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Περίληψη 

 

Η παρούσα εργασία στο πρώτο μέρος της εξετάζει την αποτελεσματικότητα της 

μάθησης μέσω βίντεο εν γένει, και στο δεύτερο μέρος της παρουσιάζεται μία εφαρμογή 

που διαθέτει βιντεομαθήματα για τη διδασκαλία της Πληροφορικής στη Β' Γυμνασίου. 

Με την αξιοποίηση των εκπαιδευτικών βίντεο, οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να 

κατανοούν καλύτερα τις έννοιες μέσα από μια πολυαισθητηριακή προσέγγιση. Τα 

βίντεο παρέχουν μια εξατομικευμένη μαθησιακή εμπειρία, επιτρέποντας στους 

μαθητές να προχωρούν με τον δικό τους ρυθμό και να επαναλαμβάνουν το υλικό όσες 

φορές χρειαστεί. Ωστόσο, η επιτυχής εφαρμογή αυτής της μεθόδου απαιτεί την ύπαρξη 

κατάλληλης τεχνολογικής υποδομής και τη συνεχή επιμόρφωση των εκπαιδευτικών. 

Προτείνονται επίσης μελλοντικές ενέργειες για τη βελτίωση της διδασκαλίας μέσω 

βίντεο, όπως η ανάπτυξη διαδραστικών βίντεο, η ενσωμάτωση τεχνολογιών εικονικής 

και επαυξημένης πραγματικότητας, η συνεχής εκπαίδευση των εκπαιδευτικών και η 

διασφάλιση ισότιμης πρόσβασης στις τεχνολογικές υποδομές. Μέσω της συστηματικής 

αξιολόγησης της αποτελεσματικότητας των εκπαιδευτικών βίντεο, μπορεί να 

επιτευχθεί η συνεχής βελτίωση και προσαρμογή των υλικών στις ανάγκες των 

μαθητών, καθιστώντας τη μάθηση πιο ελκυστική και αποτελεσματική. 
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εκπαιδευτικά λογισμικά, βιντεομαθήματα, Active Presenter 
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Abstract 

 

This paper, in the first part, examines the effectiveness of video-based learning in 

generally and in the second part I presenting my application based on educational 

videos for teaching Computer Science to secondary school students. By utilizing 

educational videos, students can better understand concepts through a multisensory 

approach. Videos provide a personalized learning experience, allowing students to 

progress at their own pace and review material as needed. However, the successful 

implementation of this method requires adequate technological infrastructure and 

continuous teacher training. Future actions to improve video-based teaching include the 

development of interactive videos, the integration of virtual and augmented reality 

technologies, ongoing teacher training, and ensuring equitable access to technological 

resources. Through systematic evaluation of the effectiveness of educational videos, 

continuous improvement and adaptation of materials to student needs can be achieved, 

making learning more engaging and effective. 

 

Key Words: ICT, distance learning, e-learning, educational software, video 

tutorials, Active Presenter 
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1. Εισαγωγή 

1.1 Σκοπός και Στόχοι της Έρευνας  

 

Ο σκοπός αυτής της μελέτης είναι να διερευνήσει την αποτελεσματικότητα της μάθησης 

μέσω βίντεο για τη διδασκαλία της Πληροφορικής στη Β' Γυμνασίου. Στο πλαίσιο της συνεχούς 

εξέλιξης της εκπαιδευτικής τεχνολογίας, η χρήση εκπαιδευτικών βίντεο αναδεικνύεται ως μια από 

τις πιο καινοτόμες και αποτελεσματικές μεθόδους διδασκαλίας. Τα εκπαιδευτικά βίντεο παρέχουν τη 

δυνατότητα στους μαθητές να αλληλεπιδρούν με το διδακτικό υλικό με τρόπο διαδραστικό και 

οπτικό, κάτι που μπορεί να βελτιώσει την κατανόησή τους και να τους εμπνεύσει για τη μάθηση. 

Οι στόχοι της έρευνας περιλαμβάνουν: (α) την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των 

εκπαιδευτικών βίντεο σε σύγκριση με τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας, (β) τη διερεύνηση 

των πλεονεκτημάτων και των προκλήσεων που παρουσιάζουν τα εκπαιδευτικά βίντεο στη 

διδασκαλία της Πληροφορικής, (γ) τη συλλογή και ανάλυση δεδομένων σχετικά με την εμπειρία των 

μαθητών από τη χρήση εκπαιδευτικών βίντεο, και (δ) την παρουσίαση βέλτιστων πρακτικών και 

στρατηγικών για την αποτελεσματική ενσωμάτωση των εκπαιδευτικών βίντεο στη διδασκαλία. 

Η αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των εκπαιδευτικών βίντεο θα βασιστεί σε σύγκριση 

της απόδοσης των μαθητών που διδάσκονται μέσω βίντεο με εκείνους που διδάσκονται μέσω 

παραδοσιακών μεθόδων. Τα εκπαιδευτικά βίντεο, ως εργαλεία διδασκαλίας, προσφέρουν τη 

δυνατότητα χρήσης πολυμέσων και διαδραστικών δραστηριοτήτων που μπορούν να ενισχύσουν την 

κατανόηση των μαθητών (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). Οι μαθητές μπορούν να δουν 

παραδείγματα, να συμμετέχουν σε ασκήσεις και να λαμβάνουν άμεση ανατροφοδότηση, κάτι που 

τους βοηθά να κατανοήσουν καλύτερα την ύλη. 

Τα πλεονεκτήματα της χρήσης εκπαιδευτικών βίντεο περιλαμβάνουν την εξατομίκευση της 

μαθησιακής εμπειρίας, καθώς οι μαθητές μπορούν να μαθαίνουν με τον δικό τους ρυθμό και να 

επιλέγουν μαθήματα και θέματα που τους ενδιαφέρουν περισσότερο (Bates, 2015). Επιπλέον, τα 

εκπαιδευτικά βίντεο προσφέρουν ευελιξία και προσβασιμότητα, καθώς οι μαθητές μπορούν να έχουν 

πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό από οπουδήποτε και οποτεδήποτε (Allen, I. E., & Seaman, J., 

2016). Αυτό είναι ιδιαίτερα χρήσιμο για μαθητές που έχουν περιορισμένο χρόνο ή ζουν σε 

απομακρυσμένες περιοχές. 

Ωστόσο, η χρήση των εκπαιδευτικών βίντεο δεν έρχεται χωρίς προκλήσεις. Η ανάγκη για 

κατάλληλη τεχνολογική υποδομή και πρόσβαση αποτελεί σημαντικό εμπόδιο, ιδιαίτερα σε περιοχές 
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με περιορισμένη πρόσβαση στο διαδίκτυο (Eickelmann, B., & Vennemann, M., 2017). Επιπλέον, οι 

εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι καλά καταρτισμένοι για να χρησιμοποιούν αποτελεσματικά τα 

εκπαιδευτικά βίντεο (Hsu, 2010). Η έλλειψη κατάλληλης κατάρτισης και υποστήριξης μπορεί να 

οδηγήσει σε αναποτελεσματική χρήση των τεχνολογικών εργαλείων. 

Οι πληροφορίες που θα συλλεχθούν από την έρευνα αυτή αναμένεται να συνεισφέρουν στη 

βελτίωση των εκπαιδευτικών πρακτικών και να παράσχουν χρήσιμα δεδομένα για την περαιτέρω 

ανάπτυξη και ενσωμάτωση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση. Η αναμενόμενη συνεισφορά 

περιλαμβάνει την παροχή πρακτικών συστάσεων για την ενσωμάτωση εκπαιδευτικών βίντεο στη 

διδακτική πρακτική, τη βελτίωση της μαθησιακής εμπειρίας και την ενίσχυση των τεχνολογικών 

δεξιοτήτων των μαθητών, προετοιμάζοντάς τους για το σύγχρονο εργασιακό περιβάλλον. 

 

1.2 Οργάνωση της Εργασίας 

 

Η εργασία αυτή οργανώνεται σε τέσσερα κεφάλαια. Το Κεφάλαιο 1 αποτελεί την εισαγωγή, 

περιγράφοντας τον σκοπό, τους στόχους και την οργάνωση της έρευνας. Το Κεφάλαιο 2, το 

θεωρητικό πλαίσιο, αναλύει τις Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση, 

περιλαμβάνοντας την εισαγωγή στις ΤΠΕ, την ιστορική αναδρομή, τα βασικά εργαλεία ΤΠΕ στην 

εκπαίδευση, τα πλεονεκτήματα και τις προκλήσεις των ΤΠΕ στην εκπαίδευση, τις στρατηγικές για 

την ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση, μελέτες περίπτωσης και επιτυχημένα παραδείγματα, 

καθώς και τις μελλοντικές προοπτικές και τάσεις. Επιπλέον, το κεφάλαιο αυτό εξετάζει την εξ' 

αποστάσεως εκπαίδευση, με ενότητες που περιλαμβάνουν την ιστορική αναδρομή, τις τεχνολογίες 

στην εξ' αποστάσεως εκπαίδευση, τις μορφές εξ' αποστάσεως εκπαίδευσης, τα πλεονεκτήματα και 

τις προκλήσεις, τις βέλτιστες πρακτικές και τα επιτυχημένα παραδείγματα, καθώς και τις μελλοντικές 

προοπτικές και τάσεις. Στη συνέχεια, αναλύονται οι θεωρίες μάθησης και διδακτικές μέθοδοι, όπως 

η συμπεριφοριστική θεωρία και εφαρμογές, η γνωστική θεωρία και η κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία. 

Επίσης, εξετάζεται η ηλεκτρονική μάθηση (e-Learning), με αναφορά στον ορισμό και την ιστορική 

εξέλιξη, τις διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης, τα εκπαιδευτικά λογισμικά και τους ψηφιακούς 

πόρους, καθώς και τα πλεονεκτήματα και τις προκλήσεις του e-Learning. 

Το Κεφάλαιο 3 εστιάζει στη μάθηση μέσω βίντεο (Video Tutorials), παρέχοντας ορισμό και 

χαρακτηριστικά, αναλύοντας λογισμικά που διατίθενται για δημιουργία βιντεομαθημάτων και 

εργαλεία διαδραστικότητας. Εξετάζονται επίσης τα πλεονεκτήματα και οι προκλήσεις της μάθησης 

μέσω βίντεο, ενώ παρουσιάζονται στρατηγικές για την αποτελεσματική μάθηση μέσω βίντεο, 

παραδείγματα και επιτυχημένες πρακτικές, καθώς και οι μελλοντικές τάσεις στον τομέα αυτό. Τέλος, 
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το Κεφάλαιο 4 αναφέρεται στη σχεδίαση και ανάπτυξη του εκπαιδευτικού λογισμικού, καθώς επίσης 

γίνεται και η αναλυτική παρουσίαση της εφαρμογής που δημιουργήθηκε στο πλαίσιο αυτής της 

εργασίας. 

2. Κεφάλαιο 2 - Θεωρητικό Πλαίσιο 
 

Στο κεφάλαιο αυτό, θα αναλυθεί το θεωρητικό υπόβαθρο που στηρίζει την παρούσα μελέτη, 

εξετάζοντας τη χρήση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση, 

την εξ' αποστάσεως εκπαίδευση, τις θεωρίες μάθησης και διδακτικές μεθόδους, καθώς και την 

ηλεκτρονική μάθηση (e-Learning). Οι ΤΠΕ έχουν φέρει επανάσταση στον τρόπο που μαθαίνουμε 

και διδάσκουμε, προσφέροντας νέες δυνατότητες για τη διδασκαλία και τη μάθηση. Στην 

εκπαίδευση, οι ΤΠΕ περιλαμβάνουν εργαλεία και εφαρμογές που επιτρέπουν την αποθήκευση, τη 

μετάδοση και την επεξεργασία πληροφοριών, διευκολύνοντας την πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό 

από οπουδήποτε και οποτεδήποτε. 

Η ιστορική αναδρομή των ΤΠΕ δείχνει πώς αυτές οι τεχνολογίες έχουν εξελιχθεί από τα 

πρώτα χρόνια χρήσης του ραδιοφώνου και της τηλεόρασης, μέχρι την εκτεταμένη χρήση των 

ηλεκτρονικών υπολογιστών και του διαδικτύου. Τα βασικά εργαλεία των ΤΠΕ στην εκπαίδευση 

περιλαμβάνουν τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές, τις διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης και τις 

κινητές συσκευές. Αυτά τα εργαλεία προσφέρουν πλεονεκτήματα όπως η ευελιξία, η 

προσβασιμότητα και η εξατομίκευση της μάθησης, αλλά παράλληλα παρουσιάζουν και προκλήσεις 

όπως το τεχνολογικό χάσμα και η ανάγκη για κατάλληλη εκπαίδευση των εκπαιδευτικών. 

Η εξ' αποστάσεως εκπαίδευση, που βασίζεται στις ΤΠΕ, επιτρέπει τη μάθηση χωρίς 

γεωγραφικούς ή χρονικούς περιορισμούς, ενώ οι διάφορες μορφές της, όπως η ασύγχρονη και 

σύγχρονη εκπαίδευση, προσφέρουν διαφορετικά επίπεδα ευελιξίας και αλληλεπίδρασης. Οι θεωρίες 

μάθησης, όπως η συμπεριφοριστική, η γνωστική και η κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία, παρέχουν το 

θεωρητικό πλαίσιο για την κατανόηση της μαθησιακής διαδικασίας και τη βελτίωση των διδακτικών 

μεθόδων. Τέλος, η ηλεκτρονική μάθηση (e-Learning) αξιοποιεί τις ΤΠΕ για να δημιουργήσει 

δυναμικά και διαδραστικά μαθησιακά περιβάλλοντα, επιτρέποντας την πρόσβαση σε ποιοτική 

εκπαίδευση ανεξάρτητα από γεωγραφικούς και χρονικούς περιορισμούς. 

Με την ανάλυση αυτών των θεμάτων, το κεφάλαιο αυτό στοχεύει να παράσχει ένα 

ολοκληρωμένο θεωρητικό πλαίσιο που θα στηρίξει την περαιτέρω διερεύνηση της 

αποτελεσματικότητας της μάθησης μέσω βίντεο στη διδασκαλία της Πληροφορικής στη Β' 

Γυμνασίου.  
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2.1 Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση 

2.1.1 Εισαγωγή στις ΤΠΕ  

Οι Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) έχουν εισαχθεί δυναμικά στην 

εκπαίδευση, φέρνοντας επανάσταση στον τρόπο με τον οποίο οι μαθητές μαθαίνουν και οι 

εκπαιδευτικοί διδάσκουν. Οι ΤΠΕ περιλαμβάνουν μια σειρά από εργαλεία και τεχνολογίες που 

επιτρέπουν την αποθήκευση, μετάδοση και επεξεργασία πληροφοριών. Σε αυτές συγκαταλέγονται οι 

ηλεκτρονικοί υπολογιστές, τα δίκτυα, το λογισμικό, οι διαδικτυακές πλατφόρμες και οι κινητές 

συσκευές. Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση έχει ανοίξει νέους ορίζοντες και έχει προσφέρει 

αμέτρητες δυνατότητες για την υποστήριξη και βελτίωση της διδασκαλίας και της μάθησης. 

Η χρήση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση επιτρέπει την πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό από 

οπουδήποτε και ανά πάσα στιγμή, υποστηρίζοντας την εξ αποστάσεως εκπαίδευση και την 

ηλεκτρονική μάθηση (e-learning). Αυτός ο τρόπος μάθησης παρέχει ευελιξία στους μαθητές, 

επιτρέποντάς τους να διαχειρίζονται τον χρόνο και τον χώρο τους σύμφωνα με τις ανάγκες και τις 

προτιμήσεις τους (Bernard, R. M., Borokhovski, E., Schmid, R. F., Tamim, R. M., & Abrami, P. C., 

2014). Επιπλέον, οι ΤΠΕ ενισχύουν την αλληλεπίδραση και τη συνεργασία μεταξύ μαθητών και 

εκπαιδευτικών μέσω εργαλείων όπως τα φόρουμ συζητήσεων, τα διαδικτυακά μαθήματα και οι 

πλατφόρμες κοινωνικής δικτύωσης (Kearney, M., Schuck, S., Burden, K., & Aubusson, P., 2012). 

Οι εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν τις ΤΠΕ για να δημιουργήσουν πιο διαδραστικά και 

ενσωματωμένα μαθησιακά περιβάλλοντα. Μέσω της χρήσης πολυμέσων, διαδραστικών λογισμικών 

και διαδικτυακών εργαλείων, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να παρουσιάζουν την ύλη με πιο ελκυστικό 

και κατανοητό τρόπο, διευκολύνοντας την κατανόηση και την αφομοίωση της γνώσης από τους 

μαθητές. Επιπλέον, οι ΤΠΕ παρέχουν δυνατότητες αξιολόγησης και ανατροφοδότησης σε 

πραγματικό χρόνο, βοηθώντας τους μαθητές να βελτιώσουν τις επιδόσεις τους (Bates, 2015). 

Παρά τις αμέτρητες δυνατότητες που προσφέρουν οι ΤΠΕ, η επιτυχής ενσωμάτωσή τους στην 

εκπαίδευση απαιτεί κατάλληλη εκπαίδευση και υποστήριξη για τους εκπαιδευτικούς, καθώς και την 

ύπαρξη αξιόπιστης τεχνολογικής υποδομής. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι καλά καταρτισμένοι 

για να χρησιμοποιούν αποτελεσματικά τα τεχνολογικά εργαλεία και να ενσωματώνουν τις ΤΠΕ στη 

διδασκαλία τους με τρόπο που να ενισχύει τη μαθησιακή εμπειρία (Hsu, 2010). Συνολικά, οι ΤΠΕ 

έχουν τη δυνατότητα να μεταμορφώσουν την εκπαίδευση, προσφέροντας νέες ευκαιρίες για μάθηση 

και ανάπτυξη. 
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2.1.2 Ιστορική Αναδρομή  

 

Η ενσωμάτωση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση 

αποτελεί μια διαχρονική εξέλιξη που έχει ριζικά μεταμορφώσει τον τρόπο διδασκαλίας και μάθησης. 

Η αρχή έγινε με την εισαγωγή του ραδιοφώνου και της τηλεόρασης στην εκπαιδευτική διαδικασία 

τη δεκαετία του 1960. Αυτά τα μέσα επέτρεψαν την πρόσβαση σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο για 

ευρύτερο κοινό και έθεσαν τα θεμέλια για την εξ αποστάσεως εκπαίδευση. 

Στη δεκαετία του 1980, η ανάπτυξη των ηλεκτρονικών υπολογιστών άνοιξε νέους ορίζοντες για 

την εκπαίδευση. Οι υπολογιστές άρχισαν να χρησιμοποιούνται ευρέως στα σχολεία και τα 

πανεπιστήμια, προσφέροντας νέες δυνατότητες για τη διδασκαλία και τη μάθηση μέσω 

εκπαιδευτικού λογισμικού και προγραμμάτων υποστήριξης μαθημάτων. Η δεκαετία του 1990 ήταν 

καθοριστική, καθώς η διάδοση του διαδικτύου επέτρεψε την άμεση πρόσβαση σε ένα τεράστιο όγκο 

πληροφοριών και τη δυνατότητα διαδραστικής μάθησης. 

Το διαδίκτυο επέτρεψε επίσης την ανάπτυξη διαδικτυακών πλατφορμών μάθησης, όπως το 

Moodle και το Blackboard, οι οποίες παρείχαν ολοκληρωμένες λύσεις για την παροχή και διαχείριση 

μαθημάτων. Οι πλατφόρμες αυτές επέτρεψαν στους εκπαιδευτικούς να δημιουργούν και να 

διανέμουν εκπαιδευτικό υλικό, να αξιολογούν την πρόοδο των μαθητών και να επικοινωνούν μαζί 

τους σε πραγματικό χρόνο (Selwyn, 2012). 

Με την εισαγωγή των κινητών συσκευών και των ταμπλετών τη δεκαετία του 2000, η 

εκπαιδευτική τεχνολογία έγινε ακόμα πιο προσιτή και ευέλικτη. Οι μαθητές μπορούσαν πλέον να 

έχουν πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό από οπουδήποτε και ανά πάσα στιγμή, διευκολύνοντας την 

εξ αποστάσεως εκπαίδευση και την αυτοκατευθυνόμενη μάθηση. Επιπλέον, η ανάπτυξη των 

κοινωνικών δικτύων και των εφαρμογών συνεργασίας επέτρεψε τη δημιουργία κοινοτήτων μάθησης 

και την ενίσχυση της συνεργατικής μάθησης. 

Σήμερα, οι ΤΠΕ συνεχίζουν να εξελίσσονται, με νέες τεχνολογίες όπως η τεχνητή νοημοσύνη, 

η εικονική πραγματικότητα και η επαυξημένη πραγματικότητα να υπόσχονται να μεταμορφώσουν 

ακόμη περισσότερο την εκπαιδευτική διαδικασία. Η ιστορική αναδρομή της ενσωμάτωσης των ΤΠΕ 

στην εκπαίδευση αποδεικνύει ότι η τεχνολογία αποτελεί έναν ισχυρό καταλύτη για την καινοτομία 

και τη βελτίωση της ποιότητας της εκπαίδευσης (Bates, 2015). 

 

 

 

 



12 
 

2.1.3 Βασικά Εργαλεία ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 

 

Τα βασικά εργαλεία των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση 

περιλαμβάνουν μια ποικιλία τεχνολογιών που ενισχύουν τη μαθησιακή διαδικασία, διευκολύνουν 

την επικοινωνία και βελτιώνουν την πρόσβαση στην πληροφόρηση. Αυτά τα εργαλεία είναι 

ουσιαστικά για την ανάπτυξη ενός σύγχρονου και δυναμικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος. 

Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές αποτελούν τον πυρήνα των ΤΠΕ στην εκπαίδευση. 

Χρησιμοποιούνται ευρέως σε σχολεία και πανεπιστήμια για τη διδασκαλία ποικίλων θεμάτων, από 

τη βασική γραφή και ανάγνωση μέχρι την επιστήμη των υπολογιστών και την ανάλυση δεδομένων. 

Οι μαθητές και οι εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν εξειδικευμένα λογισμικά, όπως το Microsoft Office 

για την επεξεργασία κειμένων, τα λογισμικά της Adobe για γραφιστική και σχεδιασμό, και το 

AutoCAD για μηχανολογικές εφαρμογές (Bates, 2015). 

Οι διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης, όπως το Moodle, το Blackboard και το Coursera, 

παρέχουν ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον μάθησης που επιτρέπει την παροχή και διαχείριση 

μαθημάτων. Αυτές οι πλατφόρμες επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να δημιουργούν και να 

διανέμουν εκπαιδευτικό υλικό, να αξιολογούν την πρόοδο των μαθητών και να επικοινωνούν μαζί 

τους σε πραγματικό χρόνο (Kearney, M., Schuck, S., Burden, K., & Aubusson, P., 2012). Οι 

πλατφόρμες αυτές υποστηρίζουν επίσης τη συνεργατική μάθηση μέσω φόρουμ, εργασιών ομάδας 

και διαδραστικών δραστηριοτήτων. 

Η ύπαρξη γρήγορων και αξιόπιστων δικτύων είναι απαραίτητη για την υποστήριξη των ΤΠΕ 

στην εκπαίδευση. Τα σχολεία και τα πανεπιστήμια επενδύουν σε δικτυακές υποδομές για να 

εξασφαλίσουν ότι οι μαθητές και οι εκπαιδευτικοί έχουν απρόσκοπτη πρόσβαση στο διαδίκτυο και 

στις διαδικτυακές πηγές. Η συνδεσιμότητα είναι κρίσιμη για τη λειτουργία των διαδικτυακών 

πλατφορμών μάθησης και την πρόσβαση σε ψηφιακούς πόρους (Selwyn, 2012). 

Οι συσκευές κινητής τηλεφωνίας και οι ταμπλέτες αποτελούν επίσης σημαντικά εργαλεία των 

ΤΠΕ στην εκπαίδευση. Αυτές οι συσκευές επιτρέπουν στους μαθητές να έχουν πρόσβαση στο 

εκπαιδευτικό υλικό οποτεδήποτε και οπουδήποτε. Υποστηρίζουν επίσης τη χρήση εφαρμογών 

μάθησης και εκπαιδευτικών παιχνιδιών, καθιστώντας τη μάθηση πιο διαδραστική και ελκυστική. Οι 

κινητές τεχνολογίες διευκολύνουν την εξ αποστάσεως εκπαίδευση και την αυτοκατευθυνόμενη 

μάθηση, προσφέροντας ευελιξία και προσαρμοστικότητα στις ανάγκες των μαθητών (Bates, 2015). 

Συνολικά, τα βασικά εργαλεία των ΤΠΕ στην εκπαίδευση προσφέρουν πληθώρα δυνατοτήτων 

για τη βελτίωση της διδασκαλίας και της μάθησης. Η σωστή ενσωμάτωσή τους απαιτεί κατάλληλη 

εκπαίδευση των εκπαιδευτικών και επενδύσεις σε τεχνολογική υποδομή, αλλά τα οφέλη για τους 

μαθητές και το εκπαιδευτικό σύστημα είναι σημαντικά. 
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2.1.4 Πλεονεκτήματα και Προκλήσεις των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 

 

2.1.4.1 Πλεονεκτήματα  

Οι Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) έχουν φέρει σημαντικές αλλαγές στον 

τρόπο που διδάσκουμε και μαθαίνουμε, προσφέροντας πολλά πλεονεκτήματα. 

1. Πρόσβαση στο Εκπαιδευτικό Υλικό  

Οι ΤΠΕ επιτρέπουν την πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό από οπουδήποτε και ανά 

πάσα στιγμή, διευκολύνοντας την εξ αποστάσεως εκπαίδευση και την 

αυτοκατευθυνόμενη μάθηση. Αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό για μαθητές που ζουν 

σε απομακρυσμένες περιοχές ή έχουν περιορισμένη πρόσβαση σε εκπαιδευτικές 

δομές (Anderson, T., & Dron, J., 2017). Η δυνατότητα πρόσβασης σε διαδικτυακές 

πηγές και πλατφόρμες μάθησης επιτρέπει στους μαθητές να διαχειρίζονται το χρόνο 

τους πιο αποτελεσματικά και να έχουν συνεχή πρόσβαση σε πλούσιο εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο. 

2. Εξατομίκευση της Μάθησης  

Οι ΤΠΕ επιτρέπουν την εξατομίκευση της μάθησης, επιτρέποντας στους μαθητές να 

μαθαίνουν με τον δικό τους ρυθμό και σύμφωνα με τις δικές τους ανάγκες και 

ενδιαφέροντα. Προγράμματα όπως τα προσαρμοστικά λογισμικά μάθησης 

χρησιμοποιούν τεχνητή νοημοσύνη για να προσαρμόσουν το περιεχόμενο στις 

ανάγκες κάθε μαθητή (Bates, 2015). Αυτή η εξατομίκευση μπορεί να βοηθήσει τους 

μαθητές να κατανοήσουν καλύτερα την ύλη και να επιτύχουν καλύτερα 

αποτελέσματα. 

3. Βελτίωση της Διδακτικής Πρακτικής  

Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιήσουν τα ΤΠΕ για να βελτιώσουν τη 

διδακτική τους πρακτική. Αυτό περιλαμβάνει τη χρήση πολυμέσων για την 

παρουσίαση της ύλης, την αξιοποίηση διαδραστικών εργαλείων για την ενίσχυση της 

συμμετοχής των μαθητών και τη χρήση αναλυτικών εργαλείων για την 

παρακολούθηση της προόδου των μαθητών (Selwyn, 2012). Οι ΤΠΕ επιτρέπουν 

επίσης στους εκπαιδευτικούς να χρησιμοποιούν πιο ποικιλόμορφα και πλούσια μέσα 

για να παρουσιάζουν την ύλη τους, κάνοντας τη μάθηση πιο ενδιαφέρουσα και 

ελκυστική. 

4. Υποστήριξη της Συνεργατικής Μάθησης  

Τα ΤΠΕ υποστηρίζουν τη συνεργατική μάθηση, επιτρέποντας στους μαθητές να 

συνεργάζονται σε έργα και να ανταλλάσσουν ιδέες μέσω διαδικτυακών εργαλείων και 



14 
 

πλατφορμών. Αυτό ενισχύει τις δεξιότητες επικοινωνίας και συνεργασίας, που είναι 

κρίσιμες για την επιτυχία στον σύγχρονο κόσμο (Bates, 2015). Μέσω διαδικτυακών 

φόρουμ, ομαδικών εργασιών και συνεργατικών εργαλείων, οι μαθητές μαθαίνουν να 

εργάζονται από κοινού και να αξιοποιούν τις δεξιότητες των συνομηλίκων τους. 

 

2.1.4.2 Προκλήσεις των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 

Παρά τα πολλά πλεονεκτήματα, η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση αντιμετωπίζει και 

σημαντικές προκλήσεις. 

1. Τεχνολογικό Χάσμα  

Ένα από τα μεγαλύτερα προβλήματα στην ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση 

είναι το τεχνολογικό χάσμα. Υπάρχουν μαθητές και σχολεία που δεν έχουν πρόσβαση 

στις απαραίτητες τεχνολογίες ή στο διαδίκτυο, γεγονός που δημιουργεί ανισότητες 

στην εκπαιδευτική διαδικασία (Anderson, T., & Dron, J., 2017). Το τεχνολογικό 

χάσμα μπορεί να επηρεάσει αρνητικά την ποιότητα της εκπαίδευσης και να περιορίσει 

τις ευκαιρίες μάθησης για πολλούς μαθητές. 

2. Εκπαίδευση των Εκπαιδευτικών  

Η αποτελεσματική χρήση των ΤΠΕ απαιτεί την κατάλληλη εκπαίδευση των 

εκπαιδευτικών. Πολλοί εκπαιδευτικοί δεν έχουν τις απαραίτητες δεξιότητες για να 

αξιοποιήσουν πλήρως τις ΤΠΕ, κάτι που μπορεί να περιορίσει τα οφέλη αυτών των 

τεχνολογιών (Selwyn, 2012). Η επαγγελματική ανάπτυξη και η συνεχιζόμενη 

εκπαίδευση των εκπαιδευτικών είναι απαραίτητες για την επιτυχή ενσωμάτωση των 

ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

3. Ασφάλεια και Ιδιωτικότητα  

Η χρήση των ΤΠΕ ενέχει κινδύνους για την ασφάλεια και την ιδιωτικότητα των 

μαθητών. Είναι απαραίτητο να ληφθούν μέτρα για την προστασία των προσωπικών 

δεδομένων και την ασφαλή χρήση των διαδικτυακών εργαλείων (Bates, 2015). Οι 

εκπαιδευτικοί και οι εκπαιδευτικοί οργανισμοί πρέπει να εφαρμόζουν πολιτικές 

ασφάλειας και να χρησιμοποιούν ασφαλή εργαλεία για να προστατεύουν τις 

πληροφορίες των μαθητών. 

4. Αντίσταση στην Αλλαγή  

Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση μπορεί να συναντήσει αντίσταση από 

εκπαιδευτικούς και μαθητές που προτιμούν τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας. 

Η αλλαγή της εκπαιδευτικής κουλτούρας απαιτεί χρόνο και προσπάθεια. Οι 
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εκπαιδευτικοί και οι μαθητές πρέπει να προσαρμοστούν στις νέες τεχνολογίες και στις 

νέες μεθόδους διδασκαλίας και μάθησης, κάτι που μπορεί να δημιουργήσει αντίσταση 

και δυσκολίες στην εφαρμογή (Bates, 2015). 

5. Τεχνολογικά Προβλήματα  

Τα τεχνολογικά προβλήματα, όπως η ασταθής σύνδεση στο διαδίκτυο, τα τεχνικά 

σφάλματα και η έλλειψη υποστήριξης, μπορούν να διαταράξουν τη μαθησιακή 

διαδικασία και να προκαλέσουν απογοήτευση στους μαθητές και τους 

εκπαιδευτικούς. Είναι απαραίτητο να υπάρχουν αξιόπιστες τεχνολογικές υποδομές 

και υποστήριξη για την αντιμετώπιση αυτών των προβλημάτων. 

6. Κόστος και Χρηματοδότηση  

Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση μπορεί να είναι δαπανηρή. Οι σχολικές 

εγκαταστάσεις πρέπει να επενδύσουν σε υλικό, λογισμικό και υποδομές δικτύου, 

καθώς και στην εκπαίδευση των εκπαιδευτικών. Η εξασφάλιση χρηματοδότησης για 

αυτές τις επενδύσεις μπορεί να αποτελεί πρόκληση, ειδικά σε περιόδους οικονομικής 

κρίσης. 

7. Αναβάθμιση και Συντήρηση  

Η συνεχής αναβάθμιση και συντήρηση των τεχνολογικών εργαλείων είναι 

απαραίτητη για την αποτελεσματική χρήση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση. Οι 

τεχνολογίες εξελίσσονται ραγδαία και οι σχολικές εγκαταστάσεις πρέπει να 

συμβαδίζουν με αυτές τις εξελίξεις για να διασφαλίσουν ότι οι μαθητές έχουν 

πρόσβαση στις πιο σύγχρονες και αποτελεσματικές τεχνολογίες. 

 

Συνοψίζοντας, οι ΤΠΕ έχουν τη δυνατότητα να μεταμορφώσουν την εκπαιδευτική διαδικασία 

και να προσφέρουν νέες ευκαιρίες για μάθηση και ανάπτυξη. Ωστόσο, η επιτυχής ενσωμάτωσή τους 

απαιτεί την αντιμετώπιση σημαντικών προκλήσεων, όπως το τεχνολογικό χάσμα, η εκπαίδευση των 

εκπαιδευτικών, η ασφάλεια και η ιδιωτικότητα, η αντίσταση στην αλλαγή και τα τεχνολογικά 

προβλήματα. Με την κατάλληλη προσέγγιση και τις αναγκαίες επενδύσεις, οι ΤΠΕ μπορούν να 

συμβάλουν στη βελτίωση της ποιότητας της εκπαίδευσης και να προετοιμάσουν τους μαθητές για 

τον σύγχρονο κόσμο. 
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2.1.5 Στρατηγικές για την Ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 

 

Η επιτυχής ενσωμάτωση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στην 

εκπαίδευση απαιτεί έναν στρατηγικό και ολιστικό σχεδιασμό. Οι παρακάτω στρατηγικές μπορούν να 

βοηθήσουν στην αποτελεσματική ενσωμάτωση των ΤΠΕ, διασφαλίζοντας ότι οι μαθητές και οι 

εκπαιδευτικοί αξιοποιούν πλήρως τις δυνατότητες που προσφέρουν αυτές οι τεχνολογίες. 

1. Αξιολόγηση Αναγκών και Προγραμματισμός 

• Αξιολόγηση Αναγκών: Η πρώτη στρατηγική περιλαμβάνει την αξιολόγηση των 

αναγκών των μαθητών και των εκπαιδευτικών. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την εκτίμηση της 

υπάρχουσας τεχνολογικής υποδομής, την αξιολόγηση των τεχνολογικών δεξιοτήτων των 

εκπαιδευτικών και την αναγνώριση των εκπαιδευτικών στόχων που μπορούν να επιτευχθούν μέσω 

των ΤΠΕ. Αυτή η αξιολόγηση βοηθά στην ανάπτυξη ενός σχεδίου που ανταποκρίνεται στις 

συγκεκριμένες ανάγκες της σχολικής κοινότητας (Kearney, M., Schuck, S., Burden, K., & Aubusson, 

P., 2012). 

• Στρατηγικός Προγραμματισμός: Ο στρατηγικός προγραμματισμός είναι 

απαραίτητος για την οργάνωση και την υλοποίηση των ΤΠΕ. Αυτό περιλαμβάνει την ανάπτυξη ενός 

μακροπρόθεσμου σχεδίου που καθορίζει τα βήματα για την ενσωμάτωση των ΤΠΕ, τις απαιτούμενες 

υποδομές και τους πόρους, καθώς και τους τρόπους αξιολόγησης της προόδου. Ο προγραμματισμός 

πρέπει να είναι ευέλικτος και να επιτρέπει την προσαρμογή στις συνεχώς μεταβαλλόμενες 

τεχνολογικές εξελίξεις (Selwyn, 2012). 

2. Εκπαίδευση και Υποστήριξη Εκπαιδευτικών 

• Εκπαίδευση Εκπαιδευτικών: Η επαγγελματική ανάπτυξη των εκπαιδευτικών είναι 

κρίσιμη για την επιτυχία της ενσωμάτωσης των ΤΠΕ. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να εκπαιδευτούν στη 

χρήση των νέων τεχνολογιών και να κατανοήσουν πώς αυτές μπορούν να ενσωματωθούν στη 

διδασκαλία τους. Η εκπαίδευση πρέπει να είναι συνεχής και να περιλαμβάνει εργαστήρια, σεμινάρια 

και διαδικτυακά μαθήματα που εστιάζουν στις καλύτερες πρακτικές και τις νέες τεχνολογικές 

εξελίξεις (Bates, 2015). 

• Υποστήριξη Εκπαιδευτικών: Πέρα από την εκπαίδευση, οι εκπαιδευτικοί 

χρειάζονται συνεχή υποστήριξη για να εφαρμόσουν αποτελεσματικά τις ΤΠΕ στην τάξη. Αυτό 

μπορεί να περιλαμβάνει τεχνική υποστήριξη, πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό και καθοδήγηση από 

ειδικούς. Η ύπαρξη ενός δικτύου υποστήριξης βοηθά τους εκπαιδευτικούς να αντιμετωπίζουν 

προκλήσεις και να αξιοποιούν πλήρως τις δυνατότητες των ΤΠΕ (Hsu, 2010). 

3. Ανάπτυξη Υποδομών και Πρόσβαση 
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• Ανάπτυξη Τεχνολογικών Υποδομών: Η ύπαρξη αξιόπιστων τεχνολογικών 

υποδομών είναι απαραίτητη για την υποστήριξη των ΤΠΕ στην εκπαίδευση. Αυτό περιλαμβάνει την 

εγκατάσταση γρήγορων και αξιόπιστων δικτύων, την παροχή επαρκούς αριθμού υπολογιστών και 

άλλων τεχνολογικών συσκευών, καθώς και την εξασφάλιση της πρόσβασης σε εκπαιδευτικό 

λογισμικό και διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης (Selwyn, 2012). 

• Πρόσβαση για Όλους: Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ πρέπει να διασφαλίζει ότι όλοι οι 

μαθητές έχουν ίση πρόσβαση στις τεχνολογίες. Αυτό περιλαμβάνει την παροχή εξοπλισμού και 

διαδικτυακής πρόσβασης σε μαθητές που δεν έχουν αυτές τις δυνατότητες στο σπίτι. Οι σχολικές 

αρχές πρέπει να εξετάσουν τρόπους για τη μείωση του ψηφιακού χάσματος, προσφέροντας δανεισμό 

συσκευών και δημιουργώντας προγράμματα για τη στήριξη οικογενειών με χαμηλό εισόδημα 

(Anderson, T., & Dron, J., 2017). 

4. Αξιοποίηση Εκπαιδευτικών Εφαρμογών και Εργαλείων 

• Επιλογή Κατάλληλων Εργαλείων: Η επιλογή των κατάλληλων εκπαιδευτικών 

εργαλείων και εφαρμογών είναι κρίσιμη για την ενσωμάτωση των ΤΠΕ. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να 

επιλέγουν εργαλεία που ενισχύουν τη διδασκαλία τους και ανταποκρίνονται στις ανάγκες των 

μαθητών. Αυτά τα εργαλεία πρέπει να είναι εύχρηστα, ασφαλή και να προσφέρουν δυνατότητες 

παρακολούθησης της προόδου των μαθητών (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). 

• Προώθηση Συνεργατικής Μάθησης: Οι ΤΠΕ μπορούν να ενισχύσουν τη 

συνεργατική μάθηση μέσω της χρήσης διαδικτυακών πλατφορμών και εργαλείων που επιτρέπουν 

την αλληλεπίδραση μεταξύ των μαθητών. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να ενθαρρύνουν τη χρήση αυτών 

των εργαλείων για ομαδικές εργασίες, συζητήσεις και κοινή χρήση πληροφοριών, ενισχύοντας έτσι 

τις δεξιότητες συνεργασίας και επικοινωνίας (Bates, 2015). 

5. Συνεχής Αξιολόγηση και Ανατροφοδότηση 

• Συνεχής Αξιολόγηση: Η συνεχής αξιολόγηση της χρήσης των ΤΠΕ είναι απαραίτητη 

για την παρακολούθηση της προόδου και την αναγνώριση περιοχών που χρειάζονται βελτίωση. Οι 

εκπαιδευτικοί πρέπει να συλλέγουν δεδομένα σχετικά με την απόδοση των μαθητών, τη χρήση των 

τεχνολογιών και την επίδραση των ΤΠΕ στη διδασκαλία και τη μάθηση. Αυτά τα δεδομένα μπορούν 

να χρησιμοποιηθούν για τη βελτίωση των στρατηγικών και την προσαρμογή των εκπαιδευτικών 

προγραμμάτων (Selwyn, 2012). 

• Ανατροφοδότηση: Η ανατροφοδότηση από μαθητές και εκπαιδευτικούς είναι 

κρίσιμη για την επιτυχία της ενσωμάτωσης των ΤΠΕ. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να ενθαρρύνουν την 

παροχή ανατροφοδότησης σχετικά με την εμπειρία χρήσης των ΤΠΕ και να χρησιμοποιούν αυτές τις 

πληροφορίες για να βελτιώνουν συνεχώς την πρακτική τους. Η ανοιχτή επικοινωνία και η ανταλλαγή 
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απόψεων βοηθούν στη δημιουργία ενός περιβάλλοντος που προάγει την καινοτομία και τη συνεχή 

βελτίωση (Kearney, M., Schuck, S., Burden, K., & Aubusson, P., 2012). 

Με την υιοθέτηση αυτών των στρατηγικών, οι εκπαιδευτικοί και οι εκπαιδευτικοί οργανισμοί 

μπορούν να ενσωματώσουν αποτελεσματικά τις ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία, αξιοποιώντας 

πλήρως τις δυνατότητες που προσφέρουν αυτές οι τεχνολογίες. Η επιτυχής ενσωμάτωση των ΤΠΕ 

μπορεί να ενισχύσει την ποιότητα της εκπαίδευσης, να βελτιώσει την πρόσβαση στη γνώση και να 

προετοιμάσει τους μαθητές για τις προκλήσεις του σύγχρονου κόσμου. 

2.1.6 Μελέτες Περίπτωσης και Επιτυχημένα Παραδείγματα 

 

Η ενσωμάτωση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στη διδασκαλία της 

Πληροφορικής στο γυμνάσιο έχει δείξει σημαντικά πλεονεκτήματα, προσφέροντας πλούσιες 

ευκαιρίες για τη βελτίωση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Παρακάτω παρουσιάζονται μερικές 

μελέτες περίπτωσης και επιτυχημένα παραδείγματα από διάφορες χώρες που αποδεικνύουν την 

αποτελεσματικότητα της ενσωμάτωσης των ΤΠΕ. 

 

Μελέτη Περίπτωσης 1: "Η χρήση του Scratch για την εισαγωγή στον Προγραμματισμό" 

Το Scratch είναι ένα οπτικό περιβάλλον προγραμματισμού που αναπτύχθηκε από το MIT και 

έχει χρησιμοποιηθεί ευρέως στη διδασκαλία της Πληροφορικής στο γυμνάσιο. Σε μια μελέτη που 

πραγματοποιήθηκε στη Νέα Ζηλανδία, το Scratch χρησιμοποιήθηκε για την εισαγωγή μαθητών 

γυμνασίου στις βασικές αρχές του προγραμματισμού. Οι μαθητές δημιούργησαν διαδραστικά 

παιχνίδια και ιστορίες, μαθαίνοντας παράλληλα βασικές έννοιες όπως οι μεταβλητές, οι βρόχοι και 

οι συνθήκες (Erol, O., & Çırak, N. S., 2022). 

Η μελέτη έδειξε ότι οι μαθητές που χρησιμοποιούσαν το Scratch ανέπτυξαν καλύτερη 

κατανόηση των εννοιών του προγραμματισμού και έδειξαν μεγαλύτερο ενδιαφέρον για το μάθημα 

της Πληροφορικής σε σύγκριση με τους μαθητές που διδάχθηκαν με παραδοσιακές μεθόδους. 

Επιπλέον, η χρήση του Scratch διευκόλυνε τη συνεργατική μάθηση, καθώς οι μαθητές μοιράζονταν 

τα έργα τους και συνεργάζονταν για την επίλυση προβλημάτων (Erol, O., & Çırak, N. S., 2022). 

 

Μελέτη Περίπτωσης 2: "Χρήση της Ρομποτικής στη Διδασκαλία της Πληροφορικής" 

Η ρομποτική έχει αναδειχθεί ως ένα ισχυρό εργαλείο για τη διδασκαλία της Πληροφορικής και 

την ενίσχυση του ενδιαφέροντος των μαθητών για το μάθημα. Σε μια μελέτη που πραγματοποιήθηκε 

στη Φινλανδία, μαθητές γυμνασίου συμμετείχαν σε εργαστήρια ρομποτικής όπου χρησιμοποίησαν 

το LEGO Mindstorms για να κατασκευάσουν και να προγραμματίσουν ρομπότ (Sullivan, 2008). 
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Η μελέτη έδειξε ότι η ρομποτική ενίσχυσε την κατανόηση των μαθητών στις έννοιες του 

προγραμματισμού και της μηχανικής και τους βοήθησε να αναπτύξουν δεξιότητες επίλυσης 

προβλημάτων και κριτικής σκέψης. Οι μαθητές που συμμετείχαν στα εργαστήρια ρομποτικής έδειξαν 

αυξημένο ενδιαφέρον για την Πληροφορική και την τεχνολογία και ήταν πιο πιθανό να επιλέξουν 

σχετικές καριέρες στο μέλλον (Sullivan, 2008). 

Η μελέτη ανέδειξε τα εξής πλεονεκτήματα της χρήσης της ρομποτικής στη διδασκαλία: 

• Ενίσχυση της Κατανόησης: Η πρακτική εμπλοκή με τα ρομπότ βοήθησε τους μαθητές να 

κατανοήσουν καλύτερα τις αφηρημένες έννοιες του προγραμματισμού και της μηχανικής. 

• Ανάπτυξη Δεξιοτήτων Επίλυσης Προβλημάτων: Οι μαθητές έπρεπε να σχεδιάσουν, να 

κατασκευάσουν και να προγραμματίσουν τα ρομπότ τους, διαδικασία που ενθάρρυνε την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων και κριτικής σκέψης. 

• Αυξημένο Ενδιαφέρον για την Πληροφορική: Η συμμετοχή στα εργαστήρια ρομποτικής 

αύξησε το ενδιαφέρον των μαθητών για το μάθημα της Πληροφορικής και τις τεχνολογίες, 

ενισχύοντας τη διάθεσή τους να εξερευνήσουν περαιτέρω τον τομέα αυτό. 

Η ρομποτική προσφέρει μια διαδραστική και πρακτική προσέγγιση στη διδασκαλία της 

Πληροφορικής, καθιστώντας την εκπαίδευση πιο ελκυστική και αποτελεσματική. Οι δραστηριότητες 

ρομποτικής δεν μόνο ενισχύουν την κατανόηση των μαθητών, αλλά επίσης προωθούν την ανάπτυξη 

σημαντικών δεξιοτήτων που είναι απαραίτητες για την επιτυχία στον 21ο αιώνα. 

Επιτυχημένα Παραδείγματα στην Πράξη 

• Φινλανδία: "Σχολεία του Μέλλοντος" 

Η Φινλανδία είναι γνωστή για το υψηλό επίπεδο του εκπαιδευτικού της συστήματος και την 

εκτεταμένη χρήση των ΤΠΕ. Στο πλαίσιο του προγράμματος "Σχολεία του Μέλλοντος", τα 

φινλανδικά σχολεία έχουν ενσωματώσει τη χρήση ψηφιακών εργαλείων και πλατφορμών για την 

υποστήριξη της μάθησης και την ανάπτυξη των ψηφιακών δεξιοτήτων των μαθητών. Το πρόγραμμα 

εστιάζει στην εξατομικευμένη μάθηση και τη χρήση των ΤΠΕ για την ενίσχυση της 

δημιουργικότητας και της κριτικής σκέψης (Sahlberg, 2014). 

• Σιγκαπούρη: "Έξυπνη Εκπαίδευση" 

Η Σιγκαπούρη έχει επενδύσει σημαντικά στις ΤΠΕ για να γίνει μία "έξυπνη" χώρα (Smart 

Nation). Στην εκπαίδευση, αυτό περιλαμβάνει τη χρήση των ΤΠΕ για την προώθηση της 

συνεργατικής μάθησης, την ενσωμάτωση τεχνολογιών αιχμής όπως η εικονική πραγματικότητα (VR) 

και η επαυξημένη πραγματικότητα (AR), και την εκπαίδευση των μαθητών σε ψηφιακές δεξιότητες 

και τεχνολογίες αιχμής (Looi, C. K., & Xie, W., 2014). 

• Ελλάδα: "Ψηφιακή Τάξη" 
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Στην Ελλάδα, το πρόγραμμα "Ψηφιακή Τάξη" στοχεύει στην ενσωμάτωση των ΤΠΕ στα 

σχολεία, παρέχοντας υποδομές και εκπαιδευτικό υλικό για τη χρήση των τεχνολογιών στη 

διδασκαλία. Το πρόγραμμα περιλαμβάνει την εκπαίδευση των εκπαιδευτικών, την ανάπτυξη 

ψηφιακών μαθησιακών πόρων και την υποστήριξη της χρήσης των ΤΠΕ στην καθημερινή 

διδασκαλία (Οικονόμου, 2015). 

Με την ενσωμάτωση των ΤΠΕ στη διδασκαλία της Πληροφορικής, τα σχολεία μπορούν να 

προσφέρουν στους μαθητές πλούσιες και διαδραστικές εμπειρίες μάθησης. Οι μελέτες περίπτωσης 

και τα επιτυχημένα παραδείγματα δείχνουν ότι οι ΤΠΕ μπορούν να ενισχύσουν την κατανόηση των 

μαθητών, να βελτιώσουν την απόδοσή τους και να τους προετοιμάσουν για το μέλλον. 

 

2.1.7 Μελλοντικές Προοπτικές και Τάσεις 

 

Η χρήση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση συνεχίζει 

να εξελίσσεται με την ανάπτυξη νέων τεχνολογιών και καινοτόμων πρακτικών. Οι τάσεις που 

αναμένεται να επηρεάσουν την εκπαιδευτική τεχνολογία στο μέλλον περιλαμβάνουν την τεχνητή 

νοημοσύνη, την εικονική και επαυξημένη πραγματικότητα, τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και τη 

μικρομάθηση. 

• Τεχνητή Νοημοσύνη (AI) στην Εκπαίδευση 

Η τεχνητή νοημοσύνη έχει τη δυνατότητα να μεταμορφώσει την εκπαίδευση, παρέχοντας 

εξατομικευμένη μάθηση, ανάλυση της προόδου των μαθητών και υποστήριξη για τους 

εκπαιδευτικούς. Η AI μπορεί να αναλύει μεγάλες ποσότητες δεδομένων για να κατανοήσει τις 

ανάγκες και τις προτιμήσεις κάθε μαθητή και να προσαρμόσει το εκπαιδευτικό περιεχόμενο ανάλογα. 

Αυτή η προσέγγιση μπορεί να βοηθήσει στην ανάπτυξη προσαρμοστικών μαθησιακών 

περιβαλλόντων που ανταποκρίνονται στις ατομικές ανάγκες των μαθητών, προάγοντας τη μάθηση 

με πιο αποτελεσματικό τρόπο (Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C., 2019). 

• Εικονική και Επαυξημένη Πραγματικότητα (VR/AR) 

Οι τεχνολογίες εικονικής πραγματικότητας (VR) και επαυξημένης πραγματικότητας (AR) 

επιτρέπουν τη δημιουργία μαθησιακών εμπειριών, όπου οι μαθητές μπορούν να αλληλεπιδρούν με 

το εκπαιδευτικό υλικό με νέους και καινοτόμους τρόπους. Αυτές οι τεχνολογίες μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για τη διδασκαλία πολύπλοκων εννοιών και την παροχή εμπειριών που δεν είναι 

εφικτές στην πραγματική ζωή, όπως η εξερεύνηση ιστορικών γεγονότων ή η παρακολούθηση 

χημικών αντιδράσεων σε μοριακό επίπεδο (Bacca Acosta, J. L., Baldiris Navarro, S. M., Fabregat 

Gesa, R., & Graf, S. , 2014). 
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• Εκπαιδευτικά Παιχνίδια και Gamification 

Η χρήση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών και των τεχνικών gamification (παιγνιοποίησης) μπορεί 

να κάνει τη μάθηση πιο ελκυστική και διασκεδαστική. Τα παιχνίδια μπορούν να χρησιμοποιηθούν 

για την ενίσχυση της μάθησης και την ανάπτυξη δεξιοτήτων όπως η επίλυση προβλημάτων, η κριτική 

σκέψη και η συνεργασία. Οι τεχνικές gamification περιλαμβάνουν την εισαγωγή στοιχείων 

παιχνιδιού, όπως πόντοι, επίπεδα και επιβραβεύσεις, σε μη-παιχνιδοκεντρικά περιβάλλοντα, για να 

ενθαρρύνουν την ενεργή συμμετοχή και την αφοσίωση των μαθητών (Deterding, S., Dixon, D., 

Khaled, R., & Nacke, L., 2011). 

• Μικρομάθηση (Microlearning) 

Η μικρομάθηση περιλαμβάνει την παροχή εκπαιδευτικού περιεχομένου σε μικρές, διαχειρίσιμες 

δόσεις που μπορούν να καταναλωθούν γρήγορα και εύκολα. Αυτή η προσέγγιση είναι ιδιαίτερα 

χρήσιμη για τη μάθηση εν κινήσει και την εκπαίδευση ενηλίκων, καθώς επιτρέπει στους μαθητές να 

μαθαίνουν στο δικό τους ρυθμό και χρόνο. Η μικρομάθηση μπορεί να ενσωματωθεί σε διαδικτυακές 

πλατφόρμες μάθησης και εφαρμογές κινητών, καθιστώντας τη μάθηση πιο ευέλικτη και προσιτή 

(Buchem, I., & Hamelmann, H., 2010). 

• Στρατηγικός Σχεδιασμός και Υποστήριξη 

Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση παρέχει πολλές ευκαιρίες για τη βελτίωση της 

μαθησιακής διαδικασίας και την προετοιμασία των μαθητών για τον σύγχρονο κόσμο. Ωστόσο, η 

επιτυχής ενσωμάτωση απαιτεί στρατηγικό σχεδιασμό, εκπαίδευση και υποστήριξη των 

εκπαιδευτικών, καθώς και την αντιμετώπιση προκλήσεων όπως το τεχνολογικό χάσμα και η 

προστασία της ιδιωτικότητας και της ασφάλειας. Ο στρατηγικός σχεδιασμός περιλαμβάνει την 

αξιολόγηση των αναγκών των μαθητών και των εκπαιδευτικών, την ανάπτυξη προγραμμάτων 

κατάρτισης για τους εκπαιδευτικούς και την παροχή των απαραίτητων υποδομών και πόρων (Selwyn, 

2012). 

Επιπλέον, η συνεχής εκπαίδευση και υποστήριξη των εκπαιδευτικών είναι κρίσιμη για την 

επιτυχία της ενσωμάτωσης των ΤΠΕ. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να έχουν πρόσβαση σε επαγγελματική 

ανάπτυξη και τεχνική υποστήριξη για να μπορούν να χρησιμοποιούν αποτελεσματικά τις νέες 

τεχνολογίες και να τις ενσωματώνουν στη διδασκαλία τους. Η υποστήριξη αυτή μπορεί να 

περιλαμβάνει εργαστήρια, σεμινάρια, διαδικτυακά μαθήματα και πρόσβαση σε ειδικούς συμβούλους 

(Bates, 2015). 

• Αντιμετώπιση Προκλήσεων 

Ένα από τα μεγαλύτερα εμπόδια για την ενσωμάτωση των ΤΠΕ είναι το τεχνολογικό χάσμα, 

δηλαδή η ανισότητα στην πρόσβαση στις τεχνολογίες και το διαδίκτυο. Είναι σημαντικό να 

εξασφαλιστεί ότι όλοι οι μαθητές έχουν ίση πρόσβαση στις ΤΠΕ, ανεξάρτητα από την 
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κοινωνικοοικονομική τους κατάσταση. Αυτό μπορεί να επιτευχθεί μέσω προγραμμάτων που 

παρέχουν εξοπλισμό και σύνδεση στο διαδίκτυο σε οικογένειες με χαμηλό εισόδημα (Anderson, T., 

& Dron, J., 2017). 

Επιπλέον, η προστασία της ιδιωτικότητας και της ασφάλειας των μαθητών είναι ζωτικής 

σημασίας. Οι εκπαιδευτικοί και οι εκπαιδευτικοί οργανισμοί πρέπει να εφαρμόζουν πολιτικές 

ασφάλειας και να χρησιμοποιούν ασφαλή εργαλεία για να προστατεύουν τις πληροφορίες των 

μαθητών. Η εκπαίδευση των μαθητών σχετικά με την ασφαλή χρήση του διαδικτύου και την 

προστασία των προσωπικών τους δεδομένων είναι επίσης σημαντική (Bates, 2015). 

Με την κατάλληλη προσέγγιση, οι ΤΠΕ μπορούν να ενισχύσουν την εκπαίδευση και να 

δημιουργήσουν νέες ευκαιρίες για μάθηση και ανάπτυξη. Η τεχνητή νοημοσύνη, οι τεχνολογίες VR 

και AR, τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και η μικρομάθηση είναι μερικές από τις τάσεις που αναμένεται 

να διαμορφώσουν το μέλλον της εκπαιδευτικής τεχνολογίας, προσφέροντας καινοτόμες λύσεις για 

την επίτευξη των εκπαιδευτικών στόχων. 

2.2 Εξ ’αποστάσεως Εκπαίδευση 

2.2.1 Ιστορική Αναδρομή 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση δεν είναι καινούρια έννοια. Ξεκινώντας από τα μαθήματα 

αλληλογραφίας του 19ου αιώνα, η εκπαίδευση εξ αποστάσεως έχει εξελιχθεί σημαντικά με την 

ανάπτυξη της τεχνολογίας. Τα πρώτα μαθήματα αλληλογραφίας προσέφεραν στους μαθητές την 

ευκαιρία να λαμβάνουν εκπαιδευτικό υλικό και να στέλνουν τις εργασίες τους μέσω ταχυδρομείου. 

Αυτή η μέθοδος, αν και περιορισμένη από τις τεχνολογικές δυνατότητες της εποχής, έθεσε τα θεμέλια 

για τη σύγχρονη εξ αποστάσεως εκπαίδευση (Evans, T., & Jakupec, V., 2023). 

Η χρήση του ραδιοφώνου και της τηλεόρασης τη δεκαετία του 1950 και 1960 ήταν τα πρώτα 

βήματα προς τη σύγχρονη εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Το ραδιόφωνο χρησιμοποιήθηκε για την 

παροχή εκπαιδευτικών προγραμμάτων σε απομακρυσμένες περιοχές, ενώ η τηλεόραση έφερε τη 

δυνατότητα οπτικοακουστικής μάθησης στους μαθητές. Αυτές οι τεχνολογίες επέτρεψαν τη 

μετάδοση γνώσεων σε ευρύτερο κοινό και έθεσαν τις βάσεις για την ανάπτυξη πιο σύνθετων μορφών 

εξ αποστάσεως εκπαίδευσης (Kentnor, 2015). 

Η άφιξη του Διαδικτύου τη δεκαετία του 1990 μετέτρεψε ριζικά τη μορφή της εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. Η δυνατότητα σύνδεσης σε παγκόσμιο επίπεδο επέτρεψε τη δημιουργία διαδικτυακών 

πλατφορμών μάθησης και την παροχή εκπαιδευτικού περιεχομένου σε πραγματικό χρόνο. Οι 

μαθητές μπορούσαν πλέον να παρακολουθούν διαλέξεις, να συμμετέχουν σε συζητήσεις και να 
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υποβάλλουν εργασίες μέσω του Διαδικτύου. Αυτή η εξέλιξη όχι μόνο βελτίωσε την πρόσβαση στην 

εκπαίδευση, αλλά και ανέπτυξε νέες μορφές διδασκαλίας και μάθησης (Kentnor, 2015). 

Με την πάροδο των χρόνων, οι τεχνολογίες της πληροφορίας και της επικοινωνίας συνέχισαν να 

βελτιώνουν την εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Σήμερα, οι διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης 

προσφέρουν διαδραστικά μαθήματα, βίντεο, φόρουμ συζητήσεων και πολλά άλλα εργαλεία που 

ενισχύουν την εκπαιδευτική εμπειρία. Η χρήση των σύγχρονων τεχνολογιών, όπως η τεχνητή 

νοημοσύνη και η εικονική πραγματικότητα, υπόσχεται περαιτέρω εξελίξεις στον τομέα της εξ 

αποστάσεως εκπαίδευσης, καθιστώντας την πιο προσβάσιμη και αποτελεσματική από ποτέ (Kentnor, 

2015); (Evans, T., & Jakupec, V., 2023). 

2.2.2 Τεχνολογίες στην Εξ' Αποστάσεως Εκπαίδευση 

Οι τεχνολογίες που υποστηρίζουν την εξ αποστάσεως εκπαίδευση ποικίλλουν και 

περιλαμβάνουν: 

• Διαδικτυακές Πλατφόρμες Μάθησης 

Οι διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης, όπως το Moodle, το Blackboard, και το Canvas, 

επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να δημιουργούν και να διανέμουν εκπαιδευτικό υλικό, να 

διεξάγουν διαλέξεις, να αξιολογούν την πρόοδο των μαθητών και να επικοινωνούν μαζί τους μέσω 

φόρουμ και μηνυμάτων (Bozkurt, A., Akgun-Ozbek, E., Yilmazel, S., Erdogdu, E., Ucar, H., Guler, 

E., ... & Aydin, C. H., 2015). 

• Τηλεδιάσκεψη 

Η τηλεδιάσκεψη επιτρέπει την πραγματοποίηση ζωντανών διαλέξεων και συζητήσεων μέσω 

βίντεο, παρέχοντας μια αίσθηση άμεσης επαφής και αλληλεπίδρασης μεταξύ εκπαιδευτών και 

μαθητών. Εργαλεία όπως το Zoom, το Microsoft Teams, και το Google Meet έχουν γίνει 

αναπόσπαστο μέρος της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης (Anderson, T., & Dron, J., 2017). 

• Εργαλεία Συνεργασίας 

Τα εργαλεία συνεργασίας, όπως το Google Docs, το Slack, και το Trello, επιτρέπουν στους 

μαθητές να συνεργάζονται σε έργα και εργασίες σε πραγματικό χρόνο, προάγοντας την ομαδική 

εργασία και τη συνεργατική μάθηση (Hrastinski, 2019). 

• Ηλεκτρονικές Βιβλιοθήκες και Ψηφιακοί Πόροι 

Η πρόσβαση σε ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες και ψηφιακούς πόρους επιτρέπει στους μαθητές να 

αναζητούν και να χρησιμοποιούν πληθώρα εκπαιδευτικού υλικού και ερευνητικών πηγών. 
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Ιστοσελίδες όπως το JSTOR, το Google Scholar, και το ResearchGate παρέχουν πρόσβαση σε 

επιστημονικά άρθρα και βιβλία (Picciano, 2017). 

2.2.3 Μορφές Εξ' Αποστάσεως Εκπαίδευσης 

Η εξ' αποστάσεως εκπαίδευση έχει εξελιχθεί σημαντικά τα τελευταία χρόνια, προσφέροντας 

διάφορες μορφές που ανταποκρίνονται στις ανάγκες των μαθητών και των εκπαιδευτικών. Οι κύριες 

μορφές της εξ' αποστάσεως εκπαίδευσης περιλαμβάνουν την ασύγχρονη εκπαίδευση, τη σύγχρονη 

εκπαίδευση και τη μικτή εκπαίδευση (Blended Learning). 

• Ασύγχρονη Εκπαίδευση 

Η ασύγχρονη εκπαίδευση επιτρέπει στους μαθητές να μαθαίνουν με τον δικό τους ρυθμό και 

χρόνο, χωρίς να απαιτείται η ταυτόχρονη παρουσία τους με τον εκπαιδευτή. Αυτός ο τύπος 

εκπαίδευσης περιλαμβάνει την παρακολούθηση προηχογραφημένων βίντεο διαλέξεων, την 

ανάγνωση άρθρων και την υποβολή εργασιών μέσω διαδικτυακών πλατφορμών. Η ασύγχρονη 

εκπαίδευση προσφέρει μεγάλη ευελιξία, επιτρέποντας στους μαθητές να οργανώνουν τη μάθησή 

τους σύμφωνα με το πρόγραμμά τους. Ωστόσο, απαιτεί από τους μαθητές υψηλό επίπεδο 

αυτοπειθαρχίας και αυτορρύθμισης για την αποτελεσματική ολοκλήρωση των μαθησιακών 

δραστηριοτήτων (Means, B., Toyama, Y., Murphy, R., & Baki, M., 2013). 

• Σύγχρονη Εκπαίδευση 

Η σύγχρονη εκπαίδευση απαιτεί την ταυτόχρονη παρουσία μαθητών και εκπαιδευτών, 

επιτρέποντας την άμεση αλληλεπίδραση και επικοινωνία μέσω τηλεδιάσκεψης και ζωντανών 

διαλέξεων. Αυτός ο τύπος εκπαίδευσης μιμείται την παραδοσιακή τάξη σε ένα διαδικτυακό 

περιβάλλον, όπου οι μαθητές μπορούν να συμμετέχουν σε ζωντανές συζητήσεις, να υποβάλλουν 

ερωτήσεις και να λαμβάνουν άμεση ανατροφοδότηση από τους εκπαιδευτικούς. Η σύγχρονη 

εκπαίδευση προσφέρει μια πιο διαδραστική εμπειρία μάθησης, ενισχύοντας την αίσθηση κοινότητας 

και τη συνεργασία μεταξύ των μαθητών (Hrastinski, 2019). 

• Μικτή Εκπαίδευση (Blended Learning) 

Η μικτή εκπαίδευση συνδυάζει την ασύγχρονη και σύγχρονη εκπαίδευση, παρέχοντας μια 

ευέλικτη και ολοκληρωμένη προσέγγιση στη μάθηση. Στο μοντέλο της μικτής εκπαίδευσης, οι 

μαθητές μπορούν να παρακολουθούν ζωντανές διαλέξεις και παράλληλα να ολοκληρώνουν 

ασύγχρονες δραστηριότητες και εργασίες. Αυτή η προσέγγιση επιτρέπει στους μαθητές να 

επωφεληθούν από τα πλεονεκτήματα και των δύο μορφών εκπαίδευσης, προσφέροντας ταυτόχρονα 
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την ευελιξία της ασύγχρονης μάθησης και την άμεση αλληλεπίδραση της σύγχρονης εκπαίδευσης. Η 

μικτή εκπαίδευση έχει αποδειχθεί αποτελεσματική στην ενίσχυση της μαθησιακής εμπειρίας και στην 

αύξηση της συμμετοχής των μαθητών (Graham, 2006). 

Οι διάφορες μορφές εξ' αποστάσεως εκπαίδευσης προσφέρουν διαφορετικά πλεονεκτήματα και 

προκλήσεις. Η επιλογή της κατάλληλης μορφής εξαρτάται από τους στόχους της εκπαίδευσης, τις 

ανάγκες των μαθητών και τις δυνατότητες των εκπαιδευτικών. Με την κατάλληλη προσέγγιση, η εξ' 

αποστάσεως εκπαίδευση μπορεί να προσφέρει μια πλούσια και αποτελεσματική μαθησιακή εμπειρία. 

2.2.4 Πλεονεκτήματα και Προκλήσεις 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση προσφέρει σημαντικά πλεονεκτήματα και παράλληλα παρουσιάζει 

ορισμένες προκλήσεις. Ακολουθούν τα κύρια οφέλη και τα προβλήματα που σχετίζονται με αυτήν 

την εκπαιδευτική μέθοδο. 

➢ Πλεονεκτήματα 

1. Πρόσβαση και Ευελιξία 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση επιτρέπει την πρόσβαση στη γνώση από οπουδήποτε και ανά πάσα 

στιγμή. Αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό για μαθητές που έχουν περιορισμένο χρόνο λόγω 

επαγγελματικών ή οικογενειακών υποχρεώσεων ή που ζουν σε απομακρυσμένες περιοχές όπου η 

πρόσβαση σε εκπαιδευτικά ιδρύματα μπορεί να είναι δύσκολη. Η ευελιξία αυτή επιτρέπει στους 

μαθητές να οργανώνουν το πρόγραμμά τους με τρόπο που να ταιριάζει στις ανάγκες τους, 

βελτιώνοντας έτσι την ισορροπία μεταξύ εκπαίδευσης, εργασίας και προσωπικής ζωής (Allen, I. E., 

& Seaman, J., 2016). 

2. Εξατομίκευση της Μάθησης 

Οι μαθητές μπορούν να μαθαίνουν με τον δικό τους ρυθμό και σύμφωνα με τις δικές τους ανάγκες 

και ενδιαφέροντα. Αυτό βοηθά στην καλύτερη αφομοίωση της γνώσης και στην επίτευξη των 

μαθησιακών στόχων. Η εξατομίκευση της μάθησης σημαίνει ότι οι μαθητές μπορούν να εστιάσουν 

σε τομείς που χρειάζονται περισσότερη προσοχή και να παρακάμψουν υλικό που ήδη γνωρίζουν, 

καθιστώντας τη μαθησιακή διαδικασία πιο αποτελεσματική (Means, B., Toyama, Y., Murphy, R., & 

Baki, M., 2013). 

3. Κόστος 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση μπορεί να είναι πιο οικονομική από την παραδοσιακή εκπαίδευση. 

Μειώνει τα έξοδα μετακίνησης, διαμονής και υλικών, καθώς οι μαθητές δεν χρειάζεται να 
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μετακινούνται καθημερινά σε ένα φυσικό χώρο εκπαίδευσης. Επιπλέον, οι εκπαιδευτικοί οργανισμοί 

μπορούν να εξοικονομήσουν πόρους, μειώνοντας τις ανάγκες για φυσικούς χώρους και υποδομές 

(Allen, I. E., & Seaman, J., 2016). 

4. Τεχνολογικές Δεξιότητες 

Η χρήση των ΤΠΕ (Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών) στην εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση ενισχύει τις τεχνολογικές δεξιότητες των μαθητών. Οι μαθητές μαθαίνουν να 

χρησιμοποιούν διάφορα λογισμικά, εργαλεία και τεχνολογίες που θα τους φανούν χρήσιμα στη 

μελλοντική τους καριέρα. Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση προετοιμάζει τους μαθητές για το σύγχρονο 

εργασιακό περιβάλλον, όπου οι τεχνολογικές δεξιότητες είναι απαραίτητες (Hrastinski, 2019). 

➢ Προκλήσεις  

1. Ψηφιακό Χάσμα 

Το ψηφιακό χάσμα, δηλαδή η ανισότητα στην πρόσβαση στις τεχνολογίες, παραμένει ένα 

σημαντικό πρόβλημα. Υπάρχουν μαθητές και οικογένειες που δεν έχουν πρόσβαση στους 

απαραίτητους υπολογιστές, λογισμικά ή το διαδίκτυο, γεγονός που περιορίζει τη δυνατότητα 

συμμετοχής όλων στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Το ψηφιακό χάσμα μπορεί να οδηγήσει σε 

ανισότητες στην εκπαιδευτική διαδικασία και να αποκλείσει ορισμένες ομάδες μαθητών (Van 

Deursen, A. J., & Van Dijk, J. A., 2014). 

2. Πειθαρχία και Αυτορρύθμιση 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση απαιτεί υψηλό επίπεδο αυτοπειθαρχίας και αυτορρύθμισης από 

τους μαθητές. Η έλλειψη φυσικής παρουσίας και άμεσης παρακολούθησης από τον εκπαιδευτικό 

μπορεί να οδηγήσει σε αναβολή και αμέλεια των σπουδών. Οι μαθητές πρέπει να είναι ικανοί να 

διαχειρίζονται τον χρόνο τους αποτελεσματικά και να παραμένουν συγκεντρωμένοι στις σπουδές 

τους χωρίς την καθημερινή καθοδήγηση (Broadbent, J., & Poon, W. L., 2015). 

3. Κοινωνική Αλληλεπίδραση 

Η έλλειψη φυσικής παρουσίας περιορίζει τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις και τις προσωπικές 

σχέσεις μεταξύ των μαθητών και των εκπαιδευτικών. Αυτή η έλλειψη μπορεί να επηρεάσει αρνητικά 

την ομαδική εργασία και την αίσθηση του ανήκειν σε μια κοινότητα μάθησης. Οι προσωπικές σχέσεις 

και η κοινωνική αλληλεπίδραση είναι σημαντικές για την ανάπτυξη δεξιοτήτων συνεργασίας και την 

ενίσχυση της εκπαιδευτικής εμπειρίας (Bernard, R. M., Borokhovski, E., Schmid, R. F., Tamim, R. 

M., & Abrami, P. C., 2014). 
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4. Τεχνολογικά Προβλήματα 

Τα τεχνολογικά προβλήματα, όπως η ασταθής σύνδεση στο διαδίκτυο, τα τεχνικά σφάλματα και 

η έλλειψη υποστήριξης, μπορούν να διαταράξουν τη μαθησιακή διαδικασία. Οι μαθητές μπορεί να 

αντιμετωπίσουν δυσκολίες στην πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό ή στις διαδικτυακές συνεδρίες, 

γεγονός που μπορεί να προκαλέσει απογοήτευση και να επηρεάσει αρνητικά την απόδοσή τους 

(Picciano, 2021). 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση προσφέρει σημαντικά πλεονεκτήματα που μπορούν να βελτιώσουν 

την πρόσβαση στη γνώση και την ευελιξία της μάθησης. Ωστόσο, για να επιτευχθεί η πλήρης 

αξιοποίηση αυτών των πλεονεκτημάτων, πρέπει να αντιμετωπιστούν οι προκλήσεις που σχετίζονται 

με το ψηφιακό χάσμα, την πειθαρχία, την κοινωνική αλληλεπίδραση και τα τεχνολογικά 

προβλήματα. 

2.2.5 Βέλτιστες Πρακτικές και Επιτυχημένα Παραδείγματα 

Η διδασκαλία της πληροφορικής σε μαθητές γυμνασίου αποτελεί έναν κρίσιμο παράγοντα για 

την ανάπτυξη των δεξιοτήτων τους στον σύγχρονο ψηφιακό κόσμο. Η πληροφορική δεν αφορά μόνο 

την εκμάθηση προγραμματισμού, αλλά περιλαμβάνει επίσης τη διδασκαλία λογικής σκέψης, 

επίλυσης προβλημάτων και κατανόησης των βασικών αρχών της τεχνολογίας. Παρακάτω 

παρουσιάζονται βέλτιστες πρακτικές και επιτυχημένα παραδείγματα από τη διδασκαλία της 

πληροφορικής σε μαθητές γυμνασίου. 

2.2.5.1 Βέλτιστες Πρακτικές 

Η επιτυχία της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από την υιοθέτηση 

βέλτιστων πρακτικών που διασφαλίζουν την αποτελεσματικότητα και την ποιότητα της μαθησιακής 

εμπειρίας. Στην ενότητα αυτή, θα εξετάσουμε τέσσερις βασικές πρακτικές που έχουν αποδειχθεί 

ιδιαίτερα χρήσιμες στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση, ειδικά στον τομέα της πληροφορικής για 

μαθητές γυμνασίου. 

1. Σαφής Δομή και Οργάνωση 

Η σαφής δομή και οργάνωση του μαθήματος είναι κρίσιμη για την επιτυχία της εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να δημιουργούν οργανωμένα προγράμματα μαθημάτων, με 

σαφείς οδηγίες και προσδοκίες για τους μαθητές. Η σαφής δομή βοηθά τους μαθητές να κατανοήσουν 

τι αναμένεται από αυτούς και πώς να προσεγγίσουν τα διάφορα θέματα του μαθήματος. 

Για παράδειγμα, οι πλατφόρμες μάθησης όπως το Moodle ή το Blackboard μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για να δημιουργηθούν καλά οργανωμένες ενότητες μαθημάτων με εύκολη 

πρόσβαση στο υλικό και τις δραστηριότητες. Η οργάνωση αυτή περιλαμβάνει την παροχή 
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λεπτομερών οδηγιών για τις εργασίες, σαφείς στόχους μάθησης και χρονοδιαγράμματα για τις 

διάφορες δραστηριότητες (Means, B., Toyama, Y., Murphy, R., & Baki, M., 2013). 

2. Ενεργός Συμμετοχή 

Η ενεργός συμμετοχή των μαθητών είναι ζωτικής σημασίας για την επιτυχία της εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιούν ποικιλία διαδραστικών δραστηριοτήτων 

για να ενισχύσουν τη συμμετοχή των μαθητών. Για παράδειγμα, τα φόρουμ συζητήσεων επιτρέπουν 

στους μαθητές να ανταλλάσσουν ιδέες και να συζητούν θέματα του μαθήματος, ενώ οι ομάδες 

εργασίας τους δίνουν την ευκαιρία να συνεργαστούν σε έργα. 

Οι ζωντανές συνεδρίες μέσω εργαλείων όπως το Zoom ή το Microsoft Teams επιτρέπουν την 

άμεση αλληλεπίδραση μεταξύ εκπαιδευτικών και μαθητών, κάτι που είναι κρίσιμο για τη διατήρηση 

της δέσμευσης και του ενδιαφέροντος των μαθητών. Οι διαδραστικές αυτές συνεδρίες βοηθούν τους 

μαθητές να παραμείνουν εμπλεκόμενοι και να κατανοήσουν καλύτερα τις έννοιες που διδάσκονται 

(Anderson, T., & Dron, J., 2017); (Zoom Video Communications, 2023). 

3. Τακτική Ανατροφοδότηση 

Η τακτική και εποικοδομητική ανατροφοδότηση είναι σημαντική για τη διατήρηση της 

αφοσίωσης των μαθητών και την ενίσχυση της μάθησης. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να παρέχουν 

συνεχή ανατροφοδότηση στις εργασίες και τις δραστηριότητες των μαθητών, βοηθώντας τους να 

κατανοήσουν τα λάθη τους και να βελτιωθούν. Η ανατροφοδότηση αυτή πρέπει να είναι 

συγκεκριμένη, επακριβής και να παρέχεται σε κατάλληλο χρόνο. 

Η χρήση ψηφιακών εργαλείων όπως τα Google Classroom ή οι πλατφόρμες LMS (Learning 

Management Systems) επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να δίνουν γρήγορα ανατροφοδότηση και να 

παρακολουθούν την πρόοδο των μαθητών. Επίσης, η τακτική ανατροφοδότηση μπορεί να 

περιλαμβάνει και προσωπικές συναντήσεις ή διαδικτυακές συνεδρίες για την περαιτέρω ενίσχυση 

της κατανόησης των μαθητών (Garrison, D. R., & Cleveland-Innes, M., 2005). 

4. Υποστήριξη και Καθοδήγηση 

Η υποστήριξη και καθοδήγηση είναι ζωτικής σημασίας για τους μαθητές στην εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι διαθέσιμοι για να απαντούν σε ερωτήσεις, να παρέχουν 

συμβουλές και να καθοδηγούν τους μαθητές καθ' όλη τη διάρκεια του μαθήματος. Η διαθεσιμότητα 

αυτή μπορεί να περιλαμβάνει τακτικές ώρες γραφείου, email, φόρουμ συζητήσεων και ζωντανές 

συνεδρίες. 

Η καθοδήγηση βοηθά τους μαθητές να παραμείνουν ενθουσιώδεις και προσηλωμένοι στις 

σπουδές τους, παρέχοντάς τους την απαραίτητη υποστήριξη για να ξεπεράσουν τις προκλήσεις και 

τα εμπόδια που μπορεί να αντιμετωπίσουν. Επιπλέον, η παροχή ψυχολογικής υποστήριξης και η 

καλλιέργεια ενός θετικού μαθησιακού περιβάλλοντος είναι κρίσιμες για την επιτυχία των μαθητών 
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στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση (Bozkurt, A., Akgun-Ozbek, E., Yilmazel, S., Erdogdu, E., Ucar, 

H., Guler, E., ... & Aydin, C. H., 2015). 

Η εφαρμογή των βέλτιστων πρακτικών που αναφέρθηκαν παραπάνω μπορεί να βελτιώσει 

σημαντικά την εμπειρία των μαθητών στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση της πληροφορικής. Για 

παράδειγμα, η σαφής δομή και οργάνωση των μαθημάτων μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να 

κατανοήσουν καλύτερα τις περίπλοκες έννοιες του προγραμματισμού και της επιστήμης των 

υπολογιστών. Η ενεργός συμμετοχή μπορεί να ενισχυθεί μέσω της χρήσης διαδραστικών εργαλείων 

προγραμματισμού όπως το Scratch ή το Alice, που επιτρέπουν στους μαθητές να πειραματιστούν και 

να μάθουν μέσω της πράξης. 

Επιπλέον, η τακτική ανατροφοδότηση μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να βελτιώσουν τις 

δεξιότητές τους στον προγραμματισμό και να κατανοήσουν καλύτερα τις έννοιες που διδάσκονται. 

Η παροχή υποστήριξης και καθοδήγησης είναι εξίσου σημαντική, καθώς οι μαθητές συχνά 

χρειάζονται βοήθεια για να ξεπεράσουν τα τεχνικά και γνωστικά εμπόδια που μπορεί να 

συναντήσουν κατά τη διάρκεια των σπουδών τους. 

Η χρήση προηγμένων ψηφιακών εργαλείων και πλατφορμών μπορεί επίσης να βελτιώσει την 

ποιότητα της διδασκαλίας και να προσφέρει στους μαθητές μια πλούσια και εμπλουτισμένη 

μαθησιακή εμπειρία. Για παράδειγμα, οι πλατφόρμες LMS μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την 

οργάνωση και την παράδοση των μαθημάτων, ενώ τα εργαλεία συνεργασίας μπορούν να ενισχύσουν 

τη συνεργασία και την ομαδική εργασία μεταξύ των μαθητών. 

2.2.5.2 Επιτυχημένα Παραδείγματα 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση έχει αποδειχθεί ότι μπορεί να προσφέρει σημαντικά οφέλη στη 

διδασκαλία της πληροφορικής σε μαθητές γυμνασίου. Ακολουθούν αναλυτικά τέσσερα επιτυχημένα 

παραδείγματα που δείχνουν πώς η τεχνολογία μπορεί να ενισχύσει τη μαθησιακή εμπειρία και να 

βοηθήσει τους μαθητές να αναπτύξουν τις δεξιότητές τους στον προγραμματισμό και την επιστήμη 

των υπολογιστών. 

1. Η Πλατφόρμα Scratch 

Το Scratch είναι μια πλατφόρμα που επιτρέπει στους μαθητές να δημιουργούν διαδραστικές 

ιστορίες, παιχνίδια και κινούμενα σχέδια χρησιμοποιώντας ένα απλό περιβάλλον προγραμματισμού 

με μπλοκ. Η πλατφόρμα αναπτύχθηκε από το MIT Media Lab και είναι σχεδιασμένη για να είναι 

προσβάσιμη και κατανοητή για παιδιά και αρχάριους. Μέσω του Scratch, οι μαθητές μπορούν να 

μάθουν βασικές έννοιες προγραμματισμού όπως οι μεταβλητές, οι βρόχοι και οι συνθήκες με έναν 

διασκεδαστικό και οπτικό τρόπο. Η χρήση του Scratch έχει αποδειχθεί εξαιρετικά επιτυχημένη, 

καθώς επιτρέπει στους μαθητές να εμπλακούν ενεργά στη μαθησιακή διαδικασία και να αναπτύξουν 
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τη δημιουργικότητα και την κριτική τους σκέψη (Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernández, A., 

Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K., ... & Kafai, Y., 2009). 

Ένα από τα βασικά πλεονεκτήματα του Scratch είναι η κοινότητά του, όπου οι μαθητές μπορούν 

να μοιραστούν τα έργα τους, να δουν τι έχουν δημιουργήσει άλλοι και να συνεργαστούν σε κοινά 

project. Αυτό ενισχύει την αίσθηση της συμμετοχής και της συνεργασίας, δημιουργώντας μια 

υποστηρικτική μαθησιακή κοινότητα. 

2. Το Πρόγραμμα Code.org 

Το Code.org είναι μια μη κερδοσκοπική οργάνωση που έχει ως αποστολή να επεκτείνει την 

πρόσβαση στην επιστήμη των υπολογιστών και να αυξήσει τη συμμετοχή των γυναικών και των 

υποεκπροσωπούμενων μειονοτήτων. Η πλατφόρμα του Code.org παρέχει μια σειρά από διαδραστικά 

μαθήματα και εργαλεία που βοηθούν τους μαθητές να κατανοήσουν τις βασικές αρχές του 

προγραμματισμού. Τα μαθήματα είναι δομημένα έτσι ώστε να είναι προσιτά και ενδιαφέροντα για 

τους μαθητές, χρησιμοποιώντας χαρακτήρες και σενάρια από δημοφιλή βιντεοπαιχνίδια και 

κινούμενα σχέδια για να διδάξουν έννοιες προγραμματισμού. 

Πολλά γυμνάσια σε όλο τον κόσμο έχουν υιοθετήσει το Code.org ως κύριο εργαλείο διδασκαλίας 

της πληροφορικής. Η πλατφόρμα προσφέρει επίσης την «Ώρα του Κώδικα» (Hour of Code), μια 

παγκόσμια εκδήλωση που ενθαρρύνει μαθητές και εκπαιδευτικούς να αφιερώσουν μια ώρα στην 

εκμάθηση του προγραμματισμού. Αυτή η πρωτοβουλία έχει δει τεράστια επιτυχία, με εκατομμύρια 

μαθητές να συμμετέχουν κάθε χρόνο και να αποκτούν μια πρώτη γεύση από την επιστήμη των 

υπολογιστών (Code.org, 2023) 

3. Εκπαιδευτική Ρομποτική στο Πρόγραμμα LEGO Mindstorms 

Το πρόγραμμα LEGO Mindstorms συνδυάζει την εκπαιδευτική ρομποτική με τη διδασκαλία της 

πληροφορικής, επιτρέποντας στους μαθητές να δημιουργούν και να προγραμματίζουν ρομπότ 

χρησιμοποιώντας τα τουβλάκια LEGO και μια εύχρηστη πλατφόρμα προγραμματισμού. Οι μαθητές 

μπορούν να κατασκευάσουν ρομπότ με αισθητήρες και κινητήρες και να τα προγραμματίσουν για να 

εκτελούν συγκεκριμένες εργασίες και κινήσεις. 

Η εκπαιδευτική ρομποτική μέσω του LEGO Mindstorms προσφέρει μια πρακτική προσέγγιση 

στη διδασκαλία της πληροφορικής. Οι μαθητές μαθαίνουν προγραμματισμό, μηχανολογία και 

επίλυση προβλημάτων σε ένα διασκεδαστικό και εμπειρικό περιβάλλον. Η εμπειρία αυτή ενθαρρύνει 

την κριτική σκέψη και τη δημιουργικότητα, καθώς οι μαθητές πρέπει να σχεδιάσουν και να 

υλοποιήσουν τις δικές τους λύσεις σε πραγματικά προβλήματα (LEGO Education, 2023). 

Ένα παράδειγμα επιτυχημένης εφαρμογής του LEGO Mindstorms είναι οι διαγωνισμοί 

ρομποτικής που διοργανώνονται σε σχολεία και κοινότητες. Οι μαθητές διαγωνίζονται σε ομάδες για 
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να αναπτύξουν ρομπότ που μπορούν να εκτελέσουν συγκεκριμένες αποστολές, ενισχύοντας το 

ομαδικό πνεύμα και την καινοτομία. 

4. Εκπαιδευτικό Λογισμικό Alice 

Το Alice είναι ένα εκπαιδευτικό λογισμικό που επιτρέπει στους μαθητές να δημιουργούν 

τρισδιάστατα κινούμενα σχέδια και βιντεοπαιχνίδια. Χρησιμοποιείται ευρέως σε γυμνάσια για τη 

διδασκαλία της πληροφορικής, καθώς προσφέρει μια διαισθητική εισαγωγή στις έννοιες του 

αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού. Το Alice χρησιμοποιεί μια προσέγγιση προγραμματισμού 

βασισμένη σε μπλοκ, παρόμοια με το Scratch, αλλά με έμφαση στη δημιουργία τρισδιάστατων 

αντικειμένων και σκηνών. 

Το Alice έχει αποδειχθεί ότι ενθαρρύνει τη δημιουργικότητα και την κριτική σκέψη στους 

μαθητές, καθώς τους επιτρέπει να πειραματιστούν με διάφορες παραμέτρους και να δουν άμεσα τα 

αποτελέσματα των προγραμματιστικών τους επιλογών. Αυτό κάνει τη μαθησιακή διαδικασία πιο 

ενδιαφέρουσα και συναρπαστική (Cooper, S., Dann, W., & Pausch, R., 2000). 

2.3 Θεωρίες Μάθησης και Διδακτικές Μέθοδοι 

 

Οι θεωρίες μάθησης παρέχουν το θεωρητικό υπόβαθρο για τη διδακτική πρακτική. Κατανοώντας 

τις διάφορες θεωρίες μάθησης, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να σχεδιάσουν και να εφαρμόσουν πιο 

αποτελεσματικές διδακτικές μεθόδους. Οι βασικές θεωρίες μάθησης περιλαμβάνουν τη 

συμπεριφοριστική θεωρία, τη γνωστική θεωρία και την κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία. Κάθε θεωρία 

προσφέρει διαφορετικές προσεγγίσεις στη διδασκαλία και τη μάθηση, δίνοντας έμφαση σε 

διαφορετικές πτυχές της μαθησιακής διαδικασίας. 

2.3.1 Συμπεριφοριστική Θεωρία και Εφαρμογές 

Η συμπεριφοριστική θεωρία, αναπτύχθηκε από ερευνητές όπως ο John Watson και ο B.F. 

Skinner, εστιάζει στη μελέτη της συμπεριφοράς και στον τρόπο με τον οποίο οι περιβαλλοντικοί 

παράγοντες επηρεάζουν τη μάθηση. Η συμπεριφοριστική προσέγγιση δίνει έμφαση στην 

παρατήρηση και τη μέτρηση της συμπεριφοράς, υποστηρίζοντας ότι η μάθηση είναι αποτέλεσμα της 

ανταπόκρισης σε εξωτερικά ερεθίσματα (Skinner, 1965). 

2.3.1.1 Κύριες Αρχές της Συμπεριφοριστικής Θεωρίας 

Ενίσχυση: Η θετική και αρνητική ενίσχυση χρησιμοποιούνται για να ενισχύσουν ή να 

μειώσουν μια συγκεκριμένη συμπεριφορά. Η θετική ενίσχυση, όπως επαίνους και ανταμοιβές, 

αυξάνει την πιθανότητα επανάληψης μιας συμπεριφοράς. Για παράδειγμα, όταν ένας μαθητής 

επαινείται για τη σωστή απάντησή του σε μια ερώτηση, είναι πιο πιθανό να προσπαθήσει ξανά να 
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απαντήσει σωστά στο μέλλον. Η αρνητική ενίσχυση, όπως η αποφυγή δυσάρεστων καταστάσεων, 

χρησιμοποιείται για να μειώσει ανεπιθύμητες συμπεριφορές. Ένα παράδειγμα αρνητικής ενίσχυσης 

είναι η αφαίρεση ενός τιμωρητικού παράγοντα όταν ένας μαθητής επιδεικνύει επιθυμητή 

συμπεριφορά. 

Εξαφάνιση: Πρόκειται για τη διαδικασία κατά την οποία μια συμπεριφορά που δεν 

ενισχύεται, σταδιακά εξαφανίζεται. Αν, για παράδειγμα, ένας μαθητής δεν λαμβάνει καμία μορφή 

ενίσχυσης για μια συγκεκριμένη συμπεριφορά, η πιθανότητα επανάληψης αυτής της συμπεριφοράς 

μειώνεται με την πάροδο του χρόνου. 

Μοντελοποίηση: Οι μαθητές μαθαίνουν μέσω παρατήρησης και μίμησης της συμπεριφοράς 

άλλων. Αυτή η διαδικασία, γνωστή και ως κοινωνική μάθηση, περιγράφηκε από τον Bandura 

(Bandura, A., & Walters, R. H., 1977). Μέσω της παρατήρησης, οι μαθητές μπορούν να μάθουν νέες 

δεξιότητες και συμπεριφορές χωρίς να χρειάζεται να τις βιώσουν άμεσα. 

Η συμπεριφοριστική θεωρία και οι αρχές της έχουν εφαρμοστεί ευρέως στην εκπαίδευση και 

την ψυχολογία, προσφέροντας εργαλεία για την κατανόηση και τη διαμόρφωση της ανθρώπινης 

συμπεριφοράς. Οι τεχνικές ενίσχυσης, εξαφάνισης και μοντελοποίησης χρησιμοποιούνται 

καθημερινά σε σχολικά περιβάλλοντα για τη βελτίωση της μάθησης και της πειθαρχίας των μαθητών. 

2.3.2 Γνωστική Θεωρία 

Στην εκπαιδευτική πρακτική, οι εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν τεχνικές ενίσχυσης για να 

προωθήσουν τη μάθηση και να διαχειριστούν τη συμπεριφορά των μαθητών. Για παράδειγμα, τα 

συστήματα επιβράβευσης μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να ενθαρρύνουν τη συμμετοχή στην 

τάξη, ενώ οι τεχνικές απομάκρυνσης αρνητικών ερεθισμάτων μπορούν να βοηθήσουν στη διαχείριση 

προβληματικών συμπεριφορών. 

Η γνωστική θεωρία, που υποστηρίζεται από ερευνητές όπως ο Jean Piaget (1952) και ο 

Jerome Bruner, εστιάζει στις εσωτερικές νοητικές διαδικασίες και στον τρόπο με τον οποίο οι 

άνθρωποι αντιλαμβάνονται, επεξεργάζονται και αποθηκεύουν πληροφορίες. Η γνωστική προσέγγιση 

θεωρεί τη μάθηση ως μια ενεργή διαδικασία που περιλαμβάνει την κατασκευή γνώσεων. 

2.3.2.1 Κύριες Αρχές της Γνωστικής Θεωρίας 

Στάδια Ανάπτυξης: Σύμφωνα με τον Piaget, η νοητική ανάπτυξη των παιδιών περνά από 

διάφορα στάδια: το αισθητηριοκινητικό στάδιο, το στάδιο προλογικής νόησης, το στάδιο των 

συγκεκριμένων λογικών - νοητικών ενεργειών και το στάδιο τυπικών λογικών - αφαιρετικών 

ενεργειών. Κάθε στάδιο χαρακτηρίζεται από διαφορετικές γνωστικές ικανότητες, οι οποίες 

αναπτύσσονται καθώς το παιδί μεγαλώνει και αλληλεπιδρά με το περιβάλλον του (Piaget, 1952). 
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Σχήματα και Σχηματοποίηση: Οι άνθρωποι οργανώνουν τις πληροφορίες σε σχήματα, τα 

οποία είναι δομές γνώσης που βοηθούν στην κατανόηση και την ανάκληση πληροφοριών. Η 

διαδικασία της σχηματοποίησης περιλαμβάνει την ενσωμάτωση νέων πληροφοριών στα υπάρχοντα 

σχήματα, επιτρέποντας στους μαθητές να προσαρμόζουν και να διευρύνουν τις γνώσεις τους (Piaget, 

1952). 

Ενεργή Μάθηση: Οι μαθητές είναι ενεργοί συμμετέχοντες στη μαθησιακή διαδικασία, 

αναζητώντας, επεξεργάζοντας και κατασκευάζοντας νέες γνώσεις. Ο Bruner υποστηρίζει ότι η 

μάθηση είναι πιο αποτελεσματική όταν οι μαθητές εμπλέκονται ενεργά και συμμετέχουν στην 

ανακάλυψη και την κατασκευή της γνώσης (Bruner, 1977). 

Η γνωστική θεωρία έχει επηρεάσει σημαντικά την εκπαιδευτική πρακτική, προσφέροντας ένα 

πλαίσιο για την κατανόηση του τρόπου με τον οποίο οι μαθητές μαθαίνουν και αναπτύσσονται 

νοητικά. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιήσουν αυτές τις αρχές για να σχεδιάσουν 

διδακτικές στρατηγικές που ενισχύουν την ενεργή μάθηση και την ανάπτυξη των γνωστικών 

ικανοτήτων των μαθητών. 

2.3.2.2 Εφαρμογές της Γνωστικής Θεωρίας στην Εκπαίδευση 

Στην εκπαιδευτική πρακτική, οι εκπαιδευτικοί ενθαρρύνουν την ενεργή συμμετοχή των 

μαθητών και τη χρήση στρατηγικών μάθησης που ενισχύουν την κατανόηση και την ανάκληση 

πληροφοριών. Οι μέθοδοι διδασκαλίας που βασίζονται στη γνωστική θεωρία περιλαμβάνουν την 

προβληματοκεντρική μάθηση, τη χρήση γνωστικών χαρτών και τη διδασκαλία μεταγνωστικών 

στρατηγικών. 

Προβληματοκεντρική Μάθηση: Αυτή η μέθοδος ενθαρρύνει τους μαθητές να ασχολούνται 

με την επίλυση πραγματικών προβλημάτων, ενισχύοντας την κριτική σκέψη και την ικανότητα 

επίλυσης προβλημάτων. Οι μαθητές μαθαίνουν μέσω της διερεύνησης και της ενεργούς αναζήτησης 

λύσεων, προωθώντας την βαθύτερη κατανόηση (Hmelo-Silver, 2004). 

Γνωστικοί Χάρτες: Οι γνωστικοί χάρτες είναι οπτικά εργαλεία που βοηθούν τους μαθητές 

να οργανώνουν και να δομούν τις πληροφορίες. Αυτοί οι χάρτες διευκολύνουν την ανάκληση 

πληροφοριών και την κατανόηση πολύπλοκων εννοιών, ενισχύοντας τη μαθησιακή διαδικασία 

(Novak, J. D., & Cañas, A. J., 2008). 

Μεταγνωστικές Στρατηγικές: Η διδασκαλία μεταγνωστικών στρατηγικών βοηθά τους 

μαθητές να αναπτύξουν την ικανότητα να σκέφτονται για τη σκέψη τους. Αυτό περιλαμβάνει την 

ικανότητα να σχεδιάζουν, να παρακολουθούν και να αξιολογούν τις μαθησιακές τους διαδικασίες, 

προωθώντας την αυτορρύθμιση και την ανεξαρτησία στη μάθηση (Schraw, G., & Moshman, D., 

1995). 
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Η εφαρμογή αυτών των μεθόδων διδασκαλίας, βασισμένων στη γνωστική θεωρία, επιτρέπει 

στους μαθητές να αναπτύξουν δεξιότητες που είναι απαραίτητες για την αποτελεσματική μάθηση και 

την κατανόηση. 

2.3.3 Κοινωνικο-πολιτισμική Θεωρία  

Η κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία, αναπτύχθηκε από τον Lev Vygotsky, δίνει έμφαση στον 

κοινωνικό και πολιτισμικό παράγοντα στη μάθηση. Σύμφωνα με αυτή τη θεωρία, η μάθηση είναι μια 

κοινωνική διαδικασία που συμβαίνει μέσω της αλληλεπίδρασης με άλλους και του πολιτισμικού 

περιβάλλοντος (Vygotsky, 1978). 

2.3.3.1 Κύριες Αρχές της Κοινωνικο-πολιτισμικής Θεωρίας 

Ζώνη Επικείμενης Ανάπτυξης (ΖΕΑ): Η ΖΕΑ είναι η διαφορά μεταξύ του τι μπορεί να 

κάνει ένα παιδί μόνο του και τι μπορεί να επιτύχει με τη βοήθεια ενός πιο ικανού ατόμου. Σύμφωνα 

με τον Vygotsky, η εκπαίδευση πρέπει να στοχεύει σε δραστηριότητες εντός αυτής της ζώνης, 

παρέχοντας υποστήριξη και καθοδήγηση που θα επιτρέψει στο παιδί να αναπτύξει νέες δεξιότητες 

και γνώσεις. Αυτή η καθοδήγηση μπορεί να προέρχεται από εκπαιδευτικούς, γονείς ή συνομηλίκους 

(Vygotsky, 1978). 

Σκαλωσιές: Η έννοια των σκαλωσιών περιγράφει την παροχή υποστήριξης από τον 

εκπαιδευτικό ή τους συνομηλίκους, που επιτρέπει στους μαθητές να επιτύχουν υψηλότερα επίπεδα 

κατανόησης και ικανότητας. Η υποστήριξη αυτή αποσύρεται σταδιακά καθώς οι μαθητές αποκτούν 

περισσότερη ανεξαρτησία και αυτοπεποίθηση στις ικανότητές τους. Αυτή η διαδικασία επιτρέπει 

στους μαθητές να αναλάβουν μεγαλύτερη ευθύνη για τη μάθησή τους και να αναπτύξουν αυτονομία 

(Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G., 1976). 

Κοινωνική Αλληλεπίδραση: Η μάθηση συμβαίνει μέσω της αλληλεπίδρασης με άλλους. 

Αυτή η αλληλεπίδραση μπορεί να πραγματοποιηθεί μέσω συνεργατικής μάθησης, όπου οι μαθητές 

εργάζονται μαζί για να επιλύσουν προβλήματα και να ανταλλάξουν ιδέες, ή μέσω της συμμετοχής 

σε κοινότητες πρακτικής. Οι κοινότητες πρακτικής είναι ομάδες ατόμων που μοιράζονται ένα κοινό 

ενδιαφέρον ή επάγγελμα και μαθαίνουν μέσω της κοινής εμπειρίας και της ανταλλαγής γνώσεων 

(Lave, J., & Wenger, E., 1991). 

Η κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία τονίζει τη σημασία του πολιτισμικού πλαισίου και της 

κοινωνικής αλληλεπίδρασης στη διαδικασία της μάθησης. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 

αξιοποιήσουν αυτές τις αρχές για να δημιουργήσουν ένα μαθησιακό περιβάλλον που προωθεί τη 

συνεργασία, την υποστήριξη και την ενεργή συμμετοχή των μαθητών. Αυτό επιτρέπει στους μαθητές 

να αναπτύξουν τις δεξιότητές τους μέσα από την αλληλεπίδραση με τους συνομηλίκους και τους 
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εκπαιδευτικούς τους, καθώς και μέσα από την ενεργή συμμετοχή τους σε πολιτισμικές και κοινωνικές 

δραστηριότητες. 

2.3.3.2 Εφαρμογές της Κοινωνικο-πολιτισμικής Θεωρίας στην Εκπαίδευση 

Στην εκπαιδευτική πρακτική, οι εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν συνεργατικές μεθόδους μάθησης 

και δημιουργούν περιβάλλοντα που ενθαρρύνουν την κοινωνική αλληλεπίδραση. Η χρήση 

δραστηριοτήτων που βασίζονται στη Ζώνη Επικείμενης Ανάπτυξης (ΖΕΑ), όπως η ομαδική εργασία 

και τα έργα που απαιτούν συνεργασία, είναι κεντρικά στοιχεία αυτής της προσέγγισης. Αυτές οι 

δραστηριότητες επιτρέπουν στους μαθητές να μάθουν μέσω της αλληλεπίδρασης με τους 

συνομηλίκους τους και τους εκπαιδευτικούς τους, αξιοποιώντας τη συλλογική γνώση και εμπειρία 

για να επιτύχουν καλύτερα αποτελέσματα (Vygotsky, 1978). 

Οι εκπαιδευτικοί παρέχουν επίσης σκαλωσιές, δηλαδή υποστηρικτικές δομές που βοηθούν τους 

μαθητές να κατακτήσουν νέες δεξιότητες και γνώσεις. Αυτή η υποστήριξη αποσύρεται σταδιακά 

καθώς οι μαθητές αποκτούν περισσότερη ανεξαρτησία, επιτρέποντας τους να αναπτύξουν αυτονομία 

και αυτοπεποίθηση (Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G., 1976). Η συνεργατική μάθηση, μέσω της 

χρήσης ομάδων εργασίας και κοινοτήτων πρακτικής, προωθεί την ανταλλαγή ιδεών και την από 

κοινού επίλυση προβλημάτων, ενισχύοντας την κοινωνική και ακαδημαϊκή ανάπτυξη των μαθητών 

(Lave, J., & Wenger, E., 1991). 

Οι τρεις βασικές θεωρίες μάθησης - συμπεριφοριστική, γνωστική και κοινωνικο-πολιτισμική - 

παρέχουν διαφορετικές αλλά συμπληρωματικές προσεγγίσεις στη διδασκαλία και τη μάθηση. Η 

συμπεριφοριστική θεωρία εστιάζει στην παρατήρηση και την ενίσχυση της συμπεριφοράς, 

χρησιμοποιώντας τεχνικές όπως η θετική και αρνητική ενίσχυση για να προωθήσει επιθυμητές 

συμπεριφορές και να μειώσει ανεπιθύμητες (Skinner, 1965). 

Η γνωστική θεωρία επικεντρώνεται στις νοητικές διαδικασίες και την κατασκευή της γνώσης, 

υποστηρίζοντας ότι η μάθηση είναι μια ενεργή διαδικασία όπου οι μαθητές κατασκευάζουν νέες 

γνώσεις βασισμένες στις προηγούμενες εμπειρίες τους (Piaget, 1952). Οι γνωστικοί χάρτες και η 

προβληματοκεντρική μάθηση είναι παραδείγματα μεθόδων που ενισχύουν την κατανόηση και την 

ανάκληση πληροφοριών (Novak, J. D., & Cañas, A. J., 2008); (Hmelo-Silver, 2004). 

Η κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία δίνει έμφαση στη σημασία της κοινωνικής αλληλεπίδρασης και 

του πολιτισμικού πλαισίου. Μέσα από την κατανόηση και την εφαρμογή αυτών των θεωριών, οι 

εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργήσουν πλουσιότερα και πιο αποτελεσματικά μαθησιακά 

περιβάλλοντα που ανταποκρίνονται στις ανάγκες και τις ικανότητες των μαθητών τους. Αυτό 

επιτρέπει μια πιο ολοκληρωμένη προσέγγιση στη διδασκαλία, που ενσωματώνει τις διαφορετικές 

διαστάσεις της μάθησης και ενισχύει την εκπαιδευτική εμπειρία (Vygotsky, 1978). 
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2.4 Ηλεκτρονική Μάθηση (e-Learning) 

2.4.1 Ορισμός και Ιστορική Εξέλιξη 

Το e-learning είναι μια μορφή εκπαίδευσης που αξιοποιεί τις τεχνολογίες πληροφορικής και 

επικοινωνιών (ΤΠΕ) για να διευκολύνει τη μάθηση. Η ιστορία του e-learning ξεκινά με την ανάπτυξη 

των υπολογιστών και του διαδικτύου, που παρείχαν νέες δυνατότητες για τη διάδοση της γνώσης. Οι 

πρώτες μορφές e-learning περιλάμβαναν μαθήματα αλληλογραφίας μέσω e-mail και CD-ROM, ενώ 

σήμερα έχουν εξελιχθεί σε πλήρως διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης με διαδραστικά στοιχεία και 

πολυμέσα (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). 

2.4.2 Διαδικτυακές Πλατφόρμες Μάθησης 

Η ενσωμάτωση διαδικτυακών πλατφορμών πληροφορικής στην εκπαίδευση μαθητών γυμνασίου 

μπορεί να προσφέρει σημαντικά οφέλη στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων και των γνώσεών τους στον 

τομέα της πληροφορικής. Παρακάτω παρατίθενται μερικές από τις δημοφιλέστερες πλατφόρμες που 

μπορούν να χρησιμοποιηθούν. 

2.4.2.1 TinkerCAD 

Το TinkerCAD είναι μια εύχρηστη πλατφόρμα που εισάγει τους μαθητές στον συναρπαστικό 

κόσμο του 3D σχεδιασμού και της μοντελοποίησης. Χρησιμοποιώντας εργαλεία drag-and-drop, οι 

μαθητές μπορούν να δημιουργούν 3D μοντέλα, ενισχύοντας τις χωρικές τους ικανότητες και την 

κατανόηση των βασικών αρχών του σχεδιασμού και της μηχανικής. Η πλατφόρμα ενσωματώνει 

επίσης την κωδικοποίηση με το εργαλείο Codeblocks, το οποίο επιτρέπει στους μαθητές να μάθουν 

αρχές προγραμματισμού παράλληλα με τα έργα τους (Tinkercad, 2024). 

2.4.2.2 Thunkable 

Το Thunkable είναι μια πλατφόρμα που επιτρέπει στους μαθητές να δημιουργούν τις δικές τους 

εφαρμογές για κινητά χωρίς να απαιτείται εκτεταμένη γνώση κωδικοποίησης. Με μια οπτική γλώσσα 

προγραμματισμού και μια διεπαφή drag-and-drop, οι μαθητές μπορούν να σχεδιάσουν και να 

αναπτύξουν διαδραστικές και λειτουργικές εφαρμογές για Android και iOS. Το Thunkable 

υποστηρίζει την ενσωμάτωση διαφόρων λειτουργιών της συσκευής, επιτρέποντας στους μαθητές να 

πειραματιστούν και να προσθέσουν δυναμικά στοιχεία στα έργα τους (Thunkable.com , 2024). 

2.4.2.3 Replit 



37 
 

Το Replit είναι μια πλατφόρμα κωδικοποίησης που παρέχει ένα συνεργατικό περιβάλλον για να 

μάθουν οι μαθητές δεξιότητες προγραμματισμού και να συμμετέχουν σε δημιουργικά έργα. 

Υποστηρίζει πολλές γλώσσες προγραμματισμού, όπως Python, JavaScript, και άλλες, επιτρέποντας 

στους μαθητές να εξερευνήσουν τα ενδιαφέροντά τους και να προχωρήσουν σταδιακά στις 

δεξιότητές τους. Η πλατφόρμα προσφέρει δυνατότητα πραγματικού χρόνου συνεργασίας, 

προάγοντας την ομαδική εργασία και τις επικοινωνιακές δεξιότητες (Replit, 2024). 

2.4.3 Εκπαιδευτικά Λογισμικά και Ψηφιακοί Πόροι 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά μπορούν να κατηγοριοποιηθούν σε διάφορες κατηγορίες ανάλογα με 

τη λειτουργικότητά τους. Ορισμένες από τις βασικές κατηγορίες περιλαμβάνουν: 

2.4.3.1 Λογισμικά Διδασκαλίας 

Τα λογισμικά διδασκαλίας χρησιμοποιούνται για τη διδασκαλία συγκεκριμένων θεμάτων και 

δεξιοτήτων. Αυτά τα λογισμικά περιλαμβάνουν διαδραστικές δραστηριότητες, πολυμέσα και 

ασκήσεις που βοηθούν τους μαθητές να κατανοήσουν και να αφομοιώσουν την ύλη. Η κύρια 

λειτουργία τους είναι να παρέχουν έναν ψηφιακό χώρο όπου οι μαθητές μπορούν να εμπλακούν με 

το εκπαιδευτικό υλικό με έναν πιο διαδραστικό και ενσωματωμένο τρόπο (Clark, R. E., & Mayer, R. 

E., 2016). 

2.4.3.2 Προγράμματα Διαχείρισης Μάθησης (LMS) 

Τα Προγράμματα Διαχείρισης Μάθησης (Learning Management Systems - LMS) είναι 

πλατφόρμες που χρησιμοποιούνται για τη διαχείριση, την παράδοση και την παρακολούθηση 

μαθημάτων και εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Τα LMS επιτρέπουν στους εκπαιδευτικούς να 

δημιουργούν και να διανέμουν εκπαιδευτικό υλικό, να παρακολουθούν την πρόοδο των μαθητών και 

να διενεργούν αξιολογήσεις. Προσφέρουν εργαλεία για τη διαχείριση τάξεων, τη διαχείριση 

περιεχομένου και την παρακολούθηση απόδοσης (Blackboard Inc, 2019). 

2.4.3.3 Εφαρμογές Αξιολόγησης και Ανατροφοδότησης 

Οι εφαρμογές αξιολόγησης και ανατροφοδότησης βοηθούν τους εκπαιδευτικούς να αξιολογούν 

την πρόοδο των μαθητών και να παρέχουν ανατροφοδότηση. Αυτές οι εφαρμογές μπορούν να 

περιλαμβάνουν κουίζ, τεστ και εργαλεία ανάλυσης δεδομένων. Η ενσωμάτωση αυτών των εργαλείων 

επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να λαμβάνουν άμεση πληροφόρηση για την επίδοση των μαθητών 
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και να προσαρμόζουν τις διδακτικές τους στρατηγικές αναλόγως (Gikandi, J. W., Morrow, D., & 

Davis, N. E., 2011). 

2.4.3.4 Εκπαιδευτικά Παιχνίδια και Στοιχεία Gamification 

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και οι τεχνικές gamification χρησιμοποιούν στοιχεία παιχνιδιού για 

να κάνουν τη μάθηση πιο διασκεδαστική και ελκυστική. Αυτά τα λογισμικά ενσωματώνουν 

προκλήσεις, ανταμοιβές και επίπεδα για να διατηρούν την αφοσίωση των μαθητών και να 

ενθαρρύνουν τη συνεχή μάθηση. Οι τεχνικές gamification έχουν αποδειχθεί αποτελεσματικές στην 

ενίσχυση της συμμετοχής και της αφοσίωσης των μαθητών (Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & 

Nacke, L., 2011). 

2.4.3.5 Πλεονεκτήματα των Εκπαιδευτικών Λογισμικών 

 

• Ενίσχυση της Κατανόησης 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά μπορούν να ενισχύσουν την κατανόηση των μαθητών μέσω 

διαδραστικών δραστηριοτήτων και πολυμέσων. Οι μαθητές μπορούν να δουν παραδείγματα, να 

συμμετέχουν σε ασκήσεις και να λαμβάνουν άμεση ανατροφοδότηση, κάτι που τους βοηθά να 

κατανοήσουν καλύτερα την ύλη (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). 

• Εξατομίκευση της Μάθησης 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά επιτρέπουν την εξατομίκευση της μαθησιακής εμπειρίας. Οι μαθητές 

μπορούν να μαθαίνουν με τον δικό τους ρυθμό, να επιλέγουν μαθήματα και θέματα που τους 

ενδιαφέρουν περισσότερο και να λαμβάνουν εξατομικευμένη υποστήριξη και ανατροφοδότηση 

(Bates, 2015). 

• Ευελιξία και Προσβασιμότητα 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά προσφέρουν μεγάλη ευελιξία και προσβασιμότητα, καθώς οι μαθητές 

μπορούν να έχουν πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό από οπουδήποτε και οποτεδήποτε. Αυτό είναι 

ιδιαίτερα χρήσιμο για μαθητές που έχουν περιορισμένο χρόνο ή ζουν σε απομακρυσμένες περιοχές 

(Allen, I. E., & Seaman, J., 2016). 

• Αξιολόγηση και Ανατροφοδότηση 

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά παρέχουν εργαλεία για την αξιολόγηση της προόδου των μαθητών 

και την παροχή ανατροφοδότησης. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιούν αυτά τα εργαλεία 

για να παρακολουθούν την απόδοση των μαθητών, να εντοπίζουν τις αδυναμίες τους και να παρέχουν 

στοχευμένη υποστήριξη (Gikandi, J. W., Morrow, D., & Davis, N. E., 2011). 

• Ενίσχυση των Τεχνολογικών Δεξιοτήτων 
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Η χρήση των εκπαιδευτικών λογισμικών ενισχύει τις τεχνολογικές δεξιότητες των μαθητών, 

προετοιμάζοντάς τους για το σύγχρονο εργασιακό περιβάλλον. Οι μαθητές μαθαίνουν να 

χρησιμοποιούν διάφορα λογισμικά, εργαλεία και τεχνολογίες που θα τους φανούν χρήσιμα στη 

μελλοντική τους καριέρα (Bates, 2015). 

2.4.4 Πλεονεκτήματα και Προκλήσεις του e-Learning 

Ένα από τα μεγαλύτερα πλεονεκτήματα του e-learning είναι η ευελιξία που προσφέρει. Οι 

μαθητές μπορούν να έχουν πρόσβαση στο εκπαιδευτικό υλικό από οπουδήποτε και οποτεδήποτε, 

επιτρέποντάς τους να προσαρμόσουν τη μάθηση στο πρόγραμμά τους (Allen, I. E., & Seaman, J., 

2016). Επιπλέον, η ηλεκτρονική μάθηση επιτρέπει την πρόσβαση σε εκπαίδευση σε απομακρυσμένες 

ή απομονωμένες περιοχές, όπου η φυσική παρουσία μπορεί να είναι δύσκολη ή αδύνατη (Bates, 

2015). 

Το e-learning επιτρέπει την εξατομίκευση της μαθησιακής εμπειρίας. Οι μαθητές μπορούν να 

προχωρούν με τον δικό τους ρυθμό, να επαναλαμβάνουν υλικό που δεν κατάλαβαν και να επιλέγουν 

μαθήματα και θέματα που τους ενδιαφέρουν περισσότερο (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). Η 

χρήση προσαρμοστικών τεχνολογιών μπορεί να βοηθήσει στην προσαρμογή του εκπαιδευτικού 

περιεχομένου στις ανάγκες και τις προτιμήσεις κάθε μαθητή (Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C., 

2019). 

Η ηλεκτρονική μάθηση μπορεί να είναι πιο οικονομική από την παραδοσιακή εκπαίδευση, καθώς 

μειώνει τα έξοδα μετακίνησης, διαμονής και εκτύπωσης υλικών. Επιπλέον, οι εκπαιδευτικοί 

οργανισμοί μπορούν να εξοικονομήσουν πόρους μειώνοντας τις ανάγκες για φυσικούς χώρους και 

υποδομές (Allen, I. E., & Seaman, J., 2016). 

Η χρήση των ΤΠΕ στην ηλεκτρονική μάθηση ενισχύει τις τεχνολογικές δεξιότητες των μαθητών, 

προετοιμάζοντάς τους για το σύγχρονο εργασιακό περιβάλλον. Οι μαθητές μαθαίνουν να 

χρησιμοποιούν διάφορα λογισμικά, εργαλεία και τεχνολογίες που θα τους φανούν χρήσιμα στη 

μελλοντική τους καριέρα (Bates, 2015). 
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3. Κεφάλαιο 3 – Μάθηση μέσω Βίντεο (Video Tutorials) 

3.1 Ορισμός και Χαρακτηριστικά  

Η μέθοδος της μάθησης μέσω βίντεο (video - tutorials) είναι κυρίως διαδεδομένη στην εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση, χωρίς αυτό φυσικά να αποκλείει τα μαθήματα που τελούνται δια ζώσης. 

Με αυτόν τον τρόπο οι εκπαιδευόμενοι αποκτούν γνώσεις και δεξιότητες παρακολουθώντας ένα 

οπτικοακουστικό υλικό που τους παρέχεται μέσω της νέας τεχνολογίας που έχει εισχωρήσει στην 

εκπαίδευση. Το υλικό αυτό μπορεί να σταθεί από μόνο τους ως εργαλείο μάθησης, αλλά μπορεί 

επίσης να ενισχύσει την κλασική μορφή διδασκαλίας. Τα λογισμικά για τη δημιουργία βίντεο 

tutorials αποτελούν μια σημαντική κατηγορία εκπαιδευτικών εργαλείων, επιτρέποντας την εύκολη 

καταγραφή, επεξεργασία και ενσωμάτωση διαδραστικών στοιχείων στα βίντεο. Σε αυτή την 

κατηγορία περιλαμβάνονται εξειδικευμένες εφαρμογές που βοηθούν στη δημιουργία εκπαιδευτικών 

βίντεο, ενισχύοντας τη μαθησιακή διαδικασία. Ορισμένα λογισμικά που χρησιμοποιούνται για αυτό 

τον λόγο αναλύονται παρακάτω. 

3.1.1 Λογισμικά Δημιουργίας Βίντεο Tutorials 

Τα λογισμικά που ακολουθούν είναι μερικά από όσα χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία βίντεο 

tutorials εκπαίδευσης συγκεκριμένων δεξιοτήτων ή γνώσεων. Τέτοιες εφαρμογές περιλαμβάνουν 

διαδραστικά στοιχεία, πολυμέσα και δυνατότητες επεξεργασίας βίντεο, βοηθώντας τους 

εκπαιδευτικούς να προσαρμόσουν τα μαθήματα στις ανάγκες των μαθητών. Για παράδειγμα: 

 

• Active Presenter: Ένα από τα πιο ισχυρά εργαλεία για τη δημιουργία εκπαιδευτικών 

βίντεο και διαδραστικών παρουσιάσεων. Το λογισμικό επιτρέπει την εγγραφή της οθόνης, 

την επεξεργασία βίντεο, καθώς και την προσθήκη διαδραστικών στοιχείων, όπως κουίζ, 

ερωτήσεις, και επεξηγήσεις. Είναι ευρέως χρησιμοποιούμενο για τη δημιουργία video 

tutorials και eLearning περιεχομένου λόγω της ευελιξίας του και των πολλών 

δυνατοτήτων που προσφέρει (Atomi Systems, 2020). 

 

 

 

 



41 
 

Εικόνα 1. Εισαγωγή στο περιβάλλον του Active Presenter 

 
 

Εικόνα 2. Περιβάλλον εργασίας Active Presenter 
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• Camtasia: Ένα δημοφιλές εργαλείο για την καταγραφή της οθόνης και τη δημιουργία 

video tutorials. Διαθέτει εύκολο στη χρήση περιβάλλον επεξεργασίας που επιτρέπει στους 

χρήστες να προσθέτουν διαδραστικά στοιχεία, σχολιασμούς, κείμενα και εικόνες στα 

βίντεό τους. Επίσης, υποστηρίζει διάφορες μορφές εξαγωγής, καθιστώντας το ιδανικό για 

εκπαιδευτικούς και επαγγελματίες (TechSmith , 2020). 

 

Εικόνα 3. Περιβάλλον εργασίας Camtasia 
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• Screencast-O-Matic: Μια πιο ελαφριά εφαρμογή που επιτρέπει την καταγραφή της 

οθόνης και την απλή επεξεργασία βίντεο. Παρά τη λιγότερο περίπλοκη λειτουργικότητα 

σε σχέση με άλλα λογισμικά, είναι ιδανική για εκπαιδευτικούς που επιθυμούν να 

δημιουργήσουν γρήγορα και αποτελεσματικά video tutorials χωρίς περίπλοκες 

διαδικασίες. Διαθέτει εγγραφή οθόνης, επεξεργασία βίντεο, προσθήκη αφήγησης και 

προσθήκη διαδραστικών στοιχείων (Screencast-O-Matic, 2019).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4. Περιβάλλον εργασίας Screencast-O-Matic 
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• OBS Studio: Ένα δωρεάν, ανοιχτού κώδικα λογισμικό που χρησιμοποιείται ευρέως για 

την καταγραφή οθόνης και τη δημιουργία εκπαιδευτικών βίντεο. Αν και περισσότερο 

τεχνικό, προσφέρει υψηλή ποιότητα εγγραφής και πολλές επιλογές για την προσαρμογή 

του περιεχομένου (OBS Studio, 2024). 

 

 

Εικόνα 5. Περιβάλλον εργασίας OBS Studio 

 

3.1.2 Εργαλεία Διαδραστικότητας και Εμπλουτισμού Περιεχομένου 

Οι διαδραστικές δυνατότητες των εφαρμογών αυτών περιλαμβάνουν τη δυνατότητα 

ενσωμάτωσης κουίζ και άλλων ερωτήσεων μέσα στο βίντεο, ενισχύοντας τη συμμετοχή των μαθητών 

και προσφέροντας ανατροφοδότηση σε πραγματικό χρόνο. Εφαρμογές όπως το Active Presenter 

επιτρέπουν τη δημιουργία αυτών των διαδραστικών βίντεο. Αφήνει στον εκπαιδευτικό ή τον 

εκάστοτε δημιουργό της εκπαιδευτικής εφαρμογής, να εξαπλώσει όλη του την φαντασία και τη 

δημιουργικότητα με σκοπό την ελκυστικότερη για τον μαθητή εφαρμογή. Μέσω του Active Presenter 

για παράδειγμα παρέχεται η δυνατότητα δημιουργίας εξελιγμένων εκπαιδευτικών εμπειριών με κουίζ 

πολλαπλών επιλογών, drag and drop, hotspot και άλλα πολλά. 
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3.2 Πλεονεκτήματα και Προκλήσεις  

3.2.1 Πλεονεκτήματα  

Τα εκπαιδευτικά βίντεο tutorials παρέχουν σημαντική ευελιξία στους μαθητές, καθώς 

μπορούν να τα παρακολουθήσουν οποιαδήποτε στιγμή και από οποιοδήποτε μέρος. Αυτό είναι 

ιδιαίτερα χρήσιμο για μαθητές που έχουν περιορισμένο χρόνο ή ζουν σε απομακρυσμένες περιοχές 

(Allen, I. E., & Seaman, J., 2016). Η χρήση αυτών των λογισμικών επιτρέπει την ενσωμάτωση 

οπτικοακουστικών μέσων, τα οποία ενισχύουν την κατανόηση και την απομνημόνευση της ύλης 

(Mayer, 2009). Τα βίντεο tutorials προσφέρουν: 

• Ευελιξία: Οι μαθητές μπορούν να παρακολουθούν το υλικό στον δικό τους χρόνο και με τον 

δικό τους ρυθμό (Allen, I. E., & Seaman, J., 2016). 

• Διαδραστικότητα: Πολλά λογισμικά, όπως το Active Presenter, επιτρέπουν την προσθήκη 

κουίζ, ασκήσεων και διαδραστικών στοιχείων. 

• Ενίσχυση μνήμης και κατανόησης: Η πολυτροπική παρουσίαση μέσω ήχου και εικόνας 

βοηθά τους μαθητές να επεξεργάζονται τις πληροφορίες με διάφορους τρόπους (Clark, R. E., 

& Mayer, R. E., 2016). 

3.2.2 Προκλήσεις  

Παρά τα πλεονεκτήματα, η δημιουργία εκπαιδευτικών βίντεο υψηλής ποιότητας απαιτεί 

τεχνικές δεξιότητες και χρόνο. Η παραγωγή αποτελεσματικών βίντεο που ενσωματώνουν 

διαδραστικά στοιχεία και ελκυστικό περιεχόμενο μπορεί να είναι χρονοβόρα και απαιτητική 

διαδικασία (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). Άλλες προκλήσεις περιλαμβάνουν: 

• Ψηφιακό χάσμα: Οι μαθητές χωρίς πρόσβαση σε γρήγορο διαδίκτυο ή σύγχρονο εξοπλισμό 

μπορεί να βρεθούν σε μειονεκτική θέση (Van Deursen, A. J., & Van Dijk, J. A., 2014). 

• Ανάγκη για ενεργή συμμετοχή: Τα βίντεο μπορούν να οδηγήσουν σε παθητική μάθηση εάν 

δεν ενσωματώνονται διαδραστικά στοιχεία (Mayer, 2009). 
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3.3 Στρατηγικές για Αποτελεσματική Μάθηση μέσω Βίντεο  

Τα εκπαιδευτικά βίντεο πρέπει να είναι σύντομα και στοχευμένα για να διατηρούν την προσοχή 

των μαθητών και να ενισχύουν την κατανόηση. Τα μακροσκελή βίντεο μπορούν να γίνουν 

κουραστικά και να μειώσουν την αποτελεσματικότητα της μάθησης (Guo, P. J., Kim, J., & Rubin, 

R., 2014). 

Η χρήση διαδραστικών εργαλείων, όπως κουίζ και ερωτήσεις, μπορεί να ενισχύσει την αφοσίωση 

και την κατανόηση των μαθητών. Αυτά τα εργαλεία βοηθούν τους μαθητές να ελέγχουν την πρόοδό 

τους και να συμμετέχουν ενεργά στη μαθησιακή διαδικασία (Bates, 2015). 

Η χρήση πολλαπλών τρόπων παρουσίασης (όπως κείμενο, ήχος, γραφικά και κινούμενα σχέδια) 

μπορεί να ενισχύσει την κατανόηση και τη μνήμη. Η πολυτροπική παρουσίαση βοηθά τους μαθητές 

να επεξεργάζονται τις πληροφορίες με διάφορους τρόπους, βελτιώνοντας την αφομοίωση της γνώσης 

(Mayer, 2009). 

Η παροχή υποστήριξης και καθοδήγησης από εκπαιδευτικούς είναι ζωτικής σημασίας για την 

επιτυχία της μάθησης μέσω βίντεο. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι διαθέσιμοι για να απαντούν σε 

ερωτήσεις και να παρέχουν ανατροφοδότηση, βοηθώντας τους μαθητές να κατανοήσουν καλύτερα 

την ύλη (Clark, R. E., & Mayer, R. E., 2016). 

 

3.4 Παραδείγματα και Επιτυχημένες Πρακτικές  

Η Khan Academy είναι ένας από τους πιο γνωστούς παρόχους εκπαιδευτικών βίντεο. Προσφέρει 

χιλιάδες βίντεο σε θέματα όπως τα μαθηματικά, η επιστήμη, η ιστορία και η τέχνη. Τα βίντεο είναι 

σύντομα και στοχευμένα, παρέχοντας σαφείς εξηγήσεις και παραδείγματα. Η πλατφόρμα 

ενσωματώνει επίσης διαδραστικά στοιχεία, όπως ασκήσεις και κουίζ, για να βοηθήσει τους μαθητές 

να ελέγχουν την κατανόησή τους (Khan Academy, 2023). 

Η TED-Ed είναι μια πλατφόρμα που προσφέρει εκπαιδευτικά βίντεο σε διάφορα θέματα, 

δημιουργημένα σε συνεργασία με εκπαιδευτικούς και ειδικούς. Τα βίντεο TED-Ed είναι γνωστά για 

την υψηλή ποιότητά τους και την ικανότητά τους να εξηγούν πολύπλοκες έννοιες με απλό και 

κατανοητό τρόπο.  

Τα βίντεο της TED-Ed είναι σχεδιασμένα για να ενισχύουν την κριτική σκέψη και την κατανόηση 

των μαθητών. Συνοδεύονται από ερωτήσεις και συζητήσεις που βοηθούν τους μαθητές να 

εμβαθύνουν στην ύλη και να εξετάσουν τις ιδέες που παρουσιάζονται από διαφορετικές οπτικές 

γωνίες. 

Η Coursera είναι μια πλατφόρμα που συνεργάζεται με κορυφαία πανεπιστήμια και οργανισμούς 

για την παροχή διαδικτυακών μαθημάτων. Πολλά από αυτά τα μαθήματα περιλαμβάνουν βίντεο 



47 
 

διαλέξεις, που επιτρέπουν στους μαθητές να μαθαίνουν από διακεκριμένους ακαδημαϊκούς και 

επαγγελματίες. Τα βίντεο αυτά συνδυάζονται με ασκήσεις, κουίζ και εργασίες για να δημιουργήσουν 

μια ολοκληρωμένη μαθησιακή εμπειρία. 

Το YouTube προσφέρει μια μεγάλη ποικιλία εκπαιδευτικών βίντεο μέσα από το κανάλι YouTube 

Education. Αυτά τα βίντεο καλύπτουν θέματα από την επιστήμη και την τεχνολογία μέχρι τις τέχνες 

και τις ανθρωπιστικές επιστήμες. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να χρησιμοποιούν αυτά τα βίντεο για να 

συμπληρώσουν το εκπαιδευτικό τους υλικό και να προσφέρουν στους μαθητές μια πολυτροπική 

εμπειρία μάθησης (Tan, E., & Pearce, N., 2011). 

 

3.5 Μελλοντικές Τάσεις 

Η τεχνητή νοημοσύνη μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την προσαρμογή του περιεχομένου των 

βίντεο στις ανάγκες και τις προτιμήσεις των μαθητών. Οι AI αλγόριθμοι μπορούν να αναλύσουν την 

πρόοδο των μαθητών και να προτείνουν κατάλληλα βίντεο και ασκήσεις, παρέχοντας μια 

εξατομικευμένη μαθησιακή εμπειρία (Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C., 2019). 

Τα διαδραστικά βίντεο επιτρέπουν στους μαθητές να συμμετέχουν ενεργά κατά την 

παρακολούθηση, κάνοντας επιλογές, απαντώντας σε ερωτήσεις και ολοκληρώνοντας ασκήσεις. 

Αυτή η τεχνολογία μπορεί να ενισχύσει την αφοσίωση και την κατανόηση, κάνοντας τη μάθηση πιο 

ελκυστική και αποτελεσματική (Guo, P. J., Kim, J., & Rubin, R., 2014). 

Οι τεχνολογίες εικονικής πραγματικότητας (VR) και επαυξημένης πραγματικότητας (AR) 

επιτρέπουν τη δημιουργία εμπειριών μέσω βίντεο. Οι μαθητές μπορούν να εξερευνούν τρισδιάστατα 

περιβάλλοντα, να αλληλεπιδρούν με ψηφιακά αντικείμενα και να βιώνουν καταστάσεις που δεν είναι 

δυνατές στην πραγματική ζωή. Αυτή η προσέγγιση μπορεί να ενισχύσει τη μάθηση σε θέματα όπως 

η επιστήμη, η ιστορία και η τέχνη (Bacca Acosta, J. L., Baldiris Navarro, S. M., Fabregat Gesa, R., 

& Graf, S. , 2014). 

Τα Προηγμένα Αναλυτικά Δεδομένα μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την παρακολούθηση της 

προόδου των μαθητών και την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των βίντεο. Οι εκπαιδευτικοί 

μπορούν να χρησιμοποιούν τα δεδομένα αυτά για να βελτιώνουν τα εκπαιδευτικά βίντεο και να 

παρέχουν στοχευμένη υποστήριξη στους μαθητές (Siemens, G., & Long, P., 2011). 

Η μάθηση μέσω βίντεο αποτελεί μια δυναμική και ευέλικτη προσέγγιση στην εκπαίδευση, 

προσφέροντας πολλές ευκαιρίες για τη βελτίωση της κατανόησης και της αφομοίωσης της γνώσης. 

Παρά τις προκλήσεις, οι δυνατότητες της μάθησης μέσω βίντεο συνεχίζουν να επεκτείνονται με τη 

βοήθεια των νέων τεχνολογιών και των καινοτόμων πρακτικών. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 
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επωφεληθούν από τις βέλτιστες πρακτικές και τις νέες τάσεις για να δημιουργήσουν αποτελεσματικές 

και ελκυστικές μαθησιακές εμπειρίες για τους μαθητές τους. 

4. Κεφάλαιο 4 – Σχεδίαση και Ανάπτυξη Εκπαιδευτικού 

Λογισμικού 
Στο κεφάλαιο αυτό θα γίνει η παρουσίαση της εφαρμογής που δημιουργήθηκε για την διδασκαλία 

του μαθήματος της Πληροφορικής Β’ Γυμνασίου και πιο συγκεκριμένα της Ενότητας 3 , Κεφάλαιο 

8 «Επεξεργασία Δεδομένων και Υπολογιστικά Φύλλα». Το Κεφάλαιο αυτό δίνει την ευκαιρία στους 

μαθητές γυμνασίου να έρθουν σε επαφή με τα Υπολογιστικά Φύλλα Excel, για την επεξεργασία και 

ανάλυση δεδομένων. 

4.1 Ανάλυση Σχεδιασμού 

• Ανάλυση Αναγκών 

Οι γνωστικές ικανότητες των χρηστών πριν τη χρήση της εφαρμογής μπορεί να είναι από 

περιορισμένες (ή καθόλου) μέχρι και πολύ πρώιμες. Θα μπορούσε να χρησιμοποιήσει το λογισμικό 

ένας μαθητής χωρίς καμία πρότερη γνώση ή ακόμα και κάποιος ενήλικας που επιθυμεί να έρθει σε 

επαφή για πρώτη φορά με το περιβάλλον Excel. Το επιθυμητό αποτέλεσμα μετά από τη χρήση του 

λογισμικού είναι οι χρήστες να έχουν εξοικειωθεί πλήρως με όσα αναφέρονται στη δομή του 

μαθήματος. Άρα η κατάσταση των γνώσεων τους στο τέλος χρήσης της εφαρμογής να είναι 

ολοκληρωμένη σε σχέση με την Ύλη που ορίζεται για την τάξη της Β’ Γυμνασίου. Επιπροσθέτως 

έχει συνυπολογιστεί και η εξοικείωση με τους υπολογιστές. Οι γνώσεις των μαθητών αυτής της 

ηλικίας είναι αρκετές ώστε να είναι ικανοί να χρησιμοποιήσουν την εφαρμογή αυτή χωρίς τεχνικές 

δυσκολίες. 

 

• Ανάλυση χρηστών 

Οι υποψήφιοι χρήστες του λογισμικού είναι πρωτίστως οι μαθητές της Β’ Γυμνασίου που 

χρειάζεται να διδαχθούν το συγκεκριμένο θέμα της Πληροφορικής βάσει της ύλης που δίνεται από 

το υπουργείο. Αυτό φυσικά, δεν αποκλείει και οποιονδήποτε άλλο μαθητή ανήλικο ή ενήλικα που 

ενδιαφέρεται να διδαχθεί εισαγωγικές γνώσεις του περιβάλλοντος Excel. Το γεγονός όμως ότι 

κάποιοι μαθητές μπορεί να χρειάζονται περισσότερο χρόνο ή περισσότερες επαναλήψεις ώστε να 

κατανοήσουν αυτά που διδάσκονται πρέπει να συνυπολογιστεί κατά την σχεδίαση της εφαρμογής. 

Οπότε θα πρέπει ο χρήστης να έχει τον έλεγχο του βιντεομαθήματος με μία μπάρα ελέγχου 

αναπαραγωγής. 
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• Ανάλυση τεχνολογίας 

Για να χρησιμοποιήσει κανείς το λογισμικό δεν απαιτούνται εξαιρετικές γνώσεις υπολογιστή. 

Αυτό που σίγουρα χρειάζεται είναι σύνδεση στο διαδίκτυο, συσκευές ήχου και εικόνας και βασικές 

γνώσεις Η/Υ για την εγκατάσταση και τη χρήση του λογισμικού. Από εκεί και έπειτα η ίδια η 

εφαρμογή καθοδηγεί τον χρήστη για τις υπόλοιπες ενέργειες. Αναφορικά με τους υπολογιστές ή 

οποιοδήποτε άλλο μέσο θα φιλοξενήσει την εφαρμογή, οι τεχνικές απαιτήσεις είναι οι ελάχιστες, 

καθώς χρειάζεται μικρή επεξεργαστική ισχύ και μνήμη.  

 

• Ανάλυση συνθηκών 

Το λογισμικό είναι σχεδιασμένο να χρησιμοποιείται και σε σχολικά εργαστήρια πληροφορικής, 

όπου ως γνωστών, λόγω του πλήθους των υπολογιστών και της όχι πάντα καλής διασύνδεσης στο 

διαδίκτυο υπάρχει μεγάλη καθυστέρηση. Πολλές φορές στα εργαστήρια των σχολικών μονάδων οι 

υπολογιστές είναι παλαιότερης τεχνολογίας οπότε δεν χρησιμοποιήθηκαν μεγάλα αρχεία, με σκοπό 

να είναι εύκολο και γρήγορο στην εγκατάσταση του μέσα σε μία διδακτική ώρα, αναλογιζόμενοι το 

πλήθος των μαθητών και των σημείων εγκατάστασης. 

 

• Εκπαιδευτικοί Στόχοι 

Στόχος αυτής της εκπαιδευτικής εφαρμογής είναι η εκμάθηση των βασικών γνώσεων του 

Microsoft Excel στους μαθητές Πληροφορικής της Β’ Γυμνασίου, όπως είναι μέχρι ώρας οι οδηγίες 

του Υπουργείου Παιδείας και Θρησκευμάτων. Η εφαρμογή περιλαμβάνει τέσσερα (4) 

βιντεομαθήματα (video – tutorials) που καλύπτουν όλη την απαιτούμενη ύλη του συγκεκριμένου 

Κεφαλαίου από το σχολικό βιβλίο. Το περιβάλλον όπως και τα βίντεο είναι έτσι σχεδιασμένα ώστε 

να απευθύνονται σε μαθητές γυμνασίου, ηλικίας περίπου 13-15 ετών. Αυτό σημαίνει ότι είναι απλά, 

κατανοητά και με τα απαιτούμενα οπτικοακουστικά μέσα ώστε να είναι το δυνατόν πιο ελκυστικά 

και εναρμονισμένα με το σήμερα. Πιο αναλυτικά, οι εκπαιδευτικοί στόχοι της εφαρμογής είναι η 

ανάπτυξη θεωρητικών γνώσεων και δεξιοτήτων που απαιτούνται για την κατανόηση του μαθήματος. 

Η ενίσχυση της κατανόησης μέσω των πολυμέσων που χρησιμοποιούνται στην εφαρμογή καθώς και 

η δυνατότητα πολλαπλής επανάληψης και εξάσκησης κάθε μαθήματος. Οι χρήστες της εφαρμογής 

μετά το πέρας των βιντεομαθημάτων θα είναι σε θέση να αναγνωρίζουν το περιβάλλον του Microsoft 

Excel και των εργαλείων που αυτό διαθέτει. Να κατανοούν την έννοια της μορφοποίησης των 

δεδομένων, να δημιουργούν πίνακες δεδομένων προς ανάλυση, αλλά και να τα επεξεργάζονται μέσω 

των τύπων και των συναρτήσεων που τους διατίθενται. 
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4.2 Παρουσίαση εκπαιδευτικού λογισμικού 

Στο σημείο αυτό της εργασίας θα περιηγηθούμε στην εφαρμογή, παραθέτοντας σε εικόνες όλες 

τις διαφάνειες της. 

 

Στην αρχική οθόνη παρουσιάζεται το όνομα της εφαρμογής που είναι και ο τίτλος του μαθήματος 

σε συνδυασμό με μία σύντομη περιγραφή του περιεχομένου. Η οθόνη διαθέτει μπάρα ελέγχου της 

έντασης της μουσικής η οποία είναι ορατή σε όλες τις διαφάνειες της εφαρμογής, καθώς και ένα 

κουμπί που οδηγεί στην επόμενη οθόνη και προετοιμάζει τον χρήστη για την έναρξη των μαθημάτων. 

Επιπλέον στο επάνω αριστερά μέρος της οθόνης έχει δημιουργηθεί ένα λογότυπο ειδικά για την 

εφαρμογή αυτή, μέσω της  τεχνολογίας ΑΙ του bing.com. 

 

  

Μετά την έναρξη, ακολουθεί η οθόνη Μενού, η οποία αποτελείται από τρία κουμπιά με 

διαφορετικές λειτουργίες. 

  

Εικόνα 6. Αρχική Οθόνη 
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Με τα κουμπιά «Οδηγίες» και «Λίγα Λόγια» μεταφερόμαστε σε δύο οθόνες με χρήσιμες, για την 

εφαρμογή, πληροφορίες όπως παραθέτονται στις επόμενες δύο εικόνες. 

Στην οθόνη «Λίγα Λόγια» υπάρχει επιπλέον και ο σύνδεσμος που οδηγεί απευθείας στο σχολικό 

βιβλίο στο αντίστοιχο κεφάλαιο που διδάσκεται.  

 

Εικόνα 7. Οθόνη Μενού 
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Εικόνα 8. Οδηγίες χρήσης της εφαρμογής 

 

 

Εικόνα 9. Λίγα Λόγια για την εφαρμογή 

 

Ενώ με το κουμπί «Ξεκινήστε» μεταφερόμαστε στο περιβάλλον που βρίσκονται τα 

βιντεομαθήματα. 
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Κάθε βελάκι μεταφέρει τον μαθητή στο αντίστοιχο μάθημα, ενώ το κάθε μάθημα περιλαμβάνει 

ένα βίντεο και ένα Τεστ Αυτοαξιολόγησης. 

 

Μάθημα 1 

Στην παρακάτω οθόνη, ο χρήστης έχει την επιλογή είτε να πατήσει το πράσινο κουμπί και να 

μεταφερθεί στο βιντεομάθημα, είτε να πατήσει το πορτοκαλί κουμπί και να ξεκινήσει το πρώτο κουίζ.  

Η εφαρμογή είναι έτσι σχεδιασμένη, ώστε κάθε κουίζ να είναι διαφορετικό ώστε να οξύνει και 

το ενδιαφέρον των χρηστών. 

Εικόνα 10. Οθόνη επιλογής μαθήματος 
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Τα βίντεο διαθέτουν μπάρα ελέγχου της αναπαραγωγής και ένα κουμπί εξόδου. 

 

Εικόνα 12. Στιγμιότυπο από το πρώτο βίντεο 

 

Το κουμπί «Τεστ Αξιολόγησης» μεταφέρει τον μαθητή στην οθόνη που του εξηγεί τι ακριβώς 

χρειάζεται να κάνει ώστε να καταφέρει ολοκληρώσει με επιτυχία την αξιολόγηση. 

 

Εικόνα 11. Οθόνη μαθήματος 1 
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Εικόνα 13. Οθόνη επεξήγησης του πρώτου τεστ 

 

Ακολουθεί το πρώτο τεστ αυτοαξιολόγησης σε εικόνες. 

 

Εικόνα 14. Ερώτηση 1 του πρώτου τεστ 

 

Σε αυτό το τεστ αξιολόγησης έχει χρησιμοποιηθεί το εργαλείο Hotspot. Ο χρήστης πρέπει να 

διαβάσει την ερώτηση και να κάνει κλικ στο σημείο της οθόνης που πιστεύει ότι βρίσκεται η σωστή 

απάντηση. Σε εκείνο το σημείο εμφανίζεται ένας μικρός κίτρινος κύκλος επισήμανσης. 
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Εικόνα 15. Ερώτηση 2 του πρώτου τεστ 

 

 

Εικόνα 16. Ερώτηση 3 του πρώτου τεστ 
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Εικόνα 17. Ερώτηση 4 του πρώτου τεστ 

 

Με το κουμπί «Τέλος» ολοκληρώνεται το τεστ. Στην περίπτωση που ο μαθητής πετύχει δύο ή 

και περισσότερες σωστές απαντήσεις η οθόνη που θα παρουσιαστεί αμέσως μετά το τέλος του κουίζ 

είναι η εξής: 

 

 

Εικόνα 18. Οθόνη σε περίπτωση επιτυχίας στο κουίζ 
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Ενώ στην περίπτωση που ο μαθητής πετύχει μία ή καμία απάντηση η οθόνη που θα παρουσιαστεί 

αμέσως μετά το τέλος του κουίζ είναι η εξής: 

 

 

Εικόνα 19. Οθόνη σε περίπτωση αποτυχίας στο κουίζ 

 

Ενώ ταυτόχρονα κατά την υποβολή κάθε απάντησης στα κουίζ, ο μαθητής παίρνει άμεσα 

ανατροφοδότηση αναφορικά με τη συγκεκριμένη ερώτηση.  

Εάν η απάντηση που έδωσε είναι σωστή, εμφανίζεται το εξής μήνυμα:  

 

 

Εικόνα 20. Μήνυμα ανατροφοδότησης στη σωστή απάντηση 

 

Εάν η απάντηση που έδωσε ο μαθητής είναι λάθος, εμφανίζεται το παρακάτω μήνυμα: 
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Εικόνα 21. Μήνυμα ανατροφοδότησης στη λάθος απάντηση 

 

Εάν ο μαθητής δεν έδωσε καμία απάντηση, εμφανίζεται μήνυμα υπενθύμισης να απαντήσει, διότι 

αλλιώς δεν μπορεί να ολοκληρωθεί το κουίζ. 

 

 

Εικόνα 22. Μήνυμα υπενθύμισης για απάντηση 
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Μάθημα 2 

 

Εικόνα 23. Οθόνη δεύτερου μαθήματος 

 

 
Εικόνα 24. Στιγμιότυπο από το δεύτερο βίντεο 
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Κατά τη διάρκεια των βίντεο εμφανίζονται διάφορα σχήματα ή εικόνες που ενισχύουν την 

κατανόηση του μαθήματος. Αυτά τα εργαλεία τα διαθέτει το ActivePresenter κατά την επεξεργασία 

των βίντεο. 

 

 

 

Εικόνα 26. Τεστ Αυτοαξιολόγησης 2 

 

Εικόνα 25. Οθόνη επεξήγησης του τεστ 2 
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Το παραπάνω τεστ είναι της μορφής drag and drop. Ο χρήστης πρέπει να μεταφέρει την κάθε 

εικόνα επάνω στην αντίστοιχη φράση που την περιγράφει. 

 

Εάν αντιστοιχίσει όλες τις εικόνες σωστά, θα λάβει το παρακάτω μήνυμα. 

 

 

Εικόνα 27. Μήνυμα σε περίπτωση επιτυχίας του δεύτερου κουίζ 

 

Ενώ εάν έχει κάποια λάθη θα λάβει το εξής μήνυμα: 

 

Εικόνα 28. Μήνυμα σε περίπτωση αποτυχίας του δεύτερου κουίζ 
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Μάθημα 3 

 

 

 

Εικόνα 30. Στιγμιότυπο από το τρίτο βίντεο 

 

 

 

Εικόνα 29. Οθόνη τρίτου μαθήματος 
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Το τρίτο τεστ είναι ερωτήσεις Σωστού – Λάθους. 

 

 

Εικόνα 31. Οθόνη επεξήγησης του τρίτου τεστ 

 

 

Εικόνα 32. Ερώτηση 1 του τρίτου τεστ 
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Εικόνα 33. Ερώτηση 2 του τρίτου τεστ 

 

 

Εικόνα 34. Ερώτηση 3 του τρίτου τεστ 
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Εικόνα 35. Ερώτηση 4 του τρίτου τεστ 

 

Μάθημα 4 

 

Εικόνα 36. Οθόνη τέταρτου μαθήματος 

 



67 
 

 

Εικόνα 37. Στιγμιότυπο από το τέταρτο βίντεο 

 

 

Εικόνα 38. Οθόνη επεξήγησης τέταρτου τεστ 
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Το τέταρτο τεστ είναι Ερωτήσεις Συμπλήρωσης Κενών. 

 

 

Εικόνα 39. Ερώτηση 1 του τέταρτου τεστ 

 

 

Εικόνα 40. Ερώτηση 2 του τέταρτου τεστ 
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Εικόνα 41. Ερώτηση 3 του τέταρτου τεστ 

 

 

Εικόνα 42. Ερώτηση 4 του τέταρτου τεστ 

 

Μετά και από την παρακολούθηση του τέταρτου μαθήματος, αλλά και την ολοκλήρωση του 

τέταρτου κουίζ, ο χρήστης έχει περιηγηθεί σε όλη την εφαρμογή και μπορεί φυσικά να επαναλάβει 

όσες φορές επιθυμεί οποιοδήποτε κομμάτι του εκπαιδευτικού λογισμικού. 
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Συμπεράσματα 

 

Κατά την εκπόνηση της παρούσας εργασίας, αναδείχθηκαν τα εξής βασικά συμπεράσματα. 

Πρώτον, η αποτελεσματικότητα των εκπαιδευτικών βίντεο αποδείχθηκε εξαιρετικά σημαντική. Η 

χρήση των εκπαιδευτικών βίντεο μπορεί να ενισχύσει την κατανόηση των μαθητών σε διάφορα 

γνωστικά αντικείμενα, παρέχοντας μια πολυαισθητηριακή προσέγγιση που διευκολύνει τη μάθηση. 

Η πολυαισθητηριακή προσέγγιση αυτή προσφέρει στους μαθητές τη δυνατότητα να δουν, να 

ακούσουν και να αλληλεπιδράσουν με το διδακτικό υλικό, κάτι που ενισχύει τη μνήμη και την 

κατανόησή τους. Τα βίντεο επιτρέπουν στους μαθητές να παρακολουθούν και να επαναλαμβάνουν 

το περιεχόμενο σύμφωνα με τις δικές τους ανάγκες, κάτι που δεν είναι πάντα εφικτό με τις 

παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας. 

Τα εκπαιδευτικά βίντεο προσφέρουν πολλά πλεονεκτήματα για τη μάθηση. Ένα από τα 

σημαντικότερα πλεονεκτήματα είναι η δυνατότητα εξατομικευμένης μάθησης. Οι μαθητές μπορούν 

να προχωρούν με τον δικό τους ρυθμό και να επαναλαμβάνουν το υλικό όσες φορές χρειαστεί. Αυτό 

τους επιτρέπει να εστιάζουν στις περιοχές που δυσκολεύονται και να κατανοούν καλύτερα τις έννοιες 

που διδάσκονται. Επιπλέον, τα βίντεο μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως εργαλείο ανασκόπησης πριν 

από τις εξετάσεις ή διαγωνίσματα, επιτρέποντας στους μαθητές να φρεσκάρουν τη μνήμη τους και 

να ενισχύσουν την κατανόησή τους. 

Αναφορικά με την ανάπτυξη της δικής μου εκπαιδευτικής εφαρμογής, χρησιμοποιήθηκε το 

πρόγραμμα Active Presenter, το οποίο μας δίνει τη δυνατότητα να δημιουργήσουμε δικά μας βίντεο, 

να τα επεξεργαστούμε αλλά και να τα ενισχύσουμε με διάφορα οπτικοακουστικά μέσα που θα τα 

κάνουν πιο ελκυστικά στους μαθητές. Επίσης με αυτό το εργαλείο μπορούμε να δημιουργήσουμε και 

ασκήσεις αξιολόγησης που δίνουν μια αίσθηση ενός πιο ολοκληρωμένου project. 

Ωστόσο, η εφαρμογή της μάθησης μέσω βίντεο εν γένει, δεν αποκλείει τις προκλήσεις και τους 

περιορισμούς. Η πιο σημαντική πρόκληση είναι η ανάγκη για κατάλληλη τεχνολογική υποδομή. Οι 

μαθητές χρειάζονται πρόσβαση σε ηλεκτρονικές συσκευές και στο διαδίκτυο για να μπορούν να 

παρακολουθούν τα βίντεο. Αυτό μπορεί να είναι πρόβλημα σε περιοχές με περιορισμένη πρόσβαση 

στην τεχνολογία ή σε οικογένειες με χαμηλό εισόδημα που δεν μπορούν να αντέξουν οικονομικά τις 

απαραίτητες συσκευές. Επίσης, οι εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι καλά επιμορφωμένοι για να 

χρησιμοποιούν τα εκπαιδευτικά βίντεο αποτελεσματικά. Χρειάζεται συνεχής ενημέρωση σχετικά με 

τις νέες τεχνολογίες και τις βέλτιστες πρακτικές στη χρήση βίντεο στην εκπαίδευση. 
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Προτάσεις Μελλοντικής Επέκτασης 

Η ενσωμάτωση τεχνολογιών εικονικής και επαυξημένης πραγματικότητας (VR και AR) 

μπορούν να ενισχύσουν την κατανόηση και την αφοσίωση των μαθητών. Οι τεχνολογίες αυτές 

προσφέρουν νέες δυνατότητες για τη διδασκαλία πολύπλοκων εννοιών με τρόπο που δεν ήταν 

δυνατός προηγουμένως. Για παράδειγμα, οι μαθητές μπορούν να εξερευνήσουν εικονικά 

περιβάλλοντα, να αλληλεπιδρούν με τρισδιάστατα μοντέλα και να βιώνουν προσομοιώσεις που 

ενισχύουν την κατανόηση τους σε συγκεκριμένα θέματα. Οι τεχνολογίες VR και AR μπορούν να 

κάνουν τη μάθηση πιο ελκυστική και ενδιαφέρουσα, ενισχύοντας έτσι τη συμμετοχή και την 

αφοσίωση των μαθητών. 

Μια άλλη σημαντική πρόταση είναι η συνεχής επιμόρφωση των εκπαιδευτικών. Είναι ζωτικής 

σημασίας να παρέχονται τακτικά σεμινάρια και εκπαιδευτικά προγράμματα για τους εκπαιδευτικούς, 

ώστε να είναι σε θέση να χρησιμοποιούν αποτελεσματικά τα εκπαιδευτικά βίντεο και να 

ενσωματώνουν τις νέες τεχνολογίες στη διδασκαλία τους. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να είναι 

εξοικειωμένοι με τις τεχνολογίες που χρησιμοποιούνται και να κατανοούν πώς μπορούν να 

ενσωματωθούν στη διδασκαλία για να βελτιώσουν τη μαθησιακή εμπειρία. Η επιμόρφωση πρέπει να 

περιλαμβάνει τόσο τεχνικές δεξιότητες όσο και παιδαγωγικές στρατηγικές που αξιοποιούν πλήρως 

τις δυνατότητες των εκπαιδευτικών βίντεο. Επίσης, η συνεχής επιμόρφωση των εκπαιδευτικών θα 

πρέπει να ενισχυθεί με τη δημιουργία κοινοτήτων μάθησης, όπου οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 

ανταλλάσσουν ιδέες, εμπειρίες και βέλτιστες πρακτικές. 

Η διασφάλιση ισότιμης πρόσβασης στις τεχνολογικές υποδομές είναι επίσης κρίσιμη. Για να 

επωφεληθούν όλοι οι μαθητές από τα εκπαιδευτικά βίντεο, πρέπει να εφαρμοστούν στρατηγικές που 

εξασφαλίζουν ότι όλοι οι μαθητές έχουν πρόσβαση στις απαραίτητες τεχνολογίες, ανεξαρτήτως της 

κοινωνικοοικονομικής τους κατάστασης. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την παροχή εξοπλισμού, 

όπως φορητούς υπολογιστές και tablets, καθώς και την εξασφάλιση πρόσβασης στο διαδίκτυο για 

μαθητές που δεν έχουν αυτή τη δυνατότητα στο σπίτι. Οι σχολικές αρχές μπορούν να δημιουργήσουν 

προγράμματα δανεισμού συσκευών και να παρέχουν υποστήριξη σε οικογένειες με χαμηλό 

εισόδημα, εξασφαλίζοντας ότι κανένας μαθητής δεν μένει πίσω λόγω έλλειψης τεχνολογικών πόρων. 

Επιπλέον, είναι απαραίτητη η συστηματική αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των 

εκπαιδευτικών βίντεο μέσω της συλλογής ανατροφοδότησης από τους μαθητές και τους 

εκπαιδευτικούς. Αυτή η ανατροφοδότηση μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη συνεχή βελτίωση και 

προσαρμογή των εκπαιδευτικών βίντεο στις ανάγκες των μαθητών. Η αξιολόγηση θα πρέπει να 

περιλαμβάνει ποιοτικές και ποσοτικές μεθόδους, όπως ερωτηματολόγια, συνεντεύξεις και ανάλυση 

της απόδοσης των μαθητών. Με αυτόν τον τρόπο, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να εντοπίζουν περιοχές 

που χρειάζονται βελτίωση και να προσαρμόζουν το περιεχόμενο και τις μεθόδους διδασκαλίας για 
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να ανταποκρίνονται καλύτερα στις ανάγκες των μαθητών. Η συνεχής βελτίωση και προσαρμογή των 

εκπαιδευτικών βίντεο είναι κρίσιμη για τη διασφάλιση της μακροπρόθεσμης αποτελεσματικότητάς 

τους. 

Τέλος οι προτάσεις επέκτασης και αναβάθμισης σχετικά με τη δική μου εκπαιδευτική εφαρμογή 

είναι το εύρος της ύλης, το οποίο θα μπορούσε να καλύπτει είτε και διαφορετικά κεφάλαια του 

σχολικού βιβλίου, είτε περισσότερα βίντεο με επιπλέον πληροφορίες για το ίδιο το Microsoft Excel. 

Όλα καλύπτονται από το σύνολο των δυνατοτήτων που μας παρέχει το πρόγραμμα Active Presenter. 

Στο πλαίσιο αυτής της επέκτασης, θα μπορούσα να προτείνω επιπλέον κουίζ και ερωτήσεις, που θα 

βοηθούσαν στην κατανόηση της ύλης από τους μαθητές. Μία ακόμη πρόταση για μελλοντική 

επέκταση θα ήταν να έχει ο εκπαιδευτικός τη δυνατότητα να λαμβάνει τα αποτελέσματα των κουίζ 

στο προσωπικό του email ώστε να έχει τον έλεγχο του επιπέδου της τάξης με τόσο άμεσο τρόπο. Θα 

μπορούσε ακόμα και τα καθιερωμένα γραπτά τεστ να πραγματοποιούνται μέσω της εφαρμογής. 

Επιπλέον, σε ένα πιθανό μελλοντικό σενάριο όπου η εφαρμογή θα χρησιμοποιείται ευρέως από 

σχολεία ή άλλες εκπαιδευτικές δομές, θα είναι απαραίτητη η τεχνική υποστήριξη για επίλυση τυχόν 

προβλημάτων. Η πιο σίγουρη μέθοδος όμως, που θα με οδηγούσε σε νέες ανάγκες ή ιδέες για νέες 

προσθήκες στην εφαρμογή μου, θα ήταν σίγουρα η χρήση αυτού του λογισμικού εντός του πλαισίου 

μαθήματος στα εργαστήρια μου, απευθείας στους μαθητές της Β’ Γυμνασίου. 

 

  



73 
 

Αναφορές 
Allen, I. E., & Seaman, J. (2016). Online report card: Tracking online education in the United States. Babson 

College, 231 Forest Street, Babson Park, MA 02457.: Babson Survey Research Group. 
Anderson, T., & Dron, J. (2017). Integrating learning management and social networking systems. Italian 

Journal of Educational Technology, 25(3), 5-19. 
Atomi Systems. (2020). eLearning Authoring Tool, Screen Recorder, and Video Editor. (2024, June 14)., Inc. 

Ανάκτηση από Active Presenter: https://atomisystems.com/download/ 
Bacca Acosta, J. L., Baldiris Navarro, S. M., Fabregat Gesa, R., & Graf, S. . (2014). Augmented reality trends in 

education: A systematic review of research and applications. Journal of Educational Technology and 
Society, 17(4), 133-149. 

Bandura, A., & Walters, R. H. (1977). Social learning theory (Vol. 1, pp. 141-154). Englewood Cliffs, NJ: 
Prentice hall. 

Bates, A. W. (2015). Teaching in a digital age: Guidelines for designing teaching and learning. BCcampus. 
Bernard, R. M., Borokhovski, E., Schmid, R. F., Tamim, R. M., & Abrami, P. C. (2014). A meta-analysis of 

blended learning and technology use in higher education: From the general to the applied. . Journal 
of Computing in Higher Education, 26, 87-122. 

Blackboard Inc. (2019). Ανάκτηση από Blackboard Learning Management System. Retrieved from : 
https://www.blackboard.com 

Bozkurt, A., Akgun-Ozbek, E., Yilmazel, S., Erdogdu, E., Ucar, H., Guler, E., ... & Aydin, C. H. (2015). Trends in 
distance education research: A content analysis of journals 2009-2013. International Review of 
Research in Open and Distributed Learning, 16.  

Broadbent, J., & Poon, W. L. (2015). Self-regulated learning strategies & academic achievement in online 
higher education learning environments: A systematic review. The internet and higher education, 
27, 1-13.  

Bruner, J. S. (1977). The Process of Education. . Cambridge, : MA: Harvard University Press. 
Buchem, I., & Hamelmann, H. (2010). Microlearning: a strategy for ongoing professional development. 

eLearning Papers, 21(7), 1-15.  
Clark, R. E., & Mayer, R. E. (2016). E-Learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for 

Consumers and Designers of Multimedia Learning. John Wiley & Sons. 
Code.org. (2023). Hour of Code: Over 100 million students have tried an Hour of Code. . Ανάκτηση από 

Διαθέσιμο στο: https://code.org. 
Cooper, S., Dann, W., & Pausch, R. (2000). Alice: a 3-D tool for introductory programming concepts. Journal 

of Computing Sciences in Colleges, 15(5), 107-116.  
Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness: 

defining" gamification". In Proceedings of the 15th international academic MindTrek conference: 
Envisioning future media environments (pp. 9-15).  

Eickelmann, B., & Vennemann, M. (2017). Teachers ‘attitudes and beliefs regarding ICT in teaching and 
learning in European countries. European Educational Research Journal, 16(6), 733-761.  

Erol, O., & Çırak, N. S. (2022). The effect of a programming tool scratch on the problem-solving skills of 
middle school students. Education and Information Technologies, 27(3), 4065-4086.  

Evans, T., & Jakupec, V. (2023). Classic theories of distance education: Context and interpretations. In 
Handbook of open, distance and digital education (pp. 109-127). Singapore: Springer Nature 
Singapore. 

Garrison, D. R., & Cleveland-Innes, M. (2005). Facilitating cognitive presence in online learning: Interaction 
is not enough. The American journal of distance education, 19(3), 133-148.  

Gikandi, J. W., Morrow, D., & Davis, N. E. (2011). Online formative assessment in higher education: A review 
of the literature. Computers & education, 57(4), 2333-2351.  

Graham, C. R. (2006). Blended learning systems. The handbook of blended learning: Global perspectives, 
local designs, 1, 3-21.  



74 
 

Guo, P. J., Kim, J., & Rubin, R. (2014). How video production affects student engagement: An empirical study 
of MOOC videos. In Proceedings of the first ACM conference on Learning@ scale conference (pp. 41-
50).  

Hmelo-Silver, C. E. (2004). Problem-based learning: What and how do students learn?. Educational 
psychology review, 16, 235-266.  

Holmes, W., Bialik, M., & Fadel, C. (2019). Artificial intelligence in education promises and implications for 
teaching and learning. . Center for Curriculum Redesign. 

Hrastinski, S. (2019). What do we mean by blended learning?. TechTrends, 63(5), 564-569.  
Hsu, S. (2010). The relationship between teacher's technology integration ability and usage. Journal of 

Educational Computing Research, 43(3), 309-325.  
Kearney, M., Schuck, S., Burden, K., & Aubusson, P. (2012). Viewing mobile learning from a pedagogical 

perspective. . Alt-J-Research In Learning Technology, 20(1). 
Kentnor, H. E. (2015). Distance education and the evolution of online learning in the United States. 

Curriculum & Teaching Dialogue, 17.  
Khan Academy. (2023). Ανάκτηση από Khan Academy: Free Online Courses, Lessons & Practice. : Διαθέσιμο 

στο: https://www.khanacademy.org 
Lave, J., & Wenger, E. (1991). Situated learning: Legitimate peripheral participation. Cambridge university 

press. 
LEGO Education. (2023). LEGO Mindstorms Education EV3. Ανάκτηση από Διαθέσιμο στο: 

https://education.lego.com/en-us/products/lego-mindstorms-education-ev3. 
Looi, C. K., & Xie, W. (2014). Sustaining and scaling research-based ICT in education innovations in 

Singapore. . ICT in Education in Global Context: Emerging Trends Report 2013-2014, 85-100. 
Mayer, R. E. (2009). Multimedia learning (2nd ed.). . New York: : Cambridge University Press. 
Means, B., Toyama, Y., Murphy, R., & Baki, M. (2013). The effectiveness of online and blended learning: A 

meta-analysis of the empirical literature. Teachers college record, 115(3), 1-47.  
Novak, J. D., & Cañas, A. J. (2008). The theory underlying concept maps and how to construct and use them.  
OBS Studio. (2024). Ανάκτηση από Obsproject.com. : https://obsproject.com/download 
Piaget, J. &. (1952). The origins of intelligence in children (Vol. 8, No. 5, pp. 18-1952). . New York: : 

International Universities Press. 
Picciano, A. G. (2021). Theories and frameworks for online education: Seeking an integrated model. In A 

guide to administering distance learning (pp. 79-103). Brill.  
R.E., C. R. (2016). E-Learning and the Science of Instruction: Proven Guidelines for Consumers and Designers 

of Multimedia Learning. . John Wiley & Sons. 
Replit. (2024). Ανάκτηση από Replit – Build software faster. : https://replit.com/ 
Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernández, A., Rusk, N., Eastmond, E., Brennan, K., ... & Kafai, Y. (2009). 

Scratch: Programming for all. Communications of the ACM, 52(11), 60-67.  
Sahlberg, P. (2014). Finnish lessons 2.0: What can the world learn from educational change in Finland? 

Teachers College Press. 
Schraw, G., & Moshman, D. (1995). Metacognitive theories. Educational psychology review, 7, 351-371.  
Screencast-O-Matic. (2019). Ανάκτηση από https://screencast-o-matic.en.download.it/ 
Selwyn, N. (2012). Ten suggestions for improving academic research in education and technology. Learning, 

media and technology, 37(3), 213-219.  
Siemens, G., & Long, P. (2011). Penetrating the fog: Analytics in learning and education. EDUCAUSE review, 

46(5), 30.  
Skinner, B. F. (1965). Skinner, B. F.Science and human behavior (No. 92904). Simon and Schuster.  
Sullivan, F. R. (2008). Robotics and science literacy: Thinking skills, science process skills and systems 

understanding. Journal of Research in Science Teaching, 45(3), 373-394.  
Tan, E., & Pearce, N. (2011). Open education videos in the classroom: Exploring the opportunities and 

barriers to the use of YouTube in teaching introductory sociology. Research in learning technology, 
19.  



75 
 

TechSmith . (2020). Camtasia Templates and Favorites Make Video Creation Even More Efficient. The 
TechSmith Blog. Ανάκτηση από https://www.techsmith.com/press/latest/camtasia-2020/ 

Thunkable.com . (2024). Ανάκτηση από Thunkable: Best no code app builder | No code app creation.: 
https://thunkable.com/ 

Tinkercad. (2024). Ανάκτηση από Search for 3D Designs and Circuits - Tinkercad.: 
https://www.tinkercad.com/search?q=middle%20school&staffPicks=0 

Van Deursen, A. J., & Van Dijk, J. A. (2014). The digital divide shifts to differences in usage. New media & 
society, 16(3), 507-526.  

Van Deursen, A. J., & Van Dijk, J. A. (2014). The digital divide shifts to differences in usage. New media & 
society, 16(3), 507-526.  

Vygotsky, L. S. (1978). Mind in Society: The Development of Higher Psychological Processes. . Harvard 
University Press. 

Wood, D., Bruner, J. S., & Ross, G. (1976). The role of tutoring in problem-solving. Journal of Child 
Psychology and Psychiatry, 17(2), 89-100.  

Zoom Video Communications, I. (2023). Zoom for Education. Ανάκτηση από Διαθέσιμο στο: 
https://zoom.us/education. 

Οικονόμου, Β. (2015). Η φιλοσοφία Εκπαιδευτικών Οργανισμών που εντάσσουν δομικά την αξιοποίηση 
των Νέων Τεχνολογιών στην οργάνωση του εκπαιδευτικού υλικού και την παιδαγωγική και 
διδακτική αξιοποίησή τους. Παιδαγωγικά ρεύματα στο Αιγαίο, 8(1).  

 

 

 

 


