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Πρόλογος  
 
Αντικείµενο - Στόχος Πτυχιακής 

Αντικείµενο της πτυχιακής εργασίας είναι ο σχεδιασµός και η ανάπτυξη 

εκπαιδευτικού υλικού   για  το µάθηµα «Τεχνολογία των Εκτυπώσεων» που διδάσκεται 

στα ΕΠΑ.Λ  (επαγγελµατικά λύκεια), στην ειδικότητα των Γραφικών Τεχνών. 

  Το εκπαιδευτικό αυτό υλικό περιλαµβάνει ψηφιοποιηµένη την ύλη του βιβλίου 

«Τεχνολογία των Εκτυπώσεων» της Γ΄ τάξης  καθώς και µια σειρά από εκπαιδευτικές 

δραστηριότητες αυτοαξιολόγησης. 

  

To  εκπαιδευτικό υλικό  στοχεύει στην: 

•  υποστήριξη της διδασκαλίας 

•  διευκόλυνση της µάθησης 

•  διεύρυνση του γνωστικού αντικειµένου 

•  τόνωση του ενδιαφέροντος των µαθητών  

 

Οι στόχοι αυτοί επιτυγχάνονται µέσω των συνδέσµων  (links) σε εγκυκλοπαίδειες, 

µουσεία και άλλους ιστοτόπους, την πληθώρα εικόνων και σχηµάτων για την κατανόηση 

του µαθήµατος αλλά και την σύνδεση µε επιλεγµένα video στο YouTube όπου τεχνικές 

και µέθοδοι εκτύπωσης παρουσιάζονται από επαγγελµατίες.  

 Το εκπαιδευτικό αυτό υλικό είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε, εύκολα  ο καθηγητής 

αλλά και ο µαθητής να πλοηγούνται και να κάνουν χρήση του ψηφιοποιηµένου υλικού 

και των πολυµεσικών  δυνατοτήτων. 

Σηµαντικό όφελος που προκύπτει από την πτυχιακή αυτή εργασία είναι ότι µε τη 

δηµοσιοποίησή της στο ∆ιαδίκτυο  µπορεί να αποτελέσει τη βάση,  στην οποία και άλλα 

µέλη της εκπαιδευτικής κοινότητας  δύνανται να προσθέσουν υλικό και στην συνέχεια να 

το αναδιανέµουν. 

 Επιπλέον η εργασία αυτή αποτελεί σπουδή στο ανοιχτό και ελεύθερο λογισµικό 

eXe e-learning και ως εκ τούτου δείγµα τον δυνατοτήτων του. 

 Όσον αφορά στον µαθητή, που είναι εξοικειωµένος µε τη χρήση του ∆ιαδικτύου,  

αυτός τροφοδοτείται εύκολα µε πλούσιο υλικό,  ελέγχει τις γνώσεις του και 
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αυτοαξιολογείται µε µια σειρά ασκήσεων, ερωτήσεων και δραστηριοτήτων που έρχονται 

να συµπληρώσουν το κενό που υπήρχε στο σχολικό βιβλίο.  
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Prologue 

Subject – Target of graduation project  

 
The subject of the graduation project is the design and the development of  

educational material for the subject “Technology of Printing”, of the public high school, 

in the “Graphic Arts” section. 

The educational material includes digitised material taken from the book “Technology of 

Printing class C”. It also includes a variety of self-evaluation educational activities. 

 

 This educational material aim is to: 

• support teaching 

• facilitate learning 

• extend learning subject 

• stimulate students interest 

 

The targets are achieved using links to online encyclopedias, museums and other sites. 

A big variety of pictures and shapes is used for the better course comprehension and  in 

conjuction with links to YouTube where printing techniques and methodes presented by 

professionals.  

This educational material is developed in such a way that teachers and students as 

well are able to navigate and use the digitised course material and the multimedia 

potentions. 

The most important outcome that results from this graduation project (after the project 

has uploaded to the internet) is that other members of the educational community will be 

able to add more material and then re-upload it to the network. 

Furthermore this project  is a study of the open and free software eXe e-learning and 

therefore a sample of its potentions. 

 As far as the students is concerned -who is familiar with the use of internet- he could 

easily gain access to a great wealth of material, check his knowledge and self-evaluate 

with a  variety of tests, questions and activities that come to fill in the school book 

material . 
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Λέξεις κλειδιά 

Πολυµέσα, συστήµατα LMS, e-learning, eXe Learning,  SCORM 
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Κεφάλαιο 1ο
  

Εισαγωγικά    

                        

1.1 Η χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών στην εκπαίδευση 

 
Η διείσδυση των ηλεκτρονικών υπολογιστών στην Εκπαίδευση, αφορά στη 

προσδοκία βελτίωσης της ποιότητας της µάθησης και τη διευκόλυνση της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας. Με την χρήση των υπολογιστών αναπτύχθηκαν διάφορες τεχνολογίες. 

Η Τεχνολογία των Πολυµέσων κρίνεται ιδιαίτερα χρήσιµη στην Εκπαίδευση, καθώς 

παρέχει ολοκληρωµένη γνώση µε ευχάριστο τρόπο. 

 

 

1.1 Το διαδίκτυο στην υπηρεσία της εκπαίδευσης 

 
Το Internet µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως πηγή πρόσβασης σε µεγάλο όγκο 

εκπαιδευτικού υλικού, δεδοµένων και πληροφοριών. Εκπαιδευτικοί και εκπαιδευόµενοι 

συνδέονται µε εκπαιδευτικά ιδρύµατα, τράπεζες δεδοµένων, βιβλιοθήκες, εκθέσεις, 

µουσεία, διδακτικό υλικό. Για την αξιοποίηση και την επιλογή του υλικού, εκπαιδευτές 

και εκπαιδευόµενοι αναπτύσσουν δεξιότητες αναζήτησης στο Internet και αξιοποίησης 

και διαχείρισης του υπάρχοντος υλικού. Εκτός από την αναζήτηση υλικού, το Internet 

παρέχει τη δυνατότητα κατασκευής και δηµοσίευσης ιστοσελίδων. 

 Σε εκπαιδευτικό επίπεδο αυτό σηµαίνει ότι δάσκαλοι και µαθητές έχουν τη 

δυνατότητα να δηµιουργήσουν τις δικές τους σχολικές ιστοσελίδες. Να εµπλακούν 

δηλαδή σε δραστηριότητες που ενθαρρύνουν την  καλλιέργεια δεξιοτήτων επικοινωνίας 

και παρουσίασης ιδεών και πληροφοριών µε βάση τους πιθανούς αποδέκτες αυτών των 

πληροφοριών και µε στόχο την ικανοποίηση ποικίλων αναγκών, όπως η ενηµέρωση και 

παροχή πληροφοριών για το σχολείο και τη λειτουργία του, η δηµοσίευση αξιόλογου 

εκπαιδευτικού υλικού (εκπαιδευτικές δραστηριότητες, διαγωνίσµατα, ιδέες για σχέδια 
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µαθηµάτων, κλπ), η προβολή εκδηλώσεων, δραστηριοτήτων, και εργασιών των µαθητών, 

η επικοινωνία µε κάθε ενδιαφερόµενο σε οποιαδήποτε περιοχή του πλανήτη. 

 Σε ό,τι αφορά στην εκπαιδευτική αξία του Internet και τη συνεισφορά του στην 

εκπαίδευση, αναγνωρίζεται από σειρά ερευνητών ότι προσφέρει τη δυνατότητα 

πολλαπλών µορφών επικοινωνίας και συνεργασίας, συµβάλλει στην ανάπτυξη 

επικοινωνιακών και ερευνητικών δεξιοτήτων από τους µαθητές και παρέχει πρόσβαση σε 

δεδοµένα και πληροφοριακό υλικό. 

  Επιπλέον, δίνει τη δυνατότητα δηµοσιοποίησης της προσωπικής εργασίας των 

µαθητών εισάγοντάς τους έτσι στη µάθηση µέσω αναζήτησης. Το Internet παρέχει πολλές 

εναλλακτικές µορφές επικοινωνίας δίνοντας τη δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς να 

επικοινωνούν µε συναδέλφους τους και µε άλλους ειδικούς στο χώρο τους από όλο τον 

κόσµο).  

Συνοψίζοντας, βλέπουµε πως το Ιnternet µπορεί να λειτουργήσει ως ένα επιπλέον 

βοηθητικό εργαλείο για την εκπαιδευτική διαδικασία µε πολυδιάστατο τρόπο, καθώς έχει 

οµολογουµένως τεράστιες δυνατότητες. 

 
 

1.3  Η µαθησιακή διαδικασία  

 
  Αναζητούνται λοιπόν νέοι τρόποι προσέγγισης της µαθησιακής διαδικασίας. Οι 

υπολογιστές φαίνεται να αποτελούν µία λύση που συνεχώς και περισσότερο συζητιέται 

και διερευνάται σε κάθε επίπεδο. Ωστόσο, οι σχεδιαστές αναλυτικών προγραµµάτων και 

οι εκπαιδευτικοί θέλουν να ξέρουν πόσο αποτελεσµατική είναι η ηλεκτρονική µάθηση σε 

σύγκριση µε την γνωστή και επικρατούσα παραδοσιακή, δηλαδή τη µάθηση δια ζώσης 

στη σχολική τάξη. Απαντήσεις σε αυτό επιχειρεί να δώσει µια µετα-ανάλυση χιλίων και 

περισσοτέρων εµπειρικών ερευνών που διεξήχθησαν µεταξύ των ετών 1996-2008 

αναφορικά µε την ηλεκτρονική µάθηση και την αποτελεσµατικότητά της σε σύγκριση µε 

την παραδοσιακή. Η παραπάνω µετα-ανάλυση, που έγινε για λογαριασµό του υπουργείου 

παιδείας των ΗΠΑ, κατέληξε στο συµπέρασµα ότι κατά µέσο όρο η επίδοση – απόδοση 

των µαθητών όλων των βαθµίδων εκπαίδευσης είναι καλύτερη, όταν γίνεται χρήση της 

ηλεκτρονικής µάθησης, και µάλιστα σε συνδυασµό µε την παραδοσιακή µάθηση.  
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Η ηλεκτρονική µάθηση πάντως υπερέχει ελαφρά σε σύγκριση µε την 

παραδοσιακή µάθηση. Η τεχνική αυτή που αναφέρεται άµεσα στους αρχικούς τρόπους 

και τις διαδικασίες µάθησης που έχει ακολουθήσει το ανθρώπινο είδος µπορεί να γίνει 

ένα ισχυρό εργαλείο στα χέρια των εκπαιδευτικών. Μαζί µε τα κατάλληλα προγράµµατα 

διαχείρισης και επεξεργασίας είναι δυνατόν να αποτελέσουν µία άριστη πηγή 

εκπαιδευτικού υλικού και ταυτόχρονα ένα ιδανικό νέο τρόπο προσέγγισης στην 

διαδικασία µάθησης . 

 

 

1.3.1 Ο ρόλος του εκπαιδευτικού 

 
Ο ρόλος του εκπαιδευτικού συνδέεται άµεσα µε τις νέες εκπαιδευτικές 

τεχνολογίες και διαφαίνεται ότι αυτές δεν θα περιορίσουν τον ρόλο του εκπαιδευτικού 

αλλά αντιθέτως θα τον επαναπροσδιορίσουν. ∆εδοµένου  ότι δεν επαρκεί για τον 

εκπαιδευτικό απλά να µεταβιβάζει την γνώση αλλά θα πρέπει να ενθαρρύνει τον µαθητή 

στην απόκτηση υψηλότερων γνωστικών ικανοτήτων και δεξιοτήτων. 

Προς αυτή την κατεύθυνση συνδράµουν θετικά οι Ανοικτές Εκπαιδευτικές Πηγές 

Open Educational Resources (OER),στις οποίες θα αναφερθούµε παρακάτω. 

 

 

1.3.2 Ο ρόλος του εκπαιδευοµένου 
 
 

Στα περιβάλλοντα τηλεκπαίδευσης, οι µαθητές  αναλαµβάνουν σε µεγάλο 

ποσοστό την ευθύνη της µάθησής τους. Ο µαθητής έχει πρόσβαση, σε πολυµεσικό 

εκπαιδευτικό υλικό και σε συνεργατικά συστήµατα επικοινωνίας µε τους εκπαιδευτές 

του, καθώς και µε άλλους συµµαθητές του. Θα πρέπει λοιπόν να αναπτύξουν υψηλότερα 

επίπεδα αυτενέργειας στις διαδικασίες µάθησης, ώστε να αποκτήσουν νέες δεξιότητες 

µελέτης και αξιολόγησης του υλικού που τους προσφέρεται, το οποίο δεν περιορίζεται 

πλέον στο εκπαιδευτικό περιεχόµενο που τους προσφέρει ο καθηγητής τους, αλλά 

περιλαµβάνει πληθώρα αναφορών στο διαδίκτυο. 
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1.3.3   Η ανάπτυξη του εκπαιδευτικού υλικού  

 
Στα µοντέλα διδακτικού σχεδιασµού (Instructional Design, ID) 

συµπεριλαµβάνεται το µοντέλο των Gagne, Briggs και Wager (1992), γνωστό ως «Αρχές 

∆ιδακτικού Σχεδιασµού» (Principles of Instructional Design). 

 

Το µοντέλο αυτό αποτελείται από εννέα διδακτικά γεγονότα (instructional 

events), στα οποία µπορεί να στηριχθεί ο εκπαιδευτικός για να σχεδιάσει ένα µάθηµα. Τα 

βήµατα αυτά ακολουθούν την εξής διαδοχική σειρά: 

 

1.      εξασφάλιση της προσοχής: θα πρέπει να εξασφαλιστεί η προσοχή του 

µαθητευόµενου, προκειµένου να υπάρξουν κατάλληλες συνθήκες για µάθηση. Αυτό 

γίνεται µε την πρόκληση ενδιαφέροντος, κινήτρων και περιέργειας, παρέχοντας βασική 

πληροφορία που έχει εγκυρότητα. 

 

2.      πληροφόρηση του µαθητευόµενου για τους αντικειµενικούς στόχους: ο 

εκπαιδευτικός ενηµερώνει τους µαθητές του σχετικά µε το τι πρέπει να περιµένουν και 

τους προετοιµάζει να δεχθούν πληροφορίες, διευκρινίζοντας τι πρέπει να περιµένουν και 

ποια συνάφεια έχει το αντικείµενο που θα διδαχθούν. 

 

3.      πρόκληση ανάκλησης προηγούµενης γνώσης: η πρόσβαση σε προϋπάρχουσα 

γνώση είναι βασικός παράγοντας κατά την διαδικασία εκµάθησης νέας γνώσης. Η 

κινητοποίηση των υπαρχόντων γνωστικών δοµών και σχηµάτων υποβοηθούν την 

ουσιαστική µάθηση. 

4.      παρουσίαση του νέου περιεχοµένου: παρουσιάζεται το νέο υλικό µε στόχο φυσικά 

την απόκτηση και εκµάθηση της πληροφορίας. 

 

5.      παροχή καθοδήγησης στον µαθητευόµενο: ο εκπαιδευτικός κατευθύνει το µαθητή 

µε ανακαλυπτική µάθηση, εργαστήρια, παραδείγµατα, αναστοχαστικές ερωτήσεις και 

άλλες τεχνικές, όπως νύξεις και υποβοηθητικές ιδέες, προκειµένου ο µαθητής να 

κωδικοποιήσει νοηµατικά το νέο περιεχόµενο. 
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6.      απόσπαση απαντήσεων: ο µαθητευόµενος απαντάει σε ερωτήσεις πάνω σε αυτό 

που έχει διδαχθεί, ώστε µέσω της απόδοσής του να επιβεβαιωθεί η µάθησή του. Η 

εξάσκηση των µαθητών µπορεί να γίνει επίσης µε πρακτική µιας δεξιότητας, συµµετοχή 

σε συζήτηση, µια οµαδική δραστηριότητα, µια γραπτή απάντηση, κατασκευή ενός 

τεχνουργήµατος κλπ. 

 

7.      παροχή ανατροφοδότησης: στο τέλος κάθε δραστηριότητας ο εκπαιδευτικός 

παρέχει άµεση ανατροφοδότηση (feedback) στον µαθητευόµενο, διορθώνοντας και 

ενισχύοντας  την απόδοσή του. 

 

8.      αξιολόγηση απόδοσης: µε ανεξάρτητη πρακτική εξάσκηση ο µαθητευόµενος 

εφαρµόζει αυτό που έχει µάθει. Ο εκπαιδευτικός µπορεί έτσι να ελέγξει αν οι µαθησιακοί 

στόχοι έχουν επιτευχθεί και σε ποιον βαθµό. 

 

9. ενίσχυση της συγκράτησης και της µεταφοράς: η κατάκτηση της ενός γνωστικού 

τοµέα προϋποθέτει την εφαρµογή της γνώσης σε καταστάσεις της πραγµατικής ζωής. Ο 

εκπαιδευτικός ζητάει από τον εκπαιδευόµενο να γενικεύσει αυτό που έµαθε και να το 

εφαρµόσει σε νέες δραστηριότητες και νέα πλαίσια (contexts), ώστε να διατηρηθεί στην 

µακρόχρονη µνήµη (long-term memory). 

 

 

 

 

 

             
 

Ηλεκτρονικές Πηγές  1ου Κεφ.: 

1. http://billbas.wordpress.com 

2. http://tip.psychology.org/gagne.html 

3. http://www.slideshare.net/armovil/gagne-nine-events-of-instruction/ 

4. http://www.e-learningguru.com/articles/art3_3.htm 

5. http://www.ed.gov/rschstat/eval/tech/evidence-based-practices/finalreport.pdf  
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Κεφάλαιο 2ο
  

Τα  πολυµέσα  

2.1 Ιστορικά στοιχεία – Υπερκείµενα 

Ο όρος «πολυµέσα» δηλώνει πρώτα απ΄ όλα τη χρήση πολλών µέσων για την 

παρουσίαση πληροφορίας. Τα πολυµέσα στη γενικότερη έκφρασή τους δεν σχετίζονται 

αναγκαστικά µε την ψηφιακή τεχνολογία. Ο κινηµατογράφος, η τηλεόραση, ένα 

εικονογραφηµένο βιβλίο, χρησιµοποιούν περισσότερα από ένα συµβολικά συστήµατα για 

την παρουσίαση πληροφορίας. Εν τούτοις ο όρος «πολυµέσα» εισήχθη και διαδόθηκε σε 

σχέση µε την ψηφιακή τεχνολογία και τον κόσµο των υπολογιστών. 

Τα Πολυµέσα λοιπόν ορίζονται  ως η συνδυασµένη παραγωγή κειµένου, ήχου, 

εικόνας (ακίνητης και κινητής) και βίντεο  µε δυνατότητα διαδραστικότητας από το 

χρήστη.  

Το υπερκείµενο ως έννοια παρουσιάσθηκε αρχικά από τον Αµερικανό επιστήµονα 

Vannevar Bush το 1945. Στόχος του Bush ήταν η βελτίωση των τρόπων πρόσβασης στην 

πληροφορία αφού ήταν πλέον κοινά αποδεκτό ότι η δυνατότητα πρόσβασης στις 

πληροφορίες υστερούσε σηµαντικά σε σχέση µε την ταχύτητα παραγωγής νέων 

πληροφοριών. 

 Θεώρησε λοιπόν αναγκαία τη δηµιουργία ενός µέσου που θα επέτρεπε την 

αποθήκευση και τη χρησιµοποίηση των πληροφοριών εννοώντας τη συνειρµική σκέψη. 

Έτσι ο Bush πρότεινε την έννοια «MEMEX» (MEMory Extension) .  Περιέγραψε µια 

συσκευή στην οποία κάποιος αποθηκεύει τα βιβλία του, τους δίσκους και τα 

επικοινωνιακά µέσα που διαθέτει, και η οποία είναι έτσι κατασκευασµένη ώστε να 

µπορεί κανείς να τη συµβουλευτεί µε µεγάλη ταχύτητα και ευελιξία. Σαν ένα µηχανικό 

γραφείο συνδεδεµένο µε µια τεράστια βιβλιοθήκη από microfilms (το διαδεδοµένο µέσο 

αποθήκευσης εκείνης της εποχής).   
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Στο διάστηµα µεταξύ 1945 και 1990 υπήρξαν αρκετές προσπάθειες υλοποίησης 

της ιδέας MEMEX.  

 

 

Μηχανικό γραφείο  

2.2  Η έννοια του υπερκειµένου 

Το Υπερκείµενο έχει οριστεί ως «µία προσέγγιση στην διαχείριση της 

πληροφορίας στην οποία τα δεδοµένα αποθηκεύονται σε ένα δίκτυο κόµβων οι οποίοι 

διασυνδέονται µε συνδέσµους. Οι κόµβοι µπορεί να περιέχουν κείµενο, γραφικά, ήχο, 

video όπως επίσης και πηγαίο κώδικα ή άλλες µορφές δεδοµένων». 

Το 1965, ο T. Nelson εφεύρε την λέξη «υπερκείµενο» (µη-γραµµικό κείµενο) και 

το όρισε ως «ένα σώµα γραπτής ή εικονογραφηµένης πληροφορίας που διασυνδέεται µε 

σύνθετο τρόπο που δεν θα µπορούσε να αναπαρασταθεί εύκολα στο χαρτί. Μπορεί να 

περιέχει περιλήψεις ή χάρτες των περιεχοµένων και των συσχετίσεων τους. Μπορεί να 

περιέχει σηµειώσεις, προσθήκες και υποσηµειώσεις από τους αναγνώστες του».  

Την πατρότητα της ιδέας του υπερκειµένου έχει ο V. Bush ο οποίος την 

εµπνεύστηκε το 1945. Τα δεδοµένα κατανέµονται σε  κόµβους πληροφορίας και 

συνδέονται έτσι ώστε θα ήταν αδύνατο να παρουσιαστούν από ένα κανονικό βιβλίο. 

Κάθε κόµβος έχει το µέγεθος µιας παραγράφου και αποτελεί σύνολο δεδοµένων γύρω 

από ένα κοινό θέµα.  

Οι κόµβοι δε συνδέονται µε σειριακό τρόπο αλλά σηµαδεύονται µε συνδέσµους 

που επιτρέπουν το πέρασµα από τον ένα κόµβο στους άλλους όταν ο χρήστης τους 

ενεργοποιεί. Οι σύνδεσµοι που παραπέµπουν από ένα κόµβο σε άλλο αποτελούν µέρος 

του κόµβου εκκίνησης και µπορεί να είναι µια λέξη, φράση ή εικόνα κλπ.  
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Οι σύνδεσµοι που συνιστούν τις άγκυρες των συνδεδεµένων κόµβων, είναι 

ειδικές ζώνες στον κόµβο και ξεχωρίζουν από το υπόλοιπο κείµενο, είτε έχοντας άλλο 

χρώµα, είτε έχοντας υπογράµµιση, πλαίσιο κτλ. Η ενεργοποίηση ενός συνδέσµου 

προκαλεί την εµφάνιση στην οθόνη του περιεχοµένου του κόµβου στον οποίο αναφέρεται 

ο σύνδεσµος αυτός.  

Το κλασικό κείµενο, τη δοµή του οποίου έχουν όλα τα βιβλία, προτείνει στον 

αναγνώστη µια σταθερή διαδροµή. Σε ένα κείµενο όλα τα στοιχεία είναι συνδεδεµένα 

µε σχέσεις διάταξης. Ένα κείµενο για παράδειγµα έχει γραµµική δοµή: λέξεις, φράσεις 

κτλ. Ένα υπερκείµενο έχει δοµή σε δίκτυο: τα στοιχεία κειµένου αποτελούν κόµβους 

συνδεδεµένους µε µη γραµµικές και ασθενώς ιεραρχηµένες σχέσεις.  

Η πρώτη συγκεκριµένη παραγωγή υπερκειµένου εµφανίστηκε στα µέσα της 

δεκαετίας του '60. Ένα υπερκείµενο κάτω από αυτό το πρίσµα συγκεντρώνει υλικό από 

κείµενα συνδεδεµένα µε τέτοιο τρόπο ώστε θα ήταν αδύνατον να παρουσιαστούν µέσω 

ενός συµβατικού βιβλίου. Η έννοια του υπερκειµένου εποµένως, στηρίζεται σε µια 

οργάνωση των πληροφοριών που επιτρέπει τη µη γραµµική ανάγνωσή τους από το 

χρήστη. 

 

2.3  Από τα υπερκείµενα στα υπερµέσα 

Τα υπερκείµενα συγκεντρώνουν κείµενα οργανωµένα µε µια νέα δοµή. Στην πιο 

σύγχρονη µορφή του ένα υπερκείµενο περιέχει εκτός από κείµενα, εικόνες, γραφικά, 

βίντεο κτλ. Το Υπερκείµενο µε την προσθήκη Πολυµέσων (multimedia) καλείται 

«Υπερµέσο» (Hypermedia). Η αξία του Υπερµέσου έγκειται στην ικανότητα του να 

παράγει εκτενή, πολύπλοκα και πυκνά διασυνδεδεµένα και διαναφερόµενα 

(crossreferenced) σώµατα πληροφορίας. 

Από τεχνική άποψη ένα υπερµέσο είναι ένα σύνολο κόµβων που συνδέονται µε 

συνδέσµους. Οι κόµβοι είναι λέξεις, σελίδες, εικόνες ή άλλα υπερµέσα. Οι σύνδεσµοι 

είναι ειδικές ζώνες, (που ξεχωρίζουν από τη µορφοποίησή τους) του κόµβου που τον 

συνδέουν µε άλλους κόµβους. 
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 Από άποψη λειτουργίας το υπερµέσο συνιστά ένα λογισµικό περιβάλλον, που έχει 

σκοπό να οργανώσει γνώσεις ή δεδοµένα για τη δηµιουργία πληροφοριών καθώς και για 

την επικοινωνία. Το υπερµέσο, ως λογισµικό που επιτρέπει τη δηµιουργία και την 

παρουσίαση µε αλληλεπιδραστικό τρόπο ενός συνόλου από δεδοµένα, από µια 

αρχιτεκτονική δοµή σε τρία επίπεδα: 

• Μία βάση δεδοµένων που περιέχει: κείµενο, εικόνες, ήχο κτλ δηλαδή όλες τις 

πληροφορίες που περιέχονται στο υπερµέσο σε ψηφιακή µορφή. 

• Ένα σηµασιολογικό δίκτυο που αφορά τις σχέσεις που διέπουν τις διάφορες 

θεµατικές ενότητες. Το δίκτυο αυτό σχηµατίζεται από όλους τους συνδέσµους 

που ενώνουν µεταξύ τους τους διαφορετικούς κόµβους του συστήµατος. 

• Τα πληροφοριακά εργαλεία ή διεπιφάνεια χρήσης του υπερµέσου που επιτρέπουν 

τη χρήση, την επεξεργασία και πιθανόν τον εµπλουτισµό την παραπάνω βάσης 

δεδοµένων, µε τη βοήθεια του σηµασιολογικού δικτύου. 

Είδη συνδεσµολογιών 

Σε ένα υπερµέσο υπάρχουν διάφοροι τρόποι σύνδεσης των επιµέρους στοιχείων του. 

Μπορούµε να διακρίνουµε τα παρακάτω είδη συνδεσµολογιών: 

• σηµείο σε σηµείο 

• σηµείο σε κόµβο 

• κόµβος σε σηµείο 

• κόµβος σε κόµβο 

Μέσα σε ένα υπερµέσο επιτρέπεται η πλοήγηση -η κατ' εξοχήν χρήση ενός 

υπερµέσου- ανάµεσα στους κόµβους. Οι σύνδεσµοι που ενώνουν τους κόµβους 

επιτρέπουν στο χρήστη να "µεταβεί" σε κάποιο άλλο σηµείο του υπερµέσου ανάλογα µε 

τα ενδιαφέροντά του. Κάθε αλληλεπίδραση του χρήστη µε το σύστηµα στηρίζεται πάνω 

στο περιεχόµενο των κόµβων (εικόνα, ήχο κλπ.).   

Ο χρήστης συµβουλεύεται αυτό το περιεχόµενο και έχει τη δυνατότητα πλοήγησης 

ώστε να µεταβεί κάπου αλλού. ∆εν είναι δηλαδή υποχρεωµένος να περάσει από όλους 

τους κόµβους αλλά µόνο από αυτούς που ο ίδιος έχει επιλέξει. 
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 Η πλοήγηση συνιστά την κυρίαρχη ιδέα χρήσης ενός υπερµέσου. Ο χρήστης καλείται 

να εξερευνήσει, να ξεφυλλίσει και να αξιοποιήσει τις προτεινόµενες από το υπερµέσο 

πληροφορίες από διάφορα σηµεία πρόσβασης µε ελεύθερη επιλογή του. Ένα υπερµέσο 

επιτρέπει ποικιλία δυνατών δροµολογίων, ελευθερία διαδροµής και έλεγχο από το 

χρήστη. 

Ποικιλία δυνατών δροµολογίων 

Ο χρήστης ξεκινώντας από ένα προτεινόµενο θέµα, έχει τη δυνατότητα να εµβαθύνει 

σε σηµεία που επιθυµεί, να προχωρήσει γρηγορότερα στα επόµενα, να αποκτήσει 

πληροφορίες που του είναι απαραίτητες για τη συνέχιση της πλοήγησης. 

Ελευθερία διαδροµής 

Ο χρήστης δεν υποχρεώνεται από το σύστηµα να εξερευνήσει όλες τις διαδροµές 

µόνο αυτές που ο ίδιος κρίνει απαραίτητες. 

Έλεγχος από το χρήστη 

Η διαδροµή ελέγχεται απόλυτα από το χρήστη του συστήµατος. Αποφασίζει ο ίδιος 

να προχωρήσει ή να γυρίσει πίσω ώστε να εξερευνήσει και άλλες διαδροµές που 

προηγουµένως είχε προσπεράσει, κατασκευάζοντας κατ' αυτόν τον τρόπο το δικό του 

σενάριο, εξατοµικεύοντας τις µαθησιακές του διαδροµές. Η πλοήγηση, προτείνοντας στο 

χρήστη ένα αυτόνοµο τρόπο εργασίας, µπορεί να πάρει διάφορες µορφές που είναι 

συνάρτηση πολλών παραγόντων. 

• Ελεύθερη πλοήγηση σε µια Βάση ∆εδοµένων που ισοδυναµεί µε το ξεφύλλισµα 

µιας εγκυκλοπαίδειας ή των αρχείων µιας βιβλιοθήκης. 

• ∆υνατότητες εµβάθυνσης που εξαρτώνται από τον τρόπο δηµιουργίας της Βάσης 

∆εδοµένων, και επιτρέπουν έτσι να προστεθεί µια παιδαγωγική διάσταση στο 

σύστηµα. 

• Προσθήκη ελέγχου των γνώσεων µέσω ενός συστήµατος τεστ που επιτρέπει στο 

χρήστη να ελέγχει τις δυνατότητές του και να καθορίζει ανάλογα µε τις επιδόσεις 

του τη διαδροµή που θα ακολουθήσει. 
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• Βοήθεια στην πλοήγηση µέσω υποδείξεων τις οποίες ο χρήστης µπορεί να λάβει 

αν θέλει υπόψη του. 

• Πλοήγηση µε προσοµοίωση µέσω ενσωµατωµένων στο σύστηµα παιδαγωγικών 

σεναρίων ανάλογα µε την ακολουθούµενη διαδροµή. 

 

2.5  Πλεονεκτήµατα που παρέχουν τα υπερµέσα 

 Είναι προφανές ότι τα υπερµέσα έχουν σηµαντικά πλεονεκτήµατα σε σχέση άλλες 

κλασικές εφαρµογές της πληροφορικής. 

• Ευκολία χρησιµοποίησης και σύλληψης: Ο χρήστης δεν είναι απαραίτητο να 

µάθει µια γλώσσα αλληλεπίδρασης µε το σύστηµα για να το χρησιµοποιήσει. Το 

όλο σύστηµα λειτουργεί διαισθητικά και δεν απαιτείται η εκµάθηση 

συγκεκριµένων εντολών. 

• Ελευθερία επιλογής: Σε κάθε στάδιο ο χρήστης πραγµατοποιεί την επιλογή του 

επόµενου κόµβου για εξερεύνηση. Η επιλογή αυτή µπορεί να είναι σηµαντική, µε 

βάση τη σηµασία του κόµβου, ή συντακτική, µε βάση τη λειτουργία του κόµβου. 

• Αβέβαιοι σκοποί: Η µεγαλύτερη ίσως καινοτοµία των υπερµέσων συνίσταται στο 

ότι επιτρέπουν στο χρήστη να µην έχει καλώς προσδιορισµένους σκοπούς, αλλά 

σε συνάρτηση των απαντήσεων του συστήµατος να προσεγγίζει προοδευτικά το 

πρόβληµά του. 

2.6  Εργαλεία ανάπτυξης Υπερµέσων 

 Τα πιο γνωστά εργαλεία ανάπτυξης εφαρµογών υπερµέσων και πολυµέσων είναι 

τα: Director, Toolbook και Authoware για τους συµβατούς υπολογιστές, Hypercard, 

Authoware για τους Macintosh. Μπορούµε όµως να κάνουµε και απλές παρουσιάσεις 

χρησιµοποιώντας πιο απλά προγράµµατα όπως το Power Point ή ακόµα και γλώσσες 

προγραµµατισµού όπως Visual Basic, Logo κ.τ.λ. Η ανάπτυξη ιστοσελίδων στο 

διαδίκτυο Internet συνιστά επίσης διαδικασία δηµιουργίας εφαρµογών υπερµέσων και 

γίνεται συνήθως µε τη χρήση ειδικών εργαλείων ανάπτυξης. 
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2.7 Ο σχεδιασµός  στα πολυµέσα (διεπαφή) 

Συγκεκριµένες συνταγές για να σχεδιάσουµε το ιδανικό περιβάλλον διεπαφής δεν 

υπάρχουν, αλλά µπορούµε να έχουµε κάποιους γενικούς κανόνες που θα µας βοηθήσουν 

να αποφύγουµε κραυγαλέα λάθη.  

Γενικοί κανόνες σχεδίασης:   

1) ∆ιατηρούµε τον όγκο της πληροφορίας που εµφανίζεται σε µια οθόνη σε χαµηλά 

επίπεδα.  

2) ∆ιατηρούµε κατά τον σχεδιασµό της οθόνης της αρχές που διέπουν µια ισορροπηµένη 

σύνθεση layout. ∆ηλαδή προσέχουµε τον τρόπο που κατανέµονται τα αντικείµενα 

(οπτικό βάρος) στην όλη διάταξη της οθόνης. Ως φύση του αντικειµένου εννοούµε το 

σχήµα το χρώµα, τη φωτεινότητα και τον τύπο του. 

 Η  ισορροπία στο web design  θεωρείται απαραίτητη, τόσο γιατί συµβάλει  στο όσο το 

δυνατόν πιο καλαίσθητο αποτέλεσµα, όσο και γιατί αποτελεί απαραίτητο συστατικό µιας 

λειτουργικής ιστοσελίδας.  Η ισορροπία µπορεί να υπάρξει σε τρεις διαφορετικές µορφές 

στο design ενός site: 

• Συµµετρική ισορροπία 

• Ασύµµετρη ισορροπία 

• Χρωµατική Ισορροπία  

Αρχίζοντας µε την πρώτη µορφή, αξίζει να σηµειώσουµε ότι είναι η πιο απλή µορφή 

ισορροπίας που µπορεί κανείς να εφαρµόσει σχεδιάζοντας µια ιστοσελίδα, για αυτό και 

θα µπορούσε κανείς να τη θεωρήσει ως τον πιο συντηρητικό τρόπο από τους τρεις.  

 Η Συµµετρική ισορροπία εννοούµε αυτή κατά την οποία ότι υπάρχει από τη µια 

πλευρά µιας ιστοσελίδας, υπάρχει και από την άλλη. Για να γίνει πιο κατανοητό το είδος 

αυτό ισορροπίας µπορεί κανείς να το παροµοιάσει µε ένα σχήµα ζωγραφισµένο σε ένα 

κοµµάτι χαρτί που αν διπλωθεί στη µέση, οι δυο άκρες του χαρτιού θα περιέχουν 

ακριβώς τα ίδια περιεχόµενα. Η συµµετρική ισορροπία  µέσω της κανονικότητάς της 

χαρακτηρίζεται από τον συντηρητισµό της και ενδείκνυται για εφαρµογές πολυµέσων 
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που θέλουν να εµπνεύσουν τάξη αυστηρότητα και σεβασµό. Η συµµετρική ισορροπία 

είναι στατική. 

 

Η  Ασύµµετρη  ισορροπία  είναι αυτή κατά την οποία τα περιεχόµενα µιας ιστοσελίδας 

στη µια πλευρά δεν είναι ακριβώς ίδια µε αυτά της άλλης, ωστόσο το µέγεθος που 

καταλαµβάνουν στο χώρο είναι το ίδιο. Έτσι θα µπορούσε κανείς να τοποθετήσει στην 

αριστερή πλευρά ενός site ένα menu πλοήγησης, και στην δεξιά περισσότερα στοιχεία 

όπως µικρές φωτογραφίες από τα πιο σηµαντικά στοιχεία  του site, τα οποία όµως θα 

καταλαµβάνουν τον ίδιο ή περίπου τον ίδιο χώρο στο layout έστω και αν είναι 

περισσότερα σε αριθµό. Με την ασύµµετρη ισορροπία χρησιµοποιούµε αντικείµενα 

διαφορετικού οπτικού βάρους και τα τοποθετούµε έτσι στην οθόνη ώστε να ισορροπούν. 

Για παράδειγµα δύο ή περισσότερα αντικείµενα µικρού οπτικού βάρους τα ισορροπούµε 

µε ένα αντικείµενο µεγαλύτερου βάρους. Η ασύµµετρη ισορροπία χαρακτηρίζεται από 

τον δυναµισµό της και ενδείκνυται για περιπέτειες όπου η κίνηση και το εξερευνητικό 

πνεύµα έχουν πρωτεύοντα ρόλο. 

 

Η  Χρωµατική ισορροπία, η οποία είναι και η πιο περίπλοκη, έχει να κάνει µε τα 

χρώµατα που χρησιµοποιούνται. Ίσως είναι δύσκολο να το αντιληφθεί κανείς, όµως το 

χρώµα είναι δυνατόν να επηρεάσει την εφαρµογή της ισορροπίας σε µια ιστοσελίδα. Για 

παράδειγµα σε ένα site στο οποίο η µια πλευρά του καταλαµβάνεται από έντονα χρώµατα 

(όπως για παράδειγµα το χρώµα του background µιας στήλης), ενώ η άλλη πλευρά 

παρουσιάζεται “άχρωµη”, παρατηρείται έλλειψη ισορροπίας.  

Το γεγονός ότι η συµµετρική, η ασύµµετρη και η χρωµατική ισορροπία παρουσιάζονται 

σε αυτές τις τρεις διαφορετικές µορφές, δε σηµαίνει ότι δε µπορούν να συνυπάρξουν στο 

design µιας ιστοσελίδας. Αντιθέτως όσο καλύτερα µπορεί κανείς να συνδυάσει την 

ισορροπία σχηµάτων µε την ισορροπία των χρωµάτων που χρησιµοποιεί, τόσο καλύτερο 

θα είναι το αποτέλεσµα και από πλευράς αισθητικής, αλλά και από πλευράς 

λειτουργικότητας. 
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3) ∆εν διασπάµε την προσοχή του χρήστη µε πολλά µηνύµατα, αλλά επικεντρώνουµε την 

προσοχή του σε ένα. 

4) Χρησιµοποιούµε περισσότερα από ένα µέσα για να µεταφέρουµε το ίδιο µήνυµα. 

5) Χρησιµοποιούµε λέξεις µε καθαρά νοήµατα ώστε να διευκολύνουµε τους συνειρµούς. 

6) Ενθαρρύνουµε τη δοκιµαστική διεργασία µε άµεση ανατροφοδότηση. Αυτό πρακτικά 

σηµαίνει ότι θα πρέπει να θέσουµε στον χρήστη, µετά την παρουσίαση του θέµατος, µια 

οθόνη που συνοψίζει τα πιο σηµαντικά σηµεία ή να βάλουµε µια άσκηση πρακτικής 

εξάσκησης. 

7)  Προσέχουµε να διατηρούµε ένα ενιαίο ύφος στην εφαρµογή µας. 

8) Ρυθµίζουµε την πλοήγηση ώστε να προσανατολίζεται εύκολα ο χρήστης από τα πρώτα 

βήµατα που θα κάνει.  
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Κεφάλαιο 3ο
  

Τηλεκπαίδευση  e- learning 

 

3.1 Η έννοια e-learning 

 
Η έννοια e-learning είναι αρκετά γενική και περικλείει οποιαδήποτε µορφή 

εκπαίδευσης χρησιµοποιεί τους πόρους του δικτύου ή γενικότερα τις δυνατότητες των 

ηλεκτρονικών υπολογιστών.  

Η ηλεκτρονική µάθηση (e-learning) συγκεντρώνει σταδιακά την προτίµηση των 

κυβερνήσεων πολλών χωρών, καθώς και επιχειρήσεων ή ατοµικά εκπαιδευόµενων.  

Ανάµεσα στους λόγους προτίµησης και προώθησης του e-learning µπορούµε να 

αναγνωρίσουµε: 

 
• την οικονοµική ανάπτυξη και ανταγωνιστικότητα, εφόσον εκπαιδευτικοί 

πόροι και αγαθά απευθύνονται πλέον στη διεθνή αγορά 

• την εξοικονόµηση χρόνου και χρήµατος, καθώς µειώνονται αισθητά τα έξοδα 

για µετακινήσεις και διαµονή σε κέντρα επιµόρφωσης ή επαγγελµατικής 

εκπαίδευσης 

• την καλύτερη εξυπηρέτηση της “δια βίου” µάθησης, εφόσον εξασφαλίζεται η 

ευελιξία στο ρυθµό, το χρόνο και τον τόπο παρακολούθησης εκπαιδευτικών 

προγραµµάτων. 

 
Χάρη στις τεχνολογίες του διαδικτύου και του παγκόσµιου ιστού, το αγαθό της 

εκπαίδευσης µπορεί να διατίθεται άµεσα, χωρίς γεωγραφικούς ή χρονικούς περιορισµούς. 

Επαγγελµατικές, οικογενειακές ή άλλες δεσµεύσεις και υποχρεώσεις µπορούν σε κάποιο 

βαθµό να συνυπάρξουν µε τις ανάγκες της συνεχούς επαγγελµατικής εκπαίδευσης. 

Επιπλέον, η ηλεκτρονική µάθηση θεωρείται ότι δένει αρµονικά µε τις νέες θεωρίες 

µάθησης που πρεσβεύουν την κοινωνική κατασκευή της γνώσης µέσω της συζήτησης, 

του αναστοχασµού και της επίλυσης αυθεντικών προβληµάτων. 
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3.2  Πρότυπα Τηλεκπαίδευσης 

 
Υπάρχουν αρκετές προδιαγραφές, πρότυπα και οργανισµοί τυποποίησης  προτύπων 

εκπαίδευσης. οι οργανισµοί προσπαθούσαν να καλύψουν αρκετά θέµατα συστηµάτων 

διαδικτυακής εκπαίδευσης. Ακολουθεί µία σύντοµη περιγραφή των κυριότερων 

προτύπων:  

 

• ADL (Advanced Distributed Learning) – www.adlnet.org  

Είναι µία πρωτοβουλία του Υπουργείου Άµυνας των ΗΠΑ, η οποία ερευνά και 

αναπτύσσει προδιαγραφές για να ενθαρρύνει την ανάπτυξη και εφαρµογή της 

τηλεκπαίδευσης. Ο κύριος σκοπός του ADL είναι η διασφάλιση της πρόσβασης 

σε εκπαιδευτικό περιεχόµενο υψηλής ποιότητας, η εύκολη διάθεση του 

περιεχοµένου και η δυνατότητα προσαρµογής στις ανάγκες του εκπαιδευόµενου. 

Η πιο γνωστή έκδοση του ADL είναι το SCORM.  

 

• AICC (Aviation Industry CBT Committee) – www.aicc.org  

∆ηµιουργήθηκε το 1988 και είναι µία παγκόσµια οµάδα επαγγελµατιών που 

ασχολούνται µε εκπαίδευση βασισµένη στην τεχνολογία. Αναπτύσσουν CBT 

(Computer Based Training) οδηγίες για αεροπορική βιοµηχανία. ∆ηµοσιεύουν µία 

ποικιλία από συστάσεις (διαρθρώσεις υλικού και λογισµικού) µε πιο γνωστή τις 

οδηγίες CMI (Computer-Managed Instruction).  

 

• IEEE LTSC (Learning Technology Standardization Committee) – ltsc.ieee.org/wg12  

Οι προδιαγραφές του IEEE έχουν υιοθετηθεί από µεγάλη µερίδα χρηστών και 

γίνονται διεθνή πρότυπα. Μέσα στο IEEE, το LTSC προσφέρει προδιαγραφές, οι 

οποίες ορίζουν βέλτιστες πρακτικές και δίνεται η δυνατότητα να ελέγχεται η 

συµβατότητα προϊόντων µε τις προδιαγραφές αυτές. Η πιο γνωστή προδιαγραφή 

είναι το LOM (Learning Object Metadata), η οποία καθορίζει οµάδες στοιχείων 

και στοιχεία που περιγράφουν εκπαιδευτικές πηγές – πόρους. Το LOM 

χρησιµοποιείται και από το IMS και από το ADL.  
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 • IMS (Global Learning Consortium) – www.imsproject.org  

Είναι µία σύµπραξη κατασκευαστών, οι οποίοι ενδιαφέρονται για την ανάπτυξη 

XML προδιαγραφών. Αυτές οι προδιαγραφές περιγράφουν κύρια χαρακτηριστικά 

των µαθηµάτων, εργασιών, οµάδων κλπ. 

Επίσης οι Οδηγίες Βέλτιστων Πρακτικών προσφέρουν µία δοµή για την 

αναπαράσταση εκπαιδευτικών µεταδεδοµένων (δεδοµένων που να περιγράφουν 

τα δεδοµένα). 

Οι πιο γνωστές προδιαγραφές του IMS είναι τα IMS Meta-data, IMS Content 

Packaging και IMS QTI (Question and Test Interchange).  

 

 

3.3 Η ανάγκη για ένα ενιαίο πρότυπο 

 

Αυτή η ποικιλία προτύπων έκανε ολοένα πιο δύσκολη τη µεταφορά του 

εκπαιδευτικού περιεχοµένου από σύστηµα σε σύστηµα. 

Το Υπουργείο Άµυνας των ΗΠΑ πήρε την πρωτοβουλία και µε επικεφαλή τον 

αρχιτέκτονα  Philip Dodds  κατόρθωσε να φέρει σε επαφή και συνεργασία όλους τους 

οργανισµούς τυποποίησης για τη δηµιουργία ενός κοινού συνόλου από απλοποιηµένα 

βασικά πρότυπα για κατανεµηµένη εκπαίδευση. 

Το µοντέλο SCORM είναι η περισσότερο ευρέως γνωστή πρωτοβουλία του 

οργανισµού ADL. Ο ρόλος του ADL είναι να τεκµηριώνει, να επικυρώνει, να προωθεί, 

και να χρηµατοδοτεί τη δηµιουργία προδιαγραφών και προτύπων. Στόχος του είναι ο 

εκσυγχρονισµός της εκπαίδευσης και της κατάρτισης και η προώθηση της συνεργασίας 

µεταξύ της κυβέρνησης, της βιοµηχανίας και του ακαδηµαϊκού χώρου για την ανάπτυξη 

µαθησιακών προτύπων (Jones 2002).  

 Το SCORM   αποτελεί τη βάση για το πώς θα χρησιµοποιούν οι οργανισµοί 

εκπαιδευτικές τεχνολογίες, για να δηµιουργήσουν και να λειτουργήσουν τα εκπαιδευτικά 

περιβάλλοντα του µέλλοντος. Σκοπός του SCORM είναι να συνενώσει τα υπόλοιπα 

πρότυπα. Αυτή τη στιγµή αποτελεί το πιο δηµοφιλή πρότυπο. Βασίζεται και αυτό στην 

XML. Είναι µια συλλογή προτύπων και προδιαγραφών για εκµάθηση βασισµένη στο 

Web. Καθορίζει τις επικοινωνίες µεταξύ του client side περιεχοµένου και ενός 
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συστήµατος που το φιλοξενεί και καλείται σαν περιβάλλον χρόνου εκτέλεσης (συνήθως 

µια λειτουργία ενός συστήµατος διαχείρισης εκµάθησης). 

Το SCORM καθορίζει επίσης πώς το περιεχόµενο µπορεί να συσκευαστεί σε ένα 

µεταβιβάσιµο αρχείο ZIP.  
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Κεφάλαιο 4ο
  

Τεχνολογία   SCORM  

(Shareable Content Object Reference Model) 
 

 

4.1 Ορισµός - Τι είναι SCORM 
 
  Το Sharable Content Object Reference Model (SCORM) είναι ένα σύνολο 

προδιαγραφών για την ανάπτυξη, τη συσκευασία (packaging) και τη διανοµή 

εκπαιδευτικού υλικού υψηλής ποιότητας, όποτε και οπουδήποτε αυτό απαιτείται. 

Εξασφαλίζει την επαναχρησιµοποίηση, την προσβασιµότητα και την ανθεκτικότητα του 

εκπαιδευτικού υλικού στις αλλαγές της τεχνολογίας, καθώς και τη διαλειτουργικότητα 

µεταξύ συστηµάτων ηλεκτρονικής µάθησης.  

Το SCORM (v1.2) αποτελείται από δύο µέρη: το SCORM Content Aggregation Model 

και το SCORM Run-time Environment.  

Το SCORM Content Aggregation Model παρέχει έναν κοινό τρόπο για τη 

σύνθεση εκπαιδευτικού υλικού από αναζητήσιµες, επαναχρησιµοποιήσιµες, 

διαµοιραζόµενες και διαλειτουργικές πηγές. Ορίζει πώς το εκπαιδευτικό υλικό µπορεί να 

ταυτοποιηθεί (identified) και να περιγραφεί, να οµαδοποιηθεί ως ένα µάθηµα ή ως ένα 

µέρος µαθήµατος και να µετακινηθεί µεταξύ συστηµάτων που µπορεί να περιέχουν 

Learning Management Systems (LMS) και αποθήκες εκπαιδευτικού υλικού.  

Ορίζει επίσης τις τεχνικές µεθόδους για την πραγµατοποίηση των παραπάνω 

διαδικασιών. Περιέχει προδιαγραφές για την οµαδοποίηση του εκπαιδευτικού υλικού και 

την περιγραφή του µε µεταδεδοµένα. 

 Στην ουσία, οι εκπαιδευτικοί πόροι που χρειάζονται για την µεταφορά ενός 

µαθήµατος (ή γενικότερα µιας αυτόνοµης µονάδας µάθησης) συσκευάζονται σε ένα zip 

αρχείο (SCORM πακέτο ή Package Interchange File (PIF)). Το αρχείο αυτό περιέχει, όχι 

µόνο τα αρχεία του µαθήµατος, αλλά και ένα XML αρχείο (manifest file σύµφωνα µε το 
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SCORM), το οποίο περιγράφει τα περιεχόµενα του µαθήµατος, τη δοµή και την 

αλληλουχία τους.  

Το SCORM Run-time Environment επιτυγχάνει τη διαλειτουργικότητα µεταξύ 

SCORM εκπαιδευτικού υλικού και LMS (Σύστηµα διαχείρισης µάθησης) ανεξάρτητα 

από τα εργαλεία που έχουν χρησιµοποιηθεί για τη δηµιουργία του. Για να είναι δυνατό 

αυτό, ορίζει έναν κοινό τρόπο εκκίνησης του εκπαιδευτικού υλικού, έναν κοινό τρόπο 

επικοινωνίας του εκπαιδευτικού υλικού µε ένα LMS και προκαθορισµένα στοιχεία 

δεδοµένων (data elements), τα οποία ανταλλάσσονται µεταξύ ενός LMS και του 

εκπαιδευτικού υλικού κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης του. 

 Αυτός είναι, αντίστοιχα, ο ρόλος των τριών συστατικών του SCORM Run-time 

Environment: Launch, Application Program Interface (API) και Data Model. 

 
 

4.2 Κατανεµηµένα Αντικείµενα Περιεχοµένου (SCO)  

Αν και δεν υπάρχει κοινά αποδεκτός ορισµός ενός Μαθησιακού Αντικειµένου 

(LO – Learning Object), ένα Μαθησιακό Αντικείµενο µπορεί να θεωρηθεί ότι περιέχει 

τρία στοιχεία: διδακτικό περιεχόµενο, µεταδεδοµένα και ικανότητες επικοινωνίας µε ένα 

σύστηµα διαχείρισης. 

 Ένα Κατανεµηµένο Αντικείµενο Περιεχοµένου – SCO (Sharable Content Object) 

είναι ένα Μαθησιακό Αντικείµενο συµβατό µε το SCORM. 

Τα τελευταία χρόνια γίνονται προσπάθειες από τους οργανισµούς 

προτυποποίησης ώστε το µαθησιακό υλικό στο περιβάλλον του Παγκόσµιου Ιστού να 

αναπτύσσεται στη µορφή αντικειµένων µάθησης. Η έκταση, από µαθησιακή άποψη, που 

καλύπτει ένα αντικείµενο µάθησης µπορεί να ποικίλει από 5-15 λεπτά. Από άποψη 

περιεχοµένου, το µέγεθος αυτό συνήθως αντιστοιχεί σε ένα έγγραφο που αποτελείται από 

µια ή περισσότερες σελίδες εκπαιδευτικού υλικού. Κάθε αντικείµενο µάθησης θα πρέπει 

να είναι αυτοτελές έτσι ώστε να µην πρέπει απαραίτητα να συµπληρωθεί από 

οποιοδήποτε άλλο για να έχει νόηµα η χρήση του.  

Τα αντικείµενα µάθησης θεωρούνται τα δοµικά στοιχεία του ηλεκτρονικού 

εκπαιδευτικού υλικού που όταν συνδυαστούν κατάλληλα δηµιουργούνται τα µαθήµατα. 
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∆ιαφαίνεται εδώ ο ρόλος της προτυποποίησης. Χωρίς την προτυποποίηση των 

αντικειµένων µάθησης ο συνδυασµός, η διαχείριση και ή  επαναχρησιµοποίηση τους θα 

ήταν δύσκολη, ή ακόµα και αδύνατη. Βασικό χαρακτηριστικό των αντικειµένων µάθησης 

είναι η δυνατότητα να χρησιµοποιηθούν σε πολλαπλά µαθησιακά περιβάλλοντα. 

Κάθε αντικείµενο µάθησης συνοδεύεται από πρόσθετη πληροφορία ή οποία 

περιγράφει το είδος και τη µορφή του περιεχοµένου, τις έννοιες που διδάσκονται σε αυτό, 

το δηµιουργό του, το επίπεδο δυσκολίας για έναν τυπικό µαθητή έτσι ώστε να είναι 

δυνατός ο διαµοιρασµός του µαθησιακού υλικού και η επαναχρησιµοποίηση του. 

Η πληροφορία αυτή υπάρχει σε συγκεκριµένη µορφή και κωδικοποιείται σε XML 

(eXtensible Markup Language) µε στόχο να είναι παγκόσµια κατανοητή από κάθε 

σύστηµα διαχείρισης εκπαιδευτικού υλικού. Η πρακτική που προτείνεται από την 

πλειονότητα των ερευνητών είναι, η µετα-πληροφορία αυτή, να διατηρείται σε ξεχωριστό 

έγγραφο στο οποίο να µπορεί να έχει πρόσβαση το σύστηµα ηλεκτρονικής µάθησης 

χωρίς να είναι απαραίτητο το άνοιγµα, ή η εµφάνιση του περιεχοµένου του αντικειµένου 

µάθησης. 

  Οι µετα-πληροφορίες ή αλλιώς µεταδεδοµένα χρησιµεύουν λοιπόν στο να 

επιταχύνουν και να εµπλουτίζουν την αναζήτηση πηγών. Η αναζήτηση µε τη χρήση 

µεταδεδοµένων γλιτώνει τον χρήστη από περίπλοκες και χρονοβόρες χειροκίνητες 

διαδικασίες φιλτραρίσµατος πληροφοριών. 

 

Στην εικόνα παρακάτω φαίνεται η καρτέλα ¨ιδιότητες¨ του λογισµικού  eXe e-

learning που χρησιµοποιήθηκε σε αυτή την εργασία, όπου φαίνονται ποιες είναι οι µετα-

πληροφορίες  που ζητούνται όπως τίτλος, δηµιουργός, θέµα, περιγραφή κ.α. 
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4.3  Βασικές προϋποθέσεις του SCORM 

Ένα SCORM περιεχόµενο πρέπει να παρουσιάζεται σε HTML µορφή µέσα σε 

έναν πρότυπο φυλλοµετρητή (standard web browser). Αυτό δεν περιορίζει τους 

σχεδιαστές και δηµιουργούς σε κείµενο και εικόνες. 

 Πολυµέσα και άλλο περιεχόµενο µπορούν να είναι συµβατά µε SCORM, επειδή 

οτιδήποτε µπορεί να ενσωµατωθεί σε µια HTML σελίδα, µπορεί να γίνει και συµβατό µε 

SCORM. Το SCORM περιλαµβάνει ένα µηχανισµό για περιγραφή συγκεκριµένων 

προαπαιτήσεων ενός κοµµατιού περιεχοµένου, όπως αναγκαία plugins. 

Ένα SCO δεν µπορεί να καλεί άλλο SCO, αλλά µπορεί να κάνει αναφορά σε 

εξωτερικό περιεχόµενο, όπως ένα γλωσσάρι. ∆ε χρειάζεται όλα να είναι τοπικά σε ένα 

πακέτο. 

 Αν και δεν υπάρχει καθορισµένο µέγεθος για ένα SCO, πολλοί συµφωνούν ότι 

πρέπει να έχει τη δική του ανεξαρτησία, να σχηµατίζει ξεχωριστό εκπαιδευτικό κοµµάτι 

και να έχει έναν εκπαιδευτικό σκοπό. Αν γίνει πιο µικρό, τότε θα δυσκολέψει η 

παρακολούθηση και υλοποίηση. 

 Ένα µάθηµα πέντε λεπτών µπορεί να περιέχει αρκετά SCO. Αν γίνει πιο µεγάλο, τότε 

χάνει την ευελιξία του (modular) και δεν µπορεί να επαναχρησιµοποιηθεί. 

Η οργάνωση των αντικειµένων γίνεται από το δηµιουργό του πακέτου (package) 

των µαθησιακών (οργάνωση, SCO αντικείµενα, πόροι) αντικειµένων. Το SCORM δεν 

περιλαµβάνει πληροφορίες για την σειρά των αντικειµένων, εποµένως ο εκπαιδευόµενος 

µπορεί να επιλέγει ποια αντικείµενα θέλει χρησιµοποιήσει και µε ποια σειρά.  

Η τελευταία έκδοση SCORM έχει προσθέσει ένα πιο προχωρηµένο µοντέλο 

αλληλουχίας (sequencing) από το SCORM 1.2 για την υλοποίηση παιδαγωγικά πιο 

πλούσιων µοντέλων. Το SCORM 1.2 χρησιµοποιεί τις προδιαγραφές του IMS Packaging 

ως βάση για τη συσκευασία και οργάνωση των αντικειµένων.  

Ένα πακέτο µπορεί να περιέχει περισσότερες από µία οργανώσεις (organization), όπως 

για παράδειγµα δύο ή περισσότερα βήµατα που καλύπτουν το ίδιο θέµα, αλλά µε 

διαφορετικό επίπεδο ανάλυσης ή για διαφορετικό κοινό.  
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Το LMS σύστηµα µπορεί να αξιοποιήσει τη δυνατότητα αυτή, για να προσφέρει την πιο 

κατάλληλη µορφή οργάνωσης.  

Το SCORM 1.2 ορίζει τη δοµή ενός πακέτου, αλλά δεν καθορίζει τον τρόπο µε τον οποίο 

ένα LMS µπορεί να χρησιµοποιήσει κάποια προαιρετικά χαρακτηριστικά του πακέτου, 

όπως τις πολλαπλές οργανώσεις του περιεχοµένου. 

 

4.4   Τι δεν είναι το SCORM  

  Το SCORM δεν ασχολείται µε τον σχεδιασµό του περιεχοµένου ή της εισήγησης. 

Σκοπός του SCORM δεν είναι η προώθηση οµοιόµορφου περιεχοµένου, αλλά η 

δηµιουργία δυνατότητας όλου του περιεχοµένου που είναι συµβατό µε SCORM να 

δουλεύει καλύτερα σε τεχνικό επίπεδο.  

Το περιεχόµενο που µπαίνει σε ένα Μαθησιακό Αντικείµενο (LO – Learning Object) 

καθορίζεται από το σχεδιαστή του εκπαιδευτικού προϊόντος και δεν περιορίζεται από το 

SCORM.  

 

 

 Συµπερασµατικά 

Το SCORM ασχολείται µε τέσσερα κυρίως θέµατα: 

 

1. την επαναχρησιµοποίηση (reusability) 

2. τη διάρκεια (durability) 

3. την προσβασιµότητα (accessibility) 

4. και διαλειτουργικότητα  (interoperability) 

 

Προσφέρει προδιαγραφές για τα τεχνικά υποστηρίγµατα της τηλεκπαίδευσης, 

όπως τα µεταδεδοµένα, τη συσκευασία περιεχοµένου και ένα καθορισµένο µηχανισµό 

επικοινωνίας µε σύστηµα εκπαιδευτικής διαχείρισης ή διαχείρισης εκπαιδευτικού 

περιεχοµένου. σε συνάρτηση µε το βαθµό υιοθέτησης κάποιας τεχνολογίας. 

Η αρχική έκδοση του SCORM ήταν επικεντρωµένη σε διαδικτυακό (web-based) 

εκπαιδευτικό περιεχόµενο και είχε στόχο να δίνει:  
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• δυνατότητα σε ένα σύστηµα διαχείρισης εκπαίδευσης (LMS) να λανσάρει περιεχόµενο, 

το οποίο έχει δηµιουργηθεί µε εργαλεία διαφορετικών κατασκευαστών και να 

ανταλλάσσει δεδοµένα µε αυτό το περιεχόµενο  

• δυνατότητα να λανσάρεται το ίδιο εκτελέσιµο περιεχόµενο, χρησιµοποιώντας LMS 

προϊόντα από διαφορετικούς κατασκευαστές και να ανταλλάσσονται δεδοµένα µε το ίδιο 

περιεχόµενο κατά τη διάρκεια εκτέλεσης  

• δυνατότητα σε πολλαπλά προϊόντα / περιβάλλοντα συστηµάτων διαχείρισης 

εκπαίδευσης (LMS) να έχουν πρόσβαση σε ένα κοινό αποθηκευτικό χώρο εκτελέσιµου 

περιεχοµένου  

• δυνατότητα µετακίνησης ενός ολόκληρου µαθήµατος από ένα LMS σε ένα άλλο  

 

Αρχικά η τεκµηρίωση του SCORM ήταν γραµµένη για κατασκευαστές και δηµιουργούς 

εργαλείων, αλλά όχι απαραίτητα για σχεδιαστές και δηµιουργούς. 

 

 

 

 

 

 

 

 

             

 

Ηλεκτρονικές Πηγές : 

1. http://www.adlnet.org/. 

2. www.ced.tuc.gr/GetFile?FILE_TYPE=PUB.FILE&FILE_ID=84 

3. invenio.lib.auth.gr/record/114027/files/KOUTSOURIDIS.pdf 

4. ΜΕΤΑΠΤΥΧΙΑΚΗ ∆ΙΑΤΡΙΒΗ µε θέµα Τεχνολογίες Συστηµάτων 

Μικροηλεκτρονικής & Πληροφορικής  του ∆ΗΜΗΤΡΗ Π. ΒΙΟΛΕΤΗ   

5. ∆ιδακτορική διατριβή  µε θέµα: Μεθοδολογία και πλαίσιο ανάπτυξης 

προσαρµοσµένου συστήµατος ηλεκτρονικής µάθησης σε περιβάλλον 

σηµασιολογικού ιστού του  ΑΘΑΝΑΣΙΟΥ ΓΙΟΥΒΑΝΑΚΗ (ΝΟΕΜΒΡΙΟΣ 2006) 
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Κεφάλαιο 5ο  
Συστήµατα  διαχείρισης  µάθησης  LMS 

(Learning Management System) 

 
Τα συστήµατα αυτά που χρησιµοποιούνται ευρέως στα εκπαιδευτικά ιδρύµατα 

της χώρας, λειτουργούν στη λογική «client-server»  και αποτελούν ένα καλά σχεδιασµένο 

πληροφοριακό χώρο που διανέµει και διαχειρίζεται όλες τις µαθησιακές ανάγκες. 

Εµφανίστηκαν  γύρω στο 1995  και είναι λογισµικά που παρέχουν ένα ολοκληρωµένο 

διαδικτυακό περιβάλλον για τηλεεκπαίδευση.  Συνήθως εστιάζουν στη διαχείριση 

µαθηµάτων και δεν προσφέρουν δυνατότητες συγγραφής. 

 

5.1 Τι προσφέρει  ένα Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Ένα σύστηµα διαχείρισης µάθησης  διανέµει και διαχειρίζεται όλες τις ανάγκες 

των εκπαιδευόµενων. Καθιστά διαθέσιµα τα µαθήµατα, κάνει εγγραφές σπουδαστών και 

προχωρά στην επιβεβαίωση αυτών των εγγραφών, ελέγχει την καταλληλότητα των 

σπουδαστών, δηµιουργεί υπενθυµίσεις για το πρόγραµµα µαθηµάτων, καταγράφει την 

ολοκλήρωση των µαθηµάτων, δηµιουργεί τεστ, ανακοινώνει την ολοκλήρωση του 

µαθήµατος στο διδάσκοντα και ακολούθως ενηµερώνει και το σπουδαστή. Παράγει 

αναφορές για τον αριθµό των σπουδαστών που έχουν εγγραφεί σε ένα συγκεκριµένο 

µάθηµα, ή συγκεντρώνει τη βαθµολογία απόδοσης των σπουδαστών σε συγκεκριµένα 

µαθήµατα. 

 Σύντοµα όµως φάνηκε  η ανάγκη δηµιουργίας ενός προτύπου για την περιγραφή 

του µαθησιακού υλικού, ώστε τα συστήµατα αυτά να προσφέρουν µεταφερσιµότητα 

(portability) των µαθησιακών πόρων, διαλειτουργησιµότητα (interoperability) µεταξύ 

τους και εύκολη αναζήτηση. 
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5.2 Μερικά Συστήµατα ∆ιαχείρισης Μάθησης 

Σύστηµατα διαχείρισης µαθηµάτων (CMS) που βοηθούν τους εκπαιδευτικούς να 

στήνουν αποδοτικές κοινότητες µάθησης. 

BlackBoard 

Το Blackboard Learning System είναι ένα ολοκληρωµένο σύστηµα διαχείρισης 

µάθησης και είναι ευρέως αποδεκτό στον εκπαιδευτικό χώρο. Το Blackboard  συνδυάζει 

όλες τις απαραίτητες λειτουργικές απαιτήσεις (εργαλεία µάθησης, εργαλεία υποστήριξης 

και τεχνικά χαρακτηριστικά) για τον επιτυχή σχεδιασµό και εφαρµογή των 

πανεπιστηµιακών µαθηµάτων. Επιπλέον, το Blackboard είναι συµβατό µε τα 

περισσότερα εκπαιδευτικά πρότυπα, εύκολο στη χρήση και στην πλοήγηση και έχει 

αποτελεσµατική διεπαφή χρήστη. 

Joomla! 

Το Joomla! είναι µία δωρεάν εφαρµογή, ανοιχτού κώδικα σύστηµα διαχείρισης 

περιεχοµένου, το οποίο έχει συνταχθεί στην γλώσσα προγραµµατισµού PHP για τη 

διαχείριση και τη δηµοσίευση περιεχοµένου στον ιστό (web) και ενδοδικτύων (intranets) 

χρησιµοποιώντας µια MySQL βάση δεδοµένων. Το όνοµα "Joomla" είναι µια φωνητική 

γραφή της γλώσσας Σουαχίλι (Swahili) στην οποία η λέξη "jumla"  σηµαίνει" όλοι 

µαζί"  ή "ως σύνολο".  Επέλεξαν αυτό το όνοµα για να αντικατοπτρίζει τη δέσµευση της 

Κοινότητας και την οµάδα ανάπτυξης του έργου. Τρέχει σε Linux, FreeBSD, MacOSX 

server, Solaris και AIX 

 

Μoodle 

Το Moodle είναι ένα λογισµικό πακέτο για την παραγωγή µαθηµάτων στο 

διαδίκτυο και ιστοχώρων.  

Το Moodle παρέχεται ελεύθερα ως Λογισµικό Ανοιχτού Κώδικα (υπό τους όρους της 

άδειας GNU Public License). Αυτό σηµαίνει ότι βασικά το Moodle έχει πνευµατικά 

δικαιώµατα.  Επιτρέπει  να αντιγράφουµε, χρησιµοποιούµε και να διαφοροποιούµε το 
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Moodle µε το δεδοµένο ότι συµφωνούµε στο:  να παρέχουµε τον πηγαίο κώδικα στους 

άλλους. 

Το Moodle µπορεί να εγκατασταθεί σε οποιοδήποτε υπολογιστή µπορεί να τρέξει 

PHP και να µπορεί να υποστηρίξει µια βάση δεδοµένων τύπου SQL (για παράδειγµα 

MySQL). Μπορεί να τρέξει κάτω από Windows και Max λειτουργικά συστήµατα καθώς 

και σε πολλές εκδοχές του Linux . 

Η λέξη Moodle ήταν στην αρχή ακρωνύµιο του Modular Object-Oriented 

Dynamic Learning Environment (Αρθρωτό Αντικειµενοστραφές ∆υναµικό περιβάλλον 

Μάθησης), που είναι πολύ χρήσιµο για τους προγραµµατιστές και τους θεωρητικούς της 

εκπαίδευσης. Είναι επίσης ένα ρήµα που περιγράφει τη διαδικασία της τεµπέλικης 

ελικοειδούς κίνησης µέσα σε κάτι, το να κάνεις πράγµατα όπως νοµίζεις εσύ ότι πρέπει 

να τα κάνεις, ένας διασκεδαστικός πειραµατισµός που συχνά οδηγεί στη διορατικότητα 

και στη δηµιουργικότητα. Έτσι ανταποκρίνεται και στον τρόπο που το Moodle 

αναπτύχθηκε και στον τρόπο που ο εκπαιδευτής ή ο µαθητής µπορούν να προσεγγίσουν 

τη διδασκαλία ή τη µάθηση σε ένα online µάθηµα. Οποιοσδήποτε χρησιµοποιεί το 

Moodle είναι ένας Moodler. 

Άλλα συστήµατα διαχείρησης µάθησης είναι : E-Class,  PostNuke, Drupal. 

 

 

5.3 Παράδειγµα προσθήκης  πακέτου  IMS  σε ένα σύστηµα 

διαχείρισης µάθησης 

Στο παράδειγµα παρουσιάζεται ή εισαγωγή ενός πακέτου  IMS στο Μoodle. Τα 

πακέτα IMS χρησιµοποιούνται για τη µεταφορά εκπαιδευτικού υλικού µεταξύ 

διαφορετικών Συστηµάτων ∆ιαχείρισης Μάθησης και θα τα δούµε παρακάτω.  

O εκπαιδευτικός, µπορεί να προσθέσει ένα πακέτο IMS . Επιλέγοντας «Προσθήκη 

ενός πακέτου IMS  από το αναδυόµενο µενού εµφανίζεται η φόρµα που φαίνεται 

παρακάτω. 
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Εικόνα  Φόρµα προσθήκης πακέτου IMS 

Η φόρµα αυτή αποτελείται από τα παρακάτω στοιχεία: 

Όνοµα: Επιλέξτε ένα σύντοµο όνοµα για το πακέτο IMS που θα προσθέσετε. 

 

Περίληψη: Γράψτε µια σύντοµη και περιεκτική περίληψη για το τι θα περιλαµβάνει το 

πακέτο αυτό. 

 

Τόπος: ∆ώστε την ηλεκτρονική διεύθυνση που βρίσκεται το πακέτο IMS ή πατήστε 

«Επιλέξτε το αρχείο…» για να βρείτε το συγκεκριµένο πακέτο. 

 

Παράθυρο: Επιλέξτε αν το πακέτο IMS θα εµφανίζεται στο ίδιο παράθυρο ή σε 

διαφορετικό. Πατώντας στο κουµπί «Εµφάνιση Προχωρηµένων» εµφανίζονται κάποιες 

επιπλέον ρυθµίσεις που αφορούν το παράθυρο. 
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Παράµετροι: Καθορίστε κάποιες πρόσθετες παραµέτρους, όπως «Μενού πλοήγησης», 

«Πίνακας περιεχοµένων», κ.α, οι οποίες είναι προαιρετικές. 

Αποθηκεύοντας τις ρυθµίσεις που κάνατε, εµφανίζεται στο µπλοκ ∆ραστηριότητες η 

επιλογή «Πηγές πληροφοριών» από όπου µπορείτε να βλέπετε τα πακέτα IMS που 

προσθέσατε. Ταυτοχρόνως, τα πακέτα IMS γίνονται ορατά και στους εκπαιδευόµενους. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

             

 

Ηλεκτρονικές Πηγές : 

1. http://www.ellak.gr 

2. www-elearn.pi.ac.cy/downloads/moodle.pdf 

3. www.webmasterslife.gr/joomla.../55-Τι-είναι-το-joomla.html 

4. http://dide.ilei.sch.gr/keplinet/articles/ellak_edu.php#moodle 

5. www.etpe.gr/extras/download.php?type=proceed&id=1459 

6. invenio.lib.auth.gr/record/114027/files/KOUTSOURIDIS.pdf?. 
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Κεφάλαιο 6ο
 

Ανοικτές  Εκπαιδευτικές  Πηγές   

 

6.1 Τι είναι οι Ανοικτές Εκπαιδευτικές Πηγές (ΑΕΠ); 

 

Ο όρος  Ανοικτές Εκπαιδευτικές Πηγές (ΑΕΠ) χρησιµοποιήθηκε στο διεθνές 

συνέδριο της UNESCO(2002) και περιλαµβάνει εκπαιδευτικό υλικό και πηγές που 

διατίθενται στην εκπαιδευτική κοινότητα ελεύθερα  προσφέροντας ευέλικτη και ανοικτή 

µάθηση.  Αυτό σηµαίνει ότι το εκπαιδευτικό λογισµικό που χρησιµοποιείται για τη 

δηµιουργία του εκπαιδευτικού υλικού θα πρέπει να είναι Ανοικτού Κώδικα και 

Ελεύθερης χρήσης. 

  Η πρόσβαση στο περιεχόµενο πρέπει να είναι δωρεάν και ελεύθερη για όλη την 

εκπαιδευτική κοινότητα, καθώς επίσης το υλικό να διατίθεται έτσι, ώστε να µπορεί να 

εµπλουτιστεί, να βελτιωθεί και να αναδιανεµηθεί για να χρησιµοποιηθεί στη διδασκαλία 

και τη µάθηση. 

 Έτσι οι εκπαιδευτικοί θα µπορούν να επηρεάσουν την εκπαιδευτική αξία των 

πηγών µέσο της δικής τους εµπειρίας µε σκοπό την συνεχή βελτίωση του υλικού. Η 

ανοικτή επαναχρησιµοποίηση του υλικού µέσα από ένα φιλελεύθερο πλαίσιο θα 

προσφέρει εξοικονόµηση χρόνου και εργασίας. 

 Έτσι θα επωφεληθεί η εκπαίδευση και θα προχωρήσουµε σε µια κοινωνία γνώσης. 

 

 

6.2  Εργαλεία συγγραφής περιεχοµένου (authoring tools) 

 
Τα εργαλεία συγγραφής και ανάπτυξης πολυµεσικών εκπαιδευτικών εφαρµογών 

επιτρέπουν στο χρήστη να δηµιουργεί περιεχόµενο, συνδέοντας µεταξύ τους διαφορετικά 

αντικείµενα όπως κείµενο, εικόνα, ήχο, κινούµενη εικόνα και video κ.α. 
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Όµως  η χρήση των εργαλείων αυτών για την παραγωγή εκπαιδευτικού υλικού 

δεν ήταν εύκολη υπόθεση και απαιτούσε τη συµµετοχή και συνεργασία µιας οµάδας 

ανθρώπων. Ο εκπαιδευτικός θα παρείχε το περιεχόµενο  της εφαρµογής. Ο γραφίστας θα 

σχεδίαζε την οπτική επικοινωνία (layout) ης εφαρµογής  ώστε το περιεχόµενο να γίνει 

αισθητικά αλλά και λειτουργικά εύληπτο και ενδιαφέρον. Ο προγραµµατιστής  θα  

υλοποιούσε την εφαρµογή. 

Το κόστος λοιπόν του παραγόµενου υλικού δεν ήταν καθόλου αµελητέο. 

 

 

6.3 Η γλώσσα HTML 

 

Η γλώσσα HTML µε την ανάπτυξη του ∆ιαδικτύου και του Παγκόσµιου Ιστού 

αποτέλεσε την προφανή πλατφόρµα για τους δηµιουργούς εκπαιδευτικού περιεχοµένου. 

Η υλοποίηση µιας εκπαιδευτικής εφαρµογής απαιτούσε πολύ καλή γνώση 

προγραµµατισµού  HTML ώστε το περιεχόµενο της εφαρµογής να είναι αποδεκτής 

ποιότητας και σωστής λειτουργικότητας. 

Αργότερα οι επεξεργαστές υπερκειµένου όπως το Microsoft FrontPage και το 

Αdobe Dreamweaver διευκόλυναν την σύνθεση κειµένου, εικόνας, ήχου και κίνησης . 

Όµως η πλειονότητα  των εν ενεργεία εκπαιδευτικών δεν διαθέτουν τις παραπάνω 

γνώσεις συγγραφής εκπαιδευτικού υλικού. 

Καταλήγουµε λοιπόν οτι η  συγγραφή εκπαιδευτικού περιεχοµένου δεν είναι µια απλή 

διαδικασία από µη ειδικούς. 

Άρα είναι προφανές πως ο εκπαιδευτικός χρειάζεται ένα εύχρηστο και εύκολο 

στην εκµάθηση περιβάλλον δηµιουργίας περιεχοµένου µε βάση την HTML.  

 

 

6.4  Τι είναι το eXe-learning; 

 
Το eXe αναπτύχθηκε από το Κέντρο Ευέλικτης και Εξ αποστάσεως Μάθησης του 

πανεπιστηµίου του Auckland της Νέας Ζηλανδίας και υποστηρίζεται από µια διεθνή 

κοινότητα χρηστών (www.exelearning.org). Αποτελεί ένα λογισµικό Ανοικτού Κώδικα 
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κάτι που σηµαίνει πως όχι µόνο διατίθεται δωρεάν για εγκατάσταση και χρήση, αλλά και 

πως ο κώδικάς του διατίθεται ελεύθερα για επεξεργασία και προσαρµογή τόσο σε 

επίπεδο λειτουργικότητας όσο και σε επίπεδο γλώσσας, προκειµένου να ανταποκρίνεται 

καλύτερα στις ανάγκες του χρήστη. 

Πρόκειται για ένα δηµιουργικό περιβάλλον εργασίας που δεν απαιτεί ιδιαίτερες 

ικανότητες σε HTML κώδικα και HTML authoring tools, το οποίο βοηθάει τον 

εκπαιδευτικό να παράγει εκπαιδευτικό και όχι µόνο υλικό για το ∆ιαδίκτυο, µε στόχο την 

ανάπτυξη δηµιουργικών συνθέσεων, οι οποίες να ταιριάζουν στις ανάγκες παράδοσης του 

υλικού στην τάξη και την κατασκευή πηγών εκπαιδευτικού περιεχοµένου που θα 

µπορούν να ενηµερώνονται εύκολα. 

 

 

6.4.1 Βασικά χαρακτηριστικά  του eXe 

 

Tα βασικά χαρακτηριστικά του προγράµµατος συνοψίζονται παρακάτω: 

• Ανήκει στην κατηγορία των page- Oriented λογισµικών. 

• Το web περιβάλλον εργασίας του στηρίζεται στον πυρήνα του FIREFOX 

(browser ανοικτού κώδικα και ελεύθερης χρήσης) 

• Εγκαθίσταται σε όλα τα λειτουργικά συστήµατα. 

• Λειτουργεί και ως αυτόνοµη εφαρµογή (Ready-toRun). 

• Παρέχει ένα διαισθητικό, εύχρηστο εργαλείο που επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς 

να δηµοσιεύσουν ιστοσελίδες παιδαγωγικού περιεχοµένου. 

• Παρέχει δυνατότητες δηµοσίευσης στο ∆ιαδίκτυο που µπορούν εύκολα να 

εισαχθούν σε συστήµατα διαχείρισης µάθησης. 

• Αναπτύσσεται ως ένα εργαλείο δηµιουργίας περιεχοµένου µε ή χωρίς απευθείας 

σύνδεση σε τοπικό δίκτυο ή στο διαδίκτυο. 

• Υποστηρίζει Drag and Drop δηµιουργία περιεχοµένου, WYSIWYG επεξεργαστή, 

επεξεργαστή µαθηµατικών συµβόλων, επεξεργαστή µεταδεδοµένων, 

συµβατότητα µε οδηγίες προσβασιµότητας, One  Click Export,  πρότυπα 

(templates), επεκτασιµότητα λειτουργικότητας. 
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• ∆ιαθέτει 18 προ-εγκατεστηµένα µαθησιακά στοιχεία που ονοµάζονται iDevices. 

(instructional Devices) . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

             

 

 
Ηλεκτρονικές Πηγές : 

 

1. http://exelearning.org/  

2. Σοφός Λ., Κώστας Α. «Αξιολόγηση Λογισµικών Εργαλείων για την Ανάπτυξη 

Πολυµεσικού Υλικού στην Εκπαίδευση», 

www.rhodes.aegean.gr/.../kostas/Αξιολόγηση%20Λογισµικών%20Εργαλείων%20

για%20την%20Ανάπτυξη%... 

3. Σοφός Λ., Κώστας Α. «Ανοικτές Εκπαιδευτικές Πηγές-Το Παράδειγµα του eXe», 

5ο Πανελλήνιο Συνέδριο των Εκπαιδευτικών για τις ΤΠΕ «Αξιοποίηση των ΤΠΕ 

στη ∆ιδακτική Πράξη», Σύρος 8-10 Μαϊου 2009 (1stDraft),  

www.rhodes.aegean.gr/ 
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Κεφάλαιο 7ο
  

Η  ∆ηµιουργία  του  εκπαιδευτικού  υλικού   

(manual ) 

 
 

7.1 Το περιεχόµενο του εκπαιδευτικού υλικού 

 

Το περιεχόµενο της εφαρµογής αυτής παρουσιάζεται µε την µορφή ιστοσελίδας  

και αναπτύσσεται σε κεφάλαια ακολουθώντας την ύλη του σχολικού βιβλίου της 

Τεχνολογίας των εκτυπώσεων. Η µορφή της εφαρµογής φαίνεται στην εικόνα παρακάτω. 

 

 

 

 

Στο πρώτο κεφάλαιο της εφαρµογής   ξεδιπλώνεται  η ιστορία της εξέλιξης της 

γραφής από τις µη αλφαβητικές γραφές στις αλφαβητικές και τέλος στο φωνητικό 

αλφάβητο. Στη συνέχεια  παρουσιάζονται όλες οι εφευρέσεις, οι µέθοδοι και οι τεχνικές 
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εκτύπωσης  που  αναπτύχθηκαν  στο πέρασµα του χρόνου και οι οποίες βελτίωσαν την 

ποιότητα και την ταχύτητα των εκτυπώσεων. 

  

 Ποιο αναλυτικά λοιπόν η εφαρµογή αυτή  περιλαµβάνει: 

 

• Τις βασικές µεθόδους εκτύπωσης (τυπογραφία, λιθογραφία, βαθυτυπία µεταξοτυπία, 

φλεξογραφία) που εφευρέθηκαν και αναπτύχθηκαν στο πέρασµα του χρόνου  για να 

καλύψουν τις ανάγκες των λαών που ανέπτυξαν πολιτισµό.  

 
• Την προεκτύπωση (φιλµ, ένθεση, δοκίµια, µοντάζ) όλες δηλαδή τις απαραίτητες 

διαδικασίες που απαιτούνται ώστε να εκτυπωθεί µια δουλειά . 

 
• Τα υλικά γραφικών τεχνών που απαιτούνται στην εκτύπωση (χαρτί, µελάνι, φιλµ, 

τσίγκοι κ.α.) Από την αναπαραγωγή των πρώτων βιβλίων από τον πατέρα της 

τυπογραφίας Γουτεµβέργιο, έχουµε στις µέρες µας φτάσει να εκτυπώνουµε σε κάθε 

είδους υλικό (πλαστικό, γυαλί, ύφασµα, µέταλλο). 

 
• Την τεχνολογία της Φωτοαναπαραγωγής και της θεωρίας των  χρωµάτων (CMYK, 

RGB). 

 
• Τα µηχανήµατα (εκτυπωτικές µηχανές, εξοπλισµό του ατελιέ ,  κ.α). 

 
• Τις τεχνικές κατασκευής εκτυπωτικών πλακών. 

 
• Την κυτιοποιία-συσκευασία προϊόντων. 

 
• Την καλλιτεχνική βιβλιοδεσία.  

 
• Την αποπεράτωση (κόψιµο, δίπλωµα, διάτρηση, βιβλιοδεσία, πλαστικοποίηση, 

αναγλυφοτυπία, χρυσοτυπία). 

 

Στην εικόνα παρακάτω φαίνεται ο τρόπος µε τον οποίο παρουσιάζονται τα 

περιεχόµενα του 3ου  Κεφαλαίου της Τυπογραφίας. 
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7.2  Γιατί να χρησιµοποιήσω το eXe e-learning για την 
δηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού;   
 

Η δηµιουργία της εφαρµογής έγινε µε το ανοιχτό λογισµικό eXe e-learning 

HTML editor  διότι συνεργάζεται αρµονικά µε τις δηµοφιλέστερες πλατφόρµες 

ηλεκτρονικών υπολογιστών και µηχανισµών εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, σύµφωνα µε 

τα κοινώς αποδεκτά πρότυπα (π.χ. SCORM/AIC) στα οποία αναφερθήκαµε  νωρίτερα.  

Επιπλέον το eXe είναι σχετικά απλό στη χρήση, και προσφέρεται για ανάπτυξη 

πολυµεσικού εκπαιδευτικού υλικού, τόσο στατικού όσο και διαδραστικού. 
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7.3  Σε ποιους απευθύνεται το  eXe 

Το eXe απευθύνεται σε όσους δηµιουργούν εκπαιδευτικό υλικό είτε για να το 

χρησιµοποιήσουν οι ίδιοι, είτε για να το παράσχουν σε άλλους εκπαιδευτικούς. Οι 

εκπαιδευτικοί µπορούν να το χρησιµοποιήσουν για την κατασκευή ασκήσεων 

αξιολόγησης, σηµειώσεων, αναφορών, κ.α. 

 
 

7.4  Οδηγίες για την εγκατάσταση του eXe   

 

Για να εγκαταστήσουµε το πρόγραµµα στον υπολογιστή µας πρέπει να πάµε  στην 

ιστοσελίδα http://exelearning.org/.  Το πρόγραµµα αυτό µπορεί να εγκατασταθεί σε  

λειτουργικό Windows αλλά και σε Linux. 

Επιλέγουµε το λειτουργικό σύστηµα που θέλουµε µετακινώντας τον κέρσορα πάνω στο 

σύνδεσµο (link) δηλαδή στα πράσινα γράµµατα, και κάνουµε κλικ.  

 

Υπάρχουν 2 τρόποι να το εγκαταστήσουµε : 

1) Ο τρόπος Ready-to-Run προσφέρει το εξής σηµαντικό  πλεονέκτηµα. Μπορούµε 

να  µεταφέρουµε τη δουλειά  µε αφαιρούµενο δίσκο από υπολογιστή σε 

υπολογιστή, χωρίς να χρειάζεται να γίνει  επανεγκατάσταση του eXe.  

2) O δεύτερος τρόπος είναι o κλασικός. 

 

Αφού η εγκατάσταση ολοκληρωθεί µπορούµε να το ανοίξουµε και να το 

χρησιµοποιήσουµε. Το eXe ανοίγει όπως και τα περισσότερα προγράµµατα. Στην 

επιφάνεια εργασίας θα δούµε ένα εικονίδιο . Απλά µετακινούµε τον κέρσορα στο 

εικονίδιο αυτό και κάνουµε διπλό κλικ.  
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7.5  Γνωριµία µε τα εργαλεία  
 
 
Αυτό είναι το περιβάλλον εργασίας του eXe. Η οθόνη τεµαχίζεται σε τρία µέρη. 
 
 

 
Εικόνα 1: Η κεντρική οθόνη του eXe  
 
 

Η δουλειά στο eXe έχει αρκετές οµοιότητες µε άλλα προγράµµατα. Στο πάνω 

µέρος έχουµε την γραµµή εργασιών που περιλαµβάνει τέσσερα µενού (δηλ. καταλόγους): 

Αρχείο, Εργαλεία, Στυλ, Βοήθεια. 

 

 
 
Εικόνα 2: Τα µενού του eXe 



                                                             eXe e-learning & ∆ηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού                                                                                                                    

 

 - 48 - 

7.5.1  Το Μενού ¨Αρχείο¨  
 
 

 
 
Εικόνα 3 : Το Μενού ¨Αρχείο¨  
 
 
Με την εντολή ∆ηµιουργία (New), κατασκευάζουµε ένα νέο αρχείο.  

Με την εντολή Άνοιγµα, µπορούµε να δούµε (να ανοίξουµε ένα ήδη αποθηκευµένο 

αρχείο).  

Πηγαίνοντας στα Πρόσφατα Έργα µπορούµε να δούµε αρχεία που έχουµε πρόσφατα 

ανοίξει ή επεξεργαστεί. Αυτά παρουσιάζοντα σε ένα άλλο µενού, που ανοίγει µόλις πάµε 

τον κέρσορα στο βελάκι δίπλα στην εντολή.  

Με την εντολή Εκτύπωση (Print) µπορούµε να εκτυπώσουµε ένα αρχείο.  

Πατώντας Αποθήκευση, αποθηκεύουµε ότι αλλαγές έχουµε κάνει στο αρχείο που 

επεξεργαζόµαστε.  

Για να µπορέσουµε να προβάλλουµε τη διαδικασία µας στο δίκτυο, πρέπει αφού 

τελειώσουµε την επεξεργασία της ιστοσελίδας να κάνουµε Εξαγωγή.  

Η εξαγωγή ενός αρχείου µπορεί να γίνει µε διάφορους τρόπους, δηλαδή διαφορετικούς 

τύπους αρχειών (Απλή ιστοσελίδα, Αρχείο Κειµένου κλπ), ανάλογα µε τι αρχείο θέλουµε 

να ετοιµάσουµε. 
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 Παρακάτω θα δούµε πιο αναλυτικά τα είδη των αρχείων που δηµιουργεί το eXe. 

 

 
 
Εικόνα 4 :  Εξαγωγή ενός αρχείου 
 
 
 
Η εντολή Συγχώνευση περιλαµβάνει δύο επιλογές: εισαγωγή πακέτου, εξαγωγή πακέτου. 

Με την εντολή αυτή, µπορούµε να χωρίσουµε ή να ενώσουµε διαφορετικά αρχεία ή µέρη 

αρχείων (πακέτα). 

 
 

 
Εικόνα 5 : Η εντολή Συγχώνευση 
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Με την εντολή Έξοδος (Quit), κλείνουµε το πρόγραµµα.  
 
ΠΡΟΣΟΧΗ. Το eXe κλείνει µόνο πατώντας την εντολή Έξοδο. ∆εν κλείνει µετακινώντας 

τον κέρσορα στο εικονίδιο , στο παράθυρο πάνω δεξιά, και κάνοντας κλίκ, όπως 

γίνεται σε άλλες εφαρµογές.  

 

 

7.5.2  Το Μενού ¨Εργαλεία¨  
 
Στα Εργαλεία, υπάρχουν οι παρακάτω εντολές: Επεξεργαστής ηλεκτρονικής 

∆ραστηριότητας (idevice network), Προτιµήσεις (Preferences) και Ανανέωση (Refresh 

Display).  

 

 
 

 
Εικόνα 6 : Το Μενού ¨Εργαλεία¨  
 
 

Ο επεξεργαστής ηλεκτρονικής δραστηριότητας (που λέγεται και ηλεκτρονικό 

εργαλείο) προσφέρει τις ίδιες δυνατότητες µε τη λίστα που έχουµε κάτω αριστερά, όταν 

ανοίγουµε το πρόγραµµα.  
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Η λίστα αυτή µας βοηθά να βγάζουµε διάφορα στοιχεία (τις δραστηριότητες), που 

µπορούµε να βάλουµε στην ιστοσελίδα. Τέτοια µπορεί να είναι απλό κείµενο, εικόνες, 

συνδέσµους άλλες εφαρµογές κλπ.  

        Όταν ανοίγουµε τον επεξεργαστή, ανοίγει ένα νέο παράθυρο που µας βοηθά να 

δηµιουργήσουµε µια καινούρια δραστηριότητα ή να επεξεργαστούµε µια που έχουµε 

δηµιουργήσει από πριν. 

 Στην εικόνα 7 βλέπουµε το παράθυρο στο οποίο µπορούµε να δηµιουργήσουµε µια 

καινούρια δραστηριότητα. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 7 : Παράθυρο δηµιουργίας ∆ραστηριοτήτων 
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Με την εντολή Προτιµήσεις  να αλλάζουµε τη γλώσσα της εφαρµογής.  

 

 

Εικόνα 8 : Παράθυρο αλλαγής γλώσσας εφαρµογής 
 
Με την Ανανέωση, πολύ απλά µπορούµε να έχουµε τη σελίδα, ενηµερωµένη µε τις 

τελευταίες αλλαγές που έχουµε κάνει. 

 

7.5.3 Το  Μενού ¨Στυλ¨  
 
Ο κατάλογος ΣΤΥΛ µας δίνει κάποιες επιλογές για την εµφάνιση της σελίδας. 

Στην εφαρµογή αυτή χρησιµοποιήθηκε το στυλ Garden. ∆ιαλέξτε  το στυλ που ταιριάζει 

στο ύφος της εφαρµογής που θέλετε να φτιάξετε. 

 

 
 
Εικόνα 9 : Το  Μενού ¨Στυλ¨ 
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Εδώ επιλέχθηκε  το Στυλ Garden  . 
 

 
 
Εικόνα 10 : Στυλ Garden 
 

7.5.4    Το  Μενού ¨Βοήθεια¨  
 
Ο κατάλογος περιέχει πληροφορίες και εγχειρίδιο για τη χρήση του προγράµµατος.  

 

 
 
Εικόνα 11 : Το Μενού ¨Βοήθεια¨ 
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7.6  Περίγραµµα 
 
Κάτω ακριβώς από τη γραµµή µε τα βασικά µενού, στα αριστερά, υπάρχει ένα πλαίσιο 

στο οποίο αναπαρίσταται το ‘Περίγραµµα’ της ιστοσελίδας που θα φτιάξουµε. 

Στην εικόνα κάτω φαίνεται το περίγραµµα ή αλλιώς τα περιεχόµενα της εφαρµογής όπου 

εµφανίζονται οι τίτλοι των 15 κεφαλαίων. 

 

 

Εικόνα 12 : Το περίγραµµα του περιεχοµένου της εφαρµογής 
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Μόλις ανοίξουµε το πρόγραµµα, το πλαίσιο µε το περίγραµµα περιέχει µόνο πάνω-πάνω 

την «Αρχή». Με τις εντολές πάνω από τη γραµµή µπορούµε να κάνουµε επεξεργασία.  

Αν µαρκάρουµε την ‘Αρχή’ και πατήσουµε Προσθήκη σελίδας, µπορούµε να βάλουµε 

επιπλέον σελίδες. Αν τις µαρκάρουµε και πατήσουµε ∆ιαγραφή, θα τις βγάλουµε, ενώ αν 

πατήσουµε Μετονοµασία, στο παράθυρο που θα εµφανιστεί θα δώσουµε το νέο όνοµα 

που θέλουµε.  

 

Μαρκάροντας µια από τις σελίδες που δηµιουργήσαµε και πατώντας ‘Προσθήκη σελίδας’ 

µπορούµε να δηµιουργήσουµε ‘υπο-σελίδες’.  

 
Με τα βελάκια που είναι κάτω από το πλαίσιο του περιεχοµένου µπορούµε να αλλάξουµε 

τη σειρά. 
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7.7   Οι ηλεκτρονικές δραστηριότητες 
 

Το eXe Learning διαθέτει  εκπαιδευτικές δραστηριότητες (iDevices)  που δίνουν 

την δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να δηµιουργήσει ασκήσεις και  ερωτήσεις για 

αξιολόγηση των µαθητών, συνδέσεις µε άλλους ιστοτόπους,  γκαλερί εικόνων αλλά και 

να γράφει ή να εισάγει κείµενο.   

Επιλέγουµε  µια από τις  δραστηριότητες  (iDevices)  

  

 

 

Εικόνα 13 : Εκπαιδευτικές δραστηριότητες (iDevices)   
 

Το πρόγραµµα µας δίνει  τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε και δικές µας 

δραστηριότητες. Ας δούµε όµως µία προς µία τις δραστηριότητες που προσφέρει το eXe 



                                                             eXe e-learning & ∆ηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού                                                                                                                    

 

 - 57 - 

και παραδείγµατα χρήσης αυτών, στην δηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού για το µάθηµα 

της Τεχνολογίας των εκτυπώσεων. 

 

7.7.1  Το RSS (Really Simple Syndication)  
 
 

Το RSS (Really Simple Syndication) είναι ένα format ανταλλαγής περιεχοµένου 

βασισµένο στη γλώσσα XML. Ενα κανάλι RSS αποτελείται από µία λίστα στοιχείων που 

περιέχουν ένα τίτλο καθώς και το σύνδεσµο προς την αντίστοιχη ιστοσελίδα. Το 

χρησιµοποιούµε προκειµένου να παρακολουθούµε ότι νεότερο συµβαίνει, On line 

ενηµέρωση. 

Οι πληροφορίες  έρχονται στον υπολογιστή µας χωρίς  να χρειάζεται να 

επισκεπτόµαστε κάθε φορά του σχετικούς δικτυακούς τόπους. 

Μας επιτρέπει να βλέπουµε πότε ανανεώθηκε το περιεχόµενο των δικτυακών τόπων που 

µας ενδιαφέρουν.  

Μπορούµε  να λαµβάνουµε κατευθείαν στον υπολογιστή µας τους τίτλους των 

τελευταίων ειδήσεων και των άρθρων που επιθυµούµε (ή ακόµα και εικόνων ή βίντεο) 

αµέσως µόλις αυτά γίνουν διαθέσιµα. Πρακτικά γράφουµε τη διεύθυνση της σελίδας 

(URL) στο σχετικό πλαίσιο και αντλούνται οι πληροφορίες µε τη ‘φόρτωση’ όπως 

φαίνεται στην εικόνα κάτω. 

 

Εικόνα 14 : Η δραστηριότητα RSS 
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7.7.2  Άρθρο Βίκι  

Βοηθά να πάρουµε άρθρα από τη Βικιπαίδεια και να τα βάλουµε στο αρχείο µας. Όταν 

επιλέγουµε να βάλουµε άρθρο από το Βικιπαίδεια θα έχουµε την παρακάτω φόρµα. 

 

Εικόνα 15 : Η δραστηριότητα Άρθρο Βίκι 

Το άρθρο µπορούµε να το αλλάξουµε πριν αποθηκεύσουµε την δραστηριότητα χωρίς 

βέβαια οι δικές µας αλλαγές να επηρεάσουν και το αρχείο της Βικιπαίδειας. Η τελική 

εµφάνιση της δραστηριότητας φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 15α : Παράδειγµα δραστηριότητας Άρθρου Βίκι 
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7.7.3 Γκαλερί εικόνων (Image gallery) 

Χρησιµοποιούµε τη δραστηριότητα  αυτή όταν θέλουµε να  δείξουµε  µια οµάδα 

εικόνων. Από την προσθήκη εικόνων φορτώνουµε τις εικόνες 

 

Εικόνα 16 : Η δραστηριότητα Γκαλερί εικόνων (Image gallery) 

Καλό είναι οι εικόνες  να συνοδεύονται από τίτλους ή επεξηγήσεις. 

 

Εικόνα 16α : Παράδειγµα δραστηριότητας Γκαλερί εικόνων (Image gallery) 
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7.7.4 ∆ραστηριότητα Ανάγνωσης (Reading activity) 

∆ίνει την ευκαιρία να ‘στήσουµε’ µια αναγνωστική άσκηση, περιγράφοντας λίγα 

βασικά πράγµατα µε αναφορές στην αρχή, µετά τη δραστηριότητα και τέλος τα βασικά 

σηµεία (ανατροφοδότηση).  

Ο τρόπος περιγράφεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 17 : ∆ραστηριότητα Ανάγνωσης (Reading activity) 

Έτσι θα δείχνει µετά την ολοκλήρωση τις δραστηριότητας. 

 

Εικόνα 17α : Παράδειγµα ∆ραστηριότητας Ανάγνωσης (Reading activity) 
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7.7.5  Ελεύθερη ∆ραστηριότητα (Activity) 

Βοηθά να βάλουµε µια δραστηριότητα της αρεσκείας µας. Γίνεται απλά περιγραφή των 

δράσεων που πρέπει να γίνουν.  

 

Εικόνα 18 : Ελεύθερη ∆ραστηριότητα (Activity) 

 

 

Εικόνα 19α : Παράδειγµα Ελεύθερης ∆ραστηριότητας (Activity) 
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7.7.6  Ελεύθερο Κείµενο (Free Text Area) 

Βοηθά στην απλή περιγραφή του θέµατος του αρχείου µας, δίνει οδηγίες για τα κείµενα, 

τις δραστηριότητες που βάζουµε κλπ.  

 

Εικόνα 20 : Ελεύθερο Κείµενο (Free Text Area) 

 

7.7.7 Εξωτερικός ∆ιαδικτυακός Τόπος (External website) 

Βοηθά να βάζουµε συνδέσµους µε άλλες ιστοσελίδες στο κείµενό µας. Έτσι µπορούµε να 

ανοίγουµε τις σελίδες αυτές, χωρίς να χρειάζεται νέο παράθυρο. 

 

7.7.8  Ερώτηση Σωστού - Λάθους (True-False) 

Οι ερωτήσεις αυτές αποτελούνται, συνήθως, από µια πρόταση, για την οποία 

ζητείται από το µαθητή να απαντήσει αν είναι σωστή ή λανθασµένη. Φαίνονται εύκολες 

στη διατύπωση, αλλά πολλές φορές στην πράξη αποδεικνύονται δύσκολες, γιατί δεν 

µπορούµε πάντοτε  να βρίσκουµε προτάσεις που χαρακτηρίζονται, πάντα χωρίς 

επιφύλαξη ως αληθείς ή ψευδείς.  

Ιδιαιτέρως, πρέπει να αποφεύγονται όροι που δεν κατανοούνται το ίδιο από 

όλους. Αν κάποια διευκρίνιση θεωρείται αναγκαία πρέπει να αναγράφεται. Επειδή η 
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πιθανότητα να απαντήσουν σωστά στην τύχη κάποιοι µαθητές είναι µεγάλη, η 

εγκυρότητα µιας τέτοιας εξέτασης αµφισβητείται.  

Γι αυτό δεν θα πρέπει οι ερωτήσεις αυτού του τύπου να έχουν µεγάλη βαρύτητα στην 

ατοµική αξιολόγηση του µαθητή, αλλά περισσότερο στην αξιολόγηση της διδασκαλίας. 

Ένα κριτήριο µε Σ-Λ µπορεί να δοθεί στην αρχή µιας ενότητας για τον έλεγχο 

προαπαιτούµενων γνώσεων αλλά κυρίως στο τέλος της ενότητας για έλεγχο κατανόησης. 

Πλεονεκτήµατα: 

•  είναι σύντοµες στη δοµή τους, 

•  µπορούν να εξετάζουν ευρύτερο τµήµα της ύλης, 

•  µπορούν να δίνονται συγχρόνως σε µεγάλο αριθµό εξεταζοµένων, 

•  βαθµολογούνται και αξιολογούνται γρήγορα, 

•  δίνουν αντικειµενική βαθµολογία, 

•  απαιτούν λίγο χρόνο κατά τη διόρθωση. 

   
Αν επιλέξουµε να βάλουµε µια ερώτηση σωστό λάθος θα έχουµε µια φόρµα όπως 
παρακάτω  
 
 

 
 

Εικόνα 21 : Η φόρµα για τη δηµιουργία ερώτησης Σωστού - Λάθους (True-False) 
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Αφού συµπληρώσουµε τα κενά όλα και πατήσουµε ολοκλήρωση, δηλαδή το εικονίδιο  

θα έχουµε ερωτήσεις µε την παρακάτω µορφή.  

 

 

Εικόνα 21α : Παράδειγµα Ερωτήσεων Σωστού - Λάθους (True-False) 

 

7.7.9  Ερώτηση Πολλαπλής Επιλογής (Multi-choice Question) 

Με τις ερωτήσεις του τύπου αυτού καλείται ο εξεταζόµενος να επιλέξει την ορθή 

απάντηση από περιορισµένο αριθµό προτεινόµενων απαντήσεων ή να συσχετίσει µεταξύ 

τους διάφορα στοιχεία ή να τα διατάξει ή να τα συµπληρώσει. 

Οι ερωτήσεις αυτές δεν δίνουν την ευκαιρία στον εξεταζόµενο να οργανώσει τη σκέψη 

του, όπως ο ίδιος θέλει. Ο µαθητής καλείται να αναγνωρίσει τη σωστή απάντηση κι όχι 

να τη δηµιουργήσει ο ίδιος. 

  Για το λόγο αυτό οι ερωτήσεις επικρίνονται συχνά. Θεωρούνται ότι εξετάζουν 

νοητικές ικανότητες χαµηλού κυρίως επιπέδου. Το πόσο ευσταθεί η άποψη αυτή, 

εξαρτάται από την κατασκευή των ερωτήσεων και των απαντήσεων που δίνονται σε 

αυτές.  Μία καλά διατυπωµένη ερώτηση πολλαπλής επιλογής, απαιτεί όχι µόνο την 

ανάκληση πληροφοριών , αλλά και άλλες ανώτερες δεξιότητες. 
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 Επιλέγοντας αυτή τη δραστηριότητα εµφανίζεται η παρακάτω φόρµα την οποία 

συµπληρώνουµε µε την ερώτηση που θέλουµε να κάνουµε και τις προτεινόµενες 

απαντήσεις τσεκάροντας όµως τη σωστή επιλογή. 

 

Εικόνα 21 : Ερώτηση Πολλαπλής Επιλογής (Multi-choice Question) 

Η τελική εµφάνιση της δραστηριότητας φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 21α : Παράδειγµα Ερωτήσεων Πολλαπλής Επιλογής (Multi-choice Question) 
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7.7.10  Ερώτηση Πολλαπλών Επιλογών (Multi-select Question) 

Βοηθά να βάζουµε ερωτήσεις που δέχονται περισσότερες από µια επιλογές ή 

απαντήσεις.  

7.7.11  Κούϊζ τύπου SCORM (SCORM Quiz) 

Η δραστηριότητα αυτή παρέχει τη δυνατότητα να βάζουµε ερωτήσεις µε πιθανές 

απαντήσεις (πολλαπλής επιλογής). Η διαφορά εδώ όµως είναι ότι µε τη βοήθεια ενός 

συστήµατος γίνεται υπολογισµός πόντων/βαθµών ανάλογα µε την απάντηση που 

επιλέγεται.  

7.7.12  Μικροεφαρµογή Java (Java Applet) 

Βοηθά να βάλουµε εφαρµογές Java στο αρχείο. Στο διαδίκτυο µπορεί ο 

εκπαιδευτικός να αναζητήσει τέτοιες εφαρµογές που  κάποιες από αυτές προσφέρονται  

free ώστε να εµπλουτίσει το περιεχόµενό του. 

7.7.13  Προαπαιτούµενες γνώσεις (Preknowledge)   

Αναφέρεται σε γνώσεις που πρέπει να έχουν οι µαθητές ή οι επισκέπτες της 

ιστοσελίδας πριν προχωρήσουν σε άλλες σελίδες ή δραστηριότητες. Αυτό σηµαίνει ότι ο 

εκπαιδευτικός έχει γράψει ή αναφέρει τις γνώσεις που απαιτούνται ώστε να 

προχωρήσουν σε κάποια δραστηριότητα. 

7.7.14  Στοχασµός (Reflection) 

Χρησιµοποιείται συχνά για να συνδέσει τη θεωρία µε την πράξη. Έχει ως στόχο 

να παρέχει στους εκπαιδευόµενους µια ευκαιρία να παρατηρήσουν και να απεικονίσουν 

τις παρατηρήσεις τους πριν τις παρουσιάσουν ως κοµµάτι της ακαδηµαϊκής τους 

εργασίας. Περιοδικά, ηµερολόγια, σχεδιαγράµµατα και χαρτοφυλάκια είναι χρήσιµα 

εργαλεία για συλλογή στοιχείων. Υποδείξεις και οδηγίες µπορούν να αποτελέσουν 

αποτελεσµατικά εργαλεία ανάδρασης. 
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7.7.15  Μεγεθυντής εικόνας (Image Magnifier) 

Βοηθά να µεγεθύνουµε εικόνες και να βλέπουµε καλύτερα κάποια µέρη τους.  

 

 

Εικόνα 22 : Μεγεθυντής εικόνας (Image Magnifier) 
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7.7.16  Στόχοι (Objectives) 

Οι στόχοι περιγράφουν τα αναµενόµενα αποτελέσµατα της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας και πρέπει να καθορίσουν τι θα είναι σε θέση να κάνουν οι µαθητές όταν 

ολοκληρώσουν τις υποχρεώσεις εκπαίδευσής τους. 

 

7.7.17  Συµπλήρωσης Κενών (Cloze Activity) 

Βοηθά να βάζουµε κείµενο µε κενά που πρέπει να συµπληρωθούν. Πρόκειται για 

δηµοφιλή τύπο άσκησης. ∆ίνει τη δυνατότητα να βλέπουν το σκορ οι µαθητές καθώς 

επίσης τις σωστές απαντήσεις.  

 Κάτω βλέπουµε µια δραστηριότητα συµπλήρωσης κενών στην οποία δίνεται στους 

µαθητές ένα σχήµα στο οποίο είναι αριθµηµένα τα µέρη µιας µονόχρωµης µηχανής 

οφσετ και καλούνται να συµπληρώσουν τους αριθµούς αυτούς δίπλα στη σωστή θέση. 

 

Εικόνα 23 :  Παράδειγµα ∆ραστηριότητας Συµπλήρωσης Κενών (Cloze Activity) 

∆είτε παρακάτω και άλλα παραδείγµατα χρήσης αυτής της δραστηριότητας. 

 



                                                             eXe e-learning & ∆ηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού                                                                                                                    

 

 - 69 - 

Εδώ επιλέγουµε µια σηµαντική λέξη µέσα  σε ένα κείµενο και στη συνέχεια πατάµε 

Απόκρυψη λέξης.  Έτσι καλείται ο µαθητής να πληκτρολογήσει τη λέξη.  

 

Εικόνα 24α :  ∆ραστηριότητα Συµπλήρωσης Κενών (Cloze Activity) 

Το σκορ          

Εικόνα 24β :  Παράδειγµα ∆ραστηριότητας Συµπλήρωσης Κενών (Cloze Activity) 
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7.8  Επεξεργασία ∆ραστηριότητας  
 

Ιδιαίτερη προσοχή χρειάζεται σε κάποια σηµεία της επεξεργασίας του κειµένου, 

που περιέχει κάθε δραστηριότητα. Πάνω από το πλαίσιο κειµένου υπάρχει το παρακάτω 

µενού.  

 

 
 
 
Κάποιες από τις εντολές είναι γνωστές από προηγούµενες εφαρµογές. Συγκεκριµένα 

έχουµε:  

 

Υπάρχουν όµως και άλλες εντολές που ή δεν υπάρχουν σε άλλες εφαρµογές ή διαφέρουν.  

 

Τέτοιες είναι: 

 

  για εισαγωγή εικόνας,  

 για εισαγωγή ήχου/βίντεο, 

  για εισαγωγή οριζόντιας γραµµής από πάνω  

 για εισαγωγή µαθηµατικού συµβόλου,  

  για εισαγωγή εσωτερικού συνδέσµου (anchor) 

  για δηµιουργία συνδέσµου 

 για κατάργηση συνδέσµου  

  για εισαγωγή συµβόλου 

  για εισαγωγή συνδέσµου µε ιστοσελίδα ή video από το youtube.     
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7.9  Εισαγωγή εικόνας  

Όταν κάνουµε κλικ στο εικονίδιο για την εισαγωγή εικόνας παίρνουµε το παρακάτω 

παράθυρο.  Στο παράθυρο αυτό και στην καρτέλα General επιλέγουµε µια εικόνα µε τον 

παρακάτω τρόπο: 

1. ΕΙΚΟΝΑ  ΑΠΟ  ΙΣΤΟΤΟΠΟ: Πατάµε δεξί κλικ πάνω στην εικόνα που θέλουµε 

και επιλέγουµε Αντιγραφή ∆ιεύθυνσης URL εικόνας και στην συνέχεια 

επιστρέφουµε στην καρτέλα  του exe και κάνουµε  Επικόλληση στο Image 

URL(βλέπε εικόνα κάτω).  

2. ΕΙΚΟΝΑ ΑΠΟ ΑΡΧΕΙΟ: Eντοπίζουµε  την εικόνα µε την βοήθεια του browse 

και πατάµε άνοιγµα. 

3. Αν θέλουµε κάνουµε περιληπτική περιγραφή της εικόνας. (Image description) 

4. Βάζουµε τίτλο/όνοµα.(Title) 

5. Ορίζουµε διαστάσεις.(Dimensions) 

6. Προεπισκόπηση της εικόνας. (Preview) 

7. Εισάγουµε την εικόνα. (Insert) 

    

 
 
Εικόνα 25 :  Kαρτέλα General για εισαγωγή εικόνας 

 

1 2

3

4

5

6

7
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Εδώ ρυθµίζουµε τον τρόπο µε τον οποίο θα εµφανίζεται η εικόνα µας σε σχέση µε το 

κείµενο καθώς επίσης τις αποστάσεις που θα διατηρήσει από το κείµενο. 

 

 
 

Εικόνα 26 :  Kαρτέλα Appearance για εισαγωγή εικόνας 

 
Με παρόµοιο τρόπο γίνεται και η εισαγωγή ταινίας. 
 
 

7.10 Πίνακας  
 

Για να βάλουµε πίνακα λοιπόν, όπως είπαµε κάνουµε κλικ στο εικονίδιο . Τότε 

παρουσιάζεται το παρακάτω παράθυρο.  

 

 

                           
Εικόνα 27 :  Παράθυρο δηµιουργίας πίνακα 
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Αν θέλουµε να βάλουµε περιγράµµατα εµφανή και χρωµατισµένα πρέπει να µαρκάρουµε 

τον πίνακα και µετά να πατήσουµε το εικονίδιο  που καθορίζει τις ιδιότητες κελιών. 

Αυτό θα εµφανίσει ένα παράθυρο µε δύο καταλόγους: General και Advanced. 

Επιλέγουµε το Advanced. Έτσι θα έχουµε την παρακάτω εικόνα 

 

 

 

 
Εικόνα 27α :  Καρτέλα advance 

 

Όταν πατήσουµε µε τον κέρσορα το εικονίδιο  δίπλα από το πεδίο της εντολής Border 

Color ή Background Color εµφανίζεται αντίστοιχα  

 

 
 
Εικόνα 27β :  Παράθυρο για επιλογή χρώµατος 
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Μετακινώντας τον κέρσορα στο πεδίο των χρωµάτων επιλέγουµε αυτό που µας αρέσει 

και πατάµε Apply. Το παράθυρο µε τα χρώµατα τότε κλείνει και έχουµε πάλι µόνο το 

παράθυρο µε τον κατάλογο Advanced. Στο χώρο που έγραφε Border Color, βλέπουµε το 

πλαίσιο γεµάτο και το εικονίδιο µε το χρώµα που επιλέξαµε.  

 

Επιλέγουµε µετά αν θέλουµε αυτό το χρώµα µόνο στο κελί, ή µόνο στη σειρά ή σε 

ολόκληρο τον πίνακα και τέλος πατάµε  Update  

 

Ο πίνακας που θα έχουµε µετά µπροστά µας θα είναι της µορφής  

 

 

 

Εικόνα 28 :  Η τελική εµφάνιση του πίνακα 

 

Ανάλογα µπορούµε να αλλάξουµε και το γέµισµα  
 
ΠΡΟΣΟΧΗ: Για να φέρουµε τον πίνακα στην αρχική του µορφή (µε τα περιγράµµατα να 

µη φαίνονται) µπορούµε ή να χρησιµοποιήσουµε το εικονίδιο   

Μπορούµε επίσης να ξανανοίξουµε τον πίνακα επεξεργασίας κελιών, τον 

κατάλογο Advanced και να σβήσουµε (Delete) ότι υπάρχει στα πλαίσια δίπλα από τις 

ιδιότητες Border Color, Background color και Style.Τα πλαίσια δίπλα από αυτές τις 

ιδιότητες πρέπει να είναι κενά.  
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7.11  Εισαγωγή Video από το YouTube  
 

Σε αρχείο του eXe µπορούµε να προβάλλουµε video από το youtube της επιλογής µας. 

Αυτό µπορεί να γίνει µε δύο τρόπους.  

 

Ο πρώτος τρόπος, που είναι και ο πιο συνηθισµένος είναι ο παρακάτω: 

 

Όταν ανοίγουµε το youtube, κάτω από το βίντεο βλέπουµε σε ένα πλαίσιο να γράφει 

Embed. Το περιεχόµενο αυτού, πρέπει να  µαρκάρουµε και να πατήσουµε Αντιγραφή 

(από το µενού Επεξεργασία ή πατώντας Ctrl+C)  

 
 
 

 
 

 
Εικόνα 29 : Αντιγραφή του κωδικού Embed του video που επιλέξαµε από το youtube 

 

 

Μόλις το πατήσουµε αυτό, εµφανίζεται ένα παράθυρο µε ένα ‘κείµενο’, κάποιες εντολές-

πληροφορίες. Μετακινούµε τον κέρσορα στο κάτω µέρος του παραθύρου, και κάνουµε 

Επικόλληση (αντιγράφουµε τον κωδικό Embed του video που επιλέξαµε από το youtube).   
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Αφού το κάνουµε αυτό πατάµε στο παράθυρο αυτό την εντολή Ανανέωση / Update, που 

βρίσκεται στο κάτω µέρος του. Το άλλο κουµπί ‘Ακύρωση’/ Cancel το πατάµε όταν 

θέλουµε να σταµατήσουµε τη µεταφορά αυτή.  

Μόλις πατήσουµε το εικονίδιο της αποθήκευσης,  το video θα έχει µεταφερθεί στο 

αρχείο µας και θα είναι έτοιµο για προβολή. 

ΠΡΟΣΟΧΗ 1: Για να δουλέψει οµαλά ένα video θα πρέπει να έχε εγκατασταθεί στον 

υπολογιστή το flash player.  

Αυτός είναι ο ένας τρόπος εισαγωγής video από το youtube. Ο άλλος τρόπος βοηθά σε 

περίπτωση που δεν καταφέρουµε να κάνουµε εγκατάσταση του flash player. Ας τον 

δούµε λίγο πιο αναλυτικά.  

Αφού ανοίξουµε και επιλέξουµε ξανά ένα αρχείο από το youtube µαρκάρουµε και 

κάνουµε αντιγραφή στη διεύθυνση URL. 

 

Εδώ βρίσκεται η διεύθυνση URL 

 

 
 
Εικόνα 30 :  Αντιγραφή της διεύθυνσης του video που επιλέξαµε από το youtube 
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Στο κείµενο της δραστηριότητας επιλέγουµε εισαγωγή ταινίας  
 

 
 
πατάµε αυτό το εικονίδιο  για να εισάγουµε ταινία 
 
Έτσι εµφανίζεται µπροστά µας το παρακάτω παράθυρο  

Όταν τελειώσουµε πατάµε Insert και έτσι εισάγουµε το video. Πατώντας και 

ολοκλήρωση θα το έχουµε έτοιµο για προβολή.  

   
Εδώ κάνουµε επικόλληση του URL 

 

 

 

Εικόνα 32 : Εισαγωγή ταινίας 
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Εδώ βλέπουµε πως εµφανίζεται ένα video  µε θέµα την Λιθογραφία στην εφαρµογή µας. 

 

 
  
Εικόνα 33 : Εισαγωγή ταινίας 
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7.12  Εισαγωγή Αγκύρωσης (anchor) 

Για να βάλουµε εσωτερικό σύνδεσµο που να µας «µεταφέρει» σε άλλο σηµείο του 

της εφαρµογής µας, µπορούµε να βάλουµε δική µας αγκύρωση (anchor).  

 Η αγκύρωση χρησιµοποιείται µόνο όταν το αρχείο είναι σε µορφή ιστοσελίδας, 

δηλαδή όταν γίνεται εξαγωγή. Τοποθετούµε τον κέρσορα στο σηµείο που θέλουµε να 

βάλουµε µια αγκύρωση και κάνουµε κλικ στο εικονίδιο µε την άγκυρα. (δείτε στην 

εικόνα κάτω). 

 

 

Εικόνα 34 : Παράθυρο δηµιουργίας εσωτερικού συνδέσµου (anchor) 

Γράφουµε το όνοµα που θέλουµε και πατάµε insert.  

Η αγκύρωση που βάλαµε θα φαίνεται µόνο όταν κάνουµε επεξεργασία του αρχείου. Για 

να αποθηκευτεί θα πρέπει να πατήσουµε το εικονίδιο της ολοκλήρωσης . Έτσι 

ορίζουµε το αρχικό σηµείο της αγκύρωσης. Εκεί δηλαδή που θέλουµε να παραπέµπουµε 

για αναφορά, από άλλα σηµεία. 

 Για να αγκυρώσουµε κάτι επιλέγουµε µια άλλη δραστηριότητα. Επιλέγουµε ένα µέρος 

κάποιου κειµένου που θέλουµε να βάλουµε anchor. Κάνουµε κλικ στο εικονίδιο  και 

εµφανίζεται το παράθυρο της σύνδεσης.  
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Εικόνα 34α : Παράθυρο δηµιουργίας εσωτερικού συνδέσµου 

Στο παράθυρο αυτό έχουµε τη δυνατότητα εκτός από ηλεκτρονική διεύθυνση 

URL να βάλουµε και anchor. Όταν επιλέξουµε, θα µας βγάλει µια λίστα µε anchors. Εκεί 

φαίνεται ή αγκύρωση που κάναµε στο Λιθογραφία. Συνήθως η αγκύρωση που ορίζουµε 

εµείς είναι από τις πρώτες στη λίστα, δηλαδή πάνω από άλλες για να µας διευκολύνει να 

το βρούµε. Αφού επιλέξουµε το anchor που θέλουµε πατάµε insert και µετά το εικονίδιο 

της ολοκλήρωσης. Έτσι η αγκύρωσή µας ολοκληρώνεται. 

 Τώρα αφού εξάγουµε το αρχείο το κείµενο στο οποίο κάναµε αγκύρωση θα έχει 

µορφή και γραµµατοσειρά συνδέσµου (link).  

7.13  Εξαγωγή  

Είναι δυνατή η εξαγωγή του περιεχοµένου της πτυχιακής στα εξής πρότυπα: 

 

Α) ιστοσελίδα, όπου το εξαγόµενο µπορεί να φορτωθεί σε έναν εξυπηρετητή 

ιστοσελίδων, σε ένα σύστηµα διαχείρισης µάθησης ή να διατεθεί σε ένα CD/DVD 
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Β) SCORM, όπου το εξαγόµενο πακέτο µπορεί να φορτωθεί σε οποιοδήποτε σύστηµα 

διαχείρισης µάθησης ή πηγή εκπαιδευτικού υλικού (Learning Object Repository) 

συµβατό µε το πρότυπο SCORM 

 

Γ) IMS , όπου το εξαγόµενο ακολουθεί ένα τρόπο οργάνωσης µαθησιακού υλικού, 

διεθνώς αναγνωρισµένο και µπορεί να φορτωθεί σε οποιοδήποτε σύστηµα διαχείρισης 

µάθησης. 

 

Για να αποθηκεύσουµε µετά το αρχείο ως ιστοσελίδα, θα πάµε ξανά στο µενού Αρχείο, 

Εξαγωγή. Το µενού βέβαια αυτό παρουσιάζει διάφορες επιλογές. Μπορούµε να 

επιλέξουµε Ιστότοπος, Common Cartridge, κλπ.  

 

 

 
 

 
Εικόνα 35 : Πρότυπα εξαγωγής του αρχείου 

 
Η συγκεκριµένη εντολή θα δηµιουργήσει στον υπολογιστή ένα φάκελο (directory). Το 

όνοµά του καθώς και την τοποθεσία του, θα έχουµε καθορίσει εµείς κατά την 

αποθήκευση, όπως γίνεται και σε άλλες εφαρµογές.  
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7.14  ∆είγµα κώδικα  από το εκπαιδευτικό υλικό 

 

 

 

Εικόνα 36 : ∆είγµα κώδικα από το εκπαιδευτικό υλικό  
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 Ανακεφαλαιώνοντας 

 

Το ∆ιαδίκτυο παρέχει πολλές εναλλακτικές µορφές επικοινωνίας δίνοντας τη 

δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς να επικοινωνούν µε συναδέλφους τους και µε άλλους 

ειδικούς στο χώρο τους από όλο τον κόσµο. 

 Επιπλέον µπορεί να λειτουργήσει ως ένα βοηθητικό εργαλείο για την εκπαιδευτική 

διαδικασία µε πολυδιάστατο τρόπο. 

Από την άλλη, αδιαµφισβήτητα, η διδασκαλία µε την χρήση πολυµέσων  προσφέρει 

στην εκπαίδευση µια σειρά από εκπαιδευτικές και µαθησιακές δυνατότητες.  

Η δηµιουργία εκπαιδευτικού πολυµεσικού υλικού για την διδασκαλία µαθηµάτων της 

∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης αποτελεί σηµαντική ανάγκη, η ικανοποίηση της οποίας θα 

διευκολύνει το έργο των εκπαιδευτικών και θα διευρύνει τους ορίζοντες των µαθητών 

πέρα από τα στενά περιθώρια των σχολικών βιβλίων.  

 

 

 Συµπερασµατικά 

 

Με την εκπόνηση της πτυχιακής  αυτής εργασίας προσφέρεται εκπαιδευτικό υλικό για 

το µάθηµα “Τεχνολογία των Εκτυπώσεων” στους καθηγητές και τους µαθητές  των 

Επαγγελµατικών Λυκείων ΕΠΑ.Λ. Με την δηµοσιοποίησή του εκπαιδευτικού αυτού 

υλικού στο ∆ιαδίκτυο  δίδεται πρόσβαση σε κάθε ενδιαφερόµενο να γνωρίσει  το 

εξαιρετικά ενδιαφέρον αντικείµενο της Τεχνολογίας των Εκτυπώσεων.  

Αλλά το ποιο σηµαντικό είναι ότι µπορούν οι καθηγητές της ∆ευτεροβάθµιας 

Εκπαίδευσης να αποκτήσουν εύκολα το υλικό αυτό, να το εµπλουτίσουν και να το 

χρησιµοποιήσουν στην τάξη. 

Το ανοιχτό λογισµικό eXe e-learning  είναι το εργαλείο που χρησιµοποιήθηκε σε 

αυτή την πτυχιακή εργασία για την δηµιουργία  εκπαιδευτικού υλικού και αποδείχθηκε  

ένα δυνατό  και αξιόλογο εργαλείο. Επιτρέπει την ανάπτυξη δηµιουργικών συνθέσεων, οι 

οποίες να ταιριάζουν στις ανάγκες παράδοσης του υλικού στην τάξη και την κατασκευή 

πηγών εκπαιδευτικού περιεχοµένου που  µπορούν να ενηµερώνονται εύκολα. 

 


