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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Στόχος των ΤΕΕ (Τεχνικά Επαγγελµατικά Εκπαιδευτήρια) είναι να συνδυάσουν τη γενική 
παιδεία µε την εξειδικευµένη τεχνική και επαγγελµατική γνώση έτσι ώστε οι απόφοιτοι 
τους να είναι σε θέση να ενταχθούν αποτελεσµατικά στην αγορά εργασίας. Το πρόγραµµα 
σπουδών των ειδικοτήτων πληροφορικής περιλαµβάνει ένα ευρύ σύνολο µαθηµάτων 
µεταξύ των οποίων και το µάθηµα των Πολυµέσων. Οι µαθητές πρέπει κατά τη φοίτηση 
τους να αποκτούν εξειδικευµένες γνώσεις που απαιτεί η αγορά εργασίας των πολυµέσων 
και να έρθουν σε επαφή µε τις παραγωγικές διαδικασίες που υιοθετούνται από 
επαγγελµατίες. Η εισήγηση αυτή αποτελεί µια πρόταση διδασκαλίας του µαθήµατος των 
Πολυµέσων στα ΤΕΕ µέσω της δηµιουργίας µιας ολοκληρωµένης πολυµεσικής εφαρµογής 
σύµφωνα µε τις διαδικασίες και τις φάσεις ανάπτυξης που ακολουθούνται από τις εταιρίες 
του χώρου. Μια διαδικασία κατά την οποία οι µαθητευόµενοι αποκτούν γνώσεις µέσω της 
εµπειρίας, έχουν ενεργό ρόλο στην διαδικασία µάθησης, και συνεργάζονται µε τους 
συµµαθητές και καθηγητές τους για την εύρεση λύσεων. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Πολλοί θεωρητικοί και πρακτικοί (Brooks & Brooks 1993, Driscoll 1994, Jonassen 

1991) δηµιούργησαν και εφάρµοσαν παιδαγωγικές µεθοδολογίες βασισµένες στις αρχές 
του κονστρουκτιβισµού. Μερικές βασικές αρχές  των παιδαγωγικών  αυτών 
µεθοδολογιών είναι οι εξής: 
• Η µάθηση πρέπει να αποκτιέται µέσω της επίλυσης πραγµατικών προβληµάτων και 
κάτω από πραγµατικές συνθήκες. π.χ. όταν ο µαθητής µαθαίνει να χρησιµοποιεί το 
µικρόµετρο για ένα πραγµατικό πρόβληµα, όπως η κατασκευή ενός αυτοκινήτου που 
κινείται µε ηλιακή ενέργεια, η γνώση που αποκτάει είναι πιο ακριβής και πιο βιώσιµη 
από ότι αν µελετούσε το µικρόµετρο µεµονωµένα. 

• Η γνώση πρέπει να αποκτιέται µέσω κοινωνικής επαφής και αλληλεπίδρασης. 
Οι βασικές αυτές αρχές µπορούν να υιοθετηθούν και στην τεχνική εκπαίδευση όπου η 

προετοιµασία των µαθητών της  για την εισαγωγή στην αγορά εργασίας απαιτεί σπουδές 
που να παρέχουν όχι µόνο τις απαραίτητες τεχνικές δεξιότητες αλλά και την γνώση για 
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το πώς οι δεξιότητες αυτές χρησιµοποιούνται για την επίλυση πραγµατικών 
προβληµάτων κάτω από πραγµατικές συνθήκες.  
Έχοντας τα παραπάνω κατά νου αποφασίσαµε να θέσουµε ένα πραγµατικό πρόβληµα 

όπου οι µαθητές δουλεύοντας για την επίλυση του κατω από πραγµατικές συνθήκες και 
σε συνεργασία πάντα µε συµµαθητές και καθηγητές, θα αποκόµιζαν τις απαραίτητες 
γνώσεις που ορίζει το πρόγραµµα σπουδών τους για το µάθηµα των Πολυµέσων στα 
ΤΕΕ. Το πρόβληµα που θέσαµε ήταν η δηµιουργία µιας ολοκληρωµένης πολυµεσικής 
εφαρµογής ακολουθώντας τις διαδικασίες που υιοθετούνται από επαγγελµατίες του 
χώρου. 
Παράλληλος στόχος ήταν η πολυµεσική εφαρµογή αυτή να αποτελέσει αξιόλογο 

εκπαιδευτικό υλικό το οποίο θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί από µαθητές, 
εκπαιδευτικούς, επισκέπτες του Μουσείου και της Καστοριάς και άλλους 
ενδιαφερόµενους. 
Η τάξη που εργάστηκε για την δηµιουργία του CD-ROM ήταν η Β’ τάξη του 1ου  

κύκλου µε δεκαεννιά µαθητές και οι καθηγητές που ανέλαβαν την καθοδήγηση των 
µαθητών και την ευθύνη του έργου ήταν δύο. Το µουσείο που επιλέχθηκε ήταν το 
Μουσείο Απολιθωµένου ∆άσους στο χωριό Νόστιµο του νοµού Καστοριάς  

 
ΣΤΟΧΟΙ  
Όπως αναφέρθηκε αρχικά στόχος ήταν οι µαθητές να διδαχθούν όσα προβλέπει το 

αναλυτικό τους πρόγραµµα µέσα από τη δηµιουργία της πολυµεσικής εφαρµογής. Οι 
βασικές ενότητες που ορίζονται από το πρόγραµµα σπουδών και οι γνωστικοί στόχοι και 
δεξιότητες που πρέπει να αποκτηθούν από τους µαθητές  είναι οι εξής: 
Πολυµέσα Υπερµέσα. Με το πέρας της ενότητας αυτής ο µαθητής θα πρέπει να 

διακρίνει τα πολυµέσα, το υπερκείµενο, να αναγνωρίζει τα χαρακτηριστικά των 
εφαρµογών πολυµέσων, να περιγράφει τα δοµικά στοιχεία των πολυµέσων. 
Υλικό Πολυµέσων. Εξοικείωση µε το υλικό ανάπτυξης και παρουσίασης εφαρµογών 

πολυµέσων (χρήση scanner, ψηφιακής µηχανής, βίντεο κ.λ.π.). 
Εργαλεία δηµιουργίας και διαχείρισης δοµικών στοιχείων. Εξοικείωση µε 

προγράµµατα δηµιουργίας γραφικών, επεξεργασίας εικόνας, δηµιουργίας κινούµενου 
σχεδίου, επεξεργασίας ήχου και βίντεο. 
Εργαλεία ανάπτυξης εφαρµογών πολυµέσων. Εξοικείωση µε εργαλεία συγγραφής. 

Ο µαθητής θα πρέπει να γνωρίσει την διαδικασία σύνδεσης των δοµικών στοιχείων 
µεταξύ τους για την παραγωγή της εφαρµογής µέσα από ένα συγγραφικό πρόγραµµα. 
Φάσεις ανάπτυξης πολυµεσικών εφαρµογών. Ανάλυση, Σχεδίαση, Ανάπτυξη, 

Έλεγχος. Ο µαθητής θα πρέπει να γνωρίζει σε γενικές γραµµές το τι γίνεται σε κάθε 
φάση και να µπορεί να υλοποιεί απλές αλλά ολοκληρωµένες εφαρµογές.  
Σε αυτό το σηµείο διαφοροποιείται και η δικιά µας πρόταση εφόσον οι µαθητές θα 

συµµετέχουν όλοι στην ανάπτυξη µίας µεγάλης ολοκληρωµένης εφαρµογής βλέποντας 
έτσι πώς οι επιµέρους διαδικασίες συλλογής και ψηφιοποίησης και επεξεργασίας 
αντικειµένων ενώνονται σαν τα κοµµάτια ενός puzzle για την δηµιουργία της 
εφαρµογής αυτής. Πράγµα που συµβαδίζει και µε τις πραγµατικές συνθήκες εργασίας 
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όπου πολλά άτοµα δουλεύουν για ένα προϊόν. Παράλληλα θα κατανοήσουν καλύτερα 
τους ρόλους της οµάδας ανάπτυξης αφού θα αναλάβουν οι ίδιοι τους ανάλογους ρόλους. 
Παράλληλα µε τους µαθησιακούς στόχους, επιθυµητό ήταν να γίνει πιο ενδιαφέρουσα 

η διδασκαλία µέσω της δραστηριότητας αυτής, η οποία προάγει το πνεύµα συνεργασίας 
και οµαδικότητας µέσω της προσπάθειας επίτευξης ενός κοινού στόχου. Παράλληλα η 
ανάληψη πρωτοβουλιών και η αίσθηση της δηµιουργίας καθώς και η επιβράβευση για 
αυτήν ήταν στοιχεία που θα θέλαµε να υπάρχουν στη µαθησιακή διαδικασία. 
 
ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
Η όλη δραστηριότητα βασίστηκε στο παρακάτω πλάνο εργασιών: 

• Οι µαθητές διδάσκονται τις βασικές αρχές των πολυµέσων µέσω της προβολής και 
παρατήρησης ολοκληρωµένων πολυµεσικών εφαρµογών. 

• Στη συνέχεια ενθαρρύνονται να διατυπώσουν και να εκφράσουν ελεύθερα τις ιδέες 
τους σχετικά µε το σενάριο της δικής τους εφαρµογής. Οι ιδέες αξιολογούνται και 
καταγράφεται αναλυτικά το σενάριο. 

• Οι µαθητές εξοικειώνονται µε τις µηχανές σύλληψης εικόνας και βίντεο και 
συλλέγεται το πληροφοριακό υλικό κατόπιν επίσκεψης στο Μουσείο. 

• Στη συνέχεια γίνεται διαχωρισµός σε οµάδες για τις εργασίες που έπονται. 
• Ακολουθεί η ψηφιοποίηση εικόνων και κειµένων µε τη χρήση σαρωτή. 
• Αφιερώνονται διδακτικές ώρες για τη διδασκαλία της επεξεργασίας εικόνας, βίντεο 
και δηµιουργίας κινούµενου σχεδίου και οι µαθητές αναλαµβάνουν κατά οµάδες 
εργασίες σχετικές µε την παραγωγή του CD-ROM. 

• Αφιερώνονται διδακτικές ώρες για τη διδασκαλία της επεξεργασίας ήχου και οι 
µαθητές αναλαµβάνουν και πάλι εργασίες κατά οµάδες. 

• Έχοντας πλέον τα απαραίτητα δοµικά στοιχεία οι µαθητές διδάσκονται για τα 
προγράµµατα συγγραφής και ενώνουν τα δοµικά στοιχεία για τη δηµιουργία µιας 
ολοκληρωµένης εφαρµογής. 
Με την ολοκλήρωση της εφαρµογής  γίνεται εµφανές ότι εκπληρώνονται και οι 

µαθησιακοί στόχοι. 
 

ΟΙ ΦΑΣΕΙΣ ΑΝΑΛΥΤΙΚΟΤΕΡΑ 
Γνωριµία µε τα πολυµέσα 
Οι µαθητές βλέποντας πολυµεσικές εφαρµογές διδάσκονται τις βασικές αρχές των 
πολυµέσων, αναγνωρίζουν τα χαρακτηριστικά και τα δοµικά τους στοιχεία, διακρίνουν 
τους ρόλους της οµάδας εργασίας και τις φάσεις δηµιουργίας των εφαρµογών αυτών και 
παίρνουν ιδέες οι οποίες θα είναι χρήσιµες στη δηµιουργία του σεναρίου. 
 
∆ηµιουργία σεναρίου 
Αφού οι µαθητές κατανόησαν το ρόλο του σεναριογράφου και τη σηµασία του για την 
όλη εφαρµογή άρχισαν να γίνονται συζητήσεις για το σενάριο. Στις συζητήσεις αυτές 
ακούστηκαν πολλές ενδιαφέρουσες ιδέες, όπως για παράδειγµα να υπάρχει ένα δωµάτιο 
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µε βιβλία όπου ο χρήστης της εφαρµογής θα µπορεί να ανοίξει τα βιβλία και να διαβάσει 
επιστηµονικά στοιχεία για τη δηµιουργία του απολιθωµένου δάσους, για τον κεντρικό 
χαρακτήρα και αφηγητή της εφαρµογής που θα µπορούσε να ήταν ο Flintstone από τα 
γνωστά κινούµενα σχέδια, χαρακτήρας που θα ταίριαζε µε τα παλαιοντολογικά 
ευρήµατα του Μουσείου κ.α.  
Μετά τις ιδέες που ακούστηκαν έγινε αντιληπτό από τους µαθητές πως αυτό που 

χρειαζόµασταν ήταν να σχεδιάσουµε τα αντικείµενα όπως το δωµάτιο, τα βιβλία, τον 
Flintstone κτλ, είτε να βρούµε κάποια από αυτά στο Internet. Ο ρόλος των καθηγητών 
σε αυτή τη φάση ήταν να συντονίσουν τις συζητήσεις, να καταγράψουν και να 
αξιολογήσουν τις ιδέες των µαθητών. Με τον τρόπο αυτό καταγράφηκε αναλυτικά το 
σενάριο. Κατόπιν συζητήθηκε η σηµασία του χρονοπρογραµµατισµού και ο 
χρονοπρογραµµατισµός καταγράφηκε αναλυτικά σε χαρτί. 

 
Συλλογή πληροφοριακού υλικού 
Για το σκοπό της συλλογής του πληροφοριακού υλικού αφιερώσαµε διδακτικές ώρες 

για την εξοικείωση µε τη λειτουργία της ψηφιακής φωτογραφικής µηχανής και της 
βιντεοκάµερας. Κάποιοι προθυµοποιήθηκαν να τις χειρίζονται την ηµέρα της επίσκεψης 
στο Μουσείο. 

  Οι µαθητές προετοίµασαν ερωτήσεις τις οποίες θα υπέβαλαν στον ξεναγό κατά τη 
διάρκεια της επίσκεψης και θα κατέγραφαν τις απαντήσεις. Τις απαντήσεις αυτές καθώς 
και έτοιµα κείµενα που θα έπαιρναν από το µουσείο θα τα χρησιµοποιούσαν για τα 
κείµενα της εφαρµογής. 
Κατά την διάρκεια της επίσκεψης οι µαθητές ενηµερώθηκαν για το απολιθωµένο 

δάσος και τα γεωλογικά φαινόµενα που το δηµιούργησαν και συλλέξανε το απαραίτητο 
πληροφοριακό υλικό.  Οι άνθρωποι του Μουσείου µας παρείχαν και ένα πλούσιο αρχείο 
φωτογραφιών το οποίο θα χρησιµοποιούσαµε κατόπιν ψηφιοποίησης. 

 
∆ιαχωρισµός σε οµάδες  για την περάτωση των εργασιών που θα ακολουθούσαν 
Οι µαθητές χωρίστηκαν σε οµάδες των 3 ή 4 ατόµων σύµφωνα µε τις επιθυµίες τους 

και οι καθηγητές έκαναν µικρές παρεµβάσεις ώστε οι οµάδες να είναι όσο το δυνατόν 
πιο οµοιογενείς ως προς τις δυνατότητες τους έτσι ώστε τα δυνατά µέλη να δίνουν 
ώθηση και στους υπόλοιπους και γενικά να µη µένουν οµάδες πίσω. Αναπόφευκτα 
κάποιες οµάδες αποδείχθηκαν πιο δυνατές και ανέλαβαν περισσότερες πρωτοβουλίες.  

 
Ψηφιοποίηση φωτογραφιών και κειµένου 
Οι εργασίες που έγιναν σε αυτή τη φάση ήταν οι εξής: 

α) Ψηφιοποίηση φωτογραφιών (χρήση Scanner) 
β) Αποθήκευση και διαλογή των φωτογραφιών και των video που τραβήχτηκαν µε τις 
συσκευές σύλληψης 
γ) Ψηφιοποίηση κειµένων (πληκτρολόγηση και χρήση Scanner & OCR). 
Για τις παραπάνω εργασίες χρησιµοποιήθηκαν δύο σαρωτές, και ενώ κάποιες οµάδες 

ασχολούνταν µε την πληκτρολόγηση κειµένων, άλλες σάρωναν φωτογραφίες και 
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κείµενα που µπορούσαν να αναγνωριστούν µε ΟCR. Άλλες οµάδες µετέφεραν το υλικό 
από τις αναλογικές και ψηφιακές συσκευές σύλληψης στον υπολογιστή, κάνοντας 
ταυτόχρονα και την διαλογή και ταξινόµηση του. Όλες οι οµάδες ασχολήθηκαν και µε 
τις τρεις παραπάνω δραστηριότητες. Ο ρόλος του καθηγητή σε αυτήν την φάση ήταν να 
επιδείξει τη χρήση του σαρωτή, τη διαδικασία µεταφοράς του ψηφιακού υλικού στον 
Η/Υ και κατόπιν να βοηθήσει τις οµάδες στις εργασίες τους. 

 
Επεξεργασία γραφικών και video 
Μετά από τις διδακτικές ώρες που αφιερώθηκαν στην εξοικείωση µε τα εργαλεία 

επεξεργασίας εικόνας, οι οµάδες ανέλαβαν τις εξής εργασίες: 
α) ∆ηµιουργία γραφικών για το µενού πλοήγησης 
β) ∆ηµιουργία background και γραφικών για τις οθόνες της εφαρµογής 
γ) Εύρεση γραφικών που θα ήταν εξαιρετικά δύσκολο να δηµιουργηθούν (δωµάτιο, ο 
χαρακτήρας Flintstone, ηφαίστειο). Το υλικό αυτό βρέθηκε τελικά στο Internet αλλά 
χρειάστηκε να γίνει επιπλέον επεξεργασία 
δ) Επεξεργασία φωτογραφιών 
ε) ∆ηµιουργία κινούµενου σχεδίου (Flintstone) 
στ) Επεξεργασία των video. 
Η κάθε µία από τις παραπάνω δραστηριότητες περιελάµβανε λίγο πολύ αυτόνοµες 

εργασίες για τον κάθε µαθητή και έτσι η συνεργασία µεταξύ των µελών µιας οµάδας 
ήταν στο να βοηθάει το ένα µέλος το άλλο και να συζητάνε για λύσεις στα προβλήµατα 
τους τα οποία ήταν πανοµοιότυπα. Όλες οι εργασίες έπρεπε να ταιριάζουν ως προς το 
ύφος (π.χ. τα  γραφικά από το Internet µε τα background της εφαρµογής και το µενού 
πλοήγησης) και εδώ ήταν απαραίτητη η καθοδήγηση των εκπαιδευτικών.  

 
Επεξεργασία ήχου 
Οι οµάδες αφού διδάχθηκαν επεξεργασία ήχου και εξοικειώθηκαν µε τις δυνατότητες 

των προγραµµάτων ανέλαβαν τις εξής δράσεις: 
α) Επεξεργασία αρχείων αφήγησης  
β) Εντοπισµός αρχείων ήχου στο Internet (π.χ. ζώα)  
γ) Εύρεση και ψηφιοποίηση αρχείων µουσικής και προετοιµασία αυτών για την 
πολυµεσική εφαρµογή. 

 
∆ηµιουργία ολοκληρωµένης εφαρµογής 
Αφιερώσαµε τις απαραίτητες διδακτικές ώρες για την εξοικείωση µε τα συγγραφικά 

συστήµατα και οι µαθητές κλήθηκαν να αναπτύξουν ανά οµάδες τµήµατα της 
εφαρµογής βασισµένοι στο σενάριο (χρησιµοποιήσαµε το συγγραφικό σύστηµα Director 
της εταιρίας Macromedia). Σηµαντική ήταν η βοήθεια και η καθοδήγηση των 
καθηγητών λόγω της δυσκολίας που ενέχει η φάση αυτή.  
Τέλος µαθητές και καθηγητές δηµιούργησαν ένα εκπαιδευτικό CD-ROM το οποίο 

είναι επεκτάσιµο, και µελλοντικά µπορεί να συµπεριλάβει περισσότερο υλικό για το 
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Απολιθωµένο ∆άσος ή για άλλους µουσειακούς χώρους της Καστοριάς. Το προϊόν αυτό 
έχει διανεµηθεί σε σχολεία του Νοµού και προβάλλεται σε επισκέπτες του Μουσείου.  
Η επιβράβευση των µαθητών ήρθε την ηµέρα της παρουσίασης της εφαρµογής σε 

ειδική ηµερίδα που πραγµατοποιήθηκε µε θέµα το «Απολιθωµένο ∆άσος». Τα 
χειροκροτήµατα που απέσπασαν ήταν για αυτούς η καλύτερη αµοιβή. 
Στο Σχήµα 1 δείχνονται δύο ενδεικτικές οθόνες της εφαρµογής. 
 

Σχήµα 1: Οθόνες της εφαρµογής 
 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 
Αποφασίστηκε η αξιολόγηση να γίνεται ανά τακτά χρονικά διαστήµατα µε τα 

καθιερωµένα τεστ για να ελεγχθεί ο βαθµός αφοµοίωσης. Η πρόοδος των µαθητών και 
το ενδιαφέρον που αυτοί έδειχναν παρακολουθούνταν καθηµερινά από τους υπεύθυνους 
καθηγητές.  
Επιπλέον διανεµήθηκε στους µαθητές ερωτηµατολόγιο και τεστ στο τέλος της 

δραστηριότητας για να διερευνηθεί η άποψη τους σχετικά µε τη δραστηριότητα και το 
κατά πόσο κατανόησαν τις φάσεις ανάπτυξης µίας εφαρµογής και το ρόλο των 
ανθρώπων που αποτελούν την οµάδα εργασίας. 

 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Οι µαθητές συµµετείχαν µε ενδιαφέρον σε όλα τα στάδια ανάπτυξης της πολυµεσικής 

εφαρµογής και οι προτάσεις και δηµιουργίες τους ήταν καθοριστικές για το τελικό 
αποτέλεσµα. Ένιωσαν υπερήφανοι για το προϊόν που προέκυψε και σε συνοµιλίες τους 
συναγωνίζονταν (σε καλό κλίµα) για το ποιος είχε κάνει τα περισσότερα για την 
εφαρµογή.   
Τα ερωτηµατολόγια που διανεµήθηκαν ενίσχυσαν τις εντυπώσεις και τα αρχικά 

συµπεράσµατα των καθηγητών δείχνοντας ότι οι µαθητές βρήκαν ενδιαφέρουσα την όλη 
διαδικασία και θα ήταν πρόθυµοι να συµµετέχουν ξανά σε παρόµοια δραστηριότητα και 
στο µέλλον. Το τεστ που συνόδευσε τα ερωτηµατολόγια έδειξε ότι οι µαθητές στην 
µεγάλη πλειοψηφία γνώριζαν τις κυριότερες φάσεις της ανάπτυξης και τον ρόλο των 
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ατόµων στην οµάδα εργασίας και εκτίµηση των καθηγητών είναι πως η γνώση αυτή 
ήταν πιο ολοκληρωµένη και βιώσιµη σε σύγκριση µε άλλες χρονιές όπου δεν 
πραγµατοποιήθηκε αντίστοιχη δραστηριότητα. 
Αξίζει σε αυτό το σηµείο να σηµειωθεί πως ιδιαίτερα προβλήµατα δεν 

παρουσιάσθηκαν καθώς παρόµοια δραστηριότητα µικρότερης έκτασης είχε λάβει µέρος 
και στο παρελθόν και έτσι οργανωτικά προβλήµατα που είχαν συµβεί στο παρελθόν 
αποφεύχθηκαν. 
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