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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Στην τεχνολογική εποχή που διανύουµε, η µετάδοση της γνώσης και των 

πληροφοριών δεν µπορεί πλέον να περιορίζεται από εµπόδια και δυσκολίες, όπως η 

απόσταση ή ο χρόνος. Στην προσπάθεια των εκπαιδευτικών οργανισµών και 

ιδρυµάτων για την εκµετάλλευση όλων των τεχνολογικών µέσων που υπάρχουν 

σήµερα, µε σκοπό την υποστήριξη της µάθησης µέσα και έξω από το σχολείο, 

δηµιουργήθηκε µια νέα αλλά και πολλά υποσχόµενη τεχνολογία, η τεχνολογία του  

m-learning.  

Στόχος της είναι η αξιοποίηση των Τεχνολογιών Πληροφορικής και Εκπαίδευσης 

(ΤΠΕ) αρχικά και του διαδικτύου σε µεταγενέστερη βάση για τη βελτίωση της 

ποιότητας της παρεχόµενης εκπαίδευσης µε τη χρήση των δυνατοτήτων των φορητών 

συσκευών, αλλά και την επέκταση της προσβασιµότητας σε µεγαλύτερο αριθµό 

πιθανών υποψήφιων εκπαιδευοµένων.  

Η µετάβαση ενός εκπαιδευτικού ιδρύµατος από την παραδοσιακή εκπαιδευτική 

διαδικασία στην αντίστοιχη διαδικασία µε τη χρήση της τεχνολογίας του m-learning, 

προϋποθέτει τον κατάλληλο σχεδιασµό τόσο από την πλευρά εκπαιδευτικών 

προγραµµάτων, την άρτια και ολοκληρωµένη επιµόρφωση των εκπαιδευτικών καθώς 

και την εξοικείωση των εκπαιδευοµένων µε τον νέο αυτό τρόπο µάθησης.  

Στην παρούσα πτυχιακή εργασία θα δούµε τους τρόπους εκπαίδευσης από απόσταση, 

θα αναφερθούµε στο λόγο για τον οποίο µεταβήκαµε από τη µάθηση µε τη χρήση 

υπολογιστή (e-Learning) στη µάθηση µε τη χρήση φορητών συσκευών                    

(m-Learning). Αναφορά επίσης θα γίνει στις συσκευές και τις δυνατότητες που αυτές 

διαθέτουν για την εξυπηρέτηση αυτής της νέας τεχνολογίας µάθησης, καθώς επίσης 

και σε εκπαιδευτικά προγράµµατα που συντελλούν στη νέα αυτή µορφή 

εκπαιδευτικής διαδικασίας (π.χ. quiz ερωτήσεων, Podcasting). 

Τέλος, στο πρακτικό µέρος της εργασίας µας θα παρουσιάσουµε τρόπους µε τους 

οποίους µπορούµε να φτιάξουµε τα δικά µας quiz ερωτήσεων και Podcasts, εργαλεία 

δηλαδή ιδιαίτερα δηµοφιλοί στον νέο αυτό τρόπο εκπαίδευσης.  

 

 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  3 
 

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1: 

Ηλεκτρονική µάθηση και εκπαίδευση από απόσταση 

1.1 Ηλεκτρονική µάθηση....................................................................................12  

1.1.1 Περιγραφή..............................................................................................12  

1.1.2 Κατηγορίες ηλεκτρονικής µάθησης.....................................................13  
1.1.3 Οφέλη.....................................................................................................14  
1.1.4 Πλεονεκτήµατα......................................................................................14  

1.2 Εκπαίδευση και µάθηση από απόσταση................................................16  
1.2.1 Περιγραφή..............................................................................................16  

1.2.2 ∆ιαφορά εκπαίδευσης και µάθησης  από απόσταση..........................16  

1.2.3 Σε ποιούς απευθύνεται η µάθηση από απόσταση...............................18  

1.3 Τηλεκπαίδευση................................................................................................19  

1.3.1 Περιγραφή..............................................................................................19  

1.3.2 Μορφές τηλεκπαίδευσης.......................................................................20  

1.3.3 Πλεονεκτήµατα......................................................................................20  

1.3.4 Μειονεκτήµατα......................................................................................22  

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2: 
Περιρρέουσα νοηµοσύνη - Ambient Intelligence 

2.1 Εισαγωγή...........................................................................................................23  

2.2 Ορισµοί εννοιών..............................................................................................24  

2.2.1 ∆ιάχυτη υπολογιστική - Ubiquitous computing.................................24  

2.2.2 Περριρέουσα νοηµοσύνη – Ambient Intelligence...............................24  

2.2.3 ∆ιάχυτη πληροφορική – Pervasive Computing..................................24  

2.3 Τεχνολογία........................................................................................................26  

2.4 Η RFID τεχνολογία .......................................................................................26  

2.5 Αρχιτεκτονικές................................................................................................28  

2.6 Τοµείς εφαρµογής...........................................................................................30  

2.7 Η περιρρέουσα νοηµοσύνη στην εκπαιδευτική διαδικασία............30  

 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  4 
 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3: 

Θέµατα τηλεκπαίδευσης 

3.1 e-Learning  (ηλεκτρονική µάθηση – electronic Learning) .............31  

3.1.1 Περιγραφή..............................................................................................31   

3.1.2 Βασικές έννοιες......................................................................................32  

3.1.3 Πρότυπα Ε-Learning.............................................................................34  

3.1.4 Τεχνολογίες e-Learning........................................................................34  

3.2 m-Learning (εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών-mobile 

Learning) .................................................................................................................35  

Ορισµοί.....................................................................................................................35  
3.2.1 Περιγραφή..............................................................................................35  

3.2.2 Παράγοντες δηµιουργίας του m-Learning..........................................36  

3.2.3 Χαρακτηριστικά γνωρίσµατα της µάθησης µέσω κινητών 
συσκευών................................................................................................38  

3.2.4 Η µετάβαση από το e-Learning στο m-Learning................................39  
3.2.5 Επίπεδα σχεδιασµού ασύρµατης και κινητής εκµάθησης.................40  

3.2.6 Τεχνολογίες του m-Learning................................................................41  

3.2.7 Λειτουργίες της πλατφόρµας του m-Learning....................................42  

3.2.8 Μειονεκτήµατα της χρήσης του m-Learning......................................43  

3.3    Τρόποι µετάδοσης πληροφοριών...........................................................46  
3.3.1 Multicast.................................................................................................47  

3.3.2  Unicast...................................................................................................48  

3.3.3  Broadcast...............................................................................................48  

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4: 

Φορητές συσκευές 

4.1Περιγραφή..........................................................................................................50  

4.2 ∆ίκτυα κινητής τηλεφωνίας .......................................................................51  
4.2.1 Η 3G γενιά..............................................................................................51  
4.2.2 Η 4G γενιά .............................................................................................52  

 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  5 
 

4.3 Ασύρµατη δικτύωση φορητών συσκευών ............................................52  

4.3.1 Το Wi-Fi.................................................................................................52  

4.3.2 Εφαρµογές του Wi-Fi............................................................................53  

4.3.3 ∆ικτύωση................................................................................................54  

4.3.3.1 Infrastructure mode..................................................................55  

 4.3.3.2 Ad-Hoc mode............................................................................55  

 4.3.3.3 Mesh mode................................................................................56  

4.4 Το Bluetooth.....................................................................................................56  

4.4.1 Περιγραφή...................................................................................................56  

 4.4.2 Εφαρµογές του Bluetooth..........................................................................56  

 
4.5 Συσκευές και λογισµικό...............................................................................58   

4.5.1 Συσκευές......................................................................................................58  

4.5.2Λογισµικό.....................................................................................................59  

4.6 Λειτουργίες φορητών συσκεύων...............................................................60  

4.7 Οι φορητές συσκευές στη µάθηση...........................................................62  

4.7.1 Πλεονεκτήµατα...........................................................................................62  

4.7.2 Μειονεκτήµατα...........................................................................................62  

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5: 

Χαρακτηριστικά φορητών συσκευών 

5.1 Περιγραφή.........................................................................................................63  

5.2 Ο εξωτερικός σχεδιασµός............................................................................63  

5.3 Η µπαταρία.......................................................................................................64  

5.4 ∆ιεπαφή χρήστη (εισαγωγή κειµένου) ...................................................65  
 5.4.1Το πληκτρολόγιο QWERTY.................................................................65  

 5.4.2 Το πληκτρολόγιο DVORAK.................................................................66  

 5.4.3 Τηλεφωνικά πληκτρολόγια και Τ9......................................................67  

 

 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  6 
 

5.5 Οι αποθηκευτικές ικανότητες....................................................................68  

 5.5.1 Πλεονεκτήµατα ...............................................................................68  

 5.5.2 Μειονεκτήµατα................................................................................68  

5.6 Η µνήµη Flash (¨Flash memory¨).............................................................68  

5.7 Το µέγεθος της οθόνης των φορητών συσκευών.................................71  

5.8 Οθόνες αφής.....................................................................................................72  

 5.8.1 Περιγραφή..............................................................................................72  

       5.8.2 Τεχνολογίες των οθονών αφής........................................................... ..74   

  5.8.2.1 Αντίστασης (Resistive) ..........................................................74  
  5.8.2.2 Χωρητική (Capacitive) .........................................................74   
 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6: 
Smartphones – Κατηγορίες φορητών συσκευών 

6.1 Smartphones (έξυπνα τηλέφωνα) ............................................................76  

 6.1.1 Περιγραφή .............................................................................................76  

 6.1.2 Λειτουργία των smartphones...............................................................76  

 6.1.3 Χαρακτηριστικά συστήµατος...............................................................77  

 6.1.4 Κίνδυνοι και προστασία κινητών από ιούς – Ο ιός Capir.................78  

6.2 Ultra Mobile Personal Computers – UMPCs.......................................79  

 6.2.1 Περιγραφή..............................................................................................79  

 6.2.2 Χρήση των UMPCs  .............................................................................80  

6.3 e-book readers ................................................................................................82  

 6.3.1 Περιγραφή..............................................................................................82  

 6.3.2 Εφαρµογή των e-books στην εκπαιδευτική διαδικασία....................83      

6.4 Pocket PCs (υπολογιστές τσέπης) ............................................................84  

 6.4.1 Περιγραφή..............................................................................................84  

 6.4.2 Εφαρµογές των Pocket PC....................................................................85  

  6.4.2.1 Τηλεδιάσκεψη µε τη χρήση των Pocket PC...............................85  

  6.4.2.2 Τα Pocket PCs στην εκπαιδευτική διαδικασία..........................86  

 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  7 
 

6.5 Portable Media Players – PMP.................................................................89  

 6.5.1 Περιγραφή..............................................................................................89  

 6.5.2 Μέγεθος και βάρος (Size and Weight).................................................89  

 6.5.3 Αποθηκευτικός χώρος (Storage Space)...............................................90  

 6.5.4 Αντοχή (Durability)...............................................................................90  

 6.5.5 Εφαρµογές των PMP – ηχογράφηση µαθήµατος...............................91  

6.6 Φορητά κέντρα πολυµέσων (Portable Media Centers)....................91  

 6.6.1 Περιγραφή..............................................................................................91  

 6.6.2 Λειτουργίες των Portable Media Centers...........................................92  

 6.6.3 Αποθηκευτική ικανότητα ....................................................................92  

 6.6.4 Τύποι αρχείων........................................................................................93  

6.7 Τα iPods 
 6.7.1 Περιγραφή..............................................................................................93 
 6.7.2 Οι χρήσεις των iPod στην εκπαίδευση....................................................94  

  6.7.2.1 Podcasts....................................................................................95  
  6.7.2.2 Προβολή παρουσίασης - Slideshow. ........................................96  

  6.7.2.3 Βίντεο (Video) …………………..............................................96  

  6.7.2.4 Αρχεία κειµένου και ηλεκτρονικά βιβλία. .................................97  

  6.7.2.5 Internet.....................................................................................98  

  6.7.2.6 Εφαρµογές (Applications).........................................................99  

6.8 Personal Digital Assistants - PDAs.........................................................101  

 6.8.1 Περιγραφή............................................................................................101  

 6.8.2 Συγχρονισµός των PDAs.....................................................................102  

 6.8.3 Λειτουργικά συστήµατα.....................................................................102  

6.9 Η χρήση των PDA στην εκπαίδευση.....................................................103  

 6.9.1 Εισαγωγή..............................................................................................103  

 6.9.2 Εφαρµογή των PDAs στην τάξη.........................................................104  

 6.9.3 Οι δυνατότητες που παρέχουν στη διδασκαλία................................105  

 6.9.4 ∆ιαµορφώσεις εγγράφων....................................................................106  

 6.9.5 Πεδία εφαρµογής.................................................................................107   

6.10 Οι συσκευές παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία.............108  



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  8 
 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7: 
Ένταξη των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας 

στο εκπαιδευτικό πρόγραµµα των σχολείων 
7.1 

Εισαγωγή................................................................................................................110   

7.2 Η µάθηση µέσω της διδασκαλίας...........................................................110  

7.3 Τεχνολογία και σύγχρονα παιδαγωγικά µοντέλα..............................112  

7.4 Μελέτες µάθησης µέσω κινητών συσκευών.......................................113  

 7.4.1 Το πρόγραµµα Savannah....................................................................113  

  7.4.1.1 Περιγραφή...............................................................................113  

  7.4.1.2 Τεχνολογική υποστήριξη.........................................................114  

 7.4.2 Το Skills Arena....................................................................................115  

  7.4.2.1 Περιγραφή...............................................................................115  

  7.4.2.2 Αποτελέσµατα..........................................................................116  

 7.4.3 Το πρόγραµµα GENEY.......................................................................117  

 7.4.3.1 Περιγραφή...........................................................................................117  

 7.4.3.2 Η λειτουργία του προγράµµατος..........................................................117  

 7.4.3.3 Συµπεράσµατα.....................................................................................118  

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8: 
Podcasting 

8.1 Περιγραφή.......................................................................................................120  

8.2 Το Podcasting ως µέσω έκφρασης.........................................................121   

8.3 
Η χρήση του Podcasting.............................................................................121  

8.4 Η λειτουργία του Podcasting....................................................................122  

8.5 Τι είναι η τεχνολογία RSS (Really Simple Syndication); ..............123  

8.6 Εξοπλισµός για τη δηµιουργία του Podcasting..................................124  

8.7 Στάδια δηµιουργίας ενός Podcast...........................................................125  

8.8 ∆ηµιουργία ενός Podcast............................................................................126  

8.9 Πώς γινόµαστε συνδροµητές σε ένα πρόγραµµα Podcast; ...........126  

8.10 Τα Podcasts στην εκπαίδευση...............................................................127  

8.11 Τα οφέλη του Podcasting στους εκπαιδευτικούς............................128  



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  9 
 

           Πρακτικό μέρος I: 

1. ∆ηµιουργία quiz ερωτήσεων....................................................................130  

2. ∆ηµιουργία λογαριασµού...........................................................................131  

3. Ολοκλήρωση και αποθήκευση του quiz..............................................138  
• Αριθµός σεναρίου χρήσης: 1................................................................139  

• Αριθµός σεναρίου χρήσης: 2................................................................140  

• Αριθµός σεναρίου χρήσης: 3................................................................141  

          Πρακτικό μέρος II: 

∆ηµιουργία εκποµπής Podcasting.................................................................142  

1. Εγκατάσταση Audacity................................................................................143  

2. Εγκατάσταση LAME MP3 ..........................................................................147  

3. Εγγραφή ήχου..................................................................................................150  

4. «Ανέβασµα» των Podcast αρχείων µας...................................................151  

4.1 ∆ηµιουργία λογαριασµού στο www.ourmedia.org...........................151  

4.2 Εγκατάσταση του SpinXpress.................................................................153  

4.3 Φόρτωση των Podcasts στο Internet .....................................................156  

4.4 Η εφαρµογή OurMedia Publisher..........................................................157  

4.5 Επιστροφή στο OurMedia Publisher....................................................159  

4.6 Ολοκλήρωση φόρτωσης ενός Podcast..................................................161  

4.7 Podcasts............................................................................................................162  

 Eisagogi.......................................................................................................162  

  Link.....................................................................................................162  

  Κείµενο...............................................................................................162  

   Κώδικας (για το Podcast  Eisagogi): ................................................162  

 Ti einai algorithmos................................................................................164  

  Link.....................................................................................................164  

  Κείµενο...............................................................................................164  

  Κώδικας (για το Podcast – Ti einai algorithmos) ..............................164  



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  10 
 

 Idiothtes algorithmou.............................................................................166 

  Link.....................................................................................................166  

  Κείµενο...............................................................................................166  

  Κώδικας (για το Podcast – Idiothtes algorithmou)............................166  

• Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 1..............................................................168  

• Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 2..............................................................169  

 

Ελληνική Βιβλιογραφία....................................................................................170  

Ξένη Βιβλιογραφία..............................................................................................171  

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  11 
 

                                                                     ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 
Ηλεκτρονική μάθηση και εκπαίδευση από απόσταση 

“The next big killer application for the internet is going to be 

education. Education over the internet is going to be so big it 

is going to make email usage look like a rounding error.” – 

John Chambers, president and CEO of Cisco Systems (2000). 

 

1.1 Ηλεκτρονική µάθηση   

1.1.1 Περιγραφή  

Η περίοδος που διανύουµε είναι µια περίοδος µετάβασης από την κοινωνία της 

πληροφορίας στην κοινωνία της γνώσης. Η γνώση πλέον αποτελεί έναν 

ανταγωνιστικό πόρο τόσο σε ατοµικό όσο και σε οργανωσιακό επίπεδο. Για το λόγο 

αυτό υπάρχει πιεστική και αυξανόµενη απαίτηση για την ύπαρξη καινοτοµικών 

τρόπων εκπαίδευσης, καθώς απαιτείται οι άνθρωποι να αποκτούν νέα γνώση, 

δεξιότητες και ικανότητες εγκαίρως και αποτελεσµατικά. Έτσι, η εξέλιξη στην 

τεχνολογία των υπολογιστών και των δικτύων είναι σε θέση να παρέχει πολλά 

διαφορετικά µέσα για να υποστηρίξει τη µάθηση, µε ιδιαίτερη ευελιξία, φορητότητα, 

και όταν υπάρχει η ανάγκη. Αυτές οι ραγδαίες αλλαγές στις µαθησιακές ανάγκες 

αλλά και στην τεχνολογία, έχουν οδηγήσει σε µία νέα εποχή σύγχρονης εκπαίδευσης, 

όπου οι τεχνικές της Ηλεκτρονικής Μάθησης (d- Learning, e-Learning, m-Learning) 

υιοθετούνται όλο και περισσότερο από τις εταιρίες, τα εκπαιδευτικά ιδρύµατα, και 

τους κυβερνητικούς οργανισµούς, ως πολλά υποσχόµενη λύση για την επιτυχή 

µάθηση (Laurillard, 2002). 

Η ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται στη χρήση διαδικτυακών τεχνολογιών για τη 

µεταφορά ενός ευρύτατου φάσµατος λύσεων που ενισχύουν τη γνώση και την 

απόδοση (Rosenberg, 2000). ∆εν εισάγουµε απλώς µία καινούρια τεχνολογία, αλλά 

έναν καινούριο τρόπο σκέψης για τη µάθηση (Rosenberg, 2000). Θεωρείται ως ένα 

κατάλληλο εργαλείο για την εκπαίδευση της κοινωνίας των ανθρώπων λόγω των 

πλεονεκτηµάτων που προσφέρει καθώς επιφέρει αλλαγές στις τρέχουσες διαδικασίες 

µάθησης ενός συνόλου και, αν αναπτυχθεί σωστά, τις κάνει πιο αποτελεσµατικές και 
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βελτιώνει την απόδοση ολόκληρου του συνόλου (Cantoni, 2004; Driscoll, 2002; 

Rosenberg, 2000).  

 

1.1.2 Κατηγορίες ηλεκτρονικής µάθησης 

Η εκπαίδευση µε τις νέες τεχνολογίες, όπως έχει πλέον διαµορφωθεί, θα µπορούσε να 

κατηγοριοποιηθεί σε: 

 Εκπαίδευση-διδασκαλία βασισµένη σε υπολογιστές (computer based 

training, CBT) 

Με τον όρο αυτόν περιγράφονται οι σειρές µαθηµάτων που διατίθενται σε 

ηλεκτρονική µορφή. Ως διαδραστική (interactive) τεχνολογία ορίζεται οποιαδήποτε 

τεχνολογία που είναι ικανή να παρουσιάζει και να µεταδίδει πληροφορίες µετά από 

την ποικίλη εισαγωγή αυτών εκ µέρους των χρηστών. Τα διαδραστικά συστήµατα 

µάθησης επιτρέπουν στους αρχάριους εκπαιδευόµενους να πάρουν µεγαλύτερες 

πρωτοβουλίες. ∆εδοµένου ότι οι αρχάριοι χρήστες ανακαλύπτουν τους νέους τοµείς 

του ενδιαφέροντός τους, γίνονται πρακτικά αναζητητές της γνώσης και όχι µόνο 

απλοί παραλήπτες οδηγιών και κανόνων ( Alessi S, Τrοllip S). 

 Εκπαίδευση βασισµένη στον παγκόσµιο ιστό ή το διαδίκτυο (web based 

training, WBT) 

Πρακτικά, πρόκειται για µια επέκταση της εκδοχής της εκπαίδευσης που βασίζεται σε 

ηλεκτρονικούς υπολογιστές δίνοντας σαν αποτέλεσµα να αυξάνεται πρακτικά και 

ουσιαστικά η δυνατότητα αλληλεπίδρασης µεταξύ διδασκόµενου και εκπαιδευτή 

(Παντάνο -Ρόκου Φ.). 

 Εκπαίδευση βασισµένη στη τεχνολογία (technology based training, TBT) 

Αφορά στον εµπλουτισµό του µαθήµατος που γίνεται στην παραδοσιακή αίθουσα 

διδασκαλίας µε τη χρήση ηλεκτρονικών µέσων, όπως τηλεόραση, εκτυπωτής, ήχος, 

video κ.λπ. Στη µορφή αυτή δεν υπάρχει µέριµνα για συνολικό διδακτικό σχεδιασµό 

αλλά µόνο ξεχωριστά για το καθένα από τα επιµέρους διαθέσιµα µέσα.  Πρακτικά, 

από τα τέλη της δεκαετίας του 1990 περίπου αρχίζει δειλά-δειλά η ανάπτυξη των 

συστηµάτων διαχείρισης της εκπαίδευσης (LMS). 
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1.1.3 Οφέλη 

H ηλεκτρονική µάθηση προσφέρει πρόσβαση στη µάθηση εικοσιτέσσερις ώρες το 

εικοσιτετράωρο και επτά µέρες την εβδοµάδα, από οποιοδήποτε σηµείο, ενώ µπορεί 

να φτάσει σε απεριόριστο αριθµό εκπαιδευόµενων ταυτόχρονα, χωρίς να απαιτούνται 

µετακινήσεις, µειώνοντας έτσι τα κόστη. Επιπλέον, τόσο το εκπαιδευτικό 

περιεχόµενο όσο και η µέθοδος µάθησης µπορούν να προσαρµόζονται στις ανάγκες 

του κάθε εκπαιδευόµενου και το εκπαιδευτικό περιεχόµενο µπορεί να ενηµερώνεται 

πιο γρήγορα και εύκολα. Επίσης, οι τεχνολογίες ηλεκτρονικής µάθησης διευκολύνουν 

το διαµοιρασµό πληροφοριών και γνώσης µε την ανάπτυξη κοινοτήτων µάθησης      

(e-learning communities of practice)  

(Amponsak, 2003; Driscoll, 2002; Squires, 1999; Paranto, 2002). 

1.1.4 Πλεονεκτήµατα  

Τα πλεονεκτήµατα της ηλεκτρονικής µάθησης παρουσιάζονται αναλυτικά στη 

συνέχεια: 

 Η ηλεκτρονική µάθηση ελαττώνει το κόστος 

Η ηλεκτρονική µάθηση, παρά το ότι φαίνεται κοστοβόρα εκ πρώτης όψεως, είναι 

συχνά ο πιο αποτελεσµατικός τρόπος από άποψη κόστους για µεταφορά εκπαίδευσης 

ή πληροφορίας. Περιορίζει τα κόστη µετακίνησης, µειώνει το χρόνο που απαιτείται 

για την εκπαίδευση των ατόµων και περιορίζει ή µειώνει αισθητά την ανάγκη για 

υποδοµή τάξης και εκπαιδευτών. 

 Τα µηνύµατα είναι κοινά για όλους ή προσωποποιηµένα, ανάλογα µε τις 

ανάγκες 

Η ηλεκτρονική µάθηση παρέχει ένα περιβάλλον προσανατολισµένο προς τον 

εκπαιδευόµενο, γεγονός που σηµαίνει πως ο αυτός µπορεί να καθορίσει το ρυθµό της 

µάθησης και να προσαρµόσει το εκπαιδευτικό υλικό ανάλογα µε τις ανάγκες του 

(self-paced learning), έχοντας άµεσο έλεγχο πάνω στη διαδικασία. Η εκπαίδευση που 

πραγµατοποιείται σε τέτοιο περιβάλλον µπορεί να είναι ιδιαίτερα αποτελεσµατική, 

καθώς έχει τη δυνατότητα να απευθύνεται σε µεγάλο αριθµό συµµετεχόντων µε 

ποικιλία στυλ µάθησης, προτιµήσεων  και αναγκών. 
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 Το περιεχόµενο είναι πιο επίκαιρο και πιο έγκυρο 

Τα ηλεκτρονικά µαθήµατα µε βάση τις δυνατότητες που παρέχει το Web,µπορούν να 

ανανεωθούν πολύ γρήγορα καθιστώντας την πληροφορία πιο ακριβή και χρήσιµη για 

µεγαλύτερο χρονικό διάστηµα. Η δυνατότητα για ανανέωση του ηλεκτρονικού 

περιεχοµένου εύκολα και γρήγορα και η άµεση µετάδοση της νέας πληροφορίας σε 

ένα µεγάλο αριθµό διασκορπισµένων εκπαιδευτών και εκπαιδευόµενων αποτελεί ένα 

ουσιαστικό εφόδιο για τις κοινωνίες που προσπαθούν να κρατούν τους ανθρώπους 

τους ενήµερους  

 Η µάθηση λαµβάνει χώρα 24 ώρες – 7 ηµέρες 

Τα άτοµα µπορούν να έχουν πρόσβαση στα ηλεκτρονικά µαθήµατα από οπουδήποτε, 

οποιαδήποτε χρονική στιγµή. Αποτελεί µία µέθοδο “just in timeanytime”που καθιστά 

τις µαθησιακές λειτουργίες της εκπαίδευσης πραγµατικά παγκόσµιες. 

 ∆ε χρειάζεται µεγάλος χρόνος για εξοικείωση των χρηστών 

Με τόσα πολλά εκατοµµύρια ατόµων να χρησιµοποιούν ήδη το Internet και να είναι 

άνετοι µε την τεχνολογία των εφαρµογών του, η µάθηση για πρόσβαση στην 

ηλεκτρονική µάθηση δεν αποτελεί ουσιαστικό πρόβληµα. 

 Παρέχει καθολικότητα 

Η ηλεκτρονική µάθηση έχει τις δυνατότητες του web και εκµεταλλεύεται τα 

πλεονεκτήµατα των παγκόσµιων πρωτοκόλλων και φυλλοµετρητών του Internet. Οι 

ανησυχίες σχετικά µε διαφορές στις πλατφόρµες και τα λειτουργικά συστήµατα 

αντικρούονται µε µεγάλη ταχύτητα. 

 Ανάπτυξη κοινοτήτων µάθησης 

Το web καθιστά τα άτοµα ικανά να κτίσουν κοινότητες πρακτικής µε διάρκεια, όπου 

θα µπορούν όλοι µαζί να µοιραστούν τη γνώση ακόµη και πολύ αργότερα αφότου 

ολοκληρωθεί το εκπαιδευτικό πρόγραµµα. Αυτό µπορεί να αποτελέσει έναν ισχυρό 

παράγοντα παρακίνησης για τη διευκόλυνση της οργανωσιακής µάθησης. 
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1.2 Εκπαίδευση και µάθηση από απόσταση   

1.2.1 Περιγραφή 

Μία νέα µέθοδος εκπαίδευσης που εξαπλώνεται όλο και περισσότερο διεθνώς, είναι η 

Εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση η οποία συναντάται συχνά και ως Τηλε-εκπαίδευση. 

Πρόκειται για µία νέα φιλοσοφία µετάδοσης της γνώσης από απόσταση στα πλαίσια 

της δια βίου µάθησης, η οποία αφενός καταργεί τους περιορισµούς της συµβατικής 

διδασκαλίας και αφετέρου, µε τη χρήση νέων τεχνολογιών, συµβάλλει στην κάλυψη 

εκπαιδευτικών αναγκών µέσω των καινοτόµων υπηρεσιών που προσφέρει. Είναι µια 

µορφή ανεξάρτητης εκπαίδευσης στην οποία δεν απαιτείται η άµεση διαπροσωπική 

επαφή µεταξύ εκπαιδευτή και εκπαιδευόµενου στον ίδιο φυσικό τόπο.  

Με την ανάπτυξη των δικτύων υπολογιστών και την εισαγωγή νέων τεχνολογιών 

προσφέρονται καινούργιες δυνατότητες αλληλεπιδραστικής επικοινωνίας που 

διευκολύνουν την εκπαίδευση από απόσταση. Οι πληροφορίες που βρίσκονται σε 

µορφή κειµένων, εικόνας και ήχου µετατρέπονται σε ψηφιακή µορφή παρέχοντας τη 

δυνατότητα  άµεσης ανταλλαγής τους µέσω του διαδικτύου.  Συγκεκριµένα, ο 

εκπαιδευτής επικοινωνεί µε τους εκπαιδευόµενους µε κάποιο µέσο αµφίδροµης 

επικοινωνίας σύγχρονης ή ασύγχρονης. 

1.2.2 ∆ιαφορά εκπαίδευσης και µάθησης  από απόσταση 

Σύµφωνα µε τη Steiner, οι περισσότεροι ειδικοί διαχωρίζουν την εκπαίδευση ή 

διδασκαλία εξ αποστάσεως από την µάθηση εξ αποστάσεως.  

"Οι πληροφορίες που παρέχει το εκπαιδευτικό ίδρυµα ή ο εκπαιδευτής στους 

εκπαιδευόµενους χαρακτηρίζονται ως εκπαίδευση ή διδασκαλία εξ αποστάσεως. Η 

εκπαίδευση ή διδασκαλία εξ αποστάσεως (Distance Education) έχει ως επίκεντρο τον 

εκπαιδευτή και τις πληροφορίες που παρέχει. Το αποτέλεσµα της είναι η µάθηση εξ 

αποστάσεως Distance Learning." (Steiner, 1996). 

Η µάθηση αυτή εξαρτάται κυρίως από τις οµαδικές ή ατοµικές προσπάθειες των 

εκπαιδευόµενων. Οι εκπαιδευόµενοι για να φτάσουν στην µάθηση εξ αποστάσεως 

πρέπει να εξερευνήσουν µόνοι τους τις πηγές πληροφοριών που τους παρέχονται 

έχοντας κάποια καθοδήγηση από τον εκπαιδευτή τους. ∆ηλαδή η µάθηση  
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εξ' αποστάσεως είναι µια ενεργητική διαδικασία και έχει ως επίκεντρο τον 

εκπαιδευόµενο.  

"Βλέπουµε ότι το επίκεντρο στην εκπαίδευση εξ αποστάσεως παλαιότερα ήταν ο 

εκπαιδευτής. Τώρα µπορεί να µετατραπεί σε µάθηση εξ αποστάσεως και το επίκεντρο 

της να γίνει ο εκπαιδευόµενος. Αντί να είναι παθητικοί αποδέκτες της γνώσης, οι 

µαθητές θεωρούνται ικανοί να αποκτήσουν µόνοι τους τις δικές τους γνώσεις, µε την 

καθοδήγηση του δασκάλου. Ένα µέρος από τις οδηγίες του δασκάλου µπορούν να 

παρέχονται µέσα σε περιβάλλον µε πηγές πληροφοριών όπου οι µαθητές θα µπορούν 

να τις εξερευνούν και να επιλέγουν µε ανεξαρτησία τις πληροφορίες που τους 

χρειάζονται. Η στάση των µαθητών γίνεται ενεργητική διότι εξερευνώντας τις 

πληροφορίες αποκτούν µόνοι τους τις γνώσεις που πρέπει να έχουν. Έτσι µαθαίνουν 

να λύνουν διάφορα προβλήµατα όµοια µε αυτά που θα συναντήσουν στην 

πραγµατική ζωή τους ως επαγγελµατίες" (Berge & Collins, 1995b).  

Με βάση αυτές τις απόψεις, προκύπτει ότι Distance Education σηµαίνει παροχή 

διδασκαλίας από απόσταση ενώ Distance Learning µάθηση από απόσταση. 

Αποδίδοντας τους όρους Distance Education, Distance Learning σε ελληνική 

ορολογία δεχόµαστε ότι η διδασκαλία και η µάθηση εξ’αποστάσεως, 

περιλαµβάνονται στον όρο "εκπαίδευση εξ αποστάσεως" που συχνά χρησιµοποιείται 

και για τις δύο έννοιες. "Η εκπαίδευση από απόσταση δίνει περισσότερη έµφαση 

στην µάθηση και λιγότερη στην διδασκαλία. Η θεωρία µάθησης που εφαρµόζεται, 

προκαλεί µεταβολές στη φύση της µάθησης και στις προοπτικές που έχει ο µαθητής. 

Η γνώση θεωρείται ότι κατασκευάζεται µέσα από κοινωνική δραστηριοποίηση, 

επικοινωνία και ενεργή συµµετοχή των µαθητών. Η συνηθισµένη µορφή της 

διδασκαλίας ως προφορική παρουσίαση µαθηµάτων στον πίνακα, έχει µεταβληθεί σε 

µοντέλο πρακτικής εξάσκησης και η µάθηση έρχεται µέσα από διαλογικές συζητήσεις 

που διαπραγµατεύονται τις έννοιες" (Peraya, 1994). Στην µάθηση από απόσταση 

επιδιώκεται η "µάθηση µέσα από πρακτική εξάσκηση, που ονοµάζεται Practice 

Centered Learning PCL" (Berge & Collins, 1995c). 
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1.2.3 Σε ποιούς απευθύνεται η µάθηση από απόσταση 

 Σε όλες τις βαθµίδες εκπαίδευσης και σε εργαζόµενους ενήλικους 

Η εκπαίδευση από απόσταση απευθύνεται είτε σε ενήλικους είτε σε µαθητές 

σχολείων. Μπορεί να διαχωριστεί σε τρεις βασικές κατηγορίες. α) Εκπαίδευση και 

διαρκής κατάρτιση εργαζόµενων ενηλίκων, β) ανώτερη εκπαίδευση σε πανεπιστήµια 

και σε κολέγια και γ) κατώτερη και µέση εκπαίδευση σε µαθητές δηµοτικών 

σχολείων και γυµνασίων λυκείων.  

Τα τελευταία χρόνια γίνονται προσπάθειες σε κάθε χώρα ώστε τα σχολεία όλων των 

βαθµίδων εκπαίδευσης και τα πανεπιστήµια να συνδεθούν στο παγκόσµιο δίκτυο 

υπολογιστών Internet. Έτσι η εκπαίδευση από απόσταση µέσω του Internet µπορεί να 

είναι προσιτή σε µαθητές κάθε ηλικίας από όλο τον κόσµο. Οι ενήλικοι που 

παρακολουθούν µαθήµατα µε εκπαίδευση από απόσταση συνήθως είναι εργαζόµενοι 

ή έχουν οικογενειακές υποχρεώσεις και δεν µπορούν να παρακολουθήσουν κανονικά 

παραδόσεις µαθηµάτων σε διδασκαλία πρόσωπο µε πρόσωπο. Στην εκπαίδευση από 

απόσταση µε ανεξάρτητη µάθηση οι σειρές µαθηµάτων παραδίδονται στο χώρο και 

στο χρόνο που επιλέγει ο εκπαιδευόµενος. 

Όταν η εκπαίδευση απευθύνεται σε µαθητές σχολείων χρησιµοποιούνται µέθοδοι 

προσοµοίωσης της πραγµατικής διδασκαλίας. Οι µαθητές επικοινωνούν µε άλλα 

σχολεία της περιοχής ή µε µαθητές από όλο τον κόσµο και συµµετέχουν σε οµαδικές 

εργασίες. Τα σχολεία αποµακρυσµένων περιοχών παρακολουθούν µαθήµατα από 

καθηγητές που βρίσκονται σε κεντρικές πόλεις και δεν µπορούν να επισκεφθούν τις 

περιοχές αυτές. Αυξάνονται οι ευκαιρίες επικοινωνίας και αυξάνεται η συµµετοχή 

των ατόµων που εκπαιδεύονται. 

 Σε άτοµα µε ειδικές ανάγκες 

Η εκπαίδευση από απόσταση επίσης απευθύνεται και σε ειδικές κατηγορίες ατόµων 

µε κινητικά προβλήµατα που δεν µπορούν να βγουν από το 

σπίτι και να παρακολουθήσουν κανονικά µαθήµατα στο 

σχολείο. Για τα άτοµα αυτά δηµιουργούνται ειδικές 

υπηρεσίες χειρισµού του υπολογιστή, όπως ανίχνευση της 

κίνησης των µατιών του χρήστη µε ενσωµατωµένη κάµερα 

στον υπολογιστή και αυτόµατη ενεργοποίηση των εντολών χωρίς να χρειάζεται να 

χρησιµοποιήσει ο χρήστης ποντίκι ή πληκτρολόγιο. 

Εικόνα 1. Μαθητής µε ειδικές ανάγκες 
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1.3  Τηλεκπαίδευση 

1.3.1 Περιγραφή 

Η τηλεκπαίδευση έχει φέρει επανάσταση στο χώρο της εκπαίδευσης. Μέχρι τώρα, η 

κλασσική µορφή εκπαίδευσης ήταν «δασκαλοκεντρική» (εικόνα 2), επικεντρωνότανε 

δηλαδή στις ανάγκες του διδάσκοντα και οι εκπαιδευόµενοι ήταν υποχρεωµένοι να 

προσαρµοστούν σε αυτές.  

 

 

 

 

 

 

 

Αν σκεφτούµε όµως τους µαθητές σαν πελάτες θα δούµε ότι η σχέση θα έπρεπε να 

είναι η ανάποδη, η εκπαίδευση πρέπει να είναι «µαθητοκεντρική» (εικόνα 3). Η 

τηλεκπαίδευση φέρνει το µαθητή στο κέντρο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2. Παραδοσιακό " δασκαλοκεντρικό" µοντέλο διδασκαλίας 

Εικόνα 3."Μαθητοκεντρικό " µοντέλο διδασκαλίας σύγχρονης εξ αποστάσεως εκπαίδευσης 
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1.3.2 Μορφές τηλεκπαίδευσης  

 Η τηλεκπαίδευση σε εξατοµικευµένο ρυθµό (self- paced 

training).  

 Σε αυτή την περίπτωση προσφέρονται στον εκπαιδευόµενο συνδυασµός 

εκπαιδευτικών υλικών (βιβλία, αναφορές στο δίκτυο, µαγνητοσκοπηµένα µαθήµατα, 

σηµειώσεις, προγράµµατα εκµάθησης βασισµένα σε υπολογιστή κτλ), συνήθως 

χωρισµένα σε ενότητες (µαθήµατα), τα οποία ο εκπαιδευόµενος διαχειρίζεται µε το 

δικό του ρυθµό, αποφασίζει δηλαδή ο ίδιος πότε και που θα τα χρησιµοποιήσει.  

Στην περίπτωση αυτή δεν υπάρχει σηµαντική επικοινωνία µε διδάσκοντα ή µε άλλους 

εκπαιδευόµενους. 

 Η ασύγχρονη τηλεκπαίδευση (asynchronous e-learning).     

Η περίπτωση αυτή µοιάζει αρκετά µε την προηγούµενη. Παρέχεται στους 

συµµετέχοντες η δυνατότητα να εργαστούν µε το υλικό προς διδασκαλία οπουδήποτε 

και οποτεδήποτε έχοντας όµως παράλληλα δυνατότητα ασύγχρονης επικοινωνίας µε 

τους υπόλοιπους συµµετέχοντες και µε τον εκπαιδευτή. Το υλικό διδασκαλίας δεν 

είναι απαραίτητο να έχει δοθεί όλο από την έναρξη του µαθήµατος αλλά µπορεί να 

προσφέρεται στους εκπαιδευόµενους σταδιακά. Ο ρυθµός µελέτης και εργασιών 

καθορίζεται από τον εκπαιδευτή σε συνεργασία πάντα µε τους εκπαιδευόµενους. 

 Η σύγχρονη τηλεκπαίδευση (synchronous e-learning).  

Σε αυτή την περίπτωση το µάθηµα γίνεται κανονικά αλλά οι εκπαιδευόµενοι και ο 

διδάσκων καθηγητής µπορούν να βρίσκονται σε διαφορετικό τόπο ο καθένας και 

χρησιµοποιώντας τεχνολογίες τηλεδιάσκεψης να βρίσκονται όλοι σε µία εικονική 

αίθουσα διδασκαλίας. Η διεξαγωγή του µαθήµατος γίνεται µε τέτοιο τρόπο ώστε να 

προσφέρει τις ίδιες ή και παραπάνω δυνατότητες µε αυτές που προσφέρονται σε µία 

παραδοσιακή αίθουσα. 

1.3.3  Πλεονεκτήµατα 

Μέσω του διαδικτύου ο µαθητής µπορεί να έχει πρόσβαση σε πλούσιο πληροφοριακό 

υλικό (διεθνή πανεπιστήµια, βιβλιοθήκες κλπ), µπορεί να προσαρµόσει τα µαθήµατά 

του και να δηµιουργήσει ένα πρόγραµµα που να καλύπτει τις ανάγκες του. Έτσι είναι 
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εφικτή πλέον η δια βίου κατάρτιση αφού το µάθηµα µπορεί να διαµορφωθεί σύµφωνα 

µε τις προτιµήσεις και το χρόνο του µαθητή. 

Χάρη στην τηλεκπαίδευση δίνεται η δυνατότητα στο µαθητή να παρακολουθεί το 

µάθηµα από παντού και όποτε θέλει. Το εκπαιδευτικό υλικό είναι πάντα και από 

παντού προσβάσιµο. 

Με τη βοήθεια της σύγχρονης τηλεκπαίδευσης κερδίζεται πολύτιµος χρόνος και 

µειώνεται το κόστος από άσκοπες µετακινήσεις. ∆ίνεται η δυνατότητα σε 

περισσότερους να παρακολουθήσουν, εύκολα και χωρίς κόστος, διαλέξεις ειδικών και 

να υπάρχουν συνεργασίες µεταξύ πανεπιστηµίων. 

Ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να εµπλουτίσει το µαθησιακό υλικό, να 

χρησιµοποιήσει καινούριες τεχνολογίες (πολυµέσα κλπ) που κάνουν το µάθηµα πιο 

ενδιαφέρον και προσφέρουν περισσότερες δυνατότητες. Σε έρευνες που έχουν γίνει, 

κυρίως σε σχολεία στην Αµερική, έχει αποδειχθεί ότι οι µαθητές κατανοούν και 

αφοµοιώνουν πολύ πιο εύκολα το µαθησιακό υλικό όταν αυτό τους δίνεται µε 

παραστατικό τρόπο, κάτι το οποίο µε τη χρήση των υπολογιστών και των 

προσφερόµενων τεχνολογιών είναι πλέον εφικτό για όλα τα µαθήµατα. 

Το υλικό που παράγεται µπορεί να επαναχρησιµοποιηθεί και έτσι δίνεται η 

δυνατότητα στον εκπαιδευτή να ασχολείται µόνο µε την ενηµέρωση και τον 

εµπλουτισµό του υλικού και όχι µε την εκ νέου δηµιουργία του κάθε φορά που 

διδάσκεται το µάθηµα. 

Επίσης από τη στιγµή που το µαθησιακό υλικό είναι διαθέσιµο στο διαδίκτυο δίνεται 

η δυνατότητα να δηµιουργηθεί µία κοινή βάση για πολλά θέµατα και µία ενιαία πηγή 

πληροφόρησης. Το υλικό αυτό θα είναι µία προσφορά στην κοινότητα του 

διαδικτύου. 

Είναι πιο εύκολη η παρακολούθηση της προόδου των µαθητών από τον καθηγητή και 

σωστότερη η αξιολόγησή τους. Επίσης είναι πιο αντικειµενική η αξιολόγηση των 

καθηγητών και των µαθηµάτων που προσφέρονται όπως επίσης και η πιστοποίηση 

των γνώσεων και των δεξιοτήτων από τη στιγµή που το υλικό είναι προσβάσιµο από 

όλους. 
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Συµπερασµατικά, ένα από τα σηµαντικότερα πλεονεκτήµατα της τηλεκπαίδευσης 

είναι η ουσιαστικά «άπειρη» δυνατότητα επέκτασης. ∆εν υπάρχει περιορισµός στον 

αριθµό των συµµετεχόντων. Στην σύγχρονη τηλεκπαίδευση βέβαια υπάρχει φυσικός 

περιορισµός από το εύρος ζώνης του δικτύου που χρησιµοποιείται αλλά επειδή η 

σύγχρονη τηλεκπαίδευση πραγµατοποιείται συνήθως από ειδικά διαµορφωµένες 

αίθουσες, τόσο για τον καθηγητή όσο και για το µαθητή και άρα πρακτικά µπορεί 

µεγάλος αριθµός φοιτητών να παρακολουθήσει το µάθηµα.  

Επίσης µέσα από την τηλεκπαίδευση δίνεται σε άτοµα πιο συνεσταλµένα η 

δυνατότητα να συµµετέχουν ενεργά. Κυρίως στην ασύγχρονη τηλεκπαίδευση που η 

επικοινωνία είναι ως επί το πλείστον ασύγχρονη δίνεται η δυνατότητα σε όλους τους 

µαθητές να πάρουν µέρος και να συνεισφέρουν στις συζητήσεις που αφορούν το 

µάθηµα. 

1.3.4 Μειονεκτήµατα 

Με την τηλεκπαίδευση µειώνεται αισθητά η προσωπική επικοινωνία και επαφή 

µεταξύ του µαθητή και του διδάσκοντα. Ακόµα και στη σύγχρονη τηλεκπαίδευση η 

οθόνη είναι πολύ δύσκολο να αντικαταστήσει την φυσική παρουσία του καθηγητή 

στην αίθουσα. Στην ασύγχρονη τηλεκπαίδευση το πρόβληµα αυτό είναι µεγαλύτερο 

καθώς η µόνη επικοινωνία γίνεται µέσω γραπτών µηνυµάτων και µέσω του 

ηλεκτρονικού ταχυδροµείου. Η έλλειψη εξοικείωσης των συµµετεχόντων µε την 

χρησιµοποιούµενη τεχνολογία δηµιουργεί µία αµηχανία και κάνει τις σχέσεις πιο 

«τυπικές». 

Οι υποχρεώσεις του εκπαιδευτή αυξάνονται πολύ. Ο καθηγητής υποχρεώνεται έκτος 

από το χρόνο του µαθήµατος να αφιερώνει και άλλο χρόνο για τη σωστότερη 

προετοιµασία του µαθήµατος, για τη δηµιουργία και συντήρηση του ψηφιακού 

υλικού καθώς και για την ασύγχρονη επικοινωνία µε τους µαθητές (συµµετοχή σε 

βήµατα συζητήσεων, απαντήσεις σε ηλεκτρονικά µηνύµατα κλπ).  

Εκτός από την απαραίτητη ύπαρξή τεχνικού, το κόστος τόσο για την προµήθεια του 

εξοπλισµού όσο και για την συντήρηση του είναι αρκετά υψηλό. 

Για την καλύτερη διεξαγωγή του µαθήµατος χρειάζεται πρόσβαση σε δίκτυο υψηλού 

εύρους ζώνης. 
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                                           ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 
Περιρρέουσα νοημοσύνη - Ambient Intelligence  

2.1 Εισαγωγή 

Οι πρόσφατες προόδοι στην Τεχνολογία Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ICT) και η 

επανάσταση που έφεραν, µπορεί να επηρεάσουν σηµαντικά την ανθρώπινη ζωή, 

ειδικά σε θέµατα επικοινωνίας και αλληλεπίδρασης. 

Η περιρρέουσα νοηµοσύνη (Ambient Intelligence) ενσωµατώνει τους 

ηλεκτρονικούς υπολογιστές στο ανθρώπινο περιβάλλον και τις ξεχωριστές 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες της καθηµερινής ζωής. Το όραµα της περιρρέουσας 

νοηµοσύνης αναφέρεται σε ένα περιβάλλον όπου συνυπάρχουν ως υποδοµή διάφορες 

Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) και εξειδικευµένες διεπαφές, 

µέσα από τις οποίες οι άνθρωποι χρησιµοποιούν εφαρµογές και υπηρεσίες χωρίς να 

αντιλαµβάνονται ότι αλληλεπιδρούν µε την τεχνολογία. Έτσι, αντίθετα µε ότι 

συµβαίνει σήµερα, οι άνθρωποι εξακολουθούν να διεξάγουν τις καθηµερινές τους 

δραστηριότητες µε φυσικό τρόπο, χωρίς η τεχνολογική υποδοµή να γίνεται αισθητή. 

Ένας από τους τοµείς που έχει εφαρµογή αυτή η τεχνολογία είναι και η εκπαίδευση. 

 Οι εκπαιδευόµενοι συµµετέχουν και συνεργάζονται µε αυτήν την υποδοµή 

λαµβάνοντας µέρος, για παράδειγµα σε εικονοδιασκέψεις, στη δηµιουργία 

ακουστικού εκπαιδευτικού υλικού, καθώς και στη δηµιουργία κατάλληλων εργαλείων 

χρήσιµων στην εκπαιδευτική διαδικασία.  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4. Αλληλεπίδραση µε αντικείµενα περριρέουσας νοηµοσύνης 
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2.2 Ορισµοί εννοιών 

2.2.1 ∆ιάχυτη υπολογιστική - Ubiquitous computing 

Η έννοια της διάχυτης υπολογιστικής (ubiquitous computing) αναφέρεται στη 

σύγκλιση και σύνθεση των τεχνολογιών πληροφορικής και επικοινωνιών (ΤΠΕ) σε 

ένα ενιαίο περιβάλλον που αλλάζει την καθηµερινότητά µας: οι άνθρωποι 

περιβάλλονται από αντικείµενα, συσκευές  κλπ, που διαθέτουν ενσωµατωµένη 

υπολογιστική ικανότητα, συνθέτοντας τη "περιρρέουσα νοηµοσύνη" (ambient 

intelligence). Η πρόσβαση στο περιβάλλον αυτό πραγµατοποιείται µέσω φυσικών 

διεπαφών χρήστη (intuitive user interfaces), συχνά χωρίς ο χρήστης συνειδητοποιεί 

ότι αλληλεπιδρά µε µια υπολογιστική εφαρµογή. Η υλοποίηση του περιβάλλοντος 

αυτού αναµένεται να αλλάξει ριζικά τον τρόπο µε τον οποίο επικοινωνούµε, 

εκπαιδευόµαστε, εργαζόµαστε, ψυχαγωγούµαστε, κλπ.  

Είναι διαφορετικό από το να χρησιµοποιούµε, για παράδειγµα, µια συσκευή PDA. Η 

διάχυτη υπολογιστική, ή αλλίως «πανταχού παρούσα υπολογιστική», δεν υφίσταται 

µόνο σε µια προσωπική συσκευή, αλλά υπάρχει παντού στη φύση (Weiser and Brown 

1996; Weiser 2001).   

2.2.2 Περριρέουσα νοηµοσύνη – Ambient Intelligence 

Η έννοια της περιρρέουσας νοηµοσύνης αναφέρεται στο όραµα της εξέλιξης της 

κοινωνίας της γνώσης: οι άνθρωποι περιβάλλονται από φυσικές ευφυείς διεπαφές 

χρήσης (intelligent intuitive interfaces), που είναι ενσωµατωµένες σε όλα τα 

καθηµερινά αντικείµενα. Το περιβάλλον αυτό είναι σε θέση να αναγνωρίζει την 

παρουσία κάθε ανθρώπου, και να προσαρµόζεται σ’ αυτήν. Και το πιο σηµαντικό 

είναι ότι οι άνθρωποι δε συνειδητοποιούν ότι βρίσκονται σε ένα υπολογιστικό 

περιβάλλον επειδή είναι συνήθως ‘αόρατη’. Η έµφαση δηλαδή είναι στην ευκολία 

χρήσης, και στην υποστήριξη και ενδυνάµωση της αλληλεπίδρασης των ανθρώπων µε 

το περιβάλλον (Weber et al. 2005).  

2.2.3 ∆ιάχυτη υπολογιστική – Pervasive Computing 

Στο περιβάλλον διάχυτης υπολογιστικής (Pervasive Computing), µια κατάλληλα 

διαµορφωµένη συσκευή µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως πύλη για τον χρήστη της για το 

πέρασµα σε έναν χώρο µε χρήσιµες πληροφορίες και εφαρµογές και όχι ως µια 
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«αποθήκη» λογισµικού την οποία διαχειρίζεται ο χρήστης. Όσων αφορά την 

εφαρµογή, αυτή είναι το µέσο µε το οποίο ο χρήστης διεκπεrαιώνει µια εργασία και 

όχι κάποιο είδος λογισµικού, χωρίς το οποίο δεν µπορούν να αξιοποιηθούν οι 

δυνατότητες µιας συσκευής.  

Υπάρχουν συσκευές µε την ικανότητα να καταγράφουν τα χαρακτηριστικά του 

περιβάλλοντος στο οποίο βρίσκεται ο χρήστης παρέχουν στα “ubiquitous και 

pervasive” συστήµατα που είναι συνδεδεµένες, τις σχετικές πληροφορίες. Με τη 

σειρά τους, τα συστήµατα αυτά τις αξιοποιούν µε σκοπό την οµαλή αλληλεπίδραση 

µε τους χρήστες αλλά και τις υπόλοιπες συσκευές που είναι συνδεδεµένες.  

Μέσω του περιβάλλοντος της διάχυτης υπολογιστικής (Pervasive Computing), οι 

χρήστες µπορούν να βρίσκονται πλέον σε κίνηση, οι συσκευές πληροφοριών 

αποκτούν περισσότερες λειτουργίες, και η επικοινωνία γινέται ευκολότερη, µεταξύ 

ανθρώπων και αντικειµένων, καθώς και αντικειµένων µεταξύ τους (Ark and Selker 

1999).       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Εικόνα 5. ∆ιάχυτη πληροφόρηση µεταξύ ανθρώπων και αντικειµένων 
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2.3 Τεχνολογία 

Η περιρρέουσα νοηµοσύνη περιγράφει ένα περιβάλλον στο οποίο συνυπάρχουν ως 

υποδοµή διάφορες Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών και εξειδικευµένες 

διεπαφές, µέσα από τις οποίες οι άνθρωποι χρησιµοποιούν εφαρµογές και υπηρεσίες 

χωρίς να αντιλαµβάνονται ότι αλληλεπιδρούν µε την τεχνολογία. Συνεπώς, οι 

υπολογιστές, αν και εµφανίζονται ως σύνολο και όχι ως ορατά τοπικά χωριστά 

αντικείµενα,αποτελούν αναπόσπαστα µέρη της πραγµατικότητας. Αντικείµενα της 

καθηµερινής µας ζωής, σε συνδυασµό µε πληροφορίες της τεχνολογίας, γίνονται 

υβριδικά αντικείµενα (αντικείµενα δηλαδή µε σκέψη) ή αλλιώς έξυπνες συσκευές 

“smart devices” (Gershenfeld 1999). Συνεπώς, ο πραγµατικός κόσµος είναι µια 

διεπαφή, ικανή να γίνει αρωγός των καθηµερινών ασχολιών και των επαγγελµατικών 

καθηκόντων (Remagnino et al. 2005). Πρέπει δηλαδή οι υπολογιστές και οι φορητές 

συσκευές να προσαρµοστούν στην πραγµατικότητα των κατόχων τους. Γενικά, 

µπορούµε να πούµε ότι η περιρρέουσα νοηµοσύνη χρησιµοποιείται στην υποστήριξη 

των ανθρώπων, παρέχοντας τους πληροφορίες και την καθοδήγηση όπου και όποτε 

την χρειαστούν (Weber et al. 2005). 

Για να συνδυάσουµε αυτά τα περιβάλλοντα, υπάρχουν δύο κύριες πτυχές που θα 

πρέπει να επικεντρωθούµε.  

 Κατ’ αρχήν, ένα περιβάλλον περιρρέουσας  νοηµοσύνης πρέπει να γνωρίζει 

και να υποστηρίζει τις ανθρώπινες ανάγκες. Για να επιτευχθεί αυτό, θα πρέπει 

το περιβάλλον να προσφέρει ένα µεγάλο βαθµό εξατοµίκευσης. 

 Επίσης, τα συστήµατα αυτά θα πρέπει να προσφέρουν οποιαδήποτε ώρα και 

παντού την ικανότητα του προγραµµατισµού. Εποµένως, τρεις διαστάσεις 

πρέπει να ληφθούν στο λογαριασµό κάθε χρήστη: η κινητικότητα του 

χρήστη, το υλικό (hardware) και το λογισµικό (software). 

2.4 Η RFID τεχνολογία 

Τo RFID (Radio Frequency IDentification) αποτελεί την πλέον σύγχρονη (όσον 

αφορά στην εφαρµογή της) τεχνολογία ηλεκτρονικής ταυτοποίησης. Στηρίζεται στη 

χρήση ραδιοκυµάτων και επιτρέπει την αυτόµατη αναγνώριση ανθρώπων ή, κατά 

κύριο λόγο, αντικειµένων (προϊόντων) τα οποία φέρουν RFID tags (ετικέτες που 

ενσωµατώνουν µικροεπεξεργαστή και κεραία) και µπορούν να ανιχνευθούν αυτόµατα 
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από σταθερούς ή φορητούς αναγνώστες (readers) RFID, χωρίς να είναι απαραίτητη η 

σάρωση του κάθε µεµονωµένου αντικειµένου. Η κεραία επιτρέπει στο 

µικροεπεξεργαστή να µεταφέρει τις πληροφορίες αναγνώρισης στον αναγνώστη, ο 

οποίος µε τη σειρά του µετατρέπει τα ραδιοκύµατα που "αντανακλώνται" από την 

ετικέτα RFID σε ψηφιακές πληροφορίες. Οι πληροφορίες αυτές µπορούν στη 

συνέχεια να "περάσουν" σε υπολογιστές για περαιτέρω χρήση. 

Όµως, θα πρέπει να λάβουµε σοβαρά υπόψιν µας ζητήµατα που αφορούν στην 

ασφάλεια, την προστασία των δεδοµένων, καθώς και ζητήµατα ασφάλειας που 

αφορούν το απόρρητο των χρηστών. Με ανάλογο τρόπο, ένα ακέραιο ζήτηµα που 

τίθεται, είναι η προστασία των προσωπικών δεδοµένων, δηλαδή πληροφορίες σχετικά 

µε ένα προσδιορισµένο ή ευπροσδιόριστο φυσικό πρόσωπο (Langheinrich 2005).  Οι 

συγκεκριµένες προσεγγίσεις προορίζονται στο να δώσουν στους χρήστες τον πλήρη 

έλεγχο της τεχνολογίας, δίνοντάς τους τη δυνατότητα να θέτουν εκτός λειτουργίας ή 

να απενεργοποιούν τις ετικέτες αισθητήρων.  

Τέλος, οι αισθητήρες µπορούν να χωριστούν σε δύο ξεχωριστές οµάδες: στις ενεργές 

ετικέτες και στις παθητικές ετικέτες. Οι παθητικές RFID ετικέτες, για παράδειγµα, 

δεν διαθέτουν δική τους πηγή ενέργειας, γι’αυτό χρησιµοποιούν τις ραδιο-συχνότητες 

για την αποστολή συντοµων πληροφοριών. Επιπλέον, ο αποθηκευτικός τους χώρος 

περιορίζεται σε ελάχιστα bits και εµβέλειά τους περιορίζεται γύρω στα 20 – 30 cm. 

Από την άλλη µεριά, οι ενεργές RFID ετικέτες έχουν τη δική τους πηγή ενέργειας. Ως 

εκ τούτου, η εµβέλειά τους υπολογίζεται πάνω απο µερικές δεκάδες µέτρα. Ωστώσο, 

εαν η µπαταρία τους χάσει αρκετή 

απο την ισχύ της, η πλήρης κάλυψη 

γίνεται ανούσια (Fabian and 

Hansen 2006). Αυτός είναι και ο 

λόγος, σύµφωνα µε τα παραπάνω, 

όπου η εξεύρεση µιας νέας και 

καλύτερης πηγής ενέργειας θα 

είναι ο πρωτεύον σκοπός τα 

προσεχή χρόνια.  

Εικόνα 6. Ενεργές RFID ετικέτες 
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2.5 Αρχιτεκτονικές 

Η περιρρέουσα νοηµοσύνη πρέπει να ασχοληθεί µε µια πληθώρα ετερογενών 

συσκευών, δικτυών και υπηρεσιών. Ένα τέτοιο περιβάλλον πρέπει να είναι συµβατό 

µε συσκευές όπως είναι τα κινητά τηλέφωνα, οι αισθητήρες, και οι προαναφερθείς 

διαφορετικοί τύποι δικτύων επικοινωνίας (π.χ. WLAN, Bluetooth, RFID, κ.ά.). 

Επιπλέον, η περιρρέουσα νοηµοσύνη πρέπει να είναι ιδιαίτερα δυναµική και ευέλικτη 

όσον αφορά στις ρυθµίσεις των συσκευών που αλλάζουν µε το πέρασµα του χρόνου, 

όπως είναι για παράδειγµα τα νέα είδη κινητών τηλεφώνων. Η αντίστοιχη 

επαναδιαµόρφωση µπορεί να χρειαστεί να πραγµατοποιηθεί σε πραγµατικό χρόνο, 

προκειµένου να ενσωµατώσει άµεσα τη συσκευή που χρειάζεται η υπηρεσία ή µια 

άλλη συσκευή (Bartelt et al. 2005 and Klus et al. 2006). Για παράδειγµα, εάν κάποια 

χαρακτηριστικά απαιτούνται για µια απεικόνιση, θα γίνει µια αναζήτηση στο 

περιβάλλον για µια συσκευή η οποία θα παρέχει αυτά τα χαρακτηριστικά στο χρήστη 

(Anastasopoulos et al. 2005, 2006). Οµοίως, ο χρήστης δεν θα χρειάζεται πλέον να 

ανανησυχεί για τα συστατικά που είναι ενσωµατωµένα στην περιρρέουσα 

νοηµοσύνη. 

Στην περιρέουσα νοηµοσύνη, ο χρήστης τοποθετείται στο κέντρο του κύκλου  

(Εικόνα 7). Η αρχιτεκτονική αποτελείται από σταθερούς και φορητούς υπολογιστές, 

συσκευές µε αισθητήρες οι οποίες περιέχουν το αντίστοιχο ενδιάµεσο λογισµικό 

(middleware). Αυτά τα στοιχεία υποστηρίζουν τη συλλογή των πληροφοριών που 

συσχετίζονται µε το περιβάλλον του χρήστη, όπως είναι η θερµοκρασία του αέρα, ή 

ένα εισερχόµενο µήνυµα (e-mail). Σε αυτό το πλαίσιο, η περιρρέουσα νοηµοσύνη θα 

µπορούσε να εννοηθεί ως µια ενισχυτική ασπίδα.  

 

 

 

 

 

Εικόνα 7. Η αρχιτεκτονική της περιρέουσας νοηµοσύνης γύρω από τον χρήστη 
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Είναι γενικώς αποδεκτό ότι η περιρρέουσα νοηµοσύνη βασίζεται σε ένα σύστηµα µε 

ξεχωριστά επίπεδα (Εικόνα 8). Τα κατώτερα επίπεδα υποστηρίζουν τη συλλογή των 

απαραίτητων πληροφοριών. Μέσω µιας µεγάλης ποικιλίας αισθητήρων και ετικετών, 

η πληροφορία αυτή µεταφέρεται στο µεσαίο επίπεδο µε την εφαρµογή 

συγκεκριµένων µονάδων ελέγχου και του τρόπου µεταφοράς του συστήµατος. Με 

αυτόν τον τρόπο, ο χρήστης µπορεί να συλλέξει πληροφορίες από το φυσικό 

περιβάλλον µε τον ίδιο ακριβώς τρόπο µε τα υπολογιστικά συστήµατα που 

χρησιµοποιούν (Magerkurth et al. 2006).  

  

 

Το µεσαίο επίπεδο (middleware) ασχολείται µε ζητήµατα διευθύνσεων, όπως για 

παράδειγµα µε τη λειτουργία των συσκευών και πρωτοκόλλων, υπηρεσιών καθώς 

επίσης και διαφόρων πτυχών ασφαλείας. Επιπλέον, πρέπει να υποστηριχθούν και οι 

αποκαλούµενες ευφυείς συσκευές των χρηστών. Αυτές οι συσκευές  πρέπει να έχουν 

προσαρµοστικές ικανότητες όσον αφορά τη συνειδητοποίηση στους όρους χρήσης, το 

φυσικό πλαίσιο και την κοινωνική κατάσταση (Magerkurth et al.2006). Συνεπώς, σε 

αντίθεση µε το κατώτερο επίπεδο, το µεσαίο επίπεδο χρειάζεται συγκεκριµένη 

υπολογιστική ισχύ για τη διαχείρηση των συσκευών και την αντιστοιχία των σωστών 

αποφάσεων υποδοµής. 

Στο ανώτερο επίπεδο, γίνεται η συλλογή των πληροφοριών προστιθέµενης αξίας που 

χρησιµοποιούνται από τις συσκευές, όπως είναι για παράδειγµα στοιχεία στατιστικής 

και άλλα (Anastasopoulos et al. 2005).  

Εικόνα 8. Τα επίπεδα του συστήµατος της περιρέουσας νοηµοσύνης
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Οι ευφυείς αυτές συσκευές παρέχουν τις πληροφορίες στις συσκευές των χρηστών, 

δηλαδή στους φορητούς ή στους επιτραπέζιους υπολογιστές. Τέλος, τα στοιχεία του 

ανωτέρου επιπέδου µπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν ως συσκευές του κατώτερου 

επιπέδου. Αυτές µπορεί να είναι συσκευές παραγωγής όπως οι συσκευές PDA που 

λειτουργούν και σαν αισθητήρες.  

2.6 Τοµείς εφαρµογής 

Η περιρρέουσα ευφυία υποστηρίζει τον ανθρώπο σε πολυάριθµους τοµείς εφαρµογής. 

Σύµφωνα µε µια πρόσφατη µελέτη που πραγµατοποιήθηκε από την ευρωπαϊκή 

επιτροπή (EU commission 2006), οι διοικητικές µέριµνες (logistics) θεωρούνται 

ακόµα ως ο τοµέας εκείνος όπου η χρήση της περιρρέουσας τεχνολογίας (βασισµένη 

στις εφαρµογές) µπορεί να θεωρηθεί ευεργετική. Επιπλέον, ως πιθανές περιοχές 

εφαρµογής θεωρούνται ο τοµέας της υγείας, που ασχολείται µε την διαχείριση και τον 

ανεφοδιασµό φαρµάκων και άλλων εφοδίων. Τέλος, οι δηµόσιες συγκοινωνίες καθώς 

και διάφορα συστήµατα βιβλιοθηκών εξετάζουν τη χρήση της εφαρµογής σε 

χρήσιµες περιπτώσεις.   

Επιπλέον η χρήση της σε άλλους τοµείς εφαρµογής, όπως είναι τα µαγαζιά, τα 

µουσεία, στον τουρισµό, ακόµα και στην πανεπιστηµιακή εκπαίδευση, έχει αναλυθεί 

σε ιδιαίτερα σηµαντικές εργασίες.  

2.7 Η περιρρέουσα νοηµοσύνη στην εκπαιδευτική διαδικασία 

Στον τοµέα της εκπαίδευσης, η ανάπτυξη και η εφαρµογή των προηγµένων κινητών 

συσκευών, καθώς επίσης και των ασύρµατων υποδοµών επικοινωνίας, έχουν αρχίσει 

ήδη την µετατροπή των µέσων µάθησης (Hummel and Hlavacs 2003; Laroussi 2004). 

Αυτές οι τρέχουσες νέες τεχολογίες mporoun na xrhsimopoih8oun sthn ekpaideutikh 

diadikasia (Winters et al. 2005).    

Τα εργαλεία αυτά µαζί µε τις φορητές συσκευές εισχωρούν στο µαθησιακό 

περιβάλλον µέσω των εκπαιδευτικών και των σπουδαστών που λειτουργούν σε αυτό. 

Μερικές έχουν καθαρά βοηθητικό και υποστηρικτικό χαρακτήρα, ενώ άλλες είναι 

περισσότερο ευφυείς (Ktoridou and Eteokleous 2005).  
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                                     ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
Θέματα τηλεκπαίδευσης 

3.1 e-Learning  (ηλεκτρονική µάθηση – electronic Learning) 

3.1.1 Περιγραφή 

Η έννοια της ηλεκτρονικής µάθησης (e-learning) είναι αρκετά γενική και περικλείει 

οποιαδήποτε µορφή εκπαίδευσης από απόσταση, όπου ως πλατφόρµα χρησιµοποιεί 

τους πόρους του διαδικτύου (internet) ή, γενικότερα, τις δυνατότητες των 

ηλεκτρονικών υπολογιστών. Τα τελευταία χρόνια, η δηµοτικότητα της εκπαίδευσης 

από απόσταση έχει αυξηθεί σηµαντικά σε σχέση µε το παρελθόν. Το γεγονός αυτό 

οφείλεται στην ελάττωση των δαπανών αγοράς υλικού και λογισµικού, στη διαρκώς 

αυξανόµενη χρήση των υπολογιστών, στη διάδοση χρήσης του διαδικτύου και στην 

πρόοδο της τεχνολογίας. Επίσης, οφείλεται στις κάθε είδους πιέσεις για 

εξοικονόµηση διδακτικού χρόνου και, τέλος, στην πεποίθηση µεταξύ των 

εκπαιδευτών ότι η εκπαίδευση µε τη βοήθεια ηλεκτρονικού υπολογιστή είναι τόσο 

καλή όσο τα παραδοσιακότερα διδακτικά σχήµατα. 

 

Είναι ένας εναλλακτικός τρόπος εκπαίδευσης (alternative training method) της 

µεθόδου εκπαίδευσης µε καθηγητή στην τάξη, που µας δίνει τη δυνατότητα 

πρόσβασης στο εκπαιδευτικό υλικό 24 ώρες την ηµέρα, 7 µέρες την εβδοµάδα µέσω 

του Παγκόσµιου Ιστού - Internet.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 9. Εικονική αίθουσα διδασκαλίας 
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Το περιεχόµενο της εκπαιδευτικής ύλης (µαθήµατα) είναι σε µορφή Multimedia, 

δηλαδή, όχι µόνο κείµενοv (text), αλλά παρουσιάζεται και µε µορφή ήχου (audio), 

video και άλλων µέσων αλληλεπίδρασης, ελέγχοντας και αξιολογώντας την µελέτη, 

την απόδοση και το βαθµό αφοµοίωσης των γνώσεων των εκπαιδευοµένων. 

Οι εκπαιδευόµενοι έχουν την δυνατότητα επικοινωνίας µε τον καθηγητή και τους 

συµµαθητές τους µέσω ασύγχρονης επικοινωνίας (Asynchronous mode) ή σύγχρονης 

επικοινωνίας (synchronous mode - virtual classrooms). Επίλυση αποριών από τον 

καθηγητή, ανταλλαγή απόψεων µεταξύ των εκπαιδευοµένων, συµµετοχή των 

εκπαιδευοµένων σε Discussion rooms, chat rooms, news groups, και live sessions, 

συνθέτουν την "Εικονική αίθουσα διδασκαλίας". 

3.1.2  Βασικές έννοιες 

Στον χώρο της σύγχρονης διδασκαλίας πολλές φορές υπάρχει µια σύγχυση όρων. Θα 

πρέπει να συµφωνήσουµε σε µερικές βασικές έννοιες έτσι ώστε να µιλάµε για το ίδιο 

πράγµα. 

 

Text – Based Traning, είναι η κλασσική εκπαίδευση µέσω βιβλίων και εγχειριδίων. 

CBT ή Computer Based Training, είναι ο προάγγελος του e-learning. Πρόκειται για 

εκπαίδευση που βασίζεται στην τεχνολογία των Η/Υ και αναπτύχθηκε πριν την 

εµφάνιση του διαδικτύου. Έχει απλοϊκή µορφή (σε σύγκριση µε τα σηµερινά 

συστήµατα). Περιεχόµενο και επικοινωνία. Κατά κύριο λόγο αφορά αυτόεκπαίδευση 

(self – paced εκπαίδευση). 

Εικόνα 10. Κατηγορίες ηλεκτρονικής εκπαίδευσης 
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Online – Training ή  Web – Based Training (WEΒ) ή Internet Training , είναι η 

εκπαίδευση που σαν πλατφόρµα χρησιµοποιεί τα δίκτυα (Internet, Intranet, Extranet 

etc). Αποτελεί µέρος του e- learning και εξαπλώνεται ταχέως. 

Ε – Learning ή Ηλεκτρονική Μάθηση και Εκπαίδευση, είναι ένας εξαιρετικά ευρύς 

όρος που καλύπτει τα παραπάνω καθώς και οτιδήποτε αφορά την χρήση των 

σύγχρονων τεχνολογιών στην εκπαίδευση  (ΤΒΤ), ανεξάρτητα αν υλοποιείται  online, 

offline ή µε συνδυασµό τους. Το τεχνολογικό υπόβαθρο είναι εξαιρετικά ευρύ 

(δίκτυα, video, PCs, Interactive TV, Satellite, Broadcasts etc.). 

E – Traning ή Ηλεκτρονική Επαγγελµατική Εκπαίδευση ή Technology Based 

Training (TBT), είναι µέρος του e-learning που αφορά επιχειρήσεις και οργανισµούς 

σε αντιπαράθεση µε το e-learning που αφορά µαθησιακή εκπαίδευση σε ΑΕΙ, Σχολεία 

κτλ.  

Distance – Learning περιλαµβάνει όλα τα είδη εκπαίδευσης όταν o εκπαιδευόµενος 

απέχει από τον εκπαιδευτή (χώρος, χρόνος ή και τα δύο). Περιλαµβάνει το e-learning 

αλλά και άλλες µορφές (π.χ. µέσω κλασσικής αλληλογραφίας). 

Instructor Led Training (ILT)  ή  C-learning (Classroom), είναι η εκπαίδευση όπου 

εκπαιδευόµενοι και εκπαιδευτές βρίσκονται στον ίδιο χώρο και χρόνο κατά την 

εκπαίδευση. 

Content ή περιεχόµενο είναι το πνευµατικό αντικείµενο και γνώσεις που 

µεταδίδονται κατά την διάρκεια της µαθησιακής και εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Μπορεί να είναι βιβλία, CD-ROMs, multimedia, συµβουλές οδηγίες κτλ. 

ΙΤ Training , αφορά την εκπαίδευση σε ΙΤC τεχνολογίες µε χρήση ΤΒΤ (Hardware, 

Networks, ERP, Software etc.). 

Soft skills Training, αφορά εκπαίδευση κυρίως επαγγελµατικού χαρακτήρα που δεν 

έχουν σχέση µε ΙΤ Training, δηλαδή σε περιοχές όπως: διοίκηση, πωλήσεις, 

ανθρώπινο δυναµικό, υπηρεσίες, λογιστικά, οικονοµικά κτλ. 

Knowledge Management, αναφέρεται στην δηµιουργία, σύλληψη, οργάνωση και 

αποθήκευση γνώσης και εµπειριών, ατόµων ή οµάδων, ενός οργανισµού µε σκοπό 

την διάδοση και αξιοποίηση τους µε όλα τα διαθέσιµα µέσα (παραδοσιακά ή 

τεχνολογικά). 
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Learning Portal, κάθε Web Site που µεταξύ άλλων προσφέρει γνώσεις πέραν από 

πληροφορίες, βασισµένες σε συγκεκριµένο περιεχόµενο και τρόπο παράδοσης / 

µετάδοσης στους χρήστες του. 

 

3.1.3  Πρότυπα Ε-Learning 

Τα πλέον γνωστά ανοιχτά πρότυπα για πλατφόρµες e-learning είναι τα παρακάτω: 

Τ.120: Είναι µια σειρά από πρότυπα του ΙΤ-U (International Telecommunication – 

Union) που δηµιουργήθηκε για πραγµατικού χρόνου επικοινωνίες µεταξύ πολλών 

σηµείων (όπως απαιτείται στο e-learning.  

Η.323: είναι επίσης ένα ΙΤ-U πρότυπο για φωνή και βίντεο µέσω ΙP, δηλαδή στο 

διαδίκτυο αλλά και στα επιχειρησιακά δίκτυα (Intranets). Έχει γίνει επίσης αποδεκτό 

από το ΙΜΤC (Instructional Teleconferencing Multimedia Consorticum) που έχει 150 

µέλη από ενδιαφερόµενες εταιρείες του κλάδου. 

IMS Πρότυπα. Το Instructional Management System είναι µια ανοιχτή ένωση 

εταιρειών και εκπαιδευτικών ιδρυµάτων που αναπτύσσουν µια σειρά από πρότυπα για 

κατανεµηµένη, ανοιχτή εκπαιδευτική διαδικασία και αντικείµενα. 

AICC.  Είναι ένας οδηγός και πρότυπο του Aviation Industry Computer Based 

Training Committee που είναι η πλέον διαδεδοµένη, µε ώριµες τεχνικές 

προδιαγραφές για ανταλλαγή µαθηµάτων και παρακολούθηση της απόδοσης. 

3.1.4 Τεχνολογίες e-Learning 

Τα τελευταία χρόνια παρουσιάζεται µια σηµαντική ανάπτυξη στον τοµέα του e-

Learning καθώς συνδυάζει και αξιοποιεί µία πληθώρα από τεχνολογίες και 

τεχνοτροπίες, καθώς επίσης προωθεί σηµαντικά την ανάπτυξη καινούργιων, όπως θα 

δούµε στη συνέχεια µε το m-Learning (Keegan,D., 2003). Παρατηρούµε ωστόσο την 

ποικιλία που παρουσιάζουν τόσο στην πολυπλοκότητα όσο και στις απαιτήσεις σε 

υπολογιστική ισχύ και σε ταχύτητα µεταγωγής δεδοµένων (bandwidth).   

Συνήθως, το e-Learning συνίσταται ως µία απλή συλλογή κειµένων (αρχεία σε µορφή 

html) τα οποία µπορεί να ανατρέξει οποιαδήποτε στιγµή ο χρήστης. Η µορφή αυτή 

είναι ιδιαίτερα δηµοφιλής καθώς δεν χρειάζεται ιδιαίτερες απαιτήσεις από πλευράς 

επεξεργαστικής ισχύος και bandwidth.  
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Ωστόσο, η ολοένα και περισσότερο αυξανόµενη ζήτηση για µεγαλύτερη µεταγωγή 

πακέτων µε το λιγότερο δυνατόν bandwidth, οδήγησε σε ποιό εξελιγµένες µορφές µε 

το ίδιο µοτίβο  αλλά διαφοροποιόντας τη µορφή του διδακτικού υλικού. Οι νέες 

µορφές που προκύπτουν είναι τύπου streaming ή compressed video και audio, 

multimedia παρουσιάσεων, java applets ή και shockwave flash plugins κ.λπ. (Bates, 

P. J., 2002). 

3.2 m-Learning εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών  

(mobile - Learning) 

Ορισµοί 

<< ΤΟ M-LEARNING ΜΠΟΡΕΙ ΝΑ ΘΕΩΡΗΘΕΙ ΩΣ ΤΟ ΣΗΜΕΙΟ ΟΠΟΥ Η ΧΡΗΣΗ 

ΑΣΥΡΜΑΤΩΝ ΚΑΙ ΚΙΝΗΤΩΝ ΣΥΣΚΕΥΩΝ ΔΙΑΣΤΑΥΡΩΝΕΤΑΙ ΜΕ ΤΗΝ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ 

ΜΑΘΗΣΗ (E-LEARNING) ΓΙΑ ΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΜΑΘΗΣΙΑΚΩΝ ΕΜΠΕΙΡΙΩΝ  

ΑΝΕΞΑΡΤΗΤΑ  ΑΠΟ ΧΩΡΙΚΟΥΣ ΚΑΙ ΧΡΟΝΙΚΟΥΣ ΠΕΡΙΟΡΙΣΜΟΥΣ >> 

( QUINN, 2000) 

<<Η ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ ΜΕΣΩ ΑΣΥΡΜΑΤΩΝ ΚΑΙ ΚΙΝΗΤΩΝ ΣΥΣΚΕΥΩΝ ΕΙΝΑΙ  

ΤΟ ΣΥΝΟΛΟ ΤΩΝ ΥΠΗΡΕΣΙΩΝ ΚΑΙ ΤΩΝ ΔΙΕΥΚΟΛΥΝΣΕΩΝ ΠΟΥ ΠΑΡΕΧΕΙ ΣΤΟΝ  

ΕΚΠΑΙΔΕΥΟΜΕΝΟ ΤΟ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ ΜΕ ΣΤΟΧΟ ΤΗΝ ΑΠΟΚΤΗΣΗ  

ΓΝΩΣΗΣ, ΑΠΟΔΕΣΜΕΥΟΝΤΑΣ ΤΟΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΟΜΕΝΟ ΝΑ ΒΡΙΣΚΕΤΑΙ ΤΗ 

ΣΥΓΚΕΚΡΙΜΕΝΗ ΧΡΟΝΙΚΗ ΣΤΙΓΜΗ ΤΗΣ ΜΑΘΗΣΗΣ ΣΕ ΣΥΓΚΕΚΡΙΜΕΝΟ ΧΩΡΟ>> 

(LEHNER AND NOSEKABEL, 2002)   

3.2.1 Περιγραφή 

Η ανάπτυξη του διαδικτύου έχει δηµιουργήσει νέους τρόπους επικοινωνίας των 

εκπαιδευτιών µε τους µαθητές. Πολλά εκπαιδευτικά ιδρύµατα έχουν υιοθετήσει τη 

χρήση του εικονικού µαθησιακού περιβάλλοντος και ενσωµατώνουν το e-Learning 

στους παραδοσιακούς µηχανισµούς διδασκαλίας τους ως µια προσέγγιση 

συνδιαστικής µάθησης (blended – learning). Σύµφωνα µε παλαιότερες αναφορές « µε 

το e-learning οι µαθητές έχουν τη δυνατότητα της επιλογής του πότε, που και πώς θα 

µελετούν. Επιτρέπει επίσης στον µαθητή να δει µε άλλη µατιά το υλικό (ψηφιακό 

βιβλίο) και να ζητήσει περισσότερες πληροφορίες µέσω του διαδικτύου» (Evans & 

Fan, 2002).  
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Η κινητή µάθηση (m-learning) κλειρονοµεί αυτά τα πλεονεκτήµατα από το e-

learning, αλλά επεκτείνει  την προσιτότητά τους µε τη χρισηµοποίηση των φορητών 

(handled) ασύρµατων τεχνολογιών. 

 Κατάλληλες συσκευές περιλαµβάνουν ψηφιακούς µετατροπείς πολυµέσων           

(π.χ. iPods, MP3 players), έξυπνα τηλέφωνα – smartphones (π.χ. Blackberry, iPhone) 

και τους προσωπικούς ψηφιακούς βοηθούς  ή αλλιώς PDAs (π.χ. Palm, Pocket PC). 

 

Ένα από τα βασικά οφέλη αυτών των συσκευών είναι ότι παρέχουν στους µαθητές τη 

δυνατότητα να µελετούν σε κίνηση ή σε οποιοδήποτε τόπο, ανεξάρτητα από την 

υποδοµή που υπάρχει σε αυτόν. Οι σύγχρονοι νέοι επειδή είναι πολυάσχολοι, δεν 

προλαβαίνουν να διαβάσουν στον ελεύθερο χρόνο τους γι’αυτό και αναγκάζονται 

πολλές φορές να µελετούν στα µεσηµεριανά διαλείµµατά τους, τα βράδια και τα 

σαββατοκύριακα καθώς και στη µετακίνησή τους µε το λεωφορείο, το τραίνο, το 

αυτοκίνητο όπως επίσης και στις δηµόσιες βιβλιοθήκες.    

Η χρήση αυτή των φορητών τεχνολογιών διευκολύνει τους µαθητές να µελετούν όταν 

και όπως αυτοί θέλουν δίνοντάς τους τη δυνατότητα να µεταφέρουν στις συσκευές 

τους το εκπαιδευτικό τους υλικό. Επίσης, οι µαθητές µπορούν πλέον να αξιοποιήσουν 

όλο τον ελεύθερο χρόνο τους για µελέτη, αφού θα έχουν τις συσκευές µαζί τους.   

Η δυνατότητα της µελέτης ενώ κινούµαστε διακρίνει µεµονωµένα το m-learning από 

το e-learning που κανονικά απαιτεί την πρόσβαση σε έναν υπολογιστή γραφείου και 

τη συνδεµένη µε καλώδιο πρόσβαση στο διαδίκτυου. 

Είναι γνωστό ότι τα gadgets είναι ευρέως διαδεδοµένα στον χώρο της νεολαίας. Έτσι, 

η χρήση τους στην εκπαίδευση την κάνει πιο ελκυστική γι’αυτούς. 

3.2.2 Παράγοντες δηµιουργίας του m-Learning 

Οι βασικοί παράγοντες που αποτέλεσαν το κίνητρο για τη δηµιουργία του m-

Learning είναι οι ακόλουθοι: 

Εικόνα 11. Φορητές (handled) ασύρµατες τεχνολογίες  
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 Η επικοινωνία (communication).  

Μια κινητή συσκευή δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες να ανταλλάσουν µεταξύ 

τους µηνύµατα µέχρι και φωτογραφίες. Αυτή η τάση της ανταλλαγής πληροφοριών 

αποτελεί από µόνη της ένα κίνητρο µάθησης. Εξίσου σηµαντική µπορεί να θεωρηθεί 

και η ύπαρξη µεγάλης ποσότητας περιεχοµένου (content) ελεύθερα διαθέσιµου στο 

διαδίκτυο, καθώς και η ελεύθερη πρόσβαση σε ιστότοπους µέσω της χρήσης 

ασύρµατης δικτύωσης.  

Σύµφωνα µε τον Ramsden, «το να κατέχουν οι µαθητές µια κινητή συσκευή τους 

επιτρέπει να θέτουν ερωτο-απαντήσεις σε µια online συνοµιλία ακόµη και κατά τη 

διάρκεια ενός µαθήµατος. Οι µαθητές συνήθως, το βρίσκουν πολύ χρήσιµο κατά τη 

διάρκεια της µάθησης» (Ramsden 2005).  

Ενώ κατά τον Trinder, «η χρήση µιας mobile συσκευής µπορεί να φανεί περισσότερο 

χρήσιµη στους µαθητές µε έλλειψη αυτοεκτίµηση, αφού αλλιώς συµµετέχουν σε µια 

πρόσωπο µε πρόσωπο συζήτηση, και αλλιώς (όταν τους δίνεται η ευκαιρία µέσω της 

κινητής τους συσκευής) να πραγµατοποιήσουν τη συζήτηση αυτή από το σπίτι» 

(Trinder 2006).     

 Η αυτοπεποίθηση (confidence). 

Όπως είπαµε ήδη προηγουµένος, η χρήση των κινητών συσκευών αναπτύσει 

περισσότερο το αίσθηµα της αυτοπεποίθεσης. Χρήσιµο σε αυτό µπόρει να φανεί και 

το Internet, αφού οι χρήστες των συσκευών αυτών µπορούν να συνδεθούν ασύρµατα 

σε όποιο σηµείο και να βρίσκονται. Με αυτό τον τρόπο, οι µαθητές µπορούν να 

αναζητήσουν την απάντηση σε οποιοδήποτε ερώτηµα θα τους έθετε ο δάσκαλος µέσω 

της µηχανής αναζήτησης Google. Έτσι οι µαθητές κερδίζουν πολύτιµο χρόνο στην 

απάντηση των ερωτηµάτων που τους ανατίθενται σε σχέση µε την πολύωρη 

αναζήτηση σε βιβλία και βιβλιοθήκες. 

 ∆υνατότητα µελέτης σε διάφορα περιβάλλοντα. 

Οι κινητές συσκευές, οι οποίες χρησιµοποιούνται ήδη από τους νέους από πολύ µικρή 

ηλικία και είναι εξοικειωµένοι στη χρήση τους, ενθαρύνουν τους νεαρούς µαθητές 

στη χρησιµοιήσή τους σε αυτό το νέο τρόπο µάθησης. Έτσι, µέσω της χρήσης των 

κινητών συσκευών τους παρέχεται η κατάλληλη υποστήριξη που θα ελλατώσει την 
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πίεση και το άγχος που προκαλείται στους µαθητές κατά την ανάγνωση σχολικών 

βιβλίων, δίνοντάς τους τη δυνατότητα να εµπλακούν περισσότερο στη διαδικασία της 

µάθησης παρά να αποχωρήσουν από αυτήν. Αυτό µπορεί εύκολα να εξηγηθεί επειδή 

είναι διαφορετικός ο τρόπος που θα καθήσει σε ένα συγκεκριµένο µέρος (για 

παράδειγµα σε ένα γραφείο) να µελετήσει ο µαθητής την ύλη του, και αλλιώς µέσω 

της κινητής του συσκευής οπουδήποτε και κυρίως οποιαδήποτε στιγµή θελήσει.  

 Το αίσθηµα της ιδιοκτησίας (ownership). 

Το αίσθηµα της κατοχής µιας φορητής συσκευής είναι διαφορετικό για κάθε µαθητή, 

όπως διαφορετικός είναι και ο τρόπος χρησιµοποίησής της. 

Έτσι, οι µαθητές χρησιµοποιούν και προσαρµόζουν τις κινητές τους συσκευές 

ανάλογα µε τις υπόλοιπες υποχρεώσεις τους, αλλά και στο κατά πόσο αυτές µπορούν 

να τους προσφέρουν βοήθειες παρέχοντάς τους επιπλέον δυνατότητες. Όµως, αυτή η 

προσαρµοστικότητα της τεχνολογίας, µπορεί να προκαλέσει ανατρεπτικά 

αποτελέσµατα και να χρησιµοποιηθεί µε τέτοιο τρόπο που δεν προβλέφτηκε αρχικά 

από τους σχεδιαστές της, ώστε να υπονοµεύσει τον αρχικό της σκοπό.  

 Η διασκέδαση (fun). 

Μια από τις πολλές δυνατότητες που µπορούν να προσφέρει η κατοχή µιας κινητής 

συσκευής είναι και η αίσθηση της διασκέδασης. Οι νέοι σήµερα αισθάνονται 

χαρούµενοι µε την απόκτηση τέτοιων συσκευών, γεγονός που τους ωθεί να τις 

χρησιµοποιούν ολοένα και περισσότερο. Το γεγονός αυτό µπορεί να φαίνεται 

διασκεδαστικό από τους µαθητές και να τους δηµιουργεί το κατάλληλο κίνητρο 

µάθησης. Επίσης, µια τέτοια συσκευή µε τις πολυµεσικές εφαρµογές που προσφέρει 

(γραφικά, ήχος, εικόνες, παιχνίδια) µπορεί να προκαλέσει την περιέργεια ώστε να 

µάθει κάποιος διασκεδάζοντας. 

3.2.3 Χαρακτηριστικά γνωρίσµατα της µάθησης µέσω 

κινητών συσκευών 

Οι κινητές συσκευές διαθέτουν µια σειρά από χαρακτηριστικά που τις καθιστούν 

ελκυστικές για την εκπαίδευση, όπως το ότι είναι φθηνές σε σχέση µε τους 

υπολογιστές και µπορούν να µεταφερθούν εύκολα, προσφέρουν τη δυνατότητα για 

ubiquitous computing ("πανταχού παρών υπολογισµός"), προσφέρουν πρόσβαση σε 

πληροφορίες και προωθούν την ανάπτυξη του ψηφιακού αλφαβητισµού (information 
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literacy) και τέλος προσφέρουν δυνατότητες για ανεξάρτητη µάθηση (independent 

learning) και τη διευκόλυνση των ατόµων µε ειδικές ανάγκες. 

Οι διακριτές πτυχές του m-Learning θεωρούνται οι εξής: 

 Η κινητικότητα αυτού του είδους µάθησης (mobility), καθώς µπορεί να 

πραγµατοποιηθεί και σε χώρους πέρα από την τυπική αίθουσα διδασκαλίας. 

 Το είδος της αλληλεπίδρασης µεταξύ της µάθησης και των φορητών 

τεχνολογιών. 

 Τέλος, τη διασπορά των συµµετεχόντων, οι οποίοι δεν είναι πλέον 

αναγκασµένοι να παρευρίσκονται την ώρα της διδασκαλίας στην αίθουσα αλλά να 

είναι διασκορπισµένοι σε διαφορετικούς χώρους και να την παρακολουθούν µέσω της 

φορητής τους συσκευής.  

3.2.4 Η µετάβαση από το e-Learning στο m-Learning 

Το m-Learning είναι ένας «τρόπος-µέσο» που δίνει σ’ αυτούς που το χρησιµοποιούν 

(π.χ. µαθητές, καθηγητές κ.λ.π), ιδιαίτερη αξία στις εφαρµογές και ανοίγει νέες και 

δηµιουργικές ευκαιρίες για ανάπτυξη στο χώρο εργασίας τους.  

Ένα παραπάνω πλεονέκτηµα που παρουσιάζει το m-Learning από το e-learning είναι 

ότι περιλαµβάνει τη χρήση τελευταίας τεχνολογίας επιτρέποντας στους χρήστες να 

«τρέχουν» ασύρµατες εφαρµογές και τη δυνατότητα για τις «φορητές εφαρµογές» 

(mobile applications) να λειτουργήσουν είτε σαν ανεξάρτητα προϊόντα, είτε 

συµπληρωµατικά σε πιο παραδοσιακές εφαρµογές του e-learning. 

 

Τα κύρια στοιχεία του m-Learning είναι οι κινητές συσκευές που χρησιµοποιούνται, 

τα ασύρµατα πρωτόκολλα όπως το ασύρµατο πρωτόκολλο εφαρµογών (Wireless 

Application Protocol - WAP), η ασύρµατη γλώσσα επικοινωνίας (όπως είναι για 

παράδειγµα η ασύρµατη γλώσσα σήµανσης Wireless Markup Language - WML), 

Εικόνα 12. Η µάθηση µέσω φορητών συσκευών 
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καθώς επίσης και διάφορες άλλες ασύρµατες εφαρµογές (web sites, portals). Όλα 

αυτά επιτρέπουν νέες µορφές εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων και τεχνολογιών 

µάθησης που παρέχονται στους χρήστες των φορητών (mobile) συσκευών. 

3.2.5 Επίπεδα σχεδιασµού ασύρµατης και κινητής εκµάθησης 

∆ιάφορες µελέτες έχουν δείξει ότι µέσα από την ανάλυση δραστηριοτήτων από τη 

χρήση της κινητής εκµάθησης προκείπτουν διάφορα επίπεδα που απαιτούνται για την 

αξιοποίηση του m-Learning.  

Τα είδη της ασύρµατης εκπαίδευσης είναι χωρισµένα σε µικρότερες κατηγορίες και 

αφορούν σε συστάσεις για υποστηριζόµενες (support) επιδόσεις και συστάσεις για 

επικοινωνιακή οικοδόµηση της γνώσης. Αφορούν επίσης διδακτικές στρατηγικές και 

για τις δύο καθώς για τη σωστή λειτουργία του m-Learning, θα πρέπει να είναι 

κατασκευασµένο µε βάση τον εξοπλισµό, τις ανάγκες των µαθητών και την 

οργάνωση που πρέπει να παρέχει.  

 Στήριξη των επιδόσεων 
Ο σχεδιασµός συστηµάτων που υποστηρίζουν τις επιδόσεις για τις κινητές συσκευές 

προσθέτει έναν βαθµό πολυπλοκότητας λόγω του µεγέθους της συσκευής και τις 

τεχνικές προκλήσεις που σχετίζονται µε το µέγεθος της οθόνης, της πλοήγησης, και 

την αλληλεπίδραση µεταξύ της µάθησης και των φορητών τεχνολογιών. 

 Έµφαση στο σχεδιασµό (Design) µε επίκεντρο το χρήστη 

Κατά το σχεδιασµό του περιεχοµένου καθώς επίσης και του υλικού για την ασύρµατη 

πρόσβαση των κινητών συσκευών (πχ.PDA), θα πρέπει να γίνουν εκτενείς έρευνες 

έτσι ώστε να είναι ιδιαίτερα κατανοητός αλλά και εύκολος (ο σχεδιασµός) στη χρήση 

από το µαθητή που χρησιµοποιεί τη συσκευή αυτή. Σηµαντικές είναι εποµένως 

λειτουργίες που αφορούν την οργάνωση του υλικού που θα παρέχουν οι συσκευές 

αυτές, την εύκολη αποστολή µηνυµάτων σε οποιαδήποτε τοποθεσία και να 

βρισκόµαστε καθώς επίσης και στην αξιοπιστία των πολυµέσων που παρέχονται 

(βίντεο, ήχος, γραφικά). 

 Έµφαση στο τεχνολογικό επίπεδο 

Στο σηµείο αυτό αναφερόµαστε στη µάθηση ως µια αλληλεπίδραση µε τις διάφορες 

τεχνολογίες, όπου υπολογιστές, συσκευές χειρός και κινητά τηλέφωνα µας βοηθούν 
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σε αναζητήσεις πληροφοριών (όπως είναι ένα έγγραφο), αλλά και στην επικοινωνία 

µέσω του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου και των µηνυµάτων (SMS-MMS).   

3.2.6 Τεχνολογίες του m-Learning 

Οι βασικότερες τεχνολογίες που χρησιµοποιούνται στην περιοχή του m-Learning 

είναι: Middleware και Mobile Agents (Keegan, D., 2003). 

Ας δούµε πολύ σύντοµα αυτές τις δύο τεχνολογίες: 

 Middleware: Είναι ένα επίπεδο επικοινωνίας (ενδιάµεσο λογισµικό) το 

οποίο επιτρέπει στις εφαρµογές να αλληλεπιδρούν µεταξύ τους µέσω του εξοπλισµού 

που διαθέτουν και του περιβάλλοντος δικτύου. Με άλλα λόγια, η ανάγκη για 

διασυνδεσιµότητα δικτύων µέσω Internet και για ανταλλαγή δεδοµένων σε 

πραγµατικό χρόνο, επιβάλλει τη χρήση ενός ενδιάµεσου επιπέδου (middleware tier) 

που θα επιτρέπει την προσπέλαση σε πηγές δεδοµένων από κάθε τύπο συσκευών 

(Webbased, XHTML, XML, Wap) και µέσω οποιουδήποτε δικτύου (Wi-Fi, GSM, 

GPRS), µε κύρια χαρακτηριστικά την ανεξαρτητοποίηση από πλατφόρµες και την 

καθολική κάλυψη στα κυρίαρχα δίκτυα. Ορισµένες από τις υπηρεσίες που προσφέρει 

η συγκεκριµένη τεχνολογία είναι: ταυτοποίηση του χρήστη (identification), 

πιστοποίηση γνησιότητας (authentication), δικαιώµατα πρόσβασης (authorization), 

ασφάλεια (security) κ.λ.π. 

 

 Mobile Agents: Είναι ένα αυτόνοµο ευφυές πρόγραµµα (λογισµικό) που 

µπορεί να µεταναστεύει από µηχανή σε µηχανή στα ετερογενή δίκτυα και που είναι 

ικανό να ψάχνει, να αλληλεπιδρά και να εκτελεί ένα σύνολο ενεργειών σύµφωνα µε 

τις ανάγκες και τις επιθυµίες του χρήστη ή ενός άλλου προγράµµατος. Βασικά 

χαρακτηριστικά των πρακτόρων είναι: Ι) η αυτονοµία (autonomy): ενεργούν χωρίς 

την επέµβαση του χρήστη, ΙΙ) η κοινωνικότητα (sociability): επικοινωνούν µε τους 

ανθρώπους και άλλους πράκτορες, ΙΙΙ) η αντίδραση (reaction): αντιδρούν στις 

αλλαγές που συµβαίνουν στο περιβάλλον που λειτουργούν, IV) η πρωτοβουλία 

(initiative) : αναλαµβάνουν πρωτοβουλίες για να επιτύχουν τους στόχους τους, V)     

η δυνατότητα µεταφοράς (transfer potential): µετακινούνται στο δίκτυο 

µεταφέροντας δεδοµένα και εκτελώντας εντολές, και VI) η προσαρµοστικότητα 
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(adaptivity) : προσαρµόζονται δυναµικά στις µεταβολές του περιβάλλοντος και του 

χρήστη. 

3.2.7 Λειτουργίες της πλατφόρµας του m-Learning 

Το m-Learning είναι η πρωτοποριακή µέθοδος χρήσης τεχνολογιών φορητών 

συσκευών για να ενισχύσει την εµπειρία εκµάθησης. Τα κινητά τηλέφωνα, PDAs, τα 

PC  τσέπης (Pocket PC) και το ∆ιαδίκτυο (Internet) µπορούν να συνδυαστούν για να 

κινήσουν το ενδιαφέρον των εκπαιδευόµενων, οποτεδήποτε και οπουδήποτε.  

Το m-Learning προσφέρει µια ισχυρή λύση σε πολλές προκλήσεις εκπαίδευσης και 

κατάρτισης, όπως: 

 οµαδικά projects, 

 σαν υποκατάστατα των βιβλίων ή των υπολογιστών στην τάξη, 

 η διασπορά των εκπαιδευόµενων, και 

 στις εκστρατείες πρόωθησης και ενηµέρωσης. 

Η πλατφόρµα m-Learning διαθέτει ένα µεγάλο ποσοστό από τις λειτουργίες του 

σύγχρονου και του ασύγχρονου e-Learning, προσαρµοσµένες στις δυνατότητες και 

ιδιαιτερότητες των φορητών συσκευών (υπολογιστές χειρός, κινητά τηλέφωνα, 

κάµερες κ.τ.λ.). Όπως για παράδειγµα τους περιορισµούς στις δυνατότητες των 

φυλλοµετρητών (browsers) των φορητών συσκευών, τόσο από πλευράς λειτουργιών 

όσο και από πλευράς ανάλυσης οθόνης. Ακόµα είναι αναγκαίο να ληφθούν υπόψη η 

µικρή µνήµη και οι χαµηλές ταχύτητες πρόσβασης των φορητών συσκευών, καθώς 

και το κόστος επικοινωνίας το οποίο θέτει περιορισµούς στον όγκο µεταφερόµενων 

δεδοµένων.  

Επίσης, η πλατφόρµα του m-Learning είναι δυνατόν να αξιοποιεί τις δυνατότητες 

επικοινωνίας των φορητών συσκευών µε λειτουργίες όπως: 

 Γραπτά µηνύµατα. 

Η πλατφόρµα είναι δυνατόν να ενηµερώνει τους εµπλεκόµενους σε µια εκπαιδευτική 

διαδικασία µε µηνύµατα. Πέρα απο την απλή ενηµέρωση ο ρόλος των γραπτών 

µηνυµάτων µπορεί να επεκταθεί σε διαδικασία εκπαιδευτικής αλληλεπίδρασης 

(interaction). 
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 Ηλεκτρονικά βιβλία (e-books). 

 Στην ουσία αυτός ο τρόπος µάθησης είναι η ηλεκτρονική µορφή της παραδοσιακής 

διαδικασίας µάθησης, όπου ο εκπαιδευόµενος λαµβάνει µέσω ενός κινητού φορέα την 

ύλη, όπως είναι ένα βιβλίο. Με τον ίδιο τρόπο τα ηλεκτρονικά βιβλία διακινούνται 

µέσα σε ένα υπολογιστή χειρός, µε την διαφορά όµως ότι το περιεχόµενο του 

υπολογιστή χειρός είναι δυνατόν να µεταβάλλεται κατά βούληση. Η χρήση 

υπολογιστών χειρός καθιστά πιο εύκολη την χρήση των e-books σε σχέση µε τους 

επιτραπέζιους ή φορητούς υπολογιστές, αφού είναι πολύ χαµηλότερη η κόπωση που 

προκαλείται από την πολύωρη ανάγνωση της οθόνης. 

 

3.2.8 Μειονεκτήµατα της χρήσης του m-Learning 

Οι περιορισµοί που δηµιουργούνται από τη χρήση του m-Learning οφείλονται στο 

συνδυασµό της τεχνικής καθως επίσης και των προκλήσεων που αφορούν στην 

εκπαίδευση. Ωστόσο, µερικές από αυτές τις δυσκολίες τείνουν να εξαφανιστούν µε τη 

συνεχή βελτίωση της τεχνολογίας.  

Μερικές από τις δυσκολίες που µπορούµε να εντωπίσουµε είναι οι ακόλουθες: 

 Ο κατακερµατισµός της µαθησιακής εµπειρίας. 

Έρευνα που πραγµατοποιήθηκε σε πανεπιστήµιο του Stanford  έδωσε κάποιες 

εξηγήσεις σχετικά µε την κατακερµατισµένη εµπειρία της µάθησης ύστερα από τη 

χρήση των κινητών συσκευών. Το προσωπικό του πανεπιστηµίου επέλεξε την 

εκµάθηση µιας ξένης γλώσσας ως εκπαιδευτική διαδικασία, υιοθετώντας την άποψη 

ότι οι φορητές συσκευές θα µπορούσαν να προσφέρουν δυνατότητες επανεξέτασης, 

Εικόνα 13. Φορητά βιβλία παντού και πάντα 
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κατανόησης, ασφαλούς προφορικής εξάσκησης και ακρόασης µέσα σε ένα               

on-demand περιβάλλον.     

Το πρόγραµµα που αναπτύχθηκε είχε σκοπό να επιτρέψει στους χρήστες να 

εξασκηθούν σε νέες λέξεις µε τη χρήση διαφόρων κουίζ. Οι µαθητές έπρεπε να 

επεξεργαστούν αυτή τη λέξη, να τη µεταφράσουν και να την αποθηκεύσουν στο 

σηµειωµατάριο της φορητής τους συσκευής ή να την ηχογραφήσουν σε αυτή, µέσα 

σε ένα σχεδιαστικά ολοκληρωµένο περιβάλλον ήχου-δεδοµένων και κάτω από την 

καθοδήγηση και επίβλεψη του δασκάλου από απόσταση. 

Είναι γνωστό όµως ότι “η µάθηση απαιτεί συγκέντρωση και προβληµατισµό”. Για το 

λόγο αυτό, η µάθηση εν κινήσει (στο τρένο, σε µια καφετέρια, στον περίπατο) είναι 

γεµάτη µε περισπάσεις. Οι µαθητές βίωναν καταστάσεις που τους αποσπούσαν την 

προσοχή διαρκώς. Η προσπάθεια µελέτης µε τις φορητές συσκευές ήταν αδύνατη µε 

απότερο σκοπό τη δυσκολία στη µάθηση. Εποµένως, οι εφαρµογές για µάθηση θα 

πρέπει να σχεδιαστούν έχοντας κατά νου τις δυσκολίες αυτές.   

 Η έλλειψη καλά ανεπτυγµένων µεταγνωστικών δεξιοτήτων. 

Με τον όρο µεταγνώση αναφέρουµε την ικανότητα των µαθητών να γνωρίζουν και 

να παρακολουθούν τις διαδικασίες τους κατά την εκπαιδευτική διαδικασία. Η 

εκπαίδευση κατά την εφηβική ηλικία υποδεικνύει ότι όσο πιο γρήγορα κατανοήσουν 

οι µαθητές τον τρόπο µε τον οποίο θα πρέπει να µελετούν σωστά, τόσο ευκολότερα 

θα εκτιµήσουν και θα οργανώσουν τον τρόπο µάθησής τους.  

Η πρόκληση όσον αφορά τον τοµέα της ασύρµατης δικτύωσης και το m-Learning, 

είναι ότι οι µαθητές έχουν σχετικά µικρή εµπειρία σε αυτόν τον τρόπο παράδοσης και 

τις σχετικές εκπαιδευτικές διαδικασίες.       

Τέλος, πολλοί ειδικοί πάνω στο νέο αυτό µέσο µάθησης έχουν αναφέρει ως 

παράδειγµα αυτού ότι: “ορισµένοι εκπαιδευόµενοι δεν είναι σίγουροι σχετικά µε την 

αξιολόγηση των προσωπικών µαθησιακών εµπειριών τους. Η έλλειψη εξωτερικής 

παρότρυνσης µπορεί να τους προκαλέσει πολλά ερωτήµατα σχετικά µε τους στόχους 

και τα επιτεύγµατά τους.”  

 Εποµένως, η χρησιµοποίηση της τεχνολογίας του m-Learning και των συσκευών του 

στη διδασκαλία έχουν απώτερο σκοπό την αντιµετώπιση αυτών των προκλήσεων.  
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Όταν µιλάµε για µεταγνωστικές δεξιότητες, θα πρέπει να κάνουµε µια διάκριση 

µεταξύ των µαθητών που έχουν την ικανότητα στην αυτο-παρακολούθηση και στην 

αυτο-εκτίµηση. Στην αυτο-παρακολούθηση, οι µαθητές αυτοί µπορούν εύκολα να 

παρακολουθήσουν την πρόοδό τους µέσω ενός προγράµµατος που διεκπεραιώνει την 

εργασία τους, βάση ενός καθορισµένου χρονοδιαγράµµατος µέχρι την αποστολή της 

και τέλος µε την εµφάνιση των αποτελεσµάτων. Την πιο µεγάλη δυσκολία των 

µεταγνωστικών δεξιοτήτων παρουσιάζει η ικανότητα της αυτο-εκτίµησης, την 

ικανότητα δηλαδή του µαθητή να κρίνει από µόνος του πόσο καλά  έχει κατανοήσει 

την ύλη καθώς επίσης και να µπορέσει να µεταδώσει αυτή τη γνώση. 

 Οι µικρές οθόνες και η δυσκολία πρόσβασης της πληροφορίας 

από το διαδίκτυο 

Πολλές από τις κινητές και ασύρµατες συσκευές παρουσιάζουν σηµαντικά 

µειονεκτήµατα όσον αφορά το µέγεθος της οθόνης αλλά και τη δυνατότητα 

πρόσβασης σε πληροφορίες που έχουν σχεδιαστεί µε ένα τρόπο εµφάνισης βασισµένο 

στους παραδοσιακούς υπολογιστές στο διαδίκτυο.   

 

 

 

 

Βασισµένος στη δυνατότητα που έχουν οι φορητές συσκευές τη σηµερινή εποχή για 

πρόσβαση σε πληροφορίες από ιστοσελίδες, ο καθηγητής  Jacob Neilsen (2003b) 

αναφέρει: 

«Επί του παρόντος, το καλύτερο που µπορούµε να ελπίζουµε είναι πως οι δικτυακοί 

τόποι έχουν επανασχεδιαστεί ώστε να εξαλειφθούν πολύπλοκα γραφικά και 

πολλαπλές στήλες. Στη χειρότερη περίπτωση, οι δικτυακοί τόποι δεν παρέχουν καµία 

έκδοση για κινητές συσκευές, έτσι ώστε να λαµβάνουµε παραµορφωµένες εικόνες και 

στήλες που είναι σχεδόν αδύνατο να τις διαβάσουµε. Σαφώς υπάρχουν και οι 

Εικόνα 14. Μειονέκτηµα των παλαιών κινητών η πολύ µικρή οθόνη 
τους 
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παραδοσιακές ιστοσελίδες οι οποίες προβάλουν το υλικό τους σε χρήστες που 

γνωρίζουν εκ των προτέρων ότι διαθέτουν µεγάλη οθόνη.» 

Για την ικανοποίηση των φορητών συσκευών, οι παροχείς ιστοσελίδων αλλά και 

άλλων υπηρεσιών θα πρέπει να προσφέρουν συντοµότερα άρθρα, απλοποιηµένη 

πλοήγηση καθώς και επιλεκτικά χαρακτηριστικά, διατηρώντας µόνο ό, τι χρειάζονται 

για τη δηµιουργία ενός περιβάλλοντος που προορίζεται για φορητές συσκευές. 

 Το υψηλό κόστος. 

Ένα από τα µεγαλύτερα µειονεκτήµατα για τη χρήση µιας ασύρµατης συσκευής που 

να υποστηρίζει τις λειτουργίες του m-learning είναι το υψηλό κόστος. Με το να 

υποστηρίζουµε τη µάθηση µέσω φορητών ή ασύρµατων συσκευών θα πρέπει να 

κάνουµε και τις ανάλογες επενδύσεις σε φορητές συσκευές για κάθε µαθητή αλλά και 

επιδοτήσεις συντήρησης και αναβάθµισης του λογισµικού τους. Επίσης, θα πρέπει να 

ληφθεί µέριµνα για κατάρτιση οµάδας τεχνικής υποστήριξης διαθέσιµης οποιαδήποτε 

στιγµή να απαντήσει σε ερωτήµατα των χρηστών και επίλυση των προβληµάτων 

αυτών.   

Ενώ σε άλλες χώρες η πρωτοβουλία αυτή υπάρχει εδώ και πολλύ καιρό, στην Ελλάδα 

µόλις το Σεπτέµβρη του 2009 δόθηκαν επιδοτήσεις σε µαθητές της 1ης Γυµνασίου για 

την απόκτηση φορητού υπολογιστή. Ελπίζουµε το σχέδιο αυτό να συνεχιστεί και τα 

υπόλοιπα χρόνια για όλες τις τάξεις της δευτεροβάθµιας αλλά και της τριτοβάθµιας 

εκπαίδευσης.  

3.3 Τρόποι µετάδοσης πληροφοριών 

Οι τρόποι µετάδοσης πληροφοριών και πολυµεσικών αεχείων µε τη µέθοδο streaming 

είναι οι εξής: Multicast , Unicast και Broadcast. Οι διαφορές που παρατηρούνται 

µεταξύ τους, αφορούν στον τρόπο αποστολής του πολυµεσικού περιεχοµένου στους 

χρήστες.  

Στο Multicast, o server στέλνει µια µόνο ροή πληροφοριών που µεταδίδεται σε µια ή 

περισσότερες  «οµαδικές διευθύνσεις»  (group addresses), ενώ στο Unicast το 

σύστηµα επιτρέπει την αποστολή αρχείων σε κάθε πελάτη (client) ξεχωριστά. Τέλος 

στο Broadcasting, το αρχείο µε το πολυµεσικό περιεχόµενο µεταφέρεται στους 

χρήστες την ίδια στιγµή. (Apostolopoulos,& J. Wai-tian T. & Susie, J, 2002) 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  46 
 

3.3.1Multicast 

Το µοντέλο multicast χρησιµοποιήται κυρίως στις ζωντανές µεταδόσεις. Είναι φυσικό 

ένας µεγάλος αριθµός χρηστών να απαιτήσουν τη σύνδεση και λήψη του ίδιου 

περιεχοµένου ταυτόχρονα. Για να αποφύγουµε να στέλνουµε το αρχείο σε κάθε 

χρήστη ξεχωριστά, ο server στέλνει µια µόνο ροή η οποία µεταδίδεται σε µια ή 

περισσότερες  «οµαδικές διευθύνσεις»  (group addresses). Και αυτό γιατί µεταξύ του 

server και του client παρεµβάλλονται multicast routers µε τους οποίους συνδέονται οι 

χρήστες. Με αυτόν τον τρόπο οι χρήστες «οµαδοποιούνται» και κάθε οµάδα 

παραλαµβάνει µια µόνο ροή δεδοµένων. Έτσι, ο server παρουσιάζει µια 

αποσυµφόρηση από τους τελικούς χρήστες και ο φόρτος εργασίας του δεν αυξάνεται 

µε κάθε νεα σύνδεση.     

 

Παρά όµως τα σαφή πλεονεκτήµατα του Multicast, το µοντέλο αυτό χρησιµοποιείται 

από ένα µικρό ποσοστό οργανισµών και εταιριών στο Internet. Υπάρχουν αρκετοί 

λόγοι για την µικρή µέχρι στιγµής αποδοχή του, όπως οι πολύπλοκες τεχνικές που 

παρουσιάζει η εγκατάσταση ενός τέτοιου συστήµατος. Η σηµαντικότερη αιτία όµως 

είναι ότι η πλειοψηφία των streaming περιεχοµένων που υπάρχουν στο Internet είναι 

αποθηκευµένες και προσφέρονται στους χρήστες µετά απο δική τους απαίτηση     

(on-demand). Με αυτές τις συνθήκες, το µοντέλο αυτό δεν είναι αρκετά 

αποτελεσµατικό, αφού οι αιτήσεις των χρηστών είναι τυχαίες και δεν µπορούν να 

συγκεντρωθούν σε <<οµαδικές διευθύνσεις>> για ταυτόχρονη µετάδοση. 

 

 

Εικόνα 15. Μοντέλο Multicast 
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3.3.2 Unicast 

Στο µοντέλο αυτό, κάθε χρήστης που απαιτεί το υλικό συνδέεται µε τον server και 

παραλαµβάνει ξεχωριστή ροή δεδοµένων (bitstream). Η δυσκολία όµως που 

παρουσιάζεται είναι ότι ο server αυξάνει το φόρτο εργασίας του κάθε φορά που 

αυξάνεται ο αριθµός των χρηστών που καλείται να εξυπηρετήσει. Όταν ο αριθµός 

αυτός ξεπεράσει κάποιο όριο, ο server υπερφορτώνεται και ουσιαστικά καταρρέει. 

Επίσης, η αποστολή της ίδιας πληροφορίας σε πολλούς χρήστες ταυτοχρόνως 

δηµιουργεί υπερφόρτωση στο δίκτυο και µειώνει την ποιότητα εξυπηρέτησης (quality 

of service). Ουσιαστικά, το σύστηµα αυτό επιτρέπει την αποστολή περιεχοµένου 

“one-to-one”, δηλαδή µια ροή δεδοµένων για κάθε πελάτη. Αναφέρεται πολλές φορές 

και ως “Video-on-Demand” (VoD), επειδή κάθε χρήστης µπορεί να ζητήσει 

οποιαδήποτε ροή σε οποιαδήποτε στιγµή.  

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3.3 Broadcast 

Στην τελευταία περίπτωση µετάδοσης ροής πληροφοριών (η οποία ονοµάζεται και 

one-to-all) το αρχείο µεταφέρεται σε όλους τους χρήστες την ίδια στιγµή. Ένα βασικό 

χαρακτηριστικό ενός δικτύου broadcast µετάδοσης είναι ότι όλοι οι παραλήπτες 

λαµβάνουν την ίδια στιγµή τα ίδια πακέτα. Επίσης, εξαιτίας του µεγάλου αριθµού 

παραληπτών, δεν υπάρχει η δυνατότητα για ανατροφοδότηση (feedback) µεταξύ του 

παραλήπτη και του εξυπηρετητή, µε αποτέλεσµα να µην υπάρχει η δυνατότητα στο 

σύστηµα να προσαρµόζεται στα δεδοµένα κάθε χρήστη ξεχωριστά.  

Εικόνα 16. Μοντέλο Unicast 
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Ένα σηµαντικό πλεονέκτηµα που παρουσιάζει αυτό το µοντέλο είναι ότι κάθε µηχανή 

λαµβάνει τη ροή πληροφοριών είτε ο χρήστης της το επιθυµεί είτε όχι. Για το λόγο 

αυτό, οι µεταδόσεις Broadcast είναι πολύ χρήσιµες σε περιπτώσεις στις οποίες ένας 

δάσκαλος για παράδειγµα θέλει να ενηµερώσει τους µαθητές του ότι οι σηµειώσεις 

του µαθήµατος έχουν ανέβει στο Internet, και ότι µπορούν να τις αποθηκεύσουν στην 

φορητή τους συσκευή οποιαδήποτε στιγµή θελήσουν.  

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 

 
 
 

 
 

 

 

Εικόνα 17. Το µοντέλο Broadcast 
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                                           ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 
Φορητές συσκευές 

4.1 Περιγραφή 

Υπάρχει µεγάλη πληθώρα απόψεων σχετικά µε την αυξανόµενη χρήση των φορητών 

συσκευών. Όµως, ο κύριος λόγος είναι το µικρό τους µέγεθος. Όποιος και να είναι ο 

τύπος της συσκευής, όλες έχουν δηµιουργηθεί µε ένα βασικό σκοπό: να χωράνε σε 

µια τσέπη. Επίσης, το βάρος αυτών των συσκευών δεν µπορεί να θεωρηθεί αρκετά 

µεγάλο, γεγονός που κάνει τη µεταφορά τους πιο εύκολη.  

Σε όλες τις συσκευές που υπάρχουν σήµερα στην αγορά, πολλές (αν όχι όλες) έχουν 

ήδη προεγκατεστοιµένες εφαρµογές στις βασικές τους λειτουργίες. Για ένα PDA ή 

ένα smartphone µπορεί να είναι: το ηµερολόγιο, το βιβλίο διευθύνσεων, διάφορα 

παιχνίδια, η αριθµοµηχανή και το σηµειωµατάριο. Επιπλέον, η εξωτερική µνήµη που 

παρέχεται µε τις συσκευές αυτές είναι ιδιαίτερα χρήσιµη ώστε να εγκατασταθούν 

επιπρόσθετες εφαρµογές. Για παράδειγµα, ο Real Player θεωρείται ως ένα από τα 

καλύτερα plug-in για την αναπαραγωγή ταινιών και πολυµεσικών εφαρµογών, ή ο 

Adobe Reader, µε τον οποίο µπορούµε να διαβάζουµε διάφορα pdf αρχεία στη 

φορητή µας συσκευή.     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 18. Βασικές λειτουργίες φορητών συσκευών. 
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Τα τελευταία χρόνια, οι τεχνικές εξελίξεις στις φορητές συσκευές έχουν επιτρέψει 

την ικανοποίηση αναγκών και επιθυµιών, που παλαιότερα φάνταζαν εξωπραγµατικές. 

Πλέον ο χρήστης µπορεί να συνδεθεί στο Internet µέσω τηλεφωνικής συσκευής, 

φορητού υπολογιστή ή υπολογιστή παλάµης, µε απλές και 

γρήγορες διαδικασίες, να περιηγηθεί σε ιστοσελίδες µε µεγάλη 

ταχύτητα, να κατεβάσει e-mail, βίντεο, µουσική κ.ά. Το γεγονός 

αυτό αποδεσµεύει τη (στατική) πρόσβαση στο Internet από το 

χώρο του γραφείου, του σπιτιού κ.λπ. και δηµιουργεί προοπτικές 

τόσο για τους απλούς χρήστες όσο και για εκείνους που κάνουν 

επαγγελµατική χρήση.  

 

Βέβαια, η ασύρµατη πρόσβαση έχει ορισµένες προϋποθέσεις που πρέπει να 

πληρούνται. Οι σηµαντικότερες από αυτές είναι δύο: η µία είναι σχετική µε τις 

υποδοµές, ενώ η άλλη αφορά στις συσκευές. Αναφορικά µε την πρώτη, δύο είναι οι 

βασικοί τρόποι µέσω των οποίων µπορεί κανείς να συνδεθεί µε τη φορητή συσκευή 

του ασύρµατα στο ∆ιαδίκτυο. Ο ένας είναι η φορητή συσκευή να χρησιµοποιεί τα 

δίκτυα κινητής τηλεφωνίας και ο άλλος την ασύρµατη δικτύωση, πιο γνωστή ως  

Wi-Fi. Αναφορικά µε τη δεύτερη προϋπόθεση, τις συσκευές, για να µπορέσουν αυτές 

να συνδεθούν στο Internet θα πρέπει να διαθέτουν τις απαιτούµενες τεχνολογίες. Οι 

τεχνολογίες αυτές µεταφράζονται σε κάρτες ασύρµατης δικτύωσης και εφαρµογές 

λογισµικού. Μέσω των καρτών ασύρµατης δικτύωσης, τηλέφωνα, φορητοί 

υπολογιστές και υπολογιστές παλάµης µπορούν να συνδεθούν είτε στα δίκτυα 

κινητής τηλεφωνίας είτε µέσω Wi-Fi. 

 

4.2 ∆ίκτυα κινητής τηλεφωνίας  

4.2.1 Η 3G γενιά 

Η τρίτη γενιά κινητής τηλεφωνίας ενσωµατώνει αρκετά πρότυπα µε πιο διαδεδοµένα 

τα πρότυπα UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) και WCDMA  

(Wideband Code Division Multiple Access). Η 3G είναι διαθέσιµη στην Ελλάδα και 

προσφέρει πολλές δυνατότητες υπηρεσιών πολυµέσων (π.χ. παρακολούθηση 

τηλεοπτικών προγραµµάτων από το κινητό), συνεχή σύνδεση µε το ∆ιαδίκτυο και 

Εικόνα 19. Ασύρµατη πρόσβαση παντού και 
πάντα 
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µετάδοση κάθε είδους δεδοµένων σε πολύ υψηλές ταχύτητες, από 64Kbps έως 

384Kbps σε πρώτο στάδιο, και µέχρι τα 2Mbps αργότερα. 

4.2.2 Η 4G γενιά 

Η συνέχεια σε αυτή τη διαδοχή των γενιών θα δοθεί µετά το 2010, µε το λανσάρισµα 

της τέταρτης γενιάς κινητής τηλεφωνίας (4G), που βρίσκεται ήδη σε στάδιο 

ανάπτυξης και εκτιµάται ότι θα ξεπερνά κατά πολύ όλες τις προηγούµενες γενιές. 

4.3 Ασύρµατη δικτύωση φορητών συσκευών  

4.3.1 Το Wi-Fi 

Η ασύρµατη δικτύωση, περισσότερο γνωστή ως Wi-Fi  (WIreless FIdelity), επιτρέπει 

σε κατάλληλα εξοπλισµένες φορητές συσκευές να χρησιµοποιούν ορισµένα πρότυπα 

επικοινωνίας για να συνδέονται µεταξύ τους ή µε το ∆ιαδίκτυο, χωρίς καλώδια, 

αξιοποιώντας το φάσµα των ραδιοσυχνοτήτων. 

Το Wi-Fi δίνει τη δυνατότητα για δηµιουργία ασύρµατων τοπικών δικτύων 

(WLANs). Χρησιµοποιείται ευρέως για την πρόσβαση στο διαδίκτυο µε 

πλεονεκτήµατα ότι παρακάµπτει την ανάγκη καλωδίωσης των κτιρίων και προσφέρει 

κάλυψη οπουδήποτε, ακόµα και σε εξωτερικούς χώρους. Πλέον όλοι οι φορητοί 

υπολογιστές διαθέτουν µια µονάδα που υλοποιεί το 802.11x και για όσους Η/Υ δεν 

διαθέτουν ενσωµατωµένη µονάδα υπάρχει ένα πλήθος προσαρµογέων σε µορφή 

καρτών PCI, PCMCIA και σε USB περιφερειακό. Το πιο διαδεδοµένο πρότυπο 

ασύρµατης δικτύωσης είναι το επονοµαζόµενο 802.11 και οι επεκτάσεις του 802.11b 

και 802.11g. 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 20. Ασύρµατη δικτύωση φορητής συσκευής 
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 Η ταχύτητα µετάδοσης δεδοµένων πάνω σε δίκτυα Wi-Fi που χρησιµοποιούν την εν 

λόγω οικογένεια πρωτοκόλλων είναι ασύλληπτη. Ξεκινά από τα 2Mbps και µπορεί να 

ξεπεράσει ακόµη και τα 50Mbps. Για να συνδεθεί µια φορητή συσκευή στο Internet 

µέσω Wi-Fi πρέπει να βρεθεί στην ακτίνα δράσης κάποιου σηµείου πρόσβασης. 

Συνήθως, αυτή η ακτίνα δράσης είναι τουλάχιστον δέκα µέτρα. Το σηµείο πρόσβασης 

(access point) δεν είναι τίποτε άλλο από έναν ποµποδέκτη µε κεραία, που κάνει 

χρήση συγκεκριµένης ραδιοσυχνότητας για να µεταφέρει τα δεδοµένα και να 

επικοινωνήσει µε τις φορητές συσκευές.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.3.2 Εφαρµογές του Wi-Fi 

Συνήθεις εφαρµογές του Wi-Fi είναι η παροχή ασύρµατων δυνατοτήτων πρόσβασης 

στο Internet, τηλεφωνίας µέσω διαδικτύου (VoIP) και διασύνδεσης µεταξύ 

ηλεκτρονικών συσκευών όπως τηλεοράσεις, ψηφιακές κάµερες, DVD Player και 

ηλεκτρονικοί υπολογιστές.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 21. Ασύρµατη σύνδεση συσκευών στο Internet 

Εικόνα 22. Τηλεφωνία µέσω διαδικτύου (VoIP) 
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Σε φορητές ηλεκτρονικές συσκευές το πρότυπο 802.11 βρίσκει εφαρµογές ασύρµατης 

µετάδοσης, όπως π.χ. στη µεταφορά φωτογραφιών από ψηφιακές κάµερες σε 

υπολογιστές για περαιτέρω επεξεργασία και εκτύπωση, αν και σε αυτόν τον τοµέα 

έχει υποσκελιστεί από το πρωτόκολλο Bluetooth για τα πολύ µικρότερης εµβέλειας 

ασύρµατα προσωπικά δίκτυα. 

Στους δηµόσιους χώρους (αεροδρόµια, ξενοδοχεία, καφετέριες, πλοία κ.ά.) τα σηµεία 

ασύρµατης πρόσβασης ονοµάζονται hot spots. Παλαιότερα, τα hot spots ήταν 

ελάχιστα. Σήµερα, υπάρχουν δεκάδες τέτοια σηµεία σε όλη την Ελλάδα, µε το ρυθµό 

ανάπτυξής τους να αυξάνεται εντυπωσιακά.  

 

 

 

 

 

Παράλληλα, υπάρχουν αµέτρητα ιδιωτικά σηµεία πρόσβασης στο επιχειρηµατικό 

περιβάλλον, από όπου οι υπάλληλοι µιας εταιρίας µπορούν να συνδέονται στο 

∆ιαδίκτυο µε τη φορητή τους συσκευή. Υπενθυµίζεται ότι για να επιτευχθεί κάτι 

τέτοιο θα πρέπει να βρίσκονται εντός της ακτίνας δράσης του σηµείου πρόσβασης. 

4.3.3 ∆ικτύωση 

Σε ένα δίκτυο Wi-Fi θεωρούµε ότι µπορούν να υπάρξουν δύο τύποι στοιχείων ο 

σταθµός και το Access Point (ΑΡ). Σαν σταθµός ορίζεται ο Η/Υ του τελικού χρήστη ο 

οποίος έχει µια µονάδα που υλοποιεί το 802.11. Το ΑΡ είναι συνήθως µια συσκευή 

που περιλαµβάνει ένα ποµποδέκτη 802.11 και µια κάρτα δικτύου που υλοποιεί το 

802.3 Ethernet. Για την δηµιουργία δικτύου µεταξύ αυτών των στοιχείων το 802.11 

χρησιµοποιεί τις ακόλουθες τοπολογίες διασύνδεσης: 

 Infrastructure mode 

 Ad-hoc mode 

 Mesh mode 

 Στη συνέχεια κάνουµε µια αναφορά στις παραπάνω τοπολογίες διασύνδεσης. 

 

Εικόνα 23. Πινακίδα ασύρµατης δικτύωσης στα περισσότερα cafe. 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  54 
 

4.3.3.1 Infrastructure mode 

Είναι µια πιο σύνθετη τοπολογία ασύρµατης δικτύωσης. Σε αυτήν το ασύρµατο 

δίκτυο έχει µια κυψελοειδή µορφή, αποτελούµενο από έναν αριθµό από κυψέλες. Σε 

κάθε κυψέλη υπάρχει ένας σηµείο πρόσβασης (AP, Access Point) και ένας αριθµός 

από ασύρµατους σταθµούς, οι οποίοι εξυπηρετούνται από το AP και γι’ αυτό 

ονοµάζονται και πελάτες. Η κυψέλη ονοµάζεται σύµφωνα µε την ορολογία του 

προτύπου BSS σύνολο βασικών υπηρεσιών (Basic Service Set), αποτελείται από έναν 

αριθµό ασύρµατων σταθµών και ένα σηµείο πρόσβασης (AP). To BSS είναι το 

βασικό δοµικό στοιχείο ενός ασύρµατου δικτύου. 

 

 

 

 

 

 

4.3.3.2 Ad-Hoc mode 

Στην περίπτωση του Ad-Hoc, οι σταθµοί σχηµατίζουν ασύρµατο δίκτυο µεταξύ τους 

χωρίς τη χρήση ΑΡ ή κεντρικού δικτύου. Κάθε σταθµός έχει τη δυνατότητα να 

επικοινωνήσει µε κάθε άλλο σταθµό που ανήκει στο ίδιο δίκτυο. Η δικτύωση αυτή 

λέγεται ανεξάρτητο σύνολο βασικών υπηρεσιών ΙBSS (Independent Basic Service 

Set). 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 24. Σύνολο βασικών υπηρεσιών - BSS 

Εικόνα 25. Ανεξάρτητο σύνολο βασικών υπηρεσιών - IBSS 
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4.3.3.3 Mesh mode 

Στο Mesh mode, η δηµιουργία ασύρµατης δικτύωσης γίνεται µε το συνδυασµό 

Infrastructure και Ad-Hoc modes. 

 

 

 

 

 

 

 

4.4 Το Bluetooth 

4.4.1 Περιγραφή 

Το Bluetooth είναι ένα βιοµηχανικό πρότυπο για ασύρµατα προσωπικά δίκτυα 

υπολογιστών (Wireless Personal Αrea Νetworks, WPAN). Πρόκειται για µια 

ασύρµατη τηλεπικοινωνιακή τεχνολογία µικρών αποστάσεων, η οποία µπορεί να 

µεταδώσει σήµατα µέσω µικροκυµάτων σε ψηφιακές συσκευές. Εποµένως το 

Bluetooth είναι ένα πρωτόκολλο το οποίο παρέχει προτυποποιηµένη, ασύρµατη 

επικοινωνία ανάµεσα σε PDA, κινητά τηλέφωνα, φορητούς υπολογιστές, 

προσωπικούς υπολογιστές, εκτυπωτές, καθώς και ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές ή 

ψηφιακές κάµερες, µέσω µιας ασφαλούς, φθηνής και παγκοσµίως διαθέσιµης χωρίς 

ειδική άδεια ραδιοσυχνότητας µικρής εµβέλειας. Από τεχνικής άποψης το Bluetooth 

είναι ένα πρωτόκολλο ασύρµατης δικτύωσης σε φυσικό επίπεδο, υποεπίπεδο MAC 

και, προαιρετικά, υποεπίπεδο LLC. 

 

 

 

4.4.2 Εφαρµογές του Bluetooth 

Το Bluetooth επιτρέπει την κατάργηση όλων των καλωδίων τα οποία παλαιότερα 

ήταν απαραίτητα για τη «διασύνδεση» µεταξύ υπολογιστών, φορητών υπολογιστών 

Εικόνα 27. Ασύρµατη δικτύωση συσκευών µέσω Bluetooth 

Εικόνα 26. Συνδυασµός BSS και IBSS στο mesh 
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χειρός, κινητών τηλεφώνων και άλλων ψηφιακών συσκευών, όπως ψηφιακές 

κάµερες, σαρωτές, εκτυπωτές, µικρόφωνα, ακουστικά, ραδιόφωνα κ.α. Το Bluetooth 

επιτρέπει την σύνδεση του κινητού µε τον υπολογιστή, τη µεταφορά δεδοµένων, όπως 

εικόνες, επαφές και σηµειώσεις από κινητό προς κινητό, τη σύνδεση στο Internet. 

Όλα αυτά χωρίς καλώδια και πολύπλοκες ρυθµίσεις. 

Οι εφαρµογές του είναι πολλαπλές: 

 Ασύρµατη δικτύωση µεταξύ επιτραπέζιου και φορητού υπολογιστή, σε έναν 

περιορισµένο χώρο µε ελάχιστο διαθέσιµο εύρος ζώνης. 

 Ασύρµατα περιφερειακά, όπως εκτυπωτές, ποντίκια και πληκτρολόγια, τα 

οποία επικοινωνούν µε κάποιον επιτραπέζιο ή φορητό υπολογιστή. 

 Ασύρµατη µεταφορά ψηφιακών αρχείων (εικόνες, mp3 κλπ) ανάµεσα σε 

κινητά τηλέφωνα και PDA. 

 Ασύρµατα ακουστικά για κινητά τηλέφωνα και Smartphone. 

 Ιατρικές εφαρµογές – δοκιµάζονται συσκευές από εταιρίες που παρέχουν 

ηλεκτρονικές συσκευές προχωρηµένης ιατρικής. 

 Ασύρµατη τηλεφωνία στο αυτοκίνητο: Το Bluetooth δίνει τη δυνατότητα σε 

χρήστες καταλλήλως εξοπλισµένων κινητών τηλεφώνων να χρησιµοποιούν 

κάποιες βασικές λειτουργίες τους µε ασύρµατα ακουστικά. Ανάλογο σύστηµα 

υπάρχει ενσωµατωµένο και σε κράνη οδηγών µοτοσικλέτας, επιτρέποντας τη 

συνοµιλία κατά την οδήγηση. 

 Αποµακρυσµένος έλεγχος συσκευών, όπου έως την εµφάνιση του Bluetooth 

χρησιµοποιούνταν τεχνολογία υπέρυθρων ακτίνων. 
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4.5 Συσκευές και λογισµικό 

4.5.1 Συσκευές 

Η αξιοποίηση των τεχνολογιών που περιγράφηκαν στις προηγούµενες ενότητες 

απαιτεί την ύπαρξη κατάλληλων συσκευών. Οι πιο διαδεδοµένες φορητές συσκευές 

που µπορούν να συνδεθούν µε το Internet είναι τα κινητά τηλέφωνα, τα laptops και οι 

υπολογιστές παλάµης. 

Ξεκινώνας από τους φορητούς υπολογιστές (laptops, PDA, handhelds κ.ά.), η πρώτη 

παρατήρηση είναι ότι τόσο οι επιγονάτιοι όσο και οι παλάµης έχουν ξεπεράσει 

κάποια όρια που µερικά χρόνια πριν φάνταζαν απίθανα. Πλέον, υπάρχουν laptops µε 

βάρος λιγότερο των δύο κιλών, πάχος µεταξύ 2 και 5 εκατοστών, και οθόνη 10, 12 ή 

14 ιντσών. Μεταξύ άλλων, διαθέτουν και τη δυνατότητα σύνδεσης στο Internet µέσω 

Wi-Fi ή δικτύων κινητής τηλεφωνίας. Τέτοια µοντέλα είναι τo Sony VAIO VGN 

S3XP, το Toshiba Portege M100, το HP Pavilion dv1155EA, το Acer TravelMate 

382Tmi και πολλά άλλα.  

 

 

 

 

 

Παρόµοια ισχύουν και για τους µικρότερους φορητούς υπολογιστές, δηλαδή, τα PDA, 

τα Pocket PC και τα handhelds.  

 

Εικόνα 28. Laptops προηγµένης τεχνολογίας 

Εικόνα 29. PDA's Pocket PC και handhelds. 
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Όλα σχεδόν τα νέα µοντέλα µπορούν να συνδεθούν στο ∆ιαδίκτυο µέσω Wi-Fi, 

GPRS ή 3G, ενώ ακόµα και οι συσκευές που δεν διαθέτουν τις υποδοµές για τη 

σύνδεση µε το Internet µπορούν να τις αποκτήσουν, αν υπάρχει η κατάλληλη θύρα 

στην οποία θα τοποθετηθεί µια κάρτα επέκτασης. Η συντριπτική πλειονότητα των 

καινούριων φορητών υπολογιστών διαθέτει αυτήν τη θύρα, και έτσι η ασύρµατη 

δικτύωση είναι δυνητικά πανταχού παρούσα στον κόσµο των φορητών συσκευών. 

Όσον αφορά την κινητή τηλεφωνία, προκειµένου να συνδεθεί κάποιος χρήστης µέσω 

της συσκευής του θα πρέπει να διαθέτει ένα κινητό που να µπορεί να συνδεθεί στα 

δίκτυα GPRS ή UMTS (3G) ή στο Wi-Fi. Στην αγορά κυκλοφορούν αρκετές τέτοιες 

συσκευές, εκ των οποίων οι πιο πλούσιες σε εξοπλισµό ονοµάζονται smartphones. Αν 

και οι δυνατότητες των smartphones παρουσιάζουν διαβαθµίσεις ανάλογα µε τον 

τύπο της συσκευής, ένα τυπικό smartphone διαθέτει µεγάλη έγχρωµη οθόνη, 

δυνατότητα σύνδεσης στο διαδίκτυο, λειτουργίες PDA (λ.χ. πληκτρολόγιο), κάµερα, 

µνήµη και λειτουργικό σύστηµα (π.χ. Windows Mobile). Οι συσκευές αυτές είναι 

κάτι πολύ περισσότερο από ένα απλό κινητό τηλέφωνο και αποτελούν 

χαρακτηριστικά δείγµατα της σύγχρονης σύγκλισης πολλών και διαφορετικών 

τεχνολογιών. 

 

4.5.2Λογισµικό 

Ασφαλώς όπως σε κάθε υπολογιστή το software είναι αυτό που δίνει το "ρυθµό", έτσι 

και στις φορητές συσκευές το λογισµικό είναι αυτό που δίνει µορφή στη σύνδεση µε 

το ∆ιαδίκτυο. 

Με εξαίρεση τους επιγονάτιους υπολογιστές, τα κινητά τηλέφωνα και οι υπολογιστές 

χειρός και παλάµης χρησιµοποιούν διαφορετικό λογισµικό. Τα πιο διαδεδοµένα 

λειτουργικά συστήµατα είναι το Palm, το Windows Mobile και το Symbian και το 

Windows CE. 

Εικόνα 30. Smartphones η αλλιώς " έξυπνα τηλέφωνα"  
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Το Palm είναι το παλαιότερο, έχει γνωρίσει αρκετές εκδόσεις και χρησιµοποιείται 

τόσο σε υπολογιστές παλάµης όσο και σε smartphones. 

Το Windows Mobile αποτελεί την πρόταση της Microsoft και 

διατίθεται σε διαφορετικές εκδόσεις για τηλεφωνικές συσκευές και 

υπολογιστές παλάµης (Pocket PC).  

Το Symbian χρησιµοποιείται αποκλειστικά σε smartphones και κατέχει το 

µεγαλύτερο µερίδιο στην αγορά. Τα λειτουργικά αυτά συστήµατα 

πλαισιώνουν άλλες εφαρµογές, όπως επεξεργαστή κειµένου, 

λογιστικά φύλλα και φυσικά φυλλοµετρητή ιστοσελίδων (browser). 

 

Τα WindowsCE αποτελούν τη βάση για µια σειρά από λειτουργικά συστήµατα για 

προσωπικούς βοηθούς (PDA) και κινητά τηλέφωνα όπως τα PocketPC, 

Smartphone,Windows Mobile κ.α. Χρησιµοποιειται επίσης 

ευρέως σε βιοµηχανικές συσκευές, συστήµατα πλοήγησης, 

και συστήµατα πωλήσεων (POS). 

4.6 Λειτουργίες φορητών συσκεύων 

Στη συνέχεια παρουσιάζουµε τα είδη των λειτουργιών που παρουσιάζουν οι φορητές 

συσκευές. 

 Ατοµική: Η συσκευή αποτελεί προσωπικό εργαλείο επικοινωνίας και 

αλληλεπίδρασης µε τις εφαρµογές που υποστηρίζει, γεγονός που σηµαίνει ότι ο 

κύριος χειριστής της είναι ο ίδιος ο χρήστης και αποτελεί ιδιωτικό του αντικείµενο 

που µπορεί να το χειρίζεται όπως και όποτε εκείνος επιθυµεί, ανάλογα µε τις 

προσωπικές του επιθυµίες (π.χ. προβολή ηλεκτρονικού εκπαιδευτικού υλικού). 

 

 Εξατοµίκευση: Η συσκευή έχει τη δυνατότητα προσαρµογής στις 

προτιµήσεις του χρήστη. Ο χρήστης, δηλαδή µπορεί να ρυθµίζει διάφορες 

παραµέτρους που σχετίζονται µε την αλληλεπίδρασή του µε τη συσκευή, όπως η 

απαίτηση για εισαγωγή κωδικού ασφαλείας, η επιλογή θέµατος παρουσίασης και ο 

καθορισµός αρχικής σελίδας του φυλλοµετρητή.  
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 Φορητότητα: Είναι η δυνατότητα που προσφέρει το µέγεθος της συσκευής 

για µεταφορά της. Η φορητότητα παρέχει στο χρήστη τη δυνατότητα για 

εκµετάλλευση των λειτουργιών που υποστηρίζει η συσκευή (π.χ.: ανάγνωση e-mail, 

περιήγηση στο ∆ιαδίκτυο) οποιαδήποτε στιγµή και σε οποιοδήποτε µέρος. 

 

 Συνδεσιµότητα: Είναι η δυνατότητα ασύρµατης σύνδεσης στο ∆ιαδίκτυο 

που µπορεί να υποστηρίζει µια κινητή συσκευή. Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα 

σύνδεσης και περιήγησης στο ∆ιαδίκτυο χωρίς να απαιτείται η ύπαρξη υπολογιστή 

και τηλεφωνικής γραµµής, γεγονός που σηµαίνει αποδέσµευση από χωρικούς και 

χρονικούς περιορισµούς.  

 Χειρισµός µε το ένα χέρι: Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να πλοηγηθεί 

σε σελίδες χρησιµοποιώντας µόνο το ένα του χέρι, καθώς η συσκευή µπορεί να 

συνδυάζει δυνατότητες πλοήγησης και πληκτρολόγησης.  

 Πάντα σε λειτουργία: ∆εδοµένης της µικρής κατανάλωσης ισχύος, της 

εύκολης επαναφόρτισης αλλά και των δυνατοτήτων ασύρµατης σύνδεσης, µια κινητή 

συσκευή µπορεί να βρίσκεται συνέχεια σε λειτουργία ανεξάρτητα από την τοποθεσία 

κάθε χρονική στγµή.  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 31. Λειτουργίες φορητών συσκευών 
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4.7 Οι φορητές συσκευές στη µάθηση 

4.7.1 Πλεονεκτήµατα 

Τα βασικότερα πλεονεκτήµατα της χρήσης των φορητών συσκευών στη µάθηση 

αφορούν κυρίως: 

• την ευκολία στη χρήση, καθώς προσφέρουν ευκολία στη µεταφορά τους και 

µεγάλη κινητικότητα. 

• την ευκολία και βελτίωση γραπτών εργασιών. 

• την διαθεσιµότητα και την ευελιξία της χρήσης ακόµα και έξω από τη τάξη,  

• την κατοχή, γεγονός που δίνει στο χρήστη τη δυνατότητα της προσωπικής και 

ανεξάρτητης εργασίας καθώς και την ικανοποίση της προσωπικής 

διασκέδασης. 

• την καλύτερη πρόσβαση σε σύγκριση µε τους άλλους υπολογιστές. 

• το ερέθισµα αλλά και το ενδιαφέρον σε σχέση µε τους «ξεπερασµένους» 

πλέον επιτραπέζιους ή φορητούς υπολογιστές. 

Από την άλλη πλευρά, η χρησιµοποίηση φορητών συσκευών µπορεί να δηµιουργήσει 

µια σειρά από προβλήµατα όπως θα δούµε παρακάτω. 

4.7.2 Μειονεκτήµατα 

Τα προβλήµατα που προκύπτουν από τη χρήση των φορητών συσκευών στη µάθηση 

αφορούν κυρίως: 

• στο κόστος, ειδικά λόγω της συνεχούς εξέλιξης η οποία απαξιώνει την 

αντίστοιχη παλαιά τεχνολογία, 

• το περιορισµένο εύρος ζώνης δικτύων για την ασύρµατη επικοινωνία, 

• στην έλλειψη εκπαιδευτικού λογισµικού, 

• στην ευαισθησία, ειδικά για σχολικά περιβάλλοντα, όπως είναι οι πτώσεις 

και η έκθεση σε άλλους κινδύνους που µπορεί να είναι µοιραίοι, 

• σε τεχνικά προβλήµατα, που αποτελούν το σηµαντικότερο πρόβληµα και 

αφορούν τις µπαταρίες, τη σύνδεση και τη συµβατότητα του λογισµικού. 
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                                           ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 
Χαρακτηριστικά φορητών συσκευών 

 5.1 Περιγραφή 

Οι σηµερινές φορητές συσκευές µπορούν να αξιοποιηθούν στο εκπαιδευτικό 

σύστηµα, αντικαθιστώντας το σύνολο των σχολικών βιβλίων του µαθητή. Ήδη 

κάποια βιβλία διαθέτουν και ψηφιακή έκδοση. Με αυτό τον τρόπο θα προκύψουν 

πολλαπλά οφέλη όπως στην προστασία του περιβάλλοντος, αφού µειώνονται 

δραστικά οι ανάγκες για χαρτί. Επιπλέον, το δηµόσιο µπορεί να επωφεληθεί 

οικονοµικά καθώς δεν θα χρειάζεται πλέον να επωµίζεται το κόστος για την αγορά 

χαρτιού, εκτύπωσης, αποθήκευσης και διακίνησης των σχολικών βιβλίων. Και 

σίγουρα η σχολική τσάντα θα ελαφρύνει, κάτι που θα εκτιµήσουν όλοι οι µαθητές. Το 

ερώτηµα όµως που γεννάται είναι κατά πόσον µια φορητή συσκευή  γενικής χρήσης 

µπορεί να ανταποκριθεί στις απαιτήσεις της σύγχρονης εκπαίδευσης; 

Μερικά από τα χαρακτηριστικά των φορητών συσκευών αποδεικνύονται ιδιαίτερα 

σηµαντικά, όπως το µικρό µέγεθος και η µεγαλύτερη διάρκεια µπαταρίας των 

φορητών υπολογιστών (laptop) και συσκευών,η διεπαφή χρήσης (εισαγωγή 

κειµένου), βάρος και µέγεθος της οθόνης/συσκευής, οι αποθηκευτικές ικανότητες, η 

χαµηλή τιµή και η ευκολία συγχρονισµού δεδοµένων µε άλλες συσκευές. 

Παρακάτω θα δούµε αναλυτικά αυτά τα χαρακτηριστικά.  

 

5.2 Ο εξωτερικός σχεδιασµός 

Όσον αφορά στον εξωτερικό σχεδιασµό, κατάλληλες 

συσκευές φαίνεται να είναι αυτές που ανήκουν στην 

κατηγορία των υπολογιστών Slate (πινακίδιο). Πρόκειται 

για εξαιρετικά λεπτές και ελαφριές συσκευές που 

υπόσχονται να καλύψουν το κενό ανάµεσα στις σηµερινές 

συσκευές ανάγνωσης ψηφιακών βιβλίων (σχετικά µικρές 

ασπρόµαυρες οθόνες, απεικόνιση αποκλειστικά κειµένου, 

µεγάλη διάρκεια µπαταρίας) και στους φορητούς υπολογιστές laptop ή tablet. 

 

 

Εικόνα 32. Υπολογιστές – πινακίδια 
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5.3 Η µπαταρία 

Αναφορικά µε το υλικό οι σηµερινές φορητές συσκευές περιλαµβάνουν υπολογιστές 

laptop/notebook, tablets, personal digital assistants (PDAs), και κινητά τηλέφωνα 

(συµβατικά ή smart phones). Η επιλογή ενός είδους συσκευής εξαρτάται από τις 

ανάγκες για υπολογιστική δύναµη (processing power), για 

διάρκεια µπαταρίας, ανθεκτικότητα (robustness), καθώς 

και από παράγοντες που έχουν να κάνουν µε θέµατα 

εργονοµίας (π.χ. τη στάση του χρήστη κατά τη χρήση). 

Παρακάτω αναφέρουµε τα είδη των µπαταριών που 

χρησιµοποιούνται στις σηµερινές συσκευές και οι οποίες 

διαχωρίζονται µεταξύ τους λόγω της απόδοσης και της 

λειτουργικότητας που προσπαθούµε να πετύχουµε. 

Υπάρχουν διάφοροι τύποι µπαταριών όπως είναι οι:  

• Ψευδαργύρου / 'Aνθρακα (Zn/C):  οι γνωστές σε όλους απλές 

µπαταρίες. Για τις απλούστερες χρήσεις και µε τη µικρότερη διάρκεια ζωής. 

• Ψευδαργύρου / Χλωριδίου (Zn/Cl):  µε λίγο µεγαλύτερη διάρκεια 

ζωής. Χρησιµοποιούνται εκεί που υπάρχουν µεγαλύτερες απαιτήσεις σε ενέργεια.  

• Αλκαλικές Μαγγανίου: µε µεγαλύτερη διάρκεια ζωής από τα δύο 

προηγούµενα είδη. Είναι µάλιστα και φιλικότερες προς το περιβαλλον. 

• Αργύρου: συνήθως κοµβιόσχηµες, περιέχουν οξείδιο του αργύρου, και 

χρησιµοποιούνται κυρίως σε ρολόγια. 

• Λιθίου: µεγάλης διάρκειας ζωής, περιέχουν µεταλλικό λίθιο και 

χρησιµοποιούνται ευρέως στον φωτογραφικό εξοπλισµό και στα κινητά τηλέφωνα. 

• Ψευδαργύρου - αέρα: επίσης κοµβιόσχηµες, έχουν την καινοτοµία ότι 

αντί θετικού πόλου, χρησιµοποιείται το ατµοσφαιρικό οξυγόνο. 

• Υδραργύρου: µε οξείδιο του υδραργύρου, χρησιµοποιείται κυρίως σε 

ιατρικές συσκευές, όπως ακουστικά βαρυκοΐας. ∆υστυχώς, ο υδράργυρος που 

περιέχουν είναι επικίνδυνος για το περιβάλλον. 

Εικόνα 33. Μπαταρίες µε µεγαλύτερη διάρκεια 
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Εκτός όµως από αυτές τις µπαταρίες, υπάρχουν και άλλες γνωστές και ως 

επαναφορτιζόµενες.  

• Νικελίου - καδµίου (Ni-Cd): Οι πρώτες επαναφορτιζόµενες µπαταρίες 

που φτιάχτηκαν ποτέ. Χρησιµοποιούνται σε ηλεκτρικά εργαλεία, φορητά τηλέφωνα, 

φορητούς υπολογιστές, παιχνίδια, κ.λ.π., µε διάρκεια ζωής 4-5 χρόνια. ∆υστυχώς το 

κάδµιο είναι βλαβερό. Έτσι γίνονται προσπάθειες να αποµακρυνθεί αυτό το είδος 

µπαταρίας από την αγορά, και όπου είναι δυνατόν να αντικατασταθεί. 

• Μολύβδου (Pb): Η ανακάλυψή τους έφερε την επανάσταση στην 

αυτοκινητοβιοµηχανία, αφού οι περισσότερες µπαταρίες αυτοκινήτων ανήκουν σε 

αυτήν την κατηγορία. ∆υστυχώς ο µόλυβδος είναι και αυτός επικίνδυνος για το 

περιβάλλον, γι αυτό γίνεται ήδη προσπάθεια να συλλέγονται οι άδειες µπαταρίες από 

τα συνεργεία αυτοκινήτων, και να στέλνονται για ανακύκλωση. 

• Νικελίου - µετάλλου υδριδίου (NiMH ). Φιλικότερες προς το 

περιβάλλον απο τις Ni-Cd τις οποίες τείνουν να αντικαταστήσουν και µε µεγαλύτερη 

διάρκεια ζωής. 

Οι επαναφορτιζόµενες µπαταρίες παρουσιάζουν πολλά πλεονεκτήµατα, οικονοµικά 

και τεχνολογικά. Η ίδια µπαταρία µπορεί να χρησιµοποιηθεί πολλές φορές, κάνοντας 

απόσβεση του κόστους αγοράς της πολύ γρήγορα. Λειτουργούν σε υψηλές και 

χαµηλές θερµοκρασίες και έχουν πολύ υψηλή απόδοση στο µεγαλύτερο µέρος της 

λειτουργικής τους ζωής. 

5.4 ∆ιεπαφή χρήστη (εισαγωγή κειµένου) 

Το πληκτρολόγιο είναι µία από τις πιο κοινές συσκευές εισόδου που χρησιµοποιείται 

σήµερα. Μερικά παραδείγµατα παρουσιάζονται παρακάτω. 

5.4.1Το πληκτρολόγιο QWERTY  

Είναι ένα πληκτρολόγιο στο οποίο κάθε γράµµα της αλφαβήτου έχει ένα ξεχωριστό 

πλήκτρο π.χ. σε ένα κανονικό πληκτρολόγιο υπολογιστή ή σε κάποια PDAs.Το 

‘QWERTY’ αντιπροσωπεύει τη διάταξη των πρώτων 6 γραµµάτων σε τέτοιου είδους 

πληκτρολόγια. Σχεδιάστηκε για γραφοµηχανές και η τοποθέτηση των πλήκτρων 

έγινε µε τέτοιο τρόπο ώστε να αποφεύγεται το µπλοκάρισµα των µηχανικών µερών 

λόγω της ταχύτητας πληκτρολόγησης.  
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Παρατηρούµε ότι τα συχνά χρησιµοποιούµενα πλήκτρα βρίσκονται σε απόσταση 

αυξάνοντας έτσι τη διαδροµή των δακτύλων, και πως µόνο τα αλφαριθµητικά 

πλήκτρα βρίσκονται σε προκαθορισµένες θέσεις.  Ώστόσο δεν είναι η βέλτιστη 

διάταξη για πληκτρολόγηση κειµένου. 

 

 

 

 

 

 

5.4.2 Το πληκτρολόγιο DVORAK 

Σχεδιάστηκε για να ελαχιστοποιήσει την κίνηση των δακτύλων κατά την 

δακτυλογράφηση συγκεντρώνοντας τα συχνά χρησιµοποιούµενα γράµµατα στο µέσο 

του πληκτρολογίου. 

Αν και έχει παρατηρηθεί αύξηση της ταχύτητας δακτυλογράφησης 10% -15% (σε 

σχέση µε τη διάταξη QWERTY) καθώς και της γρηγορότερης εξοικείωσης, οι   

χρήστες λόγω της ευρείας διάδοσης του QWERTY αρνούνται να επενδύσουν το 

χρόνο αυτό για την εκµάθηση του. 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 34. Πληκτρολόγιο QWERTY 

Εικόνα 35. Πληκτρολόγιο DVORAK  
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5.4.3 Τηλεφωνικά πληκτρολόγια και Τ9 

Περιλαµβάνει αριθµητικά πλήκτρα που συχνά απαιτείται να πατηθούν αρκετές φορές 

για την εισαγωγή κειµένου. Σηµαντικό πλεονέκτηµα 

στην εισαγωγή κειµένου αποτελεί το γεγονός ότι οι 

έµπειροι χρήστες συχνά αναπτύσσουν µεγάλη ταχύτητα 

πληκτρολόγησης κρατώντας το τηλέφωνο στο ένα χέρι 

και χρησιµοποιώντας µόνο τον αντίχειρα τους. 

 

Μια σηµαντική ανακάλυψη στον τρόπο εισαγωγής 

κειµένου έχουν επιφέρει τα κινητά τηλέφωνα 

προηγµένης τεχνολογίας τα οποία διαθέτουν 

πληκτρολόγιο QWERTY ίδιο µε αυτό των 

υπολογιστών, γεγονός που διευκολύνει ακόµα 

περισσότερο όσους είναι εξοικειωµένοι µε αυτόν τον 

τρόπο γραφής.    

 

Ως Τ9 ονοµάζεται επισήµως το λογισµικό ταχείας πληκτρολόγησης, το οποίο είναι 

ευρέως διαδεδοµένο στα κινητά τηλέφωνα. Η ονοµασία προέρχεται από το αγγλικό 

“Τext on 9 keys” (Κείµενο σε 9 Πλήκτρα). 

Πρόκειται για µηχανισµό χάρη στον οποίο τα 

γράµµατα της αλφαβήτου αντιστοιχούν ανά οµάδες 

στα εννέα πλήκτρα του τηλεφώνου. 

Για παράδειγµα, τα γράµµατα α, β και γ βρίσκονται 

στο πλήκτρο 2. 

Χάρη στην άµεση πρόσβαση σε µια βάση δεδοµένων αρκούν ελάχιστες κινήσεις 

προκειµένου το πρόγραµµα να αναγνωρίσει τις πιο συνηθισµένες λέξεις που 

αντιστοιχούν σε µία συγκεκριµένη σειρά πλήκτρων, δηλαδή γραµµάτων. 

Σήµερα είναι εγκαταστηµένο σε όλα τα κινητά. 

Εικόνα 36. Εισαγωγή κειµένου εν κινήσει 

Εικόνα 37. Κινητό µε πληκτρολόγιο QWERTY  
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5.5 Οι αποθηκευτικές ικανότητες  

Όσο επιταχύνεται η σύγκλιση των τεχνολογιών, µε τα κινητά τηλέφωνα να 

προσφέρουν κάµερες υψηλής ποιότητας, καθώς και τη δυνατότητα 

αποθήκευσης αρχείων MP3 και βίντεο, η επέκταση της µνήµης 

γίνεται ακόµη πιο σηµαντική, καθώς επιτρέπει στους χρήστες να 

αποθηκεύουν τα αρχεία τους εύκολα και αξιόπιστα.  

Όπως είναι φυσικό είναι επιτακτική η αναγκή για εύρεση ολοένα 

και µεγαλύτερων σε χώρο µέσων αποθήκευσης των φορητών 

συσκευών. Τα µέσα αυτά ονοµάζονται αποθηκευτικά µέσα στερεής 

κατάστασης, τα οποία είναι συσκευές αποθήκευσης δεδοµένων 

κλειστού τύπου στις οποίες τα δεδοµένα αποθηκεύονται 

ηλεκτρονικά σε κυκλώµατα µνήµης, παρόµοια µε αυτά που χρησιµοποιούνται για την 

προσωρινή αποθήκευση των δεδοµένων πριν και µετά την επεξεργασία τους από τον 

κεντρικό επεξεργαστή ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή, κοινός γνωστά και ως RAM 

(Random Access Memory – Μνήµη Τυχαίας Προσπέλασης). 

5.5.1 Πλεονεκτήµατα  

Τα πλεονεκτήµατα των αποθηκευτικών µέσων στερεής κατάστασης έναντι των 

συµβατικών αποθηκευτικών µέσων (όπως οι σκληροί και οι οπτικοί δίσκοι) είναι 

πολλά. Μερικά από αυτά είναι η µεγάλη τους αντοχή σε ισχυρά χτυπήµατα, δονήσεις 

και πτώσεις, οι χαµηλές ενεργειακές απαιτήσεις για τη λειτουργία τους, το µικρό τους 

µέγεθος και βάρος σαν αποθηκευτική συσκευή και µέσο αποθήκευσης ταυτόχρονα, η 

υψηλή ταχύτητα πρόσβασης στα δεδοµένα τους και η αθόρυβη λειτουργία τους.  

5.5.2 Μειονεκτήµατα 

Ωστόσο η µικρή τους χωρητική ικανότητα και το υψηλό τους κόστος σε σχέση µε 

αυτή, καθιστά τα αποθηκευτικά µέσα στερεής κατάστασης µια αρκετά ακριβή λύση 

και περιορίζει τη χρήση τους µόνο σε ιδικές εφαρµογές, κυρίως όπου απαιτείται µια 

φορητή, ελαφριά και ενεργειακά οικονοµική αποθηκευτική συσκευή. 

5.6 Η µνήµη Flash (¨Flash memory¨) 

Η µνήµη Flash αποτελεί σήµερα το πιο διαδεδοµένο αποθηκευτικό µέσο στερεής 

κατάστασης και χρησιµοποιείται ευρέως σε πολλές εφαρµογές. Από κοινές 

ηλεκτρονικές συσκευές όπως οι ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές, τα PDA (Personal 

Εικόνα 38. Ικανότητα αποθήκευσης   
 φορητών συσκευών 
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Digital Assistant – Προσωπικός Ψηφιακός Βοηθός), οι προσωπικοί ηλεκτρονικοί 

υπολογιστές, οι παιχνιδοµηχανές κλπ. 

Οι απαιτήσεις της κάθε εφαρµογής υπαγορεύουν την επιλογή του κατάλληλου τύπου 

µνήµης φλας. Προς το παρόν υπάρχουν εµπορικά διαθέσιµοι τέσσερις διαφορετικοί 

τύποι µνήµης φλας, ο καθένας εκ των οποίων παρουσιάζει τις ανάλογες ιδιότητες. 

Αυτοί οι τύποι είναι: 

 NOR. Η µνήµη φλας τύπου NOR είναι µια από τις προγενέστερες του είδους, 

η οποία, αν και ενεργειακά πιο απαιτητική σε σχέση µε τις άλλες µορφές µνήµης 

flash, παρουσιάζει γρήγορες επιδόσεις στην εγγραφή και ανάγνωση των δεδοµένων. 

Ωστόσο το µεγάλο µέγεθος των αποθηκευτικών της στοιχείων και η δυσκολία που 

παρουσιάζεται στην αύξηση της χωρητικής τους ικανότητας, έχουν περιορίσει τη 

χωρητική της ικανότητα στο πλαίσιο µεταξύ 64 Kilobytes µε 8 Megabytes. 

 NAND. Είναι µνήµες ανθεκτικές και ενεργειακά οικονοµικές, οι οποίες 

απαρτίζονται από αποθηκευτικά στοιχεία µικρού µεγέθους και απαντώνται σε 

συσκευές χωρητικότητας από 500 Kilobytes µέχρι 8 Megabytes. Ωστόσο υστερούν 

στις επιδόσεις τους, λόγω του σειριακού τρόπου πρόσβασης στα δεδοµένα. 

 DINOR. Πρωτοπαρουσιάστηκαν από την Mitsubishi, είναι αρκετά γρήγορες 

στην πρόσβαση και διαγραφή των αποθηκευµένων δεδοµένων, έχουν µικρή 

κατανάλωση ηλεκτρικής ενέργειας και η χωρητική τους ικανότητα προς το παρόν 

κυµαίνεται µεταξύ 1 και 2 Megabytes. 

 AND.  Είναι η µνήµη που συνδυάζει κάποια από τα καλά χαρακτηριστικά των 

µνηµών τύπου NAND και NOR. Πρωτοπαρουσιάστηκε από τη Hitachi και 

χαρακτηρίζεται από την υψηλή ταχύτητα διαγραφής και τυχαίας προσπέλασης των 

δεδοµένων, τη χαµηλή κατανάλωση ενέργειας, το µικρό της µέγεθος και τη µεγάλη 

χωρικότητα. Χρησιµοποιείται ευρέως σε συσκευές µεγάλης χωρητικότητας, η οποία 

ξεκινά από τα 32 Megabytes και να φτάνει µέχρι και µερικά Gigabytes. 

Στο εµπόριο οι µνήµες flash είναι διαθέσιµες σε διάφορα συσκευές, από διάφορες 

εταιρίες και η κάθε µία µε τα ανάλογα τεχνικά και λειτουργικά χαρακτηριστικά. 

Παρά τις οµοιότητες στον τρόπο λειτουργίας τους και τα ίδια δοµικά τους στοιχεία, οι 

διάφορες µορφές µνήµης flash  που κυκλοφορούν στο εµπόριο διαφέρουν στον τρόπο 

διασύνδεσης και επικοινωνίας µε τη συσκευή που έχει ανάγκη τον αποθηκευτικό τους 
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χώρο, όπως επίσης και στις επιδόσεις, το µέγεθος και τη χωρητικότητα τους. Τα πιο 

διαδεδοµένα µέσα µη ασταθούς µνήµης είναι: 

 

 

 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

  

Εικόνα 39.Τα πιο διαδεδοµενά µέσα µνήµης Flash 
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5.7 Το µέγεθος της οθόνης των φορητών συσκευών 

Σε φορητές συσκευές, εξαιτίας του µικρού µεγέθους της οθόνης, οι σελίδες 

εµφανίζονται µε ιεραρχική δοµή σε σχήµα δέντρου. Τα συστατικά στοιχεία πύλης, τα 

στοιχεία και τα επίπεδα εµφανίζονται ως δεσµοί µέσα στο δέντρο. Σελίδες 

τυποποιηµένου τύπου και σελίδες για φορητές συσκευές µπορούν να προβληθούν σε 

φορητές συσκευές. 

Όσον αφορά τις τυποποιηµένες σελίδες, το περιεχόµενο και η δοµή µετατρέπονται 

αυτόµατα από ιεραρχική δοµή σε σχήµα δέντρου. Εµφανίζονται µόνο εκείνα τα 

συστατικά στοιχεία πύλης και τα στοιχεία που µπορούν να εµφανιστούν σε φορητές 

συσκευές. Αν η τυποποιηµένη σελίδα περιέχει καρτέλες, αυτές εµφανίζονται ως 

επίπεδα στην προβολή της φορητής συσκευής.  

 

 

 

 

 

 

 

Οι σελίδες για φορητές συσκευές παρέχουν έναν τρόπο ειδικού σχεδιασµού σελίδων 

µε τη χρήση της ιεραρχικής δοµής σε σχήµα δέντρου. Ο εκδότης της σελίδας για 

φορητές συσκευές περιορίζει επίσης το περιεχόµενο που µπορεί να προστεθεί στη 

σελίδα για φορητές συσκευές σε εκείνα τα συστατικά στοιχεία πύλης τα οποία 

µπορούν να προβληθούν από τις φορητές συσκευές. 

 

 

Εικόνα 40. Ιεραρχική δοµή σελίδας και φορητές συσκευές 
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5.8 Οθόνες αφής 

5.8.1 Περιγραφή 

Οι σηµαντικές τεχνολογικές εξελίξεις στις οθόνες βελτιώνουν σηµαντικά την 

απεικόνιση στις συσκευές ηλεκτρονικής ανάγνωσης, είτε πρόκειται για το 

ηλεκτρονικό µελάνι (e-ink) που χρησιµοποιεί το Kindle και το Sony Reader, είτε 

πρόκειται για οθόνες οργανικών LED, όπως αυτές που χρησιµοποιούν τα netbooks 

και τα έξυπνα τηλέφωνα. Στο άµεσο µέλλον µάλιστα, η τεχνολογία υπόσχεται να 

ενισχύσει ακόµη περισσότερο την εµπειρία ανάγνωσης ενός e-bοok. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η οθόνη αφής είναι µια ηλεκτρονική διάταξη οπτικής ειδοποίησης, η οποία µπορεί να 

ανιχνεύσει την παρουσία και την ακριβή θέση ενός αγγίγµατος µε το δάχτυλο µέσα 

στην περιοχή προβολής. Γενικά µπορούµε να πούµε ότι οι οθόνες αφής αναφέρονται 

στην επαφή της οθόνης της συσκευής µε ένα δάχτυλο ή χέρι.  

Εικόνα 41. Οθόνη αφής των e-books. 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  72 
 

Υπάρχουν και οθόνες αφής οι οποίες µπορούν να αισθανθούν και άλλα αντικείµενα, 

όπως µια γραφίδα. Όµως, εάν το αντικείµενο που ανιχνεύεται δραστηριοποιείται, 

όπως ένας ελαφρύς στυλός, τότε ο όρος για τις οθόνες αφής παύει να ισχύει.   

Οι οθόνες αφής έχουν δύο κύρια χαρακτηριστικά: 

 Πρώτον, επιτρέπουν στους χρήστες τους να αλληλεπιδρούν άµεσα µε τα 

αντικείµενα που προβάλουν, σε αντίθεση µε ένα δροµέα που ελέγχεται από ένα 

ποντίκι ή ένα πινακίδιο αφής (touchpad).  

 ∆εύτερον, παρέχει τη δυνατότητα της απευθείας χρησιµοποίησής της, χωρίς 

δηλαδή να απαιτείται ενδιάµεση συσκευή που θα πρέπει να κρατηθεί στο χέρι.   

 

 

Τέτοιες οθόνες µπορούν να συνδεθούν µε ηλεκτρονικούς υπολογιστές. Επίσης, 

διαδραµατίζουν ουσιαστικό ρόλο στο σχεδιασµό των ψηφιακών συσκευών, όπως οι 

προσωπικοί ψηφιακοί βοηθοί (PDA), οι δορυφορικές συσκευές πλοήγησης και τα 

κινητά τηλέφωνα. 

 

 

 

 

Εικόνα 42. Εφαρµογές οθονών αφής 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  73 
 

5.8.2 Τεχνολογίες των οθονών αφής  

Υπάρχουν διάφοροι τύποι τεχνολογιών για τις οθόνες αφής. Χαρακτηριστικές είναι οι 

αντιστασιακές και οι χωρητικές οθόνες αφής. Παρακάτω γίνεται η περιγραφή των 

οθονών αυτών. 

5.8.2.1 Αντίστασης (Resistive) 
Μια επιφάνεια οθόνης αφής τέτοιου τύπου αποτελείται από πολλά στρώµατα. Τα πιο 

σηµαντικά είναι δύο λεπτές µεταλλικές ηλεκτραγώγιµες επιφάνειες, που χωρίζονται 

από λεπτό διάστηµα. Όταν κάποιο αντικείµενο αγγίζει αυτό το είδος της επιφάνειας 

αφής, τα στρώµατα έρχονται σε επαφή σε ένα ορισµένο σηµείο, και στη συνέχεια η 

επιφάνεια παράγει κατάλληλο ηλεκτρικό σήµα.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.8.2.2 Χωρητική (Capacitive) 
Μια επιφάνεια οθόνης αφής αυτού του τύπου είναι καλυµµένη µε ένα υλικό, συνήθως 

οξείδιο ινδίου – κασσίτερου, και αποτελεί τον έναν από τους δύο οπλισµούς ενός 

πυκνωτή. Ο άλλος οπλισµός είναι το δάχτυλό µας και η µεταβολή της χωρητικότητας 

αυτού του πυκνωτή, προκαλεί ένα ηλεκτρικό σήµα κατάλληλης µορφής. Οι 

αισθητήρες χωρητικότητας δουλεύουν βασισµένοι στην εγγύτητα, και δεν χρειάζεται 

να ακουµπηθούν άµεσα για να ενεργοποιηθούν. Είναι µια αξιόπιστη τεχνολογία που 

χρησιµοποιείται σε ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών, όπως σηµεία πώλησης, βιοµηχανικοί 

έλεγχοι, καθώς και περίπτερα ενηµέρωσης του κοινού. Έχει µεγαλύτερη ακρίβεια από 

Εικόνα 43. Αντιστασιακή (Resitive) οθόνη αφής 
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την αντιστασιακή τεχνολογία, αλλά ανταποκρίνεται µόνο σε επαφή µε δάχτυλο και 

δεν θα λειτουργήσει µε ένα χέρι καλυµµένο µε γάντι, στυλό ή γραφίδα. Οι χωρητικές 

οθόνες αφής µπορούν επίσης να υποστηρίξουν πολυαφή (multitouch). Ένα καλό 

παράδειγµα αυτού του τύπου αποτελούν οι οθόνες των iPhone και iPod Touch της 

Apple, και του T-Mobile G1 της HTC. 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 
 
 
 

Εικόνα 44. Χωρητική (Capacitive) οθόνη αφής 
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                                           ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 
Smartphones - Κατηγορίες φορητών συσκευών 

6.1 Smartphones (έξυπνα τηλέφωνα) 

6.1.1 Περιγραφή  

Με τον όρο smartphone (έξυπνο τηλέφωνο) εννοούµε µια µικρή συσκευή , η οποία 

εκτός από τηλέφωνο παρέχει και διάφορες λειτουργίες (φωτογραφική µηχανή, 

πολυµέσα κλπ.) και επιτρέπουν στους χρήστες να επιλέξουν οι ίδιοι τις εφαρµογές 

που θέλουν να εγκαταστήσουν και να χρησιµοποιήσουν. Αυτό σηµαίνει ότι οι 

χρήστες µπορούν να προσωποποιήσουν το εύρος των εφαρµογών στις συσκευές τους 

αυτές, µε τέτοιο τρόπο ώστε να ταιριάζουν στον τρόπο ζωής τους και τη δουλεία 

τους.  

Τα απλά κινητά τηλέφωνα θέτουν κάποια όρια στις εφαρµογές που µπορούν να 

αξιοποιήσουν οι χρήστες τους, επειδή οι συσκευές αυτές διαθέτουν κάποιο δικό τους 

λογισµικό στο οποίο δεν µπορούµε να επέµβουµε καθώς έχει τη λεγόµενη «κλειστή 

αρχιτεκτονική». Στις συσκευές smartphone ισχύει ακριβώς το αντίθετο. 

 Με τα smartphones, οι χρήστες µπορούν να επιλέξουν το δικό τους ηµερολόγιο, 

τηλεφωνικό κατάλογο, να δέχονται email καθώς επίσης και να ακούσουν τη µουσική 

τους µέσω ενός MP3 προγράµµατος της προτίµησής τους. Επιπλέον εφαρµογές που 

υποστηρίζουν οι συσκευές αυτές είναι η ανάγνωση αλλά και η επεξεργασία του 

περιεχοµένου αρχείων Word, Excel και Power Point, όπως και εγγράφων PDF, 

αρχειοθέτηση φωτογραφιών και εικόνων κ.λ.π. Εν ολίγοις, ένα smartphone µπορεί να 

είναι ένα κινητό τηλέφωνο µε χαρακτηριστικά PDA µε δυνατότητες επικοινωνίας.  

6.1.2 Λειτουργία των smartphones 

Επειδή τα smartphones είναι ένας συνδυασµός PDA και κινητού τηλεφώνου, 

µπορούν να δέχονται και να εκτελούν κλήσεις. ∆ιαχειρίζονται επίσης πληροφορίες 

των χρηστών ανάλογα µε τις ανάγκες τους, καθώς επίσης παρέχουν τη δυνατότητα 

δηµιουργίας δικτύωσης για το συγχρονισµό αλλά και την αποστολή δεδοµένων µε τις 

υπόλοιπες συσκευές του δικτύου.  
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Το λειτουργικό σύστηµα που χρησιµοποιούν οι περισσότερες από αυτές τις συσκευές 

είναι το Symbian OS. Αυτό το λειτουργικό σύστηµα δίνει τη δυνατότητα στους 

ιδιοκτήτες τους να χρησιµοποιούν πολλαπλές εφαρµογές ταυτόχρονα. Ένας χρήστης 

µπορεί να ελέγξει τον τηλεφωνικό κατάλογο κατά τη λήψη µιας κλήσης ή ακόµα και 

να λάβει µια κλήση ενώ παρακολουθεί ένα βίντεο χωρίς τη διακοπή της εφαρµογής 

αναπαραγωγής πολυµέσων. Ο χρήστης του µπορεί επίσης να συνθέσει και να 

αποστείλει ένα email µέσω ασύρµατης σύνδεσης στο Internet.  

Επιπλέον, µια τέτοια συσκευή µπορεί να συγχρονιστεί µε άλλες συσκευές, όπως έναν 

προσωπικό υπολογιστή ή ένα laptop, διατηρώντας φακέλους ενηµέρωσης 

ταυτόχρονα. Άλλες εφαρµογές που µπορούν να υποστηρίξουν τα smartphones για την 

υποστήριξη άλλων συστηµάτων είναι Java, SyncML, Bluetooth και GPRS.   

6.1.3 Χαρακτηριστικά συστήµατος 

Το GPRS (General Packet Radio Service) επιτρέπει στο χρήστη να είναι 

συνδεδεµένος µε το διαδίκτυο ανά πάσα στιγµή, ώστε να µπορεί να τρέχει εφαρµογές 

εξ αποστάσεως, ενώ είναι συνδεδεµένος σε αυτό. Μια συσκευή GPRS µπορεί επίσης 

να χρησιµεύσει και ως ασύρµατο µόντεµ για τους χρήστους, δίνοντας τη δυνατότητα 

να στέλνουν και να λαµβάνουν µηνύµατα ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, να 

συνοµιλούν σε απευθείας σύνδεση, και την ευκολία στην περιήγηση στο Internet.     

Το σύστηµα EDGE (Enhanced Data rates for Global Evolution), το οποίο είναι πολύ 

πιο γρήγορο, θα αντικαταστήσι µια µέρα το GPRS και θα επιτρέψει στους χρήστες να 

πραγµατοποιούν streaming video κλήσεις ή άλλες πολυµεσικές εφαρµογές στη 

smartphone συσκευή τους.    

Το Bluetooth, από την άλλη πλευρά, είναι ένα ασύρµατο σύστηµα δικτύωσης που 

χρησιµοποιεί ραδιοφωνικές συχνότητες χαµηλής εµβέλειας, και επιτρέπει στη 

συσκευή του χρήστη να συνδεθεί µε άλλες συσκευές εντός του δικτύου Bluetooth. 

Με το Bluetooth οι χρήστες µπορούν να εκτυπώσουν τα έγγραφά τους και να 

ενηµερώσουν τα αρχεία που βρίσκονται στη συσκευή, χωρίς την ανάγκη σύνδεσης µε 

την ίδια τη συσκευή (πχ. εκτυπωτής).  

Η εφαρµογή SyncML διασφαλίζει τη συµβατότητα του smartphone µε τα λειτουργικά 

συστήµατα άλλων συσκευών, καθώς και µε τα προγράµµατα που χρειάζονται 

συγχρονισµό µε το διαδίκτυο, όπως, πρωτόκολλα ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, TC/IP 
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και Bluetooth. Τέλος, µε τη γλώσσα προγραµµατισµού Java, γίνεται δυνατή η 

χρησιµοποίηση των MIDlets από τα smartphones, απαραίτητες για την εκτέλεση 

προγραµµάτων όπως είναι τα βοηθητικά προγράµµατα, πολλές εφαρµογές και 

παιχνίδια.  

6.1.4 Κίνδυνοι και προστασία κινητών από ιούς – Ο ιός Capir 

Όλα αυτά τα χαρακτηριστικά των smartphones τα καθιστούν ευπαθή σε επιθέσεις 

ιών. Υπάρχουν ιοί που µπορούν να απενεργοποιήσουν ή να «κλειδώσουν» εφαρµογές 

προστασίας στις συσκευές αυτές.  

Οι πρώτοι ιοί κινητών τηλεφώνων έκαναν την εµφάνιση τους µαζί µε την έλευση των 

πρώτων «έξυπνων» συσκευών (smartphones), αυτών δηλαδή που διαθέτουν 

λειτουργικό σύστηµα. Αν και ο πρώτος ιός (Capir) που εντοπίστηκε να διαδίδεται σε 

ευρεία κλίµακα ήταν µάλλον ακίνδυνος, µέσα σε λίγους µήνες εµφανίστηκαν ιοί 

ικανοί να βγάλουν εκτός λειτουργίας το τηλέφωνο, να διαγράψουν αρχεία που ο 

χρήστης έχει αποθηκευµένα, ακόµη και να κάνουν κλήσεις ή να στέλνουν µηνύµατα 

που χρεώνονται πανάκριβα σε συγκεκριµένους αριθµούς. 

Η ρωσική εταιρεία ασφάλειας υπολογιστών Kapersky Labs ανακάλυψε το 

"σκουλήκι" Capir που χρησιµοποιεί τις συνδέσεις Bluetooth για να διασπαρθεί, 

πηγαίνοντας ακολούθως στο λειτουργικό σύστηµα Symbian που χρησιµοποιείται σε 

πολλές "έξυπνες" συσκευές κινητής τηλεφωνίας. Ο σκώληκας δεν µοιάζει να απειλεί 

τις συσκευές αν και οι ειδικοί δεν έχουν ολοκληρώσει τις αναλύσεις τους. Το 

σκουλήκι γράφει τη λέξη «Caribe» στην οθόνη του κινητού και ενεργοποιείται όταν 

το κινητό κλείνει και ξανανοίγει. 

Παρόλο που ο κίνδυνος να κολλήσει ο χρήστης κάποιον ιό δεν είναι τόσο µεγάλος, 

καλό είναι να ακολουθούµε κάποιες πρακτικές συµβουλές. 

 Πρώτα απ’ όλα ο χρήστης θα πρέπει να γνωρίζει ότι για να κολλήσει κάποιον 

ιό θα πρέπει να συναινέσει κατά κάποιο τρόπο στη λήψη και την εγκατάσταση της 

εφαρµογής που θα βλάψει το τηλέφωνό του. 

 Επίσης, αφού οι περισσότεροι ιοί προσβάλουν τα κινητά τηλέφωνα µέσω του 

Bluetooth, καλό είναι να το απενεργοποιούµε όταν δεν το χρησιµοποιούµε, ενώ δε θα 

πρέπει να δεχόµαστε και να εγκαθιστούµε εφαρµογές και άγνωστα αρχεία που 

λαµβάνουµε µέσω Βluetooth, MMS ή email, από αποστολείς που δεν γνωρίζουµε. 
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 Σηµαντικό, επίσης, είναι να µην αφήνουµε το κινητό µας εκτεθειµένο σε 

τρίτους, καθώς η αποστολή και εγκατάσταση κάποιο ιού ή κάποιας άλλης βλαβερής 

εφαρµογής είναι αρκετά απλή διαδικασία, η οποία ολοκληρώνεται σε λιγότερο από 

δύο λεπτά. 

 Τέλος, θα πρέπει να ελέγχουµε συστηµατικά τους λογαριασµούς που 

λαµβάνουµε από την εταιρία κινητής τηλεφωνίας, για τυχόν χρεώσεις για µηνύµατα 

SMS/MMS που δεν έχουµε στείλει ή χρεώσεις για δεδοµένα (GPRS/3G WAP, 

GPRS/3G Internet) που δεν έχουµε κατεβάσει, έτσι ώστε να καταλάβουµε ότι «κάτι 

δεν πάει καλά». 

 
Ευτυχώς, υπάρχουν εφαρµογές για την αντιµετώπιση από τις επιθέσεις των ιών αυτών 

που µπορούν να εγκατασταθούν σε ένα smartphone, έτσι ώστε να κάνουν το 

λειτουργικό του σύστηµα (SymbianOS) να είναι πιο ασφαλές. Οι χρήστες µπορούν 

επίσης να προστατεύουν τα τηλέφωνά τους από επιθέσεις ιών µε αποχή από την 

εκτέλεση ή τη λήψη ύποπτων προγραµµάτων ή µηνυµάτων. 

6.2 Ultra Mobile Personal Computers – UMPCs 

6.2.1 Περιγραφή 

Τα UMPC (ΥπερΦορητά PC )αποτελούν το ενδιάµεσο στάδιο µεταξύ έξυπνων 

κινητών και netbooks. Έχουν το µέγεθος και το βάρος ενός µικρού βιβλίου. Τρέχουν 

σουίτες λογισµικού (Word, Excel, Powerpoint, Outlook) και µπορούν να συνδεθούν 

στο Internet για περιήγηση και να αποθηκεύουν αρχεία.  

 

 

 

 

 

Στις µέρες µας η ενότητα UMPC φαίνεται να κυριαρχεί παρά την τιµή τους 

βρίσκοντας άνετα ένα µοντέλο µε το design, τα τεχνικά χαρακτηριστικά και την 

επιθυµητή τιµή. Τα UMPC έχουν οµοιότητες µε τα PDA και Smartphone που 

συνήθως ενσωµατώνουν λειτουργικό σύστηµα παρόµοιο µε αυτό των PC και των 

Εικόνα 45. Η επανάσταση των UMPCs 
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laptop, όπως τα γνωστά Windows ή Linux. Τα UMPC ενστωµατώνουν οθόνη αφής 

απο 5- 7 ίντσες (18cm), πένα και εικονικό πληκτρολόγιο και έχου µεγάλη διάρκεια 

ζωής της µπαταρίας. Πλεονέκτηµά τους είναι το βάρος του που µετά βίας ξεπερνά σε 

ελάχιστες περιπτώσεις το 1 κιλό. 

Ωστόσο εντυπώση προκαλεί το ιδιαίτερα αυξηµένο κόστος του, αφού κοστίζει 

περισσότερο από ένα netbook µερικές φορές, αλλά και οι υψηλές θερµοκρασίες µετά 

από πολύωρη χρήση αφού τυχαίνει να χειρίζονται ακόµα και µε το χέρι.  

6.2.2 Χρήση των UMPCs  

Οι περιηγήσεις σε χώρους αρχαιολογικού ενδιαφέροντος και ιστορικής µνήµης στο 

άµεσο µέλλον θα είναι πιο ελκυστικές για τον επισκέπτη, πιο «ευέλικτες» και σίγουρα 

εκπαιδευτικά πιο ενδιαφέρουσες. 

Για όποιον διαθέτει κινητό τηλέφωνο smartphone ή ένα UMPC, η υπηρεσία αυτή 

υπόσχεται να προσφέρει µία ανεπανάληπτη εµπειρία όταν επισκέπτεται κάποιο 

µουσείο ή αρχαιολογικό χώρο, κυριολεκτικά ταξιδεύοντάς τον πίσω στον χρόνο. 

Γι’ αυτόν τον σκοπό, το µόνο που θα έχει να κάνει ο επισκέπτης είναι να θέσει τη 

συσκευή του στη λειτουργία της φωτογραφικής µηχανής ή του βίντεο, εστιάζοντας 

τον φακό στο έκθεµα ή στο κτίριο που του τράβηξε την προσοχή. Τότε, 

χρησιµοποιώντας την τελευταία λέξη της τεχνολογίας στον τοµέα της εικονικής 

πραγµατικότητας, η εφαρµογή iTacitus θα παρέµβει στην εικόνα όπως αυτή φαίνεται 

στην οθόνη της συσκευής, προβάλλοντας επάνω της εικονικά αντικείµενα ή 

πληροφορίες που σχετίζονται µε το συγκεκριµένο έκθεµα. 
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Η υπηρεσία αυτή έχει τη δυνατότητα να αναγνωρίζει αυτόµατα πού ακριβώς είναι 

στραµµένη η συσκευή, χρησιµοποιώντας την τεχνολογία GPS, ώστε να γνωρίζει πού 

ακριβώς βρίσκεται ο χρήστης της. 

Επίσης, χάρη σε ένα λογισµικό αναγνώρισης οπτικών δεδοµένων το οποίο ανέπτυξαν 

οι ερευνητές ειδικά γι’ αυτόν τον λόγο, µόλις η εικόνα φτάσει στο server της 

εφαρµογής, αυτή αναλύεται ώστε να εντοπιστούν οι αναπαραστάσεις και τα 

επεξηγηµατικά κείµενα που «ταιριάζουν» στο συγκεκριµένο µνηµείο. 

Έτσι, για παράδειγµα, ο επισκέπτης θα µπορεί, χωρίς καµία απολύτως ρύθµιση από 

την πλευρά του, να παρακολουθήσει «πώς ήταν» όταν πρωτοκατασκευάστηκε το 

ιστορικό κτίσµα το οποίο βρίσκεται µπροστά του ή να διαβάσει πρόσθετες 

πληροφορίες για τον πίνακα ζωγραφικής που παρατηρεί. 

Και όχι µόνον αυτό, τα εικονικά αντικείµενα θα προσαρµόζονται στον τρόπο µε τον 

οποίο αυτός χειρίζεται τη συσκευή του, µικραίνοντάς τα ή µεγαλώνοντάς τα ανάλογα 

µε το αν ο χρήστης πλησιάζει ή αποµακρύνεται από το έκθεµα. Επίσης, για να είναι η 

εικονική πραγµατικότητα ακόµη πιο πραγµατική, οι ειδικοί έχουν προβλέψει ώστε η 

υπηρεσία να αναπαράγει ακόµη και ήχους από τον συγκεκριµένο χώρο, όπως αυτός 

λειτουργούσε στην αυθεντική µορφή του. 

 

 

Εικόνα46 .Χρήση της εφαρµογής iTacitus από UMPCs 
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6.3 e-book readers  

6.3.1 Περιγραφή 

Οι συσκευές ανάγνωσης ψηφιακών βιβλίων (e-book readers), παρόλο που δεν είναι 

ακόµα ιδιαίτερα δηµοφιλής στην Ελλάδα, έχουν εισέλθει δυναµικά στην αγορά του 

βιβλίου και χρησιµοποιούνται ήδη από µεγάλο µέρος του αναγνωστικού κοινού στις 

ΗΠΑ. Παράδειγµα τέτοιας συσκευής αποτελεί το Kindle της Amazon.  

 

 

 

 

 

 

 

Πρόκειται για ελαφριές φορητές συσκευές που στοχεύουν στην αντικατάσταση του 

τυπωµένου βιβλίου, επιτρέποντας την ανάγνωση της αντίστοιχης ψηφιακής έκδοσης. 

Σε γενικές γραµµές διαθέτουν µικρή ασπρόµαυρη οθόνη (5’’-7’’) µε λίγα επίπεδα 

διαβάθµισης γκρι, που ως επί τω πλείστωv βασίζεται στη τεχνολογία ηλεκτρονικής 

µελάνης (E-Ink). Χάρη σε αυτή τη τεχνολογία είναι δυνατή η εύκολη και ξεκούραστη 

ανάγνωση σε κάθε περιβάλλον για πολλές ώρες, ακόµα και κάτω από έντονο 

φωτισµό. Το µέγεθος του κειµένου προσαρµόζεται ανάλογα µε τις ανάγκες του 

χρήστη, ενώ παράλληλα υπάρχει η δυνατότητα υπογράµµισης, επισήµανσης 

αποσπασµάτων και προσθήκης σηµειώσεων οι οποίες µπορούν να αποθηκευτούν 

µαζί µε το αυθεντικό κείµενο. Επιπλέον διαθέτουν λειτουργία ασύρµατης 

επικοινωνίας και σύνδεσης για το «κατέβασµα» ψηφιακών βιβλίων, εφηµερίδων ή 

περιοδικών. Πρόκειται µε λίγα λόγια για µια φορητή βιβλιοθήκη, καθώς µπορεί να 

αποθηκεύσει πολύ µεγάλο όγκο τέτοιων ψηφιακών εκδόσεων (µε χρήση εσωτερικής 

ή εξωτερικής µνήµης). 

Εικόνα 47. e-book της Amazon 
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6.3.2 Εφαρµογή των e-books στην εκπαιδευτική διαδικασία     

Οι σηµερινοί ψηφιακοί αναγνώστες µπορούν να αξιοποιηθούν στο εκπαιδευτικό 

σύστηµα, αντικαθιστώντας το σύνολο των σχολικών βιβλίων του µαθητή. Ήδη 

κάποια βιβλία για το σκοπό αυτό διαθέτουν και ψηφιακή έκδοση. Η χρήση τους αυτή 

µπορεί να προσφέρει πολλαπλά οφέλη: 

 Στην προστασία του περιβάλλοντος, αφού µειώνονται πλέον οι ανάγκες για 

χαρτί. 

 Σε οικονοµικούς παράγοντες, καθώς ελλατώνονται τα έξοδα του δηµοσίου για 

την αγορά χαρτιού, εκτύπωσης, αποθήκευσης αλλά και διακίνησης σχολικών βιβλίων 

και τετραδίων.  

 Τέλος, η σωµατική υγεία των µαθητών ωφελείται από το γεγονός ότι η 

σχολική τους τσάντα θα ελαφρύνει, απαλλάσοντάς τους από πόνους στη σπονδυλική 

τους στήλη.  

Ο ψηφιακός αναγνώστης παρέχει πρόσβαση στο ηλεκτρονικό βιβλίο, το οποίο 

αποτελεί στην ουσία την ψηφιακή έκδοση ενός συµβατικού βιβλίου. Αντιθέτως, η 

εκπαιδευτική διαδικασία µετατοπίζεται από το στενό και καθορισµένο πλαίσιο του 

σχολικού βιβλίου προς πιο δυναµικά και διαδραστικά µέσα. Η διδασκαλία βασίζεται 

όλο και περισσότερο (αντί στο απλό και στατικό κείµενο µε λίγες εικόνες) σε 

πολυµεσικό περιεχόµενο που περιλαµβάνει ήχο, κινούµενη εικόνα (animation) και 

βίντεο. Ταυτόχρονα, µέσα στο νέο περιβάλλον απόκτησης γνώσης προκύπτουν νέες 

προκλήσεις, όπως είναι η εξατοµικευµένη και στοχευµένη µάθηση προσαρµοσµένη 

στις ιδιαίτερες ανάγκες και ικανότητες του µαθητή. Είναι απαραίτητο επίσης η γνώση 

να είναι πάντοτε επίκαιρη µε ανανέωση, αναβάθµιση καθώς επίσης και βελτίωση του 

περιεχοµένου.  

Εποµένως, η µελέτη ξεφεύγει πλέον από την απλή ροή πληροφορίας που 

χαρακτηρίζει το κλασικό βιβλίο και στηρίζεται περισσότερο στην εξειδικευµένη 

αναζήτηση πληροφοριών στο κείµενο και τις αντίστοιχες πηγές, τη δηµιουργία 

σελιδοδεικτών (bookmarks), υπερσυνδέσµων (hyperlinks) και τέλος τη ταυτόχρονη 

χρήση απλού αλλά και ορθογραφικού λεξικού.  
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Οι σύγχρονες συνθήκες ενισχύουν τη συνεργατική µάθηση µέσα από τη συνεργασία 

των µαθητών, την εκτέλεση οµαδικών εργασιών και την συµµετοχή σε 

δραστηριότητες. Η αµφίδροµη επικοινωνία και αλληλεπίδραση µεταξύ µαθητών, 

εκπαιδευτικών και γονέων στα πλαίσια της εκπαιδευτικής διαδιακασίας είναι βέβαιο 

ότι ευνοεί σε µεγάλο βαθµό την απόκτηση κριτικής γνώσης, Πλέον δεν αρκεί ο 

µαθητής να µελετά µόνος του παίρνοντας ατοµικές σηµειώσεις πάνω στο κείµενο ή 

στο τετράδιό του, αλλά ωφελείται περισσότερο όταν µοιράζεται και συζητά τις 

προσωπικές του απόψεις και παρατηρήσεις µε τους υπόλοιπους.  

Είναι προφανές ότι οι απαιτήσεις της σύγχρονης εκπαίδευσης δεν µπορούν να 

ικανοποιηθούν απλά από την µετατροπή των σχολικών βιβλίων ή πανεπιστηµιακών 

συγγραµάτων σε ηλεκτρονική µορφή και την αντικατάστασή τους από τους 

ψηφιακούς αναγνώστες που είναι διαθέσιµοι σήµερα. Το ηλεκτρονικό βιβλίο πρέπει 

να είναι εργαλείο µάθησης, εµπλουτισµένο µε πολυµέσα και διαδραστικές 

δυνατότητες, το οποίο θα συνδυαστεί κατάλληλα µε ένα ειδικά διαµορφωµένο 

«σύστηµα διαχείρισης µάθησης».  

6.4 Pocket PCs (υπολογιστές τσέπης) 

6.4.1 Περιγραφή 

Το Pocket PC είναι το πιο δηµοφιλές και επιτυχηµένο σύστηµα βασισµένο στα 

Windows CE. Πρόκειται για έναν Ψηφιακό Προσωπικό Βοηθό (PDA) µε Win CE 

λειτουργικό σύστηµα, τροποποιηµένο κέλυφος το οποίο διαθέτει ένα σύνολο από 

εφαρµογές της Microsoft. Στόχος του είναι να προσφέρει ένα εύκολο, έξυπνο και 

προσαρµόσιµο περιβάλλον στο χρήστη, δυνατή επεξεργασία και διαχείριση 

πληροφορίας καθώς και µια εύρωστη πλατφόρµα επικοινωνιών. Τα Pocket PC 

κατασκευάζονται από τρίτους κατασκευαστές (π.χ. Hewlett-Packard, Toshiba, HTC 

κ.α.) και µπορεί να διαθέτουν πλήθος διαφορετικών χαρακτηριστικών. Ωστόσο 

πιστοποιούνται από τη Microsoft ώστε να πληρούν ένα συγκεκριµένο σύνολο 

προτύπων τόσο στο υλικό όσο και στο λογισµικό. 

Με τα Pocket PC πλέον οι συσκευές µπορούσαν να παρέχουν την υπολογιστική ισχύ 

που πραγµατικά απαιτούσαν τα Windows CE. 
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6.4.2 Εφαρµογές των Pocket PC  

6.4.2.1 Τηλεδιάσκεψη µε τη χρήση των Pocket PC 

Τη σηµερινή εποχή, η παροχή υπηρεσιών streaming media σε υπολογιστές τσέπης 

είναι πλέον εφικτή µέσω της χρήσης λογισµικού ανοικτού κώδικα (open source). 

Πολλές είναι οι εταιρείες τηλεφωνίας οι οποίες βλέποντας τη δυνατότητα που παρέχει 

το Internet στους χρήστες για επικοινωνία µέσω των κινητών συσκευών, 

δηµιούργησαν τέτοια λογισµικά που προορίζονται για προσωπική χρήση. Ενδεικτικά 

προϊόντα είναι το Windows Live Messenger, το Google Talk, το Skype και το 

Yahoo Messenger. Τα λογισµικά αυτά υποστηρίζονται πλέον εκτός από τους 

επιτραπέζιους και φορητούς υπολογιστές, και από «υπολογιστές παλάµης» όπως είναι 

τα Pocket PC. 

Μια τηλεδιάσκεψη µπορεί να περιλαµβάνει µια απλή τηλεφωνική κλήση ή να είναι 

πιο σύνθετη µε µετάδοση κινούµενης εικόνας και δεδοµένων. Βασικό συστατικό στην 

πραγµατοποίηση αλλά και στην ποιότητα µιας τηλεδιάσκεψης αποτελεί ο εξοπλισµός 

προκειµένου αυτή να πραγµατοποιηθεί. Γι’αυτό το λόγο συσκευές όπως τα Pocket 

PCs πληρούν τέτοιες υπηρεσίες καθώς διαθέτουν οθόνες υψηλής ευκρίνειας, 

δυνατότητες λήψης βίντεο και ανεπτυγµένα οπτικοακουστικά µέσα.  

 

 

 

 

 

 

Υπάρχουν όµως και πολλοί περιορισµοί που πρέπει να ληφθούν υπόψη για την 

πραγµατοποίηση µιας τηλεδιάσκεψης µε τα Pocket PCs. Θα πρέπει για παράδειγµα να 

εγκατασταθεί κάποιο από τα λογισµικά που αναφέραµε προηγουµένως (πχ. Skype) 

στη φορητή συσκευή. Βέβαια, το ίδιο λογισµικό θα πρέπει να είναι εγκατεστηµένο 

και στο άλλο άκρο της τηλεδιάσκεψης για την πραγµατοποίησή της.  

Εικόνα 48. Τηλεδιάσκεψη µε τη χρήση Pocket 
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Επίσης, για την πραγµατοποίηση της τηλεδιάσκεψης, χρειάζεται µια κάµερα η οποία 

θα είναι ενσωµατωµένη στη συσκευή ή θα εγκαθίσταται σαν εξωτερική συσκευή.  

Τέλος, για την πραγµατοποίηση της τηλεδιάσκεψης είναι απαραίτητη κάποια µορφή 

σύνδεσης, όπως είναι η ασύρµατη σύνδεση WiFi είναι πολύ συνηθισµένη σε τέτοιου 

είδους συσκευές.  

Η τηλεδιάσκεψη µε φορητές συσκευές ανοίγει νέους ορίζοντες καθώς και τρόπους 

επικοινωνίας. Μπορούµε πλέον µε µια τέτοια συσκευή να έρθουµε σε επαφή µε 

εικόνα και ήχο µε αγαπηµένα µας πρόσωπα, αλλά και οι µαθητές µπορούν να 

επικοωνήσουν άµεσα µε το δάσκαλό τους για πιθανές απορίες. Εφαρµογές 

τηλεδιάσκεψης στην εκπαιδευτική διαδικασία θα δούµε στην επόµενη ενότητα.   

6.4.2.2 Τα Pocket PCs στην εκπαιδευτική διαδικασία 

Η προώθηση της συνεργατικής µάθησης θεωρείται ως ο κύριος σκόπος των σχολείων 

σήµερα, µε το µολύβι και το χαρτί να µην προσφέρονται πλέον εύκολα σε µια τέτοια 

συλλογική εργασία, σε αντίθεση µε έναν φορητό υπολογιστή τσέπης (pocket pc).  

Πολλές είναι οι έρευνες που έχουν πραγµατοποιηθεί τα τελευταία χρόνια όσον αφορά 

τη σκοπιµότητα των Pocket PC ως εργαλείο στην τάξη αλλά και ως εναλλακτική 

λύση σε ειδικές αίθουσες υπολογιστών. Η αρχική ιδέα αυτών των ερευνών αφορούσε 

στο αν ένα ασύρµατο Pocket PC θα µπορούσε να χρησιµεύσει ως ένα χαµηλού 

κόστους εργαλείο µάθησης στην τάξη έναντι των ηλεκτρονικών υπολογιστών που 

ήδη χρησιµοποιούνται.  

Τα αποτελέσµατα αυτών των ερευνών (όπως για παράδειγµα της εταιρείας 

International Data Corporation - IDC) είναι πολύ ενδιαφέροντα. Εποµένως, ποιό είναι 

το µέλλον των συσκευών αυτών στην εκπαιδευτική διαδικασία;  

Κατ’αρχήν, σηµαντικό ρόλο σε αυτήν την προσπάθεια έχει ο σωστός χειρισµός. Η 

αξιοποίηση των Pocket PCs είναι πιθανόν να χάσει το ενδιαφέρον της από τους 

εκπαιδευόµενους, όταν αυτοί την αντιµετωπίζουν ως άµεση ανάγκη αντικατάστασης 

άλλων φορητών συσκευών (όπως για παράδειγµα τα laptop). Όµως, αν οι µαθητές 

δουν µε άλλη µατιά τα Pocket PCs, δηλαδή σαν ένα διαφορετικό εργαλείο στην τάξη 

µέσω του οποίου µπορούν να κάνουν ηλεκτρονικές αξιολογήσεις του περιεχοµένου 
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του µαθήµατος και να πραγµατοποιούν ασκήσεις µε ήχο και εικόνα, σίγουρα τότε θα 

εντυπωσιαστούν και θα τους κινηθεί η περιέργεια για περαιτέρω αξιοποίησή τους.  

Οι εκπαιδευτικοί έχουν πειστεί για τη χρησιµότητα αυτής της τεχνολογίας και είναι 

πλέον πρόθυµοι να τη χρησιµοποιήσουν και µάλιστα να αλλάξουν ριζικά τις 

εκπαιδευτικές τους προσεγγίσεις έτσι ώστε να εποφεληθούν από την πληθώρα των 

δυνατοτήτων των συσκευών αυτών.  

Παρακάτω θα αναλύσουµε µερικές εφαρµογές στις οποίες τα Pocket PC µπορούν να 

λειτουργήσουν ως κίνητρο για την υποστήριξη της διδασκαλίας και της µαθησιακές 

δραστηριότητες. 

Συµµετοχή µέσω προσοµείωσης (Participatory Simulations). 

Η µέθοδος της προσοµείωσης προσφέρει παραγωγικές δυνατότητες στον τρόπο 

µάθησης στις οποίες ο εκπαιδευόµενος µπορεί να έχει ενεργή συµµετοχή, η οποία 

παρέχει ένα πιο αποτελεσµατικό περιβάλλον µάθησης. Οι δηµιουργοί της ιστοσελίδας   

Hi-CE’s Cooties (http://www.pocketpc.hice-dev.org/downloads.php), σχεδίασαν µια 

εφαρµογή για τη διδασκαλία του τρίοπου µετάδωσης ασθενειών, όπως  HIV και 

STDs µέσω της συµµετοχικής προσοµοίωσης, στην οποία οι µαθητές µαθαίνουν τον 

τρόπο µε τον οποίο γίνεται η εξάπλωση των ασθενειών αυτών. 

Ο δάσκαλος ορίζει ένα από τα Pocket PC ως φορέα της ασθένειας (εν αγνοία των 

µαθητών)και στη συνέχεια η συσκευή - φορέας θα αποστέλνει µηνύµατα στις άλλες 

συσκευές µέχρι να «νοσήσουν» όλοι (όπως φαίνεται στις παρακάτω εικόνες). 

 

 

 

 

Εικόνα 50. Μηνύµατα που ανταλλάσουν οι 
µαθητές µε τη νόσο ή χωρίς αυτήν 

Εικόνα 49. ∆ύο φοιτητές " παίζουν" Cooties 
κατά τη διάρκεια ενός πρόγραµµατος σπουδών 

για τις µεταδοτικές ασθένειες 
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Τελικά έχουν προσβληθεί όλες οι συσκευές των µαθητών και στη συνέχεια αυτοί  

πρέπει να καθορίσουν ποιά συσκευή τους µετέδωσε τη νόσο. Μέσω αυτής της 

διαδικασίας, µπορούν πλέον να κατανοήσουν ότι µπορεί να έχουν µολυνθεί από 

άτοµα τα οποία δεν συνάντησαν άµεσα.  

Εποµένως, οι συµµετοχικές προσοµοιώσεις είναι ένα νέο είδος εκπαιδευτικού 

λογισµικού που αξιοποιεί πραγµατικά τις δυνατότητες του Pocket PC. 

 Συνεργασία (Collaboration). 

Από τις αρχές του 21ου αιώνα παρατηρείται µια συνεχής προσπάθεια των 

εκπαιδευτικών στις αίθουσες διδασκαλίας, µε σκοπό να βοηθήσουν τους µαθητές να 

κατανοήσουν πώς να συνεργάζονται παραγωγικά. Για τη στήριξη αυτού του 

εκπαιδευτικού στόχου έχει ανπτυχθεί ένα πρόγραµµα συνεργατικής µάθησης 

(Collaborative PiCoMap – CP) από την εταιρεία Hi-CE, που επιτρέπει στους 

εκπαιδευόµενους να εργάζονται µαζί συγχρονισµένα µέσω της οθόνης ενός Pocket 

PC.  

Αντί να έχουµε µια οµάδα µαθητών οι οποίοι εργάζονται όλοι µαζί στον πίνακα της 

τάξης, µε τα Pocket PC κάθε µαθητής έχει ένα αντίγραφο της εργασίας και όλοι µαζί 

µπορούν να κάνουν αλλαγές σε αυτό ταυτόχρονα. Η χρήση αυτών των συσκευών 

στην τάξη δεν πρέπει να δηµιουργεί φόβο στους µαθητές, αλλά την αίσθηση για 

οµαδική συνεργασία. Η δηµιουργία µιας διεπαφής προγραµµατισµού εφαρµογών 

(Application Programming Interface - API), θα βοηθήσει ιδιαίτερα τους µαθητές στην 

προσθήκη αυτού του σύγχρονου καταµερισµού της εργασίας από πολλαπλές οθόνες 

χρηστών.   

 Βίντεο και ήχος (Video and voice). 

Οι νέοι σήµερα ασχολούνται περισσότερο µε θέµατα που αφορούν τον ήχο και την 

εικόνα και όχι µε το κείµενο. Οι αφηγήσεις ιστοριών (µε λογικά επιχειρήµατα) και 

εκφράζοντας τον εαυτό τους µέσα από αυτά, φανερώνει τις δεξιότητες που έχουν οι 

νέοι στις νέες αυτές εφαρµογές. Για την υποστήριξη των δεξιοτήτων αυτών, έχουν 

αναπτυχθεί πολλά εργαλεία επεξεργασίας βίντεο, όπως το Pocket Video για Pocket 

PC, που επιτρέπει στους νέους να δηµιουργούν βίντεο της αρεσκείας τους µε λήψη 

εικόνων από την κάµερα και ηχογράφηση από το µικρόφωνο της συσκευής τους.  
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Όπως και µε τις συµµετοχικές προσοµοιώσεις, αναµένουµε να δούµε µια έκρηξη του 

βίντεο µε βάση το εκπαιδευτικό λογισµικό. 

6.5 Portable Media Players - PMP 

6.5.1 Περιγραφή 

Μια φορητή συσκευή αναπαραγωγής πολυµέσων (PMP) είναι µια ηλεκτρονική 

συσκευή ευρείας κατανάλωσης ικανή για αποθήκευση και αναπαραγωγή ψηφιακών 

πολυµέσων. Σήµερα στην αγορά υπάρχουν απλές και φθηνές συσκευές 

αναπαραγωγής ψηφιακού ήχου (Digital Audio Players - DAP), όπως και ποιο 

σύνθετες και ακριβές που µπορούν να αναπαράγουν εικόνες και βίντεο όπως τα 

PMPs. Τα δεδοµένα είναι συνήθως αποθηκευµένα σε ένα σκληρό δίσκο (microdrive ή 

flash memory). 

 Άλλου είδους ηλεκτρονικές συσκευές (όπως κινητά τηλέφωνα) αναφέρονται ως 

PMPs λόγω των δυνατοτήτων αναπαραγωγής τους. 

6.5.2 Μέγεθος και βάρος (Size and Weight) 

Εκατοντάδες MP3 players είναι διαθέσιµα και ιδιαίτερα δηµοφιλείς σε όλα τα 

σχήµατα και µεγέθη. Αν σκεφτούµε τον τρόπο µε τον οποίο µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε αυτές τις συσκευές, θα δούµε ότι εξαιτίας του µικρού µεγέθους 

και βάρους τους τις µεταφέρουµε µαζί µας σχεδόν παντού. Αν και είναι µικρές σε 

όγκο, οι αποθηκευτικές τους ικανότητες είναι τεράστιες, γεγονός που τις καθιστά ως 

µια ιδιαίτερα καλή επιλογή.  

 

 

 

  

Αν και όλα τα MP3 players εξυπηρετούν τις ίδιες λειτουργίες, αυτές δεν έχουν ποτέ 

διευθετηθεί. ∆εν έχει σηµασία ποιές είναι οι προσωπικές ανάγκες των κατόχων αυτών 

Εικόνα 51.Το µικρό µέγεθος των PMP 
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των συσκευών, καθώς είναι δυνατόν να βρεθούν λύσεις από αυτές που θα τους 

βολεύουν.   

6.5.3 Αποθηκευτικός χώρος (Storage Space) 

Οι ήδη υπάρχουσες MP3 συσκευές προσφέρουν ικανότητα αποθήκευσης που 

κυµαίνεται από 64 megabyte (MB) µέχρι και 60 gigabyte (GB) ή και περισσότερο. 

Όσο µεγαλύτερη είναι η συλλογή που θέλουµε να αποθηκεύσουµε, τόσο περισσότερο 

χώρο θα χρειαστούµε. 

Σαν σηµείο αναφοράς, 64 MB είναι αρκετά για την αποθήκευση 12-16 

τραγουδιών.Υπάρχουν όµως και περιεχόµενα µουσικών εκποµπών (όπως είναι τα 

podcasts καθώς και τα ακουστικά βιβλία) που για την αποθήκευσή τους χρειάζονται 

περισσότερο χώρο - περίπου 1 MB ανά λεπτό εγγραφής. 

Για τους περισσότερους χρήστες, 4 GB αποθήκευσης είναι παραπάνω από αρκετά. 

Και αυτό γιατί υπάρχει η δυνατότητα αντικατάστασης ή αφαίρεσης των τραγουδιών 

ή άλλων αρχείων από τον χρήστη όταν αυτό απαιτείται.  

6.5.4 Αντοχή (Durability) 

Οι συσκευές MP3 players είναι κατάλληλες για µαζική αποθήκευση µουσικών 

συλλογών χάρη στο σκληρό δίσκο που διαθέτουν. Επειδή όµως έχουν κινούµενα 

µέρη, είναι ορατός ο κίνδυνος να χαλάσουν ή να σπάσουν από την κακοµεταχείρισή 

τους. Για καθηµερινή χρήση, υπάρχουν µικροσκοπικές συσκευές (Flash players) που 

µπορούν να αποθηκεύσουν εκατοντάδες τραγούδια σε πολύ µικρά τσίπ όπως αυτά 

των υπολογιστών. Οι συσκευές αυτές συνήθως δεν διαθέτουν τόση αποθηκευτική 

χωρητικότητα όση οι σκληροί δίσκοι των υπολογιστών.  

 

 

 

 

 Εικόνα 52. Επιλέξτε ένα MP3 player που να είναι 
αρκετά ανθεκτικό για τις ανάγκες σας 
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Στο εµπόριο κυκλοφορούν πλέον πολλές συσκευές που επιτρέπουν στους κατόχους 

τους να απολαµβάνουν τη µουσική τους στην πεζοπορία (ακόµα και αν βρέχει), στην 

κατασκήνωση, στην παραλία καθώς επίσης και υποβρύχια. Τέτοιες συσκευές είναι 

για παράδειγµα το Oregon Scientific MP120 (το οποίο είναι ανθεκτικό σε 

χτυπήµατα) ενώ το H2O Audio επιτρέπει στην iPod συσκευή µας να λειτουργεί 

υποβρύχια εώς και 3,5 µέτρα.  

6.5.5 Εφαρµογές των PMP – ηχογράφηση µαθήµατος 

Η χρησιµοποίηση των φορητών συσκευών αναπαραγωγής πολυµέσων (PMP) για την 

ενίσχυση και την υποστήριξη της διδασκαλίας και των δραστηριοτήτων µάθησης 

στην τριτοβάθµια εκπαίδευση γίνεται ολοένα και ποιό διαδεδοµένη. Με την 

κατανόηση των εκπαιδευτικών δυνατοτήτων που επιφέρει το Podcasting, τη 

διαθεσιµότητα και το χαµηλό κόστος των MP3 players και την άφιξη ενός νέου 

βολικού περιβάλλοντος παράδοσης των µαθηµάτων, πολλά πανεπιστήµια µελετούν 

τον τρόπο µε τον οποίο θα αξιοποιήσουν κατάλληλα την τεχνολογία αυτή για την 

υποστήριξη της διδασκαλίας και τις µαθησιακές ανάγκες των µαθητών τους. 

Μια από τις πιο δηµοφιλής χρήσεις των φορητών media players για εκπαιδευτικούς 

σκοπούς αφορά την καταγραφή-ηχογράφηση των διαλέξεων. Με το να επιτρέπουµε 

στους µαθητές να χρησιµοποιούν φορητές συσκευές αναπαραγωγής πολυµέσων για 

την καταγραφή, αποθήκευση και αναπαραγωγή ψηφιακών αντιγράφων των 

διαλέξεων (οµιλίες των καθηγητών), στοχεύουµε να καταστούν οι διαλέξεις αυτές πιο 

προσιτές για τους µαθητές µε συνέπεια την ταυτόχρονη υποστήριξη της 

κινητικότητας και ευελιξία της µάθησης.    

6.6 Φορητά κέντρα πολυµέσων (Portable Media Centers) 

6.6.1 Περιγραφή 

Τα Portable Media Centers είναι συσκευές οι οποίες ασχολούνται µε τη συµβατότητα 

προγραµµάτων όπως είναι το Windows Media Center και το Windows Media Player 

της Microsoft, και επιτρέπουν στους χρήστες τους να τα µεταφέρουν οποιαδήποτε 

στιγµή µαζί τους. Λόγω της µεγάλης αποθηκευτικής τους ικανότητας, οι χρήστες τους 

έχουν στην κατοχή τους µια κινητή βιβλιοθήκη, η οποία ανανεώνεται συνεχώς χάρη 
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στην ικανότητα της ασύρµατης σύνδεσης µε το διαδίκτυο, αλλά και πολλά αρχεία 

πολυµέσων, εικόνων και φωτογραφιών.  

Η παραγωγή αυτών των συσκευών άρχισε από την πρώτη στιγµή που βγήκαν στην 

αγορά οι πρώτες «έξυπνες» συσκευές – smartphones που υποστηρίζουν λογισµικό 

Windows Mobile.  

 

6.6.2 Λειτουργίες των Portable Media Centers 

Με τις συσκευές αυτές µπορούµε να αποθηκεύσουµε και να έχουµε πρόσβαση σχεδόν 

σε όλα τα ψηφιακά αρχεία µας. Και όλα αυτά σε µια ενιαία, ελαφριά σε βάρος και 

µικρών διαστάσεων φορητή συσκευή. Οι κάτοχοι αυτών των συσκευών έχουν τη 

δυνατότητα της καταγραφής τηλεοπτικών προγραµµάτων, ταινιών, βίντεο, να 

ακούσουν µουσική και να µπορούν να δουν τις αγαπηµένες τους φωτογραφίες όποια 

στιγµή επιθυµούν. Υπάρχει επίσης η δυνατότητα σύνδεσής της µε την τηλεόραση ή 

το στερεοφωνικό ηχοσύστηµα µέσω µιας A / V εξόδου όταν η φορητότητα δεν είναι 

απαραίτητη.   

6.6.3 Αποθηκευτική ικανότητα  

Τα λειτουργικά συστήµατα Windows Mobile έχουν σχεδιαστεί βασισµένα στις 

φορητές αυτές συσκευές, αφού αυτές διαθέτουν χώρο αποθήκευσης από 20 GB εώς 

40 GB και µπορούν να αναπαράγουν όχι µόνο φωτογραφίες και µουσική, αλλά και 

περιεχόµενα τύπου βίντεο. Ένα φορητό media center µε ένα 40 GB σκληρό δίσκο 

µπορεί να χωρέσει µέχρι και 160 ώρες βίντεο, µέχρι και 10.000 τραγούδια ή δεκάδες 

χιλιάδες ψηφιακές φωτογραφίες.  

 

Εικόνα 53. Συσκευές Portable Media Center 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  92 
 

6.6.4 Τύποι αρχείων 

Τα Windows Mobile λογισµικά που βασίζονται στα φορητά κέντρα πολυµέσων 

(Portable Media Centers), υποστηρίζουν µια µεγάλη ποικιλία διαφορετικών τύπων 

αρχείων, συµπεριλαµβανοµένων των εξής: 

 Microsoft Windows Media Video και το Microsoft Photo Story αρχεία   

(.Wmv και .Asf), µε ανάλυση 320x240 pixels και ρυθµό bit που είναι µικρότερη από 

800 kilobyte ανά δευτερόλεπτο (Kbps). 

 Microsoft Windows Media Audio files (.wma). 

 MP3 αρχεία ήχου (.mp3). 

 JPEG αρχεία εικόνων (.jpg, .jpeg, .jpe, jfif). 

 Microsoft Recorded TV Show files (.dvr-ms). 

 MPEG movie files (.mpeg, .mpg, mpe, .m1v, .mp2v, and .mpeg2). 

 Microsoft Windows αρχεία βίντεο (.avi). 

 Microsoft Windows αρχεία ήχου (.wav) 

 

6.7 Τα iPods 

6.7.1 Περιγραφή 

Το iPod είναι ένα φορητό µουσικό jukebox της εταιρείας Apple. Οι συσκευές της 

οικογένειας iPod προσφέρουν στον χρηστή τους ένα πολύ απλό τρόπο χρήσης 

βασισµένο πάνω στο κυκλικό τους πεδίο αφής/κουµπί (scroll wheel), εκτός από το 

iPod shuffle. Τα περισσότερα iPod έχουν σαν µέσο αποθήκευσης ένα σκληρό δίσκο, 

ενώ τα µικρότερα της οικογένειας Nano και Shuffle χρησιµοποιούν µνήµη flash. 

Υποστηρίζουν τους εξής τύπους αρχείων ήχου: Mp3, AAC, WAV, AIFF, Audible και 

Apple Lossless.  
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Όπως και τα περισσότερα µουσικά jukebox, έτσι και το iPod µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί και σαν χώρος αποθήκευσης δεδοµένων όταν συνδεθεί µε κάποιον 

υπολογιστή. 

6.7.2 Οι χρήσεις των iPod στην εκπαίδευση 

Οι φορητές συσκεύες  iPod έχουν εισάγει έναν ιδιαίτερο όρο στην µάθηση, την 

κινητικότητα. Οι µαθητές δεν περιορίζονται πλέον στους τέσσερις τείχους των 

τάξεων ή στις ώρες παραµονής τους στο σχολείο. Σήµερα οι νέοι µπορούν να 

«παίρνουν» την εκπαιδευτική ύλη µαζί τους (στην τσέπη τους) καθιστώντας έτσι 

δυνατή τη δηµιουργία της προσωπικής εκπαιδευτικής προσέγγισης. Οι µαθητές 

µπορούν πλέον να µάθουν µε τρόπο που να ανταποκρίνεται στο επίπεδο και στις 

ανάγκες τους.  

 

 

 

 

 

 

Ποιό άλλο εργαλείο µάθησης επιτρέπει στους εκπαιδευόµενους να πραγµατοποιούν 

αναπαραγωγή, παύση, διακοπή ή ακόµα και επανάληψη στη µάθηση;  

Εικόνα 54. Οι γενιές των iPod 

Εικόνα 55. Το iPod ως εργαλείο µάθησης 
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Εκτός από τη µάθηση, η χρήση της συσκευής iPod αποδεικνύεται ιδιαίτερα 

συναρπαστική για τους µαθητές που τη χρησιµοποιούν. Υπάρχουν συνολικά 6 

διαφορετικοί τρόποι  µε τους οποίους οι µαθητές µπορούν να χρησιµοποιήσουν την 

iPod συσκευή τους στην εκπαιδευτική διαδικασία, κάθε έναν από τους οποίους θα 

περιγράψουµε στη συνέχεια. 

6.7.2.1 Podcasts 

 Τα Podcasts θεωρούνται ως η πιο δηµοφιλής αξιοποίηση των iPods στην εκπαίδευση.   
Μπορούν να εξυπηρετήσουν πολλούς σκοπούς: από το να γίνουν οι κολλητοί µας 

φίλοι στην µελέτη των µαθηµάτων µας µέχρι και την καταγραφή του µαθήµατος σε 

περίπτωση απουσία µας σαν να είχαµε τον προσωπικό µας καθηγητή στο χώρο µας. 

Μια από τις ποιό χρήσιµες λειτουργίες που έχουν οι iPod συσκευές όσον αφορά τα 

Podcast αρχεία ήχου είναι η ικανότητα της κατηγοριοποίησής τους , δηµιουργώντας 

έτσι την προσωπική ψηφιακή βιβλιοθήκη µας εισάγωντας κάθε φορά τα δικά µας 

αρχεία. Οι γονείς ή ακόµα και άλλοι εθελοντές (π.χ. συγγενείς) µπορούν να 

βοηθήσουν στην καταγραφή τέτοιων Podcasts, εξαλείφοντας ένα µέρος από το φόρτο 

εργασίας των µαθητών. Τα Podcasts αυτά µπορούν να µοιράζονται ανάµεσα σε 

µικρές ή µεγάλες οµάδες µαθητών, καθώς επίσης και σε ένα ποιό ευρύ κοινό µέσω 

της εφαρµογής iTunes, για τη διευκόλυνση της µάθησης. 

Τέλος, οι εκπαιδευτικοί µπορούν να εισάγουν προσωπικές τους αναφορές, 

συγχρονίζοντας τις iPod συσκευές των µαθητών τους µε την ψηφιακή βιβλιοθήκη του 

µαθήµατος που διδάσκουν. Οι µαθητές από την πλευρά τους, µπορούν να 

ηχογραφούν και να αναπαράγουν τα δικά τους Podcast µέσα από την 

ανάγνωση και την οµιλία τους, µε σκοπό τη βελτίωση του τρόπου 

µάθησης όπως για παράδειγµα κατά την εκµάθηση µιας ξένης γλώσσας. 

Σε αυτό βοηθάει και η συνεχής ανατροφοδότηση, η οποία βοηθάει στη 

βελτίωση της οµιλίας των µαθητών κατά την ανάγνωση. 
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6.7.2.2 Προβολή παρουσίασης - Slideshow 

Όλα τα είδη συσκευών iPod (Nano, Classic και Touch) έχουν την ικανότητα 

προβολής παρουσίασης (Slideshow). Οι µαθητές µπορούν να εξασκηθούν στην 

ετυµολογία των λέξεων κατά την εκµάθηση µιας ξένης γλώσσας µέσω της αυτής, 

παρουσιάζοντας δηλαδή τη λέξη αυτή µε τη µορφή ήχου. Επίσης η διδασκαλία του 

µαθήµατος µπορεί να ηχογραφηθεί και να συνδυαστεί µε τέτοιου είδους 

παρουσιάσεις, και στη συνέχεια να σταλθεί στους µαθητές που απουσίαζαν εκείνη 

την ηµέρα. Τέτοιες προσαρµοσµένες παρουσιάσεις µπορούν να υλοποιηθούν από 

τους µαθητές µέσα από τις εφαρµογές Keynote και GarageBand. 

 

  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.7.2.3 Βίντεο (Video) 

Οι  iPod συσκευές µπορούν να αναπαράγουν βίντεο της µορφής mp4, .mov, m4v και 

MPEG-4. Τα βίντεο αυτά µπορούν να χρησιµοποιηθούν σε όλες τις µορφές 

µαθηµάτων, από προσοµοιώσεις µαθηµατικών και πειράµατα επιστήµης µέχρι 

τραγούδια φωνητικής και βοηθήµατα (tutorials). Η απεικόνιση των µαθηµάτων αυτών 

γίνεται µέσα από τα βίντεο  αυτά που συνοδεύουν τη διδασκαλία. Εκπαιδευτικά 

βίντεο µπορούν να καθοδηγήσουν βήµα προς βήµα µαθητές µε ειδικές ανάγκες, οι 

οποίοι επωφελούνται αφού έχουν στην κατοχή τους διεργασίες οι οποίες αναλύονται 

ξανά και ξανά για καλύτερη κατανόηση. 

Εικόνα 56. Sight words σε iPod 
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Τα βίντεο αυτά µπορούν να χρησιµοποιηθούν για την προσαρµογή κάθε µαθήµατος. 

Εάν µια εικόνα αξίζει όσο χίλιες λέξεις, ένα βίντεο αξίζει όσο ένα εκατοµµύριο 

λέξεις. Τα βίντεο βοηθούν τους µαθητές να κατανοήσουν δύσκολες έννοιες που µια 

εικόνα δεν µπορεί. 

Υπάρχει ένας απίστευτος αριθµός εκπαιδευτικών βίντεο σε διάφορες ιστοσελίδες 

όπως είναι το YouTube. Επειδή τα βίντεο αυτά µπορούν να αναπαραχθούν µόνο µε 

την εφαρµογή Flash, θα πρέπει όταν τα κατεβάσουµε να µετατραπούν σε κάποια από 

τις µορφές που υποστηρίζει η iPod συσκευή µας. Υπάρχουν πολλά διαθέσιµα 

εργαλεία στο Internet που υποστηρίζουν τέτοιες µετατροπές αρχείων βίντεο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.7.2.4 Αρχεία κειµένου και ηλεκτρονικά βιβλία 

Υπάρχουν πολλοί τύποι iPod συσκευών (Nano, Classic και Touch) οι οποίες έχουν 

την ικανότητα να εµφανίζουν αρχεία κειµένου (text files) και ηλεκτρονικά βιβλία     

(e-books). Τα e-books είναι περισσότερο  διαθέσιµα για τις Touch συσκευές, αλλά µε 

την κατάλληλη εφαρµογή µπορούµε να µετατρέψουµε το ηλεκτρονικό βιβλίο σε ένα 

αρχείο κειµένου έτσι ώστε να εµφανίζεται οµοίως στο Nano ή το Classic iPod µας.  

Τα e-books επιτρέπουν στους µαθητές να µεταφέρουν µαζί τους µεγάλο αριθµό 

βιβλίων οπουδήποτε και οποιαδήποτε στιγµή.  

Εικόνα 57. Βίντεο σε iPad 
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Πολλοί αναγνώστες ηλεκτρονικών βιβλίων για τα iPod Touch παρέχουν επιπλέον 

χαρακτηριστικά όπως η προβολή, τα σχόλια αλλά και ολοκληρωµένα λεξικά. Το 

µέγεθος της γραµµατοσειράς ακόµα και το είδος της µπορεί να προσαρµοστεί για να 

ταιριάζει στις ανάγκες και τις προτιµήσεις των µαθητών.Μερικά από τα ηλεκτρονικά 

βιβλία εµπεριέχουν κινούµενες εικόνες ή ακόµα και βίντεοκλιπ. 

Τα iPods επιτρέπουν την ανάγνωση των ψηφιακών βιβλίων σε συνθήκες χαµηλού 

φωτισµού, ακόµα και στο σκοτάδι.  Πολλά από τα βιβλία αυτά υπάρχουν δωρεάν στο 

Internet ή ακόµα και σε χαµηλότερες τιµές από τα αντίστοιχα έντυπα.  

  

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.7.2.5 Internet 

Το iPod Touch είναι η µόνη συσκευή η οποία διαθέτει υπηρεσίες Internet. Μπορεί να 

συνδεθεί  αυτόµατα µε ένα ασύρµατο (Wi-Fi) δίκτυο εντός εµβέλειας.  

Ολοένα και περισσότερο, οι παραγωγοί ιστοσελίδων δηµιουργούν µια επιπρόσθετη 

έκδοση της σελίδας τους για φορητές συσκευές, έτσι ώστε αυτή να είναι ορατή σε 

φορητές συσκευές όπως είναι και το iPod. 

Εικόνα 58. e-books και ipod συσκευές 
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Ολοένα και περισσότερο, οι ιστοσελίδες που δηµιουργούνται σήµερα περιέχουν µια 

έκδοση του site τους για φορητές συσκευές ώστε να είναι ορατή σε κινητά τηλέφωνα, 

όπως το ipod. Οι µαθητές έχοντας τη δυνατότητα δικτύωσης µέσω της φορητής τους 

συσκευής, µπορούν εύκολα πλέον να πραγµατοποιούν αναζητήσεις, να παίζουν 

διασκεδαστικά εκπαιδευτικά παιχνίδια καθώς επίσης και να ενηµερώνονται 

οπουδήποτε και αν βρεθούν.  

Η Google διαθέτει πλέον εκδόσεις για φορητές συσκευές, στις οποίες οι µαθητές 

µπορούν να περιηγηθούν στους φακέλους της και να προβάλλουν έγγραφα του Word, 

έγγραφα σε µορφή pdf καθώς και άλλα υπολογιστικά φύλλα. Τέλος, σελίδες όπως η 

Zoho (http://www.zoho.com/) περιέχουν βάσεις δεδοµένων που απευθύνονται σε 

τέτοιες συσκευές, έτσι ώστε να µπορούν οι µαθητές να συλλέγουν πληροφορίες ενώ 

βρίσκονται εν κινήσει. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.7.2.6 Εφαρµογές (Applications) 

Τα χαρακτηριστικά που παρουσιάζουν πολλές εφαρµογές ιδιαίτερα σε συσκευές αφής 

(π.χ. iPod Touch) είναι πρωτότυπα και εµφανώς ποιο εντυπωσιακά από τις ήδη 

υπάρχουσες, όπως είναι η πολυ-αφή (multi-touch), τα 3-D γραφικά και η καλύτερη 

ποιότητα ήχου.  

Εικόνα 59. Internet µέσω iPod συσκευών 
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Περιλαµβάνουν λειτουργίες όπως µετατροπείς (για τα µαθηµατικά), έξυπνα quiz 

όπως και πολλά διαδραστικά και εκπαιδευτικά παιχνίδια που στόχο έχουν να 

διεγείρουν την κριτική ικανότητα των µαθητών και να συντελέσουν στη µόρφωσή 

τους. Οι εφαρµογές αυτές κάνουν τη µάθηση πολύ πιο ελκυστική για τους µαθητές. 

Υπάρχουν πολλές σχετικές εκπαιδευτικές εφαρµογές οι οποίες διατείθενται δωρεάν 

µέσω Internet και είναι εύκολες στην χρήση τους στην τάξη. Όλες αυτές έχουν ως 

στόχο τη διευκόλυνση των αναγκών των µαθητών. 

 

 

 

 

Ένα παράδειγµα µια τέτοιας εφαρµογής για iPod είναι το 2Do, το οποίο 

δηµιουργήθηκε για να καλύψει ανάγκες οργάνωσης των περιεχοµένων της συσκευής 

µας αλλά και την καταγραφή σηµειώσεων (π.χ. κατά τη διάρκεια του µαθήµατος) και 

πολλά άλλα όπως ξυπνητήρι και υπενθυµίσεις. 

 
 
 

Εικόνα 60. Αµέτρητες οι εφαρµογές που χωράνε σε µια συσκευή iPod 

Εικόνα 61. Η εφαρµογή 2Do 
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6.8 Personal Digital Assistants - PDAs 

6.8.1 Περιγραφή 

Τα PDAs είναι φορητές συσκευές οι οποίες σχεδιάστηκαν αρχικάν για προσωπική 

οργάνωση παρέχοντας δυνατότητες τηλεφωνικού καταλόγου, ηµερολογίου κ.α. Η 

γρήγορη ανάπτυξη της τεχνολογίας καθώς και οι γρήγοροι ρυθµοί της ζωής στις 

µεγαλουπόλεις, είναι υπεύθυνοι για τη δηµιουργία µιας εκτεταµένης οµάδας 

τηλεπικοινωνιακών και υπολογιστικών επιτευγµάτων, τα οποία είναι µικρά 

υπολογιστικά συστήµατα, και καθώς είναι φορητά επιτρέπουν τη συνεχή επαφή και 

ανταλλαγή δεδοµένων µεταξύ ατόµων ακόµη και αν βρίσκονται χιλιόµετρα µακριά. 

Με τον καιρό όµως οι χρήσεις τους πολλαπλασιάστηκαν δίνοντας δυνατότητες όπως, 

πρόσβαση στο διαδίκτυο, τηλέφωνο, κάµερα, GPS, ραδιόφωνο, παιχνίδια κτλ. Τα πιο 

σύγχρονα PDAs έχουν έγχρωµη οθόνη και ήχο δίνοντας τη δυνατότητα να 

χρησιµοποιηθούν ως κινητά τηλέφωνα και συσκευή πολυµέσων.   

Επειδή η σύχρονη εποχή επιτάσσει την ανάγκη για σύνδεση στο διαδίκτυο, οι 

συσκεύες αυτές διαθέτουν ασύρµατη κάρτα δικτύου, µε αποτέλεσµα να µπορούν να 

έχουν πόσβαση σε αυτό από οποιοδήποτε χώρο. Θα µπορούσαµε να πούµε γενικά ότι 

τα PDA έχουν σχεδόν τις ίδιες δυνατότητες αλλά και ικανότητες µε τα κοινούς 

επιτραπέζιους υπολογιστές και τα laptop. 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 62. PDA µε οθόνη αφής 
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6.8.2 Συγχρονισµός των PDAs 

Μια εξίσου σηµαντική ικανότητα που έχουν τα PDAs είναι να συχρονίζουν τα 

δεδοµένα τους µε µία βάση δεδοµένων, όπως αυτή του Microsoft Outlook, ενός 

προσωπικού υπολογιστή δίνοντας τη δυνατότητα στον κάτοχο µιας τέτοιας συσκευής 

να µπορεί να έχει τη λίστα των επαφών του, τα e-mail και όλες γενικά τις 

πληροφορίες  του σταθερού υπολογιστή του χωρίς περιορισµούς στο χώρο. 

Τα περισσότερα PDA κατασκευάζονται µε τη δυνατότητα συχρονισµού µε έναν 

προσωπικό υπολογιστή. Αυτό γίνεται µε ένα λογισµικό συχρονισµού το οποίο 

παρέχεται µαζί µε την συσκευή, όπως το HotSync Manager, το οποίο παρέχεται µε τις 

Palm OS συσκευές, ή το Microsoft ActiveSync, το οποίο δίνεται µε τις Windows 

Mobile συσκευές. 

Αυτά τα λογισµικά επιτρέπουν στα PDA να συχρονίζονται µε έναν ∆ιαχειριστή 

Προσωπικών ∆εδοµένων. Αυτοί οι διαχειριστές µπορεί να είναι εξωτερικά 

προγράµµατα ή να παρέχονται από τον κατασκευαστή. Έτσι, υπάρχει το BlackBerry 

PDA το οποίο παρέχεται µε ένα λογισµικό Desktop Manager που µπορεί να 

συγχρονίσει µε το Microsoft Outlook.  

6.8.3 Λειτουργικά συστήµατα 

Τα PDAs χωρίζονται σε τρεις βασικές κατηγορίες ανάλογα µε το λειτουργικό 

σύστηµα που υποστηρίζουν. Τα λειτουργικά συστήµατα είναι το PalmOS, το 

Windows Mobile Pocket PC ή απλά Mobile Windows OS και το Linux PDA. Το 

περιβάλλον διαφέρει πλέον ελάχιστα και η λειτουργικότητα είναι αυξηµένη και στα 

τρία. 

    

 

 

 

 PalmOS PDA  Windows Mobile Pocket PC Εικόνα 63 
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Κάθε εφαρµογή για να τρέξει σε αυτές τις συσκευές πρέπει να έχει φτιαχτεί εξαρχής 

για το συγκεκριµένο λειτουργικό. ∆εν µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την εφαρµογή 

Word για παράδειγµα, όπως είναι αυτή σε ένα υπολογιστή µε Windows XP σε ένα 

PPC. Αντί αυτού υπάρχει σχεδόν σε όλες τις πλατφόρµες η αντίστοιχη έκδοση (µε 

τους όποιους περιορισµούς) η οποία µπορεί να διαβάσει είτε απευθείας είτε µε 

µετατροπή τα αρχεία της έκδοσης για PC (πχ τα .doc). 

6.9 Η χρήση των PDA στην εκπαίδευση 

6.9.1 Εισαγωγή 

Με την ολοένα και αυξανόµενη ανάπτυξη της φορητής τεχνόλογιας, τα PDA καθώς 

και όλες σχεδόν οι συσκεύες χειρός. χρησιµοποιούνται ευρέως ως εκπαιδευτικά 

εργαλεία. Πολλά είναι τα εκπαιδευτικά ιδρύµατα που έχουν ενσωµατώσει τα PDA 

στην εκπαιδευτική διαδιασία, αφού µε τις δυνατότητες που προσφέρει οι 

εκπαιδευτικοί µπορούν να προσφέρουν µια διαδραστική διαδικασία.  

Θα µπορούσαν δηλαδή να δηµιουργηθούν εικονικές αίθουσες και ο εκπαιδευτής να 

εκπέµπει το µάθηµα ζωντανά µέσω της τεχνολογίας Webcasting στους σπουδαστές οι 

οποίοι θα χρησιµοποιούν τη φορητή συσκευή. Επιτρέπει επίσης στους σπουδαστές να 

παρακολουθήσουν κατ’απαίτηση (on demand) αρχεία παλαιών διαλέξεων. Ακόµη, η 

σχολή και οι σπουδαστές µπορούν να λάβουν σε πραγµατικό χρόνο (real time) 

τηλεοπτική και ακουστική ροή από τις φορητές συσκευές τους, µε αποτέλεσµα οι 

αίθουσες διδασκαλίας να διευρυνθούν πέρα από γεωγραφικά όρια και να είναι 

διαθέσιµες οποτεδήποτε και οπουδήποτε.  

 

 

 

 

 

 

 Εικόνα 64. Καταγραφή σηµειώσεων από µαθητή στην τάξη 
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Λόγω της ανάπτυξης της τεχνλογίας, οι εκδοτικοί οίκοι έχουν ήδη ξεκινήσει να 

διανέµουν ηλεκτρονικά βιβλία και σηµειώσεις τα οποία µπορούν να µεταφερθούν 

µέσω του υπολογιστή σε ένα PDA. ∆ίνεται έτσι η δυνατότητα στους µαθητές να 

µεταφέρουν πολλά βιβλία στο σχολείο και κυρίως να τα έχουν µαζί τους οποιαδήποτε 

στιγµή.  

6.9.2 Εφαρµογή των PDAs στην τάξη  

Οι προσωπικοί ψηφιακοί βοηθοί (PDAs) έχουν αποτελέσει το στήριγµα του 

επιχειρηµατικού κόσµου για αρκετά χρόνια,  αλλά η έγκρισή τους στην τριτοβάθµια 

εκπαίδευση είναι σχετικά πρόσφατη. Από τις αρχές του 2001, το Πανεπιστήµιο της 

Νότιας Ντακότα των ΗΠΑ έγινε ένα από τα πρώτα πανεπιστήµια για την εφαρµογή 

ενός πλήρους προγράµµατος για PDA, δίνοντας την ευκαιρία στους εκπαιδευτικούς 

να µελετήσουν πως µπορούν οι συσκευές αυτές να ενσωµατωθούν σε επίπεδο 

διδασκαλίας και εκπαίδευσης. 

Κάθε προσπάθεια ενσωµάτωσης των νέων τεχνολογιών θα πρέπει να αποτελέσει 

βασική φιλοσοφία της αλληλεπίδρασης µεταξύ τεχνολογίας και εκπαίδευσης. Όταν η 

τεχνολογία χρησιµοποιείται για να υποστηρίξει ένα έργο για 

το οποίο δεν είναι ιδανική, η αποτυχία είναι πιθανή. Το ίδιο 

ισχύει και όταν οι µαθητές καλούνται να χρησιµοποιήσουν 

την τεχνολογία, όταν δεν είναι αναγκαία. Ευτυχώς, και τα 

δύο αυτά λάθη µπορούν να αποφευχθούν µε την υιοθέτηση 

των αρχών της «χρήσης µε επίκεντρο το σχεδιασµό» (Flach 

& Dominguez, 1995). Η υιοθέτηση του σχεδιασµού αυτού 

αντικαθιστά τις παραδοσιακές προκαταλήψεις των χρηστών 

για τα προϊόντα αυτά, ενώ ταυτόχρονα συγκεντρώνει τους 

στόχους και τα καθήκοντα που σχετίζονται µε τη χρήση 

αυτής της τεχνολογίας.   

 

Καθώς οι νέοι είναι ιδιαίτερα εξικοιωµένοι µε τις νέες τεχνολογίες, µπορούν να 

χρησιµοποιούν τις συσκευές αυτές για την καταγραφή σηµειώσεων, γεγονός που 

αυξάνει την αποδοτικότητά τους αφού µπορούν να αλλάζουν εύκολα και γρήγορα τις 

σηµειώσεις τους. Επίσης οι εκπαιδευτικοί µπορούν να στέλνουν µαζικά µέσω 

Εικόνα 65. Μαθήτρια χειρίζεται το PDA της στην τάξη 
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υπερύθρων ή Bluetooth τις σηµειώσεις σε κάθε µαθητή κερδίζοντας έτσι πολύτιµο 

χρόνο και χρήµα. 

6.9.3 Οι δυνατότητες που παρέχουν στη διδασκαλία 

Οι πρωταρχικοί στόχοι των µαθητών στα περισσότερα εκπαιδευτικά ιδρύµατα είναι η 

κατανόηση, η διατήρηση και η αξιολόγηση του εκπαιδευτικού υλικού. Έπειτα, οι 

µαθητές θα πρέπει να καταγράφουν σηµειώσεις κατά τη διάρκεια του µαθήµατος, να 

κάνουν συνεχώς επαναλήψεις της διδακτέας ύλης έτσι ώστε να την κατανοήσουν 

καλύτερα και να την αποστηθίσουν µε απώτερο σκοπό την ολοκλήρωση των 

εργασιών και των εξετάσεων σωστά και άµεσα. Όλες αυτές οι σηµειώσεις όµως είναι 

σε µορφή χαρτιού η ηλεκτρονικού κειµένου.     

Οι δυνατότητες που παρουσιάζουν ωστόσο οι συσκευές PDA αφορούν στην ευελιξία 

της χρήσης των δεδοµένων, τη δυνατότητα µεταφοράς καθώς επίσης και στην 

ευκολία χρήσης τους.  

Η ευελιξία στη χρήση των δεδοµένων είναι συµφέρουσα, διότι οι διεργασίες που θα 

πρέπει να εκτελέσουν, πρέπει να ταιριάζουν µε την ιδανική µορφή πρόσβασης 

δεδοµένων. Για παράδειγµα, οι πληροφορίες για τον περιοδικό πίνακα κάποιων 

στοιχείων µπορούν να προσεγγιστούν µέσω ενός γραφικού περιβάλλοντος αντί για 

ένα κείµενο µε απλή µορφοποίηση δεδοµένων.  

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 66. Ο περιοδικός πίνακας των στοιχείων σε γραφικό περιβάλλον 
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Η δυνατότητα µεταφοράς των PDAs είναι ένα εξίσου σηµαντικό χαρακτηριστικό, 

επειδή αυξάνει τη διαθεσιµότητα του υλικού στους χρήστες του. Έτσι, οι µαθητές δεν 

θα έχουν πλέον την ανησυχία για το αν έχουν φέρει µαζί τους όλες τους τις 

σηµειώσεις, αφού αυτές βρίσκονται πλέον µέσα στη φορητή τους συσκευή.  

Τέλος, η χρήση των PDA γίνεται πιο εύκολη λόγω του απλού σχεδιασµού του και της 

ιδιαιτερότητας των εφαρµογών του. 

Πρόβληµα δεν µπορεί να θεωρηθεί πλέον η καταχώρηση των ηµεροµηνιών σε 

µαθήµατα, αλλά πώς µπορούµε να εξασφαλίσουµε ότι οι µαθητές θα έχουν όλες τις 

σωστές πληροφορίες και σηµειώσεις στους υπολογιστές χειρός τους. Η λύση σε αυτό 

το πρόβληµα επετεύχθει µε τη δηµιουργία ενός αρχείου datebook (αρχείο σε Palm 

Desktop) στο οποίο οι µαθητές µπορούν να τις κατεβάσουν και να τις εισάγουν στο 

PDA τους. Μετά την ολοκλήρωσή του,  το ηµερολόγιο του φοιτητή περιέχει όλες τις 

σχολικές συνεδρίασεις, αλλά  και σηµειώσεις και µετρήσεις για κάθε ηµέρα. Για τις 

εξετάσεις και τα σηµαντικά γεγονότα, υπενθηµίσεις είναι προκαθορισµένες µε ήχο 

µέσα σε προκαθορισµένο χρόνο, µία ή περισσότερες ηµέρες πριν από αυτές.  

6.9.4 ∆ιαµορφώσεις εγγράφων 

Η µετατροπή ενός αρχικού κειµένου µε βάση το υλικό των µαθηµάτων (π.χ., διδακτέα 

ύλη, εργαστηριακές οδηγίες, συµβουλές καθηγητή, κ.ά.), είναι το ευκολότερο από 

όλα τα προβλήµατα που έχουν να αντιµετωπίσουν οι κάτοχοι µιας συσκευής PDA. Το 

πιο δύσκολο κοµµάτι είναι να αποφασίσει ποια από τις διάφορες διαθέσιµες µορφές 

κειµένου θα χρησιµοποιήσει. 

Η Palm .doc µορφή (καµία οµοιότητα µε τη µορφή MS Word), είναι µια καλή 

επιλογή, γιατί είναι συµβατή µε τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές και υπάρχουν 

άµεσα διαθέσιµοι πολλοί µετατροπείς εγγράφων. 

Η µορφή .doc µπορεί να διαβαστεί από πολλούς αναγνώστες καθώς επίσης και από 

τρίτους, αλλά δεν είναι άµεσα επεξεργάσιµη, καθιστώντας το κείµενο που ο φοιτητής 

πρέπει να διαβάσει, να µην είναι διαθέσιµο. 

Οι εφαρµογές εγγραφής κειµένου που χρησιµοποιούν είναι ιδανικές για σηµειώσεις 

την ώρα του µαθήµατος ή ακόµα και ως εργαστηριακοί οδηγοί, αφού οι µαθητές 
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µπορούν να προσθέσουν επιπλέον πληροφορίες που επιθυµούν. Μερικές από αυτές 

είναι συµβατές και µε τους προσωπικούς υπολογιστές. 

Αρχεία .pdf (της Adobe Acrobat) µπορούν επίσης να µετατραπούν µε τη χρήση των 

PDA προσφέροντας καλύτερη διατήρηση της µορφοποίησης και διαχείριση της 

εικόνας. Επίσης,  µεγάλες εικόνες µπορούν να µεγεθυνθούν και να τραβηχτούν για 

περισσότερες λεπτοµέρειες. 

Μια εναλλακτική λύση για την αναγνώστη στις συσκευές αυτές µε βάση τα έγγραφα 

είναι ένα είδος αρχείου που ονοµάζεται "Web clipping," ή PQA, για τα συστήµατα 

PalmOS που είχαµε αναφέρει σε προηγούµενο κεφάλαιο. Τα αρχεία αυτά έχουν 

σχεδιαστεί για τις ανάγκες της γλώσσας HTML και λειτουργούν ως αυτόνοµες 

εφαρµογές όπου η µόνη λειτουργία που έχει να επιτελέσει ο χρήστης, είναι να 

επιλέξει το εικονίδιο από την κύρια οθόνη για να ξεκινήσει το έγγραφο. Αυτή η 

µορφή είναι ιδανική για έγγραφα που οι µαθητές χρειάζονται πρόσβαση σε επιπλέον 

βοήθεια, όπως ένα πρόγραµµα σπουδών που εξηγεί πώς να χρησιµοποιήσετε άλλες 

λειτουργίες που σχετίζονται σε εφαρµογές PDA και αρχεία. 

6.9.5 Πεδία εφαρµογής  

Για να καλυφτούν οι εκπαιδευτικές ανάγκες που προκύπτουν απο την ολοένα και 

αυξανόµενη χρήση, οι εταιρείες ανάπτυξης λογισµικού δηµιούργησαν προγράµµατα 

αντίστιχου περιεχοµένου. Έτσι απλά προγράµµατα όπως γραµµατικές, λεξικά καθώς 

και καταγραφής ψηφιακού περιεχοµένου, ίδια µε αυτά του Microsoft Office είναι 

µερικά µόνο που µπορεί να χειριστεί ο κάτοχος µιας τέτοιας συσκευής. Οµοίως, 

έχουν αρχίσει να δηµιουργούνται και διάφορα λογισµικά όπως εγκυκλοπέδειες και 

άλλα βοηθήµατα που στόχο έχουν να βοηθήσουν τους µαθητές όποια στιγµή τα 

χρειαστούν.    

Όπως είπαµε και προηγουµένως, µερικά µαθήµατα µπορούν να ωφεληθούν από 

συγκεκριµένες εφαρµογές των συσκευών αυτών, όπως στα µαθηµατικά µε τη 

δηµιουργία γραφικών συναρτήσεων από µερικές µόνο πληροφορίες των στοιχείων 

της συνάρτησης. Μια άλλη εφαρµογή είναι η εύκολη αναζήτηση του περιοδικού 

πίνακα στο µάθηµα της Χηµεία µε άµεσες προς τους µαθητές πληροφορίες των 

στοιχείων του. Όµως, υπάρχουν και γενικότερες εκπαιδευτικές εφαρµογές οι οποίες 

είναι επίσης διαθέσιµες. 
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Μια από αυτές είναι η ασύρµατη συνδεσιµότητα των PDAs, η οποία µε τις 

κατάλληλες προσαρµογές θα έχει αντίκτυπο σε άλλες εφαρµογές στο µέλλον. 

 

 

 

 

 

 

 

6.10 Οι συσκευές παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία 

Πώς µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε µια βιντεοµηχανή (video game) σε ένα 

εκπαιδευτικό περιβάλλον; Υπάρχουν διάφορες προοπτικές µάθησης που µπορούν να 

ρυθµιστούν, κάποιες από τις οποίες θα µπορούσαν να χρησιµοποιήσουν τις 

βιντεοµηχανές στην παρουσίαση διδακτικού περιεχοµένου.  

Μια βιντεοµηχανή είναι από µόνη της µια µαθησιακή πλατφόρµα. Είναι απαραίτητη 

η επιλογή ενός κατάλληλου βιντεο-παιχνιδιού το οποίο θα προάγει την απόκτηση 

γνώσεων ή την εξάσκηση οποιονδήποτε φυσικών ή νοητικών ικανοτήτων. Μπορούµε 

επίσης να δηµιουργήσουµε τα δικά µας βιντεο-παιχνίδια (homebrew), 

χρησιµοποιώντας οποιαδήποτε εργαλεία ανάπτυξης, ένα από τα οποία θεωρείται το 

devKitPro.     

Ωστόσο, οι εφαρµογές αυτές παρουσιάζουν ορισµένες δυσκολίες: 

• Φορητότητας. Το video game έχει αναπτυχθεί για τη συγκεκριµένη συσκευή 

και δεν µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε οποιαδήποτε άλλη. 

• Περιορισµένο αριθµό προφίλ χρηστών. Το video game επιτρέπει την 

αποθήκευση µόνο 4 ή 5 προφίλ χρηστών για την παρακολούθηση των διαδικασιών 

εκµάθησης των παικτών. 

• Μικρή δυνατότητα επέκτασης. Για την ανάπτυξη νέων δραστηριοτήτων 

µάθησης απαιτείται η αγορά ή η ανάπτυξη ενός νέου προϊόντος. 

Εικόνα 67.∆υνατότητες που παρέχουν τα PDAs 
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• Στατιστική πληροφόρηση. Σε αυτήν, η πληροφορία για να είναι προσιτή 

πρέπει να γίνει από το κάθε χρήστη ξεχωριστά.   

Μια παραλλαγή του προαναφερόµενου σεναρίου συνίσταται στη χρήση ή ακόµα και 

στην ανάπτυξη ενός βιντεοπαιχνιδιού το οποίο, αντί να 

καταγράφει τα αποτελέσµατα των δραστηριοτήτων 

µάθησης σε επίπεδο χρήστη, στέλνει τα αποτελέσµατα 

αυτά σε ένα ePortofolio, λογισµικό το οποίο χειρίζονται 

κυρίως βίντεο κονσόλες µε ασύρµατη δικτύωση (πχ. Wii). 

Μέσα από τις βίντεο κονσολές, και χάρη στην ασύρµατη 

δικτύωσή τους, η πρόσβαση των χρηστών στο ePortfolio 

γίνεται όχι για την απλή καταγραφή των µαθησιακών αποτελέσµάτων, αλλά και για 

τη φόρτωση του προφίλ του χρήστη στη µνήµη της βίντεο κονσόλας. Στη συνέχεια, 

το παιχνίδι έχει ρυθµιστεί ανάλογα µε το προφίλ που έχει επιλεγεί πρόσφατα και ο 

χρήστης µπορεί να αλληλεπιδράσει µε αυτό.  

Για να καταστεί δυνατή η φορητότητα και η επεκτασιµότητα της µάθησης που 

βασίζεται σε βιντεο-παιχνίδια (ώστε να µπορεί ο χρήστης να αλληλεπιδρά µε 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες και παιχνίδια αλλά και να είναι σε θέση να προσθέτει 

και νέες δραστηριότητες ή παιχνίδια σε αυτό το σενάριο), είναι απαραίτητη η 

εγγραφή τόσο του προφίλ του χρήστη όσο και του εκπαιδευτικού παιχνιδιού στην 

κονσόλα. Η µηχανή αυτή συνδέεται ασύρµατα µέσω Wi-Fi στην εκπαιδευτική 

πλατφόρµα διαχείρισης, στην οποία ο χρήστης θα κάνει την εγγραφή του και µετά 

την επικύρωση της ταυτότητάς του, θα έχει πρόσβαση στις εκπαιδευτικές 

δραστηριότητες.      

Στο εκπαιδευτικό περιεχόµενο δεν έχουµε πρόσβαση µόνο µέσω µιας βίντεο 

κονσόλας, αλλά και µέσω των κινητών συσκευών, συµπεριλαµβανοµένων των media 

players όπως είναι το iPod και άλλων συσκευών ψηφιακού ήχου και εφαρµογών 

βίντεο.  

 

 

 

 

Εικόνα 68. Εκπαίδευση µέσω κονσόλας Wii  
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                                           ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 
Ένταξη των Τεχνολογιών Πληροφορίας και 
Επικοινωνίας στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα των 
σχολείων 

7.1 Εισαγωγή  

Το εγχείρηµα της ένταξης των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) 

στην εκπαιδευτική καθηµερινότητα σίγουρα δεν είναι εύκολο. Κατά τη διάρκεια των 

τελευταίων χρόνων έχουν πραγµατοποιηθεί σειρές επιµορφωτικών προγραµµάτων 

που απευθύνονταν κυρίως στους καθηγητές της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης κι είχαν 

ως στόχο την εφαρµογή και αξιοποίηση της τεχνολογίας στα σχολεία, όχι ως 

αυτόνοµο αντικείµενο αλλά κατανεµηµένη στα επιµέρους γνωστικά αντικείµενα του 

προγράµµατος σπουδών. Πολλοί καθηγητές που συµµετείχαν σε πειραµατικές 

διδασκαλίες στα πλαίσια αυτών των προγραµµάτων ζητούσαν επίµονα την παρουσία 

δεύτερου εκπαιδευτικού στην τάξη ώστε να διευκολύνεται η οµαδική εργασία των 

µαθητών. 

Γνωρίζουµε από την ελληνική και τη διεθνή βιβλιογραφία που σχετίζεται µε την 

έρευνα στην αλλαγή της στάσης των εκπαιδευτικών όσον αφορά τη διδακτική τους 

πράξη ότι:  

«Οι εκπαιδευτικοί σε γενικές γραµµές δεν αλλάζουν εύκολα τον τρόπο διδασκαλίας 

τους και γενικότερα τις διδακτικές και παιδαγωγικές τους συνήθειες. Οι αλλαγές σε 

αυτόν τον τοµέα απαιτούν πολύ χρόνο, πρέπει δηλαδή οι εκπαιδευτικοί να δουν και 

να εφαρµόσουν στην πράξη έναν καινούργιο τρόπο διδασκαλίας και να πειστούν για 

την ορθότητα και την αποτελεσµατικότητά του». (Γιακουµάτου, 2003) 

7.2 Η µάθηση µέσω της διδασκαλίας 

 Η µάθηση, λοιπόν, εξελίσσεται µέσω της διδασκαλίας όπως και η διδασκαλία µέσω 

της µάθησης, και ο µαθητής καλείται να αυτονοµηθεί βαθµιαία από το παραδοσιακό 

δασκαλοκεντρικό σύστηµα µετάδοσης της γνώσης, έχοντας επεξεργαστεί µε επάρκεια 

την επαγωγική µέθοδο (Κανάκης, 1990), το µεθοδολογικό εκείνο εργαλείο που τον 

καλεί στην αναζήτηση της γνώσης. Εστιαζόµενος σε ιδέες και έννοιες, παρά σε 

εννοιολογικά ασύνδετα µεταξύ τους γνωστικά σχήµατα, µέσα από τη συνεργατική 

µάθηση, επικυρώνει τα πορίσµατά του µε την ανάληψη και την περάτωση 
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δραστηριοτήτων και συνθετικών εργασιών, που τον παροτρύνουν στην ενεργό 

συµµετοχή. Σε κάθε στάδιο της δραστηριότητας που αναλαµβάνει, θα πρέπει να 

νοµιµοποιήσει τις επιλογές του και τα συµπεράσµατά του κάνοντας χρήση µεθόδων 

επιβεβαίωσης και ελέγχου των υποθέσεων. Βασική συνιστώσα της διερευνητικής και 

ανακαλυπτικής µάθησης είναι η αρχή πως το περιεχόµενο και οι διαδικασίες 

αποτελούν αδιάσπαστες ενότητες της µάθησης.  

Eίναι αναγκαίο να επισηµανθεί εδώ η αµφίδροµη σχέση που υπάρχει µεταξύ 

τεχνολογίας και εκπαιδευτικής µάθησης (Cuban, 1986, 2001. Means, 1994). Η 

τεχνολογία έχει τη δυνατότητα να υποστηρίξει την αναδόµηση ενός εκπαιδευτικού 

συστήµατος και του αναλυτικού προγράµµατος που προσφέρει. Από την άλλη, όµως, 

ένα εκπαιδευτικό σύστηµα, εάν διαµορφωθεί κατάλληλα, µπορεί να υποστηρίξει την 

εισαγωγή της τεχνολογίας στην εκπαιδευτική διαδικασία. ∆υστυχώς, αρκετές φορές, 

αυτοί που καθορίζουν την εκπαιδευτική πολιτική έχουν την απλουστευµένη αντίληψη 

ότι το µόνο που χρειάζεται για να πετύχει η εισαγωγή εκπαιδευτικής τεχνολογίας στα 

σχολεία είναι να αγοραστούν ηλεκτρονικοί υπολογιστές. Υπολογισµοί έχουν δείξει 

ότι µια καλή κατανοµή ενός προϋπολογισµού είναι να αφιερωθεί το ένα τρίτο του για 

αγορά εξοπλισµού, το ένα τρίτο για αγορά λογισµικών και το ένα τρίτο για 

επιµόρφωση των εκπαιδευτικών (Web-Based Commission, 2000).  

Γενικά, έχουν αναπτυχθεί πολλά εκπαιδευτικά συστήµατα λογισµικού (για εξάσκηση, 

µάθηση και καθοδήγηση) χρησιµοποιώντας υπολογιστές γραφείου. Όµως, οι µαθητές 

κατά τη διάρκεια της µάθησης είναι αναγκασµένοι να βρίσκονται στάσιµοι µπροστά 

απο τον υπολογιστή τους. Εποµένως, αυτά τα συστήµατα υποστηρίζουν την δυσκολία 

αυτής της µάθησης οπουδήποτε και οποιαδήποτε στιγµή. 

Συγκρίνοντας την υποβοηθούµενη εκµάθηση των επιτραπέζιων υπολογιστών, η 

κινητή εκµάθηση αυξάνει πλήρως την ικανότητα των µαθητών να µεταφέρουν µαζί 

τους το εκπαιδευτικό τους περιβάλλον (Ogata and Yano 2004). Η µάθηση µε τη 

χρήση φορητών συσκευών εφαρµόζεται κυρίως σε ελαφρυές συσκευές όπως τα PDA 

(που αναφέραµε προηγουµένως), κυψελοειδών κινητών τηλεφώνων και άλλων 

πολλών. Αυτές οι κινητές συσκευές µπορούν να συνδεθούν στο Internet µε 

ασύρµατες τεχνολογίες επικοινωνιών. Έτσι, οι µαθητές µπορούν απλά και µεθοδικά 

να λαµβάνουν πληροφορίες σχετικά µε τις µαθησιακές τους ανάγκες. 
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7.3 Τεχνολογία και σύγχρονα παιδαγωγικά µοντέλα 

Η εισαγωγή της τεχνολογίας στα εκπαιδευτικά ιδρύµατα δεν αποτελεί λύση στα 

προβλήµατα που απασχολούν τη σύχρονη εκπαίδευση. Ωστόσο, υπάρχουν ορισµένες 

προυποθέσεις, οι οποίες είναι απαραίτητες για την επιτυχή ένταξη της τεχνολογίας 

στο εκπαιδευτικό πρόγραµµα των σχολείων. Ορισµένες από αυτές είναι: 

 Η χρήση των υπολογιστών ως εργαλεία σκέψης και αντίληψης. 

Λαµβάνοντας υπόψη ότι η γνώση οικοδοµείται µε τη βοήθεια εργαλείων και 

συµβόλων που έχει στη διάθεση της η κάθε κοινότητα, τότε  οι ηλεκτρονικοί 

υπολογιστές και γενικότερα η τεχνολογία δεν πρέπει να αντιµετωπίζονται ως µέσα τα 

οποία χρησιµοποιούνται για την απλή µετάδοση της γνώσης, αλλά ως αντιληπτικά 

εργαλεία, εργαλεία που οι εµπλεκόµενοι τα χρησιµοποιούν για να βοηθήσουν τον 

τρόπο σκέψης τους. 

 Αναπροσαρµογή του αναλυτικού προγράµµατος εκπαίδευσης, για 

ταχύτερη αξιοποίηση της τεχνολογίας.  

Με τη µορφή που έχει σήµερα το πρόγραµµα της εκπαίδευσης, πολλές φορές, δεν 

επιτρέπεται η αξιοποίηση των τεχνολογιών σε αυτό. Αρκετοί ακαδηµαϊκοί και 

ερευνητές υποστηρίζουν ότι πρέπει να διαγραφεί το υπάρχον αναλυτικό πρόγραµµα 

και να αναπροσαρµοστεί, λαµβάνοντας υπόψη τα χαρακτηριστικά και τις 

δυνατότητες της τεχνολογίας (Vrasidas & Glass, 2002). 

 Εκπαίδευση των δασκάλων στην αποτελεσµατική χρήση της τεχνολογίας. 

Χωρίς να έχουν την κατάλληλη κατάρτιση οι εκπαιδευτικοί δεν πρόκειται να 

αξιοποιήσουν τις καινούριες τεχνολογίες στο µέγιστο δυνατό βαθµό. Έτσι, µεγάλη 

σηµασία πρέπει να δοθεί και στην ανάπτυξη διαδικασιών και δεξιοτήτων για την 

εφαρµογή σύγχρονων µοντέλων διδασκαλίας και µάθησης. Μέσα στα πλαίσια της 

επιµόρφωσης των εκπαιδευτικών πρέπει να δίνονται ευκαιρίες αξιοποίησης των 

δυνατοτήτων που προσφέρει η τεχνολογία.  

 Επένδυση στην υλικοτεχνική υποδοµή των σχολείων και των 

εκπαιδευτικών οργανισµών. 

∆ίνεται τεράστια σηµασία στη χρήση εργαλείων και συµβόλων για την οικοδόµηση 

της γνώσης. Eίναι αναγκαίο να επενδυθούν χρήµατα για την υλικοτεχνική υποδοµή 
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των σχολείων και τη συνεχή υποστήριξη των προγραµµάτων εφαρµογής της 

τεχνολογίας στην εκπαιδευτική διαδικασία.  

 Συµµετοχή των εκπαιδευτικών στις διαδικασίες οργάνωσης, εφαρµογής 

και αξιολόγησης της καινοτοµίας. 

Μελέτες που πραγµατοποιήθηκαν για την εισαγωγή καινοτοµιών στην παιδεία, έχουν 

δείξει ότι για την επιτυχία µιας καινοτοµίας είναι απαραίτητη η συµµετοχή όλων των 

εκπαιδευτικών στη διαδικασία σχεδιασµού, εφαρµογής και αξιολόγησης της 

καινοτοµίας. Προηγούµενες εµπειρίες έχουν αποδείξει ότι η εισαγωγή καινοτοµιών 

έχει αποτύχει δραµατικά όταν οι εκπαιδευτικοί δεν είχαν την ευκαιρία να 

συµµετάσχουν ενεργά σε όλα τα στάδια της καινοτοµίας (Means, 1994). 

 Αναγνώριση της ιδέας ότι η µάθηση είναι εξαρτηµένη. 

Το γεγονός ότι η µάθηση είναι εξαρτηµένη από το περιβάλλον µέσα στο οποίο 

οικοδοµείται έχει επιπτώσεις στο σχεδιασµό µαθησιακών περιβαλλόντων. Για το 

λόγο αυτό η γνώση πρέπει να οικοδοµείται µέσα σε περιβάλλοντα-πλαίσια, όπου οι 

µαθητές θα κληθούν να τη χρησιµοποιήσουν. Εκπαιδευτικές ιστοσελίδες, 

περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας και εκπαιδευτικές ηλεκτρονικές 

προσοµοιώσεις µπορούν να προσφέρουν ευκαιρίες στους µαθητές να οικοδοµήσουν 

γνώση σε µια πληθώρα από διάφορα αυθεντικά περιβάλλοντα.  

7.4 Μελέτες µάθησης µέσω κινητών συσκευών 

Μέχρι σήµερα δεν υπάρχουν ευρέως διαδεδοµένες και αποδεκτές χρήσεις των 

κινητών υπολογιστικών συσκευών – δηλαδή φαίνεται να λείπουν εφαρµογές που 

είναι τόσο ελκυστικές για τους χρήστες ώστε να αυξήσουν τη χρήση των συσκευών 

αυτών. Οι περισσότερες εφαρµογές βρίσκονται προς το παρόν σε ερευνητικό στάδιο, 

ειδικά σε ότι αφορά τη συνεργατική µάθηση. 

Στην ενότητα αυτή παρουσιάζουµε µια σειρά από πρόσφατες πειραµατικές µελέτες 

από τη χρήση των κινητών συσκευών για την υποστήριξη της συνεργατικής µάθησης. 

7.4.1 Το πρόγραµµα Savannah 

7.4.1.1 Περιγραφή 

Το ερευνητικό έργο Savannah υποστηρίζει µια πλούσια, διαδραστική µαθησιακή 

εµπειρία καθώς οι µαθητές παίζουν το ρόλο ενός "λιονταριού". Η έρευνα αυτή 
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επεκτείνει την παραπάνω µελέτη, µεταφέροντας την προσοµοίωση έξω από την τάξη 

και τοποθετώντας την σε ένα περιβάλλον κατάλληλο για το θέµα. Οι µαθητές 

καλούνται να παίξουν το ρόλο ενός λιονταριού που περιφέρεται στη ζούγκλα σε µία 

έκταση 100 επί 50 µέτρα.  

 

 

 

 

 

 

Κάθε µαθητής φέρει ένα PDA που του δίνει ένα "παράθυρο" στον κόσµο του 

παιχνιδιού, παρουσιάζοντας περιεχόµενο και ενέργειες που είναι κατάλληλες για την 

παρούσα θέση τους, και για την εξέλιξη του παιχνιδιού σε αυτή τη χρονική στιγµή. 

Κάθε PDA µπορεί να εντοπιστεί µε χρήση τεχνολογίας GPS, και επιτρέπει στους 

συµµαθητές να "δουν", να "ακούσουν" και να "µυρίσουν" την "εικονική σαβάνα" που 

εξερευνούν. Η οθόνη του PDA παρουσιάζει οπτικό περιεχόµενο και ενδείξεις οσµών, 

και τα παιδιά φορούν ακουστικά από τα οποία παίρνουν ηχητικές πληροφορίες. Τα 

PDA επιδεικνύουν επίσης µηνύµατα όπως "είσαι πεινασµένος", "ζεσταίνεσαι πολύ", 

"γύρνα στη φωλιά σου", κλπ. Ένας χώρος καταυλισµού είναι διαθέσιµος για 

συλλογισµό µετά το παιχνίδι στον ανοιχτό χώρο. 

7.4.1.2 Τεχνολογική υποστήριξη 

Το ερευνητικό έργο Savannah είναι ένα σύστηµα client / server, στο 

οποίο οι φορητοί υπολογιστές (Ipaq 5450) που µεταφέρουν οι µαθητές / 

λιοντάρια ενεργούν ως πελάτες κινητής τηλεφωνίας σε έναν υπολογιστή 

– διακοµιστή παιχνιδιών. 

Στα κινητά των µαθητών έχουν ενσωµατωθεί δυνατότητες ασύρµατης 

δικτύωσης 802,11b, πλήρης έγχρωµες οθόνες, ακουστικά συστήµατα 

και 256Mb χώρος αποθήκευσης δεδοµένων στη συσκευή κάθε µαθητή, 

Εικόνα 69. Το ερευνητικό σχέδιο 
Savannah. 

Εικόνα 70. Συσκευή iPAQ 
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για να µπορεί να καταγράφει και να αποθηκεύει όλες τις εικόνες και τους ήχους που 

χρησιµοποιούνται στο παιχνίδι. Τέλος, στις δυνατότητες αυτές συµπεριλαµβάνεται 

και µια συνηµµένη µονάδα GPS για δυνατότητα χαρτογράφησης του χώρου και 

εύκολης περιήγησης σε αυτόν.  

Οι δυνατότητες αυτές επιτρέπουν στο κινητό των µαθητών να εκτελεί τις εξής 

λειτουργίες: 

 Να καθορίζουν (οι µαθητές) τη θέση τους στον υπαίθριο χώρο του παιχνιδιού. 

 Η συσκευή δέχεται εισροές από τους χρήστες µε τη µορφή ειδοποιήσεων 

(«σήµα», «επίθεση»), προειδοποιώντας τον χρήστη της. 

 Επιτυγχάνεται η διαβίβαση πληροφοριών για τον εντοπισµό και τη διεπαφή 

χρήστη - ειδοποίησης από τον αποµακρυσµένο διακοµιστή παιχνιδιών µέσω 

της ασύρµατης δικτύωσης. 

 Τέλος, αποδέχονται τις αιτήσεις από το διακοµιστή παιχνιδιού που 

απευθύνονται σε µεµονωµένους πελάτες για την εµφάνιση µιας εικόνας ή ενός  

µηνύµατος, την αναπαραγωγή ενός αρχείου ήχου ή την αλλαγή του επιπέδου 

ενέργειας που εµφανίζεται στην οθόνη του µαθητή. 

 

Ο διακοµιστής του παιχνιδιού χρησιµοποιεί τις πληροφορίες που έλαβε από το κινητό 

των µαθητών έτσι ώστε να καθορίσει τι συνέβει κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού και 

αν οι µαθητές κατόρθωσαν να αποκτήσουν µια εµπειρία του τρόπου ζωής των 

λιονταριών της σαβάνας. Για παράδειγµα, ο διακοµιστής ερµηνεύει τις εισερχόµενες 

πληροφορίες θέσης από τους µαθητές σε σχέση µε τους χάρτες που αφορούν την 

εικονική Savannah και το φυσικό χώρο του παιχνιδιού. 

Ως αποτέλεσµα, ο διακοµιστής µπορεί να αναθέσει έναν πελάτη να εγκαταστήσει 

έναν ήχο, εικόνα ή µυρωδιά που αντιπροσωπεύει κάτι που το παιδί / λιοντάρι θα 

αντιµετώπιζε σε αυτή τη θέση στην εικονική Savannah, όπως είναι ένας οργισµένος 

ελέφαντας. 

7.4.2 Το Skills Arena 

7.4.2.1 Περιγραφή 

Το πανεπιστήµιο του Michigan δηµιούργησε ένα µαθηµατικό παιχνίδι, το Skills 

Arena, το οποίο λειτουργεί σε φορητές συσκευές Nintendo® Game Boy®.  
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Ένας δάσκαλος, χρησιµοποιώντας τη συσκευή Game Boy, άρχιζει τη διδασκαλία των 

βασικών στοιχείων των µαθηµατικών ενώ ένας άλλος δάσκαλος χειρίζεται τις 

κάρτες µνήµης (flash memories) µε τα στοιχεία και τις επιδόσεις των µαθητών. 

Ασκήσεις πρόσθεσης και αφαίρεσης παρουσιάζονται σαν ένα παιχνίδι µε 

βαθµολόγηση και καταχώριση επιδόσεων. Επίσης υπάρχει και η δυνατότητα 

δηµιουργίας χαρακτήρων  και µεταβλητό επίπεδο δυσκολίας, στο οποίο οι 

µαθητές µπορούν να επιλέξουν το όνοµα του χαρακτήρα τους και να συναγωνισθούν 

σε «αγώνες» µε αντιπάλους που κατασκευάζει ο υπολογιστής και που διατάσσονται 

κατά σειρά δυσκολίας. Η δυσκολία αυξάνει όσο αυξάνει η ταχύτητα εµφάνισης 

προβληµάτων στην οθόνη.   

Το Game Boy / Skills Arena είναι ένα παιχνίδι βασισµένο στο χρόνο. Οι µαθητές 

κλήθηκαν να απαντήσουν σε όσο το δυνατόν περισσότερες ερωτήσεις βασικών 

γνώσεων στα µαθηµατικά (π.χ. 2 + 3 = ?) σε χρόνο λιγότερο από δύο λεπτά. Τα 

ερωτήµατα εναλλάσσονται µπροστά στην οθόνη του χρήστη µε ρυθµούς που 

καθορίζονται από τους µαθητές. Όσο πιο γρήγορη είναι η εναλλαγή των ερωτήσεων, 

τόσο πιο δύσκολα µπορούν οι µαθητές να δώσουν τη σωστή απάντηση, δεδοµένου ότι  

έπρεπε να χειριστούν τα κουµπιά πολύ γρήγορα. 

 

 

 

 

Συγκρινόµενο µε τα «παραδοσιακά» φύλλα ασκήσεων, το Skills Arena σχεδιάστηκε 

να παρέχει γρηγορότερη ανάδραση, τη δυνατότητα για κάθε µαθητή να επιλέξει το 

κατάλληλο επίπεδο δυσκολίας, και µεγαλύτερο κίνητρο.  

7.4.2.2 Αποτελέσµατα 

Σύµφωνα µε µια πρόσφατη έρευνα (δύο τµήµατα µαθητών δευτέρας τάξης, συνολικά 

39 µαθητές, επί 19 ηµέρες), οι µαθητές έλυσαν κατά µέσο όρο 1296 προβλήµατα σε 

αυτό το διάστηµα, αριθµός περίπου τριπλάσιος όσων θα έλυναν µε «παραδοσιακές» 

µεθόδους.  
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Τα αποτελέσµατα αυτής της έρευνας έδειξαν ότι: 

 Οι µαθητές που χρησιµοποίησαν τις συσκευές αυτές, είχαν 7% καλύτερες 

επιδόσεις από αυτούς που χρησιµοποίησαν την «παραδοσιακή» µέθοδο. 

  Οι χαµηλές επιδόσεις της οµάδας των µαθητών που χρησιµοποίησαν τις 

συσκευές αυτές, εκτελέστηκαν 11% καλύτερα από την αντίπαλη οµάδα. 

Εποµένως, το Skills Arena βοήθησε αποτελεσµατικά τους µαθητές µε χαµηλή 

βαθµολογία να επιτύχουν ανάλογα µε αυτούς που είχαν αρκετά υψηλή. Τέλος, οι 

δάσκαλοι και των δύο τµηµάτων βρήκαν εύκολη τη διαχείριση και τον έλεγχο του 

συστήµατος, και µάλιστα ο ένας από αυτούς το χρησιµοποίηση ως ανταµοιβή για 

καλή συµπεριφορά (Lee et al, 2004). 

 

7.4.3 Το πρόγραµµα GENEY 

7.4.3.1 Περιγραφή 

Το ερευνητικό πρόγραµµα GENEY διδάσκει την εξέλιξη των ειδών (γενετική). Το 

palmtop κάθε µαθητή είναι ένα ενυδρείο µε συγκεκριµένα ψάρια που γεννιούνται, 

µεγαλώνουν, αναπαράγονται, πεθαίνουν, κλπ. Οι µαθητές µπορούν να ανταλάξουν 

ψάρια, και ο σκοπός της άσκησης είναι, µέσα από αυτήν την ανταλλαγή, να φτιάξουν 

ένα είδος ψαριών µε συγκεκριµένα χαρακτηριστικά. Αυτά τα ψάρια αποκτούν 

απογόνους που έχουν γενετικά γνωρίσµατα που προέρχονται από τα γονίδια των 

γονέων τους. (InkPen, 2000). 

Λόγω της πολυπλοκότητας της γενετικής, ένα περιορισµένο σύνολο των γενετικών 

γνωρισµάτων µπορούν να εντοπιστούν και να χρησιµοποιηθούν για τον προσδιορισµό 

των χαρακτηριστικών των απογόνων τους.  

 

7.4.3.2 Η λειτουργία του προγράµµατος 

Ο σκοπός του παιχνιδιού είναι η συνεργασία των µαθητών έτσι ώστε να παραγάγουν 

ένα ψάρι µε ένα συγκεκριµένο σύνολο χαρακτηριστικών. Αυτό το σύνολο των 

χαρακτηριστικών, που θα ορίζεται ανάλογα µε τα αποθέµατα των γονιδίων, 

διανέµεται στις συσκευές Palm κατά την έναρξη του παιχνιδιού. 

Ανά πάσα στιγµή, οι µαθητές έχουν στην Palm συσκευή τους µια εικόνα του συνόλου 

των γονιδίων και των δένδρων της οικογένειας για το ψάρι στη λίµνη τους.  
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Μόνο µε τη συνεργασία µε τους άλλους µαθητές που παίζουν το παιχνίδι µπορεί να 

πραγµατοποιηθεί ο επιθυµητός στόχος. 

Το παιχνίδι έχει τρεις κύριες οθόνες, µόνο µία από τις οποίες µπορεί να εµφανιστεί σε 

κάθε δεδοµένη στιγµή σε µια συσκευή Palm: 

 Η οθόνη Pond (Σχήµα 1a), όπου οι µαθητές µπορούν να δούν όλα τα ψάρια 

που ζουν στη λίµνη της Palm συσκευή τους, καθώς και βασικές πληροφορίες 

για κάθε ψάρι. 

 Η οθόνη Λεπτοµέρειες (σχήµα 1b), όπου οι µαθητές µπορούν να δούν όλες τις 

λεπτοµέρειες, συµπεριλαµβανοµένων των γενετικών εκφράσεων και 

γνωρίσµατων, για κάθε επιµέρους ψάρι στη λίµνη τους. 

 Η οθόνη Οικογενειακό ∆έντρο (σχήµα 1γ), όπου οι µαθητές µπορούν να δούν 

µια γραφική αναπαράσταση οποιουδήποτε επιλεγµένου ψαριού αλλά και τις 

άµεσες οικογενειακές σχέσεις τους (γονείς, σύντροφος, και απογόνους). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η χρονική διάρκεια ενός παιχνιδιού µπορεί να ποικίλλει ανάµεσα στα πλαίσια της 

διδασκαλίας στην τάξη ή ακόµα µεγαλύτερη, όπως ένα ολόκληρο εξάµηνο. 

Είναι προτιµότερο η διάρκεια του παιχνιδιού να είναι για ένα µεγάλο χρονικό 

διάστηµα, ώστε να δωθεί χρόνος στα παιδιά και τους εκπαιδευτικούς για να  

ατανοήσουν και να συζητήσουν την πρόοδο µέσα στο παιχνίδι. 

7.4.3.3 Συµπεράσµατα 

Η επιτυχία του Geney ως µία συνεργατική δραστηριότητα, είναι η σηµαντική 

συνεισφορά του στο πεδίο της έρευνας. Οι φορητές συσκευές χρησιµοποιούνται 

συνήθως για επιµέρους δραστηριότητες, οι οποίες πιστεύουµε ότι περιορίζουν τις 

Σχήµα 1: Οι 3 κύριες οθόνες από το παιχνίδι Geney: 
(a) η οθόνη Pond, (b) η οθόνη Λεπτοµέρειες, (c) η οθόνη Οικογενειακό ∆έντρο 
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δυνατότητές τους. Ειδικότερα, είναι σηµαντικό να σχεδιαστούν τεχνολογίες που θα 

ενταχθούν στην καθηµερινότητα των παιδιών, συµπεριλαµβανοµένων των 

δραστηριοτήτων που ασκούν διάφορες οµάδες παιδιών για έναν κοινό στόχο. 

Παρά το γεγονός ότι τα παιδιά αρχικά εργάστηκαν περισσότερο µε τα άλλα παιδιά 

που βρίσκονταν δίπλα τους, στη συνέχεια άρχισαν να κινούνται µέσα στο δωµάτιο 

και να επεκτείνουν την κοινωνική τους δικτύωση και σε άλλα παιδιά στον ίδιο χώρο. 

Αυτή η ανταλλαγή και η συλλογική πτυχή του παιχνιδιού είναι πολύ ελκυστική και 

συναρπαστική. Ακόµη και τα παιδιά που ήταν πιο ήσυχα και λιγότερο διατεθειµένα 

να εργαστούν µε τα υπόλοιπα ήταν αφοσιωµένα µε τα άλλα µέλη της οµάδας και 

συµµετείχαν στη δραστηριότητα.  

Η εικόνα που ακολουθεί, παρουσιάζει τρία παιδιά που παίζουν το παιχνίδι Geney, και 

στέλνουν τα ψάρια το ένα στο άλλο. Και τα τρία παιδιά ασκούν τη δραστηριότητα, αν 

και µόνο δύο από τα παιδιά µπορούν να ανταλάξουν πληροφορίες κάθε φορά. 

 

 

 

 

 

 

Το αποτέλεσµα αυτής της εργασίας αποτελεί µια αποτελεσµατική µέθοδο 

αξιοποίησης των φορητών συσκευών στη συνεργατική µάθηση. Επίσης προσφέρει 

σηµαντικές γνώσεις σχετικά µε τον σχεδιασµό εκπαιδευτικών εφαρµογών βασισµένα 

στις φορητές αυτές συσκευές των µαθητών. 

Τέλος, είναι σηµαντικό να διερευνηθεί πώς η δραστηριότητα αυτή αλλά και πολλές 

άλλες, µπορούν να ενσωµατωθούν στο πρόγραµµα σπουδών των τάξεων και τί 

συµπληρωµατικά µέσα, θα διευκολύνει τη διαδικασία της µάθησης. 

 

   

Εικόνα 71. Μέσα από το Geney οι µαθητές λειτουργούν ως 
οµάδα για έναν κοινό στόχο 
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             ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8 
Podcasting 

8.1 Περιγραφή 

Το Podcasting αποτελεί µια κίνηση τόσο ερασιτεχνών όσο και επαγγελµατιών στο 

διαδίκτυο ήχου "κατ' αίτηση", δηλαδή ήχου που µπορεί κανείς να ακούσει όποτε το 

ζητήσει. Ο όρος ραδιόφωνο έχει χαρακτηριστεί λανθασµένος για την περιγραφή ενός 

podcast, καθώς τα podcast είναι ψηφιακά αρχεία και όχι ραδιοκύµατα, και σε 

αντίθεση µε το ραδιόφωνο έχουνε διάρκεια στον χρόνο, και δεν απαιτούνε εξοπλισµό 

µεγάλο σε κόστος.  

Τα podcast µπορούνε να δηµιουργηθούν από καθέναν που διαθέτει µικρόφωνο, 

λογισµικό ηχογράφησης, και σύνδεση στο internet. Υπάρχουνε επίσης πολλά podcast 

τα οποία έχουνε δηµιουργηθεί από οργανισµούς όπως το BBC, και την Deutsche 

Welle.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ο όρος "podcast" είναι παράγωγος του iPod, φορητής συσκευής µουσικής της Apple 

και του broadcast. Αν και είναι σαφές και κοινώς αποδεκτό ότι ο όρος έχει να κάνει 

µε το iPod που αποτελεί πνευµατική ιδιοκτησία της Apple, για να αποφευχθούν 

προβλήµατα πνευµατικών δικαιωµάτων το podcast αποκαλείται και Personal On 

Demand broadCAST.       

     (πηγή www.el.wikipedia.org) 

Εικόνα 72. Podcasting από το σπίτι 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  120 
 

8.2 Το Podcasting ως µέσω έκφρασης  

Η διάδοση του podcasting ως εναλλακτικού µέσου έκφρασης σχεδόν συµβαδίζει µε 

τη διάδοση της χρήσης συσκευών τύπου iPod και την αύξηση των ταχυτήτων 

πρόσβασης στο ∆ιαδίκτυο. Οι “podcasters” του ∆ιαδικτύου µπορεί να είναι απο απλοί 

ερασιτέχνες ως και ραδιοτηλεοπτικοί σταθµοί που χρησιµοποιούν αυτό τον τρόπο 

µετάδοσης. 

Μια σηµαντική διαφορά του podcasting από το ραδιόφωνο (ή την τηλεόραση) όπως 

το ξέρουµε είναι η δυνατότητα χρήσης “on-demand”, δηλαδή όταν ο χρήστης το 

επιθυµεί. Τα πολυµέσα (αρχεία ήχου και βίντεο) δηµοσιεύονται σε έναν ιστότοπο και 

έτσι γίνονται διαθέσιµα στο ευρύ κοινό. Ο χρήστης του διαδικτύου τότε µπορεί να 

«κατεβάσει» τα αρχεία από τους ιστοτόπους της επιλογής του. 

Υπάρχει επίσης και η επιλογή να γραφτεί κανείς «συνδροµητής» (µέσω RSS) σε 

κάποια “podcasts” που τροφοδοτούνται µε πολυµέσα, µεταφορτώνοντάς τα 

παράλληλα σε µια φορητή συσκευή τύπου iPod ή σε κινητό τηλέφωνο νέας γενιάς. 

Έτσι ο χρήστης µπορεί να τα ακούσει και να τα δει όποτε επιθυµεί, ακόµα κι όταν 

έχει διακοπεί η σύνδεσή του µε το ∆ιαδίκτυο. 

 

 

 

 

Μέσα στην πληθώρα των διαθέσιµων podcasts υπάρχουν «εκποµπές» κάθε είδους και 

περιεχοµένου. Η πολιτική σηµασία αυτού του νέου µέσου έκφρασης είναι προφανής, 

καθώς η τεχνολογία έχει ανοίξει νέες διόδους επικοινωνίας και υπάρχουν ήδη πολλοί 

δηµοφιλείς “podcasters” µε αξιόλογο ακροατήριο. 

8.3 
Η χρήση του Podcasting 

Αν και το Podcasting είναι ακόµα νέο, πρόκειται να χαράξει µια νέα πορεία στην 

επικρατούσα επικοινωνία. Πολλοί άνθρωποι θεωρούν ότι χρησιµοποιείται απλώς για 

τη διανοµή των αρχείων µουσικής, αλλά πραγµατικά, δεν θα µπορούσε να είναι η 

Εικόνα 73. Podcasting, ένας νέος τρόπος έκφρασης 
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αλήθεια. Αυτή η αναδυόµενη µέθοδος ακουστικής διανοµής αρχείων έχει ανοίξει µια 

σειρά ευκαιριών µάρκετινγκ και επικοινωνίας στις επιχειρήσεις.  

Πρόκειται για µια τεχνολογική µανία που αναπτύσεται αυτήν την περίοδο καθώς 

πολλές είναι οι επιχειρήσεις που υιοθετούν το Podcasting και το ενσωµατώνουν µε 

ασυνήθιστους όµως ισχυρούς τρόπους. Το Podcasting µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε 

πολλά µέσα όπως ενηµερωτικές συζητήσεις, εκµάθηση µέσω σεµηναρίων µιας ξένης 

γλώσσας καθώς και σε πολλές άλλες πτυχές της εκπαίδευσης. 

Με τον όρο Podcasts εννοούµε τα περιγραφικά εκείνα στοιχεία που αφορούν τις 

µετέπειτα πληροφορίες για κάθε συγκεκριµένο ακουστικό αρχείο. Αυτό επιτρέπει 

στους ακροατές να κάνουν έναν προσδιορισµό για το ποια απο τα ακουστικά στοιχεία 

παρουσιάζουν ενδιαφέρον. Βέβαια, µε το κατάλληλο λογισµικό που υποστηρίζει το 

Podcasting, οι ακροατές θα είναι σε θέση να λαµβάνουν αυτόµατα τις 

αναπροσαρµογές του διαθέσιµου υλικού, µέσω των φορητών τους συσκευών, σε 

σελίδες στο διαδίκτυο που υποστηρίζουν τέτοιες υπηρεσίες.  

8.4 Η λειτουργία του Podcasting 

Το Podcasting αναφέρεται στη διαδικασία δηµοσίευσης εκποµπών στο διαδίκτυο µε 

τη δυνατότητα των ενδιαφερόµενων ακροατών να εγγραφούν συνδροµητές και να 

λαµβάνουν τα νεοεµφανιζόµενα επεισόδια αυτόµατα στον υπολογιστή τους.  

Η τεχνολογία που χρησιµοποιείται για το Podcast ονοµάζεται RSS (Really Simple 

Syndication) και αποτελεί µία διάλεκτο της γλώσσας XML (Extensible Markup  

Language).  

Πιο συγκεκριµένα, το Podcasting  αφορά στη δηµοσίευση αρχείων τύπου XML που 

περιέχουν αναφορές σε µέσα (media) που βρίσκονται αποθηκευµένα σε ένα 

διαδικτυακό τόπο για παράδειγµα: αρχεία ήχου, αρχεία εικόνας, κείµενο, γραφικά 

κ.α. (enclosures). Tα προγράµµατα µε δυνατότητα συλλογής Podcasts (Podcathers) 

καταφορτώνουν τα συνδεδεµένα αρχεία διαβάζοντας τα αρχεία XML µέσω 

τροφοδοσίας νέων σε φορµα RSS.  

Τα οφέλη απο την χρήση του Podcasting είναι ότι οι χρήστες µπορούν να 

συχρονιστούν µέσω της φορητής τους συσκευής και να ακούσουν σε οποιοδήποτε 
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χρόνο και τόπο της επιλογής τους: ραδιόφωνο ύστερα απο απαίτηση. Εφόσον η 

τεχνολογία δεν περιορίζεται µόνο στη µουσική, φαίνεται πως είναι ο τοµέας που έχει 

λαβει ιδιαίτερη προσοχή. 

Το Podcasting είναι γενικά ανέξοδο στην χρήση του. Η επένδυση σε ένα µικρόφωνο 

καλής ποιότητας θα εξασφαλίσει ότι η καταγραφή είναι ευδιάκριτη. Ανάλογα µε τη 

γνώση και την εµπειρία, µερικοί podcasters επενδύουν επίσης στην ακουστική 

µετατροπή, τη συµπίεση και τις ακουστικές εφαρµογές λογισµικού έκδοσης. Αυτό 

που χρειάζεται όµως σε αρκετά µεγάλο βαθµό είναι η ύπαρξη ενός ικανοποιητικού 

bandwith (εύρος ζώνης) καθώς και το κατάλληλο λογισµικό για τη δηµιουργία των 

RSS ετικετών. Με λίγα λόγια µπορούµε να πούµε ότι η αρχική δαπάνη είναι σχετικά 

µικρή σε σύγκριση µε τα οφέλη που µπορούν να προκείψουν. 

8.5 Τι είναι η τεχνολογία RSS (Really Simple Syndication); 

Η τεχνολογία RSS αποτελεί έναν απλό τρόπο για την αποστολή πληροφοριών από 

µια ιστοσελίδα, χωρίς να χρειάζεται ο χρήστης να µπαίνει στη διαδικασία συχνών 

επισκέψεων και αναζήτησης των πληροφοριών αυτών από το site. Το µόνο που 

χρειάζεται είναι να δηλώσει στο πρόγραµµα RSS -ή στην online υπηρεσία RSS- τι 

ακριβώς επιθυµεί να εντοπίσει στο ∆ιαδίκτυο, και αυτοµάτως αποστέλλονται οι νέες 

πληροφορίες στον υπολογιστή του ή στην φορητή του συσκευή. 

Συγκεκριµένα, το RSS είναι ένα format ανταλλαγής περιεχοµένου βασισµένο στη 

γλώσσα XML. Κάθε κανάλι RSS αποτελείται από µία λίστα στοιχείων που περιέχουν 

έναν τίτλο καθώς και το σύνδεσµο προς την αντίστοιχη ιστοσελίδα. 

Το αρχείο RSS περιέχει: 

 Τους συνδέσµους για την καταφόρτωση του αρχείου ήχου. 

 Πληροφορίες για το δηµιουργό του και τα διαθέσιµα επεισόδια (shows). 

Το πρόγραµµα τροφοδότησης χρησιµοποιεί το αρχείο RSS για να αυτοµατοποιήσει 

τη διαδικασία συνδροµής και βάσει των δυνατοτήτων του να συγχρονίζει 

(podcatching) τα αρχεία σε µια συνδεδεµένη στον υπολογιστή φορητή ψηφιακή 

συσκευή µουσικής (πχ: iPod). Όπως τα προγράµµατα µε αυτόµατη ενηµέρωση 

λογισµικού  (π.χ. το Windows Update), έτσι και το πρόγραµµα τροφοδότησης µπορεί 

να ελέγχει τακτικά για νέο περιεχόµενο και να προγραµµατίζει καταφορτώσεις 
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ανάλογα µε το τύπο σύνδεσης µας στο Internet. Χάρη σε αυτή τη δυνατότητα οι 

συνδροµητές λαµβάνουν το περιεχόµενο που επιθυµούν αυτόµατα, γεγονός που 

διευκολύνει τη διατήρηση και επέκταση των ακροατών των podcasters.   

Οι περισσότερες εκποµπές προβάλλουν νέα επεισόδια κάθε εβδοµάδα, ενώ 

παλαιότερα επεισόδιά τους παραµένουν προσβάσιµα στους ακροατές για όσο ο 

podcaster τα έχει διαθέσιµα στο διακοµιστή του. 

8.6 Εξοπλισµός για τη δηµιουργία του Podcasting 

Ο βασικός εξοπλισµός για τη δηµιουργία του Podcasts περιλαµβάνει: 

 Έναν υπολογιστή χωρίς ιδιαίτερες απαιτήσεις, βέβαια όσο πιο δυνατός τόσο 

καλύτερα, αν και πολλά προγράµµατα ηχογράφησης και µίξης είναι αρκετά 

ελαφριά. 

 Ένα ή περισσότερα µικρόφωνα, βάσεις, pop screens κ.α.. Εξυπακούεται πως 

ένα καλύτερο µικρόφωνο προσφέρει και καλύτερο ήχο. Μπορούµε να 

ηχογραφήσουµε από το ενσωµατωµένο µικρόφωνο ενος laptop, ή µικρόφωνο 

ή headset που µπαίνει στην υποδοχή της κάρτας ήχου (µε το 3.5mm mini jack, 

που έχουν και όλα τα ακουστικά), ή και γιατί όχι και σε κινητό ή άλλη 

ψηφιακή συσκευή ηχογράφησης και στη συνέχεια να το περάσουµε στον 

υπολογιστή. Ωστόσο µια µάλλον καλύτερη ποιοτικά λύση, και αρκετά 

οικονοµική, είναι ένα usb µικρόφωνο ή headset, µε το οποίο ο ήχος θα είναι 

αρκετά πιο καθαρός και µε λιγότερο θόρυβο. 

 Κατάλληλα µουσικά προγράµµατα (Software). Στην αγορά υπάρχουν διάφορα 

προγράµµατα γι' αυτή τη δουλειά, µε διαφορετικές δυνατότητες, όµως 

υπάρχουν και κάποια που προσφέρονται δωρεάν. Το πιο γνωστό θεωρείται το 

Audacity. Γι' αυτούς που δουλεύουν σε Mac υπάρχει το GarageBand ως 

κοµµάτι της σουίτας iLife. Άλλο δωρεάν πρόγραµµα ιδιαίτερα γνωστό είναι 

το PodProducer. Επίσης, στα προγράµµατα που κυκλοφορούν στο εµπόριο 

είναι το Mixcraft της Acoustica, το Audition της Adobe και άλλα. 

Όλα τα παραπάνω προγράµµατα επιτρέπουν την ηχογράφηση, την 

επεξεργασία και την µίξη αρχείων ήχου σε πολύ απλά και εύκολα βήµατα. 
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 Internet. Βεβαίως χρειάζεται όταν φτιάξουµε το αρχείο µας να το ανεβάσουµε 

κάπου ώστε ο κόσµος να µπορεί να το ακούσει και να το κατεβάσει. 

 Ηχεία & ακουστικά. 

 Τα κατάλληλα καλώδια. 

 Music library µε τα κατάλληλα ηχητικά εφέ. 

Από την άλλη µεριά µπορούµε να επεκτείνουµε τις δυνατότητες δηµιουργίας ενός 

Podcast µε τη χρήση: 

 Ένας φορητός ψηφιακός εγγραφέας. 

 Μια τηλεφωνική συσκευή κατάλληλη για συνεντεύξεις και συνδιαλέξεις. 

 ∆ιάφορες άλλες φορητές συσκευές, όπως για παράδειγµα µια ψηφιακή 

βιντεοκάµερα κ.ά. 

8.7 Στάδια δηµιουργίας ενός Podcast 

Αφου έχουµε καταλήξει πλέον στη δηµιουργία ενος Podcast το επόµενο στάδιο η 

προετοιµασία του σκεπτικού. Θα πρέπει να επιλέξουµε τη διάρκεια που θα έχει το 

αρχείο µας, είτε αυτό θα είναι αρχείο ήχου µόνο ή και εικόνας. Έπειτα ακολουθεί η 

συγκέντρωση και επιλογή του υλικού αυτού (π.χ. απο συνεντεύξεις) και µε την 

κατάλληλη επεξεργασία και µίξη να καταλήξουµε στο επιθυµητό αποτέλεσµα. 

Επειδή όµως είναι επιτακτική η ανάγκη να µπορούν οι ενδιαφερόµενοι να το 

αξιοποιήσουν, θα πρέπει να µετατρέψουµε το τελικό αρχείο µας σε φορµάτ 

αναγνωρίσιµο από φορητές ψηφιακές συσκευές. Στη διαδικασία περιλαµβάνεται και 

η δηµιουργία αναγνωστικών ενδείξεων (ID3 Tags) µε τον τίτλο της εκποµπής, το 

όνοµα του καλλιτέχνη, τον τίτλο του άλµπουµ και σχόλια. Επιπροσθέτως µπορούν να 

περιληφθούν ο αριθµός του επεισοδίου της εκποµπής, η ηµεροµηνία καθώς και µια 

διεύθυνση επικοινωνίας. 

Έχοντας µιλήσει προηγουµένως για το πώς λειτουργεί το RSS, θα χρειαστεί να 

δηµιουργήσουµε την αναγκαία για τον εντοπισµό και καταφόρτωση των Podcasts, 

τροφοδότηση νέων αρχείων µέσω RSS (Really Simple Syndication).  

Καθώς το Internet αποτελεί το σπουδαιότερο παράγοντα για τη δηµοσίευση ενος 

Podcast αρχείου, ιδιαίτερα σηµαντική είναι η εύρεση ενός παρόχου υπηρεσιών 

Internet. Στην αναζήτηση πρέπει να ληφθούν υπόψη το µέγεθος του χώρου 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  125 
 

φιλοξενίας και το απαιτούµενο εύρος ζώνης που καθορίζεται από τη ζήτηση 

(bandwith). Αρκετοί πάροχοι υπηρεσιών Internet προσφέρουν εξειδικευµένες 

υπηρεσίες και εργαλεία σε ότι αφορά τη διαχείριση των podcasts. 

Τέλος, αφού έχουµε ολοκληρώσει όλα τα παραπάνω στάδια, το µόνο που µας 

αποµένει είναι η δηµοσίευση και κοινοποίηση του podcast που δηµιουργήσαµε σε 

κατάλληλους καταλόγους στο διαδίκτυο (podcast directories).   

8.8 ∆ηµιουργία ενός Podcast 

Το περιεχόµενο ενός Podcast µπορεί να είναι οποιοδήποτε εµείς επιθυµούµε, όπως 

είναι τα ηχητικά βιβλία, η µουσική, διάφορες ραδιοφωνικές εκποµπές καθώς  ακόµα 

και συνεντεύξεις. ∆εν υπάρχει µια συγκεκριµένη µορφή για τη δηµιουργία του 

ηχητικού περιεχοµένου. Στην πραγµατικότητα, ένα από τα µεγαλύτερα 

πλεονεκτήµατα που παρουσιάζουν οι Podcast εκποµπές είναι πως µπορεί να 

περιέχουν ό,τι εµείς θέλουµε. Υπάρχουν εκποµπές Podcast όλων των ειδών.  

Για την καταγραφή του ήχου, δεν έχει µεγάλη σηµασία ποιά εφαρµογή θα 

χρησιµοποιήσουµε καθώς υπάρχουν πολλές δωρεάν εφαρµογές στην αγορά. Μια 

εφαρµογή που µπορεί να χρησιµοποιηθεί είναι το Audacity, το οποίο είναι ανοιχτού 

πηγαίου κώδικα (open source) και διανέµεται δωρεάν στο Internet. Όσον αφορά τα 

Macintosh, η εφαρµογή GarageBand είναι η πιο δηµοφιλής καθώς είναι και αυτή 

ελεύθερη και διαθέτει πολλές δυνατότητες.     

8.9 Πώς γινόµαστε συνδροµητές σε ένα πρόγραµµα Podcast; 

Ένας ακροατής (Podcast client) επιλέγει να γραφτεί συνδροµητής σε ένα podcast µε 

τη χρήση ενός RSS "feed reader" γνωστού και ως συσσωρευτή.      

Η αίτηση συνδροµής είναι τόσο απλή όσο είναι η αντιγραφή και επικόλληση της 

διεύθυνσης ενός πόρου του δικτύου (Uniform Resource Locators) σε ένα πρόγραµµα 

τροφοδότησης όπως το iTunes της Αpple.  
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Το αρχείο RSS περιέχει:  

 Τους συνδέσµους για την καταφόρτωση του αρχείου ήχου.  

 Πληροφορίες για το δηµιουργό του και τα διαθέσιµα επεισόδια (shows).  

Το πρόγραµµα τροφοδότησης χρησιµοποιεί το αρχείο RSS για να αυτοµατοποιήσει 

τη διαδικασία συνδροµής και βάσει των δυνατοτήτων του να συγχρονίζει 

(podcatching) τα αρχεία και σε µία συνδεδεµένη στον υπολογιστή φορητή ψηφιακή 

συσκευή µουσικής (πχ: iPod). Όπως τα προγράµµατα µε αυτόµατη ενηµέρωση 

λογισµικού  (π.χ. το Windows Update), έτσι και το πρόγραµµα τροφοδότησης µπορεί 

να ελέγχει τακτικά για νέο περιεχόµενο και να προγραµµατίζει καταφορτώσεις 

ανάλογα µε το τύπο σύνδεσής µας στο Internet. Χάρη σε αυτή τη δυνατότητα οι 

συνδροµητές λαµβάνουν το περιεχόµενο που επιθυµούν αυτόµατα, γεγονός που 

διευκολύνει τη διατήρηση και επέκταση των ακροατών των podcasters.   

Οι περισσότερες εκποµπές προβάλλουν νέα επεισόδια κάθε εβδοµάδα, ενώ 

παλαιότερα επεισόδιά τους παραµένουν προσβάσιµα στους ακροατές για όσο ο 

podcaster τα έχει διαθέσιµα στο διακοµιστή του.  

8.10 Τα Podcasts στην εκπαίδευση 

Σύµφωνα µε τα λεγόµενα του Shawn Wheeler (επίκουρου καθηγητή του IMT και 

συγγραφέα αρκετών άρθρων σχετικά µε τα podcast), σε µια δηµοσίευσή του στο 

περιοδικό Coming of age an introduction to the new World Wide Web ανέφερε ότι:  

Εικόνα 74. Το πρόγραµµα 
iTunes 
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« Το Podcasting έχει µεγάλη αξία στην εκπαίδευση. Αυτή η τεχνολογία δεν 

αντιπροσωπεύει σε µερικούς ανθρώπους, στους οποίους αρέσει απλά να ακούνε τη 

φωνή τους. Αυτή η τεχνολογία πρόκειται να επεκτείνει την ηµέρα εκµάθησης, να 

αναθεωρήσει την άποψη που έχουν οι µαθητές για τα διαγωνίσµατα και να επιτρέψει 

σε εκείνους τους σπουδαστές που ήταν απόντες απο το µάθηµα, να το 

παρακολουθήσουν οποιαδήποτε στιγµή και κυρίως οπουδήποτε. Το Podcasting 

επρόκειτο να αλλάξει ριζικά τον τρόπο εκπαίδευσης».  

Επίσης, σύµφωνα µε τον Meng (2005) ως podcasting καθορίζεται  «η διαδικασία 

εγγραφής ενός ακουστικού γεγονότος, ένα τραγούδι, µια οµιλία ή ένας συνδυασµός 

από ήχους, και εν συνεχεία το ανέβασµα του σε έναν Ιστότοπο ή σε µια βάση 

δεδοµένων η οποία ονοµάζεται RSS 2.0 φάκελος. Με τη χρησιµοποίηση 

ειδικευµένων αναγνωστών ειδήσεων, οι χρήστες µπορούν να προσυπογράψουν σε 

ιστοσελίδες που περιέχουν ήχους σχετιζόµενους µε αυτό το RSS 2.0 και αυτόµατα να 

κατεβάσουν τα αρχεία αυτά µέσω κατάλληλων προγραµµάτων στον υπολογιστή τους. 

Όταν ένας χρήστης συγχρονίζει τη φορητή του συσκευή µε τον προσωπικό του 

υπολογιστή, τα podcasts µεταφέρονται αυτόµατα σε εκείνη την συσκευή, που θα 

χρησιµοποιήσει ο χρήστης για το άκουσµα τους, οπουδήποτε και κυρίως οποιαδήποτε 

στιγµή θελήσει».     

8.11 Τα οφέλη του Podcasting στους εκπαιδευτικούς 

Σήµερα, αν κάνουµε µια βόλτα σε κάθε σχολείο ή πανεπιστήµιο θα δούµε iPods, MP3 

players και άλλα είδη φορητών συσκευών να υπάρχουν σχεδόν παντού. Αυτά τα 

µοντέρνα gadgets έχουν γίνει τρόπος ζωής για τους µαθητές του σήµερα και ένας 

ολοένα και µεγαλύτερος αριθµός εκπαιδευτικών αρχίζουν να επωφελούνται µέσω του 

podcasting. 

Το podcasting για τους εκπαιδευτικούς λειτουργεί ως ένας αποτελεσµατικός τρόπος 

για την αλληλεπίδρασή τους µε τους µαθητές έξω από την παραδοσιακή σχολική 

τάξη. Επιτρέπει την αποστολή περιεχοµένων σε µορφή ραδιοφωνικής εκποµπής, έτσι 

ώστε να µπορεί να ακουστεί οπουδήποτε, οποιαδήποτε στιγµή – ακόµα και όταν οι 

µαθητές δεν βρίσκονται µπροστά από έναν υπολογιστή. Αλλά πρίν από την 

ενσωµάτωση του Podcasting στο πρόγραµµα σπουδών, είναι σηµαντικό να 

εξετάσουµε µερικά από τα οφέλη που παρουσιάζει στους εκπαιδευτικούς καθώς και 

πώς χρησιµοποιήται ήδη η τεχνολογία αυτή από άλλους (εκπαιδευτικούς) για τη 
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βελτίωση και την  επέκταση της εκπαίδευσης των µαθητών τους.Τα πανεπιστήµια 

ήταν τα πρώτα που αγκάλιασαν αυτή τη νέα τεχνολογία, διανέµοντας συσκευές iPod 

στους σπουδαστές τους και για την υπαγωγή των podcasts στις διαλέξεις. Κατά την 

Κ-12 µάθηση, οι εκπαιδευτικοί έχουν µόλις αρχίσει να διερευνούν τις δυνατότητες 

που προσφέρει. 

Όµως, το podcasting δεν µπορεί να χαρακτηριστεί απλά ως η µετατροπή των 

διαλέξεων που γίνονται στην τάξη σε online περιεχόµενα ήχου που διανέµονται 

µαζικά. Πολλοί εκπαιδευτικοί µετατρέπουν πλέον τις διαλέξεις τους από PowerPoint 

παρουσιάσεις σε podcasts, ενώ άλλοι το χρησιµοποιούν για να παρέχουν λεπτοµερείς 

εξηγήσεις σε συχνές ερωτήσεις µε τη µορφή οµιλίας, ή ως εργαλείο για τους 

σπουδαστές να εξασκήσουν το λεξιλόγιό τους στο σπίτι. Οι µαθητές µπορούν επίσης 

να δηµιουργήσουν τα δικά τους podcasts για να αλληλεπιδρούν µε τους καθηγητές ή 

άλλους µαθητές. Εν ολίγοις, το podcasting για εκπαιδευτικούς προσφέρει µια νέα 

διάσταση στη διδασκαλία, δηµιουργόντας έναν µοντέρνο τρόπο διαδραστικής 

επικοινωνίας µεταξύ εκπαιδευτικών και µαθητών. 

Επίσης, οι γονείς µπορούν να επωφεληθούν από το podcasting, δεδοµένου ότι τους 

επιτρέπει να αναλάβουν έναν πιο ενεργό ρόλο στην εκπαίδευση των παιδιών τους. 

Ρυθµίζοντας τις φορητές τους συσκευές ώστε να µπορούν να αποθηκεύουν αυτόµατα 

τις εκποµπές του σχολείου, µπορούν να παρακολουθούν την εξέλιξη των παιδιών 

τους στην τάξη, καθώς επίσης και να ενηµερωθούν για τις τελευταίες ανακοινώσεις 

του σχολείου. 

Το κύριο όφελος του podcasting για τους εκπαιδευτικούς είναι αρκετά απλό. ∆ίνει τη 

δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς να προσεγγίσουν τους µαθητές µέσα από ένα µέσο 

που θεωρείται «κουλ» και αποτελεί µέρος της καθηµερινής τους ζωής. Για µια 

τεχνολογία που απαιτεί µόνο έναν υπολογιστή, ένα µικρόφωνο και µια σύνδεση στο 

internet, το podcasting δίνει τη δυνατότητα εξέλιξης της εκπαίδευσης του φοιτητή 

πέρα από την τάξη. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να υιοθετήσουν την ιδέα χρησιµοποίησης 

συσκευών όπως τα PDAs, τα iPods και άλλων φορηώνς συσκευών πολυµέσων, χωρίς 

περισπασµούς στη µάθηση, αλλά ως αποτελεσµατικά εργαλεία στη µάθηση. 
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                                    Πρακτικό μέρος I 

1. ∆ηµιουργία quiz ερωτήσεων 

Περιγραφή 

Στην ενότητα αυτή θα κάνουµε µια παρουσίαση στο πώς µπορούµε να 

δηµιουργήσουµε quiz ερωτήσεων  χρησιµοποιώντας την εφαρµογή Mobile Study η 

οποία βρίσκεται στην ιστοσελίδα http://www.mobilestudy.org. Με την εισαγωγή της 

διεύθυνσης αυτής, η πρώτη σελίδα που εµφανίζεται είναι η ακόλουθη: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Για να µπορέσουν να πραγµατοποιήσουν το quiz αυτό, οι µαθητές µπορούν να το 

φορτώσουν στη συσκευή τους µε τους εξής τρόπους: 

 Αποθήκευση του quiz στη φορητή συσκευή (χωρίς τη χρήση του Internet). 

Με την αποθήκευση του quiz στη συσκευή του µαθητή δεν χρειάζεται πλέον η 

σύνδεσή της µε το Internet και η πραγµατοποίηση του µπορεί να γίνεται οποιαδήποτε 

στιγµή. 
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 «Φόρτωση» του quiz από το Internet (µέσω διεύθυνσης URL). 

Με τη δυνατότητα αυτή που προσφέρεται, οι µαθητές µπορούν να «φορτώσουν» το 

quiz που έχει δηµιουργήσει ο εκπαιδευτικός µέσα από τη χρήση URL. ∆ηλαδή, 

µπορούν να εισάγουν το link του quiz που τους έχει δώσει ο εκπαιδευτικός.  

2. ∆ηµιουργία λογαριασµού 

Για να µπορέσουµε να δηµιουργήσουµε κάποιο quiz, θα πρέπει πρώτα να έχουµε 

κάνει εγγραφή στη σελίδα αυτή. Η εγγραφή µπορεί να γίνει µέσω της επιλογής     

Sign Up, όπου µας ζητείται να καταχωρήσουµε τα προσωπικά µας στοιχεία. Η 

εγγραφή του λογαριασµού είναι εύκολη και µας επιτρέπει να διαχειριζόµαστε και να 

ελέγχουµε την πρόσβαση στο περιεχόµενο που δηµιουργείτε (όπως φαίνεται στην 

πατακάτω εικόνα). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αφού έχουµε πλέον ολοκληρώσει τη διαδικασία εγγραφής µας µπορούµε τώρα να 
δηµιουργήσουµε τα δικά µας quiz ερωτήσεων.  

Για τη δηµιουργία των δικών µας quiz κάνουµε κλίκ στην επιλογή Create Your Own 
Quiz Now >>.  Στη σελίδα που ανοίγει επιλέγουµε τον τίτλο που θέλουµε να 
δώσουµε στο quiz µας (µέσα στο πεδίο Title ), έπειτα κάνουµε µια εισαγωγή σχετικά 
µε το quiz που θα ακολουθήσει (µέσα από το πεδίο Intro ).Στην επιλογή Language 
(γλώσσα) µπορούµε να ορίσουµε τη γλώσσα στην οποία θα είναι γραµµένο το quiz 
µας (επειδή δεν υπάρχει η επιλογή Greek θα το αφήσουµε κενό).  
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Τέλος έχουµε τη δυνατότητα να επιλέξουµε αν επιθυµούµε τον αριθµό τηλεφώνου 
της συσκευής για την αποστολή των αποτελεσµάτων µέσω SMS (δηλαδή ο αριθµός 
του καθηγητή).  

Όλες οι παραπάνω διαδικασίες φαίνονται στην παρακάτω εικόνα: 

Έπειτα, αφού επιλέξουµε το κουµπί Next Step (επόµενο βήµα), εµφανίζεται µια 
φόρµα στην οποία µπορούµε να εισάγουµε τις ερωτήσεις και τις απαντήσεις µας, 
όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα: 

 

Ερώτηση 1η 
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Από τα παραπάνω προκείπτουν τα εξής: 

 Για την εισαγωγή ερώτησης, επιλέγουµε το πεδίο δίπλα από τη λέξη 
Question όπου και καταγράφουµε την ερώτησή µας. 

 Για τις πιθανές απαντήσεις, αυτές τις καταγράφουµε δίπλα από τα πεδία 
Answer 1, Answer 2... Για να εισάγουµε και άλλη πιθανή απάντηση επιλέγουµε το 
κουµπί Add Answer (Προσθήκη ερώτησης). 

 Για να ορίσουµε ποιά είναι η σωστή απάντηση, επιλέγουµε στη στήλη 
Correct Answer (Σωστή Απάντηση) τη σωστή απάντηση. 

 Το πεδίο εισαγωγής κειµένου (text area) δίπλα από τη λέξη Explanation 
(επεξήγηση) κάνει µια λεπτοµερή περιγραφή στην απάντηση του ερωτήµατός µας. 

 Αν θέλουµε να εισάγουµε εικόνα (image) στην ερώτησή µας, το µόνο που 
πρέπει να κάνουµε είναι να επιλέξουµε το κουµπί Browse που βρίσκεται δίπλα στη 
λέξη Image και να δώσουµε τη διαδροµή (path) στην οποία βρίσκεται η 
φωτογραφία στον υπολογιστή µας (πχ. C:\Documents and Settings\Admin\Desktop\Η 
ΠΤΥΧΙΑΚΗ ΜΟΥ\quiz\intranet.jpg). 

 Τέλος, αν θέλουµε να εισάγουµε και νέα ερώτηση, πατάµε το κουµπί Add 
Another Question (Εισαγωγή νέας ερώτησης), και συνεχίζουµε σύµφωνα µε τα 
παραπάνω βήµατα. 

 
Παρακάτω ακολουθεί η διαδικασία για την εισαγωγή και των υπόλοιπων ερωτήσεων και 

απαντήσεων (10 συνολικά). Για την επεξήγηση των εννοιών χρησιμποιήσαμε τον ορισμό 

που προκείπτει από την ιστοσελίδα http://el.wikipedia.org.  

Ερώτηση 2η 
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Ερώτηση 3η 

Ερώτηση 4η
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Ερώτηση 5η 

Ερώτηση 6η 
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Ερώτηση 7η 

Ερώτηση 8η 
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Ερώτηση 9η 

Ερώτηση 10η 
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4. Ολοκλήρωση και αποθήκευση του quiz 

Αφού έχουµε πλέον ολοκληρώσει όλες τις ερωτήσεις ας και έχοντας επιλέξει τη 
σωστή από τις πιθανές απαντήσεις ή ακόµα και την εισαγωγή φωτογραφίας και 
σχόλια, επιλέγουµε το κουµπί Next Step όπου (βλέποντας και τα αποτελέσµατα στην 
εικόνα που ακολουθεί) έχουµε πλέον οδηγηθεί στηνµ ολοκλήρωση του 
ερωτηµατολογίου µας.  

∆εν θα πρέπει να ξεχάσουµε να αφήσουµε επιλεγµένο το κουτάκι Public έτσι ώστε 
να µπορούµε να διανέµουµε το quiz µας δηµόσια. 
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Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 1 

Χαρακτηριστικά Σεναρίου  

Οι µαθητές πραγµατοποιούν το quiz ερωτήσεων που έχει ορίσει ο καθηγητής µέσα 

από τη χρήση υπολογιστή στο Internet.  

Περιγραφή: 

Η περίπτωση αυτή αφορά την πραγµατοποίηση του quiz (που έχει ορίσει ο καθηγητής 

σχετικά µε το µάθηµα) από τους µαθητές µε τον εξής τρόπο: 

Πραγµατοποίηση του quiz µέσω υπολογιστή από την ιστοσελίδα

 http://www.mobilestudy.org/doquiz/6766/ 

Ροή γεγονότων: 

1) Έχοντας το ρόλο του µαθητή, εισήλθαµε από τον υπολογιστή µας µέσω ενός 

browser (Mozilla Firefox) στην ιστοσελίδα 

http://www.mobilestudy.org/doquiz/6766/ για να πραγµατοποιήσουµε το quiz. 

2) Κατά την πραγµατοποίηση του quiz είχαµε τη δυνατότητα: 

 α) Να διαπιστώσουµε ποιές από τις απαντήσεις µας ήταν ΣΩΣΤΕΣ και ποιές 

ΛΑΘΟΣ. 

β) Να διακρίνουµε τις σωστές απαντήσεις. 

γ) Να ενηµερωθούµε σχετικά µε την ορθότητά της βασισµένοι σε  µια 

σύντοµη επεξήγηση από τον καθηγητή. 

3)    Κατά την ολοκλήρωση του quiz είδαµε την βαµθολογία µας, και είχαµε τη 

δυνατότητα να πραγµατοποιήσουµε ξανά το quiz.  

Αποτέλεσµα διαδικασίας : Επιτυχές 
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Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 2 

Χαρακτηριστικά Σεναρίου  

Οι µαθητές πραγµατοποιούν το quiz ερωτήσεων που έχει ορίσει ο καθηγητής, µε τη 

χρήση της φορητής τους συσκευής.  

Περιγραφή: 

Η περίπτωση αυτή αφορά την πραγµατοποίηση του quiz (που έχει ορίσει ο καθηγητής 

σχετικά µε το µάθηµα) από τους µαθητές µε τον εξής τρόπο: 

Αποθήκευση, εγκατάσταση και πραγµατοποίηση του quiz µε τη χρήση της 

φορητής συσκευής του µαθητή, από την ιστοσελίδα   

http://www.mobilestudy.org/content/6766/m/ 

και στη συνέχεια αποστολή των αποτελεσµάτων στη συσκευή του καθηγητή, για την 

εξαγωγή της βαθµολογίας αλλά και την πραγµατοποίηση παρατηρήσεων στο επόµενο 

µάθηµα. 

Ροή γεγονότων: 

1) Έχοντας το ρόλο του µαθητή, εισήλθαµε µέσω του browser του κινητού µας 

τηλεφώνου στην ιστοσελίδα http://www.mobilestudy.org/content/6766/m/  για να 

πραγµατοποιήσουµε το quiz. 

2) Κατά την περιήγησή µας στη σελίδα του quiz έχουµε τη δυνατότητα: 

 α) Να αποθηκεύσουµε (download) αρχικά το quiz στη συσκευή µας. 

 β) Να κάνουµε εγκατάσταση (install). 

3)    Στη συνέχεια, αφού εκκινήσαµε το πρόγραµµα είδαµε µια σύντοµη περιγραφή 

για το δηµιουργό του quiz, και απαντήσαµε στις ερωτήσεις. 

 α) Σε αντίθεση µε την πραγµατοποίησή του µέσω υπολογιστή, εδώ δεν 

έχουµε τη δυνατότητα να δούµε ποιά είναι η σωστή απάντηση αν έχουµε κάνει 

ΛΑΘΟΣ, παρά µόνο ότι η απάντησή µας είναι ΣΩΣΤΗ ή ΛΑΘΟΣ. Όπως και στην 

προηγούµενη περίπτωση βλέπουµε µια σύντοµη επεξήγηση από τον καθηγητή.  

3)    Κατά την ολοκλήρωση του quiz µπορούµε να δούµε τα αποτελέσµατά µας 

και να τα στείλουµε (εισάγοντας το όνοµα χρήστη µας) στη συσκευή του καθηγητή. 

Αποτέλεσµα διαδικασίας : Επιτυχές 
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Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 3 

Χαρακτηριστικά Σεναρίου  

Λήψη αποτελεσµάτων quiz από τον καθηγητή  

Περιγραφή: 

Η περίπτωση αυτή αφορά την παραλαβή των αποτελεσµάτων του quiz από τους 

µαθητές στη φορητή συσκευή του καθηγητή, ώστε να µπορέσει να κάνει τις 

παρατηρήσεις του στο επόµενο µάθηµα. 

Ροή γεγονότων: 

Έχοντας το ρόλο του καθηγητή λάβαµε στο κινητό µας τηλέφωνο µηνύµατα απλού 

κειµένου (SMS) µε τις παρακάτω πληροφορίες: 

 α) Το όνοµα του quiz το οποίο πραγµατοποιήθηκε από το µαθητή. 

 β) Το όνοµα χρήστη του µαθητή που έκανε το quiz. 

 γ) Το βαθµό που πήρε ο συγκεκριµένος µαθητής στο quiz µας (σε αναλογία 

ΣΩΣΤΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ / ΠΛΗΘΟΣ ΕΡΩΤΗΣΕΩΝ). 

 δ) Ποιές ήταν οι  λανθασµένες απαντήσεις από τον µαθητή. 

Όλα αυτά µας οδηγούν:  

 στη λήψη παρατηρήσεων για το επόµενο µάθηµα, και  

 να βοηθήσουµε το µαθητή να κατανοήσει την ορθότητα της απάντησης του 

ερωτήµατος µε περισσότερα παραδείγµατα. 

 

Αποτέλεσµα διαδικασίας : Επιτυχές 
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                        Πρακτικό μέρος II 

∆ηµιουργία εκποµπής Podcasting 

Περιγραφή 

Ένα Podcast αποτελείται από µία ακολουθία αρχείων ήχου και εικόνας (feed), τα 

οποία διατίθενται στο Internet. Ο καθένας µπορεί να γίνει συνδροµητής και να 

κατεβάσει τα αντίστοιχα αρχεία . Μπορεί επίσης να βρεί προγράµµατα ήχου ή 

εικόνας – online ή offline, µέσω του υπολογιστή του ή µέσω µιας φορητής 

συσκευής.   

Ο όρος Podcatcher (Podcasting - Client) αφορά µια εφαρµογή λογισµικού, που 

επιτρέπει το κατέβασµα Podcast. Η διαδικασία ξεκινάει συνήθως µε την 

ενεργοποίηση του υπολογιστή και στη συνέχεια, στο υπόβαθρο, γίνεται διαχείριση 

των περιεχοµένων που προσθέτουµε χειροκίνητα και τα οποία λαµβάνονται ανά 

τακτά χρονικά διαστήµατα.  

Στην άσκηση αυτή θα δηµιουργήσουµε το πρώτο µας Podcast µε εγγραφή της φωνής 

µας. Θα προσπαθήσουµε να δηµιουργήσουµε ένα αρχείο ήχο βασισµένο σε κείµενο 

που έχουµε βρεί στον Ιστότοπο  http://www.pi-schools.gr, ο οποίος περιέχει σχολικά 

και άλλα βιβλία σε ψηφιακή µορφή.  

Για να µπορέσουµε βέβαια να δηµιουργήσουµε το πρώτο µας Podcast, υπάρχουν 

λογισµικά που θα πρέπει να εγκαταστήσουµε και που µας είναι απαραίτητες. Στις 

παρακάτω ενότητες θα δείξουµε αναλυτικά ποιές εφαρµογές είναι αυτές καθώς και 

τον τρόπο εγκατάστασης και χρήσης τους.  

Το λειτουργικό σύστηµα που θα χρησιµοποιήσουµε στην εφαρµογή µας είναι 

Microsoft Windows XP Professional µε Service Pack 3. 
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1. Εγκατάσταση Audacity 

Το Audacity είναι ένας ελεύθερου λογισµικού και cross-platform ψηφιακός 

επεξεργαστής ήχου και εφαρµογή ηχογράφησης. Είναι διαθέσιµο για Windows, Mac 

OS X, Linux και BSD. 

Μπορεί να ηχογραφήσει ζωντανό ήχο από µικρόφωνο ή µίκτη, ή να ψηφοποιήσει 

ηχογραφήσεις από κασσέτες, δίσκους βινυλίου, ή µίνιντισκ. Με κάποιες κάρτες ήχου, 

µπορεί επίσης να συλλάβει ροή ήχου (streaming audio). 

• Ηχογράφηση από µικρόφωνο, είσοδο γραµµής (line), ή άλλες πηγές. 

• Να αποβάλλεις υπάρχοντα κανάλια για να δηµιουργήσεις πολυκάναλες 

ηχογραφήσεις. 

• Ηχογράφηση µέχρι και 16 καναλιών ταυτόχρονα (απαιτείται πολυκάναλη 

συσκευή). 

• Μετρητές έντασης µπορούν να παρακολουθούν τη στάθµη εγγραφής πριν, 

κατά τη διάρκεια και µετά την ηχογράφηση. 

Το πρόγραµµα εγκατάστασης το κατεβάσαµε από την ιστοσελίδα 

http://sourceforge.net/projects/audacity/files/audacity/1.2.6/audacity-win-

1.2.6.exe/download, δηλαδή την εφαρµογή audacity-win-1.2.6.exe για Windows XP.  

Οι απαιτήσεις συστήµατος που χρειάζονται φαίνονται στον παρακάτω πίνακα: 
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Αφού αποθηκεύτηκε το πρόγραµµα στον σκληρό µας δίσκο, µπορούµε τώρα να 

ξεκινήσουµε την εγκατάστασή του.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Στην παραπάνω εικόνα εµφανίζεται ο οδηγός εγκατάστασης της εφαρµογής µας που 

µας ενηµερώνει ότι πρόκειται να εγκαταστήσει το λογισµικό Audacity 1.2.6 στον 

υπολογιστή µας. Αν συµφωνούµε πατάµε το κουµπί NEXT .  

Στη συνέχεια κλικάρουµε την επιλογή I accept the agreement, δηλαδή ότι 

δεχόµαστε τους όρους που έχει θέσει η εταιρεία παραγωγής και για να συνεχίσουµε 

πατάµε πάλι NEXT όπως και στην επόµενη καρτέλα. 
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Έπειτα εµφανίζεται η παρακάτω καρτέλα η οποία µας δείχνει την τοποθεσία 

εγκατάστασης του λογισµικού στον σκληρό µας δίσκο (χρειαζόµαστε 8,3 ΜΒ 

ελεύθερο χώρο στο δίσκο). Αν συµφωνούµε µε τη συγκεκριµένη τοποθεσία 

(C:\Program Files\Audacity) επιλέγουµε και πάλι NEXT. 
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Στην καρτέλα που ακολουθεί µπορούµε να δηµιουργήσουµε (αν επιθυµούµε) 

συντόµευση του λογισµικού στην επιφάνεια εργασίας (Creat a desktop icon) για 

συντοµότερη µετάβαση σε αυτό. Πρέπει ωστόσο αφήσουµε επιλεγµένη την επιλογή 

Associate Audacity project files, και πατάµε και πάλι NEXT . 

 

  

 

 

 

 

 

 

Τέλος, εµφανίζεται η καρτέλα η οποία µας ενηµερώνει για τα προγράµµατα και τις 

συντοµεύσεις που θα εγκατασταθούν στον υπολογιστή µας. Αν δεν επιθυµούµε την 

εγκατάστασή τους ή θέλουµε να κάνουµε κάποια αλλαγή, µπορούµε να πατήσουµε το 

κουµπί Back ή αλλιώς πατάµε το κουµπί Install για να αρχίσει η εγκατάσταση. Αυτό 

φαίνεται στις παρακάτω δύο εικόνες.  
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Η ολοκλήρωση της εγκατάστασης του προγράµµατός µας φαίνεται στην παρακάτω 

εικόνα, όπου πατάµε το κουµπί Finish, αφήνοντας επιλεγµένο το Launch Audacity 

αν επιθυµούµε να ξεκινήσουµε απευθείας το πρόγραµµα.  
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2. Εγκατάσταση LAME MP3 

Το λογισµικό Audacity δεν περιλαµβάνει κωδικοποιητή MP3 για κωδικοποίηση 

αρχείων ήχου. Για το λόγο αυτό θα χρειαστεί πρώτα να κατεβάσουµε και να 

εγκαταστήσουµε τον κωδικοποιητή LAME MP3 πριν αρχίσουµε την εγγραφή της 

φωνής µας.  

Το λογισµικό αυτό µπορούµε να το κατεβάσουµε δωρεάν από την ιστοσελίδα 

http://lame.buanzo.com.ar  για λειτουργικά Windows. Αφού το αποθηκεύσαµε στο 

σκληρό µας δίσκο, ξεκινάµε τη διαδικασία εγκατάστασης όπως και προηγουµένως 

πατώντας το NEXT . 

 

 

 

 

 

 

 

 

∆εχόµαστε και πάλι τους όρους και πατάµε NEXT. 
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Επιλέγουµε την τοποθεσία εγκατάστασης του λογισµικού στον σκληρό δίσκο 

(χρειαζόµαστε 1,2 MB ελεύθερο χώρο), πατάµε NEXT και στη συνέχεια INSTALL . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η εγκατάσταση του προγράµµατός µας ξεκινάει και στη συνέχεια πατάµε Finish. 
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3. Εγγραφή ήχου 

Αφού ολοκληρώσαµε την εγκατάσταση του Audacity, µπορούµε πλέον να αρχίσουµε 

την εγγραφή φωνής. Για να το καταφέρουµε αυτό, ανοίγουµε το πρόγραµµα Audacity 

όπου µπορούµε να επιλέξουµε την ελληνική γλώσσα. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 
 
Για τη δηµιουργία καταγραφής ήχου επιλέγουµε το κουµπί Ηχογράφηση . 

Με το πάτηµα του κουµπιού ξεκινάει και η ηχογράφησή µας. Αφού έχουµε πλέον 

ολοκληρώσει το κοµµάτι µας,η εικόνα που θα πάρουµε στο πρόγραµµά µας θα είναι η 

εξής: 
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Μπορούµε να ακούσουµε την εγγραφή µας πατώντας στο εικονίδιο Αναπαραγωγή  

Για να αποθηκεύσουµε την εγγραφή µας επιλέγουµε Αρχείο->Εξαγωγή ως MP3. 

Οι εγγραφές µας αφορούν στο µάθηµα Πληροφορικής Γ΄ τάξης Γυµνασίου. Στα 

σενάρια που ακολουθούν στο τέλος της ενότητας δείχνουµε αναλυτικά το κείµενο 

που χρησιµοποιήσαµε για τις ηχογραφήσεις µας.  

4. «Ανέβασµα» των Podcast αρχείων µας 

4.1 ∆ηµιουργία λογαριασµού στο www.ourmedia.org  

Εφόσον έχουµε πλέον δηµιουργήσει τα αρχεία ήχου για την Podcast εκποµπή µας, το 

µόνο που αποµένει να κάνουµε είναι να τα ανεβάσουµε στο Internet.  

Πολλές είναι οι εφαρµογές που χρησιµοποιούνται σήµερα για το σκοπό αυτό. Στην 

εργασία µας θα δείξουµε µια αρκετά εύκολη διαδικασία βήµα-βήµα για το ανέβασµα 

αρχείων Podcasts.  

Καταρχήν, θα χρειαστούµε να δηµιουργήσουµε ένα λογαριασµό για το ανέβασµα των 

αρχείων µας. Γι’αυτό θα πρέπει να µεταβούµε στη διεύθυνση 

http://www.ourmedia.org και να πατήσουµε στην επιλογή Register.   
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Στη συνέχεια εµφανίζεται µια φόρµα για τη συµπλήρωση εγγραφής νέου χρήστου, 

όπου εισάγουµε το όνοµα χρήστη που επιθυµούµε, το ηλεκτρονικό µας ταχυδροµείο 

(e-mail) καθώς και άλλες πληροφορίες. Το σηµαντικό σε όλη αυτή τη διαδιακασία 

είναι ότι η εγγραφή είναι ∆ΩΡΕΑΝ.  

 

 

Παρακάτω δείχνουµε ένα στιγµιότυπο της εγγραφής µας. 
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Μετά τη συµπλήρωση της φόρµας εγγραφής µας, θα σταλεί στο e-mail που έχουµε 

δώσει ένα µήνυµα επιβεβαίωσης µε τον κωδικό εισόδου µας, στο οποίο πρέπει να 

απαντήσουµε για την ολοκλήρωση της εγγραφής µας. Η εγγραφή µας φαίνεται πως 

πραγµατοποιήθηκε από την εµφάνιση του ονόµατος χρήστη που έχουµε δώσει στη 

σελίδα. 

4.2 Εγκατάσταση του SpinXpress 

Έχοντας πλέον ολοκληρώσει τη διαδικασία της εγραφής λογαριασµού µας στο 

ourmedia, πρέπει τώρα να κάνουµε την εγκατάσταση του λογισµικού SX (SpinXpress) 

Για την εγκατάσταση του SX πατάµε πάνω στο λογότυπο, όπως φαίνεται και στην 

παρακάτω εικόνα: 

 

 

 

 

 

 

Απο εκεί µεταβαίνουµε στον ιστότοπο http://spinxpress.com/ όπου µας δίνεται η 

δυνατότητα αποθήκευσης του προγράµµατος στο σκληρό µας δίσκο, και στη 

συνέχεια δηµιουργούµε τον λογαριασµό µας µε όνοµα χρήστη (username) και 

κωδικό πρόσβασης (password). 
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 Οι ενέργειές µας αυτές φαίνονται στις παρακάτω εικόνες: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Απ’όπου και αρχίζει η αποθήκευση του λογισµικού spinxpress2Install.exe στο 

σκληρό µας δίσκο. 
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ΕΓΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 

Μετά το κατέβασµα της εφαρµογής στο σκληρό µας δίσκο, ανοίγουµε τον οδηγό 
εγκατάστασης (install wizard) όπως κάναµε και µε τις προηγούµενες εφαρµογές µας 
(audacity, lame). 

Οι ενέργειες που πραγµατοποιούµε φαίνονται βήµα βήµα στις παρακάτω εικόνες: 

 

 

 

 

 

 

Πατάµε Next και 

πηγαίνουµε στην παρακάτω καρτέλα, όπου δεχόµαστε τους όρους χρήσης και 

επιλέγουµε και πάλι Next για 

να συνεχίσουµε: 

 

 

 

 

 

 

Επίλέγουµε το µονοπάτι που θα γίνει η εγκατάσταση του προγράµµατος στο δίσκο 

µας, αφήνουµε επιλεγµένο το 

Launch SpinXpress2 on 

Windows Startup για την 

αυτόµατη εκκίνηση της 

εφαρµογής µας µετά την 
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εγκατάσταση, και πατάµε και πάλι Next 

 

  

 

 

 

 

και στη συνέχεια Install. 

 

 

 

 

 

 

 

Η εγκατάσταση του προγράµµατος µπορεί να διαρκέσει µερικά λεπτά, ανάλογα µε τις 

δυνατότητες του συστήµατός µας, και πατάµε Finish. 

 

 

 

 

 

 

Αφού εκκινήσουµε 

την εφαρµογή, 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  156 
 

µας ζητάει αρχικά να εισάγουµε το email και το password που δώσαµε 

προηγουµένως. ∆ηλαδή βάζουµε τα στοιχεία µας όπως φαίνονται στην εικόνα, και 

στη συνέχεια επιλέγουµε LOG IN : 

 

 

 

 

 

 

 

4.3 Φόρτωση των Podcasts στο Internet 

Αν έχουµε καταφέρει να κάνουµε τα παραπάνω βήµατα σωστά, το µόνο που µας 

αποµένει είναι να ανεβάσουµε τα Podcasts µας στο Internet (δηλαδή στην ιστοσελίδα 

www.OurMedia.org όπου έχουµε δηµιουργήσει προηγουµένως το λογαριασµό µας). 

Στην σελίδα που ανοίγει από το πρόγραµµα SX, επιλέγουµε Publish για να 

φορτώσουµε τα αρχεία ήχου που έχουµε δηµιουργήσει στο Audacity. 
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4.4 Η εφαρµογή OurMedia Publisher 

 Αφού επιλέξαµε το αρχείο ήχου µας και πατήσαµε Publish, εµφανίζεται µια νέα 

καρτέλα (η εφαρµογή Ourmedia Publisher) όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα, 

όπου επιλέγουµε Next. 
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Στη συνέχεια πρέπει να δώσουµε ιδιαίτερη προσοχή στα παρακάτω βήµατα ώστε να 

µην έχουµε προβλήµατα στο ανέβασµα του αρχείου ήχου µας.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πατάµε πάνω στην επιλογή join here, για να δηµιουργήσουµε λογαριασµό στη 
σελίδα www.archive.org, ώστε να µπορέσουµε να φορτώσουµε τα αρχεία ήχου µας 
στο Internet. 

Στη συνέχεια επιλέγουµε Join Us, και συµπληρώνουµε τη φόρµα δηµιουργίας 
λογαριασµού. 
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Αν έχουµε συµπληρώσει µε επιτυχία τη φόρµα, εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο 

που δηλώνει την ολοκλήρωση της εγγραφής µας στο www.archive.org . 

  

4.5 Επιστροφή στο OurMedia Publisher 

Επιστρέφουµε πάλι στην εφαρµογή OurMedia Publisher και εισάγουµε στην επιλογή 

mail και password,το mail και το password που βάλαµε στο archive.org .Στη 

συνέχεια πατάµε και πάλι Next. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στην επιλογή License Rights επιλέγουµε το Creative Commons Attribution, ώστε 

να παρέχουµε σε όλους τα δικαιώµατα να κατεβάσουν τα Podcasts µας. Πατάµε και 

πάλι Next. 

Στη συνέχεια συµπληρώνουµε τα στοιχεία όπως έχουµε σηµειώσει στην παρακάτω 

εικόνα, και πατάµε και πάλι Next. 
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Μπορούµε στη συνέχεια να βάλουµε περισσότερες πληροφορίες σχετικά µε το αρχείο 

µας , σύµφωνα µε τις ετικέτες Basic, Additional και Production.  

Παρακάτω δείχνουµε µερικές πληροφορίες που δώσαµε στην ετικέτα Basic, και 

πατάµε Next. 

 

 

  

 

 

 

 

 

Επιλέγουµε, έπειτα, τη ροή δεδοµένων που θέλουµε να έχει το αρχείο µας. Στην 

συγκεκριµένη περίπτωση αλλά και γενικά για όλα τα Podcast ήχου βάζουµε την 

επιλογή 64 kbps MP3. Πατάµε Next, βλέπουµε το αρχείο που πρόκειται να 

φορτώσουµε και πατάµε και πάλι Next. 
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4.6 Ολοκλήρωση φόρτωσης ενός Podcast 

Στην εικόνα που ακολουθεί βλέπουµε ότι το αρχείο µας έχει «ανέβει» επιτυχώς και το 

URL του είναι το 

http://www.ourmedia.org/ia/details/FotisPanagopoulosPliroforiki3hsGymnasiou . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παρακάτω παραθέτουµε τον πηγαίο κώδικα (source) τον οποίο αποθηκεύοντας τον 

στο σηµειοµατάριο (notepad) σε µορφή .html , µπορούµε να ακούσουµε το Podcast 

στον υπολογιστή ή ακόµα και να το φορτώσουµε στη δική µας ιστοσελίδα. 
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4.7 Podcasts 

Τα Podcasts που έχουµε δηµιουργήσει βρίσκονται στην ηλεκτρονική διεύθυνση: 

http://www.ourmedia.org/users/panagopoulos-fotios 

Τα επιµέρος links µαζί µε το αντίστοιχο κείµενό τους από το σχολικό βιβλίο της 

Πληροφορικής  Γ΄ Γυµνασίου ακολουθούν στη συνέχεια: 

Eisagogi 

Link 

http://www.ourmedia.org/ia/details/FotisPanagopoulosEisagogi 

Κείµενο 

Εισαγωγή 

Στις προηγούµενες τάξεις αναφέρθηκε ότι ο υπολογιστής µπορεί να µας υποστηρίζει σε 

διάφορες δραστηριότητές µας, επιτελώντας απλές λειτουργίες (π.χ. αριθµητικές πράξεις) 

µε µεγάλη ταχύτητα. Μπορούµε, όµως να χρησιµοποιήσουµε τον υπολογιστή και στην 

επίλυση πιο σύνθετων προβληµάτων. Στην ενότητα αυτή θα θέσουµε τον υπολογιστή 

στην υπηρεσία µας, δηµιουργώντας τα δικά µας προγράµµατα. Ήρθε η ώρα να 

δηµιουργήσουµε ακόµα και τα δικά µας παιχνίδια. 

� Τί είναι πρόβληµα; 

� Πώς µπορούµε να περιγράψουµε µε σαφήνεια τη λύση ενός προβλήµατος; 

� Σε ποιά γλώσσα «καταλαβαίνει» ο υπολογιστής τις εντολές που του δίνουµε; 

Στο κεφάλαιο που ακολουθεί θα προσπαθήσουµε να προσδιορίσουµε τί είναι πρόβληµα 

και θα µάθουµε να περιγράφουµε µε σαφήνεια τη λύση του.   

      Πληροφορική Γ΄ Γυµνασίου  σελ. 176 

 Κώδικας (για το Podcast  Eisagogi): 

<object width="320" height="26" 

classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"> 

<param value="true" name="allowfullscreen"/> 

<param value="always" name="allowscriptaccess"/> 

<param value="high" name="quality"/> 

<param value="true" name="cachebusting"/> 
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<param value="#000000" name="bgcolor"/> 

<param name="movie" value="http://www.archive.org/flow/flowplayer.commercial-

3.2.1.swf" /> 

<param value="config={'key':'#$aa4baff94a9bdcafce8', 

'playlist':[{'url':'http://www.archive.org/download/FotisPanagopoulosEisagogi/Eisago

gi.mp3','autoPlay':false}], 

'clip':{'autoPlay':true},'canvas':{'backgroundColor':'#000000', 

'backgroundGradient':'none'}, 

'plugins':{'audio':{'url':'http://www.archive.org/flow/flowplayer.audio-3.2.0.swf'}, 

'controls':{'playlist':false,'fullscreen':false,'height':26,'backgroundColor':'#000000','aut

oHide':{'fullscreenOnly':true}, 

'scrubberHeightRatio':0.6,'timeFontSize':9,'mute':false,'top':0}}, 

'contextMenu':[{},'-','Flowplayer v3.2.1']}" name="flashvars"/> 

<embed src="http://www.archive.org/flow/flowplayer.commercial-3.2.1.swf" 

type="application/x-shockwave-flash" width="320" height="26" 

allowfullscreen="true" allowscriptaccess="always" cachebusting="true" 

flashvars="config={'key':'#$aa4baff94a9bdcafce8','playlist':[{'url':'http://www.archive

.org/download/FotisPanagopoulosEisagogi/Eisagogi.mp3','autoPlay':false}], 

'clip':{'autoPlay':true}, 

'canvas':{'backgroundColor':'#000000','backgroundGradient':'none'}, 

'plugins':{'audio':{'url':'http://www.archive.org/flow/flowplayer.audio-

3.2.0.swf'},'controls':{'playlist':false,'fullscreen':false,'height':26,'backgroundColor':'#0

00000', 

'autoHide':{'fullscreenOnly':true},'scrubberHeightRatio':0.6,'timeFontSize':9,'mute':fal

se,'top':0}}, 

'contextMenu':[{},'-','Flowplayer v3.2.1']}" bgcolor="#000000" quality="high"> 

</embed></object> 

Αποτέλεσµα κώδικα: 
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Ti einai algorithmos 

Link 

http://www.ourmedia.org/ia/details/FotisPanagopoulosAlgori8mos 

Κείµενο 

Τί είναι Αλγόριθµος; 

Οι  οδηγίες που δίνουµε µε λογική σειρά, ώστε να εκτελέσουµε µια εργασία ή να 

επιλύσουµε ένα πρόβληµα συνθέτουν έναν Αλγόριθµο. Για παράδειγµα, οι οδηγείες για 

την κατασκευή ενός χαρταετού µπορεί να αποτελέσουν έναν αλγόριθµο.  

Αλγόριθµο ονοµάζουµε τη σαφή και ακριβή περιγραφή µιας σειράς ξεχωριστών 

οδηγιών – βηµάτων, µε σκοπό την επίλυση ενός προβλήµατος.  

Αλγόριθµος µπορεί να είναι µια συνταγή ή η βήµα προς βήµα περιγραφή της λύσης ενός 

µαθηµατικού προβλήµατος. Όταν σχεδιάζουµε έναν αλγόριθµο, πρέπει να είµαστε 

ιδιάτερα προσεκτικοί, ώστε να βάζουµε µε λογική σειρά τις οδηγίες (instructions) που 

θα µας οδηγήσουν στη λύση του προβλήµατός µας.  

      Πληροφορική Γ΄ Γυµνασίου  σελ. 178 

Κώδικας (για το Podcast – Ti einai algorithmos) 

<object width="320" height="26"  

classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-444553540000"> 

<param value="true" name="allowfullscreen"/> 

<param value="always" name="allowscriptaccess"/> 

<param value="high" name="quality"/> 

<param value="true" name="cachebusting"/> 

<param value="#000000" name="bgcolor"/> 

<param name="movie" value="http://www.archive.org/flow/flowplayer.commercial-

3.2.1.swf" /> 

<param value="config={'key':'#$aa4baff94a9bdcafce8', 

'playlist':[{'url':'http://www.archive.org/download/FotisPanagopoulosAlgori8mos/Alg

orithmos.mp3','autoPlay':false}], 

'clip':{'autoPlay':true}, 



m - Learning:  Εκπαίδευση µε τη χρήση φορητών συσκευών 

Φώτης Παναγόπουλος ΑΜ:1690                  Εφαρµοσµένη Πληροφορική & Πολυµέσων  165 
 

'canvas':{'backgroundColor':'#000000','backgroundGradient':'none'}, 

'plugins':{'audio':{'url':'http://www.archive.org/flow/flowplayer.audio-3.2.0.swf'}, 

'controls':{'playlist':false,'fullscreen':false,'height':26,'backgroundColor':'#000000','aut

oHide':{'fullscreenOnly':true},'scrubberHeightRatio':0.6,'timeFontSize':9,'mute':false,'

top':0}}, 

'contextMenu':[{},'-','Flowplayer v3.2.1']}" name="flashvars"/> 

<embed src="http://www.archive.org/flow/flowplayer.commercial-3.2.1.swf" 

type="application/x-shockwave-flash" width="320" height="26" 

allowfullscreen="true" allowscriptaccess="always" cachebusting="true" 

flashvars="config={'key':'#$aa4baff94a9bdcafce8','playlist':[{'url':'http://www.archive

.org/download/FotisPanagopoulosAlgori8mos/Algorithmos.mp3','autoPlay':false}], 

'clip':{'autoPlay':true}, 

'canvas':{'backgroundColor':'#000000','backgroundGradient':'none'}, 

'plugins':{'audio':{'url':'http://www.archive.org/flow/flowplayer.audio-3.2.0.swf'}, 

'controls':{'playlist':false,'fullscreen':false,'height':26,'backgroundColor':'#000000','aut

oHide':{'fullscreenOnly':true},'scrubberHeightRatio':0.6,'timeFontSize':9,'mute':false,'

top':0}}, 

'contextMenu':[{},'-','Flowplayer v3.2.1']}" bgcolor="#000000" quality="high"> 

</embed> 

</object> 

Αποτέλεσµα κώδικα: 
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Idiothtes algorithmou  

Link 

http://www.ourmedia.org/ia/details/FotisPanagopoulosIdiothtesAlgorithmou 

Κείµενο 

Ιδιότητες ενός Αλγορίθµου 

Τα βήµατα που αποτελούν έναν αλγόριθµο ονοµάζονται οδηγίες ή εντολές. Αν 

ακολουθηθούν οι οδηγίες ενός αλγορίθµου στο τέλος πρέπει να προκύπτει ένα 

αποτέλεσµα, ένα έργο. 

Όπως περιγράψαµε στα προηγούµενα παραδείγµατά µας, για να µπορέσουµε από έναν 

αλγόριθµο να πάρουµε αποτελέσµατα χρειαζόµαστε κάποιον που θα υλοποιήσει τον 

αλγόριθµο, δηλαδή κάποιον που θα ακολουθήσει τις οδηγίες που περιλαµβάνει ο 

αλγόριθµος. Αυτός που υλοποιεί τον αλγόριθµο µπορεί να είναι ένας άνθρωπος ή ένας 

υπολογιστής. 

Οι αλγόριθµοι που κατασκευάζουµε πρέπει να πληρούν κάποιες προϋποθέσεις. Πρώτα 

απ’όλα πρέπει να είµαστε σίγουροι ότι, αν υλοποιήσουµε τον αλγόριθµο , κάποτε θα 

τελειώσει επιτυγχάνοντας τον αρχικό σκοπό.  

Τέλος, οι εντολές ενός αλγορίθµου πρέπει να είναι εκφρασµένες µε απλά λόγια, ώστε 

να είναι απόλυτα κατανοητές. 

∆εν πρέπει να ξεχνάµε ότι ο αλγόριθµος είναι η περιγραφή της λύσης ενός προβλήµατος 

µε µια συγκεκριµένη διαδοχική σειρά βηµάτων. Για να µπορέσουµε να περιγράψουµε σε 

κάποιον τα βήµατα που οδηγούν στη λύση ενός προβλήµατος, πρέπει πρώτα να έχουµε 

κατανοήσει το πρόβληµα, να βρούµε τη λύση του και στη συνέχεια να περιγράψουµε τη 

λύση αυτή σε µορφή αλγορίθµου. 

          Πληροφορική Γ΄ Γυµνασίου  σελ. 179 –180 

Κώδικας (για το Podcast – Idiothtes algorithmou) 

<object width="320" height="26" classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11cf-96B8-
444553540000"> 
<param value="true" name="allowfullscreen"/> 
<param value="always" name="allowscriptaccess"/> 
<param value="high" name="quality"/> 
<param value="true" name="cachebusting"/> 
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<param value="#000000" name="bgcolor"/> 
<param name="movie" value="http://www.archive.org/flow/flowplayer.commercial-
3.2.1.swf" /> 
<param value="config={'key':'#$aa4baff94a9bdcafce8', 
'playlist':[{'url':'http://www.archive.org/download/FotisPanagopoulosIdiothtesAlgorit
hmou/IdiotitesAlgorithmou.mp3','autoPlay':false}], 
'clip':{'autoPlay':true}, 
'canvas':{'backgroundColor':'#000000','backgroundGradient':'none'}, 
'plugins':{'audio':{'url':'http://www.archive.org/flow/flowplayer.audio-3.2.0.swf'}, 
'controls':{'playlist':false,'fullscreen':false,'height':26,'backgroundColor':'#000000','aut
oHide':{'fullscreenOnly':true},'scrubberHeightRatio':0.6,'timeFontSize':9,'mute':false,'
top':0}}, 
'contextMenu':[{},'-','Flowplayer v3.2.1']}" name="flashvars"/> 

<embed src="http://www.archive.org/flow/flowplayer.commercial-3.2.1.swf" 
type="application/x-shockwave-flash" width="320" height="26" 
allowfullscreen="true" allowscriptaccess="always" cachebusting="true" 
flashvars="config={'key':'#$aa4baff94a9bdcafce8','playlist':[{'url':'http://www.archive
.org/download/FotisPanagopoulosIdiothtesAlgorithmou/IdiotitesAlgorithmou.mp3','a
utoPlay':false}], 
'clip':{'autoPlay':true},'canvas':{'backgroundColor':'#000000','backgroundGradient':'n
one'}, 
'plugins':{'audio':{'url':'http://www.archive.org/flow/flowplayer.audio-3.2.0.swf'}, 
'controls':{'playlist':false,'fullscreen':false,'height':26,'backgroundColor':'#000000','aut
oHide':{'fullscreenOnly':true},'scrubberHeightRatio':0.6,'timeFontSize':9,'mute':false,'
top':0}}, 
'contextMenu':[{},'-','Flowplayer v3.2.1']}" bgcolor="#000000" quality="high"> 
</embed> 
</object> 

Αποτέλεσµα κώδικα: 

 

 
 
 
 
 
 
Όλοι οι παραπάνω κώδικες λειτουργούν ως ιστοσελίδες µε τον εξής τρόπο: 

 Αντιγραφή (Copy) του κώδικα. 
 Επικόληση (Paste) στο σηµειωµατάριο (notepad). 
 Αποθήκευση ως (Save As)  ο̈νοµασία¨.html . 
 Άνοιγµα της σελίδας µε κάποιον browser. 
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Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 1 

Χαρακτηριστικά Σεναρίου  

Οι µαθητές µπαίνουν στο Internet από τον προσωπικό τους υπολογιστή, και µέσω 

ενός web browser ακούνε τα Podcasts. 

Περιγραφή: 

Η περίπτωση αυτή αφορά τη διαδικασία κατά την οποία οι µαθητές ακούνε τα 

Podcasts από τον προσωπικό τους υπολογιστή, αφού µεταβούν στην ηλεκτρονική 

διεύθυνση 

http://www.ourmedia.org/users/panagopoulos-fotios 

Ροή γεγονότων: 

1) Έχοντας το ρόλο του µαθητή, εισήλθαµε από τον υπολογιστή µας µέσω ενός 

browser (Mozilla Firefox) στην παραπάνω ιστοσελίδα  για να ακούσουµε τα 

Podcasts. 

2) Κατά την επίσκεψή µας στην ιστοσελίδα µπορέσαµε να δούµε το γραφικό 

περιβάλλον του χρήστη, µε κάποιες επιπρόσθετες πληροφορίες, και να δούµε 

τα Podcasts που ο ίδιος έχει δηµιουργήσει. 

3) Πατώντας µε το ποντίκι µας πάνω σε κάποιο από αυτά µεταβήκαµε στο 

αντίστοιχο link. 

4) Στη συνέχεια, µέσα από την επιλογή Download original file, µεταβήκαµε σε 

µια άλλη τοποθεσία όπου µπορέσαµε να δούµε το αρχείο, την περιγραφή του 

και είχαµε τη δυνατότητα να το ακούσουµε µέσα από το Internet.  

 

Αποτέλεσµα διαδικασίας : Επιτυχές 
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Αριθµός Σεναρίου Χρήσης: 2 

Χαρακτηριστικά Σεναρίου  

Οι µαθητές µπαίνουν στο Internet από την φορητή τους συσκευή, και µέσω ενός 

web browser ακούνε τα Podcasts ή τα κατεβάζουν απευθείας στη συσκευή τους. 

Περιγραφή: 

Η περίπτωση αυτή αφορά τη διαδικασία κατά την οποία οι µαθητές µπαίνουν στο 

Internet από τη φορητή τους συσκευή , και  αφού µεταβούν στη διεύθυνση 

http://www.ourmedia.org/users/panagopoulos-fotios 

µπορούν να ακούσουν ή να κατεβάσουν τα Podcast στη συσκευή τους. 

Ροή γεγονότων: 

1) Έχοντας το ρόλο του µαθητή, εισήλθαµε από τη φορητή µας συσκευή στο 

Internet (στην παραπάνω ιστοσελίδα)  για να ακούσουµε ή να κατεβάσουµε τα 

Podcasts. 

2) Κατά την επίσκεψή µας στην ιστοσελίδα µπορέσαµε να δούµε το γραφικό 

περιβάλλον του χρήστη, µε κάποιες επιπρόσθετες πληροφορίες, και να δούµε 

τα Podcasts που ο ίδιος έχει δηµιουργήσει. 

3) Επιλέγοντας κάποιο από αυτά µεταβήκαµε στο αντίστοιχο link. 

4) Στη συνέχεια, µέσα από την επιλογή Download original file, µεταβήκαµε σε 

µια άλλη τοποθεσία όπου µπορέσαµε να δούµε το αρχείο, την περιγραφή του 

και είχαµε τη δυνατότητα να το κατεβάσουµε στη συσκευή µας µέσα από το 

Internet.  

5) Πρίν τη διαδικασία εκκίνησης της λήψης δώσαµε ένα όνοµα στο αρχείο µας ή 

µπορούµε να αφήσουµε το όνοµα που του έχει δώσει ο δηµιουργός του. 

6) Κατά την ολοκλήρωση της λήψης, µπορέσαµε να ακούσουµε το Podcast από 

τη συσκευή µας. 

7) Επίσης µπορούµε να ακούσουµε το συγκεκριµένο Podcast οποιαδήποτε 

στιγµή, καθώς αυτό έχει αποθηκευτεί µέσα στη συσκευή µας. 

 

Αποτέλεσµα διαδικασίας : Επιτυχές 
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