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Προς τον εκπαιδευτικό

ΣΥΝΟΠΤΙΚΗ ΤΟΠΟΘΕΤΗΣΗ ΤΟΥ ΕΡΓΟΥ
Η ιδέα πάνω στην οποία αναπτύσσεται το εκπαιδευτικό πακέτο είναι η παραγωγή μιας πολυμεσικής εφαρμογής από το Τμήμα Ανάπτυξης μιας εικονικής εταιρείας ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων. 

Η συνολική προσέγγιση είναι συμβατή με τους σκοπούς του ΑΠΣ-ΔΕΠΠΣ. Οι μαθητές εμπλέκονται στη διαδικασία, αναλαμβάνοντας διαφορετικούς ρόλους των μελών της ομάδας ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων. Στόχος της προσομοίωσης είναι να αποκτήσουν μια γενικότερη αντίληψη ανάπτυξης μιας ολοκληρωμένης εφαρμογής, να μάθουν να εξειδικεύονται σε ένα τομέα αλλά και ότι, για να το πετύχουν αυτό, πρέπει να μάθουν να επικοινωνούν και να συνεργάζονται. Θεωρείται ότι ο μαθητής* με την ενεργό συμμετοχή του στη διαδικασία κατανόησης και δημιουργίας τέχνης και τεχνολογίας αναπτύσσει παράλληλα τη δυνατότητα αυτοέκφρασης, το συναισθηματικό του κόσμο και τη δημιουργική του σκέψη. 
Η ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων μπορεί να αντλήσει το θέμα της από εξωδιδακτικά προγράμματα όπως eTwinning, Περιβαλλοντική Εκπαίδευση, Κυκλοφοριακή Αγωγή, Πολιτιστικά, Αγωγή Σταδιοδρομίας κ.ά.

Τα στάδια που θα ακολουθηθούν για την παραγωγή του πολυμεσικού προϊόντος των μαθητών είναι:

1. Απόφαση-ανάλυση
· Καθορισμός του στόχου (θέλω να κερδίσω σε διαγωνισμό πολυμέσων, να προβάλω κάποια δραστηριότητα, να πουλήσω το προϊόν…)

· Επιλογή θέματος με διαδικασία καταγραφής ιδεών από brainstorming. Οι μαθητές θα πρέπει να επιλέξουν θέμα με γνώμονα την επιτυχία του στόχου που έχουν καθορίσει στο προηγούμενο βήμα. Θα πρέπει να υπάρξει διαπραγμάτευση, για να επιτευχθεί συμβιβασμός μεταξύ του καλύτερου και του εφικτού.

2. Σχεδίαση

· Ανάπτυξη σεναρίου 

· Επιλογή μοντέλου πλοήγησης 
· Δημιουργία διαγραμμάτων ροής της εφαρμογής 

· Δημιουργία ιστοριοπινάκων 
· Καθορισμός προδιαγραφών πολυμεσικού υλικού
3. Ανάπτυξη

· Καταγραφή των αναγκών σε πολυμεσικά υλικά
· Συγκέντρωση πολυμεσικού υλικού 
· Ταξινόμηση του πολυμεσικού υλικού 

· Σύνθεση του υλικού για κάθε σκηνή 

4. Αξιολόγηση

· Εσωτερική αξιολόγηση από την ομάδα ανάπτυξης του πολυμεσικού προϊόντος

· Εξωτερική αξιολόγηση του πολυμεσικού προϊόντος με κριτήριο την εκπλήρωση του αρχικού στόχου
Πριν από τα παραπάνω θεωρήθηκε απαραίτητο να γίνει ως εισαγωγή, μια εξοικείωση με τις βασικές έννοιες των πολυμέσων. Προστέθηκε λοιπόν ένα προκαταρκτικό εκπαιδευτικό σενάριο που χαρακτηρίζεται ως «Σχέδιο εργασίας 0».
Το εκπαιδευτικό υλικό απευθύνεται σε μαθητές Γυμνασίου και Λυκείου. Σε κάθε περίπτωση ολόκληρη η σειρά απευθύνεται και στις δυο βαθμίδες ενώ μέσα σε κάθε σχέδιο μαθήματος προτείνονται οι δραστηριότητες που αντιστοιχούν σε κάθε βαθμίδα. Η ολοκλήρωση της προτεινόμενης προσέγγισης απαιτεί περίπου 26 διδακτικές ώρες. Συνολικά περιλαμβάνονται 11 εκπαιδευτικά σενάρια με τα αντίστοιχα σχέδια μαθημάτων. Τα σχέδια μαθημάτων δεν απαιτούν το ίδιο αριθμό διδακτικών ωρών για την ολοκλήρωσή τους.

Η βασική βιβλιογραφία που προτείνεται στα σχέδια μαθημάτων, αναφέρεται σε σχολικά διδακτικά εγχειρίδια που είναι πιο εύκολα προσβάσιμα από άλλα βιβλία του εμπορίου και μπορεί να συμπεριληφθούν σε κάθε σχολική βιβλιοθήκη. 

Στο εκπαιδευτικό πακέτο περιλαμβάνονται:
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Βιβλίο καθηγητή  στο οποίο περιέχονται τα σχέδια μαθημάτων, αναφορά σε πρόσθετο υποβοηθητικό λογισμικό για τη διδασκαλία του μαθήματος, και σύντομος σχολιασμός, υποδείξεις και απαντήσεις σε δραστηριότητες, όπου αυτό κρίνεται σκόπιμο. Υπάρχει επίσης παράρτημα με επιπλέον στοιχεία θεωρίας, για θέματα που κρίθηκε ότι ήταν σκόπιμο.
· Τετράδιο μαθητή στο οποίο περιέχονται τα φύλλα εργασίας για τις δραστηριότητες των μαθητών καθώς και τα κύρια σημεία της θεωρίας, σε όσα εκπαιδευτικά σενάρια κρίθηκε σκόπιμο.
· [image: image199.wmf] 
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Ψηφιακό εκπαιδευτικό υλικό. Συμπεριλαμβάνονται παρουσιάσεις (σε PowerPoint ή σε flash) οι οποίες υποστηρίζουν το εκπαιδευτικό - διδακτικό έργο του κάθε εκπαιδευτικού σεναρίου. Το υλικό αυτό είναι συνολικά προσβάσιμο μέσω της παρουσίασης menu.ppt. Βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko.
· Στο εκπαιδευτικό πακέτο συμπεριλαμβάνονται μια σειρά εργαλείων λογισμικού με το γενικό όνομα LT125 που έχουν αναπτυχθεί από την ομάδα ανάπτυξης του εκπαιδευτικού  υλικού. Τα εργαλεία αυτά είναι: 
· LT125SceneComposer, για τη σύνθεση σκηνών

· LT125SlideShow, για τη γραμμική παρουσίαση σκηνών

· LT125Navigator, για την υποστήριξη προσπέλασης σε δομή δισδιάστατου πλέγματος

· Υποστηρικτικό υλικό. Για την εκπόνηση των δραστηριοτήτων από τους μαθητές έχει συμπεριληφθεί, σε όποια εκπαιδευτικά σενάρια κρίνεται σκόπιμο, σε ψηφιακή μορφή, επιπλέον υποστηρικτικό υλικό, (μεμονωμένα αρχεία κειμένου και πινάκων, παρουσιάσεις, συλλογή εικόνων, ήχων κ.λπ.). Το υλικό αυτό είναι οργανωμένο σε υποφακέλους με όνομα αντίστοιχο κάθε σεναρίου.

· Τεχνικό εγχειρίδιο - Οδηγίες χρήσης. Περιλαμβάνει κυρίως τις οδηγίες χρήσης και τον τρόπο παραμετροποίησης των προγραμμάτων της σειράς LT125.
Σε κάθε σχέδιο μαθήματος περιγράφεται η διδακτική πορεία, που προτείνεται προς τον εκπαιδευτικό και καταλήγει με μια σειρά από δραστηριότητες διαμορφωμένες σε φύλλα εργασίας που βρίσκονται στο «Τετράδιο μαθητή». Αυτές είναι εστιασμένες στη στοχοθεσία του σχεδίου μαθήματος. Οι μαθητές εργάζονται άλλοτε ατομικά και άλλοτε ομαδικά - συνεργατικά. Οι δραστηριότητες υλοποιούνται άλλοτε χρησιμοποιώντας δημιουργικά κατά περίπτωση άλλοτε τις διαφορετικές εκδοχές του λογισμικού LT125 που προσφέρεται από την ομάδα ανάπτυξης άλλοτε εφαρμογή γενικής χρήσης (επεξεργασία κειμένου & πινάκων, πρόγραμμα παρουσίασης) και άλλοτε το Διαδίκτυο (ή συνδυασμούς των προαναφερόμενων), ενώ άλλες υλοποιούνται χωρίς τη χρήση υπολογιστή. 

Επειδή οι προτεινόμενες δραστηριότητες συνήθως υπερκαλύπτουν το χρόνο που προτείνεται από το σχέδιο μαθήματος, ο εκπαιδευτικός καλείται να επιλέξει ανάμεσα σ’ αυτές τις πιο κατάλληλες κάθε φορά, ανάλογα με τις εκάστοτε συνθήκες διδασκαλίας (μαθητές, υλικοτεχνική υποδομή, άλλες συγκυρίες). 
Για κάθε δραστηριότητα υπάρχει χαρακτηρισμός με τα παρακάτω σύμβολα και στο «Βιβλίο Καθηγητή» και στο «Τετράδιο Μαθητή» 

Η δραστηριότητα ολοκληρώνεται, ανάλογα με το εικονίδιο:
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	στο περιβάλλον του υπολογιστή

	[image: image4.wmf]
	συμπληρώνοντας το φύλλο εργασίας ή δουλεύοντας εκτός υπολογιστή

	[image: image5.wmf]
	με τη χρήση Διαδικτύου


Στις περισσότερες δραστηριότητες γίνεται συνδυασμός των παραπάνω τρόπων.
Όσα κείμενα βρίσκονται σε χρωματιστό φόντο ανήκουν στις εξής περιπτώσεις:
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Κάθε «Σχέδιο μαθήματος», για την υποστήριξη του θεωρητικού του τμήματος συνοδεύεται από:

· μία ή περισσότερες παρουσιάσεις σε PowerPoint. Προτιμήθηκε αυτή η εκδοχή για να έχει την ευχέρεια ο εκπαιδευτικός της Πληροφορικής να κάνει προσαρμογές ανάλογα με τις απαιτήσεις του. 

Η τυπική τους μορφή είναι η παρακάτω:
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Σκεφτόμαστε το θέμα. 

 

Ένα

 

παραλίγο

 τροχαίο ατύχημα και η 

προσπάθεια 

ανεύρεσης 

τη

ς

 αιτίας

. 

 

2.

 

Έ

χουμε μάλλον ένα σενάριο 

κατάστασης, όπου οι χαρακτήρες 

παίζουν δευτερεύοντα ρόλο.

 

3.

 

Ορίζουμε τόπο και χ

ρόνο που θα 

διαδραματίζεται η ιστορία μας.

 

Οι πληροφορίες αυτές 

προκύπτ

ουν

 

από την εικόνα. Μπορούμε πέρα από 

όσα αναφέρ

ονται

 

στην ανάπτυξη 

σεναρίου

, να προσθέσουμε 

και άλλες 

λεπτομέρειες που θα δείχνουν πού 

ακριβώς διαδραματίζεται γεγονός (π.χ. 

μπορούμε να

 δούμε στο περίπτερο να 

κρέμονται Αθηναϊκές εφημερίδες, στο 

λεωφορείο να αναγράφεται το 

δρομολόγιο (

ΔΑΦΝΗ

 

-

 

ΚΥΨΕΛΗ

) κ.λπ.

 

4.

 

Σκιαγραφούμε τους 

κεντρικούς 

ήρωες 

και τα δευτερεύοντα πρόσωπα. 

Χαρακτήρας

-

 κίνητρα 

–

 τρόπο

ς 

αντίδρασης.

 

 Επειδή είναι σενάριο κατάστα

σης

,

 δεν

 

υπάρχει

 ανάγκη για λεπτομερή 

περιγραφή 

χαρακτήρων. Όμως 

μπορούμε 

στοιχειωδώς 

να 

παρουσιάσουμε κάποιους

 

χαρακτήρες, 

έτσι ώστε να μπορούν οι 

 

θεατές να 

ταυτιστούν με αυτούς, να του

ς

 

συγκρίνουν με υπαρκτούς και 

γνωστούς τύπους. 

 

5.

 

Αναπτύσσουμε την ιστο

ρία μας, 

ξεκινώντας από την αφετηρία της, 

το 

γεγονός που τη θέτει σε κίνηση 

(

το απότομο φρενάρισμα

)

. 

 

Η εξέλιξη της ιστορίας θα είναι γραμμική.

 

 

 

 

 

ΧΡΟΝΟΣ

: Πρωί 

ανοιξι

άτικης μέρας

 

ΤΟΠΟΣ

: Πόλη, Μία (στρογγυλή) πλατεία

–

 

Διώροφα και τριώροφα κτήρια. Στη γωνία

 που 

σχηματίζει ο ένας δρόμος (μονόδρομος με 

κατεύθυνση την πλατεία) με το δρόμο που 

περικλείει την πλατεία

,

 υπάρχει ένα σήμα 

STOP

. 

Μπροστά όμως από την πινακίδα υπάρχει ένα 

δέντρο, έτσι που με δυσκολία μπορούν οι οδηγοί 

που κατεβαίνουν το δρόμο αυτό

,

 να τ

η

 

διακρίνουν. Λίγο πριν από την πινακίδα υπάρχει 

ΣΤΑΣΗ

 λεωφορείων

.

 

 

ΠΡΟΣΩΠΑ

: 

 

4

 

Ïäçãüò ëåùöïñåßïõ

 

4

 

Á’ å

ðéâÜôçò ëåùöïñåßïõ

 (Üíäñáò)

 

4

 

Â’ åðéâÜôçò ëåùöïñåßïõ 

(ï ðéï 

øý÷ñáéìïò

, 

Üíäñáò)

 

 

4

 

Ã’ åðéâÜôçò (ã

õíáßêá

)

 

4

 

¢ëëïé åðéâÜôåò.
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(Στο μονόδρομο)

 

Ένα λεωφορ

είο ξεκινάει από τη στάση (με 

χαμηλή ταχύτητα) και κινείται προς την πλατεία. 

Την ίδια στιγμή ένας ποδηλάτης κινείται πάνω 

στον δρόμο που περικλείει την πλατεία και 

εμφανίζεται μπροστά στο λεωφορείο. Απότομο 

φρενάρισμα του λεωφορείου. 

 

ΚΥΡΙΩΣ ΜΕΡΟΣ

 

Οι πρώτες αντιδράσεις

 

 

 

 

 

 

Το πρόβλημα: Ποιος φταίει για το παρ’ ολίγον 

ατύχημα. 

 

(Μέσα στο λεωφορείο)

 

ΟΔΗΓΟΣ

: Ευτυχώς!!

 

ΕΠΙΒΑΤΕΣ:

 (Οι όρθιοι προσπαθούν να 

συγκρατηθούν, π

έφτουν ο ένας πάνω στον 

άλλο): 

 

-

 

Τι τρέχει;

 

-

 

Πρόσεχε, οδηγέ! Ανθρώπους κουβαλάς, 

όχι σακιά!

 

-

 

Ωχ!

 

Α’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Γιατί δε σταμάτησε το ποδήλατο; 

Από δεξιά του είμαστε, σε πλατεία μπαίνουμε … 

έχουμε προτεραιότητα!

 

ΟΔΗΓΟΣ

: Σταμάτησα στο 

STOP

! 

 

Α’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Πο

ύ

 το 

‘

δες; 

 

ΟΔΗΓΟΣ

: Καλά και σταμάτησα, αλλιώς μπορεί 

να χτύπαγα τον ποδηλάτη που περνούσε. Το 

STOP

 είναι κρυμμένο πίσω από τη φυλλωσιά του 

δέντρου. Τελευταία στιγμή το είδα.

 

Β’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Φαίνεται ότι μάλλον το είδε και 

αυτός (ο ποδηλάτης) το 

STOP

, άλλωστε 

ξεχωρίζει από το σχήμα του και από την πίσω 

όψη, ή γνωρίζει αυτό το σημείο από άλλες 

φορές και ξέρ

ει ότι έχει προτεραιότητα.

 

Α’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Εσύ, επαγγελματίας οδηγός, 

τόσες φορές κάνεις το ίδιο δρομολόγιο, δεν 

ήξερες ότι υπάρχει 

STOP

;

 

 

ΟΔΗΓΟΣ

: Πρώτη φορά κάνω το δρομολόγιο 

αυτό. Αντικατέστησα έναν άρρωστο συνάδελφο. 

Μπορείτε να ρωτήσετε και την υπηρεσία 

μου.

 

ΛΥΣΗ

 

 

Γ’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ (γυναίκα)

: Το πρόβλημα είναι το 

σήμα κρύβεται πίσω από το δένδρο.

 

 

Α’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Και τι να κάνουμε; 

 

Γ’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Πρέπει να ειδοποιηθεί ο Δήμος.

 

ΟΔΗΓΟΣ

: Και εγώ αυτό σκεφτόμουνα. Θα 

φροντίσω η υπηρεσία μου να ενημερώσει 

επίσημα το Δή

μο για να επέμβει.

 

Β’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Τι θα γίνει θα πάμε στις δουλειές 

μας ή θα κάνουμε μαθήματα οδικής 

κυκλοφορίας;

 

Γ’ ΕΠΙΒΑΤΗΣ

: Δεν βλάπτει.

 

ΟΔΗΓΟΣ

: Τέλος καλό!.

 

Ας συνεχίσουμε τη 

διαδρομή μας.
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Α’ επιβάτης
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· οπτικοποιήσεις σε flash ανάλογα κάθε φορά και με το θέμα (οπότε δεν υπάρχει τυπική μορφή) και σε περιπτώσεις όπου θεωρήσαμε ότι θα υπήρχε καλύτερη εποπτική παρουσίαση σε σχέση με το PowerPoint.
Όλες αυτές οι παρουσιάσεις και οι οπτικοποιήσεις είναι οργανωμένες και καλούνται από ένα μενού επιλογών (αρχείο menu.ppt):
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Η χρωματική σύμβαση που χρησιμοποιείται στην παραπάνω παρουσίαση για τα εκπαιδευτικά σενάρια τηρήθηκε στις κεφαλίδες και τους τίτλους των αντίστοιχων σεναρίων, στο «Βιβλίο Καθηγητή» και στο «Τετράδιο Μαθητή».

Ακολουθεί ένας συγκεντρωτικός πίνακας με το τι περιλαμβάνουν τα εκπαιδευτικά σενάρια.

Συγκρότηση σχεδίων μαθημάτων, φύλλων εργασίας, παρουσιάσεων και άλλου συνοδευτικού υλικού
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	2
	Ανάλυση 
Απόφαση
	2
	8
	· plano.ppt
	
	· ΦΟΡΜΑ_ΚΑΤΑΙΓΙΣΜΟΥ_ΙΔΕΩΝ.doc
· ΦΟΡΜΑ_ΚΑΤΑΝΟΜΗΣ_ ΕΡΓΑΣΙΩΝ.xls
· ΦΟΡΜΑ_ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ.doc
· ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ_ΓΥΜΝΑΣΙΟ.doc
· ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ_ΛΥΚΕΙΟ.doc
	· Η ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΩΝ ΟΜΑΔΩΝ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΣΤΑ ΣΧΕΔΙΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ (PROJECTS)

	3
	Περιεχόμενο, ανάπτυξη σεναρίου
	1 (Γυμνά-σιο)

2 (Λύ-κειο)
	4
	· scenario.swf
	
	· ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc

· ΣΕΝΑΡΙΟ_ΛΥΚΕΙΟ.doc

· ΣΕΝΑΡΙΟ_ΓΥΜΝΑΣΙΟ.doc
	· ΣΧΕΔΙΑΣΗ-ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ-ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 


	4
	Μοντέλο πλοήγησης

Διάγραμμα ροής

Ιστοριοπίνακας
	1 (Γυμνά-σιο)

2 (Λύ-κειο)
	8
	· navigation.ppt

· navigation.swf
	Εγγονόπουλος/Πινακοθήκη.exe
	· ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ.swf
· ΒΙΟΠΡΟΙΟΝΤΑ.swf
· ΒΙΟΚΑΛΛΙΕΡΓΕΙΑ.swf
· ΒΙΟΑΝΑΠΤΥΞΗ.swf
· ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ.ppt
· ΒΙΟΠΡΟΙΟΝΤΑ.ppt
· ΒΙΟΚΑΛΛΙΕΡΓΕΙΑ.ppt
· ΒΙΟΑΝΑΠΤΥΞΗ.ppt 

· ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ.doc
· project diary.doc
· ΙΣΤΟΡΙΟΠΙΝΑΚΑΣ_1.ppt
· ΣΥΛΛΟΓΗ_ΕΙΚΟΝΩΝ_ΙΣΤΟΡΙΟΠΙΝΑΚΑ
	· ΠΛΟΗΓΗΣΗ

	5
	Σχεδίαση διεπαφής 

Προδιαγραφές λειτουργικότητας 
	1
	3
	· user interface.ppt

· exam1.ppt

· exam2.ppt

· colors.ppt

· ergonomy.ppt

· buttons.swf 

· Διάγραμμα ροής ΜΟΥΣΙΚΑ ΟΡΓΑΝΑ.ppt

· Διάγραμμα ροής KINOYMENA ΣΧΕΔΙΑ.ppt

· Διάγραμμα ροής_Οθόνες-ΑΣΤΡΑ.ppt
	
	· ΦΟΡΜΑ_ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΩΝ_ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ.doc 
· ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ_ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ_ΦΡΕΝΑΡΙΣΜΑ.doc
· ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ_ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ_ΣΚΗΝΗ_1.doc

· ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc
	ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΤΗΣ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗΣ ΤΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

	6
	Καθορισμός στοιχείων Πολυμέσων

Καθορισμός επιλογών ανάπτυξης
	1
	4
	· multimedia_elem.ppt

· auth_tools.ppt 
· elements.swf 

	
	· ΑΣΚΗΣΗ_ΜΕΣΟΣΤΟΙΧΙΔΑ_ΔΟΜΙΚΑ_ΣΤΟΙΧΕΙΑ.xls

· ΠΙΝΑΚΑΣ_ΕΧΩ_ΘΕΛΩ_ΠΡΕΠΕΙ_ΜΠΟΡΩ.doc

· ΦΟΡΜΑ_ΠΙΝΑΚΑΣ_ΕΧΩ_ΘΕΛΩ_ΠΡΕΠΕΙ_ΜΠΟΡΩ.xls

· ΦΟΡΜΑ_ΕΠΙΛΟΓΩΝ_ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ.doc
· ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc
	

	7
	Δημιουργία & επεξεργασία στοιχείων πολυμέσων
	8 (Γυμνά-σιο)

6 (Λύ-κειο)
	20
	· elements.swf 
· bitmap.ppt
· static_icons.ppt 
· animation.ppt
· anination-1.swf
· anination-2.swf
· buttons.swf 

· sound. ppt
· video.ppt
	
	· ΑΣΚΗΣΗ_ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ_ΣΤΑΤΙΚΗ_ΕΙΚΟΝΑ.xls
· Συλλογές πολυμεσικού υλικού (φάκελοι)
· animation-smile.pps

· gif-animation.ppt
· gif-animation.pps
· animation-arxi.ppt
· animation-arxi.pps
	

	8
	Οργάνωση αρχείων
	1
	3
	
	· LT125SceneComposer
	· Συλλογή εικόνων (φάκελος ΕΙΚΟΝΕΣ)
· Συλλογή ήχων (φάκελος ΗΧΟΙ)
	· ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΟΥ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ ΣΕ ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΥΠΕΡΜΕΣΩΝ



	9
	Υλοποίηση εφαρμογής πολυμέσων
	6
	10
	
	· LT125SceneComposer 
· LT125SlideShow

· LT125Navigator
· DemoLT125Navigator
	· road-animation.swf
· ΓΡΑΜΜΙΚΟΣ_ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ.ppt
	

	10
	Αξιολόγηση
	1
	3
	
	
	· ΠΙΝΑΚΑΣ_ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ_ΟΜΑΔΑΣ.doc
	

	
	
	
	
	· Menu.ppt
	-
	
	


Σχέδιο μαθήματος 0

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:


 

ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 
Ώρες που διατίθενται: 3 διδακτικές ώρες
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων και δημιουργίας παρουσιάσεων.

· Εφαρμογές πολυμέσων, ως υπόδειγμα μορφής, περιεχομένου, δομής και πλοήγησης όπως Πινακοθήκη.exe
, 21 Εν Πλω κ.λπ.

· Πλοήγηση στο Internet και αναζήτηση δικτυακών τόπων που παρουσιάζουν ενδιαφέρον ως δικτυακές εφαρμογές πολυμέσων.
Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση
Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
Βασική βιβλιογραφία: 
· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, κεφ 1 Εισαγωγή στα Πολυμέσα, σελ. 1.2 έως 1.24) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ” (βιβλίο μαθητή, κεφ.9.1 Ο κόσμος των πολυμέσων) Γ. Βουτυρά, Ε. Κονιδάρη, Μ. Κούτρα, Ν. Σφώρου.

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Ενιαίου  Λυκείου  (βιβλίο μαθητή, κεφ 11.1. Πολυμέσα, Βασικές έννοιες, σελ. 305 έως 309) Ε. Γιακουμάκης, Κ. Γκύρτης, Β.Σ. Μπελεσιώτης, Π. Ξυνός, Ν. Στεργιοπούλου-Καλαντζή. 
· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μα​θητή, κεφ 1.1 και 1.2 Πεδία εφαρμογής, Βασικές έννοιες) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
Διαδίκτυο:

· http://el.wikipedia.org/ (Κατηγορία: Επιστήμη υπολογιστών, Λήμμα: Υπερκείμενο) 

· http://www.aegean.gr/culturaltec/Kavakli/multimedia_introduction/lecture_notes.htm 

· On-line μαθήματα από το Εργαστήριο Εφαρμογών Πληροφορικής στα ΜΜΕ του Τμήμα Δημοσιογραφίας & ΜΜΕ – ΑΠΘ

· http://www.medialab.ntua.gr/education/MultimediaTechnology/MultimediaTechnologyNotes/index.htm Εργαστήριο Πολυμέσων ΕΜΠ 

· http://www.media.uoa.gr/lectures/TechEvol/multimedia_lecture3.files/frame.htm#slide0030.htm On-line παρουσίαση για τα Δομικά στοιχεία πολυμέσων Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών του Τμήματος Επικοινωνίας και ΜΜΕ, ΕΚΠΑ

· http://www.media.uoa.gr/lectures/TechEvol/main.htm Σημειώσεις για θέματα πολυμέσων, Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών του Τμήματος Επικοινωνίας και ΜΜΕ, ΕΚΠΑ 
· http://www.it.uom.gr/project/ntua_java/toc.htm Σημειώσεις για τα πολυμέσα
· http://mmlab.ceid.upatras.gr/postgrad/domes-xe/polymesa_1.ppt Σημειώσεις για τα πολυμέσα
· http://www.e-multimedia.org/
Πρόσθετο υλικό:
α) Για τη διδασκαλία
:

· Παρουσίαση σε flash των βασικών δομικών στοιχείων Πολυμέσων (elements.swf).
· Παρουσίαση σε PowerPoint του Υλικού που απαιτείται για την παρουσίαση και την ανάπτυξη εφαρμογών Πολυμέσων (hardware.ppt).

· Παρουσίαση σε PowerPoint των βασικών εννοιών των  Πολυμέσων (basic.ppt).

β)  Για τις δραστηριότητες:

· Η εφαρμογή πολυμέσων με έργα του Εγγονόπουλου (Πινακοθήκη.exe
)
· Βοηθητικό φυλλάδιο για τους μαθητές (Τετράδιο Εργασίας Μαθητών, ενότητα «Θυμάμαι από τη θεωρία»), συνοπτικής θεωρίας, που αφορά στις βασικές έννοιες των πολυμέσων.

Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):
· Να κατανοούν τις έννοιες Πολυμέσα, Υπερμέσα, Υπερκείμενα.

· Να κατανοούν τις βασικές έννοιες, κόμβοι, σύνδεσμοι, αλληλεπιδραστικότητα, διαδρομή πλοήγησης.

· Να αναγνωρίζουν τα δομικά στοιχεία των πολυμέσων.

· Να αναγνωρίζουν τον απαιτούμενο υλικό εξοπλισμό για την ανάπτυξη και την παρουσίαση εφαρμογών πολυμέσων.

· Να αναγνωρίζουν τα Αυτόνομα και τα Δικτυακά Πολυμέσα.
Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):
· Να αναφέρουν τους τομείς στους οποίους χρησιμοποιούνται εφαρμογές πολυμέσων.

· Να διακρίνουν και  να περιγράφουν τα βασικά χαρακτηριστικά των συστημάτων Πολυμέσων και Υπερμέσων.

· Να αναλύουν τις έννοιες Πολυμέσα, Υπερμέσα, Υπερκείμενα.

· Να αναφέρουν τις διάφορες κατηγορίες εφαρμογών πολυμέσων.

· Να αναγνωρίζουν τα διάφορα είδη πολυμεσικών εφαρμογών.

· Να εξηγούν τις βασικές έννοιες, κόμβοι, σύνδεσμοι, αλληλεπιδραστικότητα, διαδρομή πλοήγησης.

· Να αναγνωρίζουν το βαθμό αλληλεπίδρασης των εφαρμογών πολυμέσων.

· Να απαριθμούν και να περιγράφουν τα δομικά χαρακτηριστικά των εφαρμογών Πολυμέσων και Υπερμέσων.

· Να διακρίνουν και να αξιολογούν τον εξοπλισμό που απαιτείται για την ανάπτυξη και την παρουσίαση εφαρμογών πολυμέσων.

· Να διακρίνουν τα Αυτόνομα από τα Δικτυακά Πολυμέσα.
Μέθοδος – οργάνωση τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΙΣ ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ ΤΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

Οι βασικές έννοιες που πρέπει να διδαχθούν είναι:

· Τι είναι Πολυμέσα.

· Ποια είναι τα βασικά δομικά στοιχεία των πολυμέσων.

· Τι είναι κόμβος και τι είναι σύνδεσμος.

· Τρόποι παρουσίασης των πληροφοριών.

· Αλληλεπιδραστικότητα.

· Παθητικά και Αλληλεπιδραστικά Πολυμέσα.

· Σειριακά και Διαλογικά Πολυμέσα.

·  Υπερμέσα και Υπερκείμενα.

· Διαδρομές Πλοήγησης.

· Περιβάλλον Διεπαφής.

Πρέπει να δοθεί έμφαση στην ψηφιακή μορφή των δομικών στοιχείων που περιέχονται στα πολυμέσα και να γίνει η διάκριση ανάμεσα στις διαφορετικές μορφές αναπαράστασης της πληροφορίας (δομικά στοιχεία) και στην ίδια την εφαρμογή πολυμέσων.

Επίσης πρέπει να γίνει η διάκριση μεταξύ του όρου Κόμβος Πολυμέσων και Κόμβος στο Διαδίκτυο.

Ο εκπαιδευτικός μπορεί να κάνει χρήση του εποπτικού υλικού που συνοδεύει το σχέδιο μαθήματος, για να ενισχύσει τη διδακτική του προσέγγιση.

Προτείνεται να γίνει παρουσίαση διαφορετικών Τίτλων εφαρμογών πολυμέσων, που διαθέτει το σχολικό εργαστήριο, έτσι ώστε οι μαθητές να αποκτήσουν εμπειρία αναγνώρισης και χρήσης εφαρμογών πολυμέσων.

Θα ήταν επιθυμητό να παρουσιασθούν εφαρμογές που παρουσιάζουν διαφορετικό βαθμό αλληλεπίδρασης, διαφορετική οργάνωση, διαφορετικό θεματικό περιεχόμενο και να αντιστοιχούν σε διαφορετικό πεδίο εφαρμογής (π.χ. Εκπαιδευτικό, Ψυχαγωγικό, Κατάρτισης, Παρουσίασης κ.λπ.).

Εκτός από τις αυτόνομες εφαρμογές, καλό θα ήταν να δουν οι μαθητές και αντίστοιχες Δικτυακές εφαρμογές, πλοηγούμενοι σε επιλεγμένους Δικτυακούς τόπους.

Η παρουσίαση των εφαρμογών θα μπορούσε να γίνει με χρήση βιντεοπροβολέα, αλλά στο επίπεδο των δραστηριοτήτων οι μαθητές πρέπει να πλοηγηθούν μόνοι τους. 
Ο εκπαιδευτικός προτείνει στους μαθητές τη μελέτη της ενότητας «Θυμάμαι από τη θεωρία» (Τετράδιο Εργασίας Μαθητών). 
Γενική Υπόδειξη: 

Οι εισαγωγικές αυτές έννοιες είναι ήδη γνωστές, πιθανά στους μαθητές του Λυκείου και θα μπορούσε να περιορισθεί χρονικά η εισήγηση τους από τον καθηγητή και να αφιερωθεί περισσότερος χρόνος στις σχετικές δραστηριότητες.

Για τους μαθητές του Γυμνασίου είναι αναγκαίο να δοθεί αρκετός χρόνος για την εισήγηση και την αφομοίωση των εννοιών, γιατί αποτελούν νέα γνώση.
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «τετράδιο μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων και περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Χρησιμοποιώ το Διαδίκτυο [image: image7.png]


[image: image8.wmf][image: image9.wmf]
Οι μαθητές επισκέπτονται δικτυακούς τόπους καταστημάτων πώλησης υπολογιστών στους οποίους αναζητούν τεχνικά χαρακτηριστικά και τιμές συσκευών και εξαρτημάτων που σχετίζονται με τα πολυμέσα. 

Τις πληροφορίες που εντοπίζουν τις καταγράφουν, κατά περίπτωση, σε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου ή πινάκων και τις παρουσιάζουν μέσα από ένα πρόγραμμα παρουσίασης. 

2. Χρησιμοποιώ το Βιβλίο [image: image10.png]


[image: image11.wmf][image: image12.wmf]
Οι μαθητές συγκρίνουν τα τεχνικά χαρακτηριστικά περιφερειακών μέσων αποθήκευσης σε σχέση με το κόστος, με βάση στοιχεία που αντλούν από το βιβλίο τους ή και από το διαδίκτυο. Αυτά τα καταγράφουν σε ένα αρχείο
.
3. Παρατηρώ τη “Βοήθεια” των Windows [image: image13.png]


[image: image14.wmf]
Οι μαθητές εξετάζουν εάν η επιλογή «Βοήθεια» των Windows εμπίπτει σε κάποια μορφή εφαρμογής πολυμέσων.

4. Πλοήγηση σε Ισότοπο [image: image15.png]


[image: image16.wmf][image: image17.wmf]
Οι μαθητές εξετάζουν εάν ο δικτυακός τόπος http://www.saferinternet.gr ικανοποιεί τα κριτήρια για να χαρακτηριστεί εφαρμογή πολυμέσων.

5. Παρατηρώ & σχολιάζω εφαρμογές πολυμέσων[image: image18.wmf]
Οι μαθητές εξερευνούν μερικές εφαρμογές πολυμέσων που διαθέτει τα εργαστήριο Πληροφορικής και συμπληρώνουν ένα πίνακα με τα χαρακτηριστικά τους. 

6. Το σταυρόλεξο της Αλληλεπιδραστικότητας [image: image19.wmf]
[image: image211.png]) Macromedia Flash Player 6
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Είναι ένα σταυρόλεξο
 στο οποίο κρύβονται 20 λέξεις οι οποίες συνδέονται άμεσα ή έμμεσα με την «αλληλεπιδραστικότητα των εφαρμογών πολυμέσων». Η λύση δίνεται παρακάτω:

ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΤΙΚΟΤΗΤΑ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσίαση «ΥΛΙΚΟ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»
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(hardware.ppt)
Παρουσίαση «ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»
(basic.ppt)[image: image214.png]Kavévec yia Tnv Awodotiki Xphon Bl
Tou Xpwuarog

@ExeBiaoTe mpwra Thv 086vn ot pauPsaTTpo Kai mpocBEseTe Thv 086vn
K Twy UoTépWY

@ZexiviioTe e To XpWHA Tou QévTOU
®XpnowpomoIneTe oUBETERA XPWHATA YIG TO QEVTO

@XpnoipomoIRaTE To B0 XPWha yia Tnv iBia AciToupyia ot AR TNV
£pappovA

@Mn PacileoTe pévo oTo XpWHA YIG TR HETEBOON Vg HAVOHATOS GAAG
oUVBUAGTE To He Kamola AAAN évdeifn péyeBog, oxhka

@ ExpeTahEUTEITE To YeYoveg 6TI To avBpwmIve KT sivar mio cuaioBnTo ot
Blagopic QUTEIVETNTAG TAP& XPWHATOG

@ XpnowpomoiciTe To moAU 5 B1GQOPETIKA XPWHATA
@ Xpnowpomoicite To iB10 Paciké XpWHA yia opaBomoinan GTOIXEIWY
®Ta mo oIkeia XPWHATA cival Ta XpWHATA TG Qleng

4/16 i 10 BiBaaxakia Ty ToAuséawy «»|

H2Y.1Z0UY 204v8 200213W

2TITVAWAZ




Oπτικοποίηση για τα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων (elements.swf)
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Σχέδιο μαθήματος 1

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:






  ΣΤΑΔΙΑ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ




Συγκρότηση ομάδας ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

Ώρες που διατίθενται: 1 διδακτική ώρα

Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων 
· Πινακοθήκη.exe (περιέχεται στο φάκελο LT125\Εγγονόπουλος)
Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση
Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
α) Βασική βιβλιογραφία: 

· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, κεφ. 4.1 Μεθοδολογία σχεδίασης εφαρμογών πολυμέσων, κεφ.3 Λογισμικό συγγραφής εφαρμογών πολυμέσων) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ” (βιβλίο μαθητή, κεφ.9.5 Παραγωγή εφαρμογών πολυμέσων) Γ. Βουτυρά, Ε. Κονιδάρη, Μ. Κούτρα, Ν. Σφώρου.

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Ενιαίου  Λυκείου (βιβλίο μαθητή, κεφ 11.3. Ανάπτυξη εφαρμογών πολυμέσων) Ε. Γιακουμάκης, Κ. Γκύρτης, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Π. Ξυνός, Ν. Στεργιοπούλου-Καλαντζή.  

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μα​θητή, κεφ 1.5.1 Μοντέλα ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων, κεφ 1.5.2 Ομάδα ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
β) Διαδίκτυο:

· http://www.aegean.gr/culturaltec/kavakli/multimedia_introduction/slides/designing_multimedia.files/frame.htm ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ, Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Πολιτισμικής Τεχνολογίας & Επικοινωνίας

· http://www.webstyleguide.com/process/index.html 

Πρόσθετο υλικό
:
α) Για τη διδασκαλία: 

· Παρουσίαση σε flash του εισαγωγικού παραδείγματος και των βασικών αρχών της θεωρίας (xoros.swf).
· Παρουσίαση σε PowerPoint των Μοντέλων Ανάπτυξης εφαρμογών Πολυμέσων (models.ppt).

· Παρουσίαση σε PowerPoint της Ομάδας Ανάπτυξης εφαρμογών Πολυμέσων (group.ppt).
β) Για τις δραστηριότητες: 

· Βοηθητικά φυλλάδια για τους μαθητές (Τετράδιο Εργασίας Μαθητών, ενότητα «Θυμάμαι από τη θεωρία»), συνοπτικής θεωρίας, που αφορούν στην ομάδα ανάπτυξης και στα στάδια που διακρίνονται κατά την ανάπτυξη εφαρμογών πολυμέσων. 

· Έντυπο - φόρμα για τη γραπτή υποβολή μιας πρότασης (Τετράδιο Εργασίας Μαθητών).
· Δυο υποδείγματα συμπληρωμένων Προτάσεων Ανάπτυξης στην παραπάνω προτεινόμενη φόρμα.
Συνοπτική θεωρία: (για τον εκπαιδευτικό)
· Φυλλάδιο για τον καθηγητή με τις αρχές της μεθόδου project και τη μεθοδολογία οργάνωσης της ομάδας εργασίας (Υπάρχει στο παράρτημα).
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Την αναγκαιότητα της μεθοδικής και οργανωμένης δουλειάς.

· Τη μέθοδο της ομαδικής εργασίας και τους κανόνες που τη διέπουν.

· Τα βασικά στάδια εργασίας σύμφωνα με τη μεθοδολογία. 
· Τον καθορισμό της σύνθεσης μιας τυπικής ομάδας εργασίας ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων όσον αφορά στα καθήκοντα, στις γνώσεις και στις ικανότητες των μελών της. Ποια είναι η ομάδα ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων, ποιες εργασίες αναλαμβάνουν κατά τη διάρκεια του έργου, ποια η μεταξύ τους σχέση και σε ποιες φάσεις συμμετέχουν. 
Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να συμμετέχουν ενεργά σε μια ομαδική συζήτηση.

· Να εκφράζουν τις ιδέες τους.
· Να ακούν προσεκτικά τις απόψεις των υπολοίπων μελών της ομάδας.

· Να συνεργάζονται μεταξύ τους.

· Να εκτιμούν την εργασία και τη συνεισφορά κάθε μέλους της ομάδας ανάπτυξης έργου.

· Να περιγράφουν τις βασικές φάσεις της μεθοδολογίας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων.

· Να οργανώνουν και να προγραμματίζουν τις εργασίες που πρέπει να κάνουν για ένα έργο.

· Να καθορίζουν τη σύνθεση μιας τυπικής ομάδας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων και να αναφέ​ρουν τις γνώσεις, τις ικανότητες, τις αρμοδιότητες και τις υποχρεώσεις των μελών της.
Μέθοδος – οργάνωση τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

· ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Ο εκπαιδευτικός τοποθετεί τα θρανία στη μέση της τάξης κυκλικά, ώστε όλοι οι μαθητές να καθίσουν γύρω-γύρω (πρώτη αίσθηση της ομαδικότητας και της ισοτιμίας).
Στο εισαγωγικό αυτό μάθημα προτείνεται όλη η τάξη να είναι μια ομάδα, ώστε να θέσουν όλοι μαζί τους κανόνες που θα διέπουν στο μέλλον την εργασία τους και να νοιώσουν υπεύθυνοι να τις τηρήσουν μετά.

· Ο εκπαιδευτικός ξεκινάει τη συζήτηση με ένα παράδειγμα που οι μαθητές το γνωρίζουν καλά και θα τους βοηθήσει στην κατανόηση των εννοιών του μαθήματος. Σκοπός του παραδείγματος αυτού είναι να προκαλέσει το ενδιαφέρον των μαθητών, να τους βάλει σε προβληματισμό, να τους βοηθήσει να γίνουν ομάδα και να οδηγηθούν στο επιθυμητό αποτέλεσμα.
· ΒΙΩΜΑΤΙΚΟ ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ:

· Υποθετικό σενάριο: Οι μαθητές θέλουν να κάνουν ένα χορό στο σχολείο.
Θέμα της συζήτησης: Ποια βήματα πρέπει να γίνουν για να επιτύχει ο σκοπός, με το καλύτερο δυνατό αποτέλεσμα;

· Ο εκπαιδευτικός ή ένας μαθητής γράφει τις προτάσεις που διατυπώνονται στη συζήτηση, στον πίνακα. Ο εκπαιδευτικός συντονίζει την συζήτηση και παρεμβαίνει όπου χρειάζεται, συμπληρώνοντας, διορθώνοντας και καθοδηγώντας τις θέσεις των μαθητών προς το επιθυμητό αποτέλεσμα. Παροτρύνει όλους τους μαθητές να μιλήσουν και να προτείνουν κάτι. Συμπληρώνει τις ιδέες των μαθητών, θέτει τον προβληματισμό της αναγκαιότητας του καθορισμού των εργασιών, τη σειρά με την οποία πρέπει να γίνουν, ποιοι πρέπει να τις κάνουν και πότε. Θέτει ερωτήματα όπως: 
· “Μήπως χρειαζόμαστε την άδεια του σχολείου;” 
· “Μήπως υπάρχουν περιορισμοί;” 
· “Μπορούμε τελικά να κάνουμε αυτό που σκεφτήκαμε;” 
· “Τι είναι αυτό που δεν μπορούμε να κάνουμε;” 
· “Γιατί θέλουμε να το κάνουμε;” 
· “Ποιους θα καλέσουμε; ”
· “Ποιος θα αναλάβει τα φαγητά;” 
· “Αν κάποιος δεν είναι συνεπής τι θα γίνει;” 
· “Ποιος είναι συνεπής και τον εμπιστευόμαστε;”
· “Ποιο θα είναι το πρόγραμμα της εκδήλωσης;” κ.λπ. 

Σ΄ αυτό το στάδιο οι μαθητές προετοιμάζονται ώστε να αναπτύξουν δεξιότητες επικοινωνίας και διαλόγου στα πλαίσια μιας ομάδας (να συμμετέχουν, να ακούν, να είναι δεκτικοί στην κριτική των άλλων). 

· Ο εκπαιδευτικός εισαγάγει τις έννοιες του Μοντέλου Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων (ΑΝΑΛΥΣΗ – ΣΧΕΔΙΑΣΗ – ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ – ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ). Η εισαγωγή των εννοιών μπορεί να γίνει από τον εκπαιδευτικό χρησιμοποιώντας το αρχείο xoros.swf (περιέχει οπτικοποιημένο το υλικό του παραδείγματος και ακολουθώντας μια βηματική διαδικασία, οργανώνει σταδιακά τις αρχικές σκέψεις των μαθητών μέχρι την τελική κατανομή τους στα διακριτά στάδια της ανάπτυξης μιας πρότασης εργασίας) (προτείνεται η χρήση βιντεοπροβολέα, συμπληρωματικά με τον πίνακα).

· Ο εκπαιδευτικός στο σημείο αυτό πρέπει να εισάγει την ανάγκη του καθορισμού των ρόλων των μελών της ομάδας στην πορεία της εργασίας, την κατανομή των εργασιών και να θέσει τον προβληματισμό για τα κριτήρια που θα έπρεπε να ισχύουν στη φάση της ανάληψης των ρόλων, από τα μέλη της ομάδας, όπως προσωπικά ενδιαφέροντα, δεξιότητες, υπευθυνότητα κ.λπ. Αφού έχει ήδη καθορισθεί η βασική δομή της εργασίας, πρέπει να καθορισθεί από την ομάδα, τι μπορεί να κάνει ο καθένας και ποιο ρόλο μπορεί να αναλάβει στην κατανομή εργασιών.

· Θέτει ερωτήματα όπως: 

· Τι μπορεί να κάνει ο καθένας;

· Ποιος θα κάνει τι;

· Ποιες οι υποχρεώσεις του προέδρου της τάξης, ποιες εργασίες πρέπει να αναλάβει και γιατί; (π.χ. Ο πρόεδρος ως αντιπρόσωπος της τάξης θα πρέπει να έχει τη γενική εποπτεία και ευθύνη της εκδήλωσης, να συντονίσει τις εργασίες που θα αναλάβει ο καθένας, να κάνει τις συνεννοήσεις με το σχολείο, τους γονείς, να προσέχει την εξέλιξη της προετοιμασίας της χοροεσπερίδας, να λύνει τα προβλήματα των συμμαθητών του, να ελέγχει αν όλα προχωρούν όπως τα είχαν σχεδιάσει)
· Ποιες οι υποχρεώσεις του γραμματέα της τάξης, ποιες εργασίες πρέπει να αναλάβει και γιατί; (Να καταγράφει ότι έχουν συμφωνήσει, να γράψει και να μοιράσει τις προσκλήσεις)

· Ποιοι από την τάξη σας πρέπει να αναλάβουν τη μουσική και γιατί; Κ.λπ.

(Καλό είναι στο στάδιο αυτό, αν υπάρχει χρόνος, ο εκπαιδευτικός να αφήσει την τάξη να συζητήσει για τους πιθανούς ρόλους του καθενός, με συντονιστή τον πρόεδρο της τάξης, ώστε να ανακαλύψουν τη δυσκολία συζήτησης, επικοινωνίας και συμφωνίας σε μια ομάδα.)
ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΗΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

· Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τους καινούριους ρόλους της τάξης:
Οι μαθητές αποτελούν μια “εταιρεία” που στόχο έχει να φτιάξει μια εφαρμογή πολυμέσων, (μπορούν να προτείνουν όνομα για την εταιρεία τους).
Η εταιρεία έχει σαν σκοπό την παραγωγή παρουσιάσεων, εκπαιδευτικών εφαρμογών ή μαθητι​κών ιστοσελίδων. 

· Ο εκπαιδευτικός θέτει ερωτήσεις στην ομάδα για να συνδέσει τις έννοιες που τέθηκαν στο βιωματικό παράδειγμα με το πραγματικό πρόβλημα.

· Ερωτήματα προς συζήτηση. 

· Τι σκοπό νομίζετε ότι έχει μια εταιρεία ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων; 
· Ποια μεθοδολογία πρέπει να ακολουθήσετε για να φτιάξετε μια εφαρμογή πολυμέσων; 

· Ποιες επιμέρους εργασίες πρέπει να γίνουν;

· Ποιες ειδικότητες θα χρειαστούν για την υλοποίησή της;

Οι μαθητές προκαλούνται να απαντήσουν σε όλες τις ερωτήσεις, χρησιμοποιώντας την εμπειρία του παραδείγματος που προηγήθηκε, ώστε να καταλήξουν να οργανώσουν την προτεινόμενη εργασία στα στάδια ΑΝΑΛΥΣΗ – ΣΧΕΔΙΑΣΗ – ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ – ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ, σύμφωνα με το μοντέλο ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων και να προτείνουν εργασίες και ειδικότητες που θεωρούν ότι είναι απαραίτητες για την  ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων.

· Ο εκπαιδευτικός ολοκληρώνει την εισαγωγή των νέων εννοιών, παρουσιάζοντας το μοντέλο ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων και τις εργασίες που γίνονται σε κάθε φάση καθώς και την ομάδα ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων. Ακολουθεί συζήτηση για τις γνώσεις που πρέπει να έχει η κάθε ειδικότητα, τι εργασίες κάνει στην ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων, ποιες υποχρεώσεις έχει και σε ποιες φάσεις της διαδικασίας συμμετέχει (σχετική θεωρία).
·  Στη συνέχεια ο εκπαιδευτικός προτείνει τη μελέτη της ενότητας «Θυμάμαι από τη θεωρία» (Τετράδιο Εργασίας Μαθητών), όπου περιγράφονται οι εργασίες που πρέπει να γίνουν για την ανά​πτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων, οι ειδικότητες και τα καθήκοντα των μελών της ομάδας εργασίας. 
· Αν υπάρχει χρόνος προτείνεται να γίνει συζήτηση στην τάξη με θέμα: «Γιατί κρίνεται απαραίτητο να τηρείται μια μεθοδολογία για την ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων;»
Γενική Υπόδειξη: 

Ο εκπαιδευτικός κρίνει ποιες από τις δραστηριότητες που προτείνονται μπορούν να πραγματοποιηθούν στα πλαίσια αφενός του χρόνου που μπορεί να διαθέσει και αφετέρου της σύστασης της ομάδας των μαθητών, από πλευράς ηλικίας, γνωστικού υπόβαθρου, ενδιαφέροντος και προηγούμενης εξοικείωσης με τη μεθοδολογία των Σχεδίων Εργασίας.

Προτείνεται, για τους μαθητές του Γυμνασίου, να πραγματοποιηθούν κατά προτεραιότητα οι δραστηριότητες «Παίζοντας με τον Εγγονόπουλο», «Πρόταση Ανάπτυξης», «Το σταυρόλεξο της ομάδας ανάπτυξης». 

Η χρήση του Βιωματικού παραδείγματος μπορεί να προσαρμοσθεί θεματολογικά, ανάλογα με την τάξη, να περιορισθεί χρονικά στην παρουσίασή του μέσα από το αντίστοιχο εποπτικό υλικό (xoros.swf) ή και να παραλειφθεί τελείως, αν κρίνει ο εκπαιδευτικός ότι δεν εξυπηρετεί τη διαδικασία εκείνη τη χρονική στιγμή.

Έμφαση πρέπει να δοθεί στη μέθοδο της ομαδικής εργασίας και τους κανόνες που τη διέπουν καθώς και στην τήρηση μιας αυστηρής μεθοδολογίας για την ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «Τετράδιο Εργασιών Μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων που περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Παίζοντας με τον Εγγονόπουλο [image: image21.png]



Οι μαθητές καλούνται να δουν την εφαρμογή «Πινακοθήκη.exe» που βρίσκεται στο φάκελο LT125\Εγγονόπουλος. Μετά τους ζητείται να αναφέρουν τα βήματα που χρειάστηκαν για την ανάπτυξή της και τους ρόλους της ομάδας ανάπτυξης.

2. Διάγραμμα ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων [image: image22.wmf][image: image23.png]



Ζητείται από τους μαθητές να σχεδιάσουν το διάγραμμα της μεθοδολογίας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων. 
3. Ειδικότητες ομάδας ανάπτυξης[image: image24.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να καταγράψουν τις ειδικότητες της ομάδας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων και την αντίστοιχη φάση στην οποία συμμετέχει καθεμία από αυτές. 
4. Εταιρείες ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων[image: image25.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να αναζητήσουν στο Διαδίκτυο, σε περιοδικά και εξώφυλλα πολυμεσικών εφαρμογών, εταιρείες ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων και το είδος των εφαρμογών που αναπτύσσουν. 
5. Πρόταση Ανάπτυξης
[image: image26.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να προτείνουν γραπτώς και τεκμηριωμένα το θέμα της εφαρμογής πολυμέσων που θα μπορούσε να αναπτυχθεί από την τάξη τους. 

Παρακάτω δίνονται δύο υποδείγματα προτάσεων ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων:
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1η Πρόταση Ανάπτυξης

1. Θέμα: 

«Η διαδικασία ανάπτυξης του μήλου και η χρήση του.»
2. Κοινό στο οποίο απευθύνεται:

Μαθητές, Α’ δημοτικού ή Νηπιαγωγείου. (Ηλικία 5-6 χρονών) 

(Πιθανοί αγοραστές – χρήστες: δάσκαλοι, νηπιαγωγοί, γονείς, σχολεία, παιδικοί σταθμοί).
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Τα μέσα που θα χρησιμοποιηθούν για την παρουσίαση του θεματικού περιεχομένου:

Θα χρησιμοποιηθούν όλες οι μορφές δομικών στοιχείων πολυμέσων όπως, κείμενο, εικόνα, animation, αφήγηση, video και ηχογραφημένοι ήχοι από το φυσικό κόσμο, αλλά σε πολύ απλή μορφή. Το κείμενο θα είναι πολύ μικρό και λίγο, ενώ θα δοθεί έμφαση στην εικόνα.

4. Στόχοι:

Για τους πιθανούς χρήστες:

- Η παρουσίαση στους μαθητές της διαδικασίας ανάπτυξης του μήλου και η κατανόηση του φαινομένου, με όσο το δυνατό πιο παραστατικό τρόπο.
- Η εξάσκηση των μαθητών στην ανάγνωση.

- Η εμπέδωση του μαθήματος μέσα από παιχνίδια-ασκήσεις.

Για τους μαθητές που θα εργασθούν για τη δημιουργία της εφαρμογής:

- Να μάθουν τη διαδικασία ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων.

- Να είναι μια εύκολα υλοποιήσιμη εφαρμογή.

- Να απαιτεί μικρό χρόνο για την υλοποίηση της. 

- Να περιέχει όσο το δυνατό περισσότερους διαφορετικούς τύπους πληροφορίας.

- Να είναι απλό στην αναζήτηση στοιχείων.

- Να μπορεί να μπει στην ιστοσελίδα του σχολείου.

- Να έχει ελάχιστο κόστος.

- Να χρησιμοποιηθεί το υλικό και το λογισμικό του σχολείου.

Πρόταση ανάπτυξης
(περίληψη για το πώς φαντάζεστε την εφαρμογή για να την παρουσιάσετε στην ομάδα )

Σκοπός της εφαρμογής είναι η παρουσίαση στους μαθητές της Α΄ Δημοτικού ή του Νηπιαγωγείου, της διαδικασίας ανάπτυξης του μήλου και της χρήσης του και παράλληλα η εξάσκησή τους στην ανάγνωση, όπως και η εμπέδωση του θέματος με παιχνίδια και ασκήσεις.

Η εφαρμογή πρέπει να είναι πολύ απλή στη χρήση και στο περιεχόμενο, ώστε ένα μικρό παιδί να μπορεί να τη χρησιμοποιήσει και μόνο του.

Θα περιέχει την περιγραφή του μήλου, του καρπού και του δένδρου, τα προϊόντα και τις ιδιότητες του, με χρήση απλών εικόνων, βίντεο και αφήγησης, πληροφορίες σχετικά με τη διαδικασία ανάπτυξης του μήλου (χρήση animation), και θα συμπληρώνεται με  αφήγηση του κειμένου, μουσική, παιδικά τραγούδια, σχετικά παραμύθια και τέλος παιχνίδια εμπέδωσης.
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Πιθανή επέκταση της εφαρμογής είναι η μετάφρασή της και σε άλλες γλώσσες ή η προσθήκη και άλλων θεμάτων.

Τα μέσα που θα χρησιμοποιηθούν είναι: απλό κείμενο, εικόνα ή φωτογραφία, animation, βίντεο, αφήγηση και ηχογραφημένος ήχος και τραγούδια.

Η διανομή του προϊόντος θα γίνει με τη μορφή CD αλλά μπορεί να ενσωματωθεί και στη ιστοσελίδα του σχολείου.
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2η Πρόταση Ανάπτυξης 

1. Θέμα: 

Μια συνηθισμένη σύγκρουση «ανθρώπων ή οχημάτων».
2. Κοινό στο οποίο απευθύνεται:

Κυρίως μαθητές αλλά και πολίτες οποιασδήποτε ηλικίας.

3. Τα μέσα που θα χρησιμοποιηθούν για την παρουσίαση του θεματικού περιεχομένου:

Κυρίως εικόνα και κείμενο, μπορεί όμως να βελτιώσει την παρουσίασή μας η κινούμενη εικόνα και ο ήχος. 
4. Στόχοι:

· Να μάθουμε διασκεδάζοντας.

· Η επισήμανση των αντιδράσεων διαφορετικών χαρακτήρων και τύπων σε μια σύγκρουση.

· Η παρατήρηση της συμπεριφοράς των πολιτών γενικότερα.

· Η παρατήρηση της οδικής συμπεριφοράς .

· Πως αντιδρούμε και πως πρέπει να αντιδρούμε;

· Τι πρέπει να κάνουμε και τι όχι;

· Τι πρέπει να ξέρουμε και τι δεν ξέρουμε; 

· Η αναγκαιότητα της τήρησης των κανόνων του κώδικα οδικής κυκλοφορίας.

· Η ενημέρωση για τη δυσκολία και την επικινδυνότητα όταν κυκλοφορείς με ποδήλατο.

Διάρκεια εκτέλεσης: 21 διδακτικές ώρες

Πλατφόρμα εκτέλεσης: Προσωπικοί υπολογιστές

[image: image220.wmf]α/α
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Μέσο Διανομής: σε CD-ROM (να επεκταθεί και στο Διαδίκτυο)

Πρόταση ανάπτυξης
(περίληψη για το πώς φαντάζεστε την εφαρμογή για να την παρουσιάσετε στην ομάδα )

Σκοπός της συγκεκριμένης εφαρμογής είναι να αποτελέσει ένα ψυχαγωγικό και ταυτόχρονα εκπαιδευτικό προϊόν που θα βοηθήσει το χρήστη να συνειδητοποιήσει τον τρόπο που συμπεριφέρνονται και αντιδρούν οι άνθρωποι στο δρόμο μετά από ένα συμβάν (μια σύγκρουση), και να τους κάνει να βελτιώσουν την οδική, κυκλοφοριακή και γενικότερα κοινωνική τους συμπεριφορά. Δεν έχει στόχο να δώσει λύσεις στα προβλήματα της κυκλοφορίας αλλά ένα ερέθισμα για προβληματισμό.

Το περιεχόμενο της εφαρμογής θα είναι η ιστορία της σύγκρουσης δύο οχημάτων. Θα παρουσιάσουμε το γεγονός, τις αντιδράσεις των ανθρώπων γύρω από το συμβάν και την αιτία της σύγκρουσης. Η εφαρμογή θα δείχνει τα σήματα της τροχαίας που είναι απαραίτητα στον τόπο που διαδραματίζεται το συμβάν και θα υπογραμμίζει τη χρησιμότητά και την αξία τους. Μέσα από το γεγονός αυτό θα δώσουμε μαθήματα σε μας και στους συμμαθητές μας, μιας σωστής οδικής, κυκλοφοριακής και κοινωνικής συμπεριφοράς. 

Το προϊόν πρέπει να εύκολο στη χρήση. Να έχει απλά γραφικά, κατασκευασμένα στον υπολογιστή ή φωτογραφίες. Το κείμενο να είναι μικρό, σε μορφή διαλόγου και προαιρετικά, στην πορεία της εφαρμογής, θα αποφασίσουμε αν θα εισάγουμε ήχους περιβάλλοντος για να πλαισιώσουμε την εικόνα. Η κινούμενη εικόνα θα βοηθούσε στην καλύτερη παρουσίαση της ιστορίας μας. 

Η προσέγγιση του θέματος να είναι ευχάριστη και να προτρέπει τον χρήστη να βγάλει τα ορθά συμπεράσματα.

Η εφαρμογή δεν θα έχει εμπορική αξία αλλά εκπαιδευτική και θα είναι απλή στην υλοποίησή της. Η εφαρμογή μπορεί να επεκταθεί προσθέτοντας χαρακτήρες, συμπεριφορές και γεγονότα, ανάλογα με τις εμπειρίες και τις προτάσεις των μαθητών.

Η εφαρμογή μπορεί να μεταφραστεί και σε άλλες γλώσσες και να επεκταθεί με τις εμπειρίες και συμπεριφορές ανθρώπων με διαφορετικές κουλτούρες.

6. Το σταυρόλεξο της ομάδας ανάπτυξης [image: image27.wmf]
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Είναι ένα σταυρόλεξο
 στο οποίο κρύβονται 20 λέξεις οι οποίες αντιστοιχούν στις ειδικότητες των μελών της ομάδας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων». Η λύση δίνεται παρακάτω:

ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ & ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ

Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσίαση «ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»
(models.ppt)
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Ομάδα

Ομάδα

Ανάπτυξης

Ανάπτυξης: 

ΦίλιπποςΔεληγιάννης, 
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ΔημήτριοςΛαγός, 

ΑναστάσιοςΛαδιάς,
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ΆνθιμοςΧαλκίδης
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Παρουσίαση «ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»
(group.ppt)
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Oπτικοποίηση 
του βιωματικού παραδείγματος οργάνωσης ενός χορού 
(xoros.swf)
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Σχέδιο μαθήματος 2

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:


 
1ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΑΝΑΛΥΣΗ-ΑΠΟΦΑΣΗ

Ώρες που διατίθενται: 2 διδακτικές ώρες

Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων, δημιουργίας παρουσιάσεων 

Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση

Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
α) Βασική βιβλιογραφία: 

· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή κεφ 4 Μεθοδολογία σχεδίασης εφαρμογών πολυμέσων-Ανάλυση) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή κεφ 2 Ανάλυση εφαρμογής πολυμέσων) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 

β) Διαδίκτυο:

· http://www.aegean.gr/culturaltec/Kavakli/application_design/dosc/questionnaire.pdf ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗΣ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑΣ (ΑΥΤΟΝΟΜΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ) ΓΙΑ ΟΜΑΔΕΣ, Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Πολιτισμικής Τεχνολογίας & Επικοινωνίας
· http://www-03.ibm.com/easy/page/573 Planning, IBM
· http://www-03.ibm.com/easy/page/594 User analysis, IBM
· http://www-03.ibm.com/easy/page/599 Schedule of time and resources (Xρονοπρογραμματισμός), IBM
Πρόσθετο υλικό:
α) Για τη διδασκαλία: 

· Παρουσίαση σε PowerPoint  η διαμόρφωση του πλάνου εργασίας (plano.ppt
)
β) Για τις δραστηριότητες: 

· Βοηθητικά φυλλάδια για τον καθηγητή και τον μαθητή, για τη διαδικασία καταιγισμού ιδεών (Brainstorming), για τον χρονοπρογραμματισμό της εργασίας, ερωτηματολόγιο που απευθύνεται στους μαθητές και έχει στόχο να διαφανούν οι δεξιότητες και τα ενδιαφέροντά τους, ώστε η ανάθεση εργασιών να ανταποκρίνεται στις δυνατότητες και τις επιθυμίες τους (self survey) και τέλος ένας πίνακας καταγραφής της ανάθεσης των εργασιών στα μέλη της τάξης.

· Ερωτηματολόγια για τη συγκέντρωση των απαιτήσεων των ενδιαφερομένων μελών.
Συνοπτική θεωρία: (για τον εκπαιδευτικό)

· Φυλλάδιο για τον καθηγητή για τη συγκρότηση της ομάδας εργασίας (Υπάρχει στο παράρτημα). 
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Ποιες εργασίες αντιστοιχούν στη φάση της ανάλυσης μιας εφαρμογής πολυμέσων.

· Πώς καθορίζονται οι αρχικοί στόχοι ενός έργου.

· Τη μέθοδο επιλογής του θέματος μιας εφαρμογής.
· Τη διαδικασία καταγραφής των αρχικών ιδεών για την αναζήτηση του θέματος.
· Τις μεθόδους συλλογής των πληροφοριών για την οριοθέτηση των πλαισίων ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων.

· Τη διαδικασία συνέντευξης των ενδιαφερομένων μελών. 

· Την οργάνωση της εργασίας ανάλογα με το χρόνο που διατίθεται.

· Τη μέθοδο καταμερισμού εργασιών στα μέλη της ομάδας.

· Να εκτιμούν την εργασία και τη συνεισφορά κάθε μέλους της ομάδας ανάπτυξης έργου.

· Να αξιολογούν και να αξιολογούνται.

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να συμμετέχουν ενεργά σε μια ομαδική συζήτηση.

· Να εκφράζουν τις ιδέες τους.

· Να ακούν προσεκτικά τις απόψεις των υπολοίπων μελών της ομάδας.

· Να δουλεύουν ομαδικά και συνεργατικά.

· Να περιγράφουν τις εργασίες της φάσης της ανάλυσης.

· Να προετοιμάζουν και να διεξάγουν συνεντεύξεις συλλογής των απόψεων των ενδιαφερομένων μελών για την ανάπτυξη της εφαρμογής πολυμέσων.

· Να οργανώνουν, να προγραμματίζουν και να επιμερίζουν τις εργασίες που πρέπει να εκτελέσουν για την υλοποίηση ενός έργου.

· Να αναλαμβάνουν υπεύθυνα μια ή περισσότερες εργασίες ανάλογα με τις δυνατότητές και τα ενδιαφέροντά τους.

Μέθοδος – οργάνωση τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Ο εκπαιδευτικός τοποθετεί τα θρανία όπως και στο 1ο μάθημα.

ΑΝΑΘΕΣΗ ΡΟΛΩΝ ΣΤΗ ΦΑΣΗ ΤΗΣ ΑΝΑΛΥΣΗΣ

· Προτείνεται όλη η τάξη να αποτελεί μια ομάδα, ώστε να αποφασίσουν από κοινού τους στόχους και το θέμα της εφαρμογής, να καθορίσουν τις εργασίες που πρόκειται να γίνουν, την κατανομή τους στις ομάδες εργασίας και να οργανώσουν το χρόνο που θα απαιτηθεί για κάθε εργασία.

· Ένας μαθητής αναλαμβάνει το ρόλο του γραμματέα της συζήτησης και καταγράφει τις προτάσεις των μελών της τάξης και την οριστική πρόταση ανάπτυξης που θα πρέπει γίνει αποδεκτή από όλους σαν συμβόλαιο έργου. (ΠΡΟΤΑΣΗ: θα μπορούσε να αναλάβει το ρόλο αυτό ο εκλεγμένος από την τάξη γραμματέας της τάξης).

· Ορίζεται ως συντονιστής της συζήτησης ένας μαθητής που (αρχικά) μαζί με τον καθηγητή θα οργανώσει και θα ελέγχει την πορεία της συζήτησης. (ΠΡΟΤΑΣΗ: θα μπορούσε το ρόλο αυτό να αναλάβει ο πρόεδρος της τάξης). Ο συντονιστής θα μπορούσε να αναλάβει και το ρόλο του διαχειριστή του έργου και να έχει την ευθύνη για την υλοποίηση όλων όσων αποφασισθούν. (Θα ήταν χρήσιμη η συμβολή του και στο χωρισμό των ομάδων και την ανάθεση ρόλων και αρμοδιοτήτων, γιατί γνωρίζει τους συμμαθητές του). 

ΦΑΣΗ ΑΝΑΛΥΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

· Εισαγωγή και σύνδεση με το προηγούμενο μάθημα. 

· Καθορισμός στόχων.

Τίθεται το αρχικό πλαίσιο προσομοίωσης μιας πραγματικής εταιρείας δημιουργίας εφαρμογών πολυμέσων.

«Είμαστε μια μικρή εταιρεία δημιουργίας εφαρμογών πολυμέσων που μόλις συστάθηκε (ΑΝΙΜΑΤΙΚΗ ΕΠΕ) και αποτελείται από μια ομάδα μαθητών και τον καθηγητή της. Τα μέλη-στελέχη της (οι μαθητές) γνωρίζουν τα βασικά εργαλεία χρήσης των υπολογιστών αλλά δεν έχουν την τεχνογνωσία που απαιτείται για την ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων. Δεν υπάρχουν διαθέσιμοι οικονομικοί πόροι. Το λογισμικό και ο υλικός εξοπλισμός είναι αυτός που παρέχεται από το εργαστήριο πληροφορικής.

Για να καθορίσουμε το προφίλ της εταιρείας αλλά και του στόχους της εφαρμογής που πρόκειται να αναπτυχθεί πρέπει να απαντήσουμε σε ερωτήματα όπως:

· Ποια ανάγκη εξυπηρετεί η σύσταση και η λειτουργία της εταιρείας;

· Σε ποιο σημείο βρίσκεται;

· Τι θέλει να πετύχει; Τι θέλει να κάνει;

· Τι μπορεί να κάνει;

· Τι περιορισμούς έχει;

· Ποιοι είναι οι στόχοι της;

Μετά από συζήτηση η εταιρεία πρέπει να καταλήξει στους στόχους και τους περιορισμούς της.
Βασικοί στόχοι - περιορισμοί: (Γενικοί στόχοι που αφορούν την εταιρεία)

· Η εκπαίδευση των στελεχών της εταιρείας (μαθητών) στη μέθοδο ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων. 

· Η απόκτηση εμπειρίας στη δημιουργία εφαρμογών πολυμέσων.

· Να είναι όσο το δυνατό ενδιαφέρουσα και ευχάριστη η ενασχόληση με το αντικείμενο και να προσφέρει ικανοποίηση και γνώσεις.

· Να απευθύνεται κυρίως σε μαθητές αλλά και σε ευρύτερο κοινό αν είναι δυνατόν.

· Η εφαρμογή να είναι απλή και εύκολα κατανοητή.

· Η εφαρμογή να έχει τη δυνατότητα επέκτασης.

· Να γίνει γνωστή η εργασία της «εταιρείας» στο σχολείο και σε άλλα σχολεία μέσω Διαδικτύου.

· Να περιορισθεί το αναγκαίο υλικό και λογισμικό σε αυτό που είναι διαθέσιμο (υλικό και λογισμικό που διαθέτει το εργαστήριο πληροφορικής του σχολείου, ελεύθερο λογισμικό, υλικό από τη βιβλιοθήκη του σχολείου, αναζήτηση πληροφοριακού υλικού από το Διαδίκτυο μέσω του πανελλήνιου σχολικού δικτύου, συμβολή των καθηγητών του σχολείου με τις εξειδικευμένες γνώσεις τους, κ.λπ.). 

· Το κόστος της εφαρμογής να είναι μηδενικό.

· Η υλοποίησή της να μπορεί να γίνει μέσα σε περίπου 24 διδακτικές ώρες.

· Να μην υπάρχει η ανάγκη εξειδικευμένου προσωπικού πέραν των δυνατοτήτων των στελεχών της εταιρείας (καθηγητές και μαθητές).

Ο εκπαιδευτικός κατά τη διάρκεια της συζήτησης α) αφήνει ελευθερία στο διαχειριστή του έργου να συντονίσει τη συζήτηση β) του υποδεικνύει διακριτικά τυχόν παραλείψεις ή αστοχίες γ) υποδεικνύει στο γραμματέα να κρατάει σημειώσεις των απόψεων που διατυπώνονται δ) ελέγχει τυχούσα παράληψη καταγραφής σημαντικών στοιχείων ε) συμπληρώνει ό,τι δεν αναφέρθηκε από τους μαθητές και φροντίζει η συζήτηση να μην ξεφεύγει από το θέμα της. Ο ρόλος του είναι επικουρικός, διακριτικά καθοδηγητικός και ενθαρρυντικός, αφήνοντας τους μαθητές να εκφραστούν όσο πιο ελευθέρα γίνεται.

Στο τέλος καθαρογράφονται οι στόχοι από το γραμματέα (χρήση επεξεργαστή κειμένου) και γίνονται αποδεκτοί από όλους.

Επιλογή του θέματος της εφαρμογής

Ο εκπαιδευτικός εισηγείται το επόμενο βήμα της φάσης της ανάλυσης, την επιλογή του θέματος της εφαρμογής ακολουθώντας τη διαδικασία καταγραφής ιδεών.

Κάθε εφαρμογή πολυμέσων βασίζεται σε μια ιδέα. Η διαδικασία μέσα στην οποία γεννιέται αυτή η ιδέα μπορεί να μοιάζει με άναρχη νοητική θύελλα (brainstorm) ή να είναι μια συγκεκριμένη πορεία με βάση τα δεδομένα που υπάρχουν στην αρχή και τους στόχους που έχουν τεθεί.
Εξηγεί στους μαθητές τη διαδικασία και αφήνει την ομάδα να δουλέψει όπως και στην προηγούμενη φάση, ενώ ο ίδιος παίζει δευτερεύοντα συντονιστικό ρόλο. Οι μαθητές βλέπουν στον πίνακα (ή στον βιντεοπροβολέα) τους στόχους που έθεσαν και ένας-ένας παρουσιάζει προφορικά σε όλη την ομάδα την πρότασή του (όπως την ανέπτυξε στην αντίστοιχη δραστηριότητα της προηγούμενης ενότητας). Οι υπόλοιποι ακούν προσεκτικά, παίρνουν ιδέες και αξιολογούν (ο καθηγητής μπορεί να εισηγηθεί και αυτός τη δική του πρόταση και αν το κρίνει απαραίτητο να επιμείνει σε αυτήν).

Οι προτάσεις γράφονται στον πίνακα και ομαδοποιούνται (δραστηριότητα «Καταιγισμός ιδεών (brainstorm)»). Οι μαθητές στη συζήτηση πρέπει να συμμετέχουν ενεργά συμπληρώνοντας καινούριες ιδέες. Πρέπει να εκφράζονται όσο γίνεται πιο ελεύθερα, περιγράφοντας το θέμα που προτείνουν ή οποιαδήποτε άλλη σκέψη τους κατά τη διάρκεια της διαδικασίας και να επιχειρηματολογούν για να την υποστηρίξουν. Συμμετέχουν όλοι και ο καθηγητής ως μέλος καθοδηγεί, συντονίζει, φροντίζει να μην ξεφεύγει η συζήτηση από το θέμα της, υπενθυμίζει τους στόχους που έχουν θέσει και προτρέπει για την τελική επιλογή του θέματος.

Στο τέλος θα πρέπει να υπάρχει διαπραγμάτευση και να επιτευχθεί συμβιβασμός για την καλύτερη επιλογή θέματος που θα ικανοποιεί τους στόχους που έχουν θέσει και που θα είναι ταυτόχρονα εφικτό. Μαζί με την απόφαση για το θέμα θα πρέπει να αποφασίσουν για τους στόχους του συγκεκριμένου θέματος, για το κοινό στο οποίο απευθύνεται η εφαρμογή (μαθητές γυμνασίου, μαθητές Λυκείου, ευρύτερο κοινό κ.λπ.) καθώς και τα μέσα που θα χρησιμοποιήσουν για να την αναπτύξουν (κείμενα, εικόνα, κινούμενη εικόνα, ήχος, video).

Καθορισμός του προφίλ του προϊόντος, προδιαγραφές της εφαρμογής 
Ο εκπαιδευτικός εισηγείται την έννοια του καθορισμού του προφίλ του προϊόντος και την ανάγκη του καθορισμού των προδιαγραφών της εφαρμογής. 
Πρέπει να γίνει έρευνα με τη μορφή συνέντευξης ή ερωτηματολογίου, ώστε να καθορισθούν οι απαιτήσεις του κοινού (target group) και όλων των ενδιαφερομένων μελών για το περιεχόμενο και τη μορφή της εφαρμογής. Τα μέλη της ομάδας αναλαμβάνουν υποθετικούς ρόλους (χρηματοδότες, ειδικοί, πιθανοί χρήστες, κ.λπ.) (παιχνίδι ρόλων) και απαντούν σε ερωτήσεις των μαθητών που αναλαμβάνουν ρόλο συνεντεύκτη («Ερωτηματολόγια προς πιθανούς χρήστες», η εργασία αυτή είναι προαιρετική και γίνεται μόνο αν ο διδάσκων κρίνει ότι υπάρχει ο απαιτούμενος χρόνος). Η διερεύνηση των απαιτήσεων αυτών των ομάδων αποτελεί σημαντικό στοιχείο στον καθορισμό του προφίλ του προϊόντος όσον αφορά στο περιεχόμενο αλλά και στη μορφή του. Επίσης από την έρευνα αυτή πρέπει να αποφασιστεί η πλατφόρμα εκτέλεσης της εφαρμογής και ο τρόπος που θα διανεμηθεί. Στο τέλος μπορεί να γίνει η δραστηριότητα «Πρόταση Ανάπτυξης» και να συμπληρωθεί η τελική στη φόρμα του (Τετράδιο εργασιών μαθητή).
Διαμόρφωση του πλάνου εργασίας της εφαρμογής

· Καθορισμός εργασιών

Τα μέλη της ομάδας θα προτείνουν τις εργασίες που πρέπει να γίνουν για την συγκεκριμένη εφαρμογή (δραστηριότητα «Καταγραφή εργασιών»). Η ομάδα με συντονιστές το διαχειριστή του έργου και τον εκπαιδευτικό θα αποφασίσει για τον τελικό καθορισμό των εργασιών και ο γραμματέας θα τις καταγράψει. 

· Χρονοπρογραμματισμός

Πρέπει να συζητηθεί το πρόβλημα του περιορισμένου χρόνου για την ανάπτυξη της εφαρμογής και η ανάγκη χρονικού προγραμματισμού των εργασιών (δραστηριότητα «Χρονοπρογραμματισμός»). Αποφασίζεται ο τελικός καταμερισμός χρόνου (χρήση προγράμματος επεξεργασίας πινάκων) για να ενσωματωθεί στην τελική πρόταση ανάπτυξης.

· Καθορισμός ομάδας Ανάπτυξης (Χωρισμός ομάδων – Ανάθεση ρόλων).
Στο σημείο αυτό μπορεί να γίνει και ο χωρισμός σε ομάδες εργασίας με τη βοήθεια του καθηγητή (προτείνεται να τηρηθούν οι βασικές αρχές που αναφέρονται στο αντίστοιχο φυλλάδιο θεωρίας
) και, αν το κρίνει σκόπιμο ο εκπαιδευτικός, να πραγματοποιηθεί δραστηριότητα «Προσωπική έρευνα» με τη συμπλήρωση του ερωτηματολογίου. 

Οι ομάδες προτείνεται να είναι ισοδύναμες από πλευράς δεξιοτήτων, χωρίς να αγνοούνται οι επιθυμίες που εκδηλώνουν οι μαθητές και η δυνατότητα της μεταξύ τους συνεργασίας.

Κάθε ομάδα συνεδριάζει και κάθε μέλος της αναλαμβάνει έναν ή περισσότερους ρόλους. Προτείνεται να συμμετέχουν όλοι οι μαθητές, σε όλες τις εργασίες (συχνά εξυπηρετεί η κάθε ομάδα να αναλάβει μια υποενότητα του θέματος) και τα στάδια της ανάπτυξης, αλλά για κάθε εργασία να είναι υπεύθυνος ένας μαθητής ανά ομάδα. Οι ομάδες παραδίδουν ένα φύλλο με τις εργασίες που έχει αναλάβει το κάθε μέλος της (δραστηριότητα «Κατανομή των εργασιών της ομάδας ανάπτυξης»).
Γενική Υπόδειξη: 

Ο εκπαιδευτικός κρίνει ποιες από τις δραστηριότητες που προτείνονται μπορούν να πραγματοποιηθούν στα πλαίσια αφενός του χρόνου που μπορεί να διαθέσει και αφετέρου της σύστασης της ομάδας των μαθητών, από πλευράς ηλικίας, γνωστικού υπόβαθρου, ενδιαφέροντος και προηγούμενης εξοικείωσης με τη μεθοδολογία των Σχεδίων Εργασίας.

Προτείνεται για τους μαθητές του Γυμνασίου να προτιμηθεί η συμπλήρωση των έτοιμων φορμών παρά η δημιουργία τους ή ακόμα και η παρουσίαση συμπληρωμένων φυλλαδίων από τον εκπαιδευτικό και να επικεντρωθούν στη 2η δραστηριότητα που αναφέρεται σε λογισμικό δημιουργίας παρουσιάσεων, ώστε να δοθεί η ευκαιρία να εξοικειωθούν με αντίστοιχα περιβάλλοντα που μπορούν να χρησιμοποιηθούν και για τη δημιουργία εφαρμογών Πολυμέσων. 

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «Τετράδιο Εργασιών Μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων που περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

7. Καταιγισμός ιδεών
 (brainstorming) [image: image34.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να καταγράψουν τις ιδέες τους σχετικά με το θέμα της εφαρμογής που θα αναπτύξουν. 

8.  Πρόταση Ανάπτυξη [image: image35.wmf]
Δημιουργία μιας παρουσίασης της πρότασης ανάπτυξης κάθε ομάδας με χρήση λογισμικού παρουσιάσεων. 

Παρακάτω αναπτύσσεται ένα παράδειγμα «Πρότασης Ανάπτυξης» από τη συγγραφική ομάδα.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΚΑΘΗΓΗΤΗ

«Ψάχνουμε ένα θέμα εύκολο, διασκεδαστικό, πρωτότυπο που να ξεφεύγει από τις συνηθισμένες τυπικές και αυστηρές (σχολικές) εργασίες. Ένα θέμα που να απευθύνεται κυρίως σε μας (τους μαθητές), για να κάνει τη δουλειά μας (το μάθημά μας), πιο ευχάριστη και πιο παραγωγική.

Ένα θέμα χωρίς εμπορική αξία, όχι απαραίτητα με εκπαιδευτικό περιεχόμενο αλλά με χιούμορ, για να μάθουμε διασκεδάζοντας. Η εφαρμογή που θα αναπτύξουμε δεν πρέπει να είναι βαρετή, πρέπει να είναι δυναμική και να μας δίνει τη δυνατότητα να εκφραστούμε μέσα από αυτή.

Δεν έχουμε αναπτύξει στο παρελθόν άλλη εφαρμογή πολυμέσων άρα το θέμα μας πρέπει να είναι απλό, να αρέσει σε εμάς, αλλά να προκαλέσει και το ενδιαφέρον του κοινού στο οποίο απευθύνεται. Η κυκλοφορία στους δρόμους έχει να μας δώσει πολλές κωμικές ή τραγικές σκηνές και πολλά μαθήματα αγωγής. Όλοι μας στην καθημερινή μας ζωή, έχουμε βρεθεί αντιμέτωποι με προβλήματα όταν κυκλοφορούμε στο δρόμο. Όλοι μας έχουμε θυμώσει, γελάσει, νευριάσει, φωνάξει στο δρόμο, άσχετα αν φταίμε ή όχι, από συνήθεια ή γιατί έτσι έχουμε μάθει (ή γιατί έτσι μας έχουν μάθει). Πόσο μάλλον αν βρεθούμε μάρτυρες μιας σύγκρουσης ή είμαστε εμείς τα θύματα.

· Πως αντιδρούμε;

· Τι έφταιγε;

· Ποιος έφταιγε;

· Ποιος έχει δίκιο;

· Πως συμπεριφερόμαστε;

Πρόταση ανάπτυξης:

Θέμα: Μια συνηθισμένη σύγκρουση «ανθρώπων ή οχημάτων»

Στόχοι:

· Να μάθουμε διασκεδάζοντας τη διαδικασία ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων.

· Η επισήμανση των αντιδράσεων διαφορετικών χαρακτήρων σε μια σύγκρουση.

· Η παρατήρηση της οδικής συμπεριφοράς .

· Πως αντιδρούμε και πώς πρέπει να αντιδρούμε;

· Τι πρέπει να κάνουμε και τι όχι;

· Τι πρέπει να ξέρουμε και τι δεν ξέρουμε; 

· Η αναγκαιότητα της τήρησης των κανόνων του κώδικα οδικής κυκλοφορίας.

· Η ενημέρωση για τη δυσκολία και την επικινδυνότητα, όταν κυκλοφορείς με ποδήλατο.

Κοινό στο οποίο απευθύνεται: Κυρίως μαθητές αλλά και πολίτες οποιασδήποτε ηλικίας.

Μέσα που θα χρησιμοποιηθούν: Κυρίως εικόνα και κείμενο, μπορεί όμως να βελτιώσει την παρουσίασή μας η κινούμενη εικόνα και ο ήχος. 

Διάρκεια εκτέλεσης: 21 διδακτικές ώρες

Πλατφόρμα εκτέλεσης: Προσωπικοί υπολογιστές

Μέσο Διανομής: σε CD-ROM (να επεκταθεί και στο Διαδίκτυο)

Μετά από έρευνα στα ενδιαφερόμενα μέλη καταλήξαμε στα εξής:

Καθορισμός του προφίλ του προϊόντος

Σκοπός της συγκεκριμένης εφαρμογής είναι να αποτελέσει ένα ψυχαγωγικό και ταυτόχρονα εκπαιδευτικό προϊόν που θα βοηθήσει το χρήστη να συνειδητοποιήσει τον τρόπο που συμπεριφέρονται και αντιδρούν οι άνθρωποι στο δρόμο, μετά από ένα συμβάν (μια σύγκρουση), και να τους κάνει να βελτιώσουν την οδική, κυκλοφοριακή και γενικότερα κοινωνική τους συμπεριφορά. Δεν έχει στόχο να δώσει λύσεις στα προβλήματα της κυκλοφορίας, αλλά ένα ερέθισμα και έναν προβληματισμό. 

Το περιεχόμενο της εφαρμογής θα είναι η ιστορία μιας σύγκρουσης δύο οχημάτων. Θα παρουσιάσουμε τους χαρακτήρες και τις αντιδράσεις των ανθρώπων γύρω από το συμβάν αυτό και την αιτία της σύγκρουσης. Η εφαρμογή θα δείχνει τα σήματα της τροχαίας που είναι απαραίτητα στο τόπο που διαδραματίζεται το συμβάν και θα υπογραμμίζει τη χρησιμότητά και την αξία τους. Μέσα από το γεγονός αυτό, θα δώσουμε μαθήματα σε μας και στους συμμαθητές μας, μιας σωστής οδικής, κυκλοφοριακής και κοινωνικής συμπεριφοράς.  

Το προϊόν πρέπει να εύκολο στη χρήση. Να έχει απλά γραφικά κατασκευασμένα στον υπολογιστή ή φωτογραφίες. Το κείμενο να είναι μικρό, σε μορφή διαλόγου και προαιρετικά στην πορεία της εφαρμογής θα αποφασίσουμε αν θα εισάγουμε ήχους περιβάλλοντος για να πλαισιώσουμε την εικόνα. Η κινούμενη εικόνα θα βοηθούσε στην καλύτερη παρουσίαση της ιστορίας μας. 

Η προσέγγιση του θέματος να είναι ευχάριστη αλλά και να προτρέπει τον χρήστη να βγάλει τα ορθά συμπεράσματα.

Η εφαρμογή δεν θα έχει εμπορική αξία αλλά εκπαιδευτική και θα είναι απλή στην υλοποίησή της. Η εφαρμογή μπορεί να επεκταθεί προσθέτοντας γεγονότα, χαρακτήρες και συμπεριφορές, ανάλογα με τις εμπειρίες και τις προτάσεις των μαθητών.

Η εφαρμογή μπορεί να μεταφραστεί και σε άλλες γλώσσες και να επεκταθεί με τις εμπειρίες και συμπεριφορές ανθρώπων με διαφορετικές κουλτούρες.

9. Καταγραφή εργασιών [image: image36.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να καταγράψουν, με χρήση λογισμικού επεξεργασίας πινάκων, τις εργασίες που έχουν να κάνουν για την ανάπτυξη της εφαρμογής πολυμέσων. 

10. Χρονοπρογραμματισμός  [image: image37.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το έντυπο
 του χρονοπρογραμματισμού.

Παρακάτω δίδονται δύο εκδοχές για το χρονοπρογραμματισμό για το Γυμνάσιο και το Λύκειο αντίστοιχα:
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Χρονοπρογραμματισμός για το Γυμνάσιο

· Χρονοπρογραμματισμός για το Λύκειο
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11. Ερωτηματολόγιο προς τους πιθανούς χρήστες [image: image38.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συντάξουν ερωτηματολόγια που θα απευθύνονται σε όλα τα ενδιαφερόμενα μέρη για την εφαρμογή πολυμέσων, όπως μελλοντικούς χρήστες, ειδικούς, πωλητές ή και οι χρηματοδότες της εφαρμογής.

Ακολουθούν τρία υποδείγματα ερωτηματολογίων:

· ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 1 (ΠΙΘΑΝΟΙ ΧΡΗΣΤΕΣ) 

· ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 2 (ΥΠΟΥΡΓΕΙΟ ΜΕΤΑΦΟΡΩΝ)
· ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 3 (ΚΑΘΗΓΗΤΕΣ)

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 1 (ΠΙΘΑΝΟΙ ΧΡΗΣΤΕΣ)
[image: image226.png]g ;6«1 szlg@;': ZTATIKEZ
B o EIKONEZ

Anpiirgrog Awyés,

Avaotiorog Aubrig, .
TInvedsmn Madduigx, Aiavuoparikég &
Avaotioiog Mixgémonhog, 2
e e Ynpioypagikeg
Twivve Maékhon, EIKOVS(;
Xefotog Pappos,

A ZagiBian,

AvBriog Xuucidng

22 Fia n BiBagKahia Twy oA oWy



ΕΡΩΤ.1 
ΦΥΛΟ ΕΡΩΤΩΜΕΝΟΥ: 
(  ΓΥΝΑΙΚΑ 
    ( ΑΝΤΡΑΣ 

	
	


ΕΡΩΤ. 2 
ΗΛΙΚΙΑ ΕΡΩΤΩΜΕΝΟΥ: 
ΕΡΩΤ. 3 
Έχετε υπολογιστή στο σπίτι σας:     ( ΝΑΙ              ( ΟΧΙ
	WINDOWS
	

	MAC OS
	

	Linux
	

	ΑΛΛΟ
	


ΕΡΩΤ. 4 
Αν χρησιμοποιείτε κάποιον υπολογιστή τότε, τι είδους υπολογιστή (Λειτουργικό Σύστημα) χρησιμοποιείτε;
	ΕΝΗΜΕΡΩΣΗ - ΕΠΙΜΟΡΦΩΣΗ
	

	ΨΥΧΑΓΩΓΙΚΑ ΠΑΙΓΝΙΔΙΑ 
	

	ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΑ ΠΑΙΓΝΙΔΙΑ
	

	ΖΩΓΡΑΦΙΚΗ/ΚΕΙΜΕΝΟΓΡΑΦΟ
	

	ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟ
	

	ΑΛΛΟ (τι)
	


ΕΡΩΤ. 5 
Χρησιμοποιείτε τον υπολογιστή για να ασχοληθείτε με:
	ΕΝΗΜΕΡΩΣΗ - ΕΠΙΜΟΡΦΩΣΗ
	

	ΠΡΟΣΩΠΙΚΟ ΕΝΔΙΑΦΕΡΟΝ
	

	ΣΧΟΛΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ
	

	ΔΕΝ ΘΑ ΤΗΝ ΑΓΟΡΑΖΑ
	

	ΑΛΛΟ (τι)
	


ΕΡΩΤ. 6 
Για ποιους λόγους θα αγοράζατε (ίσως θα κοιτάζατε) μια εφαρμογή Πολυμέσων με θέμα την Κυκλοφοριακή Αγωγή;
ΕΡΩΤ. 7 
Αν σας δίνονταν μια εφαρμογή Πολυμέσων που αφορά στην Κυκλοφοριακή Αγωγή θα είχατε το ενδιαφέρον ή την περιέργεια να τη δείτε;

                                                            (    ΝΑΙ                   (   ΟΧΙ
ΕΡΩΤ. 8 
Πιστεύετε ότι σαν εφαρμογή θα είναι χρήσιμη;

                                                            (    ΝΑΙ                   (     ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 9 
Θα τη συστήνατε σε άλλους χρήστες;

                                                            (    ΝΑΙ                   (  ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 10
 Έχετε ασχοληθεί ποτέ με θέματα Κυκλοφοριακής Αγωγής;

                                                             (   ΝΑΙ                   (   ΟΧΙ

 (ΑΝ ΑΠΑΝΤΗΣΑΤΕ ΝΑΙ ΣΤΗΝ ΕΡΩΤΗΣΗ 5) Με τι ακριβώς έχετε ασχοληθεί (σε ποιον τομέα); 

	ΓΕΝΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΝΟΜΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΕΙΔΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ
	

	ΑΛΛΟ (τι)
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ΕΡΩΤ. 11 
Τι θα σας ενδιέφερε να παρουσιάζεται ως περιεχόμενο σε μια εφαρμογή πολυμέσων με το παραπάνω θέμα;
(ΑΝ ΑΠΑΝΤΗΣΑΤΕ ΕΙΔΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ Ή ΑΛΛΟ) Τι ακριβώς θα σας ενδιέφερε; 

ΕΡΩΤ. 12 
Θα σας ενδιέφερε να περιέχει γενικές πληροφορίες από τον Κώδικα Οδικής Ασφάλειας;

                                                                      (    ΝΑΙ  
         (  ΟΧΙ
ΕΡΩΤ. 13 
Θα σας ενδιέφερε να περιέχει μικρές ιστορίες με χιουμοριστική διάθεση που αναφέρονται σε κυκλοφοριακά συμβάντα;
                                                                        (  ΝΑΙ 
          (  ΟΧΙ

	ΚΕΙΜΕΝΟ
	

	ΓΡΑΦΙΚΑ
	

	ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΕΣ
	

	3D ΓΡΑΦΙΚΑ
	

	ANIMATIONS
	

	3D ANIMATIONS
	

	VIDEO
	

	ΜΟΥΣΙΚΗ
	


ΕΡΩΤ. 14 
Τι στοιχεία πολυμέσων θα θέλατε να περιέχει η εφαρμογή; (Σημειώστε όλα όσα πιστεύετε ότι σας εξυπηρετούν σαν χρήστες της εφαρμογής)
	ΜΕΝΟΥ ΕΠΙΛΟΓΩΝ
	

	ΘΕΡΜΑ ΣΗΜΕΙΑ - ΣΥΝΔΕΣΜΟΙ
	

	ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ
	

	ΕΥΡΕΤΗΡΙΟ
	

	ΒΟΗΘΕΙΑ
	

	ΣΤΑΘΕΡΕΣ ΓΡΑΜΜΕΣ ΚΟΥΜΠΙΩΝ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ
	

	ΔΟΜΗ ΧΩΡΙΣΜΕΝΗ ΣΕ ΕΝΟΤΗΤΕΣ ΚΑΙ ΘΕΜΑΤΑ
	

	ΣΥΝΕΙΡΜΙΚΗ ΠΛΟΗΓΗΣΗ
	


ΕΡΩΤ. 15 
Για την πλοήγηση σας στην εφαρμογή θα προτιμούσατε να υπάρχει: (Σημειώστε όλα όσα πιστεύετε ότι σας εξυπηρετούν σαν χρήστες της εφαρμογής)
ΕΡΩΤ. 16 
Ένα αλληλεπιδραστικό παιχνίδι ενσωματωμένο στην εφαρμογή θα ήταν ενδιαφέρον για σας;  

                                             (  ΝΑΙ            (
   ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 17 
Θα σας ενδιέφερε μια αντίστοιχη μικρή εφαρμογή πολυμέσων στο Διαδίκτυο ή θα προτιμούσατε μια πλήρη έκδοση σε CD ή DVD; (Υπογραμμίστε την απάντηση που σας ταιριάζει)
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ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 2 (ΥΠΟΥΡΓΕΙΟ ΜΕΤΑΦΟΡΩΝ)
	Μαθητές Δημοτικού
	

	Μαθητές  Γυμνασίου
	

	Μαθητές Λυκείου
	

	Ενήλικες
	


ΕΡΩΤ. 1
Σε ποιες ηλικίες χρηστών πρέπει να απευθύνεται η εφαρμογή; 

	Γονείς
	

	Μαθητές (για χρήση σε σχολικές εργασίες ή σε μάθημα Κυκλοφοριακής Αγωγής)
	

	Καθηγητές για τη διδασκαλία Κυκλοφοριακής Αγωγής
	

	Όλους τους πολίτες
	


ΕΡΩΤ. 2 
Σε ποιες κατηγορίες χρηστών πρέπει να απευθύνεται η εφαρμογή;
ΕΡΩΤ. 3 
Πιστεύετε ότι μια εφαρμογή πολυμέσων με θέμα την Κυκλοφοριακή Αγωγή θα μπορούσε να παρουσιαστεί έτσι ώστε να γίνεται κατανοητή αλλά και να ενδιαφέρει το κοινό; 


(     ΝΑΙ                 (   ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 4 
Γνωρίζετε αν κυκλοφορεί σχετική εφαρμογή;
                                                   (  ΝΑΙ                 (   ΟΧΙ

Αν ΝΑΙ , με τι ακριβώς θέμα; …………………………………………………………………………….

ΕΡΩΤ. 5 
Υπάρχουν λόγοι να εμφανιστεί στην ελληνική αγορά μια εφαρμογή πολυμέσων με θέμα την Κυκλοφοριακή Αγωγή;
                                           
        

 (   ΝΑΙ                  (  ΟΧΙ

	ΓΕΝΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΝΟΜΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΕΙΔΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΑΛΛΟ (τι)
	


ΕΡΩΤ. 6 
Τι θα έπρεπε να έχει ως περιεχόμενο μια εφαρμογή πολυμέσων με θέμα την Κυκλοφοριακή Αγωγή;
(ΑΝ ΑΠΑΝΤΗΣΑΤΕ ΕΙΔΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ Ή ΑΛΛΟ) 
Τι ακριβώς; 

	ΕΝΗΜΕΡΩΤΙΚΟΣ
	

	ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΣ
	

	ΨΥΧΑΓΩΓΙΚΟΣ
	


ΕΡΩΤ. 7
Ποιος θα ήταν ο στόχος μιας τέτοιας εφαρμογής;
ΕΡΩΤ. 8 
Θα σας ενδιέφερε να περιέχει πληροφορίες από τον Κώδικα Οδικής Ασφάλειας; 

(  ΝΑΙ    
 (  ΟΧΙ
ΕΡΩΤ. 9
Θα σας ενδιέφερε να περιέχει μικρές ιστορίες με χιουμοριστική διάθεση που αναφέρονται σε κυκλοφοριακά συμβάντα;
                                                         
(    ΝΑΙ                    (     ΟΧΙ
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ΕΡΩΤ. 10 
Σε ποια θέματα θα έπρεπε να εστιαστεί η εφαρμογή και σε ποια έκταση; 

	ΚΕΙΜΕΝΟ
	

	ΓΡΑΦΙΚΑ
	

	ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΕΣ
	

	3D ΓΡΑΦΙΚΑ
	

	ANIMATIONS
	

	3D ANIMATIONS
	

	VIDEO
	

	ΜΟΥΣΙΚΗ
	


 ΕΡΩΤ. 11
Τι στοιχεία πολυμέσων θα θέλατε να περιέχει η εφαρμογή;

	ΜΕΝΟΥ ΕΠΙΛΟΓΩΝ
	

	ΘΕΡΜΑ ΣΗΜΕΙΑ - ΣΥΝΔΕΣΜΟΙ
	

	ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ
	

	ΕΥΡΕΤΗΡΙΟ
	

	ΒΟΗΘΕΙΑ
	

	ΣΤΑΘΕΡΕΣ ΓΡΑΜΜΕΣ ΚΟΥΜΠΙΩΝ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ
	

	ΔΟΜΗ ΧΩΡΙΣΜΕΝΗ ΣΕ ΕΝΟΤΗΤΕΣ ΚΑΙ ΘΕΜΑΤΑ
	

	ΣΥΝΕΙΡΜΙΚΗ ΠΛΟΗΓΗΣΗ
	


ΕΡΩΤ. 12 
Για την πλοήγηση στην εφαρμογή θα έπρεπε να υπάρχει: (Σημειώστε όλα όσα πιστεύετε ότι εξυπηρετούν τους χρήστες της εφαρμογής)
ΕΡΩΤ. 13 
Θα σας ήταν πιο ενδιαφέρουσα μια μικρή εφαρμογή πολυμέσων στο Διαδίκτυο ή θα προτιμούσατε μια πλήρη έκδοση σε CD ή DVD; (Υπογραμμίστε την απάντηση που σας ταιριάζει)
ΕΡΩΤ. 14 
Ένας ειδικός σύμβουλος θα ήταν απαραίτητος; Πώς μπορεί να βοηθήσει στην ανάπτυξη της εφαρμογής;


ΕΡΩΤ. 15
Τι θα έπρεπε να συμπεριλάβουμε οπωσδήποτε στην εφαρμογή, για να γίνει πιο ελκυστική στο κοινό;


ΕΡΩΤ. 16 
Ένα αλληλεπιδραστικό παιχνίδι θα αποτελούσε σημείο προσέλκυσης των χρηστών;
                                         (   ΝΑΙ                       (     ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 17 
ΕΙΔΙΚΟΤΗΤΑ ΕΡΩΤΩΜΕΝΟΥ: ………………………………

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 3 (ΚΑΘΗΓΗΤΕΣ)
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ΕΡΩΤ.1
Σε ποιες ηλικίες χρηστών πρέπει να απευθύνεται η εφαρμογή;

	Μαθητές Δημοτικού
	

	Μαθητές Γυμνασίου
	

	Μαθητές Λυκείου
	

	Ενήλικες
	


	Γονείς
	

	Μαθητές (για χρήση σε σχολικές εργασίες ή σε μάθημα Κυκλοφοριακής Αγωγής)
	

	Καθηγητές για τη διδασκαλία Κυκλοφοριακής Αγωγής
	

	Όλους τους πολίτες
	


ΕΡΩΤ.2
Σε ποιες κατηγορίες χρηστών πρέπει να απευθύνεται η εφαρμογή; 

ΕΡΩΤ.3 
Πιστεύετε ότι μια εφαρμογή πολυμέσων με θέμα την Κυκλοφοριακή Αγωγή θα ενδιέφερε το κοινό;

                                                  (    ΝΑΙ            (   ΟΧΙ

ΕΡΩΤ.4 
Γνωρίζετε αν κυκλοφορεί ήδη σχετική εφαρμογή;

                                                  (    ΝΑΙ           (   ΟΧΙ

Αν  ΝΑΙ , με τι ακριβώς θέμα; ……………………………………………………………………………

ΕΡΩΤ.5 
Υπάρχουν λόγοι να εμφανιστεί στην ελληνική αγορά, μια εφαρμογή πολυμέσων με θέμα την Κυκλοφοριακή Αγωγή; 

                                                  (    ΝΑΙ             (   ΟΧΙ

	ΓΕΝΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΝΟΜΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΕΙΔΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ
	

	ΑΛΛΟ (τι)
	


ΕΡΩΤ.6 
Τι θα έπρεπε να παρουσιάζεται ως περιεχόμενο σε μια εφαρμογή πολυμέσων με θέμα τους την Κυκλοφοριακή Αγωγή;

(ΑΝ ΑΠΑΝΤΗΣΑΤΕ ΕΙΔΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ Ή ΑΛΛΟ) Τι ακριβώς; 

	ΕΝΗΜΕΡΩΤΙΚΟΣ
	

	ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΣ
	

	ΨΥΧΑΓΩΓΙΚΟΣ
	


ΕΡΩΤ.7
Ποιος θα ήταν ο στόχος μιας τέτοιας εφαρμογής;
ΕΡΩΤ.8 
Θα σας ενδιέφερε να περιέχει πληροφορίες από τον Κώδικα Οδικής Ασφάλειας;
                                                    (   ΝΑΙ         (  ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 9 
Θα σας ενδιέφερε να περιέχει μικρές ιστορίες με χιουμοριστική διάθεση που αναφέρονται σε κυκλοφοριακά συμβάντα;
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ΕΡΩΤ. 10 
Σε ποια θέματα θα έπρεπε να εστιαστεί η εφαρμογή και σε ποια έκταση; 

	ΚΕΙΜΕΝΟ
	

	ΓΡΑΦΙΚΑ
	

	ΦΩΤΟΓΡΑΦΙΕΣ
	

	3D ΓΡΑΦΙΚΑ
	

	ANIMATIONS
	

	3D ANIMATIONS
	

	VIDEO
	

	ΜΟΥΣΙΚΗ
	


ΕΡΩΤ. 11 
Τι στοιχεία πολυμέσων θα θέλατε να περιέχει η εφαρμογή;
	ΜΕΝΟΥ ΕΠΙΛΟΓΩΝ
	

	ΘΕΡΜΑ ΣΗΜΕΙΑ - ΣΥΝΔΕΣΜΟΙ
	

	ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΑ
	

	ΕΥΡΕΤΗΡΙΟ
	

	ΒΟΗΘΕΙΑ
	

	ΣΤΑΘΕΡΕΣ ΓΡΑΜΜΕΣ ΚΟΥΜΠΙΩΝ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ
	

	ΔΟΜΗ ΧΩΡΙΣΜΕΝΗ ΣΕ ΕΝΟΤΗΤΕΣ ΚΑΙ ΘΕΜΑΤΑ
	

	ΣΥΝΕΙΡΜΙΚΗ ΠΛΟΗΓΗΣΗ
	


ΕΡΩΤ. 12 
Για την πλοήγηση στην εφαρμογή θα έπρεπε να υπάρχει: (Σημειώστε όλα όσα πιστεύετε ότι εξυπηρετούν τους χρήστες της εφαρμογής)

ΕΡΩΤ. 13 
Θα ήταν πιο ενδιαφέρουσα μια μικρή εφαρμογή πολυμέσων στο Διαδίκτυο ή θα προτιμούσατε μια πλήρη έκδοση σε CD ή DVD; (Υπογραμμίστε την απάντηση που σας ταιριάζει).

ΕΡΩΤ. 14 
Τι θα έπρεπε να συμπεριλάβουμε οπωσδήποτε στην εφαρμογή, για να γίνει πιο ελκυστική στους μαθητές;

ΕΡΩΤ. 15 
Ένα αλληλεπιδραστικό παιχνίδι θα αποτελούσε σημείο προσέλκυσης των χρηστών;                                      (   ΝΑΙ           (  ΟΧΙ

ΕΡΩΤ. 16 
Ποιο πιστεύετε ότι θα είναι το πιθανό κέρδος από μια τέτοια εφαρμογή; 
12. Αναζήτηση πηγών υλικού [image: image39.wmf] [image: image40.png]



Ζητείται από τους μαθητές να αναζητήσουν υλικό, από έντυπες ή ηλεκτρονικές πηγές, σχετικό με το θέμα της εφαρμογής πολυμέσων που αποφάσισαν να αναπτύξουν. 

13. Προσωπική έρευνα [image: image41.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να απαντήσουν σε ένα ερωτηματολόγιο σχετικά με τον εαυτό τους, ώστε η μελλοντική κατανομή εργασιών να μην έρχεται σε αντίθεση με τα προσωπικά ενδιαφέροντα, τις επιθυμίες και τις δεξιότητες τους. 

14. Κατανομή των εργασιών της ομάδας ανάπτυξη [image: image42.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν ένα πίνακα
 με την κατανομή εργασιών ανάμεσα στα μέλη της ομάδας εργασίας της τάξης. 

Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσίαση «ΔΙΑΜΟΡΦΩΣΗ ΠΛΑΝΟΥ ΕΡΓΑΣΙΑΣ – ΦΑΣΕΙΣ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ»
(plano.ppt)
[image: image43.emf] 
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1

ΠΛΑΝΟ

ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Διαμόρφωση

Πλάνου

Εργασίας

Φάσεις

Ανάπτυξης

Ομάδα

Ομάδα

Ανάπτυξης

Ανάπτυξης: 

ΦίλιπποςΔεληγιάννης, 

ΠαναγιώτηςΚωστάκης, 

ΔημήτριοςΛαγός, 

ΑναστάσιοςΛαδιάς,

ΠηνελόπηΜαλλιάρα, 

Αναστάσιος

Μικρόπουλος, 

Αθανασία

Μπακαμήτσου, Ιωάννα

Μπέλλου,

ΧρήστοςΡάμμος, 

ΆνναΣαριδάκη, 

ΆνθιμοςΧαλκίδης
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Γιατηδιδασκαλίατωνπολυμέσων

2

ΔΙΑΜΟΡΦΩΣΗ ΠΛΑΝΟΥ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

ΦΑΣΕΙΣΑΝΑΠΤΥΞΗΣΕΦΑΡΜΟΓΗΣ

Το Πλάνο εργασίας αποτελείται από 3 βασικές

εργασίες που χαρακτηρίζουν τη διαδικασία

ανάπτυξης.



Καθορισμός Φάσεων



Χρονοπρογραμματισμός



Καθορισμός Πόρων


Σχέδιο μαθήματος 3

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:

 
2ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΣΧΕΔΙΑΣΗ



 Καθορισμός Περιεχομένου


 Ανάπτυξη σεναρίου

Ώρες που διατίθενται: 2 διδακτικές ώρες για το Λύκειο και 

1 διδακτική ώρα για το Γυμνάσιο
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων
Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση

Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
Βασική βιβλιογραφία: 

· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, Σχεδίαση – Οργάνωση περιεχομένου σελ. 4.14 έως 4.18) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά . 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, Λειτουργική Σχεδίαση Καταγραφή αρχικών ιδεών - Κατηγοριοποίηση περιεχομένου σελ. 93 έως 104) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
Πρόσθετο υλικό:
α) Για τη διδασκαλία: 

· Παρουσίαση σε flash του περιπτώσεων επιλογής περιεχομένου με έμφαση στο σενάριο (scenario.swf).

β) Για τις δραστηριότητες: 

· Ανάπτυξη 2 υποδειγματικών σεναρίων (Ένα με σειριακή δομή για το Γυμνάσιο
 και ένα με δομή πλέγματος για το Λύκειο
).
Συνοπτική θεωρία: (για τον εκπαιδευτικό)

· Φυλλάδιο για τον καθηγητή με τις βασικές αρχές της σχεδίασης - Καθορισμού περιεχομένου - Ανάπτυξης σεναρίου (Υπάρχει στο παράρτημα).
· Φυλλάδιο για τον καθηγητή με τις βασικές αρχές ανάπτυξης σεναρίου (Υπάρχει στο παράρτημα).
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Την αναγκαιότητα του προσεκτικού σχεδιασμού (επί χάρτου) της εφαρμογής πριν προχωρήσουν στην υλοποίησή της.

· Ότι η σχεδίαση του περιεχομένου μιας εφαρμογής ακολουθεί κάποιους κανόνες.

· Ότι η ποιότητα του τελικού αποτελέσματος εξαρτάται από τις δημιουργικές ιδέες, τη φαντασία, την πειθαρχία και τον οργανωμένο σχεδιασμό.

· Ότι η δημιουργία μιας εφαρμογής πολυμέσων δεν περιορίζεται στη συγγραφή του κώδικα και την ενσωμάτωση πολυμεσικών στοιχείων.

· Να καθορίζουν το περιεχόμενο μιας εφαρμογής.

· Τη διαδικασία καταγραφής των αρχικών ιδεών για τον καθορισμό του περιεχομένου.

· Να οργανώνουν το περιεχόμενο μιας εφαρμογής σε λογικές ενότητες.

· Τις βασικές αρχές συγγραφής σεναρίου.

· Να εκτιμούν την εργασία και τη συνεισφορά κάθε μέλους της ομάδας ανάπτυξης έργου.

· Να αξιολογούν και να αξιολογούνται.

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να καθορίζουν το περιεχόμενο μιας εφαρμογής σύμφωνα με τις προδιαγραφές που τέθηκαν στην ανάλυση.

· Να εφαρμόζουν τη μέθοδο brainstorming για τον καθορισμό του περιεχομένου της εφαρμογής τους.

· Να εφαρμόζουν τις βασικές αρχές συγγραφής σεναρίου με σκοπό την παραγωγή πρωτότυπων σεναρίων.

· Να οργανώνουν και να συσχετίζουν μεταξύ τους πληροφορίες με πολλούς διαφορετικούς τρόπους.

· Στη δραστηριότητα οργάνωσης του περιεχομένου ασκούνται: 

· Στην αναλυτική και συνθετική σκέψη

· Στην αναζήτηση και έρευνα νέων πληροφοριών

· Στον εννοιολογικό συσχετισμό πληροφοριών

· Στο συσχετισμό νέων και παλαιών γνώσεων.

· Να αναπτύσσουν ένα σενάριο.

· Να παρουσιάζουν τη δουλειά τους σωστά σε κοινό.

· Να συμμετέχουν ενεργά σε μια ομαδική συζήτηση.

· Να εκφράζουν τις ιδέες τους.

· Να ακούν προσεκτικά τις απόψεις των υπολοίπων μελών της ομάδας.

· Να δουλεύουν ομαδικά και συνεργατικά.

· Να αναλαμβάνουν ενεργά τις ευθύνες τους και να τις φέρνουν σε πέρας.

ΦΑΣΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ - ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 

Μέθοδος – οργάνωση τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

· ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

Ο εκπαιδευτικός χωρίζει τα θρανία δημιουργώντας ξεχωριστές “γειτονιές”, τόσες όσες και οι ομάδες που έχουν δημιουργηθεί στην τάξη. Τα θρανία κάθε ομάδας τοποθετούνται κυκλικά και αν είναι δυνατό κοντά στους υπολογιστές που θα χρησιμοποιήσουν στο μέλλον, έτσι ώστε κάθε ομάδα να έχει το δικό της χώρο εργασίας.

· ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 

Το πρώτο βήμα αυτής της φάσης είναι η καταγραφή των αρχικών ιδεών (brainstorming) για το περιεχόμενο της εφαρμογής. Για να είναι αποδοτική και ουσιαστική η εργασία, να είναι εφικτή η έκφραση όλων των ιδεών και να υπάρχει η δυνατότητα διαλόγου και αξιολόγησης των προτάσεων δεν ενδείκνυται η διαδικασία να γίνει με τη συμμετοχή όλης της τάξης. “Για μένα brainstorming, σημαίνει ένα δεμένο group 3 μέχρι 7 το πολύ ατόμων, που θα είναι ο Σχεδιαστής, ο Προγραμματιστής και όποιος άλλος κριθεί αναγκαίος για το συγκεκριμένο έργο. Περισσότεροι από 7 άνθρωποι θα είναι δύσκολο να βγάλουν αποτέλεσμα σ΄ αυτές τις πρώτες συναντήσεις.” 
· Προτείνεται να χωριστεί η τάξη στις ομάδες που ορίστηκαν στο προηγούμενο μάθημα ώστε κάθε ομάδα να προετοιμάσει, να καθορίσει και να παρουσιάσει τη δική της πρόταση σεναρίου.

Αν πρόκειται για την ανάπτυξη ενός θέματος εκπαιδευτικού, ενημερωτικού ή γενικά παροχής πληροφοριών, μπορεί να γίνει χωρισμός του θέματος σε υποενότητες και να ανατεθεί σε κάθε ομάδα μια υποενότητα για να την ερευνήσει και να προτείνει ένα σενάριο γι΄ αυτήν. Π.χ. αν το θέμα είναι το Ηλιακό Σύστημα, μπορεί κάθε ομάδα να αναλάβει να προτείνει και να αναπτύξει το περιεχόμενο της εφαρμογής ανά πλανήτη.

Αν πρόκειται για την ανάπτυξη ενός σεναρίου όπως αυτό που θα αναπτυχθεί στο παράδειγμά μας, μπορεί κάθε ομάδα να διαμορφώσει τη δική της πρόταση για το σενάριο όλης της εφαρμογής και να γίνει διαπραγμάτευση ανάμεσα στις διαφορετικές απόψεις των ομάδων και πιθανά να συμπεριληφθούν τελικά διαφορετικές ιδέες από όλες τις τάσεις (ή η κάθε ομάδα να αναπτύξει το δικό της σενάριο (προτείνεται για την Γ΄ Λυκείου).

· Ο μαθητής που έχει ορισθεί ως υπεύθυνος περιεχομένου-σεναρίου κάθε ομάδας αναλαμβάνει ως συντονιστής. Είναι υπεύθυνος για την τελική μορφή του περιεχομένου που θα προκύψει από τη συζήτηση της ομάδας και αυτός που θα το παρουσιάσει στην τάξη εκ μέρους της ομάδας.

· Ένας μαθητής από την ομάδα, ορίζεται ως γραμματέας (προτείνεται σε κάθε φάση να αναλαμβάνει και άλλος μαθητής) ο οποίος καταγράφει τις ιδέες, τις προτάσεις και τις αποφάσεις που θα παρθούν. Ο γραμματέας συμπληρώνει και το ημερολόγιο πορείας της εργασίας.
· Προτείνεται κάθε ομάδα να φτιάξει ένα φάκελο όπου θα συγκεντρώνει το υλικό που συλλέγει, δημιουργεί και επεξεργάζεται καθώς και το ημερολόγιο κάθε συνάντησης της ομάδας. Ο φάκελος αυτός θα πρέπει να είναι καλά οργανωμένος και να ενημερώνεται τακτικά ώστε εκτός από την κύρια πηγή τροφοδότησης της ομάδας με υλικό, να μπορεί να χρησιμοποιηθεί και για την τελική αξιολόγηση της ομάδας. Καλό είναι να υπάρχει και ένας ηλεκτρονικός φάκελος για ό,τι στοιχεία έχει ο ομάδα σε ψηφιακή μορφή. Ο γραμματέας θα είναι υπεύθυνος για την ενημέρωση των φακέλων. 
· ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ (ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΕΝΑΡΙΟΥ)

Εισαγωγή και σύνδεση με το προηγούμενο μάθημα.
Ο εκπαιδευτικός υπενθυμίζει τους στόχους , το θέμα και τις προδιαγραφές που τέθηκαν στην φάση της ανάλυσης.

Πρέπει να εξασφαλίσει ότι οι μαθητές γνωρίζουν το θέμα που πρόκειται να αναπτύξουν. Αν όχι, πρέπει να δώσει χρόνο για να ερευνηθεί σε βάθος.

Για την ανάπτυξη του θέματος του παραδείγματος μπορούν να χρησιμοποιηθούν τα βιβλία των εξετάσεων υποψηφίων οδηγών, οι ιστοσελίδες του Υπουργείου Μεταφορών και οποιαδήποτε άλλη πηγή αναφέρεται στον Κώδικα Οδικής Κυκλοφορίας.

Εισηγείται τις βασικές αρχές που αφορούν στον καθορισμό του περιεχόμενου (ανάπτυξη σεναρίου).

Καθοδηγεί τους μαθητές στη μεθοδολογία που πρέπει να ακολουθήσουν.

ΒΗΜΑ 1: ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΑΡΧΙΚΩΝ ΙΔΕΩΝ
Έχουν ήδη καθοριστεί οι στόχοι και το θέμα της εφαρμογής αλλά υπάρχει μια ασάφεια σχετικά με το περιεχόμενο και τη μορφή της. Κάθε μαθητής έχει διαμορφώσει μια άποψη (έχει μια ιδέα –μια πρόταση) για το περιεχόμενο της εφαρμογής. Μετά από συζήτηση και έρευνα πρέπει να αποσαφηνιστεί:

· Τι ξέρουμε;

· Τι θέλουμε να μάθουμε;
· Τι θέλουμε να δείξουμε;

· Πώς θα το δείξουμε;

· Οι ομάδες συζητούν, αναζητούν και συλλέγουν πληροφορίες για να ξεκαθαρίσουν τι θα περιέχει η εφαρμογή τους. Σε κάθε ομάδα οι μαθητές ανταλλάσσουν τις ιδέες τους, τις προτάσεις τους και τις γνώσεις τους και τις καταγράφουν (καταγραφή αρχικών ιδεών – brainstorming). Σε αυτό το στάδιο είναι καλό οι μαθητές να έχουν πρόσβαση σε όσες περισσότερες πηγές γίνεται και να έχουν αρκετό χρόνο για να δουλέψουν και ατομικά στο σπίτι ή στη βιβλιοθήκη του σχολείου και ομαδικά για να εξοικειωθούν με το περιεχόμενο της εφαρμογής. 

Ανάλογα με το θέμα και το επίπεδο των μαθητών ο εκπαιδευτικός μπορεί να τους δείξει φωτογραφίες, video, αποσπάσματα από εφημερίδες ή περιοδικά ή άλλες παρόμοιες εφαρμογές που έχουν αναπτυχθεί ή  να τους δώσει ένα σύνολο ερωτήσεων που καλύπτουν τους άξονες του θέματος που πρόκειται να αναπτύξουν. Αυτές οι ερωτήσεις μπορεί να βοηθήσουν τους μαθητές να οργανώσουν τη σκέψη τους. Πρόσθετες τεχνικές είναι να συζητήσουν και να καταγράψουν τα συναισθήματα τους και τις γνώσεις τους από προσωπικές τους εμπειρίες ή άλλων (1η και 2η δραστηριότητα) σχετικές με το θέμα.
Για το σενάριο που προτείνεται ως εφαρμογή-παράδειγμα για το Γυμνάσιο:

· “Φανταστείτε την (παρολίγο) σύγκρουση.”

· Που συγκρούονται (Πλατεία, πεζοδρόμιο, μονόδρομος, κολώνα, τοίχος, περίπτερο, γωνία …);

· Πότε συγκρούονται (πρωί, μεσημέρι, απόγευμα, βράδυ, καλοκαίρι, χειμώνας, βροχή, ήλιος, συννεφιά …);

· Ποιοι συγκρούονται (αυτοκίνητο, λεωφορείο, μηχανή, ποδήλατο, πεζός …);

· Τι τύποι είναι (περιγραφή εξωτερική, χαρακτήρα, ηλικία, επάγγελμα …);

· Τι προηγείται της σύγκρουσης;

· Θα έχουμε δευτερεύουσες συγκρούσεις;

· Θα έχουμε άλλα πρόσωπα και ποιος θα είναι ο ρόλος τους;

· Ποιες θα είναι οι πρώτες αντιδράσεις;

· Τι αντιδράσεις θέλουμε να δείξουμε και πώς αντιμετωπίζει ο κάθε χαρακτήρας το συμβάν;

· Ποιος έκανε το λάθος και γιατί;

· Τι θέλουμε να δείξουμε με τη σύγκρουση; (παραβίαση κώδικα, σύγκρουση χαρακτήρων, παραβίαση σήματος, φανάρι, κακός χειρισμός, αφηρημάδα, κακή ενέργεια …)

· Ποια επιχειρήματα θα χρησιμοποιήσουν οι ήρωες;

· Ποια τα κίνητρα των ηρώων;

· Θέλουμε να δείξουμε δευτερεύουσες καταστάσεις ή ενέργειες ή συνέπειες ή χαρακτήρες και ποιες;

· Ποιος θα δώσει τη λύση;

· Ποια θα είναι η λύση;

· Πώς θα μπορούσαμε να έχουμε λιγότερες συγκρούσεις;

· Τι μηνύματα θέλουμε να περάσουμε;

· Ποιο θα είναι το ύφος του σεναρίου;

· Ο γραμματέας της ομάδας συγκεντρώνει τις απόψεις όλων των μελών και τις συμπεριλαμβάνει στο φάκελο της ομάδας. (δραστηριότητα «Συνέντευξη»)

· Στο τέλος αυτού του βήματος ο υπεύθυνος σεναρίου κάθε ομάδας παρουσιάζει τις προτάσεις της ομάδας του.

· Όλες οι προτάσεις καταγράφονται στον πίνακα και σε αρχείο κειμένου για να χρησιμοποιηθούν στο επόμενο βήμα όπου θα γίνει το ξεκαθάρισμα, η ομαδοποίηση και η επιλογή από το σύνολο της τάξης (εκτός εάν έχει αποφασιστεί ότι η κάθε ομάδα θα φτιάξει δικό της σενάριο). 

ΒΗΜΑ 2: ΑΡΧΙΚΟΠΟΙΗΣΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ (κατηγοριοποίηση περιεχομένου) 

Με βάση τις προτάσεις που θα αναπτυχθούν από τις ομάδες και μετά από διαπραγμάτευση που θα γίνει στην τάξη πρέπει να επιλεγούν εκείνες οι απόψεις που συγκεντρώνουν τη μεγαλύτερη αποδοχή ώστε να καθορισθούν σαφώς: α) ο χρόνος της σύγκρουσης (πότε) β) ο τόπος που διεξάγεται (πού) γ) το κεντρικό συμβάν (η παρολίγο σύγκρουση) δ) τα κύρια πρόσωπα (ποιοι συμμετέχουν στη παρολίγο σύγκρουση, σκιαγράφηση ιδιότητας και χαρακτήρων) ε) τα δευτερεύοντα πρόσωπα (ποιοι παρακολουθούν, οι πιθανοί αυτόπτες μάρτυρες του γεγονότος), στ) επιλογή ύφους, ζ) επιλογή αντιθέσεων - συγκρούσεων μεταξύ των χαρακτήρων.

· Οι προτάσεις των ομάδων ομαδοποιούνται ανά κατηγορία (πού, πότε, ποιος κ.λπ.). Οι μαθητές πρέπει να επιλέξουν το ύφος του σεναρίου (κωμικό, σοβαρό, διδακτικό κ.λπ.). Πρέπει να επιλεγεί το κεντρικό συμβάν και τα πρόσωπα που θα πρωταγωνιστήσουν. Από όλους τους δευτερεύοντες χαρακτήρες που έχουν προταθεί πρέπει να επιλεγούν αυτοί που τελικά θα συμμετέχουν στην ιστορία και να αποσαφηνιστούν οι απόψεις τους και οι μεταξύ τους συγκρούσεις. 

· Η τελική απόφαση της τάξης (ή της ομάδας) καταγράφεται και αποτελεί τον κορμό του σεναρίου.

ΒΗΜΑ 3 : ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΣΕΝΑΡΙΟΥ – ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΡΑΣΗΣ – ΔΙΑΛΟΓΩΝ

Στο βήμα αυτό πρέπει να γίνει η τελική συγγραφή του σεναρίου από τις ομάδες, που θα περιλαμβάνει τη βασική και τη δευτερεύουσα δράση καθώς και τους διαλόγους μεταξύ των χαρακτήρων ακολουθώντας τις αποφάσεις που καταγράφηκαν στο προηγούμενο βήμα. Το βήμα αυτό πρέπει να το αναλάβει και να το ολοκληρώσει ο υπεύθυνος σεναρίου. Είναι το πρόσωπο που έχει αναλάβει την τελική μορφή του σεναρίου και έχει ευχέρεια στο γράψιμο.

· Ο υπεύθυνος σεναρίου δουλεύει την τελική μορφή του σεναρίου. Αναπτύσσει τη βασική δράση και τους διαλόγους μεταξύ των κύριων και δευτερευόντων χαρακτήρων. Στο τέλος αυτού του βήματος ο υπεύθυνος σεναρίου πρέπει να καταλήξει στη μορφή του σεναρίου χρησιμοποιώντας τις ιδέες και τις προτάσεις της ομάδας του και να την καταγράψει.

· Ο υπεύθυνος σεναρίου κάθε ομάδας παρουσιάζει το σενάριο - πρόταση της ομάδας του στην τάξη.

ΒΗΜΑ 4 : ΤΕΛΙΚΗ ΜΟΡΦΗ ΤΟΥ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
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Η τελική και οριστική επιλογή του περιεχομένου πρέπει να καθορισθεί λαμβάνοντας υπόψιν το κοινό στο οποίο απευθύνεται, τους στόχους και τις απαιτήσεις της εφαρμογής καθώς και τους χρονικούς και υλικούς περιορισμούς όπως αυτοί τέθηκαν στη φάση της Ανάλυσης. Πρέπει να διαμορφωθεί μια δομή σεναρίου που να υπακούει στους βασικούς κανόνες συγγραφής σεναρίων, δηλαδή να είναι κατανοητή, ενδιαφέρουσα και να διακρίνεται σε σαφή μέρη (εισαγωγή – κύριο μέρος – λύση). 

· Ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει στους μαθητές το δικό του σενάριο
 για να τους δώσει ένα παράδειγμα σεναρίου με την τελική του μορφή.

Σενάριο για ΓΥΜΝΑΣΙΟ
, με σειριακή πλοήγηση
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Σενάριο για ΛΥΚΕΙΟ
, με πλοήγηση σε πλέγμα
Μάθημα κυκλοφοριακής αγωγής. Περίπτωση προτεραιότητας οχημάτων σε σταυροδρόμια.

· Οι μαθητές αποφασίζουν συνολικά για τις τελικές επιλογές και την οριστική μορφή του σεναρίου.

· Η τελική μορφή του σεναρίου καταγράφεται σε αρχείο κειμένου και παραδίδεται σε όλες τις ομάδες.
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· Ο γραμματέας κάθε ομάδας παραδίδει το ημερολόγιο (δραστηριότητα «Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”»).

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
Ο καθηγητής ελέγχει τους φακέλους κάθε ομάδας, παρατηρεί αν έχουν τηρηθεί όλες οι διαδικασίες, ενημερώνεται από τα ημερολόγια των ομάδων για την πορεία της εργασίας των μελών της ομάδας και στη συνέχεια αξιολογεί τις ομάδες και τα μέλη τους.
Γενική Υπόδειξη: 

Ο διαθέσιμος χρόνος, με βάση τους περιορισμούς του χρονοδιαγράμματος, δεν δίνει μάλλον τη δυνατότητα να ακολουθήσει ο εκπαιδευτικός ολοκληρωμένη, τη διαδικασία που προτείνεται παραπάνω. Θα πρέπει να επιλέξει ποιες από τις εργασίες που προτείνονται θα υλοποιηθούν, ποιες θα συμπτυχθούν χρονικά και αν κάποιες θα μπορούσαν να ανατεθούν στους μαθητές ως σχολική εργασία στο σπίτι.

Για τους μαθητές του Γυμνασίου προτείνεται η δημιουργία ενός σεναρίου με σειριακή δομή, ώστε να είναι εύκολα κατανοητό και υλοποιήσιμο και πιθανά για να εξοικονομηθεί χρόνος, να προταθεί για υλοποίηση μια ήδη έτοιμη εκδοχή σεναρίου. Καλό θα ήταν όμως να γίνει συζήτηση για τη μεθοδολογία ανάπτυξης σεναρίου και τον καθορισμό του περιεχομένου μιας εφαρμογής πολυμέσων. 

Για τους μαθητές του Λυκείου προτείνεται η δημιουργία ενός σεναρίου με δομή πλέγματος και να γίνει προσπάθεια να αναπτύξουν οι μαθητές μόνοι τους τουλάχιστον ένα μέρος του σεναρίου και οπωσδήποτε να γίνει η συζήτηση για τον καθορισμό του περιεχομένου στην τάξη.
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «τετράδιο μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων και περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Εμπειρία από μία σύγκρουση[image: image46.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να καταγράψουν την προσωπική τους εμπειρία από μια σύγκρουση (ή μια παραλίγο σύγκρουση) οχημάτων, την οποία έτυχε να παρακολουθήσουν.

2. Συνέντευξη[image: image47.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να ηχογραφήσουν μια συνέντευξη από ένα πρόσωπο που είχε εμπειρία από μία σύγκρουση οχημάτων.

3. Αρχικές ιδέες για το καθορισμό του θέματος[image: image48.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να καταγράψουν τις αρχικές τους ιδέες για τον καθορισμό του περιεχομένου, ο οποίος θα οδηγήσει στην τελική ανάπτυξη του σεναρίου της εφαρμογής πολυμέσων. 

Αυτή η δραστηριότητα είναι ομαδική.

4. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image49.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το «ημερολόγιο εργασιών» για την ομάδα τους.

Στιγμιότυπo από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Oπτικοποίηση της επιλογής περιεχομένου

(scenario.swf)
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Σχέδιο μαθήματος 4

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:

 
2ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΣΧΕΔΙΑΣΗ

 
Επιλογή Μοντέλου Πλοήγησης

 
Δημιουργία διαγράμματος ροής και ιστοριοπίνακα

Ώρες που διατίθενται: 2 διδακτικές ώρες για το Λύκειο και


1 διδακτική ώρα για το Γυμνάσιο
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων
Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση

Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
Βασική βιβλιογραφία: 

· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, Σχεδίαση σελ. 4.19 έως 4.20 και 5.17 έως 5.24) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, Λειτουργική Δόμηση εφαρμογής σελ. 104 έως 113) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Α’, Β’, Γ’ Ενιαίου Λυκείου (βιβλίο μαθητή, ΚΕΦ. 11ο: §11.2.1 Πλοήγηση στον Κόσμο των Γνώσεων, §11.2.2 Είδη Συνδεσμολογιών, §11.3 Πολυμέσα) Κ. Γιαλούρης, Ε. Γκιμπερίτης, Β. Κόμης, Α. Σιδερίδης, Κ. Σταθόπουλος
· “ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ” (βιβλίο μαθητή, κεφ.9.1 Ο κόσμος των πολυμέσων) Γ. Βουτυρά, Ε. Κονιδάρη, Μ. Κούτρα, Ν. Σφώρου.

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Α’, Β’, Γ’ Ενιαίου Λυκείου (βιβλίο μαθητή, κεφ 11.1. Πολυμέσα, Βασικές έννοιες, σελ. 305 έως 311) Ε. Γιακουμάκης, Κ. Γκύρτης, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Π. Ξυνός, Ν. Στεργιοπούλου-Καλαντζή.

Διαδίκτυο:

· http://www.storyboards-east.com/storybrd.htm Παραδείγματα ιστοριοπινάκων
· http://multimedia.journalism.berkeley.edu/tutorials/reporting/starttofinish/storyboarding/ Storyboarding: A Story from Start to Finish 
· http://accad.osu.edu/womenandtech/Storyboard%20Resource/ Storyboards 
· http://www-03.ibm.com/easy/page/748 Navigation, ΙΒΜ
Πρόσθετο υλικό
:
α) Για τη διδασκαλία: 

· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών δομών πλοήγησης (navigation.ppt)
· Παρουσίαση σε Flash παραδειγμάτων δομών πλοήγησης (navigation.swf)
β) Για τις δραστηριότητες: 

· Παρουσίαση σε Power Point του Ιστοριοπίνακα (ΙΣΤΟΡΙΟΠΙΝΑΚΑΣ_1.ppt)
Συνοπτική θεωρία (για τον εκπαιδευτικό)
· Φυλλάδιο για τον καθηγητή που αφορά στην «Πλοήγηση» σε εφαρμογές υπερμέσων (Υπάρχει στο παράρτημα).
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Τις βασικές δομές πλοήγησης.
· Την αναγκαιότητα του προσεκτικού σχεδιασμού (επί χάρτου) της εφαρμογής πριν προχωρήσουν στην υλοποίησή της.

· Ότι η σχεδίαση του περιεχομένου μιας εφαρμογής ακολουθεί κανόνες.

· Ότι η πλοήγηση μέσα στο σώμα του περιεχομένου συσχετίζεται άμεσα με το πώς θα οργανωθεί ο χώρος της πληροφορίας της εφαρμογής.
· Ότι η πλοήγηση μέσα στην εφαρμογή γίνεται πιο εύκολα, αν ο χρήστης έχει στο μυαλό του ένα μοντέλο της λειτουργίας της εφαρμογής,  δηλαδή τη μορφή της δομής της.

· Ότι εκτός του κύριου σεναρίου πλοήγησης μπορούν να υπάρξουν και εναλλακτικά σενάρια που αντιστοιχούν σε διαφορετικές διαδρομές στο μοντέλο πλοήγησης.
· Ότι η ποιότητα του τελικού αποτελέσματος εξαρτάται αφενός από τις δημιουργικές ιδέες και τη δημιουργική φαντασία, και αφετέρου από την πειθαρχία και τον οργανωμένο σχεδιασμό.

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να καθορίζουν τη δομή μιας εφαρμογής.

· Να παρατηρούν τις εφαρμογές όχι ως απλοί χρήστες, αλλά με την οπτική του σχεδιαστή μιας εφαρμογής.

· Να καταγράφουν τις παρατηρήσεις τους χρησιμοποιώντας λογισμικά εργαλεία.

· Να αναγνωρίζουν το είδος της οργάνωσης των εφαρμογών πολυμέσων, μέσα από έτοιμα διαγράμματα ροής. 

· Να αναζητούν και να αναγνωρίζουν τις διαφορετικές διαδρομές πλοήγησης.

· Στη δραστηριότητα επιλογής μοντέλου πλοήγησης ασκούνται:

· στην αναλυτική και συνθετική σκέψη
· στην ανάπτυξη της φαντασίας τους

· Να σχεδιάζουν το διάγραμμα ροής μιας εφαρμογής.
· Να σχεδιάζουν τον ιστοριοπίνακα της εφαρμογής.

· Να παρουσιάζουν τη δουλειά τους σωστά σε κοινό.

· Να δουλεύουν ομαδικά και συνεργατικά.

ΦΑΣΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

ΣΧΕΔΙΑΣΗ-ΕΠΙΛΟΓΗ ΜΟΝΤΕΛΟΥ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ, ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΔΙΑΓΡΑΜΜΑΤΟΣ ΡΟΗΣ ΚΑΙ ΙΣΤΟΡΙΟΠΙΝΑΚΑ
Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Στο πρώτο βήμα οι μαθητές παρακολουθούν την εισήγηση των καινούργιων εννοιών.

· Στο δεύτερο βήμα οι ομάδες χωρίζονται και κάθονται στο δικό τους χώρο εργασίας για να προετοιμάσουν και να σχεδιάσουν τη δομή της εφαρμογής τους.

· Στο τρίτο βήμα οι ομάδες τοποθετούνται έτσι ώστε να μπορούν να παρουσιάσουν τη δουλειά τους σε όλη την τάξη και να παρακολουθήσουν τις παρουσιάσεις των άλλων ομάδων ώστε στο τέλος να μπορούν να αξιολογήσουν και να αξιολογηθούν.

ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 

· Ο μαθητής που έχει ορισθεί ως σχεδιαστής κάθε ομάδας αναλαμβάνει ως συντονιστής. Είναι υπεύθυνος για την τελική μορφή της δομής, τη δημιουργία του διαγράμματος ροής της εφαρμογής και του ιστοριοπίνακα. Η πρόταση κάθε ομάδας πρέπει να προκύψει μετά από τη μελέτη του σεναρίου (περιεχομένου) και συζήτηση στα πλαίσια της ομάδας. Ο συντονιστής θα παρουσιάσει στην τάξη την πρόταση της ομάδας του.

· Ένας μαθητής από κάθε ομάδα, ορίζεται ως γραμματέας (προτείνεται σε κάθε φάση να αναλαμβάνει άλλος μαθητής) ο οποίος καταγράφει τις ιδέες, τις προτάσεις και τις αποφάσεις που θα παρθούν. Ο γραμματέας συμπληρώνει και το ημερολόγιο πορείας της εργασίας («Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”»). 

· Μετά το τέλος των παρουσιάσεων των προτάσεων των ομάδων όλη η τάξη πρέπει να αξιολογήσει τις προτάσεις, να προτείνει αλλαγές και βελτιώσεις και να καταλήξει στην τελική μορφή.

ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΜΟΝΤΕΛΟΥ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ

ΒΗΜΑ 1: Εισήγηση του εκπαιδευτικού
Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά στην επιλογή μοντέλου πλοήγησης και τις τεχνικές που μπορούν να περιγράψουν τα σενάρια πλοήγησης, ανάλογα με το μοντέλο που επιλέχθηκε (διάγραμμα ροής και ιστοριοπίνακας). Παρουσιάζει τα διαφορετικά μοντέλα και δίνει έμφαση στα κριτήρια που μας οδηγούν στην επιλογή ενός συγκεκριμένου, καθώς και ποια είναι τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα του καθενός. Επισημαίνει τη σημασία του καθορισμού της δομής μιας εφαρμογής, πριν το στάδιο της ανάπτυξής της. Τονίζει, πως ο σχεδιαστής της εφαρμογής πρέπει να έχει μια συνολική εικόνα του περιεχομένου της. Δίνει έμφαση στο διάγραμμα ροής (flowchart), γιατί μας παρουσιάζει μια ξεκάθαρη εικόνα, αφενός για την δομή ολόκληρης της εφαρμογής (χωρίς απαραίτητα να προβάλει λεπτομέρειες του περιεχομένου της οθόνης) και αφετέρου για όλες τις πιθανές διαδρομές που μπορεί να ακολουθήσει ο χρήστης στην αναζήτηση της πληροφορίας. Παρουσιάζει τις ιδιότητες και τη μορφή του ιστοριοπίνακα. Κάνει σύγκριση του διαγράμματος ροής με τον ιστοριοπίνακα.
Προτείνεται, για την κατανόηση της δομής πλοήγησης, η χρήση των παραδειγμάτων που εμφανίζονται στο πρόσθετο υλικό, αρχεία navigation.ppt και navigation.swf.
ΒΗΜΑ 2:
Οι μαθητές έχουν ήδη μάθει να δουλεύουν ομαδικά, να συζητούν, να επικοινωνούν και να αποφασίζουν.

Δουλεύουν σε ομάδες και ετοιμάζουν την πρότασή τους για τη δομή της εφαρμογής, σχεδιάζουν το διάγραμμα ροής και τον ιστοριοπίνακα (δραστηριότητες «Διάγραμμα ροής της εφαρμογής», «Ιστοριοπίνακας της εφαρμογής» και «Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”»).

Ο εκπαιδευτικός καθοδηγεί και βοηθά τους μαθητές, δίνοντάς τους αρχικές ιδέες, υποδεικνύοντας τη μεθοδολογία εργασίας, διευθετώντας προβλήματα συνεργασίας και λύνοντας απορίες. 
Μεθοδολογικά μπορεί στη φάση αυτή κάθε ομάδα να προετοιμάσει μια συνολική πρόταση για τη δομή της εφαρμογής, το διάγραμμα ροής και τον ιστοριοπίνακα. Αυτό μπορεί να γίνει επιτρέποντας σε κάθε μαθητή να σχεδιάσει τη δική του πρόταση για το σύνολο της εφαρμογής ή χωρίζοντας την εφαρμογή σε λογικές ενότητες και αναθέτοντας σε κάθε μέλος της ομάδας διαφορετικό τμήμα (ίσως να ανατεθεί ως εργασία για το σπίτι). Προτείνεται αν είναι δυνατόν κάθε μαθητής να αναλάβει να σχεδιάσει στο χαρτί τμήμα μόνο του συνολικού διαγράμματος ροής και του ιστοριοπίνακα της εφαρμογής και να συζητηθούν οι προτάσεις μέσα στην ομάδα, για να συνενώσουν τα επιμέρους τμήματα και να καταλήξουν στην τελική μορφή του συνόλου. Στο τελικό στάδιο αυτής της μεθοδολογίας η τάξη θα κληθεί να κρίνει, να αξιολογήσει και να αποφασίσει, με βάση τις προτάσεις των ομάδων, ποιο σχεδιασμό θα ακολουθήσει στην υλοποίηση της εφαρμογής. Εναλλακτικά θα μπορούσε κάθε ομάδα να αναλάβει τμήμα μόνο της εφαρμογής και κάθε μέλος της ομάδας να σχεδιάσει τη δική του πρόταση. Σ΄ αυτήν την περίπτωση η ομάδα πρέπει να επιλέξει ανάμεσα στους διαφορετικούς σχεδιασμούς που προτείνονται αυτόν που ικανοποιεί την ομάδα και που θα αποτελέσει και την τελική πρότασή της στην τάξη, για το τμήμα της εφαρμογής που έχει αναλάβει να διεκπεραιώσει.

ΒΗΜΑ 3: 

Ο μαθητής που έχει ορισθεί ως σχεδιαστής κάθε ομάδας παρουσιάζει τη δομή της εφαρμογής που προτείνει η ομάδα του, καθώς και το διάγραμμα ροής και τον ιστοριοπίνακά της. Ανάλογα με την επιλογή μεθόδου εργασίας στο προηγούμενο βήμα, κάθε ομάδα παρουσιάζει την πρότασή της για το σύνολο της εφαρμογής ή το τμήμα που έχει αναλάβει.

Ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει στους μαθητές τη δική του πρόταση για τη δομή της εφαρμογής δραστηριότητες «Διάγραμμα ροής της εφαρμογής» και «Ιστοριοπίνακας της εφαρμογής» για να τους δώσει ένα παράδειγμα διαγράμματος ροής και ιστοριοπίνακα. Η χρονική στιγμή που θα επιλέξει ο εκπαιδευτικός να παρουσιάσει το δικό του παράδειγμα εξαρτάται από το επίπεδο της τάξης. Αν κρίνει ότι ο χρόνος που διαθέτει δεν το επιτρέπει ή οι μαθητές δεν είναι έτοιμοι να παράγουν μόνοι τους πρέπει να το παρουσιάσει στο βήμα 2.

Οι μαθητές αποφασίζουν συνολικά για τις τελικές επιλογές και την οριστική μορφή της δομή της εφαρμογής.

Η τελική δομή καταγράφεται σε αρχείο κειμένου και παραδίδεται σε όλες τις ομάδες.

Ο γραμματέας κάθε ομάδας παραδίδει το ημερολόγιο και τις σημειώσεις του για την τελική αξιολόγηση της εργασίας της ομάδας.

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Ο καθηγητής ελέγχει τους φακέλους κάθε ομάδας, ενημερώνεται από τα ημερολόγια των ομάδων για την πορεία της εργασίας των μελών της ομάδας, διαπιστώνει αν έχουν τηρηθεί όλες οι προκαθορισμένες διαδικασίες και στη συνέχεια αξιολογεί τις ομάδες και τα μέλη τους.
Γενική Υπόδειξη: 

Όπως έχει ήδη διατυπωθεί, ο διαθέσιμος χρόνος με βάση τους περιορισμούς του χρονοδιαγράμματος, δεν δίνει μάλλον τη δυνατότητα να ακολουθήσει ο εκπαιδευτικός ολοκληρωμένη τη διαδικασία που προτείνεται παραπάνω. Παρόλα αυτά, αναπτύσσεται για λόγους πληρότητας και εναποθέτει στον εκπαιδευτικό την δυνατότητα και την ελευθερία, να επιλέξει ποιες από τις εργασίες που προτείνονται θα υλοποιηθούν, ποιες θα συμπτυχθούν χρονικά και αν κάποιες θα μπορούσαν να ανατεθούν στους μαθητές ως σχολική εργασία στο σπίτι.

Για τους μαθητές του Γυμνασίου, προτείνεται η εκπόνηση των δραστηριοτήτων «Αναγνωρίζω τις δομές πλοήγησης» και «Εξερευνώ τις δομές πλοήγησης». Για το διάγραμμα  ροής προτείνεται η παρουσίαση ενός έτοιμου διαγράμματος ροής της εφαρμογής που θα κληθούν να υλοποιήσουν στη συνέχεια. Επειδή η ύλη που περιέχεται στο βιβλίο του Γυμνασίου έχει σχεδιασθεί για να καλυφθεί η ενότητα των Πολυμέσων σε 7 με 8 διδακτικές ώρες, δεν αναφέρεται στη μεθοδολογία οργάνωσης των εφαρμογών πολυμέσων. Με βάση τον παρόντα σχεδιασμό (22 διδακτικές ώρες), ο εκπαιδευτικός πρέπει να καλύψει το γνωστικό έλλειμμα. Η ενότητα που αναφέρεται στον ιστοριοπίνακα δεν κρίνεται απαραίτητο να καλυφθεί για τους μαθητές του Γυμνασίου.

Για τους μαθητές του Λυκείου προτείνεται η εκπόνηση της δραστηριότητας «Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης της “βοήθειας” των Windows». Να γίνει προσπάθεια να αναπτύξουν οι μαθητές μόνοι τους τουλάχιστον ένα μέρος του διαγράμματος ροής. Η ενότητα που αναφέρεται στον ιστοριοπίνακα μπορεί να καλυφθεί μόνο αν ο εκπαιδευτικός κρίνει ότι διαθέτει τον απαιτούμενο χρόνο.

Η δραστηριότητα «Εξερευνώ τις δομές πλοήγησης» μπορεί να συμπληρωθεί στο φύλλο εργασίας ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ.doc, που περιέχει ήδη ένα προσχέδιο των κόμβων, ή να σχεδιαστεί στο χαρτί, αν δεν υπάρχει η δυνατότητα να γίνει στον υπολογιστή.
Στο εποπτικό υλικό, που περιέχεται στο φάκελο \theoria-yliko, «navigation.ppt» (ή μέσω του μενού «menu.ppt», επιλογή για την πλοήγηση) υπάρχουν 6 παραδείγματα εφαρμογών πολυμέσων που έχουν αναπτυχθεί στα πλαίσια του αντίστοιχου μαθήματος (σε ΤΕΕ). Σε αυτές περιέχονται στιγμιότυπα από τη φάση της σχεδίασης και της αντίστοιχης υλοποίησης της εφαρμογής. 
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «Τετράδιο μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων και περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Αναγνωρίζω τις δομές πλοήγησης  [image: image51.png]




Δίνονται 4 διαγράμματα στα οποία αποτυπώνονται κάποιες μορφές οργάνωσης και ζητείται από τους μαθητές να αναγνωρίσουν τις δομές πλοήγησης που παριστάνουν οι συνδέσεις των κόμβων.

2. Εξερευνώ τις δομές πλοήγησης[image: image52.png]




Οι μαθητές καλούνται να δουν 4 εφαρμογές πολυμέσων
 (ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ, ΒΙΟΚΑΛΛΙΕΡΓΕΙΑ, ΒΙΟΑΝΑΠΤΥΞΗ και ΒΙΟΠΡΟΪΟΝΤΑ) οι οποίες έχουν ίδιο περιεχόμενο κόμβων αλλά διαθέτουν διαφορετική δομή οργάνωσης. Ζητείται από τους μαθητές να εξερευνήσουν τη δομή πλοήγησης καθεμιάς από αυτές και να τη σχολιάσουν.

Οι εφαρμογές αυτές αρχικά δημιουργήθηκαν σε πρόγραμμα παρουσιάσεων. Επειδή όμως εκτός από τα κουμπιά που δημιουργήθηκαν για τις ανάγκες της κάθε μιας δομής πλοήγησης ισχύουν επιπλέον οι ενέργειες των πλήκτρων PgDn, PgDn και το Scroll της ροδέλας του ποντικιού, οι παρουσιάσεις αυτές μεταφέρθηκαν σε περιβάλλον flash. Και οι δύο εκδοχές παρέχονται στο φάκελο 04-scenario-navigation.
3. Δομή πλοήγησης της εφαρμογής “Εγγονόπουλος” [image: image53.png]




Ζητείται από τους μαθητές να δουν την εφαρμογή Πινακοθήκη.exe
 και έπειτα να σχολιάσουν τη δομή πλοήγησής της.

4. Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης μιας εφαρμογής πολυμέσων[image: image54.png]




Ζητείται από τους μαθητές να δουν μια εφαρμογή πολυμέσων από την “Ηλεκτρονική βιβλιοθήκη” του Σχολείου  και έπειτα να σχεδιάσουν το γενικό διάγραμμα της δομής της εφαρμογής, να την σχολιάσουν και να προτείνουν πιθανές εναλλακτικές εκδοχές της.

5. Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης της “βοήθειας” των Windows[image: image55.png]




Ζητείται από τους μαθητές να πλοηγηθούν στη “βοήθεια” των Windows και έπειτα να σχεδιάσουν το γενικό διάγραμμα ροής της εφαρμογής και να το παρουσιάσουν στην τάξη.

6. Διάγραμμα ροής της εφαρμογής [image: image56.wmf]

Ζητείται από τους μαθητές να σχεδιάσουν το διάγραμμα ροής της εφαρμογής τους για τις σκηνές της εφαρμογής τους όπως τις φαντάζονται.

Μια πρόταση του διαγράμματος ροής της εφαρμογής είναι:

Για το Γυμνάσιο η δομή θα είναι γραμμική
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Εισαγωγή – Παρολίγον ατύχημα

1η σκηνή – Οι πρώτες αντιδράσεις

[image: image235.wmf]
2η σκηνή – Ποιος φταίει;

[image: image236.wmf]3η σκηνή – Η Λύση

7. Ιστοριοπίνακας της εφαρμογής [image: image57.wmf]

Ζητείται από τους μαθητές να σχεδιάσουν τον ιστοριοπίνακα
 και να περιγράψουν τις σκηνές όπως τις φαντάζονται.

Μια πρόταση για τον ιστοριοπίνακα είναι:

Η εισαγωγή «Εισαγωγή – Παραλίγο σύγκρουση» μπορεί να είναι ένα animation.
	[image: image237.png]




[image: image58]

	Σκηνή: Αρχική εικόνα - η γενική άποψη μιας πλατείας
Διάρκεια: 1 sec
· Ήχος πόλης

· Αποχρώσεις που να αποδίδουν χειμωνιάτικο πρωινό

Με zoom-in στο δεξί πάνω μέρος της εικόνας


	
[image: image59]

	Σκηνή: Συμβολή μονόδρομου και πλατείας 

Διάρκεια: 1 sec
Ήχος: Θόρυβος δρόμου. 

Ήχοι: από μία στάση λεωφορείου.



	
[image: image60]
	Σκηνή: Εμφάνιση οχημάτων

Διάρκεια: 1 sec
Ήχος: Ήχος λεωφορείου που κινείται.

Εμφάνιση από δεξιά προς τα αριστερά λεωφορείου που θα κινείται προς τη πλατεία.

Εμφάνιση από αριστερά προς τα δεξιά ποδηλάτη που θα κινείται περιμετρικά στη πλατεία.

	
[image: image61]
	Σκηνή: Κίνηση οχημάτων
Διάρκεια: 2 sec
Ήχος: Ήχος λεωφορείου που κινείται.

Επιταχυνόμενη κίνηση λεωφορείου.

Κίνηση ποδηλάτη.

	
[image: image62]
	Σκηνή: Παραλίγο Σύγκρουση οχημάτων
Διάρκεια: 2 sec και πάγωμα της σκηνής

Το λεωφορείο φρενάρει. 

Ήχος: Ήχος φρεναρίσματος

Ο ποδηλάτης και το ποδήλατο χάνονται στο βάθος του δρόμου.

Ζουμ μέσα στο λεωφορείο.


«Μέσα στο λεωφορείο»: Εικόνα
	[image: image63.jpg]




	Σκηνή: Μέσα στο λεωφορείο

Διάρκεια: 1 sec 

Πρώτη αντίδραση του οδηγού


	[image: image64.jpg]




	Σκηνή: Μέσα στο λεωφορείο
Διάρκεια: 5 sec 
Εναλλαγή διαλόγων: 

- Ωχ! …

- …


8. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image65.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το «ημερολόγιο εργασιών»
 για την ομάδα τους.

Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσίαση «ΔΟΜΕΣ ΟΡΓΑΝΩΣΗΣ»

[image: image238.wmf](navigation.ppt)

[image: image239.png]



Οπτικοποίηση «ΔΟΜΕΣ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ» 
(navigation.swf)
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Σχέδιο μαθήματος 5

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:

 
2ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΣΧΕΔΙΑΣΗ

 
Σχεδίαση Διεπαφής – Προδιαγραφές Λειτουργικότητας

Ώρες που διατίθενται: 1 διδακτική ώρα
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:
· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων παρουσιάσεων

Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση

Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
α) Βασική βιβλιογραφία: 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Α’, Β’ / Γ’ Ενιαίου  Λυκείου (βιβλίο μαθητή, κεφ 11.1. Πολυμέσα, Βασικές έννοιες, σελ. 309) Ε. Γιακουμάκης, Κ. Γκύρτης, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Π. Ξυνός, Ν. Στεργιοπούλου-Καλαντζή. 

· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, Σχεδίαση σελ. 4.21 έως 4.23 , 5.1 έως 5.15 και 5.25 έως 5.41 και 6.2 έως 6.8) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, Λειτουργική Δόμηση εφαρμογής σελ. 121 έως 142) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
β) Διαδίκτυο:

· http://www.aegean.gr/culturaltec/Kavakli/application_design/lecture_notes.htm ΒΑΣΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΥ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ, Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Πολιτισμικής Τεχνολογίας & Επικοινωνίας
· http://www.aegean.gr/culturaltec/Kavakli/gui_2003_4/lecture_notes.htm ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΔΙΕΠΑΦΗΣ ΜΕ ΤΟ ΧΡΗΣΤΗ (παρουσιάσεις powerpoint σε pdf), Πανεπιστήμιο Αιγαίου, Τμήμα Πολιτισμικής Τεχνολογίας & Επικοινωνίας

γ) Πρόσθετη βιβλιογραφία: 
· “Multimedia Γραφικά”, John Villamil-Casanova & Leony Fernandez-Elias, Β. Γκιούρδας Εκδοτική, (κεφ.1 Οπτική Επικοινωνία, κεφ.2  Οπτικές Τέχνες).

· “Εκπαιδευτικό Λογισμικό, Θέματα σχεδίασης και αξιολόγησης λογισμικού υπερμέσων”, Τ.Α. Μικρόπουλος, Εκδόσεις Κλειδάριθμος

· “Multimedia in Action”, James E. Shuman, ITP Publishing Company
Πρόσθετο υλικό
:
α) Για τη διδασκαλία: 

· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών εννοιών που αφορούν στο σχεδιασμό του περιβάλλοντος διεπαφής στις εφαρμογές πολυμέσων (user interface.ppt)
· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών αρχών εργονομίας στις εφαρμογές πολυμέσων (ergonomy.ppt)
· Παρουσίαση των αρχών χρήσης του χρώματος στις εφαρμογές πολυμέσων (colors.ppt)
· Παρουσίαση σε flash των τύπων κουμπιών διεπαφής (buttons.swf)
· Παρουσίασεις σε Power Point Διάγραμμα ροής  ΜΟΥΣΙΚΑ ΟΡΓΑΝΑ.ppt, Διάγραμμα ροής KINOYMENA ΣΧΕΔΙΑ.ppt και Διάγραμμα ροής_Οθόνες-ΑΣΤΡΑ.ppt
β) Για τις δραστηριότητες: 

· Συνοπτική θεωρία για τον μαθητή (στο «Τετράδιο μαθητή»)
Συνοπτική θεωρία: (για τον εκπαιδευτικό)
· Φυλλάδιο για τον καθηγητή που αφορά στα στοιχεία σχεδίασης της αισθητικής των πολυμέσων. (Υπάρχει στο παράρτημα)
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Να διακρίνουν το περιεχόμενο από τα μέσα πλοήγησης σε μια εφαρμογή πολυμέσων.
· Τις βασικές αρχές που διέπουν τη σχεδίαση του περιβάλλοντος διεπαφής.

· Να αναγνωρίζουν τη συμβολή της εργονομίας και της αισθητικής στην αποτελεσματική χρήση μιας εφαρμογής.

· Να αναγνωρίζουν τους διαφορετικούς τρόπους παρουσίασης του περιεχομένου.

· Ότι η ποιότητα του τελικού αποτελέσματος εξαρτάται από τις δημιουργικές ιδέες, τη φαντασία, την πειθαρχία και τον οργανωμένο σχεδιασμό.

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να σχεδιάζουν τη μορφή μιας εφαρμογής, εφαρμόζοντας τους κανόνες της αισθητικής και της εργονομίας.

· Να κάνουν σωστή χρήση του χρώματος, των συμβολισμών, των μεγεθών  και των θέσεων των αντικειμένων στη σχεδίαση της μορφής της εφαρμογής τους.

· Να περνούν τα μηνύματα της εφαρμογής τους, κάνοντας χρήση διαφορετικών μορφών παρουσίασης. 
· Να εκφράζουν να σχεδιάζουν και να υλοποιούν τις ιδέες τους.

· Στις δραστηριότητες που αφορούν στη σχεδίαση της διεπαφής, οι μαθητές ασκούνται στην οπτική έκφραση – τέχνη.  
ΦΑΣΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΔΙΕΠΑΦΗΣ – ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ

Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Στο πρώτο βήμα του μαθήματος οι μαθητές παρακολουθούν την εισήγηση των καινούργιων εννοιών.

· Στο δεύτερο βήμα οι ομάδες χωρίζονται και κάθονται στο δικό τους χώρο εργασίας για να προετοιμάσουν και να σχεδιάσουν τη διεπαφή της εφαρμογής τους.

· Στο τρίτο και τέταρτο βήμα οι ομάδες τοποθετούνται έτσι ώστε να μπορούν να παρουσιάσουν τη δουλειά τους σε όλη την τάξη και να παρακολουθήσουν τις παρουσιάσεις των άλλων ομάδων, ώστε στο τέλος να μπορούν να αξιολογήσουν τις προτάσεις και να αξιολογηθούν.

· ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 

· Ο μαθητής που έχει ορισθεί ως σχεδιαστής κάθε ομάδας αναλαμβάνει ως βασικός συντονιστής. Είναι υπεύθυνος για την τελική μορφή της διεπαφής της εφαρμογής. Επειδή σημαντικό ρόλο στη σχεδίαση της διεπαφής διαδραματίζει και ο γραφίστας,  ο μαθητής που έχει αναλάβει αυτό το ρόλο πρέπει να μοιραστεί την ευθύνη του σχεδιασμού της μορφής της διεπαφής, με τον σχεδιαστή. Οι ιδέες και οι προτάσεις του είναι καθοριστικές για την τελική απόφαση της ομάδας. Η πρόταση κάθε ομάδας πρέπει να προκύψει μετά από μελέτη της πρότασης ανάπτυξης και του σεναρίου (περιεχομένου) και συζήτηση στα πλαίσια της ομάδας. Ο συντονιστής μαζί με τον γραφίστα, είναι αυτοί που θα παρουσιάσουν στην τάξη την πρόταση της ομάδας τους.

· Ένας μαθητής από κάθε ομάδα, ορίζεται ως γραμματέας (προτείνεται σε κάθε φάση να αναλαμβάνει άλλος μαθητής) ο οποίος καταγράφει τις ιδέες, τις προτάσεις και τις αποφάσεις που θα παρθούν. Ο γραμματέας συμπληρώνει και το ημερολόγιο πορείας της εργασίας. (δραστηριότητα «Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών») 

· Μετά το τέλος των παρουσιάσεων των προτάσεων των ομάδων, όλη η τάξη πρέπει να αξιολογήσει τις προτάσεις και να προτείνει αλλαγές και βελτιώσεις,  ώστε να καταλήξει στην τελική μορφή.

· ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΟΣ ΔΙΕΠΑΦΗΣ

ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού
Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά στον καθορισμό του περιβάλλοντος διεπαφής και τους κανόνες που διέπουν το σχεδιασμό του. Παρουσιάζει τα δύο διαφορετικά θέματα με τα οποία σχετίζεται το περιβάλλον διεπαφής, δηλαδή την εμφάνιση του περιεχομένου και την πλοήγηση του χρήστη μέσα στην εφαρμογή. Επισημαίνει ότι όσο ενδιαφέρον και αν είναι το θέμα, όσο καλό και αν είναι το περιεχόμενο, αν ο τρόπος με τον οποίο θα παρουσιαστεί στο χρήστη δεν είναι ελκυστικός και λειτουργικός, η εφαρμογή δεν πρόκειται να προσελκύσει τον χρήστη. Τονίζει πως ο σχεδιαστής της εφαρμογής πρέπει να έχει μια συνολική εικόνα του περιεχομένου της εφαρμογής, της δομής πλοήγησης που έχει επιλεγεί, καθώς και της αρχικής πρότασης ανάπτυξης της εφαρμογής. Δίνει έμφαση στους βασικούς άξονες στους οποίους πρέπει να κινηθούν οι μαθητές ώστε να σχεδιάσουν σωστά το περιβάλλον διεπαφής ακολουθώντας τους γενικά αποδεκτούς κανόνες της αισθητικής και της εργονομίας. 

Προτείνεται η χρήση του εποπτικού υλικού (παρουσιάσεις PowerPoint user interface.ppt, ergonomy.ppt, colors.ppt) για την κατανόηση των θεωρητικών εννοιών που αναπτύσσονται.
ΒΗΜΑ 2:
Μεθοδολογία εργασίας
Ο εκπαιδευτικός, αφού εισηγηθεί τη σχετική θεωρία, παρουσιάζει τη μέθοδο εργασίας που πρέπει να ακολουθήσουν οι μαθητές. 
Προτείνεται για την κατανόηση της μεθοδολογίας σχεδίασης του περιβάλλοντος διεπαφής και την καταγραφή των προδιαγραφών λειτουργικότητας, η παρουσίαση παραδειγμάτων από άλλες εφαρμογές (τέτοια παραδείγματα περιλαμβάνονται στο εποπτικό υλικό (παρουσιάσεις PowerPoint exam1.ppt, exam2.ppt). 

Πρέπει να τονιστεί ότι ο αναλυτικός σχεδιασμός επί χάρτου, προβάλλει τη συνολική εικόνα του έργου και καθοδηγεί τον προγραμματιστή στην υλοποίησή του. 

Η κατανομή των εργασιών ανά ομάδα εξαρτάται από το διαθέσιμο χρόνο και το επίπεδο της τάξης. 

Μεθοδολογικά μπορεί στη φάση αυτή, το σενάριο που έχει προταθεί, να αναλυθεί σε σκηνές και κάθε ομάδα να αναλάβει την καταγραφή των προδιαγραφών λειτουργικότητας μιας σκηνής ή μιας ολόκληρης  υποενότητας της εφαρμογής (δραστηριότητα «Καταγράφω τις προδιαγραφές λειτουργικότητας». Η δραστηριότητα αυτή μπορεί να ανατεθεί στους μαθητές ως σχολική εργασία για το σπίτι.

ΒΗΜΑ 3:
 Παρουσίαση φύλλων προδιαγραφών λειτουργικότητας
Ο μαθητής που έχει ορισθεί ως σχεδιαστής κάθε ομάδας ή ο γραφίστας παρουσιάζει τα φύλλα προδιαγραφών που περιγράφουν το περιβάλλον διεπαφής της εφαρμογής σύμφωνα με τις αποφάσεις της ομάδας του.

Ανάλογα με την επιλογή μεθόδου εργασίας στο προηγούμενο βήμα, κάθε ομάδα παρουσιάζει την πρότασή της για το σύνολο της εφαρμογής, την υποενότητα ή τη σκηνή που έχει αναλάβει.

Ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει στους μαθητές τη δική του πρόταση για το περιβάλλον διεπαφής της εφαρμογής και τις προδιαγραφές λειτουργικότητας, για να τους δώσει ένα υπόδειγμα (στη δραστηριότητα «Καταγράφω τις προδιαγραφές λειτουργικότητας» το συμπληρωμένο φύλλο
 για το Γυμνάσιο).
Οι μαθητές αποφασίζουν συνολικά για τις τελικές επιλογές και την οριστική μορφή του περιβάλλοντας διεπαφής καθώς και για το σχεδιάγραμμα πλάνου και τις προδιαγραφές λειτουργικότητας της εφαρμογής.

Η τελική μορφή καταγράφεται σε αρχείο κειμένου και παραδίδεται σε όλες τις ομάδες.

Αν ο εκπαιδευτικός κρίνει ότι οι μαθητές δεν είναι έτοιμοι να παράγουν μόνοι τους ή αν έχει επιλέξει να μην παραχθούν από τις ομάδες ειδικά φύλλα προδιαγραφών λειτουργικότητας, τότε  καταγράφεται η κοινή γενική πρόταση για το περιβάλλον διεπαφής και διανέμεται στους μαθητές. 

Ο γραμματέας κάθε ομάδας παραδίδει το ημερολόγιο και τις σημειώσεις του για την τελική αξιολόγηση της εργασίας της ομάδας από τον καθηγητή.

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Ο καθηγητής ελέγχει τους φακέλους κάθε ομάδας, ενημερώνεται από τα ημερολόγια των ομάδων για την πορεία της εργασίας των μελών της ομάδας, διαπιστώνει αν έχουν τηρηθεί όλες οι προκαθορισμένες διαδικασίες και στη συνέχεια αξιολογεί τις ομάδες και τα μέλη τους.

Γενική Υπόδειξη: 

Αν ο εκπαιδευτικός κρίνει ότι δεν επαρκεί ο χρόνος ή οι μαθητές δεν μπορούν να ανταποκριθούν παραγωγικά στα όρια του χρόνου που διατίθεται, τότε μπορεί να παρουσιάσει ένα έτοιμο παράδειγμα φύλλου προδιαγραφών λειτουργικότητας της αρχικής σκηνής, της συγκεκριμένης εφαρμογής και να ζητήσει από τους μαθητές να δημιουργήσουν κάποιο παρόμοιο για μια επόμενη σκηνή. 

Ειδικά για τη Γ’ Γυμνασίου, ίσως είναι σκόπιμο, μετά από κοινή συζήτηση της τάξης, να αποφασισθούν οι βασικοί άξονες του περιβάλλοντος διεπαφής, πχ. μορφή-θέση-λειτουργία θερμών σημείων, χρώμα φόντου, γραμματοσειρές κλπ. και να σχεδιασθεί στον πίνακα ένα φύλλο γενικών προδιαγραφών λειτουργικότητας. Σ΄ αυτήν την περίπτωση ο εκπαιδευτικός πρέπει να επωμιστεί το έργο της παραγωγής των ειδικών φύλλων προδιαγραφών λειτουργικότητας ανά σκηνή και να τα παρουσιάσει έτοιμα στο επόμενο μάθημα όπου με βάση αυτά πρέπει να καθορισθούν οι απαιτήσεις της εφαρμογής σε πολυμεσικό υλικό.
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «Τετράδιο Εργασιών Μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων που περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Σχεδιάζω οθόνες [image: image66.png]


[image: image67.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να σχεδιάσουν οθόνες. Πιο συγκεκριμένα τους ζητείται:

· να επιλέξουν φόντο και να το σχολιάσουν ανάλογα με το ύφος της εφαρμογής

· να δημιουργήσουν ένα κουμπί και να πειραματιστούν με το σχήμα, το μέγεθος, το χρώμα τη μορφή και τη θέση του στην οθόνη. 

· να εξετάζουν την οπτική βαρύτητα ενός ορθογώνιου.

2. Καταγράφω τις προδιαγραφές λειτουργικότητας [image: image68.png]


 [image: image69.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να σχεδιάσουν μια οθόνη και μετά να καταγράψουν
 τις προδιαγραφές λειτουργικότητας του συγκεκριμένου κόμβου της εφαρμογής. 

Παρακάτω δίνεται ένα τέτοιο φύλλο συμπληρωμένο
 για το Γυμνάσιο.

[image: image244.png]



3. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image70.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το «ημερολόγιο εργασιών»
 για την ομάδα τους.
Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσίαση «ΧΡΩΜΑ - Χρήση του ΧΡΩΜΑΤΟΣ»

(colors.ppt)
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[image: image246.png]



Παρουσίαση «ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΔΙΕΠΑΦΗΣ - ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ»

(user interface.ppt)

[image: image247.png]
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Παρουσίαση «ΕΡΓΟΝΟΜΙΑ - ΠΛΟΗΓΗΣΗ»

(ergonomy.ppt)
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Οπτικοποίηση των πλήκτρων (κουμπιών) διεπαφής 

(buttons.swf)
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Σχέδιο μαθήματος 6


2ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΣΧΕΔΙΑΣΗ


Προδιαγραφές - Καθορισμός στοιχείων Πολυμέσων

 

Καθορισμός επιλογών ανάπτυξης 

Ώρες που διατίθενται: 1 διδακτική ώρα
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:
· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων και παρουσιάσεων

Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση

Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
α) Βασική βιβλιογραφία:

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Α’, Β’ / Γ’ Ενιαίου  Λυκείου (βιβλίο μαθητή, κεφ. 11.2.1 Δομικά στοιχεία εφαρμογής πολυμέσων σελ. 312-316, κεφ 11.3.4, Λογισμικό ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων, σελ. 338) Ε. Γιακουμάκης, Κ. Γκύρτης, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Π. Ξυνός, Ν. Στεργιοπούλου-Καζαντζή.
· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, Σχεδίαση σελ. 4.12 έως 4.14, 4.18) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, Επιλογή στοιχείων Πολυμέσων σελ. 114 έως 121, Σχεδίαση πρωτοτύπου σελ. 142 Τεχνική σχεδίαση σελ. 143-157) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
β) Διαδίκτυο:

· Flash Kit - An online resource for Macromedia Flash development (tips, tutorials and more links) ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΣΥΓΓΡΑΦΗΣ
· Berkeley Multimedia Research Center - Useful "How-To" Guides ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΣΥΓΓΡΑΦΗΣ
http://www.sanford-artedventures.com/study/g_perspective.html Σχεδιάζοντας με προοπτική 

γ) Για τη διδασκαλία: 
· http://artnouveau.ime.gr/speech/papaioanou.ppt Ψηφιακές Τεχνολογίες Συνθετικής Εικόνας, Δρ. Γεώργιος Παπαϊωάννου, Τμήμα Εικονικής Πραγματικότητας Ίδρυμα Μείζονος Ελληνισμού, Εργαστήριο Τρισδιάστατων Γραφικών & Τμήμα Πληροφορικής & Τηλεπικοινωνιών Πανεπιστημίου Αθηνών 

· http://www.sanford-artedventures.com/create/tech_1pt_perspective.html Σχεδιάζοντας με Προοπτική ενός οπτικού κέντρου
· http://www.sanford-artedventures.com/create/tech_2pt_perspective.html 

· http://www.sanford-artedventures.com/create/tech_proportion.html Σχεδιάζοντας πρόσωπα δύο οπτικών κέντρων
Πρόσθετο υλικό:

α) Για τη διδασκαλία
: 

· Παρουσίαση Power Point που αφορά στη χρήση των διαφορετικών στοιχείων πολυμέσων σε μια εφαρμογή πολυμέσων (multimedia_elem.ppt).
· Παρουσίαση σε Power Point των διαφορετικών εργαλείων ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων (auth_tools.ppt).
· Παρουσίαση σε flash των δομικών στοιχείων πολυμέσων (elements.swf).

β) Για τις δραστηριότητες
: 

· Φύλλο Επιλογών Ανάπτυξης (project_tools.doc).
· Πίνακας «Εγώ θέλω – Έχω – Πρέπει – Μπορώ» (pinakas-ego thelo-prepei.xls).
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Πως θα χρησιμοποιούν σωστά  τα δομικά στοιχεία μέσα σε μια εφαρμογή πολυμέσων.
· Να διακρίνουν τη διαφορά ανάμεσα σε αυτά που θέλουν να υλοποιήσουν και σε αυτά που μπορούν (ποια από αυτά πού φαντάστηκαν μπορούν πράγματι να φτιάξουν).

· Να θέτουν τις προδιαγραφές των πολυμεσικών στοιχείων που θα χρησιμοποιήσουν στην εφαρμογή τους. 

· Με ποια εργαλεία θα μπορούσαν να δημιουργήσουν και να επεξεργαστούν τα δομικά στοιχεία της εφαρμογής τους.

· Με ποια εργαλεία συγγραφής εφαρμογών πολυμέσων θα μπορούσαν να αναπτύξουν τη δική τους εφαρμογή.

· Ότι η ποιότητα του τελικού αποτελέσματος εξαρτάται και από τα εργαλεία που θα χρησιμοποιήσουμε για την δημιουργία των πολυμεσικών στοιχείων και το εργαλείο ανάπτυξης της εφαρμογής καθώς επίσης και από τις τεχνικές και οικονομικές δυνατότητες της ομάδας ανάπτυξης.

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να καθορίζουν τις προδιαγραφές που θα έχει η κάθε μια κατηγορία των πολυμεσικών στοιχείων που θα χρησιμοποιηθούν στην εφαρμογή.

· Να οργανώνουν το περιεχόμενο όσον αφορά στα πολυμεσικά στοιχεία μιας εφαρμογής.

· Να επιλέγουν τα εργαλεία που θα χρησιμοποιήσουν για να δημιουργήσουν και να επεξεργαστούν τα δομικά στοιχεία της εφαρμογής τους.

· Να επιλέγουν το εργαλεία που θα χρησιμοποιήσουν για να αναπτύξουν τη δική τους εφαρμογή.

ΦΑΣΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ – ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ-ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΕΠΙΛΟΓΩΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ
Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Στο πρώτο βήμα οι μαθητές παρακολουθούν την εισήγηση των καινούργιων εννοιών.

· Στο δεύτερο βήμα, όλη η τάξη μαζί, καταγράφει στον πίνακα, τις επιλογές ανάπτυξης του προϊόντος και καθορίζει τις προδιαγραφές του πολυμεσικού υλικού.  (Αν δεν υπάρχει ο χρόνος ή η δυνατότητα από τους μαθητές, δίνονται έτοιμα από τον καθηγητή και γίνεται συζήτηση). 

· Στο τρίτο βήμα οι μαθητές φτιάχνουν τον πίνακα «Εγώ θέλω – Έχω – Πρέπει – Μπορώ» ανά ομάδα ή όλοι μαζί στον πίνακα.

ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 

· Ο μαθητής που έχει ορισθεί ως σχεδιαστής κάθε ομάδας αναλαμβάνει ως βασικός συντονιστής. Είναι υπεύθυνος για την τελική μορφή της διεπαφής της εφαρμογής. 

· Ο γραμματέας καταγράφει τις ιδέες, τις προτάσεις που καταθέτει η ομάδα καθώς και τις τελικές αποφάσεις που θα πάρει και συμπληρώνει το ημερολόγιο πορείας της εργασίας. 
· Μετά το τέλος των παρουσιάσεων των προτάσεων των ομάδων, όλη η τάξη πρέπει να αξιολογήσει τις προτάσεις και να προτείνει αλλαγές και βελτιώσεις, ώστε να καταλήξει στην τελική μορφή.
ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ – ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ-ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΕΠΙΛΟΓΩΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ 

ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού
Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά στα διαφορετικά είδη των πολυμεσικών στοιχείων που χρησιμοποιούνται σε μια εφαρμογή πολυμέσων, στα εργαλεία δημιουργίας και επεξεργασίας στοιχείων πολυμέσων, στα εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων καθώς και στις επιλογές ανάπτυξης του προϊόντος. Επισημαίνει ότι ο σχεδιαστής σπάνια μπορεί να επιλέξει με απόλυτη ελευθερία τη μορφή και τον τύπο του υλικού που επιθυμεί. Συνήθως υπάρχουν πολλοί περιορισμοί τεχνικοί, οικονομικοί ή άλλοι.

ΒΗΜΑ 2:
Καθορισμός των επιλογών ανάπτυξης από την τάξη
Οι μαθητές συζητούν τις δυνατότητες που έχουν σαν ομάδα, από πλευράς υλικού και λογισμικού εξοπλισμού καθώς και το τι τελικά μπορούν να φτιάξουν (επιλογές προϊόντος). Ο εκπαιδευτικός τους  γνωρίζει τα εργαλεία που θα χρησιμοποιήσουν για την ανάπτυξη των πολυμεσικών στοιχείων και το εργαλείο ανάπτυξης της εφαρμογής τους  (φύλλο «Επιλογές Ανάπτυξης»).
ΒΗΜΑ 3:
Καθορισμός των αναγκών σε πολυμεσικό υλικό
Χρησιμοποιώντας τις προδιαγραφές λειτουργικότητας της εφαρμογής που έθεσαν στο προηγούμενο μάθημα και την επιλογή των εργαλείων ανάπτυξης καθορίζουν τις προδιαγραφές και τις ανάγκες τους σε πολυμεσικό υλικό. Φτιάχνουν τον πίνακα «Εγώ θέλω – Έχω – Πρέπει – Μπορώ» όλοι μαζί στον πίνακα. (Αν δεν υπάρχει ο χρόνος ή η δυνατότητα από τους μαθητές, δίνονται έτοιμα από τον καθηγητή και γίνεται συζήτηση). 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΟΡΕΙΑΣ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Ο καθηγητής ελέγχει τους φακέλους κάθε ομάδας, ενημερώνεται από τα ημερολόγια των ομάδων για την πορεία της εργασίας των μελών της ομάδας, διαπιστώνει αν έχουν τηρηθεί όλες οι προκαθορισμένες διαδικασίες και στη συνέχεια αξιολογεί τις ομάδες και τα μέλη τους .

Γενική Υπόδειξη: 

Αν ο εκπαιδευτικός κρίνει ότι δεν επαρκεί ο χρόνος ή οι μαθητές δεν μπορούν να ανταποκριθούν παραγωγικά στα όρια του χρόνου που διατίθεται, τότε μπορεί να παρουσιάσει ένα έτοιμο παράδειγμα φύλλου «Επιλογών Ανάπτυξης» της συγκεκριμένης εφαρμογής και να ζητήσει από τους μαθητές να συμπληρώσουν μόνο τον πίνακα «Εγώ θέλω – Έχω – Πρέπει – Μπορώ» για ένα μέρος τουλάχιστον της εφαρμογής. 

Η επιλογή των εργαλείων που θα χρησιμοποιηθούν για την επεξεργασία των δομικών πολυμεσικών στοιχείων και την ανάπτυξη της εφαρμογής εξαρτάται από το λογισμικό που διαθέτουν τα εργαστήρια Πληροφορικής στα οποία θα υλοποιείται. 

Αν δεν υπάρχει κατάλληλο λογισμικό, τότε θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν είτε ελεύθερης είτε δοκιμαστικής χρήσης λογισμικό, που θα βρουν στο Διαδίκτυο. Κάποιες εργασίες θα μπορούσαν στοιχειωδώς να πραγματοποιηθούν από τα εργαλεία που διαθέτει το λειτουργικό σύστημα Windows ή ακόμα και το Λογισμικό Αυτοματισμού Γραφείου (π.χ. Ms Office) πχ. το PowerPoint.

Ως εργαλείο ανάπτυξης της εφαρμογής, αν το εργαστήριο δεν διαθέτει κάποιο εξειδικευμένο λογισμικό, θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί το λογισμικό Lt125 που συνοδεύει τα σχέδια μαθήματος ή ένα πρόγραμμα δημιουργίας παρουσιάσεων με δυνατότητες δυναμικής πλοήγησης όπως το Power Point.
Ειδικά για το Λύκειο προτείνεται η χρήση του Lt125, γιατί προσφέρει τη δυνατότητα δημιουργίας μοντέλου πλέγματος για την πλοήγηση, με τρόπο εύκολο και μη χρονοβόρο. Η δημιουργία πολυμέσων απαιτεί μεγάλο χρόνο υλοποίησης και η εκμάθηση σύνθετων εργαλείων θα επιβάρυνε ιδιαίτερα το χρονοπρογραμματισμό μας.

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «τετράδιο μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων και περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Καταγράφω τα πολυμεσικά μου στοιχεία[image: image72.png]


[image: image73.wmf]

Οι μαθητές συμπληρώνουν τον πίνακα
 “Εγώ θέλω – Έχω – Πρέπει – Μπορώ” στον οποίο καταγράφουν τα πολυμεσικά στοιχεία που θα χρησιμοποιήσουν στην εφαρμογή τους.

Παρακάτω δίνεται ένα παράδειγμα τέτοιου πίνακα συμπληρωμένο
.

2. [image: image251.png]P
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Καθορίζω τις Επιλογές Ανάπτυξης [image: image74.png]


[image: image75.wmf]
Οι μαθητές συμπληρώνουν τον πίνακα
 “Καθορισμός επιλογών Ανάπτυξης” με τα χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος του υπολογιστικού συστήματος στο οποίο θα αναπτυχθεί η εφαρμογή. 

Καταγράφονται οι ελάχιστες απαιτήσεις σε υλικό, οι οποίες σε αρκετές περιπτώσεις (όπου π.χ. δεν απαιτείται video) αναμένεται να έχουν μεγάλη απόκλιση από τις προδιαγραφές των σύγχρονων υπολογιστών.


Παρακάτω δίνεται ένα τέτοιο παράδειγμα.

Καθορισμός επιλογών Ανάπτυξης
3. Οι μεσοστοιχίδες των δομικών στοιχείων
 των πολυμέσων [image: image76.wmf]
Είναι πέντε μεσοστοιχίδες που κάθε μία αναφέρεται σε ένα δομικό στοιχείο των εφαρμογών πολυμέσων. Δεξιά βρίσκονται λέξεις που σχετίζονται κατεξοχήν με ένα από τα δομικά στοιχεία. Η λύση δίνεται παρακάτω:


4. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image77.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το «ημερολόγιο εργασιών»
 για την ομάδα τους.
Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσίαση «ΕΠΙΛΟΓΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»

(multimedia_elem.ppt)


Παρουσίαση «ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»

(auth_tools.ppt)


Οπτικοποίηση για τα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων (elements.swf)

[image: image78.png]) Macromedia Flash Player 6
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Σχέδιο μαθήματος 7

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:



3ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ
 
Συγκέντρωση και Παραγωγή του πολυμεσικού υλικού για κάθε σκηνή

Ώρες που διατίθενται: 
6 διδακτικές ώρες για το Λύκειο και 

8 διδακτικές ώρες για το Γυμνάσιο
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:
· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου, επεξεργασίας πινάκων, παρουσιάσεων, Ζωγραφική (Windows), Ηχογράφηση (Windows), tuxpaint (freeware www.tuxpaint.org), Lt125
Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση

Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
α) Βασική βιβλιογραφία: 

· “ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ ΓΥΜΝΑΣΙΟΥ“ (βιβλίο μαθητή, κεφ.9.2 Ήχος ,9.3 Γραφικά, 9.4 Κίνηση σχεδίου και εικόνας σελ173 -198) Γ. Βουτυρά, Ε. Κονιδάρη, Μ. Κούτρα, Ν. Σφώρου.

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ” Α’, Β’ / Γ’ Ενιαίου Λυκείου (βιβλίο μαθητή, κεφ. 11.2.2 Χαρακτηριστικά ήχου – 11.2.6 Μεταμορφώσεις σελ.317-333) Ε. Γιακουμάκης, Κ. Γκύρτης, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Π. Ξυνός, Ν. Στεργιοπούλου-Καλαντζή.
· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, 
κεφ. 2: τα δομικά στοιχεία των πολυμέσων σελ. 2.2 έως 2.40) Θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά.

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, κεφ 4.2 Τεχνικές Υλοποίησης σελ. 182 έως 227) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος.
β) Διαδίκτυο:

· ΓΙΑ ΚΕΙΜΕΝΟ
http://www.truetype-typography.com/ Πληροφορίες για γραμματοσειρές True Type
http://www.webstyleguide.com/type/index.html
· ΓΙΑ ΕΙΚΟΝΕΣ & ΓΡΑΦΙΚΑ
http://www-03.ibm.com/easy/page/607 Creating images GIF/JPEG
http://www.sanford-artedventures.com/study/g_color.html Χρώμα

http://www.sanford-artedventures.com/study/g_space.html Θετικός, αρνητικός χώρος

http://www.sanford-artedventures.com/study/g_color_wheel.html Προσθετικά & αφαιρετικά χρώματα (Color wheel)

http://www.jpeg.org/
http://www.webstyleguide.com/graphics/index.html
· ΓΙΑ ANIMATION
http://www.webstyleguide.com/multimedia/animation.html
· ΓΙΑ ΉΧΟ ΚΑΙ ΗΧΗΤΙΚΑ ΠΡΟΤΥΠΑ

http://ieee.ntua.gr/both/articles/Hxos.htm
http://www.zainea.com/micro.htm
· ΓΙΑ VIDEO

http://www.mpeg.org/
http://www.webstyleguide.com/multimedia/video.html 
· www.tuxpaint.org (Αναζήτηση freeware λογισμικού επεξεργασίας εικόνων)
Πρόσθετο υλικό
:
α) Για τη διδασκαλία: 

· Παρουσίαση σε flash των δομικών στοιχείων πολυμέσων (elements.swf).

· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών εννοιών που αφορούν στη στατική εικόνα (static_icons.ppt)
· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών εννοιών που αφορούν στην ψηφιογραφική εικόνα (bitmap.ppt)
· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών εννοιών που αφορούν στη συνθετική κίνηση (animation.ppt)
· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών εννοιών που αφορούν στον ήχο (sound.ppt)

· Παρουσίαση σε Power Point των βασικών εννοιών που αφορούν στο Βίντεο (video.ppt)
· Παρουσίαση σε Flash παραδειγμάτων υλοποίησης συνθετικής κίνησης (buttons.swf, animation-1.swf, anination-2.swf)
β) Για τις δραστηριότητες: 

· Βοηθητικό φυλλάδιο για τους μαθητές (Τετράδιο Εργασίας Μαθητών, ενότητα «Θυμάμαι από τη θεωρία»), πίνακες με τις κυριότερες μορφοποιήσεις των διανυσματικών & των ψηφιογραφικών εικόνων και, καθώς και του ήχου.

· Παρουσίαση σε Power Point παραδειγμάτων υλοποίησης συνθετικής κίνησης (gif-animation.pps, animation-1.pps)

Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):

· Να συγκεντρώνουν, να επεξεργάζονται και να δημιουργούν τα δομικά στοιχεία των εφαρμογών πολυμέσων σύμφωνα με τις προδιαγραφές που έχουν θέσει στη σχεδίαση.

· Να γνωρίζουν τις πηγές όπου μπορούν να αναζητήσουν εικόνες.

· Το ρόλο και τους τρόπους χρήσης των πολυμεσικών στοιχείων σε πολυμεσικές εφαρμογές. 
· Να χρησιμοποιούν εργαλεία δημιουργίας και επεξεργασίας δομικών στοιχείων εφαρμογών πολυμέσων, ώστε να προετοιμάσουν το πολυμεσικό υλικό που χρειάζονται.

· Να μπορούν να διακρίνουν τους τύπους για τις μορφοποιήσεις γραφικών.

· Να γνωρίζουν τα χρωματικά μοντέλα, το βάθος χρώματος και την ανάλυση των ψηφιογραφικών εικόνων.

· Να κατανοήσουν το ρόλο και τους τρόπους χρήσης animation, ήχου και βίντεο στις πολυμεσικές εφαρμογές.

· Να κατανοούν την αναγκαιότητα της συμπίεσης.

· Να χρησιμοποιούν και να αξιοποιούν τις ξεχωριστές δεξιότητές τους μέσα στην ομάδα.

· Να εκτιμούν την εργασία και τη συνεισφορά κάθε μέλους της ομάδας ανάπτυξης έργου.
· Ότι η ποιότητα του τελικού αποτελέσματος εξαρτάται από τη λεπτομερή, οργανωμένη, προσεκτική δουλειά και την άψογη συνεργασία μεταξύ των μελών της ομάδας καθώς και από τη χρήση των δεξιοτήτων του κάθε μέλους της ομάδας.

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):

· Να μπορούν να επιλέγουν τις κατάλληλες εικόνες που θα ενσωματώσουν στην εφαρμογή τους.

· Να εξοικειωθούν με τη χρήση σαρωτή και ψηφιακής φωτογραφικής μηχανής για την εισαγωγή στον υπολογιστή εικόνων από το φυσικό κόσμο.

· Να χειρίζονται με σχετική άνεση εργαλεία σχεδίασης, ζωγραφικής, επεξεργασίας εικόνας και δημιουργίας γραφικών.

· Να γνωρίζουν τη λειτουργία ενός λογισμικού οπτικής αναγνώρισης χαρακτήρων.

· Να γνωρίζουν τις μορφές ψηφιακού κειμένου και τα πλεονεκτήματα / μειονεκτήματά του.

· Να μπορούν να διακρίνουν τις τεχνικές της Συνθετικής κίνησης.

· Να δημιουργούν Συνθετική κίνηση δύο διαστάσεων.

· Να αναγνωρίζουν τους διάφορους τύπους αρχείων για την αποθήκευση ήχου και βίντεο.

ΦΑΣΗ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

Υλοποίηση: Συγκέντρωση και παραγωγή του πολυμεσικού υλικού για κάθε σκηνή 

Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ
· Στο πρώτο βήμα οι μαθητές παρακολουθούν την εισήγηση των καινούργιων εννοιών.

· Στο δεύτερο βήμα, οι μαθητές δουλεύουν ατομικά τις δραστηριότητες που θα βοηθήσουν να κατανοήσουν τις καινούργιες έννοιες και να εξασκηθούν στα αντίστοιχα εργαλεία. 

· Στο τρίτο βήμα οι μαθητές παράγουν το πολυμεσικό υλικό της εφαρμογής τους χωρισμένοι σε ομάδες.
ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 
· Κάθε μαθητής αναλαμβάνει το ρόλο του μέσα στην ομάδα (δημιουργός στοιχείων πολυμέσων, γραφίστας, φωτογράφος, ηχολήπτης, ειδικός διαμόρφωσης κειμένων, κ.λπ). Η ομάδα συντονίζεται από τον σχεδιαστή της εφαρμογής.

· Ο γραμματέας συμπληρώνει το ημερολόγιο πορείας της εργασίας.

· Στο τέλος οι ομάδες παρουσιάζουν τη δουλειά τους στην τάξη και αξιολογείται.

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ: Συγκέντρωση και παραγωγή του πολυμεσικού υλικού για κάθε σκηνή 

ΣΤΑΔΙΟ 1 (ΚΕΙΜΕΝΟ)
ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού 

Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά στο κείμενο σε μια εφαρμογή πολυμέσων. Επισημαίνει ότι το κείμενο αποτελεί ισχυρό μέσο πληροφόρησης και παραμένει μια από τις πιο δυναμικές συνιστώσες στα πολυμέσα. Τους αναφέρει τον τρόπο εισαγωγής των κειμένων, τις μορφές των κειμένων και τους τρόπους χρήσης των κειμένων στις εφαρμογές πολυμέσων.

ΒΗΜΑ 2:
Ατομικές Εργαστηριακές Δραστηριότητες 

Οι μαθητές ασκούνται ατομικά σε δραστηριότητες που αφορούν στο κείμενο. 

ΒΗΜΑ 3:
Συγκέντρωση και παραγωγή κειμένων

Οι μαθητές ανά ομάδες συζητούν και οργανώνουν τη δουλειά τους που αφορά στο κείμενο. Αναζητούν, ψηφιοποιούν και επεξεργάζονται τα κείμενα όπως τα έχουν προαποφασίσει στο στάδιο της σχεδίασης. Στόχος  του σταδίου αυτού είναι να αποκτήσουν τη γνώση και την εμπειρία που αφορά στη χρήση του κειμένου σε μια εφαρμογή πολυμέσων. Την ευθύνη αυτής της δραστηριότητας την έχει ο μαθητής που έχει ορισθεί ως υπεύθυνος κειμένων, με τη βοήθεια και τη συνεργασία του γραμματέα και του σχεδιαστή της εφαρμογής. Προτείνεται, οι απαιτούμενες πληροφορίες σε μορφή κειμένου που θα ενσωματωθούν στην εφαρμογή, να έχουν συλλεγεί από τους μαθητές της κάθε ομάδας και στο στάδιο αυτό να γίνει η συμπλήρωση, η επεξεργασία, η διόρθωση καθώς και η ψηφιοποίησή τους. 

ΣΤΑΔΙΟ 2 (ΣΤΑΤΙΚΗ ΕΙΚΟΝΑ)
ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού 

Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά στη στατική εικόνα σε μια εφαρμογή πολυμέσων. Αναφέρει τα είδη των στατικών εικόνων, τα χαρακτηριστικά τους (Ανάλυση, Χρωματικό βάθος, Χρωματικά μοντέλα) και τις διαφορές τους, τον τρόπο χρήσης των στατικών εικόνων, τη μέθοδο συλλογής και επεξεργασίας τους. Τέλος αναφέρει τους τύπους των αρχείων στατικών εικόνων καθώς και την αναγκαιότητα της συμπίεσης.

ΒΗΜΑ 2:
Ατομικές Εργαστηριακές Δραστηριότητες 

Οι μαθητές ασκούνται ατομικά σε δραστηριότητες που αφορούν στη στατική εικόνα.
 Ο εκπαιδευτικός αρχικά παρουσιάζει τα εργαλεία που θα χρησιμοποιήσουν και οι μαθητές εργάζονται ατομικά. 

ΒΗΜΑ 3:
Συγκέντρωση και παραγωγή εικόνων

Οι μαθητές ανά ομάδες συζητούν και οργανώνουν τη δουλειά τους σχετικά με τη στατική εικόνα. Κατανέμονται οι εργασίες που θα εκτελέσει ο καθένας. Την ευθύνη αυτής της δραστηριότητας την έχει ο μαθητής που έχει ορισθεί ως υπεύθυνος γραφίστας. Συνεργάζεται με τους υπόλοιπους μαθητές της ομάδας του, τους βοηθά και τους καθοδηγεί.

ΒΗΜΑ 4:
Οι μαθητές παρουσιάζουν τη δουλειά τους στην τάξη για έλεγχο και αξιολόγηση.

ΣΤΑΔΙΟ 3 (ΚΙΝΟΥΜΕΝΗ ΕΙΚΟΝΑ –ΗΧΟΣ – ΒΙΝTΕΟ)
ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού 

Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά στην κινούμενη εικόνα, τον ήχο και το βίντεο σε μια εφαρμογή πολυμέσων. Αναφέρει τα είδη της κινούμενης εικόνας που συναντώνται σε μια εφαρμογή και τις τεχνικές κινούμενης εικόνας. Κάνει μικρή αναφορά στον ήχο και στο βίντεο με έμφαση στη χρήση τους στις εφαρμογές πολυμέσων και στα είδη των αρχείων ήχου και βίντεο καθώς και στην έννοια της συμπίεσης.

ΒΗΜΑ 2:
Ατομικές Εργαστηριακές Δραστηριότητες 

Οι μαθητές ασκούνται ατομικά σε δραστηριότητες που αφορούν στην κινούμενη εικόνα και τον ήχο.

ΒΗΜΑ 3:
Δημιουργία κινούμενης εικόνας και ήχου για την εφαρμογή 

Οι μαθητές καθοδηγούμενοι από τον εκπαιδευτικό δημιουργούν την εισαγωγική σκηνή της εφαρμογής χρησιμοποιώντας την τεχνική της κινούμενης εικόνας. 

Επιλέγουν, ηχογραφούν και επεξεργάζονται τους ήχους περιβάλλοντος της εφαρμογής.
Γενική Υπόδειξη: 

Ο χρόνος κάθε βήματος εξαρτάται από την εφαρμογή που αναπτύσσουν οι μαθητές καθώς και από τις προηγούμενες γνώσεις τους.
Προτείνεται σε κάθε στάδιο η χρήση του σχετικού εποπτικού υλικού (παρουσιάσεις σε PowerPoint και αρχεία flash).

Επειδή ο χρόνος δεν είναι αρκετός προτείνεται (όπως και στην εφαρμογή που αναπτύσσεται από τη συγγραφική ομάδα ) το κείμενο να μην έχει μεγάλη έκταση ειδικά για το γυμνάσιο.
Αν χρησιμοποιηθεί ως εργαλείο υλοποίησης το LT125, οι εικόνες πρέπει να αποθηκεύονται ακολουθώντας το πρότυπο JPEG (εκτός από τα κουμπιά που ακολουθούν και το πρότυπο GIF), η κινούμενη εικόνα το πρότυπο gif animation και ο ήχος το πρότυπο mp3.
Αν χρησιμοποιηθεί άλλο λογισμικό όπως PowerPoint, καλό είναι να χρησιμοποιηθούν πρότυπα όπως GIF ή PNG που έχουν μικρό όγκο αρχείων και δυνατότητες διαφάνειας.
Για την αποθήκευση των εικόνων της εφαρμογής προτείνεται η μέτρηση των διαστάσεων να γίνεται σε pixels, η ανάλυση και το βάθος χρώματος να είναι κοινά όλες.
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ
Στο «τετράδιο μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων και περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

 Κείμενο με μορφή εικόνα [image: image79.png]


[image: image80.wmf] [image: image81.wmf]

Οι μαθητές καλούνται να μετατρέψουν ένα κείμενο σε στατική εικόνα. Η αφορμή δίνεται από δημοσίευμα της δικτυακής πύλης http://www.sch.gr 
Η πιο εύκολη λύση είναι να γράψουν το κείμενο, να σμικρύνουν το παράθυρο του επεξεργαστή κειμένου και με Alt + PrtSc να κάνουν σύλληψη του ενεργού παραθύρου (μόνο). Μετά κάνουν επικόλληση είτε:

· στο PowerPoint, περικοπή του πλαισίου και μετά με δεξί κλικ πάνω στην εικόνα επιλέγουν «Αποθήκευση ως εικόνας …»

·  στη Ζωγραφική, επιλογή μόνο της εικόνας του κειμένου και «Αποθήκευση ως …»

1. Δημιουργία κειμένου χαρακτήρων από μεταφερόμενο κείμενο (pdf) 
Οι μαθητές καλούνται να μετατρέψουν ένα μεταφερόμενο κείμενο (αρχείο τύπου pdf) σε επεξεργάσιμο κείμενο με ένα πρόγραμμα Οπτικής Αναγνώρισης χαρακτήρων (OCR).

2. Επεξεργασία Διανυσματικής εικόνας [image: image82.png]



Οι μαθητές καλούνται να συνθέσουν μια εικόνα από άλλες διανυσματικές εικόνες. Κατά τη διαδικασία αυτή επεξεργάζονται διανυσματικές εικόνες.

3. Δημιουργία διανυσματικού γραφικού [image: image83.png]



Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν και να επεξεργαστούν διανυσματικά γραφικά. 

4. Δημιουργία Ψηφιογραφικού γραφικού [image: image84.png]



Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν και να επεξεργαστούν ψηφιογραφικά γραφικά.

5. Έλεγχος χαρακτηριστικών Ψηφιογραφικής εικόνας [image: image85.png]



Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τα χαρακτηριστικά της μορφής των ψηφιογραφικών εικόνων.

6. Διαφορές Διανυσματικής & Ψηφιογραφικής εικόνας [image: image86.png]



Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις διαφορές μεταξύ διανυσματικών και ψηφιογραφικών εικόνων και την επίπτωση που επιφέρει η αλλαγή του μεγέθους στην ποιότητα της εικόνας.
7. Πρότυπα αποθήκευσης Ψηφιογραφικής εικόνας (1) [image: image87.png]



Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις μεταβολές που επέρχονται σε ένα αρχείο εικόνας (γραφικό) σε συνάρτηση με το ΠΡΟΤΥΠΟ αποθήκευσης της εικόνας.

8. Πρότυπα αποθήκευσης Ψηφιογραφικής εικόνας (2) [image: image88.png]



Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις μεταβολές που επέρχονται σε ένα αρχείο εικόνας (φωτογραφίας) σε συνάρτηση με το ΠΡΟΤΥΠΟ αποθήκευσης της εικόνας.

9.  Συμπίεση αρχείων εικόνας [image: image89.png]


 [image: image90.wmf]
Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις μεταβολές που επέρχονται σε ένα αρχείο εικόνας σε συνάρτηση με τη ΣΥΜΠΙΕΣΗ κατά την αποθήκευση της εικόνας.
10.  Χρωματικό Μοντέλο εικόνας [image: image91.png]


 [image: image92.wmf]
Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις μεταβολές που επέρχονται σε ένα αρχείο, όταν αλλάζει το χρώμα μιας εικόνας, σε συνάρτηση με τη μεταβολή στις τιμές των παραμέτρων του ΧΡΩΜΑΤΙΚΟΥ ΜΟΝΤΕΛΟΥ καθώς και τις μετατροπές του ΧΡΩΜΑΤΙΚΟΥ ΜΟΝΤΕΛΟΥ.

11.  Βάθος Χρώματος Ψηφιογραφικής εικόνας [image: image93.png]


 [image: image94.wmf]
Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις μεταβολές που επέρχονται σε ένα αρχείο ψηφιογραφικής εικόνας σε συνάρτηση με το ΒΑΘΟΣ ΧΡΩΜΑΤΟΣ της εικόνας.

12.  Ανάλυση Ψηφιογραφικής εικόνας [image: image95.png]


 [image: image96.wmf]
Οι μαθητές καλούνται να ελέγξουν τις μεταβολές που επέρχονται σε ένα αρχείο ψηφιογραφικής εικόνας σε συνάρτηση με την ΑΝΑΛΥΣΗ της εικόνας.

13.  Δημιουργία εικόνων για την εφαρμογή [image: image97.png]



Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν και να επεξεργαστούν ψηφιογραφικές εικόνες για την εφαρμογή τους.

14.  Δημιουργία απλής κινούμενης εικόνας[image: image98.png]



Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν 4 διαφάνειες με μικρές αλλαγές από τη διαφάνεια στην άλλη και να τις προβάλουν με χρονισμό. Δημιουργούν έτσι ένα (υποτυπώδες) animation.
15.  Δημιουργία κινούμενου κειμένου[image: image99.png]



Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν, με την τεχνική της 14ης δραστηριότητας, ένα animation κειμένου. Μπορεί αυτή η άσκηση να προεκταθεί σε animation γραμμάτων.

16.  Δημιουργία κινούμενης εικόνας[image: image100.png]



Οι μαθητές καλούνται να δημιουργήσουν, με την τεχνική της 14ης δραστηριότητας, ένα animation.

17.  Διαχείριση ήχων [image: image101.png]




Ζητείται από τους μαθητές να ηχογραφήσουν, να κάνουν μείξη και επεξεργασία ήχων, να προσθέσουν εφέ και τέλος να κάνουν μετατροπή ήχων από ένα πρότυπο αποθήκευσης σε άλλο. Αυτά προτείνεται να γίνουν με ένα πρόγραμμα γενικής χρήσης όπως η «Ηχογράφηση των Windows».

  Το σταυρόλεξο του διανυσματικού γραφικού [image: image102.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να λύσουν ένα σταυρόλεξο με όρους που χρησιμοποιούνται κατά την επεξεργασία των διανυσματικών γραφικών. Η δραστηριότητα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για αυτοαξιολόγηση των μαθητών. Η λύση
 του είναι:
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18.  Το σταυρόλεξο της ψηφιογραφικής εικόνας [image: image104.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να λύσουν ένα σταυρόλεξο με όρους που χρησιμοποιούνται κατά την επεξεργασία των ψηφιογραφικών εικόνων. Η δραστηριότητα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για αυτοαξιολόγηση των μαθητών. Η λύση
 του είναι:
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Στιγμιότυπα από το επιπλέον εποπτικό υλικό που παρέχεται στην ενότητα αυτή και βρίσκεται στο φάκελο \theoria-yliko
Παρουσιάσεις «ΥΛΙΚΟ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ»
(bitmap.ppt)




(static_icons.ppt)

(animation.ppt)



(sound.ppt)
Σχόλιο: Στα παραδείγματα αρχείων ήχου η εκτέλεσή τους δεν διακόπτεται και πρέπει να περιμένει κανείς να ολοκληρωθεί. 

(video.ppt)

Οπτικοποιήσεις για τα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων
 (elements.swf)



(buttons.swf)


(animation-1.swf)



   (animation-2.swf)
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ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:


 
3ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ

 

Αρχειοθέτηση του Πολυμεσικού υλικού
Ώρες που διατίθενται: 1 διδακτική ώρα
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Lt125_SceneComposer.exe

Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση
Βασική βιβλιογραφία: (για τον εκπαιδευτικό)
· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, κεφ 66.3 Υλοποίηση Εφαρμογής Πολυμέσων, σελ. 6.18) θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, κεφ. 3.2. Σχεδίαση αρχιτεκτονικής σελ.154-156) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 
Πρόσθετο υλικό:

· Συνοπτική θεωρία για τον καθηγητή (Περιλαμβάνεται στο παράρτημα)
· Συλλογή εικόνων στο φάκελο 08-scenario-file-organize/Images
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):
· Τη μεθοδολογία ταξινόμησης ψηφιακού υλικού.

· Νέους τρόπους-αντιλήψεις όσον αφορά την οργάνωση και σύνθεση της πληροφορίας.
Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):
· Να διαχειρίζονται με σωστό τρόπο τα αρχεία της εφαρμογής.

· Να κατηγοριοποιούν και να εντάσσουν σε καταλόγους όλη αυτή την πληροφορία
· Να οργανώνουν και να ονομάζουν τα αρχεία με διάφορους τρόπους

· Να θέτουν τον εαυτό τους στη θέση του χρήστη που θα χρησιμοποιήσει την εφαρμογή

· Να δημιουργούν κατάλληλα οργανωτικά σχήματα πληροφοριών
ΦΑΣΗ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ: Αρχειοθέτηση πολυμεσικού υλικού 

Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Στο πρώτο βήμα οι μαθητές παρακολουθούν την εισήγηση των καινούργιων εννοιών.

· Στο δεύτερο βήμα, οι ομάδες κάθονται στο δικό τους χώρο εργασίας για να δουλέψουν την οργάνωση των αρχείων της εφαρμογής.
· Στο τρίτο βήμα οι ομάδες τοποθετούνται έτσι ώστε να μπορούν να παρουσιάσουν τη δουλειά τους σε όλη την τάξη και να παρακολουθήσουν τις παρουσιάσεις των άλλων ομάδων, 

ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 

· Ο μαθητής που έχει αναλάβει το ρόλο του σχεδιαστή είναι υπεύθυνος για την οργάνωση των πληροφοριών και των αρχείων. Ακούει τις γνώμες των συμμαθητών της ομάδας του, προτείνει, αποφασίζει και παρουσιάζει την πρόταση της ομάδας του 

· Ο γραμματέας συμπληρώνει το ημερολόγιο πορείας της εργασίας. 
· Οι ομάδες μέσω του εκπροσώπου τους παρουσιάζουν τη δουλειά τους.
ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ: Αρχειοθέτηση πολυμεσικού υλικού 

ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού 

Ο εκπαιδευτικός εισηγείται τη θεωρία που αφορά τις μεθόδους οργάνωσης και αρχειοθέτησης του πολυμεσικού υλικού στις εφαρμογές πολυμέσων. Επίσης τους εξηγεί τις απαιτήσεις του εργαλείου που θα χρησιμοποιήσουν όσον αφορά στη διαχείριση και την οργάνωση των αρχείων. Τέλος τους αναφέρει μεθόδους ονοματολογίας των αρχείων.

ΒΗΜΑ 2:
Οι μαθητές δουλεύουν ομαδικά και σχεδιάζουν τον τρόπο οργάνωσης και αρχειοθέτησης του πολυμεσικού υλικού καθώς και την ονοματολογία των αρχείων τους.

ΒΗΜΑ 3:
 Στο τέλος οι ομάδες παρουσιάζουν τη δουλειά τους στην τάξη και η τάξη με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού αξιολογεί και αποφασίζει για να καταλήξουν στην τελική μορφή της οργάνωσης του πολυμεσικού υλικού. 

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «Τετράδιο Εργασιών Μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων που περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

1. Οργανώνω κατάλληλα τα αρχεία του ψηφιακού υλικού  [image: image106.png]



Ζητείται από τους μαθητές:

·  να επιλέξουν κατάλληλα ονόματα για τα αρχεία των δομικών στοιχείων των πολυμέσων (το ψηφιακό υλικό
 που παρέχεται και όσο θα προστεθεί) που θα χρησιμοποιήσουν.
· να οργανώσουν το παραπάνω υλικό σε φακέλους και υποφακέλους (εάν κρίνεται σκόπιμο) στους οποίους να δώσουν κατάλληλα ονόματα 

έτσι ώστε να μπορέσουν να προχωρήσουν στην υλοποίηση της εφαρμογής χωρίς αργοπορίες.

2. Προσαρμόζω τα ονόματα των αρχείων του ψηφιακού υλικού  [image: image107.png]



Ζητείται από τους μαθητές να προσαρμόσουν τα ονόματα των αρχείων ψηφιακού υλικού στις απαιτήσεις του λογισμικού LT125SceneComposer. 

3. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image108.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το «ημερολόγιο εργασιών»
 για την ομάδα τους.
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ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:


 
3ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ

 
Δημιουργία της εφαρμογής

Ώρες που διατίθενται: 6 διδακτικές ώρες
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση
Βασική βιβλιογραφία: (για τον εκπαιδευτικό)
· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, κεφ 6 Υλοποίηση Εφαρμογής Πολυμέσων, σελ. 6.10-6.17) θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

· “ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ” ΤΕΕ – ΤΟΜΕΑΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ – ΔΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 2ος ΚΥΚΛΟΣ (βιβλίο μαθητή, κεφ. 4 Υλοποίηση εφαρμογών πολυμέσων σελ.164-245) Ν. Αβραντίνης, Γ. Αναστασόπουλος, Β. Σ. Μπελεσιώτης, Ν. Σγούρος, Σ. Σωτήρχος, Θ. Παναγιωτόπουλος. 

Πρόσθετο υλικό:
· Lt125SceneComposer
.

· LT125slideShow.exe
 (Για το Γυμνάσιο)

· LT125Navigator.exe
 (Για το Λύκειο)

Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):
· Την οργάνωση και τη μεθοδολογία για την υλοποίηση μιας εφαρμογής πολυμέσων.

· Πόσες και ποιες είναι οι εργασίες που γίνονται σε κάθε φάση της υλοποίησης.

· Να υλοποιούν μια εφαρμογή πολυμέσων.
Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):
· Να υλοποιούν αυτά που έχουν σχεδιάσει.

· Να συνθέτουν τις οθόνες μιας πολυμεσικής εφαρμογής χρησιμοποιώντας τα απαραίτητα δομικά στοιχεία.

· Να δημιουργούν την εφαρμογή ώστε να αποκτήσει τη γραμμική ή τη μη γραμμική δομή της.

· Να δημιουργούν εκδόσεις της εφαρμογής.

· Να αντιλαμβάνονται και να αντιμετωπίζουν τα προβλήματα που παρουσιάζονται κατά την υλοποίηση μιας εφαρμογής.

· Να γνωρίζουν πώς υλοποιείται μια εφαρμογή πολυμέσων με τα εργαλεία συγγραφής. 
ΦΑΣΗ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ: Δημιουργία της εφαρμογής 

Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

ΧΩΡΟΤΑΞΙΚΗ ΟΡΓΑΝΩΣΗ

· Στο πρώτο βήμα οι μαθητές παρακολουθούν την εισήγηση των καινούργιων εννοιών.

· Στο δεύτερο βήμα, οι ομάδες κάθονται στο δικό τους χώρο εργασίας για να δουλέψουν την εφαρμογή τους (π.χ. η κάθε ομάδα δουλεύει μια υποενότητα της εφαρμογής).
· Στο τρίτο βήμα οι ομάδες τοποθετούνται έτσι ώστε να μπορούν να παρουσιάσουν τη δουλειά τους σε όλη την τάξη και να παρακολουθήσουν τις παρουσιάσεις των άλλων ομάδων.

· Τέλος συνθέτουν την εφαρμογή τους 

ΑΝΑΛΗΨΗ ΡΟΛΩΝ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ 

· Ο μαθητής που έχει αναλάβει το ρόλο του σχεδιαστή είναι υπεύθυνος για τον συντονισμό της ομάδας του και την πορεία της εργασίας τους. Ο κάθε μαθητής ανάλογα με το ρόλο που έχει αναλάβει συμμετέχει στην υλοποίηση της εφαρμογής.

· Ο γραμματέας συμπληρώνει το ημερολόγιο πορείας της εργασίας. 
· Οι ομάδες μέσω του εκπροσώπου τους παρουσιάζουν τη δουλειά τους.
ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ: Δημιουργία της εφαρμογής
ΒΗΜΑ 1:
 Εισήγηση του εκπαιδευτικού 

Ο εκπαιδευτικός εισηγείται της εργασίες που εκτελούνται κατά τη φάση της υλοποίησης και τα στάδια υλοποίησης της εφαρμογής: τη δημιουργία μιας πιλοτικής εφαρμογής με χρήση μικρού αλλά αντιπροσωπευτικού αριθμού στοιχείων, τη δημιουργία στη συνέχεια ολόκληρης της εφαρμογής (beta version) και την τελική επιμέλεια της εφαρμογής (gamma version). Τέλος τους εξηγεί πώς θα δουλέψουν οι ομάδες κατά τη διάρκεια της υλοποίησης και τους δίνει οδηγίες για τη χρήση του λογισμικού που θα χρησιμοποιήσουν για την υλοποίηση της εφαρμογής.
ΒΗΜΑ 2:
Οι μαθητές δουλεύουν ομαδικά και υλοποιούν όσα έχουν σχεδιάσει. Στο βήμα αυτό οι μαθητές δουλεύουν ελεύθερα. Άλλοι υλοποιούν τμήματα της εφαρμογής και  άλλοι δημιουργούν στοιχεία πολυμέσων. Ο εκπαιδευτικός συντονίζει και βοηθάει τους μαθητές.

ΒΗΜΑ 3:
 Στο τέλος οι ομάδες παρουσιάζουν τη δουλειά τους στην τάξη και η τάξη με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού αξιολογεί και συνθέτει την τελική μορφή της εφαρμογή τους. 

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ

Στο «Τετράδιο Εργασιών Μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων που περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

4. Υλοποιώ την εφαρμογή σε πρόγραμμα παρουσιάσεων [image: image109.png]



Ζητείται από τους μαθητές να δημιουργήσουν την εφαρμογή τους σε ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων γενικής χρήσης (π.χ. PowerPoint). Για το σκοπό αυτό χρησιμοποιούν δομικά πολυμέσων που έχουν δημιουργήσει σε προηγούμενη φάση, όπως π.χ. το αρχικό animation (δραστηριότητα «Δημιουργία κινούμενης εικόνας»). Μπορούν να εισαγάγουν και ήχους. Παρακάτω δίνεται μια συνοπτική εικόνα μιας τέτοιας υλοποίησης
:
[image: image110.png]



Υπόδειξη: 

Σε αυτή την υλοποίηση η πλοήγηση είναι γραμμική και προτείνεται για το Γυμνάσιο.

5. Δημιουργώ τις σκηνές της εφαρμογής και τις προβάλλω  [image: image111.png]



Ζητείται από τους μαθητές:

· να δημιουργήσουν τις σκηνές της εφαρμογής τους σε ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων γενικής χρήσης. Κάθε σκηνή αντιστοιχεί σε μία διαφάνεια, χωρίς εφέ διαδοχής των διαφανειών, χωρίς προσαρμογή κίνησης και χωρίς ρυθμίσεις ενέργειας

· να αποθηκεύσουν τις διαφάνειες ως μια διαδοχή εικόνων (Μορφή ανταλλαγής εικόνων JPEG)
· να μετονομάζουν τα αρχεία με τις σκηνές με τα ονόματα που απαιτεί το περιβάλλον LT125SlideShow και να τα τοποθετήσουν στο σωστό φάκελο

· να πληκτρολογούν, στο περιβάλλον LT125SlideShow, τίτλο ή και υπότιτλο της εφαρμογής και είναι έτοιμη. 
Υπόδειξη: 

Σε αυτή την υλοποίηση η πλοήγηση είναι γραμμική και προτείνεται για το Γυμνάσιο. 

Προτείνεται το μέγεθος των εικόνων που θα αποθηκευτούν να είναι 800 x 600 pixels
. Στην περίπτωση αυτή δεν μπορούν να ενσωματώσουν animation στην εφαρμογή τους.
6. Δημιουργώ την εφαρμογή στο περιβάλλον του λογισμικού LT125 [image: image112.png]



Ζητείται από τους μαθητές:

· να δημιουργήσουν μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής τους στο λογισμικό LT125SceneComposer 
· να αποθηκεύουν καθεμία από αυτές με το κατάλληλο όνομα στο σωστό φάκελο.

· να μετονομάζουν τα αρχεία με τις σκηνές με τα ονόματα που απαιτεί το περιβάλλον LT125SlideShow και να τα τοποθετήσουν στο σωστό φάκελο

· να πληκτρολογούν, στο περιβάλλον LT125SlideShow, τίτλο ή και υπότιτλο της εφαρμογής και είναι έτοιμη. 
Υπόδειξη: 

Σε αυτή την υλοποίηση η πλοήγηση είναι γραμμική και προτείνεται για το Γυμνάσιο.

Στην περίπτωση αυτή δεν μπορούν να ενσωματώσουν animation στην εφαρμογή τους.

Οι επόμενες δραστηριότητες προτείνονται για το Λύκειο.
7. Σχεδιάζω τα κουμπιά διεπαφής της εφαρμογής [image: image113.png]



Ζητείται από τους μαθητές να δημιουργήσουν τα «κουμπιά» της εφαρμογής τους σε όποιο πρόγραμμα γενικής χρήσης επιθυμούν. Η ονοματοδοσία των αρχείων πρέπει να συμφωνεί με εκείνη που απαιτεί το λογισμικό LT125Navigator. Προτείνεται στους μαθητές να συμβουλευθούν το εγχειρίδιο χρήσης (manual) του λογισμικού.
Τα κουμπιά αυτά είναι: Exit, Start, Προηγούμενη σκηνή, Επόμενη σκηνή, Sound On, Sound Off και το Skip intro (δεν φαίνεται) τα οποία φαίνονται στο επόμενο σχήμα με κόκκινα βέλη. Τα γαλάζια βέλη είναι για την πλοήγηση στο πλέγμα, αντιστοιχούν π.χ. στα πρόσωπα που εμπλέκονται στο σενάριο, σε οπτικές γωνίες, κ.λπ. 
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Υπόδειξη: Για τα ονόματα των αρχείων οι μαθητές συμβουλεύονται το εγχειρίδιο χρήσης του LT125Navigator. Το ίδιο ισχύει και για τις επόμενες δραστηριότητες.  
8. Σχεδιάζω το εισαγωγικό animation της εφαρμογής [image: image115.png]



Ζητείται από τους μαθητές να σχεδιάσουν το εισαγωγικό animation της εφαρμογής. Μπορούν να χρησιμοποιήσουν το υλικό που δημιούργησαν στην δραστηριότητα «Δημιουργία απλής κινούμενης εικόνας». 

Υπόδειξη: Σε αυτή δραστηριότητα απαιτείται ο εκπαιδευτικός να έχει «κατεβάσει» από το Διαδίκτυο ένα freeware πρόγραμμα δημιουργίας animated gif στο οποίο θα εισάγουν οι μαθητές τα διαδοχικά καρέ που έχουν δημιουργήσει. 
9. Οι ήχοι της εφαρμογής [image: image116.png]



Ζητείται από τους μαθητές να ηχογραφήσουν μια εισαγωγή για την εφαρμογή τους και να επιλέξουν ένα μουσικό χαλί.

10. Η αισθητική σύνθεση μιας σκηνής [image: image117.png]



Ζητείται από τους μαθητές να συνθέσουν, υποδειγματικά μια σκηνή της εφαρμογής τους με βάση κάποιες αρχές και κανόνες που θα έχουν συζητηθεί στην τάξη.
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Υπόδειξη: Η δραστηριότητα αυτή προτείνεται να γίνει, εάν υπάρχει αρκετός χρόνος για να συζητηθούν θέματα που θίγονται στο παράρτημα στην ενότητα «ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΤΗΣ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗΣ ΤΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ». Για την υλοποίησή της διευκολύνει πολύ το περιβάλλον του λογισμικού LT125SceneComposer που διαθέτει την κατάλληλη υποδομή.

11. Υλοποιώ τις σκηνές εφαρμογή στο περιβάλλον του λογισμικού LT125 

Ζητείται από τους μαθητές:

· να δημιουργήσουν μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής τους στο λογισμικό LT125SceneComposer 
· να αποθηκεύουν καθεμία από αυτές με το κατάλληλο όνομα στο σωστό φάκελο

· να σχεδιάσουν τα κουμπιά διεπαφής και να τα αποθηκεύουν στον κατάλληλο φάκελο

· να ενσωματώσουν το animated gif που έχουν φτιάξει για εισαγωγή τα εφαρμογής.
Η δομή της πλοήγησης παρέχεται από το λογισμικό LT125Navigator. 
Στην επόμενη εικόνα φαίνεται η οργάνωση των σκηνών:
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Υπόδειξη: 

Σε αυτή την υλοποίηση η πλοήγηση έχει τη δομή δισδιάστατου πλέγματος και προτείνεται για το Λύκειο.

12. Δημιουργώ τις σκηνές της εφαρμογής σε πρόγραμμα παρουσιάσεων 

Ζητείται από τους μαθητές:

· να δημιουργήσουν τις σκηνές της εφαρμογής τους σε ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων γενικής χρήσης. Κάθε σκηνή αντιστοιχεί σε μία διαφάνεια, χωρίς εφέ διαδοχής των διαφανειών, χωρίς προσαρμογή κίνησης και χωρίς ρυθμίσεις ενέργειας

· να αποθηκεύσουν τις διαφάνειες ως μια διαδοχή εικόνων (Μορφή ανταλλαγής εικόνων JPEG)
· να μετονομάζουν τα αρχεία με τις σκηνές με τα ονόματα που απαιτεί το περιβάλλον LT125Navigator και να τα τοποθετήσουν στο σωστό φάκελο.

· να σχεδιάσουν τα κουμπιά διεπαφής και να τα αποθηκεύουν στον κατάλληλο φάκελο

· να ενσωματώσουν το animated gif που έχουν φτιάξει για εισαγωγή τα εφαρμογής.
Η δομή της πλοήγησης παρέχεται από το λογισμικό LT125Navigator. Η οργάνωση των σκηνών είναι ίδια με της προηγούμενης δραστηριότητας.

Υπόδειξη: 

Σε αυτή την υλοποίηση η πλοήγηση έχει τη δομή δισδιάστατου πλέγματος και προτείνεται για το Λύκειο.
Προτείνεται το μέγεθος των εικόνων που θα αποθηκευτούν να είναι 800 x 600 pixels
.
13. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image120.wmf]
Ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν το «ημερολόγιο εργασιών»
 για την ομάδα τους.
Σχέδιο μαθήματος 10

ΤΙΤΛΟΣ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ:


 
4ο Στάδιο Ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων: ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ

Ώρες που διατίθενται: 1 διδακτική ώρα
Λογισμικό που χρησιμοποιείται:

· Λογισμικό επεξεργασίας κειμένου

Τάξη:
Γ’ Γυμνασίου, Β’ ή Γ’ Λυκείου, Γ’ Λυκείου τεχνολογική κατεύθυνση
Πηγές (για τον εκπαιδευτικό):
Βασική βιβλιογραφία:
· “ΠΟΛΥΜΕΣΑ - ΔΙΚΤΥΑ” Γ΄ Ενιαίου Λυκείου Τεχνολογικής κατεύθυνσης (βιβλίο μαθητή, κεφ 6 Υλοποίηση Εφαρμογής Πολυμέσων, σελ. 6.24-6.25) θ. Γεωργίου, Ι. Κάππος, Α. Λαδιάς, Α. Μικρόπουλος, Α. Τζιμογιάννης, Κ. Χαλκιά. 

Πρόσθετη βιβλιογραφία:

· Ivers K. S. and Barron A. E. (1998), Multimedia Projects in Education, CO: Libraries Unlimited, Inc 

· Μικρόπουλος, Τ. Α. (2000), Εκπαιδευτικό Λογισμικό. Θέματα σχεδίασης και αξιολόγησης λογισμικού υπερμέσων, Αθήνα: Κλειδάριθμος
Διαδίκτυο:

· http://www.edc.uoc.gr/Therino%202006/Parousiaseis/XENOS_PANAGIOTAKOPOULOS.pdf ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ
Σκοπός (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα μάθουν):
· Να κατανοήσουν τη σημασία αλλαγής του ρόλου τους, καθώς γίνονται από απλοί αποδέκτες, δημιουργοί νέων γνώσεων

· Την έννοια, την αναγκαιότητα και τη σπουδαιότητα της αξιολόγησης

· Να κατανοούν την αναγκαιότητα της συνεχούς βελτίωσης ως πρακτική και αξία στην καθημερινή τους ζωή

· Να αξιολογούν τις γνώσεις και τις εμπειρίες που απέκτησαν μέσα από τις δραστηριότητές τους

· Να αξιολογούν την εργασία τους και να τη συγκρίνουν με τα αποτελέσματα άλλων δημιουργών

· Να δέχονται την κριτική των άλλων και να την αξιοποιούν για τη βελτίωση της εργασίας τους

· Να αυτοαξιολογούνται

· Να αποκτούν αυτοπεποίθηση, να ενισχύουν την εμπιστοσύνη στον εαυτό τους. 

Διδακτικοί Στόχοι (Σε αυτό το μάθημα οι μαθητές θα αποκτήσουν τις εξής δεξιότητες):
· Να παρουσιάζουν την ολοκληρωμένη εργασία τους στην τάξη, στο σχολείο και σε τρίτους

· Να αξιολογούν μια εφαρμογή πολυμέσων 

· Να αξιολογούν το προϊόν με βάση την επίτευξη  των στόχων που είχαν τεθεί στη φάση της ανάλυσης

· Να δημιουργούν έντυπα αξιολόγησης

· Να βγάζουν συμπεράσματα από τα αποτελέσματα της αξιολόγησης

· Να αποκτούν αντικειμενικά κριτήρια.
ΦΑΣΗ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

Αξιολόγηση
Εισαγωγή

Η αξιολόγηση εκπαιδευτικού λογισμικού ή μαθησιακών δραστηριοτήτων στον υπολογιστή, είναι δύσκολο έργο, αφού οφείλει να καλύπτει ένα ευρύ φάσμα θεμάτων. Πρέπει βέβαια να βασίζεται σε ένα προκαθορισμένο σύνολο προδιαγραφών και αναμενόμενων αποτελεσμάτων που προκύπτουν από τη χρήση του λογισμικού που αξιολογείται.

Η αποτελεσματικότητα μιας εκπαιδευτικής εφαρμογής εξαρτάται από πολλούς παράγοντες που κυμαίνονται από το υπολογιστικό περιβάλλον (υλικό και λογισμικό), τους διδακτικούς στόχους, τους περιορισμούς της διδακτικής πράξης, του αναλυτικού προγράμματος και του ακαδημαϊκού χρόνου.

Κατά την αξιολόγηση ενός εκπαιδευτικού λογισμικού, πρέπει να λαμβάνονται υπόψη τρεις παράγοντες κυρίως, που πρέπει βέβαια να έχουν ληφθεί υπόψη και κατά τη σχεδίασή του:

•
οι διδακτικοί στόχοι

•
το χρησιμοποιούμενο μέσο

•
τα αναμενόμενα μαθησιακά αποτελέσματα.

Κατά την αξιολόγηση των εκπαιδευτικών εφαρμογών εκτιμώνται:

•
το περιεχόμενο

•
η δομή και η οργάνωση

•
η δυναμική και η αλληλεπίδραση.

Ορισμένα ερωτήματα που μπαίνουν σχετικά με κάθε εφαρμογή είναι:

•
Πληροί τους αναμενόμενους στόχους;

•
Το περιεχόμενο καλύπτεται σε εύρος και βάθος;

•
Η πλοήγηση είναι ικανοποιητική;

•
Τα πολυμεσικά στοιχεία έχουν την απαιτούμενη καταλληλότητα, ποιότητα και ποσότητα;

•
Ο βαθμός αλληλεπίδρασης θεωρείται ικανοποιητικός;

•
Το σύστημα είναι ευχάριστο στη χρήση και ικανοποιητικά παρουσιασμένο;

•
Το σύστημα λειτουργεί χωρίς λάθη;

Οι παραπάνω προτάσεις ακολουθούν το μοντέλο DDD-E (από τα αρχικά των αγγλικών λέξεων Αποφασίζω-Decide, Σχεδιάζω-Design, Αναπτύσσω-Develop, Αξιολογώ-Evaluate), που αποτελείται από τις διαδοχικές φάσεις που περιγράφουν οι τέσσερις όροι. Έτσι για την ολοκλήρωση μίας εφαρμογής ακολουθούνται οι τέσσερις φάσεις, όπως περιγράφονται στον πίνακα 1. Η διαμορφωτική αξιολόγηση, δηλαδή η σταδιακή αξιολόγηση κάθε μιας φάσης, έχει στόχο τον επαναπροσδιορισμό της και απαιτούμενες τροποποιήσεις πριν την ολοκλήρωση του έργου και την τελική αξιολόγηση.
Πίνακας 1. Οι τέσσερις φάσεις ολοκλήρωσης μίας εφαρμογής

	ΦΑΣΗ
	ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ

	1. ΑΠΟΦΑΣΗ
	1. Καθορισμός διδακτικών στόχων (συνεργασία εκπαιδευτικού – μαθητών)

2. Καθορισμός περιεχομένου

3. Ανάθεση ρόλων (διαχείριση, περιεχόμενο, γραφιστική, πολυμέσα, προγραμματισμός)

4. Αναζήτηση, αξιολόγηση, επιλογή, περιεχομένου

	2. ΣΧΕΔΙΑΣΗ
	Σύνθεση και οργάνωση περιεχομένου

Δομή και οργάνωση εφαρμογής (οπτικοποίηση με διαγράμματα)

Σχεδίαση οθονών (περιεχόμενο, πολυμεσικά στοιχεία, πλοήγηση, αλληλεπίδραση)

	3. ΑΝΑΠΤΥΞΗ
	Δημιουργία γραφικών

Δημιουργία πολυμεσικών στοιχείων (ήχος, εικόνα, βίντεο)

Συγγραφή – προγραμματισμός εφαρμογής

Εκσφαλμάτωση εφαρμογής

	4. ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
	Διαμορφωτική (συμμαθητών, αυτοαξιολόγηση, ομάδας)

Τελική (συμμαθητών, αυτοαξιολόγηση, ομάδας)


Οι παρακάτω πίνακες 2 ως 4 μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως φύλλα αξιολόγησης για κάθε μία από τις τέσσερις φάσεις και να προκύψει αθροιστικά ο τελικός βαθμός αξιολόγησης της εφαρμογής σε κλίμακα 1 – 5 (1 = καθόλου, 2 = λίγο, 3 = αρκετά, 4 = πολύ, 5 = πάρα πολύ).

Πίνακας 2. Φύλλο αξιολόγησης της πρώτης φάσης ‘απόφαση’
	ΦΑΣΗ 1. ΑΠΟΦΑΣΗ (ΣΤΟΧΟΙ ΚΑΙ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ)

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Τα ερευνητικά ερωτήματα / οι διδακτικοί στόχοι είναι σαφή
	
	
	
	
	

	2
	Το περιεχόμενο απαντά στα ερωτήματα και τους στόχους
	
	
	
	
	

	3
	Οι πηγές είναι αξιόπιστες και έγκυρες
	
	
	
	
	

	4
	Το περιεχόμενο είναι πλήρες και κατανοητό
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑΣ
	


Πίνακας 3. Φύλλο αξιολόγησης της δεύτερης φάσης ‘σχεδίαση’
	ΦΑΣΗ 1. ΣΧΕΔΙΑΣΗ (ΔΟΜΗ ΚΑΙ ΟΡΓΑΝΩΣΗ)

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Η δομή είναι κατάλληλη για τους στόχους της εργασίας
	
	
	
	
	

	2
	Το διάγραμμα της εφαρμογής είναι πλήρες
	
	
	
	
	

	3
	Η εφαρμογή είναι εύκολη στην πλοήγηση
	
	
	
	
	

	4
	Υπάρχουν όλες οι απαιτούμενες οθόνες (τίτλος, κεντρικό μενού, πλοήγηση, κ.λπ.)
	
	
	
	
	

	5
	Η σχεδίαση οθονών είναι κατανοητή
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑΣ
	


Πίνακας 4. Φύλλο αξιολόγησης της τρίτης φάσης ‘ανάπτυξης’
	ΦΑΣΗ 1. ΑΝΑΠΤΥΞΗ (ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΚΑΙ ΣΥΓΓΡΑΦΗ)

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Οι σύνδεσμοι είναι ευδιάκριτοι και κατανοητοί
	
	
	
	
	

	2
	Τα πλήκτρα πλοήγησης είναι κατανοητά
	
	
	
	
	

	3
	Υπάρχουν τα απαραίτητα πολυμεσικά στοιχεία 
	
	
	
	
	

	4
	Τα πολυμεσικά στοιχεία δεν φέρουν γνωστική υπερφόρτωση
	
	
	
	
	

	5
	Η ανάδραση είναι κατανοητή και υποστηρικτική
	
	
	
	
	

	6
	Δεν υπάρχουν τυπογραφικά και συντακτικά λάθη
	
	
	
	
	

	7
	Οι σύνδεσμοι οδηγούν στους σωστούς κόμβους
	
	
	
	
	

	8
	Τα πολυμεσικά στοιχεία λειτουργούν
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑΣ
	


Ο πίνακας 4, καθώς και οι πίνακες 5 ως 8 μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την αυτοαξιολόγηση των μαθητών. Ανάλογα με την ερώτηση, ο μαθητής συμπληρώνει την αξιολόγηση στην κλίμακα 1 – 5 ή εναλλακτικά ΝΑΙ / ΟΧΙ.
Πίνακας 5. Φύλλο αυτοαξιολόγησης για το περιεχόμενο της εφαρμογής

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ
	1
	2
	3
	4
	5
	ΝΑΙ
	ΟΧΙ

	1
	Το περιεχόμενο απαντά στα ερωτήματα που θέτει το θέμα
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Το περιεχόμενο είναι κατανοητό
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Έγινε αυτούσια μεταφορά του περιεχομένου από μία πηγή
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Έγινε αυτούσια μεταφορά του περιεχομένου από πολλές πηγές
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Έγινε σύνθεση του περιεχομένου από πολλές πηγές
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Έγινε επιλογή και αξιολόγηση των πηγών
	
	
	
	
	
	
	

	7
	Έγινε έλεγχος της εγκυρότητας των πηγών
	
	
	
	
	
	
	


Πίνακας 6. Φύλλο αυτοαξιολόγησης για τα πολυμεσικά στοιχεία της εφαρμογής

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Μπορώ να διαμορφώνω και να διαχειρίζομαι κείμενο
	
	
	
	
	

	2
	Μπορώ να διαμορφώνω και να διαχειρίζομαι ήχους
	
	
	
	
	

	3
	Μπορώ να διαμορφώνω και να διαχειρίζομαι εικόνες
	
	
	
	
	

	4
	Μπορώ να διαχειρίζομαι κινούμενες εικόνες
	
	
	
	
	

	5
	Μπορώ να διαμορφώνω κινούμενες εικόνες
	
	
	
	
	

	6
	Μπορώ να διαχειρίζομαι βίντεο
	
	
	
	
	

	7
	Μπορώ να διαμορφώνω βίντεο
	
	
	
	
	


Πίνακας 7. Γενικό φύλλο αυτοαξιολόγησης ανοικτού τύπου

	
	ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ ΑΝΟΙΚΤΟΥ ΤΥΠΟΥ

	1
	Ποιος ήταν ο ρόλος σου στο πρόγραμμα;



	2
	Τι έμαθες για το θέμα κατά την ανάπτυξη της εφαρμογής;



	3
	Τι έμαθες σχετικά με την ανάπτυξη πολυμεσικών εφαρμογών κατά τη διάρκεια του προγράμματος;



	4
	Τι έμαθες για τον εαυτό σου κατά τη διάρκεια του προγράμματος;




Πίνακας 8. Γενικό φύλλο αυτοαξιολόγησης ομάδας ανοικτού τύπου

	
	ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ ΟΜΑΔΑΣ ΑΝΟΙΚΤΟΥ ΤΥΠΟΥ

	1
	Ποιος ήταν ο ρόλος της ομάδας σου στο πρόγραμμα;



	2
	Ποια ήταν τα ισχυρά σημεία της ομάδας σου;



	3
	Ποιες ήταν οι αδυναμίες της ομάδας σου;



	4
	Τι έμαθες δουλεύοντας με άλλους;



	5
	Τι θα κάνεις καλύτερα την επόμενη φορά που θα δουλέψεις με την ομάδα σου;




Μέθοδος – οργάνωσης τάξης (περιγραφή επιμέρους βημάτων διδασκαλίας, δραστηριοτήτων μαθητών):

· Γίνεται παρουσίαση στην τάξη της ολοκληρωμένης εφαρμογής. Κάθε ομάδα αναλαμβάνει να υποστηρίξει την παρουσίαση του τμήματος για το οποίο ήταν υπεύθυνη.

· Ακολουθεί ομαδική συζήτηση, αναλύοντας τις αδυναμίες και τα θετικά σημεία της εφαρμογής, καθώς επίσης και του τρόπου εργασίας μέσα στις ομάδες που δημιουργήθηκαν.

· Οι ομάδες συμπληρώνουν τα ομαδικά έντυπα αξιολόγησης.

· Οι μαθητές συμπληρώνουν τα ατομικά έντυπα αξιολόγησης.

· Ομαδοποιούνται οι απαντήσεις και μελετώνται.

· Η διαδικασία ολοκληρώνεται με την ανάλυση, την εκτίμηση και την αξιολόγηση των απαντήσεων στα ερωτηματολόγια. Γίνεται η τελική ομαδική συζήτηση και η εξαγωγή συμπερασμάτων.
Γενική Υπόδειξη: 

Είναι σημαντικό στην αξιολόγηση να γίνει όχι μόνο αξιολόγηση του τελικού προϊόντος, αλλά και αξιολόγηση της εκπαιδευτικής εργασίας και της μεθόδου που ακολουθήθηκε (Μέθοδος project).
Η συμπλήρωση του 1ου ερωτηματολογίου «Φύλλο αξιολόγησης εφαρμογής» καθώς και του «ΠΙΝΑΚΑΣ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΟΜΑΔΑΣ», προτείνεται να γίνει ανά ομάδες, όπως αυτές σχηματίσθηκαν και εργάστηκαν σε όλη την εφαρμογή.

Η συμπλήρωση των ερωτηματολογίων που αφορούν την κάθε φάση εργασίας, θα μπορούσαν να δίνονται στο τέλος κάθε φάσης και όχι στο τέλος της εργασίας. Επίσης το ίδιο ισχύει και για το ερωτηματολόγιο ελέγχου της εργασίας της ομάδας.

Η συμπλήρωση των ημερολογίων εργασίας των ομάδων, μπορούν να αξιοποιηθούν στη φάση της αξιολόγησης, από τον εκπαιδευτικό αλλά και τις ομάδες για την αποτίμηση της ατομικής εργασίας και συμβολής των μαθητών στην εξέλιξη της εφαρμογής.

Τέλος θα ήταν χρήσιμο οι μαθητές να συμπληρώνουν ένα ερωτηματολόγιο, που αφορά γνώσεις σε σχέση με το αντικείμενο αλλά και στάσεις και διαθέσεις απέναντι στη μέθοδο των ομάδων εργασίας, στην έναρξη των μαθημάτων αλλά και στη φάση της αξιολόγησης, έτσι ώστε με τη σύγκριση των απαντήσεων των μαθητών, να αποτυπωθεί η επίτευξη των γνωστικών στόχων και η προσωπική εξέλιξη και μεταβολή στάσεων. Ένα τέτοιο ερωτηματολόγιο θα μπορούσε να είναι όπως το «Φύλλο αυτοαξιολόγησης», για το τέλος και μια αντίστοιχη προσαρμογή για την έναρξη.

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΓΙΑ ΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ
Στο «τετράδιο μαθητή» περιλαμβάνονται τα παρακάτω φύλλα δραστηριοτήτων και περιέχουν μία ή και περισσότερες δραστηριότητες: 

19.  Φύλλο αξιολόγησης εφαρμογής[image: image121.wmf]
Οι μαθητές καλούνται να συμπληρώσουν ερωτηματολόγια για να αξιολογήσουν τις επιμέρους φάσεις της εργασίας ανάπτυξης μια εφαρμογής πολυμέσων. Η συμπλήρωση του ερωτηματολογίου να γίνει ομαδικά.
20. Φύλλο αυτοξιολόγησης [image: image122.wmf] 
Οι μαθητές καλούνται να συμπληρώσουν ερωτηματολόγια αυτοαξιολόγησης.

21. Φύλλο αυτοξιολόγησης ομάδας [image: image123.wmf] 

Οι μαθητές καλούνται να συμπληρώσουν ερωτηματολόγια
 αυτοαξιολόγησης της ομάδας στην οποία συμμετείχαν.
Παράρτημα
Ειδικά θέματα



Η ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΜΕΘΟΔΟΣ ΣΧΕΔΙΩΝ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Η εκπόνηση ενός Έργου ή αλλιώς η εφαρμογή της παιδαγωγικής μεθόδου Σχεδίων Εργασίας (Project Work) (Frey 1999) σε μια σχολική τάξη, έρχεται να συμπληρώσει τα κενά στις ανάγκες των μαθητών, για απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων μέσα από τις διαδικασίες της σχεδίασης, της οργάνωσης και της δημιουργίας ενός τελικού προϊόντος με πρακτική εφαρμογή. Μία τέτοια διαδικασία μπορεί να ενεργοποιήσει το ενδιαφέρον του μαθητή και να δημιουργήσει μία θετική στάση απέναντι στη μάθηση, δίνοντας κίνητρα στους μαθητές να συνδέσουν τις υπάρχουσες εμπειρίες τους με νέες πτυχές ενός θέματος ή γνωστικού αντικειμένου. Παράλληλα, η μακροχρόνια ενασχόληση με ένα συγκεκριμένο Έργο, θα τους βοηθήσει να κατανοήσουν σε μεγαλύτερο βάθος το θέμα με το οποίο ασχολούνται και να θυμούνται για μεγαλύτερο χρονικό διάστημα τις γνώσεις και τις δεξιότητες που απέκτησαν στην πορεία της εκτέλεσής του. 

Η ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΜΕΘΟΔΟΣ ΣΧΕΔΙΩΝ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Τα Σχέδια Εργασίας (Σ.Ε.) ή μέθοδος 'Εφαρμογής Σχεδίου' (Μέθοδος 'Project') ή Διεκπεραίωσης προγράμματος ή Μέθοδος βιωμάτων όπως αλλιώς αναφέρεται, αποτελούν μια ολοκληρωμένη μορφή σχολικής εργασίας. 

Οι βασικές αρχές και στοιχεία των συνθετικών εργασιών έχουν διατυπωθεί από τις αρχές ήδη του 20ου αιώνα.

Το μοντέλο των Σχεδίων Εργασίας, αντίθετα με το δασκαλοκεντρικό μοντέλο διδασκαλίας (teacher centered), 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 της αρεσκείας τους, 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.

Βοηθούν το μαθητή να στοχαστεί, να συνθέσει γνώσεις από διάφορες γνωστικές περιοχές και να ενεργήσει πάνω σε ολόκληρη τη διαδικασία σχεδιασμού και υλοποίησης ενός «προϊόντος», από τη στιγμή της σύλληψής του μέχρι τη στιγμή της πλήρους πραγματοποίησης του. Ενώ η παραδοσιακή εκπαίδευση αναλώνεται συνήθως στη μηχανιστική μελέτη κατακερματισμένων γνώσεων, τα Σ.Ε. παρέχουν ευκαιρίες για δημιουργική σύνθεση διαφόρων επιμέρους γνώσεων και δεξιοτήτων σε ένα ενιαίο, «ορατό», πλήρες και τελικό αποτέλεσμα (Χαλκιά 1994).

Τα βασικά χαρακτηριστικά γνωρίσματα ενός Σ.Ε. είναι τα εξής:

· Αναφέρεται στην επίλυση ενός σύνθετου και ανοικτού προβλήματος, το οποίο διαμορφώνεται ανάλογα με τις καταστάσεις και τα ενδιαφέροντα των συμμετεχόντων και η επεξεργασία του απαιτεί την επίλυση πολλών επιμέρους προβλημάτων.

· Επιδιώκεται οι μαθητές να είναι οι ίδιοι υπεύθυνοι για τη δουλειά τους και να αυτοκατευθύνονται.

· Απαιτεί ομαδική δουλειά, μέσα από την οποία οι μαθητές ασκούν προσωπικές και κοινωνικές σχέσεις.

· Προϋποθέτει συνδυασμό γνώσεων και πρακτικών από διάφορες γνωστικές περιοχές και συνήθως αποβλέπει σε ένα ορατό και λειτουργικά χρήσιμο αποτέλεσμα.

Οι μαθητές που συμμετέχουν στο Σ.Ε. αποφασίζουν από κοινού το θέμα ή συμφωνούν με την πρόταση που έκανε κάποιος από την ομάδα. Το θέμα έχει συνήθως σχέση με προσωπικά βιώματα και ενδιαφέροντα ή επίκαιρα θέματα. Εργάζονται πάνω σε ένα ανοιχτό πεδίο δράσης, θέτοντας όμως στόχους εργασίας και καθορίζοντας τις διαδικασίες που οδηγούν στην υλοποίηση αυτών των στόχων. Επινοούν δικές τους μεθόδους και τρόπους δράσης για την επίλυση των προβλημάτων που συναντούν, αξιοποιώντας γνώσεις, δεξιότητες και εμπειρίες που ήδη κατέχουν, ενώ ταυτόχρονα επιδιώκουν να αποκτήσουν και νέες, στην προσπάθειά τους να ικανοποιήσουν το στόχο τους. Συζητούν και αποφασίζουν από κοινού για τη μορφή των διαπροσωπικών σχέσεων στην ομάδα και αυτοοργανώνονται με σκοπό να υλοποιήσουν το στόχο τους σε συγκεκριμένο χρονικό διάστημα, κατασκευάζοντας χρονοδιαγράμματα και κατανέμοντας στα διάφορα μέλη της ομάδας τις σχετικές ενέργειες. Επιδιώκουν να διατηρούν ισορροπία ανάμεσα στα προσωπικά και στα ομαδικά ενδιαφέροντα των μελών της ομάδας. Ανταλλάσσουν πληροφορίες και ενημερώνονται σε τακτά χρονικά διαστήματα για τις δραστηριότητες των μελών, τα προβλήματα που συναντούν, τις πιθανές εντάσεις και συγκρούσεις μεταξύ μελών της ομάδας που πρέπει να διευθετηθούν, για να παρασταθούν σε κάποιο μέλος της ομάδας.

Η διαδικασία μελέτης και επεξεργασίας ενός Σχεδίου Εργασίας, μετατρέπει τους μαθητές από καταναλωτές ασύνδετων πληροφοριών, σε παραγωγούς γνώσης. Η γνώση αυτή αναφέρεται τόσο στην παραγωγή στέρεων και πολύμορφων γνωστικών δομών, όσο και στην κατάκτηση πρακτικών δεξιοτήτων ή την περαιτέρω βελτίωση αυτών που ήδη κατέχουν. Ταυτόχρονα η επεξεργασία ενός Σχεδίου Εργασίας εφοδιάζει τους μαθητές με προσωπικές ποιότητες όπως: τη συνειδητοποίηση της αποτελεσματικότητας της ομαδικής εργασίας κατά το σχεδιασμό και την εκτέλεση ενός έργου, την ικανότητα να συνεργάζονται και να επικοινωνούν με τα άλλα μέλη της ομάδας, την αποδοχή και εκτίμηση του κάθε μέλους της ομάδας ανάλογα με τις ικανότητες και τις ιδιαιτερότητές του, την αυτοπειθαρχία και την υπευθυνότητα κατά την ανάληψη κάποιας εργασίας, την κατανόηση και την υποστήριξη προς του συμμαθητές του που αποδίδουν κάτω από το μέσο όρο, την ανάπτυξη τόσο της συγκλίνουσας (λογική, νοητική πειθαρχία), όσο και της αποκλίνουσας (φαντασία, έμπνευση) σκέψης, τη συνειδητοποίηση του συστήματος προσωπικών αξιών που έχει ο κάθε μαθητής και τη δυνατότητα επαναπροσδιορισμού του, τη διάθεση για δημιουργία.

Η μάθηση επέρχεται από τη στιγμή που ο μαθητής επιστρατεύει τις δικές του δυνάμεις και επενεργεί πάνω στο αντικείμενο της μάθησης. Οι γνώσεις που κατακτήθηκαν  από το μαθητή, αφού ο μαθητής δραστηριοποιήθηκε, προβληματίστηκε, δοκίμασε, έκανε την αυτοαξιολόγησή του, είναι οι γνώσεις που μπορούν να εγγυηθούν το μέλλον του και να το βοηθήσουν να αντιμετωπίσει τα προβλήματα της ζωής. Η γνώση δεν είναι αντίγραφο της πραγματικότητας, αλλά αποτελεί ένα αδιάκοπο αναμορφούμενο υποκειμενικό αφομοιωτικό μετασχηματισμό της συνείδησης. Είναι αποτέλεσμα μιας ενεργητικής και δημιουργικής ανασυγκρότησης, από το άτομο που μαθαίνει, των εξωτερικών δεδομένων που προσφέρει η εμπειρία. Σημασία εδώ έχει ο τρόπος παρουσίασης της ύλης. Να οδηγηθεί σωστά το παιδί στην ανακάλυψη της γνώσης στην αυτοαξιολόγηση και στην αυτοδιόρθωση. Αυτό προσπαθούσε να επιτύχει με τη διαλεκτική του μέθοδο και ο φιλόσοφος Σωκράτης, δηλαδή να βγάλει το συνομιλητή του από την πνευματική οκνηρία, να τον οδηγήσει στην ‘απορία’ και να μη τον αφήσει να ησυχάσει μέχρι που να βρει σωστές λύσεις (Χρυσαφίδης 1991).

Ένας μαθητής μαθαίνει, όχι όταν δίνει μια σωστή απάντηση και αντιμετωπίζει ένα παρόμοιο με άλλους πρόβλημα, αλλά γενικότερα όταν κατανοεί καλύτερα τους δικούς του τρόπους εργασίας, όταν αντιλαμβάνεται διάφορες προβληματικές καταστάσεις και όταν επιθυμεί να τις λύνει. Γι΄ αυτό απαιτείται να ακολουθεί ο εκπαιδευτικός εναλλακτικές μαθησιακές διαδικασίες. Η ποικιλία των σκοπών της αγωγής και η ποικιλία των μαθημάτων απαιτούν ποικιλία μεθόδων διδασκαλίας.

Τα σχέδια εργασίας μπορεί, να αποτελέσουν ένα χρήσιμο εργαλείο για την κινητοποίηση και ενθάρρυνση ακόμα και των αδύνατων μαθητών. Δεν πρέπει να θεωρηθεί ωστόσο ότι απευθύνονται αποκλειστικά σε αυτούς. Η καλλιέργεια πνεύματος αναζήτησης, η προώθηση κλίσεων, η ενδυνάμωση ενδιαφερόντων, η εκμάθηση τρόπων οργάνωσης δουλειάς, η δυνατότητα επιλογής και σύνθεσης υλικού, η ανάπτυξη συνεργατικότητας και η άσκηση εποικοδομητικού και γόνιμου διαλόγου, αποτελούν παιδαγωγικούς και εκπαιδευτικούς στόχους που αφορούν όλους τους μαθητές, ανεξάρτητα από τις επιδόσεις τους.

Τα θέματα των Σ.Ε. (Barlex 1994) μπορεί να είναι θέματα που επιλέγονται από τον εκπαιδευτικό, θέματα που βασίζονται στις γνώσεις και δεξιότητες που κατέχουν οι μαθητές, θέματα που προκύπτουν με αφορμή την επικαιρότητα και θέματα που προκύπτουν από τα προσωπικά ενδιαφέροντα των μαθητών.

Τα επίπεδα αξιολόγησης σε ένα Σ.Ε. είναι πολλά και σύνθετα. Η αξιολόγηση του μαθητή μπορεί να αναλυθεί σε: αυτοαξιολόγηση, αξιολόγηση του μαθητή από τους συμμαθητές του – μέλη της ομάδας, αξιολόγηση του μέσω του τελικού προϊόντος από τους γονείς και τους άλλους σχολικούς παράγοντες και τέλος, αξιολόγηση από τον υπεύθυνο εκπαιδευτικό σε συνεργασία με το μαθητή. Αυτό το είδος αξιολόγησης έχει τρία σκέλη: αξιολόγηση του τελικού προϊόντος, αξιολόγηση της πορείας του μαθητή καθ’ όλη τη διάρκεια της εξέλιξης του έργου και αξιολόγηση των προσωπικών ποιοτήτων, στάσεων και αξιών του, που αναδεικνύονται κατά τη λειτουργία του στην ομάδα. Μια ολοκληρωμένη αξιολόγηση περιλαμβάνει επίσης την αξιολόγηση της ομάδας και την αξιολόγηση του Σ.Ε. από τους ίδιους τους μαθητές – μέλη της ομάδας.

Ο εκπαιδευτικός κατά τη διάρκεια ενός Σ.Ε. πρέπει να παραμένει όσο το δυνατόν πιο αφανής, χωρίς αυτό να σημαίνει ότι παραμένει αμέτοχος. Βοηθά στον προγραμματισμό, ελέγχει τη χρονική εξέλιξη του έργου και παρεμβαίνει όταν οι μαθητές χρειάζονται βοήθεια και στήριξη. Μια τέτοια πρακτική προϋποθέτει έναν εκπαιδευτικό που λειτουργεί ως ισότιμος συνεργάτης των μαθητών του, ως δημιουργός ενός περιβάλλοντος πλούσιου σε ερεθίσματα και προβληματισμούς, ως σύμβουλος και συμπαραστάτης των μαθητών του στις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν. Με τον τρόπο αυτό, ο καθηγητής αποστασιοποιείται από την ιδιότητα του αρχηγού και συμμετέχει στην ομάδα σαν ισότιμο μέλος, ενώ το κέντρο βάρους μετατίθεται από το δάσκαλο, στους μαθητές και από την ατομική μορφή εργασίας, στην συλλογική (Katz κ.ά. 1995, Κούκου κ.ά. 2000). Κεντρικός θεωρείται ο ρόλος του καθηγητή, ο οποίος προετοιμάζει το σενάριο του μαθήματος, σχεδιάζει κατάλληλες δραστηριότητες, επιλέγει πηγές, και στη διάρκεια του μαθήματος λειτουργεί ως διαμεσολαβητής ανάμεσα στις νέες τεχνολογίες και στους μαθητές υποστηρίζοντας τους στην προσπάθεια τους και διαμορφώνοντας ένα κλίμα συνεργασίας με τους μαθητές απαλλαγμένος από το ρόλο της αυθεντίας, του μοναδικού κατόχου και μεταδότη της γνώσης. 

ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ ΕΚΠΟΝΗΣΗΣ ΤΟΥ ΕΡΓΟΥ

Για την εκπόνηση ενός Έργου βασισμένου σε Σχέδιο Εργασίας, το οποίο θα οδηγήσει στην επίτευξη των στόχων που προαναφέρθηκαν και θα ενταχθεί αρμονικά στην εκπαιδευτική διαδικασία, θα πρέπει να τεθούν ορισμένοι βασικοί άξονες σε σχέση με τους στόχους του προγράμματος, τον τρόπο εργασίας, τα επιθυμητά αποτελέσματα, αλλά και τους ρόλους μαθητών και καθηγητών μέσα σε ένα τέτοιο πλαίσιο. Τέτοιοι άξονες της μεθόδου Σχεδίου Εργασίας (Χρυσαφίδης 2002), μπορεί να είναι οι ακόλουθοι:

1. Καθορισμός σκοπών και στόχων που θα συμβαδίζουν με τις απαιτήσεις του αναλυτικού προγράμματος για συγκεκριμένα μαθήματα ή διδακτικές ενότητες. Αυτό προϋποθέτει τη συνεργασία περισσότερων του ενός καθηγητών, του ίδιου ή και διαφορετικού αντικειμένου, με στόχο τη διαθεματική προσέγγιση.

2. Ανάπτυξη συγκεκριμένων δεξιοτήτων και απόκτηση τεχνογνωσίας από τους μαθητές. Παροχή ευκαιριών για απόκτηση πιο γενικών δεξιοτήτων όπως για παράδειγμα από το χώρο των Τ.Π.Ε. επεξεργασίας κειμένου, αναζήτησης πληροφοριών στο Διαδίκτυο, ανάπτυξη ιστοσελίδων, χρήση προγραμμάτων παρουσίασης, δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και λήψης αποφάσεων, αλλά και ανάπτυξη κριτικής σκέψης, εργασία μέσα σε ομάδα. Επιπλέον οι μαθητές μαθαίνουν πώς να μαθαίνουν, πολύ σημαντικό στοιχείο με δεδομένη τη διαρκώς εξελισσόμενη τεχνολογία.

3. Σύνδεση με τον πραγματικό κόσμο μέσα από τη δημιουργία προϊόντων με πρακτική εφαρμογή. Η σχολική τάξη μεταφέρεται πλέον στον πραγματικό κόσμο. Ανάλογα με το θέμα του Έργου, το σχολείο συνδέεται με την τοπική ή την ευρύτερη κοινωνία, την αγορά εργασίας ή την καθημερινή ζωή. 

4. Καθορισμός των χρονικών πλαισίων υλοποίησης του Έργου. Είναι σημαντικό ο χρόνος αυτός να κατανεμηθεί προσεκτικά σε δραστηριότητες που πρέπει να πραγματοποιηθούν και δεξιότητες που πρέπει να αποκτηθούν και να μην αφήνονται για μεγάλα χρονικά διαστήματα οι μαθητές χωρίς έλεγχο στα διάφορα στάδια των εργασιών τους.

5. Δημιουργία ευκαιριών για ατομική αλλά και για ομαδική – συνεργατική εργασία. Οι μαθητές ανάλογα με τις ανάγκες μπορούν να δουλέψουν σε ζευγάρια ή σε μικρές ομάδες. Αυτό δεν αποκλείει την περίπτωση κάποιες φορές να χρειαστεί ατομική εργασία αλλά και από κοινού εργασία όλων των μαθητών της ομάδας.

Μέσα σε αυτή τη διαδικασία, ο ρόλος του καθηγητή ή των καθηγητών, είναι περισσότερο ενημερωτικός, συντονιστικός και εμψυχωτικός, δημιουργεί δε, τις κατάλληλες συνθήκες που προκαλούν στους μαθητές προβληματισμούς και διάθεση για αναζήτηση και δημιουργία και τους δίνει έτσι τη δυνατότητα να πάρουν ένα πιο δυναμικό ρόλο στη μαθησιακή διαδικασία. Με τον τρόπο αυτό, ο καθηγητής αποστασιοποιείται από την ιδιότητα του αρχηγού και συμμετέχει στην ομάδα σαν ισότιμο μέλος. Έτσι το κέντρο βάρους μετατίθεται από το δάσκαλο, στους μαθητές και από την ατομική μορφή εργασίας, στην συλλογική (Katz κ.ά 1995, Κούκου κ.ά 2000). Σε αυτό το πλαίσιο ο ρόλος του καθηγητή μετακινείται από το κέντρο της μαθησιακής διαδικασίας, σε αυτόν του συντονιστή και εμψυχωτή μιας δημιουργικής διαδικασίας που βρίσκεται σε εξέλιξη. 

Θα μπορούσαμε συνοπτικά να θέσουμε τους βασικούς στόχους ενός Σχεδίου Εργασίας ως εξής:

Αρχικοί στόχοι και περιορισμοί

Από την αρχή και σε όλη τη διάρκεια της εργασίας οι μαθητές:
· συμμετέχουν ως ισότιμα μέλη σε μια ομάδα και συνεργάζονται αρμονικά με στόχο την ολοκλήρωση της εργασίας που έχουν αναλάβει. 

· καλούνται να ολοκληρώσουν σε συγκεκριμένο χρονικό διάστημα την εργασία τους. 

· ενθαρρύνονται στην ανάπτυξη προσωπικών, κοινωνικών και συνεργασιακών δεξιοτήτων. 

· ενθαρρύνονται στην ανάπτυξη δεξιοτήτων χρήσης νέων τεχνολογικών εργαλείων. 

· παροτρύνονται να εμπλακούν σε δραστηριότητες ενώ μπορεί να είναι ανενεργοί ή παθητικοί στον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας. 

Στόχοι δραστηριοτήτων

Κατά τη διάρκεια της φάσης της υλοποίησης των Σχεδίων Εργασίας οι μαθητές:

· σχεδιάζουν και υλοποιούν τις αναγκαίες έρευνες και εργασίες και καλούνται να αντιμετωπίσουν διαφόρων ειδών εμπόδια και προβλήματα 

· κάνουν τις δικές τους συνδέσεις μεταξύ των διαφορετικών ιδεών που καταθέτουν και αποκτούν νέες δεξιότητες δουλεύοντας πάνω σε διαφορετικές εργασίες. 

· μπορούν να εκφράσουν διαφορετικές μορφές νοημοσύνης (κινητική, γλωσσική, μουσική, μαθηματική, επικοινωνιακή κλπ.).

· κατακτούν τεχνογνωσία χρησιμοποιώντας καινούργια εργαλεία και τεχνικές για την υλοποίηση του σκοπού τους. 

· διευθύνουν την εργασία τους και ελέγχουν τη διαδικασία προόδου της μάθησής τους. 

ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΤΩΝ ΣΧΕΔΙΩΝ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΣΤΗΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ 

Το μάθημα των Πολυμέσων είναι ένα από τα μαθήματα που διδάσκονται οι μαθητές στην Γ’  Γυμνασίου και οι μαθητές της Β’ ή της Γ’  Λυκείου στα πλαίσια του μαθήματος της Πληροφορικής και οι μαθητές των ΤΕΕ του τομέα Πληροφορικής ως αυτόνομο μάθημα. Η διδασκαλία του μαθήματος έχει ως Γενικό Σκοπό να αποκτήσει ο μαθητής τις απαραίτητες γνώσεις και δεξιότητες στις τεχνικές ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων, ώστε να είναι ικανός να συμμετέχει σε διαδικασίες σχεδίασης, υλοποίησης και αξιολόγησης αντίστοιχων εφαρμογών. 

Ένας από τους στόχους της διδασκαλίας του συγκεκριμένου αντικειμένου θα πρέπει να είναι, να πειστούν οι μαθητές ότι ‘Θεωρία χωρίς πράξη είναι κενή και πράξη χωρίς θεωρία είναι τυφλή’ (Κανάκης 2001), να αφομοιώσουν το μεγαλύτερο δυνατό τμήμα της διδακτέας ύλης εκτιμώντας ότι ‘η μάθηση πηγάζει από την εμπειρία που αποκτούν τα μέλη μέσα από την ενεργό συμμετοχή στις διαδικασίες’ (Frey 1999) και να αποκτήσουν την εμπειρία της ομαδικής εργασίας.

Επιπλέον, οι μαθητές θα πρέπει να αποκτήσουν δεξιότητες απαραίτητες για την μελλοντική επαγγελματική τους εξέλιξη αλλά και για την καθημερινή τους ζωή όπως δεξιότητες:

· προφορικού και γραπτού λόγου σε επίπεδο συγγραφής και παρουσίασης

· χρήσης πολλαπλών πηγών και εργαλείων πληροφόρησης

· συνεργασίας μέσα σε ομάδες

· επίλυσης προβλημάτων και λήψης αποφάσεων μέσα από σχεδιασμό, έλεγχο, ανατροφοδότηση και διορθωτική παρέμβαση

· απόκτηση τεχνογνωσίας.

Πορίσματα ερευνών καταδεικνύουν ότι οι μαθητές έχουν καλύτερες επιδόσεις και συμπεριφορές όταν νιώθουν καλά με τον εαυτό τους, όταν δηλαδή έχουν υψηλή αυτοεκτίμηση. Ο Coopersmith (1975) διατείνεται ότι εφόσον οι στάσεις του παιδιού για τις ικανότητές του και οι προσδοκίες επιτυχίας και αποτυχίας είναι συνυφασμένες με τη σχολική ζωή, η λειτουργία του σχολείου πρέπει να ρυθμιστεί έτσι ώστε να ενισχύει την αυτοεκτίμηση των μαθητών. Σημαντικός στόχος λοιπόν είναι να τονωθεί η αυτοεκτίμησή τους, να νοιώσουν ότι έχουν δυνατότητες επιτυχίας, να γίνει θετικότερη η στάση τους απέναντι στο σχολείο. Πιο σημαντική από τον έπαινο που λαμβάνει κάποιος από τους άλλους είναι η αίσθηση αυτοπραγμάτωσης, η οποία απορρέει από την επίτευξη προσωπικών σημαντικών στόχων.
Καθορισμός θέματος: Στους μαθητές δίνεται ατομική γραπτή εργασία υποβολής πρότασης θέματος όπου θα έπρεπε να αναφέρουν το κοινό στο οποίο θα απευθύνεται, πιθανές πηγές αναζήτησης πληροφοριακού υλικού και αδρή περιγραφή της μορφής και των βασικών ενοτήτων. Με βάση αυτές τις προτάσεις, γίνεται συζήτηση στην τάξη όπου οι μαθητές θα πρέπει να επιχειρηματολογήσουν υπέρ της πρότασής τους. Στη φάση αυτή δίνεται μεγάλη βαρύτητα καθώς σημαντικό ρόλο παίζει η ελευθερία στο ξεκίνημα, ο ανοικτός ορίζοντας επιλογής θέματος. Απαιτείται τεράστιο θάρρος και έλλειψη άγχους, ιδιαίτερα όταν είναι κανένας αναγκασμένος να απαντήσει τις ερωτήσεις των συμμετεχόντων. Πρέπει να επικρατούν τέτοιες συνθήκες στην ομάδα, ώστε να ενθαρρύνονται όλα τα μέλη να εκφράζονται ελεύθερα. Κανένας δεν πρέπει να έχει άγχος ότι θα επιτιμηθεί ή να υποχωρεί με την ιδέα ότι θα γίνει αντικείμενο σχολιασμού (Frey 1999). Στη συζήτηση, οι θέσεις όλων των μελών της ομάδας διατάσσονται στην περίμετρο ενός κύκλου (όχι όμως σε σταθερές θέσεις) και οι διδάσκοντες έχουν θέση ισότιμη με τους μαθητές. Αυτή η διάταξη διατηρείται σε κάθε φάση που απαιτεί προφορική ενημέρωση της πορείας του έργου, συζήτηση και λήψη αποφάσεων. Αν τα μέλη κάθονται ομοιόμορφα (διαταγμένοι στον ίδιο κύκλο) και για μεγάλο χρονικό διάστημα, τότε παρατηρείται ομοιομορφία στην συμπεριφορά. Αν η διάταξη των μελών είναι ποικίλη, τότε η πολυμορφία επιδρά και στην συμπεριφορά τους (Frey 1999). Υπογραμμίζεται, ότι «... η τυπική προσήλωση στην ισότητα και η ομοιομορφία είναι που παγιώνει, αν δεν επιδεινώνει τις ανισότητες».

Προγραμματισμός ανάπτυξης εφαρμογής: Γίνεται ο χωρισμός των μαθητών σε ομάδες εργασίας, η εκτίμηση κόστους, ο καθορισμός του πλάνου εργασίας, το επιδιωκόμενο αποτέλεσμα και ο χρονοπρογραμματισμός (μέθοδος προσομοίωσης πραγματικής εταιρείας, ρόλων και αρμοδιοτήτων). Καθώς το επιθυμητό είναι οι μαθητές να είναι σε θέση να αυτοοργανώνονται και να αναλαμβάνουν ευθύνες (Frey 1999), η σύνθεση των ομάδων και η κατανομή των εργασιών είναι αποτέλεσμα συζήτησης μεταξύ των μαθητών και ελεύθερη επιλογή τους, με διορθωτικές παρεμβάσεις των διδασκόντων. Γίνεται η ανάλυση των απαιτήσεων και ο καθορισμός των προδιαγραφών της εφαρμογής. Συντάσσεται από τους μαθητές ερωτηματολόγιο και χρησιμοποιείται και η μέθοδος της συνέντευξης για να συλλέξουν απόψεις για το περιεχόμενο και τη μορφή της εφαρμογής. Στις προφορικές συνεντεύξεις που μπορούν να γίνουν στην τάξη μοιράζονται ρόλοι, συνεντεύκτες – ερωτώμενοι (παιχνίδι ρόλων).

Υλοποίηση εφαρμογής: Οι μαθητές ανά ομάδες καθορίζουν τις ενότητες του περιεχομένου, το διάγραμμα ροής και σχεδιάζουν τη μορφή του. Γίνεται συζήτηση ανατροφοδότησης με παρουσίαση των προτάσεων των ομάδων, συζήτηση - ανταλλαγή απόψεων και κοινή απόφαση για την τελική μορφή των ενοτήτων και του συνόλου. Αναζητούν πληροφορίες σχετικές με το περιεχόμενο, κάνουν επιλογή του κατάλληλου υλικού και δημιουργούν το πρωτότυπο. Παρουσιάζουν τη δουλειά τους ατομικά και ανά ομάδα. Αναφέρεται ρητά ποιος κάνει τι, η μέθοδος εργασίας, γίνονται παρατηρήσεις και διορθώσεις. Πραγματοποιείται η επεξεργασία υλικού (μορφοποίηση κειμένων, επεξεργασία εικόνων, επιλογή ηχητικών αποσπασμάτων. Δημιουργείται ο κώδικας της πολυμεσικής εφαρμογής από τα μέλη των ομάδων.

Παρουσίαση της τελικής εργασίας κάθε ομάδας: Η παρουσίαση γίνεται από ένα μέλος της ομάδας για το συνολικό έργο της και στη συνέχεια κάθε μέλος αναλύει το κομμάτι της προσωπικής του εργασίας. Το σύνολο της τάξης θέτει ερωτήσεις, κρίνει και αξιολογεί το αποτέλεσμα για την ομάδα και κάθε μέλος ξεχωριστά. Οι διδάσκοντες συμμετέχουν στη διαδικασία ισότιμα και κρίνουν την εργασία μετά τους μαθητές. 

Αξιολόγηση: Τα κυριότερα προβλήματα που μπορεί να προκύψουν κατά τη διάρκεια της εργασίας, είναι: η έλλειψη εμπειρίας στην εργασία σε ομάδες (ανταγωνισμός- επιμονή στις προσωπικές απόψεις- αδιαφορία για το σύνολο- έλλειψη συνέπειας-μη δυνατότητα συνεργασίας), ο μικρός χρόνος που υπάρχει διαθέσιμος για την ολοκλήρωση της εφαρμογής με συνέπεια να παρουσιαστούν συναισθήματα απογοήτευσης, καθώς είναι δύσκολο από ψυχολογική άποψη να ξεπεραστεί η κατάσταση των ημιέτοιμων προϊόντων χωρίς την αίσθηση της απογοήτευσης, της αποτυχίας, του ναυαγίου (Frey 1999), αν και από την αρχή γίνεται σαφές ότι το ενδιαφέρον θα εστιάζεται στη διαδικασία και όχι στο αποτέλεσμα, η υποχρεωτική συμμετοχή όλων των μαθητών, εφόσον αποτελεί μέρος της διδασκαλίας μαθήματος ανεξάρτητα από την προσωπική στάση και διάθεση του κάθε μαθητή απέναντι στο μάθημα, την αρχική δυσκολία των μαθητών να προσαρμοσθούν σε μια μέθοδο εργασίας που απαιτεί πρωτοβουλία, φαντασία, αυτενέργεια και υπευθυνότητα απέναντι στους άλλους, την αδυναμία προφορικής ανάπτυξης επιχειρημάτων με στόχο να υπερασπιστούν και να πείσουν για την ορθότητα της άποψής τους.

Για την αξιολόγηση των μαθητών, μπορεί να υιοθετηθεί το μοντέλο της αυτοαξιολόγησης και της αξιολόγησης από τον υπεύθυνο εκπαιδευτικό σε συνεργασία με το μαθητή, της αξιολόγησης της ομάδας και της αξιολόγησης του Σ.Ε. από τους μαθητές. Τα κριτήρια αφορούν στην κατανόηση του προβλήματος, την αναζήτηση και αξιοποίηση πληροφορίας, την απόκτηση δεξιοτήτων, την ποιότητα του τελικού προϊόντος. Στο τέλος του έργου οι μαθητές συμπληρώνουν ερωτηματολόγιο ώστε να κριθεί η μέθοδος εργασίας, ο τρόπος διδασκαλίας και η προσωπική τους εργασία.
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Η ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΩΝ ΟΜΑΔΩΝ ΣΤΑ ΣΧΕΔΙΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 
ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑΔΡΟΜΗ

Ο Βοημός παιδαγωγός J. A. Comenius (1592 -1670) στο έργο του “Didactica Magna” υποστηρίζει πως «όχι μόνο είναι δυνατόν, ένας δάσκαλος να διδάσκει μιαν ομάδα 100 περίπου μαθητών, αλλ΄ αντίθετα μάλιστα αναγκαίο. Αυτός δεν πρέπει να κατευθύνεται προς κανένα ιδιαίτερα, αλλά να παραμένει στην έδρα – όπου είναι δυνατό να ακούεται και να οράται από όλους – και όπως ο ήλιος να απλώνει τις ακτίνες του πάνω σ΄ όλους. Όλοι πρέπει να στρέφουν σ΄ αυτόν μάτια, αυτιά και προσοχή και να αποδέχονται όλα, ό,τι παραδίδει, επιδεικνύει ή εκτελεί» Το έργο αυτό εισήγαγε την δασκαλοκεντρική ή μετωπική διδασκαλία Κατά τη διδασκαλία ο δάσκαλος αποτελούσε το επίκεντρο και ο μαθητής ήταν καταδικασμένος σε ακινησία, παθητικότητα και υπακοή.

Στη δεκαετία του 1960 εμφανίστηκε η κίνηση της «αντιαυταρχικής αγωγής» συνδυάζοντας ιδέες των J.J.Rousseau, T. Adorno, J. Habermas, E. Fromm, W. Reih. Η αντιαυταρχική αγωγή πολέμησε το μονόλογο του δασκάλου και άφηνε το μαθητή ελεύθερο στις εκδηλώσεις και δραστηριότητές του, οδηγώντας τον βαθμιαία στην ανάληψη των ευθυνών του, στην αυτοπειθαρχία και την αυτεπίγνωση.

Η «αλληλοδιδακτική μέθοδος» που θεωρείται και πρόδρομος των μαθητικών ομάδων εργασίας χώριζε τις πολυπληθείς τάξεις σε ομάδες με αρχηγό και ο δάσκαλος χρησιμοποιούσε ως βοηθούς μεγαλύτερους μαθητές που έλεγχαν και καθοδηγούσαν τους μικρότερους.

Έρευνες στα ελληνικά σχολεία καταδεικνύουν ότι η διδασκαλία παραμένει τυπική, παραδοσιακή, συντηρητική, αυταρχική και έντονα δασκαλοκεντρική (Φραγκουδάκη 1986, Ξωχέλλης 1983). Το μεγαλύτερο μέρος του μαθητικού λόγου αποτελεί αντίδραση στα ερεθίσματα του δασκάλου, λίγες φορές οι μαθητές μιλούν με δική τους πρωτοβουλία (Ματσαγγούρας 1985).

Η ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΗΣ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ ΜΕ ΟΜΑΔΕΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Η οργάνωση της διδασκαλίας με ομάδες εργασίας αποτελεί κοινωνική μορφή οργάνωσης της τάξης ανάμεσα στη μετωπική και την ατομική διδασκαλία. Οι μαθητές μιας τάξης συγκροτούν μικρότερες ομάδες και τα μέλη κάθε ομάδας συνεργάζονται για την εκτέλεση μιας διδακτικής δραστηριότητας.

Υπάρχουν 2 αντιλήψεις στην εργασία με ομάδες:

1. Η Ομαδική μάθηση: Οι μαθητές δουλεύουν σε ομάδες με κοινούς στόχους, αλλά δεν είναι υποχρεωτικά υπόλογοι ο ένας για τις επιδόσεις του άλλου. Η επιτυχία δεν εξαρτάται από τις κοινές προσπάθειες του συνόλου και έτσι η προσπάθεια υπεκφυγής κάποιων μαθητών δεν επηρεάζει τη δουλειά των υπολοίπων.

2. Η Συνεργατική μάθηση: Οι μαθητές εργάζονται σε ομάδες με κοινό στόχο και είναι υπόλογοι ο ένας για την πρόοδο του άλλου προσφέροντας προσωπική και γνωστική υποστήριξη στα υπόλοιπα μέλη της ομάδας.

Για να είναι αποδοτική η εργασία των ομάδων πρέπει τα μέλη της να δείχνουν αλληλοκατανόηση και αλληλοσεβασμό, να συζητούν, να αναλαμβάνουν πρωτοβουλίες, να αντιμετωπίζουν προβλήματα, να προγραμματίζουν δραστηριότητες, να διευθετούν συγκρούσεις, να θεσπίζουν κανόνες συμπεριφοράς, να μοιράζονται ρόλους και ευθύνες, να συνεργάζονται αποδοτικά, να αποκτούν ομαδική συνείδηση και να αναλαμβάνουν κοινή ευθύνη. Οι ομαδικές εργασίες αναπτύσσουν κοινωνικά χαρακτηριστικά χωρίς να καταπιέζουν την ατομικότητα χωρίς όμως και να υποτιμούν τομείς όπως διανοητικό, συναισθηματικό και ψυχοκινητικό.

ΒΑΣΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ

Στην παραδοσιακή σχολική τάξη οι μαθητές δεν έχουν ασκηθεί στον εποικοδομητικό διάλογο, αλλά συνήθως μονολογούν και δεν παρακολουθούν το συμμαθητή τους όταν μιλά, συχνά διακόπτουν και φωνάζουν όλοι μαζί. Υπάρχουν μαθητές που δεν τολμούν να εκφράσουν δημόσια την άποψή τους συνήθως λόγω της χαμηλής αυτοεκτίμησής τους.

Ο δάσκαλος οφείλει να εκπαιδεύσει τους μαθητές στις αρχές του εποικοδομητικού διαλόγου. Να τιθασεύσει τους ζωηρούς και ομιλητικούς, να ενθαρρύνει τους άτολμους και κυρίως να τους πείσει να σέβονται τις απόψεις των συμμαθητών τους ακόμα και όταν διαφωνούν. Πρέπει από την αρχή να θέσει τους όρους του διαλόγου, δηλαδή, να ακούμε , να είμαστε ευγενείς, να εκφράζουμε τη γνώμη μας και να μη προσπαθούμε να μονοπωλήσουμε τη συζήτηση.

Το πιο δύσκολο πρόβλημα που πρέπει να επιλύσει ο δάσκαλος είναι οι διαφωνίες και οι συγκρούσεις των μαθητών. Η μεγαλύτερη ένταση παρουσιάζεται την ώρα της σύνθεσης των ομάδων και στη συνέχεια στην ανάληψη ρόλων μέσα στην ομάδα. Ο δάσκαλος πρέπει να αποφύγει να αντιμετωπίσει την κατάσταση είτε με αδιαφορία είτε με αυταρχισμό. Ο σκοπός της ομαδικής εργασίας είναι η ανάπτυξη αλληλοσεβασμού, αλληλοκατανόησης και αποδοτικής συνεργασίας σε ένα κοινό στόχο. Μέρος λοιπόν της διδασκαλίας είναι να πείσει τους μαθητές ότι η έκφραση αντιθέσεων και διαφωνιών είναι αποτέλεσμα της ελεύθερης έκφρασης των διαφορετικών απόψεων και η μόνη λύση είναι ο μεταξύ τους διάλογος και η εξεύρεση της κοινά αποδεκτής λύσης.

Στις ομαδικές εργασίες όλοι εργάζονται για έναν κοινό σκοπό και η επιτυχία της εργασίας του καθένα επηρεάζει την πορεία της εργασίας όλων. Τα μέλη μιας ομάδας οφείλουν να συνεργάζονται, να αλληλοβοηθούνται, να σέβονται την άποψη των άλλων και να είναι υπεύθυνα και αξιόπιστα. Είναι σημαντικό η ομάδα σαν ολότητα να έχει εμπιστοσύνη στις ικανότητές της και να πιστεύει ότι είναι ικανή να ανταποκριθεί στις υποχρεώσεις της.

Η ΚΑΤΑΝΟΜΗ ΤΩΝ ΜΑΘΗΤΩΝ ΣΤΙΣ ΟΜΑΔΕΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ

Η συγκρότηση των ομάδων, η κατανομή των μαθητών σε αυτές, ο καταμερισμός εργασιών και η ανάθεση ρόλων και ευθυνών είναι πολύ σημαντικοί παράγοντες για την επιτυχή πορεία και ολοκλήρωση ενός σχεδίου εργασίας.

Η συνεργασία των μαθητών στα πλαίσια μιας ομαδικής εργασίας δεν είναι εύκολη γιατί οι μαθητές έχουν μάθει να εκτελούν ατομικές εργασίες και να ακολουθούν σαφείς οδηγίες και κατευθύνσεις που δίνονται από τον διδάσκοντα. Στα Σχέδια Εργασίας ο ρόλος του δασκάλου τοποθετείται στο περιθώριο και στην εκπαιδευτική διαδικασία μετατοπίζεται το κέντρο βάρος από τον εκπαιδευτικό στον μαθητή, παραχωρώντας του ελευθερίες και υπευθυνότητες.

Οι μέθοδοι οργάνωσης των ομάδων μπορεί να είναι α) Σταθερές ομοιογενείς, β) Μεταβλητές ομοιογενείς γ) Σταθερές ανομοιογενείς και δ) Μεταβλητές ανομοιογενείς ομάδες. Τα κριτήρια που χρησιμοποιούνται συνήθως για την ομαδοποίηση των μαθητών είναι η ευφυΐα, η ικανότητα, οι γνωστικές προτιμήσεις, η σχολική επίδοση, το γνωσιακό ή κοινωνικό υπόβαθρο, τα κοινά ενδιαφέροντα και οι συμπάθειες μεταξύ των μαθητών. Η ευφυΐα διακρίνεται σε Γλωσσική, Λογική-Μαθηματική, Χωρική, Σωματική-Κιναισθητική, Μουσική, Διαπροσωπική και Ενδοατομική (θεωρία των πολλαπλών ευφυϊών του Gardner). Η ικανότητα και η σχολική επίδοση διαβαθμίζονται σε υψηλή, μέση και χαμηλή. Οι γνωστικές προτιμήσεις διακρίνουν τους εκπαιδευόμενους σε αυτούς που υπερέχουν στην επικοινωνιακή ικανότητα και είναι πιο κοινωνικοί και εξωστρεφείς και σε εκείνους που είναι πιο εσωστρεφείς αλλά υπερέχουν στην οργανωτικότητα και την αναλυτική σκέψη. Το υπόβαθρο περιλαμβάνει καταγωγή, εμπειρία, ηλικία, προτιμήσεις κλπ.

Κάθε μέθοδος έχει τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματά της. 

Οι κυριότερες αντιρρήσεις αφορούν τις σταθερές ομοιογενείς ομάδες με βάση τη σχολική επίδοση και τις προσωπικές συμπάθειες. Η κατάταξη με βάση τις σχολικές επιδόσεις αγνοεί πιθανές δεξιότητες που δεν έχουν αναγνωρισθεί και αναδυθεί στη συμβατική διδασκαλία, στιγματίζει τους μαθητές που βρίσκονται στην ομάδα των χαμηλών επιδόσεων και ιδιαίτερα θέτει σε λειτουργία το μηχανισμό της «αυτοεκπληρούμενης προφητείας» που δικαιώνει τις προσδοκίες χαμηλών επιδόσεων από εκπαιδευτικούς, συμμαθητές αλλά και τους ίδιους. Η κατάταξη σε σταθερές ομοιογενείς ομάδες με βάση τις προσωπικές συμπάθειες εγκυμονεί πάντα τον κίνδυνο, σε μια πιθανή αλλαγή των σχέσεων, να δημιουργηθεί ρήγμα ικανό να ανατρέψει το κλίμα συνεργασίας και να δημιουργήσει ανυπέρβλητα εμπόδια στη λήψη αποφάσεων. Οι μεταβλητές ομοιογενείς ομάδες μπορούν να χρησιμοποιηθούν ικανοποιητικά από τον εκπαιδευτικό ανάλογα με την περίπτωση, αναθέτοντας θέματα διαφορετικού συντελεστή δυσκολίας και ανασυνθέτοντας τις ομάδες, όταν αυτό είναι αναγκαίο και συμφέρον. Οι μεταβλητές ανομοιογενείς ομάδες αποτελούνται από μαθητές διαφορετικού επιπέδου ανά δεξιότητα και διαφορετικών ενδιαφερόντων. Τέτοιες ομάδες παρουσιάζουν ποικιλία ερεθισμάτων και εκπαιδεύουν τους μαθητές στην αλληλοβοήθεια και τη συνεργασία. Οι αδύνατοι μαθητές ευνοούνται από ένα τέτοιο σχηματισμό, υπάρχει όμως ο κίνδυνος να δυσανασχετήσουν ή να βαρεθούν οι δυνατοί μαθητές.

Αν η κατανομή των μαθητών σε ομάδες εργασίας ανά θεματική ενότητα γίνεται με βάση τα ενδιαφέροντά τους, οι μαθητές επιλέγουν τη θεματική ενότητα με την οποία θα ασχοληθούν με βάση αυτά και όχι τις σχέσεις τους με τα υπόλοιπα μέλη της ομάδας. Αυτή η μέθοδος περικλείει τον κίνδυνο κάποιες ομάδες να είναι πολυμελείς ενώ κάποιες άλλες να μην προτιμώνται ιδιαίτερα. Σ΄ αυτήν την περίπτωση πρέπει ο εκπαιδευτικός να προσπαθήσει να πείσει κάποιους μαθητές ότι μπορούν να προσφέρουν σημαντικά και σε κάποιες άλλες θεματικές ενότητες και να τους καθοδηγήσει να πλαισιώσουν και τις αδύναμες αριθμητικά ομάδες. Δεν συνιστάται να χρησιμοποιηθούν άλλες μέθοδοι, όπως κλήρωση ή επιβολή, γιατί πιθανά οι μαθητές που θα οδηγηθούν σε ομάδες που δε βρίσκονται στα όρια των ενδιαφερόντων τους δεν θα εργασθούν αποτελεσματικά, αν προηγουμένως δεν έχουν πεισθεί για τη μετακίνησή τους.

Αν η κατανομή των μαθητών σε ομάδες εργασίας ανά θεματική ενότητα γίνεται με βάση τις διαπροσωπικές ή τις φιλικές τους σχέσεις, τους κοινούς στόχους, τα κοινά ενδιαφέροντα κλπ., αυτό μπορεί να οδηγήσει στη δημιουργία ομάδων με ανισοκατανομή δυναμικού και επιπέδου δεξιοτήτων με αποτέλεσμα να εμφανισθούν, ομάδες που στελεχώνονται από άτομα χαμηλότερων επιδόσεων και διάθεσης εργασίας. Αυτό θα έχει επίπτωση στην ολοκλήρωση κάποιων θεματικών ενοτήτων, στην ποιότητα του παραγόμενου έργου και στην τήρηση των χρονοδιαγραμμάτων, με αποτέλεσμα την απογοήτευση των μαθητών που συμμετέχουν σ΄ αυτές τις ομάδες.

Είναι προτιμότερο να ακολουθηθεί η πρώτη μέθοδος με χρήση της πειθούς του δασκάλου ώστε οι μαθητές να ενταχθούν σε ομάδες, χωρίς την αίσθηση ότι παραβιάστηκε η προσωπική τους βούληση.

Η σύνθεση των ομάδων μπορεί να αφήνεται ελεύθερη στους μαθητές ή να καθοδηγείται από τον εκπαιδευτικό. Η επιλογή από τον εκπαιδευτικό εξασφαλίζει ισορροπία και δυναμικά τη δυνατότητα ανάπτυξης θετικών σχέσεων. Επίσης μπορεί να διασφαλίσει ότι μαθητές με προβλήματα προσαρμογής και δυσκολίες στη συνεργασία και τις διαπροσωπικές σχέσεις δεν θα πλαισιώνουν την ίδια ομάδα. Η ελεύθερη επιλογή των μαθητών οδηγεί συνήθως σε ομοιογενείς ομάδες μεταξύ μαθητών υψηλής ή χαμηλής σχολικής επίδοσης ή κοινωνικών μειονοτήτων ή φύλου.

Είναι ουσιαστικό στον καταμερισμό των εργασιών να δοθεί μεγάλη βαρύτητα στην αρχή της ισοκατανομής των εργασιών. Πρέπει όλοι να εργασθούν και να προσφέρουν ανάλογα με τις δυνατότητές τους. Η αδιαφορία και η μη προσφορά εργασίας από ένα μέλος της ομάδας έχει επιπτώσεις στην απόδοση όλης της ομάδας. Για το λόγο αυτό ο καταμερισμός εργασιών μέσα στην ομάδα πρέπει να γίνει λαμβάνοντας υπόψη τις δεξιότητες, τα ενδιαφέροντα και τις εκφρασμένες επιθυμίες των μαθητών. Ο καθένας μπορεί να αποδειχθεί ιδιαίτερα αποτελεσματικός όταν ασχολείται με κάτι που τον ενδιαφέρει. Η επιτυχία αυτή, στην εκτέλεση της εργασίας που του έχει ανατεθεί, μπορεί να αποτελέσει κίνητρο ιδιαίτερα ισχυρό για να συνεχίσει και να εντείνει ακόμη περισσότερο τις προσπάθειές του.

Η χωροταξική οργάνωση της τάξης επίσης πρέπει να καθοδηγείται από τις ανάγκες των ομάδων και της εργασίας που έχουν αναλάβει. Κάθε ομάδα πρέπει να έχει το δικό της χώρο για να εργάζεται, να συζητά, να ελέγχει και να ανατροφοδοτείται.

Κάθε ομάδα πρέπει να επιλέγει το συντονιστή της που θα είναι υπεύθυνος για την πορεία της εργασίας όλης της ομάδας. Επιλέγει το γραμματέα της ομάδας που καταγράφει τις υπευθυνότητες, τα χρονοδιαγράμματα, το πλάνο εργασιών, τις συζητήσεις και τις αποφάσεις της ομάδας. Αν χρειασθεί ορίζεται υπεύθυνος – συντονιστής ανά εργασία, που καθοδηγεί, βοηθά και ελέγχει τα μέλη της ομάδας κατά την εκτέλεση αυτής της εργασίας.

Οι μαθητές οφείλουν να πειθαρχούν στις γενικές κατευθύνσεις και αποφάσεις της ομάδας διατηρώντας την αυτονομία τους. Κάθε μέλος μπορεί να αναπτύξει ξεχωριστές δραστηριότητες και μέσα από αυτές να διαφανούν δεξιότητες που δεν ήταν γνωστές μέχρι τότε. Έχει παρατηρηθεί ότι μαθητές με χαμηλή επίδοση, ελλιπές ενδιαφέρον και μικρή αυτοεκτίμηση στα πλαίσια της παραδοσιακής διδασκαλίας, αποκτούν τη δυνατότητα να διερευνήσουν τις πραγματικές τους δεξιότητες, να αναπτύξουν κλίσεις και να καλλιεργήσουν ταλέντα που δεν ήξεραν ίσως ούτε και οι ίδιοι. Η απαίτηση της ολοκλήρωσης και προβολής της ομαδικής εργασίας που σέβεται όμως τα προσωπικά ενδιαφέροντα, τις ατομικές δεξιότητες, τις εσωτερικές επιθυμίες και τους διαφορετικούς ρυθμούς των ατόμων – μελών τροφοδοτεί την ομάδα με κίνητρα πολύ ισχυρά.

Οι δυσκολίες που μπορεί να ανακύψουν στην απόδοση των ομάδων σχετίζονται συχνά με την εμφάνιση γνωστών μαθητικών «χαρακτήρων» όπως ο «αδύνατος», ο «συνεσταλμένος» και ο «χαρακτηρισμένος αδύνατος» μαθητής.

Ο χαμηλών επιδόσεων, «αδύνατος», μαθητής μπορεί να μη συμμετέχει ενεργά είτε γιατί ο ίδιος δεν καταβάλει προσπάθεια είτε γιατί και η ομάδα προσανατολισμένη στην επιτυχία του τελικού αποτελέσματος δεν του παρέχει βοήθεια και κίνητρα.

Ο αποστασιοποιημένος, «συνεσταλμένος», μαθητής δεν τολμά να εκφράσει την άποψή του καταβεβλημένος από το φόβο της κριτικής της ομάδας και δεν συμμετέχει στις συλλογικές δράσεις εγκλωβισμένος στη χαμηλή αυτοεκτίμησή του.

Ο περιθωριοποιημένος, ήδη «χαρακτηρισμένος», χαμηλών επιδόσεων μαθητής, από το εκπαιδευτικό σύστημα αλλά και από τον ίδιο τον εκπαιδευτικό, παραμένει αδρανής γιατί η ομάδα δεν του αναθέτει ευθύνες καθώς πιστεύει ότι δεν θα ανταποκριθεί.

Ο αριθμός των μαθητών που συμμετέχουν σε μια ομάδα εξαρτάται από το επίπεδο δεξιοτήτων των μαθητών, το διαθέσιμο χρόνο, τις απαιτήσεις της εργασίας, το βαθμό συνεργατικότητας και άλλες παραμέτρους. Το μέγεθος της ομάδας πρέπει να είναι τέτοιο ώστε να επιτρέπεται η έκφραση των απόψεων όλων αλλά και να υπάρχει η δυνατότητα συζήτησης και λήψης αποφάσεων. Σύμφωνα με τις πιο διαδεδομένες απόψεις και πρόσφατες έρευνες το μέγεθος της ομάδας πρέπει να μην υπερβαίνει το πλήθος των 2-6 μαθητών.

Η επιτυχής σύνθεση των ομάδων είναι σημαντική για την πορεία και την ολοκλήρωση της εργασίας. Ο εκπαιδευτικός οφείλει να διαχειρισθεί τα προβλήματα που μπορεί να ανακύψουν στη φάση αυτή και να καθοδηγεί τις επιλογές των μαθητών αμβλύνοντας τις αντιθέσεις, επιδιώκοντας να αναδυθούν χαρακτηριστικά και δεξιότητες που παρέμεναν αφανή, να παραμερίσει προκαταλήψεις και δεδομένους χαρακτηρισμούς της παραδοσιακής διδασκαλίας και να εκμεταλλευτεί τις ιδιότητες της ομαδικής εργασίας για να ανατρέψει αναστολές και αντιδράσεις απέναντι στη γνώση και στη συμμετοχή.

ΟΙ ΟΜΑΔΕΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΣΤΑ ΠΟΛΥΜΕΣΑ 

Στις ομάδες εργασίας στα Πολυμέσα ένας άλλος παράγοντας που επηρεάζει το πλήθος των μαθητών ανά ομάδα είναι ο αριθμός των διαθέσιμων υπολογιστών. Επίσης αν οι ομάδες χωριστούν όχι με βάση τις θεματικές ενότητες του έργου αλλά με βάση τις απαραίτητες εργασίες, τότε ο αριθμός των μελών της ομάδας ποικίλει ανάλογα με την εργασία που της έχει ανατεθεί. Πχ. για τη φάση του σχεδιασμού η ομάδα απαιτεί μεγαλύτερο αριθμό συμμετεχόντων απ’ ό,τι η ομάδα που έχει αναλάβει την δημιουργία και την επεξεργασία των γραφικών.

Είναι προτιμότερο να γίνει επιλογή του μοντέλου της συνεργατικής μάθησης σχηματίζοντας δυναμικές ανομοιογενείς ομάδες. Έτσι και οι κοινωνικές δεξιότητες καλλιεργούνται και είναι δυνατή η εκμετάλλευση των διαφορετικών ικανοτήτων των μαθητών. Ένας τρόπος να ενισχύσει ο εκπαιδευτικός την πρωτοβουλία των μαθητών είναι να τους αφήσει να εκφράσουν ελεύθερα τις επιθυμίες τους σε σχέση με τους πιθανούς συνεργάτες τους, τη σύνθεση των ομάδων αλλά και το αντικείμενο και την εργασία που θα ήθελαν να αναλάβουν, χωρίς όμως να αγνοεί τους κινδύνους ενός τέτοιου σχεδιασμού. Ίσως στο μέλλον απαιτηθεί να επέμβει και να αλλάξουν οι συνθέσεις των ομάδων αλλά και ο καταμερισμός εργασιών.

Ένα ενδιαφέρον και δύσκολο σημείο είναι αυτό της ανάθεσης των ρόλων μέσα στις ομάδες εργασίας. Η κατανομή ρόλων διασφαλίζει ότι όλοι οι μαθητές θα συμμετέχουν και κανείς δεν θα κυριαρχεί αποκλειστικά μέσα σε μια ομάδα. Σ΄ αυτό το στάδιο είναι πολύτιμη η κρίση και η άποψη του εκπαιδευτικού που αφού έχει παρατηρήσει ουσιαστικά και έχει αναγνωρίσει σε μεγάλο βαθμό τους μαθητές, τις διαφορετικές δεξιότητες και τα εγγενή χαρακτηριστικά τους, έχει τη δυνατότητα να καθοδηγήσει χωρίς όμως αυταρχισμό, την ανάθεση των δραστηριοτήτων. Ένα βοήθημα θα μπορούσε να αποτελέσει η συμπλήρωση ενός άτυπου φύλλου διατύπωσης των προσωπικών ενδιαφερόντων και δεξιοτήτων από τους ίδιους τους μαθητές (όπως το 6ο φυλλάδιο  που βασίζεται στη θεωρία των πολλαπλών ευφυϊών του Gardner). Μέσα σε κάθε ομάδα θα έπρεπε να βρίσκονται άτομα διαφορετικών επιπέδων στις διαφορετικές δεξιότητες (ή ευφυΐες κατά τον Gardner), έτσι ώστε να αλληλοσυμπληρώνονται και να βοηθούν ο ένας τον άλλον στις δραστηριότητες και τα διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα που απαρτίζουν το σύνολο των εργασιών στη δημιουργία μιας εφαρμογής πολυμέσων.

Εναλλακτικά θα μπορούσε να συμπληρωθεί από όλους τους ένα φύλλο που περιέχει δισδιάστατο πίνακα με τα ονόματα των μαθητών και τις εργασίες που πρέπει να εκτελεστούν και να τσεκάρουν ποιος κατά την άποψή τους θα έπρεπε να αναλάβει ποια εργασία (δραστηριότητα «Κατανομή των εργασιών της ομάδας ανάπτυξης»).

Πιθανά να είναι αποτελεσματικό, οι μαθητές να μην αναλάβουν μοναδικούς ρόλους μέσα στην ομάδα αλλά πολλαπλούς, πχ. το ίδιο άτομο να ασχοληθεί με τη συγγραφή σεναρίου αλλά και με την επεξεργασία γραφικών και με τη σχεδίαση της διεπαφής.

Αν υπάρχει η δυνατότητα προτείνεται όλα τα μέλη μιας ομάδας να ασχοληθούν με όλες τις εργασίες, μοιράζοντάς τις σε μικρότερα τμήματα και ένας από όλους (ίσως αυτός που θεωρείται ο ιδανικότερος για αυτήν την εργασία) να ορίζεται ως υπεύθυνος. Έτσι όλοι μαθητές θα ασχοληθούν σε όλα τα στάδια και με όλες τις εργασίες και θα γνωρίσουν τα διαφορετικά αντικείμενα, ενώ ταυτόχρονα θα αξιοποιηθούν οι ιδιαίτερες δεξιότητες του καθένα.

Σημαντικό είναι να διατηρηθεί η δυνατότητα μεταβολής της σύνθεσης μιας ομάδας ή της ανάληψης μιας εργασίας και μετά την έναρξη των εργασιών, χωρίς να ενθαρρύνεται μια τέτοια τακτική, έτσι ώστε οι μαθητές να μην αισθάνονται εγκλωβισμένοι σε περιβάλλον και καθήκοντα που δεν τους ταιριάζουν πραγματικά.
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ΣΧΕΔΙΑΣΗ - ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ - ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΕΝΑΡΙΟΥ
Η φάση της Σχεδίασης
Η φάση της Σχεδίασης είναι ιδιαίτερα σημαντική γιατί χαράσσεται με κάθε λεπτομέρεια το περιεχόμενο, η δομή και η μορφή ολόκληρης της εφαρμογής. Πρέπει να δοθεί χρόνος να οργανωθεί η πληροφορία που θα συγκεντρωθεί ώστε να αποκτήσει νόημα, να καταγραφούν οι ανάγκες και οι προδιαγραφές του πολυμεσικού υλικού, να καθορισθεί η σύνδεση και η αλληλουχία του περιεχομένου με τη μορφή διαγραμμάτων ροής και να περιγραφεί η μορφή των οθονών σχεδιάζοντας Ιστοριοπίνακες. Τέλος χρειάζεται να καθοριστεί το εργαλείο ανάπτυξης της εφαρμογής και τα εργαλεία δημιουργίας και επεξεργασίας των πολυμεσικών στοιχείων καθώς και ο τρόπος οργάνωσης και ταξινόμησής τους σύμφωνα με τις προδιαγραφές που έχουν τεθεί και τις δυνατότητες της ομάδας ανάπτυξης.

 Η υλοποίηση μιας εφαρμογής πολυμέσων μπορεί να παραλληλισθεί με την παραγωγή μιας κινηματογραφικής ταινίας. Η ανάπτυξη του θέματος που έχει ήδη επιλεγεί πρέπει να έχει συγκεκριμένη δομή και να ακολουθεί ένα προαποφασισμένο σενάριο πριν αρχίσει η παραγωγή και επεξεργασία του πολυμεσικού υλικού, όσο και αν οι μαθητές προτιμούν και πιέζουν να προχωρήσουν στην πράξη και τη χρήση του Η/Υ γιατί αυτό τους φαίνεται πιο διασκεδαστικό. Αν οι μαθητές δεν οργανώσουν τη δομή του περιεχομένου της εφαρμογής τους αλλά προχωρήσουν βιαστικά στην υλοποίηση, μπορεί να βρεθούν να έχουν έτοιμο πολύ υλικό που είναι όμως ασύνδετο, άχρηστο ίσως στη συνέχεια, και να χάσουν έτσι πολύτιμο χρόνο.

Το μυστικό για να οικονομήσεις χρόνο στην ανάπτυξη μιας εφαρμογής πολυμέσων είναι να δαπανήσεις χρόνο στον προσεκτικό σχεδιασμό στην αρχή, προδιαγράφοντας τις βασικές αρχές παρόλο που είναι πιο δελεαστικό να περάσεις αμέσως στη φάση της υλοποίησης.

Στη φάση της Σχεδίασης πρέπει να καθορισθούν τα παρακάτω:

· Καθορισμός περιεχομένου

· Καταγραφή αρχικών ιδεών

· Κατηγοριοποίηση περιεχομένου

· Αναλυτικός πίνακας περιεχομένων

· Οριστική διαμόρφωση περιεχομένου - Ανάπτυξη Σεναρίου

· Σχεδίαση Δομής πλοήγησης

· Καθορισμός οργάνωσης εφαρμογής 

· Επιλογή μοντέλου πλοήγησης

· Δημιουργία διαγραμμάτων ροής

· Αλληλεπίδραση


Σχεδίαση Διεπαφής

· Ιστοριοπίνακες

· 
Γενική Σχεδίαση (αρχική σχεδίαση οθονών – τίτλος – περιεχόμενο - χρώμα)

· 
Λεπτομερείς Ιστοριοπίνακες (αναλυτική σχεδίαση οθονών και περιγραφή κάθε πολυμεσικού στοιχείου που απαιτείται καθώς και η διεπαφή)

· Προδιαγραφές Πολυμεσικού υλικού

· Καταγραφή στοιχείων πολυμέσων (τι έχω, τι χρειάζομαι, τι μπορώ να βρω ή να φτιάξω, τι δεν μπορώ να βρω ή να φτιάξω).

· Καθορισμός επιλογών ανάπτυξης (ό,τι αποφάσισα πως χρειάζομαι, πως και που θα τα βρω, ποια θα επεξεργαστώ, ποια θα φτιάξω).

· Επιλογή λογισμικού υλοποίησης και δημιουργίας πολυμεσικών στοιχείων (ποιο εργαλείο θα χρησιμοποιήσω).

Καθορισμός περιεχομένου
Το πιο κρίσιμο στοιχείο για την επιτυχία ενός πολυμεσικού προϊόντος είναι η σωστή επιλογή περιεχομένου. Συνήθως δίνεται μεγαλύτερη έμφαση στον τρόπο παρουσίασης και τη μορφή και παραμελείται η ουσία.

Για την ποιότητα του περιεχομένου πρέπει να ελέγχεται η έκταση του περιεχομένου, ο βαθμός λεπτομέρειας και η καταλληλότητά του με βάση τους στόχους που έχουν τεθεί στη φάση της ανάλυσης.

Σε συναντήσεις της ομάδας ανάπτυξης εξετάζονται οι βασικές απαιτήσεις της εφαρμογής, συζητούνται οι αρχικές ιδέες για την υλοποίηση των χαρακτηριστικών που έχουν προδιαγραφεί και αναπτύσσονται προτάσεις. Οι προτάσεις αυτές καταγράφονται μορφοποιούνται, ομαδοποιούνται και αξιολογούνται. 

Στην ανάπτυξη ενός τυπικού θέματος πχ. εφαρμογής παροχής πληροφοριών (ηλεκτρονικού βιβλίου) ακολουθούνται μεθοδολογικά τα παρακάτω βήματα:

Βήμα 1: Δημιουργία αρχικής λίστας από κατηγορίες περιεχομένου (Καταγραφή αρχικών ιδεών). Όλες οι κατηγορίες, μικρές οι μεγάλες καταχωρούνται όπως προκύπτουν από το brainstorming. Μπορεί να υπάρξουν επαναλήψεις ή επικαλύψεις. 

Βήμα 2: Ομαδοποίηση ανά θέμα (Κατηγοριοποίηση περιεχομένου). Οι κατηγορίες ομαδοποιούνται και δημιουργούνται υποκατάλογοι. Υπάρχουν διάφοροι τρόποι ομαδοποίησης του περιεχομένου που μπορούν να δοκιμαστούν και να αξιολογηθούν (φυσική, χρονική, γεωγραφική, αλφαβητική, ...). Αρχικά περιορίζεται το βάθος των καταλόγων για να μη χαθούμε σε λεπτομέρειες. Η διαδικασία γίνεται επαναληπτικά και αναπροσαρμόζεται πολλές φορές έως ότου η δομή αποκτήσει τη βέλτιστη λειτουργικότητα.

Βήμα 3: Αναλυτικός πίνακας περιεχομένων. Κάθε υποκατηγορία αναλύεται σε όσο το δυνατόν μεγαλύτερο βάθος ώστε να έχουμε όλη την έκταση της εφαρμογής.

Βήμα 4: Οριστική διαμόρφωση πίνακα περιεχομένων. Ο αναλυτικός πίνακας μορφοποιείται και φιλτράρεται για να πάρει την οριστική του μορφή σύμφωνα με τις απαιτήσεις, τις προδιαγραφές και τους περιορισμούς που έχουν τεθεί στην ανάλυση (χρόνος, πόροι, ανθρώπινο δυναμικό, δυνατότητες και ικανότητες της ομάδας ανάπτυξης κ.α.).

Στην ανάπτυξη ενός σεναρίου θέματος, χαρακτήρων ή κατάστασης ακολουθείται μεθοδολογικά αντίστοιχη διαδικασία με ανάλογες προσαρμογές:

· Καταγραφή αρχικών ιδεών

· Αρχικοποίηση Σεναρίου - Κατηγοριοποίηση περιεχομένου (Πότε, πού, ποιος, γιατί, τι, πως, επιλογή ύφους, συγκεκριμένων χαρακτήρων και συγκρούσεων)

· Επεξεργασία Σεναρίου - Ανάπτυξη δράσης και διαλόγων

· Τελική διαμόρφωση μορφής σεναρίου (Δράση, εξέλιξη, εισαγωγή, κυρίως μέρος, λύση)

ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΕΝΑΡΙΟΥ 

ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΟ ΣΕΝΑΡΙΟ

Η έννοια του σεναρίου πηγάζει από τον κινηματογράφο. Σενάριο είναι η ανάπτυξη μιας αρχικής ιδέας για την υπόθεση μιας ταινίας σε ένα οπτικοαουστικό κείμενο. Στην πραγματικότητα δηλαδή το σενάριο περιγράφει με ακρίβεια όχι μόνο ό,τι βλέπουμε και ακούμε σε μια ταινία αλλά μερικές φορές (στην περίπτωση ενός αναλυτικού σεναρίου) τον τρόπο με τον οποίο επιτυγχάνουμε τα αποτελέσματα αυτά (πλάνα, θέση κάμερας κλπ.)

Με τον ίδιο τρόπο μπορεί να περιγραφεί και το σενάριο μιας οπτικοακουστικής ιστορίας στα πολυμέσα. Αυτό που στην ουσία διαφέρει είναι τα μέσα. 

Η ΙΣΤΟΡΙΑ ΚΑΙ ΤΑ ΒΑΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΤΗΣ

Η ιστορία, κάθε ιστορία, περιέχει κάποια βασικά στοιχεία, απαραίτητα για να είναι κατανοητή και ενδιαφέρουσα.

Σχηματικά θα μπορούσαμε να παραστήσουμε την ιστορία και τα στοιχεία της με τον παρακάτω πίνακα: 








Για τη συγγραφή λοιπόν ενός σεναρίου πρωτίστως πρέπει να σκεφτούμε ένα θέμα, τον πυρήνα της ιστορίας σε βασικές γραμμές. 

Πρέπει να σκεφτούμε τι ακριβώς θέλουμε: μια κωμική, μια σοβαρή ιστορία, μια ιστορία που να διδάσκει κλπ.

Αφού σκεφτούμε το βασικό θέμα της ιστορίας θα πρέπει να σκεφτούμε με ποιον τρόπο θα την παραστήσουμε με τα οπτικοαουστικά μέσα που διαθέτουμε.

Η ιστορία θα πρέπει να είναι κατανοητή και ενδιαφέρουσα.

Για να γίνει κατανοητή, θα πρέπει ο θεατής να αντιλαμβάνεται σχετικά εύκολα τον τόπο, χρόνο και τα πρόσωπα που συμμετέχουν στην ιστορία, τα κίνητρά τους και το χαρακτήρα τους (χωρίς αυτό να σημαίνει ότι ο σεναριογράφος δεν μπορεί να αφήσει κάποια σκοτεινά ή ασαφή σημεία, προκειμένου να εντείνει το ενδιαφέρον, ή και την αγωνία του θεατή).

Για να είναι ενδιαφέρουσα η ιστορία θα πρέπει να περιέχει συγκρούσεις, απρόσμενες εξελίξεις και να δίνει εύλογη λύση (ή θα μπορούσε να αφήνει ανοιχτή την έκβαση, αφήνοντας το θεατή να φανταστεί τη λύση).

ΤΟΠΟΣ – ΧΡΟΝΟΣ - ΠΡΟΣΩΠΑ

Ο τόπος, ο χρόνος, τα πρόσωπα είναι δυνατό να παρουσιάζονται από έναν αφηγητή, ή ένα κείμενο, αυτός όμως είναι ο πιο απλό τρόπος. Υπάρχουν όμως και άλλοι πιο «έντεχνοι» τρόποι: είναι δυνατό, τα στοιχεία αυτά να προκύπτουν από την εξέλιξη της ιστορίας όπως π.χ. στην αρχή της τραγωδίας του Σοφοκλή Αντιγόνη (στ. 1-19), που όλοι γνωρίζουμε:
	ΑΝΤΙΓΟΝΗ
	Ω αγαπημένη αυταδερφή μου Ισμήνη,

ξέρεις ποιο τάχ' απ' τα κακά, που ο Οιδίπους
μας   άφησε  κληρονομιά   να   μένει
που ο Δίας να μην το ΄στειλε στις δυο μας
που  είμαστε  ακόμα  στη   ζωή ;    Γιατί
κανένα  πόνο  και  καμιά  κατάρα,
καμιά ντροπή  κι  ούτε καμιά ατιμία
δεν είδα εγώ να λείψει απ' τις δικές σου
κι απ' τις δικές μου συφορές.  Και τώρα

τι 'ναι αυτή πάλι η προσταγή,  που λένε
πως   ότι  και   διαλάλησε   στη   χώρα
και σ’ όλους τους πολίτες  ο άρχοντάς μας ;
Ξέρεις κι άκουσες τίποτα ;  ή δεν έχεις
είδηση   πάρει   πως  κακό   ετοιμάζουν
για τους αγαπημένους μας οι εχθροί μας ;
	· Τα πρόσωπα αποκαλύπτονται αβίαστα από τις προσφωνήσεις (Αντιγόνη - Ισμήνη).

· Ο τόπος αλλά και ο χρόνος επίσης προκύπτουν από το διάλογο των πρωταγωνιστών (τη νύχτ' αυτή - έξω απ’ της αυλής τις πύλες). 
· Επίσης παρουσιάζεται η προϊστορία του έργου (αναφορά στον Οιδίποδα – στον αλληλοαφανισμό των αδελφών- στην εκστρατεία και την αποχώρηση του αργίτικου στρατού)
· Πέρα όμως από αυτά παρουσιάζεται και το γεγονός που θέτει σε κίνηση την ιστορία (η διαταγή του Κρέοντα, για την οποία η Αντιγόνη θα αναφερθεί αναλυτικότερα παρακάτω) 

	ΙΣΜΗΝΗ
	Για μένα κανείς λόγος,  Αντιγόνη, 

μήτε  καλός   μήτε  κακός   δεν  ήρθε 

για φίλους  μας,  απ'  όταν  σε μια  μέρα 

χάσαμε οι δυο τους δυο τους αδερφούς μας, 

που πέσανε απ' το χέρι ο ένας του άλλου· 

κι  αφού του ΄Αργους  σκορπίστηκε  και  πάει 

τη νύχτ' αυτή ο στρατός, εγώ,  δεν ξέρω 

τίποτα   παραπάνω, είτε   αν   είμαι 

πιο ευτυχισμένη,  ή πιο  συφοριασμένη.
	

	ΑΝΤΙΓΟΝΗ
	Ήμουνα βέβαιη και γι’  αυτό ίσα ίσα

σ’  έφερα εδώ έξω απ’ της αυλής τις πύλες
για να τα’  ακούσεις μόνη.
	


Βέβαια στις οπτικοαουστικές παραγωγές των πολυμέσων είναι πιο εύκολη η έμμεση παρουσίαση των στοιχείων αυτών, π.χ. είναι δυνατό για να δείξουμε ότι η ιστορία μας διαδραματίζεται στη Θεσσαλονίκη να παρουσιάζουμε μια εικόνα της πόλης με το χαρακτηριστικό της μνημείο, το Λευκό Πύργο. 
Ιδιαίτερη προσοχή πρέπει να δίνεται στα πρόσωπα και στη διαγραφή των χαρακτήρων τους. Θα πρέπει οι λόγοι τους και οι ενέργειές τους να ταιριάζουν με την ηλικία τους, την κοινωνική τους θέση, το χαρακτήρα τους, όπως έχει διαγραφεί μέχρι εκείνη τη στιγμή (να είναι δηλ. το «ήθος» τους «ομαλόν», όπως αναφέρει και ο Αριστοτέλης στην Ποιητική του) και να είναι –ή να γίνονται στην εξέλιξη της ιστορία- φανερά τα κίνητρά τους. Εδώ βέβαια πρέπει να τονιστεί ότι μία δυσαρμονία λόγων/έργων με ηλικία/θέση/χαρακτήρα μπορεί να χρησιμοποιηθεί, προκειμένου να επιτευχθούν κωμικά αποτελέσματα. Η αλλαγή στον τρόπο δράσεως και στο λόγο των ηρώων θα πρέπει να εξηγούνται επαρκώς.

Η ΙΣΤΟΡΙΑ

Σε μια ιστορία το βασικό στοιχείο πέρα από όσα αναφέραμε είναι η δράση, η εξέλιξη. Για να υπάρξει όμως δράση θα πρέπει τα δρώντα πρόσωπα να επιδιώκουν κάτι και στην προσπάθειά τους να αντιμετωπίζουν εμπόδια, δυσκολίες που θα πρέπει να υπερνικήσουν.

ΤΑ ΜΕΡΗ ΤΗΣ ΙΣΤΟΡΙΑΣ

Τα μέρη μιας ιστορίας είναι χοντρικά τρία: η εισαγωγή, το κυρίως μέρος, η λύση.

Στην εισαγωγή παρουσιάζονται τα βασικά πρόσωπα, ο τόπος, χρόνος και το θέμα. Αν ξαναδούμε το απόσπασμα που παραθέσαμε από την Αντιγόνη θα παρατηρήσουμε ότι παρουσιάζονται ακριβώς αυτά τα στοιχεία: τα πρόσωπα (Αντιγόνη, Ισμήνη, Κρέοντας), τόπος και χρόνος και το γεγονός που θα οδηγήσει στη δράση την ηρωίδα (η διαταγή του Κρέοντα για απαγόρευση της ταφής του Πολυνείκη). 

Στο κυρίως μέρος παρουσιάζεται η προσπάθεια του ήρωα να πετύχει το στόχο του και τα εμπόδια που συναντά. Στην Αντιγόνη η ομώνυμη ηρωίδα παραβαίνει τη διαταγή του βασιλιά Κρέοντα, θάβει τον αδελφό της, όμως συλλαμβάνεται και συγκρούεται με το βασιλιά, που την καταδικάζει σε θάνατο. Οι προσπάθειες να μεταπειστεί ο Κρέοντας αποτυγχάνουν.

Στο τρίτο και τελευταίο μέρος έχουμε τη λύση: ο ήρωας έχει πετύχει το στόχο του, άρα το τέλος είναι ευτυχές (happy end) μπορεί όμως να έχει αποτύχει. Είναι πιθανός και ο συνδυασμός αυτών των δύο: ο ήρωας δηλαδή να έχει πετύχει το σκοπό του, όμως στην προσπάθειά του να έχει θυσιάσει άλλα πολύτιμα πράγματα, ίσως και την ίδια του τη ζωή. Έτσι στην Αντιγόνη η ηρωίδα πεθαίνει, αφού έχει θάψει τον αδελφό της και μολονότι φαίνεται ότι ηττήθηκε στη διαμάχη της με τον Κρέοντα, στην πραγματικότητα είναι ηθικά η νικήτρια.

Βέβαια αυτή η δομή παρουσιάζει μία γραμμική εξέλιξη της ιστορίας, τα γεγονότα δηλαδή παρουσιάζονται το ένα μετά το άλλο στον άξονα του χρόνου (ab ovo
)· είναι όμως δυνατό στο σενάριο να αρχίζουμε από ένα σημείο στο μέσο (χρονικά) της ιστορίας μας (in medias res
) ή ακόμη και στο τέλος της και με διάφορους τρόπους (π.χ. στον κινηματογράφο έχουμε τα flash-back
) να παρουσιάζουμε τα γεγονότα που έχουν προηγηθεί (π.χ. η Οδύσσεια παρουσιάζει τις περιπέτειες του Οδυσσέα επί δέκα χρόνια, από τότε που καταλήφθηκε η Τροία μέχρι τη στιγμή που επιστρέφει στην πατρίδα του Ιθάκη και ανακτά τη γυναίκα του και τη βασιλεία. Όμως ο Όμηρος αρχίζει την ιστορία του το δέκατο έτος, όταν ο Οδυσσέας βρίσκεται στο νησί της Καλυψώς. Τα γεγονότα που προηγήθηκαν τα διηγείται ο ίδιος ο Οδυσσέας, όταν φτάνει στο νησί των Φαιάκων.) 

Το σενάριό μας πρέπει να είναι τέτοιο ώστε να διατηρεί αμείωτο το ενδιαφέρον του κοινού μας. Για να επιτευχθεί αυτό υπάρχουν κάποιες τεχνικές
,  όπως είναι:

· Η κλιμάκωση: παρουσιάζουμε τη ιστορία μας σκαλί-σκαλί, κλιμακωτά, εντείνοντας την προσδοκία και ενδεχομένως την αγωνία του θεατή. Π.χ. σε μία αστυνομική ιστορία, όπου π.χ. ο πρωταγωνιστής είναι ο ντετέκτιβ που ερευνά ένα έγκλημα, δεν φτάνει κατ’ ευθείαν στη λύση του προβλήματος αλλά σταδιακά, οδηγούμενος από το ένα στοιχείο στο άλλο.

· Η επιβράδυνση: με την τεχνική αυτή εντείνουμε την προσδοκία και την αγωνία του θεατή. Στην αστυνομική ιστορία που αναφέραμε, όταν ο ντετέκτιβ βρίσκεται ένα βήμα πριν από την επίλυση του προβλήματος, συμβαίνει κάτι που καθυστερεί την έρευνά του ή την στρέφει σε άλλη κατεύθυνση.

· Η περιπέτεια (με την έννοια που έχει στην Ποιητική του Αριστοτέλη), δηλαδή η εξέλιξη των πραγμάτων στο αντίθετο από αυτό που επιδιώκει ένας από τους ήρωες.    

· Η μεταστροφή: η μετάπτωση από την κατάσταση ευτυχίας στη δυστυχία ή και αντίστροφα.

· Η (τραγική) ειρωνεία: (τραγική) ειρωνεία  έχουμε όταν ένας ήρωας αγνοεί πράγματα που γνωρίζει κάποιος άλλος ήρωας ή ο θεατής. 

· Η σύγκρουση. Οι συγκρούσεις αποτελούν βασικό στοιχείο οποιασδήποτε ενδιαφέρουσας ιστορίας. Οι συγκρούσεις μπορεί να είναι προσώπων, που οφείλονται στις διαφορετικές επιδιώξεις ή στις διαφορετικές ιδιοσυγκρασίες των ηρώων (εξωτερικές συγκρούσεις). Στην Αντιγόνη έχουμε σύγκρουση της ομώνυμης ηρωίδας με τον Κρέοντα, διότι οι δύο αυτοί ήρωες επιδιώκουν αντίθετα πράγματα: ο Κρέοντας επιθυμεί να μείνει άταφος ο Πολυνείκης, ενώ η Αντιγόνη να ταφεί. Στην ίδια όμως τραγωδία υπάρχουν και άλλες συγκρούσεις π.χ. η Αντιγόνη συγκρούεται με την αδελφή της Ισμήνη· η σύγκρουση όμως εδώ οφείλεται στη διαφορά του χαρακτήρα: η Αντιγόνη, παρορμητική και ατρόμητη, η Ισμήνη περίφοβη και υποταγμένη στην εξουσία. Υπάρχουν και συγκρούσεις που διαδραματίζονται στην ψυχή ενός ήρωα (εσωτερικές συγκρούσεις): στην τραγωδία Ιφιγένεια στην Αυλίδα ο στόλος των Ελλήνων βρίσκεται καθηλωμένος στο λιμάνι λόγω της άπνοιας που έχει προκαλέσει η θεά Άρτεμη, που ζητά από τον Αγαμέμνονα να θυσιάσει την κόρη του Ιφιγένεια. Μόνο έτσι θα μπορέσει να αποπλεύσει ο στόλος. Ο Αγαμέμνονας ταλαντεύεται ανάμεσα στο καθήκον του ως αρχιστρατήγου των Ελλήνων και το πατρικό του φίλτρο. Οι εσωτερικές αυτές συγκρούσεις αναδεικνύουν τους ήρωες ως πρόσωπα τραγικά.

ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΣΕΝΑΡΙΩΝ

Σε γενικές γραμμές τα σενάρια διακρίνονται σε τρία είδη:

1. Σενάρια θέματος: το σενάριο στηρίζεται σε αιώνια θέματα που διέπουν τις ανθρώπινες σχέσεις, όπως είναι η αγάπη, η φιλοδοξία, η φιλοπατρία, η απληστία κλπ.  

2. Σενάρια χαρακτήρων: τα σενάρια αυτά στηρίζονται στην παρουσίαση χαρακτηριστικών τύπων. Π.χ. ο Φάουστ του Γκαίτε μπορεί να θεωρηθεί σενάριο χαρακτήρος, αφού το έργο περιστρέφεται γύρω από το χαρακτήρα του Φάουστ, που ανικανοποίητος και επιθυμώντας την τέλεια γνώση και ευτυχία δέχεται να πουλήσει την ψυχή του στο διάβολο, για να πετύχει το στόχο του.

3. Σενάρια κατάστασης: εδώ κυριαρχεί μια κατάσταση  (πόλεμος, φυσική καταστροφή), όπου δρουν τα πρόσωπα.

Εννοείται ότι η κατηγοριοποίηση αυτή είναι σχηματική. Είναι δυνατό ένα έργο να εμπίπτει και στις δύο κατηγορίες, π.χ. η Αντιγόνη μπορεί να θεωρηθεί έργο (σενάριο) θέματος (θέματα: η αδελφική αγάπη, η υπακοή στους άγραφους νόμους) αλλά και χαρακτήρων (η Αντιγόνη: η ατρόμητη ηρωίδα που θυσιάζει και τη ζωή της ακόμη, πιστή στις ιδέες της – ο Κρέοντας: ο αυταρχικός, εγωιστής ηγεμόνας).

ΒΗΜΑΤΑ ΣΥΓΓΡΑΦΗΣ ΕΝΟΣ ΣΕΝΑΡΙΟΥ

1. Σκεφτόμαστε το θέμα.

2. Ορίζουμε τόπο και χρόνο που θα διαδραματίζεται η ιστορία μας.

3. Σκιαγραφούμε τον ήρωα/ τους ήρωες και τα δευτερεύοντα πρόσωπα. Χαρακτήρας- κίνητρα – τρόποι αντίδρασης

4. Αναπτύσσουμε την ιστορία μας, παρουσιάζοντας τις συγκρούσεις και τις δυσκολίες.

5. Φροντίζουμε η ιστορία μας να είναι ενδιαφέρουσα, εφαρμόζοντας κάποιες από τις τεχνικές που αναφέραμε.

ΠΛΟΗΓΗΣΗ (NAVIGATION)

Προβλήματα αποπροσανατολισμού κατά την πλοήγηση
Τα χαρακτηριστικά που πρέπει να διαθέτουν οι υπερμεσικές εφαρμογές είναι η ύπαρξη υψηλού βαθμού αλληλεπιδραστικότητας και η δυνατότητα ο χρήστης να εξερευνά με πολλούς τρόπους το περιεχόμενο. Προϋπόθεση για να συμβαίνει αυτό είναι να υπάρχει, αφενός μια ποικιλία δυνατών διαδρομών μέσω των οποίων ο μαθητής να μπορεί να αποκτήσει πληροφορίες που του είναι απαραίτητες για τη συνέχιση της πλοήγησης (Ράπτης κ.ά. 1997) και αφετέρου να μπορεί ο χρήστης να "περιπλανιέται" μέσα στο σώμα του περιεχομένου και να το εξερευνά, ακολουθώντας εναλλακτικές διαδρομές, εκτός εκείνων που έχουν προσχεδιαστεί από τον δημιουργό της εφαρμογής. Η παροχή αυτής της δυνατότητας συνεπάγεται μια οργάνωση του περιεχομένου πιο σύνθετη από τη γραμμική.
Το πόση και τι είδους αλληλεπιδραστική πλοήγηση χρειάζεται να έχει μια εφαρμογή υπερμέσων καθορίζεται από το περιεχόμενο. Η σχεδίαση της εμφάνισης του περιεχομένου και της αλληλεπιδραστικής δυνατότητας της εφαρμογής εξαρτάται από τους στόχους της εφαρμογής και κατά συνέπεια είναι στενά δεμένες μεταξύ τους. Εκείνο που πρέπει να προσεχθεί ιδιαίτερα είναι το γεγονός ότι όσο περισσότερη αλληλεπίδραση προσφέρουμε στους χρήστες, τόσο πολυπλοκότερο θα είναι το προϊόν που θα αναπτυχθεί (Rosenf κ.ά. 1998). Συνεπώς όσο πιο σύνθετη είναι η οργάνωση του περιεχομένου, τόσο περισσότερα εναλλακτικά σενάρια πλοήγησης θα μπορεί να διαθέτει η εφαρμογή και κατά συνέπεια μεγαλύτερες δυνατότητες εξερευνητικής μάθησης (Schroeder 1995). Όμως η αύξηση της συνθετότητας συνεπάγεται αύξηση των προβλημάτων "αποπροσανατολισμού" που θα αντιμετωπίζει ο χρήστης κατά την πλοήγηση του (Calvi 1997).

Τύποι μοντέλων πλοήγησης στα υπερμέσα
Υπάρχουν μερικοί εξειδικευμένοι τύποι μοντέλων πλοήγησης που έχουν γίνει ευρύτατα αποδεκτοί και οι οποίοι βοηθούν τους δημιουργούς υπερμέσων να σχεδιάσουν αποτελεσματικότερα την πλοήγηση των εφαρμογών τους. Τέτοιοι είναι οι "προσωπικότητες - χαρακτήρες" (actors, characters), οι εικονοχάρτες και οι μεταφορές / αλληγορίες (Γεωργίου κ.ά. 1999 ).

Προβλήματα του κλασικού ηλεκτρονικού βιβλίου
Το κλασικό ηλεκτρονικό βιβλίο είναι μια πλοηγητική αλληγορία. Καθώς όλοι είναι εξοικειωμένοι με το συμβατικό έντυπο βιβλίο, είναι βολικό να χρησιμοποιηθεί ως μεταφορά για να κατασκευαστούν υπερμεσικές εφαρμογές. Τα συμβατικά έντυπα βιβλία έχουν αυστηρά προκαθορισμένες δυνατότητες. Αντίθετα τα ηλεκτρονικά βιβλία διαθέτουν μερικές ιδιότητες και χαρακτηριστικά, που τα κάνουν ιδιαίτερα χρήσιμα και αποδοτικά στη διαδικασία παρουσίασης πληροφοριών (Barker 1992). Τα βασικά πλεονεκτήματα των κλασικών ηλεκτρονικών βιβλίων έναντι των συμβατικών εντύπων βιβλίων είναι: η ύπαρξη ήχου και κινούμενης εικόνας, η ενσωμάτωση (αν και περιορισμένης) δυναμικής αλληλεπιδραστικότητας με τη μορφή υπερκειμένου, η δυνατότητα παρακολούθησης των ενεργειών του χρήστη, η ύπαρξη δυναμικής ανάδρασης από την εφαρμογή προς το χρήστη που χρειάζεται βοήθεια ή καθοδήγηση.
Παρόλο ότι το κλασικό ηλεκτρονικό βιβλίο προσθέτει σχετική αξία στις δυνατότητες του συμβατικού εντύπου βιβλίου, παρουσιάζει (το κλασικό ηλεκτρονικό βιβλίο) και προβλήματα. Η «πλοήγηση» σε ένα συμβατικό βιβλίο είναι εύκολη. Έχοντας ένα ανοικτό βιβλίο στα χέρια του, ο αναγνώστης μπορεί να έχει πληροφορίες για τον όγκο του, το σημείο στο οποίο βρίσκεται και, λόγω της γραμμικότητας, ξέρει τι έχει διαβάσει και τι απομένει. Αντίθετα, κατά την ανάγνωση ενός ηλεκτρονικού βιβλίου, ο χρήστης βλέπει πάντα μόνο μια οθόνη. Κατά συνέπεια δεν έχει πληροφορίες για τον όγκο του περιεχομένου, ούτε για τη θέση στην οποία βρίσκεται και λόγω της μη γραμμικότητας δεν μπορεί να ξέρει τι απομένει να διαβάσει. Για το λόγο αυτό χρησιμοποιούνται βοηθήματα όπως ο χάρτης πλοήγησης ή η προεπισκόπηση του εγγράφου (Document Layout). (Εικόνα 1)
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Εικόνα 1. Αριστερά φαίνεται τμήμα από οθόνη της εφαρμογής "laser v2" όπου παρουσιάζεται η τρέχουσα θέση της οθόνης στο πλαίσιο ολόκληρης της δομής του περιεχομένου. Στο δεξιό τμήμα φαίνεται παράθυρο από το λογισμικό "Xpress" της Quark Inc. στο οποίο παρουσιάζεται ολόκληρη η δομή του εγγράφου και η τρέχουσα σελίδα είναι γραμμοσκιασμένη.

Στο ηλεκτρονικό βιβλίο χρησιμοποιούνται βοηθητικά εργαλεία πλοήγησης. «Κάθε εργαλείο πλοήγησης παρουσιάζει κάποιο δομημένο κατάλογο μονάδων (τμημάτων περιεχομένου της εφαρμογής) που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τη πλοήγηση (τα ονόματα των μονάδων είναι θερμές λέξεις). Ο πίνακας των περιεχομένων απεικονίζει ιεραρχημένα αυτές τις μονάδες. Το εργαλείο αναζήτησης αφήνει το χρήστη να βρει όλες τις μονάδες που περιέχει ένα συγκεκριμένο κείμενο. (Εικόνα 2)
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Εικόνα 2. Βοηθητικά εργαλεία πλοήγησης που χρησιμοποιούνται στην ηλεκτρονική εγκυκλοπαίδεια "Encarta". Στην οθόνη Α η αναζήτηση μπορεί να γίνει αλφαβητικά, στην οθόνη Β υπάρχει ένας κατάλογος με θέματα σχετικά με το παρουσιαζόμενο θέμα, στην οθόνη Γ παρουσιάζεται ένας κατάλογος από τα θέματα που έχει ήδη επισκεφθεί ο χρήστης και στην οθόνη Δ μπορεί ο χρήστης να πληκτρολογήσει τη λέξη που ζητά και αυτή να αναζητηθεί σε ένα λεξικό.

Η μπάρα πλοήγησης εμφανίζει τα ονόματα όλων των άμεσων προγόνων και όλων των αδελφών της τρέχουσας μονάδας. Αυτή παρέχει υποστήριξη προσανατολισμού («πού είμαι;») και είναι ένας εύκολος τρόπος για να κινηθεί προς τις γειτονικές μονάδες που βρίσκονται "επάνω", "αριστερά" και "δεξιά"». (Εικόνα 3)
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Εικόνα 3. Η μπάρα πλοήγησης της εφαρμογής " Encarta " (μέσα στο πλαίσιο) εμφανίζει τα ονόματα όλων των άμεσων προγόνων και όλων των αδελφών της τρέχουσας μονάδας.
«Ένα ηλεκτρονικό βιβλίο είναι ιεραρχικά δομημένο σε μονάδες διαφορετικών επιπέδων: κεφάλαια, τμήματα και υποενότητες» (Brusilovsky κ.ά. 1997). Όμως η απλή ιεραρχική οργάνωση αποτυγχάνει να αποδώσει τη συνθετότητα που επιθυμούμε γιατί «το πρόβλημα για όσους αναπτύσσουν υπερκειμενικές εφαρμογές πολυμέσων είναι η ανάγκη για έναν εννοιολογικό χάρτη πλοήγησης έτσι ώστε οι πληροφορίες να είναι εύκολα προσπελάσιμες χωρίς να υπάρχει απώλεια έννοιας σε ένα παραθυρικό περιβάλλον που χρησιμοποιεί μονοπάτια και συνδέσμους και που στερείται τις παραδοσιακές δομές των κεφαλαίων και της αρχής-μέσης-τέλους» (Roberts 1999). Παρά τη χρήση των βοηθητικών εργαλείων πλοήγησης το κλασικό ηλεκτρονικό βιβλίο δεν μπορεί να θεωρηθεί ότι παρέχει σημαντική πλοήγηση δυναμικής αλληλεπιδραστικής μορφής και κατά συνέπεια «αποτυγχάνει να παρουσιάσει με δομημένο τρόπο το υλικό εκμάθησης» γιατί «η προσανατολισμένη σε στόχο μάθηση (target-oriented learning) είναι πολύ δύσκολη εάν είναι απλά βασισμένη στο επίπεδο συνειρμικό υπερκείμενο» (Nyktinen 1999). Αυτό ενισχύεται και από τα αποτελέσματα εμπειρικής μελέτης, όπου διαφάνηκε ότι η χρήση υπερμεσικών περιβαλλόντων τύπου ηλεκτρονικού βιβλίου δε συνεισφέρουν στην κατανόηση και τη διεξαγωγή συμπερασμάτων σε σύγκριση με έντυπο υλικό του ίδιου περιεχομένου (Hegarty κ.ά. 1999).

Ανάγκη απλών μοντέλων πλοήγησης γενικευμένης χρήσης
Κατά τη διάρκεια της διαδικασίας δόμησης του περιεχομένου πολυμεσικών εφαρμογών διαπιστώνεται ότι όσο πιο λεπτομερή δομή υποστήριξης της πλοήγησης προσπαθούμε να κατασκευάσουμε, τόσο περισσότερα προβλήματα αναφύονται στην πράξη. Είναι προφανής η αναγκαιότητα ενός μοντέλου πλοήγησης που να μπορεί να οδηγήσει σε «μια δυναμική μεταφορά πλοήγησης, που να βοηθάει τους χρήστες να χτίζουν συνοπτικά νοητικά μοντέλα για να κατασκευάσουν γνώση από τη δομή και τις σχέσεις των πληροφοριών που προσπελαύνουν με υπερμεσικές τεχνικές» (Preece κ.ά. 1994). Παρουσιάζεται λοιπόν η ανάγκη ενός απλού μοντέλου πλοήγησης με δυνατότητα γενικευμένης χρήσης. Η απλότητα θα του επιτρέπει να γίνεται άμεσα κατανοητό από το χρήστη και η ταυτόχρονη δυνατότητα γενικευμένης χρήσης θα του επιτρέπει να καλύπτει όσο το δυνατόν ευρύτερο φάσμα θεμάτων.

Ο χώρος ως μοντέλο πλοήγησης σε εφαρμογές υπερμέσων
Όπως είδαμε προηγουμένως στα «προβλήματα αποπροσανατολισμού κατά την πλοήγηση», παρουσιάζεται η ανάγκη ο χρήστης να έχει κατά νου τον τρόπο που λειτουργεί η εφαρμογή, δηλαδή ποια είναι η δομή της ή ποια είναι η δομή που θέλει να παρουσιάσει ο σχεδιαστής του περιβάλλοντος διεπαφής. Χρειάζεται λοιπόν ο χρήστης ένα μοντέλο πλοήγησης. «Οτιδήποτε, είναι εύκολο να το κατανοήσεις, αν μπορέσεις να το παρομοιάσεις με τη συλλογή των μοντέλων σου. Αν δεν το κατορθώσεις, οτιδήποτε μπορεί να είναι οδυνηρά δύσκολο» (Papert 1991).
Πρακτικά, κατά την πλοήγηση σε ένα υπερμεσικό περιβάλλον, η χρήση ενός μοντέλου πλοήγησης σημαίνει ότι ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να απαντά στις ερωτήσεις "σε ποιο σημείο του περιεχομένου βρίσκομαι;" "πως μπορώ να επιστρέψω εκεί από όπου ήρθα;" "τι υπάρχει αν κινηθώ προς αυτή την κατεύθυνση;" δηλαδή να προβλέπει τι θα συμβεί αν δράσει σε κάποιο μοχλό αλληλεπιδραστικής πλοήγησης της υπερμεσικής εφαρμογής. Έτσι, διαθέτοντας ο χρήστης ένα μοντέλο πλοήγησης, μπορεί να μην χάσει εύκολα τον προσανατολισμό του μεταβαίνοντας από σκηνή σε σκηνή, να αναζητήσει ευκολότερα την πληροφορία που αναζητεί, αλλά και να εξερευνήσει πιο αποτελεσματικά τον όγκο του περιεχομένου της εφαρμογής.
Τα μοντέλα πλοήγησης βοηθούν ώστε ο χρήστης να μπορεί να προσανατολίζεται στο εσωτερικό μιας εφαρμογής υπερμέσων, επειδή δίνουν μια ισχυρή αντίληψη του τρόπου που κατανέμεται η πληροφορία στο χώρο (Verhoeven κ.ά. 1998). Ένα τέτοιου τύπου βοήθημα προσφέρει η HyperCard που είναι το συγγραφικό εργαλείο της υπερκειμενικής εφαρμογής "Hypercard" (Γεωργίου κ.ά. 1999). Εκεί ο χρήστης μπορεί, πατώντας το συνδυασμό των πλήκτρων "Command + R", να εμφανίσει στην οθόνη του σε σμίκρυνση τις τελευταίες 42 οθόνες από τις οποίες έχει περάσει (εικόνα 4).
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Εικόνα 4. Η HyperCard εμφανίζει σε μικρογραφίες τις οθόνες από τη διαδρομή που πέρασε ο χρήστης. Αυτή η δυνατότητα επιτρέπει στο χρήστη να σχηματίσει μια εποπτική εικόνα της διαδρομής που ακολούθησε κατά την εξερεύνηση του περιεχομένου της εφαρμογής. Στην εικόνα φαίνεται παράδειγμα αυτής της δυνατότητας από την εφαρμογή Perseus.

Η σημαντική αυτή δυνατότητα δίνει στο χρήστη μια εποπτική εικόνα των προσωπικών του διαδρομών μέσα στην εφαρμογή και τον βοηθά να σχηματίσει στο μυαλό του την "αεροφωτογραφία" της εφαρμογής (Heuer κ.ά. 1999).
Φαίνεται ότι για τους ανθρώπους είναι αυθόρμητη η τάση να υιοθετούν ως πλοηγητική μεταφορά την "κίνηση" από οθόνη σε οθόνη.
Θεωρείται ότι ο ανθρώπινος εγκέφαλος λειτουργεί εύκολα με χωρικούς όρους (Dias et al. 1999).
Μια συνηθισμένη αλληγορία είναι η χωρική που βοηθά το χρήστη, να βρει τη σωστή διαδρομή για την επιθυμητή πληροφορία και να ακολουθήσει νέες κατά την ερευνά του στο σύστημα (Μικρόπουλος 2000).
Χρησιμοποιούμε την κίνηση στο χώρο για να δημιουργήσουμε ένα μοντέλο που θα μας επιτρέψει να προσπελάσουμε τις έννοιες ενός υπερμεσικού περιβάλλοντος (McDonald 1999).
«Η φύση των εφαρμογών πολυμέσων που διαφέρει σημαντικά από τα παραδοσιακά γραμμικά περιβάλλοντα και η πλοήγηση σε αυτό το νέο χώρο, στηρίζεται σε μεγάλο ποσοστό στην αφηρημένη σκέψη. Η μετακίνηση από τα γραμμικά περιβάλλοντα στα περιβάλλοντα που διαθέτουν διακλαδούμενες δομές υπερκειμένου και πολυμεσικά στοιχεία, απαιτεί ένα εννοιολογικό άλμα που εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από τη δυνατότητα να σκεφτόμαστε στο χώρο (spatialability) (Roberts 1999).
Ο βαθμός που ένας χρήστης υιοθετεί τον τρόπο να σκέφτεται στο χώρο, είναι καθοριστικός για τον βαθμό ικανότητας που θα έχει να πλοηγείται σε μια υπερμεσική εφαρμογή γιατί «όσο πλουσιότερο νοητικό μοντέλο διαθέτει ένας χρήστης τόσο καλύτερη απόδοση θα έχει» (Barker κ.ά. 1998).
Εκμεταλλευόμενοι την αυθόρμητη τάση των ανθρώπων να σκέφτονται στο χώρο για θέματα πλοήγησης σε υπερμεσικά περιβάλλοντα, θα την υιοθετήσουμε ως μοντέλο πλοήγησης. Έτσι, σύμφωνα με αυτό το μοντέλο, ο χρήστης θα έχει στο μυαλό του μια «αεροφωτογραφία του χώρου» της υπερμεσικής εφαρμογής όμοια με αυτή της εικόνας 5.
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Εικόνα 5. Απεικόνιση σε δισδιάστατο χώρο κάποιας διαδρομής που ακολουθεί ο χρήστης εξερευνώντας το περιεχόμενο μιας υπερμεσικής εφαρμογής. Οι ρόμβοι αντιστοιχούν σε «οθόνες-σκηνές», οι τελείες σε θερμές λέξεις και τα βελάκια σε υπερσυνδέσμους, ενώ η ακολουθία από τα έντονα βέλη δηλώνει την διαδρομή του χρήστη.

Η επιλογή του μοντέλου πλοήγησης

Τα προβλήματα των δημιουργών εκπαιδευτικών υπερμέσων έχουν να κάνουν με την πολυπλοκότητα, την πλοήγηση μέσα σε ένα χώρο περιπλεκόμενης πληροφορίας, όπου η μη δομημένη φύση των πολυμεσικών δεδομένων επιτρέπει την ανακάλυψη νέων διαδρομών. Μια από τις καλά θεμελιωμένες αρχές για τη σωστή ανάπτυξη υπερμέσων, είναι αυτή που αναφέρεται στο πρόβλημα της οργάνωσης της πληροφορίας. Πώς θα οργανωθεί ο χώρος της πληροφορίας ώστε να επιτρέψει στο χρήστη να πλοηγηθεί ακολουθώντας εννοιολογικούς συνδέσμους που υπάρχουν μεταξύ των μονάδων πληροφορίας και πώς θα γίνει αυτό αντιληπτό από τον χρήστη (Lyardet κ.ά. 1998).
Για παράδειγμα, το υλικό από μια εφαρμογή σχετική με τη φυτολογία, μπορεί να είναι χαοτικό, (αριστερό τμήμα της εικόνας 6) αν δεν χρησιμοποιηθεί ένα μοντέλο πλοήγησης στο χώρο (μεσαίο τμήμα εικόνας 6) ώστε ο χρήστης να μπορεί να πλοηγείται εύκολα  (δεξιό τμήμα της εικόνας 6). Στο μοντέλο αυτό, αν ο χρήστης κινηθεί οριζόντια (αριστερά - δεξιά), θα συναντήσει τους καρπούς άλλων φυτών, αν κινηθεί κατακόρυφα (πάνω - κάτω), θα δει τα διάφορα μέρη του ίδιου φυτού (άνθος, φύλλα, κορμός ...), ενώ αν κινηθεί κάθετα στο επίπεδο (εμπρός - πίσω) θα πάρει περισσότερες πληροφορίες για τον καρπό (τομές του καρπού).
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Εικόνα 6. Παράδειγμα χρήσης χωρικού μοντέλου πλοήγησης σε μια εφαρμογή υπερμέσων που παρουσιάζει θέματα φυτολογίας. Έστω ότι στην οθόνη του χρήστη εμφανίζεται το κάστανο, τότε αν ο χρήστης κινηθεί οριζόντια (αριστερά-δεξιά) θα συναντήσει τους καρπούς άλλων φυτών, αν κινηθεί κατακόρυφα (πάνω-κάτω) θα δει τα διάφορα μέρη του ίδιου φυτού (άνθος, φύλλα, κορμός...), ενώ αν κινηθεί κάθετα στο επίπεδο (εμπρός-πίσω) θα πάρει περισσότερες πληροφορίες για τον καρπό (τομές του καρπού).

Γενικεύοντας το προηγούμενο παράδειγμα διαπιστώνουμε ότι η κίνηση κατά μήκος κάποιου άξονα, που γίνεται με εναλλαγή στοιχείων περιεχομένου, σημαίνει παραμονή στην ίδια κατηγορία δεδομένων (που σχετίζονταν μεταξύ τους εννοιολογικά), ενώ η αλλαγή κατεύθυνσης από έναν άξονα σε άλλο, συνεπάγεται αλλαγή της κατηγορίας των δεδομένων. Με αυτό τον τρόπο μπορούμε να διατάξουμε το περιεχόμενο μιας εφαρμογής, δημιουργώντας εννοιολογικές "γειτνιάσεις" με βάση τόσα διαφορετικά κριτήρια (εικόνες 7 και 8) όσες και οι διαστάσεις του ιδεατού χώρου οργάνωσης του περιεχομένου.

Εικόνα 7. Τρισδιάστατη διάταξη δεδομένων. Η οριζόντια κίνηση σε γειτονικό στοιχείο συνεπάγεται αλλαγή του μεγέθους, η κατακόρυφη κίνηση σε γειτονικό στοιχείο συνεπάγεται αλλαγή σχήματος, ενώ η κίνηση στον τρίτο άξονα συνεπάγεται αλλαγή χρώματος.

Εικόνα 8. Τετρασδιάστατη διάταξη δεδομένων. Η οριζόντια κίνηση σε γειτονικό στοιχείο συνεπάγεται αλλαγή του μεγέθους, η κατακόρυφη κίνηση σε γειτονικό στοιχείο συνεπάγεται αλλαγή σχήματος, η κίνηση στον τρίτο άξονα συνεπάγεται αλλαγή χρώματος ενώ η κίνηση στον τέταρτο άξονα συνεπάγεται αλλαγή του προσανατολισμού του αντικειμένου.

Ένας άλλος τρόπος να αξιοποιήσουμε αυτούς τους ν-διάστατους χώρους, είναι να υιοθετήσουμε μια μεταφορά πλοήγησης μέσα από τα δωμάτια ενός κτηρίου. Μια τέτοια θεώρηση είναι πολύ χρήσιμη σε εκπαιδευτικές υπερμεσικές εφαρμογές, στις οποίες εξελίσσονται εκπαιδευτικές περιπέτειες με πολλά εναλλακτικά σενάρια (edutainments).
Οργανωτικές δομές των εφαρμογών υπερμέσων
Τα συστήματα οργάνωσης πληροφοριών συντίθενται από οργανωτικές δομές και οργανωτικά σχήματα.
Στο οργανωτικό σχήμα καθορίζονται τα διάφορα χαρακτηριστικά των αντικειμένων του περιεχομένου και ομαδοποιούνται με λογικά κριτήρια αυτά τα αντικείμενα. Για παράδειγμα, τα αντικείμενα μιας εφαρμογής σχετικής με την ιστορία, θα μπορούσαν να είναι τα πρόσωπα και τα γεγονότα. Το κάθε ένα από αυτά τα αντικείμενα θα μπορούσε να ομαδοποιηθεί αλφαβητικά, χρονολογικά, και γεωγραφικά. Αυτές οι ομαδοποιήσεις είναι τα οργανωτικά σχήματα (Εικόνα 9).
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Εικόνα 9. Παράδειγμα οργανωτικού σχήματος μιας ιστορικής υπερμεσικής εφαρμογής.

Στην οργανωτική δομή καθορίζονται οι τύποι των σχέσεων μεταξύ των αντικειμένων και των ομάδων. Ο τρόπος που εξωτερικεύεται (παρουσιάζεται στο χρήστη) η οργανωτική δομή, είναι στενά συνδεδεμένος με την πλοήγηση, την κατηγοριοποίηση και τη διευθυνσιοδότηση (indexing) (Rosenfeld κ.ά. 1998). Στο προηγούμενο παράδειγμα οι οργανωτικές δομές καθορίζονται από τη σχέση των προσώπων και των γεγονότων (αντικείμενα), με τον τρόπο που ομαδοποιούνται (χρονικά και γεωγραφικά). Έτσι μπορούμε να έχουμε, οργανωτική δομή χρονοκλίμακας που θα παρουσιάζονται τα πρόσωπα, οργανωτική δομή χρονοκλίμακας που θα παρουσιάζονται τα γεγονότα, δομή γεωγραφικού χάρτη που θα εμφανίζονται οι περιοχές που δραστηριοποιήθηκαν τα πρόσωπα και δομή γεωγραφικού χάρτη που θα εμφανίζονται οι περιοχές που πραγματοποιήθηκαν τα γεγονότα (Εικόνα 10).
Εικόνα 10. Παραδείγματα οργανωτικών δομών μιας ιστορικής υπερμεσικής εφαρμογής. Οι γραμμοσκιασμένες περιοχές δηλώνουν σχέση.

Οι οργανωτικές αυτές δομές μπορούν να υλοποιηθούν με την υιοθέτηση μιας δισδιάστατης γραμμικής δομής όπως φαίνεται στην εικόνα 11. Κάθε οριζόντια διάταξη αντιστοιχεί στην χρονολογική εξέλιξη των γεγονότων σε ένα συγκεκριμένο τόπο, ενώ κάθε κατακόρυφη διάταξη αντιστοιχεί στα γεγονότα που συμβαίνουν μια δεδομένη χρονική στιγμή σε διαφορετικούς τόπους.

Εικόνα 11. Οργανωτική δομή υλοποιούμενη σε δισδιάστατη γραμμική δομή, όπου κίνηση στον οριζόντιο άξονα συνεπάγεται με χρονολογική εξέλιξη ενώ κίνηση στον κατακόρυφο άξονα σημαίνει παρακολούθηση των ταυτοχρόνων γεγονότων σε διαφορετικούς γεωγραφικούς τόπους. 
Αν υιοθετούσαμε και τη χρήση "προσωπικοτήτων- χαρακτήρων", η καθεμιά εκ των οποίων θα έβλεπε τα γεγονότα από διαφορετική ιδεολογική άποψη, τότε θα είχαμε μια τρισδιάστατη δομή, στην οποία κάθε επίπεδο (στην τρίτη διάσταση) θα ήταν και μια διαφορετική εκδοχή και ερμηνεία των γεγονότων (εικόνα 12).
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Εικόνα 12. Τρισδιάστατη διάταξη δεδομένων. Η οριζόντια κίνηση σε γειτονικό στοιχείο συνεπάγεται χρονολογική εξέλιξη, η κατακόρυφη κίνηση σε γειτονικό στοιχείο σημαίνει παρακολούθηση των ταυτοχρόνων γεγονότων σε διαφορετικούς γεωγραφικούς τόπους, ενώ η κίνηση στον τρίτο άξονα (μαύρα βέλη στο σχήμα) συνεπάγεται αλλαγή στην ερμηνεία των γεγονότων ανάλογα με την ιδεολογική άποψη της προσωπικότητας- χαρακτήρα που αντιστοιχεί στο κάθε επίπεδο.

Οι άνθρωποι αλληλεπιδρούν συχνά με τις οργανωτικές δομές και γι1 αυτό δύσκολα συνειδητοποιούν την ύπαρξη τους π.χ. οι κινηματογραφικές ταινίες εξελίσσονται γραμμικά στη φυσική δομή τους. Τις βλέπουμε καρέ - καρέ από την αρχή προς το τέλος, αν και η πλοκή του έργου μπορεί να μην είναι γραμμική και να έχει flashbacks ή παράλληλα διαδραματιζόμενα γεγονότα. Επίσης οι χάρτες συμβολίζουν μια δομή χώρου και τα στοιχεία τους τοποθετούνται σύμφωνα με τη φυσική τους εγγύτητα. Παρόλα αυτά πολλοί εύχρηστοι χάρτες εξαπατούν, θυσιάζοντας την ακρίβεια χάριν της δημιουργίας σωστών εντυπώσεων.
Η δομή της πληροφορίας καθορίζει τους κύριους τρόπους με τους οποίους οι χρήστες μπορούν να πλοηγηθούν (Kristof κ.ά. 1995). Το ποια οργανωτική δομή και κατά συνέπεια το ποιο μοντέλο πλοήγησης θα δοθεί στο χρήστη, έχει να κάνει με τους γνωστικούς στόχους της εκπαιδευτικής εφαρμογής (Jonassen κ.ά. 1990), οι οποίοι γνωστικοί στόχοι θα πρέπει να έχουν προσδιοριστεί επακριβώς στη φάση της σχεδίασης του περιεχομένου (Villamil-Casanova κ.ά. 1997).
Ανάλογα λοιπόν με τους γνωστικούς στόχους επιλέγουμε και το αντίστοιχο μοντέλο πλοήγησης.
· Απλές οθόνες

· Γραμμική παρουσίαση οθονών

· Γραμμική παρουσίαση οθονών με δυνατότητα αλμάτων

· Πλοήγηση σε δενδροειδή δομή

· Πλοήγηση σε δομή δικτύου

· Πλοήγηση σε δομή λεωφόρου (Γεωργίου κα 1999).
Δημιουργία συνεκτικών οργανωτικών συστημάτων
Ένα λάθος, που γίνεται συχνά από τους μη έμπειρους σχεδιαστές οργανωτικών δομών για εφαρμογές υπερμέσων, είναι να υιοθετείται άκριτα το ιεραρχικό μοντέλο. Η ιεραρχία είναι καλή για ξεκίνημα, αλλά είναι μόνο ένα από τα συστατικά στοιχεία ενός σύνθετου οργανωτικού συστήματος. Η ίδια η φύση βασικών περιοχών του περιεχομένου προσανατολίζει τον αρχιτέκτονα της πληροφοριακής δομής στο να χρησιμοποιήσει ιεραρχική δομή, δομή υπερκειμένου ή βάσεις δεδομένων. Όλα τα συστήματα ανάκτησης πληροφοριών δουλεύουν καλύτερα όταν εφαρμόζονται σε στενά πλαίσια ομοιογενούς περιεχομένου. Κατηγοριοποιώντας με ακρίβεια τη συλλογή του περιεχομένου, σχηματίζονται περιοχές χαρακτηριζόμενες από ομοιογένεια και έτσι δημιουργούνται ευκαιρίες για υψηλής αποδοτικότητας οργανωτικά συστήματα.
Οι μεγάλες εφαρμογές πολυμέσων ουσιαστικά χρησιμοποιούν δομή λεωφόρου. Στο επάνω επίπεδο της εφαρμογής, η ομπρέλα-αρχιτεκτονική συνήθως είναι ιεραρχική. Όπως σχεδιάζουμε, η φύση του περιεχομένου αναδεικνύει συλλογές από δομημένη ομοιογενή πληροφορία. Σ’ αυτές τις δυναμικές υποπεριοχές συνιστάται η χρήση βάσεων δεδομένων. Τελικά, μπορούμε να έχουμε περισσότερη δομή στο περιεχόμενο, δημιουργώντας συσχετίσεις μεταξύ τμημάτων του, σχεδιάζοντας μια υπερκειμενική δομή. Ο συνδυασμός αυτών δημιουργεί ένα συνεκτικό οργανωτικό σχήμα (εικόνα 13).
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Εικόνα 13. Παράδειγμα ενός συνεκτικού οργανωτικού σχήματος με δομή λεωφόρου, όπου στο επάνω επίπεδο της εφαρμογής, η ομπρέλα-αρχιτεκτονική είναι ιεραρχική, ενώ στην περιοχή του δικτύου (που βασίζονται σε βάσεις πολυμεσικών δεδομένων) ο χρήστης μπορεί να κινείται γραμμικά (διαδρομή Α), δυναμικά υπερκειμενικά (διαδρομή Β) και υπερμεσικά (διαδρομή Γ). Η υπερμεσική πλοήγηση βασίζεται στη "γειτνίαση" των στοιχείων του περιεχομένου σε 4-διάστατο χώρο.
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ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΤΗΣ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗΣ ΤΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

ΠΡΟΛΟΓΟΣ 

Ο Kandinsky στο βιβλίο του «Σημείο-Γραμμή-Επίπεδο» (1926) ισχυρίζεται ότι η εξέλιξη της ζωγραφικής απαιτεί τη σύσταση μιας επιστήμης της τέχνης. Ο τελικός σκοπός αυτής της επιστήμης θα είναι να ξεπεράσει τα ίδια τα σύνορα της τέχνης, επιτρέποντας έτσι στον καλλιτέχνη να ελέγχει τη δημιουργία του με τα μέσα της «εφαρμοσμένης» επιστήμης. 

Στα χρόνια που ακολούθησαν μετά την έκδοση του βιβλίο του Kandinsky (αν και χωρίς να έχει επιτευχθεί ο στόχος του για μια «εφαρμοσμένη» επιστήμη της τέχνης), έχουν καθοριστεί αρχές που διέπουν τη σύνθεση ενός οπτικού πεδίου. Η οπτική μελέτη των μορφών αρχίζει με την διερεύνηση των στοιχείων της οπτικής αντίληψης. Η χρήση των στοιχείων αυτών ακολουθεί αρχές και μεθόδους πού αποκαλύπτουν τις διάφορες δυνατότητες πού υπάρχουν στη λήψη αποφάσεων για τα σχεδιαστικά θέματα. Κατά τη γνώμη μας η τήρηση αυτών των κανόνων δεν εξασφαλίζει την αισθητική τελειότητα του αποτελέσματος, αλλά εγγυάται τουλάχιστον την αποφυγή κραυγαλέων λαθών.
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Στη σύντομη αυτή εργασία θα επιχειρήσουμε να προσαρμόσουμε αυτές τις αρχές στο πεδίο των πολυμέσων, λαμβάνοντας υπόψη τις ομοιότητες αλλά και τις ιδιαιτερότητές τους. Θεωρούμε όμως ότι θα ήταν ιδιαίτερα χρήσιμο να λαμβάνονται υπόψη από τους καθηγητές πληροφορικής που ασχολούνται με την εκπαίδευση των πολυμέσων και οι οποίοι δεν έχουν τη θεωρητική υποδομή σε θέματα αισθητικής.

Κοινή παραδοχή σε όλη τη βιβλιογραφία που χρησιμοποιήθηκε είναι ότι, εκ προοιμίου, θεωρείται ότι η προσέγγιση και τα υπό εξέταση θέματα αναφέρονται βασικά στον δυτικό πολιτισμό.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Η σχεδίαση (design) είναι μια διαδικασία καλλιτεχνικής δημιουργίας με συγκεκριμένο προορισμό. Αιτήματα για ομορφιά και χάρη, γίνονται καίρια για τη σχεδίαση αφού πρώτα εκπληρωθούν πιο θεμελιακές ανάγκες (Maslow, 1971). Βέβαια είναι δυνατό μια εμπνευσμένη λύση να επιτευχθεί διαισθητικά, όμως στις περισσότερες περιπτώσεις ο σχεδιαστής πρέπει να στηρίζεται στη διερευνητική του σκέψη, εξετάζοντας σε βάθος όλες τις οπτικές δυνατότητες μέσα στον κύκλο απαιτήσεων των επί μέρους προβλημάτων (Wong, 1972).

Σε μια εφαρμογή πολυμέσων ο χρήστης παρακολουθεί μια ακολουθία από σκηνές. Αυτό που προσλαμβάνει ο χρήστης είναι αφενός η σκηνή που βλέπει μια δεδομένη χρονική στιγμή και αφετέρου η δυναμική που αναπτύσσεται από τη διαδοχή των σκηνών. Έτσι πρέπει, όσον αφορά την οπτική επικοινωνία, αφενός κάθε μια σκηνή να δημιουργεί οπτική αντίληψη στον θεατή τέτοια που να της επιτρέπει να σταθεί αυτόνομα διαθέτοντας «ενότητα ύφους της σκηνής» και αφετέρου η ακολουθία των διαδοχικών σκηνών να διαθέτει μια δομική συνέχεια διαθέτοντας «ενότητα ύφους του έργου» (Γεωργίου κ.α. 1999).
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Η οπτική αντίληψη που δημιουργεί στο θεατή κάθε μια σκηνή είναι τέτοια που να της επιτρέπει να σταθεί αυτόνομα. Επίσης παρατηρείται μια δομική συνέχεια μεταξύ όλων των σκηνών.

Στην επιφάνεια της σκηνής αναπτύσσεται μια αισθητική έκφραση. Στο δυσδιάστατο αυτό χώρο συναλλασσόμαστε πλέον με τον εικονικό χώρο της εφαρμογής των πολυμέσων και τον διαμορφώνουμε με τη διαδικασία της σύνθεσης. «Σύνθεση είναι η σύνταξη οπτικών στοιχείων επί ενός συγκεκριμένου οπτικού πεδίου και είναι αποτέλεσμα συνειδητής διαδικασίας. Έτσι, μια σύνθεση αποτελείται από οπτικά στοιχεία πού ηθελημένα τοποθετούνται σ' έναν ορισμένο χώρο. Θεωρείται "καλή", όταν, κανένα από τα στοιχεία της δεν μπορεί να αλλάξει, να μετακινηθεί, ή να αφαιρεθεί, χωρίς μ' αυτό να χαλάσουν οι σχέσεις τού συνόλου των στοιχείων» (Βακαλό 1988). Για τη σύνθεση μιας σκηνής ώστε η οπτική αντίληψη που θα δημιουργεί να λειτουργεί αποτελεσματικά, όσον αφορά την επικοινωνία, θα εξετάσουμε παραμέτρους όπως το σχήμα, ο προσανατολισμός και η αναλογία των πλευρών της σκηνής, όπως επίσης το μέγεθος των αντικειμένων που εμφανίζονται.

1. Η ΣΚΗΝΗ ΩΣ ΤΜΗΜΑ ΤΗΣ ΟΘΟΝΗΣ
Η οριοθέτηση του βλέμματος είναι η πρώτη συνειδητή εικαστική πράξη του οπτικοποιητή. Για τα πολυμέσα είναι δεδομένο ότι η οριοθέτηση αυτή γίνεται από την οθόνη του υπολογιστή. Μπορεί όμως η σκηνή στην οποία θα παρουσιάζεται η πολυμεσική εφαρμογή να είναι ένα υποσύνολο της οθόνης. 
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ΤΟ ΣΧΗΜΑ ΤΗΣ ΣΚΗΝΗΣ
Στη ζωγραφική, στη γραφιστική ή στη φωτογραφία υπάρχει η δυνατότητα ελεύθερης επιλογής του σχήματος της εικόνας. Το πλαίσιο της εικόνας μπορεί να είναι ορθογώνιο, στρογγυλό ή ακανόνιστου σχήματος. Αλλά αυτές οι δυνατότητες είναι περιορισμένες στις εφαρμογές πολυμέσων γιατί η οθόνη του Η/Υ είναι ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο και είναι σχεδόν πάντα με οριζόντιο προσανατολισμό. Παρόλα αυτά, όταν η έννοια της σκηνής δεν ταυτίζεται με αυτή της οθόνης, τότε παρέχεται η δυνατότητα να έχουμε και διαφορετικού σχήματος σκηνές μέσα στην οθόνη. 
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Όμως, στη συντριπτική πλειοψηφία των πολυμεσικών εφαρμογών, το σχήμα της σκηνής που επιλέγεται είναι το ορθογώνιο παραλληλόγραμμο.
Ο ΠΡΟΣΑΝΑΤΟΛΙΣΜΟΣ ΤΗΣ ΣΚΗΝΗΣ
Μια ορθογώνια σκηνή μπορεί να είναι προσανατολισμένη οριζόντια ή κατακόρυφα μέσα στην οθόνη. Γενικά ο προσανατολισμός της σκηνής επιλέγεται με βάση την αρχή «κάθετο θέμα σε κάθετη σκηνή ή οριζόντιο θέμα σε οριζόντια σκηνή». 
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Η οριζόντια χρήση της σκηνής δημιουργεί οικειότητα γιατί η οπτική μας αντίληψη είναι οριζόντια. Αντιθέτως η κάθετη χρησιμοποίηση ενός ορθογώνιου παραλληλόγραμμου θα χρειαστεί πιθανόν, μια κίνηση του βλέμματος σε κάθετο άξονα για την ανάγνωση του συνόλου της σύνθεσης. (Πρέσσας 1998). 
Η ΑΝΑΛΟΓΙΑ ΤΩΝ ΠΛΕΥΡΩΝ ΤΗΣ (ΟΡΘΟΓΩΝΙΑΣ) ΣΚΗΝΗΣ
Σε μια συνηθισμένη οθόνη υπολογιστή το μήκος της οριζόντιας προς την κάθετη πλευρά (πλάτος / ύψος) έχει αναλογία 4/3 (εικόνα …). 
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Στην εικόνα φαίνονται οι διαστάσεις μιας οθόνης υπολογιστή (έχει ληφθεί με printScreen). 
Οι  αναλογίες των δύο πλευρών είναι 36,12/27,09 = 4/3 ή 800/600=4/3.
Με αυτή την αναλογία πλευρών μπορεί να πλαισιωθεί μια οριζόντια προσανατολισμένη σκηνή, χωρίς να γίνεται μεγάλη σπατάλη του κατακόρυφου χώρου της οθόνης (παρακάτω σχήμα).
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Θα πρέπει να σημειωθεί ότι, ενώ όλα τα ορθογώνια παραλληλόγραμμα διαθέτουν κυρίαρχο άξονα σκηνής, η έμφαση αυτού δεν είναι σε όλα η ίδια. Για παράδειγμα, ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο με σχέση πλευρών 2 προς 3 είναι αρκετά επίμηκες και έχει μια σαφώς πιο εμφατική παρουσία κυρίαρχου άξονα από παραλληλόγραμμα μικρότερης αναλογίας πλευρών. Ο κυρίαρχος αυτός άξονας, λιγότερο ή περισσότερο εμφανής, προσδίδει, εκ προοιμίου, κάποιες ιδιότητες στη σκηνή που, αν ο σχεδιαστής τις γνωρίζει, θα μπορέσει να τις χρησιμοποιήσει εικαστικά για την επίτευξη του στόχου του.
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Μια σκηνή σχήματος ορθογωνίου παραλληλογράμμου, με διπλάσιο μήκος της οριζόντιας πλευράς από την κατακόρυφη, προσδίδει χαρακτηριστικές ιδιότητες στη σκηνή που, αν ο σχεδιαστής τις γνωρίζει, θα μπορέσει να τις χρησιμοποιήσει εικαστικά για την επίτευξη του στόχου του.

2. ΔΥΝΑΜΕΙΣ ΕΝΤΟΣ ΤΟΥ ΠΕΔΙΟΥ ΤΗΣ ΣΚΗΝΗΣ
Η σκηνή είναι το κύριο πλαίσιο αναφοράς για τα γεγονότα που παρουσιάζονται μέσα σε αυτήν. Μέσα σε αυτό το πλαίσιο, ένας άνθρωπος που παρακολουθεί τη σκηνή αντιλαμβάνεται μια αλληλενέργεια κατευθυντικών τάσεων επί των οπτικών αντικειμένων του πεδίου. Αυτές οι τάσεις έχουν σημείο εφαρμογής, κατεύθυνση, και ένταση και γι’ αυτό μπορούν να ορισθούν ως (ψυχολογικές) δυνάμεις. 

Τι αντιλαμβανόμαστε όταν ένα αντικείμενο τοποθετείται στο εσωτερικό ενός ορθογώνιου πλαισίου; 
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Κατ' αρχήν, το ορθογώνιο ως οπτικό σχήμα είναι άδειο και συγχρόνως μη άδειο. Το κέντρο του αποτελεί μέρος μιας σύνθετης κρυφής δομής, την οποία μπορούμε να διερευνήσουμε με τη βοήθεια ενός αντικειμένου. Αν το αντικείμενο τοποθετηθεί σε διάφορες θέσεις μέσα στη σκηνή, φαίνεται σε ορισμένες θέσεις να βρίσκεται σε κατάσταση ηρεμίας, σε άλλες παρουσιάζει κάποια τάση προς ορισμένη κατεύθυνση και σε άλλες η κατάστασή του μοιάζει ασαφής.
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Ανάλογα με τη θέση του μέσα στη σκηνή το αντικείμενο αλλού ισορροπεί και αλλού να τείνει να μετακινηθεί.

Οι δυνάμεις που φαίνεται να δρουν στο αντικείμενο, προέρχονται από τις κύριες κατευθύνσεις του πεδίου, το μαγνητισμό του πλαισίου, την έλξη της μάζας, την ασυμμετρία της σκηνής, τα υπάρχοντα «οπτικά διανύσματα». Όλοι αυτοί οι παράγοντες επηρεάζουν το σύνολο της αντίληψής μας και συμμετέχουν στην τελική διαμόρφωση.

Η ΕΛΞΗ ΤΟΥ ΠΛΑΙΣΙΟΥ
Οι πλευρές του πλαισίου μιας σκηνής ενεργούν ως μαγνήτες που έχουν την τάση να έλκουν τα οπτικά αντικείμενα. Στο πρώτο σχήμα το αντικείμενο φαίνεται να είναι κολλημένο στην επάνω πλευρά της σκηνής. H έλξη της βαρύτητας αρχίζει να υποδηλώνεται μόνον όταν το αντικείμενο απομακρυνθεί σε σημαντική απόσταση από την επάνω πλευρά και επομένως από την μαγνητική της έλξη όπως φαίνεται στη τρίτη σκηνή.
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Οι πλευρές της σκηνής εξασκούν δυνατή έλξη στα αντικείμενα που βρίσκονται κοντά σε αυτές. Στην αριστερή σκηνή το αντικείμενο φαίνεται να είναι κολλημένο στην επάνω πλευρά παρά το ότι υπάρχει η συνήθης έλξη βαρύτητας προς τα κάτω. Στην μεσαία σκηνή φαίνεται ότι η έλξη του πλαισίου είναι αρκετά δυνατή ώστε να κρατά το αντικείμενο ψηλά, αν και υπάρχει μεγαλύτερη απόσταση, σε σχέση με την προηγούμενη περίπτωση μεταξύ της θέσης του αντικειμένου και της επάνω πλευράς της οθόνης. Μόνο όταν η θέση του αντικειμένου (στην δεξιά σκηνή) βρεθεί σε πολύ μεγαλύτερη απόσταση από την επάνω πλευρά της οθόνης, έχουμε επίδραση της βαρύτητας.

Μια σύνθεση είναι ένα εικαστικό οικοδόμημα που έχει ανάγκη στήριξης σε βάση. Για το θέμα της βάσης της σύνθεσης, οι υπάρχουσες μελέτες εικαστικής δημιουργίας οδήγησαν στον "γενικό κανόνα στήριξης της σύνθεσης" που λέει ότι «τα οπτικά βαριά (λόγω χρώματος, τόνου, μεγέθους) αντικείμενα καταλαμβάνουν τις κατώτερες περιοχές της σκηνής, ενώ αντίθετα στις επάνω περιοχές κινούνται τα οπτικά ελαφρύτερα». 
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Τα βαριά αντικείμενα καταλαμβάνουν τις κατώτερες περιοχές της σκηνής, ενώ στις επάνω "κινούνται" τα ελαφρύτερα

Οι πλευρές της σκηνής εξασκούν επίσης ισχυρή έλξη. Στο επόμενο σχήμα τα αντικείμενα δεν φαίνεται να έλκονται προς τα κάτω από την βαρύτητα, αλλά αντίθετα έλκονται από τις πλευρές του πλαισίου.
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H έλξη που εξασκούν οι κατακόρυφες πλευρές είναι τόσο δυνατή ώστε να επικρατεί της έλξης της βαρύτητας.

Οι γωνίες της σκηνής διαθέτουν ένα ιδιαίτερο μαγνητισμό και έχουν την τάση να έλκουν τα αντικείμενα που βρίσκονται κοντά τους, σε μικρή απόσταση από το πλαίσιο. Είναι φανερό ότι πρέπει να αποφεύγονται οι συνθέσεις των οποίων τα κύρια σχήματα τοποθετούνται πολύ κοντά σε γωνίες της σκηνής.
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Οι γωνίες της σκηνής ασκούν μια ιδιαίτερα δυνατή μαγνητική έλξη.

H πιο σταθερή θέση του αντικειμένου μέσα στην σκηνή είναι σίγουρα το κέντρο της σκηνής. Σε αυτή την θέση το αντικείμενο βρίσκεται μακριά από την μαγνητική έλξη των πλευρών της σκηνής και οι δυνάμεις της έλξης, αν και μικρές, αλληλοεξουδετερώνονται.
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Ο μαγνητισμός του πλαισίου εξισορροπείται στο κέντρο. Όταν ένα αντικείμενο βρίσκεται στο κέντρο του πλαισίου, τότε όλες οι μαγνητικές έλξεις εξισορροπούνται. 
Το αντικείμενο βρίσκεται σε ευσταθή ισορροπία και δημιουργεί το αίσθημα της ηρεμίας.

Αν ένα μεγάλο αντικείμενο είναι τοποθετημένο μέσα στην σκηνή, τότε δέχεται την έλξη των τεσσάρων πλευρών της. Ως θεατές, έχουμε την αίσθηση ότι το αντικείμενο έχει την τάση να σπάσει το πλαίσιο της σκηνής και επεκταθεί εκτός (αριστερή σκηνή). Αντίθετα, όταν το αντικείμενο είναι πολύ μικρό και βρίσκεται στο κέντρο της σκηνής, μακριά από τις πλευρές της, τότε δεν δέχεται την μαγνητική έλξη των πλευρών. H μεγάλη επιφάνεια κενού χώρου που περιβάλλει το αντικείμενο φαίνεται να το πιέζει (δεξιά σκηνή).
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Στην αριστερή σκηνή το αντικείμενο έχει την τάση να σπάσει το πλαίσιο της σκηνής και επεκταθεί εκτός γιατί τότε δέχεται την έλξη των τεσσάρων πλευρών της. Αντίθετα, όταν το αντικείμενο είναι πολύ μικρό και βρίσκεται στο κέντρο της σκηνής (δεξιά σκηνή), τότε δεν δέχεται την έλξη των πλευρών.
Η ΔΙΑΤΑΞΗ ΤΩΝ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ 

Οριζόντια και κατακόρυφη διάταξη. 

Επειδή αισθανόμαστε ότι μπορούμε να ελέγχουμε πιο εύκολα τον οριζόντιο χώρο από ότι τον κατακόρυφο, η οριζόντια διάταξη των αντικειμένων προσφέρει ηρεμία. Απεναντίας η κατακόρυφη διάταξη των αντικειμένων τα κάνει να φαίνονται περισσότερο δυναμικά, ισχυρά και συναρπαστικά.
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Συνδυασμός οριζόντιου – κατακόρυφου: Επειδή είμαστε συνηθισμένοι να στεκόμαστε όρθιοι στο επίπεδο έδαφος, θέλουμε να βλέπουμε το περιβάλλον μας να καθρεπτίζει τα βιώματά μας και να παρουσιάζεται με σταθερές σειρές οριζόντιων – κατακόρυφων εικόνων. Στην πράξη το μεγαλύτερο μέρος από το φυσικό ή τεχνητό μας περιβάλλον παρουσιάζεται σε επίπεδα που είναι κάθετα προς το επίπεδο της γης.
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Κλίση ως προς το οριζόντιο επίπεδο

Δίνοντας κλίση στο περιεχόμενο μιας σκηνής που δεν παρουσιάζει ιδιαίτερο ενδιαφέρον μπορεί να αποκτήσει κάποια δυναμική. 
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Ασυμμετρία της σκηνής.

Όταν κοιτάζουμε μια σκηνή δεν φαίνεται να βλέπουμε με τον ίδιο τρόπο το αριστερό και το δεξιό τμήμα της ή να παρατηρούμε με την ίδια προσοχή τα αντικείμενα που βρίσκονται στο αριστερό μισό και στο δεξιό μισό της.

Τα δύο σχετικά φαινόμενα είναι η ασυμμετρία του αριστερού και του δεξιού της σκηνής και οι δύο διαγώνιοι. 

· Ασυμμετρία του αριστερού της σκηνής και του δεξιού της σκηνής. Κατά κάποιο τρόπο φαίνεται να δίνουμε μεγαλύτερη προσοχή στην παρουσία, αν όχι στη σπουδαιότητα, του προσώπου που βρίσκεται στην δεξιά πλευρά της σκηνής. Αν και γνωρίζουμε ότι η δεξιά εικόνα είναι συμμετρική της αριστερής εικόνας, η προσοχή μας μετατοπίζεται μάλλον σε σχέση με την θέση που βρίσκονται τα πρόσωπα παρά σε σχέση με το τι κάνουν. Στην πραγματικότητα ακόμη και οι πράξεις των προσώπων φαίνεται να βρίσκονται σε συνάρτηση με τη θέση τους στη σκηνή. Πάντα το πρόσωπο στο αριστερό τμήμα της σκηνής φαίνεται να πλησιάζει το πρόσωπο που βρίσκεται στο δεξιό τμήμα.
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Μπορείτε να διαπιστώσετε μόνος σας βλέποντας τις σκηνές αν αισθάνεστε να γίνεται κάποια μεταφορά τονισμού από το ένα πρόσωπο στο άλλο όταν η εικόνα της αριστερής σκηνής αντιστρέφεται.

· Κύρια και δευτερεύουσα διαγώνιοι Ας ρίξουμε μια ματιά στις παρακάτω σκηνές. Ποιος από τους δύο δρόμους φαίνεται να υποδηλώνει ανήφορο και ποια κατήφορο; 
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Αυθόρμητα υποθέτουμε ότι ο δρόμος στην αριστερή σκηνή υποδηλώνει ανήφορο και ο δρόμος στη δεξιά σκηνή κατήφορο. Όταν παρατηρούμε μια σκηνή συνήθως αρχίζουμε να βλέπουμε την αριστερή πλευρά της σκηνής και ολοκληρώνουμε την παρατήρησή μας στη δεξιά της πλευρά. Όπως φαίνεται στο παρακάτω σχήμα οι διαγώνιες μπορούν  να χρησιμοποιηθούν για να γίνουν πιο έντονες ορισμένες κινήσεις.
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Κίνηση κατά μήκος της δευτερεύουσας διαγώνιου (αριστερή σκηνή) φαίνεται να βοηθά την απογείωση του αεροπλάνου ενώ κατά την κίνηση κατά μήκος της κυρίας διαγώνιου (δεξιά σκηνή) το αεροπλάνο φαίνεται να αντιμετωπίζει μεγαλύτερη δυσκολία στο ανέβασμα.
Η ΕΛΞΗ ΤΩΝ (ΟΠΤΙΚΩΝ) ΜΑΖΩΝ
Κάθε αντικείμενο που λειτουργεί μέσα σε ένα σαφώς ορισμένο δυσδιάστατο πεδίο, όπως αυτό της σκηνής μιας πολυμεσικής εφαρμογής, φέρει ένα οπτικό βάρος που προσδιορίζεται από:

· την διάσταση του αντικειμένου, δηλαδή από το μέγεθος της επιφάνειας που καλύπτει το αντικείμενο σε σχέση με την συνολική επιφάνεια της οθόνης,

· το βασικό του σχήμα,

· το βασικό του προσανατολισμό,

· τη θέση του μέσα στην σκηνή και

· το χρώμα του (Γεωργίου κ.α. 1999).

Το πως επηρεάζει ο κάθε παράγοντας το οπτικό βάρος φαίνεται στον παρακάτω πίνακα (Zettl, 1999). 

	ΠΑΡΑΓΟΝΤΑΣ
	ΒΑΡΥ
	ΕΛΑΦΡΥ

	ΔΙΑΣΤΑΣΗ
	μεγάλη
	μικρή

	ΣΧΗΜΑ
	απλό,

γεωμετρικά συνεκτικό
	μη κανονικό,

απλωμένο

	ΠΡΟΣΑΝΑΤΟΛΙΣΜΟΣ
	κατακόρυφος
	οριζόντιος

	ΘΕΣΗ
	γωνία,

επάνω τμήμα πλαισίου,

δεξιά
	κέντρο,

κάτω τμήμα πλαισίου

αριστερά

	ΧΡΩΜΑ
	Κυρίαρχο χρώμα: θερμό

Κορεσμός: έντονος

Λαμπρότητα: σκοτεινό
	Κυρίαρχο χρώμα: ψυχρό

Κορεσμός: μη έντονος

Λαμπρότητα: φωτεινό


Οι οπτικές μάζες (όπως και οι φυσικές) έλκονται μεταξύ τους. Όσο μεγαλύτερη είναι η οπτική μάζα τόσο μεγαλύτερη είναι η ελκτική της δύναμη.
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Φαίνεται ότι η μεγαλύτερη οπτική μάζα (Γκούφυ) είναι πιο σταθερή και πιο δύσκολα μετακινήσιμη από τη μικρότερη οπτική μάζα (Μίκυ).

Αν τα αντικείμενα βρίσκονται αρκετά κοντά μεταξύ τους έτσι ώστε η έλξη της μάζας να είναι ιδιαίτερα ισχυρή, τότε έχουμε την τάση να συνδυάζουμε την οπτική μάζα των δύο αντικειμένων και να τα θεωρούμε ως μια ενιαία οπτική μάζα.

[image: image156.png]



Λόγω της γειτνίασης έχουμε την τάση να ομαδοποιούμε τις πολύ κοντινές οπτικές μάζες, να τις βλέπουμε ως ένα ενιαίο σύνολο και όχι ως ξεχωριστά αντικείμενα.

Η δράση των πλευρών της σκηνής και η αλληλεπίδραση μεταξύ των μαζών καθορίζεται από τον κανόνα: «Αν δύο μάζες είναι τοποθετημένες σε απόσταση μικρότερη της πιο μικρής διάστασης της σκηνής τότε δημιουργείται η αίσθηση ότι οι δύο μάζες συνυπάρχουν ή έλκονται. Αντίθετα αν η απόσταση μεταξύ των μαζών είναι μεγαλύτερη της πιο μικρής διάστασης της σκηνής τότε τα αντιλαμβανόμαστε σαν να απωθούνται και να απομακρύνονται» (Ζουμπουνέλη κ.α. 2000).
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Στην αριστερή σκηνή οι δύο μάζες είναι τοποθετημένες σε απόσταση μεγαλύτερη της πιο μικρής διάστασης της σκηνής οπότε δημιουργείται η αίσθηση ότι οι δύο μάζες απωθούνται ενώ στη δεξιά σκηνή δημιουργείται η εντύπωση έλκονται.

ΟΠΤΙΚΑ ΔΙΑΝΥΣΜΑΤΑ 

Ο τρόπος που διατάσσονται επί της σκηνής τα διάφορα αντικείμενα μας δημιουργούν την αντίληψη οπτικών διανυσμάτων που κατευθύνουν το βλέμμα προς συγκεκριμένα σημεία.
Ένα οπτικό διάνυσμα στη σκηνή δείχνει την κύρια κατεύθυνση που δημιουργείται είτε επαγωγικά είτε από πραγματικές κινήσεις που πραγματοποιούνται στην οθόνη.

Στα πολυμέσα, όπου χρησιμοποιείται η επαγωγή και οι πραγματικές κινήσεις στη σκηνή, έχει μεγάλη σημασία η κατανόηση και ο χειρισμός των οπτικών διανυσμάτων.

Διανυσματικό πεδίο. 

Για την δόμηση του χώρου της σκηνής πρέπει να θεωρούμε το χώρο της ως ένα ενιαίο διανυσματικό πεδίο. Το διανυσματικό πεδίο είναι ο συνδυασμός των διαφόρων διανυσμάτων που λειτουργούν μέσα στο πεδίο σκηνής (απλό πλαίσιο), από σκηνή σε επόμενη σκηνή, εντός της ίδιας σειράς σκηνών (ίδιο θέμα) και από σειρά σκηνών σε άλλη σειρά σκηνών (αλλαγή θέματος). Στην πραγματικότητα το διάνυσμα εκφράζει κάθε στοιχείο αισθητικής που μας οδηγεί σε συγκεκριμένες κατευθύνσεις χώρου –χρόνου (Zettl 1999).

Τύποι διανυσμάτων. 

Υπάρχουν τρεις κύριοι τύποι διανυσμάτων: Τα γραφικά διανύσματα, τα διανύσματα δείκτη και τα διανύσματα κίνησης.
· Γραφικά διανύσματα. Τα διανύσματα αυτά δημιουργούνται από ακίνητα στοιχεία που οδηγούν τα μάτια μας σε ορισμένες διευθύνσεις. H κατεύθυνση ενός γραφικού διανύσματος δεν είναι σαφής. 
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Ένα γραφικό διάνυσμα δημιουργείται με μια γραμμή ή με αντικείμενα κατάλληλα τοποθετημένα. 

· Διανύσματα δείκτη. Σε αντίθεση με το γραφικό διάνυσμα, το διάνυσμα δείκτη δημιουργείται από μια κατάσταση που στρέφει σαφώς το βλέμμα προς συγκεκριμένη κατεύθυνση. Παραδείγματα διανυσμάτων δεικτών είναι τα βέλη και οι άνθρωποι που δείχνουν ή που κοιτάζουν προς μια κατεύθυνση. 
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Διανύσματα δεικτών είναι τα βέλη και οι άνθρωποι που κοιτάζουν προς μια κατεύθυνση.

· Διανύσματα κίνησης. Το διάνυσμα κίνησης δημιουργείται από κάποιο αντικείμενο που κινείται πράγματι ή γίνεται αντιληπτό ότι κινείται στη σκηνή. 
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Μια ακίνητη σκηνή ενός κινούμενου προσώπου ή αντικειμένου δεν είναι διάνυσμα κίνησης αλλά ένα δυνατό διάνυσμα δείκτη. Επίσης μια θαμπή φωτογραφία που δείχνει κίνηση δεν είναι διάνυσμα κίνησης, αλλά διάνυσμα δείκτη. Το διάνυσμα κίνησης δημιουργείται μόνο από κάτι που πράγματι κινείται ή γίνεται αντιληπτό ότι κινείται στη σκηνή.

Ένταση διανύσματος

Tα διανύσματα κίνησης γενικά είναι πιο δυνατά από τα διανύσματα δεικτών, και τα διανύσματα δεικτών έχουν μεγαλύτερη δύναμη από τα γραφικά. Κάθε τύπος διανύσματος όμως, μπορεί να διαθέτει υψηλού και χαμηλού μεγέθους διανύσματα.
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Το μέγεθος ενός διανύσματος εξαρτάται από πολλούς παράγοντες όπως για παράδειγμα από το πόσο καθοριστικά οδηγούν το βλέμμα προς μια κατεύθυνση ή από το πόσο γρήγορα κινείται ένα αντικείμενο στη σκηνή.
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Όσο πιο γρήγορα φαίνεται να κινείται ένα αντικείμενο στη σκηνή τόσο πιο μεγάλο οπτικό διάνυσμα διαθέτει. Έτσι, για να ισορροπηθεί η δεξιά σκηνή, χρειάστηκε ο Πλούτο να μετακινηθεί πιο αριστερά ώστε να εξισορροπηθεί το ισχυρό οπτικό διάνυσμα που δημιουργείται από το τρέξιμο.

Συμβολισμοί της κατεύθυνσης των διανυσμάτων

· Ένα διάνυσμα με κατεύθυνση προς τα πάνω συμβολίζει την τάση προς το θεϊκό, το ουράνιο, το ιδανικό και το αφηρημένο.
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· Με την κατεύθυνση διανύσματος προς τα κάτω αναφερόμαστε στο βάθος της ψυχής, στο βάθος των συναισθημάτων, στη βαθιά σκέψη και τις βαθυστόχαστες παρατηρήσεις. 

· Διάνυσμα με κατεύθυνση προς τα δεξιά θεωρείται προωθημένη κίνηση. Στην εικόνα το παρελθόν βρίσκεται στα αριστερά και το μέλλον στα δεξιά. Αριστερά βρίσκεται το εγώ, το τώρα, δεξιά το εσύ. Η κίνηση από τα αριστερά προς τα δεξιά είναι επομένως η κίνηση προς τον άλλο.
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· Η κατεύθυνση διανύσματος προς τα αριστερά είναι η κίνηση προς το εγώ, μια κίνηση διατήρησης, μια κίνηση προς την προέλευση, προς την προσήλωση της παράδοσης, την αφομοίωση (Σαφίκου 2004). 
· ΔΟΜΗΣΗ ΤΟΥ ΟΠΤΙΚΟΥ ΠΕΔΙΟΥ ΤΗΣ ΣΚΗΝΗΣ
Δόμηση του (δυσδιάστατου) πεδίου της σκηνής σημαίνει χρησιμοποίηση των διαφόρων δυνάμεων που εκδηλώνονται στο εσωτερικό της κατά τέτοιο τρόπο ώστε να λειτουργούν αποδοτικά. Για να επιστρέψουμε στην επιδίωξη του Kandinsky που αναφέραμε στην αρχή, θα προσπαθήσουμε να πετύχουμε ισορροπία: 

· μεταξύ των οπτικών μαζών και συνυπολογίζοντας τις έλξεις των πλευρών της σκηνής επί της κάθε οπτικής μάζας αλλά και επί της συνολικής οπτικής μάζας.

· συνυπολογίζοντας τα οπτικά διανύσματα που δημιουργούνται από την διάταξη των οπτικών μαζών.

· Από σκηνή σε σκηνή κατά τη διαδοχή τους.

ΙΣΟΡΡΟΠΙΑ ΤΩΝ ΟΠΤΙΚΩΝ ΜΑΖΩΝ

Στη φυσική όταν το συνολικό άθροισμα των δυνάμεων που ασκούνται σε ένα σώμα είναι μηδέν (ΣF=0) τότε το σώμα αυτό διατηρεί την κινητική του κατάσταση (και εν προκειμένω αν δεν μετακινείται τότε θα παραμένει ακίνητο). Το ίδιο συμβαίνει και στην εικαστική σύνθεση. Η πλέον απλή περίπτωση ισορροπίας είναι το μοναδικό αντικείμενο να βρίσκεται στο οπτικό κέντρο της σκηνής και να μην εφαρμόζονται πάνω του διανύσματα. 
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Η αριστερή σκηνή είναι ισορροπημένη γιατί το σώμα είναι στο κέντρο της σκηνής και δεν ασκείται επ' αυτού κανένα διάνυσμα. Στη δεξιά σκηνή δεν υπάρχει ισορροπία γιατί αν και το σώμα είναι στο κέντρο της σκηνής λόγω της κίνησης που απεικονίζει δημιουργείται ένα διάνυσμα δείκτη προς τα δεξιά που καταστρέφει την ισορροπία.

Σε οποιαδήποτε άλλη περίπτωση (περισσότερα του ενός αντικείμενα ή διανύσματα) θα πρέπει να ισχύει η αρχή ότι η συνολική ροπή τους ως προς το κέντρο να ισούται με το μηδέν (ΣΜ=0).
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Στην αριστερή σκηνή το μοναδικό σώμα έχει μετατοπιστεί προς τα αριστερά ώστε να εξουδετερωθεί το προς τα αριστερά ισχυρό διάνυσμα δείκτη λόγω της κίνησης. Στη δεξιά σκηνή η μεγάλη αριστερή μάζα απέχει λιγότερο από το κέντρο σε σχέση με τη μικρή μάζα στα δεξιά ώστε να ισχύει το θεώρημα των ροπών.

Παρά την επίτευξη ισορροπίας (συμμετρικής ή μη συμμετρικής) ιδιαίτερη σημασία για την αποτελεσματικότητα της οπτικής επικοινωνίας παίζει η θέση εντός της σκηνής στην οποία είναι το κάθε αντικείμενο. Τα σημαντικά αντικείμενα πρέπει να τοποθετούνται στα «δυνατά σημεία». Δυνατό σημείο σε μια σύνθεση είναι το σημείο εκείνο της σκηνής που πρωταρχικά συγκεντρώνει την προσοχή του θεατή. 

Μερικοί κανόνες για τους τρόπους τοποθέτησης των αντικειμένων εντός της σκηνής είναι ο κανόνας των τεσσάρων δυνατών σημείων, ο κανόνας της χρυσής τομής, ο κανόνας του απλού τριγώνου, ο κανόνας του διπλού τριγώνου και ο κανόνας της διαγώνιας σύνθεσης (Ρετσίλας 1996):
Κανόνας των τεσσάρων δυνατών σημείων

Διαιρούμε κάθε πλευρά της σκηνής σε τρία ίσα μέρη και συνδέουμε τα απέναντι σημεία με ευθείες.  Τα τέσσερα σημεία στα οποία τέμνονται αυτά τα οριζόντια και κατακόρυφα ευθύγραμμα τμήματα αποτελούν τα δυνατά σημεία της σκηνής. 
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Τα δυνατά σημεία της σκηνής είναι τα τέσσερα σημεία στα οποία τέμνονται οι δύο οριζόντιες και δύο κατακόρυφες ευθείες γραμμές.
Κανόνας της χρυσής τομής

Ένας από τους κλασικούς τρόπους τοποθέτησης των αντικειμένων εντός του εικαστικού πεδίου, είναι η χρησιμοποίηση του λόγου της χρυσής τομής. Ο Arnheim έχει σχολιάσει αυτήν την προτίμηση για τη χρυσή τομή: «Ο άνθρωπος χρειάζεται σαφήνεια και απλότητα για τον προσανατολισμό του, ισορροπία και ενότητα για την ηρεμία και την ομαλή λειτουργία του, ποικιλία και ένταση για να τον κινητοποιεί. Αυτές οι ανάγκες ικανοποιούνται καλύτερα από ορισμένες μορφές παρά από άλλες. Η αναλογία της Χρυσής Τομής - στην οποία το μικρότερο μέρος έχει σχέση με το μεγαλύτερο όση έχει το μεγαλύτερο προς το όλο και που αποδίδεται από τον λόγο 8:5 περίπου - μπορεί να συνδυάσει με επιτυχία μιαν αδιάσπαστη ενότητα με την ένταση της ζωντάνιας» (Βακαλό 1988).
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Ο άνθρωπος προτιμά την αναλογία της Χρυσής Τομής που αποδίδεται από τον λόγο 8:5 ή 1,6.

Κανόνας του απλού τριγώνου

Το τρίγωνο κατασκευάζεται όπως φαίνεται στο σχήμα. 
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Χρησιμοποιείται όταν τα βασικά στοιχεία της σκηνής είναι λίγα. Τα βασικά στοιχεία της σκηνής τοποθετούνται μέσα στο τρίγωνο. Δυνατό σημείο της σύνθεσης είναι η πάνω κορυφή του τριγώνου.

Κανόνας του διπλού τριγώνου

Τα τρίγωνα κατασκευάζονται όπως φαίνεται στο σχήμα. 
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Ο κανόνας αυτός εφαρμόζεται, όταν έχουμε να τοποθετήσουμε μέσα στη σκηνή περισσότερα από τρία βασικά στοιχεία. Δυνατό σημείο της σύνθεσης είναι το σημείο επαφής των δύο τριγώνων.

Κανόνας της διαγώνιας σύνθεσης

Χρησιμοποιείται όταν το θέμα αποτελείται από πολλά στοιχεία ή όταν το θέμα μας αναπτύσσεται κατά μήκος.
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ΙΣΟΡΡΟΠΙΑ ΤΩΝ ΟΠΤΙΚΩΝ ΔΙΑΝΥΣΜΑΤΩΝ
Διευθύνσεις διανυσμάτων

Τα διανύσματα κίνησης και δείκτη μπορεί να είναι συνεχή, συγκλίνοντα ή αποκλίνοντα. Τα συνεχή διανύσματα δείχνουν την ίδια διεύθυνση. Τα συγκλίνοντα διανύσματα κατευθύνονται το ένα προς το άλλο. Τα αποκλίνοντα διανύσματα δείχνουν αντίθετες κατευθύνσεις που απομακρύνονται η μια από την άλλη.

· Συνεχή διανύσματα. Συνεχή είναι δύο ή περισσότερα διανύσματα δείκτη ή κίνησης που δείχνουν προς την ίδια κατεύθυνση.
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Μπορούν να εμφανίζονται σε μια σκηνή ή σε μια σειρά σκηνών. Για παράδειγμα, όταν ο σκύλος παρακολουθεί το μπαλόνι να πετά στον ουρανό, τότε έχουμε συνεχή διανύσματα σε μία σκηνή γιατί το διάνυσμα δείκτη του βλέμματος του σκύλου και το διάνυσμα κίνησης του μπαλονιού που κινείται προς τα επάνω, δείχνουν την ίδια κατεύθυνση.
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Συνεχή διανύσματα σε μια σκηνή

Αυτά τα διανύσματα παραμένουν συνεχή ακόμη και αν το θέμα παρουσιαστεί σε δύο διαδοχικές σκηνές. Για παράδειγμα, η πρώτη σκηνή μπορεί να είναι ένα κοντινό πλάνο που παρουσιάζει τον σκύλο να κοιτάζει προς τα επάνω το μπαλόνι που κινείται έξω από την σκηνή. Η δεύτερη σκηνή μπορεί να παρουσιάζει το μπαλόνι που κινείται στον ουρανό.
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Συνεχή διανύσματα σε διαδοχικές σκηνές

Τα γραφικά διανύσματα, αν και διαθέτουν ένα σχετικά αδύναμο μέγεθος (η κατεύθυνση τους είναι βασικά ασαφής), μπορούν να είναι συνεχή, ειδικά όταν παρουσιάζονται σε μια ακολουθία σκηνών. 
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Ας υποθέσουμε ότι δημιουργούμε διαδοχικές σκηνές με υπόβαθρο ένα φράκτη. O φράκτης δημιουργεί ένα γραφικό διάνυσμα που χωρίζει την σκηνή σε μια ορισμένη θέση. Για να υπάρχει η απαραίτητη συνέχεια από σκηνή σε σκηνή, δεν πρέπει ο φράκτης να μετατοπίζεται πάνω και κάτω στις σκηνές που ακολουθούν. Το γραφικό διάνυσμα (γραμμή του φράκτη) πρέπει να είναι συνεχές.

· Συγκλίνοντα διανύσματα. Σε αντίθεση με τα συνεχή διανύσματα που το ένα στηρίζει το άλλο για τη δημιουργία και διατήρηση μιας συγκεκριμένης κατεύθυνσης, τα συγκλίνοντα διανύσματα κατευθύνονται το ένα προς το άλλο είτε σε μια σκηνή είτε σε μια σειρά σκηνών. Τα συγκλίνοντα διανύσματα χρησιμοποιούνται για να αυξάνουν την αισθητική ενέργεια ενός θέματος που παρουσιάζεται στη σκηνή.
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Συγκλίνοντα διανύσματα σε μια σκηνή
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Συγκλίνοντα διανύσματα σε διαδοχικές σκηνές

· Aποκλίνοντα διανύσματα. Αν τα διανύσματα δείκτη ή κίνησης δείχνουν σε αντίθετες κατευθύνσεις που απομακρύνονται η μια από την άλλη, τότε έχουμε αποκλίνοντα διανύσματα. 
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Όταν δύο κοιτάζουν σε αντίθετες κατευθύνσεις δημιουργούν αποκλίνοντα διανύσματα δείκτη.

ΔΟΜΙΚΗ ΣΥΝΕΧΕΙΑ ΔΙΑΔΟΧΙΚΩΝ ΣΚΗΝΩΝ
Σύνθεση της διαδοχής των σκηνών είναι η τοποθέτηση των στοιχείων ενός θέματος στο χώρο, με μια συγκεκριμένη σχέση μεταξύ τους, ώστε να δημιουργούν ή να υποβάλλουν ένα συναίσθημα ή μια ψυχολογική κατάσταση. H σημασία των στοιχείων ή το περιεχόμενό τους είναι ανεξάρτητα από τη σύνθεση (Ρετσίλας 1996).
H ζωγραφική είναι η τέχνη που όρισε συγκεκριμένους βασικούς κανόνες για τη σύνθεση της σκηνής. Ανάλογοι κανόνες διατυπώθηκαν στη συνέχεια για τον κινηματογράφο, προσαρμοσμένοι στις ιδιαιτερότητες αυτών των μέσων. Θα εντοπίσουμε τις ειδοποιούς διαφορές της σύνθεσης στη ζωγραφική και στον κινηματογράφο ώστε να προκύψουν οι βασικές αρχές της σύνθεσης στα πολυμέσα & υπερμέσα.
	Ζωγραφική & φωτογραφία
	Κινηματογράφος & τηλεόραση
	Πολυμέσα 

& υπερμέσα

	H σύνθεση δημιουργείται στο χώρο.
	H σύνθεση δημιουργείται στη χρονική διάσταση.
	H σύνθεση δημιουργείται στο χώρο (μιας σκηνής) και ολοκληρώνεται στη χρονική διάσταση με την ακολουθία των σκηνών.

	Η σκηνή παραμένει “ακίνητη” απεριόριστο χρόνο για να τη “διαβάσει” ο θεατής.
	Ο θεατής παρακολουθεί την κάθε σκηνή για όσο χρόνο του επιτρέπει ο σκηνοθέτης, που τον υποχρεώνει σε μια κατευθυνόμενη διάρκεια ανάγνωσης.
	Ο χρήστης παρακολουθεί την κάθε σκηνή για όση διάρκεια θέλει ο ίδιος διαθέτοντας έτσι όσο χρόνο έχει ανάγκη για να την αφομοιώσει (ρύθμιση ρυθμού ροής της πλοήγησης).

	Η σκηνή ως μέσο γραφής και ανάγνωσης περιέχει ένα πλήρες νόημα.
	Το νόημα ολοκληρώνεται σε μια ακολουθία από διαδοχικές σκηνές που τη σειρά την έχει ορίσει ο σκηνοθέτης.
	Το νόημα ολοκληρώνεται σε μια ακολουθία από σκηνές που τη σειρά τους μπορεί να την επιλέξει και ο χρήστης (εναλλακτικά σενάρια πλοήγησης).
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Στον κινηματογράφο με τη διαδικασία του μοντάζ, ο σκηνοθέτης καθορίζει τη σειρά με την οποία θα προβληθούν οι σκηνές και έτσι θα διαμορφωθεί το νόημα. Στα υπερμέσα είναι ο χρήστης (με τη σωστή σχεδίαση του συγγραφέα του έργου) που καθορίζει τη σειρά με την οποία θα επισκεφτεί τις σκηνές, διαμορφώνοντας έτσι το προσωπικό του σενάριο.

	Ζωγραφική & φωτογραφία
	Κινηματογράφος & τηλεόραση
	Πολυμέσα 

& υπερμέσα

	Μια σκηνή μπορεί να περιέχει περισσότερα του ενός κέντρα προσοχής.
	Η σκηνή πρέπει να περιέχει αποκλειστικά και μόνο ένα κέντρο προσοχής.
	Η σκηνή πρέπει να περιέχει λίγα κέντρα προσοχής.
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	Ζωγραφική & φωτογραφία
	Κινηματογράφος & τηλεόραση
	Πολυμέσα 

& υπερμέσα

	H σωστή τοποθέτηση των κέντρων προσοχής στην επιφάνεια της σκηνής κατευθύνει το βλέμμα έτσι ώστε να περνάει το μήνυμα στον θεατή. 
	H σωστή τοποθέτηση των κέντρων προσοχής στις διαδοχικές σκηνές  επιτρέπει να “διαβάζουμε” ομαλά την κινηματογραφική φράση.
	H σωστή τοποθέτηση των κέντρων προσοχής στις διαδοχικές σκηνές των εναλλακτικών σεναρίων πλοήγησης ώστε ο χρήστης να κατανοήσει εύκολα το περιεχόμενο. 
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Στις εφαρμογές υπερμέσων πρέπει το ίδιο οπτικό διάνυσμα να διατρέχει όλες τις διαδοχικές σκηνές ώστε να εξασφαλίζει τη δομική συνέχεια αυτών.
	Ζωγραφική & φωτογραφία
	Κινηματογράφος & τηλεόραση
	Πολυμέσα 

& υπερμέσα

	Η σκηνή έχει πολύπλοκη σύνθετη και ιδιαίτερα εντυπωσιακή σκηνογραφία.
	Η σκηνή διαθέτει απλή σύνθεση και απλή σκηνογραφία.


	Η σκηνή πρέπει να έχει απλή σύνθεση.
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Θα μπορούσαμε να συνοψίσουμε τα παραπάνω σε έναν "οδηγό καλής συμπεριφοράς" για το σχεδιαστή υπερμέσων, ώστε να αποφύγει λάθη, όσον αφορά τη δομική συνέχεια των διαδοχικών σκηνών μιας υπερμεσικής εφαρμογής:

· Η κάθε σκηνή πρέπει να έχει απλή σύνθεση και να περιέχει λίγα κέντρα προσοχής.

· Πρέπει να γίνεται σωστά η τοποθέτηση των κέντρων προσοχής στις διαδοχικές σκηνές των εναλλακτικών σεναρίων πλοήγησης, ώστε ο χρήστης να κατανοήσει εύκολα το περιεχόμενο. Πρέπει δηλαδή το ίδιο οπτικό διάνυσμα να διατρέχει όλες τις διαδοχικές σκηνές, ώστε να εξασφαλίζει τη δομική συνέχεια αυτών. 

Το νόημα ολοκληρώνεται σε μια ακολουθία από σκηνές, που τη σειρά τους μπορεί να την επιλέξει και ο χρήστης (εναλλακτικά σενάρια πλοήγησης).

Ο χρήστης παρακολουθεί την κάθε σκηνή για όση διάρκεια θέλει ο ίδιος, διαθέτοντας έτσι όσο χρόνο έχει ανάγκη για να την αφομοιώσει (ρύθμιση ρυθμού ροής της πλοήγησης).

H σύνθεση είναι ενεργητική (αλληλεπιδραστικότητα).

Διαπιστώνουμε λοιπόν ότι η σχεδίαση της αισθητικής στα πολυμέσα είναι ένα οργανικό κομμάτι της όλης σχεδίασης του έργου, που συνδέεται με παράγοντες, όπως η σχεδίαση της αλληλεπιδραστικότητας, της πλοήγησης, της οργάνωσης του περιεχομένου, της εργονομίας, της αποτελεσματικής επικοινωνίας, των επιλογών ανάπτυξης του προϊόντος …
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· Η σύνθεση των εικόνων έγινε με το λογισμικό "LT125-SceneComposer", η επεξεργασία τους έγινε στο Photoshop και χρησιμοποιήθηκαν καρτούνς από την πολυμεσική εφαρμογή "Μαγική Δημιουργία" της Disney. 

· Τα κινηματογραφικά πλάνα είναι από την ταινία "Η Χιονάτη και τα 7 γεροντοπαλλήκαρα" του Ιάκωβου Καμπανέλλη. 
ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΟΥ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ ΣΕ ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΥΠΕΡΜΕΣΩΝ
Οργάνωση της πληροφορίας

Η κατανόηση μας για τον κόσμο στον οποίο ζούμε καθορίζεται από την ικανότητά μας να οργανώνουμε τις πληροφορίες. Οργανώνοντας τις πληροφορίες σημαίνει ότι κατανοούμε το περιεχόμενο αυτών των πληροφοριών, ότι μπορούμε να το εξηγήσουμε και να το ελέγξουμε. O τρόπος με τον οποίο οργανώνουμε, κατηγοριοποιούμε και συσχετίζουμε τις πληροφορίες επηρεάζεται από τον τρόπο που κατανοούμε την πληροφορία. 

Ο ρόλος του σχεδιαστή της οργάνωσης της πληροφορίας, είναι να την οργανώσει έτσι ώστε οι άνθρωποι να μπορούν να βρουν τις σωστές απαντήσεις στις ερωτήσεις τους και να τους υποστηρίξει έτσι ώστε να υποβάλλουν τις σωστές ερωτήσεις (Orna and Stevens 1998). O σκοπός του είναι να αναπτύξει και να εφαρμόσει οργάνωση και σύστημα με κατηγορίες το οποίο να είναι κατανοητό από τους χρήστες.

Οι υπερμεσικές εφαρμογές είναι ένα αρκετά ευέλικτο περιβάλλον στο οποίο μπορεί να πραγματοποιηθεί η οργάνωση της πληροφορίας με πολλούς τρόπους. Στο περιβάλλον των υπερμέσων έχουμε τη δυνατότητα να αποφύγουμε τους φυσικούς περιορισμούς των συμβατικών εντύπων μέσων και να εφαρμόσουμε πολλαπλά συστήματα οργάνωσης για το ίδιο περιεχόμενο. Αλλά παρά τις δυνατότητες των υπερμέσων «γιατί τότε σε πολλές μεγάλες ιστοσελίδες είναι δύσκολο να πλοηγηθούμε; Γιατί δεν μπορούν οι σχεδιαστές τους να κάνουν εύκολη την αναζήτηση πληροφοριών σ’ αυτές;» (Dias 1997).

Eμπόδια της οργάνωσης της πληροφορίας

Κατά το παρελθόν, η επιστήμη της βιβλιοθηκονομίας έχει ασχοληθεί σημαντικά με την οργάνωση και τη δυνατότητα πρόσβασης στην πληροφορία. Αλλά η εκρηκτική ανάπτυξη των υπερμεσικών εφαρμογών με τις ποιοτικά νέες δυνατότητες οργάνωσης και παρουσίασης της πληροφορίας επιφορτίζει όλους όσους ασχολούνται με τη δημιουργία τους με την ευθύνη να οργανώσουν αυτή την πληροφορία με τέτοιο τρόπο ώστε να είναι αξιοποιήσιμη από το χρήστη.

Οι μαθητές είναι ένα τμήμα από αυτούς που επιχειρούν να αναπτύξουν εφαρμογές υπερμέσων. Εμπλεκόμενοι οι μαθητές ως εμπειρικοί δημιουργοί υπερμεσικών εφαρμογών θέτουν ερωτήματα όπως 

· Σε ποια κατηγορία θα κατατάξουμε αυτό το περιεχόμενο; 

· Yπάρχει ένα έτοιμο σύστημα ταξινόμησης για να υιοθετήσω; 

· Πως θα κατηγοριοποιηθεί και θα ενταχθεί σε καταλόγους όλη αυτή η πληροφορία;" 

Οι εμπειρικοί δημιουργοί υπερμεσικών εφαρμογών αναζητούν έμφυτες οργανώσεις της πληροφορίας για να την κάνουν περισσότερο αναγνωρίσιμη και ενδιαφέρουσα. Μέσα από αυτή τη διαδικασία αναζητούν μορφές οργάνωσης της πληροφορίας που να ανταποκρίνονται καλύτερα από τις κλασικές στις υπερμεσικές δυνατότητες των εφαρμογών. «Όσοι ασχολούνται με την ανάπτυξη υπερμεσικών εφαρμογών ενθαρρύνονται να σκεφθούν διαφορετικά σχετικά με το πως θα οργανώσουν και θα παρουσιάσουν την πληροφορία» (Ivers & Barron 1998). Επίσης όσοι ασχολούνται με την δημιουργία υπερμεσικών εφαρμογών, μπορούν να αναπτύξουν νέες αντιλήψεις όσον αφορά την οργάνωση και σύνθεση της πληροφορίας (Turner & Dipinto 1992). 

Μερικές αιτίες για τις οποίες οι κλασικοί τρόποι οργάνωσης της πληροφορίας που εφαρμόζει η βιβλιοθηκονομία παρουσιάζουν δυσκολίες είναι η ασάφεια της γλώσσας, η ανομοιογένεια των πραγμάτων, οι διαφορετικές οπτικές γωνίες που βλέπουμε τα πράγματα και οι ισχύουσες πολιτικές που επιβάλουν διαφορετικές προσεγγίσεις (Rosenfeld & Morville 1998). 

· Aσάφεια. Tα συστήματα ταξινόμησης βασίζονται στα θεμέλια της γλώσσας, αλλά η γλώσσα παρουσιάζει ασάφειες. H ταξινόμηση είναι ιδιαίτερα δύσκολη αν οργανώνουμε αφηρημένες έννοιες. Aυτό συμβαίνει όταν υπάρχει αφενός η ανάγκη να υπάρχει συμφωνία του ορισμού της έννοιας και της κατηγορίας στην οποία εντάσσεται, αφετέρου όταν υπάρχουν περισσότεροι ορισμοί μιας έννοιας που την κατατάσσουν σε περισσότερες κατηγορίες. Όμως υπάρχει ένα πλεονέκτημα που προκύπτει κατά τη διαδικασία αναζήτησης ασαφών εννοιών: Δεν γνωρίζουμε πάντα τι ψάχνουμε να βρούμε. Κατά τη διαδικασία της αναζήτησης θα μάθουμε και άλλα πράγματα. H ασαφής οργάνωση υποστηρίζει αυτό τον βήμα προς βήμα τρόπο αναζήτησης της πληροφορίας, ομαδοποιώντας τα αντικείμενα με βάση τον τρόπο που κατανοούνται οι έννοιες. 

· Aνομοιογένεια. H ανομοιογένεια αναφέρεται σε ένα αντικείμενο ή συλλογή αντικειμένων που συντίθενται από ανόμοια τμήματα. Οι περισσότερες υπερμεσικές εφαρμογές είναι αρκετά ανομοιογενείς, όσον αφορά δύο τομείς:

α) Οι εφαρμογές παρέχουν συχνά πρόσβαση σε έγγραφα με στοιχεία που διαφέρουν ως προς το βαθμό συγκεκριμενοποίησης π.χ. οι σύνδεσμοι μιας υπερμεσικής εφαρμογής μπορεί να παραπέμπουν σε άλλα σημεία της ιδίας σελίδας (κίνηση μέσα στο ίδιο θέμα) ή σε άλλες σελίδες της ίδιας εφαρμογής (κίνηση προς άλλο θέμα αλλά μέσα στο ίδιο πλαίσιο) ή σε άλλες εφαρμογές. 

β) Οι εφαρμογές παρέχουν πρόσβαση: 

Ι) Σε έγγραφα με διαφορετικά πρότυπα μορφοποίησης π.χ. σε μια εκπαιδευτική ιστοσελίδα μπορείς να βρεις αρχεία κατασκευασμένα από επεξεργαστές κειμένου, αρχεία εικόνων, αρχεία εκτελέσιμου λογισμικού κλπ.

ΙΙ) Σε στοιχεία που ενημερώνονται δυναμικά και που μπορεί να μοιράζονται τον ίδιο χώρο με πληροφορία που προέρχεται από τον άνθρωπο.

Σε μια υπερμεσική εφαρμογή γίνεται προσπάθεια να συμβιβαστεί η γενικότητα ενός καταλόγου με τη λεπτομέρεια που υπάρχει στα διάφορα μέσα. Κάθε μορφοποίηση έχει τα δικά της μοναδικά κυρίαρχα χαρακτηριστικά. Η φύση της ανομοιογένιας των εφαρμογών δημιουργεί δυσκολία στο να επιβληθεί δομημένο σύστημα οργάνωσης του περιεχομένου τους. Είναι δύσκολο και συχνά οδηγεί σε αδιέξοδο το να επιχειρήσουμε να υιοθετήσουμε μια προσέγγιση «ένα για όλα» στην οργάνωση του ετερογενούς περιεχομένου μιας πολυμεσικής εφαρμογής (Dinucci 1997).

· Υποκειμενικές οπτικές γωνίες. Είναι γεγονός ότι η κατηγοριοποίηση και το σύστημα οργάνωσης επηρεάζεται έντονα από τη οπτική γωνία του δημιουργού. O τρόπος με τον οποίο κάποιος οργανώνει και ονομάζει τα αρχεία του στον υπολογιστή του μπορεί να είναι εντελώς ακατανόητος για τους άλλους. Για να σχεδιάσει κάποιος εύχρηστα συστήματα οργάνωσης, είναι ανάγκη να μη υιοθετεί τα προσωπικά του μοντέλα κατηγοριοποίησης και οργάνωσης πιστεύοντας ότι είναι καθολικής αποδοχής αλλά πρέπει να θέσει τον εαυτό του στη θέση του χρήστη που τον ενδιαφέρει (Shuman, 1998). Aυτό επιβαρύνει τη πολυπλοκότητα του συστήματος όταν η εφαρμογή σχεδιάζεται ώστε να απευθύνεται σε διαφορετικών ενδιαφερόντων χρήστες, γιατί η κάθε ομάδα χρηστών έχει διαφορετικές απόψεις ή τρόπους να κατανοεί την πληροφορία. Ένας επιπλέον παράγοντας που επιδεινώνει τη κατάσταση είναι τα πολύ διαφορετικά επίπεδα εξοικείωσης των χρηστών με το περιεχόμενο της εφαρμογής. Γι’ αυτούς τους λόγους είναι δύσκολο να δημιουργηθεί ένα κατάλληλο σύστημα οργάνωσης καθολικής χρήσης.

· Eσωτερικές πολιτικές του περιβάλλοντος. Οι δημιουργοί υπερκειμενικών εφαρμογών ως αρχιτέκτονες πληροφορίας, θα πρέπει να είναι ευαίσθητοι στις πολιτικές οργάνωσης που ισχύουν στο περιβάλλον το οποίο προτίθενται να οργανώσουν (Γκιζελή 2000). Θα πρέπει να έχουν υπόψη τους ότι ο στόχος είναι να δημιουργήσουν αρχιτεκτονικές τέτοιες που να δουλεύουν για το χρήστη. Eπιπλέον θα χρειαστεί να κάνουν συμβιβασμούς για να αποφύγουν συγκρούσεις μεταξύ πολιτικών που εφαρμόζονται στο περιβάλλον που θα “τρέχουν” οι εφαρμογές (Kristof & Satran 1995). Oι εσωτερικές πολιτικές του περιβάλλοντος αυξάνουν την πολυπλοκότητα και την δυσκολία να δημιουργηθούν εύχρηστες αρχιτεκτονικές πληροφορίας.

 Oργανωτικά σχήματα μέσω των οποίων υλοποιείται η υπερμεσική πλοήγηση

Όπως αναφέρεται στο κείμενο σχετικά με την πλοήγηση στο οργανωτικό σχήμα καθορίζονται τα διάφορα χαρακτηριστικά των αντικειμένων του περιεχομένου και ομαδοποιούνται με λογικά κριτήρια αυτά τα αντικείμενα. Χρήσιμα οργανωτικά σχήματα που χρησιμοποιούμε κάθε μέρα είναι οι τηλεφωνικοί κατάλογοι, η τακτοποίηση των εμπορευμάτων στα ράφια των σούπερ μάρκετς και οι τηλεοπτικοί οδηγοί. Μερικά από αυτά τα σχήματα είναι εύκολα στη χρήση τους. Σπάνια συναντάμε δυσκολίες στο να βρούμε τον όρο "φλοίωμα" (δίκτυο ηθμοσωλήνων που μεταφέρουν τα θρεπτικά συστατικά που παράγονται κατά τη φωτοσύνθεση σε όλο το φυτό) σε ένα αλφαβητικό λεξικό φυτολογίας. Αντίθετα μερικά οργανωτικά σχήματα, αν δεν είμαστε εξοικειωμένοι με αυτά, είναι απογοητευτικά. Για παράδειγμα ας προσπαθήσουμε να βρούμε πληροφορίες για το φλοίωμα σε ένα εγχειρίδιο φυτολογίας (χωρίς ευρετήριο όρων) ή μια πολυμεσική εφαρμογή φυτολογίας. Eίναι σε κάποιο μέρος του φυτού (φύλλα, κορμός, ρίζες, άνθη, καρπός) σχετίζεται με λειτουργίες (αναπνοή, διαπνοή, φωτοσύνθεση) ή με διαδικασίες (αναπαραγωγή, ανάπτυξη,  προσαρμογή); Στη πραγματικότητα ως οργανωτικά σχήματα το λεξικό και το εγχειρίδιο είναι θεμελιωδώς διαφορετικά. Το αλφαβητικό οργανωτικό σχήμα του λεξικού είναι σαφές σε αντίθεση με το ασαφές οργανωτικό σχήμα του εγχειριδίου. 

Σαφή οργανωτικά σχήματα. 

Tα σαφή οργανωτικά σχήματα διαιρούν την πληροφορία σε καλά ορισμένα και αμοιβαία αποκλειόμενα τμήματα που δεν περικλείουν καμία ασάφεια. Το πρόβλημα με τα σαφή οργανωτικά σχήματα είναι ότι ο χρήστης πρέπει να γνωρίζει το ακριβές όνομα αυτού που αναζητεί. Υπάρχουν τα αλφαβητικά, τα χρονολογικά, και τα γεωγραφικά σαφή οργανωτικά σχήματα.

Αλφαβητικά. Η αλφαβητική οργάνωση συχνά χρησιμοποιείται ως πλοηγητικό βοήθημα μέσα σε άλλα οργανωτικά σχήματα (εικόνα 1).
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Εικόνα 1. Οθόνη με δυνατότητα αλφαβητικής αναζήτησης από την πολυμεσική εφαρμογή "500 nations".

Χρονολογικά. Η χρονολογική οργάνωση σε χρονοκλίμακες (timelines) χρησιμοποιείται σε λίγες υπερμεσικές εφαρμογές ως βασικό σενάριο πλοήγησης. Κυρίως όμως οι χρονοκλίμακες χρησιμοποιούνται ως δευτερεύον πλοηγητικό εργαλείο σε πολλές εφαρμογές που το περιεχόμενό τους εξελίσσεται χρονικά (εικόνα 2).
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Εικόνα 2. Οθόνη με δυνατότητα χρονολογικής παρουσίασης του περιεχομένου από την πολυμεσική εφαρμογή "500 nations".

Γεωγραφικά. O γεωγραφικός χώρος είναι συχνά ένα ενδιαφέρον χαρακτηριστικό της πληροφορίας. Πολιτικά, κοινωνικά και οικονομικά θέματα συχνά συνδέονται με τον χώρο (εικόνα 3).
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Εικόνα 3. Οθόνη γεωγραφική παρουσίαση του περιεχομένου από την πολυμεσική εφαρμογή "500 nations".

Ασαφή οργανωτικά σχήματα. 

Tα ασαφή οργανωτικά σχήματα διαιρούν την πληροφορία σε κατηγορίες που αψηφούν τον ακριβή ορισμό της. Αυτά έχουν προβλήματα που προκαλούνται από την ασάφεια της γλώσσας και της οργάνωσης και είναι δύσκολο να σχεδιαστούν, να συντηρηθούν και να χρησιμοποιηθούν. Παρόλα αυτά, τα ασαφή οργανωτικά σχήματα είναι σε μερικές περιπτώσεις πιο χρήσιμα από ότι τα σαφή οργανωτικά σχήματα όπως όταν ο χρήστης δεν γνωρίζει την σωστή κατηγορία στην οποία πρέπει να επικεντρωθεί η αναζήτηση ή όπως όταν αναζητεί μια πληροφορία που δεν μπορεί να εκφράσει με σαφήνεια. Πλοηγούμενος ο χρήστης στο περιεχόμενο ενός ασαφούς οργανωτικού σχήματος μπορεί να εκμεταλλευτεί τις δυνατότητες του συστήματος και να αποσαφηνίσει την πληροφορία που αναζητεί. Αυτό δεν μπορεί να συμβεί σε ένα αλφαβητικό σχήμα γιατί τα γειτνιάζοντα αντικείμενα μπορεί να μην έχουν τίποτα κοινό πέρα από το ότι το όνομά τους αρχίζει από το ίδιο γράμμα και μια πλοήγηση σε αυτά δεν έχει να προσφέρει τίποτα στο χρήστη όσον αφορά την αποσαφήνιση της αναζητούμενης πληροφορίας. Απεναντίας «σε ένα ασαφές οργανωτικό σχήμα, -όπου κάποιος άλλος και όχι ο χρήστης έχει φτιάξει ομαδοποιήσεις των αντικειμένων με εννοιολογικά κριτήρια- αυτή η ομαδοποίηση συσχετιζόμενων αντικειμένων υποστηρίζει μια διαδικασία εξερευνητικής μάθησης που μπορεί να κάνει το χρήστη να φτιάξει νέες συνδέσεις και να φτάσει σε καλύτερα συμπεράσματα» (Rosenfeld & Morville 1998). Αν και τα ασαφή οργανωτικά σχήματα απαιτούν πολλή δουλειά και εισάγουν το στοιχείο της υποκειμενικότητας, συχνά αποδεικνύονται πολυτιμότερα για το χρήστη από τα σαφή οργανωτικά σχήματα όσον αφορά την εξερευνητική μάθηση.

Άλλες μορφές οργανωτικών σχημάτων είναι τα οργανωτικά σχήματα ειδικών θεμάτων, τα οργανωτικά σχήματα που είναι εξειδικευμένα προς το χρήστη, τα οργανωτικά σχήματα που είναι καθοδηγούμενα μέσω μεταφοράς και τέλος τα υβριδικά σχήματα.

· Οργανωτικά σχήματα ειδικών θεμάτων. 

Η οργάνωση της πληροφορίας που βασίζεται σε ειδικά θέματα (topics) είναι από τις πιο χρήσιμες προσεγγίσεις (εικόνα 4). Η διάκριση που έγινε στο προαναφερθέν παράδειγμα της φυτολογίας σε μέρη του φυτού, σε λειτουργίες και σε διαδικασίες είναι ειδικά θέματα που θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν για να οργανώσουν το περιεχόμενο μιας σχετικής με το θέμα υπερμεσικής εφαρμογής. Είναι σημαντικό, κατά τη σχεδίαση ενός οργανωτικού σχήματος ειδικών θεμάτων, να προκαθοριστεί το πλάτος που θα καλύψει.
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Εικόνα 4. Οθόνες με παρουσίαση του περιεχομένου κατά ειδικά θέματα από την πολυμεσική εφαρμογή "500 nations".

· Οργανωτικά σχήματα εξειδικευμένα προς το χρήστη. 

Στις περιπτώσεις που υπάρχουν περισσότεροι του ενός τύποι χρηστών για μια εφαρμογή και υπάρχει εκτίμηση για το περιεχόμενο που απευθύνεται στον κάθε τύπο χρήστη, τότε έχει έννοια να χρησιμοποιηθεί εξειδικευμένο οργανωτικό σχήμα προς την κάθε κατηγορία χρηστών. Το εξειδικευμένο προς το χρήστη οργανωτικό σχήμα σπάει την εφαρμογή σε άλλες μικρότερες υποεφαρμογές, εξειδικευμένες για κάθε τύπο χρήστη, που παρουσιάζουν μόνο τα ενδιαφέροντα για τον συγκεκριμένο χρήστη. Οργανωτικά σχήματα εξειδικευμένα προς το χρήστη είναι χρήσιμα στην εκπαιδευτική διαδικασία όπου αφενός ο εκπαιδευτικός μπορεί να ορίζει την περιοχή του περιεχομένου στην οποία θα πλοηγηθεί ο εκπαιδευόμενος και να παρακολουθεί τη δραστηριότητά του, αφετέρου οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να αλληλεπιδρούν μεταξύ τους μέσω της εφαρμογής.

· Οργανωτικά σχήματα καθοδηγούμενα μέσω μεταφοράς. 

O χρήστης εξοικειώνεται γρήγορα με ένα σύστημα οργάνωσης μέσω μιας οργανωτικής μεταφοράς ενός άλλου οργανωτικού συστήματος που γνωρίζει (εικόνα 5).
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Εικόνα 5. Πολλά προϊόντα της εταιρείας παραγωγής πολυμέσων Dorling Kindersley Multimedia έχουν το ίδιο σύστημα οργάνωσης. Όταν ο χρήστης εξοικειωθεί με το σύστημα αυτό σε μια εφαρμογή του είναι εύκολο να το χρησιμοποιήσει και σε άλλες εφαρμογές. Στις οθόνες παρουσιάζονται τα κύρια μενού από τις εφαρμογές "Nature", "Science" και "Παγκόσμια Ιστορία". Η ομοιότητα είναι προφανής αν και τα θέματα είναι διαφορετικά.

· Yβριδικά σχήματα. 

Η ισχύς ενός οργανωτικού σχήματος εξαρτάται από τη δυνατότητα να προσφέρει στο χρήστη ένα απλό μοντέλο για γρήγορη κατανόηση. Οι χρήστες εύκολα αναγνωρίζουν μια εξειδικευμένη προς το χρήστη ή μια ειδικών θεμάτων οργάνωση. Όμως όταν αρχίσουν να αναμιγνύονται στοιχεία από διάφορα σχήματα, τότε σίγουρα θα προκληθεί σύγχυση γιατί ο χρήστης δεν θα μπορεί να έχει ένα μοντέλο. Αυτό που χρειαζόμαστε είναι ένας τρόπος αφενός συνύπαρξης διαφορετικών οργανωτικών σχημάτων και αφετέρου σαφούς και ευκρινούς διαχωρισμού των. Παραδείγματα υβριδικών οργανωτικών σχημάτων είναι συχνά στις εφαρμογές υπερμέσων. Στις περιπτώσεις που πρέπει διαφορετικά οργανωτικά σχήματα να συνυπάρχουν (και να παρουσιάζονται ταυτόχρονα σε μια εφαρμογή), θα πρέπει να αξιολογείται η σπουδαιότητά τους και το σημαντικότερο (που θα καθορίζει και το μοντέλο του χρήστη) να καταλαμβάνει τη μερίδα του λέοντος του οπτικού βάρους της οθόνης (εικόνα 6).
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Εικόνα 6. Στην εφαρμογή "Leonardo" συνυπάρχουν διαφορετικά οργανωτικά σχήματα. Το οπτικό βάρος των πλήκτρων που οδηγούν στα οργανωτικά σχήματα αντιστοιχεί και στη σπουδαιότητα που χαρακτηρίζει το καθένα.
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Το κείμενο αυτό παρέχεται ως απάντηση/λύση στο «Βιβλίο του καθηγητή»





Το κείμενο αυτό παρέχεται και σε ανεξάρτητο αρχείο





Το κείμενο αυτό είναι υπόδειξη προς τον εκπαιδευτικό
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Η ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΜΕΘΟΔΟΣ ΣΧΕΔΙΩΝ ΕΡΓΑΣΙΑΣ











Η ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΩΝ ΟΜΑΔΩΝ ΣΤΑ ΣΧΕΔΙΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 











ΣΧΕΔΙΑΣΗ-ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ-ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΣΕΝΑΡΙΟΥ


		








ΠΛΟΗΓΗΣΗ (NAVIGATION)











ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΤΗΣ ΑΙΣΘΗΤΙΚΗΣ ΤΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ


		








ΟΡΓΑΝΩΣΗ ΤΟΥ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ ΣΕ ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΥΠΕΡΜΕΣΩΝ
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ΧΡΟΝΟΣ (πότε;)
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ΠΡΟΪΣΤΟΡΙΑ – ΣΥΓΚΡΟΥΣΕΙΣ – ΛΥΣΗ


  (Γιατί;)	        (Τι;)	(Πώς;)





ΠΡΟΣΩΠΑ


(ποιος/ποιοι;)





Εισαγωγικό animation. Οι διαφάνειες προβάλλονται με χρήση χρονισμού. Οι υπόλοιπες προβάλλονται με κλικ του ποντικιού.





Επιστροφή στο μενού (ένα επίπεδο πίσω)











Επόμενη διαφάνεια





Προηγούμενη διαφάνεια











* Σε όλη την έκταση του κειμένου αυτού και όλων των υπόλοιπων (συμπεριλαμβάνεται και το υλικό των σεναρίων, σχέδια μαθήματος & φύλλα δραστηριοτήτων) χρησιμοποιείται μόνο το αρσενικό γένος (και όχι π.χ. μαθητής/τρια) μόνο για τη διευκόλυνση του αναγνώστη χωρίς αυτό να δηλώνει καμιά πρόθεση διαχωρισμού με βάση το φύλο. 


� Βρίσκεται στο φάκελο: LT125\Εγγονόπουλος


� Βρίσκονται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Βρίσκεται στο φάκελο: \LT125\Εγγονόπουλος


� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΥΛΙΚΟΥ.doc


� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ_ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΗ.xls


� Βρίσκονται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΠΡΟΤΑΣΗΣ_ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ.doc


� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ_ΟΜΑΔΑ_ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ.xls


� Βρίσκεται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Όνομα αρχείου: theory-2-group.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΚΑΤΑΙΓΙΣΜΟΥ_ΙΔΕΩΝ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ.doc


� Όνομα αρχείου: ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ_ΓΥΜΝΑΣΙΟ.doc


� Όνομα αρχείου ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ_ΛΥΚΕΙΟ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΚΑΤΑΝΟΜΗΣ_ ΕΡΓΑΣΙΩΝ.xls


� Όνομα αρχείου: senario1.doc 


� Όνομα αρχείου: senario2.doc


�Ονόματα αρχείων: ΣΕΝΑΡΙΟ_ΓΥΜΝΑΣΙΟ.doc για το Γυμνάσιο ή ΣΕΝΑΡΙΟ_ΛΥΚΕΙΟ.doc για το Λύκειο. 


� Όνομα αρχείου: ΣΕΝΑΡΙΟ_ΓΥΜΝΑΣΙΟ.doc


� Όνομα αρχείου: ΣΕΝΑΡΙΟ_ΛΥΚΕΙΟ.doc


� Βρίσκονται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Βρίσκονται στο φάκελο: 04-scenario-navigation


� Βρίσκεται στο φάκελο: LT125/Εγγονόπουλος


� Όνομα αρχείου: ΙΣΤΟΡΙΟΠΙΝΑΚΑΣ_1.ppt στο φάκελο 04-scenario-navigation


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Βρίσκονται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Όνομα αρχείου ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ-ΦΡΕΝΑΡΙΣΜΑ.doc





� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΩΝ_ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ.doc c 


� Όνομα αρχείου: ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ_ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ_ΣΚΗΝΗ_1.doc 





� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Βρίσκονται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Βρίσκονται στο φάκελο: \06-scenario-want-elements


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΠΙΝΑΚΑΣ_ΕΧΩ_ΘΕΛΩ_ΠΡΕΠΕΙ_ΜΠΟΡΩ.xls


� Όνομα αρχείου: ΠΙΝΑΚΑΣ_ΕΧΩ_ΘΕΛΩ_ΠΡΕΠΕΙ_ΜΠΟΡΩ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΕΠΙΛΟΓΩΝ_ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ.doc


� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΜΕΣΟΣΤΟΙΧΙΔΑ_ΔΟΜΙΚΑ_ΣΤΟΙΧΕΙΑ.xls


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Βρίσκονται στο φάκελο: \theoria-yliko


� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ_ΣΤΑΤΙΚΗ_ΕΙΚΟΝΑ.xls 


    φύλλο ΔΙΑΝΥΣΜΑΤΙΚΕΣ-ΕΙΚΟΝΕΣ-ΑΛΥΤΟ


� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ_ΣΤΑΤΙΚΗ_ΕΙΚΟΝΑ.xls


		    φύλλο ΨΗΦΙΟΓΡΑΦΙΚΕΣ-ΕΙΚΟΝΕΣ-ΑΛΥΤΟ


� Βρίσκεται στο φάκελο: LT125\SceneComposer και στο φάκελο: LT125\DemoSceneComposer


� Βρίσκεται στο φάκελο 08-scenario-file-organize\ΕΙΚΟΝΕΣ και 08-scenario-file-organize\ΗΧΟΙ


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Βρίσκεται στο φάκελο: LT125\SceneComposer


� Βρίσκεται στο φάκελο: LT125\SlideShow


� Βρίσκεται στο φάκελο: LT125\Navigation και στο φάκελο: LT125\DemoNavigation


� Όνομα αρχείου: ΓΡΑΜΜΙΚΟΣ_ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ.ppt


� Προτείνεται στα πολυμέσα το μέγεθος της εικόνας να εκφράζεται σε pixels και όχι σε εκατοστά ή ίντσες.


� Προτείνεται στα πολυμέσα το μέγεθος της εικόνας να εκφράζεται σε pixels και όχι σε εκατοστά ή ίντσες.


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Όνομα αρχείου: ΠΙΝΑΚΑΣ_ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ_ΟΜΑΔΑΣ.doc


� Θα χρησιμοποιήσουμε παραδείγματα από έργα που είναι γνωστά σε όλους τους μαθητές (π.χ. την Αντιγόνη του Σοφοκλή και την Οδύσσεια  του Ομήρου).


� Λατινικά= από το αυγό, δηλ. από την αρχή.


� Λατινικά= στη μέση των πραγμάτων.


� Αναδρομές. Π.χ. ένας γέρος αναπολεί τα γεγονότα που έζησε  στη νιότη του.


� Τα περισσότερα από αυτά τα στοιχεία αναλύονται στην Ποιητική  του Αριστοτέλη.





190

_1204366109.bin

_1232030995.bin

_1232031626.bin

_1220035179.bin

_944506431.doc
[image: image1.png]






_944580741.doc
[image: image1.png]






_944484399.doc
[image: image1.png]






