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Περίληψη 

Στην παρούσα διατριβή παρουσιάζονται πλαίσια αξιολόγησης λογισµικών για συγκεκριµένες 
κατηγόριες: διεπαφές χρήστη, εκπαιδευτικά συστήµατα, προσαρµοστικά συστήµατα και 
εκπαιδευτικά παιχνίδια. Η αυξανόµενη χρήση των υπολογιστών σε όλους τους τοµείς της ζωής 
µας, έχει κρίνει επιτακτική την ανάγκη αξιολόγησης των λογισµικών που χρησιµοποιούµε 
καθηµερινώς, είτε για προσωπικές, εκπαιδευτικές ή επαγγελµατικές ανάγκες µας. Η 
αποτελεσµατικότητα, χρηστικότητα και αποδοτικότητα αυτών των λογισµικών είναι ιδιαίτερα 
σηµαντικά χαρακτηριστικά καθώς συνήθως συνεπάγονται και οικονοµικά κέρδη ή σε περίπτωση 
απουσίας τους οικονοµική ζηµιά, πράγµα που δίνει µεγαλύτερη βαρύτητα στη σηµαντικότητα 
της αξιολόγησης των λογισµικών. Τέλος, συγκρίνονται όλα τα πλαίσια µαζί, ή ανά κατηγορία, 
προκειµένου να καταλήξουµε σε συµπεράσµατα ως προς το ποιο υπερέχει στην κατηγορία του 
ή ως προς κάποιο συγκεκριµένο χαρακτηριστικό ή υπο-χαρακτηριστικό του προτύπου που 
χρησιµοποιήθηκε (ISO/IEC 25010). 
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Αbstract 

In this thesis, we are presenting software evaluation frameworks for specific categories: user 
interfaces, educational systems, adaptive systems and educational games. The increasing use 
of computers in all aspects of our lives has made really important to evaluate the software we 
use daily, whether for our personal, educational or professional needs. The efficiency, usability 
and effectiveness of these softwares are particularly significant as they usually involve financial 
gains or, in their absence, of financial loss, which adds more importance to the significance of 
software evaluation. Finally, we compare all the frameworks with each other firstly by category, 
in order to arrive at conclusions as to which one is superior to its category or to a particular 
feature or sub-feature of model ISO/IEC 25010 used. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 8	

Εισαγωγή 

Καθώς η αξιολόγηση λογισµικού είναι αδιαµφισβήτητη, παρατηρούµε µια ιδιαίτερη αύξηση 
ενδιαφέροντος προς αυτή τα τελευταία χρόνια.  Ως αξιολόγηση αναφερόµαστε στην περιοδική 
διαδικασία της συλλογής δεδοµένων και στη συνέχεια, ανάλυσης ή ταξινόµησής τους µε τέτοιον 
τρόπο έτσι ώστε η τελική πληροφορία να µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να καθορίσει εάν το 
πρόγραµµα φέρνει εις πέρας αποτελεσµατικά τις προγραµµατισµένες δραστηριότητες και το 
κατά πόσο επιτυγχάνει τα επιθυµητά αποτελέσµατα. (Cathy L. Martinez, Ph. D., 2005). 

Για την αξιολόγηση λογισµικών λοιπόν, χρησιµοποιούνται πλαίσια αξιολόγησης είτε για 
συγκεκριµένα είδη λογισµικών, είτε γενικότερα.  Συνεπώς, ένα σαφές πλαίσιο είναι απαραίτητο 
για την καθοδήγηση της παρακολούθησης και της αξιολόγησης ενός λογισµικού. Επίσης, ένα 
πλαίσιο θα πρέπει να εξηγεί τον τρόπο µε τον οποίο το πρόγραµµα θα πρέπει να λειτουργήσει 
και καθορίζει τις συνιστώσες των βηµάτων που απαιτούνται για την επίτευξη των επιθυµητών 
αποτελεσµάτων. Ένα πλαίσιο αυξάνει την κατανόηση των στόχων του προγράµµατος, καθορίζει 
τις σχέσεις µεταξύ των βασικών παραγόντων της  εφαρµογής και διαρθρώνει τα εσωτερικά και 
εξωτερικά στοιχεία που θα µπορούσαν να επηρεάσουν την επιτυχία του προγράµµατος. 

Σε αυτή την εργασία παρουσιάζονται κάποια πλαίσια αξιολόγησης λογισµικού που 
αφορούν εκπαιδευτικά συστήµατα, διεπαφές χρήστη, προσαρµοστικά συστήµατα καθώς και 
εκπαιδευτικά παιχνίδια. Τέλος, παρατίθεται ένας πίνακας σύγκρισης όλων αυτών των πλαισίων 
µεταξύ τους µαζί µε τα συµπεράσµατα της σύγκρισής τους. 

1.   Αξιολόγηση 

Ψάχνοντας για ορισµό της αξιολόγησης, θα µπορούσαµε να βρούµε πολλούς. Μια προσέγγιση 
του ορισµού της, είναι ότι η αξιολόγηση είναι µια διαδικασία που εξετάζει σε µεγάλο βαθµό ένα 
πρόγραµµα. Περιλαµβάνει τη συλλογή και ανάλυση πληροφοριών σχετικά µε τις 
δραστηριότητες, τα χαρακτηριστικά και τα αποτελέσµατα του προγράµµατος. Ο σκοπός της 
είναι να κρίνει ένα πρόγραµµα, να βελτιώσει την αποτελεσµατικότητά του και/ή να ενηµερώνει 
τις αποφάσεις προγραµµατισµού (Patton, 1987). 

Είναι σηµαντικό να αξιολογούµε και να προσαρµόζουµε περιοδικά τις δραστηριότητές 
µας έτσι ώστε να διασφαλίσουµε ότι είναι όσο πιο αποτελεσµατικές γίνεται. Η αξιολόγηση µας 
βοηθάει στο να εντοπίσουµε σηµεία για βελτίωση και τελικά να βοηθήσει στο να 
συνειδητοποιήσουµε τους στόχους µας πιο αποτελεσµατικά. 

Συνοψίζοντας, θα µπορούσαµε να πούµε ότι η αξιολόγηση, έχει 3 βασικούς στόχους. 
Αρχικά να ελέγξει την ποιότητα του συστήµατος, όσον αφορά τις αδυναµίες και τα δυνατά του 
σηµεία. Στη συνέχεια να ελέγξει αν τα αποτελέσµατα του συστήµατος είναι τα επιθυµητά, 
ανάλογα µε τους προκαθορισµένους στόχους. Και τέλος, να µπορεί να αξιοποιήσει κατάλληλα 
τα αποτελέσµατα, έτσι ώστε να βελτιωθεί το σύστηµα. 

Πολλοί θεωρούν ότι η αξιολόγηση είναι το να παίρνεις κάποια αποτελέσµατα στο τέλος 
του προγράµµατος, προκειµένου να αποδείξεις στον χορηγό ότι λειτούργησε ή απέτυχε το 
πρόγραµµα. Θεωρούν ότι παίρνουν πολύ λίγες πληροφορίες και πολύ καθυστερηµένα, 
ιδιαίτερα αν το πρόγραµµά τους δεν είχε τα αποτελέσµατα που ήθελαν. Παρ’ όλα αυτά, µπορεί, 
και πρέπει, η αξιολόγηση να χρησιµοποιείται για τη βελτίωση της αποτελεσµατικότητας ενός 
συστήµατος. 

Η κατανόηση του τρόπου λειτουργίας των προγραµµάτων - τόσο όσον αφορά την 
αποτελεσµατικότητα στην απόδοση των αποτελεσµάτων όσο και τις τελικές επιπτώσεις αυτών 
των αποτελεσµάτων - είναι ουσιώδης για την ενηµέρωση της στρατηγικής λήψης αποφάσεων 
και της κατανοµής των πόρων σε κάθε οργανισµό. Χωρίς να κατανοούµε τι λειτουργεί καλά και 
τι λειτουργεί λιγότερο καλά, δεν είναι δυνατόν να βελτιωθεί συστηµατικά και συνεχώς ένα 
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πρόγραµµα. Και χωρίς αυστηρή αξιολόγηση, δεν είναι δυνατόν να καταλάβουµε πλήρως τι 
λειτουργεί καλά. 

Οι καλά σχεδιασµένες αξιολογήσεις µπορούν να συµβάλουν στην επιβεβαίωση ή την 
αναθεώρηση της κατανόησης των επιχειρησιακών αναγκών γύρω από την καινοτοµία και του 
τρόπου µε τον οποίο µπορούµε να ανταποκριθούµε καλύτερα στις ανάγκες αυτές µέσω 
στοχοθετηµένης υποστήριξης. Με την πάροδο του χρόνου, καθώς δηµιουργούµε τη βάση 
δεδοµένων, µπορούµε να σχεδιάσουµε καλύτερα τις δραστηριότητές µας για να εξασφαλίσουµε 
τη µέγιστη απόδοση. 

"Η µέτρηση είναι το πρώτο βήµα που οδηγεί στον έλεγχο και τελικά στη βελτίωση. Εάν 
δεν µπορείτε να µετρήσετε κάτι, δεν µπορείτε να το καταλάβετε. Εάν δεν το καταλαβαίνετε, δεν 
µπορείτε να το ελέγξετε. Αν δεν µπορείτε να το ελέγξετε, δεν µπορείτε να το βελτιώσετε.", (H. 
James Harrington, συγγραφέας και ειδικός στις επιχειρησιακές διαδικασίες). 

1.1 Πλαίσια Αξιολόγησης 

Σε συνέχεια των παραπάνω, η διεξαγωγή αξιολογήσεων για την παρακολούθηση των 
διαδικασιών και των αποτελεσµάτων κρίνεται επιτακτική προκειµένου να καθορίσουν πόσο 
καλά επιτυγχάνει ένα πρόγραµµα τους στόχους του. Ο προσδιορισµός ενός κατάλληλου 
πλαισίου αξιολόγησης αποτελεί βασική συνιστώσα του σχεδιασµού αξιολόγησης και είναι 
σηµαντικό για τον προγραµµατισµό της. Το καλύτερο πλαίσιο αξιολόγησης εξαρτάται συχνά 
από το είδος του προγράµµατος που αξιολογείται αλλά και από τους διαθέσιµους πόρους για τη 
διεξαγωγή δραστηριοτήτων αξιολόγησης.  

 Τα πλαίσια που χρησιµοποιούνται για την αξιολόγηση προγραµµάτων περιλαµβάνουν: 

Αξιολόγηση διαδικασίας 

 Αξιολογεί κατά πόσον το πρόγραµµα υλοποιείται όπως είχε αρχικά προβλεφθεί, ποιες 
υπηρεσίες παρέχονται, ποιος λαµβάνει αυτές τις υπηρεσίες, καθώς και τις εντυπώσεις του 
προγράµµατος µεταξύ των ενδιαφεροµένων. 

Αξιολόγηση αποτελεσµάτων 

 Αξιολογεί τον βαθµό στον οποίο ένα έργο πέτυχε τους καθορισµένους στόχους του και 
παρέχει συστάσεις για µελλοντικές βελτιώσεις του προγράµµατος. 

Αξιολόγηση αντικτύπου 

 Αξιολογεί την επίδραση ενός προγράµµατος στους συµµετέχοντες και τα ενδιαφερόµενα 
µέρη, συµπεριλαµβανοµένων των αποτελεσµάτων και των αλλαγών που προέκυψαν από αυτά 
τα αποτελέσµατα. 

Παρακολούθηση των επιδόσεων 

 Αξιολογεί τις βασικές µετρήσεις σε σύγκριση µε άλλα σηµεία δεδοµένων σε βασικά 
χρονικά σηµεία σε συνεχή βάση καθ' όλη τη διάρκεια υλοποίησης του προγράµµατος. Τα 
προγράµµατα ενσωµάτωσης υπηρεσιών χρησιµοποιούν το πλαίσιο Σχεδιασµός – Πράξη – 
Μελέτη – Δράση (Plan – Do – Study – Act) για την ενσωµάτωση νέων γνώσεων, την 
πραγµατοποίηση διορθώσεων και τη συνεχή βελτίωση των προγραµµάτων. 

Αξιολόγηση κόστους - οφέλους 

 Αξιολογεί τη σχέση µεταξύ του κόστους του έργου και των αποτελεσµάτων (ή των 
οφελών). Οι υπεύθυνοι για τη δηµιουργία πολιτικής, οι χρηµατοδοτικοί οργανισµοί και άλλοι 
ενδιαφερόµενοι φορείς µπορούν να χρησιµοποιήσουν τα ευρήµατα αξιολόγησης για να 
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προσδιορίσουν εάν µια επένδυση στην ανάπτυξη και υλοποίηση προγραµµάτων αποφέρει 
σηµαντικά αποτελέσµατα που έχουν ενδιαφέρον. 

Απόδοση επένδυσης (Κέρδος) (ROI) 

 Ορισµένα προγράµµατα υπολογίζουν το κέρδος (ROI) για το πρόγραµµά τους 
εξετάζοντας την εξοικονόµηση χρηµάτων. 
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2. Πλαίσια Αξιολόγησης για Διεπαφές Χρηστών 

Τα διαδραστικά συστήµατα εξελίσσονται συνεχώς. Αυτή η εξέλιξη οδηγεί σε νέες προκλήσεις. 
Μία από αυτές τις προκλήσεις αφορά την ποιότητα της επικοινωνίας µεταξύ διαδραστικών 
συστηµάτων και ανθρώπων. Αυτή η επικοινωνία πραγµατοποιείται ουσιαστικά µέσω της 
διεπαφής χρήστη. Η αξιολόγηση της διεπαφής χρήστη είναι απαραίτητη για τη βελτίωση της 
επικοινωνίας µεταξύ ενός συστήµατος και των χρηστών του. Η έρευνα για την αξιολόγηση της 
διεπαφής είναι άφθονη. Παρ 'όλα αυτά, οι αξιολογητές διεπαφής χρήστη εξακολουθούν να 
αντιµετωπίζουν δυσκολίες.  

 "Πάντα ήθελα ο υπολογιστής µου να είναι τόσο εύκολος στη χρήση όσο και το 
τηλέφωνο µου. Η επιθυµία µου έγινε πραγµατικότητα επειδή δεν µπορώ πλέον να καταλάβω 
πώς να χρησιµοποιήσω το τηλέφωνό µου" (Bjarne Stroustrup, Δανός καθηγητής ηλεκτρονικών 
υπολογιστών και συγγραφέας της γλώσσας προγραµµατισµού C ++). Αυτή η φράση απεικονίζει 
την πολυπλοκότητα των διαδραστικών συστηµάτων που λειτουργούν σε διαφορετικές 
πλατφόρµες (π.χ. υπολογιστές, τάµπλετ αφής, smartphones και κινητά τηλέφωνα).  

 Σήµερα, τα διαδραστικά συστήµατα χρησιµοποιούνται σε όλους τους τοµείς. Οι 
υπολογιστές µετατρέπονται από τον υπολογισµό µηχανών σε εργαλεία που βοηθούν τους 
χρήστες σε διάφορες εργασίες. Στη συνέχεια, η χρήση τους έγινε πιο περίπλοκη και λιγότερο 
βολική. Οι σχετικές διεπαφές χρήστη (UI) εξελίσσονται από διεπαφές κονσόλας, για να 
χειριστούν τις εισόδους και τις εξόδους, σε σύνθετες διεπαφές, συµπεριλαµβανοµένων 
περαιτέρω πληροφοριών και λειτουργιών. Αυτό δηµιουργεί νέες προκλήσεις στην προώθηση 
τεχνικών για το σχεδιασµό χρήσιµων και χρησιµοποιήσιµων διεπαφών χρήστη [Schneiderman, 
00, Nielsen, 93]. 

 Σηµειώστε ότι η χρηστικότητα ορίζεται από το πρότυπο ISO 9241-11 ως εξής: "Ο 
βαθµός στον οποίο ένα προϊόν µπορεί να χρησιµοποιηθεί από συγκεκριµένους χρήστες για την 
επίτευξη συγκεκριµένων στόχων µε αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα και ικανοποίηση σε 
συγκεκριµένο πλαίσιο χρήσης" [ISO, 98]. Ένα σύστηµα λέγεται χρήσιµο όταν σέβεται τον 
παράγοντα χρησιµότητας. Η χρησιµότητα (ή η χρηστικότητα) ορίζεται από τους MacDonald και 
Atwood (2014) ως "το βαθµό στον οποίο οι λειτουργίες ενός συστήµατος επιτρέπουν στους 
χρήστες να ολοκληρώσουν ένα σύνολο εργασιών και να εκπληρώσουν συγκεκριµένους 
στόχους σε ένα συγκεκριµένο πλαίσιο χρήσης". Ο ορισµός της χρησιµότητας αντικατοπτρίζει 
πιστά τα χαρακτηριστικά της χρηστικότητας. Αυτό οφείλεται στη στενή σχέση µεταξύ 
χρησιµότητας και χρηστικότητας. Στο [Hornbæk, 06], ο συγγραφέας θεωρεί τη χρησιµότητα ως 
καταλληλότητα ενός συστήµατος για ένα συγκεκριµένο πλαίσιο και τη χρησιµότητα ως την 
αποτελεσµατικότητά του, την αποδοτικότητα και την ικανοποίησή του στο πλαίσιο αυτό. 

 Αυτή η πρόκληση εντείνεται κυρίως στους τοµείς εφαρµογής ευαίσθητων σε σφάλµατα, 
όπως είναι οι περιπτώσεις µεταφοράς, υγειονοµικής περίθαλψης και στρατιωτικών πεδίων. 
Έτσι, έχουν προταθεί πολλές συστάσεις, καλύτερες πρακτικές, διαδικασίες και εργαλεία για την 
αξιολόγηση και τον καλύτερο σχεδιασµό των UI [Karat, 94, Stone, 05]. Παρ’ όλη την ποιότητα 
και την ποσότητα αυτών των συνεισφορών, δεν υπάρχει συναίνεση για έναν καθολικό ορισµό 
σχετικά µε την αξιολόγηση της διεπαφής χρήστη. Για παράδειγµα, ο Senach (1990) ορίζει την 
αξιολόγηση ως σύγκριση µεταξύ ενός αναφορικού µοντέλου έργου και ενός µοντέλου έργου που 
παρατηρείται, προκειµένου να εξαχθούν συµπεράσµατα σχετικά µε την αξιολόγηση της UI. 
Άλλα έργα θεωρούν την αξιολόγηση ως µια γνώση που σχετίζεται µε την εργονοµία του 
λογισµικού (δηλαδή εργονοµικές οδηγίες και συστάσεις) επικύρωση, σε συνδυασµό, µε το 
διαδραστικό σύστηµα για την αξιολόγηση, όπως συµβαίνει µε το [Charfi, 12; Farenc, 96; 
Vanderdonckt, 05]. Σε αυτή την περίπτωση, η αξιολόγηση συνίσταται στη διασφάλιση της 
συµµόρφωσης της UI σε σχέση µε τις συστάσεις και τις οδηγίες που εκδίδονται από την 
εργονοµία του λογισµικού. Οι Preece et al. (1994) ορίζουν την αξιολόγηση ως συλλογή 
δεδοµένων χρηστικότητας ενός προϊόντος από µια συγκεκριµένη οµάδα χρηστών για µια 
συγκεκριµένη δραστηριότητα εντός µιας συγκεκριµένης οµάδας χρηστών ή περιβάλλοντος 
εργασίας. 
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 Τα σχετικά εργαλεία είναι πολλά. Αποβλέπουν κυρίως στον εντοπισµό πτυχών που 
µπορεί να δηµιουργήσουν προβλήµατα χρηστικότητας [Nielsen, 93; Ivory, 01] και 
ελαχιστοποιούν τον κίνδυνο σφάλµατος [Wickens, 04]. Προσπαθούν επίσης να βελτιώσουν την 
αποδοχή των διαδραστικών συστηµάτων από τους χρήστες [Zhang, 99]. Σε παγκόσµιο 
επίπεδο, οι διεπαφές χρήστη έχουν σχεδιαστεί για να βελτιώνουν και ακόµη και να 
βελτιστοποιούν την αποτελεσµατικότητα και την παραγωγικότητα των διαδραστικών 
συστηµάτων [Zhang, 99].  

Παρακάτω παρουσιάζονται κάποια τέτοια εργαλεία αξιολόγησης διεπαφών χρηστών. 

2.1 RITA (useR Interface evaluation frAmework) 

Τα περισσότερα εργαλεία που υπάρχουν για την αξιολόγηση Διεπαφών Χρηστών (UI) 
βασίζονται ουσιαστικά σε µία µόνο τεχνική. Κάθε τεχνική έχει τα δικά της χαρακτηριστικά 
αξιολόγησης και ενσωµατώνει διαφορετικές πτυχές άλλων τεχνικών. Είναι ενδιαφέρον να 
αξιοποιηθούν διάφορες τεχνικές για την αξιολόγηση των διεπαφών. (Nielsen). Είναι ο κύριος 
λόγος για την καθιέρωση πλαισίων που βασίζονται σε διάφορες τεχνικές αξιολόγησης. Επίσης, 
κάθε εργαλείο αξιολόγησης χρησιµοποιείται γενικά για να αξιολογήσει έναν συγκεκριµένο τύπο 
UI, όπως είναι τα WIMP, Web ή Mobile. Εποµένως, ένα εργαλείο που µπορεί να αξιολογεί 
χρησιµοποιώντας διάφορες τεχνικές είναι εξαιρετικά ενδιαφέρον. Παρακάτω παρουσιάζεται ένα 
τέτοιο πλαίσιο αξιολόγησης που είναι: 

• Γενικό: το πλαίσιο προορίζεται για την αξιολόγηση διαφόρων συστηµάτων 
αλληλεπίδρασης. Υποστηρίζει την αξιολόγηση των διεπαφών WIMP, Web και Mobile. 

• Ρυθµιζόµενο: το πλαίσιο είναι δοµηµένο σύµφωνα µε µια αρθρωτή αρχιτεκτονική που 
µπορεί να διαµορφωθεί για να αξιολογήσει διαφορετικά UI.  

• Ευέλικτο: το προτεινόµενο πλαίσιο ακολουθεί εργονοµικές κατευθυντήριες γραµµές 
(EG) για την αξιολόγηση διεπαφών. Αυτές οι εργονοµικές κατευθυντήριες γραµµές δεν 
είναι σε σκληρό κώδικα στη µηχανή αξιολόγησης. Το RITA κωδικοποιεί τις EG ως 
εξωτερικά XML αρχεία. Συνεπώς, ο αξιολογητής µπορεί να προσθέσει µία καινούρια EG 
ή να τροποποιήσει τις υπάρχουσες.  

• Τεχνικές πολλαπλής αξιολόγησης: το εργαλείο βασίζεται: (1) στην αξιολόγηση των 
στατικών παρουσιάσεων του UI, (2) στην εξασφάλισµένη αλληλεπίδραση µεταξύ των 
χρηστών και του συστήµατος, και (3) στην εκτίµηση του χρήστη προς την υπό εξέταση 
διεπαφή που αξιολογείται. Προκειµένου να διασφαλιστεί ότι πραγµατοποιείται µια τέτοια 
αξιολόγηση, το RITA εκµεταλλεύεται τρεις τεχνικές αξιολόγησης: 

o Ηλεκτρονικός πληροφοριοδότης: το εργαλείο συλλέγει πληροφορίες σχετικά µε 
τις ενέργειες χρηστών σε πραγµατικό χρόνο για να τις αναλύσει και να βοηθήσει 
τον αξιολογητή να εντοπίσει προβλήµατα χρήσης της διεπαφής (Ezzedine). 
Αυτή η τεχνική επιλέχθηκε επειδή µας επιτρέπει να συλλέξουµε πολλά 
αριθµητικά δεδοµένα σχετικά µε την αλληλεπίδραση που µπορούµε εύκολα να 
ερµηνεύσουµε και να χρησιµοποιήσουµε για την αξιολόγηση. 

o Εργονοµικός έλεγχος ποιότητας: το εργαλείο επικυρώνει τη συµβατότητα της 
διεπαφής µε ένα σύνολο εργονοµικών κατευθυντήριων γραµµών για να 
ανιχνεύσει ασυνέπειες στο σχεδιασµό και να διασφαλίσει ότι η διεπαφή 
συµµορφώνεται µε αυτά τα κριτήρια (Charfi). Αυτή η τεχνική επιλέχθηκε επειδή 
επιτρέπει τη διαµόρφωση των επιλεγµένων εργονοµικών κατευθυντήριων 
γραµµών για την αξιολόγηση προκειµένου να ελέγξει τη συµβατότητα µε τις 
συγκεκριµένες γραµµές (EG). Εφαρµόζεται στο πλαίσιο αυτό λαµβάνοντας 
υπόψιν ότι οι κατευθυντήριες γραµµές δεν είναι σκληρού κώδικα στη µηχανή 
αξιολόγησης. 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 13	

o Το ερωτηµατολόγιο: σχετικά µε την εκτίµηση του χρήστη ή/και την εξέταση των 
πτυχών που ήταν αδύνατο να εξεταστούν χρησιµοποιώντας τις δύο άλλες 
τεχνικές, όπως η σαφήνεια µηνυµάτων σφάλµατος (McNamara). Η µέθοδος 
ποιοτικής αξιολόγησης επιτρέπει στον αξιολογητή να ζητάει κυρίως από τον 
χρήστη τον λόγο και τον τρόπο επίλυσης ενός προβλήµατος στη διεπαφή. 

 Οι διεπαφές αξιολογούνται µε το RITA µόλις το σύστηµα έχει ήδη εφαρµοστεί ή, στην 
περίπτωση ενός προηγµένου πρωτοτύπου, κατά την τελική φάση σχεδιασµού του διαδραστικού 
συστήµατος (φάση δοκιµής). 

Εικόνα 2.1.1 Λειτουργική αρχιτεκτονική πλαισίου αξιολόγησης RITA (Charfi) 

 

Λειτουργική αρχιτεκτονική του πλαισίου RITA 

Όπως αναφέρθηκε και παραπάνω, το RITA έχει µια αρθρωτή αρχιτεκτονική. Περιλαµβάνει 
τέσσερα modules, όπως φαίνεται στα σχήµατα 2.1.1 και 2.1.2:  

(1) Εργονοµικός οδηγός διαχείρισης (Ergonomic Guidelines Manager), (2) Μονάδα συλλογής 
δεδοµένων αξιολόγησης (Evaluation Data Capture Mode), (3) Μηχανή αξιολόγησης (Evaluation 
Engine), (4) Γεννήτρια αναφορών αξιολόγησης (Evaluation Report Generator). 

 Οι είσοδοι του RITA παρέχονται σύµφωνα µε τις εργονοµικές κατευθυντήριες γραµµές 
λαµβάνοντας υπόψη και την πηγή διεπαφής. Τα αποτελέσµατα του RITA περιλαµβάνουν µια 
αναφορά αξιολόγησης που παράγεται στο τέταρτο module. Η διαδικασία αξιολόγησης έχει τρεις 
φάσεις: η πρώτη περιλαµβάνει την προετοιµασία των δεδοµένων για την αξιολόγηση. Η δεύτερη 
αφορά την ίδια την αξιολόγηση. Η τρίτη περιλαµβάνει τη δηµιουργία της αναφοράς αξιολόγησης.  

• Εργονοµικός οδηγός διαχείρισης (Ergonomic Guidelines Manager) 

Δεδοµένου ότι το RITA δεν έχει σκληρό κώδικα για τις εργονοµικές κατευθυντήριες για 
την αξιολόγηση διεπαφών, ο αξιολογητής πρέπει να παρέχει στο RITA ένα σύνολο 
εργονοµικών κατευθυντήριων. Αυτό το module επιτρέπει στο χρήστη να διαχειριστεί τις 
εργονοµικές κατευθυντήριες, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2.1.1. Βοηθά τους αξιολογητές 
στη διαχείριση µιας βάσης δεδοµένων XML αρχείων. Μια εργονοµική κατευθυντήρια 
γραµµή ορίζεται από: (1) ένα αριθµητικό αναγνωριστικό, το οποίο αποδίδεται αυτόµατα 
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στις νέες κατευθυντήριες, (2) µια γενική περιγραφή της κατευθυντήριας, (3) τα συναφή 
σφάλµατα και συστάσεις σε περίπτωση µη συµµόρφωσης µε την κατευθυντήρια (το 
σφάλµα και οι συστάσεις θα χρησιµοποιηθούν για την αναφορά, µε την ενσωµάτωση των 
εντοπισµένων σφαλµάτων και προτείνοντας τις συστάσεις βελτίωσης), (4) τα σχετικά 
εργονοµικά κριτήρια και τα υποκριτήρια στα οποία ανήκουν οι κατευθυντήριες σε αυτό το 
εργαλείο (Bastien), (5) το πλαίσιο χρήσης της κατευθυντήριας, όπου το πλαίσιο ορίζεται 
από την τριάδα <χρήστης, περιβάλλον, πλατφόρµα> (Calvary), (6) ένα θετικό και ένα 
αρνητικό παράδειγµα για την απεικόνιση της συµβατότητας της διεπαφής µε την 
κατευθυντήρια, (7) τον τύπο της διεπαφής στην οποία εφαρµόζεται η κατευθυντήρια 
(WIMP, Web ή Mobile) και (8) ο συντάκτης της κατευθυντήριας και η πηγή από την 
οποία εξάγεται η κατευθυντήρια. 

Εικόνα 2.1.2 Ένα στιγµιότυπο από την κύρια διεπαφή του πλαισίου RITA 

 

• Μονάδα συλλογής δεδοµένων αξιολόγησης (Evaluation Data Capture Mode) 

Αυτό το module χρησιµοποιείται για την καταγραφή διαφορετικών δεδοµένων για την 
διαδικασία αξιολόγησης. Το RITA σκοπεύει να εξετάσει (1) τις στατικές παρουσιάσεις 
της διεπαφής χρηστών, (2) την ποιότητα της αλληλεπίδρασης χρήστη – διεπαφής, και 
(3) την εκτίµηση του χρήστη προς την αξιολογούµενη διεπαφή. Στη συνέχεια, το RITA 
απαιτεί την καταγραφή τριών κατηγοριών δεδοµένων (δηλ. της παρουσίασης της 
διεπαφής, των ενεργειών των χρηστών κατά την αλληλεπίδραση µε τη διεπαφή και την 
ικανοποίηση του χρήστη). Αυτά τα δεδοµένα συλλέγονται χρησιµοποιώντας τρία 
submodules, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2.1.1: 
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• Γεννήτρια ερωτηµατολογίου (Questionaire Generator): χρησιµοποιείται πρώτα για 
την παραγωγή µια βάσης δεδοµένων µε ερωτήσεις. Κάθε ερώτηση αποθηκεύεται 
ως ένα XML αρχείο. Συνήθως χρησιµοποιούνται ερωτήσεις κλειστού τύπου για να 
είναι πιο εύκολη η διαδικασία ανάλυσης των απαντήσεων των χρηστών, 
περιορίζοντας σε µία τις απαντήσεις τους. Η γεννήτρια χρησιµοποιεί ένα σύνολο 
ερωτήσεων για να συνθέσει το ερωτηµατολόγιο για την αξιολόγηση της διεπαφής. 
Στη συνέχεια ο χρήστης υποβάλλει τις απαντήσεις οι οποίες επεξεργάζονται από 
ένα τρίτο module (evaluation engine module – αναλυτής ερωτήσεων). Να σηµειωθεί 
ότι ο αξιολογητής έχει την απόλυτη ελευθερία να επιλέξει τις κατάλληλες ερωτήσεις 
για το ερωτηµατολόγιο. Δεν υπάρχει καµία εντολή σχετικά µε την επιλογή των 
ερωτήσεων. 

• Αναλυτής δεδοµένων διεπαφής (UI Data Parser): εξάγει τις τιµές των 
χαρακτηριστικών γραφικού ελέγχου από την πηγή της διεπαφής. Μπορεί να 
καθορίσει µε τη χρήση παρεχόµενου submodule, τον τύπο της διεπαφής γραφικού 
ελέγχου (π. χ. κουµπί, πλαίσιο κειµένου, κτλ) που θα χρησιµοποιηθεί για την 
εξαγωγή των τιµών των χαρακτηριστικών (π. χ. τότε επιλέγονται τα χαρακτηριστικά 
για κάθε τύπο γραφικού ελέγχου). Μετά καθορίζεται ο πηγαίος κώδικας της 
διεπαφής. Ως έξοδο έχουµε τα εξαγόµενα δεδοµένα που αποθηκεύονται σε ένα 
XML αρχείο, όπως δείχνει η Εικόνα 2.1.1.  

• Ηλεκτρονικός Πληροφοριοδότης EISEVAL (EISEval Electronic Informer): έχει 
σχεδιαστεί κατά τη διδακτορική διατριβή του Tran. Ο στόχος του είναι ουσιαστικά να 
ανιχνεύσει και να καταγράφει τα γεγονότα χαµηλού επιπέδου (π. χ. την κίνηση του 
κέρσορα του ποντικού, τα κλικ ποντικιού του χρήστη και τις εισόδους 
πληκτρολογίου). Επιπλέον, βοηθάει τον αξιολογητή να συσχετίσει αυτά τα γεγονότα 
µε συγκεκριµένες εργασίες του χρήστη (δηλ. να συσχετίσει βασικές ενέργειες µε 
εργασίες). Αυτή η ταξινόµηση σπάει τα διαφορετικά συµβάντα διεπαφών σε δύο 
βασικές κατηγορίες: (1) EVIU (EVent Interface of User) (συµβάν διεπαφής χρήστη) 
που περιλαµβάνει τις εργασίες στις οποίες χρησιµοποείται η διεπαφή (για 
παράδειγµα, για να ανοίξει ένα παράθυρο ή να διαβάσει ένα µήνυµα σφάλµατος), (2) 
EVDI (EVent of Devices of Interaction) (συµβάν αλληλεπίδρασης συσκευών) 
περιλαµβάνει τα συµβάντα που δηµιουργούνται από συσκευές αλληλεπίδρασης 
(όπως είναι το δεξί κλικ του ποντικιού ή το πάτηµα ενός κουµπιού στο 
πληκτρολόγιο). Η αλληλεπίδραση διαµορφώνεται µέσω του EVIU. Αυτά τα EVIU 
παράγονται µέσω του ανιχνευόµενου EVDI. Να σηµειωθεί ότι ένα EVIU αποτελείται 
από ένα ή περισσότερα EVDI. Παρ’ όλα αυτά, το EISEval παρέχει στον αξιολογητή 
κάποιες στατιστικές όπως είναι ο αριθµός των εργασιών που εκτελέστηκαν από το 
χρήστη, τον αριθµό των εργασιών συστήµατος και το ποσοστό επιτυχίας των 
εργασιών που έχουν εκτελεσθεί.  

• Μηχανή αξιολόγησης (Evaluation Engine) 

Αυτό το module είναι η καρδιά του πλαισίου όπως φαίνεται στην εικόνα 2.1.1. Σκοπός 
του είναι η χρήση τεσσάρων submodules για την ανάλυση των δεδοµένων που 
παράγονται από τον ηλεκτρονικό πληροφοριοδότη, το ερωτηµατολόγιο τον µεταφραστή 
και τον αναλυτή δεδοµένων. 

• Αναλυτής δεδοµένων αλληλεπίδρασης (Interaction Data Analyzer) 

Αυτό το submodule βασίζεται σε αριθµητικά δεδοµένα σχετικά µε την 
αλληλεπίδραση µεταξύ του χρήστη και της διεπαφής. Παρέχει κάποια δεδοµένα, 
όπως είναι η συνολική διάρκεια εκτέλεσης εργασιών, ο αριθµός των εργασιών που 
έχουν εκτελεσθεί ανά χρήστη και η εκτέλεση της ακολουθίας συµβάντων. Αυτοί οι 
υπολογισµοί καθορίζονται µέσω της αποσύνθεσης εργασιών σε στοιχειώδη 
γεγονότα που συλλέγονται από τον ηλεκτρονικό πληροφοριοδότη. Ο αναλυτής 
δεδοµένων αλληλεπίδρασης επιτρέπει στον αξιολογητή να συγκρίνει την ακολουθία 
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των ενεργειών που έχουν εκτελεσθεί από το χρήστη και τη µέση ακολουθία 
συµβάντων. Το πλαίσιο αξιολόγησης υποστηρίζει τη συχνότητα, την ακολουθία και 
τους συνδέσµους ανάµεσα στις εργασίες. Παρ’ όλα αυτά, η σηµασία του έργου δεν 
υποστηρίζεται αφού λαµβάνουµε υπόψη την ακολουθία σύντοµων ενεργειών για 
την αξιολόγηση, και µετά όλες τις εργασίες που σχετίζονται µε το ίδιο επίπεδο 
σπουδαιότητας. 

• Αναλυτής ερωτηµατολογίου (Questionaire Analyzer) 

Αυτό το submodule αναλύει τις απαντήσεις των χρηστών στα ερωτηµατολογια και 
παρέχει αριθµητικά δεδοµένα σχετικά µε αυτές τις απαντήσεις για να δώσει στον 
αξιολογητή µια σφαιρική εικόνα των απαντήσεων. 

Για κάθε ερώτηση ο αναλυτής υπολογίζει τον αριθµό των χρηστών που απαντάνε 
σε αυτή και την ανάλυση διαφόρων εναλλακτικών απαντήσεων.  

• Επιθεωρητής διεπαφής χρήστη (UI Inspector) 

Ο επιθεωρητής διεπαφής χρησιµοποιείται για να εντοπίσει προβλήµατα 
σχεδιασµού διεπαφής που βασίζονται στις εργονοµικές κατευθυντήριες γραµµές 
που καθορίζονται από τον αξιολογητή στο module της πρώτης διαδιακασίας 
αξιολόγησης. Οι είσοδοι για αυτό το submodule έρχονται από τον XML κατάλογο 
αρχείων (µοντελοποιώντας τις κατευθυντήριες σε ερωτήσεις) και σε ένα XML 
αρχείο µε τις τιµές των ιδιοτήτων του γραφικού ελέγχου της διεπαφής (δηλ. 
διάσταση, γραµµατοσειρά και χρώµα των ελέγχων), όπως φαίνονται στην Εικόνα 
2.1.1. Ο επιθεωρητής διεπαφής µετά εκτελεί τις µεθόδους σύµφωνα µε τους υπό 
εξέταση τελεστές σύγκρισης, προκειµένου να επαληθεύσει τη συνοχή µεταξύ των 
προτεινόµενων τιµών και των χαρακτηριστικών διεπαφής. Ο επιθεωρητής παρέχει 
δύο µηνύµατα ως εξόδους: τα σφάλµατα και τις συστάσεις που αφορούν τις µη 
σεβαστές κατευθυντήριες.  

• Μεταφραστής δεδοµένων (Data Interpeter) 

Μόλις ο αξιολογητής λάβει τα δεδοµένα αξιολόγησης των τριών submodules, 
πρέπει να συνθέσει τα δεδοµένα για να λάβει ένα τελικό αποτέλεσµα αξιολόγησης. 
Η σύνθεση δεδοµένων περιλαµβάνει οµαδοποίηση των δεδοµένων σύµφωνα µε 
τις εργασίες χρήστη που υποστηρίζονται από το σύστηµα. Τρεις συντελεστές 
συνδέονται για κάθε εργασία. Αυτοί οι συντελεστές είναι αριθµητικές τιµές µεταξύ 
του 0 και του 1: 

• Ο πρώτος συντελεστής C1 (ποσοστό ολοκλήρωσης εργασιών) αντιστοιχεί στην 
αναλογία των χρηστών που έχουν εκτελέσει επιτυχώς την εργασία (π. χ. 0,5, ή 
οι µισοί χρήστες µπόρεσαν να εκτελέσουν την εργασία µε επιτυχία) 

• Ο δεύτερος συντελεστής C2 (θετικός ρυθµός ανάδρασης) αντιστοιχεί στην 
αναλογία των θετικών απαντήσεων από τους χρήστες στα ερωτηµατολόγια που 
σχετίζονται µε αυτή την εργασία, και 

• Ο τρίτος συντελεστής C3 (ρυθµός επίκλησης ελέγχου) περιλαµβάνει την 
αναλογία του γραφικού ελέγχου διεπαφής που χρησιµοποιήθηκε για την 
εκτέλεση αυτής της εργασίας σύµφωνα µε την κατευθυντήρια που καθορίστηκε 
χρησιµοποιώντας το πρώτο module. 

 Στην εγκεκριµένη διαδικασία αξιολόγησης, ο συντελεστής ηλεκτρονικού 
πληροφοριοδότη θεωρείται ότι έχει το µεγαλύτερο βάρος. Η συλλογή και ανάλυση 
δεδοµένων αλληλεπίδρασης είναι η πιο αξιόπιστη τεχνική αξιολόγησης από τις 
τρεις τεχνικές που χρησιµοποιούνται. Βασίζεται σε ποσοτικά αριθµητικά δεδοµένα. 
Επιπλέον, δεν απαιτεί υποκειµενικές κρίσεις από τον αξιολογητή. Τα αποτελέσµατα 
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της εργονοµικής επιθεώρησης ποιότητας και το ερωτηµατολόγιο συµπληρώνουν τα 
αποτελέσµατα του ηλεκτρονικού πληροφοριοδότη. 

  Να σηµειωθεί ότι η συσχέτιση µεταξύ διαφορετικών τύπων δεδοµένων 
δηµιουργείται µέσω οµοδοποίησης των διαφορετικών δεδοµένων της εργασίας ανά 
εργασία. Μια εργασία µπορεί να εκτελεστεί µέσω πολλών σελιδών οθόνης. Η 
αντιστοιχία µεταξύ των ελέγχων και των εργασιών καθορίζεται µέσω της λίστας των 
απαιτούµενων ελέγχων για κάθε εργασία. Η συσχέτιση µεταξύ των εργασιών και 
της ερώτησης καθορίζεται χειροκίνητα από τον αξιολογητή. 

• Γεννήτρια αναφορών αξιολόγησης (Evaluation Report Generator) 

Αυτό το module συντάσσει την αναφορά αξιολόγησης σε µια κατανοητή και 
ευανάγνωστη µορφή, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2.1.1. Η αναφορά περιλαµβάνει 
κυρίως τα εντοπισµένα προβλήµατα σχεδιασµού, τις συστάσεις για βελτίωση της 
διεπαφής και µια επισκόπηση της διαδικασίας αξιολόγησης. Η αναφορά µπορεί να 
εξαχθεί σε τρεις διαφορετικές µορφές: PDF, HTML και TXT. 

Προτινόµενη διαδικασία αξιολόγησης. 

Η διαδικασία αξιολόγησης διεπαφής χρήστη χρησιµοποιώντας το πλαίσιο RITA απαιτεί τη 
συµµετοχή τριών ενδιαφεροµένων: (1) του αξιολογητή (για τη διαχείριση και υποβοήθηση στη 
διαδικασία αξιολόγησης), (2) ενός εµπειρογνώµονα ανθρωπίνων παραγόντων (για να επιλέγει 
και να ορίζει τις εργονοµικές κατευθυντήριες γραµµές), (3) των χρηστών (για να συµµετέχουν 
στις συνεδρίες αλληλεπίδρασης), και (4) του σχεδιαστή (για να εισάγει κώδικα στο σύστηµα που 
αξιολογείται έτσι ώστε να επιτρέπει στον ηλεκτρονικό πληροφοριοδότη να συλλέξει δεδοµένα 
σχετικά µε την αλληλεπίδραση). 

• Φάση προ-αξιολόγησης: Σε αυτή τη φάση ο αξιολογητής ξεκινάει µε: (1) τον 
καθορισµό των στόχων αξιολόγησης, (2) τον προσδιορισµό του πλαισίου χρήσης του 
αξιολογούµενου συστήµατος, (3) τον καθορισµό µιας λίστας των εργονοµικών 
κατευθυντήριων γραµµών που ακολουθείται κατά τον έλεγχο της συµµόρφωσης της 
διεπαφής, (4) τον καθορισµό µιας λίστας µε ερωτήσεις για να ρωτήσει τους χρήστες, (5) 
τη δηµιουργία ερωτηµατολογίου, (6) τον σχεδιασµό ενός σεναρίου για την 
αλληλεπίδραση της συνεδρίας, (7) την προετοιµασία του υλικού που απαιτείται για την 
αξιολόγηση, και (8) τη διεξαγωγή της συνεδρίας αλληλεπίδρασης µε τους χρήστες. 

• Φάση αξιολόγησης: Αυτή η φάση περιλαµβάνει την εξαγωγή δεδοµένων που 
απαιτούνται για τον εντοπισµό προβληµάτων χρησιµότητας και χρηστικότητας της 
διεπαφής. Τα δεδοµένα που συλλέγονται είναι: χαρακτηριστικά γραφικού ελέγχου της 
διεπαφής, απαντήσεις χρηστών και δεδοµένα αλληλεπίδρασης. Στη συνέχεια τα 
δεδοµένα που συλλέχθηκαν επεξεργάζονται και συνδυάζονται για να βοηθήσουν τον 
αξιολογητή να αξιολογήσει τη διεπαφή. 

• Φάση µετά την αξιολόγηση: Πρώτα παράγεται µια έκθεση αξιολόγησης, όπως δείχνει 
η Εικόνα 2.1.1. Η έκθεση αξιολόγησης περιλαµβάνει το αποτέλεσµα της αξιολόγησης: 
(1) µια λίστα µε προβλήµατα σχεδίασης που εντοπίστηκαν στην αξιολογούµενη διεπαφή, 
(2) µια λίστα προτάσεων και συστάσεων για τη βελτίωσή της διεπαφής, και (3) µια 
αναφορά σχετικά µε την πρόοδο της διαδικασίας αξιολόγησης. Καλύπτει τα προβλήµατα 
που παρουσιάστηκαν κατά τη διαδικασία αυτή. 

Μόλις δηµιουργηθεί η αναφορά, ο σχεδιαστής εφαρµόζει τις διάφορες προτάσεις και 
συστάσεις για τη βελτίωση της διεπαφής που αξιολογείται. Ανάλογα µε τα 
αποτελέσµατα της αξιολόγησης, και τους περιορισµούς του έργου (χρόνος και κόστος), 
ο αξιολογητής µπορεί να προχωρήσει σε επαναληπτική αξιολόγηση. 
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 Συνοψίζοντας, το πλαίσιο αξιολόγησης RITA περιλαµβάνει τρεις κύριες φάσεις (δηλ. τον 
ηλεκτρονικό πληροφοριοδότη, το ερωτηµατολόγιο και την επιθεώρηση εργονοµικής ποιότητας) 
(σηµ. ο αξιολογητής και ο σχεδιαστής διεπαφής καθορίζουν χειροκίνητα την πρώτη φάση). Η 
δεύτερη και η τρίτη φάση υποστηρίζονται από το πλαίσιο αξιολόγησης (σηµ. µε εξαίρεση τις 
διαφορετικές συνθέσεις αξιολόγησης δεδοµένων, αυτές οι δύο φάσεις δηµιουργούνται 
αυτόµατα).  
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3.  Πλαίσια Αξιολόγησης για Εκπαιδευτικά Συστήµατα 

Υπάρχουν πολλοί παράγοντες που µπορούν να περιπλέξουν τη διαδικασία αξιολόγησης 
διαδραστικών προϊόντων µε παιδιά και να καταστήσουν δυσκολότερη την αξιολόγηση µε τους 
ενήλικες, πράγµα που σηµαίνει ότι οι µελέτες πρέπει συχνά να προγραµµατιστούν µε λίγο 
περισσότερη προσοχή. 

 Δεδοµένου ότι ο τοµέας της αλληλεπίδρασης παιδιών-υπολογιστών (Child-Computer 
Interaction, CCI) είναι σχετικά νέος ως τοµέας, υπάρχουν λίγοι ειδικοί στην παιδική ευχρηστία 
σε όλο τον κόσµο, πράγµα που σηµαίνει ότι οι περισσότεροι άνθρωποι που εργάζονται για την 
αξιολόγηση λογισµικού µε παιδιά θα είναι ειδικοί κυρίως όσον αφορά τη χρηστικότητα και την 
εµπειρία των χρηστών ή την εκπαίδευση ή την ψυχολογία των παιδιών ή συναφείς κλάδους. 
Μπορεί να είναι δύσκολο για τους νεοεισερχοµένους στο πεδίο να γνωρίζουν όλα τα 
απαραίτητα ζητήµατα που πρέπει να εξετάσουν. Όσο για κάθε ξεχωριστή οµάδα χρηστών, τα 
παιδιά έχουν τις δικές τους ανάγκες και απαιτήσεις που πρέπει να λάβουν υπόψη οι σχεδιαστές 
και οι αξιολογητές, και για τους νεοφερµένους που δεν χρησιµοποιούνται για να συνεργαστούν 
µε παιδιά, αυτή η εξοικείωση µπορεί να είναι µια αποθαρρυντική εµπειρία. Η διαδικασία 
αξιολόγησης της τεχνολογίας µε παιδιά συζητείται λεπτοµερέστερα στους Markopoulos, Read, 
MacFarlane & Höysniemi (2008), αλλά ορισµένα από τα βασικά ζητήµατα που σχετίζονται µε 
τον σχεδιασµό αξιολόγησης µπορούν να εντοπιστούν ως εξής. 

Οι αξιολογητές ενηλίκων θα έχουν φυσικά µεγαλύτερη πρόσβαση σε ενήλικες 
συµµετέχοντες παρά σε παιδιά. Η αξιολόγηση µε τα παιδιά συνήθως σηµαίνει την πρόσληψη 
γνωστών ατόµων, όπως οι οικογένειες των ερευνητών, ή η συνεργασία µε σχολείο, παιδικό 
σταθµό ή οµάδα νέων. Η τοποθέτηση σε ένα απασχοληµένο πρόγραµµα ενός σχολείου µπορεί 
επίσης να είναι δύσκολη και ο συνδυασµός της ανάγκης προσαρµογής σε µια καθηµερινή 
σχολική µέρα µε την ανάγκη να κατανοηθεί η µικρή προσοχή των παιδιών συχνά οδηγεί σε 
πολύ σύντοµες µελέτες. Τα παιδιά χρειάζονται επίσης κάποιο άλλο κίνητρο ή ανταµοιβή για τη 
συµµετοχή, όπως η διασκέδαση των σπουδών τους, ενώ για να συµµετάσχουν σε ένα σχολείο, 
µπορεί να θέλουν να δουν ένα ορατό όφελος για τους µαθητές. Συχνά ζητούν επίσης να 
αφήνουν κάθε παιδί "να πάει" σε αυτό το καθήκον και έτσι οι σπουδές πρέπει να είναι αρκετά 
σύντοµες ώστε να υπάρχει ο χρόνος να συµπεριληφθούν όλοι οι µαθητές. 

Εκτός από αυτές τις πρακτικές δυσκολίες, οι ερευνητές χωρίζονται όσον αφορά τις 
καλύτερες µεθόδους για την αξιολόγηση προϊόντων για παιδιά και πολλές τυπικές µέθοδοι 
αξιολόγησης µπορεί να µην είναι κατάλληλες. Πολλές ατέλειες έχουν εντοπιστεί µε τη χρήση 
µεθόδων έρευνας (π.χ. Horton & Read, 2008, Borgers & Hox, 2001), λόγω προβληµάτων όπως 
η παρανόηση των παιδιών, η ευγένεια ή απλώς µια διαφορετική κατανόηση του κόσµου. 
Παρόλο που κάποια επιτυχία της έκθεσης µε τη διατύπωση µε λόγια (ή µε το «Σκέφτοµαι 
Φωναχτά») µε τα µεγαλύτερα παιδιά (Baauw & Markopoulos, 2004), µπορεί να είναι δύσκολη 
για τα µικρότερα παιδιά (Donker & Reitsma, 2004). Οι µέθοδοι παρατήρησης χρησιµοποιούνται 
συχνά, αλλά απαιτούν εκπαιδευµένους παρατηρητές και πάντα διατρέχουν τον κίνδυνο να 
επιβάλλουν προκατάληψη. Αυτές οι δυσκολίες έχουν οδηγήσει σε όλο και περισσότερες 
αναδυόµενες µεθόδους σχεδιασµένες ή προσαρµοσµένες ειδικά για παιδιά. Το σηµαντικό 
σηµείο που πρέπει να σηµειωθεί είναι ότι υπάρχουν πολλές µέθοδοι, πολλές από τις οποίες 
έχουν συγκεκριµένα προβλήµατα όταν χρησιµοποιούνται µε παιδιά και τα οποία έχουν τα 
πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατά τους ανάλογα µε το σκοπό της µελέτης. Καθώς 
αναπτύσσεται το πεδίο της CCI, εµφανίζονται συχνά και νέες ή τροποποιηµένες µέθοδοι 
αξιολόγησης. Εξαιτίας αυτού του γεγονότος, µπορεί να είναι ιδιαίτερα δύσκολο να επιλέξουµε τη 
σωστή µέθοδο για την αποτελεσµατικότερη αξιολόγηση ενός προϊόντος για τα παιδιά. 
Προκειµένου να αρχίσουµε να το κάνουµε αυτό, πρέπει πρώτα να εξετάσουµε τι στοχεύει το 
προϊόν. 

Παρακάτω αναφέρονται κάποια σχετικά πλαίσια αξιολόγησης εκπαιδευτικών συστηµάτων. 
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3.1 Πλαίσιο Αξιολόγησης Τεσσάρων Επιπέδων του Kirkpatrick 
(Kirkpatrick’s four level Evaluation Framework) 

Το 1954 ο Dr Donald Kirkpatrick δηµιούργησε το µοντέλο τεσσάρων επιπέδων, το οποίο 
βοηθάει ιδιαίτερα στην αποτελεσµατική αξιολόγηση ενός συστήµατος. Είναι ένα µοντέλο 
επιπέδων κατά το οποίο το υψηλότερο επίπεδο (επίπεδο 4), µπορεί να πραγµατοποιηθεί µόνο 
αν είναι ικανοποιητικά τα χαµηλότερα επίπεδα. 

Παρακάτω, παρουσιάζεται µια σύντοµη εξήγηση του µοντέλου: 

Επίπεδο 1: Αντίδραση  

Σε τι βαθµό αντιδρούν οι συµµετέχοντες σε ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα. (Ευχαριστήθηκαν την 
εκπαίδευση; Την ολοκλήρωσαν;) 

Επίπεδο2: Μάθηση 

Σε τι βαθµό οι συµµετέχοντες αποκτούν την προβλεπόµενη γνώση, τις ικανότητες και τις 
συµπεριφορές που προκύπτουν µετά τη χρήση του εκπαιδευτικού συστήµατος. (Πέρασαν την 
αξιολόγηση; Τι δεξιότητες και γνώσεις αποκόµισαν;) 

Επίπεδο 3: Συµπεριφορά ή Μεταφορά 

Σε τι βαθµό οι συµµετέχοντες εφαρµόζουν αυτά που αποκόµισαν από το εκπαιδευτικό σύστηµα. 
(Δουλεύουν καλύτερα; Τι από αυτά που έµαθαν εφαρµόζουν;) 

Επίπεδο 4: Αποτελέσµατα  

Σε τι βαθµό επιτυγχάνονται οι επιθυµητοί στόχοι ως αποτέλεσµα του εκπαιδευτικού 
συστήµατος. Εν ολίγοις, ο αντίκτυπος που έχει το εκπαιδευτικό σύστηµα στην απόδοση των 
συµµετεχόντων. (Βελτιώθηκαν οι µετρήσεις της επιχείρησης; Το αποτέλεσµα ήταν επικερδές;) 

Ο Kirkpatrick βάσισε το µοντέλο του σε τέσσερις ερωτήσεις που αφορούν εκπαιδευτικά 
συστήµατα: 

1. Τους άρεσε; (Did they like it?) 

2. Το έµαθαν; (Did they learn it?) 

3. Θα το χρησιµοποιήσουν; (Will they use it?) 

4. Θα αλλάξει κάτι; (Will it matter?) 

Ο καλύτερος τρόπος να χρησιµοποιηθεί το Μοντέλο Kirkpatrick 

Αυτά τα τέσσερα επίπεδα αντιπροσωπεύουν τα θεµέλια του Μοντέλου Kirkpatrick. Αλλά το 
κλειδί είναι να χρησιµοποιηθεί το µοντέλο µε τον σωστό τρόπο, που σηµαίνει να ξεκινήσουµε 
από το επίπεδο 4 και να πάµε ανάποδα. 

 Ας πούµε ότι θέλουµε να βελτιώσουµε τους διευθυντές (διαχειριστές) στην επιχείρησή 
µας. Ίσως η βασική µετρική µας να είναι η δέσµευση (αφοσίωση) – να πιστεύουµε ότι καλύτεροι 
διευθυντές θα βελτιώσουν το επίπεδο αφοσίωσης των εργαζοµένων τους. 

 Αυτό είναι το τέταρτο επίπεδο του Μοντέλου, τα αποτελέσµατα. Από αυτό, µπορείς να 
ξεκινήσεις να δουλεύεις ανάποδα σε αυτό που περιµένεις σε κάθε προηγούµενο επίπεδο. 
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 Έτσι, συνεχίζοντας το παράδειγµα, πιστεύεις ότι οι διευθυντές σου θα βελτιωθούν αν 
κάνουν περισσότερες συζητήσεις καριέρας µε τους διευθυντές τους – µια συµπεριφορά, 
επίπεδο τρία. Έτσι δηµιουργείς µια λύση µάθησης κάνοντας αυτή την συζήτηση καριέρας, το 
οποίο συνεπάγεται στο να µαθαίνουν µια καινούρια δεξιότητα (επίπεδο δύο). 

 Στη συνέχεια, σκέψου πως αυτό θα µπορούσε να αλλάξει την άµεση απόκρισή τους 
στην εκπαίδευση (επίπεδο ένα). Μπορεί να µην είναι τόσο σηµαντικό το να πιστεύουν ότι η 
εκπαίδευση ήταν ευχάριστη.  

 Αντίθετα, είναι πιθανώς πιο σηµαντικό να καταλάβουν την σπουδαιότητα των 
συζητήσεων καριέρας και να την χρησιµοποιήσουν. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.1 Η πυραµίδα του Μοντέλου Kirkpatrick 

Αποτελεσµατικότητα του Μοντέλου Kirkpatrick 

Σίγουρα υπάρχουν δυνατά και αδύναµα σηµεία σε όλα τα σχετικά µοντέλα. Αλλά η αλήθεια είναι 
ότι δεν παίζει τόσο ρόλο το µοντέλο που χρησιµοποιείς, αλλά ο τρόπος που το εκτελείς. 

 Τις περισσότερες φορές το Μοντέλο Kirkpatrick δουλεύει σωστά. Ξεκινάς να το εκτελείς 
σωστά, έχοντας µια ξεκάθαρη ιδέα του αποτελέσµατος που θες να επιτευχθεί και µετά 
δουλεύεις ανάποδα (προς τα πίσω) στο πως να το επιτύχεις. 

Αντίδραση 

Αυτό το επίπεδο µας δείχνει πως αντιδρούν οι συµµετέχοντες στην εκπαίδευση. Τους άρεσε; 
Την θεωρούν χρήσιµη; Τους άρεσε το µέρος συνάντησης, ο σχεδιασµός και ο εκπαιδευτής; Δεν 
θα µάθουµε αν πράγµατι το µάθηµα εκπλήρωσε τους στόχους του και αν τους δίδαξε κάτι. Αυτό 
το κάνουν τα επόµενα επίπεδα. Σου δίνει όµως µια ιδέα πως το έχουν εκλάβει και πως µπορείς 
να βελτιώσεις την εµπειρία του χρήστη.  

 Αυτό µπορεί να επιτευχθεί µε το να µοιραστούν µετά την εκπαίδευση ερωτηµατολόγια, 
ρωτώντας τους συµµετέχοντες πως βρήκαν το µάθηµα. Συλλέγοντας τις απαντήσεις θα δούµε 
αν προέκυψε κάποιο θέµα. Αν δυσκολεύτηκαν µε τις οδηγίες, αν βρήκαν ενοχλητική την 
αφήγηση κτλ. Θα βγουν πολύ χρήσιµες πληροφορίες εδώ και το ερωτηµατολόγιο είναι κάτι που 
φτιάχνεται εύκολα. 

 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 22	

Μάθηση 

Ο στόχος της µάθησης είναι, προφανώς, να µάθουν οι συµµετέχοντες. Έµαθαν πραγµατικά οι 
συµµετέχοντες από το υλικό µας; Πόσο αυξήθηκε η γνώση τους; 

 Ένας καλός τρόπος να το αξιολογήσουµε αυτό είναι µε 2 τεστάκια – ένα στην αρχή και 
ένα στο τέλος του µαθήµατος. Ρωτώντας ερωτήσεις µε το ίδιο θέµα, µπορούµε να δούµε αν οι 
συµµετέχοντες απαντάνε περισσότερες ερωτήσεις σωστά µετά την εκπαίδευση. Αν όντως 
απαντάνε σωστά, σηµαίνει ότι έµαθαν. Αν όχι, τότε κάτι δεν πάει καλά µε το υλικό του 
µαθήµατός µας. 

 Αυτό µπορεί να είναι µια χρήσιµη µέθοδος αξιολόγησης, καθώς µπορεί να µας δώσει 
συγκεκριµένες πληροφορίες. Αν όλοι οι συµµετέχοντες απαντάνε λάθος σε ερωτήσεις σχετικά 
µε ένα συγκεκριµένο θέµα, τότε πρέπει να ξανακοιτάξουµε το πως διδάσκεται αυτό το θέµα. Τί 
δεν είναι ξεκάθαρο; Πώς µπορούµε να το παρουσιάσουµε καλύτερα έτσι ώστε οι συµµετέχοντες 
να κατανοήσουν το µάθηµα; 

 Ένας άλλος τρόπος να το αξιολογήσουµε αυτό είναι, πάλι, µε ένα ερωτηµατολόγιο µετά 
το µάθηµα. Αλλά επιπρόσθετα µε τις βασικές ερωτήσεις του επιπέδου 1, µπορούµε να 
ρωτήσουµε να µας πουν τι έµαθαν σε αυτό το µάθηµα. Σε κάποιες περιπτώσεις, αυτό µπορεί να 
είναι πιο εύστοχο από ένα τεστ. Ρωτώντας τους συµµετέχοντες να σου περιγράψουν µε δικά 
τους λόγια µας δείχνει πόσο πολύ έχουν πραγµατικά κατανοήσει. 

Συµπεριφορά 

Πολλοί έχουν βρεθεί σε παρόµοια µαθήµατα όπου µαθαίνουν σχετικά µε το πως να κάνουν κάτι 
και την επόµενη µέρα επιστρέφουν στο γραφείο και συνεχίζουν να κάνουν τα πράγµατα 
ακριβώς όπως τα έκαναν και προηγουµένως. Το θέµα εδώ δεν είναι η έλλειψη γνώσης. Ξέρουν 
τη σωστή διαδικασία. Φταίει το ότι η γνώση δεν εφαρµόστηκε. Το τρίτο επίπεδο του µοντέλου 
Kirkpatrick αναφέρεται σε αυτό, χρησιµοποιούν οι συµµετέχοντες αυτά που έµαθαν; 

 Αυτό συχνά είναι κάτι που πρέπει να το αξιολογήσεις λίγο µετά το µάθηµα. Πρέπει να 
αφήσεις χρόνο στις καινούριες συµπεριφορές να αφοµοιωθούν. 

 Ο καλύτερος τρόπος να επιτευχθεί αυτό είναι η ανάδραση 360 µοιρών (360-degree 
feedback). Η ανάδραση αυτή έρχεται από τους ίδιους τους συµµετέχοντες, τους συναδέλφους 
τους και από τους ανωτέρους τους. Ρωτώντας τους συµµετέχοντες και όλους γύρω τους αν η 
συµπεριφορά τους έχει αλλάξει µετά τη συµµετοχή τους στα σεµινάρια, θα µας δώσει µια 
σφαιρική εικόνα της κατάστασης. Αν η εκπαίδευσή µας είχε το επιθυµητό αποτέλεσµα, θα γίνει 
αντιληπτό από όλους τους εµπλεκόµενους. 

 Μερικές φορές η ανάδραση µπορεί να δείξει ότι δεν έγινε καµία αλλαγή. Σε αυτές τις 
περιπτώσεις είναι σηµαντικό να ρωτήσουµε τους συµµετέχοντες γιατί το πιστεύουν αυτό. Η 
συµπεριφορά µπορεί να αλλάξει µόνο αν οι συνθήκες γι αυτή είναι ευνοϊκές. Θα αφήσει το 
αφεντικό τους συµµετέχοντες να εφαρµόσουν τις γνώσεις τους; Υπάρχει κάποιο εργαλείο ή 
σύστηµα που δεν έχει τεθεί σε εφαρµογή; Έχει ο µαθητευόµενος την επιθυµία ή το κίνητρο να 
εφαρµόσει αυτά που έµαθε; Και τι µπορεί να γίνει για αυτές τις περιπτώσεις; 

Αποτελέσµατα  

Το τελευταίο επίπεδο αξιολόγησης του µοντέλου Kirkpatrick εξετάζει αν η εκπαίδευση επηρέασε 
θετικά την επιχείρηση. 

 Αυτό βασίζεται στους στόχους που έχουν τεθεί πριν την ανάπτυξη της εκπαίδευσης. Τι 
αλλαγές θέλουν οι ανώτεροι; Πώς ορίζουν την επιτυχία; Διαφορετικά, δεν θα ξέρουµε τι 
αποτελέσµατα ελπίζουµε να δούµε. 
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 Ο τρόπος για να αξιολογηθεί αυτό θα καθοριστεί από τα αποτελέσµατα που θέλουµε να 
δούµε. Τυπικά, αυτό σηµαίνει ανάλυση δεδοµένων. Αν στοχεύουµε στο κέρδος, πρέπει να 
αξιολογήσουµε την οικονοµική κατάσταση. Αν υπάρχει µείωση των περιστατικών ασφάλειας και 
υγείας στο γραφείο, τότε χρειάζονται τα δεδοµένα για το πόσα περιστατικά έχουν συµβεί. 

Όταν αξιολογούµε την επίδραση της εκπαίδευσης, είναι σηµαντικό να γνωρίζουµε και τα 
τέσσερα αυτά επίπεδα. Για παράδειγµα, αν η συµπεριφορά δεν έχει αλλάξει, πρέπει να 
ελέγξουµε τα προηγούµενα επίπεδα για να κατανοήσουµε το γιατί – έµαθαν πραγµατικά οι 
συµµετέχοντες αυτά που έπρεπε; Και αν όχι, ήταν επειδή ο σχεδιασµός ήταν µπερδεµένος και 
δεν βοηθούσε καθόλου; Γι αυτό πρέπει να οργανώσουµε την αξιολόγηση της εκπαίδευσής µας 
έτσι ώστε να καλύπτει και τα τέσσερα επίπεδα. Με αυτόν τον τρόπο, θα έχουµε µια γενική 
άποψη στο πόσο αποτελεσµατική είναι η εκπαίδευσή µας και πως µπορεί να βελτιωθεί. 

3.2 Το Πλαίσιο Αξιολόγησης CIAO  

Άλλο ένα µοντέλο που αναπτύχθηκε από το Ανοιχτό Πανεπιστήµιο του Ηνωµένου Βασιλείου για 
την αξιολόγηση τεχνολογιών µάθησης είναι το CIAO (Jones, 1996). Αυτό το πλαίσιο είχε 
αναπτυχθεί για την αξιολόγηση των εφαρµογών µάθησης που αναπτύσσονταν στο 
πανεπιστήµιο αλλά έγινε επίσης η βάση για την αξιολόγηση κι άλλων εξωτερικών εργαλείων.  

 Το πλαίσιο περιγράφει τρεις διαστάσεις της αξιολόγησης: περιεχόµενο, 
αλληλεπιδράσεις και συµπεριφορές και αποτελέσµατα (context, interactions, attitudes and 
outcomes).  Δηλαδή: 

• Ως περιεχόµενο  ορίζεται η λεπτοµερής ανάλυση της λογικής που βασίζεται το 
λογισµικό, καθώς και τους στόχους που θα πρέπει να έχουν εκπληρωθεί µετά τη χρήση 
του. 

• Οι αλληλεπιδράσεις,  αναφέρονται στις αλληλεπιδράσεις των µαθητών µε τον 
υπολογιστή, αλλά και µεταξύ τους έτσι ώστε να κατανοήσουν πως και αυτό βοηθάει την 
διαδικασία µάθησης. 

• Ως αποτελέσµατα, ορίζεται η ανάλυση των αλλαγών που παρατηρούνται στους 
µαθητές µετά το πέρας της χρήσης του λογισµικού. 

Αυτά παρουσιάζονται στον παρακάτω πίνακα. 

 

 Περιεχόµενο Αλληλεπιδράσεις Συµπεριφορές και 
αποτελέσµατα 

Λογική-Σκεπτικό Οι στόχοι και το 
περιεχόµενο χρήσης 

Τα δεδοµένα από τις 
αλληλεπιδράσεις των 
µαθητών µε το λογισµικό 
που επιτρέπει την 
ανάλυση της διαδικασίας 

Είναι σηµαντικό να 
προσπαθήσουµε να 
αξιολογήσουµε τα 
αποτελέσµατα της 
µάθησης αλλά επίσης 
να λάβουµε υπόψιν 
συναισθηµατικά 
αποτελέσµατα, π.χ. 
αντιλήψεις και στάσεις 

Δεδοµένα Οι στόχοι του σχεδιαστή 
και των οµάδων 
µαθηµάτων, έγγραφα της 
πολιτικής και αρχεία-
καταγραφές των 
συναντήσεων. 

Καταγραφές (πρακτικά) 
των αλληλεπιδράσεων 
των µαθητών. Προϊόντα 
της δουλειάς των 
µαθητών. Ηµερολόγια 
µαθητών. 

Μετρήσεις της 
µάθησης. 

Αλλαγές στη 
συµπεριφορά και στην 
αντίληψη των µαθητών. 
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Online αρχεία 
καταγραφής (logs). 

Μέθοδοι Συνέντευξη στους 
προγραµµατιστές και στα 
άτοµα της οµάδας του 
µαθήµατος. 

Ανάλυση των εγγράφων 
πολιτικής. 

Παρατήρηση 

Ηµερολόγιο 

Οπτικοακουστικές 
καταγραφές και 
καταγραφές σε 
υπολογιστή. 

Συνεντεύξεις 

Ερωτηµατολόγια 

Τεστ 

 

Πίνακας 3.2.1: Το πλαίσιο CIAO (Jones er al, 1996) 

 

Παρακάτω αναφέρονται οι λόγοι για έµφαση στις δύο διαστάσεις κυρίως, στο 
περιεχόµενο και στις αλληλεπιδράσεις και οι συνέπειες αυτής της έµφασης για την αξιολόγηση 
ψηφιακών συστηµάτων. 

Περιεχόµενο 

Ως περιεχόµενο αναφέρεται ο αριθµός των πτυχών που περιλαµβάνει το µέρος που γίνεται το 
µάθηµα (δηλ. την τοποθεσία και ποιος παίρνει µέρος), ο τρόπος που χρησιµοποιείται µια 
συγκεκριµένη εφαρµογή, και ο στόχος του σχεδιαστή για το σύστηµα CAL, καθώς είναι πολύ 
σηµαντικό στην αξιολόγηση. Στο πλαίσιο περικλείει διάφορους τοµείς συµπεριλαµβανοµένων 
και της λογικής για την παρουσίαση της τεχνολογίας, το περιεχόµενο του µαθήµατος (δηλ. πως 
συνδέεται µε άλλα τµήµατα του µαθήµατος), το περιεχόµενο της χρήσης (δηλ. Θα 
χρησιµοποιηθεί στο σπίτι, από άτοµα ή οµαδικά, ή σε αίθουσα διδασκαλίας) και σε ποιο βαθµό 
και πως υποστηρίζεται η ανθρώπινη διδασκαλία;   

Η συλλογή των δεδοµένων αυτών, πραγµατοποιείται µέσω συνεντεύξεων. Έτσι, από 
τους σχεδιαστές του συστήµατος µέχρι τα µέλη της οµάδας του µαθήµατος, θα δώσουν 
συνεντεύξεις προκειµένου να προσδιοριστεί ο στόχος και η λογική του συστήµατος. 

Αλληλεπιδράσεις 

Στόχος της µελέτης και ανάλυσης των αλληλεπιδράσεων των µαθητών είναι η καλύτερη 
κατανόηση της διαδικασίας µάθησης. Έτσι, γίνεται παρακολούθηση των µαθητών κατά τη 
χρήση του συστήµατος και καταγράφονται (µε ηχογράφηση ή βιντεοσκόπηση) οι 
αλληλεπιδράσεις τους προκειµένου να συλλεχθούν δεδοµένα για περαιτέρω ανάλυση. Επίσης, 
συλλέγονται και όλες οι ενέργειες που πραγµατοποιούνται από τους µαθητές κατά τη χρήση του 
συστήµατος. 

Αποτελέσµατα 

Πέρα από τα προαναφερθέντα, είναι πολύ σηµαντική η γνώση που εν τέλει αποκτήθηκε µετά τη 
χρήση του λογισµικού καθώς τόσο οι διδάσκοντες όσο και οι µαθητές έχουν την ανάγκη να 
γνωρίζουν τα αποτελέσµατα της διδασκαλίας και της µάθησης αντίστοιχα. Έτσι, αναλύεται το τι 
αναµένεται από τους µαθητές να είναι σε θέση να κάνουν µετά την ολοκλήρωση του µαθήµατος 
και τι από αυτά επιτεύχθηκαν. Τα αποτελέσµατα λοιπόν αυτά, µας βοηθούν στο να δούµε αν 
όντως είναι αποτελεσµατικό το εκάστοτε λογισµικό. 

Στόχος του πλαισίου αξιολόγησης CIAO 

Ο στόχος του CIAO είναι να παρέχει µια ποικιλία µεθόδων για συγκεκριµένες αξιολογήσεις από 
το να προτείνει µια συγκεκριµένη προσέγγιση. Επικεντρώνεται στην εκπαίδευση, τουλάχιστον 
δίνοντας τόση έµφαση στη διαδικασία όσο και στα αποτελέσµατα, πράγµα που µε τη σειρά του 
οδηγεί στην έµφαση στην παρατήρηση έτσι ώστε να συλλεχθούν εµπειρικά δεδοµένα. Η 
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εµπειρία δείχνει ότι η επιλογή των µεθόδων µπορεί να εφαρµοστεί καλύτερα σε µια µεγάλη 
γκάµα περιεχοµένων από τις συνταγές σχετικά µε συγκεκριµένες µεθόδους ή λίστες ελέγχου. 
Άλλες προσεγγίσεις αξιολόγησης επίσης δίνουν έµφαση στην ανάγκη για ποικιλία εργαλείων και 
τα προβλήµατα των ελεγχόµενων µελετών. Παρ’ όλα αυτά, η έλλειψη συνταγής του πλαισίου 
CIAO σηµαίνει ότι δεν υπάρχει λεπτοµερής καθοδήγηση στο πως να εφαρµόσεις συγκεκριµένες 
µεθόδους στα περιεχόµενα που δεν χρησιµοποιούνται συνήθως. Αυτό δεν θεωρείται 
προβληµατικό, η καλή αξιολόγηση θα περιλαµβάνει την κατανόηση του εύρους, την 
καταλληλότητα και την δυνατότητα εφαρµογής των µεθόδων, όπως και µε κάθε δεξιότητα 
έρευνας, η αξιολόγηση δεν είναι µια ειδική περίπτωση. Σηµαίνει, παρ’ όλα αυτά, ότι θα είναι 
σηµαντικό για τον αξιολογητή  να κατανοεί τις τεχνολογίες µάθησης, ιδιαιτέρως να εκτιµάει τα 
πλεονεκτήµατα που µπορεί να προσφέρουν συγκεκριµένες τεχνολογίες. Πιστεύουµε ότι 
χρησιµοποιώντας τις µεθόδους αξιολόγησης µε επίκεντρο το χρήστη θα βοηθήσει τους µαθητές 
να κάνουν καλύτερη χρήση των προσφερόµενων τεχνολογιών. 

3.3 Μεθοδολογία ROI (Πλαίσιο ROI πέντε επιπέδων) 
Η µεθοδολογία ROI αποτελείται από πέντε στοιχεία κλειδιά που δουλεύουν µαζί έτσι ώστε να 
ολοκληρωθεί το παζλ της αξιολόγησης. Η Εικόνα 3.3.1 δείχνει πως αυτά τα στοιχεία συνδέονται 
έτσι ώστε να δηµιουργηθεί ένα ολοκληρωµένο σύστηµα αξιολόγησης. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3.3.1 Τα στοιχεία κλειδιά ενός Συστήµατος Αξιολόγησης 

Το σύστηµα ξεκινάει µε το πλαίσιο ROI πέντε επιπέδων, που αναπτύχθηκε τη δεκαετία 
του 1970 από τον Jack Philips και διακρίνεται µια δεκαετία µετά. Είναι βασισµένο στο µοντέλο 
του Donald Kirkpatrick το οποίο είχε 4 επίπεδα: Ικανοποίηση, Μάθηση, Συµπεριφορά και 
Αποτελέσµατα. Ο Philips πρόσθεσε το πέµπτο επίπεδο ROI και το έκανε λειτουργικό µε 
πρακτικά εργαλεία τη δεκαετία του 1980. Σήµερα, αυτό το πλαίσιο χρησιµοποιείται για την 
κατηγοριοποίηση των αποτελεσµάτων όλων των τύπων προγραµµάτων και εργασιών. 

Επίπεδο 1: Τα δεδοµένα Αντίδρασης και Προγραµµατισµένης Ενέργειας αντιπροσωπεύουν 
τις αντιδράσεις στο πρόγραµµα και τις προγραµµατισµένες ενέργειες των συµµετεχόντων. Οι 
αντιδράσεις µπορεί να περιλαµβάνουν απόψεις για τη δοµή, την ευκολία στη χρήση, την άνεση 
και την καταλληλότητα. Αυτή η κατηγορία πρέπει να περιλαµβάνει δεδοµένα που αντανακλούν 
την αξία του περιεχοµένου του προγράµµατος, συµπεριλαµβανοµένων της σχετικότητας, της 
σηµαντικότητας, την ποσότητα της νέας πληροφορίας και την προθυµία των συµµετεχόντων να 
συστήσουν το πρόγραµµα σε άλλους. 

Επίπεδο 2: Τα Δεδοµένα Μάθησης αντιπροσωπεύουν σε ποιο βαθµό οι συµµετέχοντες έχουν 
αποκτήσει καινούριες γνώσεις για τις δυνάµεις τους, τους τοµείς ανάπτυξης, και τις δεξιότητες 
που χρειάζονται για να είναι πετυχηµένοι. Αυτή η κατηγορία περιλαµβάνει επίσης το επίπεδο 
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της αυτοπεποίθησης των συµµετεχόντων καθώς σχεδιάζουν να εφαρµόσουν τις καινούριες 
γνώσεις και δεξιότητες στη δουλειά τους. 

Επίπεδο 3: Τα δεδοµένα Εφαρµογής και Εκτέλεσης καθορίζουν σε ποιο βαθµό οι 
επαγγελµατίες εφαρµόζουν τις καινούριες γνώσεις και δεξιότητές τους από το πρόγραµµα 
µάθησης. Αυτή η κατηγορία δεδοµένων επίσης περιλαµβάνει δεδοµένα που περιγράφουν τα 
εµπόδια που παρεµποδίζουν την εφαρµογή, καθώς και οποιαδήποτε στοιχεία στήριξης στη 
διαδικασία µεταφοράς γνώσης και δεξιοτήτων. 

Επίπεδο 4: Τα δεδοµένα Επιχειρηµατικού Αντίκτυπου συλλέγονται και αναλύονται έτσι ώστε 
να καθορίσουν σε ποιο βαθµό η εφαρµογή των αποκτηθέντων γνώσεων και δεξιοτήτων 
επηρεάζουν θετικά τα βασικά µέτρα που πρόκειται να βελτιώσουν ως αποτέλεσµα της 
µαθησιακής εµπειρίας. Τα µέτρα περιλαµβάνουν λάθη, απορρίψεις, νέους λογαριασµούς, 
παράπονα πελατών, πωλήσεις, επιστροφές πελατών, χρόνο καθυστέρησης, κύκλος ζωής, 
αφοσίωση στην εργασία, συµµόρφωση, απουσίες και λειτουργικά έξοδα. Αναφέροντας τα 
δεδοµένα σε αυτό το επίπεδο, γίνεται πάντα ένα βήµα για τον διαχωρισµό της επίδρασης του 
προγράµµατος σε αυτά τα µέτρα. 

Επίπεδο 5: Το κέρδος συγκρίνει τα χρηµατικά οφέλη του αντίκτυπου (καθώς µετατρέπονται σε 
χρηµατική αξία) µε το πλήρες κόστος του προγράµµατος. Μπορεί να γίνει βελτίωση στις 
πωλήσεις, για παράδειγµα, αλλά για να υπολογίσουµε το ROI, πρέπει να µετατραπεί το µέτρο 
βελτίωσης σε χρηµατική αξία (το κέρδος των πωλήσεων) και να συγκριθεί µε το κόστος του 
προγράµµατος. Αν η χρηµατική αξία της βελτίωσης των πωλήσεων υπερβαίνει το κόστος, ο 
υπολογισµός είναι µία θετική απόδοση επένδυσης (ROI). 

Κάθε επίπεδο αξιολόγησης απαντάει σε βασικές ερωτήσεις σχετικά µε την επιτυχία του 
προγράµµατος. Ο Πίνακας 3.3.2 παρουσιάζει αυτές τις ερωτήσεις. 

 

Επίπεδο Αξιολόγησης Ερωτήσεις Κλειδιά 

Επίπεδο 1: Αντιδράσεις και 
Προγραµµατισµένες Ενέργειες 

• Ήταν το µάθηµα σχετικό µε τη δουλειά και τον ρόλο; 

• Ήταν το µάθηµα σηµαντικό για τη δουλειά και την επιτυχία των 
συµµετεχόντων; 

• Έδωσε καινούριες πληροφορίες στους συµµετέχοντες; 

• Θα χρησιµοποιήσουν αυτά που έµαθαν; 

• Θα συνιστούσαν σε άλλους το πρόγραµµα ή την διαδικασία; 

• Χρειάζεται κάποια βελτίωση η διάρκεια ή η δοµή του 
µαθήµατος; 

Επίπεδο 2: Μάθηση • Οι συµµετέχοντες πήραν τη γνώση και τις δεξιότητες που είχαν 
προσδιοριστεί στην αρχή του µαθήµατος; 

• Ξέρουν οι συµµετέχοντες πως να εφαρµόσουν αυτά που 
έµαθαν; 

• Νοιώθουν σίγουροι για να εφαρµόσουν αυτά που έµαθαν; 

Επίπεδο 3: Εφαρµογή και Εκτέλεση • Πόσο αποτελεσµατικά εφαρµόζουν αυτά που έµαθαν; 

• Πόσο συχνά εφαρµόζουν αυτά που έµαθαν; 

• Είναι πετυχηµένοι εφαρµόζοντας όσα έµαθαν; 

• Αν εφαρµόζουν αυτά που έµαθαν, τι είναι αυτό που τους 
στηρίζει; 

• Αν δεν εφαρµόζουν αυτά που έµαθαν, γιατί δεν το κάνουν; 
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Επίπεδο 4: Επιχειρηµατικός 
Αντίκτυπος 

• Αν η εφαρµογή είναι πετυχηµένη τι αντίκτυπο έχει αυτό στην 
επιχείρηση; 

• Σε ποιο βαθµό η εφαρµογή της γνώσης και των δεξιοτήτων 
βελτιώνει τα µέτρα της επιχείρησης που το πρόγραµµα είχε ως 
σκοπό να βελτιώσει; 

• Πώς επηρέασε το πρόγραµµα τις πωλήσεις, την 
παραγωγικότητα, τα κόστη λειτουργίας, τον κύκλο ζωής, τα 
λάθη, τις απορρίψεις, την αφοσίωση στην εργασία και τα άλλα 
µέτρα; 

• Πώς ξέρουµε ότι το πρόγραµµα µάθησης ήταν αυτό που 
βελτίωσε αυτά τα µέτρα; 

Επίπεδο 5: ROI • Τα χρηµατικά οφέλη από τη βελτίωση των µέτρων για τις 
επιπτώσεις της επιχείρησης υπερτερούν του κόστους του 
προγράµµατος µάθησης που βασίζεται στην τεχνολογία; 

Πίνακας 3.3.2 Πλαίσιο Αξιολόγησης και Ερωτήσεις Κλειδιά 

 

Κατηγοριοποιώντας τα δεδοµένα αξιολόγησης µε βάση τα επίπεδα µας παρέχεται ένα 
ξεκάθαρο και κατανοητό πλαίσιο για τη διαχείριση του σχεδιασµού και των στόχων των 
τεχνολογιών µάθησης καθώς και για τη διαχείριση της διαδικασίας συλλογής δεδοµένων. Πιο 
σηµαντικά, παρ’ όλα αυτά, αυτά τα πέντε επίπεδα παρουσιάζουν τα δεδοµένα µε ένα τρόπο 
που το κάνει εύκολο στο κοινό να κατανοήσει τα αποτελέσµατα που αναφέρθηκαν για το 
πρόγραµµα. Ενώ κάθε επίπεδο αξιολόγησης παρέχει σηµαντικά, αυτόνοµα δεδοµένα, όταν 
αναφέρονται µαζί, το πλαίσιο πέντε επιπέδων ROI παρουσιάζει τα δεδοµένα που δείχνουν την 
πραγµατική επιτυχία ή αποτυχία του προγράµµατος. Στην Εικόνα 3.3.3 παρουσιάζεται η 
αλυσίδα της επίδρασης που συµβαίνει όταν οι συµµετέχοντες αντιδρούν θετικά στο πρόγραµµα, 
αποκτούν καινούριες γνώσεις, δεξιότητες, αντίληψη και τις εφαρµόζουν. Σαν συνέπεια, 
επηρεάζουν θετικά τα βασικά µέτρα της επιχείρησης. Όταν αυτά τα µέτρα µετατραπούν σε 
χρηµατική αξία και συγκριθούν µε το γενικό κόστος τότε υπολογίζεται το κέρδος (ROI). Μαζί το 
ROI και τις άλλες τέσσερις κατηγορίες δεδοµένων αναφέρονται και τα άυλα συµφέροντα. Αυτά 
παρουσιάζονται στο επίπεδο 4 και δεν µετατρέπονται σε χρηµατική αξία. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2.3.3 Αλυσίδα Επίδρασης 
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3.4 Τα πέντε επίπεδα της αξιολόγησης του Kaufman 

Τα πέντε επίπεδα αξιολόγησης του Kaufman είναι µια αντίδραση και ανάπτυξη του µοντέλου 
των τεσσάρων επιπέδων του Kirkpatrick. Ενώ το µοντέλο του Kirkpatrick διαιρεί την αξιολόγηση 
ανά τύπο επίδρασης (αντίκτυπο), κυρίως στον εκπαιδευόµενο, το µοντέλο του Kaufman 
αξιολογεί την επίδραση σε διαφορετικές οµάδες. 

Μια ερµηνεία των επιπέδων του Kaufman συνοψίζονται στον Πίνακα 3.4.1, που 
περιλαµβάνει τα αντίστοιχα επίπεδα του Kirkpatrick. 

 

Kaufman Kirkpatrick Εξήγηση 

Είσοδος 1α Διαθεσιµότητα πόρων και ποιότητα 

Αυτά είναι το εκπαιδευτικό υλικό, οι ψηφιακοί πόροι κτλ, που 
χρησιµοποιούνται για την υποστήριξη της µαθησιακής 
διαδικασίας 

Διαδικασία 1β Αποδοτικότητα και αποτελεσµατικότητα της διαδικασίας 

Αυτή είναι η πραγµατική παραλαβή της µαθησιακής εµπειρίας 

Micro 2 και 3 Αµοιβές ατόµων και µικρών οµάδων 

Αυτό είναι το αποτέλεσµα για τον “πελάτη του µικρο-επιπέδου” 
(συνήθως ο εκπαιδευόµενος). Κατέκτησε ο εκπαιδευόµενος τη 
µάθηση; Το εφάρµοσε στη δουλειά του; 

Macro 4 Κέρδη του οργανισµού 

Αυτό είναι το αποτέλεσµα για τον “πελάτη µακρο-επιπέδου”, για 
τον οργανισµό και περιλαµβάνει αξιολόγηση της βελτίωσης 
απόδοσης και ανάλυση κόστους και των συνεπειών του 
κόστους. 

Mega Κανένα Κοινωνικές εισφορές 

Αυτό είναι το αποτέλεσµα για τον “πελάτη υψηλού (µεγα) 
επιπέδου”, είτε για την κοινωνία ως σύνολο ή για την πελατεία 
µιας εταιρείας. 

Είσοδος και Διαδικασία 

Η πιο πρακτική και χρήσιµη πρόταση του Kaufman ίσως είναι η διαίρεση του επιπέδου ένα του 
Kirkpatrick σε είσοδο και διαδικασία. Σε έναν κόσµο που επιτρέπει την εύκολη και γρήγορη 
πρόσβαση σε ιστοτόπους, η διαθεσιµότητα και η ποιότητα των πόρων που βασίζονται στο 
διαδίκτυο γίνονται όλο και πιο σηµαντικοί παράγοντες αξιολόγησης. Διαφορετικοί τύποι 
ερωτήσεων πρέπει να τεθούν κατά την αξιολόγηση της διαθεσιµότητας πόρων σε σχέση µε την 
παράδοση, οπότε βοηθάει να τα σκεφτούµε ξεχωριστά. Η εστίαση στη διαθεσιµότητα πόρων 
µπορεί να φαίνεται παρόµοια µε την προτεινόµενη εισαγωγή στο επίπεδο 0 του Kirkpatrick, 
όµως αυτό συµβαίνει κοινωνικά ή στο χώρο εργασίας αξιολογώντας οποιαδήποτε άτυπη 
εκµάθηση. 

Ο Kaufman επίσης αντικαθιστά το µέτρο του Kirkpatrick ως προς την ικανοποίηση του 
εκπαιδευόµενου µε την εµπειρία µάθησης, εξετάζοντας άµεσα τους ίδιους τους πόρους 
µάθησης και παράδοσης. Είναι χρήσιµο που ο Kaufman αναγνωρίζει ότι, ενώ η είσοδος από 
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τους εκπαιδευόµενους είναι σηµαντική όταν αξιολογούνται αυτά τα στοιχεία, δεν είναι η µόνη 
πηγή δεδοµένων. 

Αξιολόγηση Μικρο-Επιπέδου 

Η οµαδοποίηση των επιπέδων 2 και 3 του Kirkpatrick είναι λιγότερο χρήσιµη, καθώς η απόδοση 
της µάθησης και της εργασίας µπορούν και πρέπει να αξιολογηθούν ξεχωριστά. Ενώ δεν 
µπορούµε να δούµε µέσα στο µυαλό του εκπαιδευόµενου, η καλή αξιολόγηση και η 
προσοµοίωση µπορούν να καταγράψουν δεδοµένα σχετικά µε τη µάθηση. Μπορούµε τότε να 
παρακολουθήσουµε την απόδοση της δουλειάς για να την αξιολογήσουµε αν η µάθηση έχει 
εφαρµοστεί σωστά στο χώρο εργασίας. 

Έχοντας αυτά τα δεδοµένα αξιολόγησης είναι σηµαντικό γιατί θα καθορίσει τον 
καλύτερο τρόπο επίλυσης οποιουδήποτε ζητήµατος. Για παράδειγµα, οι λύσεις για τους µαθητές 
που δεν µπόρεσαν να εφαρµόσουν όσα έµαθαν στον χώρο εργασίας τους είναι διαφορετικές 
από τις λύσεις όσων δεν µπόρεσαν να τα µάθουν εξ αρχής.  

Έξι Επίπεδα 

Στην τελική παρουσίασή των πέντε επιπέδων αξιολόγησης, ο Kaufman προσπαθεί να 
αντικατοπτρίσει τα επίπεδα του Kirkpatrick, πιθανώς για να εξυπηρετήσει εκείνους που 
γνωρίζουν τον Kirkpatrick. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα ο Kaufman να διατηρεί την είσοδο και την 
διαδικασία µαζί ως Επίπεδα 1α και 1β του µοντέλου του. Την ίδια στιγµή, κρατάει τα Επίπεδα 2 
και 3 του Kirkpatrick ξεχωριστά αλλά τα ονοµάζει µαζί «Μικρο-Επίπεδο». Αυτή η προσπάθεια 
συνέχειας µε τον Kirkpatrick είναι κατανοητή, αλλά προκαλεί σύγχυση. 

Τα έξι επίπεδα του Kaufman: 

1. Είσοδος 

2. Διαδικασία 

3. Απόκτηση 

4. Εφαρµογή 

5. Αποτελέσµατα Οργανισµού 

6. Κοινωνικές Συνέπειες/Συνέπειες για τον πελάτη 

Αξιολόγηση Μεγα-Επιπέδου 

Παράλληλα µε την ορολογία που προκαλεί σύγχυση, η πρόσθετη απαίτηση να αξιολογούνται οι 
κοινωνικές συνέπειες και τα οφέλη του πελάτη καθιστούν το µοντέλο του Kaufman λιγότερο 
πρακτικό από του Kirkpatrick. Μπορεί να είµαστε σε θέση να συγκεντρώσουµε κάποιες 
ατεκµηρίωτες ενδείξεις σχετικά µε τις κοινωνικές επιπτώσεις και τις επιπτώσεις στον πελάτη, 
αλλά η λήψη ισχυρών δεδοµένων σε τόσο υψηλό επίπεδο συχνά δεν είναι εφικτή. Ενώ είναι 
χρήσιµο να εξεταστεί ο αντίκτυπος της µάθησης στους πελάτες και την κοινωνία σε κάποιες 
περιπτώσεις, η αξιολόγηση συχνά µπορεί να συµπεριληφθεί στον επιχειρηµατικό στόχο που 
αναµένεται να επιτύχει η µάθηση. 

Για παράδειγµα, αν αναµένεται η µάθηση να βελτιώσει τις πωλήσεις, περισσότεροι 
πελάτες θα ωφεληθούν επειδή χρησιµοποιούν το καταπληκτικό προϊόν σου. Δεν είναι 
απαραιτήτως χρήσιµο να αξιολογηθεί ότι ο πελάτης ωφελείται ξεχωριστά από την επίτευξη του 
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επιχειρηµατικού στόχου. Ακόµα κι αν ο στόχος είναι κάτι σαν «βελτίωση της ικανοποίησης του 
πελάτη», δεν χρειάζεται να θεωρηθεί ως ξεχωριστό επίπεδο από τα επιχειρηµατικά 
αποτελέσµατα. 

Το αρχικό µοντέλο του Kirkpatrick σχεδιάστηκε για επίσηµη εκπαίδευση. Το µοντέλο του 
Kaufman είναι σχεδόν εξίσου περιορισµένο, επιδιώκοντας να είναι χρήσιµο σε «κάθε 
οργανωτική παρέµβαση» και αγνοεί το 90% της µάθησης που δεν έχει αρχίσει από 
οργανισµούς. Επιπλέον, είναι δύσκολο να δούµε πως το µοντέλο του Kaufman είναι καλύτερο 
στον εντοπισµό µη εκπαιδευτικών παρεµβάσεων από το µοντέλο του Kirkpatrick. 

Στην πράξη, ο Kirkpatrick συχνά εφαρµόζεται σε περιβάλλοντα εκτός της επίσηµης 
εκπαίδευσης. Ενώ το µοντέλο ήταν σχεδιασµένο µε γνώµονα την επίσηµη εκπαίδευση, οι 
περισσότεροι επαγγελµατίες είναι αρκετά ρεαλιστικοί ώστε να ερµηνεύσουν το µοντέλο για τα 
δικά τους συγκεκριµένα πλαίσια. Συνιστούµε αυτή την προσέγγιση µε οποιοδήποτε άλλο 
µοντέλο αξιολόγησης. 

3.5 Το Μοντέλο Αξίας της Μάθησης του Anderson 

Το µοντέλο αξίας της µάθησης (Anderson’s Value of Learning) δηµοσιεύτηκε από το Chartered 
Institute of Personnel and Development και βασίστηκε σε έρευνα του Πανεπιστηµίου Ηνωµένου 
Βασιλείου του Πόρτσµουθ το 2006. Σκοπεύει να αντιµετωπίσει δύο προκλήσεις: 

• Την πρόκληση αξιολόγησης: πολλοί οργανισµοί αναφέρουν ότι παλεύουν για να κάνουν 
καλή αξιολόγηση 

• Την πρόκληση αξίας: οι ηγέτες των οργανώσεων συχνά απαιτούν αποδεικτικά στοιχεία 
που να δείχνουν την αξία της µάθησης και της εκπαίδευσης καθώς και την αποδοτική 
χρήση των πόρων. 

Το µοντέλο αυτό, είναι είναι ένας κύκλος τριών σταδίων που προορίζεται να εφαρµοστεί 
σε επίπεδο οργανισµού και όχι σε συγκεκριµένες παρεµβάσεις µάθησης. 

Στάδιο 1: Προσδιορίστε την τρέχουσα προσαρµογή µε τις στρατηγικές προτεραιότητες 

Αυτό το στάδιο αξιολογεί πόσο στενά είναι προσαρµοσµένη η µάθηση στον οργανισµό σας µε 
τις στρατηγικές προτεραιότητες του οργανισµού σας, όπως είναι η αύξηση των πωλήσεων, η 
αύξηση της παραγωγής ή η πρόσβαση σε µια νέα αγορά. Σε ποιο βαθµό η στρατηγική µάθησής 
σας υποστηρίζει αυτή την εστίαση; Η επίτευξη της υψηλής προσαρµογής απαιτεί να γνωρίζετε 
τις στρατηγικές προτεραιότητες του οργανισµού σας και να αναπτύξετε µια στρατηγική µάθησης 
που να υποστηρίζει αυτές τις προτεραιότητες. 

Στάδιο 2: Χρησιµοποιήστε µια σειρά µεθόδων για να εκτιµήσετε και να αξιολογήσετε τη 
συµβολή του µαθήµατος. 

Αυτό το στάδιο αξιολογεί τη συµβολή της µάθησης στον οργανισµό σας µέσω µιας σειράς 
µέτρων. Το µοντέλο δεν διευκρινίζει ακριβώς τα µέτρα αυτά, αλλά περιγράφει τέσσερις τοµείς 
αξιολόγησης που πρέπει να καλυφθούν. 

• Μέτρα λειτουργίας µάθησης 

Πόσο αποτελεσµατική και αποδοτική είναι η λειτουργία µάθησης µέσα στον οργανισµό σας; 
Αυτό περιλαµβάνει την οµάδα µάθησης και οποιονδήποτε άλλο εµπλέκεται στην 
υποστήριξη µάθησης στον οργανισµό. 
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• Μέτρα απόδοσης των προσδοκιών 

Σε ποιο βαθµό ικανοποιήθηκαν οι προσδοκίες συγκεκριµένων µαθησιακών προγραµµάτων 
και παρεµβάσεων; Για παράδειγµα, αν εφαρµόσατε ένα πρόγραµµα για να µειωθεί µια 
συγκεκριµένη διαδικασία της επιχείρησης κατά δύο µέρες, πρέπει να χρησιµοποιήσετε αυτό 
το µέτρο για να διαπιστώσετε αν πετύχατε να µειώσετε αυτή τη διαδικασία κατά δύο µέρες. 

• Μέτρα κέρδους 

Πόσο κόστισαν τα συγκεκριµένα προγράµµατα µάθησης και οι παρεµβάσεις και πως αυτό 
συγκρίνεται µε τα έσοδα που δηµιουργούνται και/ή µε τα έξοδα που εξοικονοµούνται; 

• Μέτρα συγκριτικής αξιολόγησης και ισχύος 

Πώς συγκρίνονται οι µαθησιακές διαδικασίες και επιδόσεις µε εσωτερικά ή εξωτερικά 
πρότυπα; Αυτή η αξιολόγηση πρέπει να παρακολουθείται συνεχώς προκειµένου να φανεί η 
πρόοδος ή να µειωθεί σε σύγκριση µε προηγούµενα δεδοµένα. 

Στάδιο 3: Καθορίστε τις πιο συναφείς προσεγγίσεις για τον οργανισµό σας. 

Το µοντέλο αναγνωρίζει ότι οι οργανισµοί διαφέρουν, και ως εκ τούτου τα µέτρα που 
περιγράφονται στο δεύτερο στάδιο θα είναι περισσότερο ή λιγότερο σηµαντικά ανάλογα µε τις 
συγκεκριµένες ανάγκες ενός οργανισµού. Για παράδειγµα, κάποιοι οργανισµοί αναγνωρίζουν 
ήδη ότι η µάθηση είναι σηµαντική και θέλουν να διασφαλίσουν ότι επενδύουν στις σωστές 
πρωτοβουλίες, αλλά πρέπει να πεισθούν και άλλοι οργανισµοί. Οµοίως, κάποιες οµάδες 
επικεντρώνονται σε βραχυπρόθεσµα οφέλη της µάθησης, ενώ άλλες εστιάζουν περισσότερο σε 
µακροπρόθεσµα οφέλη. 

Γι αυτό είναι σηµαντικό να επιλέξετε ένα µείγµα µετρικών που ταιριάζουν καλύτερα στις 
ανάγκες του οργανισµού σας. Χρησιµοποιήστε τον Πίνακα 3.5.1 για να καθορίσετε ποια µέτρα 
είναι πιθανότερο να προσαρµοστούν µε τις ανάγκες του οργανισµού σας. 

 

 Η εµπιστοσύνη των ανώτερων 
διοικητικών στελεχών στη 
συµβολή της µάθησης 

Ο οργανισµός απαιτεί 
µετρήσεις αξιών µάθησης 

Έµφαση στα 
βραχυπρόθεσµα οφέλη 

Μέτρα λειτουργίας µάθησης 

 

Μέτρα κέρδους 

 

Έµφαση στα 
µακροπρόθεσµα οφέλη 

Μέτρα απόδοσης των προσδοκιών 

 

Μέτρα συγκριτικής αξιολόγησης 
και ισχύος 

Πίνακας 3.5.1 το µοντέλο αξίας της µάθησης του Anderson 

Εστίαση στη στρατηγική µάθησης 

Η εστίαση του µοντέλου αξίας της µάθησης στη στρατηγική µάθησης και στην προσαρµογή µε 
τις στρατηγικές προτεραιότητες του οργανισµού είναι εξαιρετικά χρήσιµη. Για παράδειγµα, ένας 
οργανισµός µπορεί να εφαρµόσει το µοντέλο του Kirkpatrick για να αξιολογήσει ένα πρόγραµµα 
εκµάθησης που είναι σχεδιασµένο για να αυξήσει την παραγωγή των εργαζοµένων σε 
εργοστάσια. Η αξιολόγηση δείχνει ότι το πρόγραµµα είναι επιτυχές αν η παραγωγικότητα 
αυξάνεται. Αλλά τι γίνεται αν ο ίδιος ο οργανισµός έχει ήδη πλεόνασµα εξαιτίας των κακών 
πωλήσεων; Αυτό σηµαίνει ότι πρέπει να επικεντρωθεί στην αναβάθµιση των πωλήσεων για να 
αυξήσει τις πωλήσεις παρά να αυξήσει την παραγωγικότητα των εργατών. 
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Ας υποτεθεί ότι ο ίδιος ο οργανισµός είχε λογικές στρατηγικές προτεραιότητες, η 
αξιολόγηση του τρόπου µε τον οποίο το πρόγραµµα εκµάθησης προσαρµόστηκε µε τις 
στρατηγικές προτεραιότητες πριν ξεκινήσει ένα πρόγραµµα θα είχε εντοπίσει ότι το πρόγραµµα 
δεν ταιριάζει και οι πόροι θα πρέπει να δαπανηθούν κάπου αλλού καλύτερα. Με άλλα λόγια το 
µοντέλο της αξίας της µάθησης βοηθά να διασφαλίσετε ότι δεν αποδίδετε απλά αξία αλλά 
παράγετε αυτή την αξία που είναι πιο κρίσιµη για τον οργανισµό. 

Περιορισµοί 

Το µοντέλο Αξίας της Μάθησης (Anderson’s Value of Learning) είναι σκόπιµα υψηλού επιπέδου 
και ευέλικτο, καθιστώντας το λιγότερο χρήσιµο στην προσφορά πρακτικών οδηγιών σε 
συγκεκριµένες αξιολογήσεις. Για παράδειγµα, το µοντέλο ενθαρρύνει τους οργανισµούς να 
αξιολογούν την αποτελεσµατικότητα και την αποδοτικότητα της µάθησης στους οργανισµούς 
σαν σύνολο, αλλά παρέχει ελάχιστες οδηγίες στο πως να µετρηθεί η αποτελεσµατικότητα ή η 
αποδοτικότητα. 

Στην πράξη, αυτό το µοντέλο πρέπει να συνδυαστεί µε άλλα µοντέλα, όπως είναι το 
µοντέλο του Kirkpatrick, έτσι ώστε να επιτευχθεί η λεπτοµέρεια των ατοµικών µαθησιακών 
πρωτοβουλιών προκειµένου να δοθεί µια συνολική εικόνα της αποτελεσµατικότητας της 
µάθησης στον οργανισµό. 

3.6 Η Μέθοδος Περίπτωσης Επιτυχίας (Success Case) του 
Brinkerhoff 

Οι οργανισµοί και οι επιχειρήσεις σήµερα πασχίζουν καθηµερινώς να βρουν καινούριους 
τρόπους έτσι ώστε να  είναι πιο αποτελεσµατικοί και ανταγωνιστικοί. Οι εργαζόµενοι σε όλα τα 
επίπεδα αντιµετωπίζουν καινούριες τεχνολογίες σε όλους τους τοµείς της εργασίας τους. Το 
µοντέλο Περίπτωσης Επιτυχίας (SCM) έχει σχεδιαστεί για να αντιµετωπίσει και να αξιοποιήσει 
αυτή την πραγµατικότητα. Κάποιες φορές οι επίσηµες µελέτες αξιολόγησης προγραµµάτων 
συνήθως κοστίζουν πολύ, χρειάζονται πολύ χρόνο και µπορεί να καταλήξουν να παρέχουν 
τόσο πολύ πληροφορία αλλά τόσο αργά για να είναι χρήσιµη.  

Oι ιστορίες είναι το επίκεντρό του SCM και το κύριο αποτέλεσµα µιας µελέτης SCM είναι 
οι ιστορίες, καθώς είναι ένας εύκολος και κατανοητός τρόπος για όλους. Δεν ψάχνουµε όµως να 
πούµε µια οποιαδήποτε ιστορία. Ψάχνουµε για την καλύτερη και για την χειρότερη ιστορία, για 
µια νέα αλλαγή ή καινοτοµία που παράγει και προσελκύει προσεκτικά την ουσία αυτών των 
θετικών και αρνητικών εµπειριών σε προσεκτικά τεκµηριωµένες ιστορίες. Άλλος ένας τρόπος 
που το SCM δηµιουργεί αξιοπιστία και πειστικότητα είναι µε την φιλαλήθεια. Οι ιστορίες του δεν 
είναι αυτονόητες αποδείξεις ή απόψεις. Πρέπει να είναι επιβεβαιωµένες εµπειρίες που µπορούν 
να υποστηριχθούν µε επιβεβαιώσεις και αποδεικτικά στοιχεία. Μια ιστορία που δεν µπορεί να 
επιβεβαιωθεί δεν είναι µια ιστορία επιτυχίας. Η ιστορία πρέπει να λέει πως ακριβώς κάποιος 
χρησιµοποίησε κάτι και τα ακριβή αποτελέσµατα που είχε, µε τρόπο που θα µπορούσε να 
σταθεί και στο δικαστήριο. 

Το SCM είναι ένα προσεκτικά ισορροπηµένο µείγµα της αρχαίας τέχνης της αφήγησης 
ιστοριών µε πιο σύγχρονες µεθόδους και αρχές αυστηρής αξιολόγησης και έρευνας. Το SCM 
είναι επίσης πρακτικό. Χρησιµοποιούµε βάσιµες αρχές διερεύνησης για να αναζητήσουµε τις 
σωστές ιστορίες για να τις πούµε και να τις υποστηρίξουµε µε τεκµηριωµένα στοιχεία. Απ την 
άλλη, δεν προσπαθούµε να πούµε όλες τις ιστορίες που µπορούµε να πούµε, ούτε να το 
παρακάνουµε µε εξαντλητική συλλογή δεδοµένων και στατιστικές αναλύσεις. 
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Εικόνα 3.6.1 Το µοντέλο της Μεθόδου Περίπτωσης Επιτυχίας του Brinkerhoff 

Οι βασικές ερωτήσεις του SCM 

 Μια µελέτη SCM µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να πάρει απαντήσεις σε κάθε, ή σε όλες, τις 
τέσσερις βασικές ερωτήσεις: 

• Τι συµβαίνει πραγµατικά; 

• Ποια αποτελέσµατα, αν υπάρχουν, βοηθάει το πρόγραµµα να παραχθούν; 

• Ποια είναι η αξία των αποτελεσµάτων; 

• Πώς θα µπορούσε να βελτιωθεί η πρωτοβουλία; 

Η έρευνα SC που απευθύνεται σε αυτά τα ερωτήµατα µπορεί να κυµαίνεται από το πιο 
απλό έως το πιο περίπλοκο. Στο απλούστερο άκρο του φάσµατος, µια έρευνα SC µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί µόνο για να ανακαλύψει και να απεικονίσει τους τρόπους µε τους οποίους µια 
νέα καινοτοµία χρησιµοποιείται ή για να βοηθήσει να προσδιοριστεί αν κάτι καλό συµβαίνει ως 
αποτέλεσµα του καινούριου προγράµµατος ή µιας αλλαγής. Πιο περίπλοκη, µια µελέτη SC 
µπορεί να υποδείξει ποιες αναλογίες ανθρώπων, σε τι οργανωτικές µονάδες, χρησιµοποιούν 
καινούρια εργαλεία και µεθόδους και τι επιτυχία έχουν. Στο ακόµα πιο περίπλοκο τέλος του 
φάσµατος, µια µελέτη SC µπορεί να παρέχει εκτιµήσεις για το κέρδος και να βοηθήσει στη λήψη 
αποφάσεων σχετικά µε το πόσο περισσότερο εκτιµάται το πρόγραµµα ότι είναι ρεαλιστικά ικανό 
να κάνει,  πέρα από το τωρινό επίπεδο απόδοσης. 

Εδώ, µε περισσότερες πληροφορίες, είναι οι τέσσερις βασικές ερωτήσεις και µερικές 
επεξηγήσεις για να δείξουµε το εύρος της έρευνας που µπορεί να απευθύνεται στην καθεµία: 
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1. Τι συµβαίνει πραγµατικά; Αυτή η βασική ερώτηση έχει µια σειρά εφαρµογών. Στο πιο 
θεµελιώδες άκρο του φάσµατος πολυπλοκότητας, µια γρήγορη µελέτη SC µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί απλά για να απεικονίσει τα είδη πραγµάτων που συµβαίνουν και που δεν 
συµβαίνουν, σε µια νέα πρωτοβουλία. Σε µια εταιρεία που προσπαθεί να εισάγει µια νέα 
οµαδική προσέγγιση στις πωλήσεις, για παράδειγµα, γρήγορα ανακαλύψαµε ότι µόνο µερικές 
από τις προγραµµατισµένες οµαδικές εφαρµογές εφαρµόστηκαν πραγµατικά. Σχεδόν όλες οι 
αντιπρόσωποι πωλήσεων, για παράδειγµα, συναντιόνται κάθε βδοµάδα για να 
προγραµµατίσουν τις πωλήσεις τους σε συνδυασµό µε τα χρονοδιαγράµµατα ο ενός του άλλου. 
Αλλά σχεδόν κανένας από αυτούς δεν πραγµατοποιούν κοινές κλήσεις πωλήσεων, και ο 
ανταγωνισµός εξακολουθεί να είναι σχετικά ασταθής, καθώς ο φόβος κοινών προµηθειών 
υπερέβησαν την επιθυµία συνεργασίας. Σε µια άλλη µελέτη σχετικά µε τη χρήση νέων φορητών 
υπολογιστών σε µια εταιρεία πωλήσεων, διαπιστώσαµε ότι όλες οι εφαρµογές, εκτός από 
µερικές, χρησιµοποιήθηκαν αποτελεσµατικά. Κάποιες από τις αχρησιµοποίητες εφαρµογές 
αποδείχθηκαν µη συµβατές µε ορισµένους εξοπλισµούς των αντιπροσώπων πωλήσεων, άλλοι 
δοκιµάστηκαν αλλά κρίθηκαν πολύ περίπλοκοι, ή αλλιώς, δεν βοήθησαν. 

Μερικές πιο συγκεκριµένες ερωτήσεις που οι µελέτες SC µπορούν να χρησιµοποιηθούν 
για να τις απαντήσουν είναι: 

• Ποιος χρησιµοποιεί τις νέες µεθόδους και ποιος όχι; 

• Ποια µέρη των νέων καινοτοµιών χρησιµοποιούνται και ποια όχι; 

• Πόσο διαδεδοµένη είναι η χρήση; 

• Ποιες οµάδες ή υποοµάδες κάνουν τη λιγότερη, ή την περισσότερη, χρήση των νέων 
τεχνικών; 

• Πότε χρησιµοποιούνται οι µέθοδοι και µε ποιον; 

2.  Ποια αποτελέσµατα, αν υπάρχουν, βοηθάει το πρόγραµµα να παραχθούν; Ακόµα και οι πιο 
απλές µελέτες SC µπορούν να συγκεντρώσουν γρήγορα στοιχεία για τα πιο εύστοχα και 
αδιάσειστα αποτελέσµατα που παράγει µια διαφορετική πρωτοβουλία, και µπορούν να 
παρέχουν πλούσιες απεικονίσεις αυτών των αποτελεσµάτων «καλύτερης περίπτωσης». Σε 
πρόσφατη έρευνα για ένα καινοτόµο διαδικτυακό σύστηµα εποπτικής παρακολούθησης, για 
παράδειγµα, βρέθηκε ότι κάποιοι επόπτες χρησιµοποίησαν τα καινούρια εργαλεία και µεθόδους 
για να αυξήσουν την παραγωγή. Άλλοι χρησιµοποίησαν τα εργαλεία για να µειώσουν την 
εναλλαγή προσωπικού. Λίγοι είχαν χρησιµοποιήσει τις µεθόδους για να κρατήσουν µικρά 
παράπονα και παρεξηγήσεις από το να οξυνθούν σε δαπανηρές καταγγελίες και νοµικές 
αγωγές. 

Φυσικά, αν δεν υπάρχουν καθόλου θετικά αποτελέσµατα για το πρόγραµµα, η µέθοδος 
SC γρήγορα θα το ανακαλύψει. Μια εταιρεία για παράδειγµα, είχε επενδύσει σε ένα πρόγραµµα 
εκπαίδευσης που αποσκοπούσε στο να βοηθήσει τους διαχειριστές να βοηθήσουν τους 
εργαζόµενούς τους να δηµιουργήσουν σχέδια ανάπτυξης. Όπως αποδείχθηκε, σχεδόν κανένας 
από τους διαχειριστές δεν είχε δοκιµάσει ακόµα την καινούρια προσέγγιση, και µόνο λίγοι από 
αυτούς είχαν οδηγηθεί σε νέα σχέδια ανάπτυξης για τους εργαζόµενους. Από τους 
εργαζόµενους που όντως δηµιούργησαν σχέδια ανάπτυξης, κανένας δεν αισθάνθηκε ότι η 
διαδικασία ήταν εποικοδοµητική. Ευτυχώς, αυτή η µελέτη SC εφαρµόστηκε µόνο για µια µικρή 
πιλοτική δοκιµή του προγράµµατος, και έτσι έγιναν ελάχιστες ζηµιές και υπήρξε χρόνος να 
επανεξεταστεί ολόκληρη η πρόταση. 

Η µελέτη SC µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να ανακαλυφθούν επιθυµητά ή µη 
αποτελέσµατα. Σε µια παρόµοια µελέτη άλλης εταιρείας που δοκίµασε µια νέα προσέγγιση 
σχεδιασµού ανάπτυξης, ανακαλύφθηκε επίσης ότι µόνο λίγοι εργαζόµενοι πραγµατικά 
δηµιούργησαν επίσηµα σχέδια ανάπτυξης. Αλλά, έγινε ξεκάθαρο ότι ο διάλογος µεταξύ των 
διαχειριστών και των εργαζοµένων που παρακινήθηκε από το πρόγραµµα θεωρήθηκε 
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εποικοδοµητικός. Σε σχεδόν κάθε περίπτωση, οι εργαζόµενοι των οποίων οι διαχειριστές τους 
έβαλαν να συµµετάσχουν σε µια συζήτηση για τον σχεδιασµό, αισθάνθηκαν ότι έχουν εκτιµηθεί 
και είναι πιο κατανοητοί. Όπως αποδείχθηκε, οι διαχειριστές αυτών των αξιόλογων 
εργαζοµένων χρησιµοποίησαν όλοι ένα πολύ µικρό µέρος της προβλεπόµενης διαδικασίας, 
αλλά αυτό το µικρό µέρος αποδείχθηκε πολύ αποτελεσµατικό. Ως αποτέλεσµα αυτού του µη 
σκόπιµου αποτελέσµατος, η διαδικασία απλουστέφθηκε δραστικά σε πολλούς ακόµα 
διαχειριστές. 

Είναι πολύ εύκολο να συνδυαστούν οι εκτιµήσεις των αποτελεσµάτων µε τις εκτιµήσεις 
για το πόσοι άνθρωποι κάνουν διαφορετικά είδη χρήσης ενός προγράµµατος. Για παράδειγµα, 
σε µια µελέτη SC καταλήξαµε ότι «60% των συµµετεχόντων χρησιµοποίησαν το πρόγραµµα για 
να επιτύχουν αξιόλογα αποτελέσµατα που είτε βοηθούν στο να ανέβουν οι πωλήσεις, να 
διατηρήσουν τους πελάτες, ή να αυξήσουν τα έσοδα ανά πελάτη. Από αυτούς τους 
συµµετέχοντες, ένας στους πέντε (20%) πέτυχε περιθώρια κέρδους µεγαλύτερα από το στόχο 
της εταιρείας κατά 15%. Από την άλλη, 28% των συµµετεχόντων στο πρόγραµµα δήλωσαν ότι 
δεν χρησιµοποίησαν τα εργαλεία του προγράµµατος καθόλου και δεν έχουν καµία επίπτωση 
στις πωλήσεις, στην διατήρηση πελατών ή στα έσοδα. Το υπόλοιπο 12% έχει αναφέρει κάποια 
επιτυχία, αλλά τα επιτεύγµατά τους είναι κάτω από τις προσδοκίες του περιθωρίου κέρδους».  

3. Ποια είναι η αξία των αποτελεσµάτων; Σε πολλές περιπτώσεις, και όταν είναι επιθυµητό να 
γίνει αυτό, είναι πιθανό να επεκταθεί η µέθοδος SC για να εκτιµηθεί η οικονοµική αξία των 
επιτυχηµένων αποτελεσµάτων που έχουν επιτευχθεί. Στη µία περίπτωση, ένας αντιπρόσωπος 
φαρµακευτικών πωλήσεων χρησιµοποίησε µια νέα τεχνική ηγεσίας πωλήσεων για να βοηθήσει 
στη διασφάλιση ενός νέου πελάτη µε  ετήσια έσοδα άνω των 5 εκατοµ. δολαρίων. Σε ένα άλλο 
παράδειγµα, ένας επόπτης παραγωγής χρησιµοποίησε κάποιο εργαλείο διαδικτυακής 
υποστήριξης για να αποτρέψει ένα πρόβληµα σεξουαλικής κακοποίησης και τελικά να αποφύγει 
µια δαπανηρή αγωγή. 

Όταν εκτιµώνται οι χρηµατικές αξίες των αποτελεσµάτων, µπορούν στη συνέχεια να 
συγκριθούν µε τα κόστη του προγράµµατος, και µπορεί να γίνει µια εκτίµηση του κέρδους ή της 
απόδοσης κέρδους.  

Αυτές οι εκτιµήσεις αξιών και κόστους είναι, φυσικά, µόνο τόσο καλές όσο οι υποθέσεις 
κόστους και αξίας στις οποίες βασίζονται. Τέτοιες  εκτιµήσεις δεν είναι ποτέ ολοκληρωµένες και 
οι υποθέσεις είναι πάντα ανοιχτές σε ερωτήσεις και συζητήσεις. Για αυτούς τους λόγους, 
συνήθως αποφεύγουµε να κάνουµε δηλώσεις για την αξία και την επιστροφή κόστους εκτός εάν 
αυτές οι δηλώσεις είναι σαφώς και αδιαµφισβήτητα δικαιολογήσιµες. Στην περίπτωση του 
οικονοµικού συµβούλου που χρησιµοποίησε ένα υποστηρικτικό πρόγραµµα για να αυξήσει την 
παραγωγικότητά του, δεν υπάρχει διαφωνία µε τα αποτελέσµατά του. Η καταγραφή της 
επίτευξης ήταν έγκυρη και δηµόσια. Επιπλέον, υπήρχαν αδιαµφισβήτητα αποδεικτικά στοιχεία 
ότι είχε χρησιµοποιήσει τις νέες τεχνικές µε τους πελάτες του και ότι αυτή η χρήση ήταν 
καινούρια σ εκείνον. Επίσης, ο διαχειριστής του συµφώνησε ότι είχε µάθει πολύ καλά τις νέες 
τεχνικές και τις χρησιµοποιούσε τακτικά. Οµοίως, ήταν ξεκάθαρο από τις καταγραφές 
εκπαίδευσης ότι είχε χρησιµοποιήσει τους προβλεπόµενους πόρους µε τους προβλεπόµενους 
τρόπους. Τέλος, και αυτός και ο διαχειριστής του ήταν ανένδοτοι ότι η επιτυχία δεν θα είχε 
επιτευχθεί αν δεν είχαν χρησιµοποιήσει τη νέα µέθοδο. Δεδοµένου αυτού, αισθανόµαστε άνετα 
ότι οποιοδήποτε λογικό άτοµο πρέπει να δεχτεί το συµπέρασµά µας ότι το πρόγραµµα έχει 
πράγµατι αποδώσει ένα αξιόλογο αποτέλεσµα. 

Μερικές φορές, είναι χρήσιµο να  συνδυάζουµε εκτιµήσεις χρηµατικής αξίας των 
αποτελεσµάτων µε τις εκτιµήσεις του εύρους και της κατανοµής της χρήσης νέων µεθόδων και 
εργαλείων. Αυτού του είδους ο συνδυασµός των δεδοµένων που παράγονται από τη SC είναι 
αυτό που ονοµάζουµε εκτίµηση της “µη πραγµατοποιηθείσας αξίας” του προγράµµατος. Με 
άλλα λόγια, αν µια νέα πρόταση φαίνεται ότι µπορεί να παράγει καλά αποτελέσµατα, αλλά µόνο 
για ένα µικρό µέρος των συµµετεχόντων, τότε είναι πιθανό να υπάρξει µια µεγαλύτερη αξία που 
πρέπει ακόµα να συλλεχθεί από το πρόγραµµα. Με άλλα λόγια, τα “καλά νέα” είναι ότι το 
πρόγραµµα µπορεί να δουλεύει, και όταν το κάνει, παράγει πολύτιµα αποτελέσµατα. Τα “κακά 
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νέα” είναι ότι µόνο λίγοι συµµετέχοντες λαµβάνουν αυτά τα αποτελέσµατα. Αλλά αυτό µπορεί να 
είναι “πολύ καλά νέα”, επειδή αν περισσότεροι άνθρωποι έχουν τα ίδια αποτελέσµατα, τότε 
πολύ περισσότερα οφέλη θα πραγµατοποιηθούν. 

4. Πώς θα µπορούσε να βελτιωθεί η πρωτοβουλία; Αυτή η SC ερώτηση επεκτείνει την έρευνα 
για αξιολόγηση αυτών των παραγόντων του προγράµµατος που σχετίζονται µε την επιτυχία, 
έτσι ώστε οι χρήστες πρόσθετων προγραµµάτων να µπορούν να αυξήσουν την επιτυχία τους 
και να έρθουν πιο κοντά µε τα υψηλότερα επίπεδα επιτυχίας που έχουν επιτευχθεί από τους πιο 
επιτυχηµένους χρήστες. Συχνά, δεν είναι τα ίδια τα εργαλεία ή οι µέθοδοι του προγράµµατος 
που κάνουν τη µεγαλύτερη διαφορά στην επιτυχία, αλλά συγκεκριµένοι παράγοντες του 
περιβάλλοντος εργασίας που χρησιµοποιούνται για να κάνουν την καινοτοµία να δουλέψει. Σε 
ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα, για παράδειγµα, µπορεί το ένα τµήµα του οργανισµού να 
χρησιµοποιεί ένα επιπλέον κίνητρο και αυτό το κίνητρο σε συνδυασµό µε την εκπαίδευση 
επιτυγχάνει απαράµιλλα αποτελέσµατα. Αυτού του είδος SC έρευνας βοηθάει να εντοπίσουµε 
τους παράγοντες που συµβάλλουν στην επιτυχία και επιτρέπουν τις προτάσεις για 
µεγιστοποίηση του αντίκτυπου σε όλους τους συµµετέχοντες. 

Αν βρεθεί ότι µια πρωτοβουλία βοηθάει κάποιους ανθρώπους να επιτύχουν πολύτιµα 
αποτελέσµατα, και είναι επίσης εµφανές ότι περισσότερα αποτελέσµατα της ίδιας (ή καλύτερης) 
αξίας θα ήταν πιθανά και αξιόλογα, τότε είναι λογικό να εντοπιστούν τρόποι βελτίωσης της 
πρωτοβουλίας. Σε µια µελέτη σχετικά µε τη χρήση µιας µονάδας προσοµοιωτή µιας µεγάλης 
εταιρείας υπολογιστών, για παράδειγµα, ανακαλύψαµε ότι ένας µεγάλος αριθµός χρηστών δεν 
είχαν χρησιµοποιήσει ποτέ την εκπαίδευση µε τον προσοµοιωτή σε µια δέσµευση πελατών. 
Ήταν σαφές από τη σύγκριση ιστοριών επιτυχίας µε αυτές της µη επιτυχίας (µια τεχνική SC που 
χρησιµοποιείται συχνά) ότι πολλοί τεχνικοί στέλνονταν στην εκπαίδευση µε τον προσοµοιωτή 
παρ’ όλο που δεν είχαν πελάτες που αγόραζαν τον εξοπλισµό του server που στόχευε η 
εκπαίδευση του προσοµοιωτή. Τα ανώτερα στελέχη χρησιµοποίησαν τα αποτελέσµατα για να 
βοηθήσουν τους διαχειριστές της υπηρεσίας να κάνουν καλύτερη δουλειά στον 
προγραµµατισµό εκπαίδευσης των τεχνικών τους. Ως αποτέλεσµα, η χρήση εκπαίδευσης µε 
προσοµοιωτή για την επίτευξη αξιόλογων αποτελεσµάτων εξυπηρέτησης πελατών βελτιώθηκε 
από λιγότερο από 60% σε περισσότερο από 90%. Αυτό το αποτέλεσµα ήταν πολύ ωφέλιµο για 
την εταιρία επειδή ο προσοµοιωτής είχε προηγουµένως κλείσει πλήρως (από πολλούς 
ανθρώπους που δεν το χρειάστηκαν) και υπήρχε µια λίστα αναµονής για να έχουν πρόσβαση 
πρόσθετοι τεχνικοί – κάποιοι από τους οποίους πραγµατικά χρειάστηκαν την εκπαίδευση έτσι 
ώστε να καλύψουν τις ανάγκες πελατών. Είναι ενδιαφέρον, ότι όλες οι θετικές αλλαγές για να 
πάρουν µεγαλύτερη αξία από αυτή την εκπαιδευτική εγκατάσταση έγιναν χωρίς να αναθεωρηθεί 
τίποτα σχετικά µε την εκπαίδευση ή τον ίδιο τον προσοµοιωτή. 

Χρήση της προσέγγισης Περιπτώσεων Επιτυχίας (Success Case) 

Η µέθοδος SC έχει µια ποικιλία χρήσιµων χρήσεων. Καθώς περνούν τα χρόνια και έχουµε 
διεξάγει περισσότερες έρευνες, έχουν προκύψει νέα οφέλη και σίγουρα οι αναγνώστες που 
χρησιµοποιούν τη µέθοδο θα βιώσουν ακόµα περισσότερα. Παρακάτω παρουσιάζονται οι πιο 
συνηθισµένες χρήσεις της SC µεθόδου. 

• Ανακαλύπτει γρήγορα και εύκολα τι λειτουργεί και τι όχι µε τις νέες αλλαγές και 
προτάσεις. Κάθε νέα πρόταση αλλαγής είναι ιδιαίτερα προβλέψιµη από τη µια πλευρά: 
δεν θα είναι σχεδόν ποτέ απολύτως ολοκληρωµένη, ούτε θα είναι µια µεγάλη αποτυχία. 
Κάτι καλό µένει από σχεδόν οτιδήποτε νέο. Με µια νέα πρόταση που έχει ως επί τον 
πλείστον καλά αποτελέσµατα, η πρόκληση είναι να διακρίνουµε την ήρα από το σιτάρι 
σε µια τέτοια νέα πρόταση και να αξιοποιηθούν τα επιτυχηµένα συστατικά για καλύτερα 
αποτελέσµατα. Με µια πρόταση που ως επί το πλείστον δεν λειτουργεί, το κόλπο είναι 
να αποφύγουµε να κάψουµε τα χλωρά µαζί µε τα ξερά. Αυτά τα λίγα στοιχεία του 
προγράµµατος που αξίζουν να σωθούν πρέπει να αναγνωριστούν και να αξιοποιηθούν 
για καλύτερη απόδοση. 
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• Εξηγεί τα αποτελέσµατα και τα επιτεύγµατα µε τρόπο που να είναι ενδιαφέρον και 
συναρπαστικός. Ακόµα και όταν ένα πρόγραµµα λειτουργεί καλά, θα υπάρχουν πάντα 
κάποιοι άνθρωποι που θα αµφισβητούν την αποτελεσµατικότητά του και θα θέλουν να 
δουν αποδείξεις ότι αυτό κάνει τη διαφορά. Επειδή χρησιµοποιεί ιστορίες πραγµατικών 
χρηστών που παίρνουν πραγµατικά αποτελέσµατα αποδεδειγµένης αξίας, η µέθοδος 
SC παράγει συναρπαστικές και δραµατικές απεικονίσεις.  

• Προσδιορίζει τις βέλτιστες πρακτικές και αυξάνει τη βάση γνώσεων ενός οργανισµού. 
Ένας διευθυντής σε µια εταιρεία υπολογιστών (Hewlett Packard) υποτίθεται ότι είπε, 
όταν ερωτήθηκε τι θα µπορούσε να κάνει την εταιρεία ακόµα πιο επιτυχηµένη, «Μακάρι 
η Hewlett Packard να ήξερε αυτά που η Hewlett Packard ξέρει». Πολλές έρευνες 
διαχείρισης γνώσης έχουν δείξει ότι οι εταιρείες σπάνια αναγνωρίζουν και µοιράζονται 
πλήρως την τεχνογνωσία τους. Επιτυχηµένες πρακτικές µπορεί να µείνουν κρυµµένες 
για χρόνια, µειώνοντας δραµατικά το ρυθµό της ανταγωνιστικής βελτίωσης. Η µέθοδος 
SC µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να ανακαλύψει γρήγορα τις καλύτερες πρακτικές και 
να τις διοχετεύσει ως βάση γνώσεων εργασίας ενός οργανισµού µε γρήγορο και 
πειστικό τρόπο. 

• Παρέχει µοντέλα και παραδείγµατα για να παρακινήσει και να καθοδηγήσει τους άλλους. 
Με παρόµοιο τρόπο, η µέθοδος SC βοηθάει τους νέους χρήστες µιας πρότασης να 
ανακαλύψουν τους τρόπους µε τους οποίους οι άλλοι έχουν εφαρµόσει εργαλεία και 
µεθόδους έτσι ώστε να χρησιµεύσουν ως οδηγός και έµπνευση για την δική τους 
πρακτική. Μια κοινή αντίδραση µεταξύ των εκπαιδευόµενων που επιστρέφουν από ένα 
εκπαιδευτικό σεµινάριο είναι αυτή: «Μου άρεσε πραγµατικά και έµαθα κάποια καλά 
πράγµατα. Αλλά δεν είµαι πολύ σίγουρος πως µπορώ να τα χρησιµοποιήσω στη 
δουλειά µου.» Η µέθοδος SC βοηθάει ιδιαίτερα στο να ξεπεραστεί αυτό το πρόβληµα 
επειδή παρέχει στους εκπαιδευόµενους µια σαφή και συγκεκριµένη εικόνα του πώς 
ακριβώς κάποιοι από τους συναδέλφους τους ξεκίνησαν να χρησιµοποιούν κάτι και το 
έκαναν να δουλέψει. 

• Αναγνωρίζει τις απαιτήσεις γρήγορα και πρακτικά, για να αξιολογηθεί η επιτυχία ή η 
αποτυχία µιας νέας πρότασης. Σε κάποιο σηµείο, ένα νέο πρόγραµµα ή αλλαγή 
υπόκειται σε κριτική εξέταση και επανεξέταση. Η µέθοδος SC είναι µια ισχυρή και 
πειστική προσέγγιση αξιολόγησης που παρέχει αναµφισβήτητα αποδεικτικά στοιχεία, 
που θα µπορούν να «σταθούν στο δικαστήριο», σχετικά µε το πόσο καλά δουλεύει ένα 
πρόγραµµα και τι είδους πολύτιµα αποτελέσµατα παράγει. 

Πως δουλεύει η µέθοδος SC 

Μια µελέτη SC έχει µια πολύ απλή δοµή µε δύο µέρη. Το πρώτο µέρος της µελέτης συνεπάγεται 
τον εντοπισµό πιθανών «περιπτώσεων επιτυχίας» -  εκείνων των ατόµων (ή οµάδων) που 
προφανώς ήταν τα πιο πετυχηµένα στη χρήση κάποιας νέας αλλαγής ή µεθόδου. Το πρώτο 
βήµα συχνά επιτυγχάνεται µε µια έρευνα. Παρ’ όλο που η έρευνα χρησιµοποιείται συχνά, δεν 
είναι πάντα απαραίτητη. Μπορεί να είναι δυνατός ο εντοπισµός πιθανών περιπτώσεων 
επιτυχίας µε την ανασκόπηση των αρχείων χρήσης και των αναφορών, την πρόσβαση σε 
δεδοµένα, ή απλά µε το να ζητάς από τους ανθρώπους να αξιοποιούν «το αµπέλι της 
πληροφορίας» του οργανισµού. Μια έρευνα χρησιµοποιείται πιο συχνά, παρ’ όλα αυτά, επειδή 
παρέχει το πρόσθετο πλεονέκτηµα της παρέκτασης αποτελεσµάτων για να ληφθούν ποσοτικές 
εκτιµήσεις για τα ποσοστά των ατόµων που αναφέρουν ότι χρησιµοποιούν, ή δεν 
χρησιµοποιούν, κάποια νέα µέθοδο ή καινοτοµία. Επίσης, όταν χρησιµοποιούνται προσεκτικά 
δείγµατα µεθόδων, τότε µπορούν επίσης να προσδιοριστούν εκτιµήσεις πιθανότητας της φύσης 
και του εύρους της επιτυχίας. 

Στο δεύτερο µέρος της µελέτης SC, πήραµε συνέντευξη από µερικές  αναγνωρισµένα 
επιτυχηµένες υποθέσεις για να προσδιορίσουµε και να καταγράψουµε την πραγµατική φύση της 
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επιτυχίας που επιτυγχάνεται. Το πρώτο µέρος της συνέντευξης στόχευε στην «προβολή». Σε 
αυτό το µέρος, προσπαθούσαµε να προσδιορίσουµε γρήγορα αν το άτοµο που συνεντεύχθηκε 
αντιπροσωπεύει µια πραγµατική και επαληθεύσιµη επιτυχία. Ας υποθέσουµε ότι αυτό είναι η 
αλήθεια, τότε η συνέντευξη προχωρά στην έρευνα, κατανόηση και καταγραφή της επιτυχίας. 
Αυτό το τµήµα συνέντευξης της µελέτης µας παρέχει µε «ιστορίες» χρήσης και αποτελεσµάτων. 
Πιο σηµαντικά, αυτές οι συνεντεύξεις επικεντρώνονται στη συλλογή επαληθεύσιµων και 
τεκµηριωµένων αποδεικτικών στοιχείων έτσι ώστε να αποδειχθεί η επιτυχία. Τυπικά, µια µελέτη 
SC έχει ως αποτέλεσµα µόνο έναν µικρό αριθµό τεκµηριωµένων περιπτώσεων επιτυχίας που 
αρκούν για να δείξουν µε ακρίβεια τη φύση και το εύρος της επιτυχίας που το πρόγραµµα 
βοηθάει να επιτευχθεί. Στην µελέτη µας για την επιτυχία µε εκπαίδευση για την συναισθηµατική 
νοηµοσύνη, για παράδειγµα, ερευνήσαµε αρκετές εκατοντάδες οικονοµικούς συµβούλους. Εν 
τέλει, ωστόσο, ήταν απαραίτητο να αναφέρουµε µόνο πέντε ιστορίες περιπτώσεων επιτυχίας 
προκειµένου να απεικονίσουµε επαρκώς τον αντίκτυπο του προγράµµατος. 

Σχεδόν πάντα, µια µελέτη SC εξετάζει επίσης τις περιπτώσεις µη επιτυχίας. Δηλαδή, 
όπως υπάρχει κάποια µικρή ακραία οµάδα που έχει επιτύχει πολύ µε τη χρήση µιας νέας 
προσέγγισης ή εργαλείου, υπάρχει έτσι και κάποια µικρή ακραία οµάδα στο άλλο άκρο που δεν 
βίωσαν καµία επιτυχία. Η διερεύνηση των λόγων της έλλειψης επιτυχίας µπορεί να είναι πολύ 
διαφωτιστική και χρήσιµη. Συγκρίσεις µεταξύ των οµάδων είναι ιδιαίτερα χρήσιµες. Στην 
περίπτωση της επιτυχηµένης χρήσης των φορητών υπολογιστών από τους αντιπροσώπους 
πωλήσεων, για παράδειγµα, βρήκαµε ότι σχεδόν κάθε επιτυχής χρήστης ανέφερε ότι ο 
διαχειριστής του τµήµατός του παρείχε εκπαίδευση και υποστήριξη στη χρήση του καινούριου 
φορητού υπολογιστή. Αντίθετα, η έλλειψη υποστήριξης από τον διαχειριστή τµήµατος 
παρατηρήθηκε σε σχεδόν κάθε περίπτωση µη επιτυχίας. Ο εντοπισµός και η αναφορά των 
εµφανών παραγόντων έκαναν τη διαφορά µεταξύ της επιτυχίας και της έλλειψής της 
(παρατηρείτε ότι αποφεύγουµε να κάνουµε χρήση της λέξης αποτυχία) µπορεί να βοηθήσει 
πολύ στη λήψη αποφάσεων για τη βελτίωση των επιπτώσεων του προγράµµατος. 

 

Εικόνα 3.6.2 Η διαδικασία της Μεθόδου Περίπτωσης Επιτυχίας 
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3.7 Το Πλαίσιο Αξιολόγησης Τεσσάρων Διαστάσεων (Four 
Dimensional Framework (FDF)) 

Η εκτεταµένη αναφορά της Δεύτερης Ζωής (Second Life, SL) – ενός κοινωνικού εικονικού 
κόσµου – βοήθησε να τονιστεί περισσότερο η χρήση εικονικών κόσµων για την υποστήριξη µια 
ποικιλίας ανθρώπινων δραστηριοτήτων και αλληλεπιδράσεων, παρουσιάζοντας µια πληθώρα 
νέων ευκαιριών και προκλήσεων για τον εµπλουτισµό του τρόπου µε τον οποίο µαθαίνουµε 
(π.χ., Boulos, Hetherington & Wheeler, 2007, Prasolova-Forland, Sourin & Sourina, 2006), 
καθώς και τον τρόπο µε τον οποίο δουλεύουµε και παίζουµε. Με αυτόν τον τρόπο η SL, όπως 
και άλλες εφαρµογές εικονικού κόσµου, έχει δώσει τη δυνατότητα στους χρήστες και µαθητές, 
δάσκαλους και εκπαιδευόµενους, στους υπεύθυνους για τη δηµιουργία πολιτικής και αυτούς για 
τη λήψη αποφάσεων να συνεργάζονται εύκολα σε τρισδιάστατα περιβάλλοντα ανεξαρτήτως της 
απόσταστης σε πραγµατικό χρόνο. Στο επίκεντρο των εµπειριών αυτών είναι η παρουσία του 
εκπαιδευόµενου ή του χρήστη ως «avatar» στον εικονικό χώρο. Αυτό το avatar αντιπροσωπεύει 
την απεικόνιση του χρήστη στον εικονικό χώρο και διευκολύνει µια µεγαλύτερη αίσθηση ελέγχου 
εντός των εικονικών περιβαλλόντων, επιτρέποντας στους χρήστες να συµµετέχουν πιο εύκολα 
στις εµπειρίες που εκτυλίσσονται σε πραγµατικό χρόνο (Gazzard, 2009).  

Η γενικότερη χρήση των εικονικών περιβαλλόντων τα τελευταία χρόνια έχει 
διευκολυνθεί σε µεγάλο βαθµό µέσω τεχνολογιών και εφαρµογών που βασίζονται στο 
διαδίκτυο, καθώς και στην αύξηση της ευρυζωνικότητας και των δυνατοτήτων γραφικών 
υπολογιστών. Μαζί, όλα αυτά επιτρέπουν µια σειρά επιλογών στο πλαίσιο της εκπαίδευσης και 
της κατάρτισης, µεταξύ άλλων την ανταλλαγή εγγράφων και αρχείων, τη διοργάνωση 
συναντήσεων και εκδηλώσεων, τη δικτύωση και τη διοργάνωση εικονικών σεµιναρίων, 
διαλέξεων και διασκέψεων, διεξαγωγή πειραµάτων έρευνας, συνάντηση διεθνών συναδέλφων 
(π.χ., de Freitas, 2008). Τέτοιες εφαρµογές έχουν ακόµα µεγαλύτερες δυνατότητες 
ενσωµάτωσης διαφορετικών τεχνολογιών, υποστηρίζοντας εφαρµογές κοινωνικού λογισµικού 
(π.χ. Facebook, Flickr και Wikipedia), παρουσιάζοντας υλικά και περιεχόµενο ηλεκτρονικής 
µάθησης και προσφέροντας στους µαθητές παιχνίδια και πλούσιες κοινωνικές αλληλεπιδράσεις. 
Επιπλέον, έχουν αναπτυχθεί προσαρµοσµένες ηλεκτρονικές εικονικές πλατφόρµες που 
προέρχονται κυρίως από πανεπιστήµια και ερευνητικά ιδρύµατα κυρίως για εκπαιδευτικούς και 
µαθησιακούς σκοπούς (π.χ. Λιαρόκαπης, Πετρίδης, Lister & White, 2002, Liarokapis et al, 
2004). Αυτά είναι πιο πειραµατικά πρωτότυπα και συνήθως χρησιµοποιούν εξειδικευµένες 
συσκευές υλικού όπως προηγµένη οπτικοποίηση (οθόνες τοποθετηµένες στο κεφάλι, 
στερεοσκοπικές οθόνες), αλληλεπίδραση (3D ποντίκι, αισθητήρες προσανατολισµού και θέσης) 
καθώς και απτικά (γάντια). Ωστόσο, συνήθως οι δαπάνες που σχετίζονται µε αυτούς τους 
τύπους διαµορφώσεων παραµένουν πολύ υψηλές, σε σύγκριση µε τις εναλλακτικές λύσεις που 
παρουσιάζονται παραπάνω. 

Αυτή η ευελιξία στη χρήση παράλληλα µε την πιθανή παγκόσµια προσέλκυση χρηστών 
οδήγησε σε ξαφνική και ευρεία ανάπτυξη της εµφάνισης εφαρµογών εικονικού κόσµου: 
δουλεύοντας για την προετοιµασία αυτού του κειµένου  εντοπίστηκαν 80 εφαρµογές εικονικού 
κόσµου µε άλλες 100 που είχαν προγραµµατιστεί µέχρι το τέλος του 2009 (de Freitas , 2008). 
Ενώ δεν είναι όλοι αυτοί οι εικονικοί κόσµοι εφαρµόσιµοι για µάθηση και πολλοί απευθύνονται 
σε µικρά παιδιά (π.χ. Club Penguin), η έκταση του πεδίου, όχι µόνο όσον αφορά την πιθανή 
χρήση για εκπαίδευση και κατάρτιση αλλά και την πραγµατική χρήση από χρήστες είναι 
εκτεταµένη. Για παράδειγµα, ο SL, ένας κοινωνικός ανοιχτός κόσµος, διαθέτει σήµερα 13 
εκατοµµύρια εγγεγραµµένους λογαριασµούς (τον Μάρτιο του 2008). Ωστόσο, το παρόν έγγραφο 
επικεντρώνεται στον τρόπο µε τον οποίο οι εικονικοί κόσµοι µπορούν να κατανοηθούν καλύτερα 
και να χρησιµοποιηθούν ειδικά στο πλαίσιο της εκπαίδευσης και της κατάρτισης. Τόσο η ευρεία 
εµφάνιση όσο και η δυνατότητα εφαρµογής αυτών των εικονικών χώρων για την µάθηση έχουν 
δηµιουργήσει µεγάλο ενδιαφέρον στους εκπαιδευτές να µάθουν περισσότερα για τον τρόπο µε 
τον οποίο µπορούν να χρησιµοποιηθούν καλύτερα στην αίθουσα διδασκαλίας και σεµιναρίων. 
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Ωστόσο, το εύρος των εφαρµογών των εικονικών κόσµων και η σχετικά γρήγορη 
εµφάνισή τους έχουν καταστήσει αυτό το χώρο µια πρόκληση για τους ερευνητές και τους 
δασκάλους (Hendaoui, Limayem & Thompson, 2008). Η περιοχή είναι κατακερµατισµένη λόγω 
της φύσης της διεπιστηµονικής εµφάνισής της και η βιβλιογραφία είναι διασκορπισµένη γύρω 
από µια σειρά επιστηµονικών κλάδων. Κατάλληλα λοιπόν, αυτή η µελέτη θέλησε να διερευνήσει 
µε διεπιστηµονικό τρόπο πώς οι εικονικοί κόσµοι θα µπορούσαν να αξιολογηθούν πιο 
αποτελεσµατικά σε σχέση µε τις σχεδιασµένες µαθησιακές δραστηριότητες και αν αυτή η 
µεθοδολογία αξιολόγησης θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί ως µέρος της διαδικασίας 
σχεδιασµού και της ανατροφοδότησης σε έναν επαναληπτικό σχεδιασµό δραστηριοτήτων που 
θα µπορούσε στη συνέχεια να αναπαραχθεί από άλλους ερευνητές και εκπαιδευτές. 

Υποστηρίζοντας αυτήν την διεπιστηµονική προσέγγιση στο πεδίο των σοβαρών 
παιχνιδιών και των εικονικών κόσµων, οι συγγραφείς σε προηγούµενες εργασίες 
προσπαθούσαν να επαναπροσδιορίσουν τις ιδέες γύρω από τη µάθηση, ιδίως µακριά από τις 
πιο παραδοσιακές προσεγγίσεις και την έννοια της µάθησης περισσότερο επικεντρωµένης στην 
εµπειρία και εξερεύνηση. Για να το κατανοήσουµε αυτό, εξετάζουµε το ρόλο των πολυτροπικών 
διεπαφών (π.χ. διεπαφές 3D) και της αντιληπτικής µοντελοποίησης (προσεγγίσεις που 
βασίζονται στη γνώση), καθώς οι αλληλεπιδράσεις µας µε το περιβάλλον και οι κοινωνικές µας 
αλληλεπιδράσεις µε άλλους υιοθετούν µια προσέγγιση για την κατασκευή µαθησιακών 
εµπειριών σαν µια διαδικασία «χορογραφίας» αντί να βασίζεται σε στρατηγικές ανάκλησης 
δεδοµένων (de Freitas & Neumann, 2009). Αυτή η προσέγγιση αναδιοργανώνει τον τρόπο µε 
τον οποίο παράγουµε και αναπτύσσουµε µαθησιακές δραστηριότητες, µε µεγαλύτερη έµφαση 
στον έλεγχο των µαθητών, στη µεγαλύτερη αφοσίωση, στο περιεχόµενο που δηµιουργείται από 
µαθητές και στις κοινότητες που υποστηρίζονται από οµοτίµους, οι οποίες από κοινού µπορούν 
να αυξήσουν τα µαθησιακά κέρδη. Παρακάτω παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα µιας µελέτης 
που πραγµατοποιήθηκε για την αξιολόγηση της αποτελεσµατικότητας της χρήσης της SL ως 
πλατφόρµας υποστήριξης της δια βίου µάθησης. Συγκεκριµένα, η µελέτη δοκίµασε το «πλαίσιο 
τεσσάρων διαστάσεων (Four Dimensional Framework (FDF))» που αναπτύχθηκε σε 
προηγούµενες µελέτες (de Freitas & Oliver, 2006). 

Μεθοδολογία 

Τα περισσότερα πλαίσια αξιολόγησης στη βιβλιογραφία για τη διερεύνηση των χρήσεων και του 
σχεδιασµού µαθησιακών δραστηριοτήτων σε εικονικούς κόσµους, είναι γενικά επικεντρωµένα 
στην εκπαίδευση (π.χ. Fu, Jensen & Hinkelman, 2008). Ως εκ τούτου, αυτή η µελέτη 
αξιολόγησης υιοθέτησε µια επαγωγική µεθοδολογία, η οποία απαιτεί από τους ερευνητές να 
κατασκευάσουν θεωρίες και εξηγήσεις βασισµένες σε παρατηρήσεις που διεξήχθησαν 
χρησιµοποιώντας εκπαιδευτικές ερευνητικές προσεγγίσεις, συµπεριλαµβανοµένης της χρήσης 
στοιχείων και παρατηρήσεων από τις έρευνες (Gill & Johnson, 1997). Μια παρόµοια 
προσέγγιση υιοθετήθηκε στο έργο Serious Games-Engaging Training Solutions, το οποίο 
συγχρηµατοδοτήθηκε από το βρετανικό συµβούλιο τεχνολογικής στρατηγικής Selex Systems 
και το TruSim (τµήµα παιχνιδιών Blitz), αλλά αυτό επικεντρώθηκε στη µέτρηση της 
αποτελεσµατικότητας της µάθησης µε βάση το παιχνίδι από τις δραστηριότητες µάθησης στον 
εικονικό κόσµο (Jarvis & de Freitas, 2009a). Η µεθοδολογία επελέγη για να αντιµετωπίσει 
µερικά από τα ευρύτερα θέµατα της αποτελεσµατικότητας καθώς και για να επισηµάνει µερικά 
από τα βασικά ζητήµατα και τις προκλήσεις που προκύπτουν από αυτή την προσέγγιση της 
µάθησης και της υποστήριξης. 

Εκτός από την επαγωγική µέθοδο, η µελέτη συνδύασε τη χρήση του «πλαισίου 
τεσσάρων διαστάσεων» για να παρέχει µια περισσότερο δοµηµένη προσέγγιση στη σύνθεση 
και ανάλυση των ευρηµάτων της έρευνας. Το πλαίσιο τεσσάρων διαστάσεων (Four Dimensional 
Framework (FDF)) έχει προταθεί σε προηγούµενες µελέτες και εργασίες (π.χ. Freitas & Oliver, 
2006). Το πλαίσιο προέκυψε από µελέτες χρηστών µε δασκάλους και εκπαιδευόµενους γύρω 
από την επιλογή και χρήση της µάθησης µε βάση το παιχνίδι. Αλλά από τότε χρησιµοποιήθηκε 
για να υποστηρίξει τη διαδικασία σχεδιασµού και ανάπτυξης παιχνιδιών (Jarvis & de Freitas, 
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2009a). Σε αυτή τη µελέτη, εφαρµόσαµε τη χρήση της για την υποστήριξη εµπειριών σε 
εικονικούς κόσµους. Το πλαίσιο προτείνει τέσσερις διαστάσεις: τον εκπαιδευόµενο, τα 
παιδαγωγικά µοντέλα που χρησιµοποιούνται, την χρησιµοποιούµενη αναπαράσταση και το 
πλαίσιο µέσα στο οποίο λαµβάνει χώρα η µάθηση (βλ. Εικόνα 3.7.1). 

Η πρώτη διάσταση περιλαµβάνει µια διαδικασία προφίλ και µοντελοποίησης του 
εκπαιδευόµενου και των απαιτήσεών του. Αυτό το προφίλ εξασφαλίζει µια στενή αντιστοιχία 
µεταξύ των µαθησιακών δραστηριοτήτων και των απαιτούµενων αποτελεσµάτων. Η έµφαση 
στον εκπαιδευόµενο υπογραµµίζει τη σηµασία της αλληλεπίδρασης µεταξύ του εκπαιδευόµενου 
και του περιβάλλοντός του. Για παράδειγµα, περισσότερες φυσιολογικές αλληλεπιδράσεις 
µπορεί να παρέχουν λιγότερα χάσµατα στη µεταφορά της µάθησης. Οι ικανότητες της 
τεχνολογίας πληροφοριών και επικοινωνιών (Information and communication technology (ICT)) 
µπορεί να επηρεάσουν τον τρόπο µε τον οποίο ο µαθητής αλληλεπιδρά µε την εµπειρία και τις 
ικανότητές του για να αφοσιωθεί στις δραστηριότητες κατά πρώτο λόγο. Η ανατροφοδότηση 
στον εκπαιδευόµενο είναι µια σηµαντική πτυχή της µάθησης και µπορεί να είναι κεντρική στην 
πιο αποτελεσµατική µαθησιακή εµπειρία ή στην ατοµική αντίληψη της αποτελεσµατικότητας 
(π.χ., Jarvis & de Freitas, 2009b). 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2.7.1 Το πλαίσιο τεσσάρων διαστάσεων (Sara de Freitas, 2008) 

 

Η δεύτερη διάσταση αναλύει την παιδαγωγική προοπτική των µαθησιακών 
δραστηριοτήτων και περιλαµβάνει µια εξέταση των τύπων µοντέλων µάθησης και διδασκαλίας 
που υιοθετούνται παράλληλα µε τις µεθόδους υποστήριξης των µαθησιακών διαδικασιών. Αυτό 
µπορεί να περιλαµβάνει τη χρήση συσχετιστικών µοντέλων βασισµένων σε προσεγγίσεις 
µάθησης µε επίκεντρο την εργασία και σύµφωνα µε τη µεθοδολογία κατάρτισης (π.χ. Gagné, 
1965) και τα εποικοδοµητικά µοντέλα µάθησης που περιλαµβάνουν την αξιοποίηση της 
υπάρχουσας γνώσης εκ µέρους του εκπαιδευόµενου (π.χ. Vygotsky, 1978). Τα «καταστατικά» 
µοντέλα µάθησης ενέχουν περισσότερες κοινωνικά διαµορφωµένες προσεγγίσεις στη µάθηση 
(π.χ. µοντέλο των κοινοτήτων πρακτικής του Wenger, 1998). Η ιδιαίτερη επιλογή των θεωριών 
µάθησης µπορεί να προβλέψει τους τύπους µαθησιακών αποτελεσµάτων που προκύπτουν. 
Παραδείγµατος χάριν, έχει παρατηρηθεί ότι οι εµπειρίες που βασίζονται στην ανάλυση µε 
επίκεντρο την εργασία και στην κατασκευή µαθησιακών εργασιών οδηγούν σε εξειδικευµένες 
εξόδους και παρόλο που η αποτελεσµατικότητα µπορεί να περιοριστεί σε περιβάλλοντα 
µάθησης που βασίζονται περισσότερο στην εκπαίδευση. Επίσης, ορισµένες µορφές µπορεί να 
ενισχύσουν πιο εύκολα τις συγκεκριµένες προσεγγίσεις. 

Η τρίτη διάσταση περιγράφει την ίδια την αναπαράσταση, το πώς πρέπει να είναι η 
διαδραστική µαθησιακή εµπειρία, ποια επίπεδα πίστης απαιτούνται και πόσο επωφελής είναι η 
εµπειρία. Η αναπαραστατική διάσταση περιλαµβάνει τη «διήγηση» ή τον κόσµο της εµπειρίας 
και µπορεί να επηρεάσει τα επίπεδα αφοσίωσης και κινήτρων. 
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Η τελική διάσταση του πλαισίου µπορεί να επηρεάσει τον τόπο όπου η µάθηση γίνεται, 
για παράδειγµα, σε σχολικά ή µη επίσηµα περιβάλλοντα. Μπορεί επίσης να επηρεάσει το 
πειθαρχικό πλαίσιο, για παράδειγµα, ποια θεµατική ενότητα µελετάται και εάν η µάθηση είναι 
εννοιολογική ή εφαρµοσµένη. Το περιβάλλον µπορεί επίσης να περιλαµβάνει τους πόρους 
υποστήριξης που χρησιµοποιούνται για τη µάθηση. Οι αλληλεπιδράσεις µεταξύ του 
εκπαιδευόµενου και του περιβαλλοντός του είναι ιδιαίτερα σηµαντικές καθώς ο εκπαιδευόµενος 
µπορεί να είναι παρών σε φυσικό και εικονικό χώρο ταυτόχρονα. Αυτοί οι υβριδικοί χώροι είναι 
σχετικά ανεξερεύνητοι όσον αφορά την έρευνα, αλλά µπορούν να επιτρέψουν διαφορετικές 
προσεγγίσεις στη µάθηση πέρα από αυτές που περιγράφονται εδώ. 

Κάθε διάσταση έχει εξαρτήσεις από τις άλλες. Ωστόσο, από κοινού, οι τέσσερις 
διαστάσεις παρέχουν ένα εννοιολογικό πλαίσιο για την εξερεύνηση της µάθησης σε εικονικό 
περιβάλλον και, κατά την άποψή µας, έχουν επιπτώσεις στο σχεδιασµό της µάθησης στο 
σύνολό της, ιδιαίτερα όταν εφαρµόζεται σε εικονικά περιβάλλοντα µάθησης. Εν µέρει για να 
ελεγχθεί η αποτελεσµατικότητα του πλαισίου και της µεθοδολογίας που περιγράφεται, η µελέτη 
στοχεύει να διερευνήσει αυτό το πλαίσιο. Για ευκολία χρήσης, τα ευρήµατα της µελέτης 
συντίθενται σε σχέση µε αυτές τις τέσσερις διαστάσεις. 

Οι µέθοδοι συλλογής δεδοµένων περιλαµβάνουν έρευνες πριν και µετά τη 
δραστηριότητα, παρατηρήσεις βίντεο πραγµατικού κόσµου και σεµινάρια σε παγκόσµιο 
επίπεδο, ηχογραφήσεις και ηµερολόγια συνοµιλιών. Η µελέτη πρέπει να πραγµατοποιείται µε 
ηθικούς προβληµατισµούς και ενεργό συγκατάθεση των συµµετεχόντων. 

3.8 Το Πλαίσιο Αξιολόγησης SECAL 

Το πλαίσιο αξιολόγησης SECAL (Situated Evaluation of Computer-Assisted Learning) (Gunn, 
1996, 1997) βασίζεται στην παραδοχή ότι οι πειραµατικές αξιολογήσεις αποτυγχάνουν να 
προσδιορίσουν ποιοι µεµονωµένοι ή συνδυασµένοι παράγοντες υποστηρίζουν τη µάθηση. 
Υποστηρίζεται ότι οι αξιολογήσεις πρέπει να σχεδιάζονται έτσι ώστε να λαβαίνουν υπόψη τους 
αυτούς τους παράγοντες, αντί να προσπαθούν να τους εξισορροπήσουν ή να τους αγνοήσουν. 
Το SECAL προσπαθεί να παρέχει την αξιολόγηση στο πλαίσιο και την αξιολόγηση του 
πλαισίου. “Η αξιολόγηση στο πλαίσιο” εξετάζει τα πρώτα αποτελέσµατα της χρήσης των 
τεχνολογιών (CAL). Η σωστή  ενσωµάτωση των τεχνολογιών µάθησης στα µαθήµατα είναι 
σηµαντική. Η «αξιολόγηση του πλαισίου» εξετάζει τους παράγοντες που σχετίζονται εµµέσως µε 
το πρόγραµµα µάθησης ή µε το άµεσο περιβάλλον µάθησης, αλλά αυτούς που µπορούν ακόµα 
να επηρεάσουν την ενσωµάτωση σε θεσµικό επίπεδο, και έτσι να επηρεάσει τα αποτελέσµατα 
µάθησης. Οι παράγοντες που σχετίζονται µε τα επίπεδα της θεσµικής στήριξης για την 
απόκτηση, ανάπτυξη και χρήση των τεχνολογιών µάθησης, εµπίπτουν σε αυτή την τελευταία 
κατηγορία. Ως αποτέλεσµα αυτού, η αυθεντικότητα είναι προϋπόθεση του πλαισίου. Υπάρχει 
επίσης και µια δυναµική πτυχή του SECAL η οποία υποστηρίζει τη σύσταση και την υλοποίηση 
ωφέλιµων αλλαγών στα µαθησιακά περιβάλλοντα. 

Η σηµασία των επιρροών του πλαισίου συνεπάγεται ότι η γνησιότητα στο σχεδιασµό 
µελέτης πρέπει να είναι ένας µη διαπραγµατεύσιµος παράγοντας. Συνεπώς, η αξιολόγηση 
περιορίζεται σε εύρος και συχνότητα από τον αριθµό των χρηστών-στόχων και από τις 
διαθέσιµες ευκαιρίες για να αξιολογηθούν τα αποτελέσµατα των τεχνολογιών µάθησης ως ένα 
πλήρως ενσωµατωµένο τµήµα του µαθήµατος. Παρ’ όλο που αυτοί οι περιορισµοί µπορεί να 
φαίνονται πολλοί περιοριστικοί, το ολοκληρωµένο και θεωρητικά υποστηριζόµενο πλαίσιο 
SECAL εφαρµόζεται µε επιτυχία σε πολύ διαφορετικές συνθήκες και παράγει σχετικά και 
ουσιαστικά αποτελέσµατα. Οι πειραµατικοί στόχοι των γενικευµένων αποτελεσµάτων και η 
παραγωγή θεωρίας δεν αποκλείονται, απλά θέλουν περισσότερο χρόνο για να επιτευχθούν. 
Λόγω της αυστηρής συνάφειας των αποτελεσµάτων, ο συµβιβασµός αξίζει τον κόπο. 
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Στοιχείο SECAL Λεπτοµέρειες για συγκεκριµένες περιπτώσεις 

Δήλωση των στόχων αξιολόγησης Για να αξιολογηθεί η επίδραση στη µάθηση της 
χρήσης τεχνολογιών για να αντικατασταθεί κάποια 
πρακτική εργαστηριακή εργασία: 

• Εξετάζουµε την περίπτωση για επένδυση 
σε περισσότερους σταθµούς εργασίας 
και άδειες λογισµικού 

• Διερευνούµε την πιθανότητα ανάπτυξης 
αυτοδύναµων ασκήσεων για τα σεµινάρια 
µε τη χρήση τεχνολογιών 

• Προσδιορίζουµε τους τοµείς για 
περαιτέρω έρευνα µέσω ποιοτικών, 
ποσοτικών και διαχρονικών µελετών 

Στόχοι µάθησης Οι µαθητές θα πρέπει να αποκτήσουν µια βάση 
για την κατανόηση της βιοµηχανικής της κίνησης 
και τη φύση και την αποφυγή αθλητικών 
τραυµατισµών. Οι εργασίες αξιολόγησης µετρούν 
τη µάθηση µε την ικανότητα εντοπισµού, 
ταυτοποίησης και περιγραφής των διασυνδέσεων 
διαφόρων δοµών. 

Θέµατα λογισµικού/υλικού Το προϊόν αγοράστηκε και έτσι δεν προσφέρεται 
καµία δυνατότητα τροποποίησης. Οι 
προδιαγραφές υλικού συµµορφώθηκαν µε αυτό 
που ήταν ήδη διαθέσιµο στο τµήµα. Παρ’ όλα 
αυτά, ο περιορισµός άδειας χρήσης απαιτεί την 
εκτέλεσή του σε ένα δίκτυο και την ταχύτητα, τη 
λειτουργικότητα, κτλ. που δεν είχαν δοκιµαστεί 
κάτω από αυτές τις συνθήκες. 

Αποτελεσµατική χρήση της τεχνολογίας Το πρόγραµµα παρουσιάζει σαφείς και λογικά 
κατασκευασµένες παρουσιάσεις του συστήµατος, 
των δοµών και των στρωµάτων του ανθρώπινου 
σώµατος. Οι προβολές µπορούν να 
περιστραφούν, να διευρυνθούν και να τεµαχιστούν 
σε επίπεδα. Μια καλή εντύπωση µιας 
τρισδιάστατης δοµής δίνεται από κάτι που είναι 
στην πραγµατικότητα διδιάστατο. Παρέχεται 
πρόσβαση σε γραπτές και προφορικές εκδοχές, 
ολόκληρη η περίπλοκη ορολογία. 

Στόχοι σχεδιασµού Αυτά δεν µετρήθηκαν επειδή αγοραστηκε το 
προϊόν. Οι δηλωµένοι στόχοι των 
προγραµµατιστών ήταν ένα χρήσιµο προϊόν για 
όλες τις πτυχές της ιατρικής εκπαίδευσης. 

Σχεδιασµός ποιότητας, λειτουργικότητας και 
άλλα θέµατα χρηστικότητας 

Το πρόγραµµα ήταν αποδεκτής υψηλής 
ποιότητας, βαθµολογήθηκε καλά στους 
παράγοντες χρηστικότητας, τράβηξε επιτυχώς το 
ενδιαφέρον και επέτρεψε να ολοκληρωθούν οι 
εργασίες µε λογικό τρόπο. 

Στρατηγική διδασκαλίας Δεν υπάρχει ενσωµατωµένη στρατηγική 
διδασκαλίας έτσι ώστε αυτό να παρέχεται από το 
πλαίσιο χρήσης, δηλ.: 

• προσαρµογή της εργασίας σε ένα 
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κατάλληλο επίπεδο δυσκολίας, 

• παροχή “σκελετού προγράµµατος” για 
τους αρχάριους χρήστες υπολογιστών 
και για αυτούς που δεν έχουν 
αυτοπεποίηθηση µε το θέµα, 

• προώθηση την αλληλοϋποστήριξη και τα 
οφέλη της συνεργατικής µάθησης 

• χρήση µιας κοντρουβιστικής 
προσέγγισης στη µάθηση µε CAL.  

Μοντέλο µαθητή Το γενικό µοντέλο µαθητή καθορίστηκε από τους 
προγραµµατιστές του προϊόντος. Καθορίστηκε 
περαιτέρω από τους παράγοντες πλαισίου. 

Περιεχόµενο και παρουσίαση Το περιεχόµενο του προγράµµατος ήταν 
κατανοητό, η παρουσίαση ήταν καλή, λογικών 
προδιαγραφών. Η παρουσίαση του ίδιου του 
προγράµµατος καθορίστηκε από περιστασιακούς 
παράγοντες. 

Υποστήριξη µάθησης Κάποια υποστήριξη παρέχεται από τα 
χαρακτηριστικά του προγράµµατος. Πρόσθετες 
πηγές προέρχονται από περιστασιακούς 
παράγοντες όπως είναι η εργασία, η κατάσταση 
στο µάθηµα, οι σηµειώσεις των διαλέξεων, τα 
διαγράµµατα και η παρουσία του διδάσκοντα. 

Παράγοντες κινήτρων • Κάνοντας τους στόχους µάθησης 
αναλυτικώς σχετικούς µε το όλο µάθηµα 
και µε τις απαιτήσεις αξιολόγησης, 

• η ελκυστική εµφάνιση του 
προγράµµατος, 

• η παρουσίαση του έργου ως µια σειρά 
προκλήσεων και παροχής 
ανατροφοδότησης. 

Κουλτούρα της τάξης Η οµάδα είχε λίγη προηγούµενη εµπειρία 
ανεξάρτητης µάθησης, έτσι, ευνοήθηκε η σταδιακή 
εισαγωγή σε ένα περιβάλλον µιας µικρής οµάδας, 
και δόθηκε προσοχή στο σχεδιασµό µιας µη 
απειλητικής κατάστασης για τους αρχάριους 
χρήστες. 

Θεσµικό πλαίσιο Δεν υπήρχε σαφής θεσµική στρατηγική σχετικά µε 
τις εξελίξεις στη µάθηση µε χρήση τεχνολογιών και 
η υποστήριξη ήταν ασυνεπής. 

Πίνακας 3.8.1 Το πλαίσιο SECAL για την αξιολόγηση ενός CAL προγράµµατος σε ένα µάθηµα για 
την ανθρώπινη ανατοµία 

 

Στην Εικόνα 3.8.2 παρουσιάζονται τα στοιχεία που περιλαµβάνει το πλαίσιο SECAL, η 
σχετική σηµασία του καθενός καθορίζεται από τους στόχους αξιολόγησης και τα συµφέροντα 
πουεξυπηρετούνται. Είναι απλό να προσαρµοστεί το πλαίσιο ζυγίζοντας κάθε στοιχείο ανάλογα 
µε τη σχετικότητά του σε µια συγκεκριµένη περίπτωση.  
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Η πολύ σύντοµη περιγραφή του Πίνακα 3.8.1 της δοµής και εφαρµογής ενός πλαισίου 
αξιολόγησης σχεδιασµένο να ικανοποιήσει τις σηµερινές απαιτήσεις των ερευνητών CAL, 
µπορεί να συνοψιστεί σε τέσσερα σηµεία: 

• δηµιουργία µιας λεπτοµερούς αναζήτησης των ερωτήσεων αξιολόγησης που πρέπει να 
απαντηθούν, δηλ. την ποιότητα των αποτελεσµάτων του µαθήµατος και τα µέσα της 
αποτελεσµατικής µέτρησης, 

• εκτίµηση των ευκαιριών αξιολόγησης που παρουσιάζονται και των διαθέσιµων µεθόδων 
στη συγκεκριµένη κατάσταση, 

• µελέτη των ευρηµάτων σε σχέση µε την επίδραση των επικρατούντων περιστασιακών 
παραγόντων, 

• προβληµατισµό στη διαδικασία αξιολόγησης και στα ευρήµατα της µελέτης µε σκοπό 
µελλοντικές ενέργειες. 

Εικόνα 3.8.2 Πλαίσιο αξιολόγησης SECAL 

 

Η διδασκαλία µε τη χρήση τεχνολογιών (CAL) δεν χρησιµοποιείται µόνη της, και γι αυτό δεν 
πρέπει να αξιολογείται µεµονωµένα. Προσπάθειες για να γίνει αυτό συχνά συσχετίζονται µε τα 
µέτρα οικονοµικής αποδοτικότητας ή µε συγκριτικές µελέτες. Χωρίς να µειώνουν τη 
σπουδαιότητα αυτών των θεµάτων, δεν αντιµετωπίζουν τα κρίσιµα ερωτήµατα σχετικά µε την 
ποιότητα της µάθησης και την ενσωµάτωση της διδασκαλίας µε χρήση τεχνολογιών. 

 Οι εκτιµήσεις του κόστους της CAL περιλαµβάνει ένα αρκετά ξεχωριστό και περίπλοκο 
σύνολο θεµάτων, και δεν γίνεται προσπάθεια να περιληφθούν στο πλαίσιο SECAL. Η αρχική 
εστίαση στο πως η τεχνολογία CAL µπορεί να βελτιώσει την ποιότητα των αποτελεσµάτων 
µάθησης βραχυπρόθεσµα και µακροπρόθεσµα να βοηθήσει στο να γίνουν εκπαιδευτικές και 
κοινωνικές αλλαγές. 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 46	

3.9 Πλαίσιο αξιολόγησης του Hubbard 

Εδώ θα εξετάσουµε την τελευταία έκδοση του πλαισίου του Hubbard (2011). Από την αρχή, 
αναφέρει τέσσερις διαφορετικούς σκοπούς  για αξιολόγηση CALL (Computer-Assisted 
Language Learning) (µεθόδους µάθησης ξένων γλωσσών µε τη βοήθεια υπολογιστή) 
εφαρµογών: επιλογή για χρήση σε ένα µάθηµα, επιλογή για χρήση σε περιβάλλοντα αυτο-
πρόσβασης ή για άλλους εκπαιδευτές, σε δηµοσιευµένες αξιολογήσεις και σε ανατροφοδότηση 
κατά τη διάρκεια της διαδικασίας ανάπτυξης. Ο Hubbard παρουσιάζει αυτούς τους σκοπούς όχι 
σαν έναν πλήρη κατάλογο αλλά ως ένα συγκεκριµένο υποσύνολο στο οποίο µπορεί να 
εφαρµοστεί το πλαίσιό του. 

Ο Hubbard µείωσε τον κατάλογο των προσεγγίσεων αξιολόγησης ή µεθοδολογιών σε 
τρεις συγκεκριµένους τύπους: λίστες ελέγχου (checklists), µεθοδολογικά πλαίσια και έρευνα 
SLA (second language acquisition (εκµάθηση δεύτερης ξένης γλώσσας)). Οι λίστες ελέγχου 
είναι ουσιαστικά ένας συνδυασµός κριτηρίων που εξετάζουν οι αξιολογητές και στα οποία 
ορίζουν κάποιο είδος βαθµολογίας χρησιµοποιώντας είτε την κλίµακα Likert (µια κλίµακα 
εκτίµησης απόψεων ή συµπεριφοράς) είτε άλλα συστήµατα αξιολόγησης. Ενώ αυτή είναι µια 
κοινή µεθοδολογία που χρησιµοποιείται για την αξιολόγηση CALL εφαρµογών, σε πολλές 
περιπτώσεις υποθέτει ότι τα κριτήρια αξιολόγησης είναι ένα µέγεθος που ταιριάζουν παντού. Οι 
αξιολογητές µπορούν να αλλάξουν ή να τροποποιήσουν µια λίστα ελέγχου για να ταιριάζει µε τα 
κριτήρια που καθορίζονται από τα ενδιαφέροµενα µέρη, αλλά η χρήση των λιστών ελέγχου ως 
προσέγγιση ή µεθοδολογία για την αξιολόγηση CALL εφαρµογών µπορεί να συγχέεται µε την 
επικάλυψή της µε τα κριτήρια αξιολόγησης. Αυτές οι λίστες ελέγχου τείνουν να είναι λίστες 
κριτηρίων αξιολόγησης και µπορεί να µην παρέχουν επαρκείς µεθοδολογικές ανησυχίες για την 
αξιολόγηση σε CALL, παραλείποντας βασικές διαδικασίες στη διαδικασία αξιολόγησης. 

Οι άλλες δύο προσεγγίσεις που αναφέρονται δεν εξαιρούνται από παρόµοια φαινόµενα. 
Τα µεθοδολογικά πλαίσια, όπως περιγράφονται από τον Hubbard, επιτρέπουν στους 
αξιολογητές να διαµορφώνουν τις δικές τους ερωτήσεις. Από αυτή την άποψη, ο αξιολογητής 
µπορεί να είναι ο µόνος φορέας. Αυτό µπορεί να είναι ένας περιορισµός για τους αξιολογητές µε 
µικρή εµπειρία που βασίζονται στα πλαίσια αξιολόγησης για CALL όπως αυτό, για να 
καθοδηγήσουν την αξιολόγησή τους. Έτσι, θα ήταν όλο και πιο εύκολο για τους αξιολογητές να 
παραµελούν πιθανούς ενδιαφερόµενους. 

Ο Hubbard (1988) στήριξε το αρχικό του πλαίσιο στα έργα του Philips (1985) και των 
Richards και Rogers (1982). Ενώ η σύγχυση ανάµεσα στα κριτήρια και τις µεθοδολογίες στο 
πλαίσιο του Hubbard δεν είναι τόσο έντονη όσο µε τις λίστες ελέγχου, οι αξιολογητές µπορούν 
να διατυπώσουν τις προτάσεις του ως καθορισµένα κριτήρια. Τέλος, οι προσεγγίσεις SLA 
φαίνεται να επικεντρώνονται σε µεθοδολογίες και κριτήρια σχετικά µε θέµατα εκµάθησης ξένων 
γλωσσών. Για µια ακόµα φορά, φαίνεται ότι τα κριτήρια και οι µεθοδολογίες οµαδοποιούνται. 
Είναι σαφές ότι υπάρχει µια σχέση ανάµεσα στα κριτήρια αξιολόγησης και στις µεθοδολογίες 
αξιολόγησης. Ωστόσο, ένα ευέλικτο πλαίσιο αξιολόγησης για CALL εφαρµογές θα πρέπει να τα 
διαχωρίζει για να επιτρέπουν περισσότερες επιλογές στους αξιολογητές όταν αξιολογούν µια 
εφαρµογή CALL. Εν ολίγοις, τα κριτήρια αξιολόγησης αποτελούνται από τις ιδιότητες µε τις 
οποίες κρίνεται η αξιολόγηση, και η µεθοδολογία αναφέρεται στην προσέγγιση που 
χρησιµοποιείται για να µάθει σχετικά µε την αξιολόγηση σε σχέση µε αυτά τα κριτήρια. 

Ο Hubbard ανέφερε ότι η περιγραφή του για το πλαίσιο αντικατόπτριζε τον σκοπό που 
αισθάνθηκε τον πιο συνηθισµένο, ο οποίος είναι η επιλογή από έναν καθηγητή για χρήση στην 
τάξη. Παρ’ όλα αυτά, ισχυρίστηκε επίσης ότι το πλαίσιο θα µπορούσε να εφαρµοστεί σε άλλους 
τρεις σκοπούς: επιλογή για χρήση σε περιβάλλοντα αυτοεξυπηρέτησης ή για άλλους 
εκπαιδευτές, για δηµοσιευµένες κριτικές και για ανατροφοδότηση κατά τη διάρκεια της 
διαδικασίας ανάπτυξης. Ενώ είναι δυνατό, το πλαίσιο µπορεί να µην είναι το ίδιο κατάλληλο για 
αυτές τις άλλες αξιολογήσεις. 
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Η Εικόνα 3.9.1 είναι ένα διάγραµµα για το πλαίσιο του Hubbard (2011). Οι διεργασίες 
του Hubbard που περιγράφονται σε διάφορες επαναλήψεις του προτεινόµενου πλαισίου του 
περιλαµβάνουν βήµατα όπως είναι: η παράδοση τεχνικής προεπισκόπησης, η δηµιουργία µιας 
λειτουργικής περιγραφής, η εκτίµηση της προσαρµογής του εκπαιδευτή και του εκπαιδευόµενου, 
ο σχηµατισµός απόψεων καταλληλότητας και η εφαρµογή σχεδίων. 

Ακολουθώντας την δική του ροή εργασιών που περιγράφηκε µπορεί να περιορίσει την 
ποιότητα της αξιολόγησης επειδή δεν αναφέρει σαφώς τα σηµαντικά βήµατα στη διαδικασία 
αξιολόγησης, η οποία περιλαµβάνει την εξέταση των αξιών των ενδιαφεροµένων και την 
περιγραφή των σαφών κριτηρίων αξιολόγησης. Επιπλέον, το πλαίσιό του συχνά σχετίζεται µε 
την αξιολόγηση των µαθηµάτων CALL και των ιστοσελίδων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3.9.1 Πλαίσιο Αξιολόγησης του Hubbard 

 

Ο Hubbard δεν απευθύνθηκε συγκεκριµένα στους διάφορους ενδιαφερόµενους που 
ενδεχοµένως να πρέπει να ληφθούν υπόψη κατά την αξιολόγηση µιας CALL εφαρµογής. 
Ωστόσο, άλλοι ενδιαφερόµενοι αναφέρθηκαν στη µεθοδολογία CALL του Ηubbard, της οποία η 
αξιολόγηση είναι µόνο µία ενότητα. Οι τρεις ενότητες – ανάπτυξη, υλοποίηση και αξιολόγηση – 
αλληλεπιδρούν µεταξύ τους, το οποίο µπορεί να προσφέρει περισσότερες αλληλεπιδράσεις µε 
τους ενδιαφερόµενους. Παρ’ όλα αυτά, όσον αφορά την ενότητα αξιολόγησης, ο Hubbard 
επικεντρώθηκε αρχικά στους καθηγητές και στους µαθητές. Ένας λόγος που αναφέρθηκε, η 
παροχή ανατροφοδότησης κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης, συνεπάγεται τις εκτιµήσεις των 
προγραµµατιστών CALL σε µια αξιολόγηση αλλά δεν περιλαµβάνει άλλους πιθανούς 
ενδιαφερόµενους όπως είναι οι γονείς. Επιπλέον, η σχολική διοίκηση και το προσωπικό δεν 
αναφέρονται ως πιθανοί ενδιαφερόµενοι, και τα δύο από τα οποία είναι σηµαντικά λόγω της 
ευθύνης τους για τη χρηµατοδότηση και την υλοποίηση των CALL. Εν ολίγοις, το πλαίσιο του 
Hubbard µπορεί να είναι µια καλή αρχή για να ξεκινήσει η αξιολόγηση εκπαιδευτικών 
προγραµµάτων ή ιστοτόπων που σχετίζονται µε την εκµάθηση γλωσσών, αλλά η ιδιαιτερότητά 
του µπορεί να περιορίσει την αποτελεσµατικότητά του για τους αξιολογητές µε διαφορετικούς 
σκοπούς αξιολόγησης, ενδιαφερόµενους και κριτήρια. Ένα πλαίσιο αξιολόγησης CALL πρέπει 
να είναι αρκετά ευρύ ώστε να καθοδηγήσει τους πιθανούς αξιολογητές της CALL σε διάφορες 
καταστάσεις και σκοπούς. 
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3.10 Πλαίσιο αξιολόγησης της Chappelle 

 Το πλαίσιο αξιολόγησης της Chappelle (2001) ποικίλλει από του Hubbard. Από την αρχή, είναι 
σαφές ότι δεν περιορίζει τους τύπους των αξιολογητών τόσο αυστηρά όσο ο Hubbard. Το 
πλαίσιό της είναι αρκετά ευρύ ώστε να εξετάζει το λογισµικό CALL, τις δραστηριότητες CALL 
που έχουν σχεδιαστεί από τους δασκάλους και την επίδοση των µαθητών κατά τη διάρκεια των 
CALL δραστηριοτήτων. Καταγράφει επίσης πρότυπα για την επιλογή κριτηρίων αξιολόγησης και 
µάλιστα προτίνει κάποια συγκεκριµένα κριτήρια. Η Chapelle (2001) εξέτασε τη σηµασία των 
κριτηρίων που βασίζονται στην έρευνα SLA και δήλωσε ότι «η εκµάθηση γλωσσών πρέπει να 
είναι το βασικό κριτήριο στην αξιολόγηση CALL». Καταγράφει επίσης την προσαρµογή του 
µαθητή, δηλαδή τη συγκέντρωση, την αυθεντικότητα, τον θετικό αντίκτυπο και την πρακτικότητα 
ως κριτήρια που πρέπει να λαµβάνονται υπόψη στις αξιολογήσεις CALL. 

Η Chapelle πρότεινε ότι οι αξιολογήσεις CALL θα πρέπει να εξετάζονται από δύο όψεις: 
1) µια κριτική ανάλυση του λογισµικού CALL και των δραστηριοτήτων και 2) µια εµπειρική 
ανάλυση της απόδοσης του µαθητή. Από πολλές απόψεις, αυτό θα µπορούσε να είναι µια 
σύσταση για ποικίλες µεθοδολογίες έρευνας. Άφησε να εννοηθεί ότι ο αξιολογητής υπαγορεύει, 
τουλάχιστον σε κάποιο βαθµό, τον τύπο της ανάλυσης που πρέπει να γίνει σε µια αξιολόγηση. 
Ο Πίνακας 3.10.1 δείχνει τρεις τύπους αναλύσεων µε την προτεινόµενη από εκείνη αξιολόγηση 
(αντικείµενο αξιολόγησης), ερώτηση και τύπο αξιολόγησης (µέθοδο αξιολόγησης) για κάθε 
ανάλυση. 

 

Επίπεδα 
ανάλυσης 

Αντικείµενο 
αξιολόγησης 

Παράδειγµα ερώτησης Μέθοδος 
αξιολόγησης 

1 Λογισµικό CALL Το λογισµικό παρέχει στους 
µαθητές την ευκαιρία για 
αλληλεπίδραστικές 
τροποποιήσεις για να 
διαπραγµατευτούν το νόηµα; 

 

 

Κριτική 

2 Δραστηριότητες CALL 
σχεδιασµένες από τον 
δάσκαλο 

Η δραστηριότητα CALL που 
σχεδιάστηκε από το δάσκαλο 
παρέχει στους µαθητές την 
ευκαιρία να τροποποιήσουν την 
αλληλεπίδραση για τη 
διαπραγµάτευση του νοήµατος; 

 

 

Κριτική 

3 Η επίδοση του µαθητή 
κατά τις δραστηριότητες 
CALL 

Οι µαθητές αλληλεπιδρούν 
πραγµατικά και 
διαπραγµατεύονται το νόηµα 
ενώ δουλεύουν σε ένα δωµάτιο 
συνοµιλίας (chat room); 

 

Εµπειρική 

Πίνακας 3.10.1 Οι Αξιολογητές, Ερωτήσεις και τύποι Αξιολόγησης της Chapelle (2001. 2007) 

 

Παρ’ όλο που ορισµένοι αξιολογητές CALL φαίνεται να έχουν αξιολογηθεί καλύτερα, 
τόσο ποιοτικά και άλλοι ποσοτικά, αυτό µπορεί να είναι περιοριστικό. Αντί να στηρίζεται ο τύπος 
προσέγγισης στη φύση του αξιολογητή, θα πρέπει να βασίζεται σε µια σειρά παραγόντων 
συµπεριλαµβανοµένης και της φύσης του αξιολογητή, τις ερωτήσεις αξιολόγησης και τα κριτήρια 
αξιολόγησης. 

Τα πλαίσια του Hubbard και της Chapelle διαφέρουν ως προς το σηµείο εστίασης, µε τη 
διαδικασία του Hubbard να δίνει έµφαση στη διαδικασία, συµπεριλαµβανοµένων των µερών 
του, των λεπτοµερειών και συγκεκριµένων προτάσεων για κάθε βήµα. Για παράδειγµα, 
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περιέγραψε διάφορους σκοπούς µιας αξιολόγησης CALL. Η Chapelle από την άλλη 
επικεντρώθηκε λιγότερο στη δηµιουργία ενός διαδικαστικού χάρτη για τη διεξαγωγή 
αξιολογήσεων και περισσότερα µε σκοπό, κριτήρια και µεθοδολογίες. 

Συνοψίζοντας, το πλαίσιο της Chapelle µπορεί να είναι αποτελεσµατικό σε ορισµένες 
περιπτώσεις, ιδιαίτερα εκείνες που αξιολογούν το CALL για γλωσσικά θέµατα, αλλά µπορεί να 
µην είναι χρήσιµο όταν εξετάζουµε άλλα µη-SLA θέµατα. Οι αξιολογητές που εξετάζουν θέµατα 
που δεν σχετίζονται µε το SLA, όπως είναι τα οικονοµικά, η υποδοµή ή άλλες διοικητικές 
πτυχές, θα ωφεληθούν από ένα πλαίσιο που επιτρέπει άλλα ζητήµατα όπως είναι τα οικονοµική 
ζητήµατα ή οι απαιτήσεις υλικού. Ακολουθώντας το πλαίσιο της Chapelle µπορεί επίσης να 
δηµιουργηθούν αξιολογήσεις που δεν λαµβάνουν υπόψη τις αξίες των ενδιαφεροµένων που δεν 
εκπροσωπούνται επαρκώς όπως είναι οι προγραµµατιστές λογισµικού και οι διαχειριστές 
προγραµµάτων. 

3.11 Μ3: Πλαίσιο τριών επιπέδων για την αξιολόγηση 
εκπαίδευσης µέσω κινητών συσκευών 

 Το Μ3 πλαίσιο αξιολόγησης αναπτύχθηκε βάσει του Myartspace (το οποίο συνδυάζει την 
µάθηση στην τάξη σε συνδυασµό µε αποµακρυσµένα µουσεία) και ακολούθησε την προσέγγιση 
Lifecycle για την αξιολόγηση της εκπαιδευτικής τεχνολογίας που προτάθηκε από τον Meek 
(2006). Η προσέγγιση Liefcycle µπορεί να συνδυαστεί µε µια διαδικασία ανάπτυξης διαδοχικών 
συστηµάτων (Royce 1970), µε αξιολογήσεις που πραγµατοποιούνται στο τέλος κάθε σταδίου, ή 
µε επαναληπτικές (Larman & Basili 2003) ή κοινωνικοδιαγνωστικές µεθόδους (Sharples et al 
2002) όπου οι δραστηριότητες αξιολόγησης διεξάγωνται σε βασικά σηµεία τα οποία είναι πολύ 
σηµαντικά για τη στήριξη της διαδικασίας σχεδιασµού ή για την ενηµέρωση των 
ενδιαφεροµένων, µε τα αποτελέσµατα κάθε αξιολόγησης να κατευθύνουν την επόµενη φάση της 
ανάπτυξης του συστήµατος ή να τροφοδοτούν την επανάληψη µιας προηγούµενης φάσης. 

Η αξιολόγηση µε το Μ3 διεξάγεται σε τρία επίπεδα: 

i) Micro Επίπεδο, το οποίο εξετάζει τις µεµονωµένες δραστηριότητες των 
χρηστών τεχνολογίας και αξιολογεί την χρησιµότητα και χρηστικότητα του 
εκπαιδευτικού τεχνολογικού συστήµατος. Για το Myartspace οι δραστηριότητες 
περιλάµβαναν τη συλλογή αντικειµένων µέσω εκθέσεων κωδικών, την 
καταγραφή σηµειώσεων, την επαφή µε άτοµα που είχαν συλλέξει ένα 
συγκεκριµένο στοιχείο, την εγγραφή ήχου και τη λήψη φωτογραφιών. 

ii) Meso Επίπεδο, το οποίο εξετάζει την εµπειρία εκµάθησης ως σύνολο, για τον 
εντοπισµό µαθησιακών ανακαλύψεων και αναλύσεων. Αξιολογεί ακόµα πόσο 
καλά ενσωµατώνεται η µαθησιακή εµπειρία µε άλλες συναφείς δραστηριότητες 
και εµπειρίες. Για το Myartspace η αξιολόγηση σε αυτό το επίπεδο 
περιλαµβάνει τη διερεύνηση της ύπαρξης επιτυχούς σύνδεσης µεταξύ της 
µάθησης στο µουσείο και αυτής στην τάξη, όπως επίσης και τον εντοπισµό 
κρίσιµων περιστατικών στο µουσείο που αποκαλύπτουν νέα πρότυπα και 
µορφές µάθησης ή το αν παρεµποδίζεται η µάθηση. 

iii) Macro Επίπεδο, το οποίο εξετάζει τον αντίκτυπο της νέας τεχνολογίας στις 
καθιερωµένες εκπαιδευτικές και µαθησιακές τεχνικές και ιδρύµατα. Για το 
Myartspace αυτό σχετίζεται µε την οργάνωση επισκέψεων του σχολείου στο 
µουσείο. Η αξιολόγηση σε αυτό το επίπεδο εξετάζει τη διάθεση της νέας 
τεχνολογίας από τους δασκάλους, την εµφάνιση νέων πρακτικών των µουσείων 
στην υποστήριξη των επισκέψεων σχολείων, και πως αυτό σχετίζεται µε το 
αρχικό όραµα του έργου. 
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Η ανάπτυξη του Myartspace περιελάµβανε τέσσερις ευρείες φάσεις: 1) ανάλυση 
απαιτήσεων, καθορισµός των απαιτήσεων για το κοινωνικοτεχνικό σύστηµα (οι χρήστες και οι 
αλληλεπιδράσεις τους µε την τεχνολογία) και προσδιορισµός του τρόπου µε τον οποίο θα 
λειτουργούσε µε τις διάφορες οµάδες ενδιαφεροµένων, 2) σχεδιασµός της εµπειρίας του χρήστη 
και της διεπαφής, 3) υλοποίηση της υπηρεσίας και 4) ανάπτυξη της υπηρεσίας.  

Η Εικόνα 3.11.1 απεικονίζει αυτή την σταδιακή εισαγωγή δραστηριοτήτων αξιολόγησης 
στα τρία επίπεδα του πλαισίου σε όλες τις φάσεις του έργου. Ο οριζόντιος άξονας απεικονίζει 
τον χρόνο, την αλλαγή της φάσης ανάπτυξης εστίασης µε την πάροδο του χρόνου. Οι 
σκιασµένες περιοχές αντιπροσωπεύουν τις δραστηριότητες για ανάλυση αναγκών (σκούρο 
γκρι) και αξιολόγηση στα τρία επίπεδα κατά τη διάρκεια του σχεδιασµού, της υλοποίησης και 
της ανάπτυξης (όλες οι άλλες αποχρώσεις). 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3.11.1 Δραστηριότητες αξιολόγησης στα τρία επίπεδα κατά τη διάρκεια των φάσεων του 
έργου 

Η έµφαση στο επίπεδο των αναλύσεων απαιτήσεων αλλάζει κατά τη διάρκεια της 
διαδικασίας. Στην αρχή ενός έργου, η ανάλυση απαιτήσεων πρέπει να λαµβάνει υπόψιν όλα τα 
επίπεδα για να θέσει τις αρχικές απαιτήσεις για µια εκπαιδευτική εµπειρία που ενσωµατώνει 
τεχνολογία, αποτελεσµατική µάθηση και θεσµική υποστήριξη. Καθώς προχωράει το έργο, η 
τεχνολογία ωριµάζει έτσι ώστε οι αλλαγές στις απαιτήσεις να εστιάζονται στο πλαίσιο της 
µάθησης. Στο τέλος του έργου, οι απαιτήσεις έχουν οριστικοποιηθεί και αξιολογούνται σε όλα τα 
επίπεδα.Η έµφαση στο επίπεδο αξιολόγησης επίσης αλλάζει κατά τη διάρκεια της διαδικασίας 
ανάπτυξης. Οι πρώτες αξιολογήσεις στο επίπεδο micro ενηµερώνουν τη διεπαφή χρήση και τις 
αλληλεπιδράσεις µεταξύ ανθρώπων και τεχνολογίας. Μόλις η τεχνολογία είναι αρκετά ισχυρή 
έτσι ώστε να επιτρέψει την αξιολόγηση της εκπαιδευτικής αξίας, εισάγονται οι δραστηριότητες 
αξιολόγησης στο meso επίπεδο κατά τη διάρκεια της φάσης υλοποίησης. Οµοίως, το macro 
επίπεδο απαιτεί να είναι η τεχνολογία στη θέση της και να χρησιµοποιείται για µεγάλο χρονικό 
διάστηµα έτσι ώστε να αποδειχθεί η επίδρασή της σε π. χ. σε πρακτικές επίσκεψης σχολείων σε 
µουσείο, έτσι ώστε οι δραστηριότητες αξιολόγησης στο macro επίπεδο να µπορούν να 
εισαχθούν κατά τη φάση ανάπτυξης. 

Για να διαπιστωθεί η αξία της υπηρεσίας σε κάθε ένα από τα τρία επίπεδα, οι 
δραστηριότητες αξιολόγησης διερευνούν το χάσµα µεταξύ προσδοκιών και πραγµατικότητας και 
αποκαλύπτουν απρόβλεπτες διαδικασίες και αποτελέσµατα. Αυτό ισχύει στα δύο στάδια της 
συλλογής δεδοµένων και του σταδίου ανάλυσης. 

1. Στάδιο 1: συλλογή δεδοµένων σχετικά µε το τι πρέπει να συµβεί σε ένα επίπεδο. Οι 
προσδοκίες των χρηστών σε κάθε επίπεδο µπορούν να καταγραφούν µέσω 
συνεντεύξεων µε τους χρήστες (δηλ. εκπαιδευτές, µαθητές, προσωπικό µουσείου) και 
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µε την ανάλυση των απαιτήσεων των τεχνικών προδιαγραφών, την τεκµηρίωση χρήστη, 
τις εκπαιδευτικές συνεδρίες και τα υλικά διδασκαλίας. 

2. Στάδιο 2: συλλογή δεδοµένων σχετικά µε το τι πραγµατικά συνέβη σε ένα επίπεδο. Η 
εµπειρία χρήστη τεκµηριώνεται µέσω παρατηρήσεων και εγγραφών βίντεο και ήχου για 
να διαπιστωθεί η πραγµατική χρήση της τεχνολογίας για τους διαφορετικούς χρήστες. 

3. Στάδιο 3: εξετάζει το χάσµα ανάµεσα στις προσδοκίες του χρήση και την 
πραγµατικότητα µέσω ενός συνδυασµού αντανακλαστικών συνεντεύξεων µε τους 
χρήστες και της κριτικής ανάλυσης των δεδοµένων που συλλέχθηκαν στις φάσεις 1 και 
2. 

Συνοπτικά, το Μ3 ακολουθεί µια προσέγγιση Lifecycle συνεχούς στρατηγικής αξιολόγησης 
για να καθοδηγήσει µια ευέλικτη προσέγγιση στην ανάπτυξη λογισµικού και να ενηµερώσει τους 
ενδιαφερόµενους για τη διαδικασία ανάπτυξης. Αξιολογεί τον εξελισσόµενο σχεδιασµό και την 
υλοποίηση στα τρία επίπεδα, της χρηστικότητας, της εκπαιδευτικής αποτελεσµατικότητας και 
της θεσµικής υιοθέτησης. Για κάθε επίπεδο η αξιολόγηση σχετίζεται µε το τι πρέπει να συµβεί 
(µέσω συνεντεύξεων µε τους ενδιαφερόµενους και την εξέταση των καταγραφών) µε το τι 
πραγµατικά συµβαίνει (µέσω της παρατήρησης της εµπειρίας χρηστών) και εξετάζει τυχόν κενά 
µεταξύ προσδοκίας και πραγµατικότητας ως απόδειξη της ανάγκης τροποποίησης απαιτήσεων, 
σχεδιασµού, υλοποίησης ή ανάπτυξης. Αυτά τα ευρήµατα οδηγούν στην επόµενη φάση 
ανάπτυξης του συστήµατος ή τροφοδοτούν την επανάληψη µιας παλαιότερης φάσης. 

Το Μ3 παρέχει µια δοµηµένη µορφή για την αξιολόγηση της χρηστικότητας, του 
εκπαιδευτικού και οργανωτικού αντίκτυπου και των µεταξύ τους σχέσεων. Ο Πίνακας 3.11.2 
περιγράφει τον τρόπο µε τον οποίο ακολουθούν οι κανόνες για την αξιολόγηση της µάθησης 
µέσω κινητών συσκευών. 

 

Κανόνας Ιδιότητες Πλαισίου 

1. Συλλογή και ανάλυση της µάθησης ταυτόχρονα, 
µε σεβασµό στην ιδιωτικότητα του 
εκπαιδευόµενου 

• Διαφωτίζει τις διάφορες µαθησιακές δραστηριότητες και 
περιβάλλοντα σε διαφορετικά επίπεδα λεπτοµέρειας 

• Περιλαµβάνει τους εκπαιδευτές και τους εκπαιδευόµενους 
ως ενηµερωµένους συµµετέχοντες στη διαδικασία 
αξιολόγησης 

2. Αξιολόγηση της χρηστικότητας της τεχνολογίας 
και πως αυτό επηρεάζει την εκπαιδευτική 
εµπειρία. 

• Οι δραστηριότητες αξιολόγησης του micro επιπέδου 
(χρηστικότητας) συνδέονται µε δραστηριότητες 
αξιολόγησης στα επίπεδα meso  και macro (εκπαιδευτική 
αποτελεσµατικότητα και θεσµική υιοθέτηση). 

3. Κοιτάξτε πέρα από τα γνωστικά κέρδη στις 
αλλαγές στη µαθησιακή διαδικασία και πρακτική. 

• Συνδέει τις επιδιωκόµενες διαδικασίες µάθησης και τα 
αποτέλεσµατα µε τις παρατηρούµενες δραστηριότητες και 
εξετάζει το χάσµα µεταξύ προσδοκίας και 
πραγµατικότητας. 

4. Εξετάστε τα οργανωτικά θέµατα στην υιοθέτηση 
της πρακτικής µάθησης µε κινητές συσκευές και 
την ενσωµάτωσή της µε υπάρχουσες πρακτικές 
και κατανοήστε τον τρόπο που αυτή η υλοποίηση 
επηρεάζει τα χαρακτηριστικά της διαδικασίας. 

• Μπορεί να αναλύσει µεµονωµένες αλληλεπιδράσεις, 
εκπαιδευτικές διαδικασίες και οργανωτικές αλλαγές 

• Μπορεί να εφαρµοστεί σε επίσηµα ή ανεπίσηµα 
περιβάλλοντα 

5. Εκτείνεται τον κύκλο ζωής µιας καινοτοµίας 
µάθησης που αξιολογείται, από τη σύλληψη έως 
την πλήρη ανάπτυξη και πέραν αυτής. 

• Ενσωµατώνεται µε την προσέγγιση αξιολόγησης του 
Lifecycle (Meek 2006) 

Πίνακας 3.11.2 Μ3 Πλαίσιο Αξιολογησης – καταλληλότητα χρήσης 
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4.  Πλαίσιο αξιολόγησης για προσαρµοστικά συστήµατα 

Τα προσαρµοστικά συστήµατα γίνονται πιο γνωστά ως εργαλεία πρόσβασης στην πληροφορία 
µε γνώµονα τον χρήστη. Αυτό έχει οδηγήσει στο να ικανοποιήσει µια µεγάλη γκάµα χρηστών σε 
διαφορετικά περιβάλλοντα και σε θέµατα εµπιστοσύνης χρηστών. Γι αυτό το λόγο είναι ιδιαίτερα 
σηµαντική η αποτελεσµατική και διεξοδική αξιολόγηση των προσαρµοστικών συστηµάτων. Είναι 
σηµαντικό όχι µόνο να αξιολογήσουµε αλλά επίσης να διασφαλίσουµε ότι η αξιολόγηση 
χρησιµοποιεί τις σωστές µεθόδους καθώς µια λάθος µέθοδος µπορεί να οδηγήσει σε λάθος 
συµπεράσµατα.  

Η αξιολόγηση των διαδραστικών προσαρµοστικών και προσωποποιηµένων 
συστηµάτων ηλεκτρονικής εκπαίδευσης (e-learning) είναι πολύ δύσκολη, περίπλοκη και 
απαιτητική λόγω της σύνθετης φύσης αυτών των συστηµάτωνκαθώς οι προσαρµοστικές 
διεπαφές αλλάζουν δυναµικά το περιεχόµενο και τη διάταξή τους ανάλογα µε τις προτιµήσεις 
και τις προσωπικές ανάγκες κάθε χρήστη.  

4.1 Πλαίσιο Αξιολόγησης για τον τελικό χρήστη σε Προσαρµοστικά 
Συστήµατα (EFEx) 

Στόχοι και λειτουργίες του EFEx 

To Πλαίσιο αξιολόγησης για τον τελικό χρήστη σε προσαρµοστικά συστήµατα (Evaluation 
Framework for End-user in Adaptive Systems, EFEx) έχει σχεδιαστεί ως µια διαδικτυακή 
διεπαφή η οποία επιτρέπει στους χρήστες να συνεργαστούν και υποστηρίζει το χρήστη στα 
παρακάτω:  

α) την αναζήτηση για σχετικό ερευνητικό υλικό όπως είναι οι µελέτες για αξιολόγηση µε 
επίκεντρο το χρήστη (user-centred evaluation UCE) και άρθρα που περιγράφουν 
λεπτοµερώς την αξιολόγηση παρόµοιων προσαρµοστικών συστηµάτων,  

β) να λάβει συστάσεις στο πως να συνδυάζει καλύτερα διαφορετικές µεθόδους 
αξιολόγησης, µετρικές και κριτήρια µετρήσεων έτσι ώστε να αξιολογεί καλύτερα το 
σύστηµά του,  

γ) να εντοπίζει µια µεθοδολογία αξιολόγησης µε επίκεντρο τον χρήστη (UCE) η οποία 
περιγράφει τον τρόπο εφαρµογής των υφιστάµενων τεχνικών UCE,  

δ) να µεταφράζει ολόκληρη τη διεπαφή χρήστη στην γλώσσα του. Το EFEx υποστηρίζει 
49 διαφορετικές γλώσσες. 

Όταν ψάχνεις για σχετικό ερευνητικό υλικό ή για συστάσεις αξιολόγησης, πρέπει να 
παρέχονται από τον χρήστη τα ακόλουθα χαρακτηριστικά ενός συστήµατος: (όνοµα 
συστήµατος, προγραµµατιστής, η προσέγγιση αξιολόγησης που χρησιµοποιήθηκε, ο σκοπός 
της αξιολόγησης, η περιγραφή συστήµατος, η περιοχή εφαρµογής, οι µέθοδοι (τεχνικές) 
αξιολόγησης που χρησιµοποιήθηκαν, οι µετρικές αξιολόγησης, τα κριτήρια αξιολόγησης, η 
χρονιά που διεξήχθη η αξιολόγηση και τι βελτιώθηκε µε την προσαρµογή).   

Τεχνική Εφαρµογή 

Το EFEx έχει σχεδιαστεί ως µια τυπική αρχιτεκτονική τριών επιπέδων τα οποία αποτελούνται 
από:  



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 53	

α) το επίπεδο παρουσίασης, το οποίο είναι το ανώτερο επίπεδο της εφαρµογής που εµφανίζει 
τις πληροφορίες που σχετίζονται µε τις υπηρεσίες, όπως είναι η περιήγηση. Επικοινωνεί µε τα 
άλλα επίπεδα εξάγοντας αποτελέσµατα στο επίπεδο του προγράµµατος περιήγησης/πελάτη και 
σε όλα τα επίπεδα του δικτύου 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4.1 Αρχική σελίδα EFEx 

 

β) το επίπεδο επιχειρησιακής λογικής το οποίο εξάγεται από το επίπεδο της παρουσίασης, έχει 
το δικό του επίπεδο, ελέγχει τη λειτουργικότητα µιας εφαρµογής εκτελώντας λεπτοµερή 
επεξεργασία  

και  

γ) το επίπεδο διατήρησης δεδοµένων το οποίο διατηρεί τα δεδοµένα ουδέτερα και ανεξάρτητα 
από τους servers εφαρµογών ή από την επιχειρησιακή λογική. Δίνοντας στα δεδοµένα το δικό 
τους επίπεδο βελτιώνει την επεκτασιµότητα και την απόδοση. Αυτή η αρχιτεκτονική αποτελείται 
από: 

• Μια αποθήκη µε τις τρέχουσες τεχνικές αξιολόγησης για προσαρµοστικά συστήµατα µε 
επίκεντρο τον χρήστη (UCE). Αυτή η διεπαφή επιτρέπει στους χρήστες να ψάξουν για: 

o µελέτες αξιολογήσεων προσαρµοστικών συστηµάτων µε επίκεντρο τον χρήστη 
από το 2000 µέχρι σήµερα,  

o µελέτες αξιολόγησης των µοντέλων για προσαρµοστικά συστήµατα (δηλ. 
χρήστη, εργασίας, τοµέα, στρατηγικής, περιεχοµένου, συσκευής, συστήµατος, 
πλοήγησης και µοντέλο στρατηγικής) από το 2000 µέχρι σήµερα. 
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• Παροχή συστάσεων, στους χρήστες, για τον εντοπισµό και εφαρµογή των 
καταλληλότερων µεθοδολογιών και µετρικών: 

o Συστάσεις για την αξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων (δηλ. Όνοµα 
συστήµατος, σκοπός του συστήµατος, λειτουργίες συστήµατος, τοµέας 
εφαρµογής, µέθοδοι αξιολόγησης, κριτήρια αξιολόγησης, ανάλυση και πλαίσιο 
τύπου δεδοµένων και που χρησιµοποιήθηκε) και 

o Συστάσεις για την αξιολόγηση των µοντέλων προσαρµοστικών συστηµάτων 
(δηλ. όνοµα µοντέλου, σκοπός µοντέλου, λειτουργίες µοντέλου, τοµέας 
εφαρµογής, µέθοδοι αξιολόγησης, κριτήρια και µετρικές αξιολόγησης). 

• Μια µεθοδολογία η οποία απεικονίζει ή εξηγεί πως να εφαρµοστούν οι τεχνικές 
αξιολόγησης µε επίκεντρο τον χρήστη (UCE) (δηλ. τα αποτελέσµατα που προέκυψαν 
µετά από έρευνα των ιδιοτήτων και των δυνατοτήτων που οι τεχνικές UCE µπορούν να 
ανακαλύψουν ή να εκτιµήσουν). 

• Ελεγκτή µοντελοποίησης χρηστών ο οποίος χειρίζεται την διαδικασία εγγραφής χρήστη 
(δηλ. όνοµα χρήστη, κωδικό, διεύθυνση email και οργανισµούς) και (αυθεντικοποίηση). Η 
εγγραφή χρήστη απαιτείται πριν την πρόσβαση των χρηστών στον τοµέα συστάσεων του 
πλαισίου. 

• Τµήµα µετάφρασης: η διεπαφή χρήστη µεταφράζεται στην γλώσσα που επιλέγει ο 
χρήστης. 

• Ο ελεγκτής διεπαφής χρήστη ο οποίος αποτελείται από την παρουσίαση µετρικών και 
ελέγχους διεπαφής χρήστη. 

Το πλαίσιο τελευταίως παρέχει χαρακτηριστικά όπως: 

• Ένα σηµείο αναζήτησης το οποίο θα επιτρέπει στους χρήστες να αναζητήσουν και να 
δουν την αποθήκη όλων των υφιστάµενων τεχνικών και µελετών για αξιολόγηση µε 
επίκεντρο τον χρήστη για προσαρµοστικά συστήµατα από το 2000. 

• Έναν αλγόριθµο έµµεσων συστάσεων ο οποίος επιτρέπει την παροχή συστάσεων στους 
χρήστες για τον εντοπισµό και την εφαρµογή των καταλληλότερων µεθοδολογιών και 
µετρικών. 

•  Τις προδιαγραφές του σχεδιασµού και της δοµής των προσαρµοστικών συστηµάτων. 

• Ένα σύνολο στοιχείων (τµηµάτων) τα οποία επιτρέπουν την εκτέλεση της µεθοδολογίας 
αξιολόγησης µε επίκεντρο τον χρήστη. 

Το κοινό που απευθύνεται 

Οι τελικοί χρήστες του πλαισίου EFEx µπορούν να κατηγοριοποιηθούν σε δύο οµάδες:  

1) αυτούς που αναπτύσσουν προσαρµοστικές τεχνολογίες/συστήµατα και θέλουν να ελέγξουν 
τα αποτελέσµατά τους στους τελικούς χρήστες,  

2) αυτούς που αναπτύσσουν τις προσαρµοστικές εµπειρίες χρησιµοποιώντας προσαρµοστικές 
τεχνολογίες/συστήµατα. 
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Σενάριο περιπτώσεων χρήσης 

Ας υποθέσουµε ότι ένας προγραµµατιστής έχει εφαρµόσει ένα προσαρµοστικό σύστηµα. Ο 
χρήστης θέλει να χρησιµοποιήσει το πλαίσιο EFEx για να πάρει συστάσεις για το πως να 
αξιολογήσει το δικό του προσαρµοστικό σύστηµα. Πρώτα, ο χρήστης πρέπει να εγγραφεί (δηλ. 
όνοµα χρήστη, ίδρυµα ή οργανισµό, διεύθυνση email, κωδικός). Τους παρέχεται µια φόρµα που 
καλούνται να συµπληρώσουν (δηλ. το όνοµα συστήµατός τους, λειτουργία, τοµέας εφαρµογής, 
µέθοδος αξιολόγησης, κριτήρια αξιολόγησης που χρησιµοποιήθηκαν, τύποι δεδοµένων, σκοπός 
συστήµατος και το περιεχόµενο που χρησιµοποιήθηκε) και µετά πατάνε το κουµπί υποβολής. 
Το πλαίσιο EFEx εξετάζει το σύστηµα και αποφασίζει για τους κατάλληλους στόχους 
αξιολόγησης. Βασιζόµενο στην επιλογή του τελικού χρήστη για την αξιολόγηση των στόχων το 
πλαίσιο προτίνει τεχνικές αξιολόγησης για αυτόν τον χρήστη και πρέχει εξήγησεις για το πως να 
εφαρµόσει αυτές τις τεχνικές. Ο χρήστης µπορεί επίσης να δει έρευνες αξιολόγησης για 
προσαρµοστικά συστήµατα µε επίκεντρο τον χρήστη (UCE) και άλλες υπάρχουσες µελέτες 
σχετικά µε προσαρµοστικά µοντέλα αξιολόγησης.  

Τέλος, ας υποθέσουµε ότι αυτός ο χρήστης µιλάει µόνο Γαλλικά και δεν µπορεί να 
διαβάσει το αγγλικό περιεχόµενο. Το πλαίσιο EFEx παρέχει προσωποποιηµένη πληροφορία 
ανάλογα µε τις απαιτήσεις του χρήστη που βασίζονται στα ενδιαφέροντα και τις προτιµήσεις 
του. Ο Dagger (και λοιποί) αναγνωρίζουν ότι αυτή η προσωποποιηµένη ηλεκτρονική µάθηση 
χρησιµοποιεί µια ενεργή στρατηγική µάθησης η οποία επιτρέπει στον µαθητευόµενο να έχει τον 
έλεγχο του γενικού πλαισίου, του ρυθµού και την έκταση της µαθησιακής τους εµπειρίας.  

Πιθανά εκπαιδευτικά και βιοµηχανικά οφέλη του πλαισίου EFEx 

Οι συγγραφείς γνωρίζουν ότι η αξιολόγηση των προσαρµοστικών συστηµάτων είναι µια 
δύσκολη δουλειά. Για παράδειγµα, ένα σηµαντικό πρόβληµα είναι η κατανόηση του µηχανισµού 
προσαρµογής του συστήµατος. Πιο συγκεκριµένα, τι βελτιώθηκε µε την προσαρµογή και ποια 
µπορεί να ήταν η κατάσταση έχουν διαφορετική προσαρµογή. Επιπλέον, αρκετοί ερευνητές 
έχουν δώσει έµφαση στις δυσκολίες που προκλήθηκαν από την πολυπλοκότητα τέτοιων 
συστηµάτων και τα θέµατα ευχρηστίας που προκύπτουν. Το EFEx έχει αναπτυχθεί ως µέρος 
διδακτορικής έρευνας το οποίο προτείνει µια προσέγγιση αξιολόγησης των προσαρµοστικών 
συστηµάτων µε επίκεντρο το χρήστη. 

Το πλαίσιο αυτό λοιπόν παρέχει στους χρήστες: i) µια κεντρική αποθήκη που 
αποθηκεύει τις τρέχουσες UCE µελέτες αυτών των συστηµάτων, µοντέλων και των 
προσαρµοστικών τεχνολογιών συγγραφής. Επί του παρόντος είναι πολύ δύσκολο για τους 
αξιολογητές και τους ερευνητές να βρουν αυτή την πληροφορία σε ένα κεντρικό µέρος και η 
αναφορά αυτών των µελετών φαίνονται να είναι «ακατάστατες».  ii) Οι χρήστες επίσης παίρνουν 
προσωποποιηµένες συστάσεις. Αυτές οι συστάσεις µειώνουν το χρόνο που σπαταλάται και το 
κόστος που προκύπτει κατά την αξιολόγηση αυτών των συστηµάτων, µοντέλων και 
τεχνολογιών. Οι ερευνητές µπορούν να συνεργαστούν καθώς διανέµονται παγκοσµίως και 
µαθαίνουν πιο γρήγορα. 

4.2 Πλαίσιο Αξιολόγησης για Προσαρµοστικά Υπερµέσα 
(Προτεινόµενο από Arpita Gupta, P. S. Grover, 2004) 

Παρ’ όλο που υπάρχουν αρκετά πλαίσια για την αξιολόγηση Προσαρµοστικών Συστηµάτων 
Υπερµέσων (AHS, Adaptive Hypermedia Systems), τα πρόσφατα προτεινόµενα πλαίσια 
επιπέδων αποδείχθηκαν χρήσιµα για τον προσδιορισµό της ακριβούς αιτίας της αποτυχίας 
προσαρµογής ή οποιούδηποτε άλλου προβλήµατος στο σύστηµα. Εδώ, παρουσιάζεται ένα 
πλαίσιο αξιολόγησης για AHS για το διαδίκτυο το οποίο αποτελεί επέκταση των πλαισίων 
επιπέδων και προσθέτει νέες διαστάσεις σε αυτά. Αντιµετωπίζει την αξιολόγηση ως 
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αναπόσπαστο κοµµάτι της διαδικασίας ανάπτυξης ενός AHS και επίσης αξιολογεί την 
επιτυχηµένη πρόσβαση του AHS στο διαδίκτυο.  

Το προτεινόµενο πλαίσιο είναι µια επέκταση των πλαισίων αξιολόγησης µε επίπεδα 
όπου τα επίπεδα πρέπει να αξιολογηθούν σε σχέση µε άλλες διαστάσεις. Τα οφέλη του 
πλαισίου είναι: α) επιτρέπουν µια δοµηµένη, πολλών επιπέδων άποψη για την καλύτερη 
κατανόηση των διαφόρων πτυχών του AHS, β) µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως εννοιολογικό 
πλαίσιο για την αξιολόγηση των υφιστάµενων προσεγγίσεων για το AHS, γ) µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί κατά την ανάπτυξη της επόµενης γενιάς AHS χρησιµοποιώντας τα βήµατα 
τεχνολογίας λογισµικού. 

Το πλαίσιο αποτελείται από τέσσερις διαστάσεις – Περιβάλλον, Προσαρµογή, 
Διαδικασία Ανάπτυξης και Μονάδα Αξιολόγησης (Environment, Adaptation, Development 
Process, and Evaluation Modules). Αυτές οι διαστάσεις είναι ορθογώνιες µεταξύ τους δηλ. όλες 
οι µονάδες αξιολόγησης πρέπει να αντιµετωπίζουν όλα τα συστατικά του περιβάλλοντος και της 
προσαρµογής κατά τη διάρκεια κάθε φάσης της διαδικασίας ανάπτυξης. 

Η Εικόνα 4.2.1 δείχνει το προτεινόµενο πλαίσιο αξιολόγησης και οι ακόλουθες ενότητες 
περιγράφουν αυτές τις διαστάσεις και τα συστατικά τους. 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4.2.1 Προτεινόµενο Πλαίσιο Αξιολόγησης για AHS 

Περιβάλλον 

Η πρώτη διάσταση, το περιβάλλον, είναι το σύνολο των συνθηκών στις οποίες το AHS πρέπει 
να προσαρµοστεί, δηλ. είναι οι συνθήκες κατανάλωσης για το AHS. Μπορεί να είναι 
αναρίθµητες µεταβλητές που επηρεάζουν το περιβάλλον. Τις οµαδοποιούµε µε βάση τα 
ακόλουθα στοιχεία: 

• Συσκευή: Η εµφάνιση των συσκευών µε δυνατότητες χρήσης του ιστού µε 
περιορισµένες δυνατότητες όπως είναι τα PDA και τα κινητά τηλέφωνα µαζί µε τους 
επιτραπέζιους υπολογιστές – έχουν φτιάξει ένα απαρχαιωµένο παράδειγµα ενός 
µεγέθους καθώς το φάσµα του υλικού (hardware) και του λογισµικού που 
χρησιµοποιείται από την πλευρά του πελάτη των συστηµάτων που βασίζονται στον 
ιστό, είναι πολύ ευρύ. Τα AHS πρέπει να αξιολογηθούν για τη σωστή απόκτηση των 
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χαρακτηριστικών της συσκευής και την οµαλή λειτουργία µε τα χαρακτηριστικά του 
υλικού όπως µεγέθη οθόνης, µέγεθος τοπικής αποθήκευσης, µέθοδο εισόδου, ταχύτητα 
επεξεργασίας και χαρακτηριστικά λογισµικού όπως είναι οι εκδόσεις του προγράµµατος 
πλοήγησης, διαθέσιµες προσθήκες, Java, Javascript κτλ. Οι Kosba et al έχουν 
συζητήσει για την απόκτηση τέτοιων δεδοµένων από τα AHS. 

• Χρήστης: Πολλά AHS για την προσαρµογή χρησιµοποιούν προσωπικά χαρακτηριστικά 
του χρήστη όπως είναι τα δηµογραφικά δεδοµένα, τις γνώσεις του χρήστη, τις 
δεξιότητες και τις δυνατότητες του χρήστη, τα ενδιαφέροντά και τις προτιµήσεις του, 
τους στόχους και τα σχέδιά του. Μαζί µε αυτά τα χαρακτηριστικά, τα AHS πρέπει να 
αξιολογούνται για προσαρµογή σύµφωνα µε όλους τους χρήστες 
συµπεριλαµβανοµένων και των ατόµων µε αναπηρίες και των ηλικιωµένων. 

• Τοµέας Εφαρµογής: Το AHS µπορεί να αναπτυχθεί για ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών 
που διαφέρουν στα χαρακτηριστικά. Τα ειδικά χαρακτηριστικά της εφαρµογής 
συνιστούν τις κρίσιµες παραµέτρους κατά την αξιολόγηση του AHS και πρέπει να 
αξιολογούνται µαζί µε τα γενικά χαρακτηριστικά του AHS καθώς οι παραδοσιακές 
ανησυχίες αλλάζουν ανάλογα µε τον τοµέα εφαρµογής. 

• Θέση: Οι πληροφορίες σχετικά µε την γεωγραφική θέση της συσκευής πρόσβασης 
µπορεί να χρησιµοποιείται για να φιλτράρουν και να προσαρµόζουν ή να προτείνουν το 
περιεχόµενο του AHS και πρέπει να αξιολογούνται για την σωστή παράδοσή τους.  

Προσαρµογή 

Η δεύτερη διάσταση του πλαισίου είναι η προσαρµογή η οποία µπορεί να είναι δύο τύπων: 
στατική προσαρµογή και δυναµική προσαρµογή, ανάλογα µε το χρόνο και τη διαδικασία 
προσαρµογής. Οι στατικές προσαρµογές καθορίζονται από τον συγγραφέα κατά τον χρόνο 
σχεδιασµού ή προσδιορίζονται µόνο µία φορά κατά την εκκίνηση της εφαρµογής. Η δυναµική 
προσαρµογή γίνεται κατά τη διάρκεια του χρόνου εκτέλεσης ανάλογα µε διάφορους παράγοντες 
όπως οι είσοδοι που δίνονται από τους χρήστες κατά τη χρήση, αλλαγές στο µοντέλο χρήστη, 
αποφάσεις προσαρµογής που παίρνονται από το AHS κτλ. 

Μονάδες Αξιολόγησης 

Η τρίτη διάσταση του πλαισίου αξιολόγησης αποτελείται από µονάδες αξιολόγησης οι οποίες 
πρέπει να ληφθούν υπόψη για την αξιολόγηση των AHS. Αυτές οι µονάδες έχουν προταθεί στα 
πλαίσια µε επίπεδα. Η προοπτική µας είναι να τα αξιολογήσουµε σε σχέση µε τις άλλες 
διαστάσεις του πλαισίου. 

• Απόκτηση Εισόδου: Απαιτούνται εισροές από το περιβάλλον όπως επίσης και από 
τον χρήστη. Αυτά µπορούν να ληφθούν χειροκίνητα (δηλ. ο χρήστης να τα τροφοδοτεί), 
αυτόµατα (δηλ. να παίρνει το σύστηµα µόνο του την είσοδο π.χ. τύπο της συσκευής, το 
µέγεθος της οθόνης, τοποθεσία κτλ) ή ηµιαυτόµατα (δηλ. συνδυασµός των δυο – 
κάποιες είσοδοι µέσω του χρήστη, κάποιες αυτόµατα). 

Οι είσοδοι που λαµβάνονται από το σύστηµα – είτε χειροκίνητα είτε αυτόµατα 
δεν µπορούν να φέρουν καµία σηµαντική πληροφορία, αλλά πρέπει να αξιολογηθούν 
για την αξιοπιστία, την ακρίβεια, τον ρυθµό δειγµατοληψίας έτσι ώστε τα συµπεράσµατα 
που αντλούνται να είναι χρήσιµα. 

Αυτό πρέπει να γίνει σε όλα τα στάδια της φάσης ανάπτυξης – ανάλυσης, 
σχεδιασµού, υλοποίησης και συντήρησης, τόσο για τις στατικές όσο και τις δυναµικές 
προσαρµογές, για όλες τις συσκευές, χρήστες, τοποθεσίες και τοµείς εφαρµογής. 
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• Άντληση Συµπερασµάτων: Το προηγούµενο επίπεδο περιελάµβανε τη συλλογή 
δεδοµένων, αυτό το επίπεδο δίνει νόηµα σε αυτά δηλ. αντλεί συµπεράσµατα από αυτά. 
Οι αξιολογητές πρέπει να ελέγξουν αν αυτά τα συµπεράσµατα που αντλούνται από το 
σύστηµα σχετικά µε τις αλληλεπιδράσεις χρήστη – υπολογιστή είναι σωστά, καθώς δεν 
είναι απαραίτητο ότι θα υπάρχει µια άµεση χαρτογράφηση ενός προς ένα µεταξύ των 
πρώτων δεδοµένων και των αντίστοιχων σηµαντικών. 

Επιπλέον, οι είσοδοι που δίνονται από διάφορους χρήστες από διαφορετικές 
συσκευές ή τοµείς εφαρµογών µπορεί να χρειάζονται διαφορετικές ερµηνείες. Οι 
αξιολογητές πρέπει να ελέγξουν αν όλες αυτές οι ερµηνείες έχουν αναλυθεί, σχεδιαστεί 
και εφαρµοστεί στο AHS τόσο για στατικές όσο και για δυναµικές προσαρµογές. 

• Μοντέλα: Για την επίτευξη των απαιτούµενων προσαρµογών, πολλά µοντέλα 
δηµιουργούνται από το σύστηµα. Αυτά τα µοντέλα βασίζονται στα συµπεράσµατα που 
αντλήθηκαν στο προηγούµενο στάδιο και υποτίθεται ότι µιµούνται τον πραγµατικό 
κόσµο. Πρέπει να αξιολογηθούν ως προς την εγκυρότητα, δηλ. σωστή παρουσίαση της 
οντότητας που µοντελοποιείται, την πληρότητα του µοντέλου, την περιεκτικότητα του 
µοντέλου, την ακρίβεια του µοντέλου, την ευαισθησία της διαδικασίας µοντελοποίησης. 

• Απόφαση Προσαρµογής: Λαµβάνοντας υπόψη ένα σύνολο ιδιοτήτων στο µοντέλο 
χρήστη, κάποιες φορές µπορεί να υπάρξουν περισσότερες προσαρµογές. Σε αυτή τη 
µονάδα, η αξιολόγηση της πιο βέλτιστης προσαρµογής γίνεται µε κριτήρια όπως η 
αναγκαιότητα της προσαρµογής, η καταλληλότητα της προσαρµογής και η αποδοχή 
της. Απαιτείται προσεκτική αξιολόγηση προκειµένου να διαπιστωθεί ότι η αύξηση της 
προσαρµογής δεν έχει ως αποτέλεσµα τη µείωση της χρηστικότητας. 

• Παρουσίαση: Αυτή η µονάδα περιλαµβάνει την αλληλεπίδραση ανθρώπου – 
υπολογιστή και πρέπει να αξιολογηθεί για κριτήρια όπως είναι η συνοχή της 
παρουσίασης, η πληρότητα της παρουσίασης, η έγκαιρη προσαρµογή και ο έλεγχος του 
χρήστη για την προσαρµογή. 

Διαδικασία ανάπτυξης 

Η τέταρτη διάσταση του πλαισίου είναι η διαδικασία ανάπτυξης που περιλαµβάνει τις φάσεις  
του κύκλου ζωής του λογισµικού δηλ. ανάλυση, σχεδιασµό, υλοποίηση και συντήρηση.  

Κατά τη διάρκεια κάθε φάσης αυτής της διάστασης, η αξιολόγηση των επιµέρους στοιχείων 
του περιβάλλοντος, των µονάδων αξιολόγησης και προσαρµογής πραγµατοποιείται σε σχέση 
µε τις άλλες. 

• Ανάλυση 

Αυτή η φάση περιλαµβάνει συλλογή πληροφοριών σχετικά µε τα προβλήµατα του 
τρέχοντος συστήµατος ή/και προσδιορισµό των απαιτήσεων και των περιορισµών του 
συστήµατος που θα αναπτυχθεί. Κύρια στοιχεία αυτής της φάσης είναι: 

o Ανάλυση λειτουργιών: καθορίζει τις βασικές λειτουργίες που αναµένεται να 
εκτελέσει και τον τρόπο εκτέλεσής τους. 

o Ανάλυση περιβάλλοντος: αναλύει το περιβάλλον το οποίο αναµένεται να 
προσπελαστεί από το σύστηµα, συµπεριλαµβανοµένων και των φυσικών 
παραµέτρων όπως είναι η τοποθεσία, η συσκευή και άλλες πτυχές όπως ο 
τοµέας εφαρµογής και ο τύπος χρήστη. 

o Ανάλυση χρηστών και εργασιών: αυτό καθορίζει το πεδίο των γνωστικών 
χαρακτηριστικών όπως είναι οι προτιµήσεις του χρήστη, οι στόχοι, η γνώση και 
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άλλα χαρακτηριστικά που απαιτούνται στο µοντέλο χρήστη π.χ. απαιτείται 
στρατηγική αναζήτησης κτλ. 

o Ανάλυση διεπαφής: προσδιορίζει τα χαρακτηριστικά όπως είναι η 
αποτελεσµατικότητα, η ικανότητα εκµάθησης, η ευελιξία και η συµπεριφορά 
που απαιτείται από το σύστηµα. 

o Ανάλυση δεδοµένων: περιλαµβάνει την ανάλυση απόκτησης εισόδου για τον 
εντοπισµό δεδοµένων που πρέπει να αποθηκευτούν και να διαχειριστεί το 
σύστηµα, και την κατανόηση και αναπαράσταση της σηµασίας και της δοµής 
των δεδοµένων στο AHS. 

o Ανάλυση των Μοντέλων: περιλαµβάνει την ανάλυση διαφόρων µοντέλων που 
διατηρούνται στο σύστηµα όπως είναι το µοντέλο χρήστη, το µοντέλο τοµέα, το 
µοντέλο πλοήγησης, µοντέλο προσαρµογής. 

Για να αξιολογηθεί αυτή η φάση, µπορούν να ετοιµαστούν λίστες ελέγχου (checklists) 
για τους διαφορετικούς τύπους ανάλυσης που αναφέρθηκαν προηγουµένως, που 
αντιστοιχούν σε ποικίλα στοιχεία διαφόρων διαστάσεων του πλαισίου αξιολόγησης. Για 
παράδειγµα, ένα checklist προετοιµάζεται για τις λειτουργικές απαιτήσεις της στατικής 
προσαρµογής για την απόκτηση εισόδου για υπολογιστές, άλλο checklist για τα PDA για τις 
ίδιες προδιαγραφές. 

• Σχεδιασµός 

Η φάση σχεδιασµού ορίζει τη συνολική οργάνωση του συστήµατος µετασχηµατίζοντας τις 
λειτουργίες και τις εργασίες που ορίζονται κατά τη φάση ανάλυσης σε στοιχεία λογισµικού 
και τις εξωτερικά ορατές ιδιότητες αυτών των στοιχείων καθώς και τη σχέση τους. 
Συνιστάται ο σχεδιασµός των προσαρµοστικών τµηµάτων του συστήµατος παράλληλα µε 
ολόκληρο το σύστηµα έτσι ώστε να επιτυγχάνεται µια επιτυχής προσαρµογή. Κάποια 
στοιχεία αυτής της φάσης είναι: 

o Αρχιτεκτονικός Σχεδιασµός (Architectural Design): Έχουν προταθεί πολλά 
αρχιτεκτονικά σχέδια για τα προσαρµοστικά συστήµατα. Το µοντέλο αρθρωτής 
αρχιτεκτονικής που παρουσιάζεται στην Εικόνα 4.2.2 είναι ειδικά σχεδιασµένο 
για τον σκοπό της αξιολόγησης. 

Σε αυτό το µοντέλο, η µονάδα «απόκτηση εισόδου (input acquisition)» 
αποκτά είσοδο από τον χρήστη µέσω του πληκτρολογίου ή του ποντικιού ή την 
παίρνει από άλλους παράγοντες του περιβάλλοντος όπως είναι η συσκευή και 
η τοποθεσία πρόσβασης του AHS. Αυτή η είσοδος επαληθεύεται και στη 
συνέχεια µεταφέρεται στην επόµενη µονάδα «Άντληση συµπερασµάτων 
(inferences drawn)» για την άντληση λογικών συµπερασµάτων τα οποία 
αποθηκεύονται σε κάποια δυναµικά µοντέλα που δηµιουργήθηκαν από το 
σύστηµα, όπως είναι το µοντέλο χρήστη. Η µονάδα «µοντελοποίηση» 
αποτελείται από διάφορα µοντέλα – τόσο στατικά όσο και δυναµικά, όπως είναι 
το µοντέλο χρήστη, το µοντέλο τοµέα, το µοντέλο πλοήγησης, το µοντέλο 
παρουσίασης και το προσαρµοστικό µοντέλο. Διαφορετικά AHS µπορούν να 
έχουν ένα ή περισσότερα τέτοια µοντέλα τα οποία χρησιµοποιούνται σε 
διαφορετικά επίπεδα της προσαρµογής. Ανάλογα µε ορισµένα µοντέλα, η 
µονάδα «απόφασης προσαρµογής (adaptation decision)» παίρνει την απόφαση 
έτσι ώστε να επιλέγει τις καλύτερες τεχνικές προσαρµογής από τις διαθέσιµες 
στο σύστηµα. Στη συνέχεια, η µονάδα «παρουσίασης (presentation)» 
παρουσιάζει το τελικό περιεχόµενο και τους συνδέσµους µε τον χρήστη. 

Η αξιολόγηση του αρχιτεκτονικού σχεδιασµού είναι σηµαντική γιατί 
καθορίζει τους περιορισµούς στην υλοποίηση και τη συντήρηση, καθιστώντας 
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ευκολότερη την αιτιολόγηση και τη διαχείριση αλλαγών και καθορίζει τα 
χαρακτηριστικά ποιότητας του συστήµατος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4.2.2 Μοντέλο αρχιτεκτονικής για την αξιολόγηση των συστηµάτων 
προσαρµοστικών υπερµέσων 

 

o Σχεδιασµός περιεχοµένου (Content Design): Το περιεχόµενο αποτελεί µία από 
τις σηµαντικότερες πτυχές του AHS, καθώς το AHS υπάρχει λόγω του 
περιεχοµένου. Εποµένως, πρέπει να επαληθεύεται η ακρίβειά του. Επιπλέον, 
χρειάζεται να προσδιοριστεί και να αξιολογηθεί το περιεχόµενο το οποίο θα 
είναι ορατό σε διαφορετικούς χρήστες (ανάλογα µε το ατοµικό τους µοντέλο 
χρήστη), σε διαφορετικές συσκευές και τοποθεσία. 

o Σχεδιασµός πλοήγησης (Navigation Design): Δεδοµένου ότι υπάρχουν πολλές 
τεχνικές πλοήγησης (όπως είναι η άµεση καθοδήγηση, η απόκρυψη 
συνδέσµων κτλ) οι οποίες µπορούν να χρησιµοποιηθούν µε ποικίλα βοηθήµατα 
πλοήγησης όπως είναι τα εικονίδια, τα γραφικά, χρειάζεται να βεβαιωθούµε ότι 
η επιλεγµένη τεχνική είναι η κατάλληλη για το περιεχόµενο και σύµφωνα µε τα 
ευρετικά που οδηγούν σε υψηλής ποιότητας σχεδιασµούς διεπαφών και επίσης 
εξασφαλίζουν ότι τα βοηθήµατα (όπως είναι οι χάρτες τοποθεσίας και πίνακας 
περιεχοµένων) σχεδιάζονται µέσα στο σύστηµα.  

Η αξιολόγηση του σχεδιασµού πλοήγησης είναι απαραίτητη για να 
διασφαλιστεί η διατήρηση της συνοχής ολόκληρου του συστήµατος καθώς ο 
χρήστης κινείται µέσα στην εφαρµογή εφόσον σχετίζεται µε την επικοινωνιακή 
απόδοση του AHS. 

o Σχεδιασµός διεπαφής (Interface Design): Καθώς η διεπαφή χρήστη είναι η 
«πρώτη εντύπωση» του συστήµατος, µια κακώς σχεδιασµένη διεπαφή µπορεί 
να απογοητεύσει το χρήστη ανεξάρτητα από την αξία του περιεχοµένου, την 
πολυπλοκότητα του αρχιτεκτονικού σχεδιασµού και τις τεχνικές πλοήγησης που 
χρησιµοποιήθηκαν. Συνεπώς, απαιτείται προσεκτική αξιολόγηση για καλά 
δοµηµένα και εργονοµικά σχέδια διεπαφής. 

Η φάση σχεδιασµού µπορεί να αξιολογηθεί χρησιµοποιώντας µετρικές όπως είναι η 
µέτρηση δοµικής πολυπλοκότητας, οι µετρικές πλοήγησης, χρηστικότητας κτλ. 
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• Υλοποίηση 

Κατά τη διάρκεια της πραγµατικής υλοποίησης του συστήµατος, η αξιολόγηση κάθε 
µονάδας του AHS πρέπει να πραγµατοποιείται µεµονωµένα και στη συνέχεια να 
ενσωµατωθεί µε τις άλλες µονάδες για την επιτυχή προσαρµογή στα διάφορα επίπεδα – 
τόσο στατικά όσο και δυναµικά, για διαφορετικούς χρήστες, σε διαφορετικές συσκευές. 
Κάποιες µετρικές όπως είναι η πολυπλοκότητα συµπεριφοράς, οι µετρικές αξιοπιστίας, η 
ακρίβεια, το µέγεθος του λογισµικού και οι µετρήσεις µήκους βοηθούν στην αξιολόγηση του 
συστήµατος ως συνόλου. Επιπλέον, η αξιολόγηση των εργαλείων µπορεί να γίνει σε σχέση 
µε τις δραστηριότητες στις οποίες χρησιµοποιούνται για να δηλώσουν τη διαθεσιµότητά 
τους για κάθε είδος δραστηριότητας και τον τρόπο µε τον οποίο την υποστηρίζει το 
εργαλείο. 

• Συντήρηση 

Το AHS ενδέχεται να απαιτεί ενηµέρωση ανά πάσα στιγµή. Κατά συνέπεια, κατά τη διάρκεια 
της φάσης σχεδιασµού πρέπει να ληφθεί µέριµνα για τον σχεδιασµό του υπερδιαστήµατος 
(hyperspace) κατά τρόπο αρθρωτό έτσι ώστε η αλλαγή της δοµής να µπορεί να γίνει µε την 
αλλαγή των σχέσεων µεταξύ αυτών των µονάδων. Η αυτόµατη δηµιουργία συνδέσµων θα 
πρέπει να προτιµάται σε σχέση µε τους στατικούς συνδέσµους για να διατηρηθεί η συνοχή 
των συνδέσµων. Η συντήρηση των στατικών συνδέσµων είναι πολύπλοκη καθώς κάθε 
αλλαγή σε µια θέση κόµβου στο υπερδιάστηµα καθιστά απαραίτητη την αναθεώρηση όλων 
των εγγράφων που περιλαµβάνουν συνδέσµους σε αυτόν τον κόµβο, προκειµένου να τους 
ενηµερώσουν. 

 Η συντήρηση περιεχοµένου µπορεί να γίνει εύκολη αποθηκεύοντας τα περιεχόµενα 
χωριστά από τη δοµή της κεντρικής ιδέας ή των επιλογών πλοήγησης, καθώς τα 
περιεχόµενα είναι εξωτερικά και µπορούν να ενηµερωθούν εύκολα. Τέλος, η βάση 
δεδοµένων πρέπει να χρησιµοποιείται για την αποθήκευση πληροφοριών σχετικά µε 
διαφορετικά µέρη του συστήµατος, προκειµένου να διευκολυνθεί η διαχείριση και 
συντήρηση αυτών των στοιχείων και να διασφαλιστεί η συνοχή των δεδοµένων. Οι λίστες 
ελέγχου µπορούν να προετοιµαστούν για αυτά και οι µετρήσεις µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν για τη µέτρηση της ευκολίας της συντήρησης, όπως είναι οι µετρικές 
πολυπλοκότητας, οι µετρικές επαναχρησιµοποίησης ή οι µετρικές επεκτασιµότητας. 

 Ο Πίνακας 4.2.3 δίνει ένα παράδειγµα για να απεικονίσει τον τρόπο µε τον οποίο 
χρησιµοποιείται το πλαίσιο. Κατά την ανάπτυξη ένα προσαρµοστικό σύστηµα διδασκαλίας 
για το διαδίκτυο, κατά τη φάση υλοποίησης, η ακρίβεια του περιεχοµένου µετριέται για τη 
µονάδα παρουσίασης και οι τιµές συµπληρώνονται στον Πίνακα 4.2.3. Οι τιµές 
συµπληρώνονται χρησιµοποιώντας διαφορετικές µετρικές που είναι κατάλληλες για τα 
διαφορετικά στάδια και µπορούν να είναι σε οποιαδήποτε µονάδα µέτρησης, Για την πλήρη 
αξιολόγηση, θα απαιτηθούν πολλοί τέτοιοι πίνακες για τις διάφορες φάσεις. 

 Το προτεινόµενο πλαίσιο αξιολόγησης ενσωµατώνει τη διαδικασία ανάπτυξης  AHS, το 
περιβάλλον πρόσβασης, τους διαφορετικούς τύπους και επίπεδα προσαρµογής που 
εµπλέκονται στο AHS και τις µονάδες αξιολόγησης των πλαισίων επιπέδων. Αρκετοί 
παράγοντες που επηρεάζουν την αξιολόγηση των AHS µπορούν να οργανωθούν γύρω από 
αυτές τις προοπτικές πλαισίου.Το πλαίσιο είναι ένας µηχανισµός για να αποκτηθεί γνώση και 
κατανόηση των AHS για το διαδίκτυο. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί για συνοπτικές αξιολογήσεις 
µετά την ολοκλήρωση του AHS αντικαθιστώντας την «διαδικασία ανάπτυξης» µε τους 
«αρχικούς στόχους και τους στόχους που επιτεύχθηκαν» και ελέγχοντάς τα µε τις υπόλοιπες 
διαστάσεις. Μπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί για αξιολογήσεις διαµόρφωσης κατά την 
ανάπτυξη του συστήµατος, καθορίζοντας τους στόχους για κάθε φάση και στη συνέχεια να 
συγκρίνει τα πραγµατικά αποτελέσµατα. 
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Πίνακας 4.2.2 Ένα παράδειγµα για να δείξει πώς χρησιµοποιούνται οι διαστάσεις του πλαισίου (οι 
τιµές είναι µόνο για σκοπό επίδειξης και δεν είναι ακριβείς.) 
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5. Πλαίσιο αξιολόγησης για εκπαιδευτικά παιχνίδια 

Τα παιχνίδια είναι η πιο δηµοφιλής ψηφιακή δραστηριότητα για παιδιά από την ηλικία των δύο 
ετών, ειδικά σε κινητές συσκευές. Ένα από τα πιο ειδικά πλεονεκτήµατα των εκπαιδευτικών 
ψηφιακών παιχνιδιών για τα παιδιά είναι η δυνατότητά τους να επηρεάσει θετικά τη στάση τους 
απέναντι στη µάθηση. Αυτό οφείλεται σε διάφορους παράγοντες: 

• Τα γραφικά, ο ήχος και η κίνηση τραβούν το ενδιαφέρον των παιδιών περισσότερο 
από το κείµενο και τις φωτογραφίες σε βιβλία. 

• Η πρόκληση και ο ανταγωνισµός που βιώνουν τα παιχνίδια τυλίγουν το εκπαιδευτικό 
περιεχόµενο µε µεγαλύτερο ενθουσιασµό από την παθητική φύση των µη διαδραστικών 
µέσων. 

• Η τυχαία πρόσβαση και η παράλληλη επεξεργασία ελευθερώνουν τα µικρά παιδιά, τα 
οποία φυσικά έχουν µικρή διάρκεια προσοχής, από τον περιορισµό µιας ενιαίας 
πορείας σκέψης. 

• Η άµεση ανταµοιβή αποτελεί κίνητρο για επιµονή, πράγµα που έχει µεγαλύτερη 
σηµασία για τα µικρά παιδιά από τις µακροχρόνιες ανταµοιβές. 

• Το χαµηλό επίπεδο απειλής που συνδέεται µε την αποτυχία στα παιχνίδια δηµιουργεί 
αυτοπεποίθηση και συνδέει θετικά το παιδί µε την εµπειρία εκµάθησης. 

• Φαντασία και ιστορίες χαρακτήρων παιχνιδιών προσελκύουν µικρά παιδιά για να 
επιδοθούν σε µια συναισθηµατική εµπειρία παρόµοια µε τα αγαπηµένα τους 
παραµύθια. 

Όλοι οι παραπάνω παράγοντες συµβάλλουν στο συµπέρασµα ότι τα παιδιά προτιµούν 
να περνούν περισσότερο χρόνο παίζοντας παιχνίδια από ό, τι να µελετούν χρησιµοποιώντας τα 
παραδοσιακά µέσα. Η µακρά περίοδος που τα παιδιά µπορούν να περάσουν παίζοντας 
παιχνίδια κάνει τα παιχνίδια µια απίστευτη ευκαιρία για µάθηση. Οι συσκευές µε οθόνη αφής 
επιτρέπουν στα παιδιά να αλληλεπιδρούν µε την τεχνολογία σε νεότερη ηλικία από ποτέ. Τα 
πολύ µικρά παιδιά που είχαν προβλήµατα κατά τη χρήση ενός ποντικιού ως έµµεσος δείκτης 
για να χτυπήσουν ένα στόχο ή να παίζουν µε χειριστήρια µπορούν τώρα να πλοηγηθούν µε 
οθόνη αφής διαισθητικά και µε ευκολία. Σύµφωνα µε µια µελέτη που πραγµατοποιήθηκε το 
2012, πάνω από το 80% των εφαρµογών που καταβάλλονται µε την υψηλότερη τιµή στην 
κατηγορία εκπαίδευσης του iTunes Store απευθύνονται σε παιδιά.  

Μια από τις βασικές ανησυχίες που συνδέονται µε τη βιβλιογραφία GBL (Games-Based 
Learning) είναι η έλλειψη εµπειρικών στοιχείων που υποστηρίζουν την εγκυρότητα της 
προσέγγισης (Connolly, Stansfield, & Hainey, 2007a, de Freitas, 2006). Οι O'Neil et al. (2005) 
πιστεύουν ότι ένα βασικό στοιχείο που λείπει είναι η ικανότητα να αξιολογούνται σωστά τα 
παιχνίδια για σκοπούς εκπαίδευσης και κατάρτισης. Εάν τα παιχνίδια δεν αξιολογούνται σωστά 
και δεν υπάρχουν συγκεκριµένες εµπειρικές ενδείξεις σε µεµονωµένα σενάρια εκµάθησης που 
µπορούν να παράγουν γενικευµένα αποτελέσµατα, τότε η προοπτική των παιχνιδιών στη 
µάθηση µπορεί πάντα να απορριφθεί ως αβάσιµη αισιοδοξία. Στη µελέτη O'Neil, συλλέχθηκε και 
αναλύθηκε µεγάλο µέρος της βιβλιογραφίας από  πληροφοριακά συστήµατα. Η πλειοψηφία των 
µελετών εξέτασε την ανάλυση των επιδόσεων στις µετρήσεις του παιχνιδιού. Άλλες µελέτες 
περιελάµβαναν παρατήρηση των στρατιωτικών τακτικών που χρησιµοποιήθηκαν, παρατήρηση, 
χρόνος ολοκλήρωσης του παιχνιδιού και διάφορα ερωτηµατολόγια, συµπεριλαµβανοµένων και 
ερωτηµατολογίων εξόδου, στρες και κινήτρων. 

Παρόλο που η έλλειψη εµπειρικών στοιχείων που υποστηρίζουν την GBL δεν είναι ένα 
νέο ζήτηµα, η αυξανόµενη δηµοτικότητα των παιχνιδιών σε συνδυασµό µε τις πρόσφατες 
εξελίξεις στην τεχνολογία παιχνιδιών και υλικού, την εµφάνιση εικονικών κόσµων και µαζικά 
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διαδικτυακά παιχνίδια µε πολλαπλούς παίκτες (massively multiplayer online games, MMOG), 
ενισχύει την ανάγκη για µια ευέλικτη αξιολόγηση.  

Παρακάτω παρουσιάζονται πλαίσια αξιολόγησης για εκπαιδευτικά παιχνίδια. 

5.1 Πλαίσιο αξιολόγησης Pre-MEGa  

Με την εξάπλωση των παιχνιδιών για κινητές συσκευές που απευθύνονται σε παιδιά 
προσχολικής ηλικίας, υπάρχει αυξηµένη η ανάγκη για τη δηµιουργία υψηλής ποιότητας 
παιχνιδιών για την εν λόγω ηλικιακή οµάδα. Αλλά πώς µπορεί να οριστεί η ποιότητα; Παρακάτω 
προσπαθούµε να απαντήσουµε σε αυτή την ερώτηση ανατρέχοντας σε σχετικές βιβλιογραφίες. 
Έτσι, προκειµένου να βρεθεί ένα διασκεδαστικό, χρήσιµο, εκπαιδευτικό και πάνω απ’ όλα 
επιτυχηµένο παιχνίδι. Το πλαίσιο που παρουσιάζεται παρακάτω (Pre-MEGa) έχει στόχο τη 
διευκόλυνση της διαδικασίας µετάφρασης της έρευνας σε συγκεκριµένα, µετρήσιµα 
χαρακτηριστικά για το σχεδιασµό και την αξιολόγηση αυτού του τύπου λογισµικού.  

Το πλαίσιο αξιολόγησης που προτίνεται έχει ως στόχο να διευκολύνει τη διαδικασία 
σχεδιασµού και αξιολόγησης εκπαιδευτικών παιχνιδιών για κινητές συσκευές για παιδιά 
προσχολικής ηλικίας, παρέχοντας µια εύχρηστη λίστα που συνδυάζει τα µέρη που ταιριάζουν µε 
την κατηγορία µας από διάφορους οδηγούς και συστήµατα. Για τη συγκέντρωση των 
απαιτήσεων συµβουλευτήκαµε επίσηµες δηµοσιευµένες έρευνες όπως επίσης και από ήδη 
εφαρµοσµένα συστήµατα. Τα παρακάτω είναι παραδείγµατα των πηγών από όπου 
χρησιµοποιήσαµε για την έρευνά µας:  

• Structured Expert Evaluation Method (SEEM)  
• Children Interactive Media Evaluation Instrument (CIMEI)  
• The new Yogimeter by YogiPlay for Evaluating Children's Learning Apps  
• The Common Sense Media Review System for Children's Video Games  
• The Preschoolers' Likeability Framework  
• The HECE Framework of Usability Heuristics for Child E-Learning Applications  
• The Enali Framework for Pedagogical Agents 
• Malone's Heuristics for Designing Instructional Computer Games  
• Prensky's Digital Games-Based Learning  
• Playability Heuristics for Mobile Games  
• Other Heuristics for Video Game Design  
• Research on Mobile and Touch Interaction of Young Children  
• Design Principles of Educational Virtual Worlds for Preschool Children  
• Principles for Evaluating Children's Interactive Products 
• Other Research on Child Computer Interaction 

Από κάθε ένα έχουµε εξάγει τα χαρακτηριστικά που είναι συµβατά µε το θέµα µας. Αυτό 
είχε ως αποτέλεσµα οµάδες χαρακτηριστικών που αναδιατάξαµε σε ευρύτερες κατηγορίες και 
υποκατηγορίες. Συνεπώς, το πλαίσιο χωρίστηκε στις ακόλουθες 15 κατηγορίες: 1) σχεδιασµός 
οθόνης, 2) πλοήγηση και έλεγχος, 3) ευκολία χρήσης, 4) ικανότητα απόκρισης, 5) σχεδιασµός 
παιχνιδιού, 6) δυνατότητα µάθησης, 7) οδηγίες, 8) ανατροφοδότηση, 9) επίπεδο δυσκολίας, 10) 
παρουσίαση περιεχοµένου, 11) παιδαγωγικός παράγοντας, 12) προσαρµογή, 13) ασφάλεια, 14) 
προσβασιµότητα και 15) αξία. 

 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 65	

Το Πλαίσιο Pre-MEGa 

Το πλαίσιο Pre-MEGa αποτελείται από 15 κατηγορίες κατευθυντήριων γραµµών για το 
σχεδιασµό ενός επιτυχηµένου εκπαιδευτικού παιχνιδιού για κινητές συσκευές για παιδιά 
προσχολικής ηλικίας. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί και για σχεδιασµό και για αξιολόγηση αυτής 
της κατηγορίας λογισµικού και καλύπτει τοµείς της µάθησης, της χρηστικότητας και του 
παιχνιδιού, λαµβάνοντας υπόψη τη συγκεκριµένη ηλικιακή οµάδα και τις πτυχές της οθόνης 
αφής των κινητών συσκευών. Ο Πίνακας 5.1.1 δείχνει το προτεινόµενο πλαίσιο Pre-MEGa που 
χωρίζεται σε κατηγορίες και υποκατηγορίες και σχετίζεται µε αναφορές από τη βιβλιογραφία και 
τα συστήµατα αξιολόγησης. 

Χρησιµοποιώντας το πλαίσιο Pre_MEGa 

Μπορεί να χρησιµοποιηθεί µε πολλούς τρόπους. Πρώτον, µπορεί να χρησιµοποιηθεί για να 
καθορίσει συγκεκριµένες απαιτήσεις σχεδιασµού. Καθώς τις περισσότερες φορές δεν είναι 
εφικτό να πραγµατοποιηθούν όλες οι απαιτήσεις του πλαισίου, αυτό το βήµα ακολουθεί έναν 
ορισµό στόχων σχεδιασµού. Ένα χρήσιµο µοντέλο, από την άποψη αυτή, είναι το PLU-E 
πλαίσιο το οποίο βασίζεται στο PLU µοντέλο που περιγράφεται στην Εικόνα 5.1.2. 
Χρησιµοποιώντας αυτό το πλαίσιο, ο σχεδιαστής ή ο αξιολογητής καθορίζει το ποσοστό για 
κάθε µία από τις τρεις µεταβλητές, P (Playing), L (Learning) & U (Using) (παιχνίδι, µάθηση, 
χρήση) για να χαρτογραφήσει το προϊόν του στο µοντέλο PLU και να καθορίσει ανάλογα την 
κατάλληλη µέθοδο αξιολόγησης. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5.1.1 Το µοντέλο PLU 

 

Παρ’ όλο που αυτό το πλαίσιο δεν προοριζόταν να χρησιµοποιηθεί στο πλαίσιό µας, 
θεωρούµε ότι είναι κατάλληλο για τον ορισµό προτεραιοτήτων σχεδιασµού και αξιολόγησης 
επαναπροσδιορίζοντας το U (χρήση) να γίνει χρηστικότητα. Για παράδειγµα, αν ένα προϊόν 
δηµιουργείται κυρίως για διασκέδαση µε λίγη µόνο έµφαση στη µάθηση, τότε οι ευρετικές µας 
που βρίσκονται στην πέµπτη κατηγορία της λίστας µας θα έχουν υψηλότερη προτεραιότητα ενώ 
αυτές στην έκτη κατηγορία θα είναι λιγότερο σηµαντικές να εκπληρωθούν. Μετά την ταξινόµηση 
των κατηγοριών κατά προτεραιότητα, θα ήταν ευκολότερο να αποφασίσουµε ποιες απαιτήσεις 
σχεδιασµού θα πρέπει να πραγµατοποιηθούν στα πλαίσια των συγκεκριµένων περιορισµών 
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του έργου. Ένας άλλος τρόπος να χρησιµοποιήσουµε το πλαίσιο είναι η υλοποίηση και 
τεκµηρίωση των βελτιώσεων σε νεότερες εκδόσεις λογισµικού. Μπορεί επίσης να 
χρησιµοποιηθεί για να αξιολογήσει και να συγκρίνει διαθέσιµα προϊόντα αποδίδοντας βαρύτητα 
σε διαφορετικές κατηγορίες και πετυχαίνοντας µια συνολική βαθµολογία (όπως γίνεται στα 
συστήµατα αξιολόγησης CIMEI και Yogimeter, για παράδειγµα). 

Συνοψίζοντας, το πλαίσιο Pre-MEGa, έχει ως σκοπό να χρησιµοποιηθεί ως θεωρητική 
βάση που συνοψίζει τις προηγούµενες έρευνες και ενηµερώνεται µε νέες τάσεις οι οποίες 
µπορούν να αξιολογηθούν περαιτέρω, να βελτιωθούν και να προσαρµοστούν στις διαφορετικές 
προδιαγραφές και στους χρήστες που στοχεύουν. 

 

Κατηγορία Υποκατηγορία Κατευθυντήριες/Ευρετικές 

Ανατροφοδότηση  Συχνές µεταβλητές, κατάλληλες για την ηλικία, σχετικές µε 
το περιβάλλον 

Χρησιµοποιεί ουσιαστικά γραφικά ή δυνατότητες ήχου 

Περιγραφική, µη αξιολογήσιµη 

Θετική Κινητήριο 

Ελκυστικό, διασκεδαστικό, µε χιούµορ 

Αρνητική Αφήστε τα παιδιά να µάθουν αν έκαναν ένα λάθος 

Προσφέρετε χρήσιµες συµβουλές για να διορθώσουν τις 
ενέργειες 

Πίνακας 5.1.2 Το πλαίσιο Pre-MEGa όσον αφορά την αξιολόγηση ενός εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού 

5.2 Πλαίσιο αξιολόγησης PLU-E  

Καθώς υπάρχουν πολλά µοντέλα που υποστηρίζουν την διαδικασία σχεδιασµού ενός έργου 
ανάπτυξης λογισµικού, η διαδικασία αξιολόγησης δεν είναι πολύ καλά καθορισµένη και αυτή η 
έλλειψη ορισµού συχνά οδηγεί σε κακώς σχεδιασµένες αξιολογήσεις ή στη χρήση λανθασµένης 
µεθόδου αξιολόγησης. Οι αξιολογήσεις προϊόντων για παιδιά µπορεί να είναι ιδιαίτερα σύνθετες, 
καθώς πρέπει να εξετάσουν διαφορετικές απαιτήσεις και τους στόχους που µπορεί να έχει ένα 
τέτοιο προϊόν και συχνά χρησιµοποιούν νέες ή αναπτυσσόµενες µεθόδους αξιολόγησης. Γνώµη 
µας (Lorna McKnight, Janet C. Read) είναι ότι οι αξιολογήσεις πρέπει να προγραµµατιστούν 
από την αρχή ενός έργου προκειµένου να επιτευχθούν τα καλύτερα αποτελέσµατα και προτείνει 
ένα πλαίσιο για να διευκολυνθεί αυτό. Αυτό το πλαίσιο αποσκοπεί κυρίως στην υποστήριξη των 
ποικίλων και συχνά αντικρουόµενων απαιτήσεων ενός προϊόντος σχεδιασµένου για παιδιά, 
όπως ορίζεται το µοντέλο PLU (Εικόνα 5.1.1 παραπάνω) αλλά µπορεί να προσαρµοστεί και σε 
άλλες οµάδες χρηστών. 

Το µοντέλο PLU  είναι ένα προϋπάρχον µοντέλο που σχεδιάστηκε για να βοηθήσει στην 
κατανόηση και τον προσδιορισµό του πώς αλληλεπιδρούν τα παιδιά µε την τεχνολογία. Αυτό το 
µοντέλο ορίζει τρεις διαφορετικές σχέσεις που έχουν τα παιδιά µε διαδραστικά προϊόντα, τα 
οποία καταγράφουν κατά προσέγγιση τα τρία είδη διαδραστικής τεχνολογίας. Σε αυτό το 
µοντέλο, τα παιδια περιγράφονται ως Παίκτες, Μαθητές ή Χρήστες και οι τεχνολογίες 
περιγράφονται ως Διασκέδαση, Εκπαίδευση και Ενεργοποίηση. Στο µοντέλο PLU (Playing, 
Learning, Using), ένα προϊόν και ο σκοπός του παιδιού µπορούν να χαρτογραφηθούν σε έναν 
τρισδιάστατο χώρο και η απόσταση µεταξύ αυτών των χαρτογραφηµάτων µπορεί σε έναν 
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βαθµό να προβλέψει µια αναντιστοιχία µεταξύ των αντιλήψεων των σχεδιαστών σχετικά µε την 
τεχνολογία και την εµπειρία (Εικόνα 5.1.1). 

Το προτεινόµενο πλαίσιο PLU-E περιγράφεται παρακάτω: 

1. Αποφασίστε για τον σκοπό και την εστίαση του προϊόντος, τόσο όσον αφορά τους 
στόχους του έργου όσο και του PLU. (Για παράδειγµα, µπορεί να είναι ένα παιχνίδι λίγο 
εκπαιδευτικό, ένα µαθησιακό εργαλείο που είναι ελαφρώς διασκεδαστικό, ένα 
υποστηρικτικό εργαλείο για συγκεκριµένα παιδιά κτλ.). Αυτό µπορεί να είχει ήδη 
αντιµετωπιστεί σε κάποιο βαθµό µε κάποια προδιαγραφή απαιτήσεων ή µια πρόταση 
έργου. 

o Υπάρχουν τµήµατά του (π.χ. συγκεκριµένες τεχνικές αλληλεπίδρασης/τµήµατα 
διεπαφής κτλ) που παρουσιάζουν ιδιαίτερη πρόκληση και ως εκ τούτου πρέπει 
να αντιµετωπιστούν µε προτεραιότητα; 

2. Προσδιορίστε τους βασικούς χρήστες και τους ειδικούς χρήστες. 

o Είναι αυτές οι διακριτές οµάδες που πρέπει να αντιµετωπίζονται ξεχωριστά, ή 
όλες θεωρούνται µέρος της οµάδας χρηστών; 

3. Με βάση τα στάδια 1 και 2, η οµάδα έργου συµφωνεί µε το ζύγισµα του PLU που 
θεωρούν ότι αντιπροσωπεύει το προϊόν. Η οµάδα πρέπει να συµφωνήσει ως οµάδα σε 
ποιο βαθµό το προτεινόµενο προϊόν στοχεύει στη στήριξη του παιχνιδιού, της µάθησης 
ή της χρήσης (Playing, Learning or Using). Για παράδειγµα, ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι 
για µια τυπική οµάδα παιδιών µπορεί να είναι [P:30%, L:60%, U:10%] – οι στόχοι του 
προϊόντος σταθµίζονται υψηλότερα προς τη µάθηση αλλά εξακολουθούν να απαιτούν 
να είναι διασκεδαστικό, ένα ηµερολόγιο για τις εργασίες του σπιτιού για τα παιδιά µε 
ΔΕΠΥ µπορεί να είναι [P:10%; L:20%; U:70%] – το προϊόν είναι ένα εργαλείο που 
επιτρέπει, µε µικρό στόχο την καλύτερη διδασκαλία. Ένα παιχνίδι για παιδιά 
προσχολικής ηλικίας µπορεί να είναι [P:60%; L:20% U:20%] κ.ο.κ. Αυτό θα µπορούσε 
να τοποθετηθεί σε ένα γράφηµα ως απεικόνιση αυτής της στάθµισης. 

4. Αποφασίστε σε ποια σηµεία θα πρέπει να γίνουν δοκιµές (αξιολογήσεις).  

a. Αναµένεται ότι οι δοκιµές θα είναι «καθοδηγούµενες από τα χαρακτηριστικά», 
µε τη χρήση πρωτότυπων ή υφιστάµενων προϊόντων. Η εστίαση και τα βασικά 
χαρακτηριστικά που προσδιορίζονται στο στάδιο 1 θα εξεταστούν µεµονωµένα 
(π.χ. αν το προϊόν είναι ένα απτό παιχνίδι, µια δοκιµή µπορεί να εξετάσει τη 
χρηστικότητα της απτής αλληλεπίδρασης, ενώ µια άλλη µπορεί να ελέγξει τη 
διασκεδαστικότητα του σχεδιασµού του παιχνιδιού, κ.ο.κ.), για να οδηγήσει 
στην τελική σχεδίαση του προϊόντος. Μπορεί επίσης να διευκρινιστεί πως τα 
δεδοµένα από αυτές τις δοκιµές θα χρησιµοποιηθούν για τη ροή του έργου. 

b. Μετά τον έλεγχο των κατασκευαστικών στοιχείων του προϊόντος, το έργο θα 
εισέλθει σε µια φάση πρωτοτύπου, η έκταση του οποίου µπορεί να ποικίλει 
ανάλογα µε τους περιορισµούς του έργου (π.χ. αυτό µπορεί να περιλαµβάνει 
πρωτότυπα χαρτιού, µια flash έκδοση του λογισµικού, µετά µια πλήρη 
εφαρµογή των βασικών οθονών κ.ο.κ, εναλλακτικά µπορεί να είναι µια πλήρης 
εφαρµογή από την αρχή µε µερικά ελλιπή χαρακτηριστικά που θα προστεθούν 
αργότερα). 

c.  Ένας «τελικός έλεγχος» του τελικού προϊόντος θα πρέπει να προγραµµατιστεί 
σε κάποιο σηµείο πριν το τέλος του έργου, δίνοντας χρόνο για την επίλυση των 
προβληµάτων (αν ο σκοπός του έργου είναι η ανάπτυξη και η κυκλοφορία του), 
ή να αναλύσει τα προβλήµατα (αν ο σκοπός του έργου είναι η έρευνα της 
διαδικασίας). 
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5. Με βάση τα στάδια 3 και 4 και τους περιορισµούς του έργου (π. χ. χρόνος και 
διαθεσιµότητα των χρηστών), µπορούν να προγραµµατιστούν οι αξιολογήσεις.  

a. Για παράδειγµα, η εστίαση στη χρηστικότητα µπορεί να σηµαίνει κλίση προς τις 
µεθόδους αξιολόγησης που το ελέγχουν αυτό, π. χ. µέθοδοι επιθεώρησης από 
εµπειρογνώµονες (ειδικοί χρηστικότητας, αναπτυξιακοί ψυχολόγοι κτλ) και 
δοκιµές από τους χρήστες. Η αξιολόγηση της διασκέδασης γίνεται κατά πάσα 
πιθανότητα µε τις δοκιµές χρηστών, µε αυτοαξιολόγηση και παρατηρήσεις. Η 
αξιολόγηση της εκµάθησης µπορεί να γίνει καλύτερα µέσω αξιολόγησης από 
ειδικούς της µάθησης (π. χ. εργαζόµενους µε νέους, εκπαιδευτικούς, 
εκπαιδευτικύς ψυχολόγους κτλ.). 

b. Κάθε δοκιµή στη διαδικασία (όπως καθορίστηκε στο στάδιο 4) θα χρειαστεί να 
επανεξετάσει τα στάδια 1, 2 και 3, οδηγώντας σε διαφορετικές αξιολογήσεις 
που επιλέγονται εδώ. Κάθε δοκιµή θα πρέπει να προσδιορίσει την 
καταλληλότερη µορφή αξιολόγησης για το συγκεκριµένο κοµµάτι (π. χ. στο 4α η 
χρηστικότητα ενός απτού παιχνιδιού θα µπορούσε να αντιµετωπιστεί µέσω µιας 
ευρετικής αξιολόγησης ή εργονοµικής δοκιµής των απτών εξαρτηµάτων, ενώ η 
διασκέδαση θα µπορούσε να εξεταστεί µέσω παρατηρήσεων). Πρέπει επίσης 
να τεθεί το ερώτηµα εάν θα ήταν καταστροφικό για τους χρήστες να βλέπουν το 
προϊόν (ή κοµµάτι του) σε κάθε στάδιο, ή αν πράγµατι βλάπτουν το προϊόν 
(π.χ. οι πτυχές που βασίζονται στην καινοτοµία δεν θα πρέπει να αξιολογούνται 
εάν το προϊόν δεν είναι ασφαλές). 

c. Η τελική δοκιµή (4c) θα πρέπει να αντικατοπτρίζει τη στάθµιση του PLU που 
παράγεται στο στάδιο 3: π. χ. ένα προϊόν που προορίζεται κυρίως να είναι 
διασκεδαστικό θα πρέπει να αξιολογείται ως επί το πλείστον για το πόσο 
διασκεδαστικό είναι. 

Παράδειγµα του πλαισίου στη χρήση 

Αυτή η ενότητα παρέχει ένα απλοποιηµένο παράδειγµα για το πως αυτό το πλαίσιο θα 
µπορούσε να χρησιµοποιηθεί σε ένα έργο, ώστε να αποτελέσει µέρος των προδιαγραφών του 
έργου. Το προϊόν που περιγράφεται είναι ένα παιχνίδι για κινητές συσκευές για τη δηµιουργία 
µουσικής, αλλά πρέπει να σηµειωθεί ότι οι λεπτοµέρειες που δίνονται εδώ είναι υποθετικές και 
χρησιµοποιούνται µόνο για το παράδειγµα. 

o Ο σκοπός ή/και η εστίαση του προϊόντος 

Ο σκοπός αυτού του προϊόντος είναι µια εφαρµογή δηµιουργίας µουσικής για παιδιά σε µια 
κινητή συσκευή που έχει ως στόχο να µάθουν να φτιάχνουν µουσική ενώ συνεργάζονται µε 
άλλους χρήστες για να αυξήσουν την κοινωνική ένταξη. 

Βασικές προκλήσεις: Το προϊόν πρέπει να αντιµετωπίσει την αλληλεπίδραση µε την 
οθόνη αφής, την κοινωνική ένταξη και τη δηµιουργία µουσικής. 

o Βασικοί χρήστες και εξειδικευµένοι χρήστες 

Οι βασικοί χρήστες είναι παιδιά µεταξύ 3-12 χρονών. Αυτοί µπορούν να χωριστούν σε 
ηλικιακές οµάδες που δεν αναµένεται να χρησιµοποιήσουν το ίδιο προϊόν – αυτές θα 
οριστούν ως οµάδα 3-5, οµάδα 6-9 και µια οµάδα 10-12. Οι βασικές χρήστες 
περιλαµβάνουν επίσης παιδιά µε ΔΕΠΥ. Αυτά δεν µπορούν να χωριστούν, καθώς είναι 
µέλη των ίδιων σχολείων και έτσι πρέπει να χρησιµοποιούν το ίδιο προϊόν, αλλά θα 
µπορούσαν να δοκιµαστούν ξεχωριστά. Οι εξειδικευµένοι χρήστες περιλαµβάνουν τους 
δασκάλους, οι οποίοι έχουν την δική τους έκδοση του προϊόντος. 
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o Στάθµιση PLU  του προϊόντος 

Μετά από συζήτηση, η στάθµιση που συµφωνήθηκε από την οµάδα έργου είναι [P:60%; 
L:15%; U:25%] – το προϊόν προορίζεται να είναι πρωτίστως παιχνίδι, αλλά χρειάζεται 
επίσης να είναι χρήσιµο και ως εργαλείο για µαθήµατα µουσικής. Οι στόχοι του παιχνιδιού 
(δηλ. η µουσική εκπαίδευση) δεν θεωρήθηκαν από την οµάδα να είναι τόσο κρίσιµοι για το 
προϊόν όσο και για τις πτυχές ψυχαγωγίας, το οποίο συµβαίνει γιατί το παιχνίδι (P) έχει 
υψηλότερο ποσοστό από τη µάθηση (L). 

o Προτεινόµενες δοκιµές και αξιολογήσεις 

Οι προγραµµατισµένες δοκιµές περιλαµβάνουν 1) µια δοκιµή των µουσικών παιχνιδιών 
[P:70%; L:20%; U:10%], 2) µια δοκιµή αλληλεπίδρασης µε την οθόνη αφής [P:5%; L:5%; 
U:90%] και 3) µια δοκιµή των εγαλείων διδασκαλίας της µουσικής [P:5%; L:80%; U:15%]. 
Μετά από αυτές, θα κατασκευαστεί ένα πρωτότυπο του ολοκληρωµένου προϊόντος [P:60%; 
L:15%; U:25%].  Δύο επαναλήψεις αυτού του πρωτοτύπου θα δοκιµαστούν πριν την τελική 
έκδοση. 

o Προγραµµατισµός των δοκιµών και αξιολογήσεων 

Δοκιµή 1: παιχνίδια δηµιουργίας µουσικής – αυτό περιλαµβάνει τη δοκιµή του επιπέδου 
διασκέδασης των διαφόρων παιχνιδιών µουσικής. Τα παιδιά των τριών ηλικιακών οµάδων 
θα χρησιµοποιήσει το καθένα µια ποικιλία παρόµοιων παιχνιδιών, και στη συνέχεια θα 
συµπληρώσουν µόνα τους µια αναφορά αξιολόγησης για τα παιχνίδια χρησιµοποιώντας το 
Fun Toolkit, το οποίο επιλέχθηκε καθώς δοκιµάζει τις απαιτήσεις παιχνιδιού (Ρ) του 
παιχνιδιού που αυτή η αξιολόγηση στοχεύει να αντιµετωπίσει. Τα δεδοµένα θα βοηθήσουν 
να προσδιορίσετε τα πιο επιθυµητά χαρακτηριστικά παιχνιδιού για κάθε οµάδα. 

Δοκιµή 2: αλληλεπίδραση οθόνης αφής – αυτό θα περιλαµβάνει αξιολογήσεις της συσκευής 
που χρησιµοποιείται, µε βάση προηγούµενες µελέτες µε παιδιά. Αυτό επιλέχθηκε ως ο 
καλύτερος τρόπος για να δοκιµάσουµε τις χρήσιµες (U) πτυχές του παιχνιδιού. Τα δεδοµένα 
θα χρησιµοποιηθούν για να την ενηµέρωση του σχεδιασµού των τρόπων αλληλεπίδρασης 
που θα χρησιµοποιηθούν. 

Δοκιµή 3: εργαλεία διδασκαλίας – αυτό θα περιλαµβάνει µια εξειδικευµένη αξιολόγηση των 
εργαλείων διδασκαλίας από δασκάλους µουσικής. Αυτό θα δοκιµάσει τον τοµέα της 
µάθησης (L), και θα χρησιµοποιηθεί για να ανακαλύψει τα χαρακτηριστικά που είναι πιο 
κατάλληλα για τη διδασκαλία των εννοιών µουσικής. 

Δοκιµή πρωτοτύπου 1: θα παραχθεί µια απλή έκδοση του προϊόντος, και θα υποβληθεί σε 
εξειδικευµένη αξιολόγηση. Αυτό θα βοηθήσει στον εντοπισµό ελαττωµάτων που θα 
καθοριστούν από την οµάδα ανάπτυξης. 

Δοκιµή πρωτοτύπου 2: µια έκδοση του προϊόντος που θα παραχθεί στην συσκευή που 
θέλουµε, και θα υποβληθεί σε δοκιµή από το χρήστη, χρησιµοποιώντας τις τεχνικές Wizard 
of Oz για τις λειτουργίες που λείπουν. Αυτό θα χρησιµοποιηθεί για να δοκιµάσουµε την 
αποδοχή του χρήστη και για να εντοπίσουµε απλές αλλαγές που θα βελτίωναν την εµπειρία 
του χρήστη. 

Τελική δοκιµή: το προϊόν θα δοκιµαστεί από τον χρήστη ως προς το πόσο καλά ταιριάζει µε 
την προτεινόµενη στάθµιση [P:60%; L:15%; U:25%] – µε άλλα λόγια πρέπει να είναι κυρίως 
διασκεδαστικό, αλλά τα παιδιά θα πρέπει να είναι σε θέση να δηµιουργήσουν µουσική, και 
θα πρέπει να µάθουν κάτι από αυτό. Οι αξιολογήσεις για αυτό θα σταθµιστούν ανάλογα και 
θα χρησιµοποιηθούν για την υποβολή εκθέσεων σχετικά µε την επιτυχία του έργου. 

Συνοψίζοντας, το πλαίσιο PLU-E όπως περιγράφεται εδώ, χρησιµοποιεί ένα σύστηµα 
ποσοστιαίας στάθµισης για να διαιρέσει ένα συνολικό βαθµό µεταξύ των τριών µέτρων, αντί να 
επιτρέπει σε κάθε ένα από αυτά να αξιολογείται µεµωνοµένα. Αυτό βασίστηκε σε δοκιµές όπου 
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σχεδιαστές λογισµικού κλήθηκαν να αξιολογήσουν το λογισµικό για το πόσο σηµαντική ήταν 
κάθε πτυχή και βλέπαµε πως κάθε πτυχή ήταν εξίσου σηµαντική, κάτι που δεν βοηθούσε να 
δούµε πιο ήταν πιο σηµαντικό, και συνεπώς πώς θα δοµήσουµε τις αξιολογήσεις. Εποµένως, το 
σύστηµα ποσοστιαίας στάθµισης που χρησιµοποιήθηκε εδώ είναι µια προσπάθεια επίλυσης 
αυτού του θέµατος. 

Τέλος, ο γενικός στόχος του πλαισίου αυτού είναι να σχεδιάζονται οι αξιολογήσεις πάντα 
µε γνώµονα τους στόχους του προϊόντος, έτσι ώστε οι αξιολογητές να µπορούν να αποκτήσουν 
τα καλύτερα δυνατά δεδοµένα για το χρόνο τους, ελπίζοντας ότι αυτό µπορεί στη συνέχεια να 
οδηγήσει σε µια οµαλότερη διαδικασία σχεδιασµού για τους προγραµµατιστές, και τελικά ένα 
καλύτερα σχεδιασµένο προϊόν για όλους τους χρήστες. 

5.3 Μεθοδολογικό πλαίσιο για την αξιολόγηση εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών  

Το προτεινόµενο µεθοδολογικό πλαίσιο (προτεινόµενο από τους: Αγγελική Αντωνίου, Δηµήτρη 
Διακάκη, Γιώργο Λέπουρα και Κώστα Βασιλάκη του Πανεπιστηµίου Πελοπονήσου) εξετάζει και 
χρησιµοποιεί γνώσεις από τον τοµέα της γνωσιακής ψυχολογίας για να αξιολογήσει τις πτυχές 
των εκπαιδευτικών παιχνιδιών. Συγκεκριµένα, εστιάζουµε σε δύο συνιστώσες της ανθρώπινης 
γνώσης που παίζει κεντρικό ρόλο στη µάθηση, δηλαδή τη µνήµη και τα κίνητρα. Αφού 
εξετάσαµε τις θεωρίες στον τοµέα αυτό, δηµιουργήσαµε ένα ερωτηµατολόγιο προκειµένου να 
αξιολογήσουµε τα εκπαιδευτικά παιχνίδια. Το ερωτηµατολόγιο περιλαµβάνει διαφορετικά 
πειραµατικά ευρήµατα της γνωσιακής ψυχολογίας. Ειδικά, εφαρµόσαµε τη θεωρία κινήτρων του 
Maslow, τα αποτελέσµατα συµπεριφοράς, τα πειραµατικά ευρήµατα σχετικά µε την προσοχή 
και την µνήµη. 

Μια µεθοδολογία για την αξιολόγηση τέτοιων εφαρµογών πρέπει να µπορεί να 
επιτρέπει την εύκολη αξιολόγηση του εύρους λειτουργικότητας του προϊόντος (Μπορεί ο 
χρήστης να κάνει αποτελεσµατικά αυτό που σκοπεύει να κάνει;), τον αντίκτυπο της διεπαφής 
(Είναι το προϊόν εύκολο στη χρήση;), και τον προσδιορισµό των προβληµάτων (Dix, 2009). Γι 
αυτό το λόγο, αναπτύξαµε µια µεθοδολογία που συνδυάζει  µε έναν νέο τρόπο διαφορετικές 
µεθόδους αξιολόγησης. Συγκεκριµένα, η προτεινόµενη µεθοδολογία είναι ο συνδυασµός και η 
επέκταση των µεθόδων επιθεώρησης και των µοντέλων ανάλυσης. Σύµφωνα µε την ταξινόµηση 
που προτείνουν οι Ivory και Hearst (2001), υπάρχουν διαφορετικές µέθοδοι που µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν για την αξιολόγηση διαφορετικών εφαρµογών.  

Στο παρελθόν υπήρξαν ερευνητικές προσπάθειες προς την κατεύθυνση της γνωστικής 
αξιολόγησης των βιντεοπαιχνιδιών. Συγκεκριµένα. Οι Gackenbach και Rosie (2009) ζήτησαν 
από τους παίκτες παιχνιδιών να αξιολογήσουν µε αξιοπιστία διαφορετικά παιχνίδια, βασισµένα 
στο µοντέλο PASS το οποίο εξετάζει διαφορετικές πτυχές της ανθρώπινης γνώσης (Planning, 
Attention-arousal, Simultaneous και Successive cognitive processing) (σχεδιασµός, διέγερση 
προσοχή, ταυτόχρονη και διαδοχική γνωστική επεξεργασία). Τα αποτελέσµατα αποκάλυψαν τη 
σηµασία της γνωστικής αξιολόγησης των παιχνιδιών. Ωστόσο, η µεθοδολογία που 
χρησιµοποιήθηκε ήταν χρονοβόρα, τόσο από την άποψη συλλογής δεδοµένων όσο και από την 
δική τους στατιστική ανάλυση, καθώς 233 συµµετέχοντες αξιολόγησαν πάνω από 3 παιχνίδια. 
Αναµφισβήτητα, τέτοια προσέγγιση θα παράγει σηµαντικά αποτελέσµατα µε βάση τις αντιλήψεις 
των χρηστών. Παρ’ όλα αυτά, υπάρχουν ορισµένες περιπτώσεις όπου οι περιορισµοί του 
χρόνου και των πόρων απαιτούν µεθοδολογίες που µπορούν να παράγουν χρήσιµα 
αποτελέσµατα µε λιγότερο χρονοβόρο τρόπο. Για το σκοπό αυτό, η προτεινόµενη µεθοδολογία 
εδώ, αφορά µόνο την αξιολόγηση παιχνιδιών µε βάση τις γνωστικές αρχές από 
εµπειρογνώµονες.  

Οι Γνωστικές Ανακαλύψεις (Μέθοδος Επιθεώρησης) και η Ανάλυση Γνωστικής 
Εργασίας (Μοντέλο Ανάλυσης) συνδυάστηκαν για να δηµιουργήσουν µια µεθοδολογία στην 
οποία οι εµπειρογνώµονες χρησιµοποιούν και αξιολογούν εκπαιδευτικά παιχνίδια. Με βάση τις 
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θεωρίες γνωσιακής ψυχολογίας, αναπτύχθηκε ένα ερωτηµατολόγιο προκειµένου να 
συνοψιστούν τα βασικά ευρήµατα και να δοθεί εύκολη απεικόνιση των αποτελεσµάτων. Το 
ερωτηµατολόγιο είναι εύκολο στη χρήση και µπορεί να παράγει γρήγορα και ποιοτικά 
αποτελέσµατα. Μια γρήγορη µατιά στα αποτελέσµατα µπορεί να αποκαλύψει πιθανές περιοχές 
βελτίωσης. 

Τα ερωτηµατολόγια 

Θα παρουσιαστεί µια πρώτη περιορισµένη µορφή των ερωτηµατολογίων, ως ένα παράδειγµα 
της προτεινόµενης µεθόδου. Όλες οι ερωτήσεις απορρέουν από τις γνωστικές και 
συµπεριφορικές θεωρίες για τα ανθρώπινα κίνητρα και τη µνήµη. Από τα ευρήµατα σχετικά µε 
την ανθρώπινη µνήµη, το ερωτηµατολόγιο περιλαµβάνει τις παρακάτω ερωτήσεις: 

• Τα χαρακτηριστικά του παιχνιδιού προσελκύουν την προσοχή του παίκτη στα 
επιθυµητά σηµεια; 

• Υπάρχει κωδικοποίηση ήχου; (ήχοι σχετικοί µε ερεθίσµατα) 
• Υπάρχει σηµασιολογική κωδικοποίηση; (για παράδειγµα, ένα µικρό σπαθί σε ένα 

κουµπί θα µπορούσε να συµβολίζει τα διαθέσιµα όπλα του παίκτη στο παιχνίδι) 
• Υπάρχει οπτική κωδικοποίηση; (είναι το περιβάλλον οργανωµένο µε έναν τρόπο 

ουσιαστικό για τους παίκτες; Για παράδειγµα, όλα τα όπλα πρέπει να τοποθετηθούν στο 
ίδιο µέρος στην οθόνη). 

• Υπάρχουν µέχρι 7±2 µονάδες πληροφοριών ή οµάδες αντικειµένων διαθέσιµα στο 
χρήστη; (περισσότερες µονάδες µπορούν να οδηγήσουν σε µια γνωστική 
υπερφόρτωση) 

• Μπορεί να ανακτηθεί η πληροφορία µέσω αναγνώρισης ή ανάµνησης; (η αναγνώριση 
της πληροφορίας είναι λιγότερο απαιτητική από την ανάµνηση). 

• Ποιος είναι ο όγκος δεδοµένων ή πληροφορίας που χειρίζεται ο χρήστης; 
• Υπάρχουν παρεµβολές; (οπτικές ή ακουστικές) 
• Μπορεί ο παίκτης να εξασκηθεί ή να επαναλάβει την απαιτούµενη πληροφορία ή 

δεξιότητα; 
• Υπάρχουν επιλογές βοήθειας και χαρακτήρες που δεν είναι παίκτες; Σε τι βαθµό; 

Από τα ευρήµατα σχετικά µε τα ανθρώπινα κίνητρα, το ερωτηµατολόγιο περιλαµβάνει τις 
ακόλουθες ερωτήσεις: 

• Υπάρχουν σαφείς κανόνες; 
• Είναι ασφαλές; Ή το αντιλαµβάνεται ο παίκτης ως ασφαλές; 
• Δηµιουργεί στον παίκτη την αίσθηση ότι µετέχει κάπου; 
• Υπάρχει αίσθηση εκτίµησης; 
• Είναι εύκολο να κατανοηθεί και παρέχει γνώση στους παίκτες; 
• Ποια είναι η αισθητική του παιχνιδιού; 
• Καλύπτει τις ανάγκες του παίκτη για αυτοεκτίµηση; 
• Έχει θετικές ενθαρρύνσεις; Τι είδους; 
• Υπάρχουν ποινές; Τι είδους; 
• Υπάρχουν ισορροπηµένες αναλογίες ενθάρρυνσης; (χρονοδιάγραµµα ενθάρρνσης) 

• Υπάρχουν ισορροπηµένα διαλείµµατα ανάµεσα στις ενθαρρύνσεις; 

Τέλος, το προτεινόµενο µεθοδολογικό πλαίσιο δεν είναι σε καµία περίπτωση 
ολοκληρωµένο, επειδή χρησιµοποιούνται µόνο δύο περιοχές της ανθρώπινης γνώσης. Στο 
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µέλλον, σχεδιάζουµε να προσθέσουµε ευρήµατα από άλλα γνωστικούς τοµείς, όπως είναι η 
γλώσσα, η όραση κτλ. 

Συνοψίζοντας, παρ΄όλο που που χρησιµοποιούνται ερωτηµατολόγια εδώ, η τεχνική παραµένη 
ποιοτική, παρέχοντας ενδείξεις θετικών, αρνητικών ή και ουδέτερων χαρακτηριστικών των 
παιχνιδιών, αντί να δίνει ένα τελικό βαθµό στα παιχνίδια.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πίνακας 5.3.1 Παράδειγµα πίνακα σύγκρισης δύο µη εκπαιδευτικών παιχνιδιών (PAC-MAN και 
Mega Jump) µε τη χρήση του µεθοδολογικού πλαισίου αξιολόγησης. 

 

Υπό το πρίσµα αυτό, τα ερωτηµατολόγια συνοψίζουν τα βασικά χαρακτηριστικά των 
παιχνιδιών και βοηθούν την διαδικασία αξιολόγησης. Οι πίνακες παρέχουν ένα δοµηµένο 
περιβάλλον για την οπτικοποίηση των αποτελεσµάτων, βοηθώντας έτσι τον αναθεωρητή και 
στοχεύοντας σε βασικά σηµεία που δεν πρέπει να ξεφύγουν της προσοχής. Επιπλέον, οι 
πίνακες είναι εύκολοι στη χρήση και αυτονόητοι για να τους καταλάβεις. Η χρήση τους είναι 
ευέλικτη και µπορούν να καλύψουν ένα ευρύ φάσµα διαφορετικών παιχνιδιών, από 
εκπαιδευτικά, από µικρά έως πολύπλοκα κτλ. Οι ερωτήσεις που χρησιµοποιούνται βασίζονται 
σε ευρέως γνωστές θεωρίες της ανθρώπινης γνώσης. Η προτεινόµενη µεθοδολογία είναι επίσης 
εύκολη στη χρήση και µπορεί να βοηθήσει τους αξιολογητές παιχνιδιών στο να στοχεύουν σε 
διαφορετικά στοιχεία του παιχνιδιού. Οι δύο περιπτώσεις που περιγράφηκαν εδώ (Πίνακας 
5.3.1) µας δείχνουν ότι τα ευρήµατά µας συµφωνούν µε την αξιολόγηση των χρηστών των δύο 
παιχνιδιών, επικυρώνοντας έτσι την µεθοδολογική προσέγγιση που χρησιµοποιήθηκε, 
επιτρέποντάς µας να συµπεράνουµε ότι φαίνεται να υπάρχουν γνωστικοί και συµπεριφορικοί 
λόγοι για την επιτυχία/αποτυχία των διαφορετικών παιχνιδιών. Τέλος, σύµφωνα µε τον Dix et al 
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(2003) η διαδικασία αξιολόγησης πρέπει να είναι µέρος ενός ολοκληρωµένου κύκλου ανάπτυξης 
των προϊόντων, κι όχι απλά κάτι που γίνεται στο τέλος. Υπό το πρίσµα αυτό, η προτεινόµενη 
µεθοδολογία µπορεί να χρησιµεύσει ως αναπτυξιακό εργαλείο (δηλ. να παρέχει κατευθυντήριες 
γραµµές στους προγραµµατιστές) καθώς και ως εργαλείο για την τελική αξιολόγηση. 

 

5.4 Πλαίσιο αξιολόγησης βασισµένο στο µοντέλο αντικειµένου 
παιχνιδιού II (Game Object Model version II, GOM II) 

Τα σύνθετα παιχνίδια για υπολογιστές µπορούν να είναι ένα µέσο, που βασίζεται σε κατάλληλες 
θεωρητικές έννοιες, για να µεταµορφώσουν το εκπαιδευτικό περιβάλλον. Με βάση το αρχικό 
µοντέλο αντικειµένου παιχνιδιού (game object model (GOM)) αναπτύσσεται ένα 
λεπτοµερέστερο µοντέλο που υποστηρίζει έννοιες που τα εκπαιδευτικά παιχνίδια, σε 
υπολογιστή, πρέπει να: είναι συναφή, εξερευνητικά, συναισθηµατικά, καθηλωτικά και να 
περιλαµβάνουν σύνθετες προκλήσεις, να υποστηρίζουν αυθεντικές δραστηριότητες µάθησης, 
που έχουν σχεδιαστεί ως αφηγηµατικά κοινωνικά διαστήµατα όπου οι εκπαιδευόµενοι 
µεταµορφώνονται µέσω εξερεύνησης πολλαπλών αναπαραστάσεων και σκέψης, να 
συµπεριλαµβάνουν τη διάσταση του φύλου, να παρέχουν κατάλληλα πρότυπα, να 
αναπτύσσουν τη δηµοκρατία, και το κοινωνικό κεφάλαιο µέσω του διαλόγου που υποστηρίζεται 
από τα εργαλεία επικοινωνίας του υπολογιστή, και περιλαµβάνουν προκλήσεις, γρίφους ή 
ερωτήσεις, τα οποία διαµορφώνουν τον πυρήνα της µαθησιακής διαδικασίας, όπου η 
πρόσβαση σε ξεκάθαρη γνώση, συζητήσεις και προβληµατισµό έχει ως αποτέλεσµα την 
απόκτηση σιωπηρής γνώσης. Υποστηρίζεται ότι η έκδοση ΙΙ του GOM µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί όχι µόνο για να υποστηρίξει την ανάπτυξη εκπαιδευτικών παιχνιδιών αλλά για 
να παρέχει ένα µηχανισµό αξιολόγησης της χρήσης των παιχνιδιών σε υπολογιστές στην τάξη.  

Το µοντέλο GOM 

Αρχικά παρουσιάστηκε από τους Amory et al. (1999) και Amory (2001), και περιγράφει τη 
σχέση µεταξύ των παιδαγωγικών διαστάσεων της µάθησης και των στοιχείων παιχνιδιού και 
βασίζεται λίγο στο παράδειγµα συστήµατος αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού (Object 
Oriented Programming System) το οποίο περιλαµβάνει έννοιες όπως είναι η ενθυλάκωση, η 
κληρονοµικότητα και ο πολυµορφισµός. Η µεταφορά του αντικειµενοστραφούς 
προγραµµατισµού επιλέχθηκε για να υποστηρίξει την ανάπτυξη και την ανάλυση πολύπλοκων 
σχεδίων και να διευκολύνει την κατανόηση των πολύπλοκων καταστάσεων. Ενώ τα συστατικά 
του σχεδιασµού ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού πρέπει να αλληλοσυνδέονται (να δρουν µεταξύ 
τους), και να µην θεωρούνται ως γραµµική συλλογή από λειτουργίες, τέτοια αντικείµενα 
µπορούν να θεωρηθούν ανεξάρτητες (και κατά συνέπεια λιγότερο περίπλοκες) µονάδες κατά τις 
φάσεις ανάπτυξης και σχεδιασµού. 

Στο GOM (Εικόνα 5.4.1) οι Amory et al. (1999) θεωρούν ότι ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι 
αποτελείται από έναν αριθµό τµηµάτων (objects) καθένα από το οποίο περιγράφεται µέσω 
αφηρηµένων και συγκεκριµένων διεπαφών. Οι αφηρηµένες διεπαφές αναφέρονται σε όλες τις 
παιδαγωγικές και θεωρητικές κατασκευές και οι συγκεκριµένες διεπαφές αναφέρονται στο 
σχεδιασµό στοιχείων. Εποµένως, οι σχεδιαστές εκπαιδευτικών παιχνιδιών χρησιµοποιούν τις 
αφηρηµένες διεπαφές στη φάση σχεδιασµού του παιχνιδιού ενώ οι προγραµµατιστές 
παιχνιδιών συνειδητοποιούν αυτές τις παιδαγωγικές πτυχές ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού 
ενσωµατώνοντας τις συγκεκριµένες διεπαφές στο λογισµικό παιχνιδιών και στο παιχνίδι. 

Στο διάγραµµα µοντέλων (Εικ. 5.4.1) τα αντικείµενα αναπαριστώνται από 
στρογγυλεµένα τετράγωνα και οι διεπαφές µε κύκλους που συνδέονται µε τα αντικείµενα. Τα 
αντικείµενα µπορεί να είναι ελεύθερα ή µέρος άλλων αντικειµένων, οπότε κληρονοµούν όλες τις 
γονικές διεπαφές. Τα εσωτερικά αντικείµενα (τα οποία κληρονοµούν όλες τις γονικές διεπαφές) 
περιέχουν κυρίως συγκεκριµένες διεπαφές (αναπαριστώνται µε ανοιχτούς κύκλους) ενώ τα 
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εξωτερικά είναι πιο αφηρηµένα (αναπαριστώνται µε κλειστούς κύκλους). Στο GOM το 
αντικείµενο Διάστηµα Παιχνιδιού (Game Space) περιλαµβάνει το αντικείµενο Διάστηµα 
Απεικόνισης (Visualization Space) το οποίο αποτελείται από τα αντικείµενα Διάστηµα Στοιχείων 
(Elements Space) και Διάστηµα Προβλήµατος (Problem Space). Το αντικείµενο Διάστηµα 
Στοιχείων περιλαµβάνει το αντικείµενο Διάστηµα Φορέα (Actor Space). Οι θεωρητικές δοµές 
κάθε αντικειµένου περιγράφονται παρακάτω. 

 Το αντικείµενο Διάστηµα Παιχνιδιού περιλαµβάνει τέσσερις παρακινητικές αφηρηµένες 
διεπαφές: παιχνίδι, εξερεύνηση, προκλήσεις και αφοσίωση (Blanchard & Cheska, 1985, Malone 
1980, 1981a, b, Rieber, 1996, Roberts, 1976, Thomas & Macredie, 1994). 

Εικόνα 5.4.1 Το µοντέλο GOM (επανασχεδιασµένο από τους Amory & Seagram, 2003) 

 

Το αντικείµενο Διάστηµα Απεικόνισης περιλαµβάνει αυτές τις διεπαφές που σχετίζονται 
µε τις γνωστικές δραστηριότητες όπως είναι η κριτική σκέψη, η ανακάλυψη, η δηµιουργία 
στόχων, η ολοκλήρωση στόχων, ο ανταγωνισµός, η πρακτική (Amory et al., 1999, Neal, 1990, 
Rieber, 1995) και περιλαµβάνει τη συγκεκριµένη διεπαφή Πλοκής (Story Line Interface). 

Το αντικείµενο Διάστηµα Στοιχείων περιλαµβάνει τις αφηρηµένες διεπαφές 
διασκέδασης, δράµατος (Malone, 1981a, b) και τις συγκεκριµένες διεπαφές των γραφικών, ήχου 
και τεχνολογίας (Amory et al., 1999) και την αλληλεπίδραση των φορέων και της κίνησης 
(Harrigan, 1999; Stanislavski, 1981). Οι διεπαφές δράµατος, αλληλεπίδρασης και κίνησης είναι 
µέρος του αντικειµένου Διάστηµα Φορέα. 

Το αντικείµενο Διάστηµα Προβλήµατος περιλαµβάνει τις συγκεκριµένες διεπαφές 
χειρισµού, µνήµης, µαθηµατικών, λογικής και αντανακλαστικών (Amory et al., 1999, Betz, 1995) 
που πραγµατοποιούν τις διεπαφές κριτικής σκέψης, ανακάλυψης, διαµόρφωσης στόχων, 
ολοκλήρωσης στόχων και πρακτικής (Leutner, 1993, Quinn, 1994, Saljo, 1979, Schank & 
Cleary, 1995) του αντικειµένου Διάστηµα Απεικόνισης. 
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Στόχοι 

Ενώ το GOM έχει χρησιµοποιηθεί µε επιτυχία για να σχεδιάσει ακαδηµαϊκά παιχνίδια 
περιπέτειας (Amory, 2001, Amory & Seagram, 2003, Foko & Amory, 2004, Seagram, 2005), 
πρόσφατες οµιλίες, ιδέες και εξελίξεις φέρνουν στο προσκήνιο νέες ιδέες που πρέπει να 
συµπεριληφθούν σε ένα πλαίσιο για να υποστηρίξει τις αρχές σχεδιασµού των εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών. Σκοπός της µελέτης αυτής είναι να αναθεωρήσει τις εξελίξεις και τις γνώσεις σχετικά 
µε τη χρήση παιχνιδιών ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση και να ενσωµατώσει αυτές 
τις αυτές οι εξελίξεις στο GOM για τη διαµόρφωση µιας ενηµερωµένης, και πιο περιεκτικής, 
έκδοσης του µοντέλου (GOM II, Εικόνα 5.4.2) που βασίζεται σε αξιόπιστα θεωρητικά 
επιχειρήµατα. Ο στόχος µας λοιπόν είναι να παρουσιάσουµε ένα θεωρητικό πλαίσιο µε συνοχή 
για την ανάπτυξη εκπαιδευτικών παιχνιδιών, και για την αξιολόγηση της εκπαιδευτικής 
ικανότητας είτε εκπαιδευτικών είτε εµπορικών παιχνιδιών. 

Το GOM II (θεωρητικές έννοιες) περιλαµβάνει έναν αριθµό υποτοµέων: ορισµό των 
παιχνιδιών υπολογιστή, την αυθεντική µάθηση, τη αφήγηση, το φύλο, την κοινωνική συνεργασία 
και τις προκλήσεις-παζλ-στόχοι. Κάθε µία από αυτούς τους υποτοµείς περιλαµβάνει θεωρητικές 
δοµές και επιχειρήµατα, και βασικές έννοιες που προκύπτουν από τις θεωρητικές συζητήσεις 
που χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη του GOM II. Κάθε ενότητα ολοκληρώνεται µε 
αφηρηµένες και συγκεκριµένες διεπαφές που προκύπτουν από την θεωρητική συζήτηση.  

GOM II 

Οι βασικές έννοιές του αναφέρθηκαν παραπάνω προσδιορίζουν τις νέες διεπαφές που 
σχετίζονται µε το πλαίσιο GOM II (Εικόνα 5.4.2). Η νέα έκδοση διατηρεί τα αντικείµενα Διάστηµα 
Παιχνιδιού, Διάστηµα Απεικόνισης, Διάστηµα Στοιχείων, Διάστηµα Φορέων και Διάστηµα 
Προβλήµατος του αρχικού µοντέλου GOM αλλά εισάγει ένα νέο αντικείµενο Διάστηµα 
Κοινωνικό. Επιπλέον, το αντικείµενο Διάστηµα Προβλήµατος τώρα κληρονοµεί και από το 
αντικείµενο Διάστηµα Απεικόνισης και από το Διάστηµα Κοινωνικό (πολλάπλή 
κληρονοµικότητα). Κάθε αντικείµενο εξετάζεται χωριστά. 

Το αντικείµενο Διάστηµα Παιχνιδιού περιλαµβάνει µόνο αφηρηµένες διεπαφές που 
σχετίζονται µε το παιχνίδι (παιχνίδι, εξερεύνηση, προκλήσεις και αφοσίωση) και µε το σχεδιασµό 
του παιχνιδιού (αφηγηµατικοί χώροι, αυθεντικότητα, πολλαπλές ιδεολογικές απόψεις και 
ενσωµάτωση φύλων) που έχουν ως αποτέλεσµα τον κοινωνικό Μετασχηµατισµό 
(Transformation) και ανάπτυξη της σιωπηρής γνώσης (Tacit knowledge) (αποτελέσµατα του 
παιχνιδιού). 

Σχετικά µε το αντικείµενο Διάστηµα Απεικόνισης είναι η γνωστική ανάπτυξη 
αφηρηµένων διεπαφών (κριτική σκέψη, ανακάλυψη, διαµόρφωση στόχων, ολοκλήρωση 
στόχων, ανταγωνισµός και πρακτική) και οι συγκεκριµένες διεπαφές της Ιστορίας και Πλοκής, 
σκέψη, σχετικότητα, και ρυθµός του παιχνιδιού. Οι διεπαφές ιστορίας, πλοκής και ρυθµού 
πραγµατοποιούνται µέσω των αντικειµένων Διάστηµα Στοιχείων και Φορέων, ενώ οι διεπαφές 
σκέψης και σχετικότητας επιτυγχάνονται κυρίως µέσω του αντικειµένου Διάστηµα Προβλήµατος. 

Οι συγκεκριµένες διεπαφές των γραφικών, ήχου, τεχνολογίας, ιστορίας και οι κοµµένες 
σκηνές συµβάλλουν στις διασκεδαστικές και συναισθηµατικές αφηρηµένες διεπαφές του 
αντικειµένου Διάστηµα Στοιχείων. Το αντικείµενο φορέας περιλαµβάνει την αφηρηµένη διεπαφή 
δράµατος και τις συγκεκριµένες διεπαφές αλληλεπίδρασης, κίνησης και προτύπου. Τα 
αντικείµενα Διάστηµα Στοιχείων και Διάστηµα Φορέα είναι στενά συνδεδεµένα µε τη διεπαφή 
Διαστήµατα Αφήγησης. 

Το αντικείµενο Διάστηµα Κοινωνικό εισάγεται για να υποστηρίξει την ανάπτυξη των 
διαδικτυακών κοινοτήτων και να αξιοποιήσει την κοινωνική αλληλεπίδραση που βασίζεται στην 
τεχνολογία τις διεπαφές της δηµοκρατίας, κοινωνικού κεφαλαίου και διαλόγου. Το αντικείµενο 
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Διάστηµα Κοινωνικό περιλαµβάνει τα αντικείµενα επικοινωνίας µέσω υπολογιστή (Computer 
Mediated Communication, CMC) και Ανάλυσης Κοινωνικών Δικτύων (Social Network Analysis, 
SNA). Το αντικείµενο CMC υποστηρίζει συζητήσεις (διαλόγους) µέσω του Δικτύου, και 
συγκεκριµένες διεπαφές Εργαλείων επικοινωνίας. Το κοινωνικό κεφάλαιο περιλαµβάνει Σχέσεις, 
οι οποίες µπορούν να Απιεκονιστούν χρησιµοποιώντας SNA τεχνικές και ως εκ τούτου είναι οι 
συγκεκριµένες διεπαφές του αντικειµένου SNA. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5.4.2 GOM II (βασικές έννοιες: 1) ορισµός παιχνιδιού, 2) αυθεντική µάθηση, 3) αφήγηση, 4) 
φύλο, 5) κοινωνική συνεργασία, 6) προκλήσεις-παζλ-στόχοι) 

 

Το αντικείµενο Διάστηµα Προβλήµατος είναι το πιο πολύπλοκο στοιχείο του µοντέλου 
και περιλαµβάνει όλες τις διεπαφές των αντικειµένων Διάστηµα Απεικόνισης και CMC. 
Επιπλέον, το αντικείµενο Διάστηµα Προβλήµατος (το οποίο περιλαµβάνει µίνι παιχνίδια, 
προκλήσεις, αναζητήσεις και άλλα «προβλήµατα») περιλαµβάνει τις αφηρηµένες διεπαφές της 
αµηχανίας (απορίας), προσαρµογής, της αφοµοιώσης (που σχετίζονται µε το σχεδιασµό των 
γρίφων) και της πολυπλοκότητας, ροής και αυτών που σχετίζονται µε τη δραστηριότητα 
(αλληλεπιδράσεις γρίφων).  Οι γρίφοι πρέπει να περιλαµβάνουν τόσο λύσεις νίκης/αποτυχίας 
όσο και τις έµµεσες συγκρούσεις, τις ρητές γνώσεις, συζητήσεις και µάλλον την κατασκευή 
µοντέλων από την χρήση µοντέλων (συγκεκριµένες διεπαφές). 

Το GOM II αποτελείται εποµένως από έναν αριθµό σύνθετων αλληλένδετων 
αντικειµένων (που ενηµερώνονται από τις σύγχρονες εκπαιδευτικές θεωρίες και πρακτικές) που 
χρησιµοποιούνται για να περιγράψουν εκπαιδευτικά παιχνίδια που θα µπορούσαν να 
απλοποιηθούν σε τρία µεγάλα διαστήµατα (προκλήσεις, αφήγηση και συζητήσεις). Τα 
εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι εποµένως µετασχηµατισµένες συσκευές στις οποίες οι αυθεντικές 
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προκλήσεις επίλυσης προβληµάτων, οι γρίφοι ή οι ερωτήσεις οδηγούνται και υποστηρίζονται 
από αφηγηµατικές συσκευές και συνοµιλίες. Το µοντέλο θα πρέπει να θεωρείται ως µέσο δοµής 
των συζητήσεων και θα µπορούσε εύκολα να επανεξεταστεί για να ταιριάζει σε διαφορετικές ή 
εναλλακτικές απόψεις. 

Χρήσεις του GOM II 

Ένας απλός τρόπος να χρησιµοποιηθεί το GOM II θα ήταν να δηµιουργήσετε µια λίστα ελέγχου 
(checklist) όλων των απαραίτητων κριτηρίων (συγκεκριµένες διεπαφές) και να αξιολογήσετε τις 
προδιαγραφές  σχεδιασµού του παιχνιδιού σε σχέση µε αυτή τη λίστα. Ωστόσο, η βιωσιµότητα 
και η εγκυρότητα του µοντέλου κατά τη δηµιουργία των σύνθετων µαθησιακών περιβαλλόντων 
πρέπει να αξιολογηθεί στην πράξη. 

Ο McAllister (2004) προτίνει ότι οι αξιολογητές παιχνιδιών πρέπει να κατανοήσουν τη 
σχέση της µαζικής κουλτούρας, των µέσων µαζικής ενηµέρωσης, των ψυχοσωµατικών, 
οικονοµικών και εκπαιδευτικών δυνάµεων στις βιοµηχανικές αντιφάσεις προκειµένου να 
«ενθαρρύνουν τη µεταµορφωτική εργασία τόσο στο συγκρότηµα παιχνιδιών υπολογιστή όσο και 
στους διαλεκτικούς αγώνες που εµπλέκεται».  

Το GOM II παρέχει έναν µηχανισµό για την αναθεώρηση των παιχνιδιών υπολογιστών 
από µια οπτική εκπαίδευσης (µάθηση ενάντια διδασκαλίας). Η αξιολόγηση όλων των 
αφηρηµένων διεπαφών θα έδειχνε την παιδαγωγική προσαρµογή ενός συγκεκριµένου 
παιχνιδιού, ενώ η αξιολόγηση των συγκεκριµένων διεπαφών θα έδειχνε πόσο καλά ένα παιχνίδι 
επιτυγχάνει τους εκπαιδευτικούς στόχους. Για παράδειγµα, το The Sims, ένα δηµοφιλές παιχνίδι 
τα τελευταία χρόνια, θα βαθµολογούνταν πολύ χαµηλά στις αφηρηµένες διεπαφές 
µετασχηµατισµού και πολλαπλών απόψεων καθώς το παιχνίδι επαναλαµβάνει την 
καταναλωτική κουλτούρα ενώ οι περισσότεροι από τους τίτλους του Myst θα βαθµολογούνταν 
υψηλότερα για αυτές τις διεπαφές καθώς τα παιχνίδια αναπτύσσουν µια κατανόηση (γνώση) 
άλλων πολιτισµών. Παρόλο που δεν περιλαµβάνουν όλα τα παιχνίδια CMC, θα µπορούσαν 
ακόµα να χρησιµοποιηθούν σε συνεργατικά περιβάλλοντα όπου περισσότεροι από ένας παίκτες 
θα µπορούσαν να παίξουν ένα παιχνίδι σε έναν υπολογιστή. Παρ’ όλα αυτά, η ανάπτυξη ενός 
µέσου αξιολόγησης που βασίζεται στο GOM II θα απαιτεί την ανάπτυξη κριτηρίων αξιολόγησης 
που είναι αυτονόητα. 

5.5 Πλαίσιο αξιολόγησης για µάθηση βασιζόµενη στα παιχνίδια (GBL) 
(Conolly, Stansfield & Hainey, 2007, de Freitas, 2006) 

Ο τοµέας της µάθησης µε βάση το παιχνίδι (Games-Based Learning, GBL) έχει έλλειψη 
εµπειρικών στοιχείων που υποστηρίζουν την εγκυρότητα της προσέγγισης (Conolly, Stansfield 
& Hainey, 2007, de Freitas, 2006). Ένας βασικός λόγος για αυτό είναι η έλλειψη πλαισίων για 
την αξιολόγηση GBL. Η βιβλιογραφία έχει ένα πλήθος άρθων που υποδεικνύουν τρόπους µε 
τους οποίους η GBL µπορεί να αξιολογηθεί µε συγκεκριµένα κριτήρια µε διάφορα πειραµατικά 
σχέδια και αναλυτικές τεχνικές. Με βάση µια ανασκόπηση των υφιστάµενων πλαισίων που 
ισχύουν για την GBL και µια ευρεία βιβλιογραφική αναζήτηση για τον προσδιορισµό των 
µετρήσεων που έχουν ληφθεί σε σχετικές έρευνες, αυτό το κεφάλαιο θα παρέχει γενικές 
κατευθυντήριες γραµµές για να εστιάσει στους ερευνητές σε συγκεκριµένες κατηγορίες 
αξιολόγησης, µεµονωµένες µετρήσεις, πειραµατικά σχέδια και κείµενα στη βιβλιογραφία που 
έχουν κάποια µορφή εµπειρικών στοιχείων ή πλαίσια σχετικά µε τους ερευνητές που 
αξιολογούν GBL περιβάλλοντα µε ιδιαίτερη έµφαση στην απόδοση των µαθητών. Θα 
παρουσιαστεί λοιπόν ένα πλαίσιο αξιολόγησης µε βάση την κατάρτιση όλων των 
συγκεκριµένων περιοχών και αναλυτικών µετρήσεων που βρέθηκαν στη βιβλιογραφία.  
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Προτεινόµενο πλαίσιο για GBL 

Αυτή η ενότητα παρουσιάζει ένα πλαίσιο αξιολόγησης για GBL που έχει συνταχθεί και βασίζεται 
στις βασικές µετρήσεις που εντοπίσαµε στην βιβλιογραφία. Προηγούµενα πλαίσια που 
εξετάστηκαν ήταν εξαιρετικά χρήσιµα για την προσπάθεια της διασφάλισης ότι δεν υπήρχαν 
παραλείψεις και επίσης βοήθησαν στη διαδικασία κατηγοριοποίησης. Μια γενίκευση του 
πλαισίου παρουσιάζεται στην Εικόνα 5.5.1. 

Ο σκοπός του πλαισίου είναι να προσδιορίσει τι µπορεί πιθανώς να αξιολογηθεί σε µια 
εφαρµογή GBL. Η ανασκόπηση της βιβλιογραφίας εντόπισε τα υπάρχοντα πλαίσια αξιολόγησης 
και τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά που οι ερευνητές προσπάθησαν να µετρήσουν σε ένα 
περιβάλλον GBL ή σε µια παρέµβαση προσοµοίωσης. Με βάση τα πλαίσια της υπάρχουσας 
βιβλιογραφίας και συγκεκριµένες προσδιορισµένες µετρήσεις, τα GBL µπορούν να 
αξιολογηθούν από την άποψη της απόδοσης µαθητών, των µαθησιακών κινήτρων, των 
µαθησιακών αντιλήψεων, των µαθησιακών προτιµήσεων του ίδιου του περιβάλλοντος GBL και 
της συνεργασίας µεταξύ των παικτών όπου ενδείκνυται. Όπως και το πλαίσιο των τεσσάρων 
διαστάσεων (de Freitas & Oliver, 2006) που παρουσιάστηκε προηγουµένως, οι κατηγορίες δεν 
πρέπει υποχρεωτικά να αντιµετωπίζονται µεµονωµένα αλλά ως συλλογικό σύνολο που 
εξαρτάται από το τι πρόκειται να αξιολογηθεί. Αυτή είναι η µεγαλύτερη άµεση οµοιότητα µεταξύ 
του νέου πλαισίου και των άλλων σχετικών πλαισίων που παρουσιάστηκαν νωρίτερα. Το 
πλαίσιο µπορεί να χρησιµοποιηθεί τόσο κατά την ανάπτυξη, ώστε να ενηµερώνεται ο 
σχεδιασµός κατά την υλοποίηση και την ενσωµάτωση µιας εφαρµογής GBL στα προγράµµατα 
σπουδών σε µια διαδραστική έννοια αξιολόγησης και επίσης να δείχνει παραδείγµατα 
µεµονωµένων αναλυτικών µετρήσεων που υπάρχουν ήδη στη βιβλιογραφία για εστίαση σε µια 
αξιολόγηση στο τέλος της ανάπτυξης σε µια αθροιστική έννοια αξιολόγησης. 

Απόδοση εκπαιδευόµενων 

Αυτή η κατηγορία περιλαµβάνει την παιδαγωγική από την οπτική γωνία του εκπαιδευόµενου και 
αξιολογεί τις πτυχές της απόδοσής του. Λαµβάνοντας υπόψη ότι µια παρέµβαση GBL µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί τόσο σε εκπαιδευτικά ιδρύµατα όσο και σε βιοµηχανικά περιβάλλοντα, η 
λέξη «εκπαιδευόµενος» έχει στόχο να συµπεριλάβει τα δύο περιβάλλοντα ή γενικότερα 
οποιοδήποτε περιβάλλον. Η κατηγορία ασχολείται πρωτίστως µε το αν υπάρχει βελτίωση της 
απόδοσης του εκπαιδευόµενου ως αποτέλεσµα της παρέµβασης. Οι βελτιώσεις είναι άρρηκτα 
συνδεδεµένες µε τα µαθησιακά αποτελέσµατα της παρέµβασης GBL και µπορεί να είναι: 
βελτίωση της απόκτησης γνώσεων (διαδικαστικά, δηλωτικά, γενικά), διαµόρφωση των 
µεταγνωστικών στρατηγικών και βελτίωση στη διαµόρφωση των δεξιοτήτων κτλ. 

 

 

 

Εικόνα 5.5.1 Πλαίσιο αξιολόγησης για αποτελεσµατική µάθηση βασισµένη στα παιχνίδια 
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Κίνητρο εκπαιδευόµενου/εκπαιδευτή 

Αυτή η κατηγορία ασχολείται πρωτίστως µε τα συγκεκριµένα κίνητρα του µαθητευόµενου να 
χρησιµοποιήσει την παρέµβαση, το επίπεδο ενδιαφέροντος του εκπαιδευόµενου να 
συµµετάσχει στην παρέµβαση, τη συµµετοχή για παρατεταµένο χρονικό διάστηµα και τον 
καθορισµό των συγκεκριµένων κινήτρων που είναι τα πιο σηµαντικά (Conolly, Boyle & Hainey, 
2006, 2007b).  Συµµετέχουν οι εκπαιδευόµενοι εξωγενώς ή εγγενώς (Deci & Ryan, 1991); Ποια 
συγκεκριµένα χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος GBL ή της προσωµοίωσης είναι τα πιο 
ενδιαφέροντα; Αποσπάται η προσοχή των εκπαιδευόµενων µε κάποιο τρόπο; Είναι πρόθυµοι 
να χρησιµοποιήσουν το περιβάλλον ή την προσωµοίωση GBL περισσότερες από µία φορές; 
Επίσης, εξετάζοντας το µοντέλο τεσσάρων επιπέδων του Kirkpatrick για την αξιολόγηση της 
αποτελεσµατικότητας των επιχειρησιακών προσοµοιώσεων σε συγκεκριµένα προγράµµατα 
σπουδών, είναι σηµαντικό να εντοπίσουµε τα κίνητρα που ισχύουν όχι µόνο για τον 
εκπαιδευόµενο αλλά και για τον εκπαιδευτή. Ως εκ τούτου, µπορεί να είναι σηµαντικό να 
προσδιοριστεί τι παρακινεί τους εκπαιδευτές να προσπαθήσουν να ενσωµατώσουν µια 
προσέγγιση GBL στα προγράµµατα σπουδών τους. 

Αντιλήψεις εκπαιδευτών/εκπαιδευόµενων 

Αυτή η κατηγορία περιλαµβάνει κυρίως τις αντηλήψεις που σχετίζονται µε τους 
εκπαιδευόµενους, όπως η αντίληψή τους για τον χρόνο µέσα σε ένα παιχνίδι ή σε µια 
προσοµοίωση, πόσο πραγµατικό είναι το παιχνίδι και η αντιστοιχία του µε την πραγµατικότητα. 
Η κατηγορία περιλαµβάνει επίσης την αντίληψη των εκπαιδευόµενων για το πως µπορεί να τους 
βοηθήσει η παρέµβαση GBL και αν έχουν παρατηρηθεί περιπτώσεις σύγχυσης. Ο εκπαιδευτής 
θα έχει παρόµοιες αντιλήψεις ανάλογα µε την ιδιαίτερη ανάµειξή του. Αν ο εκπαιδευτής απλώς 
ενσωµατώνει το περιεχόµενο σητν παρέµβαση ή την προσωµοίωση GBL τότε οι αντιλήψεις του 
µπορεί να είναι πιο σηµαντικές σε σχέση µε το αν η παρέµβαση προσαρµόζεται καλά σε ένα 
συγκεκριµένο πλαίσιο. Οι αντιλήψεις για µια ακόµα φορά εξαρτώνται σε µεγάλο βαθµό από τα 
αποτελέσµατα µάθησης και ποιες συγκεκριµένες αντιλήψεις θεωρούνται σηµαντικές στα 
κριτήρια αξιολόγησης. 

Συµπεριφορές (στάσεις) εκπαιδευτή/εκπαιδευόµενου 

Αυτή η κατηγορία αφορά κυρίως τη στάση του εκπαιδευτή και του εκπαιδευόµενου απέναντι σε 
διάφορα στοιχεία που µπορούν να αλλάξουν την αποτελεσµατικότητα της παρέµβασης GBL. 
Αυτά τα στοιχεία περιλαµβάνουν: τις στάσεις των εκπαιδευόµενων απέναντι στη θεµατική 
ενότητα, τη συµπεριφορά του εκπαιδευόµενου απέναντι στα παιχνίδια (Connolly, Boyle, & 
Hainey, 2007b), τη συµπεριφορά του εκπαιδευτή ως προς την ενσωµάτωση των παιχνιδιών στο 
πρόγραµµα σπουδών, τη συµπεριφορά των εκπαιδευόµενων απέναντι σε συγκεκριµένα στοιχεία 
παιχνιδιών όπως είναι η οµοιοµορφία, οι ήχοι, τα χρώµατα, η διεπαφή, η χρησιµότητα 
ανατροφοδότησης για την εκµάθηση ενός θέµατος και την επίτευξη των µαθησιακών 
αποτελεσµάτων. Οι στάσεις µπορεί να πρέπει να συλλέγονται ως αρνητικές στάσεις απέναντι 
στα παιχνίδια και η θεµατική ενότητα µπορεί σταδιακά να µειώσει την αποτελεσµατική GBL. 
Μπορεί επίσης µια παρέµβαση να µεταβάλει τις συµπεριφορές απέναντι στα παιχνίδια και το 
θέµα, έτσι ώστε τα δεδοµένα συµπεριφοράς να µπορούν να συλλεχθούν στη συνέχεια. 

Προτιµήσεις εκπαιδευτή/εκπαιδευόµενου 

Αυτή η κατηγορία αναφέρεται στις προτιµήσεις του εκπαιδευόµενου και του εκπαιδευτή κατά τη 
διάρκεια µιας παρέµβασης GBL. Οι εκπαιδευόµενοι προτιµούν να µαθαίνουν µε διαφορετικούς 
τρόπους µάθησης (Kolb, 1984) και εποµένως διαφορετικοί εκπαιδευόµενοι θα έχουν 
διαφορετικές προτιµήσεις. Αυτή η κατηγορία µπορεί να περιλαµβάνει: την προτίµηση των 
εκπαιδευόµενων για µέσα µαζικής ενηµέρωσης κατά τη διδασκαλία του µαθήµατος, προτίµηση 
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της συµβατικής ή της GBL εκπαίδευσης, την προτίµηση και τη χρήση συγκεκριµένων 
χαρακτηριστικών παιχνιδιού,  τις προτιµώµενες θετικές και αρνητικές πτυχές του παιχνιδιού και 
την προτίµηση για διαφορετικούς ανταγωνιστικούς τρόπους (Yu, Chang, Luit, & Chan,.2002). 
Για έναν εκπαιδευτή αυτή η κατηγορία θα µπορούσε να συµπεριλάβει πότε θα εισαχθεί η 
παρέµβαση GBL στο συγκεκριµένο µάθηµά τους ή αν προτιµούν να διδάξουν µε την GBL. 

Συνεργασία 

Το πλαίσιο αξιολόγησης GBL σχεδιάστηκε να είναι ένα σύνολο γενικών κατευθυντήριων 
γραµµών για τη διεξαγωγή αξιολόγησης µιας GBL παρέµβασης. Το πλαίσιο δίνει ιδιαίτερη 
έµφαση στην παιδαγωγική, καθώς η µάθηση είναι ο πιο σηµαντικός στόχος. Το πλαίσιο µπορεί 
να προσαρµοστεί στις ιδιαίτερες απαιτήσεις που είναι γενικά προαιρετικές, ανάλογα µε το ποια 
συγκεκριµένη αναλυτική µέτρηση είναι απαραίτητη για να είναι ενδεικτική της αποτελεσµατικής 
GBL. Η συνεργασία είναι προαιρετική, ανάλογα µε το αν το παιχνίδι παίζεται σε ατοµικό 
επίπεδο, σε επίπεδο συνεργατικής οµάδας, σε ανταγωνιστικό επίπεδο οµάδας ή σε πολλαπλές 
συνεργατικές οµάδες που ανταγωνίζονται µεταξύ τους. Είναι πολύ πιθανό η συνεργασία να µην 
απαιτεί αξιολόγηση. Αν η συνεργασία πρόκειται να αξιολογηθεί, οι κύριοι τρόποι είναι η επίτευξη 
των µαθησιακών αποτελεσµάτων, ή συγκεκριµένων στόχων, η παρακολούθηση 
αλληλεπίδρασης των αρχείων καταγραφής, η απεικόνηση των οµάδων µε τα σχόλια των 
εκπαιδευόµενων, η µέτρηση της κανονικότητας, το επίπεδο της συνεργασίας και οι εκθέσεις 
προβληµατισµού των οµάδων των εκπαιδευόµενων. 

Περιβάλλον GBL 

Αυτή η κατηγορία περιλαµβάνει όλες τις πτυχές που θα µπορούσαν ενδεχοµένως να 
αξιολογηθούν σχετικά µε το περιβάλλον GBL. Είναι η πιο περίπλοκη από όλες τις κατηγορίες 
καθώς µπορεί να διαιρεθεί στις ακόλουθες πέντε υποκατηγορίες από τη βιβλιογραφία: εικονικό 
περιβάλλον, δηµιουργία σκελετού προγράµµατος, χρηστικότητα, επίπεδο κοινωνικής παρουσίας 
και ανάπτυξης. Όσον αφορά το ίδιο το εικονικό περιβάλλον τα κριτήρια αξιολόγησης µπορεί να 
είναι τα ακόλουθα: επιβεβαίωση του υπόβαθρου περιβάλλοντος και των χαρακτήρων 
συµπεριλαµβανοµένης και της έκφρασης εικονικού παράγοντα (Dugdale, Pallamin, & Pavard, 
2006), αξιολόγηση των παραγόντων σε σχέση µε την αλλαγή του περιβάλλοντος, η σηµασία 
των συµβουλών στο περιβάλλον, το πλαίσιο του περιβάλλοντος από την άποψη της λήψης 
αποφάσεων στον πραγµατικό κόσµο και τη γενική δυσκολία του παιχνιδιού. 

Ως σκελετό προγράµµατος αναφερόµαστε στις συµβουλές και τους πόρους µέσα στο 
περιβάλλον για την υποστήριξη του εκπαιδευόµενου στην ολοκλήρωση των µαθησιακών του 
αποτελεσµάτων. Ο σκελετός του προγράµµατος µπορεί να αξιολογηθεί µέσω παρακολουθήσης 
του κατάλληλου ρεαλισµού, της ανάδρασης, της αντίληψης του εκπαιδευόµενου για την 
ποιότητα της συµβουλής, της εµπειρογνωµοσύνης για την ποιότητα της συµβουλής και 
παρακολούθηση της χρήσης των πόρων και των συµβουλών. Η χρηστικότητα µπορεί να 
αναλυθεί εξετάζοντας συγκεκριµένους χρόνους ολοκλήρωσης εργασιών, τους µέσους χρόνους 
ολοκλήρωσης των εργασιών, την ευκολία των εργασιών, τον αριθµό των σφαλµάτων που έγιναν 
κατά την εκτέλεση µιας εργασίας και την κατάταξη των εργασιών από τους εκπαιδευόµενους. 

Η χρηστικότητα µπορεί επίσης να αξιολογηθεί µέσω της ανάλυσης συνοµιλιών, 
συσχέτισης των δηµογραφικών στοιχείων του εκπαιδευόµενου µε την ευαισθησία του 
προβλήµατος που πρέπει να ξεπεραστεί µε την παρέµβαση GBL. Επίσης, µπορούν να 
παρακολουθούνται οι κλιµακωτές αντιδράσεις των παικτών µε επαναληπτικό τρόπο για να 
εκτιµηθούν οι πτυχές της χρηστικότητας. Το επίπεδο της κοινωνικής παρουσίας έχει να κάνει µε 
την αλληλεπίδραση και εµβάπτιση στον κόσµο του παιχνιδιού. Μπορεί να παρακολουθείται 
εξετάζοντας τις συχνότητες σχέσεων, την αξιολόγηση των παικτών τις προσωπικότητες των 
χαρακτήρων του παιχνιδιού, τις δηλώσεις  συµπεριφοράς και διάθεσης προς τους χαρακτήρες 
και τα γεγονότα στο παιχνίδι που υποδηλώνουν κοινωνική παρουσία. 
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 Η ανάπτυξη έχει σκοπό να συµπεριλάβει την πιο αποτελεσµατική µέθοδο 
ενσωµάτωσης της εφαρµογής GBL στο εκπαιδευτικό πλαίσιο και µπορεί επίσης να σηµαίνει την 
προτίµηση διαφορετικών συνθηκών παιχνιδιού, δηλ. συγκεκριµένη µορφή της παράδοσης από 
τεχνική άποψη και επίσης σχετικά µε την ενσωµάτωση του περιβάλλοντος GBL στο πρόγραµµα 
σπουδών. 

Μετρήσεις που βρέθηκαν και σχετίστηκαν συγκεκριµένα µε την κατηγορία της 
απόδοσης εκπαιδευόµενου. 

Κάθε κατηγορία στο πλαίσιο αξιολόγησης µπορεί να επεκταθεί και να έχει σχετικές µετρήσεις. 
Λόγω της πολυπλοκότητας του πλαισίου, αυτή η µελέτη θα επικεντρωθεί κυρίως στις µετρήσεις 
που σχετίζονται µε την κατηγορία επιδόσεων των εκπαιδευόµενων, η οποία βασίζεται στη 
γνώση και διαιρείται σε γνώσεις και δεξιότητες (Wouters, van der Speck, & van Oostendorp). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5.5.2 Προσαρµογή πλαισίου για µια συγκεκριµένη GBL εφαρµογή. 
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Προσαρµόζοντας το πλαίσιο αξιολόγησης σε µια συγκεκριµένη GBL εφαρµογή  

Όσον αφορά την προσαρµογή του πλαισίου για µια συγκεκριµένη GBL εφαρµογή για τη 
διδασκαλία εννοιών τεχνολογίας λογισµικού, ειδικά συλλογής και ανάλυσης απαιτήσεων σε 
επίπεδο τριτοβάθµιας εκπαίδευσης (Connolly et al, 2007a). Κάθε κατηγορία µπορεί να 
επεκταθεί ώστε να λειτουργεί ως γενική κατευθυντήρια γραµµή αξιολόγησης ανάλογα µε το τι 
πρέπει να αξιολογηθεί ειδικά. Ένα παράδειγµα επέκτασης της κατηγορίας περιβάλλοντος GBL 
δίνεται στην Εικόνα 5.5.2. 

Συµπεράσµατα  

Αυτό το κεφάλαιο έχει επισηµάνει την απαίτηση για εµπειρικά στοιχεία αξιολόγησης στη 
βιβλιογραφία GBL και παρουσίασε ένα νέο GBL πλαίσιο αξιολόγησης για να βοηθήσει τους 
ερευνητές να αξιολογήσουν τις GBL εφαρµογές. Το κεφάλαιο τόνισε ότι υπάρχει µια έλλειψη 
σύνδεσης µεταξύ των αναγνωρισµένων µεθόδων αξιολόγησης και της βιβλιογραφίας GBL µε 
την πλειοψηφία των µελετών που καταγράφουν τους συµµετέχοντες µε πολύ µικρή αναφορά 
στις µεθοδολογίες εκπαιδευτικής ή συλλογικής αξιολόγησης. 

5.6 Πλαίσιο αξιολόγησης RETAIN  

Το µοντέλο Σχετικότητας Ενσωµάτωσης Μεταφοράς Προσαρµογής Συγκέντρωσης & 
Εγκλιµατισµού (RETAIN (Relevance Embedding Transfer Adaptation Immersion & 
Naturalization)) που αναπτύχθηκε από τους Gunter, Kenny & Vick, (2008) βασίζεται σε 
µεθόδους διδασκαλίας και θεωρίες µάθησης που είναι στενά συνδεδεµένες µε τις αξίες του 
σύγχρονου σχεδιασµού παιχνιδιών. Το µοντέλο RETAIN βασίζεται σε έξι βασικές πτυχές: 
σχετικότητα, ενσωµάτωση, µεταφορά, προσαρµογή, συγκέντρωση και εγκλιµατισµού. 

Η Σχετικότητα αφορά τρεις διαφορετικές πτυχές: (1) τα µαθησιακά υλικά που πρέπει να 
είναι σχετικά µε τους µαθητές, τις ανάγκες τους και τον τρόπο εκµάθησης, (2) τις ενότητες 
διδασκαλίας που πρέπει να είναι σχετικές η µία µε την άλλη, δηλ. οι ενότητες διδασκαλίας θα 
πρέπει να εισαχθούν και να ρυθµιστούν σε σχέση µε τα προηγούµενα υλικά που έχουν 
διδαχθεί, και (3) το παιχνίδι πρέπει να είναι σχετικό µε την πραγµατικότητα, το οποίο 
περιλαµβάνει πληροφορίες για τον τρόπο χρήσης της φαντασίας, δηλ. της µυθοπλασίας που 
υποστηρίζεται µε αφήγηση, που συνήθως υπάρχει στα παιχνίδια. Μια σχετική πτυχή 
αναφέρεται στο κατάλληλα ενσωµατωµένο περιεχόµενο στην φαντασία του παιχνιδιού. Η 
πρόθεση είναι να ενσωµατωθεί το εκπαιδευτικό περιεχόµενο µε τέτοιον τρόπο ώστε να είναι 
εγγενές στο φανταστικό πλαίσιο του παιχνιδιού. Η µάθηση και το παιχνίδι πρέπει να 
λειτουργούν µαζί χωρίς προβλήµατα. 

Η µεταφορά γνώσης και η προσαρµογή είναι στενά συνδεδεµένες. Η πρώτη πτυχή 
αναφέρεται στην ικανότητα να διδαξουν τους παίκτες-µαθητές πως να µεταφέρουν τη γνώση 
από µια κατάσταση σε µια άλλη και µπορεί να επιτευχθεί µέσω διέγερσης της µνήµης. Το 
δεύτερο αφορά την απόκτηση γνώσεων και µπορεί να επιτευχθεί µέσω αφοµοίωσης – 
ερµηνείας γεγονότων σε σχέση µε προηγούµενα γνωστά γεγονότα – και τροποποίησης – 
αλλαγής ή δηµιουργίας νέων γνώσεων, επεκτείνοντας την κατανόηση των παικτών. 

Η συγκέντρωση είναι η δηµιουργία µια πεποίθησης στην περιβάλλουσα φαντασία του 
ψηφιακού περιβάλλοντος. Μπορεί να µετρηθεί ιεραρχικά από µια απλή 
αλληλεπίδραση/αντίδραση στην πλήρη αφοσίωση στο παιχνίδι. Η επαρκής αλληλεπίδραση και 
το υψηλό επίπεδο αφοσίωσης (που παρέχεται από καλά σχεδιασµένα παιχνίδια) ευνοούν τη 
συγκέντρωση. 

Ο Εγκλιµατισµός αναφέρεται στην αυτόµατη ή αυθόρµητη γνώση, στην οποία ο 
χρήστης χρησιµοποιεί τις πληροφορίες που έχει µάθει τακτικά και µονίµως, τις παρακολουθεί, 
αλλά δεν χρειάζεται να αφιερώσει χρόνο και φαιά ουσία για να τις σκεφτεί. Τα παιχνίδια που 
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µπορούν να ξαναπαιχτούν, δηλ. που ο παίκτης απολαµβάνει να παίζει πολλές φορές, ωθούν 
στον εγκλιµατισµό. 

Για να απλοποιήσουν τη χρήση του πλαισίου, οι συγγραφείς καθόρισαν έναν πίνακα 
που ταξινοµεί καθεµιά από τις πέντε παρουσιαζόµενες πτυχές σε τέσσερα επίπεδα (από το 0 
στο 3). Κάθε επίπεδο έχει τις απαιτήσεις του ώστε το παιχνίδι να θεωρείται σε αυτό το επίπεδο 
σε µια συγκεκριµένη πτυχή. Σε ένα τυπικό παράδειγµα, ένα παιχνίδι θα είναι: το επίπεδο 1 στη 
σχετικότητα, επίπεδο 2 στην ενσωµάτωση, επίπεδο 2 στη µεταφορά, επίπεδο 0 στην 
προσαρµογή, επίπεδο 3 στη συγκέντρωση, και επίπεδο 2 στον εγκλιµατισµό. Επιπλέον, οι 
συγγραφείς ταξινόµησαν την σηµαντικότητα κάθε πτυχής, µε τον ορισµό της κλίµακας 
στάθµισης. Ο πίνακας σε συνδυασµό µε την κλίµακα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για τον 
προσανατολισµό της ανάπτυξης DLG (Digital Learning Games, Ψηφιακά Παιχνίδια Μάθησης) 
και για την αξιολόγηση της αποτελεσµατικότητας ενός υπάρχοντος παιχνιδιού. 

Διαδικασία Αξιολόγησης 

Στον παρακάτω Πίνακα 5.6.1 παρουσιάζεται ένα πρότυπο µιας ολοκληρωµένης αξιολόγησης 
βασισµένο στο µοντέλο RETAIN, το οποίο είχε χρησιµοποιηθεί ως βάση για την αξιολόγηση δύο 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών εκµάθησης ξένων γλωσσών.  Αφού όλοι οι συµµετέχοντες είχαν 
καταγράψει τις σηµειώσεις και τους βαθµούς τους και για τα δύο παιχνίδια, συζητήθηκαν τα 
αποτελέσµατα και οι σηµειώσεις προκειµένου να καταλήξουν σε µια ενιαία αξιολόγηση. 

Στον Πίνακα 5.6.1 λοιπόν παρουσιάζονται οι βασικές ιδέες που συνοψίζουν τον 
εννοιολογικό σχεδιασµό κάθε επιπέδου για κάθε στοιχείο, όπως παρουσιάζεται από τους 
συγγραφείς, και στη συνέχεια γίνεται η πραγµατική αξιολόγηση των παιχνιδιών.  

 

Στοιχείο Επίπεδο 0 Επίπεδο 1 Επίπεδο 2 Επίπεδο 3  

Σχετικότητα 

Η ιστορία/φαντασία δηµιουργεί 
ελάχιστα κίνητρα για µάθηση και 
είναι σε µορφή που δεν ενδιαφέρει 
πολύ τους παίκτες/µαθητές ούτε 
χρησιµοποιεί προηγµένες 
ατζέντες. 

 

Ο παίκτης/µαθητής δεν γνωρίζει 
την κατάσταση του παιχνιδιού ή το 
απαιτούµενο µαθησιακό 
περιεχόµενο που βασίζεται στις 
επιλογές που παρουσιάζονται. 

Η ιστορία/φαντασία 
είναι κατάλληλη για 
την ηλικία/περιεχόµενο 
ή έχει περιορισµένη 
εκπαιδευτική εστίαση 
και µικρή πρόοδο. 

 

Τα παιδαγωγικά 
στοιχεία είναι κάπως 
καθορισµένα αλλά 
περιστασιακά οι 
παίκτες/µαθητές 
επιτρέπεται από την 
ενσωµατωµένη 
φαντασία να 
εµπλακούν σε 
ακατάλληλο 
περιεχόµενο ή 
περιβάλλον. 

 

Εκτός από την 
υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των 
χαρακτηριστικών του 
Επιπέδου 1, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Το συγκεκριµένο 
διδακτικό περιεχόµενο 
είναι στοχευµένο και οι 
µαθησιακοί στόχοι 
ορίζονται σαφώς. 

 

Δηµιουργεί ενδιαφέρον 
για το τι πρέπει να 
µάθουν και ένα φυσικό 
ερέθισµα και επιθυµία 
για να µάθουν 
περισσότερα.  

Εκτός από την υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των χαρακτηριστικών 
του Επιπέδου 1 & 2, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Είναι σχετικό µε τις ζωές των 
παικτών/µαθητών,  (πραγµατικές 
ή φανταστικές) και/ή τον κόσµο 
γύρω τους χρησιµοποιώντας 
χαρακτήρες και θέµατα που είναι 
οικεία σε αυτά. 

 

Αντιστοιχεί τους παίκτες/µαθητές 
στο κατάλληλο αναπτυξιακό 
τους περιβάλλον παρέχοντας 
επαρκείς γνωστικές προκλήσεις. 

 

 0 1 2 3 /3 

Ενσωµάτωση 

Οι “διδακτικές” στιγµές 
διαταράσσουν το παιχνίδι του 
παίκτη/µαθητή, δηλ. τη ροή του 
παιχνιδιού. 

Τα διδακτικά στοιχεία 
είναι και τα δύο 
παρόντα αλλά δεν 
είναι συνεκτικά 
ενσωµατωµένα – το 

Εκτός από την 
υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των 
χαρακτηριστικών του 

Εκτός από την υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των χαρακτηριστικών 
του Επιπέδου 1 & 2, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 
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Δεν έχει καµία εστίαση 
αλληλεπίδρασης ούτε στο 
συναισθηµατικό, ψυχολογικό, 
σωµατικό ή πνευµατικό επίπεδο. 

ένα ή το άλλο 
προστίθεται ως 
συµπλήρωση του 
πρώτου. 

 

Το περιεχόµενο που 
πρέπει να µάθουν 
είναι εξωγενές στη 
φαντασία του πλαισίου 
του παιχνιδιού. 

Επιπέδου 1, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Επιτρέπει εκτεταµένες 
εµπειρίες µε 
προβλήµατα και 
περιβάλλοντα ειδικά για 
το πρόγραµµα 
σπουδών. 

 

Παρουσιάζονται 
πνευµατικές προκλήσεις 
στους παίκτες/µαθητές 
επαρκούς επιπέδου 
ώστε να κρατήσουν το 
ενδιαφέρον τους για να 
ολοκληρώσουν το 
παιχνίδι. 

 

Περιλαµβάνει τους 
παίκτες/µαθητές τόσο διανοητικά 
όσο και συναισθηµατικά µε 
τέτοιον τρόπο ώστε να δέχονται 
την αλλαγή και να επεδύουν 
στην πίστη. 

 

Το εκπαιδευτικό περιεχόµενο 
είναι πλήρως ενδογενώς στο 
πλαίσιο φαντασίας. 
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Μεταφορά 

Δεν προσφέρει σταθερά επίπεδα 
πρόκλησης, δεν υπάρχουν 
ενδείξεις για χρήση 
ενσωµατωµένου περιεχοµένου 
από προηγούµενα επίπεδα, ή 
µικρές προκλήσεις σε αυξανόµενο 
επίπεδο δυσκολίας. 

 

Η διαδικασία γνώσης δεν 
χαρτογραφείται στο στοχευµένο 
ακαδηµαϊκό περιεχόµενο. 

Προσφέρει επίπεδα 
πρόκλησης που 
υπογραµµίζουν 
παρόµοιες γραµµές 
σκέψης και ανάλυσης 
προβληµάτων που 
πρέπει να 
εφαρµοστούν σε άλλα 
περιβάλλοντα. 

 

Περιέχει σήµατα τριών 
διαστάσεων και 
διαδραστικά κινούµενα 
σχέδια που 
διευκολύνουν τη 
µεταφορά της γνώσης 
κατά τη διάρκεια 
παιδαγωγικών 
γεγονότων. 

Εκτός από την 
υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των 
χαρακτηριστικών του 
Επιπέδου 1, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Οι παίκτες/µαθητές 
µπορούν να 
προχωρήσουν εύκολα 
µέσω των επιπέδων. Για 
τη µετάβαση στο 
επόµενο επίπεδο 
απαιτείται ενεργή 
επίλυση προβληµάτων.  

 

Οι παίκτες/µαθητές 
µπορούν να 
προχωρήσουν µέσα 
από διδακτικά στοιχεία 
που εισάγονται µε 
ιεραρχικό τρόπο έτσι 
ώστε η γνώση που 
αποκτάται κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού 
να µπορεί να µεταφερθεί 
σε άλλες καταστάσεις. 

Εκτός από την υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των χαρακτηριστικών 
του Επιπέδου 1 & 2, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Περιλαµβάνει αυθεντικές 
εµπειρίες πραγµατικής ζωής 
που ανταµείβουν ουσιαστικά την 
απόκτηση γνώσης. 

 

Περιέχει κριτικές “µετά από τη 
δράση” που προσφέρουν στους 
παίκτες/µαθητές την ευκαιρία να 
διδάξουν άλλους (υπολογιστές ή 
πραγµατικούς) παίκτες/µαθητές 
αυτό που έχουν µάθει.  

 

 0 5 10 15 /15 

Προσαρµογή 

Αποτυγχάνει να εµπλέξει τους 
παίκτες/µαθητές σε ένα 
αλληλεπιδραστικό περιβάλλον. 

 

Οι πληροφορίες δεν είναι 
δοµηµένες µε έναν τρόπο που να 
µπορούν τουλάχιστον να γίνουν εν 

Βασίζεται στις 
υπάρχουσες 
γνωστικές δοµές του 
παίκτη/µαθητή. 

 

Το νέο περιεχόµενο 
ακολουθείται µε βάση 
την αρχή της 

Εκτός από την 
υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των 
χαρακτηριστικών του 
Επιπέδου 1, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Εκτός από την υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των χαρακτηριστικών 
του Επιπέδου 1 & 2, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Κάνει τη µάθηση µια ενεργή, 
συµµετοχική διαδικασία στην 
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µέρει αντηληπτές από τον µαθητή. 

 

Δεν υπάρχει συνέχεια στο υλικό 
που πρόκειται να µάθουν. 

γνωστικής 
δυσαναλογίας – ως 
αποτέλεσµα της 
ανάγκης του 
παίκτη/µαθητή να 
ερµηνεύει τα γεγονότα 
προκειµένου να 
καθορίσουν τι 
συµβαίνει µε το νέο 
περιεχόµενο που 
αντιτίθεται σε αυτά 
που ήδη γνωρίζουν. 

Οι οδηγίες έχουν 
σχεδιαστεί για να 
ενθαρρύνουν τον 
παίκτη/µαθητή να 
ξεπεράσει τις δεδοµένες 
πληροφορίες και να 
ανακαλύψει νέες έννοιες 
για τον εαυτό του. 

 

Το περιεχόµενο 
ακολουθείται µε τέτοιον 
τρόπο ώστε να απαιτεί 
από τους 
παίκτες/µαθητές να 
αναγνωρίσουν το παλιό 
σχήµα και να το 
µεταφέρουν σε νέους 
τρόπους σκέψης. 

οποία ο παίκτης/µαθητής 
κατασκευάζει νέες ιδέες που 
βασίζονται σε προηγούµενες 
γνώσεις του. 

 

Παρουσιάζει πληροφορίες που 
επικεντρώνονται σε εξωτερικά ή 
εσωτερικά χαρακτηριστικά τα 
οποία επιτρέπουν στον µαθητή 
να συσχετίσει νέες πληροφορίες 
µε προηγούµενη µάθηση. 
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Συγκέντρωση 

Δεν παρέχει σταδιακή, 
διαµορφωτική ανατρόφοδότηση 
κατά τη διάρκεια κάθε ενότητας 
του παιχνιδιού. 

 

Παρουσίαζει µικρές ή καθόλου 
ευκαιρίες για αµοιβαία δράση και 
ενεργή συµµετοχή για τους 
παίκτες/µαθητές. 

Τα στοιχεία του 
παιχνιδιού δεν 
εµπλέκονται άµεσα µε 
τη διδακτική εστίαση, 
αλλά δεν εµποδίζουν 
ούτε ανταγωνίζονται 
µε τα παιδαγωγικά 
στοιχεία. 

 

Παρουσιάζει κάποια 
ευκαιρία για αµοιβαία 
δράση σε ένα 
καθορισµένο 
περιβάλλον, δηλαδή 
ένα περιβάλλον που 
έχει νόηµα, 
επαναλαµβάνεται και 
είναι διαδραστικό, 
αλλά οι 
παίκτες/µαθητές δεν 
αισθάνονται πλήρως 
την διαδραστικότητα 
στη µάθηση. 

Εκτός από την 
υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των 
χαρακτηριστικών του 
Επιπέδου 1, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Απαιτεί από τον 
παίκτη/µαθητή να 
εµπλέκεται γνωστικά, 
σωµατικά, ψυχολογικά 
και συναισθηµατικά στο 
περιβάλλον του 
παιχνιδιού. 

 

Η χρήση της αµοιβαίας 
µοντελοποίησης 
δηµιουργεί µια κοινή 
ευθύνη για µάθηση 
µεταξύ των 
συµµετεχόντων. 

Εκτός από την υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των χαρακτηριστικών 
του Επιπέδου 1 & 2, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Παρουσιάζει την ευκαιρία για 
αµοιβαία δράση και ενεργή 
συµµετοχή για τους 
παίκτες/µαθητές. 

 

Παρουσίαζει τόσο το περιβάλλον 
όσο και την ευκαιρία για 
δηµιουργία πεποιθήσεων. 
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Εγκλιµατισµός 

Παρουσιάζει µικρή ευκαιρία για την 
κατανόηση των γεγονότων ή µιας 
συγκεκριµένης δεξιότητας.  Οι 
στόχοι περιεχοµένου/δεξιοτήτων 
σπάνια επανεξετάζονται. 

 

Δίνονται µικρές ευκαιρίες για να 
αξιοποιηθούν προηγούµενες 
γνώσεις και/ή δεξιότητες µε λογικό 
και διαδοχικό τρόπο. 

Το ξαναπαίξιµο του 
παιχνιδιού 
ενθαρρύνεται για να 
βοηθήσει στην 
διατήρηση και 
αποκατάσταση των 
ελλείψεων. 

 

Βελτιώνει την ταχύτητα 
της γνωστικής 
απόκρισης, της 
αυτόµατης διαδικασίας 
και/ή της οπτικής 
διαδικασίας. 

Εκτός από την 
υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των 
χαρακτηριστικών του 
Επιπέδου 1, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Ενθαρρύνει τη σύνθεση 
πολλών στοιχείων και 
την κατανόηση ότι µόλις 
αποκτηθεί µια δεξιότητα 
οδηγεί σε ευκολότερη 
απόκτηση των 
µεταγενέστερων 

Εκτός από την υπέρβαση των 
περιορισµών και/ή την 
προσθήκη των χαρακτηριστικών 
του Επιπέδου 1 & 2, υπάρχουν 
επίσης τα εξής: 

 

Προκαλεί τους παίκτες/µαθητές 
να γνωρίζουν το περιεχόµενο µε 
τέτοιον τρόπο έτσι ώστε να 
γίνουν αποτελεσµατικοί χρήστες 
αυτής της γνώσης. 

 

Προκαλεί τον παίκτη/µαθητή να 
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στοιχείων. 

 

Απαιτεί από τους 
παίκτες/µαθητές να 
κρίνουν τις ιδέες και τα 
υλικά. 

χρησιµοποιεί αυθόρµητα και 
σταθερά τη γνώση. 

 0 6 12 18 /1
8 

Πίνακας 5.6.1 Το µοντέλο RETAIN για τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 

 

Κάθε µία από αυτές τις πτυχές µπορεί να χωριστεί σε τέσσερα επίπεδα: 0, 1, 2, 3. 
Επίπεδο 0 σηµαίνει ότι ο σχεδιασµός του παιχνιδιού δεν ανταποκρίνεται στην πτυχή αυτή, ενώ 
το επίπεδο 3 δείχνει ότι υπάρχει ισχυρή συσχέτιση µεταξύ του παιχνιδιού και εκείνης της 
απαραίτητης πτυχής. 

Οι ενδιάµεσες γραµµές δείχνουν τη βαρύτητα κάθε πτυχής. Ο Gunter και οι συνεργάτες 
του ταξινόµησαν τις πτυχές µε βάση τη σηµαντικότητά τους. Από την λιγότερο σηµαντική στην 
πιο σηµαντική, είναι λοιπόν: Σχετικότητα, Συγκέντρωση, Ενσωµάτωση, Προσαρµογή, Μεταφορά 
και Εγκλιµατισµός. 

Για να βγει ο συνολικός βαθµός κάθε πτυχής υπολογίζουµε ως εξής: (Για παράδειγµα, 
για την Ενσωµάτωση, σε ένα παιχνίδι εκµάθησης ξένων γλωσσών) 

Βαθµός = βαρύτητα (3) x επίπεδο (0) = 0/9. 

Στον παρακάτω Πίνακα 4.6.2 παρουσιάζεται ο συγκριτικός πινακας δύο παιχνιδιών 
εκµάθησης ξένων γλωσσών (Duolingo και Busuu) µε βάση το µοντέλο RETAIN. 

Παρατηρώντας αυτόν τον πίνακα βλέπουµε ότι παρ’ όλο που τα παραπάνω παιχνίδια 
έχουν χαµηλή βαθµολογία στο µοντέλο RETAIN, έχουν µια σηµαντική θέση στα περιβάλλοντα 
µάθησης. Η συνεισφορά τους στην εισαγωγή και την εξάσκηση του λεξιλογίου και της 
γραµµατικής συµβάλλουν στην εκµάθηση γλωσσών. Με βάση το µοντέλο RETAIN τα δύο αυτά 
παιχνίδια έχουν ως δυνατά σηµεία τους τη Μεταφορά, την Προσαρµογή και τον Εγκλιµατισµό.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Πίνακας 4.6.2 Σύγκριση δύο παιχνιδιών (Busuu και Duolingo) µε βάση το µοντέλο RETAIN. 
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5.7  Πλαίσιο αξιολόγησης ΤΕΕΜ 

Αξιολόγηση των παιχνιδιών από τους δασκάλους σε περιβάλλον αίθουσας 
διδασκαλίας 

Τα παιχνίδια 

Τα παιχνίδια που επιλέχθηκαν για δοκιµή στην τάξη ήταν κατά κύριο λόγο αυτά της 
προσοµοίωσης ή τα παιχνίδια αναζήτησης. Ορισµένα από αυτά περιείχαν κάποια arcade 
στοιχεία τα οποία συχνά εµφανίζονταν τυχαία ή ως ανταµοιβή για την επιτυχή ολοκλήρωση µιας 
εργασίας. Άλλοι τύποι παιχνιδιών δεν προσδιορίστηκαν ως κατάλληλα για χρήση στην τάξη, 
παρ’ όλο που ενδέχεται να έχουν κάποια ευρύτερα εκπαιδευτικά οφέλη σε ένα περιβάλλον 
άτυπης µάθησης. 

Οι αξιολογητές 

Οι εκπαιδευτικοί που πήραν µέρος ήταν όλοι εκπαιδευµένοι αξιολογητές ψηφιακού 
περιεχοµένου ΤΕΕΜ, που βοηθούν στην ενσωµάτωση των τεχνολογιών στην διδασκαλία και τη 
διαχείριση της χρήσης υπολογιστών στην τάξη. 

Μεθοδολογία 

Ζεύγη εκπαιδευτικών σε διαφορετικά σχολεία κλήθηκαν να αξιολογήσουν κάθε τίτλο σε ένα από 
τα βασικά στάδια µε µια τάξη που διδάσκουν και µέσα στη γενική διδασκαλία τους έαν ήταν 
δυνατό. Τα παιχνίδια χρησιµοποιήθηκαν σε περισσότερες από µία περιπτώσεις κατά τη 
διάρκεια της θερινής περιόδου του 2001. 

Οι εκπαιδευτικοί κατέγραψαν την εµπειρία τους χρησιµοποιώντας τροποποιηµένα 
πλαίσιο αξιολόγησης βασισµένα στο ΤΕΕΜ πλαίσιο για την αξιολόγηση του ψηφιακού 
περιεχοµένου (βλ. παρακάτω). Η έµφαση σε όλες τις πτυχές αφορούσε τις δυνατότητες του 
παιχνιδιού να υποστηρίζει τη µάθηση σε ένα περιβάλλον τάξης, να προσδιορίζει τα µαθησιακά 
αποτελέσµατα και να υπογραµµίζει θέµατα διαχείρισης. Αυτο το τελευταίο σηµείο εξασφάλισε 
ότι η συλλογή δεδοµένων αποτύπωσε το πλαίσιο εντός του οποίου χρησιµοποιήθηκε το 
παιχνίδι και η δοµή και η διαχείριση της εργασίας που απαιτούνται για να εξασφαλιστούν οι 
πιθανοί µαθησιακοί στόχοι. 

ΤΕΕΜ Πλαίσιο Αξιολόγησης Εκπαιδευτικών 

Κατασκευάζοντας το πλαίσιο αξιολόγησης ΤΕΕΜ, έχουµε δηµιουργήσει ένα ενιαίο έγγραφο που 
θα αφορά ένα ευρύ φάσµα διαφορετικών παιχνιδιών. Το πλαίσιο περιλαµβάνει µια σειρά 
ερωτήσεων και ζητηµάτων κάτω από τους τίτλους που είναι γνωστό ότι είναι σηµαντικά κατά την 
αξιολόγηση λογισµικού. Ορισµένες ερωτήσεις µπορεί να είναι περιττές όταν γράφουµε για 
συγκεκριµένα παιχνίδια. Παρ’ όλα αυτά, ανεξάρτητα από το λογισµικό, ο σκοπός του πλαισίου 
είναι ο ίδιος. Είναι ένα έγγραφο που παρουσιάζει µια σειρά από τίτλους τους οποίους οι 
εκπαιδευτικοί αναφέρουν τα ευρύµατά τους και την εµπειρία ενός προγράµµατος και 
προσφέρουν ερωτήµατα που πρέπει να ληφθούν υπόψη όταν γράφουν για κάθε ένα από τα 
συγκεκριµένα θέµατα – περιεχόµενα, σχετικότητα προγράµµατος σπουδών, σχεδιασµό και 
πλοήγηση κ.ο.κ. Κατά το γράψιµο του πλαισίου, οι εκπαιδευτικοί θα έχουν αναπτύξει µια 
ευαισθησία στα θέµατα που σχετίζονται µε κάθε τµήµα καθώς βλέπουν κάθε παιχνίδι και µετά 
γράφουν για τον τίτλο έχοντας αυτά τα ζητήµατα κατά νου. Αυτό εξασφαλίζει ότι υπάρχει µια 
οµοιότητα πληροφοριών σχετικά µε τα αξιολογούµενα παιχνίδια, επιτρέποντας την κατάλληλη 
σύγκριση των αξιολογητών. 
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ΤΕΕΜ Κωδ: Έρχεται σε αυτοκόλλητο στο κουτί λογισµικού 

Τίτλος: Όπως δίνεται στο λογισµικό 

Βασικό στάδιο: Για το οποίο αξιολογούµε το λογισµικό 

Θέµα (Αντικείµενο): Σε ποιο παιχνίδι µπορεί να είναι χρήσιµο 

Θέµα: Σε ένα θέµα για το οποίο αυτό το παιχνίδι µπορεί να είναι χρήσιµο 

Κατηγορίες ειδικών αναγκών: Για τις οποίες το παιχνίδι µπορεί να είναι χρήσιµο 

Μηχάνηµα που χρησιµοποιήθηκε: (τύπος επεξεργαστή, µέγεθος RAM, ταχύτητα του CD-
ROM, ρύθµιση της οθόνης, καθορισµός της σύνδεσης εάν χρειάζεται) 

Όνοµα του συγγραφέα: Το όνοµά σου 

Σχολείο: Όνοµα και πόλη 

Ηλικία µαθητών: (Σχολική χρονιά, µέση ηλικία) 

 

1. Γενική εικόνα της χρήσης αυτού του παιχνιδιού στην τάξη 

Δίνουµε µια µικρή περίληψη του παιχνιδιού και το πως µπορεί να χρησιµοποιήθηκε 
στην τάξη. 

• Ποια θέµατα και ποιους στόχους διδασκαλίας και µάθησης υποστηρίζει το 
παιχνίδι; 

• Ποια είναι τα δυνατά χαρακτηριστικά αυτού του προϊόντος για χρήση στην τάξη; 

• Που είναι καλύτερα προσαρµοσµένο αυτό το προϊόν στο σχολικό πλαίσιο;
  

• Τι πρέπει να ξέρουν οι εκπαιδευτικοί προκειµένου να χρησιµοποιήσουν αυτό το 
προϊόν αποτελεσµατικά; 

• Ποιες είναι οι αδυναµίες του προϊόντος για χρήση στην τάξη; 

• Τι είδος χρήσης υπολογιστή υποστηρίζει αυτό το προϊόν, δηλ. ολόκληρη η τάξη 
σε µια αίθουσα υπολογιστή, µικρή οµάδα σε ένα µηχάνηµα µέσα στην τάξη κτλ, 
ατοµική χρήση, ζευγάρια, οµάδες κτλ; 

2. Σχετικά µε το πρόγραµµα σπουδών 

Το λογισµικό παιχνιδιών µπορεί να αξίζει µια θέση στην τάξη επειδή βοηθάει τα παιδιά να 
αναπτύξουν προσόντα σχετικά µε την εκπαίδευση, και/ή να ασχολούνται µε το σχετικό 
περιεχόµενο του προγράµµατος σπουδών. Πριν ολοκληρωθεί αυτή η ενότητα, θα χρειαστεί 
να αποφασίσουµε ποιο από τα τωρινά παιχνίδια θα µπορούσε να εξυπηρετήσει. 

α) Περιεχόµενο 

• Είναι το σχετικό περιεχόµενο επαρκώς ορισµένο για χρήση στην τάξη; Για 
παράδειγµα, είναι το σχετικό περιεχόµενο εύκολο να διακριθεί από το περιεχόµενο 
άλλου παιχνιδιού από το οποίο δεν απαιτείται να παιδιά να µάθουν; 

• Υπάρχει αρκετό σχετικό περιεχόµενο για να δικαιολογηθεί η χρήση του παιχνιδιού; 

• Η διάταξη του περιεχοµένου είναι επαρκώς προσβάσιµη για να δικαιολογηθεί η 
χρήση; 
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• Είναι η ποιότητα του κειµένου αποδεκτή; Εξετάστε την ακρίβεια, τη συνάφεια καθώς 
και την ποιότητα των εικόνων, του βίντεο και του ήχου. 

• Όταν το παιχνίδι προσοµοιώνει ένα πραγµατικό περιβάλλον, οι νόµοι που διέπουν 
τις ενέργειες και τις συνέπειες, τη συµπεριφορά των µεµονωµένων στοιχείων, 
ακολουθούν τα αποδεκτά µοντέλα ή τους κανόνες που σχετίζονται µε την ίδια 
πραγµατική κατάσταση του κόσµου; Για παράδειγµα, µια προσοµοιωµένη πόλη 
συµπεριφέρεται οικονοµικά σύµφωνα µε ένα αναγνωρισµένο οικονοµικό µοντέλο 
και αν ναι, ποιο µοντέλο; 

• Οι δεξιότητες που ασκούνται στο εικονικό περιβάλλον ταιριάζουν µε εκείνες που 
απαιτούνται στο φυσικό περιβάλλον; Για παράδειγµα, η επιτάχυνση σε στροφή 
βελτιώνει την οδική συµπεριφορά σε προσοµοίωση οδήγησης; 

β) Δεξιότητες 

Εκτός από τις δεξιότητες που σχετίζονται µε το θέµα, πολλά παιχνίδια απαιτούν ο χρήστης 
να χρησιµοποιεί στρατηγικές ή διαδοχικές σκέψεις, επίλυση προβληµάτων και σύνθετες 
δεξιότητες σκέψης για να λύσει το παζλ ή να παίξει το παιχνίδι. Αυτά µπορεί να 
περιλαµβάνουν τη δηµιουργία υποθέσεων και τη δοκιµή τους. Σχολιάστε το είδος της 
στρατηγικής σκέψης και τις δεξιότητες που βλέπετε ότι τα παιδιά πρέπει να ακολουθήσουν 
για να χρησιµοποιήσουν το παιχνίδι. Κάποιοι από αυτούς τους όρους από το αναλυτικό 
πρόγραµµα βασικών δεξιοτήτων µπορεί να είναι χρήσιµοι. 

Επικοινωνία – η συµµετοχή σε οµαδικές συζητήσεις, η κατανόηση και η ανταπόκριση σε 
άλλους. 

Εφαρµογή των αριθµών – δεξιότητες υπολογισµού, εφαρµογή των δεξιοτήτων 
υπολογισµού και κατανόηση των αριθµών σε καταστάσεις της πραγµατικής ζωής. 

Συνεργασία µε άλλους – για να ανταποκριθούν σε µια πρόκληση, να αναπτύξουν 
κοινωνικές δεξιότητες και δεξιότητες έρευνας και λήψης αποφάσεων. 

Βελτίωση της δικής τους µάθησης και των επιδόσεων – εντοπισµός τρόπων για να 
βελτιώσουν τη µάθηση και την επίδοσή τους, εντοπισµός εµποδίων και προβληµάτων, 
συζήτηση τρόπων βελτίωσης της µάθησης. 

Επίλυση προβληµάτων – προσδιορισµός και κατανόηση ενός προβλήµατος, σχεδιασµός 
λύσεων, παρακολούθηση της προόδου, επανεξέταση των λύσεων του προβλήµατος. 

Οικονοµική ικανότητα – προϋπολογισµός, δαπάνες, εξοικονόµηση, µοίρασµα, δανεισµός 
και αποδοτικότητα. 

Επιχειρηµατική εκπαίδευση – διαχείριση κινδύνων, µάθηση από λάθη, καινοτοµία. 

3. Σχεδιασµός και πλοήγηση 

Ο σχεδιασµός και η πλοήγηση του προγράµµατος υποστηρίζουν τη χρήση στην τάξη ή την 
εµποδίζουν; Τα παρακάτω µπορεί να σας βοηθήσουν να εξετάσετε την παραπάνω 
ερώτηση: 

• Είναι τα εικονίδια σηµαντικά και µπορούν να επιλεχθούν εύκολα µε το κλικ του 
ποντικιού; 

• Μπορείτε να µπείτε και να βγείτε εύκολα από την ενότητα που θέλετε; Μπορείτε να 
βάλετε σελιδοδείκτη για το που βρίσκεστε, ή να καταγράψετε µια µεµονωµένη θέση 
χρήστη έτσι ώστε να ξεκινήσουν πάλι από εκεί που είχαν µείνει; 

• Είναι ξεκάθαρο το πώς κινήστε γύρω από το προϊόν; 
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• Υπάρχει µια δυνατότητα διαδροµής έτσι ώστε να πλοηγηθείτε πίσω στο 
πρόγραµµα; 

• Που υπάρχουν καθήκοντα για τον παίκτη, καταγράφεται κάπου το σκορ; 

4. Ευκολία στη χρήση 

• Μπορεί ένα παιδί να χρησιµοποιήσει το λογισµικό µε ελάχιστη βοήθεια, είτε µόνο του ή 
µε έναν συνοµήλικό του; 

• Υπάρχει ένα σηµαντικό χρονικό διάστηµα που πρέπει να δαπανηθεί για να ξεκινήσει το 
παιχνίδι – δηµιουργία ενός περιβάλλοντος, υποδοµή πριν το παιχνίδι µπορεί να παιχτεί; 
Παρέχονται παραδείγµατα για την εκκίνηση του χρήστη; 

5. Ψυχαγωγική εκπαίδευση 

Εκεί που οι ασκήσεις προσφέρονται στην οθόνη 

• Είναι αυτές οι ασκήσεις εύκολα προσπελάσιµες; 

• Οι ασκήσεις γίνονται σταδιακά πιο δύσκολες; 

• Ξέρει ο χρήστης πότε η απάντηση είναι σωστή ή λάθος; 

• Παρέχεται ανατροφοδότηση για την ενίσχυση σωστών ερωτήσεων; 

• Το πρόγραµµα παρακολουθεί τι έχει κάνει ένα παιδί και τα επίπεδα που έχει επιτύχει; 

• Μπορούν οι δάσκαλοι να καθορίσουν τα επίπεδα δραστηριότητας για να δουλέψει ένα 
παιδί στο οποίο το παιδί µπορεί µετά να έχει πρόσβαση όταν συνδεθεί; 

• Υπάρχει επαρκές περιεχόµενο έτσι ώστε να µην εµανίζεται στα παιδιά η ίδια ερώτηση 
δύο φορές; Ή οι ερωτήσεις παρουσιάζονται τυχαία; 

6. Εγκατάσταση 

• Κατά την πρώτη εγκατάσταση, εγκαταστάθηκε το λογισµικό καλά; 

Αν όχι, πείτε γιατί και πώς το διορθώσατε. 

• Υπάρχουν γνωστά σφάλµατα µε άλλα προγράµµατα; 

• Μήπως άλλαξε τη διαµόρφωση του µηχανήµατος (και την άφησε έτσι και µετά τη 
χρήση); 

• Μπορείς να απεγκαταστήσεις το πρόγραµµα; Δοκιµάστε αν υπάρχει επιλογή εκεί. 
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6. ISO/IEC 25010 

Μοντελοποιώντας την ποιότητα του λογισµικού καλό είναι να την αναλύσουµε σε 
χαρακτηριστικά και υπο-χαρακτηριστικά προκειµένου να µπορέσουµε να προσδιορίσουµε τις 
ανάγκες και τους στόχους όλων των ενδιαφεροµένων µε το λογισµικό.  

Περιγράφοντας περιεκτικά και αξιολογώντας το λογισµικό είναι µια βασική διασφάλιση 
της ποιότητας στους ενδιαφεροµένους, οι οποίοι µπορεί να είναι είτε οι προγραµµατιστές, οι 
χρήστες ή οι αγοραστές κάποιου λογισµικού, πράγµα που µπορεί να γίνει ορίζοντας τα 
αναγκαία και επιθυµητά ποιοτικά χαρακτηριστικά που σχετίζονται µε τους στόχους των 
ενδιαφεροµένων µελών. Τα ποιοτικά αυτά χαρακτηριστικά έχουν σχέση µε τα δεδοµένα και τον 
αντίκτυπο που έχει το λογισµικό στους ενδιαφερόµενους. 

Γι αυτό το σκοπό αναπτύχθηκε το πρότυπο ISO/IEC 25010 το οποίο είναι µέρος της 
σειράς διεθνών προτύπων SQuaRE. 

Το πρότυπο αποτελείται από δύο µοντέλα που αναλύονται παρακάτω, το Μοντέλο 
Ποιότητα Χρήσης και το Μοντέλο Ποιότητας Προϊόντος. (Εικόνα 6.1) 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 6.1 Τα µοντέλα που αποτελούν το ISO/IEC 25010 

Μοντέλο ποιότητας προϊόντος (Product Quality Model)  

Το µοντέλο ποιότητας είναι ο ακρογωνιαίος λίθος ενός συστήµατος αξιολόγησης της ποιότητας 
του προϊόντος, καθώς καθορίζει ποια ποιοτικά χαρακτηριστικά θα λαµβάνονται υπόψη κατά την 
αξιολόγηση των ιδιοτήτων ενός προϊόντος λογισµικού. Έτσι, µιλώντας για ποιότητα ενός 
συστήµατος, αναφερόµαστε στο βαθµό τον οποίο το σύστηµα ικανοποιεί τις καθορισµένες και 
αυτονόητες ανάγκες των διάφορων ενδιαφερόµενων του και παρέχει έτσι αξία. Οι ανάγκες των 
ενδιαφεροµένων (λειτουργικότητα, απόδοση, ασφάλεια, διατήρηση κ.λπ.) είναι ακριβώς αυτό 
που αντιπροσωπεύεται στο µοντέλο ποιότητας, το οποίο κατηγοριοποιεί την ποιότητα του 
προϊόντος σε χαρακτηριστικά και υπο-χαρακτηριστικά. (Εικόνα 6.2) 

Το µοντέλο ποιότητας προϊόντος που ορίζεται στο πρότυπο ISO/IEC 25010 περιλαµβάνει 
τα οκτώ χαρακτηριστικά ποιότητας που παρουσιάζονται στο παρακάτω σχήµα: 
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• Η Λειτουργική Καταλληλότητα (Functional Suitability) αντιπροσωπεύει το βαθµό στον 
οποίο ένα προϊόν ή σύστηµα παρέχει λειτουργίες που ικανοποιούν καθορισµένες και 
αυτονόητες ανάγκες όταν χρησιµοποιούνται υπό καθορισµένες συνθήκες. Αυτό το 
χαρακτηριστικό αποτελείται από τα ακόλουθα χαρακτηριστικά: 

1. Λειτουργική πληρότητα (Functional completeness): Ο βαθµός στον οποίο το 
σύνολο λειτουργιών καλύπτει όλες τις καθορισµένες εργασίες και τους στόχους των 
χρηστών. 

2. Λειτουργική ορθότητα (Functional correctness). Ο βαθµός στον οποίο ένα 
προϊόν ή ένα σύστηµα παρέχει τα σωστά αποτελέσµατα µε τον απαιτούµενο βαθµό 
ακρίβειας. 

3. Λειτουργική καταλληλότητα (Functional appropriateness). Ο βαθµός στον 
οποίο οι λειτουργίες διευκολύνουν την ολοκλήρωση συγκεκριµένων εργασιών και 
στόχων. 

• Η απόδοση εκτέλεσης (Performance efficiency) αναφέρεται στο βαθµό µε τον οποίο 
η απόδοση σχετίζεται µε το ποσό των πόρων που χρησιµοποιήθηκαν υπό 
καθορισµένες συνθήκες. Αυτό το χαρακτηριστικό αποτελείται από τα ακόλουθα 
χαρακτηριστικά: 

1. Χρονική συµπεριφορά (Time behavior). Ο βαθµός στον οποίο οι χρόνοι 
απόκρισης και επεξεργασίας και οι ρυθµοί απόδοσης ενός προϊόντος ή 
συστήµατος, κατά την εκτέλεση των λειτουργιών του, πληρούν τις απαιτήσεις. 

2. Χρήση πόρων (Resource utilization). Ο βαθµός στον οποίο η χρήση πόρων από 
ένα προϊόν ή ένα σύστηµα, κατά την εκτέλεση των διεργασιών του, πληρούν τις 
απαιτήσεις. 

3. Χωρητικότητα (Capacity). Ο βαθµός στον οποίο τα µέγιστα όρια των παραµέτρων 
του προϊόντος ή του συστήµατος πληρούν τις απαιτήσεις. 

• Η συµβατότητα (Compatibility) αναφέρεται στον βαθµό τον οποίο ένα προϊόν, ένα 
σύστηµα ή ένα στοιχείο µπορεί να ανταλλάσσει πληροφορίες µε άλλα προϊόντα, 
συστήµατα ή συστατικά µέρη ή/και να εκτελεί τις απαιτούµενες λειτουργίες του, ενώ 
χρησιµοποιούν τον ίδιο υπολογιστή ή περιβάλλον λογισµικού. Αυτό το χαρακτηριστικό 
αποτελείται από τα ακόλουθα χαρακτηριστικά: 

1. Συνύπαρξη (Co-existence). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν µπορεί να εκτελέσει 
αποτελεσµατικά τις απαιτούµενες λειτουργίες του, ενώ παράλληλα µοιράζεται ένα 
κοινό περιβάλλον και πόρους µε άλλα προϊόντα, χωρίς να έχει επιζήµιες επιπτώσεις 
σε οποιοδήποτε άλλο προϊόν. 

2. Διαλειτουργικότητα (Interoperability). Ο βαθµός στον οποίο δύο ή περισσότερα 
συστήµατα, προϊόντα ή συστατικά µέρη µπορούν να ανταλλάσσουν πληροφορίες 
και να χρησιµοποιούν τις πληροφορίες που έχουν ανταλλαγεί. 

• Η χρηστικότητα (Usability) αναφέρεται στο βαθµό τον οποίο ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα µπορούν να χρησιµοποιηθούν από συγκεκριµένους χρήστες για την επίτευξη 
συγκεκριµένων στόχων µε αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα και ικανοποίηση σε ένα 
συγκεκριµένο πλαίσιο χρήσης. Αυτό το χαρακτηριστικό αποτελείται από τα ακόλουθα 
χαρακτηριστικά: 



Μεταπτυχιακή Διατριβή  Καραγεώργου Ευαγγελία 

 
 
Aξιολόγηση προσαρµοστικών συστηµάτων διδασκαλίας: Ανασκόπηση της βιβλιογραφίας 93	

1. Αναγνωρισιµότητα της καταλληλότητας (Appropriateness recognisability). 
Βαθµός στον οποίο οι χρήστες µπορούν να αναγνωρίσουν εάν ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα είναι κατάλληλο για τις ανάγκες τους. 

2. Ικανότητα εκµάθησης (Learnability). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα µπορούν να χρησιµοποιηθούν από συγκεκριµένους χρήστες για την 
επίτευξη συγκεκριµένων στόχων µάθησης της χρήσης του προϊόντος ή του 
συστήµατος µε αποτελεσµατικότητα, απαλλαγή από κινδύνους και ικανοποίηση σε 
συγκεκριµένο πλαίσιο χρήσης. 

3. Χειρισµός (Operability). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα έχει 
χαρακτηριστικά που το καθιστούν εύκολο στη λειτουργία, στον χειρισµό και είναι 
κατάλληλο για χρήση. 

4. Προστασία σφάλµατος χρήστη (User error protection). Ο βαθµός στον οποίο 
ένα σύστηµα αποτρέπει τους χρήστες από το να κάνουν σφάλµατα. 

5. Αισθητική της διεπαφής χρήστη (User Interface aesthetics). Ο βαθµός στον 
οποίο µια διεπαφή χρήστη επιτρέπει ευχάριστη και ικανοποιητική αλληλεπίδραση 
για τον χρήστη. 

6. Προσβασιµότητα (Accessibility). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα µπορούν να χρησιµοποιηθούν από την πλειοψηφία για την επίτευξη ενός 
συγκεκριµένου στόχου σε ένα καθορισµένο πλαίσιο χρήσης. 

• Η αξιοπιστία (Reliability) αναφέρεται στο βαθµό τον οποίο ένα σύστηµα, προϊόν ή ένα 
τµήµα εκτελεί συγκεκριµένες λειτουργίες υπό καθορισµένες συνθήκες για συγκεκριµένο 
χρονικό διάστηµα. Αυτό το χαρακτηριστικό αποτελείται από τα ακόλουθα 
χαρακτηριστικά: 

1. Ωριµότητα (Maturity). Ο βαθµός στον οποίο το σύστηµα, το προϊόν ή το τµήµα 
πληροί τις προδιαγραφές αξιοπιστίας υπό κανονικές συνθήκες λειτουργίας. 

2. Διαθεσιµότητα (Availability). Ο βαθµός στον οποίο ένα σύστηµα, προϊόν ή ένα 
τµήµα είναι λειτουργικό και προσβάσιµο όταν απαιτείται για χρήση. 

3. Ανοχή σε σφάλµατα (Fault tolerance). Ο βαθµός στον οποίο λειτουργεί ένα 
σύστηµα, προϊόν ή ένα τµήµα όπως προβλέπεται, παρά την ύπαρξη σφαλµάτων 
υλικού ή λογισµικού. 

4. Ανακτησιµότητα (Recoverability). Ο βαθµός στον οποίο, σε περίπτωση διακοπής 
ή αποτυχίας, ένα προϊόν ή ένα σύστηµα µπορεί να ανακτήσει τα δεδοµένα που 
επηρεάστηκαν και να επαναφέρει την επιθυµητή κατάσταση του συστήµατος. 

• Η ασφάλεια (Security) αναφέρεται στο βαθµό τον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα 
προστατεύει πληροφορίες και δεδοµένα, έτσι ώστε οι χρήστες ή άλλα προϊόντα ή 
συστήµατα να έχουν την κατάλληλη πρόσβαση σε δεδοµένα ανάλογα µε τους τύπους 
και τα επίπεδα αδειοδότησης. Αυτό το χαρακτηριστικό αποτελείται από τα ακόλουθα 
χαρακτηριστικά: 

1. Εµπιστευτικότητα (Confidentiality). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα εξασφαλίζει ότι τα δεδοµένα είναι προσβάσιµα µόνο σε όσους έχουν 
εξουσιοδοτηθεί να έχουν πρόσβαση. 

2. Ακεραιότητα (Integrity). Ο βαθµός στον οποίο ένα σύστηµα, ένα προϊόν ή ένα 
στοιχείο εµποδίζει την µη εξουσιοδοτηµένη πρόσβαση ή την τροποποίηση 
προγραµµάτων ή δεδοµένων υπολογιστή. 
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3. Μη απόρριψη (Non-repudiation). Ο βαθµός στον οποίο µπορούν να αποδειχθούν 
οι ενέργειες ή τα γεγονότα, έτσι ώστε τα γεγονότα ή οι ενέργειες να µην µπορούν να 
απορριφθούν αργότερα. 

4. Ευθύνες (Accountability). Ο βαθµός στον οποίο οι ενέργειες µιας οντότητας 
µπορούν να ανιχνευθούν µε µοναδικό τρόπο στην οντότητα. 

5. Αυθεντικότητα (Authenticity). Ο βαθµός στον οποίο µπορεί να αποδειχθεί η 
ταυτότητα ενός αντικειµένου ή ενός πόρου. 

• Η δυνατότητα συντήρησης (Maintainability) αντιπροσωπεύει το βαθµό στον οποίο 
ένα σύστηµα ή ένα προϊόν µπορεί να συντηρηθεί αποδοτικά και αποτελεσµατικά. Αυτό 
το χαρακτηριστικό αποτελείται από τα ακόλουθα χαρακτηριστικά: 

1. Τµηµατικότητα (Modularity). Ο βαθµός στον οποίο ένα σύστηµα ή ένα 
πρόγραµµα υπολογιστή αποτελείται από ξεχωριστά τµήµατα, έτσι ώστε η αλλαγή 
σε ένα στοιχείο να έχει ελάχιστη επίδραση σε άλλα στοιχεία. 

2. Επαναχρησιµοποίηση (Reusability). Ο βαθµός στον οποίο ένα στοιχείο µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί σε περισσότερα από ένα συστήµατα ή στην κατασκευή άλλων 
στοιχείων. 

3. Αναλυτικότητα (Analyzability). Ο βαθµός στον οποίο µπορεί να εκτιµηθεί 
αποδοτικά και αποτελεσµατικά ο αντίκτυπος που θα έχει σε ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα µια πιθανή αλλαγή, σε ένα ή περισσότερα τµηµατά του, ή να διαγνωσθεί 
ένα προϊόν για ελλείψεις ή αιτίες σφαλµάτων, ή για να εντοπιστούν τµήµατα που 
χρειάζονται τροποποίηση. 

4. Δυνατότητα τροποποίησης (Modifiability). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή 
ένα σύστηµα µπορεί να τροποποιηθεί αποδοτικά και αποτελεσµατικά χωρίς την 
εισαγωγή σφαλµάτων ή την υποβάθµιση της υπάρχουσας ποιότητας λογισµικού. 

5. Δυνατότητα δοκιµής (Testability). Ο βαθµός αποδοτικότητας και 
αποτελεσµατικότητας µε τους οποίους µπορούν να καθοριστούν τα κριτήρια 
δοκιµής για ένα σύστηµα, προϊόν ή τµήµα και οι δοκιµές για να εξακριβωθεί εάν τα 
κριτήρια αυτά έχουν εκπληρωθεί. 

• Η φορητότητα (Portability) αφορά το βαθµό αποτελεσµατικότητας και αποδοτικότητας 
µε την οποία ένα σύστηµα, προϊόν ή ένα τµήµα µπορεί να µεταφερθεί από ένα υλικό, 
λογισµικό ή άλλο λειτουργικό σύστηµα  σε άλλο. Αυτό το χαρακτηριστικό αποτελείται 
από τα ακόλουθα χαρακτηριστικά: 

1. Προσαρµοσικότητα (Adaptability). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα 
σύστηµα µπορεί να προσαρµοστεί αποτελεσµατικά και αποδοτικά σε διαφορετικά ή 
καινούρια τµήµατα, λογισµικά ή άλλα λειτουργικά συστήµατα. 

2. Δυνατότητα εγκατάστασης (Installability). Ο βαθµός αποτελεσµατικότητας και 
αποδοτικότητας µε τον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα µπορεί να εγκατασταθεί 
και/ή να απεγκατασταθεί µε επιτυχία σε ένα καθορισµένο περιβάλλον. 

3. Δυνατότητα αντικατάστασης (Replaceability). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν 
µπορεί να αντικαταστήσει άλλο συγκεκριµένο προϊόν λογισµικού για τον ίδιο σκοπό 
στο ίδιο περιβάλλον. 
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Μοντέλο ποιότητας στη χρήση (Quality in Use Model) 

Η ποιότητα κατά τη χρήση είναι ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα µπορούν να 
χρησιµοποιηθούν από συγκεκριµένους χρήστες για την κάλυψη των αναγκών τους για την 
επίτευξη συγκεκριµένων στόχων µε αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα, ευχαρίστηση, 
ελευθερία από κινδύνους και ικανοποίηση σε συγκεκριµένα περιβάλλοντα χρήσης. 

Οι ιδιότητες της ποιότητας κατά τη χρήση κατηγοριοποιούνται σε πέντε χαρακτηριστικά: 
αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα, ικανοποίηση, ελευθερία από κινδύνους και πλαίσιο 
κάλυψης (Εικόνα ). 

• H αποτελεσµατικότητα (effectiveness) αναφέρεται στην ακρίβεια και την πληρότητα 
µε την οποία οι χρήστες επιτυγχάνουν συγκεκριµένους στόχους. 

• Η αποδοτικότητα (efficiency) αναφέρεται στους πόρους που δαπανώνται σε σχέση 
µε την ακρίβεια και την πληρότητα µε την οποία οι χρήστες επιτυγχάνουν τους στόχους. 

• Η ικανοποίηση (satisfaction) αναφέρεται στο βαθµό στον οποίο οι ανάγκες των 
χρηστών ικανοποιούνται όταν ένα προϊόν ή ένα σύστηµα χρησιµοποιείται σε ένα 
συγκεκριµένο πλάισιο χρήσης. 

1. Χρησιµότητα (Usefulness). Ο βαθµός στον οποίο ο χρήστης είναι ικανοποιηµένος 
µε τα λαµβανόµενα αποτελέσµατα των ρεαλιστικών στόχων του, 
συµπεριλαµβανοµένων των αποτελεσµάτων και των συνεπειών χρήσης. 

2. Εµπιστοσύνη (Trust). Ο βαθµός στον οποίο ένας χρήστης ή άλλος 
ενδιαφερόµενος θεωρεί ότι ένα προϊόν θα έχει την αναµενόµενη συµπεριφορά. 

3. Ευχαρίστηση (Pleasure). Ο βαθµός στον οποίο ο χρήστης είναι ευχαριστηµένος 
µε την ικανοποίηση των προσωπικών του αναγκών. 

4. Άνεση (Comfort). Ο βαθµός στον οποίο ο χρήστης είναι ικανοποιηµένος µε τη 
σωµατική άνεση.  

• Η ελευθερία από κινδύνους (Freedom from Risk) αφορά το βαθµό στον οποίο ένα 
προϊόν ή ένα σύστηµα µετριάζει τον πιθανό οικονοµικό κίνδυνο στην ποιότητα ζωής, 
υγείας ή του περιβάλλοντος. 

1. Μετριασµός οικονοµικού κινδύνου (Economic Risk Mitigation). Ο βαθµός στον 
οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα µετριάζει τον πιθανό κίνδυνο οικονοµικής 
κατάστασης, αποδοτικής λειτουργίας, εµπορικής ιδιοκτησίας, τη φήµη ή άλλους 
πόρους στο προβλεπόµενο πλαίσιο χρήσης. 

2. Μετριασµός του κινδύνου για την υγεία και την ασφάλεια (Health and Safety 
Risk Mitigation). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα µετριάζει τον 
πιθανό κίνδυνο προς τους ανθρώπους στο προβλεπόµενο πλαίσιο χρήσης. 

3. Μετριασµός του περιβαλλοντικού κινδύνου (Environmental Risk Mitigation).  
Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα µετριάζει τον πιθανό κίνδυνο προς 
την ιδιοκτησία ή το περιβάλλον στο προβλεπόµενο πλαίσιο χρήσης. 

• Το πλαίσιο κάλυψης (Context Coverage) αφορά το βαθµό στον οποίο ένα προϊόν ή 
ένα σύστηµα µπορούν να χρησιµοποιηθούν µε αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα, 
χωρίς κινδύνους και µε ικανοποίηση στα προβλεπόµενα πλαίσια χρήσης και σε πλαίσια 
πέραν εκείνων που είχαν προσδιοριστεί αρχικά. 

1. Πλαίσιο πληρότητας (Context Completeness). Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν 
ή ένα σύστηµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα, 
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χωρίς κινδύνους και ικανοποιητικά στα προβλεπόµενα πλαίσια χρήσης. 
(παράδειγµα, ο βαθµός στον οποίο το λογισµικό µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε τη 
χρήση µιας µικρής οθόνης, µε χαµηλό εύρος ζώνης δικτύου, από έναν µη 
εξειδικευµένο χρήστη και σε κατάσταση αντοχής σφάλµατος (π.χ. µη 
συνδεσιµότητα δικτύου). 

2. Ελαστικότητα (Flexibility).  Ο βαθµός στον οποίο ένα προϊόν ή ένα σύστηµα 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν µε αποτελεσµατικότητα, αποδοτικότητα, χωρίς 
κινδύνους και ικανοποιητικά σε περιβάλλοντα πέρα από αυτά που καθορίστηκαν 
αρχικά στις απαιτήσεις. 

 Κάποια από αυτά τα χαρακτηριστικά και υπο-χαρακτηριστικά του προτύπου ISO/IEC 
25010, αυτά που είναι σχετικά µε τα πλαίσια αξιολόγησης, θα τα χρησιµοποιήσουµε παρακάτω 
για να συγκρίνουµε τα πλαίσια αξιολόγησης που καταγράφηκαν παραπάνω. 

 

Εικόνα 6.2 Χαρακτηριστικά και υπο-χαρακτηριστικά των Μοντέλων Ποιότητας Προϊόντος και 
Ποιότητας Χρήσης του ISO/IEC 25010 
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6.1 Σύγκριση Πλαισίων Αξιολόγησης 

ISO/IEC 
25010 

ΠΛΑΙΣΙΟ 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 
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ΜΟΝΤΕΛΟ ΠΟΙΟΤΗΤΑΣ 
ΠΡΟΪΌΝΤΟΣ 

            

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΗ 
ΚΑΤΑΛΛΗΛΟΤΗΤΑ 

            

Λειτουργική πληρότητα Χ Χ Χ Χ Χ   Χ   Χ Χ 
Λειτουργική ορθότητα Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ   Χ 
Λειτουργική καταλληλότητα Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ 

ΑΠΟΔΟΣΗ ΕΚΤΕΛΕΣΗΣ             
Χρονική συµπεριφορά Χ            
Χρήση πόρων     Χ Χ   Χ   Χ 

ΣΥΜΒΑΤΟΤΗΤΑ             
Συνύπαρξη Χ Χ           
Διαλειτουργικότητα Χ            

ΧΡΗΣΤΙΚΟΤΗΤΑ             
Αναγνωρισιµότητα της 
καταλληλότητας 

Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ   Χ Χ 

Ικανότητα εκµάθησης χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ 
Χειρισµός Χ Χ Χ Χ  Χ  Χ Χ Χ  Χ 
Αισθητική της διεπαφής 
χρήστη 

Χ            

Προσβασιµότητα Χ Χ Χ Χ  Χ  Χ Χ Χ Χ Χ 

ΑΞΙΟΠΙΣΤΙΑ             
Ωριµότητα Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ  Χ Χ 
Διαθεσιµότητα Χ            

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΑ 
ΣΥΝΤΗΡΗΣΗΣ 

            

Τµηµατικότητα Χ            
Επαναχρησιµοποίηση        Χ Χ Χ   
Αναλυτικότητα   Χ    Χ Χ  Χ  Χ 
Δυνατότητα τροποποίησης       Χ   Χ Χ Χ 
Δυνατότητα δοκιµής  Χ  Χ   Χ Χ Χ   Χ 

ΦΟΡΗΤΟΤΗΤΑ             
Προσαρµοστικότητα  Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ   
Δυνατότητα αντικατάστασης  Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ 

ΜΟΝΤΕΛΟ ΠΟΙΟΤΗΤΑΣ 
ΧΡΗΣΗΣ 

            

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ  Χ Χ 

ΑΠΟΔΟΤΙΚΟΤΗΤΑ Χ Χ  Χ Χ  Χ Χ    Χ 

ΙΚΑΝΟΠΟΙΗΣΗ             
Χρησιµότητα Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ  Χ Χ 
Εµπιστοσύνη Χ      Χ    Χ  

ΕΛΕΥΘΕΡΙΑ ΑΠΟ 
ΚΙΝΔΥΝΟΥΣ 

            

Μετριασµός οικονοµικού 
κινδύνου 

 Χ Χ Χ Χ Χ Χ      
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Μετριασµός του κινδύνου για 
την υγεία και την ασφάλεια 

      Χ      

Μετριασµός του 
περιβαλλοντικού κινδύνου 

    Χ Χ Χ      

ΠΛΑΙΣΙΟ ΚΑΛΥΨΗΣ             
Πλαίσιο πληρότητας Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ   Χ 
Ελαστικότητα  Χ        Χ  Χ 
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ΠΟΙΟΤΗΤΑΣ 
ΠΡΟΪΌΝΤΟΣ 

         

ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΗ 
ΚΑΤΑΛΛΗΛΟΤΗΤΑ 

         

Λειτουργική 
πληρότητα 

Χ Χ  Χ Χ   Χ  

Λειτουργική ορθότητα Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ Χ 
Λειτουργική 
καταλληλότητα 

Χ Χ Χ   Χ Χ Χ Χ 

ΑΠΟΔΟΣΗ 
ΕΚΤΕΛΕΣΗΣ 

         

Χρονική συµπεριφορά Χ   Χ Χ   Χ  
Χρήση πόρων Χ Χ  Χ    Χ  

ΣΥΜΒΑΤΟΤΗΤΑ          
Συνύπαρξη          
Διαλειτουργικότητα Χ Χ        

ΧΡΗΣΤΙΚΟΤΗΤΑ          
Αναγνωρισιµότητα της 
καταλληλότητας 

Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ  

Ικανότητα εκµάθησης Χ Χ  Χ Χ  Χ Χ Χ 
Χειρισµός Χ  Χ Χ Χ Χ  Χ Χ 
Αισθητική της 
διεπαφής χρήστη 

Χ         

Προσβασιµότητα Χ    Χ Χ  Χ Χ 

ΑΞΙΟΠΙΣΤΙΑ          
Ωριµότητα Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ  
Διαθεσιµότητα Χ         

ΔΥΝΑΤΟΤΗΤΑ 
ΣΥΝΤΗΡΗΣΗΣ 

         

Τµηµατικότητα  Χ      Χ  
Επαναχρησιµοποίηση  Χ        
Αναλυτικότητα   Χ    Χ   
Δυνατότητα 
τροποποίησης 

 Χ        

Δυνατότητα δοκιµής          

ΦΟΡΗΤΟΤΗΤΑ          
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Προσαρµοστικότητα Χ  Χ Χ Χ Χ  Χ  
Δυνατότητα 
αντικατάστασης 

 Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ Χ 

ΜΟΝΤΕΛΟ 
ΠΟΙΟΤΗΤΑΣ ΧΡΗΣΗΣ 

         

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤ
ΗΤΑ 

Χ Χ      Χ  

ΑΠΟΔΟΤΙΚΟΤΗΤΑ Χ  Χ Χ Χ  Χ Χ Χ 

ΙΚΑΝΟΠΟΙΗΣΗ          
Χρησιµότητα Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ  
Εµπιστοσύνη Χ Χ        

ΕΛΕΥΘΕΡΙΑ ΑΠΟ 
ΚΙΝΔΥΝΟΥΣ 

         

Μετριασµός 
οικονοµικού κινδύνου 

         

Μετριασµός του 
κινδύνου για την υγεία 
και την ασφάλεια 

         

Μετριασµός του 
περιβαλλοντικού 
κινδύνου 

         

ΠΛΑΙΣΙΟ ΚΑΛΥΨΗΣ          
Πλαίσιο πληρότητας Χ Χ Χ Χ Χ Χ  Χ Χ 
Ελαστικότητα     Χ   Χ  

Συµπεράσµατα 

Παρατηρώντας τους παραπάνω πίνακες, διακρίνουµε τα ποιοτικά αποτελέσµατα της 
αξιολόγησης των συγκεκριµένων πλαισίων αξιολόγησης, µε βάση το πρότυπο ποιότητας 
ISO/IEC 25010. Αυτό µας βοηθάει να βγάλουµε κάποια συµπεράσµατα για αυτά τα πλαίσια 
µεµονωµένα αλλά και ως σύνολο. 

Βλέποντας τους πίνακες, µπορούµε να πούµε ότι κάποια χαρακτηριστικά 
χρησιµοποιούνται στα περισσότερα, αν όχι σε όλα, τα πλαίσια. Αυτά είναι: η 
προσαρµοστικότητα και η δυνατότητα αντικατάστασης (καθώς είναι πολύ σηµαντικό για ένα 
πλαίσιο τόσο να µπορεί να προσαρµοστεί αποδοτικά και αποτελεσµατικά σε διαφορετικά 
περιβάλλοντα, όσο και να µπορεί να αντικαταστήσει κάποιο άλλο πλαίσιο για τον ίδιο σκοπό), η 
λειτουργική ορθότητα, (αφού αυτό που ζητάµε κυρίως από ένα πλαίσιο αξιολόγησης είναι να 
µας παρέχει όσο γίνεται περισσότερο ακριβή και σωστά αποτελέσµατα),  η λειτουργική 
καταλληλότητα (το πόσο δηλαδή µας διευκολύνει το συγκεκριµένο πλαίσιο για την επίτευξη των 
εργασιών και των στόχων µας), η ικανότητα εκµάθησης και ο χειρισµός ενός πλασίου, η 
ωριµότητα (να πληροί τις προδιαγραφές αξιοπιστίας). Από τα πιο σηµαντικά, επίσης, είναι και η 
αποτελεσµατικότητα, η αποδοτικότητα και η χρησιµότητα των πλαισίων και τέλος το πλαίσιο 
πληρότητας αφού θέλουµε να χρησιµοποιούµε ένα πλαίσιο που είναι αποτελεσµατικό, 
αποδοτικό, ικανοποιητικό και χωρίς κινδύνους. 

Αν κρίνουµε από την ποσότητα των ποιοτικών χαρακτηριστικών ενός πλαισίου, τότε θα 
καταλήξουµε ότι τα καλύτερα πλαίσια αξιολόγησης, είναι το EFEx και η SC του Brinkenhoff. To 
EFEx υπερέχει έναντι του Birkenhhoff στην απόδοση εκτέλεσης, σε αντίθεση µε την SC που 
υπερέχει στον µετριασµό οικονοµικού κινδύνου και γενικότερα στην ελευθερία από κινδύνους. 
Και οι δύο είναι πάρα πολύ σηµαντικές παράµετροι ενός πλαισίου γιατί έχουν ως απότερο 
αποτέλεσµα το κέρδος σε µια επιχείρηση ή έναν οργανισµό που χρησιµοποιεί τα συγκεκριµένα 
πλαίσια. Ακόµα, η SC υπερέχει στην δυνατότητα τροποποίησης και στη δυνατότητα 
αντικατάστασης, αφού µπορεί να τροποποιηθεί και να προσαρµοστεί ανάλογα µε τις ανάγκες 
του χρήστη, αλλά µπορεί και να αντικαταστήσει άλλο προϊόν για παρόµοιο σκοπό. Στο άλλο 
άκρο είναι το προτεινόµενο πλαίσιο ΤΕΕΜ και το πλαίσιο αξιολόγησης του Hubbard, τα οποία 
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ναι µεν έχουν κάποια καίρια χαρακτηριστικά όπως είναι η λειτουργική καταλληλότητα, η 
προσβασιµάτητα ή ο χειρισµός, αλλά µειονεκτούν έναντι των υπολοίπων σε άλλα εξίσου 
βασικά, όπως είναι η λειτουργική πληρότητα, η αναγνωρισιµότητα της καταλληλότητας, η 
ωριµότητα ή η αποτελεσµατικότητα. 

Λαβαίνοντας υπ’ όψη και τις κατηγορίες των πλαισίων καταλήγουµε σε άλλα 
συµπεράσµατα. Για παράδειγµα, από τα καλύτερα πλαίσια αξιολόγησης για τις εκπαιδευτικές 
εφαρµογές µπορούµε να πούµε ότι είναι το πλαίσιο αξιολόγησης τεσσάρων επιπέδων του 
Kirkpatrick, το CIAO του Jones και το SC του Birkenhoff καθώς έχουν χαρακτηριστικά που είναι 
ιδιαίτερα σηµαντικά για το σκοπό που εξυπηρετούν, όπως είναι η προσβασιµότητα, ο χειρισµός, 
η αναγνωρισιµότητα της καταλληλότητας, η ικανότητα εκµάθησης αλλά και ο µετριασµός 
οικονοµικού κινδύνου, όντας ένα από τα πιο σηµαντικά αποτελέσµατα της αποδοτικής και 
αποτελεσµατικής χρήσης των πλαισίων αυτών. 

Συνεπώς, αλλάζει η οπτική, αν κάνουµε το ίδιο για τα πλαίσια αξιολόγησης που 
αναφέρονται στα εκπαιδευτικά παιχνίδια. Σε αυτόν τον τοµέα µπορούµε να πούµε ότι 
υπερισχύει το µοντέλο RETAIN σε αρκετά χαρακτηριστικά σε σχέση µε τα υπόλοιπα της 
κατηγορίας του. Κάποια από αυτά, είναι η χρονική συµπεριφορά και η χρήση πόρων που 
συµβάλλουν στην απόδοση εκτέλεσης του πλαισίου, η προσβασιµότητα, αφού µπορεί να 
χρησιµοποιηθεί από την πλειοψηφία των χρηστών για την επίτευξη της αξιολόγησης ενός 
εκπαιδευτικού παιχνιδιού, η τµηµατικότητα, καθώς είναι ιδιαίτερα χρήσιµη η δυνατότητα 
συντήρησης ενός προϊόντος και η αποτελεσµατικότητα, η οποία αδιαµφησβήτητα είναι σηµείο 
υπεροχής για οποιασδήποτε κατηγορίας πλαίσιο.  

Όσον αφορά τα πλαίσια αξιολόγησης προσαρµοστικών συστηµάτων, µπορούµε να 
δούµε κάποιες σηµαντικές διαφορές στα δύο καταγεγραµµένα πλαίσια. Ξεκινώντας µε την 
χρονική συµπεριφορά, ένα από τα χαρακτηριστικά που δίνουν σηµαντικό προβάδισµα στο 
EFEx, αφού ο χρόνος είναι πολύ κρίσιµος παράγοντας όχι µόνο στα πλαίσια αυτής της 
κατηγορίας, αλλά γενικότερα. Ένα ακόµα υπο-χαρακτηριστικό που υπερισχύει το EFEx είναι η 
προσαρµοστικότητα που είναι ιδιαίτερα χρήσιµο για ένα πλαίσιο αφού µπορεί να προσαρµοστεί 
αποτελεσµατικά και αποδοτικά σε διαφορετικά λογισµικά της ίδιας κατηγορίας και η 
αποδοτικότητα του πλαισίου αυτού, έναντι του προτεινόµενου πλαισίου για προσαρµοστικά 
υπερµέσα, το οποίο όµως µε τη σειρά του υπερτερεί ως προς τα υπο-χαρακτηριστικά της 
δυνατότητας συντήρησης, πράγµα ιδιαίτερα χρήσιµο, που βοηθά στο να εξισορροπήσει µερικώς 
τη διαφορά τους.  

Μια κατηγορία που δεν µπορεί να µείνει απ’ έξω, είναι αυτή των πλαισίων αξιολόγησης 
για διεπαφές χρηστών, που στην παρούσα διπλωµατική έχει καταγραφεί ένα µόνο πλαίσιο, 
παρ’ όλο που γενικότερα υπάρχουν πολύ περισσότερα στις βιβλιογραφίες. Το πλαίσιο 
αξιολόγησης RITA είναι εµφανές από τον πίνακα σύγκρισης, ότι συγκαταλέγεται στα πλαίσια µε 
τα περισσότερα χαρακτηριστικά και υπο-χαρακτηριστικά του προτύπου ISO/IEC 25010. Αυτό 
συµβαίνει γιατί θεωρείται ένα ρυθµιζόµενο πλαίσιο, καθώς διαθέτει µια αρθρωτή αρχιτεκτονική η 
οποία µπορεί να διαµορφωθεί για να αξιολογήσει διαφορετικές διεπαφές χρηστών. Έχοντας 
λοιπόν το χαρακτηριστικό της τµηµατικότητας, βάσει του  προτύπου ποιότητας, αποτελείται από 
τέσσερις µονάδες, οι οποίες συλλέγουν, διαχειρίζονται και αναλύουν τα δεδοµένα για την 
αξιολόγηση ενός συστήµατος, και η αλλαγή σε µία από αυτές έχει ελάχιστη επίδραση στις 
υπόλοιπες. Επιπλέον, το RITA δεν είναι µόνο ένα γενικό πλαίσιο που προορίζεται για την 
αξιολόγηση διαφόρων συστηµάτων αλληλεπίδρασης, αλλά έχει και το χαρακτηριστικό της 
λειτουργικής καταλληλότητας, πράγµα πολύ σηµαντικό για οποιασδήποτε κατηγορίας πλαίσιο, 
καθώς διευκολύνει την επίτευξη των στόχων των χρηστών παρέχοντας σωστά και ακριβή 
αποτελέσµατα. 

Από τις παραπάνω παρατηρήσεις, θα µπορούσαµε να καταλήξουµε ότι δεν υπάρχει 
ένα τέλειο προϊόν, στην προκειµένη περίπτωση πλαίσιο αξιολόγησης, ούτε αν τα δούµε ως µέρη 
των συγκεκριµένων κατηγορίων που καταγράφηκαν, αλλά ούτε και γενικότερα. Όλα έχουν 
πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα έναντι των άλλων αλλά όλα µπορούν να χρησιµοποιηθούν το 
καθένα για το δικό του σκοπό παρέχοντας τα κατάλληλα για την λειτουργία του αποτελέσµατα. 
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