
  

  Συνέδρια της Ελληνικής Επιστημονικής Ένωσης Τεχνολογιών Πληροφορίας
& Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση

   Τόμ. 1 (2000)

   2o Συνέδριο ΕΤΠΕ «Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση»

  

 

  

  Θεωρίες µάθησης και η εφαρµογή αυτών σε
πολυµέσα εκπαιδευτικά πακέτα - Μία πρώτη
εκτίµηση - 

  Αδάµ Λεβέντης, Αναστάσιος Οικονοµίδης   

 

  

  

   

Βιβλιογραφική αναφορά:
  
Λεβέντης Α., & Οικονοµίδης Α. (2025). Θεωρίες µάθησης και η εφαρµογή αυτών σε πολυµέσα εκπαιδευτικά πακέτα -
Μία πρώτη εκτίµηση -. Συνέδρια της Ελληνικής Επιστημονικής Ένωσης Τεχνολογιών Πληροφορίας &
Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση, 1, 746–755. ανακτήθηκε από
https://eproceedings.epublishing.ekt.gr/index.php/cetpe/article/view/8314

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

https://epublishing.ekt.gr  |  e-Εκδότης: EKT  |  Πρόσβαση: 20/02/2026 15:33:15



Θεωρίες µάθησης και η εφαρµογή αυτών σε 
πολυµέσα εκπαιδευτικά πακέτα 

- Μία πρώτη εκτίµηση - 
 
 

Αδάµ Λεβέντης, Αναστάσιος Οικονοµίδης 
Πανεπιστήµιο Μακεδονίας 

Εγνατία 156 
54006, Θεσσαλονίκη, ΕΛΛΑΣ 

email: adam@uom.gr, economid@uom.gr 
 
 
Abstract. Many different theories, primarily concerned with questions of how the mind works in relation to the 
learning process, have been proposed by psychologists over the years. These learning theories can be classified 
in to several categories each emphasising certain aspects of the teaching-learning process more than others. In 
this paper we present an overview of the most popular and influential theoretical approaches giving also some 
examples of educational packages, which are supported by these learning theories. We present �EuroTour� as an 
example of Behaviorism, �DrumBeat 2000� as an example of Cognitivism, and �Sophie�s World� as an example 
of Constructivism. For each learning theory we analyze the basic steps in the learning process and explain the 
advantages and disadvantages. Finally we present the new opportunities offered by the features of the adaptivity 
and adaptability concepts to the learning systems. 
Keywords. Learning theories, educational software, behaviorism, cognitivism, constructivism, multimedia 
 
Σύνοψη. Στα προηγούµενα χρόνια διαµορφώθηκαν στα πλαίσια της επιστηµονικής ψυχολογίας αρκετές σχολές, 
από τις οποίες η κάθε µία, µε βάση την διαφορετική της φιλοσοφική αφετηρία αλλά και την χρήση 
διαφορετικών µεθόδων έρευνας γύρω από την λειτουργία του εγκεφάλου, έδωσε µία διαφορετική εννοιολογική 
ερµηνεία στο φαινόµενο της µάθησης. Αυτό είχε σαν συνέπεια να διατυπωθούν και να διαµορφωθούν ποικίλες 
θεωρητικές θέσεις, για την ερµηνεία της µάθησης και γενικά της συµπεριφοράς του ανθρώπου. Σε αυτή την 
εργασία επιχειρείται µία σύνοψη των πιο δηµοφιλών θεωρητικών προσεγγίσεων µάθησης και δίνονται ορισµένα 
παραδείγµατα Εκπαιδευτικού Λογισµικού (Ε.Λ.), τα οποία υποστηρίζονται από τις παραπάνω θεωρίες. Στην 
συνέχεια της εργασίας παρουσιάζονται τα διάφορα παραδείγµατα Ε.Λ. µε πρώτο το �EuroTour� ως εκπρόσωπο 
του Μπηχεϋβιορισµού, δεύτερο το �DrumBeat 2000� ως εκπρόσωπο του Γνωστικισµού και τέλος το 
παράδειγµα �Ο κόσµος της Σοφίας� ως εκπρόσωπο του Οικοδοµητισµού1. Κατόπιν για την κάθε µια θεωρία 
µάθησης γίνεται µία σύντοµη εισαγωγή⋅ ακολουθούν τα βασικά βήµατα της διαδικασίας µάθησης και 
εξηγούνται τα προτερήµατα και µειονεκτήµατα αυτής. Τέλος παρουσιάζονται οι νέες δυνατότητες στις 
διαδικασίες µάθησης οι οποίες απορρέουν από τις έννοιες της στατικής και δυναµικής αυτοπροσαρµογής των 
συστηµάτων Ε.Λ.  
Λέξεις κλειδιά. Θεωρίες µάθησης, εκπαιδευτικό λογισµικό, µπηχεϋβιορισµός, κογκνιτιβισµός, 
κονστρουκτιβισµός, πολυµέσα 
 
 
 
 
1. Εισαγωγή 
Με την αυξανόµενη χρησιµοποίηση των υπολογιστών στην ζωή µας, όλο και περισσότερες 
οµάδες έρχονται σε επαφή µε τις Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας που 
εκφράζονται κυρίως µε την τεχνολογία Πολυµέσων (ΠΜ). Αυτός είναι ένας λόγος για τον 
οποίον υπάρχουν και σε µεγάλο βαθµό διαφορετικές ερµηνείες, όσον αφορά το περιεχόµενο 
αλλά και την σηµασία της έννοιας των ΠΜ. Ο παρακάτω ορισµός τονίζει την έννοια από την 
σκοπιά της ψυχολογίας και της υποστηριζόµενης από τον υπολογιστή µάθησης [1], η οποία 
ανταποκρίνεται περισσότερο στην νέα προσέγγιση που επιχειρείται στα προγράµµατα 
µαθηµάτων της σχολικής εκπαίδευσης. 

�Τα Πολυµέσα, όπως τα καθόρισε ο συγγραφέας, είναι ένα εργαλείο το οποίο ενσωµατώνει τα 
στοιχεία αλληλεπίδρασης, όπως η εικόνα, το φίλµ, τα διάγραµµα και ο ήχος, σε ένα µαθησιακό 
περιβάλλον το οποίο υποστηρίζει τη διερεύνηση, την παρουσίαση και τη δηµιουργική δραστηριότητα.� 

                                                           
1 1 Η έννοια του οικοδοµητισµού συναντάται στην βιβλιογραφία πολύ συχνά και µε τον όρο 
κονστρουκτιβισµός. Σ� αυτήν την εργασία χρησιµοποιούνται και οι δύο έννοιες εναλλακτικά. 



 

 

 

 

Η τεχνολογία ΠΜ ως το νέο εργαλείο στο πλευρό των περισσοτέρων δασκάλων είναι 
σηµαντικός βοηθός στη εργασία τους, διότι του προσφέρει ορισµένα προτερήµατα, τα οποία 
κάνουν την µάθηση περισσότερο ευέλικτη αλλά και πιο αποτελεσµατική. Το πιο βασικό 
προτέρηµα των ΠΜ-συστηµάτων απέναντι στο έντυπο υλικό είναι η γρήγορη και απλή 
πρόσβαση σε µεγάλο πλήθος πληροφοριών. Άλλος ένας σηµαντικός παράγοντας για την µά-
θηση κατά την χρήση αυτών των συστηµάτων είναι η αλληλεπίδραση τους µε τον µαθητή, 
διότι έτσι ο µαθητής µπορεί να επηρεάσει αφενός την πορεία των διαφορετικών σταδίων µά-
θησης και αφετέρου να καθορίσει την χρήση εκείνων των µέσων, τα οποία προτιµάει, διότι 
ανταποκρίνονται στον δικό του τύπο µάθησης. Σ� αυτό το σηµείο πρέπει να δοθεί βαρύτητα 
επίσης και στη νέα ποιότητα που υπάρχει στην µετάδοση πληροφορίας προς τον µαθητή και η 
οποία προέρχεται από την ποικιλία των προσφερόµενων µέσων. Η αλλαγή αυτή σε νέα µέσα 
δίνει κίνητρα και προάγει την µάθηση, διότι µε διαφορετικά µέσα µπορεί να προσεγγίσει 
κανείς διαφορετικές µορφές αντίληψης, η οποία όπως υποστηρίζει ο Edward de Bono[2] είναι 
το σπουδαιότερο µέρος στην ανθρώπινη σκέψη. Αυτός αναφέρει ότι : 

�Ο καθηγητής David Perkins του πανεπιστηµίου Χάρβαρντ έχει αποδείξει ότι όλα τα λάθη της 
σκέψης είναι σε µεγάλο βαθµό λάθη αντίληψης. Στην πραγµατική ζωή τα λάθη λογικής σπανίζουν. 
Παρόλα αυτά εµείς επιµένουµε να πιστεύουµε ότι ο κατάλληλος τρόπος να σκεφτόµαστε σωστά είναι 
να αποφεύγουµε να κάνουµε λογικά λάθη.�  

Τα παραπάνω προτερήµατα των ΠM δεν είναι τα µόνα που υπόσχονται καλύτερες 
διαδικασίες µάθησης. Εδώ όµως θα πρέπει να τονισθεί ότι ο κεντρικός άξονας που στηρίζει 
την ποιότητα ενός Ε.Λ. συστήµατος συνδέεται άµεσα µε την διδακτική προσέγγιση και την 
αντίστοιχη θεωρία µάθησης από την οποία επηρεάζεται. Για να υπάρξει λοιπόν όσο το δυνα-
τόν περισσότερο όφελος από τις δυνατότητες της τεχνολογίας ΠM, θα έπρεπε ο τοµέας της 
διδακτικής, δηλ. οι θεωρίες µάθησης να αναπτυχθούν περαιτέρω, ώστε να λαµβάνουν υπόψη 
τους τα νέα αυτά µέσα της τεχνολογίας. ∆ιότι η σωστή χρήση των πολυµέσων Ε.Λ εξαρτάται 
σχεδόν αποκλειστικά από την παράλληλη χρησιµοποίηση αυτών σύµφωνα µε τις ανθρώπινες 
διαδικασίες µάθησης και από το εάν αυτές υποστηρίζονται η όχι τελικά από αυτά.  
 
2. Θεωρίες Μάθησης 
Η ερώτηση λοιπόν για µία µάθηση µέσω τεχνολογίας ΠΜ βασίζεται στο πώς µπορούµε εµείς 
να προάγουµε την ίδια τη µάθηση. Ο όρος µάθηση, όπως τονίζεται στο Ανοικτό 
Πανεπιστήµιο[4], είναι µια έννοια που ορίζεται µε βάση τις επανειληµµένες παρατηρήσεις 
συµπεριφοράς. Από τα δύο µεγάλα ρεύµατα εξήγησης αυτής της συµπεριφοράς, τις 
µπηχεϋβιοριστικές και τις γνωστικές θεωρίες µάθησης θα σκιαγραφήσουµε κριτικά τις 
σπουδαιότερες κατά την γνώµη µας προσεγγίσεις των θεωριών µάθησης, όπως επίσης και τις 
επιρροές των διαφορετικών σχολών ψυχολογίας που αφορούν την ανάπτυξη των Ε.Λ. 
συστηµάτων. Αυτές είναι: 

• Μάθηση µέσω Ενίσχυσης - Μπηχεϋβιορισµός (Behaviorism) 
• Μάθησης µέσω Κατανόησης � Γνωστικισµός (Cognitivism) 
• Μάθηση µέσω εµπειρίας και ερµηνείας � Οικοδοµητισµός (Constructivism) 

Παράλληλα προς τις βασικές αυτές θεωρίες πρέπει να τονισθεί ότι έχουν αναπτυχθεί πλήθος 
νέων θεωριών, πολλές από τις οποίες είναι και µεικτού χαρακτήρα και µπορούν να βρουν 
εφαρµογή σε διαφορετικούς τοµείς εκπαίδευσης. Ακολούθως παρουσιάζεται η δοµή της 
παρούσας εργασίας, η οποία δίνει στον αναγνώστη µια συνοπτική εικόνα γύρω από τις 
βασικές θεωρίες µάθησης και το πως αυτές βρίσκουν εφαρµογή στα σηµερινά Ε.Λ. που 
υπάρχουν στην αγορά. Αρχικά δίνεται ένα παράδειγµα Ε.Λ. και ακολουθούν, πρώτον η 
αντίστοιχη θεωρία µάθησης όπου εξηγούνται οι βασικές της αρχές και, δεύτερον, περι-
γράφεται η διαδικασία χρήσης του Ε.Λ, η οποία είναι «κοινή» και χαρακτηρίζει το 
«συγκεκριµένο είδος» Ε.Λ. Κατόπιν ακολουθεί µία εκτίµηση προβάλλοντας τα προτερήµατα 
και καταδεικνύοντας τα µειονεκτήµατα όσον αφορά την µάθηση. Αυτά τα παραδείγµατα Ε.Λ. 
είναι επιλεκτική παρουσίαση (από το µεγάλο πλήθος που υπάρχει στην αγορά) και έχουν 
εκτιµηθεί στα πλαίσια ενός έργου αξιολόγησης Ε.Λ. στο πανεπιστήµιο της Μακεδονίας. 
 



 

 

 

 

3. Μάθηση µέσω Ενίσχυσης (Μπηχεϋβιορισµός) 
3.1 Παράδειγµα "EuroTour" 
Το "EuroTour" είναι ένα πρόγραµµα που ανήκει στην κατηγορία των συστηµάτων εξάσκησης 
(Drill programs) και το οποίο µπορεί να χρησιµοποιηθεί συνοδευτικά στα µαθήµατα της κοι-
νωνιολογίας, αλλά και της οικονοµίας από τους µαθητές διαφορετικών τάξεων. Είναι ένα παι-
χνίδι για 6 παίχτες, όπου τα πάντα περιστρέφονται γύρω από την Ευρωπαϊκή Ένωση(ΕΕ) και 
τα µέλη της. Οι ασκήσεις που δίνονται στους µαθητές συνδυάζουν αφενός την απόκτηση 
γνώσεων µέσω ερωτήσεων και αφετέρου την απόκτηση δεξιοτήτων µέσα από ένα µείγµα 
δραστηριοτήτων στο καζίνο ή και το χρηµατιστήριο. Αυτές αποσκοπούν στο κέρδος του 
«απαραίτητου» ποσού χρηµάτων που χρειάζονται αυτοί για να ταξιδέψουν και να γνωρίσουν 
την Ευρώπη.  
Το παιχνίδι "EuroTour" έχει πάρα πολύ καλά και ευχάριστα γραφικά και µιλάει 11 γλώσσες. 
Εκτός αυτού ο παίχτης µπορεί να επιλέξει 3 διαφορετικά επίπεδα, τα οποία αντιστοιχούν σε 
διαφορετικούς βαθµούς δυσκολίας του παιχνιδιού, κάτι το οποίο το κάνει πιο ενδιαφέρον και 
επιτρέπει την χρησιµοποίηση του από µαθητές διαφορετικής ηλικίας και τάξεων. Το σενάριο 
της όλης υπόθεσης έχει ως ακολούθως: Ο κάθε παίχτης ταξιδεύει µε αεροπλάνο στα κράτη 

µέλη της ΕΕ και προσπαθεί να µαζέψει σουβενίρ από 
κάθε χώρα. Το ταξίδι είναι όµως εφικτό µόνο για 
εκείνους που έχουν το απαιτούµενο ποσό χρηµάτων και 
µπορούν έτσι να αγοράσουν τα εισιτήρια τους. Στην πε-
ρίπτωση που δεν αρκούν τα χρήµατα για το επόµενο 
ταξίδι, προσφέρονται στον µαθητή δραστηριότητες 
αύξησης του ποσού χρηµάτων που έχει στο πορτοφόλι, 
είτε παίζοντας στο χρηµατιστήριο είτε παίζοντας 

κουλοχέρη στο καζίνο. Εδώ οι πολύ απλές απαιτήσεις όσον αφορά τους όρους του 
παιχνιδιού, είτε είναι αυτές του χρηµατιστηρίου είτε του κουλοχέρη, έχουν σαν µοναδικό 
σκοπό να διασκεδάζουν τον µαθητή, ώστε αυτός να απαντάει συνεχώς στις ερωτήσεις που 
του παρουσιάζονται στα ταξίδια του. Οι δυνατότητες επιλογής µέσα από 3 διαφορετικά 
επίπεδα, τα οποία αντιστοιχούν σε διαφορετικούς βαθµούς δυσκολίας του παιχνιδιού, 
συµβάλλει στην χρήση του µε περισσότερη ευκολία από µαθητές διαφορετικής τάξεων. Στο 
τέλος του παιχνιδιού ο µαθητής που θα απαντήσει σωστά τις περισσότερες ερωτήσεις από 
τους αντιπάλους του θα έχει στην συλλογή του τα περισσότερα και τα πολυτιµότερα 
σουβενίρ από κάθε χώρα. Όποιος το πετυχαίνει αυτό είναι ο νικητής και του επιτρέπεται να 
πάρει µέρος στο µεγάλο τελικό που γίνεται στο Στρασβούργο, όπου έχει την έδρα της το 
Ευρωπαϊκό Κοινοβούλιο.  
Ο όρος σύστηµα εξάσκησης του παραπάνω Ε.Λ. τύπου µας υποδεικνύει και την κεντρική του 
ιδέα, ότι δηλ. θα πρέπει οι άνθρωποι όπως και τα ζώα στο τσίρκο να «εξασκηθούν», ούτως 
ώστε να µάθουν να ξεχωρίζουν όπως εκείνα το σωστό από το λάθος. Ανάλογα µε το 
αποτέλεσµα παίρνουν µετά την αµοιβή τους η την τιµωρία. Η αµοιβή στα σηµερινά 
συστήµατα εξάσκησης βασίζεται στην µαγεία του παιχνιδιού και στην µεγάλη γοητεία που 
ασκεί αυτό στα παιδιά. Γι αυτό για να αποφευχθεί µια µείωση του ενδιαφέροντος στην χρήση 
του Ε.Λ. πολλοί κατασκευαστές δελεάζονται της γοητείας που εκπέµπουν τα βιντεοπαιχνίδια 
και «στολίζουν» τα συστήµατα εξάσκησης µε στοιχεία παιχνιδιού. Η ελκυστική δύναµη των 
λογισµικών παιχνιδιών βασίζεται προπάντων στην δυνατότητα να έχει ο χρήστης τον έλεγχο 
και την δύναµη του παιχνιδιού. Επίσης παρακινούν τον χρήστη προκαλώντας την φαντασία 
και την περιέργεια του ενισχύοντας έτσι τα κίνητρα του. Ο µαθητής που χρησιµοποιεί τα 
συστήµατα µάθησης µέσω παιχνιδιού βιώνει στιγµές και εµπειρίες, οι οποίες δεν πρέπει 
οπωσδήποτε να σχετίζονται µόνο µε το κανονικό το µάθηµα. ∆ηλαδή ο µαθητής µπαίνει στον 
ρόλο µιας κεντρικής φιγούρας και αντιµετωπίζει σε διάφορες περιπέτειες κίνδυνους, τους 
οποίους µόνο µε την βοήθεια σωστών απαντήσεων µπορεί να τους ξεπεράσει. Εάν λύσει 
πολλές ασκήσεις µε επιτυχία τότε ο υπολογιστής του δίνει έναν έπαινο και η αµοιβή του 
µπορεί να είναι µια ολιγόλεπτη φάση παιχνιδιού, ή τον αφήνει να περάσει στην επόµενη 
φάση του µαθήµατος. 

 



 

 

 

 

 
3.2 Θεωρητικό υπόβαθρο  
Στα συστήµατα εξάσκησης η ερµηνεία που δίνεται στη διαδικασία µάθησης αντιστοιχεί στην 
µάθηση µέσω ενίσχυσης, η οποία βασίζεται στις θεωρίες του µπηχεϋβιορισµού. Κατά τους 
µπηχεϋβιοριστές, όπως ο ρώσος φυσιολόγος Ivan P. Pavlov2, όλες οι συµπεριφορές, πέρα από 
µερικά απλά ανακλαστικά, βασίζονται στη µάθηση. Αυτός έθεσε τις βάσεις αυτής της 
θεωρίας σε µια έρευνα συµπεριφοράς πειραµατιζόµενος σε ζώα. Σε µελέτες του γύρω από 
την πέψη (βραβείο νόµπελ ιατρικής το 1904), και εργαζόµενος µε σκύλους είχε επινοήσει µια 
µέθοδο που του επέτρεπε να συγκεντρώνει την σίελο και να µετρά πολύ προσεκτικά την 
ποσότητα που εκκρινόταν, όταν τοποθετούσαν στο στόµα του σκύλου τροφή. Αρχικά η 
δράση των σιαλογόνων αδένων του σκύλου άρχιζε µε το που έµπαινε η τροφή στο στόµα του. 
Αυτό ήταν ένα ενστικτώδες και έµφυτο ανακλαστικό. Στην συνέχεια µία από τις πρώτες του 
ανακαλύψεις ήταν ότι ορισµένα ερεθίσµατα, όπως ο ήχος των βηµάτων του πειραµατιστή που 
πλησίαζε ή ο ήχος από τον µετρονόµο κατά την προσφορά τροφής, ενεργοποιούσε από µόνος 
του την έκκριση σίελου µε τον ίδιο ακριβώς τρόπο που την ενεργοποιούσε η σκόνη κρέατος. 
Με την επανάληψη του πειράµατος ο ήχος του µετρονόµου αρκούσε για να προκαλέσει το 
σιελισµό. Εδώ δεν χωρούσε αµφιβολία, ότι για πρώτη φορά δηµιουργήθηκε ένα νέο 
ανακλαστικό, το οποίο προηγουµένως δεν υπήρχε, και ήταν το πλέον σηµαντικό στο πείραµα. 
Αυτός ο νέος τρόπος διασύνδεσης (συνειρµός) µεταξύ δυο ερεθισµάτων έγινε γνωστό ως 
εξαρτηµένο ανακλαστικό (conditioned reflex) και η διαδικασία ονοµάστηκε κλασσική 
εξάρτηση (classical conditioning)[4, σελ. 35]. Σύµφωνα µε τον Pavlov µέσω µιας τέτοιας 
εξάρτησης επιτυγχάνεται σε γενικές γραµµές η µάθηση συµπεριφορών. Η σχολή των 
µπηχεϋβιοριστών έχει αναδείξει πλήθος ερευνητών (πχ. E. L. Thorndike, F. Skinner, κτλ), οι 
οποίοι µε βάση την θεωρία του Pavlov προσανατολίσθηκαν σε µελέτες που αποσκοπούσαν 
στην βελτίωση της επιτυχίας µάθησης µέσω τρόπων τα οποία ενίσχυαν την συµπεριφορά. Η 
επιρροή όµως που άφησε πίσω του ο Pavlov µε την έννοια της εξάρτησης είναι τόσο 
σηµαντική3 και µπορεί να εξηγηθεί συνοπτικά στις παρακάτω δύο συνέπειες: 
Για πρώτη φορά ο άνθρωπος συνειδητοποίησε την πραγµατική του αξία σε σχέση µε το περιβάλλον. 
Οι αποφάσεις του δεν ήταν πια αποτέλεσµα ελεύθερης βούλησης, όπως ήθελε πάντα να πιστεύει, αλλά 
καθορίζονται πλέον από τα εξαρτηµένα ανακλαστικά. Το περιβάλλον είναι αυτό που τον χειραγωγεί 
και όχι ο άνθρωπος αυτό. 
Το δεύτερο αποτέλεσµα είναι πολύ πιο επικίνδυνο από το πρώτο. Αυτός συνειδητοποίησε ότι η 
συµπεριφορά του ανθρώπου µπορεί να αλλαχθεί και να διαµορφωθεί µε την εφαρµογή της 
εξαρτοποίησης.  
Σίγουρα µπορεί η τεχνική αυτή να εφαρµοσθεί ώστε να προάγει στον άνθρωπο και σωστές 
συµπεριφορές, και τα αποτελέσµατα να είναι χρήσιµα. Αλλά πρέπει να έχουµε υπόψη µας, 
ότι αυτά µπορούν να γίνουν επικίνδυνα, εάν δεν συνειδητοποιήσουµε, το πώς εµείς 
οδηγούµαστε σε εξάρτηση. ∆ιότι τότε ίσως είναι το περιβάλλον που σκέπτεται για µας και 
µας καθοδηγεί. � Μέσω εξάρτησης! 
 
3.3 ∆ιαδικασία στο Ε.Λ. 
Τα πιο σηµαντικά χαρακτηριστικά των συστηµάτων εξάσκησης στηρίζονται στη βασική ιδέα, 
ότι η σχολική ύλη η οποία έχει διδαχθεί στο σχολείο µπορεί να επαναληφθεί µε την βοήθεια 
του υπολογιστή/Ε.Λ. και να εµπεδωθεί. Ο µαθητής επαναλαµβάνει αυτόνοµα ένα θεµατικό 
πεδίο, το οποίο έχει επεξεργασθεί και διδαχθεί µε την βοήθεια του δασκάλου η ενός βιβλίου. 
Τα συστήµατα εξάσκησης δεν προσφέρουν γνώση ενός νέου και άγνωστου κείµενου. Αυτά 
ελέγχουν σε τελική ανάλυση το στάδιο γνώσης του µαθητή και εµπεδώνουν κατά αυτόν τον 
τρόπο την µέχρι τώρα αποκτηθείσα γνώση του. Αυτή η µορφή µάθησης βασίζεται στις αρχές 
                                                           
2 Η επιλογή του εµπειρικού φυσιολόγου I. P. Pavlov ως αντιπρόσωπο της σχολής των µπηχεϋβιοριστών είναι 
συνειδητή, διότι πιστεύουµε ότι η έννοια της εξάρτησης, όπως αυτός την προσδιόρισε αλλά και θεµελίωσε µε 
τα πειράµατα του, είναι θεµελιώδους αξίας, επειδή η επιρροή της πάνω στον άνθρωπο και στη σκέψη του είναι 
πολύ σηµαντική. 
3 Το πιο δηµοφιλές παράδειγµα κλασσικής εξάρτησης είναι ο τοµέας της διαφήµισης, η οποία παροτρύνει τους 
ανθρώπους να αγοράσουν ένα ορισµένο προϊόν. 



 

 

 

 

των συνδετικών µηχανισµών µάθησης, όπου µε την συνεχή επανάληψη προκύπτει ο άµεσος 
συνειρµός στην επιθυµητή απάντηση, η οποία αποτυπώνεται έτσι όλο και καλύτερα στον 
εγκέφαλο και στο τέλος εµπεδώνεται. Η διαδικασία που ακολουθούν τα συστήµατα 
εξάσκησης έχουν το ακόλουθο σχήµα. Μετά από µία εισαγωγή και παρουσίαση του 
διδακτικού υλικού: 
• Ο υπολογιστής θέτει στον µαθητή µια ερώτηση από ένα θεµατικό πεδίο 
• Ο µαθητής επεξεργάζεται την άσκηση. Κατά κανόνα τα σύστηµα απαιτεί έναν αριθµό η µια απά-

ντηση κατά το πρότυπο σωστό/λάθος, η οποία γίνεται µέσω ποντικιού η πληκτρολόγιου. 
• Ο υπολογιστής εκτιµάει την απάντηση και επανέρχεται ανακοινώνοντας (ακουστικά/ορατά) εάν η 

απάντηση είναι λάθος η σωστή. Κατόπιν παρουσιάζει στον µαθητή µια καινούργια ερώτηση.   
• Εφόσον έχει ολοκληρωθεί η επεξεργασία ενός θέµατος ακολουθεί µια στατιστική εκτίµηση γύρω από 

την απόδοση του µαθητή, η οποία µας δίνει πληροφορίες του ανάλογου ποσοστού λαθών. 
Η χρησιµοποίηση των συστηµάτων εξάσκησης γίνεται κυρίως σε αριθµητικά προγράµµατα ή 
στην εκµάθηση λεξιλογίων. Εννοείται ότι δεδοµένης της παιδαγωγικής αξίας του παιχνιδιού 
τα συστήµατα εξάσκησης δεν εµφανίζονται στην αγορά µε την «καθαρή» τους µορφή αλλά 
τις περισσότερες φορές σε συνδυασµό µε ενσωµατωµένα χαρακτηριστικά παιχνιδιού. 
 
3.4 Εκτίµηση 
Συστήµατα µάθησης τα οποία βασίζονται στις µπηχεϋβιοριστικές θεωρίες εκπληρώνουν 
συχνά τους σκοπούς για τους οποίους αναπτύχθηκαν σε πολύ καλό βαθµό. Προγράµµατα τα 
οποία προσφέρουν στο µαθητή µάθηση (π.χ. µαθηµατικά) µέσω παιχνιδιού είναι φυσικό να 
διασκεδάζουν περισσότερο απ� ό,τι ένα διδακτικό βιβλίο, εφόσον πρώτον, το παιχνίδι ενεργεί 
ως κινητήριος δύναµη και δεύτερον, το Ε.Λ. µπορεί να αντιδράει άµεσα ελέγχοντας τις 
απαντήσεις των µαθητών κάτι που δεν µπορεί να το κάνει πάντα ο δάσκαλος. Εδώ µπορεί να 
τεθεί το ερώτηµα εάν τα µαθηµατικά µε την επαναλαµβανόµενη επίλυση των ασκήσεων ή 
εάν µια ξένη γλώσσα µε την µελέτη του λεξιλογίου µαθαίνεται και αφοµοιώνεται καλύτερα. 
∆ιατυπώνεται η άποψη, σύµφωνα µε την Blumstengel[6], ότι το µαθησιακό υλικό, το οποίο 
έχει διδαχθεί κατ� αυτόν τον τρόπο ή είναι αδρανές (inert knowledge) ή ξεχνιέται µετά το 
µάθηµα. Η Blumstengel θεωρεί επίσης προβληµατικό στις µπηχεϋβιοριστικές ιδέες, ότι οι 
ατοµικο/κοινωνικές προϋποθέσεις της µάθησης µε το πλαίσιο σωστό/λάθος δεν λαµβάνονται 
καθόλου υπόψη. Παρόλη την κριτική που ασκείται στον µπηχεϋβιορισµό, υπάρχουν τοµείς 
όπου γνωρίζει µεγάλη επιτυχία, ιδίως σε ασκήσεις, όπου απαιτούνται σωµατικές δεξιοτεχνίες 
[7a]. 
 
4. Μάθηση µέσω Κατανόησης (Γνωστικισµός) 
4.1 Παράδειγµα �DRUMBEAT 2000�  
Το �DRUMBEAT 2000� είναι ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον ανάπτυξης κόµβων στο 
διαδίκτυο, οι οποίοι βασίζονται σε βάσεις δεδοµένων. Αυτό το σύστηµα συνοδεύεται από 
CD, το οποίο περιέχει αρχεία βίντεο παρουσίασης χειρισµού του προγράµµατος. Σε ένα από 
αυτά ειδικοί παρουσιάζουν µε την βοήθεια ενός παραδείγµατος, πρώτον τον χειρισµό του 
προγράµµατος και δεύτερον εξηγούν τον σχεδιασµό και την υλοποίηση ενός κόµβου παροχής 
εργασίας. Η όλη διαδικασία και οι επιµέρους δραστηριότητες που απαιτούνται για την 
δηµιουργία του κόµβου, παρουσιάζονται τώρα µε την µορφή βίντεο δίνοντας έτσι ένα 
πλαίσιο για τον χειρισµό του περίπλοκου συστήµατος. Η παρουσίαση του βίντεο που 
χρησιµοποιείται παρέχει κατά την γνώµη µας, µια πρακτική εµπειρία που δίνει υπόσταση στις 
περισσότερο αφηρηµένες περιγραφές, οι οποίες χρησιµοποιούνται στο εγχειρίδιο του 
συστήµατος. 



 

 

 

 

Αν και σ� αυτήν την περίπτωση το παραπάνω σύστηµα δεν 
µπορεί να θεωρηθεί ως ένα καθαρά Ε.Λ. εντούτοις 
ξεχωρίζει από εκείνα που χρησιµοποιούν την µπηχεϋβιο-
ριστική προσέγγιση. Οι δεξιότητες, δηλ. στην περίπτωση 
µας ο χειρισµός ενός περίπλοκου συστήµατος, µαθαίνονται 
µέσω κατανόησης και βασίζονται στο γεγονός, ότι η 
αντίληψη είναι απόλυτα οπτική και ακουστική (µέσω 
καθοδήγησης ειδικού!)  
 

4.2  Θεωρητικό υπόβαθρο  
Η θεωρία που υποστηρίζει το προαναφερθέν πρόγραµµα (DRUMBEAT 2000) µπορεί να συ-
νοψιστεί κάτω από την όρο γνωστικισµός (cognitivism), ο οποίος θεωρείται ως η άκρως αντί-
θετη κίνηση προς τον µπηχεϋβιορισµό[8]. Οι γνωστικές θεωρίες µάθησης υποστηρίζουν ότι ο 
έλεγχος της συµπεριφοράς καθορίζεται κυρίως από εσωτερικούς παράγοντες, όπως είναι η 
αντίληψη και η γνώση. Γι� αυτόν τον λόγο ασχολούνται µε λειτουργίες µηχανισµών του 
εγκεφάλου που έχουν σχέση µε τη µάθηση και περιγράφουν τις σχέσεις τους, ούτως ώστε να 
τις κατανοήσουν καλύτερα. Αυτές οι λειτουργίες αφορούν την ανθρώπινη αντίληψη, 
στρατηγικές λύσεις προβληµάτων, διαδικασίες αποφάσεων και ό,τι έχει σχέση µε την µελέτη 
της ανθρώπινης σκέψης. Το εύρος των γνωστικών προσεγγίσεων είναι πολύ µεγάλο και 
υπάρχουν αρκετές γνωστικές θεωρίες, οι οποίες προσπάθησαν να δώσουν την δική τους 
εξήγηση γύρω από τις διεργασίες σκέψης, παρουσιάζοντας επίσης ποικίλα µοντέλα 
επεξεργασίας πληροφοριών όσον αφορά την επίλυση προβληµάτων. Σύµφωνα µε τις απόψεις 
της ψυχολογίας της µορφής, οι οποίες πρωτοαναπτύχθηκαν στην λεγόµενη σχολή του 
Βερολίνου και αντιπροσωπεύονται από τον Wertheimer, Koffka[8], υπάρχει καθαρά ένας 
συνδετικός κρίκος ανάµεσα στην µάθηση και στην επίλυση προβληµάτων (problem solving). 
Η σχολή αυτή υποστηρίζει, ό,τι η µάθηση είναι αποτέλεσµα σχεδιασµού και οργάνωσης. 
Πρώτα πρέπει να κατανοήσει κανείς τις σχέσεις των επιµέρους µερών του προβλήµατος, δηλ. 
πως τα επιµέρους στοιχεία ενός προβλήµατος «εφαρµόζουν», «κερδίζοντας» έτσι την δοµή 
του προβλήµατος για να επιτευχθεί πιο εύκολα ο στόχος»[9]. Η µάθηση θεωρείται σύµφωνα 
µε την γνωστική κατανόηση ως µία σύνθετη διεργασία στην επεξεργασία της πληροφορίας, η 
οποία εµπεριέχει µέσα της την αποθήκευση, την ερµηνεία όπως επίσης και την αξιολόγηση 
της πληροφορίας. Η γνώση δεν είναι το απόκτηµα πληροφορίας µέσω εξάσκησης, αλλά µιας 
περίπλοκης διεργασίας που αφορά την κατανόηση και την επεξεργασία των πληροφοριών. 
Εδώ δεν πρέπει να «εξασκηθούµε» στο να δίνουµε σωστές απαντήσεις, αλλά πρέπει να 
αποκτήσουµε τις κατάλληλες τεχνικές ή διαδικασίες που θα µας υποστηρίζουν στην επίλυση 
των προβληµάτων[10]. 
 
4.3  ∆ιαδικασία στο Ε.Λ. 
Τα προγράµµατα τα οποία χαρακτηρίζονται από την γνωστική προσέγγιση προσφέρουν µια 
καθοδηγούµενη εισαγωγή στο θεµατικό πεδίο και υποδεικνύουν στον σπουδαστή τυχόν 
σχέσεις µεταξύ των συστατικών µερών το θεµατικού πεδίου και διαδικασίες προσέγγισης 
του. Συνήθως υπάρχει κάποιος καθοδηγητής(tutor), ο οποίος λειτουργεί ως πρότυπο, 
προσανατολίζει τον µαθητή και τον οδηγεί σε µία αρχική διερεύνηση του µαθησιακού πεδίου. 
Η παροχή υλικού γίνεται σε πραγµατικές καταστάσεις και δίνονται οι σχέσεις ή οι έννοιες 
πριν από τις λεπτοµέρειες. Η σειρά των διεργασιών σε συστήµατα γνωστικής απόχρωσης θα 
µπορούσε να έχει ως εξής: 
• Αρχικά δίνεται µία εισαγωγή στο θεµατικό πεδίο και µία παρουσίαση υλικού υποδοµής (έννοιες).  
• Ακολούθως προβάλλεται µία ερώτηση σχετική µε το υλικό, την οποία ο σπουδαστής πρέπει να απα-

ντήσει µε εναλλακτικούς τρόπους(κουµπί, πολλαπλής επιλογή κτλ).  
• Το πρόγραµµα προβάλλει την σωστή απάντηση και συνήθως εµφανίζεται και η απάντηση του 

σπουδαστή ως αντιπαραβολή σε εκείνη του συστήµατος. Σε µερικά συστήµατα καλείται ο σπουδα-
στής να σχολιάσει τις απαντήσεις που επέλεξε στο προηγούµενο στάδιο, ώστε να µην υπάρχουν πα-
ρανοήσεις.  



 

 

 

 

• Το πρόγραµµα συνεχίζει την προβολή νέου υλικού µε αύξοντα αριθµό ερώτησης, µέχρι να προβλη-
θεί και η τελευταία ερώτηση.  

Σε αντίθεση µε παλαιότερα συστήµατα, τα οποία ακολουθούν την γνωστική προσέγγιση, τα 
νέα συστήµατα[5, σελ. 85] όσον αφορά την αλληλεπίδραση µε το σύστηµα δεν υπαγορεύουν 
αυστηρά την σειρά µε την οποία ο σπουδαστής πρέπει να µάθει τα επιµέρους στοιχεία του 
θέµατος. Αυτός έχει την ελευθερία να αρχίσει κατά βούληση σε οποιοδήποτε τµήµα της βασι-
κής πληροφόρησης και να δοκιµάσει τις ικανότητες του σε οποιοδήποτε µέρος του 
προβλήµατος ο ίδιος επιθυµεί. 
 
4.4 Εκτίµηση 
Με τη βοήθεια των γνωστικών θεωριών µάθησης έχουν αναπτυχθεί πολλές εκπαιδευτικές 
εφαρµογές, οι οποίες χρησιµοποιούνται σε µεγάλο βαθµό στον τοµέα της επαγγελµατικής 
εκπαίδευσης. Σαν παράδειγµα αναφέρουµε τον τοµέα ανάπτυξης ιστοσελίδων µε την βοήθεια 
των συστηµάτων καθοδήγησης που παρέχουν τα προγράµµατα της Macromedia (Drumbeat 
2000, Dreamweaver) ή το πακέτο επεξεργασίας εικόνων PhotoShop της εταιρίας Adobe, 
όπου ειδικοί µε την βοήθεια του βίντεο και συγκεκριµένων σεναρίων εξηγούν και 
εκπαιδεύουν τους µελλοντικούς χρήστες στον σωστό χειρισµό του προγράµµατος. Αν και 
στην περίπτωση αυτή δεν µπορούµε να µιλήσουµε για Ε.Λ εντούτοις θέλουµε να δώσουµε 
έµφαση σε ένα χαρακτηριστικό αυτών των συστηµάτων, το οποίο δεν βρίσκει κανείς στα 
µπηχεϋβιοριστικά προγράµµατα. Εδώ οι δεξιότητες που αποκτούνται (στην περίπτωση µας ο 
χειρισµός ενός περίπλοκου συστήµατος) µαθαίνονται µέσω εξέτασής του και κατανόησης 
του. Και σε αυτό βοηθάει ένας καθοδηγητής. 
Υπάρχει ένας µεγάλος αριθµός διαφορετικών προσεγγίσεων στην γνωστική ψυχολογία. Όµως 
το µεγαλύτερο µέρος αυτών των προσεγγίσεων έχει υιοθετήσει το παράδειγµα της 
επεξεργασίας των πληροφοριών από τον εγκέφαλο. Αυτή η έµφαση που δίνεται στην 
επεξεργασία της πληροφορίας από τον εγκέφαλο και το παραµέληµα των κοινωνικών η 
σωµατικών παραγόντων στην ανθρώπινη µάθηση προβληµάτισαν ορισµένους ψυχολόγους, οι 
οποίοι ανέπτυξαν περαιτέρω τις γνωστικές θεωρίες αξιοποιώντας και τις τελευταίες 
εκτιµήσεις της κυβερνητικής[11]. Σήµερα, µέσω της κυβερνητικής ο άνθρωπος κατανοεί 
πολύ καλύτερα τα πρότυπα συστήµατα (pattern systems), όπως είναι ο εγκέφαλος, ώστε να 
βελτιώσει και τον τρόπο σκέψης του. Η βελτίωση αυτή δίνει ιδιαίτερο βάρος στην πρώτη 
βαθµίδα σκέψης που αφορά την αντίληψη και όχι µόνο την επεξεργασία στη σκέψη, δηλ. 
την δεύτερη βαθµίδα που ακολουθεί την αντίληψη µιας κατάστασης. Όπως χαρακτηριστικά 
αναφέρει ο E. de Bono[2]. 

�Τώρα φαίνεται πολύ πιθανό ότι η αντίληψη έχει τη λειτουργία ενός «αυτοοργανώµενου 
συστήµατος»(βλ. The Mechanism of Mind, Penguin, 1976, I Am Right You are Wrong, Penguin 
1992). Τέτοια συστήµατα επιτρέπουν στις ακολουθίες των πληροφοριών, οι οποίες εισέρχονται στον 
εγκέφαλο, να δηµιουργούν πρότυπα. Γι αυτόν τον λόγο χρειαζόµαστε ορισµένα εργαλεία τα οποία θα 
µας βοηθήσουν στην διεύρυνση της αντίληψης ή ακόµη και στην αλλαγή αυτής (δηµιουργικότητα). 

 
5. Μάθηση µέσω εµπειρίας και ερµηνείας (Οικοδοµητισµός ) 
5. 1 Παράδειγµα "Ο κόσµος της Σοφίας"  
Το κλασσικό βιβλίο του Jostein Gaarder "Ο κόσµος της Σοφίας" µας εισάγει µε πολύ 
διασκεδαστικό τρόπο στην ιστορία και στα θέµατα της φιλοσοφίας. Το CD-ROM "Ο κόσµος 
της Σοφίας" βασίζεται όσον αφορά το περιεχόµενο του στο βιβλίο του Gaarder, αλλά 
χρησιµοποιεί σε πολύ µεγάλο βαθµό της δυνατότητες των νέων τεχνολογιών και ιδιαίτερα 
των πολυµέσων. Αντίθετα απ� ό,τι συµβαίνει στο βιβλίο προσφέρει αυτό ένα ταξίδι στον 
κόσµο της φιλοσοφίας µέσω αλληλεπίδρασης. Ο χρήστης µαθητής στέλνεται σε ένα ταξίδι 
περιπέτειας και καθ� oδόν πρέπει να "περάσει" από 20 διαφορετικά σενάρια. Σ αυτά τα 
σενάρια και σε αντιπαράθεση µε τα βασικά ερωτήµατα της φιλοσοφίας, πρέπει να απαντάει 
σε ερωτήσεις, να ανακαλύπτει πράγµατα ή να δέχεται εντελώς ξαφνικά µηνύµατα. Για 
παράδειγµα σ� ένα από αυτά τα σενάρια δέχεται ηλεκτρονικά µηνύµατα (ανάλογα µε τα 
γράµµατα που δέχονταν η Χίλντα στο βιβλίο), τα οποία του δίνουν σηµαντικές υποδείξεις για 



 

 

 

 

το πώς θα µπορούσε να λύσει το ή τα προβλήµατα του. Επίσης υπάρχουν ηλεκτρονικά 
µηνύµατα, τα οποία έχουν αποδέκτη άλλο όνοµα. Εάν τώρα ο 
χρήστης διαβάσει το ξένο ηλεκτρονικό µήνυµα, το σύστηµα 
απευθύνεται σε αυτόν και τον ρωτάει εάν είναι επιτρεπτό να 
διαβάζει ξένα µηνύµατα. Και έτσι έρχεται αντιµέτωπος ο 
χρήστης µε µία συζήτηση γύρω από την σωστή συµπεριφορά. 
Σε ένα άλλο σενάριο τίθεται το ζήτηµα, εάν υπάρχει θεός ή 
εάν οι άνθρωποι έχουν ελεύθερη βούληση. Εδώ ζητείται η 
γνώµη του µαθητή και κατά την διάρκεια της συζήτησης µε 
τον φιλόσοφο Αλµπέρτο αναπτύσσονται οι διαφορετικές 

απόψεις πάνω σε αυτό το ζήτηµα. Ο φιλόσοφος Αλµπέρτο συνοδεύει αυτό το ταξίδι µε 
ερωτήσεις και αινίγµατα, όπως και στο βιβλίο του Gaarder. Εδώ µία φιλοσοφική µύγα 
(οίστρος4) έχει πάρει τον ρόλο του βοηθού και όταν υπάρχουν δυσκολίες συµβάλλει µε τις 
πληροφορίες της στην συνέχεια του φιλοσοφικού ταξιδιού. 
 
5.2 Θεωρητικό υπόβαθρο 
To πρόγραµµα «Ο κόσµος της Σοφίας» τo οποίo παρουσιάστηκε στην προηγούµενη ενότητα 
ξεχωρίζει από όλα τα προηγούµενα, για τον εξής κυρίως λόγο: Ο βαθµός της καθοδήγησης 
του µαθητή ή της παρουσίασης του διδακτικού υλικού είναι σε σχέση µε τα προηγούµενα 
συστήµατα ελάχιστος. Το κύριο χαρακτηριστικό τους είναι ότι προσφέρουν ένα περιβάλλον 
µάθησης, το οποίο τους επιτρέπει να δοκιµάζουν πράγµατα, να ασχολούνται µε τα διάφορα 
θέµατα και γενικά να ανακαλύπτουν αυτόνοµα τα ποικίλα περιεχόµενα και τις σχέσεις µεταξύ 
τους. Πίσω από αυτού του είδους την προσέγγιση βρίσκεται µια θεωρία, η οποία τα τελευταία 
χρόνια έχει γίνει γνωστή µε τον όρο κονστρουκτιβισµός. Αυτή είναι µία γνωστική θεωρία, της 
οποίας το αντικείµενο αγγίζει και συνδέει γνώσεις που αφορούν διαφορετικές επιστηµονικές 
σχολές, όπως είναι η πληροφορική, η γνωστική ψυχολογία, η γλωσσολογία και η έρευνα του 
εγκεφάλου. Η θεωρία αυτή βασίζεται στο γεγονός, ότι το ανθρώπινο µυαλό σαν ένα σχετικά 
κλειστό και αυτοοργανώµενο σύστηµα επεξεργασίας πληροφοριών (self-organizing 
information system) στο µεγαλύτερο µέρος της δραστηριότητας του ασχολείται µε τον ίδιο 
του τον εαυτό και µόνο σε πάρα πολύ µικρό βαθµό µε την επεξεργασία των πληροφοριών 
που προέρχονται από τον έξω κόσµο [7b]. Όλες αυτές οι πληροφορίες από τον έξω κόσµο, 
όπως είναι οι ήχοι η οι οπτικές εντυπώσεις οι οποίες λαµβάνονται από τις αισθήσεις δεν 
προσφέρουν στον εγκέφαλο πληροφορίες για το πως είναι πραγµατικά τα πράγµατα στον έξω 
κόσµο, αλλά χρησιµεύουν σαν πρώτη ύλη η οποία πρέπει πρώτα να ερµηνευθεί και να 
κατανοηθεί από τον εγκέφαλο. ∆ηλ. η εντύπωση της µουσικής δηµιουργείται πρώτα στον 
εγκέφαλο και δεν λαµβάνεται από τις αισθήσεις, όπως τονίζει και ο «Σωκράτης της 
κυβερνητικής σκέψης» H. von Foerster στην οµιλία του «Εµείς δεν βλέπουµε, ότι δεν βλέ-
πουµε» [13a]. Ο εγκέφαλος εδώ δηµιουργεί µία κατασκευή (construction) για το πώς ο 
κόσµος είναι, χωρίς να ξέρει πως αυτός πραγµατικά είναι. Αυτό το οποίο εµείς 
αντιλαµβανόµαστε είναι πάντα οι εµπειρίες µας από τα πράγµατα, όχι τα ίδια τα πράγµατα 
καθαυτά. (Foerster: �Εµπειρία είναι η αιτία. Ο κόσµος είναι η ακολουθία� [13b]). Κατ� αυτήν 
την έννοια η έκφραση �κάτι καταλαβαίνω� σηµαίνει κατασκευάζω, δηµιουργώ µία ερµηνεία, 
η οποία φαίνεται ότι λειτουργεί και ότι είναι λογική. Για τη µάθηση αυτό σηµαίνει, ότι η 
µάθηση δεν είναι πλέον η παθητική εισαγωγή και η αποθήκευση πληροφοριών αλλά µία 
ενεργή διαδικασία της δηµιουργίας της γνώσης. Το να µαθαίνω κάτι σηµαίνει αυτό το 
κατασκεύασµα που έχω στο κεφάλι µου να το επεξεργάζοµαι εκ νέου ή να το επεκτείνω. 
Σηµαίνει να υπάρχει µία ενεργή αντιπαράθεση µε τον τοµέα µάθησης. Εκτός αυτού θεωρείται 
ότι η µάθηση είναι µία ατοµική αυτοκαθοδηγούµενη διεργασία, η οποία ανάλογα µε τις 
γνώσεις και τις εµπειρίες που έχει κανείς επιφέρει σ αυτόν και τα ανάλογα αποτελέσµατα. Σε 
τελική ανάλυση σηµαίνει και αυτό επίσης, ότι ένας δάσκαλος/Ε.Λ. µπορεί να δίνει πάντα 

                                                           
4 Ο Σωκράτης παροµοίωσε τον εαυτό του µε µία αλογόµυγα, που «κεντούσε» ένα νωθρό άλογο (κοινωνία της 
Αθήνας) 



 

 

 

 

µόνο τα κατάλληλα ερεθίσµατα στην διαδικασία κατασκευής από τον εγκέφαλο ώστε ο 
χρήστης τελικά να κάνει την γνώση κτήµα του. 
 
5.3 ∆ιαδικασία στο Ε.Λ. 
Το σύστηµα εκµάθησης το οποίο στηρίζεται στην θεωρία του κονστρουκτιβισµού δεν έχει 
πλέον την λειτουργία καθοδήγησης, αλλά παρέχει ένα περίπλοκο περιβάλλον, µε την βοήθεια 
του οποίου µπορεί ο χρήστης να αποκτήσει τις γνώσεις του αλλά και τη δεξιοτεχνία του. 
Αυτό δεν «προσφέρει» πληροφορίες, αλλά δίνει ερεθίσµατα και λειτουργεί ως σύµβουλος και 
συµπαραστάτης. Επίσης σκηνοθετεί αυθεντικές εµπειρίες και γνωριµίες µε το θεµατικό πεδίο. 
Η αποτελεσµατικότητα της µάθησης έρχεται περισσότερο µέσω των ιδίων εµπειριών του 
µαθητή, µέσω δοκιµών ή λαθεµένων αποφάσεων, µε την ανακάλυψη περίπλοκων σχέσεων 
και την αυξανόµενη εµπειρία στην αντιπαράθεση του µε το σύστηµα. Ένα από τα πολύ 
θετικά χαρακτηριστικά των παραπάνω συστηµάτων είναι και ο βαθµός του ελέγχου, τον 
οποίον έχει ο παίχτης πάνω στα κονστρουκτιβιστικά περιβάλλοντα, κι όχι όπως συµβαίνει 
στα αυτά καθαυτά συστήµατα καθοδήγησης όπου σε καθοδηγεί το σύστηµα. 

 
5.4 Εκτίµηση 
Το κονστρουκτιβιστικό περιβάλλον µάθησης βάζει µεγάλες απαιτήσεις στον µαθητή, όσον 
αφορά την επικοινωνία του (χειρισµό) µε το ίδιο το περιβάλλον µάθησης. Η αποκτηθείσα 
γνώση έχει καλύτερη ποιότητα, διότι το αποτέλεσµα µάθησης έχει επέλθει µέσω εντατικής 
ενασχόλησης µε το θέµα. Ένα προτέρηµα της µάθησης µέσω της εποικοδοµητικής 
προσέγγισης είναι σύµφωνα µε τον [6], ότι η αδρανής και η µε δυσκολία «µεταβιβαζόµενη» 
γνώση µπορεί πολύ εύκολα να αποφευχθεί. ∆ιότι έχοντας µεγάλο βαθµό ελευθερίας κινήσεων 
και µαθαίνοντας σε αυθεντικές καταστάσεις, η αποκτηθείσα γνώση του δεν περιορίζεται 
πλέον σε ένα µοναδικό περιβάλλον, αλλά εφαρµόζεται αυτή και σε πραγµατικές καταστάσεις. 
 
6. Σύνοψη / Προοπτικές 
Σύµφωνα µε το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο(ΠΙ) θα πρέπει να επιδιωχθεί «η καλύτερη δυνατή 
αξιοποίηση των δυνατοτήτων που προσφέρουν οι ΤΠΕ για τη δηµιουργία ενός πλούσιου και 
ελκυστικού µαθησιακού περιβάλλοντος. Ενός δυναµικού περιβάλλοντος που θα προκαλεί το 
µαθητή να πειραµατίζεται, να δηµιουργεί και να µαθαίνει κάνοντας»[14]. Κατά την γνώµη 
µας η θεωρία του οικοδοµητισµού και τα αντίστοιχα περιβάλλοντα µάθησης που την 
υποστηρίζουν είναι τα πλέον κατάλληλα για να προσεγγίσουν τις παραπάνω ιδιότητες στις 
οποίες δίνει έµφαση το ΠΙ. Επίσης θεωρείται ως η πιο κατάλληλη για να κατανοήσει κανείς 
τα δυναµικά συστήµατα, όπως είναι ο κόσµος στον οποίο ζούµε. Σύµφωνα µε τον de 
Bono[3], η ανθρώπινη αντίληψη για την πραγµατικότητα βρίσκεται σ� ένα επίπεδο το 
οποίο οι άνθρωποι είναι αρκετά αδύναµοι να αντιµετωπίσουν, λόγω της ολοένα αυξανόµενης 
περιπλοκότητας του κόσµου, στον οποίο ζούµε. Κάθε επέµβαση στο περίπλοκο αυτό 
σύστηµα έχει και περίπλοκες παρενέργειες, όπως προβλήµατα ανατροφοδότησης(Feedback), 
χρονικές καθυστερήσεις ή άλλα δυσάρεστα επακόλουθα, τα οποία ανήκουν ως επί το 
πλείστον στον χώρο της κυβερνητικής[6]. Γι� αυτό τον λόγο θεωρεί πολύ βασική την 
εκπαίδευση των ανθρώπων στην κυβερνητική σκέψη, η οποία βοηθάει τους ανθρώπους να 
σκέπτονται στα πλαίσια των «συστηµάτων» αντί της παραδοσιακής αντίληψης του 
διαχωρισµού του όλου σε µικρά κοµµάτια για ανάλυση. Σήµερα µέσω της κυβερνητικής 
υπάρχει κατανόηση και των πρότυπων συστηµάτων, όπως είναι ο εγκέφαλος, ώστε να 
υπάρξει και η απαραίτητη βελτίωση στην ανθρώπινη σκέψη. Επίσης παράλληλα µε τη 
σηµασία του κονστρουκτιβισµού όσον αφορά την µάθηση τελευταία άλλες τρεις έννοιες 
προσπαθούν να δώσουν έµφαση στα προτερήµατα µάθησης που απορρέουν από την χρήση 
της ΤΠΕ και ιδιαίτερα των ΠM. Αυτές είναι: H εξατοµίκευση των διαδικασιών µάθησης, η 
οµαδική εργασία και η αλληλεπίδραση. Με τον πρώτο όρο εννοούµε, ότι ένα διδακτικά 
σωστό περιβάλλον ΠΜ-µάθησης θα πρέπει να παρέχει τα κατάλληλα Ε.Λ. µάθησης, τα οποία 
αντικατοπτρίζουν τις εκάστοτε προτιµήσεις και τακτικές των µαθητών στην µάθηση, έτσι 
ώστε να λαµβάνουν υπόψη και τις δικές τους, τις υποκειµενικές προτιµήσεις. Ο 



 

 

 

 

χαρακτηρισµός προσαρµοσµένα ΠΜ εισάγει στην τελευταία γενιά των ΠΜ-συστηµάτων και 
υποδηλώνει εκείνα τα συστήµατα, τα οποία µπορούν να συµπεριφερθούν συνεργάσιµα µε την 
έννοια, ότι µε βάση την υφιστάµενη γνώση ή µε βάση την γνώση, η οποία αποκτήθηκε κατά 
την διάρκεια του διαλόγου του χρήστη µε αυτά, βρίσκονται σε θέση να αντιδρούν ανάλογα µε 
την κατάσταση ή τον διαφορετικό χρήστη. Μια νέα ποιότητα στο θέµα της προσαρµογής των 
διαλογικών συστηµάτων που είναι αντικείµενο προσφάτων ερευνών και αφορά τα 
αλληλεπιδραστικά συστήµατα που ενσωµατώνουν δυνατότητες προσαρµογής και είναι σε 
θέση να υλοποιήσουν τις προσαρµογές από µόνα τους, έτσι ώστε να έχει ο χρήστης τον 
τελικό έλεγχο, ακούει στον όρο αυτοπροσαρµογή [12]. Αυτή η νέα ποιότητα της διαλογικής 
επικοινωνίας αναβαθµίζει την πρόσβαση, σε όλους τους χρήστες και ιδιαίτερα στα άτοµα µε 
ειδικές ανάγκες (ΑΜΕΑ), τα οποία έτσι θα έχουν µια ισότιµη πρόσβαση µε τους υπόλοιπους 
χρήστες. Επίσης θα πρέπει να υποστηρίζουν κοινή/οµαδική επεξεργασία λύσεων µέσα στην 
οµάδα, βοηθώντας τους µαθητές να γίνουν κοινωνικότεροι, ιδιαίτερα τα ΑΜΕΑ, µε απώτερο 
σκοπό την καλύτερη ένταξη αυτών µέσα στο κοινωνικό σύνολο. Ένα άλλο γνώρισµα του 
Ε.Λ. είναι η ικανότητα του να αντιδράει στην συµπεριφορά του µαθητή ενώ αυτός 
επεξεργάζεται το µάθηµα του. Ο H.Y. αναλύει την πρόοδο του µαθητή και αντίστοιχα σ� αυ-
τήν την πρόοδο της µάθησης αντιδράει. Για να µπορέσει να συντονιστεί µε την συµπεριφορά 
του µαθητή, πρέπει να ενσωµατωθούν στα Ε.Λ. στοιχεία (τεχνικές παρακολούθησης, που 
βασίζονται σε δυναµικές αυτοπροσαρµογές [12]), τα οποία µπορούν να ελέγξουν την 
πρόοδο µάθησης του µαθητή, κατά την διάρκεια αλληλεπίδρασής του µε το σύστηµα. Έτσι 
µπορεί µετά να καθοριστεί και η περαιτέρω παρουσίαση νέου περιεχοµένου µάθησης. Οι 
παραπάνω µορφές µάθησης έχουν γίνει ήδη αποδεκτές από την εκπαιδευτική κοινότητα και 
είναι πλέον ζήτηµα χρόνου να πάρουν τη θέση που τους αξίζει στο πρόγραµµα διδασκαλίας.  
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