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Τίτλος ∆ραστηριότητας
Αντικείµενο:

Τάξη:

Σκοπός:

Λογισµικό:

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ

Γ ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ
ΕΙΚΟΝΙΚΗΣ
ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ
(ενασχόληση – αξιολόγηση –
παρουσίαση αποτελεσµάτων)

SUPERSCAPE VISCAPE -
MICROSOFT POWERPOINT



Περιγραφή δραστηριότητας
- Το εικονικό περιβάλλον κατασκευάστηκε από µένα δύο

χρόνια πριν τη χρήση του στην τάξη
- Χρησιµοποιήθηκε ως παράδειγµα εικονικού κόσµου για

το µάθηµα «Πληροφορική Γ’ Γυµνασίου» για την
ενότητα «Εικονική Πραγµατικότητα»

- Σε πρώτη φάση έγινε παρουσίαση του εικονικού
περιβάλλοντος και των δυνατοτήτων της τεχνολογίας
εικονικής πραγµατικότητας στο εργαστήριο µε τη
χρήση φορητού υπολογιστή και προβολικού

- Σε δεύτερη φάση οι µαθητές έκαναν χρήση του
περιβάλλοντος το οποίο είχε εγκατασταθεί στο δίσκο
των υπολογιστών του εργαστηρίου και έφτιαξαν
παρουσιάσεις που αναφέρονταν στη νέα τεχνολογία, 
καθώς και στα αποτελέσµατα χρήσης αυτής

- Για την εκτέλεση της εφαρµογής από τα µηχανήµατα
εγκαταστάθηκε η δωρεάν εφαρµογή προβολής
εικονικών κόσµων Superscape Viscape



∆ιδασκαλία
Το εικονικό περιβάλλον αφορούσε στο ηλιακό µας

σύστηµα µε έµφαση στα φαινόµενα α) εναλλαγή
µέρας και νύχτας και β) αλλαγή των εποχών του
έτους

Μετά την προβολή – παρουσίαση του εικονικού κόσµου
τα παιδιά:

- Εξερεύνησαν και εξοικειώθηκαν µε το εικονικό
περιβάλλον το οποίο είχε εγκατασταθεί στα
µηχανήµατά τους

- Προσπάθησαν να κατανοήσουν και να καταγράψουν
την αιτία των δύο φαινοµένων

- Παρουσίασαν τα αποτελέσµατά τους (αξιολόγηση
της νέας τεχνολογίας – ευκολίες, προβλήµατα κατά
την πλοήγηση – κατανόηση αιτίας φαινοµένων) µε
τη βοήθεια λογισµικού παρουσιάσεων (PowerPoint) 

Η ενασχόληση των παιδιών µε τον εικονικό κόσµο
διήρκησε 1 εκπαιδευτική ώρα (περίπου 40’), ενώ η
δηµιουργία διαφανειών και η προβολή αυτών έγινε
κατά τη διάρκεια 3 εκπαιδευτικών ωρών



Παραδείγµατα



Παραδείγµατα



Σύγκριση
Το βιβλίο Πληροφορικής της Γ’ Γυµνασίου αναφέρεται στην
Εικονική Πραγµατικότητα αλλά µόνο θεωρητικά. 
∆εν υπάρχουν έτοιµες εφαρµογές ούτε προτείνεται κάτι
από το Υπουργείο.
Κατ’ αυτόν τον τρόπο η ενηµέρωση των µαθητών για την
νέα τεχνολογία είναι ελλιπέστατη καθώς δεν έρχονται σε
επαφή µε λογισµικό χρησιµοποιώντας τους υπολογιστές
του εργαστηρίου, κάτι που συµβαίνει µε τις άλλες
εφαρµογές που αναφέρονται στο βιβλίο.
Η χρήση του εικονικού περιβάλλοντος πρόσθεσε άλλη
διάσταση στη διδασκαλία και η παρουσίαση των
αποτελεσµάτων από τους µαθητές έφερε αυτούς στην θέση
του εκπαιδευτικού – δηµιουργού της γνώσης (αίσθηση
προκάλεσε ο ρεαλιστικός τρόπος που έγιναν µερικές από
αυτές)



Αξιολόγηση

Ένα αντικείµενο (Πληροφορική) όπου η αναφορά στην
Εικονική Πραγµατικότητα µόνο προβλήµατα
προκαλούσε στους µαθητές (έπρεπε να αποστηθίσουν
την ύλη του βιβλίου) µεταµορφώθηκε σε µια άκρως
ενδιαφέρουσα διαδικασία µάθησης κατά την οποία οι
µαθητές ήρθαν σε επαφή µε λογισµικό τρισδιάστατων
κόσµων (Superscape Viscape) και παρουσιάσεων
εργασιών (PowerPoint)
Οι µαθητές έδειξαν αµείωτο ενδιαφέρον κατά τη
διάρκεια των 3 διδακτικών ωρών που ασχολήθηκαν και
δυσκολεύτηκα πραγµατικά στη συνέχεια να τους
επαναφέρω στην ύλη του βιβλίου µε τη κλασική του
µορφή (θεωρία) !



Επιπλέoν Σχόλια
Εδώ και αρκετά χρόνια το Ίδρυµα Μείζονος Ελληνισµού
συµβάλλει στην εκπαίδευση και συγκεκριµένα στην
επαφή των ανθρώπων (κυρίως µαθητών) µε τον αρχαίο
ελληνικό πολιτισµό, µέσω της πλοήγησης σε εικονικούς
κόσµους.

Κάτι αντίστοιχο έχουν επιχειρήσει αρκετά κέντρα τόσο
της Ευρώπης (π.χ. Λίνζ Αυστρίας) όσο και της Αµερικής
(π.χ. Πανεπιστήµιο της Β. Καρολίνας) παρουσιάζοντας
εντυπωσιακά αποτελέσµατα αναφορικά µε τη διαδικασία
της µάθησης.


