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Περίληψη 

Τα Εικονικά Περιβάλλοντα Πολλών Χρηστών (ΕΠΠΧ) θεωρούνται από τις τεχνολο-
γικές εξελίξεις που, τα επόμενα χρόνια, θα έχουν σημαντικό αντίκτυπο στο πώς μαθαί-
νουν οι μαθητές. Ωστόσο, παρά το σημαντικό αριθμό ερευνών, το ενδιαφέρον στρέφε-
ται κυρίως στα μαθησιακά αποτελέσματα και όχι στους παράγοντες που οδηγούν σε 
αυτά τα αποτελέσματα ή που επηρεάζουν, γενικότερα, τη μαθησιακή εμπειρία σε τέ-
τοιες εφαρμογές. Η παρούσα εργασία αποτελεί μια προσπάθεια καταγραφής και συ-
στηματοποίησης αυτών των παραγόντων. Μέσα από τη βιβλιογραφική επισκόπηση, 
εντοπίστηκαν και αναλύθηκαν μελέτες που, σε κάποιο βαθμό, περιέλαβαν τέτοιους πα-
ράγοντες. Διαπιστώθηκε ότι δεν υπάρχει συμφωνία ούτε στον αριθμό τους ούτε στο 
είδος τους ούτε στο πώς ορίζονται κάποιοι παράγοντες. Παρά τους παραπάνω περιορι-
σμούς, οι παράγοντες κατατάχθηκαν σε τρεις βασικές κατηγορίες: τεχνικά χαρακτηρι-
στικά των ΕΠΠΧ, κατάσταση που δημιουργούν στο μυαλό του χρήστη και χαρακτηρι-
στικά που υποβοηθούν τη μάθηση. Η παραπάνω κατηγοριοποίηση θα επιτρέψει τη δη-
μιουργία ερμηνευτικών μοντέλων των μαθησιακών αποτελεσμάτων από τη χρήση Ε-
ΠΠΧ. 

Λέξεις-Κλειδιά: εικονικά περιβάλλοντα πολλών χρηστών, εικονική πραγματικότητα, 
μαθησιακή εμπειρία, παράγοντες μάθησης 

Εισαγωγή 

Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (Τ.Π.Ε.) έχουν μεταβάλλει τον 
τρόπο που μαθαίνουμε, δίνοντας πολλές δυνατότητες για μια διαφοροποιημένη και πο-
λύπλευρη μάθηση. Κάνοντας χρήση εφαρμογών Τ.Π.Ε., αυτοί που μαθαίνουν έχουν 
την ευκαιρία να αλληλεπιδράσουν και να χειριστούν, κατά το δοκούν, το εκπαιδευτικό 
υλικό, έχοντας παράλληλα, υψηλό επίπεδο ανεξαρτησίας. Μια τεχνολογία, η οποία α-
νήκει στις Τ.Π.Ε. και θεωρείται από τους ερευνητές ότι μπορεί να προσφέρει πολλά 
στην εκπαιδευτική διαδικασία, είναι η Εικονική Πραγματικότητα (ΕΠ). Ο όρος ΕΠ πε-
ριλαμβάνει αρκετές παρόμοιες τεχνολογίες και εφαρμογές, με μία εξ αυτών να είναι τα 
τρισδιάστατα εικονικά περιβάλλοντα πολλών χρηστών (ΕΠΠΧ). 

Τα τελευταία χρόνια, τα ΕΠΠΧ χρησιμοποιούνται σε πολλά διδακτικά αντικείμενα και 
σε όλο το φάσμα της εκπαίδευσης (τυπική, μη τυπική και άτυπη μάθηση) (Merchant, 
Goetz, Cifuentes, Keeney-Kennicutt & Davis, 2014). Παρότι γνωρίζουμε ότι με τη 
χρήση ΕΠΠΧ επιτυγχάνονται ικανοποιητικά μαθησιακά αποτελέσματα, σε μεγάλο 
βαθμό είναι άγνωστο γιατί επιτυγχάνονται αυτά τα αποτελέσματα (Merchant et al., 
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2014). Με άλλα λόγια, δεν είναι γνωστό με ακρίβεια τι και σε τι βαθμό επηρεάζει τη 
μαθησιακή εμπειρία σε τέτοια περιβάλλοντα, πέρα από το προφανές, δηλαδή τη διδα-
κτική μέθοδο. Για να επιτευχθεί κάτι τέτοιο, είναι απαραίτητη η χρήση μέσων και συ-
στημάτων αξιολόγησης που δεν εξετάζουν μόνο τα μαθησιακά αποτελέσματα, αλλά 
μπορούν να εξετάζουν τις συσχετίσεις ανάμεσα σε κάποιους βασικούς παράγοντες που 
επηρεάζουν την εκπαιδευτική εμπειρία κατά τη χρήση ΕΠΠΧ. Γνωρίζοντας τον τρόπο 
με τον οποίο κάποιες υποκειμενικές δομές και λειτουργίες των ΕΠΠΧ αλληλεπιδρούν 
μεταξύ τους, μπορεί να υπάρξει μια ουσιώδης κατανόηση του τρόπου που τα ΕΠΠΧ 
επηρεάζουν τα μαθησιακά αποτελέσματα. Αυτό θα δώσει ώθηση στην ανάπτυξη στρα-
τηγικών που μεγιστοποιούν τον αντίκτυπο των θετικών στοιχείων και, ταυτόχρονα, ε-
λαχιστοποιούν τις αρνητικές επιπτώσεις, αυξάνοντας έτσι τις πιθανότητες για την επί-
τευξη καλύτερων αποτελεσμάτων σχετικά με την απόκτηση γνώσεων.  

Έχοντας διαπιστώσει το ερευνητικό κενό, όπως περιγράφηκε πιο πάνω, σκοπός της 
παρούσας εργασίας είναι, μέσω της βιβλιογραφικής επισκόπησης, η καταγραφή και 
συστηματοποίηση των παραγόντων που εμπλέκονται στη μαθησιακή διαδικασία μέσα 
σε περιβάλλοντα ΕΠΠΧ.  

Οριοθέτηση του προβλήματος 

Οι εφαρμογές ΕΠ είναι τρισδιάστατες προσομοιώσεις πραγματικών ή φανταστικών πε-
ριβαλλόντων που "ξεγελούν" τις ανθρώπινες αισθήσεις. Οι χρήστες αισθάνονται ότι 
βρίσκονται σε ένα πραγματικό περιβάλλον (Hew & Cheung, 2010). Ανάλογα με το 
χρησιμοποιούμενο υλικό και το λογισμικό, η ΕΠ μπορεί να ποικίλει από την πλήρως 
εμβυθισμένη (χρησιμοποιώντας εξελιγμένο εξοπλισμό, π.χ. γυαλιά απεικόνισης και α-
πτικές συσκευές), έως απλές που εκτελούνται σε συνηθισμένους οικιακούς Η/Υ (Levin, 
2011). Επιπλέον, στα ΕΠΠΧ, πολλοί χρήστες χρησιμοποιούν ταυτόχρονα την ίδια προ-
σομοίωση, αλληλεπιδρώντας, έτσι, με τα εικονικά αντικείμενα, αλλά και μεταξύ τους. 

Σύμφωνα με τη θεωρία του κονστρουκτιβισμού, η μάθηση είναι μια ενεργή διαδικασία 
και η γνώση κατασκευάζεται ανάλογα με τις υπάρχουσες γνώσεις των εκπαιδευομένων, 
καθώς συσχετίζουν τις νέες με τις παλιές πληροφορίες (Ertmer & Newby, 2013). Η 
κοινωνική αλληλεπίδραση, η ανατροφοδότηση και η συνεργασία μεταξύ των χρηστών 
και τα οπτικοακουστικά ερεθίσματα είναι μόνο μερικά χαρακτηριστικά των ΕΠΠΧ με 
εκπαιδευτικό ενδιαφέρον (Zheng & Newgarden, 2011). Τα παραπάνω, οδηγούν -ίσως- 
στα πιο σημαντικά οφέλη για την εκπαίδευση, δηλαδή τα κίνητρα για τη μάθηση και 
την ενεργό μάθηση (Μικρόπουλος & Νάτσης, 2011). Σύμφωνα με τους Martin, Diaz, 
Sancristobal, Gil, Castro και Peire (2011), δραστηριότητες εντός ενός εικονικού περι-
βάλλοντος, καθώς και με δραστηριότητες στην τάξη, η εκπαιδευτική διαδικασία γίνεται 
αποτελεσματικότερη.  

Αναρίθμητες μελέτες στην τυπική και στην άτυπη εκπαίδευση, σε όλα τα γνωστικά 
αντικείμενα, καθώς και σε όλα τα επίπεδα της εκπαίδευσης, έχουν καταδείξει τα εκπαι-
δευτικά οφέλη της χρήσης της ΕΠ και των ΕΠΠΧ. Παρότι στη συντριπτική τους πλειο-
ψηφία αναφέρουν -περισσότερο ή λιγότερο- ικανοποιητικά μαθησιακά αποτελέσματα, 
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υπάρχουν πολυάριθμες απόψεις σχετικά με το λόγο που επιτεύχθηκαν τα αποτελέ-
σματα αυτά, εστιάζοντας κυρίως στις μεθόδους διδασκαλίας που χρησιμοποιήθηκαν 
και στο γενικότερο στήσιμο της ερευνητικής παρέμβασης (Merchant et al., 2014). Πολύ 
λιγότερες μελέτες έχουν εξετάσει για το ποιοι παράγοντες, εκτός από τη διδακτική μέ-
θοδο, εμπλέκονται και στο πώς αυτοί αλληλεπιδρούν μεταξύ τους. Ακόμη πιο σημα-
ντικό είναι το ότι σπάνια συνυπολογίστηκαν ψυχολογικοί ή υποκειμενικοί παράγοντες 
(Yaman, Nerdel, & Bayhuber, 2008).  

Για τον εντοπισμό τέτοιων ερευνών, πραγματοποιήθηκε εκτενής βιβλιογραφική ανα-
ζήτηση που: (α) αφορούσε το διάστημα από το 1999 έως το 2016, και (β) οι όροι ανα-
ζήτησης ήταν εικονική πραγματικότητα (virtual reality), ΕΠΠΧ (multi user virtual en-
vironments, MUVEs), εικονικά περιβάλλοντα (virtual environments) σε συνδυασμό με 
τους όρους εκπαίδευση (education) και παράγοντες (factors). Πράγματι, στάθηκε δυ-
νατό να εντοπιστούν σαράντα δύο μελέτες που εξέτασαν ψυχολογικούς, υποκειμενι-
κούς, αλλά και τεχνικούς παράγοντες των ΕΠΠΧ και που παρείχαν ιδιαίτερα χρήσιμες 
πληροφορίες και ιδέες. Από αυτές, αξιοποιήθηκαν οι δώδεκα, γιατί οι υπόλοιπες είτε 
είχαν μικρά δείγματα είτε παρουσίαζαν μεθοδολογικά προβλήματα είτε δεν εξέταζαν 
κάποιο σαφές μοντέλο παραγόντων. 

Οι Merchant, Keeney, Kennicutt και Goetz (2015) εξέτασαν τον βαθμό αποδοχής των 
ΕΠΠΧ κατά τη διδασκαλία της Χημείας σε προπτυχιακούς φοιτητές. Άλλοι συσχέτι-
σαν την υποκειμενικής ικανότητα χρήσης των ΕΠΠΧ με τα γνωστικά αποτελέσματα, 
έχοντας ως ομάδα-στόχο φοιτητές και ως γνωστικό αντικείμενο τη Χρηματοοικονο-
μική Λογιστική (deNoyelles, Hornik, & Johnson, 2014). Σε μία άλλη περίπτωση, η πα-
ρουσία ήταν ο παράγοντας ενδιαφέροντος και η ομάδα-στόχος ήταν, και πάλι, φοιτητές 
(Hassell, Goyal, Limayem, & Boughzala, 2012). Η υποκειμενική αντίληψη για την ι-
κανότητα χρήσης και η υποκειμενική αντίληψη για την αποτελεσματικότητα της εφαρ-
μογής, διαπιστώθηκε ότι επιδρούν στα μαθησιακά αποτελέσματα σε συστήματα εικο-
νικής εκπαίδευσης (Jia, Bhatti, & Nahavandi, 2014). Η ικανοποίηση των φοιτητών παι-
δαγωγικών τμημάτων στα ΕΠΠΧ, σε σχέση με τα μαθησιακά αποτελέσματα, εξετά-
στηκε από τους Vrellis, Avouris και Mikropoulos (2016).  

Οι Merchant, Goetz, Keeney-Kennicutt, Kwok, Cifuentes και Davis (2012) χρησιμο-
ποίησαν τα χαρακτηριστικά των εκπαιδευομένων (υποκειμενική αντίληψη για την ικα-
νότητα χρήσης και παρουσία) και τη χρηστικότητα, προκειμένου να αναπτύξουν ένα 
μοντέλο που προσπάθησε να ερμηνεύσει τα μαθησιακά αποτελέσματα σε επιτραπέζια 
ΕΠ. Τέλος, η πιο συστηματική συμπερίληψη παραγόντων εντοπίστηκε στην εργασία 
των Lee, Wong και Fung (2010). Χρησιμοποίησαν μια σειρά από τεχνικά χαρακτηρι-
στικά της ΕΠ μαζί με την παρουσία, τα κίνητρα, τις γνωστικές πεποιθήσεις, τον έλεγχο 
και τη στοχαστική σκέψη για να ερμηνεύσουν τα μαθησιακά αποτελέσματα, ενώ η ο-
μάδα-στόχος ήταν, αυτήν τη φορά, μαθητές της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης και το 
γνωστικό αντικείμενο αφορούσε την ανατομία του βατράχου. 

Η παραπάνω εργασία ήταν εμπνευσμένη, σε μεγάλο βαθμό, από μία από τις πρώτες 
απόπειρες ερμηνείας των μαθησιακών αποτελεσμάτων που εντοπίστηκε σε εργασία 
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των Salzman, Dede, Loftin και Chen (1999). Οι ερευνητές αυτοί θεώρησαν ότι τα ι-
διαίτερα τεχνικά χαρακτηριστικά της εμβυθισμένης ΕΠ συμβάλλουν μαζί με άλλους 
παράγοντες στη διαμόρφωση της μαθησιακής διαδικασίας και των μαθησιακών αποτε-
λεσμάτων. Συγκεκριμένα, θεώρησαν ότι τεχνικά χαρακτηριστικά της ΕΠ (π.χ., αισθη-
τηριακά ερεθίσματα και η εμβύθιση στο εικονικό περιβάλλον) είναι πιθανό να επηρε-
άσουν τη μάθηση (διαδικασία και αποτελέσματα μάθησης) και πως η έννοια που διδά-
χθηκε είναι πιθανό να μετριάσει το πώς οι δυνατότητες της ΕΠ επηρεάζουν τη διαδι-
κασία της μάθησης. Ακόμη, υποστήριξαν ότι τα χαρακτηριστικά του μαθητή (π.χ., χω-
ρική ικανότητα, φύλο, εμπειρία σε Η/Υ) θα πρέπει να παίζουν ρόλο στη διαμόρφωση 
της μαθησιακής διαδικασίας και μπορεί επίσης να αλληλεπιδρούν με τα χαρακτηρι-
στικά της ΕΠ. Επιπλέον, θεώρησαν ότι είναι πιθανό οι δυνατότητες της ΕΠ, καθώς και 
τα ατομικά χαρακτηριστικά, να επηρεάζουν τόσο την εμπειρία αλληλεπίδρασης (π.χ., 
χρηστικότητα) όσο και την εμπειρία της μάθησης (π.χ., παρουσία, κίνητρο), τα οποία, 
με τη σειρά τους, να επηρεάζουν τη μάθηση. 

Οι προαναφερθείσες μελέτες είχαν ελάχιστα κοινά σημεία και, τελικά, δεν έγινε ξεκά-
θαρο τι επηρεάζει και σε τι βαθμό τη μάθηση στα ΕΠΠΧ. Αυτό γιατί ο ίδιος παράγο-
ντας, για παράδειγμα η εμβύθιση, σε διαφορετικές μελέτες δείχνει να έχει και διαφο-
ρετική βαρύτητα ή, σε κάποιες περιπτώσεις, να μην παίζει κανένα ρόλο. Η απόκλιση 
στα αποτελέσματα οφείλεται, ως ένα βαθμό, στα δείγματα των ερευνών, τα διδακτικά 
αντικείμενα ή την μεθοδολογία που ακολουθήθηκε. Από την άλλη πλευρά, η απόκλιση 
οφείλεται στο ότι οι έρευνες χρησιμοποίησαν κι άλλους παράγοντες που δεν ήταν κοι-
νοί. Έτσι, η αλληλεπίδραση διαφορετικών παραγόντων έδωσε και διαφορετικά αποτε-
λέσματα.  

Επίσης, σημαντικές εργασίες όπως αυτή της Salzman και των συνεργατών της, ενώ 
μπορεί να δώσει αρκετές ιδέες σχετικά με το τι επηρεάζει τη μάθηση, από την άλλη, 
αφορά εμβυθισμένα συστήματα ΕΠ που έχουν αρκετές ιδιαιτερότητες, αναφορικά με 
τον εξοπλισμό που απαιτούν. Επίσης, η συνεργασία, ένα βασικό χαρακτηριστικό των 
ΕΠΠΧ, δεν έχει συνυπολογιστεί. Επιπρόσθετα, διαπιστώθηκε ότι οι ερευνητές όχι μόνο 
χρησιμοποιούν μια ποικιλία παραγόντων, αλλά ακόμη και αν έχουν κοινούς παράγο-
ντες, αυτοί δεν αντιμετωπίζονται με τον ίδιο τρόπο. Για παράδειγμα, σε κάποιες περι-
πτώσεις, τεχνικοί/τεχνολογικοί παράγοντες ερμηνεύονται και αντιμετωπίζονται με κα-
θαρά τεχνικούς όρους, ενώ, σε άλλες περιπτώσεις, αντιμετωπίζονται με βάση την ποι-
ότητα και (που, σε μεγάλο βαθμό, είναι υποκειμενική θεώρηση).   

Παράγοντες που επηρεάζουν τα μαθησιακά αποτελέσματα 

Παρά τα προβλήματα που αναφέρθηκαν στην προηγούμενη ενότητα, η επισκόπηση της 
βιβλιογραφίας εντόπισε επτά παράγοντες που χρησιμοποιούνται για την εξήγηση των 
μαθησιακών διαδικασιών και αποτελεσμάτων, όταν τα άτομα, ανεξαρτήτως ηλικίας, 
χρησιμοποιούν τα ΕΠΠΧ. Οι παράγοντες αυτοί μπορούν, χονδρικά, να ομαδοποιηθούν 
σε τρεις μεγάλες κατηγορίες, οι οποίες παρουσιάζονται στη συνέχεια. Για λόγους ο-
μοιομορφίας και κοινής παρουσίασης των παραγόντων, αυτοί αντιμετωπίζονται από 
την υποκειμενική τους διάσταση και όχι από την αντικειμενική-τεχνική τους. 
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Χαρακτηριστικά και δυνατότητες των ΕΠΠΧ 

Υποκειμενικός ρεαλισμός. Ο υποκειμενικός ρεαλισμός, δηλαδή ο ρεαλισμός της προ-
σομοίωσης, ποικίλλει ανάλογα με το πόσο λεπτομερή είναι τα εικονικά αντικείμενα και 
γενικότερα πόσο η συμπεριφορά τους είναι κοντά στην πραγματικότητα. Από την άλλη 
πλευρά, είναι ένα υποκειμενικό χαρακτηριστικό, επειδή τα άτομα τον αντιλαμβάνονται 
με διαφορετικό τρόπο και διαδραματίζει, επίσης, σημαντικό ρόλο στην εμπειρία τους 
κατά τη χρήση των ΕΠΠΧ ή των εφαρμογών ΕΠ γενικά (Dalgarno & Lee, 2010; Lee 
et al, 2010). Ακόμη, η αλληλεπίδραση που υπάρχει σε αυξημένο βαθμό με τα αντικεί-
μενα που περιλαμβάνονται στην προσομοίωση, συμβάλλει και αυτή στο ρεαλισμό, 
αλλά και στην εμπειρία του χρήστη (Dalgarno & Lee, 2010; Lee et al., 2010).  

Υποκειμενική ευκολία χρήσης. Η υποκειμενική ευκολία χρήσης, δηλαδή το πόσο εύ-
κολη θεωρεί κάποιος τη χρήση μίας εφαρμογής, έχει βρεθεί ότι παίζει σημαντικό ρόλο 
στην εμπειρία του ατόμου, όταν χρησιμοποιεί διάφορα εργαλεία Τ.Π.Ε. (Davis, 
Bagozzi & Warshaw, 1989). Ως βασικός παράγοντας, συμπεριλαμβάνεται σε πολλές 
μελέτες που αξιοποιούν το μοντέλο Αποδοχής της Τεχνολογίας (Davis et al., 1989), το 
οποίο προσπαθεί να ερμηνεύσει τις προθέσεις των ανθρώπων να χρησιμοποιούν τεχνο-
λογικά εργαλεία και, κατ’ επέκταση, τα μαθησιακά αποτελέσματα που προκύπτουν από 
τη χρήση τους. Επίσης, έχει περιληφθεί σε αρκετές μελέτες σχετικές με την ΕΠ και τα 
ΕΠΠΧ (Lee et al, 2010). 

Συνεργασία. Όπως έχει ήδη αναφερθεί, τα ΕΠΠΧ επιτρέπουν τις κοινωνικές αλληλεπι-
δράσεις, την ανατροφοδότηση μεταξύ ομοτίμων, καθώς και τη συνεργασία μεταξύ των 
χρηστών, στοιχεία τα οποία όλα θεωρούνται σημαντικά στις διαδικασίες μάθησης που 
λαμβάνουν χώρα στα ΕΠΠΧ (Zheng & Newgarden, 2011). 

Κατάσταση που δημιουργείται στο μυαλό του χρήστη 

Ευχαρίστηση-διασκέδαση. Η ευχαρίστηση που νιώθει κανείς σε ένα ΕΠΠΧ, μπορεί να 
οριστεί ως το βαθμό που ο χρήστης θεωρεί ότι η χρήση του είναι μια ευχάριστη εμπει-
ρία (Ducoffe, 1996). Κάποιες μελέτες έχουν δείξει ότι τα θετικά συναισθήματα, όπως 
η διασκέδαση και η ευχαρίστηση, συμβάλλουν στην απόκτηση γνώσεων (Harrington, 
2012).  

Παρουσία. Ως παρουσία ορίζεται ως η αίσθηση που έχει κανείς σε μια εφαρμογή ΕΠ 
ότι είναι παρών εκεί και όχι στον πραγματικό κόσμο (Rizzo, Wiederhold & Buckwalter, 
1998). Μελέτες θεωρούν ότι είναι ένας παράγοντας που επηρεάζει τα μαθησιακά απο-
τελέσματα (Bulu, 2012; Lee et al, 2010; Lee, Chou, & Sun, 2015; Silva, Donat, Rigoli, 
de Oliveira & Kristensen, 2016). Θα μπορούσε κανείς να υποστηρίξει ότι, η παρουσία 
θα πρέπει να συμπεριληφθεί ως παράγοντας σε ένα ΕΠΠΧ μόνο αν χρησιμοποιείται 
εξελιγμένος εξοπλισμός, όπως για παράδειγμα γυαλιά τρισδιάστατης απεικόνισης. 
Στην πραγματικότητα, η παρουσία έχει προκαλέσει αρκετή συζήτηση που χρονολογεί-
ται από τις πρώτες εφαρμογές ΕΠ. Υπάρχουν ερευνητές που υποστήριξαν ότι εξαρτά-
ται αποκλειστικά από τον εξοπλισμό που χρησιμοποιείται (π.χ., North & North, 2016). 
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Άλλοι υποστήριξαν την ιδέα ότι αυτό εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από την προσωπικό-
τητα του ατόμου (π.χ., Nunez, 2004), υποστηρίζοντας ότι ακόμη και διαβάζοντας ένα 
βιβλίο μπορεί να δημιουργηθεί η αίσθηση της παρουσίας. Άλλες μελέτες έχουν δείξει 
ότι η παρουσία είναι πράγματι ένας βασικός παράγοντας στις εφαρμογές επιτραπέζιας 
ΕΠ και πως επηρεάζει πολύ τα μαθησιακά αποτελέσματα (π.χ., Lee et al., 2010). Δε-
δομένου ότι το θέμα δεν έχει επιλυθεί, η συμπερίληψη της παρουσίας ως παράγοντα 
διαμόρφωσης των μαθησιακών αποτελεσμάτων, ακόμη και στις περιπτώσεις εκείνες 
που δεν χρησιμοποιείται εξοπλισμός που να ενισχύει την παρουσία σε ένα ΕΠΠΧ, μπο-
ρεί να διευκολύνει την εξέταση του θέματος σε μελλοντικές έρευνες. 

Χαρακτηριστικά που υποβοηθούν τη μάθηση 

Υποκειμενική χρησιμότητα. Η υποκειμενική χρησιμότητα είναι, επίσης, ένα βασικό 
στοιχείο στο μοντέλο Αποδοχής της Τεχνολογίας και αναφέρεται στο βαθμό στον ο-
ποίο ένα άτομο πιστεύει ότι η χρήση ενός εργαλείου Τ.Π.Ε. θα ενισχύσει την παραγω-
γικότητα και τις επιδόσεις του. Επιπλέον, η υποκειμενική χρησιμότητα θα μπορούσε 
να θεωρηθεί ως υποκειμενική αποτελεσματικότητα της μάθησης, δηλαδή ως ο βαθμός 
στον οποίο το άτομο πιστεύει ότι ένα ΕΠΠΧ διευκολύνει τη μαθησιακή του διαδικασία 
σε σύγκριση με άλλες μεθόδους διδασκαλίας. Έχει βρεθεί ότι επηρεάζει τα γνωστικά 
αποτελέσματα όποτε χρησιμοποιούνται εργαλεία των Τ.Π.Ε. (Hong & Tam, 2006). Σε 
άλλες μελέτες θεωρείται ως ένας βασικός παράγοντας, όσον αφορά την επίδραση που 
έχει στα μαθησιακά αποτελέσματα με τη χρήση ΕΠ (π.χ., Lee et al, 2010).  

Ερεθίσματα για μάθηση/κίνητρα. Οι σύγχρονες γνωστικές θεωρίες θεωρούν τα κίνητρα 
για τη μάθηση ως ένα μη στατικό χαρακτηριστικό, αλλά ως εγγενώς ασταθές και ευαί-
σθητο στον τρόπο που το περιεχόμενο παρουσιάζεται (Linnenbrink & Pintrich, 2002). 
Οι ερευνητές πιστεύουν ότι η τρισδιάστατη απεικόνιση των αντικειμένων στα ΕΠΠΧ, 
η αλληλεπίδραση των συμμετεχόντων με τα αντικείμενά τους και ο αυξημένος έλεγχος 
που έχει ο χρήστης σε αυτό που επιλέγει να δει, μπορεί να επηρεάσει τα κίνητρα και, 
ως εκ τούτου, τα μαθησιακά αποτελέσματα (McLellan, 2004).  

Συζήτηση-Συμπεράσματα 

Αυτό που διαπιστώθηκε από την εξέταση  της πλειονότητας των εργασιών που προέ-
κυψαν από τη βιβλιογραφική επισκόπηση και που αναφέρονται στα ΕΠΠΧ, είναι ότι 
τα αξιοποιήσιμα στοιχεία τους είναι σχετικά περιορισμένα. Ενώ υπάρχουν αρκετές με-
λέτες που εξετάζουν στη σχέση μεταξύ ΕΠ/ΕΠΠΧ και των μαθησιακών αποτελεσμά-
των, είτε εστιάζουν στα εκπαιδευτικά πλαίσια είτε σε ένα συγκεκριμένο χαρακτηρι-
στικό (π.χ., παρουσία) (Merchant, et al., 2015; deNoyelles et al., 2014; Hassell et al., 
2012; Jia et al., 2014). Πολύ λιγότερες μελέτες έχουν συμπεριλάβει τρεις ή περισσότε-
ρους παράγοντες που παίζουν σημαντικό ρόλο σε ένα εκπαιδευτικό ΕΠ/ΕΠΠΧ 
(Merchant et al., 2012; Lee et al., 2010).  

Επιπλέον, οι μελέτες είχαν πολύ λίγα κοινά στοιχεία μεταξύ τους. Κατά πρώτον, περι-
λάμβαναν διαφορετικούς παράγοντες που θεωρούσαν ότι επηρεάζουν τα μαθησιακά 
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αποτελέσματα ή τη μαθησιακή εμπειρία. Κατά δεύτερον, ακόμα και στην περίπτωση 
που είχαν κάποιους κοινούς παράγοντες, αυτοί δεν αντιμετωπίζονταν με τον ίδιο τρόπο. 
Επιπρόσθετα, εξέτασαν διάφορους τύπους ΕΠ/ΕΠΠΧ, και τα γνωστικά αντικείμενα 
ήταν, επίσης, διαφορετικά. Αν ληφθεί υπόψη ότι τα ΕΠΠΧ έχουν ορισμένες δυνατότη-
τες διαφορετικές από άλλες εφαρμογές της ΕΠ (π.χ., συνεργασία στον εικονικό κόσμο), 
υπάρχει μια καλή πιθανότητα τα αποτελέσματα των μελετών που εξέτασαν εφαρμογές 
ΕΠ που επιτρέπουν τη χρήση από ένα και μόνο άτομο, να μην ισχύουν για τα ΕΠΠΧ. 
Τέλος, σε ορισμένες περιπτώσεις, τα μεγέθη των δειγμάτων ήταν μάλλον μικρά ή το 
γνωστικό αντικείμενο ήταν πολύ εξειδικευμένο, και, ως εκ τούτου, τα αποτελέσματα 
δεν γίνονται εύκολα γενικεύσιμα. 

Το μόνο κοινό στοιχείο που είχαν οι έρευνες που προέκυψαν από τη βιβλιογραφική 
επισκόπηση, ήταν ότι επικεντρώνονταν σε νεαρά άτομα, επειδή η ομάδα-στόχος τους 
ήταν, κυρίως, φοιτητές πανεπιστημίου. Άρα, μπορεί να υποστηριχθεί ότι δίνεται περισ-
σότερη έμφαση σε νεαρά άτομα ή σε ενήλικες, ενώ οι μικρότερες ηλικίες, για παρά-
δειγμα, οι μαθητές του δημοτικού σχολείου, εξακολουθούν να είναι μία ομάδα-στόχος 
που δεν έχει μελετηθεί επαρκώς.  

Ωστόσο, παρά τους παραπάνω περιορισμούς και παρά τις διαφορές τους, εξετάζοντας 
συνολικά τις έρευνες, διαπιστώθηκε ότι χρησιμοποιήθηκαν επτά παράγοντες (υποκει-
μενικός ρεαλισμός, υποκειμενική ευκολία χρήσης, συνεργασία, ευχαρίστηση-διασκέ-
δαση, παρουσία, υποκειμενική χρησιμότητα, ερεθίσματα για μάθηση/κίνητρα) που ε-
ντάχθηκαν σε τρεις ομάδες (χαρακτηριστικά και δυνατότητες των ΕΠΠΧ, κατάσταση 
που δημιουργείται στο μυαλό του χρήστη και χαρακτηριστικά που υποβοηθούν τη μά-
θηση).  

Με δεδομένο ότι δεν στάθηκε δυνατόν να βρεθεί καμία έρευνα που να έχει περιλάβει 
όλους τους παραπάνω παράγοντες, η συμβολή της παρούσας εργασίας έγκειται στο ότι 
ανοίγει ένα ευρύ πεδίο νέων ερευνών που θα τους εξετάζουν συνολικά. Κάτι τέτοιο, 
απαιτεί συγκεκριμένα βήματα, το πρώτο εκ των οποίων είναι η ανάπτυξη και η επικύ-
ρωση μιας κλίμακας/ερωτηματολογίου, καθώς και η συλλογή δεδομένων που θα επι-
τρέψουν τη στάθμισή του. Σε επόμενη φάση, θα πρέπει να σχεδιαστούν και να πραγ-
ματοποιηθούν έρευνες προκειμένου να διερευνηθεί ο ρόλος και η αλληλεπίδραση των 
παραγόντων που προτείνονται. Το εύρος των μελετών είναι βέβαιο ότι θα είναι μεγάλο, 
δεδομένου ότι υπάρχουν σημαντικές διαφοροποιήσεις στην οργάνωση της κάθε έρευ-
νας (π.χ. γνωστικό αντικείμενο, ομάδα-στόχος, διδακτικό υλικό, πολυμεσικό-οπτικοα-
κουστικό υλικό, διάρκεια των μαθημάτων, τυπική/άτυπη μάθηση, κ.α.). Ο απώτερος 
σκοπός, μέσα από τις έρευνες αυτές, είναι η κατασκευή ερμηνευτικών μοντέλων που 
θα επιτρέψουν την κατανόηση και την εμπέδωση της εκπαιδευτικής αξίας των ΕΠΠΧ. 

Συμπερασματικά, η παρούσα μελέτη αποτελεί ένα πρώτο βήμα για τη συστηματοποί-
ηση και ομαδοποίηση των παραγόντων που συμμετέχουν, επιδρούν και διαμορφώνουν 
τα μαθησιακά αποτελέσματα από τη χρήση ΕΠΠΧ. Εξυπακούεται ότι απαιτείται ακόμα 
περισσότερη έρευνα, με σκοπό είτε μια πιο ολοκληρωμένη ένταξη παραγόντων που 
έχουν ήδη χρησιμοποιηθεί είτε για την ένταξη εκείνων που δεν έχουν ακόμη 
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δοκιμαστεί. Σε κάθε περίπτωση, οι παράγοντες που παρουσιάστηκαν μπορούν να απο-
τελέσουν την αφορμή για μια πιο συστηματική μελέτη των εκπαιδευτικών χρήσεων 
των ΕΠΠΧ.   
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