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Περίληψη 
Η Υπολογιστική Σκέψη (ΥΣ) έχει αναδειχθεί ως κρίσιμη δεξιότητα σε διάφορα αντικείμενα της 
εκπαίδευσης, όμως η έλλειψη εκπαιδευτικών με εξειδίκευση στην ΥΣ και τη δυνατότητα χρήσης 
εφαρμογών προσαρμοστικής μάθησης αποτελεί σημαντικό εμπόδιο. Η προσαρμοστική μάθηση, μέσω 
τεχνολογιών και μεθοδολογιών που προωθούν την εμπλοκή των μαθητών/τριών, όπως η 
παιχνιδοποίηση, στοχεύει στην εξατομίκευση της εκπαιδευτικής εμπειρίας. Παράλληλα, η διαχείριση 
εκπαιδευτικών δεδομένων (Learning Analytics) μπορεί να βελτιώσει την αποτελεσματικότητα των 
εκπαιδευτικών. Η συγκεκριμένη έρευνα στοχεύει στη διερεύνηση της επίδρασης ενός προγράμματος 
επαγγελματικής ανάπτυξης, στο οποίο γίνεται χρήση περιβαλλόντων προσαρμοστικής 
παιχνιδοποίησης και εκπαιδευτικών δεδομένων, προκειμένου να αναπτυχθούν δεξιότητες 
υπολογιστικής σκέψης στους/ις μελλοντικούς εκπαιδευτικούς.  
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Abstract 
Computational Thinking (CT) has emerged as a critical skill in various subjects in education. Still, a 
significant barrier is a lack of teachers with CT expertise and the ability to use adaptive learning 
applications. Adaptive learning, through technologies and methodologies that promote student 
engagement, such as gamification, aims to personalise the educational experience. At the same time, 
learning analytics can improve teacher effectiveness. This research investigates the impact of a 
professional development programme in which adaptive gamification environments and educational 
data are used to develop computational thinking skills in pre-service teachers. 

 
Keywords: Adaptive gamification, Computational Thinking, Learning Analytics, Teacher 

professional development, Teaching Science education  

 

 



Ζουρμπάκης Α., Καλογιαννάκης Μ.: Ανάπτυξη της Υπολογιστικής Σκέψης σε Μελλοντικούς Εκπαιδευτικούς μέσω της Χρήσης 
Προσαρμοστικής Παιχνιδοποίησης και Διαχείρισης Εκπαιδευτικών Δεδομένων (Learning Analytics) για την Ενσωμάτωσή της  

στη Διδασκαλία των Φυσικών Επιστημών 

Εισαγωγή 

Η υπολογιστική σκέψη είναι ένα σύνολο δεξιοτήτων από την επιστήμη των υπολογιστών, που 
συμβάλλει στην επίλυση προβλημάτων σε τομείς όπως τα μαθηματικά και οι θετικές 
επιστήμες. Η ενσωμάτωσή της στα αναλυτικά προγράμματα της πρωτοβάθμιας και 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης απαιτεί εξειδικευμένους εκπαιδευτικούς και αναμόρφωση του 
εκπαιδευτικού πλαισίου. Παράλληλα, η προσαρμοστική μάθηση, που βασίζεται στη χρήση 
ψηφιακών τεχνολογιών για την εξατομίκευση της εκπαιδευτικής εμπειρίας, εμφανίζει 
σταθερή ανάπτυξη, ενσωματώνοντας συχνά στοιχεία παιχνιδοποίησης για να ενισχύσει την 
αφομοίωση, χωρίς να προκαλεί γνωστική υπερφόρτωση (Zourmpakis et al., 2023a). Παρά τη 
σχετική πρόοδο η οποία έχει πραγματοποιηθεί τα τελευταία χρόνια, η προσαρμοστική 
παιχνιδοποίηση βρίσκεται ακόμα σε αρχικά στάδια. Με τις αλλαγές στις εκπαιδευτικές 
απαιτήσεις και λόγω του COVID-19, ο ρόλος των εκπαιδευτικών μετασχηματίζεται, 
συμπεριλαμβανομένης της ενίσχυσης δεξιοτήτων όπως η κριτική σκέψη και η ψηφιακή 
παιδεία. Οι εκπαιδευτικοί λειτουργούν πλέον ως καθοδηγητές, διευκολύνοντας τις κοινωνικο-
γνωστικές αλληλεπιδράσεις και αξιοποιώντας τα εκπαιδευτικά δεδομένα για την 
αποτελεσματική διαχείριση της μάθησης (Herodotou et al., 2019). Αυτό απαιτεί την ανάπτυξη 
νέων διδακτικών ικανοτήτων, συμπεριλαμβανομένης της ικανότητας να κατανοούν, να 
αξιοποιούν και να σχεδιάζουν, αν είναι δυνατόν, δραστηριότητες που παρακινούν τους/ις 
μαθητές/τριες μέσω προσεκτικά σχεδιασμένων παιδαγωγικών σεναρίων (Ma et al., 2015˙ 
Mah & Ifenthaler, 2019˙ Zourmpakis et al., 2022). 

 

Βιβλιογραφική επισκόπηση 

Τα τελευταία χρόνια η υπολογιστική σκέψη έχει αποκτήσει διεθνή προσοχή, ειδικά σε 
πρωτοβάθμια και δευτεροβάθμια εκπαίδευση. Οι προκλήσεις για τους/ις εκπαιδευτικούς 
περιλαμβάνουν την έλλειψη γνώσης σε τεχνολογικά συστήματα και παιδαγωγικές 
στρατηγικές, καθώς και την έλλειψη υποδομών. Οι περισσότεροι/ες εκπαιδευτικοί δεν έχουν 
επαρκή προετοιμασία για να εφαρμόσουν την υπολογιστική σκέψη, όμως η κατάρτισή τους 
σε αυτόν τον τομέα παρουσιάζει θετικά αποτελέσματα (Yadav et al., 2017). Η υπολογιστική 
σκέψη, και αλληλένδετες πρακτικές όπως η αφαίρεση και η αλγοριθμική σκέψη, μπορεί να 
ενισχύσει τη διδασκαλία των Φυσικώς Επιστημών (Φ.Ε). Παρέχει στους/στις μαθητές/τριες 
εργαλεία για την ανάλυση δεδομένων και ανάπτυξη μοντέλων βοηθώντας τους να εξηγούν 
επιστημονικά φαινόμενα μέσω υπολογιστικών προσεγγίσεων. Ωστόσο, η δυσκολία των 
εκπαιδευτικών να ενσωματώσουν αποτελεσματικά την υπολογιστική σκέψη στη διδασκαλία 
φαίνεται να περιορίζει σημαντικά την περαιτέρω εμπλοκή των μαθητών/τριών. 

 Μία ιδιαίτερα κατάλληλη προσέγγιση για την ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης 
αποτελεί η παιχνιδοποίηση, καθώς προσφέρει ένα ιδιαίτερα ελκυστικό και αποτελεσματικό 
πλαίσιο μάθησης για την καλλιέργειά της. Επιπλέον, έρευνες έχουν δείξει ότι η 
παιχνιδοποίηση μπορεί να υποστηρίξει την ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης σε 
συνδυασμό με τις επιστήμες της προσέγγισης STEM (Science, Technology, Engineering, 
Mathematics) ενισχύοντας τα κίνητρα και την εμπλοκή των μαθητών (Kim et al., 2018˙ 
Landers, 2014)  

Επιπλέον, η παιχνιδοποίηση, η οποία περιλαμβάνει την εφαρμογή μηχανισμών παιχνιδιού, 
αισθητικής και των γνωστικών διαδικασιών που σχετίζονται με τα παιχνίδια σε πλαίσια εκτός 
παιχνιδιών, έχει επιδείξει σημαντικές δυνατότητες και προοπτικές για τη διευκόλυνση της 
μάθησης και την αύξηση των κινήτρων των εκπαιδευομένων για συμμετοχή σε εκπαιδευτικές 
δραστηριότητες (Kapp, 2012). Η ενσωμάτωση της παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία των Φ.Ε 
έχει κεντρίσει το ενδιαφέρον πολλών ερευνητών/τριών, καθώς προσφέρει στους/στις 
μαθητές/τριες μια οικεία, ευχάριστη και ενδιαφέρουσα προσέγγιση, που υποστηρίζει την 
επιστημονική σκέψη (Loganathan et al., 2019). Επιπρόσθετα, είναι συνεπής με τις 
επιστημονικές θεωρίες, τις μεθόδους και τις παιδαγωγικές στρατηγικές που σχετίζονται με 
την εκπαίδευση και την επιστημονική έρευνα (Kalogiannakis et al., 2021). 
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Η προσαρμοστική μάθηση αποτελεί μια εξατομικευμένη εκπαιδευτική προσέγγιση που 
χρησιμοποιεί την τεχνολογία για να προσαρμόζει τις μαθησιακές εμπειρίες, ώστε να 
ανταποκρίνονται στις ατομικές ανάγκες, προτιμήσεις και την πρόοδο των μαθητών/τριών. 
Στις μέρες μας, αξιοποιώντας αλγορίθμους που βασίζονται στα μαθησιακά δεδομένα και/ή 
την επεξεργασία τους από συστήματα τεχνητής νοημοσύνης, τα συστήματα προσαρμοστικής 
μάθησης προσαρμόζουν το περιεχόμενο, την παράδοση και τον ρυθμό διδασκαλίας ανάλογα 
με τις επιδόσεις, τη δραστηριότητα και την εμπλοκή των μαθητών/τριών (Gligorea et al., 
2023). 

Η προσαρμοστική παιχνιδοποίηση αναφέρεται στην προσαρμογή και ενσωμάτωση 
διαφόρων μηχανισμών, χαρακτηριστικών του παιχνιδιού και του περιεχομένου, ανάλογα με 
τις ατομικές επιδόσεις των μαθητών/τριών, ενισχύοντας τη συμμετοχή και τα αποτελέσματα. 
Αυτή η προσέγγιση αντλεί στοιχεία από τις μεθοδολογίες της προσαρμοστικής μάθησης και 
της παιχνιδοποίησης. Σύμφωνα με τη σχετική βιβλιογραφία του πεδίου, η προσαρμοστική 
παιχνιδοποίηση φαίνεται να παρουσιάζει σημαντικές δυνατότητες τόσο στη διδασκαλία των 
Φ.Ε (Zourmpakis et al., 2023a˙ Zourmpakis et al., 2024), όσο και στην ανάπτυξη της 
υπολογιστικής σκέψης των μαθητών/τριών (Altaie & Jawawi, 2021˙ Ng et al., 2021). Ωστόσο, 
η έρευνα σε αυτό το πεδίο είναι ακόμα σχετικά περιορισμένη (Zourmpakis et al., 2023).  

Η ανάλυση, διαχείριση και χρήση εκπαιδευτικών δεδομένων από ψηφιακά εργαλεία έχει 
τη δυνατότητα να μεταμορφώσει τη μάθηση και τον ρόλο των εκπαιδευτικών, παρέχοντάς 
τους την ευκαιρία να αξιολογούν πότε και πώς να παρεμβαίνουν στις επιμέρους συζητήσεις 
(Hew, 2016˙ Rienties et al., 2017). Τα συστήματα διαχείρισης μάθησης όπως η πλατφόρμα 
Moodle, επιτρέπουν στους/ις εκπαιδευτικούς να αναλύουν δεδομένα μαθητών/τριών για την 
βελτίωση της διδασκαλίας και για τα μαθήματα των Φ.Ε. Ωστόσο, οι εκπαιδευτικοί συναντούν 
δυσκολίες στην ερμηνεία αυτών των δεδομένων. Αυτό απαιτεί την ανάπτυξη νέων διδακτικών 
δεξιοτήτων από τους/τις εκπαιδευτικούς, συμπεριλαμβανομένης της ικανότητας να 
κατανοούν, να αξιοποιούν και, εάν είναι δυνατόν, να σχεδιάζουν δραστηριότητες που 
παίρνουν υπόψη τη δυναμική/χαρακτηριστικά των μαθητών/τριών, προωθούν την εμπλοκή 
και τη συμμετοχή των μαθητών/τριών αλλά και καθιστούν εφικτή την διαχείριση ή/και 
πρόληψη πιθανών προβλημάτων (Moltudal et al., 2022). 

Ως εκ τούτου, η παρούσα έρευνα στοχεύει στη διερεύνηση της επίδραση ενός 
προγράμματος επαγγελματικής ανάπτυξης εκπαιδευτικών, στο οποίο γίνεται χρήση 
περιβαλλόντων προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και εκπαιδευτικών δεδομένων, 
προκειμένου να αναπτυχθούν δεξιότητες υπολογιστικής σκέψης στους μελλοντικούς 
εκπαιδευτικούς και να τις αξιοποιήσουν στην διδακτική των Φ.Ε. Πιο συγκεκριμένα, μετά την 
ολοκλήρωση του προγράμματος επαγγελματικής ανάπτυξης, οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να 
σχεδιάσουν μια διδασκαλία με βάση την υπολογιστική σκέψη και να κάνουν χρήση 
περιβαλλόντων προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και εκπαιδευτικών δεδομένων.  

 

Μεθοδολογία Έρευνας 

Στη συγκεκριμένη έρευνα επιδιώκεται τόσο η ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης των 
εκπαιδευτικών, όσο και η δυνατότητα να καταστήσουμε τους/ις μελλοντικούς εκπαιδευτικούς 
ικανούς/ές να αξιοποιούν εφαρμογές προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και εκπαιδευτικά 
δεδομένα που προκύπτουν από τα περιβάλλοντα μάθησης. Ιδιαίτερα σημαντικά στοιχεία 
αποτελούν τα χαρακτηριστικά των διδακτικών σεναρίων που θα σχεδιάσουν οι μελλοντικοί 
εκπαιδευτικοί αλλά και η οπτική τους σχετικά με το πρόγραμμα επαγγελματικής κατάρτισης 
και τη χρήση των περιβαλλόντων προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και διαχείρισης 
εκπαιδευτικών δεδομένων στην ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης και στην ένταξή της στη 
διδασκαλία των Φ.Ε.  

Συνεπώς, οι απαντήσεις στα παρακάτω ερωτήματα αποτελούν τους βασικούς στόχους της 
έρευνας:  



Ζουρμπάκης Α., Καλογιαννάκης Μ.: Ανάπτυξη της Υπολογιστικής Σκέψης σε Μελλοντικούς Εκπαιδευτικούς μέσω της Χρήσης 
Προσαρμοστικής Παιχνιδοποίησης και Διαχείρισης Εκπαιδευτικών Δεδομένων (Learning Analytics) για την Ενσωμάτωσή της  

στη Διδασκαλία των Φυσικών Επιστημών 

 Ποια είναι η επίδραση του προγράμματος επαγγελματικής ανάπτυξης στα κίνητρα και 
στην ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης των μελλοντικών εκπαιδευτικών;  

 Ποια είναι τα χαρακτηριστικά των διδακτικών σεναρίων που σχεδιάζουν και 
αναπτύσσουν οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί για τη διδασκαλία εννοιών της μηχανικής μετά τη 
παρακολούθηση του προγράμματος επαγγελματικής ανάπτυξης;  

 Ποια είναι η οπτική των μελλοντικών εκπαιδευτικών αναφορικά με τη χρήση των 
περιβαλλόντων προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και διαχείρισης εκπαιδευτικών δεδομένων 
στην ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης και στην ένταξη της στη διδακτική Φ.Ε;  

 Ποια είναι η οπτική των εκπαιδευτικών για την εκπαιδευτική διαδικασία και το 
πρόγραμμα επαγγελματικής κατάρτισης;  

 Η ανάπτυξη του προσαρμοστικού περιβάλλοντος παιχνιδοποίησης θα βασιστεί σε πλαίσιο 
με προσαρμοστικά κριτήρια, στρατηγικές μάθησης, στοιχεία παιχνιδιού και πτυχές της 
υπολογιστικής σκέψης, σύμφωνα με τους Zourmpakis et al. (2023b) και Ng et al. (2021). Η 
εφαρμογή θα αφορά την ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης των εκπαιδευτικών και τη 
χρήση της στην διδασκαλία εννοιών της Μηχανικής (Ταχύτητα και Τριβή). Η εφαρμογή θα 
απαιτεί σύνδεση στο διαδίκτυο, με τα δεδομένα να αποθηκεύονται σε ιδιωτικό διακομιστή. 
Ο/η εκπαιδευτικός θα έχει πρόσβαση στα δεδομένα τόσο κατά τη διάρκεια όσο και στο τέλος 
της διδασκαλίας για τη βελτίωση της διαχείρισης της τάξης. Θα εκπαιδευτούν στις τέσσερις 
βασικές διαστάσεις της υπολογιστικής σκέψης (αποσύνθεση, αφαίρεση, αναγνώριση 
προτύπων και σχεδιασμός αλγορίθμων) μέσω ενός προγράμματος προσαρμοστικής 
παιχνιδοποίησης, αξιοποιώντας τα εκπαιδευτικά δεδομένα που παρέχονται από το 
περιβάλλον μετά από κάθε διδασκαλία. 

 Το δείγμα σύμφωνα με τον αρχικό σχεδιασμό μας θα περιλαμβάνει 10-15 μελλοντικούς 
εκπαιδευτικούς της Πρωτοβάθμιας Εκπαίδευσης, οι οποίοι/ες θα χρησιμοποιήσουν και θα 
εκπαιδευτούν στην παιδαγωγική ενσωμάτωση της εφαρμογή στην εκπαιδευτική διαδικασία. 
Η αξιολόγηση των δεξιοτήτων υπολογιστικής σκέψης των εκπαιδευτικών θα 
πραγματοποιηθεί με τη χρήση του εργαλείου ΑΤΤΑ ( Algorithmic Thinking Test for Adults) 
(Lafuente Martínez et al., 2022). H αξιολόγηση των σχεδίων διδασκαλίας θα βασιστεί στη 
δημιουργία ενός ολοκληρωμένου καταλόγου/ρούμπρικας ελέγχου με λεπτομερείς 
επεξηγήσεις σε κάθε πεδίο του TPASK σύμφωνα με τη σχετική βιβλιογραφία του πεδίου 
(Canbazoglu Bilici et al., 2016˙ Hong et al., 2020˙ Kafyulilo et al., 2015˙ Schmidt-Crawford et 
al., 2016) και στο TPACK Observation Checklist – MEIS (Michigan Information Education 
System, χ.χ.). Οι αντιλήψεις/οπτική των εκπαιδευτικών θα μελετηθούν μετά την ολοκλήρωση 
των σχεδίων διδασκαλίας με τη χρήση ατομικών ημιδομημένων συνεντεύξεων.  

 

Φάσεις της κυρίως έρευνας 

1η Φάση: Πρόγραμμα Επαγγελματικής ανάπτυξης εκπαιδευτικών με βάση το TPASK. Οι 
εκπαιδευτικοί της ομάδας 1 θα ακολουθήσουν το πρόγραμμα επαγγελματικής ανάπτυξης για 
την ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης και την ένταξή της στη διδασκαλία των Φ.Ε., 
κάνοντας χρήση της εφαρμογής και του εκπαιδευτικού υλικού. Βασικό σημείο του 
προγράμματος αποτελεί η προετοιμασία των εκπαιδευτικών, προκειμένου να μπορούν να 
αξιοποιήσουν το υλικό προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και να διαχειριστούν τα 
εκπαιδευτικά δεδομένα. Θα πραγματοποιήσουν pre-test και post-test για την υπολογιστική 
σκέψη και την αυτο-αποτελεσματικότητα, ενώ στο τέλος θα συμπληρώσουν ερωτηματολόγιο 
κινήτρων.  

2η Φάση: Ανάπτυξη σχεδίου διδασκαλίας για την έννοια της τριβής ή της ταχύτητας από 
τους/ις εκπαιδευτικούς που εκπαιδεύτηκαν.  

3η Φάση: Οι εκπαιδευτικοί θα αναστοχαστούν και θα αξιολογήσουν τη διαδικασία μέσω 
ημιδομημένω συνεντεύξεων, με ερωτήσεις για τα εργαλεία και την επιμόρφωση. 

Μετά την ολοκλήρωση της 3ης φάσης της έρευνας, θα πραγματοποιηθεί η συλλογή και 
ανάλυση των δεδομένων. Τα δεδομένα που θα προκύψουν θα συσχετιστούν με διάφορες 
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μεταβλητές και θα υλοποιηθεί στατιστική ανάλυση ενώ στις ημιδομημένες συνεντεύξεις των 
εκπαιδευτικών από τη 3η φάση, θα πραγματοποιηθεί ποιοτική ανάλυση περιεχομένου. 

 

Αποτελέσματα 

Η έρευνα βρίσκεται στο στάδιο του σχεδιασμού. Στην παρούσα φάση δίνεται ιδιαίτερη 
σημασία στην ανάπτυξη των εφαρμογών και της βάσης δεδομένου προκειμένου να είναι 
κατάλληλα σχεδιασμένες για την επιμόρφωση των μελλοντικών εκπαιδευτικών, την 
ενσωμάτωση και τήρηση του γενικού κανονισμού για την προστασία των προσωπικών 
δεδομένων (Petousi & Sifaki, 2020) και το βέλτιστο τρόπο προβολής και διαχείρισης των 
εκπαιδευτικών δεδομένων.  

 

Συμπεράσματα 

Το θεωρητικού πλαίσιο που θα χρησιμοποιηθεί στην υλοποίηση του προγράμματος 
επαγγελματικής ανάπτυξης θα είναι το TPASK (Technological Pedagogical Science 
Knowledge). Το πλαίσιο TPACK αντιπροσωπεύει την εξέλιξη της γνώσης στη διδασκαλία με 
την τεχνολογία, προάγοντας ένα ευνοϊκό περιβάλλον μάθησης σε τεχνολογικά ενισχυμένα 
εκπαιδευτικά πλαίσια, όπως αυτό της προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης. Το TPASK αποτελεί 
μια εξειδίκευση του TPACK, επικεντρωμένη στη διδασκαλία των Φ.Ε με τη χρήση των ΤΠΕ 
(Τεχνολογιών της Πληροφορίας και Επικοινωνίας). Ουσιαστικά, πρόκειται για ένα πλαίσιο 
που στοχεύει στην προετοιμασία και τον εφοδιασμό των εκπαιδευτικών με τις γνώσεις και τις 
δεξιότητες για την αποτελεσματική αξιοποίηση των ΤΠΕ στη διδασκαλία των Φ.Ε, 
εστιάζοντας στις συνδέσεις μεταξύ περιεχομένου (ΦΕ), παιδαγωγικής και τεχνολογίας, ώστε 
να καλύπτει τις ανάγκες της διδασκαλίας των ΦΕ με ουσιαστικό και ρεαλιστικό τρόπο 
(Jimoyiannis, 2010). Επιπλέον, η χρήση του TPASK φαίνεται να παρουσιάζει ιδιαίτερα 
σημαντικά αποτελέσματα στην εκπαίδευση εκπαιδευτικών στη χρήση προσαρμοστικής 
παιχνιδοποίησης στις ΦΕ (Ζουρμπάκης, 2024). Επίσης, η χρήση της TPACK στη διδασκαλία 
της υπολογιστικής σκέψης των εκπαιδευτικών φαίνεται να παρουσιάζει σημαντικά θετικά 
αποτελέσματα (Kong et al., 2022).  

Η ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης στους/ις μελλοντικούς εκπαιδευτικούς μέσω της 
χρήσης προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και ανάλυσης εκπαιδευτικών δεδομένων μπορεί να 
συμβάλει σημαντικά στην προετοιμασία τους για την αποτελεσματική ενσωμάτωση της 
υπολογιστικής σκέψης ως βασικής στρατηγικής μάθησης στη διδασκαλία των Φ.Ε. Η 
διερεύνηση της μαθησιακής πορείας των μελλοντικών εκπαιδευτικών, η χρήση των 
εφαρμογών από τους/ις ίδιους/ιες, καθώς και η αξιολόγηση της εφαρμογής τέτοιων 
εργαλείων παρέχουν πολύτιμες πληροφορίες για τα χαρακτηριστικά και τις δεξιότητες που 
είναι σημαντικό να αποκτήσουν ώστε να είναι ικανοί/ές να αξιοποιήσουν πλήρως τις 
δυνατότητες των προσαρμοστικών αυτών περιβαλλόντων. 
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