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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Στην παρούσα εργασία γίνεται µια προσπάθεια προσέγγισης των εικονικών περιβαλλόντων µε σκοπό το 
διδακτικό µετασχηµατισµό τους σε δυναµικά εκπαιδευτικά εργαλεία και τις προοπτικές αξιοποίησής τους στο 
πλαίσιο του προγράµµατος του ∆ηµοτικού Σχολείου µέσα από τη διαδικασία ανάπτυξης της υπερµεσικής 
εφαρµογής «Εξερευνώντας τον Άρη».   

 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: εικονικά περιβάλλοντα, επίλυση προβλήµατος, οπτικοποίηση, εικονικό 

µουσείο, εκπαιδευτικό λογισµικό 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Σήµερα που οι ΤΠΕ εφαρµόζονται σε κάθε πτυχή της καθηµερινής  µας ζωής 

παρακολουθούµε όλο και περισσότερα εργαλεία εκπαιδευτικού λογισµικού να εισάγονται στις 
σχολικές τάξεις. και να συντελούν στη δηµιουργία δυναµικών µαθησιακών περιβαλλόντων, 
προσφέροντας εκπαιδευτικές εµπειρίες που µεταβάλλουν το µαθητή από απλό δέκτη γνώσης σε 
άτοµο µε ενεργό συµµετοχή στην εκπαίδευσή του. Οι νέες τεχνολογίες «είναι ένα 
διαµεσολαβητικό, πολιτισµικό εργαλείο, που οι µαθητές µπορούν να χρησιµοποιήσουν για να 
αφοµοιώσουν τη γνώση» (Crawford, 1996). Η µάθηση γίνεται πιο ενεργητική και επικοινωνιακή. 
Αναθεωρούνται οι µαθησιακοί στόχοι, διαµορφώνονται νέοι (επίλυση προβλήµατος, συνεργατική 
εργασία σε σύνθετα έργα) για την επίτευξη των οποίων απαιτείται εφαρµογή δηµιουργικής και 
ευέλικτης γνώσης (∆ηµητρακοπούλου, 2001).  

Η ραγδαία ανάπτυξη του τοµέα της επιστήµης των υπολογιστών έχει προσφέρει τεχνικές και 
εργαλεία τα οποία βοηθούν στην ανάπτυξη εκπαιδευτικών συστηµάτων µε ισχυρά διερευνητικό 
χαρακτήρα, όπως είναι τα περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας (Μικρόπουλος 2000).  

Η παρούσα εισήγηση αναφέρεται αρχικά στα εικονικά περιβάλλοντα µάθησης και τη 
συµβολή τους στη σύγχρονη εκπαιδευτική πραγµατικότητα. Στη συνέχεια παρουσιάζεται το 
παιδαγωγικό πλαίσιο της πολυµεσικής εφαρµογής «Εξερευνώντας τον Άρη», καθώς και η 
µεθοδολογία ανάπτυξής της : αρχική ιδέα-σχεδιασµός, υλοποίηση της εφαρµογής και προοπτικές 
διδακτικής αξιοποίησης. 

  
ΕΙΚΟΝΙΚΗ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 
 
Τι ορίζεται ως εικονική πραγµατικότητα 
Κατά καιρούς έχουν διατυπωθεί διάφοροι ορισµοί για την εικονική πραγµατικότητα, 

προκειµένου να αποσαφηνιστεί και να προσδιοριστεί σφαιρικά η έννοιά της. Καθένας από αυτούς 
τους ορισµούς επικεντρώνεται σε κάποια από τα χαρακτηριστικά της εικονικής πραγµατικότητας 
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περιορίζοντάς την σε ένα συγκεκριµένο πλαίσιο ορισµού, µε αποτέλεσµα να εξειδικεύει τον όρο 
και να αποτυγχάνει να περιγράψει µε επιτυχία την ευρύτερη έννοια. 

Στην εγκυκλοπαίδεια Britannica γίνεται µια σφαιρική περιγραφή της εικονικής 
πραγµατικότητας: «Η χρήση της µοντελοποίησης και της προσοµοίωσης µέσω υπολογιστικών 
συστηµάτων προκειµένου να δώσει στον χρήστη την δυνατότητα να αλληλεπιδράσει µε ένα 
τεχνητό τρισδιάστατο οπτικό περιβάλλον. Οι εφαρµογές της εικονικής πραγµατικότητας 
βαπτίζουν το χρήστη σε ένα υπολογιστικό περιβάλλον, το οποίο προσοµοιώνει την 
πραγµατικότητα µέσω της χρήσης interactive συσκευών, οι οποίες στέλνουν και λαµβάνουν 
πληροφορία.» (Marsh. et al, 1998) 

 
Εικονικά Περιβάλλοντα  
Το αποτέλεσµα που παράγεται από ένα σύστηµα εικονικής πραγµατικότητας ονοµάζεται 

εικονικό περιβάλλον. Σε γενικές γραµµές, ο στόχος του εικονικού περιβάλλοντος είναι να 
δηµιουργήσει στο χρήστη την ψευδαίσθηση ότι είναι φυσικά τοποθετηµένος σε ένα συνθετικά 
παραγόµενο περιβάλλον, µέσω της αναπαράστασής του από µια οντότητα.  

Ένα εικονικό περιβάλλον είναι µια προσοµοίωση παραγόµενη από έναν υπολογιστή, που 
προσοµοιώνει ένα πραγµατικό ή φανταστικό κόσµο, στοχεύοντας στο να παρέχει στους χρήστες 
του µια αναπτυγµένη αίσθηση ρεαλισµού (Zyda,1996). Ειδικότερα, ένα εικονικό περιβάλλον είναι 
ένα υπολογιστικό σύστηµα το οποίο παράγει τρισδιάστατους εικονικούς κόσµους, µε τους οποίους 
ο χρήστης µπορεί να αλληλεπιδρά κατά τέτοιο τρόπο ώστε να λαµβάνει την ανάδραση του 
συστήµατος σε πραγµατικό χρόνο. Στην περίπτωση που το εικονικό περιβάλλον µπορεί να 
υποστηρίξει πολλαπλούς ταυτόχρονους χρήστες, τότε αυτοί έχουν την δυνατότητα να 
αλληλεπιδρούν και µεταξύ τους.  

 
Εικονική Πραγµατικότητα στα σχολεία  
Η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να υιοθετηθεί σε ένα ευρύτατο πεδίο εφαρµογών. Η 

χρήση της στην εκπαιδευτική διαδικασία δηµιουργεί όλες τις απαραίτητες προϋποθέσεις για 
σωστότερη και ουσιαστικότερη µάθηση. Η χρήση γενικά των εικονικών περιβαλλόντων στην 
εκπαίδευση σχετίζεται µε τη δυνατότητα ύπαρξης εµπειριών πρώτου προσώπου, µε την 
αξιοποίηση της φυσικής συµπεριφοράς (κιναισθησία) και µε την παροχή όσο το δυνατόν 
ελευθερίας στην πλοήγηση και στην αλληλεπίδραση µε τα αντικείµενα του εικονικού 
περιβάλλοντος (Μικρόπουλος 2002). 

Η ΕΠ θεωρείται ως ένα πολύ ισχυρό µέσο οπτικοποίησης που µπορεί να ενσωµατωθεί 
αποδοτικά στη µαθησιακή διαδικασία (Κωστάκης κ.ά. 2000). Τούτο γιατί συνδυάζει όλα τα 
χαρακτηριστικά των οπτικοακουστικών µέσων µε απεριόριστες δυνατότητες αλληλεπίδρασης. (Η 
οπτικοποίηση είναι ένα αναγνωρισµένο µέσο για την αναπαράσταση δεδοµένων και εννοιών που 
βοηθά στην κατανόηση και αφοµοίωση του περιεχοµένου της διδασκαλίας). Τα εικονικά 
περιβάλλοντα διαµορφώνουν ένα σύστηµα διεπαφής στο οποίο ο χρήστης βιώνει περισσότερο 
εµπειρικά παρά νοητικά την αλληλεπίδρασή του µε το περιβάλλον. Για το λόγο αυτό µπορεί να 
χρησιµοποιηθούν επιτυχώς στην εκπαίδευση. Συγκεκριµένα: 

Η χρήση της ΕΠ ενδείκνυται ιδιαίτερα στην περίπτωση προσοµοίωσης κατά την οποία η 
εµπειρία της δηµιουργίας ενός προσοµοιωµένου περιβάλλοντος ή µοντέλου είναι πολύ σηµαντική 
για τη γνώση του αντικειµένου. 

Επιπλέον, όταν το γνωστικό αντικείµενο περιλαµβάνει διαδικασίες επικίνδυνες, ακατάλληλες 
ή και άβολες, η χρήση των εκπαιδευτικών εικονικών περιβαλλόντων κρίνεται αναγκαία, καθώς 
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µέσα από αυτά δεν προκαλείται καταστροφή ή ανεπανόρθωτη ζηµιά του αντικειµένου ή βλάβη 
και ρύπανση του περιβάλλοντος. 

Η εκπαιδευτική διαδικασία πραγµατοποιείται κάτω από ρεαλιστικές συνθήκες για κόσµους 
(µικρόκοσµος-µακρόκοσµος) που δεν είναι ορατοί από τον άνθρωπο χωρίς την βοήθεια ειδικών 
οργάνων. 

Μέσα από την αλληλεπίδραση µε το εικονικό περιβάλλον παρέχεται καλύτερη δυνατότητα 
εξέτασης ενός αντικειµένου ή µιας διαδικασίας, κατά τρόπο πολυαισθητηριακό ο οποίος 
συµπεριλαµβάνει δεξιότητες χειρισµού και φυσικής κίνησης.  

Επιτρέπεται στο µαθητευόµενο να προχωρά διαµέσου ενός πειράµατος µε το δικό του ρυθµό, 
µε ανοιχτά χρονικά περιθώρια και όχι µέσα σε προκαθορισµένο χρόνο. 

Ο µαθητής ενθαρρύνεται στη διαδικασία της µάθησης µέσα από την ενεργή και όχι την 
παθητική συµµετοχή του. Έχει παρατηρηθεί ότι η χρήση εικονικών περιβαλλόντων συµβάλλει στη 
δηµιουργία κινήτρων για µάθηση (Osberg, 1995). 

Η αίσθηση της παρουσίας και οι δραστηριότητες σε  εικονικά περιβάλλοντα ενδυναµώνουν 
ιδιαίτερα το ενδιαφέρον του µαθητή, προσφέροντας διαδικασίες µάθησης πιο ενδιαφέρουσες και 
πιο διασκεδαστικές 

 
ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΗ ΚΑΙ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ 
Το θεωρητικό πλαίσιο του σχεδιασµού του εκπαιδευτικού λογισµικού στηρίζεται στις 

γνωστικές θεωρίες του δοµητισµού (constructivism) και στις κοινωνικοπολιτιστικές θεωρήσεις 
του Vygotsky και των απογόνων του, όπου δίνεται ιδιαίτερη έµφαση  στη µαθησιακή διαδικασία, 
στα γνωστικά εργαλεία που τη διαµεσολαβούν (Jonassen 2000), στην αλληλεπίδραση µεταξύ των 
εµπλεκοµένων µερών, καθώς και στο κοινωνικοπολιτισµικό περιβάλλον που λαµβάνει χώρα 
(Vygotsky, 1978). 

Η µάθηση είναι µια εγγενής κοινωνική διαδικασία, σύµφωνα µε τη θεωρία της 
δραστηριότητας (activity theory), (Jonassen 2000). Μαθητές, εκπαιδευτικοί, διδακτικά εργαλεία, 
περιβάλλον της τάξης, αντικείµενα διδασκαλίας, κλπ, αποτελούν µέρη ενός συστήµατος 
δραστηριότητας που αλληλεπιδρούν. Η ίδια η δραστηριότητα αποτελεί το διαµεσολαβητικό 
εργαλείο, τη µονάδα ανάλυσης της µαθησιακής διαδικασίας. 

Η υπερµεσική εφαρµογή «Εξερευνώντας τον Άρη», αναπτύχθηκε σε περιβάλλον Multimedia 
Builder. Το συγκεκριµένο συγγραφικό πακέτο αποτελεί βασική πλατφόρµα ανάπτυξης εφαρµογών 
πολυµέσων και διαδικτύου. Η δυνατότητά του να καλεί περιβάλλοντα «εικονικής 
πραγµατικότητας, όπως το Quick Time, ή το Do 3D κλπ, καθώς και να συνεργάζεται µε  άλλα 
προγράµµατα, αποτέλεσε το βασικό κριτήριο επιλογής αυτής της τεχνολογίας, προκειµένου να  
κατασκευαστεί µια εφαρµογή που να αποτελεί ολοκληρωµένη διδακτική πρόταση. Η µεθοδολογία 
της αναπτύσσεται και παρουσιάζεται σε τρεις φάσεις: α) η αρχική ιδέα, ο εµπλουτισµός και η 
ανάπτυξή της, β) η διαδικασία υλοποίησης και γ) η διδακτική αξιοποίηση της εφαρµογής 

 
1. Αρχική ιδέα - Σχεδιασµός 
Το κριτήριο επιλογής του θέµατος ήταν κυρίως το υλικό που υπήρχε στο διαδίκτυο (στα 

εκπαιδευτικά sites της NASA), καθώς και η αδυναµία των συµβατικών διδακτικών υλικών να 
προσφέρουν «βιώµατα» από το µακρινό πλανήτη στους µαθητές της  ΣΤ΄ ∆ηµοτικού. Η αρχική 
ιδέα ήταν να αναπτυχθεί µια εικονική περιήγηση στον πλανήτη. Συγκεκριµένα, χρησιµοποιώντας 
το λογισµικό VRWorx και την τεχνολογία QTVR, επιχειρήθηκε η κατασκευή πανοραµάτων από 
την επιφάνεια του Άρη µε τη σύνθεση ψηφιακών φωτογραφιών που έχουν σταλεί από τις 
διάφορες αποστολές. Επιπρόσθετα µε το λογισµικό Do 3D σχεδιάστηκε ένα εικονικό µουσείο για 
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τον κόκκινο πλανήτη. Τελικά, λαµβάνοντας υπόψη τις δυνατότητες αλλά και τα όρια και τους 
περιορισµούς των επιµέρους εικονικών περιβαλλόντων, αποφασίστηκε µια «πολυµεσική µορφή 
παρουσίασης» όχι µόνο των εφαρµογών εικονικής πραγµατικότητας, αλλά και του υπόλοιπου 
µαθησιακού υλικού. Έτσι, ο βασικός άξονας σχεδιασµού ήταν η χρήση εικονικών περιβαλλόντων 
που θα προσφέρουν εµπειρίες πρώτου προσώπου στους µαθητές. Αναπτύχθηκε ένα εκπαιδευτικό 
σενάριο που πλαισιώθηκε µε διερευνητικές δραστηριότητες ως συµπλήρωµα της µαθησιακής 
διαδικασίας στη συγκεκριµένη θεµατική ενότητα. Η αρχική ιδέα εµπλουτίστηκε και αναπτύχθηκε 
µε βασικές παραµέτρους: α) τους προσδοκώµενους µαθησιακούς στόχους, β) τις προβλεπόµενες 
µεθόδους διδακτικής και γ) τη χρήση συµπληρωµατικού εκπαιδευτικού υλικού (Φύλλα Εργασίας) 
(Βακαλούδη, 2002). 

Αποδέκτες αυτής της εφαρµογής, ορίστηκαν τα παιδιά της ΣΤ΄ τάξης του ∆ηµοτικού 
Σχολείου καθώς και µαθητές των Α΄ και Β΄ τάξεων Γυµνασίου.  

 
Παιδαγωγικοί στόχοι  
Με την εφαρµογή αυτή επιδιώκεται: 

i. να αποκτήσουν τα παιδιά εµπειρίες πρώτου προσώπου µέσα από µια εικονική 
περιήγηση στο µακρινό πλανήτη 

ii. να είναι σε θέση να αναγνωρίζουν βασικά χαρακτηριστικά του πλανήτη και τις πιο 
σηµαντικές τοποθεσίες του 

iii. να αποκτήσουν οι µαθητές γνώσεις για τον κόκκινο πλανήτη µε ένα τρόπο 
διερευνητικό, ελκυστικό και παιγνιώδη ταυτόχρονα 

iv. να καλλιεργηθούν δεξιότητες δηµιουργικής και κριτικής σκέψης πέραν του 
πληροφοριακού, το οποίο συνήθως κυριαρχεί στην παραδοσιακή τάξη  

v. να προωθηθούν οι συνεργατικές, οργανωτικές, ψυχοκοινωνικές και επικοινωνιακές 
δεξιότητες µε τη δηµόσια παρουσίαση του έργου τους, µε αξιοποίηση σύγχρονων 
τεχνολογικών πολυµεσικών εργαλείων και µε ανάλογη καλλιέργεια της συνδυαστικής 
χρήσης του προφορικού και γραπτού τους λόγου.  

 
2. ∆ιαδικασία υλοποίησης 
Η υλοποίηση της εφαρµογής παρουσιάζεται σε δύο στάδια:  
 
1. Προγραµµατιστική εκτέλεση του παιδαγωγικού σχεδιασµού. 
Σε αυτό το στάδιο οι προγραµµατιστικές δυνατότητες και οι περιορισµοί των υπολογιστικών 

περιβαλλόντων που επεξεργαστήκαµε έπαιξαν διαµορφωτικό ρόλο στον αρχικό σχεδιασµό των 
εικονικών κυρίως εφαρµογών. Η δελεαστική πολυπλοκότητα των δυνατοτήτων των εικονικών 
αυτών περιβαλλόντων έµοιαζε να µένει αναξιοποίητη για την παρούσα εφαρµογή, αφού ήµαστε 
απόλυτα εξαρτηµένοι από το φωτογραφικό υλικό που βρήκαµε στο διαδίκτυο. Ωστόσο ο 
περιορισµός αυτός µετατράπηκε σε πλεονέκτηµα γιατί το υλικό αυτό ξαφνικά πολλαπλασιάστηκε 
κυρίως µετά τις τελευταίες αποστολές στον πλανήτη και κυρίως µετά την «προσαρείωση» του 
“Opportunity”, µε αποτέλεσµα την προσθήκη και την τροποποίηση κάποιων δραστηριοτήτων. Η 
χρήση εικονικής πραγµατικότητας στην παρούσα εφαρµογή συνίσταται α) στη δηµιουργία 
πανοραµάτων, β) στην κατασκευή ενός εικονικού µουσείου και γ) στην αξιοποίηση 
τρισδιάστατων φωτογραφιών.  

∆ηµιουργία πανοραµάτων: Χρησιµοποιήθηκαν τρεις διαφορετικές τεχνοτροπίες: 
1) Τεχνολογία  QTVR: Το Quick Time είναι ένα εργαλείο που υποστηρίζει πολλά είδη 

ψηφιακών ταινιών και ήχων καθώς και νέα είδη πολυµεσικών εφαρµογών όπως είναι το εργαλείο 



3Ο ΣΥΝΕ∆ΡΙΟ ΣΤΗ ΣΥΡΟ-ΤΠΕ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ                                                                                                   479 

 

Εκπαιδευτική Πύλη Νοτίου Αιγαίου – www.epyna.gr 

QTVR (Quick Time Virtual Reality). Η εικονική πραγµατικότητα τύπου QTVR που 
παρουσιάζεται στην παρούσα εφαρµογή, βασίζεται στην τέχνη της φωτογραφίας. Τα πανοράµατα 
QTVR δηµιουργούνται µε τη λήψη φωτογραφιών από διαφορετικές γωνίες λήψης µε τη χρήση 
ενός ειδικού τρίποδα που καλύπτει περιστροφικά 360 µοίρες. Η συρραµµένη εικόνα µετατρέπεται 
έπειτα σε ένα πανόραµα QTVR. Η αλληλεπίδραση του χρήστη µε το πανόραµα, γίνεται µε τη 
µετακίνηση του δροµέα µέσα στο πανόραµα (Μεσσήνης, Μικρόπουλος, 2002). Η σύνθεση 
πανοραµάτων που συνδέονται µε υπερσυνδέσµους (hotspots) αποτελεί µια σκηνή. Οι σκηνές 
QTVR συνιστούν ισχυρά εργαλεία, επιτρέποντας την πλοήγηση από πανόραµα σε πανόραµα µε 
δυνατότητα επιλογής εικονικών αντικειµένων για µελέτη και την ψευδαίσθηση της πλήρους 
πλοήγησης 

Στη συγκεκριµένη εφαρµογή επιλέχθηκαν φωτογραφίες από τη NASΑ κι άρχισε η διαδικασία 
παραγωγής πανοραµάτων (σχ.1). Χρησιµοποιήθηκαν πολλά προγράµµατα επεξεργασίας εικόνων, 
κυρίως το Adobe Photoshop για να λυθούν προβλήµατα που προέκυψαν από τη συρραφή των 
φωτογραφιών, καθώς και το πρόγραµµα VRWorx για να γίνει η σύνθεση των εικόνων και η 
µετατροπή τους σε QTVR movies. Οι πληροφορίες που χρειάστηκαν να ενσωµατωθούν σε σκηνές 
αντλήθηκαν από το διαδίκτυο, µεταφράστηκαν και εισήχθησαν ως εικόνες στο πρόγραµµα. Το 
λογισµικό VRWorx δυστυχώς δε διαθέτει τη δυνατότητα εισαγωγής ήχου στα πανοράµατα. Το 
πρόβληµα αυτό λύθηκε αφού χρησιµοποιήσαµε τις δυνατότητες του Multimedia Buider γιατί 
θεωρούµε ότι η µουσική υπόκρουση είναι αναγκαία για µια εικονική περιήγηση. 

2) Τεχνολογία  Multimedia Builder: Η ενσωµάτωση πανοραµάτων στο περιβάλλον 
Multimedia Builder πραγµατοποιείται µε το ειδικό εργαλείο VR που διαθέτει, καθώς εισάγει µια 
εικόνα από αρχείο και να τη µετατρέπει απευθείας σε πανόραµα. Σε αυτή την περίπτωση οι 
φωτογραφίες ενώθηκαν σε πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνων και αποθηκεύτηκαν ως µία ενιαία. 
Χρησιµοποιήθηκε αυτή η τεχνική γιατί ο τρόπος παρουσίασης των πανοραµάτων είναι πιο 
ελκυστικός και άµεσος αφού το πανόραµα είναι ενσωµατωµένο στη διεπιφάνεια και δεν καλείται 
ως εξωτερικό πρόγραµµα. Ωστόσο µειονεκτεί στο ότι η δυνατότητα δηµιουργίας υπερσυνδέσµων 
περιορίζεται σε έναν, µε αποτέλεσµα η αίσθηση της πλοήγησης να µη δίνεται σε βάθος. 

 

 
Σχήµα 1. Η σκηνή  QTVR στο περιβάλλον του Multimedia Builder 
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3) Τεχνολογία  Flash: Η τεχνολογία Flash δίνει µια ελκυστική µορφή µη στατικού 
πανοράµατος. Θα µπορούσαµε να χαρακτηρίσουµε το πανόραµα Flash ως ένα διαδραστικό video, 
που λειτουργεί και αυτόνοµα από την πλοήγηση του χρήστη. Η δυνατότητα εισαγωγής 
αντικειµένων, ήχου, αλλά και η δυνατότητα δηµιουργίας πολλών επιπέδων εµβύθισης,  καθιστά 
αυτήν την τεχνολογία αξιόλογο εκπαιδευτικό εργαλείο εικονικής πραγµατικότητας. Το µοναδικό 
σοβαρό µειονέκτηµα αυτής της τεχνολογίας είναι ότι είναι αρκετά πολύπλοκη και χρονοβόρα σε 
σχέση µε τα άλλα προγράµµατα µε τα οποία πειραµατιστήκαµε.  

 
2. ∆ιαµορφωτική αξιολόγηση 
Κατά τη διάρκεια της προγραµµατιστικής υλοποίησης, έγινε αρκετές φορές διαµορφωτική 

αξιολόγηση σε µια οµάδα παιδιών. Σαν µεθοδολογία αυτής της αξιολόγησης χρησιµοποιήσαµε 
την καταγραφή των αντιδράσεών τους και των χειρισµών τους, κατά τη διάρκεια της ενασχόλησής 
τους µε τις δραστηριότητες. Ιδιαίτερη έµφαση δόθηκε στον αυθόρµητο λόγο των παιδιών 
(Luria,1979) στις µεταξύ τους συνοµιλίες. Με αυτόν τον τρόπο επισηµάνθηκαν δυσλειτουργίες 
της πλοήγησης, προγραµµατιστικές και παιδαγωγικές αντινοµίες και αναπροσαρµόστηκαν, µε 
αποτέλεσµα τη βελτιστοποίηση της εφαρµογής. 

  
Γ. ΠΡΟΟΠΤΙΚΕΣ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗΣ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗΣ 

Για την παρούσα εφαρµογή, προτείνονται δύο τρόποι διδακτικής αξιοποίησης: 
1) Να χρησιµοποιηθεί ως συµπληρωµατικό διδακτικό υλικό, αυτούσιο ή κάποιο τµήµα του, 

ανάλογα µε τις διδακτικές ανάγκες που θα ανακύπτουν, κατά την ενασχόληση µε το ίδιο θέµα, στα 
πλαίσια της Ευέλικτης Ζώνης. Η θεµατική ενότητα του πλανήτη Άρη, δεν µπορεί εύκολα να 
βιωθεί στο επίπεδο µιας τυπικής διδασκαλίας. Για το λόγο αυτό έχουν σχεδιαστεί ανοικτού τύπου 
δηµιουργικές και διερευνητικές δραστηριότητες που εµπλέκουν τα παιδιά στη µαθησιακή 
διαδικασία. 

2) Να χρησιµοποιηθεί στα πλαίσια του µαθήµατος «Ερευνώ και Ανακαλύπτω»      και 
συγκεκριµένα στην ενότητα «∆ιάστηµα» της Στ΄ ∆ηµοτικού.  

Η µεθοδολογία που προτείνεται σε αυτή την προοπτική αξιοποίησης, είναι η ένταξη των 
δραστηριοτήτων της εφαρµογής στα στάδια της µεθόδου επίλυσης προβλήµατος (problem 
solving) τα οποία µε τον τρόπο που θα οργανωθούν από τον εκπαιδευτικό και τα παιδιά, θα 
προκαθορίσουν και το χρονοδιάγραµµα της διαδικασίας. 

 
Μέθοδος επίλυσης προβλήµατος (problem solving) 
Στην παρούσα εφαρµογή παρουσιάζονται δύο δραστηριότητες που βασίζονται στη διαδικασία 

επίλυσης προβλήµατος. Πρόκειται για το «Υπάρχει νερό στον Άρη;» και το «Σχεδίασε µια 
αρειανή µορφή ζωής». Τα στάδια που οι µαθητές πρέπει να ακολουθήσουν προκειµένου να 
επιλύσουν το πρόβληµα είναι τα εξής: 

1. Αποσαφήνιση του προβλήµατος, συζήτηση στην οµάδα,  
2. ∆ιερεύνηση του πληροφοριακού υλικού και των προτεινόµενων ιστοσελίδων για 

περισσότερη εµβάθυνση,  
3. ∆ραστηριότητες προσοµοίωσης και πειράµατα για εξαγωγή συµπερασµάτων,  
4. Εργαλεία και στρατηγικές που θα βοηθήσουν στην έρευνα των µαθητών,  
5. Οπτικοποίηση του προβλήµατος και βιωµατική εξερεύνηση, µέσω του φωτογραφικού 

υλικού και της εικονικής πραγµατικότητας,  
6. Επικοινωνία µε ειδικούς για περισσότερη βοήθεια,  
7. Οδηγίες για την παρουσίαση της λύσης του προβλήµατος   
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ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ: Γίνεται µια αισθητηριακή προσέγγιση µε συνδυασµό βίντεο εικονικής 

πραγµατικότητας και υποβλητικής µουσικής. Παρέχεται µια ψηφιοποιµένη µακέτα του πλανήτη 
Άρη µε τη µορφή βίντεο, µέσα από την οποία οι µαθητές µπορούν να αποκτήσουν µια συνολική 
αντίληψη για τον πλανήτη Άρη. Ταυτόχρονα δηµιουργείται η κατάλληλη σκηνοθετική 
προετοιµασία και προκαλείται το ενδιαφέρον τους. Η εφαρµογή αποτελείται από τέσσερα 
διακριτά µέρη (σχ.2). 

Α΄ ΜΕΡΟΣ: «Άρης, ο κόκκινος πλανήτης»: Εδώ παρέχονται πληροφορίες, µε τη µορφή 
υπερσυνδέσµων ή σελίδων html, σχετικές µε τη θέση, την ταυτότητα, τα βασικά χαρακτηριστικά, 
τις εξερευνητικές αποστολές του κόκκινου πλανήτη (σχήµα 2). Αποτελούν ένα πλήρες 
πληροφοριακό υλικό αναφοράς για τις διερευνητικές δραστηριότητες στις οποίες θα εµπλακούν 
αργότερα. Η ενότητα αυτή υποστηρίζεται µε τη χρήση εικονικής πραγµατικότητας και video. 
Συγκεκριµένα στον κόµβο “Valles Marineris” επιχειρείται µια πανοραµική ψηφιακή 
αναπαράσταση της κοιλάδας “Valles Marineris” µε τη βοήθεια της τεχνολογίας QTVR. 
∆ηµιουργήσαµε µια σκηνή στο περιβάλλον του VRWorx συνθέτοντας φωτογραφίες της NASA. 
Αρχική οθόνη αυτής της σκηνής αποτέλεσαν φωτογραφίες µε τη χαρτογράφηση της κοιλάδας, οι 
οποίες συνδέθηκαν µε hotspots µε άλλες πανοραµικές εικόνες που αντιστοιχούν στα 10 διακριτά 
σηµεία του χάρτη, τα οποία αποτελούν τα σηµεία θέασης στον εικονικό αυτό κόσµο. Αντίστοιχα 
hotspots δηµιουργήθηκαν στις εικόνες αυτές µε βασικές πληροφορίες για το κάθε σηµείο. Οι 
δυνατότητες κίνησης στο QTVR movie είναι αριστερά-δεξιά, πάνω-κάτω, zoom in- zoom out. 
Αυτές οι δυνατότητες κίνησης συνδυασµένες µε τα 3 επίπεδα κόµβων δίνουν µια πολύ 
ικανοποιητική αίσθηση πλοήγησης στην κοιλάδα Valles Marineris.  

 

 
Σχήµα 2. Το κεντρικό µενού της εφαρµογής 

 
Β΄ ΜΕΡΟΣ: «Εικονικό Μουσείο»  Το εικονικό µουσείο περιλαµβάνει πέντε αίθουσες: την 

αίθουσα παιδικής ζωγραφιάς, την αίθουσα πανοραµάτων, την αίθουσα τρισδιάστατης 
φωτογραφίας, την αίθουσα φανταστικών απεικονίσεων και την αίθουσα αποστολών. Όλες οι 
αίθουσες είναι κατασκευασµένες µε το πρόγραµµα Do 3D καλούνται µέσα από το Multimedia 
Builder (απαραίτητο το cd του Do 3D)  
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Σχήµα 3. ∆ραστηριότητα επίλυσης προβλήµατος 

 
Γ΄ ΜΕΡΟΣ: «∆ραστηριότητες»  
Πρόκειται για εκπαιδευτικές δραστηριότητες  διερευνητικού κυρίως χαρακτήρα που 

βασίζονται στο συνδυασµό του πληροφοριακού υλικού και της εικονικής περιήγησης των 
µαθητών στα αρειανά τοπία. Συγκεκριµένα, οι µαθητές καλούνται να ανακαλέσουν πληροφορίες 
και να τις συσχετίσουν µε τη «βιωµατική» εξερεύνηση του πλανήτη, προκειµένου να εργαστούν 
ως µικροί ερευνητές και να επιλύσουν προβλήµατα, όπως το αν υπήρξε νερό στον Άρη, να 
µελετήσουν τις συνθήκες του πλανήτη έτσι ώστε να σχεδιάσουν έναν οργανισµό βιώσιµο σε 
αυτόν, ή ακόµα να δηµιουργήσουν σενάρια µελλοντικού αποικισµού των ανθρώπων στον κόκκινο 
πλανήτη. Το κύριο ερευνητικό ερώτηµα είναι το αν υπάρχει ζωή στον πλανήτη (σχ.3) και να 
σχεδιάσουν να καθορίσουν τον τύπο ζωής που θα µπορούσε να επιβιώσει κάτω από τις ιδιόµορφες 
συνθήκες του Άρη. Πρόκειται για δραστηριότητα επίλυσης προβλήµατος όπου τα παιδιά 
καθοδηγούνται σε πληροφορίες, εµπλέκονται σε επιµέρους δραστηριότητες για να συντάξουν µια 
αναφορά και να σχεδιάσουν τη µορφή ζωής που εµπνεύστηκαν. 

∆΄ ΜΕΡΟΣ: «Παιχνίδια» ∆ιαδικτυακά κυρίως παιχνίδια µε σύνδεση στο ίντερνετ 
 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑ – ΣΥΖΗΤΗΣΗ 
Η διαµορφωτική αξιολόγηση  που αναφέρθηκε παραπάνω αποτέλεσε και το πεδίο 

συνεργατικής έρευνας και οι επισηµάνσεις που έγιναν βασίζονται σε µερικά από τα 
συµπεράσµατά της (µελλοντικά σχεδιάζεται ευρύτερη ερευνητική µελέτη).  

 
Σχετικά µε τη χρήση της εικονικής πραγµατικότητας: 
1. Παρατηρήθηκε θετική στάση των µαθητών ως προς τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων. 

Ωστόσο αναδείχτηκαν κάποιες τεχνικές κυρίως δυσκολίες που απαιτούν αναβάθµιση του υλικού. 
2. Οι µαθητές προσέγγισαν το γνωστικό αντικείµενο µε παιχνιώδη τρόπο και το εικονικό 

περιβάλλον αποτέλεσε ισχυρό κίνητρο µάθησης γι αυτούς. 
3. Έδειξαν σαφή προτίµηση για πλούσια κι εντυπωσιακά γραφικά και για περιβάλλοντα µε 

µεγάλες δυνατότητες αλληλεπίδρασης και πλοήγησης. 
4. Το εικονικό περιβάλλον βοήθησε καλύτερα στην οπτικοποίηση και αισθητοποίηση 

παραστάσεων και εµπειριών. 
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Σχετικά µε τη διδακτική µεθοδολογία: 
α) Μέσα από τα στάδια της καθοδηγούµενης διερεύνησης (αναζήτηση, εξέταση, αξιολόγηση, 

εξειδίκευση και γενίκευση, έλεγχο, αποδοχή και απόρριψη στοιχείων) δηµιουργείται ένα 
περιβάλλον µάθησης που αναπτύσσει τις µαθησιακές δεξιότητες των παιδιών, ενθαρρύνει τη 
δηµιουργικότητα, παρέχει κίνητρο, υψηλή αλληλεπίδραση, κοινωνική ατµόσφαιρα, βοηθά 
παθητικούς µαθητές να γίνουν ενεργητικοί, τους επιτρέπει να έρθουν σε επαφή µε διαφορετικές 
προσωπικότητες, να γίνουν κοινωνοί διαφορετικών πολιτισµών. 

β) Οι µαθητές κατακτούν τη γνώση µόνοι τους κι όχι µε την αφήγηση του διδάσκοντα. 
Αποτέλεσµα είναι η άσκησή τους στην αυτενεργό έρευνα, την αυτόνοµη εργασία, την κριτική 
αντιµετώπιση και αξιολόγηση των πληροφοριών, διαδικασία που συµβάλλει στην πραγµάτωση 
σηµαντικών στόχων της σύγχρονης εκπαίδευσης. Παράλληλα το µάθηµα γίνεται πιο ζωντανό κι 
ελκυστικό, αφού οι µαθητές επιτελούν το έργο ενός επιστήµονα που αναζητά την πολυσήµαντη 
αλήθεια (γνωστική µαθητεία), αξιοποιώντας δυναµικά και δηµιουργικά εργαλεία της σύγχρονης 
εκπαιδευτικής τεχνολογίας.   

Ωστόσο όσο προχωρεί η ανάπτυξη καινοτόµων εκπαιδευτικών υπερµεσικών εφαρµογών, 
τόσο περισσότερο γίνεται εµφανής η αναγκαιότητα παιδαγωγικής αξιολόγησής τους, γιατί πολλές 
από αυτές, παρά τη φαινοµενική τους τεχνολογική αρτιότητα, κρίνονται ακατάλληλες για 
διδακτική αξιοποίηση, εφόσον έχουν σχεδιαστεί και υλοποιηθεί από παιδαγωγικά µη 
καταρτισµένους κατασκευαστές. «Τα εκπαιδευτικά λογισµικά αποτελούν πολιτισµικά και 
κοινωνικά εργαλεία, αφού ο εκπαιδευόµενος δεν αλληλεπιδρά απλώς µε το περιβάλλον τους ή µε 
τον υπολογιστή αλλά και µε τα άτοµα που τα έχουν σχεδιάσει και αναπτύξει» (Μακράκης 2000). 
Τα υπερµεσικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που παρουσιάζουν πραγµατικά παιδαγωγικό 
ενδιαφέρον είναι αυτά που παρέχουν στον εκπαιδευόµενο τη δυνατότητα να συνδέσει άµεσα αυτά 
τα οποία κάνει, µε την κατάσταση-στόχο που έχει θέσει (Agostinelli, 1994). Ο εκπαιδευτικός που 
έχει την ικανότητα να σχεδιάζει και να αναπτύσσει εκπαιδευτικά λογισµικά, έχει το πλεονέκτηµα 
να τα προσαρµόζει στις ιδιαιτερότητες της τάξης του, λαµβάνοντας υπόψη του τις ψυχολογικές 
θεωρίες µάθησης, τις ατοµικές διαφορές, τις προσδοκίες και τις δυνατότητες των µαθητών, καθώς 
και το ευρύτερο κοινωνικοπολιτισµικό περιβάλλον τους, αυξάνοντας έτσι τη λειτουργικότητα και 
τις δυνατότητες των εφαρµογών αυτών. 
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