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Χρήση Νέων Τεχνολογιών στην 
Εκπαίδευση και την Κατάρτιση 

Ηλεκτρονική Μάθηση

Χαράλαµπος Βρασίδας

www.cardet.org 
www.unic.ac.cy
info@cardet.org

Ανασκόπηση

• Σύγχρονες τάσεις

• Στοιχεία από ΕΕ

• Προκλήσεις 

• Χρήση ΤΠΕ στην εκπαίδευση και κατάρτιση

• Μελέτες περίπτωσης

• Συµπεράσµατα - Εισηγήσεις
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Αναπτυξιακή στρατηγική «Ευρώπη 2020»

• Στόχος η ΕΕ να γίνει µια 
έξυπνη, βιώσιµη και χωρίς 
αποκλεισµούς οικονοµία. 

• Αυτές οι προτεραιότητες θα 
βοηθήσουν τα κράτη µέλη να 
επιτύχουν υψηλά επίπεδα 
απασχόλησης, 
παραγωγικότητας και 
κοινωνικής συνοχής.

• Στόχοι για την απασχόληση, την 
καινοτοµία, την εκπαίδευση, την 
κοινωνική ένταξη και το 
κλίµα/την ενέργεια

http://ec.europa.eu/europe2020/index_el.htm
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Επιχειρήµατα υπέρ της χρήσης της τεχνολογίας  στην 
εκπαίδευση και κατάρτιση

• Όλες τις πτυχές της ζωής µας!

• Οικονοµική ανάπτυξη

• «Μοντέρνα» διδασκαλία

• Βελτίωση επίδοσης

• Πρόσβαση σε πληροφορίες

• Επικοινωνία, συνεργασία

• Μείωση κόστους

• ∆ια βίου µάθηση µε ευελιξία

• Ψηφιακό χάσµα

• Ανταγωνιστικότητα

http://www.openplanetideas.com

www.tronshow.org

http://www.internetworldstats.com/stats.htm
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Πρόσβαση στο διαδίκτυο στην ΕΕ

Χρήση του διαδικτύου
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∆ηµόσιες υπηρεσίες µέσω διαδικτύου

Αναζήτηση για διαδικτυακή εκπαίδευση
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Παρακολούθηση διαδικτυακών µαθηµάτων

Παιχνίδια, εικόνες, ταινίες, µουσική
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http://eacea.ec.europa.eu/education/eurydice
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• 97% δήλωσαν ότι 
είχαν τουλάχιστον 
1 ΗΥ στην τάξη

• 40% δήλωσαν ότι 
οι µαθητές 
χρησιµοποιούσαν 
τους ΗΥ συχνά, 
και 29% µερικές 
φορές

Μικτή προσέγγιση!
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Τεχνολογικές Εξελίξεις

• Ηλεκτρονικά βιβλία

• Κινητές συσκευές & φορητοί 
υπολογιστές

• Βιντεοπαιχνίδια & µάθηση

• Εικονική πραγµατικότητα

• Ανοικτό περιεχόµενο

• Περιβάλλοντα 
εξατοµικευµένης µάθησης

http://www.nmc.org

Σύγχρονες Τεχνολογίες

• Εξατοµίκευση

• Πρόσβαση 
• Συνεργασία

• Αµεσότητα

• Σύνδεση

• Επικοινωνία

• Συνεχής 
παρουσία

• Υποστήριξη
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Χρήστες

• 800 εκ. χρήστες

• 50% log on στο Facebook την ηµέρα

• Μέσος χρήστης έχει 130 friends

• 350 εκ. χρήστες µέσω κινητών συσκευών

∆ραστηριότητες

• 900 million objects

• Μέσος χρήστης συνδεδεµένος µε 80 community pages, groups, κλπ

• 250 εκ. φωτογραφίες την ηµέρα

• 70 γλώσσες

https://www.facebook.com/press/info.php?statistics

Άτυπη και µη τυπική µάθηση

http://www.masternewmedia.org/images/infor
mal_learning_watercooler_Jay_Cross.gif
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Έρευνα στο HARVARD για 
τις εµπειρίες των φοιτητών 
έδειξε ότι ένας από τους 
πιο σηµαντικούς 
παράγοντες επιτυχίας είναι 
η ικανότητα να 
δηµιουργούν και να 
συµµετάσχουν σε οµάδες 
εργασίας και κοινωνικά 
δίκτυα. (Πιο σηµαντικό και 
από τον καθηγητή!)

Richard J. Light, Making the Most 
of College: Students
Speak Their Minds (Cambridge: 
Harvard University
Press, 2001).

http://athome.harvard.edu/programs/light/index.html

http://www.johnseelybrown.com/
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J. S. Brown

Μάθηση Μέσα και Έξω από το Σχολείο

• έλλειψη σύνδεσης της 
µάθησης µέσα και εκτός 
σχολείου

• έλλειψη κατανόησης 
αναγκών του σύγχρονου 
µαθητή και εκπαιδευόµενου

• επαναπροσδιορισµός 
πληροφορίας & γνώσης
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Συµµετοχική κουλτούρα του διαδικτύου

Web 2.0 κουλτούρα Σχολική κουλτούρα

Μαθητοκεντρική ∆ασκαλοκεντρική

Έµφαση στη διαδικασία Έµφαση στις πληροφορίες

Το περιεχόµενο καθορίζεται από τις 
ανάγκες των µαθητών

Το περιεχόµενο καθορίζεται από 
άλλους 

∆ηµιουργοί περιεχοµένου Καταναλωτές περιεχοµένου

∆ιάλογος Μονόλογος

∆εξιότητες για συµµετοχική κουλτούρα

• Παιχνίδι - πειραµατισµός
• Επίλυση προβληµάτων
• Εκτέλεση αποστολής
• Προσοµοίωση
• Σύνθεση
• Παράλληλη ενασχόληση 

(Multitasking)
• Κατανεµηµένη γνώση
• Συλλογική νοηµοσύνη
• Αξιολόγηση 
• ∆ικτύωση
• ∆ιαπραγµάτευση
• Οπτικοποίηση



14

WIKIPEDIA – Τι είναι έγκυρο;

Μελέτες περίπτωσης
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Βελτιωµένες ∆εξιότητες

• Παράλληλη ενασχόληση

• Λύση προβλήµατος

• Συνεργασία

• Ηγεσία

• Στρατηγική

www.developmenteducation.org
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Κλιµατικές αλλαγές &
Βιντεοπαιχνίδια

•Ενδιαφέρον
•Πολυµέσα 
•Ενεργός συµµετοχή
•Ανταγωνισµός

•Συνεργασία
•Αλληλεπίδραση
•Ανατροφοδότηση
•Επίπεδο δυσκολίας
•Αναπροσαρµογή
•Αξιολόγηση

Τι µπορεί να µάθει η εκπαίδευση από τα 
βιντεοπαιχνίδια;

http://thesims.com

• προαιρετικά tutorial
• επίπεδα δυσκολίας
• συνεργασία -

ατοµικότητα

• κριτική σκέψη

• λύση προβλήµατος

• ανατροφοδότηση

• κοινότητες µάθησης
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Χαρτογράφηση ∆εξιοτήτων Επαγγελµάτων 
Ανανεώσιµων Πηγών Ενέργειας 

• Ανάπτυξη εργαλείων και 
συστηµάτων για την 
στήριξη της ανάπτυξης του 
κλάδου των ανανεώσιµων 
πηγών ενέργειας

• Σχεδιασµός και ανάπτυξη 
διαδικτυακού συστήµατος 
αξιολόγησης δεξιοτήτων, 
αποτελεσµάτων, οδηγών 
χρήσης και συστήµατος 
ηλεκτρονικής υπηρεσίας

http://www.theenergyresources.com/images/renewable- energy.jpg
http://cats.euproject.org
Competencies and Transferable Skills: eService Solutions for the Energy Sector

www.epbcii.org
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www.design-practice.org

Design Practice  ( Μελλοντικές ∆ράσεις)

62nd Annual Conference of ICEM2012
• International Council for Educational Media 
• 26-29, Sep. 2012 
• Design Thinking in Education, Media, and 

Society
• http://icem2012.cardet.org

The Design Network

• http://www.thedesignnet.org
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Τα µαθήµατα στα οποία γίνεται πιο συχνή 
ενσωµάτωση των ΤΠΕ
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Ελληνικά

Μαθηµατικά

Γεωγραφία

Ιστορία

Επιστήµη
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Xρησιµοποιούν τις ΤΠΕ καθηµερινά ή σχεδόν 
καθηµερινά, για εξυπηρέτηση των δικών τους 
αναγκών και για προετοιµασία της διδασκαλίας
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Χρησιµοποιούν ΗΥ για ετοιµασία 
υλικού

Ετοιµάζουν διαγωνίσµατα ή εργασίες

Χρησιµοποιούν το διαδίκτυο για 
ετοιµασία υλικού

Ετοιµάζουν σχέδια µαθήµατος

Χρησιµοποιούν ΗΥ στα πλαίσια της 
διδασκαλίας

Στα πλαίσια της διδασκαλίας οι εκπαιδευτικοί ζητούν 
από τους µαθητές να αξιοποιήσουν τις ΤΠΕ καθηµερινά 
ή σχεδόν καθηµερινά µε τους εξής τρόπους:
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Για εκπαιδευτικά παιχνίδια

Εργάζονται σε οµάδες 

∆ιεξάγουν έρευνα 

Χρησιµοποιούν το διαδίκτυο

Εργάζονται ατοµικά 

∆ιεξάγουν καλλιτεχνικές εργασίες  

∆ιεξάγουν γραπτές εργασίες 

∆ιεξάγουν πολυµεσικές παρουσιάσεις
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Οι παράγοντες που αποτελούν σηµαντικό εµπόδιο στο 
να χρησιµοποιούν τις ΤΠΕ πιο αποτελεσµατικά είναι:
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Πάρα πολλή ύλη

Aπαιτεί µεγάλο µέρος του διδακτικού 
χρόνου

Απαιτεί αρκετό χρόνο για προετοιµασία

Μη επαρκής αριθµός ΗΥ 

Η έλλειψη έτοιµου εκπαιδευτικού 
υλικού

Ανεπαρκής υποστήριξη για τη χρήση 
ΤΠΕ 

Μη συµµετοχή εκπαιδευτικών στις 
αποφάσεις

Ανεπαρκής επιµόρφωση

Οι παράγοντες που επηρεάζουν θετικά τους 
εκπαιδευτικούς και για τους οποίους οι εκπαιδευτικοί 
δήλωσαν ότι είχαν µερική έως σηµαντική επίδραση
στον τρόπο χρησιµοποίησης των ΤΠΕ στην τάξη 
τους, είναι οι ακόλουθοι:
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58

Η ύπαρξη ενός ΗΥ στην τάξη 90.8%

Η συµµετοχή τους σε προγράµµατα 
επιµόρφωσης 

Παραδείγµατα ενσωµάτωσης των 
ΤΠΕ από συναδέλφους

Ο Σύµ. Πληροφορικής και άλλοι 
ειδικοί παρουσίασαν π.χ µε ΤΠΕ

0 20 40 60 80 100
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Τα πιο κάτω ποσοστά αφορούν εκπαιδευτικούς οι 
οποίοι απάντησαν σε συγκεκριµένη ερώτηση για το 
είδος επιµόρφωσης σε σχέση µε τις ΤΠΕ που 
θεωρούν πως θα ήταν «µερικώς ευεργετικό» έως 
«πολύ  ευεργετικό»:
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Αισθάνονται την ανάγκη για ενίσχυση 
Παιδ. κατάρτισης 

Εκµάθηση τρόπων 
επιλογής/ανάπτυξης δραστηριοτήτων 

µε ΤΠΕ

Εκµάθηση τρόπων αντιµετώπισης 
τεχνικών προβληµάτων 

Εκµάθηση συγκεκριµένων 
εφαρµογών, λογισµικών, εργαλείων

Οι µαθητές µαθαίνουν καλύτερα όταν …

• Συµµετέχουν ενεργά στη µάθηση

• Συνεργάζονται για λύση προβληµάτων

• Οικοδοµούν και παρουσιάζουν γνώση µε πολλαπλούς 
τρόπους

• Συµµετέχουν σε αυθεντικές δραστηριότητες

• Τους παρέχεται συχνή ανατροφοδότηση

• Αναστοχάζονται πάνω στις εµπειρίες, τις γνώσεις και τη 
µάθηση τους

• Έχουν πρόσβαση σε εργαλεία και πληροφορίες για 
οικοδόµηση της γνώσης
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Πρόκληση: Ξεχνούµε ότι …

• Οι εκπαιδευτικοί 
µαθαίνουν καλύτερα 
µε τον ίδιο τρόπο …

Παράγοντες Στρατηγικές 
Συστηµική 
Προσπάθεια

Εναρµόνιση της επιµόρφωσης µε τις 
προσπάθειες εκπαιδευτικής µεταρρύθµισης 

Εκπαιδευτικός 
Σχεδιασµός

Ανάπτυξη προγραµµάτων βασισµένων σε 
σύγχρονες θεωρίες µάθησης

Αυθεντικότητα 
δράσεων

Σχεδιασµός αυθεντικών δραστηριοτήτων µε 
έµφαση στο συµµετοχικό σχεδιασµό υλικού

Αναστοχασµός Σχεδιασµός δράσεων που ενθαρρύνουν τους 
συµµετέχοντες να δράσουν αναστοχαστικά, να 
αναθεωρήσουν παλιές προσεγγίσεις και να 
πειραµατισθούν µε καινούριες.

Συνεργασία Σχεδιασµός νέων µηχανισµών συνεργασίας 
µεταξύ εκπαιδευτικών

Συλλογικότητα Εµπλοκή των συµµετεχόντων στο σχεδιασµό και 
την εφαρµογή προγραµµάτων
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Παράγοντες Στρατηγικές 
Άτυπη µάθηση Στήριξη διαδικασιών άτυπης µάθησης & 

αναγνώριση προσόντων

∆ια βίου µάθηση ∆ια βίου υποχρεωτική επιµόρφωση, µε 
στήριξη και κίνητρα

Συντονισµός των 
δράσεων για ΤΠΕ

Συντονισµός όλων των φορέων και 
δράσεων που αφορούν στην ηλεκτρονική 
µάθηση

Συνεχής στήριξη Παροχή συνεχούς υποστήριξης και 
καθοδήγησης

Αξιολόγηση & 
ανατροφοδότηση 

Συνεχής αξιολόγηση προγραµµάτων, 
ανατροφοδότηση και προσαρµογές

ΗΛΕΚΤΡΟΙΝΚΗ 
ΜΑΘΗΣΗ

Πολιτική –
Ηγεσία

Ανθρώπινο 
∆υναµικό

Κατάρτιση –
Υποστήριξη

Κίνητρα
Αναλυτικό 
πρόγραµµα

Υποδοµή -
Τεχνολογία

Έρευνα -
Αξιολόγηση

ΚΟΥΛΤΟΥΡΑ

Ηλεκτρονική Μάθηση


