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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η διάδοση και ευρεία χρήση του υπολογιστικών συσκευών – ενσωµατωµένων σε 
καταναλωτικές συσκευές ευρείας χρήσης όπως το κινητό τηλέφωνο – αναγνωρίζεται στη 
βιβλιογραφία σαν µία δεσπόζουσα τάση. Η περιρρέουσα νοηµοσύνη φέρνει ένα ψηφιακό 
περιβάλλον, το οποίο θα µπορεί να διακρίνει την ανθρώπινη παρουσία και την 
προσωπικότητα, θα προσαρµόζεται στις στιγµιαίες και διαρκείς ανάγκες του χρήστη, και 
θα είναι ικανό να ανταποκρίνεται έξυπνα στις χειρονοµίες ή τις φωνητικές εντολές και να 
παρέχει ένα ευχάριστο περιβάλλον χωρίς να κουράζει µε πολύπλοκες διαδικασίες 
εκµάθησης της λειτουργίας της. Οι αλλαγές που θα επιφέρουν οι εξελίξεις αυτές  στο 
µαθησιακό περιβάλλον, τη διδασκαλία της πληροφορικής και το ρόλο των εκπαιδευτικών 
αποτελούν αντικείµενο έρευνας. Στην εργασία αυτή αναφέρουµε δύο από τα πρώτα 
παραδείγµατα εφαρµογής διάχυτου υπολογισµού στην εκπαίδευση, περιγράφουµε τα 
προβλήµατα υλοποίησης ενός τέτοιου περιβάλλοντος και τις αλλαγές που αναµένεται ότι 
θα επιφέρει στην εκπαίδευση.  
 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ:  Περιβάλλον διάχυτου υπολογισµού, Περιρρέουσα νοηµοσύνη, 
Εκπαίδευση και διδασκαλία Πληροφορικής 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Σήµερα οι υπολογιστές βρίσκονται µε τον ένα ή µε τον άλλο τρόπο σε κάθε σχολείο 

της Ευρωπαϊκής Ένωσης και σε πολλές άλλες χώρες. Αντίστοιχη πρόοδος υπάρχει και 
στη σύνδεση των σχολείων στο Internet και µάλιστα φιλόδοξα προγράµµατα αναµένεται 
ότι σύντοµα θα κάνουν και τις ευρυζωνικές συνδέσεις µία πραγµατικότητα. Με την 
ανακάλυψη όλο και µικρότερων υπολογιστικών συσκευών και συσκευών επικοινωνίας 
είναι βέβαιο ότι σε πολύ σύντοµο χρονικό διάστηµα οι υπολογιστές θα ενσωµατωθούν 
σε καθηµερινές συσκευές που συνοδεύουν ή υποστηρίζουν ανθρώπινες δραστηριότητες, 
όπως: ρούχα, έπιπλα, οικιακές συσκευές, πίνακες ανακοινώσεων, σχολικοί πίνακες,  
κλπ. Ήδη ένας µεγάλος αριθµός τέτοιων συσκευών κυκλοφορούν στην αγορά ειδικά στο 
χώρο των τηλεπικοινωνιών. Οι αλλαγές αυτές δεν θα αφήσουν ανεπηρέαστες την 
εκπαίδευση και τη διδασκαλία. Σύµφωνα µε τον Hoppe (2002) η ιδέα της ‘εξαφάνισης 
των υπολογιστών’ από το προσκήνιο στην τάξη, φέρνει νέα δεδοµένα και προκλήσεις 
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για το µαθησιακό περιβάλλον. Η κεντρική απαίτηση που συνδέεται µε αυτές τις 
αντιλήψεις είναι ότι η αλληλεπίδραση µε την «απανταχού παρούσα» υπολογιστική 
τεχνολογία στην τάξη και όχι µόνο, δεν εµφανίζεται πλέον µε ένα οµοιόµορφο τρόπο 
(οθόνες, πληκτρολόγια, ποντίκια, κουτιά και καλώδια) ούτε θα τραβά ιδιαίτερα την 
προσοχή µας. 
Το επόµενο βήµα, µετά την ενσωµάτωση υπολογιστικής ισχύος στις καθηµερινές 

χρηστικές συσκευές είναι να κάνουµε τις συσκευές αυτές έξυπνες αρκετά έτσι ώστε να 
κατανοούν το περιβάλλον µέσα στο οποίο καλούνται να λειτουργήσουν, να 
αναγνωρίζουν η µια την ύπαρξη της άλλης και τέλος να  µπορούν να συνεργασθούν 
µεταξύ τους έτσι ώστε να υλοποιήσουν πιο πολύπλοκες συµπεριφορές. Ένα τέτοιο 
περιβάλλον, που αποτελείται από διασυνδεδεµένες συσκευές και έξυπνες διεπαφές 
καλείται Χώρος Περιρρέουσας Νοηµοσύνης-Ambient Intelligence Space (ISTAG). Μέσα 
σε ένα τέτοιο χώρο θα είναι δυνατή η ανάπτυξη εφαρµογών διάχυτου υπολογισµού 
(pervasive/ubiquitous computing), στις οποίες η έµφαση θα δίνεται στον άνθρωπο και 
στη δραστηριότητα που αυτός επιτελεί, ενώ η τεχνολογία θα είναι ήρεµη και θα 
εξαφανίζεται στο υπόβαθρο. Εξ’ άλλου, οι πιο σηµαντικές τεχνολογίες είναι αυτές που 
γίνονται αόρατες, επειδή ενσωµατώνονται στο ιστό της καθηµερινότητας (Weiser 1993). 
Έτσι η έµφαση τίθεται στον άνθρωπο, ο οποίος από απλός χρήστης – καταναλωτής της 
τεχνολογίας µετατρέπεται σε συµµέτοχο, καθώς του δίνεται η δυνατότητα να 
αναδιαµορφώνει συνεχώς το περιβάλλον του, δηµιουργώντας ή τροποποιώντας 
εφαρµογές διάχυτου υπολογισµού (Belis  et al. 2003). 
Στην εισήγηση αυτή περιγράφουµε τα µαθησιακά περιβάλλοντα περιρρέουσας 

νοηµοσύνης και σκιαγραφούµε την επίδραση τους στην εκπαίδευση γενικότερα και τη 
διδασκαλία της πληροφορικής ειδικότερα. ∆ίνουµε δύο παραδείγµατα εφαρµογής και 
πειραµατισµού από τη διεθνή εµπειρία. Ολοκληρώνουµε µε τα πρώτα συµπεράσµατα 
για τις αναµενόµενες αλλαγές που θα φέρουν διδασκαλία της πληροφορικής αλλά τα 
προβλήµατα υλοποίησης τους. 
 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΠΕΡΙΡΡΕΟΥΣΑΣ ΝΟΗΜΟΣΥΝΗΣ 
Τα µαθησιακά περιβάλλοντα (learning environments) αποτελούν αντικείµενο µελέτης 

και πειραµατισµού τις τελευταίες δεκαετίες (Dillenbourg et al. 2002). Η αξιοποίηση των 
νέων τεχνολογιών στην εκπαίδευση αρχικά είχε εµφανιστεί σαν ένα νέο εργαλείο για να 
κάνεις καλύτερα και ευκολότερα τα παλιά πράγµατα. Όµως ο κόσµος αλλάζει, και το 
φυσικό περιβάλλον της τάξης και των εκπαιδευτικών οργανισµών θα είναι αρκετά 
διαφορετικό τα επόµενα χρόνια. Τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα γίνονται ποιο έξυπνα, 
ψηφιακά, µε συσκευές που είναι ικανές να συνδιαλέγονται µε τον άνθρωπο. Οι 
εκπαιδευτικοί και οι εκπαιδευόµενοι θα περιβάλλονται από έξυπνα αντικείµενα, 
εφοδιασµένα µε υπολογιστική και δικτυακή δυνατότητα, πλήρως προσαρµοσµένα στο 
εκπαιδευτικό περιβάλλον όπου: έπιπλα, ρούχα και εποπτικά µέσα διδασκαλίας θα έχουν 
αποκτήσει κάποιας µορφής τεχνητή νοηµοσύνης. Η κατανόηση αυτού του νέου 
περιβάλλοντος και η αναγνώριση των πλεονεκτηµάτων αλλά και των νέων 
προβληµάτων που φέρνει, θα βοηθήσει στην υιοθέτηση νέων αποτελεσµατικότερων 
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µεθόδων που θα αξιοποιούν τις νέες δυνατότητες προς όφελος της εκπαιδευτικής 
διαδικασίας και της µάθησης. 
Η περιρρέουσα νοηµοσύνη δοµείται πάνω στη σύγκλιση τριών τεχνολογιών: αυτή του 

πανταχού παρόντα υπολογιστή (Ubiquitous Computing), της παν-επικοινωνίας 
(Ubiquitous Communication), και της ανάπτυξης έξυπνων και φιλικών διεπιφανειών 
επικοινωνίας (Intelligent User Friendly Interfaces). 
Η περιρρέουσα νοηµοσύνη (Ambient Intelligence-AmI) φέρνει ένα ψηφιακό 

περιβάλλον, το οποίο θα µπορεί να διακρίνει την ανθρώπινη παρουσία και την 
προσωπικότητα, ίσως και την ψυχολογική διάθεση, θα προσαρµόζεται στις στιγµιαίες 
και διαρκείς ανάγκες του χρήστη, ικανό να ανταποκρίνεται έξυπνα στις χειρονοµίες 
(Σχήµα 1) ή τις φωνητικές εντολές και να παρέχει ένα ευχάριστο και χαλαρωτικό 
περιβάλλον, χωρίς να κουράζει µε πολύπλοκες διαδικασίες εκµάθησης της λειτουργίας 
της. Μέσα στο περιβάλλον αυτό, θεωρείται δεδοµένη η δυνατότητα πρόσβασης σε πηγές 
πληροφοριών και η ανταλλαγή τους. Έτσι η επικοινωνία ανάγεται σε αγαθό, η διάθεση 
του οποίου πρέπει να υποστηρίζεται σε συνεχή βάση. 

 

 
 

Σχήµα 1: Έξυπνο περιβάλλον και αντικείµενα 
 

Τι αλλάζει στην εκπαίδευση και τη διδασκαλία της πληροφορικής 
Ένα απλό παράδειγµα που βοηθά την καλύτερη κατανόηση των παραπάνω σε σχέση 

πάντα µε το χώρο της εκπαίδευσης: σήµερα η χρήση του Ψηφιακού Προσωπικού 
Βοηθού (Personal Digital Assistant – PDA) έχει διαδοθεί και προσφέρει τη δυνατότητα 
διαχείρισης δεδοµένων και χρόνου. Σε µια τάξη λοιπόν, οι φοιτητές προσέρχονται µε τα 
PDA τους, στα οποία έχουν από πριν κατεβάσει από τη βιβλιοθήκη τις σηµειώσεις και 
τις διαφάνειες του µαθήµατος. Ο διδάσκων, έχει ήδη ανακοινώσει µε µήνυµα στο κινητό 
τηλέφωνο κάθε φοιτητή, την ηµέρα, ώρα και τόπο διεξαγωγής του µαθήµατος. Οι 
µαθητές φορούν ειδική ετικέτα (Σχήµα 2) και αναγνωρίζονται από την πόρτα καθώς 
εισέρχονται στην αίθουσα. ∆έκα λεπτά πριν αρχίσει το µάθηµα, το κτίριο εντοπίζει 
όσους φοιτητές λείπουν και τους καθοδηγεί προς την αίθουσα. Σε όσους βρίσκονται 
εκτός κτιρίου, ο Έξυπνος Βοηθός (Intelligent Agent) του καθηγητή που έχει την ευθύνη 

 



3ο Πανελλήνιο Συνέδριο 

διοργάνωσης του µαθήµατος, στέλνει ένα νέο µήνυµα υψηλής προτεραιότητας στο 
κινητό τους. 
Η εκπαιδευτική διαδικασία, βέβαια, έχει ξεκινήσει πολύ πριν τη σηµερινή διάλεξη. 

Εκτός από το υλικό της διάλεξης, οι φοιτητές έχουν από καιρό συνεχή πρόσβαση στο 
υποστηρικτικό υλικό του αντικειµένου, που βρίσκεται κατανεµηµένο σε επιλεγµένα 
εκπαιδευτικά ιδρύµατα διεθνώς. Είχαν λοιπόν την ευκαιρία να επεξεργαστούν το υλικό, 
να κρατήσουν τις προσωπικές τους σηµειώσεις, να υποβάλλουν ερωτήσεις προς το 
διδάσκοντα και να συνεργαστούν για την καλύτερη κατανόηση. Όσοι το επιθυµούσαν, 
µπορούσαν να συµµετάσχουν σε συνεργατικές εργασίες που ο διδάσκων είχε αναρτήσει 
στο δίκτυο. Ο διδάσκων, είτε είναι φυσικά παρών είτε όχι, προβαίνει σε µια διάλεξη µε 
τη βοήθεια πολυµεσικού υλικού από τον εξυπηρετητή του Πανεπιστηµίου, την 
προσωπική του βιβλιοθήκη και την προσωπική βιβλιοθήκη ενός συναδέλφου του, ο 
οποίος συµµετέχει µε σκοπό να απαντήσει σε εξειδικευµένες απορίες των φοιτητών. Το 
υλικό παρουσιάζεται σε όποια επιφάνεια έχει δυνατότητα προβολής (π.χ. παράθυρα), 
αφήνοντας τον πίνακα ως πεδίο διάδρασης. Κάθε φοιτητής κρατά σηµειώσεις στο δικό 
του PDA. Ορισµένοι µοιράζονται τις σηµειώσεις τους µε άλλους, παρόντες ή απόντες 
φοιτητές, ενώ κάποιοι άλλοι στέλνουν µια ανακοίνωση για συνάντηση µιας οµάδας 
εργασίας. Ταυτόχρονα, διατυπώνουν τις απορίες τους µέσω του κινητού τους 
τηλεφώνου. Ο Έξυπνος Βοηθός αναγνωρίζει το περιεχόµενο κάθε απορίας και τη 
διοχετεύει σε έναν από τους δύο διδάσκοντες, ανάλογα µε την ειδικότητα του καθενός. 
Η κάθε απορία, οι απαντήσεις και ο διάλογος που ακολουθεί εµφανίζονται στον πίνακα, 
ενώ όσοι φοιτητές το επιθυµούν, µπορούν να κατεβάσουν τα περιεχόµενα του πίνακα 
στο PDA τους. 

 

       
 

Σχήµα 2: Μαθήτρια µε ειδικό ακουστικό και ετικέτα. Σπουδαστής µε µικροσκοπικούς 
αισθητήρες για την αναγνώριση του περιβάλλοντος χώρου και συλλογή πληροφορίας 

πλαισίου 
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Η εκπαίδευση και η διδασκαλία της πληροφορικής σε περιβάλλον περιρρέουσας 
νοηµοσύνης 
Βασικό αντικείµενο της διδασκαλίας της Πληροφορικής είναι οι διαδικασίες 

µετάδοσης και οικοδόµησης γνώσεων στο πλαίσιο ατοµικών ή συλλογικών µαθησιακών 
καταστάσεων και δραστηριοτήτων που αφορούν τις διαχρονικές έννοιες  αλλά και τις 
τεχνικές δεξιότητες που απαιτεί η επίλυση προβληµάτων µε  χρήση των υπολογιστών.   
Ο ρόλος του διδάσκοντα ενισχύεται προς τη διάσταση του διευκολυντή (facilitator) 

στην απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων. Απαιτεί από αυτόν άριστη γνώση του 
αντικειµένου αλλά και ικανότητες οργάνωσης της εκπαιδευτικής διαδικασίας µε όρους 
ΤΠΕ, δηλ. την οργάνωση βάσεων δεδοµένων, τη διατήρηση ιστοσελίδων, την 
επικοινωνία µέσω του δικτύου κ.α. Η εκπαιδευτική διαδικασία είναι πια συνεχής στο 
χώρο και το χρόνο. Η συµµετοχή µπορεί να γίνει απ’ οπουδήποτε και µε τους όρους που 
ταιριάζουν σε όλες τις εµπλεκόµενες πλευρές – απαιτείται δηλαδή η σύναψη ενός 
µαθησιακού συµβολαίου µετά από διαπραγµάτευση, στο οποίο συµµετέχουν τόσο ο 
εκπαιδευτής, όσο και ο εκπαιδευόµενος. Τα νέα αυτά χαρακτηριστικά προσοµοιάζουν 
µε αυτά της εκπαίδευσης ενηλίκων. Αυτό είναι αναµενόµενο, καθώς µε την εισαγωγή 
εφαρµογών περιρρέουσας νοηµοσύνης, µεταφέρεται προς τον εκπαιδευόµενο 
µεγαλύτερο τµήµα της ευθύνης της συµµετοχής στην εκπαιδευτική διαδικασία – τώρα 
δεν αρκεί να προσέλθει στην αίθουσα, να µελετήσει το βιβλίο και να παραδώσει έγκαιρα 
την εργασία, αλλά πρέπει να συµµετάσχει τόσο στη διαµόρφωση όσο και στην 
υλοποίηση της διαδικασίας, η οποία σηµειωτέων είναι συνεχής. 
Επιπλέον, η εκπαίδευση σε οποιοδήποτε γνωστικό αντικείµενο δεν προϋποθέτει την 

εκπαίδευση σε ΤΠΕ, καθώς σε ένα περιβάλλον περιρρέουσας νοηµοσύνης η χρήση της 
τεχνολογίας γίνεται µε φυσικό (για τον άνθρωπο, όχι για τους υπολογιστές) τρόπο. Έτσι 
µειώνεται ο χρόνος πρόσβασης στη γνώση και αυξάνεται το «ωφέλιµο» διάστηµα 
εκπαίδευσης. 
Ταυτόχρονα µε την υλοποίηση της εκπαίδευσης, ο διδάσκων έχει πλέον την 

υποχρέωση να συντηρεί ένα υψηλό επίπεδο παροχής εκπαιδευτικών υπηρεσιών, 
ανανεώνοντας την παρεχόµενη γνώση και προσαρµόζοντας τις µεθόδους. Πράγµατι η 
εκπαιδευτική διαδικασία περιγράφεται µε όρους ενός έργου (project) το οποίο απαιτεί 
ανάλυση των µαθησιακών απαιτήσεων, επιλογή τεχνολογίας και υλικού, υλοποίηση και 
συνεχή αξιολόγηση. 
Τέλος, είναι φανερή η ανάγκη εργαλείων διαχείρισης της διαδικασίας. Τα εργαλεία 

αυτά πρέπει να είναι εύχρηστα και να ξεπερνούν σε δυνατότητες τα γνωστά συστήµατα 
συγγραφής, διαχείρισης περιεχοµένου ή τάξης. Τα σύγχρονα εργαλεία µοιάζουν πολύ µε 
τις εφαρµογές γραφείου – κάτι αναµενόµενο αφού σχεδιάστηκαν για κατάρτιση και όχι 
εκπαίδευση. Εξ άλλου ο πρώτος χώρος εφαρµογής τους είναι η ενδο-επιχειρησιακή 
κατάρτιση και οι τηλε-διασκέψεις. Πρόκειται απλά για πρώτα βήµατα προς τα 
µελλοντικά φιλικά και ισχυρά εργαλεία που θα εκµεταλλεύονται τις υποδοµές της 
περιρρέουσας νοηµοσύνης, όταν αυτή υλοποιηθεί και είναι αξιόπιστη. 
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ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ 
Η µετάβαση προς ένα τέτοιο µαθησιακό περιβάλλον είναι δύσκολη. Ιδιαίτερη έµφαση 
θα πρέπει να δοθεί στα ακόλουθα:  
1. Συνεχής δικτυακή υποστήριξη και συµβατότητα ανάµεσα σε διαφορετικά 
πρωτόκολλα δικτύων 

2. Σχεδίαση δικτύων αισθητήρων για την πρόσληψη σηµάτων και την επεξεργασία τους 
σε πραγµατικό χρόνο, µε στόχο την εξαγωγή πληροφορίας (characterization) και το 
συνδυασµό (fusion) των πληροφοριών για την περιγραφή του περιβάλλοντος 
λειτουργίας (context of operation). Η εξαγόµενη πληροφορία θα κωδικοποιείται στην 
οντολογία. 

3. Ανάπτυξη οντολογίας για την περιγραφή της γνώσης που σχετίζεται µε τις υπηρεσίες 
που θα παρέχουν η πλατφόρµα και οι εφαρµογές διάχυτου υπολογισµού, µε το 
περιβάλλον λειτουργίας και µε τις απαιτήσεις και δυνατότητες των χρηστών.  

4. Ανάπτυξη µοντέλου σύνθεσης υπολογιστικών υπηρεσιών από έξυπνους 
διαµεσολαβητές. 

5. ∆ηµιουργία αρχιτεκτονικής ενδιάµεσου λογισµικού (middleware), στόχος της οποίας 
είναι να διευκολύνει τη διαχείριση της πολυπλοκότητας και ετερογένειας που είναι 
εγγενής στα κατανεµηµένα συστήµατα. Θέµατα που θα διαχειρίζεται είναι: 

• Ασύγχρονη επικοινωνία 
• Πιστοποίηση (authentication) 
• Αναζήτηση υπηρεσιών (service discovery) 
• Ανοχή σε σφάλµατα (fault tolerance) 
• Επεκτασιµότητα και κλιµάκωση (extensibility and scalability) 
• ∆ιαφάνεια (transparency), τα αντικείµενα θα πρέπει να µπορούν να 
λειτουργούν εξίσου ικανοποιητικά ανεξάρτητα από την ευρύτερη εφαρµογή 
στην οποία συµµετέχουν. 

 
ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ∆ΙΑΧΥΤΟΥ ΥΠΟΛΟΓΙΣΜΟΥ ΣΤΗΝ 
ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 
Το Classroom 2000 είναι ένα έργο του Future Computing Environments Group στο 

College of Computing και GVU Center του Georgia Tech. Το έργο είχε σαν σκοπό την 
δηµιουργία µιας πρωτότυπης αίθουσας διδασκαλίας (Σχήµα 3) και της αντίστοιχης 
υποδοµής λογισµικού για την λήψη όσο το δυνατόν περισσότερης πληροφορίας κατά 
την διάρκεια ενός µαθήµατος 
Το πανεπιστήµιο του Mannheim ανέπτυξε ένα καινούργιο µαθησιακό σενάριο 

διαδραστικής διδασκαλίας, έχοντας σαν βάση την άµεση επικοινωνία διδάσκοντα και 
φοιτητή µέσα από ασύρµατα τοπικά δίκτυα Το σενάριο βασίζεται στην χρήση ενός 
κεντρικού server, την χρήση φορητών ασύρµατων συσκευών (IPAQ, PDAs ή Laptops) 
και την χρήση του λογισµικού τους (WILD@Mannheim-toolkit) το οποίο παρέχεται µε 
GNU license  
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Σχήµα 3: Classroom 2000 

 
Το Handheld Devices for Ubiquitous Learning Project (HDUL) µε βασικές αρχές του 

το πώς µπορούν ασύρµατες φορητές συσκευές να  βοηθήσουν και να επαυξήσουν την 
διδασκαλία και εκµάθηση των καθηγητών και µαθητών του Harvard 
(http://gseacademic.harvard.edu/~hdul/whd-overview.htm). Την ακαδηµαϊκή χρονιά 
2003-2004 το έργο HDUL κατάφερε να ενσωµατώσει ασύρµατες φορητές συσκευές σε 
οχτώ διαφορετικά προγράµµατα σπουδών στοHarvard Graduate School of Education 
(HGSE) και  στο Harvard Extension School (Σχήµα 4). 

 

 
Σχήµα 4: Χρήση Palm Computer στη µάθηση 

 
Άλλα ερευνητικά προγράµµατα στο χώρο της εκπαίδευσης είναι στο University of 

Washington (Borriello et al. 2004) και άλλους που χρησιµοποιεί τη γνωστοποίηση 
γεγονότων (event notification) σαν βοήθηµα  µνήµης και τo πρόγραµµα Interactive 
Workspaces του Stanford (http://iwork.stanford.edu), που διερευνά νέους τρόπους 
υποστήριξης της άτυπης µάθησης σε συνεργατικούς µαθησιακούς χώρους.  
 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Στα µαθησιακά περιβάλλοντα του άµεσου µέλλοντος δεν υπάρχει θέση για τον 

υπολογιστή µε τη σηµερινή του µορφή. Με την εφαρµογή µια νέας γενιάς τεχνολογιών, 
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κεία αντικείµενα και τα µαθησιακά περιβάλλοντα. Η εκπαίδευση και η διδασκαλία θα 
είναι εντελώς διαφορετική. Τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και τα µέσα διδασκαλίας και 
µάθησης θα διαθέτουν ενσωµατωµένους «έξυπνους» µικροϋπολογιστές και ασύρµατη 
επικοινωνία.  
Η µετάβαση προς ένα τέτοιο µαθησιακό περιβάλλον δεν είναι εύκολη τόσο από 

τεχνικής όσο και από παιδαγωγικής πλευράς. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού  πληροφορικής  
αλλάζει σε ένα
ν θα απαιτούν αυξηµένη εκπαίδευση για τη χρήση τους. Ο εκπαιδευτικός της 

πληροφορικής καλείται να διευκολύνει τους µαθητές του, στην απόκτηση γενικότερων 
δεξιοτήτων και στην βαθύτερη κατανόηση θεµελιωδών εννοιών,  να συντηρεί ένα υψηλό 
επίπεδο παροχής εκπαιδευτικών υπηρεσιών, ανανεώνοντας την παρεχόµενη γνώση και 
να προσαρµόζει τις µεθόδους του στο νέο αυτό περιβάλλον. 
Για την ευρεία χρήση διάσπαρτου υπολογιστικού περιβάλλοντος στην εκπαίδευση, 

πρέπει να το κατανοήσουν και να το υιοθετήσουν πρώτα οι εκπαιδευτικοί και οι µαθητές 
αντιµετωπίζοντας το σαν ένα περιβάλλον που τους προάγει και
υς ταλαιπωρεί µε απροσδόκητη συµπεριφορά, ή ανασφάλεια στα προσωπικά 

δεδοµένα. Η κατάσταση αυτή απέχει αρκετά από τις υπάρχουσες εµπειρίες των 
περισσοτέρων µε τους προσωπικούς υπολογιστές. 
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