακό επίπεδο. ∆υστυχώς, ελάχιστα από αυτά 

χρησιµοποιούνται στη χώρα µας, και πολύ λίγα είναι προσαρµοσµένα στην ελληνική 

γλώσσα και πραγµατικότητα.
[20]

 

 

4.2 Είδη εκπαιδευτικού λογισµικού 

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

επικοινωνία. Πολλά από τα είδη του Εκπαιδευτικού Λογισµικού που έχουν 

αναπτυχθεί µέχρι σήµερα θέτουν τον υπολογιστή στη θέση του δασκάλου ενώ αλλά 

αξιοποιούν τη δυνατότητα για εξερεύνηση και επικοινωνία, εφαρµόζοντας µε αυτό 

τον τρόπο µια περισσότερο εποικοδοµητική προσέγγιση. Υπάρχουν διάφορες 

κατηγοριοποιήσεις του Εκπαιδευτικού Λογισµικού ανάλογα µε το κριτήριο που 

επιλέγεται, όπως για παράδειγµα είναι η χρήση του στη µαθησιακή διαδικασία, η 

χρήση των τεχνολογικών µέσων που χρησιµοποιούνται, ο βαθµός αλληλεπίδρασής 

τους, οι υποκείµενες Θεωρίες Μάθησης, οι διδακτικές πρακτικές. Συχνά ο 

εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα να επιλέξει από ένα µεγάλο σύνολο τύπων 

λογισµικού από εφαρµογές γενικής χρήσης που αξιοποιούνται στη διδακτική πράξη, 

εργαλεία λογισµικού για συγκεκριµένους σκοπούς και καθαρά Εκπαιδευτικό 

Λογισµικό 
[21]

.  

Τα Εκπαιδευτικά Λογισµικά συνδυάζουν:  

 πολυµεσικές εφαρµογές που επιτρέπουν την καταγραφή, επεξεργασία και 

αποθήκευση κειµένου, ήχου, κινούµενης εικόνας και βίντεο (και το µεταξύ 

τους συνδυασµό) και  
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 υπερµέσα (hypermedia), δηλαδή τη µη γραµµική διασύνδεση του 

υπερκειµένου (hypertext) και των πολυµέσων µέσω συνδέσµων (links) σε 

αλληλεπίδραση µε το χρήστη.  

Aνάλογα µε τη µορφή της χρήσης και τον εκπαιδευτικό στόχο υπάρχουν διάφοροι 

βασικοί τύποι Εκπαιδευτικού Λογισµικού τύπου CAI (Computer Assisted 

Instruction- µέσα άµεσης υποβοήθησης της εκπαιδευτικής διαδικασίας), όπως 

παρακάτω: 

 

� Λογισµικό Καθοδήγησης ή ∆ιδασκαλίας 

Στοχεύει στην παρουσίαση της πληροφορίας και την καθοδήγηση του µαθητή για την 

επίτευξη ενός µαθησιακού αποτελέσµατος. Βασικό χαρακτηριστικό των 

εκπαιδευτικών λογισµικών αυτού του τύπου είναι η προσπάθεια για εξατοµίκευση 

της µάθησης (δεδοµένου ότι κάθε µαθητής έχει ξεχωριστές γνώσεις και ακολουθεί τη 

δική του µαθησιακή πορεία) και η ατοµική χρήση που συνακόλουθα ευνοούν. 

Κυριότερο χαρακτηριστικό των λογισµικών αυτών είναι η παρουσίαση σε οθόνες 

υπολογιστή, µε ή χωρίς τη χρήση πολυµέσων (δηλαδή εικόνων, ήχων και βίντεο), 

πληροφορίας σε µορφή γεγονότων ή κανόνων και η διατύπωση ερωτήσεων σχετικών 

µε αυτή την πληροφορία µε προκατασκευασµένες απαντήσεις. Η αξιολόγηση της 

επίδοσης του µαθητή σε ένα τέτοιο πλαίσιο συνιστά επίσης εύκολη και πρακτική 

διαδικασία αφού το υπολογιστικό σύστηµα µπορεί να ελέγξει τις απαντήσεις (τύπου 

ΣΩΣΤΟ – ΛΑΘΟΣ ή πολλαπλής επιλογής). Κάποιες φορές, το εκπαιδευτικό 

λογισµικό αυτού του τύπου έχει παιγνιώδη µορφή, κυρίως όταν απευθύνεται σε 

µικρές ηλικίες συνεπώς, µια υποκατηγορία αυτών των συστηµάτων µπορεί να 

θεωρηθεί ότι σχετίζεται µε τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιγνίδια. Στο πλαίσιο αυτό, 

τα λογισµικά καθοδήγησης και διδασκαλίας υποκαθιστούν τον εκπαιδευτικό, 

αναλαµβάνοντας τόσο την παρουσίαση της ύλης, όσο και το έργο της αξιολόγησης 

του µαθητή, θέτοντας ερωτήµατα και δίνοντας ασκήσεις αποτίµησης για τις γνώσεις 

που έχουν προσκτηθεί. Η διδακτική τους σχεδίαση, αλλά και γενικότερα η 

παιδαγωγική τους προσέγγιση βασίζεται στη σχολή της συµπεριφοράς. Η 

πλειονότητα αυτών των λογισµικών, µολονότι επιτρέπουν στο µαθητή να εργάζεται 

µε τους δικούς του ρυθµούς, παρέχοντας έτσι κάποια εξατοµίκευση της διδασκαλίας, 

δεν έχουν παρά µια περιορισµένη δυνατότητα προσαρµογής στις ιδιαιτερότητες και 

στις γνώσεις του κάθε µαθητή. Για το λόγο αυτό δέχτηκαν και δέχονται ισχυρές 

κριτικές και αµφισβητούνται έντονα ως προς τη µαθησιακή αποτελεσµατικότητά 
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τους. Στη σύγχρονη µορφή τους, τα προγράµµατα διδασκαλίας (ή εκµάθησης) και 

καθοδήγησης µε υπολογιστές οργανώνονται µε τη µορφή πολυµέσων (κάνοντας 

χρήση πολλών µορφών παρουσίασης της πληροφορίας) ενώ προσφέρουν ένα 

προκαθορισµένο δρόµο µάθησης καθοδηγώντας το µαθητή. Για το λόγο αυτό 

µπορούν να χαρακτηριστούν µε τον όρο «ηλεκτρονικά αλληλεπιδραστικά βιβλία» 

(interactive ή electronic books). Στην πλέον πρόσφατη εκδοχή τους δίνεται έµφαση 

στη χρήση στοιχείων πολυµέσων ώστε η παρουσίαση της πληροφορίας να 

εκλαµβάνει πολλαπλές µορφές αναπαράστασης. Ο ακόλουθος κύκλος 

«αλληλεπιδράσεων» ανάµεσα στο εκπαιδευτικό λογισµικό και τον µαθητή-χρήστη 

διέπει την αρχιτεκτονική τους δοµή: 

� παρουσίαση µίας πληροφορίας (που αφορά σε συγκεκριµένο, περιορισµένης 

συνήθως έκτασης, περιεχόµενο µε σαφείς διδακτικούς στόχους) δοµηµένης 

κάτω από το πρίσµα συγκεκριµένων αρχών 

� ερώτηση (πάνω στην παρεχόµενη από το σύστηµα πληροφορία) 

� απάντηση (στην τιθέµενη ερώτηση) µε δεδοµένη την απαίτηση να 

χρησιµοποιήσει αυτή την πληροφορία όταν απαντά σε ανάλογες ερωτήσεις 

� εκτίµηση - αξιολόγηση (της απάντησης του µαθητή µε βάση τους διδακτικούς 

στόχους) και λήψη αποφάσεωναναφορικά µε την ποιότητα των παρεχόµενων 

απαντήσεων
[20]

 

� Λογισµικό Εξάσκησης & Πρακτικής 

Στοχεύει στην παροχή άσκησης ώστε να αναπτυχθούν και να βελτιωθούν γνώσεις 

και δεξιότητες. Σε αντίθεση µε τα συστήµατα καθοδήγησης που προσφέρουν έναν 

ολοκληρωµένο κύκλο διδασκαλίας (χρήση πολλαπλών µορφών πληροφορίας, 

όπως κείµενα, ήχοι, βίντεο, εικόνες, κινούµενες εικόνες), τα συστήµατα 

εξάσκησης και πρακτικής στοχεύουν σε ένα διαφορετικό κοινό αφού αφορούν 

µαθητές ή χρήστες που είναι ήδη εξοικειωµένοι σε κάποιο βαθµό µε το 

αντικείµενο διδασκαλίας. Με άλλα λόγια, δε στοχεύουν στην παροχή νέας 

πληροφορίας αλλά στον έλεγχο των αποκτηθέντων γνώσεων. Η χρήση 

συµπεριφοριστικών λογισµικών, όπως τα συστήµατα καθοδήγησης και τα 

συστήµατα εξάσκησης και πρακτικής είναι σκόπιµη και ωφέλιµη σε πολλές 

πτυχές της εκπαιδευτικής διαδικασίας, κυρίως όταν συνδυάζεται και µε άλλου 

τύπου λογισµικά. Οι προσδοκώµενες απαντήσεις σε ένα πρόγραµµα άσκησης και 
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πρακτικής εφαρµογής είναι συχνά ιδιαίτερα απλές και πολλές φορές δεν απαιτούν 

παρά το πάτηµα ενός πλήκτρου (πιθανώς η απάντηση να είναι και τυχαία). Οι 

αναλύσεις των απαντήσεων από το σύστηµα είναι επίσης στοιχειώδεις και δίνουν 

άµεση ανάδραση (feedback), συνήθως της µορφής «σωστό-λάθος».
[22]

 

� Λογισµικό Πολυµέσων ήΥπερµέσων – Θεµατικές Εγκυκλοπαίδειες 

Στοχεύει στην πρόσκτηση, διαχείριση, επεξεργασία και χρήση κάθε είδους 

πληροφορίας που µπορεί να αποθηκευθεί σε ψηφιακή µορφή: αριθµοί, κείµενα, 

γραφικά, εικόνες, ήχος και βίντεο. Στις απλές εφαρµογές πολυµέσων ο χρήστης δεν 

έχει έλεγχο του συστήµατος και η παρουσίαση των στοιχείων ακολουθεί γραµµική ή 

σειριακή µορφή όπως και στα κλασικά βιβλία. Μια απλή εφαρµογή πολυµέσων είναι 

ένα ηλεκτρονικό βιβλίο, η παρουσίαση δηλαδή ενός βιβλίου σε ψηφιακή µορφή, 

εµπλουτισµένου µε ήχο, εικόνες και βίντεο. Οι περισσότερες εφαρµογές πολυµέσων 

ακολουθούν δοµή δένδρου. Η δενδροειδής δοµή προσφέρει την επιλογή διαδροµών 

στην εξέλιξη της εφαρµογής, επιτρέποντας την αλληλεπίδραση µε το σύστηµα. Γι’ 

αυτό, στην περίπτωση αυτή, ονοµάζονται εφαρµογές αλληλεπιδραστικών πολυµέσων. 

Η έννοια του αλληλεπιδραστικού πολυµέσου αφορά τα συστήµατα πολυµέσων που 

επιτρέπουν την αλληλεπίδραση µε το χρήστη, τη δυνατότητά του δηλαδή να 

επεµβαίνει στην εξέλιξη της εφαρµογής καθορίζοντας το τι και πότε θα δει ή θα 

ακούσει κάτι. Σήµερα, οι περισσότερες εκπαιδευτικές εφαρµογές που περιέχουν 

πληροφορίες για ένα θέµα (είτε µε µορφή ηλεκτρονικού βιβλίου είτε κυρίως µε 

µορφή θεµατικής εγκυκλοπαίδειας) έχουν δοµή υπερµέσου.  
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Το υπερµέσο (hypermedia) είναι ένα σύνολο από δεδοµένα πολλαπλής µορφής 

(κείµενα, εικόνες, ήχοι, βίντεο), αποθηκευµένα σε ψηφιακή µορφή, που µπορεί να 

διαβασθεί µε διάφορους τρόπους. Τα δεδοµένα κατανέµονται σε 

κόµβους πληροφορίας και συνδέονται έτσι ώστε θα ήταν αδύνατο να παρουσιαστούν 

από ένα κανονικό βιβλίο. Κάθε κόµβος έχει το µέγεθος συνήθως µιας ή µερικών 

παραγράφων και αποτελεί σύνολο δεδοµένων γύρω από ένα κοινό θέµα. Οι κόµβοι δε 

συνδέονται µεταξύ τους µε σειριακό τρόπο αλλά σηµαδεύονται µε συνδέσµους που 

επιτρέπουν το πέρασµα από τον ένα κόµβο στον άλλο. Οι σύνδεσµοι που 

παραπέµπουν από ένα κόµβο σε ένα άλλο συνήθως αποτελούν µέρος του κόµβου 

εκκίνησης και µπορεί να είναι µια λέξη, µια φράση, ένα σύµβολο, µια εικόνα κλπ. 

Οισύνδεσµοι, που συνιστούν τις άγκυρες (ή δείκτες) των συνδεµένων κόµβων, είναι 

ειδικές ζώνες στον κόµβο και ξεχωρίζουν από το υπόλοιπο κείµενο είτε έχοντας άλλο 

χρώµα, είτε έχοντας υπογράµµιση, είτε είναι σε πλαίσιο κλπ. Η ενεργοποίηση ενός 

συνδέσµου προκαλεί την εµφάνιση στην οθόνη του περιεχοµένου του κόµβου στον 

οποίο αναφέρεται αυτός ο σύνδεσµος. Οι εφαρµογές υπερµέσων (στην κατηγορία 

αυτή εντάσσονται και οι ιστοσελίδες µε εκπαιδευτικό περιεχόµενο στο διαδίκτυο) 

είναι από τις ποιο διαδεδοµένες σήµερα υπολογιστικές εφαρµογές που είναι δυνατόν 

να χρησιµοποιηθούν στην προσχολική και την πρωτοβάθµια εκπαίδευση. Οι 

εφαρµογές υπερµέσων διακρίνονται από τις εφαρµογές πολυµέσων στο επίπεδο 

οργάνωσης της πληροφορίας. Ενώ στις απλές εφαρµογές πολυµέσων η πληροφορία 

οργανώνεται γραµµικά (γεγονός που µπορεί να είναι παιδαγωγικά χρήσιµο στην 

προσχολική και την πρώτη σχολική ηλικία αλλά όχι ιδιαίτερα στις µεγαλύτερες 

ηλικίες), στις εφαρµογές υπερµέσων η πληροφορία οργανώνεται µε τέτοιο τρόπο 

ώστε να είναι εφικτή η προσπέλασή της µε διάφορες µεθόδους πλοήγησης (συνήθως 

µε τη µορφή κόµβων και συνδέσµων), που συνιστούν την κατ’ εξοχήν πρακτική 

χρήσης ενός υπερµέσου.
[20]

 

Η µη γραµµική συνεπώς οργάνωση της πληροφορίας σε µία υπερµεσική εφαρµογή, 

της προσδίδει ένα από τα πιο βασικά χαρακτηριστικά των πετυχηµένων 

εκπαιδευτικών υπολογιστικών συστηµάτων: τη δυνατότητά τους να εµπλέκουν το 

χρήστη σε ωφέλιµες δραστηριότητες µέσω πολλαπλών µορφών αλληλεπίδρασης. Οι 

µορφές αυτές περιλαµβάνουν δυνατότητα για επιλογή και λήψη αποφάσεων, για 

σύνθεση και κράτηση σηµειώσεων, για αξιολόγηση και κρίση, για οικοδόµηση, 

σχεδίαση και έλεγχο. Η ουσιαστική αλληλεπιδραστικότητα εµφανίζεται µόνο όταν ο 
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µαθητής είναι σε θέση να µετασχηµατίσει και να δράσει πάνω στις πληροφορίες που 

τίθενται στη διάθεσή του από το υπολογιστικό περιβάλλον. Μια άλλη σηµαντική 

έννοια κατά την παιδαγωγική χρήση ενός υπερµέσου είναι η έννοια της πλοήγησης. O 

χρήστης καλείται να εξερευνήσει, να ξεφυλλίσει (browsing), µε λίγα λόγια να 

πλοηγηθεί µέσα στις προτεινόµενες από το µέσο πληροφορίες από διάφορα σηµεία 

πρόσβασης µε ελεύθερη επιλογή του. H προσέγγιση αυτή καθορίζει ουσιαστικά τρεις 

βασικές προδιαγραφές µιας εκπαιδευτικής εφαρµογής υπερµέσων: 

� Προσφορά ποικιλίας δυνατών δροµολογίων: o µαθητευόµενος ξεκινώντας 

από ένα προτεινόµενο θέµα έχει τη δυνατότητα να εµβαθύνει σε σηµεία που 

επιθυµεί, να προχωρήσει γρηγορότερα στα επόµενα, να αποκτήσει 

πληροφορίες που του είναι απαραίτητες για τη συνέχιση της πλοήγησης. 

� Υποστήριξη ελευθερίας διαδροµής: ο µαθητευόµενος δεν υποχρεώνεται από 

το σύστηµα να εξερευνήσει όλες τις διαδροµές αλλά µόνο αυτές που ο ίδιος 

κρίνει απαραίτητες. 

∆υνατότητα ελέγχου από το µαθητευόµενο: η διαδροµή µπορεί να ελέγχεται απόλυτα 

από το χρήστη του συστήµατος. Αποφασίζει ο ίδιος να προχωρήσει ή να γυρίσει πίσω 

ώστε να εξερευνήσει και άλλες διαδροµές που προηγουµένως είχε προσπεράσει, 

κατασκευάζοντας, κατ’ αυτόν τον τρόπο, το δικό του παιδαγωγικό σενάριο, 

εξατοµικεύοντας τις µαθησιακές του διαδροµές.
[22]

 

� ΗλεκτρονικάΠαιγνίδια 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν περιβάλλοντα τα οποία παρακινούν τους 

µαθητές να ασχοληθούν µε αυτά, προσφέροντάς τους έναν ευχάριστο εικονικό κόσµο 

στον οποίο αλληλεπιδρούν είτε ατοµικά είτε σε συνεργασία µε άλλους µαθητές. 

Προσφέρουν εξωγενή αλλά και εσωτερικά κίνητρα όπως είναι τα αισθήµατα του 

ελέγχου, της περιέργειας και της φαντασίας. Με βάση τα εσωτερικά κίνητρα οι 

µαθητές συµµετέχουν σε δραστηριότητες χωρίς να απαιτούν οποιαδήποτε ανταµοιβή. 

Ένα πολύ σηµαντικό χαρακτηριστικό της εσωτερικής παρακίνησης του µαθητή είναι 

η πεποίθησή του ότι απαραίτητο στοιχείο επιτυχίας αποτελεί η προσπάθεια 
[23]

. Με 

βάση αυτά τα χαρακτηριστικά προτάθηκε η χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών ως 

ένα µέσο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια 

είναι εκείνα τα παιχνίδια που ενθαρρύνουν την ανάπτυξη της λογικής και την 

απόκτηση δεξιοτήτων και γνώσης µε έναν ευχάριστο τρόπο 
[24]

. Το υπόβαθρό τους 
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σχετίζεται µε κοµµάτια γνώσης τα οποία οι χρήστες πρέπει να εφαρµόσουν µε σκοπό 

να επιτύχουν τους στόχους που τους προτείνονται. Από τις πρώτες έρευνες που έγιναν 

για την χρήση των παιχνιδιών στην εκπαίδευση αποδείχθηκε ότι αποτελούν µία πηγή 

κινήτρου για τους χρήστες να δοκιµάσουν τις γνώσεις τους, να τις αναπτύξουν 

εφαρµόζοντάς τες, καθώς και να µάθουν πράγµατα που δεν γνωρίζουν, ενώ 

ταυτόχρονα διασκεδάζουν. Συγκεκριµένα, η χρήση πολυµέσων, οι ελκυστικές 

ιστορίες που παρουσιάζουν πραγµατικούς ή φανταστικούς στόχους, προσφέροντάς 

τους κίνητρο να συνεχίσουν το παιχνίδι, ανατροφοδοτώντας τους, και η δυνατότητα 

δοκιµής διαφόρων δεξιοτήτων και στρατηγικών, αυξάνουν την µαθησιακή επίτευξη. 

Ένα δεύτερο σύνολο παραµέτρων που συνδέει τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και τη 

µαθησιακή διαδικασία έχει να κάνει µε την προσπάθεια ανάπτυξης ηλεκτρονικών 

περιβαλλόντων που να υποστηρίζουν νέους τύπους µάθησης. Το µοντέλο που 

βασίζεται στην παραδοσιακή διδασκαλία είναι µία µη αποδοτική µέθοδος και δεν 

µπορεί να εξασφαλίσει υψηλά αποτελέσµατα µάθησης, όσο θα θέλαµε και όσο 

απαιτεί η σύγχρονη εποχή. Μοντέλα όπως το µοντέλο “µαθαίνω κάνοντας”  µπορούν 

να υποστηριχτούν από ενεργητικά περιβάλλοντα όπως είναι τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια. 

� Συστήµατα Ηλεκτρονικής Αξιολόγησης 

Η αξία των συστηµάτων ηλεκτρονικής αξιολόγησης βρίσκεται κυρίως στη 

δυνατότητα που δίνεται στον εκπαιδευτικό να φτιάξει εύκολα πολλά και διαφορετικά 

είδη ασκήσεων µε τη µορφή ιστοσελίδων. Εφόσον οι ασκήσεις συνδυαστούν 

κατάλληλα µε το µάθηµα και γίνει εκµετάλλευση των δυνατοτήτων του 

προγράµµατος για ανατροφοδότηση (feedback), τότε µπορούµε να µιλάµε για ένα 

αξιόλογο εργαλείο στα χέρια του κάθε εκπαιδευτικού, που δε θα περιοριστεί σε µια 

απλή µηχανή αξιολόγησης της διδασκαλίας.
[25]

 

� Συστήµατα ∆ιαχείρισης ∆εδοµένων 

Τα Συστήµατα ∆ιαχείρισης Β∆ συνιστούν ισχυρά γνωστικά εργαλεία αφού 

επιτρέπουν στους µαθητές να εξετάζουν δεδοµένα, να ανακαλύπτουν σχέσεις µεταξύ 

των δεδοµένων και παράλληλα υποστηρίζουν τον αναλυτικό συλλογισµό και 

ευνοούν την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης. Μπορούµε να προδιαγράψουµε δύο 

µεγάλες κατηγορίες εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων µε τις βάσεις δεδοµένων: 
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� Χρήση µιας Β∆ (καταχώρηση στοιχείων και δηµιουργία ερωτηµάτων) - 

αφορά κυρίως µικρές τάξεις 

� ∆ηµιουργία µιας Β∆ - αφορά κυρίως µεγάλες τάξεις του δηµοτικού σχολείου 

Με τη χρήση, και, κυρίως µε το σχεδιασµό µιας Β∆ είναι δυνατόν να αναπτυχθούν 

δεξιότητες κριτικής, δηµιουργικής και σύνθετης σκέψης και την αναπαράσταση της 

γνώσης µε βάση τα κύρια χαρακτηριστικά της (έννοιες και ιδιότητες). Με τη χρήση 

µιας Β∆ ο χρήστης µπορεί να διαµορφώνει ερωτήµατα πάνω στα δεδοµένα και να 

δηµιουργεί συσχετίσεις µεταξύ τους. Μπορεί, επίσης, να αναπτύσσει δεξιότητες 

αξιολόγησης του περιεχοµένου τους και να αναγνωρίσει πρότυπα που τα αφορούν. 

Με τη δηµιουργία µιας βάσης ο χρήστης αναπτύσσει δεξιότητες κατηγοριοποιήσεων, 

συγκρίσεων, καθώς και σύνθετης και ιεραρχικής ταξινόµησης στοιχείων.
[26]

 

� Συστήµατα Εννοιολογικής Χαρτογράφησης 

Τα λογισµικά εννοιολογικής χαρτογράφησης αποτελούν µια ιδιαίτερη κατηγορία 

συστηµάτων εκπαιδευτικού λογισµικού µε ανοικτό χαρακτήρα και µπορούν πρακτικά 

να χρησιµοποιηθούν σε όλες τις βαθµίδες (ξεκινώντας από την προσχολική 

εκπαίδευση) και σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα. Η εννοιολογική χαρτογράφηση 

είναι µια ειδική τεχνική οπτικοποίησης των σχέσεων ανάµεσα σε διάφορες έννοιες. 

Με άλλα λόγια, συνιστά ένα συνήθη τρόπο για την αναπαράσταση της γνώσης, της 

οποίας αποτελεί µία ιδεατή εννοιολογική δοµή. Βασικά συστατικά της εννοιολογικής 

χαρτογράφησης είναι οι κόµβοι που αναπαριστούν έννοιες και οι σύνδεσµοι που 

αναπαριστούν σχέσεις ανάµεσα στις έννοιες ή αιτίες που προκαλούν ένα γεγονός. 

Κόµβοι που συνδέονται µε συνδέσµους σχηµατίζουν έναν εννοιολογικό χάρτη 

(concept map) που µπορεί να έχει τη µορφή ενός σηµασιολογικού δικτύου (semantic 

network). Η όλη διαδικασία παραπέµπει στη δοµή ενός υπερκειµένου. Ένα λογισµικό 

εννοιολογικής χαρτογράφησης -λογισµικά σηµασιολογικών δικτύων (semantic 

networks) και νοητικών χαρτών (mind maps)- περιέχει τρία βασικά στοιχεία: 

� Έννοια: αποτελεί µια µονάδα πληροφορίας και αναπαρίσταται από µια λέξη, 

φράση ή εικόνα 

� Σύνδεσµος: περιγράφει πώς µια έννοια συνδέεται µε µια άλλη 

� Στιγµιότυπο: είναι µια πρόταση της µορφής «έννοια-σύνδεσµος-έννοια» και 

περιγράφει τη σχέση ανάµεσα στις δύο έννοιες 
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Η εννοιολογική χαρτογράφηση µπορεί να χρησιµοποιηθεί στην πρωτοβάθµια 

εκπαίδευση: 

� ως εποπτικό εργαλείο, για διδασκαλία διαφόρων γνωστικών αντικειµένων 

� ως γνωστικό εργαλείο, για οικοδόµηση εννοιών και γνώσεων (µάθηση) 

� ως εργαλείο αξιολόγησης των µαθητών (µέσω σύγκρισης δύο ή περισσότερων 

εννοιολογικών χαρτών) 

� ως εργαλείο ανάδυσης και καταγραφής των αναπαραστάσεων και ανίχνευσης 

πρότερων γνώσεων 

� ως µέσο ανταλλαγής και επικοινωνίας ιδεών (συλλογική κατασκευή 

εννοιολογικών χαρτών)  

� ως µέσο σχεδίασης εφαρµογών υπερµέσων και γενικότερα συστηµάτων 

πλοήγησης
[27]

 

� Συστήµατα Οπτικοποίησης 

Με την ανάπτυξη των ΤΠΕ, ο όρος οπτικοποίηση χρησιµοποιείται συνήθως για να 

αποδώσουµε τη γραφική αναπαράσταση δεδοµένων και εννοιών. Οι ΤΠΕ 

προσφέρουν τη δυνατότητα να χρησιµοποιήσουµε υπολογιστικά γραφικά για να 

επεξεργαστούµε αριθµητικά δεδοµένα και να τα µετατρέψουµε σε στατικές ή 

δυναµικές εικόνες δύο ή τριών διαστάσεων. Τα υπολογιστικά συστήµατα 

οπτικοποίησης είναι ιδιαίτερα χρήσιµα στη διδασκαλία των φυσικών επιστηµών µε 

χρήση πολλαπλών τύπων οπτικών αναπαραστάσεων (χηµεία, βιολογία, φυσική, 

περιβαλλοντική εκπαίδευση), των µαθηµατικών (γραφικές παραστάσεις) της 

γεωγραφίας και της ιστορίας (χάρτες, άτλαντες). Οι βασικές προδιαγραφές που 

πρέπει να διέπουν ένα σύστηµα οπτικοποίησης ώστε να µπορεί να αξιοποιηθεί 

αποτελεσµατικά στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση, είναι: 

� Ταυτόχρονη οπτική παρουσίαση µεγάλου όγκου δεδοµένων ώστε να είναι 

εφικτή η ερµηνεία και η κατανόησή τους 

� Προβολή νέων µη αναµενόµενων δεδοµένων, πληροφοριών, ιδιοτήτων και 

ερωτηµάτων τα οποία χρησιµοποιούνται για ανακάλυψη, κατανόηση, 

επικοινωνία και διδασκαλία 
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� ∆υνατότητα κατάλληλων αναπαραστάσεων σχετικών µε προβλήµατα που δεν 

γίνονται εύκολα αντιληπτά ως αριθµητικά ή συµβολικά δεδοµένα ώστε να 

καταστεί δυνατός ο έλεγχος κατά την επίλυση προβληµάτων 

� Παρουσίαση φαινοµένων και χαρακτηριστικών που συµβαίνουν σε 

χωροχρονικές κλίµακες 

� ∆υνατότητα δυναµικών οπτικοποιήσεων µε άµεσο χειρισµό των δεδοµένων 

� Προβολή στοιχείων χωρίς χρήση συµβολισµών ώστε να καταστεί δυνατή η 

διαµόρφωση υποθέσεων και ερευνητικών ερωτηµάτων για φαινόµενα και 

καταστάσεις
[22]

 

Σε ένα περιβάλλον οπτικοποίησης ο χρήστης µπορεί να αναπαραστήσει δεδοµένα 

µε τη µορφή εικόνων αλλά δεν έχει τη δυνατότητα να τα χειριστεί σε µεγάλο 

βαθµό. ∆εν µπορεί για παράδειγµα να µεταβάλει κάποιες από τις µεταβλητές ή τις 

παραµέτρους που τα αφορούν. 

� Εφαρµογές Προσοµοίωσης 

H προσοµοίωση (simulation) ως τεχνική µίµησης της συµπεριφοράς ενός συστήµατος 

από ένα άλλο σύστηµα, καταλαµβάνει περίοπτη θέση στα πλαίσια των εκπαιδευτικών 

εφαρµογών των ΤΠΕ. Μπορούµε να ορίσουµε την προσοµοίωση ως µια µέθοδο 

µελέτης ενός συστήµατος (ενός αντικειµένου, ενός φαινοµένου, µιας δραστηριότητας, 

µιας διαδικασίας) µε τη βοήθεια ενός άλλου συστήµατος. Η προσοµοίωση δηλαδή 

είναι µία αναπαράσταση ή ένα µοντέλο που έχει κατασκευαστεί για να 

αναπαραστήσει και να επιτρέψει την κατανόηση της λειτουργίας ενός συστήµατος. 

Το σύστηµα προσοµοίωσης «µιµείται» τη συµπεριφορά αυτού που αναπαριστά και 

συνεπώς επιτρέπει εξοικείωση µε τα χαρακτηριστικά του και κατανόηση των 

λειτουργιών του. Μια προσοµοίωση µε υπολογιστές είναι υπολογιστικό µοντέλο που 

χρησιµοποιείται για να πειραµατιστούµε πάνω σε ένα πραγµατικό σύστηµα χωρίς να 

έχουµε άµεση επαφή µαζί του. Στόχος ενός συστήµατος προσοµοίωσης είναι η 

µελέτη, η κατανόηση και ο πειραµατισµός µε πολύπλοκα συστήµατα (στα οποία 

συνήθως δεν έχουµε απευθείας πρόσβαση). Οι χρήστες χειρίζονται τα συστατικά του 

συστήµατος µε πλήρως αλληλεπιδραστικό τρόπο, όπως είναι για παράδειγµα η 

προσοµοίωση χειρισµού ενός πολεµικού αεροπλάνου. Οι προσοµοιώσεις 

χρησιµοποιούνται για τη µελέτη και την κατανόηση αρχών λειτουργίας πολλών 

φυσικών, βιολογικών και κοινωνικών διαδικασιών. Σε µια παιδαγωγική κατάσταση 
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προσοµοίωσης, ο µαθητής, αλλάζοντας κατά βούληση ορισµένες -κύριες κατά 

κανόνα- µεταβλητές του προς µελέτη φαινοµένου, έχει στα χέρια του την 

πρωτοβουλία εξέλιξής του και δεν οφείλει να απαντά απλώς σε ερωτήσεις που έχουν 

προβλεφθεί από τους δηµιουργούς του λογισµικού. Αντίθετα, µε βάση τις 

παρατηρήσεις που κάνει πάνω στα αποτελέσµατα των χειρισµών του, είναι δυνατόν 

να ανακαλύψει το µοντέλο το οποίο προσοµοιώνει το λογισµικό ή τις βασικές 

παραµέτρους που το συνθέτουν και να εφαρµόσει αυτά που έχει ήδη µάθει. Τα 

συστήµατα προσοµοιώσεων διαφέρουν ριζικά από τα συστήµατα καθοδήγησης και τα 

συστήµατα εξάσκησης και πρακτικής.
[28]

 

Πλεονεκτήµατα προσοµοίωσης 

� Μπορεί να αποτελεί την µόνη προσέγγιση για την επίλυση κάποιων 

προβληµάτων (π.χ. µελέτη λειτουργίας ενός απροσπέλαστου συστήµατος) 

� Μπορεί να κοστίζει λιγότερο από το χειρισµό του πραγµατικού συστήµατος 

� Παρουσιάζει µεγαλύτερη ευαισθησία στην αντίληψη των σχέσεων µεταξύ των 

προβληµάτων (αφού οι µεταβλητές που µπορούµε να χειριστούµε είναι 

εµφανείς και προσπελάσιµες από τους χρήστες της προσοµοίωσης) 

� Είναι ασφαλής µέθοδος, σε αντίθεση µε πολλά από τα πραγµατικά πειράµατα 

� ∆ίνει τη δυνατότητα επανάληψης του ιδίου φαινοµένου κατά βούληση 

� ∆ίνει τη δυνατότητα πλήρους ενόρασης του συστήµατος που εξετάζεται από 

όλες τις πλευρές 

Μειονεκτήµατα προσοµοίωσης 

� Κάποιες φορές απαιτεί σηµαντικό χρόνο ανάπτυξης και µεγάλο κόστος 

� Μπορεί να µην είναι η πιο κατάλληλη µέθοδος επίλυσης του προς µελέτη 

προβλήµατος 

� ∆εν εγγυάται ότι θα οδηγήσει στην καλύτερη δυνατή λύση 

� Μπορεί να µην αντανακλά µε ακρίβεια την υπό µελέτη κατάσταση 

� Σε µια προσοµοίωση το µοντέλο που την διέπει έχει ήδη δηµιουργηθεί από 

κάποιον άλλο. 
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� Προγραµµατιστικά Περιβάλλοντα- τύπου Logo 

Η παιδαγωγική θεωρία της Logo αναπτύχθηκε πάνω στις απόψεις του Piaget. Η 

θεωρία αυτή βασίζεται σε δύο κύρια επιχειρήµατα του εµπνευστή της S. Papert. 

α) η εµπειρία στο προγραµµατιστικό περιβάλλον της Logo οδηγεί στην απόκτηση 

γενικών γνωστικών δεξιοτήτων επίλυσης προβληµάτων, που µπορούν να 

µεταφερθούν σε άλλους γνωστικούς χώρους. 

β) η Logo συνιστά ένα ιδανικό χώρο για τη µάθηση βασικών µαθηµατικών εννοιών 

όπως οι γωνίες, τα πολύγωνα, οι µεταβλητές, η αναδροµικότητα, κλπ. Η χρήση της 

προσφέρει κατ’ αυτόν τον τρόπο ένα νέο τύπο µαθησιακού περιβάλλοντος, µέσα στο 

οποίο το άτοµο µπορεί να οδηγηθεί στην οικοδόµηση σκέψεων πάνω στις ίδιες του 

τις πράξεις. Το περιβάλλον της γλώσσας Logo συνιστά επίσης πιο κλασικό 

παράδειγµα προγραµµατιστικού µικρόκοσµου, το στο πλαίσιο της οποίας οι µαθητές 

λύνουν προβλήµατα κατασκευάζοντας µικρά προγράµµατα. 

Ο Papert προχώρησε πολύ πιο πέρα από τις κλασσικές εποικοδοµηστικές 

προσεγγίσεις δηµιουργώντας τη λεγόµενηκατασκευαστική προσέγγιση µάθησης µε 

υπολογιστές. Ενώ, οι κλασικοί εποικοδοµιστές δίνουν έµφαση στο να προσδιορίσουν 

τα κατάλληλα και σχετικά υλικά και να χρησιµοποιήσουν καλές διδακτικές 

στρατηγικές ώστε να ενθαρρύνουν τα παιδιά στο να µάθουν, οι οπαδοί της 

Logo πηγαίνουν ένα βήµα πιο πέρα και επιδιώκουν να δηµιουργήσουν περιβάλλοντα 

όπου τα παιδιά παίζουν και χειρίζονται αντικείµενα και µπορούν συνεπώς να 

αναπτύσσουν νέους συλλογισµούς µε φυσικό τρόπο και πέρα από την καθιερωµένη 

εκπαίδευση. 

Ως προς το βαθµό αλληλεπίδρασης το Εκπαιδευτικό Λογισµικό διακρίνεται σε :  

� Ανοικτό περιβάλλον  

1. ο χρήστης µπορεί να διαµορφώσει µε δικά του στοιχεία το λογισµικό, π.χ. να 

εισάγει πληροφορίες, να δηµιουργήσει δικές του προσοµοιώσεις κ.τ.λ.  

2. το περιβάλλον αυτό αποτελείται από ένα σύνολο από πρωταρχικά αντικείµενα και 

βασικές λειτουργίες που επιδρούν σε αυτό  

3. συνήθως ένα εκπαιδευτικό λογισµικό µε ανοικτό περιβάλλον µάθησης έχει 

σχεδιαστεί µε βάση το γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο των Θεωριών Οικοδόµησης της 

Γνώσης.  
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� Κλειστό περιβάλλον  

1. λογισµικό που υποστηρίζει το παραδοσιακό δασκαλοκεντρικό µοντέλο 

διδασκαλίας  

2. ο χρήστης δεν µπορεί να αλλάξει το περιεχόµενο του εκπαιδευτικού λογισµικού 

3. ως κλειστά µαθησιακά περιβάλλοντα µπορούν να χαρακτηριστούν: λογισµικά 

εξάσκησης, παρουσίασης, τα διδακτικά παιχνίδια, οι µη αλληλεπιδραστικές 

προσοµοιώσεις. [29] 

 

4.3 Επιθυµητά χαρακτηριστικά εκπαιδευτικού λογισµικού 

Ο σχεδιασµός ενός εκπαιδευτικού λογισµικού γενικά πρέπει να υπακούει σε µια 

σειρά προδιαγραφών ποιότηττας. Από µια τεχνική σκοπιά υψηλής ποιότητας 

εκπαιδευτικού λογισµικού σηµαίνει: «κατάλληλο, φιλικό, ευέλικτο, δυναµικό, 

δοµηµένο, επαληθεύσιµο και λιτό». Από µια εκπαιδευτική σκοπιά οι παραπάνω αυτές 

τεχνικές προδιαγραφές ερµηνεύονται µε τον παρακάτω τρόπο: 

 Κατάλληλο: οι εκπαιδευτικοί στόχοι του προγράµµατος θα πρέπει να 

ανταποκρίνονται στο επίπεδο των µαθητών. Η παρουσίαση των εννοιών θα 

πρέπει να αντανακλά κάποια θεωρία µάθησης. 

 Φιλικό: ο χρήστης θα πρέπει να µπορεί να αλληλεπιδρά µε το λογισµικό 

εύκολα χωρίς να δηµιουργούνται συγχίσεις. 

 Απλό:η ροή του προγράµµατος θα πρέπει να είναι εύκολη, απλή και οι 

κανόνες χρήσης του προγράµµατος όχι πολύ σύνθετοι 

 Ευέλικτο: Το λογισµικό θα πρέπει να µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε µια 

ποικιλία από µαθησιακές καταστάσεις. Επιπλέον θα πρέπει να µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί από δασκάλου και µαθητές µε διαφορετικές ανάγκες. 

 ∆υναµικό: το λογισµικό θα πρέπει να έχει σχεδιαστεί έτσι ώστε αν 

πραγµατοποιηθεί κάποιος ασυνήθιστος τρόπος αλληλεπίδρασης από κάποιο 

χρήστη να µπορεί να τον επεξεργαστεί µε ένα κατανοητό γι αυτόν τρόπο. 

  ∆οµηµένο: Οι απαιτήσεις του εκπαιδευτικού θέµατος που έχει επιλεγεί για 

ανάπτυξη θα πρέπει να ταιριάζουν µε τις δυνατότητες των διατιθέµενων 

εργαλείων από το υλικό και το λογισµικό. 
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 Επαληθεύσιµο: Οι προδιαγραφές του λειτουργικού σχεδιασµού του 

λογισµικού θα πρέπει να ανταποκρίνονται µε µεγάλη ακρίβεια στις 

προδιαγραφές που προέκυψαν από τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό. 

 Λιτό: Το λογισµικό θα πρέπει να εκµεταλλεύεται µε οικονοµιά, ταχύτητα και 

χωρίς υπερβάσεις ή υπερβολές τις διαθέσιµες δυνατότητες του υπολογιστή 

π.χ: µνήµη, ταχύτητα, κλπ 

 

4.4 Εργαλεία εκπαιδευτικού λογισµικού  

Ενα από τα καλά του διαδικτύου είναι ότι πλέον υπάρχει η δυνατότητα πρόσβασης σε 

µια πληθώρα εκπαιδευτικών εργαλείων και γνώσης που ειναι διαθέσιµες στον 

καθένα.  Τα πιο γνωστά εργαλεία που χρησιµοποιούνται κατά κόρον σήµερα 

αναφέρονται παρακάτω: 

 

1. Microsoft Small Basic 

Μια απλή έκδοση της Basic καθαρά για εκπαιδευτικούς σκοπούς σε παιδιά – µαθητές 

ή φοιτητές, µπορείτε να την κατεβάσετε και να την εγκαταστήσετε δωρεάν . 

Περιλαµβάνει µια σειρά µαθηµάτων εισαγωγής στον προγραµµατισµό σε Windows 

και στα Ελληνικά. Επιπλέον µπορείτε να βρείτε παρουσιάσεις µε βήµατα µαθηµάτων 

(προς το παρόν στα αγγλικά σεPowerpoint ) , ενώ υπάρχουν άφθονα παραδείγµατα 

κώδικα για αρχάριους ή η δυνατότητα να µοιραστείτε τα προγράµµατά σας στο 

διαδίκτυο µε εύκολο τρόπο. Είναι ένα προιόν που προσφέρεται δωρεάν από την 

Microsoft. Παράλληλα µπορείτε να βρείτε µια πληθώρα εκπαιδευτικών εργαλείων 

εδώ  από την Microsoft. Πακέτα για Μαθηµατικά (Microsoft Mathematics), Χηµεία 

(Chemistry Add-in), Φυσική (Project Tuva), Αστρονοµία (Worldwide Telescope) 

αλλά και δηµιουργικά εργαλεία όπως το Photosynth, Flash Cards για το νηπιαγωγείο 

κλπ. 
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2. Alice 

To Alice είναι ένα πρωτοποριακό 3D περιβάλλον προγραµµατισµού που καθιστά 

εύκολο στον µαθητή να δηµιουργήσει κίνηση σε 3D ή  αφήγηση µιας ιστορίας ή να 

δηµιουργήσει ένα διαδραστικό παιχνίδι, ή ένα βίντεο και να το µοιραστεί στο 

διαδίκτυο. Το Alice  είναι ένα εργαλείο για τη εισαγωγική διδασκαλία υπολογιστών. 

Χρησιµοποιεί 3D γραφικά και ένα drag-and-drop περιβάλλον για να δηµιιουργήσει 

ένα ελκυστικό περιβάλλον προγραµµατισµού ως πρώτη εµπειρία. 

Το Alice δηµιουργήθηκε και προσφέρεται δωρεάν από το Carnegie Mellon University 

προσφέροντας µεγάλο πλήθος από εκπαιδευτικό υλικό. 
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3. Scratch 

To Scratch είναι ένα περιβάλλον προγραµµατισµού που καθιστά εύκολη την 

δηµιουργία διαδραστικών ιστοριών µε κινούµενα σχέδια, παιχνίδια, µουσική που 

µπορούν εύκολα να µοιραστού στο διαδίκτυο. Βοηθά τα παιδιά να δηµιουργήσουν 

έργα µαθαίνοντας µαθηµατικές και υπολογιστικές ιδέες ενώ παράλληλα τα βοηθά να 

σκέφτονται δηµιουργικά και να εργάζονται µε κοινό στόχο. Είναι κατασκευσµένο 

από το MIT Media Lab µε την υποστήριξη του National Science Foundation, 

Microsoft, Intel Foundation, MacArthur Foundation, Google, Iomega κλπ και 

προσφέρεται και αυτό εντελώς δωρεάν.
[37]

 

 

 

4. TimezAttack 

Το TimezAttack το παρακουλουθώ εδώ και χρόνια και εξελίσσεται ως ένα από τα 

καλύτερα εκπαιδευτικά παιχνίδια για την εκµάθηση αρχικά της προπαίδειας . Η 

άχαρη διαδικασία εκµάθησης ή αποστήθισης των πινάκων προπαίδειας  που συνήθως 

ταλαιπωρεί τα παιδιά 2ας & 3ης ∆ηµοτικού έχει γίνει ένα καταπληκτικό και ένα 

άκρως ενδιαφέρον εκπαιδευτικό παιχνίδι. Η εταιρία το προσφέρει δωρεάν στην 

βασική του έκδοση ή µε πληρωµή µε όλα τα καταπληκτικά γραφικά που σπάνια 

βρίσκει κανείς σε εκπαιδευτικό λογισµικό. Στις τελευταίες εκδόσεις έχει προστεθεί η 

πρόσθεση , η αφαίρεση και η διαίρεση. Εαν έχετε πιτσιρίκι στο δηµοτικό είναι ένα 
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απαραίτητο Download για τον υπολογιστή του και πραγµατικά θα δείτε θετικά 

αποτελέσµατα. Πιστεύω ότι θα έπρεπε να χρησιµοποιείτε από όλους τους δασκάλους 

ακόµη και στον χώρο του σχολείου. 

 

5. Schoolforge.net & άλλα εκπαιδευτικά εργαλεία (Γλωσσοµάθεια) 

Μια συλλογή από εκπαιδευτικό ελεύθερο λογισµικό προσανατολισµένο στην 

προσπάθεια να αποτελεί µια πηγή ελεύθερου open source εκπαιδευτικού λογισµικού, 

µπορείτε µε λίγη αναζήτηση να βρείτε αρκετά ενδιαφέροντα Projects για 

εκπαιδευτική χρήση. 

 

 

 

Ενώ παράλληλα καλό είναι να αναζητήσουµε υλικό και στο Site του Υπουργείου 

Παιδείας http://digitalschool.minedu.gov.gr/ όπου υπάρχουν όλα τα βιβλία σε 

ψηφιακή µορφή. Στοhttp://spinet.gr/  µπορεί να βρεί κανείς το επίσηµο Site της 

γλωσσοµάθειας του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος που διδάσκεται στα Ελληνικά 

σχολεία. Σκοπός της ΓλωσσοΜάθειας είναι η υποβοήθηση του έργου του 

εκπαιδευτικού, όντας ταυτόχρονα ένα πολύτιµο εργαλείο για το µαθητή. 
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Επιπλέον µια συλλογή εκπαιδευτικών εργαλείων µπορεί να βρεθεί 

στο http://sxoleio.eu που είναι ελληνικό. 

 

 

6. Kodu 

Το όνειρο πολλών παιδιών, να δηµιουργήσουν το δικό τους παιχνίδι.  Το Kodu δίνει 

την δυνατότητα στα παιδιά να δηµιουργήσουν τα δικά τους ηλεκτρονικά παιχνίδια για 

το PC ή το Xbox µέσω µιας απλής οπτικής γλώσσας προγραµµατισµού. Μπορείτε να 

χρησιµοποιήσετε το Kodu για να διδάξετε τη δηµιουργικότητα, την επίλυση 

προβληµάτων, αφήγησης, καθώς και τον προγραµµατισµό. Οποιοσδήποτε 

ανεξαρτήτως ηλικίας µπορεί να χρησιµοποιήσει το Kodu και να δηµιουργήσει 

παιχνίδια χωρίς την ύπαρξη δεξιοτήτων σχεδιασµού ή προγραµµατισµού. 
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4.5 Εκπαιδευτικό λογισµικό καθοδηγούµενης µάθησης µε 

ανακάλυψη (guided discovery learning) 

Οι Τ.Π.Ε. µπορεί να χρησιµοποιηθούν για µάθηση µε ανακάλυψη. Σε αυτή την 

περίπτωση ο µαθητής δεν είναι απλός αποδέκτης πληροφοριών. Μπορεί να οδηγηθεί 

στην ανακάλυψη αυτού που παλαιότερα του προσφερόταν ως έτοιµη γνώση. Η 

µάθηση προέρχεται από την έρευνα στο λογισµικό καθώς και σε εξωτερικές πηγές 

που αναφέρονται στο λογισµικό. Ο βασικός σκοπός εκπαιδευτικού λογισµικού 

µάθησης µε ανακάλυψη, είναι η παρουσίαση µιας σειράς γεγονότων και ερωτηµάτων 

για να µπορέσει ο µαθητής να διαµορφώσει δική του άποψη. Η ακολουθία ενεργειών 

επαφίεται στην κρίση του µαθητή. ∆ηλαδή τα γεγονότα που θα επισκεφθεί και οι 

δραστηριότητες στις οποίες θα εµπλακεί είναι δική του επιλογή. Για παράδειγµα στο 

εκπαιδευτικό λογισµικό «Ανακαλύπτω τη Γη» ο µαθητής µπορεί να στραφεί στη 

µελέτη των θειούχων ορυκτών και να καθορίσει τη χρονολογική περίοδο που θέλει να 

µελετήσει. Κατόπιν µπορεί να µελετήσει τα αποτελέσµατα των ενεργειών του σε 

κάποια άλλη µεταγενέστερη περίοδο και έτσι να αντιληφθεί τη σηµασία των 

επιλογών του.
[30]

 

Η τεχνική που ακολουθούν τα λογισµικά αυτού του τύπου προέρχεται από µια 

παιδαγωγική τεχνική που ονοµάζεται συγκλίνουσα σκέψη. Ο εκπαιδευτικός επινοεί 

µια σειρά δηλώσεων ή ερωτήσεων που καθοδηγούν τον αρχάριο, βήµα προς βήµα, να 

κάνει µια σειρά ανακαλύψεων που οδηγούν σε έναν ενιαίο προκαθορισµένο στόχο. 

Το λογισµικό αυτού του τύπου πρέπει να χρησιµοποιηθεί στα πλαίσια κάποιου 

µαθήµατος σε συνεργασία µαθητών και εκπαιδευτικού. Ο εκπαιδευτικός δίνει τα 

αρχικά ερεθίσµατα στους µαθητές και τους θέτει ερωτήµατα. Οι µαθητές 

χρησιµοποιώντας τις αρχικές πληροφορίες επιλέγουν την κατάλληλη ακολουθία 

διδακτικού υλικού και οδηγούνται στο ζητούµενο αποτέλεσµα.  

Κάποια από τα πακέτα εκπαιδευτικών εφαρµογών της υπο εξέτασης κατηγορίας 

επιτρέπουν τον καθορισµό στόχων από τον καθηγητή και οδηγούν τον µαθητή µέσα 

από προτάσεις και ερωτήµατα που του θέτουν, όπως στο λογισµικό «Ανακαλύπτω 

την Παγκόσµια Ιστορία». 
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4.6 Τεχνικές διδασκαλίας µε χρήση εκπαιδευτικού λογισµικού 

Ο όρος «διδακτική τεχνική» είναι συνώνυµος µε τους όρους «τεχνική διδασκαλίας» ή 

«εκπαιδευτική τεχνική» και αφορά σε ένα παιδαγωγικό εργαλείο, το οποίο 

αξιοποιείται στο πλαίσιο των διδακτικοµαθησικών δραστηριοτήτων µιας στρατηγικής 

και χαρακτηρίζει τη διδακτική µορφή της διδασκαλιας. Οι διδακτικές τεχνικές δίνουν 

τη δυνατότητα στους µαθητές να σκεφτούν, να γράψουν, να συζητήσουν, να 

σχολιάσουν και να ασκηθούν ατοµικά ή οµαδικά. 

Κρίνεται σκόπιµο να χρησιµοποιούνται εναλλακτικά ανάλογα µε τους διδακτικούς 

στόχους, τις συνθήκες, τις απαιτήσεις και τις ανάγκες των µαθητών, ώστε να 

επιτυγχάνονται τα βέλτιστα µαθησιακά αποτελέσµατα και να κινητοποιείται το 

µαθηιακό ενδιαφέρον. Επιπλέον, η αξιοποίηση πολλαπλών διδακτικών τεχνικών στη 

διδασκαλία ικανοποιεί τις ανάγκες και το στυλ µάθησης των µαθητών, διευρύνοντας 

την προσαρµοστικότητα τους καθώς εξασκούνται σε εναλλακτικές συνθήκες 

µάθησης.
[31]

 

Τα εκπαιδευτικά λογισµικά αυτά µπορούν να αξιοποιηθούν µε τους ακόλουθους 

τρόπους: 

• Κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας προς όλη την τάξη µπορούν να 

αξιοποιηθούν οι δραστηριότητες από τα προγράµµατα µε τη χρήση 

βιντεοπροβολέα για παρουσίαση καινούριων εννοιών µε παράλληλο 

σχολιασµό από τον εκπαιδευτικό. 

• ∆ραστηριότητες από τα προγράµµατα µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως 

εµπεδωτικό υλικό σε ατοµικό επίπεδο, σε µικρές οµάδες (2-3 παιδιά) ή µε όλη 

την τάξη (χρήση βιντεοπροβολέα). 

• Στα πλαίσια της ενισχυτικής διδασκαλίας των µαθητών µπορούν τα 

προγράµµατα να προσθέσουν ποικιλία στις δραστηριότητες που χρησιµοποιεί 

ο εκπαιδευτικός. 

Η Γεννάδειος Εγκυκλοπαίδεια όπως και άλλα παρόµοια προγράµµατα αναφοράς 

µπορούν να αξιοποιηθούν µε τους ακόλουθους τρόπους: 

• Εκτύπωση και αξιοποίηση των πληροφοριών σε γραπτές εργασίες 

• Ηλεκτρονική επεξεργασία των πληροφοριών στο λήµµα, ή στον επεξεργαστή 

κειµένου που υπάρχει ενσωµατωµένος στην εγκυκλοπαίδεια 

• ∆ηµιουργία παρουσιάσεων µε βάση τις πληροφορίες που έχουν συλλέξει από 

τα σχετικά λήµµατα 
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• ∆ηµιουργία εννοιολογικών χαρτών ή αναδιαµόρφωση των χαρτών που έχουν 

δηµιουργηθεί στο στάδιο της ιδεοθύελλας πριν τη διαδικασία αναζήτησης
[32]

 

 

4.7 Οι Μικρόκοσµοι και το Εκπαιδευτικό λογισµικό προσοµοίωσης 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό προσοµοίωσης παρουσιάζει ένα τεχνητό υπολογιστικό 

περιβάλλον στην οθόνη του υπολογιστή που επιτρέπει να εκτελούνται 

προσοµοιούµενες δραστηριότητες οι οποίες είναι δύσκολο να εκτελεστούν στο 

σχολικό περιβάλλον. Για παράδειγµα µπορεί να γίνει προσοµοίωση µιας χηµικής 

αντίδρασης. Χαρακτηριστικά λογισµικά αυτού του τύπου που υπάρχει στα 

περισσότερα σχολεία είναι το Microworlds Pro, το Interactive Physics, κ.α.. Είναι 

κατάλληλα για υποστήριξη σεναρίων που επιτρέπουν στο µαθητή να 

πραγµατοποιήσει σύνθετες δηµιουργικές δραστηριότητες. Επίσης, προσφέρονται για 

σενάρια διερευνητικού χαρακτήρα. 

 

Η εκπαιδευτική χρησιµότητα αυτής της κατηγορίας Τ.Π.Ε. συνίσταται στα εξής:  

� Οι µαθητές εκπαιδεύονται µέσα από δράση, αλληλεπίδραση µε τα αντικείµενα 

της εφαρµογής, και πειραµατισµό. 

� ∆ίνονται ευκαιρίες για ανάπτυξη της δηµιουργικότητας και της κριτικής σκέψης 

και της ικανότητας των µαθητών για επίλυση προβληµάτων.  
[37]
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5
Ο
  

 

5.1 Αξιολόγηση Εκπαιδευτικού Λογισµικού  

Η αξιολόγηση Εκπαιδευτικού Λογισµικού θεωρείται πολύπλοκη µιας και οφείλει να 

καλύψει ένα ευρύ φάσµα θεµάτων. Πρέπει να βασίζεται σε ένα σύνολο 

προδιαγραφών καθορισµένων από την αρχή και αναµενόµενων αποτελεσµάτων που 

προκύπτουν από τη χρήση του προϊόντος που αξιολογείται.  

Υπάρχουν διάφορες µέθοδοι αξιολόγησής του και διάφορες τεχνικές που µπορεί 

κάποιος να ακολουθήσει. Σε κάθε περίπτωση τα κριτήρια που χρησιµοποιούνται 

διαφέρουν και παρά το γεγονός ότι έχουν πραγµατοποιηθεί πολλές έρευνες σε αυτή 

τη περιοχή, δεν υπάρχει κοινώς αποδεκτό σύνολο κριτηρίων για όλα τα εκπαιδευτικά 

προγράµµατα.  

Το Εκπαιδευτικό Λογισµικό κατασκευάζεται µε βάση συγκεκριµένη διαδικασία. Ο 

έλεγχος της αποτελεσµατικότητας του επιβάλλεται προκειµένου να 

πραγµατοποιηθούν βελτιώσεις όπου κρίνεται απαραίτητο. Για το λόγο αυτό είναι 

απαραίτητη η διαδικασία της αξιολόγησης.  

Οι γενικοί στόχοι της αξιολόγησης είναι να εξεταστεί ο διδακτικός και παιδαγωγικός 

σχεδιασµός του Εκπαιδευτικού Λογισµικού και να επισηµανθούν τα θετικά και 

αρνητικά του στοιχεία.  

Η αξιολόγηση οφείλει να έχει ως επίκεντρο τη µάθηση, µέσα από τη διαδικασία 

αξιολόγησης δίνεται η δυνατότητα να βελτιωθεί το αξιολογούµενο προϊόν και επίσης 

τα συµπεράσµατα που θα εξαχθούν να ληφθούν υπόψη σε µεταγενέστερο χρόνο κατά 

την κατασκευή παρόµοιων λογισµικών. Η αξιολόγηση είναι µια ερευνητική 

διαδικασία. Μέσα από αυτή µπορεί να παραχθεί νέα γνώση, αν και προσανατολίζεται 

περισσότερο στην πρακτική χρήση των αποτελεσµάτων που θα προκύψουν από τη 

διεξαγωγή της 
[33]

.  

Οι βασικοί τοµείς που σχετίζονται άµεσα µε την αξιολόγηση ενός εκπαιδευτικού 

υλικού αφορούν την αξιολόγηση της ύλης όπως αυτή παρουσιάζεται µέσω των 

σύγχρονων Τεχνολογιών της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ). Την 

παρουσίαση και οργάνωσή της ύλης, τις διαδικασίες υποστήριξης και ενηµέρωσης 

του λογισµικού και τέλος την αξιολόγηση της µάθησης που προκύπτει από τη χρήση 

και εφαρµογή του λογισµικού στο µαθητικό δυναµικό. Κάθε ένας από τους 
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παραπάνω τοµείς εµπεριέχει έναν αριθµό παραµέτρων – κριτηρίων τα οποία θα 

πρέπει να καλύπτονται σε ικανοποιητικό βαθµό ώστε το λογισµικό να είναι 

κατάλληλο για διανοµή σε εκπαιδευτικούς χώρους 
[34]

.  

Ένα Εκπαιδευτικό Λογισµικό αξιολογείται λοιπόν από τεχνολογικής άποψης ώστε να 

εντοπιστεί ο βαθµός αποτελεσµατικότητας των τεχνολογιών που χρησιµοποιήθηκαν 

αναδεικνύοντας τα ισχυρά και τα αδύνατά του σηµεία αλλά και τον τρόπο µε τον 

οποίο θα µπορούσε να γίνει πιο αποτελεσµατικό. Επίσης διαπιστώνεται ο βαθµός 

καταλληλότητας των εργαλείων που χρησιµοποιήθηκαν για την ανάπτυξή του µε 

σκοπό να προκύψουν πιθανά στοιχεία που θα το βελτίωναν καθώς και στοιχεία που 

θα µπορούσαν να προωθήσουν περαιτέρω την καταλληλότητα του σε σχέση µε τη 

διαθέσιµη υλικοτεχνική υποδοµή. Ακόµη βοηθά στο σχεδιασµό νέων στρατηγικών, 

επιλογών και προτεραιοτήτων από τεχνολογικής άποψης ώστε να αντιµετωπιστούν τα 

εµπόδια που εντοπίστηκαν µε τη χρήση και να αναδειχθούν τα στοιχεία εκείνα τα 

οποία θα βελτίωναν την επεκτασιµότητα του.  

Η αξιολόγηση από τη µαθησιακή άποψη συντελεί στο να εντοπιστεί ο βαθµός 

αποτελεσµατικότητάς του και να προσδιοριστούν τα δυνατά και αδύνατα σηµεία του. 

Για να διαπιστωθεί εάν επιτυγχάνονται οι µαθησιακοί του στόχοι καθώς και η 

πρόοδος που συντελείται µε τη χρήση του και προς ποια κατεύθυνση συντελείται η 

πρόοδος αυτή. Επίσης διαπιστώνεται ο βαθµός καταλληλότητας του λογισµικού, 

δηλαδή, πόσο κατάλληλο είναι ως εκπαιδευτικό µέσο για το συγκεκριµένο 

εκπαιδευτικό θέµα για το οποίο σχεδιάστηκε και ποια είναι τα στοιχεία τα οποία 

βελτιώνουν την καταλληλότητά του. Ακόµη η αξιολόγηση βοηθά στο σχεδιασµό 

νέων στρατηγικών επιλογών και προτεραιοτήτων µιας και δίνεται η δυνατότητα 

προσδιορισµού του τι ακριβώς προσφέρει το λογισµικό, τι επιπλέον µπορεί να γίνει 

µε τη χρήση του, ποια στοιχεία του χρήζουν βελτίωσης ώστε να προσφέρονται και 

άλλες ευκαιρίες µάθησης. 
[29]

 

Η αξιολόγηση του Εκπαιδευτικού Λογισµικού αφορά όλα τα εµπλεκόµενα µέρη από 

την επιστηµονική οµάδα παραγωγής του, τον εκπαιδευτικό που καλείται να το 

χρησιµοποιήσει µέχρι το µαθητή που συµµετέχει στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

Επιπλέον αφορά τους ειδικούς στη διδακτική µεθοδολογία, το φορέα 

χρηµατοδότησης για τη παραγωγή του, την εκπαιδευτική διοικητική αρχή στα όρια 

δικαιοδοσίας της οποίας πρόκειται να εφαρµοστεί το λογισµικό και τέλος την 

ερευνητική εκπαιδευτική κοινότητα. 
[36]

 



 44 

Με τα παραπάνω γίνεται σαφές πως η αξιολόγηση είναι µια διαδικασία η οποία 

ξεκινά από τη πρώτη στιγµή της παραγωγής του Εκπαιδευτικού Λογισµικού. Πολύ 

συχνά συνεχίζεται και µετά την παραγωγή και διάθεσή του, προκειµένου να 

προσαρµοστεί στα συνεχώς µεταβαλλόµενα εκπαιδευτικά δεδοµένα
[35]

.  

 

5.2  Παράγοντες Αξιολόγησης Εκπαιδευτικού Λογισµικού  

Για να µπορούµε να υποστηρίξουµε µε αξιοπιστία την ανάγκη χρήσης εκπαιδευτικού 

λογισµικού στην εκπαιδευτική διαδικασία θα πρέπει να εξασφαλίσουµε και την 

ποιοτική παραγωγή του. Εξαιτίας των διαφορετικών χαρακτηριστικών, απαιτήσεων 

και αναγκών των χρηστών, απαιτείται αρχικά µια γενική θεώρηση των εφαρµογών. 

Κατά την αξιολόγηση των εφαρµογών ελέγχονται το περιεχόµενο, το πλαίσιο, η 

δοµή, ο τρόπος παρουσίασης, η δυναµική και οι δυνατότητες αλληλεπίδρασης 
[29]

. 

Βασικό στόχο της αξιολόγησης αποτελεί η παραγωγή αποτελεσµάτων όσο το 

δυνατόν πιο αξιόπιστων και πιο αντικειµενικών. Η αντικειµενικότητα άλλωστε, θα 

επιτρέψει την επαναχρησιµοποίηση του υλικού αξιολόγησης και σε άλλο παρόµοιο 

πλαίσιο εργασίας 
[38]

.  

Ειδικότεροι στόχοι της αξιολόγησης, είναι να διερευνηθεί η δυνατότητα του 

εκπαιδευτικού λογισµικού ως προς την ανταπόκρισή του, στα παρακάτω 

χαρακτηριστικά:  

� την εξασφάλιση των διδακτικών και παιδαγωγικών στόχων οι οποίοι έχουν 

τεθεί για ικανοποίηση  

� την τεχνική αρτιότητα ως λογισµικά πολυµέσα  

� το ύφος του διαλογικού περιβάλλοντος επικοινωνίας που διαθέτει, σε σχέση 

µε τις απαιτήσεις της οµάδας στόχου που απευθύνεται  

� τη µεθοδολογία ένταξης στο σχολικό περιβάλλον που προβλέπει, για την 

εξασφάλιση παραγωγής και µεταφοράς γνώσης  

� την αποδοχή που έχει ως µαθησιακό εργαλείο από τους φυσικούς φορείς της 

γνώσης, τους εκπαιδευτικούς και τους αποδέκτες της, τους µαθητές  

� την υποστήριξη εφαρµογών συνεργατικών περιβαλλόντων µεταξύ των 

µαθητών  
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� την υποστήριξη εφαρµογών για την ολοκλήρωση εργασιών µε το υλικό που 

περιέχει και τη συνεργασία µε λογισµικά γενικής χρήσης  

� τη διευκόλυνση που παρέχει, ώστε µε ευέλικτο τρόπο να αποκαλύπτει τα 

νεωτεριστικά χαρακτηριστικά του στους εκπαιδευτικούς και στους µαθητές.  

Ασφαλώς και οι παράγοντες αξιολόγησης δεν εξαντλούνται στα παραπάνω µόνο και 

η κατηγοριοποίησή τους γίνεται µε πολλούς τρόπους. 
[39]

 

 

5.3  Εργαλεία Αξιολόγησης Εκπαιδευτικού Λογισµικού  

Στην προσπάθεια αξιολόγησης του εκπαιδευτικού λογισµικού και στη συλλογή 

ερευνητικών δεδοµένων µπορούν να χρησιµοποιηθούν αυτόνοµα ή συνδυαστικά τα 

παρακάτω εργαλεία:  

• το ερωτηµατολόγιο  

• η συνέντευξη  

• η παρατήρηση  

• η αυτοµατοποιηµένη µέτρηση  

•  το ψυχοµετρικό τεστ  

• η κριτική η λίστα αξιολόγησης και  

• η µελέτη πεδίου.  

Στην παρούσα εργασία εργαλεία αξιολόγησης των Εκπαιδευτικών Λογισµικών θα 

αποτελέσουν το ερωτηµατολόγιο (ποσοτική ανάλυση) και η συνέντευξη (ποιοτική 

ανάλυση). Το ερωτηµατολόγιο (questionnaire) είναι ένα έντυπο που περιέχει µια 

σειρά από επιλεγµένες ερωτήσεις σχετικές µε το αντικείµενο, τους στόχους, τους 

άξονες και, βέβαια, τα λεπτοµερή κριτήρια της αξιολόγησης 
[40]

. Η συνέντευξη ως 

µέσο συλλογής ερευνητικού υλικού για την αξιολόγηση έχει αρκετές οµοιότητες µε 

το ερωτηµατολόγιο, κυρίως ως προς τη διατύπωση και τη σύνταξη. Η κύρια διαφορά 

µεταξύ των δύο εργαλείων αξιολόγησης βρίσκεται στη µορφή της επικοινωνίας 

µεταξύ ερευνητή- αξιολογητή και ερωτώµενου, στο είδος των δεδοµένων που 

συλλέγονται και στο βαθµό διείσδυσης στο υπό αξιολόγηση ζήτηµα.  
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Τα κριτήρια και οι κατηγοριοποιήσεις, που χρησιµοποιούνται για την αξιολόγηση 

των Εκπαιδευτικών Λογισµικών ποικίλουν από περίπτωση σε περίπτωση. Οι 

πληροφορίες που αναζητούνται σε κάθε ερώτηση ταξινοµούνται µε τέτοιο τρόπο 

ώστε να εξασφαλίζουν πλήρη κάλυψη του θέµατος στο οποίο αναφέρεται η ερώτηση. 

Θα µπορούσαµε να πούµε ότι η σύνταξη και διαµόρφωση ενός ερωτηµατολογίου 

καθώς και µιας συνέντευξης, είναι µια διαδικασία ιδιαίτερα απαιτητική µιας και η 

επιλογή και διατύπωση των ερωτήσεων, η έκτασή τους και η παρουσίαση τους 

παίζουν σηµαντικό ρόλο στην επεξεργασία, ανάλυση και αξιοποίηση των 

αποτελεσµάτων
[41]

.  

Το ερωτηµατολόγιο αποτελεί το προσφιλέστερο µέσω, κυρίως ποσοτικής έρευνας, 

µιας και µας δίνει τη δυνατότητα να απευθυνθούµε σε µεγάλο δείγµα µε µικρό 

σχετικά κόστος, χρειάζεται λιγότερο χρόνο απάντησης και τα στοιχεία του 

αναλύονται ευκολότερα. Οι ερωτήσεις που περιλαµβάνει µπορούν να διαφέρουν ως 

προς το βαθµό ελευθερίας του ερωτώµενου να διατυπώσει την απάντησή του. 

Συναντάµε κυρίως δύο ειδών ερωτήσεις: ανοικτού τύπου και κλειστού τύπου. Στις 

ανοικτού τύπου ερωτήσεις δεν προβλέπεται ούτε προκαθορίζεται η απάντηση και ο 

ερωτώµενος είναι ελεύθερος να δώσει απαντήσεις όπως θέλει. Η έκταση των 

απαντήσεων εξαρτάται από τη φύση της ερώτησης. Οι ερωτήσεις αυτού του τύπου 

χρησιµοποιούνται περισσότερο στη διαµορφωτική αξιολόγηση. Στις κλειστού τύπου 

ερωτήσεις η απάντηση είναι εκ των προτέρων δοµηµένη ή η απάντηση µπορεί να 

αποτελεί µέρος από µια σειρά προτεινόµενων εναλλακτικών απαντήσεων. Αυτός ο 

τύπος ερωτήσεων προσφέρεται καλύτερα για στατιστικές αναλύσεις.  

Η συνέντευξη είναι ήµι-δοµηµένη και περιλαµβάνει ερωτήσεις ανοικτού και κλειστού 

τύπου οι οποίες στηρίζονται στο ίδιο θεωρητικό πλαίσιο µε το ερωτηµατολόγιο. Έχει 

το πλεονέκτηµα ότι το επίπεδο των ερωτήσεων µπορεί να ποικίλει και έτσι µπορεί να 

δοθεί µεγαλύτερο βάρος σε κάποιο ζήτηµα που ενδεχοµένως θα προκύψει κατά τη 

διάρκεια της διεξαγωγής της. Στόχος της συνέντευξης είναι η αποσαφήνιση στοιχείων 

που έχουν προκύψει από τις απαντήσεις του ερωτηµατολογίου καθώς και η 

διασταύρωσή τους µε τα ήδη υπάρχοντα δεδοµένα.
[42]
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6
Ο
  

 

6.1 Το εκπαιδευτικό λογισµικό στην ελληνική εκπαίδευση 

Εκπαιδευτικό λογισµικό (ΕΛ) χαρακτηρίζεται κάθε λογισµικό/εφαρµογή για τη 

χρήση του τεχνολογικού µέσου/µηχανήµατος που ονοµάζεται υπολογιστής το οποίο 

µπορεί να αξιοποιηθεί για συγκεκριµένους σκοπούς διδασκαλίας και µάθησης σε ένα 

δεδοµένο εκπαιδευτικό σύστηµα. Στην Ελλάδα, τα τελευταία χρόνια, παράχθηκε ή 

εξελληνίστηκε ένας σηµαντικός αριθµός ΕΛ, το οποίο πιστοποιήθηκε από το 

Παιδαγωγικό Ινστιτούτο και το οποίο προορίζεται κυρίως για τη ∆ευτεροβάθµια 

εκπαίδευση και µερικώς για την Πρωτοβάθµια Εκπαίδευση 
[43]

.  

 

∆ιαµόρφωση κριτηρίων για την επιλογή του κατάλληλου λογισµικού 

 

• Την παρέµβαση του µαθητή 

• Τη δηµιουργία και χειρισµό προσοµοιώσεων 

• Τις κατασκευές και το δυναµικό χειρισµό αντικειµένων 

• Τη διερεύνηση µικρόκοσµων µε χειρισµό µεταβλητών και παραµέτρων 

• Τη δηµιουργία και το χειρισµό πολλαπλών αναπαραστάσεων 

Τα λογισµικά αυτά ανήκουν σε µια ειδική κατηγορία ΕΛ που ονοµάζονται 

Αλληλεπιδραστικά Μαθησιακά Περιβάλλοντα (Interactive Learning Environments 

ILE). 
[43]

 

 

6.2 Τα τεχνολογικά εργαλεία στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση  

Το τεχνολογικά εργαλεία αξιοποιούνται στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση γιατί 

διευκολύνουν και υποστηρίζουν τη µάθηση µε τη χρήση υπολογιστή. Παρέχουν στο 

µαθητή την ευκαιρία να αποκτήσει νέες γνώσεις και µαθησιακές εµπειρίες µέσα από 

τις δραστηριότητες που µπορούν να υποστηρίξουν. Ένα τεχνολογικό εργαλείο µπορεί 

να υποστηρίξει µε αποτελεσµατικότητα εκπαιδευτικές δραστηριότητες ενός σεναρίου 

πρέπει να ενσωµατώνει διάφορες διδακτικές στρατηγικές, να επιτρέπει την 

εξερεύνηση και την αλληλεπίδραση του µαθητή, και να είναι κατά το δυνατόν 

διαθεµατικό. 
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Μερικές από τις κατηγορίες Τ.Π.Ε. που χρησιµοποιούνται στην πρωτοβάθµια 

εκπαίδευση αναφέρονται παρακάτω.
[44]

 

 

6.3  Εξοικείωση της Σχολικής Κοινότητας της Πρωτοβάθµιας 

Εκπαίδευσης µε τις ΤΠΕ 

Η αξιοποίηση των Νέων Τεχνολογιών µε την εισαγωγή µεθόδων ενεργητικής 

µάθησης, προάγει την ανακαλυπτική µάθηση, αναδεικνύοντας την ανάπτυξη 

εσωτερικών κινήτρων µάθησης και παράλληλα εισάγει περισσότερες και πιο 

ευέλικτες διαδικασίες στη διδασκαλία του κάθε γνωστικού αντικειµένου στο σχολείο. 

Έτσι δίνεται η δυνατότητα στους µαθητές να διευρύνουν τους ορίζοντές τους σε όλα 

τα επίπεδα της µάθησης.
[29]

 

Παρόλα αυτά παρατηρείται µια επιβράδυνση στην εφαρµογή και την ανάπτυξη νέων 

µεθόδων µε την χρήση και αξιοποίηση των Νέων Τεχνολογιών. Η επιβράδυνση αυτή 

οφείλεται κυρίως στην έλλειψη γνώσεων από την πλειονότητα των εκπαιδευτικών της 

Πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης για τις Νέες Τεχνολογίες και τί µπορούν αυτές να 

προσφέρουν στη διαδικασία της διδακτικής και της µάθησης. Αξίζει να σηµειωθεί, 

πως υπάρχει µια µεγάλη µερίδα εκπαιδευτικών της Πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης, οι 

οποίοι διαµαρτύρονται γιατί δεν τους επιτρέπεται η χρήση του σχολικού εργαστηρίου 

στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ο λόγος που επικαλούνται οι διευθυντές των σχολείων 

αυτών είναι συνήθως ο φόβος µιας ενδεχόµενης δυσλειτουργίας του υπολογιστικού 

εξοπλισµού. Επίσης, κάποιοι από τους διευθυντές ζητούν από τον εκπαιδευτικό να 

έχει περάσει από εξετάσεις πιστοποίησης των εκπαιδευτικών στη χρήση των ΤΠΕ, 

για να τους επιτρέψουν τη χρήση του σχολικού εργαστηρίου. Υπάρχει επίσης και ένα 

σύνολο εκπαιδευτικών, οι οποίοι αντιδρούν σθεναρά στη χρήση και αξιοποίηση των 

ΤΠΕ σε όλα τα επίπεδα της εκπαίδευσης, είτε γιατί διακατέχονται από ανώφελο 

συντηρητισµό και πίστη πως οι ΤΠΕ µπορεί να σταθεί εµπόδιο στην ≪αυθεντική≫ ή 

µέσω βιβλίου εκπαίδευση κυρίως στα ανθρωπιστικά µαθήµατα, είτε γιατί οι ίδιοι δεν 

είναι εξοικειωµένοι µε τις ΤΠΕ και δεν έχουν τη διάθεση και το χρόνο να µπουν στη 

διαδικασία για µια συνεχή εκπαίδευση και κατάρτιση, θεωρώντας πως οι ΤΠΕ είναι 

κατάλληλες µόνον για διοικητικά θέµατα. Επιπροσθέτως, έχει παρατηρηθεί πως 

κάποιοι από τους εκπαιδευτικούς, κυρίως της γενιάς που δεν χρησιµοποιούσε ποτέ 

υπολογιστή για προσωπικούς ή επαγγελµατικούς λόγους, ενώ παραδέχονται τα 



 49 

πλεονεκτήµατα της αξιοποίησης των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία, διστάζουν 

να αλλάξουν ή να διαφοροποιήσουν κατάλληλα τον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας, 

γιατί νιώθουν αδύναµοι και πιο ευάλωτοι µπροστά στους µαθητές τους, φοβούµενοι 

πως έτσι ίσως χάσουν τον έλεγχο της τάξης.
[45]

 

Η εισαγωγή και αξιοποίηση των Νέων Τεχνολογιών στο σηµερινό σχολείο ενισχύεται 

βασικά από τη διάθεση για συνεργασία µεταξύ εκπαιδευτικών και µαθητών στη 

µαθησιακή διαδικασία. Βέβαια, σηµαντική προϋπόθεση για τη σωστή αξιοποίηση 

των Νέων Τεχνολογιών και µέσων επικοινωνίας στην εκπαιδευτική διαδικασία, είναι 

η σωστή και µεθοδευµένη προετοιµασία του συνόλου της εκπαιδευτικής κοινότητας 

σε όλους τους τοµείς. Επίσης, είναι αναγκαία η συνεχής, διοικητική και τεχνική 

υποστήριξη της εκπαιδευτικής κοινότητας, αφού οι Νέες Τεχνολογίες αποτελούν ένα 

τοµέα που αναπτύσσεται και εξελίσσεται µε ταχύτατους ρυθµούς. Αυτή η 

παράµετρος, βέβαια συνεπάγεται και το ανάλογο οικονοµικό κόστος. Η προσπάθεια 

της Πολιτείας για εξοπλισµό όλων των σχολείων µε εργαστήρια υπολογιστών πρέπει 

να αξιοποιηθεί θετικά από όλη την εκπαιδευτική κοινότητα και σε καµιά περίπτωση 

δεν πρέπει να δηµιουργήσει ανισότητες ανάµεσα σε µαθητές διαφορετικών σχολείων, 

ενδεχοµένως λόγω της αδυναµίας µερικών εκπαιδευτικών στην αξιοποίηση αυτής της 

υποδοµής. Είναι επιτακτική η ανάγκη για διαρκή εκπαίδευση και επιµόρφωση όλων 

των εκπαιδευτικών στις Νέες Τεχνολογίες και η δηµιουργία νέων εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων, οι οποίες θα τις αξιοποιούν αποτελεσµατικά, µε στόχο τη βελτίωση 

της ποιότητας της διδασκαλίας και µετάδοσης της γνώσης. Επίσης, όλα τα 

Πανεπιστηµιακά Παιδαγωγικά Τµήµατα πρέπει να προσφέρουν περισσότερα 

µαθήµατα πληροφορικής και νέων τεχνολογιών στο πρόγραµµα σπουδών τους, έτσι 

ώστε οι αυριανοί εκπαιδευτικοί να έχουν τη δυνατότητα και την εµπειρία να  

χρησιµοποιούν τις Νέες Τεχνολογίες και να τις αξιοποιούν παιδαγωγικά σε όσο το  

δυνατόν περισσότερα γνωστικά αντικείµενα.
[46]

 

6.4 H σχέση των εκπαιδευτών πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης µε τα 

εκπαιδευτικα λογισµικά  

Η χρήση των Υπολογιστών διαχέεται σε όλες τις εκφάνσεις της ανθρώπινης 

δραστηριότητας, τόσο σε παγκόσµιο επίπεδο όσο και στον Ελληνικό χώρο. Το νέο 

Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών µέσα στις γενικές αρχές  εκπαίδευσης, προτάσσει 
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την προετοιµασία εκπαιδευτικών και εκπαιδευόµενων για την αξιοποίηση των Νέων 

Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας. 

Χαρακτηριστικό παράδειγµα Νέων Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας 

αποτελλούν τα εκπαιδευτικά λογισµικά τα οποία ευννοούν τη συνεργασία, τη 

διάθεση, την επαγγελµατική προετοιµασία καθώς και τις γνώσεις του εκπαιδευτικού 

από τη στιγµή που ο ίδιος µπορεί να αναγνωρίζει την αξία τους στη διαδικασία 

διδασκαλίας και µάθησης. 

Στην Ελλάδα οι εκπαιδευτικοί δηλώνουν µεν έτοιµοι να εφαρµόσουν και να 

υιοθετήσουν το εκπαιδευτικό λογισµικό στη διδασκαλία τους, τονίζουν όµως την 

αναγκαιότητα µιας αποτελεσµατικής επιµόρφωσης που θα τους προσδώσει τις 

τεχνικές δεξιότητες και τις εκπαιδευτικές γνώσεις ώστε να αντποκριθούν στο νέο 

µαθησιακό περιβάλλον που επιβάλλει η σύγχρονη εποχή. 

 

 

 6.5 Παραδείγµατα εφαρµογής εκπαιδευτικών λογισµικών στην 

πρωτοβάθµια εκπαίδευση 

1.ΕΝΝΟΙΟΛΟΓΙΚΑ CARTOONS: Μια πολυµεσική εφαρµογή για τη διδασκαλία 

των φυσικών επιστηµών σε µαθητές Ε΄∆ηµοτικού 

Η παρουσίαση ιδεών σε οπτική µορφή έχει αποδειχθεί ότι είναι ιδιαίτερα σηµαντική 

και βοηθά κατά τρόπο κρίσιµο την εκπαιδευτική διαδικασία. Πολλοί συγγραφείς 

έχουν ήδη επισηµάνει τη σηµασία της οπτικής επικοινωνίας στη διδακτική πράξη 
[47]

 

ενώ οι Βliss et al.,
[48]

 ασχολήθηκαν µε τη χρήση των κινουµένων σχεδίων µέσα 

στησχολική αίθουσα. Tα cartoons είναι µια µορφή τέχνης που έχει προαχθεί σε µια 

σηµαντική οπτική γλώσσα, η οποία επηρεάζει τα ανθρώπινα συναισθήµατα και 

µεταδίδει µηνύµατα χρησιµοποιώντας σύµβολα και εικόνες. Αποτελούνται από ένα 

συνδυασµό χιούµορ, υπερβολής, συµβόλων και παρουσιάζουν ένα θέµα 

χρησιµοποιώντας όσο το δυνατό πιο απλές γραµµές. Ο Eulie (1969) πολύ 

επιτυχηµένα επισήµανε ότι τα κινούµενα σχέδια περιέχουν µηνύµατα, και όταν 

επιλέγονται προσεκτικά, µπορούν εύκολα να παράσχουν πληροφορίες µέσω των 

συµβόλων και της υπερβολής.
[49]

 Χρησιµοποιούν οικείες εικόνες και αντικείµενα από 

την καθηµερινή ζωή. Ο Horn επεσήµανε ότι «τα κινούµενα σχέδια έχουν τη 

δυνατότητα να θίξουν ένα θέµα ακόµα και επιστηµονικό, χωρίς σηµασιολογικές 

ασάφειες, συχνά εγγενείς στο γραπτό λόγο». Είναι µια καθολική γλώσσα που 
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επιτρέπει στους αναγνώστες να αναπτύξουν τη φαντασία τους. 
[50]

Σύµφωνα µε το 

λεξικό Αmerican Heritage τα cartoons είναι σχέδια που είτε απεικονίζουν µια 

χιουµοριστική κατάσταση και συνοδεύονται από τίτλους, είτε αποτελούν µια 

χιουµοριστική αφηγηµατική ακολουθία σχεδίων, εµπεριέχουν το στοιχείο της 

κίνησης και διηγούνται µια ιστορία. Η ιστορία παρουσιάζεται µέσα από τους 

διαλόγους, την αφήγηση ή τα αµιγώς οπτικά σύµβολα. Έχουν σχεδιαστεί χωρίς 

πολλές λεπτοµέρειες, αφού αυτό που ενδιαφέρει είναι η παρουσίαση και η κατανόηση 

µιας ιδέας, έννοιας ή κατάστασης. Τα κινούµενα σχέδια µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν αποτελεσµατικά στη διδασκαλία µε την προϋπόθεση ότι παρέχουν 

πληροφορίες σχετικά µε συγκεκριµένα διδακτικά αντικείµενα. Χρησιµοποιήθηκαν 

από πολλούς ερευνητές στην αίθουσα διδασκαλίας για να προάγουν την µάθηση τόσο 

σε παιδιά όσοκαι σε εφήβους. Κατά τη χρήση τους στη διδακτική πράξη 

αιχµαλωτίζουν αρχικά το βλέµµα των µαθητών και στη συνέχεια τους επιτρέπουν να 

ταξιδέψουν µε το µυαλό τους σε ένα κόσµο φαντασίας και διασκέδασης. 

Τα εννοιολογικά cartoons αποτελούν την οπτική αναπαράσταση επιστηµονικών 

θεµάτων, συνοδεύονται από µικρά γραπτά κείµενα µε τη µορφή διαλόγου και 

παρουσιάζουν εναλλακτικές προτάσεις γύρω από το κυρίως θέµα (σχήµατα 1 και 2). 

Όλες οι προτάσεις είναι πιθανές, αλλά µόνον µια ή δύο είναι επιστηµονικά ορθές. 

Παρουσιάζουν διαφορετικούς χαρακτήρες να διαφωνούν πάνω σε ένα θέµα 

εκφέροντας ο καθένας τη γνώµη του. Έχουν σχεδιαστεί κατά τέτοιο τρόπο ώστε να 

κεντρίζουν το ενδιαφέρον των µαθητών, να τους προτρέπουν στη διαδικασία της 

διαλογικής ανταλλαγής απόψεων και να διεγείρουν την επιστηµονική τους σκέψη. 

Σκοπός τους είναι να τους µαθαίνουν να χρησιµοποιούν επιχειρήµατα, να 

συµµετέχουν και όχι απλά ναπαρακολουθούν. 
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Τα εννοιολογικά cartoons παρότι αρχικά σχεδιάστηκαν για να χρησιµοποιηθούν µόνο 

από µαθητές ηλικίας 9-13 ετών, τα τελευταία χρόνια χρησιµοποιούνται σε όλες της 

βαθµίδες πρωτοβάθµιας και δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης. Τα αποτελέσµατα 

αντίστοιχης έρευνας όπου έλαβαν µέρος εκπαιδευτικοί, φοιτητές και µαθητές 

πρωτοβάθµιας και δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης ήταν ιδιαιτέρως ικανοποιητικά.
[51] 

 

 

• Σχεδιασµός και παραγωγή εννοιολογικών cartoon 

Στην προσπάθεια να ερευνηθεί κατά πόσο οι µαθητές διευκολύνονται κατά τη 

διδασκαλία των φυσικών επιστηµών µε εννοιολογικά cartoons, σχεδιάστηκε και 

παρουσιάζεται µια πολυµεσική εφαρµογή, που αποτελεί προέκταση των 

εννοιολογικών cartoons. Η εφαρµογή αυτή περιλαµβάνει αφήγηση, ηχογραφηµένους 

διαλόγους, κίνηση - animation, στατική εικόνα -γραφικά και απευθύνεται σε µαθητές 

Ε΄ τάξης δηµοτικού σχολείου. Τα κείµενα, οι αφηγήσεις και οι ηχογραφήσεις που 

πλαισιώνουν την πολυµεσική εφαρµογή βασίσθηκαν στα βιβλία του ΟΕ∆Β, 

≪Φυσικά≫ Ε΄ ∆ηµοτικού, Ερευνώ και Ανακαλύπτω, Βιβλίο µαθητή και Τετράδιο 

εργασιών. 

 

2. «ΜΙΚΡΑΣΙΑ 1922»: Εκπαιδευτικό λογισµικό για τη διδασκαλία του 

µαθήµατος της Ιστορίας στο ∆ηµοτικό 

Mε τη χρήση του λογισµικού αυτού επιδιώκεται: 1) να γνωρίσουν ότι οι υπολογιστές 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν στη διδασκαλία του µαθήµατος της Ιστορίας. 
[52]

, 2) να 
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επιλέξουν µέσα από µια οµάδα πληροφοριών τα ζητούµενα και να τα συνθέσουν σε 

ένα ενιαίο σύνολο, 3) να αξιοποιήσουν τις ιστορικές πηγές (κείµενα, φωτογραφικό 

υλικό, παράδοση) και να βγάλουν τα συµπεράσµατά τους, 4) να συνειδητοποιήσουν 

ότι η µελέτη όλων των πτυχών µιας κοινωνίας βοηθάει στην κατανόηση της ιστορίας 

τηςκαι 5) να καταλάβουν ότι στην ιστορία υπάρχει άµεση σχέση αιτίων –

αποτελεσµάτων. 

Επιλέγουµε τη διδακτική προσέγγιση µε την οποία το πληροφορικό περιβάλλον 

οφείλει να συνοδεύεται από παιδαγωγικές δραστηριότητες ώστε να µετατραπεί σε 

µαθησιακό περιβάλλον. Αυτές οι δραστηριότητες οφείλουν να  έχουν ορισµένα 

χαρακτηριστικά γνωρίσµατα ανεξάρτητα από το περιεχόµενότους: α) δεν µπορεί να 

είναι ίδιες και απαράλλακτες µε τις γνωστές παραδοσιακές ασκήσεις και 

προβλήµατα, β) θα πρέπει να διευκολύνουν το διδάσκοντα να επινοεί δραστηριότητες 

σύµφωναµε τις ανάγκες της δικής του διδασκαλίας µε το να του παρέχουν 

κατάλληλες ευκολίες-δυνατότητες, γ) οφείλουν να εξυπηρετούν συγκεκριµένους 

στόχους της διδασκαλίας, που παραµένουν περιθωριακοί στην παραδοσιακή 

διδασκαλία και ειδικότερα στην Ιστορία, αυτούς που αναφέρονται στην έρευνα των 

ιστορικών πηγών και στην εξαγωγή συµπερασµάτων και σύνθετων εργασιών, µε 

σκοπό την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης, δ)µπορούν να αξιοποιηθούν σε συνθήκες 

σχολικής αίθουσας υπολογιστών µε τους υπολογιστές ανά δύο ή τρεις µπροστά σε 

κάθε υπολογιστή και µε το διδάσκοντα να διαδραµατίζει τον επιθυµητό ρόλο του 

καθοδηγητή, ε) δεν αντικαθιστούν το διδάσκοντα σε τέτοιο βαθµό, που να 

ακυρώνουν τον παιδαγωγικό του ρόλο. Έχει διαπιστωθεί πως οι µαθητές διαθέτουν 

την ικανότητα να αξιοποιούν τις δυνατότητες που προσφέρουν οι νέες τεχνολογίες, 

αν πρώτα τους εξασφαλίσουµε ορισµένες προϋποθέσεις, όπως: α)έλεγχο της ύλης και 

του τρόπου παρουσίασής της από τους ίδιους, β)αυτορρύθµιση της διαδικασίας 

µάθησης και γ)διαρκή παροχή κινήτρων για µάθηση 
[53]

. 

Σύµφωνα µε την κοινωνικοπολιτιστική προσέγγιση της νόησης του Vygotsky η 

διδασκαλία πρέπει να οδηγεί το παιδί σε πιο προχωρηµένο επίπεδο γνώσεων και 

γνωστικών λειτουργιών από αυτό στο οποίο ήδη βρίσκεται ο µαθητής, αξιοποιώντας 

το δυναµικό και την ετοιµότητά του. Η αρχή «της ζώνης της επικείµενης ανάπτυξης», 

έννοια που πρότεινε ο Vygotsky και αναφέρεται στη δυνατότητα ανάπτυξης ενός 

ατόµου σε οποιοδήποτε τοµέα, πραγµατώνεται µε τη διαµεσολαβητική υποστήριξη 

του περιβάλλοντος. Το κάθε παιδί δεν αντιγράφει τη γνώση, αλλά δοµεί τη γνώση. 

Ένα κατάλληλα σχεδιασµένο πρόγραµµα στον υπολογιστή, µπορεί να βοηθήσει το 
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παιδί να πραγµατώσει εσωτερικό δυναµικό, που βρίσκεται σε ζώνη επόµενης 

ανάπτυξης . 

• Περιγραφή του λογισµικού 

Το παρόν εκπαιδευτικό λογισµικό σχεδιάστηκε µε βάση τη φιλοσοφία του 

∆ιαθεµατικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραµµάτων Σπουδών. (βλ.γενικές αρχές ΦΕΚ 

136618-10-01). Ο δάσκαλος συντονίζει τις εργασίες των µαθητών, συνεργάζεται µε 

τους µαθητές του και συµµετέχει ισότιµα και ενεργά στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

Η χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών για την διαχείριση τεράστιου όγκου 

πληροφοριών απαλλάσσει τους µαθητές από το να διαθέσουν ένα σεβαστό χρονικό 

διάστηµα για τη συγκέντρωση αυτών των πληροφοριών. Το χρόνο αυτό είναι 

προτιµότερο να τον αφιερώσουν για τη µελέτη και εξαγωγή συµπερασµάτων, δηλ. 

δίνοντας περισσότερη βαρύτητα στην ≪αυθεντική εργασία≫,η οποία είναι 

αναπόσπαστο κοµµάτι της µάθησης 
[54]

. 

Η χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή στη διδασκαλία ιστορικών γεγονότων 

αναµένουµε να συµβάλλει στην: α)φιλικότερη, ελκυστικότερη και πολύπλευρη 

παρουσίαση των ιστορικών πηγών, β) ενεργοποίηση του µαθητή µέσα από 

δηµιουργικές δραστηριότητες, γ) ενοποίηση και συµπύκνωση πολλών γραπτών 

πηγών και εικόνων, µε µεγάλη περιεκτικότητα πληροφορίας, δ) µείωση του χρόνου, 

που αφιερώνει ο µαθητής για την αφοµοίωση των καινούριων πληροφοριών, ε) 

προώθηση της συνεργατικής µάθησης στην τάξη, όπου οι µαθητές µέσα στο πλαίσιο 

κοινών δραστηριοτήτων µαθαίνουν να συνεργάζονται, στ) αύξηση της συµµετοχής 

των µαθητών στην εκπαιδευτική διαδικασία, ζ) αναβάθµιση του ρόλου του 

δασκάλου, από αναµεταδότη της γνώσης σε συντονιστή, οργανωτή και υποστηριχτή 

της µάθησης 
[29]

, η) Η επιλογή, ακόµη και του διαδικτύου, ως διδακτικού µέσου 

γίνεται µε σκοπό την επίτευξη ιδιαίτερων στόχων που υποστηρίζονται απ’ αυτό, όπως 

επικοινωνία µεταξύ των µαθητών, εύκολη πρόσβαση σε υλικό µαθήµατος, 

πραγµατοποίηση έρευνας, προσαρµογή σε ιδιαιτερότητες του χρήστη 
[55]

. 
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• Συµπεράσµατα 

Η προτεινόµενη υπερµεσική εφαρµογή εντάσσεται στο πρόγραµµα του µαθήµατος 

της Ιστορίας της Στ΄τάξης του πρωτοβάθµιου σχολείου. Σχεδιάσαµε την εφαρµογή 

αυτή ώστε να είναι φιλική προς το χρήστη- µαθητή, λειτουργική, εύκολη στη χρήση, 

να παρέχει αλληλεπίδραση και να αναβαθµίζει το ρόλο του δασκάλου. Εκτιµούµε, ότι 

προωθεί την ενεργητική συµµετοχή των µαθητών, αφυπνίζοντας το ενδιαφέρον τους 

και καλλιεργεί τη συνεργασία µεταξύ τους, δίνοντας στον καθένα την ευκαιρία να 

δεξιωθεί ικανότητες, οι οποίες δεν αναδεικνύονται µε τον παραδοσιακό τρόπο 

διδασκαλίας. Η παροχή οπτικοακουστικών ερεθισµάτων (video,µουσική, 

φωτογραφίες) κατά τη διαδικασία διερεύνησης του θέµατος προσφέρονται µε σκοπό 

να διευκολύνει την προσπάθεια του µαθητή. Η δυνατότητα χρήσης κειµένων (πηγές, 

διαδίκτυο, λογοτεχνία) σε συνδυασµό µε τα εργαλεία έκφρασης(word, paintbrush) 

αποτελούν, κατά την άποψή µας, τόσο τα διαµεσολαβητικά εργαλεία για τη γνωστική 

κατάκτηση του ιστορικού κεφαλαίου από µέρους των µαθητών, όσο και τα διδακτικά 

εργαλεία, υποστηρικτικά του έργου του εκπαιδευτικού. 

 

3. Το Εκπαιδευτικό Λογισµικό «Τα παιδιά κάνουν Μαθηµατικά»  

Το εγκεκριµένο από το παιδαγωγικό ινστιτούτο, εκπαιδευτικό λογισµικό «Τα παιδιά 

κάνουν Μαθηµατικά» δηµιουργήηθηκε σύµφωνα µε τους κατασκευαστές του, µε 

σκοπό να αποτελλέσει ένα περιβάλλον υποστήριξης της µάθησης και της διδασκαλίας 
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των Μαθηµατικών για τις τάξεις του ∆ηµοτικού Σχολείου, σύµφωνα µε το Αναλυτικό 

πρόγραµµα σπουδών. 

Οι εκπαιδευτικές λειτουργίες του λογισµικού εξασφαλίζονται από δύο ειδών 

υπολογιστικές εφαρµογές: Τα τοπικά λογισµικά και τα υπολογιστικά περιβάλλοντα 

µάθησης. Τα τοπικά λογισµικά υποστηρίζουν µε διάφορους τρόπους την προσέγγιση 

των µαθηµατικών αντικειµένων και τα υπολογιστικά περιβάλλοντα µάθησης 

αποτελούνται από το σύνολο των ιστοσελίδων, από τις οποίες συγκροτείται ολόκληρο 

το περιβάλλον. Η πρόσβαση που παρέχει το λογισµικό στον χρήστη, είτε 

αναφερόµαστε σε µαθητή είτε αναφερόµαστε σε εκπαιδευτικό, χωρίζεται σε δύο 

επίπεδα. Στο πρώτο επίπεδο, κάθε χρήστης µπορεί να τρέξει τις υπάρχουσες 

δραστηριότητες. Σε δεύτερο επίπεδο, µπορεί να δηµιουργεί τις δικές του 

δραστηριότητες, είτε χρησιµοποιώντας τα τοπικά λογισµικά, είτε κατασκευάζοντας 

µε απλο τρόπο µια ιστοσελίδα, στην οποία θα ενσωµατώνει: κείµενο, εικόνες, βίντεο , 

ήχο, τοπικό λογισµικό, πίνακα τιµών, διευθύνσεις ιστοσελίδων, ερωτήσεις πολλαπλής 

επιλογής και σωστού λάθους, καθώς και βοήθεια, η οποία θα περιέχει οδηγίες προς το 

χρήστη. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7
Ο
  

7.1 Ερευνητικά ερωτήµατα 

Σκοπός της έρευνας είναι η καταγραφή των γνώσεων και της στάσης µεταξύ των 

µαθητών και των εκπαιδευτικών του 19
ου

 ∆ηµοτικού Σχολείου Λάρισας  σχετικά µε 

το εκπαιδευτικό λογισµικό και της χρησιµότητας αυτού στα µαθήµατα που 

διδάσκονται στο ∆ηµοτικό. 

Ερευνητικά ερωτήµατα 

1. Ποιά η γνώση µαθητών κι εκπαιδευτικών σχετικά µε το 

εκπαιδευτικό λογισµικό και τη χρήση αυτού στην εκπαίδευση. 

2. Πόσο εξοικιωµένοι είναι τόσο οι µαθητές όσο και οι εκπαιδευτικοί 

µε τις ΤΠΕ και τα εκπαιδευτικά λογισµικά γενικότερα. 

 

7.2 Ερευνητική προσέγγιση 

Στην συγκεκριµένη µελέτη επιλέχθηκε ως η πλέον κατάλληλη για να απαντηθούν τα 

ερευνητικά ερωτήµατα, η περιγραφική µελέτη που αποτελεί είδος ποσοτικής µελέτης. 

Περιγραφική µελέτη είναι η µελέτη που έχει ως κύριο στόχο την περιγραφή 

φαινοµένων και όχι την εξήγηση τους. ∆ηλαδή διερευνά και περιγράφει φαινόµενα σε 

πραγµατικές συνθήκες. 

 

7.3 Μέθοδος συλλογής δεδοµένων 

Στη µελέτη αυτή θα χρησιµοποιηθεί ως ερευνητικό εργαλείο συγκέντρωσης 

δεδοµένων το ερωτηµατολόγιο. Η κύρια χρήση του είναι η συγκέντρωση δεδοµένων 

τα οποία θα συµβάλλουν στη διερεύνηση ενός φαινοµένου ή µιας συγκεκριµένης 

κατάστασης. Το ερωτηµατολόγιο αποτελεί το Παράρτηµα της εν λόγω πτυχιακής 

εργασίας.  

7.4 ∆είγµα 

Το δείγµα σε µια έρευνα αποτελεί το υποσύνολο του πληθυσµού το οποίο 

επιλέχθηκε για τη διεξαγωγή της µελέτης. Στη συγκεκριµένη έρευνα το δείγµα 

αντιπροσώπευε τους µαθητές (53 αγόρια και 47 κορίτσια ) του 19
ου

 ∆ηµοτικού 

Σχολείου Λάρισας και τους εκπαιδευτικούς του ίδιου σχολείου. Η παρούσα µελέτη 
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έλαβε χώρα στο πρώτο δίµηνο Σπτέµβριος- Οκτώβριος του σχολικού έτους 2013-

2014.  Οι µαθητές που απαρτίζουν το δείγµα προέρχονται από την µεσοαστική 

κοινωνική τάξη, κι ένα ποσοστό έχει διαφορετική εθνική, φυλετική και πολιτισµική 

ταυτότητα. Επίσης οι µαθητές προέρχονται από όλες τις τάξεις της Πρωτοβάθµιας 

εκπαίδευσης. Το ίδιο ακριβώς ισχύει και για τους εκπαιδευτικούς οι οποίοι 

υποβλήθηκαν στην εν λόγο έρευνα. (12 άντρες και 8 γυναίκες) 

 

7.5  Συµπεράσµατα 

 

Συλλέγοντας κι επεξεργάζοντας τα αποτελέσµατα από τα ερωτηµατολόγια στα οποία 

απάντησαν οι µαθητές, καταλήγουµε στα ακόλουθα συµπεράσµατα. Ένα ποσοστό της 

τάξης του 87% έχει Η/Υ στο σπίτι του και ένα ποσοστό 83% γνωρίζει να τον 

χρησιµοποιεί, ποσοστά αρκετά ικανοποιητικά σε σχέση µε το µέγεθος του δείγµατος. 

Στην ερώτηση πόσες ώρες ασχολείστε µε τον Η/Υ βλέπουµε ότι το µεγαλύτερο 

ποσοστό των συµµετεχόντων 61% ασχολείται εως και 4 ώρες καθηµερινώς, ενώ ένα 

µικρό ποσοστό µόλις της τάξης του 8% απάντησε θετικά στην ερώτηση αν 

χρησιµοποιούν εκαπιδευτικό λογισµικό, γεγονός όχι και τόσο ενθαρρυντικό για την 

έρευνα µας.  

 

 
 

Όσον αφορά τη χρήση του Η/Υ ως µέσο διασκέδασης και ψυχαγωγίας καταλήγουµε 

στα ακόλουθα συµπεράσµατα. Το µεγαλύτερο ποσοστό των µαθητών 52% 
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χρησιµοποιούν τον Η/Υ για να παίζουν διαφόρων ειδών παιχνίδια, το 43% των 

συµµετεχόντων για να βλέπουν ή να κατεβάζουν από το διαδίκτυο ταινίες και το 46% 

των µαθητών ασχολούνται κατά κύριο λόγο µε την πλοήγηση στο δαδίκτυο. 

Σε αυτό το σηµείο αξίζει να τονίσουµε ότι από τα διαγράµµατα που έχουν εξαχεί, 

παρατηρείται οτι παρότι τα παιδιά έρχονται σε συχνή επαφή µε τους υπολογιστές, 

ελάχιστα από αυτά χρησιµοποιούν τα εκπαιδευτικά λογισµικά. Γεγονός το οποίο 

πρέπει να µας προβληµατίσει και να µας κινητοποιήσει κατάλληλα. 

 

 

 

 
Στην ερώτηση «θα ήθελες ο δάσκαλος σου να σου δείχνει διάφορα πράγµατα στον 

υπολογιστή;», βλέπουµε ότι ένα µεγάλο ποσοστό τόσο των αγορίων (73%) όσο και 

των κοριτσιών (65%) απάντησαν θετικά, γεγονός αρκετά θετικό όσον αφορά την 

ελκυστικότητα των ΤΠΕ στην εκπαίδευση, και την εισαγωγή εκπαιδευτικού 

λογισµικού στην εκπαιδευτική διαδικασία γενικότερα. Αρνητικά απάντησε στην εν 

λόγο ερώτηση µόλις το 27% των αγοριών που συµµετείχαν στην έρευνα και ένα όχι 

και τόσο µικρό ποσοστό της τάξης του 35% των κοριτσιών. Παρατηρούµε δηλαδή 

µια ιδιαίτερη έλξη και φιλικότητα των αγοριών όσον αφορά την ένταξη του Η/Υ στην 

εκπαιδευτική διαδικασία σε σχέση µε τα κορίτσια.  
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Στην ερώτηση «έχετε στο σχολείο υπολογιστές;» θετικά απάντησαν όλοι µαθητές, 

ενώ στην ερώτηση «Πόσες ώρες κάθε βδοµάδα χρησιµοποιείς υπολογιστή στο 

σχολείο;» ένα 30% των µαθητών απάντησε µέχρι και µια ώρα, ένα 40% απάντησε 

περισσότερς από δύο ώρες και ένα 30% απάντησε µέχρι δύο ώρες. Στην επόµενη 

ερώτηση «Μέσα στην τάξη ο δάσκαλος/η δασκάλα σου έχουν υπολογιστή;» το 95% 

των µαθητών απάντησαν αρνητικά και µόλις ένα µικρό ποσοστό της τάξης του 15% 

δήλωσε ότι ο δάσκαλος χρησιµοποιεί Η/Υ µέσα στην τάξη. Εµβαθύνοντας λίγο 

παραπάνω, καταγράψαµε τις απαντήσεις των µαθητών στην ερώτηση «ο δάσκαλος 

χρησιµοποιεί τον Η/Υ για να δείξει σε εσένα και τους συµµαθητές σου διάφορα 

πράγµατα σχετικά µε τα µαθήµατα;», οι οποίες κυµαίνονται στο 9% αυτών που 

απάντησαν θετικά και 91% σε αυτούς που έδωσαν αρνητική απάντηση. Στην 

ερώτηση «Νοµίζεις ότι µπορούµε να χρησιµοποιούµε τον υπολογιστή για να 

µαθαίνουµε πιο εύκολα τα µαθήµατα;» το 95% των µαθητών έδωσαν θετική 

απάντηση και µόλις το 5% απάντησε αρνητικά. Γεγονός το οποίο συγκλίνει στην 

άποψη µας σχετικά µε την ελκυστικότητα των εκπαιδευτικών λογισµικών στην 

εκπαίδευση. Συνεχίζοντας την έρευνα µας στην ερώτηση «Ξέρεις τι είναι τα 

εκπαιδευτικά λογισµικά; Αν ναι, ξέρεις ή έχεις χρησιµοποιήσει κάποιο;», µε έκπληξη 

παρατηρούµε ότι µόλις ένα µικρό ποσοστό της τάξης του 10% δήλωσε ότι γνωρίζει τι 

είναι εκπαιδευτικό λογισµικό, ενώ ένα αρκετά µεγάλο ποσοστό της τάξης του 90% 

απάντησε αρνητικά, γεγονός το οποίο πρέπει να µας προβληµατίσει και να µας 

κινητοποιήσει κατάλληλα. Συνοψίζοντας στην έρευνα µας η τελευταία ερώτηση του 

ερωτηµατολογίου,  «Θα ήθελες να χρησιµοποιείς τον υπολογιστή στο σπίτι για να σε 

βοηθά να µάθεις και να διαβάζεις τα µαθήµατά σου;», ήταν αρκετά ενθαρρυντική 
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καθώς το 98% των µαθητών έδωσε θετική απάντηση, γεγονός το οποίο συγκλίνει µε 

την έρευνα µας και το οποίο είναι ιδιαίτερα ενθαρρυντικό για την ένταξη του 

εκπαιδευτικού λογισµικού στην εκπαιδευτική διαδικασία και στην διαδικασία 

µάθησης των παιδιών τόσο εντός όσο κι εκτός σχολείου. 

 
 

Όσον αφορά τα ερωτηµατολόγια που δόθηκαν στους εκπαιδευτικούς, ηλικίας κατά 

µέσο όρο 37 ετών,  κρίθηκαν ιδιαίτερα ωφέλιµα στην έρευνα που διεξάγαµε καθώς 

προέκυψαν τα ακόλουθα αποτελέσµατα. Οι 13 από τους εκπαιδευτές δήλωσαν ότι 

έχουν υπολογιστή στο σπίτι και οι 11 από αυτούς ξέρουν να τον χρησιµοποιούν 

αποτελεσµατικά. Επίσης µόλις  πέντε από τους είκοσι δήλωσαν ότι γνωρίζουν κάποια 

εκπαιδευτικά λογισµικά, γεγονός όχι και τόσο ενθαρρυντικό µιας και είναι ιδιαίτερα 

µικρό το ποσοστό αυτό. Μόλις δύο από τους ερωτηθέντες χρησιµοποιούν 

εκπαιδευτικό λογισµικό στα πλαίσια της εκπαιδευτικής τους διαδικασίας, επίσης 

πολύ µικρό ποσοστό σε σχέση µε την διάδοση των εκπαιδευτικών λογισµικών 

σήµερα στη χώρα µας. Ένας αρκετά µεγάλος αριθµός εκπαιδευτικών 15 στους είκοσι, 

πιστεύουν ότι οι µαθητές κατανοούν καλύτερα έννοιες των µαθηµάτων µε την χρήση 

αυτών, και ένα ποσοστό της τάξης του 65% πιστεύει ότι η έλλειψη γνώσης είναι 

σηµαντικό εµπόδιο για την ενσωµάτωση των εκπαιδευτικών λογισµικών στην 

διδασκαλία. Στην ερώτηση «Πόσες ώρες ασχολείστε µε τον υπολογιστή κάθε µέρα;», 

το 34% απάντησε από 1εως 2 ώρες, το 26% από 2 εως 4 ώρες το 21% περισσότερες 

από 4 ώρες και το υπόλοιπο 19% ασχολείται λιγότερο από µια ώρα την ηµέρα. 
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Συνεχίζοντας στην ερώτηση «Τι κάνετε µε τον υπολογιστή;» µόλις το 4% δήλωσε ότι 

το χρησιµοοποιεί κατά κύριο λόγο για την σχολική προετοιµασία, το 56% δήλωσε ότι 

βασική χρήση του Η/Υ αποτελεί η πλοήγηση στο διαδίκτυο και το 40% δήλωσε ότι 

προτιµάει να χρησιµοποιεί τον Η/Υ ως µέσο ψυχαγωγίας και διασκέδασης, βλέποντας 

ταινίες και ακούγοντας µουσική. Στην ερώτηση «Στο σχολείο σας υπάρχουν 

υπολογιστές στους οποίους έχουν πρόσβαση οι µαθητές;», το 88% απάντησε θετικά 

σε αντίθεση µε το υπόλοιπο 12%. Καθοριστικής σηµασίας για την έρευνα που 

διαξάγουµε αποτελεί η ερώτηση «Έχετε εντάξει κάποια εκπαιδευτικά λογισµικά στην 

καθηµερινή διδασκαλία;», στην οποία µόλις το 6% απάντησε θετικά, γεγονός όχι και 

τόσο ενθαρρυντικό και το 94% απάντησε αρνητικά. Εµβαθύνοντας περαιτέρω, στην 

ερώτηση «Έχετε παρακολουθήσει κάποιο σεµινάριο – ηµερίδα – συνέδριο που αφορά 

την χρήση υπολογιστή και λογισµικών στην εκπαίδευση;», το 82% απάντησε θετικά 

ενώ µόλις ένα µικρό ποσοστό της τάξης του 18% απάντησε αρνητικά. Σε αυτό το 

σηµείο παρατηρούµε ότι ενώ οι εκπαιδευτικοί έχουν έρθει σε επαφη µε την έννοια 

του εκπαιδευτικού λογισµικού και τα οφέλη του από την ένταξη του στην 

εκπαιδευτική διαδικασία είτε µέσα από συνέδρια είτε µέσα από ηµερίδες, ωστόσο 

πολύ µικρό είναι το ποσοστό το οποίο έχει προχωρήσει στην εισαγωγή και την 

εφαρµογή εκπαιδευτικών λογισµικών στην διδασκαλία σήµερα.Ένα βασικό θέµα στο 

οποίο και πρέπει να εστιάσουµε και να µελετήσουµε περαιτέρω. Κλείνοντας, στην 
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ερώτηση «Ποια πιστεύετε ότι είναι τα εµπόδια για την πλήρη ένταξη των 

υπολογιστών και  εκπαιδευτικών λογισµικών στις διαδικασίες της εκπαίδευσης;», ένα 

ποσοστό της τάξης του 11% δήλωσε σαν αιτία του φαινοµένου, την έλλειψη 

ενδιαφέροντος από τους εκπαιδευτικούς, ένα µικρό ποσοστό µόλις 4% βασίστηκε 

στην έλλειψη υπολογιστών από τα σχολεία, κι ένα αρκετά µεγάλο ποσοστό της τάξης 

του 85% δήλωσε σαν εµπόδιο της ένταξης των Η/Υ και πιο συγκεκριµένα των 

εκπαιδευτικών λογισµικών στην διδασκαλία την έλλειψη γνώσης και κατάρτισης από 

µέρους των εκπαιδευτικών. Αξίζει να τονίσουµε ότι κανένας από τους συµµετέχοντες 

δεν δήλωσε σαν εµπόδιο την έλλειψη ενδιαφέροντος από µέρους των µαθητών, 

γεγονός το οποίο απόδεικνύεται και από την ανάλυση των ερωτηµατολογίων που 

µοιράστηκαν στους µαθητές.  

 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8
ο
  

8.1  Μελλοντική εργασία 

Κάποιοι  πολύ σηµαντικοί µελλοντικοί στόχοι είναι: 

• Η πιλοτική εφαρµογή  επιλεγµένων λογισµικών ανοιχτού κώδικα  σε κάποιο 

σχολείο της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης για την εξαγωγή  συµπερασµάτων 

αναφορικά µε την παιδαγωγική τους αποτελεσµατικότητα. Συγκεκριµένα θα πρέπει 

να µελετήσουµε κατά πόσο το διδακτικό τους υλικό, κατάφερε να κεντρίσει το 

ενδιαφέρον των µαθητών για περαιτέρω µάθηση κι ενασχόληση µε τα διδασκόµενα 

αντικείµενα. Παράλληλα, θα πρέπει να ερευνήσουµε ποιά είναι η στάση και η 

ανταπόκριση των δύο φύλλων στην διδασκαλία µε εκπαιδευτικά λογισµικά και στην 

διδακτική πρακτική που προτείνουµε. Ενδεχοµένως να χρειαστεί να γίνουν κάποιες 

αλλαγές εφόσον κριθεί ότι οι µαθητές δεν απέδωσαν τα αναµενόµενα. Κρίνεται 

αναγκαίο να εξετάσουµε αν οι ίδιοι οι εκπαιδευτικοί διαθέτουν το κατάλληλο 

γνωστικό υπόβαθρο έτσι ώστε να ενσωµατώσουν νέες µεθόδους και τεχνικές στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Όπως είναι γνωστό οι περισσότεροι  δάσκαλοι έχουν 

υιοθετήσει παραδοσιακές µεθόδους διδασκαλίας  και θα πρέπει να εντοπίσουµε 

ενδεχόµενες τροποποιήσεις στην διδακτική τους συµπεριφορά.   

• Σχεδιασµός κατάλληλων ερωτηµατολογίων τα οποία θα απευθύνονται τόσο 

στους µαθητές όσο και στους εκπαιδευτικούς του πειραµατικού σχολείου στο οποίο 
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εφαρµόστηκαν τα εκπαιδευτικά λογισµικά. Στα ερωτηµατολόγια τα οποία θα 

απευθύνονται στους µαθητές θα δοθεί ιδιαίτερη προσοχή έτσι ώστε να είναι 

παιδαγωγικά σχεδιασµένα(χωρίς τεχνικό περιεχόµενο και µε ερωτήσεις οι οποίες θα 

συµπληρώνονται εύκολα και ευχάριστα από τους µαθητές).Θα περιλαµβάνουν δε 

ερωτήσεις οι οποίες θα αντικατοπτρίζουν πλήρως, τόσο τις πραγµατικές επιθυµίες 

των µαθητών όσο και τα παράπονα τους όσον αφορά τις ατέλειες συγκεκριµένων 

εκπαιδευτικών λογισµικών.  

• Η εξοικείωση των εκκολαπτόµενων εκπαιδευτικών πρωτοβάθµιας 

εκπαίδευσης  µε το περιβάλλον των εν λόγο εκπαιδευτικών λογισµικών  και µε τη 

δραστηριότητα των ΤΠΕ γενικότερα. Βέβαια για να θεωρήσουµε ολοκληρωµένη την 

παραπάνω έρευνα επιβάλλεται να µελετήσουµε τις δυσκολίες των εκκολαπτόµενων 

εκπαιδευτικών. Πιο συγκεκριµένα, µε την ολοκλήρωση της έρευνας θα πρέπει να 

είµαστε σε θέση να απαντήσουµε στα παρακάτω ερωτήµατα: (i) Ποιες δυσκολίες 

αναφέρουν οι φοιτητές στην ανάπτυξη εφαρµογών µε τα εν λόγο εκπαιδευτικά 

λογισµικά; (ii) Ποιες οι έννοιες που κατάφεραν οι φοιτητές να χρησιµοποιήσουν; (iii) 

Ποια τα είδη των εφαρµογών που επέλεξαν οι φοιτητές να αναπτύξουν; 

• Περαιτέρω τροποποίηση των εκπαιδευτικών λογισµικών µε σκοπό την 

βελτιστοποίηση και την κατάλληλη χρήση της από τους µαθητές και τους 

εκπαιδευτικούς. Επιπλέον σκοπεύετε να γίνει κατάλληλη µετατροπή ώστε να 

αποτελέσουν µελλοντικά ένα διαδικτυακό περιβάλλον µάθησης .Έτσι ολοένα και 

περισσότερα άτοµα θα έχουν εύκολη και γρήγορη πρόσβαση στο περιβάλλον  για την 

διδασκαλία. 

• Καταγραφή του αριθµού των µαθητών και των εκπαιδευτικών που 

επισκέπτονται και χρησιµοποιούν τα εκπαιδευτικά λογισµικά. Η ιδέα αυτή µπορεί να 

υλοποιηθεί κατάλληλα µε την αποστολή email στον υπεύθυνο της εφαρµογής κάθε 

φορά που ένας νέος χρήστης επισκέπτεται το περιβάλλον εκµάθησης. Το email θα 

αναφέρει εάν ο χρήστης που επισκέπτεται την εφαρµογή είναι εκπαιδευτικός ή 

µαθητής. Με αποτέλεσµα να µπορούµε ανά πάσα στιγµή να γνωρίζουµε τόσο το 

ποσοστό των µαθητών, όσο και το ποσοστό των εκπαιδευτικών  που έχουν επισκεφτεί 

την εφαρµογή. 

• Επιπρόσθετες δυνατότητες χρηστών   

Για την καλύτερη επικοινωνία µεταξύ των µελών θα ήταν σκόπιµη η προσθήκη 

φόρουµ, αιθουσών chat και whiteboard. 
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Παράρτηµα 
 

 

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ (για εκπαιδευτικούς) 
 

1. Φύλλο:    

□ Άντρας 

□ Γυναίκα 

 

2. Ηλικία 

…………………. ετών 

 

3. Έχετε υπολογιστή στο σπίτι; 

□ Ναι 

□ Όχι  

 

4. Πόσο καλά ξέρετε να τον χρησιµοποιείτε; 

□ Καθόλου 

□ Λίγο 

□ Αρκετά 

□ Πολύ  

 

5. Πόσες ώρες ασχολείστε µε τον υπολογιστή κάθε µέρα; 

□ Καθόλου 

□ Λιγότερο από 1 ώρα 

□ 1 έως 2 ώρες 

□ 2 έως 4 ώρες 

□ Περισσότερο από 4 ώρες 

 

6. Τι κάνετε µε τον υπολογιστή; 

□ Παίζω παιχνίδια 

□ Μπαίνω στο ίντερνετ 

□ Βλέπω ταινίες/ ακούω µουσική 

□ Τον χρησιµοποιώ για να προετοιµαστώ για το σχολείο 

□ Άλλο.Τι; ……………………………………………………… 

 

7. Στο σχολείο σας υπάρχουν υπολογιστές στους οποίους έχουν πρόσβαση οι 

µαθητές; 
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□ Ναι 

□ Όχι 

8. Γνωρίζετε τι είναι τα εκπαιδευτικά λογισµικά; 

□ Ναι 

□ Όχι 

 

9.  Πιστεύετε ότι ωφελεί τους µαθητές σας η διδασκαλία µε βοήθεια 

εκπαιδευτικών λογισµικών; 

□ Ναι 

□ Όχι  

 

10.  Έχετε εντάξει κάποια εκπαιδευτικά λογισµικά στην καθηµερινή διδασκαλία; 

□ Καθόλου 

□ Λίγο 

□ Αρκετά 

□ Πολύ 

 

11.  Πιστεύετε ότι το µάθηµα γίνεται πιο ενδιαφέρον και κατανοητό για τους 

µαθητές µε χρήση κάποιου εκπαιδευτικού λογισµικού; 

□ Καθόλου 

□ Λίγο 

□ Αρκετά 

□ Πολύ 

 

12.  Έχετε παρακολουθήσει κάποιο σεµινάριο – ηµερίδα – συνέδριο που αφορά 

την χρήση υπολογιστή και λογισµικών στην εκπαίδευση; 

□ Ναι 

□ Όχι 

 

13.  Ποια πιστεύετε ότι είναι τα εµπόδια για την πλήρη ένταξη των υπολογιστών 

και  εκπαιδευτικών λογισµικών στις διαδικασίες της εκπαίδευσης; 

□ Έλλειψη γνώσης από τους εκπαιδευτικούς 

□ Έλλειψη υπολογιστών από τα σχολεία 

□ Έλλειψη ενδιαφέροντος από τους εκπαιδευτικούς 

□ Έλλειψη ενδιαφέροντος από τους µαθητές 

□ Άλλο.Τι; ……………………………………………………. 



 67 

 

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ (για µαθητές δηµοτικού) 
 

14. Φύλλο:    

□ Αγόρι 

□ Κορίτσι 

 

15. Ποια είναι η ηλικία σου; 

…………… ετών. 

 

16. Στο σπίτι σου έχετε υπολογιστή; 

□ Ναι 

□ Όχι  

 

17. Ξέρεις να τον χρησιµοποιείς; 

□ Ναι 

□ Όχι  

 

18. Πόσες ώρες ασχολείσαι µε τον υπολογιστή κάθε µέρα στο σπίτι; 

□ Καθόλου 

□ Λιγότερο από 1 ώρα 

□ 1 έως 2 ώρες 

□ 2 έως 4 ώρες 

□ Περισσότερο από 4 ώρες 

 

19. Τι κάνεις µε τον υπολογιστή; 

□ Παίζω παιχνίδια 

□ Μπαίνω στο ίντερνετ 

□ Χρησιµοποιώ προγράµµατα που µε βοηθούν στα µαθήµατά µου 

□ Βλέπω ταινίες – παιδικά, ακούω µουσική. 

□ Άλλο.Τι; ………………………………………………………… 

 

20. Στο σχολείο έχετε υπολογιστές; 

□ Ναι 

□ Όχι 

 

21. Πόσες ώρες κάθε βδοµάδα χρησιµοποιείς υπολογιστή στο σχολείο; 

□ 0 έως 1 ώρα 
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□ 1 έως 2 ώρες 

□ 2 και περισσότερες ώρες 

 

22.  Μέσα στην τάξη ο δάσκαλος/η δασκάλα σου έχουν υπολογιστή; 

□ Ναι 

□ Όχι 

 

23.  Αν ναι, τον χρησιµοποιούν για να δείξουν σε εσένα και τους συµµαθητές σου 

διάφορα πράγµατα σχετικά µε τα µαθήµατα? 

□ Ναι 

□ Όχι  

 

24.  Νοµίζεις ότι µπορούµε να χρησιµοποιούµε τον υπολογιστή για να 

µαθαίνουµε πιο εύκολα τα µαθήµατα; 

□ Ναι 

□ Όχι 

□ ∆εν ξέρω 

 

25.  Ξέρεις τι είναι τα εκπαιδευτικά λογισµικά; Αν ναι, ξέρεις ή έχεις 

χρησιµοποιήσει κάποιο; Ποιο/α; 

□ Ναι, ξέρω το ……………………………………… 

o Το χρησιµοποίησα στο σχολείο 

o Το χρησιµοποίησα στο σπίτι 

□ Όχι  

 

26.  Θα ήθελες να σου δείχνει ο δάσκαλος ή η δασκάλα σου διάφορα πράγµατα 

στον υπολογιστή; 

□ Ναι 

□ Όχι 

 

27.   Θα ήθελες να χρησιµοποιείς τον υπολογιστή στο σπίτι για να σε βοηθά να 

µάθεις και να διαβάζεις τα µαθήµατά σου; 

□ Ναι 

□ Όχι 
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