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Εκπαιδευτικό γραφικό:

Κάθε εικονική έκφραση μιας πληροφορίας 
κατάλληλα σχεδιασμένης για την 
προώθηση της μάθησης 
συμπεριλαμβανομένων φωτογραφιών, 
εικόνων, γραμμών, γραφημάτων, 
κινούμενων εικόνων και βίντεο (Clark & 
Lyons, 2011).

Οπτική αναπαράσταση:
Κάθε απεικόνιση μη λεκτικής 
πληροφορίας (Rieber, 2000)



Εκπαιδευτικό γραφικό/ οπτικοποίηση:  

στοχεύει στην ανάκληση (recall) από τη 

μακρόχρονη μνήμη, πληροφορίας σχετικής με το 

περιεχόμενο της διδασκαλίας.

Στην ανάκληση βοηθούν: η κίνηση και ο ρεαλισμός 

(ιδιαίτερα τα 2D)

Κάθε άλλη οπτικοποίηση: 

στοχεύει στην απλή αναγνώριση μιας 
πληροφορίας (recognition), χωρίς απαραίτητα 

γνωστική επεξεργασία και χωρίς το στόχο της 

αποθήκευσής της και της μετέπειτα ανάκλησής της 

(Lohr, 2007). 



ΜΑΘΗΣΙΑΚΗ ΑΞΙΑ ΕΝΟΣ ΓΡΑΦΙΚΟΥ:

ΑΞΙΑ

ΣΚΟΠΟΣ 
ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ

ΔΙΑΦΟΡΟΠΟΙΗΣΕΙΣ 
ΜΑΘΗΤΩΝ 

ΙΔΙΟΤΗΤΕΣ-
ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ 

ΓΡΑΦΙΚΟΥ

Σκοπός της οπτικοποίησης πληροφοριών είναι να 

ενισχυθεί η γνωστική απόδοση των μαθητών, όχι 

μόνο να δημιουργηθούν ενδιαφέρουσες εικόνες 

(Spence, 2014). 
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Κατηγορίες οπτικών 
αναπαραστάσεων (1/3)

Ανάλογα 

με τη μορφή

Ανάλογα 

με τη δυναμική

Αναπαραστατικές ή αντιπροσωπευτικές (παρουσιάζουν φυσική 
ομοιότητα με το αντικείμενο ή την έννοια που απεικονίζουν)

Αναλογικές (κατευθύνουν τους μαθητές να δουν τις απαραίτητες 
σχέσεις μεταξύ των μερών της αναλογίας και τους βοηθούν στη 

γνωστική διαδικασία)

Αυθαίρετες (π.χ. διαγράμματα,οι γραφικές παραστάσεις, τα 
διαγράμματα ροής, οι εννοιολογικοί χάρτες)

Στατικές

Δυναμικές
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Κατηγορίες οπτικών 
αναπαραστάσεων (2/3)

Ανάλογα με τη 

λειτουργία τους στη 

μαθησιακή διαδικασία

Διακοσμητικές (Χρησιμοποιούνται κυρίως για λόγους αισθητικής, 
ώστε να προσελκύσουν το ενδιαφέρον και την προσοχή των 

μαθητών)

Αναπαράστασης (Χρησιμοποιούνται για να απεικονίσουν τις νέες 
έννοιες με γρήγορο και εύκολο τρόπο. Συνήθως αναπαριστούν 

πραγματικά ή φυσικά αντικείμενα) 

Οργανωτικές (Δημιουργούν διασυνδέσεις, ιεραρχίες και δομές 
ακολουθίας ανάμεσα στις πληροφορίες τις οποίες παρουσιάζονται 
ώστε να βοηθήσουν την κατανόηση (π.χ. διαγράμματα, χάρτες κ.ά.)

Ερμηνευτικές (Χρησιμοποιούνται για να εξηγήσουν αφηρημένες 
έννοιες οι οποίες απεικονίζονται με πιο συγκεκριμένο τρόπο.

Μετασχηματικές (μετασχηματίζονται χωρικά και χρονικά 
παρουσιάζοντας διαδικασίες οι οποίες εξελίσσονται, ώστε να 

βοηθήσουν τους μαθητές να απομνημονεύσουν τις νέες 
πληροφορίες και να τις συνδέσουν με την προηγούμενη γνώση (π.χ. 

animation, βίντεο).

Επεκτατικές (πρόκειται για οπτικές αναπαραστάσεις οι οποίες 
παρέχουν επιπλέον πληροφορίες από ένα απλό κείμενο.
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Κατηγορίες οπτικών 
αναπαραστάσεων (3/3)

Οπτικές 

αναπαραστάσεις 

οι οποίες ενισχύουν

το συναισθηματικό 

πεδίο

της μάθησης

Ενισχύουν την προσοχή των μαθητών

Ενεργοποιούν την προγενέστερη γνώση

Ελαχιστοποιούν το γνωστικό φορτίο

Βοηθούν στη δόμηση νοητικών μοντέλων

Βοηθούν στη μεταφορά μάθησης (Αναφέρεται ο βαθμός στον 
οποίο η γνώση μίας δεξιότητας επηρεάζει τη μάθηση μίας άλλης δεξιότητας. Η 

μεταφορά της μάθησης είναι το αποτέλεσμα της διδασκαλίας. Η μεταφορά 
μάθησης δεν είναι μία διακριτή δραστηριότητα αλλά είναι αναπόσπαστο 

μέρος της μαθησιακής διαδικασίας και αποτελεί τη βασική αρχή στην 
εξάσκηση των δεξιοτήτων (Τζέτζης & Λόλα, 2015). 

Δημιουργίας κινήτρου

Clark, R. C., & Lyons, C. (2010). Graphics for learning: Proven guidelines for planning, designing, and evaluating visuals in training materials. 
John Wiley & Sons.

Παραδείγματα
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Παράγοντες που επηρεάζουν τη 
μάθηση μέσω των οπτικών 

αναπαραστάσεων  

 Η μεταγνώση

 Η προγενέστερη γνώση

 Η δόμηση νοητικών μοντέλων 

 Η χωρική ικανότητα

 Ηλικία 



Ποια λειτουργία θα επιτελεί το 

γραφικό (της επικοινωνίας, 

γνωστική, ή ψυχολογική);

 Θα παρέχει πληροφορίες;

 Θα οργανώσει την πληροφορία;

 Θα κάνει πιο συγκεκριμένη την πληροφορία;

 Θα λειτουργήσει ως κίνητρο;

 Θα διδάξει προηγούμενη γνώση;

 Θα διδάξει κάποια διαδικασία ή αρχή;

 Που θέλουμε να εστιάσει ο μαθητής;

Οι απαντήσεις σε αυτά τα ερωτήματα θα καθορίσουν τον σχεδιασμό και την 
αξιολόγηση του γραφικού 

ΣΚΟΠΟΣ 
ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ



Αξιολόγηση εκπαιδευτικών 

γραφικών

1. Μπορούν τα στοιχεία που τονίζονται στο γραφικό να βοηθήσουν στην 

επιλογή, στην οργάνωση και στην αφομοίωση-ενσωμάτωση της νέας 

πληροφορίας στους συγκεκριμένους μαθητές, με βάση το αντικείμενο που 

πρόκειται να διδαχτούν;

2. Είναι το γραφικό φιλικό προς το μαθητή; (αποτελεσματικό, αποδοτικό, 

ελκυστικό οπτικά);

3. Βοηθά στη μείωση του εξωτερικού γνωστικού φορτίου;

Lohr & Eikleberry, 2001 
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Είδη των οπτικών αναπαραστάσεων 
μέσω των ΤΠΕ

 Προσομοιώσεις

 Εικονικοί κόσμοι

 Εκπαιδευτικά animations

 Εκπαιδευτικά παιχνίδια και βιντεοπαιχνίδια

 Εννοιολογικοί χάρτες

ΤΥΠΟΙ ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΥ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΥ



ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΤΟΝΙΚΩΝ (ΕΙΚΟΝΩΝ)

• Το GIMP είναι ένα εργαλείο επεξεργασίας Το GIMP είναι μια εφαρμογή ελεύθερου λογισμικού 

που καλύπτεται από τη γενική δημόσια άδεια [GPL]. https://www.gimp.org/downloads/

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΓΡΑΜΜΙΚΩΝ

• Το Inkscape είναι πρόγραμμα επεξεργασίας γραφικών (ανοικτού κώδικα). 

https://inkscape.org/ Scalable Vector Graphics (SVG) ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

https://www.w3schools.com/graphics/svg_rect.asp

ΕΝΔΕΙΚΤΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΑ ΛΗΨΗ-ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΒΙΝΤΕΟ 

OBS είναι μια εφαρμογή ελεύθερου λογισμικού (ταυτόχρονα γραφεί από πολλές κάμερες)

https://obsproject.com/

Δωρεάν λογισμικό

http://freetime.tech/formatfactory/index.php?language=en

Προσοχή να είναι ενεργό το αντιβιοτικό σας.

Movie maker 10 free Ορισμένα quick tools είναι δωρεάν

https://www.microsoft.com/en-us/p/movie-maker-10-

free/9mvfq4lmz6c9?activetab=pivot:overviewtab



ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑΣ ΗΧΟΥ

• Audacity

ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ ΤΡΙΣΔΙΑΣΤΑΤΩΝ.

• 3D Studio max 1 χρόνο άδεια για εκπαιδευτικούς σκοπούς ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

• Blender ελεύθερο λογισμικό. https://www.blender.org/

• Unity δωρεάν ορισμένες εκδόσεις https://unity.com/

ΣΥΓΓΡΑΦΙΚΑ ΕΡΓΑΛΕΊΑ

• Κώδικας html, java script κ.λπ.              

https://www.w3schools.com/html/default.asp

• Δωρεάν πρόγραμμα υλοποίησης απλών html5 animation κλπ

https://webdesigner.withgoogle.com/

Snipping tool και snip & sketch τα εργαλεία αυτά τα βρίσκουμε στα βοηθήματα των 

windows(windows accessories)

Είναι εργαλεία αποκομμάτων γραφικών με πολλές δυνατότητες.



Χημείας
• Discovery studio visualizer Δίνετε δωρεάν με εγγραφή 

https://discover.3ds.com/discovery-studio-visualizer-download

• Molview Δωρεάν online https://molview.org/
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Αναπαραστατικές ή

αντιπροσωπευτικές 
Αναλογικές

Αυθαίρετες

Στατικές Δυναμικές



Επιστροφή

Επεκτατικές

Διακοσμητικές Ερμηνευτικές

Οργανωτικές
Ερμηνευτικές

Μετασχηματικές


