
 

ΕΠΕΑΕΚ 2

 

Αναβάθµιση του θεσµού της Εκπαίδευσης ατόµων µε αυτισµό στην 

Α/βάθµια και Β/βάθµια Εκπαίδευση. 

Μέτρο 1.1 Βελτίωση των συνθηκών ένταξης στο εκπαιδευτικό 
σύστηµα Ατόµων Ειδικών Κατηγοριών 

Ενέργεια 1.1.4 Εκπαίδευση Ατόµων µε ειδικές Ανάγκες, κατηγορία 
πράξεων α.
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Εισαγωγή 
 
Μέσα στα πλαίσια των γενικότερων στόχων του Μέτρου 1.1 και της 
Ενέργειας 1.1.4 δίδεται ιδιαίτερη έµφαση στη δηµιουργία 
προϋποθέσεων που θα συµβάλλουν στην ανάπτυξη γνώσεων και 
δεξιοτήτων ατόµων µε ειδικές ανάγκες ώστε να ενταχθούν στην 
παραγωγική διαδικασία. Το επιστηµονικό δυναµικό του έργου και 
ειδικότερα η οµάδα «Οδηγών Εξειδίκευσης» σχεδίασε και ανάπτυξε 
εξειδικευµένα βήµα προς βήµα εγχειρίδια (step by step) τα οποία 
προέκυψαν από την ανάγκη για πρακτική αντιµετώπιση των 
εκπαιδευτικών αναγκών των µαθητών της οµάδας στόχου, αλλά 
κυρίως για τη µεθοδολογία της ανάλυσης και της εφαρµογής του υπό 
µάθηση έργου. 
 
Ο Οδηγός των νέων τεχνολογιών εµπεριέχει τέσσερα βασικά µέρη. 
Το πρώτο µέρος εισάγει τον εκπαιδευτικό στην παρούσα κατάσταση 
των τεχνολογικών εφαρµογών µε την οµάδα στόχου δηλ. βάση των 
ικανοτήτων και δεξιοτήτων των µαθητών µε ειδικές ανάγκες ποιες 
τεχνολογικές εφαρµογές είναι λειτουργικές και ποιους τοµείς 
γνωσιακών θεµατικών αναγκών εξυπηρετούν. Ακολουθεί το δεύτερο 
µέρος µε την παρουσίαση ενδεικτικών εφαρµογών εξειδικευµένου 
λογισµικού µε εναλλακτικό θεµατολόγιο πρώιµων εισαγωγικών 
προγραµµάτων κατανόησης του υπολογιστικού περιβάλλοντος,  
σχολικών γνώσεων, δηµιουργικών προγραµµάτων και διερευνητικού 
λογισµικού. Το τρίτο µέρος αναφέρεται αναλυτικά και µεθοδικά στην 
σταδιακή εισαγωγή των εκπαιδευτικών στο παραθυρικό περιβάλλον 
Windows και ειδικότερα στη χρήση του κειµενογράφου Word. Η 
συµµετοχή αυτής της ενότητας κρίθηκε απαραίτητη µε σκοπό να 
παρέχει τις απαραίτητες βασικές γνώσεις στους εκπαιδευτικούς οι 
οποίοι θα ασχοληθούν µε τις νέες τεχνολογίες. Το τέταρτο µέρος 
αντιστοιχεί σε µία σειρά διαδικτυακού λογισµικού το οποίο έχει 
εγγραφεί µέσα στο CD ROM το οποίο παρέχεται στους 
εξειδικευµένους του έργου.  
  

Η ΕΣΕΕΠΑ µέσα στα πλαίσια της «Στέρξις» στοχεύει να εφοδιάσει τους 
συµµετέχοντες εκπαιδευτικούς µε τις απαραίτητες γνώσεις και εκπαιδευτικά 
εργαλεία ώστε να συµβάλλουν δυναµικά στις παρεχόµενες υπηρεσίες για τα άτοµα 
µε νοητική υστέρηση. 
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Υπεύθυνος Οµάδας  
Στάθης Τριανταφύλλου Ψυχολόγος 

Συγραφείς  
Βασίλης Οικονόµου Πληροφορικός 
Σοφία Κουκουβίνου Ψυχολόγος 

Ηλεκτρονική επεξεργασία κειµένων  
Οικονόµου Βασίλης Πληροφορικός 

 
Περιεχόµενα 

1  Νέες Τεχνολογίες και Νοητική Υστέρηση  
 α Η αναγκαιότητα της Τεχνολογίας από πολύ νωρίς  
 β Αξιολόγηση µε Η/Υ  
 γ Εκπαίδευση µε Η/Υ  
 δ Εφαρµογές  
2  Εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών σε άτοµα µε Νοητική Υστέρηση  
 α Το εκπαιδευτικό ροµποτ «Roamer”  
 β Νοητικές ∆ιεργασίες   
 γ Λογισµικό αίτιου και αποτελέσµατος  
 δ Το «εργαστήρι ζωγραφικής»  
 ε Περιβάλλοντα Logo   

        1. One Key Logo  

        2. Cartoon Logo  

3    
 α ∆εδοµένα και Πληροφορίες  
 β Εξοικείωση µε τον Υπολογιστή και το Γραφικό Περιβάλλον  
 γ Εξοικείωση µε το περιβάλλον εργασίας του επεξεργαστή κειµένου 

MS-Word 
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Η αναγκαιότητα της τεχνολογίας από πολύ νωρίς. 

 

Το παιχνίδι είναι ο τρόπος του παιδιού για µάθηση. Όσο πιο νωρίς στην εξέλιξη εισάγουµε 
πολύµορφες εµπειρίες, τόσο το παιδί θα µάθει να επηρεάζει και να ελέγχει το περιβάλλον 
του.  

 

Πολλά παιδιά µε δυσκολίες δεν είναι σε θέση να παρέµβουν στο περιβάλλον τους και έτσι η 
εξέλιξη τους υποθάλπεται. Όταν οι πρώιµες κινητικές και νοητικές εµπειρίες περιορίζονται, 
είτε επιβραδύνονται και παραµορφώνονται, τότε και άλλες πορείες της εξέλιξης 
επηρεάζονται. Η απουσία πρώιµων εµπειριών θα επηρεάσει την αργότερη µάθηση και 
κοινωνικοποίηση. Η τεχνολογία είναι µία διέξοδος που παρέχει επιτυχείς ευκαιρίες όταν το 
παιδί αδυνατεί να δεχθεί ποιοτικές εµπειρίες µε τη βοήθεια φυσιολογικών µέσων.  

 

∆ιάφορες προσαρµογές σε υπολογιστές παρέχουν προσεγγιστικότητα σε µία µεγάλη ποικιλία 
εµπειριών "ελέγχου περιβάλλοντος" µε υπολογιστή για παιδιά µε δυσκολίες. Οι υπολογιστές 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν σαν εργαλείο για να µάθουµε άλλες δεξιότητες, όπως ετοιµότητα 
εννοιών,  οπτικοκινητικό συντονισµό και κοινωνικές δεξιότητες. 

 

Τα παιδιά που χρησιµοποιούν από νωρίς υπολογιστές θα έχουν το προτέρηµα να µεγαλώνουν 
µε την τεχνολογία και να την χρησιµοποιούν προς όφελος τους. Θα κερδίσουν περισσότερα και 
θα χάσουν πολύ λιγότερα µέσα από τις αυξανόµενες ευκαιρίες, οι οποίες παρουσιάζονται λόγω 
της τεχνολογίας.  

 

Ένα σύστηµα υπολογιστή για άτοµα µε ΝΥ πρέπει να συνοδεύεται πρώτιστα από το κατάλληλο 
εξειδικευµένο λογισµικό και µετά από τα κατάλληλα περιφερειακά, ειδικά πληκτρολόγια, που 
τις περισσότερες φορές είναι απαραίτητα. Τα περισσότερα προγράµµατα για παιδιά έχουν 
πλούσια έγχρωµα γραφικά, ήχο και κίνηση αντί για κείµενο και φυσικά χρειάζονται τη 
συνεργασία έγχρωµης οθόνης, ηχοσυνθέτη και µονάδας ελέγχου του περιβάλλοντος. 

Παιχνίδια και άλλα αντικείµενα συνδεδεµένα µε τον υπολογιστή παρέχουν ευκαιρίες παιχνιδιού, 
κινητικό συντονισµό και εξέλιξη λόγου. Ιδιαιτέρως για τα παιδιά µε κινητικά προβλήµατα η 
τεχνολογία βοηθά να δοµηθούν ευκαιρίες συγγενείς µε το παιχνίδι που προάγουν θετικές 
επαφές. Βρέφη µέχρι και τριών µηνών "έχουν παίξει" σε παρόµοια περιβάλλοντα και 
ανακαλύπτουν σχέσεις µεταξύ των ενεργειών τους και των αντικειµένων. Αυτά τα ίδια 
περιβάλλοντα µπορεί να ενθαρρύνουν κινητική εξέλιξη µε την τοποθέτηση των παιχνιδιών σε 
τέτοιο σηµείο, ώστε να ενθαρρυνθεί η κίνηση - θέση του µπράτσου, δεικτικότητας και ελέγχου 
µορφής.  
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Οι υπολογιστές επίσης παρέχουν ευκαιρίες στο συνεργατικό παιχνίδι, γιατί κατευθύνουν τη 
σειρά του κάθε παίκτη και αδρανοποιούν µερικές κινητικές δεξιότητες που χρειάζονται στο 
παιχνίδι. Έτσι, παρέχουν µία ψυχαγωγική εκτόνωση για πολλά µη οµιλούντα παιδιά και για 
παιδιά µε σοβαρή κινητική αναπηρία. 

 

Αξιολόγηση µε τη βοήθεια του Υπολογιστή (Computer Based Assessment). 

 

Οι συµβατικοί τρόποι (µη τεχνολογικοί) αξιολόγησης του γνωστικού επιπέδου ατόµων 

µε NY εµπεριέχουν αρκετές δυσκολίες κατά τη διάρκεια της εφαρµογής τους. Οι 

δυσκολίες οι οποίες έχουν καταγραφεί, αφορούν τη δυναµική του περιβάλλοντος της 

αξιολόγησης από ψυχολογική πλευρά, τη συνάφεια µε την οποίαν παρουσιάζονται τα 

θέµατα αξιολόγησης, τη συµµετοχή του αξιολογούµενου µε βάση τα ιδιαίτερα 

προβλήµατά του καθώς και την επεξεργασία των αποτελεσµάτων.  Αρκετές φορές, οι 

αξιολογητές – ψυχολόγοι έχουν συνειδητοποιήσει ότι δεν µπόρεσαν να καταγράψουν το 

πραγµατικό λειτουργικό επίπεδο του ατόµου. Ιδιαιτέρως για τα άτοµα µε NY 

προστίθεται ένα επί πλέον πρόβληµα σε σχέση µε ¨κλίµα¨ της αξιολογητικής 

διαδικασίας δηλ. αν το περιβάλλον ειναι αρκετά απελευθεροµένο από το άγχος και την 

¨αγωνία ¨του αξιολογούµενου ώστε το αποτέλεσµα να είναι το αναµενώµενο . Ο 

υπολογιστής ως µέσο στην της αξιολόγησης αλλά και της εκπαίδευσης µεταφέρει το 

κέντρο βάρους και η εµπειρία έχει δέιξει ότι το άτοµο µε ΝΥ ταυτίζεται µε τη 

¨µηχανή¨ άµεσα και έµεσα πιά µε τους πέριξ του.. 

 

Πειραµατικές και µή προσπάθειες έχουν γίνει µε µερική µεταφορά µερών γνωστών και 
αποδεκτών αξιολογητικών εργαλείων στο υπολογιστικό περιβάλλον ή τη δροµολόγηση 
νέων εργαλείων.  

 

Εκπαίδευση µε τη βοήθεια του Υπολογιστή (Computer Assisted Learning)  

 

 Κατά τη διάρκεια της πρώιµης εξέλιξης υπάρχει µικρή διαφορά µεταξύ επικοινωνίας, 
γλώσσας και γνώσης. Η πρώιµη επικοινωνία αρχίζει µε εσκεµµένες ενέργειες που 
προσελκύουν την προσοχή κάποιου. Το παιδί µε σοβαρές δυσκολίες ίσως δεν έχει τα µέσα 
να κατακτήσει αυτό το στόχο. Παιχνίδια και κουδούνια που ενεργοποιούνται από απλούς 
διακόπτες µπορεί να χρησιµοποιηθούν σε αυτή την πρώιµη επικοινωνία. 
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Ένα σύστηµα υπολογιστή µπορεί να σχεδιασθεί έτσι, ώστε να υποστηρίξει από το πρώιµο 
αναπτυξιακό επίπεδο έως το υψηλό σκεπτόµενο επίπεδο, εξαρτώµενο από τις ανάγκες του 
χρήστη. Επίσης, υποβοηθά την ανάπτυξη γλωσσικών δεξιοτήτων. Εδώ ο υπολογιστής µπορεί να 
λειτουργήσει σαν αρχική συσκευή επικοινωνίας και µέσο απόκτησης οµιλίας. Σε πολλά 
συστήµατα το πληκτρολόγιο συνεργάζεται µε εναλλακτικές συσκευές επικοινωνίας ή 
οµιλούσες συσκευές που διδάσκουν και ενισχύουν έννοιες γλώσσας. 

 
Αλλά προγράµµατα έχουν σχεδιασθεί για να διδάξουν υψηλό επίπεδο έκφρασης και 
αποδοχής γλωσσικών δεξιοτήτων. Οµιλούντες κειµενογράφοι που προφέρουν γράµµατα, 
αριθµούς, λέξεις προτάσεις και κείµενο χρησιµοποιούνται για να διδάξουν τη γλώσσα. Εδώ ο 
υπολογιστής γίνεται εργαλείο για τη µάθηση ανάγνωσης και γραφής, όπως και γλώσσας και 
επικοινωνίας. Επίσης, υπάρχουν προγράµµατα για την εξάσκηση στην αναγνώριση λέξεων, 
ορθογραφία, σύνταξη προτάσεων και  απλών κειµένων. 

 

Όσον αφορά στις επικοινωνιακές δεξιότητες, εφόσον τα παιδιά πρέπει να χρησιµοποιήσουν 
το δάχτυλό τους στα προγράµµατα που λειτουργούν µε οθόνη αφής, οδηγούνται στη 
γενίκευση της χρήσης του δείκτη τους για να δείξουν αυτό που θέλουν όταν επικοινωνούν. 
‘Όταν δε ο υπολογιστής χρησιµοποιηθεί σε οµαδική βάση σαν µια γωνιά µάθησης, γίνεται 
ένα εργαλείο για την ανάπτυξη της λειτουργίας της κοινής προσοχής και εποµένως στη 
θεµελίωση της επικοινωνίας. Τέλος µε τη χρήση του µικροφώνου του υπολογιστή σε 
συνδυασµό µε ειδικά σχεδιασµένο λογισµικό, ο χρήστης ενθαρρύνεται στο να παράγει 
φωνήσεις ή/ και στο να αντιδρά λεκτικά, βελτιώνοντας έτσι τη λεκτική του έκφραση.   

 

 Εκτός από τις  γλωσσικές δεξιότητες, ο υπολογιστής διδάσκει ανεξαρτησία καθώς και 
κοινωνικές δεξιότητες, όταν χρησιµοποιείται σε οµάδες τριών ή περισσότερων ατόµων. Το 
σύστηµα παίρνει τη θέση ενός πολύ ελκυστικού παιχνιδιού όπου ο καθένας ασχολείται µε 
την καθορισµένη σειρά του. Το ενδιαφέρον και η προσοχή του παιδιού διατηρούνται πιο 
εύκολα, ώστε να συµµετέχει σε απλές οµαδικές δραστηριότητες και να απολαµβάνει την 
επιτυχία του σ’ αυτές. 

 

Ένα παιχνίδι συνδεδεµένο µε υπολογιστή  µπορεί να διδάξει  ακόµα στο παιδί σχέσεις 
αιτίας /αποτελέσµατος και επιλογής και να βελτιώσει τη µνήµη. Οπτικο-αντιληπτικές 
δεξιότητες µπορεί να διδαχθούν και να ενισχυθούν µέσα από απλά προγράµµατα που 
δείχνουν κινούµενους στόχους και  χρονοµετρούν κινητικές αντιδράσεις µε σκοπό την 
παροχή ενίσχυσης, ή την χρήση των διακοπτών που ενισχύουν αλλαγές µορφής ή ειδικές 
κινήσεις µυών.  
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Εφαρµογές στο χώρο της Νοητικής καθυστέρησης στην Ελλάδα διακρίνουµε τίς 
εξής  βασικές κατηγορίες  εφαρµογών νέας τεχνολογίας: 

 

• Εφαρµογές Ροµποτικής , Σε µικρά παιδιά και σε άτοµα µε δυσκολίες στη 
µάθηση, τα ερεθίσµατα της δισδιάστατης οθόνης του υπολογιστή είναι πολλές 
φορές δυσνόητα και χρήζουν περαιτέρω ανάλυσης και επεξήγησης. Εν 
αντιθέσει, το περιβάλλον της Ροµποτικής παρέχει αµεσότητα σε τρισδιάστατο 
χώρο, απλά και λιτά ερεθίσµατα και δίνει την ευκαιρία στους εµπλεκόµενους 
να αποκτήσουν έλεγχο του περιβάλλοντος. Αυτός ακριβώς ο έλεγχος ή η 
διαχείριση του αντικειµένου (Ροµπότ) είναι που απλουστεύει τα µαθησιακά 
ερεθίσµατα και εγκαθιστά µία δυναµική ψυχοσυναισθηµατική κατάσταση στο 
άτοµο το οποίο διαχειρίζεται και ελέγχει το Ροµπότ. 
Στον Ελληνικό χώρο χρησιµοποιούνται τα ροµπότ της Valiant Technology. 

 

• Προγράµµατα ∆οκιµής / Πρακτικής .Περιβάλλοντα στήριξης του σχολικού 
προγράµµατος βασισµένα στο µοντέλο δοκιµής/ πρακτικής (Drill and Practice) 
Παρόλο που τα προγράµµατα αυτά είναι οριοθετηµένα διεπιστώθη ότι τα άτοµα 
µε ΝΥ που “έπαιζαν” µε τα προγράµµατα Drill and Practice ωφελήθηκαν 
αρκετά. Ίσως γιατί η ξεκάθαρη επαναληπτική δοµή  διευκόλυνε τους χρήστες 
µε προβλήµατα µάθησης οι οποίοι αποζητούσαν µία λιτή κατανοητή 
θεµατολογική παρουσίαση. Tα περιβάλλοντα µε εκπαιδευτικο-ψυχαγωγικό 
στόχο και βασισµένα στην αρχή αιτίου-αποτελέσµατος (cause-effect), 
Χρησιµοποιούνται Αγγλικά και ελληνικά προγράµµατα.  

Γίνεται ευρύτερη χρησιµοποίηση των προγραµµάτων για την Γενική 
εκπαίδευση , µε διαφοροποίηση στις ηλικίες των µαθητών και χρησιµοποιείται 
επίσης ένας σχετικά µικρός αριθµός Εξειδικευµένων προγραµµάτων. 

 

• Στα ανοικτά περιβάλλοντα (open ended environments)βασισµένα στην 
τεχνολογική έκδοση της γνωστικής ψυχολογίας όπως αυτή έχει εκφραστεί 
µέσω του Seymour Pappert µαθητή του J.Piaget τη δεκαετία του 60. Με 
επίκεντρο το πρόγραµµα της Logo και 
σύµφωνα µε τη φιλοσοφία το παιδί να "προγραµµατίζει", ο υπολογιστής στο χώρο 
της ειδικής εκπαίδευσης παρέχει προσέγγιση σε Μικρόκοσµους. Παρέχει δηλαδή 
τη δυνατότητα να δοµηθεί ένα περιβάλλον οριοθετηµένο, περιορισµένο, µε 
µαθησιακά ερεθίσµατα όπου διάφορα µπορούν να συµβούν, και όπου σηµαντικά 
πράγµατα µπορούν να διδαχθούν και τα οποία συνδέονται µε τον "πραγµατικό" 
κόσµο. Ειδικές εφαρµογές της LOGO – logo του ενός πλήκτρου και ενός νέου 
ανοικτού περιβάλλοντος Think. 

 

• Χρήση του περιβάλλοντος της Microsoft (word processor & spreadsheet) 
συνοδευµένα µε εξειδικευµένη βήµα προς βήµα µεθοδολογία για τα άτοµα µε 
ΝΥ.  Προγράµµατα που δίνουν τη δυνατότητα ιδίως στους εφήβους και 
ενήλικες µε ΝΥ να οργανώσουν τις καθηµερινές τους δραστηριότητες. Η 
δοµή και η πρόσβαση σε αυτά τα προγράµµατα είναι απλή και κατανοητή, 
έτσι ώστε οι χρήστες να εργάζονται ανεξάρτητα. Προσωπικά αρχεία, 
ηµερολόγιο, οικονοµικά στοιχεία και διαχείριση  κειµενογράφου πλαισιώνονται 
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µε την κατάλληλη εποπτεία και εγχειρίδια. 
 

• Περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας Οι τεχνολογίες αιχµής µπορούν να 
βοηθήσουν τα άτοµα µε ΝΥ. Πιο συγκεκριµένα, η τεχνολογία VR µπορεί να 
δώσει την δυνατότητα σε άτοµα µε νοητική αναπηρία να καταφέρουν στόχους 
και να αποκτήσουν εµπειρίες τις οποίες κάτω από κανονικές συνθήκες θα 
τους ήταν αδύνατο να αποκτήσουν . 
Χρησιµοποιείται ένας µικρός αριθµός Ελληνικών προγραµµάτων µεταξύ αυτών 
και το περιβάλλον «επιστροφή στο σπίτι». 

• Εκπαιδευτικά παιχνίδια: Πολλές φορές έχουν θετική επίδραση, βελτίωση 
αντανακλαστικών, κινητοποίηση, και πρακτική εξάσκηση στο θέµα του 
προσανατολισµού στον χώρο. Τα παιδιά στο περιβάλλον των παιχνιδιών 
ανακαλύπτουν µια ιδιοµάθηση και ελέγχουν το αποτέλεσµα. Η άµεση ενίσχυση, η 
έλλειψη κριτικής διευκολύνουν τους µαθητές να δεχθούν το λάθος τους και να 
προσπαθήσουν περισσότερο την  
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Προσαρµογή του ροµπότ  Roamer σε παιδιά µε νοητική υστέρηση. 

 

Τα πρώτα βήµατα των παιδιών µε δυσκολίες στη µάθηση, στο υπολογιστικό 
περιβάλλον και στα ερεθίσµατα της δισδιάστατης οθόνης ίσως δεν είναι η ιδανική 
αφετηρία για την εµπλοκή των παιδιών µε τις Νέες Τεχνολογίες. Εν αντιθέσει ο 
Roamer παρέχει αµεσότητα στον τρισδιάστατο χώρο, απλά και λιτά ερεθίσµατα και 
δίνει την ευκαιρία στα παιδιά µε δυσκολίες να αποκτήσουν έλεγχο του 
περιβάλλοντος. 

 

Για να χρησιµοποιηθεί ο Roamer σε άτοµα µε δυσκολίες στη µάθηση πρέπει να 
τροποποιηθεί το σύστηµα διεπαφής του (interface) δηλαδή το χειριστήριο του ως 
ακολούθως: 

 

1. Στο «CM» (καθαρισµό µνήµης) τοποθετούνται δύο αυτοκόλλητα µε 
σύµβολο τη σκούπα και µε την παρότρυνση «ας πατήσουµε πρώτα τις δύο 
σκούπες για να καθαρίσει το µυαλό του Roamer” 

2. Στα βελάκια του συστήµατος πλοήγησης τοποθετούµε τα αντίστοιχα 
χρώµατα,  

Μπροστά = Πράσινο 

Πίσω = κόκκινο 

Αριστερά = κίτρινο 

∆εξιά = Μπλε 

3. Στο «GΟ» (εκτέλεση εντολών) ένα αυτοκόλλητο µε ένα λαγό ή ένα δροµέα. 

4. Στο 9 και το 0 τα οποία συνθέτουν το 90 µοίρες δηλαδή τη στροφή του 
Roamer τοποθετούνται δύο αυτοκόλητα ποικίλου τύπου (δύο φρούτα, δύο 
ανθρωπάκια κλπ) µε την παρότρυνση «άς πατήσουµε τα δύο ανθρωπάκια 
για να στρίψει». 
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Τροποποιηµένο σύστηµα διεπαφής (interface) 

 

 
(Τα κουµπιά αυτά παρουσιάζονται σε πραγµατικό µέγεθος, ώστε να µπορούν να χρησιµοποιηθούν ένα 
κοπούν και κοληθούν) 

 

 

 

 

 

 

     

 

  1   2  3   4   5   6   8   7   
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O ROAMER 

 
 

Ο ROAMER είναι ένα προγραµµατιζόµενο robot, το οποίο χρησιµοποιείται στο 
εκπαιδευτικό σύστηµα της Βρετανίας, των Η.Π.Α. και της Αυστραλίας. 
Προσαρµόζεται εύκολα µε τις ανάγκες της κάθε τάξης και ο τρόπος 
προγραµµατισµού αφοµοιώνεται εύκολα από τους δασκάλους και τα παιδιά. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πλήκτρα ατεύθυνσης 

CM  

Καθαρισµός 
µνήµης 

∆ιακόπτης  

ΟΝ / ΟFF

Aριθµητικό 
Πληκτρολόγιο 

Εντολές

GO 

Εκτέλεση 

Εντολών 

“Οι περιπλανώµενες χελώνες είναι µία ειδική ράτσα ζώων που 
προέρχονται από την αρχαία φυλή των Πολυµήχανων. Είναι πολύ 

εκκεντρικές και τους αρέσει να αλλάζουν όψεις”. 
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Το βιωµατικό στάδιο του προγραµµατισµού υλοποιείται µε τη χρήση των 
«λαβυρίνθων». Οι µαθητές, ακολουθώντας το µύθο που περιβάλει την εκάστοτε 
εργασία, προσπαθούν να προγραµµατίσουν τις κινήσεις του robot πάνω στον 
πίνακα διπλής εισόδου, άλλοτε για να µαζέψει εποχιακά φρούτα από το περιβόλι 
και άλλοτε να ακολουθήσει χρωµατικά οµοιογενείς διαδροµές, ή να µοιράσει 
επιστολές στους κατοίκους της πόλης.    

 
Ο Roamer µπορεί να χρησιµοποιηθεί στην τάξη:  

• ως µέσο για την κατανόηση εννοιών που ήδη διδάσκονται µε άλλο τρόπο, 

• ως  εκπαιδευτικό παιχνίδι, 

• ως µέθοδος εισαγωγής σε πρώιµες προγραµµατιστικές τεχνικές µέσα από 
βιωµατικό στάδιο.  

 

Ενδεικτικά 
αναφέρουµε ότι οι 
µικροί  µαθητές 
πρέπει να βιώσουν 
την ιστορία που 
παρουσιάζεται και 
στη συνέχεια να 
έχουν το χρόνο να 
ασχοληθούν, όσο το 
δυνατόν 
περισσότεροι, µε 
την διευθέτησή της. 

 

Η επιφάνεια εργασίας 

O Roamer µπορεί να κινηθεί στα πλακάκια δαπέδου σχετικά καλά, όταν δεν 
υπάρχουν ιδιαίτερες ανωµαλίες. Αυτό όµως είναι δεσµευτικό. Κρίνεται  απαραίτητη 
λοιπόν η κατασκευή επιφάνειας εργασίας µε καθορισµένες διαστάσεις µε τις 
προδιαγραφές που ακολουθούν: 

 

• ∆ιαφανές υλικό, έτσι ώστε να είναι δυνατή η τοποθέτηση των καρτών 
κάτω από αυτό. 

• Σχετικά παχύ, γιατί το µεγάλο του µέγεθος είναι δυνατόν να επιφέρει 
καµπύλες, όταν αυτό τοποθετηθεί στο ύπαιθρο.  

• Να είναι χαραγµένο σε τετράγωνα στις διαστάσεις της χελώνας (χάριν 
οδηγού), για διευκόλυνση κατά την τοποθέτηση των καρτών εργασίας.  
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Μπορούµε να 
χρησιµοποιήσουµε 
τις Μορφές 
Προσώπου (Face 
Shapes), ή ακόµα 
και να 
κατασκευάσουµε  
µε χαρτόνι και 
άλλα υλικά τις 
δικές σας, για να 
δώσουµε στην 
χελώνα µας 
διαφορετικές 
όψεις. 

• Οι διαστάσεις της επιφάνειας εργασίας είναι 3m x  3m σε πλήρη σε πλήρη 
ανάπτυξη. Χάριν ευκολίας κατά τη µετακίνηση αλλά και για δηµιουργία 
πολύπλοκης επιφάνειας, χωρίζεται σε τρία κοµµάτια µε τις παρακάτω 
διαστάσεις:  

      - ‘Ενα κοµµάτι 3m  x  1.5m 

            - ∆ύο κοµµάτια 1.5m  x  1.5m 

   

Τα πρόσωπα του ROAMER 

Μπορούν να χρησιµοποιηθούν για την αλλαγή της εµφάνισης του Roamer, ανάλογα 
πάντα µε το είδος του έργου (project). Οι µαθητές µε την βοήθεια των 
εκπαιδευτικών κατασκευάζουν τα διαφορετικά “πρόσωπα” της χελώνας. 

 

To όνοµά του  

Τα ονόµατα των χελωνών θα προκύψουν από διεργασίες στην τάξη µε συµµετοχή 
των µικρών µαθητών.  
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Ξεκινάµε… 
 

Θέτουµε σε λειτουργία τη χελώνα µας, τοποθετώντας τον διακόπτη που βρίσκεται 
στο µπροστινό µέρος, στη θέση ΟΝ. 

 

Πατάµε το GO.  Τι συµβαίνει; 

 

Οι χελώνες θυµούνται ό,τι τους έχουµε πει να κάνουν. 

 

Το κάνουν όταν πατάµε το GO. 

 

To ξεχνούν όταν πατάµε το CM CM  (δύο φορές το πλήκτρο αυτό). 

 

Ας προσπαθήσουµε να κάνουµε τη χελώνα µας να προχωρήσει µπροστά. 

(Πρέπει να της πούµε πόσο µακριά να φτάσει). 

 

Ας προσπαθήσουµε να ανακαλύψουµε πώς θα την κάνουµε να στρίψει. 

Μπορούµε να την κάνουµε να κορνάρει. 

 

 

Τι θέλετε να κάνει η χελώνα σας;  

 

Πείτε στην χελώνα σας να κάνει τρία ή τέσσερα πράγµατα, το ένα µετά το άλλο. 

 

Προσθέστε ακόµη δυο άλλα πράγµατα σε όσα έχει ήδη κάνει. 

 

Τι συµβαίνει όταν πατάτε το CE και στη συνέχεια, το GO; 

 

Καθαρίστε τη µνήµη και διδάξτε τη χελώνα σας κάτι άλλο. 
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Ένα παράδειγµα για την κίνηση της χελώνας 
 

 

Ανοίγουµε τον διακόπτη 

 

Πατάµε δύο φορές το CM 

 

Πατάµε το πλήκτρο για κίνηση εµπρός 

 

Πατάµε το πλήκτρο µε τον αριθµό 1 
(ένα),  

για να κινηθεί η χελώνα  εµπρός  ένα 
βήµα ίσο µε το µέγεθός της. 

 

Πατάµε το πλήκτρο στροφής δεξιά 

 

Πατάµε τα πλήκτρα 9 και 0  

για να καθορίσουµε την γωνία στροφής 
σε µοίρες. 

 

Πατάµε το πλήκτρο  κίνησης εµπρός. 

 

Πατάµε το πλήκτρο 2 (δύο)  

για να µετακινηθεί η χελώνα  

δύο βήµατα εµπρός. 

 

Το πρώτο µικρό σας πρόγραµµα έχει γίνει.... 

 

Πατάµε το πλήκτρο GO ...  

 

...για να αρχίσει η κίνηση της χελώνας σύµφωνα µε τις οδηγίες που δώσαµε 
πριν από λίγο. 
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Ένα δείγµα «Κάρτας εργασίας» 

 

 

 

ΚΑΡΤΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

 

 

 Ο∆ΗΓΙΕΣ ΕΝΤΟΛΕΣ 

 

 

 

                                  B 

 

 

 

                                  A  

 

Για να φτάσει η χελώνα Α 
στο σηµείο Β χρησιµοποιούµε 
την εξής σειρά εντολών: 

Πατάµε ΜΠΡΟΣΤΑ µετά 
τον  

ΑΡΙΘΜΟ 1 και τέλος το 

GO  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Για να στρίψει η χελώνα 
δεξιά 90 µοίρες. 

Πατάµε ∆ΕΞΙΑ µετά τον  

ΑΡΙΘΜΟ 9 και τον  

ΑΡΙΘΜΟ 0 και τέλος το 

GO. 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Για να στρίψει η χελώνα  

Αριστερά 45 µοίρες : 

Πατάµε ΑΡΙΣΤΕΡΑ µετά τον  

ΑΡΙΘΜΟ 4 µετά τον  

ΑΡΙΘΜΟ 5 και τέλος το  

GO.   

 

 

 

 

 

GO1 

GO9 0 

4 5 GO
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  A  

 

 

 

                                           
B 

 

 

 

 

Για να πάει πίσω η χελώνα 
κατά τρία βήµατα (από το Α 
στο Β): 

Πατάµε το ΠΙΣΩ µε τά τον 

ΑΡΙΘΜΟ 3 και τέλος το  

GO 

 

 

 

 

 

 

Οι εντολές κίνησης ΜΠΡΟΣΤΑ, ΠΙΣΩ, ∆ΕΞΙΑ, ΑΡΙΣΤΕΡΑ, µπορούν να 
καλυφθούν στο αρχικό στάδια, µε χρωµατιστά αυτοκόλλητα δισκάκια.  

 

3 GO 
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ΜΑΡΜΕΛΑ∆Α ΒΑΤΟΜΟΥΡΟ 

 

 

Κάθε φθινόπωρο, οι χελώνες πηγαίνουν στην εξοχή για να µεζέψουν βατόµουρα 
για µαρµελάδα. Τα βατόµουρα φυτρώνουν κοντά σε νερόλακους. Οι θάµνοι µε 
τα περισσότερα βατόµουρα βρίσκονται πολύ κοντά στο νερό και η χελώνα 
µπορεί εύκολα να πέσει µέσα εάν πλησιάσει στην άκρη. Οι χελώνες πρέπει να 
γεµίσουν τα καλάθια τους όσο το δυνατό πιο γρήγορα. Οι θάµνοι µε τα 
περισσότερα βατόµουρα είναι πολύ κοντά στη λιµνούλα αλλά εάν µία χελώνα 
πέσει µέσα, χάνει τα πάντα και ξεκινά από την αρχή. 

 

 

Καθορίστε τα όρια του χώρου παιχνιδιού. 

Αποφασίστε πόσα κιλά βατόµουρα γεµίζει ένα καλάθι. 

Τοποθετήστε τη χελώνα στη γραµµή εκκίνησης. 

Χρησιµοποιώντας τα ΠΛΗΚΤΡΑ ΚΙΝΗΣΗΣ και τα ΑΡΙΘΜΗΤΙΚΑ ΠΛΗΚΤΡΑ, 
κινήστε τη χελώνα προς τις οµάδες των φυτών. 

Ο αριθµός σε κάθε οµάδα δείχνει πόσα κιλά  έχετε µαζέψει. 

Εάν η χελώνα προσγειωθεί ανάµεσα σε δύο οµάδες φυτών, δεν παίρνει κανένα 
βαθµό. 

Εάν κάποιο σηµείο της χελώνας πέσει στη λίµνη, όλα τα βατόµουρα χάνονται. 

Εάν η βαθµολογία σας είναι πάνω από το ποσό που έχετε ρυθµίσει, αυτός ο γύρος 
δεν µετράει. 
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ΡΟΥΛΕΤΟΖΑΡΙ 

 

 

Στις χελώνες αρέσουν πολύ τα τυχερά παιχνίδια αλλά είναι παράνοµα. Το µόνο 
µέρος που επιτρέπεται να παίζουν είναι ο χελωνοπλανήτης. Το πιο δηµοφιλές 
παιχνίδι στο καζίνο είναι ένας συνδυασµός µεταξύ ρουλέτας και ζαριών που 
λέγεται ρουλετοζάρι. Οι χελώνες θέλουν τόσο πολύ να παίξουν που ταξιδεύουν 
στο Γαλαξία πολύ µακριά για να παίξουν. 

 

 

 

Τοποθετήστε έξι άδεια τενεκεδάκια ή τούβλα σε έναν κύκλο και αριθµήστε τα κενά 
από το 1 έως το 6.  

Τοποθετήστε τη χελώνα στο κέντρο του κύκλου. 

Πετάξτε το ζάρι. 

Κάντε µία στροφή και µία κίνηση και πατήστε GO για να κινηθεί η χελώνα µέσα από 
το κενό µε το ίδιο νούµερο. 

Εάν η χελώνα περάσει από το σωστό κενό, ο αντίστοιχος αριθµός αθροίζεται στη 
βαθµολογία. 

Εάν κάποιο τενεκεδάκι πέσει ή εάν η χελώνα περάσει από λάθος κενό, δεν παίρνει 
κανένα βαθµό. 

Κινήστε τη χελώνα προς το κέντρο για να παίξει ο άλλος παίκτης. 

Ο παίκτης µε τη µεγαλύτερη βαθµολογία, µετά από κάποιους γύρους, είναι και ο 
νικητής του παιχνιδιού. 
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Σελίδα 2299   

 

ΧΕΛΩΝΑ ΚΑΤΑΣΤΡΟΦΕΑΣ 

 

Χτίστε έναν πύργο από άδεια κουτιά ή πολυεστερικά τούβλα. 

 

Τοποθετήστε τη χελώνα σε οποιοδήποτε σηµείο εκκίνησης. 

 

∆ώστε εντολή στη χελώνα να γκρεµίσει τον πύργο κάνοντας κινήσεις και στροφές. 

 

Μπορείτε να τοποθετήσετε εµπόδια που η χελώνα θα πρέπει να αποφύγει όσο θα 
γκρεµίζει τον πύργο. 
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Σελίδα 3300     

 

ΑΠΟ∆ΡΑΣΗ 

 

 

Μια φορά κι έναν καιρό µία κακιά Βαρώνη αιχµαλώτισε τον Πρίγκιπα Χελώνο, 
τον φυλάκισε στο σκοτεινό µπουντρούµι και ζήτησε λύτρα. Ένα µικρό 
χελωνοπόντικο µίλησε στον Πρίγκιπα για έναν µυστικό λαβύρινθο κάτω από το 
πάτωµα και ο Πρίγκιπας το έσκασε. ∆υστυχώς, µέχρι να βρει το δρόµο να 
ξεφύγει, τα λύτρα είχαν πληρωθεί. 

 

 

Φτιάξτε έναν λαβύρινθο. 

 

Προγραµµατίστε τη διαδροµή για την απόδραση µέσα από το λαβύρινθο. 
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Σελίδα 3311   

 

Η ΦΑΡΜΑ ΤΗΣ ΚΥΡΑ-ΧΕΛΩΝΑΣ 

 

 

Όταν η Χελώνα κουράζεται από τη ζωή στην πόλη, πηγαίνει στην εξοχή για να 
ηρεµήσει. Ωστόσο, όλες οι χελώνες αποφεύγουν την φάρµα της κυρα-χελώνας. 
Έχει περισσότερη φασαρία από την πόλη. 

 

 

 

Βάλτε τη χελώνα σε µία φάρµα ή µηχανή. 

 

Πατήστε το πλήκτρο (NOTA) για να ακουστούν ηχητικά εφέ. 
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ΑΣΚΗΣΕΙΣ ΓΥΜΝΑΣΤΙΚΗΣ 

 

Κάθε εξάµηνο, οι χελώνες πρέπει να κάνουν ασκήσεις. 

 

Βρείτε: 

 

Πόσο γρήγορα µπορεί να προχωρήσει µπροστά η χελώνα. 

 

Πόσο γρήγορα µπορεί να προχωρήσει προς τα πίσω. 

 

Πόσο γρήγορα γυρίζει γύρω από τον εαυτό της. 

 

Πόσο ανηφορικός είναι ο δρόµος που µπορεί να ανέβει. 

 

Πόσο βάρος µπορεί να σύρει. 

 

Πόσο βάρος µπορεί να σπρώξει. 
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Σελίδα 3333   

 

ΑΓΩΝΑΣ ∆ΡΟΜΟΥ 

 

Φτιάξτε έναν διάδροµο. 

 

Τοποθετήστε τη χελώνα στην γραµµή εκκίνησης και κινήστε τη γύρω από το 
διάδροµο. 

 

Προσπαθήστε να κάνει το γύρο µε όσο το δυνατό λιγότερες κινήσεις. 

 

Προσπαθήστε να βρείτε ένα διάδροµο όπου να επαναλαµβάνονται οι κινήσεις και οι 
στροφές και χρησιµοποιήστε το R για να καταρρίψετε το ρεκόρ σας. 
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Σελίδα 3344     

 

ΜΕΛΙΣΣΟΚΟΜΟΙ ΧΕΛΩΝΕΣ 

 

 

Κάθε άνοιξη, οι χελώνες φορούν τη στολή της µέλισσας και πετούν από 
λουλούδι σε λουλούδι για να µαζέψουν γύρη. Την πηγαίνουν σπίτι τους και 
φτιάχνουν µέλι. 

 

 

Τοποθετήστε αριθµηµένα λουλούδια σε τυχαία σειρά στο πάτωµα. 

Τοποθετήστε τη χελώνα στη θέση εκκίνησης. 

Προγραµµατίστε τη χελώνα να κινείται προς το πρώτο λουλούδι και να µαζεύει την 
γύρη. 

Εάν προσγειωθεί στο πάτωµα, έχετε µία δεύτερη ευκαιρία και προσπαθήστε να την 
προσγειώσετε στο δεύτερο λουλούδι κ.ο.κ.  

Εάν η χελώνα δεν περάσει από ένα λουλούδι, ο γύρος τελειώνει και σειρά έχει ο 
άλλος παίκτης. 

Στον δεύτερο γύρο, ξεκινήστε από το τελευταίο λουλούδι που έφτασε η χελώνα 
σας στον πρώτο γύρο. 

Νικητής είναι εκείνος που κατάφερε να µαζέψει γύρη από όλα τα λουλούδια. 

Ένα άλλο παιχνίδι είναι ποιος µπορεί να προχωρήσει περισσότερο γύρω από τη 
διαδροµή γράφοντας ένα πρόγραµµα για όλες τις κινήσεις. 
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Σελίδα 3355   

 

ΣΥΛΛΟΓΗ ΣΚΟΥΠΙ∆ΙΩΝ 

 

 

Κάθε χρόνο µετά το ΧΕΛΟΝΟΦΕΣΤΙΒΑΛ ΡΟΚ, το Νησί της Μουσικής γεµίζει 
σκουπίδια. Η χελώνα που θα µαζέψει τα περισσότερα έχει το δικαίωµα να 
τραγουδήσει του χρόνου στην συναυλία. Πολλοί σταρ χελώνες ξεκίνησαν την 
καριέρα τους από τον καθαρισµό του νησιού. 

 

 

 

Βάλτε σκουπίδια στο πάτωµα και τοποθετήστε τη χελώνα στο σηµείο εκκίνησης. 

 

Για να µαζέψει τα σκουπίδια, η χελώνα πρέπει να τα περικυκλώσει και να τα πάει 
σπίτι της. Εάν η χελώνα δεν φτάσει σπίτι της, δεν παίρνει κανένα βαθµό. 

 

Αποφασίστε ποιο είναι το όριο για τη συνολική απόσταση κάθε γύρου. 

 

Ο παίκτης που θα µαζέψει τα περισσότερα σκουπίδια, προγραµµατίζει κάποιο 
σκοπό στη χελώνα. 
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Η ΧΕΛΩΝΑ ΕΞΟΛΟΘΡΕΥΤΗΣ 

 

 

Η Χελώνα Εξερευνητής είχε µία δυσάρεστη έκπληξη όταν συνάντησε τη 
Χελώνα Εξολοθρευτή σε ένα της ταξίδι. Ο ταξιδιωτικός οδηγός έλεγε ότι το 
είδος αυτό είχε εξαφανιστεί. Οι Χελώνες Εξολοθρευτές τρώνε τους 
Ερευνητές και τους κυνηγούν µέρα νύχτα. Η µόνη ελπίδα της Χελώνας 
Ερευνητή είναι να τρέξει σπίτι της πριν την πιάσει η Χελώνα Εξολοθρευτής. 

 

 

Φτιάξτε µία κατασκευή που να µοιάζει µε εξοχή. Χρησιµοποιήστε αντικείµενα για 
να αναπαραστήσετε το σπίτι της χελώνας ερευνητή και εµπόδια όπως βουνά, 
έρηµο και λίµνη. 

Το παιχνίδι αυτό έχει δύο παίκτες. 

Ο πρώτος παίζει το ρόλο του Ερευνητή, τοποθετεί τη χελώνα στο σηµείο 
εκκίνησης και την προγραµµατίζει για να βρει το συντοµότερο δρόµο να γυρίσει 
σπίτι. Γράψτε την κάθε οδηγία για να βρείτε τη συνολική απόσταση µέχρι το σπίτι 
της χελώνας. 

Ο δεύτερος παίκτης παίζει το ρόλο του Εξολοθρευτή και τοποθετεί τη χελώνα στο 
σηµείο εκκίνησης. Εάν ο Εξολοθρευτής φτάσει στο σπίτι του Ερευντητή από 
συντοµότερο δρόµο, τρώει τον Ερευνητή. Ο Ερευνητής κερδίζει εάν φτάσει σπίτι 
του χρησιµοποιώντας συντοµότερο δρόµο απ’ότι ο Εξολοθρευτής. 



 

 37

ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ-«Στέρξις»                                 Οδηγός δεξιοτήτων σε εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών 

 
Σελίδα 3377   

 

ΚΟΡΙΝΕΣ 

 

Χρησιµοποιήστε µπουκαλάκια πλαστικά σαν κορίνες. 

 

Αριθµήστε τις και τοποθετήστε τις στο πάτωµα. 

 

Τοποθετήστε µία µπάλα στο πάτωµα. 

 

Προγραµµατίστε τη Χελώνα να ρίχνει τη µπάλα σε µία κορίνα. 

 

Χρησιµοποιήστε όσες εντολές θέλετε αλλά πρέπει µόνο µία φορά να πατήσετε το 
πλήκτρο GO για κάθε στροφή. 

 

Αθροίστε τους αριθµούς κάθε κορίνας που ρίξατε µε την µπάλα. Το παιχνίδι 
τελειώνει όταν πέσουν όλες οι κορίνες. 

 

Εάν δεν ρίξετε µία κορίνα ή την ρίξετε µε τη χελώνα, ο γύρος τελειώνει και σειρά 
έχει ο επόµενος παίκτης. 
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Σελίδα 3388     

 

∆ΟΚΙΜΕΣ ΑΥΤΟΚΙΝΗΤΩΝ 

 

 

Το αγαπηµένο γεγονός στους Χελωνο-Ολυµπιακούς είναι οι ∆οκιµές 
Αυτοκινήτων. Οι χελώνες µε κακή µνήµη συχνά κάνουν µήνες να 
ολοκληρώσουν την κούρσα. Μια φορά οι Αγώνες καθυστέρησαν επειδή η Μις 
Αµνησία συνέχιζε να κάνει κύκλους από την εποχή των προηγούµενων 
Ολυµπιακών. 

 

 

Φτιάξτε το διάδροµο των αυτοκινήτων. 

 

Γράψτε και δοκιµάστε µία διαδικασία για κάθε τµήµα της διαδροµής. 

 

Γράψτε διαδικασίες για να περάσει η Χελώνα από το ένα τµήµα στο άλλο. 

 

συνδυάστε όλες τις διαδικασίες σε ένα πρόγραµµα GO έτσι ώστε η Χελώνα να 
ταξιδεύσει γύρω από το διάδροµο πατώντας το πλήκτρο GO µόνο µία φορά. 
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Σελίδα 3399   

 

ΕΞΕΤΑΣΕΙΣ Ο∆ΗΓΗΣΗΣ 

 

 

Φτιάξτε ένα δρόµο µε σήµατα, µονοδροµήσεις κλπ. 

 

Ένα άτοµο κάνει τον εξεταστή και ένα άλλο τον υποψήφιο οδηγό. 

 

Ο εξεταστής αποφασίζει το δροµολόγιο και λέει στον υποψήφιο πού να στρίψει, πού 
να κάνει γωνία και στροφή τριών σηµείων. 

 

Ο υποψήφιος προγραµµατίζει τη Χελώνα να προχωρήσει στο δρόµο υπακούοντας 
στα σήµατα. Ο υποψήφιος γίνεται Οδηγός εάν ολοκληρώσει τη διαδροµή χωρίς 
λάθος. 

 

Ο εξεταστής και ο υποψήφιος µπορούν τότε να ανταλλάξουν ρόλους. 
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Σελίδα 4400     

 

ΠΑΓΩΤΟ 

 

 

Οι χελώνες αγαπούν τα παγωτά Εάν το Φορτηγάκι µε τα Παγωτά δεν κάνει την 
εµφάνισή του κάποια ζεστή ηµέρα, µπορεί να ξεκινήσει Εξέγερση Παγωτού, κι 
έτσι το Φορτηγάκι πρέπει να προγραµµατίζει το δροµολόγιό του µε πολλή 
προσοχή. 

 

 

 

Κάντε τη χελώνα να µοιάζει µε φορτηγάκι παγωτού. 

 

Γράψτε µία σύντοµη µελωδία που θα παίζεται κάθε φορά που σταµατά η χελώνα. 
Θα είναι πιο εύκολο να τη γράψετε µε τη µορφή διαδικασίας. 

 

Σχεδιάστε ένα δροµολόγιο µέσα από την πόλη. 

 

Προγραµµατίστε το Φορτηγάκι ώστε να ταξιδεύει µέσα από την πόλη. Πρέπει να 
σταµατά τουλάχιστον τρεις φορές για να παίζει το τραγούδι του και να πουλά 
παγωτό. Θα πρέπει επίσης να υπακούει τους κανόνες της κυκλοφορίας. 
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Σελίδα 4411   

 

Η ΧΕΛΩΝΑ ΕΞΕΡΕΥΝΗΤΗΣ 

 

Οι χελώνες προέρχονται από την αρχαία φυλή των Ροµποτοτσιγγάνων. Τους 
αρέσει να ταξιδεύουν και να εξερευνούν. 

Φτιάξτε ένα τοπίο που να µπορεί να εξερευνήσει η χελώνα. 

Προγραµµατίστε τη χελώνα να ταξιδεύσει µέσα στο τοπίο. 

Οι χελώνες εξερευνητές κρατούν πάντοτε ηµερολόγιο µε τις περιπέτειές τους και 
σχεδιάζουν χάρτη της περιοχής που εξερεύνησαν. Καταγράψτε το ταξίδι σε ένα 
ηµερολόγιο. Σηµειώστε τις µετρήσεις των αποστάσεων ανάµεσα σε κάθε τοποθεσία 
και σχεδιάστε ένα χάρτη της περιοχής. 

Ίσως θελήσετε να τοποθετήσετε µία πυξίδα στη χελώνα για να µπορέσετε να 
σχεδιάσετε το χάρτη σας. 

Εάν η χελώνα σας έχει θέση για µολύβι µπορείτε να γράψετε τις κινήσεις σε µία 
διαδικασία, να αλλάξετε την κλίµακα κίνησης και να κάνετε τη χελώνα να 
ζωγραφίσει το δροµολόγιό της σε ένα χαρτί. Έτσι θα βοηθηθείτε στη σχεδίαση του 
χάρτη. 
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ΣΕΛΙ∆Α ΕΡΓΑΣΙΑΣ ROMER 

 

ΤΙΤΛΟΣ ΕΡΓΑΣΊΑΣ: A/A: 

ΜΑΘΗΤEΣ: ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ: 

∆ιδάσκων:  

 

ΠΕΡΙΛΗΨΗ ΙΣΤΟΡΙΑΣ: 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ: 

ΕΝΕΡΓΕΙΑ ΕΝΤΟΛΗ-ΠΛΗΚΤΡΑ ΣΧΟΛΙΑ 
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Σελίδα 4455   

«Φτιάξε τον καιρό» 

Μετά την επιλογή του χάρτη έχετε την δυνατότητα να επιλέξετε κάποιο από τα 
αντικείµενα: σύννεφο, ήλιος, σύννεφα µε βροχή κ.λ.π.  

 

Επιλογή αντικειµένου 

Η επιλογή γίνεται κάνοντας κλικ µε το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού πάνω σε 
ένα από αυτά. Το αντικείµενο «κολλά» στο ποντίκι ώστε να µπορείτε να το 
µεταφέρετε στο σηµείο της επιλογής σας. Εκεί µε ένα απλό «κλικ» αφήνουµε το 
αντικείµενο.  

 

Μετακίνηση αντικειµένου 

Μπορείτε να µετακινήσετε το αντικείµενο µε τον ίδιο τρόπο, ή και να το πετάξετε 
στον κάλαθο αχρήστων που υπάρχει στο κάτω αριστερό µέρος. 

 

Γραφή κειµένου και ενσωµάτωσή του στην εικόνα 

Μια ακόµη δυνατότητα που παρέχει η εφαρµογή είναι να γράψετε ένα κείµενο και 
να το µεταφέρετε µέχρι το σηµείο που θέλετε να το τοποθετήσετε. Στο κείµενο 
αυτό µπορείτε να αλλάξετε την γραµµατοσειρά και το µέγεθος των γραµµάτων. 
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«Ντύσε τα παιδάκια» 

 

Στην αρχή επιλέγετε την εποχή ή την ώρα για την οποία πρέπει να ντύσετε 
κατάλληλα τα παιδιά. Η επιλογή αυτή γίνεται µε κλικ στο παράθυρο του δωµατίου. 
Στη συνέχεια επιλέγετε το παιδί που πρόκειται να ντύσετε, και ανοίγετε τη 
ντουλάπα µε «κλίκ» του ποντικιού στο πόµολό της.  

 

Επιλογή ρούχων 

Στο εσωτερικό της ντουλάπας υπάρχουν ράφια µε στα οποία είναι τοποθετηµένα 
µε τάξη τα ρούχα. Ορισµένα ράφια έχουν ετικέτες µε το τι περιέχουν και άλλα 
φωτογραφίες τους. Με «κλικ» του ποντικιού πάνω στα ρούχα επιλέγουµε το 
χρώµα τους.  

 

Σύρετε µε το ποντίκι το 
ρούχο προς το κατάλληλο 
σηµείο του σώµατος του 
παιδιού και αφήστε το 
πλήκτρο του για να 
τοποθετηθεί.  

 

Για να αφαιρέσετε κάποιο ρούχο δεν έχετε παρά να ανοίξετε το κατάλληλο συρτάρι 
και να επιλέξετε ένα ίδιο ρούχο άλλου χρώµατος.  
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 «Συναρµολόγησε την Ευρώπη» 

 

Στο παιχνίδι αυτό γίνεται προσπάθεια να συνθέσουµε τον πολιτικό χάρτη της 
Ευρώπης σύροντας µε το ποντίκι την χώρα και τοποθετώντας την στο κατάλληλο 
σηµείο. 

 

Η τοποθέτηση όλων των χωρών πρέπει να ολοκληρωθεί πριν τελειώσει ο 
προκαθορισµένος χρόνος. Αν κάτι τέτοιο δεν συµβεί, το παιχνίδι αρχίζει από την 
αρχή. 

  

Όταν περάσετε το ποντίκι πάνω από µια χώρα που δεν έχει τοποθετηθεί ακόµα 
στην θέση της µπορείτε να διαβάσετε οδηγίες που θα βοηθήσουν στην σωστή 
τοποθέτησή της. 

 

Αν κάνετε το ίδιο σε κάποια χώρα που έχετε τοποθετήσει ήδη, θα διαβάσετε 
ορισµένα στοιχεία για την χώρα αυτή (Πληθυσµός, Πρωτεύουσα κλπ).  

 

Με κάθε σωστή τοποθέτηση κερδίζεται βαθµούς. Αν η χώρα δεν τοποθετηθεί στη 
σωστή θέση, χάνετε βαθµούς και αυτή επιστρέφει στην αρχική της θέση στο δεξιό 
σηµείο της οθόνης. Κερδίζει αυτός που θα συγκεντρώσει περισσότερους βαθµούς 
σε λιγότερο χρόνο.  
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«Επίσκεψη στα µαγαζιά» 
 

Μια εφαρµογή για την εξοικείωση µε το ΕΥΡΩ και τις αγορές σε ένα 
πολυκατάστηµα.  

 

Επιλογή ειδών από τα ράφια 

Αφού επιλέξετε 
ορισµένα ήδη από 
τα ράφια του 
καταστήµατος και 
τα τοποθετήσετε 
(σύροντάς τα) στο 
καροτσάκι, περνάτε 
στο χώρο του 
ταµείου. 

 

 

 

 

Στο ταµείο... 

Στην ταµειακή µηχανή εµφανίζονται ένα – ένα από τα ήδη που έχετε επιλέξει, 
καθώς και η αξία τους. Στο δεξιό µέρος της οθόνης παρουσιάζονται όλα τα 
νοµίσµατα του 
ΕΥΡΩ,  
Χρησιµοποιήστε τον 
κατάλληλο αριθµό 
νοµισµάτων για να 
συµπληρώσετε το 
ποσό της αξίας του 
είδους.  

 

Το µήνυµα που θα 
πάρετε στο τέλος 
θα σας 
πληροφορήσει για 
την ορθότητα της πληρωµής και τον σωστό αριθµό των νοµισµάτων, ή το αντίθετο.  

 

Κερδίζει αυτός που θα πληρώσει µε τον µικρότερο αριθµό νοµισµάτων για την 
απόκτηση των ειδών στη σωστή τους τιµή.  
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«Σηµαίες χωρών» 

 
Στην εφαρµογή αυτή πρέπει να σύρετε την σηµαία µέχρι την χώρα που 
υποδεικνύεται από το πλαίσιο.  

 

Έχετε την δυνατότητα να αλλάξετε την θέση του πλαισίου αν δεν γνωρίζετε τη 
σωστή σηµαία, καθώς και την οµάδα των σηµαιών που εµφανίζονται στο κάτω 
µέρος της οθόνης. 

 

Αν στο πλαίσιο που υποδεικνύει την χώρα δεν µπει η σωστή σηµαία, τότε αυτή 
επιστρέφει αυτόµατα στην αρχική της θέση Στην περίπτωση αυτή αφαιρείται ένας 
βαθµός. 
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«Βρες το στόχο» 

 

Σηµαδέψτε σωστά, µετακινώντας δεξιά, αριστερά και µπροστά, το τόξο. Πατώντας 
το <space bar>, το βέλος απελευθερώνεται. Κερδίζεται βαθµούς όταν τρυπάτε 
κάποια από τα µπαλόνια, και χάνετε όταν πετύχετε (κατά λάθος), τη νυχτερίδα. 

 

Κάθε µπαλόνι βαθµολογείται µε διαφορετικούς βαθµούς, ανάλογα µε το χρώµα του. 

 

Κίνηση. 

Η κίνηση του τόξου εκτός από τα πλήκτρα κίνησης του δροµέα και το <space bar>, 
γίνεται και σύροντας το ποντίκι. Το βέλος απελευθερώνεται και µε «διπλό κλικ» 
του αριστερού πλήκτρου του ποντικιού πάνω του.  

 

Ρυθµίσεις 

Μπορείτε να αυξοµειώσετε τον αριθµό των µπαλονιών καθώς και την ταχύτητα 
κίνησης τους ή ακόµα και αυτήν του τόξου. 
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«∆ηµιούργησε εικόνες» 

 
 

Πατήστε το κουµπί (button), στο κάτω δεξιό σηµείο της οθόνης, για να  
εµφανιστεί ένα ακόµη σχήµα και να συνθέσετε την εικόνα.  

 

Μόλις η σύνθεση τελειώσει, την θέση του διακόπτη παίρνει ένα βέλος που θα µας 
οδηγήσει στο επόµενο έργο. 

 

Υπάρχουν εργασίες διαφορετικού βαθµού δυσκολίας. Στην οθόνη µε τον βυθό της 
λίµνης (για παράδειγµα), προστίθεται ένα ακόµη πλήκτρο για την κίνηση των 
ψαριών.  
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                                                                                                                          54 

ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ-Στέρξις                          Οδηγός δεξιοτήτων σε εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών 

Σελίδα 5544     
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Γενικοί στόχοι 
 

Εξοικείωση στη χρήση ολοκληρωµένου (πιο σύνθετου) περιβάλλοντος δηµιουργίας. 
Χρήση βιβλιοθηκών µε λειτουργίες, και αναζήτηση σ’ αυτές κατάλληλων  
“εργαλείων” για την ολοκλήρωση του έργου.  Σύνθεση εικόνας µε τη χρήση 
γεωµετρικών σχηµάτων, γραµµάτων.  Εισαγωγή στην έννοια της ολοκληρωµένης 
εργασίας σε περισσότερες από µία διδακτικές ώρες. 

 

Ειδικοί στόχοι 
 

• Να “καλούν” και να “εγκαταλείπουν” την εφαρµογή µε σχετική αυτονοµία. 
• Να γνωρίζουν το περιβάλλον και την κλήση των  λειτουργικών πλήκτρων 

(πχ. πάχος γραµµής κλπ) 
• Να γνωρίζουν τον τρόπο καθαρισµού της οθόνης 
• Να είναι σε θέση να επιλέγουν το κατάλληλο εργαλείο για τις διαφορετικές 

εργασίες. 
• Να γνωρίζουν την έννοια της κλειστής περιοχής. 
• Να γεµίζουν µε το χρώµα της επιλογής τους τις κλειστές περιοχές, 

χρησιµοποιώντας το κατάλληλο εργαλείο (χωνί).  
• Να επιλέγουν µε σχετική ευχέρεια αντικείµενα και να τα αποτυπώνουν 

στην οθόνη, µετακινώντας τα στο κατάλληλο σηµείο και χρησιµοποιώντας 
το κατάλληλο στοιχείο (σφραγίδα)  

• Να επιλέγουν αντικείµενο από την αντίστοιχη βιβλιοθήκη 
• Να χρησιµοποιούν τα πλήκτρα σµίκρυνσης και µεγέθυνσης για να 

προσαρµόσουν το αντικείµενο στην εικόνα. 
• Να αποτυπώνουν το αντικείµενο - σχήµα, ενσωµατώνοντάς το στην εικόνα. 
• Να επιλέγουν τα “εργαλεία” σχεδίασης γεωµετρικών σχηµάτων. 
• Να κατανοούν την διαδικασία σχεδίασης γεωµετρικών σχηµάτων, το σηµείο 

εκκίνησης (πχ. Κάτω αριστερό µέρος τετραγώνου) , καθώς και τον τρόπο 
αυξοµείωσης του σχήµατος (σύροντας το ποντίκι, και κρατώντας πατηµένο 
το αριστερό του πλήκτρο), µέχρι να οριστικοποιηθεί το µέγεθός του. 

• Να κάνουν κλικ στο σηµείο που θέλουν να τυπωθεί το κείµενο - πρόταση. 
• Να καλούν το παράθυρο συγγραφής κειµένου 
• Να αλλάζουν το set των χαρακτήρων από αγγλικά σε  ελληνικά και το 

αντίστροφο. 
• Να επιλέγουν γραφή κεφαλαίων ή πεζών γραµµάτων. 
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Λίγα λόγια για την εφαρµογή 

 
 

Σε αυτό το εργαστήριο ζωγραφικής που σου προσφέρει το πρόγραµµα που έχεις 
στα χέρια σου, µπορείς να σχεδιάσεις και να χρωµατίσεις µε διαφορετικά χρώµατα 
και πινέλα χρησιµοποιώντας κάποιες από τις έτοιµες εικόνες που υπάρχουν ή 
φτιάχνοντας τις δικές σου.  

 

Η εφαρµογή αυτή είναι ένα περιβάλλον δηµιουργικής (σχολικής και εξωσχολικής) 
απασχόλησης και εκµάθησης ηλεκτρονικών υπολογιστών που χρησιµοποιεί ως 
µέσο, ένα εργαστήριο ζωγραφικής. Μέσα από το γνώριµο και οικείο αυτό 
περιβάλλον οι χρήστες ζωγραφίζουν, σχεδιάζουν και φτιάχνουν τις δικές τους 
ιστορίες, παρουσιάσεις και εικόνες.    

 

Ο καινοτόµος χαρακτήρας του «Εργαστηρίου Ζωγραφικής» έγκειται στη 
δυνατότητά του να προσαρµόζεται στις ικανότητες διαφορετικών ηλικιών και 
νοητικών επιπέδων. Κατά συνέπεια το ίδιο αυτό πρόγραµµα µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί από παιδιά κάθε ηλικίας’ 

 

Στο εγχειρίδιο αυτό παρουσιάζονται αναλυτικά όλα τα εργαλεία και οι δυνατότητες 
του προγράµµατος, η περιγραφή των εργαλείων του και τέλος δραστηριότητες που 
µπορούν να χρησιµεύσουν για την παραγωγή άπειρων προσωπικών συνδυασµών για 
τη δηµιουργία εικόνων κ.α. 
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Περιγραφή  
 

Το «Εργαστήρι Ζωγραφικής» διαθέτει αρκετά εργαλεία. Τα εργαλεία αυτά 
οµαδοποιούνται σε συγκεκριµένες ζώνες.   

 

Μικρές Εικόνες  

Συλλογή από µικρές εικόνες χωρισµένες σε 
κατηγορίες (πχ. ζώα, κτίρια, µέσα συγκοινωνίας, 
φυτά, κτλ.).  

 

Με τα «βελάκια», ή πατώντας το δεξιό πλήκτρο 
του ποντικιού µπορείς να δεις µία τις εικόνες 
που υπάρχουν σε αυτήν την κατηγορία. Αφού 
έχεις διαλέξει εικόνα, µε αριστερό διπλό κλικ 
την ενσωµατώνεις στη ζωγραφιά σου. 

 

Επεξεργασία Εικόνας 

Με τα κουµπιά µεγέθυνσης <+> και σµίκρυνσης <-
>, µπορείς να αλλάξεις το µέγεθος µίας εικόνας.  

 

Μπορείς να αλλάξεις τη θέση των µικρών εικόνων που έχεις επιλέξει ή ακόµα και 
να διαγράψεις κάποιες από αυτές όσο βρίσκεσαι στην επιλογή του συγκεκριµένου 
κουµπιού. Σε περίπτωση που επιλέξεις το κουµπί «σφραγίδα» η εικόνα 
αποτυπώνεται στην οθόνη και ενσωµατώνεται στο έργο. 

 

Καθαρισµός 

Το πλήκτρο αυτό διαγράφει ό,τι έχεις κάνει στη συγκεκριµένη οθόνη. 

 

Σπρέι  

«Αφήνει» χρώµα, που γίνεται όλο και ποιο έντονο όταν δεν σύρουµε το ποντίκι 
µας.  
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Παλέτα: Γεωµετρικά Σχήµατα 

Περιέχονται τα εργαλεία γραµµής, τετραγώνου, κύκλου-έλλειψης. Όταν κάποιο 
από τα εργαλεία αυτά είναι 
επιλεγµένο δεν έχουµε παρά να 
κάνουµε κλικ στο σηµείο που θέλουµε 
να ξεκινήσει η σχεδίαση του και να 
σύρουµε µέχρι το σηµείο που θέλουµε να σταµατήσει. Πρέπει να σηµειώσουµε στο 
σηµείο αυτό, ότι οι γραµµή έχει το πάχος και το χρώµα που έχουµε ήδη επιλέξει.  

 

Χρώµατα 

Εµφανίζονται ορισµένα από τα βασικά 
χρώµατα που χρησιµοποιούν οι µικροί 
µαθητές για τα έργα τους. Επιλέγουµε 
κάποιο από αυτά κάνοντας κλικ µε το 
ποντίκι πάνω του. Υπάρχει και το κουµπί 
µε το οποίο ανοίγει η παλέτα δηµιουργίας 

χρωµάτων µε ανάµειξη των τριών βασικών χρωµάτων. 

 

Μαζί µε την Παλέτα Χρωµάτων 
εµφανίζεται και το «εργαλείο» 
πάχους γραµµής. Η µετακίνηση της 
ράβδου προς τα δεξιά επιφέρει 
µεγέθυνση του πάχους του µολυβιού 

 

 

Μεγέθυνση 

Το κουµπί (button) µε το σύµβολο (+) µεγαλώνει το αντικείµενο που 
επεξεργάζεστε.  
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Σµίκρυνση 

Το κουµπί (button), µε το σύµβολο (-) µικραίνει το αντικείµενο. 

 

Αποθήκευση - Εκτύπωση 

Η αποθήκευση καθώς και η εκτύπωση στην έκδοση αυτή γίνεται µε έµµεσο τρόπο. 
Πατάµε το πλήκτρο <Sclip> (Save to Clipboard). Το έργο αποθηκεύεται στο 
«πρόχειρο» του υπολογιστή µας. Από εκεί µπορούµε να το αποθηκεύσουµε και να 
το εκτυπώσουµε επίσης.  

 

Κείµενο  

Σου δίνει τη δυνατότητα να προσθέσεις κείµενο στις δηµιουργίες σου σε 
συνδυασµό µε δύο κουµπιά στη ∆εξιά Βιβλιοθήκη που αφορούν το Κείµενο και την 
Παλέτα Χρωµάτων που προβάλλεται αυτόµατα. Με το κουµπί <β> έχεις τη 
δυνατότητα να καθορίσεις τη γραµµατοσειρά και το µέγεθος των γραµµάτων. Το 
χρώµα και το µέγεθος του κειµένου το καθορίζεις από την παλέτα χρωµάτων. 
Αφού πληκτρολογήσεις το κείµενο που επιθυµείς, πάτησε <Σφραγίδα> για να το 
ενσωµατώσεις στη ζωγραφιά σου.  

 

∆ραστηριότητες 
 

Χτίσε την πόλη 

Χτίσε τη δική σου πόλη! Είσαι δηµοσιογράφος και µαγνητοσκοπείς µε την κάµερά 
σου µία πόλη σε διαφορετικές ώρες της ηµέρας για να φτιάξεις ένα ντοκιµαντέρ. 

Είναι 8.00 το πρωί. Οι άνθρωποι πάνε στη δουλειά τους, τα παιδιά στο σχολείο, οι 
δρόµοι έχουν πολύ κίνηση και…Στην επάνω αριστερή γωνία γράψε την ηµεροµηνία 
και την ώρα που έγινε η λήψη, όπως θα έκανε κάθε καλός δηµοσιογράφος. 

Από τις κατηγορίες Μικρών Εικόνων διάλεξε µέσα συγκοινωνίας, δέντρα και 
ανθρώπους που κυκλοφορούν στους δρόµους. Μην ξεχάσεις τα σήµατα στους 
δρόµους. Τα κτίρια και όλα τα αντικείµενα που βρίσκονται στο µπροστινό µέρος της 
οθόνης είναι πιο µεγάλα γιατί είναι πιο κοντά, από όσα βρίσκονται προς τα πίσω 
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και είναι πιο µακριά. Χρησιµοποίησε τα εργαλεία σµίκρυνσης και µεγέθυνσης για να 
αλλάξεις το µέγεθος των Μικρών Εικόνων.  

Θα µπορούσες ακόµα να φτιάξεις την πόλη σου έτσι όπως ήταν στο παρελθόν και 
όπως θα είναι στο µέλλον. 

 

Κυκλοφοριακή αγωγή 

Μετά από µία µεγάλη καταστροφή σε κάλεσαν ως συγκοινωνιολόγο να βάλεις τα 
σήµατα στους δρόµους της πόλης.  

Η πρώτη δουλειά που πρέπει να κάνεις είναι να ασφαλτοστρώσεις τους δρόµους 
και να χαράξεις τις σωστές γραµµές. Όλη αυτή η δουλειά θα γίνει µε τα Σχέδια 
Γεµίσµατος και την Παλέτα µε τα Γεωµετρικά Σχήµατα. Όλοι οι δρόµοι είναι 
διπλής κατεύθυνσης και έχουν µόνο µία λευκή διακεκοµµένη γραµµή στη µέση. 
Αποφάσισε πού θα τοποθετήσεις αργότερα το σχολείο και φτιάξε διάβαση πεζών. 
Αποθήκευσε το έργο σου ως sign1.   

Τη δεύτερη ηµέρα θα τοποθετήσεις τα σήµατα. Στο σταυροδρόµι τοποθέτησε ένα 
STOP για τα αυτοκίνητα που έρχονται από το βουνό, καθώς και γι’ αυτά που 
έρχονται από την πόλη, στο δρόµο που βρίσκεται κάθετα στην οθόνη σου. Ο 
δρόµος που βρίσκεται το σχολείο είναι αδιέξοδο.  Μην ξεχάσεις να τοποθετήσεις 
έξω από το σχολείο το κατάλληλο σήµα.  

Την τρίτη ηµέρα µπορείς να ξεκινήσεις να χτίζεις τα σπίτια. Η περιοχή που έχεις 
στην οθόνη σου είναι µία γειτονιά µακριά από το κέντρο. Ξεκίνησε από το σχολείο 
και φτιάξε στη συνέχεια κάποια µαγαζιά, π.χ. φούρνο, κρεοπωλείο, βιβλιοπωλείο 
και ό,τι άλλο νοµίζεις ότι είναι απαραίτητο. Τέλος µπορείς να φυτέψεις τα δέντρα 
και λουλούδια στην πόλη.  

 

Ο κόσµος του βυθού 

Έχεις πάρει τη µάσκα σου και παρατηρείς το βυθό της θάλασσας.  

Χώρισε την οθόνη µε µια γαλάζια οριζόντια γραµµή σε δύο κοµµάτια. 

Γέµισε τις επιφάνειες µε ό,τι χρώµα θέλεις. Στον πυθµένα της θάλασσας µε το 
σπρέι φτιάξε την άµµο. 

∆ιάλεξε τις κατηγορίες µε τις Μικρές Εικόνες και συγκεκριµένα αυτή µε τα ψάρια. 
Ξεκίνησε να βάζεις στον πυθµένα, κοχύλια, φύκια και ό,τι άλλο νοµίζεις ότι 
ταιριάζει κτλ. 

Τώρα µπορείς να ξεκινήσεις να βάζεις διαφόρων ειδών ψάρια. Μην ξεχνάς ότι 
µπορείς µε τα πλήκτρα Μεγέθυνσης και Σµίκρυνσης.  

 

Ζωολογικός κήπος ή Τροπικό ∆άσος 

Φτιάξε το τοπίο από ένα τροπικό δάσος.   
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Βάλε δέντρα διαφόρων ειδών, καθώς και λουλούδια από τις κατηγορίες Μικρών 
Εικόνων. Όταν τελειώσεις µην ξεχάσεις τα άγρια ζώα.  

Επειδή κάποια από τα ζώα τείνουν να εξαφανισθούν έφτιαξαν ένα ζωολογικό κήπο 
για να τα προστατέψουν.  

Τοποθέτησε όποια  ζώα θέλεις στον καµβά µακριά το ένα από το άλλο. 

∆ιάλεξε την Παλέτα µε τα Γεωµετρικά Σχήµατα και τα Σχέδια Γεµίσµατος για να 
τους φτιάξεις κλουβιά. Επίσης βάλε δέντρα, λουλούδια και ό,τι άλλο νοµίζεις ότι 
χρειάζεται. 

 

Η Φάρµα των Ζώων 

Η Φάρµα των Ζώων είναι µία µικρή κοινωνία µε ζώα. Χρησιµοποίησε τα Σχέδια 
Γεµίσµατος για να χρωµατίσεις την εικόνα. Στη συνέχεια, µε κλικ στο κουµπί µε τις 
κατηγορίες Μικρών Εικόνων, διάλεξε τα ζώα που µένουν στο αγρόκτηµα. Από 
κάθε είδος υπάρχουν οι γονείς και τα παιδιά τους. Χρησιµοποίησε τα πλήκτρα 
Μεγέθυνσης και Σµίκρυνσης για να φτιάξεις πιο µεγάλα και πιο µικρά ζώα.  

Με την Παλέτα / Γεωµετρικά Σχήµατα φτιάξε κάποια από τα σπίτια των ζώων. 
Θα µπορούσες να ξεκινήσεις από το στάβλο που µένουν τα άλογα και οι αγελάδες. 
Για τα γουρούνια µπορείς να φτιάξεις µόνο ένα φράχτη. Όσο για τις πάπιες και τις 
χήνες µπορείς να τις αφήσεις ελεύθερες κοντά στη λίµνη που θα φτιάξεις. 

  

Οι Τέσσερις Εποχές 

Φτιάξε τέσσερις ζωγραφιές, µία για κάθε εποχή. Χρησιµοποίησε τα Σχέδια 
Γεµίσµατος. Επίσης επιλέγοντας από τα εργαλεία τα Σπρέι/Σφραγίδες έχεις 
έτοιµα κίτρινα φύλλα, νιφάδες χιονιού καθώς και λουλούδια που είναι 
χαρακτηριστικά στοιχεία του Φθινοπώρου, του Χειµώνα και της Άνοιξης. 

Ξεκίνησε από το Χειµώνα.  

Πρόσεχε! Κάθε εποχή έχει τα δικά της χαρακτηριστικά χρώµατα.  
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Γιατί Logo; 
 

Το περιβάλλον της Logo ανταποκρίνεται σε όλες τις απαιτήσεις εκπαίδευσης και 
διευκολύνει την υλοποίησή εργασιών. Από τη µία πλευρά, διαθέτει όλες τις 
δυνατότητες ανάπτυξης πολυµέσων ενός σύγχρονου περιβάλλοντος υπολογιστή για 
παιδιά και από την άλλη, η Logo αποτελεί µία γλώσσα προγραµµατισµού που µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί εύκολα από παιδιά και έχει ισχυρά εργαλεία υλοποίησης 
εργασιών µε διαφορετικούς βαθµούς πολυπλοκότητας. Το σχολικό πρόγραµµα 
χτίζεται γύρω από διάφορες δραστηριότητες που σχετίζονται µε τους βασικούς 
τοµείς εφαρµογής των σύγχρονων υπολογιστικών συστηµάτων. Το περιβάλλον 
αυτό παρέχει δυνατότητα δηµιουργίας και προσαρµογής εξατοµικευµένων 
µαθησιακών αντικειµένων. Χρησιµοποιώντας τα, το παιδί αποκτά βασικές γνώσεις 
και ικανότητες εργασίας µε διαφορετικά είδη πληροφοριών και των συνδυασµών 
τους. 

 

Το θεωρητικό υπόβαθρο της Logo βρίσκεται στις αρχές γύρω από τη µάθηση που 
εκφράστηκαν από τον Piaget και την Τεχνητή Νοηµοσύνη. Την Τεχνητή 
Νοηµοσύνη όχι µε την στενή της έννοια που ασχολείται µε την επέκταση της 
ικανότητας των µηχανών να εκτελέσουν λειτουργίες που θα µπορούσαν να 
θεωρηθούν ευφυείς αν τις εκτελούσαν άνθρωποι, αλλά µε την ευρύτερη έννοια, ως 
µιας γνωστικής επιστήµης που το ύφος της µεθοδολογίας της αντλείται από τις 
θεωρίες της Πληροφορικής. Για τον Piaget δεν υπάρχει κανένας διαχωρισµός της 
διεργασίας της µάθησης από αυτό που µαθαίνεται. Για να κατανοήσουµε (για 
παράδειγµα), πως µαθαίνει το παιδί αριθµούς πρέπει να µελετήσουµε τους 
αριθµούς.  Για τον περισσότερο κόσµο, τα προηγµένα µαθηµατικά είναι 
απροσπέλαστα από τα παιδιά.. Από την προοπτική του Piaget όµως υπάρχουν 
συνδέσεις που ενυπάρχουν στον κύκλο της χελώνας (βασικό «εργαλείο» 
εξερεύνησης της Logo) και στους φυσικούς µικρόκοσµους που αναπτύσσονται µέσα 
στο περιβάλλον αυτό. Ο Piaget µεταξύ των άλλων στη θεωρία των οµαδοποιήσεων 
εκφράζει την άποψη ότι οι αλγεβρικές µητρικές δοµές παριστούν δραστηριότητες 
µε ένα είδος εσωτερικής απλότητας. Την ιδέα αυτή χρησιµοποίησε, σε συνδυασµό 
µε την ιεραρχική δοµή Bourbaki, που αναφέρει ότι από τα πρώτα χρόνια τους τα 
παιδιά αρχίζουν να αναπτύσσουν εµπειρία στην ταξινόµηση των πραγµάτων, για να 
κάνει απολογισµό της ανάπτυξης ποικίλων πεδίων γνώσης µε την ορολογία ενός 
συνεπούς συνόλου δοµών, όπως είναι οι διεργασίες µέσα στο παιδικό µυαλό. Η 
χελώνα της Logo µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να σκιαγραφήσει την ταυτοποίηση 
ενός δυναµικού συνόλου µαθηµατικών ιδεών και ως ένα µεταβατικό αντικείµενο 
που υπάρχει στο παιδικό περιβάλλον και έρχεται σε επαφή µε τις ιδέες.   
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Μια εκπαιδευτική προσέγγιση για τη Logo 

 

Μπορούµε να εντοπίσουµε ορισµένες κοινές πρακτικές στη χρήση της Logo: 

• διδασκαλία µαθηµατικών (κλειστά πολύγωνα, πολύπλοκα σχήµατα, γωνίες 
κλπ.), 

• εναλλακτική προσέγγιση διδασκαλίας της γεωµετρίας (γεωµετρία της χελώνας) 
• έλεγχος της χελώνας (προσοµοιώνοντας τη συµπεριφορά της), 
• έλεγχος του υπολογιστή (χρησιµοποιώντας εντολές Logo µε το σωστό τρόπο), 
• διδασκαλία προγραµµατισµού (χρησιµοποιώντας πιο πολύπλοκες εντολές και 

διαδικασίες), 
• διδασκαλία ζωγραφικής, 
• δηµιουργία πολυµέσων  (ήχος, εικόνα, κινούµενα σχήµατα, video), 
• υλοποίηση εργασιών  (projects). 
Τα έξι πρώτα σηµεία µπορούν να θεωρηθούν κάλλιστα ως µέρη του τελευταίου, 
που αναφέρεται στην υλοποίηση εργασιών. Έτσι λοιπόν, οι εργασίες αποτελούν την 
πιο σηµαντική µέθοδο διδασκαλίας.  

 

Η µεθοδολογία που βασίζεται στις εργασίες είναι πολύ γνωστή. Χρησιµοποιείται 
εδώ και πολλά χρόνια  µε µεγάλη επιτυχία. Η εκµάθηση µε βάση την υλοποίηση 
µίας εργασίας ενισχύει τη δηµιουργία  µαθησιακής εµπειρίας, πράγµα που είναι 
ενδιαφέρον αλλά και σηµαντικό για τους µαθητές, όποιο κι αν είναι το αντικείµενο 
της µελέτης τους: γεωγραφία, ιστορία ή υπολογιστές.  

 

Αυτή η µέθοδος είναι ιδιαίτερα σηµαντική στην εκµάθηση της χρήσης της Logo και 
της σύγχρονης τεχνολογίας γενικότερα. Είναι γενικά παραδεκτό ότι οι µαθητές 
µαθαίνουν καλύτερα και συµµετέχουν πιο ενεργά στη µάθηση όταν δουλεύουν για 
έναν συγκεκριµένο και σηµαντικό στόχο.  

 

Επιπλέον, η µάθηση δεν επιτυγχάνεται απλά µε µεµονωµένες ασκήσεις. Αντίθετα, 
γίνεται πιο ενδιαφέρουσα όταν η µαθησιακή εµπειρία απαιτεί ποικίλες γνωστικές 
ικανότητες στις οποίες ενσωµατώνεται η ατοµική εµπειρία του µαθητή.  

 

Η επιτυχής µάθηση είναι εκείνη που έχει νόηµα, που είναι χρήσιµη και που 
φαίνεται ότι κατακτάται χωρίς ιδιαίτερο κόπο.  
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One Key Logo 

Το περιβάλλον αυτό διαθέτει µια 
σειρά από εργαλεία µε στόχο την 
σχεδίαση, καθοδηγώντας το ενεργό 
αντικείµενο µε τις κατάλληλες 
οπτικοποιηµένες εντολές κίνησης. 
Οι εντολές αυτές αναγράφονται στο 
αντίστοιχο παράθυρο για την όσο το 
δυνατόν καλύτερη κατανόηση της 
λειτουργίας τους.   

Το αντικείµενο σχεδίασης που 
µπορεί να αλλάζει µορφή, κινείται 
στην επίπεδη οθόνη όπως ένα 
ροµπότ που το κατευθύνουµε από 
µακριά και το κοιτάµε από ψηλά. 

 

Υπάρχουν επίσης βιβλιοθήκες 
αντικειµένων που µπορούν να 
µεγεθυνθούν ή να σµικρυνθούν και 
να ενσωµατωθούν στις δηµιουργίες. 

 

Τέλος ένας συνθέτης µουσικής µε 
νότες, δίνει τη δυνατότητα σύνθεσης µελωδιών, οι οποίες µπορούν να εκτελεστούν 
από µια πλειάδα µουσικών οργάνων, που εµπεριέχονται στην εφαρµογή.   

 

Το περιβάλλον βοηθά στην εισαγωγή σε έννοιες πρώιµου προγραµµατισµού. 

 

Το πλήκτρο αναίρεσης (Undo), που υπάρχει βοηθά στη δοκιµή πριν την τελική 
χρήση των εντολών.  
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∆ραστηριότητα 1 (Το πρώτο κλειστό πολύγωνο - Τετράγωνο) 

 

Πρώτα θα καθορίσουµε το χρώµα και το πάχος της πένας του αντικειµένου 
σχεδίασης   

 
Στη συνέχεια θα πρέπει να ρυθµίσουµε τη γωνία 
στροφής καθώς και το µήκος του βήµατος. Υπάρχουν 
ολισθητές (sliders) για τις ρυθµίσεις αυτές. Μπορούµε 
όµως να πληκτρολογήσουµε τις τιµές αυτές στα 
κατάλληλα σηµεία.    
 
Τέλος πατώντας το µολύβι «κατεβάζουµε» την πένα, 
ώστε το αντικείµενο να αφήνει γραµµή στο πέρασµά του-  

 

Μπροστά 

Κάθε πάτηµα του πλήκτρου <Πράσινο βέλος> βλέπουµε το ενεργό αντικείµενο να 
προχωρά µπροστά 50  εικονοστοιχεία (pixels). (Η εφαρµογή ξεκινά έχοντας ως 
προεπιλεγµένo µήκος βήµατος τα 50 εικονοστοιχεία).  Αν το επιλεγµένο µήκος 
βήµατος τροποποιηθεί κατά τη διάρκεια χρήσης του προγράµµατος, τότε και το 
βήµα του αντικειµένου θα είναι διαφορετικό. 
 
Στροφή 
Με κάθε πάτηµα των πλήκτρων στροφής <κίτρινο ή πράσινο βέλος>, βλέπουµε το 
ενεργό αντικείµενο να στρέφει αριστερά ή δεξιά 90 µοίρες. (Η εφαρµογή ξεκινά 
έχοντας ως προεπιλεγµένες µοίρες στροφής τις 45).  Αν η επιλεγµένη γωνία 
στροφής τροποποιηθεί κατά τη διάρκεια χρήσης του προγράµµατος, τότε και η 
στροφή του αντικειµένου θα είναι διαφορετική. 
 

Για την ολοκλήρωση του έργου µας λοιπόν θα χρειαστεί να πατήσουµε τα 
πλήκτρα <µπροστά> και <δεξιά> τέσσερις φορές. 

 

Στη συνέχεια θα δούµε ότι το τετράγωνο µπορεί να γίνει και µε άλλο τρόπο, πιο 
σύντοµο. Γενικά το περιβάλλον παρέχει τη δυνατότητα να επαναλαµβάνει οµάδες 
εντολών όσες φορές του υποδείξουµε. 
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∆ραστηριότητα 2 (Γέµισµα κλειστής περιοχής µε χρώµα) 

 

Μετά την κατασκευή του περιγράµµατος της 
σηµαίας µε βάση την προηγούµενη 
δραστηριότητα «ανεβάζουµε» την πένα. 

 

Αλλάζουµε τις µοίρες στροφής σε 45 και 
µετακινούµε το αντικείµενο στο εσωτερικό της 
κλειστής περιοχής. 

 

Επιλέγουµε χρώµα. 

 

Τέλος πατάµε το «γερµένο κουβαδάκι» µε το 
χρώµα, ώστε να γεµίσει όλη η κλειστή περιοχή. 

 

Να επισηµάνουµε εδώ ότι το χρώµα θα ξεφύγει από τα όρια αν βρεθεί έστω και µια 
µικρή διακοπή (ένα εικονοστοιχείο), στη κλειστή γραµµή.  

 

 

∆ραστηριότητα 3 (∆ιαχείριση κειµένου) 

 
Ας καθορίσουµε πρώτα το χρώµα που θα έχει πένα του αντικειµένου σχεδίασης. 
 
Μετακινούµε µε τα πλήκτρα του πιλοτηρίου το αντικείµενο σχεδίασης στο σηµείο 
που θέλουµε να εµφανιστεί το κείµενο. 
 
Στη συνέχεια πατάµε το <β> για 
να ανοίξει το «παράθυρο» 
γραφής κειµένου. 
 
Πληκτρολογούµε το κείµενο και 
πατάµε <ΟΚ> 
 
Το κείµενο αποτυπώνεται 
αρχίζοντας από τη βάση του 
αντικειµένου σχεδίασης. 
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∆ραστηριότητα 4 (Επιλογή και ενσωµάτωση αντικειµένου στο έργο) 

 

Μετά την σχεδίαση του σπιτιού, 
επιλέγουµε το <αεροπλάνο>. Με τα 
πλήκτρα <δεξιά> ή <αριστερά>, 
αλλάζουµε τα σχήµατα µέχρι να 
βρούµε αυτό που πρόκειται να 
ενσωµατώσουµε στο έργο µας.  

 

Έχουµε τη δυνατότητα να 
αυξήσουµε ή και να µειώσουµε το 
µέγεθός του µε τα πλήκτρα <+> και 
<->.  

 

Με τα πλήκτρα κίνησης του 
αντικειµένου σχεδίασης µετακινούµε το αντικείµενο στο κατάλληλο σηµείο.  

 

Τέλος πατάµε τη <σφραγίδα> για να αποτυπώσουµε το έργο. 

 

∆ραστηριότητα 5 (Σύνθεση µελωδίας) 
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Cartoon Logo  
 

Ένα ευχάριστο και 
διασκεδαστικό 
περιβάλλον για την 
εισαγωγή σε έννοιες 
πρώιµου 
προγραµµατισµού 
αλλά και απόκτησης 
δεξιοτήτων στη 
χρήση εργαλείων 
σχεδίασης. 

 

Η εφαρµογή διαθέτει διαφορετικούς χαρακτήρες για οµάδες εργασιών, ώστε να 
δηµιουργούνται οι κατάλληλοι συνειρµοί στους χρήστες της. 

 

Ένα από τα βασικά στοιχεία της, είναι η καταχώρηση 
των εντολών που «κρύβονται» κάτω από τα πλήκτρα – 
οπτικοποιηµένες εντολές, σε ένα «παράθυρο», για την 
δηµιουργία ιστορικού, ώστε να προχωρήσουµε στην 
κατανόηση της δηµιουργίας κάποιου προγράµµατος.  

 

Επιπλέον υπάρχει και η δυνατότητα αντικατάστασης του 
«ενεργού αντικειµένου σχεδίασης», µε «σηµείο 
ελεύθερης σχεδίασης», γεγονός που µετατρέπει την 
εφαρµογή σε ένα πρόγραµµα ζωγραφικής µε σύρσιµο του 
ποντικιού.  

 

Επισηµαίνουµε εδώ ότι διαθέτει λειτουργία αναίρεσης (Undo). Η λειτουργία αυτή 
επιτρέπει τον πειραµατισµό µε τη λειτουργία των εντολών και την ευκολότερη 
σύνδεση αιτίου – αποτελέσµατος. 
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∆ραστηριότητα 1 (Το σπίτι του ΕULER). 
 

Επιλογή αρχικών συνθηκών 

 

Στην αρχή επιλέγουµε το χρώµα που θα έχει το αντικείµενο σχεδίασης (µοβ: 13), 
το πάχος της γραµµής και κατεβάζουµε το στυλό.  

Η βάση του σπιτιού - Τετράγωνο 

 

Με τα πλήκτρα κατεύθυνσης οδηγούµε το αντικείµενο ώστε να σχεδιάσει το πρώτο 
τετράγωνο πηγαίνοντας κάθε φορά τρία βήµατα µπροστά των 50 εικονοστοιχείων 
(pixels).  Βέβαια θα ήταν καλύτερο να ρυθµίσουµε εξαρχής το βήµα σε 150 
εικονοστοιχεία για οικονοµία στις κινήσεις µας. 

 

Όταν η σχεδίαση του τετραγώνου ολοκληρωθεί, ξεκινάµε την σκεπή του σπιτιού 
που έχει το σχήµα ενός ισόπλευρου τριγώνου.  
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H σκεπή – ισόπλευρο τρίγωνο 

 

Η προτεινόµενη στροφή του αντικειµένου σχεδίασης είναι 45 µοίρες. Αφήνουµε 
λοιπόν τους µαθητές να προσπαθήσουν να σχεδιάσουν την σκεπή. Η σκεπή όµως 
δεν θα καλύψει ολόκληρο το σπίτι. 

 

Είναι η κατάλληλη 
στιγµή για να αρχίσει 
µια αναφορά στις 
ιδιότητες των 
ισόπλευρων 
τριγώνων, 
αναζητώντας τα αίτια 
της σχεδιαστικής µας 
αστοχίας.   

 

Αφού καταλήξουµε 
στο γιατί πρέπει να 
στρίψουµε 30 µοίρες, 
κάνουµε την κατάλληλη ρύθµιση από την αντίστοιχη βιβλιοθήκη λειτουργιών. 

 

Γέµισµα κλειστής περιοχής µε χρώµα (fill) 

 

Όταν και η 
σκεπή 

ολοκληρωθεί, 
ανεβάζουµε 

την πένα, και 
µετακινούµε 

το ενεργό 
αντικείµενο 

ώστε να 
βρεθεί σε 
οποιοδήποτε 

σηµείο στο 
εσωτερικό 

της σκεπής. 

Επιλέγουµε το κόκκινο χρώµα (12) και πατάµε το κατάλληλο «εργαλείο» 
γεµίσµατος.   
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Το βασικό σχέδιο έχει τελειώσει! 

 

Συζήτηση µπορεί να αναπτυχθεί γύρω από το θέµα – παρατήρηση γιατή στην 
κορυφή της σκεπής χρειάστηκε να στρίψω το αντικείµενο σχεδίασης τέσσερις 
φορές από 30 µοίρες.  

 

Πόσο συνολικά έστριψα και γιατί; 

 

Τι άλλο θα µπορούσα να είχα κάνει; Επίσης πως θα µπορέσω να εµπλουτίσω - 
βελτιώσω την κατασκευή αυτή; Πώς θα µπορούσα να αποτυπώσω δεντράκια στη 
σχέδιό µου. 
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Το τριγωνικό δάσος 
 

Κατά τη διάρκεια της εργασίας αυτής θα προσπαθήσουµε να σχεδιάσουµε ένα 
δάσος. Το δάσος αυτό διαφέρει λίγο από τα άλλα γιατί περιέχει  τριγωνικά δέντρα 
σε διαφορετικές διαστάσεις. 

 

Το δέντρο 

 

Ας ρυθµίσουµε την γωνία στροφή στις τριάντα 
µοίρες. 

 

 

 

 

 

Παρατηρήστε πόσο είναι το άθροισµα των µοιρών που στρίβουµε ώστε να γίνει 
σωστή η γωνία 

 

 

 

 

 

 

 

Ανεβάστε το στυλό. Οδηγήστε το αντικείµενο σχεδίασης σε κάποιο σηµείο της 
κλειστής περιοχής. Επιλέξτε χρώµα και πιέστε το πλήκτρο γεµίσµατος. 

 

 

Το δέντρο είναι έτοιµο. 

 

Σχεδιάστε και άλλα διαφορετικού µεγέθους 
και αποχρώσεις του πράσινου. 
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Κλάσµατα 
 

Σχεδιάστε ένα πίνακα διπλής εισόδου.  

 

Ολόκληρος ο  πίνακας πρέπει να έχει 
πλευρά 300 εικονοστοιχεία (pixels). 

 

Το κάθε µικρό τετράγωνο, θα πρέπει 
λοιπόν να έχει πλευρά 50 
εικονοστοιχεία. 

 

 

Μετρήστε ή καλύτερα προσπαθήστε να υπολογίσετε τα τετράγωνα που 
δηµιουργήθηκαν.  

  

 

Στη συνέχεια 
χρωµατίστε τα 
3/36 µε κόκκινο 
χρώµα, τα 4/36 µε 
κίτρινο, κλπ. 

 
 

 

 

 

 

 

Το ίδιο έργο µπορεί να επαναληφθεί µε γράµµατα, ώστε να µοιάζει µε σταυρόλεξο, 
ή µε οµάδες αντικειµένων τοποθετηµένων έτσι ώστε στα τετράγωνα που 
βρίσκονται στην ίδια γραµµή να υπάρχουν αντικείµενα της ίδιας κατηγορίας. 
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Τίτλοι άλλων δραστηριοτήτων. 
 

Τοµές κλειστών πολυγώνων. 

Σχεδιάζουµε τεµνόµενα σχήµατα 
και τα γεµίζουµε µε διαφορετικά 
χρώµατα. Προσέχουµε ώστε τις 
τοµές τους να τις γεµίζουµε µε το 
κατάλληλο χρώµα που προκύπτει 
από τη µίξη των δύο άλλων. 

Χρησιµοποιήστε το κατάλληλο 
εργαλείο γι’ αυτή τη δουλειά.  

 

 

Τα σήµατα της τροχαίας.  

Μπορούµε να σχεδιάσουµε πολλά από τα 
σήµατα της τροχαίας µε κλειστά πολύγωνα 
αφού προηγηθεί συζήτηση για τις 
προδιαγραφές που πρέπει να τεθούν, καθώς 
και τη χρησιµότητα του κάθε ενός από αυτά. 
Προοδευτικά µπορούµε να φτάσουµε µέχρι 
τον κύκλο χρησιµοποιώντας και τη δοµή 
επανάληψης: 360 φορές µπροστά και δεξιά ή 
αριστερά ρυθµίζοντας από πριν το βήµα του 
αντικειµένου σε ένα (για µικρότερο κύκλο), ή 
δύο εικονοστοιχεία (για µεγαλύτερο κύκλο).  

 
 

Το ενυδρείο. 

Μετακινώντας το αντικείµενο σχεδιάστε 
το εξωτερικό µέρος του ενυδρείου. 
Ορίστε τη στάθµη του νερού που 
περιέχει. Στα κατάλληλα σηµεία 
αποτυπώστε ψάρια από τις αντίστοιχες 
βιβλιοθήκες. Προσέξτε έτσι ώστε τα 
ψάρια να έχουν το κατάλληλο µέγεθος.  

  



 

 77

ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ-«Στέρξις»                                 Οδηγός δεξιοτήτων σε εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών 

 
Σελίδα 7777   
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Οι βασικές συσκευές του Ηλεκτρονικού Υπολογιστή 
 

Οι εκπαιδευόµενοι πρέπει:  

 Να έρθουν σε επαφή µε τις βασικές συσκευές του Η/Υ 

 Να µάθουν τι είναι και πως λειτουργούν 

 Να γνωρίσουν τους βασικούς τύπους των συσκευών 



 

 79

ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ-«Στέρξις»                                 Οδηγός δεξιοτήτων σε εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών 

 
Σελίδα 7799   



 

                                                                                                                          80 

ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ-Στέρξις                          Οδηγός δεξιοτήτων σε εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών 

Σελίδα 8800     

Το ποντίκι (mouse) 

 
Το ποντίκι είναι η διασηµότερη συσκευή κατάδειξης. 
Το όνοµά της το πήρε από το σχήµα της, ένα µικρό 
στρογγυλεµένο πραγµατάκι, σε µέγεθος πακέτου 
τσιγάρων, µε ένα λεπτό µακρύ καλώδιο, σαν 
ποντικοουρά. Το ποντίκι τοποθετείται πάνω στο 
γραφείο σε µια επίπεδη επιφάνεια. Συνήθως υπάρχει 
ένα µικρό "χαλάκι", το λεγόµενο mouse pad, πάνω στο 
οποίο τοποθετείτε το ποντίκι, ώστε η κίνησή του να 
είναι πιο ευχάριστη και οµαλή.  

Το ποντίκι το κρατάτε στη χούφτα σας µε το δείκτη να ακουµπά στο αριστερό 
κουµπί και το µεσαίο δάχτυλο στο δεξί κουµπί ή στη ροδέλα, ανάλογα µε την 
εργασία που επιτελείτε. Τα τρία άλλα δάχτυλα χρησιµοποιούνται για τη µετακίνηση 
του ποντικιού πάνω στην επιφάνεια του τραπεζιού.  

Με το ποντίκι µπορείτε να κάνετε τρεις λειτουργίες: κλικ, διπλό κλικ και δεξί κλικ. 
Το κλικ γίνεται πατώντας και αφήνοντας το αριστερό κουµπί του ποντικού µία 
φορά. Με το κλικ ενεργοποιείτε µια εικόνα ή µια περιοχή. Το διπλό κλικ γίνεται 
πατώντας και αφήνοντας γρήγορα το αριστερό κουµπί του ποντικιού δύο φορές. Το 
αποτέλεσµα είναι να εκτελεστεί το πρόγραµµα που έχετε επιλέξει, να ανοίξει ένας 
φάκελος και άλλα. Το δεξί κλικ γίνεται πατώντας και αφήνοντας το δεξί κουµπί του 
ποντικού µία φορά. Το δεξί κλικ στα Windows έχει ιδιαίτερη λειτουργία και 
εµφανίζει, όπου είναι ενεργό, ένα µενού συντόµευσης µε τις ιδιότητες της 
περιοχής στην οποία βρίσκεται εκείνη τη στιγµή ο δείκτης.  

Υπάρχουν αρκετές παραλλαγές του ποντικιού, καθώς έχει γίνει πια συνηθισµένο 
αντικείµενο στην επιφάνεια του γραφείου, όπως, για παράδειγµα, το στυλό. Το 
ποντίκι στο πάνω µέρος του έχει συνήθως δύο πλήκτρα και µία ροδέλα, ενώ 
υπάρχουν συσκευές που διαθέτουν επιπλέον κουµπιά σε κάθε πλευρά. Η ροδέλα 
αντικαθιστά τις γραµµές κύλισης, τη λειτουργία ζουµ αλλά και άλλες πρόσθετες και 
έξυπνες λειτουργίες.  

Παραλλαγές υπάρχουν επίσης και στον τρόπο σύνδεσης του ποντικιού, στο βύσµα 
δηλαδή στο οποίο καταλήγει η ουρά του. Τα µικρά βύσµατα, τύπου PS/2, απαιτούν 
τις αντίστοιχες υποδοχές στην κεντρική µονάδα. Τα βύσµατα USB θα πρέπει να 
συνδεθούν µε τη θύρα USB του υπολογιστή ή µε τον κατάλληλο µετατροπέα στην 
PS/2. Τα παλιάς τεχνολογίας ποντίκια διαθέτουν σειραϊκό βύσµα και συνδέονται 
µε τη σειραϊκή θύρα του υπολογιστή, συνήθως την COM1.  
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Το πληκτρολόγιο (KeyBoard) 

 
 Το πληκτρολόγιο του υπολογιστή, 
µολονότι στη βασική του σύλληψη είναι 
όµοιο µε αυτό της γραφοµηχανής, 
διαφέρει σε πολλά σηµεία για να 
εξυπηρετήσει καλύτερα τις πολύ 
µεγαλύτερες δυνατότητες του 
υπολογιστή.  
 
Σήµερα τα περισσότερα πληκτρολόγια 
έχουν τέσσερις οµάδες πλήκτρων. Η 
µία οµάδα διαθέτει όλα τα γράµµατα 
του ελληνικού και του λατινικού 
αλφαβήτου, τους αριθµούς και τα 
ειδικά σύµβολα.  

 
Μια άλλη περιέχει τα πλήκτρα συναρτήσεων (Function Keys) F1 έως F12. ∆εξιά 
υπάρχει η οµάδα του αριθµητικού πληκτρολογίου, µε διάταξη όπως αυτή των 
ταµειακών µηχανών και των αριθµοµηχανών και χρησιµεύει για την εισαγωγή 
µεγάλου όγκου αριθµητικών στοιχείων, όπως είναι η περίπτωση µιας λογιστικής 
εφαρµογής.  
 
Τέλος, ανάµεσα στο αλφαβητικό και στο αριθµητικό πληκτρολόγιο βρίσκονται τα 
βελάκια ή πλήκτρα κατεύθυνσης και τα πλήκτρα ελέγχου.  
 
Το πληκτρολόγιο είναι η µοναδική συσκευή στο χώρο των υπολογιστών που δεν 
έχει υποστεί µεγάλες αλλαγές τα τελευταία 120(!) χρόνια. Ο αρχικός σχεδιασµός, 
QWERTY όπως ονοµάζεται (το όνοµα προέρχεται από τα πρώτα έξι πλήκτρα), 
παραµένει ουσιαστικά χωρίς καµία αλλαγή από τα τέλη της δεκαετίας του 1870. Το 
παράδοξο είναι ότι ο αρχικός σχεδιασµός και η τοποθέτηση των πλήκτρων είχαν 
σκοπό να µειώσου την ταχύτητα πληκτρολόγησης, έτσι ώστε να µην κολλάνε τα 
µηχανικά πλήκτρα µεταξύ τους. Ούτε συζήτηση βέβαια για την άνεση του χρήστη.  
 
Η οθόνη (Monitor) 
 
Η οθόνη είναι η σηµαντικότερη µονάδα εξόδου ενός H/Y και αποτελεί το τελικό 
µέσο επικοινωνίας χρήστη και υπολογιστή. Σε αυτήν απεικονίζεται το τελικό 
αποτέλεσµα κάθε γραφικής λειτουργίας αλλά και οποιασδήποτε επεξεργασίας.  
 
Το σχήµα της µοιάζει πάρα πολύ µε αυτό της τηλεόρασης, δεν διαθέτει όµως τα 
κυκλώµατα λήψης, ενώ έχει πολύ καλύτερη ποιότητα απεικόνισης. Οι οθόνες 
χωρίζονται σε κατηγορίες ανάλογα µε τις διαστάσεις τους και συγκεκριµένα 
σύµφωνα µε τη διαγώνιο του γυάλινου πλαισίου τους, η οποία µετριέται σε ίντσες. 
Έτσι, θα ακούσετε για οθόνες 15, 17, 19, 21 ιντσών κ.λπ. Αυτές είναι και οι πιο 
συνηθισµένες διαστάσεις που θα συναντήσετε στην αγορά σήµερα.  
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Η εικόνα που βλέπετε στην οθόνη του υπολογιστή απαρτίζεται από πολύ µικρές 
κουκκίδες. Καθεµία από αυτές ονοµάζεται εικονοστοιχείο. Από τα πιο σηµαντικά 
χαρακτηριστικά µιας οθόνης είναι η ανάλυση, η συχνότητα ανανέωσης που 
υποστηρίζει.  

 Ο όρος "ανάλυση οθόνης" (Screen Resolution) περιγράφει το συνολικό αριθµό 
εικονοστοιχείων (pixel) της οθόνης και εκφράζεται µε ένα ζεύγος τιµών, π.χ., 
1024x768, το οποίο δηλώνει το πλάτος και το ύψος του ορατού πλαισίου της 
οθόνης σε εικονοστοιχεία. Μεταβάλλοντας την ανάλυση της οθόνης, µεταβάλλεται 
και ο διαθέσιµος χώρος προβολής των πληροφοριών, δηλαδή αλλάζει το µέγεθος 
των εικονοστοιχείων. Όσο µεγαλύτερη είναι η ανάλυση της οθόνης τόσο πιο µικρά 
και διαυγή είναι τα εικονοστοιχεία, ενώ όσο µικρότερη είναι τόσο µεγαλύτερα και 
πιο θαµπά είναι τα εικονοστοιχεία. Προβάλλοντας µία εικόνα σε δύο οθόνες 
διαφορετικών διαστάσεων, αλλά καθορίζοντας την ίδια ανάλυση, θα παρατηρήσετε 
ότι η εικόνα έχει διαφορετικό µέγεθος, αφού σε καθεµία αντιστοιχεί διαφορετικός 
αριθµός εικονοστοιχειών ανά ίντσα.  

 Η συχνότητα ανανέωσης της οθόνης εκφράζεται σε Hertz (Ηz) και δηλώνει 
πόσες φορές ανανεώνεται (ξανασχεδιάζεται) το δευτερόλεπτο η εικόνα της. 
Επειδή η εικόνα της οθόνης αποτελείται από οριζόντια εικονοστοιχεία, η κάθετη 
συχνότητα εξαρτάται από την ανάλυση και την οριζόντια συχνότητα της οθόνης. 
Αυξάνοντας την ανάλυση, αυξάνει και ο αριθµός των εικονοστοιχείων που πρέπει 
να επανασχεδιαστούν, µε αποτέλεσµα η εικόνα να επανασχεδιάζεται λιγότερες 
φορές το δευτερόλεπτο. Όσο πιο µεγάλη είναι η κάθετη ανανέωση τόσο πιο 
ξεκούραστη είναι η εικόνα του υπολογιστή.  

∆ύο τεχνολογίες κυριαρχούν στις οθόνες υπολογιστών: η CRT (Cathode-Ray 
Tube), η τεχνολογία που βρίσκεται πίσω από τις κλασικές οθόνες καθοδικού 

σωλήνα, και η νεότερη TFT (Thin Film Transistor), την οποία χρησιµοποιούν οι 
επίπεδες οθόνες TFT. Υστερούν στους τοµείς της γεωµετρίας και της 
φωτεινότητας, αφού οι TFT έχουν σταθερή πηγή φωτός και είναι απόλυτα 
επίπεδες.  
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Η κεντρική µονάδα  
Η κεντρική µονάδα αποτελεί το βασικό εξάρτηµα του υπολογιστή µέσα στο οποίο 

βρίσκονται όλες οι µονάδες 
επεξεργασίας και αποθήκευσης. Η 
κεντρική µονάδα ενός υπολογιστή 
απαρτίζεται από τα εξής βασικά 
τµήµατα:  

• Το κουτί µε το 
τροφοδοτικό.  

• Τη µητρική 
(motherboard), πάνω 
στην οποία βρίσκουµε τον 
επεξεργαστή, τα τσιπ 
υποστήριξης, την κύρια 
µνήµη, τις υποδοχές 
επέκτασης όπου 
συνδέονται οι κάρτες 
γραφικών και ήχου και τις 
θύρες στις οποίες 
συνδέονται περιφερειακές 
συσκευές, όπως το 
πληκτρολόγιο και το 
ποντίκι.  

• Τα υποσυστήµατα 
αποθήκευσης: σκληροί 
δίσκοι, οδηγός δισκέτας, 
οδηγοί CD/DVD-ROM και 
CD-R/RW.  
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Πόσα προβλήµατα 
αντιµετωπίζουµε 
καθηµερινά; 

 

Τι λαµβάνουµε υπόψη 
µας για την επίλυσή 
τους 

 

Υπάρχουν προβλήµατα 
που συναντάµε ξανά και 
ξανά; 

 

Μήπως µια µηχανή θα 
µπορούσε να επιλύει 
επαναλαµβανόµενα 
προβλήµατα 

∆εδοµένα και Πληροφορίες 
 

Οι εκπαιδευόµενοι πρέπει:  

 Να γνωρίσουν τις βασικές έννοιες της πληροφορικής «δεδοµένα» και 
«πληροφορίες».  

 Να συζητήσουν για την επεξεργασία δεδοµένων και την παραγωγή 
πληροφοριών.  

 Να κατανοήσουν πώς αποθηκεύονται οι πληροφορίες στον υπολογιστή και πώς 
µετράµε τον όγκο τους.  

 Να προβληµατιστούν για τη χρήση του προσωπικού υπολογιστή ως εργαλείου 
του εκπαιδευτικού στην εκπαιδευτκή διαδικασία  
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∆εδοµένα (Data), Επεξεργασία (Processing), Πληροφορίες (Information) 

Ο άνθρωπος από την αρχή της εµφάνισής του στη γη αντιµετωπίζει  και 
προσπαθεί να επιλύσει διάφορα προβλήµατα. Για το σκοπό αυτό κατασκευάζει 
εργαλεία, επεξεργάζεται στοιχεία και παίρνει αποφάσεις. Ο γραπτός και ο 
προφορικός λόγος είναι τα πρώτα εργαλεία που ανέπτυξε ο άνθρωπος για να τον 
βοηθήσουν στην επικοινωνία του µε τους άλλους ανθρώπους. Ο άνθρωπος 
προσπαθεί να αναπαραστήσει την αντίληψή του για τον κόσµο και τις ιδέες του 
χρησιµοποιώντας σύµβολα.  

 

Ας δούµε ένα παράδειγµα. Για να αποφασίσουµε «τι θα αγοράσουµε από το 
κατάστηµα τροφίµων», πρέπει να έχουµε στη διάθεση µας κάποια στοιχεία 
(δεδοµένα: ελλείψεις στα ράφια της τροφιµοθήκης µας, ανάγκες, διαθέσιµο ποσό 
χρηµάτων) να κάνουµε κάποιους υπολογισµούς – ελέγχους (επεξεργασία: 
διατροφικές συνήθειες, έλεγχος χρηµάτων, υπολογισµός αναγκών εκδηλώσεων µε 
καλεσµένους) και να ερµηνεύσουµε τα αποτελέσµατα (πληροφορίες: λαχανικά, 
τυριά, ψάρι, κρασί, γλυκά σε συγκεκριµένες ποσότητες) που εξάγουµε.  

 

.  

 

 

Σχήµα:Αναπαράσταση  
 

Ο Ηλεκτρονικός Υπολογιστής (Η/Υ) 

Ο ηλεκτρονικός υπολογιστής είναι ένα 
αυτοµατοποιηµένο ηλεκτρονικό ψηφιακό 
επαναπρογραµµατιζόµενο σύστηµα γενικής 
χρήσης, το οποίο µπορεί να επεξεργάζεται 
δεδοµένα, βάσει ενός συνόλου προκαθορισµένων 

οδηγιών – εντολών που ονοµάζεται πρόγραµµα (program).  Κάθε υπολογιστικό 
σύστηµα, όσο µεγάλο ή µικρό και αν είναι, αποτελείται από το υλικό µέρος 
(Hardware) και το λογισµικό µέρος (Software).  

Το Υλικό  

Το βασικά στοιχεία που συνθέτουν το υλικό του υπολογιστή είναι η Μητρική 
πλακέτα (Motherboard), η Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας (Επεξεργαστής), η 
κεντρική Μνήµη (RAM & ROM), οι µονάδες Εισόδου-Εξόδου (πληκτρολόγιο, 
ποντίκι, οθόνη) οι περιφερειακές µονάδες µνήµης (σκληρός δίσκος, δισκέτα, CD-
ROM), ο εκτυπωτής, ο σαρωτής (scanner), το modem και άλλα.  

∆εδοµένα  

είναι το ακατέργαστο 
υλικό που  η 
κατάλληλη 
επεξεργασία του, 
βοηθάει στη λήψη 
αποφάσεων. 

Επεξεργασία 
δεδοµένων  

είναι η συλλογή, ην 
ταξινόµηση, η 
καταχώρηση, τη µετα-
βολή, την 
αποθήκευση, η 
αναζήτηση, η 
ανάκτηση δεδοµένων 
για την παραγωγή 
πληροφοριών 

Πληροφορία  

είναι η ερµηνεία των 
αποτελεσµάτων που 
µας δίνει η 
επεξεργασία των 
δεδοµένων 

∆Ε∆ΟΜΕΝΑ   
ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ 
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Ένας επεξεργαστής χαρακτηρίζεται από: τη γενιά του (για παράδειγµα η σειρά 
των επεξεργαστών της εταιρείας Intel : 8086, 80286, 80386, 80486, 
Pentium, Pentium MMX, Pentium II, III, IV), τη συχνότητα λειτουργίας του 
(4.77, 8, 16, 32, 48, 64, 133, 256, 400, 500, 733, 800, 1.000, 1.500, 1.700, 
2.500) Mhz, τη δυνατότητα επεξεργασίας, η οποία  εξαρτάται από το µέγιστο 
αριθµό των bits που µπορεί να επεξεργαστεί ταυτόχρονα. 

 

Το Λογισµικό  

Το λογισµικό του υπολογιστή αποτελείται από τα απαραίτητα προγράµµατα που 
περιέχουν τις κατάλληλες εντολές προς το υλικό µέρος, και συνίσταται στο 
Λειτουργικό Σύστηµα, ένα σύνολο προγραµµάτων που καθορίζει τον τρόπο 
λειτουργίας του υπολογιστή, αφού ελέγχει, επιβλέπει και συντονίζει τη χρήση των 
µονάδων του από τα διάφορα προγράµµατα εφαρµογών του χρήστη (DOS, Unix, 
Linux, SOLARIS, MAC OS, Windows), και το Λογισµικό Εφαρµογών, 
ολοκληρωµένα προγράµµατα εξειδικευµένα για συγκεκριµένα είδη εργασιών. Με τα 
προγράµµατα αυτά µπορούµε να κάνουµε επεξεργασία κειµένου, εικόνας, ήχου, 
video, φύλλα υπολογισµών, διαχείριση Βάσεων ∆εδοµένων, παρουσιάσεις. Ακόµα 
στην κατηγορία αυτή ανήκουν εγκυκλοπαίδειες, προγράµµατα περιήγησης στο 
διαδίκτυο, εφαρµογές ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, εκπαιδευτικό λογισµικό, 
παιχνίδια αλλά και γλώσσες προγραµµατισµού.  

 

Η γλώσσα του υπολογιστή 

Για να επικοινωνήσουµε µε τον υπολογιστή πρέπει να του «µεταφράσουµε» το 
µήνυµά µας στη γλώσσα του. Ο υπολογιστής το µόνο που «καταλαβαίνει» είναι η 
παρουσία ή όχι ηλεκτρικού ρεύµατος. Τα δεδοµένα που διακινούνται και 
επεξεργάζονται από ένα υπολογιστικό σύστηµα µπορούν να είναι µόνο σε µία από 
τις δύο διακριτές καταστάσεις: ρεύµα υψηλότερης (π.χ. +5 Volt) ή χαµηλότερης 
τάσης (π.χ. -5 Volt). Για οικονοµία και ευκολότερο χειρισµό συµβολίζουµε τις δύο 
διακριτές καταστάσεις που αποτελούν την «γλώσσα» του υπολογιστή, και των 
ψηφιακών συστηµάτων γενικότερα, µε το ψηφίο ένα (1) και το ψηφίο µηδέν (0) 
αντίστοιχα που ονοµάζονται δυαδικά ψηφία – bits (binary digits). 

 

Ψηφιακή αποθήκευση πληροφοριών 

Τα µέσα που χρησιµοποιούνται σήµερα για την αποθήκευση µεγάλου όγκου 
πληροφοριών είναι ηλεκτρονικά, µαγνητικά ή οπτικά.  Στα µαγνητικά µέσα η 
πληροφορία αποθηκεύεται µε τη µαγνήτιση ενός στοιχειώδους σηµείου του 
µαγνητικού δίσκου (∆ισκέτες-FDD, σκληρός δίσκος-HDD). Στα οπτικά µέσα 
αποθηκεύεται µε το «κάψιµο» του οπτικού δίσκου από µία ακτίνα λέιζερ και τη 
δηµιουργία µιας «λακκούβας» ή ενός «λόφου» που αντιστοιχεί στο 0 ή το 1 (CD, 
DVD). 

Για την αναπαράσταση 
συγκεκριµένων 
χαρακτήρων σε όλους 
τους υπολογιστές και  

τις ψηφιακές συσκευές 
χρησιµοποιούνται 
πίνακες κωδικοποίησης  

(ASCII 8-bits, 
UNICODE 16 bits), 

παράδειγµα σε ASCII: 
+ – 00101011 

… 

Α – 01000001 

Β – 01000010 

C – 01000011 

… 

Α – 10000000 

Β – 10000001 

Γ – 10000010 

… 

Με τον τρόπο αυτό τα 
ίδια σύµβολα 
αποθηκεύονται και 
ανταλλάσσονται 
ανεξάρτητα από τα 
ιδιαίτερα χαρακτηριστικά 
κάθε συσκευής. 

 

Πώς ένα 
ηλεκτρονικό 
κύκλωµα 
αναγνωρίζει τα 
δεδοµένα και τις 
εντολές µας; 

 

Πώς αναπαρίσταται 
και αποθηκεύεται 
το σύµβολο “A” ή 
ένα σχήµα ή ένας 
ήχος στον 
υπολογιστή; 
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Εξοικείωση µε τον Υπολογιστή και το Γραφικό Περιβάλλον Εργασίας 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ειδικοί Στόχοι 

 

Οι εκπαιδευόµενοι πρέπει να µπορούν: 

 Να εκκινούν, να τερµατίζουν και να επανεκκινούν τον υπολογιστή. 

 Να εργάζονται σε παραθυρικό περιβάλλον. 

 Να διακρίνουν τα διάφορα είδη παραθύρων, τα χαρακτηριστικά  και τη 
χρηστικότητά τους. 

 Να αξιοποιούν τη «Βοήθεια» που παρέχει ένα γραφικό περιβάλλον εργασίας. 
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Εκκίνηση του υπολογιστή σας  

Για να εκκινήσετε τον υπολογιστή σας, πρέπει να πατήστε το διακόπτη παροχής 
ρεύµατος που βρίσκεται συνήθως στο µπροστινό µέρος της κεντρικής του µονάδας. 
O υπολογιστής αµέσως αρχίζει τη λειτουργία του (booting). Τότε εκτελείται 
αυτόµατα το προκαταρκτικό πρόγραµµα (ROM-BIOS). Το πρόγραµµα αυτό ελέγχει 
τη λειτουργική ετοιµότητα και αρτιότητα των µερών του Η/Υ και ψάχνει να βρει το 
δίσκο εκείνο, ο οποίος περιέχει το Λειτουργικό Σύστηµα (π.χ. τα Windows).  Μετά 
από µερικά δευτερόλεπτα εµφανίζεται το γραφικό περιβάλλον του λειτουργικού 
συστήµατος. 

 

Σε περίπτωση που ο υπολογιστής σας ανήκει σ’ ένα δίκτυο υπολογιστών, θα 
εµφανιστεί ένα πλαίσιο στο οποίο θα σας ζητηθεί να πληκτρολογήσετε το όνοµα 
χρήστη και τον κωδικό για την εισαγωγή σας στο δίκτυο, ώστε να µπορεί ο 
διαχειριστής του δικτύου να αναγνωρίσει την παρουσία σας µέσα στο δίκτυο, αλλά 
και να προφυλάξετε το δίκτυο από «ανεπιθύµητες» προσβάσεις µέσω του 
υπολογιστή σας. Εάν δεν ενδιαφέρεστε να συνδεθείτε στο τοπικό δίκτυο πατήστε 
το  κουµπί <Άκυρο> (cancel).  

 

Τερµατισµός της λειτουργίας του υπολογιστή 

Όταν τελειώσετε την εργασία σας και θέλετε να τερµατίσετε τη λειτουργία του 
υπολογιστή, κλείστε πρώτα µια-µια όλες τις εφαρµογές, µε τις οποίες εργάζεστε, 
και µετά τερµατίστε τη λειτουργία του υπολογιστή, 
κάνοντας κλικ στο κουµπί <Έναρξη>, και στο 

βασικό µενού των 
Windows που θα 
αναδυθεί κάντε 
κλικ στην επιλογή 

Τερµατισµός. 
Τότε η οθόνη σας 
θα «θολώσει» και 
θα εµφανισθεί 

στο κέντρο της το παράθυρο διαλόγου Τερµατισµός λειτουργίας των Windows. 
Επιλέξτε Τερµατισµός και κάντε κλικ στο κουµπί <Ναι>.   
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Κλείστε το διακόπτη της οθόνης, τον εκτυπωτή και, τέλος, αν ο υπολογιστής σας 
δεν είναι νέας τεχνολογίας, ώστε να κλείνει µόνος του, τον κεντρικό διακόπτη 
στην κεντρική µονάδα του υπολογιστή. 

 

Επανεκκίνηση του υπολογιστή  

Μερικές φορές είναι αναγκαίο (π.χ. κατά την εγκατάσταση ενός νέου 
προγράµµατος ενός νέου υλικού) ο υπολογιστής να ξεκινήσει τη λειτουργία του από 
την αρχή. Αντί να τερµατίσετε τη λειτουργία του υπολογιστή και να τον ανοίξετε 
από την αρχή, µπορείτε να κάνετε επανεκκίνηση της λειτουργίας του.   

 

Για να κάνετε επανεκκίνηση του υπολογιστή: 

1. Κλείστε όλες τις εφαρµογές µε τις οποίες εργάζεστε. 

2. Κάντε κλικ στο κουµπί <Έναρξη>.  

3. Στο βασικό µενού των Windows που θα αναδυθεί, κάντε κλικ στην επιλογή 
Τερµατισµός. Τότε η οθόνη σας θα «θολώσει» και θα εµφανισθεί στο κέντρο 
της το παράθυρο διαλόγου Τερµατισµός λειτουργίας των Windows.    

4. Επιλέξτε Επανεκκίνηση, και  

5. Κάντε κλικ στο κουµπί <Ναι>.   

Ο υπολογιστής θα κάνει από την αρχή τους απαραίτητους ελέγχους και θα σας 
εµφανίσει εκ νέου το γραφικό περιβάλλον επικοινωνίας. 

 

Αποσύνδεση χρήστη από το τοπικό δίκτυο 

Πολύ συχνά δε δουλεύουµε στον ατοµικό µας – αυτόνοµο υπολογιστή αλλά σε έναν 
κοινόχρηστο υπολογιστή που είναι συνδεδεµένος σ’ ένα τοπικό δίκτυο και στον 
οποίο µπορούν να εργάζονται και άλλοι χρήστες. 

Για να αποσυνδεθείτε από ένα τοπικό δίκτυο: 

1. Κάντε κλικ στο κουµπί <Έναρξη>.  

2. Στο βασικό µενού των Windows που θα αναδυθεί, κάντε κλικ στην επιλογή 
Αποσύνδεση Όνοµα Χρήστη…. Θα ερωτηθείτε εάν είστε σίγουροι για την 
αποσύνδεση.  

3. Απαντήστε θετικά και θα εµφανιστεί πάλι η οθόνη εισαγωγής σε τοπικό δίκτυο 
που θα σας ζητά το νέο όνοµα χρήστη και τον κωδικό εισόδου.  
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Η Περιοχή ∆ικτύου των Windows 

Εάν θέλετε να δείτε ποιοι είναι συνδεδεµένοι στο δίκτυο, κάντε διπλό κλικ στο 
εικονίδιο της Περιοχής ∆ικτύου. Τα Windows ανοίγουν ένα παράθυρο και σας 
παρουσιάζουν, µε χρήση εικονιδίων, όλους τους υπολογιστές που βρίσκονται 
συνδεδεµένοι µε το δικό σας, στην ίδια οµάδα εργασίας ή και σε ολόκληρο το 
δίκτυο. Με διπλό κλικ στο εικονίδιο ενός υπολογιστή, σας παρουσιάζονται οι πόροι 
του, οι οποίοι έχουν δοθεί σε Κοινή Χρήση και µπορούν να χρησιµοποιηθούν από 
τους εξουσιοδοτηµένους χρήστες του ∆ικτύου.   

 
 

Εξερευνήστε ένα µέρος του δικτύου 

Εάν θέλετε, µπορείτε να δείτε όλες τις οµάδες χρηστών που βρίσκονται στο δίκτυο 
µαζί µε τη δική σας. Κάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο της Περιοχής ∆ικτύου και στο 
παράθυρο που ακολουθεί κάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο Συνολικό δίκτυο. Τότε θα 
εµφανιστούν όλες οι οµάδες, στις οποίες µπορείτε και εσείς να έχετε πρόσβαση, 
ανάλογα µε το δικαίωµα πρόσβασης που σας έχουν δώσει οι άλλοι. Kάντε διπλό 
κλικ στο εικονίδιο κάποιας οµάδας και, όταν εµφανιστούν οι υπολογιστές της 
οµάδας αυτής, κάντε διπλό κλικ σε κάποιον από αυτούς, για να εξερευνήσετε τους 
πόρους του που έχουν δοθεί σε κοινή χρήση από τον ιδιοκτήτη του.  Εφόσον έχετε 
συνδεθεί µε κάποιον υπολογιστή και πλήρη πρόσβαση, µπορείτε να αντιγράψετε 
αρχεία και φακέλους και προς τις δύο κατευθύνσεις, να φορτώσετε στο δικό σας 
υπολογιστή αρχεία του άλλου, να εγκαταστήσετε στο δικό σας κάποιο πρόγραµµα, 
του οποίου τα αρχεία εγκατάστασης βρίσκονται στον άλλον. 

Καλώς ορίσατε στα Windows  

Τοπικό ∆ίκτυο  

(Local Area 
Network - LAN)  

είναι µια οµάδα 
υπολογιστών σε ένα 
περιορισµένο χώρο, 
όπως ένα κτίριο, 
συνδεδεµένων 
µεταξύ τους 
ενσύρµατα είτε 
ασύρµατα η οποία 
επιτρέπει σε 
πολλούς ανθρώπους 
να ανταλλάσσουν 
πληροφορίες και να 
µοιράζονται 
ταυτόχρονα 
εξοπλισµό. 
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Τα Windows (Παράθυρα) είναι ένα Λειτουργικό Σύστηµα στο οποίο η ανταλλαγή 
πληροφοριών (διεπαφή) µε το χρήστη γίνεται µέσω ενός γραφικού περιβάλλοντος. 
Στην παρακάτω εικόνα, βλέπετε τη µορφή της οθόνης που εµφανίζεται (Επιφάνεια 
εργασίας) µετά το παράθυρο που σας καλωσορίζει, µόλις ολοκληρωθεί η 
«φόρτωση» των Windows στη µνήµη RAM του υπολογιστή σας.  

 

Η Επιφάνεια Εργασίας 

Σιγά-σιγά θα εξοικειωθείτε µε τα χαρακτηριστικά και τα βασικά συστατικά της 
επιφάνειας εργασίας των Windows. Αυτή πλέον θα είναι το ηλεκτρονικό σας 
γραφείο. Μέσω αυτής θα αναζητάτε τα αρχεία σας, τους φακέλους σας, τα 
ηλεκτρονικά σας µηνύµατα, τις ιστοσελίδες σας, τα εργαλεία, τα παιγνίδια σας. 

Η Γραµµή Εργασιών. Είναι η κάτω γραµµή της οθόνης. Εκεί υπάρχει αριστερά το 
κουµπί Έναρξη (start) και δίπλα σ’ αυτό βρίσκεται η Γραµµή Εργαλείων Γρήγορη 
Εκκίνηση. Στη συνέχεια βρίσκονται τα κουµπιά των ενεργών εφαρµογών και στο 
δεξιό µέρος της υπάρχει η ένδειξη της γλώσσας του πληκτρολογίου, τα εικονίδια, 
για την ένταση του ήχου, το ρολόι και το ηµερολόγιο και άλλα, ανάλογα µε τις 
εφαρµογές που έχετε εγκαταστήσει στον υπολογιστή σας. 

Το κουµπί Έναρξη (start). Είναι η αφετηρία των περισσότερων ενεργειών σας. 
Μόλις οδηγήσετε το δείκτη του ποντικιού σας επάνω του, εµφανίζεται µια ετικέτα 
που σας προτρέπει «Κάντε κλικ εδώ για να ξεκινήσετε». Είναι αυτό που µόλις το 
πατήσετε αναδύεται ένα µενού, το οποίο σας οδηγεί σε άλλα υποµενού, τα οποία µε 
τη σειρά τους, σας οδηγούν σιγά-σιγά σε όλες τις εφαρµογές που είναι 
εγκατεστηµένες στο σκληρό δίσκο του Υπολογιστή σας. 

Ο όρος GUI είναι 
το ακρώνυµο του 

Graphical User 
Interface, που 

σηµαίνει 
∆ιασύνδεση 

Γραφικών µε το 
Χρήστη και 

παρέχει στον 
χρήστη έναν πιο 
εύκολο και πιο 

αποδοτικό τρόπο 
χρήσης του 

υπολογιστή. Ο 
χρήστης 

χρησιµοποιεί 
συσκευές 

κατάδειξης, 
πτυσσόµενα µενού, 
εντολές, εικονίδια, 
και παράθυρα για 
να επικοινωνήσει 
µε το υλικό και το 

λογισµικό του 
συστήµατος. 
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Ο Υπολογιστής µου. Είναι, συνήθως, το πρώτο εικονίδιο στην 
αριστερή πλευρά της οθόνης, επάνω στο οποίο, αν κάνετε διπλό κλικ, 
θα ανοίξει ένα παράθυρο, που στο εσωτερικό του θα εµφανιστούν οι 
µονάδες των δίσκων που περιέχει ο υπολογιστής σας, ο φάκελος των εκτυπωτών 
που έχετε εγκαταστήσει, ο πίνακας ελέγχου µε τα διαθέσιµα εργαλεία των 
ρυθµίσεων  
 

Ο Κάδος Ανακύκλωσης.  Αντιστοιχεί στον «κάλαθο των αχρήστων» 
που έχετε κάτω από το γραφείο σας. Σε αυτόν «πετάτε» ό,τι άχρηστο 
αρχείο ή φάκελο έχετε και δε χρειάζεστε πλέον. Σας δίνεται όµως η 
δυνατότητα, αν νοµίσετε ότι «πετάξατε» κάτι κατά λάθος, να το επαναφέρετε στη 
θέση που ήταν, εφόσον στο µεταξύ δεν έχετε αδειάσει τον κάδο από τα 
περιεχόµενά του.  Στην περίπτωση αυτή, ό,τι είχατε «πετάξει», χάνεται οριστικά. 

 

Τα έγγραφά µου.  Στο φάκελο αυτό µπορείτε να αρχειοθετείτε όλα τα 
έγγραφα, που δηµιουργείτε µε τις εφαρµογές του Microsoft Office ή µε 
άλλες εφαρµογές που έχετε εγκαταστήσει στα Windows, εκτός κι αν υπάρχει 
ειδικός λόγος για να τα αποθηκεύσετε κάπου αλλού, οπότε ανάλογα ορίζετε τη 
διαδροµή – µονοπάτι (path) αποθήκευσης. Είναι δηλαδή η προτεινόµενη θέση όλων 
των εγγράφων, των βιβλίων εργασίας, των παρουσιάσεων και των βάσεων 
δεδοµένων που δηµιουργείτε κατά τη διάρκεια της εργασίας σας.  
 

Η περιοχή δικτύου. Μέσα στο παράθυρο αυτού του εικονιδίου 
εµφανίζονται οι υπολογιστές που βρίσκονται συνδεδεµένοι µε το δικό 
σας (τοπικό δίκτυο).  Για να συµβεί όµως αυτό, πρέπει να έχετε 
εγκαταστήσει κάρτα δικτύου στον υπολογιστή σας και συνήθως µέσω του σχετικού 
καλωδίου σύνδεσης, µπορείτε να περιηγηθείτε στους άλλους υπολογιστές του 
δικτύου, εφόσον οι πόροι (οι δίσκοι, οι εκτυπωτές, κλπ) τους βρίσκονται σε κοινή 
χρήση. 
 

Τα εικονίδια εφαρµογών. Στην Επιφάνεια εργασίας συνηθίζεται να 
τοποθετούµε εικονίδια ενεργοποίησης (συντοµεύσεις) κάποιων 
εφαρµογών που χρησιµοποιούµε πιο συχνά. Αυτό µας κάνει να 
χρησιµοποιούµε λιγότερο το κουµπί Έναρξη. Για παράδειγµα, µε την 
ολοκλήρωση της εγκατάστασης των Windows, εµφανίζεται το 
εικονίδιο του Internet Explorer, ενώ µε την εγκατάσταση του Office εµφανίζεται 
το εικονίδιο του Outlook.  

Ερωτήσεις - απαντήσεις επανάληψης 
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1.Τι ονοµάζουµε επιφάνεια εργασίας; 

Η αρχική οθόνη που αποτελεί και την «αφετηρία» µας στη χρήση του λειτουργικού 
συστήµατος Windows XP. 

  

2.Ποια εικονίδια συνήθως εµφανίζονται στην επιφάνεια εργασίας  

Τα έγγραφά µου, Ο Υπολογιστής µου, Θέσεις δικτύου, Κάδος Ανακύκλωσης, και 
Internet Explorer. 

Όµως, σε µια νέα εγκατάσταση των Windows XP, στην επιφάνεια εργασίας µπορεί 
να εµφανίζεται µόνο το εικονίδιο του Κάδου Ανακύκλωσης. Ανθέλουµε να 
εµφανίσουµε κάποια από τα υπόλοιπα εικονίδιά της, κάνουµε τα εξής: 

Πατάµε µε το δεξιό πλήκτρο του ποντικιού σε ένα κενό σηµείο της επιφάνειας 
εργασίας και επιλέγουµε την εντολή Ιδιότητες από το µενού συντόµευσης. Στο 
πλαίσιο διαλόγου Ιδιότητες: Οθόνη, ανοίγουµε την καρτέλα Επιφάνεια εργασίας και 
µετά πατάµε στο κουµπί Προσαρµογή επιφάνειας εργασίας. Στο τµήµα Εικονίδια 
επιφάνειας εργασίας, ενεργοποιούµε τα πλαίσια ελέγχου των εικονιδίων που 
θέλουµε να είναι ορατά (δηλαδή, πατάµε µε το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού 
µέσα στα ορθογώνια πλαίσια που βρίσκονται στα αριστερά των εικονιδίων, ώστε να 
εµφανιστεί στο εσωτερικό τους ένα σηµάδι ελέγχου — _). 
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∆ιαχείριση καταλόγων και αρχείων – Συµπίεση και 
αποσυµπίεση αρχείων 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ειδικοί Στόχοι 

 

Οι εκπαιδευόµενοι πρέπει να µπορούν: 

 Να διαχειρίζονται καταλόγους και υποκαταλόγους.  

 Να διαχειρίζονται αρχεία. 

 Να συµπιέζουν και αποσυµπιέζουν αρχεία. 

Πως θα αντιγράψω 
ένα αρχείο από ένα 
φάκελο στον άλλο ή 
σε µια δισκέτα για 
να δηµιουργήσω ένα 
αντίγραφο 
ασφαλείας; 

Τι γίνεται στην 
περίπτωση που δεν 
χωρά το κείµενο 
στη δισκέτα; 
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Αρχεία και φάκελοι 

Με τον όρο αρχείο (file), ονοµάζουµε µια οργανωµένη συλλογή από δεδοµένα που 
αποθηκεύονται σαν αυτόνοµη οντότητα στον υπολογιστή 

Κάθε αρχείο έχει ένα όνοµα και είναι αποθηκευµένο σε µια θέση. Για κάθε αρχείο 
ο υπολογιστής αποθηκεύει και µπορεί να µας δείχνει ακόµη το µέγεθος του, τον 
τύπο του και την ηµεροµηνία και ώρα δηµιουργίας ή τροποποίησης του. 
Χρησιµοποιώντας µερικά από τα στοιχεία αυτά θα µπορέσετε αργότερα να ορίσετε 
κριτήρια αναζήτησης, προκειµένου να βρίσκετε ευκολότερα τα αρχεία στο δίσκο 
σας.  

 

Το όνοµα ενός αρχείου αποτελείται από δύο µέρη που 
χωρίζονται µεταξύ τους µε µια τελεία. Το πρώτο µέρος 
αποτελεί το κύριο όνοµα (έως 255 χαρακτήρες) και το 
δεύτερο µέρος την επέκταση του ονόµατος (έως 3 
χαρακτήρες) που συνήθως µπαίνει αυτόµατα από την 
εφαρµογή δηµιουργίας του και προσδιορίζει το είδος του 
αρχείου. Υπάρχουν πολλά είδη αρχείων, όπως: αρχεία 
εγγράφου (.doc), ζωγραφικής (.bmp), εικόνων (.jpg) ή (.tif), 
εκτελέσιµα (.exe), αρχεία συστήµατος (.sys), δεδοµένων 
(.dat), κειµένου (.txt), βοήθειας (.hlp), αρχεία λογιστικού 
φύλλου (.xls). Ανάλογα µε το είδος του αρχείου αλλά και την 
εφαρµογή που έχει συνδεθεί, για να ανοίγει και να 
επεξεργάζεται αυτού του είδους τα αρχεία, κάθε αρχείο έχει 
το δικό του εικονίδιο από το οποίο µπορούµε πιο εύκολα να το 
διακρίνουµε στο γραφικό περιβάλλον.  

 

Με τον όρο φάκελο (folder) ονοµάζουµε ένα τµήµα του φυσικού µέσου 
αποθήκευσης (σκληρός δίσκος, δισκέτα κ.α.), µέσα στο οποίο µπορούµε να 
αποθηκεύσουµε αρχεία και άλλους φακέλους (υποφακέλους). Κάθε 
φάκελος, όπως και κάθε αρχείο, έχει µία διεύθυνση (µονοπάτι) που δείχνει τη 
θέση του στο φυσικό µέσο. Έτσι οργανώνουµε ιεραρχικά (σε δενδρική µορφή) τα 
αρχεία µας, µέσα σε ένα αποθηκευτικό µέσο, όπως ο δίσκος, η δισκέτα ή το CD-
ROM.  

 

Κάθε εργασία µας αποθηκεύεται σε αρχεία (έγγραφα) που φυλάσσονται σε 
φακέλους, οι οποίοι ταξινοµούνται σε διάφορους άλλους φακέλους, όπως ακριβώς 
θα κάνατε και στο ντουλάπι του γραφείου σας. Μπορούµε λοιπόν να δηµιουργούµε 
νέους φακέλους και υποφακέλους, για να οργανώνουµε καλύτερα τις πληροφορίες 
που αποθηκεύουµε στον υπολογιστή µας. 
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∆είτε τα περιεχόµενα του υπολογιστή σας 

Για να δείτε τι περιέχει ο υπολογιστής σας, αρκεί να κάνετε διπλό κλικ στο 
εικονίδιο Ο Υπολογιστής µου στην επιφάνεια εργασίας.  Στο παράθυρο που 
ανοίγει, εµφανίζονται οι µονάδες των δίσκων του συστήµατος και οι φάκελοι των 
Εκτυπωτών, του Πίνακα Ελέγχου και του ∆ικτύου µέσω Τηλεφώνου. 

 

Κάντε διπλό κλικ στο 
εικονίδιο της µονάδας 
δίσκου, της οποίας 
θέλετε να δείτε τα 
περιεχόµενα. Τα 
Windows εµφανίζουν 
τα αρχεία και τους 
φακέλους που 
υπάρχουν στη µονάδα 
δίσκου. Οι φάκελοι 

µπορούν να περιέχουν αρχεία, προγράµµατα και άλλους φακέλους.  

 

Για να ανοίξετε ένα αρχείο ή ένα φάκελο ή για να εκκινήσετε ένα πρόγραµµα, κάντε 
διπλό κλικ στο εικονίδιό του.   

 

Εάν η γραµµή εργαλείων µε τα κουµπιά δεν είναι ορατή, επιλέξτε το µενού 
Προβολή-Γραµµές εργαλείων-Βασικά κουµπιά ή κάντε δεξί κλικ στην γραµµή των 
µενού. Στο µενού που αναδύεται τσεκάρετε τη γραµµή εργαλείων και τότε αυτή θα 
εµφανισθεί κανονικά στη θέση της. 

 

Εάν θέλετε µπορείτε να αλλάξετε την εµφάνιση των αντικειµένων (αρχείων, 
φακέλων, συντοµεύσεων) που υπάρχουν σε ένα παράθυρο, ώστε να βλέπουµε 
περισσότερες ή λιγότερες πληροφορίες. Τα αντικείµενα µπορούν να πάρουν τη 
µορφή µεγάλων ή µικρών εικονιδίων, να φαίνονται σε απλή λίστα ή µε όλες τις 
λεπτοµέρειες – πληροφορίες. Για να αλλάξετε την εµφάνιση, επιλέξτε από το µενού 
Προβολή το είδος που θέλετε π.χ. (Μικρά Εικονίδια).  

 

Τα περιεχόµενα ενός φακέλου µπορούν να εµφανίζονται ταξινοµηµένα αλφαβητικά 
ως προς το όνοµα, ανάλογα µε το µέγεθος ή τον τύπο τους ή ανάλογα µε την 
ηµεροµηνία και την ώρα που αποθηκεύθηκαν στο δίσκο. Για να αλλάξετε την 
ταξινόµηση, επιλέξτε από το µενού Προβολή-Ταξινόµηση εικονιδίων το είδος της 
ταξινόµησης που θέλετε π.χ. (Με το µέγεθος). Το µέγεθος των αρχείων 
εµφανίζεται σε KB. 

Καλώς ορίσατε στον Εξερευνητή των Windows 

Πατήστε διαδοχικά το 
κουµπί «Προβολές» 

στη γραµµή εργαλείων, 
για να αλλάξετε την 

εµφάνιση των 
αντικειµένων ενός 

παραθύρου. Εάν δεν 
φαίνεται το κουµπί, 

αυξήστε το πλάτος του 
παραθύρου 

Εάν έχετε προβολή µε 
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Ο Εξερευνητής των Windows είναι το 
πρόγραµµα που µας δείχνει άµεσα τη θέση 
κάθε αρχείου στον υπολογιστή µας. Για να 
εκκινήσετε τον Εξερευνητή των Windows, 
κάντε κλικ στο κουµπί Έναρξη και στη 
συνέχεια οδηγήστε το δείκτη στην επιλογή 
Προγράµµατα και στο µενού που αναδύεται, 
κάντε κλικ στην επιλογή Εξερεύνηση των 
Windows.   

Το παράθυρο του εξερευνητή θα εµφανισθεί, 
δίνοντας σας τη δυνατότητα να διαχειριστείτε 
τις µονάδες των δίσκων, τα αρχεία και τους 
φακέλους που υπάρχουν σ’ αυτούς και 
εµφανίζονται στη δενδρική δοµή των δίσκων 
του υπολογιστή σας. 

Για να δείτε τα περιεχόµενα του υπολογιστή σας:  

 Κάντε κλικ σε ένα φάκελο στο αριστερό τµήµα του παραθύρου, για να τον 
επιλέξετε και να εµφανιστούν τα περιεχόµενά του στο δεξιό τµήµα.  

 Κάντε κλικ στο σύµβολο συν (+), για να εµφανίσετε τους υποφακέλους που 
περιέχει ένας φάκελος.  

 Κάντε κλικ στο σύµβολο πλην (-), για να αποκρύψετε τους υποφακέλους που 
περιέχει ένας φάκελος.  

 Για να αλλάξετε το µέγεθος οποιουδήποτε από τα δύο τµήµατα του παραθύρου, 
οδηγήστε το δείκτη σας στη διαχωριστική γραµµή, ώστε να γίνει δικέφαλο 
βέλος και σύρετε τη γραµµή που διαχωρίζει τα δύο τµήµατα του παραθύρου 
προς την κατεύθυνση που θέλετε.  

 Μπορείτε, επίσης, να εµφανίσετε τα περιεχόµενα ενός φακέλου, αν κάνετε 
διπλό κλικ επάνω του στο δεξιό τµήµα του παραθύρου. 
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∆ιαχείριση αρχείων και φακέλων 

Τα Windows έχουν προβλέψει ένα βασικό φάκελο «Τα έγγραφά µου» τον οποίο 
προτείνουν για την αρχειοθέτηση των εγγράφων µας. Μέσα σ’ αυτόν ή οπουδήποτε 
αλλού στο δίσκο µπορούµε να δηµιουργούµε τους φακέλους και υποφακέλους. 

 

∆ηµιουργία νέου φακέλου  

Για να δηµιουργήσετε ένα νέο φάκελο, κάντε κλικ στο δίσκο ή στο 
φάκελο µέσα στον οποίο θέλετε να δηµιουργηθεί ο νέος φάκελος. Μετά 
επιλέξτε το µενού Αρχείο-∆ηµιουργία-Φάκελος και τότε θα 

δηµιουργηθεί ένας νέος φάκελος, για τον οποίο πρέπει να πληκτρολογήσετε το 
όνοµα, αφού το προσωρινό του όνοµα µε το οποίο δηµιουργείται είναι Νέος 
Φάκελος.  Το όνοµά του είναι ήδη επιλεγµένο και το σηµείο εισαγωγής βρίσκεται 
µέσα στο πλαίσιο του ονόµατος (κατάσταση µετονοµασίας), προκειµένου να 
µπορέσετε να του αλλάξετε το όνοµα. Οτιδήποτε πληκτρολογήσετε τώρα, θα 
αντικαταστήσει το προηγούµενο όνοµα. Πατήστε το πλήκτρο <Enter> ή κάντε κλικ 
έξω από το πλαίσιο και θα δείτε το νέο όνοµα να εµφανίζεται δίπλα στο φάκελο. 

 

Αντιγραφή ενός φακέλου   

Για να δηµιουργήσετε αντίγραφο του φακέλου, επιλέξτε το φάκελο κάνοντας κλικ 
επάνω του και στη συνέχεια επιλέξτε το µενού Επεξεργασία-Αντιγραφή και µετά 
Επεξεργασία-Επικόλληση.  Ένας νέος φάκελος µε όνοµα «Αντίγραφο Όνοµα 
Φακέλου» εµφανίζεται στο ίδιο παράθυρο και περιέχει ό,τι και ο φάκελος που 
αντιγράψατε.   

Αν το αντίγραφο του φακέλου θέλετε να δηµιουργηθεί µέσα σε κάποιον άλλο 
φάκελο, κάντε κλικ στο φάκελο που θέλετε και µετά επιλέξτε το µενού 
Επεξεργασία-Επικόλληση ή κάντε κλικ στο αντίστοιχο κουµπί της γραµµής 
εργαλείων. 

 

Μετονοµασία αρχείου ή φακέλου 

Αν θέλετε να αλλάξετε το όνοµα ενός αρχείου ή φακέλου, επιλέξτε, τον κάνοντας 
κλικ επάνω του και στη συνέχεια επιλέξτε το µενού Αρχείο➤ Μετονοµασία ή κάντε 
δεξί κλικ επάνω στο φάκελο και στο µενού συντοµίας που αναδύεται, κάντε κλικ 
στην επιλογή Μετονοµασία. Τότε το σηµείο εισαγωγής θα εµφανισθεί µέσα στο 
πλαίσιο του ονόµατος, µε επιλεγµένο το παλιό του όνοµα (κατάσταση 
µετονοµασίας). Πληκτρολογήστε το νέο όνοµα και πατήστε το πλήκτρο <Enter> ή 
κάντε κλικ έξω από το πλαίσιο του ονόµατος. 

 

∆ηµιουργία νέου αρχείου  
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Για να δηµιουργήσετε ένα νέο αρχείο, επιλέξτε το φάκελο στον οποίο θα 
δηµιουργήσετε το νέο αρχείο, επιλέξτε το µενού Αρχείο-∆ηµιουργία και στο µενού 
που θα εµφανισθεί, κάντε κλικ σε µια από τις επιλογές αρχείων. Τότε 
δηµιουργείται ένα νέο αρχείο στο φάκελο, το οποίο ονοµάζεται όπως η 
προηγούµενη επιλογή που κάνατε, αλλά το όνοµά του είναι σε κατάσταση 
µετονοµασίας, που σηµαίνει ότι µπορείτε να του δώσετε οποιοδήποτε όνοµα 
θέλετε.  Φυσικά αυτό το αρχείο είναι κενό, αφού µόλις τώρα δηµιουργήθηκε.   

Κάντε διπλό επάνω του και τότε θα φορτωθεί η ανάλογη εφαρµογή (π.χ. Microsoft 
Word) µαζί µε το αρχείο αυτό. Επεξεργαστείτε όπως νοµίζετε το αρχείο αυτό, 
σύµφωνα µε την εφαρµογή και στο τέλος αποθηκεύστε το µε το ίδιο όνοµα. 

 

∆ιαγραφή αρχείου ή φακέλου  

Για να διαγράψετε ένα αρχείο ή ένα φάκελο, επιλέξτε το(ν) και πατήστε το 
πλήκτρο <Delete> από το πληκτρολόγιό σας. Εναλλακτικά, σύρατέ το(ν) και αφήστε 
το(ν) επάνω στον κάδο ανακύκλωσης είτε µπορείτε να  επιλέξετε το µενού 
Αρχείο-∆ιαγραφή είτε να κάνετε δεξί κλικ πάνω στο αρχείο ή στο φάκελο και στο 
µενού συντοµίας που εµφανίζεται να κάνετε κλικ στην επιλογή ∆ιαγραφή.  Τότε θα 
εµφανισθεί το παράθυρο διαλόγου Επιβεβαίωση διαγραφής του αρχείου ή του 
φακέλου, το οποίο θα σας ερωτά αν είστε βέβαιοι για τη διαγραφή. Κάντε κλικ στο 
κουµπί <Ναι> και τότε το αρχείο ή ο φάκελός σας µε τα περιεχόµενά του θα πάει 
στον Κάδο Ανακύκλωσης.  

 

Επιλογή αρχείων από ένα φάκελο 

Για να κάνουµε ορισµένες εργασίες που αφορούν κάποια αρχεία, πρέπει πρώτα να 
τα επιλέξουµε, για να «ξέρει» ο υπολογιστής ποια αρχεία (ή αντικείµενα 
γενικότερα) αφορά η ενέργεια που θέλουµε να εκτελέσει.  

Αφού εµφανίσετε τα αρχεία του φακέλου στη συνέχεια κρατήστε πατηµένο το 
πλήκτρο <Ctrl> και κάντε διαδοχικά κλικ πάνω στα αρχεία που θέλετε να 
επιλέξετε. Αν τα εικονίδια των αρχείων είναι συνεχόµενα, κάντε κλικ στο πρώτο, 
ύστερα κρατήστε πατηµένο το πλήκτρο <Shift> και κάνετε κλικ στο τελευταίο, ή µε 
χρήση των βελών του πληκτρολογίου, επιλέξτε όσα εικονίδια αρχείων θέλετε.   

 

Αν θέλετε να επιλέξετε όλα τα αρχεία ενός φακέλου, µπορείτε να το κάνετε, 
επιλέγοντας το µενού Επεξεργασία-Επιλογή όλων ή πατώντας το συνδυασµό των 
πλήκτρων <Ctrl> και <Α>. 

Για να ακυρώσετε την επιλογή όλων των αρχείων κάντε ένα κλικ σε µια κενή 
περιοχή του παραθύρου. 

Μετακίνηση αρχείων από φάκελο σε φάκελο 
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Προσοχή!: Αν αυτή 
την ενέργεια την 

κάνετε για φακέλους 
διαφορετικών δίσκων, 

τότε θα γίνει 
αντιγραφή των 
αρχείων και όχι 

µετακίνηση. 

 

Τα επιλεγµένα αρχεία 
εµφανίζονται 

τονισµένα ή µε 
αντίστροφο φωτισµό 
και ο αριθµός των 

επιλεγµένων αρχείων 
εµφανίζεται στην 

γραµµή κατάστασης 
στο κάτω µέρος του 

παραθύρου. 

Για να ακυρώσετε την 
επιλογή µερικών 

µεµονωµένων αρχείων 
κρατήστε πατηµένο το 

πλήκτρο <Ctrl> και 
κάντε κλικ στα αρχείο 
των οποίων θέλετε να 

ακυρώσετε την 
επιλογή τους. 

Επιλέξτε τα αρχεία που θέλετε. Στη συνέχεια σε κάποιο σηµείο µέσα στα όρια του 
πλαισίου επιλογής κάντε κλικ και µε πατηµένο το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού 
σας, σύρατε τα επιλεγµένα αρχεία στο φάκελο που επιθυµείτε και απελευθερώστε 
το πλήκτρο του ποντικιού. Προσοχή!: Αν αυτή την ενέργεια την κάνετε για 
φακέλους διαφορετικών δίσκων, τότε θα γίνει αντιγραφή των αρχείων και όχι 
µετακίνηση. 

 

Εναλλακτικά (ιδιαίτερα αν είστε αρχάριοι και δεν έχετε εξοικειωθεί µε την 
προχωρηµένη χρήση του ποντικιού) µπορείτε να κάνετε αποκοπή από τον παλιό 
και επικόλληση των αρχείων στο νέο φάκελο µε τα ακόλουθα βήµατα: 

1. Επιλέξτε τα αρχεία που θέλετε 

2. Κάντε κλικ στο αντίστοιχο κουµπί της γραµµής εργαλείων (ή Επιλέξτε το µενού 
Επεξεργασία➤ Αντιγραφή ή κάντε δεξί κλικ επάνω στην επιλογή και στο µενού 
συντοµίας που εµφανίζεται κάντε κλικ στην επιλογή Αποκοπή ή τέλος πατήστε 
το συνδυασµό των πλήκτρων <Ctrl> και <Χ>) 

3. Επιλέξτε το φάκελο στον οποίο θέλετε να τα µεταφέρετε 

4. Κάντε κλικ στο αντίστοιχο κουµπί της γραµµής εργαλείων (ή Επιλέξτε το µενού 
Επεξεργασία➤ Επικόλληση ή κάντε δεξί κλικ επάνω στην επιλογή και στο 
µενού συντοµίας που εµφανίζεται κάντε κλικ στην επιλογή Επικόλληση ή τέλος 
πατήστε το συνδυασµό των πλήκτρων <Ctrl> και <V>) 

 

 

Αντιγραφή αρχείων σε δισκέτα 

1. Βάλτε τη δισκέτα στον οδηγό δισκέτας.  

2. Κάντε κλικ στο αρχείο που θέλετε να αντιγράψετε (ή επιλέξτε περισσότερα 
αρχεία). 

3. Επιλέξτε από το µενού του παραθύρου του φακέλου Αρχείο-Αποστολή  
προς-∆ισκέτα 3,5 (Α:). 

 

Μπορείτε µε τον ίδιο 
τρόπο να 

αντιγράψετε ένα 
αρχείο κάνοντας δεξί 
κλικ πάνω του και 

από το αναδυόµενο 
µενού να Επιλέξτε 

από το µενού 
Αποστολή  προς➤  
∆ισκέτα 3,5 (Α:) 
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Αντιγραφή αρχείων σε φάκελο ή δίσκο 

Επιλέξτε τα αρχεία που θέλετε να αντιγράψετε και στη συνέχεια κάντε κλικ στο 
κουµπί Αντιγραφή (ή επιλέξτε το µενού Επεξεργασία-Αντιγραφή ή κάντε δεξί κλικ 
και στο µενού συντοµίας που εµφανίζεται κάντε κλικ στην επιλογή Αντιγραφή ή, 
τέλος, πατήστε το συνδυασµό των πλήκτρων <Ctrl> και <C>). Στη συνέχεια κάντε 
κλικ στο φάκελο ή στο δίσκο στον οποίο θα τα αντιγράψετε και κάντε κλικ στο 
κουµπί Επικόλληση (ή επιλέξτε το µενού Επεξεργασία-Επικόλληση ή κάντε δεξί 
κλικ επάνω του και στο µενού συντοµίας που εµφανίζεται κάντε κλικ στην επιλογή 
Επικόλληση ή, τέλος, πατήστε το συνδυασµό των πλήκτρων <Ctrl> και <V>). 

 

Επαναφορά διαγραµµένων αντικειµένων  

Για να επαναφέρετε ένα αρχείο από τον κάδο ανακύκλωσης, πριν χαθεί οριστικά, 
κάντε διπλό κλικ πάνω στον κάδο ανακύκλωσης για να εµφανιστούν όλα τα αρχεία 
που έχετε διαγράψει. Επιλέξτε τα αντικείµενα που θέλετε να επαναφέρε και 
επιλέξτε το µενού Αρχείο-Επαναφορά. Τα αντικείµενα φεύγουν από τον κάδο 
ανακύκλωσης και επανέρχονται στην αρχική τους θέση. 

 

Οριστική διαγραφή – άδειασµα κάδου 

Εάν δεν έχετε χώρο στο δίσκο µπορείτε να αδειάσετε τον κάδο ανακύκλωσης, 
επιλέγοντας στο παράθυρο του κάδου ανακύκλωσης το µενού Αρχείο-Άδειασµα 
του κάδου ανακύκλωσης. Τότε εµφανίζεται το παράθυρο διαλόγου Επιβεβαίωση 
διαγραφής αρχείων στο οποίο, όταν κάνετε κλικ στο κουµπί <Ναι>, διαγράφονται 
οριστικά τα αρχεία και δεν µπορούν πλέον να επανέλθουν. 

1. Τότε, στις στήλες µε τα στοιχεία των αρχείων, υπάρχουν και επικεφαλίδες. Κάντε 1-2 
κλικ στην επικεφαλίδα Μέγεθος και θα δείτε ότι τα αρχεία ταξινοµούνται µια κατά 
αύξουσα και µια κατά φθίνουσα σειρά.  

2. Παρατηρήστε ότι, όταν η παρουσίαση γίνεται µε µικρά ή µεγάλα εικονίδια, τότε η 
κατάταξη των αρχείων είναι πάντα αύξουσα, ενώ στην παρουσίαση µε Λίστα, παραµένει 
η κατάταξη που έχετε κάνει. 

3. Για να ρυθµίσετε τα Windows, ώστε να τακτοποιούν αυτόµατα τα εικονίδια, επιλέξτε το 
µενού Προβολή-Τακτοποίηση εικονιδίων-Αυτόµατη τακτοποίηση. Παρατηρήστε ότι η 
Αυτόµατη τακτοποίηση ισχύει µόνο, όταν έχετε προβολή µε µικρά ή µεγάλα εικονίδια.  

 

Αναζητήστε αρχεία ή φακέλους στο δίσκο σας 

Για να βρείτε ένα αρχείο ή φάκελο, επιλέξτε Έναρξη-Εύρεση-Αρχεία ή 
φάκελοι…. Στο παράθυρο διαλόγου που εµφανίζεται, στο πεδίο Με όνοµα: δώστε 
το όνοµα του αρχείου ή του φακέλου που θέλετε να βρείτε. Στο πεδίο ∆ιερεύνηση 
σε: προσδιορίστε την περιοχή αναζήτησης  (π.χ. όλος ο δίσκος C:). Για να 
συµπεριληφθούν οι υποφάκελοι που τυχόν υπάρχουν στην περιοχή αναζήτησης, 



 

 105

ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ-«Στέρξις»                                 Οδηγός δεξιοτήτων σε εφαρµογές Νέων Τεχνολογιών 

 
Σελίδα 110055 

µην ξεχάσετε να σηµειώσετε την αντίστοιχη θυρίδα. Όταν είστε έτοιµοι, πατήστε 
το πλήκτρο <Εύρεση τώρα>, για να αρχίσει η αναζήτηση.  Αµέσως θα ανοίξει ένα 
νέο παράθυρο, κάτω από το παράθυρο διαλόγου, και σε λίγα δευτερόλεπτα µέσα 
στο παράθυρο αυτό θα εµφανιστούν τα αρχεία ή οι φάκελοι που ζητήσατε.  

 

Εάν δε θυµόσαστε καθόλου το όνοµα που είχατε δώσει αλλά θυµόσαστε κάποια 
χαρακτηριστική λέξη από το περιεχόµενό του αρχείου µπορείτε να κάνετε 
αναζήτηση µε αυτές, πληκτρολογώντας τις στο πεδίο Με το κείµενο:  

 

Ένας άλλος τρόπος αναζήτησης, είναι αυτός που γίνεται  µε τη χρησιµοποίηση της 
ηµεροµηνίας τροποποίησης του αρχείου ή του φακέλου.  Για τον τρόπο αυτό 
αναζήτησης, κάντε κλικ στην κάρτα Ηµεροµηνία τροποποίησης και τσεκάρετε 
ανάλογα Όλα τα αρχεία ή την Εύρεση όλων των αρχείων που τροποποιήθηκαν ή 
δηµιουργήθηκαν µεταξύ κάποιων ηµεροµηνιών ή κατά τους προηγούµενους 3 µήνες 
ή τις προηγούµενες 20 ηµέρες.  

Τέλος, µε κλικ στην κάρτα Για προχωρηµένους, µπορείτε να αναζητήσετε όποιον 
τύπο αρχείου θέλετε, µε το µέγεθός του να ικανοποιεί κάποιο συγκεκριµένο 
µέγεθος. 

 

Η παραπάνω διαδικασία αναζήτησης αρχείων ή φακέλων µπορεί να ξεκινήσει και 
από το κουµπί Έναρξη, επιλέγοντας Έναρξη-Εύρεση-Αρχεία ή φάκελοι… 

 

Η Συντόµευση στην Επιφάνεια Εργασίας  

Η Συντόµευση είναι ένα εικονίδιο στην επιφάνεια εργασίας ή µέσα σε κάποιο 
φάκελο, µε χαρακτηριστικό ένα µαύρο βέλος που «κρύβει» ένα γρήγορο τρόπο για 
να εκκινήσετε σύντοµα ένα πρόγραµµα ή να ανοίξετε ένα αρχείο ή φάκελο, χωρίς 
να χρειάζεται να το αναζητήσετε στο βασικό µενού των Windows ή µέσα στο δίσκο, 
στη µόνιµη θέση του.   

Οι συντοµεύσεις είναι χρήσιµες, ιδιαίτερα για εφαρµογές που χρησιµοποιείτε 
συχνά. Για να δηµιουργήσετε µια συντόµευση : 

1. Ανοίξτε το φάκελο που περιέχει το στοιχείο (αρχείο, φάκελος, εκτυπωτής, 
κλπ), του οποίου θέλετε να δηµιουργήσετε συντόµευση.  

2. Επιλέξτε το στοιχείο µε δεξί κλικ και σύρατέ το (χωρίς να απελευθερώσετε το 
δεξί πλήκτρο) στην επιφάνεια εργασίας ή στο φάκελο που θέλετε 

3. Απελευθερώστε το δεξί πλήκτρο, οπότε και εµφανίζεται ένα µενού συντοµίας 
στο οποίο κάντε κλικ στην επιλογή ∆ηµιουργία συντόµευσης εδώ.  

4. Η συντόµευση εµφανίζεται εκεί που επιλέξατε να εµφανισθεί. 

 

Οι χαρακτήρες 
µπαλαντέρ * και ? σας 

επιτρέπουν να 
αναζητάτε αρχεία των 

οποίων το όνοµα 
περιέχει ένα ή 
περισσότερους 

χαρακτήρες τους 
οποίους δε χρειάζεται 

να προσδιορίζετε 
ακριβώς. 
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∆ιαγράψτε µια Συντόµευση  

Κάντε κλικ επάνω της για να την επιλέξετε και πατήστε το πλήκτρο <Delete>, ή 
κάντε δεξί κλικ επάνω της και στο µενού συντοµίας που εµφανίζεται κάντε κλικ 
στην επιλογή ∆ιαγραφή ή, τέλος, σύρτε την πάνω στον Κάδο ανακύκλωσης. Τότε 
θα εµφανισθεί το παράθυρο διαλόγου Επιβεβαίωση διαγραφής του αρχείου, το 
οποίο θα σας ερωτά αν είστε βέβαιοι για τη διαγραφή. Κάντε κλικ στο κουµπί <Ναι> 
και τότε το εικονίδιο της συντόµευσής σας θα πάει στον Κάδο Ανακύκλωσης. Αυτό 
βέβαια δε σηµαίνει ότι διαγράφτηκε και η εφαρµογή που αντιπροσωπεύει. Αυτή 
παραµένει στη θέση της στο δίσκο, ακόµα και αν διαγράψατε τη συντόµευσή της. 

 

Συµπιέστε τα αρχεία σας 

Όσο περνάει ο καιρός και µαθαίνετε καλύτερα τη χρήση του υπολογιστή σας, 
δηµιουργείτε όλο και µεγαλύτερα αρχεία, τα οποία δεν µπορείτε να τα µεταφέρετε 
σε µια δισκέτα προκειµένου να τα φυλάξετε. Τα µεγάλα σε µέγεθος αρχεία αργούν 
και στη µεταφορά τους µέσω του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου, που σηµαίνει 
αυξηµένο τηλεπικοινωνιακό κόστος. Ένας άλλος λόγος αφορά την ανάγκη σας σε 
αποθηκευτικό µέσο (σκληρό δίσκο), οπότε η συµπίεση των αρχείων δηµιουργεί 
περισσότερο εκµεταλλεύσιµο χώρο στο δίσκο σας.  Να λοιπόν κάποιοι λόγοι που 
σας επιβάλλουν να συµπιέσετε τα αρχεία σας. Τα αρχεία αρχειοθέτησης (archive) 
είναι αρχεία που περιλαµβάνουν άλλα αρχεία σε συµπιεσµένη κατάσταση. Ένα 
αρχείο που περιλαµβάνει άλλα αρχεία καλείται αρχείο αρχειοθέτησης και τα 
αρχεία .Zip .Cab είναι οι πιο συνηθισµένοι τύποι τέτοιων αρχείων. Το πιο 
δηµοφιλές εργαλείο για τη συµπίεση των αρχείων είναι το πρόγραµµα WinZip. 

 

 

Μπορείτε να 
χρησιµοποιήσετε τη 
διεύθυνση URL 
http://www.winzip.
com για να 
ενηµερωθείτε για το 
πρόγραµµα αυτό, να 
κατεβάσετε 
(Download) τη 
δωρεάν έκδοση 
περιορισµένης 
διάρκειας και φυσικά 
να την 
εγκαταστήσετε στο 
δίσκο σας.  Εκδόσεις 
περιορισµένων 
δυνατοτήτων 
µπορείτε να βρείτε 
στα CDs που 
κυκλοφορούν µαζί µε 
τα περιοδικά 
πληροφορικής.  
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Ερωτήσεις – Απαντήσεις επανάληψης 
 

1. Πως ανοίγουµε το παράθυρο «Ο Υπολογιστής µου» 

Για να ανοίξουµε το παράθυρο, διπλοπατάµε στο οµώνυµο εικονίδιό της επιφάνειας 
εργασίας ή ανοίγουµε το µενού έναρξη και επιλέγουµε την εντολή «Ο Υπολογιστής 
µου» από τη δεξιά στήλη του µενού. 

 

2. Ποιος είναι ο πρωτεύον σκληρός δίσκος του υπολογιστή  

Είναι ο δίσκος C: 

 

3. Πώς µπορούµε να εντοπίσουµε πόσες µονάδες σκληρού δίσκου διαθέτει ο 
υπολογιστής µας. 

Στο παράθυρο Ο Υπολογιστής µου εξετάζουµε πόσες µονάδες εµφανίζονται στην οµάδα 

Μονάδες σκληρών δίσκων, που βρίσκεται στο επάνω µέρος του τµήµατος 
περιεχοµένων του παραθύρου. 

 

4. Τι κάνουµε προκειµένου να εντοπίσουµε πώς ονοµάζεται η µονάδα CD-
ROM του υπολογιστή µας.  

Στο παράθυρο Ο Υπολογιστής µου εξετάζουµε το γράµµα που εµφανίζεται στην 
περιοχή Συσκευές µε αφαιρούµενους χώρους αποθήκευσης, δεξιά από την 
καταχώριση Μονάδα CD. 

 

5. Ποιο είναι το όνοµα της  µονάδας CD-ROM ενός υπολογιστή που διαθέτει 
τρεις µονάδες σκληρούδίσκου  

Είναι  F: 

 

6.Μπορεί, ο χρήστης να διαγράψει εικονίδια από την επιφάνεια εργασίας ή να 
της προσθέσει άλλα. 

Ναι 

 

7. Μπορούµε να διαγράψουµε από την επιφάνεια εργασίας το εικονίδιο του 
Κάδου Ανακύκλωσης. 

Όχι  
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∆ραστηριότητες 
 
1. ∆ηµιουργήστε στον σκληρό δίσκο σας ένα κατάλογο µε το όνοµα «TEST», 

κάτω από τον κατάλογοTEST δηµιουργήστε δύο νέους καταλόγους  µε ονόµατα  
«ASK2», «ASK3». 

 
2. Μέσα στο κατάλογο ASK2 δηµιουργήστε µε κάποιο από τα προγράµµατα 

επεξεργασίας κειµένου  4 αρχεία που θα ονοµάζονται: 
Το 1ο  αρχείο  ΟΝΟΜΑ και θα περιέχει το ονοµατεπώνυµό σας.      

Το 2ο  αρχείο  ΕΠΩΝΥΜΟ και θα περιέχει τη διεύθυνση σας. 

Το 3ο  αρχείο  ΤΗΛΕΦΩΝΟ    και θα περιέχει το τηλέφωνο σας. 

 

3. Κάτω από τον κατάλογο ASK2 δηµιουργήστε τώρα ένα νέο κατάλογο µε το 
όνοµα «ΣΤΟΙΧΕΙΑ» και µεταφέρετε εκεί αντίγραφο των αρχείων ΟΝΟΜΑ, 
ΕΠΩΝΥΜΟ και  ΤΗΛΕΦΩΝΟ.  

 

4. Αντιγράψτε τον κατάλογο TEST στην δισκέτα. 
 

5. ∆ιαγράψτε το αρχείο ΤΗΛΕΦΩΝΟ       
 
 
6. Να αναζητήσετε ένα αρχείο το οποίο ξέρουµε ότι το όνοµα  του αρχίζει από 

ΕΠ αλλά δεν ξέρετε σε ποιο κατάλογο βρίσκεται.  
 
7. Θέλουµε να δούµε όλα τα αρχεία που δηµιουργήθηκαν  µε χθεσινή  ηµεροµηνία. 

 

8. Αντιγράψτε από την δισκέτα το αρχείο «ΟΝΟΜΑ» στον κατάλογο «ASK3» 
που έχετε δηµιουργήσει από προηγούµενη άσκηση.  
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Μπορώ να γράψω ένα κείµενο 
στον υπολογιστή να το 
αποθηκεύσω και αργότερα να 
το µεταβάλω και να το 
εκτυπώσω ξανά; 

 

Πώς µπορώ να δηµιουργήσω 
ένα νέο έγγραφο στον 
υπολογιστή; 

 
Πώς µπορώ να αποθηκεύσω 
ένα έγγραφο σε δισκέτα, για 
να το εκτυπώσω στον 
εκτυπωτή του σχολείου µου; 

 

Εξοικείωση µε το περιβάλλον εργασίας του επεξεργαστή 
κειµένου MS-Word 
 

Οι εκπαιδευόµενοι πρέπει:  

 Να µπορούν να ενεργοποιήσουν µια εφαρµογή επεξεργασίας κειµένου.  

 Να ανοίξουν και να γράψουν ένα απλό κείµενο. 

 Να το αποθηκεύσουν.  

 Να µπορούν να µετακινηθούν µέσα σε ένα κείµενο χρησιµοποιώντας το 
πληκτρολόγιο ή το ποντίκι. 

 Να µορφοποιούν ένα κείµενο. 

 Να εκτυπώνουν ένα κείµενο. 
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Το Βασικό πρότυπο 
(Normal) είναι ένα 
πρότυπο γενικής 
χρήσης για 
οποιονδήποτε τύπο 
εγγράφου.  

Όταν ξεκινάτε το 
Word ή κάνετε κλικ 
στο κουµπί 
∆ηµιουργία, το Word 
δηµιουργεί ένα νέο 
κενό έγγραφο το οποίο 
βασίζεται στο Βασικό 
πρότυπο.  

Εκκίνηση του MS-Word για Windows 

 

Για να εκκινήσουµε το MS-Word, ο πιο εύκολος τρόπος είναι να κάνουµε 
κλικ στο κουµπί στη γραµµή εργαλείων Γρήγορη εκκίνηση των Windows είτε στη 
Γραµµή Εργαλείων του MS Office ή να κάνουµε διπλό κλικ σε µια συντόµευση 
του προγράµµατος στην επιφάνεια εργασίας των Windows. Όταν ξεκινά το MS-
Word, εµφανίζεται στην οθόνη ένα καινούργιο έγγραφο, µε όνοµα «Έγγραφο 1», 
που είναι το προσωρινό όνοµα του εγγράφου σας, µέχρι να το αρχειοθετήσετε και 
να του δώσετε το όνοµα που θέλετε. Εάν δηµιουργήσετε και νέα έγγραφα, δίνονται 
αντίστοιχα τα  ονόµατα «Έγγραφο 2», «Έγγραφο 3» κτλ.  

 

∆ηµιουργία ενός νέου εγγράφου 

 

Για να δηµιουργήσουµε ένα νέο έγγραφο, υπάρχουν τρεις διαφορετικοί τρόποι:  

 Νέο έγγραφο από «κενή» σελίδα» (κενό 
έγγραφο).Κάνετε κλικ στο κουµπί  (∆ηµιουργία) της 
Βασικής γραµµής εργαλείων ή επιλέξετε το µενού Αρχείο-∆ηµιουργία ή 
χρησιµοποιήσετε το πλήκτρο συντοµίας <Ctrl> και <N>.  Το νέο σας 
έγγραφο θα είναι βασισµένο στο πρότυπο «Normal». 

 Βάσει ενός υποδείγµατος – προτύπου Επιλέξετε το µενού Αρχείο-
∆ηµιουργία. Έπειτα επιλέξτε την κατηγορία εντύπων που επιθυµείτε 
(π.χ. «Επιστολές & φαξ») και κάντε διπλό κλικ στο πρότυπο που θέλετε 
(π.χ. «Κοµψή επιστολή.dot»).  

 Βάσει ενός προγράµµατος – οδηγού δηµιουργίας εγγράφου.Επιλέξετε το 
µενού Αρχείο-∆ηµιουργία. Στη συνέχεια επιλέξτε την κατηγορία εντύπων 
που επιθυµείτε (π.χ. «Άλλα έγγραφα») και κάντε διπλό κλικ στον οδηγό 
που θέλετε (π.χ. «Οδηγός βιογραφικού σηµειώµατος.wiz»). 

∆υνατότητες που σας δίνει 
ένας Επεξεργαστής 
Κειµένου: 

 Να πληκτρολογήσετε 
κείµενο 

 Να διορθώσετε το 
κείµενο σε οποια 
χρονική στιγµή θέλετε 

 Το αντιγράψετε και να 
επικολλήσετε κάποιο 
τµήµα του (ή και 
ολόκληρο)σε άλλο 
σηµείο του εγγράφου ή 
σε άλλα έγγραφα 

 Να µορφοποιήσετε το 
κείµενο 

 Να εισάγετε πίνακες, 
εικόνες και άλλα 
αντικείµενα µέσα στο 
κείµενο 

 Να αποθηκεύσετε τα 
έγγραφα σε αρχεία για 
να µπορείτε να τα 
επεξεργαστείτε 
αργότερα 
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Πληκτρολόγηση κειµένου 

Αµέσως µετά το άνοιγµα του Word και τη δηµιουργία νέου εγγράφου, 
βλέπετε το σηµείο εισαγωγής (ή σηµείο παρεµβολής ή δροµέας), να έχει 
τη µορφή κάθετης µαύρης γραµµής που αναβοσβήνει, µε σκοπό να σας υποδεικνύει 
που θα εισαγάγετε τον επόµενο χαρακτήρα ή αντικείµενο.  

 

Εάν θέλετε να γράψετε σε άλλο σηµείο, µπορείτε να κάνετε κλικ σε αυτό ή να 
µετακινήσετε το σηµείο εισαγωγής µε τα βελάκια του πληκτρολογίου σας ή να 
εισαγάγετε νέες παραγράφους πατώντας το πλήκτρο <Enter>, εάν είστε στο τέλος 
του εγγράφου σας, ή, αν θέλετε, να εισαγάγετε µια νέα παράγραφο, πριν από 
κάποια άλλη.   

 

Για να συντάξετε κείµενο, επιλέξτε τη γλώσσα του πληκτρολογίου την οποία θα 
χρησιµοποιήσετε και αρχίστε να πληκτρολογείτε. Κάθε φορά που πατάτε κάποιο 
πλήκτρο, εµφανίζεται ο αντίστοιχος χαρακτήρας, στη θέση του σηµείου εισαγωγής. 
Όσο πληκτρολογείτε το κείµενο στο έγγραφό σας, τόσο ο δροµέας µετακινείται 
προς τα δεξιά, µια θέση για κάθε χαρακτήρα.  

 

Όταν µια λέξη «δε χωράει», µεταφέρεται αυτόµατα στην επόµενη γραµµή 
(αναδίπλωση γραµµής).  

 

Εάν είναι ενεργοποιηµένος ο αυτόµατος συλλαβισµός, τότε το Word θα χωρίσει τη 
λέξη, εφόσον αυτό είναι δυνατό.  

 

Εάν θέλετε να αρχίσετε µια παράγραφο µε εσοχή, το πλήκτρο <Tab> κάνει και εδώ 
ακριβώς την ίδια δουλειά που κάνει σε µια γραφοµηχανή, δηλαδή µεταφέρει το 
σηµείο εισαγωγής σε επιλεγµένες στήλες (αν δεν έχουν οριστεί διαφορετικοί 
στηλοθέτες σε διαστήµατα µισής ίντσας), που υποδηλώνονται µε τελείες στο 
χάρακα. Το Word θεωρεί ως παράγραφο το κείµενο που υπάρχει µεταξύ δύο 
διαδοχικών πατηµάτων του πλήκτρου <Enter>, ανεξαρτήτως του πόσες γραµµές ή 
πόσους χαρακτήρες περιέχει αυτό το κείµενο.  

 

Η Χρήση του εργαλείου zoom 

Η απόσταση που βλέπουµε τη σελίδα, άρα και το µέγεθος των χαρακτήρων (κατά 
την προβολή και όχι την εκτύπωση), µπορεί να ρυθµίζεται ανάλογα µε 
την επιθυµία του χρήστη. Κάντε κλικ στο βελάκι του εργαλείου 
ζουµ της Βασικής γραµµής εργαλείων και στη λίστα που αναδύεται επιλέξτε το 
ποσοστό της εστίασης που θέλετε, ώστε να εργάζεστε άνετα και να µην 
κουράζονται τα µάτια σας. Ανάλογα µε την ανάλυση της οθόνης σας, µπορείτε να 

Καθώς 
πληκτρολογείτε 
κείµενο, µερικές 

λέξεις 
υπογραµµίζονται µε 

µια κόκκινη ή 
πράσινη κυµατιστή 

γραµµή 
υποδεικνύοντας 

πιθανά λάθη. 

 Εάν δε βλέπετε 
κάποιο λάθος, για να 

διορθώσετε, 
αγνοήστε τις 

Πατήστε το πλήκτρο 
<Enter> µόνο για 

αλλαγή παραγράφου. 
Ακόµη και  όταν θέλετε 

να αφήσετε κενές 
γραµµές, θα δείτε ότι 

υπάρχουν και 
καλύτεροι τρόποι. 

 

Εάν θελήσετε να 
εµφανίσετε ή να 

αποκρύψετε τους µη 
εκτυπώσιµους 

χαρακτήρες, όπως τα 
σηµάδια των 

παραγράφων και των 
στηλοθετών, µπορείτε 
να πατήσετε το κουµπί 

 της Βασικής 
γραµµής εργαλείων. 
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πλησιάσετε πιο κοντά, για να βλέπετε καλύτερα ή να αποµακρυνθείτε, για να 
βλέπετε περισσότερα. Όταν πλησιάσετε πολύ κοντά, θα χρειαστεί να ολισθήσετε 
το έγγραφό σας οριζόντια, από την οριζόντια γραµµή ολίσθησης στο κάτω µέρος, 
για να δείτε το τµήµα που δε φαίνεται στην οθόνη σας. 

 

Πατήσατε κάτι κατά λάθος; 

Αν, καθώς πληκτρολογείτε, πατήσετε κατά λάθος κάποια πλήκτρα και ανοίξει 
κάποιο παράθυρο διαλόγου, πατήστε το πλήκτρο <Esc> στο πληκτρολόγιο ή κάντε 
κλικ στο κουµπί <Άκυρο>, για να επιστρέψετε στο κείµενό σας. Εάν διαγράψετε µια 
λέξη ή ένα τµήµα κειµένου ή πληκτρολογήσετε κάτι κατά λάθος, µπορείτε να 
αναιρέσετε την ενέργεια αυτή µε το κουµπί <Αναίρεση>. 

 

Η Χρήση Insert  και Overtype καταστάσεων 
 

Για την κατανόηση του τρόπου λειτουργίας ακολουθήστε το παράδειγµα που 
ακολουθεί. 

Γράψτε τη φράση: Πολύ καλή Oµάδα. 

Στη λέξη Οµάδα µετακινούµε τα σηµείο εισαγωγής στο Ο 

Πατάµε το πλήκτρο Ins ( Inserte)  και παρατηρούµε το OVR (Overtype Mode) 
στο Status Bar. Πληκτρολογούµε Νέα Οµάδα και παρατηρούµε ότι καλύπτει τη 
λέξη Οµάδα 

Πατάµε ξανά το πλήκτρο Ins ( Inserte) και ακυρώνουµε το OVR (Overtype 
Mode) 

Στη λέξη Νέα Οµάδα µετακινούµε τα σηµείο εισαγωγής στο Ν. ∆ιαπιστώνουµε µε 
πληκτρολόγηση ότι επανήλθε σε κατάσταση Εισαγωγής Ins (Insert) 

 

Αν θέλετε να 
αναιρέσετε αυτό 
που µόλις κάνετε, 
πατήστε  το 
κουµπί 
<Αναίρεση> και,  
εάν το 
µετανιώσετε πάλι, 
πατήστε το 
κουµπί <Ακύρωση  
Αναίρεσης>. 

 

Αν θέλετε να 
διαγράψετε κείµενο 

Πατήστε το 
πλήκτρο Del  για να 
διαγράψετε τον 
χαρακτήρα δεξιά 
του σηµείου 
εισαγωγής 

Πατήστε το 
πλήκτρο ←  (bksp 
η Back Space) για 
να διαγράψετε τον 
χαρακτήρα 
αριστερά του 
σηµείου εισαγωγής 
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Αποθήκευση του εγγράφου σας  

Την ώρα που πληκτρολογείτε κάποιο κείµενο σε ένα έγγραφο, ο χώρος εργασίας 
στον υπολογιστή σας είναι η κεντρική µνήµη RAM που είναι προσωρινή. ∆ηλαδή το 
κείµενο που πληκτρολογείτε και οι πληροφορίες που σχετίζονται µε αυτό το 
έγγραφο (χαρακτήρες, µορφοποιήσεις κτλ.) βρίσκονται στη µνήµη RAM, της οποίας 
τα περιεχόµενα διαγράφονται, όταν κλείσετε το πρόγραµµα µε το οποίο εργάζεστε 
ή διακοπεί η λειτουργία του υπολογιστή σας και έτσι οι πληροφορίες που 
σχετίζονται µε το έγγραφό σας χάνονται.  

 

Για το λόγο αυτό:   

Αν θέλετε να διατηρήσετε το έγγραφό σας, ώστε να το χρησιµοποιήσετε και στο 
µέλλον, πρέπει να το αποθηκεύσετε στο σκληρό δίσκο ή τη δισκέτα σας.  

Για να αποθηκεύσετε το έγγραφό σας:  

1. Κάντε κλικ στο κουµπί  της Βασικής γραµµής εργαλείων ή επιλέξτε 
το µενού Αρχείο➤ Αποθήκευση. Αν αποθηκεύετε το νέο «ανώνυµο» έγγραφό 
σας, θα δείτε το παράθυρο διαλόγου Αποθήκευση ως 

2. Ελέγξτε εάν στο πεδίο Αποθήκευση σε: εµφανίζεται ο φάκελος (π.χ. Τα 
έγγραφά µου) στον οποίο θέλετε να αρχειοθετήσετε το έγγραφό σας στο δίσκο ή 
τη δισκέτα σας. ∆ιαφορετικά επιλέξτε ή δηµιουργείστε το φάκελο στον οποίο 
θέλετε να αρχειοθετήσετε το έγγραφό σας. 

3. ∆είτε το προτεινόµενο όνοµα για το έγγραφό σας στο πεδίο Όνοµα αρχείου και 
«κρατήστε» το ή πληκτρολογήστε για το αρχείο ένα άλλο αποδεκτό όνοµα για 
το έγγραφό σας  

4. Κάντε κλικ στο κουµπί <Αποθήκευση>, για να εκτελέσει την εντολή ο 
υπολογιστής.   

 

Το νέο όνοµα εµφανίζεται στη γραµµή του τίτλου και αντικαθιστά το προσωρινό 
όνοµα «Έγγραφο1». 

 

Εάν θέλετε να αποθηκεύσετε το έγγραφο σε ένα νέο φάκελο :  

1. Κάντε κλικ στο κουµπί  (∆ηµιουργία νέου φακέλου)  

2. Πληκτρολογήστε το όνοµα του νέου φακέλου,  

3. Πατήστε το κουµπί <ΟΚ> 

4. Κάντε κλικ πάνω στο νέο φάκελο που δηµιουργήσατε και πατήστε το κουµπί 
<Άνοιγµα> για να επιλέξετε το νέο φάκελο για την αποθήκευση του εγγράφου. 
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Η ονοµασία των εγγράφων 

Για να βρίσκετε τα έγγραφά σας πιο εύκολα, µπορείτε να χρησιµοποιήσετε µεγάλα, 
περιγραφικά ονόµατα. Η πλήρης διαδροµή προς το αρχείο, στην οποία 
συµπεριλαµβάνεται το γράµµα της µονάδας του δίσκου, η διαδροµή του φακέλου και 
το όνοµα του αρχείου, µπορεί να περιέχει µέχρι και 255 χαρακτήρες. To Word 
προσθέτει αυτόµατα την επέκταση .doc σε όλα τα έγγραφα ή άλλες (.dot, .html, 
.rtf) επεκτάσεις ανάλογα µε τον τύπο του αρχείου που αποθηκεύετε το έγγραφό 
σας. Για παράδειγµα, ο τύπος µορφή εµπλουτισµένου κειµένου (.rtf), καθιστά το 
έγγραφο αναγνώσιµο από παλαιότερες εκδόσεις και άλλους επεξεργαστές 
κειµένου. 

 

Εκτυπώστε το έγγραφό σας 

Για να τυπώσετε το έγγραφό σας άµεσα στον προεπιλεγµένο εκτυπωτή, 
κάντε κλικ στο κουµπί της Βασικής γραµµής εργαλείων.  Για 
περισσότερες επιλογές στην εκτύπωση θα συζητήσουµε περισσότερα σε επόµενη 
ενότητα, δίνοντας την 
αντίστοιχη εντολή από 
το µενού Aρχείο-
Εκτύπωση 

 

 

 

 

Για να µπορέσετε να 
εκτυπώσετε από 
οποιαδήποτε 
εφαρµογή, πρέπει να 
έχετε εγκαταστήσει και 
συνδέσει σωστά τον 
εκτυπωτή σας.  

Αυτό βέβαια είναι ένα 
θέµα που αφορά τα 
Windows και όχι την 
εφαρµογή µε την 
οποίαν εργάζεστε. 

 

Τα ονόµατα που θα 
χρησιµοποιήσετε για τα 
αρχεία σας δεν πρέπει 
να περιλαµβάνουν τους 
παρακάτω χαρακτήρες: 

/, \, >, <, *, ., ?, ", 
|, : και ;. 
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Κλείσιµο του ενεργού σας εγγράφου 

Για να κλείσετε το έγγραφο µε το οποίο εργάζεστε, επιλέξτε το µενού 
Αρχείο-Κλείσιµο ή διαφορετικά κάντε κλικ στο κουµπί για το κλείσιµο του 
παραθύρου του εγγράφου.  Αν δεν έχετε αποθηκεύσει τις αλλαγές, όταν κλείνετε 
ένα έγγραφο, µπορείτε να το κάνετε πατώντας το κουµπί <Ναι> στο παράθυρο 
διαλόγου που εµφανίζεται. 

 

Γνωρίστε το περιβάλλον εργασίας του Word  

Η βασική οθόνη του Ms-Word περιέχει τα ακόλουθα τµήµατα: 

• Γραµµή τίτλου: Είναι η πρώτη γραµµή στο επάνω µέρος της οθόνης και 
δηλώνει τον τίτλο της εφαρµογής (Microsoft Word) και το όνοµα του 
εγγράφου που έχετε ανοίξει, εφόσον αυτό είναι µεγιστοποιηµένο (στην 
αντίθετη περίπτωση το παράθυρο του εγγράφου έχει τη δική του γραµµή 
τίτλου). 

• Εικονίδιο ελέγχου της εφαρµογής: Βρίσκεται στο αριστερό µέρος της γραµµής 
του τίτλου και περιέχει εντολές για επαναφορά, µετακίνηση, αλλαγή του 
µεγέθους, ελαχιστοποίηση, µεγιστοποίηση και το κλείσιµο του παραθύρου του 
Ms-Word. 

• Κουµπιά ελέγχου: Είναι τα τρία κουµπιά στο δεξιό µέρος της γραµµής του 
τίτλου και χρησιµοποιούνται για την ελαχιστοποίηση του παραθύρου της 
εφαρµογής («κατέβασµα» στη γραµµή εργασιών, ώστε να χρησιµοποιήσουµε 
κάποιο άλλο πρόγραµµα), µεγιστοποίηση ή επαναφορά του παραθύρου της 
εφαρµογής και κλείσιµο της εφαρµογής. 

• Γραµµή των µενού: Βρίσκεται αµέσως κάτω από τη γραµµή τίτλου, περιέχει 
οµαδοποιηµένες τις εντολές της εφαρµογής (Αρχείο, Επεξεργασία, Προβολή, 
Εισαγωγή, Μορφή, Εργαλεία, Πίνακας, Παράθυρο και Βοήθεια). Όταν είναι 
µεγιστοποιηµένο το παράθυρο του ενεργού εγγράφου, αριστερά της γραµµής 
των µενού υπάρχει το εικονίδιο ελέγχου για το ενεργό έγγραφο και δεξιά τα 
κουµπιά ελέγχου του ενεργού εγγράφου, που εκτελούν τις ίδιες γνωστές 
λειτουργίες.  

• Γραµµές εργαλείων: Οι γραµµές εργαλείων περιλαµβάνουν κουµπιά που παρέχουν 
γρήγορη προσπέλαση µέσω του ποντικιού σε πολλές εντολές και δυνατότητες του 
Ms-Word. Η ταυτότητα κάθε κουµπιού φαίνεται συνοπτικά από µια ετικέτα που 
εµφανίζεται αυτόµατα, αν οδηγήσουµε το δείκτη του ποντικιού πάνω του και τον 
αφήσουµε εκεί για λίγο, χωρίς να πατήσουµε κάποιο πλήκτρο. Υπάρχουν πολλές 
γραµµές εργαλείων, περισσότερο όµως χρησιµοποιούµε δύο:  

♦ τη Βασική γραµµή εργαλείων που περιέχει κουµπιά για εργασίες διαχείρισης 
του εγγράφου, αντιγραφής και επικόλλησης του κειµένου, αναίρεσης 
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λειτουργιών, δηµιουργία πινάκων και στηλών εφηµερίδων, λήψης βοήθειας και 
άλλα. 

♦ τη γραµµή εργαλείων Μορφοποίησης που περιέχει κουµπιά για την εφαρµογή 
στυλ, τη µορφοποίηση χαρακτήρων ή παραγράφων, για περιγράµµατα και άλλα. 

• Οριζόντιος χάρακας: Βρίσκεται µεταξύ των γραµµών εργαλείων και του χώρου 
σύνταξης του κειµένου και χρησιµοποιείται για τον ορισµό των στηλοθετών 
(tabs) και για ρύθµιση των περιθωρίων και των εσοχών των παραγράφων. 

• Χώρος σύνταξης κειµένου: Είναι ο µεγαλύτερος χώρος στην οθόνη και  
χρησιµοποιείται για τη σύνταξη του κειµένου. Πάνω σε αυτόν µπορούν να 
τοποθετούνται και άλλα αντικείµενα που είναι ανεξάρτητα ή συνδεδεµένα µε το 
κείµενο, όπως πλαίσια, εικόνες, γραφήµατα και άλλα. 

• Κατακόρυφος χάρακας: Βρίσκεται στο αριστερό τµήµα του παραθύρου (όταν 
είστε σε Προβολή διάταξης εκτύπωσης) και χρησιµοποιείται για προβολή και 
µετατροπή των περιθωρίων του κειµένου από το πάνω και το κάτω µέρος της 
σελίδας µας. 

• Στήλη επιλογής: Είναι η περιοχή (κατακόρυφη στήλη) που βρίσκεται µεταξύ 
του κατακόρυφου χάρακα και του κειµένου. Σε αυτήν ο δείκτης του ποντικιού 
σας γίνεται δεξί βέλος. Κάνοντας κλικ στο χώρο αυτό, µπορείτε να επιλέξετε 
γρήγορα µια γραµµή, µια παράγραφο ή ολόκληρο το έγγραφο. 

• Γραµµή κατάστασης: Η κάτω οριζόντια γραµµή του παραθύρου, που δείχνει 
την τρέχουσα κατάσταση του εγγράφου. Περιλαµβάνει πληροφορίες για την 
τρέχουσα σελίδα και ενότητα, το συνολικό αριθµό σελίδων, την απόσταση από 
την αρχή της σελίδας σε εκατοστά, τη γραµµή και στήλη που βρίσκεται ο 
δροµέας και την κατάσταση µερικών σηµαντικών λειτουργιών (όπως εγγραφή 
µακροεντολής, εισαγωγή ή αντικατάσταση κειµένου κτλ.). 

• Γραµµές κύλισης: Η µια (κατακόρυφη) βρίσκεται στη δεξιά πλευρά του 
παραθύρου και µετακινεί το περιεχόµενο του παραθύρου κατακόρυφα, µε τη 
βοήθεια δύο βελών που είναι στα δύο άκρα της. Η άλλη (οριζόντια) βρίσκεται 
στην κάτω πλευρά του παραθύρου και µετακινεί το περιεχόµενό του οριζόντια. 
Μέσα σε κάθε γραµµή κύλισης υπάρχει ένα γκρίζο ορθογώνιο, που δείχνει τη 
σχετική θέση του τµήµατος του κειµένου που εµφανίζεται στην οθόνη, σε 
σχέση µε όλο το έγγραφο.  

Κάνοντας κλικ στην περιοχή µεταξύ του γκρίζου ορθογωνίου και των βελών 
της γραµµής κύλισης, επιτυγχάνετε ταχύτερη µετακίνηση του εγγράφου στην 
οθόνη, ενώ για πολυσέλιδα έγγραφα µπορείτε να µεταβείτε στη σελίδα που 
θέλετε «σύροντας» το γκρίζο ορθογώνιο προς τα πάνω ή προς τα κάτω και 
βλέποντας την τρέχουσα σελίδα στην ετικέτα που εµφανίζεται. 
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Η Βασική γραµµή εργαλείων  

Ένα από τα πιο συχνά χρησιµοποιούµενα µέρη της οθόνης είναι η Βασική γραµµή 
εργαλείων. Ας τη γνωρίσουµε: 

∆ηµιουργία κενού εγγράφου ∆ηµιουργεί ένα νέο κενό έγγραφο που βασίζεται στο προεπιλεγµένο 
πρότυπο. 

Άνοιγµα  Ανοίγει ή εντοπίζει ένα αρχείο µέσα από το σχετικό παράθυρο 
διαλόγου. 

Αποθήκευση Αποθηκεύει το ενεργό αρχείο ή εµφανίζει το παράθυρο διαλόγου 
Αποθήκευση ως..., αν το αρχείο δεν έχει όνοµα. 

Ηλεκτρονικό Ταχυδροµείο Αποστέλλει τα περιεχόµενα του τρέχοντος εγγράφου ως σώµα ενός 
µηνύµατος αλληλογραφίας. 

Εκτύπωση Εκτυπώνει το ενεργό αρχείο. Για επιλογές στην εκτύπωση επιλέξτε 
το µενού Αρχείο➤ Εκτύπωση. 

Προεπισκόπηση εκτύπωσης Εµφανίζει το ενεργό αρχείο, ακριβώς όπως θα εµφανιστεί, όταν 
εκτυπωθεί. 

Ορθογραφικός και 
γραµµατικός έλεγχος  

Ελέγχει το ενεργό αρχείο για την ύπαρξη πιθανών ορθογραφικών, 
γραµµατικών και συντακτικών σφαλµάτων. 

Αποκοπή Αποκόπτει το επιλεγµένο κοµµάτι και το τοποθετεί στο πρόχειρο 
των Windows 

Αντιγραφή Αντιγράφει το επιλεγµένο κοµµάτι και το τοποθετεί στο πρόχειρο 
των Windows 

Επικόλληση Τοποθετεί το Περιεχόµενο του προχείρου στο σηµείο εισαγωγής 
και αντικαθιστά οποιαδήποτε επιλογή. 

Πινέλο µορφοποίησης Αντιγράφει τη µορφοποίηση ενός επιλεγµένου αντικειµένου ή 
κειµένου και την εφαρµόζει στο σηµείο που κάνετε κλικ. 

Αναίρεση Αναιρεί την τελευταία ενέργεια ή εντολή που εκτελέσατε ή 
διαγράφει την τελευταία καταχώρηση που πληκτρολογήσατε 

Ακύρωση Αναίρεσης Αντιστρέφει την ενέργεια της εντολής Αναίρεση. Για να αντι-
στρέψετε περισσότερες ενέργειες κάντε διαδοχικά κλικ. 

Εισαγωγή  
υπέρ-σύνδεσης 

Εισάγει µια νέα υπέρ-σύνδεση ή επεξεργάζεται την επιλεγµένη 
υπέρ-σύνδεση. 

Πίνακες και Περιγράµµατα Εµφανίζει τη Γραµµή Εργαλείων Πίνακες & Περιγράµµατα για τη 
µορφοποίηση πινάκων µε περιγράµµατα και σκίαση. 

Εισαγωγή Πίνακα Εισάγει έναν πίνακα στη θέση του σηµείου εισαγωγής. 

Εισαγωγή Φύλλου Εργασίας 
του Excel 

Εισάγει ένα φύλλο εργασίας του Excel στο σηµείο εισαγωγής. Σύρτε 
για να επιλέξετε τον αριθµό γραµµών και στηλών. 

Στήλες Αλλάζει τον αριθµό των στηλών ενός εγγράφου ή µιας ενότητας του 
εγγράφου. 

Σχεδίαση Εµφανίζει ή αποκρύπτει τη γραµµή εργαλείων Σχεδίαση (Drawing) 

Χάρτης Εγγράφου 
Ενεργοποιεί ή απενεργοποιεί το Χάρτη του εγγράφου που 
παρουσιάζει τη διάρθρωση του εγγράφου.  

Εµφάνιση / Απόκρυψη Εµφανίζει τα σηµάδια µορφοποίησης, όπως τους χαρακτήρες 
στηλοθέτη, τα σηµάδια παραγράφων και το κρυφό κείµενο. 

Προβολή ζουµ Με αυτό µπορείτε να µειώσετε ή να αυξήσετε το µέγεθος εµφάνισης 
του ενεργού εγγράφου. 

Βοήθεια για το Microsoft 
Word 

Ο Βοηθός του Office παρέχει θέµατα βοήθειας και συµβουλές, για 
να σας βοηθήσει να υλοποιήσετε τις εργασίες σας. 
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Η γραµµή εργαλείων Μορφοποίησης 

Μια επίσης συχνά χρησιµοποιούµενη γραµµή εργαλείων είναι η γραµµή εργαλείων 
Μορφοποίησης. Ας τη γνωρίσουµε: 

Στυλ Εφαρµόζει το στυλ που επιλέγετε στις επιλεγµένες παραγράφους. 

Γραµµατοσειρά Εφαρµόζει µια γραµµατοσειρά στο επιλεγµένο κείµενο. 

Μέγεθος γραµµατοσειράς Τροποποιεί το µέγεθος του επιλεγµένου κειµένου. 

Έντονη γραφή Μετατρέπει το επιλεγµένο κείµενο και τους αριθµούς σε έντονους 
χαρακτήρες. 

Πλάγια γραφή Μετατρέπει το επιλεγµένο κείµενο και τους αριθµούς σε πλάγιους 
χαρακτήρες. 

Υπογράµµιση Μετατρέπει το επιλεγµένο κείµενο και τους αριθµούς σε 
υπογραµµισµένους χαρακτήρες. 

Στοίχιση Αριστερά Στοιχίζει αριστερά το επιλεγµένο κείµενο, τους αριθµούς και τα 
αντικείµενα, µε ακανόνιστη δεξιά άκρη. 

Στοίχιση στο Κέντρο Στοιχίζει στο κέντρο το επιλεγµένο κείµενο, τους αριθµούς ή τα 
επιλεγµένα ευθυγραµµισµένα αντικείµενα. 

Στοίχιση ∆εξιά Στοιχίζει δεξιά το επιλεγµένο κείµενο, τους αριθµούς και τα 
αντικείµενα, µε ακανόνιστη αριστερή άκρη. 

Πλήρης Στοίχιση Στοιχίζει τις επιλεγµένες παραγράφους και προς τα αριστερά και 
προς τα δεξιά 

Αρίθµηση Προσθέτει αριθµούς σε επιλεγµένες παραγράφους ή τους καταργεί 

Κουκκίδες Προσθέτει κουκκίδες σε επιλεγµένες παραγράφους ή τις καταργεί 

Μείωση εσοχής Τοποθετεί εσοχή στην επιλεγµένη παράγραφο στην προηγούµενη 
θέση του στηλοθέτη.  

Αύξηση εσοχής Τοποθετεί εσοχή στην επιλεγµένη παράγραφο στην επόµενη θέση 
του στηλοθέτη.  

Περιγράµµατα Προσθέτει ή αφαιρεί ένα περίγραµµα γύρω από επιλεγµένο κείµενο, 
παραγράφους, κελιά, εικόνες. 

Επισήµανση Επισηµαίνει το επιλεγµένο κείµενο, ώστε να είναι σε έντονη µορφή 
και να ξεχωρίζει από το υπόλοιπο. 

Χρώµα Γραµµατοσειράς Μορφοποιεί το επιλεγµένο κείµενο µε το χρώµα που επιλέγετε. 
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Εµφανίστε τις γραµµές εργαλείων που θέλετε. 

Μερικές φορές θα εργάζεστε σε ένα υπολογιστή που κάποιος άλλο, πριν από σας 
έχει τροποποιήσει λίγο το περιβάλλον εργασίας, και είτε θα βλέπετε περισσότερες 
από τις συνηθισµένες γραµµές εργαλείων κάνοντας το περιβάλλον πιο πολύπλοκο 
είτε θα αναρωτιέστε  για το που είναι κάποια γραµµή εργαλείων. 

Μπορείτε να  εµφανίσετε ή να αποκρύψετε µια γραµµή εργαλείων  στην οθόνη σας  
από  το µενού Προβολή-Γραµµές εργαλείων. Στη λίστα που αναδύεται φαίνονται 
όλες οι διαθέσιµες γραµµές εργαλείων και όσες είναι ενεργές έχουν δίπλα τους το 
σύµβολο √. Μπορείτε να κάνετε κλικ στο όνοµα της γραµµής εργαλείων που θέλετε 
να  αποκρύψετε ή να εµφανίσετε αντίστοιχα.  

 

H βοήθεια από το Word 

Εάν δε θυµόσαστε κάτι ή δεν το έχετε ξανακάνει, µπορείτε να 
ζητήσετε βοήθεια από τον υπολογιστή. Επιλέξτε το µενού Βοήθεια-
Βοήθεια για το Microsoft Word ή πατήστε το 

πλήκτρο <F1> ή τέλος πατήστε το κουµπί στη Βασική γραµµή εργαλείων 
για την ενεργοποίηση του Βοηθού του MSOffice. 
Τότε θα εµφανιστεί ένα κίτρινο πλαίσιο δίπλα στον 
Βοηθό που θα σας προτείνει κάποιες επιλογές. 
Κάντε κλικ στην επιλογή Εµφάνιση πλήρους λίστας 
µε θέµατα στη Βοήθεια, οπότε θα εµφανισθεί το 
δεξιό µέρος του προηγούµενου παραθύρου και εσείς 
µπορείτε να εµφανίσετε και το υπόλοιπο παράθυρο.  

Τότε όµως, στην καρτέλα Αναζήτηση µπορείτε να 
πληκτρολογήσετε το θέµα για το οποίο έχετε ανάγκη 

βοήθειας και να κάνετε κλικ στο κουµπί <Λίστα θεµάτων>. Στο επόµενο πλαίσιο θα 
εµφανισθούν τα θέµατα που βρέθηκαν. Κάντε κλικ σ’ αυτό που θέλετε και µετά 
κλικ στο κουµπί <Εµφάνιση>. Αν θέλετε, µπορείτε να αντιγράψετε το θέµα αυτό, 
επιλέγοντάς το ή ακόµα και να το τυπώσετε. 

 

Έξοδος από το Word 

Όταν τελειώσετε µε την εργασία σας και θέλετε να «κλείσετε» την εφαρµογή της 
επεξεργασίας κειµένου, επιλέξτε το µενού Aρχείο-Έξοδος ή κάντε διπλό κλικ στη 
θυρίδα ελέγχου στην επάνω αριστερή γωνία του παραθύρου του Word 
ή, τέλος, κάντε κλικ στο κουµπί για το κλείσιµο του παραθύρου.  

Αν δεν έχετε αποθηκεύσει τις αλλαγές που κάνατε, θα σας δοθεί η ευκαιρία να το 
κάνετε πατώντας το κουµπί <Ναι> στο σχετικό παράθυρο διαλόγου που 
εµφανίζεται για το σκοπό αυτό. 
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∆ραστηριότητες 
Ήρθε η ώρα να δηµιουργήσετε τα πρώτα σας έγγραφα. Στις δραστηριότητες που 
ακολουθούν θα εξασκηθείτε στη δηµιουργία ενός νέου εγγράφου, στη σύνταξη 
κειµένου, τις βασικές ενέργειες µορφοποίησης, και στην δηµιουργία πινάκων.  

∆ηµιουργία νέου εγγράφου. Απλή εκτύπωση. Αποθήκευση του εγγράφου στο 
βασικό φάκελο «Τα έγγραφά µου». 
 

Εκκινήστε το πρόγραµµα επεξεργασίας κειµένου MS Word. Μεγιστοποιήστε το 
παράθυρο της εφαρµογής και επιλέξτε προβολή κανονική και ζουµ «Πλάτος 
σελίδας». Πληκτρολογήστε το παρακάτω κείµενο.  

 

Ενέργειες 

1. Εκκινήστε το Word, µεγιστοποιήστε το παράθυρό του, γυρίστε το πληκτρολόγιό σας 
στα ελληνικά, πατήστε µια φορά το πλήκτρο <Caps Lock> και αρχίστε να 
πληκτρολογείτε την επικεφαλίδα του κειµένου. Μόλις τελειώσετε πατήστε µια φορά το 
πλήκτρο <Caps Lock> για να απενεργοποιήσετε τα κεφαλαία και πατήστε το πλήκτρο 
<Enter> για να αλλάξετε παράγραφο.  

2. Συνεχίστε να πληκτρολογείτε το κείµενο µέχρι το σηµείο «…και άλλα πλανήτες (όπως η 
Γη µας).», όπου πρέπει πάλι να πατήσετε το πλήκτρο <Enter> για να αλλάξετε 
παράγραφο. 

3. Αν το κείµενο που πληκτρολογείτε δεν έχει την ίδια µορφή µε αυτό που σας δόθηκε, 
µην ανησυχήσετε. Αυτό µπορεί να συµβαίνει για πολλούς λόγους, όπως διαφορετική 
γραµµατοσειρά και µέγεθος, διαφορετικό πλάτος παραγράφου, κ.ά. 

4. Επιλέξτε το µενού Αρχείο-Αποθήκευση ως… και στο παράθυρο διαλόγου που 
εµφανίζεται, στο πεδίο Με όνοµα:, πληκτρολογήστε «Η ΓΗ ΣΤΟ ∆ΙΑΣΤΗΜΑ» και κάντε 
κλικ στο κουµπί <Αποθήκευση>. 

5. Κάντε κλικ στο κουµπί της Βασικής γραµµής εργαλείων για να δείτε την εµφάνιση του 
εγγράφου σας όπως θα είναι µόλις εκτυπωθεί. Κάντε κλικ στο κουµπί για να αφήσετε το 
φακό. 

6. Κάντε κλικ στο κουµπί της Βασικής γραµµής εργαλείων, για να αποθηκεύσετε τις 
αλλαγές που κάνατε και µετά κλικ στο κουµπί, για να το εκτυπώσετε άµεσα στον 
προεπιλεγµένο εκτυπωτή. 

Η ΓΗ ΣΤΟ ∆ΙΑΣΤΗΜΑ 

Μια µατιά στον νυχτερινό ουρανό µας δίνει µια ιδέα του αριθµού των ουράνιων 
σωµάτων. Ακόµα και µε γυµνό µάτι µπορούµε να διακρίνουµε πάρα πολλά 
φωτεινά σηµάδια, άλλα από αυτά είναι άστρα (όπως ο δικός µας ήλιος) και άλλα 
πλανήτες (όπως η Γη µας).   

Τα άστρα και οι πλανήτες δεν είναι τυχαία σκορπισµένα στο διάστηµα αλλά 
συγκεντρώνονται σε µεγάλες οµάδες που ονοµάζονται γαλαξίες. Καθένας από 
αυτούς περιλαµβάνει ένα τεράστιο αριθµό άστρων και πλανητών.  
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Κλείσιµο ενεργού εγγράφου. ∆ηµιουργία ενός νέου εγγράφου Αποθήκευση ενός 
εγγράφου σε δισκέτα. 

 

Κλείστε το προηγούµενο έγγραφο που εργαζόσαστε. ∆ηµιουργήστε ένα νέο κενό  
έγγραφο και πληκτρολογήστε το ακόλουθο απόσπασµα σηµειώσεων για τους µαθη-
τές σας. Αποθηκεύστε το έγγραφο στη δισκέτα µε όνοµα «Βροχές». 

 

 

Ενέργειες 

1. Επιλέξτε το µενού Αρχείο-Κλείσιµο ή κάντε κλικ στο κουµπί για το κλείσιµο του 
παραθύρου του προηγούµενου εγγράφου.  Στη γκρίζα πλέον οθόνη του Word κάντε 
κλικ στο «κουµπί δηµιουργίας νέου εγγράφου» για να δηµιουργήσετε ένα νέο έγγραφο. 

2. Όπως και προηγουµένως, πληκτρολογήστε µε κεφαλαία τη λέξη «ΒΡΟΧΕΣ» και 
πατήστε δυο φορές το πλήκτρο <Enter>, µια για να αλλάξετε παράγραφο και µια για να 
αφήσετε µια επιπλέον κενή γραµµή. 

3. Πατήστε µια φορά το πλήκτρο <Tab>, για να δηµιουργήσετε µια εσοχή και 
πληκτρολογήστε µέχρι και τη λέξη «…αέρα.». Πατήστε πάλι δυο φορές το πλήκτρο 
<Enter> και µια φορά το πλήκτρο <Tab> για τη νέα εσοχή. 

4. Πληκτρολογήστε και το υπόλοιπο κείµενο της άσκησης µε πλάγια γράµµατα <Ι> και, 
µόλις τελειώσετε, επιλέξτε το µενού Αρχείο-Αποθήκευση ως… ή κάντε 
κλικ στο κουµπί της Βασικής γραµµής εργαλείων.  

5. Στο παράθυρο διαλόγου Αποθήκευση ως που θα εµφανισθεί, στο πεδίο Αποθήκευση 
σε:, επιλέξτε ∆ισκέτα 3,5 (Α:), στο πεδίο Όνοµα αρχείου:, πληκτρολογήστε «ΒΡΟΧΕΣ» 
και κάντε κλικ στο κουµπί <Αποθήκευση>. Εφόσον έχετε βάλει µια δισκέτα στοn οδηγό, 
το έγγραφό σας θα αποθηκευθεί εκεί. 

 

  

ΒΡΟΧΕΣ 

 

        Στην ατµόσφαιρα υπάρχουν πάντα πολλοί υδρατµοί, που προέρχονται από 
την εξάτµιση των υδάτων των ωκεανών και της στεριάς. Από αυτούς 
σχηµατίζονται τα σύννεφα, που είναι µια µορφή νερού διαλυµένου µέσα στον 
αέρα.  

 

        Μερικά σύννεφα περιέχουν έως και 1.000 τόνους νερό, το οποίο όµως θα 
γίνει βροχή µόνο όταν η θερµοκρασία θα κατέβει κάτω από κάποιο όριο. 
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Άνοιγµα κειµένου. Μορφοποίηση. Αποθήκευση του εγγράφου.  
 

Εκκινήστε το πρόγραµµα επεξεργασίας κειµένου MS Word. Ανοίξτε το αρχείο «Η 
ΓΗ ΣΤΟ ∆ΙΑΣΤΗΜΑ» Μεγιστοποιήστε το παράθυρο της εφαρµογής και επιλέξτε 
προβολή κανονική και ζουµ «Πλάτος σελίδας».  

 

Ενέργειες 

1. Επιλέξτε τον τίτλο «σέρνοντας» το ποντίκι µε πατηµένο το αριστερό πλήκτρο του, από 
την αρχή µέχρι το τέλος.  

2. Πατήστε το <B> και το <U> από τη «µπάρα» ώστε να γίνουν τα γράµµατα του τίτλου 
έντονα και υπογραµµισµένα. 

3.  Επιλέξτε  του «(όπως ο δικός µας ήλιος)» και αλλάξτε µέγεθος γραµµάτων σε 8 στιγµές, αλλά 
και πλάγια γραφή πατώντας το <Ι>. Κάντε το ίδιο και για τη φράση «(όπως η Γη µας).»  

4. Επιλέξτε τη λέξη «άστρα» και αλλάξτε το χρώµα της από την αντίστοιχη επιλογή στη µπάρα 
εργαλείων. Κάντε το ίδιο και µε τις άλλες λέξεις.  

5. Επιλέξτε ολόκληρο το κείµενο πατώντας <Ctrl> και <Α>, και πατήστε το εργαλείο αριστερής και 
δεξιάς στοίχισης. 

6. Επιλέξτε το µενού Αρχείο-Αποθήκευση.  

 

Η ΓΗ ΣΤΟ ∆ΙΑΣΤΗΜΑ 

 

         Μια µατιά στον νυχτερινό ουρανό µας δίνει µια ιδέα του αριθµού των 
ουράνιων σωµάτων. Ακόµα και µε γυµνό µάτι µπορούµε να διακρίνουµε πάρα 
πολλά φωτεινά σηµάδια, άλλα από αυτά είναι άστρα (όπως ο δικός µας ήλιος) και 
άλλα πλανήτες (όπως η Γη µας).   

 

         Τα άστρα και οι πλανήτες δεν είναι τυχαία σκορπισµένα στο διάστηµα αλλά 
συγκεντρώνονται σε µεγάλες οµάδες που ονοµάζονται γαλαξίες. Καθένας από 
αυτούς περιλαµβάνει ένα τεράστιο αριθµό άστρων και πλανητών.  
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Κουκίδες και αρίθµηση. 

 

∆ηµιουργήστε ένα νέο κενό  έγγραφο και πληκτρολογήστε το ακόλουθο 
απόσπασµα. ∆ηµιουργήστε τις κουκίδες και την αρίθµηση όπως στο πρωτότυπο. 
Αποθηκεύστε το έγγραφο στη δισκέτα µε όνοµα «VR». 

 

 

Ενέργειες 

1. Πληκτρολογήστε το κείµενο πατώντας <Enter> µετά το τέλος των φράσεων: 
«…στοχεύει µε τη σειρά της:», «…στον πραγµατικό κόσµο», «…(McComas et al., 
1998).», «…δρόµους στην πόλη ή», «…ψώνια σε µαγαζί». 

2. Επιλέξτε το κείµενο: «Σε ενίσχυση…» µέχρι  «….και της εξάσκησης (McComas et 
al., 1998).» και επιλέξτε από το µενού Μορφοποίηση – Κουκίδες και αρίθµηση  

3. Κάντε το ίδιο και για το άλλο απόσπασµα του κειµένου µόνο που θα επιλέξετε 
αρίθµηση αντί των κουκίδων της προηγούµενης ενέργειας. 

 
 

 

 

Αρκετές µελέτες σε σχέση µε χρήση VR σε παιδιά, στοχεύουν στη 
δηµιουργία µίας προσοµοίωσης του πραγµατικού κόσµου για 
εξάσκηση, εκπαίδευση και ενίσχυση των δεξιοτήτων ενός παιδιού. Η 
εξάσκηση αυτή µπορεί να στοχεύει µε τη σειρά της: 

• Σε ενίσχυση δεξιοτήτων που µπορούν να χρησιµοποιηθούν από 
το άτοµο στον πραγµατικό κόσµο 

• Στην ανάκτηση ή βελτίωση γνωστικών λειτουργιών µέσω της 
επανάληψης και της εξάσκησης (McComas et al., 1998). 

 
Στην πρώτη κατηγορία δεξιοτήτων στις οποίες µπορούν τα παιδιά να 
εξασκηθούν, µέσα σε εικονικά περιβάλλοντα, ανήκουν: 
1. το πέρασµα σε δρόµους στην πόλη ή 
2. τα ψώνια σε µαγαζί 
χωρίς να υπάρχει ανησυχία για πιθανό τραυµατισµό ή χωρίς να 
αισθάνονται τα παιδιά ντροπή (McComas et al., 1998). 
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Πίνακες, γραµµατοσειρές. 

 

∆ηµιουργήστε το παρακάτω πίνακα. (Μέγεθος γραµµάτων: 10 στιγµές, 
Γραµµατοσειρά: Times New Roman)  
 

 

Ενέργειες 

 

1. Εισάγετε µία γραµµή στην αρχή και προσθέστε τους τίτλους «Επώνυµο», 
«Όνοµα», «∆ιεύθυνση». (Περιγράψτε πως εισάγεται  µία γραµµή σε ένα 
πίνακα). 

2. Εισάγετε µία στήλη πριν την ∆ιεύθυνση και προσθέστε νούµερα τηλεφώνων.  

3. ∆ιαγράψτε µία στήλη ή µια γραµµή ενός πίνακα. 

4. Εισάγετε µία στήλη στην αρχή του πίνακα στην οποία προσθέστε αρίθµηση µε 
την διαδικασία της εισαγωγής κουκίδων και αριθµών.  

5. Προσθέστε στο αρχείο που περιέχει τον πίνακα επικεφαλίδα «Κατάσταση 
ονοµάτων» µε στοίχιση στο κέντρο,  µέγεθος γραµµάτων 18 και γραµµατοσειρά 
Arial 

6. Εφαρµόστε στον τίτλο έντονη γραφή και στοίχιση στο κέντρο. 

7. Αποθηκεύστε το έγγραφο σας µε το όνοµα «ΠΙΝΑΚΑΣ» και δηµιουργήστε ένα 
αντίγραφο του στη δισκέτα.  
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