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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η υλοποίηση συνεργατικών υπολογιστικών περιβαλλόντων τα τελευταία χρόνια παρουσιάζει 
ιδιαίτερη αύξηση και αποτελεί µια πολύ σηµαντική πρόκληση στο χώρο της εκπαίδευσης. Ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον παρουσιάζουν τα Πολυχρηστικά Εικονικά Περιβάλλοντα αν και η ανάπτυξή τους είναι 
αρκετά περιορισµένη στην  πρωτοβάθµια εκπαίδευση. Το κείµενο που ακολουθεί περιγράφει τί είναι 
αυτά τα περιβάλλοντα, ποιά είναι εκείνα τα χαρακτηριστικά που ενισχύουν την κοινωνική τους 
πλευρά, ποιές δυνατότητες παρέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία µέσω της αλληλεπίδρασης και 
της επικοινωνίας που επιτρέπουν. Τέλος, παρουσιάζονται ορισµένες χαρακτηριστικές εφαρµογές που 
έχουν αναπτυχθεί για την πρωτοβάθµια εκπαίδευση στηριζόµενες στην τεχνολογία αυτή.  
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Πολυχρηστικά εικονικά περιβάλλοντα,  πρωτοβάθµια εκπαίδευση, µάθηση 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
  Τα Συνεργατικά Εικονικά Περιβάλλοντα είναι περιβάλλοντα που υποστηρίζουν, εκτός της 
ανθρώπου-µηχανής επικοινωνίας, την άνθρωπο-προς-άνθρωπο επικοινωνία, χρησιµοποιώντας σαν 
διεπαφή τα Εικονικά Περιβάλλοντα. Η κατανεµηµένη δοµή αυτών των περιβαλλόντων επιτρέπει 
στους χρήστες να µπορούν να συναντηθούν µέσα από βασισµένους-σε-κείµενο (text-based), 
διδιάστατους ή και τριδιάστατους εικονικούς χώρους και τόπους αλληλεπιδρώντας είτε µεταξύ 
τους είτε µε πράκτορες (agents) είτε µε άλλα εικονικά αντικείµενα (Churchill et al, 2001). 
 
  Τα Πολυχρηστικά Εικονικά Περιβάλλοντα (ΠΕΠ) είναι συνεργατικά εικονικά περιβάλλοντα µε 
πλούσια κοινωνικά χαρακτηριστικά παρέχοντας δυνατότητα πλοήγησης και επικοινωνίας στους 
συµµετέχοντες µέσα σε εικονικούς χώρους. Χρησιµοποιούν µεταφορικά τον φυσικό χώρο και 
τόπο όπου µε τη βοήθεια των εµπλουτισµένων γραφικών προκαλούν στο άτοµο την ψευδαίσθηση 
της "συνύπαρξης" σε µια κοινότητα (Maher et al, 1999) όπου όλοι οι συµµετέχοντες "υπάρχουν" 
µέσω των "ειδώλων" τους ως "εικονικές προσωπικότητες" µέσα σε αυτά. 
 
H ΚΟΙΝΩΝΙΚΗ ∆ΙΑΣΤΑΣΗ ΤΩΝ ΠΕΠ 
  Στην επόµενη παράγραφο παρουσιάζονται εκείνα τα χαρακτηριστικά των ΠΕΠ που προωθούν 
και ενισχύουν την κοινωνική τους πλευρά και που συµφωνούν µε τις σύγχρονες θεωρίες µάθησης, 
που υποστηρίζουν την ύπαρξη του κοινωνικού ρόλου στην εκπαίδευση (Vosniadou, 2001), όπως: 
• Συνεργατικότητα και Αλληλεπίδραση - Η συνεργασία ορίζεται σαν µια αµοιβαία δέσµευση 
των συµµετεχόντων που µέσα από συντονισµένες προσπάθειες επιλύουν ένα πρόβληµα µαζί 
(Roschelle et al, 1995). Επιπλέον, κάποια γνωρίσµατα αυτών των περιβαλλόντων όπως η 
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επικοινωνία, η διαπραγµάτευση, η ανταλλαγή ιδεών (Churchill et al, 2001), η αλληλοβοήθεια 
και η ανατροφοδότηση της αρχικής γνώσης µε νέα γνώση, µέσα από ένα κοινό 
διαµοιραζόµενο περιβάλλον σε πραγµατικό χρόνο (Metrick et al, 1999), µπορούν να 
χαρακτηριστούν σαν συντονισµένες προσπάθειες για την επίλυση ενός προβλήµατος. 
Ουσιαστικά, η λήψη αποφάσεων των οµάδων σε τέτοια περιβάλλοντα είναι συνεργατική 
(Romano, 1998). 

• Αίσθηση Κοινότητας - Τα ΠΕΠ µπορούν να χαρακτηριστούν σαν ένα 'µέσο επικοινωνίας' 
όπου χάριν της αλληλεπίδρασης των συµµετοχόντων δηµιουργείται µια 'αίσθηση κοινότητας'  
(Riva, 1999). Κατά αυτό το τρόπο οι µαθητές µπορούν να αναπτύξουν µια ιδιαίτερη 
επικοινωνία ανταλλαγής διαµοιραζόµενων ενδιαφερόντων που θα τους παρέχει µια 
ουσιαστική υποστήριξη στη διαδικασία της µάθησης. (Bruckman, 1997) 

• ∆ιαµοιραζόµενη Παρουσία - Η ρεαλιστικότητα αυτών των περιβαλλόντων πολλές φορές 
αποδυναµώνει το ίδιο το µέσο (Riva, 1999). Κατά αυτό το τρόπο ο µαθητής αποκτά µια 
αίσθηση 'διαµοιραζόµενης παρουσίας' µέσα σε ένα κοινό περιβάλλον (Slater et al, 1997). Το 
ότι "είµαστε µαζί" σηµαίνει ενδυνάµωση της κοινωνικής αλληλεπίδρασης των 
συµµετοχόντων σε αυτό το περιβάλλον (Lombard et al, 1997). 

• Μαθητοκεντρική προσέγγιση - Τα περιβάλλοντα αυτά είναι αλληλοδιδακτικά (peer 
mentoring) µέσα από έναν µαθητοκεντρικό σχεδιασµό (Cooper, 2001). Οι µαθητές µαθαίνουν 
να παίρνουν το ρόλο του δάσκαλου για να βοηθήσουν και να συµβουλέψουν τους 
συµµαθητές τους. (Metrick et al, 1999) 

• Κατανεµηµένη Μάθηση - Ο Dede (2002) αναφέρει ότι τα ΠΕΠ υποστηρίζουν την 
κατανεµηµένη µάθηση, προσθέτοντας νέες δυνατότητες στην πρόσωπο-µε-πρόσωπο 
εκπαίδευση, µέσω της σύγχρονης και ασύγχρονης αλληλεπίδρασης. Συγχρόνως, επιτρέπουν 
στους 'σιωπηλούς µαθητές' της τάξης 'να βρούν τις φωνές τους' µέσα σε τέτοια περιβάλλοντα.  

• Ασφάλεια και Ελευθερία - Γνωρίσµατα των ΠΕΠ όπως η 'περιθωριοποίηση της φυσικής 
παρουσίας' (Riva, 1999), η δυνατότητα εναλλαγής των ρόλων (Aukstakalnis et al, 1992) και 
απόκρυψης προσωπικών δεδοµένων της ταυτότητας, δίνουν την απαραίτητη ασφάλεια και 
ελευθερία στους χρήστες να διεκδικήσουν την γνώση µέσα από ίσες ευκαιρίες. 

 
ΤΑ ΠΕΠ ΣΤΗΝ ΠΡΩΤΟΒΑΘΜΙΑ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 
  Η µέχρι τώρα έρευνα έχει δείξει ότι ποικίλες εφαρµογές έχουν αναπτυχθεί µε τη χρήση της 
τεχνολογίας των ΠΕΠ για εκπαιδευτικούς σκοπούς (Haynes & Holmevik, 1998). Στην ενότητα 
που ακολουθεί παρουσιάζονται µια σειρά εφαρµογών για την πρωτοβάθµια εκπαίδευση, έχοντας 
κατηγοριοποιθεί βάση του τρόπου παρουσίασής τους, όπως: 
• Text-based: Το MOOSE Crossing (Bruckman, 1997) αποτελεί ένα εκπαιδευτικό ΠΕΠ για 
διάβασµα, γράψιµο και προγραµµατισµό υπολογιστών παιδιών ηλικίας κάτω των 13 ετών. 
(http://www.cc.gatech.edu/elc/moose-crossing/)  

• Text-based µε 2-διάστατα ή 3-διάστατα γραφικά: Η Quest Atlantis είναι µια εκπαιδευτική 
on-line εφαρµογή για παιδιά 9-12 ετών που στηρίζεται σε στρατηγικές παιχνιδιών µέσα από 
ρόλους, (http://inkido.indiana.edu/atlantis/). Το VIRLAN αποτελεί ένα γλωσσικό εργαλείο για 
παιδιά δηµοτικού (http://www.educational-concepts.de/pprojects/virlan.html). Τέλος, το Zora, 
του MIT Media Laboratory (http://xenia.media.mit.edu/~marinau/Zora/) είναι µια εφαρµογή 
για παιδιά µε σκοπό την εξερεύνηση της ταυτότητας και άλλων αξιών µέσα από 
αφηγηµατικές και προγραµµατιστικές διαδικασίες.  

• Museum-related: Εκπαιδευτικές εφαρµογές όπως το River City 
(www.gse.harvard.edu/~dedech/muvees/index.htm) και το Kahun project (Mitchell, 1999) 
αποτελούν τµήµατα ευρύτερων ερευνητικών εφαρµογών που στόχο τους έχουν την 
δηµιουργία και την αξιολόγηση των ΠΕΠ χρησιµοποιώντας ψηφιακές µουσειακές πηγές. 
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• CAVE: Το πιο χαρακτηριστικό παράδειγµα τέτοιου τύπου εκπαιδευτικής εφαρµογής αποτελεί 
το Nice Project. Αυτό το περιβάλλον στηρίζεται στον αφηγηµατικό, εµβυθιστικό, 
εποικοδοµητικό και συνεργατικό τρόπο εκµάθησης παιδιών ηλικίας 6-10 ετών 
(http://www.evl.uic.edu/tile/NICE/NICE/intro.html)  

• Web sites: Ιστοχώροι όπως το Whyville, (http://www.whyville.net), το Active Worlds µέσω 
του AWEDU (http://www.activeworlds.com/edu/index.asp), και το Kids Nation του Palace 
(www.thepalace.com) µπορούν να χαρακτηριστούν Ευρείας Κλίµακας ΠΕΠ, εφόσον οι 
δυνατότητές τους ανταποκρίνονται σε µαθητικές "εικονικές" κοινότητες µεγάλων 
διαστάσεων. Οι προοπτικές που ανοίγονται µέσω αυτού του πιο σύγχρονου τύπου ΠΕΠ είναι 
τεράστιες και αποτελούν µια πολύ σηµαντική πρόκληση στο χώρο της εκπαίδευσης. 

  
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ   
  Τα ΠΕΠ ενισχύουν τον κοινωνικό ρόλο του µαθητή µέσα σε ένα πλούσιο από ερεθίσµατα και 
κίνητρα εικονικό περιβάλλον µάθησης που βασίζεται στις σύγχρονες παιδαγωγικές θεωρίες. 
Ωστόσο, µια περαιτέρω έρευνα θα µπορούσε να δείξει πόσο αυτά µπορούν να ενσωµατωθούν 
στην ελληνική εκπαιδευτική πραγµατικότητα ώστε να αποτελέσουν ενισχυτικά εργαλεία 
διδασκαλίας και µάθησης για την πρωτοβάθµια εκπαίδευση. 
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