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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Στο ερώτηµα εάν οι Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνίας µπορούν να βοηθήσουν 

λειτουργικά στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση η απάντηση είναι κατ’ αρχάς θετική αλλά σηµασία έχει 
να βρεθούν τρόποι αξιοποίησης των εν λόγω τεχνολογιών ούτως ώστε να επιτευχθούν ουσιαστικά 
αποτελέσµατα. Για παράδειγµα, πεδία εφαρµογής θα µπορούσαν να είναι η απόδοση, η 
αποσαφήνιση, η κατανόηση, η εµπέδωση εννοιών, συµβόλων και αναπαραστάσεων, η διαδικασία 
σκέψης, η επικοινωνία και ο διάλογος. Η κύρια ιδέα είναι να βασιστεί η εκπαίδευση στα νέα διδα-
κτικά και παιδαγωγικά µοντέλα όπως ο κοινωνικο-πολιτισµικός εποικοδοµητισµός που οργανώνει 
την πορεία της γνώσης σε τέσσερις ενότητες: ∆ιερευνώ τον πραγµατικό/εµπειρικό κόσµο. Οικοδοµώ 
τη γνώση σε σχέση µε τις εµπειρίες. Συνεργάζοµαι και συγκρίνω µε τις απόψεις/γνώσεις των άλλων. 
Εφαρµόζω τη γνώση σε νέα περιβάλλοντα.  

 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: εξ αποστάσεως εκπαίδευση, απόδοση, αποσαφήνιση, κατανόηση, εµπέδωση 
εννοιών, συµβόλων και αναπαραστάσεων, διαδικασία σκέψης, επικοινωνία και διάλογος, e-πύλη, 
διαδραστικό εκπαιδευτικό λογισµικό 

 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ: ∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΑ Ε-ΠΥΛΗΣ ΚΑΙ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 

Σε σχέση µε το ερώτηµα εάν οι Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνίας µπορούν να 
συντελέσουν διδακτικά και παιδαγωγικά στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση κατ’ αρχάς η απάντηση 
είναι καταφατική. Πέραν τούτου πρέπει να συλλογιστεί κανείς ποιο σκεπτικό θα µπορούσε να 
βοηθήσει ουσιαστικά στην επέκταση αυτής της αρχικής ιδέας, ποιο υλικό θα συνέβαλλε 
πραγµατικά στη διδακτική πρακτική µέσω των υπολογιστικών και δια-δικτυακών µέσων. Για 
παράδειγµα, πεδία εφαρµογών θα µπορούσαν να είναι η απόδοση, αποσαφήνιση, κατανόηση, 
εµπέδωση εννοιών, συµβόλων και αναπαραστάσεων, η βελτίωση της διαδικασία σκέψης, η 
επικοινωνία και ο διάλογος µεταξύ διδασκόντων και διδασκοµένων. Ζητούµενο, λοιπόν, είναι µε 
ποιους τρόπους καθίσταται δυνατόν να τεθούν σε λειτουργία παρόµοιοι µηχανισµοί, οι οποίοι θα 
καλλιεργήσουν ένα νέο περιβάλλον στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση, συµβάλλοντας ουσιαστικά 
στη διαδικασία της µάθησης. Μέσα σ’ αυτό το περιβάλλον, η δυνατότητα εύρεσης και διασύνδε-
σης των πληροφοριών, η «πλοήγηση» στη γνώση µέσα από τις Τεχνολογίες Πληροφορίας και 
Επικοινωνίας θα αυξήσουν το ενδιαφέρον του διδασκοµένου και τη συµµετοχή του στην 
εκπαιδευτική διαδικασία (Π. Κοντογιαννοπούλου-Πολυδωρίδη, 1991, M. Eraut, 1996, N. Mercer, 
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1996, R. S. Prawat, 1996, J. I. A. Visscher-Voerman & T. Plomp, 1996. Για περαιτέρω ανάλυση 
µε παραδείγµατα, βλ. Α. ∆. Βακαλούδη, 2003). 

Ως στόχοι θα µπορούσαν να τεθούν οι κατωτέρω: να καταγράφουν οι διδασκόµενοι τις 
προϋπάρχουσες ιδέες τους επάνω σε συγκεκριµένα θέµατα. Κατόπιν, µέσω της επεξεργασίας του 
υλικού, να συνειδητοποιούν τις ιδέες αυτές, να τις δοµούν, να τις οργανώνουν, να τις ελέγχουν 
µέσω του δεδοµένου υλικού και είτε να τις προσαρµόζουν, είτε να τις τροποποιούν αν είναι δια-
φορετικές από τα αποδεικτικά στοιχεία που ανακαλύπτουν. Η ανάλυση και η σύνθεση είναι δύο 
βασικές λειτουργίες που πρέπει να τεθούν σε χρήση. Ο σχεδιασµός και ο έλεγχος υποθέσεων µε 
στοιχεία της επιστηµονικής µεθόδου, η αναγνώριση των κριτηρίων και η κριτική άσκηση θα πρέ-
πει να αξιοποιούνται για την αποσαφήνιση οποιονδήποτε παρανοήσεων και για την ερµηνεία εν-
νοιών, γεγονότων και καταστάσεων. H διαπίστωση, η πρόβλεψη, η αντιστοιχία, η άντληση δεδο-
µένων από πηγές, από εικόνες, από εικονικά πειράµατα ή γραφικές παραστάσεις, η εφαρµογή των 
εξαγοµένων σε άλλες περιπτώσεις, η περιγραφή των καταστάσεων και των προσώπων, η κριτική 
ερµηνεία πράξεων, γεγονότων και καταστάσεων, η επαλήθευση, η επίλυση προβληµάτων κάθε 
είδους µέσα από την προσωπική ανακάλυψη είναι επίσης βασικοί σκοποί. 

Ουσιαστική βοήθεια προς αυτή την κατεύθυνση θα πρόσφερε, ενδεχοµένως, µια εκπαιδευ-
τική e-πύλη, ένας διαδικτυακός χώρος όπου µπορούν να συµπεριληφθούν πρωτογενές υλικό (π.χ. 
πηγές ιστορικές, φιλολογικές, κ.ά.), ανάπτυξη θεµάτων, επικοινωνία και ανταλλαγή πληροφοριών, 
προγραµµάτων, κ.λπ., και ανάλογο εκπαιδευτικό λογισµικό (σύνολο των αρχείων [προγραµµάτων, 
εφαρµογών] που χρησιµοποιούν ηλεκτρονικό υπολογιστή), δηλαδή ολοκληρωµένα πρότυπα συν-
δυασµού εφαρµογών διδακτικών αντικειµένων και των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινω-
νίας, τα οποία θα συµβάλουν στην καλύτερη, ουσιαστικότερη και πληρέστερη εκπαιδευτική δια-
δικασία. Στο διαδικτυακό κόµβο θα µπορούσε να συµπεριληφθεί forum συζητήσεων µεταξύ διδα-
σκόντων και διδασκοµένων για ανταλλαγή απόψεων και γόνιµους διαλόγους. Μέσω αυτής της 
επικοινωνίας θα µπορούσε να ενθαρρυνθεί ακόµη και η συνεργασία µικρών οµάδων των διδασκο-
µένων ή διδασκόντων και διδασκοµένων που θα δουλεύουν παράλληλα ή ασύγχρονα σε διαφορε-
τικούς χώρους. Για την υλοποίηση των παραπάνω ιδεών θα µπορούσαν να αξιοποιηθούν τα ακό-
λουθα: 

ΨΗΦΙΑΚΑ ΜΑΓΝΗΤΟΦΩΝΗΜΕΝΟ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ  
To διαδίκτυο, µε τη δηµιουργία εκπαιδευτικού κόµβου, αλλά και τα εκπαιδευτικά CD-

ROM είναι ιδανικοί αγωγοί διοχέτευσης διαλέξεων, συζητήσεων, συνεντεύξεων, κ.λπ. προς τους 
διδασκοµένους. Ως παραδείγµατα µπορεί να αναφέρει κανείς συναφείς ιστοσελίδες του διαδι-
κτύου, όπως η ηλεκτρονική διεύθυνση του Σπουδαστηρίου Νέου Ελληνισµού 
(http://www.snhell.gr/). Στην ενότητα―δεσµό <link> Ανθολόγιο Αναγνώσεων 
(http://www.snhell.gr/apagelia.html) της συγκεκριµένης ιστοσελίδας περιλαµβάνονται αναγνώσεις 
από τη νέα ελληνική λογοτεχνία και άλλα σχετικά πληροφοριακά κείµενα, σε ηλεκτρονική µορφή. 
Γίνεται φανερό ότι το διδακτικό µαγνητοφωνηµένο υλικό προσφέρεται στις περιπτώσεις όπου δεν 
είναι απαραίτητη η προβολή εικόνας, πρωτίστως, όµως, στις περιπτώσεις όπου θέλει κανείς να συ-
γκεντρώσει την προσοχή του διδασκοµένου στο λόγο και στον ήχο. Είναι πιο ζωντανό µέσο από 
το έντυπο υλικό και συµβάλλει στη δηµιουργία µιας πιο άµεσης επαφής µε συγκεκριµένα αντι-
κείµενα της διδασκαλίας. Αρκεί να αναφέρει κανείς τις µαγνητοφωνηµένες αναγνώσεις – απαγγε-
λίες από τον Σεφέρη, τον Ρίτσο και τον Ελύτη, τις πολιτιστικές εκποµπές του ραδιοφώνου, τις 
ραδιοφωνικές θεατρικές παραστάσεις και τα θεατρικά ραδιοφωνικά αναγνώσµατα, τα ποικίλα 
µουσικά προγράµµατα, τα ξενόγλωσσα προγράµµατα.  
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ΒΙΝΤΕΟΣΚΟΠΗΜΕΝΟ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΟ ΥΛΙΚΟ ΓΙΑ E-ΠΥΛΗ Ή ΓΙΑ 
ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ 

Θα µπορεί να περιλαµβάνει τη βιντεοσκόπηση διαλέξεων, συζητήσεων, θεατρικών παρα-
στάσεων, εργαστηριακών επιδείξεων και εργαστηριακών ασκήσεων µε παράλληλη επιπλέον και 
επιµέρους πληροφόρηση. Σε όλες αυτές τις περιπτώσεις είναι σήµερα εφικτή η εντατική χρήση 
«διαφανειών – υπολογιστή» (power/point), οι οποίες µετά από σχετικά απλή τεχνική επεξεργασία 
µπορούν να εµφανίζονται στην οθόνη του υπολογιστή καλύπτοντας το µεγαλύτερο µέρος της, ενώ 
το υπόλοιπο αφήνεται για την παρακολούθηση της βιντεοσκοπηµένης κινούµενης εικόνας. Έτσι ο 
διδασκόµενος µπορεί να παρακολουθεί ταυτόχρονα τη βιντεοσκοπηµένη κινούµενη εικόνα και τη 
συγχρονισµένη εξέλιξη της ροής του power/point µε τις επιµέρους επεξηγήσεις.  

Η εικόνα 1 ανήκει σε ένα λογισµικό του τύπου που περιγράφηκε. 
Παρατηρούµε <αριστερά> τον ανθρώπινο σκελετό σε διαφάνεια 
power/point ενώ <δεξιά> σε video παρακολουθούµε τις κινήσεις των 
αρθρώσεων µε παράλληλη αφήγηση. Επίσης, στη διαφάνεια έχουν συ-
µπεριληφθεί δεσµοί <links> που σχετίζονται µε τους όρους/λέξεις και 
εµπεριέχουν υπερκείµενο. Η δυνατότητα αυτή επιτρέπει στο χρήστη να 
επιλέγει την περαιτέρω πληροφόρηση κατά βούληση, ανάλογα µε το θέµα που 
τον ενδιαφέρει περισσότερο. Η γραµµή εργαλείων <στα δεξιά> δίδει τη δυνατότητα της άµεσης 
αλλαγής ενότητας ανάλογα µε το θέµα που ερευνάται. 
 
∆ΙΑ∆ΡΑΣΤΙΚΟ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ  

Από την απλούστερη εκδοχή του, που περιλαµβάνει ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής κλει-
στού τύπου µε σχολιασµένες όλες τις απαντήσεις (ορθές και λανθασµένες) οι οποίες ακολουθούν 
το σχήµα: 

Ερώτηση → Επιλογή Απάντησης → Σωστό / Λάθος → ∆ιαπίστωση Ορθότητας → Επό-
µενη Ερώτηση 

όπως βλέπουµε, για παράδειγµα, στην ιστοσελίδα http://www.interdeutsch.de/Artikel.htm (Εικ. 2) 
για τη διδασκαλία της γερµανικής γλώσσας, όπου παρατίθεται test για την εκµάθηση των άρθρων 
και αναφέρεται το ποσοστό επιτυχίας του διδασκοµένου 
ανάλογα µε τον αριθµό των σωστών απαντήσεων:  

Klicken Sie die richtige Antwort an! — Kleiner Artikel-
Test  

Nominativ oder Akkusativ, bestimmter, unbestimmter oder 
gar kein Artikel - das ist hier die Frage! 
Wunderbar, richtig! — Richtig waren: 66%.  
έως την πιο απαιτητική, µε ανοικτά διαδραστικά περιβάλλοντα, αποτελεί ένα από τα βασικότερα 
εργαλεία αξιοποίησης των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας. Βασίζεται σε νέες διδα-
κτικές και παιδαγωγικές µεθόδους, προς τις οποίες προσανατολίζεται πλέον η οργάνωση της µά-
θησης, όπως ο λεγόµενος «κοινωνικο-πολιτισµικός εποικοδοµητισµός». Βασικό του στοιχείο είναι 
η κατασκευή της γνώσης από τους ίδιους τους διδασκοµένους, µε την ενεργό αλληλεπίδρασή τους 
σε ανοικτά µορφωτικά περιβάλλοντα. Κατά το µοντέλο αυτό, η πορεία της µάθησης οργανώνεται 
σε 4 ενότητες:  

1. ∆ιερευνώ τον πραγµατικό/εµπειρικό κόσµο.  
2. Οικοδοµώ τη γνώση σε σχέση µε τις εµπειρίες.  
3. Συνεργάζοµαι και συγκρίνω µε τις απόψεις/γνώσεις των άλλων.  
4. Εφαρµόζω τη γνώση σε νέα περιβάλλοντα.  

Εικ. 1 

Εικ. 2 



576                                                                       4ο Συνέδριο ΕΤΠΕ, 29/09 – 03/10/2004, Παν/µιο Αθηνών  
 

Η προσέγγιση του µοντέλου αυτού της µάθησης αλλάζει τα δεδοµένα και ανοίγει καινού-
ριους δρόµους για το ρόλο των διδασκόντων και των διδασκοµένων. Ο διδασκόµενος πρέπει να 
µάθει να εργάζεται σε ανοιχτά περιβάλλοντα µάθησης µέσω διερεύνησης, τα οποία χαρακτηρίζο-
νται από τη δυνατότητα ελέγχου του χρήστη. Τα περιβάλλοντα αυτά: 1. Έχουν σαφήνεια των 
αντικειµένων της οθόνης, που συνιστούν οντότητες τις οποίες ο χρήστης µπορεί να χειριστεί. 2. 
∆ιέπονται από σύνολο κανόνων που προσδιορίζουν τον τρόπο ή τους τρόπους διαχείρισης των 
οντοτήτων του περιβάλλοντος. 3. ∆ιακρίνονται από άµεσο ή έµµεσο σύστηµα ανάδρασης. Στην 
έµµεση ανάδραση ο χρήστης προσλαµβάνει την πληροφορία παρατηρώντας πώς συµπεριφέρεται 
το σύστηµα. 4. Επιτρέπουν ανοιχτό πλαίσιο δραστηριοτήτων (Για περαιτέρω ανάλυση µε παρα-
δείγµατα, βλ. Α. ∆. Βακαλούδη, 2003). 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό µπορεί να περιλαµβάνει προβλήµατα και ασκήσεις µε υποδεί-
ξεις για τις λύσεις τους καθώς και τις τελικές απαντήσεις ή και ολόκληρες τις λύσεις, υπολογι-
στικά προγράµµατα που βοηθούν στην εµπέδωση της ύλης (π.χ. στατιστικά προγράµµατα για τη 
διδασκαλία των µαθηµατικών), προγράµµατα που βοηθούν στην παρουσίαση γραφικών παραστά-
σεων ή απεικονίσεων φυσικών φαινοµένων για τιµές παραµέτρων που επιλέγει ο διδασκόµενος, 
συµβολική έκφραση και διερεύνηση λογικοµαθηµατικών νοητικών πεδίων στα φυσικοµαθηµατικά 
αντικείµενα µε προγραµµατιστικές εφαρµογές, ελεύθερη και γραµµική σχεδίαση µε εφαρµογές 
σχεδίασης, προγράµµατα που παρέχουν τη δυνατότητα ουσιαστικής έρευνας του διδασκοµένου 
για τη συλλογή στοιχείων και την κατάληξη σε συµπεράσµατα και λύσεις, όπως εικονικές επισκέ-
ψεις σε µουσεία και αρχαιολογικούς χώρους όπου οι διδασκόµενοι µπορούν να δουν κάποιες άµε-
σες ιστορικές πηγές, όπως νοµίσµατα, µνηµεία, τείχη, ανάκτορα, ναούς, κτίρια, έργα µικροτε-
χνίας, µνηµειακή και φορητή ζωγραφική, κ.λπ., να τα εξετάσουν και να τα κατανοήσουν πληρέ-
στερα (Για περαιτέρω ανάλυση µε παραδείγµατα, βλ. Α. ∆. Βακαλούδη, 2003). Σπάνια, δυσεύ-
ρετα, ακριβά, δυσκολοµετακίνητα, εύθραυστα ιστορικά αντικείµενα που εκτίθενται σε µουσεία, 
σε συλλογές και σε αρχαιολογικούς ή ιστορικούς χώρους καθίστανται πολλές φορές απρόσιταֹ  
µέσω της εκπαιδευτικής e-πύλης ή του εκπαιδευτικού λογισµικού µπορούµε να προσεγγίσουµε 
αυτά τα υπολείµµατα του παρελθόντος που µπορεί να µην εµπεριέχουν τόσο εµφανή σχολιασµό 
του παρελθόντος, αλλά παραµένουν αποδείξεις των εποχών και των καταστάσεων µε τις οποίες 
συνδέονται. Με την αµεσότητα της επαφής αυτής ενισχύονται οι αρχές της εποπτικότητας και της 
βιωµατικότητας που πρέπει να διέπουν τη σύγχρονη εκπαιδευτική διαδικασία (Α. ∆. Βακαλούδη, 
2003).  

Η µορφή αυτή θα πρέπει να είναι όσο το δυνατόν περισσότερο διαδραστική ούτως ώστε 
να επιτρέπει, πραγµατικά, την ενεργότερη συµµετοχή του διδασκοµένου στη διαδικασία της µά-
θησης. Οι εκπαιδευτικές δραστηριότητες που θα εµπεριέχει θα µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως 
έχουν, να εµπλουτιστούν, να επεκταθούν, να χρησιµοποιηθούν ως βάση ή έµπνευση για καινού-
ριες, εν ολίγοις θα είναι ανοικτές. Παράλληλα, το ψηφιακό υλικό θα µπορεί να συµπληρώνει το 
έντυπο διδακτικό υλικό και να διευκρινίζει τα δυσνόητα σηµεία του. Το λογισµικό µπορεί, για 
παράδειγµα, να αποτελείται από µικρόκοσµους ((= τεχνολογικά περιβάλλοντα µε υψηλό βαθµό 
«οπτικοποίησης» για επίλυση ανοικτών προβληµάτων), από δικτυακό υλικό, από υποστηρικτική 
ιστοσελίδα, από συνοδευτικό υλικό µε δραστηριότητες, από συνοπτικό οδηγό χρήσης. Η εικόνα 3 
ανήκει σε σχετικό µε όσα προαναφέρθηκαν λογισµικό εκµάθησης ξένων 
γλωσσών, το οποίο συνδυάζει τη γεωγραφική περιήγηση, µε επιλογή 
χώρας / πόλης, µε «πλοήγηση» σε άλλες σχετικές ιστοσελίδες, µε πολιτι-
σµικά στοιχεία, µε µαθησιακές δραστηριότητες. Μπορούν να 
προστεθούν βίντεο, ηχητικό υλικό, κ.λπ. Η γραµµή εργαλείων <στα 
αριστερά> δίδει τη δυνατότητα της άµεσης εναλλαγής ενοτήτων 
σχετικών µε το θέµα που ερευνάται [Το ταξίδι / Άσκηση στη γλώσσα / ∆εξιότητες / Εικ. 3 
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Βοήθεια / Χρήσιµοι σύνδεσµοι <Links> /  Επικοινωνία / Πληροφορίες]. 
Παράλληλα µπορούν να αξιοποιηθούν τα λογισµικά εργαλεία εργαστηριακών πειραµάτων. 

Πρόκειται για την ψηφιοποίηση και επεξεργασία δεδοµένων για τη δηµιουργία γραφικών παρα-
στάσεων. Ως παράδειγµα παρατίθεται η εικόνα 4, η οποία ανήκει σε ένα λογισµικό που προσπα-
θεί να εντάξει τη βιωµατικότητα µέσα στη µαθησιακή διαδικασία. 
Μέσα από ένα εικονικό ταξίδι, που πραγµατοποιεί, ο χρήστης προσπα-
θεί να αναλύσει έννοιες όπως τα διανύσµατα στη φυσική και στα µαθη-
µατικά µε γραφικές παραστάσεις µέσα από τα δεδοµένα που εξάγει. Τα 
εικονίδια <στα αριστερά> δίδουν τη δυνατότητα διαφοροποίησης των 
παραµέτρων. 

ΕΙΚΟΝΙΚΑ ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΑ  (ΠΡΟΣΟΜΟΙΩΣΗ ΑΣΚΗΣΕΩΝ)  
Προσοµοίωση σηµαίνει σύστηµα µίµησης πραγµατικού ή φανταστικού περιβάλλοντος. Τα 

λογισµικά που µπορούν να βοηθήσουν ως εναλλακτικό διδακτικό υλικό στην εξ αποστάσεως εκ-
παίδευση µπορούν να εµπεριέχουν µοντελοποίηση διαδικασιών, πειραµατισµό µε προσοµοιωτές 
εργαστηρίων ή καταστάσεων, απλά κινούµενα σχέδια µέσω των οποίων να µπορούν να «εκτελού-
νται» εικονικές εργαστηριακές ασκήσεις µε την ενεργό συµµετοχή του διδασκοµένου (για περαι-
τέρω ανάλυση, βλ. Α. ∆. Βακαλούδη, 2003), τα οποία µπορούν να συνδυάζονται µε τη βιντεοσκό-
πηση της εργαστηριακής άσκησης. Ο συνδυασµός αυτός επιτρέπει στο διδασκόµενο να βλέπει σε 
βίντεο την εκτέλεση της πραγµατικής άσκησης και να «εκτελεί» την εικονική (προσοµοιωµένη) 
εκδοχή της. Το υλικό αυτής της µορφής µοιάζει µε το «διαδραστικό εκπαιδευτικό λογισµικό». 

Οι εικόνες 5 και 6 α-
νήκουν: Σε ένα λογισµικό 
που δίδει τη δυνατό-
τητα πραγµατοποίη-
σης εκπαιδευτικών 
προσοµοιώσεων για την αποσαφήνιση, κατανόηση και εµπέδωση των εννοιών της φυσικής. Το 
κύριο πλεονέκτηµα των προσοµοιώσεων είναι ότι το φαινόµενο µπορεί να εξελιχθεί βήµα-βήµα. 
Έτσι οι διδασκόµενοι ανακαλύπτουν και διακρίνουν µόνοι τους τις διάφορες έννοιες που αναζη-
τούν (Εικ. 5). Σε ένα "εικονικό εργαστήριο χηµείας" όπου µπορούν να πραγµατοποιηθούν έως και 
επικίνδυνα πειράµατα από τους διδασκοµένους (Εικ. 6). 

ΥΛΙΚΟ ΥΠΕΡΚΕΙΜΕΝΟΥ (HYPERTEXT) 
Μία από τις πιο σηµαντικές ιδέες, που οι υπολογιστές συνέβαλαν καθοριστικά στην υλο-

ποίησή τους, είναι το υπερκείµενο (hypertext). Το υπερκείµενο είναι ηλεκτρονικό ντοκουµέντο, 
διαλογικό µε δοµή µη γραµµική, δηλαδή είναι ένα σύνολο από δεδοµένα κειµένου, αποθηκευµένα 
σε ψηφιακή µορφή, που µπορεί να διαβαστεί µε διάφορους τρόπους. Το υπερκείµενο χαρακτηρίζε-
ται από την τµηµατοποίηση της πληροφορίας σε µονάδες, που αποτελούν τις στοιχειώδεις συνι-
στώσες του κειµένου και αποκαλούνται κόµβοι (nodes). Οι µονάδες αυτές συνδέονται µεταξύ τους 
µέσω των συνδέσµων (links) των πληροφοριών, σε ένα δίκτυο πολλαπλών νοηµάτων. Το υπερκεί-
µενο προσφέρει στον αναγνώστη τη δυνατότητα να µελετήσει κάθε απόσπασµα ή να πλοηγηθεί 
από το ένα απόσπασµα στο άλλο, διαµέσου των συνδέσµων. Οι σύνδεσµοι εµφανίζονται πρα-
κτικά, ως λέξεις ή εκφράσεις, που µπορούν να επιλεγούν από το χρήστη. Συνεπώς το υπερκείµενο 
επιτρέπει ένα σηµαντικό βαθµό ελευθερίας σε επίπεδο διαλογικότητας, γιατί παρέχει στο χρήστη 
τη δυνατότητα να κάνει τις επιλογές του σχετικά µε τις διαδροµές που θα ακολουθήσει. Το υπερ-
κείµενο µπορεί να περιέχει άλλο κείµενο, αλλά και γραφικά, εικόνα, βίντεο, ήχο, κ.λπ. (υπερµέσα 
[hypermedia]) (Για περαιτέρω ανάλυση µε παραδείγµατα, βλ. Α. ∆. Βακαλούδη, 2003). 

Εικ. 4 

Εικ. 5 Εικ. 6
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Από άποψη λειτουργίας το υπερµέσο συνιστά ένα λογισµικό περιβάλλον που έχει ως 
σκοπό να οργανώσει γνώσεις ή δεδοµένα για την πρόσκτηση πληροφοριών και την επικοινωνία. 
Ως λογισµικό επιτρέπει τη δηµιουργία και την παρουσίαση ενός συνόλου από δεδοµένα (κείµενα, 
εικόνες, σύµβολα, γραφικά, ήχους, προσοµοίωση κίνησης, βίντεο) και λειτουργεί ως βάση δεδο-
µένων, ως δίκτυο που σχηµατίζεται από συνδέσµους που συνδέουν τους κόµβους, και ως πληρο-
φορικό εργαλείο. Ο χρήστης καλείται να εξερευνήσει, να ξεφυλλίσει (browsing) και να αξιοποιή-
σει τις πληροφορίες από διάφορα σηµεία πρόσβασης µε ποικιλία διαδροµών, ελευθερία επιλογών 
και προσωπικό έλεγχο. Το µέσον αυτό επιτρέπει την πολλαπλή πρόσβαση του αναγνώστη στη 
διδακτική ύλη, ενώ καθιστά περισσότερο ενεργητική τη µαθησιακή προσπάθεια του διδασκοµέ-
νου. Επιτρέπει, επιπλέον, τη σύνδεση του κειµένου µε υλικό άλλων µορφών, αφού η επιλογή µιας 
λέξης υπερκειµένου θα µπορούσε να οδηγεί όχι µόνο σε συγγενή τµήµατα του κειµένου, αλλά και 
σε διδακτικό υλικό των µορφών που αναπτύξαµε προηγουµένως. Τυπικά παραδείγµατα υπερκει-
µένου είναι πολλά sites στο internet (Για περαιτέρω ανάλυση µε παραδείγµατα, βλ. Α. ∆. Βακα-
λούδη, 2003)  

Η εικόνα 7 ανήκει σε µία ιστοσελίδα από το Μουσείο Κυ-
κλαδικής Τέχνης-Γουλανδρή και δείχνει τη χρήση του υπερκειµέ-
νου σε συνδυασµό µε την εικόνα για την παροχή πληροφοριών. Ο 
χρήστης πλοηγείται µέσω δεσµών <links> από την κεντρική σελίδα 
του µουσείου σε ενότητες που τον ενδιαφέρουν. Στη συγκεκριµένη 
ενότητα-ιστοσελίδα: Permanent Collections, ανακαλύπτει εικόνες 
των αντικειµένων που φυλάσσονται στο µουσείο, οι οποίες συνο-
δεύονται από υπερκείµενο. Αυτό εµφανίζεται αµέσως µόλις το βέλος του ποντι-
κιού περάσει επάνω από την εικόνα. Παρόµοια υπερκείµενα θα µπορούσαν να αποτελέσουν λογο-
τεχνικά κείµενα, γραπτές ιστορικές πηγές, χάρτες πλοήγησης (ιστορικοί, γεωγραφικοί, κ.ά.), αρ-
χεία (π.χ. ηµερολόγια, καταγραφές, αρχειοκατάλογοι, αυτοβιογραφίες, κ.λπ.) και άλλα.  
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