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Σενάριo εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 

1.  Εισαγωγή στο Adobe Flash CS3 
 

 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 

ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού θα γνωρίσουν το περιβάλλον 

εργασίας του Adobe Flash CS3. Στην συνεχεία θα µάθουν να δηµιουργούν σε 

Flash,αρχίζοντας από τα βασικά. 

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:    ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ-∆ΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 

Γνωστικό Αντικείµενο: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΓΙΑ ΤΟ 

∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟ 

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  2 

Αριθµός µαθητών:   Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται 

  σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων      

  της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση 

  του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την  

  καλύτερη συνεργασία των µαθητών µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• Να γνωρίζουν το περιβάλλον εργασίας του Flash CS3  

• να ανοίγουν και να κλείνουν το αρχείο ενός flash project  
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• να σχεδιάζουν γραφικά πάνω στη σκηνή και να τα τροποποιούν 

• να κάνουν διάταξη των αντικειµένων 

• να δηµιουργούν διαφανή αντικείµενα 

 

∆ιδακτική προσέγγιση 

 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική-ανακαλυπτική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές 

χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του 

εκπαιδευτικού καλούνται να ολοκληρώσουν τις προτεινόµενες στο φύλλο 

εργασίας δραστηριότητες. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι υποστηρικτικός, 

καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία που είναι απαραίτητο και βοηθώντας 

τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας ενεργά στην διδακτική 

διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

 

• Adobe Flash CS3 
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Βήµατα Υλοποίησης του σεναρίου 

 

∆ραστηριότητα 1 
Ο εκπαιδευτικός κάνει µια εισαγωγή στην Flash. Εξηγεί στους µαθητές, πού 

χρησιµοποιείται και σε τι εξυπηρετεί. Στην συνέχεια,  και µε βάση το φύλλο 

εργασίας, δείχνει στους µαθητές τα βήµατα για να δηµιουργήσουν ένα νέο 

project στο Adobe Flash CS3. Είναι σηµαντικό να ξεναγήσει τους µαθητές στο 

περιβάλλον εργασίας του προγράµµατος, µαθαίνοντας τους από τι αποτελείται, 

ποια είναι τα εργαλεία και τα παράθυρα του προγράµµατος, και ποια η χρήση 

τους. 

 

Η εργαλειοθήκη του Flash 
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1. Layers - Στρώµατα 

2. Timeline -Χρονογραµµή 

3. Panel 

4. Tools -Εργαλειοθήκη 

5. Scene -Σκηνή 
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Η Χρονογραµµή Τimeline 

 

  1. Κεφαλή αναπαραγωγής 

  2. Κεντρικό καρέ  

  3. Προβολή onion skin  

  4. Προβολή onion skin outline  

  5. Επεξεργασία πολλαπλών καρέ  

  6. Τροποποίηση των ενδεικτικών onion  

  7. Τρέχων καρέ  

  8. Ρυθµός καρέ 

  9. Χρόνος αναπαραγωγής  

10. Αριθµοί καρέ  

12. Μενού Timeline  

 

Τα βασικα πάνελ του Adobe Flash CS3 είναι τα εξής: 

 

-Library 

-Color 

-Transform 

-Timeline 

-Properties-Filters-Parameters 

-Tools 

-Actions
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∆ιαχείριση αρχείων του Flash 

Τα βήµατα για τη δηµιουργία νέου  project 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

∆ραστηριότητα 2 
Ο εκπαιδευτικός περιγράφει τις λειτουργίες των βασικών εργαλείων και εξηγεί 

στους µαθητές πώς χρησιµοποιούνται για τη σχεδίαση απλών γραφικών στη 

σκηνή του Flash.  Για την επίτευξη αυτού, είναι σηµαντικό να εξηγήσει ο 

εκπαιδευτικός στους µαθητές τη µέθοδο drag ’n’ drop, την λειτουργία του 

πλήκτρου «SHIFT» που χρησιµεύει στον σχεδιασµό των γεωµετρικών 

σχηµάτων, καθώς και τον τρόπο που χρησιµοποιούµε τα σηµεία λαβής (µαύρα 

τετραγωνάκια στο περίγραµµα του γραφικού), όταν το επιλέγουµε µε το 

εργαλείο «Free transform». 

Επιλέγουµε το εργαλείο «Oval Tool» και σχεδιάζουµε στη σκηνή έναν κύκλο. 

Κρατώντας πατηµένο το «SHIFT» θα παρατηρήσουµε ότι ο κύκλος γίνεται 

τέλειος και όχι ελλειπτικός.  

-∆ηµιουργούµε ένα ορθογώνιο στη σκηνή µε το εργαλείο «Shape» και 

συγκεκριµένα µε το «Rectangle Tool». Επιλέγουµε το εργαλείο «free 

transform» και στη συνέχεια µε το ποντίκι κλικάρουµε πάνω στο ορθογώνιο. 
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Οι µαθητές µπορούν να πειραµατιστούν µε τα σηµεία λαβής (µαύρα 

τετραγωνάκια), κάνοντας οποιαδήποτε µορφοποίηση στο σχήµα. 

 

∆ραστηριότητα 3 
 

Ο εκπαιδευτικός εισάγει τους µαθητές σε πιο σύνθετους σχεδιασµούς, 

χρησιµοποιώντας όλα τα σχέδια του εργαλείου «shape». Επίσης, τους εξηγεί 

την ύπαρξη ενός µόνο Layer και την σχεδίαση πάνω σε αυτό. 

Έπειτα, οι µαθητές πρέπει να διδαχθούν την χρήση της χρωµατικής παλέτας 

καθώς και τον τρόπο που θα αλλάζουν 

χρώµατα στο σχήµα. Χρησιµοποιούν το 

εργαλείο «FILL COLOR» για να 

αλλάξουν το  χρώµα της επιφάνειας του 

γραφικού και το «STOKE COLOR» για να 

αλλάξουν χρώµα στο περίγραµµα. 

Μαθαίνουν να χρησιµοποιούν τις ιδιότητες 

του «STOKE COLOR» και να αλλάζουν το 

περίγραµµα. Για παράδειγµα 

µπορούµε να επιλέξουµε στις ιδιότητες 

του «stroke color» διακεκοµένες 

κουκίδες. Ετσι το περίγραµµα θα γίνει 

όπως το σχέδιο που επιλέξαµε. 

 

Επίσης πειραµατίζονται µε τα χρώµατα στο πάνελ της παλέτας και αλλάζουν 

µερικές φορές την τιµή του «ALPHA», έτσι ώστε να κατανοήσουν την 

λειτουργία του και να δουν τις διαφορές πάνω στα χρώµατα του γραφικού. 
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∆ραστηριότητα 4 
 

Οι µαθητές, έχοντας εξοικειωθεί µε τα βασικά εργαλεία σχεδίασης, την 

χρωµατική παλέτα και την ρύθµιση του «ALPHA», είναι σε θέση να βάλουν 

διαφάνειες στα γραφικά τους πάνω στη σκηνή µε την βοήθεια του 

εκπαιδευτικού. Μπορούν να πειραµατιστούν, τοποθετώντας πολλά αντικείµενα 

το ένα πάνω στο άλλο, αλλάζοντας τα χρώµατα και τις ρυθµίσεις του 

«ALPHA». Να βάλουν τιµη=0 σε κάποια από αυτά και να κάνουν 

παρατηρήσεις. 

 Συγκεκριµένα, αν βάλουµε στο χρώµα ενός αντικειµένου «alpha»=0, τότε το 

αντικείµενο δεν θα φένεται. 

 

∆ραστηριότητα 5 
 

Ο εκπαιδευτικός εξηγεί στους µαθητές τι είναι η διάταξη και η οµαδοποίηση, 

καθώς και ποια είναι η χρήση τους στη δηµιουργία γραφικών µε το Flash. Οι 

µαθητές πρέπει να κατανοήσουν τις επιλογές του «Arrange» και του «Align», 

να γνωρίσουν πότε πρέπει να τις χρησιµοποιήσουν και να εντοπίσουν τις 

διαφορές µεταξύ αυτών. 

Είναι, επίσης, σηµαντικό να µάθουν να 

«τακτοποιούν» και να κάνουν καλύτερα τα 

γραφικά που δηµιουργούν. 
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 Πατώντας και τις άλλες επιλογές 

του «Arrange», οι µαθητές θα 

παρατηρίσουν και τις αντίστοιχες 

αλλαγές των αντικειµένων πάνω 

στη σκηνή. 

Επίσης, αλλάζοντας τις επιλογές 

του Align  θα παρατηρήσουν 

αλλαγές στην διάταξη των 

αντικειµένων. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 

 

2.  Σύµβολα στο Flash και βασική κίνηση animation 
 

 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού µαθαίνουν να εισάγουν σύµβολα στο project τους 

καθώς και να εισάγουν γραφικά στο Flash απο τα Windows. Επίσης, µαθαίνουν να 

δουλεύουν σε πολλαπλά layers. Στη συνέχεια, κάνουν τα πρώτα τους βήµατα στη 

δηµιουργία animation σε περιβάλλον Αdobe Flash CS3. 

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:    ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ-∆ΙΚΤΥΩΝ Η/Υ 

Γνωστικό Αντικείµενο: ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΓΙΑ ΤΟ 

∆ΙΑ∆ΙΚΤΥΟ 

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  2 

Αριθµός µαθητών:  Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται  

 σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων       

 της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση  

 του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την   

 καλύτερη συνεργασία των µαθητών µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• να εργάζονται σε πολλαπλά layers 

• να µπορούν να σχεδιάζουν γραφικά σε περισσότερα απο ένα layer 

• να γνωρίσουν τα σύµβολα και να µπορούν να τα δηµιουργήσουν 
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• να χρησιµοποιούν γραφικά που έχουν δηµιουργηθεί απο άλλες εφαρµογές 

• να δηµιουργούν animation 

 

 

∆ιδακτική προσέγγιση 

 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες 

(2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να ολοκληρώσουν τις 

προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι 

υποστηρικτικός, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία που είναι απαραίτητο και 

βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας ενεργά στην διδακτική 

διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

 

• Adobe Flash CS3 

 

Βήµατα Υλοποίησης του σεναρίου 

 

∆ραστηριότητα 1 
Ο εκπαιδευτικός εξηγεί στους µαθητές την σηµασία και την χρήση των πολλαπλών 

layers στο περιβάλλον του Αdobe Flash CS3. Με την βοήθειά του, οι µαθητές 

µαθαίνουν να εισάγουν νέα layer στο Timeline, να τα επιλέγουν και να σχεδιάζουν 

γραφικά στο καθένα ξεχωριστά. Ιδιαίτερη σηµασία πρέπει να δοθεί στο γεγονός ότι 

δεν µπορούν ταυτόχρονα να δουλέυουν µε δυο γραφικά, που ανήκουν σε διαφορετικά 

layer το καθένα. Πρέπει να κατανοήσουν οτι τα layer είναι «στρώµατα» πάνω στη 

σκηνή, τα οποία δουλεύονται ξεχωριστά. 

Ο εκπαιδευτικός θα µπορούσε να εξηγήσει στους µαθητές την έννοια των “layers”, 

χρησιµοποιώντας µια παροµοίωση από την καθηµερινή, εξηγώντας δηλαδή ότι τα 

layers είναι σαν στρώµατα διαφάνειας, όπου πάνω κολλάµε χρωµατιστά χαρτιά. Το 

αποτέλεσµα εκ πρώτης όψεως, θα ήταν ένα ολοκληρωµένο σχέδιο. Για παράδειγµα, 

το κολλάζ των φωτογραφιών βασίζεται  στην φιλοσοφία των layers. 
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Μια άλλη χρήση των πολλαπλών layers που θα µπορούσε να τονιστεί στους µαθητές 

είναι ότι µε αυτά δουλεύουµε κατά κάποιο τρόπο σε ένα ψευδοτρισδιάστατο 

περιβάλλον, όπου η επεξέργασία των πίσω αντικειµένων δεν επηρεάζει αυτά που 

είναι στα µπροστά στρώµατα. Για παραδειγµα, αν έχουµε σχεδιασει ενα τοπίο, 

δηµιουργούµε ξεχωριστά layers για τον ουρανό, το βουνό και τα δέντρα αντίστοιχα. 

Αν θέλουµε να επεξεργαστούµε το βουνό, το κάνουµε χωρις να καταστρέψουµε τον 

ουρανό ή τα δέντρα. 

 

∆ραστηριότητα 2 
Ο εκπαιδευτικός βοηθάει τους µαθητές να µάθουν να χρησιµοποιούν τα layers. Πιο 

συγκεκριµένα, µαθαίνουν να κάνουν µετονοµασία, αλλαγή σειράς των layers, να τα 

κλειδώνουν και να τα αποκρύπτουν καθώς και να δηµιουργούν καταλόγους µε layers, 

έτσι ώστε να µπορούν να τα διαχειριστούν µε ευκολία. Σηµαντικό είναι οι µαθητές να 

καταλάβουν τα πλεονεκτήµατα της οργάνωσης και της διαχείρισης των layers, καθώς 

θα τους βοηθήσει στη συνέχεια, όταν θα χρειαστεί να διαχειριστούν περισσότερα από 

ένα layers.  

Για να κατανοήσουν οι µαθητές τη χρήση των πολλαπλών layers καλούνται να 

βάλουν στη σωστή διάταξη πέντε layers, ώστε να σχηµατίσουν µια εικόνα. Οι 

µαθητές τοποθετούν αρχικά τα layers στη σειρά που θεωρούν σωστή και στη 

συνέχεια ο εκπαιδευτικός εξηγεί τον λόγο, για τον οποίο θα πρέπει να µπουν στην 

παρακάτω διάταξη:   

Ουρανός – ήλιος  - σύννεφα - γή – πουλιά 

 

Επίσης, ο εκπαιδευτικός εξηγεί ότι µε την απόκρυψη κρύβεται ένα layer για να 

εµφανίστεί κάποιο άλλο που βρίσκεται από κάτω ή για να µειωθεί το πλήθος ή η 

λεπτοµέρεια των γραφικών. Mε το κλείδωµα των layers, προστατεύεται ένα γραφικό 

από το τυχαίο σβήσιµο ή την τυχαία µετακίνηση ή επεξεργασία. 

 

Καθώς µπορούν να συµβούν τυχαία λάθη κατά την δηµιουργία εφαρµογών, είναι 

σηµαντικό οι µαθητές να κατανοήσουν ότι ένα layer µπορεί να είναι κλειδωµένο και 

κρυµµένο ταυτόχρονα και εξασφαλίζει επιπλέον προστασία από τέτοιου είδους λάθη. 

Τέλος, στη συγκεκριµένη δραστηριότητα µαθαίνουν ότι µπορούν να 

κρύψουν όλα τα layers ταυτόχρονα πατώντας πάνω στο στοιχείο του 
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timeline toolbar µε σχήµα µατιού («Show/Hide all layers»), καθώς και να τα 

κλειδώσουν, πατώντας αντίστοιχα στο στοιχείο του timeline toolbar µε σχήµα 

λουκέτου («Lock/Unlock all layers»). Για την αντίστροφη διαδικασία, τα 

ξαναεπιλέγουµε. 

 

∆ραστηριότητα 3 
Ο εκπαιδευτικός εξηγεί την χρησιµότητα των συµβόλων στο Adobe Flash CS3. Η 

δηµιουργία και η χρήση τους είναι σηµαντική και πολλές φορές αναγκαία για την 

δηµιουργία κάποιας εφαρµογής. Οι µαθητές µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού, 

µαθαίνουν να δηµιουργούν τα σύµβολα, να τα αποθηκεύουν για να µπορούν να τα 

χρησιµοποιήσουν στο µέλλον, καθώς και να τα επεξεργάζονται. Έρχονται σε επαφή 

µε το πάνελ της βιβλιοθήκης (library) και µαθαίνουν να διαχειρίζονται τα σύµβολα 

που υπάρχουν εκεί. 

 

Επίσης, ο εκπαιδευτικός εξηγεί µερικά από τα πλεονεκτήµατα της χρήσης των 

συµβόλων που είναι: 

-Ταυτόχρονη επεξεργασία όλων των αντιγράφων ένος συµβόλου 

-Εξοικονόµηση χώρου, αφού τα αντίγραφα ενός συµβόλου δεν καταλαµβάνουν 

επιπλεόν χωρο (Mbytes) στην εργασία. 

-∆υνατότητα αποθήκευσης των συµβόλων και άµεσης χρήσης τους, χωρίς να 

χρειάζεται να ξανασχεδιαστούν. 

 

 

 
Αξιοποιώντας ένα παράδειγµα, ο εκπαιδευτικός µπορεί να εξηγήσει καλύτερα στους 

µαθητές τη χρησιµότητα των συµβόλων. ∆ηλαδή, µε την χρήση τριών σφαιρών 

διαφορετικού χρώµατος, όπως φαίνεται παραπάνω, µπορούµε να δηµιουργήσουµε  

πολλά σύµβολα από την µπάλα κάθε χρώµατος και να τα επεξεργαστούµε, όπως 

διακρίνεται στην παρακάτω εικόνα: 
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∆ραστηριότητα 4 
Ο εκπαιδευτικός εξηγεί στους µαθητές τον τρόπο µε τον οποίο µπορούν να εισάγουν 

έτοιµα γραφικά στο Adobe Flash SC3, που έχουν φτιαχτεί σε άλλες εφαρµογές. 

Εκτός από τον κλασσικό τρόπο, µπορεί προαιρετικά να αναφέρει και την µέθοδο drag 

’n’ drop. 

Ένα γραφικό µπορεί να µετατραπεί και σε ένα σύµβολο. Έτσι, άλλη συµπεριφορά θα 

έχει όταν χρησιµοποιείται σαν σύµβολο και άλλη όταν χρησιµοποιείται σαν απλό 

γραφικό που έχετε εισάγει στη σκηνή. Για παράδειγµα, αν σβήσετε το γραφικό από 

τη σκηνή, τότε το σύµβολο θα παραµείνει όπως είναι, ενώ αν σβήσετε το σύµβολο, 

τότε µαζί µε αυτό θα διαγραφεί και το γραφικό πάνω στη σκηνή. 

Tα εργαλεία «Fill color» και «Stroke color» δεν µπορούν να χρησιµοποιήθουν σε 

γραφικά που δεν έχουν δηµιουργηθεί στο Flash. 

 

∆ραστηριότητα 5 
Ο εκπαιδευτικός κάνει µια µικρή εισαγωγή στα διανυσµατικά γραφικά και στον 

ορισµό του animation. Εξηγεί στους µαθητές τι είναι το καρέ (frame) και τους 

βοηθάει βήµα-βήµα να δηµιουργήσουν το πρώτο τους animation γραφικό στο Adobe 

Flash CS3. Οι µαθητές µπορούν να φτιάξουν animation µε παραπάνω από ένα 

αντικείµενα. Για να γίνει αυτό, δηµιουργούν τα αντικείµενα και στη συνέχεια τα 

frames του κάθε αντικειµένου αντίστοιχα. ∆ηλαδή, επαναλαµβάνουν την ίδια 

διαδικασία για κάθε αντικείµενο ξεχωριστά. Αν µετατοπίσουν την θέση όλων στο 

τελευταίο frame, τότε κατά την εκτέλεση της εργασίας, θα παρατηρήσουν ότι όλα τα 

αντικείµενα κινούνται. 

O Ρυθµός Καρέ (fps) µας δηλώνει τον αριθµό των καρέ που εµφανίζονται το 

δευτερόλεπτο. Αυτο σηµαίνει ότι, αν µεγαλώσουµε  τον αριθµό fps, θα αυξηθεί και η 

ταχύτητα του animation. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων  

 

3. Κίνηση και επεξεργασία σχήµατος  
 

 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού θα µάθουν να δηµιουργούν κινήσεις (animations) µε 

αυτόµατη παραγώγή ενδιάµεσων καρέ (tweening) σε Flash.  

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:     

Γνωστικό Αντικείµενο:  

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  3 

Αριθµός µαθητών:   Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται  

  σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων      

  της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση  

  του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την   

  καλύτερη συνεργασία των µαθητών µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας της εκπαιδευτικής δραστηριότητας οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• να µετακινούν, να περιστρέφουν τα γραφικά και να αλλάζουν την κλίµακά 

τους   

• να εφαρµόζουν εφέ χρώµατος στα γραφικά  

• να δηµιουργούν κίνηση (animation) µε motion tweening  

• να µετακινούν αντικείµενα κατά µήκος συγκεκριµένης διαδροµής  

• να µεταµορφώνουν αντικείµενα  (shape tweening) 
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• να δηµιουργούν αντικείµενα που ταυτόχρονα µετακινούνται και 

µετασχηµατίζονται 

 

∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική-ανακαλυπτική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε 

µικρές οµάδες (2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να 

ολοκληρώσουν τις προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο 

εκπαιδευτικός παίζει υποστηρικτικό ρόλο, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία 

που είναι απαραίτητο και βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας 

ενεργά στην διδακτική διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3 

 

 

Βήµατα υλοποίησης του σεναρίου 

 

∆ραστηριότητα 1:  
Μετακίνηση, περιστροφή, αλλαγή κλίµακας γραφικών   
 

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές θα µάθουν να χρησιµοποιούν την αυτόµατη 

παραγωγή ενδιάµεσων καρέ (tweening) της εφαρµογής Flash. Υπάρχεί δυνατότητα 

δηµιουργίας  tweening δύο ειδών – «motion tweening» και «shape tweening». Το 

motion tweening δίνει κίνηση σε ιδιότητες γραφικών. Οι µαθητές πρέπει να ορίσουν 

τις ιδιότητες ενός αντικειµένου, όπως θέση, κλίµακα, περιστροφή, απόχρωση και 

άλφα σε ένα αρχικό καρέ-κλειδί (keyframe) και ύστερα να τις αλλάξουν στο επόµενο 

καρέ-κλειδί. Το Flash θα δηµιουργήσει µόνο του την κίνηση για όλα τα ενδιάµεσα 

καρέ. 

Για αυτό το λόγο οι µαθητές πρέπει πρώτα να εξασκηθούν στη µετακίνηση, 

περιστροφή και αλλαγή κλίµακας γραφικών. Τα αντίστοιχα εργαλεία πρέπει να τους 

είναι γνωστά από τις προηγούµενες εργασίες.  
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Οι µαθητές θα µπορούσαν να εξασκηθούν µε γραφικά, χωρίς αυτά να µετατρέπονται 

σε σύµβολα. Όµως, επειδή στο παρόν φύλλο εργασίας οι µαθητές πρόκειται να 

µάθουν «motion tweening», το οποίο εφαρµόζεται στα στιγµιότυπα συµβόλων, 

προτείνεται να µετατρέψουν το γραφικό τους σε σύµβολο και να κάνουν τη 

µετακίνηση, περιστροφή και αλλαγή κλίµακας του στιγµιότυπου του συµβόλου 

αυτού. 

 

∆ραστηριότητα 2:  
Εφέ χρώµατος στα γραφικά  
 
Όταν ένα σύµβολο σύρεται στο σκηνικό, εκεί εµφανίζεται ως στιγµιότυπο. Σε ένα 

αρχείο Flash µπορεί να υπάρχουν πολλά  στιγµιότυπα του ίδιου συµβόλου. Σε κάθε 

στιγµιότυπο µπορεί να εφαρµόζεται δικό του εφέ χρώµατος, χωρίς να αλλάζει το 

χρώµα του ίδιου του συµβόλου. Το «motion tweening» επιτρέπει την αλλαγή και 

αυτών των ιδιοτήτων του γραφικού. Υπάρχει δυνατότητα να αλλάζουν οι ιδιότητες  

«Brightness, Tint, Alpha, Advanced». 

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές θα εξασκηθούν τουλάχιστον στην αλλαγή της 

ιδιότητας «Tint», η οποία είναι η απλούστερη, αλλά εντυπωσιακή στο animation. 

 

∆ραστηριότητα 3:  
∆ηµιουργία κίνησης (animation) µε motion tweening 
 
Στη συνέχεια, οι µαθητές είναι έτοιµοι να πραγµατοποιήσουν µία απλή σειρά 

βηµάτων, η οποία θα τους οδηγήσει στη δηµιουργία «motion tweening». 

  Στο Βήµα 4 το motion tweening µπορεί να γίνει µε τρεις τρόπους. Ο πρώτος τρόπος 

µπορεί να εφαρµόζεται σε πολύ απλές περιπτώσεις. Ο δεύτερος τρόπος εξασφαλίζει 

περισσότερο έλεγχο της κίνησης. Ο τρίτος τρόπος εφαρµόζεται πάνω στο ίδιο το 

σύµβολο και όχι στα στιγµιότυπά του, όπως οι πρώτοι δύο. Στην προτεινόµενη 

δραστηριότητα θα δώσει το ίδιο οπτικό αποτέλεσµα. 

Ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να τονίσει  στους µαθητές να µην έχουν πάνω από ένα 

αντικείµενο στα καρέ-κλειδιά και το αντικείµενο που έχουν πρέπει να είναι σύµβολο. 
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∆ραστηριότητα 4:  
Μετακίνηση αντικειµένων κατά µήκος συγκεκριµένης διαδροµής  
 
Όταν δεν υπάρχουν επίπεδα καθοδήγησης κίνησης (motion guides), η εφαρµογή 

Flash δηµιουργεί κίνηση για όλα τα ενδιάµεσα καρέ κατά µήκος ευθείας γραµµής, η 

οποία ενώνει την αρχική και την τελική τοποθεσία. Τα επίπεδα καθοδήγησης κίνησης 

επιτρέπουν δηµιουργία κίνησης κατά µήκος διαδροµής, την οποία ορίζουµε εµείς. 

 

Ο εκπαιδευτικός είναι σηµαντικό να εξηγήσει στους µαθητές, ότι τα επίπεδα 

καθοδήγησης κίνησης («motion guides») θα είναι αόρατα στον τελικό χρήστη. 

Σχετικά µε το Βήµα 4 πρέπει να έχετε υπ’ όψη σας, ότι το κέντρο του συµβόλου είναι 

επεξεργάσιµο µε το εργαλείο «Free Transform». 

 

∆ραστηριότητα 5:  
Μεταµόρφωση αντικειµένων (Shape Tweening) 
 
Ο εκπαιδευτικός πρέπει να προσέχει να µην είναι σύµβολο ή στιγµιότυπο συµβόλου 

το γραφικό, το οποίο µεταµορφώνουν οι µαθητές. 

Θα µπορούσαµε να κάνουµε µεγαλύτερη αλλαγή στον κύκλο στο καρέ 15, ακόµα και 

να το σβήσουµε και να ζωγραφίσουµε ένα άλλο σχήµα, αλλά για περίπλοκα σχήµατα 

το «shape tweening» µπορεί να δώσει απρόβλεπτα αποτελέσµατα. Υπάρχουν τεχνικές 

για τη βελτίωση αποτελέσµατος, αλλά σ’ αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές θα 

περιοριστούν σε απλή µεταµόρφωση κύκλου. 

Το «shape tweening»  είναι πολύ εντυπωσιακό, αλλά παράγει µεγαλύτερο βάρος 

αρχείου και η ταχύτητα αναπαραγωγής είναι µειωµένη. Πολλές φορές είναι δυνατό 

να έχετε το ίδιο αποτέλεσµα και µε το «shape tweening», και µε το «motion 

tweening». Τότε θα έπρεπε να επιλέγεται το «motion tweening».  
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∆ραστηριότητα 6:  
∆ηµιουργία αντικειµένων που ταυτόχρονα µετακινούνται και µετασχηµατίζονται 
 
Στο «shape tweening» το γραφικό µπορεί όχι µόνο να µετασχηµατισθεί, αλλά και να 

µετακινηθεί. Όµως, σε πιο περίπλοκες περιπτώσεις µπορεί να εφαρµόζεται η τεχνική 

συνδυασµού του «motion tweening» µε το «shape tweening». 

Επειδή το «motion tweening» εφαρµόζεται στα σύµβολα και το «shape tweening» 

όχι, για να τα συνδυάσετε, το σύµβολο για το «motion tweening» πρέπει να περιέχει 

το «shape tweening» µέσα του. 

Για αυτό πρώτα δηµιουργείτε ένα «Movie Clip», το οποίο περιέχει ένα γραφικό (όχι 

σύµβολο). Εκεί δηµιουργείται το «shape tweening». 

Τέλος, τοποθετείτε ένα στιγµιότυπο του  «Movie Clip» στο σκηνικό και 

δηµιουργείται  «motion tweening» µε αυτό. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων  

 

4.  ∆ηµιουργία πιο σύνθετων animation στο Flash 
 
Σύντοµη περιγραφή 
 
Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 
µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού κατανοούν τις σκηνές, µαθαίνουν να δηµιουργούν 
σύνθετα animations µε πολλαπλές κινήσεις µε χρήση µάσκας. Επίσης, µαθαίνουν να 
κάνουν αντιστροφή των καρέ 
 
Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 
 
Τάξη: 
Τοµέας:     
Γνωστικό Αντικείµενο:  
∆ιδακτική ενότητα:        
∆ιδακτικές ώρες:  3 
Αριθµός µαθητών:  Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται  
 σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων       
 της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση  
 του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την   
 καλύτερη συνεργασία των µαθητών µεταξύ τους. 
 
∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 
Με το πέρας των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• να γνωρίζουν τις σκηνές (scenes) και να τις διαχειρίζονται 
• να δηµιουργούν animation πολλαπλών κινήσεων 
• να κάνουν αντίστροφή των καρέ 
• να δηµιουργούν animation µε κινούµενη µάσκα 
• να δηµιουργούν σύνθετα animations 

 
∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες 

(2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να ολοκληρώσουν τις 
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προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι 

υποστηρικτικός, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία που είναι απαραίτητο και 

βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας ενεργά στην διδακτική 

διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3 

 

Βήµατα Υλοποίησης του σεναρίου 

∆ραστηριότητα 1 
Ο εκπαιδευτικός εξηγεί στους µαθητές τη χρησιµότητα πολλών σκηνών στο Flash. 
Τους βοηθάει να γνωρίσουν το «scenes panel» και να πειραµατιστούν µε τις σκηνές: 
να δηµιουργήσουν καινούριες, να διαγράψουν κάποιες, να τις µετονοµάσουν, να 
αλλάξουν τη σειρά τους και να κάνουν αντίγραφα µιας σκηνής. 
Στο Flash είναι απαραίτητη η ύπαρξη τουλάχιστον µιας σκηνής, αλλιώς είναι 
αδύνατη η εργασία. Αυτό ο οφείλεται στο γεγονός, ότι στο Flash δουλεύουµε πάνω 
σε frames, τα οποία ανήκουν µέσα στην σκηνή και δεν µπορούν να υπάρχουν µόνα 
τους. 
Είναι προφανές ότι είναι αδύνατον να έχουµε ταυτόχρονα παραπάνω από µία σκηνή, 
µε το ίδιο όνοµα. Το Flash τις βλέπει ξεχωριστά και δεν επιτρέπει την κοινή 
ονοµασία, διότι, αν γινόταν αυτό, θα υπήρχε σύγχυση. 
 

∆ραστηριότητα  2 
Με την επίβλεψη του εκπαιδευτικού, οι µαθητές ακολουθούν τα βήµατα της 
δραστηριότητας για να δηµιουργήσουν ένα animation που θα κάνει πολλαπλές 
κινήσεις. 
Τα ενδιάµεσα «keyframes» ορίζουν την αρχή και το τέλος µιας συγκεκριµένης  
κίνησης. Έτσι, σε κάθε «keyframe» το animation αλλάζει κατεύθυνση, ανάλογα µε 
τις προτιµήσεις του χρήστη. 

 

∆ραστηριότητα  3 
Οι µαθητές δηµιουργούν ένα animation και µε την επίβλεψη του εκπαιδευτικού, 
κάνουν αντιστροφή των καρέ. Ο εκπαιδευτικός εξηγεί στους µαθητές πώς µε την 
αντιστροφή των καρέ σε µια ταινία animation, αλλάζει η σειρά αναπαραγωγής των 
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καρέ από το τελευταίο ως το πρώτο (από αυτά, στα οποία επιλέχθηκε να γίνει 
αντιστροφή). 
 

∆ραστηριότητα  4 
Ο εκπαιδευτικός εξηγεί  σε τι εξυπηρετούν οι µάσκες  στην δηµιουργία µε το Flash. 
Αναφέρει παραδείγµατα από την καθηµερινή ζωή, έτσι ώστε να τις κατανοήσουν 
καλύτερα. Με τη βοήθεια του, οι µαθητές ακολουθούν τα βήµατα για να 
δηµιουργήσουν την πρώτη τους µάσκα. Συνδυάζοντας  τις γνώσεις τους στην 
δηµιουργία animation και την δηµιουργία µάσκας, θα είναι σε θέση να 
δηµιουργήσουν κινούµενη µάσκα. 
Η µάσκα καλύπτει ο,τιδήποτε υπάρχει στο παρασκήνιο, κάτω από το layer αυτής, είτε 
πρόκειται για γραφικά, είτε για γραµµατοσειρά, είτε για µια  φωτογραφία.  
Επίσης, το κενό της µάσκας, απ’ όπου φαίνεται το προηγούµενο layer, µπορεί να έχει 
οποιαδήποτε µορφή και σχήµα. ∆ηµιουργούµε την µάσκα ανάλογα µε τις απαιτήσεις 
της εργασίας µας. 
 

∆ραστηριότητα 5 
Ο εκπαιδευτής εξηγεί στους µαθητές πώς να χρησιµοποιήσουν το layer οδηγού, για 
να δηµιουργούν animation µε πιο σύνθετη κίνηση. Οι µαθητές σχεδιάζουν την 
διαδροµή που θα κάνει το αντικείµενο πάνω σε έναν ειδικό layer, «τον guide layer». 
Οποιοδήποτε αντικείµενο σχεδιάσουµε, θα ακολουθήσει την διαδροµή που έχει 
σχεδιαστεί να κάνει. Με την αντιστροφή των καρέ, θα ακολουθήσει ξανά την ίδια 
διαδροµή, αλλά αντίστροφα, δηλαδή από το τέλος ως την αρχή. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 

5.  Βασικές ενέργειες και χρήση των κουµπιών στο Flash  
 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού θα µάθουν να δηµιουργούν ενέργειες και κουµπιά  

και να εισάγουν δεδοµένα µε πληκτρολόγιο σε Flash.  

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:     

Γνωστικό Αντικείµενο:  

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  4 

Αριθµός µαθητών: Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται     

                                 σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων        

                                 της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση  

                                 του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την  

                                  καλύτερη συνεργασία των µαθητών µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας της εκπαιδευτικής δραστηριότητας οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• να κατανοούν το πάνελ Actions και τις βασικές δυνατότητες του 

actionscripting 

• να προσθέτουν ενέργειες σε καρέ   

• να δηµιουργούν ετικέτες σε καρέ  

• να δηµιουργούν βασικά κουµπιά 

• να δηµιουργούν slideshow 
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∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική-ανακαλυπτική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε 

µικρές οµάδες (2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να 

ολοκληρώσουν τις προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο 

εκπαιδευτικός παίζει υποστηρικτικό ρόλο, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία 

που είναι απαραίτητο και βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας 

ενεργά στην διδακτική διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3 

 

Βήµατα υλοποίησης του σεναρίου 

 

∆ραστηριότητα 1:  
Κατανόηση του πάνελ «Actions» και των βασικών δυνατοτήτων του actionscripting   
 
Το πάνελ «Actions» διευκολύνει σηµαντικά τον χρήστη στη σύνταξη κώδικα. 

Μπορείτε να επιτύχετε µε απλές ενέργειες και συµπεριφορές ακόµα και σχετικά 

προχωρηµένες µορφές αλληλεπίδραση. Από την άλλη πλευρά, στο πάνελ «Actions» 

µπορείτε να πληκτρολογήσετε και κατευθείαν τον κώδικά σας, όσο περίπλοκος και 

αν είναι. 

Το θέµα του προγραµµατισµού στο Flash είναι πολύ µεγάλο. Σ’ αυτή τη 

δραστηριότητα µπορείτε µόνο να υποδείξετε στους µαθητές την πορεία που πρέπει να 

ακολουθήσουν, αν χρειασθεί να προγραµµατίζουν.  

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές θα κατανοήσουν σε γενικές γραµµές τις 

βασικές δυνατότητες του actionscripting. Στις επόµενες δραστηριότητες θα 

δοκιµάσουν να εφαρµόζουν ενέργειες σε κάποιες σχετικά απλές περιπτώσεις.  

 

∆ραστηριότητα 2:  
Προσθήκη ενεργειών σε καρέ 
 
Στο ActionScript 2.0 επιτρεπόταν να προσθέτονται ενέργειες σε καρέ, σε κουµπιά και 

σε movie clips. Στο ActionScript 3.0 ενέργειες προσθέτονται µόνο σε καρέ. Αν και η 
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χρήση του ActionScript 2.0 είναι ακόµα πολύ διαδεδοµένη, είναι σκόπιµο οι µαθητές 

να προσθέτουν ενέργειες µόνο σε καρέ, επειδή αυτός ο τρόπος αποδείχτηκε πιο καλός 

– ο κώδικας εντοπόζεται πιο εύκολα µέσα στο αρχείο.   

 

Απάντηση στην ερώτηση: Θα έπρεπε να αλλάξετε το «20» σε «18». Η εντολή θα 

ήταν ως εξής: «gotoAndPlay(18)» 

 

∆ραστηριότητα 3:  
∆ηµιουργία ετικετών σε καρέ  
 
Η δηµιουργία ετικετών σε καρέ διευκολύνει τροποποιήσεις του κώδικα, όταν 

προσθέτονται καινούργια καρέ στη χρονογραµµή. Στον κώδικα εκεί όπου 

χρησιµοποιούνται ετικέτες, δεν θα χρεαστούν αλλαγές. Στην ετικέτα θα αντιστοιχεί 

αυτόµατα άλλος αριθµός καρέ.  

 

∆ραστηριότητα 4:  
∆ηµιουργία βασικών κουµπιών 
 

Το κουµπί µπορεί να γίναι λειτουργικό και χωρίς να ορίσετε όλες τις καταστάσεις 

του. ∆ιαφορετικές καταστάσεις του κουµπιού ορίζονται για να δείχνει καλύτερο το 

κουµπί. Η κατάσταση Hit χρειάζεται µόνο όταν το κουµπί είναι πολύ µικρό ή έχει 

σχήµα µε άδειες περιοχές µέσα του, όπως ένα δακτύλιο. 

 

∆ραστηριότητα 5:  
∆ηµιουργία slideshow   
 

Μαζί µε το φύλλο εργασίας οι µαθητές πρέπει να παραλάβουν ένα φάκελο µε τις 

φωτογραφίες, από τις οποίες θα δηµιουργήσουν το slideshow. Ο φάκελος περιέχει 4 

φωτογραφίες, αλλά θα µπορούσε να συµπληρωθεί και µε άλλες. 

Αν κάποιος θέλει να δηµιουργήσει ένα slideshow µε τις δικές του φωτογραφίες, 

πρέπει πρώτα να κάνει την επεξεργασία τους µε κάποιο γραφικό πρόγραµµα. Η 

καλύτερη µορφή για τις φωτογραφίες είναι JPEG, και για καλύτερα αποτελέσµατα οι 

φωτογραφίες πρέπει να είναι µεγέθους 640 x 480 pixels. Επίσης, πρέπει να είναι 

αριθµηµένα, για παράδειγµα, ως photo1.jpg, photo2.jpg, photo3.jpg κτλ. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων  

 

6. Εξαγωγή των ταινιών του Flash  
 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού µαθαίνουν να εξάγουν ταινίες σε Flash.  

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:     

Γνωστικό Αντικείµενο:  

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  2 

Αριθµός µαθητών: Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε οµάδες των 

2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε 

τη κρίση του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την καλύτερη συνεργασία 

των µαθητών µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• να εξάγουν τις ταινίες του Flash  

• να ελέγχουν την τοποθέτηση και ενσωµάτωση του flash αντικειµένου σε 

φυλλοµετρητή (browser)   

• να ρυθµίζουν το Flash Player  

 

∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες 

(2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να ολοκληρώσουν τις 

προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο εκπαιδευτικός πρέπει να 
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παίζει υποστηρικτικό ρόλο, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία που είναι 

απαραίτητο και βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας ενεργά 

στην διδακτική διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3,  

• Flash Player,  

• Dreamweaver 

 

Βήµατα υλοποίησης του σεναρίου 

∆ραστηριότητα 1:  
Εξαγωγή ταινιών του Flash   
 

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές θα εξάγουν µια ταινία χωρίς καµιά ρύθµιση. 

Ζητείται να σχεδιάσουν ένα ορθογώνιο που να καταλαµβάνει περίπου όλη τη σκηνή, 

για να βλέπουν καλύτερα τα αποτελέσµατα των ρυθµίσεων στις επόµενες 

δραστηριότητες, στις οποίες θα χρησιµοποιούν το ίδιο αρχείο Flash.  

Απάντηση στην ερώτηση: Επιλογή «Control > Test Movie». 

 

∆ραστηριότητα 2:  
Έλεγχος τοποθέτησης και ενσωµάτωσης του αντικειµένου σε φυλλοµετρητή 
(browser) 
 

Στην πρώτη καρτέλα «Formats» του παραθύρου διαλόγου «Publish Settings» οι 

µαθητές ενεργοποιούν µόνο τις επιλογές «Flash» και «HTML».  Για αυτό το λόγο 

στο παράθυρο διαλόγου «Publish Settings» εµφανίζονται µόνο  τρεις καρτέλες:  

«Formats», «Flash» και «HTML», στις οποίες οι µαθητές θα κάνουν ρυθµίσεις. 

Αν ενεργοποιούνταν, για παράδειγµα, η επιλογή «GIF Image», θα εµφανιζόταν και 

τέταρτη καρτέλα «GIF». 

 

∆ραστηριότητα 3:  
Ρυθµίσεις του Flash Player  
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Η εφαρµογή Flash Player εγκαθίσταται στους υπολογιστές µαζί µε την εφαρµογή 

Flash. Ένα Flash Player αναπαράγει την ταινία µε τον ίδιο τρόπο, όπως ένας 

φυλλοµετρητής (browser). Οι ρυθµίσεις, αντίστοιχες µε αυτές που είναι διαθέσιµες 

στο Flash Player για την αναπαραγωγή ενός αρχείου «SWF», ορίζονται µέσω του 

παραθύρου διαλόγου «Publish Settings», όταν προβλέπεται δηµιουργία αντίστοιχου 

αρχείου «HTML» και προβολή ταινίας µέσω του φυλλοµετρητή. 

Απάντηση στην ερώτηση: Στην καρτέλα «HTML» του παραθύρου διαλόγου «Publish 

Settings» το πλαίσιο ελέγχου «Loop» (επανάληψη) πρέπει να είναι µαρκαρισµένο. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων  

 

7. Βασικές ενέργειες και χρήση των κουµπιών στο Flash  
 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού θα µάθουν να δηµιουργούν ενέργειες και κουµπιά  

και να εισάγουν δεδοµένα µε πληκτρολόγιο σε Flash.  

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:     

Γνωστικό Αντικείµενο:  

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  4 

Αριθµός µαθητών: Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε οµάδες των 

2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση 

του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την καλύτερη συνεργασία των µαθητών 

µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας της εκπαιδευτικής δραστηριότητας οι µαθητές θα είναι σε θέση: 

• να αναθέτουν ενέργειες σε κουµπιά  

• να δηµιουργούν κουµπιά µε κίνηση (animated buttons) 

• να εισάγουν δεδοµένα µε πληκτρολόγιο 

 

∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική-ανακαλυπτική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε 

µικρές οµάδες (2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να 

ολοκληρώσουν τις προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο 
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εκπαιδευτικός πρέπει να παίζει υποστηρικτικό ρόλο, καθοδηγώντας τους µαθητές στα 

σηµεία που είναι απαραίτητο και βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, 

συµµετέχοντας ενεργά στην διδακτική διαδικασία. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3 

 

Βήµατα υλοποίησης του σεναρίου 

 

∆ραστηριότητα 1:  
Ανάθεση ενεργειών σε κουµπιά   
 

Τα κουµπιά δεν πρέπει να τοποθετούνται στο επίπεδο, στο οποίο βρίσκεται το 

animation, επειδή θα επηρεάζονται τα ενδιάµεσα καρέ.  

Στο ActionScript 2.0 υπάρχει δυνατότητα ανάθεσης ενεργειών στα κουµπιά µε δύο 

τρόπους – είτε κατευθείαν «πάνω» στο κουµπί, είτε µε προσθήκη κώδικα στο πρώτο 

καρέ της ταινίας. Το ActionScript 3.0 επιτρέπει την ανάθεση ενεργειών µόνο σε καρέ. 

Γι’ αυτό προτρέψτε τους µαθητές να αναθέσουν ενέργειες στα κουµπιά σ’ αυτή τη 

δραστηριότητα µε το δεύτερο τρόπο, αποδεκτό και από το ActionScript 2.0, και από 

το ActionScript 3.0,  δηλαδή, προσθέτοντας τον κώδικα στο πρώτο καρέ της ταινίας. 

Προσοχή: οι ενέργειες δεν προσθέτονται µέσα στο πρωτότυπο σύµβολο ενός 

κουµπιού. 

 

Για την άσκηση της δραστηριότητας: ο κώδικας που πρέπει να εισάγουν οι µαθητές 

για το πρώτο καρέ-κλειδί της ταινίας, είναι ως εξής: 

 

MyButton.onPress = function () { 

         getURL("http://www.adobe.com", "_blank"); 

} 

 

∆ραστηριότητα 2:  
Κουµπιά µε κίνηση (animated buttons) 
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Για τη δηµιουργία κουµπιών µε κίνηση, απλώς τοποθετείτε το επιθυµητό movie clip 

στις κατάλληλες καταστάσεις του κουµπιού. 

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα θα δηµιουργηθούν τρία σύµβολα. Το πρώτο σύµβολο - το 

«HomeText» - θα είναι το βασικό. Το δεύτερο σύµβολο - το «HomeAnimation» - θα 

χρησιµοποιεί το πρώτο για τη δηµιουργία κίνησης. Και το τρίτο - το 

«AnimatedButton» - θα χρησιµοποιεί το δεύτερο σύµβολο σε µία από τις 

καταστάσεις του – κατάσταση «Over». 

Οι µαθητές δεν πρέπει να εισάγουν καρέ-κλειδί στο καρέ «Over». Το «Swap» να 

γίνει στο πρώτο καρέ του κουµπιού («Up»). 

 

∆ραστηριότητα 3:  
Εισαγωγή δεδοµένων µε το πληκτρολόγιο 
 

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές θα µάθουν να εισάγουν το όνοµά τους. Στην 

άσκηση θα εισάγουν και πεδίο για την εισαγωγή του επωνύµου.  

Προσοχή: Το φάρδος του στιγµιότυπου «message» πρέπει να είναι αρκετά µεγάλο 

για να χωρέσουν τα εισαγόµενα δεδοµένα, αλλιώς δεν θα φαίνονται. 

Παρατήρηση: Οι ενότητες κειµένου µε τύπο «Input Text» και «Dynamic» µπορούν 

να µην περιέχουν τίποτα. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων  

 

8. Ήχοι στο Flash  
 

 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού µαθαίνουν ποιοι ηχητικοί τύποι υπάρχουν, καθώς 

και τη χρήση τους στα καρέ και στα κουµπιά.  

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:     

Γνωστικό Αντικείµενο:  

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  2 

Αριθµός µαθητών:   Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται  

  σε οµάδες των 2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων      

  της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση του                   

εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την καλύτερη συνεργασία των µαθητών 

µεταξύ τους. 

 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας της εκπαιδευτικής δραστηριότητας οι µαθητές θα είναι σε θέση να: 

• κατανοούν ποιοι ηχητικοί τύποι υπάρχουν  

• να εισάγουν ήχους   

• χρησιµοποιούν τους ήχους στα καρέ και να συγχρονίζουν ήχο µε 

animation 

• χρησιµοποιούν τους ήχους στα κουµπιά   
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∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες 

(2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να ολοκληρώσουν τις 

προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο εκπαιδευτικός παίζει 

υποστηρικτικό ρόλο, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία που είναι απαραίτητο 

και βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας ενεργά στην 

διδακτική διαδικασία. Προτείνεται οι µαθητές να εναλλάσσουν ρόλους κατά τη 

διάρκεια υλοποίησης των δραστηριοτήτων του φύλλου εργασίας. 

 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3 

 

Βήµατα υλοποίησης του σεναρίου 

 

∆ραστηριότητα 1:  
Ηχητικοί τύποι  και εισαγωγή ήχων   
 

Για να ελέγξουν οι µαθητές, αν υπάρχουν αρχεία µορφής «mp3» στον υπολογιστή 

τους, πρέπει να εισάγουν «*.mp3» κάτω από το «All or part of the file name:» στο 

παράθυρο «Search». Μπορεί να µην βρεθούν τέτοια αρχεία στον υπολογιστή τους. 

Μαζί µε το φύλλο εργασίας οι µαθητές πρέπει να παραλάβουν το αρχείο ήχου 

«drums02.mp3», το οποίο θα εισάγουν στο δικό τους αρχείο Flash. 

 

∆ραστηριότητα 2:  
Ήχοι στα καρέ και συγχρονισµός ήχου µε animation  
 

Για να ακούσουν ήχο οι µαθητές σ’ αυτή τη δραστηριότητα και στην επόµενη, οι 

υπολογιστές τους πρέπει να διαθέτουν τον κατάλληλο εξοπλισµό – ηχεία και κάρτα 

ήχου. 

Στην αναδιπλούµενη λίστα «Sync:» εκτός από τις ρυθµίσεις, τις οποίες θα 

χρησιµοποιήσουν οι µαθητές σ’ αυτή τη δραστηριότητα, υπάρχουν και άλλες δύο – 

«Start» και «Stream». 
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Η ρύθµιση «Start» είναι παρόµοια µε «Event», εκτός από το ότι δεν επιτρέπεται η 

αναπαραγωγή πολλαπλών επαναλήψεων του ίδιου ήχου. Με τη ρύθµιση «Event» 

ένας ήχος µπορεί να αναπαραχθεί περισσότερες από µία φορές, τη µία πάνω στην 

άλλη. 

Η ρύθµιση «Stream» υποχρεώνει τον ήχο να παραµένει τέλεια συγχρονισµένος µε τη 

χρονογραµµή. Έτσι, µπορούν να απορριφθούν µερικά καρέ, αν ο υπολογιστής δεν 

µπορεί να αποδώσει τα καρέ αρκετά γρήγορα. 

 

∆ραστηριότητα 3:  
Ήχοι στα κουµπιά 
 

Για αυτή τη δραστηριότητα δεν είναι απαραίτητο να ορίσουν οι µαθητές την 

εµφάνιση του κουµπιού για τις καταστάσεις «Over», «Down» και «Hit». 

Στην άσκηση της δραστηριότητάς αυτής οι µαθητές πρέπει να εισάγουν ένα καρέ-

κλειδί στο καρέ, το οποίο αντιστοιχεί στην κατάσταση «Over» στο επίπεδο «Sound» 

και σ’ αυτό το καρέ να προσαρτήσουν τον ήχο. 
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Σενάριο εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων  

 

9. Εργασία µε βίντεο στο Flash 
 

Σύντοµη περιγραφή 

 

Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες (2-3 ατόµων) και 

µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού µαθαίνουν να εργάζονται µε βίντεο σε Flash.  

 

Γνωστικό αντικείµενο και σύνδεση µε το πρόγραµµα σπουδών 

 

Τάξη: 

Τοµέας:     

Γνωστικό Αντικείµενο:  

∆ιδακτική ενότητα:        

∆ιδακτικές ώρες:  2 

Αριθµός µαθητών: Στο συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές χωρίζονται σε οµάδες των 

2-3 ατόµων. Η επιλογή των ατόµων της κάθε οµάδας θα γίνεται σύµφωνα µε τη κρίση 

του εκπαιδευτικού µε βασικό κριτήριο την καλύτερη συνεργασία των µαθητών 

µεταξύ τους. 

 

∆ιδακτικοί στόχοι της ενότητας 

Με το πέρας των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων οι µαθητές θα είναι σε θέση να: 

• εισάγουν και να εξάγουν βίντεο στο Flash  

• προσοµοιώνουν βίντεο στο Flash   

 

∆ιδακτική προσέγγιση 

Για την επίτευξη των στόχων του συγκεκριµένου σεναρίου έχει επιλεγεί η 

οµαδοσυνεργατική διδακτική προσέγγιση. Οι µαθητές χωρίζονται σε µικρές οµάδες 

(2 – 3 ατόµων) και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού καλούνται να ολοκληρώσουν τις 

προτεινόµενες στο φύλλο εργασίας δραστηριότητες. Ο εκπαιδευτικός πρέπει να 

παίζει υποστηρικτικό ρόλο, καθοδηγώντας τους µαθητές στα σηµεία που είναι 
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απαραίτητο και βοηθώντας τους να ανακαλύψουν τη γνώση, συµµετέχοντας ενεργά 

στην διδακτική διαδικασία. 

Εργαλεία ΤΠΕ που αξιοποιούνται στο πλαίσιο του σεναρίου 

• Adobe Flash CS3 

 

Βήµατα υλοποίησης του σεναρίου 

∆ραστηριότητα 1:  
Εισαγωγή και εξαγωγή βίντεο στο Flash   
 

Για αυτή τη δραστηριότητα οι µαθητές πρέπει θα έχουν εγκατεστηµένο στους 

υπολογιστές τους το πρόγραµµα «QuickTime». Μπορείτε να το κατεβάσετε και 

εγκαταστήσετε από τη διεύθυνση www.apple.com/quicktime/download. Το αρχείο 

«clock.avi» δίνεται µαζί µε το φύλλο εργασίας. Υπάρχουν διάφοροι τύποι αρχείων 

βίντεο, οι οποίοι µπορούν να εισάγονται σε ένα αρχείο Flash µε σκοπό να 

παρουσιάζονται online. Εξηγήστε στους µαθητές τα πλεονεκτήµατα που έχει το Flash 

για την παρουσίαση βίντεο online, τα οποία αναφέρονται στο Φύλλο εργασίας. 

Εξηγήστε επίσης τις διαφορετικές επιλογές διανοµής (Deployment) κατά την 

εισαγωγή ενός βίντεο στο Flash: «Embedded», «Progressive» και «Streaming». 

Απάντηση στην ερώτηση: «Progressive» ή «Streaming». 

 

∆ραστηριότητα 2:  
Προσοµοίωση βίντεο στο Flash 
 

Σ’ αυτή τη δραστηριότητα εισάγεται βίντεο µορφής «flv», το οποίο δηµιουργήθηκε 

από τους µαθητές στην προηγούµενη δραστηριότητα. Εξηγήστε στους µαθητές, ότι 

βίντεο µορφής «flv» µπορούν να δηµιουργούνται και αλλιώς: µπορούν να 

µετατρέπονται από κάποια άλλη µορφή σε µορφή «flv» µε τη χρήση κάποιου 

Encoder, όπως του Flash Video Encoder. 

Τα αρχεία «flv» µπορούν να εισάγονται µετά στα τελικά αρχεία ταινιών. Μπορούν να 

συνδυάζονται µε άλλα στοιχεία, όπως κάθε άλλο αντικείµενο πολυµέσων. 

Εδώ οι µαθητές θα χρησιµοποιήσουν flash component FLVPlayback, το οποίο 

επιτρέπει έλεγχο του βίντεο και θα ορίσουν τις ιδιότητές του, κάνοντας επιλογή από 

την αναδιπλούµενη λίστα «Skin». Εξηγήστε στους µαθητές, ότι ένα component είναι 
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Movie Clip που περιέχει κώδικα και το Flash έχει πολλά έτοιµα component για 

διαφορετικούς σκοπούς. Εδώ ένα Wizard θα καθοδηγήσει τους µαθητές στη χρήση 

του flash component. 



 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 


