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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Τα νοητικά µοντέλα είναι ιδιαίτερα σηµαντικά κατά την αλληλεπίδραση του χρήστη µε τον 
υπολογιστή αφού αφορούν το πως αυτός κατανοεί τις σχέσεις εισόδου-εξόδου ενός συστήµατος ή 
µιας εφαρµογής ώστε να προβλέψει την έξοδο που παράγεται από πιθανές εισόδους. Η παρούσα 
εργασία έχει σαν στόχο να παρουσιάσει το ρόλο των νοητικών µοντέλων στη µάθηση µέσω 
εκπαιδευτικών πολυµέσων. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Νοητικά µοντέλα, µάθηση, εκπαιδευτικά πολυµέσα 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Τα νοητικά µοντέλα (mental models) αποτελούν µια µεταφορά (metaphor) για την περιγραφή 

της θέσης, της λειτουργίας και της δοµής των αντικειµένων στα συστήµατα υπολογιστών. 
Συγκεκριµένα, αφορούν τις αναπαραστάσεις αντικείµενων ή γεγονότων στα συστήµατα και τις 
δοµικές σχέσεις µεταξύ τους. Αναπτύσσονται δε καθώς ο χρήστης αλληλεπιδρά µε το σύστηµα και 
συχνά καταλήγουν σε αναλογικές, ηµιτελείς ακόµα και αποσπασµατικές αναπαραστάσεις για το 
πως αυτό δουλεύει. Τα µοντέλα αυτά περιγράφουν το πως οι χρήστες πραγµατικά κατανοούν το 
σύστηµα και µπορούν να αποτελέσουν ένα πολύτιµο εργαλείο για το σχεδιασµό εύχρηστων και 
αποδοτικών συστηµάτων. Από την άλλη πλευρά είναι δυνατόν σε ορισµένες περιπτώσεις (π.χ. µη 
ολοκληρωµένες αναπαραστάσεις) να εµποδίσουν το χρήστη να αντιληφθεί όλες εκείνες τις 
πληροφορίες που του είναι απαραίτητες. Επιπλέον, αλλάζουν και επεκτείνονται καθώς η 
κατανόηση του χρήστη για τον κόσµο γύρω του µετακινείται από πιο απλά σε πιο σύνθετα-
πολύπλοκα µοντέλα. Συνεπώς, ο στόχος του σχεδιαστή διεπιφάνειας χρήσης είναι να επιλέξει 
εκείνη την πληροφορία η οποία θα αναπαρίσταται στον υπολογιστή έτσι ώστε το νοητικό µοντέλο 
να είναι ακριβές, συνεπές και ολοκληρωµένο. Στην εργασία αυτή παρουσιάζεται η σχέση των 
νοητικών µοντέλων µε τη µάθηση µέσω εκπαιδευτικών πολυµέσων. 
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ΝΟΗΤΙΚΑ ΜΟΝΤΕΛΑ, ΜΑΘΗΣΗ ΚΑΙ ΣΧΕ∆ΙΑΣΜΟΣ ΣΥΣΤΗΜΑΤΩΝ 
Τα περισσότερα περιβάλλοντα µάθησης µοιράζονται έναν κοινό σκοπό: την απόκτηση γνώσης 

από τους µαθητές πάνω στην οποία θα στηριχθούν πιο πολύπλοκες εφαρµογές, όπως η επίλυση 
προβληµάτων. Πότε όµως οι µαθητές έχουν αποκτήσει τη γνώση, ποιο είναι το επίπεδό της και 
πως µπορεί να αποτιµηθεί; Τα αποτελέσµατα της διαδικασίας µάθησης µπορούν να αξιολογηθούν 
µέσα από την κατανόηση και αποτίµηση των νοητικών µοντέλων που αναπτύσσουν οι µαθητές για 
να επιλύσουν ένα πρόβληµα ή για να εµπεδώσουν την ύλη που διδάσκονται. Αυτό συµβαίνει 
επειδή η επίλυση προβληµάτων σε διαφορετικές καταστάσεις απαιτεί από το µαθητή τη χρήση 
σύνθετων και διαφορετικών νοητικών αναπαραστάσεων. Η απόδοση στην επίλυση προβληµάτων 
µπορεί να εξηγηθεί από την ποιότητα των νοητικών µοντέλων που έχει ο χρήστης. 

 
Όλα τα περιβάλλοντα και οι εµπειρίες γεννούν µια ακολουθία ερεθισµάτων τα οποία µπορούν 

να χρησιµοποιηθούν έτσι ώστε να ενεργοποιήσουν τα υπάρχοντα νοητικά µοντέλα ενός ατόµου ή 
να αποτελέσουν την αρχή για την ανάπτυξη καινούργιων. Η σχέση µεταξύ περιβαλλόντων, 
εµπειριών, ερεθισµάτων και νοητικών µοντέλων φαίνεται στο σχήµα 1 από το οποίο προκύπτει ότι 
η σηµασία της διαδικασίας µάθησης είναι διπλή. Πρώτον, εάν το µοντέλο (για κάθε δεδοµένη 
κατάσταση) δεν υπάρχει, τότε η διαδικασία µάθησης παρέχει τους µηχανισµούς µε τους οποίους 
νέα µοντέλα µπορούν να γεννηθούν. ∆εύτερον, εάν ένα µοντέλο υπάρχει αλλά οδηγεί σε µη 
σωστή συµπεριφορά, τότε µέσω των διεργασιών στοχασµού, επεξεργασίας και αναδόµησης, τα 
µοντέλα µπορούν να προσαρµοστούν και να βελτιωθούν έχοντας λάβει υπόψη τα νέα στοιχεία τα 
οποία προέρχονται από τις µη επιτυχείς εµπειρίες. Η τροποποίηση των νοητικών µοντέλων 
εποµένως λαµβάνει χώρα µε τέτοιο τρόπο ώστε την επόµενη φορά που θα χρησιµοποιηθούν να 
οδηγήσουν σε σωστή συµπεριφορά. 

 
Τα νοητικά µοντέλα αναπτύσσονται σαν συνέπεια των δραστηριοτήτων µάθησης και µπορεί να 

είναι συνειδητά ή υποσυνείδητα. Όταν ο µαθητής διαβάζει ένα βιβλίο, παρακολουθεί ένα µάθηµα, 
χρησιµοποιεί ένα λογισµικό ή κάνει ένα πείραµα δηµιουργούνται τα νοητικά µοντέλα εάν δεν 
υπάρχουν ή εµπλουτίζονται εάν υπάρχουν ήδη (σχήµα 2). Παρόµοια, σε µια συζήτηση άτοµο µε 
άτοµο όπως καθηγητή-µαθητή ή µαθητή-µαθητή, γίνεται µεταφορά της γνώσης (σχήµα 2) που 
εξαρτάται από τα νοητικά µοντέλα που έχουν αναπτύξει οι συµµετέχοντες. Κατά τη διάρκεια της 
συζήτησης τα νοητικά µοντέλα µπορούν να προσαρµοστούν σαν αποτέλεσµα της απόκτησης νέων 
γνώσεων. Συνεπώς, τα νοητικά µοντέλα αποτελούν µια σηµαντική θεώρηση για το σχεδιασµό 
µέσων που υποστηρίζουν τις δραστηριότητες διδασκαλίας και µάθησης. 

 

  
Σχήµα 1: ∆ιαδικασία µάθησης. Σχήµα 2: Μεταφορά γνώσης. 

 
Ο επικεντρωµένος στο χρήστη σχεδιασµός (user-centered design) όσον αφορά την ευχρηστία 

του συστήµατος είναι σηµαντικός αφού διασφαλίζει ότι τα νοητικά µοντέλα των χρηστών 
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ενσωµατώνονται σε αυτόν. Το αποτέλεσµα είναι συστήµατα που είναι πιο εύκολα στο χειρισµό, 
απαιτούν λιγότερη εκπαίδευση, προωθούν την παραγωγικότητα, µειώνουν τα λάθη και είναι πιο 
ευχάριστα στο χρήστη. Ωστόσο αν και αυτή η µεθοδολογία οδηγεί σε πιο εύχρηστα συστήµατα 
υπάρχουν προγράµµατα τα οποία είναι δύσκολα στη χρήση γιατί α) οι προγραµµατιστές δεν 
κατανοούν πλήρως τα νοητικά µοντέλα των χρηστών, ή άλλα χαρακτηριστικά που επηρεάζουν την 
ευχρηστία, β) οτιδήποτε είναι φυσικό για ένα χρήστη δεν είναι απαραίτητα φυσικό και για το 
σχεδιαστή και γ) ο σχεδιασµός της διεπιφάνειας µπορεί να µην είναι δυνατόν να διαχωριστεί από 
την υπόλοιπη διαδικασία ανάπτυξης. Συνεπώς, η κατανόηση των νοητικών µοντέλων είναι µια 
δύσκολη και χρονοβόρα διαδικασία αφού κάθε άτοµο είναι διαφορετικό και τα ατοµικά 
χαρακτηριστικά του χρήστη επηρεάζουν ή καθορίζουν το νοητικό µοντέλο που αυτός αναπτύσσει. 
 
ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΟΥ ΜΑΘΗΤΗ 
Τα χαρακτηριστικά του µαθητή επηρεάζουν τη διαδικασία µάθησης και περιλαµβάνουν τα 

τρέχοντα γνωρίσµατά του, τη γνώση και τη διάθεσή του για µάθηση. Παρακάτω παρουσιάζονται 
τα χαρακτηριστικά του µαθητή που σχετίζονται µε τη µάθηση µε χρήση πολυµέσων: 
 Χρήση εκπαιδευτικών πολυµέσων σε αρχάριους µαθητές: Η πληροφορία των πολυµέσων 

φαίνεται να είναι αποτελεσµατικότερη για τους µαθητές µε ελάχιστη προηγούµενη γνώση ή 
κλίση στο αντικείµενο που διδάσκονται. Αυτό συµβαίνει ίσως επειδή οι έµπειροι έχουν 
προηγούµενη γνώση που µπορούν να χρησιµοποιήσουν για να κατανοήσουν και να 
ολοκληρώσουν τη νέα πληροφορία ενώ οι αρχάριοι στερούνται αυτού του πλεονεκτήµατος 
και συνήθως δεν αναγνωρίζουν ποια πληροφορία είναι σηµαντική. Ένα παράδειγµα 
αποτελούν οι εικονογραφήσεις που βοηθούν σηµαντικά τους αρχάριους µαθητές (Mayer & 
Gallini, 1990) ενώ γενικά δεν επηρεάζουν την επίδοση µαθητών µε υψηλού επιπέδου 
προηγούµενη γνώση (Kunz, Drewniak, Schott, 1989). Από την άλλη µεριά, οι µαθητές µε 
µεγάλη κλίση µπορούν να µάθουν ανεξάρτητα από το µέσο που χρησιµοποιήθηκε για να 
παρουσιαστεί η πληροφορία, ενώ οι µαθητές µε µικρή κλίση εννοούνται από τα 
πλεονεκτήµατα που προσφέρουν τα πολυµέσα (Blake, 1977).  

 Χρήση εκπαιδευτικών πολυµέσων σε µαθητές µε κίνητρο: Η χρησιµοποίηση εξωτερικών 
κινήτρων π.χ. µεγαλύτερη βαθµολογία, πρόσθετοι πόντοι κλπ. δεν φαίνεται να βελτιώνουν τη 
διαδικασία µάθησης (Anderson, 1994) αφού ενδεχοµένως µειώνουν τα εσωτερικά κίνητρα 
του µαθητή µε συνέπεια να αφιερώσει λιγότερο χρόνο σε µια εργασία (Lepper & Greene, 
1978). Το εσωτερικό κίνητρο, εντούτοις, φαίνεται να βελτιώνει τη µάθηση (Bickford, 1989). 
Υπάρχουν αρκετοί τρόποι για να βελτιώσουµε τα εσωτερικά κίνητρα του µαθητή. Ο 
σχεδιαστής διεπιφανειών χρήστη µπορεί να συσχετίσει το περιεχόµενο και το αντικείµενο της 
διδασκαλίας στις ανάγκες και τα ενδιαφέροντα του µαθητή: α) µε τη χρήση οικείων 
µεταφορών και αναλογιών (Curtis & Reigeluth, 1984), β) µε τη χρήση προσωπικού στιλ 
(McConnell, 1978), γ) µε την παροχή άµεσης, θετικής, λεκτικής επιδοκιµασίας και την 
επανατροφοδότηση µε πληροφορία (Bates, 1979), δ) µε γενικές υποδείξεις για το πώς θα 
βελτιωθεί η επίδοση µάθησης (Keller, 1983), κλπ. Τα πολυµέσα φαίνεται να προσφέρουν 
κίνητρα εξαιτίας της καινοτοµίας τους (Clark & Craig, 1992), ενώ αντίθετα το χιούµορ δεν τα 
ενισχύει επειδή µπορεί να αποσπάσει την προσοχή του µαθητή από τους εκπαιδευτικούς 
στόχους και να µπερδέψει την αντίληψη (Markiewicz, 1974). 

 Χρήση εκπαιδευτικών πολυµέσων σε ενήλικες και µεγαλύτερα παιδιά: Αν και είναι 
δύσκολο να ορισθούν ηλικιακές κλίµακες, εµπειρικές µελέτες έχουν δείξει ότι τα πολυµέσα 
βελτιώνουν αποτελεσµατικότερα τη µάθηση όταν εφαρµόζονται σε µεγαλύτερα παιδιά. Για 
παράδειγµα, τα µεγαλύτερα παιδιά είχαν καλύτερη επίδοση από τα πιο µικρά και οι ενήλικες 
είχαν καλύτερη επίδοση από τα µεγαλύτερα παιδιά στην αναγνώριση πληροφορίας από φιλµ 
(Stevenson & Siegel, 1969), στην αναγνώριση εικόνων (Dirks & Neisser, 1977), τα 
διαφηµιστικά (Stoneman & Brody, 1983), τα τηλεοπτικά προγράµµατα (Leiffer et al., 1971) 
και τις σκηνές παιχνιδιών (Dirks & Neisser, 1977). Η νοητική επεξεργασία στα νεότερα 
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παιδιά γίνεται περισσότερο στο αντιληπτικό παρά στο σηµασιολογικό επίπεδο ενώ και η 
ικανότητα επεξεργασίας ηχητικής πληροφορίας αναπτύσσεται νωρίτερα από αυτήν της 
οπτικής. Με τη συνεχή απόκτηση εµπειρίας και την ωριµότητα, τα παιδιά µαθαίνουν να 
επεξεργάζονται την πληροφορία σε περισσότερο βάθος και σε πιο σηµασιολογικό επίπεδο 
γεγονός που οδηγεί στη διατήρησή της (Craik & Tulving, 1975). Για το λόγο αυτό, τα 
µεγαλύτερα παιδιά και οι ενήλικες µπορούν να κερδίσουν περισσότερα από τη χρήση 
εκπαιδευτικών πολυµέσων σε σχέση µε τους νεότερους µαθητές. 
 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Τα νοητικά µοντέλα µορφοποιούν τη βάση για την αποτελεσµατική εκτέλεση των εργασιών των 

µαθητών: όσο πιο πλούσιο είναι το νοητικό τους µοντέλο τόσο καλύτερη είναι και η επίδοσή τους. 
Για να κάνουν τις εκπαιδευτικές εφαρµογές πολυµέσων ακόµη πιο αποτελεσµατικές, οι σχεδιαστές 
θα πρέπει να λαµβάνουν υπόψη τους τα χαρακτηριστικά των µαθητών. Άλλωστε όσο µαθαίνουµε 
για την ανθρώπινη αντίληψη, γνώση και µάθηση, τόσο οι υπάρχουσες αρχές σχεδιασµού 
εκπαιδευτικών πολυµέσων θα βελτιώνονται και νέες πιο αποτελεσµατικές θα αναπτύσσονται. 
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