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1. Τα πολυμέσα 
 

Με τον όρο πολυμέσα έχει αποδοθεί στα  Ελληνικά ο αγγλικός όρος 
multimedia. Ετυμολογικά η λέξη αποτελείται από δυο τμήματα: το πρόθεμα 
multi, που σημαίνει πολλαπλός και τη λέξη media που είναι ο πληθυντικός του 
medium και σημαίνει μέσα. Στο χώρο της πληροφορικής ο όρος μέσα 
αναφέρεται σε τρόπους χειρισμού της πληροφορίας. Κατά συνέπεια 
multimedia σημαίνει χρήση πολλαπλών μέσων ή μορφών πληροφορίας [1]. 
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Τα πολυμέσα είναι ο κλάδος εκείνος της τεχνολογίας, ο οποίος ασχολείται με το 
συνδυασμό ψηφιακών δεδομένων πολλαπλών μορφών – όπως κειμένου, 
γραφικών, κινούμενης εικόνας -  2D και 3D σχεδιοκίνησης , ήχου και βίντεο – για 
την αναπαράσταση, παρουσίαση, οργάνωση και επεξεργασία πληροφοριών.  

 
Ένα σύστημα πολυμέσων λοιπόν είναι ένα σύστημα όπου η 

πληροφορία εμφανίζεται με ποικίλους τρόπους αναπαράστασης (modes of 
representation), δηλ. ποικίλες μορφές κωδικοποίησης. Τα πολυμέσα στη 
γενικότερη έκφρασή τους δεν σχετίζονται αναγκαστικά με την ψηφιακή 
τεχνολογία. Εν τούτοις ο όρος «πολυμέσα» εισήχθη και διαδόθηκε σε στενή 
σχέση με την ψηφιακή τεχνολογία και τον κόσμο των υπολογιστών. [2] 

 
 
 
Τα  συστήματα  – εφαρμογές  πολυμέσων μπορεί  να 

διαθέτουν  κάποια  ή  και  όλα  τα παρακάτω  βασικά  
χαρακτηριστικά: 

 
 Έλεγχος μέσω υπολογιστή Η παρουσίαση αλλά και ο έλεγχος 
των πολλαπλών μορφών της πληροφορίας γίνεται από τον 
υπολογιστή. Κατά συνέπεια ένα σύγχρονο σύστημα πολυμέσων 
διαχειρίζεται ψηφιακή πληροφορία – ψηφιακές εικόνες, βίντεο, ήχο, 
κινούμενη εικόνα, κείμενο. 
 Ολοκληρωμένα συστήματα Οι πολυμεσικές εφαρμογές είναι 
ολοκληρωμένες εφαρμογές, δηλαδή όλες οι υπομονάδες που 
χρησιμοποιούνται για την παρουσίαση των πολλαπλών μορφών 
πληροφορίας ελέγχονται από ένα μόνο υπολογιστή. 
 Μη γραμμική οργάνωση της πληροφορίας Η πληροφορία 
στις εφαρμογές πολυμέσων δεν παρουσιάζεται γραμμικά, αλλά είναι 
ειδικά δομημένη σε ένα δίκτυο από κόμβους (nodes) που συνδέονται 
μεταξύ τους με συνδέσμους (links). Κάθε κόμβος περιέχει ένα σύνολο 
πληροφοριών πολλαπλών μορφών που αποτελούν μια ενότητα και 
αφορούν σε ένα συγκεκριμένο θέμα. Οι σύνδεσμοι είναι μικρά 
τμήματα πληροφοριών μέσα στους κόμβους και είναι υπεύθυνοι για τη 
διασύνδεση των κόμβων μεταξύ τους.  Οι διασυνδέσεις μεταξύ των 
κόμβων καθορίζονται από εννοιολογικές συσχετίσεις και είναι αυτές 
που δίνουν τη δυνατότητα στους χρήστες των εφαρμογών 
πολυμέσων να πλοηγούνται στον όγκο των πληροφοριών με βάση τις 
επιθυμίες, τις ανάγκες, τα ενδιαφέροντα και τους συνειρμούς τους. 



 Αλληλεπιδραστικότητα Το παραπάνω χαρακτηριστικό της μη 
γραμμικής οργάνωσης της πληροφορίας, είναι αυτό που επιτρέπει 
στο χρήστη την επιλογή των δικών του διαδρομών στην αναζήτηση 
της πληροφορίας. Ο χρήστης μπορεί να παρέμβει δυναμικά στον 
τρόπο παρουσίασης της πληροφορίας, στην ταχύτητα, τη σειρά και τη 
μορφή με την οποία παρουσιάζεται η πληροφορία, μπορεί να 
ανακατευθύνει την πορεία εξέλιξης της πληροφορίας με βάση τις 
αποκρίσεις του συστήματος και τους δικούς του στόχους. Αυτή η 
ιδιότητα ονομάζεται αλληλεπιδραστικότητα (interactivity) ή 
διαδραστικότητα, καθώς μια εφαρμογή πολυμέσων επιτρέπει την 
αλληλεπίδραση του χρήστη με την εφαρμογή ή αλλιώς το διάλογο 
χρήστη - εφαρμογής. Το περιβάλλον επικοινωνίας χρήστη – 
εφαρμογής έχει καθιερωθεί να αναφέρεται ως Περιβάλλον Διεπαφής 
της εφαρμογής (User Interface). Οι σχεδιαστές εφαρμογών 
πολυμέσων προσπαθούν να δημιουργούν όσο το δυνατόν πιο φιλικά 
περιβάλλοντα Διεπαφής στις εφαρμογές πολυμέσων, ώστε να είναι 
πιο κατανοητές και ελκυστικές προς τους χρήστες. Αν και η 
αλληλεπιδραστικότητα δεν αποτελεί αναγκαία προϋπόθεση για ένα 
σύστημα πολυμέσων, σήμερα έχει ταυτιστεί το χαρακτηριστικό αυτό 
με τις πολυμεσικές εφαρμογές και είναι ένας από τους λόγους που 
έχουν γίνει τόσο δημοφιλή τα πολυμέσα στο ευρύ κοινό. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
Εικόνα 1.1 Αλληλεπίδραση χρήστη - εφαρμογής 

 
Η αλληλεπιδραστικότητα ή διαδραστικότητα αποτελεί ένα από τα πιο 

βασικά χαρακτηριστικά των πολυμεσικών εφαρμογών και μπορεί να υπάρχει 
σε μικρό ή μεγάλο βαθμό σε μια εφαρμογή. Οι εφαρμογές με μεγάλο βαθμό 
αλληλεπίδρασης χρήστη – εφαρμογής, δηλαδή αυτές για τις οποίες υπάρχει 
κατάλληλη  σύνδεση, έτσι ώστε να είναι δυνατή η ανάκτηση και παρουσίαση 
των δεδομένων στο χρήστη με τη σειρά που θα επιλέξει αυτός, ονομάζονται 
υπερμέσα. Τα υπερμέσα αποτελούν την πιο εξελιγμένη μορφή εφαρμογών 
πολυμέσων, καθώς ενσωματώνουν δυνατότητες ελεύθερης μετακίνησης του 
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χρήστη μεταξύ των συνδεδεμένων κόμβων πληροφορίας μέσω διαφόρων 
συνδέσμων (links) – θερμών λέξεων και θερμών περιοχών.  Η σύνδεση των 
πληροφοριών στα υπερμέσα γίνεται είτε εσωτερικά σε μια εφαρμογή, μεταξύ 
των κόμβων πληροφορίας που υπάρχουν σε αυτή, είτε μεταξύ δύο ή 
περισσοτέρων εφαρμογών που βρίσκονται στην ίδια ή διαφορετική 
τοποθεσία, όπως στον Παγκόσμιο ιστό [3]. 
 
 Μια άλλη κατηγορία εφαρμογών είναι τα υπερκείμενα, που αποτελούν 
εφαρμογές με τα χαρακτηριστικά των υπερμέσων, αλλά περιέχουν μόνο 
κείμενα. Το κοινό χαρακτηριστικό και στις δυο κατηγορίες εφαρμογών είναι η 
δυνατότητα που δίνεται για πλοήγηση στην πληροφορία ανάλογα με τις 
επιθυμίες και της ανάγκες του κάθε χρήστη. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Εικόνα 1.2 Υπερκείμενο [2] 
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Εικόνα 1.3 Υπερμέσα 
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Ο χρήστης της εφαρμογής μπορεί να επιλέξει τι θα δει και με ποια 
σειρά θα το δει, επιλέγοντας πολύ συχνά με κλικ του ποντικιού μια λέξη ή μια 
εικόνα. Με αυτό το κλικ του ποντικιού μεταφέρεται σε ένα κόμβο πληροφορίας 
σχετικό με τη λέξη ή την εικόνα (σύνδεσμο) την οποία επέλεξε. Το πιο 
σημαντικό στοιχείο των υπερμέσων και των υπερκειμένων είναι η ύπαρξη 
ενός διαδραστικού μηχανισμού  που επιτρέπει στον χρήστη να επιλέγει την 
πληροφορία που θα  σύμφωνα με τις επιθυμίες του. 

 
Δημιουργείται λοιπόν σχέση ανάμεσα σε δύο τουλάχιστον οντότητες 

κατά την οποία μεταφέρεται πληροφορία από την μία οντότητα στην άλλη 
σχετικά με την κατάσταση στην οποία βρίσκονται οι οντότητες. .Η ροή αυτή 
της πληροφορίας επιτρέπει στις οντότητες να δημιουργούν ένα κοινό σύστημα 
που περνά από κατάσταση σε κατάσταση
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 εξελισσόμενο προς την επίτευξη 
ενός στόχου. [2] 
 
 Σήμερα, κερδίζουν το ενδιαφέρον οι πολυμεσικές εφαρμογές με 
διαδράσεις, οι οποίες ενεργοποιούν το χρήστη και τον βοηθούν να νιώσει ότι 
καθορίζει την πορεία εκτέλεσης της εφαρμογής και ότι δεν είναι απλά ένας 
παθητικός δέκτης. Επομένως η πλειοψηφία των πολυμέσων είναι 
διαδραστικά, άλλα με μικρότερο βαθμό αλληλεπίδρασης (τυπικό διαδραστικό 
σύστημα πολυμέσων) και άλλα με μεγαλύτερο βαθμό αλληλεπίδρασης 
χρήστη – εφαρμογής (υπερμέσα). Σε ένα τυπικό σύστημα διαδραστικών 
πολυμέσων ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να καθορίσει την πορεία που θα 
ακολουθήσει μέσα από οθόνες με διάφορες επιλογές (σημεία διάδρασης) που 
βρίσκονται σε χαρακτηριστικά σημεία μέσα στην εφαρμογή. Οι οθόνες αυτές 
δρούν ως «σταυροδρόμια» [2]. Για παράδειγμα στην εικόνα 1.4 φαίνεται μια 
οθόνη διαδραστικής εφαρμογής πολυμέσων, στην οποία ο χρήστης καλείται 
να επιλέξει έναν από τους πέντε θεματικούς χώρους – κεφάλαια πατώντας 
πάνω στον τίτλο τους.  

Εικόνα 1.4 Τυπική διάδραση 

Επιλέγοντας με κλικ του ποντικιού το κεφάλαιο «Ανάλυση 
προβλήματος», οδηγείται ο χρήστης σε κόμβο 
πληροφορίας για το κεφάλαιο «Ανάλυση προβλήματος».



 Στην εικόνα 1.5 φαίνεται μια οθόνη υπερμεσικής εφαρμογής, στην 
οποία υπάρχουν υπερσύνδεσμοι ή σύνδεσμοι (links), οι οποίοι συνδέονται 
με κόμβους με πληροφορίες και επιτρέπουν τη μετακίνηση του χρήστη προς 
τους κόμβους που επιλέγει. Οι διασυνδέσεις όπως φαίνεται και στην εικόνα 
1.5 είναι σημασιολογικές. 
 
 

υπερσύνδεσμος

υπερσύνδεσμος

 
 Εικόνα 1.5 Οθόνη που περιέχει δυο υπερσυνδέσμους 
 

ΠερισσότεραΟ υπερσύνδεσμος  οδηγεί το χρήστη σε κόμβο στον 
οποίο αναλύονται περισσότερο οι τρόποι αναπαράστασης των αλγορίθμων : 
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 Ο υπερσύνδεσμος παράδειγμα οδηγεί το χρήστη σε κόμβο στον 
οποίο παρουσιάζεται ένα παράδειγμα: 
 

 Εικόνα 1.6 Υπερσύνδεσμοι 
 

Με τη σειρά του αυτός ο κόμβος περιέχει έξι διαφορετικούς 
υπερσυνδέσμους, που ο καθένας οδηγεί σε διαφορετικό κόμβο πληροφοριών. 
Το ίδιο και ο προηγούμενος κόμβος που περιείχε ένα σύνδεσμο. Επομένως 
υπάρχει μια ολοκληρωμένη δομή του υπερμέσου, ένας τρόπος διασύνδεσης 
των κόμβων, που είναι σημασιολογικός και δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες 
της εφαρμογής να επιλέξουν τις «διαδρομές», που θα ακολουθήσουν για να 
«πλοηγηθούν» μέσα στον μεγάλο όγκο των πληροφοριών. 
 
 
 
 
2. Τομείς εφαρμογής των πολυμέσων 
 
 Η τεχνολογία των πολυμέσων έχει εισβάλλει σε πολλούς τομείς της 
καθημερινής μας ζωής και επιχειρεί να συνδράμει την ποιοτική αναβάθμιση 
πολλών συνηθισμένων δραστηριοτήτων του ανθρώπου.  Οι πιο σημαντικοί 
τομείς στους οποίους έχουν εφαρμογή τα πολυμέσα είναι οι παρακάτω: 
 

 Ψυχαγωγία Η βιομηχανία παραγωγής προϊόντων ψυχαγωγίας 
έδωσε μεγάλη ώθηση στην ανάπτυξη του τομέα των πολυμέσων, 
ιδιαίτερα με την ενσωμάτωση της τεχνολογιών πολυμέσων στον τομέα 
των παιχνιδιών. Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια γίνονται όλο και πιο 
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ελκυστικά με τη χρήση τρισδιάστατων φωτορεαλιστικών γραφικών και 
σχεδιοκίνησης, ηχητικών εφέ καθώς και λόγω της δυνατότητας για 
γρήγορη δράση από την πλευρά του χρήστη. Οι σύγχρονοι 
σχεδιαστές παιχνιδιών μεταφέρουν το κέντρο βάρους από τη απλή 
δράση σε δράση με εξιστόρηση, από το συντονισμό όρασης-κίνησης 
του χεριού στην ενεργοποίηση πνευματικών δεξιοτήτων. [3], [4]  

 Εκπαίδευση Η εκπαίδευση αποτελεί έναν από τους τομείς 
στους οποίους η τεχνολογία πολυμέσων μπορεί να έχει σημαντικό 
αντίκτυπο, αφού δημιουργεί νέες μεθόδους διδασκαλίας και 
δημιουργεί και ένα σύνδεσμο μεταξύ θεωρίας και πράξης. Τα 
πολυμέσα αποτελούν ένα ισχυρό εκπαιδευτικό μέσο, καθώς: 

 Παρέχουν στον εκπαιδευόμενο τη δυνατότητα να επιλέξει 
ο ίδιος τον τρόπο παρουσίασης, το ρυθμό και τη σειρά 
προβολής των πληροφοριών ανάλογα με το επίπεδο 
γνώσεων του, τους συνειρμούς και τις ανάγκες του. 

 Παρέχουν ανάδραση στις ενέργειες του μαθητή – 
ενεργητική μάθηση – ο εκπαιδευόμενος δεν αποτελεί έναν 
παθητικό δέκτη 

 Παρέχουν ελκυστικό και εύχρηστο περιβάλλον μάθησης, 
με εικόνες, ήχους, βίντεο, σχεδιοκίνηση και κείμενο 

 Ενσωματώνουν δυνατότητες ελέγχου της απόδοσης και 
αξιολόγησης των μαθητών 

Τα παραπάνω στοιχεία είναι αυτά που καθιστούν την εκπαιδευτική 
διαδικασία περισσότερο ευχάριστη και ενδιαφέρουσα για τους 
εκπαιδευόμενους. Οι εκπαιδευτές βοηθούνται στο εκπαιδευτικό τους 
έργο, αφού τους δίνετε περισσότερος χρόνος για την 
παρακολούθηση των μαθητών. 
Τα πλεονεκτήματα που έχει επιφέρει η τεχνολογία πολυμέσων στην 
εκπαίδευση έχουν οδηγήσει στο σχεδιασμό εφαρμογών που 
συνδυάζουν το εκπαιδευτικό περιεχόμενο με την ψυχαγωγία. Οι 
εφαρμογές αυτές ονομάζονται εφαρμογές “edutainment” από το 
συνδυασμό των όρων “education” και “entertainment”, δηλαδή 
εκπαίδευση και ψυχαγωγία. Σ’ αυτή την κατηγορία ανήκουν τα 
εκπαιδευτικά παιχνίδια, που απευθύνονται σε μαθητές όλων των 
βαθμίδων  της εκπαίδευσης. [3], [5] Επίσης μεγάλη επιτυχία 
παρουσιάζουν οι εφαρμογές που επικεντρώνονται στην ανάπτυξη 
ειδικών δεξιοτήτων σχετικά με κάποια εργασία ή επάγγελμα και 
ονομάζονται εφαρμογές κατάρτισης – επιμόρφωσης.  
 Προσπέλαση Πληροφοριών  Οι εφαρμογές προσπέλασης 
πληροφοριών επωφελήθηκαν επίσης πάρα πολύ από την ψηφιακή 
τεχνολογία. Πρόκειται για τη μεταφορά σε ηλεκτρονική μορφή (CD-
ROM, DVD-ROM, Internet) εντύπων αναφοράς δεδομένων, όπως 
εγκυκλοπαίδειες, λεξικά, τηλεφωνικοί κατάλογοι, στοιχεία απογραφών, 
κ.λ.π. Τα νέα ψηφιακά λεξικά και εγκυκλοπαίδειες έχουν τη μορφή 
υπερκειμένου ή υπερμέσου και συνδυάζουν πλούσιο τρόπο 
αναπαράστασης των πληροφοριών αλλά και γρήγορη εύρεση της 
ζητούμενης πληροφορίας, αφού δεν ακολουθούν την κλασσική 
γραμμική δομή των έντυπων μέσων.  Όλο και περισσότερα 
περιοδικά και εφημερίδες εμφανίζονται ηλεκτρονικά στο 
διαδίκτυο και χαρακτηρίζονται από την ευκολία αναζήτησης της 



απαιτούμενης πληροφορίας, λόγω του ότι έχουν τη δομή υπερμέσου 
και από τον ελκυστικό τρόπο παρουσίασης των πληροφοριών (με 
βίντεο, εικόνες, ήχους). Έτσι λοιπόν ανοίγουν νέοι δρόμοι με την 
αξιοποίηση της τεχνολογίας των πολυμέσων για τα μέσα μαζικής 
επικοινωνίας (ΜΜΕ).  

 Ενημέρωση Στον τομέα της πληροφόρησης παίζουν 
καθοριστικό ρόλο πλέον τα πολυμέσα με τα διάφορα περίπτερα 
παροχής πληροφοριών – πωλήσεων, τις διαφημίσεις στο 
διαδίκτυο, τα ηλεκτρονικά περιοδικά, βιβλία και εφημερίδες, τους 
ηλεκτρονικούς καταλόγους προϊόντων των εταιρειών  (συνήθως 
κυκλοφορούν σε CD-ROM ή στο διαδίκτυο). Οι ιστοσελίδες στο 
διαδίκτυο αποτελούν εφαρμογές υπερμέσων και υπερκειμένου -  αυτή 
η τεχνολογία, που δίνει στο χρήστη το εκπληκτικό συναίσθημα του να 
περιπλανηθεί σε διάφορες «βιβλιοθήκες» του κόσμου, να αναζητήσει 
πληροφορίες για την εργασία του ή και απλά για να ικανοποιήσει τη 
περιέργεια του, για τη μελέτη και την αυτομόρφωση του κ.α – και 
έχουν κάνει τόσο δημοφιλές στο ευρύ κοινό το διαδίκτυο, λόγω αυτής 
της δυνατότητας για αναζήτηση τεραστίου όγκου πληροφοριών ανά 
τον κόσμο από έναν προσωπικό υπολογιστή. Επίσης στον τομέα των 
παρουσιάσεων, έχουν αλλάξει πολλά με τον ερχομό της τεχνολογίας 
των πολυμέσων. Η παραπάνω τεχνολογία αποτελεί ισχυρό εργαλείο 
για την υποστήριξη διαλέξεων ή παρουσιάσεων σε σχέση με τις 
διαφάνειες και το βίντεο που χρησιμοποιούνταν παλαιότερα, καθώς 
προκαλούν την εστίαση της προσοχής του κοινού με τη ζωντάνια των 
πολλαπλών μέσων για την παρουσίαση της πληροφορίας.  
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Εικόνα 2.1 Εφαρμογές της τεχνολογίας πολυμέσων 
 

. Τα πολυμέσα στην εκπαίδευση 

 

 
3
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Η συμβολή των πολυμέσων στην εκπαίδευση και την κατάρτιση είναι 
ολύ 

τη συμβολή της τεχνολογίας πολυμέσων στην 
 

κυριότερα πλεονεκτήματα της χρήσης 
κπαι  λογισμικού ές δ α

χωρήσει στην εργασία του με ρυθμό 

ορθότητα

3. 

5. 

6. 
 τρόπο σκέψης 

 
 
π σπουδαία και καθοριστική για τη δημιουργία μιας νέας αντιμετώπισης 
της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Με την είσοδο αυτής της τεχνολογίας στην 
εκπαίδευση και την ολοένα και αυξανόμενη παραγωγή εκπαιδευτικού 
λογισμικού και τη χρήση του κατά τη διδασκαλία, αλλάζει ο τρόπος 
μεταβίβασης της γνώσης, η σχέση  δασκάλου – μαθητή, το περιεχόμενο 
διδασκαλίας, η σχέση θεωρίας και πράξης, η διαμόρφωση μοντέλων και 
πρακτικών επικοινωνίας. 
 

Οι απόψεις για  
εκπαίδευση διίστανται καθώς και συχνά αμφισβητείται η παιδαγωγική αξία 
διαφόρων πακέτων λογισμικού. Είναι γεγονός ότι λόγω της εμπορικότητας 
των εφαρμογών, που εντυπωσιάζουν με τα όμορφα γραφικά, δισδιάστατα είτε 
τρισδιάστατα, τη σχεδιοκίνηση, τους ήχους, το βίντεο, υπάρχει ένα ποσοστό 
εφαρμογών που έχουν τρομερές ελλείψεις σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο και 
παιδαγωγικό χαρακτήρα και απλά προσελκύουν το ενδιαφέρον με τον 
εμπλουτισμό της εφαρμογής με όλα αυτά τα μέσα ή αλλιώς τρόπους 
αναπαράστασης της πληροφορίας. Υπάρχουν από την άλλη μεριά όμως και 
πολύ αξιόλογα πακέτα λογισμικού που έχουν να προσφέρουν πολλά στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Στις περισσότερες περιπτώσεις βέβαια δεν είναι το 
λογισμικό από μόνο του, που εξασφαλίζει ευεργετικά μαθησιακά 
αποτελέσματα, όσο η χρήση του από τους μαθητές με τη βοήθεια του 
δασκάλου. Ένας δάσκαλος με παιδαγωγικό «μεράκι», γνώση και φαντασία 
μπορεί να μετατρέψει ένα φαινομενικά ασήμαντο ή απλό λογισμικό σε ένα 
θαυματουργό εργαλείο [6].  
 

Μερικά από τα  
ε δευτικού (πολυμεσικ  εφαρμογές) στη ιδασκ λία ενός 
γνωστικού αντικειμένου είναι τα εξής: 
 

1. επιτρέπει στο μαθητή να προ
ανάλογο με τις δικές του δυνάμεις 

2. παρέχει στο μαθητή ανάδραση σχετικά με την  των 
οαπαντήσεων τ υ, καθώς και αξιολογεί τις γνώσεις και τις δεξιότητες 

του. Επίσης μπορεί να συγκρατεί την πορεία επίδοσης του μαθητή (σε 
έναν τομέα) και είναι δυνατό να ενημερώνει το μαθητή σχετικά. 
η ενίσχυση που δίνεται στο μαθητή από μια σωστή απάντηση είναι 
άμεση και αυτό ενδυναμώνει το κίνητρο για μάθηση 

4. εξ αιτίας αυτής της βαθμιαίας πορείας, ο μαθητής ελέγχει την πρόοδο 
του και φτάνει σε σημείο να απαντάει σχεδόν πάντα σωστά, 
τουλάχιστον σε θέματα που προσδοκόνται συγκεκριμένες απαντήσεις. 
ο ίδιος ο χειρισμός του υπολογιστή ως εργαλείου και το γεγονός ότι 
αυτός ευνοεί τη συγκέντρωση στο συγκεκριμένο μαθησιακό έργο 
αποτελούν έναν ακόμη ενισχυτικό παράγοντα, που κρατάει το μαθητή 
εργαζόμενο για αρκετό χρονικό διάστημα (σε σχέση με το βιβλίο και την 
μελέτη από την οποία μπορεί να αποσπασθεί η προσοχή του πιο 
εύκολα) 
δίνεται η δυνατότητα στο μαθητή να αναπτύξει μεθοδικό και 
επιστημονικό
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αυτού  
θηματικά μέχρι τις τέχνες, μπορεί να 

 
 

Από την άλλη μεριά υπάρχουν οι απόψεις εκείνων που είναι αντίθετοι 
ε τη χρήση του λογισμικού και των υπολογιστών στην εκπαιδευτική 
διαδικα

α λογισμικού κατασκευάζονται από μη ειδικούς στα 
αιδαγωγικά ή από άτομα με μονόπλευρες και δύσκαμπτες θεωρήσεις 

2. 

ούν την προσοχή των 

4. ς
ν, μπορεί να συμβάλλει στην κοινωνική 

 
 

Συμπερασματικά θα μπορούσε να ειπωθεί ότι η τεχνολογία πολυμέσων 
ποτελεί έναν τομέα που προσφέρεται για παιδαγωγική αξιοποίηση προς 
χάριν 

εκπαιδευτικού , θ

,

μ ρ

7. η χρήση του λογισμικού  ως εποπτικό μέσο σε όλα τα μαθήματα 
από τη γλώσσα και τα μα
προωθήσει τη συνεργατική και διαθεματική (ολιστική) μάθηση 

μ
σία και κατά κάποιο τρόπο τονίζουν τα μειονεκτήματα της χρήσης 

της τεχνολογίας πολυμέσων στην εκπαίδευση. Τα πιο βασικά από αυτά 
είναι τα παρακάτω: 

 
1. πολλά πακέτ

π
σχετικά με τη μάθηση. Συχνά δεν αναφέρονται τα όρια των δεξιοτήτων 
που καλλιεργούν στο μαθητή, με συνέπεια να μην έχουμε επίγνωση 
των παιδαγωγικών αποτελεσμάτων και να αποπροσανατολιζόμαστε. 
οι υπολογιστές ενθαρρύνουν την ανυπομονησία επειδή λειτουργούν με 
διαφορετικό ρυθμό από αυτό των ανθρώπων 

3. πολλές φορές τα εντυπωσιακά γραφικά, οι ήχοι και τα 2D και 3D 
κινούμενα σχέδια, είναι αυτά που απορροφ
παιδιών με αποτέλεσμα να μην εμβαθύνουν περισσότερο στη 
μαθησιακή διαδικασία 
ο υπολογιστή  απορροφώντας ένα μεγάλο μέρος της συναισθηματικής 
ενέργειας των παιδιώ
απομόνωση των παιδιών κάτι που αποτελεί αντίθετο αποτέλεσμα από 
αυτό που επιδιώκει αρχικά η χρήση τέτοιων προγραμμάτων στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Η μάθηση από κοινωνική διαδικασία που θα 
έπρεπε να είναι μετατρέπεται σε ατομική υπόθεση, ενώ η όλη 
εκπαιδευτική διαδικασία είναι που συμβάλει πολύ στην ενσωμάτωση 
του παιδιού στην κοινωνία. 

α
των μαθητών, οι οποίοι είναι γενικά αποδεκτό από τους εκπαιδευτικούς 

ότι δεν συμμετέχουν και δεν αποδίδουν και τόσο με τις παραδοσιακές 
διδακτικές μεθόδους. Επομένως προκύπτει ένα θέμα που αφορά 
εκπαιδευτικούς και προγραμματιστές και έχει να κάνει με την παραγωγή 
πρωτότυπων πακέτων  λογισμικού που α δημιουργούν νέες 
ευκαιρίες προώθησης και στήριξης διαδικασιών, με τις οποίες ο δάσκαλος δεν 
είναι εξοικειωμένος, ή στόχων που οι εκπαιδευτικοί δυσκολεύονται να 
καλύψουν με τις παρούσες συνθήκες της σχολικής πραγματικότητας. Τέτοιοι 
στόχοι είναι, παραδείγματος χάριν  η εξατομικευμένη διδασκαλία, η όσο γίνεται 
πιο πολυδιάσταση και ενεργός συμμετοχή των μαθητών στη διαδικασία της 
μάθησης, η αύξηση της παραγωγικότητας τους, το χτίσιμο της μάθησης κατά 
τρόπο, ώστε να αφομοιώνουν και να δημιουργούν τη νέα γνώση, η 
διευκόλυνση τους ώστε να είναι σε θέση να λειτουργούν σε πιο προωθημένα 
επίπεδα συμβολικής, κριτικής και δη ιου γικής σκέψης, να αναπτύσσουν 
ολόπλευρα την προσωπικότητα τους κ.α [6]  
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Τέλος, καλό είναι εδώ να θυμηθούμε αυτά που  επισημαίνει ο Ν. 
Νεγρεπ

π ό μ
έ

κ  

 
.1 Η σημασία της αλληλεπιδραστικότητας στην εκπαιδευτική 

Η αλληλεπίδραση προσεγγίζεται ως μια από τις σημαντικότερες 
διαδικα

Η έννοια της ενεργητικής μαθησιακής αυτονομίας προϋποθέτει, αλλά 
και συ

τ ό
α  

όντης (1995), από τους πρωτοπόρους της μελέτης των 
αλληλεπιδραστικών πολυμέσων: «από τη στιγμή ου λα τα έσα 
αναπαράστασης πληροφοριών (κείμενα, ήχοι, εικόνες, δεδομ να κ.τ.λ) 
ψηφιοποιηθούν αι όλα τα μέσα μετάδοσης πληροφοριών ( δίκτυα 
υπολογιστών, τηλεπικοινωνίες, οπτικοακουστικές συσκευές) ολοκληρωθούν, 
το αποτέλεσμα θα είναι κάτι περισσότερο από το άθροισμά τους: θα συνιστά 
πλέον ένα Μεταμέσο. Τα πολυμέσα στα πλαίσια αυτά διευρύνουν τη σχέση 
ανθρώπου-μηχανής, ενώ η βασική αρχή που διέπει τη λειτουργία τους είναι η 
μετατροπή του χρήστη (user) ενός συστήματος επεξεργασίας πληροφοριών 
σε χειριστή του (operator). Κάτω από το πρίσμα αυτό, μια εφαρμογή 
πολυμέσων πρέπει να θεωρηθεί περισσότερο από «ήχος και φως» της 
πληροφορίας, όπου αναμιγνύονται κομμάτια video, ήχου και δεδομένα. Η 
ελεύθερη μεταφορά bits από το ένα μέσο στο άλλο είναι ο χώρος στον οποίο 
ανήκει το πεδίο των πολυμέσων. Το μέσον δεν είναι πια το μήνυμα στον 
ψηφιακό κόσμο, αλλά μια ενσάρκωση του μηνύματος. Ένα μήνυμα είναι 
δυνατόν να αποδίδεται με πολλαπλούς τρόπους, που όλοι ωστόσο 
προέρχονται από τα ίδια δεδομένα.» [7] 

 
 

3
διαδικασία 
 

σίες και χαρακτηριστικό στην εκπαιδευτική διαδικασία, ιδιαίτερα όταν 
βασίζεται στις αρχές της ενεργητικής μάθησης, της αυθεντικής μάθησης, της 
οικοδόμησης της γνώσης, της στοχαστικής μάθησης, της αυθεντικής και της 
υποβοηθητικής μάθησης (Μακράκης, 1998). Στο πλαίσιο αυτών των αρχών οι 
εκπαιδευόμενοι δεν εκλαμβάνονται ως παθητικοί δέκτες αλλά ως αυτόνομα 
και υπεύθυνα άτομα τα οποία συμμετέχουν ενεργά στη διαδικασία της 
μάθησης, υποβοηθούμενοι από  τις δυνατότητες της αλληλεπιδραστικής 
υπολογιστικής και δικτυακής τεχνολογίας [8]. Μια επιπλέον δυνατότητα που 
μπορεί να αξιοποιηθεί, είναι η καταγραφή των αποκρίσεων του χρήστη και η 
ανάλυση τους. Με αυτών τον τρόπο μπορούν να εξαχθούν συμπεράσματα για 
την αποδοχή του ίδιου του συστήματος αλλά και της πληροφορίας που 
παρουσιάζεται [11].  
 

νεπάγεται, ότι ο εκπαιδευόμενος θα αναπτύξει ένα ιδιαίτερο είδος 
ψυχολογικής σχέσης με τη διαδικασία και το περιεχόμενο της μάθησης καθώς 
και με τον τρόπο με τον οποίο μεταφέρει ότι έχει μάθει σε άλλες κοινωνικές 
καταστάσεις (Little, 1991). Η διευκολυντική ρυθμιστική παρέμβαση του 
εκπαιδευτικού συντελείται στο πλαίσιο μιας συνεχούς υποστήριξης των 
μαθησιακών επιδιώξεων ων εκπαιδευ μενων με ταυτόχρονη σταδιακή 
απόσυρση του ελέγχου και της υποστήριξης πό το σύστημα και τον 
εκπαιδευτικό. Δημιουργείται, με άλλα λόγια, ένα “πλαίσιο στήριξης” (scaffolding) 
το οποίο μπορεί να οδηγήσει σταθερά τον εκπαιδευόμενο στην αυτόνομη και 
αυτο-ρυθμιζόμενη μάθηση. ΄Εχει υποστηριχθεί επίσης ότι η μάθηση γίνεται 
περισσότερο αποτελεσματική όταν ο εκπαιδευόμενος έχει τον έλεγχο της 
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 διάταξη της πληροφορίας στην οθόνη και ο τρόπος παρουσίασής της 
επηρε

ε

λα τα παραπάνω οδηγούν στο συμπέρασμα ότι οι εφαρμογές 
πολυμ

μαθησιακής διαδικασίας, συμμετέχει ενεργά στην οικοδόμηση της γνώσης και 
έχει τη δυνατότητα διαλεκτικής επικοινωνίας σε ένα συνεργατικό περιβάλλον 
μάθησης (Resta, 1998, Ryan & Woodward, 1998, Seffah & Bouchard, 1998, 
Carvin, 1997, Goetter & Kazamek, 1990). 

 
Η
άζει επίσης σημαντικά την κατεύθυνση, τη διάρκεια και το βαθμό 

προσοχής του μαθητή. Στο πλαίσιο αυτό, το χρώμα, η ταχύτητα, η κίνηση και 
ο ήχος, πέρα από τα γλωσσικά συστατικά στοιχεία μιας οθόνης, μπορούν να 
επηρεάσουν την αλληλεπιδραστική διαδικασία. Το χρώμα μπορεί να 
συνεισφέρει στην πισήμανση των σημαντικών πληροφοριών, να βοηθήσει 
την οργάνωση του περιεχομένου του μαθήματος, να επιτρέψει το λογικό 
έλεγχο των επιλογών των μαθητών, να προωθήσει την αλληλεπίδραση μεταξύ 
του μαθητή και του περιεχομένου του μαθήματος και να διευκολύνει την 
πλοήγηση στο μάθημα (Hannafin & Hooper, 1989). Οι περισσότεροι 
ερευνητές φαίνονται να συμφωνούν ότι η γραφιστική απεικόνιση δημιουργεί 
κίνητρα μάθησης, αν και η έρευνα δείχνει ότι το παρωθητικό αποτέλεσμα των 
γραφιστικών απεικονίσεων ποικίλει ανάλογα με την ηλικία, την ευφυΐα και το 
μορφωτικό επίπεδο του χρήστη (Hartley, 1995). Το ίδιο θα μπορούσαμε να 
ισχυριστούμε και για τη χρήση άλλων τύπων (π.χ. ήχος, κινούμενο σχέδιο) και 
μέσων αναπαράστασης της πληροφορίας (Μακράκης, 2000).[9] 

 
Ό
έσων έχουν να  προσφέρουν πάρα πολλά στην εκπαίδευση και την 

κατάρτιση. Η δημιουργία εφαρμογών στις οποίες η αλληλεπιδραστικότητα 
αποτελεί κυρίαρχο χαρακτηριστικό και η κατάλληλη χρήση τους από τους 
εκπαιδευτικούς μπορεί εισάγει καινοτόμες διδακτικές μεθόδους και να αλλάξει 
τον παγιωμένο τρόπο μάθησης, που χρησιμοποιείται εδώ και χρόνια στο 
ελληνικό εκπαιδευτικό σύστημα. Υπάρχει η αναγκαιότητα για αλλαγή στον 
τρόπο μάθησης και διδασκαλίας και για πραγματική είσοδο των νέων 
τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία, από τη στιγμή που με τις 
υπάρχουσες εκπαιδευτικές μεθόδους αποτυγχάνει - από ότι διαπιστώνεται 
από την πλειοψηφία των εκπαιδευτικών - να κερδίσει το ενδιαφέρον των 
μαθητών και να δημιουργήσει κίνητρα για μάθηση. 

 
 
 

ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ



4.  Εκπαιδευτικό λογισμικό για την υποστήριξη 
του μαθήματος Ανάπτυξη Εφαρμογών σε 
Προγραμματιστικό Περιβάλλον 
 
 Η παρούσα εργασία αποτελεί μια προσπάθεια για τη δημιουργία ενός 
ηλεκτρονικού βοηθήματος για τους εκπαιδευτικούς και τους μαθητές στο 
μάθημα Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον της 
Τεχνολογικής Κατεύθυνσης της Γ΄ Λυκείου. Ο τίτλος της είναι: 
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«ΧΡΗΣΗ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ ΓΙΑ ΤΗΝ ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ ΤΗΣ 
ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗΣ ΣΕ ΘΕΩΡΗΤΙΚΑ ΘΕΜΑΤΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ» 
 

Η εργασία αποτελεί μια εφαρμογή πολυμέσων, η οποία 
κατασκευάσθηκε στο Authorware 6.0. 

 
 Ο κύριος στόχος αυτής της εφαρμογής είναι: 

 
 Οι μαθητές να κατανοήσουν εκείνες τις θεμελιώδεις έννοιες του 
προγραμματισμού, που έχει διαπιστωθεί ότι είναι δύσκολα 
αντιληπτές,  μέσα από διαδραστικές δραστηριότητες.  

 Οι μαθητές να εξερευνήσουν τις βασικές έννοιες του 
προγραμματισμού με βάση τις δικές τους ανάγκες, γνώσεις και με 
βάση το δικό τους ρυθμό 

 Οι μαθητές να λύνουν ασκήσεις κλειστού τύπου με άμεση ανάδραση, 
ώστε να βλέπουν τα λάθη τους και να μαθαίνουν τις σωστές 
απαντήσεις. 

 Οι μαθητές να μελετήσουν λυμένες ασκήσεις και να εστιάσουν στη 
μεθοδολογία, που τις περισσότερες φορές παρουσιάζεται αναλυτικά 
(με οπτικοποιήσεις μνήμης, παρουσιάσεις αλγορίθμων με όλους τους 
τρόπους αναπαράστασης αλγορίθμων) 

 Οι μαθητές να αυτοαξιολογούνται μέσα από τεστ αξιολόγησης, με 
άμεση ανάδραση, που ενημερώνουν το μαθητή για την επίδοση του. 

 Οι εκπαιδευτικοί να μπορούν να χρησιμοποιούν το λογισμικό ως 
εποπτικό μέσο στη διδασκαλία του προγραμματισμού, να τους 
ενημερώνει για τα διαπιστωμένα δύσκολα σημεία της διδακτέας ύλης 
καθώς και να τους προτείνει δραστηριότητες για την επίλυση αυτών 
των δυσκολιών. 
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4.1 Η διδασκαλία του προγραμματισμού 
 
 

Η διδασκαλία του προγραμματισμού σε άτομα, που δεν έχουν σχεδόν 
καμία πρότερη επαφή με την αλγοριθμική – όπως είναι οι περισσότεροι 
μαθητές λυκείου – δημιουργεί πολλά προβλήματα και έχει κάποιες 
ιδιαιτερότητες. Ένας από τους προβληματισμούς που προκύπτουν αναφορικά 
με τη διδασκαλία αυτού του μαθήματος στο λύκειο είναι το αν πρέπει το 
μάθημα να διδάσκεται μόνο σε θεωρητικό πλαίσιο, μέσα στην αίθουσα 
διδασκαλίας ή αν θα πρέπει οι μαθητές να έρχονται σε επαφή και με ένα 
προγραμματιστικό περιβάλλον στα πλαίσια ενός εργαστηριακού μαθήματος.  
Πολλές απόψεις υπάρχουν πάνω σε αυτό και οι περισσότεροι εκπαιδευτικοί 
έχουν τα επιχειρήματα  υπέρ της μίας ή της άλλης άποψης.  

 
Γενικότερα, έχουν γίνει πολλές έρευνες σχετικά με τη διδασκαλία του 

προγραμματισμού των Η/Υ τα τελευταία χρόνια και έχουν ερευνηθεί κυρίως 
αντικείμενα όπως: 

 
 Τα προβλήματα της διδασκαλίας και της κατανόησης των 
μεταβλητών, 

 της εισαγωγής δεδομένων 
 Των επαναληπτικών βρόχων 
 Των εντολών επιλογής 
 Της διαχείρισης συμβολοσειρών 
 της αναδρομικότητας 
 των πινάκων 
  της εντολής εκχώρησης 

 
Εκτός από τα παραπάνω έχουν επίσης διερευνηθεί κάποια ιδιαίτερα 

θέματα, όπως η μεταφορά γνώσεων από ένα προγραμματιστικό περιβάλλον 
σε άλλο, η εισαγωγή στο λογικό προγραμματισμό και τον παράλληλο 
προγραμματισμό. [10] 

 
Η διδασκαλία του προγραμματισμού συνεπάγεται τη μεταβολή πολλών 

όρων στη σχέση μαθητή – καθηγητή – προβλήματος. Πιο απλά το τι συνιστά 
ένα πρόβλημα και το τι περιμένει ο καθηγητής σα λύση από το μαθητή, είναι 
διαφορετικό στον προγραμματισμό από ότι στα άλλα μαθήματα που 
στηρίζονται στη λύση προβλημάτων. [11] 

 
Ένα παράδειγμα μεταβολής των όρων στη σχέση μαθητή – καθηγητή – 

προβλήματος αποτελεί το γεγονός ότι στο μάθημα του προγραμματισμού 
συχνά το πραγματικό ζητούμενο μπορεί να είναι υπερβολικά περίπλοκο ώστε 
να ζητηθεί άμεσα από τους αρχάριους μαθητές. Για παράδειγμα όταν ο 
καθηγητής ζητάει ένα πρόγραμμα το οποίο να υπολογίζει τα τετράγωνα όλων 
των φυσικών αριθμών από 1 εώς 150, στην πραγματικότητα αυτό που τον 
ενδιαφέρει είναι η διαδικασία παραγωγής τετραγώνων, ο αλγόριθμος δηλαδή. 
Ο καθηγητής έχει σαν στόχο ένα γενικό σχήμα παραγωγής τετραγώνων και το 
αρχικό πρόβλημα, που ζητάει από τους μαθητές να επιλύσουν αποτελεί απλά 
βήμα προς αυτή την κατεύθυνση. Φυσικά δεν είναι δυνατό να ζητηθεί κατά 
άμεσο τρόπο από τους μαθητές η λύση του γενικού προβλήματος – το οποίο 
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συνίσταται στην παραγωγή μιας μεθόδου για την επίλυση μιας κλάσης 
προβλημάτων. Εκείνο που είναι ιδιαίτερο λοιπόν στη διδασκαλία του 
προγραμματισμού είναι ότι τα διαδοχικά προβλήματα συνίστανται στην 
κατασκευή μεθόδων λύσεων ολοένα και ευρύτερων κλάσεων προβλημάτων. 
Επειδή οι μαθητές είναι ασυνήθιστοι στη δημιουργία γενικών λύσεων, δηλαδή 
μεθόδων οι οποίες δε θα επιλύουν ένα πρόβλημα, αλλά μια ολόκληρη κλάση 
προβλημάτων, το πραγματικό πρόβλημα παρουσιάζεται σταδιακά μέσα από 
την επίλυση προβλημάτων αυξημένης δυσκολίας. 

 
Σημαντικό λοιπόν είναι να καταλάβει ο αρχάριος προγραμματιστής ότι 

όταν ο καθηγητής ζητάει την επίλυση ενός προβλήματος, ζητάει στην ουσία 
την εύρεση μιας διαδικασίας επίλυσης – έναν αλγόριθμο για την επίλυση του 
προβλήματος και των προβλημάτων που ανήκουν στην ίδια κλάση με αυτό, 
απλά στην αρχή ζητάει κάτι πιο συγκεκριμένο για να βοηθήσει τους μαθητές.  

 
Είναι πολλές οι αντιλήψεις των αρχάριων προγραμματιστών , που 

δημιουργούν προβλήματα στην εκμάθηση και κατανόηση της αλγοριθμικής 
σκέψης και στην εισαγωγή τους στον προγραμματισμό. Ο αρχικός λοιπόν 
στόχος ήταν μέσα από αυτή την εκπαιδευτική εφαρμογή  να καταρριφθούν 
αυτές οι αντιλήψεις –που είναι γνωστές από έρευνες αλλά και από τη διδακτική 
μου εμπειρία και τις συζητήσεις με άλλους εκπαιδευτικούς – με τη βοήθεια της 
τεχνολογίας πολυμέσων.  

 
Γι’ αυτό και στην εφαρμογή γίνεται μια προσέγγιση παρουσίασης των 

περιοχών της διδακτέας ύλης, που δημιουργούν προβλήματα στην κατανόηση 
και εμπέδωση από τους μαθητές και όχι όλης της ύλης. Επίσης οι 
δραστηριότητες κλειστού τύπου και οι ασκήσεις έχουν ως στόχο την καλύτερη 
κατανόηση αυτών των προβληματικών περιοχών.  

 
Η εφαρμογή αυτή είναι καταλληλότερη για χρήση μέσα στην 

αίθουσα διδασκαλίας ως εποπτικό μέσο του εκπαιδευτικού, από τη 
στιγμή, που με τον σημερινό τρόπο διδασκαλίας ο χρόνος είναι πολύ 
περιορισμένος και οι δυνατότητες για εργαστηριακό μάθημα δεν είναι 
πολλές. Φυσικά θα μπορούσε να αποτελέσει και ένα βοήθημα για το μάθημα, 
που θα μπορούσαν να χρησιμοποιούν οι μαθητές και στο σπίτι. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 



5. Παρουσίαση της εφαρμογής 
 
5.1 Εισαγωγικά 
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Το εκπαιδευτικό  αυτό λογισμικό κατασκευάστηκε με στόχο να λειτουργήσει 
επικουρικά στο μάθημα Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό 
Περιβάλλον, της Γ΄ τάξης Ενιαίου Λυκείου αλλά και για κάθε μάθημα βασικών 
αρχών του προγραμματισμού. Στόχος δεν ήταν να γίνει μια παρουσίαση όλης 
της ύλης – όλων των εννοιών, αλλά μόνο εκείνων, οι οποίες έχει διαπιστωθεί 
ότι δημιουργούν προβλήματα στην κατανόηση και εμπέδωση τους από τους 
μαθητές.  

 Η πρώτη οθόνη της εφαρμογής περιλαμβάνει τα κεφάλαια – ενότητες , 
που πραγματεύεται αυτό το λογισμικό (πρόκειται για τις ενότητες 1, 2, 4) και 
δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να επιλέξει το κεφάλαιο, με το οποίο θέλει να 
ασχοληθεί.  
 

 
Αφού επιλέξει κάποιο κεφάλαιο, του δίνεται η δυνατότητα να επιλέξει 

ανάμεσα στα παρακάτω: 
 

1. Προβληματικές Περιοχές 
2. Δραστηριότητες κλειστού τύπου 
3. Ασκήσεις 
4. Τεστ αξιολόγησης 
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5.2 Προβληματικές περιοχές 
 

Επιλέγοντας το σύνδεσμο «Προβληματικές Περιοχές» ο χρήστης 
οδηγείται σε μια οθόνη με τις περιοχές του συγκεκριμένου κεφαλαίου, που 
δημιουργούν προβλήματα κατά τη διδασκαλία τους.  

 

Για παράδειγμα στο κεφάλαιο 2 «Βασικές έννοιες αλγορίθμων – 
προγραμματισμού», προβληματικές περιοχές έχει διαπιστωθεί1 ,ότι είναι: 

 
1. η ίδια η έννοια του αλγορίθμου και η σημασία της στην επίλυση 

προβλημάτων,  
2. Τα χαρακτηριστικά των αλγορίθμων, που διευκρινίζουν και καλύτερα 

την έννοια του αλγορίθμου, 
3. Οι τρόποι αναπαράστασης των αλγορίθμων καθώς και ο διαχωρισμός 

τους 
4. Οι βασικές έννοιες του προγραμματισμού, που φυσικά είναι αρκετές γι’ 

αυτό και παρακάτω παρουσιάζεται η οθόνη στην οποία οδηγεί ο 
συγκεκριμένος σύνδεσμος: 

 
Στην παραπάνω οθόνη υπάρχει η περαιτέρω ανάλυση των βασικών 

εννοιών του προγραμματισμού, με κάποιους συνδέσμους που οδηγούν στην 
ανάλυση κάθε βασικής εντολής της δομής ακολουθίας, κάποιων στοιχείων για 
                                                 
1 (από προσωπική πείρα, συζήτηση με εκπαιδευτικούς, που διδάσκουν το 
συγκεκριμένο μάθημα, συζητήσεις στα forums, όπως το forum του 
Πανελλήνιου σχολικού δικτύου, αλλά και από άρθρα και έρευνες (Βλέπε 
Πηγές) 
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τις μεταβλητές και τις σταθερές, καθώς και για τη δομή ενός προγράμματος 
(γίνεται αναφορά στη ΓΛΩΣΣΑ, που χρησιμοποιεί το σχολικό βιβλίο αλλά και 
σε άλλες γλώσσες προγραμματισμού, όπως η Pascal και η Basic). 
Επιλέγοντας έναν από τους παραπάνω συνδέσμους, για παράδειγμα το 
σύνδεσμο «Μεταβλητές – Σταθερές – Τύποι Δεδομένων, ο χρήστης θα 
οδηγηθεί σε μια οθόνη με περισσότερες πληροφορίες για το συγκεκριμένο 
θέμα: 
 

 
την παραπάνω οθόνη, όπως και στις περισσότερες οθόνες της 

εφαρμ
  

Επίσης υπάρχουν πολλά  παραδείγματα, με τα οποία γίνεται μια 
προσπ

. Στην υποενότητα που αφορά τις μεταβλητές - στο κεφάλαιο 2 
«Βασικ

Σ
ογής, που αφορούν την ενότητα «Προβληματικές περιοχές», 

υπάρχουν πολλοί σύνδεσμοι, έτσι ώστε ο χρήστης να επιλέγει τη δική 
του διαδρομή πλοήγησης στην πληροφορία.  
 

άθεια επεξήγησης των δύσκολων εννοιών. Παρακάτω παρουσιάζονται 
δύο παραδείγματα, ένα από την ενότητα 2 και ένα από την ενότητα 4: 

 
1
ές έννοιες αλγορίθμων – προγραμματισμού» - οι οποίες αποτελούν μια 

από τις πιο δύσκολες έννοιες για έναν αρχάριο προγραμματιστή και υπάρχει 
μεγάλη δυσκολία στη χρήση τους λόγω και της σύγχυσης με τις μεταβλητές 
των μαθηματικών, υπάρχει ένα παράδειγμα, στο οποίο οπτικοποιούνται οι 
μεταβλητές απλοϊκά με κουτιά τα οποία διαθέτουν όνομα και περιεχόμενο. Με 
μια σχεδιοκίνηση φαίνεται η αλλαγή του περιεχομένου κάποιων μεταβλητών 
με την εκτέλεση εντολών εκχώρησης. 
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Γίνεται μια προσπάθεια - απλοϊκής μεν - προσέγγισης της μεταβλητής 
ως θέση μνήμης, έτσι ώστε ο μαθητής να κατανοήσει τη χρήση της, να 
διαχωρίσει το όνομα της από το περιεχόμενο της και να κατανοήσει τη 
διαφορά της μεταβλητής των υπολογιστών και του προγραμματισμού από 
αυτή των μαθηματικών, καθώς να έρθει σε πρώτη επαφή με την εκχώρηση 
τιμής σε μεταβλητή: 
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Με την παρουσίαση με σχεδιοκίνηση ενός τμήματος αλγορίθμου, που 
υπολογίζει το άθροισμα δυο μεταβλητών, αφού φυσικά τις διαβάσει και την 
εκχώρηση του αθροίσματος σε κάποια άλλη μεταβλητή, γίνεται μια εισαγωγή 
όχι μόνο στις μεταβλητές αλλά και στην έννοια της εντολής εισόδου και της 
εντολής εκχώρησης.  

 
Σε όλα τα παραδείγματα, με σχεδιοκινήσεις υπάρχει η δυνατότητα για 

έξοδο του χρήστη ανά πάσα στιγμή με κουμπιά επιστροφής (βέλη). Το ίδιο 
φυσικά συμβαίνει σε όλες τις οθόνες τις εφαρμογής. Έτσι ο χρήστης μπορεί 
να πλοηγηθεί πολύ εύκολα σε όλες τις περιοχές της εφαρμογής και να 
επιστρέψει και στο κεντρικό μενού για επιλογή άλλου κεφαλαίου.  

 
 
2. Στην ενότητα 4 -  «Δομές Δεδομένων και αλγόριθμοι» γίνεται 

αναφορά στους πίνακες και σε κάποιες σημαντικές επεξεργασίες που γίνονται 
σε αυτούς. Στην παρακάτω οθόνη φαίνεται η δυνατότητα για επιλογή μιας από 
τις τυπικές επεξεργασίες στους πίνακες: 

 

 
Για καθεμία από τις παραπάνω επεξεργασίες υπάρχει κάποια 

περαιτέρω επεξήγηση, δηλαδή τίθεται το πρόβλημα, ο αλγόριθμος επίλυσης 
με διάφορες μορφές αναπαράστασης και τέλος υπάρχει και η δυνατότητα 
εκτέλεσης του αλγορίθμου με δοκιμαστικά δεδομένα και με οπτικοποίηση των 
μεταβλητών που χρησιμοποιεί ο αλγόριθμος και της όλης διαδικασίας με την 
οποία αλλάζει το περιεχόμενο τους. 

 
Για παράδειγμα η «Ταξινόμηση των στοιχείων πίνακα» παρουσιάζεται 

ως εξής: 
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Από την παραπάνω οθόνη ας υποθέσουμε ότι ο χρήστης επιλέγει την 

ταξινόμηση φυσσαλίδας 1: 
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Ο σύνδεσμος «Εκτέλεση αλγορίθμου», ο οποίος υπάρχει σε όλα 
σχεδόν τα παραδείγματα για να παρουσιάζει την εκτέλεση του αλγορίθμου με 
δοκιμαστικά δεδομένα (test data), οδηγεί το χρήστη σε μια εκτέλεση του 
αλγορίθμου με οπτικοποίηση των μεταβλητών, που χρησιμοποιεί: 
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 Παρόμοια με τα παραπάνω παραδείγματα υπάρχουν πολλά στις 
προβληματικές περιοχές κάθε κεφαλαίου με στόχο την αποσαφήνιση εννοιών, 
που γίνονται δύσκολα αντιληπτές από τους μαθητές κυρίως επειδή δε 
μπορούν να έχουν μια εικόνα του τι γίνεται κατά τη διάρκεια εκτέλεσης ενός 
αλγορίθμου, ώστε να αντιληφθούν τη λειτουργία του.  
 
 Με αυτόν τον τρόπο παρουσίασης βασικών εννοιών  και αλγορίθμων 
επιχειρήθηκε να γίνει, αυτό που προσπαθεί η πληθώρα των διδασκόντων 
προγραμματισμού, που εκτελούν τους αλγορίθμους με δοκιμαστικά δεδομένα, 
στον πίνακα σχεδιάζοντας συνήθως τις μεταβλητές και αλλάζοντας το 
περιεχόμενο τους, έτσι ώστε οι μαθητές να αποκτήσουν κάποια αίσθηση του 
τι γίνεται.  
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
5.3 Διαδραστικές δραστηριότητες εκμάθησης 

 
 
Σε κάθε κεφάλαιο υπάρχει ένα πολύ σημαντικό τμήμα, οι διαδραστικές 

δραστηριότητες, οι οποίες αφορούν τα θέματα που παρουσιάζονται στο τμήμα 
«Προβληματικές περιοχές» κάθε κεφαλαίου. Υπάρχουν δραστηριότητες 
κλειστού τύπου, με δυνατότητα διάδρασης χρήστη –υπολογιστή. 
 

Ο σύνδεσμος «Δραστηριότητες κλειστού τύπου», που υπάρχει σε κάθε 
κεφάλαιο λοιπόν οδηγεί το χρήστη σε μια οθόνη με ερωτήσεις Σωστό/Λάθος, 
ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, ερωτήσεις συμπλήρωσης κενού και 
αντιστοίχισης. Μπορεί να επιλέξει τη δραστηριότητα με την οποία θα 
ξεκινήσει, από τις επιλογές στα αριστερά (βλέπε παρακάτω εικόνα) και να 
ασχοληθεί με τις δραστηριότητες αυτές που ως στόχο έχουν την εμπέδωση 
των εννοιών, που αναλύονται στις προβληματικές περιοχές και ίσως και της 
ευρύτερης ύλης του μαθήματος( σε κάποια κεφάλαια) 

 
Στις ερωτήσεις Σωστό/ Λάθος ο χρήστης μπορεί να επιλέξει και να δει 

αμέσως το αποτέλεσμα της επιλογής του, καθώς και κάποιές υποδείξεις 
σχετικά με την απάντηση  που έδωσε. Παρακάτω, φαίνεται η ανάδραση στην 
περίπτωση που ο χρήστης έχει επιλέξει μια απάντηση , αλλά είναι λάθος. 

 



 
 
Στις ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, υπάρχει επίσης άμεση ανάδραση 

και δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να δοκιμάσει πολλές φορές μέχρι να βρει 
τη σωστή απάντηση: 
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Στις ερωτήσεις συμπλήρωσης κενού ο χρήστης πρέπει να τοποθετήσει 
τις λέξεις που έχει στη διάθεση του στη σωστή θέση με την τεχνική «σύρε & 
άφησε» (drag & drop) και πάλι η ανάδραση από το σύστημα είναι άμεση, 
αφού εάν τοποθετήσει μια λέξη σε λάθος θέση η λέξη επιστρέφει πίσω στην 
αρχική της θέση: 

 

  
  
 Με αυτές τις διαδραστικές δραστηριότητες γίνεται μια προσπάθεια να 
επιτευχθεί η εκμάθηση θεωρητικών εννοιών, μέσα από ερωτήσεις πολλαπλού 
τύπου, τις οποίες μπορεί να απαντά ο μαθητής και του δίνεται η δυνατότητα 
να κάνει λάθος και να το διορθώσει αυτόματα, ώστε να μάθει το σωστό. 
 
 Στις ερωτήσεις αντιστοίχισης υπάρχουν δυο στήλες με έννοιες κάθε 
φορά και πρέπει ο χρήστης να αντιστοιχίσει τις έννοιες μεταξύ τους . 
Συμπληρώνει ένα πίνακα απαντήσεων με την τεχνική «σύρε & άφησε» και την 
ίδια στιγμή που κάνει κάποιο λάθος υπάρχει η ανάδραση από το σύστημα 
που του δείχνει το λάθος του. Μπορεί να προσπαθήσει όσες φορές επιθυμεί 
μέχρι να βρει τη σωστή απάντηση. 
 
 Δύο οθόνες με ασκήσεις αντιστοίχισης φαίνονται παρακάτω, από τα 
κεφάλαια «Βασικές έννοιες αλγορίθμων και προγραμματισμού» και «Δομές 
Δεδομένων και αλγόριθμοι», αντίστοιχα: 
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5.4 Ασκήσεις  
 
 
 Στην εφαρμογή υπάρχει ο σύνδεσμος «Ασκήσεις», ο οποίος οδηγεί σε 
ένα τμήμα για κάθε κεφάλαιο με επιλεγμένες λυμένες ασκήσεις. Ο χρήστης 
μπορεί να δει τη μεθοδολογία επίλυσης ενός προβλήματος, τον αλγόριθμο 
επίλυσης σε ψευδοκώδικα και διάγραμμα ροής (όχι πάντα) και την εκτέλεση 
του αλγορίθμου με δοκιμαστικά δεδομένα. Η πρώτη οθόνη επιλογής στο 
τμήμα ασκήσεων έχει τη μορφή: 
 

 
 
 Όπως φαίνεται παραπάνω λοιπόν επιλέγοντας από τα αριστερά μια 
άσκηση μπορεί να δει ο χρήστης την εκφώνηση της και τη μεθοδολογία 
επίλυσης της2. Εάν θέλει να δει και τον αλγόριθμο της μπορεί να επιλέξει το 
σύνδεσμο (link) «Αλγόριθμος»: 
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2 Όλες οι ασκήσεις παρουσιάζονται με τον ίδιο τρόπο, δηλαδή ακολουθείται η 
ίδια δομή. 



 
 Ο χρήστης μπορεί να επιλέξει το σύνδεσμο «Αλγόριθμος σε ΓΛΩΣΣΑ», 
έτσι ώστε να δει τον ίδιο αλγόριθμο κωδικοποιημένο στη ΓΛΩΣΣΑ3 : 
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3 Η ΓΛΩΣΣΑ είναι μια “γλώσσα προγραμματισμού” κατασκευασμένη από τους 
συγγραφείς του βιβλίου για το μάθημα «Ανάπτυξη Εφαρμογών σε 
Προγραμματιστικό Περιβάλλον», η οποία χρησιμοποιείται για εκπαιδευτικούς 
και μόνο σκοπούς 
 



ή να επιλέξει το σύνδεσμο «Εκτέλεση αλγορίθμου» και να δει την εκτέλεση του 
αλγορίθμου με κάποιες οπτικοποιήσεις και βήμα - βήμα, μέχρι το τέλος 
εκτέλεσης του. 
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 Το τμήμα των ασκήσεων μπορεί να χρησιμοποιηθεί από τους μαθητές 
ως εργαλείο για την κατανόηση βασικών αλγορίθμων αλλά κυρίως από τους 
εκπαιδευτικούς ως μέσο για την παρουσίαση κάποιων προβλημάτων, της 
διαδικασίας επίλυσης τους, την κατασκευή αλγορίθμου επίλυσης μέχρι και  
την εκτέλεση του αλγορίθμου, που προτείνεται.  
 

Έτσι ο χρήστης μπορεί να παρακολουθήσει την εκτέλεση ενός 
αλγορίθμου βήμα - βημα, με επιπρόσθετες διευκρινίσεις, με στόχο την 
καλύτερη κατανόηση της λειτουργίας ενός αλγορίθμου.  

 
Κατά τη διάρκεια της  διδασκαλίας του μαθήματος «Ανάπτυξη 

εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον», αλλά και κάθε διδασκαλίας με 
αντικείμενο τον προγραμματισμό, ο εκπαιδευτικός δείχνει στους μαθητές με 
όποιον τρόπο μπορεί – συνήθως με τα μέσα που διαθέτει, στον πίνακα με 
σχεδιασμό των μεταβλητών και παρουσίαση της μεταβολής του περιεχομένου 
τους σε κάθε βήμα του αλγορίθμου - την εκτέλεση των αλγορίθμων με 
δοκιμαστικά δεδομένα. Αυτός είναι ένας τρόπος για να γίνει αντιληπτός ο 
αλγόριθμος και ένας τρόπος δοκιμής της ορθότητας του, στην περίπτωση που 
κατασκευάζεται ένας αλγόριθμος από το μαθητή.  

 
Κατά τη διάρκεια λοιπόν της διδασκαλίας είναι πολύ χρήσιμο να 

μπορούν οι μαθητές να δουν και με οπτικό παράδειγμα αυτή την εκτέλεση 
ενός αλγορίθμου, που δημιούργησαν για την επίλυση ενός προβλήματος. 
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5.5 Τεστ αξιολόγησης 
 
 Η πιο ενδιαφέρουσα ίσως ενότητα του λογισμικού είναι τα τεστ 
αξιολόγησης. Πρόκειται για τεστ ερωτήσεων, τα οποία υπάρχουν σε κάθε 
κεφάλαιο. Ο χρήστης πρέπει να απαντήσει σε έναν αριθμό ερωτήσεων και 
στο τέλος μπορεί να δει το σκορ του. Απαντώντας μια ερώτηση είτε σωστά 
είτε λάθος οδηγείται κατευθείαν στην επόμενη. Η πρώτη οθόνη το τεστ 
αξιολογήσεως έχει ως εξής: 
 

 
 Πρόκειται για μια οθόνη με διευκρινιστικές πληροφορίες για τη 
διαδικασία εκτέλεσης του τεστ, η οποία διαθέτει τρία βασικά πλήκτρα 
διάδρασης, τα οποία χρησιμοποιούνται σε όλες τις οθόνες του τεστ. Ο 
χρήστης μπορεί να φύγει από το τεστ ανά πάσα στιγμή, δε μπορεί να δει 
όμως το σκορ του παρά μόνο αν μετακινηθεί στην τελευταία σελίδα, στην 
οποία υπάρχει σύνδεσμος «Σκορ». 
 
 Στο τεστ αξιολόγησης υπάρχουν ερωτήσεις: 

 Σύντομης απάντησης 
 Συμπλήρωσης κενού 
 Αντιστοίχισης 
 Διάταξης 
 Σωστό / Λάθος 
 Πολλαπλής επιλογής 

 
Στις παρακάτω οθόνες φαίνεται η μορφή του τεστ αξιολόγησης: 
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Ερώτηση σύντομης απάντησης 

Ερώτηση Συμπλήρωσης κενού 
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Ερώτηση Σωστό / Λάθος 
 
 

 Ερώτηση Πολλαπλής επιλογής 
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 Ερώτηση Αντιστοίχισης 
 

 Ερώτηση Διάταξης 
 
 
 

37



 Στο τέλος του τεστ αξιολόγησης, δηλαδή αφού περάσουν όλες οι 
ερωτήσεις εμφανίζεται η παρακάτω οθόνη: 
 

 
 Στην οθόνη αυτή ο χρήστης μπορεί να επιλέξει το σύνδεσμο «Σκορ» 
για να δει το σκορ του: 
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6. Επίλογος 
 
 Η παραπάνω εφαρμογή αποτελεί μια προσπάθεια, που έχει ως στόχο 
τη στήριξη της διδασκαλίας του προγραμματισμού σε αρχάριους 
προγραμματιστές και κυρίως στους μαθητές της Δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης, που έρχονται σε επαφή με έννοιες προγραμματισμού και 
αλγορίθμων, πρώτη φορά συνήθως κατά τη διδασκαλία του μαθήματος 
«Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον», της Τεχνολογικής 
κατεύθυνσης της Γ΄ Ενιαίου Λυκείου. 
 
 Τα προβλήματα και οι μαθησιακές δυσκολίες που παρουσιάζονται κατά 
τη διδασκαλία του παραπάνω μαθήματος είναι πολλά και οι συζητήσεις των 
εκπαιδευτικών της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης (π.χ στο forum του 
Πανελλήνιου Σχολικού Δικτύου) για αυτά πάρα πολλές και με στόχο τη 
βελτίωση των μεθόδων διδασκαλίας, έτσι ώστε οι μαθητές να κατανοούν και 
να εμπεδώνουν το συγκεκριμένο αντικείμενο καλύτερα. 
 
 Με την παραπάνω εφαρμογή έγινε μια προσπάθεια να παρουσιαστούν 
οι περιοχές εκείνες της ύλης, που δημιουργούν τα περισσότερα προβλήματα 
στην κατανόηση τους από τους μαθητές, με τη βοήθεια της τεχνολογίας 
πολυμέσων. Μέσα από τη δομή του υπερκειμένου και τις διαδραστικές 
δραστηριότητες, ο μαθητής μπορεί να προσεγγίσει διαφορετικά, θεωρητικά 
θέματα και βασικές έννοιες των αλγορίθμων και του προγραμματισμού. Από 
την άλλη μεριά ο εκπαιδευτικός έχει ένα εργαλείο, που μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί μέσα στην αίθουσα διδασκαλίας ως εποπτικό μέσο. 
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