
  

  Συνέδρια της Ελληνικής Επιστημονικής Ένωσης Τεχνολογιών Πληροφορίας
& Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση

   Τόμ. 1 (2008)

   6ο Συνέδριο ΕΤΠΕ «Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση»

  

 

  

  Ιδιότητες Εκπαιδευτικών Εικονικών
Περιβαλλόντων 1: Επιτραπέζια Συστήματα 

  Γιώργος Ζαχαρής, Αντώνης Νάτσης, Αναστάσιος
Μικρόπουλος   

 

  

  

   

Βιβλιογραφική αναφορά:
  
Ζαχαρής Γ., Νάτσης Α., & Μικρόπουλος Α. (2026). Ιδιότητες Εκπαιδευτικών Εικονικών Περιβαλλόντων 1:
Επιτραπέζια Συστήματα. Συνέδρια της Ελληνικής Επιστημονικής Ένωσης Τεχνολογιών Πληροφορίας &
Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση, 1, 137–144. ανακτήθηκε από
https://eproceedings.epublishing.ekt.gr/index.php/cetpe/article/view/9618

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

https://epublishing.ekt.gr  |  e-Εκδότης: EKT  |  Πρόσβαση: 31/03/2026 08:33:23



2 0 .  96  p  1 3  7 _ 1 4 4  8 / 3 0 / 0 8  5 : 2 3  PM P a g e  1 3 7

Ιδιότητες Εκπαιδευτικών Εικονικών 
Περιβαλλόντων 1: Επιτραπέζια Συστήματα

Γιώργος Ζαχαρής, Αντώνης Νάτσης, Αναστάσιος Μικρόπουλος
Πανεπιστήμιο Ιωαννίνων 

gzaharis@cc.uoi.gr, anatsis@cc.uoi.gr, amikrop@cc.uoi.gr

ΠΕΡΙΛΗΨΗ
Η  παρούσα αποτελεί το πρώτο μέρος από δυο εργασίες που έχουν ως στόχο τη 
διερεύνηση των ιδιοτήτων της εικονικής πραγματικότητας που αξιοποιούν 
Εκπαιδευτικά Εικονικά Περιβάλλοντα (ΕΕΠ) και μπορούν να συνεισφέρουν 
σε θετικά μαθησιακά αποτελέσματα. Από εκτενή βιβλιογραφική επισκόπηση 
και κριτική θεώρηση της βιβλιογραφίας αναδεικνύεται ότι τα ΕΕΠ  αποτελούν 
ένα πολλά υποσχόμενο εκπαιδευτικό εργαλείο διαφορετικό από άλλες τεχνο­
λογικές υλοποιήσεις, με κύριο χαρακτηριστικό την παροχή ή ενίσχυση των 
εμπειριών των μαθητών. Επισημαίνεται όμως και μια στασιμότητα στη διαδι­
κασία αποδοχής τους και κατ’ επέκταση εισαγωγής τους στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Οι ιδιότητες που κυριαρχούν στα ΕΕΠ  είναι η ελευθερία πλοήγη­
σης και η οπτική γωνία πρώτου προσώπου, που δηλώνουν την αναζήτηση για  
μαθησιακά περιβάλλοντα που μεταφέρουν τις λειτουργίες του ανθρώπου σε 
τρισδιάστατες χωρικές αναπαραστάσεις με αυξημένες ιδιότητες, πέρα από τα 
συνηθισμένα βιώματα.

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Εικονική πραγματικότητα, Εκπαιδευτικά εικονικά περι­
βάλλοντα, Επιτραπέζια συστήματα, Συστήματα εμβύθισης

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Υπερβαίνοντας έναν τεχνοκεντρικό ορισμό της Εικονικής Πραγματικότητας 

(ΕΠ) που συναντάται και σε σχετικά πρόσφατη βιβλιογραφία (Mikropoulos & 
Strouboulis 2004), η παρούσα εργασία εισάγει και στα ελληνικά την περιγραφή 
της ως του συνόλου των τεχνολογιών που υποστηρίζουν τη δημιουργία συνθε­
τικών υψηλά αλληλεπιδραστικών τρισδιάστατων περιβαλλόντων, που αναπα- 
ριστούν πραγματικές ή μη καταστάσεις (Mikropoulos & Bellou 2006).

Από αυτόν τον ορισμό φαίνεται ότι η ΕΠ μπορεί να αξιοποιηθεί παιδαγω­
γικά, μέσω των μοναδικών τεχνολογικών χαρακτηριστικών της:

• τρισδιάστατες χωρικές αναπαραστάσεις, εικονικά περιβάλλοντα
• πολυαισθητηριακά κανάλια αλληλεπίδρασης
• εμβύθιση του χρήστη στο εικονικό περιβάλλον
• διαισθητική αλληλεπίδραση με φυσικούς χειρισμούς σε πραγματικό 

χρόνο.

Ένα Εκπαιδευτικό Εικονικό Περιβάλλον (ΕΕΠ) ορίζεται ως ένα εικονικό 
περιβάλλον που περιλαμβάνει ή υποδεικνύει εκπαιδευτικούς στόχους, παρέχει 
στους χρήστες εμπειρίες αδύνατο ή απίθανο να βιώσουν στον πραγματικό κό-
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σμο και οδηγεί σε συγκεκριμένα μαθησιακά αποτελέσματα. Για την επίτευξη 
των στόχων των ΕΕΠ, δεν αρκούν τα τεχνολογικά χαρακτηριστικά της ΕΠ. 
Καμία τεχνολογία δεν περιέχει εγγενή παιδαγωγικά χαρακτηριστικά. Οι ιδιό­
τητες που προκύπτουν από τα τεχνολογικά χαρακτηριστικά και η παιδαγωγι­
κή αξιοποίησή τους είναι τα στοιχεία που οικοδομούν τη γνώση.

Οι μοναδικές ιδιότητες της ΕΠ που απορρέουν από τα τεχνολογικά χαρα­
κτηριστικά της και μπορούν να συνεισφέρουν σε θετικά μαθησιακά αποτελέ­
σματα, είναι η ελεύθερη πλοήγηση, η οπτική γωνία πρώτου προσώπου, η φυ­
σική σημαντική, η κλίμακα χώρου και χρόνου, η μετατροπή, η πραγμάτωση, η 
αυτονομία και η παρουσία (Mikropoulos & Bellou 2006, Mikropoulos 2006).

Η παρούσα εργασία αποτελεί το πρώτο μέρος από δύο εργασίες που έχουν 
ως στόχο τους τη διερεύνηση του βαθμού εισαγωγής της ΕΠ στην εκπαίδευση, 
και των ιδιοτήτων της ΕΠ που αξιοποιούν ΕΕΠ και μπορούν να συνεισφέρουν 
σε θετικά μαθησιακά αποτελέσματα. Το πρώτο αυτό μέρος αναφέρεται σε επι­
τραπέζια συστήματα ΕΠ, ενώ το δεύτερο που παρουσιάζεται στο παρόν συνέ­
δριο σε συστήματα εμβύθισης.

Τα ερωτήματα διερευνώνται μέσα από εκτενή και κριτική βιβλιογραφική 
επισκόπηση στο διεθνή και ελληνικό χώρο σχετικών εμπειρικών μελετών της 
τελευταίας δεκαετίας. Ο χρονικός περιορισμός οφείλεται στην πρόσφατη ραγ­
δαία τεχνολογική ανάπτυξη που έχει ως συνέπεια την υλοποίηση εικονικών πε­
ριβαλλόντων υψηλής αλληλεπίδρασης.

ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΑ ΕΙΚΟΝΙΚΑ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ
Η μάθηση με την αξιοποίηση εικονικών περιβαλλόντων έχει προταθεί από 

το 1990, όταν ο Bricken όρισε τη φυσική σημαντική και τη ‘γνωστική παρουσία’ 
ως τις βασικές ιδιότητες των εικονικών περιβαλλόντων και την παιδαγωγική 
προσέγγιση της οικοδόμησης της γνώσης ως το θεωρητικό μοντέλο για την 
υποστήριξή τους. Από τότε έχει δημοσιευθεί μεγάλος αριθμός ερευνητικών ερ­
γασιών για τη σχεδίαση, ανάπτυξη και αξιολόγηση εκπαιδευτικών εικονικών 
περιβαλλόντων σε διάφορα γνωστικά αντικείμενα και βαθμίδες εκπαίδευσης. 
Με βάση τη μοναδική μελέτη ευρείας κλίμακας της Youngblut (1998) τα εκπαι­
δευτικά εικονικά περιβάλλοντα μπορούν να ταξινομηθούν σε τρεις κατηγορίες:

• Προκατασκευασμένα εικονικά περιβάλλοντα: ο μαθητής αλληλεπιδρά 
με ένα περιβάλλον

• Εικονικά περιβάλλοντα που αναπτύσσονται από μαθητές: επιτρέπεται 
η πλοήγηση και η αλληλεπίδραση αλλά υπάρχει και η δυνατότητα δη­
μιουργίας ή επέκτασης τους

• Κατανεμημένοι κόσμοι: μαθητές από διαφορετικές φυσικές θέσεις συν­
δέονται στο περιβάλλον μέσω Διαδικτύου και συνεργάζονται.

Επειδή όμως ένας βασικός λόγος για την ευρεία εισαγωγή της εικονικής 
πραγματικότητας στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι η απαιτούμενη υλικοτε- 
χνική υποδομή, προτείνεται η κατηγοριοποίηση με βάση την τεχνολογία που 
χρησιμοποιείται για την προβολή του τρισδιάστατου εικονικού περιβάλλοντος 
σε επιτραπέζια ή επιτραπέζια με στοιχεία εμβύθισης και συστήματα εμβύθισης.
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Η κριτική θεώρηση και στα δύο άρθρα που αναφέρονται στα επιτραπέζια 
και τα συστήματα εμβύθισης περιλαμβάνει εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλο­
ντα που έχουν αξιολογηθεί από μαθητές πρωτοβάθμιας ή δευτεροβάθμιας εκ­
παίδευσης, αλλά και από εκπαιδευτικούς αυτών των βαθμιδών. Για κάθε εργα­
σία παρατίθεται μια σύντομη περιγραφή, η παιδαγωγική προσέγγιση που ακο­
λουθείται καθώς και αποτελέσματα αξιολόγησης. Η κριτική θεώρηση αφορά 
στην παρουσίαση των ιδιοτήτων των ΕΕΠ που κατά την άποψή μας απορρέ­
ουν από κάθε εκπαιδευτικό περιβάλλον. Από τη βιβλιογραφική μελέτη εξαι­
ρούνται συστήματα επαυξημένης ή μικτής πραγματικότητας (augmented, mixed 
reality), συνεργατικά συστήματα τύπου εικονικής τάξης και διαμοιραζόμενα 
περιβάλλοντα όπως τα second life και active worlds. Οι μικτές πραγματικότητες 
διαφοροποιούνται από τα εικονικά περιβάλλοντα συνδυάζοντας εικονικές με 
πραγματικές καταστάσεις. Τα εικονικά σχολεία αναφέρονται συχνά σε τεχνο­
λογίες διαφορετικές από αυτές που περιγράφονται ως εικονική πραγματικότη­
τα όπως συστήματα σύγχρονης και ασύγχρονης τηλεκπαίδευσης. Τα διαμοιρα­
ζόμενα περιβάλλοντα έχοντας ως στόχο τη ‘συνύπαρξη’ πολλών χρηστών σε 
έναν μεγάλης έκτασης εικονικό κόσμο, δεν αξιοποιούν πολλές από τις ιδιότη­
τες των εικονικών περιβαλλόντων.

Επιτραπέζια Εικονικά Εκπαιδευτικά Περιβάλλοντα
Το πρόγραμμα LAKE πραγματεύεται το θέμα του ευτροφισμού των λιμνών 

μέσω ενός προκατασκευασμένου εικονικού κόσμου (Mikropoulos et al., 1998). 
Παιδαγωγικά το θέμα προσεγγίζεται μέσω της βιωματικής μάθησης και της οι­
κοδόμησης της γνώσης. Οι ιδιότητες της εικονικής πραγματικότητας που αξιο- 
ποιεί είναι η ελεύθερη πλοήγηση, η οπτική γωνία πρώτου προσώπου, η φυσική 
σημαντική, η αυτονομία και η παρουσία. Η αξιολόγηση με μαθητές Γυμνασίου 
έδειξε θετικά μαθησιακά αποτελέσματα, χωρίς ιδιαίτερη διαφοροποίηση από 
αντίστοιχη πολυμεσική εφαρμογή, ενθουσιώδη όμως στάση των μαθητών.

Το ΕΙΚΩΝ στοχεύει στην υποστήριξη της διδασκαλίας μαθημάτων δευτε­
ροβάθμιας εκπαίδευσης (Pintelas et. al. 1999). Πρόκειται για έναν προκατα- 
σκευασμένο εικονικό κόσμο που χρησιμοποιεί ως αφετηρία το μάθημα της τε­
χνολογίας με διαθεματική προσέγγιση στα γνωστικά αντικείμενα της γεωγρα­
φίας, φυσικής, χημείας, βιολογίας και οικολογίας. Η παιδαγωγική προσέγγιση 
είναι η οικοδόμηση της γνώσης και της βιωματικής μάθησης. Οι ιδιότητες που 
ενσωματώνει είναι η ελεύθερη πλοήγηση, η οπτική γωνία πρώτου προσώπου, η 
φυσική σημαντική, η κλίμακα χώρου και χρόνου, η πραγμάτωση και η αυτονο­
μία. Η αξιολόγησή του από εκπαιδευτικούς αναφέρεται θετική ως προς τη σχε­
δίαση, την ευχρηστία και τη λειτουργικότητα.

Στο VSS γίνεται χρήση ενός δυναμικού τρισδιάστατου μοντέλου του ηλια­
κού συστήματος (Yair et al. 2001, Gazit et al. 2006). Είναι ένα προκατασκευα- 
σμένο εικονικό περιβάλλον το οποίο εξερευνά ελεύθερα ο χρήστης, ενώ αυτό 
συνεχίζει να λειτουργεί όπως και ο φυσικός κόσμος (εναλλαγή ημέρας και νύ­
χτας, εποχές, εκλείψεις). Βασίζεται στην προσέγγιση της οικοδόμησης της γνώ­
σης. Οι ιδιότητες που αξιοποιεί είναι η ελεύθερη πλοήγηση, η οπτική γωνία 
πρώτου προσώπου, η φυσική σημαντική και η αυτονομία. Η αξιολόγηση του
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περιβάλλοντος από εννέα μαθητές γυμνασίου έδειξε ότι ο καθένας δημιούργη­
σε ένα μοναδικό πρότυπο μάθησης όσον αφορά σε τουλάχιστον πέντε διαστά­
σεις: γνωστική, συναισθηματική, πλοήγηση, διεπαφή, αναζήτηση βοήθειας. 
Αναγνωρίστηκαν τρεις διαφορετικοί τύποι μάθησης, με συνέπεια να θεωρείται 
ότι οι ατομικές διαφορές ενισχύθηκαν από τα μοναδικά χαρακτηριστικά του ει­
κονικού ηλιακού συστήματος.

Ο ιστορικός εικονικός κόσμος είναι ένα προκατασκευασμένο εικονικό πε­
ριβάλλον που απευθύνεται σε μαθητές Γυμνασίου και Λυκείου με στόχο να 
αποκτήσουν μια ολοκληρωμένη αντίληψη για τα βασικά λειτουργικά στοιχεία 
μιας αρχαίας ελληνικής πόλης και να οικοδομήσουν γνώσεις για τη συγκεκρι­
μένη ιστορική εποχή (Κωστάκης κ.ά. 2002). Αξιοποιεί τις ιδιότητες της ελεύθε­
ρης πλοήγησης με περιορισμούς, της οπτικής γωνίας πρώτου προσώπου και 
της φυσικής σημαντικής. Η αξιολόγησή του έδειξε θετικά μαθησιακά αποτελέ­
σματα και κίνητρο για ενασχόληση των μαθητών με την ιστορία.

Το VR-ENGAGE έχει ως στόχο να διδάξει γεωγραφία σε μαθητές δημοτι­
κού μέσω ενός παιχνιδιού περιπέτειας αυξάνοντας το κίνητρο και την εμπλοκή 
των μαθητών, βασιζόμενο στην προσέγγιση της συνεργατικής μάθησης (Virvou 
et al. 2002, Virvou et al. 2005, Virvou & Katsionis 2008). Πρόκειται για ένα προ­
κατασκευασμένο εικονικό περιβάλλον που βασίζεται στις ιδιότητες της ελεύ­
θερης πλοήγησης και της οπτικής γωνίας πρώτου προσώπου. Κατά την αξιολό­
γησή του οι μαθητές πέρασαν περισσότερη ώρα στο σύστημα σε σχέση με ένα 
δυσδιάστατο εκπαιδευτικό λογισμικό και ανακάλεσαν περισσότερες απαντή­
σεις όταν κλήθηκαν να απαντήσουν ξανά ερωτήσεις που είχαν απαντήσει λά­
θος. Σε σύγκριση όμως με ένα εμπορικό παιχνίδι, το εικονικό περιβάλλον ήταν 
λιγότερο αρεστό στους μαθητές.

Το 2003 αναπτύχθηκε ένα προκατασκευασμένο εικονικό περιβάλλον με 
στόχο την αλληλεπίδραση μαθητών Γυμνασίου με το ηλιακό σύστημα, καθώς και 
με τα φαινόμενα της εναλλαγής μέρας -  νύχτας και εποχών (Bakas & Mikro- 
poulos, 2003). Σκοπός ήταν η εννοιολογική αλλαγή μέσω γνωστικών συγκρού­
σεων και η απόρριψη πιθανών παρανοήσεων. Το περιβάλλον αξιοποιεί την 
ελεύθερη πλοήγηση, την οπτική γωνία πρώτου προσώπου και τη φυσική σημα­
ντική. Η αξιολόγηση ανέδειξε πολλές παρανοήσεις, έδειξε θετικά μαθησιακά 
αποτελέσματα, ενώ οι μαθητές δημιούργησαν αποδεκτά νοητικά μοντέλα σχε­
τικά με το υπό μελέτη θέμα.

Στο Vertex στόχος είναι η αξιολόγηση της μάθησης που προκύπτει από τη 
συμμετοχή μαθητών πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης στις διαδικασίες σχεδίασης, 
παραγωγής και χρήσης ενός εικονικού περιβάλλοντος, καθώς και η ανάπτυξη 
και η διάδοση καινοτόμων αλλά πρακτικών στρατηγικών για τη χρήση διαμοι­
ραζόμενων τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων στην πρωτοβάθμια εκ­
παίδευση (Bailey & Moar 2003). Η προσέγγιση είναι η συνεργατική μάθηση και 
η κατασκευή γνώσης. Αξιοποιούνται η ελεύθερη πλοήγηση και η οπτική γωνία 
πρώτου προσώπου. Η αξιολόγηση ανέδειξε ότι η δημιουργική συγγραφή και η 
αφήγηση ιστοριών παρέχουν ένα αφετηριακό σημείο ώστε τα παιδιά να σκέ­
φτονται δημιουργικά για τις εργασίες τους. Επίσης ότι η ταυτόχρονη εργασία
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μαθητών σε εικονικά περιβάλλοντα μπορεί να βελτιώσει τις δεξιότητες συνερ­
γασίας και επικοινωνίας, ενώ υπάρχουν ισχυρές ενδείξεις ότι μαθητές με ειδι­
κές ανάγκες μπορούν να βοηθηθούν από τη χρήση εικονικών περιβαλλόντων.

Το plant cell είναι ένα προκατασκευασμένο εικονικό περιβάλλον για την 
πρωτοβάθμια εκπαίδευση και πραγματεύεται το θέμα της δομής του φυτικού 
κυττάρου και της διαδικασίας της φωτοσύνθεσης (Mikropoulos et al. 2003). Βα­
σίζεται στην οικοδόμηση της γνώσης και αξιοποιεί τις ιδιότητες της ελεύθερης 
πλοήγησης, της φυσικής σημαντικής, της κλίμακας χώρου και χρόνου, της 
πραγμάτωσης και της παρουσίας. Η αξιολόγηση με δασκάλους έδειξαν διαφο­
ρά στην κατανόηση εννοιών, ενώ δήλωσαν ότι ένιωσαν το αίσθημα της παρου­
σίας.

Το PUPPET (Marshall et al. 2005) έχει ως στόχο την αλληλεπίδραση μαθη­
τών με αυτόνομους πράκτορες καταγράφοντας τους διαλόγους τους στο εικο­
νικό περιβάλλον. Τα παιδιά παίρνουν διάφορους ρόλους κατά την ενασχόληση 
τους με το προκατασκευασμένο εικονικό περιβάλλον, με τον κάθε ρόλο να δί­
νει διαφορετικές δυνατότητες αλληλεπίδρασης. Η παιδαγωγική προσέγγιση εί­
ναι η βιωματική μάθηση ενώ βασίζεται στις ιδιότητες της ελεύθερης πλοήγη­
σης, της οπτικής γωνίας πρώτου προσώπου και της αυτονομίας. Η αξιολόγηση 
έδειξε ότι η διαχείριση των διαλόγων των παιδιών στο περιβάλλον οδήγησε σε 
αναστοχαστικές διεργασίες.

Το Cell Exploration μελετά τη συνεισφορά της απτικής ανατροφοδότησης 
σε ένα προκατασκευασμένο εικονικό περιβάλλον για τη λειτουργία ενός ζωι­
κού κυττάρου στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση (Minogue et al. 2006). Η προ­
σέγγιση είναι η οικοδόμηση της γνώσης και οι ιδιότητες που αξιοποιεί είναι η 
ελεύθερη πλοήγηση, η οπτική γωνία πρώτου προσώπου, η φυσική σημαντική 
και η κλίμακα χώρου και χρόνου. Από την αξιολόγηση προέκυψε ότι το εικο­
νικό περιβάλλον είχε θετικά αποτελέσματα και οι μαθητές απέκτησαν μεγαλύ­
τερο ενδιαφέρον για το θέμα των κυττάρων. Η απτική ανατροφοδότηση βοή­
θησε στην πλοήγηση στο εικονικό περιβάλλον, όχι όμως στα μαθησιακά απο­
τελέσματα.

Το DVREMS (Chen et al. 2007) έχει ως στόχο να διευκολύνει τη μάθηση εν­
νοιών αστρονομίας σε μαθητές δημοτικού μέσω ενός προκατασκευασμένου ει­
κονικού περιβάλλοντος. Ακολουθείται η προσέγγιση της ανακαλυπτικής μάθη­
σης και αξιοποιούνται η ελεύθερη πλοήγηση, η οπτική γωνία πρώτου προσώ­
που, η φυσική σημαντική και η αυτονομία. Μετά την αλληλεπίδραση με το πε­
ριβάλλον, οι μαθητές παρουσίασαν σημαντική βελτίωση σε δύσκολες έννοιες 
της αστρονομίας. Αναδείχθηκε επίσης ότι οι χωρικές δεξιότητες παίζουν σημα­
ντικό ρόλο σε ένα εικονικό περιβάλλον, ενώ είναι χρήσιμη η χρήση αισθητηρια­
κών ερεθισμάτων για την παρουσίαση θεμάτων που είναι δύσκολο να εκφρα­
στούν διαφορετικά.

Από την παραπάνω κριτική παρουσίαση της βιβλιογραφίας φαίνεται ότι 
δεν αξιοποιούν όλες οι προτάσεις των επιτραπέζιων συστημάτων όλες τις ιδιό­
τητες της ΕΠ. Θεωρούμε ότι αυτό οφείλεται στους διδακτικούς στόχους της 
κάθε εφαρμογής και στα ερευνητικά ερωτήματα των εμπειρικών μελετών. Όλα

Ο



2 0 .  96  p  1 3  7 _ 1 4 4  8 / 3 0 / 0 8  5 : 2 3  PM P a g e  1 4 2
■€>

142 ΓΙΩΡΓΟΣ ΖΑΧΑΡΗΣ, ΑΝΤΩΝΗΣ ΝΑΤΣΗΣ KAI ΑΝΑΣΤΑΣΙΟΣ ΜΙΚΡΟΠΟΥΛΟΣ

τα ΕΕΠ αξιοποιούν τις βασικές ιδιότητες της ελεύθερης πλοήγησης και της 
οπτικής γωνίας πρώτου προσώπου. Αυτό δείχνει ότι κατά την τελευταία δεκα­
ετία οι ερευνητές έχουν κατανοήσει τη διαφοροποίηση της ΕΠ από τα τρισ­
διάστατα γραφικά περιβάλλοντα και εκμεταλλεύονται τις βασικές ιδιότητές 
της. Αυτές οι ιδιότητες αναδεικνύουν επίσης την ιδιαιτερότητα της ΕΠ ως προς 
άλλου τύπου τεχνολογίες, δίνοντας έμφαση στις εμπειρίες πρώτου προσώπου, 
την παρουσία και αλληλεπίδραση του μαθητή σε έναν διαφορετικό από τον 
πραγματικό κόσμο με στόχο την ενίσχυση των εμπειριών του ή τη βίωση άλλων 
αδύνατο ή απίθανο να βιωθούν. Αυτό προκύπτει και από τη φυσική σημαντι­
κή που αξιοποιείται στα εννέα από τα έντεκα περιβάλλοντα. Ιδιότητες όπως η 
κλίμακα, η μετατροπή και η πραγμάτωση εμφανίζονται σε περιβάλλοντα που 
απαιτούν μεταβολές τέτοιου τύπου, και κυριαρχούν σε θέματα φυσικών επι­
στημών που πραγματεύονται αφηρημένες έννοιες και φαινόμενα έξω από την 
καθημερινή εμπειρία. Η αυτονομία του περιβάλλοντος, δηλαδή η εξέλιξή του 
ανεξάρτητα από την παρουσία του μαθητή εμφανίζεται σε δύο μόνο εφαρμο­
γές, με πιθανή ερμηνεία τον τύπο των μαθησιακών δραστηριοτήτων και τους 
τεχνολογικούς περιορισμούς. Η αίσθηση της παρουσίας που καταγράφεται στα 
δύο από τα έντεκα περιβάλλοντα αναδεικνύει επίσης την απαίτηση για εκπαι­
δευτικά περιβάλλοντα στα οποία ο μαθητής προτιμά να συμπεριφέρεται όπως 
και στον πραγματικό κόσμο, αναδεικνύοντας τη σχεδίαση μαθητοκεντρικών 
περιβαλλόντων.

Η παιδαγωγική προσέγγιση όλων σχεδόν των ΕΕΠ είναι η οικοδόμηση της 
γνώσης, δηλώνοντας και για την ΕΠ την επικράτηση των νέων τάσεων στη θε­
ωρητική υποστήριξη των τεχνολογικών εκπαιδευτικών περιβαλλόντων.

ΣΥΖΗΤΗΣΗ
Από τη βιβλιογραφική επισκόπηση που καλύπτει όλα σχεδόν τα επιτραπέ­

ζια εκπαιδευτικά εικονικά περιβάλλοντα της τελευταίας δεκαετίας αναδει­
κνύεται ότι αυτά αποτελούν ένα πολλά υποσχόμενο εκπαιδευτικό εργαλείο, 
διαφορετικό από άλλες τεχνολογικές υλοποιήσεις. Παρατηρείται όμως και μια 
στασιμότητα στη διαδικασία αποδοχής τους και κατ’ επέκταση εισαγωγής τους 
στην εκπαιδευτική διαδικασία. Παρουσιάζει επομένως ιδιαίτερο ενδιαφέρουν 
να μελετηθούν οι λόγοι που συντελούν στη συγκεκριμένη κατάσταση.

Όσον αφορά στην κοινωνικοποίηση, την ευρεία αποδοχή και χρήση οποι- 
ασδήποτε τεχνολογίας, προτείνονται πέντε στάδια: το στάδιο εργαστηρίου, η 
εφαρμοσμένη έρευνα, οι αρχές καθαυτό κοινωνικοποίησης, η εντατική διεύ­
ρυνση κοινωνικοποίησης και ομαλή λειτουργία, και η ευρεία διάδοση της 
(Russo, 1993). Η εικονική πραγματικότητα και οι εφαρμογές της στην εκπαί­
δευση όπως προκύπτει από τη βιβλιογραφική ανασκόπηση, μπορεί να ενταχθεί 
στο τρίτο στάδιο της κοινωνικοποίησής της. Αυτό μαρτυρά η έλλειψη ολοκλη­
ρωμένων εφαρμογών και η σχετικά περιορισμένη αξιοποίησή της στην εκπαι­
δευτική διαδικασία. Φαίνεται ότι απαιτείται η δημιουργία εκπαιδευτικών εικο­
νικών περιβαλλόντων, τα οποία ακολουθούν τα αναλυτικά προγράμματα σπου­
δών, και θέτουν σαφείς παιδαγωγικούς και διδακτικούς στόχους. Για το στάδιο 
της εντατικής διεύρυνσης κοινωνικοποίησης πρέπει να χρησιμοποιηθούν και
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να αξιολογηθούν μέσω εμπειρικών μελετών ευρείας κλίμακας. Βέβαια, απαραί­
τητη προϋπόθεση για τα παραπάνω είναι να προηγηθεί η επιμόρφωση των εκ­
παιδευτικών σε θέματα που σχετίζονται με τη σχεδίαση, την υλοποίηση και τη 
χρήση εικονικών περιβάλλοντων, όπως επίσης και η ανάπτυξη μιας μεθοδολο­
γίας αξιολόγησης τόσο των παιδαγωγικών θεμάτων όσο και των γνωστικών 
διεργασιών που αναπτύσσονται από τους μαθητές.

Η χρήση των ΕΕΠ λόγω των μοναδικών ιδιοτήτων που τα χαρακτηρίζουν, 
δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να ξεφύγουν από το παραδοσιακό μοντέλο 
διδασκαλίας. Εύκολα κάθε μαθητής μπορεί να δημιουργήσει το δικό του πρό­
τυπο μάθησης και να αναδειχθούν εξατομικευμένα μαθησιακά περιβάλλοντα 
ανάλογα με τον τύπο μάθησης κάθε μαθητή (Gazit et al. 2006).
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