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Περίληψη
Η µέχρι τώρα έρευνα πάνω στην εκπαιδευτική χρήση των πολυµέσων στα σύνθετα 
πεδία γνώσης χαρακτηρίζεται από αντικρουόµενα συµπεράσµατα. Πιθανή αιτία 
για την ασυνέπεια των εµπειρικών αποτελεσµάτων είναι ότι στις παλαιότερες και 
υπάρχουσες σχεδιάσεις πολυµεσικών συστηµάτων µάθησης παραβλέπονται ση-
µαντικές παραµέτροι οι οποίες θα έπρεπε να έχουν ενσωµατωθεί µέσα στη σχεδία-
ση των συστηµάτων αυτών έτσι ώστε να εγγυάται η αποτελεσµατικότερη µάθηση. 
Μια στροφή προς την κατεύθυνση αυτή πραγµατοποιείται από τους ερευνητές τα 
τελευταία χρόνια. Ξεκινώντας από εδραιωµένες θεωρίες πολυµεσικής µάθησης, 
επιχειρήσαµε τη θεώρηση ενός ευρύτερου πλαισίου στο οποίο θα λαµβάνονται 
υπόψη κάποιες από τις παραµέτρους αυτές. Οι παράµετροι που ενσωµατώθηκαν 
στο προτεινόµενο µοντέλο σχεδίασης πολυµεσικού περιβάλλοντος µάθησης εί-
ναι: a) το επίπεδο προηγούµενης γνώσης του µαθητή, β) η ενδογενής και η θετική 
γνωστική υπερφόρτωση, γ) η παρεχόµενη προς το µαθητή υποστήριξη και δ) η 
ενεργός επεξεργασία την οποία το σύστηµα καλεί το µαθητή να κάνει. Ως πεδίο 
εφαρµογής επιλέχθηκε το µάθηµα «Ανάπτυξη Εφαρµογών σε Προγραµµατιστικό 
Περιβάλλον» της Τεχνολογικής Κατεύθυνσης της Γ΄ τάξης του λυκείου. Η αρ-
χιτεκτονική του συστήµατος που υλοποιήθηκε βασίστηκε στην τεχνολογία των 
αντικειµένων µάθησης.

Λέξεις Κλειδιά
∆ιδασκαλία Πληροφορικής, Πολυµεσικά Περιβάλλοντα Μάθησης, Αλγόριθµοι και 

Προγραµµατισµός, Σύνθετα Πεδία Γνώσης, Αντικείµενα Μάθησης.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Η διαδικασία της µάθησης συντελείται µε διάφορους τρόπους: στο σχολείο, 
καθώς µελετάµε ένα βιβλίο στο σπίτι, την ώρα που βλέπουµε µια εκποµπή 
στην τηλεόραση ή την ώρα που «σερφάρουµε» στον παγκόσµιο ιστό. Συχνά 
όµως επιδιώκεται η µάθηση που πραγµατοποιείται να είναι αποδοτική, απο-
τελεσµατική, «εις βάθος» και να µην παραµένει σε επιφανειακό επίπεδο. Ένας 
από τους στόχους της εκπαιδευτικής έρευνας είναι ο καθορισµός αρχών σχε-
δίασης αποτελεσµατικού εκπαιδευτικού υλικού. Με την ανάπτυξη των νέων 
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πολυµεσικών τεχνολογιών οι ερευνητές έχουν στρέψει την προσοχή τους 
στο πως αυτές οι τεχνολογίες θα πρέπει να χρησιµοποιούνται και στο πως 
το εκπαιδευτικό υλικό που παρέχουν θα πρέπει να σχεδιάζεται έτσι ώστε να 
υποστηρίζεται µε βέλτιστο τρόπο η µαθησιακή διαδικασία, µε άλλα λόγια να 
επιτυγχάνεται ουσιαστική και εις βάθος µάθηση, ιδιαίτερα στα σύνθετα πεδία 
γνώσης όπως είναι π.χ. η φυσική, η µηχανική και ο προγραµµατισµός. 

Μέσα από δύο γενιές έρευνας πάνω στην αποτελεσµατικότητα των πολυ-
µεσικών τεχνολογιών έχουν προκύψει σηµαντικά συµπεράσµατα, µε τη µορφή 
αρχών, που καθοδηγούν τους σχεδιαστές στην καλύτερη σχεδίαση πολυµεσι-
κού εκπαιδευτικού υλικού. Μελετήθηκαν παράγοντες που έχουν σχέση µε τις 
πολλαπλές απεικονίσεις (οπτική και λεκτική πληροφορία), τη γνωστική υπε-
φόρτωση, κ.ά. Ωστόσο, τα συµπεράσµατα δεν είναι καταληκτικά και  η έρευνα 
συνεχίζεται για την ανεύρεση πρόσθετων παραµέτρων και αρχών οι οποίες 
σε συνδυασµό µε τις προηγούµενες θα αποτελέσουν ένα περιεκτικό πλαίσιο 
αρχών σε µικρο-επίπεδο για τη σχεδίαση αποτελεσµατικού πολυµεσικού πε-
ριεχοµένου καθώς και για τη σχεδίαση εκπαιδευτικών περιβαλλόντων που θα 
παρέχουν πολυµεσικό υλικό στους µαθητές µε τεχνολογίες και µεθόδους που 
θα συµβάλλουν µε αποδοτικότερο και ουσιαστικότερο τρόπο στη µάθηση.  

Στόχος της παρούσας εργασίας είναι η πρόταση ενός µοντέλου σχεδίασης 
των αλληλεπιδραστικών πολυµεσικών περιβαλλόντων που βασίζονται στο 
Σηµασιολογικό Ιστό και ενσωµατώνουν ορισµένες από αυτές τις νέες παρα-
µέτρους. 

Ως πεδίο εφαρµογής επιλέχθηκε το γνωστικό αντικείµενο των αλγορίθµων 
και του προγραµµατισµού που  αποτελεί µάθηµα της Γ΄ τάξης Λυκείου και το 
οποίο εντάσσεται στα αντικείµενα των σύνθετων πεδίων γνώσης.  

NEOI ΤΡΟΠΟΙ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗΣ ΥΠΑΡΧΟΝΤΩΝ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΩΝ 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΗΣ ΤΩΝ ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΩΝ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΩΝ ΜΑΘΗΣΗΣ 
Μέχρι πρόσφατα η έρευνα σε σχέση µε την πολυµεσική µάθηση εστίαζε σε δύο 
κεντρικά ζητήµατα: α) στο ζήτηµα του πως θα πρέπει να σχεδιάζονται τα πο-
λυµεσικά µαθήµατα έτσι ώστε να µην οδηγούν το µαθητή σε γνωστική υπερ-
φόρτωση και να διευκολύνεται η µαθησιακή διαδικασία (Sweller 1989, Sweller 
& Chandler 1994) και, β) στο πως θα πρέπει να διευθετούνται/διατάσσονται 
οι λεκτικές και οπτικές πληροφορίες µε τρόπο τέτοιο, ώστε να διευκολύνεται 
ο αρχάριος µαθητής να διακρίνει δοµές και σχέσεις και να κάνει τις απαραί-
τητες συνδέσεις µεταξύ των λεκτικών και οπτικών πληροφοριών,  λειτουργίες 
που για τον ειδικό ενός πεδίου γνώσης γίνονται µε µεγάλη ευκολία (Mayer & 
Moreno, 1999; Mayer 2001). Αυτές οι δύο κυρίαρχες ερευνητικές κατευθύνσεις 
αποτελούν τα θεµέλια των δύο βασικών θεωριών στις οποίες έχει στηριχτεί η 
µέχρι τώρα έρευνα στο χώρο των πολυµέσων: η θεωρία της γνωστικής υπερ-
φόρτωσης του Sweller και η γνωστική θεωρία της πολυµεσικής µάθησης  του 
Mayer. 

Ωστόσο, λόγω των αντικρουόµενων αποτελεσµάτων, τα τελευταία χρό-
νια έχει αρχίσει να αναδύεται µια νέα γενιά πολυµεσικής έρευνας (Schnotz 
& Bannert 2003; Mayer 2003, Kozma 2003, Seufert 2003, Suefert & Brünken 
2004). Σήµερα υπάρχει ένας αυξανόµενος αριθµός εµπειρικών µελετών οι 
οποίες εξετάζουν πρόσθετες παραµέτρους και διαπραγµατεύονται µια σειρά 
από νέα ζητήµατα. Η νέα αυτή γενιά χαρακτηρίζεται από µια στροφή προς 
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σύγχρονα µοντέλα και θεωρίες που επιδιώκουν να αποκτήσουν επίγνωση των 
παραµέτρων εκείνων οι οποίες αναµένεται να ωθήσουν την πολυµεσική έρευ-
να προς καινούργιες ελπιδοφόρες κατευθύνσεις (Samaras et al. 2006). 

Αναπτύσσονται στη συνέχεια αναλυτικότερα ορισµένες από αυτές τις νέες 
παραµέτρους εφόσον άπτονται του προτεινόµενου µοντέλου της παρούσας 
εργασίας: 
• Αύξηση της θετικής γνωστικής υπερφόρτωσης (Increasing Germane 
Cognitive Load): Η εξωτερική ή αρνητική γνωστική υπερφόρτωση (extraneous 
or ineffective cognitive load) αντιστοιχεί στην προσπάθεια που πρέπει να κα-
ταβάλλει ο µαθητής για να επεξεργαστεί µια ανεπαρκώς σχεδιασµένη διδα-
σκαλία/παρουσίαση. Αντίθετα, η θετική γνωστική υπερφόρτωση (germane or 
effective cognitive load) συσχετίζεται µε την προσπάθεια εκείνη που καταβάλ-
λει ο µαθητής προκειµένου να συνεισφέρει στη λειτουργία της δηµιουργίας 
νοητικών σχηµάτων και της αυτοµατοποίησης (όπως είναι π.χ. οι ασκήσεις 
που βοηθούν στην πρόσκτηση νοητικών σχηµάτων µέσω αυξηµένης προσπά-
θειας και κινήτρου) και εποµένως είναι άµεσα συνδεδεµένη µε τη διαδικασία 
της µάθησης. Και τα δύο είδη υπερφόρτωσης (αρνητική και θετική) επιβάλλο-
νται στο µαθητή µέσω του εκπαιδευτικού υλικού που παρουσιάζεται και µέσω 
των µαθησιακών δραστηριοτήτων που ανατίθενται, µε τη διαφορά ότι, ενώ η 
εξωτερική υπερφόρτωση βλάπτει τη µάθηση, η θετική υπερφόρτωση τη δι-
ευκολύνει. Μέχρι τώρα οι ερευνητές στο χώρο της σχεδίασης πολυµεσικών 
περιβαλλόντων µάθησης εστίαζαν το ενδιαφέρον τους στον προσδιορισµό 
τρόπων ελάττωσης της εξωτερικής υπερφόρτωσης (µε τεχνικές όπως π.χ. την 
κατάλληλη διευθέτηση οπτικών και λεκτικών πληροφοριών, τη χρήση λυµέ-
νων παραδειγµάτων, κ.λπ.), παραβλέποντας την πιθανή θετική επίδραση που 
θα µπορούσε να έχει η αξιοποίηση της θετικής γνωστικής υπερφόρτωσης. Μια 
µετατόπιση του ενδιαφέροντος της έρευνας προς αυτήν  την κατεύθυνση έχει 
αρχίσει ήδη να πραγµατοποιείται τα τελευταία χρόνια (Kirschner 2002).
• Επιδέξια διαχείριση της ενδογενούς γνωστικής υπερφόρτωσης 
(Manipulation of Intrinsic Cognitive Load): Η διαχείριση της ενδογενούς γνω-
στικής υπερφόρτωσης είναι µια εντελώς νέα προσέγγιση στον εκπαιδευτικό 
σχεδιασµό και είναι ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα όχι µόνο επειδή έχει προταθεί 
από τους «πατέρες» της γνωστικής υπερφόρτωσης αλλά γιατί αντικρούει τις 
αρχικές τους απόψεις αφού υποστηρίζεται σήµερα ότι υπάρχει δυνατότητα να 
µειωθεί η ενδογενής γνωστική υπερφόρτωση, τουλάχιστον τεχνητά (Bannert 
2002, Pollock, Chandler & Sweller 2002). Αυτό επιτυγχάνεται µε τη βοήθεια 
της κατάλληλης σειράς παρουσίασης του εκπαιδευτικού υλικού (appropriate 
information sequencing). 
• Ενεργός επεξεργασία (Active Processing): Τα πολυµεσικά περιβάλλοντα 
δεν προκαλούν τη µάθηση, η ενεργός γνωστική επεξεργασία από το µαθητή 
(active cognitive processing) είναι αυτή που τελικά προκαλεί τη µάθηση. Με 
άλλα λόγια, αν οι µαθητές δεν εµπλακούν σε µια διαδικασία ενεργούς γνω-
στικής επεξεργασίας κατά την προσπάθειά τους να βγάλουν ένα νόηµα από 
τις πολυµεσικές πληροφορίες που τους παρέχονται, τότε µικρό ρόλο για τη 
µάθηση θα παίξουν ακόµα και οι πιο  κατάλληλες σχεδιάσεις. Η πολυµεσική 
έρευνα σήµερα εξερευνά τρόπους για την προώθηση της ενεργούς γνωστικής 
επεξεργασίας. 
• Η υποστήριξη/παροχή βοήθειας κατά την επεξεργασία (Support for 
Processing): Μια άλλη κατεύθυνση έρευνας τονίζει την ανάγκη να προσδιο-



86 Πρακτικά Συνεδρίου - ΜΕΡΟΣ ∆ΕΥΤΕΡΟ

ρίζεται η επιρροή που θα µπορούσαν να έχουν οι διαφορετικές µορφές υπο-
στήριξης για διαφορετικούς τύπους µαθητών. Η αποτελεσµατικότητα των 
διαφορετικών ειδών υποστήριξης  καθορίζεται από το είδος της µαθησιακής 
δραστηριότητας καθώς επίσης και από το επίπεδο γνώσης που έχει ο µαθητής. 
Για παράδειγµα, σε σχέση µε τη µαθησιακή δραστηριότητα, η Seufert (2003) 
βρήκε ότι οι συνθήκες υποστήριξης που παρείχε στους µαθητές της είχαν δι-
αφορετική επίδραση ανάλογα µε το είδος της µαθησιακής δραστηριότητας. 
Επίσης βρήκε ότι µαθητές µε διαφορετικά επίπεδα προηγούµενης γνώσης 
αντιδρούν διαφορετικά στην υποστήριξη που τους παρέχεται.  
• Προηγούµενη γνώση (Prior knowledge): Η επίδραση που έχει η προη-
γούµενη γνώση πάνω στη µάθηση µέσω των πολυµέσων είναι ένα κυρίαρχο 
θέµα το οποίο εξετάζεται σήµερα από την πολυµεσική έρευνα σε σχέση µε το 
πώς συσχετίζεται µε την αποτελεσµατική ενεργό επεξεργασία αλλά και από τη 
σκοπιά του πως πρέπει να υποστηρίζονται οι µαθητές που έχουν διαφορετικό 
επίπεδο προηγούµενης γνώσης. (Kozma 2003, Lowe 2003). Η έρευνα δείχνει 
καθαρά ότι η έλλειψη προηγούµενης γνώσης περιορίζει τις δυνατότητες της 
µάθησης. Επίσης υπογραµµίζει ότι ο τρόπος µε τον οποίο ένας αρχάριος µαθη-
τής αντιµετωπίζει/επεξεργάζεται το πολυµεσικό περιεχόµενο ενός σύνθετου 
πεδίου γνώσης είναι αρκετά περίπλοκο πρόβληµα και δεν είναι απλά θέµα 
παρουσίασης του κατάλληλου υλικού ή καθοδήγηση του µαθητή να χρησιµο-
ποιήσει τη σωστή στρατηγική. Οι αρχάριοι µαθητές πρέπει να υποστηρίζονται 
έτσι ώστε να προχωρούν πέρα από τα επιφανειακά χαρακτηριστικά του πολυ-
µεσικού περιεχοµένου και να φτάνουν σε βαθύτερο επίπεδο ενεργούς επεξερ-
γασίας του, πράγµα που θα τους επιτρέψει να αντιληφθούν και να διακρίνουν 
τις υποκείµενες αρχές, έννοιες και σχέσεις. 

ΤΟ ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΟ ΜΟΝΤΕΛΟ ΣΧΕ∆ΙΑΣΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΩΝ ΠΕ-
ΡΙΒΑΛΛΟΝΤΩΝ ΜΑΘΗΣΗΣ ΓΙΑ ΤΑ ΣΥΝΘΕΤΑ ΠΕ∆ΙΑ ΓΝΩΣΗΣ
Η απόπειρα σχεδίασης κάποιου πολυµεσικού περιβάλλοντος µάθησης το 
οποίο θα βοηθάει τους µαθητές να αντιληφθούν και να κατανοήσουν ένα 
σύνθετο πεδίο γνώσης απαιτεί κάποια προσέγγιση η οποία θα επιχειρεί όσο 
γίνεται πιο αποτελεσµατικά να αντιµετωπίζει τα προαναφερθέντα προβλήµα-
τα. Με βάση το θεωρητικό υπόβαθρο που αναπτύχθηκε στην προηγούµενη 
ενότητα, επιχειρήθηκε η πρόταση ενός εκτεταµένου µοντέλου σχεδίασης πο-
λυµεσικών περιβαλλόντων µάθησης (Σχήµα 1) το οποίο βασίζεται στις αρχές 
των δύο κυρίαρχων θεωριών πολυµεσικής µάθησης και ταυτόχρονα ενσωµα-
τώνει τις παραµέτρους που αναπτύχθηκαν παραπάνω. Το µοντέλο βασίζεται 
στις εξής προϋποθέσεις και αρχές: 
• Η ανθρώπινη προσωρινή µνήµη, η οποία αποτελείται από δύο επιµέ-
ρους ανεξάρτητα τµήµατα, ένα για την επεξεργασία των οπτικών πληροφο-
ριών και ένα την επεξεργασία των λεκτικών/ακουστικών πληροφοριών, έχει 
περιορισµένη χωρητικότητα για τη  διαχείριση νέας (πρωτοεµφανιζόµενης) 
πληροφορίας.
• Υπάρχουν τριών είδη γνωστικής υπερφόρτωσης που συνδέονται µε 
κάθε µαθησιακή εµπειρία: η ενδογενής, η αρνητική και η θετική. 
• Το πολυµεσικό περιβάλλον µάθησης πρέπει να σχεδιάζεται µε στόχο 
την ελάττωση της αρνητικής αλλά και ταυτόχρονη αύξηση της θετικής υπερ-
φόρτωσης µέσω της παροχής εκπαιδευτικού υλικού και δραστηριοτήτων οι 
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οποίες θα διευκολύνουν τη δηµιουργία νοητικών σχηµάτων.
• Η διαχείριση της ενδογενούς γνωστικής υπερφόρτωσης στα σύνθετα 
πεδία γνώσης µπορεί να επιτευχθεί µέσω µιας κατάλληλης σειράς παρουσία-
σης του εκπαιδευτικού υλικού και των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων. 
• Η προηγούµενη γνώση του µαθητή είναι ένα βασικό θέµα και θα πρέπει 
στους µαθητές να παρέχονται κατάλληλο εκπαιδευτικό υλικό και δραστηριό-
τητες ανάλογα µε το επίπεδο των γνώσεων που διαθέτουν.
• Το πλαίσιο της υποστήριξης (βοήθειας) που παρέχεται πρέπει να καθο-
ρίζεται προσεκτικά και µε βάση το επίπεδο των προηγούµενων γνώσεων των 
µαθητών. 
• Το πολυµεσικό περιβάλλον µάθησης θα πρέπει να ενθαρρύνει τους µα-
θητές (µέσω κατάλληλου εκπαιδευτικού περιεχοµένου και δραστηριοτήτων) 
να είναι γνωστικά ενεργοί, έτσι ώστε να προχωρούν πέρα από τα επιφανειακά 
χαρακτηριστικά του πολυµεσικού περιεχοµένου και να φτάνουν σε βαθύτερο 
επίπεδο ενεργούς επεξεργασίας του.
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Σχήµα 1. Το προτεινόµενο µοντέλο σχεδίασης πολυµεσικών περιβαλλόντων µά-
θησης.

ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΟΥ ΣΥΣΤΗΜΑΤΟΣ ΜΑΘΗΣΗΣ ΓΙΑ ΤΗΝ 
ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ ΤΗΣ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ ΤΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ  
Στην Ελλάδα, όπως και στα εκπαιδευτικά συστήµατα κάποιων άλλων χωρών, 
µέχρι και σήµερα στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση η Πληροφορική συνιστά αυ-
τόνοµο γνωστικό αντικείµενο µε µάθηµα στο γυµνάσιο και στο λύκειο και µά-
θηµα γραπτώς εξεταζόµενο στην Γ΄ τάξη του Ενιαίου και Εσπερινού λυκείου  
(στην τεχνολογική κατεύθυνση) την «Ανάπτυξη Εφαρµογών σε Προγραµµα-
τιστικό Περιβάλλον» (ΑΕΠΠ). Το µάθηµα αυτό αποτελεί µια εισαγωγή στους 
αλγορίθµους και τον προγραµµατισµό και έχει σαν γενικό σκοπό «οι µαθη-
τές και µαθήτριες να αναπτύξουν αναλυτική και συνθετική σκέψη, να απο-
κτήσουν ικανότητες µεθοδολογικού χαρακτήρα και να µπορούν να επιλύουν 
απλά σχετικά προβλήµατα σε προγραµµατιστικό περιβάλλον». Ωστόσο, στην 
πράξη οι στόχοι αυτοί δύσκολα επιτυγχάνονται, αφού για ένα µεγάλο µέρος 
των µαθητών το µάθηµα αποδεικνύεται ιδιαίτερα δύσκολο στην κατανόηση 
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και την εµπέδωσή του, γεγονός που επαληθεύεται από τα αποτελέσµατα των 
Πανελλαδικών εξετάσεων όπου  το ποσοστό των µαθητών που γράφει κάτω 
από τη βάση αγγίζει κάθε χρόνο περίπου το 50%. 

Γενικά το γνωστικό αντικείµενο των αλγορίθµων και του προγραµµατισµού 
εντάσσεται στα αντικείµενα των σύνθετων πεδίων γνώσης εφόσον για να κα-
τανοήσει σε βάθος ο αρχάριος µαθητής τη λογική πίσω από έναν αλγόριθµο, 
η ανθρώπινη µνήµη καλείται να διαχειριστεί ταυτόχρονα πλήθος από περί-
πλοκα πρωτοεµφανιζόµενα στοιχεία, πράγµα που την επιβαρύνει (αυξηµένη 
ενδογενής γνωστική υπερφόρτωση) και δυσχεραίνει τη µαθησιακή διαδικασία 
(Sweller, van Merrienboer & Paas 1998). Ιδιαίτερα όταν ο εκπαιδευτικός δεν 
παρουσιάζει σταδιακά τις καινούργιες έννοιες ή κάνει χρήση µιας ανεπαρκώς 
σχεδιασµένης διδασκαλίας/παρουσίασης,  θα επιβαρύνει µε µεγάλη αρνητική 
γνωστική υπερφόρτωση την προσωρινή µνήµη του µαθητή και θα εµποδίσει 
τη διαδικασία της µάθησης (Chandler & Sweller 1991, Kalyuga, Chandler & 
Sweller 1998). Θεωρείται ότι τα επαρκώς σχεδιασµένα πολυµεσικά περιβάλ-
λοντα έχουν τη δυνατότητα να διευκολύνουν τη µάθηση στα σύνθετα πεδία 
γνώσης.

Με βάση το θεωρητικό πλαίσιο και το µοντέλο που παρουσιάστηκε στις 
προηγούµενες ενότητες σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε ένα πολυµεσικό εκπαι-
δευτικό σύστηµα  το οποίο επιχειρεί να αντιµετωπίσει τις παραπάνω δυσκο-
λίες και να βοηθήσει τους µαθητές στην αποτελεσµατικότερη κατανόηση και 
µάθηση του µαθήµατος ΑΕΠΠ.  Η αρχιτεκτονική του συστήµατος απεικονίζε-
ται στο σχήµα 2.  Συγκεκριµένα:
• Το σύστηµα σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε µε βάση το προτεινόµενο 
µοντέλο, αποτελεί ένα προσαρµοζόµενο αλληλεπιδραστικό περιβάλλον µά-
θησης το οποίο υλοποιείται στα πλαίσια του σηµασιολογικού ιστού και βασί-
ζεται στις τεχνολογίες των αντικειµένων µάθησης.
• Το προσαρµοζόµενο σύστηµα βασίζεται στην ύπαρξη ενός απλού µο-
ντέλου µαθητή στο οποίο εισάγεται η πληροφορία για το υπάρχον επίπεδο 
γνώσης  του µαθητή (αρχάριος, µέτριος ή προχωρηµένος) στα θέµατα µε τα 
οποία αυτός καταπιάνεται.
• Το σύστηµα προσφέρει δυναµικά το πολυµεσικό εκπαιδευτικό υλικό µε 
βάση το µοντέλο του µαθητή προσαρµόζοντας πάνω σε κάθε µαθησιακό στό-
χο και στις υπάρχουσες γνώσεις του µαθητή:

o την επιλογή του εκπαιδευτικού υλικού
o την αλληλουχία παρουσίασης του εκπαιδευτικού υλικού
o τον τρόπο παροχής υποστήριξης προς το µαθητή

• Η µεθοδολογία σχεδίασης που αναπτύχθηκε λαµβάνει υπόψη της το 
εκπαιδευτικό υλικό ενός κλειστού συστήµατος όπως ένα σύστηµα διαχείρι-
σης µαθησιακού υλικού (Learning Management System) αλλά θα µπορούσε 
επιπλέον να κάνει χρήση εκπαιδευτικού υλικού που διατίθεται ελεύθερα στο 
περιβάλλον του σηµασιολογικού ιστού µε τη µορφή αντικειµένων µάθησης 
εφόσον αυτό περιλαµβάνει ενσωµατωµένη τυποποιηµένη πληροφορία (µετα-
δεδοµένα) 

Βασική µονάδα του συστήµατος αποτελεί η µονάδα προσαρµογής η οποία 
ενσωµατώνει τις εξής βασικές λειτουργίες: 
• την ενηµέρωση του πολυµεσικού συστήµατος µάθησης για τα µεταδε-
δοµένα των διαθέσιµων αντικειµένων µάθησης
• την εισαγωγή στο πολυµεσικό σύστηµα µάθησης των µαθησιακών στό-
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χων του µαθήµατος
• τη δυνατότητα να επιλέγει ο µαθητής µαθησιακό στόχο 
• τη δυνατότητα να δηλώνει ο µαθητής το επίπεδο γνώσης του για τον 
επιλεγµένο µαθησιακό στόχο
• τη δυναµική επιλογή και παροχή περιεχοµένου στο µαθητή (δηλαδή 
την παρουσίαση από το σύστηµα συγκεκριµένων αντικειµένων µάθησης και 
την πρόταση µελέτης τους από το µαθητή µε την προτεινόµενη σειρά µε βάση 
το επίπεδο των γνώσεών του πάνω στον επιλεγµένο µαθησιακό στόχο) σύµ-
φωνα µε τις παραµέτρους του προτεινόµενου µοντέλου.

Learning Management System

--------------
--- 
--------------
--- 
--------------
--- 
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Σχήµα 2. Η αρχιτεκτονική του προσαρµοζόµενου πολυµεσικού συστήµατος µά-
θησης.
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