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Περύληψη 
Οι Σεχνολογίεσ Πλθροφορίασ κι Επικοινωνιϊν και οι ςυνακόλουκεσ 

εκπαιδευτικζσ εφαρμογζσ τουσ ζχουν τθ δυνατότθτα να προςφζρουν νζουσ τρόπουσ 
προςζγγιςθσ τθσ γνϊςθσ, ευνοϊντασ τθ ςυνεργατικότθτα και τθν εκπαίδευςθ από 
απόςταςθ. Επιπλζον, θ ζνταξθ των ΣΠΕ ςτθν εκπαίδευςθ ζχει μεταμορφϊςει 
ςθμαντικά τον τρόπο με τον οποίο αυτι διεξάγεται ςιμερα και θ εφαρμογι τουσ 
ςτθ διδαςκαλία ςυνδζεται ςτενά με τισ επικρατοφςεσ ψυχολογικζσ κεωρίεσ 
μάκθςθσ. 

Σα τελευταία χρόνια αρκετά εκπαιδευτικά ιδρφματα και ςε όλεσ τισ βακμίδεσ 
τθσ εκπαίδευςθσ αξιοποιϊντασ τθν παράλλθλθ εξζλιξθ των ΣΠΕ και των κεωριϊν 
μάκθςθσ χρθςιμοποιοφν πλζον εκτεταμζνα τισ δυνατότθτεσ που παρζχουν τα 
΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (΢ΔΜ) ςτον Παγκόςμιο Ιςτό. Σο πιο διαδεδομζνο 
από τα ΢ΔΜ, το Moodle, υπερζχει λόγω τθσ εςτίαςθσ τθσ λειτουργίασ του ςτον 
διαμοιραςμό ιδεϊν και ςτθν καταςκευι τθσ γνϊςθσ μζςα από κοινωνικζσ 
διεργαςίεσ κι όχι ςτθν πακθτικι διανομι περιεχομζνου. Επιπλζον υποςτθρίηεται 
από μια μεγάλθ και ενεργι κοινότθτα χρθςτϊν (www.moodle.org) που 
χρθςιμοποιοφν το ςφςτθμα και αναπτφςςουν ςυνεχϊσ νζα χαρακτθριςτικά. 

Παράλλθλα, θ αξιοποίθςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαιδευτικι 
διαδικαςία ζχει απαςχολιςει τόςο τθν ερευνθτικι κοινότθτα που αςχολείται με τθν 
Εκπαίδευςθ μζςω Παγκοςμίου Ιςτοφ όςο και τθν εκπαιδευτικι κοινότθτα που 
ενδιαφζρεται για τθν πρακτικι εφαρμογι των Σεχνολογιϊν Πλθροφορίασ και 
Επικοινωνιϊν ςτθν εκπαίδευςθ. Σο βαςικό κίνθτρο για τθ μελζτθ τθσ πικανισ 
αξιοποίθςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ είναι οι τεχνολογικζσ 
δυνατότθτεσ που παρζχουν για τθ δθμιουργία ενόσ χϊρου μζςα ςτον οποίο οι 
χριςτεσ μποροφν να αλλθλεπιδράςουν μεταξφ τουσ αλλά και με τα αντικείμενα του 
περιβάλλοντοσ (μζςω των εικονικϊν εκπροςϊπων τουσ) και τθ δθμιουργία νζων 
εμπειριϊν ςτθν εκπαίδευςθ που δεν είναι πάντα εφικτζσ ςτον πραγματικό κόςμο. 
Κατά ςυνζπεια οι Εικονικοί Κόςμοι μποροφν να αξιοποιθκοφν για τθν υποςτιριξθ 
ςφγχρονων εκπαιδευτικϊν προςεγγίςεων όπωσ θ μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτθν επίλυςθ 
προβλθμάτων, θ εποικοδομθςτικι μάκθςθ και θ ςυνεργατικι μάκθςθ μζςα από 
εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ που βαςίηονται ςτθν ςυνεργαςία, ςτθν εξερεφνθςθ 
και τον πειραματιςμό. 

΢ε αυτό το πλαίςιο θ παροφςα διπλωματικι μελετά τισ βαςικότερεσ κεωρίεσ 
μάκθςθσ και τον τρόπο που επιδροφν ςτθν θλεκτρονικι μάκθςθ και ςτο ςχεδιαςμό 
Εικονικϊν Περιβαλλόντων Μάκθςθσ. Επιπλζον μελετά ΢υςτιματα Διαχείριςθσ 
Μάκθςθσ υποςτθριηόμενα από Εικονικοφσ Κόςμουσ και πιο ςυγκεκριμζνα το 
ανοιχτοφ λογιςμικοφ περιβάλλον Sloodle που ςυνδυάηει τα χαρακτθριςτικά του 
΢υςτιματοσ Διαχείριςθσ Μάκθςθσ Moodle με τισ δυνατότθτεσ και λειτουργίεσ του 
Εικονικοφ Κόςμου Open Simulator.Σζλοσ θ παροφςα εργαςία ολοκλθρϊνεται με τθν 
ενδεικτικι υλοποίθςθ ενόσ 3D μακιματοσ χρθςιμοποιϊντασ τθ βαςικι 
λειτουργικότθτα του Sloodle. 
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Abstract 
Information and Communication Technologies (ICT) and their educational 

applications offer new approaches towards knowledge acquisition, boosting 
collaboration and distance education. Furthermore, the integration of ICT in 
education has significantly changed the way it is being conducted nowadays and 
their application in teaching is connected with the prevailing learning theories. 

In recent years several educational institutions in all levels of education, 
exploiting the parallel evolution of ICT and learning theories, use widely the potential 
offered by the Learning Management Systems (LMS) in the World Wide Web. The 
most popular LMS, Moodle, outperforms the rest, due to its focus on sharing ideas 
and knowledge construction through social interactions and not through passive 
content dissemination. Furthermore it is supported by a large and active community 
of users who use the system and develop constantly new characteristics. 

At the same time, the adoption of Virtual Worlds in the educational process is 
of great importance, not only for the researchers that study Web-based Education, 
but also for the educational community in general, which is interested in applying ICT 
in education. The basic motive for studying the possible application of Virtual Worlds 
in education is the capabilities they offer to create a space in which users can 
interact with others (through their avatars) and with objects in the environment, and 
can create new experiences that are not necessary possible in the real world. 
Consequently, Virtual Worlds can be utilized to support modern learning theories 
such as problem-based learning, constructivism learning and collaborative learning 
through educational activities based on collaboration, exploration and 
experimentation. 

Within the context presented above, this thesis studies the fundamentals of 
learning theories, along with their impact on e-learning and Virtual Learning 
Environments design. Additionally, the Virtual-World-supported Learning 
Management Systems are being presented, focusing on Sloodle, which combines the 
characteristics of the Moodle LMS with the Open Simulator 3D virtual world 
functionality. Finally, this thesis concludes with a typical 3d lesson implementation, 
employing the basic Sloodle functionality. 
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Ειςαγωγό 

Περιγραφή τρέχουςασ κατάςταςησ 

Οι Σεχνολογίεσ Πλθροφορίασ και Επικοινωνιϊν ζχουν ςτισ μζρεσ μασ 
ειςαχκεί και χρθςιμοποιοφνται ευρζωσ ςε όλο το φάςμα των ανκρωπίνων 
δραςτθριοτιτων (κοινωνικϊν, οικονομικϊν, πολιτιςμικϊν) προςφζροντασ νζουσ 
τρόπουσ πλθροφόρθςθσ, εργαςίασ, επικοινωνίασ, μάκθςθσ και ςκζψθσ. Θ πρόκλθςθ 
για τον κόςμο τθσ εκπαίδευςθσ είναι πϊσ, μζςα από ζνα τεράςτιο όγκο 
πλθροφοριϊν που ςυνεχϊσ αυξάνει, θ χριςιμθ πλθροφορία κα μεταςχθματιςτεί ςε 
γνϊςθ, ςφγχρονθ και λειτουργικι, ϊςτε αξιοποιϊντασ τθν Κοινωνία τθσ 
Πλθροφορίασ να περάςουμε ςτθν Κοινωνία τθσ Μάκθςθσ και τθσ Γνϊςθσ 
(΢ολομωνίδου 2003). 

Με τθν αποδοχι τθσ απλισ αρχισ ότι θ αποτελεςματικι μάκθςθ δεν απαιτεί 
να βρίςκονται οπωςδιποτε ο εκπαιδευτισ και ο εκπαιδευόμενοσ ςτον ίδιο φυςικό 
χϊρο και τθν ίδια χρονικι ςτιγμι, θ Εκπαίδευςθ από Απόςταςθ ζρχεται να 
ςυμβάλλει ςτθν ικανοποίθςθ τθσ ανάγκθσ του ςφγχρονου ανκρϊπου για μάκθςθ ι 
κατάρτιςθ, με τθ δθμιουργία ανοιχτϊν πανεπιςτθμίων κακϊσ και με τθ ραγδαία 
εξάπλωςθ τθσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ (Βραςίδασ et al. 2005). 

Ωςτόςο, θ ενςωμάτωςθ των νζων τεχνολογιϊν ςτθν εκπαίδευςθ κα πρζπει 
να ςυνοδεφεται από προςεκτικό ςχεδιαςμό των μακθςιακϊν διαδικαςιϊν και των 
θλεκτρονικϊν περιβαλλόντων μάκθςθσ. Θ μεκοδικι μελζτθ των εποικοδομθτικϊν 
και κοινωνικοπολιτιςμικϊν κεωριϊν μάκθςθσ (ςφμφωνα με τισ οποίεσ θ γνϊςθ 
γενικότερα, και θ επιςτθμονικι γνϊςθ ειδικότερα, οικοδομείται ςε κοινωνικό 
επίπεδο) υπό το πρίςμα τθσ εξάπλωςθσ του διαδικτφου και των εξελίξεων ςτισ ΣΠΕ 
ςυνκζτει ςιμερα ζνα ςφγχρονο τεχνολογικό και παιδαγωγικό πλαίςιο μζςα ςτο 
οποίο θ διδαςκαλία και θ μάκθςθ αποκτοφν νζεσ διαςτάςεισ και προοιωνίηουν 
καινοτόμεσ εκπαιδευτικζσ πρακτικζσ. 

Σο μοντζλο με το οποίο λειτουργεί ςιμερα θ Εκπαίδευςθ από Απόςταςθ 
βαςίηεται ςτα ΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (΢ΔΜ). Σα ΢ΔΜ, που ςυχνά ςτθ 
βιβλιογραφία αναφζρονται και ωσ Εικονικά Περιβάλλοντα Μάκθςθσ, είναι εργαλεία 
λογιςμικοφ που ςυνδυάηουν τθ λειτουργικότθτα των επικοινωνιϊν μζςω 
υπολογιςτι, τισ on-line μεκόδουσ παράδοςθσ διδακτικοφ υλικοφ και τα εργαλεία 
διαχείριςθσ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ, παρζχοντασ ζνα ολοκλθρωμζνο 
διαδικτυακό περιβάλλον μάκθςθσ (Britain & Liber 1999). Σα εργαλεία αυτά 
υποςτθρίηουν διαχειριςτικζσ δυνατότθτεσ όπωσ καταλόγουσ και βακμολογίεσ 
εκπαιδευομζνων. Επίςθσ παρζχουν δυνατότθτεσ υποςτιριξθσ τθσ εκπαιδευτικισ 
διαδικαςίασ μζςω ανάρτθςθσ εργαςιϊν και ςυμμετοχισ ςε ςφγχρονεσ ι αςφγχρονεσ 
ςυηθτιςεισ ι/ και μζςω φπαρξθσ χϊρου για ανάρτθςθ ανακοινϊςεων (Westera 
2005). 

Σο πιο διαδεδομζνο ΢ΔΜ είναι το Moodle που χρθςιμοποιείται ευρφτατα 
από εκπαιδευτικοφσ και εκπαιδευτικοφσ φορείσ ςε όλεσ τισ βακμίδεσ τθσ 
εκπαίδευςθσ. Πρόκειται για λογιςμικό ανοικτοφ κϊδικα θ δθμιουργία του οποίου 
βαςίηεται ςτθν εκπαιδευτικι φιλοςοφία του κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ 
ςφμφωνα με τθν οποία οι εκπαιδευόμενοι «καταςκευάηουν» τθ γνϊςθ και τισ 
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ικανότθτζσ τουσ μζςω των δικϊν τουσ δυνατοτιτων παρατιρθςθσ και αιτιολόγθςθσ 
αλλά και μζςα από κοινωνικζσ διεργαςίεσ. 

Παράλλθλα, ςτθ ςφγχρονθ βιβλιογραφία ςυχνά γίνεται αναφορά ςτθν 
αξιοποίθςθ των τριςδιάςτατων Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ 
(Kahiigi et al. 2008; Freitas 2006; Freitas 2008).  

Οι Εικονικοί Κόςμοι είναι εφαρμογζσ που βαςίηονται ςτον Παγκόςμιο Ιςτό και 
ζχουν τρία βαςικά χαρακτθριςτικά: i) δθμιουργοφν τθν ψευδαίςκθςθ ενόσ 
τριςδιάςτατου περιβάλλοντοσ, ii) υποςτθρίηουν τθ χριςθ εικονικϊν εκπροςϊπων 
(avatars) που χρθςιμοποιοφνται ωσ εικονικζσ αναπαραςτάςεισ των χρθςτϊν τουσ 
και iii) παρζχουν εργαλεία επικοινωνίασ και αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των χρθςτϊν 
(Dickey, 2005). Οι Εικονικοί αυτοί Κόςμοι, που επιτρζπουν τθν ταυτόχρονθ 
αλλθλεπίδραςθ εκατοντάδων ανκρϊπων ςε ζνα διαμοιραηόμενο τριςδιάςτατο 
χϊρο, αξιοποιοφνται όλο και περιςςότερο ςτισ επιχειριςεισ, ςτισ κοινωνικζσ και 
τεχνολογικζσ επιςτιμεσ, ςτθν εκπαίδευςθ και ςτθν κοινωνία γενικότερα ευνοϊντασ 
παράλλθλα τθ δθμιουργία κοινωνικϊν δικτφων (Messinger et al. 2009).  

Θ δθμιουργία των Εικονικϊν Κόςμων και θ εξζλιξι τουσ ςτθ μορφι που ζχουν 
ςιμερα οφείλεται κυρίωσ ςτο ραγδαία αναπτυςςόμενο τομζα των θλεκτρονικϊν 
παιχνιδιϊν. Ιςτορικά, θ πρϊτθ προςπάκεια δθμιουργίασ Εικονικϊν Κόςμων, 
εμφανίηεται τθ δεκαετία του 1980, και ωσ τζτοια μποροφν να χαρακτθριςτοφν τα 
παιχνίδια που βαςίηονταν ςε διάδραςθ μζςω κειμζνου υποςτθρίηοντασ μόνο ζναν 
χριςτθ - παίκτθ (Salt et al. 2008). 

΢ιμερα βζβαια υπάρχει μια πλθκϊρα Εικονικϊν Κόςμων οι οποίοι 
διαχωρίηονται ςε κατθγορίεσ ανάλογα με τισ παρεχόμενεσ δυνατότθτεσ ςτουσ 
χριςτεσ και το ςκοπό για τον οποίο ζχουν δθμιουργθκεί. Ζτςι υπάρχει διαχωριςμόσ 
μεταξφ των Εικονικϊν Κόςμων για Παιχνίδια Ρόλων και των Εικονικϊν Κόςμων 
Εργαςίασ, Κατάρτιςθσ/ Εκπαίδευςθσ ι των Κοινωνικϊν Εικονικϊν Κόςμων. 

Οι Εικονικοί Κόςμοι προςφζρουν ςτουσ χριςτεσ εργαλεία επικοινωνίασ ςε 
πραγματικό χρόνο και δυνατότθτεσ αλλθλεπίδραςθσ και προϊκθςθσ τθσ 
ςυνεργατικότθτασ (Dickey 2005b). Με τον τρόπο αυτό οι εκπαιδευόμενοι μποροφν 
να δθμιουργιςουν και να βιϊςουν εμπειρίεσ που κα ιταν απαγορευτικζσ ςτον 
πραγματικό κόςμο. ΢το πλαίςιο αυτό οι Dillenbourg, Schneider και Synteta 
(Dillenbourg et al. 2002) μελζτθςαν τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν 
Περιβαλλόντων Μάκθςθσ και αναγνϊριςαν πολλζσ ομοιότθτεσ με τα 
χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Κόςμων. Αυτό οδιγθςε ςτθν πεποίκθςθ ότι αν και οι 
Εικονικοί Κόςμοι δεν δθμιουργικθκαν με γνϊμονα τθ χριςθ τουσ ωσ Εικονικά 
Περιβάλλοντα Μάκθςθσ, παρόλα αυτά ικανοποιοφν πολλά από τα χαρακτθριςτικά 
τουσ και ςυνεπϊσ οδθγοφν τθν εκπαιδευτικι κοινότθτα να ςτοχεφει ςε ενδεχόμενθ 
αξιοποίθςθ τουσ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

Σο αυξανόμενο ενδιαφζρον για τουσ τριςδιάςτατουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ ζχει 
οδθγιςει ςτθ δθμιουργία εκατοντάδων τζτοιων περιβαλλόντων και ςτθν επζκταςθ 
των εφαρμογϊν τουσ με ζνα αξιοςθμείωτο αρικμό ερευνϊν να αναφζρονται ςε 
εμπειρίεσ χριςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν Εκπαίδευςθ (Eschenbrenner et al. 
2008). Ανάμεςα ςτισ πιο δθμοφιλείσ πλατφόρμεσ Εικονικϊν Κόςμων που υπάρχουν 
ςιμερα και μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςτα πλαίςια τθσ εκπαιδευτικισ 
διαδικαςίασ περιλαμβάνονται οι Open Simulator, Second Life, Active Worlds, Project 
Wonderland και Open Cobalt. 
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Κακϊσ αυτζσ οι πλατφόρμεσ χρθςιμοποιοφνται όλο και ςυχνότερα ωσ 
περιβάλλοντα υποςτιριξθσ τθσ εκπαίδευςθσ και τθσ μάκθςθσ, γίνεται όλο και πιο 
ζντονθ θ ανάγκθ διαςφνδεςισ τουσ με άλλα εκπαιδευτικά ςυςτιματα και 
ςυγκεκριμζνα με τα ΢ΔΜ, με ςτόχο τθν απρόςκοπτθ ανταλλαγι δεδομζνων μεταξφ 
των ΢ΔΜ και των Εικονικϊν Κόςμων και τθ δυνατότθτα ενςωμάτωςθσ ςε αυτοφσ, 
των εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων που παρζχουν τα ΢ΔΜ. 

΢το πλαίςιο αυτό οι Kemp και Livingstone πρότειναν τθ δθμιουργία του 
περιβάλλοντοσ Sloodle (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning 
Environment), το οποίο διαςυνδζει τον Εικονικό Κόςμο Second Life με το ΢ΔΜ 
Moodle αξιοποιϊντασ τα χαρακτθριςτικά και τισ δυνατότθτεσ και των δυο 
περιβαλλόντων για τθν καλφτερθ υποςτιριξθ τθσ μάκθςθσ.  

Σο Sloodle ωσ λογιςμικό ανοικτοφ κϊδικα μπορεί να χρθςιμοποιθκεί και για 
τθ διαςφνδεςθ τθσ πλατφόρμασ Open Simulator (θ οποία μπορεί να χρθςιμοποιθκεί 
για να προςομοιϊςει ζνα εικονικό περιβάλλον αντίςτοιχο με εκείνο του Second Life 
και θ οποία επιλζχκθκε να χρθςιμοποιθκεί ςτθν παροφςα εργαςία) με το Moodle. 

Με βάςθ αυτά θ μελζτθ του περιβάλλοντοσ Sloodle και θ αξιοποίθςθ του για 
τθν υποςτιριξθ διαφόρων εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων μπορεί να αναδείξει τισ 
εκπαιδευτικζσ δυνατότθτεσ και τθ χρθςιμότθτα διαςφνδεςθσ του OpenSim ωσ 
αναπτυςςόμενου εκπροςϊπου των Εικονικϊν Κόςμων με το Moodle που αποτελεί 
μια διαδεδομζνθ πλατφόρμα ΢ΔΜ. 

 
΢φμφωνα με τα παραπάνω οι ςτόχοι τθσ παροφςασ εργαςίασ είναι: 

 Θ μελζτθ των ςφγχρονων κεωριϊν μάκθςθσ και τθσ εφαρμογισ τουσ ςτα 
ςφγχρονα Εικονικά Περιβάλλοντα Μάκθςθσ.   

 Θ λεπτομερισ παρουςίαςθ των λειτουργικϊν δυνατοτιτων των 
΢υςτθμάτων Διαχείριςθσ Μάκθςθσ.  

 Θ βιβλιογραφικι ανάλυςθ τθσ αξιοποίθςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν 
Εκπαίδευςθ. 

 Θ ανάδειξθ τθσ πλατφόρμασ δθμιουργίασ Εικονικϊν Κόςμων Open 
Simulator ωσ ζνα κατάλλθλο περιβάλλον για χριςθ ςτθν εκπαίδευςθ.  

 Θ μελζτθ τθσ αξίασ και των δυνατοτιτων του Sloodle ωσ το κυρίαρχο 
εργαλείο διαςφνδεςθσ μεταξφ Εικονικϊν Κόςμων και ΢ΔΜ, μζςα από μια 
ενδεικτικι χριςθ των προςφερόμενων εργαλείων του. 

Δομή Εργαςίασ 

Με βάςθ τα παραπάνω θ εργαςία δομείται ωσ εξισ: 
 

 ΢το Κεφάλαιο 1 δίνονται οι οριςμοί για τθν ακριβι περιγραφι των 
πεδίων τθσ Εκπαίδευςθσ από Απόςταςθ και τθσ Θλεκτρονικισ Μάκθςθσ 
και περιγράφονται οι μορφζσ με τισ οποίεσ λειτουργοφν ςιμερα. ΢τθ 
ςυνζχεια αναλφεται θ επίδραςθ των Σεχνολογιϊν Πλθροφορίασ και 
Επικοινωνιϊν ςτθν Εκπαίδευςθ που οδθγοφν ςτθ μετάβαςθ από τθν 
παραδοςιακι τάξθ ςε ζνα νζο μοντζλο εικονικισ τάξθσ με τθν 
παράλλθλθ ανάπτυξθ των περιβαλλόντων μάκθςθσ ςτο Διαδίκτυο. 
Κλείνοντασ το κεφάλαιο, αναλφονται οι κεωρίεσ μάκθςθσ όπωσ ζχουν 
διατυπωκεί ςτα πλαίςια τθσ επιςτθμονικισ ψυχολογίασ και οι οποίεσ -ςε 
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ςυνδυαςμό με τισ διευκολφνςεισ που παρζχουν οι ΣΠΕ- εφαρμόηονται 
ςτα περιβάλλοντα θλεκτρονικισ μάκθςθσ. 

 

 ΢το Κεφάλαιο 2 παρουςιάηονται τα ΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ 
(΢ΔΜ) με μια αναλυτικι περιγραφι των τεχνικϊν και λειτουργικϊν 
χαρακτθριςτικϊν τουσ. ΢τθ ςυνζχεια δίνονται κάποια ενδεικτικά 
παραδείγματα ΢ΔΜ, τόςο εμπορικϊν όςο και ανοικτοφ κϊδικα. Σζλοσ 
γίνεται αναφορά ςτο δθμοφιλζςτερο από αυτά, το Moodle, και 
παρουςιάηεται ο ςχεδιαςμόσ του κακϊσ και οι λειτουργίεσ που 
προςφζρει ςτουσ χριςτεσ του (διαχειριςτζσ, εκπαιδευτζσ, 
εκπαιδευόμενοι). 

 

 ΢το κεφάλαιο 3 καταγράφονται οι βαςικότεροι οριςμοί των Εικονικϊν 
Κόςμων από τθ διεκνι βιβλιογραφία και αναλφονται τα βαςικά 
χαρακτθριςτικά τουσ. Ακολοφκωσ γίνεται μια ιςτορικι αναδρομι για το 
πωσ εμφανίςτθκαν και τεχνολογικά εξελίχκθκαν με τθν πάροδο του 
χρόνου, ενϊ επιςθμαίνεται θ διαφορά τουσ από τθν εικονικι 
πραγματικότθτα κακϊσ και οι εφαρμογζσ τουσ. ΢τθ ςυνζχεια 
παρουςιάηονται οι κυριότερεσ κατθγορίεσ των Εικονικϊν Κόςμων που 
υπάρχουν ςιμερα μαηί με τθν αναλυτικι παρουςίαςθ των πιο 
διαδεδομζνων εκπροςϊπων τουσ που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν και 
ωσ εργαλεία δθμιουργίασ νζων κόςμων. Σζλοσ αναδεικνφεται το 
ςυγκριτικό πλεονζκτθμα του OpenSim που χρθςιμοποιείται ςτα πλαίςια 
τθσ παροφςασ εργαςίασ για τθν διαςφνδεςθ με το ΢ΔΜ Moodle μζςω του 
Sloodle. 

 

 ΢το κεφάλαιο 4 παρουςιάηονται τα κίνθτρα αξιοποίθςθσ των Εικονικϊν 
Κόςμων ςτθν Εκπαίδευςθ όπωσ προκφπτουν από τθ μελζτθ των 
χαρακτθριςτικϊν των Εικονικϊν Περιβαλλόντων Μάκθςθσ. ΢τθ ςυνζχεια 
καταγράφονται τα πλεονεκτιματα που προκφπτουν από τθ χριςθ των 
Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ και παρατίκενται ενδεικτικά 
παραδείγματα (μελζτεσ και ζρευνεσ) χριςθσ τουσ. Κλείνοντασ το 
κεφάλαιο, καταγράφονται οριςμζνα ηθτιματα προβλθματιςμοφ και 
ανοιχτά ερευνθτικά κεμάτων γφρω από τθ χριςθ των Εικονικϊν Κόςμων 
ςτθ ςφγχρονθ εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

 

 ΢το κεφάλαιο 5 αρχικά καταγράφονται οι περιοριςμοί των ΢ΔΜ και 
παρουςιάηεται θ ανάγκθ διαςφνδεςθσ των ΢ΔΜ με τουσ Εικονικοφσ 
Κόςμουσ που οδιγθςε και ςτθ δθμιουργία του Sloodle. ΢τθ ςυνζχεια 
παρουςιάηεται αναλυτικά το περιβάλλον Sloodle. Πιο ςυγκεκριμζνα 
παρουςιάηεται θ αρχιτεκτονικι του Sloodle, οι εκπαιδευτικζσ 
δραςτθριότθτεσ που μπορεί να υποςτθρίξει και τα βαςικότερα εργαλεία 
του. Κλείνοντασ το κεφάλαιο δίνονται ςτοιχεία για τθ χριςθ του Sloodle 
και παρουςιάηεται ζνα παράδειγμα χριςθσ του. 

 

 ΢το κεφάλαιο 6 παρουςιάηονται οι δυνατότθτεσ χριςθσ του Sloodle ςτθν 
εκπαίδευςθ δθμιουργϊντασ ζνα ενδεικτικό παράδειγμα εικονικισ 
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θλεκτρονικισ τάξθσ με χριςθ τθσ πλατφόρμα δθμιουργίασ Εικονικϊν 
Κόςμων OpenSim και ενόσ μακιματοσ Moodle που παρζχεται ελεφκερα 
ςτο διαδίκτυο. 
 

 Σζλοσ, ςτο κεφάλαιο 7 ςυνοψίηονται τα ςυμπεράςματα τθσ παροφςασ 
πτυχιακισ εργαςίασ και ςκιαγραφοφνται κατευκφνςεισ μελλοντικισ 
ζρευνασ. 
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1 Εκπαύδευςη από Απόςταςη- Ηλεκτρονικό Μϊθηςη 
και ςχετικϋσ Θεωρύεσ Μϊθηςησ 

1.1 Ειςαγωγή 

Κακϊσ θ θλεκτρονικι μάκθςθ και θ εκπαίδευςθ από απόςταςθ τείνουν να 
γίνουν όλο και πιο ςθμαντικζσ για τθν εκπαίδευςθ ςτισ ςχολικζσ δομζσ, ςτα 
πανεπιςτιμια, ςτον ιδιωτικό και το δθμόςιο τομζα, οι ερευνθτζσ και οι 
επαγγελματίεσ του χϊρου ςυνειδθτοποιοφν πωσ μια μονοδιάςτατα τεχνολογικι 
προςζγγιςθ δεν εγγυάται τθν επιτυχι διδαςκαλία και μάκθςθ. Θ μελζτθ 
παιδαγωγικϊν – μακθςιακϊν αρχϊν ςτα πλαίςια τθσ θλεκτρονικισ εκπαίδευςθσ 
αποδεικνφεται όλο και πιο αναγκαία για τθν επιτυχι εκπλιρωςθ των ςτόχων τθσ. 

Μζχρι ςιμερα, τα περιςςότερα ςυςτιματα θλεκτρονικισ μάκθςθσ 
αποτελοφνται από διάφορεσ οντότθτεσ και λειτουργίεσ (π.χ. διαχείριςθ 
περιεχομζνου και ςυμμετεχόντων, περιβάλλον λειτουργίασ, επικοινωνία κ.λπ.) που 
είναι είτε χαλαρά είτε κακόλου ςυνδεδεμζνα μεταξφ τουσ και δεν τα διζπει κανζνασ 
εκπαιδευτικόσ ςτόχοσ. Παρόλα αυτά ςε ζνα τζτοιο περιβάλλον μάκθςθσ οι 
εκπαιδευόμενοι πρζπει να ζχουν πλιρθ ζλεγχο του από ποφ, πότε και πϊσ κα 
αποκτιςουν τθν απαιτοφμενθ γνϊςθ. Ζνασ «οδικόσ χάρτθσ» που ςυντίκεται από το 
περιεχόμενο, τουσ εκπαιδευτζσ και το ςφςτθμα οφείλει να τουσ αποτρζπει από το 
να αποςπάται θ προςοχι τουσ από το πλικοσ των δυνατϊν επιλογϊν που ζχουν. 
Είναι επίςθσ απαραίτθτο, το ςφςτθμα να κακοδθγεί τουσ ςυντάκτεσ ενόσ μακιματοσ 
και του διδακτικοφ του ςχεδίου που οι εκπαιδευτζσ κα πρζπει να υποςτθρίηουν. 
Είναι απαραίτθτθ θ κακοδιγθςθ χωρίσ ςτεγανά αλλά αποφεφγοντασ το πρόβλθμα 
τθσ «άςκοπθσ περιπλάνθςθσ ςτον κυβερνοχϊρο» (Dietinger & Maurer 1997). 

Οι Terry Mayes και Sara de Freitas (Mayes & de Freitas) ιςχυρίηονται πωσ δεν 
υπάρχουν μοντζλα ι κεωρίεσ μάκθςθσ αποκλειςτικά για τθν θλεκτρονικι μάκθςθ, 
παρά μόνο «θλεκτρονικζσ» βελτιϊςεισ μοντζλων μάκθςθσ. Επιπλζον, είναι ςαφζσ 
πλζον πωσ ενϊ οι δάςκαλοι και οι εκπαιδευτζσ είναι αρκετά καινοτόμοι για τθν 
χριςθ των ΣΠΕ1 ςτθν εκπαίδευςθ, πολλζσ προςπάκειεσ δεν χαίρουν τθσ 
αναμενόμενθσ αποδοχισ λόγω ςθμαντικϊν ελλείψεων ςτον ςχεδιαςμό και τθν 
ανάπτυξθ ενόσ θλεκτρονικοφ μακιματοσ. Σο πρόβλθμα αυτό γίνεται όλο και πιο 
ζντονο με τθν εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ και τθν εφαρμογι των Εικονικϊν Κόςμων ωσ 
εργαλείο μάκθςθσ. Οι Εικονικοί Κόςμοι παρζχουν ςτουσ εκπαιδευόμενουσ τθν 
ευκαιρία να εμπλζκονται ςε δραςτθριότθτεσ που ςυνεχϊσ εκτιμοφν τθν απόδοςι 
τουσ και αξιολογοφν τθν ςκζψθ τουσ. Σζτοιεσ δραςτθριότθτεσ περιλαμβάνουν τθν 
επικοινωνία με πολλαπλοφσ χριςτεσ-ςυμμακθτζσ, τθν παρακολοφκθςθ διαλζξεων, 
παρουςιάςεων και υποβολι εργαςιϊν μεταξφ άλλων. Παραδείγματα τζτοιων 
Εικονικϊν Κόςμων που κα αναλυκοφν διεξοδικά ςε επόμενο κεφάλαιο είναι οι 
Second Life και OpenSim, όπου ζνασ εικονικόσ εαυτόσ αναπαριςτά τθ ςυμπεριφορά 
του εκπαιδευόμενου. Δε κα πρζπει όμωσ να αγνοείται το γεγονόσ πωσ ςφμφωνα με 

                                                      
1 Με τον όρο Σεχνολογίεσ Πλθροφορίασ & Επικοινωνιϊν (ΣΠΕ) αναφερόμαςτε ςτισ 
ςφγχρονεσ ψθφιακζσ τεχνολογίεσ που επιτρζπουν τθν κωδικοποίθςθ, επεξεργαςία, 
αποκικευςθ, αναηιτθςθ, ανάκλθςθ και μετάδοςθ τθσ πλθροφορίασ ςε ψθφιακι μορφι, με 
χριςθ υπολογιςτϊν και δικτφων υπολογιςτϊν (Πιερράτοσ et al. 2007). 
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τον Dewey (1938), θ πραγματικι μάκθςθ βαςίηεται ςε εμπειρίεσ και κάποιοσ, για να 
κατακτά ςυνεχϊσ νζα γνϊςθ, κα πρζπει ςυνεχϊσ να εξετάηει και να αξιολογεί τισ 
εμπειρίεσ του. Οι παραδοςιακζσ κεωρίεσ μάκθςθσ δθλαδι, είναι παροφςεσ και δεν 
πρζπει να αγνοοφνται παρά τισ τεράςτιεσ τεχνολογικζσ εξελίξεισ.  

΢τόχοσ του κεφαλαίου αυτοφ είναι θ παράκεςθ οριςμϊν για τθν ακριβι 
περιγραφι των πεδίων τθσ εκπαίδευςθσ από απόςταςθ και τθσ θλεκτρονικισ 
μάκθςθσ και θ αναηιτθςθ επιδράςεων και ςυςχετίςεων γνωςτϊν και κεμελιωδϊν 
κεωριϊν μάκθςθσ ςτθν θλεκτρονικι μάκθςθ και ςτον ςχεδιαςμό ανάλογων 
εκπαιδευτικϊν περιβαλλόντων. 

1.2 Οριςμοί 

1.2.1 Εκπαύδευςη από απόςταςη 

Θ χριςθ των τεχνολογιϊν υπολογιςτϊν για τθν ενίςχυςθ τθσ μάκθςθσ 
ξεκίνθςε ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του ’60 με τισ προςπάκειεσ πρωτοπόρων 
επιςτθμόνων όπωσ οι Atkinson (Atkinson 1968) και Suppes (Suppes & M. 
Morningstar 1969). Από τότε θ παρουςία των τεχνολογιϊν υπολογιςτϊν ςτθν 
εκπαίδευςθ ζχει αυξθκεί ςθμαντικά ενϊ θ εμφάνιςθ πλθροφορίασ βαςιςμζνθσ ςτο 
Διαδίκτυο και οι τεχνολογίεσ επικοινωνιϊν ζχουν αλλάξει τον τρόπο που διεξάγεται 
θ εκπαίδευςθ ςε πρωτοβάκμιεσ και δευτεροβάκμιεσ ςχολικζσ δομζσ, πανεπιςτιμια 
αλλά και ιδιωτικοφσ οργανιςμοφσ- εταιρείεσ. Όπωσ ςθμειϊνεται και από τον 
Federico (Federico 1999) «είμαςτε ςτθ μζςθ μιασ μετατόπιςθσ τθσ εκπαίδευςθσ και 
τθσ κατάρτιςθσ από επικεντρωμζνθ ςτθν τάξθ ςε επικεντρωμζνθ ςτο δίκτυο». 

Θ δυναμικι εξζλιξθ τθσ ψθφιακισ τεχνολογίασ τα τελευταία χρόνια, θ 
πρόοδοσ ςτον τομζα των τθλεπικοινωνιϊν και θ ολοζνα και αυξανόμενθ χριςθ του 
Διαδικτφου και των τεχνολογικϊν ςυςτθμάτων ζχουν δθμιουργιςει ζνα εντελϊσ νζο 
περιβάλλον ςτθν κακθμερινι ηωι (εκπαίδευςθ και εργαςία) εκατομμυρίων 
ανκρϊπων ςε όλο τον κόςμο. Θ εκπαίδευςθ «προςπακεί» να εναρμονιςτεί με τισ 
ανάγκεσ τθσ νζασ εποχισ που υπαγορεφει ανοικτά, ευζλικτα και επικεντρωμζνα ςτο 
μακθτι ςυςτιματα τα οποία δεν προαπαιτοφν τθ φυςικι παρουςία του ςτθν τάξθ. 
Θ εκπαίδευςθ από απόςταςθ (distance education) καλείται να υποςτθρίξει 
αποτελεςματικά τισ αναδυόμενεσ νζεσ ανάγκεσ. 

Με τθν εμφάνιςθ τθσ, θ εκπαίδευςθ από απόςταςθ αποτζλεςε μια 
ςθμαντικι καινοτομία κακϊσ επζτρεψε ςε αποκλειςμζνεσ ομάδεσ πλθκυςμοφ να 
ζχουν πρόςβαςθ ςτθν εκπαίδευςθ π.χ. κάτοικουσ απομακρυςμζνων περιοχϊν, 
άτομα με ειδικζσ ανάγκεσ, εργαηόμενουσ. 

Ιςτορικά θ εκπαίδευςθ από απόςταςθ χωρίηεται ςε τρεισ περιόδουσ με βάςθ 
τα τεχνολογικά μζςα που τθν υποςτθρίηουν: α) αλλθλογραφία (όπου θ ανταλλαγι 
εκπαιδευτικοφ υλικοφ και θ επικοινωνία μεταξφ εκπαιδευτι και εκπαιδευομζνων 
γίνεται μζςω ταχυδρομείου, β) μθ-διαδραςτικά θλεκτρονικά μζςα όπωσ το 
Εκπαιδευτικό Ραδιόφωνο (State University of Iowa, 1925) και θ Εκπαιδευτικι 
Σθλεόραςθ (State University of Iowa, 1950) τα οποία χρθςιμοποιοφνται 
αποκλειςτικά για μαηικι μετάδοςθ εκπαιδευτικοφ υλικοφ και γ) διαδραςτικά μζςα 
ιδιαίτερα με τθν αξιοποίθςθ του Διαδικτφου και του Παγκόςμιου Ιςτοφ 
(Δθμθτριάδθσ, Καραγιαννίδθσ, Πομπόρτςθσ 2007). 

Είναι γεγονόσ ότι υπάρχουν πάρα πολλοί οριςμοί τθσ εκπαίδευςθσ από 
απόςταςθ. Οι περιςςότεροι από αυτοφσ εςτιάηουν είτε ςτο διαχωριςμό του 
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εκπαιδευτι από το μακθτι, είτε ςτθν ευκφνθ του εκπαιδευτικοφ οργανιςμοφ και τθ 
χριςθ μζςων για τθ δθμιουργία ενόσ ςυςτιματοσ επικοινωνίασ με ςκοπό τθν 
ενίςχυςθ τθσ αλλθλεπίδραςθσ. Ο Keegan (Keegan 1996) προτείνει ζναν από τουσ πιο 
ολοκλθρωμζνουσ οριςμοφσ τθσ εκπαίδευςθσ από απόςταςθ ο οποίοσ περιλαμβάνει 
πζντε βαςικζσ αρχζσ: 

1. Διαχωριςμόσ διδάςκοντα και διδαςκομζνου ςε όλθ τθ διάρκεια τθσ 
εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 

2. Ο ςχεδιαςμόσ του προγράμματοσ ςπουδϊν, θ επιλογι των μζςων και του 
υλικοφ και θ πιςτοποίθςθ των επιδόςεων των εκπαιδευομζνων είναι 
ευκφνθ του εκπαιδευτικοφ οργανιςμοφ που παρζχει τθν εκπαίδευςθ. 

3. Σα μζςα που χρθςιμοποιοφνται είναι κατάλλθλα επιλεγμζνα ζτςι ϊςτε να 
υποςτθρίηουν τθν «εξ αποςτάςεωσ» διάςταςθ τθσ εκπαιδευτικισ 
διαδικαςίασ. 

4. Εξαςφαλίηεται θ αμφίδρομθ επικοινωνία μεταξφ εκπαιδευτι και 
εκπαιδευομζνων, διατθρϊντασ τθ δυνατότθτα «διαλόγου». 

5. Παραδοςιακά ο διαχωριςμόσ τθσ ομάδασ των εκπαιδευομζνων οδθγεί 
ςτθν εκπαίδευςθ ανά μονάδεσ και όχι ςε ομάδεσ, αν και θ χριςθ των 
Σεχνολογιϊν Πλθροφορίασ και Επικοινωνιϊν (ΣΠΕ) επιτρζπει τθν 
υπζρβαςθ αυτοφ του περιοριςμοφ. 

΢τθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ ο όροσ «από απόςταςθ» αναφζρεται ςτθν 
δυνατότθτα τθσ εκπαίδευςθσ εντόσ ενόσ πλαιςίου φυςικισ γεωγραφικισ απόςταςθσ 
αλλά χωρίσ τουσ περιοριςμοφσ του χϊρου και του χρόνου που διαφοροποιεί τθν 
εκπαίδευςθ από απόςταςθ από τθν μετωπικι εκπαίδευςθ. Θ φυςικι απόςταςθ δεν 
αποτελεί πλζον εμπόδιο αφοφ θ ποικιλία των μζςων και θ κατάλλθλθ εφαρμογι 
τουσ ςυνειςφζρει ςτθν παροχι εκπαίδευςθσ υψθλισ ποιότθτασ (Lionarakis 1998). 

Ζνασ παιδαγωγικισ διάςταςθσ οριςμόσ κα τθν όριηε ωσ «εκπαίδευςθ που 
διδάςκει και ενεργοποιεί το μακθτι πϊσ να μακαίνει μόνοσ του και να λειτουργεί 
αυτόνομα προσ μια ευρετικι πορεία αυτομάκθςθσ και γνϊςθσ» (Lionarakis 2001). 

Θ επίδραςθ των νζων τεχνολογιϊν και θ χριςθ τουσ ςτθν εκπαίδευςθ 
οδιγθςε τον Keegan (Keegan 1995) ςτο ςυμπζραςμα ότι θ ςφνδεςθ μζςω 
διαδικτφου του εκπαιδευτι και των μακθτϊν που βρίςκονται ςε διαφορετικζσ 
τοποκεςίεσ μπορεί να δθμιουργιςει μια εικονικι τάξθ. Οι νζεσ τεχνολογίεσ 
αλλάηουν τθν αντίλθψι μασ και τον οριςμό τθσ εκπαίδευςθσ από απόςταςθ (Dan et 
al. 1997). Ο Mike Simonson παρζχει ζναν από τουσ πιο πρόςφατουσ οριςμοφσ 
ςφμφωνα με τον οποίο θ εκπαίδευςθ από απόςταςθ είναι ζνα τυπικό εκπαιδευτικό 
ςφςτθμα όπου οι μακθτζσ βρίςκονται ςε διαφορετικζσ περιοχζσ και ςυνδζονται 
μεταξφ τουσ και με τον εκπαιδευτι διαμζςου αλλθλεπιδραςτικϊν μζςων και 
ςυςτθμάτων τθλεπικοινωνιϊν (M. Simonson et al. 2000). 

Αξίηει να ςθμειωκεί ότι ενϊ για πολλά χρόνια θ εκπαίδευςθ από απόςταςθ 
δεν είχε τφχει ιδιαίτερθσ προςοχισ από τθν ακαδθμαϊκι κοινότθτα, ςιμερα 
αναδεικνφεται ςε ενδιαφζρον ςτοιχείο των εκπαιδευτικϊν ςυςτθμάτων ιδιαίτερα 
για τθν ανϊτερθ-ανϊτατθ εκπαίδευςθ. Ζτςι όταν πλζον γίνεται αναφορά ςτθν 
εκπαίδευςθ από απόςταςθ εννοείται κυρίωσ θ εκπαίδευςθ που υλοποιείται με τθ 
χριςθ των Σεχνολογιϊν Πλθροφορίασ και Επικοινωνιϊν (Βαςιλάκθσ 2006). 

Θ εκπαίδευςθ μζςω Παγκόςμιου Ιςτοφ ιταν φυςικι απόρροια τθσ 
τεχνολογικισ εξζλιξθσ και ορίηεται ωσ: «Θ κάκε ειδικά ςχεδιαςμζνθ εκπαιδευτικι 
εφαρμογι που ςτθρίηεται ςτισ τεχνολογίεσ του Παγκόςμιου Ιςτοφ και ζχει ςκοπό να 



Κεφάλαιο 1 
Εκπαίδευςθ από Απόςταςθ- Ηλεκτρονικι Μάκθςθ και ςχετικζσ Θεωρίεσ Μάκθςθσ 

23 
 

εκπαιδεφςει. Αυτζσ οι εφαρμογζσ δεν είναι απλά δικτυακοί τόποι που 
αναπτφςςονται χωρίσ εκπαιδευτικό ςκοπό οφτε προγράμματα Θ/Τ που 
διαχειρίηονται απλά τισ εγγραφζσ των φοιτθτϊν» (Horton 2000). 

Θ δυναμικι των εκπαιδευτικϊν προγραμμάτων που αναπτφχκθκαν 
αξιοποιϊντασ τον Παγκόςμιο Ιςτό κακϊσ και οι ςυνεχείσ εξελίξεισ ςτο πεδίο των 
μακθςιακϊν τεχνολογιϊν (learning technologies) οδιγθςαν ςταδιακά ςε μια νζα 
κεϊρθςθ του πεδίου τθσ εξ αποςτάςεωσ εκπαίδευςθσ θ οποία είχε ωσ αποτζλεςμα 
τθ διάδοςθ του όρου θλεκτρονικι μάκθςθ (e-learning). 

1.2.2 Ηλεκτρονικό μϊθηςη 

Θ ζννοια τθσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ (e-learning) είναι αρκετά γενικι και 
περικλείει οποιαδιποτε μορφι εκπαίδευςθσ από απόςταςθ, όπου ωσ πλατφόρμα 
χρθςιμοποιεί τουσ πόρουσ του διαδικτφου (internet) ι γενικότερα τισ δυνατότθτεσ 
των θλεκτρονικϊν υπολογιςτϊν. Διαφζρει δε από τθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ 
διότι ςτθν θλεκτρονικι μάκθςθ ο υπολογιςτισ είναι προαπαιτοφμενο (Negash et al. 
2008). 

Ωσ θλεκτρονικι μάκθςθ (Clark & Mayer 2007) ορίηεται θ διδαςκαλία που 
παρζχεται μζςω υπολογιςτι, CD-ROM, Internet ι Intranet και φζρει τα ακόλουκα 
χαρακτθριςτικά: 

 Περιλαμβάνει περιεχόμενο ςχετικό με το μακθςιακό ςκοπό. 

 Κάνει χριςθ διδακτικϊν μεκόδων για τθ διευκόλυνςθ τθσ μάκθςθσ. 

 Κάνει χριςθ ςτοιχείων όπωσ λζξεισ και εικόνεσ για τθν παροχι του 
περιεχομζνου και των μεκόδων. 

 Μπορεί να κακοδθγείται από τον εκπαιδευτι (ςφγχρονθ θλεκτρονικι 
μάκθςθ) ι να ςχεδιάηεται για ατομικι μελζτθ (αςφγχρονθ θλεκτρονικι 
μάκθςθ). 

 Δομεί νζεσ γνϊςεισ και δεξιότθτεσ που ςυνδζονται με ατομικοφσ 
μακθςιακοφσ ςτόχουσ ι με βελτιωμζνθ επιχειρθςιακι απόδοςθ. 

Όπωσ μποροφμε να δοφμε ο οριςμόσ αυτόσ ζχει αρκετά ςτοιχεία που 
αφοροφν το τι το πϊσ και το γιατί τθσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ. 

Σι: Σα θλεκτρονικά μακιματα περιλαμβάνουν περιεχόμενο (δθλ. 
πλθροφορία) και εκπαιδευτικζσ μεκόδουσ (δθλ. τεχνικζσ) που βοθκοφν τα άτομα να 
μάκουν το περιεχόμενο. 

Πωσ: Σα θλεκτρονικά μακιματα διανζμονται μζςω υπολογιςτι 
χρθςιμοποιϊντασ λζξεισ ςε προφορικό λόγο ι γραπτό κείμενο και οπτικό υλικό 
(εικόνεσ, κίνθςθ, βίντεο). Μερικζσ μορφζσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ (αςφγχρονθ) 
ςχεδιάηονται για ατομικι μελζτθ. Από τθν άλλθ πλευρά νζεσ μορφζσ θλεκτρονικισ 
μάκθςθσ γνωςτζσ ωσ εικονικζσ τάξεισ ι ςφγχρονθ θλεκτρονικι μάκθςθ ςχεδιάηονται 
για εκπαίδευςθ πραγματικοφ χρόνου κακοδθγοφμενθ από τον εκπαιδευτι. Και οι 
δφο μορφζσ μπορεί να υποςτθρίηουν αςφγχρονθ ςυνεργαςία με άλλουσ μζςω 
εργαλείων όπωσ οι πίνακεσ ςυηθτιςεων, το θλεκτρονικό ταχυδρομείο και τα wikis. 

Γιατί: τα θλεκτρονικά μακιματα βοθκοφν τουσ εκπαιδευόμενουσ να 
επιτφχουν τουσ μακθςιακοφσ ςτόχουσ ι να βελτιϊςουν τθν επαγγελματικι τουσ 
απόδοςθ. 

O Falch (Falch 2004) προτείνει τζςςερισ τφπουσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ: (i) 
θλεκτρονικι μάκθςθ χωρίσ παρουςία και επικοινωνία, (ii) θλεκτρονικι μάκθςθ 
χωρίσ παρουςία αλλά με επικοινωνία, (iii) θλεκτρονικι μάκθςθ ςυνδυαηόμενθ με 
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περιςταςιακι επικοινωνία και (iv) θλεκτρονικι μάκθςθ που χρθςιμοποιείται ωσ 
εργαλείο ςτθν εκπαίδευςθ ςτθν τάξθ. 

Επιχειρϊντασ να επανακακορίςουμε τουσ όρουσ παρουςία και επικοινωνία 
επεκτείνουμε τισ μορφζσ τθσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ ςε ζξι προκειμζνου να 
ξεχωρίςουμε τθν φυςικι από τθν εικονικι παρουςία και τθν άμεςθ/ προςωπικι 
επικοινωνία από τθν θλεκτρονικι. 

Προκειμζνου να κατανοιςουμε καλφτερα τισ διαφορζσ των μορφϊν 
θλεκτρονικισ μάκθςθσ είναι ςθμαντικό να ξεχωρίςουμε τθν διανομι του υλικοφ 
μάκθςθσ από τθν πρόςβαςθ ςε αυτό. ΢ε αυτι τθν ταξινόμθςθ κεωροφμε τθν 
παρουςία διακζςιμθ μόνο όταν ο εκπαιδευτισ και ο εκπαιδευόμενοσ είναι 
παρόντεσ κατά τθ διανομι του περιεχόμενου είτε φυςικά είτε εικονικά. Θεωροφμε 
επίςθσ ότι υπάρχει θλεκτρονικι επικοινωνία μόνο εάν θ θλεκτρονικι επικοινωνία 
υπάρχει μεταξφ του εκπαιδευτι και του εκπαιδευόμενου τθν ϊρα τθσ διανομισ του 
περιεχομζνου ι εάν θ θλεκτρονικι επικοινωνία είναι το πρωταρχικό μζςο 
επικοινωνίασ για τθν ολοκλιρωςθ του μακιματοσ.  

΢τον ακόλουκο πίνακα παρουςιάηονται ςυνοπτικά οι μορφζσ θλεκτρονικισ 
μάκθςθσ με ενδεικτικά παραδείγματα από τθν κάκε μια (Negash et al. 2008): 

Πίνακασ 1: Σφποι θλεκτρονικισ μάκθςθσ 

Σφποσ 
θλεκτρονικισ 

μάκθςθσ 

Φυςικι 
Παρουςία 

Εικονικι 
Παρουςία 

Μετωπικι 
Επικοινωνία 

Ηλεκτρονικι 
Επικοινωνία 

Ενδεικτικζσ 
Περιπτϊςεισ 

Σφποσ I: 
Πρόςωπο με 

πρόςωπο 
(face to face) 

ΝΑΙ ΟΧΙ ΝΑΙ ΟΧΙ 

Χριςθ ψθφιακϊν 
εργαλείων και 

λογιςμικοφ μζςα ςτθν 
τάξθ 

Σφποσ II: 
Αυτό- 

εκπαίδευςθ 
(Self- 

learning) 

ΟΧΙ ΟΧΙ ΟΧΙ ΟΧΙ 
Αυτό- εκπαίδευςθ 

μζςω CD-ROM, DVD 
και Διαδικτφου 

Σφποσ III: 
Αςφγχρονθ 

ΟΧΙ ΟΧΙ ΟΧΙ 
ΝΑΙ 

(Αςφγχρονθ) 

΢υςτιματα 
Διαχείριςθσ Μάκθςθσ 

π.χ. MOODLE 

Σφποσ IV: 
΢φγχρονθ 

ΟΧΙ ΝΑΙ ΟΧΙ 
ΝΑΙ 

(΢φγχρονθ) 

Ηωντανόσ ιχοσ, 
βίντεο, ςυηιτθςθ, 
άμεςα μθνφματα, 
Εικονικοί Κόςμοι 
όπωσ Second Life 

Σφποσ V: 
Μικτι 

Αςφγχρονθ 
ΠΕΡΙ΢ΣΑ΢ΙΑΚΑ ΟΧΙ ΠΕΡΙ΢ΣΑ΢ΙΑΚΑ 

ΝΑΙ 
(Αςφγχρονθ) 

Π.χ. Ελλθνικό Ανοικτό 
Πανεπιςτιμιο 

Σφποσ VI: 
Μικτι 

΢φγχρονθ 

ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ ΝΑΙ 
(΢φγχρονθ) 

Π.χ. ςυνδυαςμόσ 
δωματίου 

ςυνδιάςκεψθσ και 
εικονικοφ δωματίου 

ςυνδιάςκεψθσ  
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1.3 Μορφέσ εξ Αποςτάςεωσ εκπαίδευςησ 

Πρακτικά οι μορφζσ με τισ οποίεσ λειτουργεί ςιμερα θ εκπαίδευςθ από 
απόςταςθ είναι τρεισ ανάλογα με τον τρόπο επικοινωνίασ των ςυμμετεχόντων: θ 
ςφγχρονθ, θ αςφγχρονθ και θ μικτι, θ οποία αποτελεί ζνα ςυνδυαςμό των δυο 
προθγοφμενων (Horton 2000; Βαςιλάκθσ 2006). 

΢τθ ςφγχρονθ εκπαίδευςθ από απόςταςθ οι ςυμμετζχοντεσ ζχουν τθ 
δυνατότθτα άμεςθσ επικοινωνίασ ςε «πραγματικό χρόνο» χρθςιμοποιϊντασ 
τεχνολογίεσ τθλεδιάςκεψθσ, γι’ αυτό και θ διαδικαςία μοιάηει αρκετά με τθ 
ςυμβατικι διδαςκαλία. Όςο πιο εξελιγμζνεσ είναι οι υπθρεςίεσ τθλεδιάςκεψθσ, 
τόςο πιο αναβακμιςμζνθ είναι θ επικοινωνία των ςυμμετεχόντων, προςεγγίηοντασ 
ολοζνα και περιςςότερο τθν παραδοςιακι διδαςκαλία ςτθν τάξθ. Ουςιαςτικά 
εξαλείφονται οι γεωγραφικοί περιοριςμοί, κακϊσ εκτόσ από τθ ςυνδιάςκεψθ ιχου 
και εικόνασ υπάρχουν επιπλζον δυνατότθτεσ παράλλθλθσ παρουςίαςθσ 
εκπαιδευτικοφ υλικοφ, χριςθσ θλεκτρονικοφ πίνακα και ανταλλαγισ αρχείων ι 
εφαρμογϊν. 

Αντίκετα, ςτθν αςφγχρονθ εκπαίδευςθ από απόςταςθ οι ςυμμετζχοντεσ δεν 
ζχουν τθ δυνατότθτα άμεςθσ επικοινωνίασ. Σο εκπαιδευτικό υλικό είναι ψθφιακό 
και παρζχεται ςτον εκπαιδευόμενο είτε ςταδιακά με τθν πορεία του μακιματοσ, 
όπου ο εκπαιδευτισ κακορίηει τθ ροι τθσ διδαςκαλίασ, είτε ολόκλθρο ςτθν ζναρξθ 
του μακιματοσ, όπου ο εκπαιδευόμενοσ προγραμματίηει ατομικά το ρυκμό 
μάκθςθσ, γι’ αυτό και κεωρείται περιςςότερο ευζλικτθ. 

Θ αςφγχρονθ και θ ςφγχρονθ τθλεκπαίδευςθ δεν εφαρμόηονται απαραίτθτα 
ανεξάρτθτα μεταξφ τουσ για τθν υλοποίθςθ μιασ ςειράσ μακθμάτων, κακϊσ δεν 
λειτουργοφν ανταγωνιςτικά θ μία προσ τθν άλλθ. Αντίκετα, ςυχνά 
χρθςιμοποιοφνται ταυτόχρονα και οι δφο αυτζσ τεχνολογίεσ, ϊςτε να 
ςυμπλθρϊνουν θ μία τθν άλλθ και να γίνεται εκμετάλλευςθ των πλεονεκτθμάτων 
και των δφο. Για παράδειγμα, μια ειςιγθςθ κα μποροφςε να γίνει με τθν χριςθ 
υπθρεςιϊν τθλεδιάςκεψθσ και ςτθ ςυνζχεια το εκπαιδευτικό υλικό (ςθμειϊςεισ, 
αςκιςεισ κ.λπ.) ι και το video του μακιματοσ να διανεμθκεί από υποδομζσ τθσ 
αςφγχρονθσ τθλεκπαίδευςθσ. Επίςθσ, ςε μακιματα αςφγχρονθσ τθλεκπαίδευςθσ 
είναι δυνατόν (αν όχι απαραίτθτο) κατά καιροφσ να υλοποιοφνται κάποιεσ ϊρεσ 
τθλεδιάςκεψθσ, για τθν άμεςθ επικοινωνία εκπαιδευτι-εκπαιδευμζνων. 

Σο ςχιμα με το οποίο λειτουργεί ςιμερα θ (κατά βάςθ αςφγχρονθ) 
τθλεκπαίδευςθ βαςίηεται ςε ςυγκεκριμζνα εργαλεία, με τθν βοικεια των οποίων 
αναπτφςςονται, ςε κατάλλθλα διαμορφωμζνουσ δικτυακοφσ τόπουσ, θλεκτρονικά 
μακιματα και λειτουργοφν εικονικζσ τάξεισ, καλφπτοντασ πλζον ζνα ευρφ φάςμα 
κεματικϊν πεδίων, τόςο ςυμπλθρωματικά με τθν παραδοςιακι εκπαίδευςθ όςο και 
αποκλειςτικά από απόςταςθ μζςω διαδικτφου. Σα εργαλεία αυτά τυπικά 
ονομάηονται «΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ» (΢ΔΜ – Learning Management 
Systems – L.M.S.), αλλά ςυχνά χρθςιμοποιείται ο όροσ «Πλατφόρμεσ Αςφγχρονθσ 
Σθλεκπαίδευςθσ (τθλε-μάκθςθσ)». Σα ΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ 
προςφζρουν ποικίλεσ λειτουργίεσ τόςο ςτουσ διδάςκοντεσ όςο και τουσ 
εκπαιδευόμενουσ. Δθμιουργοφν και διαχειρίηονται διαφορετικοφσ ρόλουσ χρθςτϊν 
(κακθγθτισ-φοιτθτισ), ενςωματϊνουν υπθρεςίεσ αλλθλεπιδραςτικισ επικοινωνίασ 
μεταξφ των ςυμμετεχόντων, δίνουν τθν δυνατότθτα ςτο εκπαιδευτι να οργανϊνει 
και να παρουςιάηει με διάφορουσ τρόπουσ θλεκτρονικά το εκπαιδευτικό του 
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περιεχόμενο και αναλαμβάνουν τον ζλεγχο τθσ πρόςβαςθσ ςτισ εικονικζσ 
θλεκτρονικζσ τάξεισ των μακθμάτων. Σα μακιματα δθμιουργοφνται από τουσ 
εκπαιδευτικοφσ, οι οποίοι τα εμπλουτίηουν με το εκπαιδευτικό υλικό και οι 
εκπαιδευόμενοι παρακολουκοφν αυτά τα μακιματα επιςκεπτόμενοι, δια μζςου του 
διαδικτφου, τουσ δικτυακοφσ τόπουσ που τα φιλοξενοφν. Αμφότεροι ζχουν ςτθν 
διάκεςθ τουσ ποικίλα εργαλεία για τθν μεταξφ τουσ επικοινωνία και τθν ανταλλαγι 
πλθροφοριϊν. Σα χαρακτθριςτικά και οι δυνατότθτεσ των ΢ΔΜ κα αναλυκοφν ςε 
βάκοσ ςε επόμενο κεφάλαιο (ΣΕΙ Κριτθσ wiki ). 

Επιπλζον ςτθ ςφγχρονθ βιβλιογραφία ςυχνά γίνεται αναφορά ςτθν 
αξιοποίθςθ των τριςδιάςτατων Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εξ αποςτάςεωσ 
εκπαίδευςθ/ μάκθςθ (Kahiigi et al. 2008; Freitas 2006; Freitas 2008). Ερευνθτζσ, 
εκπαιδευτικά ιδρφματα αλλά και οργανιςμοί ςυχνά επιβεβαιϊνουν τθν 
εκπαιδευτικι χρθςιμότθτα ενόσ τζτοιου περιβάλλοντοσ και ςτα πλαίςια αυτισ τθσ 
εργαςίασ κα αναλφςουμε αυτά τα περιβάλλοντα και τθν χριςθ τουσ ςτθν 
εκπαίδευςθ από απόςταςθ. 

1.4 Τεχνολογίεσ Πληροφορίασ και Επικοινωνιών και 
Εκπαίδευςη 

Θ διαδικαςία μάκθςθσ και διδαςκαλίασ ζχει αλλάξει με τθ χριςθ του 
προςωπικοφ υπολογιςτι ωσ εργαλείο γνϊςθσ (A. Ράπτθ & A. Ράπτθσ 2004). Με τθ 
χριςθ των ΣΠΕ οδθγοφμαςτε ςε ζνα περιβάλλον διδαςκαλίασ επικεντρωμζνο ςτον 
μακθτι, το οποίο ξεπερνά τα εμπόδια τθσ φυςικισ απόςταςθσ και θ διαφορετικι 
τοποκεςία των ανκρϊπων δεν επθρεάηει πλζον τθν μεταξφ τουσ επικοινωνία. Οι 
ΣΠΕ παίηουν ζνα ςθμαντικό ρόλο ςτθ ςφγχρονθ κοινωνικι, οικονομικι και 
εκπαιδευτικι πραγματικότθτα. Σα δίκτυα, θ τθλεδιάςκεψθ και ζνα πλικοσ 
τεχνολογιϊν και εφαρμογϊν επικοινωνίασ αποτελοφν τα δομικά ςτοιχεία του 
«παγκόςμιου χωριοφ» (global village) (Rheingold 2000). 

Οι εκπαιδευτικζσ τεχνολογίεσ, τα εκπαιδευτικά πολυμζςα και θ εκπαίδευςθ 
από απόςταςθ είναι οι πρόδρομοι μιασ νζασ εποχισ ςτθν εκπαίδευςθ (Harley 2001). 
Σα τεχνολογικά εργαλεία όπωσ είναι αποτελοφν το πρϊτο βιμα για τθν μετάβαςθ 
από τθ παραδοςιακι τάξθ ςε ζνα νζο μοντζλο εικονικισ τάξθσ (Norton 2001) και ςε 
ζνα υβριδικό ςχολείο (Anastasiades 2004), (Rosbottom 2001). Είναι ςυγχρόνωσ 
απαραίτθτο να λαμβάνουμε υπόψθ μασ ότι οι νζεσ τεχνολογίεσ δεν κα πρζπει να 
χρθςιμοποιοφνται ωσ ζνα ουδζτερο μζςο διδαςκαλίασ (Λιοναράκθσ 2006) αλλά να 
εφαρμόηονται κάτω από ζνα παιδαγωγικό πλαίςιο το οποίο κα επιτρζπει τθν 
ανάπτυξθ κριτικισ ςκζψθσ μζςω τθσ ενςωμάτωςθσ τουσ ςτο κοινωνικό- πολιτιςμικό 
πλαίςιο. 

Ο όροσ εκπαιδευτικι τεχνολογία (Negash et al. 2008) δεν αναφζρεται απλά 
ςτο υλικό και ςτα τεχνολογικά μζςα (π.χ. υπολογιςτισ, λογιςμικό) αλλά ςε μια 
ςυςτθματικι προςζγγιςθ με ςκοπό τθ βελτίωςθ τθσ μάκθςθσ, δίνοντασ ζμφαςθ ςτισ 
ανάγκεσ του εκπαιδευτι και ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Ο όροσ «μακθςιακζσ 
τεχνολογίεσ» αναφζρεται ςτισ ποικίλεσ τεχνολογίεσ που διευκολφνουν τισ 
διαδικαςίεσ εκπαίδευςθσ και μάκθςθσ και ζχουν ςτόχο τον μακθτι και τθν 
διαδικαςία μάκθςθσ. 

Σα δίκτυα υπολογιςτϊν και τα ςυςτιματα υπερμζςων (ι διαφορετικά οι 
ΣΠΕ) αποτελοφν το νζο περιβάλλον των εξελιγμζνων μακθςιακϊν τεχνολογιϊν 
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(Advanced Learning Technologies) υπογραμμίηοντασ τθν ανάπτυξθ των 
περιβαλλόντων μάκθςθσ ςτο Διαδίκτυο. ΢κοπεφουν επίςθσ ςτθν ενίςχυςθ τθσ 
αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των μακθτϊν, των εκπαιδευτϊν και του μακθςιακοφ 
υλικοφ και των εργαλείων παρζχοντασ ζτςι νζεσ προοπτικζσ ςτθν εκπαίδευςθ από 
απόςταςθ (Wenger 2001), (Grigoriadou et al. 1999). Οι εξελιγμζνεσ μακθςιακζσ 
τεχνολογίεσ αλλάηουν τθν ζννοια του χϊρου και του χρόνου ςτθν εκπαιδευτικι 
διαδικαςία επεκτείνοντασ ζτςι τθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ με τθν εικονικι 
πραγματικότθτα να αποτελεί βαςικό εκπρόςωπο τθσ νζασ τάςθσ. 

Οι ΣΠΕ κατά τισ φάςεισ ζνταξισ τουσ ςτθν εκπαίδευςθ πλαιςιϊκθκαν από 
αντίςτοιχεσ κεωρθτικζσ παιδαγωγικζσ προςεγγίςεισ που προςπακοφν μζχρι ςιμερα 
να εξθγιςουν τα φαινόμενα τθσ μάκθςθσ και τθσ γνϊςθσ. Θ ακόλουκθ ενότθτα 
επιχειρεί μια ειςαγωγι ςτισ κεωρίεσ μάκθςθσ που ςυνδζονται με τθ χριςθ και 
αξιοποίθςθ των ΣΠΕ ςτθν εκπαίδευςθ. 

1.5 Θεωρίεσ μάθηςησ 

Θ πρόκλθςθ ςτθν θλεκτρονικι μάκθςθ όπωσ και ςε οποιοδιποτε πρόγραμμα 
μάκθςθσ είναι να ςχεδιάςουμε τα «μακιματα» με τζτοιο τρόπο ϊςτε να είναι 
ςυμβατά με τισ ανκρϊπινεσ διαδικαςίεσ μάκθςθσ. Για να είναι όςο το δυνατόν πιο 
αποτελεςματικά κα πρζπει οι εκπαιδευτικζσ μζκοδοι να υποςτθρίηουν τισ 
διαδικαςίεσ μάκθςθσ. 

Είναι κοινϊσ αποδεκτό ότι ο ρόλοσ και θ επίδραςθ των ΣΠΕ ςτθ μάκθςθ και 
ςτθν εκπαίδευςθ βελτιςτοποιείται όταν ενςωματϊνεται κατάλλθλα ςτθν 
εκπαιδευτικι πρακτικι (Schank & Cleary 1995; Schank 1997). Για να ςυμβεί αυτό κα 
πρζπει να εςτιάςουμε τθν προςοχι μασ ςτον προςεκτικό ςχεδιαςμό τθσ 
μακθςιακισ πρακτικισ από ότι ςτθν παρουςίαςθ του περιεχομζνου του κζματοσ ι 
ςτθν τεχνολογία. Αυτό ςθμαίνει προςεκτικι οργάνωςθ όςον αφορά το τι κα κάνουν 
οι εκπαιδευόμενοι ςτο περιβάλλον μάκθςθσ. 

Θ εργαςία και θ μάκθςθ μποροφν να υποβοθκθκοφν ιδιαίτερα μζςω τθσ 
ςυνεργαςίασ. Είναι ενδεικτικό ότι οι ςφγχρονεσ ψυχολογικζσ κεωρίεσ, όταν 
μελετοφν τουσ τρόπουσ με τουσ οποίουσ εργαηόμαςτε και μακαίνουμε 
αποτελεςματικά, δίνουν όλο και περιςςότερο ζμφαςθ ςτο ρόλο που διαδραματίηει 
το κοινωνικό πλαίςιο, θ ανκρϊπινθ επικοινωνία και θ αλλθλεπίδραςθ κακϊσ και τα 
εργαλεία που υποςτθρίηουν και διαμεςολαβοφν ςτισ ανκρϊπινεσ ςχζςεισ (Κόμθσ 
2004). 

Για το λόγο αυτό είναι απαραίτθτο να εξετάςουμε τισ ςχετικζσ κεωρίεσ 
μάκθςθσ που επθρζαςαν και επθρεάηουν ςτον ζνα ι ςτον άλλο βακμό τθν 
ανάπτυξθ των υπολογιςτικϊν περιβαλλόντων μάκθςθσ γενικά και πωσ αυτζσ 
εξελίχκθκαν με το πζραςμα των χρόνων. 

1.5.1 Η εξϋλιξη των μοντϋλων μϊθηςησ 

Οι διευκολφνςεισ που παρζχουν οι ΣΠΕ ενδυναμϊνουν τισ ςυμβατικζσ 
μεκόδουσ ςχεδιαςμοφ μακθςιακϊν εργαλείων- περιβαλλόντων μάκθςθσ, 
προςφζροντασ κίνθτρα ςυνεργατικότθτασ και άμιλλασ μεταξφ των μακθτϊν, 
απαιτϊντασ παράλλθλα τθ ςυμβολι τουσ για τθν παραγωγι ενόσ προϊόντοσ με τθν 
ολοκλιρωςθ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ. Αντίκετα, θ ςυμβατικι διδαςκαλία 
ολοκλθρϊνεται με μια ςφνοψθ από τον εκπαιδευτι, αγνοϊντασ τθ δυνατότθτα που 
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παρζχουν οι ΣΠΕ για τθ ςυμβολι των μακθτϊν που κα μποροφςε να ποικίλει από 
εικόνεσ, βίντεο και ιχο (με διαςφνδεςθ μεταξφ τουσ) ζωσ και ολοκλθρωμζνα 
παραδείγματα ςαν μια ςυλλογικι απάντθςθ ςτα ερωτιματα που τίκενται από το 
δάςκαλο. Μια τζτοια προςζγγιςθ μπορεί να επιτευχκεί και χωρίσ τθ χριςθ των ΣΠΕ, 
αλλά κάτι τζτοιο είναι δφςκολα επιτεφξιμο κακϊσ τα εργαλεία τθσ ςυμβατικισ 
διδαςκαλίασ (πίνακασ, τετράδιο κ.λπ.) δεν ενδείκνυνται για αυτι τθ διαδικαςία 
μάκθςθσ. 

Θ ςυνεργατικι μάκθςθ είναι ζνα είδοσ μακθςιακισ διαδικαςίασ που 
αναγνωρίηει και λαμβάνει υπόψθ τθσ τθν αλλθλεπιδραςτικι φφςθ τθσ γνϊςθσ και 
τθσ μάκθςθσ. 

Οι εξελίξεισ ςτισ ΣΠΕ φαίνεται ότι μποροφν να υποςτθρίξουν ςυνεργατικζσ 
διαδικαςίεσ και κατ’ επζκταςθ τθ ςυνεργατικι μάκθςθ. Είναι γεγονόσ ότι ζχουν 
δθμιουργθκεί αρκετά εργαλεία για ςυνεργατικι μάκθςθ τα οποία εντάςςονται ςτθν 
γενικότερθ κατθγορία των ςυνεργατικϊν περιβαλλόντων. Σα εργαλεία αυτά ζχουν 
τθ δυνατότθτα να υποςτθρίξουν εξ αποςτάςεωσ λειτουργίεσ ςυνεργατικισ 
μάκθςθσ. 

Κοινόσ τόποσ των μοντζλων μάκθςθσ, άςχετα με τθν πρόοδο τθσ τεχνολογίασ 
και τθν επίδραςι ςτθ διδαςκαλία, είναι θ προςπάκεια που απαιτείται για να γίνει 
κάποιοσ κοινωνόσ τθσ γνϊςθσ. 

΢τθ ςυνζχεια αναλφονται μια ςειρά από κεωρίεσ μάκθςθσ που 
επικεντρϊνονται ςε, ενίοτε, διαφορετικζσ οπτικζσ αλλά που οδθγοφν εξελικτικά, 
ςτθν υιοκζτθςθ τθσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ ωσ τελικι μζκοδο (τουλάχιςτον ωσ τισ 
μζρεσ μασ) ςτθ μάκθςθ διαμζςου των εικονικϊν (τριςδιάςτατων ι μθ) 
περιβαλλόντων μάκθςθσ (Andreas Konstantinidis et al. 2010). 

1.6 Γνωςτικέσ θεωρίεσ μάθηςησ 

1.6.1 Εποικοδομητιςμόσ (Constructivism) 

Ο εποικοδομθτιςμόσ (constructivism), ζχοντασ ωσ αρχικό και κφριο πεδίο 
ζρευνασ και εφαρμογισ τισ φυςικζσ επιςτιμεσ, ρίχνει φωσ και δίνει βαρφτθτα ςτισ 
υπάρχουςεσ αντιλιψεισ, ιδζεσ και αναπαραςτάςεισ των εκπαιδευόμενων ςε ςχζςθ 
με το κζμα που διδάςκονται κάκε φορά. Θ εμφάνιςθ τθσ εποικοδομθτικισ κεωρίασ 
χρωςτάει πολλά ςτθν εξζλιξθ τθσ ψυχολογίασ, με τισ εργαςίεσ του Jean Piaget 
(Piaget 1972), του Papert (Papert & Harel 1991) και τθσ επιςτθμολογίασ (Gaston 
Bachelard) οι οποίεσ επθρζαςαν ςε ςθμαντικό βακμό τθν παιδαγωγικι ςκζψθ και 
τον προςανατολιςμό τθσ εκπαιδευτικισ ζρευνασ (΢ολομωνίδου 1999). 

΢φμφωνα με τθν εποικοδομθτικι άποψθ (Κόμθσ & Μικρόπουλοσ 2001), 
λοιπόν, θ νόθςθ είναι μια λειτουργία καταςκευισ νοθμάτων βαςιηόμενθ πάνω ςτθν 
όλθ εμπειρία του ατόμου. Θ δόμθςθ τθσ γνϊςθσ είναι επομζνωσ μια λειτουργία που 
βαςίηεται ςτισ προχπάρχουςεσ εμπειρίεσ, τισ νοθτικζσ καταςκευζσ, τισ πεποικιςεισ, 
τισ «κεωρίεσ» που ο κακζνασ χρθςιμοποιεί, προκειμζνου να ερμθνεφςει 
αντικείμενα ι γεγονότα και τισ οποίεσ δεν μπορεί να υποτιμά ο δάςκαλοσ κατά τισ 
διδακτικζσ του επιδιϊξεισ (A. Ράπτθσ & A. Ράπτθ 2001). 

Από τθ ςκοπιά του εποικοδομθτιςμοφ δίνεται ζμφαςθ ςτον ενεργθτικό ρόλο 
του μακθτι και ςτθν επίλυςθ πραγματικϊν προβλθμάτων διερευνθτικοφ χαρακτιρα 
τα οποία δθμιουργοφν κίνθτρο για τουσ μακθτζσ (Κορδάκθ 2000). Αναγνωρίηεται θ 
ςθμαςία τθσ πρότερθσ γνϊςθσ του μακθτι πάνω ςτθν οποία με βάςθ τθν εμπειρία 
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και τον αναςτοχαςμό οικοδομεί τθ γνϊςθ του. Επιπλζον, αναγνωρίηεται θ ςθμαςία 
του λάκουσ κατά τθ διάρκεια τθσ τροποποίθςθσ του οποίου ο μακθτισ μακαίνει. 

Οι βαςικζσ παραδοχζσ τθσ εποικοδομθτικισ κεωρίασ ζχουν διαμορφωκεί με 
βάςθ ζνα ςθμαντικό αρικμό ερευνθτικϊν δεδομζνων και τισ ζχει ςυνοψίςει θ 
Rosalind Driver (΢ολομωνίδου 1999): 

 Οι μακθτζσ δεν κεωροφνται πλζον πακθτικοί δζκτεσ, αλλά τελικοί 
υπεφκυνοι τθσ δικισ τουσ μάκθςθσ. 

 Θ μάκθςθ κεωρείται ότι εμπλζκει το μακθτι με ενεργό τρόπο ςτθν 
εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

 Θ γνϊςθ δεν είναι «κάπου εκεί ζξω» (οπότε απλϊσ να «αφομοιωκεί» 
από τον εκπαιδευόμενο), αλλά οικοδομείται με προςωπικό και 
κοινωνικό τρόπο. 

 Οι διδάςκοντεσ φζρνουν επίςθσ ςτισ μακθςιακζσ καταςτάςεισ τισ δικζσ 
τουσ ιδζεσ και αντιλιψεισ τόςο για τθ διδαςκαλία όςο και για τθ μάκθςθ. 

 Θ διδαςκαλία δεν είναι θ μετάδοςθ τθσ γνϊςθσ, αλλά προχποκζτει τθν 
οργάνωςθ των καταςτάςεων μζςα ςτθν τάξθ και τον ςχεδιαςμό των 
δραςτθριοτιτων με τρόπο που να προωκοφν τθν οικοδόμθςθ τθσ 
επιςτθμονικισ γνϊςθσ. 

 Σο αναλυτικό πρόγραμμα δεν είναι αυτό το οποίο κα πρζπει να μάκει 
κανείσ, αλλά αποτελεί ζνα πρόγραμμα από μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ, 
υλικά, πθγζσ μζςα από τα οποία οι μακθτζσ οικοδομοφν τθ γνϊςθ. 

 
΢υμπεραςματικά, ο εποικοδομθτιςμόσ ςυνιςτά ςιμερα ζνα από τα κυρίαρχα 

μοντζλα ςτον ςχεδιαςμό ςφγχρονου εκπαιδευτικοφ λογιςμικοφ. Βαςικόσ ςτόχοσ 
ενόσ τζτοιου εκπαιδευτικοφ λογιςμικοφ είναι να παρζχει αυκεντικζσ μακθςιακζσ 
δραςτθριότθτεσ2 ενταγμζνεσ ςε διαδικαςίεσ επίλυςθσ προβλθμάτων από τον 
πραγματικό κόςμο, ϊςτε να γεφυρϊνεται το χάςμα που υπάρχει ανάμεςα ςτο 

                                                      
2
Οι Αυκεντικζσ Μακθςιακζσ Δραςτθριότθτεσ ζχουν τα ζξθσ χαρακτθριςτικά (Reeves et al. 2002): 

 Προςεγγίηουν ςε μεγάλο βακμό δραςτθριότθτεσ του πραγματικοφ κόςμου.  

 Απαιτοφν από τουσ εκπαιδευόμενουσ ενεργι ςυμμετοχι ςτον οριςμό των απαιτοφμενων 
ενεργειϊν για τθν ολοκλιρωςθ μιασ δραςτθριότθτασ. 

 Απαιτοφν καταβολι ςθμαντικισ πνευματικισ προςπάκειασ και χρόνου για τθν ολοκλιρωςι 
τουσ. 

 Παρζχουν τθν ευκαιρία ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να εξετάςουν τισ ενζργειεσ τουσ από 
διαφορετικι προοπτικι χρθςιμοποιϊντασ μια ποικιλία πθγϊν πλθροφόρθςθσ και να 
διαχωρίςουν τθν ςχετικι από τθν άςχετθ πλθροφορία. 

 Απαιτοφν ςυνεργαςία μεταξφ των εκπαιδευομζνων για τθν ολοκλιρωςι τουσ. 

 Παρζχουν ςτουσ εκπαιδευόμενουσ τθν ευκαιρία να προβάλλουν τισ αξίεσ τουσ και τα πιςτεφω 
τουσ. 

 Προωκοφν τθν διεπιςτθμονικι προςζγγιςθ ενόσ προβλιματοσ, επιτρζποντασ ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ να αποκτιςουν γνϊςθ μζςα από τθν ανάλθψθ πολλαπλϊν ρόλων όταν αυτό 
είναι εφικτό. 

 Θ αξιολόγθςθ είναι διαφανϊσ ςυνδεδεμζνθ με τθν μάκθςθ αντικατοπτρίηοντασ τον τρόπο που 
αυτι επιτυγχάνεται και ςτον πραγματικό κόςμο. 

 Παράγουν προϊόντα προςτικζμενθσ αξίασ κι όχι μζςα προετοιμαςίασ για άλλεσ δραςτθριότθτεσ. 

 Επιτρζπουν μεγάλθ ευελιξία ςτον τρόπο προςζγγιςθσ των προβλθμάτων αντί για μια 
προκακοριςμζνθ λφςθ που επιτυγχάνεται με τθν εφαρμογι προκακοριςμζνων κανόνων και 
διαδικαςιϊν. 
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ςχολείο και ςτισ δραςτθριότθτεσ ζξω από το ςχολείο. Πρζπει, επίςθσ, να 
ενκαρρφνει τθν ζκφραςθ και τθν προςωπικι εμπλοκι ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. 
Παράλλθλα, πρζπει να λαμβάνει υπόψθ του το γεγονόσ ότι το κοινωνικό πλαίςιο 
και θ κοινωνικι αλλθλεπίδραςθ ευνοοφν τισ γνωςτικζσ καταςκευζσ. ΢το ςθμείο 
αυτό θ εποικοδομθςτικι προςζγγιςθ ςυναντά τθν προςζγγιςθ τθσ κεωρίασ τθσ 
δραςτθριότθτασ (βλ. 1.7.3). 

1.7 Κοινωνικογνωςτικέσ θεωρίεσ μάθηςησ 

1.7.1 Κοινωνικοπολιτιςμικό Θεωρύα Vygotsky 

Οι κοινωνικοπολιτιςμικζσ κεωρίεσ αναπτφχκθκαν από τθ ςοβιετικι ςχολι 
τθσ ψυχολογίασ με βαςικοφσ εκπροςϊπουσ τον L. Vygotsky (Vygotsky 1962) και τουσ 
μακθτζσ του. ΢ε αντίκεςθ με τθν ατομοκεντρικι κεωρία του εποικοδομθτιςμοφ, θ 
ςχολι αυτι εςτιάηει το ενδιαφζρον τθσ ςτθν επικοινωνιακι και πολιτιςμικι 
διάςταςθ τθσ μάκθςθσ. Πρόκειται για μια ςφγχρονθ κατεφκυνςθ που είναι γνωςτι 
ωσ κοινωνικο-πολιτιςτικι προςζγγιςθ, κατά τθν οποία θ προςωπικι ςκζψθ 
οικοδομείται με βάςθ τθν κοινωνικι αλλθλεπικοινωνία. 

΢φμφωνα με τον Vygotsky, θ νοθτικι ανάπτυξθ είναι μια διαδικαςία άρρθκτα 
ςυνδεδεμζνθ με τθν ιςτορικοκοινωνικι διάςταςθ και το πολιτιςμικό πλαίςιο μζςα 
ςτο οποίο ςυντελείται. Θ ανάπτυξθ επιτυγχάνεται όχι μόνο χάρισ ςτον ζμφυτο 
νοθτικό εξοπλιςμό του κάκε ατόμου, αλλά και εξαιτίασ τθσ διαμεςολάβθςθσ των 
κοινωνικϊν γεγονότων και των πολιτιςτικϊν εργαλείων (όπωσ είναι θ γλϊςςα), 
κακϊσ και τθσ εςωτερίκευςθσ των ςθμαςιϊν με τισ οποίεσ είναι φορτιςμζνα αυτά 
τα πολιτιςμικά μζςα και εργαλεία. Σα εργαλεία αυτά και οι κοινωνικζσ ςθμαςίεσ 
τουσ όχι μόνο διαμεςολαβοφν για τθν πραγματοποίθςθ των γνωςτικϊν διεργαςιϊν, 
αλλά εμπεριζχουν νοιματα και τρόπουσ ςκζψθσ που διαμορφϊνουν διαλεκτικά τισ 
ίδιεσ τισ νοθτικζσ διεργαςίεσ (A. Ράπτθσ & A. Ράπτθ 2001). 

Βαςικι αρχι τθσ κεωρίασ του Vygotsky είναι θ «ηϊνθ τθσ επικείμενθσ 
ανάπτυξθσ» (zone of proximal development) (Vygotsky 1978), που προςδιορίηει 
αυτό που το άτομο δεν μπορεί να κάνει μόνο του αλλά το πετυχαίνει με τθ βοικεια 
του άλλου. Θ ηϊνθ επικείμενθσ ανάπτυξθσ αποτελεί τθν ανεξερεφνθτθ περιοχι του 
εςωτερικοφ δυναμικοφ του μακθτευόμενου που βρίςκεται ςε μια εν δυνάμει 
λανκάνουςα κατάςταςθ εξζλιξθσ και αναφζρεται ςτισ δυνατότθτεσ ανάπτυξθσ που 
ζχει ζνασ μακθτισ εάν βοθκθκεί από κάποιον άλλο (δάςκαλο, γονζα, ςυμμακθτι). 
Εδϊ φαίνεται θ ςθμαςία τθσ διαμεςολάβθςθσ του ενιλικου και ο ρόλοσ του 
κοινωνικοφ περιβάλλοντοσ ςτθ γνωςτικι ανάπτυξθ του υποκειμζνου. Ευκφνθ του 
διδάςκοντοσ είναι να υποςτθρίξει τθ διαδικαςία μάκθςθσ του εκπαιδευομζνου με 
βάςθ κάποιο υλικό και οι διαδικαςίεσ μάκθςθσ κα πρζπει να δομοφνται με τζτοιο 
τρόπο από τουσ εκπαιδευτζσ ϊςτε οι μακθτζσ να εξαςκοφν τισ ικανότθτζσ τουσ ςτθ 
διαμόρφωςθ γνϊςθσ. 

΢τα περιβάλλοντα θλεκτρονικισ μάκθςθσ (Κόμθσ & Μικρόπουλοσ 2001) ο 
εκπαιδευόμενοσ κα πρζπει να ζχει ςτθ διάκεςθ του εργαςίεσ επίλυςθσ 
προβλθμάτων ι ςτρατθγικισ (και οι δφο αυτζσ μορφζσ ςυνικωσ εμφανίηονται με τθ 
μορφι παιχνιδιοφ) που τουσ τοποκετοφν ξεκάκαρα ςτο κζντρο τθσ μακθςιακισ 
δραςτθριότθτασ με βοικεια ςτθ «ηϊνθ τθσ επικείμενθσ ανάπτυξθσ» είτε από το 
λογιςμικό είτε από ζναν (πιο καταρτιςμζνο) εκπαιδευτι ι ςυμμακθτι (Holmes & 
Gardner 2006) 
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1.7.2 Κοινωνικόσ εποικοδομητιςμόσ 

Θ ανάγκθ για βοικεια από ζνα πιο καταρτιςμζνο άτομο είναι το 
εννοιολογικό ςθμείο πάνω ςτο οποίο θ γνωςτικι εποικοδομθτικι κεωρία, ςτθν 
οποία όπωσ είδαμε και πριν οι εκπαιδευόμενοι «καταςκευάηουν» τθν γνϊςθ και τισ 
ικανότθτεσ τουσ μζςω των δικϊν τουσ δυνατοτιτων παρατιρθςθσ και αιτιολόγθςθσ, 
εξελίςςεται ςτθν επικρατοφςα ςιμερα κεωρία του κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ. 
΢τθν ουςία, το μοντζλο του κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ (Holmes & Gardner 
2006) απαιτεί μια τρίτθ διάςταςθ ςτθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των μακθτευόμενων 
και του περιβάλλοντοσ θ οποία είναι οι άλλοι άνκρωποι (μακθτευόμενοι ι 
εκπαιδευτζσ). Σο μοντζλο αυτό περιλαμβάνει αυκεντικά μακθςιακά περιβάλλοντα3 
τα οποία προωκοφν το κίνθτρο του εκπαιδευόμενου δίνοντασ ςτθ μάκθςθ ςκοπό 
και περιεχόμενο. Σα κφρια ςτοιχεία του κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ μποροφν να 
ςυνοψιςτοφν από τθ ςκοπιά τθσ μάκθςθσ ωσ ζνα περιβάλλον που είναι κοινωνικό, 
ανακλαςτικό, αυκεντικό, υποςτθρικτικό, προοδευτικό και βιωματικό. 

1.7.3 Θεωρύα τησ Δραςτηριότητασ 

Θ κεωρία τθσ δραςτθριότθτασ (activity theory) ζχει τισ ρίηεσ τθσ ςτθν 
ψυχολογικι ςχολι των Vygotsky, Leontiev και Luria. Βαςικι αρχι τθσ κεωρίασ αυτισ 
είναι ότι θ ανκρϊπινθ δράςθ διζπεται από πολιτιςμικά ςφμβολα (cultural signs): 
λζξεισ και εργαλεία τα οποία επιδροφν ςτθ δραςτθριότθτα του ατόμου και ςυνεπϊσ 
ςτισ νοθτικζσ του διεργαςίεσ (B. A. Nardi 1996). 

Θ βαςικι μονάδα ανάλυςθσ είναι θ δραςτθριότθτα, θ οποία αποτελείται από 
το υποκείμενο, το αντικείμενο, τισ πράξεισ και τισ λειτουργίεσ. Σο υποκείμενο είναι 
ζνα άτομο ι μια ομάδα το οποίο απαςχολείται με μια δραςτθριότθτα. Θ ανκρϊπινθ 
δραςτθριότθτα γίνεται με τθ διαμεςολάβθςθ εργαλείων, εςωτερικϊν και 
εξωτερικϊν. Θ διαμεςολάβθςθ γίνεται από αντικείμενα τα οποία ορίηουν και 
περιλαμβάνουν όργανα, ςιματα, γλϊςςεσ και τα οποία δθμιουργοφνται από τα 
άτομα για να ελζγξουν τθ ςυμπεριφορά τουσ (Κόμθσ & Μικρόπουλοσ 2001). 

Θ κεωρία τθσ δραςτθριότθτασ, εξελίςςοντασ τθ ςχολι ςκζψθσ των 
κοινωνικοπολιτιςμικϊν κεωριϊν, προςπακεί να εξθγιςει τουσ τρόπουσ με τουσ 
οποίουσ επιτυγχάνεται θ μάκθςθ μζςα ςτισ ομάδεσ και προςφζρει ςθμαντικά 
εργαλεία για τθν κατανόθςθ του τρόπου με τον οποίο ο άνκρωποσ μπορεί να μάκει 
μζςα από αλλθλεπιδραςτικζσ δραςτθριότθτεσ. Ζχει ςθμαντικζσ εφαρμογζσ ςτο 
ςχεδιαςμό αλλθλεπιδραςτικϊν ψθφιακϊν εργαλείων μάκθςθσ και ςυνεργατικϊν 
δραςτθριοτιτων, που λαμβάνουν υπόψθ το κοινωνικοπολιτιςμικό πλαίςιο 
(Διαμαντισ & Σερηίδθσ 2008: 43-44). 

                                                      
3
 Ζνα αυκεντικό μακθςιακό περιβάλλον αποτελεί μια παιδαγωγικι προςζγγιςθ που επιτρζπει τθ 

δόμθςθ γνϊςθσ βαςιηόμενο ςτθν προςωπικι εμπειρία των εκπαιδευομζνων και ςε καταςτάςεισ από 
τθν πραγματικι ηωι (Newmann et al. 1996). Οι μακθτζσ μποροφν να εξερευνιςουν, να 
ςυνεργαςτοφν και να «καταςκευάςουν» ζννοιεσ και ςχζςεισ βαςιηόμενοι ςε προβλιματα από τθν 
πραγματικι ηωι και  ςχετικά με τον εκπαιδευόμενο (Donovan et al. 1999). Όπωσ αποδεικνφεται μζςα 
από ερευνθτικζσ προςπάκειεσ, θ δθμιουργία αυκεντικϊν μακθςιακϊν περιβαλλόντων είναι 
απαραίτθτθ διότι όταν θ μακθςιακι διαδικαςία διαχωρίηεται από τισ εφαρμογζσ τθσ ςτον 
πραγματικό κόςμο, θ γνϊςθ κα παραμζνει αδρανισ κι ανεφάρμοςτθ πζρα από τα όρια τθσ τάξθσ 
(Driscoll 2005). 
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1.8 Θεωρία Διαςυνδεςιμότητασ – Κονεκτιβιςμόσ (Δικτυωμένη 
Μάθηςη - Connectivism) 

Με τθ ραγδαία εξζλιξθ των ΣΠΕ και τθν ενςωμάτωςι τουσ ςτθ μακθςιακι 
διαδικαςία, οι κεωρίεσ μάκθςθσ ειςζρχονται κι αυτζσ ςτθ νζα ψθφιακι εποχι. Ο 
χρόνοσ θμιηωισ4 τθσ γνϊςθσ ζχει μειωκεί ςθμαντικά, ςυγκρινόμενοσ με μερικζσ 
δεκαετίεσ πριν (Gonzalez 2004). Επιπλζον, κοινό ςθμείο όλων των βαςικϊν κεωριϊν 
μάκθςθσ είναι ότι θ γνϊςθ είναι κάτι που αφορά και ςυμβαίνει μζςα ςτο άτομο. 
Δεν πραγματεφονται τθ γνϊςθ που παράγεται και αποκθκεφεται πζρα από τουσ 
ανκρϊπουσ ωσ οντότθτεσ (π.χ. θ γνϊςθ που αποκθκεφεται και υπόκειται ςε 
διαχείριςθ από τθν τεχνολογία). Δεν λαμβάνεται επίςθσ υπ’ όψιν θ ίδια θ αξία τθσ 
γνϊςθσ.  

Ζτςι, πλζον, ςτον κόςμο διαςυνδεδεμζνθσ πλθροφορίασ που ηοφμε, το είδοσ 
τθσ πλθροφορίασ που αποκτάται και θ εκτίμθςθ τθσ αξίασ τθσ γνϊςθσ που κα 
αποκτθκεί από αυτι τθν πλθροφορία ζχουν τθ ςθμαςία τουσ (ζςτω και ωσ μετα–
ικανότθτα που κα πρζπει να εφαρμόηεται πριν από τθ διαδικαςία μάκθςθσ). 
Επιπλζον, το άτομο, είναι αδφνατο να βαςιςτεί ςτισ δικζσ του, αποκλειςτικά, 
εμπειρίεσ για τθν απόκτθςθ γνϊςθσ. 

Θ κεωρία τθσ Διαςυνδεςιμότθτασ (Κονεκτιβιςμόσ ι Δικτυωμζνθ Μάκθςθ) 
(Siemens 2004a) ζρχεται να καλφψει αυτό το κενό λόγω τθσ τεχνολογικισ ανάπτυξθσ 
και του νζου περιβάλλοντοσ που διαμορφϊνεται γφρω από τθ μάκθςθ ςτθν 
ψθφιακι εποχι. Θεωρεί ότι θ γνϊςθ είναι ζνα δίκτυο από κόμβουσ και ςυνδζςεισ 
που αναδιατάςςονται και επαναςυνδζονται δθμιουργϊντασ ςυνεχϊσ νζα γνϊςθ. 
΢τοιχεία τθσ κεωρίασ αυτισ είναι τα δεδομζνα, θ πλθροφορία, θ γνϊςθ και το 
νόθμα. Οριςμζνεσ κεμελιϊδεισ αρχζσ τθσ κεωρίασ αυτισ είναι ότι: 

 Θ γνϊςθ βρίςκεται ςτθν διαφορετικότθτα τθσ γνϊμθσ. 

 Θ γνϊςθ μπορεί να ενυπάρχει και ςε μθ ανκρϊπινεσ οντότθτεσ. 

 Θ γνϊςθ προκφπτει από τθ διαδικαςία ςφνδεςθσ κόμβων ι πθγϊν 
πλθροφορίασ. 

 Θ διατιρθςθ των ςυνδζςεων προάγει τθν ςυνεχι μάκθςθ. 

 Θ ακριβισ κι επίκαιρθ γνϊςθ είναι ο ςτόχοσ όλων των δραςτθριοτιτων 
που βαςίηονται ςτθ κεωρία τθσ διαςυνδεςιμότθτασ. 

 Θ λιψθ αποφάςεων είναι από μόνθ τθσ μια διαδικαςία μάκθςθσ. 
 
Θ γνϊςθ ςφμφωνα με τθ κεωρία αυτι, δεν υπάρχει πλζον ςτο μυαλό των 

ανκρϊπων (πολλζσ φορζσ λίγων), αλλά ςε μεγάλα δίκτυα μζςα από τα οποία 
διακινείται θ πλθροφορία. Θ δθμιουργία νζασ γνϊςθσ και καινοτόμων ιδεϊν μπορεί 
να προζλκει μζςα από τθ διαςφνδεςθ νζων αντιλιψεων, κεωριϊν κι επιςτθμονικϊν 
πεδίων. 

                                                      
4
Ωσ χρόνοσ θμιηωισ τθσ γνϊςθσ ορίηεται το διάςτθμα που μεςολαβεί μζχρι το μιςό τθσ γνϊςθσ να 

καταςτεί παρωχθμζνο ι να αποδειχκεί αναλθκζσ βλ. και http://en.wikipedia.org/wiki/Half-
life_of_knowledge 

http://en.wikipedia.org/wiki/Half-life_of_knowledge
http://en.wikipedia.org/wiki/Half-life_of_knowledge
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1.9 Συνεργατική Μάθηςη 

Θ ΢υνεργατικι Μάκθςθ (Collaborative Learning) ωσ διδακτικι μεκοδολογία 
προχπιρχε των υπολογιςτϊν και βαςίηεται ςε ζνα ςυνδυαςμό των προςεγγίςεων 
των Piaget και Vygotsky, ςυνκζτοντασ τα κοινωνικά κι εποικοδομθτικά ςτοιχεία τθσ 
διαδικαςίασ μάκθςθσ (Dillenbourg et al. 1996), (Scardamalia et al. 2006). Ο 
Dillenbourg (Dillenbourg 1999) περιζγραψε τθ ςυνεργατικι μάκθςθ ωσ «τθν 
κατάςταςθ τθν οποία δυο ι περιςςότεροι άνκρωποι μακαίνουν ι προςπακοφν να 
μάκουν κάτι μαηί». Ζρευνεσ των (Hudson & Amy Bruckman 2001) και (Dillenbourg et 
al. 1996) ζχουν αποδείξει τθν αποτελεςματικότθτα τθσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ ςε 
μερικζσ περιπτϊςεισ ςυγκρινόμενθ με άλλεσ μορφζσ μάκθςθσ (π.χ. ανταγωνιςτικι ι 
ατομικι μάκθςθ). Οι πιο πάνω ερευνθτζσ ςυμπεραίνουν ότι οι ςυνεργατικζσ 
δραςτθριότθτεσ που επικεντρϊνονται ςε ζνα κοινό γνωςτικό ςτόχο και 
υποςτθρίηονται από ειδικοφσ, οδθγοφν ςε πιο ουςιϊδθ και αποτελεςματικι 
απόκτθςθ τθσ γνϊςθσ. 

΢φμφωνα με τον Vygotsky (Vygotsky 1962) «θ μάκθςθ και θ ανάπτυξθ είναι 
μια κοινωνικι, ςυνεργατικι δραςτθριότθτα». Σα πλεονεκτιματα αυτισ τθσ 
παιδαγωγικισ προςζγγιςθσ περιλαμβάνουν: α) τθν αμοιβαία υποςτιριξθ και 
βοικεια μεταξφ των εκπαιδευόμενων, β) τθν ανταλλαγι πλθροφοριϊν και πόρων, 
γ) τον διαμοιραςμό γνωμϊν και απόψεων, δ) τθν ενίςχυςθ τθσ κριτικισ ςκζψθσ 
μζςω ςυηιτθςθσ και ε) τθν ανάπτυξθ των απαραίτθτων δεξιοτιτων για 
αποτελεςματικι ομαδικι εργαςία (D. Johnson & R. Johnson 2004). Πικανότατα το 
πιο ςθμαντικό πλεονζκτθμα τθσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ ςυγκρινόμενθ με άλλεσ 
μορφζσ μάκθςθσ (π.χ. ατομικι μάκθςθ) είναι θ αλλθλεπίδραςθ με τουσ άλλουσ. 
΢φμφωνα άλλωςτε με τον Piaget θ κοινωνικι γνϊςθ (γλϊςςα, αξίεσ, κανόνεσ, θκικι 
και ζννοιεσ) μπορεί να επιτευχκεί μόνο μζςω τζτοιων αλλθλεπιδράςεων (Piaget 
1926). 

Θ ΢υνεργατικι Μάκθςθ με τθν Τποςτιριξθ Τπολογιςτι (Computer-
Supported Collaborative Learning- CSCL) αποκτά νζεσ μορφζσ με τθ χριςθ των 
ςφγχρονων ΣΠΕ, ςτόχοσ των οποίων είναι θ διαμεςολάβθςθ τθσ επικοινωνίασ και θ 
υποςτιριξθ τθσ κοινωνικισ αλλθλεπίδραςθσ μζςω υπολογιςτϊν (Avouris et al., 
2003). Οι ςυνεργατικζσ διαδικαςίεσ πλζον κακίςτανται εφικτζσ μζςω δικτυακϊν 
περιβαλλόντων ςυνεργατικισ μάκθςθσ που αφοροφν τθν κατανεμθμζνθ και από 
απόςταςθ μάκθςθ (Anderson & Jackson, 2000). 

Με βάςθ τον οριςμό τθσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ μπορεί να οριςτεί και θ 
ςυνεργατικι μάκθςθ από απόςταςθ (collaborative e-learning), θ οποία κεωρείται 
ωσ οποιαδιποτε διαδικαςία ςυνεργατικισ μάκθςθσ θ οποία λαμβάνει χϊρα κυρίωσ 
ςε ζνα εικονικό περιβάλλον (Bouras & Th Tsiatsos 2006). Αυτόσ ο οριςμόσ είναι ςε 
πλιρθ ςυμμόρφωςθ με τον οριςμό του διαλεκτικοφ εποικοδομθτιςμοφ (dialectical 
constructivism). Ο διαλεκτικόσ εποικοδομθτιςμόσ είναι θ άποψθ ότι θ μάκθςθ 
πραγματοποιείται διαμζςου πραγματικϊν εμπειριϊν, αλλά και ότι οι 
εκπαιδευόμενοι απαιτοφν υποςτιριξθ από τουσ εκπαιδευτζσ ι ειδικοφσ όπωσ 
επίςθσ και ςυνεργαςία με τουσ άλλουσ εκπαιδευόμενουσ (Moshman 1982). 

Θ ΢υνεργατικι Μάκθςθ με τθν Τποςτιριξθ Τπολογιςτι βαςίηεται ςτο 
γεγονόσ ότι οι τεχνολογίεσ τθσ πλθροφορικισ είναι ςε κζςθ να υποςτθρίξουν και να 
διευκολφνουν ομαδικζσ διαδικαςίεσ και δυναμικζσ τζτοιεσ που δεν μποροφν να 
επιτευχκοφν πρόςωπο με πρόςωπο, χωρίσ αυτό να ςυνεπάγεται τθν αντικατάςταςθ 
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τθσ ανκρϊπινθσ επικοινωνίασ πρόςωπο με πρόςωπο. Είναι μια μζκοδοσ βαςιςμζνθ 
ςε πολλοφσ μακθτζσ ςτον ίδιο ςτακμό εργαςίασ ι ςε απομακρυςμζνουσ ςτακμοφσ 
ςτο δίκτυο. Ζτςι, οι μακθτζσ ανταλλάςςουν πλθροφορίεσ και ιδζεσ, ζχουν 
πρόςβαςθ ςε διάφορα ζγγραφα και αρχεία, πθγζσ πλθροφοριϊν και μποροφν 
ομαδικά να επιλφςουν προβλιματα ( Α Ράπτθσ &  Α Ράπτθ 1999). 

Δεδομζνων των πλεονεκτθμάτων που προκφπτουν από τθ χριςθ τθσ 
ςυνεργατικισ μάκθςθσ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία, οι περιςςότερεσ ςφγχρονεσ 
εκπαιδευτικζσ πλατφόρμεσ με χριςθ υπολογιςτι ζχουν ωσ βαςικό ςκοπό να 
προωκιςουν τθν αποτελεςματικι υποςτιριξθ ςυνεργατικϊν ςεναρίων μάκθςθσ. Οι 
πλατφόρμεσ αυτζσ είναι γνωςτζσ ωσ πλατφόρμεσ Τποςτιριξθσ ΢υνεργατικισ 
Μάκθςθσ με Τπολογιςτι (Γεωργίου et al. 2008). Σο Moodle είναι μια πλατφόρμα 
ανοιχτοφ κϊδικα για τθ διαχείριςθ θλεκτρονικϊν τάξεων και εφαρμογι αςφγχρονθσ 
τθλεκπαίδευςθσ και αποτελεί μια από τισ πιο διαδεδομζνεσ πλατφόρμεσ CSCL. 

΢φμφωνα με το (Dalgarno 2002), θ χριςθ ςυνεργατικϊν περιβαλλόντων 
μάκθςθσ υποςτθριηόμενων από υπολογιςτι (και ειδικά τριςδιάςτατων 
περιβαλλόντων πολλϊν χρθςτϊν με ενςωματωμζνα εργαλεία επικοινωνίασ) που 
επιτρζπουν ςτουσ χριςτεσ να επικοινωνοφν και να ςυνεργάηονται, είναι ςε πλιρθ 
ςυμμόρφωςθ με τον διαλεκτικό εποικοδομθτιςμό και πολφ ςθμαντικι για τουσ 
εκπαιδευόμενουσ ςτθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ που διαφορετικά δεν κα είχαν τθ 
δυνατότθτα να ςυνεργαςτοφν με άλλουσ εκπαιδευόμενουσ.  

Επιπλζον ζρευνεσ (A Konstantinidis et al. 2009) (Andreas Konstantinidis et al. 
2010) (Shih & Yang 2008) αποδεικνφουν ότι θ ςυνεργατικι μάκθςθ μπορεί να 
ενιςχυκεί/ υποςτθριχκεί αποτελεςματικά με τθ χριςθ των τριςδιάςτατων Εικονικϊν 
Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ και αποτελοφν ζνα νζο εργαλείο ςτο πεδίο τθσ 
θλεκτρονικισ μάκθςθσ. 
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2 Συςτόματα Διαχεύριςησ Μϊθηςησ (ΣΔΜ) 

2.1 Ειςαγωγή 

Σα ΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (΢ΔΜ)5 (που οριςμζνεσ φορζσ 
αναφζρονται ωσ ςυςτιματα Διαχείριςθσ Θλεκτρονικϊν Σάξεων ι Εικονικά 
Περιβάλλοντα Μάκθςθσ) είναι ςυςτιματα λογιςμικοφ που εμφανίςτθκαν ςτο 
δεφτερο μιςό τθσ δεκαετίασ του ’90 και ςυνδυάηουν τθ λειτουργικότθτα των 
επικοινωνιϊν μζςω υπολογιςτι, τισ on-line μεκόδουσ παράδοςθσ διδακτικϊν 
υλικϊν και τα εργαλεία διαχείριςθσ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ, παρζχοντασ ζνα 
ολοκλθρωμζνο διαδικτυακό περιβάλλον μάκθςθσ (Britain & Liber 1999). 

Ουςιαςτικά αποτελοφν εφαρμογζσ λογιςμικοφ που παρζχουν εργαλεία 
αυτοματοποίθςθσ τθσ διαχείριςθσ, παρακολοφκθςθσ και αναφοράσ των 
εκπαιδευτικϊν γεγονότων που ςυντελοφνται ςτα πλαίςια διεξαγωγισ ενόσ 
θλεκτρονικοφ μακιματοσ και βαςικόσ τουσ ςτόχοσ είναι θ διαχείριςθ των 
εκπαιδευόμενων, θ καταγραφι τθσ προόδου και τθσ απόδοςισ τουσ ςε όλεσ τισ 
διαφορετικζσ εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ που ςυμμετζχουν ςτο πλαίςιο τθσ 
διεξαγωγισ ενόσ θλεκτρονικοφ μακιματοσ (Ellis 2009). 

Θ μεγάλθ προςφορά ΢ΔΜ ςιμερα, ςε ςυνδυαςμό με τισ ποικίλεσ ανάγκεσ των 
εκπαιδευτϊν, διαμορφϊνουν τθν ανάγκθ τθσ ςε βάκοσ ανάλυςθσ των 
χαρακτθριςτικϊν τουσ, τθσ δυναμικισ τουσ και τθσ καταλλθλότθτάσ τουσ. Θ 
διαφοροποίθςι τουσ ςε επίπεδο υπθρεςιϊν και δυνατοτιτων όςον αφορά ςτθν 
οργάνωςθ και διανομι του εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου, τθ διαχείριςθ των 
μακθμάτων κ.λπ. μασ οδθγεί ςτθν ανάγκθ καταγραφισ των λειτουργιϊν των ΢ΔΜ 
και των κυριότερων πακζτων ςτθν αγορά ςτθ ςυνζχεια. Σο κεφάλαιο 
ολοκλθρϊνεται με τθν επιλογι κι αναλυτικι περιγραφι ενόσ ΢ΔΜ που να καλφπτει 
μια ςειρά από κριτιρια όπωσ: ςυνδεςιμότθτα με πλατφόρμεσ εικονικϊν κόςμων, 
ευρεία αποδοχι από τθν αγορά, χαμθλό ζωσ μθδενικό κόςτοσ αγοράσ κλπ. 

2.2 Τεχνικά και Λειτουργικά χαρακτηριςτικά των 
Συςτημάτων Διαχείριςησ Μάθηςησ 

Σα ΢ΔΜ ςτθρίηονται ςε μια ποικιλία από πλατφόρμεσ ανάπτυξθσ, από 
αρχιτεκτονικζσ βαςιςμζνεσ ςε διάφορεσ τεχνολογίεσ –ςυμπεριλαμβάνοντασ τθ Java 
EE και το Microsoft .NET-, και ςυνικωσ ςτθρίηονται ςε μια ιςχυρι βάςθ δεδομζνων. 
Πολφ γριγορα φάνθκε θ ανάγκθ φπαρξθσ προτφπων6 για τθν περιγραφι του 

                                                      
5
 ΢τθ ςυνζχεια κα αναφζρονται ωσ ΢ΔΜ 

6
 Σα κυριότερα πρότυπα που ζχουν αναπτυχκεί είναι: 

 Σο πρότυπο τθσ AICC (Aviation Industry CBT32 Committee). 

 Σο πρότυπο τθσ IMS Global Learning Consortium. 

 Σο πρότυπο SCORM (Sharable Content Object Reference Model) αναπτφχκθκε από το Τπουργείο 
Εκνικισ Άμυνασ των ΘΠΑ με ςκοπό να ςυνενϊςει τα υπόλοιπα πρότυπα και ςιμερα είναι ίςωσ 
το πιο δθμοφιλζσ. Σα πακζτα SCORM μποροφν να φορτωκοφν ςε οποιοδιποτε ΢φςτθμα 
Διαχείριςθσ Μάκθςθσ ςυμβατό με αυτό το πρότυπο. 
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μακθςιακοφ υλικοφ, ϊςτε τα ςυςτιματα αυτά να προςφζρουν μεταφερςιμότθτα 
(portability) των μακθςιακϊν πόρων, διαλειτουργικότθτα (interoperability) μεταξφ 
τουσ και εφκολθ αναηιτθςθ (Αυγερίου et al. 2005: 131-132). 

Οι χριςτεσ ενόσ ΢ΔΜ χωρίηονται ςτουσ εκπαιδευόμενουσ (learners), τουσ 
εκπαιδευτζσ (instructors) και τουσ διαχειριςτζσ (administrators), θ δε προςπζλαςθ 
ςτο ςφςτθμα κακορίηεται από το διακριτό ρόλο που τουσ ζχει ανατεκεί και που 
κακορίηει πλιρωσ τα δικαιϊματα και τισ δυνατότθτζσ τουσ. 

 Ο διαχειριςτισ ζχει τθ δυνατότθτα να επζμβει ςε κάκε διαδικαςία του 
ςυςτιματοσ (διαχειριςτικι ι και εκπαιδευτικι). 

 Ο εκπαιδευτισ είναι ο υπεφκυνοσ του μακιματοσ (διαδικαςίασ και 
υλικοφ) κακϊσ και τθσ διαχείριςθσ των εκπαιδευόμενων που είναι 
εγγεγραμμζνοι ςτο θλεκτρονικό του μάκθμα. 

 Οι εκπαιδευόμενοι είναι οι εγγεγραμμζνοι χριςτεσ, που ζχουν τθ 
δυνατότθτα παρακολοφκθςθσ ενόσ μακιματοσ, ςυμμετζχοντασ ςτισ 
δραςτθριότθτεσ από τισ οποίεσ αποτελείται. 

 
Όλοι οι χριςτεσ χρειάηεται να ζχουν ζνα πρόγραμμα πελάτθ (client), ϊςτε να 

αλλθλεπιδροφν με το υλικό και τισ υπθρεςίεσ που φιλοξενοφνται ςτον εξυπθρζτθ. 
΢υνικωσ αυτό είναι ζνασ κοινόσ φυλλομετρθτισ ςελίδων και ςπανιότερα κάποια 
εξειδικευμζνθ εφαρμογι. Κάποιεσ φορζσ απαιτείται θ χριςθ ςυμπλθρωματικϊν 
προγραμμάτων, π.χ. για ηωντανι τθλεδιάςκεψθ. 

Σα ΢ΔΜ τυγχάνουν ςτισ μζρεσ μασ ευρείασ χριςθσ για εκπαιδευτικοφσ και 
επιμορφωτικοφσ ςκοποφσ, όχι μόνο επειδι είναι θ αιχμι τθσ τεχνολογίασ ςτο χϊρο 
αλλά επίςθσ διότι: 

 Εξαλείφουν τουσ χρονικοφσ και γεωγραφικοφσ περιοριςμοφσ από τθ 
διαδικαςία τθσ μάκθςθσ. 

 Παρζχουν μεγάλο βακμό ευελιξίασ όςον αφορά τον τρόπο μάκθςθσ. 

 Παρζχουν μεγάλθ διαδραςτικότθτα μεταξφ των ειςθγθτϊν και των 
εκπαιδευομζνων. 

 Προςφζρουν μεγάλθ ευκολία ςτθν επαναχρθςιμοποίθςθ των 
(εκπαιδευτικϊν) πόρων και τθ ςυντιρθςι τουσ. 

 Πλθροφν ανάγκεσ κι απαιτιςεισ για αποτελεςματικι, γριγορθ και 
παιδαγωγικά ορκι εκπαίδευςθ και μάκθςθ. 
 

΢υνεπϊσ, τα ΢ΔΜ κα πρζπει να χρθςιμοποιοφνται από εκπαιδευτζσ κι 
οργανιςμοφσ ϊςτε να: 

 Δθμιουργοφν, λειτουργοφν και διαχειρίηονται on-line μακιματα. 

 Τποςτθρίηουν τθ ςυνεργατικότθτα μεταξφ μακθτϊν και να παρζχουν 
κίνθτρο και πόρουσ για ενίςχυςθ του ομαδικοφ πνεφματοσ. 

 Δθμιουργοφν και προςφζρουν ερωτιςεισ, κουίη και τεςτ για τθν 
αξιολόγθςθ των εκπαιδευομζνων. 

 Διαχειρίηονται εικονικζσ τάξεισ όπου οι μακθτζσ είναι γεωγραφικά 
κατανεμθμζνοι κι επικοινωνοφν κατά βάςθ μόνο μζςω διαδικτφου. 

                                                                                                                                                        

 Σο πρότυπο Learning Object Metadata Standard τθσ ΙΕΕΕ (ΙΕΕΕ LOM) ορίηει τα ςτοιχεία των 
μεταδεδομζνων που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για τθν περιγραφι μακθςιακϊν πόρων 
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Οι ςθμαντικότερεσ λειτουργίεσ ενόσ ΢ΔΜ παρουςιάηονται παρακάτω (Ellis 
2009): 

 
Οργάνωςθ και διαχείριςθ θλεκτρονικϊν τάξεων: Ο εκπαιδευτισ ζχει τθ 

δυνατότθτα να κακορίςει και να παραμετροποιιςει όλεσ τισ παραμζτρουσ που κα 
περιλαμβάνει θ θλεκτρονικι τάξθ του ζτςι ϊςτε να τθν οργανϊςει όπωσ εκείνοσ 
επικυμεί. Επίςθσ μπορεί να τθ διαχειρίηεται γεγονόσ που του επιτρζπει να ζχει τον 
πλιρθ ζλεγχο και να κατευκφνει τθ διδαςκαλία. 

 

Οργάνωςθ και διαχείριςθ θλεκτρονικϊν μακθμάτων, εκπαιδευτικοφ 
περιεχομζνου και εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων: Ο εκπαιδευτισ μπορεί να 
κακορίςει τθ δομι και τθ ροι που κεωρεί ότι ταιριάηει καλφτερα ςτο κάκε 
θλεκτρονικό μάκθμα κακϊσ και τισ δραςτθριότθτεσ και το περιεχόμενό του. 

 
Δθμιουργία προφίλ για κάκε εκπαιδευόμενο: Ο εκπαιδευόμενοσ παρζχει 

μερικά προςωπικά ςτοιχεία του όπωσ όνομα χριςτθ (user name), ονοματεπϊνυμο 
κακϊσ και διεφκυνςθ θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου κατά τθν εγγραφι του ςτθν 
θλεκτρονικι τάξθ τα οποία αποτελοφν τθν «θλεκτρονικι ταυτότθτα» του για το 
ςφςτθμα. 

 
Διαχείριςθ εγγεγραμμζνων χρθςτϊν ςε μια θλεκτρονικι τάξθ: Ζνα ΢ΔΜ 

παρζχει λειτουργίεσ διαχείριςθσ των εγγεγραμμζνων χρθςτϊν ενόσ θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ, οι οποίεσ περιλαμβάνουν τθν προςκικθ ενόσ νζου χριςτθ, τθν 
επιβεβαίωςθ τθσ εγγραφισ του και τον κακοριςμό του ρόλου του (εκπαιδευτισ, 
εκπαιδευόμενοσ) και των δικαιωμάτων του. 

 
Χρονοπρογραμματιςμόσ δραςτθριοτιτων: Ο εκπαιδευτισ μπορεί να 

κακορίςει το χρονικό διάςτθμα διακεςιμότθτασ και ςυμμετοχισ ςε μια 
εκπαιδευτικι δραςτθριότθτα όπωσ για παράδειγμα ο κακοριςμόσ καταλθκτικισ 
θμερομθνίασ για τθν υποβολι μιασ εργαςίασ ι ο προγραμματιςμόσ και θ διαχείριςθ 
των δικτυακϊν «ςυναντιςεων» για ςυηιτθςθ ςε πραγματικό χρόνο. 

 
Επικοινωνία εκπαιδευόμενων μεταξφ τουσ ι/ και με τον εκπαιδευτι τουσ: 

Ζνα ΢ΔΜ ζχει τθ δυνατότθτα να υποςτθρίηει διαδικτυακζσ μορφζσ επικοινωνίασ με 
εργαλεία ςφγχρονθσ επικοινωνίασ (ςυηιτθςθ ςε πραγματικό χρόνο) ι αςφγχρονθσ 
επικοινωνίασ (θλεκτρονικό ταχυδρομείο, ομάδεσ ςυηθτιςεων). 

 
Καταγραφι και παρακολοφκθςθ των ενεργειϊν των χρθςτϊν και ςφνταξθ 

διαχειριςτικϊν και ςτατιςτικϊν αναφορϊν: Μζςω των λειτουργιϊν αυτϊν 
ςυγκεντρϊνονται και οργανϊνονται οι ενζργειεσ των χρθςτϊν όπωσ είναι θ 
καταγραφι των θμερολογιακϊν ςτοιχείων (θμζρα και ϊρα) ειςόδου ςτο ΢ΔΜ, θ 
διάρκεια παραμονισ ςε αυτό, θ δθμιουργία απάντθςθσ ςτο φόρουμ του 
μακιματοσ, θ ανάρτθςθ ενόσ αρχείου (π.χ. μιασ εργαςίασ) ςτο ΢ΔΜ κακϊσ και θ 
βακμολόγθςθ ςε δραςτθριότθτεσ που υποςτθρίηουν τθν αυτοαξιολόγθςθ (π.χ. 
μακιματα τφπου Sharable Content Object Reference Model (SCORM)7. Εκκζςεισ 
                                                      
7
 SCORM: Σο SCORM είναι μια ςυλλογι προτφπων για τθν θλεκτρονικι μάκθςθ μζςω διαδικτφου. Σο 

SCORM κακορίηει τον τρόπο που το περιεχόμενο (ιςτοςελίδεσ, γραφικά, προγράμματα javascript, 
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δραςτθριοτιτων για κάκε εκπαιδευόμενο είναι διακζςιμεσ με γραφικά και 
λεπτομζρειεσ για κάκε ενότθτα κακϊσ και ζνα λεπτομερζσ ιςτορικό τθσ ςυμμετοχισ 
του ςτο μάκθμα. 

Σα πιο ςθμαντικά χαρακτθριςτικά των ΢ΔΜ που τα κάνουν και ιδιαίτερα 
δθμοφιλι ςτο πεδίο τθσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ είναι θ προςαρμοςτικότθτα, θ 
εξατομίκευςθ, θ επεκταςιμότθτα και θ προςαρμογι (Graf & List 2005). Θ 
προςαρμοςτικότθτα περιλαμβάνει όλεσ τισ δυνατότθτεσ που επιτρζπουν τθν 
παραμετροποίθςθ τθσ πλατφόρμασ ςφμφωνα με τισ ανάγκεσ του κάκε 
εκπαιδευτικοφ οργανιςμοφ (π.χ. θ γλϊςςα). Θ εξατομίκευςθ υποδθλϊνει όλεσ 
εκείνεσ τισ λειτουργίεσ που επιτρζπουν ςε κάκε χριςτθ να παραμετροποιιςει τθν 
δικι του εμφάνιςθ τθσ πλατφόρμασ. Ο βακμόσ τθσ επεκταςιμότθτασ μπορεί να 
ποικίλει ςε προϊόντα Ελεφκερου Λογιςμικοφ / Λογιςμικοφ Ανοικτοφ Κϊδικα8. Για 
παράδειγμα ζνα καλό ςτυλ προγραμματιςμοφ μπορεί να είναι πολφ χριςιμο. Σζλοσ 
θ προςαρμογι υποδθλϊνει όλα τα είδθ τθσ αυτόματθσ προςαρμογισ ςτισ ατομικζσ 
ανάγκεσ του χριςτθ (π.χ. αυτόματα προςαρμοηόμενο περιεχόμενο θ προςωπικζσ 
επεξθγιςεισ/ ςχόλια των μακθςιακϊν αντικειμζνων). 

Σα ΢ΔΜ είναι ευρζωσ διαδεδομζνα και χρθςιμοποιοφνται ςε όλεσ τισ 
βακμίδεσ τισ εκπαίδευςθσ για τθν υποςτιριξθ τθσ διδαςκαλίασ και τθν παροχι 
μάκθςθσ (Cook 1999). Ενϊ οι παραδοςιακζσ, πρόςωπο με πρόςωπο, ςυναντιςεισ 
μπορεί να είναι ακόμα αποτελεςματικζσ, τα ΢ΔΜ με τισ λειτουργίεσ που παρζχουν, 
ανοίγουν νζεσ δυνατότθτεσ για μάκθςθ που δεν υπιρχαν είκοςι χρόνια πριν (Cole & 
H. Foster 2008). Σα ςφγχρονα ΢ΔΜ είναι πιο ϊριμα και πιο εφκολα ςτθ χριςθ με τθν 
εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ και οι προγραμματιςτζσ δθμιουργοφν καλζσ διαδικτυακζσ 
εφαρμογζσ για τθν υποςτιριξθ τθσ μάκθςθσ. 

2.3 Παραδείγματα ΣΔΜ 

Ολοκλθρϊνοντασ τθν περιγραφι των ΢ΔΜ μποροφμε να αναφερκοφμε ςτα 
πιο δθμοφιλι από αυτά δίνοντασ μια ςφντομθ περιγραφι για το κακζνα9. Σα ΢ΔΜ 
διαχωρίηονται ςε δυο μεγάλεσ κατθγορίεσ: τα Εμπορικά και τα Ανοικτοφ Κϊδικα.  

Σα ςθμαντικότερα ςφγχρονα εμπορικά ΢ΔΜ είναι το eCollege 
(www.ecollege.com), το Blackboard (www.blackboard.com) και το Saba 

                                                                                                                                                        
παρουςιάςεισ κτλ) κα πακεταριςτεί ςε ζνα αρχείο ZIP με βάςθ τα πρότυπα που υποςτθρίηει. Σα 
πακζτα SCORM μποροφν να φορτωκοφν ςε οποιοδιποτε ςυμβατό με αυτό ΢φςτθμα Διαχείριςθσ 
Μάκθςθσ ϊςτε να καταςτοφν τμιμα του μακιματοσ 
(http://en.wikipedia.org/wiki/Sharable_Content_Object_Reference_Model) 
8
 Ελεφκερο Λογιςμικό ι Λογιςμικό Ανοικτοφ Κϊδικα είναι το λογιςμικό που ο κακζνασ μπορεί 

ελεφκερα να χρθςιμοποιεί, να διανζμει, να αντιγράφει και να τροποποιεί ανάλογα με τισ ανάγκεσ 
του, χωρίσ να απαιτείται θ αγορά κάποιασ άδειασ. Εκφράηει ζνα εναλλακτικό μοντζλο ανάπτυξθσ και 
χριςθσ λογιςμικοφ, ςτο οποίο θ δυνατότθτα αλλαγϊν ι βελτιϊςεων (ϊςτε να καλφπτονται οι 
ανάγκεσ αυτοφ που το χρθςιμοποιεί) παρζχεται μζςω τθσ ελεφκερθσ διάκεςθσ και του πθγαίου 
κϊδικα του λογιςμικοφ. Γφρω από αυτι τθ λογικι δθμιουργικθκε μια τεράςτια κοινότθτα χρθςτϊν 
και προγραμματιςτϊν, με βάςθ το Διαδίκτυο, οι οποίοι ςυμβάλλουν από κοινοφ ςτθ ςυνεχι 
βελτίωςθ του λογιςμικοφ, παρζχοντασ δωρεάν τισ γνϊςεισ και τθ δουλειά τουσ ςε όλουσ.  
9
 Είναι πρακτικά αδφνατο να ςυνταχκεί πλιρθσ κατάλογοσ ΢ΔΜ. Ενδεικτικά βλ. ςτισ ιςτοςελίδεσ 

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_learning_management_systems,  
http://www.unesco-ci.org/cgi-bin/portals/foss/page.cgi?d=1&g=18, 
http://www.edutools.info/course/productinfo/index.jsp  

 

http://www.ecollege.com/
http://www.blackboard.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_learning_management_systems
http://www.unesco-ci.org/cgi-bin/portals/foss/page.cgi?d=1&g=18
http://www.edutools.info/course/productinfo/index.jsp


Κεφάλαιο 2 
΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (΢ΔΜ) 

40 
 

(http://www.saba.com/). Τπάρχουν πολλά ακόμα, όπωσ το desire2learn 
(www.desire2learn.com), όμωσ τα τρία πρϊτα κατζχουν το μεγαλφτερο μζροσ τθσ 
αγοράσ που αφορά ςτα τριτοβάκμια ιδρφματα κυρίωσ λόγω του ότι είναι 
ςχεδιαςμζνα από φορείσ τριτοβάκμιων ιδρυμάτων για να καλφψουν τισ ανάγκεσ 
των ίδιων των ιδρυμάτων και ςτθ ςυνζχεια, αφοφ πρϊτα διατζκθκαν δωρεάν προσ 
χριςθ ςτθν ακαδθμαϊκι κοινότθτα για ζνα μακρφ χρονικό διάςτθμα, απόκτθςαν 
εμπορικό χαρακτιρα και διατίκενται πλζον ζναντι ετιςιου αντιτίμου. 

Εν τοφτοισ, μεγάλοσ αρικμόσ ιδρυμάτων ςτρζφεται πλζον προσ τα ελεφκερα 
΢ΔΜ ανοιχτοφ κϊδικα, δθλαδι ςυςτιματα που διατίκενται ελεφκερα χωρίσ καμιά 
οικονομικι επιβάρυνςθ ςε μορφι ανοικτοφ πθγαίου κϊδικα ϊςτε να είναι δυνατι θ 
προςαρμογι τουσ ςτισ ανάγκεσ των χρθςτϊν τουσ. Μια τζτοια επιλογι εκτόσ του ότι 
ςυμβάλει ςθμαντικά ςτθ διατιρθςθ του χαμθλοφ κόςτουσ των ςπουδϊν, 
προςφζρει επίςθσ ςτθν ακαδθμαϊκι κοινότθτα τθ δυνατότθτα να προςαρμόςει τον 
ανοιχτό κϊδικα ςτισ επιμζρουσ ανάγκεσ τθσ χωρίσ να εξαρτάται από ανκρϊπουσ 
εκτόσ του χϊρου τθσ όπωσ οι τεχνικοί τθσ εταιρίασ που προμθκεφει το λογιςμικό 
(Papadourakis et al. 2006) (Franklin & Hart 2006). 

΢τον ακόλουκο πίνακα παρουςιάηονται τα πιο διαδεδομζνα ΢ΔΜ: 
 

Πίνακασ 2: Ευρζωσ διαδεδομζνα ΢ΔΜ 

΢ΔΜ Εταιρεία Ιςτότοποσ 

Blackboard Blackboard Inc http://www.blackboard.com/  

Desire2learn Desire2Learn Inc http://www.desire2learn.com/  

Ecollege Pearson eCollege  http://pearsonecollege.com/index.learn  

JoomlaLMS JoomlaLMS http://www.joomlalms.com/  

e.Learn 
Platform  

Exodus Α.Ε http://www.exodus.gr/Default.aspx?id=1240&nt=18&lang=1  

IntraLearn IntraLearn 
Software 

http://www.intralearn.com/Default.aspx  

Saba Saba  http://www.saba.com/  

Atutor Ανοιχτοφ Κϊδικα  http://www.atutor.ca/  

Claroline Ανοιχτοφ Κϊδικα http://www.claroline.net/  

Moodle Ανοιχτοφ Κϊδικα http://www.moodle.org/  

DotLRN  Ανοιχτοφ Κϊδικα http://www.dotlrn.org/  

ILIAS Ανοιχτοφ Κϊδικα http://www.ilias.de/docu/  

OLAT Ανοιχτοφ Κϊδικα http://www.olat.org/  

2.4 Η πλατφόρμα LMS Moodle 

2.4.1 Συγκριτικό υπεροχό του MOODLE 

΢ε αυτι τθν εργαςία παρουςιάηεται εκτενϊσ το ςυγκεκριμζνο ΢ΔΜ αφοφ 
χρθςιμοποιείται από το περιβάλλον SLOODLE και παρζχει τισ απαραίτθτεσ 
λειτουργίεσ για να καλφψει τισ ανάγκεσ εκπαιδευτϊν και εκπαιδευομζνων για 
οργάνωςθ, διάκεςθ και χριςθ του εκπαιδευτικοφ υλικοφ. Σα ςθμαντικότερα 
χαρακτθριςτικά του Moodle τα οποία το κάνουν να υπερζχει ςυγκρινόμενο με άλλα 
΢ΔΜ είναι ότι ανοικτοφ κϊδικα, ζχει αναπτυχκεί πάνω ςε μια ιςχυρι εκπαιδευτικι 

http://www.saba.com/
http://www.desire2learn.com/
http://www.blackboard.com/
http://www.desire2learn.com/
http://pearsonecollege.com/index.learn
http://www.joomlalms.com/
http://www.exodus.gr/Default.aspx?id=1240&nt=18&lang=1
http://www.intralearn.com/Default.aspx
http://www.saba.com/
http://www.atutor.ca/
http://www.claroline.net/
http://www.moodle.org/
http://www.dotlrn.org/
http://www.ilias.de/docu/
http://www.olat.org/
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φιλοςοφία και τζλοσ αναβακμίηεται ςυνεχϊσ από τθν ενεργι κοινότθτα των 
χρθςτϊν του (www.moodle.org) (Cole & H. Foster 2008). 

Ασ δοφμε πιο αναλυτικά αυτά τα χαρακτθριςτικά και γιατί είναι τόςο 
ςθμαντικά (Cole & H. Foster 2008): 

Δωρεάν και ανοιχτοφ κϊδικα: Θ φράςθ «ανοιχτοφ κϊδικα» ζχει γίνει πολφ 
ςθμαντικι και ζχει αλλάξει τον κόςμο τθσ ανάπτυξθσ λογιςμικοφ. Θ ιδζα είναι πολφ 
απλι: οι χριςτεσ ζχουν πρόςβαςθ ςτον πθγαίο κϊδικα του λογιςμικοφ και μποροφν 
να τον μοιραςτοφν με άλλουσ, να δουν πωσ δουλεφει, να τον βελτιϊςουν ι να 
χρθςιμοποιιςουν μζρθ από αυτό. Αυτό εναρμονίηεται πλιρωσ με τισ αρχζσ τθσ 
ακαδθμαϊκισ κοινότθτασ που είναι θ ελευκερία, ο διαμοιραςμόσ τθσ γνϊςθσ και θ 
αξιολόγθςθ από ομότιμουσ. Σο Moodle ωσ λογιςμικό ανοιχτοφ κϊδικα διατίκεται 
δωρεάν υπό τουσ όρουσ τθσ GNU General Public License10 

Εκπαιδευτικι Φιλοςοφία: Όπωσ δθλϊνει και ο δθμιουργόσ του θ 
εκπαιδευτικι φιλοςοφία ςτθν οποία βαςίςτθκε θ ανάπτυξθ του Moodle είναι ο 
κοινωνικόσ εποικοδομθτιςμόσ (Social Constructivism) (Βλ. 1.7.2). Αυτό είναι πολφ 
ςθμαντικό κακϊσ τα περιςςότερα ΢ΔΜ είναι επικεντρωμζνα ςτα εργαλεία και όχι τθ 
μάκθςθ: ενϊ τα επικεντρωμζνα ςτα εργαλεία ΢ΔΜ δίνουν μια λίςτα εργαλείων ωσ 
διεπαφι, το Moodle εντάςςει τα εργαλεία ςε μια διεπαφι που κάνει τθ μακθςιακι 
διαδικαςία κεντρικι. Επιπλζον ενϊ άλλα ΢ΔΜ υποςτθρίηουν ζνα μοντζλο που 
ενκαρρφνει τουσ εκπαιδευτζσ να «ανεβάηουν» ςτατικό περιεχόμενο, το Moodle 
εςτιάηει ςε εργαλεία για ςυηιτθςθ και διαμοιραςμό υλικοφ. ΢τόχοσ δεν είναι θ 
διανομι πλθροφορίασ αλλά ο διαμοιραςμόσ ιδεϊν και θ εμπλοκι ςτθν καταςκευι 
τθσ γνϊςθσ μζςα από κοινωνικζσ διεργαςίεσ. 

Κοινότθτα Χρθςτϊν: Σο Moodle ζχει μια μεγάλθ, ενεργι κοινότθτα χρθςτϊν 
που χρθςιμοποιοφν το ςφςτθμα και αναπτφςςουν νζα χαρακτθριςτικά και ςτθν 
οποία μπορεί να ζχει ο κακζνασ πρόςβαςθ μζςω του ιςτοτόπου www.moodle.org 
και αφοφ εγγραφεί ςτο μάκθμα “Using Moodle” όπου μπορεί να βρει πολλοφσ 
ανκρϊπουσ που είναι πρόκυμοι να βοθκιςουν νζουσ χριςτεσ και να επιλφςουν 
τυχόν προβλιματα ϊςτε να χρθςιμοποιιςουν το Moodle αποτελεςματικά. 
΢φμφωνα με επίςθμα ςτοιχεία11 ζχουν πραγματοποιθκεί 49.319 δθλωμζνεσ 
εγκαταςτάςεισ ςε 212 χϊρεσ που φιλοξενοφν 4.223.840 μακιματα και 39.925.869 
χριςτεσ. 

2.4.2 Ιςτορικό δημιουργύασ του Moodle 

Σο Moodle αποτελεί ακρωνφμιο των λζξεων Modular Object Oriented 
Dynamic Learning Environment (Αρκρωτό Αντικειμενοςτραφζσ Δυναμικό 
Περιβάλλον Μάκθςθσ). Δθμιουργικθκε το 1999 από μια ομάδα ανκρϊπων που είχε 
ωσ επικεφαλισ τον Αυςτραλό Martin Dougiamas με τθ γλϊςςα PHP και 
χρθςιμοποιεί ωσ ςφςτθμα διαχείριςθσ βάςεων δεδομζνων τθ MySQL. Θ πρϊτθ 
ζκδοςθ 1.0 εμφανίςτθκε τον Αφγουςτο του 2002 και από τότε ζχει ακολουκιςει μια 
ςτακερι ςειρά νζων εκδόςεων με νζα χαρακτθριςτικά, καλφτερθ 
προςαρμοςτικότθτα και βελτιωμζνθ απόδοςθ. Θ προςπάκεια των δθμιουργϊν του 
Moodle είχε ωσ ςτόχο τθ δθμιουργία ενόσ περιβάλλοντοσ διαχείριςθσ θλεκτρονικϊν 

                                                      
10

 http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html 
11

 Σα ςτοιχεία ζχουν αντλθκεί από τον ιςτότοπο του http://moodle.org/stats/ τθν περίοδο του μινα 
Φεβρουάριου 2011 

http://www.moodle.org/
http://www.moodle.org/
http://moodle.org/stats/
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τάξεων το οποίο κα βοθκοφςε τουσ εκπαιδευτζσ να δθμιουργιςουν εκπαιδευτικό 
υλικό με βάςθ εκπαιδευτικζσ κεωρίεσ το οποίο και είναι εφκολο να διαμοιραςτεί. 
Επίςθσ δεν απαιτείται από τουσ εκπαιδευτζσ να ζχουν κακόλου γνϊςεισ 
προγραμματιςμοφ για να το χρθςιμοποιιςουν και ζτςι χριςτεσ με βαςικζσ γνϊςεισ 
φυλλομετρθτι μποροφν να δθμιουργιςουν τα δικά τουσ θλεκτρονικά μακιματα. Σο 
Moodle μεταφζρει όλουσ τουσ μθχανιςμοφσ που λειτουργοφν ςε μια αίκουςα 
μακθμάτων όπωσ είναι οι εργαςίεσ, οι ςυηθτιςεισ και οι δραςτθριότθτεσ 
ερωτιςεων ςτθν θλεκτρονικι τάξθ που δθμιουργείται. Οι εκπαιδευτζσ μποροφν να 
οργανϊςουν το θλεκτρονικό τουσ μάκθμα με τον τρόπο που επικυμοφν 
παραμετροποιϊντασ κατάλλθλα το περιβάλλον του Moodle. 

Θ εξάπλωςθ του Moodle υπιρξε ραγδαία και ςιμερα χρθςιμοποιείται όχι 
μόνο από πανεπιςτιμια αλλά ςε ςχολεία Πρωτοβάκμιασ και Δευτεροβάκμιασ 
Εκπαίδευςθσ, μθ κερδοςκοπικοφσ οργανιςμοφσ, ιδιωτικζσ εταιρείεσ αλλά και 
ανεξάρτθτα από εκπαιδευτικοφσ. 

2.4.3 Ο ςχεδιαςμόσ του Moodle 

Σο Moodle είναι ζνα λογιςμικό το οποίο απαιτεί εγκατάςταςθ ςε εξυπθρζτθ 
(server) για να λειτουργιςει. Για να ζχει ο χριςτθσ πρόςβαςθ ςτισ λειτουργίεσ του 
Moodle απλά χρειάηεται να ςυνδεκεί ςτθν θλεκτρονικι τάξθ με τθ χριςθ ενόσ 
προγράμματοσ φυλλομετρθτι. Θ δθμιουργία του Moodle ζγινε με τθ χριςθ του 
πακζτου LAMP (Linux, Apache, MySql, PHP) και δουλεφει ςτα πιο γνωςτά 
λειτουργικά ςυςτιματα όπωσ Linux, Windows, MAC OS X, Solaris 10. 

Όταν ςυνδεόμαςτε ςτο Moodle κα δοφμε μια αρχικι οκόνθ (βλ. Εικόνα 1) 
ςτθν οποία περιλαμβάνεται μια λίςτα μακθμάτων τα οποία μπορεί να είναι 
οργανωμζνα ςε μια ιεραρχία κεματικϊν κατθγοριϊν και περιζχει πλθροφορίεσ 
ςχετικά με τα μακιματα. 

 

Εικόνα 1. Η αρχικι οκόνθ του Moodle 

Θ πλθροφορία αυτι παρουςιάηεται με τθ μορφι αρκρωμάτων, ενκεμάτων, 
φορμϊν ςφνδεςθσ χρθςτϊν, ανακοινϊςεων ι θμερολογίων τα οποία μποροφν να 
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παραμετροποιθκοφν κατάλλθλα από τον εκπαιδευτι. Κάκε μάκθμα ςχεδιάηεται ςε 
διακριτζσ ενότθτεσ και διατθρεί μια ςτοιχειϊδθ οργάνωςθ, είτε κεματικι (όταν οι 
δραςτθριότθτεσ και το εκπαιδευτικό υλικό δομοφνται ςε κζματα) είτε θμερολογιακι 
(όταν θ αντίςτοιχθ οργάνωςθ γίνεται ςτο χρόνο). 

Σο περιεχόμενο καταςκευάηεται από τον εκπαιδευτι (αλλά μπορεί να 
επθρεάηεται και από τον μακθτι) διαμορφϊνεται ςε μικρζσ ενότθτεσ και ςτοχεφει 
ςε ςυγκεκριμζνουσ κάκε φορά μακθςιακοφσ ςτόχουσ. Εδϊ πρζπει να αναφερκεί ότι 
ςτο ςυγκεκριμζνο ΢ΔΜ υπάρχει θ δυνατότθτα διεξαγωγισ του μακιματοσ κατά τθ 
διάρκεια τθσ δθμιουργίασ του. Με τον τρόπο αυτό θ θλεκτρονικι τάξθ 
διαμορφϊνεται ανάλογα με τισ απαιτιςεισ των χρθςτϊν τθσ και τισ ανάγκεσ του 
μακιματοσ. Ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει χρονικό περικϊριο για τισ εγγραφζσ 
των χρθςτϊν, θμερομθνία παράδοςθσ για τισ εργαςίεσ των εκπαιδευόμενων ι 
ακόμα να ορίςει και ζνα μάκθμα χωρίσ χρονικό περιοριςμό ζτςι ϊςτε ο κάκε 
εκπαιδευόμενοσ να παρακολουκεί το μάκθμα με το δικό του ρυκμό. 

Ζνα ακόμθ ςχεδιαςτικό πλεονζκτθμα του Moodle είναι ότι φυλάςςει 
ςτοιχεία ςχετικά με τθ ςυμμετοχι των εκπαιδευόμενων ςτο μάκθμα κακϊσ και τισ 
βακμολογίεσ ςτισ δοκιμαςίεσ που τουσ τίκενται. Με τον τρόπο αυτό ενθμερϊνονται 
οι εκπαιδευτζσ για τθν πορεία των εκπαιδευόμενων και τθν ολοκλιρωςθ του 
μακιματοσ. 

2.4.4 Οι λειτουργύεσ του Moodle 

΢τθ ςυνζχεια κα περιγράψουμε τισ λειτουργίεσ του Moodle οι οποίεσ 
προςφζρονται ςτουσ διαχειριςτζσ, τουσ εκπαιδευτζσ και τουσ εκπαιδευόμενουσ. Οι 
λειτουργίεσ αυτζσ μποροφν να χωριςτοφν ςε ςυγκεκριμζνεσ κατθγορίεσ οι οποίεσ 
περιγράφονται παρακάτω (Cole & H. Foster 2008): 
 

Οργάνωςθ και διαχείριςθ θλεκτρονικϊν τάξεων: Ο διαχειριςτισ ζχει τθ 
δυνατότθτα κατά τθ διάρκεια τθσ εγκατάςταςθσ να κακορίςει τθ μορφι τθσ 
ιςτοςελίδασ μζςα από διάφορεσ επιλογζσ. Σο Moodle επιτρζπει τθν προςκικθ 
ειδικϊν κεμάτων ςτθν ιςτοςελίδα του Moodle τα οποία τροποποιοφν τθν εμφάνιςθ 
τθσ ιςτοςελίδασ τθσ θλεκτρονικισ τάξθσ, το χρϊμα ι/ και τθ γραμματοςειρά. Σο 
Moodle παρζχει επίςθσ τθ δυνατότθτα προςκικθσ αρκρωμάτων (που μπορεί να 
προζρχονται και από άλλουσ καταςκευαςτζσ) ζτςι ϊςτε θ θλεκτρονικι τάξθ να 
παρζχει περιςςότερεσ λειτουργίεσ. Σζλοσ ο διαχειριςτισ μπορεί να προςκζςει 
επιπλζον γλωςςικά πακζτα με ςκοπό τθν πλιρθ εμφάνιςθ τθσ ιςτοςελίδασ τθσ 
θλεκτρονικισ τάξθσ ςτθ γλϊςςα που επικυμεί ο εκπαιδευτισ. Πιο ςυγκεκριμζνα το 
Moodle υποςτθρίηει περιςςότερεσ από 70 διαφορετικζσ γλϊςςεσ. 

 
Διαχείριςθ εγγεγραμμζνων χρθςτϊν: Θ λειτουργία αυτι ζχει ςκοπό να 

μειϊςει όςο γίνεται περιςςότερο τον όγκο εργαςιϊν του διαχειριςτι και τθν ανάγκθ 
εκτζλεςθσ περιττϊν ενεργειϊν από τον διαχειριςτι που αφοροφν ςτθν θλεκτρονικι 
τάξθ. Σο Moodle παρζχει πολλοφσ διαφορετικοφσ τρόπουσ εγγραφισ ςτθν 
θλεκτρονικι τάξθ και ςτο μάκθμα με ςθμαντικότερθ αυτι τθσ ςυμπλιρωςθσ μιασ 
φόρμασ εγγραφισ από το χριςτθ και τθν αυκεντικοποίθςθ του μζςω ενόσ 
ςυςτιματοσ που βαςίηεται ςτο θλεκτρονικό ταχυδρομείο. Ο χριςτθσ μετά τθν 
εγγραφι του ζχει τθ δυνατότθτα μζςω του μπλοκ «Διαχείριςθ» να διαμορφϊςει το 
προφίλ του προςκζτοντασ τα προςωπικά του ςτοιχεία, φωτογραφία, τθ γλϊςςα 
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διεπαφισ που επικυμεί και άλλα ςτοιχεία ζτςι ϊςτε ο λογαριαςμόσ του να είναι πιο 
αντιπροςωπευτικόσ. 

Θ διαχείριςθ των χρθςτϊν αποτελείται από δυο υποκατθγορίεσ: 

 Εγγραφι ςτο μάκθμα: Θ εγγραφι ενόσ χριςτθ ςτο Moodle δεν αρκεί για 
τθν παρακολοφκθςθ ενόσ μακιματοσ ςε μια θλεκτρονικι τάξθ αλλά ο 
χριςτθσ κα πρζπει να πραγματοποιιςει και μια εγγραφι ςτθν 
θλεκτρονικι τάξθ που φιλοξενεί το μάκθμα που παρακολουκεί. Σο 
Moodle δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευτζσ να διαχειριςτοφν τθν 
εγγραφι ςτο μάκθμα επιλζγοντασ εάν αυτό κα είναι διακζςιμο για 
εγγραφι, εάν κα υπάρχει ζνα προκακοριςμζνο όριο ςτο οποίο κα 
γίνονται δεκτζσ οι εγγραφζσ και να ορίςουν ζνα κωδικό εγγραφισ για το 
μάκθμα (enrollment key) που κα επιτρζπει ςε ςυγκεκριμζνουσ χριςτεσ 
να εγγραφοφν. 

 Ανάκεςθ Ρόλων: Ο διαχειριςτισ μπορεί να διαχωρίςει τουσ χριςτεσ 
δίνοντασ τουσ διαφορετικοφσ ρόλουσ μζςα ςτθν θλεκτρονικι τάξθ. Ο 
κάκε ρόλοσ ζχει διαφορετικά δικαιϊματα μζςα ςτθν θλεκτρονικι τάξθ 
και οι τρεισ βαςικοί ρόλοι είναι ο διαχειριςτισ, ο εκπαιδευτισ και ο 
εκπαιδευόμενοι. 

 
Οργάνωςθ και διαχείριςθ θλεκτρονικϊν μακθμάτων, εκπαιδευτικϊν 

δραςτθριοτιτων και εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου: Ο εκπαιδευτισ μπορεί να 
ενςωματϊςει διάφορεσ δραςτθριότθτεσ ςτο μάκθμά του ζτςι ϊςτε το μάκθμα 
εκτόσ από το εκπαιδευτικό υλικό να περιζχει και δραςτθριότθτεσ που μποροφν να 
κάνουν οι εκπαιδευόμενοι. Οι πιο ςθμαντικζσ από αυτζσ τισ δραςτθριότθτεσ 
περιγράφονται παρακάτω: 

 Δραςτθριότθτα «Εργαςία» (Assignment): Ο εκπαιδευτισ μπορεί να 
προςκζςει μια τζτοια δραςτθριότθτα ςτθν θλεκτρονικι του τάξθ 
ανακοινϊνοντασ το κζμα τθσ εργαςίασ και μπορεί να κζςει ζνα χρονικό 
όριο για τθν υποβολι τθσ εργαςίασ από τουσ εκπαιδευόμενουσ. Οι 
εκπαιδευόμενοι μποροφν μζςα από αυτι τθ δραςτθριότθτα να 
διαβάςουν τθν εκφϊνθςθ τθσ εργαςίασ, να μεταφορτϊςουν τυχόν 
υποςτθρικτικά αρχεία ςτο ςφςτθμα τουσ και να ενθμερωκοφν για τθν 
προκεςμία παράδοςθσ. Σα αρχεία που κα αποςτζλλονται μετά τθν 
θμερομθνία παράδοςθσ μποροφν είτε να απορρίπτονται είτε να γίνονται 
δεκτά με τθν ταυτόχρονθ γνωςτοποίθςθ του χρονικοφ διαςτιματοσ 
κακυςτζρθςθσ ςτον εκπαιδευτι. 

 Δραςτθριότθτα «΢υηιτθςθ ςε πραγματικό χρόνο» (Chat): Θ 
δραςτθριότθτα αυτι επιτρζπει τθν απευκείασ, ςε πραγματικό χρόνο 
επικοινωνία ανάμεςα ςε ςυμμετζχοντεσ ενόσ μακιματοσ. Θ λειτουργία 
του είναι ίδια με αυτι ενόσ κοινοφ chat, που είναι γνωςτό ςε πολλοφσ 
χριςτεσ του Διαδικτφου. Πρζπει να ςθμειωκεί πωσ μποροφν να 
υπάρχουν πολλζσ ςυηθτιςεισ για ζνα μάκθμα και πωσ θ κακεμιά κα ζχει 
ζνα κζμα. Σο ςφςτθμα επιτρζπει τθν καταγραφι των ςυνομιλιϊν ςε 
περίπτωςθ που ο εκπαιδευτισ κζλει να αντλιςει δεδομζνα από αυτζσ. 

 Δραςτθριότθτα «Ομάδα ΢υηθτιςεων» (Forum): Θ ομάδα ςυηθτιςεων 
είναι μια δραςτθριότθτα που επιτρζπει τθν αςφγχρονθ επικοινωνία 
μεταξφ των χρθςτϊν που είναι εγγεγραμμζνοι ςτθν θλεκτρονικι τάξθ και 
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παρακολουκοφν ςυγκεκριμζνα μακιματα. Οι χριςτεσ μποροφν να 
δθμιουργιςουν ζνα κζμα ςυηιτθςθσ ι να ςυμμετζχουν ςε μια ενεργι 
ςυηιτθςθ ςτζλνοντασ τισ δικζσ τουσ απαντιςεισ ςχετικά με το κζμα. 
Περιοριςμοί όπωσ πόςα κζματα ςυηιτθςθσ μπορεί να ανοίξει ζνασ 
χριςτθ ι τον μθν επιτρζπεται ςτουσ χριςτεσ να ςυμμετζχουν ςε μια 
ςυηιτθςθ παρά μόνο να τθν παρακολουκοφν μποροφν να τεκοφν από 
τον εκπαιδευτι. Οι εκπαιδευτζσ ζχουν επίςθσ τθ δυνατότθτα να 
μετακινοφν κζματα ι να διαγράφουν απαντιςεισ που δεν πλθροφν 
κάποιεσ προχποκζςεισ (ςχετικότθτα με το κζμα, εγκυρότθτα κ.τ.λ.). Θ 
δραςτθριότθτα «Διάλογοσ» (dialogue) είναι μια ξεχωριςτι 
δραςτθριότθτα και επιτρζπει τθν διεξαγωγι μιασ κλειςτισ ςυηιτθςθσ 
μεταξφ δυο ςυμμετεχόντων ςτο μάκθμα. 

 Δραςτθριότθτα «Επιλογι» (Choice): Θ δραςτθριότθτα επιλογι είναι 
ουςιαςτικά μια δραςτθριότθτα ψθφοφορίασ όπου ο εκπαιδευτισ 
δθμιουργεί ζνα ερϊτθμα και τισ πικανζσ απαντιςεισ για αυτό 
προκειμζνου να πάρει τθν άποψθ των εκπαιδευόμενων. Οι 
εκπαιδευόμενοι από τθν άλλθ μποροφν να ψθφίηουν αλλά και να 
βλζπουν τα αποτελζςματα όπωσ επίςθσ και ο εκπαιδευτισ μπορεί να 
βλζπει τι ακριβϊσ ψιφιςε ο κάκε εκπαιδευόμενοσ. 

 Δραςτθριότθτα «Ζρευνα» (Survey): Θ δραςτθριότθτα ζρευνα είναι μια 
ςειρά ερωτιςεων που κακορίηεται από τον εκπαιδευτι (εδϊ διαφζρει 
και από τθν «επιλογι») που χρθςιμοποιεί ο εκπαιδευτισ προκειμζνου να 
διαγνϊςει πόςο αποτελεςματικό είναι το μάκθμα του και να εντοπίςει 
πικανά προβλιματα. 

 Δραςτθριότθτα «Γλωςςάρι» ι «Λεξικό» (Glossary): Σο λεξικό είναι μια 
δραςτθριότθτα που επιτρζπει τθ δθμιουργία μιασ λίςτασ με ζννοιεσ και 
τθν αντίςτοιχθ ερμθνεία/ περιγραφι τουσ. Αυτό δίνει τθ δυνατότθτα 
ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να αναηθτιςουν ζννοιεσ τθ ςθμαςία των οποίων 
δεν κατανόθςαν κατά τθ διάρκεια του μακιματοσ. Οι καταχωριςεισ ςτο 
λεξικό μποροφν να ειςαχκοφν από τουσ εκπαιδευτζσ αλλά και από τουσ 
εκπαιδευόμενουσ (αν το επιτρζπει ο εκπαιδευτισ) γεγονόσ που βελτιϊνει 
τθ μάκθςθ αφοφ όλοι οι χριςτεσ προςφζρουν τθ γνϊςθ τουσ ςε ζνα 
κοινό χϊρο με ςκοπό τθν καταγραφι και το διαμοιραςμό τθσ. 

 Δραςτθριότθτα «Μάκθμα» (Lesson): Θ δραςτθριότθτα μάκθμα 
αποτελεί ζνα βαςικό τμιμα του υλικοφ του μακιματοσ (το άλλο είναι οι 
πθγζσ πλθροφοριϊν) και αποτελεί ουςιαςτικά μια γραμμικι παρουςίαςθ 
διαφανειϊν και δραςτθριοτιτων ι μια διαδραςτικι παρουςίαςθ ενόσ 
κζματοσ προσ τουσ εκπαιδευόμενουσ. Σο Moodle δίνει τθ δυνατότθτα 
ςτουσ εκπαιδευτζσ να παραμετροποιιςουν όπωσ κζλουν αυτι τθ 
δραςτθριότθτα δίνοντασ τθσ τθ μορφι μιασ παρουςίαςθσ κζματοσ ι μιασ 
διαδραςτικισ δραςτθριότθτασ θ οποία μπορεί να περιζχει μια ερϊτθςθ 
βάςθ τθσ οποίασ κα μεταβεί ςτθν επόμενθ δραςτθριότθτα ι τθν επιλογι 
να επιλζξει ςε ποιο τμιμα κζλει να μεταβεί. Θ περιιγθςθ, λοιπόν, του 
μακθτι ςτα τμιματα μιασ τζτοιασ παρουςίαςθσ μπορεί να πάρει 
διάφορα μονοπάτια. Ο διδάςκων κα ζχει δομιςει με τζτοιο τρόπο τθν 
παρουςίαςθ και τισ πικανζσ ενζργειεσ μετά από κάκε απάντθςθ ι 
επιλογι του μακθτι ϊςτε να μπορεί ο μακθτισ να φτάςει ςτο τζλοσ τθσ 
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παρουςίαςθσ μετά από κάποιο αρικμό βθμάτων τουλάχιςτον. ΢θμαντικό 
είναι πωσ οι απαντιςεισ των μακθτϊν αξιολογοφνται και ςτο τζλοσ του 
μακιματοσ υπάρχει και ζνασ βακμόσ ο οποίοσ εξαρτάται από το πόςεσ 
ςωςτζσ απαντιςεισ ζδωςε ο μακθτισ, πόςο μεγάλο μζροσ των ςελίδων 
είδε και πόςεσ φορζσ προςπάκθςε να απαντιςει. 

 Δραςτθριότθτα «Ερωτιςεισ» (Quiz): Με αυτι τθ δραςτθριότθτα οι 
εκπαιδευτζσ μποροφν να δθμιουργιςουν ζνα κουίη δθλαδι ζνα ςφνολο 
ερωτιςεων διαφόρων ειδϊν (π.χ. ερωτιςεισ πολλαπλϊν επιλογϊν, 
ςωςτό ι λάκοσ, αρικμθτικζσ ανοικτοφ τφπου κ.τ.λ.) και να κζςουν 
απαντιςεισ γι’ αυτζσ. Επίςθσ μποροφν να ορίςουν ακριβϊσ τθ 
βακμολογία και τθ βαρφτθτα των ερωτιςεων. Οι ερωτιςεισ που 
δθμιουργοφνται μποροφν να μοιραςτοφν ςε διάφορεσ κατθγορίεσ ϊςτε 
να γίνει πιο εφκολθ θ περιιγθςθ ςε αυτζσ και επίςθσ μπορεί να οριςτεί 
εάν οι ερωτιςεισ κα εμφανίηονται με τυχαία ςειρά ςτουσ 
εκπαιδευομζνουσ. Σο κουίη γίνεται διακζςιμο ςε κάποια ςυγκεκριμζνθ 
θμερομθνία και κλείνει ςε κάποια άλλθ. Ανάλογα με τθν επιλογι του 
εκπαιδευτι, μπορεί να επιτρζπεται να ςυμπλθρϊςουν το κουίη πάνω 
από μια φορά μζχρι το κλείςιμο του. Πρζπει να ςθμειωκεί επίςθσ πωσ ςε 
μερικζσ περιπτϊςεισ, μπορεί ο εκπαιδευτισ να ζχει ορίςει μζγιςτο χρόνο 
ςυμπλιρωςθσ του κουίη. 

 Δραςτθριότθτα «΢υνεργατικι Δθμιουργία Περιεχομζνου» (Wiki): Θ 
δραςτθριότθτα Wiki δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ χριςτεσ να προςκζτουν 
ςε μια ιςτοςελίδα ότι περιεχόμενο κζλουν είτε επεξεργαηόμενοι (edit) 
τθν ιςτοςελίδα είτε δθμιουργϊντασ ςυνδζςμουσ ςε νζεσ ιςτοςελίδεσ που 
δεν υπάρχουν ακόμα. Οι παλιζσ εκδόςεισ κάκε ςελίδασ μποροφν να είναι 
ορατζσ μζςω του ιςτορικοφ τθσ ςελίδασ (page history). Αυτό ζχει αν 
αποτζλεςμα τθν ενίςχυςθ τθσ ςυνεργατικισ εργαςίασ και τθν δθμιουργία 
μιασ ςυλλογικισ εργαςίασ. 
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3 Εικονικού Κόςμοι- Χαρακτηριςτικϊ, 
Λειτουργικότητα και Παραδεύγματα 

3.1 Ειςαγωγή 

Οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι κάνουν ολοζνα και πιο αιςκθτι τθν 
παρουςία τουσ ςε διάφορουσ τομείσ τθσ κοινωνίασ μασ. Οι Εικονικοί αυτοί Κόςμοι 
που επιτρζπουν τθν ταυτόχρονθ αλλθλεπίδραςθ εκατοντάδων ανκρϊπων ςε ζνα 
διαμοιραηόμενο τριςδιάςτατο χϊρο αξιοποιοφνται όλο και περιςςότερο ςτισ 
επιχειριςεισ, ςτθν εκπαίδευςθ, ςτισ κοινωνικζσ και τεχνολογικζσ επιςτιμεσ και ςτθν 
κοινωνία γενικότερα (Messinger et al. 2009). Οι Εικονικοί Κόςμοι δεν είναι ζνα 
καινοφργιο φαινόμενο και θ δθμιουργία τουσ οφείλεται ςτον ραγδαία εξελιςςόμενο 
τομζα των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν. Θ εξζλιξθ των θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν ςε πιο 
δυναμικά και ςυνεργατικά περιβάλλοντα προκάλεςε το ενδιαφζρον των ερευνθτϊν 
για τθν αξιοποίθςθ τουσ και ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία (Peachey 2007). Όπωσ 
αναφζρει και θ Michele Dickey (Dickey 1999) το ενδιαφζρον αυτό οδιγθςε ςτθν 
ανάγκθ οριςμοφ των Εικονικϊν Κόςμων που κα ιταν ικανοί να ενιςχφουν τθν 
εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

΢ιμερα οι Εικονικοί Κόςμοι είναι εξελιγμζνεσ πλατφόρμεσ που υποςτθρίηουν 
μια ςειρά ανκρωπίνων δραςτθριοτιτων και αλλθλεπιδράςεων, εμπλουτίηοντασ ζτςι 
τουσ τρόπουσ με τουσ οποίουσ μακαίνουμε, εργαηόμαςτε και παίηουμε. Θ χριςθ 
των Εικονικϊν Κόςμων ζχει διευκολυνκεί μζςω των εφαρμογϊν που βαςίηονται ςτο 
διαδίκτυο και που μασ επιτρζπουν μια ςειρά από δραςτθριότθτεσ όπωσ 
διαμοιραςμό αρχείων, εικονικζσ ςυναντιςεισ, ςεμινάρια ι διαλζξεισ και διεξαγωγι 
ερευνθτικϊν πειραμάτων (Sara De Freitas 2008). 

΢τόχοσ του κεφαλαίου αυτοφ είναι να περιγράψουμε λεπτομερϊσ τουσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ αναλφοντασ τα βαςικά χαρακτθριςτικά τουσ. Ακολοφκωσ 
γίνεται μια ιςτορικι αναδρομι για το πωσ εμφανίςτθκαν και τεχνολογικά 
εξελίχκθκαν με τθν πάροδο του χρόνου ενϊ επιςθμαίνεται θ διαφορά τουσ από τθν 
εικονικι πραγματικότθτα κακϊσ και οι εφαρμογζσ τουσ. ΢τθ ςυνζχεια 
παρουςιάηονται οι κυριότερεσ κατθγορίεσ των Εικονικϊν Κόςμων που υπάρχουν 
ςιμερα μαηί με τθν αναλυτικι παρουςίαςθ των πιο διαδεδομζνων εκπροςϊπων 
τουσ που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν και ωσ εργαλεία δθμιουργίασ νζων κόςμων. 
Σζλοσ αναδεικνφεται το ςυγκριτικό πλεονζκτθμα του Open Simulator που 
χρθςιμοποιείται ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ εργαςίασ για τθν διαςφνδεςθ με το ΢ΔΜ 
Moodle μζςω του Sloodle. 

3.2 Τι είναι οι Εικονικοί Κόςμοι; 

Μελετϊντασ τθ διεκνι βιβλιογραφία παρατθροφμε ότι δεν υπάρχει ζνασ 
κοινά αποδεκτόσ οριςμόσ που να περιγράφει τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ και να 
καλφπτει όλα τα χαρακτθριςτικά τουσ και ο όροσ χρθςιμοποιείται με διαφορετικοφσ 
τρόπουσ ςε διαφορετικζσ περιπτϊςεισ από ακαδθμαϊκοφσ, επαγγελματίεσ και τα 
μζςα (Bell 2008). Ο Chesebro (Chesebro 1985) αναλφοντασ τισ γενικζσ λειτουργίεσ 
και τισ χριςεισ των οριςμϊν υποςτθρίηει ότι «Ζνασ οριςμόσ κα πρζπει να 
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κατονομάηει όλα τα βαςικά χαρακτθριςτικά και ςυςτατικά μιασ “κατάςταςθσ” που 
περιγράφουν τθ δομι τθσ και τθ διαφορετικότθτα τθσ από τισ υπόλοιπεσ». Για το 
λόγο αυτό κα επιχειριςουμε να κάνουμε μια καταγραφι των οριςμϊν που 
ςυναντάμε ςτθ βιβλιογραφία και να μελετιςουμε τα βαςικά χαρακτθριςτικά των 
Εικονικϊν Κόςμων. 

Μζχρι και τθν εμφάνιςθ των δικτφων υπολογιςτϊν οι Εικονικοί Κόςμοι 
περιορίηονταν ςε αυτό που μπορεί να δει κάποιοσ μζςα από τθν οκόνθ του 
υπολογιςτι (Sutherland 1965). ΢τα τζλθ τθσ δεκαετίασ του ’80 θ ιδζα τθσ 
αντιγραφισ ενόσ περιβάλλοντοσ ωσ Εικονικοφ Κόςμου άρχιςε να επικρατεί. Ο 
Brooks το 1988 υποςτιριηε ότι οι υπολογιςτζσ είχαν πλζον επαρκι ιςχφ «για να 
καταςκευάςουμε εξελιγμζνα μοντζλα πολφπλοκων φυςικϊν περιβαλλόντων» 
(Brooks 1988). Με τον πολλαπλαςιαςμό τθσ υπολογιςτικισ ιςχφοσ και των 
δικτυωμζνων υπολογιςτϊν ςτο Διαδίκτυο θ κεϊρθςθ του εικονικοφ κόςμου ωσ ζνα 
απλό περιβάλλον από τθν άλλθ πλευρά τθσ οκόνθσ άλλαξε προσ τθν κατεφκυνςθ να 
ςθμαίνει πλζον ζνα περιβάλλον με πλικοσ δυνατοτιτων. Ο Woolley (Wooley 1993) 
και ο Dibbell (Dibbell 1998) αναφζρονται ςτουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ ςτον 
πλθκυντικό υπονοϊντασ ότι ο υπολογιςτισ επιτρζπει τθν πρόςβαςθ ςε ζνα πλικοσ 
εικονικϊν κόςμων. 

Ζνασ πρϊιμοσ οριςμόσ που κακορίηει τι είναι οι Εικονικοί Κόςμοι ζχει 
καταγραφεί από τουσ (Barfield et al. 1995) όπου αναφζρονται ωσ «Διαδραςτικά, 
τριςδιάςτατα ψθφιακά, εικονικά περιβάλλοντα υποςτθριηόμενα από εικονικό 
υπολογιςτι τα οποία υποςτθρίηουν πολλαπλζσ αιςκιςεισ (multisensory) και 
μποροφν να χρθςιμοποιοφνται από ςυμμετζχοντεσ ςτο εικονικό περιβάλλον». 

Ο Bartle δίνει ζνα πιο περιγραφικό οριςμό ςτο βιβλίο του (Bartle 2003) 
ειςάγοντασ νζα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Κόςμων: «Οι Εικονικοί Κόςμοι 
παρζχουν αυτοματοποιθμζνουσ κανόνεσ που δίνουν τθ δυνατότθτα ςτουσ χριςτεσ 
τουσ να επιφζρουν αλλαγζσ ςτον Εικονικό Κόςμο (κανόνεσ φυςικισ), οι χριςτεσ 
μζςα ςε αυτοφσ αναπαρίςτανται από εικονικοφσ εκπροςϊπουσ (avatars) και 
αλλθλεπιδροφν μεταξφ τουσ και με τον Εικονικό Κόςμο ςε πραγματικό χρόνο (όταν 
κάνεισ κάτι ςτον Εικονικό Κόςμο θ ανατροφοδότθςθ είναι άμεςθ). Σζλοσ ο Εικονικόσ 
Κόςμοσ είναι διαμοιραηόμενοσ και χαρακτθρίηεται από επιμονι, διατιρθςθ και 
διάρκεια (persistence) αφοφ ςυνεχίηει να υπάρχει και να εξελίςςεται εςωτερικά 
(ζωσ ζνα βακμό) ακόμα και όταν οι χριςτεσ δεν αλλθλεπιδροφν μαηί του». 

΢τισ δυνατότθτεσ για προαγωγι τθσ δθμιουργικότθτασ των χρθςτϊν μζςα 
ςτον Εικονικό Κόςμο αναφζρεται για πρϊτθ φορά ο οριςμόσ των Schwan, S. και 
Buder, J. ο οποίοσ αναφζρει ότι «Σα Εικονικά Περιβάλλοντα παρζχουν ζνα 
τριςδιάςτατο χϊρο ο οποίοσ προςομοιϊνει το περιβάλλον ανάλογα με τθν οπτικι 
γωνία του κάκε χριςτθ και παρζχει ειδικά διαδραςτικά εργαλεία τα οποία 
επιτρζπουν ςτο χριςτθ να χειρίηεται και να δθμιουργεί αντικείμενα ςτον Εικονικό 
Κόςμο» (Schwan & Buder, in press). 

Σα τριςδιάςτατα εικονικά περιβάλλοντα ποικίλουν ωσ προσ τα 
χαρακτθριςτικά τουσ εντοφτοισ τα περιςςότερα παρζχουν τρία κοινά ςυςτατικά 
όπωσ φαίνεται και από τον οριςμό τθσ Dickey M.D. (Dickey 2005b) που αναφζρει ότι 
«Οι τριςδιάςτατοι (3D) Εικονικοί Κόςμοι είναι εφαρμογζσ που βαςίηονται ςτον 
Παγκόςμιο Ιςτό (WWW) και ζχουν τρία βαςικά χαρακτθριςτικά: δθμιουργοφν τθν 
ψευδαίςκθςθ ενόσ 3D περιβάλλοντοσ, υποςτθρίηουν τθ χριςθ εικονικϊν 
εκπροςϊπων (avatars) που χρθςιμοποιοφνται ωσ εικονικζσ αναπαραςτάςεισ των 
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χρθςτϊν τουσ και παρζχουν εργαλεία επικοινωνίασ και αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των 
χρθςτϊν τουσ». 

Σζλοσ ςτα μζςα με τα οποία μποροφν οι χριςτεσ να ςυνδεκοφν ςτουσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ αναφζρεται ο οριςμόσ που ζχουν δϊςει οι Snowdon D., 
Churchil E. και Munro A., μελετϊντασ τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ ωσ ΢υνεργατικά 
Εικονικά Περιβάλλοντα12 (Collaborative Virtual Environments) και ςτον οποίο 
αναφζρεται ότι: «Οι Εικονικοί Κόςμοι ωσ ΢υνεργατικά Εικονικά Περιβάλλοντα είναι 
εικονικοί χϊροι ι εικονικά περιβάλλοντα τα οποία ζχουν δθμιουργθκεί με 
θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ και ςτα οποία οι χριςτεσ μποροφν να ςυναντθκοφν και 
να αλλθλεπιδράςουν τόςο μεταξφ τουσ όςο και με τον Εικονικό Κόςμο. Σα 
περιβάλλοντα αυτά μπορεί να είναι τριςδιάςτατα (3D) ι ψευδοτριςδιάςτατα (2.5D) 
και θ πρόςβαςθ ςε αυτά γίνεται όχι μόνο μζςω υπολογιςτι αλλά μπορεί να 
περιλαμβάνει και κινθτζσ ι φορθτζσ ςυςκευζσ13 που μπορεί να τοποκετοφνται πάνω 
ςτουσ χριςτεσ (Snowdon & Munro 2001)». 

Πολλζσ φορζσ τα Εικονικά Περιβάλλοντα Πολλϊν Χρθςτϊν (Multi User 
Virtual Environments- MUVE) αναφζρονται ςτθ βιβλιογραφία (Salt et al. 2008) ωσ 
Εικονικοί Κόςμοι με τθν ζννοια ότι είναι τριςδιάςτατα, γραφικά περιβάλλοντα 
προςβάςιμα μζςω του Διαδικτφου τα οποία επιτρζπουν ςε πολλοφσ χριςτεσ που 
αναπαρίςτανται από τουσ εικονικοφσ τουσ εκπροςϊπουσ να αλλθλεπιδροφν 
ταυτόχρονα. 

Μετά τθν παράκεςθ των κυριότερων οριςμϊν ζτςι όπωσ ζχουν διατυπωκεί 
τθ διεκνι βιβλιογραφία παρατθροφμε ότι δεν υπάρχει ζνασ πλιρθσ οριςμόσ που να 
ενςωματϊνει όλα τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Κόςμων: οι διάφοροι οριςμοί 
περιλαμβάνουν υποςφνολα χαρακτθριςτικϊν, ανάλογα με τθν οπτικι γωνία από τθν 
οποία προςεγγίηει ο κάκε ςυγγραφζασ το κζμα. Γι’ αυτό το λόγο αξίηει να 
αναλυκοφν ξεχωριςτά τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Κόςμων που προκφπτουν 
από το ςυνδυαςμό των παραπάνω οριςμϊν. 

3.3 Χαρακτηριςτικά Εικονικών Κόςμων 

΢τθ ςυνζχεια παρουςιάηονται τα βαςικότερα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν 
Κόςμων που προκφπτουν από τουσ οριςμοφσ που ςυναντάμε ςτθ διεκνι 
βιβλιογραφία μαηί με μια ςυηιτθςθ για το κακζνα από αυτά. 

 
Λειτουργία ςε πραγματικό χρόνο (synchronous): Οι δραςτθριότθτεσ που 

πραγματοποιοφνται μζςα ςε ζναν Εικονικό Κόςμο γίνονται ςε πραγματικό χρόνο. 
Χωρίσ το χαρακτθριςτικό αυτό ζνασ Εικονικόσ Κόςμοσ κα ζμοιαηε περιςςότερο με 
μια κακυςτερθμζνθ ανταλλαγι μθνυμάτων θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου παρά με 
ζναν Εικονικό Κόςμο. Οι ςυνεργατικζσ δραςτθριότθτεσ δθμιουργοφν τθν ανάγκθ 
επικοινωνίασ και αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των χρθςτϊν. Σο χαρακτθριςτικό αυτό 
κάνει τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ εργαλεία υποςτιριξθσ ομαδικϊν δραςτθριοτιτων 
και άλλων ςυντονιςμζνων κοινωνικϊν δραςτθριοτιτων (Bell 2008). 

                                                      
12

 Σα ΢υνεργατικά Εικονικά Περιβάλλοντα είναι εργαλεία που υποςτθρίηουν τθ ΢υνεργατικι Μάκθςθ 
(βλ. 1.9) 
13

 Παραδείγματα τζτοιων ςυςκευϊν είναι το χειριςτιριο (joystick), οι ςυςκευζσ εντοπιςμοφ κζςθσ, 
ςυςκευζσ οπτικοποίθςθσ (οκόνεσ προςαρμοςμζνεσ ςτο κεφάλι, ςτερεοςκοπικά γυαλιά), ςυςκευζσ 
τριςδιάςτατου ιχου και ςυςκευζσ ανάδραςθσ.  
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Αίςκθςθ του χϊρου (Awareness of Space): Οι Εικονικοί Κόςμοι προςφζρουν 
τθν αίςκθςθ του χϊρου, τθσ απόςταςθσ και τθσ ςυνφπαρξθσ με άλλουσ χριςτεσ του 
εικονικοφ κόςμου. Θ ζννοια του «κοντά» και του «μακριά» δεν μπορεί να γίνει 
αντιλθπτι ςε ζναν απλό ιςτότοπο αλλά ζχει ςθμαςία ςε ζναν Εικονικό Κόςμο, 
δίνοντασ ςτουσ χριςτεσ τθν αίςκθςθ τθσ γεωγραφίασ και τθσ περιοχισ (Bell 2008). Θ 
περιφερειακι αίςκθςθ αφορά τθν δυνατότθτα του να ξζρει ο κάκε χριςτθσ που 
βρίςκεται ο κακζνασ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο και θ αίςκθςθ των ενεργειϊν 
επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ να πλθροφοροφνται για το τι ςυμβαίνει ςτα αντικείμενα 
που τουσ ενδιαφζρουν, τι ενζργειεσ γίνονται και από ποιόν (K. Schmidt 2002). 

 
Μζγεκοσ του Κόςμου: Σο μζγεκοσ των Εικονικϊν Κόςμων είναι ζνα 

χαρακτθριςτικό το οποίο δεν είναι ςτακερό. Ζνασ Εικονικόσ Κόςμοσ μπορεί να 
μεγαλϊςει αλλά και να μικρφνει ανάλογα με τισ απαιτιςεισ των χρθςτϊν. Για 
παράδειγμα ςτον Εικονικό Κόςμο Second Life οι χριςτεσ μποροφν να 
δθμιουργιςουν νζα εικονικι γθ ενϊ ςτον Active Worlds οι χριςτεσ μποροφν να 
δθμιουργιςουν και να ενϊςουν μεταξφ τουσ πολλοφσ Εικονικοφσ Κόςμουσ 
δθμιουργϊντασ ζναν ενιαίο μεγάλο Εικονικό Κόςμο (Sara De Freitas 2008). 

 
Διάρκεια, Επιμονι, Διατιρθςθ (Persistence): Οι δραςτθριότθτεσ που 

πραγματοποιοφνται μζςα ςε ζναν Εικονικό Κόςμο εκτόσ του ότι γίνονται ςε 
πραγματικό χρόνο δεν ςταματοφν ακόμα και όταν ο χριςτθσ αποςυνδεκεί από 
αυτόν και ο Εικονικόσ Κόςμοσ ςυνεχίηει να υπάρχει και να λειτουργεί. Σο 
χαρακτθριςτικό αυτό ξεχωρίηει τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ από τα ψθφιακά παιχνίδια 
και αλλάηει τον τρόπο με τον οποίο οι χριςτεσ αλλθλεπιδροφν μεταξφ τουσ και με το 
περιβάλλον. Οι χριςτεσ νιϊκουν μζλθ μιασ δυναμικισ κοινωνίασ με μια 
εξελιςςόμενθ οικονομία. Αυτό τουσ δθμιουργεί τθν αίςκθςθ ότι είναι μζλθ ενόσ 
πραγματικοφ ςυςτιματοσ (περιβάλλον, οικολογία, οικονομία) το οποίο ςυνεχίηει να 
υπάρχει και να εξελίςςεται είτε με τθν παρουςία τουσ είτε χωρίσ αυτιν (Bell 2008). 

 
Δθμιουργία κοινωνικϊν δικτφων (Network of People): Οι άνκρωποι είναι 

βαςικό κομμάτι των Εικονικϊν Κόςμων. Οι χριςτεσ μποροφν να επικοινωνοφν 
μεταξφ τουσ και με το περιβάλλον δθμιουργϊντασ ζνα οικοςφςτθμα ςτο οποίο οι 
ενζργειεσ του κάκε χριςτθ επθρεάηουν οποιοδιποτε κομμάτι του ςυςτιματοσ. Οι 
χριςτεσ μποροφν να δθμιουργιςουν κοινωνικά δίκτυα αν και αυτό δεν είναι 
απαραίτθτθ προχπόκεςθ για τθν φπαρξθ ενόσ χριςτθ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο και 
τθν αλλθλεπίδραςι του με αυτόν (Bell 2008). 

 
Εικονικοί Εκπρόςωποι (Avatars): Ζνασ εικονικόσ εκπρόςωποσ είναι 

ουςιαςτικά μια ψθφιακι αναπαράςταςθ (γραφικι αναπαράςταςθ ι 
αναπαράςταςθ με μορφι κειμζνου) του χριςτθ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο τον 
οποίο ο χριςτθσ μπορεί να μορφοποιιςει όπωσ αυτόσ κζλει. Οι εικονικοί 
εκπρόςωποι ζχουν τθν ικανότθτα να εκτελοφν ενζργειεσ και ελζγχονται από τουσ 
χριςτεσ ςε πραγματικό χρόνο. ΢τθν ουςία οι χριςτεσ δίνουν εντολζσ για 
ςυγκεκριμζνεσ ενζργειεσ ςτουσ εικονικοφσ εκπρόςωποι αλλά οι εικονικοί 
εκπρόςωποι είναι αυτοί που εκτελοφν τισ ενζργειεσ. Ακόμα και οι μορφζσ 
επικοινωνίασ που προζρχονται πιο άμεςα από το χριςτθ όπωσ θ ςυηιτθςθ 
παρουςιάηονται ωσ ενζργειεσ που γίνονται από τον εικονικό εκπρόςωπο (Bell 2008). 
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Οι χριςτεσ ενόσ Εικονικοφ Κόςμου μζςω των εικονικϊν εκπροςϊπων μποροφν να 
αλλθλεπιδράςουν μεταξφ τουσ με διάφορουσ τρόπουσ: ανταλλαγι μθνυμάτων ι/ 
και αντικειμζνων, επικοινωνία μζςω φωνισ, πλοιγθςθ ςτον Εικονικό Κόςμο 
περπατϊντασ, τρζχοντασ ι ακόμα και πετϊντασ. Επίςθσ μποροφν να «βιϊςουν» τον 
Εικονικό Κόςμο αλλάηοντασ τθν εμφάνιςθ των εικονικϊν εκπροςϊπων, το ντφςιμο, 
αγγίηοντασ αντικείμενα, δθμιουργϊντασ νζα αντικείμενα, χορεφοντασ κ.τ.λ. 
(Messinger et al. 2009). 

 
Τποςτθριηόμενοι από το Διαδίκτυο (Facilitated by Networked Computers): 

Θ λειτουργία των Εικονικϊν Κόςμων που περιλαμβάνει τθ διαχείριςθ και τθν 
επεξεργαςία των δεδομζνων που προκφπτουν από τθν επικοινωνία και τθν 
αλλθλεπίδραςθ των χρθςτϊν κακϊσ και τθ δθμιουργία αντικειμζνων υποςτθρίηεται 
από το διαδίκτυο. Οι ςφγχρονοι Εικονικοί Κόςμοι υποςτθρίηονται από το διαδίκτυο 
επιτρζποντασ τθν άμεςθ επικοινωνία των χρθςτϊν ςε όποιο ςθμείο τθσ γθσ και αν 
βρίςκονται. Χωρίσ τθν υποςτιριξθ του διαδικτφου οι Εικονικοί Κόςμοι δεν κα 
μποροφςαν ποτζ να προςεγγίςουν τα επίπεδα τθσ πολυπλοκότθτασ και τθσ 
ςυνζχειασ (persistence) που τουσ χαρακτθρίηουν (Bell 2008). 

 
Εμβφκιςθ (Immersion): Οι Εικονικοί Κόςμοι διευκολφνουν τθν εμβφκιςθ των 

χρθςτϊν τουσ δθμιουργϊντασ τουσ τθν υποκειμενικι εντφπωςθ ότι ςυμμετζχουν ςε 
ζνα «κόςμο» περιεκτικό και αρκετά ρεαλιςτικό μετριάηοντασ ζτςι τθν οποιαδιποτε 
δυςπιςτία τουσ απζναντι ςτον Εικονικό Κόςμο. Αυτό ςθμαίνει ότι όλθ θ προςοχι 
του χριςτθ εςτιάηεται ςε αυτοφσ και όλεσ οι γνωςτικζσ και ςυναιςκθματικζσ 
διεργαςίεσ εκτελοφνται μζςα ςε αυτόν. Οι χριςτεσ ενόσ Εικονικοφ Κόςμου μποροφν 
να παραμετροποιιςουν το περιβάλλον τουσ και να κάνουν ενζργειεσ οι οποίεσ 
ζχουν ενδιαφζροντα αποτελζςματα. Με τον τρόπο αυτό οι χριςτεσ ανακαλφπτουν 
νζεσ δυνατότθτεσ, κινθτοποιοφνται και αυξάνεται θ ςυγκζντρωςι τουσ κατά τθ 
διάρκεια των δραςτθριοτιτων. Επιπλζον θ εμβφκιςθ βοθκάει τουσ χριςτεσ να 
δθμιουργιςουν εννοιολογικζσ ςυνδζςεισ ανάμεςα ςτο περιεχόμενο του εικονικοφ 
περιβάλλοντοσ και ςε αυτό που υπάρχει ςτον φυςικό κόςμο αυξάνοντασ ζτςι τα 
κίνθτρα για μάκθςθ (Dede 1995). 

 
Αλλθλεπίδραςθ (interactivity): Οι χριςτεσ μζςω των εικονικϊν τουσ 

εκπροςϊπων μποροφν να αλλθλεπιδροφν με άλλουσ χριςτεσ ι/ και αντικείμενα 
εντόσ των Εικονικϊν Κόςμων. Με τον τρόπο αυτό οι χριςτεσ επικοινωνοφν μεταξφ 
τουσ και αποκτοφν νζεσ εμπειρίεσ. Θ αλλθλεπίδραςθ είναι ζνασ παράγοντασ που 
βοθκάει τουσ χριςτεσ να εμπλακοφν πιο αποτελεςματικά ςτθ διαδικαςία τθσ 
μάκθςθσ (Sara De Freitas 2008). 

 
Αντικείμενα (Objects) και προγραμματιςμόσ τουσ (scripting): Οι 

περιςςότεροι Εικονικοί Κόςμοι περιλαμβάνουν διαδραςτικό ψθφιακό περιεχόμενο 
ι περιεχόμενο το οποίο δθμιουργείται από τουσ χριςτεσ για να το μοιραςτοφν με 
τουσ υπόλοιπουσ χριςτεσ (Sara De Freitas 2008). Ωσ περιεχόμενο ενόσ Εικονικοφ 
Κόςμου εννοοφμε όλα τα αντικείμενα τα οποία τον αποτελοφν. ΢ε μερικοφσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ οι χριςτεσ ζχουν τθ δυνατότθτα να αλλθλεπιδροφν μόνο με τα 
υπάρχοντα αντικείμενα ενϊ ςε άλλουσ (π.χ. Second Life, OpenSim) οι χριςτεσ 
μποροφν να δθμιουργοφν και να προγραμματίηουν τα δικά τουσ εικονικά 
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αντικείμενα με τθ προςκικθ ειδικϊν scripts (προγραμμάτων) ςτα περιεχόμενά τουσ. 
Για παράδειγμα ςτο Second Life θ δθμιουργία των scripts γίνεται με τθν ειδικι 
scripting γλϊςςα προγραμματιςμοφ του Second Life που ονομάηεται Linden 
scripting Language (LSL) (D Livingstone & J Kemp 2008). 

 
Τποςτιριξθ διαφορετικϊν τφπων πολυμζςων: Οι Εικονικοί Κόςμοι 

επιτρζπουν τθ χριςθ διαφορετικϊν πολυμζςων (π.χ. βίντεο, ιχοσ, ςφγχρονθ 
επικοινωνία -live chat, θλεκτρονικό ταχυδρομείο, λογιςμικό κοινωνικϊν δικτφων) 
μζςα ςτο εικονικό τουσ περιβάλλον (Sara De Freitas 2008). Για παράδειγμα το 
Second Life παρζχει τθ δυνατότθτα ςτουσ χριςτεσ του να προβάλλουν βίντεο μζςα 
ςτον εικονικό τουσ χϊρο. 

 
Δυνατότθτεσ Επικοινωνίασ: Οι περιςςότεροι Εικονικοί Κόςμοι παρζχουν τθ 

δυνατότθτα ςφγχρονθσ επικοινωνίασ ςτουσ χριςτεσ τουσ (chat ι instant messaging) 
αλλά και αςφγχρονθσ. Σο χαρακτθριςτικό αυτό κάνει τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ 
κατάλλθλουσ για τθν διεξαγωγι μιασ on-line διάλεξθσ μζςα ςε αυτοφσ (Sara De 
Freitas 2008). 

3.4 Ιςτορική Αναδρομή  

Οι Εικονικοί Κόςμοι δεν είναι ζνα καινοφργιο φαινόμενο. Οι πρόδρομοι των 
Εικονικϊν Κόςμων εμφανίςτθκαν περίπου τθ δεκαετία του 1980 και ονομάηονταν 
Περιβάλλοντα ι «Μπουντροφμια» Πολλαπλϊν Χρθςτϊν (Multi-User Dimensions/ 
Dungeons (MUDs)). Σα περιβάλλοντα αυτά είχαν τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν 
Κόςμων (υποςτιριηαν δθλαδι τθν επικοινωνία και τθν αλλθλεπίδραςθ των 
χρθςτϊν) αλλά βαςίηονταν κυρίωσ ςε κείμενο και όχι ςε γραφικι αναπαράςταςθ 
του Εικονικοφ Κόςμου. Παρά το γεγονόσ ότι βαςίηονταν μόνο ςε κείμενο, τα MUDs 
δθμιοφργθςαν τα κεμζλια για τθ δθμιουργία των ςφγχρονων διαδικτυακϊν 
κοινοτιτων, οι οποίεσ υποςτθρίηονται από τριςδιάςτατα και κινοφμενα 
περιβάλλοντα. Οι μεγαλφτερεσ ομοιότθτεσ των MUDs με τουσ ςφγχρονουσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ ζγκεινται ςτθ διαλογικι τουσ διάςταςθ και το ςθμαντικότερο 
χαρακτθριςτικό τουσ που μεταφζρκθκε και ςτθ δθμιουργία των τριςδιάςτατων 
Εικονικϊν Κόςμων είναι θ δθμιουργία κοινοτιτων ςτισ οποίεσ οι χριςτεσ είναι 
εμβυκιςμζνοι, επικοινωνοφν και δραςτθριοποιοφνται (Sara De Freitas 2008). 
Μερικά από τα πιο διαδεδομζνα MUDs είναι το ADVENTURE, το ZORK, το HAUNT 
και το ESSEX MUD που ζτρεχε ςτο διακομιςτι του Πανεπιςτθμίου του Essex μζχρι τα 
τζλθ του 1987. To 1989 o Jim Apnes ζνασ απόφοιτοσ του πανεπιςτθμίου Carnegie 
Mellon δθμιοφργθςε το TinyMUD, το οποίο ςε αντίκεςθ με τα προθγοφμενα MUDs 
που είχαν χαρακτιρα παιχνιδιοφ, ιταν το πρϊτο «κοινωνικό» MUD. ΢το TinyMUD οι 
χριςτεσ δθμιουργοφςαν αντικείμενα και μιλοφςαν για τισ δθμιουργίεσ και αν και 
δεν ιταν ο πρϊτοσ «κοινωνικόσ» Εικονικόσ Κόςμοσ, ιταν ζνασ από αυτοφσ που 
αποτζλεςε το ζναυςμα για τουσ μετζπειτα «κοινωνικοφσ» Εικονικοφσ Κόςμουσ 
(Bartle 2003). 

Ο πρϊτοσ Εικονικόσ Κόςμοσ που χρθςιμοποιοφςε γραφικά και εικονικοφσ 
εκπροςϊπουσ δθμιουργικθκε το 1985 από τθν Lucasfilm και ονομαηόταν Habitat 
(Εικόνα 2). Οι χριςτεσ μποροφςαν να ζχουν πρόςβαςθ ςε αυτόν χρθςιμοποιϊντασ 
ζναν απλό προςωπικό υπολογιςτι (Commodore 64). Ο Habitat υποςτιριηε μια 
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κοινότθτα διαδικτυακισ ςυμμετοχισ για ζξι χρόνια και παρείχε ςτουσ χριςτεσ του 
μια πραγματικοφ χρόνου άποψθ ενόσ προςομοιωμζνου «ηωντανοφ» κόςμου ςτον 
οποίο οι χριςτεσ μποροφςαν να επικοινωνιςουν, να παίξουν παιχνίδια, να 
εξερευνιςουν, να δθμιουργιςουν διαπροςωπικζσ ςχζςεισ, να εργαςτοφν, 
διαμαρτυρθκοφν και να πειραματιςτοφν (C. Morningstar & Farmer 1991). 

 

Εικόνα 2: Ο πρϊτοσ Εικονικόσ κόςμοσ με γραφικά «Habitat» 

Θ ειςαγωγι των αντικειμζνων (objects) οδιγθςε ςτθ δθμιουργία των 
Αντικειμενοςτραφϊν Περιβαλλόντων με Πολλοφσ Χριςτεσ (Multi–user Object- 
Oriented Environments γνωςτά ωσ MOOs. Σα MOOs επζτρεψαν ςτουσ χριςτεσ να 
δθμιουργοφν αντικείμενα και να προγραμματίηουν ενζργειεσ οι οποίεσ κα 
εκτελοφνταν από αυτά. Σο πιο ςθμαντικό MOO είναι το LamdaMOO (Εικόνα 3) το 
οποίο αν και είναι το παλαιότερο εξακολουκεί να είναι ζνα από τα πιο δθμοφιλι 
μζχρι ςιμερα. Θ δθμιουργία των αντικειμζνων ςτο LamdaMOO βαςίηεται ςτισ αρχζσ 
του αντικειμενοςτρεφοφσ προγραμματιςμοφ. Θ αναφορά ςε αυτι τθν κατθγορία 
είναι ςθμαντικι αφοφ επθρζαςε το ςχεδιαςμό των ςφγχρονων τριςδιάςτατων 
Εικονικϊν Κόςμων. Σα MOOs χρθςιμοποιικθκαν επίςθσ και για εκπαιδευτικοφσ 
ςκοποφσ (όπωσ το MediaMOO που ςχεδιάςτθκε ςαν εργαλείο για τθν ενίςχυςθ τθσ 
επαγγελματικισ κοινότθτασ μεταξφ των ερευνθτϊν (Amy Bruckman & Resnick 
1995)). Ο Bruckman αργότερα ανζπτυξε το MUSE Crossing το οποίο ιταν ζνα 
εικονικό περιβάλλον βαςιςμζνο ςε κείμενο, ςχεδιαςμζνο για παιδιά από οχτϊ ζωσ 
δεκατριϊν ετϊν για να προωκιςει ζνα πλαίςιο με ςθμαςία για μελζτθ, μάκθςθ, 
γραφι και προγραμματιςμό υπολογιςτϊν (A Bruckman 1997). 

 

Εικόνα 3: Ενδεικτικι εικόνα του περιβάλλοντοσ LamdaMOO 
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Με τθν εμφάνιςθ/ κακιζρωςθ του Παγκόςμιου Ιςτοφ ςτα μζςα τθσ 
δεκαετίασ του 1990, τα προαναφερκζντα περιβάλλοντα εξελίχκθκαν και 
δθμιουργικθκαν τα διαδικτυακά παιχνίδια. Σο πρϊτο γραφικό διαδικτυακό παιχνίδι 
ιταν το Neverwinter Nights14 (Εικόνα 4). Αλλά γνωςτά παιχνίδια από εκείνθ τθν 
εποχι είναι τα GemStone III15 και το Dragon's Gate16 τα οποία επζτρεπαν ςτουσ 
χριςτεσ τουσ να ςυνδεκοφν ςτον Παγκόςμιο Ιςτό και να αλλθλεπιδράςουν μεταξφ 
τουσ για τθν εκπλιρωςθ ςυγκεκριμζνων ςτόχων. Θ επιτυχία και θ αποδοχι των 
παιχνιδιϊν αυτϊν οδιγθςε ςτουσ ςφγχρονουσ τριςδιάςτατουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ 
αφοφ ιδθ κάποια από αυτά τα παιχνίδια ζμοιαηαν αρκετά με τουσ Εικονικοφσ 
Κόςμουσ (Bartle 2003). 

 

 

Εικόνα 4: Ενδεικτικι εικόνα του Neverwinter Nights τθσ Bioware  

Σθν ίδια περίοδο και ςυγκεκριμζνα το 1995 εμφανίςτθκε και θ γλϊςςα 
προγραμματιςμοφ VRML (Virtual Reality Modeling Language)17 θ οποία είναι μια 
γλϊςςα για τθν αναπαράςταςθ τριςδιάςτατων, διαδραςτικϊν διανυςματικϊν 
γραφικϊν που ςχεδιάςτθκε κυρίωσ για χριςθ ςτον Παγκόςμιο Ιςτό. Θ VRML 
αποτζλεςε τθ βάςθ για τα τριςδιάςτατα περιβάλλοντα των Εικονικϊν Κόςμων 
OnLive! Traveler, Blaxxun interactive, και Sony’s Community Player (Dickey 1999). 
΢ιμερα ζχει αντικαταςτακεί από το X3D18 το οποίο είναι ζνα πρότυπο XML19 για 
αναπαράςταςθ τριςδιάςτατων γραφικϊν ςε υπολογιςτι. 

Σο 1995 θ εταιρεία Worlds Inc. με τθ χριςθ τθσ VRML δθμιοφργθςε τον 
πρϊτο Εικονικό Κόςμο με όνομα WorldsChat (Εικόνα 5) ςτον οποίο οι χριςτεσ 
μποροφςαν να επιλζγουν εικονικοφσ εκπροςϊπουσ (avatars), να μετακινοφνται και 
να επικοινωνοφν μεταξφ τουσ μζςα ςε ζνα προςομοιωμζνο τριςδιάςτατο 
περιβάλλον. 

                                                      
14

  Neverwinter Nights: http://nwn.bioware.com/ 
15

 GemStone: http://www.play.net/gs4/ 
16

 Dragon’s Gate:  http://www.dragons-gate.com/ 
17

 http://www.w3.org/MarkUp/VRML/  
18

 http://www.web3d.org/x3d/  
19

 http://www.w3schools.com/xml/default.asp  

http://nwn.bioware.com/
http://www.play.net/gs4/
http://www.dragons-gate.com/
http://www.w3.org/MarkUp/VRML/
http://www.web3d.org/x3d/
http://www.w3schools.com/xml/default.asp
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Εικόνα 5: Ενδεικτικι εικόνα του Εικονικοφ Κόςμου WorldsChat 

Θ δθμιουργία αυτοφ του Εικονικοφ Κόςμου αποτζλεςε τθν αρχι για τον 
πολλαπλαςιαςμό των Εικονικϊν Κόςμων ςτο Διαδίκτυο με τθ μορφι που ζχουν 
ςιμερα και οι οποίοι κα παρουςιαςτοφν και κα αναλυκοφν ςτθν ενότθτα 3.8 αυτοφ 
του κεφαλαίου. 

΢τθν πραγματικότθτα λοιπόν οι Εικονικοί Κόςμοι υπάρχουν πάνω από 20 
χρόνια αν και με διαφορετικι μορφι ςε ςχζςθ με τθ ςθμερινι. Λόγοι όπωσ οι 
αυξθμζνεσ δυνατότθτεσ των δικτφων, θ ταχφτερθ και πιο ποιοτικι πρόςβαςθ ςε 
υπθρεςίεσ διαδικτφου, θ διαλειτουργικότθτα των διαδικτυακϊν εφαρμογϊν 
λογιςμικοφ και θ εξζλιξθ τθσ τεχνολογίασ των προςωπικϊν υπολογιςτϊν και πιο 
ςυγκεκριμζνα των γραφικϊν δυνατοτιτων τουσ οδιγθςαν ςτθν πρόςφατθ «ζκρθξθ» 
ςτθν χριςθ των Εικονικϊν Κόςμων (Dickey 1999). Με τθν αφξθςθ τθσ ταχφτθτασ των 
προςωπικϊν υπολογιςτϊν και τισ αυξθμζνεσ δυνατότθτεσ τουσ, θ ιδζα τθσ ςφνδεςθσ 
και τθσ αποςφνδεςθσ ςε ζναν Εικονικό Κόςμο που είχε περιγραφεί ςε νουβζλεσ 
επιςτθμονικισ φανταςίασ όπωσ το ζργο Neuromancer του Gibson (Gibson 1984) και 
το Snow Crash του Stephenson (Stephenson 1992) ζγινε πραγματικότθτα (Sara De 
Freitas 2008). Εδϊ θ βαςικι ιδζα είναι θ μετακίνθςθ μεταξφ των χϊρων του 
πραγματικοφ και του εικονικοφ και ότι ο διαχωριςμόσ μεταξφ των εμπειριϊν εντόσ 
του Εικονικοφ Κόςμου και εντόσ του φυςικοφ δεν είναι ξεκάκαροσ. ΢τθν ουςία οι 
εμπειρίεσ που βιϊνουν οι χριςτεσ εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου μπορεί να είναι τόςο 
πραγματικζσ όςο και ςτον φυςικό κόςμο (Veletsianos & Miller 2008). 

3.5 Διαχωριςμόσ των Εικονικών Κόςμων από τα Παιχνίδια και 
την Εικονική Πραγματικότητα 

Όπωσ είδαμε και ςτθν ιςτορικι αναδρομι (Ενότθτα 3.4) οι πρόγονοι των 
τριςδιάςτατων Εικονικϊν Κόςμων είναι τα παιχνίδια και μερικοί από τουσ πιο 
εξελιγμζνουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ είναι παιχνίδια. Για το λόγο αυτό θ ορολογία που 
χρθςιμοποιείται ςτουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ είναι κυρίωσ βαςιςμζνθ ςε αυτά και 
πολλοί τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι μερικζσ φορζσ κεωροφνται λανκαςμζνα ωσ 
παιχνίδια. Είναι απαραίτθτοσ ο διαχωριςμόσ μεταξφ των Εικονικϊν Κόςμων και των 
παιχνιδιϊν κακϊσ ζνα παιχνίδι εφκολα μπορεί να κεωρθκεί πωσ δεν είναι οφτε 
χριςιμο, οφτε εκπαιδευτικό. Μια λανκαςμζνθ κεϊρθςθ των Εικονικϊν Κόςμων ωσ 
παιχνίδια κα απζτρεπε επιπλζον τθ χριςθ τουσ από εκπαιδευτικοφσ οργανιςμοφσ 
και επιχειριςεισ. 
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Ζνα πλαίςιο δυο αξόνων για τθν ταξινόμθςθ των Εικονικϊν Κόςμων (Εικόνα 
6) παρουςιάηεται από τουσ (Schultze et al. 2007). Ο x-άξονασ αναπαριςτά τθν δομι 
των κανόνων ενόσ παιχνιδιοφ και ο y-άξονασ τθν αντιςτοίχιςθ με τθν 
πραγματικότθτα. Οι κανόνεσ των παιχνιδιϊν διακρίνονται ςε δυο προςεγγίςεισ από 
τον Juul (Juul 2005): εξζλιξθ (progression) και εμφάνιςθ (emergence). ΢τα παιχνίδια 
οι παίκτεσ ζχουν ςυγκεκριμζνουσ ςτόχουσ και θ πλοκι (εξζλιξθ) είναι τυπικά 
βαςιςμζνθ ςε προκακοριςμζνο ςενάριο. Σζτοιοι ςτόχοι μπορεί να είναι θ 
ςυγκζντρωςθ αντικειμζνων ι πόντων κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, γεγονόσ που 
επιβάλλει ζνα μικρό αρικμό κανόνων οι οποίοι επιτρζπουν μια μεγάλθ ευελιξία 
ςτον τρόπο που παίηουν και ςυμπεριφζρονται οι παίκτεσ. Επιπλζον θ ορολογία που 
χρθςιμοποιείται ςτα παιχνίδια διαφζρει π.χ. ςτο Second Life χριςτεσ ονομάηονται 
κάτοικοι και όχι παίκτεσ ι χαρακτιρεσ. ΢φμφωνα με τον Bartle (Bartle 1996) τα 
παιχνίδια που ςτθρίηονται ςε Εικονικοφσ Κόςμουσ είναι πιο κατάλλθλα για παίκτεσ 
που ενδιαφζρονται για «δράςθ» ενϊ οι αναδυόμενοι Εικονικοί Κόςμοι είναι 
κατάλλθλοι για «δθμιουργία». Ο y-άξονασ αναπαριςτά τον βακμό που αυτοί οι 
κόςμοι ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα και διαφοροποιεί τουσ 
«πραγματικοφσ» από τουσ «φανταςτικοφσ» κόςμουσ. 

America’s

Army

Second Life:

Everyday

Socializing

World of

WarCraft

Second Life:

Recreated 

Fantasy 

World

Ρεαιηζκόο

Φαληαζία
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Δκθάληζε

Παηρλίδηα

Πξνζνκνίω
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Π
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Φ
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Φ
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Εικόνα 6: Σαξινόμθςθ Εικονικϊν Κόςμων. Οι εικονικοί κόςμοι Second Life, America’s Army και 
World of Warcraft (WoW) χρθςιμοποιοφνται ωσ παραδείγματα. 

Οι όροι Εικονικόσ Κόςμοσ και Εικονικι Πραγματικότθτα (Virtual Reality) κα 
πρζπει επίςθσ να διαχωριςτοφν. Θ Εικονικι Πραγματικότθτα εςτιάηει περιςςότερο 
ςτουσ μθχανιςμοφσ που χρθςιμοποιοφν οι άνκρωποι για να αλλθλεπιδράςουν με τισ 
προςομοιϊςεισ και δεν αφορά τόςο το περιεχόμενο και τθ φφςθ των 
προςομοιϊςεων (Bartle 2003). Αυτό που ζχει ιδιαίτερθ ςθμαςία όταν κάποιοσ 
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ειςζρχεται ςε ζναν Εικονικό Κόςμο είναι θ εμπειρία εντόσ του κόςμου και όχι τα 
μζςα με τα οποία κα ειςζλκει. 

3.6 Πεδία εφαρμογήσ των Εικονικών Κόςμων 

Μετά τον οριςμό των Εικονικϊν Κόςμων και τθν καταγραφι των 
ςθμαντικότερων χαρακτθριςτικϊν τουσ μποροφμε να αναφερκοφμε ςτα πεδία 
εφαρμογισ τουσ. Οι Εικονικοί Κόςμοι ζχουν δθμιουργθκεί για να εξυπθρετιςουν 
πολλοφσ ςκοποφσ ενϊ ςφμφωνα με τον Bartle (Bartle 2003) μποροφν να 
χρθςιμοποιθκοφν είτε ωσ εργαλεία είτε ωσ εικονικζσ κοινότθτεσ. Μερικζσ από τισ 
ςθμαντικότερεσ εφαρμογζσ τουσ είναι: 

 
Δθμιουργία Κοινοτιτων με κοινζσ πρακτικζσ και ενδιαφζροντα (Virtual 

Communities of Practice): Οι Εικονικοί Κόςμοι όπωσ αναφζραμε και πιο πάνω 
παρζχουν τθ δυνατότθτα ςφγχρονισ αλλά και αςφγχρονθσ επικοινωνίασ, τθ 
δυνατότθτα δθμιουργίασ και παραμετροποίθςθσ των εικονικϊν εκπροςϊπων των 
χρθςτϊν κακϊσ και τθ δυνατότθτα δθμιουργίασ Κοινωνικϊν Δικτφων ι Κοινοτιτων 
(βλ. ενότθτα 3.3). Μζςα ςτισ εικονικζσ κοινότθτεσ οι χριςτεσ μποροφν να 
επικοινωνοφν, να μοιράηονται κοινά ενδιαφζροντα, να ςυνεργάηονται, να 
ανταλλάςςουν ιδζεσ και να «εργάηονται» για ζνα κοινό ςκοπό. ΢υνεπϊσ οι Εικονικοί 
Κόςμοι μποροφν να αποδειχκοφν πολφτιμεσ πλατφόρμεσ για τθ δθμιουργία 
Κοινοτιτων με κοινζσ πρακτικζσ και ενδιαφζροντα (Goel et al. 2009). 

 
Ιατρικζσ Επιςτιμεσ (Medical): Οι Εικονικοί Κόςμοι εφαρμόηονται επίςθσ και 

ςτισ ιατρικζσ επιςτιμεσ κυρίωσ λόγω του ότι παρζχουν ζνα αςφαλζσ περιβάλλον ςτο 
οποίο οι εκπαιδευόμενοι ιατροί μποροφν να εξαςκιςουν τισ ιατρικζσ τουσ 
ικανότθτεσ χωρίσ να υπάρχει κίνδυνοσ ι ςοβαρζσ ςυνζπειεσ ςτουσ εμπλεκόμενουσ 
(Boulos et al. 2007). Οι Εικονικοί Κόςμοι μποροφν να βοθκιςουν επίςθσ αςκενείσ με 
χρόνια ςφνδρομα (π.χ. αυτιςμό) ι άτομα με ειδικζσ ικανότθτεσ να αποκτιςουν 
εμπειρίεσ που δεν κα μποροφςαν να βιϊςουν ςτο φυςικό κόςμο και να δράςουν 
πζρα από τα όρια των δυνατοτιτων τουσ, βελτιϊνοντασ κατά αυτό τον τρόπο τθν 
ψυχολογία τουσ (UT Dallas Center for BrainHealth 2007). 

 
Εμπόριο (Commercial)/ Επιχειριςεισ (Business): Πολλζσ εταιρείεσ ζχουν 

ενςωματϊςει τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ ωσ ζνα νζο τρόπο διαφιμιςθσ και 
προϊκθςθσ των προϊόντων τουσ αναγνωρίηοντασ τα πλεονεκτιματα που 
προςφζρουν ςτον τομζα αυτό. Επιπλζον μποροφν να λάβουν ανατροφοδότθςθ για 
τα προϊόντα τουσ από τουσ χριςτεσ των Εικονικϊν Κόςμων θ οποία είναι ιδιαίτερα 
ςθμαντικι για τθν βελτίωςθ των υπαρχόντων προϊόντων και τθ δθμιουργία νζων. 
Μια άλλθ χριςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτισ επιχειριςεισ είναι θ δθμιουργία ενόσ 
«χϊρου» για τθ ςυνεργαςία με άλλεσ επιχειριςεισ ι για τθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ 
των εργαηομζνων. Ωσ εκ τοφτου οι επιχειριςεισ χρθςιμοποιοφν τουσ Εικονικοφσ 
Κόςμουσ ωσ μια πλατφόρμα για ενδοεταιρικι ςυνεργαςία και ωσ ζνα νζο μζςο για 
προςζγγιςθ νζων πελατϊν και δυνθτικϊν ςυνεργατϊν (Goel & Mousavidin 2007). 

Επιπλζον οι Εικονικοί Κόςμοι ζχουν τθ δυνατότθτα να ςτθρίξουν το δικό τουσ 
εμπόριο ζχοντασ τθ δικι τουσ οικονομία και δικό τουσ νόμιςμα. ΢τθν περίπτωςθ του 
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Second Life20 το εμπόριο είναι μια από τισ ςθμαντικότερεσ δραςτθριότθτεσ και οι 
χριςτεσ μζςω των εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων δθμιουργοφν εικονικζσ 
επιχειριςεισ, δουλεφουν ςε εικονικζσ δουλειζσ και αποκτοφν χριματα που μποροφν 
να τα μετατρζψουν ςε πραγματικά χριματα με τισ κατάλλθλεσ διαδικαςίεσ. 

 

Διαςκζδαςθ (Entertainment): Όπωσ ζχουμε ιδθ αναφζρει οι Εικονικοί 
Κόςμοι αντιμετωπίηονταν αρχικά ωσ παιχνίδια και χρθςιμοποιικθκαν από τουσ 
χριςτεσ για διαςκζδαςθ. Επιπλζον οι Εικονικοί Κόςμοι υποςτθρίηουν τθν 
επικοινωνία και τθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των χρθςτϊν τουσ δθμιουργϊντασ ζτςι 
τισ κατάλλθλεσ ςυνκικεσ για τθν ανάπτυξθ διαπροςωπικϊν ςχζςεων και τθ 
δθμιουργία νζων μορφϊν διαςκζδαςθσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. Για παράδειγμα 
οι χριςτεσ μποροφν να οργανϊςουν κοινωνικζσ εκδθλϊςεισ και άλλεσ 
δραςτθριότθτεσ ςτον Εικονικό Κόςμο με ςτόχο τθ διαςκζδαςι τουσ (Sara De Freitas 
2008). 

 
Εκπαίδευςθ (Education): Οι Εικονικοί Κόςμοι μποροφν να προςφζρουν 

πολλά ςτθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ κακϊσ παρζχουν ςφγχρονθ επικοινωνία με 
ζνα προςομοιωμζνο τριςδιάςτατο περιβάλλον ςτο οποίο οι χριςτεσ 
(εκπαιδευόμενοι και εκπαιδευτζσ) μποροφν να «ςυναντθκοφν» και να 
ςυνεργαςτοφν καταργϊντασ τουσ χρονικοφσ και χωρικοφσ περιοριςμοφσ. Θ 
ςυγκεκριμζνθ εργαςία βαςίηεται ςτθν αξιοποίθςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν 
Εκπαίδευςθ και πιο ςυγκεκριμζνα ςτο ςυνδυαςμό τουσ με τα ΢ΔΜ επομζνωσ κα 
αναφερκοφμε εκτενζςτερα ςτα επόμενα κεφάλαια για τθν εφαρμογι τουσ ςτθν 
εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

3.7 Κατηγορίεσ Εικονικών Κόςμων 

΢τθν ενότθτα αυτι αναφζρονται οι κυριότερεσ κατθγορίεσ των Εικονικϊν 
Κόςμων με βάςθ τα χαρακτθριςτικά τουσ και ζπειτα παρουςιάηονται οι πιο 
διαδεδομζνοι Εικονικοί Κόςμοι ανά κατθγορία. 

Δφο είναι οι βαςικζσ κατθγοριοποιιςεισ των Εικονικϊν Κόςμων που 
ςυναντάμε ςτθ βιβλιογραφία. ΢τθν πρϊτθ περίπτωςθ οι Εικονικοί Κόςμοι 
χωρίηονται ςε κατθγορίεσ με βάςθ τα ποιοτικά- κοινωνιολογικά χαρακτθριςτικά 
τουσ (Franceschi et al. 2008) ενϊ ςτθ δεφτερθ περίπτωςθ οι Εικονικοί Κόςμοι 
χωρίηονται ςε κατθγορίεσ ανάλογα με τθ λειτουργικότθτα τουσ (Sara De Freitas 
2008). 

3.7.1 Κατηγορύεσ Εικονικών Κόςμων με βϊςη ποιοτικϊ- 
κοινωνιολογικϊ χαρακτηριςτικϊ 

Σα χαρακτθριςτικά με βάςθ τα οποία χωρίηονται ςε κατθγορίεσ οι Εικονικοί 
Κόςμοι είναι ο βακμόσ ελευκερίασ ζκφραςθσ του χριςτθ και θ δθμιουργικότθτά 
του. Οι δφο βαςικοί άξονεσ κατθγοριοποίθςθσ που διακρίνονται είναι οι εξισ: 
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Εικονικοί Κόςμοι βαςιςμζνοι ςε Παιχνίδια: Οι Εικονικοί Κόςμοι που 
βαςίηονται ςε Παιχνίδια αφινουν ζνα μικρό μόλισ περικϊριο προςαρμογισ τθσ 
εμπειρίασ που κα βιϊςει ο χριςτθσ με μόνο ςκοπό να γίνουν πιο ελκυςτικοί. Σο 
περιεχόμενο ενόσ τζτοιου κόςμου είναι παράγωγο τθσ φανταςίασ του ςχεδιαςτι και 
θ προςκόλλθςθ του χριςτθ ςτθν ιςτορία, που βιϊνει παίηοντασ, προκφπτει από τθ 
ςτακερότθτα του κζματοσ και τθσ αιςκθτικισ που τθν περιβάλλει. 

 
Εικονικοί Κόςμοι Ανοιχτισ Κουλτοφρασ: Οι Εικονικοί Κόςμοι Ανοιχτισ 

Κουλτοφρασ ςτοχεφουν ςτθν προςομοίωςθ κακθμερινϊν δραςτθριοτιτων του 
χριςτθ, με γνϊμονα τθν ζκφραςθ τθσ προςωπικότθτάσ του. Οι χριςτεσ επιτρζπεται 
και πολλζσ φορζσ ενκαρρφνονται να προςαρμόςουν το περιβάλλον που 
δραςτθριοποιοφνται. Θ δθμιουργικι δφναμθ που παρζχεται, μζςω μιασ ςειράσ 
εργαλείων, ςτουσ χριςτεσ είναι το κφριο χαρακτθριςτικό των κόςμων αυτϊν. Ο 
μόνοσ περιοριςμόσ προσ αυτι τθν κατεφκυνςθ είναι θ φανταςία τουσ ι οι κανόνεσ 
που τίκενται από τον ίδιο τον Εικονικό Κόςμο. Θ ελευκερία που παρζχουν ςτουσ 
χριςτεσ οι κόςμοι αυτοί προωκεί ζνα ακόμα χαρακτθριςτικό τουσ που είναι θ 
οικονομικι δραςτθριότθτα. Όπωσ και ςτθν πραγματικι ηωι, το εμπόριο είναι 
βαςικό ςτοιχείο τθσ εμπειρίασ που προςφζρουν οι Εικονικοί Κόςμοι ανοιχτισ 
κουλτοφρασ. 

 
Ακόμα και θ ορολογία που χρθςιμοποιείται διαφζρει ςε αυτά τα δφο είδθ 

Εικονικϊν Κόςμων. ΢τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ Ανοιχτισ Κουλτοφρασ τα πρόςωπα 
που προςομοιϊνονται ονομάηονται εικονικοί εκπρόςωποι (avatars), εκφράηοντασ 
(τισ περιςςότερεσ φορζσ) τθν προςωπικότθτα των «ιδιοκτθτϊν» τουσ. Αντίκετα, οι 
Εικονικοί Κόςμοι βαςιςμζνοι ςε Παιχνίδια χρθςιμοποιοφν τον όρο «χαρακτιρασ», 
με τθ ςυνεπαγόμενθ ψυχολογικι απόςταςθ από τον ίδιο τον εαυτό των 
«ιδιοκτθτϊν» τουσ που επιφζρει ο όροσ. Ο «χαρακτιρασ» κα μποροφςε να 
κεωρθκεί παιχνίδι, μαριονζτα, ίςωσ και φίλοσ αλλά ποτζ «εαυτόσ» (Bainbridge 
2007). 

3.7.2 Κατηγορύεσ Εικονικών Κόςμων με βϊςη τη λειτουργικότητϊ 
τουσ 

Οι Εικονικοί Κόςμοι μποροφν να χωριςτοφν ςε κατθγορίεσ ανάλογα με τισ 
δυνατότθτεσ που παρζχουν ςτουσ χριςτεσ και το ςκοπό που ζχουν δθμιουργθκεί. Θ 
κατθγοριοποίθςθ αυτι είναι περιςςότερο αναλυτικι και ςτθρίηεται ςτθ 
βιβλιογραφικι επιςκόπθςθ τθσ de Freitas (Sara De Freitas 2008): 

 
Εικονικοί Κόςμοι για Παιχνίδια Ρόλων (Role Play Worlds: multiplayer role 

play online games): Αυτι θ κατθγορία Εικονικϊν Κόςμων περιλαμβάνει κυρίωσ 
κόςμουσ που βαςίηονται ςε ζνα προκακοριςμζνο ςενάριο και ςτόχουσ. ΢ε αυτοφσ 
τουσ κόςμουσ οι χριςτεσ αναλαμβάνουν ζνα ςυγκεκριμζνο ρόλο και λειτουργοφν 
βάςθ ενόσ προςχεδιαςμζνου ςεναρίου. Οι Εικονικοί Κόςμοι που ανικουν ςε αυτι 
τθν κατθγορία είναι κυρίωσ τα διαδικτυακά παιχνίδια και είναι από τα πιο γνωςτά 
και ευρζωσ χρθςιμοποιοφμενα τριςδιάςτατα περιβάλλοντα. Πολλζσ φορζσ αυτι θ 
κατθγορία αναφζρεται ωσ Μαηικά Διαδικτυακά Παιχνίδια Ρόλων με Πολλαπλοφσ 
Παίκτεσ (Massively Multiplayer Online Role Play Games (MMORPGs)). 
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Παρόλο που αυτι θ κατθγορία Εικονικϊν Κόςμων τυπικά δεν 
χρθςιμοποιείται για τθν υποςτιριξθ τθσ εκπαίδευςθσ, ζρευνεσ (Hofer 2005) (Sarah 
De Freitas 2006) δείχνουν ότι μποροφν να αξιοποιθκοφν ςτα πλαίςια τθσ μάκθςθσ 
βαςιςμζνθσ ςτο παιχνίδι (Game-Based Learning) τόςο ςε επίπεδο ςχολικισ 
εκπαίδευςθσ όςο και ςτθ μάκθςθ των ενθλίκων. Θ ςυγκεκριμζνθ κατθγορία 
Εικονικϊν Κόςμων μπορεί να βοθκιςει του χριςτεσ να αποκτιςουν ικανότθτεσ 
ομαδικισ εργαςίασ, θγετικζσ ικανότθτεσ και ικανότθτεσ επικοινωνίασ, 
ςυμβάλλοντασ ζτςι ςτθν διαδικαςία τθσ μάκθςθσ και τθσ επαγγελματικισ τουσ 
εξζλιξθσ (Sara De Freitas 2008). 

Μερικά παραδείγματα Εικονικϊν Κόςμων που ανικουν ςε αυτι τθν 
κατθγορία είναι οι Everquest, Lineage II, Entropia Universe, Final Fantasy XI και 
World of Warcraft21. 

 
Κοινωνικοί Εικονικοί Κόςμοι (Social Worlds): Θ παρουςία των Εικονικϊν 

Κόςμων είναι ιδιαίτερα εμφανισ ςτο πεδίο τθσ υποςτιριξθσ κοινωνικϊν δικτφων 
και κοινωνικϊν αλλθλεπιδράςεων και διαδικαςιϊν. Οι Κοινωνικοί Εικονικοί Κόςμοι 
περιλαμβάνουν κόςμουσ ςτουσ οποίουσ θ αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των χρθςτϊν και 
των αντικειμζνων και θ δθμιουργία ομάδων και κοινοτιτων με κοινά ενδιαφζροντα 
είναι βαςικά χαρακτθριςτικά. Ζνα επιπλζον χαρακτθριςτικό των Κοινωνικϊν 
Εικονικϊν Κόςμων είναι θ εμβφκιςθ των χρθςτϊν χωρίσ να χρειάηεται να 
ςυμμετζχουν ςε ζνα προκακοριςμζνο ςενάριο. Οι Κοινωνικοί Εικονικοί Κόςμοι 
ςτοχεφουν ςτθν ενίςχυςθ τθσ επικοινωνίασ μεταξφ των χρθςτϊν μζςω των 
εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων και ςτθ ςυμμετοχι ςε κοινωνικζσ δραςτθριότθτεσ 
(όπωσ ζνα εικονικό επιςτθμονικό ςυνζδριο ι μια εικονικι ςυναυλία) προςφζροντασ 
ζτςι ςτουσ χριςτεσ τθ δυνατότθτα απόκτθςθσ εμπειριϊν μζςα ςε ζνα τριςδιάςτατο 
περιβάλλον. Για τθν υποςτιριξθ των παραπάνω, αυτοί οι κόςμοι ςυνικωσ 
παρζχουν δυνατότθτεσ ηωντανισ ςυνομιλίασ (chat), διαμοιραςμό πόρων και 
ανταλλαγι πολυμεςικοφ περιεχομζνου (Sara De Freitas 2008). 

΢ε αντίκεςθ με τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ για Παιχνίδια Ρόλων, οι Κοινωνικοί 
Εικονικοί Κόςμοι που δεν υποχρεϊνουν τουσ χριςτεσ να ςυμμετάςχουν ςε ζνα 
προςχεδιαςμζνο ςενάριο κεωροφνται ότι ςυνειςφζρουν ςθμαντικά ςτθν 
εκπαίδευςθ (D Livingstone & J Kemp 2006). ΢φμφωνα με τον Dede (Dede 1995) ζνασ 
Εικονικόσ Κόςμοσ που χαρακτθρίηεται από i) τθλεπαρουςία (μζςω εικονικϊν 
εκπροςϊπων) και ii) εμβφκιςθ (immersion), μπορεί να υποςτθρίξει αποτελεςματικά 
τθν μάκθςθ με βάςθ τθ κεωρία του κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ. Για τον λόγο 
αυτό οι Κοινωνικοί Εικονικοί Κόςμοι (που διακζτουν τα παραπάνω χαρακτθριςτικά) 
ςυμβάλλουν ςτθ διαδικαςία τθσ εκπαίδευςθσ. Σο Second Life και το Active Worlds 
είναι οι κυριότεροι Κοινωνικοί Εικονικοί Κόςμοι που χρθςιμοποιοφνται ευρφτατα 
και ςτθν εκπαίδευςθ και περιγράφονται αναλυτικά ςτθν ενότθτα 3.8. 
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 Everquest : http://www.everquest.com/everquest.vm 
Lineage II: http://www.lineage2.com/ 
Entropia Universe: http://www.entropiauniverse.com/ 
Final Fantasy XI: http://www.finalfantasyxi.com/ 
World of Warcraft: http://us.battle.net/wow/en/  
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Εικονικοί Κόςμοι Εργαςίασ (Working Worlds): Αυτι θ κατθγορία Εικονικϊν 
Κόςμων περιλαμβάνει κόςμουσ οι οποίοι ζχουν δθμιουργθκεί για να υποςτθρίξουν 
εργαςιακά περιβάλλοντα. Πιο ςυγκεκριμζνα οι Εικονικοί Κόςμοι αυτισ τθσ 
κατθγορίασ εςτιάηουν ςτισ εταιρικζσ επικοινωνίεσ και μποροφν να υποςτθρίξουν 
εργαςιακζσ δραςτθριότθτεσ όπωσ επαγγελματικζσ ςυναντιςεισ (meetings). ΢ε μια 
εποχι όπου οι πολυεκνικζσ εταιρείεσ αυξάνονται ςυνεχϊσ και πολλοί εργαηόμενοι 
δραςτθριοποιοφνται εκτόσ των γραφείων τουσ και εργάηονται ανεξάρτθτα, θ χριςθ 
αυτϊν των Εικονικϊν Κόςμων αυξάνει τισ δυνατότθτεσ για ςυνεργαςία μεταξφ των 
εργαηομζνων με ελάχιςτο κόςτοσ. 

Επιπλζον οι Εικονικοί Κόςμοι Εργαςίασ μποροφν να αξιοποιθκοφν ςτα 
πλαίςια τθσ εκπαίδευςθσ των εργαηομζνων μειϊνοντασ ςθμαντικά το κόςτοσ 
εκπαίδευςθσ, ειδικά όταν οι εκπαιδευόμενοι προζρχονται από πολλά διαφορετικά 
μζρθ. Παρόλο που τα κόςτθ αδειϊν και εγγραφισ ςτουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ 
Εργαςίασ είναι υψθλά ςε ςχζςθ με τουσ Κοινωνικοφσ Εικονικοφσ Κόςμουσ, εντοφτοισ 
το κζρδοσ από τθ χριςθ τουσ είναι πολφ μεγαλφτερο όταν ο αρικμόσ των 
εκπαιδευόμενων είναι μεγάλοσ και θ μετακίνθςθ τουσ αςφμφορθ οικονομικά. 

Για να υποςτθρίξουν τισ παραπάνω δραςτθριότθτεσ οι Εικονικοί Κόςμοι 
εργαςίασ διακζτουν δυνατότθτεσ βιντεοδιάςκεψθσ, διαμοιραςμοφ αρχείων και 
αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ των χρθςτϊν και των χρθςτϊν με τα αντικείμενα του 
Εικονικοφ Κόςμου. 

Οι πιο γνωςτοί Εικονικοί Κόςμοι αυτισ τθσ κατθγορίασ είναι ο Open 
Wonderland (βλ. 3.8.5) και ο IBM Innovate Quick Internal Metaverse Project22. 
 

Εικονικοί Κόςμοι Κατάρτιςθσ/ Εκπαίδευςθσ (Training Worlds): Αυτι θ 
κατθγορία Εικονικϊν Κόςμων περιλαμβάνει κόςμουσ οι οποίοι ζχουν δθμιουργθκεί 
για να υποςτθρίξουν ςυγκεκριμζνεσ ανάγκεσ κατάρτιςθσ/ εκπαίδευςθσ με τθ χριςθ 
τριςδιάςτατων αναπαραςτάςεων. Οι Εικονικοί Κόςμοι που ανικουν ςε αυτι τθν 
κατθγορία ζχουν ωσ ςτόχο τθν κατάρτιςθ των χρθςτϊν τουσ μζςω τθσ ςυμμετοχισ 
των εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων ςε προςομοιϊςεισ πραγματικϊν καταςτάςεων 
(π.χ. ζνα χειρουργείο, μια πτιςθ, μια ςτρατιωτικι άςκθςθ, μια πυρκαγιά). Θ αξία 
τουσ ζγκειται ςτο ότι μποροφν να προςομοιϊςουν καταςτάςεισ οι οποίεσ ςτο 
φυςικό κόςμο μπορεί να ιταν επικίνδυνεσ, να είχαν απρόβλεπτθ εξζλιξθ ι 
δυςάρεςτα αποτελζςματα, δθμιουργϊντασ ζνα αςφαλζσ και πλιρωσ ελεγχόμενο 
περιβάλλον κατάρτιςθσ (Sara De Freitas 2008). 

Οι Εικονικοί Κόςμοι Κατάρτιςθσ χρθςιμοποιοφνται κυρίωσ ςτθν ιατρικι και 
ςτθ ςτρατιωτικι εκπαίδευςθ και μποροφν να δθμιουργθκοφν με χριςθ τθσ 
πλατφόρμασ OLIVE τθσ εταιρείασ SAIC23. 

 
Κόςμοι Είδωλα (Mirror Worlds): Οι Εικονικοί Κόςμοι που ανικουν ςε αυτι 

τθν κατθγορία είναι ενιςχυμζνα εικονικά μοντζλα ι αναπαραςτάςεισ του φυςικοφ 
κόςμου. Θ ανάπτυξθ αυτϊν των Εικονικϊν Κόςμων ςτθρίηεται ςε εξελιγμζνθ 
εικονικι χαρτογράφθςθ, γεωχωρικζσ (geospatial) και αιςκθτθριακζσ τεχνολογίεσ και 
τεχνολογίεσ εντοπιςμοφ τοποκεςίασ. Πρόκειται για κόςμουσ που αντιγράφουν ι 
αντικατοπτρίηουν υπαρκτά περιβάλλοντα του πραγματικοφ κόςμου και ςυχνά 
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 http://eightbar.co.uk/2007/05/08/the-ibm-innovate-quick-internal-metaverse-project/  
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 https://www.saic.com/products/simulation/olive/  
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ςυνδυάηονται με άλλεσ εφαρμογζσ μζςω τθσ χριςθσ των mashups24 προςφζροντασ 
νζεσ εμπειρίεσ ςτουσ χριςτεσ. Οι επιςκζπτεσ μποροφν να αλλθλεπιδράςουν μεταξφ 
τουσ, να παίξουν, να περιθγθκοφν ςτουσ δρόμουσ υπαρκτϊν πόλεων, να κάνουν 
αγορζσ. 

Οι πιο διαδεδομζνοι Εικονικοί Κόςμοι αυτισ τθσ κατθγορίασ είναι οι Google 
Earth25 και NASA World Wind26. 

3.8 Ενδεικτικά Παραδείγματα Εικονικών Κόςμων  

΢τθν ενότθτα αυτι παρουςιάηονται οι πιο δθμοφιλείσ πλατφόρμεσ Εικονικϊν 
Κόςμων που υπάρχουν ςιμερα και αναλφονται τα βαςικά χαρακτθριςτικά τουσ, οι 
λειτουργίεσ που παρζχουν ςτουσ χριςτεσ, το ποφ χρθςιμοποιοφνται κακϊσ και οι 
δυνατότθτεσ παραμετροποίθςθσ τουσ (εάν προςφζρουν). 

3.8.1 Open Simulator 

3.8.1.1 Ειςαγωγι- Ιςτορικά ΢τοιχεία 

Θ ανάπτυξθ τθσ πλατφόρμασ Open Simulator27 βρίςκεται ιςτορικά, κατά τθν 
ανάπτυξθ και τθν εγκατάςταςθ τθσ πλατφόρμασ Second Life (Weber et al. 2008). Θ 
πλατφόρμα Second Life ανικει και διανζμεται από τθν Linden Labs Inc28 και 
αποτελείται από δφο βαςικά ςτοιχεία: ζναν κεντρικό υπολογιςτι εξυπθρζτθ (server) 
ο οποίοσ φιλοξενεί ζναν Εικονικό Κόςμο που αποτελείται από ζνα τεράςτιο 
ορκογϊνιο πλζγμα (grid) των περιφερειϊν (regions)29, κακϊσ και ζνα πρόγραμμα-
πελάτθ (client)30 το οποίο εκτελείται ςτον υπολογιςτι του χριςτθ και επικοινωνεί 
με τον εξυπθρζτθ. 

Σον Ιανουάριο του 2007, θ Linden Labs ζδωςε δικαιϊματα ανοιχτοφ 
λογιςμικοφ ςτο λογιςμικό του πελάτθ (client), κακιςτϊντασ ζτςι τον κϊδικα 
διακζςιμο ςε ζνα ευρφ φάςμα χρθςτϊν και προγραμματιςτϊν. Ζνα μικρό ςφνολο 
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 Ιςτοςελίδεσ ι εφαρμογζσ που χρθςιμοποιοφν δεδομζνα ι λειτουργικότθτα από δφο ι 
περιςςότερεσ πθγζσ για να παράγουν μία καινοφρια υπθρεςία 
http://en.wikipedia.org/wiki/Mashup_%28digital%29 
25

 http://www.google.com/earth/index.html 
26

 http://worldwind.arc.nasa.gov/java/ 
27

 http://opensimulator.org/wiki/Main_Page  
28

 http://lindenlab.com/   
29

 Region : Μια περιφζρεια είναι αυτό που βλζπετε όταν ςυνδζεςτε ςτον OpenSim. Είναι θ φυςικι 
κζςθ του όπου εικονικοί εκπρόςωποι μποροφν να κυκλοφοροφν και να αλλθλεπιδροφν. Πρόκειται 
για ζνα τετράγωνο κομμάτι γθσ που μπορεί να περιζχει ζνα νθςί, βουνά, μια πεδιάδα, κτίρια ι απλά 
ζναν ωκεανό. 
Grid: Σο πλζγμα είναι το επίπεδο που οργανϊνει τισ περιφζρειεσ και τισ κζςεισ τουσ ςτον εικονικό 
κόςμο. Ακόμα, χειρίηεται τα πράγματα που πρζπει να υπάρχουν μεταξφ των περιφερειϊν, όπωσ το 
inventory του χριςτθ. Μπορείτε να το ςκεφτείτε παρόμοιο με το παγκόςμιο χάρτθ. 
30

Ο πελάτθσ (client) και ο εξυπθρετθτισ (server) ζχουν διαφορετικζσ λειτουργίεσ: 
Πελάτθσ (Client): ζνα πρόγραμμα μζςω του οποίου ο χριςτθσ πλοθγείται ςε ζνα τριςδιάςτατο χϊρο 
και εκτελεί πολλζσ ςθμαντικζσ λειτουργίεσ όπωσ αναηιτθςθ, διαχείριςθ αποκεμάτων, επικοινωνία, 
ρυκμίςεισ του περιβάλλοντοσ διεπαφισ του χριςτθ και διαχείριςθ του προγράμματοσ πελάτθ 
(Client)  
Εξυπθρετθτισ (server): λογιςμικό το οποίο επικοινωνεί με το λογιςμικό του πελάτθ (client) δεχόμενο 
αιτιςεισ και παράγοντασ αποκρίςεισ. Ο εξυπθρετθτισ ζχει μια ι περιςςότερεσ βάςεισ δεδομζνων 
όπου αποκθκεφονται όλα τα περιουςιακά ςτοιχεία του χριςτθ. 

http://www.google.com/earth/index.html
http://worldwind.arc.nasa.gov/java/
http://opensimulator.org/wiki/Main_Page
http://lindenlab.com/
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προγραμματιςτϊν που άρχιςε να αςχολείται κατά τθ διάρκεια του εν λόγω χρονικοφ 
πλαιςίου οδιγθςαν ςε ζνα ζργο που καλείται Open Simulator, ςυντομογραφία 

OpenSim. 

Μια εγκατάςταςθ του Open Simulator μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν 
προςομοίωςθ εικονικϊν περιβαλλόντων όμοιων με το Second Life, αφοφ 
υποςτθρίηει το πρωτόκολλο μθνυμάτων του Second Life. Λόγω αυτοφ του 
χαρακτθριςτικοφ του μπορεί να είναι προςβάςιμο, όπωσ αναφζρκθκε και 
προθγουμζνωσ, μζςω των πλζον κοινϊν SL viewers. Παρόλα αυτά, το Open 
Simulator δεν είναι κλϊνοσ του Second Life οφτε ςτοχεφει να γίνει. Αντίκετα, το 
Open Simulator, ςκόπιμα δεν υποςτθρίηει πολλά από τα χαρακτθριςτικά παιχνιδιϊν 
του Second Life, ενϊ ενιςχφει τθν ζρευνα προσ καινοτόμεσ κατευκφνςεισ με ςτόχο 
να καταςτεί θ ραχοκοκαλιά (πάντα επεκτάςιμθ όμωσ) ενόσ 3D Web. 

Όςο ςυνεχίηεται θ ανάπτυξθ του Open Simulator και πλθςιάηει προσ τθν 
ζκδοςθ 1.0 (θ τρζχουςα είναι θ 0.7.0.2), γίνεται όλο και πιο ςτακερό, αλλά 
παραμζνει ζνα πειραματικό περιβάλλον λειτουργίασ. 

3.8.1.2 Η πλατφόρμα Open Simulator 

Σο Open Simulator (ι OpenSim) είναι μια ανοικτοφ κϊδικα πολφ-λειτουργικι 
και πολφ-χρθςτικι 3D πλατφόρμα. Μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθ δθμιουργία 
ενόσ εικονικοφ περιβάλλοντοσ (ι κόςμου) που μπορεί να είναι προςβάςιμθ μζςα 
από clients Εικονικϊν Κόςμων (π.χ. Second Life Viewer, Hippo, OpenSim Viewer) και 
πάνω από διαφορετικά πρωτόκολλα. Σο Open Simulator επιτρζπει ςε 
προγραμματιςτζσ Εικονικϊν Κόςμων να προςαρμόηουν το περιβάλλον εργαςίασ 
τουσ ςφμφωνα με τισ δυνατότθτεσ και δεξιότθτζσ τουσ αφοφ είναι μια επεκτάςιμθ 
πλατφόρμα. Σο Open Simulator είναι υλοποιθμζνο ςε γλϊςςα C#, και μπορεί να 
εκτελεςτεί τόςο πάνω από Windows με χριςθ του .NET framework όςο και πάνω 
από Linux με χριςθ του Mono framework. Ο πθγαίοσ κϊδικασ διανζμεται μζςω BSD 
License31. 

Επίςθσ θ πλατφόρμα Opensim υποςτθρίηει τα ακόλουκα ΢υςτιματα 
Διαχείριςθσ Βάςεων Δεδομζνων (΢ΔΒΔ):  

 SQLite (προεπιλεγμζνο– αποτελεί ζνα «ελαφρφ» ΢ΔΒΜ που 
μεταφορτϊνεται μαηί με τθν πλατφόρμα OpenSim και θ χριςθ του δεν 
απαιτεί καμία επιπλζον διαμόρφωςθ. Ανταποκρίνεται ςε μικρζσ ανάγκεσ 
και δε ςυςτινεται για παραγωγικι χριςθ. 

 MySQL 5.1 (πλιρωσ υποςτθριηόμενθ). Είναι το προτεινόμενο ΢ΔΒΜ για 
κάκε χριςθ. 

 MSSQL (μερικϊσ υποςτθριηόμενθ – μερικά πρόςφατα υλοποιθμζνα 
χαρακτθριςτικά τθσ OpenSim ίςωσ να μθν υποςτθρίηονται). 

 
Σα κυριότερα χαρακτθριςτικά32 του OpenSim και οι δυνατότθτεσ που 

προφζρει ςε κάποιον αναφζρονται ςυνοπτικά παρακάτω:  

 Τποςτθρίηει πραγματικοφ χρόνου, πολφ-χρθςτικά 3D περιβάλλοντα είτε 
ενόσ είτε ακόμθ και χιλιάδων προςομοιωτϊν. 

                                                      
31

 http://www.opensource.org/licenses/bsd-license.php  
32

 Μια εκτεταμζνθ λίςτα των χαρακτθριςτικϊν τθσ πλατφόρμασ OpenSim υπάρχει ςτθ διεφκυνςθ 
http://opensimulator.org/wiki/Feature_Matrix 

http://www.opensource.org/licenses/bsd-license.php
http://opensimulator.org/wiki/Feature_Matrix
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 Τποςτθρίηει 3D εικονικοφσ χϊρουσ μεταβλθτοφ μεγζκουσ ςε ζνα μόνο 
ςτιγμιότυπο (instance). 

 Τποςτθρίηει πολλαπλοφσ πελάτεσ και πρωτόκολλα, – κακιςτϊντασ 
δυνατι τθν πρόςβαςθ ςε ζνα κόςμο τθν ίδια ςτιγμι μζςω διαφορετικϊν 
πρωτοκόλλων. 

 Τποςτθρίηει πραγματικοφ χρόνου προςομοίωςθ νόμων φυςικισ (Real 
Time Physics Simulation), με πολλαπλζσ επιλογζσ παραμετροποίθςθσ 
(περιλαμβανομζνθσ τθσ ODE). 

 Τποςτθρίηει clients που μποροφν να δθμιουργιςουν 3D περιεχόμενο ςε 
πραγματικό χρόνο. 

 Τποςτθρίηει scripting μζςα ςτον εικονικό κόςμο χρθςιμοποιϊντασ 
διάφορεσ γλϊςςεσ όπωσ: LSL/OSSL, C#, JScript και VB.NET 

 Παρζχει απεριόριςτεσ δυνατότθτεσ παραμετροποίθςθσ ενόσ εικονικοφ 
κόςμου μζςω των scene plugin modules. 

3.8.1.3 Χριςτεσ και Επίγνωςθ του Εικονικοφ Κόςμου 

Οποιοςδιποτε μπορεί να δθμιουργιςει λογαριαςμό για να χρθςιμοποιιςει 
το OpenSim χωρίσ καμία χρζωςθ, για όςο χρονικό διάςτθμα επικυμεί, ενϊ ζχει τθν 
δυνατότθτα να επεξεργαςτεί τθν μορφι του εικονικοφ του εκπροςϊπου. Οι 
εικονικοί εκπρόςωποι μποροφν να επικοινωνοφν μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
κάνοντασ χριςθ κοινοφ (public) chat ι με τθν ανταλλαγι άμεςων ιδιωτικϊν 
μθνυμάτων. Σο δθμόςιο (public) chat προςφζρεται για τθ διεξαγωγι ςυηιτθςθσ 
ανάμεςα ςε δφο ι περιςςότερα άτομα, όπου κάκε μινυμα είναι ορατό ςε όλουσ 
όςουσ βρίςκονται εντόσ κάποιασ ςυγκεκριμζνθσ απόςταςθσ. Θ ανταλλαγι άμεςων 
μθνυμάτων προςφζρεται για ιδιωτικζσ ςυηθτιςεισ ανάμεςα ςε δφο χριςτεσ μζςα 
ςτον κόςμο. 

Σο OpenSim προςφζρει ςτον χριςτθ τα απαραίτθτα εργαλεία και 
αναπαραςτάςεισ, ϊςτε να είναι ενιμεροσ για τθν κατάςταςθ τθσ δραςτθριότθτασ 
ςτον κόςμο. Θ κάμερα και οι κινιςεισ του εικονικοφ εκπροςϊπου είναι τζτοια 
εργαλεία. Ακόμα, ο Viewer του OpenSim προςφζρει τθν άμεςθ μεταφορά των 
κινιςεων που κάνει ο εικονικόσ εκπρόςωποσ ςτθν οκόνθ του χριςτθ. Ο χριςτθσ 
μπορεί μζςα ςτον εικονικό κόςμο να περπατιςει, να τρζξει ι ακόμα και να πετάξει. 
Επιπλζον, ζνασ μικρόσ χάρτθσ βοθκάει τον χριςτθ, ϊςτε να αντιλαμβάνεται κάκε 
ςτιγμι που βρίςκεται ςε ςχζςθ με τον κόςμο. Θ ενθμερότθτα του εικονικοφ χϊρου 
βελτιϊνεται επίςθσ και με τθν χριςθ των «χειρονομιϊν» (gestures). Παραδείγματα 
χειρονομιϊν είναι το ςικωμα του χεριοφ για να ηθτιςεισ τον λόγο, το χειροκρότθμα 
και ο απλόσ χαιρετιςμόσ. Οι χριςτεσ μποροφν να κάνουν χριςθ των χειρονομιϊν με 
το ποντίκι ι χρθςιμοποιϊντασ ςυντομεφςεισ από το πλθκτρολόγιο. 

3.8.1.4 Λειτουργία και Αρχιτεκτονικι 

Σο OpenSim παρζχει τρεισ λειτουργίεσ, γνωςτζσ ωσ modes: Standalone 
mode, Grid mode και Hypergrid mode. Οι λειτουργίεσ αυτζσ περιγράφονται 
παρακάτω (Fishwick 2009): 

 Standalone mode - Αυτόνομθ λειτουργία: Ο πελάτθσ αλλθλεπιδρά με 
ζναν εξυπθρζτθ και ο χριςτθσ πιςτοποιείται ςε αυτόν το εξυπθρζτθ πριν 
να ειςζλκει ςτον κόςμο. Ο εξυπθρζτθσ παρζχει όλεσ τισ βαςικζσ 
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υπθρεςίεσ ςε ζνα εκτελζςιμο αρχείο, το οποίο καλεί κϊδικα που 
βρίςκεται ςε δυναμικά ςυνδεόμενεσ βιβλιοκικεσ. Οι υπθρεςίεσ αυτζσ 
περιγράφονται ξεχωριςτά ςτο πλαίςιο τθσ επόμενθσ φάςθσ. ΢ε αυτό τον 
τρόπο εκτζλεςθσ μπορεί κανείσ να εκτελζςει όςεσ περιοχζσ κζλει αλλά ςε 
ζνα μόνο υπολογιςτι. 

 Grid Mode: Αυτι θ λειτουργία περιλαμβάνει ςυγκεκριμζνεσ υπθρεςίεσ, 
οι οποίεσ ςε ςυντομογραφία αναφζρονται ωσ UGAIM. Κάκε γράμμα εδϊ 
αντιπροςωπεφει μια ξεχωριςτι υπθρεςία: User (Χριςτθσ), Grid (Πλζγμα), 
Asset (πόροσ), Inventory (Αποκζματα), και Messaging (Επικοινωνία). Θ 
υπθρεςία User διαχειρίηεται τθν ταυτοποίθςθ των χρθςτϊν που 
ςυνδζονται ςτο πλζγμα. Θ υπθρεςία Grid γνωρίηει τθ γενικι διάταξθ του 
ορκογωνίου πλζγματοσ ςυμπεριλαμβανομζνων των τελικϊν 
διευκφνςεων διαδικτφου (endpoint internet addresses) για κάκε 
περιφζρεια. Ζνα πλζγμα αποτελείται από περιφζρειεσ. Ολόκλθρο το 
πλζγμα ονομάηεται "κόςμοσ". Θ υπθρεςία Asset διαχειρίηεται όλα τα 
περιουςιακά ςτοιχεία του κόςμου. Παραδείγματα περιουςιακϊν 
ςτοιχείων είναι θ βαςικι γεωμετρία, οι χάρτεσ, οι υφζσ, τα αρχεία ιχου, 
και θ γεωμετρία του εδάφουσ. Θ υπθρεςία «Inventory» διαχειρίηεται όλα 
τα περιουςιακά ςτοιχεία τα οποία ανικουν ςε ζναν χριςτθ. Θ υπθρεςία 
επικοινωνίασ (messaging) διαχειρίηεται τθν επικοινωνία μζςω κειμζνου 
(text chat). 

 Hypergrid mode: αυτι θ λειτουργία περιλαμβάνει μια αςαφι ςφνδεςθ 
ανάμεςα ςε ζνα ςφνολο προςομοιωτϊν περιοχϊν του OpenSim χωρίσ 
τθν υπθρεςία ενόσ διαχειριςτι του πλζγματοσ. Από πολλζσ απόψεισ 
μοιάηει πολφ με τα υπερμζςα ςτο διαδίκτυο. Σο ιςοδφναμο του 
υπερςυνδζςμου ιςτοφ είναι για το OpenSim θ υπθρεςία teleport 
(τθλεμεταφορά του πράκτορα) από τθ μια περιοχι ςτθν άλλθ. Θ 
υπθρεςία αυτι απαιτεί πολλαπλι ανταλλαγι πλθροφοριϊν και 
ανανζωςθ των πλθροφοριϊν κάκε περιοχισ. 

 
Θ εκτζλεςθ ςε μορφι πλζγματοσ είναι πιο πολφπλοκθ ςυγκρινόμενθ με τθν 

αυτόνομθ εκτζλεςθ αλλά παρζχει τθ δυνατότθτα «τθλεμεταφοράσ» των χρθςτϊν 
του OpenSim από τον δικό τουσ χϊρο ςε άλλουσ (hypergridding) επιτρζποντασ ζτςι 
τθν εικονικι επίςκεψθ εκπαιδευόμενων και τθ ςυμμετοχι τουσ ςε δραςτθριότθτεσ 
ςε άλλα εικονικά περιβάλλοντα άλλων εκπαιδευτικϊν οργανιςμϊν που, επίςθσ, 
χρθςιμοποιοφν τθν ίδια πλατφόρμα. Πρόκειται για μια απόλυτα ελεγχόμενθ 
λειτουργία, επιτρζποντασ τθν ιδιωτικότθτα και τθν αςφάλεια για τουσ μακθτζσ. 
Επιπλζον, προςφζρεται θ δυνατότθτα ςε εκπαιδευτικοφσ οργανιςμοφσ να 
αποκτιςουν το δικό τουσ 3D εικονικό και διαςυνδεδεμζνο «μικρόκοςμο» ςε δικό 
τουσ εξυπθρετθτι, αποφεφγοντασ τα ζξοδα ενοικίαςθσ από κάποια υπθρεςία 
φιλοξενίασ (hosting provider) ι αγοράσ γθσ από το Second Life. 
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3.8.2 Active Worlds 

3.8.2.1 Ειςαγωγι- Ιςτορικά ΢τοιχεία 

Ο Active Worlds33 είναι ζνασ από τουσ παλαιότερουσ και πιο δθμοφιλείσ 
Κοινωνικοφσ Εικονικοφσ Κόςμουσ με πάνω από 1.000.000 μεταφορτϊςεισ του Active 
Worlds browser και πάνω από ζνα εκατομμφριο χριςτεσ ςτο κυρίωσ Active Worlds 
Universe (΢φμπαν). Θ ιδζα τθσ δθμιουργίασ του Active Worlds ξεκίνθςε το 1994 από 
μια ομάδα προγραμματιςτϊν ςτο ΢αν Ντιζγκο των Θ.Π.Α. Ο Active Worlds είναι μια 
εφαρμογι βαςιςμζνθ ςτθν αρχιτεκτονικι πελάτθ- εξυπθρζτθ (client- server) που 
επιτρζπει ςτουσ προγραμματιςτζσ να δθμιουργοφν μοναδικοφσ τριςδιάςτατουσ 
εικονικοφσ κόςμουσ που οι χριςτεσ κα μποροφν να επιςκζπτονται και να 
αλλθλεπιδροφν. Οι χριςτεσ του Active Worlds δίνουν ςτουσ εαυτοφσ τουσ μοναδικά 
ονόματα, ειςζρχονται ςτο ςφμπαν μζςω του Active Worlds browser κι εξερευνοφν 
τριςδιάςτατα εικονικά περιβάλλοντα που άλλοι χριςτεσ ζχουν χτίςει. Οι χριςτεσ 
μποροφν να ςυνομιλιςουν μεταξφ τουσ ι να καταςκευάςουν υποδομζσ μζςω μιασ 
πλθκϊρασ αντικειμζνων που είναι διακζςιμα ςε ιδιωτικοφσ ι κοινόχρθςτουσ 
κόςμουσ. Σο εξελιγμζνο ςφςτθμα καταςκευισ επιτρζπει ακόμα και ςτουσ μθ 
ζμπειρουσ χριςτεσ να χτίςουν άμεςα τα δικά τουσ περιβάλλοντα. 

Ο Active Worlds παρζχει δυνατότθτεσ προγραμματιςμοφ αλλά απαιτεί τθ 
χριςθ εξωτερικϊν εργαλείων όπωσ είναι το Active Worlds SDK34 (Software 
Development Kit). Σο SDK μπορεί επίςθσ να χρθςιμοποιθκεί για τθ δθμιουργία 
διςδιάςτατων και τριςδιάςτατων παιχνιδιϊν τα οποία μποροφν να αλλθλεπιδροφν 
με βάςεισ δεδομζνων παρζχοντασ μια απλι πλατφόρμα παιχνιδιϊν. 

3.8.2.2 Η πλατφόρμα Active Worlds 

Θ πλατφόρμα Active Worlds αποτελείται από ζνα λογιςμικό εξυπθρζτθ 
(server) για κόςμουσ τριϊν διαςτάςεων, ζνα πρόγραμμα περιιγθςθσ Active World 
φυλλομετρθτι (client) κι εργαλεία ςφνκεςθσ περιεχομζνου. Ζνασ εξυπθρζτθσ Active 
Worlds μπορεί να υποςτθρίηει ζωσ και 65.000 ταυτόχρονουσ χριςτεσ κι 
απεριόριςτεσ εικονικζσ ιδιοκτθςίεσ. Θ πλατφόρμα Active Worlds παρζχει ροι 
τριςδιάςτατου περιεχομζνου και πραγματικοφ χρόνου δυνατότθτεσ ςφνκεςθσ. 

Θ διεπαφι του Active World φυλλομετρθτι (Εικόνα 7) αποτελείται από 
τζςςερα βαςικά παράκυρα που περιλαμβάνουν ζνα τριςδιάςτατο (3D) περιβάλλον, 
ζνα εργαλείο ςυνομιλίασ (chat), ζνα ενςωματωμζνο πρόγραμμα περιιγθςθσ ςτο 
Web (Web Browser) και ζνα παράκυρο για πρόςκετεσ λειτουργίεσ επικοινωνίασ και 
πλοιγθςθσ. Σα παράκυρα είναι ρυκμιηόμενα από το χριςτθ και όλα μποροφν να 
κλείςουν εκτόσ από αυτό του τριςδιάςτατου περιβάλλοντοσ. Ο Active World 
browser, ποφ διατίκεται δωρεάν για μεταφόρτωςθ, παρζχει λοιπόν όλεσ τισ 
δυνατότθτεσ ςτουσ χριςτεσ να ςυνδεκοφν, να εξερευνιςουν και να δθμιουργιςουν 
περιςςότερα και πιο αλλθλεπιδραςτικά περιβάλλοντα. 

                                                      
33

 http://www.activeworlds.com/ 
34

 http://wiki.activeworlds.com/index.php?title=SDK  

http://www.activeworlds.com/
http://wiki.activeworlds.com/index.php?title=SDK
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Εικόνα 7: Ο Active Worlds Browser 

3.8.2.3 Χριςτεσ και επίγνωςθ του Εικονικοφ Κόςμου 

Όπωσ ςε κάκε ςχεδόν Εικονικό Κόςμο, οι εικονικοί εκπρόςωποι (avatars) 
υποκακιςτοφν, ωσ εικονικζσ αναπαραςτάςεισ, τουσ χριςτεσ που «κατοικοφν» ςε ζνα 
ςυγκεκριμζνο κόςμο. Οι απλοί επιςκζπτεσ ι όπωσ αποκαλοφνται «τουρίςτεσ» 
μποροφν να χρθςιμοποιιςουν τον δωρεάν Active World browser και να ζχουν 
πρόςβαςθ ςε όλεσ τισ δθμόςιεσ (public) περιοχζσ. Οι εγγεγραμμζνοι χριςτεσ ι όπωσ 
αποκαλοφνται «πολίτεσ» ζχουν ζνα μοναδικό όνομα χριςτθ και ζναν εικονικό 
εκπρόςωπο και επιτρζπεται να περιθγθκοφν ςε όλα τα μζρθ του κόςμου ζναντι ενόσ 
μικροφ αντιτίμου. Οι χριςτεσ επιλζγουν οι ίδιοι τον εικονικό τουσ εκπρόςωπο από 
μια βιβλιοκικθ που παρζχεται από τον κόςμο ςτον οποίο προτίκενται να 
ςυμμετάςχουν. Ο εικονικόσ κόςμοσ παρζχει ςτο χριςτθ τθν αίςκθςθ ότι «κατοικεί» 
μζςα ςτο ςϊμα του εικονικοφ εκπροςϊπου του, ενϊ θ κίνθςθ επιτυγχάνεται είτε 
μζςω του ποντικιοφ είτε μζςω του πλθκτρολογίου. Μζςα ςτο τριςδιάςτατο 
περιβάλλον, οι χριςτεσ μποροφν να ζχουν οπτικι επαφι με όλουσ τουσ εικονικοφσ 
εκπροςϊπουσ των άλλων χρθςτϊν ςε μια ακτίνα 20 Active World μζτρων. Οι 
χριςτεσ, όπωσ και ςε άλλουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ (π.χ. ςτο Second Life και ςτο Open 
Simulator), μποροφν να «βλζπουν» το περιβάλλον ςτο οποίο ςυμμετζχουν είτε μζςα 
από τα μάτια του δικοφ τουσ εικονικοφ εκπροςϊπου (ςε πρϊτο πρόςωπο), είτε ωσ 
«τρίτο πρόςωπο». ΢τθ δεφτερθ περίπτωςθ, μποροφν να δουν το δικό τουσ εικονικό 
εκπρόςωπο (τθν πίςω όψθ) κακϊσ και όλο το τριςδιάςτατο περιβάλλον. 

3.8.2.4 Σο ΢φμπαν του Active Worlds 

Όλοι οι Εικονικοί Κόςμοι που δθμιουργοφν οι χριςτεσ ςυνκζτουν το ςφμπαν 
του Active Worlds. Σο Active Worlds Universe όπωσ αποκαλείται «φιλοξενεί» πάνω 
από 1000 τριςδιάςτατουσ εικονικοφσ κόςμουσ με τον Alpha World να είναι ο πιο 
δθμοφιλισ, καλφπτοντασ εικονικι ζκταςθ μεγαλφτερθ από τθν ζκταςθ τθσ 
Καλιφόρνια και δίνοντασ ςτουσ χριςτεσ τθν ευκαιρία να καυμάςουν ζνα πλικοσ 
δθμιουργθμάτων άλλων χρθςτϊν. 

Ιδιαίτερα ςθμαντικι είναι θ παρουςία του Active Worlds και ςτθν 
εκπαίδευςθ. Σο Active Worlds Education Universe (AWEDU) (Εικόνα 8) είναι ζνα 
ολόκλθρο ςφμπαν που εςτιάηει ςτθν ζρευνα κι ανάπτυξθ γφρω από το πεδίο τθσ 
εκπαίδευςθσ και για το ςκοπό αυτό ςυνεργάηεται με περιςςότερα από 100 διεκνι 
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ιδρφματα. ΢το AWEDU οι εκπαιδευτζσ ζχουν τθ δυνατότθτα να ανακαλφπτουν 
ζννοιεσ, να διατυπϊνουν κεωρίεσ, να διεξάγουν μακιματα ι/ και παρουςιάςεισ και 
να μελετοφν τθν κοινωνικι πλευρά τθσ εκπαίδευςθσ. Εκτόσ από το ειδικό 
εκπαιδευτικό ςφμπαν υπάρχουν αρκετοί εκπαιδευτικοί κόςμοι και ςτο κεντρικό 
ςφμπαν του Active Worlds. Ζνα από τα πλεονεκτιματα του κόςμου είναι ότι μπορεί 
κανείσ να ορίςει τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ ωσ ιδιωτικοφσ κάνοντασ τουσ ζτςι 
αςφαλζςτερα περιβάλλοντα για μάκθςθ και διδαςκαλία ειδικά όταν πρόκειται για 
νεαρζσ θλικίεσ. Αρκετά πανεπιςτθμιακά ιδρφματα ζχουν δθμιουργιςει τουσ δικοφσ 
τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ όπου διεξάγονται μακιματα, πειράματα ακόμα και 
ςυνζδρια. Περιςςότερα για τθν εφαρμογι του Active Worlds ςτθν εκπαίδευςθ κα 
δοφμε ςτο κεφάλαιο 4. 

 

Εικόνα 8: Σο Education Universe του Active Worlds 

3.8.3 Second Life 

3.8.3.1 Ειςαγωγι- Ιςτορικά ΢τοιχεία 

Σο Second Life35 είναι από τουσ πιο δθμοφιλισ Κοινωνικοφσ Εικονικοφσ 
Κόςμουσ που αναπτφχκθκε από τον Philip Rosedale και τθν ομάδα του ςτο Linden 
Lab. Παρουςιάςτθκε για πρϊτθ φορά ςτο κοινό ςτισ 23 Ιουνίου 2003 αλλά ζγινε 
ευρζωσ γνωςτό από το 2007 και ζπειτα. Σο Second Life ςιμερα αρικμεί πάνω από 
1,5 εκατομμφριο λογαριαςμοφσ χρθςτϊν και ο αρικμόσ αυτόσ αυξάνεται ςυνζχεια. 
Σο Second Life είναι ζνασ τριςδιάςτατοσ εικονικόσ κόςμοσ μζςα ςτον οποίο χριςτθσ 
μπορεί να ςυμμετάςχει ςε ζνα πλικοσ δραςτθριοτιτων όπωσ ςυνζδρια, παιχνίδια, 
ηωντανζσ μουςικζσ παραςτάςεισ, αλλθλεπιδραςτικζσ εκκζςεισ, διαγωνιςμοφσ, 
αγορά προϊόντων από εικονικά καταςτιματα και πολλζσ άλλεσ κοινωνικζσ και 
εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ. 

Σο Second Life δεν μπορεί να οριςκεί μόνο ςαν ζνασ εικονικόσ κόςμοσ, 
παιχνίδι ι ζνα πρόγραμμα για επικοινωνία από απόςταςθ. ΢υγκεντρϊνει ςτοιχεία 
όλων των παραπάνω, αλλά το ςθμαντικότερο είναι ότι είναι ζνασ κόςμοσ 
επεκτάςιμοσ. Ζτςι, κάκε χριςτθσ μπορεί να ενςωματϊςει νζα ςτοιχεία και 
υπθρεςίεσ μζςα ςτον εικονικό κόςμο. 

Κάκε χριςτθσ να μπορεί να «ειςζλκει» ςτον κόςμο μζςω του διαδικτφου με 
τθ χριςθ του προγράμματοσ διαςφνδεςθσ Second Life Viewer που προςφζρεται 
δωρεάν από τθν Linden Lab, να αλλθλεπιδράςει με άλλουσ χριςτεσ, να εξερευνιςει 

                                                      
35

 http://secondlife.com/  

http://secondlife.com/
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τον εικονικό κόςμο και να χρθςιμοποιιςει τισ υπθρεςίεσ που προςφζρει το Second 
Life. Κάποιεσ υπθρεςίεσ είναι θ δθμιουργία εικονικϊν αντικειμζνων, θ δθμιουργία 
επιχειριςεων και το εμπόριο εικονικϊν αγακϊν. Επιπλζον οι χριςτεσ μποροφν να 
χρθςιμοποιιςουν το Second Life ωσ εκπαιδευτικό εργαλείο. 

3.8.3.2 Λειτουργία και αρχιτεκτονικι 

Θ λειτουργία του Second Life βαςίηεται ςτθν αρχιτεκτονικι πελάτθ – 
εξυπθρζτθ (client- server). Όπωσ ζχουμε προαναφζρει, ζνα λογιςμικό είναι 
απαραίτθτο να εγκαταςτακεί και να τρζχει ςτο ςφςτθμα κάκε χριςτθ για να μπορεί 
να ειςζλκει ςτον Εικονικό Κόςμο το οποίο ονομάηεται Viewer, ενϊ χιλιάδεσ 
εξυπθρζτεσ λειτουργοφν για τθν Linden Lab. 

Τπάρχουν διακζςιμοι viewers για όλα τα γνωςτά και ευρεία ςε χριςθ 
λειτουργικά ςυςτιματα όπωσ Microsoft Windows 2000/XP/Vista/7, Mac Os, Linux. Ο 
viewer είναι λογιςμικό ανοιχτοφ κϊδικα επομζνωσ μπορεί ο κάκε χριςτθσ να τον 
διαμορφϊςει ανάλογα με τισ δικζσ του ανάγκεσ. Σα τριςδιάςτατα γραφικά 
αποδίδονται με τθν τεχνολογία OpenGL. 

Από τθν άλλθ πλευρά εξυπθρζτεσ «τρζχουν» τον «κϊδικα» που απαιτείται 
για να λειτουργιςει ο κόςμοσ, παρζχουν επικοινωνία ςτουσ χριςτεσ και τα 
αντικείμενα που υπάρχουν ςε μία περιοχι. Κάκε περιοχι ςτο Second Life «τρζχει» 
ςτον πυρινα από ζνα πολυπφρθνο εξυπθρζτθ. 

Για τθν δθμιουργία τριςδιάςτατων αντικειμζνων36 ςτον κόςμο, το Second 
Life παρζχει ζνα εργαλείο τριςδιάςτατθσ μοντελοποίθςθσ το οποίο βαςίηεται ςε 
απλά γεωμετρικά ςχιματα. Θ γλϊςςα Linden Scripting Language (LSL), θ οποία είναι 
θ γλϊςςα προγραμματιςμοφ του Second Life, χρθςιμοποιείται ςε ςυνδυαςμό με το 
εργαλείο δθμιουργίασ αντικειμζνων για να προςδϊςει λειτουργικότθτα και 
«ςυμπεριφορά» ςτα αντικείμενα αυτά. Κάκε χριςτθσ κατοχυρϊνει το δικαίωμα 
πνευματικισ ιδιοκτθςίασ για κάκε αντικείμενο που ζχει δθμιουργιςει, ενϊ θ 
αρχιτεκτονικι «πελάτθ - εξυπθρζτθ» παρζχει τθ διαχείριςθ ψθφιακϊν 
δικαιωμάτων. Θ δυνατότθτα scripting (προγραμματιςμοφ) εντόσ του Second Life ζχει 
επιτρζψει τθ δθμιουργία πακζτων εργαλείων για τθν υποβοικθςθ τθσ 
εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ όπωσ είναι το περιβάλλον SLOODLE που κα μελετθκεί 
ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ εργαςίασ. 

Για να ελζγχουν τισ αλλθλεπιδράςεισ όλων των αντικειμζνων οι εξυπθρζτεσ 
χρθςιμοποιοφν προςομοιωτζσ τθσ φυςικισ. Σο Second Life ζχει ενςωματωμζνθ τθ 
μθχανι αναπαράςταςθσ φυςικϊν φαινομζνων Havok Engine37 θ οποία επιτρζπει τθ 
δθμιουργία φαινομζνων όπωσ για παράδειγμα θ βαρφτθτα. Θ Linden Lab επιδιϊκει 
τθν χριςθ ανοιχτισ τεχνολογίασ προτφπων και τθν χριςθ ανοιχτοφ λογιςμικοφ, ζτςι 
ϊςτε να μεταφερκοφν όλα ςε ανοιχτά πρότυπα με τθν προτυποποίθςθ του 
προτφπου Second Life. 

3.8.3.3 Χριςτεσ και Επίγνωςθ του Εικονικοφ Κόςμου 

Κάκε χριςτθσ αναπαρίςταται από ζνα εικονικό εκπρόςωπο με τθ χριςθ του 
οποίου μπορεί να αλλθλεπιδρά με άλλουσ χριςτεσ ι με το περιβάλλον. Σο Second 
Life προφζρει ςτουσ χριςτεσ τθ δυνατότθτα να επιλζξουν τθ μορφι του εικονικοφ 

                                                      
36

 Ωσ αντικείμενα χαρακτθρίηονται όλεσ οι δθμιουργίεσ μζςα ςτο Second Life. 
37

 Havok Physics Engine: http://www.havok.com/index.php?page=havok-physics 
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τουσ εκπροςϊπου (ανκρϊπινθ μορφι, ηϊο κ.τ.λ.) κακϊσ και εκτεταμζνεσ 
δυνατότθτεσ παραμετροποίθςθσ των εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων χωρίσ τθν 
καταβολι κάποιου χρθματικοφ ποςοφ ζτςι ϊςτε να τουσ αντιπροςωπεφουν 
καλφτερα. Οι χριςτεσ που ςυνδζονται μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο του Second Life 
ονομάηονται κάτοικοι (residents) και μποροφν μζςω των εικονικϊν τουσ 
εκπροςϊπων να πλοθγθκοφν, να κοινωνικοποιθκοφν, να ςυμμετζχουν ςε 
δραςτθριότθτεσ και να δθμιουργοφν αντικείμενα. Θ δθμιουργία λογαριαςμοφ και θ 
χριςθ τθσ πλατφόρμασ δεν περιλαμβάνει καμία χρζωςθ. Επίςθσ, ζνασ χριςτθσ 
μπορεί να ζχει παραπάνω από ζναν λογαριαςμοφσ. 

Οι διακζςιμοι τρόποι επικοινωνίασ είναι θ ςφγχρονθ ςυηιτθςθ (chat) 
κειμζνου, θ ιδιωτικι ςυηιτθςθ με άμεςα μθνφματα κειμζνου (γίνεται και ςφγχρονα 
και αςφγχρονα) και το ςφγχρονο φωνθτικό chat. Άλλα εργαλεία όπωσ θ κάμερα, οι 
χάρτεσ και οι χειρονομίεσ (gestures) βελτιϊνουν τθν ενθμερότθτα των χρθςτϊν 
όςον αφορά τθν κατάςταςθ του χϊρου και των δραςτθριοτιτων των άλλων 
χρθςτϊν. Θ κάμερα παρζχει ευζλικτο χειριςμό, ο χριςτθσ μπορεί να αλλάξει τθν 
γωνία κζαςθσ και τθν εςτίαςθ με το πλθκτρολόγιο (βζλθ) ι το ποντίκι. Οι εικονικοί 
εκπρόςωποι μποροφν να μετακινοφνται πολφ εφκολα μζςα ςτον κόςμο προσ όλεσ 
τισ κατευκφνςεισ με τθν χριςθ των πλικτρων (βζλθ), ενϊ μποροφν να μετακινθκοφν 
είτε ςτο ζδαφοσ είτε ςτον αζρα. Για όλεσ τισ κινιςεισ και ρυκμίςεισ τθσ κάμερασ 
υπάρχουν ςυντομεφςεισ πλθκτρολογίου που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν. 

3.8.3.4 Σο Οικονομικό ΢φςτθμα του Second Life 

Αν και θ εγγραφι ςτο Second Life είναι δωρεάν, θ κατοχι ψθφιακισ γθσ και 
οι περιςςότερεσ από τισ δραςτθριότθτεσ εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου απαιτοφν τθν 
καταβολι ενόσ χρθματικοφ ποςοφ. Σο οικονομικό ςφςτθμα του Second Life 
βαςίηεται ςτον καπιταλιςμό και ζχει μια ςυγκεκριμζνθ νομιςματικι μονάδα, τα 
Linden Dollars (L$). Σα χριματα αυτά μπορεί ο χριςτθσ να τα χρθςιμοποιιςει για να 
πουλιςει, να αγοράςει, να νοικιάςει ι να εμπορευτεί τα εικονικά αντικείμενα, τισ 
υπθρεςίεσ και γθ με άλλουσ χριςτεσ. Ο τρόποσ για να αποκτιςει κάποιοσ Linden 
Dollars είναι είτε να δουλζψει μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο είτε να αγοράςει με 
αμερικάνικα δολάρια ι με άλλο νόμιςμα μζςω του ανταλλακτθρίου Linden X. Εάν 
κάποιοσ χριςτθσ επιλζξει τθν Premium ςυμμετοχι ζναντι κάποιου μθνιαίου 
κόςτουσ, μπορεί να κατζχει εικονικι γθ. Μπορεί κάποιοσ να αγοράςει εικονικι γθ 
είτε από τθν Linden Lab είτε από ιδιωτικοφσ πωλθτζσ. 

Σο είδοσ τθσ γθσ χαρακτθρίηεται ωσ βαςικι, ιδιωτικι, οικιακι ι ανοιχτι. Θ 
βαςικι γθ είναι ζνασ ςυνεχόμενοσ όγκοσ γθσ ενϊ θ ιδιωτικι είναι νθςιά. Μία 
ανοιχτι περιοχι μπορεί να είναι είτε βαςικι είτε ιδιωτικι με τα δικαιϊματα χριςθσ 
να αλλάηουν ανάλογα με τθν περίπτωςθ. Για παράδειγμα θ κατοχι ιδιωτικισ γθσ 
παρζχει περιςςότερεσ δυνατότθτεσ ςτθ διαμόρφωςθ εδάφουσ. Για να αγοράςει 
κανείσ ανοιχτι περιοχι πρζπει να κατζχει βαςικι ι ιδιωτικι γθ. ΢το Second Life 
οργανϊνονται δθμοπραςίεσ για τθν αγορά και πϊλθςθ γθσ, θ οποία ζπειτα μπορεί 
να μεταπωλθκεί και να χρθςιμοποιθκεί για κάκε ςκοπό (πάντα ςε ςχζςθ με τισ 
αρχζσ λειτουργίασ του Second Life). 
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3.8.4 Open Cobalt 

3.8.4.1 Ειςαγωγι- Ιςτορικά ΢τοιχεία 

Θ πλατφόρμα Open Cobalt38 βαςίηεται τεχνολογικά ςτο ζργο Croquet (Smith 
et al. 2003) που ξεκίνθςε από τουσ Alan Kay και David Smith προσ τα τζλθ του 2001. 
Λίγο αργότερα, τουσ Kay και Smith πλαιςίωςαν ςτο ζργο οι David P. Reed, Andreas 
Raab, Julian Lombardi και Mark P. McCahill. Από το 2003 ζωσ το 2007 θ βαςικι 
υποδομι τθσ πλατφόρμασ που ςιμερα είναι γνωςτι ωσ Open Cobalt αναπτφχκθκε 
υπό τισ οδθγίεσ τουσ και διανεμικθκε ελεφκερα ωσ λογιςμικό ανοικτοφ κϊδικα με 
το όνομα Croquet Software Developer’s Kit (Croquet SDK) ςτισ αρχζσ του 2007. 
Αμζςωσ μετά οι Julian Lombardi και Mark P. McCahill ξεκίνθςαν μια προςπάκεια 
χριςθσ του Croquet SDK για τθν ανάπτυξθ τθσ Open Cobalt ωσ μιασ δωρεάν 
εφαρμογισ για πρόςβαςθ και διαμοιραςμό διαςυνδεδεμζνων εικονικϊν χϊρων 
εργαςίασ για τθν υποςτιριξθ τθσ ζρευνασ και τθσ εκπαίδευςθσ. 

Θ Open Cobalt είναι μια ελεφκερθ και ανοικτοφ κϊδικα πλατφόρμα που 
επιτρζπει τθν καταςκευι, τθν πρόςβαςθ και κοινι χριςθ Εικονικϊν Κόςμων τόςο ςε 
τοπικά δίκτυα ι ςτο Διαδίκτυο, χωρίσ καμία απαίτθςθ για τθν φπαρξθ κεντρικϊν 
εξυπθρετϊν (ςε αντίκεςθ με τθν πλατφόρμα Second Life). 

Θ τεχνολογία τθσ Open Cobalt κακιςτά εφκολο να δθμιουργθκοφν 
ςυνεργατικοί και υπερςυνδεδεμζνοι εικονικοί χϊροι εργαςίασ πολλαπλϊν χρθςτϊν 
και περιβάλλοντα μάκθςθσ και εκπαίδευςθσ βαςιςμζνα ςε παιχνίδια που 
λειτουργοφν ςε όλα τα ευρζωσ διαδεδομζνα λειτουργικά ςυςτιματα. Θ πλατφόρμα 
Open Cobalt, με τθ χριςθ ενόσ πρωτοκόλλου ομότιμθσ ανταλλαγισ μθνυμάτων, 
δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ χριςτεσ να υπερςυνδζουν τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ τουσ 
μζςω τριςδιάςτατων πυλϊν (portals) για να ςχθματίςουν ζνα μεγάλο κατανεμθμζνο 
δίκτυο διαςυνδεδεμζνων ςυνεργατικϊν χϊρων. Δίνει επίςθσ τθ δυνατότθτα ςε 
ςχολεία και άλλουσ οργανιςμοφσ να δθμιουργιςουν ελεφκερα τα δικά τουσ δίκτυα 
δθμόςιων και ιδιωτικϊν τριςδιάςτατων Εικονικϊν Κόςμων που διακζτουν 
δυνατότθτα πλοιγθςθσ ςτο διαδίκτυο, επικοινωνίασ μζςω φωνισ ι κειμζνου (voice 
chat, text chat) και απομακρυςμζνθ πρόςβαςθ ςε εφαρμογζσ και υπθρεςίεσ. 

3.8.4.2 Η πλατφόρμα Open Cobalt 

Θ πλατφόρμα Open Cobalt αναπτφςςεται με το Squeak39, ζνα ςφγχρονο 
ανοιχτό περιβάλλον ανάπτυξθσ κϊδικα (διακζςιμο για Windows, Mac και Unix) 
βαςιςμζνο ςτθν αντικειμενοςτρεφι γλϊςςα προγραμματιςμοφ SmallTalk. Θ 
διαδικαςία ανάπτυξθσ τθσ πλατφόρμασ Open Cobalt διευκολφνεται από το 
χαρακτθριςτικό τθσ Squeak να επιτρζπει αλλαγζσ, αναβακμίςεισ και ελζγχουσ ενϊ 
το ςφςτθμα βρίςκεται ςε λειτουργία χωρίσ να απαιτείται επανεκκίνθςθ. Θ Squeak 
είναι διακζςιμθ για πολλζσ πλατφόρμεσ και τα προγράμματα τα οποία 
δθμιουργοφνται για μια πλατφόρμα «τρζχουν» ακριβϊσ με τον ίδιο τρόπο και ςε 
όλεσ τισ άλλεσ πλατφόρμεσ. Κατά ςυνζπεια θ Open Cobalt ζχει όμοια 
λειτουργικότθτα ςε οποιαδιποτε υποςτθριηόμενθ πλατφόρμα. 

Θ Open Cobalt είναι τόςο μια εφαρμογι τελικοφ χριςτθ όςο κι ζνα 
περιβάλλον ανάπτυξθσ λογιςμικοφ για τθ δθμιουργία ενόσ δικτφου 
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διαςυνδεδεμζνων Εικονικϊν Κόςμων. Είναι πολφ πιο επεκτάςιμο ςυγκρινόμενο με 
προχπάρχουςεσ τεχνολογίεσ Εικονικϊν Κόςμων όπωσ το Second Life και τα 
κυριότερα χαρακτθριςτικά του αναφζρονται παρακάτω : 

 Είναι ελεφκερο (δεν υπόκειται ςε ςυνδρομζσ για χριςθ κι αναδιανομι). 

 Είναι ανοικτοφ κϊδικα (υπόκειται ςε MIT License40). 

 Δίνει τθ δυνατότθτα δθμιουργίασ τριςδιάςτατων υπερςυνδζςεων με τθ 
μορφι κυρϊν που ςυνδζουν Εικονικοφσ Κόςμουσ μεταξφ τουσ. 

 Τποςτθρίηει VOIP (οι χριςτεσ μποροφν να επικοινωνοφν και μζςω 
φωνισ). 

 Δεν απαιτείται θ χριςθ εξυπθρετθτϊν για τθ δθμιουργία Εικονικϊν 
Κόςμων. 

 Είναι ανεξάρτθτο του λειτουργικοφ ςυςτιματοσ. 

 Παρζχει ευρζωσ διαδεδομζνθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ 
(Smalltalk/Squeak). 

 Οι χριςτεσ και οι προγραμματιςτζσ μποροφν να ειςαγάγουν 
τριςδιάςτατο περιεχόμενο απευκείασ ςτουσ εικονικοφσ τουσ κόςμουσ. 

 Οι χριςτεσ και οι προγραμματιςτζσ μποροφν να ειςαγάγουν πολυμεςικό 
περιεχόμενο (θ Open Cobalt υποςτθρίηει ιχο και βίντεο). 

 Σο λογιςμικό μπορεί να αναβακμιςτεί ενϊ το ςφςτθμα είναι ςε 
λειτουργία. 

 Δεν φιλοξενείται από ζνα μόνο οργανιςμό και για αυτό δεν διζπεται από 
τουσ κανόνεσ ενόσ τζτοιου οργανιςμοφ. 

 
Με λίγα λόγια θ πλατφόρμα Open Cobalt δεν είναι ζνασ εικονικόσ κόςμοσ 

από μόνοσ του, αλλά ζνα εργαλείο που δίνει τθ δυνατότθτα πρόςβαςθσ και 
αλλθλεπίδραςθσ με εικονικοφσ χϊρουσ εργαςίασ που μπορεί να υπάρχουν 
οπουδιποτε ςτο διαδίκτυο. Σο χαρακτθριςτικό τθσ πλατφόρμασ Open Cobalt να 
χρθςιμοποιεί τθν τεχνολογία peer-to-peer ωσ ζνα τρόπο υποςτιριξθσ τθσ 
αλλθλεπίδραςθσ εντόσ των Εικονικϊν Κόςμων είναι το κφριο ςθμείο που 
διαφοροποιεί τουσ εμπορικοφσ εικονικοφσ κόςμουσ πολλϊν χρθςτϊν, όπωσ το 
Second Life, όπου όλεσ οι εντόσ του κόςμου αλλθλεπιδράςεισ υπόκεινται ςε 
διαχείριςθ από τουσ κεντρικοφσ εξυπθρζτεσ. Σζλοσ πρζπει να ςθμειϊςουμε ότι θ 
πλατφόρμα Open Cobalt είναι ζνα ζργο το οποίο βρίςκεται υπό ανάπτυξθ 
προκειμζνου να γίνει πιο ςτακερό και να βελτιϊςει τθν λειτουργικότθτά του. 

3.8.4.3 Χριςεισ τθσ Open Cobalt 

Θ Open Cobalt αναπτφςςεται με γνϊμονα τθ δυνατότθτα ανάπτυξθσ 
αςφαλϊν Εικονικϊν Κόςμων. Χρθςιμοποιϊντασ τριςδιάςτατα γραφικά βαςιςμζνα 
ςε OpenGL, θ Open Cobalt υποςτθρίηει ςυνεργατικι οπτικοποίθςθ δεδομζνων με 
μεγάλθ ικανότθτα κλιμάκωςθσ (ςε πλικοσ χρθςτϊν και ςε όγκο δεδομζνων), 
εικονικι μάκθςθ και περιβάλλοντα επίλυςθσ προβλθμάτων, τριςδιάςτατα wikis, 
περιβάλλοντα για διαδικτυακά παιχνίδια κακϊσ και αςφαλι εικονικά περιβάλλοντα 
πολλαπλϊν χρθςτϊν που διευκολφνουν τθν επικοινωνία μεταξφ ομάδων κακϊσ και 
τθν οργάνωςθ των εργαςιϊν ενόσ ζργου. 
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Θ πλατφόρμα Open Cobalt παρζχει τθ βάςθ για μια κοινι, ανοιχτι 
πλατφόρμα μάκθςθσ ςτο διαδίκτυο που υποςτθρίηει ζνασ πλιρεσ ςφνολο 
εκπαιδευτικϊν και μακθςιακϊν δραςτθριοτιτων, μεταξφ των οποίων και 
αξιολόγθςθ. Θ αρχιτεκτονικι του επιτρζπει ςε ςχολεία να «φιλοξενοφν» ςε δικοφσ 
τουσ εξυπθρζτεσ ςυνεργατικοφσ εικονικοφσ κόςμουσ πολλαπλϊν χρθςτϊν εντόσ του 
τοπικοφ τουσ δικτφου, προςτατεφοντασ ζτςι τουσ μακθτζσ από κακόβουλεσ 
ενζργειεσ. Πολλαπλζσ είναι και οι δυνατότθτεσ που παρζχονται ςτουσ 
εκπαιδευτικοφσ για τθν ανάπτυξθ μακθμάτων ςε εικονικοφσ κόςμουσ. Μποροφν 
ζτςι να δθμιουργιςουν νζεσ εκδόςεισ των μακθμάτων τουσ, να επαναφζρουν 
παλιότερεσ κακϊσ και να τα μοιραςτοφν με άλλουσ εκπαιδευτικοφσ μζςω 
διαδικτυακϊν αποκετθρίων. 

Οι ςτόχοι τθσ Open Cobalt είναι να παρακινιςει τθ χριςθ κατανεμθμζνων 
εικονικϊν περιβαλλόντων, να προάγει τισ προςπάκειεσ για εικονικζσ προςομοιϊςεισ 
και να ενδυναμϊςει τθ ςυνεργατικότθτα ςτθν εκπαίδευςθ, τθν ζρευνα και 
ψυχαγωγία. Προωκείται ζτςι θ ανάπτυξθ και διάδοςθ τθσ χρθςιμότθτασ 
κοινόχρθςτων κυβερνο-περιβαλλόντων για τθ ςυνεργατικι λιψθ αποφάςεων, 
διατφπωςθ κι επίλυςθ προβλθμάτων κακϊσ και θ δθμιουργία κατάλλθλων 
ςυνκθκϊν προσ ζναν ελεφκερο, δωρεάν, ενιαίο και τριςδιάςτατο χϊρο 
πλθροφοριϊν. 

3.8.5 Open Wonderland 

3.8.5.1 Ειςαγωγι- Ιςτορικά ΢τοιχεία 

Σο Open Wonderland αρχικά δθμιουργικθκε και υποςτθρίχκθκε από τθν 
εταιρεία Sun Microsystems αλλά από το Φεβρουάριο του 2010 υποςτθρίηεται από 
το Open Wonderland Foundation. Εντόσ των τριςδιάςτατων εικονικϊν κόςμων που 
δθμιουργοφνται με το Open Wonderland οι χριςτεσ μποροφν να επικοινωνοφν με 
ιχο υψθλισ πιςτότθτασ (θ αίςκθςθ που δίνεται από τθν εξαςκζνθςθ των ιχων λόγω 
απόςταςθσ είναι αλθκοφανισ), να μοιράηονται εφαρμογζσ τφπου desktop και να 
ςυνεργάηονται ςε κζματα που αφοροφν ςτθν εκπαίδευςθ, τισ επιχειριςεισ ι ακόμα 
και ςτα πλαίςια μιασ δθμόςιασ υπθρεςίασ. 

Ζνασ ςθμαντικόσ ςτόχοσ του ζργου αυτοφ (ωσ ανοικτοφ κϊδικα κι ελεφκερα 
διακζςιμο) είναι το περιβάλλον υλοποίθςθσ να είναι απολφτωσ επεκτάςιμο. Οι 
προγραμματιςτζσ και οι γραφίςτεσ μποροφν να επεκτείνουν τθ λειτουργικότθτα για 
να δθμιουργιςουν ολόκλθρουσ νζουσ κόςμουσ, νζεσ δυνατότθτεσ ςτουσ υπάρχοντεσ 
κόςμουσ ι νζεσ ιδιότθτεσ για τα υπάρχοντα αντικείμενα και τουσ εικονικοφσ 
εκπροςϊπουσ. Ακριβϊσ όπωσ ςυμβαίνει με τθ δθμιουργία οποιαςδιποτε 
ιςτοςελίδασ χρθςιμοποιϊντασ HTML, CSS και γλϊςςεσ scripting (π.χ. JavaScript), με 
το Open Wonderland μπορεί να δθμιουργθκεί ζνα ευρφ φάςμα εφαρμογϊν 
εικονικϊν κόςμων και εμπειριϊν. Όςοι δε ζχουν τεχνικζσ γνϊςεισ και δεξιότθτεσ 
μποροφν να αναπτφξουν και να φιλοξενιςουν το δικό τουσ Open Wonderland 
κόςμο. 

3.8.5.2 Η πλατφόρμα Open Wonderland 

Σο Open Wonderland είναι ζνα ανοικτοφ κϊδικα ςφνολο εργαλείων 
αναπτυγμζνο εξολοκλιρου ςε Java για τθ δθμιουργία ςυνεργατικϊν 3D εικονικϊν 
κόςμων. Αυτό το λογιςμικό ανοιχτοφ κϊδικα είναι ελεφκερα διακζςιμο (τόςο ςε 
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εκτελζςιμθ μορφι όςο και ςε πθγαίο κϊδικα) υπό τουσ όρουσ τθσ GNU General 
Public License v2.0 με Classpath Exception και ζτςι δεν υπάρχουν κόςτθ για τθν 
απόκτθςθ ςχετικϊν αδειϊν χριςθσ. 

Μερικά από τα πιο ςθμαντικά χαρακτθριςτικά του Open Wonderland είναι 
τα ακόλουκα: 

 Οι εικονικοί ςυμμετζχοντεσ ςε μια ςυνάντθςθ μποροφν να 
επικοινωνιςουν ο ζνασ με τον άλλο μιλϊντασ. 

 Οι εικονικοί εκπρόςωποι των χρθςτϊν μποροφν να ςυνδεκοφν ςτον 
εικονικό κόςμο του Open Wonderland μζςω τθλεφϊνου εάν αυτό είναι 
απαραίτθτο. 

 Οι ιδιωτικζσ ςυνομιλίεσ μεταξφ των χρθςτϊν είναι δυνατζσ κατά τθ 
διάρκεια μιασ εικονικισ ςυνάντθςθσ. 

 Οι χριςτεσ μποροφν να μοιράηονται εφαρμογζσ (application sharing). 
 Οι χριςτεσ μποροφν να τροποποιοφν τθν εμφάνιςθ του εικονικοφ τουσ 

εκπροςϊπου ι να ειςάγουν εικονικοφσ εκπροςϊπουσ από το 
Evolver.com41. 

 Σο Open Wonderland υποςτθρίηει τθ δθμιουργία τριςδιάςτατου 
περιεχομζνου με τθ χριςθ των περιςςοτζρων ανοικτοφ λογιςμικοφ και 
εμπορικϊν τριςδιάςτατων εργαλείων μοντελοποίθςθσ. 

 Θ πρόςβαςθ ςτο Open Wonderland είναι ανοικτι ςε όλουσ. 

Παρόλο που το Open Wonderland παρζχει πολλζσ δυνατότθτεσ για τθ 

δθμιουργία τριςδιάςτατων εικονικϊν κόςμων, εντοφτοισ είναι μια τεχνολογία που 

βρίςκεται ςτα αρχικά ςτάδια τθσ ανάπτυξθσ τθσ με περαιτζρω δυνατότθτεσ 

βελτίωςθσ και θ κοινότθτα των προγραμματιςτϊν που αςχολοφνται με το Open 

Wonderland εργάηεται προσ αυτι τθν κατεφκυνςθ. 

3.8.6 Σύγκριςη των πλατφορμών 

Ο Πίνακασ 3 ςυνοψίηει τισ πλατφόρμεσ που μελετικθκαν ςτισ προθγοφμενεσ 
ενότθτεσ με βάςθ τα κυριότερα χαρακτθριςτικά τουσ. Μελετϊντασ τον πίνακα 
παρατθροφμε ότι οι πλατφόρμεσ OpenSim και Second Life είναι εκείνεσ οι οποίεσ 
υποςτθρίηουν το ειδικό εκπαιδευτικό εργαλείο Sloodle που μελετάται ςτα πλαίςια 
τθσ παροφςασ διπλωματικισ. Πιο ςυγκεκριμζνα με τθ χριςθ τθσ ειδικισ Scripting 
γλϊςςασ προγραμματιςμοφ του Second Life, Linden Scripting Language, 
δθμιουργικθκε το Sloodle το 2004 (Sloodle 2009) το οποίο ενςωματϊνει τον 
Εικονικό Κόςμο Second Life με το ΢ΔΜ Moodle. 

Λόγοι οι οποίοι μασ απζτρεψαν από τθν επιλογι του Εικονικοφ Κόςμου 
Second Life είναι ότι το Second Life δεν είναι λογιςμικό ανοικτοφ κϊδικα και 
απαιτείται θ καταβολι κάποιου χρθματικοφ ποςοφ για τθν αγορά εικονικισ γθσ, τθ 
δθμιουργία μιασ ομάδασ (Second Life Group) και τθν παραμετροποίθςθ κάποιων 
λειτουργιϊν του Εικονικοφ Κόςμου, διαδικαςίεσ απαραίτθτεσ για τθν εκπαιδευτικι 
διαδικαςία. 
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Πίνακασ 3: ΢φγκριςθ τριςδιάςτατων πλατφορμϊν 

 Active Worlds OpenSim 
Second Life 

(SL) 

Open 
Wonderla

nd 
Open Cobalt 

Ανοικτοφ 
Κϊδικα 

Όχι Ναι Όχι Ναι Ναι 

Δωρεάν 
Πελάτθσ/ 

Εξυπθρετθτισ 

Ωσ επιςκζπτθσ/ 
Ναι 

Ναι/ Ναι 
Ωσ επιςκζπτθσ/ 

Ναι 
 

Ναι/ Ναι 

Σεχνολογία 
ομότιμου 
δικτφου 

(P2P) 

Γλϊςςα 
Ανάπτυξθσ 

C C# C++ Java 
Squeak/ 
Smalltalk 

Εικονικά 
Αντικείμενα 

Ναι  Ναι Ναι  Ναι Ναι 

Εικονικοί 
Εκπρόςωποι 

Ναι  Ναι Ναι  Ναι Ναι  

Δυνατότθτα 
παραμετροπο

ίθςθσ του 
κόςμου 

Ναι Ναι 
Ναι εφόςον 

είμαςτε κάτοχοι 
τθσ γθσ 

Ναι Ναι 

Ειδικά 
Εκπαιδευτικά 

Εργαλεία 

Όχι, αλλά 
υπάρχει ειδικόσ 

Εικονικόσ 
Κόςμοσ, το 

AWEDU 

Ναι, 
Sloodle 

Ναι, Sloodle Όχι Όχι 

Δυνατότθτεσ 

Πλοιγθςθ ςτο διαδίκτυο, ςφγχρονο φωνθτικό chat, άμεςθ ανταλλαγι μθνυμάτων 

- 

Εφκολθ δθμιουργία 
περιεχομζνου, δυνατότθτα 

δθμιουργίασ scripts από τουσ 
χριςτεσ 

Διαμοιραςμόσ Εφαρμογϊν 

 
Από τθν άλλθ πλευρά το OpenSim, το οποίο είναι ζνα δωρεάν και ανοιχτοφ 

κϊδικα λογιςμικό, επιτρζπει τθ δθμιουργία νζων λειτουργιϊν και τθν 
παραμετροποίθςθ του. Θ επιλογι ενόσ ανοικτοφ κϊδικα λογιςμικοφ κα πρζπει να 
προτιμάται για τουσ ακόλουκουσ παιδαγωγικοφσ λόγουσ (Andreas Konstantinidis et 
al. 2010): 

 Θ ςκζψθ του εκπαιδευόμενου κα πρζπει να μθν περιορίηεται. 

 Ο εκπαιδευόμενοσ δεν κα πρζπει να ςυνθκίηει προγράμματα τα οποία 
δίνουν όλεσ τισ απαντιςεισ. 

 Θ μακθςιακι διαδικαςία κα πρζπει να αναπτφςςει τθν φυςικι 
περιζργεια του εκπαιδευόμενου. 

 Οι εκπαιδευόμενοι κα πρζπει να καταλαβαίνουν ότι θ γνϊςθ κα πρζπει 
να είναι δωρεάν και διακζςιμθ ςε όλουσ. 

 
Σο OpenSim αν και είναι ακόμα ςτθν άλφα φάςθ ανάπτυξθσ, 

χρθςιμοποιείται εκτενϊσ από πανεπιςτιμια και μεγάλεσ εταιρείεσ (π.χ. IBM, 
Microsoft) δίνοντασ τθ δυνατότθτα ςτουσ ςχεδιαςτζσ να δθμιουργιςουν ζνα πλικοσ 
διεπαφϊν χρθςτϊν, προςομοιϊςεων και περιβαλλόντων και να το βελτιϊςουν 
προςκζτοντασ τθν απαιτοφμενθ λειτουργικότθτα (όπωσ π.χ. θ διαςφνδεςθ του με το 
επίςθσ ανοικτοφ κϊδικα ΢ΔΜ Moodle). 
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Επιπλζον είναι ιδιαίτερα κατάλλθλο για ερευνθτικοφσ ςκοποφσ διότι 
«ςτινοντασ» ζναν ιδιωτικό εξυπθρζτθ μποροφμε να ζχουμε εμπειρίεσ χωρίσ να 
επθρεάηουμε τουσ υπόλοιπουσ. Για όλουσ αυτοφσ τουσ λόγουσ επιλζξαμε να 
χρθςιμοποιιςουμε τθν πλατφόρμα Open Simulator ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ 
εργαςίασ για τθν διαςφνδεςθ με το ΢ΔΜ Moodle μζςω του Sloodle. 
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4 Εφαρμογό των Εικονικών Κόςμων ςτην Εκπαύδευςη 

4.1 Ειςαγωγή 

Κατά τθ διάρκεια τθσ προθγοφμενθσ δεκαετίασ το διαδίκτυο και ο Παγκόςμιοσ 
Ιςτόσ επθρζαςαν ςθμαντικά τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Αυτζσ οι υποδομζσ 
δθμιοφργθςαν και υποςτιριξαν μια ποικιλία αναδυόμενων τεχνολογιϊν που 
ενιςχφουν τθν αλλθλεπιδραςτικι μάκθςθ. Οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι, που 
ικανοποιοφν πολλά από τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Περιβαλλόντων 
Μάκθςθσ, παρζχουν δυνατότθτεσ για τθ δθμιουργία νζων εμπειριϊν ςτθν 
εκπαίδευςθ που δεν είναι πάντα εφικτζσ ςτον πραγματικό κόςμο και προςφζρουν 
ζνα ςφνολο εργαλείων δθμιουργίασ κατάλλθλου περιβάλλοντοσ όπου εκπαιδευτζσ 
και εκπαιδευόμενοι, ευριςκόμενοι ακόμα και ςε διαφορετικά ςθμεία, μποροφν να 
ςυνεργαςτοφν για μια αποτελεςματικότερθ μάκθςθ. 

Οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι που επιτρζπουν τθν εμβφκιςθ των 
χρθςτϊν είναι ζνα νζο μζςο το οποίο χρθςιμοποιείται τόςο ςτθν παραδοςιακι 
εκπαίδευςθ όςο και ςτθν εκπαίδευςθ από απόςταςθ (Dickey 2005a). Οι Εικονικοί 
Κόςμοι υποςτθρίηουν τθν εποικοδομθςτικι μάκθςθ (βλ. 1.6.1) κακϊσ δίνουν πολλζσ 
δυνατότθτεσ χριςθσ ςτουσ εκπαιδευτζσ και ςτουσ εκπαιδευόμενουσ (Eschenbrenner 
et al. 2008). Μια άλλθ τάςθ ςτα μακθςιακά περιβάλλοντα είναι αυτά τθσ 
ςυνεργατικισ μάκθςθσ (Barab et al. 2000) με τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ να 
αποτελοφν ζνα καλό εργαλείο για τθν υλοποίθςθ τουσ παρζχοντασ μια μεγάλθ 
ποικιλία μζςων για επικοινωνία και ςυνεργαςία μεταξφ των εκπαιδευόμενων ςε ζνα 
διαμοιραηόμενο εικονικό χϊρο. Επιπλζον πολλοί από τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ 
δθμιουργοφνται από τουσ χριςτεσ αποτελϊντασ ζτςι ζνα ιδανικό περιβάλλον για 
δθμιουργία και ζρευνα. 

΢τόχοσ του κεφαλαίου αυτοφ είναι να καταγραφοφν τα κίνθτρα αξιοποίθςθσ 
και τα πλεονεκτιματα που προκφπτουν από τθ χριςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν 
εκπαίδευςθ και να παρατεκοφν ενδεικτικά παραδείγματα (μελζτεσ και ζρευνεσ) 
χριςθσ τουσ. Επιπλζον επιχειρείται, με βάςθ τθ διεκνι βιβλιογραφία, μια 
καταγραφι οριςμζνων ηθτθμάτων προβλθματιςμοφ και ανοιχτϊν ερευνθτικϊν 
κεμάτων γφρω από τθ χριςθ τουσ ςτθ ςφγχρονθ εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

4.1 Η αξιοποίηςη των Εικονικών Κόςμων ωσ Εικονικά 
Περιβάλλοντα Μάθηςησ 

΢τθ διεκνι βιβλιογραφία ό όροσ Εικονικά Περιβάλλοντα Μάκθςθσ (Virtual 
Learning Environments- VLEs)42 είναι αρκετά ευρφσ κι ενδζχεται να λειτουργεί 
αποπροςανατολιςτικά αφοφ μπορεί να χρθςιμοποιείται για να ορίςει από ςχετικά 
ςτατικά ςυςτιματα που επιτρζπουν τθν παρακολοφκθςθ τθσ προόδου των 
εκπαιδευομζνων και τθ μεταφόρτωςθ-διαχείριςθ μακθςιακοφ περιεχομζνου 
(κλαςςικά ΢ΔΜ) ζωσ Εικονικοφσ Κόςμουσ πολλϊν χρθςτϊν. Οι Dillenbourg,  

                                                      
42

 ΢φμφωνα με τθν Wikipedia (http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_learning_environment) ζνα 
Εικονικό Περιβάλλον Μάκθςθσ είναι ζνα λογιςμικό ςχεδιαςμζνο να υποςτθρίηει τθ διαδικαςία 
διδαςκαλίασ και μάκθςθσ ςε ζνα εκπαιδευτικό περιβάλλον. Είναι προςβάςιμο ςυνικωσ μζςω του 
διαδικτφου και παρζχει μια ςυλλογι εργαλείων όπωσ εργαλεία αξιολόγθςθσ/ αυτό-αξιολόγθςθσ, 
μεταφόρτωςθσ περιεχομζνου, διαχείριςθσ εκπαιδευμζνων ι ομάδων εκπαιδευομζνων. 

http://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_learning_environment
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Schneider και Synteta (Dillenbourg et al. 2002) μελζτθςαν τα χαρακτθριςτικά των 
Εικονικϊν Περιβαλλόντων Μάκθςθσ (βλ.Πίνακασ 4) και αναγνϊριςαν πολλζσ 
ομοιότθτεσ με τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Κόςμων. Αυτό οδιγθςε ςτθν 
αντίλθψθ ότι αν και οι Εικονικοί Κόςμοι δεν δθμιουργικθκαν με γνϊμονα τθ χριςθ 
τουσ ωσ Εικονικά Περιβάλλοντα Μάκθςθσ, παρόλα αυτά ικανοποιοφν πολλά από τα 
χαρακτθριςτικά τουσ και ςυνεπϊσ οδθγοφν τθν εκπαιδευτικι κοινότθτα να ςτοχεφει 
ςε ενδεχόμενθ αξιοποίθςθ τουσ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Πιο ςυγκεκριμζνα οι 
Εικονικοί Κόςμοι μποροφν να ενιςχφςουν τθ διδαςκαλία και τθ μάκθςθ αφοφ 
παρζχουν δυνατότθτεσ εμβφκιςθσ και ςυνεργαςίασ μεταξφ των χρθςτϊν, 
ρεαλιςτικζσ προςομοιϊςεισ κακϊσ και δυνατότθτα επικοινωνίασ με πολλοφσ 
διαφορετικοφσ τρόπουσ (Salt et al. 2008). 

 

Πίνακασ 4: Χαρακτθριςτικά ενόσ Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ Μάκθςθσ 

Ζνα Εικονικό Περιβάλλον Μάκθςθσ είναι- 
υποςτθρίηει: 

Αυτό επιτυγχάνεται με: 

o Πλθροφοριακόσ χϊροσ ςαφϊσ ςχεδιαςμζνοσ 
και μελετθμζνοσ  

 Ζξυπνθ αποκικευςθ πλθροφορίασ 
ςυνοδευόμενθ από μετά- δεδομζνα 

 Δθμιουργία περιεχόμενου από πολλοφσ 
διαφορετικοφσ χριςτεσ (εκπαιδευτζσ ι/ και 
εκπαιδευόμενουσ) 

 Καλι δόμθςθ τθσ πλθροφορίασ ϊςτε να 
είναι εφικτι και θ ςυντιρθςθ του 
περιεχομζνου 

 Διαμοιραςμό τθσ πλθροφορίασ και εκτόσ 
του Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ Μάκθςθσ 

 ΢υμβατότθτα με τισ τρζχουςεσ τεχνολογίεσ 

o Κοινωνικόσ χϊροσ (με «κατοίκουσ»-populated)  ΢φγχρονθ ι/ και αςφγχρονθ επικοινωνία 

 Διαμοιραςμόσ αντικειμζνων (ζμμεςθ 
επικοινωνία) 

 Επικοινωνία ζνασ με ζναν, ζνασ με πολλοφσ 
ι πολλοί με πολλοφσ 

 Επικοινωνία βαςιςμζνθ ςε κείμενο, ιχο ι 
βίντεο 

o Ποικιλία αναπαράςταςθσ του πλθροφοριακοφ 
χϊρου 

 Χριςθ και άλλων μζςων, πζραν του 
κειμζνου 

 Δυνατότθτα εκτζλεςθσ ενεργειϊν πάνω ςτθν 
πλθροφορία από τον εκπαιδευόμενο 

 ΢τοχευόμενθ χριςθ τθσ πλθροφορίασ 

 Προςδιοριςμόσ τθσ δομικισ ςχζςθσ τθσ 
πλθροφορίασ μζςα ςτο χϊρο 

 Ο χϊροσ που βρίςκεται ανά πάςα ςτιγμι ο 
χριςτθσ να δθλϊνει και το τι κάνει 

o ΢υμμετοχι του εκπαιδευόμενου ςτθ 
διαμόρφωςθ του χϊρου (όχι απλά ενεργόσ/ 
εποικοδομικό εκπαιδευτικό περιβάλλον) 

 Ερωτθματολόγια ι/ και λφςθ προβλθμάτων 

 Δραςτθριότθτεσ για τον διαμοιραςμό των 
αντικειμζνων 

 Δθμιουργία περιεχομζνου από τουσ 
εκπαιδευόμενουσ 

 Διαμοιραςμόσ ςθμειϊςεων μεταξφ των 
εκπαιδευομζνων 

 Διαμοιραςμόσ βιβλιογραφικϊν 
παραπομπϊν από τουσ εκπαιδευτζσ  
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Ζνα Εικονικό Περιβάλλον Μάκθςθσ είναι- 
υποςτθρίηει: 

Αυτό επιτυγχάνεται με: 

o Όχι μόνο εκπαίδευςθ από απόςταςθ αλλά και 
παραδοςιακι διδαςκαλία μζςα ςτθν τάξθ 

 Εκπαίδευςθ από απόςταςθ ςε ςυνδυαςμό 
με τθν παραδοςιακι εκπαίδευςθ 

o Ενςωμάτωςθ πολλαπλϊν εργαλείων που 
υποςτθρίηουν διαφορετικζσ λειτουργίεσ 

 Τποςτιριξθ διοικθτικϊν λειτουργιϊν (π.χ. 
εγγραφζσ, διλωςθ μακθμάτων) 

 Παροχι όλων των λειτουργιϊν που 
παρζχονται ςτο φυςικό κόςμο (π.χ. ςε ζνα 
πανεπιςτιμιο) 

 Παροχι ποικίλων λειτουργιϊν ςτο υλικό του 
εκπαιδευτι - π.χ. να μπορεί ο 
εκπαιδευόμενοσ να ςτείλει e-mail με 
απορίεσ του ι να κζτει ερωτιςεισ ςε ομάδεσ 
ςυηθτιςεων (forums) 

 Τποςτιριξθ αυτοεκμάκθςθσ αλλά και 
διδαςκαλία από τον κακθγθτι όπου είναι 
απαραίτθτο 

 Δθμιουργία προςωπικϊν χϊρων (rooms) και 
δυνατότθτα παραμετροποίθςθσ τουσ.  

o Χαρακτθριςτικά του φυςικοφ περιβάλλοντοσ 
μάκθςθσ (τάξθ) 

 Εργαλεία λογιςμικοφ 

 Φυςικά αντικείμενα τάξθσ (μαρκαδόροσ, 
πίνακασ κ.λπ.) 

 Βιβλία (όχι μόνο θλεκτρονικά) 

 ΢υηθτιςεισ εκπαιδευόμενων ι/ και 
εκπαιδευτϊν πρόςωπο με πρόςωπο, 
ομαδικζσ ςυηθτιςεισ 

 Διαλζξεισ κακθγθτϊν 

 Επικοινωνία με παραδοςιακά μζςα όπωσ 
τθλζφωνο 

 Δραςτθριότθτεσ που δεν βαςίηονται ςτον 
υπολογιςτι, όπωσ παιχνίδια ρόλων 

 
Μελετϊντασ τα χαρακτθριςτικά ενόσ Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ Μάκθςθσ 

ςυμπεραίνουμε ότι θ διαςφνδεςθ των ΢ΔΜ με τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ μπορεί να 
οδθγιςει ςε πιο ολοκλθρωμζνα περιβάλλοντα θλεκτρονικισ μάκθςθσ ικανά να 
υποςτθρίξουν τα περιςςότερα, αν όχι όλα, τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν 
Περιβαλλόντων Μάκθςθσ. Ζνα τζτοιο περιβάλλον είναι το Sloodle που 
παρουςιάηεται αναλυτικά ςτθν ενότθτα 5.4. 

4.2 Πλεονεκτήματα χρήςησ των Εικονικών Κόςμων ςτην 
εκπαίδευςη 

Μια ποικιλία πλεονεκτθμάτων ζχουν καταγραφεί από τθ χριςθ των 
τριςδιάςτατων Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ (Eschenbrenner et al. 2008). Σα 
πλεονεκτιματα αυτά περιλαμβάνουν τθ διεξαγωγι εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων 
ςε ζνα περιβάλλον χωρίσ κινδφνουσ, τθν αφξθςθ τθσ ςυνεργαςίασ και τθσ 
επικοινωνίασ, τθν δζςμευςθ (engagement) των εκπαιδευόμενων ςτθ μακθςιακι 
διαδικαςία, τθ δυνατότθτα χριςθσ ενόσ εναλλακτικοφ περιβάλλοντοσ για διεξαγωγι 
των μακθμάτων και των ςχετικϊν εργαςιϊν και τθν οπτικοποίθςθ ςφνκετου 
περιεχομζνου. Σα πλεονεκτιματα αυτά περιγράφονται αναλυτικά ςτισ επόμενεσ 
παραγράφουσ: 
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Διεξαγωγι δραςτθριοτιτων ςε ζνα περιβάλλον χωρίσ κινδφνουσ: Ο 
εκπαιδευόμενοσ μπορεί να εκτελζςει πολλζσ δραςτθριότθτεσ ςε ζναν τριςδιάςτατο 
Εικονικό Κόςμο με λιγότερο φόβο και λιγότερουσ κινδφνουσ. Ο Graves (Graves 2008) 
αναφζρει ότι ο Εικονικόσ Κόςμοσ Second Life, εκτόσ των άλλων πλεονεκτθμάτων, 
παρζχει «ζνα κοινωνικό εργαςτιριο όπου το παιχνίδι ρόλων, οι προςομοιϊςεισ, θ 
εξερεφνθςθ και τα πειράματα μποροφν να διεξαχκοφν ςε ζνα ςχετικά αςφαλζσ 
περιβάλλον». Θ Dickey (Dickey 2005a) αναδεικνφει τθν ευκαιρία που δίνουν οι 
Εικονικοί Κόςμοι για να πειραματιςτοφν οι εκπαιδευόμενοι χωρίσ να νοιάηονται για 
τισ επιπτϊςεισ των ενεργειϊν τουσ (όπωσ κα ςυνζβαινε ςτον πραγματικό κόςμο) και 
να μακαίνουν μζςω τθσ δραςτθριότθτασ τουσ. Ζνα τζτοιο περιβάλλον μπορεί να 
προςφζρει επίςθσ ζνα αίςκθμα αςφάλειασ. Ο Ondrejka (Ondrejka 2008) αναφζρει 
ότι κάποιοι εκπαιδευόμενοι δθλϊνουν ότι αιςκάνονται πιο άνετα να κάνουν 
ερωτιςεισ και μποροφν να αναπτφξουν τθν αίςκθςθ τθσ διαμοιραηόμενθσ μάκθςθσ 
ςε ζνα τζτοιο περιβάλλον. Επιπλζον το Second Life κεωρείται ζνα καλό «μζροσ» για 
τθν εξερεφνθςθ νζων πεδίων ενδιαφζροντοσ και καινοτομιϊν (Goral 2008). Ο 
Conway (Conway 2007) αναφζρει ότι θ χριςθ των εικονικϊν εκπροςϊπων μπορεί 
να ωφελιςει τουσ μακθτζσ εναρμονίηοντάσ τουσ με το εκπαιδευτικό υλικό 
προςφζροντασ περιςςότερεσ ευκαιρίεσ για δθμιουργικότθτα μζςα ςτθν τάξθ. 

 
΢υνεργαςία και Επικοινωνία: Σο δεφτερο πλεονζκτθμα είναι θ ενίςχυςθ τθσ 

ςυνεργαςίασ και τθσ επικοινωνίασ μεταξφ των εκπαιδευομζνων ι/ και των 
εκπαιδευτϊν. ΢φμφωνα με τον Peterson (Peterson 2006a) θ δθμιουργία ενόσ 
εικονικοφ εκπροςϊπου αυξάνει τθν αίςκθςθ «τθλε-παρουςίασ» και ςυνφπαρξθσ με 
τουσ άλλουσ χριςτεσ, γεγονόσ που βελτιϊνει τθν επικοινωνία και τισ κοινωνικζσ και 
εκπαιδευτικζσ εμπειρίεσ εντόσ των Εικονικϊν Κόςμων. Πολλοί Εικονικοί Κόςμοι 
επιτρζπουν τθν ζκφραςθ των ςυναιςκθμάτων των χρθςτϊν και τθν επικοινωνία με 
μθ λεκτικά μθνφματα (π.χ. χειρονομίεσ - gestures) ςε πραγματικό χρόνο μζςω των 
εικονικϊν εκπροςϊπων. Αυτό προςκζτει τθ δυνατότθτα μθ λεκτικισ επικοινωνίασ 
ςε ςφγκριςθ με τθν επικοινωνία που βαςίηεται ςε κείμενο. Οι Bronack, Riedl και 
Tashner καταγράφουν τα πλεονεκτιματα των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ 
ωσ «μια αίςκθςθ παρουςίασ, αμεςότθτασ, κίνθςθσ, δθμιουργίασ και επικοινωνίασ 
που δεν μπορεί επιτευχκεί μζςω των παραδοςιακϊν διαδικτυακϊν μακθςιακϊν 
περιβαλλόντων» (Bronack et al. 2006). Περιγράφουν επίςθσ ότι μποροφςαν να 
αλλθλεπιδράςουν με τουσ μακθτζσ με πιο φυςικό τρόπο, επιτρζποντασ τουσ να 
επιλζξουν το πωσ και τι κα μάκουν, τισ πθγζσ που κα χρθςιμοποιιςουν και τισ 
δραςτθριότθτζσ τουσ ενκαρρφνοντασ τθν ςυνεργαςία μεταξφ των τάξεων. Από τθν 
άλλθ πλευρά, οι μακθτζσ ανζφεραν ότι οι αλλθλεπιδράςεισ με τουσ ςυμμακθτζσ 
τουσ ιταν ιδιαίτερα χριςιμεσ και το περιβάλλον πλοφςιο ςε εμπειρίεσ. Σα εργαλεία 
ςφγχρονθσ ςυηιτθςθσ (chat) και οι δυνατότθτεσ επικοινωνίασ που προςφζρουν οι 
περιςςότεροι Εικονικοί Κόςμοι τουσ κακιςτοφν ωσ ιδανικζσ πλατφόρμεσ για τθν 
υποςτιριξθ τθσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ και του κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ 
(Dickey 2005a) (Dickey 2005b). 

Θ ςυνεργαςία και θ επικοινωνία είναι επίςθσ ςθμαντικζσ ςτθν εκπαίδευςθ 
από απόςταςθ. Μζςω των εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων οι χριςτεσ μποροφν να 
αλλθλεπιδροφν με άτομα τα οποία μπορεί να βρίςκονται οπουδιποτε ςτον κόςμο 
(Graves 2008). Θ δυνατότθτα παραμετροποίθςθσ των εικονικϊν εκπροςϊπων ϊςτε 
να μοιάηουν με τον χριςτθ μπορεί να ενιςχφςει τθν διαδικτυακι επικοινωνία (A. 
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Foster 2007a). Ο εικονικόσ κόςμοσ Second Life υποςτθρίηεται ότι μπορεί να 
προςφζρει «μια πολφ πλοφςια μορφι επικοινωνίασ και το κφριο χαρακτθριςτικό τθσ 
εκπαίδευςθσ είναι θ επικοινωνία» (Goral 2008). 

 
Δζςμευςθ (Engagement): Ζνα ακόμθ πλεονζκτθμα που ςχετίηεται με τουσ 

Εικονικοφσ Κόςμουσ ςτθν εκπαίδευςθ είναι θ αυξθμζνθ δζςμευςθ. Ο Miκropoulos 
(Mikropoulos 2001) διεξιγε μια ζρευνα όπου θ εγκεφαλικι δραςτθριότθτα 
μετρικθκε τόςο για δραςτθριότθτεσ που πραγματοποιικθκαν ςτον πραγματικό 
κόςμο όςο και για δραςτθριότθτεσ ςε περιβάλλοντα εικονικισ πραγματικότθτασ. Σα 
αποτελζςματα ζδειξαν ότι τα άτομα πρόςεχαν περιςςότερο, ανταποκρίνονταν 
καλφτερα και χρθςιμοποιοφςαν λιγότερθ πνευματικι προςπάκεια ςτον Εικονικό 
Κόςμο αποδεικνφοντασ ότι θ μεταφορά γνϊςθσ από τον ζνα κόςμο ςτον άλλο είναι 
εφικτι. Επιπλζον, αρκετζσ ζρευνεσ υποςτθρίηουν τθν φπαρξθ αυξθμζνθσ δζςμευςθσ 
ςτον Εικονικό Κόςμο. Οι μακθτζσ ςε ζνα Εικονικό Κόςμο προςκολλοφνται 
περιςςότερο ςτα μακθςιακά τουσ κακικοντα και αφιερϊνουν περιςςότερο χρόνο 
ςτο να ςκζφτονται και να ςυηθτοφν ςχετικά με το υλικό του μακιματοσ (Mason 
2007) ενϊ οι Richter, Anderson- Imman και Frisbee διαπιςτϊνουν τθν εμβφκιςθ ςε 
ζναν άλλο κόςμο και τθ δζςμευςθ (engagement) ςτθ μάκθςθ ςε πρϊτο πρόςωπο 
(οι εκπαιδευόμενοι αλλθλεπιδροφν απευκείασ με τθν πλθροφορία) (Richter et al. 
2007). Θ αλλθλεπίδραςθ με τθν πλθροφορία ςε πρϊτο πρόςωπο διευκολφνει τθν 
εποικοδομθςτικι μάκθςθ και οι δραςτθριότθτεσ που επιτρζπουν ςτουσ χριςτεσ να 
δθμιουργιςουν, να λφςουν προβλιματα ι να πάρουν αποφάςεισ αυξάνουν τθν 
δζςμευςθ ςυνειςφζροντασ ζτςι ςτθ μάκθςθ (Dickey 2005b). Επιπλζον θ χριςθ των 
Εικονικϊν Κόςμων μπορεί να αυξιςει τον ενκουςιαςμό των εκπαιδευομζνων και να 
τουσ ειςάγει ςε μια εντελϊσ νζα μακθςιακι εμπειρία (A. Foster 2007b). 

 
Εναλλακτικόσ χϊροσ για διδαςκαλία και δραςτθριότθτεσ: Όπωσ αναφζρει ο 

Graves (Graves 2008) μερικοί επαγγελματίεσ εκπαιδευτζσ επιδιϊκουν τθ διεξαγωγι 
μακθμάτων ι ςχετικϊν δραςτθριοτιτων ςε μζρθ διαφορετικά από τθν τάξθ όπωσ 
π.χ. θ επίςκεψθ ςε προςομοιωμζνο χϊρο ι τόπο που δεν υπάρχει πλζον ςτον 
πραγματικό κόςμο. Κακθγθτζσ και φοιτθτζσ πανεπιςτθμίων που βρίςκονται ςε 
επικίνδυνεσ περιοχζσ (π.χ. πόλεισ με υψθλι εγκλθματικότθτα) κεωροφν το Second 
Life ωσ ζνα αςφαλζςτερο τόπο ςυνάντθςθσ για τθ διεξαγωγι ερευνθτικϊν εργαςιϊν 
(A. Foster 2007b). Θ διδαςκαλία μζςω ενόσ εικονικοφ εκπροςϊπου που ακολουκεί 
τισ παραδοςιακζσ διδακτικζσ μεκόδουσ ςε ζνα εικονικό περιβάλλον μπορεί να 
παρζχει ςτον εκπαιδευτι τθν ευκαιρία να αφιερϊςει περιςςότερο χρόνο ςε 
αυκόρμθτεσ και παραγωγικζσ αλλθλεπιδράςεισ μζςω ομαδικισ εργαςίασ ι 
ςυηθτιςεων ςτθν πραγματικι τάξθ (Conway 2007). Επιπλζον ςε ζνα εικονικό 
περιβάλλον είναι δυνατό να εξατομικευτεί (personalize) ο μακθςιακόσ χϊροσ 
(Dickey 2005a). 

 
Οπτικοποίθςθ ςφνκετου περιεχομζνου: Οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι 

είναι ζνα πολφτιμο εργαλείο για τθ δθμιουργία προςομοιϊςεων. Σζτοιεσ 
προςομοιϊςεισ ταιριάηουν καλφτερα ςτθν διδαςκαλία ςυγκεκριμζνων κεμάτων από 
ό,τι θ χριςθ απλοφ ςτατικοφ περιεχομζνου. Για παράδειγμα, δφςκολεσ δυναμικζσ 
τριςδιάςτατεσ ζννοιεσ που ςυναντοφνται ςτθν αςτρονομία ςυνικωσ παραβλζπονται 
ςτα ειςαγωγικά μακιματα αςτρονομίασ. Θ χριςθ όμωσ ενόσ τριςδιάςτατου 
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Εικονικοφ Κόςμου κα μποροφςε να προςφζρει ςτουσ μακθτζσ τθ δυνατότθτα 
εφκολθσ αφομοίωςθσ αυτϊν των εννοιϊν (Barab et al. 2000). 

4.3 Ενδεικτικά παραδείγματα χρήςησ των Εικονικών Κόςμων 
ςτην Ανώτατη Εκπαίδευςη 

΢τθν ενότθτα αυτι (βλ. Πίνακασ 5) παρουςιάηονται οριςμζνεσ από τισ πιο 
αξιόλογεσ προςπάκειεσ εφαρμογισ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν Ανϊτατθ 
Εκπαίδευςθ μαηί με μια ςφντομθ περιγραφι τουσ κακϊσ και τα ςυμπεράςματα που 
ζχουν εξαχκεί. 

Πιο ςυγκεκριμζνα, για κάκε μελζτθ, παρουςιάηεται ο ςκοπόσ τθσ, ο τρόποσ 
ςυλλογισ δεδομζνων, θ περιγραφι του ερευνθτικοφ αντικειμζνου και τα 
ςυμπεράςματα που εξάγονται. Θ επιλογι των μελετϊν ζγινε με ςτόχο να 
παρουςιαςτοφν εργαςίεσ που ζχουν βαςιςτεί ςτουσ κυριότερουσ Εικονικοφσ 
Κόςμουσ που παρουςιάςτθκαν ςτο προθγοφμενο κεφάλαιο. 

Βαςιςμζνοι ςτα παραδείγματα χριςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν Ανϊτατθ 
Εκπαίδευςθ μποροφμε να εξάγουμε μια ςειρά από κίνθτρα αξιοποίθςθσ τουσ ςτθν 
εκπαίδευςθ: 

 Δυναμικι διαμόρφωςθ αυκεντικοφ περιβάλλοντοσ μάκθςθσ (βλ. 1.7.2) 
για τον φοιτθτι. 

 Ελκυςτικι παρουςίαςθ του μεγάλου όγκου του εκπαιδευτικοφ 
περιεχομζνου με δυνατότθτα πολλαπλϊν αναπαραςτάςεων. 

 Τποςτιριξθ πολλϊν διαφορετικϊν εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων που 
ενιςχφονται από τισ δυνατότθτεσ επικοινωνίασ και ςυνεργαςίασ και οι 
οποίεσ δεν υποςτθρίηονται ςτθν παραδοςιακι τάξθ. 

 Δυνατότθτα αλλθλεπίδραςθσ των φοιτθτϊν με το περιεχόμενο του 
μακιματοσ, με τισ δραςτθριότθτεσ, με τουσ ςυμφοιτθτζσ τουσ και με 
τουσ κακθγθτζσ.  

 Δυνατότθτα δθμιουργίασ περιεχομζνου που υποςτθρίηει υψθλι 
αλλθλεπίδραςθ. 

 Διαςφνδεςθ του περιβάλλοντοσ μάκθςθσ με εξωτερικά ερεκίςματα- 
άνοιγμα τθσ τάξθσ και του αμφικεάτρου ςτον «ζξω» κόςμο. 

 Δυνατότθτα δια- Πανεπιςτθμιακισ ΢υνεργαςίασ ςε διαφορετικζσ χϊρεσ 
και θπείρουσ. 

 Τποςτιριξθ δθμιουργίασ Κοινοτιτων Μάκθςθσ μεταξφ φοιτθτϊν και 
επαγγελματιϊν ανεξάρτθτα από το Πανεπιςτιμιο που φοιτοφν. 
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Πίνακασ 5: Παραδείγματα εκπαιδευτικϊν εφαρμογϊν ςε τριςδιάςτατα εικονικά περιβάλλοντα ςτθν Ανϊτατθ Εκπαίδευςθ 

Α/Α Πθγι ΢κοπόσ μελζτθσ/ ζρευνασ ΢υλλογι 
Δεδομζνων 

Περιγραφι Σελικά ΢υμπεράςματα 

1 (Boulos et al. 
2007) 

Να ευαιςκθτοποιιςει τουσ 
χριςτεσ ςε κζματα 
νευρολογικϊν πακιςεων και να 
επιτρζψει ςτουσ πάςχοντεσ να 
διευρφνουν τισ γνϊςεισ τουσ, 
παρζχοντασ υποςτιριξθ, 
πλθροφόρθςθ και τρόπουσ 
αποκατάςταςθσ. Παράλλθλα 
επιτρζπει τθν κοινωνικοποίθςθ 
και τθν εναςχόλθςθ με 
δραςτθριότθτεσ για τισ οποίεσ 
υπάρχουν απαγορευτικοί 
παράγοντεσ ςτον πραγματικό 
κόςμο. 

Παρατιρθςθ Σο Virtual Neurological Education Centre (VNEC- 
http://www.vnec.co.uk/) αναπτφχκθκε από τον Lee 
Hetherington ςτο Πανεπιςτιμιο του Plymouth ςτο 
Θνωμζνο Βαςίλειο. Χρθςιμοποιϊντασ τισ δυνατότθτεσ του 
Εικονικοφ Κόςμου Second Life παρουςιάηει ζναν 
τριςδιάςτατο Εικονικό Κόςμο όπου οι χριςτεσ μποροφν 
μζςω των εικονικϊν εκπροςϊπων τουσ να «βιϊςουν» τα 
πιο κοινά ςυμπτϊματα που μπορεί να αντιμετωπίςει ζνα 
άτομο που πάςχει από νευρολογικά νοςιματα και τισ 
ςυνζπειεσ που αυτά επιφζρουν ςτθν κακθμερινότθτα τουσ.  

Σο VNEC προςφζρει μια διαδραςτικι εμπειρία 
εμβφκιςθσ μζςω καταςκευαςμζνων αιςκιςεων 
που κάνουν τον χριςτθ να αιςκάνεται ότι βιϊνει 
μια άλλθ πραγματικότθτα. Ζχει ιδθ προςελκφςει 
ζνα ευρφ κοινό αλλά κυρίωσ είναι ελκυςτικό ςε 
γιατροφσ νευρολόγουσ, ερευνθτζσ, 
φυςιοκεραπευτζσ, νοςθλευτζσ και αςκενείσ 
παρζχοντασ κατάλλθλο εκπαιδευτικό υλικό 
αποτελϊντασ ζνα ιδανικό περιβάλλον μάκθςθσ. 

2 (Cooper 2007)  Να περιγράψει πωσ 
χρθςιμοποιείται ο Εικονικόσ 
Κόςμοσ Second Life για να 
αυξιςει τθν ενθμζρωςθ γφρω 
από τισ επιδράςεισ του 
γριγορου φαγθτοφ αλλά και 
ςυγκεκριμζνων παραδοςιακϊν 
φαγθτϊν ςτθν υγεία. 

Ζρευνα ςε δείγμα 
φοιτθτϊν 
(student survey) 

Θ ζρευνα πραγματοποιικθκε ςτο Ohio University και 
ςυμμετείχαν 20 φοιτθτζσ από τμιματα πλθροφορικισ και 
επαγγελμάτων υγείασ- πρόνοιασ. Χρθςιμοποιϊντασ τισ 
δυνατότθτεσ του Εικονικοφ Κόςμου Second Life 
αναπτφχκθκε ζνα παιχνίδι ςχετικό με τθ διατροφι για να 
βοθκιςει τουσ φοιτθτζσ να μάκουν τθν επίδραςθ του 
γριγορου φαγθτοφ ςτθν υγεία. Αυτό επιτυγχάνεται 
επιτρζποντασ ςτουσ χριςτεσ να επιλζξουν διαφορετικά 
φαγθτά ςε ζνα προςομοιωμζνο εςτιατόριο. Ο ςτόχοσ για 
κάκε χριςτθ είναι να επιλζξει εκείνεσ τισ τροφζσ οι οποίεσ 
κα επιδράςουν ςτθν υγεία του και ςαν επιβράβευςθ κα 
του εξαςφαλίςουν υψθλι βακμολογία ςτο παιχνίδι. 

Θ κφρια ςυμβολι τθσ ςυγκεκριμζνθσ εργαςίασ είναι 
θ παρουςίαςθ των τροφϊν και των διατροφικϊν 
ςυνθκειϊν με τθ μορφι ενόσ παιχνιδιοφ που κα 
είναι ταυτόχρονα ελκυςτικό και εκπαιδευτικό για 
το χριςτθ. 
Θ αξιολόγθςθ του παιχνιδιοφ μζςω ςυμπλιρωςθσ 
ερωτθματολογίου από τουσ χριςτεσ κατζδειξε ότι 
όλοι αποκόμιςαν γνϊςεισ, ςε διαφορετικό βακμό ο 
κακζνασ, για τθ κρεπτικι αξία των τροφϊν που 
καταναλϊνουν. 

http://www.vnec.co.uk/
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Α/Α Πθγι ΢κοπόσ μελζτθσ/ ζρευνασ ΢υλλογι 
Δεδομζνων 

Περιγραφι Σελικά ΢υμπεράςματα 

3 (Dickey 2005b) Να ερευνιςει πωσ ο Εικονικόσ 
Κόςμοσ Active Worlds 
χρθςιμοποιείται για τθν 
εκπαίδευςθ από απόςταςθ και 
τι είδουσ μακθςιακζσ εμπειρίεσ 
υποςτθρίηονται από το Εικονικό 
Περιβάλλον Μάκθςθσ που 
παρζχει. 

Παρατιρθςθ, 
΢υνεντεφξεισ 
(πρόςωπο με 
πρόςωπο και 
διαδικτυακά) 

Θ μελζτθ αυτι διεξιχκθ ςτο Πανεπιςτιμιο του Κολοράντο 
ςτα πλαίςια του προπτυχιακοφ μακιματοσ «Business 
Computing Skills 1000» και είχε διάρκεια 2 χρόνια. Για τθ 
δθμιουργία του Εικονικοφ Κόςμου, όπου ζλαβαν χϊρα οι 
εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ, χρθςιμοποιικθκαν οι 
δυνατότθτεσ παραμετροποίθςθσ  εικονικισ γθσ και 
προγραμματιςμοφ των αντικειμζνων που προςφζρει ο 
Active Worlds, ϊςτε αυτά να παρζχουν πλθροφορίεσ ςτουσ 
φοιτθτζσ. Οι φοιτθτζσ μετακινοφνταν μζςω των εικονικϊν 
τουσ εκπροςϊπων εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου για να 
υποβάλλουν εργαςίεσ, να βελτιϊςουν βακμολογίεσ και να 
ςτείλουν ι να λάβουν ανατροφοδότθςθ. Οι φοιτθτζσ 
επίςθσ ςυνεργάςτθκαν ςε ομαδικζσ εργαςίεσ 
χρθςιμοποιϊντασ το εργαλείο ςυηιτθςθσ για επικοινωνία 
και ορίηοντασ ςυναντιςεισ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. 
Επιπλζον, μζςω του ενςωματωμζνου φυλλομετρθτι, οι 
φοιτθτζσ είχαν πρόςβαςθ ςε πόρουσ του διαδικτφου. 

Ο Εικονικόσ Κόςμοσ Active Worlds εξελίχκθκε ςε 
ζνα εργαλείο που μπορεί να υποςτθρίξει τθ 
ςυνεργατικι επίλυςθ προβλθμάτων με τθ 
ςυμμετοχι φοιτθτϊν που βρίςκονται ςε 
διαφορετικά μζρθ. Οι δυνατότθτεσ και τα 
χαρακτθριςτικά του ιταν επαρκι για τθ 
δθμιουργία ενόσ χϊρου ςτον οποίο 
πραγματοποιικθκαν εκπαιδευτικζσ 
δραςτθριότθτεσ.  

4 (Sara De 
Freitas 2008) 

Να περιγράψει τθ χριςθ ενόσ 
Εικονικοφ Κόςμου για τθν 
υποςτιριξθ ςεναρίων που 
μπορεί να εξελιχκοφν μζςα ςε 
ζνα νοςοκομείο. Παράλλθλα 
επιτρζπει τθν εκπαίδευςθ του 
ιατρικοφ προςωπικοφ ϊςτε να 
μάκουν να χρθςιμοποιοφν τισ 
γνϊςεισ τουσ ςε πραγματικζσ 
καταςτάςεισ και να ενεργοφν 
ςφμφωνα με τουσ ρόλουσ που 
τουσ δίνονται  

Ζρευνα (survey) 
ςε δείγμα 
ςυμμετεχόντων 

Θ μελζτθ αυτι πραγματοποιικθκε ςτο Stanford University 
School of Medicine ςτισ Θ.Π.Α. και ςυμμετείχαν 13 
εκελοντζσ (7 γιατροί και 6 νοςοκόμεσ). Χρθςιμοποιϊντασ 
τισ δυνατότθτεσ δθμιουργίασ εικονικισ γθσ και 
αντικειμζνων τθσ πλατφόρμασ OLIVE, δθμιουργικθκε ζνα 
ακριβζσ εικονικό αντίγραφο του Stanford Medical School 
παρζχοντασ όλα τα αντικείμενα και τον εξοπλιςμό. 
Επιπλζον χρθςιμοποιϊντασ τισ δυνατότθτεσ δθμιουργίασ 
εικονικϊν εκπροςϊπων, παραμετροποίθςθσ και απόδοςθσ 
ρόλων, δθμιουργικθκαν εικονικοί εκπρόςωποι που 
αναπαριςτοφςαν το ιατρικό προςωπικό και τουσ αςκενείσ. 
΢τουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ των αςκενϊν 
χρθςιμοποιικθκαν οι δυνατότθτεσ προγραμματιςμοφ που 
παρζχει το ςυγκεκριμζνο εργαλείο ζτςι ϊςτε οι 
ςυγκεκριμζνοι εικονικοί εκπρόςωποι να παρουςιάηουν 
ςυμπτϊματα αςκενειϊν και να υπάρχει θ δυνατότθτα 
κεραπείασ τουσ με ρεαλιςτικοφσ τρόπουσ.  

Μζςα από τθ μελζτθ αυτι αναδείχκθκαν οι 
δυνατότθτεσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ εκπαιδευτικισ 
μεκόδου, κακιςτϊντασ τθν κατάλλθλθ για 
υποςτιριξθ τθσ ςυνεργατικισ εκτζλεςθσ ενεργειϊν 
και τθσ μάκθςθσ μζςω επίλυςθσ προβλθμάτων. 
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Α/Α Πθγι ΢κοπόσ μελζτθσ/ ζρευνασ ΢υλλογι 
Δεδομζνων 

Περιγραφι Σελικά ΢υμπεράςματα 

5 (Michailidou & 
Economides 
2003) 

Να περιγράψει τθ χριςθ ενόσ 
Εικονικοφ Κόςμου (Elearn) για 
τθν διδαςκαλία του μακιματοσ 
Θλεκτρονικό Εμπόριο ωσ 
ςυμπλιρωμα τθσ 
παραδοςιακισ διδαςκαλίασ. 

Ζρευνα ςε δείγμα 
φοιτθτϊν 
(student survey) 

Θ ζρευνα αυτι πραγματοποιικθκε ςτο Πανεπιςτιμιο 
Μακεδονίασ ςτθ Θεςςαλονίκθ και ςυμμετείχαν 20 
φοιτθτζσ. Χρθςιμοποιϊντασ τισ δυνατότθτεσ δθμιουργίασ 
Εικονικϊν Κόςμων του Active Worlds δθμιουργικθκε ζνα 
ςυνεργατικό εικονικό μακθςιακό περιβάλλον, το Elearn, 
ςτο οποίο ενςωματϊνονται ο Εικονικόσ Κόςμοσ, οι 
ιςτοςελίδεσ και το εργαλείο ςφγχρονθσ ςυηιτθςθσ 
ανάμεςα ςτουσ ςυμμετζχοντεσ. Θ αςφγχρονθ επικοινωνία 
υποςτθρίηεται επίςθσ μζςω θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου 
και πίνακα ςυηθτιςεων. Οι χριςτεσ αναπαρίςτανται μζςω 
των εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων και μποροφν να 
ςυνυπάρχουν ςτο Elearn.  

Βαςικά παιδαγωγικά κζματα, όπωσ θ ςυνεργαςία 
και ο εποικοδομθτιςμόσ, υποςτθρίχκθκαν από το 
εικονικό περιβάλλον αλλά χρειάηεται περιςςότερθ 
προςπάκεια ςτθν ανάπτυξθ του περιεχομζνου του 
μακιματοσ. Θ ςυνεργαςία των φοιτθτϊν μζςω του 
Εικονικοφ Κόςμου αποδείχκθκε πολφ χριςιμθ ςτθν 
περίπτωςθ τθσ εκπαίδευςθσ από απόςταςθ, αφοφ 
επζτρεψε ςτουσ φοιτθτζσ να ςυμμετζχουν από 
όπου και αν βρίςκονται αρκεί να διακζτουν τον 
κατάλλθλο εξοπλιςμό και διαδικτυακι ςφνδεςθ. 
Επίςθσ βελτιϊκθκε θ ςυμμετοχι των φοιτθτϊν και 
οι φοιτθτζσ ζδειξαν ςθμαντικό ενδιαφζρον ςτθν 
εξερεφνθςθ του Εικονικοφ Περιβάλλοντοσ. ΢ε 
γενικζσ γραμμζσ οι Εικονικοί Κόςμοι που 
επιτρζπουν τθν ςυνεργαςία μποροφν να 
βοθκιςουν τθν εκπαιδευτικι κοινότθτα να 
βελτιϊςει ςθμαντικά τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

6 (Nepkie et al. 
2008) 

Να μελετιςει εάν οι Εικονικοί 
Κόςμοι και ςυγκεκριμζνα ο 
Second Life προςφζρουν νζεσ 
δυνατότθτεσ ςτθν εκπαίδευςθ 
και ςτθ μάκθςθ. 

Παρατιρθςθ, 
΢υνζντευξθ 

Θ εργαςία αυτι πραγματοποιικθκε ςτο State University of 
New York  και ςυμμετείχαν 9 εκελοντζσ φοιτθτζσ του 
Προγράμματοσ Μουςικισ. Χρθςιμοποιϊντασ τισ 
δυνατότθτεσ απόκτθςθσ εικονικισ γθσ και 
παραμετροποίθςθσ τθσ δθμιουργικθκε ειδικόσ χϊροσ μζςα 
ςτον Εικονικό Κόςμο Second Life για τθν οργάνωςθ και 
διεξαγωγι μιασ εικονικισ ςυναυλίασ από ομάδεσ φοιτθτϊν. 
Οι φοιτθτζσ οργανϊκθκαν ςε ομάδεσ και ανζλαβαν 
ςυγκεκριμζνουσ ρόλουσ για τθν υλοποίθςθ του ςεναρίου 
με ςκοπό να μάκουν να ςυνεργάηονται και να λειτουργοφν 
μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. Θ όλθ διαδικαςία αξιολογικθκε 
ωσ μια εξαιρετικι προετοιμαςία για παρόμοιεσ 
δραςτθριότθτεσ ςτον πραγματικό κόςμο.   

Οι φοιτθτζσ μζςα από αυτι τθν εμπειρία 
απόκτθςαν ικανότθτεσ οι οποίεσ κα μποροφςαν να 
εφαρμοςτοφν ςτον φυςικό κόςμο για τθν 
εκπλιρωςθ παρόμοιων ςτόχων. Επίςθσ 
αναδείχκθκε ζνα βαςικό χαρακτθριςτικό του 
Second Life που είναι θ αίςκθςθ τθσ «παρουςίασ» 
εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου και οι φοιτθτζσ 
επζδειξαν ζνα υψθλό επίπεδο ςυμμετοχισ και 
δζςμευςθσ κατά τθ διάρκεια τθσ εργαςίασ.   
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7 (R. Nesson & 
C. Nesson 
2008) 

Δεν αναφζρεται Παρατιρθςθ Θ μελζτθ αυτι πραγματοποιικθκε ςτο Harvard University 
ςτισ Θ.Π.Α. ςτα πλαίςια του μακιματοσ «CyberOne: Law in 
the Court of Public Opinion». Παράλλθλα με τθν 
παραδοςιακι διδαςκαλία του μακιματοσ, δθμιουργικθκε 
μια τριςδιάςτατθ εικονικι τάξθ με χριςθ των δυνατοτιτων 
του Second Life. Θ εικονικι τάξθ που δθμιουργικθκε είναι 
εφοδιαςμζνθ με ειδικά εκπαιδευτικά εργαλεία (πίνακεσ 
παρουςιάςεων, εργαλεία ςφγχρονθσ ςυηιτθςθσ, 
αναπαραγωγισ πολυμζςων κ.τ.λ.) με ςκοπό τθν 
υποςτιριξθ των εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων που 
πραγματοποιοφνται κατά τθ διάρκεια του μακιματοσ. Οι 
φοιτθτζσ ςυμμετζχουν ςτθν εικονικι τάξθ μζςω των 
εικονικϊν τουσ εκπροςϊπων που δθμιοφργθςαν και 
διαμόρφωςαν οι ίδιοι. 

Θ ςυγκεκριμζνθ προςπάκεια χαρακτθρίηεται 
ιδιαίτερα επιτυχισ λόγω τθσ ενίςχυςθσ των 
κινιτρων μάκθςθσ και τθσ ενεργισ ςυμμετοχισ των 
φοιτθτϊν ςτισ εκπαιδευτικζσ διαδικαςίεσ. 

8 (Peterson 
2006b) 

Να ερευνιςει τθν 
αλλθλεπίδραςθ φοιτθτϊν 
αγγλικισ γλϊςςασ κατά τθ 
διάρκεια εργαςιϊν βαςιςμζνων 
ςτθν Επικοινωνία Διάμεςου 
Τπολογιςτι ςτον Εικονικό 
Κόςμο Active Worlds. 

Αντίγραφα 
ςυηθτιςεων, 
΢θμειϊςεισ, 
Ερωτθματολόγια  

΢τθν ζρευνα αυτι ςυμμετείχαν 24 φοιτθτζσ, ςτθν 
πλειοψθφία τουσ Ιάπωνεσ, και θ διάρκεια ιταν 5 
εβδομάδεσ. Οι φοιτθτζσ κατά τθν είςοδο τουσ τον Εικονικό 
Κόςμο επζλεξαν ζνα ςυνεργάτθ και χρθςιμοποιϊντασ τουσ 
εικονικοφσ τουσ εκπροςϊπουσ και το εργαλείο ςυηιτθςθσ 
ζλαβαν μζροσ ςε τρεισ ςυνεργατικζσ δραςτθριότθτεσ: 

jigsaw43, λιψθ αποφάςεων και ανταλλαγι απόψεων. 

Θ χριςθ των εικονικϊν εκπροςϊπων ςτουσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ αναδείχκθκε ωσ ζνα μζςο που 
μπορεί να ξεπεράςει τουσ περιοριςμοφσ τθσ 
βαςιςμζνθσ ςε κείμενο επικοινωνίασ διαμζςου 
υπολογιςτι, δίνοντασ ςτουσ χριςτεσ τα μζςα να 
αναπαραςτιςουν ςε πραγματικό χρόνο μθ λεκτικά 
μθνφματα (όπωσ χειρονομίεσ) διευκολφνοντασ τθν 
επικοινωνία. Επιπλζον, θ χριςθ των εικονικϊν 
εκπροςϊπων ςυνειςζφερε ςτθ δθμιουργία τθσ 
αίςκθςθσ τθλεπαρουςίασ (θ αίςκθςθ του να νιϊκει 
κάποιοσ «παρϊν» ςτον Εικονικό Κόςμο) και ςτθν 
αίςκθςθ τθσ ςυνφπαρξθσ με άλλουσ εντόσ του 
εικονικοφ μακθςιακοφ περιβάλλοντοσ. 

                                                      
43

 http://en.wikipedia.org/wiki/Jigsaw_%28teaching_technique%29 
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9 (Salt et al. 
2008) 

Να αποκτιςουν οι φοιτθτζσ τισ 
απαιτοφμενεσ ικανότθτεσ που 
κα τουσ βοθκιςουν να 
ανταπεξζλκουν ςε δυςκολίεσ 
και προβλιματα που κα 
αντιμετωπίςουν αργότερα ςτο 
εργαςιακό τουσ περιβάλλον. 

Παρατιρθςθ, 
Επιδόςεισ 
φοιτθτϊν. 

Θ μελζτθ πραγματοποιικθκε ςτο Loyalist College Virtual 
World Design Centre ςτον Καναδά. Χρθςιμοποιικθκαν οι 
δυνατότθτεσ που παρζχει το Second Life για απόκτθςθ 
εικονικισ γθσ για τθ δθμιουργία ειδικϊν εκπαιδευτικϊν 
χϊρων ςτουσ οποίουσ ςυμμετζχουν οι φοιτθτζσ με ςκοπό 
τθν απόκτθςθ ικανοτιτων ςχετικϊν με τθν αγορά εργαςίασ 
όπωσ είναι οι ςυνεντεφξεισ. Χρθςιμοποιϊντασ το παιχνίδι 
ρόλων, οι φοιτθτζσ αναλαμβάνουν να πάρουν ςυνζντευξθ 
ωσ φρουροί ςτουσ οδθγοφσ ςτον προςομοιωμζνο χϊρο των 
υπθρεςιϊν ςυνοριακισ φφλαξθσ Αμερικισ/ Καναδά. Με 
αυτό τον τρόπο δρουν ςφμφωνα με τουσ ρόλουσ που τουσ 
ζχουν ανατεκεί, λειτουργοφν ομαδικά και αντιμετωπίηουν 
καταςτάςεισ από τθν πραγματικι ηωι. 

Οι φοιτθτζσ που ςυμμετζχουν ςτο ςυγκεκριμζνο 
εγχείρθμα παρουςιάηουν ενιςχυμζνθ 
αυτοπεποίκθςθ ςτο εργαςιακό τουσ περιβάλλον ςε 
ςχζςθ με άλλουσ ςυμφοιτθτζσ τουσ που δεν 
απόκτθςαν τισ εμπειρίεσ που προςφζρει θ 
ςυμμετοχι ςτισ εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ που 
εξελίςςονται ςτον Εικονικό Κόςμο. 

1
0 

(Sourin et al. 
2006) 

Να περιγράψει τρεισ μελζτεσ 
περίπτωςθσ χριςθσ των 
κυβερνοχϊρων (cyberworlds) 
για τθν διδαςκαλία γραφικϊν 
υπολογιςτϊν. 

Αποτελζςματα 
διαγωνιςμάτων, 
Παρατιρθςθ 

Θ ζρευνα πραγματοποιικθκε ςτο Nanyang Technological 
University (NTU) ςτθ ΢ιγκαποφρθ. Θ διάρκεια τθσ ζρευνασ 
ιταν ζνα ακαδθμαϊκό εξάμθνο και ο αρικμόσ των 
ςυμμετεχόντων δεν ανακοινϊκθκε. Κατά τθ διάρκεια τθσ 
ζρευνασ πραγματοποιικθκαν τρία ζργα: Σο Virtual Campus 
του NTU, θ Function- based web visualization και θ 
Interactive function- based shape modeling. Σο Virtual 
Campus του NTU ουςιαςτικά είναι ζνα μζροσ που 
αναπαριςτά γενικζσ πλθροφορίεσ για τθν οργάνωςθ του 
πανεπιςτθμίου με ςκοπό να βοθκιςει νζουσ φοιτθτζσ να 
εγκλιματιςτοφν ςτο πραγματικό πανεπιςτιμιο μζςω τθσ 
περιιγθςθσ τουσ ςτο αντίςτοιχο εικονικό. ΢το δεφτερο ζργο 
οι φοιτθτζσ ζπρεπε να προςδιορίςουν αναλυτικά πωσ ζνα 
ςχιμα οριςμζνο από παραμετρικοφσ τφπουσ μπορεί να 
μεταςχθματιςτεί ςε κάποιο άλλο. ΢το τρίτο ζργο οι 
φοιτθτζσ ςχεδίαςαν ςφνκετα ςχιματα και τα διζκεταν ςτθν 
εικονικι κοινότθτα του NTU.  

Θ δυνατότθτα προςομοίωςθ ενόσ χϊρου με τθ 
βοικεια των Εικονικϊν Κόςμων αναδείχκθκε μζςα 
από αυτι τθν ζρευνα και οι φοιτθτζσ είχαν τθν 
δυνατότθτα να νιϊςουν ότι βρίςκονταν 
πραγματικά ςτο Πανεπιςτιμιο. Επίςθσ οι φοιτθτζσ 
εκτελϊντασ τισ εργαςίεσ τουσ εντόσ του Εικονικοφ 
Κόςμου εξοικειϊκθκαν βακμιαία και χωρίσ πολφ 
προςπάκεια με τισ ζννοιεσ των γραφικϊν 
υπολογιςτϊν, επιβεβαιϊνοντασ ζτςι τθν άποψθ ότι 
οι Εικονικοί Κόςμοι μποροφν να βελτιϊςουν τθν 
μάκθςθ. 
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4.4 Ανοιχτά ερευνητικά θέματα και πεδία προβληματιςμού για 
τη χρήςη των Εικονικών Κόςμων ςτην Εκπαίδευςη 

Επιπρόςκετα των πλεονεκτθμάτων τθσ χριςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν 
Εκπαίδευςθ, και ςφμφωνα με τθ διεκνι βιβλιογραφία, ανακφπτουν και οριςμζνα 
ηθτιματα προβλθματιςμοφ γφρω από τθ χριςθ τουσ ςτθ ςφγχρονθ εκπαιδευτικι 
διαδικαςία. Σα κζματα αυτά αξίηουν να αναλυκοφν κακϊσ κα πρζπει να 
λαμβάνονται υπόψθ ςτον ςχεδιαςμό εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων και ςτθν 
επιλογι πλατφορμϊν Εικονικϊν Κόςμων. Σα κζματα αυτά περιλαμβάνουν τον 
κακοριςμό εκπαιδευτικϊν εφαρμογϊν υψθλισ παιδαγωγικισ αξίασ, τθν ζλλειψθ ι 
τισ περιοριςμζνεσ δυνατότθτεσ για μθ λεκτικι επικοινωνία, τεχνολογικά κζματα, 
κόςτοσ χριςθσ, κζματα υγείασ και αςφάλειασ και κζματα υιοκζτθςθσ από τουσ 
χριςτεσ. Σα παραπάνω περιγράφονται αναλυτικά ςτισ επόμενεσ παραγράφουσ. 

 
Κακοριςμόσ κατάλλθλων εκπαιδευτικϊν εφαρμογϊν: Ζνα ςθμαντικό 

ηιτθμα ςτθ χριςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ είναι να βρεκοφν οι 
κατάλλθλεσ εκπαιδευτικζσ εφαρμογζσ τουσ που κα ζχουν και υψθλι παιδαγωγικι 
αξία. Ο κακοριςμόσ των καταςτάςεων ςτισ οποίεσ θ εκπαίδευςθ εντόσ ενόσ 
εικονικοφ κόςμου υπερτερεί τθσ παραδοςιακισ εκπαίδευςθσ και ο κακοριςμόσ του 
πωσ κα υιοκετθκοφν και κα χρθςιμοποιθκοφν αποτελεςματικά αυτοί οι κόςμοι για 
να υποςτθρίξουν τθν μάκθςθ είναι οι δυο βαςικζσ προκλιςεισ που αντιμετωπίηουν 
οι ερευνθτζσ (Mantovani et al. 2003). 

Για παράδειγμα, ο Foster (A. Foster 2007b) αναφζρει ότι θ προϊκθςθ τθσ 
χριςθσ των παιχνιδιϊν ςτα μακθςιακά περιβάλλοντα υποβακμίηει τθν εκπαίδευςθ, 
αν και οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι κα μποροφςαν να χρθςιμοποιθκοφν για 
τθν υλοποίθςθ εκπαιδευτικϊν παιχνιδιϊν. Επιπλζον υπάρχει ο κίνδυνοσ οι 
υπάρχοντεσ Εικονικοί Κόςμοι να μθν ςχεδιάηονται λαμβάνοντασ υπόψθ 
ςυγκεκριμζνουσ εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ (Schultze et al. 2008). 

 
Μθ- λεκτικι επικοινωνία44: Αν και όπωσ ζχουμε ιδθ αναφζρει, θ χριςθ των 

Εικονικϊν Κόςμων ςτθν Εκπαίδευςθ ενιςχφει τθν επικοινωνία μεταξφ των 
εκπαιδευομζνων, εντοφτοισ παρατθροφνται περιοριςμζνεσ δυνατότθτεσ μθ- 
λεκτικισ επικοινωνίασ ι ανικανότθτα «ανάγνωςθσ» τθσ φυςικισ γλϊςςασ του 
ςϊματοσ. 

Θ μθ λεκτικι επικοινωνία κατζχει πρωταρχικό ρόλο ςτθν ανκρϊπινθ 
ςυμπεριφορά και είναι ςθμαντικό να αναγνωριςτεί ότι θ επικοινωνία επεκτείνεται 
ςυχνά πζρα από ζνα λεκτικό ι/ και γραπτό μινυμα. Όπωσ υποςτθρίηει ςχετικι 
ζρευνα (Anderson 1995) θ μθ λεκτικι επικοινωνία καταλαμβάνει περιςςότερο από 
τα 2/3 των ςτοιχείων κάκε επικοινωνιακισ διαδικαςίασ. 

Αν και οι εικονικοί εκπρόςωποι μποροφν να αναπαραςτιςουν κάποιεσ 
εκφράςεισ του προςϊπου, εντοφτοισ ειδικοί αναφζρουν ότι αυτζσ οι 
«αναγκαςτικζσ» εκφράςεισ δεν ζχουν καμία αξία και δεν παρζχουν επαρκι ςτοιχεία 
για το αν ο εκπαιδευόμενοσ προςζχει ι βαριζται (Graves 2008). ΢φμφωνα με τθν 

                                                      
44

 Θ μθ λεκτικι επικοινωνία (Non verbal Communication) γίνεται κατανοθτι ςυνικωσ ωσ θ 
διαδικαςία επικοινωνίασ μζςω αποςτολισ και λιψθσ γραπτϊν μθνυμάτων 
(http://en.wikipedia.org/wiki/Nonverbal_communication) 
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Dickey (Dickey 2005a) θ παραδοςιακι τάξθ παρζχει μεγαλφτερεσ δυνατότθτεσ μθ 
λεκτικισ επικοινωνίασ. 

 
Σεχνολογικά κζματα: Σα τεχνολογικά κζματα τα οποία μπορεί να 

προκφψουν περιλαμβάνουν ειδικοφ ςκοποφ εφαρμογζσ με περιοριςμζνθ 
προςαρμοςτικότθτα κακϊσ και ηθτιματα ευχρθςτίασ των ςυςτθμάτων (Mantovani 
et al. 2003). Άλλα κζματα εικονικισ πραγματικότθτασ περιλαμβάνουν τον 
επαναςχεδιαςμό των διςδιάςτατων διεπαφϊν ςε τριςδιάςτατα περιβάλλοντα που 
όμωσ προχποκζτουν τεχνολογικά εξελιγμζνα ςυςτιματα προκειμζνου θ εμπειρία 
εντόσ του περιβάλλοντοσ εικονικισ πραγματικότθτασ να είναι ρεαλιςτικι (Bryson 
1996). Επιπλζον προβλιματα τα οποία προκφπτουν είναι θ ανεπαρκισ 
επεξεργαςτικι ιςχφσ ι οι περιοριςμοί ςτο εφροσ ηϊνθσ των δικτφων που δεν 
επιτρζπουν ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να χρθςιμοποιιςουν κατάλλθλα τον Εικονικό 
Κόςμο με αποτζλεςμα οι περιςςότερεσ ςυηθτιςεισ να εςτιάηουν ςτα λειτουργικά 
χαρακτθριςτικά του Εικονικοφ Κόςμου και όχι ςτο ίδιο το εκπαιδευτικό κζμα. 

 
Κόςτοσ: Σο κζμα του κόςτουσ ζχει επίςθσ απαςχολιςει πολλοφσ ερευνθτζσ 

(Dickey 2005a) (Mantovani et al. 2003). ΢τθν πραγματικότθτα, το απαιτοφμενο 
κόςτοσ για οποιαδιποτε εφαρμογι τθσ τεχνολογίασ ςτθν εκπαίδευςθ είναι κοινό 
κζμα ςυηιτθςθσ μεταξφ των ερευνθτϊν (Schultze et al. 2008). ΢τθν περίπτωςθ των 
Εικονικϊν Κόςμων το κόςτοσ μπορεί να περιλαμβάνει τθν αγορά και διατιρθςθ 
εικονικισ γθσ και αντικειμζνων (βλ. Ενότθτα 3.8.3.4). 

 
Θζματα ςυμπεριφοράσ, υγείασ και αςφάλειασ: Άλλα ηθτιματα τα οποία 

μπορεί να προκφψουν από τθ χριςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ 
περιλαμβάνουν κζματα υγείασ και αςφάλειασ όπωσ οφκαλμικά προβλιματα ι 
αίςκθςθ αναςφάλειασ ςτισ προςομοιωμζνεσ καταςτάςεισ. 

Λαμβάνοντασ υπόψθ το γεγονόσ ότι οι Εικονικοί Κόςμοι προζρχονται από τα 
παιχνίδια (βλ. Ενότθτα 3.4), οι δραςτθριότθτεσ εντόσ των Εικονικϊν Κόςμων 
μποροφν να κεωρθκοφν περιςςότερο ωσ ψυχαγωγικζσ παρά ωσ εκπαιδευτικζσ. Θ 
παρακολοφκθςθ τθσ ςυμπεριφοράσ των εκπαιδευόμενων μπορεί να μασ δϊςει 
χριςιμα ςυμπεράςματα. Για παράδειγμα ςε μια δραςτθριότθτα εικονικοφ κυνθγιοφ 
ςτον εικονικό χϊρο του Πανεπιςτθμίου Ohio ςτο Second Life παρατθρικθκε ότι 
κάποιοι φοιτθτζσ από το Πανεπιςτιμιο Woodbury επζδειξαν αποδιοργανωτικι και 
εχκρικι ςυμπεριφορά (Graves 2008). 

΢φμφωνα με τον Bugeja (Bugeja 2007) οι δυο πιο κοινζσ παραβάςεισ ςτον 
Εικονικό Κόςμο Second Life είναι θ προςβολι και θ παρενόχλθςθ. Επιπλζον ςε 
περιπτϊςεισ όπωσ θ βία μπορεί να προκφψουν κζματα εάν οι όροι χριςθσ τθσ 
εταιρείασ ζρχονται ςε αντίκεςθ με τουσ κανόνεσ του Πανεπιςτθμίου. Θζματα 
ανακφπτουν επίςθσ λόγω τθσ απαίτθςθσ από τουσ φοιτθτζσ να ςυμφωνιςουν με 
τουσ όρουσ χριςθσ του Εικονικοφ Κόςμου από τθν πλευρά τθσ εταιρείασ ςτθν οποία 
ανικει. Για παράδειγμα θ εγγραφι ςτον κφριο Εικονικό Κόςμο του Second Life 
απαγορεφεται ςε άτομα κάτω των 18 ετϊν. 

 
Τιοκζτθςθ από το χριςτθ (User adoption): Σόςο οι εκπαιδευτζσ όςο και οι 

εκπαιδευόμενοι μπορεί να αντιμετωπίηουν προβλιματα όταν χρθςιμοποιοφν τουσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ λόγω ζλλειψθσ εμπειρίασ (Dickey 2005a) (Mantovani et al. 
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2003). Για να περιθγθκεί κάποιοσ εντόσ ενόσ Εικονικοφ Κόςμου χρειάηεται ζνα 
βαςικό ςφνολο ικανοτιτων όπωσ θ τθλεμεταφορά (teleporting) και θ χριςθ 
βαςικϊν εργαλείων επικοινωνίασ (Graves 2008). Εάν θ μοναδικι μορφι 
επικοινωνίασ είναι το κείμενο, οι χριςτεσ που δεν είναι εξοικειωμζνοι με τθν 
πλθκτρολόγθςθ μπορεί να δυςκολεφονται ςτθν επικοινωνία (Dickey 2005a). Ζνα 
άλλο κζμα που ανακφπτει είναι αν οι εκπαιδευόμενοι μποροφν να εμπιςτευτοφν τθν 
τεχνολογία, τα εικονικό περιβάλλον μάκθςθσ και τουσ ανκρϊπουσ που ςυναντοφν 
ςτουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ (K Siau et al. 2004). 

Ερευνθτζσ αναφζρουν ότι εκπαιδευόμενοι θλικίασ 25-50 ετϊν που 
παρακολοφκθςαν ζνα μάκθμα ςτον Εικονικό Κόςμο Second Life αντιμετϊπιςαν 
προβλιματα πλοιγθςθσ και αποπροςανατολιςμοφ. Από τθν άλλθ πλευρά 
εκπαιδευόμενοι θλικίασ 20 ετϊν με εμπειρία ςτθ χριςθ θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν 
που παρακολοφκθςαν ζνα μάκθμα 4 εβδομάδων ςτον Εικονικό Κόςμο Second Life 
ανζφεραν ότι ιταν απλό αλλά τα γραφικά ζμοιαηαν απαρχαιωμζνα (Schultze et al. 
2008). Ζνα επιπλζον πρόβλθμα είναι ότι οι εκπαιδευόμενοι αφιερϊνουν πολφ χρόνο 
για τθν εκμάκθςθ του λογιςμικοφ του Εικονικοφ Κόςμου και κακυςτεροφν να 
ξεκινιςουν τθν μελζτθ του ιδίου του αντικειμζνου μάκθςθσ γεγονόσ το οποίο κα 
μποροφςε να αποφευχκεί εάν υπιρχε θ κατάλλθλθ υποςτιριξθ ςτθν απόκτθςθ 
τεχνικϊν ικανοτιτων (Barab et al. 2000). 
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5 Ανϊγκη Διαςύνδεςησ των ΣΔΜ με τουσ Εικονικούσ 
Κόςμουσ- Η περύπτωςη του Sloodle 

5.1 Ειςαγωγή 

Σα ΢υςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (΢ΔΜ) (που ςυχνά αναφζρονται και ωσ 
Εικονικά Περιβάλλοντα Μάκθςθσ) παρζχουν λειτουργίεσ για τθν υποςτιριξθ των 
μακθςιακϊν δραςτθριοτιτων, τθ διαχείριςθ των μακθμάτων και τθν 
παρακολοφκθςθ των εκπαιδευομζνων. Όμωσ, ενϊ θ πλειοψθφία των ΢ΔΜ 
υποςτθρίηουν τισ περιςςότερεσ από αυτζσ τισ λειτουργίεσ, υπάρχουν ακόμα 
περιοριςμοί οι οποίοι μειϊνουν τθν αποτελεςματικότθτα τθσ θλεκτρονικισ 
μάκθςθσ. Οι περιοριςμοί αυτοί περιλαμβάνουν τθν εςτίαςθ των ΢ΔΜ περιςςότερο 
ςτο μάκθμα και λιγότερο ςτον εκπαιδευόμενο, τισ περιοριςμζνεσ δυνατότθτεσ 
αλλθλεπίδραςθσ και εκτζλεςθσ δραςτθριοτιτων από τουσ εκπαιδευόμενουσ και τθν 
αφαίρεςθ του ελζγχου από τουσ εκπαιδευόμενουσ ςτερϊντασ τουσ τθν ανάπτυξθ 
ανεξάρτθτων μακθςιακϊν ικανοτιτων. Σα ΢ΔΜ με τα εργαλεία που παρζχουν 
ςυνειςφζρουν περιςςότερο ςτο περιεχόμενο τθσ μάκθςθσ και όχι ςτθν ίδια τθν 
διαδικαςία τθσ μάκθςθσ (Yasar & Adiguzel 2010). 

Οι λειτουργικοί περιοριςμοί των ΢ΔΜ ζχουν ξεπεραςτεί με τθ ςυνειςφορά 
των εργαλείων που υπάρχουν ςτουσ τριςδιάςτατουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ. Αν και οι 
τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι δεν ζχουν ςχεδιαςτεί με ςκοπό να εξυπθρετιςουν 
εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ, εντοφτοισ διακζτουν τθ δυναμικι για δθμιουργία 
περιβαλλόντων περιςςότερο επικεντρωμζνων ςτον εκπαιδευόμενο και λιγότερο 
ςτον εκπαιδευτι. Θ μακθςιακι διαδικαςία μπορεί να βελτιωκεί εφαρμόηοντασ 
κεωρίεσ και δραςτθριότθτεσ εςτιαςμζνεσ ςτον εκπαιδευόμενο (learner-centered 
pedagogies) προωκϊντασ τθν εποικοδομιςτικι μάκθςθ (βλ. ενότθτα 1.6.1) ι τθ 
μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτθν επίλυςθ προβλθμάτων45. Ωσ εκ τοφτου, οι εκπαιδευόμενοι 
ζχουν τθν ευκαιρία να εμπλακοφν ςτθν διαδικαςία καταςκευισ νοθμάτων 
βαςιςμζνοι ςτισ εμπειρίεσ που αποκτοφν μζςα από τθν πλοιγθςθ ςε αυτά τα 
Εικονικά Περιβάλλοντα (Yasar & Adiguzel 2010). 

΢τόχοσ του κεφαλαίου αυτοφ είναι να καταγραφοφν οι περιοριςμοί των ΢ΔΜ 
και να αναδειχκεί θ ανάγκθ διαςφνδεςθσ των ΢ΔΜ με τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ που 
οδιγθςε και ςτθ δθμιουργία του Sloodle. Σο κεφάλαιο ολοκλθρϊνεται με μια 
αναλυτικι περιγραφι του Sloodle το οποίο είναι ζνα πακζτο λογιςμικοφ που 
δθμιουργικθκε για να επιτρζψει  τθν ςφνδεςθ του εικονικοφ περιβάλλοντοσ 
μάκθςθσ Moodle και του τριςδιάςτατου Εικονικοφ Κόςμου Second Life. 

5.2 Περιοριςμοί των Συςτημάτων Διαχείριςησ Μάθηςησ 

Σα ΢ΔΜ αποτελοφν πλζον απαραίτθτα εργαλεία για τθν υποςτιριξθ τθσ 
θλεκτρονικισ μάκθςθσ. Σα περιςςότερα πανεπιςτιμια χρθςιμοποιοφν ΢ΔΜ για τθν 
υποςτιριξθ και βελτίωςθ των διαδικαςιϊν μάκθςθσ και εκπαίδευςθσ (Dalsgaard 

                                                      
45

 Θ μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτθν επίλυςθ προβλθμάτων είναι μια μακθτοκεντρικι εκπαιδευτικι 
ςτρατθγικι ςτθν οποία οι εκπαιδευόμενοι επιλφουν προβλιματα ςυνεργατικά και αποκτοφν 
εμπειρίεσ (Boud & Feletti 1998) 
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2006). Θ εςτίαςθ του κάκε ΢ΔΜ μπορεί να διαφζρει και να εντοπίηεται είτε ςτθν 
εκπαίδευςθ από απόςταςθ είτε ςτθν παραδοςιακι εκπαίδευςθ ςτθν τάξθ. Όπωσ 
αναφζρεται και ςτο κεφάλαιο 2, τα ΢ΔΜ δεν λειτουργοφν μόνο ωσ αποκικεσ 
εγγράφων, αλλά προςφζρουν δυνατότθτεσ ςφγχρονθσ και αςφγχρονθσ επικοινωνίασ 
και παρακολοφκθςθσ τθσ απόδοςθσ των εκπαιδευομζνων (Jeremy Kemp & David 
Livingstone 2006). 

Εντοφτοισ το βαςικό ηιτθμα είναι ότι οι δθμιουργοί και πωλθτζσ ΢ΔΜ 
προςπακοφν να προωκιςουν τα εργαλεία τουσ ωσ το κεντρικό ςθμείο για τθν 
θλεκτρονικι μάκθςθ, αφαιρϊντασ τον οποιοδιποτε ζλεγχο από τουσ εκπαιδευτζσ 
και τουσ εκπαιδευόμενουσ (Siemens 2004b). Αυτό ζχει ςαν αποτζλεςμα οι 
λειτουργίεσ των ΢ΔΜ να είναι περιςςότερο επικεντρωμζνεσ ςτο μάκθμα παρά ςτισ 
ανάγκεσ των ςυμμετεχόντων. Οι εκπαιδευόμενοι περιορίηονται ςε ςυγκεκριμζνεσ 
δραςτθριότθτεσ με προκακοριςμζνο αντικείμενο και για περιοριςμζνο χρόνο και 
δεν ζχουν επαρκι ζλεγχο των ςυνκθκϊν και προχποκζςεων εξζλιξθσ τθσ δικισ τουσ 
μάκθςθσ. 

Επιπλζον, θ μάκθςθ δεν είναι μια διαδικαςία θ οποία μπορεί να υπόκειται 
ςε διαχείριςθ από τρίτουσ (εκπαιδευτζσ ι ΢ΔΜ). ΢φμφωνα με τον εποικοδομθτιςμό 
(βλ. ενότθτα 1.6.1) οι εκπαιδευόμενοι κα πρζπει να εμπλζκονται με ενεργό τρόπο 
ςτθ μακθςιακι διαδικαςία ζτςι ϊςτε θ γνϊςθ να ιςχυροποιείται και το κακετί που 
μακαίνουν να αποκτά νόθμα. Εφοδιάηοντασ τουσ εκπαιδευόμενουσ με ανεξάρτθτα 
μεταξφ τουσ εργαλεία που μποροφν να χρθςιμοποιιςουν για διαφορετικοφσ 
ςκοποφσ, υποςτθρίηεται θ αυτό-διαχείριςθ των εκπαιδευομζνων και των 
δραςτθριοτιτων που βαςίηονται ςτθν επίλυςθ προβλθμάτων (Dalsgaard 2006). 
Επιπλζον τα κλαςςικά ΢ΔΜ, με τα περιοριςμζνα εργαλεία που παρζχουν, δεν 
επιτρζπουν ςτουσ εκπαιδευτζσ να ςχεδιάςουν μακιματα πιο επικεντρωμζνα ςτον 
εκπαιδευόμενο με δραςτθριότθτεσ που κα περιλαμβάνουν και πλοιγθςθ ςε 
δυναμικό περιεχόμενο (Siemens 2004b). 

Θ ζλλειψθ αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ (α) εκπαιδευόμενου-περιεχομζνου, (β) 
εκπαιδευόμενου-εκπαιδευόμενου και (γ) εκπαιδευόμενου-εκπαιδευτι, είναι μια 
άλλθ αδυναμία των ΢ΔΜ. Αν και ςυνικωσ περιλαμβάνουν μια ποικιλία μζςων για 
υποςτιριξθ τθσ επικοινωνίασ μεταξφ εκπαιδευτϊν και εκπαιδευομζνων, εντοφτοισ 
ςτθν πράξθ χρθςιμοποιοφνται πιο ςυχνά ωσ αποκικεσ εγγράφων (Jeremy Kemp & 
David Livingstone 2006) επιτρζποντασ τθν εφκολθ πρόςβαςθ ςτο υλικό του 
μακιματοσ από τον εκπαιδευόμενο χωρίσ γεωγραφικοφσ και χρονικοφσ 
περιοριςμοφσ. Από τθν άλλθ πλευρά, μόνο οι πιο ζμπειροι εκπαιδευτζσ 
χρθςιμοποιοφν το ςφνολο των εργαλείων επικοινωνίασ που περιλαμβάνουν 
ςφγχρονθ ςυηιτθςθ, ομάδεσ ςυηθτιςεων, κουίη αυτοαξιολόγθςθσ κ.ά. Από τα 
παραπάνω είναι ξεκάκαρο ότι τα ΢ΔΜ (όπωσ ςυνικωσ χρθςιμοποιοφνται) δεν 
υποςτθρίηουν επαρκϊσ τθν αλλθλεπιδραςτικι μάκθςθ (Jeremy Kemp & David 
Livingstone 2006). 

Θ αποκικευςθ του εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου ωσ επί το πλείςτον, ςε 
ςτατικά ζγγραφα (όπωσ αντίγραφα διαφανειϊν παρουςιάςεων και ζγγραφα 
κειμζνου) και θ μθ ςυχνι χριςθ πολυμεςικοφ περιεχομζνου είναι ζνασ ακόμα 
περιοριςμόσ των ΢ΔΜ, αφοφ όπωσ ζχει αποδειχκεί οι πολυμεςικζσ παρουςιάςεισ 
που υποςτθρίηουν τθν μάκθςθ δφςκολων εννοιϊν ενιςχφουν τθν μάκθςθ (Laurillard 
1987). 
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΢ε γενικζσ γραμμζσ αν και τα ΢ΔΜ υποςτθρίηουν τθ διανομι του 
εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου, εντοφτοισ δεν είναι αποτελεςματικά για τθν 
υποςτιριξθ τθσ άτυπθσ μάκθςθσ, τθν υποςτιριξθ τθσ παρακολοφκθςθσ τθσ 
απόδοςθσ των εκπαιδευομζνων και τθ διαχείριςθ τθσ γνϊςθσ (Siemens 2004b). Σα 
υφιςτάμενα εργαλεία των ΢ΔΜ δεν επιτρζπουν ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να γίνουν 
ανεξάρτθτοι εκπαιδευόμενοι και να αναλάβουν τθν ευκφνθ τθσ δικισ τουσ μάκθςθσ. 
Θ επικεντρωμζνθ ςτο μάκθμα προςζγγιςθ των ΢ΔΜ δεν δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ να κζςουν τουσ προςωπικοφσ τουσ ςτόχουσ και προκεςμίεσ, να 
οργανϊςουν τθ δουλειά τουσ, να αξιολογιςουν τθ χριςθ του χρόνου τουσ και να 
δθμιουργιςουν ςε ςυνεργαςία με άλλουσ εκπαιδευόμενουσ κείμενα ι πολυμεςικό 
περιεχόμενο (κατάλλθλο για ανάρτθςθ ςε ιςτοςελίδεσ). Επιπλζον οι 
εκπαιδευόμενοι οφείλουν να ολοκλθρϊςουν τισ δραςτθριότθτεσ τουσ ςε 
προκακοριςμζνο χρόνο ακολουκϊντασ και τθν αλλθλουχία βθμάτων που 
προβλζπεται από το ΢ΔΜ (Quality Improvement Agency 2008) (Illinois Online 
Network 2010). Άλλωςτε, όπωσ αναφζρει ο Hughes (Hughes 2001) θ ενίςχυςθ των 
εκπαιδευομζνων, ϊςτε να αναλάβουν τθν ευκφνθ τθσ δικισ τουσ μάκθςθσ και μζςω 
αυτοφ να αναπτφξουν περαιτζρω τισ ικανότθτεσ τουσ ςε ακαδθμαϊκό και προςωπικό 
επίπεδο, είναι ζνα απαραίτθτο κομμάτι τθσ διαδικαςίασ εξζλιξθσ τθσ αυτογνωςίασ 
και τθσ εμπιςτοςφνθσ του εκπαιδευόμενου ςτισ ικανότθτεσ του. 

5.3 Ανάγκη διαςύνδεςησ των ΣΔΜ με τουσ Εικονικούσ Κόςμουσ 

΢υγκρινόμενοι με τα ΢ΔΜ, οι Εικονικοί Κόςμοι ενιςχφουν τθν αλλθλεπίδραςθ 
και τθ ςυνεργατικότθτα μεταξφ των χρθςτϊν ςε περιβάλλοντα εμβφκιςθσ 
κατάλλθλα για εμπειρικι και εποικοδομθςτικι μάκθςθ (D Livingstone & J Kemp 
2006) (Dickey 2003). Από τθ άλλθ πλευρά οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι δεν 
υποςτθρίηουν τθν αςφγχρονθ ςυνεργαςία όπου οι εκπαιδευόμενοι ςυνδζονται ςτον 
Εικονικό Κόςμο ςε διαφορετικζσ χρονικζσ ςτιγμζσ και τείνουν να μθν παρζχουν 
υποςτιριξθ για τθ διαχείριςθ των μακθμάτων και τθν αξιολόγθςθ των 
εκπαιδευομζνων. Επιπλζον, ςε αντίκεςθ με τα ΢ΔΜ που, όπωσ αναφζρκθκε πιο 
πάνω, χρθςιμοποιοφνται αρκετά ςυχνά ωσ αποκικεσ εγγράφων, οι Εικονικοί Κόςμοι 
ζχουν περιοριςμζνεσ δυνατότθτεσ αποκικευςθσ και μορφοποίθςθσ εγγράφων. 
Επιπρόςκετα, άλλεσ λειτουργίεσ όπωσ θ μεταφορά εγγράφων μεταξφ του Εικονικοφ 
Κόςμου και τθσ επιφάνειασ εργαςίασ του Λειτουργικοφ ΢υςτιματοσ ι θ δθμιουργία 
παρουςιάςεων ςτον Εικονικό Κόςμο δεν είναι τόςο απλζσ (Jeremy Kemp & David 
Livingstone 2006). 

Θ ανάγκθ διαςφνδεςθσ των παραδοςιακϊν ΢ΔΜ με τουσ τριςδιάςτατουσ 
Εικονικοφσ Κόςμουσ προκφπτει από το γεγονόσ ότι αυτζσ οι κατθγορίεσ πλατφορμϊν 
δεν παρζχουν ζνα κοινό, εμπλουτιςμζνο και παράλλθλα εκμεταλλεφςιμο 
υποςφνολο λειτουργιϊν εκπαίδευςθσ. Μελετϊντασ τα χαρακτθριςτικά και τισ 
λειτουργίεσ των υπαρχόντων ΢ΔΜ κακϊσ και τα χαρακτθριςτικά και τισ δυνατότθτεσ 
των Εικονικϊν Κόςμων που μποροφν να αξιοποιθκοφν ςτθν εκπαίδευςθ, οι Kemp 
και Livingstone πραγματοποίθςαν ζρευνα (Jeremy Kemp & David Livingstone 2006) 
για τθν πικανι αξιοποίθςθ τθσ διαςφνδεςθσ των ΢ΔΜ με τουσ Εικονικοφσ Κόςμουσ 
ςτθν εκπαίδευςθ. 

Ωσ αποτζλεςμα προζκυψε θ ανάγκθ ανάπτυξθσ ενόσ περιβάλλοντοσ το οποίο 
κα ζχει τθ δυνατότθτα να ενςωματϊνει βαςικζσ λειτουργίεσ των ΢ΔΜ (όπωσ θ 
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οργάνωςθ και διάκεςθ θλεκτρονικϊν μακθμάτων, θ εγγραφι και διαχείριςθ των 
εκπαιδευομζνων, θ διεξαγωγι εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων) εντόσ των 
Εικονικϊν Κόςμων. Επιπλζον το περιβάλλον κα πρζπει να εξαςφαλίηει τθ 
ςυμβατότθτα με τα υπάρχοντα ευρζωσ διαδεδομζνα ΢ΔΜ (όπωσ το Moodle) για να 
επιτρζπεται θ μεταφορά διαφόρων δεδομζνων (καταςτάςεισ εκπαιδευομζνων, 
βακμολογίεσ, εκπαιδευτικό περιεχόμενο κ.λπ.). Ζνα τζτοιο περιβάλλον είναι το 
SLOODLE (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment) το 
οποίο επιτρζπει τθ ςφνδεςθ του ΢ΔΜ Moodle με τον Εικονικό Κόςμο Second Life 
(Εικόνα 9). 

Εικονικοί Κόσμοι

OpenSim

&

SecondLife

 Avatars

 Γεκηνπξγία 3D 

αληηθεηκέλωλ

 Γηαδξαζηηθά 

Scripts

 Δκβύζηζε

 Δηθνληθά 

Αληηθείκελα

Σύστημα Διαχείπισηρ 

Ηλεκτπονικών Τάξεων

Moodle

 Γνκεκέλα Μαζήκαηα

 ΢πδεηήζεηο

 Γπλαηόηεηα παξάδνζεο 

εξγαζηώλ

 Απηναμηνιόγεζε κε Quiz

 Βαζκνινγίεο

 Έγγξαθα

S

L

O

O

D

L

E

 

Εικόνα 9: Η φιλοςοφία του Sloodle 

Μια δεφτερθ ζρευνα που πραγματοποιικθκε ςτα τζλθ του 2007 (D 
Livingstone & J Kemp 2008) ζδειξε ότι οι εκπαιδευτζσ που χρθςιμοποιοφν ζναν 
Εικονικό Κόςμο, όπωσ το Second Life, ζχουν ανάγκθ τα παρακάτω εργαλεία μζςα 
ςτον Εικονικό Κόςμο για τθ διεξαγωγι ενόσ μακιματοσ: 

 Εργαλείο για οργάνωςθ τθσ δομισ μακθμάτων (Lesson Tool) 

 Ομάδα ςυηθτιςεων για αςφγχρονθ επικοινωνία (Forum) 

 Wiki 

 Κουίη αυτό-αξιολόγθςθσ 

 Εργαςία (Assignment) 
 

Παρατθρϊντασ αυτζσ τισ ανάγκεσ και μελετϊντασ τισ λειτουργίεσ που 
παρζχει το Moodle (βλ. ενότθτα 2.4.4) ςε ζναν εκπαιδευτι, βλζπουμε ότι αυτό το 
λογιςμικό καλφπτει ιδθ τισ ςυγκεκριμζνεσ ανάγκεσ μζςω των εργαλείων που 
παρζχει. Επίςθσ τα ΢ΔΜ παρζχουν ακόμα περιςςότερεσ δυνατότθτεσ ςτουσ 
εκπαιδευτζσ κατάλλθλεσ για μια εικονικι θλεκτρονικι τάξθ μζςα ςτον Εικονικό 
Κόςμο. Παραδείγματα τζτοιων δραςτθριοτιτων είναι θ Επιλογι (Choice) και το 
Λεξικό (Glossary). Σζλοσ το Moodle ικανοποιεί τθν απαίτθςθ για εφκολθ πρόςβαςθ 
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ςτθ βάςθ δεδομζνων του κακϊσ και ςτον κϊδικα υλοποίθςισ του, ωσ ζνα από τα 
πλζον διαδεδομζνα λογιςμικά ανοικτοφ κϊδικα. Αυτζσ οι παρατθριςεισ ςε 
ςυνδυαςμό με τα αποτελζςματα τθσ παραπάνω ζρευνασ υποςτθρίηουν τθν 
καταλλθλότθτα τθσ διαςφνδεςθσ του Moodle με ζναν Εικονικό Κόςμο. 

Θ επιλογι του Second Life για αυτι τθ διαςφνδεςθ ςτθρίχκθκε ςτο γεγονόσ 
ότι πρόκειται για ζναν Εικονικό Κόςμο Ανοιχτισ Κουλτοφρασ (βλ. ενότθτα 3.8.3) με 
δυνατότθτεσ τόςο για δθμιουργία αντικειμζνων όςο και για προγραμματιςμό τουσ. 
Με τθ χριςθ τθσ γλϊςςασ LSL οι προγραμματιςτζσ μποροφν να δθμιουργιςουν 
αντικείμενα που βοθκοφν ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Επιπρόςκετα, οι εικονικοί 
εκπρόςωποι μποροφν να αλλθλεπιδροφν με τα αντικείμενα ενεργοποιϊντασ τισ 
λειτουργίεσ για τισ οποίεσ αυτά ζχουν προγραμματιςτεί (π.χ. θ είςοδοσ ςε μια 
εικονικι τάξθ μπορεί να γίνει με ζνα εικονικό αντικείμενο που ζχει τθ μορφι 
πόρτασ και όταν ο εικονικόσ εκπρόςωποσ αλλθλεπιδρά με αυτό, θ πόρτα να 
ανοίγει). Επιπλζον το Second Life επιτρζπει τον προγραμματιςμό των εικονικϊν 
αντικειμζνων με ςκοπό τθν επικοινωνία τουσ με εξωτερικζσ εφαρμογζσ του 
παγκόςμιου ιςτοφ, όπωσ είναι ζνα ΢ΔΜ. Θ δυνατότθτα αυτι προςφζρει πολλζσ 
ευκαιρίεσ για τθ δθμιουργία ιςχυρϊν διαςυνδζςεων ανάμεςα ςε διαφορετικζσ 
εφαρμογζσ (D Livingstone & J Kemp 2006). 

Παρ’ όλα αυτά, τα τελευταία χρόνια το ενδιαφζρον των ερευνθτϊν ζχει 
ςτραφεί και ςτθ διερεφνθςθ τθσ διαλειτουργικότθτασ του Sloodle με τθν 
πλατφόρμα OpenSim θ οποία μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για να προςομοιϊςει ζνα 
εικονικό περιβάλλον αντίςτοιχο με εκείνο του Second Life (Andreas Konstantinidis et 
al. 2010) και θ οποία επιλζχκθκε να χρθςιμοποιθκεί ςτθν παροφςα εργαςία (βλ. 
ενότθτα 3.8.1). 

5.4 Επιςκόπηςη του Sloodle 

5.4.1 Η αρχιτεκτονικό του Sloodle 

Σο Sloodle (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning 
Environment)46 είναι ζνα πακζτο λογιςμικοφ ανοικτοφ κϊδικα και παρζχεται 
δωρεάν υπό τουσ όρουσ τθσ GNU General Public License. Δθμιουργικθκε από τουσ 
Jeremy Kemp και Daniel Livingstone (D Livingstone & J Kemp 2008) οι οποίοι 
αντιπροςωπεφονται ςτο Second Life από τουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ Jeremy 
Kabumpo και Buddy Sprocket αντίςτοιχα. Αποτελείται από εργαλεία που υπάρχουν 
μζςα ςτο Second Life και ονομάηονται Sloodle Objects (Sloodle αντικείμενα) τα 
οποία είναι προγραμματιςμζνα με τθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ LSL (Linden 
Scripting Language) τθσ Linden Labs. Θ ςυγκεκριμζνθ γλϊςςα προγραμματιςμοφ 
ςεναρίων παρζχει πολλζσ μεκόδουσ που επιτρζπουν τθ δθμιουργία αντικειμζνων τα 
οποία μποροφν να επικοινωνοφν μζςω του διαδικτφου με εξωτερικοφσ εξυπθρζτεσ 
δικτφου μζςω θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου, μθνφματα XML-RPC (Κλιςθ 
Απομακρυςμζνων Διεργαςιϊν XML) ι HTTP REQUESTS. Εκτόσ όμωσ από τα εργαλεία 
του Sloodle που υπάρχουν ςτον Εικονικό Κόςμο, χρθςιμοποιείται και το Moodle το 
οποίο είναι υλοποιθμζνο ςε PHP. Ο χριςτθσ μπορεί να προςπελάςει το Moodle 
μζςω του φυλλομετρθτι, που επικοινωνεί με τον εξυπθρζτθ χρθςιμοποιϊντασ το 
πρωτόκολλο HTTPS (HTTP- Secure). Ο ζλεγχοσ πρόςβαςθσ γίνεται από τθν πλευρά 

                                                      
46

 www.sloodle.org  

http://www.sloodle.org/
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του εξυπθρζτθ και εφόςον γίνει επιτυχισ ταυτοποίθςθ του χριςτθ, ο εξυπθρζτθσ 
αποκρίνεται. Σο ίδιο ςυμβαίνει και όταν ο χριςτθσ αλλθλεπιδρά μζςω του Second 
Life client με τθ βάςθ δεδομζνων Moodle (όπου ζνα HTTP- Request που προζρχεται 
από αντικείμενο του Εικονικοφ Κόςμου εξυπθρετείται από μια Sloodle οντότθτα 
ςτον εξυπθρζτθ- βλ Εικόνα 10). 

M.U.V.E Εξυπθρζτεσ Δεδομζνων
& Προςομοιωτζσ Γθσ-Επιφανειϊν

Web Βάςθ Δεδομζνων 
(π.χ. MySql)

PHP

Html,
Xml-rpc

Web Browser

Moodle Μάκθμα

΢υνομιλία
(Chat)

Assignment Quiz
Web 2.0 

(Blog κλπ.)
Γλωςςάρι

Λοιπζσ 
δυνατότθτεσ

Sloodle

Λοιπζσ 
δυνατότθτεσ

MetaGloss
Web 2.0 

(Blog κλπ.)
QuizAssignment

΢υνομιλία
(Chat)

http

http

3D Viewer

O
penG

L

 

Εικόνα 10: Η αρχιτεκτονικι του Sloodle 

Παρατθρϊντασ τθν αρχιτεκτονικι που παρουςιάηεται ςτο πιο πάνω ςχιμα 
παρατθροφμε ότι θ επικοινωνία των αντικείμενων του Sloodle με τουσ εξυπθρζτεσ 
δεδομζνων του Εικονικοφ Κόςμου βαςίηεται ςε HTTP και XML-RPC. Θ 
αναπαράςταςθ των δεδομζνων γίνεται με τθ χριςθ ενόσ τριςδιάςτατου viewer 
(τριςδιάςτατο ςφςτθμα απεικόνιςθσ) το οποίο χρθςιμοποιεί τθ βιβλιοκικθ 
γραφικϊν OpenGL47

. Επίςθσ κάκε αντικείμενο του Sloodle ςυνδζεται με μια 
δραςτθριότθτα του Moodle μζςω HTTP-Requests χρθςιμοποιϊντασ τον 
φυλλομετρθτι. Θ αρχιτεκτονικι αυτι δίνει τισ εξισ δυνατότθτεσ: 

 Επικοινωνία με τα αντικείμενα 

 Δθμιουργία heads- up (HUD)48 διεπαφϊν χριςτθ 

                                                      
47

 Σο OpenGL είναι μια βιβλιοκικθ γραφικϊν που χρθςιμοποιείται για τθ δθμιουργία εφαρμογϊν 
που παράγουν διςδιάςτατα ι τριςδιάςτατα γραφικά. 
48

 Σο HUD είναι ζνασ όροσ δανειςμζνοσ από τα βίντεο- παιχνίδια και αναφζρεται ςε πλθροφορίεσ 
που εμφανίηονται μόνιμα ςτθν οκόνθ ςυνικωσ με τθ μορφι ςχθμάτων ι εικόνων όπωσ θ τρζχουςα 
βακμολογία του παίκτθ. 
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 Άμεςθ επικοινωνία 

 Μεταφορά Περιεχομζνου 

 Χριςθ καρτϊν ςθμειϊςεων (notecards)49 

 Εγγραφι των εικονικϊν εκπροςϊπων ςτο Moodle 

 Διακρίβωςθ ταυτότθτασ χριςτθ 

 Χριςθ ςυςτιματοσ εξουςιοδότθςθσ και ελζγχου δικαιωμάτων 

 Χριςθ εργαλείων δθμιουργίασ αντικειμζνων μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. 
 
Παρ’ όλα αυτά θ προτεινόμενθ αρχιτεκτονικι εμπεριζχει ςθμαντικζσ 

αδυναμίεσ λόγω των εγγενϊν περιοριςμϊν τόςο τθσ γλϊςςασ LSL ( ελλιπισ 
υποςτιριξθ HTTPS, μθ υποςτιριξθ cookies και κατά ςυνζπεια sessions) όςο και των 
Εικονικϊν Κόςμων (αυςτθροί περιοριςμοί ςτον όγκο των δεδομζνων των HTTP- 
REQUEST και RESPONSES). Μελλοντικά ςχζδια περιλαμβάνουν τθν ανάπτυξθ μιασ 
ολοκλθρωμζνθσ Sloodle βιβλιοκικθσ (API)50 για τθν υποςτιριξθ των λειτουργιϊν 
που ςχετίηονται με τθν επικοινωνία του Εικονικοφ Κόςμου και του Moodle. Αυτό κα 
δϊςει τθ δυνατότθτα ςτουσ προγραμματιςτζσ να δθμιουργοφν νζα εικονικά 
αντικείμενα χωρίσ να απαιτείται θ δθμιουργία scripts διαςφνδεςθσ διευκολφνοντασ 
τθν επζκταςθ τθσ λειτουργικότθτασ του Sloodle. 

 
Σα βαςικά αντικείμενα (objects) και αρκρϊματα (modules) του Sloodle είναι 

(Sloodle 2009): 

 Ελεγκτισ Sloodle (Sloodle Controller): Σο άρκρωμα αυτό είναι το κφριο 
άρκρωμα που πρζπει να υπάρχει για να επιτευχκεί θ ςφνδεςθ του 
Εικονικοφ Κόςμου (π.χ. Second Life) με το Moodle. Ελζγχει επίςθσ τθν 
εξουςιοδότθςθ (authorization)51 των αντικειμζνων Sloodle ςτον Εικονικό 
Κόςμο, δίνοντασ τθ δυνατότθτα ςτουσ διαχειριςτζσ των μακθμάτων 
Moodle να ελζγχουν ποια αντικείμενα του Εικονικοφ Κόςμου μποροφν να 
προςπελάςουν τα δεδομζνα του μακιματοσ Moodle. Αυτό το άρκρωμα 
μπορεί να προςτεκεί ςε ζνα μάκθμα (course) είτε από τον εκπαιδευτι 
είτε από τον διαχειριςτι. 

 

 Sloodle Set (Περιβάλλον Sloodle): Σο Sloodle Set είναι το βαςικότερο 
εικονικό αντικείμενο του Sloodle αφοφ αναλαμβάνει τθν επικοινωνία 
ανάμεςα ςτον Εικονικό Κόςμο και το Moodle και μασ δίνει τθ 
δυνατότθτα αυτόματθσ δθμιουργίασ των αντικειμζνων (εργαλείων) 
Sloodle μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο από τουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ 

                                                      
49

 Οι Κάρτεσ ΢θμειϊςεων (Notecards) είναι δζςμεσ εντολϊν που επιτρζπουν τθ διαμόρφωςθ τθσ 
ςυμπεριφοράσ των αντικειμζνων ςε ζνα Εικονικό Κόςμο (configuration scripts). 
50

 Μια διεπαφι προγραμματιςμοφ εφαρμογϊν (API) είναι ζνα ςυγκεκριμζνο ςφνολο κανόνων και 
προδιαγραφϊν που ζνα πρόγραμμα λογιςμικοφ μπορεί να ακολουκιςει για να αποκτιςει πρόςβαςθ 
και να χρθςιμοποιιςει τισ υπθρεςίεσ και τουσ πόρουσ που παρζχονται από ζνα άλλο ςυγκεκριμζνο 
πρόγραμμα λογιςμικοφ που υλοποιεί το API. Χρθςιμεφει ωσ μια διαςφνδεςθ μεταξφ των διαφόρων 
προγραμμάτων λογιςμικοφ και διευκολφνει τθν αλλθλεπίδραςθ τουσ, παρόμοια με τον τρόπο που θ 
διεπαφι του χριςτθ διευκολφνει τθν αλλθλεπίδραςθ μεταξφ ανκρϊπων και υπολογιςτϊν. 
51

 Θ εξουςιοδότθςθ αντικειμζνων (object authorization) είναι μια λειτουργία του Sloodle θ οποία 
χρθςιμοποιείται για να διαςφαλίςει ότι τα αντικείμενα που κζλουν να επικοινωνιςουν με τθν 
θλεκτρονικι τάξθ του Moodle είναι αυκεντικά (ζχουν δθμιουργθκεί από τουσ εκπαιδευόμενουσ). 
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των εκπαιδευόμενων. Θ διαδικαςία δθμιουργίασ ενόσ αντικειμζνου 
Sloodle Εικονικό Κόςμο ονομάηεται Rez ι Rezzing. 

 

 Θάλαμοσ εγγραφισ Sloodle (Sloodle Registration Booth): Μια από τισ 
πιο βαςικζσ λειτουργίεσ για το Sloodle είναι να «ςυνδζςει» τουσ 
εικονικοφσ εκπροςϊπουσ των εκπαιδευομζνων με τουσ λογαριαςμοφσ 
χρθςτϊν ςτο Moodle. Όταν ζνασ χριςτθσ επιλζγει με το ποντίκι το 
κάλαμο εγγραφισ (Εικόνα 11) ςτον Εικονικό Κόςμο, προτρζπεται να 
επιςκεφκεί τθ ςελίδα εγγραφισ ςτο Moodle. Αυτό επιτρζπει ςτο Moodle 
να πιςτοποιιςει τθν εικονικι ταυτότθτα του χριςτθ αποκθκεφοντασ τα 
δεδομζνα του ςτο Moodle. 

 

Εικόνα 11: Ενδεικτικι εικόνα του καλάμου εγγραφισ Sloodle 

Ο τρόποσ που χρθςιμοποιοφνται τα παραπάνω αντικείμενα και αρκρϊματα 
για τθ ςφνδεςθ του Moodle με τθν πλατφόρμα OpenSim παρουςιάηεται αναλυτικά 
ςτο Παράρτθμα I. 

5.4.2 Εκπαιδευτικϋσ δραςτηριότητεσ που υποςτηρύζει το Sloodle 

Βαςιηόμενοι ςτθν ανάλυςθ τθσ εκπαιδευτικισ φιλοςοφίασ του Moodle (βλ. 
2.4.1) και των πλεονεκτθμάτων χριςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ (βλ. 
4.2) μποροφμε να ποφμε ότι το Sloodle επιτρζπει ςτουσ εκπαιδευτζσ να 
δθμιουργιςουν τζςςερισ διαφορετικζσ κατθγορίεσ εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων 
(D Livingstone & J Kemp 2008): 

Παιχνίδια ρόλων52 και προςομοιϊςεισ (Roleplays and simulations): ΢τθ 
ςυγκεκριμζνθ δραςτθριότθτα το Sloodle προςφζρει τθ δυνατότθτα ςτουσ 
εκπαιδευτζσ να ανακζτουν διαφορετικοφσ ρόλουσ ςτουσ εκπαιδευόμενουσ 
παρζχοντασ τουσ αντικείμενα και είδθ ρουχιςμοφ. Ζνα τζτοιο εκπαιδευτικό ςενάριο 
επιτρζπει ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να ζχουν ενεργό ρόλο ςτθν παραγωγι γνϊςθσ 
μζςα από μια δραςτθριότθτα που κάνει θ ομάδα που ανικουν. 

                                                      
52 

 Σο παιχνίδι ρόλων είναι μια εναλλακτικι τεχνικι διδαςκαλίασ που εντάςςεται ςτο γενικότερο 
τομζα των εκπαιδευτικϊν προςομοιϊςεων (Yardley-Matwiejczuk 1997) (Blatner 2002). ΢φμφωνα με 
τθ μζκοδο αυτι μια ομάδα εκπαιδευόμενων, ςτθν οποία μπορεί να ςυμμετζχει και ο κακθγθτισ, 
αναλαμβάνει τθν αναπαράςταςθ μιασ λειτουργίασ ι ενόσ γεγονότοσ με ςτόχο τθ μάκθςθ. Σο παιχνίδι 
ρόλων ςαν τεχνικι διδαςκαλίασ ςυνδυάηει τθν ενεργθτικι ςυμμετοχι των ςυμμετεχόντων με τθ 
ςυνεργατικι και βιωματικι μάκθςθ ςτα πλαίςια μιασ εκπαιδευτικισ δραςτθριότθτασ που απεικονίηει 
μια πραγματικι κατάςταςθ (Taylor 1987). 
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Εργαςία ςε ομάδεσ (Groupwork and team building): Θ εργαςία ςε ομάδεσ 

είναι μια δραςτθριότθτα που υποςτθρίηεται πλιρωσ από τα ΢ΔΜ και επιτρζπει 
ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να δθμιουργιςουν γνϊςθ μζςα από ομάδεσ ςυηθτιςεων 
(forum), wikis ι ομαδικά θλεκτρονικά μθνφματα ςε ζνα αςφγχρονο περιβάλλον. 
Αυτζσ οι ομαδικζσ δραςτθριότθτεσ ενιςχφονται από το περιβάλλον του Εικονικοφ 
Κόςμου (μζςω του Sloodle) που προωκεί τθν ςυνεργατικότθτα και αυξάνει τθν 
εμβφκιςθ των χρθςτϊν. 

 
Παρουςιάςεισ (Events and presentations): Ζνασ Εικονικόσ Κόςμοσ μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί για τθ διεξαγωγι παρουςιάςεων και το Sloodle παρζχει τα 
κατάλλθλα εργαλεία όπωσ είναι θ γραμμι εργαλείων Sloodle (βλ. 5.4.3.2) που 
επιτρζπει ςτουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ να κάνουν χειρονομίεσ ςχετικζσ με τθν 
παρακολοφκθςθ ενόσ μακιματοσ (π.χ. να ςθκϊνουν το χζρι). Σζτοια εργαλεία 
βοθκοφν τουσ χριςτεσ να εμβυκιςτοφν πιο εφκολα ςτο εικονικό περιβάλλον και να 
ςυμμετζχουν πιο ενεργά ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

 
Δραςτθριότθτεσ δθμιουργίασ τριςδιάςτατων αντικειμζνων (Constructive 

activities): Αυτζσ οι δραςτθριότθτεσ περιλαμβάνουν τόςο τθν ομαδικι ςυμμετοχι 
ςτθ δθμιουργία ενόσ αντικειμζνου μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο όςο και τθν ςυηιτθςθ 
ςε πραγματικό χρόνο μεταξφ των εκπαιδευομζνων που ςυμμετζχουν ςτθν ομάδα 
δθμιουργίασ. Θ καταςκευι αντικειμζνων υποςτθρίηεται από τθ κεωρία του 
κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ και ενιςχφεται από τθ φφςθ των Εικονικϊν Κόςμων 
οι οποίοι προάγουν τθ ςυνεργατικότθτα και δίνουν τθ δυνατότθτα διαμοιραςμοφ 
των αντικειμζνων. 

5.4.3 Εκπαιδευτικϊ εργαλεύα του Sloodle  

΢τθν ενότθτα αυτι κα παρουςιάςουμε τα ςθμαντικότερα εργαλεία του 
Sloodle που χρθςιμοποιοφνται για τθν υποςτιριξθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 
και τθσ μάκθςθσ. ΢τθν ουςία όπωσ κα δοφμε και ςτθ ςυνζχεια τα εργαλεία αυτά 
είναι μια λίςτα που εξθγεί τουσ τρόπουσ με τουσ οποίουσ το Sloodle ενςωματϊνει το 
Moodle με ζνα Εικονικό Κόςμο (Second Life ι OpenSim) (Yasar & Adiguzel 2010). 

5.4.3.1 Web-Intercom 

Σο Web-Intercom λειτουργεί ωσ εργαλείο διαςφνδεςθσ τθσ δθμόςιασ (public) 
ςυνομιλίασ κειμζνου εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου με ζνα «δωμάτιο» ςυνομιλίασ του 
Moodle. Σο εργαλείο αυτό που αποτελεί μζροσ των εργαλείων του Sloodle για το 
διαμοιραςμό μιασ ςυηιτθςθσ (chat) μεταξφ του Εικονικοφ Κόςμου (Second Life ι 
OpenSim) και του Moodle, είναι αρκετά χριςιμο ειδικά αν κάποιοσ χριςτθσ δεν ζχει 
πρόςβαςθ ςε ζναν Εικονικό Κόςμο. Αυτό το εργαλείο αποκτά ακόμθ μεγαλφτερθ 
ςθμαςία, αφοφ οι ςυνομιλίεσ (logs) μποροφν να καταγράφονται και να 
αποκθκεφονται ςε μια βάςθ δεδομζνων ςτο Moodle  και να χρθςιμοποιοφνται 
μζςω τθσ ςελίδασ ενόσ μακιματοσ του Moodle. Αυτό επιτρζπει ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ που ςυμμετζχουν ςε μια ςυηιτθςθ να ξαναδιαβάςουν τισ 
ςυηθτιςεισ τουσ και να αυτό-αξιολογθκοφν, βλζποντασ αν θ ςυηιτθςθ είχε επιτυχία 
ι όχι. Σο εργαλείο αυτό αυξάνει τθν επικοινωνία των εκπαιδευόμενων επιτρζποντάσ 
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τουσ να ανταλλάξουν απόψεισ και εμπειρίεσ και αυξάνοντασ τθν αλλθλεπίδραςθ 
μεταξφ τουσ και με τουσ εκπαιδευτζσ. 

5.4.3.2 Multi- function Sloodle Toolbar 

Αυτό το εργαλείο εμπλουτίηει τθ διεπαφι ενόσ χριςτθ του Εικονικοφ 
Κόςμου και επιτρζπει ςτουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ που τθν ζχουν προςαρμόςει 
πάνω τουσ (λειτουργία Attachmment53) να ενθμερϊνουν το ιςτολόγιο του Moodle 
(Moodle Blog) ενϊ βρίςκονται μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. Επίςθσ τουσ δίνει τθ 
δυνατότθτα να χρθςιμοποιοφν κινιςεισ ςχετικζσ με το μάκθμα (π.χ. να ςθκϊνουν το 
χζρι πριν μιλιςουν) και παρζχει μια λίςτα όλων των εικονικϊν εκπροςϊπων (τα 
ονόματα χρθςτϊν ςτο Moodle) που βρίςκονται ςτθν ίδια περιοχι. 

Θ δυνατότθτα ενθμζρωςθσ του Moodle Blog μζςα από τον Εικονικό Κόςμο 
ςυμβάλλει ςτθν ανάπτυξθ των ανεξάρτθτων μακθςιακϊν ικανοτιτων των 
εκπαιδευόμενων, ςτθν ενίςχυςθ τθσ αλλθλεπίδραςθσ μεταξφ τουσ κακϊσ και ςτθ 
δυνατότθτα καταςκευισ νοθμάτων από τουσ ίδιουσ (Daniel Livingstone et al. 2008). 

5.4.3.3 Σο Sloodle Presenter 

Θ ανάγκθ για παρουςίαςθ πολυμεςικοφ περιεχομζνου ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ κατά τθ διάρκεια ενόσ θλεκτρονικοφ μακιματοσ ςε ζναν Εικονικό 
Κόςμο (π.χ. Second Life ι OpenSim) είναι επιτακτικι. Επιπλζον είναι χριςιμο ακόμθ 
κι όταν ο εκπαιδευόμενοσ δεν είναι on-line (ςυνδεδεμζνοσ) ςτον Εικονικό Κόςμο να 
ζχει πρόςβαςθ ςε αυτό το περιεχόμενο. 

Σο Sloodle Presenter ζρχεται να καλφψει αυτι τθν ανάγκθ όντασ ταυτόχρονα 
δωρεάν κι ανοιχτοφ κϊδικα. Ο χριςτθσ το μόνο που ζχει να κάνει είναι να ςυνκζςει 
τθν ολοκλθρωμζνθ παρουςίαςθ ςτο Moodle και να τθν «δθμοςιεφςει» ςτον 
Εικονικό Κόςμο δια μζςου του SLOODLE Presenter. 

Σο Sloodle Presenter (Εικόνα 12) αποτελεί ζνα εργαλείο για τθ δθμιουργία 
παρουςιάςεων για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ ςτισ υποςτθριηόμενεσ από το Sloodle 
πλατφόρμεσ εικονικϊν κόςμων. Δίνει τθ δυνατότθτα για μεταφόρτωςθ 
παρουςιάςεων ςτον Εικονικό Κόςμο, όχι με τθν κλαςικι διαδικαςία μεταφόρτωςθσ 
εικόνων που είναι χρονοβόρα και ειδικά ςτο Second Life κοςτίηει (για κάκε εικόνα ο 
χριςτθσ καλείται να πλθρϊςει οριςμζνα Linden Dollars), αλλά μζςω τθσ άμεςθσ 
χριςθσ μζςω του αποκθκευμζνου αρχείου του Moodle. Επίςθσ επιτρζπει το 
ςυνδυαςμό εικόνων, ιςτοςελίδων και videos μζςω δθμιουργίασ πολυμεςικϊν 
εικονοροϊν (streaming) του υλικοφ. Επιπρόςκετθ λειτουργικότθτα του Presenter 
επιτρζπει τθ γριγορθ μετατροπι παρουςιάςεων από μορφι PDF ςε ζνα ςφνολο 
εικόνων που αποκθκεφονται ςτο Moodle. 

                                                      
53

 Θ δυνατότθτα Attachment του Second Life επιτρζπει ςτουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ να 
προςαρμόηουν πάνω τουσ ςυγκεκριμζνα αντικείμενα όπωσ ροφχα, εργαλεία κ.α. 
 (http://wiki.secondlife.com/wiki/Attachment)  

 

http://wiki.secondlife.com/wiki/Attachment
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Εικόνα 12: Συπικι παρουςίαςθ μζςω του Sloodle Presenter 

Για τθ λειτουργία του το Sloodle Presenter κάνει χριςθ των ρυκμίςεων 
πολυμζςων του οικοπζδου ςτο οποίο τοποκετείται και για το λόγο αυτό ο Presenter 
πρζπει να ανικει ςτον ιδιοκτιτθ τθσ γθσ ι να ζχει «μεταβιβαςτεί» ςτθν ομάδα 
ιδιοκτθςίασ τθσ γθσ. 

Οι παρουςιάςεισ μποροφν να είναι ορατζσ τόςο μζςα από το Second Life όςο 
κι από το ίδιο το Moodle. Ο Presenter μπορεί να ρυκμιςτεί να επιτρζπει ςε 
οποιοδιποτε εικονικό εκπρόςωπο –ι μόνο ςτον ιδιοκτιτθ– να ελζγχει τθν 
παρουςίαςθ χρθςιμοποιϊντασ τα πλικτρα ελζγχου (τα πλικτρα forward και back). 

5.4.3.4 Quiz tool and 3D Drop Box 

Αυτό το εργαλείο υποςτθρίηει τθν αξιολόγθςθ των εκπαιδευομζνων ςτον 
Εικονικό Κόςμο και το βακμολόγιο ςτο Moodle, επιτρζποντασ τθ δθμιουργία κουίη ι 
δραςτθριοτιτων ςτο τριςδιάςτατο περιβάλλον. Επίςθσ επιτρζπει τθ γριγορθ και 
εφκολθ διαχείριςθ των βακμϊν (που λαμβάνουν οι εκπαιδευόμενοι ςε 
δραςτθριότθτεσ ςτον Εικονικό Κόςμο) ςτο βακμολόγιο του Moodle. Οι 
εκπαιδευόμενοι μποροφν να υποβάλλουν τισ εργαςίεσ που δθμιουργοφν ςτον 
Εικονικό Κόςμο ςε ζνα εικονικό Drop-Box ενϊ οι εκπαιδευτζσ βλζπουν τισ 
λεπτομζρειεσ υποβολισ ςτο Moodle, ςυλλζγουν τισ εργαςίεσ από το Drop-Box και 
ειςάγουν τουσ βακμοφσ ι/ και παρζχουν ανατροφοδότθςθ ςτο Moodle (Daniel 
Livingstone et al. 2008). 

Βλζπουμε λοιπόν ότι αυτό το εργαλείο ςυμβάλει ςτθν διαςφνδεςθ των δυο 
ςυςτθμάτων (Moodle- Second Life ι OpenSim). Επιπλζον θ χριςθ του Quiz Tool ςε 
μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ βαςιςμζνεσ ςτθ διεξαγωγι εργαςιϊν επιτρζπει ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ να εργαςτοφν ατομικά ι ςε ομάδεσ καταςκευάηοντασ οι ίδιοι τισ 
γνϊςεισ τουσ και ενιςχφοντασ τθν υπευκυνότθτά τουσ απζναντι ςτθ μακθςιακι 
διαδικαςία. 

5.4.3.5 Sloodle Quiz Chair 

Σο εργαλείο Sloodle Quiz Chair (Εικόνα 13) επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ να 
ςυμπλθρϊνουν τεςτ πολλαπλϊν επιλογϊν του Moodle μζςα από τον Εικονικό 
Κόςμο λαμβάνοντασ ταυτόχρονα εικονικι ανάδραςθ (δθλ. ο χριςτθσ όςο απαντά 
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ςωςτά ανυψϊνεται δια μζςου τθσ Quiz Chair, ενϊ οι λανκαςμζνεσ απαντιςεισ τον 
χαμθλϊνουν), ενϊ οι απαντιςεισ τουσ αποκθκεφονται ςτο Moodle. 

 

Εικόνα 13: Η Sloodle Quiz Chair 

Θ χριςθ τθσ Quiz Chair επιτρζπει τθ μεταφόρτωςθ των τεςτ πολλαπλϊν 
επιλογϊν του Moodle ςτον Εικονικό Κόςμο. Ζνα επιπλζον χαρακτθριςτικό τθσ είναι 
θ δυνατότθτα να υπακοφει ςε αρικμθτικζσ και μικρζσ απαντιςεισ κειμζνου, ςε 
απαντιςεισ δια μζςου πολλαπλϊν επιλογϊν κακϊσ και διαλογικά μενοφ τφπου 
ςωςτό- λάκοσ. 

5.4.3.6 Sloodle Pile On Quiz 

Σο εργαλείο Sloodle Pile On Quiz (Εικόνα 14) επιτρζπει ςε μια ομάδα 
εκπαιδευόμενων να ςυμμετζχουν μζςα από τον Εικονικό Κόςμο ςε τεςτ πολλαπλϊν 
επιλογϊν που ο εκπαιδευτισ ζχει δθμιουργιςει ςτο MOODLE. Οι ερωτιςεισ 
παρουςιάηονται ωσ περιϊπτάμενο κείμενο (hover text) όπωσ επίςθσ και οι πικανζσ 
απαντιςεισ. Οι μακθτζσ καλοφνται να κακίςουν ςτο θμιςφαίριο που κεωροφν ότι 
αναπαριςτά τθ ςωςτι απάντθςθ και μεταδίδει τθν απάντθςθ αλλθλεπιδρϊντασ με 
τον κφλινδρο που αναπαριςτά τθν ερϊτθςθ. Αν θ απάντθςθ είναι λανκαςμζνθ, ο 
μακθτισ πζφτει από το θμιςφαίριο. 

 

Εικόνα 14: Σο Sloodle Pile on Quiz 
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5.4.3.7 Sloodle Metagloss 

Σο ςυγκεκριμζνο εργαλείο χρθςιμοποιείται από τουσ εικονικοφσ 
εκπροςϊπουσ με ςκοπό τθν αναηιτθςθ όρων μζςα από ζνα λεξικό που βρίςκεται 
ςτθν θλεκτρονικι τάξθ του Moodle. Ουςιαςτικά το MetaGloss είναι ζνα εργαλείο 
του Sloodle που επιτρζπει τθν πρόςβαςθ ςε «γλωςςάρια» του Moodle. Θ 
αναηιτθςθ ενόσ οριςμοφ από το MetaGloss γίνεται όταν ο χριςτθσ γράψει ςτο χϊρο 
μθνυμάτων τθ λζξθ "/def " ακολουκοφμενθ από ζνα γράμμα, λζξθ ι φράςθ. Σο 
MetaGloss κα μεταφζρει τθν αναηιτθςθ ςτο γλωςςάρι του Moodle και κα 
παρουςιάςει το αποτζλεςμα. Με αυτό το εργαλείο οι εκπαιδευόμενοι που 
ςυμμετζχουν ςε μια ςυηιτθςθ ςτον Εικονικό Κόςμο μποροφν να ςυμβουλεφονται το 
λεξικό για να αναηθτοφν όρουσ που δεν γνωρίηουν. 

5.4.3.8 Sloodle Choice 

Σο εργαλείο Sloodle Choice επιτρζπει ςτον εκπαιδευτι να ειςαγάγει μια 
δραςτθριότθτα MOODLE Choice (βλ. 2.4.4) ςτον Εικονικό Κόςμο. Θ δραςτθριότθτα 
Choice παρζχει τα μζςα για τθ διεξαγωγι δθμοςκοπιςεων ι τθν απλι ςυλλογι 
πλθροφοριϊν από τουσ ςυμμετζχοντεσ ςε ζνα μάκθμα. Θ δραςτθριότθτα αυτι του 
Moodle, αφοφ υλοποιθκεί ςτο περιβάλλον του, μπορεί να τοποκετθκεί και να 
ςυνδεκεί με ζνα αντικείμενο SLOODLE Choice ςτον Εικονικό Κόςμο ϊςτε τα 
αποτελζςματά του να επιδειχκοφν γραφικά ςε αυτόν. 

5.4.3.9 Sloodle Awards System 

Σο Sloodle Awards System δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευτζσ να 
επιβραβεφουν τουσ εκπαιδευόμενουσ με βακμοφσ δια μζςου ενόσ πίνακα 
αποτελεςμάτων. Αφοφ διαμορφωκεί, το Sloodle Awards System κα παρουςιάηει τα 
ονόματα όλων των εκπαιδευόμενων που ςυμμετζχουν ςτο μάκθμα. Ο εκπαιδευτισ 
μπορεί εφκολα να αποδϊςει βακμοφσ (ι αλλιϊσ να επιβραβεφςει) ζναν 
εκπαιδευόμενο απλά επιλζγοντασ το όνομά του. Κάκε πίνακασ αποτελεςμάτων 
ςυνδζεται ςε μια ανάκεςθ "Sloodle Awards" Moodle. Επίςθσ, οι πόντοι που 
αποδίδονται, μποροφν να ςυμβάλλουν και ςτουσ βακμοφσ του εκπαιδευόμενου ςτο 
Moodle μάκθμα. 

5.4.4 Αυτόνομα εργαλεύα του Sloodle  

Μερικά από τα πρωτότυπα Sloodle εργαλεία που χρθςιμοποιικθκαν κι 
αξιολογικθκαν για αρκετό διάςτθμα κυκλοφοροφν ωσ αυτόνομα εργαλεία, 
ανεξάρτθτα από τισ εκδόςεισ του Sloodle. Δυο τζτοια εργαλεία είναι το QuizHUD και 
ο Sloodle Browser που περιγράφονται ςτθ ςυνζχεια (Sloodle 2009). 

5.4.4.1 QuizHUD 

Σο QuizHUD είναι ζνα εργαλείο ανοικτοφ κϊδικα που διανζμεται δωρεάν 
υπό τουσ όρουσ τθσ GNU General Public License. Σο QuizHUD παρζχει ζνα 
κατάλλθλο διαδικτυακό περιβάλλον για τθν δθμιουργία εκπαιδευτικοφ 
περιεχομζνου ςτο Second Life και μια “HUD” διεπαφι χριςτθ για χριςθ από τουσ 
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εκπαιδευόμενουσ54. Οι εκπαιδευόμενοι μποροφν να εξερευνιςουν το περιβάλλον 
του Second Life και να πάρουν πλθροφορίεσ ςχετικά με αυτό, επιλζγοντασ τα 
αντικείμενα που βρίςκονται γφρω τουσ. Επίςθσ με τθ χριςθ αυτοφ του εργαλείου 
μποροφν να δθμιουργθκοφν κουίη (που απαντϊνται χρθςιμοποιϊντασ το 
αντικείμενο QuizHUD) ι ερωτιςεισ (που απαντϊνται αναγνωρίηοντασ και 
επιλζγοντασ τα κατάλλθλα αντικείμενα ςτον Εικονικό Κόςμο). 

Θ διαδικτυακι-ςυγγραφι ςελίδων ι πλθροφορίασ ςχετικισ με το 
περιβάλλον κακϊσ και ερωτιςεων αξιολόγθςθσ απλοποιεί τθν ανάπτυξθ νζου 
θλεκτρονικοφ μακθςιακοφ περιεχομζνου ςτον Εικονικό Κόςμο. 

5.4.4.2 Φυλλομετρθτισ Sloodle (browser) 

Ο Sloodle Browser55 (Εικόνα 15) είναι ζνα εργαλείο ανοικτοφ κϊδικα που 
διατίκεται δωρεάν υπό τουσ όρουσ τθσ GNU General Public License και θ βαςικι 
ιδζα τθσ δθμιουργίασ του είναι να καλφψει τθν ανάγκθ για ςυνεργατικι περιιγθςθ 
των εικονικϊν εκπροςϊπων ςτον παγκόςμιο ιςτό. Μερικζσ πλατφόρμεσ Εικονικϊν 
Κόςμων (π.χ. Wonderland ι Teleplace) περιλαμβάνουν φυλλομετρθτζσ που 
επιτρζπουν ςτουσ χριςτεσ να περιθγοφνται ςτον παγκόςμιο ιςτό μζςα από τον 
Εικονικό Κόςμο. Αντίκετα, το Second Life δεν προςφζρει ιδιαίτερεσ δυνατότθτεσ 
περιιγθςθσ ςτον παγκόςμιο ιςτό εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου. Μια ιςτοςελίδα 
μπορεί να απεικονίηεται (rendered) πάνω ςτθν επιφάνεια ενόσ αντικειμζνου 
χρθςιμοποιϊντασ τισ δυνατότθτεσ πολυμζςων του Second Life, αλλά θ ιςτοςελίδα 
αυτι είναι μθ- αλλθλεπιδραςτικι (οι υπερςφνδεςμοι δεν λειτουργοφν και δεν 
μποροφμε να δοφμε όλθ τθν ςελίδα). 

Χρθςιμοποιϊντασ ζναν ειδικά ςχεδιαςμζνο εξυπθρζτθ αντιπροςϊπευςθσ 
(proxy) ωσ ενδιάμεςο ςτθν περιιγθςθ ςτο διαδίκτυο, ο Sloodle Browser μπορεί να 
ξεπεράςει τουσ παραπάνω περιοριςμοφσ. Ζνα εικονικό ποντίκι μετακινείται πάνω 
ςτθν ςελίδα και όταν επιλζξουμε ζνα ςφνδεςμο αυτό αναφζρεται ςτον εξυπθρζτθ 
proxy ο οποίοσ μασ κατευκφνει ςτο ςφνδεςμο. Επιπλζον δίνει τθν δυνατότθτα για 
ειςαγωγι κειμζνου μζςω του εργαλείου ςυηιτθςθσ ςτο Second Life, επιτρζποντασ 
ζτςι τθ ςυμπλιρωςθ διαδικτυακϊν φορμϊν μζςα από τον Εικονικό Κόςμο. Ο 
εξυπθρζτθσ proxy επίςθσ δίνει τθ δυνατότθτα παρουςίαςθσ διαφορετικϊν 
τμθμάτων μιασ ιςτοςελίδασ ϊςτε να μποροφμε να τθ δοφμε ολόκλθρθ. 

Θ χριςθ του εξυπθρζτθ proxy εξαςφαλίηει ότι όλοι οι χριςτεσ που 
ςυναντιοφνται ςτον Εικονικό Κόςμο ςτθν πραγματικότθτα βλζπουν το ίδιο 
περιεχόμενο μζςα ςτον Παγκόςμιο Ιςτό (ςε αντίκεςθ με πολλζσ ιςτοςελίδεσ και 
μθχανζσ αναηιτθςθσ που παρουςιάηουν διαφορετικά αποτελζςματα ςτουσ χριςτεσ 
ανάλογα με τθ γεωγραφικι τουσ κζςθ). 

                                                      
54

 Σο QuizHUD αποτελείται από ζνα εικονικό αντικείμενο το οποίο ο εικονικόσ εκπρόςωποσ φορά και 
του εμφανίηει τθ διεπαφι του QuizHUD μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο και ζνα άλλο εικονικό αντικείμενο 
το QuizHUD Manager που ςυνδζεται με τθν ιςτοςελίδα του QuizHUD που πρζπει ο διαχειριςτισ να 
δθμιουργιςει (http://quizhud.avid-insight.co.uk/)  
55

 http://www.sloodle.org/browser/  

http://quizhud.avid-insight.co.uk/
http://www.sloodle.org/browser/
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Εικόνα 15: Ο Sloodle Browser 

5.4.5 Η χρόςη του Sloodle 

Σο Sloodle είναι ζνα ςχετικά καινοφργιο λογιςμικό56 και ςε αντίκεςθ με το 
Moodle (ςτο οποίο υπάρχει θ δυνατότθτα καταχϊρθςθσ των μεταφορτϊςεων και 
εγκαταςτάςεων τθσ πλατφόρμασ ϊςτε να παρζχονται ςτατιςτικά ςτοιχεία τθσ 
χριςθσ του) δεν μασ επιτρζπει να γνωρίηουμε πολλά ςτοιχεία για τθ χριςθ του. 
Αυτό ενιςχφεται και από τθ φφςθ του Εικονικοφ Κόςμου Second Life και 
ςυγκεκριμζνα τθν πολφ μεγάλθ ζκταςι του. Παρόλα αυτά υπάρχουν κάποιεσ 
περιπτϊςεισ μελζτθσ του Sloodle (Sloodle 2008a) (Sloodle, 2008b) ςτισ οποίεσ 
χρθςιμοποιοφνται κάποιεσ από τισ λειτουργίεσ του για τθ διεξαγωγι ενόσ 
μακιματοσ.  

Ζνα ενδεικτικό παράδειγμα χριςθσ του Sloodle, που βαςίηεται ςτθν πρϊτθ 
μελζτθ περίπτωςθσ (Sloodle 2008b), παρουςιάηεται ςτον Πίνακασ 6 προκειμζνου να 
παρουςιάςουμε ςε γενικζσ γραμμζσ τον τρόπο χριςθσ του και τα πλεονεκτιματα 
εφαρμογισ του ςτθν πράξθ. 

Πίνακασ 6: Παράδειγμα χριςθσ του Sloodle 

Σίτλοσ Dubai-Korea Virtual Cultural Exchange Program 

Εκπαιδευτικοί Φορείσ Korea Advanced Institute of Science and Technology 
(KAIST) και Dubai Women’s College (DWC) 

Περιγραφι Σο Dubai-Korea Virtual Cultural Exchange Program ιταν ζνα πρόγραμμα 
που χρθςιμοποίθςε μεγάλο εφροσ από νζεσ ΣΠΕ για να δθμιουργιςει ζνα 
δίαυλο επικοινωνίασ μεταξφ απομακρυςμζνων χρθςτϊν. Σο πρόγραμμα 
αφοροφςε φοιτθτζσ αγγλικισ γλϊςςασ και τουσ ζδινε τθν ευκαιρία να 
εργαςτοφν ςε ομάδεσ που αποτελοφνταν από φοιτθτζσ και των δυο 
πανεπιςτθμίων χρθςιμοποιϊντασ τθν αγγλικι γλϊςςα. 

΢τόχοσ Θ ανταλλαγι κουλτοφρασ μεταξφ απομακρυςμζνων χρθςτϊν 
χρθςιμοποιϊντασ τθλεδιάςκεψθ, δραςτθριότθτεσ που παρζχει το Moodle, 
δυνατότθτεσ του Εικονικοφ Κόςμου Second Life και εργαλεία από το 
περιβάλλον του Sloodle. 

Η χριςθ του Sloodle Για τθν υποβοικθςθ τθσ λειτουργίασ τθσ θλεκτρονικισ τάξθσ 
χρθςιμοποιικθκαν τρία διαφορετικά εργαλεία από το περιβάλλον του 
Sloodle: 

                                                      
56

 Επίςθμα ςτοιχεία για το Sloodle αναφζρονται ςτθν τελικι αναφορά του “Online Learning in Virtual 
Environments with Sloodle” Project ((Sloodle 2009) 
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Access Checker (Ζλεγχοσ πρόςβαςθσ): Σο ςυγκεκριμζνο εργαλείο 
χρθςιμοποιικθκε για να επιτευχκεί θ εγγραφι των εικονικϊν 
εκπροςϊπων ςτθν εικονικι τάξθ του Moodle. Όταν οι εικονικοί 
εκπρόςωποι χρθςιμοποίθςαν το ςυγκεκριμζνο εργαλείο αντιςτοιχίηονταν 
με το λογαριαςμό χριςτθ που είχαν ιδθ δθμιουργιςει ςτο Moodle, 
εφόςον ιταν ιδθ ςυνδεδεμζνοι με το λογαριαςμό τουσ ςτο Moodle. 
Object Distributor (Διανομζασ Αντικειμζνων): Σο ςυγκεκριμζνο εργαλείο 
χρθςιμοποιικθκε για τθ διανομι αντικειμζνων ςτουσ εικονικοφσ 
εκπροςϊπουσ και περιλάμβανε ροφχα ι αξεςουάρ που κα μποροφςαν να 
χρθςιμοποιθκοφν για τθν αλλαγι εμφάνιςθσ τουσ. 
Web Intercom (΢υηιτθςθ ςε πραγματικό χρόνο): Σο εργαλείο αυτό 
χρθςιμοποιικθκε για να ομαδοποιθκοφν οι ςυηθτιςεισ των 
εκπαιδευομζνων μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. ΢τόχοσ αυτισ τθσ 
δραςτθριότθτασ ιταν θ εξάςκθςθ γνϊςεων τθσ αγγλικισ γλϊςςασ των 
εκπαιδευομζνων μζςα ςε ζνα κακθμερινό περιβάλλον. Επίςθσ θ χριςθ 
αυτοφ του εργαλείου επζτρεπε τθ καταγραφι των ςυηθτιςεων δίνοντασ 
τθ δυνατότθτα ςτουσ χριςτεσ που ςυμμετείχαν να ξαναδιαβάςουν τισ 
ςυηθτιςεισ τουσ και να αυτό-αξιολογθκοφν ωσ προσ τθ χριςθ τθσ αγγλικισ 
γλϊςςασ.  

΢υμπεράςματα Σα εργαλεία του Sloodle χρθςιμοποιικθκαν χωρίσ καμία δυςκολία από 
τουσ χριςτεσ αφοφ για να λειτουργιςουν χρειαηόταν απλά ζνα κλικ με το 
ποντίκι πάνω ςτο ςυγκεκριμζνο εργαλείο. Ο Διανομζασ Αντικειμζνων 
βοικθςε τουσ εκπαιδευομζνουσ να ζχουν πρόςβαςθ ςε μια μεγάλθ 
ποικιλία αντικειμζνων χωρίσ να χρειάηεται να πλοθγθκοφν πζρα από τα 
όρια τθσ εικονικισ τάξθσ. Επιπλζον το εργαλείο ΢υηιτθςθ ςε πραγματικό 
χρόνο επζτρεψε τθν εξάςκθςθ τθσ αγγλικισ γλϊςςασ. Κλειδί για τθν 
επιτυχία των αντικειμζνων Sloodle ιταν ότι θ παραμετροποίθςθ τουσ 
ζγινε πριν τθ λειτουργία τθσ εικονικισ τάξθσ. 
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6 Περύπτωςη Εφαρμογόσ του Sloodle ςτην 
Εκπαύδευςη: Δημιουργύα ενόσ ενδεικτικού 
μαθόματοσ 

6.1 Ειςαγωγή 

΢τόχοσ του παρόντοσ κεφαλαίου είναι να παρουςιάςει μια ενδεικτικι 
εικονικι θλεκτρονικι τάξθ ςτον κόςμο του Open Simulator, ικανι να υποςτθρίξει 
ζνα μάκθμα Moodle. Επιπλζον παρουςιάηεται θ ενδεικτικι χριςθ των εργαλείων 
του Sloodle μζςω τθσ διεξαγωγισ ςυγκεκριμζνων δραςτθριοτιτων εντόσ του 
Εικονικοφ Κόςμου. 

Οι διαδικαςίεσ εγκατάςταςθσ και παραμετροποίθςθσ του περιβάλλοντοσ 
Sloodle για τθ διαςφνδεςθ του ΢ΔΜ Moodle με τον Εικονικό Κόςμο Open Simulator 
είναι πζρα από τουσ ςκοποφσ του κεφαλαίου και περιγράφονται αναλυτικά ςτο 
Παράρτθμα I. 

6.2 Διαδικαςίεσ παραμετροποίηςησ του Εικονικού Κόςμου 
OpenSim για την υλοποίηςη του ςεναρίου  

6.2.1 Ενϋργειεσ από την πλευρϊ του εκπαιδευτό  

Για τθ δθμιουργία του περιβάλλοντοσ τθσ εικονικισ θλεκτρονικισ τάξθσ ςτο 
OpenSim ζγινε χριςθ τθσ λειτουργίασ OpenSim Archive (OAR)57 και πιο 
ςυγκεκριμζνα μεταφορτϊκθκε το αρχείο educasim.oar που είναι ελεφκερα 
διακζςιμο ςτο ςφνδεςμο http://www.rexxed.com/2009/06/educasim-a-world-for-
educational-use/. Σο Educasim είναι ζνασ εικονικόσ κόςμοσ τθσ πλατφόρμασ 
OpenSim για εκπαιδευτικι χριςθ που περιζχει τάξεισ, δωμάτια διαλζξεων, 
μονοπάτια για μετάβαςθ από το ζνα ςθμείο ςτο άλλο και ζνα ςπίτι (κα μποροφςε 
να χρθςιμοποιθκεί ωσ χϊροσ παροχισ πλθροφοριϊν). 

Όμωσ, το αρχείο educasim.oar περιζχει μόνο το περιβάλλον μζςα ςτο οποίο 
μπορεί να περιθγθκεί ζνασ εικονικόσ εκπρόςωποσ. Για τισ ανάγκεσ του εικονικοφ 
μασ κόςμου ιταν απαραίτθτθ θ ενςωμάτωςθ λειτουργικότθτασ για δραςτθριότθτεσ 
όπωσ παρουςιάςεισ, κουίη, επικοινωνία μεταξφ ςυμμετεχόντων κ.λπ. Θ 
λειτουργικότθτα αυτι παρζχεται φορτϊνοντασ ζνα δεφτερο αρχείο .oar (με τθ 
χριςθ τθσ επιλογισ --merge) που είναι διακζςιμο ςτο ςφνδεςμο 
http://www.sloodle.org/downloads/sloodle-set-1.0.oar. 

                                                      
57

 Σα αρχεία τφπου .oar ενςωματϊνουν λειτουργικότθτα που παρζχεται από τθν πλατφόρμα 
OpenSim με δυνατότθτα να αποκθκεφουν δεδομζνα του εικονικοφ εδάφουσ, τθσ υφισ των 
καταςκευϊν και των αντικειμζνων κακϊσ και τισ αποκικεσ αντικειμζνων (inventory). Μζςω του 
αρχείου .oar παρζχεται θ δυνατότθτα ςτο διαχειριςτι του εικονικοφ κόςμου να δθμιουργεί 
αντίγραφα αςφαλείασ αλλά και να φορτϊνει ςτο ςφςτθμα ζναν εικονικό κόςμο. Για περιςςότερεσ 
πλθροφορίεσ χριςθσ των εντολϊν που ςχετίηονται με τα αρχεία τφπου .oar βλ. 
http://opensimulator.org/wiki/OpenSim_Archives. 

http://www.rexxed.com/2009/06/educasim-a-world-for-educational-use/
http://www.rexxed.com/2009/06/educasim-a-world-for-educational-use/
http://www.sloodle.org/downloads/sloodle-set-1.0.oar
http://opensimulator.org/wiki/OpenSim_Archives
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Εικόνα 16: Ενδεικτικι άποψθ του Εικονικοφ Κόςμου Educasim  

6.2.1.1 Εγκατάςταςθ καλάμου εγγραφισ 

Πριν τθ δθμιουργία δραςτθριοτιτων για τουσ εκπαιδευόμενουσ ο 
εκπαιδευτισ κα πρζπει να εγκαταςτιςει ζνα ςφςτθμα εγγραφισ των εικονικϊν 
εκπροςϊπων ςτο Sloodle και ςτο μάκθμα Moodle. Για το ςκοπό αυτό κα 
χρθςιμοποιιςουμε το εργαλείο Sloodle Registration Enrollment Booth (βλ. ενότθτα 
5.4.1). 

Θ εγκατάςταςθ του ςυγκεκριμζνου εργαλείου γίνεται με τον τρόπο που 
περιγράφεται ςτθν ενότθτα I.5.6. Πριν τθ χριςθ του καλάμου εγγραφισ από τουσ 
εκπαιδευόμενουσ, καλό κα ιταν όλοι οι εκπαιδευόμενοι να ζχουν ιδθ από ζνα 
λογαριαςμό χριςτθ ςτο μάκθμα Moodle. Αυτό κα βοθκιςει ςτθν ταχφτερθ και 
ευκολότερθ εγγραφι των εικονικϊν εκπροςϊπων ςτθν εικονικι τάξθ. 

Επιπλζον για τουσ ςκοποφσ του παραδείγματοσ μασ ο εκπαιδευτισ 
αναλαμβάνει να δθμιουργιςει τουσ εικονικοφσ εκπροςϊπουσ των εκπαιδευομζνων 
ςτο OpenSim με τθν εντολι create user δίνοντασ το όνομα (First Name), το επϊνυμο 
(Last Name) και το ςυνκθματικό (password) (Για τθν πλατφόρμα OpenSim <First 
Name>+<Last Name> = <username>). 

6.2.1.2 Δθμιουργία Δραςτθριότθτασ ΢υηιτθςθ ςε Πραγματικό Χρόνο 

Θ δραςτθριότθτα ΢υηιτθςθ ςε Πραγματικό Χρόνο επιτρζπει τθ ςυνομιλία 
των εικονικϊν εκπροςϊπων μεταξφ τουσ αλλά και τθ ςυνομιλία των εικονικϊν 
εκπροςϊπων με χριςτεσ του Moodle. Επίςθσ επιτρζπει τθν καταγραφι των 
ςυνομιλιϊν ςτο Moodle για μελλοντικι χριςθ. Όπωσ κάκε δραςτθριότθτα που 
δθμιουργείται ςτο Sloodle, ζτςι και θ ΢υηιτθςθ ςε Πραγματικό Χρόνο, απαιτεί 
ενζργειεσ από τον εκπαιδευτικό, τόςο μζςα ςτθν θλεκτρονικι τάξθ του Moodle, όςο 
και ςτθν εικονικι θλεκτρονικι τάξθ, οι οποίεσ περιγράφονται ςυνοπτικά κατωτζρω. 
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 Ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle 
Προςκικθ δραςτθριότθτασ Συζθτηση (Chat): Ζχοντασ ενεργοποιθμζνθ τθν 

επεξεργαςία ςτο μάκθμα Moodle, ο εκπαιδευτισ προβαίνει ςτθν προςκικθ μιασ 
Δραςτθριότθτασ ΢υηιτθςθ (Chat) μζςω του πτυςςόμενου καταλόγου Προςκικθ 
Δραςτθριότθτασ (Add an activity). ΢τθ ςυνζχεια ο εκπαιδευτισ ορίηει ζνα όνομα για 
τθ δραςτθριότθτα ςυηιτθςθσ (π.χ. Web 2.0 Chat Room) και μπορεί να ειςάγει ζνα 
κείμενο που κα δίνει κάποιεσ ςυμβουλζσ ςτουσ εκπαιδευόμενουσ. Επιπλζον μπορεί 
να ορίςει εάν οι αποκθκευμζνεσ ςυνομιλίεσ κα αφαιροφνται κάποια ςτιγμι από το 
ςφςτθμα, εάν κα μποροφν να δουν όλοι τισ προθγοφμενεσ ςυνομιλίεσ και εάν οι 
ςυνομιλίεσ κα είναι ορατζσ ςε οριςμζνεσ ομάδεσ μόνο ι κα μποροφν να 
ςυμμετζχουν όλοι. 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
Ο εκπαιδευτισ επιλζγει το εργαλείο Sloodle Web Intercom 1.0 (βλ. ενότθτα 

5.4.3.1) χρθςιμοποιϊντασ το Sloodle Set και το διαμορφϊνει μζςω Web 
,ακολουκϊντασ τα βιματα που περιγράφονται ςτθν ενότθτα I.5.6. ΢τθ ςυνζχεια ο 
εκπαιδευτισ επιλζγει τθν ενεργοποίθςθ του εργαλείου κάνοντασ κλικ πάνω του. 
Μετά τθν ενεργοποίθςθ του οι εκπαιδευόμενοι μποροφν να επιλζξουν τθν 
ζναρξθ/παφςθ καταγραφισ τθσ ςυηιτθςθσ ι τθ μετάβαςθ ςτο Web Chatroom. 

 

6.2.1.3 Δθμιουργία Δραςτθριότθτασ Παρουςίαςθ  

Θ δραςτθριότθτα Παρουςίαςθ επιτρζπει τθν παρουςίαςθ διαλζξεων  ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου (τα υποςτθριηόμενα formats είναι: 
image, video και ςελίδεσ web). Θ δθμιουργία και αυτισ τθσ δραςτθριότθτασ απαιτεί 
ενζργειεσ από τον εκπαιδευτι ςτθν θλεκτρονικι τάξθ του Moodle και ςτθν εικονικι 
θλεκτρονικι τάξθ: 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle 
Ζχοντασ ενεργοποιθμζνθ τθν επεξεργαςία ςτο μάκθμα Moodle, ο 

εκπαιδευτισ προβαίνει ςτθν προςκικθ μιασ Δραςτθριότθτασ Sloodle Presenter 
μζςω του πτυςςόμενου καταλόγου Προςκικθ Δραςτθριότθτασ (Add an activity) και 
ορίηει ζνα όνομα για αυτι τθν παρουςίαςθ. Σο επόμενο βιμα είναι θ προςκικθ των 
διαφανειϊν. Θ πλατφόρμα OpenSim δεν υποςτθρίηει αρχεία Power Point και γι’ 
αυτό το λόγο είναι απαραίτθτθ θ μετατροπι των διαφανειϊν ςε εικόνεσ. Για τθ 
μετατροπι αυτι ζγινε αποκικευςθ των διαφανειϊν από το Power Point ωσ 
ξεχωριςτά αρχεία εικόνων (.jpg) (ςυνίςταται τα ονόματα των αρχείων να είναι με 
λατινικοφσ χαρακτιρεσ και κάκε διαφάνεια να περιζχει ζναν αρικμό πριν ι μετά το 
όνομά τθσ ανάλογα με τθ ςειρά εμφάνιςισ τθσ για τθν ορκότερθ ταξινόμθςισ τουσ). 
΢τθ ςυνζχεια μεταφορτϊνονται οι διαφάνειεσ ςτθ δραςτθριότθτα Presenter με τθ 
λειτουργία Upload Many και θ παρουςίαςθ είναι ζτοιμθ για προβολι μζςα από τον 
Εικονικό Κόςμο. 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
Ο εκπαιδευτισ επιλζγει το εργαλείο Sloodle Presenter (βλ. ενότθτα 5.4.3.3) 

χρθςιμοποιϊντασ το Sloodle Set και το διαμορφϊνει μζςω Web, ακολουκϊντασ τα 
βιματα που περιγράφονται ςτθν ενότθτα I.5.6. Θ παρουςίαςθ πλζον είναι ζτοιμθ 
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και οι εκπαιδευόμενοι μποροφν να τθν παρακολουκιςουν χρθςιμοποιϊντασ τα 
πλικτρα ελζγχου. 

6.2.1.4 Δθμιουργία Δραςτθριότθτασ Κουίη 

Θ δραςτθριότθτα Κουίη του Moodle (βλ. 2.4.4) δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ να ςυμμετζχουν ςε Κουίη ερωτιςεων και να αυτό-αξιολογοφνται. 
Όπωσ γίνεται με όλεσ τισ δραςτθριότθτεσ του Sloodle, απαιτοφνται από τον 
εκπαιδευτι ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle και ςτον Εικονικό Κόςμο: 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle 
Ζχοντασ ενεργοποιθμζνθ τθν επεξεργαςία ςτο μάκθμα Moodle, ο 

εκπαιδευτικόσ προβαίνει ςτθν προςκικθ μιασ δραςτθριότθτασ Κουίη μζςω του 
πτυςςόμενου καταλόγου Προςκικθ Δραςτθριότθτασ. Μετά τθν επιλογι τθσ 
δραςτθριότθτασ εμφανίηεται θ οκόνθ Επεξεργαςία ενόσ Κουίη που επιτρζπει ςτον 
εκπαιδευτικό να επεξεργαςτεί τισ ακόλουκεσ παραμζτρουσ τισ δραςτθριότθτασ: 

 Όνομα: ο εκπαιδευτισ ορίηει ζνα όνομα για τθ δραςτθριότθτα (π.χ. Web 
2.0 Basics). 

 Ειςαγωγι: ο εκπαιδευτισ μπορεί να γράψει ζνα κείμενο παρζχοντασ 
ςυμβουλζσ προσ τουσ εκπαιδευόμενουσ. 

 Χρόνοσ: ο εκπαιδευτισ μπορεί να παραμετροποιιςει τα χρονικά 
περικϊρια του κουίη, όπωσ το πότε κα είναι διακζςιμο, πότε κα κλείςει 
κ.τ.λ. 

 Ανακάτεμα Ερωτιςεων: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει εάν οι 
ερωτιςεισ κα προβάλλονται ςτουσ εκπαιδευόμενουσ κάκε φορά με 
οριςμζνθ ι με τυχαία ςειρά. 

 Προςπάκειεσ: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει πόςεσ φορζσ μπορεί να 
ςυμμετάςχει ςτο ίδιο κουίη ο εκπαιδευόμενοσ. 

 Βακμοί: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει παραμζτρουσ ςχετικζσ με τθν 
βακμολόγθςθ του κουίη. 

 Ανακεϊρθςθ: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει πότε οι εκπαιδευόμενοι 
κα μποροφν να ανακεωριςουν τισ απαντιςεισ τουσ. 

 Αςφάλεια: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει παραμζτρουσ ςχετικζσ με τθν 
αςφάλεια του κουίη. 

 Μορφι Ομάδων: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει εάν το κουίη κα γίνεται 
ςε ομάδεσ ι κα ζχουν όλοι τθ δυνατότθτα να ςυμμετζχουν ςε αυτό. 

 
΢τθ ςυνζχεια ο εκπαιδευτισ μπορεί να ειςάγει τισ ερωτιςεισ. Σο Sloodle 

υποςτθρίηει ερωτιςεισ τριϊν τφπων: πολλαπλισ επιλογισ, ςωςτοφ/λάκουσ και μιασ 
μικρισ απάντθςθσ κειμζνου. Επίςθσ μπορεί να ορίςει το βακμό τθσ κάκε ερϊτθςθσ 
και εάν κα υπάρχει αρνθτικι βακμολόγθςθ, εάν κα υπάρχουν μια ι περιςςότερεσ 
ςωςτζσ απαντιςεισ και εάν κα υπάρχει ανατροφοδότθςθ για κάκε απάντθςθ. 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
Ο εκπαιδευτισ επιλζγει το εργαλείο Sloodle Quiz Chair (βλ. 5.4.3.5) 

χρθςιμοποιϊντασ το Sloodle Set και το διαμορφϊνει μζςω Web ακολουκϊντασ τα 
βιματα που περιγράφονται ςτθν ενότθτα I.5.6. Αφοφ ολοκλθρωκεί θ ςφνδεςθ και 
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διαμόρφωςθ του εργαλείου, μπορεί να χρθςιμοποιθκεί με τθν επιλογι Sit Here που 
εμφανίηεται αν κάνουμε δεξί κλικ πάνω ςτο αντικείμενο. 

6.2.1.5 Δθμιουργία Δραςτθριότθτασ Επιλογι 

Θ δραςτθριότθτα Επιλογι (βλ. 2.4.4) δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευτζσ 
να δθμιουργοφν μια ψθφοφορία για οποιοδιποτε κζμα επικυμοφν και ςτθν οποία 
μποροφν να ςυμμετζχουν οι εκπαιδευόμενοι αποτυπϊνοντασ τθ γνϊμθ τουσ. Όπωσ 
γίνεται με όλεσ τισ δραςτθριότθτεσ του Sloodle, απαιτοφνται από τον εκπαιδευτι 
ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle και ςτον Εικονικό Κόςμο: 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle 
Ζχοντασ ενεργοποιθμζνθ τθν επεξεργαςία ςτο μάκθμα Moodle ο 

εκπαιδευτικόσ προβαίνει ςτθν προςκικθ μιασ δραςτθριότθτασ Επιλογι μζςω του 
πτυςςόμενου καταλόγου Προςκικθ Δραςτθριότθτασ. Μετά τθν επιλογι τθσ 
δραςτθριότθτασ εμφανίηεται θ οκόνθ Επεξεργαςία τθσ Επιλογισ που επιτρζπει ςτον 
εκπαιδευτικό να επεξεργαςτεί τισ ακόλουκεσ παραμζτρουσ τισ δραςτθριότθτασ: 

 Όνομα: ο εκπαιδευτισ ορίηει ζνα όνομα για τθ δραςτθριότθτα (π.χ. Web 
2.0 Tools). 

 Κείμενο: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ειςάγει τθν ερϊτθςθ τθσ 
ψθφοφορίασ. 

 Όριο: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει εάν κα υπάρχει όριο ςτισ 
απαντιςεισ που μποροφν να δοκοφν ςτθ ςυγκεκριμζνθ ψθφοφορία. 

 Επιλογι: παρουςιάηεται μία λίςτα από κενά πεδία και ο εκπαιδευτισ 
ορίηει ςε κακζνα από αυτά μια επιλογι που κα μπορεί ο εκπαιδευόμενοσ 
να επιλζξει. Σα πεδία που μζνουν κενά, δεν εμφανίηονται κατά τθ 
ςυμπλιρωςθ τθσ Επιλογισ από τουσ εκπαιδευόμενουσ. 

 Γενικζσ Ρυκμίςεισ: ο εκπαιδευτισ μπορεί να ορίςει διάφορεσ 
παραμζτρουσ όπωσ ο τρόποσ που κα εμφανίηονται τα αποτελζςματα, ςε 
ποιουσ κα δθμοςιοποιοφνται, εάν κα υπάρχει δυνατότθτα ανανζωςθσ με 
κάκε απάντθςθ κ.τ.λ. 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
Ο εκπαιδευτισ επιλζγει το εργαλείο Sloodle Choice (βλ. 5.4.3.8) 

χρθςιμοποιϊντασ το Sloodle Set και το διαμορφϊνει μζςω Web ακολουκϊντασ τα 
βιματα που περιγράφονται ςτθν ενότθτα I.5.6. Τπάρχουν δυο διαφορετικζσ 
επιλογζσ για το Sloodle Choice, το Sloodle Choice Horizontal και το Sloodle Choice 
Vertical που ουςιαςτικά διαφοροποιοφνται ςτον τρόπο εμφάνιςθσ των 
αποτελεςμάτων (οριηόντια ι κάκετα). Αφοφ ολοκλθρωκεί θ ςφνδεςθ και 
διαμόρφωςθ του εργαλείου ο χριςτθσ μπορεί να κάνει κλικ πάνω ςτθν επιλογι που 
επικυμεί. 

6.2.1.6 Δθμιουργία Δραςτθριότθτασ Γλωςςάρι (Glossary) 

Θ δραςτθριότθτα Γλωςςάρι (ι Λεξικό - βλ. 2.4.4) δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ 
εκπαιδευτικοφσ να αναηθτοφν οριςμοφσ για ζννοιεσ ςχετικζσ με το μάκθμα και 
αποτελεί μια πολφ χριςιμθ δραςτθριότθτα ςε μια εικονικι θλεκτρονικι τάξθ όπου 
ο εκπαιδευτισ μπορεί να μθν είναι παρϊν. Θ δθμιουργία και αυτισ τθσ 
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δραςτθριότθτασ απαιτεί ενζργειεσ από τον εκπαιδευτικό μζςα ςτο Moodle και ςτον 
Εικονικό Κόςμο. 

 

 Ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle 
Ζχοντασ ενεργοποιθμζνθ τθν επεξεργαςία ςτο μάκθμα Moodle ο 

εκπαιδευτικόσ προβαίνει ςτθν προςκικθ μιασ δραςτθριότθτασ Λεξικό μζςω του 
πτυςςόμενου καταλόγου Προςκικθ Δραςτθριότθτασ. Μετά τθν επιλογι τθσ 
δραςτθριότθτασ εμφανίηεται θ οκόνθ Επεξεργαςία του Λεξικοφ που επιτρζπει ςτον 
εκπαιδευτικό να επεξεργαςτεί τισ ακόλουκεσ παραμζτρουσ τισ δραςτθριότθτασ: 

 Όνομα: ο εκπαιδευτισ ορίηει ζνα όνομα για τθ δραςτθριότθτα (π.χ. Web 
2.0 Basics). 

 Περιγραφι: ο εκπαιδευτισ μπορεί να γράψει τθν περιγραφι του 
Λεξικοφ. 

 
΢τθ ςυνζχεια ο εκπαιδευτισ μπορεί να ειςάγει νζουσ όρουσ μζςα ςτο Λεξικό 

κάνοντασ κλικ ςτθν επιλογι Προςκικθ νζου όρου. 
 

 Ενζργειεσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
Ο εκπαιδευτισ επιλζγει το εργαλείο Sloodle Metagloss (βλ. 5.4.3.7) 

χρθςιμοποιϊντασ το Sloodle Set και το διαμορφϊνει μζςω Web ακολουκϊντασ τα 
βιματα που περιγράφονται ςτθν ενότθτα I.5.6. Αφοφ ολοκλθρωκεί θ ςφνδεςθ και 
διαμόρφωςθ του εργαλείου ο χριςτθσ μπορεί να αναηθτιςει ζναν όρο 
πλθκτρολογϊντασ “/def <αναηθτοφμενοσ όροσ>”. 

6.2.2 Ενϋργειεσ από την πλευρϊ του εκπαιδευόμενου 

Όταν ο εκπαιδευτισ ολοκλθρϊςει τθν παραμετροποίθςθ του Sloodle και τθ 
δθμιουργία τθσ εικονικισ θλεκτρονικισ τάξθσ, όλεσ οι λειτουργίεσ του μποροφν να 
χρθςιμοποιθκοφν από τον εκπαιδευόμενο. ΢το ςθμείο αυτό παρακζτουμε κάποιεσ 
βαςικζσ οδθγίεσ για τθν πλοιγθςθ, τθν αλλθλεπίδραςθ με τα αντικείμενα, τθν 
επικοινωνία, τθ δθμιουργία αντικειμζνων και τθν επεξεργαςία του εικονικοφ 
εκπροςϊπου του εκπαιδευόμενου μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο: 

Πλοιγθςθ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο: Πριν τθ ςυμμετοχι του ςτισ 
δραςτθριότθτεσ του Sloodle ο εκπαιδευόμενοσ κα πρζπει να γνωρίηει κάποιουσ 
βαςικοφσ κανόνεσ πλοιγθςθσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο. Ο εκπαιδευόμενοσ μπορεί 
να μετακινιςει τον εικονικό εκπρόςωπό του μζςα ςτον εικονικό κόςμο του 
OpenSim χρθςιμοποιϊντασ το πλθκτρολόγιο ι το ποντίκι, πατϊντασ τα κουμπιά 
πλοιγθςθσ που βρίςκονται ςτθν διεπαφι του χριςτθ (εάν δεν εμφανίηονται 
επιλζγουμε το μενοφ EditMovement Controls). ΢ε αντίκεςθ με τθν 
πραγματικότθτα, οι εικονικοί εκπρόςωποι ζχουν τθν δυνατότθτα να πετάνε 
(πατϊντασ το κουμπί Fly) γεγονόσ που διευκολφνει τθν εξερεφνθςθ του Εικονικοφ 
Κόςμου. 

Αλλθλεπίδραςθ με αντικείμενα: Οι εικονικοί εκπρόςωποι μποροφν να 
αλλθλεπιδράςουν με τα εικονικά αντικείμενα κάνοντασ κλικ πάνω τουσ. ΢ε κάποιεσ 
περιπτϊςεισ μποροφν να κακίςουν πάνω τουσ αν επιλζξουν τθν εντολι Sit Here που 
εμφανίηεται αν κάνουν δεξί κλικ πάνω ςτο αντικείμενο (π.χ. ςτθν Quiz Chair). 

Επικοινωνία: Οι εικονικοί εκπρόςωποι μποροφν να επικοινωνιςουν με τθ 
χριςθ τθσ λειτουργίασ Chat. 
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Δθμιουργία Αντικειμζνων: Οι εικονικοί εκπρόςωποι ζχουν τθ δυνατότθτα να 
δθμιουργοφν δικά τουσ αντικείμενα με χριςθ τθσ λειτουργίασ Build. Ο δθμιουργόσ 
κάκε εικονικοφ αντικειμζνου μπορεί να ορίςει εάν αυτό κα μπορεί να αντιγραφεί ι 
να χρθςιμοποιθκεί από άλλουσ. Επίςθσ μπορεί να δθμιουργιςει scripts τα οποία κα 
προςδίδουν ιδιότθτεσ ςτο εικονικό αντικείμενο αν τοποκετθκοφν ςτα περιεχόμενά 
του. 

Παραμετροποίθςθ του Εικονικοφ Εκπροςϊπου: Οι χριςτεσ μποροφν να 
επεξεργαςτοφν τθν εμφάνιςθ (appearance) του εικονικοφ εκπροςϊπου με δεξί κλικ 
πάνω ςτον εικονικό εκπρόςωπο και επιλζγοντασ Appearance. 

6.3 Υλοποίηςη ενόσ ενδεικτικού μαθήματοσ με χρήςη του 
περιβάλλοντοσ Sloodle 

΢τόχοσ τθσ δθμιουργίασ του μακιματοσ που παρουςιάηεται ςτθν ενότθτα 
αυτι είναι θ κατάδειξθ των δυνατοτιτων του Sloodle ςε ςυνδυαςμό με 
λειτουργικότθτα υποςτθριηόμενθ από το ΢ΔΜ Moodle. Για το λόγο αυτό 
υλοποιικθκαν και παραμετροποιικθκαν ενδεικτικά οι δραςτθριότθτεσ που 
παρατζκθκαν ςτθν ενότθτα 6.2.1 και περιλαμβάνουν: 

 Εγγραφι – ζγκριςθ ςυμμετοχισ εκπαιδευόμενου ςε μάκθμα. 

 ΢υμμετοχι ςε διάλεξθ. 

 ΢υμμετοχι ςε ςυηιτθςθ πραγματικοφ χρόνου υποςτθριηόμενθ κι από τθ 
χριςθ γλωςςάριου. 

 ΢υμμετοχι ςε κουίη. 

 ΢υμμετοχι ςε ψθφοφορία. 
 

Σο μάκθμα που επιλζχκθκε για τθν υλοποίθςθ τθσ εικονικισ τάξθσ ζχει τίτλο 
“Introduction to Web 2.0” και παρζχεται δωρεάν ςτο διαδίκτυο. Θ κεματολογία του 
μακιματοσ επιλζχκθκε με γνϊμονα τθν διαφαινόμενθ ςχζςθ μεταξφ των εικονικϊν 
κόςμων και των τεχνολογιϊν WEB 2.0 ςτθν εκπαίδευςθ. 

6.3.1 Σενϊριο διεξαγωγόσ του μαθόματοσ 

Σο ςενάριο ςτο οποίο βαςίςτθκε θ εκπαιδευτικι διαδικαςία ακολουκεί τθ 
ροι που απαντάται τόςο ςε μια παραδοςιακι τάξθ, όςο και ςε ζνα ΢ΔΜ όπωσ το 
Moodle και περιλαμβάνει: τθν εγγραφι του εκπαιδευόμενου ςε ζνα μάκθμα, τθν 
παρακολοφκθςθ τθσ απαιτοφμενθσ φλθσ, τθ διεξαγωγι ςυηιτθςθσ με τουσ άλλουσ 
εκπαιδευόμενουσ ι/και τον εκπαιδευτι για τθν επίλυςθ αποριϊν και παροχι 
διευκρινιςεων, τθν αξιολόγθςθ μζςω κουίη και τζλοσ τθν αποτφπωςθ τθσ άποψθσ 
των εκπαιδευόμενων για κζματα που αφοροφν τθν ποιότθτα του μακιματοσ, του 
τρόπου διεξαγωγισ του κ.λπ. 

΢τισ ενότθτεσ που ακολουκοφν, περιγράφονται οι παραπάνω διαδικαςίεσ 
μαηί με τισ αντίςτοιχεσ εικόνεσ από τθν Εικονικι Θλεκτρονικι Σάξθ όπου 
παρουςιάηονται οι ενζργειεσ του εκπαιδευόμενου και θ καταγραφι τουσ ςτο ΢ΔΜ 
Moodle. 

Ο εκπαιδευόμενοσ, με τθν είςοδό του ςτον εικονικό κόςμο, μπορεί να 
διαβάςει οριςμζνεσ οδθγίεσ για τθ ςειρά των δραςτθριοτιτων ςτισ οποίεσ καλείται 
να ςυμμετάςχει. 
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Εικόνα 17: Κάρτα οδθγιϊν προσ τουσ νεοειςερχόμενουσ εκπαιδευομζνουσ 

6.3.1.1 Εγγραφι – ζγκριςθ ςυμμετοχισ εκπαιδευόμενου ςε μάκθμα 

Ο εκπαιδευόμενοσ, αφοφ κάνει login ςτθν πλατφόρμα, καλείται να εντοπίςει 
το Registration Booth ςφμφωνα με τισ οδθγίεσ που του παρζχονται και να εγγραφεί 
ςτθν εικονικι τάξθ, χρθςιμοποιϊντασ ζναν κωδικό χριςτθ που ιδθ του ζχει δοκεί 
για τθν πλατφόρμα Moodle. Αμζςωσ μετά τθν εγγραφι, ο εκπαιδευόμενοσ 
εμφανίηεται και ςτθ λίςτα των εικονικϊν εκπροςϊπων (Avatars) του Moodle. 

 

Εικόνα 18: Εγγραφι εκπαιδευόμενου ςτθν εικονικι τάξθ 
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Εικόνα 19: Λίςτα εικονικϊν εκπροςϊπων 

6.3.1.2 ΢υμμετοχι ςε διάλεξθ 

Ο εκπαιδευόμενοσ ςτθ ςυνζχεια καλείται να παρακολουκιςει τθ διάλεξθ με 
τίτλο: «Web 2.0» αφοφ μεταβεί ςτο αμφικζατρο που είναι τοποκετθμζνοσ ο Sloodle 
Presenter. Ο εκπαιδευόμενοσ μπορεί να χειριςτεί τθ ροι τθσ διάλεξθσ με τα πλικτρα 
ελζγχου που βρίςκονται ςτο κάτω μζροσ του αντικειμζνου. 

 

Εικόνα 20: Παρακολοφκθςθ διάλεξθσ ςτον Εικονικό Κόςμο 

6.3.1.3 ΢υμμετοχι ςε ςυηιτθςθ πραγματικοφ χρόνου υποςτθριηόμενθ 
κι από τθ χριςθ γλωςςάριου 

Ο εκπαιδευόμενοσ αφοφ παρακολουκιςει τθ διάλεξθ, και για να επιλφςει 
τυχόν απορίεσ ι να κζςει κζματα προσ ςυηιτθςθ, πρζπει να μεταβεί ςτο ςθμείο που 
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είναι τοποκετθμζνο το εργαλείο Sloodle Web-Intercom και να επιλζξει τθν 
καταγραφι (Record) των ςυνομιλιϊν του. Οι ςυνομιλίεσ αυτζσ καταγράφονται 
αυτόματα και ςτο δωμάτιο ςυηιτθςθσ του Moodle από όπου μπορεί να 
ςυμμετάςχει και ο εκπαιδευτισ, χωρίσ να επιβάλλεται θ παρουςία του ςτον 
εικονικό κόςμο. 

 

Εικόνα 21: Ενεργοποίθςθ καταγραφισ ςυνομιλιϊν ςτο Sloodle Web-Intercom 

 

Εικόνα 22: Παράδειγμα διαδραςτικισ ςυνομιλίασ μεταξφ εκπαιδευτι - εκπαιδευόμενου 

Για αναηιτθςθ οριςμϊν ςχετικϊν με το κζμα του μακιματοσ, ο 
εκπαιδευόμενοσ μπορεί να χρθςιμοποιιςει το Sloodle MetaGloss. 
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6.3.1.4 ΢υμμετοχι ςε κουίη 

Θ αξιολόγθςθ των γνϊςεων που ζχει αποκομίςει ο εκπαιδευόμενοσ από τθ 
ςυμμετοχι του ςτισ προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ, επιτυγχάνεται με τθ χριςθ του 
εργαλείου Sloodle Quiz Chair που ςυνδζεται άμεςα με κουίη που ζχει υλοποιθκεί 
ςτο Moodle καταγράφοντασ παράλλθλα και τισ επιδόςεισ του. Θ οπτικοποίθςθ τθσ 
απόδοςθσ του εκπαιδευόμενου εντόσ του εικονικοφ κόςμου παρουςιάηεται με τθν 
κλιμακωτι ανφψωςθ τθσ καρζκλασ του για κάκε ςωςτι απάντθςθ. Θ επιςκόπθςθ 
των αποτελεςμάτων μπορεί να γίνει και μζςα από το αντίςτοιχο εργαλείο κουίη του 
Moodle. 

 

Εικόνα 23: Ζναρξθ κουίη μζςω τθσ εντολισ “Sit Here” 

 

Εικόνα 24: Απάντθςθ ςε ερϊτθςθ κι ανφψωςθ καρζκλασ 
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Εικόνα 25: Επιςκόπθςθ βακμολογίασ ςτο Moodle 

6.3.1.5 ΢υμμετοχι ςε ψθφοφορία 

Ολοκλθρϊνοντασ τθ διαδικαςία, οι εκπαιδευόμενοι καλοφνται να 
ςυμμετάςχουν ςε μια ψθφοφορία με κζμα τισ εντυπϊςεισ τουσ από το μάκθμα 
ςτον τριςδιάςτατο εικονικό κόςμο. Οι απαντιςεισ καταγράφονται και ςτο 
αντίςτοιχο εργαλείο «Επιλογι» του Moodle. 

 

Εικόνα 26: ΢υμμετοχι ςε ψθφοφορία ςτον Εικονικό Κόςμο 
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Εικόνα 27: Επιςκόπθςθ αποτελεςμάτων ςτο Moodle 
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7 Συμπερϊςματα και μελλοντικό ϋρευνα 

7.1 Συμπεράςματα 

Οι Σεχνολογίεσ Πλθροφορίασ και Επικοινωνιϊν (ΣΠΕ) αποτελοφν από τθ 
φφςθ τουσ δυναμικά εργαλεία ικανά να παρζχουν εκπαιδευτικζσ δυνατότθτεσ που 
δεν υπιρχαν ποτζ πριν ι ιταν ανζφικτο να υλοποιθκοφν ςε πραγματικοφσ χϊρουσ 
και ςυνκικεσ μάκθςθσ. Θ ενςωμάτωςι τουσ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία δεν 
αποτελεί μόνο μια ςθμαντικι καινοτομία, αλλά και μια αμφίδρομθ διαδικαςία 
επθρεάηοντασ τθν αντίλθψι μασ για τθ μάκθςθ και τθ διδαςκαλία ενϊ ταυτόχρονα 
επθρεάηεται από αυτζσ, δίνοντασ ϊκθςθ για περαιτζρω ζρευνα. 

Θ εφαρμογι των ΣΠΕ ςτθν εκπαίδευςθ ζχει οδθγιςει ολοζνα και 
περιςςότερουσ ερευνθτζσ προσ τθν υιοκζτθςθ των κεωριϊν μάκθςθσ που 
εντάςςονται ςτο πλαίςιο του εποικοδομθτιςμοφ (γνωςτικζσ και 
κοινωνικοπολιτιςμικζσ) και ςτθν αναηιτθςθ των τρόπων εφαρμογισ τουσ ςτα 
πλαίςια τθσ εκπαίδευςθσ από απόςταςθ και τθσ θλεκτρονικισ μάκθςθσ. 

Μζςα από τθ μελζτθ τθσ βιβλιογραφίασ αναδείχκθκε ότι τόςο τα ΢ΔΜ, όπωσ 
το Moodle, που θ δθμιουργία τουσ βαςίηεται ςτθν εκπαιδευτικι φιλοςοφία του 
κοινωνικοφ εποικοδομθτιςμοφ, όςο και οι Εικονικοί Κόςμοι που διακζτουν πολλά 
από τα χαρακτθριςτικά των Εικονικϊν Περιβαλλόντων Μάκθςθσ μποροφν να 
αξιοποιθκοφν ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

Ειδικότερα, οι Εικονικοί Κόςμοι που εντάςςονται ςε παιδαγωγικζσ μεκόδουσ 
οι οποίεσ οργανϊνονται γφρω από εποικοδομθτικά και ςυνεργατικά μοντζλα 
μάκθςθσ, ςυμβάλλουν ςτθν κινθτοποίθςθ των εκπαιδευομζνων παρζχοντασ ζνα 
κατάλλθλο περιβάλλον μζςω του οποίου μπορεί ο εκπαιδευόμενοσ να αποκτιςει 
καλφτερθσ ποιότθτασ γνϊςθ, να αλλθλεπιδράςει με άλλουσ εκπαιδευόμενουσ και 
να ςυμμετζχει ενεργά ςτθν καταςκευι τθσ γνϊςθσ. 

Οι περιςςότερεσ ζρευνεσ/ μελζτεσ περίπτωςθσ που μελετικθκαν ςτα 
πλαίςια τθσ παροφςασ εργαςίασ αφοροφςαν ςτθν εφαρμογι των Εικονικϊν Κόςμων 
για τθ δθμιουργία εκπαιδευτικϊν περιβαλλόντων και προςομοιϊςεων μζςα ςτα 
οποία οι εκπαιδευόμενοι μποροφςαν να ςυνεργαςτοφν, να δθμιουργιςουν και να 
μάκουν μζςα από τθν επίλυςθ προβλθμάτων, με πολφ ενκαρρυντικά αποτελζςματα 
(βλ. Πίνακασ 5). 

΢το ςθμείο αυτό αξίηει να τονιςκεί ότι οι Εικονικοί Κόςμοι δεν αποτελοφν 
υποκατάςτατο των υπαρχουςϊν εκπαιδευτικϊν τεχνολογιϊν, αλλά ζνα μζςο το 
οποίο μπορεί να ενιςχφςει τθ δζςμευςθ και τθν ενεργό ςυμμετοχι των 
εκπαιδευόμενων ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. Θ διαςφνδεςθ των ευρφτατα 
διαδεδομζνων ΢ΔΜ (όπωσ το Moodle) με Εικονικοφσ Κόςμουσ που εμφανίηουν 
ιδιαίτερθ ανάπτυξθ τα τελευταία χρόνια (όπωσ το Second Life) είναι ιδιαίτερα 
ςθμαντικι και ενδιαφζρουςα προκειμζνου να αξιοποιθκοφν τα χαρακτθριςτικά και 
των δυο περιβαλλόντων προσ όφελοσ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ. 

Θ διαςφνδεςθ αυτι φαίνεται ότι μπορεί να αναβακμίςει τισ υπάρχουςεσ 
δυνατότθτεσ των ΢ΔΜ ωσ προσ τθν αξιοποίθςθ τουσ ςτθν εκπαίδευςθ μζςω του 
ςυνδυαςμοφ των χαρακτθριςτικϊν και των δυνατοτιτων με τα χαρακτθριςτικά και 
τισ δυνατότθτεσ που προςφζρουν οι Εικονικοί Κόςμοι. Για τον λόγο αυτό επιλζχκθκε 
θ μελζτθ του περιβάλλοντοσ Sloodle που δθμιουργικθκε αρχικά για να επιτρζψει τθ 
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διαςφνδεςθ του ΢ΔΜ Moodle με τον Εικονικό Κόςμο Second Life. Σθ ςυγκεκριμζνθ 
χρονικι ςτιγμι, θ ζρευνα και θ ανάπτυξθ γφρω από το Sloodle αφορά και τθν 
διαςφνδεςθ του Moodle με τθν πλατφόρμα OpenSim, δεδομζνου ότι θ πλατφόρμα 
αυτι είναι ανοικτοφ κϊδικα και δεν απαιτείται κόςτοσ για τθν χριςθ τθσ, ςε 
αντίκεςθ με το Second Life. 

Μζςα από τθ μελζτθ των δυνατοτιτων του Sloodle ςυμπεραίνουμε ότι αυτό 
παρζχει ζνα ευρφ ςφνολο εργαλείων για τθ διαςφνδεςθ των δραςτθριοτιτων ςτον 
Εικονικό Κόςμο (Second Life ι OpenSim) με οποιοδιποτε μάκθμα Moodle. Πιο 
αναλυτικά θ διαςφνδεςθ αυτι αφορά τθ ςφνδεςθ των χαρακτθριςτικϊν του Moodle 
όπωσ είναι τα δομθμζνα μακιματα, οι ςυηθτιςεισ, οι δυνατότθτεσ παράδοςθσ 
εργαςιϊν, διάκεςθσ βακμολογοφμενων ερωτιςεων πολλαπλισ επιλογισ και 
διενζργειασ ψθφοφοριϊν με τα χαρακτθριςτικά του Εικονικοφ Κόςμου όπωσ είναι 
οι εικονικοί εκπρόςωποι, θ δυνατότθτα παραμετροποίθςισ του, θ αλλθλεπίδραςθ, 
θ επικοινωνία και θ εμβφκιςθ που προςφζρει ζνα τζτοιο περιβάλλον. Επιπλζον θ 
διαςφνδεςθ αυτι είναι ιδιαίτερα ςθμαντικι διότι επιτρζπει τθν αξιολόγθςθ των 
εκπαιδευόμενων που ςυμμετζχουν ςε μια εικονικι θλεκτρονικι τάξθ, ςτοιχείο που 
είναι ιδιαίτερα ςθμαντικό για τθν παρακολοφκθςθ τθσ προόδου των 
εκπαιδευομζνων. 

Με βάςθ τα παραπάνω δθμιουργικθκε μια ενδεικτικι εικονικι θλεκτρονικι 
τάξθ χρθςιμοποιϊντασ τθν πλατφόρμα OpenSim ωσ υπόβακρο επίδειξθσ των 
δυνατοτιτων αξιοποίθςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςε ςυνδυαςμό με τα υπάρχοντα 
΢ΔΜ. ΢υνεπϊσ θ παροφςα εργαςία επζδειξε τθν απαραίτθτθ τεχνολογικι υποδομι 
για μελλοντικι ςε βάκοσ ζρευνα των ΢ΔΜ υποςτθριηόμενων από Εικονικοφσ 
Κόςμουσ. 

7.2 Μελλοντικέσ κατευθύνςεισ 

Θ δθμιουργία μιασ εικονικισ θλεκτρονικισ τάξθσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο 
του OpenSim και θ διαςφνδεςθ με ζνα μάκθμα Moodle με τθν υποςτιριξθ του 
περιβάλλοντοσ Sloodle, γεννά το ερϊτθμα εάν ζνασ Εικονικόσ Κόςμοσ με τθ χριςθ 
ςυγκεκριμζνων εργαλείων είναι ικανόσ να υποςτθρίξει μακιματα βαςιςμζνα ςε 
ςυγκεκριμζνα εκπαιδευτικά ςενάρια που προωκοφν τθν εποικοδομθςτικι ι/ και 
ςυνεργατικι μάκθςθ. Θ αποτελεςματικι αξιοποίθςθ των Εικονικϊν Κόςμων 
βαςίηεται ςτον κακοριςμό των κατάλλθλων εκπαιδευτικϊν εφαρμογϊν που κα 
ζχουν και υψθλι παιδαγωγικι αξία και όχι ςτθν άςκοπθ περιπλάνθςθ των 
εκπαιδευομζνων εντόσ του Εικονικοφ Κόςμου. Ο κακοριςμόσ των καταςτάςεων ςτισ 
οποίεσ θ εκπαίδευςθ εντόσ ενόσ Εικονικοφ Κόςμου υπερτερεί τθσ παραδοςιακισ 
εκπαίδευςθσ και ο κακοριςμόσ του πωσ κα υιοκετθκοφν και κα χρθςιμοποιθκοφν 
αποτελεςματικά αυτοί οι κόςμοι για να υποςτθρίξουν τθ μάκθςθ είναι οι δυο 
βαςικζσ προκλιςεισ που αντιμετωπίηουν οι ερευνθτζσ (Mantovani et al. 2003). 

Από τθν άλλθ πλευρά θ αξιοποίθςθ των Εικονικϊν Κόςμων ςτθν εκπαίδευςθ 
κα πρζπει να ςυνοδεφεται από τθν κατάλλθλθ προετοιμαςία των εκπαιδευτικϊν 
ϊςτε να μποροφν να κατανοιςουν τα απαραίτθτα περιβάλλοντα και να εξερευνοφν- 
χειρίηονται τισ δυνατότθτζσ τουσ με ςκοπό τθ βελτίωςθ των εκπαιδευτικϊν τουσ 
πρακτικϊν. Θ χριςθ των τριςδιάςτατων Εικονικϊν Κόςμων αποτελεί μια μεγάλθ 
πρόκλθςθ για τουσ εκπαιδευτικοφσ, αφοφ οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι 
ειςάγουν νζεσ ζννοιεσ με τισ οποίεσ ακόμα και οι εκπαιδευτικοί που είναι ζμπειροι 
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ςτθν χριςθ των ψθφιακϊν τεχνολογιϊν δεν είναι ιδιαίτερα εξοικειωμζνοι. Επιπλζον 
αρκετοί ερευνθτζσ υποςτθρίηουν ότι οι τριςδιάςτατοι Εικονικοί Κόςμοι είναι 
«άδειοι χϊροι» αν δεν ςχεδιάηονται με τζτοιο τρόπο ϊςτε να υποςτθρίηουν το 
ςχεδιαςμό και τθν εφαρμογι εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων και όχι απλά τθν 
μεταφόρτωςθ εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου ςε αυτοφσ. Οι ικανότθτεσ δθμιουργίασ 
ψθφιακϊν μακθςιακϊν πόρων και υποςτιριξθσ τθσ διαδικτυακισ ςυνεργαςίασ 
μακθτϊν και εκπαιδευτικϊν, ανικουν ςτα αναγκαία εφόδια τθσ ςφγχρονθσ 
εκπαιδευτικισ κοινότθτασ (Retalis et al. 2004). Ο ςχεδιαςμόσ και θ αξιολόγθςθ 
εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων ςε περιβάλλοντα μάκθςθσ πραγματικά ι εικονικά, 
δια ηϊςθσ ι εξ αποςτάςεωσ, εμπεριζχονται πλζον ςτισ προδιαγραφζσ τθσ 
ςφγχρονθσ μεκοδολογίασ τθσ διδαςκαλίασ (ISTE 2008). Γι’ αυτόν το λόγο είναι 
απαραίτθτθ θ κατάλλθλθ εκπαίδευςθ των εκπαιδευτικϊν ϊςτε να μποροφν όχι 
μόνο να χρθςιμοποιοφν τισ νζεσ τεχνολογίεσ αλλά και να αξιοποιοφν τισ 
δυνατότθτεσ που προςφζρουν για τθν υποςτιριξθ τθσ μάκθςθσ των 
εκπαιδευομζνων. 

Επιπρόςκετα, πζρα από τθ δυνατότθτα διαλειτουργίασ με τα ΢ΔΜ κα 
μποροφςε να μελετθκεί και θ δυνατότθτα αξιοποίθςισ τουσ ςε ςυνδυαςμό με άλλεσ 
τεχνολογίεσ του Web 2.0 που χρθςιμοποιοφνται ευρφτατα ςτθν εκπαίδευςθ. Ο όροσ 
Web 2.0 ζγινε γνωςτόσ από τον O’Reilly το 2004 και παρόλο που υπονοείται μια νζα 
«ζκδοςθ» του Παγκόςμιου Ιςτοφ, δεν αναφζρεται ςε καμία αναβάκμιςθ των 
τεχνικϊν προδιαγραφϊν του ιςτοφ, αλλά ςε αλλαγζσ ςτον τρόπο χριςθσ του από 
τουσ προγραμματιςτζσ και τουσ χριςτεσ, περιγράφοντασ μια νζα, ςυνεργατικι, 
δυναμικά τροφοδοτοφμενθ μορφι του. Θ ιδζα του Web 2.0 οδιγθςε ςτθν ανάπτυξθ 
και εξζλιξθ των δικτυακϊν κοινοτιτων και υπθρεςιϊν, όπωσ τα δίκτυα κοινωνικισ 
δικτφωςθσ (Social Networking), υπθρεςίεσ διαμοιραςμοφ περιεχομζνου (Data 
sharing mechanisms), ςυνεργατικι δθμιουργία περιεχομζνου (Wikis) και τα 
ιςτολόγια (Blogs) που χρθςιμοποιοφνται ευρφτατα ςτα πλαίςια τθσ θλεκτρονικισ 
μάκθςθσ ςιμερα (Downes 2005). Οι εξελίξεισ αυτζσ αναδεικνφουν τθν ανάγκθ για 
ανάπτυξθ μεκοδολογίασ αξιοποίθςθσ των Εικονικϊν Κόςμων ςε ςυνδυαςμό με τισ 
υπόλοιπεσ υπθρεςίεσ του Web 2.0 που ιδθ γνωρίηουν και χρθςιμοποιοφν οι 
μακθτζσ. 
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Παρϊρτημα I Η διαςύνδεςη του ΣΔΜ Moodle με τον 
Εικονικό Κόςμο Open Simulator 

΢το Παράρτθμα I παρουςιάηεται ςυγκεντρωμζνθ όλθ θ απαιτοφμενθ 
πλθροφορία που αφορά ςτθν εγκατάςταςθ των απαραίτθτων εργαλείων για τθ 
διαςφνδεςθ ενόσ κλαςςικοφ LMS περιβάλλοντοσ (Moodle) με μια πλατφόρμα 
εικονικϊν κόςμων όπωσ θ Open Simulator. 

Σο τελικό περιβάλλον εργαςίασ που κα προκφψει παρατίκεται ςτο ακόλουκο 
ςχιμα και είναι μια ενδεικτικι αρχιτεκτονικι που παρουςιάηει όλα τα δομικά 
ςτοιχεία που τθ ςυνκζτουν. 

OpenSimulator
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Εικόνα 28: Αρχιτεκτονικι περιβάλλοντοσ εκπαίδευςθσ με χριςθ Εικονικϊν Κόςμων 

I.1 Εγκατάςταςη τησ πλατφόρμασ Open Simulator 

Θ πλατφόρμα Opensim είναι ελεφκερα διακζςιμθ για μεταφόρτωςθ από τθ 
διεφκυνςθ http://opensimulator.org/wiki/Download και προςφζρεται ςε διάφορεσ 
εκδόςεισ κατάλλθλεσ για Windows, Linux και MacOs. ΢τα πλαίςια τθσ εργαςίασ 
αυτισ επιλζχκθκε θ εγκατάςταςθ ςε λειτουργικό ςφςτθμα Windows 
(http://dist.opensimulator.org/opensim-0.7.0.2-bin.zip). 

Θ διαδικαςία που περιγράφεται ςτθ ςυνζχεια αφορά ςτθν εκτζλεςθ του 
OpenSim ωσ αυτόνομθσ εφαρμογισ – αφορά δθλαδι ςτθ δθμιουργία ενόσ 
αυτόνομου εικονικοφ κόςμου. Ωσ εκ τοφτου, το αρχείο Opensim.ini που περιζχεται 
ςτο φάκελο bin περιλαμβάνει ιδθ τισ απαραίτθτεσ ρυκμίςεισ για μια τζτοια 
εγκατάςταςθ. 

http://opensimulator.org/wiki/Download
http://dist.opensimulator.org/opensim-0.7.0.2-bin.zip


Παράρτθμα Ι 
Η διαςφνδεςθ του ΢ΔΜ Moodle με τον Εικονικό Κόςμο Open Simulator 

 

143 
 

Για τθν εκκίνθςθ τθσ πλατφόρμασ εκτελοφμε το αρχείο OpenSim.exe (ι 
OpenSim.32BitLaunch.exe ςε περίπτωςθ που κζλουμε να εκτελζςουμε τθν 
πλατφόρμα ςε 64-bit λειτουργικό ςφςτθμα) που βρίςκεται ςτον κατάλογο bin. Αυτό 
κα ζχει ωσ αποτζλεςμα τθν εκκίνθςθ τθσ πλατφόρμασ OpenSim ςε standalone 
μορφι. 

I.2 Εγκατάςταςη του Hippo OpenSim Viewer 

Ο Hippo OpenSim Viewer είναι το πρόγραμμα που επιτρζπει τθ ςφνδεςθ με 
τον Εικονικό Κόςμο του OpenSim. Για τθ ςωςτι λειτουργία του Sloodle απαιτείται θ 
εγκατάςταςθ τθσ τελευταίασ ζκδοςθσ του Hippo Viewer 
(Hippo_OpenSim_Viewer_v0.6.3_Windows_Setup.exe) που είναι διακζςιμθ ςτον 
ςφνδεςμο http://forge.opensimulator.org/gf/project/opensim-viewer/frs/. Για να 
ςυνδεκοφμε με τον Hippo Viewer κάνουμε διπλό κλικ ςτο εικονίδιο Hippo OpenSim 
ςτθν επιφάνεια εργαςίασ και ςτο παράκυρο του viewer που εμφανίηεται 
πλθκτρολογοφμε τα ςτοιχεία του λογαριαςμοφ μασ ςτο OpenSim και επιλζγουμε να 
ςυνδεκοφμε ςτο local Grid (εφόςον τρζχουμε τον OpenSim εξυπθρζτθ ςε 
standalone μορφι). 

I.3 Εγκατάςταςη του Sloodle Set 

Σο Sloodle Set είναι το τμιμα του Sloodle που ςυνδζει τθν πλατφόρμα 
OpenSimulator με τθν πλατφόρμα Moodle. Αναλυτικά θ λειτουργικότθτά του 
φαίνεται ςτθν Εικόνα 28. 

Για τθν εγκατάςταςθ του Sloodle Set είναι απαραίτθτθ θ μεταφόρτωςθ του 
αρχείου .iar που είναι διακζςιμο ςτον ςφνδεςμο 
http://download.socialminds.jp/sloodle/latest/development.iar (θ λειτουργικότθτα 
ενόσ iar αρχείου περιγράφεται ςτθν επόμενθ παράγραφο).  

Θ φόρτωςθ ςτθν πλατφόρμα OpenSim γίνεται με τθν εντολι: 
load iar <user name> <path> <password> [<filename>] όπου: 

 <user name> είναι το όνομα του χριςτθ που κα φορτϊςει το αρχείο 

 <path> είναι θ διαδρομι όπου το IAR αρχείο κα πρζπει να φορτωκεί. 
Αυτό το μονοπάτι κα πρζπει να είναι ζνασ φάκελοσ (με όνομα Sloodle) 
που ιδθ υπάρχει μζςα ςτο φάκελο "My Inventory" τθσ πλατφόρμασ 
Opensim (εάν δεν υπάρχει τότε τον δθμιουργοφμε). 

 <password> είναι ο κωδικόσ του χριςτθ. 

 [<filename>] - προαιρετικό πεδίο - είναι το όνομα του IAR αρχείου. Αν 
δεν δοκεί κάποιο όνομα τότε αυτό κεωρείται πωσ είναι το user-
inventory.iar ςτον τρζχοντα κατάλογο. 

 
Σα αρχεία Inventory Archives (IARs) τθσ πλατφόρμασ OpenSim είναι ζνασ 

τρόποσ με τον οποίο οι φάκελοι αντικειμζνων και τα είδθ ενόσ εικονικοφ κόςμου 
ι/και ενόσ avatar μποροφν να αποκθκευκοφν ςε ζνα αρχείο. ΢τθ ςυνζχεια, το 
αρχείο αυτό μπορεί να μεταφορτωκεί ςε μια άλλθ εγκατάςταςθ του OpenSim. Σα 
αρχεία IAR αποκθκεφουν όλα τα απαραίτθτα δεδομζνα των παγίων που 
απαιτοφνται για τθν πλιρθ επαναφορά των αντικειμζνων περιλαμβανομζνων ιχων, 

http://forge.opensimulator.org/gf/project/opensim-viewer/frs/
http://download.socialminds.jp/sloodle/latest/development.iar
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scripts, textures και αντικειμζνων. Σα αρχεία IARs ζχουν ειςαχκεί ωσ 
λειτουργικότθτα ςτθν πλατφόρμα OpenSim από τθν ζκδοςθ 0.6.7 και μετά. 

I.4 Εγκατάςταςη και παραμετροποίηςη του Sloodle 

I.4.1 Ελϊχιςτεσ απαιτόςεισ εγκατϊςταςησ 

Για τθν εγκατάςταςθ του Sloodle απαιτοφνται κατ’ ελάχιςτο τα ακόλουκα: 

 Ζνασ εξυπθρζτθσ web 

 Εγκατεςτθμζνο το LMS Moodle με δικαιϊματα διαχειριςτι 

 Πρόςβαςθ ςτα αρχεία του Moodle 

 γλϊςςα PHP ζκδοςθ 4 ι μεταγενζςτερθ 
 
Οι διαδικαςίεσ εγκατάςταςθσ του ΢ΔΜ Moodle είναι πζρα από τουσ ςκοποφσ 

του παρόντοσ κεφαλαίου και λεπτομερείσ οδθγίεσ είναι διακζςιμεσ ςτον ιςτότοπο 
www.moodle.org 

I.4.2 Τροποποιόςεισ ςτη βϊςη δεδομϋνων του Moodle 

Όταν το Sloodle εγκαταςτακεί, το Moodle κα δθμιουργιςει νζουσ πίνακεσ 
ςτθ βάςθ δεδομζνων του ειδικά για αυτό το module. Οι πίνακεσ αυτοί φζρουν το 
πρόκεμα "sloodle_" (για λόγουσ διάκριςθσ ςε ςχζςθ με τουσ πίνακεσ του Moodle 
που φζρουν το πρόκεμα "mdl_"). 

I.4.3 Εγκατϊςταςη του Sloodle 

΢τθ ςυνζχεια περιγράφονται αναλυτικά τα βιματα – διαδικαςίεσ για τθν 
εγκατάςταςθ του Sloodle ςε μια υπάρχουςα εγκατάςταςθ του Moodle. Επειδι 
πρόκειται για εργαλεία ανοικτοφ κϊδικα που ςυντθροφνται από κοινότθτεσ 
προγραμματιςτϊν οι οδθγίεσ πρζπει να ακολουκοφνται πιςτά για μια ορκι και 
λειτουργικι εγκατάςταςθ. ΢ε κάκε περίπτωςθ τα forums χρθςτϊν που λειτουργοφν 
μποροφν να λφςουν οποιαδιποτε απορία ι πρόβλθμα προκφψει. 

Για τθν εκκίνθςθ τθσ εγκατάςταςθσ απαιτείται θ μεταφόρτωςθ του αρχείου 
http://download.socialminds.jp/sloodle/latest/sloodle_all_latest_stable.zip και θ 
αποςυμπίεςι του ςε ζνα προςωρινό κατάλογο. 

I.4.4 Δημιουργύα αντύγραφου αςφαλεύασ του Moodle 

΢υςτινεται θ δθμιουργία αντίγραφου αςφαλείασ των δεδομζνων του 
Moodle πριν από τθν εγκατάςταςθ νζων οντοτιτων ι εφαρμογι ενθμερϊςεων. 
Περιςςότερεσ πλθροφορίεσ είναι διακζςιμεσ από τον ιςτότοπο 
http://docs.moodle.org/en/Backup_FAQ. 

I.4.5 Πρόςβαςη ςτην εγκατϊςταςη του Moodle 

Είναι απαραίτθτθ θ επιβεβαίωςθ τθσ φπαρξθσ πρόςβαςθσ ςτα αρχεία του 
Moodle με διάφορουσ τρόπουσ (ζνασ είναι αρκετόσ) κακϊσ απαιτείται θ προςκικθ 
αρχείων και φακζλων ςε αυτό. Θ πρόςβαςθ μπορεί να είναι μζςω FTP (ςε 
περίπτωςθ απομακρυςμζνθσ πρόςβαςθσ), τοπικι (ςε περίπτωςθ που θ εργαςία 
γίνεται ςτον ίδιο υπολογιςτι), είτε μζςω Web-based εργαλείων ελζγχου 

http://www.moodle.org/
http://download.socialminds.jp/sloodle/latest/sloodle_all_latest_stable.zip
http://docs.moodle.org/en/Backup_FAQ
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ιςτοςελίδων (π.χ. Dreamhost). ΢ε κάκε περίπτωςθ ο χριςτθσ κα πρζπει να ζχει 
δικαιϊματα διαχειριςτι (full access) ςτον κατάλογο που είναι εγκατεςτθμζνο το 
Moodle. Προτείνεται θ αρχικά, πειραματικι εγκατάςταςθ ςε αντίγραφο ενόσ 
«παραγωγικοφ» Moodle ϊςτε να προςομοιωκοφν οι διαδικαςίεσ. ΢ε κάκε 
περίπτωςθ δεν προκλικθκε κανζνα πρόβλθμα κατά τθν εγκατάςταςθ και το μόνο 
πρόβλθμα από μια αποτυχθμζνθ προςπάκεια κα είναι θ φπαρξθ τριϊν φακζλων 
ςτθν εγκατάςταςθ του Moodle και μερικοί πίνακεσ ςτθ βάςθ δεδομζνων του που δε 
κα επθρεάηουν τθ λειτουργία του και μποροφν εφκολα να διαγραφοφν. 

I.4.6 Παραμετροπούηςη και αντιγραφό αρχεύων Sloodle 

Σα αρχεία εγκατάςταςθσ του Sloodle ζρχονται ςε τρεισ φακζλουσ και 
εγκακίςτανται ςε διαφορετικζσ κζςεισ του Moodle καταλόγου: 

1. sloodle είναι μια Moodle «οντότθτα δραςτθριότθτασ» και είναι 
απαραίτθτθ 

2. sloodle_menu είναι ζνα «block» του Moodle 
3. sloodleobject είναι ζνα Moodle «assignment plugin» 

I.4.7 Εγκατϊςταςη τησ οντότητασ Sloodle 

Αποτελεί το κφριο μζροσ του Sloodle – είναι μια οντότθτα δραςτθριότθτασ 
που εγκακίςταται ςτο Moodle και βρίςκεται ςτο φάκελο sloodle που 
μεταφορτϊκθκε προθγουμζνωσ. Σα βιματα για τθν εγκατάςταςι του είναι τα 
ακόλουκα: 

 Πλοιγθςθ ςτον κατάλογο εγκατάςταςθσ του Moodle. 

 Άνοιγμα του φακζλου "mod" όπου περιλαμβάνονται φάκελοι όπωσ 
assignment, chat, choice κ.λπ. 

 Αν ιδθ υπάρχει ζνασ φάκελοσ "sloodle", τον διαγράφουμε 

 Αντιγραφι του φακζλου "sloodle" από το μεταφορτωμζνο αρχείο. 

 Πλοιγθςθ ςτθν admin ςελίδα του Moodle προςκζτοντασ τθ λζξθ "admin" 
μετά το URL τθσ ιςτοςελίδασ. 

 Θα εμφανιςτοφν μια ςειρά από αυτοματοποιθμζνεσ ενζργειεσ 
εγκατάςταςθσ που κα ολοκλθρωκοφν με το μινυμα: "sloodle tables 
have been set up correctly" 

I.4.8 Εγκατϊςταςη του προαιρετικού μενού και των εργαλεύων 
assignment 

Αποτελεί προαιρετικό δομικό ςτοιχείο που μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για 
τθν τοποκζτθςθ ενόσ 'block' ςτισ ςελίδεσ του Moodle. Όταν είναι ορατό, το block κα 
εμφανίςει τισ λεπτομζρειεσ του εικονικοφ εκπροςϊπου του τρζχοντα χριςτθ μαηί 
με ςυνδζςεισ ςε ςθμαντικά ςτοιχεία του Sloodle. Προτείνεται για ευκολία ςτθν 
πλοιγθςθ αλλά δεν είναι απαραίτθτο. Σα αρχεία αυτά υπάρχουν ςτο φάκελο 
"sloodle_menu". 

 Πλοιγθςθ ςτον κατάλογο εγκατάςταςθσ του Moodle. 

 Άνοιγμα του φακζλου "blocks". 

 Αν υπάρχει ιδθ φάκελοσ "sloodle_menu", τον διαγράφουμε 

 Αντιγραφι του φακζλου "sloodle_menu" από το αρχείο που 
μεταφορτϊςαμε 
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 Πλοιγθςθ ςτθ διαχειριςτικι ςελίδα του Moodle 

I.4.9 Εγκατϊςταςη του Object assignment plug-in 

Λειτουργεί όπωσ κάκε άλλοσ τφποσ Moodle assignment, και απαιτείται για τθ 
χρθςιμοποίθςθ του εργαλείου Sloodle PrimDrop. 

 Πλοιγθςθ ςτον κατάλογο εγκατάςταςθσ του Moodle. 

 Άνοιγμα του φακζλου "mod/assignment/type" 

 Αν υπάρχει ιδθ φάκελοσ με το όνομα "sloodleobject", τον διαγράφουμε 

 Αντιγραφι του φακζλου "sloodleobject" από το αρχείο που 
μεταφορτϊςαμε 

I.4.10 Ενεργοπούηςη των εργαλεύων 

Επιςκεφκείτε τθ ςελίδα διαχείριςθσ του Moodle επιλζγοντασ το μενοφ 
"Notifications" ι "Admin..." ςτο μενοφ διαχείριςθσ. Αυτό κα ολοκλθρϊςει τθν 
εγκατάςταςθ του Moodle και κα πραγματοποιιςει τισ απαραίτθτεσ αλλαγζσ ςτθ 
βάςθ δεδομζνων. 

I.4.11 Διαμόρφωςη του Sloodle 

Αν το Sloodle Menu Block είναι εγκατεςτθμζνο, οι διαχειριςτζσ κα βλζπουν 
μια ςφνδεςθ με το όνομα "Sloodle Configuration", που μασ μεταφζρει αυτόματα 
ςτθν κατάλλθλθ ςελίδα. Διαφορετικά, θ ςελίδα είναι προςβάςιμθ μζςω των 
βθμάτων που περιγράφονται ςτθ ςυνζχεια: 

 Κάντε Login και μεταβείτε ςτθν βαςικι ιςτοςελίδα του Moodle 

 Αναηθτείςτε το "Site Administration" μενοφ ςτα αριςτερά 

 Επιλζξτε το "Modules" -> "Activities" -> "Sloodle Module" 

 Αυτόματα κα μεταβείτε ςε ιςτοςελίδα παραμετροποίθςθσ όπου 
μποροφν να ρυκμιςτοφν τα ακόλουκα: Auto Registration, Auto 
Enrolment, Active Object Lifetime, User Object Lifetime. 

I.5 Οδηγόσ έναρξησ και χρήςησ του Sloodle 

Δθμιουργία/ Χριςθ ενόσ μακιματοσ Moodle 

Ακολουκιςτε τισ οδθγίεσ που παρατίκενται ςτθ ςυνζχεια για τθ δθμιουργία 
ενόσ νζου μακιματοσ. Για να χρθςιμοποιιςετε ζνα υπάρχον μάκθμα παραλείψτε 
αυτό το βιμα 

 Από το μενοφ Administration > Courses (τθσ αρχικισ ςελίδασ) επιλζξτε 
«Add/edit courses» 

 Δϊςτε ζνα όνομα ςτο μάκθμά ςασ και αφιςτε τα υπόλοιπα πεδία με τισ 
προεπιλεγμζνεσ τιμζσ. 

I.5.1 Προςθόκη τησ οντότητασ “Controller” ςτο Moodle 

 Πιζςτε το Turn editing on ςτο Moodle μάκθμα 

 Επιλζξτε το μενοφ Add an activity...  

 Επιλζξτε τον SLOODLE Controller 

 Δϊςτε ζνα Όνομα και μια Περιγραφι 
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 Αποκθκεφςτε και επιςτρζψτε ςτο μάκθμα 

I.5.2 Τοποθϋτηςη των αντικειμϋνων Sloodle 

Εγκαταςτιςτε τα αντικείμενα από το αρχείο 
http://download.socialminds.jp/sloodle/latest/development.iar όπωσ περιγράφεται 
πιο πάνω και ςτθ ςυνζχεια τοποκετιςτε το SLOODLE Set. 

I.5.3 Σύνδεςη του Moodle με την πλατφόρμα OpenSimulator 

Τπάρχουν δφο τρόποι διαςφνδεςθσ του Sloodle Set με το Moodle. 

 Διαμόρφωςθ Web 

 Διαμόρφωςθ με Κάρτα ΢θμειϊςεων (Notecard). 
Θ διαμόρφωςθ Web είναι νεότεροσ τρόποσ και προτείνεται για λόγουσ 
απλότθτασ κι αςφάλειασ. 

I.5.4 Διαμόρφωςη Web 

 Ακουμπιςτε τθν (κλειςτι) πόρτα του sloodle set και αυτι κα ανοίξει 
αυτόματα. 

 

Εικόνα 29: Σο Sloodle Set με κλειςτι τθν πόρτα 

http://download.socialminds.jp/sloodle/latest/development.iar
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Εικόνα 30: Σο Sloodle Set με ανοικτι τθν πόρτα 

 

 Ακουμπιςτε το κουμπί "Connect Moodle", και πλθκτρολογιςτε ςτο Chat τθν 
web address του Moodle. Επιλζξτε Go To Page από το αναδυόμενο μενοφ. 

 

Εικόνα 31: Σο GoTo page μινυμα 

 Επιλζξτε τον controller από το μάκθμα με το οποίο κζλετε να δουλζψετε. 
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Εικόνα 32: Επιβεβαίωςθ του Sloodle Object Authorization 

 Επιλζξτε Submit – και κα εμφανιςτεί, αν όλα πιγαν καλά, το μινυμα "Object 
authorization has been successful." 

 

Εικόνα 33: Επιτυχζσ Authorization του Sloodle Object 

 Επιςτρζψτε ςτον viewer 

 Επιλζξτε το Connect Moodle κουμπί ξανά. Πιζςτε το κουμπί 1 - (1=Download 
configuration) 
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Εικόνα 34: Download configuration του Sloodle Set 

 

Εικόνα 35: Σο Sloodle Set ςυνδεδεμζνο με το Moodle 

I.5.5 Διαμόρφωςη με κϊρτα ςημειώςεων 

Σο Sloodle 1.0 Set μπορεί να διαμορφωκεί μζςω μιασ Κάρτασ ΢θμειϊςεων. 
Χρθςιμοποιεί το 'sloodle_config' format, κι επομζνωσ μπορείτε να χρθςιμοποιιςετε 
τθ ςελίδα Sloodle notecard setup του Moodle site για να παράγετε μία. 
Χρθςιμοποιείςτε μια από τισ ακόλουκεσ μεκόδουσ για να προςκζςετε τθν Κάρτα 
διαμόρφωςθσ ςτο Sloodle Set. 

http://slisweb.sjsu.edu/sl/index.php/Sloodle_config
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Σο Sloodle Set μπορεί ιδθ να περιζχει μια κάρτα 'sloodle_config'. Αν 
περιζχει, προςπακιςτε να προςκζςετε το κείμενο από τθ ςελίδα Sloodle notecard 
setup page. Αν δεν μπορείτε διαγράψτε τθ και δθμιουργείςτε νζα. 

Σο Sloodle Set μπορεί επίςθσ να περιζχει μια κάρτα 'sloodle_config_sample'. 
Επίςθσ μπορείτε να τθν επεξεργαςτείτε για να προςκζςετε το κείμενο διαμόρφωςθσ 
αλλά ςε αυτι τθν περίπτωςθ κα πρζπει να τθ μετονομάςετε ςε 'sloodle_config'. 

Αν δεν υπάρχουν οι δυο προαναφερκείςεσ επιλογζσ, δθμιουργείςτε μια νζα 
κάρτα ςτο inventory (κάνοντασ δεξί κλικ ςτο φάκελο "Notecards", κι επιλζξτε "New 
Note"). Μετονομάςτε τθ νζα κάρτα ςε 'sloodle_config', κι ζπειτα επικολλιςτε το 
κείμενο διαμόρφωςθσ ςε αυτι. Επεξεργαςτείτε το κείμενο διαμόρφωςθσ και ςφρετε 
τθν κάρτα από το inventory ςτα περιεχόμενα του Sloodle Set. 

Αφοφ εκτελζςετε κάποιο από τα πιο πάνω βιματα, πιζςτε ςτο Sloodle Set, κι 
επιλζξτε "Reset" ςτο μενοφ που κα εμφανιςτεί. Μετά από λίγο, κα δείτε τθ 
διεφκυνςθ του Moodle να εμφανίηεται πάνω από το Sloodle Set. Αυτό ςθμαίνει ότι 
θ διαμόρφωςθ ιταν επιτυχισ και είναι ζτοιμο προσ χριςθ. 

I.5.6 Τοποθϋτηςη και ςύνδεςη των εργαλεύων μϊθηςησ 

 
Ενζργειεσ μζςα ςτο Moodle: 

 Προςκζςτε μια δραςτθριότθτα ςτο Moodle (Add an Activity). Για 
παράδειγμα: 

o Glossary = Γλωςςάρι - (προςκζςτε μερικοφσ όρουσ κι οριςμοφσ) 
 
Ενζργειεσ μζςα ςτον Εικονικό Κόςμο: 
Πιζςτε το κουμπί που ονομάηεται "Rez Me" ςτο Sloodle Set για να τοποκετιςετε 
αντικείμενα. Για τισ ανάγκεσ του παραδείγματοσ επιλζγουμε το εργαλείο MetaGloss. 
 

 
 Επιλζξτε ζνα εργαλείο (π.χ. MetaGloss) και τοποκετιςτε το. 
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Εικόνα 36: Σο μενοφ επιλογισ αντικειμζνων από το Sloodle Set 

 

Εικόνα 37: Επιλογι Glossary από το Moodle για ςφνδεςθ με το Sloodle 
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Εικόνα 38: Η τοποκζτθςθ του Metagloss μζςα ςτον εικονικό κόςμο 

 

Εικόνα 39: Μινυμα μεταφόρτωςθσ τθσ διαμόρφωςθσ για το Metagloss 
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Εικόνα 40: Λιψθ τθσ διαμόρφωςθσ 

 

Εικόνα 41: Χριςθ – απάντθςθ του Metagloss για τον όρο Avatar (που ζχει ιδθ οριςτεί ςτο Moodle) 
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Εικόνα 42: Πανοραμικι όψθ του νθςιοφ και θ τοποκζτθςθ των Sloodle εργαλείων 

 


