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ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ 

 

 

Για  την µέχρι τώρα πορεία µας στο χώρο της εκπαίδευσης και όχι µόνο, µας έχουν συµπαρασταθεί 

αρκετοί  άνθρωποι, όπου ο καθένας µε το δικό του τρόπο έχει συµβάλει στη διαµόρφωση του χαρακτήρα µας 

και της επαγγελµατικής µας κατάστασης. 

Θα θέλαµε λοιπόν να ευχαριστήσουµε θερµά τις οικογένειες µας για την αµέριστη συµπαράσταση 

που µας επέδειξαν όλα αυτά τα χρόνια, τόσο ηθικά όσο και οικονοµικά και συντέλεσαν καθοριστικά στην 

επίτευξη των στόχων µας. 

Ιδιαίτερες ευχαριστίες θα θέλαµε να εκφράσουµε στον επιτηρητή – καθηγητή µας κύριο 

Βαρδιάµπαση ∆ηµήτρη ο οποίος µε τις καθοριστικές συµβουλές του και την αποτελεσµατική καθοδήγηση που 

µας παρείχε όλο αυτό το διάστηµα, συνέβαλλε τα µέγιστα στην τελική διαµόρφωση της εργασίας µας. 
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ABSTRACT  

 

The report that follows constitutes in detail recording of objectives, 

methodology and results of final work of authors and it is submitted in the Department 

of Applied Informatics and Multimedia of A.T.E.I Crete, part of the obligations of 

students to acquire the qualification section..  

The topic of this thesis is to develop interactive multimedia application for 

school children. The educational application «Know-How» is designed to help 

improve the comprehension of the IT course and accompanying and supporting 

material in the educational process.  

This is a multimedia application, rich graphics, animation, human voice and sound, 

includes the theory of the test concepts and different types of exercises tailored to the 

level and age of the students not to affect learning and fun. The material contained in 

this application is divided into 2 levels. The planning application was made so the 

student can easily navigate and select himself learning how to proceed and the 

activities it wants to address. Any time they can bypass any screen, whether it is 

theory, or activity. 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 

 

Η αναφορά που ακολουθεί αποτελεί λεπτοµερή καταγραφή των στόχων, της 

µεθοδολογίας και των αποτελεσµάτων της πτυχιακής εργασίας των συντακτών και 

υποβάλλεται στο Τµήµα Εφαρµοσµένης Πληροφορικής και Πολυµέσων του Α.Τ.Ε.Ι 

Κρήτης στα πλαίσια ικανοποίησης µέρους των υποχρεώσεων των φοιτητών για την 

απόκτηση του τίτλου σπουδών του τµήµατος. 

Το θεµατικό αντικείµενο της παρούσας πτυχιακής εργασίας είναι η ανάπτυξη  

πολυµεσικής διαδραστικής εφαρµογής για παιδια Γυµνασίου. Η εκπαιδευτική 

εφαρµογή «Know-How» σχεδιάστηκε για να συµβάλει στην καλύτερη εµπέδωση του 

µαθήµατος της Πληροφορικής ως συνοδευτικό και υποστηρικτικό υλικό στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. 

Πρόκειται για µια multimedia εφαρµογή, πλούσια σε γραφικά, µε animation, 

ανθρώπινη φωνή και ήχο, Περιλαµβάνει την θεωρία των εξεταζόµενων εννοιών και 

διάφορα είδη ασκήσεων προσαρµοσµένα στο επίπεδο και την ηλικία των µαθητών για 

να µην πλήττουν και να µαθαίνουν ευχάριστα. Η ύλη που περιλαµβάνεται στην 

εφαρµογή αυτή έχει χωριστεί σε 2 επίπεδα. Ο σχεδιασµός της εφαρµογής έγινε κατά 

τέτοιο τρόπο ώστε ο µαθητής να πλοηγείται µε ευκολία και να επιλέγει ο ίδιος την 

µαθησιακή πορεία που θα ακολουθήσει και τις δραστηριότητες που θέλει να 

ασχοληθεί. Οποιαδήποτε στιγµή µπορεί να παρακάµψει οποιαδήποτε οθόνη, είτε 

αφορά θεωρία, είτε δραστηριότητα.  
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1 ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

1.1 Στόχοι 

 

Η εκπαιδευτική εφαρµογή «Know-How-Πληροφορική για όλους» 

σχεδιάστηκε για να συµβάλει στην καλύτερη εµπέδωση του µαθήµατος της 

Πληροφορικής ως συνοδευτικό και υποστηρικτικό υλικό στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Ο στόχος είναι διπλός, το να βοηθήσει τόσο τους µαθητές µέσα από τη 

διαδραστική µάθηση όσο και του εκπαιδευτικούς υποστηρικτικά στο έργο τους. 

Κάνοντας πιο δελεαστικό και ενδιαφέρον το µάθηµα της πληροφορικής. Πιο 

συγκεκριµένα ο σχεδιασµός και η υλοποίηση της εφαρµογής Know How εστιάζει 

στην υποστήριξη της διδασκαλίας των διαφορετικών εννοιών που διδάσκονται στις 

τάξεις του γυµνασίου για το γνωστικό αντικείµενο της Πληροφορικής ενώ 

παράλληλα, προσφέρει τις ακόλουθες δυνατότητες: 

 

Στους µαθητές: 

• Εµπλουτισµό, εµπέδωση, κατανόηση  και εξάσκηση στα θέµατα που 

διδάσκονται στη πληροφορική  

• ∆ηµιουργία ενός δυναµικού πολύ-αισθητηριακού περιβάλλοντος µε 

εικόνες, γραφικά, κίνηση, ήχο, ανθρώπινη φωνή στο οποίο µπορούν να 

κατακτήσουν τη µάθηση µέσα από ποικίλες τεχνικές προσέγγισης της 

γνώσης. 

 

Στους εκπαιδευτικούς: 

• Εµπλουτισµό και υποστήριξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας  

• Έλεγχο της αποτελεσµατικότητας της εκπαίδευσης 

 

Έτσι ο εκπαιδευτικός µπορεί:  

• Να εστιάσει όσο θέλει σε κάθε δραστηριότητα ανάλογα µε την έννοια 

που θέλει  να διδάξει ή ανάλογα µε το επίπεδο των µαθητών του.  

• Να χρησιµοποιήσει το υλικό συµπληρωµατικά, εντάσσοντάς το στο 

γενικότερο σχεδιασµό του µαθήµατός του. 
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• Να παρακολουθήσει την πορεία του µαθητή στο πρόγραµµα (µέσα από 

το αρχείο του µαθητή) 

 

1.2 Μεθοδολογία 

 

 Για την υλοποίηση της πτυχιακής εργασίας και την επίτευξη ων στόχων της 

ακολουθήθηκαν τα επιµέρους βήµατα τα οποία συνοψίζονται και τα οποία συνιστούν 

και την µεθοδολογία που χρησιµοποιήθηκε στην παρούσα εργασία. 

 Πρώτα απ’ όλα, στο θεωρητικό / µεθοδολογικό σκέλος της πτυχιακής 

µελετήθηκαν θέµατα που αφορούν τα χαρακτηριστικά τα οποία θα πρέπει να έχει µία 

διαδραστική εκπαιδευτική εφαρµογή. Τέτοια θέµατα αφορούν προγράµµατα 

υλοποίησης µίας διαδραστικής εφαρµογής, για τη δηµιουργία ενός δυναµικού πολύ-

αισθητηριακού περιβάλλοντος το οποίο θα περιλαµβάνει εικόνες, γραφικά, κίνηση, 

ήχο, ανθρώπινη φωνή. 

 Ακολούθως, εξειδικεύτηκε ο επιµέρους στόχος της εργασίας και 

διερευνήθηκαν ζητήµατα που αφορούν το περιεχόµενο του προγράµµατος σπουδών 

που ακολουθείται στα σχολεία της ∆ευτεροβάθµιας εκπαίδευσης και ειδικότερα τις 

τάξεις Α’, Β’, Γ’ Γυµνασίου. Αποτέλεσµα της διερεύνησης αυτής ήταν µεταξύ άλλων 

η επιλογή συγκεκριµένων προγράµµατος όπως Adobe Captivate και Adobe Director 

για την υποστήριξη της διαδραστικής αυτής εφαρµογής. 

Στο τελευταίο στάδιο αυτή εγκαταστάθηκε κ δούλεψε σε ευρεία κλίµακα και 

επικυρώθηκε µε την χρήση επιλεγµένων σεναρίων τα οποία και παρουσιάζουµε στην 

παρούσα εργασία. 

 

 

 

1.3 Αλληλεπίδραση/Αποτελέσµατα εφαρµογής 
 

Το αποτέλεσµα αυτής της πτυχιακής εργασίας ήταν η δηµιουργία µίας 

πολυµεσικής διαδραστικής εκπαιδευτικής εφαρµογής, στην οποία µπορούν να 

συµµετέχουν  τα σύγχρονα σχολικά εργαστήρια πληροφορικής των Γυµνασίων της 

χώρας αλλά και κάθε ενδιαφερόµενος για προσωπική χρήση. 
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1.Η εφαρµογή χαρακτηρίζεται από την πληθώρα των πολυµεσικών  στοιχείων 

που χρησιµοποιείται µε βασικό σκοπό να αποφευχθεί η  πιθανότητα ο 

χρήστης στην ηλικία του Γυµνασίου σχολείου να νοιώσει  πλήξη αλλά 

αντίθετα, να ενισχύσει την επιθυµία του για µάθηση.  

2.Περιλαµβάνει µεγάλο όγκο εικόνας και γραφικών ενώ το κείµενο 

 περιορίζεται, κατακερµατίζεται  ενώ παράλληλα εκφωνούνται τα  σηµαντικά 

του σηµεία.  

3.Η χρήση των  πολυµεσικών στοιχείων είναι πλήρως εναρµονισµένη µε  τον 

στόχο και το αντικείµενο διδασκαλίας.  

4.Η εφαρµογή προσφέρει στο χρήστη ένα περιβάλλον µε υψηλό βαθµό 

 αλληλεπίδρασης. Ο χρήστης δεν είναι απλώς παθητικός δέκτης 

 πληροφορίας αλλά συµµετέχει ενεργά είτε εκτελώντας εργασίες είτε 

 κάνοντας διαφορετικές δραστηριότητες. 

5.Ενθαρρύνει τη δηµιουργική συµµετοχή του χρήστη, κεντρίζει το  ενδιαφέρον 

του και καλλιεργεί τη συνεργατική προσέγγιση στη  µαθησιακή διαδικασία. 

Συνδέεται µε την εφαρµογή Excel των Windows και ζητά από το  µαθητή να 

εκτελέσει συγκεκριµένες εργασίες µέσα από τις αληθινές  εφαρµογές προσφέροντας 

παράλληλα τη δυνατότητα στον  εκπαιδευτικό να κατευθύνει τη χρήση της 

εφαρµογής όπου αυτός θέλει. 

 

1.4 Αποτελέσµατα 

 Το αποτέλεσµα αυτής της πτυχιακής εργασίας ήταν η δηµιουργία µίας 

πολυµεσικής διαδραστικής εκπαιδευτικής εφαρµογής παιδιά, στην οποία µπορούν να 

συµµετέχουν  τα σύγχρονα σχολικά εργαστήρια πληροφορικής των Γυµνασίων της 

χώρας αλλά και κάθε ενδιαφερόµενος για προσωπική χρήση. 
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1.5 ∆οµή και οργάνωση της Αναφοράς 

  

Η παρούσα αναφορά αποτελείται από την εισαγωγή και τέσσερις ενότητες : 

 

• Η πρώτη ενότητα περιλαµβάνει αναφορές στα πολυµέσα και στο e-learning. 

• Η δεύτερη και Τρίτη ενότητα αναφέρονται σε τεχνολογίες και εργαλεία 

δηµιουργίας διαδραστικής εφαρµογής, εστιάζοντας στα προγράµµατα που 

χρησιµοποιήθηκαν. 

• Η Τέταρτη ενότητα περιλαµβάνει την περιγραφήκαι την  ανάλυση της 

εφαρµογής 

• Η Πέµπτη και τελευταία ενότητα αναφέρετε στο αποτέλεσµα/συµπέρασµα. 

 

 

1.6 Το παρόν λογισµικό υλοποιήθηκε κατά την διάρκεια. της εξάµηνη πρακτικής µου 

άσκησης στην εταιρία INTE*LEARN, στο πλαίσιο των σπουδών µου στο τµήµα 

Εφαρµοσµένης Πληροφορικής και Πολυµέσων του Τ.Ε.Ι. Κρήτης και στην οποία 

εργάζοµαι έως και σήµερα. 

Η εταιρία Inte*learn είναι κάτοχος όλων των σχετικών εξουσιών και δικαιωµάτων 

(βάσει της ελληνικής και ευρωπαϊκής νοµοθεσίας), και  δικαιούται την εµπορική 

διάθεση του τελικού προϊόντος. 

 

Μέσω του προτεινόµενου λογισµικού δεν διαφηµίζονται µε κανένα τρόπο άλλα 

προϊόντα της εταιρίας Inte*learn ή άλλες δραστηριότητες που δε σχετίζονται µε το 

αντικείµενο του έργου. Επίσης, δεν υπάρχουν υπερσυνδέσεις που κατευθύνουν σε 

δικτυακούς τόπους. 
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2. ΕΝΝΟΙΕΣ ΟΡΩΝ 

 

2.1 Πολυµέσα 
 
2.1.1 Τι είναι πολυµέσα 
  
 Πολυµέσα  (Multimedia) είναι µέσα που χρησιµοποιούν τις πολλαπλάσιες 
µορφές περιεχοµένου και εξεργασίας πληροφοριών όπως κείµενο, ήχος, γραφική 
παράσταση, video, εικόνες, αλληλεπίδραση για να ενηµερώσει ή να διασκεδάσει τους 
χρήστες. 
 Μία εφαρµογή ονοµάζεται εφαρµογή πολυµέσων αν χρησιµοποιεί δύο ή και 
περισσότερα από τα παρακάτω συστατικά : 
 

� Κείµενο 
 

Το κείµενο είναι ένα από τα σηµαντικότερα συστατικά των πολυµέσων. 
Αλλαγές που µπορεί να γίνουν σε διαφορετικά µέρη του κειµένου, όπως 
διαφορετικά χρώµατα, γραµµατοσειρές ‘η µεγέθη χαρακτήρων αλλα και 
φράσει ή λέξεις γραµµένες µε έντονους, πλάγιους ή υπογραµµισµένους 
χαρακτήρες, βοηθούν τον χρήστη να προσέξει ιδιαίτερα τα βασικότερα σηµεία 
του. 
 

� Ήχος 
 

Ο ήχος συµπληρώνει τα κείµενα και τις εικόνες. Ο ήχος όταν εισάγεται στον 
υπολογιστή αλλάζει µορφή και µετατρέπεται σε ψηφιακή µορφή. Ο ήχος 
ακούγεται από τα ηχεία τα οποία είναι συνδεδεµένα στην κάρτα ήχου του 
υπολογιστή. Η εισαγωγή του ήχου στον υπολογιστή µπορεί να γίνει από ένα 
µικρόφωνο, ένα CD µουσικής, ένα ηλεκτρικό µουσικό όργανο ή οποιαδήποτε 
άλλη συσκευή που µπορεί να µεταφέρει ήχο στον υπολογιστή. 
 

� Εικόνα 
 

Η εικόνα είναι από τα βασικά συστατικά πολυµέσων. Ο τρόπος εισαγωγής της 
εικόνας στον υπολογιστή µπορεί να γίνει αν διαθέτουµε ένα σαρωτή (scanner). 
Επίσης µπορούµε να δηµιουργήσουµε εικόνες και στη συνέχεια να τις 
επεξεργαστούµε χρησιµοποιώντας κάποιο πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας 
πχ. το Photoshop. 
 

� Κινούµενες εικόνες (Animation) 
 

Κινούµενες εικόνες είναι οι εικόνες που περιέχουν κίνηση. Για την δηµιουργία 
µιας κινούµενης εικόνας, είναι απαραίτητη η χρήση κάποιου προγράµµατος 
δηµιουργίας κινούµενης εικόνας . 
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� Video 
 
Οι προηγµένες εφαρµογές πολυµέσων, χρησιµοποιούν (εκτός από κείµενο, 
εικόνες και ήχο) ταινίες video. Οι ταινίες αυτές προβάλλουν 15-30 εικόνες  
το δευτερόλεπτο και µπορούν να περιλαµβάνουν και ήχο. 
 
 

� Αλληλεπίδραση 
 

Η αλληλεπίδραση αναφέρεται στην επικοινωνία µεταξύ χρήστη και 
εφαρµογής. Οι εφαρµογές πολυµέσων δέχονται εντολές από εµάς τους 
χρήστες, µέσω του πληκτρολογίου ή του ποντικιού και εκτελούν κάποιες 
ενέργειες. 
 

� Εργαλεία Συγγραφής (Authoring Tools) 
 

Εργαλεία συγγραφής (authoring tools) είναι ειδικά προγράµµατα δοµηµένα 
έτσι ώστε να µπορούν, να χειρίζονται όλους αυτούς τους διαφορετικούς 
τύπους δεδοµένων, να παρέχουν τρόπους µη γραµµικής οργάνωσης των 
δεδοµένων, και να χρησιµοποιούνται για την δηµιουργία εφαρµογών 
Υπερµέσων. Με την χρήση τους πετυχαίνονται τα εξής : 
 
 Επιλογή επιθυµητού τµήµατος 
 Αποδοχή απαντήσεων σε ερωτήσεις χρηστών 
 Αξιολόγηση των απαντήσεων 
 Παρέµβαση στην ροή της εφαρµογής 
 
 
 
Πεδίο εφαρµογής των πολυµέσων 
 
 Στην εκπαίδευση βρίσκουν εφαρµογή στην παραδοσιακή µαθησιακή 
διδασκαλία. Οι εκπαιδευόµενοι έχουν στην διάθεσή τους υλικό µε εύχρηστες 
δυνατότητες όπου µπορούν να ελέγξουν το ρυθµό µάθησης. 

Στην ψυχαγωγία χρησιµοποιούνται για διασκέδαση παίζοντας 
ηλεκτρονικά παιχνίδια µε πληθώρα γραφικών και δυνατοτήτων. 

Ως ολοκληρωµένα πληροφοριακά συστήµατα χρησιµοποιούνται από 
διαφηµιστικές εταιρίες, οι οποίες βασιζόµενες στα εντυπωσιακά γραφικά 
δηµιουργούν διαφηµίσεις για επηρεασµό του αγοραστικού κοινού. Καθώς 
επίσης χρησιµοποιούνται και σε προβολές σε αεροδρόµια, τράπεζες, γήπεδα 
και άλλους δηµόσιους και ιδιωτικούς χώρους. 

Γενικότερα θα µπορούσαµε να πούµε ότι τα πολυµέσα βρίσκουν 
εφαρµογή στις διαφηµίσεις, την τέχνη, την εκπαίδευση, την ψυχαγωγία, την 
εφαρµοσµένη µηχανική, την ιατρική, τα µαθηµατικά, την επιχείρηση, την 
επιστηµονική έρευνα και τις χωρικές χρονικές εφαρµογές. 
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2.1.2  Ιστορική Αναδροµή 
 
 «Ο Ted Nelson καθιέρωσε τον όρο Hypertext το 1965. Ο Vannevar 
Bush ήταν αυτός που πρώτος αναφέρθηκε και µίλησε για την ουσία του όρου 
είκοσι χρόνια νωρίτερα. Κατά την διάρκεια του ∆ευτέρου Παγκόσµιου 
Πολέµου εργαζόταν σαν διευθυντής στο Γραφείο Έρευνας και Ανάπτυξης, 
επικεφαλής ενός µεγάλου αριθµού επιστηµόνων. Την ίδια χρονική περίοδο 
διετέλεσε και σύµβουλος του προέδρου Roosevelt. 
 Στο πλαίσιο της εργασίας του διαπίστωσε ότι οι µέθοδοι που 
χρησιµοποιούνταν για την ταξινόµηση, την ανάκτηση και την εκµετάλλευση 
των πληροφοριών, ήταν αναποτελεσµατικοί και ανεπαρκείς. 
 Ο Bush σχεδίασε µε ακρίβεια µια µηχανή που ονόµασε MEMEX η 
οποία θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί µε σκοπό την αποθήκευση όλων των 
ειδών των πληροφοριών, κειµένων, φωτογραφιών και εικόνων. Ο Bush έδωσε 
Ιδιαίτερη βαρύτητα στην ταχύτητα ανάκτησης των δεδοµένων µε την οποία θα  
λειτουργούσε η µηχανή και στην δυνατότητα που θα έδινε στους χρήστες της 
να ανακτήσουν πληροφορίες που αυτούς τους ενδιαφέρουν, εστιάζοντας έτσι 
στις ανάγκες των χρηστών τους. Η κύρια ιδιοµορφία λοιπόν της µηχανής 
MEMEX ήταν η ικανότητα της να µπορεί να συνδέει µεταξύ τους δύο 
διαφορετικά θέµατα, εισάγοντας µε αυτόν τον τρόπο για πρώτη φορά την 
έννοια του συνδέσµου. Ο χρήστης µπορούσε να διαβάζει ένα κείµενο και 
ενεργοποιώντας ένα σύνδεσµο να δηµιουργεί σε ένα άλλο τµήµα της οθόνης ή 
σε µια άλλη οθόνη ένα δεύτερο κείµενο το οποίο θα σχετίζεται µε το πρώτο. 
 Αυτές οι ιδέες διατυπώθηκαν το 1945 στο περιοδικό Atlantic Monthly. 
  
 O DOUGLAS ENGELBART & AUGMENT παρουσίασε το σύστηµα 
AUGMENT το οποίο είναι, επιγραµµατικά, ένα σύστηµα hypertext που 
υποστηρίζει λειτουργίες δικτύου. Ο Engelbart  είναι αυτός που δηµιούργησε 
τις οθόνες πολλαπλών παραθύρων, αρχή στην οποία στηρίζεται η λειτουργία 
των Windows  της εταιρείας Microsoft» 
 
 
 
 
 
2.1.3  Βασικοί Ορισµοί 
 
Υπερκείµενο (Hypertext) 
  
 Ο Ted Nelson επινόησε την δοµή των υπερκειµένων. Υπερκείµενο 
είναι ένα αρχείο κειµένου που είναι οργανωµένο µη γραµµικά. Ο χρόνος 
αναζήτησης ενός κειµένου στου παραδοσιακούς τρόπους αποθήκευσης ήταν 
κατά πολύ µεγαλύτερος από τον χρόνο για την µεταφορά του στην κεντρική 
µονάδα επεξεργασίας. Τα υπερκείµενα είναι µια διαφορετική οργάνωση 
δεδοµένων χρησιµοποιώντας κόµβους και συνδέσµους έτσι ώστε να 
βρίσκονται γρηγορότερα τα µέρη του κειµένου. 
Τα χαρακτηριστικά τους : 
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Οι πληροφορίες είναι µε την µορφή κειµένου και για την πρόσβαση 
χρησιµοποιούνται πολλές διαδροµές. 
Η παρουσίαση γίνεται µε την µέθοδο των πολλαπλών παραθύρων. 
Υπάρχει δυνατότητα επιλογής διαδροµής για εύρεση πληροφοριών. 
 
 

Υπερµέσα (Hypermedia) 
  
 Αναλύοντας την αρχική µορφή που πρότεινε ο Nelson περιορισµένος 

στο κείµενο, εφαρµόσαµε την ίδια µέθοδο και σε αρχεία µε ήχο, 
γραφικά, εικόνες, προσοµοίωση κίνησης (animation), video κλπ. Και 
προκύπτουν τα υπερµέσα. 

 Τα χαρακτηριστικά τους  
 Ύπαρξη συνδεδεµένων στοιχείων πληροφορίας. 

Ο µη γραµµικός και µη σειριακός τρόπος οργάνωσης των 
δεδοµένων. 
Υπάρχει δυνατότητα επιλογής διαδροµής για εύρεση 
πληροφοριών. 
 

 
∆ιασύνδεση του χρήστη (User Interface) 

 
 Ως διασύνδεση του χρήστη αναφερόµαστε στο σηµείο επαφής του 
ανθρώπου µε τον υπολογιστή. Ο χρήστης χρησιµοποιώντας το interface έχει 
την δυνατότητα πλοήγησης µέσω της επιλογής διαφορετικών διαδροµών.  
 
 
Ψηφιακά Πολυµέσα 
 
 Όταν γίνει επεξεργασία των πολυµέσων (ήχος, εικόνα, video, 
animation, κείµενο) σε ψηφιακή µορφή για µία εφαρµογή, έχουµε τα ψηφιακά 
πολυµέσα. 
 

 
 
 
 
2.1.4 Τα Είδη Εφαρµογών Πολυµέσων 
 
Τα είδη εφαρµογών πολυµέσων είναι τα εξής : 

• Εφαρµογή Απλών πολυµέσων (Multimedia) . Η εφαρµογές αυτές 
χρησιµοποιούν τα πολυµέσα για την παρουσίαση της πληροφορίας, 
αλλά δεν υπάρχει καµία αλληλεπίδραση ανάµεσα στον χρήστη και την 
εφαρµογή. Ο χρήστης βρίσκεται απλά σε µια παθητική θέση 
παρακολούθησης της πληροφορίας, η οποία προβάλλεται µε συνεχή 
τρόπο. Τέτοιο παράδειγµα αποτελεί η διαφήµιση. 

• Εφαρµογή ∆ιαλογικών Πολυµέσων (Interactive Multimedia).  Η 
εφαρµογές αυτές χρησιµοποιούν αλληλεπίδραση (interaction) µε τον 
χρήστη, όπου ο χρήστης έχει επιλογές και η πορεία της εφαρµογής 
εξαρτάται από τον χρήστη ώστε να µην είναι έτσι συνεχής η ροή της. 
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2.2  E-LEARNING 
 
2.2.1 Εισαγωγικά 
 
 
 
 Η τεράστια τεχνολογική πρόοδος στο τοµέα των δικτύων και των 
τηλεπικοινωνιών τις τελευταίες δεκαετίες έχουν ανοίξει καινούργιους ορίζοντες και 
έχουν προσφέρει καινούργιες δυνατότητες. Οι αποστάσεις πλέον έχουν εκµηδενιστεί 
και τα δίκτυα υπολογιστών προσφέρουν καινούργιους τρόπους επικοινωνίας µε τον 
Παγκόσµιο Ιστό όπου αποτελεί µια ανεξάντλητη πηγή πληροφοριών. 
 Οι δυνατότητες που προσφέρουν αυτές οι νέες τεχνολογίες δεν θα άφηναν 
ασυγκίνητα το χώρο της εκπαίδευσης. Οι νέες τεχνολογίες µπορούν να αποτελέσουν 
ένα ισχυρό εργαλείο για την ενδυνάµωση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 
 Έτσι τον τελευταίο καιρό έχει ερχίσει να χρησιµοποιείται συχνά ο όρος 
ηλεκτρονική µάθηση (e-learning). 
 
 
 
 
2.2.2 Τι είναι το e-learning ; 
 
 
 Η ηλεκτρονική µάθηση ή αλλιώς e-learning είναι η διαδικασία εκµάθησης 
όπου η διδασκαλία και γενικότερα η µαθησιακή διαδικασία υλοποιείται µε την 
βοήθεια των σύγχρονων τεχνολογιών. Είναι ένας εναλλακτικός τρόπος µάθησης 
πέραν του παραδοσιακού τρόπου µε καθηγητή µέσα στην τάξη. ∆ηµιουργούνται 
Εικονικές τάξεις και η µάθηση πραγµατοποιείται µέσω της συνεργασίας και της 
αλληλεπίδρασης καθηγητή- µαθητή, όπως στις παραδοσιακές τάξεις. Έτσι η 
διδασκαλία µπορεί να γίνει είτε µε σύγχρονη επικοινωνία είτε µε ασύγχρονη 
επικοινωνία 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Παρουσιάζουµε στον παρακάτω πίνακα την σύγκριση του κλασσικού-
παραδοσιακού τρόπου εκπαίδευσης µε το e-learning για να αντιληθφούµε καλύτερα 
τα οφέλη της ηλεκτρονικής µάθησης. 
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Τοµέας  Παραδοσιακή µάθηση  e-Learning  

∆ιανοµή γνώσεων Προ-αποφασισµένη από το 
διδάσκοντα (push)  

Ο µαθητευόµενος 
αποφασίζει για την 
ύλη του (pull) 

Ανταπόκριση Προϋποθέτει τις ανάγκες του 
ακροατηρίου  

Ανταποκρίνεται στις 
ανάγκες που εντοπίζει  

Πορεία  Γραµµική, µε καθορισµένη 
πρόοδο των γνώσεων 

Μη γραµµική, 
επιτρέπει απ’ ευθείας 
πρόσβαση σε 
οποιοδήποτε κοµµµάτι 
γνώσης  

Πρόοδος ∆ιακριτή, συγκεκριµένα 
κοµµάτια γνώσης, συνήθως 
αυτοτελή  

Συνεχής, η µάθηση δε 
σταµατάει ποτέ 

Αρχή  Κεντρικοποιηµένη, µόνη 
αρχή ο διδάσκων 

Κατανεµηµένη, 
διδάσκων και 
διδασκόµενος 
συναποφασίζουν  

Εξατοµίκευση Μαζικός τρόπος παροχής 
γνώσεων σε όλο το 
ακροατήριο  

Προσωποποιηµένη, 
σχεδιασµένη για τις 
ανάγκες κάθε 
µαθητευόµενου  

Προσαρµοστικότητα Στατική, το περιεχόµενο της 
γνώσης δεν ανανεώνεται 
συχνά 

∆υναµική, το 
περιεχόµενο της 
γνώσης αλάζει 
σύµφωνα µε την 
εµπειρία του 
µαθητευόµενου  

 Πίνακας 1: Σύγκριση παραδοσιακού τρόπου µάθησης & e-Learning.  
 
 
 
Επικοινωνία µέσω διαδικτύου (On line) 
 
 Στη σύγχρονη επικοινωνία οι συµµετέχοντες µπορούν να  βρίσκονται στον 
δικό µας χώρο (γραφείο, σπίτι κτλ.), και να µπορούν µέσω τηλεπικοινωνιακής 
σύνδεσης (internet, wan, lan) αν συµµετέχουν σε πραγµατικό χρόνο σε µία εικονική 
αίθουσα διδασκαλίας. Βασικά εργαλεία της σύγχρονης επικοινωνίας είναι τα εξής : 
 
• Συνοµιλία (Chat) 

Η συνοµιλία επιτρέπει σε πολλά µέλη της ίδιας οµάδας εργασίας να γράψουν 
και να αποστείλουν µηνύµατα στους υπόλοιπους σε πραγµατικό χρόνο µέσω 
του δικτύου. 

 
• Ασπροπίνακας (Whiteboard) 

Επιτρέπει σε πολλά µέλη µιας οµάδας εργασίας να δουν, να γράψουν και να 
ζωγραφίσουν πάνω στην ίδια εικόνα. 
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• Video 
Επιτρέπει στα µέλη της οµάδας εργασίας να βλέπουν τον συνοµιλητή τους σε 
πραγµατικό χρόνο. Το µεγάλο πλεονέκτηµα των συστηµάτων αυτών είναι η  
αµεσότητα της επικοινωνίας. 
 

 
• Σύστηµα Συνεργατικού Κειµενογράφου (Collaborative Writing Systems) 

Επιτρέπει στα µέλη µιας οµάδας εργασίας να αναπτύξει από κοινού ένα 
κείµενο. 
 
Στην διδασκαλία µε ασύγχρονη επικοινωνία, παρέχεται στους συµµετέχοντες 
η δυνατότητα να εργαστούν µε το υλικό προς διδασκαλία οπουδήποτε και 
οποτεδήποτε έχοντας της δυνατότητα ασύγχρονης επικοινωνίας µε του  
υπόλοιπους εκπαιδευόµενους 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 
διεξαγωγής καθορίζεται από τον εκπαιδευτή σε συνεργασία πάντα µε τους 
εκπαιδευόµενους. 
Βασικά εργαλεία σύγχρονης επικοινωνίας είναι τα εξής : 
 
• Ηλεκτρονικό Ταχυδροµείο (e-mail) 

Πρόκειται για ανταλλαγή ηλεκτρονικού κειµένου µέσω του διαδικτύου. 
  

• Γκρουπ Νέων (newsgroups) 
Είναι ίδιο µε τη αποστολή ηλεκτρονικού ταχυδροµείου µόνο που αυτή 
γίνεται σε ένα προκαθορισµένο γκρουπ  ατόµων. 

  
• Πίνακας Ανακοινώσεων 

Υποστηρίζει ανταλλαγή αρχείων αλλά και απλού κειµένου µέσω µια 
υπηρεσίας πίνακα ανακοινώσεων. 

 
 

Επικοινωνία χωρίς χρήση διαδικτύου (off line) 
 
 Στην επικοινωνία χωρίς χρήση διαδικτύου, δίνεται η δυνατότητα εκπαίδευσης 
σε εξατοµικευµένο ρυθµό. Υπάρχει συνδυασµός εκπαιδευτικών µέσων (CD-ROMs 
µε ήχο, εικόνες, video, εφαρµογές εκπαίδευσης µε βάση τον υπολογιστή και βιβλία σε 
ηλεκτρονική µορφή). Ο εκπαιδευόµενος µπορεί να επεξεργαστεί το υλικό όποτε αυτός 
θέλει χωρίς την παρουσία εκπαιδευτικού. Σε αυτού του είδους συνεργασία δεν 
υπάρχει η δυνατότητα ανταλλαγής απόψεων µε συµµαθητή ή µε τον εκπαιδευτή. 
 
Πρόσθετα Εργαλεία Εκπαιδευόµενου  
 
 Επίσης ο εκπαιδευόµενος έχει εύκολη πρόσβαση σε υλικό του διαδικτύου µε 
δυνατότητα χρήσης σελιδοδείκτη, δυνατότητα ενσωµάτωσης πολυµεσικής 
πληροφορίας µε ασφάλεια.  
 Του παρέχεται η δυνατότητα παρακολούθησης και ελέγχου της προόδου µέσω 
µεθόδων αυτό-αξιολόγησης. 
 Επίσης υπάρχει εργαλείο αναζήτησης για εύρεση νέου υλικού εκπαίδευσης και 
δυνατότητες βοήθειας εκπαιδευόµενου στο διάβασµα, µέσω εύκολων µεθόδων. 
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2.2.3 Πλεονεκτήµατα e-learning 
 

� Είναι πάντα και παντού διαθέσιµο. 
 
Στην ηλεκτρονική µάθηση δίνεται η δυνατότητα στο µαθητή να παρακολουθεί 
το µάθηµα από παντού και όποτε θέλει. Το εκπαιδευτικό υλικό είναι πάντα και 
από παντού προσβάσιµο. Μέσω ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή είναι 
διαθέσιµο σε όλους χωρίς να απαιτούνται οργανωµένοι χώροι εκπαίδευσης. 
 
 

� Είναι εξαιρετικά πλούσιο σε περιεχόµενο. 
 
Ο εκπαιδευτής έχει τη δυνατότητα να εµπλουτίζει συνεχώς το εκπαιδευτικό 
υλικό, να χρησιµοποιεί νέες τεχνολογίες που κάνουν το µάθηµα πιο 
ενδιαφέρον κα προσφέρουν περισσότερες δυνατότητες. Σε αντίθεση µε την 
κλασσική προσέγγιση της µάθησης οπού το εκπαιδευτικό υλικό είναι συνήθως 
κείµενο, στο e-learning το εκπαιδευτικό υλικό µπορεί να περιέχει κείµενο, ήχο, 
video. 
 

� Απεριόριστος πρακτικά αριθµός εκπαιδευοµένων. 
 

Από τα σηµαντικότερα πλεονεκτήµατα της ηλεκτρονικής µάθησης είναι η 
απεριόριστη δυνατότητα επέκτασης. ∆εν υπάρχει περιορισµός στον αριθµό 
των συµµετεχόντων. Οι εικονικές τάξεις που δηµιουργούνται παρέχουν 
απεριόριστη χωρητικότητα και έτσι δεν αποτελεί περιορισµό η γεωγραφική 
κατανοµή των εκπαιδευόµενων.  
 
 

� ∆ηµιουργία ατοµικών προγραµµάτων εκπαίδευσης. 
 

Η ηλεκτρονική µάθηση παραδίδεται µε πολλού τρόπους ώστε να ταιριάζει στις 
προτιµήσεις του εκπαιδευόµενου. 
 
 

� Συµµετοχή µάθησης µε ενεργούς εκπαιδευόµενους αντί για παθητικούς 
δέκτες. 
 
Υπάρχει ενεργή συµµετοχή των εκπαιδευόµενων, ακόµα και από λιγότερο 
εξωστρεφή άτοµα. Κυρίως στην ασύγχρονη συνεργασία δίνεται η δυνατότητα 
σε όλου του εκπαιδευόµενους να πάρουν µέρος και να συνεισφέρουν στις 
συζητήσεις που αφορούν το µάθηµα. 
 
 

� Εξοικονόµηση πόρων και κόστους για όλου του συµµετέχοντες. 
 
Με τη ηλεκτρονική µάθηση υπάρχει η δυνατότητα εξοικονόµησης πολύτιµου 
χρόνου και κόστους. ∆ίνεται η ευκαιρία στους εκπαιδευόµενους να 
παρακολουθήσουν, εύκολα και χωρίς κόστος, διαλέξεις ειδικών και να 
υπάρχουν συνεργασίες µεταξύ πανεπιστηµίων. 
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2.2.4 Μειονεκτήµατα e-learning 
 
 

� Μειώνεται η προσωπική επικοινωνία και επαφή µεταξύ του µαθητή και 
του καθηγητή. 
 
Στην ασύγχρονη επικοινωνία το πρόβληµα είναι µεγάλο καθώς η µόνη 
επικοινωνία γίνεται µέσω γραπτών µηνυµάτων και µέσω του ηλεκτρονικού 
ταχυδροµείου. Ακόµα και όταν πρόκειται για σύγχρονη επικοινωνία ο 
υπολογιστής είναι δύσκολο να αντικαταστήσει την φυσική παρουσία του 
καθηγητή στην τάξη. 
 
 

� Οι υποχρεώσεις του εκπαιδευτικού αυξάνονται πολύ. 
 

Ο καθηγητής είναι υποχρεωµένος να αφιερώνει επιπλέον χρόνο εκτός από το 
χρόνο του µαθήµατος. Η δηµιουργία και η συντήρηση του ψηφιακού υλικού 
καθώς και η ασύγχρονη επικοινωνία µε τους µαθητές (συµµετοχή σε βήµατα 
συζητήσεων, απαντήσεις σε ηλεκτρονικά µηνύµατα κλπ) απαιτούν 
περισσότερο χρόνο.  
 
 

� Η εξοικείωση τόσο το καθηγητή όσο και των µαθητών µε τις νέες 
τεχνολογίες. 

 
Τόσο ο καθηγητής όσο και ο εκπαιδευόµενος θα πρέπει να είναι εξοικειωµένοι 
µε την χρήση ηλεκτρονικών υπολογιστών πράγµα που δεν είναι πάντα εφικτό. 
 
 

� Το Κόστος. 
 

Το κόστος τόσο για την εγκατάσταση του εξοπλισµού όσο και για την 
συντήρησή του είναι αρκετά υψηλό. 
 

 
 

2.2.6 Πλατφόρµες λογισµικού e-learning 

 
Παρακάτω δίνονται µερικές διαθέσιµες πλατφόρµες e-learning : 
 
∆ωρεάν : 
 

� ATutor 
� Claroline 
� Dokeos 
� KEWL 
� Moodle 
� Sakai Project 
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Άλλες (όχι δωρεάν) : 

� ANGEL Learning 
� Authorware 
� Blackboard 
� Captivate 
� Toolong University 
� FirstClass 
� Knowledge Forum 
� WebCT 
� Xmind 
� TutorVista 

 
 
 
2.2.7 Βασικές Έννοιες των Εργαλείων που Υποστηρίζουν το E-Learning(Η-
µάθηση)  
 
• Με τον όρο Methods of Delivery, εννοούµε 

τον τρόπο που υλοποιείται η εκπαίδευση, δηλαδή: 
 
- Self-paced ή αυτοεκπαίδευση. 
- Asynchronous, όπου οι συµµετέχοντες συνήθως απέχουν µεταξύ τους και 

αλληλεπιδρούν αλλά µε διαφορά χρόνου  
- Synchronous, όπου οι µετέχοντες εργάζονται και µαζί ανεξάρτητα χώρου π.χ. 

Virtual classrooms).  
 

Παρακάτω βλέπουµε σε σχήµα τις διάφορες µορφές της ηλεκτρονικής µάθησης. 
Αυτό θα µας βοηθήσει να καταλάβουµε, γιατί υπάρχουν τόσα πολλά εργαλεία που την 
υποστηρίζουν. 

 
 

 
 
Εικόνα 1: Μορφές ηλεκτρονικής µάθησης.  
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Επειδή όµως, αυτή η έννοια είναι πολύ γενική, για να την προσδιορίσουµε 
καλύτερα πρέπει να αναφερθούµε στις τρεις διαφορετικές µορφές της αναλυτικότερα: 

 
Η διδασκαλία µε 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 χρησιµοποιεί µε το δικό του ρυθµό, αποφασίζει 
δηλαδή ο ίδιος πότε και που θα τα χρησιµοποιήσει. Συνήθως στερείται 
δυνατότητας συνεργασίας και ανταλλαγής απόψεων µε συµµαθητές ή µε τον 
εκπαιδευτή.  

Πιο συγκεκριµένα, στην αυτοεκπαίδευση (self – paced εκπαίδευση) έχουµε: 
♦ 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, 
περιεχόµενο και επικοινωνία.  

♦ CAI (Computer Assisted Instruction), ∆ιδασκαλία µε τη βοήθεια υπολογιστή 
(CAI) είναι ένας ακριβέστερος όρος και πιο συχνά αναφέρεται σε τρυπάνι 
και πρακτική, tutorial, η προσοµοίωση των δραστηριοτήτων που 
προσφέρονται είτε από τους ίδιους είτε ως συµπληρώµατα στην 
παραδοσιακή διδασκαλία.  

 
• Η διδασκαλία µε ασύγχρονη συνεργασία. 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 
τους εκπαιδευόµενους σταδιακά. Ο ρυθµός διεξαγωγής καθορίζεται από τον 
εκπαιδευτή σε συνεργασία πάντα µε τους εκπαιδευόµενους. Πιο συγκεκριµένα, 
στην ασύγχρονη συνεργασία  έχουµε:  
♦ Text – Based Training, είναι η κλασσική εκπαίδευση µέσω βιβλίων και 

εγχειριδίων.  
♦ Instructor Led Training (ILT) ή C-learning (Classroom), είναι η εκπαίδευση 

όπου εκπαιδευόµενοι και εκπαιδευτές βρίσκονται στον ίδιο χώρο και χρόνο 
κατά την εκπαίδευση.  

♦ CAL (Computer Aided Learning). Η πιστοποίηση στις δεξιότητες χρήσης 
ενός Η/Υ έχει γίνει σήµερα απαραίτητο προσόν για όλους. Ήδη είναι 
υποχρεωτική για τη διεκδίκηση κάποιας θέσης εργασίας είτε στο δηµόσιο 
είτε στον ιδιωτικό τοµέα.  

♦ CMI (Computer-managed instructions). Ο υπολογιστής χρησιµοποιείται για 
την οργάνωση των διδακτικών οδηγιών και την καταγραφή της προόδου των 
εκπαιδευόµενων. Οι ίδιες οι οδηγίες δεν χρειάζεται να διανεµηθούν 
διαµέσου υπολογιστή, αν και συχνά τα CAI συνδυάζονται µε τα CMI.  

♦ CMC (Computer Mediated Communication). Αυτό το εργαλείο 
χρησιµοποιείται κυρίως από τους εκπαιδευτικούς της δευτεροβάθµιας 
εκπαίδευσης και συντελεί στην ενηµέρωση των µαθητών για το πως να 
χρησιµοποιούν το ∆ιαδικτυο. Το µάθηµα που γίνεται βασίζεται σε µεθόδους 
διδασκαλίας και τις χρήσεις CMC (computer conferencing, e-mail, το chat 
συστήµατα, MUD / MOO συστηµατα), όπως εκπαιδευτικά εργαλεία.  
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♦ CME (Computer-mediated education). Περιγράφει εφαρµογές υπολογιστή 
που υποβοηθούν τη διανοµή των εκπαιδευτικών προγραµµάτων.  

 
• Η διδασκαλία µε  σύγχρονη συνεργασία. Σε αυτή την περίπτωση οι  
συµµετέχοντες βρίσκονται ο καθένας στον δικό του χώρο (γραφείο, σπίτι κτλ.), 
αλλά µπορεί µέσω τηλεπικοινωνιακής σύνδεσης (Internet, WAN, LAN) να 
συµµετέχουν σε µια «ζωντανή» εικονική αίθουσα διδασκαλίας. Μέσω της 
συµµετοχής εκτελούνται όλες ή µέρος των µαθησιακών διαδικασιών, όπως µελέτη 
µέσα από να τρέχει εκπαιδευτικές εφαρµογές, να παρακολουθεί τον ηλεκτρονικό 
πίνακα, να συµµετέχει σε audio και video conferences, να συµµετέχει σε 
συζητήσεις µε τους συµµαθητές και τον εκπαιδευτή κτλ. Απαιτεί φυσικά τον 
χρονικό συντονισµό των συµµετεχόντων.  
Πιο συγκεκριµένα, στην ασύγχρονη συνεργασία  έχουµε 
♦ 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.  

 
Συνοπτικά  παρακάτω αναφερουµε µε µορφή πίνακα τα µειονεκτήµατα και τα 
πλεονεκτήµατα  του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος του Web. 
 

 
 
 
 
 
 

Πλεονεκτήµατα / Μειονεκτήµατα για τον Εκπαιδευόµενο από το 
Εκπαιδευτικό Περιβάλλον του Web  

Πλεονεκτήµατα  Μειονεκτήµατα  

Ελευθερία στον χώρο µελέτης.  ∆εν υπάρχει προσωπική επαφή.  

Ελευθερία στον χρόνο µελέτης.  
Γνώση υπολογιστή απαιτείται και από 
τον καθηγητή και από τον µαθητή.  

Προσωπική διδασκαλία.  Απαιτείται πρόσβαση στο Web.  

Όλοι οι µαθητές έχουν άµεση 
επικοινωνία µε τον καθηγητή.  

Απαιτείται προσπέλαση σε εξοπλισµό 
υπολογιστή.  

Ισότιµη υποστήριξη της οµάδας.     

∆υνατότητα Οπτικής και Ακουστικής 
επαφής.  

   

Κέρδος από τις ερωτήσεις που 
υποβάλλονται από τους άλλους 
εκπαιδευόµενους.  

   

Συµµετοχή σε οµαδικές συζητήσεις.     

|Πίνακας 2: Μειονεκτήµατα – Πλεονεκτήµατα εκπαιδευτικού περιβάλλοντος web 
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♦ 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).  

 
Ενδεικτικά παρουσιάζουµε το παρακάτω σxήµα στο οποίο καταγράφονται όλες οι 
έννοιες που σχετίζονται µε την η-µάθηση. 
 

 

 
Εικόνα 2: Καταγραφή εννοιών που σχετίζονται µε την ορολογία της εξ’ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. 

 
Στη συνέχεια, αναφέρουµε σε µορφή σχήµατος την εξέλιξη των τεχνολογιών που 
χρησιµοποιούν το e-learning 
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Εικόνα 3: Η εξέλιξη των τεχνολογιών που χρησιµοποιεί το e-learning.  

 

2.2.8Κατηγορίες εργαλίων που υποστηρίζουν e-learning 

Τα εργαλεία  που υποστηρίζουν την ηλεκτρονική µάθηση διακρίνονται στις εξής 
κατηγορίες: 

♦ Ελεύθερης χρήσης: Σηµαίνει ότι το εργαλείο αυτό µπορεί να χρησιµοποιηθεί 
από όλους τους δικαιούχους (προσωπικό Πανεπιστηµίων και ΤΕΙ). Το κόστος 
χρήσης σε αυτή τη περίπτωση είναι ενταγµένο σε έργο χρηµατοδοτούµενο είτε, 
από το Υπουργείο Παιδείας και Θρησκευµάτων είτε, από ιδίους πόρους των 
ιδρυµάτων, όπως συνδροµή ή από κοινού χρήση υπηρεσιών και εξοπλισµού των 
ιδρυµάτων.  

♦ Πιλοτικής χρήσης: Σηµαίνει ότι η χρήση της υπηρεσίας του εργαλείου είναι 
ελεύθερη αλλά περιορισµένη και ενταγµένη στα πλαίσια γνωριµίας µε αυτήν την 
υπηρεσία. Η χρήση και το αντίστοιχο κόστος σε αυτήν την περίπτωση είναι 
ενταγµένα σε έργο της που χρησιµοποιούν τα ιδρύµατα.  

♦ Ευρείας παραγωγικής χρήσης στα πλαίσια έργων: Σηµαίνει ότι το εργαλείο 
αυτό χρησιµοποιείται αυστηρά στα πλαίσια έργων τα οποία έχουν 
προϋπολογίσει το κόστος χρήσης της, το οποίο και επωµίζονται.  

Θεωρούµε ότι µέσα από την  εστίαση  στις τρεις βασικές χρήσεις του 
διαδικτύου στην ηλεκτρονική µάθηση, θα αντιληφθούµε καλύτερα γιατί υπάρχει 
σηµαντική εκπαιδευτική αξία στα εργαλεία που υποστηρίζουν την ηλεκτρονική 
µάθηση. Αναλυτικότερα εφαρµόζεται στα εξής:  
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1. Μη ακαδηµαϊκή / Εταιρική 

Τόσο µικρές όσο και µεγάλες επιχειρήσεις χρησιµοποιούν όλο και 
περισσότερο την ηλεκτρονική µάθηση για εκπαίδευση ή ενηµέρωση του 
προσωπικού τους. Στην περίπτωση αυτή χρησιµοποιούνται τόσο εξωτερικά 
εργαλεία όσο και προγράµµατα που αναπτύχθηκαν από τις ίδιες τις 
επιχειρήσεις και που βασίζονται σε intranets των επιχειρήσεων. 

2. Ακαδηµαϊκή / Εικονικά περιβάλλοντα µάθησης (VLEs) 

Τα πανεπιστήµια ανοίγονται συνεχώς και περισσότερο στις δυνατότητες των 
εικονικών περιβαλλόντων µάθησης. Κυρίως τα νέα πανεπιστήµια 
χρησιµοποιούν τα περιβάλλοντα αυτά περισσότερο και περισσότερο 
αποδοτικά (post, 1992), ενώ τα παλαιότερα και πιο παραδοσιακά πανεπιστήµια 
νιώθουν την ανάγκη να ακολουθήσουν, οπότε και επενδύουν σε αυτήν την 
τεχνολογία. 

3. Ακαδηµαϊκή / Εκπαιδευτικοί δικτυακοί τόποι 

Μερικά ιδρύµατα προτιµούν να αναπτύξουν δικούς τους online εκπαιδευτικά 
εργαλεία, αντί να χρησιµοποιήσουν κάτι τόσο δοµηµένο και προκαθορισµένο 
όσο είναι τα VLEs. Πρόκειται για ατοµικά σχεδιασµένους δικτυακούς τόπους 
που είναι προσανατολισµένοι σε συγκεκριµένο ακροατήριο, για ένα 
συγκεκριµένο θέµα. Πρόκειται  περισσότερο για ένα διαδραστικό βιβλίο, που 
περιέχει οπτικοακουστικό υλικό. Μερικοί τόποι είναι δυνατόν να περιέχουν 
και συγκεκριµένες δραστηριότητες, δοκιµασίες κτλ. προκειµένου να 
βοηθήσουν την εκπαιδευτική διαδικασία, ενώ συνηθίζεται να περιλαµβάνουν 
και µέρη από VLEs όπως χώρους για συζητήσεις. 

Αυτοί οι τόποι αν και µπορούν να παρέχουν το περιεχόµενό τους τόσο σε 
ακαδηµαϊκούς και φοιτητές όσο και στο γενικότερο κοινό, είναι δυσκολότερο 
να προσαρµοστούν σε ένα συγκεκριµένο µάθηµα ή πρόγραµµα σπουδών. 

 
 
2.2.9  Distance – Learning 
 
eSchoolLib  
 

Το eSchoolLib αξιοποιώντας τις δυνατότητες που προσφέρουν οι νέες 
τεχνολογίες, δηµιουργεί ένα εκπαιδευτικό εργαλείο, µέσω του οποίου παρέχονται 
υπηρεσίες ενδοσχολικής και από απόσταση εκπαίδευσης στους εκπαιδευτικούς και 
τους µαθητές της ∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης. Μέσω της ιστοσελίδας της 
βιβλιοθήκης ο µαθητής και ο εκπαιδευτικός  µπορούν να έχουν πρόσβαση σε έναν 
εικονικό χώρο, όπου και οι µεν και οι δε  µπορούν να αναρτούν ανακοινώσεις, 
ερωτήσεις, πληροφορίες, οι µαθητές να καταθέτουν εργασίες ηλεκτρονικά, να 
µαθαίνουν τους βαθµούς τους, να επικοινωνούν µε τους συµµαθητές τους, έχουν 
δηλαδή πρόσβαση σε ένα εργαλείο που τους επιτρέπει να συνεννοούνται από το σπίτι 
τους ή από οπουδήποτε αλλού για θέµατα του σχολείου. Ο  κάθε χρήστης ανάλογα µε 
τον ρόλο του, έχει διαφορετικό επίπεδο πρόσβασης στο σύστηµα, έχοντας έτσι τη 
δυνατότητα να κρατάει για τον εαυτό του και µόνο κάποια προσωπικά του αρχεία.  
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Το εργαλείο της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης λειτουργεί αφενός µεν ως ένα 
εικονικό σηµειωµατάριο για το µαθητή και τον καθηγητή, αφετέρου δε ως ένα 
εργαλείο για την µεταξύ τους επικοινωνία.  
 
Αλληλεπιδραστική Βιντεοδιάσκεψη 

Η αλληλεπιδραστική βιντεοδιάσκεψη είναι ένα αποτελεσµατικό εργαλείο που 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί στο περιβάλλον της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης. Αυτό το 
σύστηµα µπορεί να ενσωµατωθεί στο πρόγραµµα της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης µε 
υποστήριξη αµφίδροµης επικοινωνίας µε ήχο και εικόνα µέσω βίντεο, µεταξύ 
πολλαπλών τοποθεσιών ταυτόχρονα. Η αλληλεπιδραστική βιντεοδιάσκεψη 
χρησιµοποιείται συνήθως για τη σύνδεση δυο τοποθεσιών, χρησιµοποιώντας 
εξειδικευµένη τεχνολογία ΗΥ. ∆ίνει τη δυνατότητα για άµεση πρόσωπο µε πρόσωπο 
επικοινωνία µεταξύ του µαθητή και του εκπαιδευτή, αλλά και µεταξύ των ίδιων των 
µαθητών για συζήτηση και ανταλλαγή απόψεων. Παρέχει επίσης τη δυνατότητα για 
ενσωµάτωση και χρήση ποικίλων µέσων κατά τη διάρκεια της διάσκεψης, όπως είναι 
ο πίνακας, έγγραφα, αλλά και το βίντεο. 

Ένα σηµαντικό πλεονέκτηµα του αλληλεπιδραστικού βίντεο είναι η 
δυνατότητα σύνδεσης µε ειδικούς σε άλλες γεωγραφικές τοποθεσίες. Φυσικά 
υπάρχουν και τα αρνητικά, όπως είναι το ψηλό κόστος του εξοπλισµού και των 
τηλεφωνικών γραµµών, καθώς και οι ασυµβατότητες στα µέσα που χρησιµοποιούνται. 
Παράλληλα, χρειάζεται εκπαίδευση για την επιτυχή χρήση των µέσων που θα 
χρησιµοποιούνται στη βιντεοδιάσκεψη.  
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3  Adobe Captivate 

 
3.1  Εισαγωγή 

 
Το Adobe captivate είναι ένα λογισµικό που παρέχει σε όλου τη δυνατότητα να 

δηµιουργούν γρήγορα, δυναµικές, ισχυρές και εντυπωσιακές προσοµοιώσεις, καθώς και 
µε κατευθυνόµενο εκπαιδευτικό περιεχόµενο αξιολογήσεις, χωρίς τη γνώση 
προγραµµατισµού ή την κατοχή ικανοτήτων κατασκευής πολυµέσων. Βασισµένο στο 
κορυφαίο Adobe Flash®, το Adobe captivate παράγει αυτόµατα αλληλεπιδραστικό 
περιεχόµενο συµβατικό µε τον Adobe Flash Player για εύκολη διανοµή και πρόσβαση 
online δηµιουργεί αυτόµατα interactive περιεχόµενο σε µορφή Flash χωρίς να απαιτείται 
από τους χρήστες η γνώση Flash. Με τη χρήση του Adobe captivate, το απλό περιβάλλον 
χρήσης point-and-click και τα αυτοµατοποιηµένα χαρακτηριστικά, επιτρέπει 
επαγγελµατίες εκπαιδευτές και απλούς χρήστες να µπορούν να καταγράψουν ενέργειες, 
απλά καταγράφοντας την δραστηριότητα της οθόνης, το Adobe captivate αυτοµάτως 
δηµιουργεί ένα διαδραστικό λογισµικό προσοµοίωσης από την διαδικασία της 
καταγραφής. Περιλαµβάνοντας click areas(περιοχές µε δυνατότητα να µπορούµε να 
κλικάρουµε πάνω τους), text-entry areas(περιοχές εισαγωγής κειµένου), prompts(Μήνυµα 
από την εφαρµογή, ότι ο χρήστης πρέπει να εισάγει κάποια στοιχεία) και learner 
feedback.Υπάρχει η δυνατότητα προσθήκης ήχο για να αφηγηθούµε τις ενέργειες που 
λαµβάνουν χώρα στην οθόνης µας να προσθέσουν e-learning interactions, να 
δηµιουργήσουν περίπλοκα σενάρια και να συµπεριλάβουν rich media που κεντρίζουν το 
ενδιαφέρον του χρήστη. 

 
 
 
Όταν σχεδιάζουµε µια εργασία, θα πρέπει να λάβουµε υπόψη µας τα 

παρακάτω στοιχεία 
• Επικεφαλίδα 
• Σελίδα συντελεστών 
• Σελίδα πνευµατικών δικαιωµάτων 
• Πίνακας περιοχοµένων 
• Opening/closing graphic or splash screen 
• Ήχος, περιλαµβάνοντας αφήγηση, µουσική ή ηχητικά εφέ  
• Εικόνες 
• Interactive boxes 
• Animated text 
• Ερωτηµατολόγια 
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3.2  Τεχνικά χαρακτηριστικά Adobe captivate 
 

3.2.1  Χαρακτηριστικά του Adobe Captivate  

 

• Adobe Captivate workspace 
• Recording Adobe Captivate projects 
• Editing Adobe Captivate projects 
• Publishing Adobe Captivate projects 
• Designing templates 
• Working with project templates 
• Adobe Captivate and Microsoft PowerPoint 
• Adding interactions to projects  
• Audio  
• Creating quizzes in Adobe Captivate 
• Table of contents 
• Drawing  
• Importing PSD files into Adobe Captivate 
• Aggregator 
• Reviewing Adobe Captivate projects 
• Rollover slidelets 
• Text to speech 
• Variables and advanced actions 
• Widgets 

 

∆ηµιουργώντας Adobe Captivate projects από Microsoft Power Point 

Το Microsoft Power Point είναι ένα λογισµικό που χρησιµοποιείται ευρέως 
στη δηµιουργία εφαρµογών και στην παρουσίαση διαφανειών. Όταν θέλουµε να 
χρησιµοποιήσουµε τις διαφάνειες του Power Point στο Adobe Captivate,δεν 
χρειάζεται να τις δηµιουργήσουµε εκ νέου απλά τις εισάγουµε στο project που 
εργαζόµαστε. Μπορούµε να εισάγουµε είτε µεµονωµένα την κάθε διαφάνεια, είτε µία 
ολόκληρη παρουσίαση. Όταν εισάγουµε τις διαφάνειες Power Point µπορούµε να τις 
συνδέσουµε ή να τις ενσωµατώσουµε. 

Όταν συνδέουµε ένα Adobe Captivate project σε Power Point, το πρώτο δηµιουργεί 
µια αναφορά στην προέλευση της παρουσίασης. Η σύνδεση µε την αρχική 
παρουσίαση βοηθά να µειώθεί το µέγεθος αρχείου της εργασίας του Adobe Captivate.  
Στην συνέχεια µπορούµε να επεξεργαστούµε τις διαφάνειες µέσα από το Adobe 
Captivate ή το PowerPoint.  
Η Ενσωµάτωση διαφανειών του PowerPoint είναι χρήσιµη όταν το Project του Adobe 
Captivate πρέπει να ανοιχθεί σε έναν υπολογιστή που δεν έχει πρόσβαση στο αρχικό 
αρχείο του PowerPoint. Ωστόσο, δεν µπορούµε να ενηµερώνουµε το ενσωµατωµένο 
αρχείο της παρουσίαση στο Adobe Captivate κάνοντας αλλαγές στο αρχικό αρχείο 
του PowerPoint. Η Ενσωµάτωση αυξάνει επίσης το µέγεθος του αρχείου του 
προγράµµατος Adobe Captivate. 
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Συνοψίζοντας το Adobe Captivate υποστηρίζει παρουσιάσεις του PowerPoint µε τις 
επεκτάσεις. Ppt,. Pps,. Pptx και. Ppsx. Μπορούµε να εισάγουµε PPT και PPS 
διαφάνειες, ακόµη και αν δεν έχουµε εγκατεστηµένο το PowerPoint στον υπολογιστή. 
Ωστόσο, δεν µπορούµε να τα επεξεργαστούµε µετά την εισαγωγή. Όµως για την 
εισαγωγή PPTX και ppsx διαφανειών, πρέπει να έχουµε εγκατεστηµένο το 
PowerPoint στο σύστηµά σας. 
 
 
Γρήγορη ανάπτυξη περιεχοµένου- Ξεκινήστε άµεσα µε ένα φιλικό προς το χρήστη 
περιβάλλον, ενσωµατωµένα tutorials, και αποκτήστε τη δυνατότητα να δηµιουργείτε 
διδακτικό λογισµικό, καταγράφοντας κάθε εφαρµογή. Προσθέστε ήχο µετατρέποντας 
το κείµενο σε λόγο µε µερικά κλικ.  

Αποδοτική συνεργασία- Συνεργαστείτε αποτελεσµατικά µε χαρακτηριστικά όπως 
πρότυπα έγγραφα, τα οποία θα επιτρέπουν στα µέλη της οµάδας να συµβάλουν µε 
περιεχόµενο χωρίς να γίνεται τροποποίηση του σχέδιου ενός project, και το νέο Adobe 
Captivate Reviewer, µια Adobe AIR™εφαρµογή που επιτρέπει στους ελεγχτές να 
εισαγάγουν σχόλια απευθείας στα SWF αρχεία σας. 

Εύκολη δηµιουργία SWF ShockWave Flash  αρχείου- ∆ιατηρήστε το ενδιαφέρον 
των µαθητευόµενων µε ήπια ενσωµατωµένο ήχο, video για το Adobe Flash Player και 
πλούσια διαδραστικότητα. Το Adobe Captivate αυτόµατα παράγει ένα SWF αρχείο- 
συµπληρωµένο µε preloader, έλεγχο playback, voice-over, και πίνακα περιεχοµένων- 
από slide-based περιεχόµενο, το οποίο µπορεί να αποσταλεί µε e-mail ή να διατεθεί 
µέσω ιστοσελίδων, blogs, εσωτερικών δικτύων και online help συστηµάτων.    

Πλούσια υποστήριξη εικόνας και µέσων- ∆ηµιουργήστε ενδιαφέρουσες εµπειρίες 
eLearning ενσωµατώνοντας εικόνες, κίνηση, ήχο, και video σε διάφορα format. 
Χρησιµοποιήστε την ενσωµατωµένη βιβλιοθήκη για γρήγορη πρόσβαση και 
διαχείριση των αρχείων του project σας, σύρετε και τοποθετήστε αντικείµενα από την 
βιβλιοθήκη σε διαφάνειες, ή εισάγετε βιβλιοθήκες από άλλα projects. 

Περίπλοκη αλληλεπιδραστικότητα χωρίς προγραµµατισµό- Αυξήστε την 
αποτελεσµατικότητα του περιεχοµένου προσθέτοντας µε ευκολία αλληλεπίδραση, 
συµπεριλαµβανοµένων κουίζ µε επιδόσεις, διακλαδίσεις και διάφορα άλλα είδη 
αλληλεπιδραστικών στοιχείων. Ενισχύστε το περιεχόµενο µε Variables, Advanced 
Actions και νέα widgets προσαρµοζόµενα ανάλογα µε τις ανάγκες, όπως παιχνίδια, 
διαγράµµατα, και νέους τύπους ερωτήσεων.  

Ενσωµάτωση µε eLearning εφαρµογές και συµβατά µε SCORM - και AICC - 
συστήµατα διαχείρισης εκµάθησης (Learning Management Systems)- 
Αξιοποιήστε ήδη υπάρχουσες πηγές πληροφοριών µε ενσωµάτωση προσοµοιώσεων 
µε άλλα eLearning εργαλεία. Το Adobe Captivate υποστηρίζει τα SCORM 2004, 
SCORM 1.2, και AICC και προσφέρει δηµοσίευση στο λογισµικό του Adobe 
Acrobat® Connect™Pro µε ένα  
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3.2.2  ∆ηµιουργία νέων έργων 

Μπορείτε να δηµιουργήσετε νέα έργα µε το Adobe Captivate µε την εισαγωγή 
υπαρχόντων αρχείων,µε τροποποίηση αυτών ή αντιγραφή. Το πρόγραµµα σας επιτρέπει 
να ορίσετε ένα ευρύ φάσµα ρυθµίσεων ώστε να φτιάξετε το έργο σας σύµφωνα µε τις 
ανάγκες σας. (Adobe Systems Incorporated,2007) 

Adobe Captivate έχει τρεις κύριες προβολές:  

1. Storyboard,  
2. Επεξεργασία (µε τη µικρογραφία), και  
3. ∆ιακλάδωσης (Branching).  

 
Storyboard προβολή. 
Η προβολή αυτή εµφανίζεται όταν ανοίγετε ένα σχέδιο από την έναρξή της σελίδας. 
Το έργο ανοίγει µε µικρές εικόνες που αντιπροσωπεύουν  
τις διαφάνειες που αποτελούν το έργο. Storyboard προβολή παρέχει έναν εύκολο 
τρόπο για να δείτε όλες τις διαφάνειες στο πλαίσιο ενός έργου  
µε µια µατιά. Επιτρέπει επίσης σε σας να δείτε τη ροή του έργου. Μπορείτε να 
αλλάξετε τις ιδιότητες του σε πολλές διαφάνειες. (Adobe Systems Incorporated,2007) 
 
Προβολή επεξεργασίας 
 Η προβολή αυτή εµφανίζεται όταν κάνετε διπλό κλικ σε µια διαφάνεια στο 
Storyboard ή στην προβολή Branching. To  µεγαλύτερο µέρος του χρόνου σας καθώς 
χρησιµοποιείται το εργαλείο, θα γίνει χρήση στην προβολή Επεξεργασία, διότι αυτή 
είναι η προβολή στην οποία προσέθετε αντικείµενα (όπως λεζάντες, οι εικόνες, κουτιά 
κάντε κλικ στο κουµπί, βίντεο και ήχου). Χρησιµοποιώντας αυτή την προβολή, 
µπορείτε να κάνετε πολλές αλλαγές σε µια διαφάνεια, όπως τροποποίηση της κίνησης 
του ποντικιού και αλλάζοντας το δείκτη του ποντικιού. Επιπροσθέτως σε αυτήν την 
προβολή, µπορείτε να δείτε τη Βιβλιοθήκη, η οποία περιλαµβάνει στοιχεία 
πολυµέσων σε ένα έργο και σας επιτρέπει να δείτε και την επαναχρησιµοποίησή των 
εικόνων,τον  ήχο και την κινούµενη εικόνα στο έργο σας. Επίσης, η προβολή 
Επεξεργασία περιλαµβάνει προαιρετικά: Filmstrip, Χρονοδιάγραµµα και  
Σηµειώσεις. (Adobe Systems Incorporated,2007) 
 
προβολή Branching 
Η προβολή αυτή σας δίνει µια οπτική αναπαράσταση όλων των  
δεσµών µεταξύ των διαφανειών σε ένα έργο, και σας επιτρέπει να επεξεργαστείτε 
γρήγορα τις σχέσεις αυτές. Το αριστερό τµήµα περιέχει τις ιδιότητες,  
Επισκόπηση και Legend περιοχές, οι οποίες είναι όλες πτυσσόµενες. Η περιοχή 
Properties εµφανίζει τις ιδιότητες του συνδέσµου της επιλεγµένης  
διαφάνειας ή σύνδεσης, και σας επιτρέπει να επεξεργαστείτε τον τύπο πλοήγησης  και 
το τµήµα Legend καθορίζει ποιο το είδος σχέσης µεταξύ διαφανειών που   
εµφανίζοτναι στην οθόνη. Το κύριο παράθυρο εµφανίζει τον τύπο του συνδέσµου 
µεταξύ των διαφανειών, και σας επιτρέπει να βρείτε και να επιλέξετε τη διαφάνεια 
που θέλετε για την αναθεώρηση. Το κάτω τµήµα του παραθύρου εµφανίζει και σας 
επιτρέπει να προσθέσετε σηµειώσεις για τη διαφάνεια που έχετε επιλέξει στο κύριο 
παράθυρο.  
Η προβολή αυτή είναι ιδιαίτερα χρήσιµη για τη δηµιουργία εκπαιδευτικού υλικού που 
περιέχει διαφάνειες για ερωτήσεις που καθορίζουν διαφορετικές πορείες για τις 
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απαντήσεις. Για παράδειγµα, µπορείτε να ορίσετε µια ενέργεια (όπως η "Μετάβαση 
στην επόµενη διαφάνεια "), όταν ένας χρήστης παρέχει µια σωστή απάντηση, και 
µπορείτε να ορίσετε µια διαφορετική δράση (όπως" Άνοιγµα διεύθυνσης URL ή το 
αρχείο ") όταν ένας χρήστης παρέχει ανακριβή απάντηση. Χρησιµοποιώντας αυτήν 
την προβολή, µπορείτε να κάνετε εύκολα αλλαγές στην διακλάδωση  
σχεδιασµού. Μπορείτε να εξάγετε την προβολή ενός υφιστάµενου έργου σε ένα 
αρχείο BMP, JPEG, ή JPG. (Adobe Systems Incorporated,2007) 
 
 
3.3 Βασικές λειτουργίες του Adobe Captivate 
 
 
1. Οι λεζάντες κειµένου είναι χρήσιµα εργαλεία που επιστούν την προσοχή σε 

συγκεκριµένες περιοχές σε µια διαφάνεια. Για παράδειγµα, µπορείτε να 
χρησιµοποιήσετε λεζάντες στο κείµενο ώστε να επισηµάνετε στοιχεία µενού ή 
εικονίδια. Μπορείτε επίσης να χρησιµοποιήσετε λεζάντες στο κείµενο ώστε να 
εστιάσετε την προσοχή του χρήστη σε  λεπτοµέρειες. Εάν δεν χρησιµοποιείτε το 
voice-over αφήγηση σε ένα έργο, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε λεζάντες στο 
κειµένου που παρέχουν µια παρόµοια λειτουργία αφού οι λεζάντες κειµένου 
µπορούν να «µιλήσουν» στο χρήστη. Εσείς αποφασίζετε πώς θα είναι οι λεζάντες 
στο κείµενο  και πως θα εµφανίζονται (γραµµατοσειρά, το µέγεθος, το χρώµα, και 
ούτω καθεξής). Adobe Captivate παρέχει µια µεγάλη ποικιλία από 
προκαθορισµένα στυλ αλλά µπορείτε και εσείς να δηµιουργήσετε εύκολα τα δικά 
σας. (Adobe Systems Incorporated,2007) 
  

 
 
2. Το Adobe Captivate σας επιτρέπει να προσθέσετε αφήγηση, µουσική, βήµα-βήµα 

οδηγίες, ή σχεδόν κάθε ήχο µε τα έργα σας. Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε τον 
ήχο για να δώσετε έµφαση. Σε γενικές γραµµές, ο ήχος µπορεί να είναι 
µεµονωµένος ή και 
εµπλουτισµένος µε άλλα στοιχεία. Ο Ήχος µπορεί να χρησιµοποιηθεί στα έργα µε 
ποικίλους τρόπους. Για παράδειγµα, µπορείτε να κάνετε τα εξής: 
� Προσθέστε ένα κοµµάτι ως  υπόβαθρο που παίζει για τη διάρκεια του έργου. 
� Προσθήκη ήχου σε µια µεµονωµένη διαφάνεια. 
� Προσθήκη ήχου σε ένα συγκεκριµένο αντικείµενο, όπως µια λεζάντα, κάντε 

κλικ στο κουτί, κουτί επισηµάνετε ή κουµπί. 
Χρησιµοποιήστε τις τρεις από τις παραπάνω επιλογές στο ίδιο έργο. 
Adobe Captivate µπορείτε να ηχογραφήσετε τα δικά σας αρχεία ήχου  
(χρησιµοποιώντας µερικές απλές συσκευές) ή να εισαγάγετε υπάρχοντα αρχεία. 
Τα εισαγόµενα αρχεία µπορεί να είναι σε WAV ή MP3 σχήµα. (Εάν προσθέσετε 
ένα αρχείο WAV σε ένα έργο, το Adobe Captivate µετατρέπει αυτόµατα την 
WAV αρχείο σε µορφή MP3, όταν δηµοσιεύσετε το έργο.) Αφού προσθέσετε ήχο 
σε ένα έργο, µπορείτε να ρυθµίσετε το χρονοδιάγραµµα των αντικειµένων για να 
χωρέσει το αρχείο ήχου µε ακρίβεια. (Adobe Systems Incorporated,2007) 
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3. Το Adobe Captivate διαθέτει διαφορετικά είδη των διαφανειών. Μπορείτε να 
βάλετε µερικές ή όλους τους τύπους των διαφανειών σε ένα ενιαίο έργο: 

� διαφάνειες εικόνας που περιλαµβάνει µια εικόνα σε µορφή JPG, JPEG, GIF, 
PNG, BMP, ICO, EMF ή WMF format. 

� διαφάνειες λευκές που είναι εντελώς άδειες. Είναι χρήσιµα όταν θέλετε να 
προσθέσετε στοιχεία όπως γραφικά, ή λογότυπα. 

� διαφάνειες για ερωτήσεις που περιέχουν quizzing λειτουργικότητα. Μπορούν 
να είναι πλήρως διαδραστικές, µε ερωτήσεις, απαντήσεις και 
δράσεις. 

� διαφάνειες PowerPoint είναι µεµονωµένες διαφάνειες που εισάγονται από µια 
παρουσίαση του PowerPoint. 

� διαφάνειες ψυχαγωγίας που περιέχουν µια κινούµενη εικόνα σε SWF, GIF ή 
AVI µορφή. (Adobe Systems Incorporated,2007) 

4. Μπορείτε να χρησιµοποιήσετε το Adobe Captivate για τη δηµιουργία 
πραγµατικού διαδραστικού e-learning project συµβατά µε SCORM / AICC. Με 
την προσθήκη του στυλό η συµβατότητα µε το παραπάνω πρότυπο στο Adobe 
Captivate, (η συλλογή, διαχείριση και δηµοσίευση των αποτελεσµάτων των 
κουίζ) έχειγίνει πολύ ευκολότερη. Adobe Captivate σας επιτρέπει να κάνετε τα 
εξής: 
� ∆ηµιουργία κουίζ που αυτόµατα ενσωµατώνονται στο σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης (LMS). Συλλογή των στοιχείων της   βαθµολόγησης 
από όλα τα αλληλεπιδραστικά στοιχεία, όπως κουτιά κλικ, πλαίσια εισαγωγής 
κειµένου, κουµπιά, και κουίζ. Σε κάθε διαδραστικό 
στοιχείο µπορεί να οριστεί ένα βάρος, στόχος ID, και οι αλληλεπιδράσεις 
ταυτότητας για την ένταξη µε ένα LMS. 

� Ρυθµίσεις κουίζ  
� Προσθέστε µια ποικιλία τύπων ερωτήσεων σε έργα συµπεριλαµβανοµένων 
των πολλαπλής επιλογής, σωστού και λάθους, αντιστοίχισης, hot spot, 
ακολουθίας, την κλίµακα διαβάθµισης, συµπλήρωσης του κενού, και σύντοµης 
απάντησης. 

� Χρησιµοποιήστε του Branching  προκειµένου να προσαρµόσετε το 
περιεχόµενο σε απαντήσεις που δίνει το ακροατήριο.Το branching προβλέπει 
διαφορετικές πορείες για σωστές και λάθος απαντήσεις. 

� Να παρέχουν άµεση ανατροφοδότηση των χρηστών µέσω µηνυµάτων για 
διόρθωσης ανακριβών και ελλιπών απαντήσεων. 
Για να αποκτήσετε πρόσβαση στις επιλογές eLearning, από το µενού 
Επεξεργασία, επιλέξτε Προτιµήσεις, και χρησιµοποιήστε τις επιλογές κουίζ 
στην κατηγορία πάνελ. Για να προσθέσετε ερωτήσεις, από το µενού Quiz, 
επιλέξτε Ερώτηση ∆ιαφάνεια. (Adobe Systems Incorporated,2007) 
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4  Adobe Director 

 4.1  Εισαγωγή 

Το Adobe Director είναι ένα λογισµικό που παρέχει τη δυνατότητα σε υπεύθυνους 
ανάπτυξης παιχνιδιών, συγγραφείς πολυµέσων, και επαγγελµατίες e-learning, ένα 
πλήθος νέων χαρακτηριστικών για τη δηµιουργία  εντυπωσιακών εφαρµογών 
παιχνιδιών και πολυµέσων. Το Adobe Director παρέχει µια πλούσια και ευέλικτη 
πλατφόρµα για τη δηµιουργία εφαρµογών είτε online είτε/και στην επιφάνεια 
εργασίας. Οι δηµιουργοί µπορούν επίσης να φτιάξουν και να εισάγουν τρισδιάστατα 
στοιχεία από το Google SketchUp και SketchUp 3-D Importer. 

Επιπλέον, οι προηγµένες ικανότητες φυσικής βασισµένες στη µηχανή NVIDIA 
PhysXT βοηθούν τους χρήστες να δηµιουργήσουν παιχνίδια και προσοµοιώσεις µε 
πρότυπα βαρύτητας του πραγµατικού κόσµου και άλλα αληθοφανή αποτελέσµατα.) 

Tο Director διαθέτει σύνθετες και πολυάριθµες µορφές αρχείων. Οι µορφές που 
χρησιµοποιούνται στο Director περιλαµβάνουν αρχεία .dir, .dxr, .exe. και .dcr. Η 
µορφή επεξεργασίας στο Director είναι ένα αρχείο .dir. Αφού έχετε ένα 
ολοκληρωµένο έργο, µπορείτε να επιλέξετε να το αποθηκεύσετε ως προστατευµένο 
αρχείο .dxr, να δηµιουργήσετε ένα ανεξάρτητο αρχείο .exe (ή projector  στη γλώσσα 
του Director) ή να κάνετε µετατροπή σε µορφή ShockWave Director (αρχείο .dcr) για 
την παράδοση κυρίως περιεχοµένου στο Internet.  

 

 

4.2  Χαρακτηριστικά Adobe Director  

 
Το Adobe  Director  έχει σχεδιαστεί για να καταστεί δυνατή η αποτελεσµατικότερη 
χρήση του χώρου των Windows στην οθόνη σας. Για να αξιοποιήσετε στο έπακρο τις 
δυνατότητες του, θα πρέπει να περάσουν µερικά λεπτά για να καταλάβουµε πώς 
µπορείτε να πλοηγηθείτε και να προσαρµόσετε το χώρο εργασίας σας.  
Όπως µπορείτε να γνωρίσετε το χώρο εργασίας, θα µάθετε επίσης σχετικά µε τις 
δυνατότητες που έχει να προσφέρει το Director. Για παράδειγµα, µαθαίνοντας για το 
παράθυρο Σεναρίου και το µήνυµα παραθύρου µπορεί να βοηθήσει εκείνους που είναι 
νέοι σε διάφορες λειτουργίες του Director.(Adobe Systems Incorporated.,2009) 
 
 
4.2.1  Η µορφή αρχείου .dcr: Για την ενσωµάτωση περιεχοµένου του Director στο 
PowerPoint 

Το Director χρησιµοποιεί τη µορφή αρχείου .dcr για την παράδοση περιεχοµένου 
Web. Είναι παρόµοιο, αν και πιο εξελιγµένο, από την άλλη µορφή αρχείου Web της 
Macromedia, την .swf, η οποία χρησιµοποιείται από το πρόγραµµα Flash της 
Macromedia. 

Ο µόνος τρόπος για την ενσωµάτωση περιεχοµένου του Director στο PowerPoint είναι 
η χρήση αρχείων .dcr από το Director. Για να µετατρέψετε το περιεχόµενο του 
Director σε µορφή αρχείου .dcr, ανατρέξτε στο εγχειρίδιο χρήσης του Director ή στο 
µενού βοήθειας. Επίσης, στην τοποθεσία της Macromedia στο Web υπάρχει µια 
εξαιρετική εισαγωγή στη διαδικασία δηµιουργίας δηµοσιεύσεων µε Shockwave.) 
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4.2.2  Γνωριµία µε το χώρο εργασίας  
 
Κατά τη δηµιουργία και την επεξεργασία µιας βασικής ταινίας, που πραγµατοποιείται 
κατά κανόνα σε τέσσερα από τα παράθυρα που εµφανίζονται στο χώρο 
εργασίας.(Adobe Systems Incorporated.,2009): 
1. Score, 
Χρησιµοποιούµε το score για να βάλουµε σε αλληλουχία και να συγχρονίσουµε τις 
ενέργειες του cast. Με τη βοήθεια του score λέµε στα µέλη cast πότε να εµφανισθούν 
στη σκηνή, τι να κάνουν και πότε να βγουν από τη σκηνή. Οι οριζόντιες γραµµές του 
score ονοµάζονται κανάλια (channels).  

Τα κανάλια των εφέ είναι τα εξής : 

• Κανάλι Ρυθµού (Tempo). Ρυθµίζουµε την ταχύτητα της ταινίας σε πλαίσια ανά 
δευτερόλεπτο (fps, frames per second).  

• Κανάλι Παλέτας (Palette). Ορίζουµε τα διαθέσιµα χρώµατα για την ταινία.  
• Κανάλι Εναλλαγής (Transition). Προσθέτουµε εφέ εναλλαγής πλαισίων.  
• Κανάλια Ήχου (Sound). Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε δύο κανάλια ήχου 

για να προσθέσουµε µουσική, ηχητικά εφέ και αφηγήσεις.  
• Κανάλι Συµπεριφοράς (Behavior ή Script). Μπορούµε να γράψουµε ένα 

πρόγραµµα (script) για ολόκληρο το πλαίσιο.  

Το Κανάλι Πλαισίου (Frame Channel) ή γραµµή χρόνου (timeline) είναι το σκιασµένο 
κανάλι που περιέχει τους αριθµούς 5, 10, 15, 20 κοκ. Οι αριθµοί αυτοί δηλώνουν τον 
αριθµό πλαισίου. Τα πλαίσια (frames) παριστάνουν ένα βήµα σε µια ταινία, κάτι 
αντίστοιχο µε τα καρέ στις κινηµατογραφικές ταινίες. Κάθε στήλη του score 
αντιστοιχεί σ’ ένα πλαίσιο και τα πλαίσια αριθµούνται από αριστερά προς τα 
δεξιά.Πάνω στο κανάλι πλαισίου υπάρχει η κεφαλή αναπαραγωγής (playback head), η 
οποία µετακινείται µέσα στο score και δηλώνει το πλαίσιο που εµφανίζεται στη 
σκηνή. Η κεφαλή αναπαραγωγής µετακινείται σ’ όποιο πλαίσιο ή σ’ όποιο κελί 
κάνουµε κλικ.Τα αριθµηµένα κανάλια που βρίσκονται κάτω από το κανάλι πλαισίου 
ονοµάζονται κανάλια ειδώλων (sprite channels) και χρησιµοποιούνται για να 
συλλέξουµε και να συγχρονίσουµε όλα τα οπτικά στοιχεία µέσων, όπως είναι τα 
γραφικά, τα στοιχεία φόντου, τα πλήκτρα εντολής, οι ήχοι, τα κείµενα και τα ψηφιακά 
βίντεο.Ένα είδωλο (sprite) είναι µια αναπαράσταση ενός µέλους cast που έχει 
τοποθετηθεί στη σκηνή ή στο score, όπως ένας ηθοποιός σε µια σκηνή θεάτρου είναι 
µια αναπαράσταση ενός ρόλου σ’ ένα σενάριο ταινίας. Υπάρχουν 1.000 διαθέσιµα 
κανάλια ειδώλων. Η µικρότερη µονάδα του score, που είναι ένα µικρό ορθογώνιο, 
ονοµάζεται κελί (cell). 

 
2. Stage,  
Η σκηνή είναι το µέρος όπου γίνεται η δράση και το παράθυρό της µπορεί να 
καλύπτει ολόκληρη την οθόνη ή µόνο ένα τµήµα της ή και να είναι τελείως κρυµµένο.  
 
3. and Cast  
Όπως µια θεατρική παραγωγή, έτσι και µια ταινία του Director χρειάζεται µια διανοµή 
ρόλων ή cast. Το Director µπορεί να έχει στη διάθεσή του περισσότερα από ένα cast 
και το καθένα απ’ αυτά να έχει το δικό του σύνολο µελών cast. Τα µέλη του cast δεν 
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είναι βέβαια πραγµατικοί ηθοποιοί, αλλά στοιχεία µέσων, όπως γραφικά, ήχοι, 
ψηφιακό βίντεο, κείµενο ή ακόµη και άλλες ταινίες του Director. Όλα αυτά 
αποθηκεύονται σ’ ένα παράθυρο Cast, το οποίο είναι µια περιοχή εκτός της σκηνής 
όπου τα µέλη cast περιµένουν µέχρι να έρθει η σειρά τους να εµφανισθούν στη σκηνή. 
Στο Director, όµως, τα ίδια µέλη cast µπορούν να εµφανίζονται στη σκηνή σε πολλές 
θέσεις ταυτόχρονα  
 
4. Property inspector(επιθεώρηση ιδιοτήτων). 
 
Με την χρήση του cast παράθυρου, µπορείτε να εισάγετε, να δηµιουργήσετε και να 
επεξεργαστείτε τα στοιχεία cast (στοιχεία µέσων µαζικής ενηµέρωσης) της ταινίας 
σας. Στην επιθεώρηση ιδιοτήτων, µπορείτε να ελέγχετε τις ιδιότητες των µελών του 
cast. Με το Score, και το Stage, µπορείτε να ελέγχετε πώς, πού, πότε και για πόσο 
χρονικό διάστηµα αυτά τα στοιχεία  των µέσων ενηµέρωσης εµφανίζονται στην ταινία 
σας. (Adobe Systems Incorporated.,2009) 

 
 
Προσαρµογή σας χώρο εργασίας  
 
Στο Director, κάποια παράθυρα (πάνελ) µπορούν να συνενωθούν σε µία καρτέλα από 
σύνολο παραθύρων που ονοµάζεται οµάδα παραθύρων. Το Director έχει αρκετές 
οµάδες παράθυρων, αλλά µπορείτε να προσαρµόσετε τις οµάδες παραθύρων όπως 
επιθυµείτε για να µεγιστοποιήσετε την παραγωγικότητά σας. Είτε θέλετε να 
χρησιµοποιήσετε τις προκαθορισµένες ή να δηµιουργήσετε προσαρµοσµένες οµάδες, 
µπορείτε να εµφανίσετε ή να αποκρύψετε τις οµάδες.  
Για να γίνει πιο αποτελεσµατική  η χρήση του χώρου εργασίας σας, το Director 
υποστηρίζει επίσης προεπιλεγµένες και προσαρµοσµένες περιπτώσεις των οµάδων 
παραθύρων. Αφού προσαρµόσετε τις οµάδες, µπορείτε να αποθηκεύσετε το χώρο 
εργασίας ως µια οµάδα διατάξεων. Με την οµάδα παραθύρων, µπορείτε να 
πραγµατοποιήσετε εναλλαγή µεταξύ των διαφόρων διατάξεων που ταιριάζουν σε 
διάφορα είδη εργασίας. Οι περισσότερες επιτροπές ή οµάδες παραθύρων έχουν µια 
µπάρα που εµφανίζει το όνοµα και περιλαµβάνει τα παρακάτω χαρακτηριστικά: ένα 
βέλος επέκτασης να µικρύνει και να επεκτείνει την οµάδα παραθύρων, µια πένσα να 
δέσει και να αποδεσµεύσετε την οµάδα παραθύρων, και ένα µενού επιλογών για τη 
διαχείριση της οµάδας παραθύρων.(Adobe Systems Incorporated.,2009) 
 

4.2.3  ∆ηµιουργία ταινίας στο Director 

Για να δηµιουργήσουµε µια ταινία (εφαρµογή) στο Director, πρέπει να 
ακολουθήσουµε τα εξής βήµατα : 

1. Συλλογή των στοιχείων µέσων. Τα στοιχεία µέσων είναι τα γραφικά, οι 
φωτογραφίες, το ψηφιακό βίντεο, άλλες ταινίες, ήχοι, κείµενο και animation 
(κινούµενες εικόνες). Μπορούµε να δηµιουργήσουµε στοιχεία µέσων µέσα από το 
ίδιο το Director ή από άλλα εξωτερικά προγράµµατα και µετά να τα εισάγουµε 
στην εφαρµογή µας. Το Director περιέχει ένα εργαλείο ζωγραφικής και ένα 
εργαλείο δηµιουργίας κειµένου.  
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2. Τοποθέτηση των στοιχείων µέσων στη σκηνή και στο score. Η σκηνή είναι η 
οθόνη που θα βλέπει ο τελικός χρήστης και το score είναι η γραµµή χρόνου όπου 
οργανώνουµε το τι συµβαίνει, πού και πότε.  

3. Πρόσθεση διαλογικότητας και script. Η διαλογικότητα (interactivity) µπορεί να 
περιλαµβάνει πλήκτρα εντολής ή άλλα στοιχεία πλοήγησης που µας µεταφέρουν 
σ’ άλλα µέρη της ταινίας. Τα scripts µάς επιτρέπουν να αναπτύξουµε µια ταινία 
και να προσθέσουµε διάφορα εφέ.  

4. Συσκευασία και διανοµή της ταινίας. Συσκευάζουµε µία ή περισσότερες ταινίες 
µαζί και δηµιουργούµε έναν προβολέα (projector), που είναι ένα αυτόνοµο 
πρόγραµµα που θα µπορεί να εκτελέσει ο τελικός χρήστης, χωρίς να είναι 
υποχρεωµένος να διαθέτει το Director. Μπορούµε να αποθηκεύσουµε µια ταινία 
και στη µορφή Shockwave για να µπορεί να συµπεριληφθεί σε µια ιστοσελίδα. ( 

4.3  Βασικές λειτουργίες του Adobe Director 

1. Ένα σχέδιο τύπου ξωτικού είναι ένα αντικείµενο που ελέγχει το πότε, πού, και 
πώς τα µέλη του cast εµφανίζονται σε µια ταινία που έχει δηµιουργηθεί µε το 
Adobe ® Director. Πολλαπλά σχέδια (είδη ξωτικών) µπορούν να 
χρησιµοποιήσουν το ίδιο µέλος του cast. Μπορείτε επίσης να αλλάζετε τα µέλη 
του cast που έχουν ανατεθεί σε σχέδια, όπως η ταινία παίζει. Χρησιµοποιήστε το 
Stage για τον έλεγχο όταν ένα σχέδιο εµφανίζεται, και χρησιµοποιήστε το 
Αποτέλεσµα ελέγχου όταν εµφανίζεται στην ταινία σας. Τα σχέδια εµφανίζονται 
στο Stage ανάλογα µε το κανάλι στο οποίο είναι διορισµένα στο Score. Τα σχέδια 
στα ανώτερα αριθµηµένα κανάλια εµφανίζονται µπροστά από τα σχέδια στα 
κάτω-αριθµηµένα κανάλια. Μια ταινία µπορεί να περιλαµβάνει µέχρι και 1000 
σχέδια. Οι ιδιότητες των σχεδίων περιλαµβάνουν µέγεθος και τοποθεσία του 
σχεδίου, το µέλος του cast ανατεθεί το σχέδιο, το όνοµα στο σχέδιο, και τα 
πλαίσια στα οποία το σχέδιο κινείται. ∆ιαφορετικές ιδιότητες µπορεί να 
µεταβάλει την εµφάνιση ενός σχεδίου. Μπορείτε να έχει περιστροφή, κλίση, flip, 
και να αλλάξει το χρώµα του σχεδίου χωρίς να επηρεαστούν τα µέλη του cast. 
Μπορείτε να αλλάξετε τις ιδιότητες του σχεδίου µε το εργαλείο επιθεώρησης 
ιδιοτήτων ή µε το Lingo ή µε JavaScript σύνταξη.  
Μπορείτε επίσης να δώσετε σε κάθε σχέδιο ένα µοναδικό όνοµα. Μπορείτε να 
εκχωρήσετε ένα όνοµα, χρησιµοποιώντας το εργαλείο επιθεώρησης ιδιοτήτων, 
και στη συνέχεια προβάλετε το σχέδιο µε το όνοµά του στο Score και στο Stage. 
Μπορείτε να µετακινήσετε το σχέδιο σε διαφορετικό κανάλι και να µην 
ανησυχείτε για την αλλαγή στα σενάρια .(Adobe Systems Incorporated.,2009) .  

 
2. Κινούµενα σχέδια είναι η εµφάνιση µιας εικόνας που µεταβάλλεται µε την 

πάροδο του χρόνου. Οι πιο κοινοί τύποι animation στο Adobe Director 
περιλαµβάνουν τη µετακίνηση ενός σχεδίου στη σκηνή (animation tweening) και 
χρησιµοποιώντας µια σειρά από µέλη του cast στο ίδιο σχέδιο (καρέ-καρέ 
animation).  
� Tweening είναι ένας παραδοσιακός όρος animation που περιγράφει τη 
διαδικασία κατά την οποία στο προβάδισµα αντλούνται τα καρέ του animation 
στο οποίο σηµαντικές αλλαγές λαµβάνουν χώρα. Βοηθοί επιστήσει την καρέ 
στο µεταξύ. Στο Director µε την χρήση του Tweening µπορείτε να ορίσετε 
ιδιότητες για τα keyframes των σχεδίων. Το Tweening είναι πολύ 
αποτελεσµατικό για την προσθήκη κίνησης σε ταινίες για ιστοσελίδες, επειδή 
δεν χρειάζεται να κατεβάσετε συµπληρωµατικά στοιχεία, όταν µία µόνο 
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αλλαγές γίνεται µέσω των µελών του cast.  
� -πλαίσιο µε κινούµενα σχέδια-πλαίσιο περιλαµβάνει τη δηµιουργία µε 
χειροκίνητο τρόπο κάθε καρέ-καρέ που προκύπτει σε µια κινούµενη εικόνα, 
είτε αυτό συνεπάγεται αλλαγή στα µέλη του cast για ένα σχέδιο e ή µε το χέρι 
αλλαγή των ρυθµίσεων για για τα σχέδια στο Stage.(Adobe Systems 
Incorporated.,2009).              .  

 
3. To Bitmap και τα διανυσµατικά σχήµατα είναι οι δύο κύριοι τύποι γραφικών που 

χρησιµοποιείται µε το Adobe ® Director®. Η µορφή bitmap ορίζει µια εικόνα ως 
ένα πλέγµα από χρωµατιστά εικονοστοιχεία, και αποθηκεύει το χρώµα για κάθε 
pixel στην εικόνα. Ένα σχήµα διάνυσµα είναι µια µαθηµατική περιγραφή µιας 
γεωµετρικής φόρµας που περιλαµβάνει το πάχος της γραµµής, το χρώµα 
γεµίσµατος, καθώς και πρόσθετα χαρακτηριστικά της γραµµής που µπορεί να 
εκφραστεί στα µαθηµατικά. Τα Bitmaps είναι κατάλληλα για εικόνες που έχουν 
διαβαθµίσεις στα χρώµατα, όπως οι  φωτογραφίες. Μπορείτε εύκολα να κάνετε 
µικρές αλλαγές σε µια εικόνα κατά την επεξεργασία και µόνο στα pixel, αλλά 
αλλαγή του µεγέθους της εικόνας µπορεί να προκαλέσει στρεβλώσεις, όπως είναι 
ανακατανοµή των pixel. Το Anti-aliasing είναι µια δυνατότητα που παρέχει το 
Director που συνδυάζει τα χρώµατα της εικόνας µε τα χρώµατα του φόντου. 
Ουσιαστικά προσαρµόζει τα χρώµατα γύρω από τις άκρες για να κάνει την άκρη 
να φαίνεται οµαλή αντί ακανόνιστη. Ένα διάνυσµα είναι το πλέον κατάλληλο για 
µια απλή, οµαλή, και καθαρή εµφάνιση της εικόνας. Περιλαµβάνει συνήθως 
λιγότερες λεπτοµέρειες από µία εικόνα, αλλά µπορείτε να αλλάξετε το µέγεθος 
χωρίς παραµορφώσεις.(Adobe Systems Incorporated.,2009).      

                . 
4. Η µορφή bitmap τυπικά απαιτεί περισσότερη µνήµη RAM και χώρο στο δίσκο 

από ένα αντίστοιχο σχήµα. Το Director προσφέρει έλεγχο συµπίεσης για τη 
µείωση του µεγέθους των εικόνων bitmap σε ταινίες που πακετάρετε για να 
παίξουν στο διαδίκτυο. Μπορείτε να δηµιουργήσετε εικόνες bitmap στο 
παράθυρο Ζωγραφική ή εισάγετε εικόνες τύπου GIF και JPEG. Το παράθυρο 
χρωµάτων περιλαµβάνει µια ποικιλία εργαλείων για την επεξεργασία και 
εφαρµογή εφέ σε εικόνα bitmap.  
Ένα σχήµα διάνυσµα είναι µια µαθηµατική περιγραφή µιας γεωµετρικής φόρµας 
που περιλαµβάνει το πάχος της γραµµής, το χρώµα γεµίσµατος, καθώς και 
πρόσθετα χαρακτηριστικά της γραµµής που µπορεί να εκφραστεί στα 
µαθηµατικά. Η µορφή bitmap ορίζει µια εικόνα ως ένα πλέγµα από χρωµατιστά 
εικονοστοιχεία, και αποθηκεύει το χρώµα για κάθε pixel στην εικόνα. Μπορείτε 
να δηµιουργήσετε σχήµατα φορέων στο Vector παράθυρο και το Σχήµα 
καθορίζοντας τα σηµεία από τα οποία περνάει µια γραµµή. Το σχήµα µπορεί να 
είναι µια γραµµή, µια καµπύλη, ή ένα ανοικτό ή κλειστό ακανόνιστο σχήµα που 
µπορεί να γεµίσει µε ένα χρώµα ή διαβάθµιση. Μπορείτε επίσης να 
χρησιµοποιήσετε Lingo ή JavaScript ™ σύνταξη, για να δηµιουργήσουν δυναµικά 
σχήµατα και τον έλεγχο φορέα. Μπορείτε να δηµιουργήσετε ένα σχήµα διάνυσµα 
εξ ολοκλήρου µε το σχέδιο ή να τροποποιήσετε ένα υπάρχον, όπως η ταινία 
παίζει. Επειδή τα σχήµατα διανυσµατικά αποθηκεύονται ως µαθηµατικές 
περιγραφές, απαιτούν λιγότερη µνήµη RAM και χώρο στο δίσκο από µια 
αντίστοιχη εικόνα bitmap .(Adobe Systems Incorporated.,2009). 
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5. Το Adobe ® Director ® δηµιουργεί κείµενο που είναι επεξεργάσιµο, anti-aliased, 
και συµπαγής για γρήγορο κατέβασµα των γραµµατοσειρών των περιγραµµάτων 
τόσο σε Mac ® όσο και σε Windows ® πλατφόρµες. Με το συνδυασµό αυτών 
των χαρακτηριστικών, µπορείτε να δηµιουργήσετε υπέροχα εφέ κειµένου σε 
ταινίες. Μπορείτε να ενσωµατώσετε γραµµατοσειρές σε µια ταινία για να 
διασφαλίσετε ότι το κείµενο εµφανίζεται σε µια συγκεκριµένη γραµµατοσειρά, 
όταν µια ταινία έχει παραδοθεί, ανεξάρτητα από τις γραµµατοσειρές που είναι 
διαθέσιµες στον υπολογιστή του χρήστη. Τα περισσότερα από τα υψηλής 
ποιότητας κείµενο που βλέπετε στο web browsers είναι στην πραγµατικότητα ένα 
GIF ή JPEG γραφικών. Το Director  παρέχει πολλούς τρόπους για να προσθέσετε 
κείµενο σε µια ταινία. Μπορείτε να δηµιουργήσετε νέα µέλη κειµένου στο cast 
από µια εξωτερική πηγή όπως ένα έγγραφο που βρίσκεται αποθηκευµένο στο 
διαδίκτυο. Μπορείτε να εισάγετε απλό κείµενο, RTF ή HTML έγγραφα. Μετά το 
κείµενο αποτελεί µέρος της ταινίας σας, και µπορείτε να µορφοποιήσετε το 
κείµενο µε διάφορους τρόπους, χρησιµοποιώντας τα εργαλεία µορφοποίησης. Το 
Director προσφέρει πρότυπο για επαγγελµατικές λειτουργίες µορφοποίησης, 
περιλαµβανοµένης της ευθυγράµµισης, καρτέλες, διαγραµµάτωση, απόσταση, 
δείκτες, εκθέτες, το χρώµα, και ούτω καθεξής. Μπορείτε επίσης να 
δηµιουργήσετε συνδέσµους υπερκειµένου για οποιοδήποτε κείµενο. Το κείµενο 
είναι επεξεργάσιµο όταν εργάζεστε για την ταινία σας και, προαιρετικά, ενώ µια 
ταινία παίζει.(Adobe Systems Incorporated.,2009) 
 

6. Μια συµπεριφορά στο Adobe ® Director ® είναι η prewritten Lingo ή JavaScript 
™ σύνταξη που χρησιµοποιείται για την παροχή διαδραστικότητας και προσθέτει 
ενδιαφέροντα εφέ σε µια ταινία. Μπορείτε να σύρετε τη συµπεριφορά από την 
παλέτα Βιβλιοθήκη και να την αποθέστε σε ένα σχέδιο ή καρέ για να το 
επισυνάψετε. Εάν η συµπεριφορά περιλαµβάνει παραµέτρους, εµφανίζεται ένα 
παράθυρο διαλόγου για τον καθορισµό των παραµέτρων αυτών. Για παράδειγµα, 
οι περισσότερες συµπεριφορές πλοήγησης σας επιτρέπουν να ορίσετε ένα πλαίσιο 
για να µεταβείτε. Μπορείτε να συνδέσετε την ίδια συµπεριφορά σε όσα σχέδια ή 
πλαίσια ανάλογα µε τις ανάγκες και να χρησιµοποιήσετε διαφορετικές 
παραµέτρους για κάθε εµφάνιση της συµπεριφοράς. Οι περισσότερες 
συµπεριφορές, να ανταποκρίνονται σε απλά γεγονότα, όπως ένα κλικ του 
ποντικιού σε ένα σχέδιο ή την είσοδο του αναπαραγωγέα σε ένα πλαίσιο.To 
Director έρχεται πακέτο µε προσαρµόσιµες, επαναχρησιµοποιήσιµες 
συµπεριφορές για πολλές βασικές λειτουργίες. Οι προγραµµατιστές µπορούν  να 
δηµιουργούν και να µοιράζονται τις δικές τους συµπεριφορές γράφοντας Lingo ή 
JavaScript σύνταξη. Για να τροποποιήσετε τις συµπεριφορές, χρησιµοποιήστε τον 
επιθεωρητή συµπεριφοράς ή την επιθεώρηση ιδιοτήτων. .(Adobe Systems 
Incorporated.,2009) 
 

7. Η προσθήκη διαδραστικότητας στις ταινίες  επιτρέπει να συµµετέχει και το κοινό. 
Χρησιµοποιώντας το πληκτρολόγιο, το ποντίκι, ή και τα δύο, το ακροατήριό σας 
µπορεί να κατεβάσει περιεχόµενο από το Internet και να κάνει άλµατα σε 
διάφορα µέρη  των ταινιών, να εισάγει πληροφορίες, να κινήσει τα αντικείµενα, 
να κάνει κλικ στο κουµπί, να εκτελέσει πολλές άλλες διαδραστικές 
δραστηριότητες. Μπορείτε να προσθέσετε την ακόλουθες άλλες διαδραστικές 
δυνατότητες στην ταινία σας:  
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� σχέδια draggable ώστε να δώσετε στο ακροατήριό σας τη δυνατότητα να 
κινήσουν τα σχέδια ξωτικά οπουδήποτε στο Stage. Μπορείτε επίσης να 
δηµιουργήσετε τα όρια πέραν των οποίων τα σχέδια δεν µπορούν να κινηθούν. 

� τα πεδία µε δυνατότητες επεξεργασίας στα οποία το κοινό σας µπορεί να 
εισέλθει ή να επεξεργαστεί πληροφορίες.  

� ανατροπές που γίνονται σε ορισµένα σχέδια για αλλαγή στην εµφάνιση, όταν ο 
δείκτης του ποντικιού περνάει από πάνω τους, ακόµη και αν ο χρήστης δεν 
έχει κάνει κλικ µε το ποντίκι. Χρησιµοποιώντας τις ανατροπές είναι ένας 
εξαιρετικός τρόπος για να δώσουν ανατροφοδότηση ακροατήριό σας µε βάση 
τις ενέργειές τους. 

� Ο δείκτης του ποντικιού (δηλαδή, ο δροµέας) µπορεί να τροποποιηθεί µε βάση 
τα κριτήρια που θα επιλέξετε. Χρησιµοποιώντας το σενάριο, µπορείτε να 
παρέχετε κινούµενους δροµείς ή να καθορίσετε έναν από τους τυποποιηµένους 
δροµείς ή ένα µέλος cast bitmap ως εικόνα του δροµέα. 

� Μπουτόν, κουµπιά και πλαίσια ελέγχου παρέχουν έναν εύκολο τρόπο για να 
δηµιουργήσετε γρήγορα διεπαφές χρήστη για φόρµες ή εφαρµογές. (Adobe 
Systems Incorporated.,2009) 
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5  ΑΝΑΛΥΣΗ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 
 
 
5.1  Γενικές αρχές της εφαρµογής 
 
 

Η εκπαιδευτική εφαρµογή αυτή είναι τµήµα της εφαρµογής «Know How-Η 

Πληροφορική για όλους», προϊόν της INTELEARN, η οποία σχεδιάστηκε για να 

συµβάλει στην καλύτερη εµπέδωση του µαθήµατος της Πληροφορικής ως 

συνοδευτικό και υποστηρικτικό υλικό στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ο σχεδιασµός 

και η υλοποίηση της εφαρµογής εστιάζει στην υποστήριξη της διδασκαλίας των 

διαφορετικών εννοιών που διδάσκονται στις τάξεις του Γυµνασίου για το γνωστικό 

αντικείµενο της Πληροφορικής ενώ παράλληλα, προσφέρει τις ακόλουθες 

δυνατότητες: 

Στους µαθητές: 

• Εξοικείωση µε τον υπολογιστή. 

• Εµπέδωση και εµπλουτισµός των γνώσεών του στην Πληροφορική 

• Καλύτερη κατανόηση και εξάσκηση στη θεµατική ενότητα που 

διδάσκονται  

• ∆ηµιουργία ενός χαρούµενου περιβάλλοντος µε χρώµατα, γραφικά, 

κίνηση, ήχο, ανθρώπινη φωνή στο οποίο µπορούν να συνδυάσουν τη 

µάθηση µέσα από το παιχνίδι. 

Στους εκπαιδευτικούς: 

• Εµπλουτισµό και υποστήριξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας  

• Έλεγχο της αποτελεσµατικότητας της εκπαίδευσης 

 

Έτσι ο καθηγητής µπορεί:  

• Να εστιάσει όσο θέλει σε κάθε δραστηριότητα ανάλογα µε την έννοια που 

θέλει  να διδάξει ή ανάλογα µε το επίπεδο των µαθητών του.  

• Να χρησιµοποιήσει το υλικό συµπληρωµατικά, εντάσσοντάς το στο 

γενικότερο σχεδιασµό του µαθήµατός του. 

• Να παρακολουθήσει την πορεία του µαθητή στο πρόγραµµα (µέσα από το 

αρχείο του µαθητή-ΙΣΤΟΡΙΚΟ) 
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5.2  Περιγραφή εφαρµογής 

 

 5.2.1  Χαρακτηριστικά εφαρµογής 

 

 

� Πρόκειται για µια multimedia εφαρµογή, πλούσια σε γραφικά, µε animation, 

ανθρώπινη φωνή και ήχο 

� Περιλαµβάνει θεωρία των εξεταζόµενων εννοιών και διάφορα είδη ασκήσεων 

προσαρµοσµένα στο επίπεδο και την ηλικία των µαθητών για να µην πλήττουν 

και να µαθαίνουν ευχάριστα. (Παρουσιάσεις εννοιών, παρουσιάσεις ενεργειών 

και διαδικασιών, εργασίες, προσοµοιώσεις, ερωτήσεις-ασκήσεις και τεστ. 

� Η θεωρία και οι δραστηριότητες χωρίζονται σε δύο επίπεδα δυσκολίας. 

� Το πρόγραµµα έχει άµεση επιβράβευση για κάθε δραστηριότητα 

� Περιλαµβάνει αρχείο µαθητή όπου ο εκπαιδευτικός µπορεί να 

παρακολουθήσει την εκπαιδευτική πορεία κάθε µαθητή και να έχει µια τελική 

αναφορά της επίδοσης κάθε µαθητή για τα τεστ µε τα οποία ασχολήθηκε. 

� Η βοήθεια σχετικά µε τις δραστηριότητες υπάρχει στα ελληνικά. 

� Η πρόσβαση στις δραστηριότητες είναι άµεση χωρίς καθυστέρηση µε 

εισαγωγικές οθόνες και αφηγήσεις. 

� Ο µαθητής, καθώς µελετάει το υλικό, µπορεί να χρησιµοποιήσει εφαρµογές 

των Windows για να δοκιµάσει τις γνώσεις του. 

 

Η ύλη που περιλαµβάνεται χωρίζεται σε 2 επίπεδα. Ο σχεδιασµός της εφαρµογής 

έγινε κατά τέτοιο τρόπο ώστε ο µαθητής να πλοηγεί µε ευκολία και να επιλέγει ο ίδιος 

την µαθησιακή πορεία που θα ακολουθήσει και τις δραστηριότητες που θέλει να 

ασχοληθεί. Οποιαδήποτε στιγµή µπορεί να παρακάµψει οποιαδήποτε οθόνη, είτε 

αφορά θεωρία, είτε δραστηριότητα.  
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5.2.2 Επάρκεια-Ακρίβεια καταλληλότητα  

1. Αντιµετωπίζει τις µαθησιακές δυσκολίες του συγκεκριµένου θέµατος 

παρέχοντας τη δυνατότητα στους µαθητές να εµπεδώσουν τις έννοιες που 

διδάσκονται µε τη βοήθεια των πολυµέσων (εικόνες, γραφικά, animation,  

ήχος, ανθρώπινη φωνή).  

2. Το περιεχόµενο εναρµονίζεται µε τη διάρθρωση και καλύπτει την έκταση 

της ύλης της θεµατικής ενότητας που περιλαµβάνει, σύµφωνα µε τα 

ισχύοντα Προγράµµατα Σπουδών 

3. Οι πληροφορίες που δίνονται καλύπτουν σε βάθος το θέµα που εξετάζεται. 

4. Οι πληροφορίες που δίνονται είναι ακριβείς και έγκυρες. 

5. Το πρόγραµµα είναι απελευθερωµένο από προκαταλήψεις.  

6. Είναι σε συµφωνία µε το πολιτισµικό και ηθικό πλαίσιο της παιδείας µας, 

τηρεί τις αξίες της κοινωνικής και πολιτισµικής ισότητας, της ανοχής στο 

διαφορετικό και της ειρηνικής συµβίωσης. 

7. Ακολουθεί κατάλληλη και οµοιόµορφη διδακτική / παιδαγωγική προσέγγιση 

και µεθοδολογία ανάλογα µε τη βαθµίδα εκπαίδευσης και τη θεµατική 

ενότητα. 

 
 
 
 
 
 
 
 
5.2.3  Επίπεδα εφαρµογής 
 

 

Η εφαρµογή περιλαµβάνει δύο επίπεδα της ενότητας «Εργασία µε υπολογισµούς». 

Κάθε επίπεδο περιλαµβάνει εκπαιδευτικό υλικό το οποίο είναι χωρισµένο σε διάφορα 

κεφάλαια (αναλόγως της εξεταζόµενης ύλης). Στον πίνακα που ακολουθεί περιγράφονται τα 

κεφάλαια κάθε επιπέδου. 
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Εργασία µε υπολογισµούς - 1ο επίπεδο 

Εφαρµογή υπολογιστικών φύλλων Microsoft Excel 

Χειρισµός βιβλίων εργασίας 

Ο Βοηθός του Office 

Επιλογή κελιών, στηλών, και γραµµών 

Μετακίνηση και αντιγραφή δεδοµένων 

Τύποι 

Μορφοποίηση κελιών 

 

 

Εργασία µε υπολογισµούς - 2ο επίπεδο 

Χειρισµός βιβλίων εργασίας 

Μορφοποίηση αριθµών και περιγράµµατα 

Αυτόµατη συµπλήρωση 

Συναρτήσεις 

Λίστες δεδοµένων 

Γραφήµατα πίτας 

Σχεδίαση γραφικών 

Πίνακας 3: Επίπεδα εφαρµογής 

 

5.2.4∆ιαδραστικοί τρόποι παρουσίασης της εφαρµογής. 

 

Το εκπαιδευτικό υλικό κάθε κεφαλαίου παρουσιάζεται µε κείµενο,εικόνες ή σκίτσα 

και video. Σε διάφορες οθόνες της παρουσίασης εµφανίζεται ο ήρωας του 

προγράµµατος ο οποίος (µε κλικ πάνω του) δίνει χρήσιµες συµβουλές.  

 

Εικόνα 4: Ο “Ήρωας” της εφαρµογής 



Πτυχιακή εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων 

 

Σελίδα 46 

 

 

 

Επεξηγήσεις εµφανίζονται επίσης όταν ο χρήστης κινήσει το δροµέα του ποντικιού 

του πάνω από διάφορες περιοχές εικόνων ή σκίτσων.  

 

 

Εικόνα 5: ∆ιαδραστικότητα εφαρµογής περνόντας το ποντίκι απο επάνω 

 

 

 

Ένας άλλος τρόπος παρουσίασης του υλικού που χρησιµοποιείται από την εφαρµογή 

είναι µέσω ‘βιντεοσκοπηµένων’ παρουσιάσεων που συνδυάζουν φωνή και animation 

(π.χ. παρουσίαση δηµιουργίας ενός υπολογιστικού φύλλου).  
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Εικόνα 6: ∆ιαδραστικότητα µέσω βιντεοσκοπηµένης παρουσίασης 

 

 

 

 

 

Σε διάφορα τµήµατα της εφαρµογής ζητείται από το χρήστη να εκτελέσει εργασίες 

(χωρίς να ελέγχεται για την ορθότητα των ενεργειών του) σε πραγµατική εφαρµογή.  
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Εικόνα 7: Αυτόµατο ανοιγµα φύλλου Excel µέσω της εφαρµογής για εξάσκηση 

 

 

Κάθε κεφάλαιο ολοκληρώνεται από ένα σύνολο εργασιών – ασκήσεων. Η επίδοση 

του χρήστη στις ασκήσεις αυτές τηρείται σε αρχείο και µπορείτε να το δείτε (ή να το 

εκτυπώσετε) από το ΙΣΤΟΡΙΚΟ. 
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5.3   Ανάλυση της Εφαρµογής 
 
 
Σε όλα τα ενεργά σηµεία (π.χ. κουµπιά) της εφαρµογής ο δροµέας µετατρέπεται σε 

χεράκι. Όταν αφήσετε το δροµέα του ποντικιού πάνω σε κουµπί – εργαλείο της 

εφαρµογής που χρησιµοποιεί εικονίδιο, θα εµφανιστεί σε µορφή tooltip (λεζάντα) 

σύντοµη περιγραφή της λειτουργίας του. 

 

 

• Μπορείτε να παρακάµψετε τις εισαγωγικές οθόνες παρουσίασης του 

προγράµµατος κάνοντας κλικ σε οποιοδήποτε σηµείο της οθόνης. 

 

 

Εικόνα 8: Αρχική οθόνη εφαρµογής 
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• Την πρώτη φορά που θα χρησιµοποιήσετε την εφαρµογή θα πρέπει να 

καταχωρήσετε το όνοµά σας ώστε να τηρούνται οι κατάλληλες πληροφορίες 

(επιδόσεις κλπ). Στη συνέχεια θα µπορείτε να επιλέξετε το όνοµά σας από τον 

κατάλογο που θα εµφανίζεται. 

 

 

Εικόνα 9: Εισαγωγή ονόµατος ή επιλογή ονόµατος απο την λίστα 
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• Από το µενού της εφαρµογής επιλέξτε το επίπεδο που επιθυµείτε. Όταν 

επιλέξετε το επίπεδο, θα εµφανιστούν τα κεφάλαιά του, από όπου θα 

µπορέσετε να επιλέξετε αυτό που επιθυµείτε. Για να µελετήσετε το 

περιεχόµενο ενός κεφαλαίου, επιλέξτε το κεφάλαιο από τον κατάλογο (ώστε 

να εµφανιστεί ένα αστεράκι δίπλα του) και στη συνέχεια κάντε κλικ στο 

κουµπί ΟΚ στο κάτω δεξί τµήµα της οθόνης.  

 

 

Εικόνα 10: Κεντρικό menu εφαρµογής 
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• Από το µενού της εφαρµογής µπορείτε επίσης να επιλέξετε το κουµπί 

ΙΣΤΟΡΙΚΟ για να µεταβείτε στο τµήµα της εφαρµογής όπου εµφανίζονται 

(και µπορείτε να εκτυπώσετε) στοιχεία από τη χρήση της εφαρµογής (π.χ. 

επιδόσεις στις εργασίες). 

 

 

Εικόνα 11: Ιστορικό της εφαρµογής 
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Eπεξήγηση των κουµπιών – εργαλείων της εφαρµογής: 

 

 

Εικόνα 12: Υποενότητα Α΄Επίπεδο. 1η σελιδα απο το µάθηµα «Εφαρµογή 

υπολογιστικών φύλλων Microsoft Excel»  

 

 

Επιστροφή στο µενού 

 

Όταν τοποθετείτε το δροµέα του ποντικιού πάνω στο εικονίδιο αυτό 

εµφανίζονται πληροφορίες για την ενότητα, το κεφάλαιο και το 

επίπεδο. Επίσης εµφανίζεται ο αριθµός της τρέχουσας οθόνης και το 

σύνολο των οθονών του κεφαλαίου. 

 

Επιστροφή από τις εργασίες στο τµήµα µελέτης του κεφαλαίου. Το 

εργαλείο αυτό είναι ανενεργό στα τµήµατα θεωρίας. 
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Προηγούµενη οθόνη στη µελέτη του κεφαλαίου. 

 

Επόµενη οθόνη στη µελέτη του κεφαλαίου. 

 

Εµφάνιση βοηθητικής οθόνης µε πληροφορίες για τα διάφορα 

κουµπιά – εργαλεία της εφαρµογής. Κλείστε την οθόνη βοήθειας 

κάνοντας κλικ πάνω της. 

 

Έξοδος από το πρόγραµµα. Θα σας ζητηθεί επιβεβαίωση και στην 

περίπτωση που απαντήσετε ΝΑΙ θα οδηγηθείτε στις οθόνες των 

credits από όπου µε διαδοχικά κλικ θα φύγετε από την εφαρµογή. 

 

 

 

5.3.1  ∆οµή – Οργάνωση 

 

Η θεωρία και οι δραστηριότητες του λογισµικού χωρίζονται σε ενότητες ανάλογα µε 

το  επίπεδο και τη θεµατική ενότητα. Ο σχεδιασµός της εφαρµογής έγινε κατά τέτοιο 

τρόπο ώστε ο µαθητής να πλοηγείται µε ευκολία στο πρόγραµµα και παράλληλα να 

ανακαλύπτει τη γνώση µέσα από διάφορες τεχνικές µετάδοσης της γνώσης 

(παρουσιάσεις εννοιών, παρουσιάσεις ενεργειών και διαδικασιών, εργασίες σε 

πραγµατικό περιβάλλον και ασκήσεις).  

 

 

Παρουσίαση εννοιών 

Ο µαθητής µελετάει τις διαφορετικές έννοιες που επιλέγει να δει µέσα από οθόνες που 

συνδυάζουν σε ισορροπία σκίτσα, εικόνες, animation. Φίλος -βοηθός- συµπαραστάτης 

του µαθητή στη πλοήγησή του στις οθόνες της θεωρίας είναι ένα καρτούν που σκοπό 

έχει να τονίσει τα σηµαντικά σηµεία της θεωρίας, αυτά που ο µαθητής πρέπει να 

προσέξει ή να µην ξεχάσει.  
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Εικόνα 13:  Ο ήρωας µας µας τονίζει τα βασικά σηµεία της θεωρίας 

 

 

Παρουσίαση ενεργειών / διαδικασιών 

Οι ενέργειες και οι διαδικασίες για την επίτευξη µιας δραστηριότητας µε τη χρήση 

εφαρµογών, παρουσιάζεται διεξοδικά και βήµα-βήµα στον µαθητή ώστε εκείνος να 

καταλάβει ακριβώς τα βήµατα και τις διαδικασίες. Ουσιαστικά γίνεται προσοµοίωση 

των ενεργειών / διαδικασιών που ο µαθητής θα πρέπει να εκτελέσει για να µπορέσει 

να το εµπεδώσει και να εκτελέσει και εκείνος τις αντίστοιχες εργασίες 
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Εκτέλεση εργασιών 

Αφού παρακολουθήσει το πώς εκτελείται µια ενέργεια ή / και διαδικασία, ο µαθητής 

καλείται να την εκτελέσει ο ίδιος.  Για το λόγο αυτό, «ανοίγει» πραγµατική εφαρµογή 

Excell των Windows στην οποία ο µαθητής καλείται να εκτελέσει την εργασία που 

του έχει ανατεθεί. Την εργασία αυτή µπορεί να την αποθηκεύσει, να την διαγράψει 

και γενικά να την κάνει ότι εκείνος θέλει ή ότι του ζητήσει ο εκπαιδευτικός.  

 

 

Εικόνα 14: Αυτόµατο ανοιγµα φύλλου Excel µέσω της εφαρµογής για εξάσκηση 
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5.3.1.1 A ΕΠΙΠΕ∆Ο  Εργασία µε υπολογισµούς 

 

 

Εικόνα 15: Κεντρικό menu εφαρµογής επιλέγοντας το Α’ Επίπεδο 

 

 

 

 

 

ΕΡΓΑΣΙΑ ΜΕ ΥΠΟΛΟΓΙΣΜΟΥΣ 

 

H ενότητα αποτελείται από επτά υποενότητες. Κάθε υποενότητα που επιλέγει ο 

µαθητής περιλαµβάνει αρχικά τη θεωρία σχετικά µε την εργασία µε υπολογισµούς 

(την οποία µπορεί ο µαθητής να προσπεράσει µε τα κουµπιά πλοήγησης) και εφόσον 

ολοκληρωθεί, ακολουθούν κάποιες εργασίες αυτοαξιολόγησης ώστε ο µαθητής να 

εξοικειωθεί µε την εργασία µε υπολογισµούς. 
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Υποενότητα Περιεχόµενα Υποενότητας 

Εφαρµογή 

υπολογιστικών φύλλων 

Microsoft Excel 

Περιέχει 19 φύλλα θεωρίας και στο τέλος κάθε 

µαθήµαος ο µαθητής µπορεί να εξασκήσει τις 

γνώσεις του µέσω των εργασιών. 

 

Χειρισµός βιβλίων 

εργασίας 

Περιέχει 22 φύλλα θεωρίας  

Ο Βοηθός του Office Περιέχει 9 φύλλα θεωρίας 

Επιλογή κελιών, στηλών 

και γραµµών 

Περιέχει 15 φύλλα θεωρίας 

Μετακίνηση και 

αντιγραφή δεδοµένων 

Περιέχει 17 φύλλα θεωρίας 

Τύποι Περιέχει 28 φύλλα θεωρίας 

Μορφοποίηση κελιών Περιέχει 19 φύλλα θεωρίας  

Πίνακας 4: Ενότητες πρώτου κεφαλαίου 

ΤΕΣΤ  

Ολοκληρώνοντας µε επιτυχία όλες τις ενότητες του Α’ Επιπέδου υπάρχει η 

δυνατότητα για ένα τεστ το οποίο περιλαµβάνει 10 ερωτήσεις τυχαία επιλεγµένες από 

τις διαθέσιµες ερωτήσεις των κεφαλαίων. Ο µαθητής απαντά στις ερωτήσεις και 

ελέγχει τις γνώσεις του. Όταν ολοκληρώσει το τεστ, µπορεί να δει τα συγκεντρωτικά 

αποτελέσµατα του τεστ. 

 

Εικόνα 16: Επιλογή menu Τεστ Α’ Επιπέδου 
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5.3.1.2  Β  ΕΠΙΠΕ∆Ο  Εργασία µε υπολογισµούς 

 

 

Εικόνα 17: Κεντρικό menu εφαρµογής επιλέγοντας το Β’ Επίπεδο 

 

 

 

 

 

 

ΕΡΓΑΣΙΑ ΜΕ ΥΠΟΛΟΓΙΣΜΟΥΣ 

 

H ενότητα αποτελείται από επτά υποενότητες. Κάθε υποενότητα που επιλέγει ο 

µαθητής περιλαµβάνει αρχικά τη θεωρία σχετικά µε την εργασία µε υπολογισµούς 

(την οποία µπορεί ο µαθητής να προσπεράσει µε τα κουµπιά πλοήγησης) και εφόσον 

ολοκληρωθεί, ακολουθούν κάποιες εργασίες αυτοαξιολόγησης ώστε ο µαθητής να 

εξοικειωθεί µε την εργασία µε υπολογισµούς. 
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Υποενότητα Περιεχόµενα Υποενότητας 

Χειρισµός βιβλίων 

εργασίας 

Περιέχει 24 φύλλα θεωρίας και στο τέλος κάθε 

υποενότητας ο µαθητής µπορεί να εξασκήσει τις 

γνώσεις του µέσω των εργασιών 

Μορφοποίηση αριθµών 

και περιγράµµατα 

Περιέχει 19 φύλλα θεωρίας  

Αυτόµατη Συµπλήρωση Περιέχει 9 φύλλα θεωρίας  

Συναρτήσεις Περιέχει 18 φύλλα θεωρίας  

Λίστες δεδοµένων Περιέχει 19 φύλλα θεωρίας  

Γραφήµατα πίτας Περιέχει 18 φύλλα θεωρίας  

Πίνακας 5: Ενότητες δεύτερου κεφαλαίου 

 

ΤΕΣΤ  

Όπως και στο προηγούµενο επίπεδο ολοκληρώνοντας µε επιτυχία όλες τις ενότητες 

του Β’ Επιπέδου υπάρχει η δυνατότητα για ένα τεστ το οποίο περιλαµβάνει 10 

ερωτήσεις τυχαία επιλεγµένες από τις διαθέσιµες ερωτήσεις των κεφαλαίων. Ο 

µαθητής απαντά στις ερωτήσεις και ελέγχει τις γνώσεις του. Όταν ολοκληρώσει το 

τεστ, µπορεί να δει τα συγκεντρωτικά αποτελέσµατα του τεστ. 

 

 

Εικόνα 18: Επιλογή menu Τεστ Β’ Επιπέδου 
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5.3.2  Ασκήσεις / Εργασίες  

 
Στο τέλος κάθε ενότητας ο µαθητής µπορεί να επιλέξει να απαντήσει στο 
ερωτηµατολόγιο που του δίνεται, ούτως ώστε να εµπεδώσει καλύτερα το κοµµάτι της 
θεωρίας που µελέτησε νωρίτερα. 

Οι τύποι των ασκήσεων που η εφαρµογή συµπεριλαµβάνει είναι πολλοί και 

διαφορετικοί µεταξύ τους µε βασικό στόχο να µην πλήττει ο χρήστης και να 

επιτυγχάνονται οι παιδαγωγικοί και διδακτικοί στόχοι. Οι ερωτήσεις που 

εµπεριέχονται εµφανίζονται µε τυχαία σειρά. Τα λάθη επισηµαίνονται και τονίζεται το 

σωστό. 

 

Είδη δραστηριοτήτων: 

Πολλαπλών επιλογών : Επίλεξε τη σωστή (κατα την κρίση σου απάντηση) από 

τις επιλογές που σου δίνονται. 

Επιλογής σωστού σηµείου σε εικόνα : Απάντησε στην ερώτηση κάνοντας κλικ 

στο σωστό (κατα την κρίση σου) σηµείο της εικόνας 

Σωστό – Λάθος : ∆ιάβασε µια πρόταση/ερώτηση και επίλεξε εάν είναι Σωστή ή 

Λανθασµένη 

Αντιστοίχισης : «Σύρε και άφησε» (drag and drop) τις επιλογές που σου δίνονται, 

συµπληρώνοντας προτάσεις. 

Σταυρόλεξο : Λύσε το σταυρόλεξο. 

Πολλαπλών επιλογών µε εικόνα : Επίλεξε τη σωστή (κατα την κρίση σου 

απάντηση) από τις επιλογές που σου δίνονται, βλέποντας παράλληλα µία εικόνα 

που µπορεί να σε βοηθήσει. 

Πολλαπλών επιλογών εικόνων : ∆ιάβασε µια ερώτηση και επίλεξε τη σωστή 

εικόνα ως απάντηση. 

Πολλαπλών απαντήσεων: ∆ιάβασε µία πρόταση και επίλεξε τις σωστές 

απαντήσεις 

Πληκτρολόγησης: Πληκτρολόγησε ;τη σωστή απάντηση. 

 



Πτυχιακή εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων 

 

Σελίδα 62 

 

 

Εικόνα 19: Μετάβαση στις εργασίες/ασκήσεις στο τέλος κάθε 

υποενότητας(µαθήµατος) 

 

Ο χρήστης επιλέγοντας το κουµπί Εργασίες εισέρχεται στο χώρο των ασκήσεων. Οι 

ασκήσεις είναι πολλών ειδών όπως θα δούµε και στην συνέχεια. Οχρήστης  θα απαντά 

είτε επιλέγοντας την σωστή απάντηση, είτε πληκτρολογώντας την. ∆ίνοντας την 

απάντησή του θα πρέπει να επιλέγει το κουµπί «ΟΚ» για να δει αν η απάντηση είναι 

σωστή ή λανθασµένη. 
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Εικόνα 20: Παράδειγµα άσκηση 

Ο τύπος της άσκησης εξαρτάται από το είδος της έννοιας που θέλουµε να εµπεδώσει ο 

µαθητής. Οι τύποι των ασκήσεων που εµπεριέχονται στην εφαρµογή ανήκουν στις 

εξής κατηγορίες: 
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1. Πολλαπλών επιλογών : 

Ο µαθητής επιλέγει τη σωστή (κατά την κρίση του) απάντηση από τις επιλογές 

που του δίνονται 

 

 

 

Εικόνα 21: Άσκηση πολλαπλών επιλογών 
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2. Επιλογής σωστού σηµείου σε εικόνα :  

Ο µαθητής απαντά στην ερώτηση κάνοντας κλικ στο σωστό (κατά την κρίση του) 

σηµείο της εικόνας. 

 

 

 

Εικόνα 22: Άσκηση επιλογής σωστού σηµείου στην εικόνα 
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3. Σωστό – Λάθος : 

Ο µαθητής διαβάζει µια πρόταση / ερώτηση και επιλέγει εάν είναι Σωστή ή 

Λανθασµένη 

 

 

Εικόνα 23: Άσκηση σωστού λάθους 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πτυχιακή εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων 

 

Σελίδα 67 

 

4. Αντιστοίχισης :  

Ο µαθητής «σέρνει και αφήνει» (drag and drop) τις επιλογές που του δίνονται, 

συµπληρώνοντας προτάσεις. 

 

 

 

Εικόνα 24: Άσκηση αντιστοίχισης  
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5. Σταυρόλεξο : 

Ο µαθητής καλείται να λύσει το σταυρόλεξο που του δίνεται. 

 

 

 

Εικόνα 25: Άσκηση σταυρόλεξου 
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6. Πολλαπλών επιλογών µε εικόνα : 

Ο µαθητής επιλέγει τη σωστή (κατά την κρίση του) απάντηση από τις επιλογές 

που του δίνονται, βλέποντας παράλληλα µία εικόνα που µπορεί να τον βοηθήσει. 

 

 

 

Εικόνα 26: Άσκηση πολλαπλών επιλογών µε εικόνα 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Πτυχιακή εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων 

 

Σελίδα 70 

 

7. Πολλαπλών επιλογών εικόνων :  

Ο µαθητής διαβάζει µια ερώτηση και επιλέγει τη σωστή εικόνα ως απάντηση. 

 

 

Εικόνα 27: Άσκηση πολλαπλών επιλογών εικόνων 
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8. Πολλαπλών απαντήσεων: 

Ο µαθητής διαβάζει µία πρόταση και επιλέγει τις σωστές απαντήσεις  

 

 

 

Εικόνα 28: Άσκηση πολλαπλών απαντήσεων 
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9. Πληκτρολόγησης: 

Ο µαθητής πληκτρολογεί τη σωστή απάντηση. 

 

 

 

Εικόνα 29: Άσκηση πληκτρολόγησης 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Πτυχιακή εργασία τµήµατος Εφαρµοσµένης Πληροφορικής & Πολυµέσων 

 

Σελίδα 73 

 

5.3.3  Ιστορικό  
 
Η εκπαιδευτική εφαρµογή τηρεί «ιστορικό», αρχείο για κάθε χρήστη, που δίνει τις 

εξής επιλογές στο χρήστη : 

� Να δει Στοιχεία χρήσης της εφαρµογής (ενότητες που µελέτησε και χρόνος 

ενασχόλησης για τη κάθε µια) 

� Αποτελέσµατα Εργασιών (τις ασκήσεις που έχει ολοκληρώσει καθώς και την 

ηµεροµηνία και το χρόνο ενασχόλησης για κάθε µια) 

� Αποτελέσµατα  των ΤΕΣΤ (τα Τεστ που έχουν απαντηθεί/ολοκληρώσθεί 

καθώς και την ηµεροµηνία και το χρόνο ενασχόλησης για το καθένα) 

 

 

Ο χρήστης µπορεί να δει ή / και να εκτυπώσει τις ασκήσεις που ασχολήθηκε 

επιλέγοντας ΙΣΤΟΡΙΚΟ από το κεντρικό µενού επιλογών. Θα εµφανιστεί κατάλογος 

µε τις ασκήσεις ταξινοµηµένος ανά ηµεροµηνία. Ο χρήστης µπορεί να ταξινοµήσει 

τον κατάλογο κάνοντας κλικ στις επικεφαλίδες (Ηµεροµηνία, Άσκηση, Χρόνος). 

Μπορεί επίσης να εκτυπώσει τον κατάλογο κάνοντας κλικ στο ΕΚΤΥΠΩΣΗ. 

 

 

Εικόνα 30: Ιστορικό των στοιχείων χρήσης 
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Εικόνα 31: Ιστορικό αποτελεσµάτων των εργασιών 

 

 
Εικόνα 32: Ιστορικό αποτελεσµάτων Τεστ 
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5.3.4   Γλώσσα - Ορολογία  
 

1. Η γλώσσα είναι συµβατή µε το ηλικιακό και γνωστικό επίπεδο των µαθητών. 

2. ∆εν έχει επιστηµονικές ανακρίβειες, λάθη στο εκπαιδευτικό περιεχόµενο, και δεν 

κάνει χρήση ακατάλληλης γλώσσας. Αποφεύγονται γλωσσικοί υπαινιγµοί και 

επιπόλαιη χρήση εκφράσεων της καθοµιλουµένης. 

3. Τα κείµενα είναι ευανάγνωστα και γραµµένα σε γλώσσα απλή και κατανοητή. Το 

λεξιλόγιο είναι πλούσιο και οµοιογενές και υπάρχει συντακτική και γραµµατική 

συνέπεια και αποφεύγονται µακρές προτάσεις.  

4. Όλα το περιβάλλον εργασίας (εισαγωγικές οθόνες, πλοήγηση, βοήθεια) είναι στα 

ελληνικά. 

5. Το καρτούν, ο βοηθός του µαθητή, χρησιµοποιείται, µε κείµενο και φωνή, για να 

τονίσει τα σηµαντικά σηµεία του κειµένου. 

 

 
 
5.4  Οδηγός εγκατάστασης 
 
Εκτέλεση 

• Η εφαρµογή εκτελείται αυτόµατα κάθε φορά που εισάγετε το CD-ROM στον 

οδηγό των CD-ROM του Η/Υ. 

• Μπορείτε επίσης να εκτελέσετε την εφαρµογή κάνοντας διπλό κλικ στο 

εικονίδιο της εφαρµογής στην επιφάνεια εργασίας ή επιλέγοντας Έναρξη 

(Start), Όλα τα Προγράµµατα (Programs) και τέλος KnowHow. 

 
 
5.4.1 Εγκατάσταση του CD-ROM 
Βάλτε το CD-ROM της εφαρµογής στον οδηγό CD-ROM του Η/Υ σας. (Η διαδικασία 

εγκατάστασης εκτελείτε αυτόµατα την πρώτη φορά που θα χρησιµοποιήσετε το CD-

ROM της εφαρµογής στον οδηγό CD-ROM του Η/Υ.) 

Αν δεν ξεκινήσει αυτόµατα (το χαρακτηριστικό Autorun του οδηγού των CD-ROM 

είναι απενεργοποιηµένο), ακολουθήστε τα παρακάτω βήµατα: 

• Κάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο Ο Υπολογιστής µου (My computer). 

• Στο παράθυρο που θα εµφανιστεί κάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο του CD-

ROM της εφαρµογής ώστε να παρουσιαστούν τα περιεχόµενα του CD. 
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• Κάντε διπλό κλικ στο αρχείο AUTORUN.EXE 

Η διαδικασία της εγκατάστασης θα εγκαταστήσει το πρόγραµµα στο φάκελο που θα 

ορίσετε και θα δηµιουργήσει 2 εικονίδια για την εφαρµογή (ένα στην επιφάνεια 

εργασίας και ένα στον κατάλογο των Προγραµµάτων). Όταν ολοκληρωθεί η 

εγκατάσταση, η εφαρµογή KnowHow θα εκκινήσει αυτόµατα. 

 

5.4.2  Απεγκατάσταση 

• Επιλέξτε Έναρξη (Start), Ρυθµίσεις (Settings) και Πίνακας Ελέγχου (Control Panel). 

• Κάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο Προσθαφαίρεση Προγραµµάτων (Add/Remove Programs) 

• Στον κατάλογο που θα εµφανιστεί εντοπίστε και επιλέξτε την εγγραφή KnowHow. 

• Κάντε κλικ στο κουµπί Κατάργηση (Remove) 

• Στα παράθυρα διαλόγου που θα εµφανιστούν κάντε κλικ στο κουµπί Next και συνέχεια στο 

Finish για να ολοκληρωθεί η απεγκατάσταση. 

Μπορείτε επίσης να απεγκαταστήσετε την εφαρµογή εκτελώντας το πρόγραµµα 

UNWISE.EXE που βρίσκεται στο φάκελο όπου εγκαταστήσατε την εφαρµογή. 

 

 

5.4.3  Ελάχιστες Προδιαγραφές 

• Pentium III, 266 MHz 
• 256 MB RAM 
• DVD ROM 
• Κάρτα ήχου 
• Ανάλυση οθόνης 800 x 600, 32bit 
• Windows 98 ή NT ή 2000 ή XP 
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6  Αποτελέσµατα 
 

Η εκπαιδευτική εφαρµογή αυτή σχεδιάστηκε για να συµβάλει στην καλύτερη 
εµπέδωση του µαθήµατος της Πληροφορικής ως συνοδευτικό και υποστηρικτικό 
υλικό στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ο σχεδιασµός και η υλοποίηση της εφαρµογής 
εστιάζει στην υποστήριξη της διδασκαλίας των διαφορετικών εννοιών που 
διδάσκονται στις τάξεις του Γυµνασίου για το γνωστικό αντικείµενο της 
Πληροφορικής. Προσφέρει στους µαθητές τη δηµιουργία ενός χαρούµενου 
περιβάλλοντος µε χρώµατα, γραφικά, κίνηση, ήχο, ανθρώπινη φωνή στο οποίο 
µπορούν να συνδυάσουν τη µάθηση µέσα από το παιχνίδι. Έτσι αποχτούν καλύτερη 
κατανόηση και εξάσκηση στη θεµατική ενότητα που διδάσκονται. Επιπροσθέτως, οι 
εκπαιδευτές  µέσω της πολυµεσικής εφαρµογής µπορούν να παρακολουθήσουν την 
πορεία των µαθητών και να εστιάσουν σε κάθε εκπαιδευτική δραστηριότητα όσο 
κρίνουν ότι είναι απαραίτητο και κατάλληλο. 
 
 
6.1  Συµπεράσµατα 
 
 Σε µία δυναµικά εξελισσόµενη κοινωνία, οι ανάγκες της εκπαίδευσης 
αλλάζουν συνεχώς. Η εκπαίδευση έχει τον πρώτο λόγο στη βελτίωση του µορφωτικού 
και βιοτικού επιπέδου των πολιτών και η έννοια των πολυµεσικών εφαρµογών  

 έχει εισέλθει δυναµικά στην περιοχή της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης. Ο 
παραδοσιακός µαυροπίνακας ανήκει στις αίθουσες διδασκαλίας του παρελθόντος. Με 
την ένταξη των πολυµεσικών εφαρµογών στην εκπαίδευση, το µάθηµα δεν είναι 
πλέον µια ανιαρή και µονότονη αγγαρεία, αλλά µία διαδραστική και απολαυστική 
εµπειρία τόσο για τους εκπαιδευόµενους όσο και για τον ίδιο τον εκπαιδευτή, αφού 
µετατρέπει τη µαθησιακή εµπειρία σε απόλυτη απόλαυση. 

Οι πολυµεσικές εφαρµογές φαίνεται να είναι ένας κατάλληλος τρόπος εισαγωγής της 
τεχνολογίας στις σχολικές τάξεις, χωρίς να εµποδίζει το σχεδιασµό και τη ροή του 
µαθήµατος. Αξιόλογο είναι να ειπωθεί ότι το εκπαιδευτικό λογισµικό αποτελεί ένα 
δυνατό όπλο στα χέρια ενός ενηµερωµένου εκπαιδευτή, αφού υπάρχουν πολλά 
προγράµµατα στο διαδίκτυο, για κάθε ειδικότητα και αντικείµενο, που µπορούν να 
ζωντανέψουν ένα µάθηµα και να διευκολύνουν τη µάθηση, για κάθε τύπο 
εκπαιδευόµενου. Οι πολυµεσικές εφαρµογές προσφέρουν σηµαντικά στην 
εκπαιδευτική δραστηριότητα, αφού αναπτύσσουν τις δεξιότητες των εκπαιδευοµένων 
στο µέγιστο βαθµό.  

Οι πολυµεσικές εφαρµογές παρουσίασαν ότι υπάρχει άµεσο πλεονέκτηµα από τη 
χρήση τους. Αυτό που αποτελεί ένα από τα πιο ουσιώδη και σηµαντικά 
χαρακτηριστικά του, είναι το οπτικό ερέθισµα που παρέχει στους εκπαιδευόµενους. 
Το µάθηµα γίνεται µε πιο γοργό ρυθµό και οι εκπαιδευόµενοι συµµετέχουν 
περισσότερο και πιο ενεργά, εργάζονται οµαδικά και τους παρέχεται η δυνατότητα 
ακόµα και σε εκείνους που έχουν λιγότερη αυτοεκτίµηση να συµµετέχουν χωρίς να 
φοβούνται. 

Πιο συγκεκριµένα, στο πλαίσιο αυτής της εργασίας, αρχικά αναλύθηκε η έννοια των 
πολυµέσων και της ηλεκτρονικής µάθησης. Πραγµατοποιήθηκε µια ολοκληρωµένη 
περιγραφή των εννοιών. Στη συνέχεια, παρουσιάστηκαν τα εκπαιδευτικά 
προγράµµατα που χρησιµοποιήθηκαν για την δηµιουργία της πολυµεσικής 
εφαρµογής. Επίσης, παρουσιάστηκε η ανάλυση της εκπαιδευτικής εφαρµογής. 
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Η αξία των πολυµεσικών εφαρµογών φάνηκε στον τοµέα της εκπαίδευσης καθώς ο 
εκπαιδευτής µπορεί να προετοιµάσει  καλύτερα το µάθηµα, να  µεταδώσει τις 
δύσκολες και δυσνόητες έννοιες µε καλύτερο και αποτελεσµατικότερο τρόπο.  
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