
Σύγχρονα Εκπαιδευτικά Λογισμικά



Κατηγορίες Λογισμικών

 Α) Λογισμικά κλειστού τύπου, όπως τα συστήματα εξάσκησης και πρακτικής, τα συστήματα
καθοδηγούμενης διδασκαλίας, οι πολυμεσικές θεματικές εγκυκλοπαίδειες, τα συστήματα καθοδηγούμενης
διδασκαλίας για προσχολική και πρώτη σχολική ηλικία, το λογισμικό παρουσίασης, οι εφαρμογές γενικής
χρήσης και κάποια εκπαιδευτικά παιγνίδια.

 Β) Λογισμικά / Περιβάλλοντα ανοικτού τύπου, όπως τα περιβάλλοντα διερεύνησης και ανακάλυψης για
επιμέρους γνωστικά αντικείμενα, τα περιβάλλοντα συγγραφής ασκήσεων (Hot Potatoes), υπερμεσικών
εφαρμογών και προγραμματισμού, τα συστήματα έκφρασης και ανάπτυξης της δημιουργικότητας για μικρές
ηλικίες, τα συστήματα εννοιολογικής χαρτογράφησης και τα περιβάλλοντα οπτικοποίησης, προσομοίωσης
και μοντελοποίησης



Λογισμικά κλειστού τύπου

 Λογισμικό Καθοδήγησης ή Διδασκαλίας

 Λογισμικό Εξάσκησης και Πρακτικής

 Λογισμικό Πολυμέσων

 Εκπαιδευτικά παιγνίδια



Λογισμικό Καθοδήγησης ή Διδασκαλίας

 Ένα σύγχρονο σύστημα καθοδήγησης στοχεύει να ικανοποιήσει την παρουσίαση
της πληροφορίας και καθοδήγηση του μαθητή για την επίτευξη ενός μαθησιακού
αποτελέσματος.

 Τα λογισμικά καθοδήγησης και διδασκαλίας υποκαθιστούν τον εκπαιδευτικό,
αναλαμβάνοντας τόσο την παρουσίαση της ύλης, όσο και το έργο της αξιολόγησης
του μαθητή, θέτοντας ερωτήματα και δίνοντας ασκήσεις αποτίμησης για τις
γνώσεις που έχουν προσκτηθεί.

 τύπου ΣΩΣΤΟ – ΛΑΘΟΣ ή πολλαπλής επιλογής



Λογισμικό Καθοδήγησης ή Διδασκαλίας

 Ιδεοκατασκευές

 Λογισμικό (CD-ROM) Γλώσσα Α' & Β' Δημοτικού (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο) ή
εναλλακτικά Νέα Λογομάθεια



Λογισμικό Εξάσκησης και Πρακτικής

 Στοχεύουν στην παροχή άσκησης ώστε να αναπτυχθούν και να βελτιωθούν
γνώσεις και δεξιότητες.

 Αφορούν μαθητές ή χρήστες που είναι ήδη εξοικειωμένοι στον έναν ή στον άλλο
βαθμό με το αντικείμενο διδασκαλίας.

 Δε στοχεύουν στην παροχή νέας πληροφορίας αλλά στον έλεγχο των
αποκτηθέντων εκτός συστήματος γνώσεων.



Λογισμικό Εξάσκησης και Πρακτικής

 Εκπαιδευτικό Λογισμικό (CD-ROM) Μαθηματικά Α' & Β' Δημοτικού (Παιδαγωγικό
Ινστιτούτο)



Λογισμικό πολυμέσων ή υπερμέσων

 Βασικός σκοπός μιας εφαρμογής πολυμέσων είναι η απόκτηση, διαχείριση,
επεξεργασία και χρήση κάθε είδους πληροφορίας που μπορεί να αποθηκευθεί σε
ψηφιακή μορφή: αριθμοί, κείμενα, γραφικά, εικόνες, ήχος και βίντεο.

 Στις απλές εφαρμογές πολυμέσων ο χρήστης δεν έχει έλεγχο του συστήματος και
η παρουσίαση των στοιχείων ακολουθεί γραμμική ή σειριακή μορφή όπως και
στα κλασικά βιβλία.

 Μια απλή λοιπόν εφαρμογή πολυμέσων μπορεί να αποτελεί το ηλεκτρονικό
βιβλίο, την παρουσίαση δηλαδή ενός βιβλίου σε ψηφιακή μορφή,
εμπλουτισμένου με ήχο, εικόνες και βίντεο.



Εκπαιδευτικά παιγνίδια

 Παρακινούν τους μαθητές να ασχοληθούν με αυτά, προσφέροντάς τους έναν
ευχάριστο εικονικό κόσμο στον οποίο αλληλεπιδρούν είτε ατομικά είτε σε
συνεργασία με άλλους μαθητές.

 Προσφέρουν εξωγενή αλλά και εσωτερικά κίνητρα όπως είναι τα αισθήματα του
ελέγχου, της περιέργειας και της φαντασίας.

 Ενθαρρύνουν την ανάπτυξη της λογικής και την απόκτηση δεξιοτήτων και γνώσης
με έναν ευχάριστο τρόπο



Λογισμικό πολυμέσων ή υπερμέσων - Εκπαιδευτικά παιγνίδια

 «Ξεφτέρης και οι δώδεκα Θεοί του Ολύμπου»

 Οι Μηχανές από το Α ως το Ω



Εκπαιδευτικό Λογισμικό Νηπιαγωγείου

Κουρδιστά Φρούτα



Εκπαιδευτικό Λογισμικό Δημοτικού



Εκπαιδευτικό Λογισμικό Δημοτικού



Εκπαιδευτικό Λογισμικό Γυμνασίου



Εκπαιδευτικό Λογισμικό Λυκείου



http://e-

yliko.minedu.gov.gr/index.php?option=com_k2&view=itemlist&layout=category&task=category&id=25&Ite

mid=135



http://prosvasimo.iep.edu.gr/el/polimesiko-uliko/ekpaideutiko-logismiko



Εκπαιδευτικό Λογισμικό Α'Βάθμιας & Β'Βάθμιας Εκπαίδευσης

 http://www.pi-schools.gr/software/dimotiko/

 http://ts.sch.gr/software

 http://www.siem.gr/

 www.jele.gr

http://ts.sch.gr/software
http://www.siem.gr/
http://www.jele.gr/


Ευχαριστώ πολύ!!!!


