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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Στη σηµερινή εποχή της πληροφορίας, τα υπολογιστικά συστήµατα 

χρησιµοποιούνται από το µεγαλύτερο µέρος των ανθρώπων για λόγους εργασίας, 

ψυχαγωγίας όσο και για σκοπούς εκπαίδευσης. Η παρούσα πτυχιακή εργασία έχει ως 

στόχο να αναδείξει την εκµάθηση µέσω υπολογιστή. Αυτό επιτυγχάνεται µέσω µίας 

εφαρµογής σχεδιασµένης για µαθητές πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης η οποία 

παρουσιάζει ερωτήσεις στο µαθητή (quiz) και είναι διαβαθµισµένη σε τάξεις. Η 

εφαρµογή που υλοποιήθηκε µέσω της πλατφόρµας AdobeFlash είναι διαδραστική, 

εύκολη στη χρήση και περιέχει πολυµεσικό υλικό (εικόνες, ήχος) για να είναι πιο 

ευχάριστη και να βοηθήσει το µαθητή. 

 

ABSTRACT 

Nowdays, information computer systems are used by the majority of the world 

population for work, entertainment and training purposes. This project aims to 

highlight computer learning. This is achieved through an application designed for 

primary school students that presents questions to the student (quiz) and is divided by 

classes. The application implemented through the Adobe Flash platform, it is easy to 

use and contains multimedia material (pictures, sound) to make it more attractive and 

helpful for the student 

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ 

Εκπαίδευση, Εφαρµογή, Quiz 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Στο παρόν κεφάλαιο γίνεται µια µικρή παρουσίαση του αντικειµένου της 

εργασίας, της δοµής αυτού και των σκοπών του. Ακόµη, παρουσιάζεται η σύνοψη 

των επόµενων κεφαλαίων ώστε να µπορέσει ο αναγνώστης να κατατοπιστεί επαρκώς 

σχετικά µε το τι πρόκειται να διαβάσει στις επόµενες σελίδες. 

Αντικείµενο της εργασίας αυτής αποτελεί η δηµιουργία ενός εκπαιδευτικού 

λογισµικού για την πρωτοβάθµια εκπαίδευση. Η τεχνολογία που επιλέχτηκε για την 

ανάπτυξη του λογισµικού ήταν το AdobeFlash. Η εφαρµογή θα παρουσιάζει 

ερωτήσεις γνώσεων στους µαθητές µαζί µε απαντήσεις πολλαπλής επιλογής και θα 

έχει στόχο να κάνει πιο ευχάριστη την εκπαιδευτική διαδικασία για τα παιδιά.  

Η παρούσα εργασία αποτελείται από τέσσερα κεφάλαια. Στο πρώτο κεφάλαιο 

περιγράφεται το αντικείµενο της εργασίας. Στο δεύτερο κεφάλαιο παρουσιάζεται 

σύντοµα το απαραίτητο θεωρητικό υπόβαθρο που αφορά την εκπαιδευτική 

διαδικασία µέσω λογισµικού. Στο τρίτο κεφάλαιο θα παρουσιαστούν οι τεχνολογίες 

ανάπτυξης της εφαρµογής. Στο τέταρτο κεφάλαιο θα πραγµατοποιηθεί η παρουσίαση 

της εφαρµογής. Στο πέµπτο και τελευταίο κεφάλαιο, καταγράφονται τα 

συµπεράσµατα της παρούσας εργασίας. 

  



 

xx 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

21 

 

1 Εκπαιδευτικό Λογισµικό 

 

 

1.1 Εισαγωγή 

Τα υπολογιστικά συστήµατα που έχουµε στη σηµερινή εποχή καθιστούν την 

ζωή µας πιο εύκολη σχεδόν σε όλους τους τοµείς. Από την αξιοποίηση τους σε 

ερευνητικά πειράµατα µέχρι τον απλό χρήστη που βλέπει τον υπολογιστή ως ένα 

µέσο επικοινωνίας και αναζήτησης πληροφοριών, παρατηρούµε την αλλαγή που 

έχουν αποφέρει οι υπολογιστές στον σύγχρονο κόσµο. Φυσικά τα πλεονεκτήµατα των 

υπολογιστών δεν πέρασαν απαρατήρητα από τον κόσµο της εκπαίδευσης. Το 1940 

χρησιµοποιείται για πρώτη φορά ένας αναλογικός υπολογιστής στις Η.Π.Α. σε ένα 

σύστηµα προσοµοίωσης πτήσης. Με την άφιξη των προσωπικών υπολογιστών στις 

αρχές του 1980, άρχισαν να κυκλοφορούν όλο και περισσότερα προγράµµατα 

εξειδικευµένα στην εκπαίδευση. Σήµερα υπάρχουν χιλιάδες προγράµµατα λογισµικού 

που καλύπτουν σχεδόν κάθε ανάγκη εκπαίδευσης. Στην Ελλάδα υπάρχουν 

περισσότεροι από 100 τίτλοι εκπαιδευτικού λογισµικού τους οποίους έχει 

προµηθεύσει το Υπουργείο Παιδείας την τελευταία δεκαετία. 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό πρέπει να έχει συγκεκριµένους διδακτικούς 

στόχους µε ολοκληρωµένα διδακτικά σενάρια και να έχει ως σκοπό να επιφέρει 

συγκεκριµένα διδακτικά και µαθησιακά αποτελέσµατα. Πρέπει να λειτουργεί ως 

εργαλείο στην διαδικασία της µάθησης προκειµένου ο µαθητής να αναπτύξει κριτική 

σκέψη και συγκεκριµένες δεξιότητες. 
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1.2 ΚατηγορίεςΕκπαιδευτικού Λογισµικού 

 

Παρακάτω περιγράφονται οι βασικότερες κατηγορίες εκπαιδευτικού 

λογισµικού µε βάση την λειτουργία τους [1]. Μία εφαρµογή µπορεί να ανήκει σε 

παραπάνω από µια από αυτές της κατηγορίες καθώς µπορεί να συνδυάζει πολλά 

διαφορετικά στοιχεία από αυτές.  

1.2.1 Λογισµικό∆ιδακτικού Υλικού 

Τα προγράµµατα αυτού του είδους είναι σχεδιασµένα ώστε να διδάσκουν νέο 

περιεχόµενο βήµα προς βήµα.Οι µαθητές µπορούν να εργάζονται µε το δικό τους 

ρυθµό και να αναθεωρούν το υλικό όταν χρειάζεται. Τα µαθήµατα τυπικά παρέχουν 

ένα πλήρες µάθηµα σε ένα ειδικό θέµα που περιλαµβάνει : 

α) την παρουσίαση νέων πληροφοριών 

β) την παροχή ασκήσεων στον µαθητή 

γ) την αξιολόγηση του µαθητή 

Ορισµένα εκπαιδευτικά συστήµατα µάθησης αυτού του είδους αλληλεπιδρούν 

µε τα συστήµατα διαχείρισης των σπουδαστών για να βοηθήσουν στην 

παρακολούθηση και αναφορά της προόδου των µαθητών. Τα περισσότερα 

προγράµµατα αυτού του είδους έχουν σχεδιαστεί για να παρέχουν πρόσθετες οδηγίες 

σε µαθητές που χρειάζονται επιπλέον βοήθεια ή για εµπλουτισµό γνώσεων σε 

µαθητές που θέλουν να εξερευνήσουν ένα θέµα που είναι διαφορετικό από αυτό της 

υπόλοιπης τάξης. 
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Εικόνα 1 Η διαδικτυακή πλατφόρµα Duolingo[2] αποτελεί λογισµικό διδακτικού υλικού. 

Παρέχει στον χρήστη την εκµάθηση ξένων γλωσσών µέσα από µια διαδραστική διαδικασία. 

 

1.2.2 Παιχνίδι εξάσκησης 

Τα παιχνίδια αυτού του είδους χαρακτηρίζονται από κανόνες και συνήθως 

περιλαµβάνουν ανταγωνισµό. Οι µαθητές µπορούν να ανταγωνιστούν ενάντια σε 

περιορισµούς χρόνου, για να κερδίσουν µια ανταµοιβή ή ενάντια σε άλλους µαθητές. 

Ορισµένα παιχνίδια επιτρέπουν στους µαθητές να ολοκληρώσουν ασκήσεις, συχνά 

στο πλαίσιο της απόκτησης βαθµολογίας. Αυτά τα παιχνίδια υποστηρίζουν τις 

γνωστικές δραστηριότητες, την απόκτηση δεξιοτήτων και πολλά από αυτά δίνουν 

έµφαση στους στόχους επιδόσεων παρά στόχους µάθησης. Κάποια από αυτά µπορεί 

να απαιτούν εξελιγµένες ικανότητες και ανάπτυξη γνώσης, όπως για παράδειγµα όταν 

τα παιχνίδια ενσωµατώνουν πτυχές προσοµοιώσεων. Πολλά παιχνίδια αυτού του 

είδους είναι διαθέσιµα στο διαδίκτυο 

Τα παιχνίδια εξάσκησης µπορούν επίσης να λάβουν τη µορφή επιτραπέζιων 

παιχνιδιών, παιχνιδιών λέξεων, περιπέτειας ή λογικής. Τα παιχνίδια εξάσκησης 

ενδέχεται να απαιτούν από τους µαθητές να εξερευνήσουν και να αναπτύξουν τη 

δυνατότητα κατανόησης περίπλοκων εννοιών και να χειριστούν µια ποικιλία 

µεταβλητών προκειµένου να ολοκληρώσουν επιτυχώς τους στόχους. Τα παιχνίδια 

µπορούν να περιέχουν σύνθετα συστήµατα όπως το εµπόριο, η οικονοµία, η 

διπλωµατία και η πολιτική. Ακριβώς όπως σε πραγµατικές καταστάσεις, τα παιχνίδια 

συχνά δεν έχουν µια σωστή απάντηση ή λύση και µπορούν να αντλήσουν από 

πολλαπλές δεξιότητες και στρατηγικές σκέψης ανώτερης σκέψης. Αυτό το 

χαρακτηριστικό, φυσικά, καθιστά δύσκολη τη βαθµολόγηση των µαθητών. 
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Πολλά παιχνίδια έχουν τη δυνατότητα σύνδεσης πολλών παικτών µέσω του 

∆ιαδικτύου. Αυτός ο τύπος αλληλεπίδρασης αναβαθµίζει τις κοινωνικές πτυχές των 

παιχνιδιών καθώς οι µαθητές εµπλέκονται µε άλλους µαθητές πιθανότατα από άλλες 

χώρες. Η αλήθεια είναι ότι ενώ πολλά παιχνίδια που βασίζονται στην ψυχαγωγία 

περιλαµβάνουν τη συµµετοχή γραφικών και κινουµένων σχεδίων και την υποστήριξη 

πολλαπλών παικτών, η αγορά εκπαιδευτικών παιχνιδιών δεν είναι πολύ επικερδής. 

Ενώ τα καινούργια παιχνίδια ψυχαγωγίας για τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές και τις 

κονσόλες παιχνιδιών χαρακτηρίζονται από τεχνητή νοηµοσύνη και υψηλής ποιότητας 

γραφικά και αισθητική, θα χρειαστεί κάποιος χρόνος για να φτάσουν τα εκπαιδευτικά 

παιχνίδια στο ίδιο επίπεδο.  

Ένα γνωστό παιχνίδι αυτού του τύπου είναι το ImmuneAttack το οποίο 

σχεδιάστηκε ώστε να διδάξει στους µαθητές της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης τα 

βασικά στοιχεία  της Ανοσολογίας. 

 

Εικόνα 2Στιγµιότυπο από το παιχνίδι ImmuneAttack (2008) 

 

1.2.3 Λογισµικό Εξάσκησης και Πρακτικής (Drillandpractice) 

Το λογισµικό αυτού του είδους είναι σχεδιασµένο ώστε να βοηθά τους 

µαθητές να εφαρµόζουν τα γεγονότα και να θυµούνται τις διαδικασίες που έχουν 

συναντήσει προηγουµένως. Οι βασικές δεξιότητες γραφής και αριθµητικής, όπως 

ταυτοποίηση γράµµατος και ήχου και µαθηµατικές λειτουργίες, καθώς και άλλες 

δεξιότητες που πρέπει να είναι αυτόµατες, είναι κατάλληλες για εξάσκηση και 

πρακτική. Συνήθως, οι µαθητές παρουσιάζονται µε µια εργασία στην οποία 

ανταποκρίνονται, δηλαδή ακολουθούµενη από ανατροφοδότηση σχετικά µε την 

επάρκεια των απαντήσεων τους. Ορισµένα προγράµµατα επιτρέπουν στους µαθητές 



 

25 

 

να προσαρµόσουν την ταχύτητα µε την οποία παρουσιάζονται τα προβλήµατα ενώ 

άλλα ρυθµίζουν αυτόµατα το ρυθµό εµφάνισης µε βάση τις απαντήσεις των µαθητών. 

Ορισµένα λογισµικά εξάσκησης και πρακτικής ενσωµατώνουν ανταγωνισµό σε 

µορφή παιχνιδιού. Είναι σηµαντικό ότι το λογισµικό άσκησης και πρακτικής έχει 

σχεδιαστεί για να παρέχει πρακτική σε περιοχές στις οποίες οι µαθητές έχουν ήδη 

λάβει οδηγίες. Το λογισµικό άσκησης και πρακτικής είναι ένα αποτελεσµατικό µέσο 

για την ενίσχυση της γνώσης η οποία µπορεί να ανακληθεί γρήγορα και αυτόµατα. 

 

 

Εικόνα 3Το βιντεοπαιχνίδι MathBlaster (1983) είναι ένα από τα πρώτα 

εκπαιδευτικά παιχνίδια. 

 

1.2.4Λογισµικό Επίλυσης Προβλήµατος 

Το λογισµικό επίλυσης προβληµάτων απαιτεί τη χρήση δεξιοτήτων σκέψης 

προκειµένου να επιτευχθεί λύση στο πρόβληµα που παρουσιάζεται στον χρήστη. Το 

λογισµικό επίλυσης προβληµάτων µπορεί να παρουσιάσει ένα ρεαλιστικό πρόβληµα 

για να το λύσει ο χρήστης ή µπορεί να έχει την µορφή παιχνιδιού. Συνήθως, οι 

µαθητές αναπτύσσουν, δοκιµάζουν και βελτιώνουν κάποια σενάρια καθώς και 

συλλέγουν πληροφορίες για την επίλυση του προβλήµατος. Το λογισµικό επίλυσης 
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προβληµάτων µπορεί να επικεντρωθεί σε ένα συγκεκριµένο θέµα, σε µια περιοχή ή 

να απαιτήσει την εφαρµογή των γνώσεων σε διάφορους τοµείς σπουδών. Συνήθως 

τέτοιου είδους προγράµµατα βρίσκουν εφαρµογή στις θετικές επιστήµες (π.χ. 

µαθηµατικά, χηµεία, φυσική). 

 

Εικόνα 4Το GeoGebra είναι µια εφαρµογή αλληλεπίδρασης γεωµετρίας, 

άλγεβρας, στατιστικής και λογισµού που προορίζεται για τη µάθηση και τη διδασκαλία 

των µαθηµατικών και της επιστήµης από το δηµοτικό σχολείο έως το πανεπιστηµιακό 

επίπεδο. 

 

1.2.5ΛογισµικόΠροσοµοίωσης 

Οι προσοµοιώσεις επιτρέπουν στους µαθητές να βιώσουν γεγονότα που είναι 

επικίνδυνα, δαπανηρά ή δύσκολα να βιώσουν στην πραγµατικότητα. Σε µια 

προσοµοίωση οι µαθητές µπορούν να χειριστούν µεταβλητές και διαδικασίες όπως η 

ανάπτυξη ενός φυτού ή η άνοδος και η πτώση ενός πολιτισµού, για να αποδειχθούν 

τα αποτελέσµατα τέτοιων χειρισµών. Οι προσοµοιώσεις µπορούν επίσης να 

χρησιµοποιηθούν για την παροχή πρακτικής άσκησης στη λειτουργία εργαλείων και 

εξοπλισµού πριν από τη χρήση της πραγµατικής συσκευής. Συνήθως, οι 

προσοµοιώσεις δεν χρησιµοποιούνται για την εισαγωγή νέου περιεχοµένου, αλλά για 

να δώσουν την ευκαιρία να απεικονίσουν ιδέες σε δράση και να εφαρµόσουν 

δεξιότητες σε ένα ασφαλές περιβάλλον.  
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Υπάρχουν πολλοί διαφορετικοί τύποι προσοµοιώσεων καθώς και εφαρµογές 

για την υποστήριξη τους. Οι προσοµοιώσεις είναι διαθέσιµες για σχεδόν οποιοδήποτε 

εκπαιδευτικό επίπεδο. Βρίσκονται στην πρωτοβάθµια και δευτεροβάθµια εκπαίδευση 

έως και στους στρατιωτικούς χώρους και χρησιµοποιούνται ακόµη και για εξετάσεις 

αδειοδότησης σε τοµείς όπως η ιατρική. Υπάρχουν αυτοδύναµες προσοµοιώσεις, 

όπως το GenScope της ConcordConsortium και το BioLogica, οι οποίες 

χρησιµοποιούν ελάχιστη υπολογιστική ισχύ και απλά γραφικά για να επιτρέψουν 

στους µαθητές να διερευνήσουν σύνθετα προβλήµατα που σχετίζονται µε τη γενετική 

µέσω ενός εύχρηστου γραφικού περιβάλλοντος. Μια άλλη ηλεκτρονική προσοµοίωση 

περιλαµβάνει τον χαρακτήρα που βασίζεται σε κατάσκοπο, GuySimplant, του οποίου 

οι αδέξιοι θόρυβοι επιτρέπουν στους µαθητές της µέσης εκπαίδευσης να µάθουν για 

τα εµφυτεύµατα βιοϋλικών στον άνθρωπο. Υπάρχουν προσοµοιώσεις διαθέσιµες από 

κυβερνητικούς οργανισµούς, όπως η NASA και εκπαιδευτικούς οργανισµούς όπως το 

PBS και το DiscoveryEducation, οι οποίες αξιοποιούν προϋπολογισµούς που 

συνήθως δεν διατίθενται στους εκπαιδευτικούς. Έχουν επίσης αναπτυχθεί υβριδικές 

µορφές προσοµοίωσης που καλύπτουν τόσο την αυτόνοµη όσο και την διαδικτυακή 

διανοµή, όπως η δηµοφιλής σειρά Sim λογισµικού παιχνιδιών που περιλαµβάνει 

διάφορες εκδόσεις του SimCity, η οποία υπάρχει και στο διαδίκτυο.  

∆εδοµένης της ισχύος των νέων διαθέσιµων τεχνολογιών για την παρουσίαση 

υψηλής ποιότητας γραφικών, ήχου και βίντεο, οι προσοµοιώσεις αποτελούν ένα 

εξαιρετικά ελκυστικό εργαλείο για πολλούς µαθητές. Οι προσοµοιώσεις µπορούν να 

αποτελέσουν ένα ασφαλές περιβάλλον για τους µαθητές ώστε να διερευνήσουν νέες 

ιδέες και να ασκήσουν νέες δεξιότητες. Οι προσοµοιώσεις επιτρέπουν στους µαθητές 

να διερευνήσουν πολλαπλές διαδροµές προς ένα συµπέρασµα και συχνά επιτρέπουν 

στους αρχάριους να εισέλθουν γρήγορα σε ένα σύνθετο περιβάλλον ή τοµέα που θα 

ήταν δύσκολο διαφορετικά. Ωστόσο, αυτή η ίδια πτυχή µπορεί να οδηγήσει σε 

επιφανειακή µάθηση, όταν οι µαθητές δεν διαθέτουν τις βασικές δεξιότητες για να 

αξιοποιήσουν πραγµατικά τη δύναµη της προσοµοίωσης. 

Ένα είδος προσοµοίωσης αποτελεί και η εικονική πραγµατικότητα 

(VirtualReality).Η εικονική πραγµατικότητα προσοµοιώνει περιβάλλοντα, από τα 

οποία ο χρήστης έχει την ψευδαίσθηση ότι περιβάλλεται και στα οποία µπορεί να 

κινηθεί ελεύθερα, αλληλεπιδρώντας παράλληλα µε τα αντικείµενα που 

περιλαµβάνουν, όπως θα έκανε και στον πραγµατικό κόσµο. Τα πιο σύγχρονα 

περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας χρησιµοποιούν διαφορετικές διεπαφές 

υπολογιστών από το ποντίκι και το πληκτρολόγιο και επιτρέπουν χρήστη να 

αισθάνεται έντονα το  περιβάλλον που παράγεται από τον υπολογιστή. Ορισµένες 

από αυτές τις διεπαφές περιλαµβάνουν ακουστικά που επιτρέπουν στο χρήστη να 

βιώσει ήχους και εικόνες   3-D. γάντια ή άλλους αισθητήρες που βοηθούν το χρήστη 

να αλληλεπιδρά µε αντικείµενα και άλλους χρήστες. και απτικές ή ευαίσθητες στην 

επαφή συσκευές που παρέχουν ανατροφοδότηση όπως αντίσταση ή αντίδραση σε 
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αντικείµενα, βάρος ή βαρύτητα. 

 

Εικόνα 5Ένα τρισδιάστατο γραφικό περιβάλλον το οποίο προσοµοιώνει µια 

αίθουσα χηµείας [3] 

Τα περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας µπορούν να επιτρέψουν στους 

µαθητές να περπατήσουν στο βυθό του ωκεανού, να επισκεφτούν µακρινούς ή 

φανταστικούς πλανήτες ή να πάνε εµπρός και πίσω στον χρόνο. Έχουν αναπτυχθεί 

αρκετά έργα εικονικής πραγµατικότητας που είναι βασισµένα πάνω σε ένα µοντέλο 

διδασκαλίας, δηλαδή, βοηθούν τους µαθητές να διαµορφώσουν διανοητικά µοντέλα 

εννοιών και φαινοµένων. Αυτά τα περιβάλλοντα µπορεί να σε πραγµατικές συνθήκες 

και φαινόµενα ή µπορεί να εµφανίζουν φανταστικά περιβάλλοντα µάθησης. Λόγω 

του κόστους ανάπτυξης και παροχής εικονικών περιβαλλόντων, αυτές οι εφαρµογές 

βρίσκουν περιορισµένη εκπαιδευτική χρήση, αλλά οι ερευνητές και οι εκπαιδευτικοί 

εργάζονται για να καταστήσουν δυνατή την χρήση τέτοιων περιβαλλόντων σε 

εκπαιδευτικούς χώρους. 

Μια απόρροια αυτής της εργασίας είναι η δηµιουργία περιβαλλόντων µάθησης 

"επαυξηµένης πραγµατικότητας" (AugmentedReality)  η οποία αναπτύχθηκε από το 

πρόγραµµα εκπαίδευσης εκπαιδευτικών του Ινστιτούτου Τεχνολογίας της 

Μασαχουσέτης (MIT) [4] . Οι προσοµοιώσεις επαυξηµένης πραγµατικότητας δίνουν 

την δυνατότητα στους εκπαιδευόµενους να επισκέπτονται πραγµατικούς χώρους, 

όπως ένα µουσείο, όπου συλλέγουν δεδοµένα από φορητές συσκευές για την επίλυση 

σύνθετων προβληµάτων. Τα δεδοµένα µπορούν να είναι σε ποικίλες µορφές, 

συµπεριλαµβανοµένων δεδοµένων GPS και περιβαλλοντικών δεδοµένων, καθώς και 

σύνολα δεδοµένων που έχουν ληφθεί από υπολογιστή ή άλλο σταθµό εργασίας. Η 

πρόθεση είναι να αναπτυχθεί ένα εργαλείο ανάπτυξης που θα επιτρέπει στους 
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εκπαιδευτικούς να δηµιουργούν τις δικές τους προσοµοιώσεις αυξηµένης 

πραγµατικότητας. 

 

1.2.6 Λογισµικό για Άτοµα µε Ειδικές Ανάγκες 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό αυτού του είδους είναι σχεδιασµένο για να παρέχει 

βοήθεια διδασκαλίας ή εκµάθησης σε άτοµα µε ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες. Αυτό 

το λογισµικό µπορεί να σχεδιαστεί µε βάση συγκεκριµένους τοµείς σπουδών ή 

µπορεί να είναι ευρύ, καλύπτοντας πολλά σχολικά θέµατα. Μπορεί επίσης να 

επικεντρωθεί στην αντιµετώπιση ξεχωριστών µαθησιακών δυσκολιών ή 

συγκεκριµένων ιατρικών διαγνώσεων που παρουσιάζονται από τον εκπαιδευόµενο. 

Παραδείγµατα περιλαµβάνουν υπολογιστές που διαβάζουν κείµενο µε δυνατά λόγια, 

συνθέτες οµιλίας και λογισµικό πολυµέσων που στοχεύει σε ορισµένες µαθησιακές 

δυσκολίες.  
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2 Πλεονεκτήµατα και Μειονεκτήµατα 

Παρακάτω παρουσιάζονται κάποια από τα κύρια πλεονεκτήµατα και 

µειονεκτήµατα σχετικά µε την χρήση εκπαιδευτικού λογισµικού:  

Πλεονεκτήµατα: 

Ένα από τα κύρια πλεονεκτήµατα είναι πως τα εκπαιδευτικά προγράµµατα 

λογισµικού δίνουν άµεση ανατροφοδότηση στον εκπαιδευόµενο, παρακινούν και 

δίνουν κίνητρο στους µαθητές να εκτελούν ασκήσεις που θα ήταν πιο ίσως πιο 

ανιαρές για αυτούς στο χαρτί, για παράδειγµα στα µαθηµατικά ή στη γλώσσα. Το 

εκπαιδευτικό λογισµικό ενισχύει την ατοµική µάθηση καθώς οι µαθητές µπορούν να 

µάθουν µε δική τους ταχύτητα, να αναθεωρήσουν δύσκολες έννοιες ή να 

προχωρήσουν µπροστά αν χρειαστεί. Ακόµα σε κάποιες περιπτώσεις ένα σύστηµα 

εκπαίδευσης µπορεί να σχεδιαστεί γύρω από κάποιες ειδικές ανάγκες εκπαίδευσης. 

Επίσης οι µαθητές µπορούν να εξασκήσουν δεξιότητες συνεργασίας συµµετέχοντας 

σε διάφορες δραστηριότητες στο διαδίκτυο. Για παράδειγµα, µπορούν να εργαστούν 

σε διαφορετικά προγράµµατα συνεργαζόµενοι µε άλλους µαθητές, για παράδειγµα σε 

εκπαιδευτικές ιστοσελίδες ή κοινοποιώντας  έγγραφα σχετικά µε τα εικονικά 

περιβάλλοντα µάθησης. Η τεχνολογία µπορεί να ενθαρρύνει τη συνεργασία µε 

µαθητές στην ίδια τάξη, το ίδιο σχολείο και ακόµη και µε άλλες αίθουσες 

διδασκαλίας σε όλο τον κόσµο. Επιπλέον, το εκπαιδευτικό λογισµικό έχει και οφέλη 

για τους εκπαιδευτικούς, καθώς µπορεί να συµβάλει στη βελτίωση της διδασκαλίας 

Οι εκπαιδευτικοί µπορούν να χρησιµοποιούν διαφορετικές εφαρµογές για να 

ενισχύσουν τους παραδοσιακούς τρόπους διδασκαλίας και να κρατήσουν τους 

µαθητές πιο αφοσιωµένους. Τα εικονικά µαθήµατα, το λογισµικό βαθµολόγησης και 

οι αξιολογήσεις online µπορούν να βοηθήσουν τους εκπαιδευτικούς να 

εξοικονοµήσουν πολύ χρόνο. Τέλος, η ύπαρξη εικονικών µαθησιακών 

περιβαλλόντων στα σχολεία ενισχύει τη συνεργασία και την ανταλλαγή γνώσεων 

µεταξύ των εκπαιδευτικών. 
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Μειονεκτήµατα: 

Επειδή το εκπαιδευτικό λογισµικό τείνει να ενισχύει την εκπαιδευτική 

εµπειρία των περισσότερων παιδιών, ξοδεύουν συχνά πολύ χρόνο µπροστά στους 

υπολογιστές τους. Αυτό µπορεί να προκαλέσει ορισµένους φυσικούς κινδύνους για 

την υγεία όπως παθήσεις που έχουν σχέση µε τα µάτια ή την σπονδυλική στήλη. Για 

να µετριάσει τα πιθανά προβλήµατα υγείας, θα πρέπει ο εκπαιδευτικός να λάβει τα 

κατάλληλα µέτρα όπως η σωστές ρυθµίσεις όταν ένας µαθητής κάθεται στον 

υπολογιστή και να παρακολουθείται ο χρόνος που περνούν τα παιδιά για 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες µπροστά στον υπολογιστή. Ένα άλλο πρόβληµα µε το 

εκπαιδευτικό λογισµικό είναι η καταλληλότητα του λογισµικού. Εάν ένα παιδί 

συναντήσει κάτι που είναι πολύ δυσνόητο ή πολύ εύκολο, µπορεί να απογοητευτεί να 

χάσει το ενδιαφέρων του. Οι εκπαιδευτικές δραστηριότητες ενός παιδιού στον 

υπολογιστή θα πρέπει να παρακολουθούνται ώστε να εξασφαλίζουν τα µέγιστα τα 

οφέλη και να ελαχιστοποιούν τις αρνητικές επιρροές και την υπερδιέγερση. 
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3 Αξιολόγηση του Εκπαιδευτικού Λογισµικού 

 

Οι υπολογιστές χρησιµοποιούνται όλο και περισσότερο στον χώρο της 

εκπαίδευσης τα τελευταία χρόνια. Το εκπαιδευτικό λογισµικό που έχει σωστά 

χαρακτηριστικά µπορεί να έχει µεγάλη σηµασία στον ρόλο της εκπαίδευσης του 

µαθητή. Όµως, πολλές φορές ένα τέτοιο λογισµικό µπορεί να µην είναι κατάλληλο 

για παραγωγική εκπαίδευση και εκµάθηση. Οπότε προκύπτει η ανάγκη για 

αξιολόγηση από τον εκπαιδευτικό για το αν το λογισµικό που θέλει να 

χρησιµοποιήσει είναι κατάλληλο.  

Αρχικά πρέπει να αξιολογηθεί [5] η σχεδιαστική ποιότητα του λογισµικού 

σύµφωνα  µε τα εξής : 

• Αν αντανακλά τις απαιτήσεις του πλαισίου της εφαρµογής όσον αφορά την 

καταλληλότητα της γνώσης του (π.χ., ιεραρχική δοµή, κακή δοµή). 

• Αν έχει σχεδιαστεί κατάλληλα µε βάση τα χρησιµοποιούµενα µέσα (π.χ. 

κείµενο, γραφικά, βίντεο) για να ικανοποιήσει τις απαιτήσεις του 

συγκεκριµένου εκπαιδευτικού σκεπτικού, τις ικανότητες του εκπαιδευόµενου 

και τα χρησιµοποιούµενα µέσα. 

• Αν σχεδιάστηκε κατάλληλα λαµβάνοντας υπόψη τις γνωστικές ικανότητες 

των εκπαιδευοµένων. 

• Αν είναι υλοποιηµένη σύµφωνα µε τα πρότυπα σύγχρονης εκπαιδευτικής 

τεχνολογίας ώστε να µπορεί να υποστηρίζεται σε σύγχρονα υπολογιστικά 

συστήµατα. 

Εκτός όµως από την ίδια την εφαρµογή, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να 

αξιολογήσει και τον εκπαιδευόµενο ως προς το εάν ο εκπαιδευόµενος: 

• Έχει τις κατάλληλες γνωστικές προϋποθέσεις ώστε να µπορεί να καταλάβει 

πλήρως το περιεχόµενο της εφαρµογής. 

• Έχει τις κατάλληλες γνώσεις πληροφορικής ώστε να µπορεί να 

χρησιµοποιήσει την εκπαιδευτική εφαρµογή. 

• Έχει δυσκολία να καταλάβει τις εκπαιδευτικές οδηγίες που τυχόν παρέχονται 

για την εκµάθηση της εκπαιδευτικής εφαρµογής.  
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4 Τεχνολογίες Ανάπτυξης Εφαρµογής 

 

4.1 Εισαγωγή 

 

Στο παρόν κεφάλαιο γίνεται µια παρουσίαση των τεχνολογιών που 

χρησιµοποιήθηκαν κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης της εφαρµογής. Πιο 

συγκεκριµένα παρουσιάζεται γίνεται µια παρουσίαση της πλατφόρµας δηµιουργίας 

λογισµικού AdobeFlash καθώς και της γλώσσας προγραµµατισµού ActionScript που 

χρησιµοποιήθηκε. 

 

4.2 Τεχνολογία Adobe Flash 

 

Το AdobeFlash είναι µια πλατφόρµα δηµιουργίας λογισµικού το οποίο 

σχεδιάστηκε αρχικά για να δηµιουργήσει κινούµενα σχέδια για προβολή σε 

ιστοσελίδες [6]. Το Flash εµφανίζει κείµενο και γραφικά, επιτρέπει την αναπαραγωγή 

ήχου και βίντεο, και µπορεί να χειριστεί το ποντίκι, το πληκτρολόγιο, το µικρόφωνο, 

την κάµερα καθώς και όλους τους αισθητήρες µιας κινητής συσκευής. Το Flash δεν 

χρειάζεται εξειδικευµένες γνώσεις προγραµµατισµού και είναι εύκολο στην χρήση 

και στην εκµάθηση. 

Οι χρήστες µπορούν να έχουν πρόσβαση στο περιεχόµενο του Flash µέσω του 

AdobeFlashPlayer σε προγράµµατα περιήγησης (π.χ. GoogleChrome, MozillaFirefox, 

InternetExplorer) µέσω της πλατφόρµας AIR(AdobeIntegratedRuntime) που δίνει την 

δυνατότητα πρόσβασης σε εφαρµογές στα λειτουργικά συστήµατα Windows και IOS 

άλλα και σε κινητές συσκευές (Android και IOS). Επίσης ο χρήστης µπορεί να έχει 

πρόσβαση χρησιµοποιώντας players τρίτων κατασκευαστών όπως το λογισµικό 

ScaleformGFx (για βιντεοπαιχνίδια).  
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4.2.1 Εφαρµογές του AdobeFlash 

 

Κατασκευή Ιστοσελίδων 

Από τις αρχές του 2000 το Flash άρχισε να είναι ευρέως εγκατεστηµένο σε 

υπολογιστές γραφείου και η πιο συνηθισµένη χρήση του ήταν σε διαδραστικές 

ιστοσελίδες όπου οι χρήστες µπορούσαν να παίξουν διαδικτυακά παιχνίδια και να 

αναπαράγουν  video και ήχου µέσω αυτού. Το 2005 ιδρύθηκε η γνωστή ιστοσελίδα 

YouTube και χρησιµοποιούσε τον FlashPlayer ως µέσο αναπαραγωγής συµπιεσµένων 

βίντεο στο διαδίκτυο. Μέχρι το 2010 πολλαπλές γνωστές εταιρίες (Nokia, Disney, 

GeneralMotors, HBO, Motorola κ.α.) κατασκεύασαν ιστοσελίδες βασισµένες σε 

Flash.  

Βιντεοπαιχνίδια 

Πολλά βιντεοπαιχνίδια σχεδιασµένα σε Flash κατά το παρελθόν υπήρξαν πολύ 

δηµοφιλή στο ∆ιαδίκτυο, σε ιστοσελίδες όπως το Armorgames ή Miniclip οι οποίες 

είχαν αποκλειστικά βιντεοπαιχνίδια αυτού του τύπου. Ακόµα και σήµερα κάποια 

βιντεοπαιχνίδια παιχνίδια όπως το Gemcraft και το Bubbleshooter παραµένουν 

δηµοφιλή 

Το 2008 κυκλοφόρησε το AdobeAIR το οποίο είναι  µια πλατφόρµα 

λογισµικού της Adobe που επιτρέπει την υλοποίηση εφαρµογών και σε λειτουργικά 

συστήµατα κινητών συσκευών. Το AdobeAIR περιέχει πολλαπλές λειτουργίες όπως 

διαχείριση πολλαπλών παραθύρων διαχείριση αρχείων και υποστήριξη 

multithreading. Το 2011 κυκλοφόρησε το Stage3D το οποίο δίνει πρόσβαση στις 

εφαρµογές που είναι γραµµένες σε AdobeAIR στην κάρτα γραφικών. Αυτό επιτρέπει 

την υποστήριξη σύγχρονων βιντεοπαιχνιδιών µε τρισδιάστατα γραφικά. 

Κινούµενα σχέδια 

Το AdobeAnimate αποτελεί την καινούργια έκδοσή του AdobeFlash που 

υποστηρίζει HTML5. Αποτελεί ένα πολύ δηµοφιλές εργαλείο για την παραγωγή 

κινουµένων σχεδίων. 

4.2.2 Η γλώσσα ActionScript 

 

Η ActionScript είναι αντικειµενοστραφής γλώσσα προγραµµατισµού, η οποία 

αναπτύχθηκε αρχικά από την MacromediaInc. [7] (τώρα ανήκει στην AdobeSystems). 

Είναι µια "διάλεκτος" της ECMAScript, δηλαδή είναι ένα υπερσύνολο του 

συντακτικού, της σηµασιολογίας και της γλώσσας που είναι ευρέως γνωστή ως 

JavaScript. Η ActionScript είναι γλώσσα ανοιχτού κώδικα και είναι δωρεάν για 

χρήση. 

Χρησιµοποιείται κυρίως για την ανάπτυξη ιστοσελίδων και λογισµικού µε την 

πλατφόρµα AdobeFlashPlayer και χρησιµοποιείται σε ιστοσελίδες µε την µορφή του 

ενσωµατωµένων αρχείων SWF. Επίσης χρησιµοποιείται στη πλατφόρµα AdobeAIR 

για την δηµιουργία εφαρµογών σε desktop και σε κινητά. Ακόµα, χρησιµοποιείται σε 

συνδυασµό µε τη πλατφόρµα ScaleformGFx για την υλοποίηση interfaces 3D 

βιντεοπαιχνιδιών.  
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Στο εκπαιδευτικό λογισµικό που παρουσιάζουµε χρησιµοποιούµε την 

ActionScript 3.0 ώστε να υλοποιήσουµε τις επιθυµητές λειτουργίες του παιχνιδιού. 

 

4.3 Προγραµµατισµός σε Adobe Flash 

 

4.3.1 Έναρξη του Adobe Flash 

Όταν ανοίγουµε το Flash εµφανίζεται το παρακάτω παράθυρο στο οποίο 

καλούµαστε να επιλέξουµε εάν θέλουµε να ανοίξουµε µια παλαιότερη εργασία µας, 

κάποιο έτοιµο template ή αν επιθυµούµε να δηµιουργήσουµε µια νέα εργασία. Για 

την δηµιουργία νέας εργασίας επιλέγουµε CreateNew – FlashProject. 

 

Εικόνα 6Αρχικό Μενού του Adobe Flash Professional CS6 

Αφού επιλέξουµε δηµιουργία νέας εργασίας, µπορούµε µέσω του Modify– 

DocumentSettings να αλλάξουµε τις παραµέτρους του αρχείου (διαστάσεις, 

framerate, µονάδα µέτρησης κτλ.). 
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Εικόνα 7Αλλαγή των παραµέτρων 

 

4.3.2 ΒασικάΣτοιχεία 

Το περιβάλλον εργασίας του Flash αποτελείται από τα 4 παρακάτω κύρια µέρη 

: Tools(εργαλεία), Timeline (χρονολόγιο), Layers (επίπεδα) και Stage (σκηνή). 

Τα Tools περιέχουν όλα τα εργαλεία µε τα οποία µπορεί ο χρήστης να 

σχεδιάσει γραφικά, αντικείµενα, να χρωµατίσει, να πληκτρολογήσει κείµενο κτλ. 

 

Εικόνα 8Το περιβάλλον εργασίας του Adobe Flash 

Το Stage αποτελεί την περιοχή στην οποία δηµιουργούµε την εφαρµογή. 

Οτιδήποτε εκτός του Stage δεν εµφανίζεται στο τελικό αποτέλεσµα. 

Το Timeline το οποίο βρίσκεται στο κάτω µέρος της οθόνης µας δείχνει τα 

Layers τα Frames (πλαίσια) και τα Keyframes δηλαδή τα πλαίσια από τα οποία 

αποτελείται η εφαρµογή που θέλουµε να φτιάξουµε. 
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Το κάθε Layer αποτελείται από Frames και Keyframes. Κάθε Keyframe 

συµβολίζεται µε µία κουκίδα που µπορεί να είναι µαύρη ή άσπρη. Η µαύρη κουκίδα 

σηµαίνει ότι στο συγκεκριµένο Keyframe υπάρχουν περιεχόµενα ενώ η άσπρη ότι δεν 

υπάρχουν. Τα Frames που ακολουθούν ένα Keyframe έχουν τα ίδια περιεχόµενα µε 

το συγκεκριµένο Keyframe. Όπου υπάρχει Keyframe σηµαίνει ότι εκεί υπάρχει 

κάποια αλλαγή. ∆εν µπορεί να υπάρχουν κενά ανάµεσα σε Frames ή Keyframe. 

Μπορεί όµως να υπάρχουν Frames ή Keyframes λευκά, δηλαδή χωρίς περιεχόµενο. 

Για την εισαγωγή ενός Frame ή Κeyframe πατάµε δεξί κλικ πάνω στο Layer στο 

οποίο θέλουµε να το εισάγουµε.  

 

Εικόνα 9Εισαγωγή Πλαισίων και διάφορες λειτουργίες σχετικά µε Πλαίσια 
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4.3.3 Symbols (Σύµβολα) και Shapes (Σχήµατα) 

Τα Symbols (Σχήµατα) και τα Shapes (Σχήµατα) αποτελούν δύο σηµαντικά 

κοµµάτια τα οποία περιέχονται µέσα σε µία πολυµεσική εφαρµογή. 

Shapes 

Τα Shapes είναι διάφορα γεωµετρικά σχήµατα (π.χ. κύκλος, ορθογώνιο) τα 

οποία αποτελούνται από απλά γραφικά. 

Για την δηµιουργία ενός Shape αρκεί ο χρήστης να επιλέξει το εργαλείο 

σχεδίασης γεωµετρικών σχηµάτων από την καρτέλα των Tools (Εικόνα 5) και να 

σχεδιάσει πάνω στο Stage το γεωµετρικό σχήµα που επιθυµεί.  Μπορεί να σχεδιάσει 

ορθογώνια σχήµατα (Rectangle), ελλειπτικά (Oval) και πολυγωνικά (Polystar). 

Επίσης υπάρχει η επιλογή για Primitive ορθογώνιο και ελλειπτικό Shape. Ο χρήστης 

έχει την δυνατότητα να κάνει παραµετροποίηση στο Shape (π.χ. αλλαγή χρώµατος, 

περιβλήµατος) Τα PrimitiveShapes έχουν περισσότερες επιλογές όσον αναφορά την 

παραµετροποίηση τους.  
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Εικόνα 10Επιλογές παραµετροποίησης ενός ορθογώνιου Shape 
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Symbols 

Τα Symbols αποτελούνται από Κουµπιά (Button), Γραφικά (Graphic) και 

MovieClip (βίντεο). Ένα ή περισσότερα Shape µπορούν να µετατραπούν σε Symbol.  

Για την δηµιουργία ενός Symbol ο χρήστης πρέπει να επιλέξει Insert –

NewSymbol όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 
Εικόνα 11∆ηµιουργία ενός νέου Symbol 

 

4.3.4 Κουµπιά (Buttons) 

Τα Buttons είναι ειδικοί τύποι Symbol που έχουν σχεδιαστεί για να 

ανταποκρίνονται σε αλληλεπίδραση µε το ποντίκι ή το πληκτρολόγιο, όπως κλικ και 

συγκεκριµένα πλήκτρα. Όταν συνδυάζονται µε το ActionScript, τα κουµπιά µπορούν 

να χρησιµοποιηθούν για σχεδόν οποιαδήποτε εργασία πλοήγησης ή ελέγχου. 

Μπορούµε να ορίσου µε πότε θέλουµε να εκτελεστεί µια δράση που σχετίζεται 

µε ένα Button χρησιµοποιώντας τέσσερα διαφορετικά Frame που διαθέτει το κάθε        

Button : Up, Over, Down και Hit. Τα πρώτα τρία Frame αποτελούν διαφορετικές 

καταστάσεις που µπορεί να έχει ένα Button. Η κατάσταση Up είναι η κατάσταση 

στην οποία δεν συµβαίνει κάποια δράση µε το Button. Η κατάσταση Over είναι όταν 

ο κέρσορας βρίσκεται πάνω στην περιοχή δράσης του Button. Η κατάσταση Down 

είναι όταν πραγµατοποιείται κλικ µέσα στην περιοχή δράσης του Button. Με το Hit 

ορίζουµε την ενεργή περιοχή του Button. Μπορεί να έχει οποιοδήποτε σχήµα. 

Για να δηµιουργηθεί ένα Button πρέπει να δηµιουργήσουµε ένα Symbol και να 

το ορίσουµε σε τύπο Button δηλαδή Insert ->NewSymbol και επιλέγουµε Button από 

το πτυσώµενο Μενού. Εναλλακτικά, µπορούµε να δηµιουργήσουµε πρώτα ένα Shape 

και ύστερα να το κάνουµε µετατροπή σε Button. Αυτό γίνεται επιλέγοντας το σχήµα 

και ύστερα ∆εξί Κλικ – ConvertToSymbol. 
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Εικόνα 12Μετατροπή ενός Shape σε symbol 

 

Για να τροποποιήσουµε την λειτουργία ενός Button πρέπει να µεταφερθούµε 

στην κατάσταση EditMode. Ο χρήστης έχει πρόσβαση στο Editmode κάνοντας δύο 

φορές κλικ πάνω στο Button που θέλει να τροποποιήσει ή δεξί κλικ ->Edit. 

Στο EditMode του Button µπορούµε να διαχειριστούµε τις τρεις διαφορετικές 

καταστάσεις : Up, Over και Down καθώς και την ενεργή περιοχή (Hit).

 
Εικόνα 13Οι τρείς διαφορετικές καταστάσεις και η ενεργή περιοχή 

 

Επιπρόσθετα, µας δίνεται η δυνατότητα να προσθέσουµε ήχο ή ήχους οι 

οποίοι θα αντιστοιχούν στις διαφορετικές καταστάσεις ενός κουµπιού. Για 

παράδειγµα, ο χρήστης κάνει κλικ πάνω στην ενεργή περιοχή του Buttonκ να 

ακούγεται κάποιος ήχος. 
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4.3.5 Movie Clip (Κλιπ) 

Τα MovieClip έχουν το δικό τους Timeline πολλαπλών καρέ που είναι 

ανεξάρτητο από το κύριο Timeline. Είναι ένθετα µέσα σε ένα κύριο Timeline που 

µπορεί να περιέχει διαδραστικά στοιχεία ελέγχου, ήχους και ακόµη και άλλα 

στιγµιότυπα ταινιών. Μπορούν επίσης να τοποθετηθούν στιγµιότυπα MovieClip µέσα 

στoTimeline ενός Button για να δηµιουργηθούν κινούµενα κουµπιά. Επιπλέον, τα 

MovieClip είναι γραµµικά µε το ActionScript 

Για να επαναχρησιµοποιήσουµε µια κινούµενη ακολουθία στο Stage πρέπει να 

το , αποθηκεύσουµε ως MovieClip. Για να γίνει αυτό πρέπει να ακολουθήσουµε τα 

εξής βήµατα : 

 

• Στο κύριο Timeline, επιλέγουµε κάθε Frame σε κάθε Layer του Animation 

που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε. 

• ∆εξίκλικ -> Copy Frames 

• Insert -> New Symbol και επιλέγουµε Type Movie Clip 

• Στο Timeline, κάνουµεκλικστο Frame 1 στο Layer 1 και επιλέγουµε Edit> 

Timeline> Paste Frames. 

Αυτή η ενέργεια κάνει επικόλληση τα πλαίσια που αντιγράψαµε από το κύριο 

TimeLine στο Timeline αυτού του νέου MovieClip. Κάθε Animation, Button ή 

διαδραστικότητα από τα πλαίσια που αντιγράψαµε τώρα γίνεται ανεξάρτητο 

Animation (MovieClip) που µπορούµε να επαναχρησιµοποιήσουµε. 

 

4.3.6 Tween animation (Ενδιάµεσηκίνηση) 

Το Tween είναι ένα βασικό στοιχείου του Flash. Τα Tweens χρησιµοποιούνται 

για να δηµιουργήσουν κινήσεις Animation. Η δηµιουργία ΤweenAnimation 

δηµιουργείται µε τον καθορισµό διαφορετικών τιµών για µια ιδιότητα αντικειµένου 

µεταξύ του πρώτου και του τελευταίου Frame.  

Το Flash µπορεί να δηµιουργήσει τα MotionTween, ShapeTween και τα 

ClassicTweens.  

Το Motion Tween εφαρµόζεται σε Symbols και text fields. Με την δηµιουργία 

ενός MotionTween ορίζουµε ιδιότητες όπως η θέση, το µέγεθος και η περιστροφή για 

ένα Instance ή ένα textfield σε µια χρονική στιγµή και στη συνέχεια αλλάζουµε αυτές 

τις ιδιότητες σε ένα άλλο χρονικό σηµείο. Όταν το κάνουµε αυτό, το Flash 

δηµιουργεί αυτόµατα τη σταδιακή αλλαγή µεταξύ του πρώτου και του δεύτερου 

χρονικού σηµείου. Μπορούµε επίσης να εφαρµόσουµε µια κίνηση tween που 

ακολουθεί µια διαδροµή κίνησης. 
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Εικόνα 14Ένα παράδειγµα εφαρµογής MotionTween σε ένα Symbol τύπου 

Graphic 

 

Με το ShapeTween, σχεδιάζουµε ένα σχήµα σε µια χρονική στιγµή και, στη 

συνέχεια, αλλάζουµε αυτό το σχήµα ή σχεδιάζουµε ένα άλλο σχήµα σε µια άλλη 

χρονική στιγµή. Το Flash παρεµβάλλει µεταξύ τους τις τιµές ή τα σχήµατα στα 

µεταξύ τους πλαίσια, δηµιουργώντας έτσι την κινούµενη εικόνα. Το σχήµα 

µορφοποιείται από το πρώτο σχήµα στο δεύτερο σχήµα. 
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Εικόνα15∆ηµιουργία Classic, Shape ή Motion Tween στο Adobe Flash 

 

4.3.7 ActionScript 

Υπάρχουν δύο είδη script στο Flash:  

• Userbasedaction δηλαδή όταν ο χρήστης προκαλεί µια ενέργεια (π.χ. µε το 

πάτηµα ενός κουµπιού)   

• Timebasedaction δηλαδή όταν η ενέργεια πραγµατοποιείται βάσει του που 

είναι τοποθετηµένη στο Timeline (π.χ. στο 5ο Frame, οπότε φτάσει το 

animation στο συγκεκριµένο σηµείο θα πραγµατοποιηθεί η ενέργεια που του 

έχουµε καθορίσει) . 

Στην παρακάτω εικόνα βλέπουµε το ActionsPanel. Από εδώ έχουµε πρόσβαση 

στον κώδικα ActionScript για κάθε Frame. Για να ανοίξουµε το ActionsPanel πατάµε 

πάνω σε ένα Keyframe ∆εξί Κλικ – Actions.  
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Εικόνα 16Το περιβάλλον προγραµµατισµού ActionScript που διαθέτη το Adobe 

Flash 

 

Παρακάτω φαίνεται ένα παράδειγµα UserBasedAction. Η εντολή stop 

σηµαίνει πως η εφαρµογή θα σταµατήσει όταν φτάσει στο συγκεκριµένο Keyframe 

και δεν θα προχωρήσει αυτόµατα. Στην συνέχεια φαίνεται ένα παράδειγµα ενός 

EventListener. Ουσιαστικά ο Listener περιµένει µέχρι να εκτελεστεί µια 

συγκεκριµένη ενέργεια ώστε να δράσει. Σε αυτή την περίπτωση όταν ο χρήστης κάνει 

κλικ πάνω στο κουµπί που έχουµε προσθέσει τον EventListener, θα εκτελεστεί η 

συνάρτηση goToThirdFrame η οποία θα εκτελέσει µε την σειρά της την gotoAndStop 

η οποία µας µεταφέρει στο Frame που παίρνει σαν όρισµα και σταµατάει εκεί.   
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stop(); 

 

Example_button.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToThirdFrame

); 

functiongoToThirdFrame (event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(3); 

} 

 

PreviousButtonChoicemenu.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goto

Start); 

functiongotoStart(event:MouseEvent):void 

{ 

prevFrame(); 

} 

 

 

Παράδειγµα κώδικα ActionScript 
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5 Παρουσίαση Εφαρµογής 

 

Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζουµε την εφαρµογή που αναπτύχτηκε στο 

πλαίσιο αυτής της πτυχιακής εργασίας. Η  εφαρµογή δηµιουργήθηκε µε την χρήση 

του AdobeFlash και ActionScript 3.0. 

Η εφαρµογή που παρουσιάζουµε αποτελεί ένα παιχνίδι εξάσκησης στο οποίο ο 

µαθητής καλείται να δώσει απαντήσεις σε διάφορα προβλήµατα που του 

παρουσιάζονται. Η εφαρµογή χωρίζεται σε έξι διαφορετικές κατηγορίες αντίστοιχα  

µε τις τάξεις του δηµοτικού σχολείου. Κάθε τάξη περιέχει ερωτήσεις για τρία 

µαθήµατα που διδάσκονται στην αντίστοιχη τάξη. Στο κάθε µάθηµα υπάρχουν δύο 

Frames που περιέχουν ερωτήσεις ή προβλήµατα Οι ερωτήσεις προέρχονται από την 

ύλη του κάθε µαθήµατος και είναι  τύπου γνώσεων, αριθµητικών υπολογισµών και 

ελεύθερης απάντησης. Τα µαθήµατα που εξετάζονται στην εφαρµογή είναι : 

Νεοελληνική Γλώσσα, Μαθηµατικά, Μελέτη Περιβάλλοντος, Ιστορία, Γεωγραφία 

και Φυσική. 

 

5.1 ΑρχικόΜενού 

 

Όταν ο χρήστης ανοίγει την εφαρµογή βλέπει αρχικά το πρώτο frame της 

εφαρµογής δηλαδή την παρακάτω εικόνα. Η εφαρµογή περιέχει εικόνες τύπου 

κινουµένων σχεδίων ώστε να είναι πιο ευχάριστη στους µαθητές. 

 

Εικόνα 17Το αρχικό Frame της εφαρµογής 
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Αφού ο χρηστής πατήσει το κουµπί της έναρξης µεταφέρεται στο αρχικό 

µενού οπού µπορεί να επιλέξει µια από τις έξι τάξεις. Επίσης υπάρχει το βέλος στο 

πάνω αριστερά µέρος της οθόνης το οποίο επιτρέπει στον χρήστη να πάει στο 

προηγούµενο frame. 

 

Εικόνα 18Επιλογή τάξης από τον χρήστη 

 

5.2 Επιλογή µαθήµατος 

 

Εφ’ όσον ο χρήστης επιλέξει µια τάξη τότε µεταφέρεται σε ένα άλλο µενού το 

οποίο περιέχει τα τρία µαθήµατα που έχει αυτή η τάξη. Ο χρήστης µπορεί ύστερα να 

επιλέξει σε ποιο από τα παρακάτω τρία µαθήµατα θέλει να εξεταστεί. Πάλι δίνεται η 

επιλογή στον χρήστη να επιστρέψει στο προηγούµενο µενού ώστε να διαλέξει µια 

άλλη τάξη. Στην παρακάτω εικόνα ο χρήστης έχει επιλέξει την Α’ τάξη η οποία έχει 

ερωτήσεις στα µαθήµατα της Γλώσσας, των Μαθηµατικών και της Μελέτη 

Περιβάλλοντος. 
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Εικόνα 19Επιλογή του µαθήµατος της Α΄ τάξης 

 

Στο µάθηµα της γλώσσα στο πρώτο Frame ο µαθητής καλείται να απαντήσει 

σε απλές ασκήσεις γραµµατικής και στο δεύτερο καλείται να µελετήσει κάποιες 

απλές λέξεις. Η εφαρµογή παρέχει βοήθεια µε την εισαγωγή ηχητικού υλικού, καθώς 

ο χρήστης µπορεί να ακούσει τις λέξεις πατώντας το κουµπί που βρίσκεται δίπλα σε 

καθεµία από αυτές. 

 

Εικόνα 20Η πρώτη ερώτηση του µαθήµατος της Γλώσσας της Α’ τάξης 
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Εικόνα 21Η δεύτερη ερώτηση του µαθήµατος της Γλώσσας της Α’ τάξης 

 

Στο µάθηµα των µαθηµατικών στο πρώτο Frame ο µαθητής καλείται να λύσει 

κάποιες αριθµητικές πράξεις. Στο δεύτερο Frame ο µαθητής καλείται να λύσει ένα 

πρόβληµα. Σε αυτές τις ερωτήσεις υπάρχει περιορισµός στις τιµές που µπορεί ο 

χρήστης να δώσει ως είσοδο ώστε να διασφαλιστεί πως θα είναι αριθµητικές. Στο 

τέλος των δύο αυτών ερωτήσεων, ο µαθητής αξιολογείται από την εφαρµογή καθώς 

µπορεί να δει σε πόσες από αυτές έχει απαντήσει σωστά . 
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Εικόνα 22Η πρώτη ερώτηση του µαθήµατος των Μαθηµατικών της Α’ τάξης 

 

 
Εικόνα 23Η δεύτερη ερώτηση του µαθήµατος των Μαθηµατικών της Α’ τάξης 
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Εικόνα 24Η πληροφορία για το πόσες απαντήσεις ο χρήστης απάντησε σωστά 

 

Στο µάθηµα της Μελέτης Περιβάλλοντος και οι δύο ερωτήσεις είναι 

ελεύθερης απάντησης. Ο µαθητής δέχεται δύο ερωτήσεις στις οποίες καλείται να 

απαντήσει. 

 

 

Εικόνα 25Η πρώτη ερώτηση του µαθήµατος της Μελέτης Περιβάλλοντος της Α’ 

τάξης 
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Εικόνα 26Η πρώτη ερώτηση του µαθήµατος της Μελέτης Περιβάλλοντος της Α’ 

τάξης 

 

Οι ερωτήσεις για τα µαθήµατα της Γλώσσας των Μαθηµατικών και της 

Μελέτης Περιβάλλοντος στις επόµενες τάξεις είναι σε παρόµοιο πλαίσιο µε αυτότης             

Α’ τάξης, µε ερωτήσεις και προβλήµατα από την αντίστοιχη ύλη.  

Παρακάτω παρουσιάζονται κάποιες ερωτήσεις και προβλήµατα από τα 

µαθήµατα της Ιστορίας της Γεωγραφίας, και της Φυσικής, τα οποία παρουσιάζονται 

σε επόµενες τάξεις. 
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Εικόνα 27Η δεύτερη ερώτηση του µαθήµατος της Ιστορίας της Γ’ τάξης 

 

 

Εικόνα 28Η δεύτερη ερώτηση του µαθήµατος της Γεωγραφίας της ∆’ τάξης 

 



 

55 

 

 

Εικόνα 29Η δεύτερη ερώτηση του µαθήµατος της Φυσικής της Ε’ τάξης
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

Στο παρόν κεφάλαιο καταγράφονται τα συµπεράσµατα της εργασίας, καθώς 

και οι προτάσεις για µελλοντική εργασία. 

Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας δηµιουργήθηκε µια εκπαιδευτική 

εφαρµογή σχεδιασµένη για µαθητές. Η τεχνολογία Flash που επιλέχθηκε ήταν 

κατάλληλη για να ικανοποιήσει τις ανάγκες της σχεδίασης και του προγραµµατισµού 

της εφαρµογής. Επιπλέον οι πιο προχωρηµένες λειτουργίες τις εφαρµογής, όπως ήχος 

ή έλεγχος αποτελεσµάτων, υλοποιήθηκαν µε την χρήση του ActionScript 3.0.  

Σε µια µελλοντική εργασία θα µπορούσε να σχεδιαστεί µια παρόµοια 

εκπαιδευτική εφαρµογή για κινητές συσκευές (Android ή iOS) ή θα µπορούσε να 

υλοποιηθεί ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι που να τρέχει σε µια ιστοσελίδα µε τη χρήση 

τεχνολογιών Web. Επιπλέον, η εφαρµογή αυτή θα µπορούσε να προσφέρει στον 

µαθητή να µπορεί να έρθει σε επικοινωνία ή να συνεργαστεί µε άλλους µαθητές που 

κάνουν χρήση της εφαρµογής. Ακόµα, η εφαρµογή µπορεί να εξελιχτεί περαιτέρω 

ώστε να απευθύνεται και σε µαθητές δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης µε αντίστοιχες 

ερωτήσεις από τη διδακτική ύλη των µαθηµάτων 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 

 

Κώδικας ActionScript 3.0 από:  

Μενού Έναρξης 

importflash.events.MouseEvent; 

 

stop(); 

 

varscore:int=0; 

 

startbutton.addEventListener(MouseEvent.CLICK,gotoNext); 

 

functiongotoNext(event:MouseEvent):void 

{ 

nextFrame(); 

} 

 

ΑρχικόΜενού 

stop(); 

AtaxiBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToAtaxiMenu); 

functiongoToAtaxiMenu(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(3); 

} 

 

PreviousButtonChoicemenu.addEventListener(MouseEvent.CLICK,gotoStart)

; 

functiongotoStart(event:MouseEvent):void 

{ 

prevFrame(); 

} 

 

BtaxiBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToBtaxiMenu); 

functiongoToBtaxiMenu(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(10); 

} 

 

CtaxiBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToCtaxiMenu); 

functiongoToCtaxiMenu(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(17); 

} 

 

DtaxiBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToDtaxiMenu); 

functiongoToDtaxiMenu(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(24); 

} 

 

 

 

EtaxiBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToEtaxiMenu); 

functiongoToEtaxiMenu(event:MouseEvent):void 
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{ 

gotoAndStop(31); 

} 

 

STaxiBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK,gotoSTmenu); 

functiongotoSTmenu(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(38); 

} 

Μενού Α’ Τάξης 

stop(); 

AglwssaBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, goToA1glwssa); 

function goToA1glwssa(event:MouseEvent):void 

{ 

nextFrame(); 

} 

 

AmathBtn.addEventListener(MouseEvent.CLICK, goToA1maths); 

function goToA1maths(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(6); 

} 

 

AmeletiButton.addEventListener(MouseEvent.CLICK, goToA1meleti); 

function goToA1meleti(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(8); 

} 

 

PreviousButtonAmenu.addEventListener(MouseEvent.CLICK,goToMenu); 

functiongoToMenu(event:MouseEvent):void 

{ 

gotoAndStop(2); 

} 

 

Ερωτήσεις µαθηµατικών πρώτηςτάξης 

stop(); 

NextButtonM1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, gotoA2Maths); 

 

var A1maths1answer; 

var A1maths2answer; 

var A1maths3answer; 

var A1maths4answer; 

var A1maths5answer; 

var A1maths6answer; 

 

A1maths1.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

A1maths2.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

A1maths3.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

A1maths4.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

A1maths5.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

A1maths6.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

 

A1maths1.maxChars=4; 

A1maths2.maxChars=4; 

A1maths3.maxChars=4; 

A1maths4.maxChars=4; 

A1maths5.maxChars=4; 

A1maths6.maxChars=4; 
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function gotoA2Maths(event:MouseEvent):void 

{ 

 

    A1maths1answer =parseInt(A1maths1.text,10); 

    A1maths2answer =parseInt(A1maths2.text,10); 

    A1maths3answer =parseInt(A1maths3.text,10); 

    A1maths4answer =parseInt(A1maths4.text,10); 

    A1maths5answer =parseInt(A1maths5.text,10); 

    A1maths6answer =parseInt(A1maths6.text,10); 

 

if( A1maths1answer ==17){ 

ScoreA++; 

} 

if( A1maths2answer ==18){ 

ScoreA++; 

} 

if( A1maths3answer ==9){ 

ScoreA++; 

} 

if( A1maths4answer ==20){ 

ScoreA++; 

} 

if( A1maths5answer ==11){ 

ScoreA++; 

} 

if( A1maths6answer ==8){ 

ScoreA++; 

} 

trace(ScoreA); 

nextFrame();} 

stop(); 

NextButtonM2.addEventListener(MouseEvent.CLICK, goToMathA1Answers); 

A2maths1.maxChars=5; 

A2maths1.restrict="0-9\\-\\^\\\\"; 

var A2maths1answer; 

 

 

function goToMathA1Answers(event:MouseEvent):void 

{ 

    A2maths1answer =parseInt(A2maths1.text,10); 

 

if( A2maths1answer ==9){ 

ScoreA++; 

} 

 

gotoAndStop(45); 

} 

 

 

 

 

 


