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ΠΕΡΙΛΗΨΗ
Η αξιοποίηση των διαρκώς εξελισσόμενων τεχνολογιών του διαδικτύου και 

του παγκόσμιου Ιστού σε επαγγελματικές και εκπαιδευτικές δραστηριότητες 
γίνεται πλέον σταθερή επιλογή. Καθώς αυξάνονται οι ανάγκες επαγγελματικής 
εκπαίδευσης και ανάπτυξης των σύγχρονων εκπαιδευτικών, υποψηφίων και εν 
ενεργεία, εντείνεται ο πειραματισμός και η επένδυση κόπου και χρόνου στη 
χρήση σύγχρονων υπηρεσιών και εργαλείων, όπως είναι τα πολυχρηστικά 
εικονικά περιβάλλοντα (MUVEs), προκειμένου να βρεθούν εναλλακτικοί και ίσως 
αποδοτικότεροι τρόποι για την ικανοποίηση αυτών των αναγκών. 

Αξιοποιώντας τις δυνατότητες και τα εργαλεία που διαθέτει ο εικονικός 
κόσμος του Second Life και σύμφωνα με τις μεθόδους του μοντέλου της 
Γνωστικής Μαθητείας σχεδιάσαμε ένα μαθησιακό περιβάλλον, προκειμένου να 
διδάξουμε σε 15 εκπαιδευτικούς Β’θμιας και Α’θμιας Εκπαίδευσης την τεχνική 
διδασκαλίας «παιχνίδι ρόλων», χρησιμοποιώντας ως εκπαιδευτικό σενάριο 
τρεις σκηνές από την ραψωδία ε της Οδύσσειας του Ομήρου (Νησί της 
Καλυψώς). Με μεθόδους ποιοτικής έρευνας, μέσω δομημένων συνεντεύξεων 
από 12 εκπαιδευτικούς, διαπιστώσαμε ότι η διδασκαλία του «παιχνιδιού ρόλων» 
με τη χρήση του Second Life είχε θετικό αποτέλεσμα στο βαθμό της 
μαθησιακής εμπλοκής των εκπαιδευτικών που συμμετείχαν στην έρευνα.

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Second Life, Γνωστική Μαθητεία, παιχνίδι ρόλων, επαγγελματική 
ανάπτυξη εκπαιδευτικών, εμπλοκή. 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Οι ραγδαίες εξελίξεις στο χώρο των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και 

Επικοινωνίας (ΤΠΕ) καθιστούν περισσότερο απαιτητικό το ρόλο των 
σύγχρονων εκπαιδευτικών. Οι ικανότητες δημιουργίας ψηφιακών μαθησιακών 
πόρων και υποστήριξης της διαδικτυακής συνεργασίας μαθητών και 
εκπαιδευτικών ανήκουν στα αναγκαία εφόδια της σύγχρονης εκπαιδευτικής 
κοινότητας (Retalis et al. 2004). Ο σχεδιασμός και η αξιολόγηση εκπαιδευτικών 
δραστηριοτήτων σε περιβάλλοντα μάθησης πραγματικά ή εικονικά, δια ζώσης 
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ή εξ αποστάσεως, εμπεριέχονται πλέον στις προδιαγραφές της σύγχρονης 
μεθοδολογίας της διδασκαλίας (ISTE, 2008). Γι’ αυτό, η Επαγγελματική 
Ανάπτυξη των Εκπαιδευτικών (ΕΑΕ) χρειάζεται να είναι διαρκής και να έχει 
υψηλό βαθμό αποτελεσματικότητας. 

Η αποτελεσματική μάθηση συνδέεται με την αμοιβαία εμπλοκή των 
εκπαιδευόμενων σε δραστηριότητες και την ανταλλαγή της γνώσης (Wenger, 
1998· Kahan, 2004). Η εμπλοκή σε διαδικασίες μάθησης σχετίζεται με τη συνεπή 
παρακολούθηση, τη διαρκή προσπάθεια, το ενδιαφέρον, τους υψηλούς 
βαθμούς, την επιτυχία· γι’ αυτό και αποτελεί σημαντικό δείκτη ποιοτικής και 
αποτελεσματικής μάθησης (Connell & Wellborn, 1991). Η έννοια της εμπλοκής 
(engagement) είναι συναφής με τρεις παράγοντες: το συναίσθημα (π.χ. 
ενθουσιασμός, περιέργεια, ενδιαφέρον, άγχος, θυμός, άρνηση), τη γνώση 
(π.χ. στρατηγική σκέψη, πειραματισμός, αναζήτηση πληροφορίας, έρευνα, 
ευελιξία) και τη συμπεριφορά (π.χ. βαθμός συγκέντρωσης και προσπάθειας, 
διαθέσιμος χρόνος, ανάληψη δράσης, επιμονή, συνεισφορά, συμμόρφωση 
σε κανόνες) (Fredricks et al., 2004· Klem & Connell, 2004).

Οι τρισδιάστατοι εικονικοί κόσμοι μπορούν να προωθήσουν την εμπλοκή 
των εκπαιδευόμενων μέσω των ευκαιριών που παρέχουν για δημιουργία 
περιεχομένου, επίλυση προβλημάτων, λήψη αποφάσεων και αναστοχασμό 
(Dickey, 2005). Η δυνατότητα που έχουν τα τρισδιάστατα εικονικά 
περιβάλλοντα μάθησης να εμπλαισιώνουν τη διαδικασία της μάθησης σε 
αυθεντικές συνθήκες και να εμπλέκουν τους χρήστες τους σε κοινότητες 
πρακτικής καθιστούν την Εγκαθιδρυμένη Μάθηση (Situated Cognition) ως την 
πλέον κατάλληλη θεωρία μάθησης για το σχεδιασμό και την υλοποίηση 
εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων σε τέτοια περιβάλλοντα (Halverson et al., 2006). 
Ανάμεσα στους τρόπους που επιτρέπουν την επέκταση της γνώσης και της 
κατανόησης, καθώς και την πρακτική σε συγκεκριμένες εργασίες ή συνθήκες, 
και είναι προσφορότεροι για τους εικονικούς κόσμους, είναι το παιχνίδι ρόλων.

Με παιδαγωγικό υπόβαθρο τη θεωρία της Εγκαθιδρυμένης Μάθησης και, 
ειδικότερα, το μοντέλο της Γνωστικής Μαθητείας, σχεδιάσαμε και υλοποιήσαμε 
στον εικονικό κόσμο του Second Life ένα περιβάλλον κατάλληλο για τη 
διδασκαλία σε εκπαιδευτικούς της διδακτικής τεχνικής «παιχνίδι ρόλων», 
χρησιμοποιώντας ως παράδειγμα μελέτης τρεις σκηνές από τη ραψωδία ε της 
Οδύσσειας του Ομήρου (νησί της Καλυψώς). Στόχος της παρούσας έρευνας 
ήταν η ανάδειξη των παραγόντων που επηρεάζουν θετικά ή αρνητικά τη 
μαθησιακή εμπλοκή των εκπαιδευόμενων σε τρισδιάστατα περιβάλλοντα 
μάθησης.

ΕΠΑΓΓΕΛΜΑΤΙΚΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΩΝ
Η Επαγγελματική Ανάπτυξη των Εκπαιδευτικών (ΕΑΕ) αναφέρεται σε 

δραστηριότητες τυπικής ή άτυπης μάθησης (Hargreaves & Fullan, 1992), ή 
αυτομάθησης και αυτοαξιολόγησης (Klenowski & Askew, 2005), που 
αποσκοπούν στη βελτίωση του παραγόμενου διδακτικού έργου στη σχολική 
τάξη και, κατ’ επέκταση, στη μεγαλύτερη κάλυψη των μαθησιακών αναγκών 
των εκπαιδευόμενων (Schlager & Fusco, 2003).
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Τα σύγχρονα μοντέλα της ΕΑΕ κατεξοχήν στηρίζονται σε θεωρίες 
συμπεριφορισμού και εστιάζουν περισσότερο στην απλή μετάδοση της 
γνώσης, ενώ συνήθως δεν έχουν συνέχεια και διάρκεια και δεν συνδέονται με 
την καθημερινή σχολική πρακτική (Paraskeva et al., 2008). Οι συμμετέχοντες 
εκπαιδευτικοί δεν εκπαιδεύονται με βάση τις αρχές του γνωστικού ή του 
κοινωνικού κονστρουκτιβισμού και δεν μπορούν να  εφαρμόσουν στην τάξη 
τους τις γνώσεις που αποκομίζουν από τέτοια προγράμματα (Joyce & 
Showers, 2002). Κατά συνέπεια, δεν επιδιώκουν την παρακολούθησή τους 
(Haworth, 2003).

Η Ηλεκτρονική Μάθηση (HM) (E-Learning) προβάλλει ως μια εναλλακτική 
λύση στα παραπάνω αδιέξοδα της παραδοσιακής ΕΑΕ. Υπάρχουν ήδη πολλοί 
και αξιόλογοι διαδικτυακοί χώροι που υποστηρίζουν τη διδασκαλία των 
εκπαιδευτικών, παρέχοντας σχέδια μαθημάτων, μαθησιακούς πόρους, 
πολύτιμες συμβουλές και καθοδήγηση, όπως για παράδειγμα το Virtual High 
School (http://www.govhs.org/ website.nsf), το Teachers Network 
(http://www.teachnet.org), το TeacherNet (http://www.teachernet.gov.uk/), 
το Ευρωπαϊκό Schoolnet (http://www.eun.org/web/guest/home), ή το 
Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα του Οργανισμού της Παγκόσμιας Τράπεζας 
(www.worldbank.org/worldlinks/). Οι ΤΠΕ μπορούν να υποστηρίξουν 
αποτελεσματικά τη συνεργασία και τη μάθηση σε κοινωνικοπολιτισμικό 
πλαίσιο, καθώς και την ανάπτυξη δεξιοτήτων κριτικής σκέψης, αναστοχασμού, 
αυτορρύθμισης, μεταγνώσης· γι’ αυτό η ένταξή τους σε προγράμματα ΕΑΕ 
είναι απαραίτητη (Wilson & Harris, 2004· Dexter & Riedel, 2003). Τόσο 
εκπαιδευτικοί οργανισμοί (Hetherington et al., 2008; Cheal, 2007; Kluge & Riley, 
2008; Dieterle & Clarke 2008) όσο και επιχειρήσεις επιδεικνύουν ζωηρό 
ενδιαφέρον για την αξιοποίηση τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων και 
κόσμων (Brown & Green, 2009).

ΕΙΚΟΝΙΚΟΙ ΚΟΣΜΟΙ – SECOND LIFE
Οι εικονικοί κόσμοι είναι περιβάλλοντα στα οποία οι χρήστες 

αλληλεπιδρούν μεταξύ τους και με το περιβάλλον μέσω ψηφιακών 
αντιπροσώπων, τα άβαταρς (avatars). Έχουν διάρκεια και συνέχεια, αφού 
μπορούν να εξελίσσονται ανεξάρτητα από την παρουσία κάποιου χρήστη την 
κάθε δεδομένη στιγμή, καθώς στηρίζονται σε τεχνολογίες ευρυζωνικής 
σύνδεσης και διοχέτευσης εικόνων (streaming) από τους εξυπηρετητές 
(servers) της εταιρείας του διαχειριστή προς τον υπολογιστή του τελικού 
χρήστη. 

Διαφέρουν από τα πολυχρηστικά διαδικτυακά παιχνίδια ρόλων, γνωστά ως 
«MMORPGs» (massively multiplayer online role playing games), αφού δεν 
έχουν αποστολές, συγκεκριμένους στόχους και επίπεδα δυσκολίας. Οι 
εγγεγραμμένοι χρήστες μπορούν να κάνουν γνωριμίες, να εντάσσονται σε 
κοινωνικές ομάδες, να συμμετέχουν σε κοινές δραστηριότητες, να 
ανταλλάσσουν τρισδιάστατα ψηφιακά αντικείμενα ή, όπως συμβαίνει στο 
Second Life, να κατασκευάζουν τα δικά τους 3D αντικείμενα με τη βοήθεια των 
εργαλείων του προγράμματος. 



2o Πανελλήνιο Εκπαιδευτικό Συνέδριο Ημαθίας ΠΡΑΚΤΙΚΑ

[1433]

Σε σύγκριση με παραδοσιακούς τρόπους διδασκαλίας και μάθησης οι 
εικονικοί κόσμοι, και ειδικότερα το Second Life, παρουσιάζουν πλεονεκτήματα 
όπως είναι η εξατομίκευση στη μάθηση (εξυπηρέτηση διαφορετικών 
μαθησιακών στυλ), η γνωστική απεικόνιση με πολλαπλές παραστάσεις, η 
εξασφάλιση αυθεντικών καταστάσεων μάθησης (ανάλυση περιπτώσεων, 
ενεργητική και βιωματική μάθηση), καθώς και η χρήση προσομοιώσεων για τη 
διδασκαλία συγκεκριμένων μαθησιακών αντικειμένων (Steinkuehler & Williams, 
2006). Γι’ αυτό και πολλά πανεπιστήμια και άλλοι εκπαιδευτικοί οργανισμοί 
χρησιμοποιούν το Second Life για παραδόσεις μαθημάτων, συζητήσεις, 
διαλέξεις, εκθέσεις και άλλου είδους δραστηριότητες (Baker et al., 2009· 
Jennings & Collins, 2008). 

Εκπαιδευτικοί που επιθυμούν να χρησιμοποιήσουν το Second Life στη 
διδασκαλία τους μπορούν να βρουν πολύτιμη υποστήριξη και καθοδήγηση 
από εκπαιδευτικές κοινότητες που δραστηριοποιούνται ήδη στον εικονικό 
κόσμο, όπως είναι το ISTE (International Society for Technology in Education, 
http://www.iste.org/), το NMC (New Media Consortium, 
http://www.nmc.org/) ή η λίστα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου των εκπαιδευτικών 
του Second Life, το SLED (Second Life Educator’s list, 
https://lists.secondlife.com/cgi-bin/mailman/listinfo/educators ).

ΤΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΤΗΣ ΓΝΩΣΤΙΚΗΣ ΜΑΘΗΤΕΙΑΣ
Σύμφωνα με τις θεωρίες της Εμπλαισιωμένης Μάθησης, η μάθηση είναι μια 

κοινωνική διαδικασία που προκύπτει από την ενεργή συμμετοχή σε 
δραστηριότητες εμπλαισιωμένες σε κοινωνικά και πολιτιστικά περιβάλλοντα 
(Järvelä , 1995). Σε αυτές τις θεωρίες εντάσσεται το διδακτικό μοντέλο της 
Γνωστικής Μαθητείας, σύμφωνα με το οποίο οι δραστηριότητες μάθησης 
εμπλαισιώνονται σε κοινωνικό και πολιτιστικό πλαίσιο (Collins et al., 1989). 

Σχήμα 1 Μέθοδοι μοντέλου Γνωστικής Μαθητείας
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Οι εκπαιδευόμενοι, ενταγμένοι σε κοινότητες πρακτικών, αναλαμβάνουν 
ενεργά την επίλυση αυθεντικών προβλημάτων, τα οποία έχουν αναφορά σε 
καταστάσεις της πραγματικής ζωής. Οι γνώσεις και οι δεξιότητες των ειδικών 
και ο τρόπος που αντιμετωπίζουν περίπλοκες καταστάσεις της 
καθημερινότητας μεταφέρονται στους εκπαιδευόμενους μέσω της ενεργής 
συμμετοχής, της αλληλεπίδρασης, του αναστοχασμού και της σταδιακής 
ανάληψης ευθύνης απέναντι στη μάθησή τους.

Η Γνωστική Μαθητεία περιλαμβάνει έξι μεθόδους (Collins et al., 1989): την 
επίδειξη μοντέλου (modeling), την καθοδήγηση (coaching), την κλιμακούμενη 
υποστήριξη (scaffolding), την έκφραση (articulation), τον αναστοχασμό 
(reflection) και την εξερεύνηση (exploration). Μέσω της παρατήρησης και της 
βοήθειας αναπτύσσονται οι γνωστικές και μεταγνωστικές δεξιότητες στις τρεις 
πρώτες μεθόδους, μέσω της συζήτησης και του αναστοχασμού 
αναπτύσσονται δεξιότητες επίλυσης προβλήματος στις δύο επόμενες και, 
τέλος, η αναγνώριση και επίλυση προσωπικών προβλημάτων ενισχύει την 
αυτονομία του εκπαιδευόμενου στην τελευταία μέθοδο (βλέπε σχήμα 1).

Έρευνες έχουν δείξει ότι η Γνωστική Μαθητεία μπορεί να υποστηρίξει την 
προετοιμασία νέων εκπαιδευτικών για διαδικτυακή διδασκαλία (Parscal, 2006) 
και να χρησιμοποιηθεί στη διδασκαλία διδακτικού σχεδιασμού (Chen & Javeri, 
2005). Το μοντέλο αυτό σε συνδυασμό με τα πλεονεκτήματα που 
παρουσιάζουν εικονικά περιβάλλοντα μάθησης προτείνεται για την ΕΑΕ 
(Paraskeva et al., 2008).

ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΡΟΛΩΝ
Προσομοιώσεις καταστάσεων της πραγματικής ζωής επικίνδυνων ή 

αδύνατων να προσεγγιστούν με τρόπο φυσικό, μπορούν να 
αναπαρασταθούν με ασφάλειας σε εικονικά περιβάλλοντα, όπως είναι το 
Second Life, όπου ήδη διεξάγονται πολλά προγράμματα εκπαίδευσης μέσα 
από το παιχνίδι ρόλων σε τομείς όπως ο τουρισμός, η ιατρική, οι διεθνείς 
σχέσεις, η αντιμετώπιση της τρομοκρατίας κ.α. (Kay & FitzGerald, 2009).

Το παιχνίδι ρόλων αναφέρεται σε καταστάσεις και προβλήματα που 
μπορούν να έχουν διαφορετικές οπτικές, συνήθως συγκρουόμενες, τις οποίες 
αναλαμβάνουν να ενστερνιστούν οι εκπαιδευόμενοι, επιχειρώντας να 
εμβαθύνουν στην κατανόηση του ρόλου τους (Teed, 2009). Στο περιορισμένο 
από άποψη χρόνου σχολικό πλαίσιο του αναλυτικού προγράμματος το 
παιχνίδι ρόλων προσφέρεται περισσότερο για αυτοσχεδιασμό από μέρους των 
μαθητών παρά για δραματοποίηση με συγκεκριμένο σενάριο και είναι πολύ 
χρήσιμο, καθώς επιτρέπει την έκφραση συναισθημάτων και επιχειρημάτων 
προκειμένου να γίνει περισσότερο πειστική η οπτική του ρόλου που έχει 
αναλάβει ο εκπαιδευόμενος. Μέσα από την ανταλλαγή και το συμβιβασμό 
διαφορετικών απόψεων οι εκπαιδευόμενοι μαθαίνουν να συναισθάνονται και 
να αποδέχονται το διαφορετικό, υπερβαίνοντας πολιτιστικά στερεότυπα και 
προκαταλήψεις (Blatner, 2005), και γίνονται περισσότερο υπεύθυνοι και 
αλληλέγγυοι (Bonnet, 2000).
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Η εφαρμογή του παιχνιδιού ρόλων για τη διδασκαλία στην τάξη μπορεί να 
περιλαμβάνει τα παρακάτω βήματα: α) στοχοθεσία, β) προσδιορισμό πλαισίου 
δράσης των ρόλων, γ) στρατηγικές εισαγωγής του παιχνιδιού ρόλων στους 
μαθητές, δ) έρευνα και προετοιμασία των ρόλων, ε) απόδοση των ρόλων, στ) 
ανατροφοδότηση, ζ) συνολική αποτίμηση.

ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ 
Από την εισαγωγή και το θεωρητικό πλαίσιο που προηγήθηκαν μπορεί να 

γίνει αντιληπτή η αναγκαιότητα της παρούσας μελέτης, που στόχο είχε την 
έρευνα των παραγόντων που επηρεάζουν θετικά ή αρνητικά τη μαθησιακή 
εμπλοκή εκπαιδευτικών που εκπαιδεύονται σε τρισδιάστατα εικονικά 
περιβάλλοντα. Κατά συνέπεια, το ερευνητικό μας ερώτημα εξετάζει τους 
παράγοντες που επιδρούν περισσότερο στο βαθμό μαθησιακής εμπλοκής 
των εκπαιδευτικών που διδάσκονται τη διδακτική τεχνικής «παιχνίδι ρόλων» με τη 
χρήση του Second Life. Για τις ανάγκες της ερευνητικής προσέγγισης 
σχεδιάστηκαν και υλοποιήθηκαν στο Second Life δύο περιβάλλοντα μάθησης: 
α) ένα περιβάλλον εκπαίδευσης της διδακτικής τεχνικής «παιχνίδι ρόλων» με 

δραστηριότητες συγκροτημένες σύμφωνα με τις μεθόδους της Γνωστικής 
Μαθητείας, χρησιμοποιώντας ως παράδειγμα τρεις σκηνές από την 
ραψωδία ε της Οδύσσειας του Ομήρου (Νησί της Καλυψώς) (βλέπε εικόνες 
1, 2), και 

Εικόνα 1: Περιβάλλον εκπαίδευσης στο παιχνίδι ρόλων

Εικόνα 2: Περιβάλλον εκπαίδευσης στο παιχνίδι ρόλων
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Εικόνα 3: Περιβάλλον απόδοσης των ρόλων

β) ένα περιβάλλον απόδοσης των τριών ζευγαριών ρόλων που αντιστοιχούν 
στις τρεις επιλεγμένες σκηνές (Ερμής – Καλυψώ στη σπηλιά, Καλυψώ –
Οδυσσέας στο ακρογιάλι, Καλυψώ – Οδυσσέας στη σπηλιά) (βλέπε εικόνες 
3, 4). 

Εικόνα 4: Περιβάλλον απόδοσης των ρόλων

Για τις ανάγκες της διδασκαλίας κατασκευάστηκαν εκπαιδευτικοί πόροι, 
όπως διαφάνειες για τη συνεργατική μάθηση και τη διδακτική τεχνική «παιχνίδι 
ρόλων», κάρτες με κείμενο, γραφικά, εικόνες, καθώς και βίντεο με 
παρουσιάσεις και προτεινόμενη απόδοση των τριών ζευγαριών ρόλων 
σύμφωνα με τους διαλόγους που παραθέτει ο Όμηρος στους στίχους των 
επιλεγμένων σκηνών της ραψωδίας ε. Το υλικό αυτό μεταφορτώθηκε και 
συνδέθηκε με τρισδιάστατα αντικείμενα των δύο παραπάνω εικονικών
περιβαλλόντων μάθησης.

Οι ηλεκτρονικές διευθύνσεις τους για τους εγγεγραμμένους χρήστες του 
Second Life είναι α) για το περιβάλλον εκπαίδευσης: 
http://slurl.com/secondlife/Caladesi%20Island/207/84/23  και β) για το 
περιβάλλον απόδοσης των ρόλων: 
http://slurl.com/secondlife/Caladesi%20Island/236/157/22 .

Η έρευνα εφαρμόστηκε σε δύο ομάδες εκπαιδευτικών: α) σε 8 
εκπαιδευτικούς Γυμνασίου και Λυκείου, η πλειοψηφία των οποίων ήταν 
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φιλόλογοι που υπηρετούν σε δημόσια σχολεία του νομού Αργολίδας, και β) σε 
7 εκπαιδευτικούς Δημοτικού, Γυμνασίου και Λυκείου, οι οποίοι παρακολουθούν 
το Πρόγραμμα Μεταπτυχιακών Σπουδών στην Ηλεκτρονική Μάθηση του 
Τμήματος Ψηφιακών Συστημάτων του Πανεπιστημίου Πειραιώς, διαφόρων 
ειδικοτήτων. Οι δύο διδασκαλίες είχαν διάρκεια περίπου 4 ώρες. Από τους 
δεκαπέντε συμμετέχοντες επιλέχθηκαν οι δώδεκα από αυτούς, έξι από κάθε 
ομάδα, οι οποίοι είχαν αναλάβει και αποδώσει κάποιον από τους ρόλους των 
σκηνών που προέβλεπε το σενάριο, προκειμένου να απαντήσουν σε 
ερωτήσεις δομημένης συνέντευξης που έγινε είτε τηλεφωνικά είτε εντός του 
εικονικού κόσμου του Second Life. 

Για το σχεδιασμό των δύο περιβαλλόντων μάθησης ελήφθησαν υπόψη οι 
ανάγκες και τα χαρακτηριστικά των συμμετεχόντων· για παράδειγμα, η 
μηδαμινή εμπειρία τους από  εικονικούς κόσμους οδήγησε στη σχεδιαστική 
επιλογή α) της χρήσης ανοικτών χώρων, ώστε να διευκολύνεται η πλοήγηση 
των avatars και β) της ένταξης των δραστηριοτήτων εκμάθησης βασικών 
δεξιοτήτων του Second Life στον ίδιο χώρο, προκειμένου η εκπαίδευση των 
χρηστών να είναι εστιασμένη. Χρησιμοποιήθηκαν δύο παρακείμενοι χώροι με 
διαχωριστικό, καθώς κρίθηκε ότι το περιβάλλον απόδοσης θα πρέπει να 
επιτυγχάνει αποτελεσματικότερα την εμβύθιση (immersion) των εκπαιδευόμενων 
στον αποδιδόμενο ρόλο τους. 

Η κυρίαρχη μεταφορά στο περιβάλλον απόδοσης των ρόλων ήταν 
δεδομένη (ακρογιάλι και σπηλιά με τρεχούμενα νερά και βράχια). Για το 
περιβάλλον εκπαίδευσης επιλέχθηκε πάλι η αρχαιοελληνική μεταφορά (στοά, 
θόλος) καθώς και στοιχεία εξοχικού, παραθαλάσσιου χώρου (φωτιά με 
κομμένους κορμούς δένδρων για καθίσματα γύρω της, ξύλινα τραπεζάκια, 
ξύλινες πινακίδες με σκέπαστρο). Για την προστασία του χώρου από 
ανεπιθύμητους ή επιζήμιους επισκέπτες (griefers) χρησιμοποιήθηκαν 
συστήματα ασφαλείας που επιτρέπουν την παραμονή μόνο σε επιλεγμένους 
χρήστες. Επίσης, δημιουργήθηκε η ομάδα των Ελλήνων Εκπαιδευτικών του 
Second Life (Greek Educators group), στο οποίο εγγράφηκαν οι
συμμετέχοντες, προκειμένου να έχουν περισσότερες διευκολύνσεις στην μεταξύ 
τους επικοινωνία και στη χρήση του χώρου.

Το περιβάλλον εκπαίδευσης αποτελείται από α) το χώρο άφιξης και 
υποδοχής των επισκεπτών από τηλεμεταφορά, β) το χώρο βασικής 
εκπαίδευσης στις λειτουργίες του Second Life, γ) το χώρο συγκέντρωσης, 
προβολής διαφανειών και συζήτησης όλης της ομάδας, δ) χώρους 
αλληλεπίδρασης και συνεργασίας των υποομάδων, ε) το χώρο εκμάθησης 
των βημάτων εφαρμογής της διδακτικής τεχνικής «παιχνίδι ρόλων». Το 
περιβάλλον της απόδοσης των ρόλων αποτελείται από α) το εσωτερικό της 
σπηλιάς, όπου αποδίδονται τα ζευγάρια ρόλων Ερμής – Καλυψώ και Καλυψώ 
– Οδυσσέας και β) το ακρογιάλι, για την απόδοση του ζευγαριού ρόλων 
Καλυψώ – Οδυσσέας.

Η πλοήγηση των avatars στο χώρο διευκολύνεται από α) τη δημιουργία 
διαδρόμων με την κατάλληλη τοποθέτηση αντικειμένων και τη χρήση 
μονοπατιών, πινακίδων και ενδείξεων, β) τη χρήση κειμένου που αιωρείται 
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πάνω από αντικείμενα, χρωμάτων και εικόνων. Οι δραστηριότητες εκμάθησης 
των βημάτων εφαρμογής της διδακτικής τεχνικής «παιχνίδι ρόλων» δομούνται 
με βάση το μοντέλο της Γνωστικής Μαθητείας και σχεδιαστικά έχουν αποδοθεί 
με μορφή πινακίδων που πλαισιώνονται από έξι διαδραστικά τριγωνικά 
εικονίδια, τα ίδια κάθε φορά και στην ίδια θέση, που αντιστοιχούν στις έξι 
μεθόδους του μοντέλου (βλέπε εικόνα 5). Έτσι, οι εκπαιδευόμενοι κάνοντας κλικ: 

Εικόνα 5: Πινακίδες με μενού δραστηριοτήτων Γνωστικής Μαθητείας

α) στο εικονίδιο της επίδειξης (modeling) μπορούν να συνδεθούν και να 
παρακολουθήσουν ένα βίντεο στο YouTube που τους παρουσιάζει τη βασική 
θεωρία του βήματος εφαρμογής, 

β) στο εικονίδιο της καθοδήγησης (coaching) λαμβάνουν εκπαιδευτικό 
υλικό σχετικό με το επιλεγμένο παραδειγματικό σενάριο από τη ραψωδία του 
Ομήρου και κάρτα με ερωτήσεις που καλούνται να συμπληρώσουν

γ) στο εικονίδιο της υποστήριξης (scaffolding) μπορούν να ενεργοποιούν 
διαδοχικά μηνύματα βοήθειας αναφορικά με την προηγούμενη δραστηριότητα

δ) στο εικονίδιο της έκφρασης (articulation) λαμβάνουν ένα μήνυμα να 
εκφράσουν σε όλη την ομάδα το βαθμό κατανόησης της προηγούμενης 
δραστηριότητας, εξετάζοντας τις γνώσεις τους σε ένα δικό τους 
παραδειγματικό σενάριο, σχετικό με το αντικείμενο που διδάσκουν

ε) στο εικονίδιο του αναστοχασμού (reflection) καλούνται να συγκρίνουν 
το επίπεδο κατανόησης του συγκεκριμένου βήματος εφαρμογής μέσα από τις 
διαφορετικές απαντήσεις που ήδη έχουν δώσει και τις ενδεχόμενες δυσκολίες 
που θα αντιμετωπίσουν οι ίδιοι

στ) στο εικονίδιο της εξερεύνησης (exploration) θα πρέπει να εξερευνήσουν 
τρόπους εφαρμογής του συγκεκριμένου βήματος στο δικό τους υποθετικό 
σενάριο.

Για τις ανάγκες απόδοσης των ρόλων κατασκευάστηκαν τρία avatars που 
αντιστοιχούν στον Ερμή, την Καλυψώ και τον Οδυσσέα. Έτσι, οι εκπαιδευτικοί 
που είχαν κληρωθεί κάποιον από αυτούς τους ρόλους, καλούνταν να 
εισέλθουν στο Second Life με τα στοιχεία του λογαριασμού του αντίστοιχου 
avatar, προκειμένου να αποδοθούν γυναικείοι ή αντρικοί ρόλοι και από 
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εκπαιδευτικούς ενδεχομένως διαφορετικού φύλου, ώστε να επιτευχθεί καλύτερη 
εμβύθιση στο ρόλο τους.

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ
Οι περισσότεροι από τους δώδεκα εκπαιδευτικούς που απάντησαν στις 

ερωτήσεις της συνέντευξης (7/12) περιέγραψαν την εμπειρία τους τονίζοντας 
το στοιχείο της καινοτομίας και πρωτοτυπίας. Ελάχιστοι (2/12) ανέφεραν ότι 
ένιωσαν κούραση στο τέλος του μαθήματος λόγω της τεταμένης προσοχής ή 
από άσχετους με τη διαδικασία παράγοντες, όπως το φόρτο εργασίας της 
ημέρας. Η πλειοψηφία (8/12) δήλωσε ότι ένιωσαν μόνο θετικά συναισθήματα 
από τη συμμετοχή τους και ότι έμαθαν την εφαρμογή του παιχνιδιού ρόλων 
στη διδασκαλία ή τρόπους συνεργασίας, κοινωνικές δεξιότητες, 
ενσυναίσθηση, σεβασμό στη διαφορετικότητα (7/12). Οι μισοί (6/12) δήλωσαν 
ότι εξοικειώθηκαν με τον εικονικό κόσμο του Second Life ή ότι διαπίστωσαν 
τρόπους που η τεχνολογία μπορεί να υποστηρίξει τη μάθηση. Όλοι οι 
συμμετέχοντες (12/12) θεωρούν ότι αξίζει να αναφέρουν σε άλλους 
συναδέλφους την εμπειρία τους και οι περισσότεροι (7/12) δήλωσαν ότι ήδη το 
έχουν κάνει, κυρίως για να τους βοηθήσουν να βελτιώσουν τις διδακτικές 
πρακτικές τους.

Αναφορικά με τη συναισθηματική εμπλοκή, σχεδόν όλοι (11/12) δήλωσαν 
ότι το ενδιαφέρον τους κορυφώθηκε κατά την απόδοση των ρόλων του 
σεναρίου. Φάσεις συνεργασίας σε υποομάδες και σχολιασμού των απόψεων 
των άλλων, επίσης, προκάλεσαν το μεγαλύτερο ενδιαφέρον (9/12). Αντίθετα, οι 
μισοί δήλωσαν ότι η μείωση του ενδιαφέροντος προκλήθηκε λόγω 
καθυστερήσεων στην εξέλιξη της διαδικασίας που οφείλονταν, για παράδειγμα, 
σε καθυστερημένες απαντήσεις, στην αργή πληκτρολόγηση συναδέλφων ή 
στη φλυαρία ορισμένων. Λιγότεροι από τους μισούς (5/12) ανέφεραν 
συναισθήματα άγχους ή νευρικότητας, κυρίως λόγω δυσκολιών στην 
πλοήγηση του avatar. Ελάχιστοι (3/12) ανέφεραν τεχνικά προβλήματα (αργή 
σύνδεση λόγω ασύρματου μόντεμ, «πάγωμα» προγράμματος, υπερθέρμανση 
λάπτοπ). Η μεγάλη πλειοψηφία (9/12) συγκέντρωσε την προσπάθειά της στην 
απόδοση των ρόλων ή στις συνεργατικές δραστηριότητες (7/12). Οι 
περισσότεροι δήλωσαν ότι δεν βαρέθηκαν σε καμία φάση της διαδικασίας, 
ενώ μόνο τρεις βρήκαν βαρετή την προβολή διαφανειών. Περισσότερο έπεισε 
για την αξία της διδακτικής τεχνικής «παιχνίδι ρόλων» το ότι έπαιξαν οι ίδιοι οι 
συμμετέχοντες έναν ρόλο (9/12) και μόνο δύο δήλωσαν αμφιβολίες 
αναφορικά με το κατά πόσο είναι εφικτή η εφαρμογή της τεχνικής στη σχολική 
τάξη. Το Second Life θεωρήθηκε ότι αξίζει να χρησιμοποιηθεί για την εξ 
αποστάσεως επιμόρφωση εκπαιδευτικών, κυρίως επειδή μπορεί να υποστηρίξει 
τη συνεργασία και είναι ευχάριστο και αυθεντικό περιβάλλον. Ωστόσο, η καλή 
εξοικείωση με τις ΤΠΕ μπορεί να σταθεί εμπόδιο σε μια τέτοια προσπάθεια 
(5/12). Το πλεονέκτημα του Second Life σε σύγκριση με τη δια ζώσης 
διδασκαλία ως προς το παιχνίδι ρόλων είναι κυρίως η άνεση που προσφέρει 
στην απόδοση των ρόλων (11/12), γι’ αυτό και οι περισσότεροι (9/12) θα το 
προτιμούσαν. Η πλειοψηφία (8/12) των συμμετεχόντων δήλωσε ότι έχουν 
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αυτοπεποίθηση σχετικά με την επιτυχή εφαρμογή του παιχνιδιού ρόλων στη 
διδασκαλία τους και όλοι (12/12) θα πρότειναν στους συναδέλφους τους να 
χρησιμοποιήσουν στη διδασκαλία τους αυτή την τεχνική.

Αναφορικά με τον παράγοντα συμπεριφορικής εμπλοκής, τη μεγαλύτερη 
προσπάθεια συγκέντρωσε η απόδοση των ρόλων (12/12), ενώ αναφέρθηκαν 
ως δυσκολίες η επεξεργασία εγγράφων (3/12) και η πλοήγηση του avatar 
(2/12). Όλοι οι συμμετέχοντες (12/12) θεωρούν ότι η αλληλεπίδραση με τους 
άλλους ήταν αποτελεσματική, κυρίως λόγω της ανταλλαγής ιδεών, του οικείου 
και φιλικού κλίματος που αναπτύχθηκε, της αυθεντικότητας και της κοινής 
προσπάθειας. Χρησιμοποιήθηκαν και ιδιωτικά μηνύματα μεταξύ των 
συμμετεχόντων, κυρίως για κάποιο αστείο σχόλιο (4/12). Παρά τη μεγάλη 
διάρκεια της διδασκαλίας οι εκπαιδευόμενοι δεν εγκατέλειψαν την προσπάθεια, 
επειδή ήθελαν να την ολοκληρώσουν (5/12), τους άρεσε πολύ (4/12) και ήταν 
ενδιαφέρουσα (3/12).

Ως προς το γνωστικό παράγοντα εμπλοκής, όλοι οι συμμετέχοντες (12/12) 
δήλωσαν την επιθυμία τους να εμβαθύνουν τις δεξιότητές τους στο Second 
Life, προκειμένου να το χρησιμοποιήσουν στη διδασκαλία τους ή για την εξ 
αποστάσεως εκπαίδευσή τους, ως συνεργατικό εργαλείο. Η πληροφορίες που 
δόθηκαν μέσα στο περιβάλλον φαίνεται ότι δεν κούρασαν τους 
εκπαιδευόμενους (8/12). Οι μισοί (6/12) δεν χρειάστηκαν επείγουσα βοήθεια, 
ενώ περισσότερο βοηθητικά στοιχεία αποδείχθηκαν οι συνάδελφοι τους (6/12), 
το εικονίδιο της παρεχόμενης από το περιβάλλον βοήθειας ή ο εκπαιδευτής 
(3/12) και ο σχεδιασμός του μαθησιακού περιβάλλοντος (2/12). Οι 
εκπαιδευόμενοι κατανόησαν την τεχνική «παιχνίδι ρόλων» κυρίως, επειδή 
έπαιξαν οι ίδιοι κάποιο ρόλο (8/12) ή από τις συζητήσεις και τους μαθησιακούς 
πόρους (4/12). 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Το περιβάλλον του Second Life παρείχε στους συμμετέχοντες άνεση και 

ασφάλεια, με αποτέλεσμα να επιδιώξουν να γνωριστούν μεταξύ τους, να 
συνεργαστούν και να απολαύσουν τη μαθησιακή διαδικασία. Οι δυσκολίες 
που προέκυψαν, κυρίως λόγω της ελάχιστης προηγούμενης εμπειρίας τους, 
δεν φαίνεται να επηρέασαν σημαντικά την εμπλοκή τους στη διδασκαλία. Το 
καλό συνεργατικό κλίμα βοήθησε στην υπέρβαση συναισθημάτων άγχους 
αλλά και δυσκολιών στο χειρισμό του avatar. Το καινοτόμο, ευχάριστο, άνετο, 
προκλητικό και απελευθερωτικό περιβάλλον του Second Life κρίθηκε ότι μπορεί 
να υποστηρίξει τη συμμετοχή, τη συνεργασία, την επικοινωνία και την εμπειρική 
μάθηση. Η διαδικασία απόδοσης των ρόλων του εκπαιδευτικού σεναρίου 
αποδείχθηκε καταλυτικός παράγοντας στην κατανόηση και αποδοχή της 
τεχνικής «παιχνίδι ρόλων». Ωστόσο, ο μεγάλος βαθμός εξοικείωσης με τις ΤΠΕ 
και οι αυξημένες απαιτήσεις σε υλικοτεχνικό εξοπλισμό και οικονομικούς 
πόρους που προϋποθέτει το Second Life μπορεί να αποτελέσει ανασταλτικό 
παράγοντα στην αξιοποίησή του από το σύνολο της σύγχρονης εκπαιδευτικής 
κοινότητας.
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Η μελλοντική έρευνα είναι ανάγκη να απαντήσει στο ερώτημα υπό ποιες 
συνθήκες είναι εφικτή η πρόταση για την αξιοποίηση 3D εικονικών 
περιβαλλόντων μάθησης στην επαγγελματική ανάπτυξη των σύγχρονων 
Ελλήνων εκπαιδευτικών. Άλλα ερευνητικά ερωτήματα είναι τα ζητήματα 
σχεδιασμού και ευχρηστίας των τρισδιάστατων εικονικών περιβαλλόντων και 
των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων μέσα σε αυτά με παρόμοιο 
προσανατολισμό, καθώς και οι δυνατότητες διαλειτουργίας τους με ήδη 
υπάρχουσες τεχνολογίες του Web 2.0, όπως είναι τα blogs, τα wikis, ή και 
ευρέως χρησιμοποιούμενα συστήματα διαχείρισης μάθησης (π.χ. Moodle).
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