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Ενότητα 3.4 

 
∆ηµιουργία µαθησιακού 
υλικού πολυµέσων και 
υπερµέσων 

 1. Εισαγωγή 

Πρόκειται για ένα µάθηµα γνωριµίας µε τα πολυµέσα 
(multimedia) και ιδιαίτερα τα πολυµέσα σε σχέση µε τη 
διδασκαλία και τη µάθηση. Εξετάζονται ιδιαίτερα το σύνολο των 
µερών που συνιστούν το πολυµεσικό υλικό και τα εργαλεία για 
την επεξεργασία του πολυµεσικού υλικού, η οποία είναι 
απαραίτητη προκειµένου το υλικό αυτό να χρησιµοποιηθεί στις 
λεγόµενες πολυµεσικές εφαρµογές. Λαµβάνοντας υπόψη την 
ανάγκη για την προτυποποίηση των µαθησιακών τεχνολογιών, 
παρουσιάζονται πληροφορίες για το κείµενο, την εικόνα, την 
κινούµενη εικόνα, το βίντεο και τον ήχο ως συνιστώσες των 
πολυµεσικών παρουσιάσεων και αναφέρονται στοιχεία για  την 
ανάλυση, τη σχεδίαση, την ανάπτυξη, τον έλεγχο και τη 
διανοµή ως τα απαραίτητα βήµατα για την πλήρη παραγωγή 
µιας πολυµεσικής εφαρµογής.  
 

∆ιδακτικοί 
Στόχοι 

• Κατανόηση της φύσης των επιµέρους συνιστωσών που 
απαρτίζουν µια πολυµεσική εφαρµογή. 

• Γνωριµία µε τα βήµατα που απαιτούνται για τη 
δηµιουργία και αξιολόγηση µιας πολυµεσικής εφαρµογής 

 

 2.  Αναγκαιότητα προτυποποίησης 
µαθησιακών τεχνολογιών 

 
Όπως υποδηλώνει η ίδια η ονοµασία τους, οι εφαρµογές που 

συνήθως αποκαλούνται µε το γενικό όνοµα πολυµέσα 

(multimedia) συνδυάζουν πολλαπλά µέσα (δηλαδή τρόπους 

αναπαράστασης και εκφοράς της πληροφορίας) σε µια ενιαία 

παραγωγή, σε µια ενιαία εφαρµογή. Παλιότερα υπήρχε µια 

αρκετά σαφής διάκριση ανάµεσα στα πολυµέσα και τα υπερµέσα, 

δηλαδή εκείνες τις εφαρµογές που επέτρεπαν τη µη-γραµµική 

υπερσύνδεση ανάµεσα σε δύο µέσα. Σήµερα αυτή η διάκριση 

τείνει να γίνει λιγότερο σαφής. Κείµενο, εικόνα, ήχος, βίντεο, 

γραφικά, κινούµενη εικόνα και διαλογικότητα µε το χρήστη 
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συνθέτουν τον κόσµο των πολυµέσων. Ο όρος «πολυµέσα» 

µπορεί να αναφέρεται τόσο σε προγράµµατα εφαρµογών όσο και 

στη δηµιουργία εφαρµογών. Η διαθέσιµη πληροφορία σε µια 

πολυµεσική εφαρµογή µπορεί να προσπελαύνεται από τον τελικό 

χρήστη είτε γραµµικά (προκαθορισµένη διαδροµή χωρίς κανέναν 

έλεγχο από το χρήστη) είτε µη-γραµµικά, χάρη στη διάδραση 

χρήστη-εφαρµογής (ο χρήστης δηλαδή καθορίζει τη σειρά 

πρόσβασης στο υλικό µε βάση τις προσωπικές του προτιµήσεις). 

 
Τα πολυµέσα κατηγοριοποιούνται ανάλογα µε τον τρόπο µε τον 

οποίο οργανώνουν και «διαθέτουν» την πληροφορία και 

ανάλογα  µε τον τρόπο χρήσης των σχετικών εφαρµογών. Ως 

προς τον τρόπο διάθεσης/διανοµής της πληροφορίας 

διακρίνονται σε εφαρµογές διαθέσιµες σε οπτικούς δίσκους, σε 

κιόσκια, στα πολυµέσα πραγµατικού χρόνου και στα πολυµέσα 

προασπελάσιµα/χρησιµοποιούµενα µέσω ∆ιαδικτύου. Η επιλογή 

του τρόπου διανοµής κάθε φορά προσδιορίζεται από 

συγκεκριµένους παράγοντες όπως το κόστος (του µέσου και της 

εγγραφής των δεδοµένων), η αποθηκευτική ικανότητα, η 

δυνατότητα επανεγγραφής, οι οµάδες κοινού στις οποίες 

απευθύνεται και οι υψηλές απαιτήσεις σε ταχύτητες που 

απαιτούνται ακριβώς λόγω της φύσης του υλικού. Ως προς τη 

χρήση των εφαρµογών, τα πολυµέσα διακρίνονται σε όσα είναι 

πρόσφορα για ψυχαγωγία, εκπαίδευση (εγκυκλοπαίδειες, 

λεξικά), πληροφόρηση (ηλεκτρονικοί κατάλογοι προϊόντων, 

µουσεία, κλπ) ή για επιχειρηµατικούς σκοπούς (επιµόρφωση 

στελεχών, προβολή προϊόντων κλπ) 

Ο εξοπλισµός υλικού πολυµέσων συνήθως περιλαµβάνει  οθόνη 
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που να υποστηρίζει συγκεκριµένες αναλύσεις και µε το ίδιο 

σκεπτικό κάρτα γραφικών, επιταχυντή γραφικών, κάρτα ήχου, 

συσκευές σύλληψης εικόνων (scanner, ψηφιακή φωτογραφική 

µηχανή), συσκευές σύλληψης βίντεο, σύλληψης ήχου, 

περιφερειακά µέσα για αποθήκευση (σκληρός δίσκος, CD, DVD) 

και ηχεία. 

Αναφέρθηκε παραπάνω ότι τα πολυµέσα τα συνθέτουν  η 

συνύπαρξη κειµένου, εικόνας, βίντεο, γραφικών και κινούµενης 

εικόνας. Τα συστατικά αυτά των πολυµέσων θα παρουσιαστούν 

στη συνέχεια πιο διεξοδικά. 

Κείµενο 

 
Το κείµενο είναι απαραίτητο συστατικό για την ακριβή 

περιγραφή µιας έννοιας. Τα πολυµέσα καινοτοµούν τώρα µε τη 

χρήση του υπερκειµένου που ουσιαστικά τεµαχίζει το συνολικό 

κείµενο σε επιµέρους τµήµατα που συνδέονται µεταξύ τους µε 

συνδέσµους, οι οποίοι ενεργοποιούνται µέσω συγκεκριµένων 

λέξεων, εικόνων ή φράσεων. Το κείµενο εισάγεται µε 

πληκτρολόγηση, µε οπτική ανάγνωση χαρακτήρων έπειτα από 

σάρωση (OCR), ή µε αναγνώριση οµιλίας. Αξίζει να σηµειωθεί 

ότι πρέπει πάντοτε να λαµβάνεται µέριµνα για ορθή χρήση του 

κειµένου στις πολυµεσικές εφαρµογές (σωστή επιλογή λέξεων, 

κατάλληλη µορφοποίηση, γραµµατοσειρά κλπ). 

 

Εικόνες - 
Γραφικά 

 
Η εικόνα είναι ένα στοιχείο που δε µπορεί να λείπει από καµιά 

σχεδόν εφαρµογή. Η εικόνα στις πολυµεσικές εφαρµογές 

αποτελεί ένα σηµαντικότατο παράγοντα για τη µετάδοση 
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πληροφοριών και µηνυµάτων  και συνιστά ένα από τα καλύτερα 

εποπτικά µέσα στη διδασκαλία. Στον υπολογιστή η εικόνα δεν 

είναι παρά ένα σύνολο από εικονοστοιχεία, τα οποία δεν φέρουν 

καµιά πληροφορία για τη δοµή των εικονιζόµενων αντικειµένων, 

σε αντίθεση µε τα γραφικά, τα οποία δεν αποτελούν απλώς 

σύνολο από εικονοστοχεία αλλά ένα σύνολο από (γραφικά) 

αντικείµενα. Ανάλογα µε τον τρόπο κατασκευής τους, οι εικόνες 

διακρίνονται σε ψηφιογραφικές και διανυσµατικές. 

Οι ψηφιογραφικές αποτελούνται από έναν πίνακα 

εικονοστοιχείων και τα χαρακτηριστικά τους είναι  η ανάλυση 

(εικονοστοιχεία ανά ίντσα), το βάθος χρώµατος (διαθέσιµα bit 

σε κάθε εικονοστοιχείο µε πληροφορία για το χρώµα του), το 

µέγεθος (αποθηκευτικός χώρος που καταλαµβάνουν) και οι 

διαστάσεις τους. Τέτοιες εικόνες πετυχαίνουµε  µε τη χρήση 

έτοιµων εικόνων από συλλογές, µε σάρωση, ψηφιακή 

φωτογραφική µηχανή, σύλληψη από βιντεοκάµερα ή από την 

οθόνη του υπολογιστή κλπ. Τύποι τέτοιων εικόνων είναι όσες 

έχουν επέκταση JPG, BMP, GIF, TIF κλπ. Οι διανυσµατικές 

παράγονται µε τη χρήση γεωµετρικών σχηµάτων και 

χαρακτηριστικά τους είναι οι διαστάσεις τους, το µικρό τους 

µέγεθος και η αδυναµία να αποδώσουν εικόνες µε 

φωτορεαλιστικό τρόπο. Τύποι τέτοιων αρχείων έχουν επεκτάσεις 

ΑΙ, DXF, CDR, EPS, WNF κλπ.  Όπως και στο κείµενο, έτσι και 

στην εικόνα χρειάζεται προσοχή στον αριθµό των χρωµάτων και 

στο ποια θα επιλεγούν. 

Κινούµενη 
εικόνα 

Πρόκειται για µια διαδοχή εικόνων που επιτελείται τόσο γρήγορα 

(20-30 καρέ το δευτερόλεπτο) ώστε να δίνει την αίσθηση της 

κίνησης. Υπάρχουν πολλά µοντέλα για τη δηµιουργία 

κινουµένων εικόνων (animation). Ο χρήστης µπορεί να επέµβει 

στην κίνηση κάποιου αντικειµένου, να µετατρέψει τα γραφικά σε 

βίντεο, να επεξεργαστεί το φωτισµό ή τον τρόπο εµφάνισης των 

αντικειµένων. 
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Βίντεο 

 
Το βίντεο αποτελεί πολύ σηµαντικό παράγοντα στη δυναµική 

των πολυµέσων. Ο αριθµός των καρέ, ο ρυθµός προβολής τους 

(καρέ ανά δευτερόλεπτο), τα χρώµατα και ο φωτισµός είναι 

κάποια από τα βασικά συστατικά ενός βίντεο. Το βίντεο που θα 

χρησιµοποιηθεί µπορεί είτε εξ αρχής να είναι σε ψηφιακή µορφή 

(πχ βίντεο που έχει ληφθεί µε ψηφιακή βιντεοκάµερα) είτε σε 

αναλογική µορφή, οπότε στην περίπτωση αυτή πρέπει να 

ψηφιοποιηθεί µε την κατάλληλη διαδικασία (απαραίτητη κάρτα 

βίντεο). Λόγω του υπερβολικού µεγέθους των αρχείων βίντεο 

χρησιµοποιούνται αλγόριθµοι συµπίεσης των αρχείων αυτών 

ώστε να καταλαµβάνουν µικρότερο χώρο. Γνωστοί αλγόριθµοι 

είναι οι MPEG, MJPEG, DVI. Μια σχετικά νεότερη τεχνική 

συµπίεσης αρχείων ψηφιακού βίντεο, το DivX, µπορεί να 

συµπιέσει ένα αρχείο στο 10% του αρχικού µεγέθους του. Οι 

πλέον γνωστοί τύποι ψηφιακού βίντεο είναι οι MPEG, AVI, MOV. 

Το ψηφιακό βίντεο εξασφαλίζει πολύ καλή ποιότητα  στην 

αντιγραφή, δυνατότητα πλοήγησης σε οποιοδήποτε σηµείο της 

ταινίας, είναι επεξεργάσιµο και µεταδίδεται µέσω του ∆ιαδικτύου 

(streaming video). 

Ήχος 
Σε µια πολυµεσική εφαρµογή ο ήχος µπορεί να περιλαµβάνεται 

µε τη µορφή µουσικής, οµιλίας ή ηχητικών εφέ. Το πόσο 

αποτελεσµατική θα είναι η συµβολή του στους στόχους της 

εφαρµογής εξαρτάται  από την ποιότητα του ήχου, τη χρονική 

του διάρκεια, το συνταίριασµά του µε τα άλλα µέσα που 

συνυπάρχουν µαζί του και τη σωστή υποστήριξη του θέµατος 

της εφαρµογής. Η παρουσία ηχητικού υλικού προϋποθέτει την 

ύπαρξη κάρτας ήχου στον υπολογιστή. Στις υποδοχές της 

συνδέονται συσκευές αναπαραγωγής ήχου ή όργανα µουσικής 

που επικοινωνούν µε τον υπολογιστή µε τη βοήθεια ενός 

συγκεκριµένου προτύπου (MIDI). Η αποθήκευση ηχητικού 
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υλικού σηµαίνει πρώτα ψηφιοποίησή του. Αυτή γίνεται αυτόµατα 

µε τη χρήση ενός µετατροπέα  που διαθέτει η κάρτα ήχου. Τα 

γνωστότερα και πλέον δηµοφιλή αρχεία ήχου έχουν επεκτάσεις 

WAV, MIDI. Η χρήση του ψηφιοποιηµένου ήχου δίνει τη 

δυνατότητα επεξεργασίας, µεταφοράς και αντιγραφής του 

διατηρώντας το επίπεδο ποιότητας του ήχου, καθώς και 

δυνατότητα µετάβασης σε οποιοδήποτε σηµείο του αρχείου 

θέλουµε. Για τον περιορισµό του απαιτούµενου χώρου 

αποθήκευσης έχουν αναπτυχθεί και για την περίπτωση του ήχου 

τεχνικές συµπίεσης. Το δηµοφιλέστερο πρότυπο συµπίεσης είναι 

σίγουρα το MP3 το οποίο συνδυάζει καλή ποιότητα ήχου και 

εύκολη µεταφορά των ηχητικών αρχείων. Βέβαια από τη στιγµή 

που ένα αρχείο ήχου θα µετατραπεί σε MP3  δεν θα είναι δυνατή 

η αναπαραγωγή του µε οποιονδήποτε media player. 

 

3.  Λογισµικά Ανάπτυξης πολυµεσικών 
εφαρµογών 

Εργαλεία 
∆ηµιουργίας 
Παρουσιάσεων 

 

Πολυµεσικό χαρακτήρα µπορεί να πάρει ένα αρχείο 

δηµιουργηµένο µε µια εφαρµογή για κατασκευή παρουσιάσεων 

(PowerPoint, Impress κλπ), στο οποίο θα ενσωµατωθούν µια 

σειρά από αντικείµενα-συνιστώσες πολυµεσικών εφαρµογών. 
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Εργαλεία 
Συγγραφής 
(Authoring 
Tools) 

 

Πρόκειται για προγράµµατα συγγραφής πολυµεσικών 

εφαρµογών. Ανάλογα µε το πώς οργανώνεται, δοµείται και 

παρουσιάζεται το υλικό, µπορεί να είναι εργαλείο συγγραφής 

βασισµένο σε κάρτες, σε εικονίδια ή στο χρόνο. 

Τα εργαλεία συγγραφής βασισµένα σε κάρτες θυµίζουν ένα 

βιβλίο και ο χρήστης µετακινείται από µια σελίδα σε µια άλλη. Οι 

σελίδες αυτές περιέχουν τα διάφορα πολυµεσικά αντικείµενα. 

Τα εργαλεία συγγραφής βασισµένα σε εικονίδια βασίζονται σε 

ένα διάγραµµα ροής όπου αποτυπώνονται οι ενέργειες που 

επιτελεί το πρόγραµµα και αφού ολοκληρωθεί το διάγραµµα 

ροής ακολουθεί η προσθήκη του περιεχοµένου. 

Τα εργαλεία συγγραφής που βασίζονται στο χρόνο 

χρησιµοποιούν τη µεταφορική έννοια µιας χρονογραµµής στην 

οποία τοποθετούνται και οργανώνονται τα πολυµεσικά 

αντικείµενα. 

Και στα εργαλεία συγγραφής πρέπει να υπάρχει µια ισορροπία 

στη συµµετοχή των διαφορετικών πολυµεσικών αντικειµένων 

και να επιλέγονται εργαλεία µε κριτήρια το βαθµό ανταπόκρισής 

τους στον εκάστοτε τιθέµενο στόχο, στη δυνατότητα δηλαδή 

διαχείρισης µεγάλων αρχείων, στο κόστος, στην παρεχόµενη 

τεχνική υποστήριξη κλπ 

 
4. Βήµατα για το σχεδιασµό και την 
παραγωγή πολυµεσικών εφαρµογών 
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Προκειµένου να σχεδιαστεί και να παραχθεί µια πολυµεσική 

εφαρµογή πρέπει να ακολουθηθεί η εξής σειρά από στάδια: 

• Ανάλυση 

• Σχεδίαση 

• Ανάπτυξη 

• Έλεγχος 

• ∆ιανοµή 

 
 
Ανάλυση  

 

Στο στάδιο αυτό απαιτείται να προσδιοριστεί η βασική ιδέα της 

εφαρµογής και να συγκεντρωθούν εκείνες οι πληροφορίες που 

θα καθορίσουν την περαιτέρω πορεία σχετικά µε τον αν 

υπάρχουν οι δυνατότητες να υλοποιηθεί η εφαρµογή, τι αρχεία 

απαιτούνται και τι υπάρχει διαθέσιµο. Να αποσαφηνιστεί η 

οµάδα των χρηστών στους οποίους απευθύνεται, να ελεγχθεί 

κατά πόσο -µε βάση το τι είναι επιθυµητό και τι είναι διαθέσιµο- 

µπορεί να υλοποιηθεί η συγκεκριµένη εφαρµογή, να γίνει η 

κατανοµή των εργασιών, να αποφασιστούν τα διάφορα στάδια 

υλοποίησης του έργου και η χρονική διάρκεια κάθε σταδίου και 

να τοποθετηθούν αυτά µε τη χρονική σειρά που θα διαδέχεται το 

ένα το άλλο. Να συγκροτηθεί η οµάδα εργασίας που θα 

αποτελείται από τον υπεύθυνο της οµάδας αυτής, το συγγραφέα 

του σεναρίου, το σχεδιαστή του περιβάλλοντος της διεπαφής, 

τους ειδικούς για τον ήχο, την εικόνα, τα γραφικά, την 

κινούµενη εικόνα, το βίντεο, να επιλεγούν εκείνοι από τους 

διαθέσιµους πόρους που θα συντελέσουν στην υλοποίηση, και 

να γίνει η κοστολόγηση του έργου. 

 

Σχεδίαση Το στάδιο αυτό περιλαµβάνει τη σύνθεση όλων των επιµέρους 

τµηµάτων και υλικού που αποτελούν την εφαρµογή. Σχεδιάζεται 

ο χάρτης πλοήγησης του τελικού χρήστη, ώστε να µπορεί αυτός 

εύκολα να κινείται ανάµεσα στο περιεχόµενο της εφαρµογής, και 

στήνεται το διάγραµµα ροής της εφαρµογής. Σχεδιάζεται το 

περιβάλλον διεπαφής αρχικά στο χαρτί και έπειτα στην οθόνη, 

φροντίζοντας να ικανοποιούνται κάποιες βασικές προδιαγραφές 

όπως να είναι απλό, να υιοθετεί παντού την ίδια ορολογία, να 

παρέχει βοήθεια στο χρήστη και να δίνει στο χρήστη τη 

δυνατότητα να ακυρώνει ενέργειες. 
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Ανάπτυξη Στο στάδιο αυτό συγκεντρώνεται όλο το υλικό που θα 

χρησιµοποιηθεί στην εφαρµογή. Το υλικό αυτό είτε θα συλλεχθεί 

από διάφορες πηγές (πχ φωτογραφίες από το δίκτυο) είτε θα 

κατασκευαστεί από την αρχή (πχ συγκεκριµένα γραφικά). Όλο 

αυτό το υλικό υφίσταται τη σχετική επεξεργασία και 

ψηφιοποιείται, αν δεν είναι ήδη σε ψηφιακή µορφή. Στη 

συνέχεια αυτά τα στοιχεία αρχίζουν να ενσωµατώνονται στην 

εφαρµογή µε τη βοήθεια του εργαλείου συγγραφής που έχει 

επιλεγεί ή κάποιας γλώσσας προγραµµατισµού. ∆ιορθώνονται τα 

όποια σφάλµατα και αδυναµίες εντοπιστούν. 

 

Έλεγχος Μετά από κάθε στάδιο ελέγχου η οµάδα διορθώνει και 

επανασχεδιάζει την εφαρµογή ολοκληρώνοντας έτσι την 

προσπάθεια και φτάνοντας στο τελικό προϊόν. 

 

∆ιανοµή Η ολοκληρωµένη εφαρµογή εγγράφεται σε κάποιο αποθηκευτικό 

µέσο. Προφανώς, για ευνόητους λόγους, κρατούνται  αντίγραφα 

ασφαλείας. Πρέπει να εξασφαλιστούν στο βήµα αυτό τα 

πνευµατικά δικαιώµατα των δηµιουργών (κλείδωµα, 

κρυπτογράφηση) ώστε να αποτραπεί η αντιγραφή της 

εφαρµογής. Γράφεται το εγχειρίδιο του χρήστη που 

περιλαµβάνει οδηγίες σχετικές µε την εγκατάσταση του 

προϊόντος όπως και βοήθεια για όλα τα πιθανά προβλήµατα που 

θα αντιµετωπίσει ο χρήστης κατά την εκτέλεση της εφαρµογής. 

Τελευταία ενέργεια στην πορεία αυτή είναι η συσκευασία του 

προϊόντος. Για την περίπτωση που αυτό έχει εγγραφεί σε έναν 

οπτικό δίσκο αποµένει η αναπαραγωγή του. Για την περίπτωση 

που θα διατίθεται µέσω του ∆ιαδικτύου, απλά απαιτείται ένας 

αποθηκευτικός χώρος και να εγκατασταθεί στον server. 

 

5. Πολυµέσα και εκπαίδευση 

  
Οι εκπαιδευτικές πολυµεσικές εφαρµογές µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν αποτελεσµατικά αφού ο ρόλος που µπορούν 

να παίξουν είναι διπλός. Συµβάλλουν όχι µόνο στη διαδικασία 

κατανόησης του διδακτικού αντικειµένου από τη µεριά του 

εκπαιδευόµενου/επιµορφούµενου, αλλά υποστηρίζουν και τον 

επιµορφωτή, προκειµένου να καταστήσει το διδακτικό του 
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αντικείµενο πιο σαφές, λεπτοµερές και πλήρες. 

Στο πεδίο της εκπαίδευσης, πολλές φορές οι πολυµεσικές 

εφαρµογές χρησιµοποιούνται ως πλήρη ή και ως αυτόνοµα 

διδακτικά συστήµατα. Άλλες πάλι φορές οι πολυµεσικές 

εφαρµογές µπορεί να απευθύνονται σε πολύ µικρά παιδιά. 

Πολυµεσικής φύσης µπορούν πια να είναι οι εγκυκλοπαίδειες 

(Encarta, Grolier κλπ – ενώ η Wikipedia αποτελεί τυπικό δείγµα 

µιας συλλογής πληροφοριών οργανωµένης µε τη µορφή 

εγκυκλοπαιδείας, δηµιουργηµένης από µη-πιστοποιηµένους 

συγγραφείς, διαθέσιµης δωρεάν µέσω ∆ιαδικτύου). Αυτές οι 

εγκυκλοπαίδειες παρέχουν από τη µια ένα ευρετήριο για τους 

όρους κάνοντας την αναζήτηση πολύ εύκολη, ενώ από την άλλη 

µπορούν οι ίδιοι οι χρήστες να προσθέτουν λέξεις επιπλέον για 

να διευκολύνουν την αναζήτησή τους. 

 
Τέλος µπορούν να αναφερθούν και τα λεξικά που βασίζονται σε 

πολυµέσα. Πολύ καλά παραδείγµατα είναι τα λεξικά Oxford και 

Longman που συνδυάζουν την κλασική όψη ενός λεξικού 

ενισχυµένη από την παρουσία συχνά ήχου και εικόνας. 
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6. Προτεινόµενες ∆ραστηριότητες 

∆ραστηριότητα 
1η 

Υλοποιήστε µια απλή πολυµεσική εφαρµογή µε τη χρήση 

λογισµικού παρουσίασης (Power Point). Η εφαρµογή θα πρέπει 

να περιλαµβάνει τουλάχιστον κείµενο, ήχο, εικόνα και βίντεο. 

(Προφανώς θα πρέπει, όπως αναφέρθηκε και αρχικά, να είναι 

εφοδιασµένος ο υπολογιστής µε ένα τουλάχιστον σχετικό 

πρόγραµµα επεξεργασίας για καθένα από τα υλικά αυτά). Το 

πρωτογενές υλικό µπορεί να αναζητηθεί διαδικτυακά ή να έχει 

από πριν ετοιµαστεί (είτε από δραστηριότητα µέσα στη διάρκεια 

της επιµόρφωσης µε µια ψηφιακή φωτογραφική µηχανή ή 

κάµερα βίντεο είτε να µεταφερθεί από το σπίτι). Στην τελευταία 

περίπτωση πρέπει να προηγηθεί σχετική ενηµέρωση. 

 7. Ερωτήσεις 

 

1) Τα πολυµέσα συνδυάζουν κείµενο, ήχο, εικόνα, προσοµοίωση 

κίνησης και βίντεο σε µια διαλογική µε το χρήστη µορφή. 

Θεωρείτε ότι η οργάνωση αυτών των εφαρµογών µπορεί να 

παίξει ένα σηµαντικό ρόλο στη διδασκαλία σας – ή µόνον έναν 

σχετικά δευτερεύοντα ρόλο; 

 

2. Οι συνήθεις τρόποι οργάνωσης των πολυµεσικών εφαρµογών 

βασίζονται σε οικείες µεταφορικές έννοιες (διαδοχικές κάρτες, 

χρονογραµµή κλπ). Θα µπορούσατε να προσδιορίσετε 

εναλλακτικούς τρόπους οργάνωσης των εφαρµογών αυτών; 

 8. Ασκήσεις 

 

1. Βρείτε στο ∆ιαδίκτυο πληροφορίες σχετικά µε εφαρµογές των 

πολυµέσων στην εκπαίδευση και ετοιµάστε µια εφαρµογή µε 

λογισµικό παρουσίασης προκειµένου να παρουσιάσετε το υλικό 

αυτό. 

 
2. Σχεδιάστε µία τουλάχιστον πολυµεσική εφαρµογή σχετική µε 

ένα γνωστικό αντικείµενο που διδάσκετε. 

 9. Βιβλιογραφία - ∆ικτυογραφία  
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http://www.nime.ac.jp/en/ Η σελίδα του Εθνικού Ινστιτούτου 

πολυµεσικής εκπαίδευσης στην Ιαπωνία. 

http://www.merlot.org/merlot/index.htm  Σελίδα πολυµεσικών 

εκπαιδευτικών πόρων για την online µάθηση και διδασκαλία. 

http://www.uen.org/curriculum/multimedia_resources.shtml  

Πολυµεσικοί πόροι για εκπαιδευτικούς και σπουδαστές από το 

εκπαιδευτικό δίκτυο της UTAH 

http://www.agocg.ac.uk/mmedia.htm  Σελίδα µε τεχνικές 

αναφορές για διάφορα θέµατα και µεταξύ αυτών, για τα 

πολυµέσα στην εκπαίδευση 

(Ηµεροµηνία τελευταίας επίσκεψης 19/3/2008)  
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