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Σκοπός 
Στο προηγούµενο κεφάλαιο αναπτύχθηκαν θεµελιώδεις έννοιες που αφορούν τα 

εικονικά περιβάλλοντα και τα εικονικά συνεργατικά περιβάλλοντα. Παρουσιάστηκε 
επίσης µια µεθοδολογία για τη µελέτη σχεδιασµού ΣΠΕΠ (Συνεργατικών 
Περιβαλλόντων Εικονικής Πραγµατικότητας). Σκοπός του παρόντος κεφαλαίου είναι 
να παρουσιαστεί ένα µοντέλο αξιολόγησης Εικονικών Συνεργατικών Περιβαλλόντων 
(ΕΣΠ) Μάθησης. Το µοντέλο αξιολόγησης, στηρίζεται σε τέσσερις άξονες, και 
συγκεκριµένα λαµβάνονται υπόψη: (α) οι ψυχολογικές-παιδαγωγικές παράµετροι, (β) οι 
τεχνικές-λειτουργικές παράµετροι, (γ) οι οργανωτικές-οικονοµικές παράµετροι, και (δ) 
οι κοινωνικές-πολιτιστικές παράµετροι.  
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Εισαγωγικές Παρατηρήσεις 
Το κεφάλαιο περιλαµβάνει επτά ενότητες. Η πρώτη ενότητα περιλαµβάνει 

ορισµένες παρατηρήσεις που αφορούν τα ΣΠΕΠ. Η δεύτερη ενότητα περιέχει την 
περιγραφή ενός µοντέλου αξιολόγησης ΣΠΕΠ µάθησης, το οποίο έχει κατασκευαστεί 
σύµφωνα µε την ενσωµάτωση σε αυτό διαφόρων παραγόντων που θεωρείται ότι 
µπορούν να προσδιορίσουν την παιδαγωγική του αξία, όταν αυτό χρησιµοποιείται για 
τη διδασκαλία ενός θέµατος. Στις επόµενες τέσσερις ενότητες εξετάζονται αντίστοιχα 
οι ψυχολογικές-παιδαγωγικές, τεχνικές-λειτουργικές, οργανωτικές-οικονοµικές και 
κοινωνικές-πολιτιστικές παράµετροι αξιολόγησης. Μερικές από τις παραµέτρους που 
µελετήθηκαν στην κατασκευή του µοντέλου αξιολόγησης είναι, για παράδειγµα, οι 
διδακτικές θεωρίες, η παρουσίαση και η οργάνωση της ύλης, τα εργαλεία καθηγητή και 
µαθητή, θέµατα σχεδιασµού του περιβάλλοντος, διαδικασίες υποστήριξης και 
ενηµέρωσης, εργαλεία διαχείρισης, οικονοµικές, οργανωτικές, κοινωνικές, πολιτιστικές 
παράµετροι, κλπ.  

17.1 Εικονικά Περιβάλλοντα Μάθησης 
Η εκπαιδευτική κοινότητα στην εποχή µας µπορεί, και πρέπει, να 

χρησιµοποιήσει τις δυνατότητες που προσφέρει η ραγδαία ανάπτυξη στις 
τεχνολογίες της πληροφορίας και επικοινωνίας, όπως είναι οι τηλεπικοινωνίες, 
η δικτύωση των υπολογιστών, η χρήση του διαδικτύου, η ανάπτυξη 
κατάλληλου υλικού και λογισµικού που υποστηρίζει εφαρµογές εικονικής 
πραγµατικότητας, κλπ. Τα Εικονικά Συνεργατικά Περιβάλλοντα (ΕΣΠ) 
Μάθησης (Virtual Collaborative Learning Environments – VCLEs) αποτελούν 
ισχυρό εργαλείο για τη διδασκαλία ποικίλων θεµάτων σε διάφορους τοµείς, και 
σε κάθε βαθµίδα της εκπαίδευσης.  

Τα εικονικά συνεργατικά περιβάλλοντα µπορεί να αποδειχτούν όχι µόνο 
χρήσιµα, αλλά και απαραίτητα σε περιπτώσεις όπως η µάθηση από απόσταση, 
που µπορεί να εξυπηρετήσει άτοµα που ζουν σε αποµονωµένες περιοχές όπου 
δεν υπάρχει η δυνατότητα παρακολούθησης µαθηµάτων σε κάποιο 
Πανεπιστήµιο, ή άλλο εκπαιδευτικό ίδρυµα. Ακόµη, µπορεί να εφαρµοστούν 
και σε περιπτώσεις όπου δε µπορεί να χρησιµοποιηθεί κάποια άλλη συµβατική 
µέθοδος µελέτης, όπως η κίνηση των πλανητών ή η περιγραφή της λειτουργίας 
της καρδιάς ή του εγκεφάλου στο ανθρώπινο σώµα, ή ακόµη και στην 
προσοµοίωση ενός επικίνδυνου περιβάλλοντος ή κατάστασης (π.χ. πειράµατα 
χηµείας). 

Η σχεδίαση ενός ΣΠΕΠ µάθησης, αποτελεί το σοβαρότερο στάδιο της ανάπτυξής 
του, και σαφώς προηγείται της υλοποίησής του µε τις κατάλληλες τεχνικές υλικού 
και λογισµικού, καθώς και της αξιολόγησής του από τους τελικούς αποδέκτες, 
δηλαδή τους δασκάλους και τους µαθητές που θα το χρησιµοποιήσουν. 



17.2 Ένα Μοντέλο Αξιολόγησης για Εικονικά 
Συνεργατικά Περιβάλλοντα Μάθησης 

Η διαδικασία αξιολόγησης ενός ΣΠΕΠ µάθησης είναι εξαιρετικά επίπονη 
διαδικασία, αφού περιλαµβάνει ποικίλους παράγοντες, όπως είναι οι απαιτήσεις 
σε υλικό και λογισµικό, ο προσδιορισµός της οµάδας στην οποία απευθύνεται, 
η σχεδίαση του µαθήµατος, η εύρεση του φορέα υποστήριξης, και φυσικά οι 
παιδαγωγικές µέθοδοι που ενσωµατώνει. Θέµατα σχετικά µε την παιδαγωγική 
αξία των συνεργατικών περιβαλλόντων µάθησης, περιγράφονται και στο Κεφ. 6 
(Αβούρης, Κόµης, Κατσάνος, ‘Εργαλεία και Περιβάλλοντα Υποστήριξης της 
Συνεργασίας). Επιπρόσθετα, για να προκύψει η ανάλογη αξιοπιστία από µια 
αξιολογική διαδικασία, θα πρέπει τόσο οι µαθητές όσο και οι καθηγητές να 
χρησιµοποιήσουν το περιβάλλον για ικανό χρονικό διάστηµα, ώστε να 
διαφανούν τα µειονεκτήµατα και πλεονεκτήµατά του. 

Σε προηγούµενο κεφάλαιο (Νταραντούµης, ‘Ένα Πλαίσιο για την 
Ανάπτυξη, Εφαρµογή και Αξιολόγηση ∆ραστηριοτήτων Συνεργατικής 
Μάθησης’) µελετήθηκαν θέµατα που αφορούν τη συνεργατική µάθηση για 
οµάδες σπουδαστών που εργάζονται σε δικτυακό περιβάλλον. 

Στο παρόν κεφάλαιο, η προσπάθεια αξιολόγησης ενός ΣΠΕΠ µάθησης θα 
γίνει µε τη βοήθεια ενός ήδη υπάρχοντος πλαισίου αξιολόγησης, το οποίο 
στηρίζεται σε τέσσερα επίπεδα (Pfister et al., 1999): 

1. ψυχολογικό-παιδαγωγικό: περιλαµβάνει όλα τα κριτήρια που αναφέρονται 
στην ίδια την εκπαιδευτική διαδικασία. Για παράδειγµα, την υποστήριξη 
διαφορετικών διδακτικών µεθοδολογιών, τον τρόπο παρουσίασης της 
γνώσης, τον προσδιορισµό της οµάδας στην οποία απευθύνεται το 
περιβάλλον, κλπ. 

2. τεχνικό-λειτουργικό: περιλαµβάνει κριτήρια τα οποία αναφέρονται στον 
τεχνικό εξοπλισµό και τις δυνατότητές του περιβάλλοντος, ενώ 

Ο κύριος σκοπός αυτού του κεφαλαίου είναι να προταθεί µια στρατηγική 
αξιολόγησης ΣΠΕΠ µάθησης. Εδώ, θα µπορούσαν να τεθούν δυο υποθέσεις – 
κλειδιά: 

• τα ΣΠΕΠ µάθησης θα πρέπει να παρέχουν τη δυνατότητα βελτίωσης της 
ποιότητας και της ποικιλίας στις µεθόδους διδασκαλίας και µάθησης, όταν αυτό 
δεν µπορεί να επιτευχθεί µε άλλες πιο "παραδοσιακές µεθόδους". 

• σε ένα περιβάλλον ΣΠΕΠ µάθησης, θα πρέπει να µειωθεί το διαχειριστικό 
βάρος που επωµίζονται οι διδάσκοντες, κάτι που θα τους επιτρέψει να 
χρησιµοποιούν το χρόνο και τα καθήκοντά τους πιο δηµιουργικά, µε την 
ενασχόληση δηλαδή µε τους σπουδαστές τους (Trish & Scharz, 2002). 



πραγµατεύεται θέµατα όπως η σταθερότητα του συστήµατος, το 
απαιτούµενο εύρος ζώνης, οι τεχνολογίες υλικού και λογισµικού που 
χρησιµοποιούνται, κλπ. 

3. οργανωτικό-οικονοµικό: περιλαµβάνει θέµατα όπως η αποτελεσµατικότητα 
του συστήµατος που σχεδιάστηκε, καθώς και το πόσο "συµφέρει" η χρήση 
του, κυρίως από πλευράς κόστους σε σύγκριση και µε άλλους πιο 
"παραδοσιακούς" τρόπους διδασκαλίας. 

4. κοινωνικό-πολιτιστικό: αξιολογεί κατά πόσο η εφαρµογή που σχεδιάστηκε 
µπορεί να ενσωµατωθεί στη συνολική πολιτιστική και κοινωνική ανάπτυξη 
των ατόµων στα οποία απευθύνεται. 

Με βάση τους προηγούµενους παράγοντες έχει δηµιουργηθεί ένα µοντέλο 
αξιολόγησης που αφορά τα εικονικά συνεργατικά περιβάλλοντα (Σχήµα  17.1) 
(Georgiadou & Economides, 2000, Μιχαηλίδου κ.α., 2001, Michailidou & 
Economides, 2002).  

 
Σχήµα  17.1 Οι Βασικοί Άξονες Αξιολόγησης ενός ΣΠΕΠ Μάθησης 

Σχετικά µε την αξιολόγηση ΣΠΕΠ µάθησης, σηµαντικό ρόλο παίζει ο 
τρόπος µε τον οποίο θα δοµηθούν τα κριτήρια αξιολόγησης και οι µέθοδοι 
ανάλυσης. Επιπρόσθετα, χρειάζεται να υπάρχουν ποικίλες µέθοδοι συλλογής 
των πληροφοριών και ανάλυσης των δεδοµένων που προκύπτουν από τα ήδη 
υπάρχοντα συστήµατα. 



Στις επόµενες τέσσερις ενότητες αναλύονται οι τέσσερις άξονες 
αξιολόγησης που αναφέρθηκαν παραπάνω. Ιδιαίτερη έµφαση δίνεται στις 
ψυχολογικές-παιδαγωγικές παραµέτρους, αφού εκεί ενσωµατώνονται και οι 
παιδαγωγικές θεωρίες που µπορεί ή όχι να υποστηρίζονται από το περιβάλλον. 
Αποτελεί κοινή παραδοχή ότι η µελέτη των ΣΠΕΠ µάθησης θα πρέπει να 
περιλαµβάνει έρευνες σχετικά µε τα παιδαγωγικά µοντέλα και την ενσωµάτωσή 
τους στον τρόπο ανάπτυξης τους (Sebok & Nystad, 2004). Τα οφέλη από µια 
τέτοια προσέγγιση θα είναι πολλά, κυρίως σε ότι αφορά την ενσωµάτωση 
πρωτοποριακών µεθόδων διδασκαλίας σε µια ευρέως αποδεκτή εκπαιδευτική 
διαδικασία.  

17.3 Παιδαγωγικές Παράµετροι 
Κατά τη σχεδίαση ενός ΣΠΕΠ µάθησης είναι απαραίτητη η διαδικασία 

οργάνωσης, διαχείρισης και εφαρµογής της εκπαιδευτικής πρακτικής που θα 
εφαρµοστεί, η οποία περιλαµβάνει µια ή περισσότερες παιδαγωγικές θεωρίες. 

Όσο αφορά τον παιδαγωγικό σχεδιασµό, µια άποψη που επικρατεί είναι η 
προσαρµογή των µαθησιακών µεθόδων της "συµβατικής" εκπαιδευτικής 
διαδικασίας στα περιβάλλοντα που προκύπτουν µε τη χρήση των νέων 
τεχνολογιών. Σύµφωνα µε πιο πρόσφατες έρευνες, προέκυψε η αναγκαιότητα 
χρήσης νέων παιδαγωγικών µεθόδων και δηµιουργίας νέων µοντέλων µάθησης, 
τα οποία πρέπει να εφαρµοστούν στα "νεωτεριστικά" εκπαιδευτικά 
περιβάλλοντα που δηµιουργούνται µε βάση τις σύγχρονες µεθόδους 
πληροφορίας και επικοινωνίας (Deol et al., 2000, Oliveira et al., 2003). 

Λόγω της πληθώρας των ΣΠΕΠ µάθησης που έχουν δηµιουργηθεί και 
χρησιµοποιηθεί σε διάφορους τοµείς της εκπαίδευσης, είναι πολύ δύσκολο να 
προκύψει ένα κοινό παιδαγωγικό µοντέλο που µπορεί να εφαρµοστεί κατά το 
σχεδιασµό τους. Παρόλα αυτά, είναι δυνατό να δηµιουργηθεί ένα πλαίσιο 
σχεδιασµού που να συνδυάζει την ποικιλότητα των παιδαγωγικών θεωριών και 
πρακτικών, ώστε να προκύψει µια κοινή βάση ενσωµάτωσης αυτών σε ένα 
ΣΠΕΠ µάθησης (Heiner et al., 2001). 

Η προσέγγιση των παιδαγωγικών αρχών αναφέρεται σε γνωστές µαθησιακές 
θεωρίες που µπορούν να συµπεριληφθούν στο σχεδιασµό περιβαλλόντων 
µάθησης που υποστηρίζουν εικονικά συνεργατικά περιβάλλοντα, όπως η 
εποικοδοµητική (constructive), η ενεργητική (active), η προσαρµοστική 
(adaptive), η αλληλεπιδραστική (interactive), η συνεργατική (collaborative), η 
αδόµητη (discursive) και η αναδραστική (reflective) µάθηση (Oliveira et al., 
2003). 



Υπάρχουν πολλά µοντέλα σύµφωνα µε τα οποία θα µπορούσε κάποιος να 
σχεδιάσει την ενσωµάτωση των παιδαγωγικών θεωριών σε ένα ΣΠΕΠ µάθησης. 
Ένα µοντέλο που θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί σαν βάση για τον καθορισµό 
του πλαισίου αξιολόγησης από παιδαγωγική άποψη είναι το διαλογικό µοντέλο 
(conversational model). 

Η επιλογή αυτού του µοντέλου στηρίζεται στο γεγονός ότι τα ίδια τα 
εικονικά περιβάλλοντα που υποστηρίζουν συνεργατικότητα, χρησιµοποιούνται 
είτε για µάθηση από απόσταση είτε για να ενδυναµώσουν την προσφορά της 
µάθησης. Επίσης, ένας από τους βασικούς τους ρόλους είναι η χρήση τους σαν 
µέσα που υποστηρίζουν συνεργατικότητα και διαλογικότητα. Η στρατηγική 
διδασκαλίας που υποστηρίζει το µοντέλο βασίζεται και στην αλληλεπίδραση 
µεταξύ καθηγητή και µαθητή, σε όλα τα επίπεδα της διδασκαλίας, καθώς και 
στην ανατροφοδότηση που δέχεται τόσο ο καθηγητής όσο και ο µαθητής, ώστε 
να πραγµατοποιείται η βέλτιστη αξιοποίηση των αποτελεσµάτων.  

Το διαλογικό µοντέλο περιγράφεται στο Σχήµα  17.2 (Britain & Liber, 1999), 
όπου οι δραστηριότητες που περιλαµβάνονται στα γαλάζια πλαίσια 
εµπεριέχουν αλληλεπίδραση, και µπορούν να συµβούν µε τη βοήθεια ενός 
µέσου. Οι δραστηριότητες που περιλαµβάνονται στα κίτρινα πλαίσια είναι 
"εσωτερικές", είτε για τον καθηγητή, είτε για το µαθητή.  

Το, σχετικά απλό, διαλογικό µοντέλο παρουσιάζει αρκετή δυναµικότητα 
σαν µεθοδολογία σχετικά µε την αξιολόγηση εικονικών περιβαλλόντων 
µάθησης που µπορούν να υποστηρίξουν συνεργατικότητα. Μερικά από τα 
ερωτήµατα που µπορεί να τεθούν, είναι: πώς το περιβάλλον µάθησης επιτρέπει 
στον καθηγητή να παρουσιάσει τα θέµατα που αφορούν το µάθηµα; τι σηµαίνει 
ο καθορισµός ενός εικονικού "µικρόκοσµου" από τον καθηγητή στο 
περιβάλλον; πώς µπορεί ο µαθητής να αλληλεπιδράσει µε αυτό το µικρόκοσµο;  

Το µοντέλο εγείρει ακόµη και ερωτήµατα που αφορούν τους µηχανισµούς 
που υποστηρίζουν συνεργατικότητα, όπως είναι για παράδειγµα οι µέθοδοι που 
χρησιµοποιούνται (σύγχρονη ή ασύγχρονη επικοινωνία, οµαδικές εργασίες, 
κλπ). Ένα άλλο θέµα που θα µπορούσε να τεθεί είναι αυτό που αναφέρεται 
στην προσαρµοστικότητα του µοντέλου, σε σχέση µε τα δεδοµένα που θα 
προκύψουν από τη χρήση του, ή την προσαρµογή στις ιδιαιτερότητες κάθε 
µαθητή. 

Για να επιτευχθεί η αξιολόγηση ενός ΣΠΕΠ µάθησης µε τη βοήθεια του 
διαλογικού µοντέλου, σχετικά µε την παιδαγωγική του αξία, είναι απαραίτητο 
να καθοριστούν τα εργαλεία που παρέχονται από το λογισµικό, και επιτρέπουν 
το διάλογο και τη δράση, τόσο από την πλευρά του καθηγητή, όσο και από 
αυτή του µαθητή, µε βασικό σκοπό την επίτευξη της γνώσης. 



Επιπρόσθετα, για κάθε είδος αλληλεπίδρασης, είναι καλό να αναφέρονται τα 
εργαλεία που χρησιµοποιούνται. Για παράδειγµα, αν χρησιµοποιείται 
ηλεκτρονικό ταχυδροµείο για την επικοινωνία µεταξύ καθηγητών και µαθητών, 
είναι καλό να καθορίζεται πώς αυτό ενσωµατώνεται στο µάθηµα.  

 
Σχήµα  17.2 Περιγραφή του ∆ιαλογικού Μοντέλου Μάθησης 

Ακόµη, πρέπει να καθορίζονται µε σαφή τρόπο, τα εργαλεία που µπορεί να 
χρησιµοποιήσει ο καθηγητής για να "κτίσει" το µικρόκοσµό του και να 
συµπεριλάβει όλες τις µαθησιακές δραστηριότητες που κρίνει απαραίτητες. 
Αυτό προϋποθέτει σαφή γνώση των προδιαγραφών που θα πρέπει να ισχύουν, 
τόσο για το υλικό όσο και για το λογισµικό, σχετικά µε τη χρήση τεχνολογιών 
πολυµέσων, προσοµοίωσης, κλπ. 

Το κρίσιµο σηµείο από την άποψη του διαλογικού µοντέλου είναι ότι ο 
καθηγητής θα πρέπει να είναι σε θέση να κατασκευάζει όλες τις 



δραστηριότητες µάθησης ακολουθώντας το διάλογο µε το µαθητή, τόσο στο 
επίπεδο της περιγραφής-παρουσίασης του µαθήµατος, όσο και στο επίπεδο 
δράσης στον εικονικό κόσµο, µε σκοπό τον καθορισµό του στόχου της µάθησης 
σε κάθε θέµα που εξετάζεται. 

Στον Πίνακα 17.1 αναλύεται το τµήµα των ψυχολογικών-παιδαγωγικών 
παραµέτρων του µοντέλου αξιολόγησης (µε βάση το Σχήµα  17.1). Σε αυτό, και 
συγκεκριµένα στα εργαλεία καθηγητή και µαθητή, έχουν ενσωµατωθεί και 
στοιχεία από το διαλογικό µοντέλο (conversational model) που περιγράφεται 
στο Σχήµα  17.2.  

Οι παράµετροι αξιολόγησης που προτείνονται ώστε να εντοπιστεί και να 
κριθεί η παιδαγωγική αξία ενός ΣΠΕΠ µάθησης περιγράφονται στον παρακάτω 
πίνακα (Michailidou & Economides, 2003). 

 Παράµετροι Αξιολόγησης 
A.  Ψυχολογικές – Παιδαγωγικές παράµετροι  
A.1.  ∆ιδακτικές θεωρίες 
A.1.1. Υποστηρίζεται η συνεργατική µάθηση µεταξύ καθηγητή-µαθητή. 
A.1.2. Υποστηρίζεται η συνεργατικότητα µεταξύ των σπουδαστών για 

επικοινωνία και δηµιουργία από κοινού (team building). 
A.1.3. Υποστηρίζεται η µάθηση ανάλογα µε τις ιδιαιτερότητες κάθε µαθητή 

(προσαρµοστική µάθηση - adaptive learning), σχετικά µε την 
πολιτιστική και κοινωνική του ανάπτυξη. 

A.1.4. Υποστηρίζεται η µάθηση ανάλογα µε τις ιδιαιτερότητες κάθε µαθητή 
σχετικά µε την προηγούµενη µαθησιακή του εµπειρία. 

Α.1.5. Υποστηρίζεται η εποικοδοµητική (constructive) µάθηση, όπου οι 
µαθητές δεν είναι παθητικοί δέκτες αλλά συµµετέχουν ενεργά στη 
διαδικασία της µάθησης. 

A.1.6. Υποστηρίζεται η αλληλεπιδραστική (interactive) µάθηση, ώστε µεταξύ 
των καθηγητών και µαθητών να υπάρχει αλληλεπίδραση, µε στόχο την 
επίτευξη του σκοπού της κατανόησης του θέµατος. 

Α.1.7. Υποστηρίζεται η ενεργητική (active) µάθηση, όπου ο ρόλος του µαθητή 
δεν είναι αυτός του απλού δέκτη, αλλά του ενεργού συµµετέχοντα στο 
σχεδιασµό, έλεγχο και αξιολόγηση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

A.1.8.  Υποστηρίζονται δυνατότητες βοήθειας για ενθάρρυνση και ανύψωση 
του ηθικού των σπουδαστών (building motivation). 

A.2. Παρουσίαση και οργάνωση της ύλης 
A.2.1. Η ύλη που παρουσιάζεται είναι έγκυρη και αξιόπιστη. 
A.2.2. Η ύλη που παρουσιάζεται είναι σύµφωνη κατά το µεγαλύτερο βαθµό µε 

τα αναλυτικά προγράµµατα. 
A.2.3. Η ύλη ανταποκρίνεται στην ηλικιακή οµάδα στην οποία απευθύνεται. 
A.2.4. Η ύλη εξυπηρετεί και ανταποκρίνεται στους σκοπούς της µάθησης. 
A.2.5. Εργαλεία καθηγητή 



 Παράµετροι Αξιολόγησης 
A.  Ψυχολογικές – Παιδαγωγικές παράµετροι  
Σχετικά µε το επίπεδο της περιγραφής-παρουσίασης του µαθήµατος 
A.2.5.1. Ο καθηγητής µπορεί να συµµετάσχει στη σχεδίαση και διαχείριση των 

µαθηµάτων. 
A.2.5.2. Υπάρχει έλεγχος στη σχεδίαση του περιβάλλοντος από τον καθηγητή. 
Α.2.5.3. Ο καθηγητής µπορεί να χρησιµοποιήσει εργαλεία για τη σχεδίαση, όπως 

κείµενο, ήχος, εικόνα, ή video. 
Α.2.5.4. Ο καθηγητής µπορεί να συνδυάσει εύκολα διαφορετικά πολυµεσικά 

στοιχεία για την παρουσίαση του µαθήµατος. 
Α.2.5.5. Υπάρχει η δυνατότητα εύκολης τροποποίησης του τρόπου παρουσίασης 

του µαθήµατος. 
A.2.5.6. Είναι εύκολος τρόπος παρακολούθησης και ανανέωσης των µαθηµάτων. 
Α.2.5.7. Το περιβάλλον µάθησης περιέχει δυνατότητες που βοηθούν τους 

εκπαιδευτές να δηµιουργούν ακολουθίες µαθηµάτων (learning 
sequences). 

Σχετικά µε τον καθορισµό των συνθηκών του εικονικού κόσµου 
A.2.5.8. Παρέχονται πολυµεσικά εργαλεία συγγραφής, τα οποία µπορούν να 

ενσωµατωθούν σε κατάλληλο λογισµικό για τη δηµιουργία του 
εικονικού κόσµου. 

A.2.5.9. Υπάρχει η δυνατότητα υποστήριξης της προσαρµοστικής µάθησης µέσα 
στο εικονικό περιβάλλον, ώστε να µπορεί αυτό να προσαρµοστεί στις 
ιδιαιτερότητες κάθε σπουδαστή, µέσω του συνεχούς διαλόγου 
καθηγητή-µαθητή. 

Α.2.5.10. ∆εν είναι αναγκαία η γνώση προγραµµατισµού (html ή άλλων 
γλωσσών), και γενικά δεν απαιτούνται εξειδικευµένες γνώσεις. 

Α.2.5.11. Το περιβάλλον µάθησης, περιέχει εργαλεία για τη δηµιουργία 
ασκήσεων, quizzes, φύλλων εξέτασης, κλπ, για τους µαθητές. 

A.2.5.12. Χρησιµοποιούνται ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής στην παρουσίαση 
των µαθηµάτων. 

A.2.5.13. Χρησιµοποιούνται ερωτήσεις σωστού-λάθους. 
A.2.5.14. Χρησιµοποιούνται ερωτήσεις συµπλήρωσης κενών. 
A.2.5.15. Χρησιµοποιούνται ερωτήσεις σύντοµων ή πιο εκτεταµένων 

απαντήσεων. 
A.2.5.16. Χρησιµοποιούνται ερωτήσεις ή ασκήσεις µε χρονικό περιορισµό. 
A.2.5.17. Περιλαµβάνονται ασκήσεις που µπορεί να γίνουν οµαδικά. 
Σχετικά µε την ανάδραση µεταξύ καθηγητή-µαθητή 
Α.2.5.18. Ο καθηγητής µπορεί να χρησιµοποιήσει τα επικοινωνιακά εργαλεία που 

παρέχονται για τη δηµιουργία ανάδρασης που προκύπτει από τις 
ενέργειες των µαθητών. 

A.2.5.19. Παρέχεται δυνατότητα on-line ελέγχου των µαθητών και on-line 
βαθµολογίας. 

A.2.5.20. Υπάρχει η δυνατότητα αυτόµατης βαθµολόγησης (automated grading) 
των µαθητών. 



 Παράµετροι Αξιολόγησης 
A.  Ψυχολογικές – Παιδαγωγικές παράµετροι  
A.2.5.21. Είναι εύκολη η παρακολούθηση των µαθηµάτων (course monitoring) 

από τον καθηγητή (όπως ο έλεγχος της χρήσης των πληροφοριών και 
των πηγών του µαθήµατος από µεµονωµένους σπουδαστές ή οµάδες 
σπουδαστών). 

Α.2.5.22. Τα αποτελέσµατα της ανάδρασης µπορούν να χρησιµοποιηθούν από 
τους καθηγητές στον περαιτέρω σχεδιασµό των µαθηµάτων. 

Γενικά 
A.2.5.23. Υπάρχουν οδηγίες για τη διδασκαλία των µαθηµάτων. 
Α.2.5.24. Υπάρχουν εργαλεία που επιτρέπουν την από κοινού χρήση της γνώσης 

για τους καθηγητές (π.χ. βάσεις δεδοµένων µε συµβουλές για τη 
διεξαγωγή των µαθηµάτων, ασκήσεις, κλπ). 

A.2.6. Εργαλεία µαθητή 
Σχετικά µε το επίπεδο της περιγραφής – παρουσίασης του µαθήµατος 
Α.2.6.1. Ο µαθητής µπορεί να αλληλεπιδρά µε τον καθηγητή µέσω του 

συστήµατος. 
A.2.6.2. Υπάρχει η δυνατότητα παροχής ηλεκτρονικού ταχυδροµείου για κάθε 

σπουδαστή (private email). 
A.2.6.3. ∆ιατίθεται πίνακας ανακοινώσεων (bulletin board). 
A.2.6.4. ∆ιατίθεται λίστα συζήτησης (discussion list). 
A.2.6.5. Υπάρχουν δυνατότητες ασύγχρονης επικοινωνίας (asynchronous 

communication) 
A.2.6.6. Υπάρχουν δυνατότητες σύγχρονης επικοινωνίας (synchronous 

communication), κοινή χρήση εφαρµογών (application sharing), 
υποστήριξη συναντήσεων σε εικονικούς χώρους). 

Σχετικά µε τον καθορισµό των συνθηκών του εικονικού κόσµου 
Α.2.6.7. Ο µαθητής έχει τη δυνατότητα χρήσης πολυµεσικών εργαλείων 

συγγραφής, που µπορεί να χρησιµοποιήσει στο σχεδιασµό του 
µαθήµατος. 

A.2.6.8. ∆εν είναι αναγκαία η γνώση προγραµµατισµού (html ή άλλων 
γλωσσών), και γενικά δεν απαιτούνται εξειδικευµένες γνώσεις ώστε ο 
µαθητής να µπορεί να δηµιουργήσει το δικό του "µικρόκοσµο" µέσα 
στο περιβάλλον. 

Σχετικά µε την ανάδραση µεταξύ καθηγητή- µαθητή 
Α.2.6.9. Ο µαθητής µπορεί να επιστρέψει σε προηγούµενες δραστηριότητες και 

να επαναπροσδιορίσει τις ενέργειές του, µε βάση την ανάδραση που 
λαµβάνει από τον καθηγητή. 

Α.2.6.10. Ο µαθητής µπορεί να λάβει άµεση επιβράβευση ή παρατηρήσεις και 
οδηγίες για βελτίωση σχετικά µε την πρόοδό του, όπως για παράδειγµα, 
µετά από κάποια εξέταση ή εργασία. 

Γενικά 
Α.2.6.11. Υπάρχει διαθέσιµη on-line βοήθεια για τους µαθητές. 



 Παράµετροι Αξιολόγησης 
A.  Ψυχολογικές – Παιδαγωγικές παράµετροι  
A.2.6.12. Κάθε µαθητής έχει πρόσβαση στους βαθµούς και γενικά στην 

κατάσταση της προόδου του. 
A.2.6.13. ∆ιατίθεται γλωσσάριο µαθήµατος. 
A.2.6.14. ∆ιατίθεται εργαλείο περιεχοµένων. 
A.2.6.15. Υπάρχει η δυνατότητα αναζήτησης. 
A.2.6.16. Περιλαµβάνονται δυνατότητες που υποστηρίζουν το αποτελεσµατικό 

διάβασµα, όπως µαθήµατα για το πώς πρέπει να γίνεται η µελέτη, µέχρι 
και εργαλεία επανάληψης (study-skill building).  

Α.3. Αξιολόγηση και έλεγχος της µάθησης 
 A.3.1. Το λογισµικό µπορεί να χρησιµοποιηθεί από το µαθητή αυτόνοµα, 

χωρίς τη βοήθεια του καθηγητή ή διδακτικών βιβλίων. 
A.3.2. Ο µαθητής µπορεί να αλληλεπιδράσει ελεύθερα, χωρίς περιορισµούς µε 

το λογισµικό. 
A.3.3. Το σύστηµα ευνοεί την εκµάθηση στην πράξη. 

Πίνακας  17.1 Παρουσίαση ενός Μοντέλου Αξιολόγησης για ΣΠΕΠ Μάθησης: (α) 
Ψυχολογικές-Παιδαγωγικές Παράµετροι 

Στον παραπάνω πίνακα, το κάθε επιµέρους θέµα προσµετρά θετικά στην 
αξιολόγηση του περιβάλλοντος, αν η απάντηση είναι ΝΑΙ. Για παράδειγµα, αν 
στο Α.1.1. "Υποστηρίζεται η συνεργατική µάθηση µεταξύ καθηγητή-µαθητή", 
η απάντηση είναι ΝΑΙ, τότε αυτό αποτελεί θετική κρίση για το περιβάλλον. 
Βέβαια, αν ήθελε κανείς να δώσει µια πιο αληθοφανή εικόνα στα 
αποτελέσµατα, θα ήταν καλό να θέσει µια κλίµακα αξιολόγησης, για 
παράδειγµα από το 1 έως το 5 (1: καθόλου, 2: µέτρια, 3: καλά, 4: πολύ καλά και 
5: άριστα). Τότε, η βαθµολόγηση κάθε επιµέρους θέµατος θα έδινε ένα βαθµό, 
και το καλύτερο περιβάλλον µάθησης θα ήταν αυτό που θα συγκέντρωνε τη 
µεγαλύτερη βαθµολογία. Η ίδια διαδικασία βαθµολόγησης ισχύει και για τα 
θέµατα αξιολόγησης που παρουσιάζονται και στις επόµενες τρεις ενότητες. 

Εκτός από την προσέγγιση του διαλογικού µοντέλου, σχετικά µε τη µελέτη 
ενός ΣΠΕΠ µάθησης από παιδαγωγική άποψη, υπάρχουν και άλλα µοντέλα που 
θα µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν για τον ίδιο σκοπό. Για παράδειγµα, θα 
µπορούσε να αναφερθεί το κυβερνητικό µοντέλο (cybernetic model), σύµφωνα 
µε το οποίο η δοµή ενός περιβάλλοντος µάθησης θα πρέπει πρωταρχικά να 
στηρίζεται στη διαχείριση της πολυπλοκότητας των αλληλεπιδράσεων µεταξύ 
των συµµετεχόντων στο περιβάλλον. Ο ρόλος κάθε συµµετέχοντα καθορίζει 
ποια κανάλια επικοινωνίας είναι διαθέσιµα, καθώς και τον τρόπο µε τον οποίο 
µπορεί να συµβεί η αλληλεπίδραση (Britain & Liber, 1999). Υπάρχουν ακόµη 
µοντέλα αξιολόγησης που στηρίζονται στο µοντέλο του µαθητή, έτσι ώστε να 
ενισχύεται µια µαθητοκεντρική εκπαιδευτική διαδικασία, κάτι που, όπως είναι 
γνωστό, αποτελεί και ζητούµενο όλων των σύγχρονων µαθησιακών θεωριών. 



Τα χαρακτηριστικά του µαθητή τροφοδοτούν ένα έµπειρο σύστηµα, 
αποθηκεύονται στη βάση δεδοµένων αυτού και χρησιµοποιούνται για να 
καθοδηγήσουν την πορεία της µαθησιακής διαδικασίας (Ρόκου & 
Σακελλαρίδης, 1999). 

17.4 Λειτουργικές Παράµετροι 
Οι τεχνικές-λειτουργικές παράµετροι περιλαµβάνουν θέµατα όπως τα 

χαρακτηριστικά ανάπτυξης, η σχεδίαση του περιβάλλοντος επικοινωνίας, οι 
διαδικασίες υποστήριξης και ενηµέρωσης και τα εργαλεία διαχείρισης. 

Τα χαρακτηριστικά ανάπτυξης πραγµατεύονται κριτήρια σχετικά µε τη 
συµβατότητα του περιβάλλοντος µε διάφορες πλατφόρµες εγκατάστασης 
(Windows, Unix, Linux), τόσο για τους σταθµούς εργασίας όσο και για τον 
εξυπηρετητή. Ειδικές πληροφορίες όπως ο απαιτούµενος χώρος στο δίσκο, ή οι 
απαιτήσεις σε RAM και CPU, συγκαταλέγονται στα κριτήρια αυτά. Επίσης, οι 
απαιτήσεις σε δικτυακές εγκαταστάσεις θα ήταν χρήσιµο να µελετηθούν εδώ. 

Ένα άλλο θέµα που αφορά τα χαρακτηριστικά ανάπτυξης είναι η 
ανεξαρτησία ή όχι του φυλλοµετρητή (browser) από το περιβάλλον. Ένα καλά 
σχεδιασµένο ΣΠΕΠ µάθησης θα πρέπει να είναι συµβατό µε κάθε τύπο 
browser, όπως ο Microsoft Explorer, ο Netscape, ο Mozilla, ο Opera, κλπ. 
Επιπρόσθετα, προσοχή θα πρέπει να δοθεί και σε συσχετιζόµενα προγράµµατα 
(λογισµικά ή βοηθητικά προγράµµατα - plug inns), που πιθανώς είναι 
απαραίτητα για την υποστήριξη της λειτουργικότητας ενός ΣΠΕΠ µάθησης. 

Η σχεδίαση του περιβάλλοντος επικοινωνίας περιλαµβάνει κριτήρια όπως τα 
θέµατα σχεδιασµού και η αλληλεπίδραση, η πλοήγηση και η ανατροφοδότηση 
χρήστη-περιβάλλοντος (Britain & Liber, 1999, Trish & Scharz, 2002). 

Τα θέµατα σχεδιασµού αφορούν τη σχεδίαση του περιβάλλοντος του 
χρήστη, και ειδικότερα θέµατα σχετικά µε την παρουσίαση των οθονών, τη 
δυνατότητα χρήσης πολυµεσικών στοιχείων που επαυξάνουν την πληροφορία, 
όπως το κείµενο, οι εικόνες, ο ήχος ή το βίντεο, τους τρόπους αναπαράστασης 
του χρήστη, τη διαχείριση των αντικειµένων, τα δικαιώµατα που έχει ο χρήστης 
στην αλλαγή των συνθηκών του εικονικού κόσµου, κλπ. Η χρήση των 
πολυµεσικών στοιχείων στη σχεδίαση θα πρέπει να συνεισφέρει στην 
κατανόηση του περιεχοµένου από τους µαθητές και όχι να αποσπά την προσοχή 
από το ζητούµενο, ενώ η ποιότητα των πολυµέσων θα πρέπει να είναι υψηλή. 

Το περιβάλλον του χρήστη δεν θα πρέπει να είναι απλά ένα µη-δοµηµένο 
σύνολο από ιστοσελίδες, αλλά θα πρέπει να παρουσιάζει την πληροφορία µε 
ελκυστικό τρόπο, χρησιµοποιώντας τα κατάλληλα µέσα ώστε να µην 



προκαλείται κούραση και σύγχυση στο χρήστη-µαθητή, αλλά ενδιαφέρον και 
"δίψα" για µάθηση (Bouras et al., 2002).  

Οι τεχνολογίες υλικού και λογισµικού που χρησιµοποιούνται στη 
δηµιουργία ενός εικονικού περιβάλλοντος µάθησης επιτρέπουν την 
αναπαράσταση ενός πραγµατικού περιβάλλοντος, µε τη χρήση κατάλληλων 
αντικειµένων και µε την προσωποποίηση ακόµη και των χρηστών που 
συµµετέχουν, µε τη µορφή εικονικών χαρακτήρων – avatars (βλέπε και στο 
Κεφ. 16 (Οικονόµου, ‘Θέµατα Σχεδιασµού Εικονικών Συνεργατικών 
Περιβαλλόντων’, παρ. 16.3.) .  

Η αναπαράσταση του πραγµατικού περιβάλλοντος, υποστηρίζεται και από 
την "εµβύθιση" (immersion) του χρήστη στο περιβάλλον. Οι εφαρµογές που 
υποστηρίζουν εµβύθιση µε χρήση κατάλληλου εξοπλισµού, όπως είναι τα 
στερεοσκοπικά γυαλιά ή τα γάντια και οι φόρµες µε τους αισθητήρες, είναι 
περισσότερο αποτελεσµατικές στην ενσωµάτωση των χρηστών στο περιβάλλον 
και στη δηµιουργία "πραγµατικών" συνθηκών εργασίας ή µάθησης.  

Παρόλα αυτά, µια εφαρµογή εικονικής πραγµατικότητας που σχεδιάζεται 
για εκπαιδευτικούς σκοπούς θα πρέπει να είναι κατάλληλη για ευρεία χρήση, 
κάτι που δε µπορεί ακόµη να καλύψει η τεχνολογία που υποστηρίζει εµβύθιση, 
αφού τα κόστη είναι απαγορευτικά. Έτσι, τα επιτραπέζια (desktop) συστήµατα 
εικονικής πραγµατικότητας είναι καταλληλότερα σε σχέση µε τις απαιτήσεις 
υλικού και λογισµικού (Slater & Steed, 2002).  

Γενικά, η χρήση τρισδιάστατων εικονικών κόσµων και αναπαραστάσεων 
αποτελεί ενδιαφέρον θέµα, αφού έχει διαπιστωθεί ότι οι εκπαιδευόµενοι τηρούν 
θετική στάση στη χρήση ενός τέτοιου περιβάλλοντος.  

Η αλληλεπίδραση, αφορά θέµατα αλληλεπίδρασης χρήστη-περιβάλλοντος , 
αλλά και των χρηστών49 µεταξύ τους, Οι εικονικοί εκπρόσωποι, και οι 
λειτουργίες που εκτελούν σε ένα εικονικό περιβάλλον, θεωρείται ότι ενισχύουν 
τις έννοιες του χώρου και του τόπου. Επιτελούν σηµαντικές λειτουργίες, όπως η 
οπτική προσωποποίηση του χρήστη και η παροχή πρόσθετων µέσων 
αλληλεπίδρασης µε τον εικονικό κόσµο, όπως κινήσεις και χειρονοµίες.  

Οι έννοιες της παρουσίας και της ενηµερότητας (presence and awareness) 
µπορούν να ενσωµατωθούν εδώ, αφού οι χρήστες θα πρέπει να λαµβάνουν 
πληροφορία για τις ενέργειές τους, αλλά και την παρουσία τους. Η αίσθηση της 
παρουσίας άλλων ανθρώπων, και η ενηµερότητα σχετικά µε τις εξελισσόµενες 
δραστηριότητες, καθορίζει τη συµπεριφορά και τη δραστηριότητα του χρήστη, 
εξυπηρετώντας την επικοινωνία και τη συνεργασία. Επίσης, βοηθά στην 

                                                      
49 Η λέξη "χρήστης" σε ένα ΣΠΕΠ µάθησης αφορά τους µαθητές και τους 

καθηγητές που χρησιµοποιούν το περιβάλλον. 



καλύτερη αντίληψη του χώρου στο εικονικό περιβάλλον και στον εντοπισµό 
των άλλων χρηστών (Davison & De Vreede, 2001).  

Τα θέµατα πλοήγησης προσδιορίζουν το πόσο εύκολα ή όχι µπορεί να 
πραγµατοποιηθεί η πλοήγηση στο περιβάλλον, αλλά και η πλήρης αξιοποίηση 
των δυνατοτήτων του. Η πλοήγηση µπορεί να περιλαµβάνει δυνατότητες όπως 
είναι η ύπαρξη πίνακα περιεχοµένων, πλήκτρων πλοήγησης (επόµενη, 
προηγούµενη, αρχική σελίδα, κλπ), βοήθειας, αναζήτησης, κλπ. Ορισµένα 
περιβάλλοντα περιλαµβάνουν διαφορετικούς τύπους πλοήγησης για αρχάριους 
και έµπειρους χρήστες, ή ακόµη και προηγµένες δυνατότητες όπως είναι η 
χρήση παιδαγωγικού βοηθού (pedagogical agent), ο οποίος αναλαµβάνει 
καθήκοντα καθοδηγητή για τους χρήστες του συστήµατος. 

Η ανατροφοδότηση έχει ταυτόσηµη έννοια µε αυτή της ανάδρασης, και 
αφορά την ανάδραση που µπορεί να παρουσιαστεί από τη χρήση του 
συστήµατος, όπως για παράδειγµα η παραγωγή ήχων όταν παρατηρούνται 
λανθασµένοι χειρισµοί. Θέµατα σχετικά µε την ανάδραση καθηγητή-µαθητή 
συµπεριλαµβάνονται στον άξονα των ψυχολογικών-παιδαγωγικών παραµέτρων 
του µοντέλου αξιολόγησης. 

Οι διαδικασίες υποστήριξης και ενηµέρωσης περιλαµβάνουν θέµατα όπως η 
ύπαρξη ή όχι οδηγιών εγκατάστασης και χρήσης του λογισµικού για τους 
µαθητές και καθηγητές, η παροχή τεχνικής υποστήριξης, η ενηµέρωση και η 
συντήρηση του λογισµικού, ή ακόµη και η υποστήριξη της ασφάλειας του 
συστήµατος, που αποτελεί σηµαντικό χαρακτηριστικό σε ένα δικτυακό 
περιβάλλον.  

Σε πολλά ΣΠΠ µάθησης, η διαδικασία αναγνώρισης και πιστοποίησης από 
το σύστηµα περιλαµβάνει απλά τη χρήση ενός ονόµατος χρήστη (username) και 
κωδικού πρόσβασης (password). Άλλα συστήµατα υποστηρίζουν πιο 
προηγµένα επίπεδα ασφάλειας, µε διαφορετικούς κωδικούς για κάθε επίπεδο. Η 
χρήση διαφορετικών κωδικών αφορά και τις περιπτώσεις απόδοσης ιδιαίτερων 
προνοµίων στους χρήστες, ανάλογα µε το ρόλο του καθενός. Για παράδειγµα, 
οι µαθητές µπορεί να έχουν πρόσβαση στο περιεχόµενο του µαθήµατος, ενώ οι 
καθηγητές µπορεί να δηµιουργούν το περιεχόµενο αυτό. Η πιστοποίηση των 
χρηστών καλύπτει επίσης και θέµατα που αφορούν την ασφάλεια του 
ηλεκτρονικού υλικού που διατίθεται από το περιβάλλον, όπως τα αρχεία 
περιεχοµένου, βαθµολογίας ή ακόµη και τα αρχεία παρακολούθησης-
καταγραφής των διαδικασιών λειτουργίας του συστήµατος (Sebok & Nystad, 
2004). 

Τα εργαλεία διαχείρισης περιλαµβάνουν θέµατα όπως η επαναφορά του 
συστήµατος µετά από κάποιο σφάλµα, η δηµιουργία αντιγράφων ασφαλείας 
(backup files), η δυνατότητα διαχείρισης των µαθηµάτων µε την υποστήριξη 



online εγγραφών, ή και την εισαγωγή, διαγραφή ή ενηµέρωση των στοιχείων 
που αφορούν τους µαθητές και τους καθηγητές, κλπ.  

Σε πολλά από τα σύγχρονα ΣΠΕΠ µάθησης υποστηρίζονται δυναµικά 
εργαλεία για το διαχειριστή του συστήµατος, ώστε να είναι εφικτή η χρήση των 
προαναφερθέντων δυνατοτήτων. 

Οι τεχνικές-λειτουργικές παράµετροι αξιολόγησης που αφορούν ένα ΣΠΕΠ 
µάθησης περιγράφονται στον παρακάτω Πίνακα (Michailidou & Economides, 
2003). 

Παράµετροι Αξιολόγησης 
Β.  Τεχνικές – Λειτουργικές παράµετροι  
Β.1.  Χαρακτηριστικά ανάπτυξης 
Β.1.1. Υποστηρίζονται πολυµεσικές δυνατότητες (εικόνες, ήχος, video, VRML 

αρχεία, κλπ). 
Β.1.2. Μπορεί το λογισµικό της εφαρµογής να χρησιµοποιηθεί σε 

διαφορετικές πλατφόρµες (Windows 2000/NT, Macs µε OS 7.5 ή πιο 
σύγχρονο). 

Β.1.3. Μπορεί το λογισµικό του εηυπηρετητή να χρησιµοποιηθεί σε 
διαφορετικές πλατφόρµες (Unix, Windows NT). 

Β.1.4. Υπάρχει η δυνατότητα διασύνδεσης µε βάσεις δεδοµένων. 
Β.1.5. Το λογισµικό υποστηρίζει πολλά περιβάλλοντα browser (Microsoft 

Internet Explorer, Netscape Navigator). 
Β.1.6. Υπάρχει πρόβλεψη για άτοµα µε ειδικές ανάγκες. 
Β.2. Σχεδίαση περιβάλλοντος επικοινωνίας 
Β.2.1. Θέµατα σχεδιασµού 
Β.2.1.1. Οι οθόνες σχεδιάζονται µε σαφή και ενδιαφέροντα τρόπο, ώστε να 

προκαλούν την προσοχή του µαθητή. 
Β.2.1.2. Το κείµενο επαυξάνει την πληροφορία, χωρίς όµως να καθιστά 

µονότονη την εφαρµογή. 
Β.2.1.3. Χρησιµοποιούνται γραφικά και εικόνες, χωρίς όµως να προκαλείται 

απόσπαση της προσοχής του µαθητή. 
Β.2.1.4.  Χρησιµοποιείται ήχος που επαυξάνει την παρουσίαση της πληροφορίας. 
Β.2.1.5. Χρησιµοποιείται video που επαυξάνει την παρουσίαση της 

πληροφορίας. 
Β.2.1.6. Ο χρήστης παριστάνεται µε εικονικό εκπρόσωπο στο εικονικό 

περιβάλλον. 
Β.2.1.7. Η επιλογή και διαχείριση των αντικειµένων του εικονικού κόσµου 

γίνεται µε ευκολία. 
Β.2.1.8. Υπάρχει δυνατότητα επιλογής πολλαπλών αντικειµένων. 
Β.2.1.9. Παρέχεται ακριβής περιγραφή της θέσης και του προσανατολισµού των 

αντικειµένων. 
Β.2.1.10. ∆ίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να αλλάξει τις ιδιότητες ενός 

αντικειµένου στον εικονικό κόσµο. 



Παράµετροι Αξιολόγησης 
Β.  Τεχνικές – Λειτουργικές παράµετροι  
Β.2.1.11. Ο χρήστης µπορεί να αλλάξει τη γωνία µε την οποία βλέπει τα 

αντικείµενα, ή και τους άλλους χρήστες. 
Β.2.1.12. Υποστηρίζονται κινήσεις του προσώπου, χεριών ή και σώµατος σε ένα 

εικονικό εκπρόσωπο. 
Β.2.1.13. Υποστηρίζεται εµβύθιση του συµµετέχοντα στο περιβάλλον, µε χρήση 

κατάλληλων συσκευών, όπως τα ειδικά γάντια, το κράνος, κλπ. 
Β.2.2. Αλληλεπίδραση 
Β.2.2.1. Η αλληλεπίδραση µε το σύστηµα γίνεται µε εύκολο τρόπο, και 

συµφωνεί µε τις δυνατότητες της µαθησιακής οµάδας στην οποία 
απευθύνεται το λογισµικό. 

Β.2.2.2. Το σύστηµα υποστηρίζει την αλληλεπίδραση τόσο µεταξύ των 
µαθητών, όσο και µεταξύ µαθητών και καθηγητών. 

Β.2.2.3. Η αλληλεπίδραση µπορεί να συµβεί στο οπτικό ή ακουστικό πεδίο ή και 
µέσω κινήσεων του σώµατος, ή και µε συνδυασµό των παραπάνω. 

Β.2.3. Πλοήγηση 
Β.2.3.1. Η πλοήγηση πραγµατοποιείται µε εύκολο τρόπο. 
Β.2.3.2. Υποστηρίζονται διάφοροι τρόποι πλοήγησης (για αρχάριους, 

προχωρηµένους, κλπ). 
Β.2.3.3. Περιλαµβάνεται πίνακας περιεχοµένων των µαθηµάτων. 
Β.2.3.4. Περιλαµβάνονται τα βασικά πλήκτρα πλοήγησης (επόµενης, 

προηγούµενης σελίδας, επιστροφής στην αρχική σελίδα, κλπ). 
Β.2.3.5. Περιλαµβάνεται χάρτης πλοήγησης. 
Β.2.3.6. Παρέχεται πλήκτρο για παροχή βοήθειας. 
Β.2.3.7. Παρέχεται πλήκτρο για αναζήτηση. 
Β.2.3.8. Περιλαµβάνεται διαµεσολαβητής (agent), ο οποίος µπορεί να 

καθοδηγήσει το χρήστη στην εφαρµογή. 
Β.2.3.9. Μετά από ελεγχόµενη χρήση του περιβάλλοντος, δε δηµιουργούνται 

αισθήµατα κόπωσης ή ναυτίας. 
Β.2.4. Ανατροφοδότηση 
Β.2.4.1. Το σύστηµα µπορεί να δηµιουργήσει ανατροφοδότηση-ανάδραση 

σχετική µε τις απαντήσεις των σπουδαστών στα διάφορα test ή 
ερωτήσεις. 

Β.2.4.2. Υπάρχει ανάδραση σχετική µε τη χρήση του λογισµικού (π.χ. ήχοι σε 
περίπτωση λανθασµένων χειρισµών, ή ακόµη και συµβουλές για σωστή 
χρήση). 

Β.2.4.3. Υποστηρίζονται ειδικές κινήσεις των εικονικών εκπροσώπων, που είναι 
χαρακτηριστικές µετά από ορισµένες ενέργειες (π.χ. χειροκρότηµα µετά 
από µια σωστή απάντηση, κλπ). 

Β.3. ∆ιαδικασίες υποστήριξης και ενηµέρωσης 
Β.3.1. Υπάρχουν οδηγίες για την εγκατάσταση του λογισµικού. 
Β.3.2. Υπάρχει βιβλίο οδηγιών για τους καθηγητές και τους σπουδαστές, 

σχετικά µε τη χρήση του λογισµικού. 



Παράµετροι Αξιολόγησης 
Β.  Τεχνικές – Λειτουργικές παράµετροι  
Β.3.3. Παρέχεται πρόσβαση σε βιβλιοθήκες, βιβλιογραφικές πηγές ή και σε 

βάσεις δεδοµένων, σχετικά µε θέµατα που αφορούν το λογισµικό και 
την υποστήριξή του. 

Β.3.4. Η ενηµέρωση του λογισµικού καθώς και η συντήρηση του δικτυακού 
τόπου είναι συχνή. 

Β.3.5. Παρέχεται ικανοποιητική ασφάλεια όσον αφορά την ανταλλαγή 
αρχείων, ηλεκτρονικών µηνυµάτων, βαθµολογιών, κλπ.  

Β.3.6. Υποστηρίζονται mirror sites, ώστε να υπάρχουν εναλλακτικές λύσεις σε 
περιπτώσεις που θα παρουσιαστούν προβλήµατα στη χρήση του 
λογισµικού. 

Β.3.7. Παρέχεται τεχνική υποστήριξη από την εταιρία ανάπτυξης του 
λογισµικού. 

Β.4. Εργαλεία διαχείρισης 
Β.4.1. ∆ιατίθενται εργαλεία επαναφοράς του συστήµατος µετά από την 

εκδήλωση κάποιου προβλήµατος (crash recovery tools). 
Β.4.2. Υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργίας αντιγράφων ασφαλείας (backup 

files). 
B.4.3. Υπάρχουν εργαλεία που αποτρέπουν τη µη εξουσιοδοτηµένη πρόσβαση 

στον εξυπηρετητή. 
Β.4.4. Υπάρχει δυνατότητα εγγραφής online (καθώς και πληρωµών). 
Β.4.5. Υπάρχει δυνατότητα δηµιουργίας λογαριασµών για επισκέπτες (guest 

account creation). 
Β.4.6. Υπάρχει δυνατότητα διαχείρισης µαθηµάτων (εισαγωγή, διαγραφή ή 

ενηµέρωση των στοιχείων που αφορούν τους µαθητές και τους 
καθηγητές). 

Β.4.7. Ο διαχειριστής του συστήµατος µπορεί να ορίσει δικαιώµατα 
πρόσβασης σε καθηγητές και µαθητές. 

Β.4.8. Υπάρχει δυνατότητα αποµακρυσµένης πρόσβασης (remote access). 

Πίνακας  17.2 Παρουσίαση ενός Μοντέλου Αξιολόγησης για ΣΠΕΠ Μάθησης: (β) 
Τεχνικές-Λειτουργικές Παράµετροι 

17.5 Οικονοµικές Παράµετροι 
Οι οργανωτικές-οικονοµικές παράµετροι περιλαµβάνουν θέµατα σχετικά µε 

την πολιτική χρέωσης των µαθηµάτων, τις υποχρεώσεις και τα δικαιώµατα του 
παροχέα50, κλπ. 

                                                      
50 Εδώ µε την έννοια παροχέας (provider), νοείται η εταιρεία ή το ίδρυµα που έχει 

αναπτύξει το περιβάλλον µάθησης. 



Η πολιτική χρέωσης µπορεί να αναφέρεται σε ζητήµατα σχετικά µε τη 
σύνδεση στο διαδίκτυο, καθώς και την υποστήριξη του λογισµικού του 
περιβάλλοντος.  

Άλλα θέµατα αφορούν τις παροχές που προσφέρονται στους σπουδαστές, 
όπως συµβουλές ακαδηµαϊκού χαρακτήρα, τρόποι παράδοσης του υλικού των 
µαθηµάτων, αντιµετώπιση των παραπόνων των σπουδαστών, παροχή 
πληροφοριών και κάλυψη αναγκών σχετικά µε τον εξοπλισµό που πρέπει να 
χρησιµοποιηθεί ή τις γνώσεις που απαιτούνται για την πλήρη εκµετάλλευση 
των δυνατοτήτων του συστήµατος, παροχή λύσεων σε τεχνικά προβλήµατα που 
µπορεί να παρουσιαστούν, κλπ. 

Ενδιαφέρον παρουσιάζει η διαπίστωση ότι η εκπαίδευση από απόσταση, και 
κατά συνέπεια και η τεχνολογία των ΣΠΕΠ µάθησης, εξελίσσεται σε βασικό 
όχι µόνο εκπαιδευτικό εργαλείο, αλλά και σηµαντικότατο συντελεστή 
οικονοµικής δραστηριότητας (Souza et al., 2000). Έτσι, οι εκπαιδευτικές 
διαδικασίες που αναπτύσσονται µε τη βοήθεια νεωτεριστικών τεχνολογιών 
τείνουν να µετατραπούν σε περιβάλλοντα που παρέχουν καθηµερινές 
υπηρεσίες.  

Μια συνέπεια της παραπάνω διαπίστωσης είναι η σταδιακή µετατόπιση του 
ενδιαφέροντος από τις απαιτήσεις σε εξοπλισµό, ή ακόµη και την 
επιχειρηµατική θεώρηση του εγχειρήµατος, προς ολοκληρωµένα συστήµατα 
και υπηρεσίες, και ιδιαίτερα σε υπηρεσίες ανθρωποκεντρικού χαρακτήρα.  

Πολλοί οργανισµοί που ασχολούνται µε την ανάπτυξη σύγχρονων 
εκπαιδευτικών περιβαλλόντων µε τη χρήση νέων τεχνολογιών και µεθόδων, και 
την υποστήριξη της εκπαίδευσης από απόσταση, ακολουθούν την άποψη ότι η 
οικονοµική πολιτική που πρέπει να υποστηριχτεί θα είναι αυτή που ωφελεί 
πρωταρχικά τον εκπαιδευόµενο, και όχι τον οργανισµό (Timmis & Cook, 
2004).  

Αυτό οφείλεται κυρίως σε λόγους ανταγωνισµού, αφού υπάρχει πλήθος 
φορέων που ασχολούνται µε το αντικείµενο, και σαν αποτέλεσµα τα 
προσφερόµενα περιβάλλοντα θα πρέπει να είναι όχι µόνο πλήρη από 
εκπαιδευτική άποψη, αλλά και συµφέροντα από οικονοµική άποψη, ειδικά αν 
πρόκειται να χρησιµοποιηθούν από πολλούς ενδιαφερόµενους και για µεγάλο 
χρονικό διάστηµα. Οι οργανωτικές-οικονοµικές παράµετροι (Πίνακας  17.3) 
αναφέρονται σε θέµατα οργανωτικού και οικονοµικού χαρακτήρα, υποθέτοντας 
ότι το περιβάλλον ανάπτυξης του µαθήµατος που ανήκει στην κατηγορία των 
εικονικών συνεργατικών περιβαλλόντων µάθησης έχει αναπτυχθεί από κάποια 
εταιρία ή οργανισµό (π.χ. Πανεπιστήµιο, Ινστιτούτο, κλπ), ο οποίος αποφασίζει 
να θέσει ένα πλαίσιο οικονοµικής πολιτικής σχετικά µε την προσφορά του 
προϊόντος και την εκµετάλλευσή του.  



Οι παράµετροι αξιολόγησης του Πίνακα 17.3 συντάχθηκαν µε το σκεπτικό 
να αποτελούν συµφέρουσες προτάσεις για τους χρήστες του συστήµατος 
(µαθητές και καθηγητές), ώστε τελικά να συνηγορούν στη θετική κρίση για το 
µαθησιακό περιβάλλον που αξιολογείται. 

Παράµετροι Αξιολόγησης 
Γ.  Οργανωτικές – Οικονοµικές παράµετροι  
Γ.1. Ο παροχέας προσφέρει "φιλοξενία" των µαθηµάτων σε κάποιο εξυπηρετητή.  
Γ.2. Ο παροχέας έχει αναπτύξει πολιτική διαφήµισης και προώθησης του 

περιβάλλοντος. 
Γ.3. Ο παροχέας θα είναι ιδιοκτήτης των περιεχοµένων των µαθηµάτων, και σαν 

αποτέλεσµα θα είναι σε θέση να προσφέρει δυνατότητες εµπλουτισµού και 
άµεσης ανανέωσης της γνώσης που διατίθεται. 

Γ.4. Η πολιτική χρέωσης (pricing policy) εξαρτάται από τον αριθµό των µαθητών 
που παρακολουθούν το µάθηµα, και κατά συνέπεια περιλαµβάνει και 
δυνατότητες έκπτωσης.  

Γ.5. Η χρέωση είναι ανεξάρτητη από το χρόνο που κάποιος µαθητής 
χρησιµοποιεί το σύστηµα. 

Γ.6.  Η τεχνική υποστήριξη δε χρεώνεται επιπρόσθετα. 

Πίνακας  17.3 Παρουσίαση ενός Μοντέλου Αξιολόγησης για ΣΠΕΠ Μάθησης: (γ) 
Οργανωτικές-Οικονοµικές Παράµετροι 

17.6 Πολιτιστικές Παράµετροι 
Οι κοινωνικές-πολιτιστικές παράµετροι περιλαµβάνουν θέµατα σχετικά µε 

τα κοινωνικά και πολιτιστικά χαρακτηριστικά των ατόµων στα οποία 
απευθύνεται το περιβάλλον µάθησης, όπως η διαφορετικότητα στη γλώσσα, την 
ηλικία, το φύλο, ή ακόµη και τη θρησκεία.  

Ο αποκλεισµός από την εκπαίδευση συνιστά ένα πολύ σηµαντικό πρόβληµα 
των σύγχρονων κοινωνιών, αφού πολλές είναι οι οµάδες που τον υφίστανται, 
και πολλές οι διαδικασίες που οδηγούν σε αυτόν. Για παράδειγµα, κάποιες 
µειονοτικές οµάδες αποκλείονται εν µέρει ή και εξ’ ολοκλήρου από την 
εκπαιδευτική διαδικασία, αφού υποχρεώνονται να φοιτήσουν σε ένα 
εκπαιδευτικό σύστηµα το οποίο δε λαµβάνει καθόλου υπόψη του τις 
ιδιαιτερότητές τους, ή σε ένα εκπαιδευτικό σύστηµα χαµηλότερης ποιότητας 
από αυτό που ισχύει για την ευρύτερη κοινωνία. 

Επιπρόσθετα, κάποιες άλλες οµάδες περιορίζονται ως προς τις δυνατότητές 
τους να αποκτήσουν ικανοποιητικό ποσοστό της παρεχόµενης εκπαίδευσης, 
γιατί ορισµένοι εκπαιδευτικοί παράγοντες λειτουργούν αποτρεπτικά: π.χ. για 
ένα άτοµο µε ειδικές ανάγκες, για να συµµετέχει στην εκπαίδευση, θα πρέπει να 



υπάρχουν και όλες εκείνες οι συνθήκες που θα του επιτρέπουν να έχει 
πρόσβαση στο σχολείο του. 

Ο µετασχηµατισµός όµως του ίδιου του χαρακτήρα της εκπαίδευσης (και σε 
αυτό συνηγορεί και η ανάπτυξη πρωτοποριακών µεθόδων διδασκαλίας µε τη 
χρήση των νέων τεχνολογιών) αποτελεί ένα παγκόσµιο φαινόµενο. Οι εξελίξεις 
έχουν τέτοια δυναµική, ώστε λίγοι µπορούν να φανταστούν το εκπαιδευτικό 
τοπίο ύστερα από µερικά χρόνια. Η εκπαίδευση έχει αποκτήσει ένα 
παγκοσµιοποιηµένο χαρακτήρα, και η ιδέα του παγκόσµιου µαθητικού 
σώµατος (global student body) έχει κερδίσει αρκετό έδαφος ώστε να 
προβάλλεται ως ο ιδανικός τρόπος γεφύρωσης όλων εκείνων των διαφορών που 
δεν µπορεί να γεφυρώσει ο συµβατικός τύπος εκπαίδευσης (James et al., 2003).  

Στόχος της σύγχρονης εκπαίδευσης είναι να κάνει κοινωνούς της όλους τους 
µαθητές, και να τους παράσχει όλα τα εφόδια που είναι απαραίτητα για να 
ανταποκριθούν στις απαιτήσεις της σύγχρονης ζωής. Σύµφωνα µε τις αρχές που 
ευαγγελίζεται, επιδιώκει να µορφώσει όλους τους εµπλεκόµενους µαθητές και 
να φροντίσει ώστε να ενηµερώνονται µε τρόπο άµεσο και πλήρη. Σκοπό έχει, 
επίσης, να καταστήσει κάθε ενδιαφερόµενο µαθητή ικανό ώστε να είναι σε 
θέση να µαθαίνει καινούρια πράγµατα, να ενηµερώνεται και να καταρτίζεται 
καθ’ όλη τη διάρκεια της ζωής του. 

Για να διατηρηθούν όµως οι παραπάνω αξίες, θα πρέπει τα σύγχρονα 
περιβάλλοντα µάθησης να αναπτύσσονται µε σεβασµό στις ιδιαίτερες 
κουλτούρες και τους ξεχωριστούς πολιτισµούς των λαών στους οποίους 
ενδεχοµένως απευθύνονται, και να προωθούν την πολιτισµική διαφορετικότητα 
µέσα από το διάλογο και µέσα από ουσιαστικές δυνατότητες για µάθηση 
(Jackson & Lalioti, 2000).  

Στον Πίνακα 17.4 περιλαµβάνονται κάποια κριτήρια που ενδυναµώνουν την 
ανάπτυξη περιβαλλόντων µάθησης µε σεβασµό στις πολιτισµικές και 
κοινωνικές ιδιαιτερότητες των συµµετεχόντων. 

 

Παράµετροι Αξιολόγησης 
∆.  Κοινωνικές – Πολιτιστικές παράµετροι  
∆.1. Υποστηρίζεται η επικοινωνία της οµάδας, λαµβάνοντας υπ’ όψη τις 

διαφορετικότητες στη θρησκεία ή στην πολιτιστική ανάπτυξη των 
συµµετεχόντων. 

∆.2 Υποστηρίζεται η επικοινωνία, λαµβάνοντας υπ’ όψη τη διαφορετικότητα στη 
γλώσσα. 

∆.3 Υποστηρίζεται η επικοινωνία, λαµβάνοντας υπ’ όψη τη διαφορετικότητα στο 
φύλο. 

∆.4 Υποστηρίζεται η επικοινωνία, λαµβάνοντας υπ’ όψη τη διαφορετικότητα στην 



Παράµετροι Αξιολόγησης 
∆.  Κοινωνικές – Πολιτιστικές παράµετροι  

ηλικία. 

Πίνακας  17.4 Παρουσίαση ενός Μοντέλου Αξιολόγησης για ΣΠΕΠ Μάθησης: (δ) 
Κοινωνικές-Πολιτιστικές Παράµετροι 

17.7 Συµπεράσµατα 
Είναι φανερό ότι η αξιολόγηση ενός εικονικού συνεργατικού περιβάλλοντος 

µάθησης είναι µια πολύπλοκη διαδικασία, όπου πολλές παράµετροι θα πρέπει 
να ληφθούν υπ’ όψη.  

Σχετικά µε τον παραδοσιακό τρόπο µάθησης και τα ΣΠΕΠ µάθησης, έχει 
διαπιστωθεί ότι η φυσική, άµεση, πρόσωπο-µε-πρόσωπο επαφή είναι δύσκολο 
να παρακαµφθεί, αλλά ταυτόχρονα υπάρχει και ο ενθουσιασµός από τη χρήση 
νεωτεριστικών µεθόδων διδασκαλίας για την υποστήριξη της µάθησης από 
απόσταση (Troconis & Rodríguez-Iborras, 2002). 

Συµπερασµατικά, η ανάπτυξη λογισµικού που υποστηρίζει ΣΠΕΠ µάθησης 
µπορεί να αποδειχτεί πολύ χρήσιµη στην εκπαιδευτική διαδικασία. Απαιτείται 
βέβαια σηµαντική προσπάθεια στην ανάπτυξη ολοκληρωµένων εκπαιδευτικών 
εφαρµογών.  

Ενδιαφέρον παρουσιάζει η διασύνδεση εικονικών συνεργατικών 
περιβαλλόντων µε εφαρµογές βάσεων δεδοµένων, οι οποίες µπορούν να 
εµπλουτίζονται συχνά µε νέα στοιχεία (Davison & De Vreede, 2001). Επίσης, η 
προσθήκη "έξυπνης" συµπεριφοράς στο σύστηµα, π.χ. µε τη χρήση ευφυών 
βοηθών, είναι κάτι το οποίο κερδίζει συνεχώς έδαφος. Μεγάλο βάρος θα πρέπει 
να δοθεί στη χρησιµότητα των παιδαγωγικών βοηθών (pedagogical agents), οι 
οποίοι µπορούν να συµµετέχουν σε εικονικά συνεργατικά περιβάλλοντα και να 
αναπαριστάνονται από κάποιο εικονικό εκπρόσωπο, ή από ένα αντικείµενο 
(π.χ. ένα βιβλίο). 

Επιπρόσθετα, οι αρχές και οι στρατηγικές της µάθησης θα πρέπει να 
περιλαµβάνουν και συνθήκες που αντιστοιχούν σε µια πραγµατική κατάσταση, 
να υποστηρίζουν ενθάρρυνση σχετικά µε τη λήψη αποφάσεων και την επίλυση 
προβληµάτων, καθώς και δραστηριότητες αλληλεπίδρασης µε σκοπό την 
ενδυνάµωση του διαλόγου και της κριτικής σκέψης (Koohang & Durante, 
2003). Γενικά, ένα µοντέλο αξιολόγησης περιβαλλόντων µάθησης θα πρέπει να 
βοηθά τον καθηγητή να µεγιστοποιεί την τελική αξία της µάθησης, όπως αυτή 
γίνεται αντιληπτή από τους σπουδαστές. Μεγάλη προσοχή πρέπει να δοθεί στη 
χρησιµότητα των δεξιοτήτων και των γνώσεων που παρέχονται, καθώς και στην 



απόκτηση του απαραίτητου υπόβαθρου για την περαιτέρω απόκτηση γνώσεων 
(Trkman & Baloh, 2003).  

Είναι φανερό ότι τα µοντέλα αξιολόγησης για τα ΣΠΕΠ µάθησης µπορεί να 
διαφέρουν σηµαντικά µεταξύ τους, κάτι που εξαρτάται από την οπτική γωνία 
µελέτης και από τις παραµέτρους που λαµβάνονται υπ’ όψη κατά την 
αξιολόγηση.  

Σύνοψη 
Στο παρόν κεφάλαιο µελετήθηκαν τα ΣΠΕΠ µάθησης, ως προς τις παραµέτρους που 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την αξιολόγησή τους. ∆ηµιουργήθηκε ένα µοντέλο 
αξιολόγησης τέτοιων περιβαλλόντων, το οποίο στηρίζεται σε τέσσερις άξονες 
παραµέτρων σχετικά µε τον προσδιορισµό της αξίας τους στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Οι Ψυχολογικές-Παιδαγωγικές παράµετροι που ενσωµατώθηκαν στο 
µοντέλο αφορούν την παρουσίαση και οργάνωση της ύλης, όπου ενσωµατώνονται τα 
εργαλεία καθηγητή και τα εργαλεία µαθητή, οι διδακτικές θεωρίες και η αξιολόγηση 
και έλεγχος της µάθησης. Οι Τεχνικές-Λειτουργικές παράµετροι αφορούν τις 
διαδικασίες υποστήριξης και ενηµέρωσης, τα χαρακτηριστικά ανάπτυξης, τη σχεδίαση 
του περιβάλλοντος επικοινωνίας, όπου ενσωµατώνονται τα θέµατα σχεδιασµού, η 
αλληλεπίδραση, η πλοήγηση και η ανατροφοδότηση, και τα εργαλεία διαχείρισης. 
Επίσης, περιλαµβάνονται οι Οργανωτικές-Οικονοµικές και οι Κοινωνικές-Πολιτιστικές 
παράµετροι. 

Οι ποικίλες παιδαγωγικές θεωρίες, καθώς και η χρησιµότητά τους, πρέπει να 
λαµβάνονται υπ’ όψη κατά τη σχεδίαση και την αξιολόγηση ενός οποιουδήποτε 
περιβάλλοντος που θα χρησιµοποιηθεί για διδασκαλία.  

Σύµφωνα µε τη θεωρία του κονστρακτιβισµού (constructivism), το µαθησιακό 
περιβάλλον θα πρέπει να υποστηρίζει πολλαπλές όψεις της πραγµατικότητας, δόµηση 
της γνώσης και περιεχόµενο πλούσιο σε εµπειρικές δραστηριότητες. Τεχνικές όπως ο 
αυστηρός σχεδιασµός του διδακτικού περιεχοµένου, στην τυπική εκπαιδευτική 
διαδικασία, είναι ανεπαρκείς. Ο σκοπός περιλαµβάνει την εµπλοκή των µαθητών σε 
δραστηριότητες τόσο κατανόησης, όσο και συνεργασίας. 

Η συνεργατική µάθηση προσφέρει τη δυνατότητα εργασίας σε οµάδες, ανεξάρτητα 
από την προηγούµενη γνώση κάθε συµµετέχοντα, µε σκοπό την επίτευξη ενός έργου. 

Γενικά, οι άξονες αξιολόγησης για τα ΣΠΕΠ µάθησης θα πρέπει να µπορούν να 
γενικευτούν για την πλειοψηφία των περιπτώσεων, ενώ για να θεωρηθεί ότι υπάρχει 
αξιοπιστία στα αποτελέσµατα θα πρέπει να χρησιµοποιηθούν για αρκετό χρονικό 
διάστηµα από τους συµµετέχοντες (Sebok & Nystad, 2004). Συµπερασµατικά, 
βελτιώσεις θα µπορούσαν να προκύψουν µέσω της αποδοχής από τους χρήστες, και 
του "συναγωνισµού" µε άλλες παρόµοιες τεχνολογίες. Ενδιαφέρον παρουσιάζει η 
διαπίστωση ότι το "κλειδί της επιτυχίας" είναι όχι τόσο οι τεχνολογικές βελτιώσεις, 
αλλά άλλες µεταβλητές, όπως το µέγεθος της οµάδας των συµµετεχόντων, η 
εξοικείωση µε την τεχνολογία και η αποτελεσµατικότητα της συνεργασίας και της 
αλληλεπίδρασης µεταξύ των χρηστών.  



Τα εικονικά περιβάλλοντα που υποστηρίζουν συνεργατικότητα µπορούν να 
συνδυάσουν τις αρχές της συνεργατικής µάθησης, µε σκοπό την καλύτερη δυνατή 
διδασκαλία του περιεχοµένου.  

Η θεωρία της προσαρµοστικής µάθησης (adaptive learning) µπορεί επίσης να 
εφαρµοστεί σε ένα ΣΠΕΠ, µε σκοπό τη δηµιουργία επιλογών που αντιστοιχούν σε 
διαφορετικό βαθµό δυσκολίας, ή περιεχοµένου ανάλογα µε τα ενδιαφέροντα των 
συµµετεχόντων, λαµβάνοντας υπ’ όψη ακόµη και κοινωνικοπολιτισµικές διαφορές 
µεταξύ των χρηστών του περιβάλλοντος.  

Άλλα χαρακτηριστικά των ΣΠΕΠ, όπως η αλληλεπίδραση, η χρήση της εικονικής 
πραγµατικότητας, είτε αυτή υποστηρίζει εµβύθιση είτε όχι, αποτελούν σηµαντικούς 
παράγοντες που πρέπει να εξεταστούν και σε σχέση µε το αν, και πως, υποστηρίζουν τη 
διαδικασία της µάθησης. 

Άλλα θέµατα που µπορούν να ενσωµατωθούν στην αξιολόγηση ενός ΣΠΕΠ 
µάθησης είναι αυτά του σχεδιασµού του περιβάλλοντος (σχεδιασµός οθονών, χρήση 
πολυµεσικών στοιχείων, τρόποι αναπαράστασης του χρήστη, διαχείριση αντικειµένων 
στον εικονικό κόσµο, κλπ). Η πλοήγηση αποτελεί σηµαντικό παράγοντα µελέτης, αφού 
σχετίζεται µε την εξοικείωση των χρηστών µε το περιβάλλον, ή και τις δυνατότητες που 
παρέχονται για τη χρήση βοήθειας, γλωσσάριου ή αναζήτησης.  

Πρέπει να ελεγχθεί επίσης αν υποστηρίζεται ή όχι η αλληλεπίδραση µε το 
περιβάλλον, για παράδειγµα η διαχείριση των αντικειµένων του εικονικού κόσµου, η 
υποστήριξη κινήσεων των εικονικών χαρακτήρων, η παραγωγή ήχων µετά από 
λανθασµένες ενέργειες, κλπ.  

Η αλληλεπίδραση µεταξύ καθηγητών και µαθητών, ή και των µαθητών µεταξύ τους, 
µπορεί να ενισχυθεί µε τη χρήση σύγχρονων και ασύγχρονων µεθόδων επικοινωνίας, 
όπως είναι η χρήση chat ή email αντίστοιχα, ή ακόµη και πιο απαιτητικών µεθόδων σε 
εξοπλισµό, όπως η βίντεο-διάσκεψη. Άλλα θέµατα, όπως είναι η επίβλεψη της προόδου 
των µαθητών και η παρακολούθηση των µαθηµάτων, πρέπει επίσης να µελετηθούν. Η 
επίβλεψη της προόδου των µαθητών µπορεί να επιτευχθεί µε τη δηµιουργία ασκήσεων 
που περιλαµβάνουν διάφορα είδη ερωτήσεων (πολλαπλής επιλογής, σωστού-λάθους, ή 
ανάπτυξης). Εδώ θα ήταν ενδιαφέρον να εξεταστεί και το θέµα της ανάδρασης 
καθηγητή-µαθητή, που µπορεί να υποστηρίζεται µε την επιβράβευση ή την 
παρατήρηση και τη νουθεσία για περισσότερη προσπάθεια. 

Τα τεχνικά θέµατα περιλαµβάνουν τον έλεγχο της χρήσης του περιβάλλοντος σε 
διαφορετικές πλατφόρµες λειτουργικών συστηµάτων, αλλά και σε διαφορετικούς 
φυλλοµετρητές (browsers). Η διαδικασία ενηµέρωσης του περιεχοµένου και το 
πρόβληµα της ασφάλειας περιλαµβάνονται στις διαδικασίες υποστήριξης και 
ενηµέρωσης του περιβάλλοντος, και πρέπει επίσης να µελετηθούν.  

Στα θέµατα διαχείρισης ελέγχεται αν υποστηρίζονται οι online εγγραφές, και αν ο 
διαχειριστής των µαθηµάτων µπορεί να διατηρήσει εφεδρικά αρχεία και να προσθέσει, 
αλλάξει ή και να διαγράψει στοιχεία που αφορούν τους µαθητές και τους καθηγητές.  

Η µελέτη των οικονοµικών παραµέτρων αφορά την οικονοµική πολιτική που έχει 
οριστεί από τον οργανισµό ή το ινστιτούτο που έχει αναπτύξει το περιβάλλον, ενώ οι 



κοινωνικές και πολιτιστικές παράµετροι αναφέρονται σε θέµατα κοινωνικών ή 
πολιτισµικών ιδιαιτεροτήτων που θα πρέπει να ληφθούν υπ’ όψη. 

Ένα άλλο θέµα που παρουσιάζει µεγάλο ενδιαφέρον είναι η σύγκριση της 
ωφελιµότητας των ΣΠΕΠ µάθησης, σε σχέση µε τις παραδοσιακές µεθόδους 
διδασκαλίας, καθώς και η λεπτοµερής εξέταση των στοιχείων που προκύπτουν από την 
εφαρµογή τους σε ένα περιβάλλον τάξης.  

Συµπερασµατικά, αν συνταχθούµε µε την άποψη ότι τα εικονικά συνεργατικά 
περιβάλλοντα θα αποτελέσουν µια από τις µεγαλύτερες προκλήσεις σχετικά µε την 
εκπαίδευση του µέλλοντος, τόσο στο πεδίο της έρευνας όσο και σε αυτό της 
εφαρµογής, θα πρέπει να καθοριστεί σαφώς ένα πλαίσιο αξιολόγησής τους σε σχέση µε 
την παιδαγωγική τους αξία, καθώς και σε σχέση µε το βαθµό της αποτελεσµατικότητάς 
τους αν συγκριθούν µε άλλες πιο παραδοσιακές µεθόδους διδασκαλίας. 

Το επόµενο κεφάλαιο (Μπούρας & Τσιάτσος, ‘Ένα Παράδειγµα Σχεδιασµού και 
Υλοποίησης Εικονικού Συνεργατικού Εκπαιδευτικού Περιβάλλοντος’) παρουσιάζει ένα 
παράδειγµα σχεδιασµού και υλοποίησης ενός εικονικού συνεργατικού εκπαιδευτικού 
περιβάλλοντος.  

Ερωτήµατα και Θέµατα για συζήτηση 
1. Τι εννοούµε µε τον όρο "Εικονικά Συνεργατικά Περιβάλλοντα Μάθησης"; 
2. Ποιοι είναι οι βασικοί άξονες αξιολόγησης ενός ΣΠΕΠ µάθησης; Περιγράψτε 

συνοπτικά τι αντιπροσωπεύει ο καθένας από αυτούς. 
3. Γιατί θα πρέπει να συµπεριληφθούν οι παιδαγωγικές θεωρίες στη σχεδίαση αλλά και 

στην αξιολόγηση ενός ΣΠΕΠ µάθησης; 
4. Ποιες είναι οι παιδαγωγικές θεωρίες που λαµβάνονται υπόψη στη δηµιουργία του 

Πίνακα 17.1; Να µελετήσετε τις παραµέτρους που αφορούν τα "εργαλεία 
καθηγητή", και να προσδιορίσετε αυτά που βοηθούν τον καθηγητή στην επίβλεψη 
της προόδου των µαθητών. 

5. Γιατί η σωστή σχεδίαση του περιβάλλοντος, που µπορεί να περιλαµβάνει και τη 
χρήση πολυµεσικών στοιχείων, όπως εικόνες, ήχοι, βίντεο, επαυξάνει και ενισχύει 
τους σκοπούς της µάθησης; 

6. Κατά τη γνώµη σας, η αναπαράσταση του χρήστη µε τη µορφή εικονικών 
χαρακτήρων, βοηθά στη δηµιουργία καλύτερων συνθηκών αλληλεπίδρασης µεταξύ 
των χρηστών, ή και µεταξύ χρηστών-περιβάλλοντος; 

7. Ποια είναι τα πλεονεκτήµατα και ποια τα µειονεκτήµατα της υποστήριξης της 
εµβύθισης σε ένα ΣΠΕΠ µάθησης; 

8. Αναφέρετε τουλάχιστον τρεις παραµέτρους, τόσο σχετικά µε θέµατα τεχνικής 
υποστήριξης, όσο και µε θέµατα ασφάλειας σε ένα ΣΠΕΠ µάθησης.  

9. Γιατί είναι σηµαντικό να ληφθούν υπ’ όψη οι κοινωνικές και πολιτισµικές 
παράµετροι που καθορίζουν τις ιδιαιτερότητες που ενδεχοµένως υπάρχουν µεταξύ 
των χρηστών; 

10. Ποια επιχειρήµατα θα χρησιµοποιούσατε για να υποστηρίξετε τη δηµιουργία και 
χρήση ενός ΣΠΕΠ µάθησης σε κάποιον τοµέα της εκπαίδευσης; 


