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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 � ΠΟΛΥΜΕΣΑ 
 
 
 
 
1.1 Ορισµός 
 
 

Πολυµέσα στο χώρο της τεχνολογίας πληροφορίας σηµαίνει �πολλαπλοί µεσολαβητές� 

µεταξύ της πηγής και του παραλήπτη πληροφορίας ή �πολλαπλά µέσα� µέσω των οποίων η 

πληροφορία αποθηκεύεται, µεταδίδεται, παρουσιάζεται ή γίνεται αντιληπτή. 

Αν αναλύσουµε τον όρο multimedia µε τον οποίο είναι διεθνώς γνωστά τα πολυµέσα 

παρατηρούµε ότι: προέρχεται από το πρόθεµα multi της λατινικής λέξης multus που σηµαίνει 

πολυάριθµος και από τη ρίζα media που είναι ο πληθυντικός αριθµός της λατινικής λέξης medium 

που σηµαίνει µέσο, ενδιάµεσος, µεσολαβητής1.  

 

Στον κλάδο της Πληροφορικής ως πολυµέσα χαρακτηρίζονται εκείνα τα διαδραστικά 

(interactive) συστήµατα που ασχολούνται µε την ελεγχόµενη από τον υπολογιστή ενσωµάτωση 

κειµένου, ήχου, γραφικών (εικόνες � φωτογραφίες), κινούµενης εικόνας (video) και κάθε άλλης 

µορφής πληροφορίας, το περιεχόµενο της οποίας µπορεί να παρασταθεί, αποθηκευτεί, µεταδοθεί και 

επεξεργαστεί ψηφιακά. 

 
 
 
 
1.2 Χαρακτηριστικά των πολυµέσων 
 
 
Τα στοιχεία που χαρακτηρίζουν ένα σύστηµα � εφαρµογή πολυµέσων είναι τα ακόλουθα: 

 

! Η παρουσίαση της πληροφορίας γίνεται µέσω υπολογιστή και ελέγχεται από αυτόν. 

! Είναι ολοκληρωµένα (integrated) συστήµατα διαφορετικών ειδών πληροφοριών σε ένα 

ενιαίο περιβάλλον. 

 

 

 
1 http://www.medialab.ntua.gr/multi/chap1.htm (Τεχνολογία Πολυµέσων - Ορισµός) 
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! Η πληροφορία είναι σε ψηφιακή µορφή. 

! Παρέχεται η δυνατότητα αλληλεπίδρασης εφαρµογής � χρήστη.  Η ιδιότητα αυτή είναι 

γνωστή µε τον όρο διαλογικότητα (interactivity).  

. 

Η παρουσίασης της πληροφορίας όπως προσφέρεται στο χρήστη σε µια εφαρµογή διακρίνεται σε: 

# Παθητική παρουσίαση. Η πληροφορία ακολουθεί ένα προκαθορισµένο σχέδιο πορείας 

πάνω στο οποίο ο χρήστης είναι παθητικός δέκτης και δεν έχει κανένα ουσιαστικό έλεγχο, µε 

εξαίρεση την επιλογή για εκκίνηση και τερµατισµό και απλές ρυθµίσεις του συστήµατος, 

όπως φωτεινότητα οθόνης, ένταση ήχου. Οι παρουσιάσεις αυτές είναι γνωστές και ως 

γραµµικές.  

# Μη-γραµµική παρουσίαση (interactive). Η πληροφορία είναι δοµηµένη µε µη � γραµµικό 

τρόπο και ο χρήστης µπορεί ελεύθερα και ακολουθώντας τη δική του βούληση να καθορίσει 

την σειρά, την ταχύτητα και την µορφή παρουσίασης της πληροφορίας.  

Στην τεχνολογία πολυµέσων όπου η διαλογικότητα είναι κυρίαρχο χαρακτηριστικό, η 

παρουσίαση (σειρά, ταχύτητα, µορφή) της πληροφορίας προσαρµόζεται στις επιθυµίες, στις 

προσδοκίες και στις ατοµικές ανάγκες κάθε χρήστη.  

Το χαρακτηριστικό αυτό βρίσκει µεγάλη εφαρµογή σε εκπαιδευτικά συστήµατα που, όπου 

µακροπρόθεσµη επιδίωξη είναι να αλλάξει ριζικά η µορφή της εκπαιδευτικής πραγµατικότητας, 

προσφέροντας εκπαίδευση προσαρµοσµένη στις ικανότητες και προτιµήσεις του µαθητή.  

 

 

 

1.3 Κατηγορίες πολυµέσων 

 

Οι εφαρµογές πολυµέσων διακρίνονται σε τρεις κύριες κατηγορίες: 

$ ∆ιαλογικά Πολυµέσα (interactive multimedia). 

Εφαρµογές πολυµέσων που σε αντίθεση µε τα απλά πολυµέσα χαρακτηρίζονται από κάποιο 

βαθµό διαλογικότητας, δηλαδή αλληλεπίδρασης χρήστη � εφαρµογής. Ο χρήστης έχει τη 
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δυνατότητα να επέµβει στην εξέλιξη της εφαρµογής και να καθορίσει σε ικανοποιητικό 

βαθµό τη σειρά, ταχύτητα και µορφή της πληροφορίας.  

$ Υπερµέσα (hypermedia). 

∆ιαλογικά πολυµέσα που χαρακτηρίζονται από υψηλό βαθµό διαλογικότητας. Ο χρήστης 

του συστήµατος καθορίζει κάθε στιγµή πια διαδροµή θα ακολουθήσει και µε πιο τρόπο, 

ώστε να φτάσει στην επιζητούµενη πληροφορία. 

$  Υπερκείµενο (hypertext). 

Εφαρµογές που έχουν την δοµή του υπερµέσου αλλά η πληροφορία παρέχεται αποκλειστικά 

µε κείµενο. 

 

 
 
1.4 Ταξινόµηση τύπων πληροφορίας 
 

 
Όπως αναφέρθηκε παραπάνω πολυµέσα είναι ο τοµέας της πληροφορικής που ασχολείται µε 

την ελεγχόµενη από τον υπολογιστή εφαρµογή που συνδυάζει κείµενο, γραφικά, ήχους και video, 

καθώς και οποιοδήποτε άλλο µέσο ψηφιακής αναπαράστασης, αποθήκευσης, µετάδοσης και 

επεξεργασίας πληροφορίας. 

 Οι παραπάνω τύποι ψηφιακών µέσων � πληροφορίας διαχωρίζονται σε διακριτούς και 

συνεχείς καθώς και σε captured και synthesized: 

 

• ∆ιακριτός και συνεχής τύπος πληροφορίας. 

Όταν ένας τύπος πληροφορίας έχει µόνο χωρική διάσταση χαρακτηρίζεται διακριτός. Αν 

όµως περιλαµβάνει και τη συνιστώσα του χρόνου ονοµάζεται συνεχές. Με άλλα λόγια, οι 

εικόνες, το κείµενο και τα γραφικά αποτελούν διακριτό τύπο πληροφορίας, ενώ ο ήχος και η 

κινούµενη εικόνα συνεχή. 

 

• Captured και synthesized τύπος πληροφορίας. 

Η διάκριση αυτή αναφέρεται στον τρόπο µεταφοράς της πληροφορίας. Αν η πληροφορία 

συλλαµβάνεται απευθείας από τον πραγµατικό κόσµο τότε µιλάµε για captured µέσα, ενώ αν 
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δηµιουργείται από τον άνθρωπο µέσω κάποιων εργαλείων µιλάµε για synthesized µέσα. Για 

παράδειγµα ένα κείµενο όταν αυτό πληκτρολογείται στον υπολογιστή είναι συνθετικό µέσο. 

Στην περίπτωση όµως που εισάγεται στην εφαρµογή µέσω scanner θεωρείται captured2. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.5 Η σπουδαιότητα των πολυµέσων 
 

 
Οι τεχνολογικές εξελίξεις που σηµειώθηκαν κατά τη διάρκεια του προηγούµενου αιώνα 

επέφεραν µια σηµαντική µείωση στο κόστος παραγωγής και διανοµής της πληροφορίας. Αυτό είχε 

ως αποτέλεσµα τον πολλαπλασιασµό των τύπων και της ποσότητας της πληροφορίας που 

διακινείται καθηµερινά, και της οποίας εµείς είµαστε αποδέκτες, σε τέτοιο βαθµό ώστε ο 

αποτελεσµατικός, εποικοδοµητικός, αξιόπιστος και οικονοµικός χειρισµός των τεράστιων 

ποσοτήτων πληροφορίας να µην είναι πάντα εφικτός. 

 

 

 

 

 

 

Συνεχής

∆ιακριτή

Captured Synthesized

Ακίνητη  Εικόνα Κείµενο/ Γραφικά 

Ήχος/ Video Κινούµενο σχέδιο 

2 http://www.medialab.ntua.gr/multi/chap1.htm (Τεχνολογία Πολυµέσων - Ορισµός) 
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Η τεχνολογία των πολυµέσων συνδυάζοντας και ενοποιώντας όλους τους τύπους 

πληροφορίας και θέτοντας τους υπό τον έλεγχο του υπολογιστή ανοίγει νέους ορίζοντες στη 

διαχείριση της πληροφορίας. Είναι δυνατή η δηµιουργία εφαρµογών που µπορούν να χειριστούν 

κάθε είδους πληροφορία, µε τρόπο αυτόµατο και βελτιστοποιηµένο όσον αφορά το κόστος και την 

ταχύτητα. Και το κυριότερο, ενσωµατώνουν την ήδη υπάρχουσα πληροφορία που µέχρι σήµερα 

διακινούνταν σε έντυπη µορφή, χωρίς να την αποκλείουν και να την καταργούν.  

Επιπλέον, σε συνδυασµό µε τη σωστή και αποδοτική διαχείριση της πληροφορίας, 

σηµαντικός είναι ο ρόλος των πολυµέσων στην διαδικασία της µάθησης. Επιστηµονικές έρευνες 

αποδεικνύουν ότι, σηµαντική είναι η προσφορά των εφαρµογών πολυµέσων στην διαδικασία 

µετατροπής της πληροφορίας σε γνώση. Συνδυάζοντας τις αισθήσεις της όρασης και της ακοής στην 

µαθησιακή διαδικασία διπλασιάζεται το ποσοστό των πληροφοριών που κατανοούµε και 

συγκρατούµε µακροπρόθεσµα στη µνήµη µας, σε σχέση µε την παραδοσιακή παθητική µάθηση. 

Αποτέλεσµα είναι να έχει δοθεί µεγάλη προσοχή στις εφαρµογές πολυµέσων στην εκπαίδευση, ώστε 

να υπάρξει η ανάλογη ώθηση και αποδοχή από την πλευρά των χρηστών. 

 
 
 
 
 
1.6 Κατηγορίες εφαρµογών πολυµέσων 
 
 
Οι κατηγορίες εφαρµογών πολυµέσων είναι: 

 

$ Ενός χρήστη. 

Πρόκειται για διαλογικές εφαρµογές πολυµέσων που απευθύνονται και αφορούν έναν µόνο 

χρήστη (αυτόνοµα πολυµέσα), παρέχοντας του τη δυνατότητα να διαχειριστεί αποτελεσµατικά 

µεγάλη ποσότητα και ποικιλία πληροφορίας. Αρχικά ήταν εξειδικευµένα συστήµατα 

εκπαίδευσης, παροχής πληροφοριών ή πωλήσεων (CBT-Computer Based Training, POI-Points 

Of Information, POS-Points Of Sales), ενώ στη συνέχεια µε την πρόοδο που σηµειώθηκε στην 

τεχνολογία των υπολογιστών και την καθιέρωση του οπτικού δίσκου (CD-ROM) ως φθηνή και 

πρακτική πλατφόρµα διανοµής, η χρήση αυτών των εφαρµογών γενικεύτηκε.  
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$ Πολλοί χρήστες. 

Πρόκειται για δικτυακές εφαρµογές πολυµέσων, που στις µέρες µας συγκεντρώνουν το 

ενδιαφέρον τόσο µεµονωµένων χρηστών, αλλά κυρίως της ερευνητικής κοινότητας και των 

επιχειρήσεων και έχουν να επιδείξουν πολλές και αξιόλογες εφαρµογές. Οι δικτυακές εφαρµογές 

χωρίζονται σε δύο κατηγορίες: 

1. People to People Multimedia Applications. Στόχος είναι οι επικοινωνία µεταξύ δύο ή 

περισσότερων ατόµων: από προσωπική συνοµιλία µέχρι και πολύπλοκη επικοινωνία 

οµάδας εργασίας. Σε αυτή την κατηγορία εφαρµογών πολυµέσων εντάσσονται και οι 

εφαρµογές πραγµατικού χρόνου (real time applications). 

∆ιαχωρίζονται σε δύο υποκατηγορίες: 

• Σύγχρονές (synchronous) εφαρµογές.  

• Ασύγχρονες (asynchronous) εφαρµογές. 

 

2. People to Systems Multimedia Applications. Στόχος είναι µεµονωµένοι χρήστες να 

έχουν πρόσβαση σε πληροφορίες που βρίσκονται σε κάποιο αποµακρυσµένο 

σύστηµα (εξυπηρετητής πολυµέσων � multimedia information server) από 

οπουδήποτε. 

Ενδεικτικά µερικές από τις σηµαντικότερες δικτυακές εφαρµογές είναι: 

• Audio-Video Interpersonal Εφαρµογές  

• Εφαρµογές Μοιραζόµενου Χώρου Εργασίας  

• ∆ιανοµή audio-video  

• Audio-Videoconferencing  

• Ηλεκτρονικό Ταχυδροµείο  

• Multimedia Server-Based Applications  

• Networked Hypertext and Hypermedia  

• Παγκόσµιος Ιστός (World Wide Web - WWW)  

• 3D World Wide Web   

• World Wide Web Browsers   

• Μηχανές Αναζήτησης (search engines)  
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1.7 Τοµείς χρήσης εφαρµογών πολυµέσων 

 
Η τεχνολογία των πολυµέσων όπως έχει ήδη καταστεί σαφές από τα παραπάνω, βρίσκει 

εφαρµογή σε πολλούς τοµείς της καθηµερινής και όχι ζωής. Οι σηµαντικότεροι τοµείς είναι οι 

ακόλουθοι: 

 

• Τεχνική Εκπαίδευση (training) 

Οι ραγδαίες εξελίξεις της τεχνολογίας και οι ολοένα αυξανόµενες απαιτήσεις της αγοράς 

αναγκάζουν τις επιχειρήσεις να επαγρυπνούν προκειµένου να επιβιώσουν και να ανταποκριθούν 

στις συνεχείς αλλαγές. Απαιτείται να διαθέτουν έµπειρους και µε εξειδικευµένες ικανότητες 

υπαλλήλους, ικανούς να ανανεώνουν τις γνώσεις τους πολύ συχνά ανάλογα µε τις εκάστοτε 

ανάγκες. Για τους λόγους αυτούς, η δηµιουργία και η διατήρηση ενός καλά εκπαιδευµένου 

εργατικού δυναµικού αποτελεί ένα από τα πιο δύσκολα και καθοριστικά στοιχεία στη ζωή µιας 

εταιρείας. Η εκπαίδευση των υπαλλήλων αφορά τρεις τοµείς: την εκπαίδευση σε τεχνικές 

ικανότητες, την εκπαίδευση στην ικανότητα συνεργασίας και επικοινωνίας στο περιβάλλον 

εργασίας και την εκπαίδευση των ανθρώπων που θα αναλάβουν την εκπαίδευση των άλλων 

υπαλλήλων.  

Στην διαδικασία αυτή οι εφαρµογές πολυµέσων µπορούν να βοηθήσουν αποτελεσµατικά, 

παρέχοντας ικανοποιητική πληροφόρηση και εκµάθηση των απαιτούµενων νέων ικανοτήτων, 

δίνοντας δυνατότητες εξάσκησης και αφοµοίωσης των νέων τεχνολογιών µέσω interactive 

δραστηριοτήτων. Η τεχνολογία πολυµέσων αντικαθιστά τον παραδοσιακό τρόπο εκπαίδευσης των 

υπαλλήλων, ο οποίος επέβαλλε την απαλλαγή τους από την εργασία για µερικές µέρες, ώστε να 

παρακολουθήσουν κάποια µαθήµατα � σεµινάρια, µε την γνωστή πλέον just � in �time εκπαίδευση, 

όπου οι υπάλληλοι από το χώρο εργασίας τους µπορούν:  

• Να συνδεθούν µε κάποιο multimedia server που να τους παρέχει  πληροφορίες σχετικά µε το 

αντικείµενο εργασίας τους και να τους δίνει απαντήσεις σε πιθανές απορίες τους.  

• Να παρακολουθήσουν κάποιο σεµινάριο: που γίνεται την ίδια στιγµή, αλλά σε άλλο µέρος, 

µέσω κάποιου συστήµατος teleconferencing ή που είναι αποθηκευµένο σε κάποια 

πολυµεσική βάση δεδοµένων.  
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• Να συνοµιλήσουν, µέσω κάποιου ειδικού συστήµατος  µε κάποιον ειδικό που θα τους 

βοηθήσει να ξεπεράσουν το πρόβληµα τους.  

• Να εξασκηθούν και να βρουν απαντήσεις µέσω µιας interactive εφαρµογής που 

προσοµοιώνει τις πραγµατικές συνθήκες εργασίας.  

Επιπλέον: 

• Το περιεχόµενο και η ποιότητα των µαθηµάτων βρίσκονται στον πλήρη έλεγχο της 

επιχείρησης. Τα µαθήµατα µπορούν να διανεµηθούν εύκολα (µέσω δικτύου ή σε οπτικούς 

δίσκους) σε όλα τα τµήµατα της, µη αποκλείοντας µε αυτό τον τρόπο τη γνώση από κανένα. 

•  Τα µαθήµατα µπορούν να γίνονται σε ώρες που εξυπηρετούν τους υπαλλήλους και κατ� 

επέκταση την επιχείρηση.  

• Ο έλεγχος του περιεχοµένου, της ροής και της ταχύτητας των µαθηµάτων γίνεται από τον 

ενδιαφερόµενο, ανάλογα µε τις ιδιαιτερότητες του. 

• Ο χρόνος εκπαίδευσης είναι µικρότερος, καθώς ο συνδυασµός εικόνας, κείµενου και ήχου 

αυξάνει την ταχύτητα αφοµοίωσης της πληροφορίας3. 

 

• Εκπαίδευση - Παιδεία (education) 

Αν και οι περιορισµοί για την χρήση των πολυµέσων στην εκπαίδευση είναι πολλοί µε 

κυριότερους την άγνοια πληροφόρησης των εκπαιδευτικών φορέων στο µεγαλύτερο ποσοστό στις 

νέες τεχνολογίες και το µεγάλο κόστος που απαιτείται για την  εκπαίδευση του δυναµικού καθώς 

και τη δαπάνη εξοπλισµού των σχολείων µε κατάλληλα υπολογιστικά συστήµατα και ανάλογο 

τεχνικό εξοπλισµό, τα τελευταία χρόνια οι εφαρµογές πολυµέσων έχουν εισβάλει στο εκπαιδευτικό 

σύστηµα. Στόχος είναι να αλλάξει ο παραδοσιακός τρόπος µάθησης και ο µαθητής από παθητικός 

ακροατής να αποκτήσει την ικανότητα να συµµετέχει , να επηρεάζει και να καθορίζει την 

εκπαιδευτική διαδικασία ανάλογα µε τις ανάγκες, τις προτιµήσεις, τις ικανότητες και τις 

ιδιαιτερότητες τους. 

 

 

3 http://uranus.ee.auth.gr/report/gr/part1/chap6/chap6.html, (Εφαρµογές Πολυµέσων) 
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• Περίπτερα παροχής πληροφοριών (kiosks) 

Τα κιόσκια παροχής πληροφοριών  τοποθετούνται σε δηµόσιους χώρους, λιµάνια, πλοία, 

αεροδρόµια, πανεπιστήµια, µουσεία, καταστήµατα, επιχειρήσεις, κ.α. και µέσα από τη διαδικασία 

αλληλεπίδρασης παρέχουν στο κοινό απλές και χρήσιµες πληροφορίες. Τα συστήµατα αυτά 

επιτρέπουν στο χρήστη να συµµετάσχει ενεργά στη διαδικασία αναζήτησης της πληροφορίας που 

τον ενδιαφέρει, ακολουθώντας το δικό του ρυθµό. Οι ήχοι, τα γραφικά και το video προκαλούν το 

ενδιαφέρουν του και κάνουν την αναζήτηση πιο ευχάριστη και ελκυστική. Ταυτόχρονα, µειώνεται 

το κόστος στο ελάχιστο καθώς χωρίς να απασχολείται κάποιος υπάλληλος η πληροφορία παρέχεται 

σε 24ωρη βάση. 

 

• Βιβλία, Εγκυκλοπαίδειες, Εφηµερίδες, Περιοδικά, Οδηγοί, Κατάλογοι 

Στις µέρες µας, τα περισσότερα έντυπα δηµοσιεύονται, εκτός από έντυπη µορφή και στην 

αντίστοιχη έκδοση σε µορφή πολυµέσων, υλοποιηµένη σε οπτικό δίσκο (CD�ROM) ή σελίδα στο 

internet. 

 

• Ψυχαγωγία 

Η τεχνολογία πολυµέσων έχει τροποποιήσει τον τρόπο ψυχαγωγίας πολλών ανθρώπων. 

Interactive παιχνίδια, ταινίες, βιβλιοθήκες φωτογραφιών, ήχων και video-clips, έχουν εισβάλει στη 

καθηµερινότητα µας. Ειδικά τα τελευταία χρόνια, η ραγδαία πτώση των τιµών σε συνδυασµό µε την 

υπολογιστική δύναµη των σηµερινών προσωπικών υπολογιστών, έχουν θέσει τα θεµέλια για µια 

πολύ επικερδής αγορά. Οι περισσότερες από τις παραπάνω ψυχαγωγικές εφαρµογές είναι διαθέσιµες 

σε CD-ROM και απευθύνονται σε προσωπικούς υπολογιστές. Αντίστοιχες εφαρµογές κάνουν την 

εµφάνιση τους στο internet.  

 

• Εφαρµογές Γραφείου 

Πολλοί επαγγελµατίες χρησιµοποιούν εφαρµογές τηλεδιάσκεψης και τεχνολογία 

συνεργατικών συστηµάτων υποβοήθησης εργασιών (computer � supported collaborative work � 
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CSCW) για να δουλεύουν αποκλειστικά ή όποτε είναι ανάγκη από το σπίτι τους. Οι χρήστες αυτοί 

ονοµάζονται teleworkers και αποτελούν µια οµάδα που ο αριθµός της αυξάνεται καθηµερινά. 

Πολλοί είναι εκείνοι που προτιµούν να αποφεύγουν τις µετακινήσεις στο κέντρο των πόλεων και το 

αγχώδες περιβάλλον του γραφείου και να δουλεύουν στο χώρο τους, αυξάνοντας την αποδοτικότητα 

τους και µειώνοντας το λειτουργικό κόστος της εταιρείας.  

 

• Information Services 

Εκµεταλλευόµενοι τις δυνατότητες που προσφέρουν οι προσωπικοί υπολογιστές, οι χρήστες 

µπορούν να εκµεταλλευτούν µια ποικιλία δωρεάν ή εµπορικών πολυµεσικών εφαρµογών ιδιαίτερου 

ενδιαφέροντος, όπως ειδήσεις, δελτία καιρού, βιβλιοθήκες, χρηµατιστήριο.  

 

 

 

1.8 Μεθοδολογία ανάπτυξης εφαρµογών πολυµέσων 

 

Η ανάπτυξη µια εφαρµογής πολυµέσων αποτελεί µια πολύπλοκη διαδικασία που απαιτεί 

συνεργασία πολλών ειδικών ατόµων και συντονισµένη προσπάθεια για το σχεδιασµό, τη 

συγκέντρωση υλικού (κείµενα, ήχοι, γραφικά, video) και την ανάπτυξη του τελικού προϊόντος. Αν 

λάβουµε υπόψη και το γεγονός ότι το κοινό (παιδιά, υπάλληλοι, άτοµα µε ειδικές ανάγκες, κ.α.) που 

απευθύνονται τέτοιου είδους εφαρµογές δεν είναι απόλυτα εξοικειωµένο µε τις νέες τεχνολογίες και 

ούτε έχει το χρόνο και πολλές φορές τη διάθεση να εξοικειωθεί µε αυτές, το έργο της παραγωγής 

πολυµεσικών εφαρµογών γίνεται ακόµα πιο δύσκολο.  

Απαιτείται λοιπόν, εκτός από τους πληροφορικούς µηχανικούς να εργαστούν και άλλοι 

ειδικοί που θα επιµεληθούν το υλικό και την παρουσίαση του, όπως συγγραφείς, γραφίστες, 

σχεδιαστές, ψυχολόγοι, εκπαιδευτικοί, ειδικοί επί του θέµατος που παρουσιάζεται, σκηνοθέτες, 

σεναριογράφοι. Η παρουσία τέτοιων ειδικοτήτων στη συγγραφή ενός πολυµεσικού λογισµικού είναι 

τις περισσότερες φορές απαραίτητη, ώστε το τελικό προϊόν να πληροί τις απαραίτητες 

προδιαγραφές.  
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∆εν πρέπει να παραβλέπουµε ότι οι πολυµεσικές εφαρµογές είναι εξίσου απαιτητικές από 

πλευρά υπολογιστικής υποδοµής: προσαρµογή σε πολύπλοκες δικτυακές υποδοµές, συµβατότητα µε 

πολλές υπολογιστικές πλατφόρµες, κ.α., µε αποτέλεσµα η παρουσία ειδικών πληροφοριακών 

µηχανικών µε ειδικές γνώσεις επιπλέον της τεχνολογίας λογισµικού να κρίνεται αναγκαία. 

Η παραγωγή µιας εφαρµογής πολυµέσων, εξαιτίας των ιδιαιτεροτήτων που αναφέραµε 

παραπάνω, εξελίσσεται ανάµεσα σε δύο κύριες δραστηριότητες που �τρέχουν� παράλληλα: τη 

συγκέντρωση του υλικού και την ανάπτυξη του λογισµικού. Ο λόγος είναι γιατί η συλλογή και η 

δηµιουργία του υλικού είναι ιδιαίτερα χρονοβόρα διαδικασία, αν και δεν αποκλείονται και οι 

περιπτώσεις ανάπτυξης πολυµεσικών εφαρµογών που η µια δραστηριότητα προϋποθέτει και 

διαδέχεται την άλλη. Ιδιαίτερη µέριµνα κατά το σχεδιασµό πρέπει να ληφθεί για τον συγχρονισµό 

των ενδιάµεσων σταδίων των δύο δραστηριοτήτων. 

Στον πίνακα που ακολουθεί παρουσιάζονται αναλυτικά οι δύο κύριες δραστηριότητες � 

φάσεις ανάπτυξης µιας πολυµεσικής εφαρµογής µε όλα τα ενδιάµεσα στάδια και τις εργασίες που 

πραγµατοποιούνται4. 

 

Στάδιο  Συγκέντρωση Υλικού Ανάπτυξη Λογισµικού 

Pre-Production 

Design Concept  
Storyboarding 

Scheduling 
Building Prototype 

Budgeting 

Project Planning 
Specification 

Analysis 
Design 

Production 
Image, Audio Video gathering  

Image Preparation/creating Artwork 
Live Audio, Video recording 

Programming 
Unit Testing 

Integration Testing 

Post Production 
Mix/edit audio master  

Edit finished artwork with graphics 
Lay in final stereo audio 

System emulation 

System testing 
User acceptance testing 

Completion 
Transfer to other formats  

Distribute copies of final product 
Review 

Backup elements and storage 

 

 

 

4 http://www.medialab.ntua.gr/multi/chap9.htm (Ανάπτυξη Εφαρµογών Πολυµέσων) 
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• Ανάλυση  

Πρωταρχικό στάδιο και ιδιαίτερα σηµαντικό και για τις δύο δραστηριότητες είναι ο 

καθορισµός των προδιαγραφών του συστήµατος και η δηµιουργία �πλάνου έργου� (project 

planning). Καθορίζονται οι απαιτήσεις και οι στόχοι, σχεδιάζεται χρονοδιάγραµµα εργασιών και 

δηµιουργείται µοντέλο � πρωτότυπο που παρουσιάζει σε γενικές γραµµές το έργο που επιθυµούµε 

να αναπτύξουµε, βάση του οποίου θα προχωρήσει η υπόλοιπη διαδικασία. Για τη δηµιουργία του 

πρωτότυπου, µπορεί να χρησιµοποιηθεί κάποιο εργαλείο ανάπτυξης εφαρµογών πολυµέσων 

(multimedia authoring tool), το οποίο επιτρέπει την ταχεία δηµιουργία απλών εφαρµογών 

πολυµέσων, καθώς και έτοιµο υλικό που κυκλοφορεί σε CD-ROM και Video Disks.  

Συνοπτικά στο στάδιο αυτό γίνεται: 

• Ορισµός στόχων και απαιτήσεων εφαρµογής 

• Καθορισµός απαιτήσεων χρήστη 

• Προσδιορισµός περιορισµών 

 

• Σχεδιασµός 

Κατά το σχεδιασµό του προϊόντος πρέπει να γίνει περιγραφή του οπτικοακουστικού υλικού 

που θα συµπεριληφθεί στο λογισµικό, ώστε να προχωρήσει στη συνέχεια η οµάδα παραγωγής στη 

συγκέντρωσή του. Στις εκπαιδευτικές εφαρµογές, αυτή η περιγραφή ονοµάζεται storyboard και 

πρόκειται για ένα λεπτοµερές πλάνο κάθε οθόνης και αντικειµένου της εφαρµογής. Από το 

storyboard στη συνέχεια οι συγγραφείς καθορίζουν το σκελετό των θεµάτων που πρέπει να 

αναπτυχθούν καθώς και οι χρονικοί συσχετισµοί του οπτικοακουστικού υλικού.  

Επίσης κατά το σχεδιασµό αναπτύσσεται δένδρο απόφασης που καταγράφει όλα τα µενού 

και σηµεία διακλάδωσης της πληροφορίας και µπορεί να συνοδεύεται από ένα έγγραφο που να 

περιγράφονται όλοι οι συσχετισµοί των οθονών του προγράµµατος. Κάθε οθόνη µπορεί να 

συνδέεται και µε τα αντικείµενα (ήχοι, εικόνες κλπ) που θα πρέπει να συλλεχθούν ή δηµιουργηθούν.  

Συγκεντρώνοντας όλα αυτά τα έγγραφα δηµιουργείται πίνακας που παρουσιάζονται όλες οι 

οθόνες µε τις λειτουργίες και τα αντικείµενα τους, χωρισµένες σε κατηγορίες (οθόνες βοήθειας, 

διαλόγου, κειµένου, κειµένου και ήχου....) και ταξινοµηµένες ανάλογα µε την πολυπλοκότητα τους. 
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Ο πίνακας αυτός, γνωστός ως πινάκιο εξιστόρησης,  χρησιµεύει στο καθορισµό του χρόνου και του 

κόστους του έργου.  

Συνοπτικά στο στάδιο αυτό παίρνονται: 

• Αποφάσεις για το εργαλείο 

• Αποφάσεις για το περιεχόµενο 

• Αποφάσεις για το είδος υλικού που θα ενσωµατωθεί 

 

• Συγκέντρωση του Υλικού 

Αφού πραγµατοποιηθεί ο σχεδιασµός του προϊόντος, σειρά έχει η συγκέντρωση του υλικού 

που αποφασίστηκε και καθορίστηκε στο προηγούµενο στάδιο. Τις περισσότερες φορές το υλικό θα 

πρέπει να δηµιουργηθεί από την αρχή, µε αποτέλεσµα δραστηριότητες όπως φωτογραφήσεις, λήψεις 

video, ηχογραφήσεις, να είναι απαραίτητες. Στη συνέχεια το υλικό αυτό θα πρέπει να υποστεί 

επεξεργασία, (καλλιτεχνική επεξεργασία, ψηφιοποίηση, συµπίεση) ώστε να είναι έτοιµο για 

ενσωµάτωση στην εφαρµογή.  

 

• Ανάπτυξη της Εφαρµογής 

Χρησιµοποιώντας κατάλληλα προγράµµατα συγγραφής εφαρµογών πολυµέσων και 

ακολουθώντας το µοντέλο που αποφασίστηκε κατά το σχεδιασµό οι πληροφορικοί µηχανικοί 

προχωρούν στην ανάπτύξη της πολυµεσικής εφαρµογής. 

∆εν θα πρέπει να ξεχνάµε ότι σε όλα τα στάδια ανάπτυξης του λογισµικού και στις δύο 

δραστηριότητες, ο πελάτης ή οι χρήστες πρέπει να παρακολουθούν την πορεία της δηµιουργίας του 

υλικού ώστε να εξασφαλιστεί η ποιότητα και η αποδοχή του. 

Μόλις ολοκληρωθεί η συγγραφή της εφαρµογής ακολουθεί λεπτοµερής έλεγχος και 

πραγµατοποιούνται πολλές δοκιµές, προκειµένου να διαπιστωθεί η σωστή λειτουργία της. 
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• Συντήρηση λογισµικού 

Σηµαντικό στάδιο της µεθοδολογίας παραγωγής πολυµέσων είναι η συντήρηση του 

λογισµικού. Πολλές είναι οι εφαρµογές που απαιτούν από τη φύση τους, το υλικό που 

περιλαµβάνουν να ανανεώνεται τακτικά. Ο τρόπος ανανέωσης που θα επιλεγεί εξαρτάται από 

παράγοντες όπως: ο αριθµός και οι τοποθεσίες των συστηµάτων, ο όγκος της νέας πληροφορίας και 

η συχνότητα ενηµέρωσης που προβλέπεται. Επίσης η ενηµέρωση µπορεί να είναι µονόπλευρη (νέα 

πληροφορία εισάγεται στα συστήµατα) ή αµφίπλευρη (τα συστήµατα συλλέγουν και δέχονται νέα 

πληροφορία από τους χρήστες).  

 

Εργαλεία ∆ηµιουργίας και Συγκέντρωσης Υλικού 

Τα εργαλεία που χρησιµοποιούνται στη δραστηριότητα συγκέντρωσης υλικού είναι:  

• προγράµµατα σύλληψης, σχεδίασης και επεξεργασίας εικόνας  

• προγράµµατα δηµιουργίας 2D και 3D γραφικών  

• προγράµµατα δηµιουργίας κινουµένου σχεδίου (animation)  

• προγράµµατα σύλληψης και επεξεργασίας video  

• προγράµµατα ηχογράφησης και επεξεργασίας ήχου.  

• βάσεις δεδοµένων  

 

Εργαλεία Ανάπτυξης Εφαρµογών Πολυµέσων  

Η ανάπτυξη του λογισµικού µπορεί να πραγµατοποιηθεί είτε χρησιµοποιώντας µια κλασσική 

γλώσσα προγραµµατισµού, είτε µε κάποιο ειδικό εργαλείο παραγωγής εφαρµογών πολυµέσων. Στις 

µέρες µας  τα εργαλεία αυτά είναι εξειδικευµένα προγράµµατα µε δυνατότητες ενσωµάτωσης ήχου, 

εικόνων, βίντεο και προγραµµατίζονται µε οπτικό προγραµµατισµό (visual programming).  

Συνήθως χρησιµοποιούνται εργαλεία συγγραφής (multimedia authoring systems), που απλοποιούν 

σηµαντικά την ανάπτυξη εφαρµογών πολυµέσων, ελαχιστοποιώντας τον κώδικα που πρέπει να 

γραφτεί.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 � ΠΟΛΥΜΕΣΑ ΚΑΙ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 
 
 
 
 
2.1 Ο ρόλος των πολυµέσων στην εκπαίδευση 
 

 
Τα πολυµέσα  και η χρήση τους στην εκπαίδευση είναι ένα από τα πιο πολυσυζητηµένα 

θέµατα  στις µέρες µας. Οι εφαρµογές πολυµέσων στην εκπαίδευση έχουν επιφέρει µία επανάσταση 

στο θεσµό της παραδοσιακής διδασκαλίας, και έχουν δηµιουργήσει ένα σύνολο αντιθέσεων και 

προβληµατισµών, όσον αφορά τον τρόπο και το ποσοστό συµµετοχής της τεχνολογίας στις 

εκπαιδευτικές διαδικασίες.  

Όλο και περισσότερο οι µαθητές, από την πρωτοβάθµια εκπαίδευση µέχρι και το 

πανεπιστήµιο µαθαίνουν να χρησιµοποιούν τους υπολογιστές, εξοικειώνονται µε την παρουσία τους 

και µε την ιδέα του συµπληρωµατικού ρόλου που παίζουν την διαδικασία της µάθησης. Ο 

συνδυασµός πλούσιου εκπαιδευτικού υλικού από κείµενα, ήχους, γραφικά, video και άλλης µορφής 

δεδοµένων σε µια εφαρµογή πολυµέσων δηµιουργεί ένα ελκυστικό, παραστατικό, αποδοτικό και 

εποικοδοµητικό µαθησιακό περιβάλλον πολύ χρήσιµο στις εκπαιδευτικές διαδικασίες.  

Ο ρόλος που επιτελούν σωστά σχεδιασµένες εφαρµογές πολυµέσων είναι διπλός: από τη µια 

πλευρά βοηθούν τον µαθητή στην διαδικασία κατανόησης του περιεχοµένου των διδακτικών 

ενοτήτων και στην  εµπέδωση των εννοιών και από την άλλη τον διδάσκοντα στην προσπάθεια του 

να καταστήσει περισσότερο σαφές, αναλυτικό και πλήρες το διδακτικό αντικείµενο.  

 

Η δυναµική παρουσία των εφαρµογών πολυµέσων στις εκπαιδευτικές διαδικασίες σχετίζεται 

άµεσα µε τα αποτελέσµατα µακροχρόνιων ερευνών ψυχολόγων, παιδαγωγών και άλλων 

επιστηµόνων που κατέληξαν ότι η συνδυασµένη οπτική και ακουστική παρουσίαση κάποιου 

θέµατος παραµένει κατά 50% στην ανθρώπινη µνήµη, ενώ αντίθετα από τα ακούσµατα ο 

ανθρώπινος εγκέφαλος δεν κρατά παρά ένα 20% περίπου και από τα αναγνώσµατα µόλις το 10%. Ο 

συνδυασµός λοιπόν οπτικοακουστικών δεδοµένων σε εκπαιδευτικές διαδικασίες, αποδεικνύεται 

επιστηµονικά, ότι αφήνει περισσότερα αποθέµατα γνώσης στους εκπαιδευόµενους. 

Σύµφωνα µε πρόσφατες έρευνες ερευνητικού ιδρύµατος της Αµερικής, 33 λεπτά αφότου 

ολοκληρωθεί µια διάλεξη, οι σπουδαστές/ ακροατές διατηρούν συνήθως µόνο το 58% του υλικού 

που παρουσιάστηκε. Μέχρι τη δεύτερη µέρα διατηρείται το 33% και τρεις βδοµάδες αργότερα µόνο 

το 15% της γνώσης διατηρείται. Η κατάρτιση µέσω εφαρµογών πολυµέσων, που συνδυάζουν και 

άλλα µέσα µάθησης και που ο ενδιαφερόµενος αντλεί της πληροφορίες που του είναι πραγµατικά 

 
17



χρήσιµες κάνει τον χρήστη περισσότερο παραγωγικό. Η εντατικότερη εκµάθηση µέσω 

πολυµεσικών εφαρµογών αυξάνει τα ποσοστά διατήρησης της γνώσης κατά 25-60%. Όσο αυξάνεται 

το ποσοστό διατήρησης του υλικού µάθησης τόσο µειώνεται το κόστος που δαπανήθηκε για την 

κατάρτιση5. 

Η εκπαιδευτική έρευνα καταδεικνύει ότι οι άνθρωποι χρειάζονται περιβάλλοντα εκµάθησης 

που να είναι απλά και ελκυστικά. Η αληθινή εκµάθηνση πετυχαίνεται µόνο όταν βυθίζονται οι 

άνθρωποι στην εξατοµικευµένη διαλογική εµπειρία. 

 

 

 

 
2.2 Εφαρµογές πολυµέσων στην εκπαίδευση 
 

 
Τα πολυµέσα είναι η τεχνολογία µε το µεγαλύτερο ενδιαφέρον, καθώς ποτέ άλλοτε η 

επικοινωνία και η αλληλεπίδραση µεταξύ υπολογιστή και χρήστη δεν ήταν πιο άµεση και πιο 

φυσική. Οι εφαρµογές που έχουν αναπτυχθεί σε όλες τις προσφερόµενες τεχνολογικές πλατφόρµες,  

συνδυάζοντας µε τον καλύτερο δυνατό τρόπο κείµενο, ήχους, γραφικά, video και διευκολύνοντας 

και προωθώντας τις µαθησιακές διαδικασίες , είναι πάρα πολλές και αξιόλογες. 

Εκπαιδευτικές εφαρµογές πολυµέσων συναντώνται κύρια σε περιβάλλοντα οµαδικής 

επιµόρφωσης (corporate training), εκµάθησης από απόσταση (distance learning) και σε διαδικασίες 

διδασκαλίας µε τη βοήθεια του υπολογιστή (computer aided training).  

Οι χρήστες αποκτούν νέες δυνατότητες και ευκαιρίες να αναπτύξουν τις ικανότητες και 

δεξιοτεχνίες τους, αξιοποιώντας τη δυνατότητα που τους παρέχουν οι εφαρµογές πολυµέσων για 

αλληλεπίδραση µε την εφαρµογή και ουσιαστική συµµετοχή στη µαθησιακή διαδικασία: 

• µπορούν να σηµειώνουν κοµµάτια πληροφορίας και να τα σχολιάζουν είτε γραπτά είτε 

προφορικά.  

 

 

 
5 http://www.edunews.gr, (Το σχολείο του αύριο) 
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• µπορούν να εισάγουν νέα πληροφορία, η οποία προστίθεται συµπληρωµατικά στην ήδη 

υπάρχουσα.  

• µπορούν εφόσον είναι εξουσιοδοτηµένοι να αλλάζουν την ίδια την πληροφορία που περιέχει 

το σύστηµα και τέλος 

• για καλύτερη κατανόηση και εµπέδωση της παρεχόµενης πληροφορίας η εκπαιδευτική 

εφαρµογή προτείνει ασκήσεις κατανόησης, που µέσα από τη διαδικασία αλληλεπίδρασης 

κατοχυρώνεται η σωστή απάντηση και υποδεικνύεται και διορθώνεται η λανθασµένη.  

Επιπλέον οι δυνατότητες πληροφόρησης που παρέχονται µέσω των εφαρµογών πολυµέσων 

έχουν εφαρµογή και σε άλλες πτυχές της σχολικής ζωής, εκτός της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Η όλη σχολική διαχείριση, µαθητολόγιο, σύστηµα έκδοσης βαθµολογίας και απουσιών, 

µισθοδοσία καθηγητών, οργάνωση και διαχείριση σχολικής βιβλιοθήκης, µπορεί να οργανωθεί µε 

Συστήµατα Βάσεων ∆εδοµένων. Επιπλέον η επικοινωνία του σχολείου µε άλλες σχολικές µονάδες 

είναι πλέον εφικτή µέσω των δικτύων υπολογιστών, ενώ το παραδοσιακό σύστηµα αλληλογραφίας 

και διακίνησης εγγράφων µέσω ταχυδροµείου αντικαθιστάται µε ηλεκτρονικό.  

Η ύπαρξη δικτύου στο σχολείο ανοίγει νέους ορίζοντες και δίνει νέες ευκαιρίες στην 

σχολική κοινότητα. Επιτρέπει την εύκολη διανοµή πηγών και πληροφοριών, την ανταλλαγή 

µηνυµάτων και στοιχείων που ξεφεύγουν από τα στενά πλαίσια του κειµένου και παίρνουν πλέον τη 

µορφή στατικών ή κινούµενων εικόνων, ήχων και video µε τη χρήση εξελιγµένων λογισµικών και 

την εκµετάλλευση περιφερειακών συσκευών. Ανανεώνονται έτσι πολλές από τις στοιχειώδεις και 

συχνά απαρχαιωµένες και δυσκίνητες σχολικές λειτουργίες, δηµιουργείται οικονοµία χώρου και 

χρόνου, µειώνεται το κόστος και επιτυγχάνεται αποδοτικότερη και πιο αξιόπιστη διαχείριση των 

εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων.   
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Ανάλογα χρησιµοποιούνται εξειδικευµένες πολ

εργαζοµένων, που λόγο έλλειψης χρόνου δεν µπορούν 

εκπαιδευτικά ιδρύµατα, καθώς και για την επιµόρφω

εφαρµογών βασισµένων στον υπολογιστή έρχεται να α

ατόµων αυτών, αφού µέσα από τη συνδυασµένη παρου

όλων των άλλων τύπων δεδοµένων, είναι ευκολότερο για

όραση να µπορέσει να συλλάβει τα µηνύµατα και το περ

συνδυασµό των υπόλοιπων µέσων. 

 

 

 
 

 

Αξίζει να σηµειωθεί, ότι µε τη βοήθεια

τεχνολογίας των ηλεκτρονικών

γιστών και των εφαρµογών πολυµέσων

τωπίζονται πλέον αποδοτικά και ειδικές

ρίες εκπαιδευόµενων, για τους οποίους

κπαιδευτικές διαδικασίες µε τον

οσιακό τρόπο ήταν µέχρι σήµερα πολύ

λες ή ακόµα και αδύνατες.

νωµένοι γεωγραφικά µαθητές, µπορούν

ακολουθούν πλέον µαθήµατα στο σπίτι

ε την βοήθεια ενός δικτύου ευρείας

ής στο οποίο είναι συνδεδεµένοι, και

του προσωπικού τους υπολογιστή να

υν'' εφαρµογές πολυµέσων και να

υν τις γνώσεις που παίρνουν και οι

θητές τους που παρακολουθούν τα

ατα από κοντά. 
υµεσικές εφαρµογές για την επιµόρφωση 

να παρακολουθούν µαθήµατα στα διάφορα 

ση ατόµων µε ειδικές ανάγκες. Η χρήση 

ντιµετωπίσει τα φυσικά µειονεκτήµατα των 

σίαση εικόνων, video, κειµένων, ήχου και 

 κάποιον µε προβλήµατα στην ακοή ή στην 

ιεχόµενο των όσων παρουσιάζονται από τον 
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2.3 Οι περιορισµοί του εκπαιδευτικού συστήµατος 
 

 
Το ερώτηµα που τίθεται, σε ότι αφορά ειδικά τον τοµέα της εκπαίδευσης και την 

ενσωµάτωση των διαφόρων µέσων στη µαθησιακή διαδικασία, είναι κατά πόσο τα νέα ηλεκτρονικά 

µέσα µπορούν να αξιοποιηθούν µε τρόπο αποτελεσµατικό και χρήσιµο για την εκπαίδευση και την 

κατάρτιση του ανθρώπινου δυναµικού.  

Η δυνατότητα των ηλεκτρονικών µέσων να υποστηρίξουν αποτελεσµατικά διάφορες µορφές 

µάθησης, έχει διαπιστωθεί σε πολλές περιπτώσεις και έχει τεκµηριωθεί από την παιδαγωγική 

επιστήµη, παρόλο που πολλά θέµατα εξακολουθούν να παραµένουν ανοιχτά προς διερεύνηση και 

συζήτηση. Μπορούµε να πούµε µε σχετική βεβαιότητα πως τα νέα µέσα έχουν τη δυνατότητα, όχι 

µόνο να βελτιώσουν τη εκπαιδευτική διαδικασία και την ποιότητα του προσδοκώµενου 

αποτελέσµατος, αλλά να υποστηρίξουν την ανάπτυξη της εκπαιδευτικής καινοτοµίας (��την 

αυτονοµία, την ευελιξία, το άνοιγµα των επιστηµονικών κλάδων, τη διασύνδεση των κέντρων 

πολιτισµού και γνώσης, την πρόσβαση όλων των πολιτών στις πηγές της κοινωνίας της 

γνώσης��) και να προωθήσουν το σχεδιασµό νέων δραστηριοτήτων και την καλλιέργεια γνώσεων 

και δεξιοτήτων, που οι δοκιµασµένες εκπαιδευτικές πρακτικές και τα παραδοσιακά πρότυπα 

διδασκαλίας και µάθησης δεν θα µπορούσαν να πετύχουν6. 

Από την άλλη θα πρέπει να επισηµάνουµε ότι η εισαγωγή καινοτοµιών στα εκπαιδευτικά 

συστήµατα δεν σχετίζεται µόνο µε τα µέσα και τις σύγχρονες τεχνολογίες. Η δυναµική των µέσων 

αναπτύσσεται µέσα στο περιβάλλον, στο οποίο αυτά εντάσσονται, και ανάλογα µε τους στόχους που 

καλούνται να εξυπηρετήσουν. Τα νέα µέσα µπορούν αποδειχθούν το ίδιο αναποτελεσµατικά µε τα 

παραδοσιακά και πιθανό να καταλήξουν ανενεργά, αν δεν συνοδεύονται µε αλλαγές στην οργάνωση 

και τη λειτουργία του εκπαιδευτικού συστήµατος και της µαθησιακής διαδικασίας. Η πειραµατική 

εφαρµογή των ηλεκτρονικών µέσων και των πολυµεσικών εφαρµογών, ιδιαίτερα στη σχολική 

εκπαίδευση έχει δείξει ότι το εκπαιδευτικό σύστηµα στη σηµερινή του οργάνωση δεν επιτρέπει την 

πλήρη αξιοποίηση των τεχνολογικών καινοτοµιών. 

 

 

 

 

 

 
6 http://www.edunews.gr, (Προβλέψεις και προβληµατισµοί για την ανάπτυξη του E-learning) 
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Κυρίως δεν ευνοεί τον πειραµατισµό, τη δηµιουργική πρωτοβουλία, την αλλαγή ρόλων και 

σχέσεων, όλα αυτά που είναι συνώνυµα της καινοτοµίας. Ο τρόπος οργάνωσης του καθηµερινού 

µαθήµατος, το αναλυτικό πρόγραµµα, το ωρολόγιο πρόγραµµα διδασκαλίας, η απόκτηση της 

γνώσης µέσα από αυστηρά δοµηµένα και διακριτά γνωστικά αντικείµενα, ο τρόπος οργάνωσης και 

διοίκησης της σχολικής µονάδας, ακόµη και η αρχιτεκτονική δόµηση του σχολείου δεν αφήνουν 

σήµερα πολλά περιθώρια για την αξιοποίηση των µέσων, τα οποία υπό διαφορετικούς όρους θα 

µπορούσαν να συµβάλουν στην ανάπτυξη σύγχρονων παιδαγωγικών προσεγγίσεων και να 

προκαλέσουν τη δηµιουργική συµµετοχή δασκάλων και µαθητών στην εκπαιδευτική πράξη.  

Ξεπερασµένες µορφές οργάνωσης, αναχρονιστικές δοµές διοίκησης και ελέγχου του 

εκπαιδευτικού συστήµατος, που εξυπηρετούν στόχους και επιταγές περασµένων εποχών, αλλά 

εξακολουθούν να υπάρχουν και να ορίζουν τις λειτουργίες της εκπαίδευσης, ακυρώνουν το 

περιεχόµενο κάθε εκπαιδευτικής καινοτοµίας. ∆εν είναι τυχαίο ότι οι πιο δηµιουργικές εφαρµογές 

των νέων τεχνολογιών της εκπαίδευσης αναπτύσσονται στο περιθώριο του επίσηµου προγράµµατος 

µαθηµάτων, πολλές φορές πέρα από το καθηµερινό ωράριο. 

Οι παραπάνω διαπιστώσεις δεν αφορούν µόνο τη σχολική εκπαίδευση, αλλά λίγο πολύ οι 

ίδιοι περιορισµοί ισχύουν και στους άλλους χώρους εκπαίδευσης, επιµόρφωσης και κατάρτισης, σε 

όλους τους τοµείς που συνιστούν το εκπαιδευτικό σύστηµα. 

Όπως σηµειώνει ο Economist (17/2/2001), παρότι πολλές εταιρίες, εκδοτικοί οργανισµοί, 

πανεπιστήµια και βιβλιοθήκες κάνουν µεγάλα ανοίγµατα στο χώρο της �ψηφιακής µάθησης�, ο 

ρυθµός ανάπτυξης δεν είναι ο προσδοκώµενος, τουλάχιστον µέχρι στιγµής. Για παράδειγµα, τα 

παραδοσιακά πανεπιστήµια που προσφέρουν εκπαιδευτικές υπηρεσίες και υλικό µέσω του Internet, 

αλλά και δυνατότητες ολοκληρωµένης εκπαίδευσης µε τη χρήση του δικτύου, δεν έχουν δει ακόµη 

τη στροφή των σπουδαστών τους προς τα νέα εναλλακτικά σχήµατα εκπαίδευσης και υποστήριξης, 

αφού οι περισσότεροι προτιµούν να πηγαίνουν στις καθιερωµένες διαλέξεις. Βέβαια, µια αγορά που 

πρόκειται να ανθήσει στο άµεσο µέλλον είναι εκείνη της συνεχούς κατάρτισης και αναβάθµισης των 

επαγγελµατικών γνώσεων και δεξιοτήτων µέσω του Internet. 

 

∆εν πρέπει βέβαια να παραβλέπουµε τη µεγάλη προσπάθεια που γίνεται για την υιοθέτηση 

των τεχνολογικών εξελίξεων στην εκπαιδευτική διαδικασία, τόσο από τις πανεπιστηµιακές 

κοινότητες που προσαρµόζονται ευκολότερα στις καινοτοµίες, αλλά κυρίως από τη σχολική 

κοινότητα που έχει να επιδείξει µεγάλη πρόοδο: 

• Επιµορφώσεις εκπαιδευτικών στις νέες τεχνολογίες. 

• ∆ηµιουργία σχολικών δικτύων. 
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• Ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες και βιβλιοθήκες εκπαιδευτικού λογισµικού. 

• Ηλεκτρονική αλληλογραφία 

• Ηλεκτρονική οργάνωση σχολικής µονάδας (µισθοδοσία, µαθητολόγια, απουσίες, κ.α.) 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 � MACROMEDIA AUTHORWARE  
 
 

 

3.1 Εργαλεία συγγραφής 

 

Για την παραγωγή µιας πολυµεσικής εφαρµογής εκτός από το λογισµικό για την 

ψηφιοποίηση και επεξεργασία των διαφόρων µέσων (κείµενο, ήχος, γραφικά, video) και τη 

δηµιουργία και χρησιµοποίηση µιας βάσης δεδοµένων, απαιτείται η χρησιµοποίηση λογισµικού για 

την συγγραφή της εφαρµογής.  

Ένας µηχανικός υπολογιστών στο στάδιο της ανάπτυξη του λογισµικού έχει την δυνατότητα 

να επιλέξει µεταξύ παραδοσιακών γλωσσών προγραµµατισµού και συστηµάτων συγγραφής 

πολυµεσικών εφαρµογών (multimedia authoring systems) που επιτρέπουν: 

% Μετατροπή των µέσων µιας µορφής (format) σε άλλη. 

% Επεµβάσεις στα µέσα, π.χ. αφαίρεση θορύβου από ήχο.  

% Σύνδεση αντικειµένων διαφορετικών µέσων. 

% Συνδυασµό µέσων και καθορισµό των µεταξύ τους σχέσεων στο χώρο και το 

χρόνο. 

% Μεγάλη αλληλεπίδραση µε το χρήστη. 

% Προετοιµασία περιβάλλοντος πολυµέσων για µαζική παραγωγή. 

Το εργαλείο συγγραφής που επιλέχτηκε για την ανάπτυξη του εκπαιδευτικού λογισµικού για 

την υποστήριξη του µαθήµατος της Τεχνολογική Κατεύθυνσης της Γ� Ενιαίου Λυκείου ��Ανάπτυξη 

Εφαρµογών σε Προγραµµατιστικό Περιβάλλον�� είναι το Macromedia Authorware 6. 

Αναπτύχθηκε από τη εταιρεία Macromedia και ανήκει στην κατηγορία εργαλείων ανάπτυξης 

εφαρµογών πολυµέσων Iconic/ Flow Control Paradigm.  

 Ένα Iconic/ Flow Control εργαλείο συγγραφής πολυµέσων είναι κατάλληλο για τη 

δηµιουργία πρωτοτύπων στο στάδιο της ανάλυσης και για την ανάπτυξη σχετικά µικρών 

πολυµεσικών εφαρµογών. Είναι σχετικά απλό στη χρήση και ίσως πιο γρήγορο από πλευρά χρόνου 
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ανάπτυξης εργαλείο συγγραφής. Η δοµή του περιλαµβάνει την παλέτα εικονιδίων (icon palette) και 

την γραµµή ροής (flowline), πάνω στην οποία τοποθετούνται τα εικονίδια µε τη σειρά εκτέλεσης 

τους. Τα προγράµµατα που προκύπτουν µε αυτό το εργαλείο, είναι συνήθως τα πιο αργά, γιατί κάθε 

εικονίδιο περιλαµβάνει όλες τις λειτουργίες του, είτε αυτές χρησιµοποιούνται από την εφαρµογή 

είτε όχι. Υπάρχουν όµως και εργαλεία αυτής της κατηγορίας που είναι πολύ αποτελεσµατικά και το 

πρόβληµα ταχύτητας ανύπαρκτο, µε κύριο εκπρόσωπο το Macromedia Authorware.  

 

 

3.2 Λίγα λόγια για το Macromedia Authorware 6 
 

 

Το Macromedia Authorware 6 είναι ο πρωτοπόρος στα εργαλεία συγγραφής, για την 

ανάπτυξη Web και on �line πολυµεσικών εφαρµογών, εξειδικευµένων προσοµοιώσεων µε ήχο και 

video, καθώς και εκπαιδευτικών εφαρµογών, µε βασικό στόχο την απλότητα και κύριο 

χαρακτηριστικό την διαλογικότητα (interactivity) και τη διεπαφή χρήστη και εφαρµογής. Αποτελεί 

χαρακτηριστικό δείγµα ανάπτυξης εφαρµογών πολυµέσων της κατηγορίας Iconic / Flow Control. 

Ενσωµατώνει ήχους, κείµενο, πολύπλοκα γραφικά, κινούµενα σχέδια, κινούµενη εικόνα (video) και 

άλλες µορφές ψηφιακής πληροφορίας. Ο προγραµµατισµός της εφαρµογής γίνεται µε οπτικά 

εργαλεία (visual tools) και δεν απαιτεί την συγγραφή σχεδόν καθόλου κώδικα.  

Η δοµή ενός προγράµµατος σe Macromedia Authorware δεν είναι παρά µια γραµµή ροής 

(flowline) στην οποία περιγράφεται η αλληλουχία των γεγονότων της εφαρµογής. Κάθε γεγονός 

παριστάνεται στην οθόνη από ένα εικονίδιο σχεδιασµού (design icon). Έτσι, η συγγραφή ενός 

προγράµµατος συνίσταται στην εισαγωγή των κατάλληλων εικονιδίων σχεδιασµού στη γραµµή 

ροής του προγράµµατος και στη ρύθµιση των ιδιοτήτων του καθένα από αυτά. Όλες οι παραπάνω 

λειτουργίες γίνονται γραφικά (µε τη τεχνική drag and drop) και όλα τα αποτελέσµατα φαίνονται 

στην οθόνη, όπως θα φαίνονταν στην εκτελέσιµη εφαρµογή.  
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Όπως φαίνεται και στο σχήµα, το περιβάλλον εργασίας του προγράµµατος αποτελείται από 

ένα παράθυρο πάνω στο οποίο υπάρχει η γραµµή ροής. Τα εικονίδια επιλέγονται από µια παλέτα 

εικονιδίων και σύρονται µε το ποντίκι στην κατάλληλη θέση πάνω στη γραµµή ροής. Όταν 

εισάγεται ένα εικονίδιο για πρώτη φορά στη γραµµή ροής έχει τον τίτλο "Untitled". Αυτός ο τίτλος 

µπορεί να αλλάξει, βοηθώντας στην αναγνωσιµότητα του προγράµµατος.  Κάθε εικονίδιο, εκτός 

από την θέση του πάνω στη γραµµή ροής και τον τίτλο του, χαρακτηρίζεται και από τις ιδιότητες 

του, ανάλογα µε τη λειτουργία που επιτελεί. Οι ιδιότητες µπορούν να παραµετροποιηθούν και να 

προσαρµοστούν στις εκάστοτε απαιτήσεις της εφαρµογής. 

To Macromedia Authoware 6 υποστηρίζει πολλές πλατφόρµες και παρέχει τη δυνατότητα 

παρουσίασης εφαρµογών στο Web, σε εταιρικά δίκτυα ή σε CD-ROM. Είναι µέλος της οµάδας 

ολοκληρωµένων, ανοιχτών και εξελικτικών τεχνολογιών για την συγγραφή πολυµεσικών 

εφαρµογών για την ηλεκτρονική εκπαίδευση (e-learning). 
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Μερικά από τα πιο βασικά χαρακτηριστικά του προγράµµατος είναι: 

! One Button Publishing 

! MP3 Streaming Audio 

! Συγχρονισµός πολυµέσων 

! Επεξεργαστής εµπλουτισµένου κειµένου 

! Εξωτερικό εµπλουτισµένου κειµένου 

! Υποστήριξη XML 

! Knowledge Objects 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 � ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ  

 

 

4.1 Στόχος εκπαιδευτικού λογισµικού 

 

Στόχος της παρούσας διπλωµατικής εργασίας είναι η ανάπτυξη εκπαιδευτικού λογισµικού 

για την υποστήριξη του µαθήµατος της τεχνολογικής κατεύθυνσης της Γ� Ενιαίου Λυκείου, 

��Ανάπτυξη Εφαρµογών σε Προγραµµατιστικό Περιβάλλον��. ∆ιδάσκοντας το συγκεκριµένο 

µάθηµα στο σχολείο και βιώνοντας καθηµερινά τα προβλήµατα και τις αδυναµίες που 

αντιµετωπίζουν οι µαθητές στην κατανόηση του, δόθηκε η αρχική ιδέα δηµιουργίας του 

εκπαιδευτικού λογισµικού.  

 Εκµεταλλευόµενοι λοιπόν, την συµβολή του ηλεκτρονικού υπολογιστή και των τεχνολογιών 

πολυµέσων στην διδακτική διαδικασία, το παρόν εκπαιδευτικό λογισµικό προσπαθεί µέσα από την 

αλληλεπίδραση (interactivity) χρήστη � εφαρµογής να βοηθήσει τον µαθητή στην κατανόηση των 

βασικών αλγοριθµικών εννοιών και να υποστηρίξει των καθηγητή της ∆ευτεροβάθµιας 

Εκπαίδευσης στην εκπαιδευτική του δραστηριότητα. 

 Η ύλη που αναπτύσσεται, αναλύεται και παρουσιάζεται στο λογισµικό βασίζεται στην 

διδακτέα ύλη που προβλέπεται από το Υπουργείο Παιδείας για το συγκεκριµένο µάθηµα και 

περιλαµβάνεται στο σχολικό διδακτικό βιβλίο του µαθήµατος ��Ανάπτυξη Εφαρµογών σε 

Προγραµµατιστικό Περιβάλλον��.  

Με γνώµονα την παραπάνω ύλη, η προσπάθεια επικεντρώθηκε στην συγγραφή µιας 

εκπαιδευτικής εφαρµογής, αναφοράς στις βασικές αλγοριθµικές έννοιες και έµφασης σε εκείνα τα 

σηµεία που η διδακτική εµπειρία δείχνει ότι δυσκολεύει και προβληµατίζει τους µαθητές. 

Σύµφωνα µε το αναλυτικό πρόγραµµα σπουδών του υπουργείου, σκοπός του µαθήµατος 

είναι η αλγοριθµική προσέγγιση στη διαδικασία επίλυσης προβληµάτων. ∆υστυχώς όµως, προς την 

κατεύθυνση αυτή, οι µαθητές αντιµετωπίζουν πολλές δυσκολίες καθώς δεν διαθέτουν ούτε το 

απαραίτητο υπόβαθρο, αλλά και οι διδακτικές ώρες και η πίεση της ύλης δεν επαρκούν για πλήρη 
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κατανόηση και εµβάθυνση. Επιπλέον, δεν πρέπει να ξεχνάµε ότι επιστηµονικές έρευνες  

αποδεικνύουν τις µαθησιακές δυσκολίες που αντιµετωπίζουν οι αρχάριοι προγραµµατιστές στην 

κατανόηση των αλγοριθµικών εννοιών και τεχνικών.  

Η διδακτική της πληροφορικής δείχνει ότι οι αλγοριθµικές έννοιες µε το µεγαλύτερο 

ποσοστό δυσκολίας στην κατανόηση τους είναι οι: 

$ Μεταβλητή 

$ Σταθερά 

$ Εκχώρηση τιµής 

$ Αρχικοποίηση 

$ Αλφαριθµητικό 

$ Εισαγωγή δεδοµένων 

$ Εµφάνιση αποτελεσµάτων  

$ ∆οµή επιλογής 

$ Βρόχος επανάληψης   

Οι έννοιες αυτές παρουσιάζονται και αναλύονται στο παρόν εκπαιδευτικό λογισµικό µε σκοπό να 

γίνουν πιο προσιτές στους µαθητές και να προωθηθεί η εκπαιδευτική διαδικασία. 

 

 

4.2 ∆οµή εκπαιδευτικού λογισµικού 

 

Η δοµή που ακολουθήθηκε στην ανάπτυξη της εφαρµογής είναι αυτή του ηλεκτρονικού 

βιβλίου χωρισµένου σε θεµατικές ενότητες. Σε κάθε θεµατική ενότητα προσδιορίζονται οι 

προβληµατικές περιοχές που εντοπίζονται  στο γνωστικό αντικείµενο, αναλύεται το πρόβληµα και 

παρουσιάζονται σηµαντικές και πολύπλοκες στην κατανόηση έννοιες µέσα από παραδείγµατα και 

δραστηριότητες διάδρασης. Επιπλέον κάθε θεµατική ενότητα εκτός από την παρουσίαση του 

γνωστικού αντικειµένου περιλαµβάνει υποενότητες µε δραστηριότητες κλειστού τύπου, ασκήσεις 

επίλυσης προβληµάτων και τεστ αξιολόγησης. 
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 Στο παρόν εκπαιδευτικό λογισµικό οι θεµατικές ενότητες που αναπτύσσονται είναι οι: 3. 

Βασικές ∆οµές Αλγορίθµων και 5. Υποπρογράµµατα � ∆ιαδικασίες και Συναρτήσεις. Όπως 

αναφέρθηκε και παραπάνω, η δοµή κάθε θεµατικής ενότητας περιλαµβάνει προβληµατικές περιοχές, 

ασκήσεις κλειστού τύπου, ασκήσεις κατανόησης και τεστ αξιολόγησης. 
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 Οι προβληµατικές περιοχές που αναπτύσσονται στο κεφάλαιο 3 µε τίτλο �Βασικές ∆οµές 

Αλγορίθµων� είναι: 

& ∆οµή Ακολουθίας 

& ∆οµή Επιλογής 

& ∆οµή Πολλαπλών Επιλογών 

& ∆οµή Εµφωλευµένων ∆ιαδικασιών 

& ∆οµή Επανάληψης 

o Για µεταβλητή από τ1 µέχρι τ2 µε_βήµα β 

o Όσο � επανάλαβε 

o Αρχή_ επανάληψης � Μέχρις_ότου 

& Άλγεβρα Boole 

 

 

 Αντίστοιχα στο κεφάλαιο 5 µε τίτλο �Υποπρογράµµατα � ∆ιαδικασίες και Συναρτήσεις�, τα 

θέµατα που προσεγγίζονται είναι: 

& Τµηµατικός Προγραµµατισµός 

& Υποπρόγραµµα 

& ∆ιαδικασία 

& Συνάρτηση 
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 Με αναφορά µόνο στα βασικά θέµατα θεωρίας και µέσα από την επίλυση αλγοριθµικών 

προβληµάτων σε ψευδογλώσσα και την παρουσίασή τους σε διάγραµµα ροής, γίνεται προσπάθεια 

προσέγγισης των παραπάνω εννοιών. 

 

  

Θερµές λέξεις και θερµές περιοχές χρησιµοποιούνται όπου κρίνεται απαραίτητο για την 

επιπλέον επεξήγηση εννοιών. 
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 Μέσα από δραστηριότητες κλειστού τύπου, ο µαθητής έχει τη δυνατότητα να κατανοήσει 

πλήρως πολύπλοκες έννοιες και να τις εµπεδώσει, επιβραβεύοντας τη σωστή απάντηση και 

διορθώνοντας και αναλύοντας τη λανθασµένη. Οι δραστηριότητες κλειστού τύπου περιλαµβάνουν: 

• Ασκήσεις Σωστού/ Λάθους 
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• Ασκήσεις Πολλαπλής Επιλογής 

 

  
 
 
 

• Ασκήσεις Συµπλήρωσης Κενού µε τη κατάλληλη λέξη (διαδικασία drag and drop) 
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Επιπλέον κάθε θεµατική ενότητα περιλαµβάνει υποενότητα µε ασκήσεις επίλυσης 

αλγοριθµικών προβληµάτων. Η λύση τον ασκήσεων δίνεται σε ψευδογλώσσα και διάγραµµα ροής 

ενός γίνεται προσοµοίωση εκτέλεσης του αλγορίθµου βήµα - βήµα  σε περιβάλλον DOS µε 

ταυτόχρονη παρουσίαση της εικονικής µνήµης και των µεταβλητών που χρησιµοποιούνται από το 

πρόγραµµα. 
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 Τέλος σε κάθε θεµατική ενότητα προτείνεται στο χρήστη ένα τεστ αξιολόγησης, όπου µπορεί 

να ελέγξει τις γνώσεις του και να πιστοποιήσει ότι κατανόησε τις αλγοριθµικές έννοιες που 

αναπτύχθηκαν. Οι ερωτήσεις που περιλαµβάνονται στα τεστ αξιολόγησης είναι ερωτήσεις σωστού/ 

λάθους και ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής. 

 
 
 

  

 
36



 

 
 
 

 
 

 Σκορ βαθµολογίας µε σύνολο απαντηµένων, σύνολο σωστών και σύνολο λανθασµένων 

απαντήσεων εµφανίζεται µε την ολοκλήρωση του τεστ ή όποτε ο χρήστης αποφασίσει να το 

σταµατήσει. 
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 Αξίζει να σηµειωθεί ότι σκοπός της πολυµεσικής εκπαιδευτικής εφαρµογής δεν είναι η 

εκµάθηση κάποιας γλώσσας προγραµµατισµού αλλά η προσέγγιση βασικών αλγοριθµικών εννοιών. 

Για το σκοπό αυτό επικεντρώθηκε στα διδακτικά προβλήµατα του µαθήµατος και όχι στην 

παράθεση και επανάληψη θεωρίας. Στόχος είναι να αποτελέσει συµπλήρωµα στη διδασκαλία και όχι 

να την αντικαταστήσει, και να βοηθήσει των διδάσκον και τον διδάσκοντα στην µαθησιακή 

διαδικασία. 

 Το λογισµικό εκτός από εκτελέσιµη µορφή σε CD �ROM, δηµοσιεύεται και σε ιστοσελίδα 

ώστε να είναι προσβάσιµο από το διαδίκτυο. 
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ΕΠΙΛΟΓΟΣ  
 
 

Η τεχνολογία πολυµέσων είναι µια από τις πιο πολυσυζητηµένες τεχνολογίες της εποχής µας 

που επιδεικνύει µεγάλο ενδιαφέρον, καθώς αποτελεί σηµείο συνάντησης σηµαντικών και 

κερδοφόρων βιοµηχανιών: της πληροφορικής, των τηλεπικοινωνιών, των ηλεκτρονικών εκδόσεων, 

την βιοµηχανίας ήχου και video και της βιοµηχανίας τηλεόρασης και κινηµατογράφου.  

 Λειτουργεί επαναστατικά και καινοτόµα σε πολλούς τοµείς της καθηµερινότητα µας µε 

πρωτοπόρο τον τοµέα της εκπαίδευσης. Η παραδοσιακή εκπαιδευτική διαδικασία αλλάζει υφή µε τη 

χρήση των νέων τεχνολογιών. Νέοι ορίζοντες ανοίγουν στην διδακτική διαδικασία και οι µαθητές 

αποκτούν ευκαιρίες για νέους εναλλακτικούς και ελκυστικούς τρόπους εκπαίδευσης, ανάλογα µε τις 

ανάγκες, τις ιδιαιτερότητες και τις επιθυµίες τους. Ταυτόχρονα, οι πολυµεσικές εφαρµογές έχουν 

δηµιουργήσει κι ένα σύνολο αντιθέσεων και προβληµατισµών, όσον αφορά τον τρόπο και το 

ποσοστό συµµετοχής της τεχνολογίας στις εκπαιδευτικές διαδικασίες. Αναµφισβήτητο πάντως είναι 

το γεγονός ότι όλο και περισσότερο, µαθητές όλων των ηλικιών και των βαθµίδων εξοικειώνονται 

µε τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές, µαθαίνουν να τους χρησιµοποιούν ως εργαλείο µάθησης και 

αναγνωρίζουν τον συµπληρωµατικό ρόλο που παίζουν στην εκπαιδευτική διαδικασία τόσο για τους 

ίδιους, στην κατανόηση και εµπέδωση εννοιών, όσο και για τον διδάσκοντα στην προσπάθεια του 

να αναλύσει και να µεταδώσει το διδακτικό αντικείµενο. 

 Κατά αυτόν τον τρόπο, το παρόν εκπαιδευτικό λογισµικό αποτελεί µια εφαρµογή πολυµέσων 

που στόχος της είναι να υποστηρίξει και να βοηθήσει το διδάσκοντα του µαθήµατος ��Ανάπτυξη 

Εφαρµογών σε Προγραµµατιστικό Περιβάλλον��, της Τεχνολογικής Κατεύθυνσης της Γ� Ενιαίου 

Λυκείου, στην εκπαιδευτική του δραστηριότητα. 

 Αναλύοντας βασικές αλγοριθµικές έννοιες, που επιστηµονικές έρευνες και η διδακτική πείρα 

έχει δείξει ότι δυσκολεύουν τους µαθητές, προσπαθεί µέσα από παραδείγµατα, ασκήσεις 

κατανόησης, ασκήσεις κλειστού τύπου και τεστ αξιολόγησης, να αποτελέσει συµπλήρωµα στο 

διδακτικό έργο και όχι να το υποκαταστήσει. Σκοπός του λογισµικού δεν είναι η εκµάθηση κάποιας 

γλώσσας προγραµµατισµού αλλά η αλγοριθµική προσέγγιση στην διαδικασία επίλυσης 

προβληµάτων. 
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