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Περίληψη 
Στο πλαίσιο βελτίωσης της ποιότητας των εκπαιδευτικών διεργασιών, η εισαγωγή των 
Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση και η ορθή 
αξιοποίησή τους έχει επιφέρει ουσιαστικές καινοτοµίες στη µαθησιακή – διδακτική 
διαδικασία αυτή καθεαυτή. Η υπολογιστική τεχνολογία προσφέρει, εκτός των άλλων, τη 
δυνατότητα για συνεχή, εύκολη και παρατεταµένη ενασχόληση και πειραµατισµό, 
υποστηρίζοντας την ανάπτυξη διαφορετικών στρατηγικών µάθησης.  Σκοπός της παρούσας 
εργασίας είναι, µέσα από βιβλιογραφική ανασκόπηση, να επικαιροποιήσει και να αναδείξει 
την αναγκαιότητα και χρησιµότητα της υπολογιστικής τεχνολογίας, η οποία εµπλέκει τους 
µαθητές σε καταστάσεις και συνθήκες πειραµατισµού, διερεύνησης, αναστοχασµού και 
προσωπικής οικοδόµησης της γνώσης. 
  
Λέξεις κλειδιά: υπολογιστική τεχνολογία, µαθησιακή διαδικασία. 

1. Εισαγωγή 
Τα τελευταία χρόνια έχουν αναπτυχθεί ποικίλες υπολογιστικές εφαρµογές µε σκοπό 
τον εξοπλισµό της εκπαιδευτικής κοινότητας µε υπολογιστική τεχνολογία στο 
πλαίσιο αναβάθµισης της λειτουργίας της. Η επιστηµονική εκπαιδευτική κοινότητα, 
λόγω της πληθώρας των υπολογιστικών εφαρµογών και των διαφορετικών 
χαρακτηριστικών τους, τα έχει διακρίνει στα νοητικά εργαλεία και στα 
πληροφοριακά µέσα (Κυνηγός, Δηµαράκη, 2002).  

O όρος «νοητικά εργαλεία» χρησιµοποιείται για να περιγράψει µια σειρά από 
εξειδικευµένες εφαρµογές οι οποίες αποτελούν το λεγόµενο «διερευνητικό 
λογισµικό». Το διερευνητικό λογισµικό µπορεί να χρησιµοποιηθεί από το µαθητή ως 
εργαλείο κατασκευής µοντέλων φαινοµένων και σχέσεων, αναπαραστάσεων, 
πειραµατισµού, διερεύνησης και να του προσφέρει άµεση, ακριβή αλλά και ουδέτερη 
ανατροφοδότηση.  

Ο όρος «πληροφοριακά µέσα» χρησιµοποιείται για εκείνες τις εφαρµογές που 



2                                                  Conferrence on Informatics in Education 2013 

 

προσεγγίζουν τον υπολογιστή ως µέσο πρόσβασης στην πληροφορία. Οι εν λόγω 
εφαρµογές συνήθως παρέχουν τη δυνατότητα αναζήτησης, επισκόπησης και 
επεξεργασίας πληροφοριών (Κυνηγός, Δηµαράκη, 2002). 

Οι υπολογιστικές τεχνολογίες είναι δυνατό υπό τις κατάλληλες συνθήκες και 
προϋποθέσεις, να συνεισφέρουν στο σχεδιασµό µαθησιακών περιβαλλόντων, όπου 
καλλιεργείται η ενεργητική στάση των µαθητών απέναντι στη µάθηση (Ζωγόπουλος, 
2013). Αυτός είναι και ο κεντρικός στόχος της παρούσας εργασίας, να αναδείξει τη 
χρησιµότητα της υπολογιστικής τεχνολογίας στις εκπαιδευτικές διεργασίες µέσω 
στοχευµένης βιβλιογραφικής αναδίφησης. 

Στα υπολογιστικά µαθησιακά περιβάλλοντα, η εµπλοκή των µαθητών σε 
δραστηριότητες που λαµβάνουν χώρα στον υπολογιστή δεν προϋποθέτει απαραίτητα 
την αποµόνωση του µαθητή. Αντίθετα, η χρήση κατάλληλου λογισµικού ενισχύει τη 
συλλογική κατασκευή νοηµάτων µέσω της συνεργασίας της αλληλεπίδρασης των 
µαθητών (Shaw, 1996). Οι µαθητές, χρησιµοποιώντας τα διαθέσιµα εργαλεία της 
υπολογιστικής τεχνολογίας, πειραµατίζονται, ελέγχουν την ορθότητα των σκέψεών 
τους και στη συνέχεια επιχειρούν να ερµηνεύσουν τα αποτελέσµατα των αποφάσεών 
τους καταλήγοντας σε συµπεράσµατα. Επίσης, αναπτύσσουν στρατηγικές, 
δοκιµάζουν τις απόψεις τους, συζητούν σχετικά µε την ανατροφοδότηση που 
δέχονται από τον υπολογιστή, ανταλλάσσουν ιδέες και εν τέλει είναι σε θέση να 
επαναδιατυπώνουν από κοινού νέα νοήµατα.  

Βασικό ρόλο στη διαδικασία της µάθησης µέσω της υπολογιστικής τεχνολογίας 
έχουν οι εκπαιδευτικές δραστηριότητες που σχεδιάζονται από τον εκπαιδευτικό µε 
σκοπό τη διαµόρφωση εννοιών από τους µαθητές.  

2. Κατηγορίες εκπαιδευτικών εφαρµογών 
Σε αυτήν την ενότητα θα γίνει µια συνοπτική παρουσίαση των βασικών κατηγοριών 
των εκπαιδευτικών εφαρµογών που αναπτύχθηκαν τα τελευταία χρόνια στην Ελλάδα 
και τα οποία έχουν σχεδιαστεί είτε για τη µάθηση είτε για ευρεία χρήση και µπορούν 
να χρησιµοποιηθούν από όλη την εκπαιδευτική κοινότητα (Δηµητρακοπούλου, 
2002): 

• Συστήµατα προσοµοιώσεων. Είναι εκπαιδευτικά λογισµικά που επιτρέπουν 
την προσοµοίωση φαινοµένων και καταστάσεων. Οι µαθητές χειρίζονται τις 
άµεσα συνδεδεµένες µεταβλητές µε το φαινόµενο που προσοµοιώνεται και 
παρατηρούν τη συµπεριφορά και την εξέλιξη του φαινοµένου, µελετώντας 
τις παρεχόµενες µετρήσεις µέσω των αναπαραστάσεων. 

• Συστήµατα µοντελοποίησης. Επιτρέπουν τη δηµιουργία µοντέλων σε µια 
βάση φορµαλισµών µοντελοποίησης και τη διερεύνηση εννοιών. 

• Συστήµατα εκπαιδευτικής ροµποτικής. Αποτελούνται από ένα σύνολο 
εξωτερικών συσκευών που συνοδεύονται από ειδικό λογισµικό για τον 
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προγραµµατισµό της επικοινωνίας ανάµεσα στις συσκευές και για τον 
προγραµµατισµό της λειτουργίας τους. 

• Συστήµατα υποστήριξης και λήψης δεδοµένων από πειραµατικές διατάξεις. 
Επιτρέπουν, µέσω κατάλληλης σύνδεσης µε τον υπολογιστή, τη µεταφορά, 
ψηφιοποίηση, παρουσίαση και επεξεργασία πειραµατικών δεδοµένων από 
πειραµατικές διατάξεις. 

• Ανοικτά περιβάλλοντα διερεύνησης ειδικών θεµάτων. Είναι περιβάλλοντα 
που επιτρέπουν τη διερεύνηση έχοντας ένα ευρύ φάσµα δραστηριοτήτων που 
µπορούν να αξιοποιηθούν σε διαφορετικά γνωστικά αντικείµενα. 

• Προγραµµατιζόµενα περιβάλλοντα. Είναι συστήµατα που επιτρέπουν στους 
µαθητές να δηµιουργήσουν δικά τους µικρά ή πιο σύνθετα προγράµµατα 
χρησιµοποιώντας ένα σύνολο βασικών οντοτήτων προγραµµατισµού. Τα εν 
λόγω συστήµατα επιτρέπουν τη δηµιουργία µικρόκοσµων αν γίνει ο 
κατάλληλος συνδυασµός των επί µέρους προγραµµάτων. 

•  Εκπαιδευτικά παιχνίδια. Είναι ειδική κατηγορία εκπαιδευτικών λογισµικών 
που έχουν παιγνιώδη χαρακτήρα και απευθύνονται κυρίως σε µαθητές µικρής 
ηλικίας. 

• Λογισµικά πρακτικής και εξάσκησης. Παρουσιάζουν αποσπάσµατα 
περιεχοµένου και οι µαθητές καλούνται να απαντήσουν σε ένα σύνολο 
ερωτήσεων ή να επιλύσουν απλά προβλήµατα. 

• Υπερκείµενα και ηλεκτρονικά βιβλία πολυµέσων. Είναι ηλεκτρονικά 
ντοκουµέντα στα οποία η πληροφορία είναι τµηµατοποιηµένη σε µονάδες 
που αποτελούν τις στοιχειώδεις συνιστώσες του κειµένου και ονοµάζονται 
«κόµβοι». Οι µονάδες αυτές συνδέονται µεταξύ τους µέσω των «συνδέσµων» 
των πληροφοριών σε ένα δίκτυο πολλαπλών νοηµάτων. Ορισµένα από αυτά 
αποτελούνται από πολυµεσικό υλικό, ενώ κάποια προσοµοιάζουν µε 
εγκυκλοπαίδειες.  

• Νοήµονα συστήµατα επίλυσης προβληµάτων. Αποτελούν εφαρµογές της 
τεχνητής νοηµοσύνης και είναι ικανά να επιλύουν προβλήµατα µιας 
συγκεκριµένης γνωστικής περιοχής. Σε ορισµένα συστήµατα ο µαθητής 
παρατηρεί τον τρόπο επίλυσης προβληµάτων από το σύστηµα και θέτει 
ερωτήµατα προκειµένου να κατανοήσει την επίλυση ενώ το νοήµον σύστηµα 
προσαρµόζει στο γνωστικό προφίλ του µαθητή την επίλυση ή την απάντηση 
που του παρουσιάζει. Άλλα συστήµατα υποστηρίζουν το µαθητή ενώ επιλύει 
προβλήµατα, προσφέροντάς του την κατάλληλη ανατροφοδότηση. 

• Συστήµατα συνεργατικής µάθησης. Επιτρέπουν τη συνεργασία µαθητών ή 
εκπαιδευτικών από απόσταση µέσω τοπικού δικτύου και µέσω διαδικτύου 
κατά τη διάρκεια ενιαίων δραστηριοτήτων. 

• Ανοικτά εργαλεία, ανεξάρτητου περιεχοµένου. Είναι εργαλεία που 
χρησιµοποιούνται για επαγγελµατική ή προσωπική χρήση και δεν αποτελούν 
εκπαιδευτικά λογισµικά. Τέτοια εργαλεία είναι ο κειµενογράφος, τα 
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λογιστικά φύλλα, το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο, τα εργαλεία ταυτόχρονης 
συζήτησης, τα συστήµατα τηλεδιάσκεψης. 

3. Χαρακτηριστικά των υπολογιστικών περιβαλλόντων µάθησης 
Η διαδικασία της µάθησης και οι παράγοντες που την επηρεάζουν, ποικίλουν. Σε 
αυτήν την ενότητα θα γίνει µια προσπάθεια να περιγραφούν οι σχέσεις που 
αναπτύσσονται µεταξύ των µαθητών και µεταξύ µαθητών και εκπαιδευτικού καθώς 
αλληλεπιδρούν µε τα διαθέσιµα µέσα και διαδικασίες.  

 3.1 Ο ρόλος του υποκειµένου  
Η χρήση των υπολογιστικών τεχνολογιών στη µαθησιακή διαδικασία αναθεωρεί το 
ρόλο του µαθητή, προσφέροντας δυνατότητες για εναλλακτικές µορφές έκφρασης, 
διερεύνησης, οικοδόµησης και προσέγγισης της γνώσης (Papert, 1980). Τα 
υπολογιστικά διερευνητικά περιβάλλοντα µάθησης χρησιµοποιούνται ως εργαλεία 
κατασκευής της γνώσης µε τα οποία οι µαθητές προσεγγίζουν τη γνώση (Jonassen et 
al, 1998), προάγοντας την αυτενέργεια των µαθητών µέσω της εµπλοκής τους σε 
αυθεντικές καταστάσεις – προβλήµατα και υποστηρίζοντας την καλλιέργεια 
δεξιοτήτων. Τέτοιες δεξιότητες είναι η διερεύνηση, ο πειραµατισµός, η αναζήτηση, η 
αµφισβήτηση, η ανακάλυψη, η συνεργασία, η συµβολική έκφραση, η επικοινωνία και 
η διαπραγµάτευση (Κυνηγός, 1995). Η καλλιέργεια αυτών των δεξιοτήτων δε 
συµβάλλει µόνο στην ενεργό συµµετοχή των µαθητών στη µαθησιακή διαδικασία 
αλλά και στην αυτενέργειά τους ως κοινωνικά όντα. 

Στα σύγχρονα δυναµικά διερευνητικά υπολογιστικά περιβάλλοντα µάθησης το 
υποκείµενο έχει ενεργό συµµετοχή στη διαδικασία της µάθησης. Μέσα από 
κατάλληλα σχεδιασµένες δραστηριότητες οι οποίες στηρίζονται στη χρήση 
υπολογιστή, ο µαθητής είναι σε θέση να δοµήσει τα δικά του νοήµατα. Η γνώση 
κατασκευάζεται ενεργά από το µαθητή, µέσα από συνεχείς αλληλεπιδράσεις µε το 
περιβάλλον του (Piaget, 1979; Papert, 1980). Οι µαθητές δεν είναι παθητικοί 
ακροατές, δεν αποµνηµονεύουν στείρες γνώσεις, αλλά πειραµατίζονται και 
διερευνούν. Οι δραστηριότητες µε τις οποίες εµπλέκονται είναι σχεδιασµένες µε 
τέτοιο τρόπο, ώστε µέσω της διαδικασίας της διερεύνησης και µέσω των διαθέσιµων 
εργαλείων του λογισµικού, βήµα βήµα να οδηγηθούν στην οικοδόµηση της γνώσης 
(Piaget, 1979). Η δραστηριοποίηση του ατόµου και η απόκτηση ικανοτήτων στην 
επίλυση προβληµάτων, επιτυγχάνονται διαµέσου της ενεργητικής του αντιπαράθεσης 
µε προβληµατικές καταστάσεις. Κατ’ επέκταση, ο µαθητής να είναι σε θέση να 
αντιµετωπίζει καθηµερινά διάφορες προβληµατικές καταστάσεις (Bruner, 1966).     

3.2 Η αλληλεπίδραση των συµµετεχόντων 
Ένα µαθησιακό περιβάλλον περιλαµβάνει γενικότερα τις συνθήκες υπό τις οποίες η 
διδακτική και µαθησιακή διαδικασία ξεδιπλώνεται µέσα σε ένα σχολικό περιβάλλον 
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(Artzt & Armour-Thomas, 1999).  

Η ανταλλαγή ιδεών µεταξύ των µαθητών είναι πολύ σηµαντική στη διατύπωση 
υποθέσεων και εν συνεχεία συµπερασµάτων. Η γλώσσα που χρησιµοποιούν οι 
µαθητές ασκεί καθοριστικό ρόλο στην κατασκευή και την κατανόηση του νοήµατος 
και αυτό διότι ο λόγος που αρθρώνουν οι µαθητές δίνει τη δυνατότητα στη σκέψη 
τους να ενεργοποιηθεί, συµβάλλοντας καθοριστικά στο να αποδοθεί νόηµα στις 
ενέργειές τους (Vygotsky, 1986).  

Η γλώσσα σύµφωνα µε τον Vygotsky δεν αποτελεί µόνο µέσο έκφρασης, αλλά 
γενικότερα και µέσο καθοδήγησης της σκέψης. Κατά συνέπεια, οι διάλογοι των 
µαθητών που παράγονται κατά την εµπλοκή τους σε δραστηριότητες, µπορούν να 
αποτελέσουν εργαλείο ερµηνείας του τρόπου κατανόησης εννοιών.  
Ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι επίσης πολύ σηµαντικός, καθώς προσαρµόζεται και 
δεν περιορίζεται µόνο στον τρόπο µε τον οποίο διαχειρίζεται τις σχέσεις που 
αναπτύσσονται µεταξύ µαθητών και µαθητών – εκπαιδευτικού. Σε ένα τέτοιο 
εκπαιδευτικό περιβάλλον ο εκπαιδευτικός έχει το ρόλο του συµβούλου, του 
παρωθητή και του πιο ώριµου συν- ερευνητή αντί γι’ αυτόν της αυθεντίας και του 
κοµιστή της πληροφορίας (Κυνηγός, 2006).  

Όσον αφορά στην επέµβαση του εκπαιδευτικού κατά τη διαδικασία της διερεύνησης, 
θα πρέπει να επισηµανθεί ότι διατηρεί µια έµµεση στάση και γίνεται άµεση µόνο 
όταν η τάξη βρίσκεται σε αδιέξοδο και επιζητεί την επέµβασή του. Μπορεί βέβαια η 
διαµεσολάβηση του εκπαιδευτικού να είναι έµµεση, δεν παύει όµως να είναι 
δυναµική, µε την έννοια ότι καθ’ όλη τη διάρκεια της διδασκαλίας, δεν δίνει έτοιµες 
λύσεις ή απαντήσεις στους µαθητές, ούτε βασίζεται στο να δίνει απλώς υποδείγµατα 
ή οδηγίες. Καθώς ο εκπαιδευτικός αλληλεπιδρά µε τους µαθητές, αναλύει συνεχώς το 
πώς σκέφτονται, ποιες στρατηγικές χρησιµοποιούν και µε βάση τα στοιχεί αυτά 
πρέπει να αποφασίζει ποιου τύπου υποστήριξη χρειάζονται και σε ποιους να την 
προσφέρει, έτσι ώστε οι µαθητές να φτάσουν στη «Ζώνη της επικείµενης ανάπτυξης 
ή ζώνη της εγγύτερης - δυνητικής ανάπτυξης» (Ντολιοπούλου, 2004).  

3.3 Σχεδιασµός εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 
Μελέτες επισηµαίνουν ότι το τι µπορεί να µάθει ένα άτοµο σε κάθε φάση της ζωής 
του δεν προσδιορίζεται µόνο από τις ατοµικές του ικανότητες, αλλά και από το 
γενικότερο πλαίσιο µέσα στο οποίο λαµβάνει χώρα η διδακτική πράξη. Συνεπώς, σε 
ένα τέτοιο πλαίσιο µάθησης που υποστηρίζεται από την υπολογιστική τεχνολογία, 
δεν είναι καθοριστικός µόνο ο τρόπος επικοινωνίας µε τον µαθητευόµενο αλλά και οι 
δραστηριότητες στις οποίες εµπλέκεται ο ίδιος ο µαθητής (Ζωγόπουλος, 2001). 
Κατάλληλα σχεδιασµένες δραστηριότητες οι οποίες ευνοούν την ποικιλοµορφία, 
συµβολικές αναπαραστάσεις, διαγράµµατα, δυναµικά συνδεδεµένες πολλαπλές 
αναπαραστάσεις ή αναπαραστάσεις στηριζόµενες στη χρήση υπολογιστή, 
διευκολύνουν τους µαθητές στην κατανόηση του περιεχοµένου και συµβάλλουν στη 
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σύνδεση προϋπάρχουσων γνώσεων και στην ανάπτυξη δεξιοτήτων σε νέες 
καταστάσεις (Ackermann, 2001). Κατά συνέπεια, ο σχεδιασµός δραστηριοτήτων θα 
πρέπει να έχει ως σκοπό την εµπειρική και προσωπική κατάκτηση της γνώσης, την 
παραγωγή θεωρητικών δοµηµάτων και όχι την επαλήθευση ή τον έλεγχο 
προδιατυπωµένων υποθέσεων. Η ενασχόληση των µαθητών µε δραστηριότητες, τους 
παρέχει τη δυνατότητα και τον χρόνο να σκεφτούν περισσότερο δηµιουργικά. 
Συνεπώς διαθέτοντας περισσότερο χρόνο για την ίδια την κατανόηση του 
προβλήµατος και συζητώντας γι’ αυτό, βελτιώνουν την ικανότητά τους να 
ανταποκρίνονται αποτελεσµατικά σε παρόµοιες προβληµατικές καταστάσεις. 
Αρκετές δραστηριότητες µέσω των οποίων οι µαθητές αναπτύσσουν νοήµατα από 
κοινού, φαίνεται να έχουν συχνά παιγνιώδη χαρακτήρα. Μέσω του παιχνιδιού και 
χρησιµοποιώντας οικείες εµπειρίες, οι µαθητές µπορούν να εκφράσουν τις σκέψεις 
τους και τα συµπεράσµατά τους σχετικά µε επιστηµονικές γνώσεις (Noss & Hoyles, 
1996). Μπορούν επίσης να διατυπώσουν τις ιδέες τους, να σκεφτούν τα υπό µελέτη 
θέµατα µε πιο ουσιαστικό τρόπο και να κατασκευάσουν στη συνέχεια τις δικές τους 
γνωστικές βάσεις (Jonassen & Reeves, 1996).  

Οι υπολογιστικές τεχνολογίες είναι σε θέση να διαθέσουν στην εκπαιδευτική 
κοινότητα µέσα επικοινωνίας και εργαλεία έκφρασης και διερεύνησης, επηρεάζοντας 
τον τρόπο µε τον οποίο κανείς προσεγγίζει τη γνώση (Kafai & Resnick, 1996). Η 
εµβάθυνση του µαθητή στις νέες έννοιες αλλά και η γενίκευσή τους, θα ήταν 
δύσκολη χωρίς τη χρήση των νοητικών εργαλείων. Ο υπολογιστής µεταµορφώνεται 
σε πνευµατικό συνεργάτη των παιδιών, µοιράζεται το γνωστικό τους φορτίο, ενώ 
ταυτόχρονα οδηγούνται στη διεκπεραίωση διαφόρων εργασιών (Salomon et al, 
1991). 

4. Υπολογιστικοί µικρόκοσµοι  
Στο πλαίσιο της ένταξης των Νέων Τεχνολογιών στην εκπαίδευση απαιτείται η 
δηµιουργία περιβαλλόντων µάθησης για κάθε γνωστικό αντικείµενο, στα οποία ο 
ρόλος του µαθητή θα µετατραπεί από παθητικός σε ενεργητικό, εµπλέκοντάς τον σε 
αυθεντικές καταστάσεις µάθησης και υπό το φως της υποστήριξης του 
εκπαιδευτικού, θα είναι σε θέση να δηµιουργήσει νοήµατα, να ανακαλύψει έννοιες 
και να αναπτύξει διάφορες τεχνικές συνεργασίας (diSessa & Abelson, 1986; Hoyles 
& Noss, 1992). 

Στη συνέχεια θα επιχειρηθεί συνοπτική ανάλυση των βασικών χαρακτηριστικών των 
υπολογιστικών εργαλείων που βασίζεται στους υπολογιστικούς µικρόκοσµους, οι 
οποίοι είναι υπολογιστικά περιβάλλοντα που ενσωµατώνουν συγκεκριµένες έννοιες 
ενός γνωστικού αντικειµένου υπό τη µορφή δυναµικά συνδεδεµένων πολλαπλών 
αναπαραστάσεων (Edwards, 1995). 
Στους υπολογιστικούς µικρόκοσµους, ανάλογα µε το γνωστικό αντικείµενο που 
θέλουµε να διδάξουµε στους µαθητές, έχουµε τη δυνατότητα να δοµήσουµε και το 
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αντίστοιχο υπολογιστικό περιβάλλον το οποίο ενσωµατώνει µια σειρά εργαλεία και 
αντικείµενα (Papert, 1984). Οι γνωστικές έννοιες που θέλουµε να προσεγγίσουν οι 
µαθητές είναι εµφυτευµένες στο µικρόκοσµο και ο µαθητής αλληλεπιδρά µε τα 
αντικείµενα του µικρόκοσµου. Η αλληλεπίδραση του µαθητή µε το µικρόκοσµο, τον 
οδηγεί συνήθως στη διατύπωση υποθέσεων οι οποίες µέσω της διαδικασίας της 
διερεύνησης και της ανατροφοδότησης, την οποία παρέχει ο υπολογιστής, του δίνει 
τη δυνατότητα του ελέγχου των υποθέσεών του και τη δυνατότητα αναδιαµόρφωσης 
των γνωστικών του δοµών. Οι υπολογιστικοί µικρόκοσµοι δίνουν τη δυνατότητα στο 
µαθητή να συµµετέχει ενεργά στη διδακτική διαδικασία, να εκφραστεί, να σκεφτεί, 
να πειραµατιστεί και να αναστοχαστεί.  

Τα βασικά χαρακτηριστικά των υπολογιστικών µικρόκοσµων στα οποία οφείλεται 
και η διαφοροποίηση των ανοικτών περιβαλλόντων διερευνητικής µάθησης από τις 
υπόλοιπες εκπαιδευτικές εφαρµογές είναι τα µέσα έκφρασης που διαθέτουν, η 
δυνατότητα δυναµικής διασύνδεσης πολλαπλών αναπαραστάσεων καθώς και η 
δυνατότητα ανατροφοδότησης από τον υπολογιστή (Γιαννούτσου, 2005).      

4.1 Η χρήση του προγραµµατισµού στο υπολογιστικό  περιβάλλον 
Ένα βασικό χαρακτηριστικό των υπολογιστικών µικρόκοσµων είναι η δυνατότητα 
που παρέχουν, τόσο στους εκπαιδευτικούς όσο και στους µαθητές, για διαχείριση και 
διαµόρφωση του περιβάλλοντος εργασίας, εµπλουτίζοντας την επικοινωνία τους µε 
τον υπολογιστή µέσα από τη χρήση συµβολικής γλώσσας (Kynigos, 1995). 

Ο προγραµµατισµός θεωρείται από τη φύση του µια διαδικασία διερευνητικού 
χαρακτήρα, διότι η διαµόρφωση διαφόρων στρατηγικών, ο πειραµατισµός, η 
διατύπωση υποθέσεων, η επαλήθευση υποθέσεων και η αξιοποίηση του λάθους είναι 
χαρακτηριστικά τόσο του προγραµµατισµού όσο και της διερευνητικής µάθησης 
(Αργύρης, 2002). Η συγγραφή ενός προγράµµατος προκειµένου να αντιµετωπιστεί 
µια προβληµατική κατάσταση, προϋποθέτει την κατανόηση του υπό διερεύνηση 
αντικειµένου και του επιδιωκόµενου σκοπού. Οι µαθητές πρέπει να προσδιορίσουν 
τα βασικά στοιχεία που συνθέτουν το πρόβληµα, αναλύοντάς το σε επιµέρους 
τµήµατα, και στη συνέχεια να εκφράσουν τις ιδέες και τις απόψεις τους. Κατόπιν, 
κατά τη φάση του προγραµµατισµού, οι µαθητές πρέπει να δώσουν στον υπολογιστή 
οδηγίες ώστε να µπορέσει να εκτελέσει κάποιες συγκεκριµένες εντολές. Έπειτα, 
παίρνοντας ανατροφοδότηση από τον υπολογιστή για τις ενέργειές τους, οδηγούνται 
αυτόµατα σε ανασχηµατισµό των ιδεών τους και εν συνεχεία των πράξεών τους. 
Συνοψίζοντας, ο µαθητής έχει τη δυνατότητα, χρησιµοποιώντας το υπολογιστικό 
εργαλείο, να πειραµατιστεί να εξετάσει και να αξιολογήσει την ακρίβεια, τη 
χρηστικότητα και την ορθότητα των όποιων σκέψεων και ιδεών του και να 
διαπιστώσει τις συνέπειές τους (Αργύρης, 2002). Κατά συνέπεια, «το υπολογιστικό 
περιβάλλον µπορεί να λειτουργήσει ως νοητική σκαλωσιά (scaffolding) επιτρέποντας 
τη δόµηση ολοένα και πιο σύνθετων και πολύπλοκων εντολών, ενισχύοντας έτσι την 
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προοδευτικά εξελισσόµενη αφαιρετική σκέψη» (Αργύρης, 2002). 
Μια από τις γλώσσες προγραµµατισµού που σχεδιάστηκαν µε σκοπό την υποστήριξη 
της µαθησιακής διαδικασίας χωρίς η εκµάθησή τους να αποτελεί αυτοσκοπό στην 
εκπαίδευση είναι και η γλώσσα logo. Κατασκευαστής της γλώσσας 
προγραµµατισµού logo είναι ο Papert, ο οποίος υπήρξε επί χρόνια συνεργάτης του 
Piaget. Ο Papert προσπάθησε να δηµιουργήσει ένα υπολογιστικό εργαλείο για την 
κατανόηση της διαδικασίας της µάθησης. Οι λόγοι που καθιστούν τη γλώσσα logo 
δηµοφιλή στα υπολογιστικά διερευνητικά περιβάλλοντα είναι το γεγονός ότι ο 
συµβολικός κώδικας που χρησιµοποιεί είναι άµεσα συνδεδεµένος µε την καθηµερινή 
γλώσσα, είναι δηλαδή «φυσική» γλώσσα προγραµµατισµού. Ένα δεύτερο 
χαρακτηριστικό της εν λόγω γλώσσας προγραµµατισµού είναι η δυνατότητα που 
δίνει στο χρήστη να δοµήσει έννοιες και σχέσεις µέσω διαδικασιών. Οι διαδικασίες 
αυτές οι οποίες µπορούν να συµπεριφέρονται είτε ως µεταβλητές είτε ως σταθερές, 
στηρίζονται στις νοητικές αναπαραστάσεις που έχει ο µαθητής για το διερευνούµενο 
θέµα και στο γενικό σχέδιο διερεύνησης (στρατηγική) που ο ίδιος αναπτύσσει. Οι 
διαδικασίες που έχει ορίσει ο εκπαιδευτικός ή ο µαθητής µπορούν στη συνέχεια να 
χρησιµοποιηθούν ως ξεχωριστά αντικείµενα – εργαλεία µέσα σε άλλες διαδικασίες. 
Το γεγονός αυτό δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να δηµιουργήσει ένα περιβάλλον 
περισσότερο σύνθετο. Κατά συνέπεια, τόσο ο εκπαιδευτικός όσο και ο µαθητής 
έχουν τη δυνατότητα όχι µόνο να χρησιµοποιούν τα εργαλεία που τους παρέχονται 
αλλά να τα εµπλουτίζουν και να τα τροποποιούν ανάλογα µε τις ανάγκες τους. Αυτό 
το χαρακτηριστικό της γλώσσας logo λέγεται επεκτασιµότητα. Με αυτήν, παρέχεται 
η δυνατότητα στον µαθητή να δηµιουργήσει «αναδροµικές σχέσεις που αντιστοιχούν 
στον επαγωγικό χαρακτήρα απόκτησης της γνώσης» (Γαβρίλης, 2002). Επίσης, η 
logo αποτελεί ένα αλληλεπιδραστικό εργαλείο στο οποίο κάθε εντολή και διαδικασία 
προκαλεί άµεσα ορατά αποτελέσµατα. Συνεπώς δίνεται η δυνατότητα για  
πειραµατισµό, παρατήρηση και έλεγχο των διαφόρων ενεργειών.    

4.2 Δυναµική διασύνδεση πολλαπλών αναπαραστάσεων 
Ένα δεύτερο πολύ σηµαντικό χαρακτηριστικό των µικρόκοσµων είναι η δυνατότητα 
δυναµικής διασύνδεσης πολλαπλών αναπαραστάσεων. Με την έννοια δυναµική 
διασύνδεση εννοούµε την πρόκληση αλλαγών σε όλες τις συνδεδεµένες 
αναπαραστάσεις  µέσα από την παρέµβαση του χρήστη σε µία αναπαράσταση.  Κατά 
συνέπεια, όταν οι µαθητές µεταβάλλουν κάποια στοιχεία του µικρόκοσµου,  
µεταβάλλονται αντίστοιχα και οι γραφικές παραστάσεις πίσω από τις οποίες κρύβεται 
η φυσική σχέση των εννοιών. Η διασύνδεση µιας µαθηµατικής ή φυσικής σχέσης µε 
γραφικές παραστάσεις δίνει στο µαθητή τη δυνατότητα να συσχετίζει άµεσα τις 
αναπαραστάσεις µε τις έννοιες που αναπαριστούν ( Κυνηγός, 2006).  

Υπάρχουν υπολογιστικά περιβάλλοντα όπου η διασύνδεση των πολλαπλών 
αναπαραστάσεων είναι αµφίδροµη. Σε αυτά τα περιβάλλοντα οι αλλαγές σε µια 
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µορφή αναπαράστασης προκαλούν αλλαγές σε µια άλλη µορφή αναπαράστασης και 
το αντίστροφο. Η δυναµική διασύνδεση πολλαπλών αναπαραστάσεων προσφέρει 
στους µαθητές ένα είδος άµεσης ανατροφοδότησης και κατά συνέπεια µια µορφή 
ελέγχου των υποθέσεών, των σκέψεων και των πράξεών τους κατά τη φάση του 
πειραµατισµού τους µε το λογισµικό. Αυτό το χαρακτηριστικό των υπολογιστικών 
µικρόκοσµων διαφοροποιεί τα εν λόγω διερευνητικά λογισµικά από τις υπόλοιπες 
εκπαιδευτικές εφαρµογές (Γιαννούτσου, 2005).   

4.3 Ανατροφοδότηση και αναστοχασµός 
Η ανατροφοδότηση που προσφέρουν τα διερευνητικά λογισµικά πραγµατοποιείται 
ουσιαστικά µέσα από την ανταπόκριση του λογισµικού στις ενέργειες των µαθητών 
προβάλλοντας τις συνέπειες των πράξεών τους.  

Εποµένως, η ανατροφοδότηση που παρέχεται από το λογισµικό δεν αποτελεί 
επισήµανση του σφάλµατος και γενικά δεν δίνονται έτοιµες απαντήσεις. Μέσα  από 
την  παρουσίαση των συνεπειών των ενεργειών του µαθητή διαπιστώνεται εάν η 
στρατηγική που ακολουθήθηκε είναι ορθή, και εάν όχι, οι µαθητές χαράσσουν µια 
διαφορετική πορεία. 

Η ανατροφοδότηση από το λογισµικό φέρνει στην επιφάνεια τη διαφορά ανάµεσα 
στα νοήµατα που κατασκευάζει ο µαθητής και σε αυτά που µπορεί να 
χρησιµοποιήσει για την ερµηνεία ενός φαινοµένου. Η ανάδειξη αυτής  της διαφοράς 
αποτελεί πηγή του αναστοχασµού και πηγή αναδόµησης νοηµάτων. Το βασικό 
χαρακτηριστικό λοιπόν της διαδικασίας του αναστοχασµού είναι ότι λόγω της 
δηµιουργίας της ανάγκης για επανέλεγχο των υποθέσεων και των ενεργειών, δίνεται 
η αυτονοµία στο µαθητή και η δυνατότητα να κατευθύνει αυτός τη διαδικασία 
δόµησης και αναδόµησης των νοηµάτων που διερευνά. Ακόµα, η υπολογιστική 
τεχνολογία δίνει τη δυνατότητα στους µαθητές να αναστοχαστούν για διαδικασίες και 
έννοιες που δε µπορούσαν να έρθουν στην επιφάνεια µε τα στατικά µέσα όπως το 
βιβλίο και ο µαυροπίνακας, δίνοντας παράλληλα µεγαλύτερη αυτονοµία και 
ενεργητική στάση απέναντι στη µάθηση (Γιαννούτσου, 2005). 

5. Σχέδια µαθησιακών δραστηριοτήτων µε ψηφιακές τεχνολογίες 
Στην ενότητα αυτή επιχειρείται η ανάδειξη πτυχών της σχεδίασης και ανάπτυξης 
εκπαιδευτικών σεναρίων αξιοποιώντας διερευνητικά υπολογιστικά εργαλεία.  Η 
σχεδίαση των εκπαιδευτικών σεναρίων και δραστηριοτήτων στηρίζεται σε ένα 
πλαίσιο γενικών παιδαγωγικών αρχών που αποτελούν τη συνισταµένη των 
αντιλήψεων που αναπτύχθηκαν τα τελευταία χρόνια στο πεδίο των γνωστικών και 
κοινωνικογνωστικών θεωριών µε βάση το κοινωνικό και εποικοδοµητικό µοντέλο.  

Οι βασικοί άξονες  για τη σχεδίαση εκπαιδευτικών σεναρίων και δραστηριοτήτων 
είναι (Γλέζου, 2002): α) η δόµηση διερευνητικών ρόλων (Papert, 1980; Solloway, 
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1990), β) η υποστήριξη διαδικασιών ενεργητικής δόµησης της γνώσης (Piaget, 1979, 
Papert, 1980), γ) η ανάπτυξη πλούσιου εννοιολογικού δικτύου, δ) η αξιοποίηση των 
προηγούµενων γνώσεων, εµπειριών, βιωµάτων και διαισθήσεων των µαθητών 
(diSessa, 1995; Vergnaud, 1987), ε) η ανάπτυξη νέων ρόλων µαθητών – 
εκπαιδευτικού (Hoyles, 1995; Κυνηγός, 1995), στ) η διαµόρφωση συνεργατικών 
περιβαλλόντων µάθησης  και ζ) η διαθεµατική προσέγγιση.  

Ένα εκπαιδευτικό σενάριο περιγράφει ρητά µια µαθησιακή δραστηριότητα, 
αναφέροντας τους τρόπους χρήσης των ψηφιακών εργαλείων, την οργάνωση των 
κοινωνικών δοµών και τις χωροχρονικές ρυθµίσεις του µαθησιακού περιβάλλοντος. 
Αποτελεί µια πρόκληση για τον εκπαιδευτικό ώστε να σκεφτεί και να σχεδιάσει 
εκπαιδευτικές δραστηριότητες οι οποίες δεν έγκεινται στους περιορισµούς που του 
επιβάλλει συνήθως το υπηρεσιακό του πλαίσιο (π.χ. το αναλυτικό πρόγραµµα).  Σ’ 
ένα εκπαιδευτικό σενάριο ο εκπαιδευτικός εκτός από την αναφορά στους στόχους 
ενός διδακτικού αντικειµένου, οφείλει να επισηµάνει τα είδη των δραστηριοτήτων 
στις οποίες θα εµπλακούν οι µαθητές, την κοινωνική ενορχήστρωση της τάξης, τις 
χωροχρονικές πτυχές του περιβάλλοντος, τα είδη νοήµατος που αναµένεται να 
δοµήσουν οι µαθητές µέσω της χρήσης συγκεκριµένων τεχνολογικών µέσων και 
τέλος τη διδακτική διαχείριση της δραστηριότητας (Κυνηγός, 2006). 

5.1 Τα χαρακτηριστικά ενός εκπαιδευτικού σεναρίου 
Βασικό χαρακτηριστικό ενός εκπαιδευτικού σεναρίου το οποίο συνιστά καινοτοµία 
είναι «ο επιτελικός του χαρακτήρας και τα περιθώρια επιλογών που προβλέπει» 
(Κυνηγός, 2006). Το σενάριο, ενώ διακρίνεται από σαφείς αναφορές στις 
δραστηριότητες και στους τρόπους χρήσης των εργαλείων κατά την εκπαιδευτική 
πράξη, δεν υπακούει ωστόσο σε κάποιο συγκεκριµένο πρότυπο κειµένου όπως π.χ. 
ένα σχέδιο µαθήµατος. Η δοµή και η µορφή του µπορεί να διαφέρει, και ο 
εκπαιδευτικός µπορεί να  σχεδιάσει και να περιγράψει δραστηριότητες οι οποίες κατά 
τη γνώµη του αναδεικνύουν κάποιες σηµαντικές πτυχές του διδακτικού αντικειµένου. 
Συνεπώς, παρά τον επιτελικό του χαρακτήρα, δεν έχει την καθοδηγητική µορφή µιας 
συστηµικής οδηγίας, αλλά αφήνει στον εκπαιδευτικό σηµαντικό πεδίο περαιτέρω 
σχεδιασµού και τελικών αποφάσεων όσον αφορά στον τελικό τρόπο διεξαγωγής του 
µαθήµατος. 

Ένα δεύτερο χαρακτηριστικό του εκπαιδευτικού σεναρίου είναι το ότι µπορεί να 
βασιστεί σε ένα ήδη υπάρχον σενάριο, σε µια προηγούµενη εµπειρία ή σε 
δραστηριότητες που έχουν ήδη πραγµατοποιηθεί. Σε κάθε περίπτωση, τα σενάρια 
µπορούν να γίνουν αντικείµενα αναστοχασµού εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων µε 
στόχο καινοτόµες χρήσεις της τεχνολογίας µε πρόσθετη παιδαγωγική αξία. Και αυτό 
διότι όταν οι εκπαιδευτικοί συµµετέχουν στο σχεδιασµό ενός σεναρίου, ο ρόλος της 
τεχνολογίας δεν είναι προδιαγεγραµµένος αλλά προϋποθέτει συζήτηση και 
πειραµατισµό, ενώ και η πορεία προς τη λύση δεν είναι εύκολη ούτε προβλέψιµη.  
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Ένα άλλο χαρακτηριστικό είναι το γεγονός ότι κατά το σχεδιασµό ενός σεναρίου 
λαµβάνεται υπόψη τόσο ο ρόλος του εκπαιδευτικού όσο και οι κανόνες και οι αξίες 
που έχουν άµεση σχέση µε τις κοινωνικές διαστάσεις και παραµέτρους του 
µαθησιακού περιβάλλοντος. Κατά συνέπεια, παράγοντες όπως τα πολιτισµικά 
συστήµατα αναφοράς, οι αξίες, οι οργανωτικοί περιορισµοί και οι δυνατότητες 
επίδρασης πάνω στη µαθησιακή κατάσταση ασκούν πλέον άµεση επιρροή σε ένα 
µαθησιακό περιβάλλον (Κυνηγός, 2006). 

Τέλος, ένα εκπαιδευτικό σενάριο αποτελεί µια εκπαιδευτική και διδακτική πρόταση 
µε σκοπό την προσωπική κατάκτηση της γνώσης από τους µαθητές έχοντας 
ενδεικτικό χαρακτήρα. Έγκειται στη διακριτική ευχέρεια του εκπαιδευτικού, ανάλογα 
µε τα ενδιαφέροντα των µαθητών, το επίπεδο των προηγούµενων γνώσεων και 
εµπειριών τους, καθώς και το προσωπικό του ενδιαφέρον, να εντάξει κάποιο σενάριο 
στη διδακτική πρακτική του, να το αναπροσαρµόσει ή ακόµα παίρνοντας αφορµή 
από κάποιο σενάριο να δηµιουργήσει ένα νέο προσωπικό σενάριο. 

6. Συµπεράσµατα 
Βασικό χαρακτηριστικό της υπολογιστικής τεχνολογίας στην εκπαιδευτική 
διαδικασία και στη διδακτική παρέµβαση είναι η δράση των µαθητών, οι οποίοι δεν 
συµµετέχουν απλά στη µαθησιακή διαδικασία, αλλά γίνονται πρωταγωνιστές αυτής, 
καθώς συµµετέχοντας ενεργά είναι σε θέση να διαµορφώνουν τις συνθήκες και τον 
ρυθµό της µάθησής τους. Για παράδειγµα, οι µαθητές, µέσω της διάδρασης µε τον 
µικρόκοσµο, πειραµατίζονται, διαµορφώνουν τις µεταβλητές του µικρόκοσµου και 
παρατηρούν το αποτέλεσµα του κάθε πειράµατος. 

Το σηµαντικό στοιχείο είναι η αλληλεπίδραση και η ανατροφοδότηση που 
λαµβάνουν οι µαθητές και ο αναστοχασµός που καλλιεργείται και που µπορεί να 
εκληφθεί ως µεταγνωστική δραστηριότητα, καθώς µπορούν να µελετήσουν το 
εκάστοτε προς εξέταση φαινόµενο από διαφορετικές οπτικές γωνίες και να δοµήσουν 
νέα νοητικά κατασκευάσµατα, νοήµατα και έννοιες που ανήκαν στην σφαίρα του 
αφηρηµένου, αποδεικνύοντας έτσι τη σηµαντική συνεισφορά του υπολογιστικού 
περιβάλλοντος στην δηµιουργία νοηµάτων, µέσα από την αλληλεπίδραση του µαθητή 
µε το λογισµικό και όχι µε την στείρα αποµνηµόνευση εννοιών. 

Όσον αφορά στη συνεργασία µεταξύ των µαθητών µεταξύ τους αλλά και µεταξύ 
εκπαιδευτικού και µαθητών, αυτή µέσω των δυνατοτήτων της υπολογιστικής 
τεχνολογίας ενισχύεται.  

Εν κατακλείδι, υπό τις κατάλληλες κάθε φορά προϋποθέσεις, η µαθησιακή 
διαδικασία επηρεάζεται σηµαντικά και θετικά από την ενσωµάτωση του εκάστοτε 
υπολογιστικού περιβάλλοντος µε κατάλληλα σχεδιασµένες δραστηριότητες και ως 
επί το πλείστον η διδακτική παρέµβαση ευνοεί την ενεργό συµµετοχή των µαθητών 
και κυρίως τους παρέχει τη δυνατότητα να δοµήσουν µόνοι τους νέα γνωστικά 
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σχήµατα και να επιλέξουν τον τρόπο και τον ρυθµό µε τα οποία θα το επιτύχουν. 
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Abstract 
The introduction of Information Technology and Communication (ICT) in education and its 
proper use, have improved the quality of educational processes. 
The computing technology supports the development of different learning strategies. 
The purpose of this work is, through bibliografic examination and review, to update and 
highlight the necessity and usefulness of computing technology, which involves the students 
in situations and conditions of experimentation, investigation, rethinking and personal 
construction of knowledge. 
 
Keywords: computing technology, learning process. 


