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Περίληψη
Η εργασία αυτή αποτελεί µια επισκόπηση των πρόσφατων προσπαθειών για τη 
δηµιουργία και υλοποίηση εφαρµογών τηλεµατικής και διάχυτου υπολογισµού σε 
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Ξεκινά µε µια περιγραφή των αναγκών που καλύ-
πτουν και των πλεονεκτηµάτων που προσφέρουν οι νέες τεχνολογίες επικοινω-
νιών στον τοµέα της εκπαίδευσης. Στη συνέχεια περιγράφονται συνοπτικά οι ση-
µαντικότερες προσπάθειες που παρουσιάστηκαν τα τελευταία χρόνια στον τοµέα 
αυτό (κάποιες από τις οποίες συνεχίζουν να εξελίσσονται). 

Λέξεις Κλειδιά
Ασύρµατα δίκτυα, διάχυτος υπολογισµός, εκπαίδευση.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Σύµφωνα µε τα λεγόµενα του M. Weiser, «η γενική ιδέα του διάχυτου υπολο-
γισµού είναι η χρησιµοποίηση της τεχνολογίας για χάρη της δηµιουργίας ενός 
ήρεµου, γαλήνιου περιβάλλοντος … Προκειµένου να επιτευχθεί ένα τέτοιο πε-
ριβάλλον, η τεχνολογία θα πρέπει να αποτραβηχτεί στο παρασκήνιο, να απα-
σχολήσει περισσότερο την περιφέρεια της προσοχής µας και όχι να αποτελεί 
το κέντρο της. Το µοναδικό µας επίκεντρο θα πρέπει να είναι η δουλειά του 
σχολείου και τα πρόσωπα µε τα οποία αλληλεπιδρούµε, ενώ οι υπολογιστές θα 
πρέπει απλά να βοηθούν σε αυτό.» (Mark Weiser 1998).
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Σύµφωνα λοιπόν µε τους µελετητές, σπουδαίο ρόλο για την δηµιουργία 
τέτοιων χώρων στην εκπαίδευση θα διαδραµατίσουν τα ασύρµατα δίκτυα 
(Moody L., Schmidt G. 2004), καθώς υπερτερούν σε πολλούς τοµείς σχετι-
κά µε τους άλλους τύπους δικτύων, κυρίως επειδή διακρίνονται από ευελιξία 
(flexibility). Αν σκεφτούµε ότι οι περισσότεροι χώροι διδασκαλίας προϋπάρ-
χουν, γεννιέται αµέσως η ανάγκη της προσαρµογής των τεχνολογικών παρα-
γόντων στους χώρους αυτούς, άρα και η ανάγκη για την εγκατάσταση τέτοιων 
δικτύων. Ένα άλλο πλεονέκτηµα που κληροδοτείται από την ανάπτυξη ασύρ-
µατων δικτύων είναι η υποστήριξη της κινητικότητας (mobility). Σε τέτοιους 
χώρους οι µαθητές θα έχουν την ευχέρεια να προσπελαύνουν σε µαθησια-
κές πηγές όπου και αν βρίσκονται, όποια στιγµή επιθυµούν. Τους παρέχεται 
δηλαδή η δυνατότητα για συνέχιση της διαδικασίας της µάθησης κι αφότου 
αφήσουν την αίθουσα διδασκαλίας. Το τελευταίο σηµαντικό χαρακτηριστικό 
που αναφέρεται σχετίζεται µε το κόστος. Παρόλο που, αρχικά, η αγορά µιας 
κάρτας ασύρµατου δικτύου είναι ακριβότερη από µια συµβατική κάρτα, στην 
πορεία επιτυγχάνεται µεγαλύτερη εξοικονόµηση χρηµάτων, επειδή η εγκατά-
σταση ενός ασύρµατου δικτύου είναι φθηνότερη από την εγκατάσταση ενσύρ-
µατης υποδοµής σε ένα ολόκληρο κτίριο, χωρίς να εισάγονται σηµαντικοί νέοι 
τεχνολογικοί περιορισµοί στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

Στη συνέχεια θα κάνουµε µια επισκόπηση των προσπαθειών που έχουν γί-
νει τα τελευταία χρόνια πάνω σε εκπαιδευτικές χρήσεις συστηµάτων που υπο-
στηρίζονται από ασύρµατα δίκτυα, ξεκινώντας µε την αναφορά σε µια πρω-
τοπόρα (για την εποχή της) εργασία, το Classroom 2000. Θα παρουσιάσουµε 
συνοπτικά άλλες 6 εφαρµογές (ActiveClass, eFuzion, MobiLearn και MILOS, 
e-Chalk και ActiveWood), οι οποίες αντιπροσωπεύουν διαφορετικές προσεγ-
γίσεις υιοθέτησης των ασύρµατων δικτύων και δηµιουργούν τις προϋποθέσεις 
σχεδίασης εκπαιδευτικών δράσεων µε εφαρµογές διάχυτου υπολογισµού. Εξε-
τάσαµε αρκετές εφαρµογές µικρότερης όµως εµβέλειας, τις οποίες όµως δεν 
παρουσιάζουµε λόγω έλλειψης χώρου. Τα συµπεράσµατα, που κλείνουν την 
εργασία, βασίζονται στα ευρήµατα του συνόλου των εφαρµογών.

THE CLASSROOM 2000 PROJECT
Το αντικείµενο του Classroom 2000 (Abowd G. 1998) ήταν η κατασκευή ενός 
περιβάλλοντος το οποίο θα καταγράφει την εκπαιδευτική διαδικασία ως 
εµπειρία (Εικόνα 1). Για το λόγο αυτό κατασκευάστηκε µια ειδική αίθουσα και 
ένα σύνολο από εργαλεία. Το σύστηµα αυτό δοκιµάστηκε για 18 µήνες στο 
Georgia Institute of Technology σε δεκάδες προπτυχιακά και µεταπτυχιακά 
µαθήµατα. Αυτό που ήθελαν να προσδιορίσουν οι µελετητές ήταν το πώς µπο-
ρεί να χρησιµοποιηθεί ένα σύστηµα καταγραφής ως εµπειρία της πραγµατικής 
εκπαιδευτικής διαδικασίας, καθώς αυτή λαµβάνει χώρα σε χώρους εκπαιδευ-
τικούς, κατά πόσο η διάθεση της εµπειρίας αυτής επηρεάζει τις διαδικασίες 
της διδασκαλίας και της µάθησης και το πώς βλέπουν ένα τέτοιο σύστηµα 
να εξελίσσεται στο µέλλον. Άλλοι στόχοι της εργασίας ήταν να επιδειχθεί η 
σηµαντικότητα ενός ανθεκτικού συστήµατος και να ενηµερωθούν οι εκπαι-
δευτές για το πώς η τεχνολογία διάχυτου υπολογισµού µπορεί να χρησιµοποι-
ηθεί προκειµένου να καλυτερεύσει και να διευκολύνει τις εκπαιδευτικές διαδι-
κασίες. Οι παρατηρήσεις των µελετητών έδειξαν ότι οι µαθητές, µετά από τη 
δεκαοχτάµηνη χρήση του συστήµατος, έφτασαν στο σηµείο να εµπιστεύονται 
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τα συστήµατα καταγραφής της εκπαιδευτικής διαδικασίας, να ελαττώνουν τις 
προσπάθειες για καταγραφή σηµειώσεων και να στρέφουν το ενδιαφέρον τους 
περισσότερο στην παρακολούθηση και τη συµµετοχή στη διαδικασία αυτή.

Εικόνα 1. Αίθουσα διδασκαλίας και οθόνη µαθητή στο Classroom 2000.

ActiveClass
Το σύστηµα που µελετήσαµε για της ανάγκες της εργασίας αποτελεί κοµµάτι 
ενός µεγαλύτερου συστήµατος στο πανεπιστήµιο του Σαν Ντιέγκο, το Active 
Campus. Το εργαλείο αυτό από την αρχή αντιµετωπίστηκε ως ένας καλός βο-
ηθός για τη µελέτη της αλληλεπίδρασης µαθητών – καθηγητών σε ένα καθαρά 
ρεαλιστικό περιβάλλον (Εικόνα 2). Η εφαρµογή του στηρίζεται σε τρεις βασι-
κές λειτουργίες – ερωτήσεις, ψηφοφορίες, βαθµολόγηση (Barkhuus L. 2005). 
Η λειτουργία των ερωτήσεων επιτρέπει στους µαθητές να κάνουν ερωτήσεις 
ανώνυµα, µέσω του διαδικτύου. Οποιοσδήποτε µέσα στην αίθουσα δύναται 
να απαντήσει στην ερώτηση ανώνυµα, συνήθως όµως οι απαντήσεις αφήνο-
νται για τον καθηγητή. Η ψηφοφορία δίνει τη δυνατότητα στο συντονιστή να 
στείλει ένα ερώτηµα, πχ. τις προτιµήσεις των µαθητών για την επόµενη διάλε-
ξη, και οι µαθητές να απαντήσουν (µέσω ψηφοφορίας) σε πραγµατικό χρόνο. 
Η βαθµολόγηση επιτρέπει στους µαθητές να αξιολογήσουν την «ταχύτητα» 
του µαθήµατος ως «πολύ αργό», «καλό», «πολύ γρήγορο» και την ποιότητα 
του µαθήµατος χρησιµοποιώντας µια κλίµακα από το ένα µέχρι και το έξι. Οι 
µαθητές έχουν πρόσβαση στο σύστηµα µέσω του site του πανεπιστηµίου ή 
µπορούν και να το κατεβάζουν στα προσωπικά τους PDA.

Εικόνα 2. Επιφάνεια διεπαφής του ActiveClass: Ερωτηµατολόγια και ψηφοφορί-
ες.
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eFUZION
Εγκατεστηµένο στο πανεπιστήµιο του Ιλλινόις από την άνοιξη του 2001, το 
eFuzion απέδειξε ότι αποτελεί ένα ισχυρό και αποτελεσµατικό εκπαιδευτικό 
σύνολο εργαλείων (Peiper C., et al 2005). Είναι ένα εκπαιδευτικό, αλληλεπι-
δραστικό περιβάλλον στο οποίο έχουν πρόσβαση καθηγητές, βοηθοί καθηγη-
τών και µαθητές κατά τη διάρκεια του µαθήµατος ή όχι, µέσω υπολογιστικών 
συσκευών (Tablet PCs, PDAs). Κατά τη διάρκεια του µαθήµατος, το διδακτικό 
προσωπικό του πανεπιστηµίου χρησιµοποιεί τα εργαλεία παρουσίασης που 
του παρέχει το eFuzion, προκειµένου να σηµειώνει πάνω σε έτοιµα slides (σχό-
λια, παραδείγµατα, κλπ.), τα οποία µεταδίδονται µέσω ασύρµατου δικτύου 
στις συσκευές των µαθητών. Οι µαθητές, στη συνέχεια, µπορούν να χρησιµο-
ποιήσουν τα ίδια εργαλεία για να προσθέσουν στις δικές τους σηµειώσεις στην 
παρουσίαση και να την αποθηκεύσουν.

Εικόνα 3. Στιγµιότυπο του eFuzion, καθώς τα αποτελέσµατα καταγράφονται και
παρουσιάζονται αυτοµάτως στη συσκευή του καθηγητή.

Κάποιες από τις εκδόσεις του eFuzion περιείχαν λίστα συζητήσεων το 
οποίο υποστήριζε την επικοινωνία µεταξύ µαθητών – καθηγητών, ενώ όλες 
οι εκδόσεις του συµπεριελάµβαναν δυνατότητες για µετάδοση ασκήσεων και 
άµεση ανατροφοδότηση (σε µορφή quiz και ψηφοφοριών) κατά τη διάρκεια 
του µαθήµατος (Εικόνα 3).

MOBIlearn (και MILOS)
Η ευρέως διαδεδοµένη χρήση των κινητών τηλεφώνων καθιστούν πραγµατο-
ποιήσιµο το µέχρι πρότινος όνειρο για πολλούς: ευχέρεια για µάθηση οπουδή-
ποτε και οποτεδήποτε. Το MOBIlearn (Haley D., et al 2004) είναι ένα πολυε-
θνικό ευρωπαϊκό έργο του οποίου στόχοι είναι: α) η κατασκευή συστηµάτων 
που θα υποστηρίζουν τη διαδικασία της µάθησης, β) η δηµιουργία µοντέλων 
µάθησης µέσω κινητών τεχνολογιών (κινητά τηλέφωνα, PDAs, laptops), γ) η 
έρευνα, από παιδαγωγικής πλευράς, για την αποτελεσµατικότητα και τη χρη-
σιµότητα τέτοιων συστηµάτων και δ) η επιλογή και προσαρµογή συστηµάτων 
λογισµικού τα οποία έχουν κατασκευαστεί στο παρελθόν για εκπαιδευτικές 
δραστηριότητες σε τεχνολογίες του e-learning. 

Προκειµένου να επιτευχθούν οι στόχοι αυτοί, οι ερευνητές αποφάσισαν να 
µελετήσουν τα συστήµατα που κατασκεύασαν υλοποιώντας τρία διαφορετικά 
σενάρια, καθένα από τα οποία σχετίζεται µε διαφορετικό τύπο µάθησης. Το 
σενάριο του µουσείου αντιπροσωπεύει τον τύπο της ανεπίσηµης και ελεύθε-
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ρης µάθησης, το MBA σενάριο αντιπροσωπεύει τον τύπο της επίσηµης, τυ-
πικής µάθησης ενώ το σενάριο για την υγεία αντιπροσωπεύει τον τύπο της 
περιοδικής εκπαίδευσης. Για παράδειγµα, το σύστηµα για την πινακοθήκη 
Ουφίτζι στη Φλωρεντία φτιάχτηκε µε σκοπό να παρέχει στους επισκέπτες της 
πινακοθήκης δυνατότητες όπως αυτές της συλλογής πληροφοριών για τους 
πίνακες, αποστολής µηνυµάτων και παροχής σηµειώσεων κατά την επίσκε-
ψή τους στο χώρο και υπηρεσία συζητήσεων µε όσους παραβρίσκονται εντός 
της πινακοθήκης (Murelli E., Alborghetti C. 2005). Προκειµένου να συµβούν 
αυτά παραχωρήθηκαν στους επισκέπτες τριών ειδών συσκευές, PDAs, κινη-
τά τηλέφωνα και Tablet PCs (εικόνα 4). Τα αποτελέσµατα της προσπάθειας 
αυτής ήταν αρκετά θετικά, κυρίως όσον αφορά τον τρόπο παρουσίασης των 
πληροφοριών, το interface του συστήµατος και γενικότερα την ιδέα της χρή-
σης τέτοιων τεχνολογιών σε χώρους σαν κι αυτόν. Τα αρνητικά στοιχεία του 
συστήµατος φάνηκε να επικεντρώνονται σε τεχνολογικές δυσχέρειες.

Εικόνα 4. Χρήση κινητών τηλεφώνων κατά την επίσκεψη στην πινακοθήκη Ου-
φίτζι.

Αν και το Mobile Learning (m-Learning) αποτελεί τη νέα γενιά του e-
Learning, σε καµία περίπτωση δε θα πρέπει να θεωρηθεί αντικαταστάτης του, 
αλλά ένα χρήσιµο συµπλήρωµα αυτού. Σύµφωνα µε µια πρακτική προσέγ-
γιση του m-Learning, προτείνεται η ανάπτυξη “Mobile Interactive Learning 
Objects” (MILOs), τα οποία χρησιµοποιούνται από µία Mobile Learning 
Engine (MLE) που τρέχει σε κινητά τηλέφωνα (Holzinger A., et al 2005). Σύµ-
φωνα µε τους κατασκευαστές του MILO, αυτού του είδους η µάθηση είναι 
περισσότερο κατάλληλη για έµπειρους (όσον αφορά το εκπαιδευτικό αντικεί-
µενο) χρήστες, οι οποίοι διαθέτουν τη βασική γνώση και την ικανότητα να 
µαθαίνουν µόνοι τους. 

E-Chalk
Το E-Chalk αποτελεί ένα σύστηµα λογισµικού το οποίο µετασχηµατίζει µια 
µεγάλου µεγέθους touch sensitive screen σε ένα έξυπνο εργαλείο διδασκαλίας 
(Friedland, G. et al 2004). Ο διδάσκων έχει τη δυνατότητα να γράψει στην οθό-
νη χρησιµοποιώντας ειδική γραφίδα, µε αποτέλεσµα το σύστηµα να µοιάζει µε 
το γνωστό σε όλους µας πίνακα. Άλλες δυνατότητες που έχει ο διδάσκων είναι 
η επικόλληση εικόνων στον πίνακα, η αποστολή ερωτηµατολόγιων σε υπη-
ρεσίες δικτύου, η ενεργοποίηση λογισµικών για το µάθηµα των µαθηµατικών 
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(Maple, Mathematica), και η εκτέλεση αλληλεπιδραστικών Java Applets. Το 
µάθηµα ηχογραφείται (κάποιες φορές βιντεοσκοπείται) ενώ συγκρατούνται 
και όλα όσα γράφηκαν στον πίνακα κατά τη διάρκειά του. Επίσης η διάλεξη 
µπορεί να µεταδοθεί ζωντανά στο internet ή ακόµη και να συγχρονιστεί µε 
συστήµατα τηλεδιασκέψεων (Εικόνες 5α και 5β).

Όσον αφορά τον τρόπο χειρισµού του, το E-Chalk ρυθµίζεται µε τις επιλο-
γές που προσφέρει η εργαλειοθήκη που εµφανίζεται στη οθόνη. Άλλος τρόπος 
για να επέµβει κάποιος στις διεργασίες του E-Chalk είναι να χρησιµοποιήσει 
το ασύρµατο πληκτρολόγιο, ή τα κουµπιά που βρίσκονται ενσωµατωµένα στη 
γραφίδα.

Εικόνα 5α. Εικόνα από τη µια αίθουσα διδασκαλίας. Ο καθηγητής γράφει µε µια 
φορητή οπτική γραφίδα. Ο πίνακας έχει µήκος 6m και πλάτος 1.15m.

Εικόνα 5β. Οι µαθητές στο Βερολίνο παρακολουθούν τη διάλεξη µέσω µιας µο-
νάδας τηλεδιάσκεψης. Οτιδήποτε γράφεται στον πίνακα µεταφέρεται µέσω του 
E-Chalk.

Το E-Chalk λειτούργησε για πρώτη φορά στο Ελεύθερο Πανεπιστήµιο του 
Βερολίνου το 2001. Από τότε έως και σήµερα έχουν διεξαχθεί πολλά µαθήµα-
τα. Από τις διάφορες εκτιµήσεις που έχουν γίνει για την αποτελεσµατικότητα 
του E-Chalk, φαίνεται ότι οι µαθητές έχουν µια πολύ θετική στάση απέναντι 
στο σύστηµα αυτό, αν οι περισσότεροι από όσους βρίσκονται µακριά, σπάνια 
παρακολουθούν ζωντανά το µάθηµα.
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Ambient Wood
Οι νέες ασύρµατες τεχνολογίες και οι τεχνολογίες διάχυτης νοηµοσύνης προ-
σφέρουν δυνατότητες για τη σχεδίαση ενός νέου είδους διδακτικών εµπειριών 
οι οποίες περνούν πέρα από το συνηθισµένο σε όλους µας θρανίο και περι-
λαµβάνουν τη σχεδίαση, µεταφορά και αλληλεπίδραση της ψηφιακής πληρο-
φορίας κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας σε εξωτερικούς χώρους (Rogers Y., 
et al 2004). Το µάθηµα που επιλέχτηκε για τη δοκιµή της Ambient Wood δι-
δακτικής εµπειρίας ήταν η µελέτη περιβάλλοντος. Προκειµένου οι µελετητές 
να συλλέξουν αυτές τις εµπειρίες, κατασκεύασαν ένα σύνολο από συστήµατα 
µε διάφορες διαδικασίες πρόσβασης σε αυτά, και ένα σύνολο από εξωτερι-
κές δραστηριότητες µάθησης. Στη συνέχεια, ζήτησαν από ζευγάρια 12χρονων 
παιδιών να εξερευνήσουν µια δασώδη περιοχή χρησιµοποιώντας αυτά τα συ-
στήµατα. Βασικός στόχος των µελετητών ήταν η διεξαγωγή, από τα παιδιά, 
επιστηµονικής έρευνας κατά τη διερεύνηση του φυσικού περιβάλλοντος.

Προκειµένου να υλοποιηθεί η Ambient Wood διδακτική εµπειρία, κατα-
σκευάστηκε ένα πλήθος από κινητές συσκευές , µέσω των οποίων εµφανίζο-
νταν, σε ψηφιακή µορφή, οι πληροφορίες για το φυσικό περιβάλλον. Με προ-
σοχή, ώστε οι ψηφιακές πληροφορίες που δίνονταν να µην αποπροσανατολί-
ζουν τους µαθητές, προσφέρθηκαν σε αυτούς PDAs , ασύρµατα µικρόφωνα 
και εργαλεία όπως το περισκόπιο, το ambient horn, κα. 

Εικόνα 6α. Χρησιµοποιώντας το εργαλείο για τη µέτρηση της υγρασίας.

Εικόνα 6β. Ακούγοντας το ambient horn
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Τα αποτελέσµατα του Ambient Wood (Εικόνες 6α και 6β) έδειξαν ότι οι 
µαθητές δηµιουργούσαν στη σκέψη τους εκπληκτικές σχέσεις ανάµεσα στα 
ψηφιακά ευρήµατα (µετρήσεις, κλπ.) και στα στοιχεία της φύσης που µελετού-
σαν. Αίσθηση, επίσης, έκανε η έντονη διάθεσή τους για εξερεύνηση, συζήτηση 
και αυτενέργεια. 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Η εκπαιδευτική διαδικασία έχει ήδη αρχίζει να παίρνει άλλες διαστάσεις και 
να απεγκλωβίζεται από το στενό µαθησιακό χώρο του σχολείου, αρχίζει να 
αποκτά ένα είδος δυναµικής. Τα ασύρµατα δίκτυα αποτελούν τη βάση για την 
ανάπτυξη εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων σε χώρους (εσωτερικούς ή εξωτερι-
κούς) διάχυτης νοηµοσύνης. Πάνω στη βάση αυτή καλούνται να στηριχτούν 
συστήµατα όπως αυτά που παρουσιάστηκαν παραπάνω. 

Από την επισκόπηση που κάναµε, ζητήµατα όπως η επιλογή και ενοποίηση 
των συστηµάτων αυτών, ο όγκος των πληροφοριών, οι γρήγορες συνδέσεις, 
η ελαχιστοποίηση του κόστους, οι εκπαιδευτικές υπηρεσίες των συστηµά-
των, όπως και ηθικά ζητήµατα (π.χ. ιδιωτικότητα), φαίνεται να απασχολούν 
στις µέρες µας τους επιστήµονες. Οι περισσότερες συσκευές πρόσβασης στα 
συστήµατα που είδαµε παραπάνω είναι ηλεκτρονικοί υπολογιστές, ενώ κά-
ποιες εφαρµογές επιτρέπουν και τη χρήση κινητών τηλεφώνων. Συνεπώς, οι 
εφαρµογές αυτές δεν είναι ακόµη δυνατό να χαρακτηριστούν ως συστήµατα 
διάχυτου υπολογισµού. Είναι όµως σηµαντικό το γεγονός ότι αρκετές από αυ-
τές επιτρέπουν στους εκπαιδευόµενους να φέρουν τις δικές τους προσωπικές 
συσκευές και να συνδεθούν στο σύστηµα. Σηµαντικό είναι επίσης το γεγονός 
ότι αρκετές εφαρµογές λειτουργούν σε κλειστό και ανοικτό χώρο, ουσιαστικά 
υποστηρίζοντας ταυτόχρονα διαφορετικά πρωτόκολλα ασύρµατων δικτύων.

 Όσον αφορά την απόδοση που µπορούν να έχουν αυτές οι τεχνολογίες 
στην εκπαίδευση, όταν εφαρµοστούν, και το κατά πόσο θα βοηθήσουν ουσι-
αστικά στη διαδικασία της µάθησης, θεωρούµε ότι είναι δύσκολο προς το πα-
ρόν να δοθούν σαφείς απαντήσεις. Πιστεύουµε ότι σε κάποιους τοµείς της εκ-
παίδευσης, η προσφορά τους θα είναι ιδιαιτέρως σηµαντική ενώ σε κάποιους 
άλλους περιορισµένη. Παρ’όλα αυτά, χρειάζεται να προηγηθεί η πρακτική 
εφαρµογή των συστηµάτων αυτών σε µεγάλη κλίµακα και η σχεδίαση εκπαι-
δευτικών σεναρίων που θα εκµεταλλεύονται τις δυνατότητες που παρέχουν. 
Αυτό που νοµίζουµε πως έχει τη µεγαλύτερη σηµασία στην παρούσα κατά-
σταση, είναι η στροφή της εξέλιξης της τεχνολογίας προς τον άνθρωπο. Αν η 
επιστήµη βαδίσει προς την κατεύθυνση αυτή, θεωρούµε πως η εκπαίδευση θα 
επωφεληθεί σηµαντικά από αυτήν. 
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