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Περίληψη  
 

Στην παρούσα εργασία παρουσιάζεται η αξιοποίηση των τεχνολογιών της 

ηλεκτρονικής µάθησης στη διδασκαλία της τεχνολογίας Flash. Συγκεκριµένα, 

παρουσιάζεται το ηλεκτρονικό µάθηµα που δηµιουργήθηκε για την διδασκαλία της 

συγκεκριµένης τεχνολογίας, το οποίο αποτελεί και το αντικείµενο της παρούσας 

διπλωµατικής εργασίας, καθώς επίσης και οι ανάγκες που καλύπτει η τεχνολογία 

αυτή στον χώρο της ανάπτυξης των διαδικτυακών εφαρµογών. Επιπλέον, αναλύονται 

οι παιδαγωγικές θεωρίες που αφορούν στην εκπαίδευση ενηλίκων και που 

πλαισιώνουν το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα, πάνω στις οποίες βασίζεται και η 

υλοποίησή του. Στην συνέχεια, αναλύεται η σχεδίαση του εν λόγω µαθήµατος, οι 

ανάγκες που καλύπτει η δηµιουργία του και καθορίζεται η οµάδα των ενήλικων 

εκπαιδευόµενων, στην οποία απευθύνεται, µε τα γενικά χαρακτηριστικά τους και 

προσδιορίζονται οι µαθησιακοί στόχοι που πρόκειται να επιτευχθούν κατά την 

διεξαγωγή του συγκεκριµένου ηλεκτρονικού µαθήµατος. Επίσης περιγράφονται µε 

λεπτοµέρεια τα εκπαιδευτικά σενάρια του µαθήµατος και γίνεται αναφορά στις 

τεχνολογίες που χρησιµοποιήθηκαν για την υλοποίησή του. 

Τέλος, η παρούσα εργασία ολοκληρώνεται µε την διεξαγωγή της διαµορφωτικής 

αξιολόγησης για την ποιότητα του εν λόγω ηλεκτρονικού µαθήµατος καθώς και µε 

κάποια συµπερασµατικά σχόλια που αφορούν στην µελλοντική επέκτασή του. 
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1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ  

1.1 Ανάγκη εκπαίδευσης ενηλίκων στο Adobe Flash 

1.1.1. Γνωριµία µε την εταιρεία Adobe 

Η Adobe Systems, ανώνυµη εταιρεία λογισµικού, ιδρύθηκε το ∆εκέµβριο του 1982, 

από τους John Warnock και Charles Geschke, πρώην προγραµµατιστές της Xerox 

PARC, µε σκοπό την ανάπτυξη γλώσσας PostScript. Το όνοµα της εταιρείας Adobe 

προέρχεται από το Adobe Creek, το οποίο είναι ένα µικρό ποτάµι που βρίσκεται 

κοντά στο σπίτι ενός από των ιδρυτών της στην Καλιφόρνια. H Adobe έκανε την 

τεχνολογική της επανάσταση στον τρόπο µε τον οποίο ο κόσµος εµπλέκει ιδέες και 

πληροφορία. Για 25 χρόνια, το βραβευµένο λογισµικό της εταιρείας καθώς και οι 

τεχνολογίες έχουν επαναπροσδιορίσει την δουλειά, την διασκέδαση και τις 

προσωπικές επικοινωνίες θέτοντας νέα πρότυπα για παραγωγή και µεταφορά 

περιεχοµένου, που εµπλέκουν τους ανθρώπους οπουδήποτε και σε οποιαδήποτε 

χρονική στιγµή. Το 1989, η Adobe κάνει άλλο ένα µεγάλο βήµα και παρουσιάζει το 

Photoshop για Macintosh, µε το οποίο πλέον άρχισε να κυριαρχεί στην αγορά. Το 

2005, αγοράζει την βασική ανταγωνίστρια εταιρεία Macromedia, η οποία προσέθεσε 

νεότερα προϊόντα λογισµικού και πλατφόρµες, όπως είναι το  Adobe Flash και το 

Adobe Flex, στην συλλογή των προϊόντων της. Τον Ιανουάριο του 2007, παρουσιάζει 

το Adobe  Photoshop Lightroom, ένα εξειδικευµένο πρόγραµµα για την επεξεργασία 

της ψηφιακής φωτογραφίας. Από τις πλούσιες υπό-εκτύπωση εικόνες, τα βίντεο και 

τα φωτογραφικά φιλµ, στο δυναµικό ψηφιακό περιεχόµενο για µία ποικιλία από 

µέσα, ο αντίκτυπος των λύσεων της Adobe είναι προφανής για τις βιοµηχανίες και 

αισθητός από οποιονδήποτε που δηµιουργεί, βλέπει και αλληλεπιδρά µε την 

πληροφορία. Με την φήµη της διάκρισης και µε µια συλλογή πολλών από τα πιο 
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αξιοσέβαστα και αναγνωρίσιµα προϊόντα λογισµικού, η Adobe δείχνει να είναι µία 

από τις µεγαλύτερες και περισσότερο ξεχωριστές εταιρείες λογισµικού. 

H Adobe δηµιούργησε µία συλλογή από εφαρµογές, την Adobe Creative Suite, η 

οποία περιλαµβάνεται στον κατάλογο των επιτυχηµένων συλλογών προγραµµάτων, 

κάτι που έχει επιτευχθεί µόλις τα τελευταία χρόνια. H Creative Suite 3, αποτελεί την 

τρίτη κατά σειρά έκδοση προγραµµάτων µετά τις δύο προηγούµενες Creative Suite 1 

και Creative Suite 2, και περιέχει δεκάδες εφαρµογές καθώς και έξι διαφορετικές 

σουίτες για να καλύψει κάθε ανάγκη.   

H Adobe έχει ξεχωρίσει τα προϊόντα της σε τρεις βασικές κατηγορίες: σχεδιασµός 

γραφικών και επεξεργασία, δηµιουργία web εφαρµογών δηµοσίευσης και ανάπτυξης 

και επεξεργασία, παραγωγή βίντεο και πολυµέσων. ∆ιαθέτει δε τρεις διαφορετικές 

συλλογές προγραµµάτων για κάθε µια κατηγορία: 

• CS3 Design Standard (InDesign, Photoshop, Illustrator and Acrobat). 

• CS3 Web Standard (Dreamweaver, Flash, Fireworks and Contribute). 

• CS3 Production Premium (After Effects, Premiere Pro, Photoshop, Flash, 

Illustrator, Soundbooth και Encore). 

Πέραν από τις τρεις βασικές εκδόσεις που αναφέραµε πιο πάνω υπάρχουν και τρεις 

διαφορετικές συνθέσεις: 

• CS3 Design Premium (Acrobat 8 Pro, InDesign, Illustrator, Flash, 

Dreamweaver, Photoshop Extended).  

• CS3 Web Premium (Flash Pro, Dreamweaver, Contribute, Fireworks, Acrobat 

8 Pro, Illustrator, Photoshop Extended). 
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• CS3 Master Collection (InDesign, Acrobat 8 Pro, Encore, Illustrator, 

Dreamweaver, Photoshop Extended, Ultra, SoundBooth, Fireworks, 

Contribute, Flash, After Effects Pro, Premiere Pro, OnLocation). 

1.1.2. Το Adobe Flash και οι ανάγκες που καλύπτει 

Η παρούσα εργασία, εστιάζει και µελετά µία µόνο από τις παραπάνω εφαρµογές, η 

οποία είναι από τις πιο διαδοµένες και χρήσιµες εφαρµογές, το Adobe Flash. Το 

Adobe Flash (Macromedia Flash, όπως ονοµαζόταν παλαιότερα) είναι µία 

πολυµεσική πλατφόρµα, όπως αποκτήθηκε αρχικά από την εταιρεία Macromedia και 

στην συνέχεια εξελίχθηκε και διανεµήθηκε από την Adobe Systems. Το Flash, από 

την εισαγωγή του το 1996, έγινε µία δηµοφιλής µέθοδος στην προσθήκη κίνησης σε 

εικόνες (animation) και διαδραστικότητας σε ιστοσελίδες. Το Flash χρησιµοποιείται 

συνήθως για την δηµιουργία animation, διαφηµίσεων και διαφόρων συστατικών σε 

ιστοσελίδες, όπως εισαγωγή βίντεο µέσα σε αυτές και ακόµα πιο πρόσφατα, για την 

ανάπτυξη πλούσιων διαδικτυακών εφαρµογών.  

Το Flash µπορεί να χειριστεί διανυσµατικά και ράστερ γραφικά και υποστηρίζει 

αµφίδροµη ροή ήχου και βίντεο. Περιέχει µία γλώσσα προγραµµατισµού που 

καλείται ActionScript. ∆ιάφορα προϊόντα λογισµικού, συστήµατα και συσκευές 

µπορούν να δηµιουργήσουν και να παρουσιάσουν Flash περιεχόµενο, 

συµπεριλαµβανοµένου του Adobe Flash Player, το οποίο είναι ελεύθερα διαθέσιµο 

για τους περισσότερους φυλλοµετρητές ιστού (web browsers), για κάποια κινητά 

τηλέφωνα, καθώς και για άλλες ηλεκτρονικές συσκευές (χρησιµοποιώντας το Flash 

Lite). Το πρόγραµµα δηµιουργίας πολυµέσων (multimedia authoring program) Adobe 

Flash Professional, χρησιµοποιείται για να δηµιουργήσει περιεχόµενο, για την 

πλατφόρµα Adobe Engagement, όπως διαδικτυακές εφαρµογές, παιχνίδια και ταινίες, 

καθώς και περιεχόµενο για κινητά τηλέφωνα και άλλες συσκευές.  
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Αρχεία µε την µορφή  SWF, που παραδοσιακά ονοµάζονται "ShockWave Flash" 

ταινίες, "Flash ταινίες" ή "Flash παιχνίδια", συνήθως έχουν µία .swf επέκταση στο 

αρχείο και µπορούν να αποτελούν αντικείµενο µιας ιστοσελίδας, και τα οποία 

«παίζουν» αυστηρά µέσα σε ένα ανεξάρτητο Flash Player. Τα αρχεία βίντεο στο 

Flash έχουν µία .flv επέκταση αρχείου και χρησιµοποιούνται είτε από .swf αρχεία, 

είτε αναπαράγονται µέσω ενός flv player, όπως το VLC, ή το  QuickTime καθώς και 

το Windows Media Player µε προστιθέµενες εξωτερικές κωδικοποιήσεις. 

Παρακάτω παρατίθενται όλες οι εκδόσεις της εφαρµογής Flash από το 1996 µέχρι 

σήµερα: 

• FutureSplash Animator (10 Απριλίου, 1996): Αρχική έκδοση του Flash µε 

βασικά εργαλεία επεξεργασίας και ένα διάγραµµα ροής χρόνου. 

•  Macromedia Flash 1 (Νοέµβριος 1996): Μία επανέκδοση του FutureSplash 

Animator από την Macromedia. 

• Macromedia Flash 2 (Ιούνιος 1997): Κυκλοφόρησε µε το Flash Player 2 και 

περιέλαβε καινούρια χαρακτηριστικά: την βιβλιοθήκη αντικειµένων (object 

library). 

• Macromedia Flash 3 (31 Μαΐου, 1998): Κυκλοφόρησε µαζί µε το Flash 

Player 3 και περιέλαβε καινούρια χαρακτηριστικά: το στοιχείο κλίπ ταινίας 

(movieclip element), ενσωµάτωση βοηθητικών προγραµµάτων της JavaScript 

(JavaScript plug-in), διαφάνεια ένα εξωτερικό αυτόνοµο player. 

• Macromedia Flash 4 (15 Ιουνίου, 1999): Κυκλοφόρησε µαζί µε το Flash 

Player 4 και περιέλαβε καινούρια χαρακτηριστικά:  εσωτερικές µεταβλητές, 

ένα πεδίο εισαγωγής κειµένου και ανεπτυγµένη ActionScript. 

• Macromedia Flash 5 (24 Αυγούστου, 2000): Κυκλοφόρησε µαζί µε το Flash 

Player 5 και περιέλαβε καινούρια χαρακτηριστικά:  την ActionScript 1.0 
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(βασισµένη στην ECMAScript, µε παρόµοια σύνταξη µε την JavaScript), 

υποστήριξη XML, διαµόρφωση HTML κειµένου που προστέθηκε για 

δυναµικό κείµενο.  

• Macromedia Flash MX (έκδοση 6) (15 Μαρτίου, 2002): Κυκλοφόρησε µε το 

Flash Player 6, και περιέλαβε καινούρια χαρακτηριστικά:  µία κωδικοποίηση 

βίντεο (Sorenson Spark), Unicode, v1 UI συστατικά, συµπίεση και 

διανυσµατική σχεδίαση ActionScript API. 

• Macromedia Flash MX 2004 (έκδοση 7) (9 Σεπτεµβρίου, 2003): 

Κυκλοφόρησε µε το Flash Player 6, και περιέλαβε καινούρια χαρακτηριστικά:  

Actionscript 2.0 (η οποία ενεργοποίησε ένα µοντέλο αντικειµενοστραφούς 

προγραµµατισµού για το Flash), συµπεριφορές (behaviors), επίπεδο 

επεκτασιµότητας (JSAPI), υποστήριξη κειµένου alias, επιδράσεις του 

timeline. 

• Macromedia Flash MX Professional 2004 (έκδοση 7) (9 Σεπτεµβρίου, 

2003): Κυκλοφόρησε µαζί µε το Flash Player 7, και περιέλαβε νέα 

χαρακτηριστικά όπως τα όλα τα χαρακτηριστικά του Flash MX 2004 καθώς 

και: Οθόνες, ενσωµάτωση web εφαρµογών, οδηγός για εισαγωγή βίντεο, 

συστατικά για Media Playback (το οποίο ενθυλακώνει ένα πλήρες MP3 και/ή 

FLV player σε ένα συστατικό που µάλλον θα τοποθετηθεί µέσα σε ένα SWF), 

συστατικά δεδοµένων (DataSet, XMLConnector, WebServicesConnector, 

XUpdateResolver, κτλ.) καθώς και πλαίσια έργου (Project Panel), v2 UI 

συστατικά, και βιβλιοθήκες µετάβασης κλάσεων. 

• Macromedia Flash 8:  

o Macromedia Flash Basic 8 (Κυκλοφόρησε 13 Σεπτεµβρίου του 2005): 

Μία έκδοση µε λιγότερο πλούσια χαρακτηριστικά του εργαλείου 
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συγγραφής του Flash που απευθύνεται σε νέους χρήστες, οι οποίοι 

θέλουν µόνο να κάνουν την βασική σχεδίαση, τα drawing, τα animation 

και την διαδραστικότητα. Κυκλοφόρησε µαζί µε το Flash Player 8 και 

αυτή η έκδοση προϊόντων έχει περιορισµένη υποστήριξη για τα βίντεο 

και τα ανεπτυγµένα γραφικά και animation. 

o Macromedia Flash Professional 8 (κυκλοφόρησε στις 13 Σεπτεµβρίου 

του 2005): Κυκλοφόρησε µαζί µε το Flash Player 8 και προσέθεσε 

χαρακτηριστικά που εστιάζουν στην εκφραστικότητα, στην ποιότητα στα 

βίντεο και στην υποστήριξη αναπαραγωγής σε κινητά.  

• Adobe Flash CS3 Professional (σαν έκδοση 9, κυκλοφόρησε στις 16 

Απριλίου του 2007): Το Flash CS3 είναι η πρώτη έκδοση του Flash που 

κυκλοφόρησε µε το όνοµα Adobe. Το CS3 προβάλλει πλήρη υποστήριξη για 

την ActionScript 3.0, και επιτρέπει ολόκληρες εφαρµογές να µεταφραστούν 

σε ActionScript, η οποία προσθέτει καλύτερη ολοκλήρωση µε άλλα προϊόντα 

της Adobe όπως το Adobe Photoshop και επίσης παρέχει καλύτερη 

διανυσµατική συµπεριφορά σχεδίασης µοιάζοντας περισσότερο µε το Adobe 

Illustrator και το Adobe Fireworks. 

• Adobe Flash CS4 Professional (σαν έκδοση 10, κυκλοφόρησε στις 15 

Οκτωβρίου του 2008): Περιέχει έναν τύπο σχεδίασης κίνησης (inverse 

kinematics), βασικό τρισδιάστατο (3D) χειρισµό αντικειµένων, animation 

βασισµένα σε αντικείµενο object-based, µία βελτιωµένη µηχανή αναζήτησης 

κειµένου και περεταίρω επεκτάσεις στην ActionScript 3.0. Το CS4 επιτρέπει 

στον προγραµµατιστή να δηµιουργήσει animations περισσότερο 

αποτελεσµατικά και γρήγορα µε πολλά βελτιωµένα χαρακτηριστικά που δεν 

περιλαµβάνονταν στις προηγούµενες εκδόσεις.  
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Όπως προκύπτει και από τα παραπάνω λοιπόν, το Adobe Flash καλύπτει κάθε ανάγκη 

ενός ενήλικα που επιθυµεί να ασχοληθεί, είτε σε επαγγελµατικό είτε σε ερασιτεχνικό 

επίπεδο, µε την δηµιουργία προηγµένων εντυπωσιακών και διαδραστικών 

διαδικτυακών εφαρµογών µε πλούσιο περιεχόµενο (όπως βίντεο, γραφικά και 

animation), παρέχοντας του ένα πλούσιο περιβάλλον ανάπτυξης περιεχοµένου. 

1.2 Η αξιοποίηση της τεχνολογίας στη διδασκαλία του Adobe Flash 
 

Υπάρχουν αρκετές έρευνες από τις οποίες προκύπτει πώς οι εκπαιδευόµενοι 

δραστηριοποιούνται περισσότερο όταν το µάθηµα υποστηρίζεται από τις Τεχνολογίες 

της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) και εµπλέκονται πιο ενεργά κατά τη 

διάρκεια των δραστηριοτήτων.  

• Οι ΤΠΕ προσφέρουν γρήγορη πρόσβαση σε υψηλής ποιότητας και σχετικές, 

µε το υπό µελέτη ζήτηµα, πηγές. 

• Οι πολυµεσικές εφαρµογές παρέχουν τη δυνατότητα για οπτικοποίηση και 

χειρισµό σύνθετων εννοιών και µοντέλων, τρισδιάστατων εικόνων, 

προσοµοιώσεων πραγµατικών και φανταστικών κόσµων που αυξάνουν τις 

πιθανότητες καλύτερης κατανόησης των επιστηµονικών ιδεών. 

• Οι ΤΠΕ µεγαλώνουν το εύρος του υλικού που µπορεί να χρησιµοποιηθεί στη 

µαθησιακή διαδικασία συµπεριλαµβανοµένων κειµένων,  κινούµενων και 

στατικών εικόνων, ήχων, µαγνητοσκοπηµένων στιγµιότυπων, εικονικών 

επιστηµονικών οργάνων κ.λ.π. και αυξάνουν τους τρόπους που αυτό το υλικό 

µπορεί να χρησιµοποιηθεί στα πλαίσια ατοµικών ή συνεργατικών 

προσεγγίσεων. 



13 

 

Ένα βασικό εργαλείο των ΤΠΕ είναι το διαδίκτυο του οποίου η κατάλληλη 

αξιοποίηση αποφέρει σηµαντικά οφέλη για τη µαθησιακή διαδικασία, όπως ότι 

προσαρµόζει διαφορετικά µαθησιακά στυλ και διευκολύνει τη µάθηση µέσα από µια 

ποικιλία δραστηριοτήτων, αναπτύσσει αυτοπεποίθηση και ενθαρρύνει τους 

εκπαιδευόµενους  να αναλαµβάνουν ευθύνες για την ίδια τους τη µάθηση, οι 

εκπαιδευόµενοι έχουν τη δυνατότητα να επιλέξουν µαθησιακό υλικό ανάλογα µε το 

επίπεδο γνώσης και τα ενδιαφέροντά τους και εργάζονται µε βάση προσωπικούς 

ρυθµούς εργασίας και απόδοσης (ΕΑΙΤΥ, 2008).  

Ειδικότερα, όταν το αντικείµενο διδασκαλίας είναι ένα λογισµικό, όπως το Adobe 

Flash, τότε καθίσταται πιο έντονη η αναγκαιότητα της αξιοποίησης των Τεχνολογιών 

της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) και πιο συγκεκριµένα της χρήσης των 

τεχνολογιών και τεχνικών ηλεκτρονικής µάθησης στην διδασκαλία, σε αντίθεση µε 

ένα έντυπο βιβλίο. Οι διαφορές στο τρόπο διδασκαλίας, στον τρόπο µάθησης και 

στην αποτελεσµατικότητα της µάθησης είναι ιδιαίτερα σηµαντικές. Ένα 

αποτελεσµατικό ηλεκτρονικό µάθηµα θα µπορούσε να είναι µία ελκυστική εφαρµογή 

που κάνοντας χρήση πολυµέσων, υπερκειµενικής λογικής και της τεχνολογίας Flash 

επιχειρεί να αναπτύξει ένα µεγαλύτερο βαθµό διαδραστικότητας και ένα περιβάλλον 

που ευνοεί τη διερεύνηση, ξεφεύγοντας από τη λογική της παράθεσης πληροφοριών 

και την εγκυκλοπαιδικού τύπου µάθηση που προσφέρει ένα έντυπο βιβλίο. Αυτό είναι 

αποδεδειγµένο, αν λάβουµε υπόψη κάποιες από τις αρχές της εκπαίδευσης ενηλίκων, 

οι οποίες υποστηρίζουν τις πρακτικές που χρησιµοποιούνται στη σχεδίαση, παροχή, 

και αξιολόγηση των δραστηριοτήτων εκπαίδευσης ενηλίκων. Σύµφωνα µε αυτές 

λοιπόν, οι ενήλικοι µαθαίνουν µε την ενεργή δράση (learning by doing) και θέλουν να 

έχουν άµεση συµµετοχή από την αρχή κιόλας της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Θέλουν 

να αποκτήσουν γνώση και δεξιότητες µε άµεση εφαρµογή. ∆εν έχουν το χρόνο ή την 
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υποµονή να µάθουν τις άσχετες πληροφορίες που µπορεί να τους προσφέρει ένα 

έντυπο βιβλίο και ειδικότερα για ένα αντικείµενο µελέτης που είναι περισσότερο 

πρακτικό, όπως το Flash. Με την βοήθεια της τεχνολογίας, ο εκπαιδευτής θα 

µπορέσει να εφαρµόσει µε αποτελεσµατικότερο τρόπο την επαγωγική προσέγγιση 

στην εκµάθηση (µε την χρήση της οποίας, οι πληροφορίες και η γνώση διατηρούνται 

περισσότερο για τους ενήλικες), ρεαλιστικές καταστάσεις,  περιπτωσιολογικές 

µελέτες, παιχνίδι ρόλου, επιδείξεις, κ.λπ. Επίσης µπορεί να καθορίσει το διδακτικό 

πρόβληµα και να προτείνει τις εναλλακτικές λύσεις. 

Ένας εκπαιδευτής λοιπόν, προκειµένου να διδάξει αποτελεσµατικά την τεχνολογία 

Flash ή και οποιοδήποτε άλλο λογισµικό, θα προτιµήσει να χρησιµοποιήσει τεχνικές 

και τεχνολογίες ηλεκτρονικής µάθησης από το να συγγράψει βήµατα, µεθοδολογία 

και θεωρία σε έντυπο υλικό. Αυτό γίνεται, διότι µέσα από αυτού του τύπου 

διδασκαλία, το προς µελέτη αντικείµενο καθίσταται περισσότερο ενδιαφέρον για τον 

εκπαιδευόµενο και ιδιαίτερα για τον ενήλικα εκπαιδευόµενο, αφού µπορεί όχι µόνο 

να παρακολουθεί αλλά και να εµπλέκεται ενεργά στην µαθησιακή διαδικασία µέσα 

από τις δραστηριότητες που του ανατίθενται. Στην περίπτωση του ηλεκτρονικού 

µαθήµατός µας, ο εκπαιδευόµενος παρακολουθεί πρακτικά παραδείγµατα χρήσης 

όλων των λειτουργιών του Flash και µαθαίνει σηµαντική θεωρία µέσα από αυτά. 

Παράλληλα µπορεί να επαναλαµβάνει, τοπικά στον υπολογιστή του, τα υποδειγµένα 

βήµατα για την δηµιουργία ενός έργου στο Flash, κάτι που καθιστά περισσότερο 

κατανοητό το µάθηµα αλλά και περισσότερο ενδιαφέρον και ελκυστικό, εφόσον 

εµπλέκεται και ο ίδιος στην µαθησιακή διαδικασία. Η συγκεκριµένη εκπαιδευτική 

τακτική έχει θετικό αντίκτυπο και στην ψυχολογία του εκπαιδευόµενου, αφού 

παράλληλα τον ενθαρρύνει καθιστώντας τον δηµιουργικό. 
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1.3 Το αντικείµενο της διπλωµατικής εργασίας 
 

Το αντικείµενο που πραγµατεύεται η παρούσα διπλωµατική εργασία, αφορά στην 

δηµιουργία ενός ηλεκτρονικού διαδικτυακού µαθήµατος για την τεχνολογία Flash, 

βασισµένου στην προδιαγραφή SCORM (Sharable Content Object Reference Model). 

Το SCORM είναι µία συλλογή από πρότυπα και προδιαγραφές για ηλεκτρονική 

µάθηση βασισµένη στο ∆ιαδίκτυο. Επίσης, το SCORM πρότυπο της Προηγµένης 

Κατανεµηµένης Μάθησης (Advanced Distributed Learning, ADL) περιλαµβάνει ένα 

Runtime Interface (RTI) specification που καλύπτει την επικοινωνία ανάµεσα στο 

Σύστηµα ∆ιαχείρισης της Μάθησης (Learning Management System, LMS) και 

κατανεµηµένα αντικείµενα περιεχοµένου. Το SCORM καθορίζει επιπλέον, πώς 

µπορεί το περιεχόµενο να πακεταριστεί µέσα σε ένα µεταφέρσιµο αρχείο ZIP 

(Horton, 2001). 

Πιο συγκεκριµένα, στον τοµέα της εκπαίδευσης µέσω υπολογιστών, διάφοροι 

οργανισµοί έχουν προσπαθήσει να παράγουν προδιαγραφές για τεχνολογίες σχετικά 

µε την εκπαίδευση στις e-Learning πλατφόρµες (ADL)(Cisco)(Rosenberg, 2001). 

Αποτέλεσµα ήταν ο καθορισµός των αναγκών για χρήση τεχνολογιών όπως τα meta-

data, ο καθορισµός προφίλ, τα µαθήµατα µέσω διαδικτύου και η εκπαίδευση µέσω 

υπολογιστών. Αυτή η προκαταρκτική έρευνα έγινε από ερευνητικές οµάδες όπως το 

ARIADNE(ARIADNE) στην Ευρώπη, τον οργανισµό IEEE(ASTD, 2001), τον 

AICC(AICC) και το IMS Consortium. Το υπουργείο άµυνας των Η.Π.Α. έλαβε τον 

ρόλο του συντονιστή σε αυτές τις προσπάθειες, µε αποτέλεσµα την δηµιουργία του 

µοντέλου αναφοράς SCORM (Sharable Content Object Reference Model). Το 

SCORM (SCORM v1.2) είναι ένα ενοποιηµένο πλαίσιο από προδιαγραφές και 

standards για το περιεχόµενο, τις τεχνολογίες και τις υπηρεσίες που διέπουν τις 

πλατφόρµες e-Learning. 
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Τα τρία κύρια σηµεία στις διαδικασίες προτυποποίησης είναι 

 α) Η διεπαφή επικοινωνίας (API) – πώς οι πόροι των συστηµάτων 

επικοινωνούν µε εξωτερικά συστήµατα 

 β) Meta-data – πώς αναπαρίστανται οι πόροι του e-Learning  µε συνοχή 

 γ) Packaging – πώς συγκεντρώνονται οι πόροι των συστηµάτων σε χρήσιµα 

πακέτα 

Εν προκειµένω, στην παρούσα εργασία το κυριότερο στοιχείο είναι το πακετάρισµα 

(Packaging) του περιεχοµένου, εποµένως θα επικεντρωθούµε σε αυτό. Για το 

packaging υπάρχουν πολλές υλοποιήσεις, αλλά η πιο ευέλικτη πρόταση είναι το IMS 

Content Packaging Specification. Στις προδιαγραφές IMS για το packaging του 

περιεχοµένου, περιγράφεται µία XML αναπαράσταση µε τρεις κύριες κατηγορίες: Τα 

Meta-data, που είναι γενικές πληροφορίες για το µάθηµα ή τα µαθήµατα µε την 

χρήση οντοτήτων IEEE-LOM, ο πίνακας περιεχοµένων, δηλαδή κεφάλαια, µαθήµατα 

και άλλες βασικές δοµές που χρησιµοποιούνται από τα µαθήµατα, και τέλος πόροι, 

δηλαδή µία λίστα από πακέτα από διάφορα αρχεία ή URLs που χρειάζονται για την 

εφαρµογή των µαθηµάτων. Το αποτέλεσµα είναι µία XML αναπαράσταση που 

καλείται manifest. Μέσω της επεκτασιµότητας της XML και των µηχανισµών που 

περιγράφονται από τον IMS,  κάποιος µπορεί να χρησιµοποιήσει αρχεία ελέγχου που 

παρέχουν επιπρόσθετες πληροφορίες ή λεπτοµέρειες και ορισµούς στις αρχικές 

προδιαγραφές που καθορίζουν την δηµιουργία των πακέτων. 

Το προς ανάπτυξη ηλεκτρονικό µάθηµα που φέρει τον τίτλο «Αναπτύσσοντας βήµα 

προς βήµα ένα Flash website» συνιστά ένα ασύγχρονο, ατοµικό εκπαιδευτικό 

πρόγραµµα µέσω ∆ιαδικτύου (µόντελο παροχής ηλεκτρονικής µάθησης – Driscoll, 

2002). Το γνωστικό αντικείµενο του εν λόγω ηλεκτρονικού µαθήµατος, αφορά στην 
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παρουσίαση της εφαρµογής Adobe Flash. Όπως προκύπτει και από τον τίτλο, το 

µάθηµα αυτό, έχει σκοπό να εξοικειώσει τον εκπαιδευόµενο µε την συγκεκριµένη 

τεχνολογία, δίνοντάς του ταυτόχρονα την δυνατότητα να υλοποιήσει βήµα προς βήµα 

ένα ολοκληρωµένο website σε flash. Μέσα από την συγκεκριµένη εκπαιδευτική 

διαδικασία, επιτυγχάνεται η κατάκτηση γνώσης από τον εκπαιδευόµενο σε 

συνδυασµό µε την παραγωγή ενός τελικού προϊόντος (website), καθιστώντας έτσι το 

συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα ακόµα πιο αποτελεσµατικό. 

Το παρόν ηλεκτρονικό µάθηµα, αναφέρεται στην έκδοση Flash CS3, όµως τα βήµατα 

και η θεωρία µπορεί να εφαρµοστούν (στην πλειοψηφία τους) και σε προηγούµενες 

εκδόσεις του Flash, αλλά και σε µεταγενέστερες. Το εν λόγω εκπαιδευτικό 

πρόγραµµα, αποτελείται από 32 µαθήµατα και ο χρόνος ολοκλήρωσής του 

καθορίζεται αποκλειστικά από τον εκπαιδευόµενο. Τα µαθήµατα µπορούν να 

διεξαχθούν είτε διαδικτυακά είτε τοπικά. Η ύλη του καλύπτει όλες τις βασικές 

λειτουργίες του Flash CS3 , το οποίο αποτελεί την προ-τελευταία έκδοση της 

εφαρµογής.  

Πρέπει να τονιστεί επίσης, ότι το µάθηµα αποπειράται να συνδέσει υπό µορφή 

εφαρµογής τη διδακτική ενός µαθήµατος του χώρου των διαδικτυακών εφαρµογών, 

όπως είναι η τεχνολογία Flash, µε τις εκπαιδευτικές τεχνολογίες και να αξιοποιήσει 

τις δυνατότητες που αυτές προσφέρουν στην κατεύθυνση της ενεργητικής µάθησης 

και της κατάκτησης διαδικαστικής γνώσης στις σύγχρονες κοινωνίες των 

πληροφοριών. 

Τέλος, το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε να 

απευθύνεται σε άτοµα που δραστηριοποιούνται στον χώρο της ανάπτυξης 

διαδραστικών διαδικτυακών εφαρµογών ή ακόµα και σε άτοµα που ενδιαφέρονται να 
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ασχοληθούν µε το εν λόγω αντικείµενο, έχοντας βασικές γνώσεις πληροφορικής αλλά 

και ειδικότερα βασικές γνώσεις πάνω στο Flash. 

 

1.4 Η δοµή της διπλωµατικής εργασίας 
 

Η παρούσα εργασία χωρίζεται σε 4 κεφάλαια. Στο πρώτο κεφάλαιο, το οποίο 

αποτελεί το παρόν κεφάλαιο της Εισαγωγής, θα κάνουµε µία αναφορά στην εταιρία 

Adobe και τα προϊόντα της και θα δώσουµε κάποιες ενδιαφέρουσες πληροφορίες για 

την πορεία και την προσφορά της εταιρίας στον κόσµο της τεχνολογίας από την 

δηµιουργία της µέχρι σήµερα. Στην συνέχεια, θα εστιάσουµε σε ένα από τα πιο 

δηµοφιλή και διαδεδοµένα προϊόντα της στον χώρο της ανάπτυξης διαδικτυακών 

εφαρµογών, δηλαδή στο Flash και συγκεκριµένα στην έκδοση CS3, το οποίο 

αποτελεί και το προς διδασκαλία αντικείµενο. Επίσης, θα δώσουµε έµφαση και στις 

ανάγκες που έρχεται να καλύψει η τεχνολογία Adobe Flash στις αυξανόµενες 

απαιτήσεις και τις γρήγορα µεταβαλλόµενες συνθήκες του χώρου ανάπτυξης 

διαδικτυακών εφαρµογών. Στην συνέχεια, θα µιλήσουµε για την αξιοποίηση της 

τεχνολογίας στην διδασκαλία του Adobe Flash, επιχειρηµατολογώντας στην επιλογή 

τεχνικών και τεχνολογιών ηλεκτρονικής µάθησης για την εκµάθηση του εν λόγω 

αντικειµένου, σε σχέση µε την επιλογή ενός έντυπου βιβλίου. Τέλος, θα κλείσουµε το 

κεφάλαιο της εισαγωγής, παρουσιάζοντας συνοπτικά το αντικείµενο που 

πραγµατεύεται η παρούσα διπλωµατική εργασία, το οποίο αφορά στην ανάπτυξη ενός 

ηλεκτρονικού µαθήµατος για το Flash, βασισµένο στην προδιαγραφή Scorm.  

Στο δεύτερο κεφάλαιο, θα αναφερθούµε στις παιδαγωγικές θεωρίες που πλαισιώνουν 

το εν λόγω ηλεκτρονικό µάθηµα, πάνω στις οποίες βασίστηκε η υλοποίησή του και 

θα τις αναλύσουµε. Συγκεκριµένα, θα αναφερθούµε στην θεωρία του 

Κοντρουκτιβισµού (Constructivism), στην θεωρία της Εγκαθιδρυµένης ή 
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Εµπλαισιωµένης Mάθησης (Situated Learning) καθώς επίσης και σε αυτήν της 

Μάθησης βασισµένης σε Συνθετικές Εργασίες (Project Based Learning). Τέλος, θα 

κλείσουµε το κεφάλαιο αυτό, κάνοντας λόγο για την αξιοποίηση της τεχνολογίας 

στην εκπαίδευση ενηλίκων. 

Στο τρίτο κεφάλαιο, θα αναλύσουµε την σχεδίαση του εν λόγω ηλεκτρονικού 

µαθήµατος. Θα δούµε συγκεκριµένα ποιες ανάγκες καλύπτει η δηµιουργία του 

µαθήµατος αυτού, σε ποια οµάδα ενήλικων εκπαιδευόµενων απευθύνεται, 

αναφέροντας τα γενικά χαρακτηριστικά τους και τις προϋποθέσεις που αυτοί πρέπει 

να πληρούν, ώστε να ολοκληρώσουν µε επιτυχία το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό 

µάθηµα. Στην συνέχεια προσδιορίζουµε τους µαθησιακούς στόχους που έχουν τεθεί 

κατά τον σχεδιασµό του ηλεκτρονικού µαθήµατος. Τέλος, θα µιλήσουµε για το 

περιεχόµενο του ηλεκτρονικού µαθήµατος και θα περιγράψουµε τα εκπαιδευτικά 

σενάριά του, καθώς επίσης και τις τεχνολογίες που χρησιµοποιήθηκαν για την 

υλοποίησή του. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο, το οποίο αποτελεί και το τελευταίο κεφάλαιο της παρούσας 

διπλωµατικής εργασίας, θα κλείσουµε µε την ∆ιαµορφωτική αξιολόγηση του 

ηλεκτρονικού µαθήµατος, καθώς και µε κάποια συµπεράσµατα για την µελλοντική 

επέκτασή του. 
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2. ΠΑΙ∆ΑΓΩΓΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ  
 

Υπάρχουν αρκετά παιδαγωγικά µοντέλα-θεωρίες διδασκαλίας και µάθησης. Μεταξύ 

αυτών, τα τρία πιο γνωστά είναι το συµπεριφοριστικό, το γνωστικό και το 

κονστρουκτιβιστικό. Το µοντέλο που στηρίζεται στις αρχές του συµπεριφορισµού 

βασίζεται στην ιδέα ότι η µάθηση είναι µια µορφή παρατηρήσιµης συµπεριφοράς και 

αποτέλεσµα ανταπόκρισης σε κάποιο ερέθισµα. Σε αντίθεση µε το µοντέλο του 

συµπεριφορισµού, όπου η έµφαση δίνεται στο γνωστό σχήµα «Ερέθισµα – 

Αντίδραση», στο µοντέλο της γνωστικής προσέγγισης εισέρχεται και ο µανθάνων, 

ούτως ώστε να έχουµε «Ερέθισµα – Μανθάνων – Αντίδραση». Στο γνωστικό λοιπόν 

µοντέλο η έµφαση δίνεται στις εσωτερικές γνωστικές διεργασίες, που 

πραγµατοποιούνται στο µυαλό του εκπαιδευόµενου κατά τη διαδικασία της µάθησης. 

Ο σχεδιασµός συστηµάτων βάσει των αρχών της γνωστικής προσέγγισης, µοιάζει 

αρκετά µε εκείνο που χρησιµοποιούν όσοι έχουν βάση το συµπεριφοριστικό µοντέλο. 

Η σοβαρή, ωστόσο, διαφορά τους έγκειται στην έµφαση που δίνει η γνωστική 

προσέγγιση στην επεξεργασία πληροφοριών, στη µεταγνώση και στη µεταφορά της 

γνώσης. 

Στην παρούσα εργασία, θα εστιάσουµε την προσοχή µας στην τρίτη µεγάλη 

κατηγορία παιδαγωγικών µοντέλων. Αυτά τα µοντέλα στηρίζονται στις θεωρίες του 

κονστρουκτιβισµού (constructivism), της εγκατεστηµένης µάθησης (situated 

learning) και της µάθησης βασισµένης σε σχέδιο εργασίας (project based learning), 

βάσει των οποίων, έχει σχεδιαστεί και το ηλεκτρονικό µας µάθηµα. Θεωρείται ότι οι 

θεωρίες αυτές εµπερικλείουν, στην ολότητά τους, όσο αυτό είναι δυνατόν, τόσο τα 

βασικά χαρακτηριστικά των υπόλοιπων µοντέλων όσο και τη δυνατότητα της 

εφαρµογής της εκπαιδευτικής τεχνολογίας. Αυτό που πρέπει να τονιστεί είναι ότι οι 
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προσεγγίσεις του συµπεριφορισµού, της γνωστικής ψυχολογίας και του 

κονστρουκτιβισµού, αρκετές φορές εφαρµόζονται παράλληλα στο σχεδιασµό 

εκπαιδευτικών προγραµµάτων, παρά τις αδυναµίες που επιφέρει η καθεµιά ξεχωριστά 

(Σ. Ρετάλης, 2005). 

2.1 Η θεωρία του Κονστρουκτιβισµού (Constructivism) 
 

Η έννοια του «κονστρουκτιβισµού» είναι η µετάφραση του αγγλικού όρου 

constructivism. Στην Ελληνική βιβλιογραφία χρησιµοποιούνται διάφοροι όροι, όπως 

«εποικοδοµητισµός» και «θεωρία της δόµησης της γνώσης». Ωστόσο, συχνά 

επιλέγεται η αρχική ορολογία, τονίζοντας, έτσι, την καταγωγή του όρου και τη 

διάσταση της θέσης των οπαδών του εν λόγω ρεύµατος από άλλες απόψεις και θέσεις 

που διατυπώθηκαν στην υπόλοιπη Ευρώπη και Αµερική την ίδια περίοδο (Σ. 

Ρετάλης, 2005).  

Ο Κονστρουκτιβισµός (Εποικοδοµητισµός)  υποστηρίζει ότι αντανακλώντας στις 

εµπειρίες µας κατανοούµε τον κόσµο που µας περιβάλλει. Οι εµπειρίες µας δέχονται 

επεξεργασία από τα προσωπικά «νοητικά µοντέλα», µε αποτέλεσµα η µάθηση να 

είναι η προσαρµογή (accommodation) αυτών των µοντέλων στις νέες εµπειρίες. Η 

µάθηση θα πρέπει να έχει αφετηρία σε θέµατα που οι µαθητές επιχειρούν να 

κατανοήσουν. Τα επιµέρους θέµατα θα πρέπει να εντάσσονται στο γενικότερο 

πλαίσιό τους και έµφαση θα πρέπει να δίνεται σε πρωταρχικές έννοιες. Η κατάλληλη 

διδασκαλία λαµβάνει υπόψη τα νοητικά µοντέλα που χρησιµοποιούν οι µαθητές για 

να κατανοήσουν τον κόσµο. Ο εκπαιδευόµενος θα πρέπει να δοµεί το δικό του νόηµα 

και όχι να αποστηθίζει τις «σωστές» απαντήσεις που έχουν δώσει άλλοι. Επιπλέον, η 

εκπαίδευση διακρίνεται από διεπιστηµονικότητα, γι αυτό και η αξιολόγηση θα πρέπει 
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να είναι µέρος της µαθησιακής διαδικασίας  (διαµορφωτική αξιολόγηση, formative 

assessment) και όχι µόνο συνολική αποτίµηση αυτής (summative assessment). 

Σύµφωνα µε τον Εποικοδοµητισµό, η διδακτέα ύλη θα πρέπει να προσαρµόζεται στην 

προηγούµενη γνώση των εκπαιδευόµενων και οι εκπαιδευτικοί να  προσαρµόζουν τις 

στρατηγικές διδασκαλίας τους στις απαντήσεις των εκπαιδευόµενων και να 

ενθαρρύνουν τους εκπαιδευόµενους να αναλύσουν, να ερµηνεύσουν και να 

προβλέψουν την πληροφορία. Οι καθηγητές επίσης πρέπει να χρησιµοποιούν 

ανοικτού τύπου ερωτήσεις και να προωθούν εκτενή διάλογο ανάµεσα στους 

εκπαιδευόµενους πάνω στην επίλυση προβληµάτων. Ο κονστρουκτιβισµός προτείνει 

την απαλοιφή των βαθµών και των προκαθορισµένων τεστ. Αντίθετα, η αξιολόγηση 

γίνεται µέρος της µαθησιακής διαδικασίας όπως είπαµε, ώστε οι µαθητές να παίζουν 

έναν µεγαλύτερο ρόλο στο να κρίνουν την πρόοδό τους. 

Ανακεφαλαιωτικά, η Εποικοδοµιστική προσέγγιση είναι µία ανοιχτής διαδικασίας 

µάθηση, όπου οι µέθοδοι και τα αποτελέσµατα δεν είναι εύκολα µετρήσιµα, αλλά 

υποκειµενικά και διαφορετικά για κάθε εκπαιδευόµενο.  

2.2 Η θεωρία της Εγκαθιδρυµένης ή Εµπλαισιωµένης Μάθησης 
(Situated Learning) 
 

Καταρχήν, το µοντέλο µάθησης βασίζεται κυρίως στη θεωρία της εµπλαισιωµένης ή 

εγκαθιδρυµένης µάθησης (Situated Learning). Επίσης, ενισχύει τον ασύγχρονο 

τρόπο εκπαίδευσης, µε αυτόνοµο ρυθµό µάθησης (self-paced) και διαθέσιµο σε 

εικοσιτετράωρη βάση. Τα µέσα και οι τεχνικές που µπορούν να χρησιµοποιηθούν για 

την αποτελεσµατικότερη διδασκαλία της συγκεκριµένης διδακτικής ενότητας πρέπει 

να στοχεύουν στην αύξηση του ενδιαφέροντος των εκπαιδευοµένων και την 

ουσιαστικότερη συµµετοχή τους στη διαδικασία της διδασκαλίας και της µάθησης. Η 
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θεωρία της εµπλαισιωµένης ή εγκαθιδρυµένης µάθησης είναι µια θεωρία, σύµφωνα 

µε την οποία η µάθηση είναι συνδεδεµένη µε αυθεντικές δραστηριότητες που 

λαµβάνουν χώρα σε αυθεντικό εκπαιδευτικό και πολιτισµικό πλαίσιο ενισχύοντας τη 

γνωστική µαθητεία, σύµφωνα µε την οποία οι εκπαιδευόµενοι µαθαίνουν καλύτερα 

εάν «µαθητεύσουν» δίπλα σε κάποιον ειδικό. Υποστηρίζει µάλιστα ότι είναι 

δύσκολο να µάθουµε µέσα από «τεχνητές δραστηριότητες» (artificial activities), οι 

οποίες έχουν αφηρηµένο χαρακτήρα και πολλές φορές είναι ξεκοµµένες από την 

πραγµατική ζωή. Με άλλα λόγια, σύµφωνα µε την εµπλαισιωµένη µάθηση, όπως 

άλλωστε µαρτυρεί και το όνοµά της, οι δραστηριότητες τίθενται σε ένα πλαίσιο, το 

οποίο αποτελείται από τις προσωπικές εµπειρίες, τα ενδιαφέροντα των µαθητών και 

την κουλτούρα τους, καθώς και τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις που έχουν µεταξύ 

τους οι µαθητευόµενοι. Η µαθησιακή διαδικασία, η οποία στηρίζεται σε 

δραστηριότητες που δεν αφορούν συγκεκριµένο πλαίσιο παρά είναι γενικές και 

αφηρηµένες και δεν έχουν σχέση µε την πραγµατικότητα και το πολιτισµικό 

περιβάλλον στο οποίο λαµβάνουν χώρα, καταντά ανιαρή, ανούσια και σίγουρα δεν 

επιφέρει τα αναµενόµενα και επιθυµητά αποτελέσµατα. 

Μελετώντας τα έργα των βασικών ερευνητών της θεωρίας της Εγκαθιδρυµένης ή 

Εµπλαισιωµένης Μάθησης (Situated Learning), µπορούµε να ξεχωρίσουµε 

κάποιες από τις βασικές αρχές της θεωρίας αυτής. Οι συγγραφείς και οι ερευνητές 

αυτοί, πιστεύουν ότι η χρήσιµη γνώση αποκτάται πολύ ευκολότερα σε µαθησιακά 

περιβάλλοντα που διαθέτουν τα παρακάτω χαρακτηριστικά: 

• Παρέχουν αυθεντικό πλαίσιο µάθησης. Αυτό το αυθεντικό πλαίσιο µάθησης 

αναπαριστά τον τρόπο µε τον οποίο η γνώση θα χρησιµοποιηθεί στην πραγµατική 

ζωή, διασώζει ακέραιο και πλήρες το πλαίσιο µιας πραγµατικής κατάστασης, 
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προωθεί την εξερεύνηση και διατηρεί τη φυσική πολυπλοκότητα του 

πραγµατικού κόσµου. 

• Παρέχουν αυθεντικές δραστηριότητες, οι οποίες δεν είναι απόλυτα 

καθορισµένες (ill-defined) και οι µαθητές βρίσκουν και λύνουν τα προβλήµατα. 

Σε ένα τέτοιο µαθησιακό περιβάλλον οι εργασίες επιτρέπουν τη διαθεµατική 

προσέγγιση ενός θέµατος και επίσης δίνεται η ευκαιρία να εντοπιστεί το υλικό 

που είναι σχετικό µε την εργασία και να παραβλεφθεί το υλικό που δεν είναι 

απαραίτητο για τη συγκεκριµένη εργασία. 

• Παρέχουν τη δυνατότητα παρατήρησης συµπεριφορών ειδικών- επαϊόντων 

ενός αντικειµένου και της διαµόρφωσης διαδικασιών. Έτσι, οι εκπαιδευόµενοι 

έχουν τη δυνατότητα να παρατηρήσουν και να µελετήσουν µία εργασία, πριν την 

προσπαθήσουν οι ίδιοι. Αυτό δηµιουργεί πρόσφορο έδαφος για συζητήσεις και 

ανταλλαγή απόψεων και κινητοποιεί το µαθητή να παρατηρεί τις στρατηγικές 

πριν τις εφαρµόσει ο ίδιος. Ταυτόχρονα βλέπουµε ότι ενεργοποιείται το µοντέλο 

της «µαθητείας», όπου οι εκπαιδευόµενοι µαθαίνουν παρατηρώντας έναν ειδικό 

και όχι γενικά και αφηρηµένα από ένα τυποποιηµένο βιβλίο. 

• Παρέχουν τη δυνατότητα ανάληψης διαφορετικών ρόλων στη διαδικασία της 

µάθησης και να δουν το θέµα τους από διαφορετικές οπτικές. 

• Υποστηρίζουν τη συνεργατική οικοδόµηση της µάθησης. Όπως πολλές 

έρευνες υποστηρίζουν, προκύπτουν πολλά παιδαγωγικά πλεονεκτήµατα από τη 

συνεργασία µεταξύ των µαθητών, από τους οποίους ζητείται να προβλέψουν, να 

υποθέσουν και τελικά να προτείνουν µια λύση. 

• Παρέχουν τη δυνατότητα αναστοχασµού, προκειµένου να διαµορφωθούν 

έννοιες. Στο σηµερινό εκπαιδευτικό σύστηµα η γνώση παρέχεται χωρισµένη σε 

διδακτικές ενότητες, καθεµία από τις οποίες είναι χωρισµένη σε υπο-ενότητες. 

Όταν λοιπόν οι µαθητές βρίσκονται σε µία ενότητα και θέλουν να πάρουν µία 
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πληροφορία, για να λύσουν ένα πρόβληµα είναι πιθανόν να πάρουν την 

πληροφορία που χρειάζονται από µία συγκεκριµένη υπο-ενότητα χωρίς να έχουν 

απόλυτη επίγνωση για το αν η πληροφορία είναι σωστή. 

Υποθέτουν ότι η πληροφορία είναι σωστή, αφού βρίσκεται στη συγκεκριµένη  

υπο-ενότητα της ενότητας στην οποία βρίσκονται. ∆ηλαδή, γνωρίζουν ότι θα 

αντλήσουν γνώσεις, ώστε να λύσουν το πρόβληµα, από τη συγκεκριµένη 

υποενότητα µόνο και µόνο επειδή βρίσκονται στην ενότητα που την περιέχει. ∆εν 

φαίνεται να υπάρχει κάποιος λόγος να αναστοχαστούν ή να σκεφτούν πάνω στην 

παρεχόµενη γνώση. Αντίθετα µαθαίνουν µηχανικά πράγµατα που ίσως µάλιστα δε 

σχετίζονται µε τα ενδιαφέροντά τους και τα βιώµατά τους. Γι’ αυτό το λόγο 

άλλωστε, όταν καλούνται να λύσουν ένα πραγµατικό πρόβληµα που βασίζεται 

στις ίδιες γνώσεις, οι µαθητές δυσκολεύονται να πραγµατοποιήσουν τη µεταφορά 

γνώσεων, εφαρµόζοντας αυτά που ήδη γνωρίζουν. Αντιθέτως, ένα 

«εµπλαισιωµένο» περιβάλλον µάθησης απαιτεί από τους εκπαιδευόµενους να 

αναστοχαστούν και να προβληµατιστούν πάνω σε ένα ευρύ φάσµα γνώσεων, που 

είναι συνδεδεµένο µε τις εµπειρίες τους, όπως αυτές έχουν διαµορφωθεί µέσα στο 

συγκεκριµένο περιβάλλον στο οποίο ζουν. Το γεγονός ότι µια πληροφορία 

σχετίζεται µε τον ευρύτερο θεµατικό τοµέα στον οποίο εντάσσεται το πρόβληµα 

δε σηµαίνει ότι σχετίζεται άµεσα και µε το ίδιο το πρόβληµα και ότι η πληροφορία 

είναι τελικά χρήσιµη. 

• Παρέχουν τη δυνατότητα έκφρασης και διατύπωσης, ώστε να καταγραφεί ο 

τρόπος και η διαδικασία απόκτησης της γνώσης. Οι Lave και Wenger (1991) 

τονίζουν ότι είναι σηµαντικό να µπορεί κάποιος να αφηγείται και να περιγράφει 

τον τρόπο µε τον οποίο επιτέλεσε µία εργασία ή µια δραστηριότητα, να 



26 

 

παρουσιάζει τα ευρήµατα της αναζήτησής του και να τα µοιράζεται µε τους 

συµµαθητές του και γενικότερα να µπορεί να υποστηρίζει τη δουλειά που έκανε. 

• Παρέχουν καθοδήγηση και υποστήριξη σε κρίσιµες στιγµές της µαθησιακής 

διαδικασίας, µε την έννοια ότι ο καθηγητής προσφέρει τις δεξιότητες, τις 

στρατηγικές και τις γνωστικές πηγές σε σηµεία που οι µαθητές αδυνατούν να τα 

παράσχουν οι ίδιοι κατά την επιτέλεση της εργασίας, προκειµένου αυτή να 

ολοκληρωθεί. Σταδιακά αυτή η υποστήριξη και η παροχή γνωστικών στηριγµάτων 

(scaffolding) µειώνεται, έως ότου οι µαθητές µπορούν να συνεχίσουν µόνοι τους. 

Στην εµπλαισιωµένη µάθηση ο καθηγητής απλώς παρατηρεί τους 

εκπαιδευόµενους και παρεµβαίνει στη γνωστική διαδικασία παρέχοντας 

συµβουλές, καθοδήγηση και ανατροφοδότηση που σταδιακά υποχωρεί εφόσον οι 

µαθητές γίνονται κυρίαρχοι της γνωστικής και µαθησιακής διαδικασίας. Οι 

Collins, Brown και Newman (1989) υπογραµµίζουν ότι αυτή η παρέµβαση και η 

καθοδήγηση δε γίνεται πάντα, αλλά µόνο όταν το απαιτεί µια συγκεκριµένη 

κατάσταση και ένα συγκεκριµένο πρόβληµα που µπορεί να προκύψει κατά τη 

διάρκεια της µαθησιακής διαδικασίας. 

• Παρέχουν τη δυνατότητα της εµβάθυνσης στη µαθησιακή διαδικασία µέσα 

από δραστηριότητες και εργασίες. Όπως έχουµε ήδη πει, σε ένα εµπλαισιωµένο 

περιβάλλον, η γνώση δεν προσφέρεται σε θεωρητικό µόνο επίπεδο, αλλά οι 

εκπαιδευόµενοι εµπλέκονται σε δραστηριότητες εφαρµογής των θεωρητικών 

γνώσεων που έλαβαν, οι οποίες όµως έχουν άµεση συνάφεια µε τα ενδιαφέροντά 

τους, τα βιώµατά τους και την κουλτούρα τους. Αυτό τους δίνει τη δυνατότητα να 

εµβαθύνουν στη διαδικασία απόκτησης των σχετικών γνώσεων. 

Ανακεφαλαιωτικά, το µοντέλο της εγκατεστηµένης µάθησης στηρίζεται σε δύο 

βασικές αρχές: 
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1. Είναι αδιανόητο να θεωρούµε πως υπάρχει γνώση αφηρηµένου ή γενικού 

χαρακτήρα και εκτός συγκεκριµένου περιβάλλοντος-πλαισίου. Είναι αναγκαίο η 

γνώση να τοποθετείται και να µαθαίνεται σε αυθεντικά περιβάλλοντα-πλαίσια, 

δηλαδή, σε πλαίσια, όπου η γνώση κατακτάται µέσα σε εµπειρικές συνθήκες. 

2. H νέα γνώση και µάθηση βρίσκεται µέσα στις κοινότητες µάθησης και απαιτεί 

κοινωνική αλληλεπίδραση και οµαδική συνεργασία. 

Το µοντέλο της εγκατεστηµένης µάθησης αποκτά ιδιαίτερη σηµασία, αν αναλογιστεί 

κανείς τις σύγχρονες ανάγκες που δηµιουργούνται σε ένα συνεχώς µεταβαλλόµενο 

κόσµο, µέσα στον οποίο τα άτοµα πρέπει να ανταποκρίνονται άµεσα σε νέες 

απαιτήσεις, να µαθαίνουν από το παρελθόν και τις εµπειρίες τους και να ανατρέχουν 

σε συλλογική γνώση, την οποία κανένα άτοµο από µόνο του δεν κατέχει. 

Από την προοπτική απεικόνιση των εκπαιδευοµένων, οι εµπειρίες  της συνάφειας και 

της κατανόησης είναι κεντρικοί διευκολυντές της µάθησης. Η µάθηση ωστόσο, είναι 

αυθεντική, υποδηλώνοντας ότι τα περιεχόµενα της µάθησης δεν µεταφέρονται 

απαραίτητα από το ένα πλαίσιο στο άλλο, µειώνοντας έτσι την εµπειρία της 

συνάφειας στους εκπαιδευόµενους. Οι θεωρίες της εγκατεστηµένης γνωστικής 

διαδικασίας (Brown, Collins & Duguid 1989; Lave & Wenger 1991) δίνουν έµφαση 

στην σπουδαιότητα της σύνδεσης του περιεχοµένου µάθησης µε τα αυθεντικά 

περιβάλλοντα. Η διαδικτυακή εκπαίδευση παρέχει την ευκαιρία συνδυασµού του 

θεωρητικού περιεχοµένου µε πολυµεσικές εφαρµογές, κινούµενες εικόνες και 

προσοµοιώσεις (animation and simulation) µε διαφορετικούς µαθησιακούς στόχους, 

όπως η κατανόηση, η εξερεύνηση, η εφαρµογή και η παραγωγή νέας γνώσης 

(Laurillard 2002).  
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2.3 Η θεωρία της Μάθησης Βασισµένης σε Συνθετικές Εργασίες 
(Project Based Learning) 
 

Το µοντέλο Μάθησης µε Συνθετικές Εργασίες ή Σχέδια Εργασίας (Project-Based 

Learning, PBL) αποτελεί ισχυρό και διαδεδοµένο διδακτικό εργαλείο, ιδιαίτερα 

κατάλληλο για τη διδασκαλία µαθηµάτων νέων τεχνολογιών (Fincher et al., 

2001,Janeck & Bleek, 2002). Γενικά, το µοντέλο PBL µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε 

συνδυασµό µε τη δασκαλοκεντρική (teacher centered) τυποποιηµένη προσέγγιση 

διδασκαλίας των διαλέξεων, καθώς και µε την πρακτική εξάσκηση, όπου οι 

εκπαιδευόµενοι εργάζονται αυτόνοµα εκτελώντας εργασίες-ασκήσεις. Το µοντέλο 

των συνθετικών εργασιών εµπλέκει τους εκπαιδευόµενους σε οµαδικές 

δραστηριότητες µακράς χρονικής διάρκειας (π.χ. στο πλαίσιο ενός εξαµήνου 

σπουδών, ή στο πλαίσιο µιας σειράς µαθηµάτων ενός ολοκληρωµένου ηλεκτρονικού 

µαθήµατος), κατά τις οποίες διαπραγµατεύονται θέµατα-προβλήµατα του 

πραγµατικού κόσµου, οικοδοµούν την αναγκαία γνώση επί του γνωστικού 

αντικειµένου, καλλιεργούν κλίσεις και δεξιότητες και καταλήγουν στην ανάπτυξη 

των τελικών παραδοτέων (π.χ. ενός προγράµµατος, µιας τεχνικής αναφοράς, µιας 

παρουσίασης) που συνιστούν και το τελικό αποτέλεσµα της συνθετικής εργασίας 

(Druit, 1995, Moursund, 1999, Schneider et al., 2002). 

Η µάθηση βασισµένη σε συνθετικές εργασίες µπορεί να εφαρµοστεί µε επιτυχία σε 

κάθε βαθµίδα εκπαίδευσης εάν ακολουθηθούν συστηµατικά ένα σύνολο από 

προδιαγραφές που αφορούν στον καθορισµό χαρακτηριστικών για το περιεχόµενο, τις 

συνθήκες, τις δραστηριότητες και τα αποτελέσµατα-αξιολόγηση κάθε συνθετικής 

εργασίας (Πανσεληνάς, 2002, Πολίτης και άλλοι, 2001). Η επιτυχία όµως της 

εφαρµογής του µοντέλου PBL στο πλαίσιο ενός ηλεκτρονικού µαθήµατος που 

σχετίζεται µε απόκτηση δεξιοτήτων σε τεχνολογίες πληροφορικής εξαρτάται 
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επιπρόσθετα από το βαθµό στον οποίο εξοµοιώνονται πραγµατικές συνθήκες 

εργασίας σύγχρονων περιβαλλόντων εργασίας, όπου θα κληθούν να εργαστούν και να 

σταδιοδροµήσουν οι εκπαιδευόµενοι (Kay et al., 2000). Στο διαρκώς µεταβαλλόµενο 

και ανταγωνιστικό περιβάλλον των σύγχρονων επιχειρήσεων οι εξειδικευµένες 

γνώσεις επί συγκεκριµένων γνωστικών αντικειµένων (domain specific knowledge) 

χρειάζεται συνεχώς να ανανεώνονται και να εµπλουτίζονται. 

Η µάθηση βασισµένη σε συνθετικές εργασίες (project-based learning) αποτελεί ένα 

καινοτοµικό µοντέλο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. Το µοντέλο των συνθετικών 

εργασιών, αντίθετα µε το δασκαλοκεντρικό (teacher centered) δοµηµένο σε 

διδακτικές ώρες µοντέλο διδασκαλίας, δίνει έµφαση σε µαθητοκεντρικές, 

διαθεµατικές δραστηριότητες, µακράς χρονικής διάρκειας, που αντλούν τη 

θεµατολογία τους από ζητήµατα και πρακτικές του πραγµατικού κόσµου. Οι µαθητές, 

µέσω της εµπλοκής τους σε δραστηριότητες, αναπτύσσουν τα πεδία των 

ενδιαφερόντων τους, προτείνουν λύσεις στα προβλήµατα που παρουσιάζονται, 

ανακαλύπτουν απαντήσεις σε ερωτήµατά τους και τελικά παίρνουν αποφάσεις 

σχετικά µε το πως θα επιτύχουν το στόχο τους οικοδοµώντας µε αυτόν τον τρόπο το 

γνωστικό τους µοντέλο (Druit, 1995). 

Ορισµοί για τη µάθηση βασισµένη σε σχέδια εργασίας 
 
• Ο οργανισµός ‘The Buck Institute for Education’ ορίζει ως βασιζόµενη στα σχέδια 

εργασίας µάθηση, τη συστηµατική µέθοδο διδασκαλίας που εµπλέκει τους 

εκπαιδευόµενους στην εκµάθηση γνώσεων και δεξιοτήτων, διαµέσου µιας 

εκτεταµένης διερευνητικής διαδικασίας δοµηµένης γύρω από σύνθετα, αυθεντικά 

ερωτήµατα και προσεκτικά σχεδιασµένα προϊόντα και δραστηριότητες (The Buck 

Institute for Education - BIE, 2003). 
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• Ως «σχέδιο εργασίας» ορίζεται κάθε οργανωµένη µαθησιακή δραστηριότητα, 

συλλογικής συνήθως µορφής, που αναπτύσσεται σε πλαίσιο ελεύθερης επιλογής µε 

βάση προκαθορισµένο σχέδιο και αποβλέπει στη διερεύνηση, οργάνωση και 

διαχείριση γνώσεων, υλικών, αξιών και δράσεων οι οποίες αφορούν ολιστικές 

καταστάσεις της πραγµατικότητας και ενδιαφέρουν άµεσα τους εµπλεκόµενους 

εκπαιδευόµενους ως άτοµα ή ως µέλη κοινωνικών οµάδων. Βασικά στοιχεία για τον 

ορισµό ενός «σχεδίου εργασίας» είναι (Ματσαγγούρας, 2003) το σκόπιµο, το 

ενδιαφέρον, το ελεύθερο, το πραξιακό, και το συλλογικό. 

Σκοπός της βασιζόµενης σε σχέδια εργασίας εκπαιδευτικής διαδικασίας, είναι να 

εµπλέξει τους εκπαιδευόµενους στην εκµάθηση γνώσεων και δεξιοτήτων και 

στάσεων, µέσω µιας σκόπιµης διερευνητικής διαδικασίας, η οποία θα έχει δοµηθεί 

γύρω από σύνθετα, αυθεντικά ερωτήµατα και προσεκτικά σχεδιασµένες 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες. Ειδικότερα επιδιώκεται οι εκπαιδευόµενοι: 

• Να διερευνήσουν σε βάθος ζητήµατα που έχουν για αυτούς σηµασία-νόηµα 

(αυθεντικά ερωτήµατα) 

• Να αναπτύξουν θετική αλληλεξάρτηση και υπευθυνότητα (ατοµική και 

συλλογική) 

• Να ασκηθούν σε κοινωνικές και δηµοκρατικές µορφές συµπεριφοράς 

• Να δοµήσουν-κατασκευάσουν τεχνουργήµατα (artifacts) τα οποία θα δίνουν 

απάντηση στα αυθεντικά ερωτήµατα 

• Να παρουσιάσουν και να υποστηρίξουν αυτά που έχουν µάθει και να τα 

µοιραστούν µε τους άλλους 

• Να αποτιµήσουν το έργο τους και να δεχτούν ανατροφοδοτική αξιολόγηση, 

καθώς και 

• Να αναστοχαστούν πάνω στις ενέργειές τους. 
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Θεωρητικές Αρχές και Θέσεις του µοντέλου PBL 

 

• Το «σχέδιο εργασίας» (project method), είναι µια διδακτική µέθοδος η οποία 

επικεντρώνεται στους εκπαιδευόµενους, τους δίνει τη δυνατότητα να διερευνήσουν 

σε βάθος ζητήµατα που έχουν για αυτούς νόηµα και σηµασία, βοηθά τους 

εκπαιδευόµενους να αναπτύξουν αλληλεξάρτηση και υπευθυνότητα, αλλά και να 

ασκηθούν σε κοινωνικές και δηµοκρατικές µορφές συµπεριφοράς (Knoll, 1997). 

• Η έννοια «σχέδιο εργασίας» ως όρος της διδακτικής και ως µέθοδος διδασκαλίας, 

καθιερώθηκε από τον Kilpatrick (1918), ο οποίος τη συνέδεσε µε τα ενδιαφέροντα, τα 

κίνητρα και την εσωτερική παρώθηση των εκπαιδευόµενων και µε τη σκόπιµη 

συλλογική δράση εντός του κοινωνικού περιβάλλοντος. Τα δύο βασικά µοντέλα 

«σχεδίου εργασίας» που χρησιµοποιούνται ακόµη και σήµερα, αναπτύχθηκαν τον 19ο 

αιώνα (Knoll, 1997): 

– Το «σχέδιο εργασίας» τοποθετείται στο τέλος της εκπαιδευτικής διαδικασίας, 

καθώς οι εκπαιδευόµενοι πρώτα αποκτούν τις γνώσεις και τις δεξιότητες που τους 

είναι απαραίτητες και στη συνέχεια τις εφαρµόζουν ανεξάρτητα και δηµιουργικά σε 

ένα πρακτικό «σχέδιο εργασίας» (Woodward, 1887). 

– Το «σχέδιο εργασίας» βρίσκεται στο κέντρο (στον πυρήνα) της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας και η απόκτηση των γνώσεων και δεξιοτήτων δεν προηγείται, αλλά 

λαµβάνει χώρα εντός του σχεδίου εργασίας (Richards, 1900). 

Τέλος, οι παράµετροι που επηρεάζουν-διασφαλίζουν την εφαρµογή της 

εκπαιδευτικής προσέγγισης είναι: 

• Η εξασφάλιση του απαιτούµενου χρόνου εργασίας, για την οµαλή διεξαγωγή 

των επιµέρους δραστηριοτήτων του «σχεδίου εργασίας». 
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• Η εξασφάλιση του γνωστικού υπόβαθρου που απαιτείται για τη διερεύνηση 

των ζητηµάτων που τίθενται στο πλαίσιο του σχεδίου εργασίας. 

• Η ύπαρξη των απαιτούµενων δεξιοτήτων, για σύνθεση και παραγωγή έργου, 

καθώς και για συνεργασία µε τους συνεκπαιδευόµενους–οµοίους (peers). 

• Η γνώση του τρόπου αξιολόγησης της διαδικασίας (process), καθώς και του 

τεχνουργήµατος (artifact). 

• Η τεχνολογική υποδοµή και το παιδαγωγικό πλαίσιο που είναι στη διάθεση 

των εκπαιδευόµενων θα πρέπει να υποστηρίζουν την επικοινωνία,  το 

διαµοιρασµό ιδεών, καθώς και την αναστοχαστική διαδικασία των 

εκπαιδευόµενων (Σάµψων, 2006). 

 

2.4 Η αξιοποίηση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση ενηλίκων 
 

Ο ρυθµός των αλλαγών στην επιστήµη και την τεχνολογία της πληροφορίας και των 

επικοινωνιών έχει αυξηθεί τόσο, ώστε τα µέλη του να είναι σχεδόν υποχρεωµένα να 

εξακολουθούν να µαθαίνουν προκειµένου να παραµείνουν ενεργά µέλη.  Έτσι λοιπόν 

τίθεται η ανάγκη δηµιουργίας προγραµµάτων για την δια βίου εκπαίδευση των 

ενηλίκων. Η δια βίου εκπαίδευση σκοπό έχει να συµβάλλει: 

α) στην ανάπτυξη της προσωπικότητας, στη βελτίωση της απασχολησιµότητας και 

της ενεργού συµµετοχής στην οικονοµική, κοινωνική και πολιτιστική ζωή, 

β) στην προώθηση της ανάπτυξης, της απασχόλησης και της κοινωνικής συνοχής. 

Το περιεχόµενο των Προγραµµάτων ∆ιά Βίου Εκπαίδευσης επίσης στοχεύει στην 

απόκτηση ή αναβάθµιση γνώσεων, ικανοτήτων και στάσεων. Είναι 

προσανατολισµένο στην πρακτική εφαρµογή, την οποία εντάσσει ως οργανικό µέρος 

στη µαθησιακή διεργασία. Οι εκπαιδευόµενοι µέσα από ενεργητικές εκπαιδευτικές 



33 

 

τεχνικές εµπλέκονται στη µάθηση ατοµικά ή οµαδικά. Ανάλογα µε το είδος της 

δραστηριότητας καλούνται να σχεδιάσουν, να υλοποιήσουν και να αξιολογήσουν τη 

δράση τους, διασφαλίζοντας εν τέλει την ενεργητική συµµετοχή και την αξιοποίηση 

των προηγούµενων γνώσεων και εµπειριών τους. 

Η παρακολούθηση των Προγραµµάτων Εκπαίδευσης Ενηλίκων γίνεται σε ευέλικτο 

ωράριο µε εκπαιδευτικό υλικό που ανταποκρίνεται στις ανάγκες των ενήλικων 

εκπαιδευοµένων. Με άλλα λόγια, η µαθησιακή διεργασία συντελείται σε χρόνο και 

χώρο που επιλέγει ο ίδιος ο εκπαιδευόµενος, καθώς η απαίτηση της φυσικής 

παρουσίας είναι αρκετά περιορισµένη. 

Έτσι ευνοείται η συµµετοχή των πολιτών που αντιµετωπίζουν προβλήµατα χρόνου, 

όπως οι εργαζόµενοι, οι γονείς, οι κάτοικοι αποµακρυσµένων περιοχών κλπ. Στο 

πλαίσιο αυτό, εµπλουτίζεται το παραδοσιακό µοντέλο εκπαίδευσης (διά βίου) 

αξιοποιώντας τις τεχνολογίες της πληροφορικής και των επικοινωνιών. 

Η τεχνολογία στην εκπαίδευση παρέχει ευκαιρίες απόκτησης, εκσυγχρονισµού ή 

αναβάθµισης γνώσεων, δεξιοτήτων και ικανοτήτων, συµπληρωµατικών προς την 

τυπική εκπαίδευση, την αρχική επαγγελµατική κατάρτιση και την προηγούµενη 

προσωπική, κοινωνική και επαγγελµατική εµπειρία. 

Οι Νέες Τεχνολογίες επιδρούν στον τρόπο σκέψης και γενικότερα στις 

διαπροσωπικές σχέσεις καθώς και σε αυτές τις ίδιες τις προσδοκίες των ατόµων. Η 

άποψη ότι όποιος δεν χρησιµοποιεί τις νέες τεχνολογίες θα είναι σύντοµα 

τεχνολογικά «αναλφάβητος», προσδιορίζει και διαχωρίζει τον ευρύτερο κοινωνικό 

χώρο σε αυτούς που θα είναι σε θέση να κάνουν χρήση των νέων τεχνολογιών και σε 

αυτούς που δεν θα είναι σε θέση να βρουν, να ελέγξουν και να διαχειριστούν την 
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πληροφορία και συνεπώς, δε θα έχουν και τη δυνατότητα συµµετοχής σε όργανα 

λήψης αποφάσεων (Παγγέ 2004). 

Είναι γεγονός λοιπόν, ότι τόσο η τεχνολογία όσο και η εκπαίδευση αναπτύσσονται 

πάνω σε κάποιες κοινωνικές δοµές. Κατά συνέπεια, τα άτοµα που την χρησιµοποιούν 

ή εκπαιδεύουν τους άλλους να τη χρησιµοποιούν, οφείλουν να γνωρίζουν αφ΄ ενός 

µεν τις δυνατότητές της, αφ΄ ετέρου δε µε ποιο τρόπο µπορούν να την εντάξουν στην 

εκπαιδευτική διαδικασία και κατ΄ επέκταση στον τοµέα της εργασίας. Το 

σπουδαιότερο ρόλο λοιπόν στην προσπάθεια ένταξης της τεχνολογίας στη µαθησιακή 

διαδικασία έχουν οι εκπαιδευτικοί, εφόσον πρέπει να εξετάζουν τα νέα τεχνολογικά 

µέσα είτε ως αντικείµενο µελέτης αυτά καθαυτά είτε ως εργαλεία δουλειάς στην 

διερεύνηση και ανάλυση των γνωστικών αντικειµένων. Με τον τρόπο αυτό θα 

µετατρέπονται οι πολίτες γενικότερα από παθητικούς σε ενεργητικούς µετόχους στη 

διαδικασία εκπαίδευσης –κατάρτισης -µάθησης. Επιπροσθέτως, όσοι εκπαιδευτικοί 

απορρίπτουν την κοµφορµιστική προσέγγιση στην εκπαίδευση, δηλαδή εκπαίδευση 

για κοινωνική οµαλοποίηση, και υποστηρίζουν την εισαγωγή της τεχνολογίας στην 

εκπαιδευτική πράξη, οφείλουν να δώσουν ιδιαίτερη έµφαση στις κοινωνικές, ηθικές 

και πολιτισµικές διαστάσεις της εκπαίδευσης, στην ανάπτυξη της κριτικής και 

στοχαστικής σκέψης, στη συνεργατική µάθηση στη διεπιστηµονική προσέγγιση και 

στον ηθικό κοινωνικό και πολιτισµικό χαρακτήρα των εκπαιδευτικών (Μακράκης 

2000).  

Φαίνεται λοιπόν καθαρά ότι ο υπολογιστής έχει και θα συνεχίσει στο άµεσο µέλλον 

να κατέχει έναν σηµαντικό ρόλο, τόσο στην εκπαίδευση όσο και στην εργασία 

µεταβάλλοντας στάσεις, αξίες και πρακτικές και προσφέροντας στους χρήστες «νέες» 

µεθόδους διδασκαλίας και µάθησης. Θα περιµέναµε να αποκτήσει σύντοµα και τη 

δυνατότητα να µεταβάλλει την κοινωνική και εκπαιδευτική πραγµατικότητα; Εάν ναι, 
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τότε ο υπολογιστής θα παίζει έναν καθοριστικό ρόλο στην κοινωνία µας και 

οφείλουµε να τον ελέγχουµε σε όλη την παραγωγική διαδικασία.  

Η αντίληψη πάνω στην οποία θεµελιώνεται η αναγκαιότητα της χρήσης ηλεκτρονικής 

µάθησης (e-learning) και κατάρτισης από ενήλικες, είναι βασισµένη στο ότι θα πρέπει 

όλοι να έχουν ίσες ευκαιρίες για εκπαίδευση και κατάρτιση και επιπλέον οι ενήλικες 

να έχουν την εξασφαλισµένη δυνατότητα να µαθαίνουν µε πολλαπλούς τρόπους 

χωρίς χωροχρονικές δεσµεύσεις. Στον τοµέα της ηλεκτρονικής µάθησης (e-learning) 

καθώς και στον τοµέα των προηγούµενων µαθησιακών τεχνολογιών, η ηλεκτρονική 

µαθησιακή διαδικασία εκτελείται µέσα από σύγχρονες τεχνολογίες µε προγράµµατα 

υπολογιστών. Το e-learning εµπεριέχει συνεργασία µεταξύ των εκπαιδευόµενων και 

εκπαίδευση µε αλληλεπίδραση µεταξύ εκπαιδευόµενων και εκπαιδευτών.  

Όπως µε σαφήνεια ορίζει την έννοια το Ευρωπαϊκό Κέντρο για την Ανάπτυξη της 

Επαγγελµατικής Κατάρτισης (CEDEFOP), η Ηλεκτρονική Μάθηση είναι η µάθηση 

που υποστηρίζεται από Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών και δεν 

περιορίζεται µόνο στην απόκτηση δεξιοτήτων ΤΠΕ. Καλύπτει ένα ευρύ σύνολο 

εφαρµογών και διεργασιών, όπως την on-line, web-based, computer-based µάθηση, 

virtual classrooms και συνεργασία µε ψηφιακά µέσα. Μπορεί να συµπεριλαµβάνει 

πολλά είδη ή υβριδική χρήση µεθοδολογιών (χρήση λογισµικού, internet, cd-rom ή 

οποιουδήποτε άλλου ηλεκτρονικού ή αλληλεπιδραστικού µέσου) και επιτυγχάνει την 

προσφορά περιεχοµένου µέσω intranet/extranet, δορυφορικής εκποµπής, interactive 

TV κ.α. 

Τέλος, η ηλεκτρονική µάθηση, δίνει την δυνατότητα σε ενήλικες να συµµετέχουν και 

να παρακολουθούν µαθήµατα και σεµινάρια ηλεκτρονικά, τόσο για την επιπλέον 

εκπαίδευσή τους όσο και για την επαγγελµατική τους κατάρτιση. Συνεπώς, η 
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αξιοποίηση και αναγνώριση της προηγούµενης γνώσης των ενηλίκων είναι 

σηµαντική.  

Η σχέση µεταξύ ιδιωτικού χώρου (οικογένειας) και εργασίας έχει διαφοροποιηθεί 

σηµαντικά στις µέρες µας. Είναι γνωστό ότι οι υπολογιστές έχουν κάνει την παρουσία 

τους στην εκπαίδευση και σε πολλές Ελληνικές οικογένειες και η χρήση του 

διαδικτύου έχει εξαπλωθεί (Αργυρόπουλος 1998, Παγγέ 2002). Κατά συνέπεια η 

διάκριση ανάµεσα στο χώρο εργασίας και τον ιδιωτικό χώρο έχουν εµφανώς 

περιοριστεί. Πολλά άτοµα στην χώρα µας εργάζονται, ενηµερώνονται, και 

συναλλάσσονται, χρησιµοποιώντας το διαδίκτυο από το σπίτι τους και ακόµη πολύ 

περισσότερα άτοµα αναζητούν πληροφορίες και εκπαιδευτικό υλικό από τον 

προσωπικό τους υπολογιστή. Βεβαίως µε την αύξηση της χρήση της Τεχνολογίας ή 

Νέων Τεχνολογιών (ΝΤ) από το σπίτι, προκύπτουν άλλα κοινωνικά θέµατα και 

αναφέρονται:  

• στη σύνδεση φύλου και εργασίας ή/και εκπαίδευσης στο σπίτι, και  

• στη συσχέτιση µεταξύ ελευθέρου χρόνου και εργασίας στο σπίτι.  

 

Πάραυτα, οι κίνδυνοι του κοινωνικού αποκλεισµού σε άτοµα που δεν έχουν άµεση 

σχέση µε την τεχνολογία είναι ορατοί (Crompton et al 2001). Βεβαίως και η 

αυξηµένη χρήση της τεχνολογίας στα σχολεία θα µειώσει τα προβλήµατα που 

προκύπτουν από τον τεχνολογικό αναλφαβητισµό, αλλά µπορεί να επηρεάσει, είτε 

αρνητικά είτε θετικά, την πλειοψηφία των ενήλικων και των δια βίου 

εκπαιδευόµενων οι οποίοι κάνουν χρήση της τεχνολογίας από το σπίτι τους και τον 

εργασιακό τους χώρο, ανάλογα µε το είδος των ΝΤ που χρησιµοποιούν.  

Η χρήση της τεχνολογίας στην εκπαιδευτική διαδικασία δηµιουργεί, όπως είπαµε και 

παραπάνω, αυξηµένες απαιτήσεις από τους εκπαιδευτικούς, οι οποίοι οφείλουν να 
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είναι σε µια συνεχή διαδικασία επανεκπαίδευσης προκειµένου να είναι άριστα 

καταρτισµένοι. Ωστόσο, και οι ενήλικες εργαζόµενοι που είναι και δια βίου «αυτό-

εκπαιδευόµενοι» οφείλουν στις µέρες µας να εκπαιδεύονται και να ενηµερώνονται 

για τις εξελίξεις στην τεχνολογία, τόσο συχνά όσο και οι εκπαιδευτικοί, (Kress 2000, 

Means 1994). Το τίµηµα αυτό είναι αρκετά βαρύ για κάποιον εργαζόµενο ενήλικα 

που θα αναλάβει το ρόλο του εκπαιδευτή στο εαυτό του µια ζωή (Nixon 1998, Smith 

et al 1999).  

Εδώ λοιπόν τίθεται άµεσα η ανάγκη εξέτασης και εύρεσης ενός τρόπου διδασκαλίας 

online που θα τονίζει τα πλεονεκτήµατα της ηλεκτρονικής µάθησης και θα µειώνει τις 

αδυναµίες του συστήµατος. Έτσι γίνεται εµφανές ότι η συνεχής παρουσία και εξέλιξη 

της δια βίου µάθησης θέτει νέες απαιτήσεις από τους εκπαιδευτικούς για τη 

δηµιουργία σύγχρονου εκπαιδευτικού υλικού και τρόπων διδασκαλίας, διότι 

χρησιµοποιεί σύγχρονη τεχνολογία και παράλληλα προσφέρει εξαιρετικές ευκαιρίες 

για µάθηση σε όλα τα επίπεδα (Κastis 2001, Παγγέ 2002).  

Οι ενήλικες προκειµένου να παρακολουθήσουν µε επιτυχία ένα πρόγραµµα σε 

ηλεκτρονική µορφή που προσφέρεται µέσω διαδικτύου, οφείλουν να έχουν:  

• ισχυρή θέληση και ενθουσιασµό για το πρόγραµµα,  

• υποστήριξη από την οικογένεια,  

• τεχνολογική κάλυψη,  

• ικανότητες για αυτορρυθµιζόµενη µάθηση και  

• γρήγορη κατανόηση και εξέλιξη του προσφερόµενου προγράµµατος.  

Βεβαίως, η αξιοποίηση του διαδικτύου από τους ενήλικες γίνεται συχνότερα µε τη 

µορφή της αναζήτησης πληροφοριών και ιδιαίτερα αυτών των πληροφοριών που θα 
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χρησιµοποιηθούν αργότερα από τον εκπαιδευόµενο σε ειδικά εκπαιδευτικά 

προγράµµατα.  

Καταλήγοντας, µπορούµε να πούµε ότι η αξιοποίηση της τεχνολογίας και ειδικότερα 

της τεχνολογίας της ηλεκτρονικής µάθησης στην εκπαίδευση ενηλίκων συµβάλλει 

κυρίως:  

• στην δηµιουργία αποτελεσµατικής καθοδήγησης,  

• στην δηµιουργία αποτελεσµατικών προγραµµάτων και υποδοµής, 

• στην ενίσχυση της µαθησιακής διδασκαλίας µέσα από την ποικιλία µέσων 

αναπαράστασης και µεθόδων µετάδοσης της πληροφορίας, 

• στην θετική επιρροή των ψυχολογικών παραγόντων της µάθησης κάνοντας τη 

γνώση πιο ελκυστική, 

• στην αξιοποίηση συστηµάτων διαχείρισης περιεχοµένου και forum για τη 

βελτίωση της επικοινωνίας και την παροχή εξ΄ αποστάσεως εκπαίδευσης. 

Βασικό πλεονέκτηµα αυτής της τεχνολογίας είναι ότι τα µηνύµατα και το 

υλικό που δηµοσιεύεται παραµένουν στην ιστοσελίδα για πάντα και µπορούν 

να χρησιµοποιηθούν από µελλοντικούς χρήστες. 

• στην συνεχή αναπροσαρµογή του περιεχοµένου των µαθηµάτων και 

• στο γεγονός ότι µπορεί να συµβαδίσει αρµονικά µε την καθηµερινή εργασία 

και να ικανοποιήσει τις απαιτήσεις για άµεση, επίκαιρη, ευέλικτη χωρικά και 

χρονικά, διαρκή εκπαίδευση των ενηλίκων. 
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3. ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ ΗΛΕΚΡΟΝΙΚΩΝ ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ ΣΤΟ 
ADOBE FLASH  

3.1. Η ανάγκη δηµιουργίας του ηλεκτρονικού µαθήµατος 
 

Το Adobe Flash είναι µία άριστη τεχνολογία, η οποία επιτρέπει στους 

προγραµµατιστές να προσθέσουν διαδραστικότητα σε ιστοσελίδες και να τις 

εµπλουτίσουν µε πολυµεσικό περιεχόµενο, όπως βίντεο, ήχο, γραφικά και animation. 

Τα κυριότερα πλεονεκτήµατα του Flash είναι τα εξής:  

• Φορτώνει πολύ πιο γρήγορα σε σχέση µε τις κινούµενες εικόνες (animated 

images) 

• Επιτρέπει την διαδραστικότητα, ενώ οι κινούµενες εικόνες όχι. 

• ∆εν απαιτεί γνώσεις προγραµµατισµού, µε αντίθεση µε τα  java applets και 

είναι εύκολη η εκµάθησή του. 

• Χρησιµοποιεί vector γραφικά, πράγµα που σηµαίνει ότι τα γραφικά µπορούν 

να κλιµακωθούν σε οποιοδήποτε µέγεθος, χωρίς να χάσουν τη σαφήνεια  και 

την ποιότητά τους. 

Είναι τόσο δηµοφιλής τεχνολογία, γι’ αυτό και µπορεί κανείς να βρει πολλούς 

ιστότοπους που είναι αφιερωµένοι στην βοήθεια των προγραµµατιστών που 

ενδιαφέρονται για το Flash. 

Υπάρχουν αρκετοί άνθρωποι της πληροφορικής που δραστηριοποιούνται στον χώρο 

της ανάπτυξης διαδικτυακών εφαρµογών και που αναζητούν συνεχώς διαδικτυακά 

προγράµµατα εκπαίδευσης σε νέες τεχνολογίες, όπως είναι και το Flash, ώστε να 

µπορούν να µένουν ενήµεροι για τις εξελίξεις στον τοµέα που τους ενδιαφέρει. Τα 

περισσότερα εκπαιδευτικά προγράµµατα που κυκλοφορούν στο ∆ιαδίκτυο (αν όχι 
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όλα) είναι Αµερικανικής προέλευσης, κάτι που απαιτεί από τον ενήλικα που θέλει να 

εκπαιδευτεί πάνω στην συγκεκριµένη τεχνολογία, να κατέχει αρκετά καλά την 

Αγγλική γλώσσα. Έτσι λοιπόν, ένας Έλληνας «επίδοξος» χρήστης της τεχνολογίας 

Flash, που δεν κατέχει σε ικανοποιητικό βαθµό την Αγγλική γλώσσα, ώστε να 

παρακολουθήσει αποτελεσµατικά ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα στην γλώσσα αυτή, 

θα αναζητήσει ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα που θα του παρέχει τη δυνατότητα να 

δηµιουργήσει δικές του multimedia παραγωγές, για ιστοσελίδες ή παρουσιάσεις, 

βασισµένο στην οικεία του γλώσσα, την Ελληνική. Το εν λόγω ηλεκτρονικό µάθηµα 

λοιπόν, δηµιουργήθηκε για να καλύψει και αυτή την ανάγκη, εφόσον µέχρι στιγµής, 

διαδικτυακά τουλάχιστον, δεν κυκλοφορεί κάτι αντίστοιχο. Αλλά και από 

παιδαγωγικής άποψης, το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα, δεν αποτελεί απλά ένα 

διδακτικό υλικό παροχής εγκυκλοπαιδικής γνώσης για την τεχνολογία Flash, αλλά 

είναι υλοποιηµένο βάσει σηµαντικών παιδαγωγικών θεωριών που αρµόζουν και 

αφορούν στην εκπαίδευση ενηλίκων.   

Συµπερασµατικά, το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα για το Flash είναι ιδιαίτερα 

γοητευτικό και δηµιουργικό. Από όποια οπτική γωνία κι αν εξετάσει κανείς το θέµα 

και από κάθε θέση, ως εκπαιδευτής ή εκπαιδευόµενος, θα διαπιστώσει την ιδιαίτερη 

σηµασία που κρύβει το να γνωρίζει κανείς Flash στον εργασιακό τοµέα, αφού η 

εφαρµογή αυτή είναι από τις βασικότερες και τις πλέον λειτουργικές στο animation 

και αυτό είναι κάτι που καθιστά την ύπαρξη ενός ηλεκτρονικού µαθήµατος για το 

Flash, αρκετά αναγκαία. 
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3.2. Σε ποιους απευθύνεται   

 

Οι εκπαιδευόµενοι που θα παρακολουθήσουν το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα 

είναι άτοµα που ενδιαφέρονται να αποκτήσουν βαθύτερες γνώσεις γύρω από την 

τεχνολογία Flash και έχουν γνωστικό υπόβαθρο στο χώρο της Πληροφορικής. 

Το παρόν ηλεκτρονικό µάθηµα, είναι σχεδιασµένο έτσι ώστε να απευθύνεται σε 

άτοµα που δραστηριοποιούνται στον χώρο της Πληροφορικής και ειδικότερα στον 

τοµέα της ανάπτυξης διαδραστικών διαδικτυακών εφαρµογών ή ακόµα και σε άτοµα 

που ενδιαφέρονται να ασχοληθούν µε το εν λόγω αντικείµενο, έχοντας βασικές 

γνώσεις πληροφορικής αλλά και ειδικότερα βασικές γνώσεις πάνω στο Flash και 

επιθυµούν να µάθουν πώς µπορούν να δηµιουργήσουν ένα πλήρες website στο Flash.  

Επίσης, το εν λόγω ηλεκτρονικό µάθηµα απευθύνεται κυρίως σε ενήλικες, που 

αναζητούν ένα διαδικτυακό ηλεκτρονικό µάθηµα για το Flash στην Ελληνική γλώσσα 

και οι οποίοι µπορεί να είναι ανεξαρτήτου φύλου και µπορούν να προέρχονται και 

από διαφορετικά κοινωνικά στρώµατα. Βασικό χαρακτηριστικό των ατόµων αυτών 

είναι η έλλειψη επαρκούς χρόνου για εκπαίδευση, κάτι που τους οδηγεί στην 

αναζήτηση ενός ηλεκτρονικού µαθήµατος, στο οποίο να µπορούν οι ίδιοι να 

καθορίσουν τον τόπο και τον χρόνο εκπαίδευσής τους, ρυθµίζοντάς τον και 

προσαρµόζοντάς τον στις ανάγκες τους. 

 

3.3. Οι στόχοι του ηλεκτρονικού µαθήµατος 
 

Στόχος του συγκεκριµένου ηλεκτρονικού µαθήµατος είναι να βοηθήσει τους 

εµπλεκόµενους στη µαθησιακή και εκπαιδευτική διαδικασία του µαθήµατος, να 

ανταποκριθούν µε επιτυχία στις απαιτήσεις αυτής της δηµοφιλούς τεχνολογίας, ενώ 

ταυτόχρονα µέσα από αυτό το ηλεκτρονικό µάθηµα θα καταδειχθεί και η 
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παιδαγωγική αξιοποίηση των υπολογιστών και των νέων τεχνολογιών στην 

διδασκαλία του Adobe Flash . Επιπλέον, στόχος του µαθήµατος είναι να συµβάλλει 

στην γρήγορη και αποτελεσµατική εκµάθηση των θεµελιωδών λειτουργιών της 

εφαρµογής Adobe Flash CS3 από τους εκπαιδευόµενους και να αποκτήσουν την 

ικανότητα της ανάπτυξης εφαρµογών µε χρήση τεχνολογίας Flash. 

 

Πιο συγκεκριµένα, οι µαθησιακοί στόχοι που πλαισιώνουν το συγκεκριµένο 

ηλεκτρονικό µάθηµα, αφορούν στο να κατασταθούν ικανοί οι εκπαιδευόµενοι, στο 

τέλος αυτού του προγράµµατος, να δηµιουργούν ένα πλήρως λειτουργικό Flash 

website έχοντας µάθει: 

• Να χρησιµοποιούν σχήµατα, εικόνες, κείµενο, σύµβολα κ.α. για τη 

δηµιουργία «πλούσιων»/αποτελεσµατικών γραφικών διεπαφών. 

• Να δηµιουργούν animation χρησιµοποιώντας διαφορετικές τεχνικές. 

• Να δηµιουργούν Έργα µε ∆ιαδραστική Συµπεριφορά. 

• Να κατανοήσουν πως η γλώσσα (προγραµµατισµού) ActionScript καθιστά τα 

συστατικά (components) λειτουργικά. 

• Να δηµιουργούν παρουσιάσεις διαφανειών µε το Flash, κινούµενες 

µεταβάσεις µεταξύ των σελίδων ενός website καθώς και φόρµες επικοινωνίας. 

• Να εισάγουν βίντεο στο Flash αρχείο τους. 

• Να φορτώνουν εξωτερικά Flash αρχεία µέσα στο βασικό Flash αρχείο τους. 

• Να µπορούν να βελτιστοποιούν και να δηµοσιεύουν τα Flash αρχεία τους. 

Γενικότερα, το εν λόγω ηλεκτρονικό µάθηµα σκοπό έχει να καταστήσει τους 

εκπαιδευόµενους ικανούς να αξιοποιήσουν τις γνώσεις, που θα αποκτήσουν µέσα από 
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την συγκεκριµένη εκπαιδευτική διαδικασία, εφαρµόζοντάς τες στα πλαίσια της 

εργασίας τους, ανταποκρινόµενοι στις αυξανόµενες απαιτήσεις της. 

3.4. Αρχές του εκπαιδευτικού σχεδιασµού του ηλεκτρονικού 
µαθήµατος 
 

Ο εκπαιδευτικός σχεδιασµός του εν λόγω ηλεκτρονικού µαθήµατος βασίστηκε στις 

παρακάτω αρχές: 

Αρχές της θεωρίας του Κονστρουκτιβισµού (Constructivism). Στο ηλεκτρονικό 

µάθηµα της παρούσας εργασίας, ο εκπαιδευόµενος καλείται να «οικοδοµήσει» την 

νέα γνώση που του προσφέρεται πάνω στην προϋπάρχουσα γνώση του, για το 

συγκεκριµένο προς εκµάθηση αντικείµενο, µέσα από τις δικές του προσωπικές 

εµπειρίες και τον δικό του τρόπο κατανόησης. Επίσης, σε όλη την διάρκεια 

εκπαιδευτικής διαδικασίας, ο εκπαιδευόµενος «οικοδοµεί» σε κάθε µάθηµα τα 

επιµέρους παραδοτέα, τα οποία θα συνθέσουν στο τέλος το τελικό παραδοτέο που 

είναι ένα ολοκληρωµένο website.  

Επιπλέον, η εκπαίδευση διακρίνεται από διεπιστηµονικότητα, γι αυτό και η 

αξιολόγηση θα είναι µέρος της µαθησιακής διαδικασίας  (διαµορφωτική αξιολόγηση, 

formative assessment) και όχι µόνο συνολική αποτίµηση αυτής (summative 

assessment).  

 

Αρχές της θεωρίας της Εγκαθιδρυµένης ή Εµπλαισιωµένης Μάθησης (Situated 

Learning). Το παρόν ηλεκτρονικό µάθηµα, έχει υλοποιηθεί βασισµένο και σε αρχές 

της θεωρίας της εµπλαισιωµένης µάθησης, εφόσον λαµβάνει χώρα σε ένα αυθεντικό 

πλαίσιο – περιβάλλον, που είναι το περιβάλλον της εφαρµογής Flash. Ο 

εκπαιδευόµενος, παρακολουθεί τα βήµατα και τις υποδείξεις του εκπαιδευτή 

διαδικτυακά και επαναλαµβάνει τα βήµατα τοπικά στον υπολογιστή του µέχρι να 
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δηµιουργήσει τα υποδειγµένα έργα. Μαθητεύει δηλαδή, δίπλα στον «ειδικό», 

συµµετέχοντας σε δραστηριότητες παράλληλα που του υποδεικνύει ο εκπαιδευτής 

και όλα αυτά µέσα στο αυθεντικό περιβάλλον εργασίας του Flash. Έτσι λοιπόν, σε 

ένα εµπλαισιωµένο περιβάλλον, η γνώση δεν προσφέρεται σε θεωρητικό µόνο 

επίπεδο, αλλά οι εκπαιδευόµενοι εµπλέκονται σε δραστηριότητες εφαρµογής των 

θεωρητικών γνώσεων που έλαβαν, οι οποίες όµως έχουν άµεση συνάφεια µε τα 

ενδιαφέροντά τους, τα βιώµατά τους και την κουλτούρα τους. Αυτό τους δίνει τη 

δυνατότητα να εµβαθύνουν στη διαδικασία απόκτησης των σχετικών γνώσεων. 

 

Αρχές της θεωρίας της Μάθησης Βασισµένης σε Συνθετικές Εργασίες (Project 

Based Learning, PBL). Το συγκεκριµένο µοντέλο, αποτελεί ισχυρό και διαδεδοµένο 

διδακτικό εργαλείο, ιδιαίτερα κατάλληλο για τη διδασκαλία µαθηµάτων νέων 

τεχνολογιών (Fincher et al., 2001,Janeck & Bleek, 2002). Σύµφωνα µε το µοντέλο 

PBL, συνδυάζεται η δασκαλοκεντρική (teacher centered) τυποποιηµένη προσέγγιση 

διδασκαλίας των διαλέξεων, µε την πρακτική εξάσκηση, όπου οι εκπαιδευόµενοι 

εργάζονται αυτόνοµα εκτελώντας εργασίες-ασκήσεις που καταλήγουν στην ανάπτυξη 

των τελικών παραδοτέων. Με αυτόν τον τρόπο λοιπόν εφαρµόζεται και στο µάθηµά 

µας το συγκεκριµένο µοντέλο. Αρχικά παρουσιάζεται συνοπτικά το περιεχόµενο και 

οι στόχοι του µαθήµατος. Από το εύρος του γνωστικού αντικειµένου και τις 

αυξηµένες µαθησιακές απαιτήσεις του µαθήµατος δικαιολογείται η επιλογή του PBL 

ως επιπρόσθετης µεθόδου διδασκαλίας, εφόσον το εν λόγω ηλεκτρονικό µάθηµα 

βασίζεται στην βήµα-βήµα δηµιουργία ενός τελικού προϊόντος (Flash Website), το 

οποίο συντίθεται σε κάθε µάθηµα ξεχωριστά µε επιµέρους εργασίες, µέχρι την 

ολοκλήρωσή του στο τελευταίο µάθηµα, όπου θα αποτελέσει και το τελικό 

παραδοτέο. Παράλληλα, σε κάθε µάθηµα, παρέχονται και οι κατευθύνσεις – οδηγίες 

– βήµατα, από τον εκπαιδευτή, για την εκπόνηση των επιµέρους εργασιών, το πλάνο 
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εφαρµογής του PBL και στο τέλος, τα γενικότερα συµπεράσµατα από την εφαρµογή 

του µοντέλου. 

3.5. Το περιεχόµενο του ηλεκτρονικού µαθήµατος 
 

Όπως αναφέραµε και πιο πάνω, το παρόν ηλεκτρονικό µάθηµα, που φέρει τον τίτλο 

«Αναπτύσσοντας βήµα προς βήµα ένα Flash website» αφορά στην παρουσίαση της 

εφαρµογής Adobe Flash. Όπως προκύπτει και από τον τίτλο, το µάθηµα αυτό, έχει 

σκοπό να εξοικειώσει τον εκπαιδευόµενο µε την συγκεκριµένη τεχνολογία, δίνοντάς 

του ταυτόχρονα την δυνατότητα να υλοποιήσει βήµα προς βήµα ένα ολοκληρωµένο 

website σε flash. Aναφέρεται στην έκδοση Flash CS3, όµως τα βήµατα και η θεωρία 

µπορεί να εφαρµοστούν (στην πλειοψηφία τους) και σε προηγούµενες εκδόσεις του 

Flash, αλλά και σε µεταγενέστερες. Η ύλη του µαθήµατος, καλύπτει όλες τις βασικές 

λειτουργίες του Flash CS3, το οποίο αποτελεί την προ-τελευταία έκδοση της 

εφαρµογής. Το εν λόγω εκπαιδευτικό πρόγραµµα, αποτελείται από 32 µαθήµατα σε 

κάθε ένα από τα οποία υποδεικνύεται ο τρόπος µε τον οποίο µπορεί κάποιος να 

δηµιουργήσει βήµα προς βήµα ένα website στο Flash. Πιο συγκεκριµένα, σε κάθε ένα 

από αυτά τα µαθήµατα, δηµιουργείται ένα αρχείο έργου στο Flash, τα οποία στο 

σύνολό τους συνιστούν το τελικό προϊόν που ολοκληρώνεται στο τελευταίο µάθηµα, 

το οποίο είναι ένα Flash website. 

Παρακάτω ακολουθούν η δοµή του ηλεκτρονικού µαθήµατος σε µορφή πίνακα και 

στην συνέχεια περιγράφονται τα θεµατικά πεδία που καλύπτει το εν λόγω 

ηλεκτρονικό µάθηµα: 
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1 Εισαγωγή 

2 Αναπτύσσοντας έναν απλό ιστότοπο  

3 Κάνοντάς το διαδραστικό / Προσθέτοντας διαδραστικότητα 

4 Προσθέτοντας κίνηση κατά την αλλαγή της σελίδας ή στις µεταβάσεις µεταξύ 
των σελίδων 

5 ∆ηµιουργία απλών/συµβατικών animated κουµπιών 

6 ∆ηµιουργία animated κουµπιών µε χρήση κλιπ ταινίας  

7 Ανάθεση κώδικα ActionSciprt στα κουµπιά 

8 ∆ηµιουργώντας αντίγραφα/διπλότυπα κλιπ ταινίας 

9 Ανάθεση κίνησης στα κουµπιά µε χρήση κώδικα Actionscipt 

10 Πολλαπλά κουµπιά µε κώδικα 

11 Οµότυπα κουµπιού 

12 Ανάπτυξη ενός popup menu 

13 Προσθήκη κώδικα στο popup menu 

14 Περιήγηση στο πλήρες website 

15 ∆ηµιουργία κεντρικού µενού πλοήγησης 

16 Προσθέτοντας κίνηση στο κεντρικό µενού πλοήγησης 

17 Προσθέτοντας κίνηση στην φωτεινή ένδειξη της επιλεγµένης σελίδας  

18 Ταξινοµώντας λίγο το FLA σας 

19 Γεµίζοντας την αρχική σελίδα µε περιεχόµενο 

20 ∆ίνοντας κίνηση στην αρχική σελίδα 

21 ∆ηµιουργώντας την σελίδα των προϊόντων 

22 ∆ηµιουργώντας Ενδεικτικές Σελίδες (Dummy Pages) 

23 Επισυνάπτοντας την Κεντρική Σελίδα 

24 ∆ηµιουργώντας τις µεταβάσεις των σελίδων 

25 ∆ηµιουργώντας µία Παρουσίαση ∆ιαφανειών 
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26 Προσθέτοντας κώδικα στην Παρουσίαση ∆ιαφανειών 

27 Εισάγοντας ένα εξωτερικό SWF αρχείο 

28 Προσθέτοντας βίντεο 

29 ∆ιάταξη της Φόρµας Επικοινωνίας 

30 ∆ηµοσιεύοντας και Προσαρµόζοντας τις ρυθµίσεις 

31 Ανεβάζοντας το Website σας 

32 Σύνοψη του µαθήµατος 

 

1. Εισαγωγή   

 

 

Στο πρώτο µάθηµα, καλωσορίζουµε τον εκπαιδευόµενο στο εκπαιδευτικό πρόγραµµα 

και του δίνουµε µία σύντοµη περιγραφή για το τι να περιµένει. 
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2. Αναπτύσσοντας έναν απλό ιστότοπο  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, ρυθµίζουµε το ∆ιάγραµµα Ροής Χρόνου (timeline) για ένα απλό 

ιστότοπο (website), του οποίου οι σελίδες θα είναι ρυθµισµένες σε διαφορετικά καρέ 

του βασικού timeline. 
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3. Κάνοντάς το διαδραστικό / Προσθέτοντας διαδραστικότητα  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, ανοίγουµε το αρχείο που δηµιουργήσαµε στο προηγούµενο βίντεο 

και παρουσιάζουµε τον τρόπο µε τον οποίο κάνουµε τα κουµπιά να λειτουργούν 

αποτελεσµατικά. 
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4. Προσθέτοντας κίνηση κατά την αλλαγή της σελίδας ή στις µεταβάσεις µεταξύ 

των σελίδων  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, κάνουµε το website λίγο περισσότερο ενδιαφέρον προσθέτοντας 

κίνηση στην µετάβαση µεταξύ των σελίδων του website. 
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5. ∆ηµιουργία απλών/συµβατικών animated κουµπιών  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, µαθαίνουµε πώς να δηµιουργούµε ένα κουµπί το οποίο κινείται 

όταν ο δείκτης του ποντικιού περνά πάνω από αυτό. Αυτό το παράδειγµα απαιτεί 

µόνο ένα µικρό κοµµάτι κώδικα ActionScript. 
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6. ∆ηµιουργία animated κουµπιών µε χρήση κλιπ ταινίας  

 

 

 

∆ηµιουργώντας κουµπιά µε χρήση κλιπ ταινιών µας δίνει περισσότερη ευελιξία σε 

σχέση µε την χρήση συµβόλων κουµπιών. Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε στον 

εκπαιδευόµενο πώς να δηµιουργήσει κουµπιά µε χρήση κλιπ ταινίας. 
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7. Ανάθεση κώδικα ActionSciprt στα κουµπιά  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, εξηγούµε πώς να αναθέσουµε κώδικα στα κουµπιά ώστε να τα 

κάνουµε λειτουργικά. 
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8. ∆ηµιουργώντας αντίγραφα/διπλότυπα κλιπ ταινίας  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε πώς να δηµιουργήσουµε λίγα παραπάνω κουµπιά, τα 

οποία είναι παρόµοια στην σχεδίαση και στην λειτουργικότητα µε το κουµπί που 

µόλις δηµιουργήσαµε. 
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9. Ανάθεση κίνησης στα κουµπιά µε χρήση κώδικα Actionscipt  

 

 

 

Αν δηµιουργούµε την κίνηση των κουµπιών χρησιµοποιώντας ActionScript, τότε 

έχουµε περισσότερο έλεγχο πάνω στην συµπεριφορά αυτής της κίνησης. Σε αυτό το 

βίντεο, δείχνουµε πώς να δηµιουργήσουµε αυτή τη λειτουργικότητα. 
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10. Πολλαπλά κουµπιά µε κώδικα  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε πώς να δηµιουργήσουµε πολλαπλά κουµπιά τα οποία 

λειτουργούν όπως αυτό στο προηγούµενο βίντεο. 
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11. Οµότυπα κουµπιού  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε πώς να δηµιουργήσουµε πολλαπλά κουµπιά από το ίδιο 

σύµβολο. 
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12. Ανάπτυξη ενός popup menu  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, ξεκινούµε να δηµιουργούµε ένα υπο-µενού το οποίο θα 

εµφανίζεται όταν θα περνάµε τον δείκτη του ποντικιού πάνω από ένα στοιχείο του 

βασικού µενού. 
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13. Προσθήκη κώδικα στο popup menu 

 

 

 

Ενώ έχουµε δηµιουργήσει το popup menu µας και του έχουµε προσδώσει την 

επιθυµητή κίνηση, σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε τον απαραίτητο κώδικα για να το 

κάνουµε να λειτουργήσει. 
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14. Περιήγηση στο πλήρες website  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, κάνουµε µία σύντοµη περιήγηση στο website που πρόκειται να 

δηµιουργήσουµε στα επόµενα βίντεο του µαθήµατός µας. 
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15. ∆ηµιουργία κεντρικού µενού πλοήγησης 

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δηµιουργούµε τα γραφικά του βασικού µενού στο website. 
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16. Προσθέτοντας κίνηση στο κεντρικό µενού πλοήγησης  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε πώς να κάνουµε την υπογράµµιση να κινείται µπρος και 

πίσω κάτω από τα κουµπιά του µενού.   
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17. Προσθέτοντας κίνηση στην φωτεινή ένδειξη της επιλεγµένης σελίδας  

 

 

 

Σε ένα προηγούµενο βίντεο, δηµιουργήσαµε µία απλή φωτεινή ένδειξη που 

σηµατοδοτεί ποια σελίδα του website είναι επιλεγµένη. Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε 

πώς να προσθέσουµε κώδικα στην φωτεινή αυτή ένδειξη έτσι ώστε να µετακινείται 

στο κουµπί που αντιστοιχεί στην τρέχουσα σελίδα. 
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18. Ταξινοµώντας λίγο το FLA σας 

 

 

 

Καθώς δουλεύουµε στο Flash, παρατηρούµε ότι πολύ γρήγορα το timeline και η 

βιβλιοθήκη δείχνουν αρκετά φορτωµένα. Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε την 

διαδικασία "καθαρίσµατος" του FLA αρχείου µας, ώστε να µπορούµε να βρίσκουµε 

πιο εύκολα πράγµατα. 
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19. Γεµίζοντας την αρχική σελίδα µε περιεχόµενο 

 

 

 

Έχοντας έτοιµο το µενού, δηµιουργούµε το περιεχόµενο για την κεντρική σελίδα 

(home page) του website µας. 
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20. ∆ίνοντας κίνηση στην αρχική σελίδα  

 

 

 

Τί νόηµα υπάρχει να δηµιουργήσουµε ένα website στο Flash, αν πρόκειται να έχουµε 

ένα βαρετό, χωρίς κίνηση περιεχόµενο που δεν κάνει τίποτα περισσότερο από ένα 

απλό HTML έγγραφο; Σε αυτό το βίντεο λοιπόν, παίρνουµε το περιεχόµενο της 

κεντρικής σελίδας και δείχνουµε πώς να αναθέσουµε κίνηση σε αυτό πάνω στο 

σκηνικό. 
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21. ∆ηµιουργώντας την σελίδα των προϊόντων 

 

 

 

Το κύριο περιεχόµενο της σελίδας των προϊόντων θα φορτωθεί τελικά από ένα 

εξωτερικό αρχείο SWF. Σε αυτό το βίντεο, θα δηµιουργήσουµε τον σκελετό αυτής 

της σελίδας, ο οποίος θα παραµείνει στο βασικό αρχείο και τελικά θα φορτωθεί στις 

διαστάσεις του περιεχοµένου των προϊόντων. 
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 22.∆ηµιουργώντας Ενδεικτικές Σελίδες (Dummy Pages)  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο θα δηµιουργήσουµε τους "σκελετούς" των σελίδων about us και 

contact, όπως ακριβώς κάναµε και στο προηγούµενο βίντεο. 
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23. Επισυνάπτοντας την Κεντρική Σελίδα  

 

 

 

Τώρα που όλες οι σελίδες του website µας είναι αποθηκευµένες σαν σύµβολα κλιπ 

ταινίας, σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε πώς να επισυνάψουµε την κεντρική σελίδα στο 

σκηνικό, χρησιµοποιώντας ActionScript. 
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24.∆ηµιουργώντας τις µεταβάσεις των σελίδων  

 

 

 

Έχοντας τους "σκελετούς" όλων των σελίδων, σε αυτό το βίντεο δείχνουµε πώς να 

χρησιµοποιούµε AcitonScript για να δηµιουργήσουµε την ροή της περιήγησης µεταξύ 

όλων των σελίδων. 
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25.∆ηµιουργώντας µία Παρουσίαση ∆ιαφανειών  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, κατασκευάζουµε τις διαφάνειες για µία βασική παρουσίαση 

διαφανειών η οποία τελικά θα εισαχθεί στην σελίδα των προϊόντων του website µας. 
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26.Προσθέτοντας κώδικα στην Παρουσίαση ∆ιαφανειών  

 

  

 

Έχοντας έτοιµες τις διαφάνειες, σε αυτό το βίντεο δείχνουµε πώς να προσθέσουµε 

κώδικα στα κουµπιά της παρουσίασης διαφανειών έτσι ώστε να κάνουµε την 

παρουσίαση διαφανειών να αλλάζει από την µία διαφάνεια στην άλλη.  
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27.Εισάγοντας ένα εξωτερικό SWF αρχείο   

 

 

 

Έχοντας τελειώσει µε την παρουσίαση διαφανειών, σε αυτό το βίντεο δείχνουµε πώς 

να εισάγουµε το SWF αρχείο που περιέχει την παρουσίαση διαφανειών µέσα στο 

βασικό µας Flash αρχείο. 
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28. Προσθέτοντας βίντεο  

 

 

 

Σε αυτό το µάθηµα, δείχνουµε την διαδικασία εισαγωγής και αναπαραγωγής βίντεο 

µέσα στο Flash website µας. 
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29. ∆ιάταξη της Φόρµας Επικοινωνίας  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δηµιουργούµε την βασική δοµή για µία φόρµα επικοινωνίας που 

θα επιτρέψει στους χρήστες µας, να µας στείλουν email διαµέσου του website µας. 
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30. ∆ηµοσιεύοντας και Προσαρµόζοντας τις ρυθµίσεις  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, δείχνουµε πώς να δηµοσιεύσουµε το Flash website µας και να 

επεξεργαστούµε την html, έτσι ώστε να προσαρµόσουµε την τελική εµφάνιση του 

website µέσα στο παράθυρο του browser. 
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31. Ανεβάζοντας το Website σας  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, κάνουµε µία ανασκόπηση στα αρχεία που πρέπει να ανεβάσουµε – 

αποστείλουµε στον web server, ώστε να κάνουµε το website µας να τρέχει 

αποτελεσµατικά στο internet. 
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32. Σύνοψη του µαθήµατος  

 

 

 

Σε αυτό το βίντεο, κάνουµε µία σύντοµη ανασκόπηση στα θέµατα που καλύψαµε, 

µέσω αυτής της σειράς βίντεο, για την δηµιουργία ενός website µε το Adobe Flash 

CS3. 
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3.6. Τα εκπαιδευτικά σενάρια του ηλεκτρονικού µαθήµατος 
 

Τα µαθήµατα αυτού του προγράµµατος είναι βασισµένα στην βήµα – βήµα 

δηµιουργία ενός website. Ο εκπαιδευόµενος παρακολουθεί µε την σειρά τα επιµέρους 

βίντεο-µαθήµατα ενώ παράλληλα µπορεί να επαναλαµβάνει τα βήµατα που 

υποδεικνύει ο εκπαιδευτής και να ακολουθεί πιστά τις συµβουλές και τις υποδείξεις 

του. Κατά τη διάρκεια των µαθηµάτων του παρέχονται τα αρχεία έργου (work files) 

της τελικής έκδοσης του έργου που ολοκληρώνει σε κάθε µάθηµα, τα οποία µπορεί 

να χρησιµοποιεί σαν αναφορά, εάν θέλει να συγκρίνει την δουλειά του. Καλείται 

ωστόσο, να δηµιουργήσει και αυτός έναν φάκελο στον σκληρό δίσκο του υπολογιστή 

του, µε το όνοµα «project files», όπου εκεί θα αποθηκεύει τα δικά του Flash αρχεία 

που δηµιουργεί κατά τη διάρκεια των µαθηµάτων. Υπογραµµίζεται ότι για να 

δουλέψει τα work files θα πρέπει να έχει εγκατεστηµένο στον υπολογιστή του το 

Adobe Flash CS3. 

Πιο συγκεκριµένα, οι ενέργειες που θα πραγµατοποιούν οι εµπλεκόµενοι 

εκπαιδευόµενοι στο πλαίσιο του µαθήµατος περιγράφονται µε ένα σενάριο που 

αφορά (το οποίο περιλαµβάνει ουσιαστικά δύο φάσεις) σε καθεµία από τις οποίες 

γίνονται τα ακόλουθα: 

Σε πρώτη φάση, ο εκπαιδευόµενος εκκινεί το µάθηµα, εισάγοντας το Scorm 

συµπιεσµένο πακέτο (Εικόνα 1,2,3), το οποίο αποτελεί το περιεχόµενο του 

µαθήµατος (σε µορφή zip), στον Reload Scorm Player. 
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Εικόνα 1.  Εισαγωγή (Import) SCORM πακέτου 

 

 

 

Εικόνα 2. Επιλογή του SCORM πακέτου από τον σκληρό δίσκο και άνοιγµα 
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Εικόνα 3. Αναπαραγωγή (Run -> Run SCORM package) του µαθήµατος από το µενού 

του Reload Scorm Player 

Ο εκπαιδευόµενος τώρα αφού εκκινήσει το µάθηµα, παρακολουθεί το πρώτο βίντεο 

το οποίο αφορά στην εισαγωγή και ενηµερώνεται για τους µαθησιακούς στόχους του 

µαθήµατος, τα θεµατικά πεδία που θα καλυφθούν καθώς και µερικές γενικές 

πληροφορίες για την επιτυχή διεξαγωγή της σειράς µαθηµάτων. Στην συνέχεια, 

παρακολουθεί µε την σειρά τα βίντεο των υπόλοιπων µαθηµάτων (επιλέγοντας το 

next πάνω δεξιά του παραθύρου, Εικόνα 4), όπου δίνονται στον εκπαιδευόµενο οι 

βασικές κατευθύνσεις, οι γενικές αρχές και τα ακριβή βήµατα για την σύνθεση και 

ανάπτυξη των επιµέρους αρχείων έργου που θα συνθέσουν στο τέλος της σειράς 

µαθηµάτων, το τελικό προϊόν που είναι το Flash website. Σηµειώνεται, ότι το κάθε 

µάθηµα είναι προαπαιτούµενο του επόµενου και µόνο αν ολοκληρωθεί αυτό, ξεκινά η 

αναπαραγωγή του αµέσως επόµενου. 
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Εικόνα 4. Η διεπαφή του ηλεκτρονικού µαθήµατος 

 

Παράλληλα, σε δεύτερη φάση, ο εκπαιδευόµενος, έχει την δυνατότητα να εκκινήσει 

την εφαρµογή του Adobe Flash CS3 (Εικόνα 5) τοπικά στον υπολογιστή του ώστε να 

προσπαθήσει µέσα από το αυθεντικό περιβάλλον του Flash, να δηµιουργήσει τα 

αντίστοιχα αρχεία που δηµιουργεί ο εκπαιδευτής κατά την διάρκεια του µαθήµατος, 

ακολουθώντας τις συµβουλές, τα βήµατα και τις υποδείξεις του στα αντίστοιχα 

βίντεο.  
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Εικόνα 5. Το περιβάλλον του Adobe Flash CS3 

 

Αφού ολοκληρώσει στον υπολογιστή του κάθε έργο που υποδεικνύεται στο εκάστοτε 

µάθηµα, µπορεί να συγκρίνει το αποτέλεσµά του µε το αντίστοιχο αρχείο έργου που 

του παρέχεται (το οποίο έχει δηµιουργηθεί από τον εκπαιδευτή), όπου µπορεί να το 

αποθηκεύσει τοπικά στον υπολογιστή του, µέσα από την επιλογή που του παρέχεται 

(«ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΤΕ ΤΑ») στην διεπαφή του µαθήµατος (Εικόνα 6). 

Υπογραµµίζεται, ότι το αρχείο έργου που δηµιουργεί στο τέλος του κάθε µαθήµατος 

ο εκπαιδευόµενος, καλείται να το αποστείλει µε email στον εκπαιδευτή, για να 

συνυπολογιστεί στην αξιολόγηση της επίδοσής του. 
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Εικόνα 6. Αποθήκευση Αρχείων Έργων 

Αφού ο εκπαιδευόµενος ολοκληρώσει και το τελικό αρχείο έργου, το οποίο όπως 

έχουµε πει είναι ένα Flash website, τότε του δίνονται και οι απαραίτητες οδηγίες για 

το πώς να δηµοσιεύσει το website που δηµιούργησε «ανεβάζοντάς το» σε κάποιον 

web server, έτσι ώστε να είναι διαθέσιµο και στον εκπαιδευτή για την τελική 

αξιολόγησή του. Τέλος, µετά την ολοκλήρωση της παρακολούθησης του συνόλου 

των µαθηµάτων και την αποστολή του τελικού παραδοτέου, ο εκπαιδευόµενος, 

καλείται να περάσει από µία τελευταία δοκιµασία, µε βάση την οποία ο εκπαιδευτής 

θα πιστοποιήσει τις γνώσεις που απέκτησε ο εκπαιδευόµενος κατά την διάρκεια των 

βίντεο µαθηµάτων. Το τεστ στο οποίο θα υποβληθεί ο εκπαιδευόµενος, θα 

απαρτίζεται από ερωτήσεις τύπου πολλαπλής επιλογής, οι οποίες θα καλύπτουν 

θεωρία που διδάχθηκε στα βίντεο µαθήµατα, δίνοντας έµφαση σε σηµαντικές έννοιες 

και λειτουργίες της εφαρµογής Flash, που είναι απαραίτητο ένας εκπαιδευόµενος να 

έχει κατανοήσει µετά την ολοκλήρωση του συγκεκριµένου ηλεκτρονικού µαθήµατος. 
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Το τεστ αυτό, θα αποσταλεί στον εκπαιδευτή, όπου αυτός µε την σειρά του θα το 

βαθµολογήσει και θα το συνυπολογίσει µε τα υπόλοιπα παραδοτέα για την συνολική 

αξιολόγηση του εκπαιδευοµένου. Σηµειώνεται, ότι ο τελικός βαθµός θα υπολογιστεί 

µε βάση την επίδοση του εκπαιδευόµενου και στα 2 µέρη της αξιολόγησης ισότιµα, 

(δηλαδή στο πρακτικό µέρος που ο βαθµός εξαρτάται από τα επιµέρους παραδοτέα 

(αρχεία έργου) και στο θεωρητικό µέρος, που εξαρτάται από το τελικό τεστ), 

σύµφωνα µε τους ακόλουθους συντελεστές βαρύτητας:  

Τελικός Βαθµός = 0,60 * (βαθµός παραδοτέων) + 0,40 * (βαθµός τεστ) 

 Η επιτυχής παρακολούθηση του µαθήµατος από τον εκπαιδευόµενο προϋποθέτει 

βαθµό µεγαλύτερο του 4.5/10 στα παραδοτέα, και 4.5/10 στο τεστ.  

Στο σηµείο αυτό, ο εκπαιδευόµενος έχει ολοκληρώσει επιτυχώς το ηλεκτρονικό 

µάθηµα και κατέχει πλέον την απαραίτητη τεχνογνωσία για την ανάπτυξη ενός 

website σε Flash.  

Το τεστ στο οποίο θα υποβληθεί ο εκπαιδευόµενος θα έχει την παρακάτω µορφή: 

1. Ποια τα µειονεκτήµατα της αποθήκευσης µίας ταινίας στο Flash µε την 

επέκταση .fla ; Κάθε σωστή απάντηση αντιπροσωπεύει µία ολοκληρωµένη 

λύση. Επιλέξτε δύο. 

A. Η ταινία θα µπορεί να προβληθεί µόνο στο Flash 

B. Μπορούµε να χειριστούµε την ταινία χρησιµοποιώντας το Flash 

C. Το µέγεθος του αρχείου της ταινίας θα είναι µεγάλο 

D. Αλλοιώνεται η ποιότητα των γραφικών που έχουν χρησιµοποιηθεί στην 

ταινία. 

2. Ποια από τις παρακάτω δηλώσεις γύρω από το επίπεδο της µάσκας είναι 

αληθινή; Κάθε σωστή απάντηση αντιπροσωπεύει µία ολοκληρωµένη λύση. 
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Επιλέξτε όσες είναι σωστές. 

A. Μπορεί να του προσδοθεί κίνηση 

B. Μπορεί να περιέχει πολλαπλά στοιχεία µάσκας 

C. Μπορεί να συνδεθεί µόνο σε ένα απλό επίπεδο 

D. Μπορεί να περιέχει κλιπ ταινίας (movie clip) για να χρησιµοποιήσει σαν 

µια µάσκα 

3. ∆ηµιουργείτε µία ταινία στο Flash. Θέλετε να δηµιουργήσετε ένα κοµµάτι του 

animation, το οποίο µπορεί να χρησιµοποιηθεί ξανά και ξανά µέσα στο έγγραφό 

σας του Flash. Ποιος από τους παρακάτω τύπους συµβόλων θα σας επιτρέψει 

φέρετε εις πέρας το έργο;  

A. Κλιπ ταινίας (Movie clip) 

B. Κουµπί (Button) 

C. Γραφικά (Graphic) 

D. Γραµµατοσειρά (Font) 

4. Ο David δηµιουργεί ένα banner («διαφηµιστικό») για το Website του πελάτη 

του. Θέλει να κάνει ολόκληρο το banner ενεργό στο κλικ του ποντικιού 

(clickable) χωρίς να επισκιάσει τα γραφικά που χρησιµοποιούνται µέσα στο 

banner. Για να φέρει εις πέρας το έργο, αποφασίζει να δηµιουργήσει ένα νέο 

σύµβολο. Ποιος από τους παρακάτω τύπους συµβόλων θα επιλέξει στο 

παράθυρο διαλόγου της δηµιουργίας νέου συµβόλου; 

A. Κουµπί (Button) 

B. Γραφικά (Graphic) 

C. Κλιπ ταινίας (Movie clip) 

 

5. Ποιο από τα παρακάτω πλεονεκτήµατα ισχύει κατά την δηµοσίευση ενός Flash 

αρχείου; Κάθε σωστή απάντηση αντιπροσωπεύει µία ολοκληρωµένη λύση. 

Επιλέξτε όσες ταιριάζουν. 

A. Προστατεύει τα αντικείµενα της βιβλιοθήκης από αυθαίρετη πρόσβαση 

B. ∆ιατηρεί το µέγεθος του Flash αρχείου όσο µικρότερο γίνεται. 
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C. Βοηθά στο να ρυθµιστεί ένα πρότυπο που να επιβεβαιώνει ότι τα αρχεία 

δηµοσιεύονται οµοιόµορφα. 

D. Εξάγει ένα Flash αρχείο σε διάφορους τύπους αρχείων. 

6. Θέλετε να γεµίσετε ένα αντικείµενο µε µία κλιµάκωση που αναµιγνύει χρώµατα 

σε ένα κυκλικό πρότυπο από ένα κεντρικό σηµείο προς τα έξω. Ποια από τις 

ακόλουθες επιλογές θα επιλέξετε από το πτυσσόµενο µενού (drop-down menu) 

µέσα στο πλαίσιο των χρωµάτων; 

A. Solid 

B. Linear 

C. Radial 

D. Bitmap 

7. ∆ηµιουργείτε ένα σχήµα ορθογωνίου. Θέλετε να σχεδιάσετε το σχήµα σαν ένα 

ξεχωριστό αντικείµενο. Επίσης, θέλετε να προσαρµόσετε την κυκλική περιοχή 

της γωνίας κάποια στιγµή µετά την δηµιουργία του σχήµατος. Ποιο από τα 

ακόλουθα εργαλεία θα χρησιµοποιήσετε για να φέρετε εις πέρας το έργο; 

A. Rectangle Primitive 

B. Pen 

C. Rectangle 

D. Pencil 

8. ∆ηµιουργείτε µία ταινία στο Flash. Οι περισσότεροι από το απευθυνόµενο 

κοινό σας έχουν πολύ περιορισµένες γραµµατοσειρές στον υπολογιστή τους. 

Θέλετε να επιβεβαιώσετε ότι το κοινό σας µπορεί να δει την ταινία όπως είναι, 

αν και οι περισσότερες από τις γραµµατοσειρές δεν είναι διαθέσιµες στον 

υπολογιστή τους. Ποιες από τις παρακάτω γραµµατοσειρές θα χρησιµοποιήσετε 

για να φέρετε εις πέρας το έργο; 

A. Προστιθέµενες γραµµατοσειρές (Embedded fonts) 

B. Ενσωµατωµένες γραµµατοσειρές (Built-in fonts) 

C. Γραµµατοσειρές συσκευής (Device fonts) 

D. Πραγµατικού τύπου γραµµατοσειρά (True Type font) 
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9. Ποιος από τους ακόλουθους τύπους συµβόλων δεν µπορούν να ελεγχθούν µε 

την ActionScript? 

A. Κουµπί (Button) 

B. Γραφικά (Graphic) 

C. Κλιπ ταινίας (Movie clip) 

10. Ποιο από τα ακόλουθα πλαίσια εµφανίζει τα σφάλµατα (errors) στην 

ActionScript? 

A. Compiler Errors 

B. Output 

C. Movie Explorer 

D. Debag Panels 

E. Behaviors 

F. Actions 

11. Ποιος από τους ακόλουθους είναι ο γενικευµένος κώδικας για να οριστεί µία 

κλάση;  

A. Class ClassName {  } 

B. ClassName {  } 

C. Class ClassName (  ) 

D. Create class ClassName {  } 

 

12. Βασιζόµενοι στα συνοδευτικά γραφικά, αν το σηµείο ταξινόµησης (registration 
point), ενός 100*100 pixel τετράγωνο µέσα σε ένα σύµβολο, είναι στην πάνω 
αριστερή γωνία του τετραγώνου και βρίσκεται ακριβώς στην αρχική περιοχή, 
ποιες τιµές φαίνονται στα πεδία x και y µέσα στο παράθυρο ιδιοτήτων;  

A. 0,0 

B. 150,0 

C. 100,0 

D. Εξαρτάται από το αν έχει επιλεχθεί το εικονίδιο το 

Registration/Transformation Point στο παράθυρο ιδιοτήτων. 
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3.7. Τεχνολογίες υλοποίησης ηλεκτρονικού µαθήµατος 
 

Για την υλοποίηση του ηλεκτρονικού µαθήµατος, χρησιµοποιήθηκαν οι παρακάτω 

τεχνολογίες: 

• Το Adobe Flash CS3, και η γλώσσα προγραµµατισµού Actionscript, για την 

δηµιουργία του website που αποτελεί το αντικείµενο του µαθήµατος . 

• Το Flash Player 9, για την αναπαραγωγή flash ταινιών (.swf αρχεία). 

• Το Adobe Captivate 4, για την καταγραφή των ενεργειών επί της οθόνης για 

την δηµιουργία των βίντεο µαθηµάτων. To Adobe Captivate παρέχει σε όλους 

τη δυνατότητα να δηµιουργούν γρήγορα, δυναµικές προσοµοιώσεις, 

παρουσιάσεις λογισµικού και εκπαίδευση χωρίς την απαραίτητη γνώση 

προγραµµατισµού ή άλλων multimedia εφαρµογών. Βασισµένο στο κορυφαίο 

προϊόν Adobe Flash, το Adobe Captivate δηµιουργεί αυτόµατα interactive 

περιεχόµενο σε µορφή Flash χωρίς να απαιτείται από τους χρήστες η γνώση 

Flash. Επίσης, επαγγελµατίες εκπαιδευτές και επιχειρηµατίες χρήστες 

µπορούν να καταγράψουν ενέργειες επί της οθόνης, να προσθέσουν e-

Learning interactions, να δηµιουργήσουν περίπλοκα σενάρια και να 

συµπεριλάβουν «πλούσια µέσα»  που κεντρίζουν το ενδιαφέρον του χρήστη.  

• Το Adobe Dreamweaver CS3, για την δηµιουργία των ιστοσελίδων µε 

πλούσιο περιεχόµενο, που αποτελούν το υλικό για την διεπαφή του 

ηλεκτρονικού µαθήµατος. Για τους σχεδιαστές web που θέλουν να 

δηµιουργήσουν προσβάσιµο περιεχόµενο, το Dreamweaver βοηθά στη 

δηµιουργία προσβάσιµων σελίδων που περιέχουν χρήσιµο περιεχόµενο για 
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προγράµµατα ανάγνωσης οθόνης. Το λογισµικό Adobe Dreamweaver είναι 

ιδανικό για σχεδιαστές και δηµιουργούς ιστοσελίδων.  

• Το Adobe Photoshop CS3, για την επεξεργασία των εικόνων που 

χρησιµοποιήθηκαν για το περιεχόµενο των ιστοσελίδων. To Adobe Photoshop 

CS3 είναι το ιδανικό εργαλείο που διευκολύνει τον χρήστη στην επεξεργασία 

των εικόνων και είναι ιδανικό για φωτογράφους, γραφίστες, σχεδιαστές. 

• Το Reload Editor, για την µετατροπή του εκπαιδευτικού υλικού σε 

πακεταρισµένα αντικείµενα µάθησης συµβατά κατά SCORM 1.2. Το Reload 

project έχει ήδη παράξει ένα πετυχηµένο εργαλείο επεξεργασίας για 

µεταδεδοµένα και πακετάρισµα περιεχοµένου (Britain 2004), το Reload 

Editor, καθώς και ένα specification εκπαιδευτικού σχεδιασµού, το οποίο 

βρίσκεται στην διαδικασία πρόσθεσής του στο εργαλείο.  

• Το Reload Scorm 1.2 Player, για προβολή και αναπαραγωγή των βίντεο 

µαθηµάτων από τον εκπαιδευόµενο. 
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4. ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ- ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
 

Συνοψίζοντας όλα τα παραπάνω, καταλήγουµε στο συµπέρασµα ότι επιθυµία και 

προσδοκία του σχεδιαστή είναι να δηµιουργηθεί ένα διδακτικό σύστηµα που θα φέρει 

νέο αέρα στη διδασκαλία της σηµαντικής αυτής τεχνολογίας του Adobe Flash και θα 

οδηγήσει σε µία περισσότερο θετική στάση και εξοικείωση µε την συγκεκριµένη 

τεχνολογία, όλων όσων εµπλέκονται στην µαθησιακή διαδικασία του συγκεκριµένου 

ηλεκτρονικού µαθήµατος (εκπαιδευτές και εκπαιδευόµενοι). Έτσι η µαθησιακή 

διαδικασία θα γίνει πιο ουσιαστική, ενδιαφέρουσα και παραγωγική, ενώ θα 

επιτευχθούν στην πλειοψηφία τους οι επιδιωκόµενοι µαθησιακοί στόχοι. 

 

4.1 ∆ιαµορφωτική αξιολόγηση 
 

Η µέθοδος που επιλέχθηκε να εφαρµοστεί στην διαδικασία αξιολόγησης της 

ποιότητας του ηλεκτρονικού µας µαθήµατος είναι η διαµορφωτική αξιολόγηση 

(Formative Evaluation). Η διαµορφωτική αξιολόγηση ασχολείται µε τον έλεγχο της 

ποιότητας των συστατικών του διδακτικού συστήµατος κατά τη διάρκεια κατασκευής 

τους. Σκοπός της ενδιάµεσης αξιολόγησης είναι η συµφωνία κάθε κοµµατιού µε τις 

προδιαγραφές του, καθώς επίσης η αναγνώριση των ελαττωµάτων ή ελλείψεων που 

θα εµποδίσουν τους εκπαιδευόµενους να αποκτήσουν τα επιθυµητά µαθησιακά 

αποτελέσµατα ή εµπειρίες και όχι να µετρηθεί η µαθησιακή αποτελεσµατικότητα 

µιας ψηφίδας (Calder, 1995). Η διαδικασία της ενδιάµεσης αξιολόγησης είναι 

συνεχής και διαρκεί όσο το σύστηµα κατασκευάζεται. Σε τακτά χρονικά σηµεία, που 

έχουν οριστεί από τον διοικητή του έργου, καλούνται σχεδιαστές, έµπειροι χρήστες, 

αλλά και κάποιοι µελλοντικοί χρήστες, να πάρουν µέρος σε αυτή. 
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Συνήθως, στη διαµορφωτική αξιολόγηση ή στην αξιολόγηση της διαδικασίας 

χρησιµοποιούνται περισσότερο οι ανοικτού τύπου ερωτήσεις, γιατί παρέχουν τη 

δυνατότητα να αντλήσουµε περισσότερες και ποιοτικά καλύτερες πληροφορίες. 

 Κατά την διαµορφωτική αξιολόγηση λοιπόν, του ηλεκτρονικού µας µαθήµατος, το 

µέσο που χρησιµοποιήθηκε ήταν ένα ερωτηµατολόγιο µε δέκα ερωτήσεις ανοιχτού 

τύπου, το οποίο δόθηκε σε 3 έµπειρους χρήστες για να αξιολογηθεί η ποιότητα του 

συστήµατός µας και αν πληροί τις προδιαγραφές για τις οποίες δηµιουργήθηκε. Οι 

χρήστες αυτοί, αφού παρακολούθησαν το ηλεκτρονικό µάθηµα και παρατήρησαν 

λεπτοµερώς τις λειτουργίες του, κλήθηκαν να απαντήσουν στις παρακάτω ερωτήσεις: 

1. Γίνεται επαρκής ενηµέρωση του εκπαιδευόµενου για τους στόχους του 

µαθήµατος και δίνονται σαφείς οδηγίες για την διεξαγωγή του; 

2. Ο σχεδιασµός και η αισθητική του µαθήµατος προκαλούν το ενδιαφέρον του 

εκπαιδευόµενου; 

3. Υπάρχει ενεργή συµµετοχή του εκπαιδευόµενου κατά την µαθησιακή 

διαδικασία; 

4. Σε τι βαθµό παρέχεται υποστήριξη στον εκπαιδευόµενο κατά την διάρκεια 

διεξαγωγής του µαθήµατος; 

5. Οι στρατηγικές που ακολουθούνται κατά τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό είναι 

κατάλληλες για τα χαρακτηριστικά των εκπαιδευοµένων στους οποίους 

απευθύνεται ή χρειάζονται προσαρµογή; 
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Τα δεδοµένα που συλλέχθηκαν από τις απαντήσεις των έµπειρων χρηστών στις 

παραπάνω ερωτήσεις κατά την διαδικασία αξιολόγησης, αναλύθηκαν και αποτέλεσαν 

το πόρισµα για την αξιολόγηση της ποιότητας του ηλεκτρονικού µας µαθήµατος. 

Η εφαρµογή της συγκεκριµένης µεθόδου αξιολόγησης, αποκάλυψε την ικανοποίηση 

των έµπειρων χρηστών για την ποιότητα του µαθήµατος. Σύµφωνα µε τις εκτιµήσεις 

τους δεν ανιχνεύθηκαν προβλήµατα ευχρηστίας.  

Πιο συγκεκριµένα, υποστήριξαν ότι στην εισαγωγή του ηλεκτρονικού µαθήµατος 

γίνεται επαρκής ενηµέρωση του εκπαιδευόµενου για τους στόχους του µαθήµατος και 

παρέχονται σαφείς οδηγίες για την διεξαγωγή του, κάτι που είναι πολύ σηµαντικό για 

να πειστεί ο εκπαιδευόµενος ότι βρίσκεται στο κατάλληλο πρόγραµµα. Επίσης 

υποστήριξαν ότι  ο σχεδιασµός και η αισθητική του µαθήµατος είναι αρκετά 

προσεγµένα, κάτι που καθιστά το εν λόγω ηλεκτρονικό µάθηµα περισσότερο 

6. Σε τι βαθµό ανταποκρίνεται το µάθηµα στις προσδοκίες και ανάγκες του 

εκπαιδευόµενου; 

7. Καλύπτονται επαρκώς σε περιεχόµενο τα θεµατικά πεδία του µαθήµατος ή 

εντοπίζεται έλλειψη σε αυτά; 

8. Σε τι βαθµό επιτυγχάνονται οι µαθησιακοί στόχοι που τέθηκαν στην αρχή κατά 

την διεξαγωγή του µαθήµατος; 

9. Ο τρόπος αξιολόγησης/πιστοποίησης των γνώσεων του εκπαιδευόµενου είναι 

επαρκής και έγκυρος; 

10. Υπάρχει η δυνατότητα για βελτίωση των γνώσεων και δεξιοτήτων του 

εκπαιδευόµενου µετά το πέρας της παρακολούθησης; 
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ελκυστικό. Επιπλέον, παρατήρησαν ότι µέσα από την συγκεκριµένη µαθησιακή 

διαδικασία, ενεργοποιείται η συµµετοχή του εκπαιδευόµενου, αφού καλείται να 

επαναλάβει τα βήµατα που του υποδεικνύει ο εκπαιδευτής παράλληλα στον 

υπολογιστή του για την δηµιουργία αρχείων έργου για το τελικό website. Σε όλη την 

διάρκεια της µαθησιακής διαδικασίας παρέχεται υποστήριξη στον εκπαιδευόµενο σε 

ικανοποιητικό βαθµό, µέσα από τις υποδείξεις και τις χρήσιµες συµβουλές που του 

παρέχει ο εκπαιδευτής µέσα στο µάθηµα, αλλά και µέσα από τα αρχεία έργου που του 

παρέχονται, ώστε να τα χρησιµοποιεί σαν αναφορά για να τα συγκρίνει µε αυτά που 

δηµιουργεί ο ίδιος. Επίσης, σύµφωνα µε την αξιολόγηση, ο εκπαιδευτικός σχεδιασµός 

του συγκεκριµένου µαθήµατος, βασίζεται σε παιδαγωγικές αρχές που είναι 

κατάλληλες και ενισχύουν την εκπαίδευση ενηλίκων, αφού προσαρµόζονται 

κατάλληλα στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά τους, κάτι που καθιστά το ηλεκτρονικό 

µάθηµα περισσότερο αποτελεσµατικό. Ακόµα υποστήριξαν ότι το µάθηµα 

ανταποκρίνεται στις προσδοκίες και ανάγκες του εκπαιδευόµενου σε πολύ 

ικανοποιητικό βαθµό, εφόσον καλύπτει επαρκώς τα θεµατικά πεδία που είναι 

απαραίτητα για την παροχή κατάλληλης τεχνογνωσίας για την ανάπτυξη ενός πλήρως 

λειτουργικού website στο Flash. Κατά την παρακολούθηση του µαθήµατος, οι 

έµπειροι αυτοί χρήστες έκαναν παράλληλα αντιστοίχηση των µαθησιακών στόχων 

που τέθηκαν στην αρχή του µαθήµατος, µε τις επιµέρους θεµατικές ενότητες, µέσα 

στις οποίες επιτυγχάνονταν οι αντίστοιχοι µαθησιακοί στόχοι και συµπέραναν ότι 

κάθε κοµµάτι του µαθήµατος, συµφωνούσε απόλυτα µε τις προδιαγραφές του. Τέλος, 

έκριναν ότι τα επιµέρους παραδοτέα που καλούνται να αποστείλουν οι 

εκπαιδευόµενοι στον εκπαιδευτή, µαζί µε το τελικό τεστ πάνω σε κρίσιµα θέµατα των 

λειτουργιών της εφαρµογής του Flash, αποτελούν επαρκή στοιχεία για την συνολική 

αξιολόγηση και πιστοποίηση των γνώσεων που απέκτησε ο εκπαιδευόµενος κατά την 

διάρκεια παρακολούθησης του εν λόγω µαθήµατος. Καταλήγοντας, υποστήριξαν ότι 
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δίνεται η δυνατότητα για βελτίωση των γνώσεων και δεξιοτήτων του εκπαιδευόµενου 

και µετά το πέρας της παρακολούθησης, µέσα από την ενθάρρυνση που τους 

παρέχεται από τον εκπαιδευτή να δοκιµάζουν τις ικανότητές τους σε νέες 

δηµιουργίες, έχοντας πάντα σαν οδηγό και αναφορά το ηλεκτρονικό µάθηµα που 

παρακολούθησαν, καθώς και forums που κυκλοφορούν στο ∆ιαδίκτυο, από έµπειρους 

προγραµµατιστές, που είναι έτοιµοι να βοηθήσουν σε κάθε προκύπτουσα δυσκολία.  

Συµπερασµατικά, σύµφωνα µε τα πορίσµατα της διαµορφωτικής αξιολόγησης που 

εφαρµόστηκε, η σχεδίαση και υλοποίηση του ηλεκτρονικού µαθήµατος καθίσταται 

αποτελεσµατική, αποδοτική και χρηστική παρέχοντας υποκειµενική ικανοποίηση 

στους χρήστες του. 

 

4.2. Μελλοντική επέκταση 
 

Συνοψίζοντας, το συγκεκριµένο ηλεκτρονικό µάθηµα, θα µπορούσε να επεκταθεί 

µελλοντικά, καλύπτοντας θεµατικό περιεχόµενο που αφορά σε περισσότερες 

λειτουργίες της τεχνολογίας Flash, καθώς και των τεχνολογιών που εµπλέκονται για 

την υλοποίηση µιας εφαρµογής µε το Flash (πχ. Website), όπως είναι η PHP, η 

HTML και άλλες. 

Επίσης, στο παρόν ηλεκτρονικό µάθηµα θα µπορούσαν να ενσωµατωθούν και 

δραστηριότητες τύπου ασύγχρονης επικοινωνίας - forum, κάτι που δίνει την 

δυνατότητα στον εκπαιδευόµενο να ανταλλάσσει απόψεις και να ζητά την βοήθεια 

από έµπειρους προγραµµατιστές σχετικά µε δυσκολίες που πιθανών να συναντήσει 

κατά την προσωπική του προσπάθεια ανάπτυξης αρχείων έργου στο Flash. Αυτό θα 

συνέβαλε ιδιαίτερα στην ενθάρρυνση της διάθεσης του εκπαιδευόµενου να συνεχίσει 
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να µαθαίνει και µετά το τέλος του συγκεκριµένου προγράµµατος, ενώ παράλληλα 

αποκτά την αναγκαία αίσθηση του προσωπικού επιτεύγµατος και αναπτύσσει 

περισσότερο την κριτική του σκέψη.  

Τέλος, µια ακόµη επέκταση, που θα µπορούσε να κριθεί ιδιαίτερα σηµαντική 

µελλοντικά, είναι η παροχή συµπληρωµατικού περιεχοµένου για την τελευταία και 

πιο ενηµερωµένη έκδοση του Flash, την CS4, δίνοντας πληροφορίες, οδηγίες και 

κατευθύνσεις στον εκπαιδευόµενο, για το πώς µπορεί να δηµιουργήσει το ίδιο 

website, χρησιµοποιώντας την έκδοση αυτή και δίνοντας έµφαση στις διαφορές της 

µε την προηγούµενη. 
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