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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Οι νέες τεχνολογίες έχουν επιτρέψει σε παιδιά µε ειδικές ανάγκες να παρακολουθήσουν µε 
επιτυχία εκπαιδευτικά προγράµµατα µε την υποστήριξη εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης. Οι  
τεχνολογίες πληροφορικής, διευκολύνουν την αντιµετώπιση σωµατικών, συναισθηµατικών, 
ψυχολογικών και γνωστικών διαταραχών που µπορεί να παρουσιάζουν µαθητές µε ειδικές 
ανάγκες και οι οποίες εµποδίζουν την αποτελεσµατική παρακολούθηση παραδοσιακών 
προγραµµάτων εκπαίδευσης. 

Οι αντίστοιχες τεχνολογίες, δε βοηθάνε µονάχα τους µαθητές να κατανοήσουν καλύτερα νέες 
έννοιες και να συµβαδίσουν µε τους συµµαθητές τους, αλλά υποστηρίζουν επίσης το σχολείο για 
την καλύτερη και ευκολότερη ενσωµάτωση των µαθητών µε ειδικές µαθησιακές δυσκολίες σε 
τάξεις γενικής εκπαίδευσης, 

Στα πλαίσια της παρούσας έρευνας, αρχικά πραγµατοποιείται βιβλιογραφική ανασκόπηση 
σχετική µε την ηλεκτρονική µάθηση και την εφαρµογή εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης για την 
υποστήριξη µαθητών µε ειδικές ανάγκες. Ερευνώνται τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά που 
επηρεάζουν τη µάθηση παιδιών µε ειδικές ανάγκες και ειδικότερα παιδιών µε αυτισµό, καθώς 
επίσης και τον τρόπο προσαρµογής των νέων τεχνολογιών στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά 
µαθητών µε ειδικές ανάγκες. 

Στη συνέχεια, εξετάζονται οι λειτουργικές και τεχνικές απαιτήσεις που θα πρέπει να 
ικανοποιούν οι σχετικές εκπαιδευτικές εφαρµογές προκειµένου να είναι αποτελεσµατικές στην 
υποστήριξη της εκπαίδευσης µαθητών µε ειδικές ανάγκες. Με βάση τα χαρακτηριστικά που 
προσδιορίζονται, αναπτύσσεται εκπαιδευτικός ιστότοπος µε σκοπό την υποστήριξη εκµάθησης 
της αλφαβήτας από αυτιστικούς µαθητές. 

Η τεχνική υλοποίηση της εφαρµογής βασίστηκε στις σχετικές προτάσεις του οργανισµού W3C 
σχετικά µε την ανάπτυξη ιστότοπων που απευθύνονται σε άτοµα µε ειδικές ανάγκες 
(προσβασιµότητα). Επίσης, για την ανάπτυξη του ιστότοπου χρησιµοποιήθηκε ανταποκρινόµενη 
σχεδίαση (responsive design), προκειµένου να µπορεί να προσπελαστεί η σχετική ιστοσελίδα - 
παιχνίδι µε χρήση φορητών συσκευών (smartphone, tablet). 

Η λειτουργική σχεδίαση της εφαρµογής παιχνιδιού, βασίστηκε στις ιδιαιτερότητες της 
εκπαίδευσης αυτιστικών παιδιών και σε σχετικές συστάσεις χαρακτηριστικών που θα πρέπει να 
διακρίνουν µια εκπαιδευτική εφαρµογή που απευθύνεται σε αυτιστικούς µαθητές. 

Στη συνέχεια, ο ιστότοπος που αναπτύχθηκε, αξιολογήθηκε µε σχετικά εργαλεία ελέγχου 
προσβασιµότητας και ανταποκρινόµενες σχεδίασης ιστότοπου, διαθέσιµα µέσω διαδικτύου, που 
έχουν αναπτυχθεί από τον οργανισµό W3C (World Wide Web Consortium), τη Google και το 
Πανεπιστήµιο του Τορόντο. 

Κατόπιν, παρουσιάζονται τα συµπεράσµατα τις παρούσας έρευνας σχετικά µε την ανάπτυξη 
και χρήση εφαρµογών για την υποστήριξη της εκπαίδευσης µαθητών µε ειδικές µαθησιακές 
δυσκολίες και πιο συγκεκριµένα των αυτιστικών µαθητών. Τέλος, παρουσιάζονται οι περιορισµοί 
της παρούσας έρευνας και διατυπώνονται προτάσεις για σχετικές µελλοντικές έρευνες. 
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ABSTRACT 

New technologies have allowed children with disabilities to successfully attend courses with the 
support of e-learning tools. Information technology supports students to overcome potential 
physical, emotional, psychological and cognitive disorders that a student with learning difficulties 
may present and that prohibits relevant students to attend traditional educational programs. 

Information technologies not only help students to better understand new concepts and to keep 
up with their peers, but also support schools for better and easier integration of students with 
learning difficulties in classes with typical students 

As part of this research, a literature review is undertaken related to distance learning (e-learning) 
and usage of e-learning tools to support students with special needs. Moreover, the characteristics 
of children with learning disabilities, particularly children with autism, are examined. 
Furthermore, the ways new technologies should be customized are presented, based on the 
characteristics of students with special needs. 

Next, the research examines the functional and technical requirements that must be fulfilled by 
educational applications so that the applications are effective in supporting students with special 
education needs, particularly autistic students. Next, as part of this research an educational 
website is developed with intention to support the learning of the alphabet for autistic students. 

The technical implementation of the application is based on the relevant proposals by W3C 
related to the development of websites targeting people with disabilities (accessibility). Moreover, 
responsive design is implemented on the relevant website, to render the educational game 
accessible to users by means of any portable device (smartphone, tablet). 

The functional design of the website – educational game is based on the characteristics of 
effective education for autistic children and relevant recommendations for features that an 
educational application, targeting at autistic students, should have. 

The developed website is being evaluated with the use of accessibility testing tools and 
responsive design testing tools, available on the Web and offered to developers by W3C (World 
Wide Web Consortium), Google and University of Toronto. 

At the end of this research, the conclusions of this study are presented, related to the 
development and usage of educational applications to support the learning of students with 
learning difficulties. More specifically, the conclusions related to the use of relevant applications 
for supporting of the education for autistic students. Finally, the limitations of this study are 
presented and as well as proposals for related future research. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 - ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 
Τα τελευταία χρόνια η εκπαίδευση παιδιών µε ειδικές ανάγκες, έχει στη διάθεσή της έναν 

πολύτιµο σύµµαχο, τις νέες τεχνολογίες. Οι τεχνολογίες πληροφορικής µπορούν να υποστηρίξουν 
αποτελεσµατικά το µάθηµα σε µια τάξη µε µαθητές µε διαφορετικές µαθησιακές ανάγκες. Η 
χρήση παραδοσιακών µεθόδων διδασκαλίας δεν επιτρέπει τη διαφοροποίηση της διδασκαλίας µε 
βάση τις ανάγκες κάθε µαθητή. Σε αυτές τις περιπτώσεις η  τεχνολογία µπορεί να βοηθήσει τους 
εκπαιδευτικούς να προσαρµόσουν τα µαθήµατα στις ιδιαίτερες ανάγκες κάθε µαθητή και να 
ενισχύσουν αποτελεσµατικά τις δεξιότητες που διαθέτει ο κάθε µαθητή. 

Για αυτόν τον λόγο οι νέες τεχνολογίες χρησιµοποιούνται περισσότερο σε τάξεις µαθητών µε 
ειδικές µαθησιακές ανάγκες, σε σχέση µε τις σχολικές τάξεις της τυπικής εκπαίδευσης. Σε  µια 
τάξη µε µαθητές µε ειδικές ανάγκες, σηµαντικό ποσοστό µαθητών µπορεί να παρουσιάζει 
δυσκολίες µάθησης σε σχέση µε τη γραφή και ανάγνωση ή τα µαθηµατικά. Ένα άλλο µεγάλο 
ποσοστό από τους µαθητές µπορεί να παρουσιάζουν δυσκολίες στην οµιλία, άλλοι από αυτούς 
µπορεί να παρουσιάζουν νοητική υστέρηση, συναισθηµατικές διαταραχές και προβλήµατα στην 
ακοή ή την όραση (Kirk et al, 2011). 

Όλοι σχεδόν οι µαθητές µε ειδικές ανάγκες µπορούν να λάβουν υποστήριξη από τη χρήση νέων 
τεχνολογιών στη τάξη. Η ενσωµάτωση νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία αυξάνει 
τα κίνητρα των µαθητών για συµµετοχή και επιτρέπει την προσαρµογή των µαθηµάτων στις 
ιδιαίτερες ανάγκες κάθε µαθητή. Ανάλογη υποστήριξη από τις νέες τεχνολογίες µπορούν να 
λάβουν και µαθητές µε σοβαρές αναπηρίες, οι οποίοι µε την υποστήριξη της τεχνολογίας 
µπορούν να προσπαθήσουν και να τα καταφέρουν να ενταχθούν σε µια τάξη µε τυπικούς µαθητές 
(Kirk et al, 2011). 

Tα τελευταία 20 χρόνια, ο αριθµός των µαθητών µε ειδικές µαθησιακές δυσκολίες έχει αυξηθεί 
σηµαντικά και παρουσιάζει ταχύτερο ρυθµό αύξησης σε σχέση µε τον γενικό πληθυσµό και τον 
αριθµό µαθητών που εγγράφονται στα σχολεία. Για αυτούς τους µαθητές, οι ειδικές µαθησιακές 
δυσκολίες,  δεν τους επιτρέπουν τις περισσότερες φορές να συµµετέχουν αποτελεσµατικά σε µια 
τάξη της τυπικής εκπαίδευσης.. Όπως αναφέρθηκε και παραπάνω για αυτούς τους µαθητές 
µπορούν οι νέες τεχνολογίες να προσφέρουν πολύτιµη υποστήριξη στη κατανόηση και 
κατάκτηση της νέας γνώσης.  

Σύµφωνα µε εκπαιδευτικούς στις Ηνωµένες Πολιτείες η χρήση νέων τεχνολογιών στην 
εκπαίδευση µαθητών µε ειδικές ανάγκες, απλοποιεί την αλληλεπίδραση µεταξύ του παιδιού µε 
ειδικές ανάγκες και του δασκάλου και παράλληλα επιτρέπει τους αυτιστικούς µαθητές (Robinson, 
2014): 

• να αποκτήσουν εµπιστοσύνη στις δυνατότητές τους 

• να αποκτήσουν υψηλότερα επίπεδα ανεξαρτησίας 

• να είναι περισσότερο πρόθυµοι να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία και να 
απευθύνουν στο δάσκαλο και τους συµµαθητές τους ερωτήσεις 

• να είναι περισσότερο συνεργάσιµοι  

• να αναζητούν διαρκώς νέες ευκαιρίες - δυνατότητες µάθησης 
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Επιπροσθέτως, η ενσωµάτωση νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία, παρέχει 
πραγµατική εµπειρία µάθησης, διευκολύνοντας παράλληλα την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης 
προβληµάτων, την καλλιέργεια υψηλότερου επιπέδου σκέψης και διευκολύνει την καθηµερινή 
ζωή του µαθητή µε ειδικές ανάγκες, πέρα από τα όρια της σχολικής τάξης. 

Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας θα εξεταστούν οι προδιαγραφές που θα πρέπει να 
καλύπτει ένα λογισµικό που απευθύνεται σε µαθητές µε ειδικές µαθησιακές δυσκολίες, και πιο 
συγκεκριµένα σε µαθητές πρώτων τάξεων δηµοτικού µε αυτισµό. Θα αναπτυχθεί ιστοσελίδα που 
θα περιλαµβάνει παιχνίδι µε σκοπό την διευκόλυνση εκµάθησης της αλφαβήτας από αυτιστικούς 
µαθητές που φοιτούν στις πρώτες τάξεις του δηµοτικού σχολείου. 

Στο δεύτερο (2ο) κεφάλαιο της παρούσας έρευνας, παρουσιάζεται ένα σύντοµο ιστορικό της εξ 
αποστάσεως εκπαίδευσης, περιγράφεται τι περιλαµβάνει ο όρος ηλεκτρονική µάθηση, οι 
διάφορες µορφές που µπορεί να λάβει, οι τοµείς εφαρµογής της ηλεκτρονικής µάθησης, τα 
βασικά οφέλη και περιορισµοί από τη χρήση προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. Επίσης, παρουσιάζονται σύγχρονες µορφές και οι τρέχουσες τάσεις 
στον τοµέα της ηλεκτρονικής µάθησης. 

Στο επόµενο κεφάλαιο (3ο), δίνεται ορισµός της έννοιας εδικής µαθησιακής δυσκολίας και πιο 
συγκεκριµένα  δίνετε µεγαλύτερη βαρύτητα – περιγραφή των ειδικών µαθησιακών δυσκολιών για 
µαθητές µε αυτισµό. Στη συνέχεια, περιγράφονται τρόποι που η ηλεκτρονική µάθηση µπορεί να 
διευκολύνει την εκπαίδευση αυτιστικών παιδιών. Κατόπιν, περιγράφονται οι προδιαγραφές που 
θα πρέπει να ικανοποιεί ένα λογισµικό ή ένας ιστότοπος που απευθύνεται σε µαθητές µε 
αυτισµός και οι τρόποι που ένα παιχνίδι στον υπολογιστή µπορεί να ενισχύσει τα κίνητρα 
συµµετοχής ενός αυτιστικού παιδιού και να ενισχύσει την απόδοσή του. 

Στο τέταρτο (4ο) κεφάλαιο, διατυπώνονται οι τεχνικές και λειτουργικές απαιτήσεις του 
παιχνιδιού που θα αναπτυχθεί στα πλαίσια τις παρούσας έρευνας, µε σκοπό την υποστήριξη 
εκµάθησης της αλφαβήτας από µαθητές µε αυτισµό. Ακολουθεί περιγραφή και ανάλυση της 
εφαρµογής (πρόσβαση µε χρήση φυλλοµετρητή) που θα αναπτυχθεί, περιγραφή των τεχνολογιών 
που θα χρησιµοποιηθούν για την ανάπτυξή της εφαρµογής, και γίνεται ειδική µνεία σε θέµα 
ανταποκρινόµενης σχεδίασης ιστότοπο, η οποία στοχεύει στην αποτελεσµατική πρόσβαση 
ιστοσελίδων µε χρήση φορητών συσκευών. 

Στο επόµενο κεφάλαιο (5ο) ακολουθεί λεπτοµερής παρουσίαση της εφαρµογής και 
προσοµοίωση εκτέλεσης του παιχνιδιού από έναν µαθητή. Επίσης, παρουσιάζονται οι λειτουργίες 
της εφαρµογής που απευθύνονται στο γονέα ή δάσκαλο του µαθητή, µε σκοπό την 
παρακολούθηση της επίδοσης του µαθητή. Πιο συγκεκριµένα παρουσιάζονται τα στατιστικά 
εκτέλεσης του παιχνιδιού που διατηρεί η εφαρµογή και η παροχή βοήθειας από την εφαρµογή 
στον χρήστη. 

Στη συνέχεια (6ο κεφάλαιο), ακολουθεί η αξιολόγηση της εφαρµογής σύµφωνα µε τις 
λειτουργικές και τεχνικές απαιτήσεις που τέθηκαν στο 4ο κεφάλαιο. Περιλαµβάνεται έλεγχος του 
ιστότοπου µε σχετικά εργαλεία αξιολόγησης (που έχουν αναπτυχθεί ή συστήνονται από τον 
οργανισµό W3C) της προσβασιµότητας µια ιστοσελίδας και έλεγχος περί σφαλµάτων στις 
αντίστοιχες ιστοσελίδες. Κατόπιν, ακολουθεί έλεγχος προσβασιµότητας εκτέλεσης του παιχνιδιού 
που αναπτύχθηκε µε φορητές συσκευές (κινητά τηλέφωνα, tablet), µε τη χρήση του σχετικού 
εργαλείου ελέγχου που έχει αναπτυχθεί από τη Google. Τέλος, παρουσιάζεται ο τρόπος 
εκτέλεσης του παιχνιδιού µε χρήση φορητών συσκευών. 
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Στο έβδοµο (7ο) κεφάλαιο παρουσιάζονται τα συµπεράσµατα που προέκυψαν από την παρούσα 
εργασία, πιθανοί περιορισµοί της παρούσας έρευνας και προτάσεις για σχετικές µελλοντικές 
έρευνες.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 - ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ 

2.1 Εξ αποστάσεως εκπαίδευση 
Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση δεν αποτελεί ένα σύγχρονο φαινόµενο. Η ιστορία της ξεκινάει 

πριν από δύο αιώνες κατά τη διάρκεια των οποίων έχει παρουσιαστεί µε διάφορες µορφές. Τα 
πρώτα µαθήµατα εξ αποστάσεως εκπαίδευσης παραδίδονταν µε τη χρήση αλληλογραφίας, ενώ 
στις µέρες µας υποστηρίζεται από δίκτυα υπολογιστών υψηλών ταχυτήτων και νέα εργαλεία 
διαδικτύου, όπως τα κοινωνικά δίκτυα για την υποστήριξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας 
(Spector et al, 2008).  

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση αποτελεί ένα µέσο, το οποίο µπορεί να αµβλύνει περιορισµούς 
πρόσβασης στη γνώση και την εκπαίδευση όπως η έλλειψη χρόνου, η απόσταση των 
εκπαιδευοµένων από τον φορέα που παρέχει αντίστοιχα προγράµµατα εκπαίδευσης και ορισµένες 
φορές το υψηλό κόστος για την παρακολούθηση σχετικών προγραµµάτων.   

Μέχρι τον εικοστό αιώνα, τα έντυπα και οι εκτυπώσεις ήταν τα µόνα διαθέσιµα µέσα για την 
εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Η αρχαιότερη καταγραφή αυτού του τύπου εκπαιδευτικών 
προγραµµάτων προέρχεται από µια διαφήµιση στην εφηµερίδα της Βοστόνης στις 20 Μαρτίου 
1728, στην οποία ένας δάσκαλος µε το όνοµα του Caleb Phillips, προσφέρονταν να στείλει 
εβδοµαδιαία µαθήµατα σε φοιτητές που διαµένουν στην επαρχία και επιθυµούν να µάθουν 
στενογραφία. Τα πρώτα στοιχεία ενός ιδρύµατος τριτοβάθµιας εκπαίδευσης που πρόσφερε εξ 
αποστάσεως εκπαίδευση εµφανίστηκε µετά από εκατό χρόνια αργότερα. Σε µια διαφήµιση το 
1833 από ένα Σουηδικό πανεπιστήµιο, το οποίο πρόσφερε τη δυνατότητα µελέτης υλικού, 
σχετικά µε τη σύνταξη εκθέσεων, µέσω ταχυδροµείου (Holmberg, 1995).  

Τα εκπαιδευτικά προγράµµατα δια αλληλογραφίας εξαπλώθηκαν γρήγορα στο τέλος του 
δέκατου ένατου αιώνα, κυρίως στη Μεγάλη Βρετανία και τις Ηνωµένες Πολιτείες, όπου η Anna 
Ticknor ήταν πρωτοπόρος στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Το 1873, η Anna Ticknor στις 
Η.Π.Α.  ίδρυσε την “Κοινωνία ενθάρρυνσης της µελέτης στο σπίτι” (Society to Encourage Studies 
at Home), µια εκπαιδευτική κοινότητα αλληλογραφίας που προσέφερε στα µέλη εικοσιτέσσερα 
(24) µαθήµατα µε αλληλογραφία από απόσταση. Οι νέες γυναίκες της εποχής, έκαναν χρήση των 
υπηρεσιών της κοινότητας, µε σκοπό την ενίσχυση της εκπαίδευσής τους, χωρίς την ανάγκη να 
φύγουν από το σπίτι για να επιµορφωθούν (Mood, 1995). 

Πολλές από τις πρώτες µορφές εξ αποστάσεως εκπαίδευσης εκείνη την εποχή δεν είχαν άµεση 
σχέση µε εκπαιδευτικά ιδρύµατα και τυπικές δοµές εκπαίδευσης.  Για παράδειγµα το 1891, ο 
Thomas Foster παρείχε φυλλάδια µε ταχυδροµείο σχετικά µε την εκπαίδευση ασφάλειας στα 
ορυχεία (Mood, 1995). Ο Thomas Foster άρχισε να αναπτύσσει µαθήµατα δια αλληλογραφίας για 
να βοηθήσει τους ανθρακωρύχους να αποκτήσουν επιπρόσθετες γνώσεις µηχανικής, που 
απαιτούνται για να πάρουν προαγωγή σε θέση επιστάτη ορυχείου ή εργοδηγού. Οι προσπάθειές 
του σηµατοδότησαν την ίδρυση του ιδρύµατος International Correspondence School (ICS) στην 
Πενσυλβάνια των Ηνωµένων Πολιτειών. Το ICS είχε περισσότερο από διακόσιες πενήντα 
χιλιάδες εγγεγραµµένους εκπαιδευόµενους κατά την πρώτη δεκαετία λειτουργίας του. Από το 
1894 προσέφερε πλέον µαθήµατα σε ενδιαφερόµενους στο Μεξικό, την Αµερική και την 
Αυστραλία. Η επωνυµία του οργανισµού σήµερα είναι Education Direct και συνεχίζει να παρέχει 
ένα µεγάλο αριθµό προγραµµάτων εξ αποστάσεως µέσω αλληλογραφίας (Bower & Hardy, 2004). 

Η πρόοδος στην τεχνολογία, καθώς και οι περιορισµοί της εκπαίδευσης µέσω αλληλογραφίας, 
όπως καθυστερήσεις παράδοσης και το υψηλό κόστος, οδήγησε στη χρήση του ραδιοφώνου και 
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ηχογραφήσεων για αναπαραγωγή µε κασετόφωνο για την εκπαίδευση από απόσταση. 
Υπολογίζεται πως κατά τη διάρκεια της δεκαετίας του 1920 περίπου διακόσιοι αµερικάνικοι 
ραδιοφωνικοί σταθµοί παρέδιδαν προγράµµατα εξ αποστάσεως εκπαίδευσης µε ποικίλη 
θεµατολογία. Ωστόσο, µε την ανάπτυξη της οπτική τεχνολογίας και την κατασκευή της 
τηλεόρασης, περιορίστηκε η χρήση του ραδιοφώνου στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση.  Αν και 
πειραµατικά µεταδίδονται από τις αρχές του 1930s εκπαιδευτικά τηλεοπτικά προγράµµατα, στην 
πράξη δεν εφαρµόστηκαν επίσηµα µέχρι το 1950. Εκείνη την εποχή το πανεπιστήµιο Western 
Reserve έγινε ο πρώτος φορέας των ΗΠΑ που πρόσφερε τηλεοπτικές σειρές µαθηµάτων  στους 
ενδιαφερόµενους (Simonson et al, 2000). Στις αρχές του 1960 υπήρχαν ήδη πάνω από εξήντα 
(60) τηλεοπτικοί σταθµοί µε προγράµµατα στο Εθνικό ∆ίκτυο Εκπαιδευτικής Τηλεόρασης 
(Schweizer, 2004). 

Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση συνέχισε να αναπτύσσεται στη Βρετανία. Η ίδρυση του 
Ανοικτού Πανεπιστηµίου (Open University) της Βρετανίας το 1969 µπορεί να θεωρηθεί ορόσηµο 
στην εξέλιξη της εξ αποστάσεως εκπαίδευση. Το Ανοικτό Πανεπιστήµιο προσφέρει πλήρη 
προγράµµατα σπουδών, εξελιγµένα προγράµµατα µε χρήση νέων τεχνολογιών και συστηµατική 
αξιολόγηση αποτελεσµατικότητας εφαρµογής των προγραµµάτων. Το Ανοικτό Πανεπιστήµιο 
διαθέτει σχετικά προγράµµατα σε ενδιαφερόµενους από όλο τον κόσµο καθώς και  δηµόσια 
αναγνώριση και κύρος στον τοµέα της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης  (Holmberg, 2002). 

Η ανάπτυξη του διαδικτύου και η εξέλιξη των υπολογιστικών συστηµάτων, επέτρεψαν τη 
χρήση του διαδικτύου και των ηλεκτρονικών υπολογιστών για την υποστήριξη της εξ 
αποστάσεως εκπαίδευσης. Το διαδίκτυο και οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές άλλαξαν τη µορφή της 
παρεχόµενης εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, η οποία είναι εύκολα διαθέσιµη σε όλους τους 
ανθρώπους σε ολόκληρο τον κόσµο. Με τη χρήση του διαδικτύου και την αύξηση του διαθέσιµου 
εύρους ζώνης των συνδέσεων στο διαδίκτυο είναι δυνατή η ενσωµάτωση αρχείων ήχου, αρχείων 
βίντεο, πολυµέσων και τηλεδιασκέψεων (Schweizer, 2004). Χωρίς διαθεσιµότητα υψηλής 
ταχύτητας σύνδεσης στο διαδίκτυο, δεν είναι δυνατή η παράδοση και παρακολούθηση 
προγραµµάτων εξ αποστάσεως εκπαίδευσης (FitzPatrick, 2012). 

2.2 Ηλεκτρονική µάθηση 
Η ηλεκτρονική µάθηση (elearning) αποτελεί έναν εναλλακτικό τρόπο διδασκαλίας και µάθησης. 

Χρησιµοποιώντας ένα ευρύτερο ορισµό του όρου, η ηλεκτρονική µάθηση περιλαµβάνει  τη 
διδασκαλία που παραδίδεται µε την υποστήριξη ηλεκτρονικών µέσων, συµπεριλαµβανοµένων 
του διαδικτύου, εσωτερικών δικτύων υπολογιστών, δορυφορικές συνδέσεις, διαδραστική 
τηλεόραση, ηλεκτρονικούς υπολογιστές, υλικό ήχου και αρχεία βίντεο, καθώς επίσης και 
οπτικούς δίσκους (CD-ROM) (Govindasamy, 2001). 

Αρκετοί ορισµοί σχετικά µε τον όρο ηλεκτρονική µάθηση, επικεντρώνονται στη χρήση των 
νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ενδεικτικά ο Guri-Rosenblit (2005) αναφέρει 
πως “ η ηλεκτρονική µάθηση αποτελεί τη χρήση ηλεκτρονικών µέσων για διάφορους εκπαιδευτικούς 
στόχους, που κυµαίνονται από την προσθήκη καινούργιων λειτουργιών – δυνατοτήτων σε 
συµβατικές τάξεις, έως την πλήρη αντικατάσταση των απευθείας συναντήσεων πρόσωπο µε 
πρόσωπο εντός της αίθουσας διδασκαλίας, µε επικοινωνία - αλληλεπίδραση µεταξύ τους µε 
αποκλειστική  χρήση ηλεκτρονικών µέσων”.  

Στον ορισµό τους περί ηλεκτρονικής µάθησης οι Li, Lau, & Dharmendran (2009), 
επικεντρώνονται περισσότερο στην υποστήριξη των τεχνολογιών πληροφορικής για την 
ευκολότερη πρόσβαση στη γνώση: “η ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται στην παράδοση ενός 
προγράµµατος εκπαίδευσης, ενός προγράµµατος κατάρτισης και υποστήριξη της µάθησης µε 
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ηλεκτρονικά µέσα”. Παρεµφερής είναι και ο ορισµός από τους Koohang & Harman (2005) “η 
ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται στην παράδοση της εκπαίδευσης (όλες οι δραστηριότητες που 
σχετίζονται µε τη καθοδήγηση, τη διδασκαλία και µάθηση) µε τη χρήση διαφόρων ηλεκτρονικών 
µέσων”. 

“Η ηλεκτρονική µάθηση αποτελεί µάθηση που βασίζεται στις τεχνολογίες της πληροφορίας και 
της επικοινωνίας µε παιδαγωγική αλληλεπίδραση µεταξύ των σπουδαστών και του περιεχοµένου, 
των µαθητές και των καθηγητών ή µεταξύ των µαθητών µέσω διαδικτύου” (González-Videgaray, 
2007). Παρόµοιος είναι ο ορισµός περί ηλεκτρονικής εκπαίδευσης από τον Bermejo (2005) που 
την ορίζει ως “η εκπαίδευση που χρησιµοποιεί  συστήµατα επικοινωνίας υπολογιστών για την 
δηµιουργία ειδικού ηλεκτρονικού περιβάλλοντος επικοινωνίας το οποίο χρησιµοποιείται για την 
επικοινωνία, την ανταλλαγή πληροφοριών και την αλληλεπίδραση µεταξύ των σπουδαστών και των 
εκπαιδευτών”. 

Στον ορισµό τους για την ηλεκτρονική µάθηση οι Alonso et al., 2005 δίνουν βαρύτητα στην 
ποιότητα της παρεχόµενης εκπαίδευσης και στη συνεργασία από απόσταση: “η ηλεκτρονική 
µάθηση αναφέρεται στη χρήση νέων τεχνολογιών πολυµέσων και του διαδικτύου για τη βελτίωση 
της ποιότητας της µάθησης µε διευκόλυνση της πρόσβασης σε πόρους και υπηρεσίες, καθώς και 
υποστήριξη της αποµακρυσµένης ανταλλαγής ιδεών και συνεργασίας από απόσταση”. Οµοίως και ο 
Aldrich (2005) επικεντρώνεται στην βελτίωση της εκπαιδευτικής διαδικασίας µε την υποστήριξή 
της: “η ηλεκτρονική µάθηση αποτελεί έναν ευρύ συνδυασµό διαδικασιών, περιεχοµένου και 
υποδοµών που χρησιµοποιούν ως βάση ηλεκτρονικούς υπολογιστές και δίκτυα υπολογιστών µε 
σκοπό να βελτιώσουν ένα ή περισσότερα τµήµατα της διαδικασίας εκπαίδευσης των σπουδαστών, 
συµπεριλαµβανοµένης της διαχείρισης των εκπαιδευτικών προγραµµάτων και της ευκολότερης 
πρόσβασης σε επιπρόσθετο εκπαιδευτικό υλικό” . Τέλος, οι Jereb & Šmitek (2006) στο ορισµό τους 
περί της ηλεκτρονικής µάθησης, επικεντρώνονται περισσότερο στη δυνατότητα παράδοσης 
µαθηµάτων µε σύγχρονο και ασύγχρονο τρόπο: “η ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται σε 
εκπαιδευτικές διαδικασίες που χρησιµοποιούν την τεχνολογία της πληροφορίας και των 
επικοινωνιών µε σκοπό την υποστήριξη εκτέλεσης σύγχρονων καθώς και ασύγχρονων 
δραστηριοτήτων µάθησης και διδασκαλίας”.  

Στα οφέλη της ηλεκτρονικής µάθησης στους εκπαιδευόµενους, επικεντρώνονται και οι Ellis, 
Ginns, & Piggott (2009), ορίζοντας την ως “  οι τεχνολογίες της πληροφορίας και της επικοινωνίας 
που χρησιµοποιούνται για την υποστήριξη της διαδικασίας µάθησης των εκπαιδευοµένων ”. 

Οι ορισµοί της ηλεκτρονικής µάθησης που αναφέρθηκαν παραπάνω, εστιάζουν σε διαφορετικά 
χαρακτηριστικά της ηλεκτρονικής µάθησης (Sangrà et al, 2012): 

ως την ενσωµάτωση νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία 

ως µέσο πρόσβαση στη γνώση 

ως µέσο υποστήριξης της επικοινωνίας και της συνεργασίας 

ως µέσο βελτίωσης της εκπαιδευτικής διαδικασίας 

Όλα τα παραπάνω στοιχεία αποτελούν χαρακτηριστικά της ηλεκτρονικής µάθησης και 
ανάλογα µε τον διαφορετικό τρόπο εφαρµογής και χρήσης των νέων τεχνολογιών στην 
εκπαιδευτική διαδικασία ορισµένα από τα παραπάνω χαρακτηριστικά µπορεί να υπερτερούν των 
υπολοίπων ανά περίπτωση. 

Στη βιβλιογραφία υπάρχουν επίσης διαθέσιµοι αρκετοί ορισµοί της ηλεκτρονικής µάθησης που 
συνδυάζουν τα παραπάνω χαρακτηριστικά. Ο Rosenberg (2001) θεωρεί την ηλεκτρονική 
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µάθησης ως “την εφαρµογή νέων τεχνολογιών στην εκπαιδευτική διαδικασία, µε την υποστήριξη 
του διαδικτύου, µε σκοπό την βελτίωση - ενίσχυση της µάθησης και της εξ αποστάσεων εκπαίδευση, 
µέσω τις παροχής επιπλέον δυνατοτήτων”. Σύµφωνα µε τον Rosenberg (2001), βασικά 
χαρακτηριστικά της ηλεκτρονικής µάθησης είναι πως: 

• παρέχεται µε την υποστήριξη νέων τεχνολογιών 

• απαιτεί διαθεσιµότητα διαδικτύου 

• η ηλεκτρονική εκπαιδευτική διαδικασία διαφέρει σηµαντικά από τις παραδοσιακές µορφές 
διδασκαλίας 

Οµοίως, οι Collis & Moonen (2001), αναφέρονται στην ηλεκτρονική µάθηση ως τη χρήση 
ηλεκτρονικών µέσων για την προσθήκη καινούργιων δυνατοτήτων στην εκπαιδευτική διαδικασία, 
πχ δυνατότητα παρακολούθησης µαθηµάτων από απόσταση, προσαρµογή εκπαιδευτικής 
διαδικασίας στο χρόνο και τις δυνατότητες του εκπαιδευόµενου ή την προσαρµογή του χρόνου 
παρακολούθησης των εκπαιδευτικών προγραµµάτων σύµφωνα µε τις υποχρεώσεις των 
εκπαιδευοµένων. Οι Collis & Moonen (2001), θεωρούν πως η χρήση νέων τεχνολογιών στην 
εκπαιδευτική διαδικασία, καθιστούν την εκπαιδευτική διαδικασία περισσότερο ευέλικτη και µε 
δυνατότητα πρόσβασης στο εύρη κοινό. 

Επίσης, οι Clark & Mayer (2003) θεωρούν την ηλεκτρονική µάθηση ως “τη διδασκαλία µε 
χρήση ηλεκτρονικών υπολογιστών και στόχο την περαιτέρω προώθηση της µάθησης των 
συµµετεχόντων”. 

Τέλος, οι Meredith & Newton (2003) ορίζουν την ηλεκτρονική µάθηση ως τη χρήση νέων 
τεχνολογιών και του διαδικτύου µε σκοπό την υποστήριξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας,  
παρέχοντας ευκαιρίες κοινωνικής αλληλεπίδρασης µεταξύ των συµµετεχόντων. 

Οι περισσότερες παιδαγωγικές αρχές που ισχύουν στην παραδοσιακή µέθοδο διδασκαλίας στην 
τάξη, ισχύουν και στην ηλεκτρονική µάθηση. Ωστόσο, οι αρχές αυτές θα πρέπει να 
προσαρµοστούν στις ραγδαίες αλλαγές της τεχνολογίας, που επηρεάζουν και εξελίσσουν τις 
προδιαγραφές της ηλεκτρονική µάθησης (Govindasamy, 2001). 

2.3 Τοµείς εφαρµογής 
Ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα το οποίο µπορεί να διεξαχθεί εξ ολοκλήρου µε την υποστήριξη 

εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης, δύναται να αποτελεί συνδυασµό ηλεκτρονικής µάθησης και 
παραδοσιακών µορφών διδασκαλίας (blended learning) ή να διεξαχθεί αποκλειστικά µε δια 
ζώσης συναντήσεις µεταξύ εκπαιδευτή και εκπαιδευοµένων. Μεταξύ αυτών των τριών βασικών 
µορφών εκπαίδευσης µπορεί να διακριθούν δύο ενδιάµεσες µορφές διεξαγωγής εκπαιδευτικών 
προγραµµάτων, όπου είτε η βαρύτητα δίνεται σε δια ζώσης συναντήσεις µε χρήση εργαλείων 
ηλεκτρονικής µάθησης, είτε βαρύτητα στην υλοποίηση του προγράµµατος µε εργαλεία 
ηλεκτρονικής µάθησης από απόσταση µε τη πραγµατοποίηση ορισµένων δια ζώσης συναντήσεων 
για τη γνωριµία των εκπαιδευοµένων ή την παρουσίαση εργασιών.  

Στο παρακάτω σχήµα απεικονίζεται οι διαφορετικές µορφές διεξαγωγής ενός επιµορφωτικού 

προγράµµατος µε ή χωρίς την υποστήριξη εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης (Prendes & 
Castañeda, 2009): 
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Σχήµα  2.1: Μοντέλα διδασκαλίας

εκπαιδευτική

 
Οι τρεις βασικότεροι τοµείς εφαρµογής

 
Τυπική Εκπαίδευση: Πλέον όλο

προγράµµατα εκπαίδευσης που

σπουδών. Σύµφωνα µε στατιστικά

(2014) το 45% των φοιτητών στις

απόσταση µε χρήση εργαλείων

όλων των εκπαιδευτικών προγραµµάτων

στους φοιτητές µε τη µορφή εξ

 

Σχήµα  2.2: Προβλέψεις σχετικά

τυπική εκπαίδευση

 
∆ια βίου εκπαίδευση: η διά βίου

εκπαιδευόµενους τις απαραίτητες

αντιµετωπίσουν διάφορες καταστάσεις

ηλεκτρονική µάθηση µπορούν

πρόσβασης στις πληροφορίες

ηλεκτρονικής µάθησης είναι το

εκπαιδευοµένων που καλούνται

υποχρεώσεις µε την εκπαίδευση

 
Κατάρτιση εργαζοµένων: η

εκπαίδευση και κατάρτιση του

δυνατότητα για just-in-time 
της ηλεκτρονικής µάθησης είναι

µάθηση µε τις οργανωτικές ανάγκες

γνώσεις και δεξιότητες που χρειάζονται

να µην χρειάζεται να παρακολουθήσουν

Μοντέλα διδασκαλίας σύµφωνα µε το βαθµό χρήση νέων τεχνολογιών

εκπαιδευτική διαδικασία (Prendes & Castañeda, 2009)

βασικότεροι τοµείς εφαρµογής της ηλεκτρονικής µάθησης είναι οι εξής

Πλέον όλο και περισσότερα πανεπιστήµια σε όλο τον

εκπαίδευσης που οδηγούν στην απόκτηση ενός βασικού ή µεταπτυχιακού

Σύµφωνα µε στατιστικά στοιχεία που παρουσιάζει ο ιστότοπος E-learning
των φοιτητών στις Η.Π.Α. έχουν παρακολουθήσει τουλάχιστον

χρήση εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης. Για το 2019 προβλέπεται

εκπαιδευτικών προγραµµάτων που προσφέρουν τα πανεπιστήµια θα

τη µορφή εξ αποστάσεως µάθησης µε ηλεκτρονικά µέσα. 

Προβλέψεις σχετικά µε την µελλοντική εφαρµογή της ηλεκτρονικής

τυπική εκπαίδευση (Εlearning Ιnfographics, 2014) 

διά βίου µάθηση αποτελεί µια συνεχή διαδικασία που

τις απαραίτητες γνώσεις, δεξιότητες και αξίες για να

διάφορες καταστάσεις στη ζωή τους (Kearns et al, 1999). 
µάθηση µπορούν να υποστηρίξουν τη δια βίου εκπαίδευση µε την

πληροφορίες και τη γνώση. Η ευελιξία που προσφέρουν

µάθησης είναι το ζητούµενο σε προγράµµατα δια βίου εκπαίδευσης

που καλούνται να συνδυάσουν τις οικογενειακές και

την εκπαίδευση. 

: η ηλεκτρονική µάθηση υιοθετείται από τις επιχειρήσεις

κατάρτιση του προσωπικού. Βασικό πλεονέκτηµά της στο χώρο

time εκπαίδευση και κατάρτιση του προσωπικού. Βασικό

µάθησης είναι η ευελιξία. Οι εργοδότες µπορούν να συνδυάσουν

οργανωτικές ανάγκες µιας επιχείρησης και να παρέχουν στους

δεξιότητες που χρειάζονται, όταν τις χρειάζονται. Πιθανόν, ορισµένοι

να παρακολουθήσουν ένα ολοκληρωµένο εκπαιδευτικό πρόγραµµα

 

χρήση νέων τεχνολογιών στην 

, 2009) 

είναι οι εξής: 

σε όλο τον κόσµο διαθέτουν 
βασικού ή µεταπτυχιακού τίτλου 

learning Info graphics 
τουλάχιστον ένα µάθηµα από 

προβλέπεται πως το 55% 
πανεπιστήµια θα είναι διαθέσιµο 

 

 

ηλεκτρονικής µάθησης στην 

διαδικασία που παρέχει στους 
αξίες για να είναι ικανοί να 

, 1999). Το διαδίκτυο και η 
εκπαίδευση µε την παροχή εύκολης 

προσφέρουν τα προγράµµατα 
βίου εκπαίδευσης ενήλικων 

οικογενειακές και εργασιακές τους 

από τις επιχειρήσεις για την 
της στο χώρο εργασίας είναι η 

Βασικό χαρακτηριστικό 
συνδυάσουν την ατοµική 

παρέχουν στους εργαζοµένους τις 
Πιθανόν ορισµένοι εργαζόµενοι 

εκπαιδευτικό πρόγραµµα παρά µόνο 
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ορισµένες ενότητες σύµφωνα µε τις εκάστοτε απαιτήσεις εργασίας. Η ηλεκτρονική µάθηση 
θεωρείται ιδιαίτερα αποτελεσµατική στη σύνδεση της µάθησης µε την εργασία. Οι εργοδότες 
µπορούν να σχεδιάσουν συστήµατα κατάρτισης που χρησιµοποιούν τον εξοπλισµό και τις 
τεχνολογίες που ήδη αποτελούν µέρος των οργανωτικών διαδικασιών εντός του οργανισµού 
(David et al, 2012). 

Παραδείγµατα µορφών που µπορεί να λάβει η ηλεκτρονική µάθηση σε µια επιχείρηση για την 
εκπαίδευση και κατάρτιση των εργαζοµένων µπορεί να είναι (David et al, 2012): 
• ∆ιαδραστικές συνεδρίες µπροστά στον υπολογιστή µε άλλους συναδέλφους και την 

παρουσία ενός διαµεσολαβητή της ηλεκτρονικής εκπαίδευσης για κατεύθυνση της 
συζήτησης και την ανταλλαγή εµπειριών 

• Υλοποίηση δραστηριοτήτων στον υπολογιστή που είναι διαθέσιµες από ένα δοµηµένο 
ιστότοπο εκπαίδευσης 

• Λήψη (και ενδεχοµένως εκτύπωση) του υλικού των µαθηµάτων για ατοµική µελέτη του 
υλικού, σχετικά µε την εκτέλεση εργασιών 

• Αναζήτηση σχετικών πληροφοριών από άλλους δικτυακούς τόπους 
• Ακρόαση ηχητικών οδηγιών σχετικά µε την εκτέλεση εργασιών 
• Προβολή βίντεο στο από το διαδίκτυο (YouTube) σχετικά µε  το συντονισµό και εκτέλεση 

επιχειρηµατικών διαδικασιών 
• Χρήση οµάδων συζητήσεων (forum, wiki) µεταξύ εργαζοµένων  
• Ολοκλήρωση - παρουσίαση ενός έργου που έχει ανατεθεί µέσω της πλατφόρµας 

ηλεκτρονικής µάθησης 
• ∆ια ζώσης συναντήσεις εντός της επιχείρησης µε τον συντονισµό από έναν εκπαιδευτή του 

προγράµµατος, για την περαιτέρω διερεύνηση του περιεχοµένου των µαθηµάτων και τις 
έννοιες που περιλαµβάνονται 

• ∆ια ζώσης συναντήσεις µεταξύ των εργαζοµένων στα πλαίσια οµαδικών δραστηριοτήτων - 
εργασιών για την ανταλλαγή γνώσεων και εµπειριών 

Σύµφωνα µε στατιστικά στοιχεία του E-learning Info graphics (2014), παρουσιάζεται µείωση 
του κόστους κατάρτισης εργαζοµένων κατά 50% µε την υιοθέτηση λύσεων ηλεκτρονικής 
µάθησης και περιορισµό του απαιτούµενου χρόνου για την επιµόρφωση του προσωπικού κατά 
60%. Στις επιχειρήσεις που περιλαµβάνονται στη λίστα Fortune 500 (2014), το 41,7% 
χρησιµοποιεί εργαλεία ηλεκτρονικής µάθησης για την κατάρτιση του προσωπικού και το 
ποσοστό αυτό αναµένεται να αυξηθεί µέσα στα επόµενα χρόνια. 

Υπολογίζεται πως η χρήση εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης µπορούν να αυξήσουν την 
παραγωγικότητα ενός οργανισµού µέχρι 50% (E-learning Info graphics, 2014). Σε άλλη έρευνα 
που παρουσιάζεται από το E-learning Info graphics (2014), το 72% των επιχειρήσεων δηλώνει 
πως η εξ αποστάσεως εκπαίδευση µε ηλεκτρονικά µέσα επιτρέπει την ενηµέρωση για αλλαγές 
που λαµβάνουν χώρα στον επιχειρηµατικό κλάδο που δραστηριοποιούνται και να παραµείνουν 
ανταγωνιστικές στην αγορά.  

Τέλος, η υλοποίηση προγραµµάτων εκπαίδευσης από µια επιχείρηση ενισχύει την ανάπτυξη 
δικτύων συνεργασίας µεταξύ του προσωπικού του οργανισµού, τη διαχείριση - διατήρηση της 
γνώσης (knowledge management) εντός του οργανισµού  και αυξάνει το ποσοστό των 
υπαλλήλων που θα παραµείνουν για µεγάλο χρονικό διάστηµα στην επιχείρηση (David et al, 
2012). 

2.4 Μορφές ηλεκτρονικής µάθησης 
Η ηλεκτρονική µάθηση µπορεί να λάβει δυο διαφορετικές µορφές, τη σύγχρονη και ασύγχρονη 

ηλεκτρονική µάθηση. Η βασική διαφοροποίηση των δύο µορφών ηλεκτρονικής µάθησης έγκειται 
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στην πραγµατοποίηση της διδασκαλίας και τη µελέτη του εκπαιδευτικού υλικού σε πραγµατικό 
χρόνο ή όχι (Hrastinski, 2008). 

Πριν την ανάπτυξη της διαθέσιµης ταχύτητας σύνδεσης στο διαδίκτυο, ασύγχρονες µορφές 
ηλεκτρονικής µάθησης επιλέγονταν συνήθως για τη διεξαγωγή εκπαιδευτικών προγραµµάτων 
από απόσταση (Hrastinski, 2008). Ωστόσο, πλέον οι διαθέσιµες ταχύτητες σύνδεσης στο 
διαδίκτυο είναι υψηλές, µε χαµηλό κόστος, επιτρέποντας την υλοποίηση σύγχρονων 
προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης. Σύγχρονες µορφές ηλεκτρονικής µάθησης επιτρέπουν την 
άµεση αλληλεπίδραση µεταξύ εκπαιδευοµένων, παράγοντας που σύµφωνα µε τον Rosenberg 
(2001) θεωρείται σηµαντικός για την επιτυχία ενός εκπαιδευτικού προγράµµατος από απόσταση.  

Σε προγράµµατα ασύγχρονης ηλεκτρονικής µάθησης δεν απαιτείται η σύγχρονη παρουσία 
εκπαιδευτή και εκπαιδευοµένων για την παρακολούθησή τους. Τα βασικότερα πλεονεκτήµατα 
της ασύγχρονης ηλεκτρονικής µάθησης είναι η δυνατότητα που παρέχει στους εκπαιδευόµενους 
να προσαρµόσουν τους ρυθµούς διδασκαλίας στις προσωπικές τους ανάγκες και η δυνατότητα να 
µελετήσουν το εκπαιδευτικό υλικό το χρόνο που εκείνοι επιθυµούν. Η ασύγχρονη ηλεκτρονική 
µάθηση χαρακτηρίζεται από την ευελιξία που προσφέρει τόσο στους εκπαιδευόµενους, όσο και 
στον εκπαιδευτή για την προσαρµογή της εκπαιδευτικής διαδικασίας σύµφωνα µε τις ανάγκες 
των εκπαιδευοµένων. Επίσης, σε ασύγχρονες µορφές µάθησης οι εκπαιδευόµενοι έχουν στη 
διάθεσή τους περισσότερο χρόνο για τη κατανόηση της ύλης και πιθανής αναζήτησης 
συµπληρωµατικών πηγών µέσω διαδικτύου για την καλύτερη αφοµοίωση της ύλης του 
εκπαιδευτικού προγράµµατος. Βασικά εργαλεία αποτελούν οι οµάδες συζητήσεων (forum), οι 
οµάδες κοινωνικής δικτύωσης και το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο (Hrastinski, 2008). 

Αντιθέτως, το κύριο χαρακτηριστικό σύγχρονων µορφών ηλεκτρονικής µάθησης αποτελεί η 
άµεση επικοινωνία µεταξύ εκπαιδευτή και εκπαιδευοµένων, καθώς επίσης και µεταξύ των 
εκπαιδευοµένων. Βασικά εργαλεία σύγχρονης ηλεκτρονικής µάθησης είναι τα εργαλεία 
τηλεδιασκέψεων και οι περιοχές συζήτησης σε πραγµατικό χρόνο. Οι σύγχρονες µορφές µάθησης 
δεν χαρακτηρίζονται από καθυστερήσεις στη λήψη ανατροφοδότησης, όπως συµβαίνει µε τις 
ασύγχρονες µορφές µάθησης. Επίσης, οι σύγχρονες µορφές εξαλείφουν ένα ακόµα µειονέκτηµα 
των ασύγχρονων, που είναι η πιθανή αποµόνωση που µπορεί να νοιώθουν οι εκπαιδευόµενοι από 
τη συµµετοχή τους σε προγράµµατα ασύγχρονης ηλεκτρονικής µάθησης . Επιπροσθέτως, µε τη 
χρήση εργαλείων µετάδοσης ζωντανής εικόνας, είναι δυνατή η παρακολούθηση των εκφράσεων 
των συµµετεχόντων και η λήψη µηνυµάτων γλώσσας του σώµατος. Οι σύγχρονες µορφές έχουν 
περισσότερα κοινά χαρακτηριστικά µε παραδοσιακές µορφές διδασκαλίας, καθώς η 
αλληλεπίδραση εκπαιδευτή και εκπαιδευοµένων λαµβάνουν χώρα σε πραγµατικό χρόνο 
(Hrastinski, 2008). 

Σύγχρονες µορφές ηλεκτρονικής µάθησης συστήνονται όταν η αλληλεπίδραση µεταξύ 
εκπαιδευοµένων και εκπαιδευτή καθώς επίσης και µεταξύ των εκπαιδευοµένων, θεωρούνται 
απαραίτητα για την διεξαγωγή του αντίστοιχου προγράµµατος εκπαίδευσης. Αντίθετα, τα 
προγράµµατα ασύγχρονης ηλεκτρονικής µάθησης συστήνονται όταν δεν είναι απαραίτητη η 
αλληλεπίδραση µεταξύ των συµµετεχόντων σε ένα πρόγραµµα. Επίσης, όταν απαιτείται άµεση 
ανατροφοδότηση προς τους εκπαιδευόµενους, επιλέγονται σύγχρονες µορφές ηλεκτρονικής 
µάθησης (Hamilton & Cherniavsky, 2006). 

Επιπροσθέτως, η ηλεκτρονική µάθηση µπορεί να διακριθεί σε ατοµική ή οµαδική, ανάλογα µε 
τον αριθµό των εκπαιδευοµένων που συµµετέχουν ταυτόχρονα στην εκπαιδευτική διαδικασία 
(Naidu, 2003). 
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Η ατοµική ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται στις περιπτώσεις όπου ένα άτοµο - 
εκπαιδευόµενος έχει πρόσβαση σε εκπαιδευτικό υλικό - πόρους µάθησης µέσω διαδικτύου. Ένα 
τυπικό παράδειγµα είναι ένας µαθητής που µελετά µόνος του κάποιο εκπαιδευτικό  υλικό ή 
διεξάγει κάποια έρευνα στο διαδίκτυο (Naidu, 2003).  

Η οµαδική ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται σε καταστάσεις όπου οµάδες ατόµων – 
εκπαιδευόµενων εργάζονται από κοινού σε πραγµατικό χρόνο ή ασύγχρονα µέσω διαδικτύου. 
Παραδείγµατα αντίστοιχης σύγχρονης συνεργασίας αποτελεί η συζήτηση µεταξύ 
εκπαιδευοµένων (chat) και οι τηλεδιασκέψεις. Η ασύγχρονη ηλεκτρονική µάθηση µπορεί να 
περιλαµβάνει συµµετοχή εκπαιδευοµένων σε οµάδες συζήτησης (forum) και ανταλλαγή 
µηνυµάτων ηλεκτρονικού ταχυδροµείου (Naidu, 2003). 

Πριν επιλεγεί το είδος ηλεκτρονικής µάθησης που θα εφαρµοστεί σε ένα πρόγραµµα εξ 
αποστάσεως εκπαίδευσης θα πρέπει να ληφθούν υπόψη τα πλεονεκτήµατα και οι περιορισµοί των 
αντίστοιχων µορφών ηλεκτρονικής µάθησης (Hamilton & Cherniavsky, 2006). 

 

Πίνακας  2.1: Μορφές ηλεκτρονικής µάθησης (Naidu, 2003) 

Ατοµική Σύγχρονη ηλεκτρονική  
Μάθηση 

Ατοµική Ασύγχρονη ηλεκτρονική  
µάθηση 

Οµαδική Σύγχρονη ηλεκτρονική  
Μάθηση 

Οµαδική Σύγχρονη ηλεκτρονική  
µάθηση 

 

2.5 Οντότητες προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης 
Σε ένα πρόγραµµα ηλεκτρονικής µάθησης τρεις είναι οι κύριες οντότητες που συµµετέχουν 

(Nawaz, 2011): 

Εκπαιδευόµενος: η βασική οντότητα σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης είναι οι 
εκπαιδευόµενοι. Το σχετικό υλικό αναπτύχθηκε για τους εκπαιδευόµενους και η µελέτη του 
πραγµατοποιείται από τους ίδιους. Η ικανοποίηση που θα νοιώσουν από τη χρήση της σχετικής 
πλατφόρµας ηλεκτρονικής µάθησης θα επηρεάσει την επιτυχία του σχετικού εκπαιδευτικού 
προγράµµατος. Για την επιτυχία οποιουδήποτε προγράµµατος ηλεκτρονικής µάθησης απαραίτητη 
είναι η συµµετοχή των εκπαιδευοµένων. Ο κύριος ρόλος των άλλων δυο οντοτήτων 
προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης είναι η υποστήριξη των εκπαιδευοµένων και η 
ικανοποίησή τους από την παρακολούθηση του σχετικού προγράµµατος. 

Εκπαιδευτής: ο εκπαιδευτής εξ αποστάσεων προγραµµάτων είναι απαραίτητος σε κάθε 
πρόγραµµα ηλεκτρονικής µάθησης και θα πρέπει να γνωρίζει πολύ καλά το αντικείµενο του 
αντίστοιχου εκπαιδευτικού προγράµµατος. Επίσης, επηρεάζει σε σηµαντικό βαθµό την επιτυχία 
ενός προγράµµατος εκπαίδευσης µε την παροχή άµεσης ανατροφοδότησης στους 
εκπαιδευόµενους, την παρακίνηση και ενθάρρυνσή τους µε την ενσωµάτωση συνεργατικών 
δραστηριοτήτων και σύγχρονων εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης στα αντίστοιχα προγράµµατα. 
Επίσης, θα πρέπει να παρακολουθεί τις σύγχρονες εξελίξεις στον τοµέα της ηλεκτρονικής 
µάθησης, να γνωρίζει τα πλεονεκτήµατα και τους περιορισµούς των διαθέσιµων εργαλείων και να 
αποφασίζει σχετικά για τη χρήση αυτών. 

Εκπαιδευτικό Ίδρυµα: η υλοποίηση ενός προγράµµατος, συνοδεύεται από την διοικητική του 
υποστήριξη από το προσωπικό του φορέα υλοποίησης και εξαρτάται από τη χρηµατοδότηση του 
οργανισµού στην απόκτηση σχετικών εκπαιδευτικών εργαλείων. Ενδεικτικές δραστηριότητες 
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διοικητικής υποστήριξης ενός προγράµµατος ηλεκτρονικής µάθησης αποτελεί η καταχώρηση των 
εκπαιδευοµένων στο σύστηµα, η σύνδεσή τους µε το αντίστοιχο πρόγραµµα εκπαίδευσης, η 
έκδοση κωδικών εισόδου στο σύστηµα, διαχείριση διδάκτρων – πληρωµών και η έκδοση 
βεβαιώσεων παρακολούθησης µετά το πέρας του προγράµµατος.  Επίσης, το εκπαιδευτικό 
ίδρυµα σε συνδυασµό µε τους εκπαιδευτικούς είναι υπεύθυνοι για την προετοιµασία του υλικού 
των προγραµµάτων εξ αποστάσεως και των σχετικών εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων.  

Για την επιτυχή υλοποίηση ενός προγράµµατος ηλεκτρονικής µάθησης, απαιτείται η συµβολή 
και των τριών εµπλεκόµενων οντοτήτων. 

2.6 Πλεονεκτήµατα 
Βασικό πλεονέκτηµα της ηλεκτρονικής µάθησης αποτελεί η ευκολία πρόσβασης που παρέχει 

στους ενδιαφερόµενους, ανεξαρτήτως της γεωγραφικής τους θέσης. Οι ενδιαφερόµενοι µπορούν 
να παρακολουθήσουν οποιοδήποτε εκπαιδευτικό πρόγραµµα είναι διαθέσιµο µέσω διαδικτύου. 
∆εν απαιτείται η µετάβαση του εκπαιδευόµενου σε αντίστοιχα εκπαιδευτικά ιδρύµατα, 
εξοικονοµώντας, µε αυτόν τον τρόπο χρόνο και χρήµατα για τους εκπαιδευόµενους (Jang et al, 
2012). 

Επίσης, µε την ηλεκτρονική µάθηση, άτοµα µε κινητικά προβλήµατα ή άλλες ειδικές 
ανάγκες µπορούν πλέον ευκολότερα να παρακολουθήσουν προγράµµατα εκπαίδευσης ή ακόµα 
και να αποκτήσουν πανεπιστηµιακούς τίτλους µε τη βοήθεια της ηλεκτρονικής µάθησης (Jang et 
al, 2012). 

Ο περιορισµός του κόστους παρακολούθησης ενός προγράµµατος εκπαίδευσης αποτελεί 
βασικό κίνητρο επιλογής της ηλεκτρονικής µάθησης, έναντι παραδοσιακών µορφών µάθησης για 
τους εκπαιδευόµενους. Για έναν εκπαιδευτικό οργανισµό η ηλεκτρονική µάθησης µπορεί, επίσης, 
να περιορίσει τα έξοδα υλοποίησης ενός προγράµµατος, ελαχιστοποιώντας τις δαπάνες για 
αναπαραγωγή εκπαιδευτικού υλικού, δαπάνες για εξασφάλισης χώρου διεξαγωγής 
προγραµµάτων και πιθανές φθορές στην υλικοτεχνική υποδοµή του οργανισµού. (Singh et al, 
2005).  

Με την χρήση ειδικών ηλεκτρονικών πλατφόρµων ηλεκτρονικής µάθησης, οι εκπαιδευτικοί 
οργανισµοί µπορούν ευκολότερα να παρακολουθήσουν την πορεία επίδοσης των εκπαιδευοµένων 
και να συγκρίνουν την πορεία επίτευξης των στόχων ενός εκπαιδευτικού προγράµµατος µε τη 
βοήθεια των στατιστικών στοιχείων που παρέχουν οι αντίστοιχες πλατφόρµες εκπαίδευσης. 
Επίσης, έχουν τη δυνατότητα να παρακολουθήσουν τους χρόνους και τη διάρκεια µελέτης του 
εκπαιδευτικού υλικού που είναι διαθέσιµο στους εκπαιδευόµενους µέσω της ηλεκτρονικής 
πλατφόρµας εκπαίδευσης. 

Στα προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης, δεν υπάρχει κανένας περιορισµός σχετικά µε το 
υλικό που θα δοθεί στους εκπαιδευόµενους. Σε περίπτωση όπου οι εκπαιδευόµενοι 
δυσκολεύονται στην αφοµοίωση µιας καινούργιας έννοιας, µπορούν µέσω του διαδικτύου να 
εντοπίσουν επιπρόσθετο εκπαιδευτικό υλικό που θα διευκολύνει την κατανόηση της νέας ύλης. 
Το εκπαιδευτικό υλικό σε µια πλατφόρµα ηλεκτρονικής µάθησης είναι διαθέσιµο στους 
εκπαιδευόµενους οποιαδήποτε στιγµή το θελήσουν 24 ώρες το 24ωρο (Zhang & Nunamaker, 
2003). 

Επιπροσθέτως, στα προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης το εκπαιδευτικό ίδρυµα που 
διοργανώνει αντίστοιχα προγράµµατα µπορεί άµεσα να τροποποιήσει το εκπαιδευτικό υλικό 
που χρησιµοποιείται και να προβεί σε διορθώσεις επί του εκπαιδευτικού υλικού χωρίς καµία 
οικονοµική επιβάρυνση αναπαραγωγής του (Zhang & Nunamaker, 2003). 
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Ένα πλεονέκτηµα ειδικά για τις ασύγχρονες µορφές µάθησης, είναι η δυνατότητα παροχής 
εξατοµικευµένης µάθησης στους εκπαιδευόµενους, µε τη δυνατότητα που µπορεί να τους 
παρέχεται να προσαρµόσουν οι ίδιοι τους δικούς τους ρυθµούς µάθησης. 

Το υλικό που χρησιµοποιείται σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης µπορεί να εµπλουτιστεί 
µε αρχεία ήχου, αρχεία βίντεο και πολυµέσα, τα οποία και µπορούν να διευκολύνουν την 
κατανόηση περίπλοκων εννοιών. Η ηλεκτρονική µάθηση, επιτρέπει τη ρεαλιστικότερη 
απεικόνιση εννοιών και θεµάτων που περιλαµβάνονται στο σχετικό πρόγραµµα σπουδών 
(Bhatia, 2011). 

Πέραν του ρεαλισµού που µπορεί να ενσωµατώσει σε ένα πρόγραµµα εκπαίδευσης η 
ηλεκτρονική µάθηση είναι δυνατόν να αυξήσει τα κίνητρα συµµετοχής των εκπαιδευοµένων µε 
τη χρήση διαδραστικών δραστηριοτήτων (ηλεκτρονικό παιχνίδι, εικονικός κόσµος) ή εργαλείων 
προσοµοιώσεων (Bhatia, 2011). 

Επιπροσθέτως, µε την ηλεκτρονική µάθηση, σε αντίθεση µε κάθε άλλη µορφή µάθησης είναι 
δυνατή η υποστήριξη της µάθησης για κάθε δυνατό στυλ µάθησης που ταιριάζει περισσότερο σε 
κάθε εκπαιδευόµενος (Dotterer, 2012): 

• Οπτική 

• Ακουστική  

• Γραφή – Αφήγηση 

• Κιναισθητικό 

Καµία  άλλη µορφή εκπαίδευσης δε µπορεί να συµπεριλάβει µε την ίδια ευκολία εκπαιδευτικό 
υλικό και εκπαιδευτικές δραστηριότητες που προσφέρουν εµπειρίες από όλα τα στυλ διδασκαλίας 
- µάθησης (Dotterer, 2012). Βασικό χαρακτηριστικό της ηλεκτρονικής µάθησης είναι η 
δυνατότητα δηµιουργίας ισχυρών εµπειριών στους εκπαιδευόµενους, που διευκολύνει τη 
καλύτερη κατανόηση και τη συγκράτηση της νέας γνώσης εκ µέρους των εκπαιδευοµένων (Bose, 
2003). 

Τέλος, µια συνέπεια της παρακολούθησης προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης από 
απόσταση, αποτελεί η µεγαλύτερη αφοµοίωση των εκπαιδευοµένων στη χρήση νέων 
τεχνολογιών, που θεωρείται απαραίτητη γνώση για την επαγγελµατική σταδιοδροµία των νέων 
στις µέρες µας. 

2.7 Μειονεκτήµατα 
Σχετικά µε την ανάπτυξη αντίστοιχων προγραµµάτων από εκπαιδευτικά ιδρύµατα οι Ali & 

Magalhaes (2008) θεωρούν πως οι βασικότεροι ανασταλτικοί παράγοντες της ηλεκτρονικής 
µάθησης είναι: το απαιτούµενο κόστος για τη διεξαγωγή σχετικών εκπαιδευτικών προγραµµάτων 
(αγορά υπολογιστών, εκπαιδευτικού λογισµικού, πλατφόρµα ηλεκτρονικής µάθησης), ο χρόνος 
προετοιµασίας του σχετικού εκπαιδευτικού υλικού εξ αποστάσεως εκπαίδευσης, τεχνολογικές 
δυσκολίες στην υλοποίηση των προγραµµάτων (προβλήµατα µε τη σύνδεση στο διαδίκτυο, 
σφάλµατα υλικού και λογισµικού) και πιθανή απροθυµία των εκπαιδευοµένων για σχετικές 
µορφές µάθησης. 

Επίσης, είναι πιθανόν να υπάρξει ηθεληµένη ελλιπής υποστήριξη των αντίστοιχων 
προγραµµάτων από τους εκπαιδευτικούς ενός εκπαιδευτικού ιδρύµατος, από το φόβο πιθανής 
αντικατάστασής τους από τις νέες τεχνολογίες. Αν οι εκπαιδευτές σε προγράµµατα ηλεκτρονικής 
µάθησης από απόσταση νοιώθουν ότι απειλούνται ή δεν πιστεύουν στα οφέλη που µπορεί εκείνη 
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να προσθέσει στην εκπαιδευτική διαδικασία, το πιθανότερο είναι να αποτύχουν τα αντίστοιχα 
εκπαιδευτικά προγράµµατα (Tinio, 2002). 

Επιπροσθέτως, βασικά µειονεκτήµατα των ασύγχρονων µορφών ηλεκτρονικής µάθησης 
αποτελούν η καθυστέρηση λήψης ανατροφοδότησης στους εκπαιδευόµενους, η έλλειψη 
αλληλεπίδρασης µεταξύ των εκπαιδευοµένων και πιθανό κοινωνικό αποκλεισµό που νοιώθουν 
οι εκπαιδευόµενοι κατά τη διάρκεια παρακολούθησης ενός εξ αποστάσεως προγράµµατος  
(Hrastinski, 2008). 

Ένας επιπλέον παράγοντας που µπορεί να περιορίσει την επιτυχία παρακολούθησης ενός 
εκπαιδευτικού προγράµµατος εξ αποστάσεων, είναι η πιθανή έλλειψη σχετικών γνώσεων 
χρήσης νέων τεχνολογιών εκ µέρους του εκπαιδευόµενου. Σε αυτή τη περίπτωση ο 
εκπαιδευόµενος δε θα µπορεί να εκµεταλλευτεί όλα τα πλεονεκτήµατα που µπορεί να προσφέρει 
η ηλεκτρονική µάθηση και ενδεχοµένως να µειωθεί γρήγορα το ενδιαφέρον παρακολούθησης του 
αντίστοιχου προγράµµατος. Σχετική δυσκολία πιθανώς να έχουν και άτοµα θεωρητικής και όχι 
τεχνικής κατάρτισης, που ίσως να είναι περισσότερο εξοικειωµένα µε παραδοσιακές µορφές 
διδασκαλίας. Η ανάγκη κατοχής ηλεκτρονικού υπολογιστή για την παρακολούθηση ενός 
προγράµµατος ηλεκτρονικής µάθησης από απόσταση µπορεί να θεωρηθεί άλλος ένας 
περιορισµός (Ali & Magalhaes, 2008). 

Επίσης, όλες οι εκπαιδευτικές ενότητες δεν είναι το ίδιο κατάλληλες για διδασκαλία µε 
χρήση εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης. Ενδεικτικά, η εκπαίδευση σε χειρονακτικές εργασίες 
και η υλοποίηση εργαστηριακών ασκήσεων είναι δύσκολο να πραγµατοποιηθούν σε µια εικονική 
τάξη µε αποκλειστικά ηλεκτρονικά µέσα. 

Τέλος, οι εκπαιδευτές προγραµµάτων ασύγχρονης ηλεκτρονικής µάθησης είναι αδύνατο να 
παρακολουθήσουν - ελέγξουν µε ακρίβεια τη µελέτη του εκπαιδευτικού υλικού που αναρτούν. 
∆ε µπορούν να γνωρίζουν το χρόνο που πιθανόν αφιερώνουν για µελέτη του σχετικού υλικού 
εκτός σύνδεσης στην ηλεκτρονική πλατφόρµα που χρησιµοποιείται και ενδεχοµένως να 
προσδιορίσουν τις αιτίες που κάποιοι εκπαιδευόµενοι δεν παρουσιάζουν την αναµενόµενη 
απόδοση από την παρακολούθηση σχετικών προγραµµάτων (Davis & Wong, 2007). 

2.8 Αποδοχή προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης 
Οι σύγχρονες µορφές ηλεκτρονικής µάθησης αποτελούν µια εναλλακτική λύση στις 

παραδοσιακές πρόσωπο µε πρόσωπο µορφές διδασκαλίας. Πολλά εκπαιδευτικά ιδρύµατα ήδη  
εφαρµόζουν και διαθέτουν στους ενδιαφερόµενους προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης από 
απόσταση, µε σκοπό να καλύψουν τις ανάγκες των µαθητών και ειδικότερα των µη 
παραδοσιακών φοιτητών που εργάζονται µε πλήρη απασχόληση και είναι ιδιαίτερα δύσκολη η 
εκπαίδευση δια ζώσης (Sun et al, 2008). 

Για την επιτυχία ενός προγράµµατος ηλεκτρονικής µάθησης, αφενός χρειάζεται να έχει γίνει 
αντιληπτή η χρησιµότητα του προγράµµατος και απαιτείται η ικανοποίηση των εκπαιδευοµένων 
από την παρακολούθησή του. Επιπροσθέτως, η ικανοποίηση των εκπαιδευοµένων από τη χρήση 
της σχετικής ηλεκτρονικής πλατφόρµας θα καθορίσει κατά πόσον θα χρησιµοποιήσουν οι 
εκπαιδευόµενοι το σύστηµα τακτικά ή όχι, και το επίπεδο µελέτη για το εξ αποστάσεως 
εκπαιδευτικό πρόγραµµα (Sun et al, 2008). 

Σε έρευνα του Arbaugh (2000), διαπιστώθηκε πως η χρησιµότητα και ευκολία χρήσης – 
παρακολούθησης της σχετικής ηλεκτρονικής πλατφόρµας, η ευελιξία στους χρόνους 
παρακολούθησης και η αλληλεπίδραση µεταξύ των συµµετεχόντων αποτελούν τους κύριους 
παράγοντες για την επιτυχία ενός προγράµµατος ηλεκτρονικής µάθησης εξ αποστάσεων. 
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Επίσης, σε σχετική έρευνα των

εκπαιδευοµένων µε τις νέες

οµαδικές δραστηριότητες 
ικανοποίηση των συµµετεχόντων

Σε σχετική έρευνα του Selim
χρήσης της σχετικής εκπαιδευτικής

χρηστικότητα του προγράµµατος

ηλεκτρονικής πλατφόρµας: 

 

Σχήµα  2.3: Αποδοχή

 
Από την έρευνα των Sun 

ένα πρόγραµµα ηλεκτρονικής µάθησης

• τον ίδιο τον εκπαιδευόµενο

• τον εκπαιδευτή (ταχύτητα

• το ίδιο το εκπαιδευτικό πρόγραµµα

στους εκπαιδευόµενους

• τη σχεδίαση του εκπαιδευτικού

προγράµµατος (ευκολία χρήσης

• τεχνολογικούς παράγοντες

στο διαδίκτυο) 

• άλλοι παράγοντες (ποικιλία

των εκπαιδευοµένων) 

Στο παρακάτω σχήµα απεικονίζονται

χρήστη – εκπαιδευόµενου από

αφοµοίωση της ύλης από µέρους

 

σχετική έρευνα των Thurmond et al (2002) διαπιστώθηκε πως η

µε τις νέες τεχνολογίες, µε πλατφόρµες ηλεκτρονικής

δραστηριότητες σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης, µπορούν

συµµετεχόντων σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης. 

Selim (2003), το επίπεδο µελέτης των εκπαιδευοµένων

σχετικής εκπαιδευτικής πλατφόρµας εξαρτάται από δυο

του προγράµµατος εκπαίδευσης και της ευκολίας χρήσης

 

 

Αποδοχή ιστοσελίδας ηλεκτρονικής µάθησης (Selim

 et al (2008), προκύπτει ότι η ικανοποίηση των εκπαιδευοµένων

ηλεκτρονικής µάθησης εξαρτάται από: 

εκπαιδευόµενο (εξοικείωση µε τις νέες τεχνολογίες) 

εκπαιδευτή ταχύτητα ανατροφοδότησης) 

εκπαιδευτικό πρόγραµµα (ποιότητα εκπαιδευτικού υλικού, παρεχόµενη

εκπαιδευόµενους 

σχεδίαση του εκπαιδευτικού προγράµµατος από τον φορέα

προγράµµατος ευκολία χρήσης πλατφόρµας, χρηστικότητα εκπαιδευτικής

τεχνολογικούς παράγοντες (δυνατότητες υπολογιστικού συστήµατος, ταχύτητα

παράγοντες (ποικιλία µεθόδων αξιολόγησης, δυνατότητα αλληλεπίδρασης

 

σχήµα απεικονίζονται οι παράγοντες που επηρεάζουν την

εκπαιδευόµενου από ένα πρόγραµµα εξ αποστάσεως εκπαίδευσης

ύλης από µέρους του (Sun et al, 2008): 

διαπιστώθηκε πως η εξοικείωση των 
ηλεκτρονικής µάθησης και οι 

µάθησης µπορούν να αυξήσουν την 

εκπαιδευοµένων και ο χρόνος 
από δυο παράγοντες: τη 

ευκολίας χρήσης της σχετικής 

Selim, 2003) 

ικανοποίηση των εκπαιδευοµένων από 

εκπαιδευτικού υλικού, παρεχόµενη ευελιξία 

τον φορέα υλοποίησης του 
εκπαιδευτικής ύλης) 

συστήµατος, ταχύτητα σύνδεσης 

δυνατότητα αλληλεπίδρασης µεταξύ 

επηρεάζουν την ικανοποίηση του 
εκπαίδευσης και την επιτυχή 



 

16 

Σχήµα  2.4: ∆ιαστάσεις που επηρεάζουν

 
Η ποιότητα του χρησιµοποιηµένου

σηµαντικότερο παράγοντα που

µέρους των εκπαιδευοµένων και

Τα προγράµµατα ηλεκτρονικής

παρακολούθησης και µελέτης

προγράµµατος. Αυτό σηµαίνει

συµµετοχής και να είναι υπεύθυνοι

πρόγραµµα. Εκπαιδευόµενοι

δυσκολευτούν ιδιαίτερα µε την

2.9 Σύγχρονα εργαλεία ηλεκτρονικής

Η ευρεία αποδοχή που γνωρίζουν

τεχνολογίες Web 2.0, έχουν

χρησιµοποιηθούν για τη βελτίωση

χαρακτηριστικό των εργαλείων

που ενισχύουν τη ψυχαγωγία των

και ενισχύουν την ενεργό συµµετοχή

et al, 2009). Όπως έχει αναφέρει

την εκπαιδευτική διαδικασία µπορεί

∆ίκτυα κοινωνικής δικτύωσης

αποτελεί η δηµιουργία οµάδων

επικοινωνίας και ανταλλαγή γνώσεων

ενδείκνυνται για αυτόν τον σκοπό

από απόσταση αποτελεί η αίσθηση

Με τη χρήση δικτύων κοινωνικής

Επίσης, η ενσωµάτωση δικτύων

αλληλεπίδραση µεταξύ των εκπαιδευοµένων

∆ιαστάσεις που επηρεάζουν την ικανοποίηση των εκπαιδευοµένων

ηλεκτρονικής µάθησης (Sun et al, 2008) 

του χρησιµοποιηµένου εκπαιδευτικού υλικού προγράµµατος

παράγοντα που θα καθορίσει τη συνέπεια παρακολούθησης του

εκπαιδευοµένων και τη µελέτη που θα αφιερώσουν για τι αντίστοιχο

ηλεκτρονικής µάθησης από απόσταση απαιτούν συνήθως

και µελέτης σε σχέση µε µια παραδοσιακή έκδοση του ίδιου

Αυτό σηµαίνει ότι οι εκπαιδευόµενοι θα πρέπει να έχουν

να είναι υπεύθυνοι σχετικά µε το χρόνο που θα αφιερώσουν

αιδευόµενοι µε χαµηλά κίνητρα ή χαµηλά επίπεδα ικανοποίησης

ιδιαίτερα µε την αφοµοίωση της νέας εκπαιδευτικής ύλης. 

εργαλεία ηλεκτρονικής µάθησης 
αποδοχή που γνωρίζουν τα δίκτυα κοινωνικής δικτύωσης και

έχουν δηµιουργήσει µια σειρά εργαλείων που

για τη βελτίωση των προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης

των εργαλείων Web 2.0 στην ηλεκτρονική µάθηση είναι η προσθήκη

ψυχαγωγία των εκπαιδευοµένων σε ένα πρόγραµµα εκπαίδευσης

ενεργό συµµετοχή τους στις σχετικές εκπαιδευτικές δραστηριότητες

έχει αναφέρει και ο Prensky (2001) “Ένας εκπαιδευόµενος
διαδικασία µπορεί να µάθει τα πάντα”: 

κοινωνικής δικτύωσης: προτεραιότητα σε προγράµµατα ηλεκτρονικής

δηµιουργία οµάδων µεταξύ των εκπαιδευοµένων και η ενθάρρυνση

λαγή γνώσεων και εµπειριών. Η χρήση δικτύων κοινωνικής

αυτόν τον σκοπό. Ένας κίνδυνος για τα προγράµµατα ηλεκτρονικής

αποτελεί η αίσθηση αποµόνωσης που µπορεί να αισθανθούν οι

ύων κοινωνικής δικτύωσης ο κίνδυνος αυτός περιορίζεται (

ενσωµάτωση δικτύων κοινωνικής δικτύωσης στην ηλεκτρονική µάθησης

µεταξύ των εκπαιδευοµένων και τη δυνατότητα ανταλλαγής

 

εκπαιδευοµένων σε προγράµµατα 

προγράµµατος, αποτελεί το 
παρακολούθησης του προγράµµατος εκ 

τι αντίστοιχο πρόγραµµα. 
ούν συνήθως τον ίδιο χρόνο 

έκδοση του ίδιου εκπαιδευτικού 
έχουν υψηλά κίνητρα 

θα αφιερώσουν στο αντίστοιχο 
επίπεδα ικανοποίησης από την θα 

δικτύωσης και οι καινούργιες 
εργαλείων που µπορούν να 

ηλεκτρονικής µάθησης. Το βασικό 
µάθηση είναι η προσθήκη εργαλείων 

πρόγραµµα εκπαίδευσης από απόσταση 
εκπαιδευτικές δραστηριότητες (Redecker 

εκπαιδευόµενος που απολαµβάνει 

προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης 
ενθάρρυνση της µεταξύ τους 

δικτύων κοινωνικής δικτύωσης 
προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης 

αισθανθούν οι εκπαιδευόµενοι. 
περιορίζεται (Brady et al, 2010). 

ηλεκτρονική µάθησης, ενισχύει την 
ανταλλαγής εµπειριών, που 
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αποτελούν απαραίτητα στοιχεία για την επιτυχία των προγραµµάτων εκπαίδευσης από απόσταση. 
Επιπροσθέτως, τα δίκτυα κοινωνικής δικτύωσης επιτρέπουν την κοινωνική οικοδόµηση της 

γνώσης ως αποτέλεσµα της αλληλεπίδρασης των εκπαιδευοµένων (Jucevičienė & 
Valinevičienė, 2010). 

Μπλογκ (blog): ένα µπλογκ είναι µια ιστοσελίδα όπου οι χρήστες µπορούν να δηµοσιεύσουν 
κείµενο. Οι αναρτήσεις χρηστών εµφανίζονται µε φθίνουσα χρονολογική σειρά και µε µορφή 
ηµερολογίου. Ένα blog µπορεί να είναι χρήσιµο στη ηλεκτρονική µάθηση, ως χώρος ανταλλαγής 
εντυπώσεων και εµπειριών µεταξύ των εκπαιδευοµένων, υποβολής προτάσεων για την περαιτέρω 
βελτίωση του αντίστοιχου προγράµµατος και ως χώρος ανάρτησης των δραστηριοτήτων – 
σηµαντικών γεγονότων που περιλαµβάνει ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα και για την ανάρτηση 
σχετικών ανακοινώσεων. Με απλά λόγια, ένα blog είναι ένας εύκολος τρόπος για τη διανοµή 
πληροφοριών και τη λήψη ανατροφοδότησης από τους αναγνώστες – εκπαιδευόµενους (Abdillah, 
2013).   

Η συµµετοχή και η δέσµευση των εκπαιδευόµενων σε ένα διασκεδαστικό περιβάλλον 
εκπαίδευσης όπου οι εκπαιδευόµενοι έχουν τη δυνατότητα να εκφράσουν τις εκπαιδευτικές τους 
εµπειρίες µε τη χρήση πολυµεσικών στοιχείων (εικόνες και αρχεία βίντεο), αυξάνεται σηµαντικά. 
Η χρήση blog σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης ενισχύει τα κίνητρα συµµετοχής των 
εκπαιδευοµένων και την εµπλοκή τους στα αντίστοιχα εκπαιδευτικά προγράµµατα (Abdillah, 
2013). 

Wiki: το όνοµα wiki προέρχεται από την έκφραση που χρησιµοποιείται συχνά στην Χαβάη 
"wiki wiki" που σηµαίνει "γρήγορα, γρήγορα ". Η ταχύτητα υπάρχει σε ένα wiki, καθώς ο χρήστης 
µπορεί να διαβάσει και να επεξεργαστεί ταυτόχρονα το αναρτηµένο περιεχόµενο. 
Ένα wiki είναι µια ελεύθερα επεκτάσιµη συλλογή από αλληλένδετες ιστοσελίδες, ένα σύστηµα 
σελίδων υπερκειµένου για την αποθήκευση και την τροποποίηση πληροφοριών σχετικά µε 
κάποιο θέµα, όπου κάθε σελίδα µπορεί εύκολα να επεξεργαστεί από κάθε χρήστη. 
Ο συγγραφέας µπορεί να θέσει στα άλλα µέλη της οµάδας (συµµετέχοντες σε ένα πρόγραµµα 
εκπαίδευσης) το σπόρο µιας ιδέας σε ένα wiki και, εάν αυτό προσελκύει το ενδιαφέρον των 
υπόλοιπων µελών της οµάδας, να διαπιστώσει µε την πάροδο του χρόνου πώς η ιδέα έχει 
εξελιχθεί µε την συνεισφορά των υπόλοιπων µελών της κοινότητας (Edrees, 2013). 

Στην εκπαίδευση το wiki µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε πολλές µορφές. Στην απλούστερη 
µορφή, ένα wiki µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως ένας τρόπο για την ανάρτηση πληροφοριών. Με 
την υποστήριξη όµως των µελών της κοινότητας του εκπαιδευτικού προγράµµατος, ένα wiki 
µπορεί να χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία γνώσεων, ως προϊόν της συνεργασίας µεταξύ των 
µελών της κοινότητας. Οφέλη από την ενσωµάτωση wiki σε ένα πρόγραµµα ηλεκτρονικής 
µάθησης αποτελούν (Edrees, 2013): 

• Ενδυνάµωση της δηµιουργίας καινούργιας γνώσης 

• ∆ιευκόλυνση της συνεργατικής µάθηση 

• Ενεργοποίηση της συνεργατικής συγγραφής κειµένων σχετικά µε το αντικείµενο ενός 
εκπαιδευτικού προγράµµατος 

• Ανάπτυξη της έρευνας και άλλες απαραίτητων δεξιοτήτων που χρησιµοποιούνται στο 
χώρο εργασίας 

RSS: το ακρωνύµιο RSS αποτελεί συντοµογραφία του Really Simple Syndication (Σύνοψη 
Πλούσιας Σελίδας) και επιτρέπει τους χρήστες διαδικτύου να εγγραφούν στα νέα - περιεχόµενο 
πολλών ιστοσελίδων, χωρίς να χρειάζεται να επισκεφτούν την αντίστοιχη ιστοσελίδα για την 
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ανάγνωση των σχετικών νέων – περιεχόµενο της ιστοσελίδας. Το RSS επιτρέπει στους χρήστες 
να δηµιουργήσουν προσωπικές υπηρεσίες ειδοποίησης από διαφορετικές ιστοσελίδες και πηγές 
(Edrees, 2013). 

Στον τοµέα της εκπαίδευσης, το RSS µπορεί να χρησιµοποιηθεί για τη λήψη ενηµερωµένων 
πληροφοριών σχετικά µε ένα πρόγραµµα εκπαίδευσης Επιπλέον, µπορεί να χρησιµοποιηθεί για 
να ενηµερώνονται οι εκπαιδευόµενοι για τυχόν αλλαγές στο εκπαιδευτικό πρόγραµµα και την 
υπενθύµιση σηµαντικών δραστηριοτήτων και ορόσηµων στη διεξαγωγή ενός εκπαιδευτικού 
προγράµµατος (Edrees, 2013). 

Εικονικά περιβάλλοντα (virtual environments): τα εικονικά περιβάλλοντα παρέχουν µια 
πλατφόρµα στην οποία είναι δυνατή η κατασκευή συναρπαστικών εµπειριών µάθησης που δεν 
είναι δυνατό να υλοποιηθούν στην πραγµατικότητα, εξαιτίας περιορισµών σχετικού υλικού και 
περιορισµό χρόνου διεξαγωγής σχετικών δραστηριοτήτων. Ένα από τα πιο συναρπαστικά 
χαρακτηριστικά των εικονικών κόσµων είναι η ικανότητά τους να λαµβάνουν οι εκπαιδευόµενοι 
εικονικό σώµα σε ένα τρισδιάστατο περιβάλλον. Τα αντικείµενα µπορούν να δηµιουργηθούν και 
να επεξεργαστούν εντός του εικονικού κόσµου από τους εκπαιδευόµενους και µπορούν να 
δηµιουργηθούν περιοχές εντός του εικονικού κόσµου όπου οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να 
αλληλεπιδράσουν µεταξύ τους, µε τα αντικείµενα που περιλαµβάνονται στο περιβάλλον ή µε το 
ίδιο εικονικό περιβάλλον (Edrees, 2013). 

Οι επικοινωνία µεταξύ των εκπαιδευόµενων είναι σύγχρονη. Μέσω της χρήσης οµάδων 
συζητήσεων κειµένου (text chat) και οµάδων συζητήσεων ήχου (voice chat) εντός του εικονικού 
κόσµου, µαθητές και καθηγητές µπορούν να αλληλεπιδρούν. Επίσης, είναι δυνατή η ενσωµάτωση 
στατικού κειµένου, εγγράφων, αρχείων βίντεο και ήχου, παρουσιάσεων καθώς επίσης και 
συστηµάτων διαχείρισης γνώσης (Edrees, 2013). Στο παρακάτω σχήµα, απεικονίζεται µια 
εικονική κλινική για την παροχή πρώτων βοηθειών σε ασθενείς, στα πλαίσια προγράµµατος 
εκπαίδευσης νοσοκόµων µε τη χρήση εικονικών κόσµων: 

 

 

Σχήµα  2.5: Εκπαίδευση νοσοκόµων στην παροχή πρώτων βοηθειών µε τη χρήση εικονικού 
περιβάλλοντος 



 

19 

Οι εικονικές τάξεις, µπορούν να χρησιµοποιηθούν αποτελεσµατικότερα στην εξ αποστάσεως 
εκπαίδευση σε θέµατα προσοµοιώσεις πόλεων και µουσείων και επιτρέπουν την βιωµατική 
µάθηση, µε της ανάπτυξης σχετικών δραστηριοτήτων εκπαίδευσης (Edrees, 2013). 

2.10 Μελλοντικές τάσεις 
Το βασικό πλεονέκτηµα της ηλεκτρονικής µάθησης είναι η ευελιξία. Μια σύγχρονη τάση στο 

χώρο του ηλεκτρονικού εµπορίου γενικότερα είναι η αυξανόµενη τάση χρήσης των έξυπνων 
συσκευών για την πρόσβαση στη πληροφορία τη στιγµή ακριβώς που το επιθυµούν οι χρήστες 
(just in time). Η δυνατότητα χρήση έξυπνων συσκευών σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης, 
έχει καταστεί δυνατή λόγο της αύξησης της διαθέσιµης επεξεργαστικής ισχύς και των 
δυνατοτήτων των σύγχρονων κινητών συσκευών, που µπορούν να λειτουργούν ως ηλεκτρονικοί 
υπολογιστές χειρός. 

Σε έρευνα της Cisco (2014) οι εργαζόµενοι σε παγκόσµιο επίπεδο, σε ποσοστό 66% ανέφεραν 
ότι αναµένουν ότι θα τους επιτρέπετε να χρησιµοποιήσουν οποιαδήποτε συσκευή για πρόσβαση 
σε εταιρικά δίκτυα, εταιρικές εφαρµογές και εταιρικά προγράµµατα εκπαίδευσης. Σε σχετική 
έρευνα (2013) σχετικά µε τη χρήση των κινητών συσκευών στην ηλεκτρονική µάθηση, το 99% 
των συµµετεχόντων θεωρεί πως η ενσωµάτωση χρήσης κινητών συσκευών σε προγράµµατα 
ηλεκτρονικής µάθησης, µπορεί να ενισχύει ακόµα περισσότερο το επίπεδο µελέτης των 
εκπαιδευοµένων και την ικανοποίησή τους από το εκπαιδευτικό πρόγραµµα (Ivec, 2014). 

Οι εκπαιδευόµενοι επιθυµούν να χρησιµοποιήσουν τις συσκευές που είναι εξοικειωµένοι σε 
καθηµερινή χρήση για την εκπαίδευσή τους και θέλουν η εµπειρία που λαµβάνουν από τη χρήση 
εργαλείων ηλεκτρονικής µάθησης να είναι ανάλογη µε τις εφαρµογές που ήδη χρησιµοποιούν στο 
κινητό τους. Οι κινητές συσκευές είναι περισσότερο κατάλληλες για την ενσωµάτωση εργαλείων 
web 2.0 στην ηλεκτρονική µάθηση, που ενισχύουν την αλληλεπίδραση µεταξύ των 
εκπαιδευοµένων κατά τη διάρκεια εκπαιδευτικών προγραµµάτων και µειώνουν την αποµόνωση 
των εκπαιδευοµένων. (Ally et al, 2014). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 - ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ ΚΑΙ ΕΙ∆ΙΚΗ ΑΓΩΓΗ 

3.1 Ειδική Αγωγή 
Η παγκόσµια έκθεση της UNESCO (2013) για την αναπηρία επιβεβαιώνει ότι πάνω από ένα 

δισεκατοµµύριο άνθρωποι στο κόσµο ζουν µε κάποια αναπηρία και υπάρχουν περίπου 150 
εκατοµµύρια παιδιά σχολικής ηλικίας µε αναπηρία – µαθησιακή δυσκολία. Πολλά από αυτά τα 
παιδιά αποκλείονται από τα προγράµµατα τυπικής εκπαίδευσης και δεν έχουν ολοκληρώσει την 
πρωτοβάθµια εκπαίδευση. Σύµφωνα µε την ίδια έκθεση τα άτοµα µε ειδικές ανάγκες 
αντιµετωπίζουν ένα ευρύ φάσµα εµποδίων, συµπεριλαµβανοµένης της πρόσβασης στην 
πληροφόρηση, την εκπαίδευση και την έλλειψη ευκαιριών απασχόλησης - εργασίας σε σχέση µε 
τα υπόλοιπα άτοµα (Laabidi et al, 2014). 

Μια µαθησιακή δυσκολία αποτελεί µια νευρολογική διαταραχή του ατόµου και, µε απλά λόγια, 
βασίζεται σε διαφορά στον τρόπο µε τον οποίο λειτουργεί ο εγκέφαλο ενός ατόµου µε µαθησιακή 
δυσκολία σε σχέση µε άλλους ανθρώπους. Τα παιδιά και  οι ενήλικες µε µαθησιακές 
δυσκολίες παρατηρούν, ακούνε, και κατανοούν τα πράγµατα µε διαφορετικό τρόπο. Ένα 
τέτοιο παιδί µπορεί να είναι το ίδιο έξυπνο ή πιο έξυπνο από ότι οι συνοµήλικοί τους. Ωστόσο, 
µπορεί να εµφανίζει δυσκολία στην ανάγνωση, τη γραφή, την ορθογραφία, τη λογική σκέψη, την 
οργάνωση πληροφοριών, την κατανόηση των πληροφοριών που διαβάζει ή που διδάσκεται µε 
συµβατικούς τρόπους διδασκαλίας - µάθησης. 

Μια µαθησιακή δυσκολία δεν µπορεί να θεραπευτεί αλλά ακολουθεί ένα άτοµο σε όλη του τη 
ζωή, αποτελεί ένα δια βίου πρόβληµα. Με τη σωστή υποστήριξη και παρέµβαση, τα παιδιά µε 
µαθησιακές δυσκολίες µπορούν να επιτύχουν στο σχολείο και να παρουσιάσουν µια 
διακεκριµένη επαγγελµατική σταδιοδροµία αργότερα στη ζωή τους. 

Ενδεικτικά σηµάδια που µαρτυρούν πως ένα παιδί έχει µια µαθησιακή δυσκολία είναι (Kemp et 
al, 2015): 

• προβλήµατα στη προφορά των λέξεων 

• δυσκολία εντοπισµού λέξεων σε ένα κείµενο 

• δυσκολία στην οµοιοκαταληξία 

• δυσκολία στην εκµάθηση του αλφάβητου, των αριθµών, των χρωµάτων, των σχηµάτων και 
στις ηµέρες της εβδοµάδας 

• δυσκολία στην εναρµόνιση του παιδιού µε τους κανόνες του σχολείου 

• δυσκολία ελέγχου στο µολύβι, στυλό και ψαλίδι 

• προβλήµατα στη χρήση κουµπιών, φερµουάρ, δέσιµο των παπουτσιών 

Οι γονείς µπορούν να βοηθήσουν τα παιδιά µε µαθησιακές δυσκολίες, ενθαρρύνοντας τις 
δυνάµεις τους, γνωρίζοντας τις αδυναµίες τους, κατανοώντας τη λειτουργία του εκπαιδευτικού 
συστήµατος και σε συνεργασία µε τους δασκάλους και τους επαγγελµατίες θεραπευτές να 
µάθουν σχετικά µε τις στρατηγικές για την αντιµετώπιση των συγκεκριµένων δυσκολιών που 

αντιµετωπίζει το παιδί τους (LD Online, 2001). 

Η βελτίωση της αποτελεσµατικότητας της εκπαίδευσης για όλους τους µαθητές, 
συµπεριλαµβανοµένων των ατόµων µε αναπηρίες, αποτελεί το επίκεντρο της προσπάθειας 
αναµόρφωσης των εκπαιδευτικών συστηµάτων σε πολλές χώρες. Ωστόσο, επειδή οι µαθητές µε 
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αναπηρία µαθαίνουν µε διαφορετικό τρόπο, ένα σηµαντικό ζήτηµα στην ειδική εκπαίδευση είναι 
η παροχή προσαρµοστικής εκπαίδευσης και η χρήση ειδικών προσεγγίσεων διδασκαλίας - 
µάθησης για τους µαθητές µε ειδικές ανάγκες µε βάση τα διαφορετικά χαρακτηριστικά τους (Chu 
et al, 2013). 

3.2 Αυτισµός 
Ο αυτισµός αποτελεί µια διαταραχή που επηρεάζει όλες τις πτυχές της επικοινωνίας και της 

κοινωνικής λειτουργικότητας ενός ατόµου. Η πλειοψηφία των ατόµων µε αυτισµό παρουσιάζουν 
κάποιο βαθµό µαθησιακής δυσκολίας. Ωστόσο, µια σηµαντική µειοψηφία (περίπου είκοσι τοις 
εκατό – 20%) διαθέτει το µέσο όρο νοηµοσύνης των ανθρώπων χωρίς ειδικές ανάγκες (Howlin, 
1997). 

Ο Leo Kanner (1943) έδωσε µία από τις πρώτες περιγραφές παιδιών µε αυτισµό µετά από 
παρατήρηση έντεκα παιδιών µε αυτισµό. Ο Kanner αναφέρεται σε βαθιά έλλειψη 
συναισθηµατικής επαφή µε τους άλλους ανθρώπους, µεγάλη αντίσταση στην αλλαγή και τάση 
για επαναλαµβανόµενες δραστηριότητες του παιδιού µε αυτισµό. Επίσης, παρατηρεί µια γενική 
καθυστέρηση στη µάθηση, δυσκολία στην αντίληψη του χώρου και υψηλή ικανότητα 
αποστήθισης εκ µέρους των παιδιών µε αυτισµό. 

Ο αυτισµός θεωρείται ότι ενσωµατώνει µια τριάδα διαταραχών, που περιλαµβάνουν 
ελλειµµατική κοινωνικοποίηση, ελλειµµατική επικοινωνία και ελλειµµατική φαντασία. Τα παιδιά 
µε αυτισµό έχουν πάντα κάποια µορφής καθυστέρηση στην εκµάθηση της γλώσσας. Συχνά τα 
παιδιά µε αυτισµό παρουσιάζουν πολύ µικρή ή καθόλου χρήση του λόγου. Επίσης, τα παιδιά µε 
αυτισµό τείνουν να συµµετέχουν σε ένα παιχνίδι όταν εκείνο περιλαµβάνει επαναλαµβανόµενες 
κινήσεις – πράξεις, παρά σε παιχνίδια που χαρακτηρίζονται από φαντασία και αυθορµητισµό. 
(Wing & Gould, 1979) 

Ελάχιστα αυτιστικά παιδιά τους αρέσει το παραδοσιακό παιχνίδι µε κούκλες ή τρένα ή 
αυτοκίνητα και γενικότερα µε συµβατικά παιχνίδια Ένα παιδί µε αυτισµό µπορεί να το 
ενδιαφέρει απλά να γυρίζει τους τροχούς του αυτοκινήτου ξανά και ξανά ή να προβεί σε διάλυση 
του σώµατος της κούκλας, αλλά είναι απίθανο να χρησιµοποιήσει τα παραδοσιακά παιχνίδια για 
να πλάσει µια φανταστική ιστορία παιχνιδιού µαζί τους (Happe, 1994). 

Τα παιδιά µε αυτισµό διαθέτουν διαφορετικό ψυχο-εκπαιδευτικό προφίλ σε σχέση µε τους 
φυσιολογικούς µαθητές. Τις περισσότερες φορές υπάρχουν προβλήµατα σε πολλές γνωστικές 
περιοχές, αλλά όχι απαραίτητα σε όλες τις γνωστικές περιοχές. Τα χαρακτηριστικά των 
αυτιστικών παιδιών, που δυσκολεύουν την αφοµοίωση νέων γνώσεων και δεξιοτήτων είναι (New 
Brunswick schools, 2005): 

• δυσκολία διατήρησης της προσοχής τους και παρακολούθηση της φυσιολογικής ροής της 
εκπαιδευτικής διαδικασίας 

• δυσκολία στη χρήση της γλώσσας, ιδιαίτερα για την έκφραση - περιγραφή αφηρηµένων 
εννοιών 

• δυσκολία στην κατανόηση των συναισθηµάτων των άλλων ανθρώπων  

• δυσκολία στον προγραµµατισµό και οργάνωση των δραστηριοτήτων τους 

• αδυναµία επίλυσης προβληµάτων 

• απουσία κοινωνικής γνώσης 
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Μερικοί µαθητές µε αυτισµό έχουν ισχυρότερες ικανότητες στους τοµείς της αποστήθισης – 
µνήµης σε σχέση µε ικανότητες που σχετίζονται µε την επίλυση προβληµάτων, όπως είναι η 
συµπλήρωση ενός πάζλ. Οι αντίστοιχοι µαθητές ανταποκρίνονται καλύτερα σε ένα δοµηµένο 
περιβάλλον και αφοµοιώνουν καλύτερα τη γνώση κατόπιν επανάληψης των νεοαποκτηθέντων 
δεξιοτήτων. Η απόκτησης νέων δεξιοτήτων γίνεται αποτελεσµατικότερη σε ένα πιο ήσυχο 
περιβάλλον µε λιγότερους περισπασµούς. 

3.3 Με ποιο τρόπο µπορεί να βοηθήσει η ηλεκτρονική µάθηση 
Οι άνθρωποι µε αναπηρίες – ειδικές ανάγκες αποτελούν την κατηγορία ανθρώπων που έχουν 

µεγαλύτερη ανάγκη τις νέες τεχνολογίες για την βελτίωση της ποιότητας διαβίωσής τους (Bühler 
& Fisseler, 2007). 

Το πιο σηµαντικό πράγµα για άτοµα µε ειδικές ανάγκες – µαθησιακές δυσκολίες είναι η 
δυνατότητα ανεξαρτησίας που µπορούν να λάβουν από την παρακολούθηση προγραµµάτων 
εκπαίδευσης. Η ηλεκτρονική µάθηση αποτελεί ένα σηµαντικό εργαλείο που µπορεί να βοηθήσει 
τέτοια άτοµα προς αυτόν τον σκοπό. ∆υνατότητα πρόσβασης στην εκπαίδευση συχνά σηµαίνει 
βελτίωση των ευκαιριών απασχόλησης – εργασίας του ατόµου, ως συνέπεια µεγαλύτερη 
οικονοµική ανεξαρτησία και περισσότερες ευκαιρίες επαφών µε άλλους ανθρώπους, γεγονός που 
µπορεί το τονώσει την αυτοεκτίµησή τους (Mikołajewska & Mikołajewski, 2011). 

Η αυξηµένη χρήση των τεχνολογιών της πληροφορίας και της επικοινωνίας (ΤΠΕ) στους 
περισσότερους τοµείς της κοινωνίας και οι εξελίξεις στον εξοπλισµό πληροφορικής και του 
λογισµικού που χρησιµοποιείται, έχουν προσφέρει τη δυνατότητα σε άτοµα µε αναπηρία να 
κάνουν πράγµατα που ήταν δύσκολο ή αδύνατο να υλοποιήσουν στο παρελθόν. Για παράδειγµα, 
οι ΤΠΕ έχουν επιτρέψει σε ανθρώπους που είναι τυφλοί να διαβάσουν κείµενα χρησιµοποιώντας 
την τεχνολογία µετατροπής γραπτού κειµένου σε οµιλία (text to speech), σε άνθρωποι που είναι 
κωφοί να επικοινωνούν µέσω προγραµµάτων συνοµιλίας κειµένου (chat) και σε άτοµα µε 
κινητικές δυσκολίες στα χέρια να γράφουν κείµενα και να επικοινωνούν χρησιµοποιώντας 
λογισµικό υπαγόρευσης κειµένου (Fichten et al, 2000). 

Επίσης, τα περισσότερα παιδιά µε αυτισµό είναι οπτικοί µαθητές (µαθαίνουν καλύτερα 
παρατηρώντας κάτι) και έχουν την τάση να προσελκύονται από τα χρώµατα και τα γραφικά των 
υπολογιστών, γεγονός που καθιστά τα συστήµατα ηλεκτρονικής µάθησης µια φυσική επιλογή 
για αυτούς. Σε µια εφαρµογή ηλεκτρονικής µάθησης είναι εύκολη η ενσωµάτωση, στατικών και 
διαδραστικών εικόνες, καθώς επίσης και βίντεο προσοµοίωσης ή απεικόνισης εννοιών που 
περιλαµβάνονται στα σχετικά προγράµµατα σπουδών (Barranco-Μendoza et al, 2007). 

Η ηλεκτρονική µάθηση µπορεί να προωθήσει την ένταξη των µαθητών µε διάφορες αναπηρίες 
σε ποικίλα εκπαιδευτικά προγράµµατα. Για παράδειγµα, τα εκπαιδευτικά προγράµµατα που είναι 
διαθέσιµα αποκλειστικά µέσω διαδικτύου προσφέρουν περισσότερες ευκαιρίες για ανθρώπους 
που λόγω του κλίµατος, της υγεία τους, των δυσκολιών µεταφοράς ή της δυσκολίας φυσικής 
προσβασιµότητας στο χώρο διεξαγωγής των εκπαιδευτικών προγραµµάτων, για την επιµόρφωση 
και κατάρτισή τους (Fichten et al, 2009). 

Πολλοί αυτιστικοί µαθητές υποφέρουν από κοινωνικό άγχος και φοβίες, οι οποίες µε τη σειρά 
τους µπορούν να προκαλέσουν προβληµατικές συµπεριφορές σε δια ζώσης µορφές εκπαίδευσης. 
Η χρήση της ηλεκτρονικής µάθησης και η εξεύρεση εναλλακτικών µεθόδων διδασκαλίας για τους 
µαθητές µε αυτισµό έχουν δώσει τη δυνατότητα να βοηθήσει στην αντιµετώπιση των κοινωνικών 
ελλείψεων και να δηµιουργήσουν καλύτερες συνθήκες µάθησης (Serviss, 2014). Η χρήση 
ηλεκτρονικού υπολογιστή στην εκπαίδευση παρέχει ένα παράθυρο ευκαιρίας, όπου τα παιδιά µε 
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αυτισµό µπορούν να χρησιµοποιήσουν αυτά τα εργαλεία για να εµπλουτίσουν τις κοινωνικές 
αλληλεπιδράσεις τους (Jacklin & Farr, 2005). 

Ο τρόπος µε τον οποίο η ηλεκτρονική µάθηση µπορεί να βοηθήσει αυτιστικά παιδιά, γίνεται 
καλύτερα κατανοητός από τη σχετική απάντηση που έδωσε ένας αυτιστικός µαθητής (Ryan Fox) 
σε σχετική συνέντευξή: “Μου αρέσει πάρα πολύ η τάξη στα πράγµατα και η αποφυγή λαθών και 
θέλω πάντα να ξέρω ακριβώς τι θα πρέπει να κάνουµε στη συνέχεια. Μου αρέσει επίσης να 
τελειώνω µια δραστηριότητα προτού ξεκινήσω µε την επόµενη. Η ηλεκτρονική µάθηση µπορεί και 
µου τα προσφέρει αυτά. Με βοηθάει επίσης να νιώθω περισσότερο ήρεµος και ασφαλής µε τις 
υποχρεώσεις µου σε ένα εκπαιδευτικό πρόγραµµα. ∆εν υπάρχουν εκπλήξεις ή αλλαγές της 
τελευταίας στιγµής. Επίσης, δε χρειάζεται να µετακινούµαι για την παρακολούθηση των 
εκπαιδευτικών προγραµµάτων ή να νοικιάσω κάποιο σπίτι για την παρακολούθηση των 
προγραµµάτων. Σε όσες εκπαιδευτικές δραστηριότητες – ασκήσεις δυσκολεύοµαι, µπορώ να τις 
επαναλάβω σιγά-σιγά, ξανά και ξανά µέχρι να τα καταφέρω. Μπορώ επίσης να εργαστώ σε µια 
άσκηση - δραστηριότητα όσο χρόνο επιθυµώ, χωρίς να υπάρχει το  κουδούνι που θα σταµατήσει τη 
δράση µου και αναγκαστικά θα πρέπει να συνεχίσουµε µε το επόµενο µάθηµα. Κανείς δεν αποσπά 
την προσοχή µου ή είναι ασεβής απέναντί µου, απέναντι στο δάσκαλο ή σε άλλο µαθητή. Η 
ηλεκτρονική µάθηση είναι υπέροχη!” (Getting Smart, 2012). 

Πολλές εφαρµογές υπολογιστών έχουν υλοποιηθεί µε σκοπό να επιτρέψουν στο αυτιστικό 
παιδί να ζήσει µια κοινωνική ατµόσφαιρα κοντά στο πραγµατικό περιβάλλον. Στην προσοµοίωση 
πραγµατικών σεναρίων, όπως γενέθλια ή εκδροµές, το αυτιστικό παιδί µπορεί να επιλέξει τον 
χαρακτήρα – ρόλο που επιθυµεί. Άλλες εφαρµογές προσπαθούν να διδάξουν στα αυτιστικά 
παιδιά για τα ανθρώπινα συναισθήµατα, χρησιµοποιώντας εικόνες για διαφορετικούς ανθρώπους 
σε διαφορετικές συναισθηµατικές; καταστάσεις (λυπηµένος, χαρούµενος, θυµωµένος). Με την 
απεικόνιση εκφράσεων συναισθηµάτων παρέχονται επιπρόσθετες κοινωνικές εµπειρίες στο 
αυτιστικό παιδί, στον τοµέα δηλαδή που παρουσιάζει έλλειψη κοινωνικών εµπειριών (Ozonoff & 
Miller, 1995). 

Ένα άλλο θέµα είναι πως οι µαθητές µε αυτισµό δεν παρουσιάζουν την ίδια πρόοδο σε όλους 
τους τοµείς ενός εκπαιδευτικού προγράµµατος. Πολλά παιδιά µε αυτισµό µπορεί να διαθέτουν 
ορισµένες δεξιότητες σε ανώτερο επίπεδο σε σχέση µε το µέσο επίπεδο µαθητών, ενώ για άλλες 
δεξιότητες να παρουσιάζουν µειωµένο επίπεδο ικανότητας εφαρµογής των αντίστοιχων 
δεξιοτήτων. Μια εφαρµογή ηλεκτρονικής µάθησης είναι σε θέση να ανιχνεύει, να παρακολουθεί 
και να προσαρµόζει την ύλη ενός προγράµµατος σύµφωνα µε την απόδοση των εκπαιδευοµένων, 
έτσι ώστε να δίνεται µεγαλύτερη έµφαση στους τοµείς που είναι αδύναµος ο εκπαιδευόµενος, 
χωρίς να αγνοεί εντελώς τις περιοχές που παρουσιάζει υψηλό επίπεδο εφαρµογής των 
αντίστοιχων δεξιοτήτων,  έτσι ώστε να µπορεί να λάβει την απαραίτητη ενίσχυση – αναγνώριση 
(Barranco-Μendoza et al, 2007). 

Επίσης, η τεχνολογία µπορεί να λειτουργήσει ως υποστηρικτικό µέσο για τη διευκόλυνση της 
µάθησης σε άτοµα µε ειδικές ανάγκες και περιλαµβάνει συσκευές, εργαλεία, υλικό ή λογισµικό, 
τα οποία επιτρέπουν, εν µέρει, στα άτοµα αυτά να χρησιµοποιούν τον υπολογιστή. Παρουσιάζει 
έναν εναλλακτικό τρόπο πρόσβασης στο περιεχόµενο που εµφανίζεται στην οθόνη  ενός 
υπολογιστή. Σχετικά εργαλεία υποστήριξης της εκπαίδευσης ατόµων µε ειδικές ανάγκες είναι 
(Arrigo, 2005): 

• Λογισµικό αναγνώρισης της οθόνης του υπολογιστή και ενηµέρωση για τις ενέργειες που 
διαπιστώνει στην οθόνη (το λογισµικό µιλάει και επιτρέπει τη προσοµοίωση ενεργειών του 
ποντικιού και του πληκτρολογίου) 
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• Λογισµικό µεγέθυνσης οθόνης (για τη διεύρυνση του περιεχοµένου της οθόνης) 

• Οθόνη Braille (µε εµφάνιση χαρακτήρων Braille) 

• Συσκευές εναλλακτικής εισόδου (πληκτρολόγιο οθόνης) και ειδικό πληκτρολόγιο (για να 
καθιστά την εισαγωγή δεδοµένων ευκολότερη) 

• Βελτιώσεις πληκτρολογίου και πλήκτρα συντόµευσης 

• Εναλλακτικές συσκευές κατάδειξης (π.χ. ποδοκίνητα ποντίκια, που στερεώνονται στο 
κεφάλι της συσκευής ή συστήµατα παρακολούθησης της κίνησης των µατιών) 

Αυτές οι συσκευές βοηθούν την κατάκτηση της γνώσης για άτοµα µε µαθησιακές δυσκολίες. 
Ωστόσο, οι τεχνολογίες αυτές δεν επαρκούν για την παροχή πλήρους στήριξης σε άτοµα µε 
ειδικές ανάγκες (Laabidi et al, 2014).  

3.4 Απαιτήσεις 
Ενώ υπάρχουν πολλές διαφορετικές ειδικές ανάγκες - αναπηρίες που µπορούν να επηρεάσουν 

τη χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών και τη συµµετοχή των ΑΜΕΑ σε προγράµµατα 
ηλεκτρονικής µάθησης, επτά είναι οι κύριες οµάδες ειδικών αναγκών που επηρεάζουν την 
προσβασιµότητα αντίστοιχων ατόµων σε προγράµµατα ηλεκτρονικής µάθησης (Bühler & 
Fisseler, 2007): 

1. προβλήµατα όρασης 

2. διαταραχές ακοής 

3. σωµατικές αναπηρίες 

4. προβλήµατα λόγου 

5. γνωστικές και νευρολογικές αναπηρίες 

6. πολλαπλές αναπηρίες 

7. συνθήκες σχετικά µε την ταχύτητα γήρανσης του ατόµου 

Για να έχει αποτελεσµατικότητα η παρακολούθηση προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης από 
ΑΜΕΑ προτείνονται οι εξής παρεµβάσεις στην οργάνωσή τους (Mikołajewska & Mikołajewski, 
2011): 

• ανάγκη προσαρµογής του περιεχοµένου των εκπαιδευτικών προγραµµάτων στις ανάγκες 
των εκπαιδευοµένων και τις δυνατότητές τους 

• δύο στάδια απαιτούνται στα σχετικά προγράµµατα εκπαίδευσης: ένα πρώτο στάδιο, να 
προετοιµάσει τους ανθρώπους µε ειδικές ανάγκες στη διαδικασία της ηλεκτρονικής 
µάθησης, ακολουθούµενη από το δεύτερο στάδιο, το οποίο είναι το κυρίως στάδιο της 
ηλεκτρονικής µάθησης 

• η χρήση µικρών οµάδων εκπαιδευοµένων είναι προτιµότερη, καθώς η εξ αποστάσεως 
εκπαίδευση για ΑΜΕΑ απαιτεί περισσότερο χρόνο για τον εκπαιδευτή σε σχέση µε άλλες 
κατηγορίες εκπαιδευοµένων 

• είναι απαραίτητη η ενσωµάτωση ενός ευρύτερου φάσµατος µαθηµάτων στα προγράµµατα 
για ΑΜΕΑ, όπως χρήση ποντικιού, χρήση µικροφώνου κτλ  

• επειδή αρκετά άτοµα µε ειδικές ανάγκες είναι άνθρωποι ντροπαλοί και µε χαµηλή 
αυτοεκτίµηση, για την επιτυχία προγραµµάτων ηλεκτρονικής µάθησης σε άτοµα µε ειδικές 
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ανάγκες θα πρέπει τα προγράµµατα να στοχεύουν παράλληλα στην ψυχολογική και 
κοινωνική ανάπτυξη των συµµετεχόντων 

• απαίτηση για διαδικτυακές υπηρεσίες τεχνικής υποστήριξης και µόνιµα συστήµατα 
υποστήριξης  εκπαιδευοµένων που απαιτούνται για τους συµµετέχοντες στα αντίστοιχα 
προγράµµατα καθώς επίσης και για τους γονείς των παιδιών µε ειδικές ανάγκες. 

3.5 Προσβασιµότητα Ιστότοπου 
Η προσβασιµότητα ενός ιστότοπου (web accessibility) αναφέρεται στην  άρση των φραγµών 

που εµποδίζουν την αλληλεπίδραση ή την πρόσβαση σε δικτυακούς τόπους για άτοµα µε ειδικές 
ανάγκες. Όταν ένας ιστότοπος είναι σωστά σχεδιασµένος και έχει αναπτυχθεί µε επιµέλεια, όλοι 
οι χρήστες έχουν ίδια δυνατότητα πρόσβασης στην πληροφόρηση και τη λειτουργικότητά του. 

Η προσβασιµότητα σε έναν ιστότοπο σηµαίνει ότι τα άτοµα µε αναπηρίες µπορούν να 
χρησιµοποιήσουν χωρίς προβλήµατα την ιστοσελίδα. Πιο συγκεκριµένα, τα άτοµα µε αναπηρία 
µπορούν να αντιλαµβάνονται, να κατανοούν, να περιηγηθούν και να αλληλεπιδρούν µε το 
διαδίκτυο, και ότι µπορούν να συνεισφέρουν στον ιστό. Επίσης, η προσβασιµότητα ωφελεί και 
άτοµα χωρίς ειδικές ανάγκες, συµπεριλαµβανοµένων των ηλικιωµένων ατόµων µε 
µεταβαλλόµενες ικανότητες λόγω της γήρανσης του πληθυσµού (W3C, 2005a). 

Η εξασφάλιση προσβασιµότητας για ένα ιστότοπο µειώνει πιθανές επιδράσεις στην 
αποτελεσµατική χρήση ενός ιστότοπου από άτοµα µε διάφορες µορφές αναπηρίας που 
επηρεάζουν την πρόσβαση στο διαδίκτυο, συµπεριλαµβανοµένων δυσκολιών όρασης, 
ακουστικών δυσκολιών, σωµατικών δυσκολιών, προβλήµατα στην οµιλία, περιορισµένη 
γνωστική κατανόηση πληροφοριών και νευρολογικές αναπηρίες (W3C, 2005a). 

Εκατοµµύρια άνθρωποι έχουν αναπηρίες που επηρεάζουν τη χρήση του διαδικτύου. Πάρα 
πολλές ιστοσελίδες και λογισµικά διαδικτύου έχουν εµπόδια προσβασιµότητας που καθιστούν 
δύσκολο ή αδύνατο για πολλούς ανθρώπους µε ειδικές ανάγκες να χρησιµοποιούν τις αντίστοιχες 
σελίδες. Μια πιο προσιτή σχεδίαση των ιστότοπων σε θέµατα προσβασιµότητας, καθιστά τους 
ιστότοπους διαθέσιµους στα άτοµα µε αναπηρία, τα οποία πλέον να είναι σε θέση να 
χρησιµοποιήσουν και να αξιοποιήσουν τον ιστό πιο αποτελεσµατικά. 

Η σχεδίαση µιας ιστοσελίδας µε χαρακτηριστικά προσβασιµότητας µπορεί να είναι µια απλή ή 
σύνθετη εργασία, εξαρτώµενη από πολλούς παράγοντες, όπως το είδος του περιεχοµένου, το 
µέγεθος και η πολυπλοκότητα του ιστότοπου καθώς επίσης και τα εργαλεία που θα 
χρησιµοποιηθούν για την ανάπτυξη της ιστοσελίδας. 

Για την αξιολόγηση της προσβασιµότητας ενός ιστότοπου υπάρχουν διαθέσιµα εργαλεία στο 
διαδίκτυο που πραγµατοποιούν τον έλεγχο σε πραγµατικό χρόνο. Το World Wide Web 
Consortium, προτείνει ορισµένα από αυτά για τον έλεγχο προσβασιµότητας ιστότοπου 
(http://www.w3.org/WAI/ER/tools/), που πραγµατοποιείται µε βάση τα πρότυπα που εκείνο έχει 
ορίσει (WCAG 2.0 — W3C Web Content Accessibility Guidelines 2.0). ∆ηλώνοντας τη 
διεύθυνση µιας σελίδας στο διαδίκτυο, τα αντίστοιχα εργαλεία ελέγχουν την ιστοσελίδα σε 
πραγµατικό χρόνο και εµφανίζουν λεπτοµερή αναφορά για το επίπεδο προσβασιµότητας της 
ιστοσελίδας για άτοµα µε ειδικές ανάγκες και συστάσεις για τη βελτίωση της προσβασιµότητας 
της ιστοσελίδας. 

Παράδειγµα αντίστοιχης εφαρµογής, προτεινόµενης από το W3C, είναι το AChecker. Αρκεί η 
δήλωση της διεύθυνσης σελίδας για την πραγµατοποίηση σχετικού ελέγχου: 
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Σχήµα  3.1: Εργαλείο

 

Στο παρακάτω σχήµα απεικονίζεται

AChecker κατόπιν ελέγχου της

Σχήµα  3.2: Έλεγχος προσβασιµότητας

 

Τα κριτήρια ελέγχου προσβασιµότητας

τρεις (3) κατηγορίες ανάλογα τον

(W3C, 2005b): 

Εργαλείο ελέγχου προσβασιµότητας ιστοσελίδας – Achecker

σχήµα απεικονίζεται η µορφή αποτελεσµάτων – συστάσεων

ελέγχου της κεντρικής σελίδας του ιστότοπου του Πανεπιστηµίου

Έλεγχος προσβασιµότητας κεντρικής σελίδας Πανεπιστηµίου

ελέγχου προσβασιµότητας που έχει θεσπίσει ο οργανισµός W
κατηγορίες ανάλογα τον βαθµό προσβασιµότητας που επιθυµείτε να έχει

 

Achecker 

συστάσεων του εργαλείου 
του Πανεπιστηµίου Πειραιά:  

 

Πανεπιστηµίου Πειραιά 

W3C διακρίνονται σε 
επιθυµείτε να έχει ένας ιστότοπος 
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• Επίπεδο 1: αντιπροσωπεύει ένα ελάχιστο επίπεδο προσβασιµότητας ενός ιστότοπου και 
µπορεί εύλογα να εφαρµοστεί σε όλες τις ιστοσελίδες. 

• Επίπεδο 2: αντιπροσωπεύει ένα αυξηµένο επίπεδο προσβασιµότητας, που σχετίζεται 
περισσότερο µε τον σχεδιασµό µιας ιστοσελίδας και τον τρόπο παρουσίασης των 
πληροφοριών. 

• Επίπεδο 3: στοχεύει στην επίτευξη πρόσθετων βελτιώσεων προσβασιµότητας για τα 
άτοµα µε ειδικές ανάγκες και δεν εφαρµόζονται σε όλους τους ιστότοπους στο διαδίκτυο. 
Ωστόσο είναι απαραίτητοι για ιστότοπους που απευθύνονται σε άτοµα µε µαθησιακές 
δυσκολίες. 

Οι προδιαγραφές των κριτηρίων ελέγχου προσβασιµότητας σχετίζονται µε την εναλλακτική 
παρουσίαση µε κείµενο των πληροφοριών που προβάλλονται µε άλλα µέσα (πχ εικόνες, αρχεία 
ήχου και βίντεο, παρουσιάσεις). Την ανεξαρτησία των πληροφοριών, της λειτουργικότητας, και 
της δοµής ενός ιστότοπου µε την παρουσίαση του ιστότοπου, καθώς επίσης και την ανεξαρτησία 
των πληροφοριών που προβάλλονται σε µια σελίδα από τις εικόνες και ήχους φόντου (W3C, 
2005b).   

 Επίσης, οι σχετικές αξιολογήσεις ενός ιστότοπου ελέγχουν την ελευθερία στην 
παρουσίαση του περιεχοµένου από το χρόνο (πχ δυνατότητα παρέµβασης στη ροή προβολής 
πληροφοριών), δυνατότητα εκτέλεσης των λειτουργιών της ιστοσελίδας αποκλειστικά µε το 
πληκτρολόγιο, διαθεσιµότητα µηχανισµού αναζήτησης των περιεχοµένων του ιστότοπου καθώς 
επίσης και έλεγχο ευκρίνειας - αναγνωσιµότητας των κειµένων ενός ιστότοπου (W3C, 2005b). 

3.6 Εκπαίδευση παιδιών µε αυτισµό 
Για την εκπαίδευση παιδιών µε αυτισµό συνιστάται η χρήση οπτικών βοηθηµάτων. Ένα από τα 

πλεονεκτήµατα της χρήσης οπτικών βοηθηµάτων είναι πως οι µαθητές µπορούν να τα 
χρησιµοποιήσουν για όσο χρονικό διάστηµα απαιτείται για την επεξεργασία των πληροφοριών. 
Αντιθέτως, για τις πληροφορίες που µεταδίδονται προφορικά, αρκετές φορές τα παιδιά µε 
αυτισµό δεν έχουν στη διάθεσή τους το χρόνο που χρειάζονται για την επεξεργασία των 
πληροφοριών. Η χρήση οπτικών βοηθηµάτων επιτρέπει στα άτοµα µε αυτισµό να επικεντρωθούν 
στο µήνυµα (Branch, 2000). 

Επιπροσθέτως, τα οπτικά βοηθήµατα µπορούν να χρησιµοποιηθούν για (New Brunswick 
schools, 2005): 

• την καλύτερη οργάνωση των εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων (απεικόνιση καθηµερινών 
δροµολογίων στην τάξη, σειρά γεγονότων, εικόνες ελέγχου δραστηριοτήτων) 

• την παροχή βοήθειας στο µαθητή σχετικά µε την κατανόηση της οργάνωσης του 
εκπαιδευτικού περιβάλλοντος και των αντικειµένων 

• εικονική απεικόνιση της τάξης, κάρτες µε απεικόνιση διαδροµών, απεικόνιση βηµάτων 
εκτέλεσης εργασιών, επισήµανση αντικειµένων 

• διδασκαλία αυτοελέγχου: χρησιµοποιώντας εικόνες οι οποίες παρέχουν ένα σύνθηµα για 
τις προσδοκίες των διαφόρων µορφών συµπεριφοράς 

Η ενίσχυση - ενθάρρυνση αποτελεί κρίσιµο παράγοντα για την καλλιέργεια και τη διατήρηση 
των κινήτρων σε ένα µαθητή µε αυτισµό. Η ενίσχυση µπορεί επιτευχθεί µε τη χρήση 
αντικειµένων ή δραστηριοτήτων που αρέσει στον µαθητή, ως αποτέλεσµα συγκεκριµένης πράξης 
ή συµπεριφοράς του παιδιού. Με τη χρήση σχετικών αντικειµένων ενίσχυσης, παρουσιάζεται 
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αύξηση της συχνότητας επανάληψης της επιθυµητής συµπεριφοράς εκ µέρους του µαθητή. Για 
παράδειγµα, αν ένας µαθητής παρουσιάζει δυσκολία στο να διατηρήσει τη προσοχή του σε µια 
ανάθεση εργασίας στα µαθηµατικά (µη προτιµώµενη δραστηριότητα), η χρήση κινήτρου 
απασχόλησης της µορφής: δυνατότητα χρήσης του υπολογιστή για πέντε λεπτά µετά την 
ολοκλήρωση των εργασιών στα Μαθηµατικά, µπορεί να αποτελέσει ισχυρό κίνητρο για το 
αυτιστικό παιδί να εστιάσει την προσοχή του στην εργασία µαθηµατικών (Flynn, 2011). 

Επίσης, δεδοµένου ότι οι µαθητές µε αυτισµό έχουν προβλήµατα µε τη διαδοχική µνήµη και 
την οργάνωση του χρόνου η χρήση χρονοδιαγραµµάτων είναι απαραίτητη στην εκπαίδευσή 
τους. Ειδικότερα, τα οπτικά προγράµµατα επιτρέπουν τους µαθητές να γνωρίζουν τις 
δραστηριότητες που θα λάβουν χώρα και σε ποια σειρά και τους βοηθούν να προβλέψουν τη 
σειρά γεγονότων στην εκπαιδευτική διαδικασία, µειώνοντας το άγχος τους και κατά συνέπεια την 
αποτελεσµατικότητα της εκπαιδευτικής διαδικασίας (Banda et al, 2009). 

Επίσης, η χρήση κανόνων κατά τη διάρκεια της εκπαίδευσης διευκολύνει τη µάθηση παιδιών 
µε αυτισµό. Οι κανόνες µπορούν να βελτιώσουν την ολοκλήρωση των εργασιών στον 
απαιτούµενο χρόνο και τη συµπεριφορά εντός της τάξης των αυτιστικών παιδιών, παρέχοντας 
συνοχή και σαφήνεια σχετικά µε τις προσδοκίες για τους µαθητές κατά τη διάρκεια της 
εκπαίδευσης. (Wong & Wong, 2009). 

Γενικότερα, η οργάνωση της εκπαιδευτικής διαδικασίας, επιτρέποντας στους αυτιστικούς 
µαθητές να γνωρίζουν εκ των προτέρων κάθε λεπτοµέρεια σχετικά µε το µάθηµα που θα 
ακολουθήσει και η γνώση εκ των προτέρων της επιθυµητής συµπεριφοράς κατά τη διάρκεια του 
µαθήµατος, ενισχύει την αποδοχή ενός προγράµµατος εκπαίδευσης από παιδιά µε αυτισµό 
(Denning & Moody, 2013). 

3.7 Φιλικοί ιστότοποι για παιδιά µε αυτισµό 
Η ανάπτυξη ενός δικτυακού τόπου ποιότητας απαιτεί τη γνώση προτύπων διαδικτύου, 

εργαλείων ανάπτυξης σχετικών εφαρµογών και καλή γνώση των σχετικών τεχνολογιών 
σχεδίασης και υλοποίησης ιστοσελίδων. Η σχεδίαση όµως ενός ιστότοπου προσβάσιµου από την 
πλειονότητα του πληθυσµού, εύκολου στη χρήση και µε εύκολα αναγνώσιµες και γρήγορες στον 
εντοπισµό πληροφορίες αποτελεί µια ακόµα µεγαλύτερη πρόσκληση (Persyn, 2006). 

Βασικά χαρακτηριστικά παιδιών µε αυτισµό αποτελούν (Persyn, 2006): 

• Μειωµένες δεξιότητες επικοινωνίας 

• Μειωµένες κοινωνικές δεξιότητες 

• Μειωµένες ικανότητες φαντασίας 

Συνεπώς η σχεδίαση ενός ιστότοπου για παιδιά µε αυτισµό θα πρέπει να χαρακτηρίζεται από 
(Persyn, 2006): 

• Αποτελεσµατική και συγκεκριµένη επικοινωνία 

• Συνοπτική παρουσίαση πληροφοριών 

• Απλή σχεδίαση 

• Φανερή κατεύθυνση δράσεων χρήστη 

Τα παιδιά µε αυτισµό αποδίδουν µεγάλη σηµασία στη διάρθρωση µιας σελίδα, η οποία 
αντικατοπτρίζεται στις προσδοκίες που έχουν σχετικά µε τις σελίδες σε ένα δικτυακό τόπο, σε 
σχέση µε το ίδιο το περιεχόµενο µιας ιστοσελίδας. Για τη διευκόλυνση της περιήγησης των 
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παιδιών µε αυτισµό θα πρέπει ένας ιστότοπος να περιλαµβάνεις τυπικές µορφές σελίδας  τις 
οποίες συναντούν στους περισσότερους δικτυακούς τόπους και θα τους βοηθήσει να βρουν 
εύκολα τις πληροφορίες που αναζητούν. 

Ανεξαρτήτως της ποσότητας χρήσιµων πληροφοριών που περιλαµβάνει ένας ιστότοπος, εάν η 
πλοήγηση δεν είναι απλή και σαφής, οι επισκέπτες δεν θα µπορέσουν να εντοπίσουν τις σχετικές 
πληροφορίες. 

Για να είναι ένας ιστότοπος κατάλληλος για παιδιά µε εδικές ανάγκες θα πρέπει να ακολουθεί 
ορισµένους κανόνες – αρχές. Γνωστό λογισµικό για την αξιολόγηση της γνωστικής 
προσβασιµότητας ενός ιστότοπου για παιδιά µε ειδικές ανάγκες είναι το WAVE (Web 
Accessibility Evaluation Tool), που έχει χρησιµοποιηθεί για την αξιολόγηση ιστότοπων 
σχεδιασµένων για παιδιά µε ειδικές ανάγκες (Clear Helper, 2010). Τα κριτήρια αξιολόγησης που 
χρησιµοποίει το λογισµικό WAVE είναι (WAVE, 2009; Clear Helper, 2010).  

Σχεδίαση ιστότοπου 

1. Συνέπεια: οµοιόµορφο µενού πλοήγησης σε όλες τις σελίδες, οµοιοµορφία στους 
χρωµατισµούς και στις εικόνες της σελίδας 

2. Μετασχηµατισµός περιεχοµένου: δυνατότητες αυξοµείωσης µεγέθους γραµµατοσειράς, 
χρήση εναλλακτικού κειµένου στις εικόνες και στοιχεία πολυµέσων σε µια σελίδα, 
προβολή εικόνων µε ίδια ευκρίνεια ανεξαρτήτως του µεγέθους παραθύρου ή δυνατότητα 
για ζουµ προβολής ιστοσελίδας στο φυλλοµετρητή 

3. Αποφυγή λαθών: γραπτές οδηγίες, ηχητικές οδηγίες, οδηγίες µε χρήση βίντεο. Άµεση 
ανατροφοδότηση σε περίπτωση σφάλµατος εκ µέρους του χρήστη 

4. Υποστηρικτικές τεχνολογίες: περιγραφικό κείµενο τον πλαισίων εισαγωγής στοιχείων 
χρήση, επικεφαλίδες σε πίνακες και επιγραφές σε εικόνες. ∆υνατότητα χρήσης του 
ιστότοπου µόνο µε πληκτρολόγιο ή µόνο µε ποντίκι 

Περιεχόµενο ιστότοπου 

5. Ποικιλία παρουσίας: εναλλακτική παρουσίαση κειµένων µε βίντεο ή αποσπάσµατα 
ήχου. Οµοίως, εναλλακτική παρουσίαση αρχείων βίντεο και ήχου, µε κείµενο.  

6. ∆οµή και εστίαση: χρήση στοιχείων για να εστιάσουν την προσοχή και όχι για να 
αποσπάσουν τη προσοχή του µαθητή. Για παράδειγµα χρήση κενών λευκών πλαισίων για 
τη διάκριση των ενοτήτων στην ιστοσελίδα ή χρήση λίστας για την απαρίθµηση 
αντικειµένων. 

7. Αναγνωσιµότητα και γλώσσα: ευκρινής προβολή κειµένου στην οθόνη, χρήση απλής 
γλώσσας, αποφυγή ορθογραφικών και εκφραστικών λαθών. 

Στη σχετική αξιολόγηση εκπαιδευτικών ιστότοπων (Clear Helper, 2010) που προορίζονται για 
παιδιά µε αυτισµό, λήφθηκε υπόψη και η τήρηση των κανόνων προσβασιµότητας όπως ορίζονται 
από το πρότυπο WCAG 2.0 και αξιολογήθηκαν οι σχετικοί ιστότοποι µε χρήση του λογισµικού 
AChecker που συστήνεται από το W3C για την αξιολόγηση της προσβασιµότητας ιστοσελίδων. 

3.8 Αυτισµός και παιχνίδια στον υπολογιστή 
Τα αυτιστικά παιδιά απαιτούν συνήθως µια πολύ διαφορετική δοµή και περιβάλλον µάθησης σε 

σχέση µε τους µαθητές οι οποίοι δεν έχουν αυτισµό. Για πολλά αυτιστικά παιδιά, τα παιχνίδια 
στον υπολογιστή αποτελούν ένα µεγάλο βοήθηµα διδασκαλίας για την προώθηση των στόχων της 
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εκπαίδευσης, ενθαρρύνοντας παράλληλα την επικοινωνία και την ανάπτυξη κοινωνικών 
δεξιοτήτων. 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι διασκεδαστικά και συναρπαστικά για τους µαθητές. Ως εκ 
τούτου, είναι πιο εύκολο να επιτευχθεί και να διατηρηθεί η προσοχή των συµµετεχόντων για 
µεγάλο χρονικό διάστηµα. Η παράµετρος αυτή είναι σηµαντική για τα αυτιστικά παιδιά, καθώς 
παρουσιάζουν δυσκολία στη διατήρηση της προσοχής τους. Λόγω της διασκέδασης και του 
ενθουσιασµού  που παρέχουν τα παιχνίδια υπολογιστή στους µαθητές αποτελούν έναν καινοτόµο 
τρόπο εκµάθησης. Επιπλέον, πολλά παιχνίδια στον υπολογιστή διαθέτουν στοιχεία 
διαδραστικότητας – αλληλεπίδρασης, που µπορούν να τονώσουν τη µάθηση. Τέλος τα 
ηλεκτρονικά παιχνίδια περιλαµβάνουν τα στοιχεία της περιέργειας και πρόκλησης, που 
αποτελούν από µόνο τους ισχυρά κίνητρα συµµετοχής στην εκπαιδευτική διαδικασία (Griffiths, 
2002). 

Οι γονείς και οι θεραπευτές ατόµων µε ειδικές ανάγκες παρατηρούν ότι τα παιδιά που έχουν 
διαγνωσθεί µε αυτισµό, επιθυµούν την ενασχόλησή τους µε τον υπολογιστή και µε ηλεκτρονικά 
παιχνίδια. Σχετικά µε τη χρήση ηλεκτρονικών παιχνιδιών για την εκπαίδευση παιδιών µε 
αυτισµό, όπως αναφέρει ο Kulman (2014), υπάρχουν αυξανόµενες ενδείξεις ότι τα παιχνίδια σε 
υπολογιστή και άλλες ψηφιακές τεχνολογίες µπορούν να αποτελέσουν ένα εξαιρετικά 

αποτελεσµατικό εργαλείο στη διδασκαλία των σχετικών παιδιών (Kulman, 2014). 

Η διδασκαλία µε χρήση ηλεκτρονικού υπολογιστή και η ενσωµάτωση ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία έχει ως αποτέλεσµα υψηλότερα κίνητρα συµµετοχής 
και µεγαλύτερη προσοχή για τα αυτιστικά παιδιά, σε σχέση µε παραδοσιακές µορφές 
εκπαίδευσης. Οι λόγοι για τους οποίους ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι µπορεί να τα πετύχει αυτά είναι 

(Kulman, 2014): 

1. Τα παιχνίδια στον υπολογιστή δεν απαιτούν κοινωνική αλληλεπίδραση ενός αυτιστικού 
παιδιού µε άλλα παιδιά , καθιστώντας την εµπειρία παιχνιδιού πιο επιθυµητή για το παιδί. ∆εν 
υπάρχει στο ηλεκτρονικό παιχνίδι το άγχος της δια ζώσης αλληλεπίδρασης µε άλλους 
ανθρώπους. 

2. Πολλά ηλεκτρονικά παιχνίδια απαιτούν επιµονή εκ µέρους του χρήστη και 
επαναλαµβανόµενες δράσεις, στοιχεία που αποτελούν χαρακτηριστικά ενός αυτιστικού παιδιού 
που επιθυµεί την εκτέλεση επαναλαµβανόµενων πράξεων 

3. Το παιδί µπορεί να καθορίσει το ρυθµό εκτέλεσης της δραστηριότητας του παιχνιδιού, το 
επίπεδο δυσκολίας, επιτρέποντας τον έλεγχο του περιβάλλοντος του παιχνιδιού 

4. Τα παιχνίδια προσφέρουν διασκέδαση στο αυτιστικό παιδί 

5. Ο αυτισµός δεν αποκλείει την επιθυµία ενός παιδιού να ταιριάξει µε τους συµµαθητές του. 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι ιδιαίτερα δηµοφιλή σε παιδιά αντίστοιχης ηλικίας, έτσι ώστε τα 
παιδιά µε αυτισµό που επιθυµούν να συνδεθούν µε τους συνοµηλίκους τους, επιλέγουν συχνά να 
παίζουν τα ίδια παιχνίδια µε τους συνοµηλίκους τους. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 - ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΙΣΤΟΤΟΠΟΥ ΓΙΑ ΠΑΙ∆ΙΑ ΜΕ ΑΥΤΙΣΜΟ 

4.1 Προδιαγραφές παιχνιδιού 
Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας θα αναπτυχθεί παιχνίδι υποστήριξης της εκµάθησης της 

αλφαβήτας για παιδιά. Βασικές τεχνικές απαιτήσεις για την ιστοσελίδας που θα αναπτυχθεί  
αποτελούν: 

1. Η συµµόρφωση προς τους κανόνες προσβασιµότητας ιστοσελίδων από άτοµα µε 
ειδικές ανάγκες σύµφωνα µε το πρότυπα WGAS 2.0 (Web Content Accessibility 
Guidelines) 

2. Η αποτελεσµατική πρόσβαση – εκτέλεση του παιχνιδιού µε κινητά τηλέφωνα και 
φορητές συσκευές (υπολογιστή παλάµης, tablet) 

3. Η αποτελεσµατική πρόσβαση – εκτέλεση του παιχνιδιού από τους σηµαντικότερους 
φυλλοµετρητές (Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer) 

4. Η απουσία σφαλµάτων στον κώδικα HTML της σελίδας. 

Οι βασικές λειτουργικές απαιτήσεις του παιχνιδιού εκµάθησης της αλφαβήτας για παιδιά µε 
αυτισµό είναι: 

1. Η επιβράβευση του µαθητή σε κάθε σωστή απάντηση – ενέργειά του 

2. Η απουσία επίπληξης του µαθητή σε περίπτωση λανθασµένης απάντησης. 
Αντιθέτως, θα υπάρχει υπενθύµιση της σωστής/ αναµενόµενης απάντησης εκ µέρους 
του µαθητή 

3. Άµεση ανατροφοδότηση σε περίπτωση λάθους απάντησης 

4. ∆οµηµένο περιβάλλον παιχνιδιού µε προβλεπόµενες κινήσεις για ένα αυτιστικό παιδί 
που θα εκτελέσει το παιχνίδι 

5. Τακτικές επαναλήψεις εφαρµογής της νεοαποκτηθείσας γνώσης για καλύτερη 
αφοµοίωση της γνώσης των γραµµάτων της αλφαβήτας 

6. Συνέπεια στους χρόνους προβολής κάθε γράµµατος στην οθόνη και στα µηνύµατα 
επιβράβευσης και µηνύµατα υπενθύµισης της σωστής απάντησης στο µαθητή 

7. Χρήση κανόνων κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του παιχνιδιού, σχετικά µε τις 
απαιτήσεις εκ µέρους του µαθητή, προκειµένου να θεωρηθεί ολοκληρωµένη η 
εκµάθηση ενός γράµµατος της αλφαβήτας 

8. ∆ιατήρηση αναλυτικού ιστορικού - στατιστικά µε την επίδοση του µαθητή για 
πολλαπλές στη σειρά εκτελέσεις του παιχνιδιού 

9. ∆υνατότητα επιλογής του γονιού περί εµφάνισης ή όχι στατιστικών σε πραγµατικό 
χρόνο, σχετικά µε την επίδοση του παιδιού 

Τέλος, βασικά χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος παιχνιδιού που θα αναπτυχθεί για να 
ανταποκρίνεται στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά ενός παιδιού µε αυτισµό θα είναι: 

1. Η έλλειψη απόσπασης της προσοχής του µαθητή από τα γραφικά σχεδίασης του 
ιστότοπου (λιτή σχεδίαση) 

2. Χρήση χρωµατισµών στα γράµµατα, καθόσον τα αυτιστικά παιδιά διαθέτουν οπτικό 
χαρακτήρα µάθησης και έλκονται από τους διάφορους χρωµατισµούς 



 

32 

3. Χρήση στοιχείων (χρωµατικά πλαίσια, διαφανείς εικόνες) για την εστίαση της 
προσοχής του µαθητή  

4.2 Περιγραφή παιχνιδιού 

Το παιχνίδι απευθύνεται σε παιδιά µε αυτισµό και έχει ως σκοπό να διευκολύνει την εκµάθηση 
της αλφαβήτας. Για την έναρξη του παιχνιδιού, θα πρέπει στην αρχική σελίδα ο χρήστης να 
επιλέξει το εικονίδιο έναρξη, οπότε και ξεκινάει η προβολή των γραµµάτων της αλφαβήτας. 

Τα γράµµατα εµφανίζονται στη σειρά το καθένα σε µεγάλο πλαίσιο και στη συνέχεια καλείται 
το παιδί να εντοπίσει µεταξύ τεσσάρων επιλογών γραµµάτων το γράµµα που εµφανίστηκε 
νωρίτερα σε µεγάλο πλαίσιο.  

Η κάθε σωστή επιλογή ενός γράµµατος συνοδεύεται από προβολή σχετικών γραφικών για την 
επιβράβευση του παιδιού. Πιθανή λάθος επιλογή γράµµατος συνοδεύεται από υπενθύµιση – 
προβολή του σωστού γράµµατος που προβλήθηκε νωρίτερα σε µεγάλο πλαίσιο. 

Για την εκµάθηση κάθε γράµµατος υπάρχουν δυο επίπεδα δυσκολίας. Στο πρώτο (1ο) επίπεδο τα 
γράµµατα – τέσσερις επιλογές εµφανίζονται έντονα µε χρωµατισµό, ενώ στο δεύτερο (2ο) επίπεδο 
τα γράµµατα – τέσσερις επιλογές εµφανίζονται χωρίς χρωµατισµό. 

Για να µεταβεί από το πρώτο επίπεδο στο δεύτερο επίπεδο, θα πρέπει το παιδί να επιλέξει 
σωστά τρεις φορές στη σειρά το αντίστοιχο γράµµα, οπότε ξεκινάει η προβολή των γραµµάτων 
χωρίς χρωµατισµό. Για να ολοκληρώσει επιτυχώς το δεύτερο επίπεδο δυσκολίας - εκµάθησης 
ενός γράµµατος, θα πρέπει το παιδί να απαντήσει σωστά τρεις φορές συνεχόµενες το σωστό 
γράµµα χωρίς χρωµατισµό στις εικόνες προβολής των αντίστοιχων γραµµάτων. 
Μετά την επιτυχή ολοκλήρωση και των δυο επιπέδων δυσκολίας - εκµάθησης για ένα γράµµα, 
εµφανίζεται το επόµενο γράµµα της αλφαβήτας το οποίο θα πρέπει το παιδί να επιλέξει σωστά 
τρεις διαδοχικές φορές για το πρώτο επίπεδο δυσκολίας και τρεις φορές στη σειρά για το δεύτερο 
επίπεδο δυσκολίας για να ολοκληρώσει το γράµµα κ.ο.κ. 

Το παιχνίδι ολοκληρώνεται όταν έχουν εµφανιστεί στο παιχνίδι και τα εικοσιτέσσερα (24) 
γράµµατα της αλφαβήτας και το παιδί έχει περάσει επιτυχώς και τα δύο επίπεδα δυσκολίας 
εκµάθησης για κάθε γράµµα. 

Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού ο γονιός µπορεί να επιλέξει να προβάλλονται σε πραγµατικό 
χρόνο στατιστικά επιτυχίας, όπου προβάλλεται ο αριθµός των επιλογών του παιδιού και για τα 
δύο επίπεδα δυσκολίας, για κάθε ένα γράµµα της αλφαβήτας.  

Με την ολοκλήρωση του παιχνιδιού, εµφανίζεται ο συνολικός – τελικός βαθµός επίδοσης του 
µαθητή σύµφωνα µε των αριθµό επιλογών του παιδιού για κάθε γράµµα της αλφαβήτας. Στη 
συνέχεια πατώντας το κουµπί Επανάληψη, το παιδί δύναται να ξεκινήσει το παιχνίδι από την 
αρχή µε σκοπό την επανάληψη της εκµάθηση των γραµµάτων της αλφαβήτας. 

4.3 Ανάλυση παιχνιδιού 

Ο βασικός χρήστης (actor) για τον οποίο κατασκευάζεται το παιχνίδι είναι οι µαθητές µε 
αυτισµό. Σαν δευτερεύοντες χρήστες (actor) της εφαρµογής µπορούν να θεωρηθούν οι γονείς των 
αντίστοιχων µαθητών ή ο δάσκαλος του µαθητή που ενδιαφέρονται για την απόδοση των 
µαθητών µε αυτισµό στο παιχνίδι. Στο παρακάτω διάγραµµα απεικονίζονται οι εµπλεκόµενοι 
χρήστες του παιχνιδιού και οι βασικές λειτουργίες που απευθύνονται για κάθε χρήστη: 
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Σχήµα  4.1: Χρήστες (actors) του παιχνιδιού υποστήριξης εκµάθησης της αλφαβήτας 

 

Η βασική λειτουργία της εφαρµογής είναι η εκτέλεση του παιχνιδιού για την υποστήριξη 

εκµάθησης της αλφαβήτας. Με τη χρήση διαγράµµατος δραστηριοτήτων (activity diagram), θα 

απεικονιστεί η ακολουθίας δραστηριοτήτων κατά την εκτέλεση του παιχνιδιού εκ µέρους του 

µαθητή. Ένα διάγραµµα δραστηριοτήτων απεικονίζει τη ροή από το σηµείο εκκίνησης µιας 

εφαρµογής µέχρι το σηµείο τερµατισµού της εφαρµογής, περιγράφοντας τα διάφορα πιθανά 

µονοπάτια εκτέλεσης µιας εφαρµογής ή διαφορετικά µονοπάτια αποφάσεων που λαµβάνονται 

κατά την εκτέλεση µιας εφαρµογής. 

Το παρακάτω διάγραµµα δραστηριοτήτων (activity diagram) απεικονίζει τη λειτουργία 

δραστηριοτήτων - εκτέλεσης του παιχνιδιού, όπως περιγράφτηκε στην Ενότητα 4.2: 
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Σχήµα  4.2: ∆ιάγραµµα δραστηριοτήτων (activity diagram)  εκπαιδευτικού παιχνιδιού εκµάθησης 

αλφαβήτας 
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4.4 Τεχνολογίες  ανάπτυξης

Για την ανάπτυξη του παιχνιδιού

τεχνολογίες διαδικτύου, καθώς

χρήση ενός φυλλοµετρητή: 

Εικόνα  4.1: Τεχνολογίες

 

Jquery: Η jQuery δεν είναι

καλογραµµένο κώδικα JavaScript
αποτελεί ταχεία στην εκτέλεση

φυλλοµετρητή σε µια σελίδα

Βασικά πλεονεκτήµατα της

• Βελτίωση της απόδοση

• Ανάπτυξη ιστοσελίδων

κώδικας jQuery τρέχει

• ∆υνατότητα συγγραφής

χωρίς την ανάγκη καταγραφής

συνταχθεί µε JavaScript

• Είναι πιο γρήγορη από

• Είναι µια εύκολα επεκτάσιµη

• ∆εν απαιτείται η εκµάθηση

σύνταξη µε τη Javascript

• Περισσότερο απλός κώδικας

Η jQuery απλοποιεί επίσης τη

όπως AJAX κλήσεις και διαχείριση

Η jQuery είναι η περισσότερο

και η ενσωµάτωση κώδικα jQuery

HTML (HyperText Markup
χρησιµοποιούνται ως οδηγός

Η σχετική σήµανση δίνει οδηγίες

περιεχόµενα (κείµενο, εικόνες

Τεχνολογίες ανάπτυξης παιχνιδιού 
ανάπτυξη του παιχνιδιού για την εκµάθησης της αλφαβήτας, χρησιµοποιήθηκαν

διαδικτύου καθώς το παιχνίδι που αναπτύχθηκε είναι διαθέσιµο προς

Τεχνολογίες  ανάπτυξης παιχνιδιού εκµάθησης αλφαβήτας

δεν είναι µια καινούργια γλώσσα προγραµµατισµού

JavaScript. Όπως αναφέρεται στην επίσηµη ιστοσελίδα

στην εκτέλεση βιβλιοθήκη JavaScript που απλοποιεί την εκτέλεση

µια σελίδα HTML (Narayan, 2011). 

πλεονεκτήµατα της jQuery είναι: 

απόδοση(ταχύτητα, ανάγκες για µνήµης) µιας ιστοσελίδας

Ανάπτυξη ιστοσελίδων που είναι συµβατές µε τη πλειονότητα των φυλλοµετρητών

τρέχει µε τον ίδιο ακριβώς τρόπο σε όλους τους φυλλοµετρητές

∆υνατότητα συγγραφής κώδικα και γεγονότων που εκτελούνται στο

την ανάγκη καταγραφής εκατοντάδων γραµµών κώδικα. Αν ο ίδιος

JavaScript θα απαιτούνταν πολλαπλάσιες γραµµές κώδικα

πιο γρήγορη από τον απλό κώδικα JavaScript 

εύκολα επεκτάσιµη “γλώσσα” 

απαιτείται η εκµάθηση µιας καινούργιας γλώσσας, καθώς χρησιµοποιεί

Javascript 

Περισσότερο απλός κώδικας σε σχέση µε τη JavaScript 

απλοποιεί επίσης τη διαχείριση πολύπλοκων αντικειµένων µε τη χρήση

κλήσεις και διαχείριση του αντικειµένου DOM (Narayan, 2011).

η περισσότερο δηµοφιλής έκδοση βιβλιοθηκών της Javascript
jQuery στις ιστοσελίδες είναι δωρεάν. 

Markup Language): αποτελεί σύνολο συµβόλων

ως οδηγός προβολής µιας σελίδας σε προγράµµατα περιήγησης

δίνει οδηγίες στον φυλλοµετρητή πώς να προβάλλει

κείµενο εικόνες, πίνακες, λίστες κα) µιας ιστοσελίδας. 

αλφαβήτας, χρησιµοποιήθηκαν 
είναι διαθέσιµο προς εκτέλεση µε 

 

εκµάθησης αλφαβήτας 

προγραµµατισµού, αλλά αποτελεί 
επίσηµη ιστοσελίδα του jQuery,  

απλοποιεί την εκτέλεση κώδικα στο 

µιας ιστοσελίδας 

πλειονότητα των φυλλοµετρητών. Ο 
φυλλοµετρητές 

εκτελούνται στο φυλλοµετρητή, 
κώδικα Αν ο ίδιος κώδικας είχε 
γραµµές κώδικα 

γλώσσας καθώς χρησιµοποιεί κοινή 

αντικειµένων µε τη χρήση JavaScript, 
, 2011). 

Javascript στις µέρες µας 

σύνολο συµβόλων σήµανσης που 
περιήγησης στο διαδίκτυο. 

προβάλλει στην οθόνη τα 
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Η HTML αποτελεί επίσηµη σύσταση από την Κοινοπραξία του Παγκόσµιου Ιστού (W3C - 
World Wide Web Consortium) για περιγραφή του τρόπου αναπαράστασης µιας ιστοσελίδας στο 
διαδίκτυο και υποστηρίζεται από όλους τους µεγάλους φυλλοµετρητές (Mozilla Firefox, Google 
Chrome, Internet Explorer, Safari). 

Η πιο πρόσφατη έκδοση της γλώσσας HTML είναι η έκδοση HTML 5, που χρησιµοποιήθηκε 
για την ανάπτυξη του παιχνιδιού. 

CSS (Cascade Style Sheet):  αποτελεί γλώσσα περιγραφής του στυλ εµφάνισης και της 
µορφοποίησης µια ιστοσελίδας η οποία είναι γραµµένη σε HTML. Ενώ τα αρχεία CSS πιο συχνά 
χρησιµοποιούνται για να τροποποιήσουν το στυλ εµφάνισης των ιστοσελίδων και των διεπαφών 
χρήστη γραµµένες σε γλώσσα HTML και XHTML, η γλώσσα µπορεί να εφαρµοστεί σε 
οποιοδήποτε είδος εγγράφου τύπου XML. Μαζί µε την HTML και τη JavaScript, το CSS 
αποτελεί βασικό συστατικό που χρησιµοποιείται από τους περισσότερους ιστότοπους για να 
σχεδιαστούν οπτικά ελκυστικές ιστοσελίδες και ελκυστικές διεπαφές χρήστη για κινητές 
συσκευές (Clark, 2010). 

Τα στυλ CSS µπορούν να χρησιµοποιηθούν για να καθορίσουν το στυλ κειµένου σε µια 
ιστοσελίδα, το µέγεθος των αντικειµένων πίνακα στις ιστοσελίδες, τη στοίχιση των αντικειµένων 
σε µια σελίδα και άλλες πτυχές σχεδίασης ιστοσελίδων που προηγουµένως µπορούσαν να 
οριστούν µόνο µε κώδικα HTML (Clark, 2010). 

Τα αρχεία CSS βοηθούν τους προγραµµατιστές ιστοσελίδων να δηµιουργήσουν οµοιόµορφη 
σχεδίαση σε όλες τι σελίδες ενός ιστότοπου. Είναι δυνατή η δηµιουργία ενός µόνο αρχείου CSS, 
το οποίο στη συνέχεια ενσωµατώνεται σε όλες τις σελίδες HTML, µε αποτέλεσµα την 
οµοιόµορφη σχεδίαση του ιστότοπου και ενιαία µορφοποίηση γραµµατοσειρών. 

 

 

Εικόνα  4.2: Χρήση κοινού αρχείο στυλ CSS σε πολλαπλές σελίδες 

 

Επιπλέον, η χρήση αρχείων CSS καθιστά εύκολη την αλλαγή µορφοποίησης σχεδίασης σε 
πολλές σελίδες ταυτόχρονα. Για παράδειγµα, έστω πως ένας σχεδιαστής ιστοσελίδων, αποφασίζει 
να αυξήσει το προεπιλεγµένο µέγεθος κειµένου από 10pt σε 12pt σε πενήντα σελίδες ενός 
ιστότοπου. Εάν οι σελίδες ενσωµατώνουν το ίδιο φύλλο στυλ CSS, το προεπιλεγµένο µέγεθος 
κειµένου χρειάζεται να αλλάξει µόνο στο σχετικό φύλλο στυλ CSS και όλες οι σελίδες θα έχουν 
στη συνέχεια µεγαλύτερο προεπιλεγµένο µέγεθος κειµένου. 

Η πιο πρόσφατη έκδοση της γλώσσας στυλ CSS είναι η έκδοση CSS 3, που χρησιµοποιήθηκε 
για την ανάπτυξη του παιχνιδιού. 

Η σελίδα HTML περιλαµβάνει τη δοµή µια ιστοσελίδας και τα περιεχόµενα της αντίστοιχης 
ιστοσελίδας (πχ κείµενο, εικόνες, αρχεία ήχου, αρχεία βίντεο). Τα αρχεία στυλ CSS, 
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περιγράφουν τη µορφοποίηση εµφάνισης των περιεχοµένων στη οθόνη της συσκευής πρόσβασης 
στην ιστοσελίδα και τέλος ο κώδικας jQuery καθορίζει τη συµπεριφορά – επιχειρηµατική 
λογική µιας ιστοσελίδας και επιτρέπει την αλληλεπίδραση µεταξύ χρήστη και ιστοσελίδας 
(Hwang, D. 2010). 

 

Σχήµα  4.3: ∆οµικά συστατικά ιστοσελίδων (Hwang, D. 2010) 

 

Εξωτερικές βιβλιοθήκες jQuery: Για την ανάπτυξη του παιχνιδιού χρησιµοποιήθηκαν 
ορισµένες εξωτερικές βιβλιοθήκες jQuery που έχουν αναπτυχθεί από άλλες επιχειρήσεις ή 
οργανισµούς. Πιο συγκεκριµένα χρησιµοποιήθηκαν οι βιβλιοθήκες: 

•  Confetti plugin: βιβλιοθήκη απεικόνισης εφέ κοµφετί που πέφτει από το πάνω µέρος της 
οθόνης σε ολόκληρη την οθόνη, δηµιούργηµα της επιχείρησης Trello. Ο κώδικας της 
αντίστοιχης βιβλιοθήκης προσαρµόστηκε για προβολή µηνύµατος ολοκλήρωσης παιχνιδιού 
και τελικής βαθµολόγησης χρήστη, παράλληλα µε τη προβολή του εφέ πτώσης κοµφετί στην 
οθόνη υπολογιστή. 

•  Snowfall plugin: βιβλιοθήκη απεικόνισης εφέ µε χιόνι να πέφτει στην οθόνη του 
υπολογιστή. Ο κώδικας της βιβλιοθήκης προσαρµόστηκε για πτώση αστεριών στην οθόνη 
και όχι χιονιού. 

•  bPopUp plugin: βιβλιοθήκη προβολής σε πρώτο πλάνο, πάνω από κάθε αντικείµενο της 
ιστοσελίδας του επιλεγµένου πλαισίου – αντικειµένου της σελίδας. Χρησιµοποιήθηκε για τη 
τελική προβολή των στατιστικών µε εφέ κοµφετί, µε το πέρας του παιχνιδιού, πάνω από όλα 
τα αντικείµενα της ιστοσελίδας. 

•  Circulate effect: βιβλιοθήκη εφέ µετακίνησης αντικειµένων εντός της σελίδας. 
Χρησιµοποιήθηκε για τη κυκλική µετακίνηση της εικόνας προβολής του γράµµατος που 
εξετάζεται κάθε φορά, µετά από κάθε σωστή απάντηση του µαθητή. 

4.5 Ανταποκρινόµενη σχεδίαση ιστότοπου (Responsive Design) 
Από το 2014 σε παγκόσµιο επίπεδο η πρόσβαση στο διαδίκτυο µε χρήση έξυπνων συσκευών ή 
tablets  έχει ξεπεράσει τις επισκέψεις στο διαδίκτυο µε χρήση προσωπικού υπολογιστή: 
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Σχήµα  4.4: Αριθµός χρηστών

 

Η τάση αυτή δε µπορεί να αγνοηθεί

µε πρόσβαση µε χρήση φυλλοµετρητή

κινητών τηλεφώνων δεν µπορεί

σχετικού ιστότοπου, αλλά ως µια

Με τον όρο ανταποκρινόµενο
σε προσέγγιση σχεδίασης ιστοσελίδων

πρόσβασης στον αντίστοιχο ιστότοπο

εστίασης (ζουµ) προβολής της

επιτραπέζιου υπολογιστή, υπολογιστή

Όταν χρησιµοποιείται ανταποκρινόµενη

δυναµικά, ανάλογα του µεγέθους

ιστότοπο και τον προσανατολισµό

Ο κώδικας HTML είναι κοινός

(που καθορίζουν τη διάταξη της

αντίστοιχης ιστοσελίδας. Με τη

δηµιουργία και συντήρηση διαφορετικών

πρόσβασης. Ο ίδιος κώδικας 
χρησιµοποιηθούν για πρόσβαση

Όταν χρησιµοποιείται ανταποκρινόµενη

ανακατανέµονται σύµφωνα µε

σχεδίαση ιστοσελίδας µε τρεις

σχεδίαση δυο στηλών όταν η

µιας στήλης, όταν η πρόσβαση

απαραίτητα στοιχεία περιεχοµένου

πραγµατοποιείται µε συσκευές

ενός ιστότοπου σε προβολή από

Αριθµός χρηστών µε πρόσβαση στο διαδίκτυο µε χρήση προσωπικού

κινητά τηλέφωνα (Bosomworth, 2015) 

µπορεί να αγνοηθεί κατά την ανάπτυξη του παιχνιδιού εκµάθησης

χρήση φυλλοµετρητή. Το να είναι µια ιστοσελίδα φιλική σε 
τηλεφώνων δεν µπορεί να θεωρηθεί ως προαιρετική επιλογή κατά την

ιστότοπου αλλά ως µια βασική απαίτηση. 

ανταποκρινόµενο σχεδιασµό ιστοσελίδων (Responsive Design
σχεδίασης ιστοσελίδων, µε σκοπό την καλύτερη δυνατή

αντίστοιχο ιστότοπο και την ελαχιστοποίηση της ανάγκης

προβολής της σελίδας από κάθε πιθανή συσκευή πρόσβασης

υπολογιστή, υπολογιστή παλάµης, κινητό τηλέφωνο ή tablet) (Schade

ιµοποιείται ανταποκρινόµενη σχεδίαση η εµφάνιση του ιστότοπου

ανάλογα του µεγέθους της οθόνης συσκευής που χρησιµοποιείται για

προσανατολισµό (orientation) της οθόνης πρόσβασης (Schade

είναι κοινός για όλες τις συσκευές πρόσβασης. Χρησιµοποιώντας

τη διάταξη της ιστοσελίδας) αλλάζει δυναµικά η σχεδίαση

ιστοσελίδας Με τη χρήση ανταποκρινόµενης σχεδίασης, δεν απαιτείται

συντήρηση διαφορετικών εκδόσεων του ίδιου ιστότοπο για κάθε

ος κώδικας HTML εξυπηρετεί τη πρόσβαση όλων των συσκευών

για πρόσβαση σελίδων στο διαδίκτυο (Schade, 2014). 
χρησιµοποιείται ανταποκρινόµενη σχεδίαση, τα περιεχόµενα της ιστοσελίδας

σύµφωνα µε τις διαστάσεις της οθόνης πρόσβασης. Για

ιστοσελίδας µε τρεις στήλες για προσωπικούς υπολογιστές, δυναµικά

στηλών όταν η πρόσβαση πραγµατοποιείται µε συσκευή tablet
η πρόσβαση πραγµατοποιείται µε κινητή συσκευή. Επίσης

στοιχεία περιεχοµένου µιας ιστοσελίδα να αποκρύπτονται όταν

µε συσκευές µικρής οθόνης, για να δοθεί βαρύτητα στα σηµαντικά

προβολή από µικρή οθόνη κινητού τηλεφώνου. 

 

χρήση προσωπικού υπολογιστή - 

διού εκµάθησης της αλφαβήτας 
φιλική σε πρόσβαση µε χρήση 

επιλογή κατά την ανάπτυξη του 

Design) γίνεται αναφορά 
καλύτερη δυνατή οπτική εµπειρία 

της ανάγκης προσαρµογής της 
συσκευή πρόσβασης (οθόνες 

Schade, 2014). 

εµφάνιση του ιστότοπου αλλάζει 
χρησιµοποιείται για πρόσβαση στον 

Schade, 2014). 

Χρησιµοποιώντας αρχεία CSS 
η σχεδίαση – εµφάνισης της 

σχεδίασης δεν απαιτείται πλέον η 
ιστότοπο για κάθε πιθανή συσκευή 

των συσκευών που µπορεί να 

περιεχόµενα της ιστοσελίδας δυναµικά 
πρόσβασης. Για παράδειγµα µια 

δυναµικά µετατρέπεται σε 
tablet και σε σχεδίαση 

συσκευή Επίσης, είναι πιθανό µη 
αποκρύπτονται όταν η πρόσβαση 

βαρύτητα στα σηµαντικά στοιχεία 



 

39 

 

Εικόνα  4.3: Παράδειγµα ανταποκρινόµενης σχεδίασης ιστοσελίδας 

 

∆ε θα πρέπει να αγνοείται πως η Google συνιστά στους σχεδιαστές ιστοσελίδων να 
αναπτύσσουν ιστότοπους µε ανταποκρινόµενη σχεδίαση, ως µέρος των βέλτιστων πρακτικών 
σχεδίασης σύγχρονων ιστότοπων.  Βασικά πλεονεκτήµατα της ανάπτυξης ιστότοπων µε χρήση 
ανταποκρινόµενης σχεδίασης είναι (Ugurus, 2012): 

• Εξοικονόµηση χρηµάτων, καθώς δεν απαιτείται η ανάπτυξη ξεχωριστού ιστότοπου για 
κάθε πιθανή συσκευή που θα χρησιµοποιηθεί για επίσκεψη στον ιστότοπο 

• Ταχύτερη ανάπτυξη ιστότοπου για την υποστήριξη πολλαπλών συσκευών 

• Ευκολότερη συντήρηση ιστότοπων 

• Βοηθάει στη ανάπτυξη φιλικών ιστότοπων για µηχανές αναζήτησης. Οι µηχανές 
αναζήτησης διαπιστώνουν οµοιόµορφους ιστότοπους µεταξύ διαφόρων συσκευών, 
γεγονός που αυξάνει τη κατάταξη προβολής µιας ιστοσελίδας στις µηχανές αναζήτησης 

• Η ανάπτυξη ιστότοπου που θα ανταποκρίνεται στο µέγεθος της οθόνης προβολής, οδηγεί 
στην ανάπτυξη καλύτερου κώδικα ιστοσελίδας, ευκολότερα προσαρµόσιµου σε 
µελλοντικές αλλαγές 
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• Μεγαλύτερη ικανοποίηση του χρήστη, καθώς µπορεί να προσπελάσει τον ιστότοπο µε 
χρήση φορητής συσκευής. Η αντίστοιχη ικανοποίηση ενός χρήστη είναι απαραίτητη αν 
επιθυµείται η πραγµατοποίηση διαδικτυακών πωλήσεων µέσω του ιστότοπου 

Ωστόσο, η ανάπτυξη ενός ιστότοπου µε ανταποκρινόµενη σχεδίαση συνοδεύεται από 
ορισµένους περιορισµούς (Ugurus, 2012): 

• Συνήθως η φόρτωση σελίδων µε ανταποκρινόµενη σχεδίαση διαρκεί περισσότερο, καθώς 
θα πρέπει να φορτωθούν οι οδηγίες σχεδίασης (αρχεία CSS, κώδικας jQuery) µε βάση τα 
οποία θα γίνει η σχεδίαση σύµφωνα µε τις διαστάσεις της οθόνης προβολής 

• Κίνδυνος απόκρυψης σηµαντικών για το χρήστη πληροφοριών σε σχεδίαση σελίδων µε 
ανταποκρινόµενη σχεδίαση. Ο χρήστης θα πρέπει να έχει τη δυνατότητα για πρόσβαση 
στις ίδιες πληροφορίες, ανεξαρτήτως της συσκευής που χρησιµοποιεί 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ

5.1 Προσοµοίωση παιχνιδιού

Το παιχνίδι ξεκινάει µε οθόνη

προϊδεάζοντας το χρήστη για το

πρέπει ο χρήστης να πατήσει το

Εικόνα

Στη συνέχεια προβάλλεται κάθε

στο χρήστη: 
 

Εικόνα  5.2: 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 - ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΙΣΤΟΤΟΠΟΥ

Προσοµοίωση παιχνιδιού εκµάθησης αλφαβήτας 
ξεκινάει µε οθόνη υποδοχής του χρήστης µε εικόνες τα γράµµατα

χρήστη για το παιχνίδι που θα ακολουθήσει. Για την έναρξη

να πατήσει το σχετικό κουµπί Έναρξης: 

Εικόνα  5.1: Αρχική οθόνης υποδοχής χρήστη 

προβάλλεται κάθε γράµµα στη σειρά σε µεγάλο πλαίσιο για τρία

: Προβολή κάθε γράµµατος της αλφαβήτας στη σειρά

ΙΣΤΟΤΟΠΟΥ 

εικόνες τα γράµµατα της αλφαβήτας 
την έναρξη του παιχνιδιού θα 

 

πλαίσιο για τρία (3) δευτερόλεπτα 

 

αλφαβήτας στη σειρά 
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Στη συνέχεια εµφανίζονται

(συµπεριλαµβάνοντας το γράµµα

το σωστό γράµµα. Οι επιλογές

ίδιο χρωµατισµό για κάθε γράµµα

Εικόνα  5.3: 

Αν ο χρήστης επιλέξει το σωστό

υπολογιστή για την επιβράβευση

λανθασµένες επιλογές γραµµάτων

γράµµατος: 
 

Εικόνα  5.4: Γραφικά επιβράβευσης

Αν ο χρήστης επιλέξει λανθασµένο

γράµµατος για την υπενθύµιση

 

εµφανίζονται τέσσερα τυχαία επιλεγµένα γράµµατα

συµπεριλαµβάνοντας το γράµµα που µόλις προβλήθηκε) και ζητείται από το χρήστη

Οι επιλογές γραµµάτων εµφανίζονται µε διαφορετικό χρώµα

για κάθε γράµµα κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του παιχνιδιού

: Προβολή τεσσάρων επιλογών γραµµάτων στο χρήστη

επιλέξει το σωστό γράµµα, εµφανίζονται κινούµενα γραφικά

την επιβράβευση και ενθάρρυνση του παιδιού µε αυτισµό

επιλογές γραµµάτων ξεθωριάζουν στην οθόνη και τονίζεται η

Γραφικά επιβράβευσης σωστής επιλογής γράµµατος εκ µέρους

επιλέξει λανθασµένο γράµµα, προβάλλεται στην οθόνη εκ νέου

υπενθύµιση του χρήστη: 

επιλεγµένα γράµµατα στο χρήστη 
ζητείται από το χρήστη να επιλέξει 

διαφορετικό χρώµα, διατηρώντας τον 
παιχνιδιού: 

 

γραµµάτων στο χρήστη 

κινούµενα γραφικά στην οθόνη του 
υτισµό. Παράλληλα, οι 

και τονίζεται η σωστή επιλογή 

 

γράµµατος εκ µέρους του χρήστη 

οθόνη εκ νέου η σωστή επιλογή 
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Εικόνα  5.5: Υπενθύµιση

Η εκµάθηση των γραµµάτων πραγµατοποιείται

κάθε επίπεδο ο χρήστης θα πρέπει

µεταξύ των τεσσάρων επιλογών

εµφανίζονται µε χρωµατισµό ενώ

γραµµάτων που εµφανίζονται προς

 

Εικόνα  5.6: ∆εύτερο

Όταν ο χρήστης επιλέξει µε επιτυχία

και τρεις φορές στη σειρά το σωστό

τη προβολή του επόµενου γράµµατος

 

Υπενθύµιση σωστής επιλογής γράµµατος στο χρήστη αν εκείνος

λανθασµένο το σωστό γράµµα 

γραµµάτων πραγµατοποιείται σε δυο (2) επίπεδα δυσκολίας

χρήστης θα πρέπει να επιλέξει τρεις (3) φορές στη σειρά το

τεσσάρων επιλογών γραµµάτων. Στο πρώτο επίπεδο δυσκολίας

χρωµατισµό, ενώ στο δεύτερο επίπεδο δυσκολίας, δεν υπάρχει

εµφανίζονται προς επιλογή στο χρήστη: 

∆εύτερο επίπεδο δυσκολίας εκµάθησης των γραµµάτων

επιλέξει µε επιτυχία το γράµµα τρεις φορές στη σειρά στο 1
στη σειρά το σωστό γράµµα στο 2ο επίπεδο δυσκολίας, το παιχνίδι

επόµενου γράµµατος της αλφαβήτας (ξεκινώντας από το 1ο επίπεδο

 

χρήστη αν εκείνος επιλέξει 

δυσκολίας. Για να περάσει το 
στη σειρά το σωστό γράµµα, 
δο δυσκολίας τα γράµµατα 
δεν υπάρχει χρωµατισµός των 

 

των γραµµάτων 

σειρά στο 1ο επίπεδο δυσκολίας 
δυσκολίας το παιχνίδι προχωράει µε 

επίπεδο δυσκολίας): 
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Εικόνα  5

Το παιχνίδι συνεχίζεται µέχρι

όλα τα γράµµατα της αλφαβήτας

παιχνίδι επιβραβεύει το χρήστη

κοµφετί στην οθόνη και τον ενηµερώνει

 

Εικόνα

 
Στο πάνω µέρος της οθόνης δεξιά

εµφανίζεται ένα λιτό µενού, για

 

5.7: Προβολή επόµενου γράµµατος της αλφαβήτας

συνεχίζεται µέχρι ο χρήστης να απαντήσει σωστά και για τα δυο επίπεδα

της αλφαβήτας στη σειρά (24 γράµµατα). Με το τέλος του

επιβραβεύει το χρήστη για την ολοκλήρωση του παιχνιδιού µε την προβολή

οθόνη και τον ενηµερώνει για την τελική βαθµολογία που έλαβε στο

να  5.8: Τέλος παιχνιδιού ενηµέρωση βαθµολογίας 

της οθόνης, δεξιά του προβαλλόµενου κάθε φορά γράµµατος

λιτό µενού, για να µη προσελκύει τη προσοχή του µαθητή: 

 

Εικόνα  5.9: Μενού επιλογών 

 

αλφαβήτας 

για τα δυο επίπεδα δυσκολίας 
Με το τέλος του παιχνιδιού το 

παιχνιδιού µε την προβολή κινούµενων 
που έλαβε στο παιχνίδι: 

 

 

φορά γράµµατος προς εκµάθησης, 
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Πατώντας το πρώτο εικονίδιο

εκτέλεσης του παιχνιδιού. Πιο

εµφανίζεται ο αριθµός επιλογών

καταφέρει να επιλέξει τρεις φορές

 

Εικόνα  5.10: Προβολή

Αφού προβληθούν και τα εικοσιτέσσερα

κάτω µέρος του πίνακα στατιστικών

 

Εικόνα  5.11: Τελικά αποτελέσµα

Για την επανάληψη εκτέλεσης

παιχνιδιού που εµφανίζεται κάτω

πρώτο εικονίδιο από αριστερά προβάλλονται στο χρήστη στατιστικά

παιχνιδιού. Πιο συγκεκριµένα για κάθε γράµµα που µέχρι τώρα

αριθµός επιλογών καρτών σε κάθε επίπεδο δυσκολίας, µέχρι

επιλέξει τρεις φορές στη σειρά το σωστό γράµµα: 

Προβολή στατιστικών επιτυχίας εκτέλεσης του παιχνιδ

προβληθούν και τα εικοσιτέσσερα γράµµατα της αλφαβήτας προβάλλεται

πίνακα στατιστικών χρήστης, η τελική βαθµολογία επίδοσης του

 

Τελικά αποτελέσµατα εκτέλεσης παιχνιδιού εκµάθησης αλφαβήτας

επανάληψη εκτέλεσης του παιχνιδιού, αρκεί ο µαθητής να πατήσει το

εµφανίζεται κάτω από τα τελικά αποτελέσµατα του παιχνιδιού

χρήστη στατιστικά επιτυχίας 
που µέχρι τώρα έχει προβληθεί 

δυσκολίας, µέχρι ο χρήστης να 

 

εκτέλεσης του παιχνιδιού 

αλφαβήτας προβάλλεται στο χρήστη στο 
επίδοσης του µαθητή: 

εκµάθησης αλφαβήτας 

να πατήσει το κουµπί έναρξης 
αποτελέσµατα του παιχνιδιού. Κατά την 
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επανάληψη εκτέλεσης του παιχνιδιού

προηγούµενες εκτελέσεις του

µεταξύ διαφορετικών εκτελέσεων

 

Εικόνα  5.12: Προβολή

Επίσης, είναι δυνατή η προβολή

πατώντας ο δεύτερο στη σειρά κουµπί

 

Εικόνα

  

εκτέλεσης του παιχνιδιού, εξακολουθούν να εµφανίζονται τα στατιστικά

εκτελέσεις του παιχνιδιού, προκειµένου να είναι δυνατή η σύγκριση

διαφορετικών εκτελέσεων του παιχνιδιού: 

 

Προβολή στατιστικών κατά τη 2η στη σειρά εκτέλεση του

δυνατή η προβολή οδηγιών χρήσης και επεξήγησης λειτουργίας

δεύτερο στη σειρά κουµπί στο µενού επιλογών του παιχνιδιού: 

Εικόνα  5.13: Προβολή οδηγιών χρήσης του παιχνιδιού 

εµφανίζονται τα στατιστικά επιτυχίας σε 
δυνατή η σύγκριση απόδοσης 

εκτέλεση του παιχνιδιού 

επεξήγησης λειτουργίας του παιχνιδιού 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ

6.1 Αξιολόγηση προσβασιµότητας

Κατά την ανάπτυξη ιστότοπου

δοθεί στη προσβασιµότητα του

αναπτυχθεί για αυτό το σκοπό

αλφαβήτας για παιδιά µε αυτισµό

σκοπό και συστήνεται από τον

ελέγχου παρουσιάζονται στην παρακάτω

Εικόνα  6.1: Αξιολόγηση

 

Όπου διαπιστώνεται πως δεν

ελέγχοντας την αντίστοιχη ιστοσελίδα

Στη συνέχεια αν προσθέσουµε

ιστοσελίδες και έλεγχο του κώδικα

Εικόνα  6.2: Επιλογή ελέγχου

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 - ΠΡΟΣΒΑΣΙΜΟΤΗΤΑ ΙΣΤΟΤΟΠΟΥ

Αξιολόγηση προσβασιµότητας  
ανάπτυξη ιστότοπου για παιδιά µε ειδικές ανάγκες µεγάλη µέριµνα

προσβασιµότητα του ιστότοπου σύµφωνα µε σχετικά διεθνή πρότυπα

αυτό το σκοπό. Για το λόγο αυτό αρχικά θα ελεγχθεί το παιχνίδι

παιδιά µε αυτισµό, από το εργαλείο AChecker που αναπτύχθηκε

συστήνεται από τον οργανισµό W3C. Τα αποτελέσµατα εκτέλεσης

παρουσιάζονται στην παρακάτω εικόνα: 

Αξιολόγηση παιχνιδιού εκµάθησης αλφαβήτας µε το εργαλείο

διαπιστώνεται πως δεν εντοπίστηκε κανένα πρόβληµα στο παιχνίδι που

αντίστοιχη ιστοσελίδα µε βάση το πρότυπο WCAG 2.0 (Level

αν προσθέσουµε στον έλεγχο που πραγµατοποιεί το εργαλείο

έλεγχο του κώδικα HTML της αντίστοιχης σελίδας: 

Επιλογή ελέγχου κώδικα HTML για σφάλµατα στο εργαλείο

ΙΣΤΟΤΟΠΟΥ 

µεγάλη µέριµνα θα πρέπει να 
σχετικά διεθνή πρότυπα που έχουν 

ελεγχθεί το παιχνίδι εκµάθησης της 
που αναπτύχθηκε για αυτόν τον 

αποτελέσµατα εκτέλεσης του σχετικού 

 

µε το εργαλείο AChecker 

στο παιχνίδι που αναπτύχθηκε, 
Level AA). 

πραγµατοποιεί το εργαλείο AChecker στις 

 

στο εργαλείο AChecker 
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∆ιαπιστώνεται πως το εργαλείο

σελίδας του παιχνιδιού εκµάθησης

 

Εικόνα  6.3: Αποτελέσµατα ελέγχου

 

Με προσεκτική όµως ανάγνωση

τους αναφέρονται σε αντικείµενα

για την ανάπτυξη του παιχνιδιού

την τελική επιβράβευση ολοκλήρωσης

της σελίδας) και του αντικειµένου

χειροκροτήµατος για την επιβράβευση

Ο έλεγχος σφαλµάτων στον

τελευταίας έκδοσης της γλώσσας

W3C. Επιλέγοντας στο αντίστοιχο

έκδοση HTML 5: 

Εικόνα  6.4: Επιλογή προτύπου

 

∆ιαπιστώνεται για το παιχνίδι

περιλαµβάνει κανένα σχετικό σφάλµα

πως το εργαλείο AChecker εντοπίζει 21 σφάλµατα στον κώδικα

παιχνιδιού εκµάθησης της αλφαβήτας που αναπτύχθηκε. 

Αποτελέσµατα ελέγχου κώδικα HTML για σφάλµατα από το εργαλείο

όµως ανάγνωση των σφαλµάτων που εντοπίστηκαν, διαπιστώνεται

σε αντικείµενα της τελευταίας έκδοσης της HTML 5, που χρησιµοποιήθηκαν

του παιχνιδιού. Πρόκειται για τα αντικείµενα CANVAS 
επιβράβευση ολοκλήρωσης του παιχνιδιού µε κοµφετί που πέφτει από

του αντικειµένου AUDIO (χρησιµοποιείται για την αναπαραγωγή

για την επιβράβευση του χρήστη). 
σφαλµάτων στον κώδικα HTML σελίδας που περιλαµβάνει

έκδοσης της γλώσσας HTML, υπάρχει σχετικό εργαλείο ελέγχου από

στο αντίστοιχο εργαλείο ελέγχου, ο έλεγχος να πραγµατοποιηθεί

Επιλογή προτύπου αξιολόγησης του κώδικα HTML σελίδας στο

για το παιχνίδι που αναπτύχθηκε πως ο κώδικας HTML
κανένα σχετικό σφάλµα: 

σφάλµατα στον κώδικα HTML της 

 

σφάλµατα από το εργαλείο AChecker 

στηκαν διαπιστώνεται πως όλα 
που χρησιµοποιήθηκαν 

 (χρησιµοποιείται για 
που πέφτει από το πάνω µέρος 
για την αναπαραγωγή ήχων 

περιλαµβάνει αντικείµενα της 
εργαλείο ελέγχου από τον οργανισµός 

πραγµατοποιηθεί µε βάση την 

 

σελίδας στο διαδίκτυο 

HTML του παιχνιδιού δεν 
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Εικόνα  6.5: Έλεγχο σφαλµάτων

 

Επίσης, ελέγχοντας την εγκυρότητα

εφαρµογή παιχνιδιού, αξιολογήθηκε

ελέγχου εγκυρότητας αρχείων

 

Σχήµα  6.1: Έλεγχο σφαλµάτων

Όπως διαπιστώνεται από τα αποτελέσµατα

στα αρχεία CSS του παιχνιδιού

6.2 Εκτέλεση παιχνιδιού

Όπως αναφέρθηκε στις προδιαγραφές

προσβασιµότητα εκτέλεσης 
Χρησιµοποιώντας το σχετικό εργαλείο

αποτελεσµατικής πρόσβασης σε

το παιχνίδι εκµάθησης της αλφαβήτας

 

Έλεγχο σφαλµάτων στον κώδικα HTML 5 του παιχνιδιού εκµάθησης

ελέγχοντας την εγκυρότητα των αρχείων στυλ CSS που χρησιµοποιούνται

παιχνιδιού αξιολογήθηκε ο ιστότοπος που αναπτύχθηκε µε το

τητας αρχείων CSS από τον οργανισµό W3C: 

Έλεγχο σφαλµάτων στα αρχεία στυλ CSS της εφαρµογής παιχνιδιού

διαπιστώνεται από τα αποτελέσµατα ελέγχου, δεν εντοπίστηκε κανένα

του παιχνιδιού. 

παιχνιδιού µε κινητά τηλέφωνα 
αναφέρθηκε στις προδιαγραφές ανάπτυξης του παιχνιδιού, σκοπός

εκτέλεσης του παιχνιδιού µε έξυπνες συσκευές (Smartphone
το σχετικό εργαλείο που έχει αναπτυχθεί από το Google

πρόσβασης σε έναν ιστότοπο µε χρήση κινητού τηλεφώνου διαπιστώνεται

σης της αλφαβήτας που αναπτύχθηκε, ικανοποιεί τον σχετικό

 

παιχνιδιού εκµάθησης της αλφαβήτας 

που χρησιµοποιούνται στην 
αναπτύχθηκε µε το σχετικό εργαλείο 

 

εφαρµογής παιχνιδιού 

εντοπίστηκε κανένα σχετικό σφάλµα 

παιχνιδιού, σκοπός είναι η 
Smartphone) και  tablets. 
Google για τη δυνατότητα 

τηλεφώνου διαπιστώνεται πως 
ικανοποιεί τον σχετικό περιορισµό: 
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Εικόνα  6.6: Έλεγχος προσβασιµότητας

Η σχεδίαση και εµφάνιση

χρησιµοποιεί ο χρήστης. Κατά

του χρήστη και ανάλογα προσαρµόζεται

προσοµοιωτές έξυπνων τηλεφώνων

ιστοσελίδα http://mobiletest.me/
χρησιµοποιείται από κινητή συσκευή

διαθέσιµο πλάτος και ύψος της

Η αρχική σελίδα έναρξης του

παρακάτω εικόνα, όπου το πλαίσιο

το παιχνίδι προσπελάσετε από κινητή

 

Εικόνα 

Έλεγχος προσβασιµότητας παιχνιδιού εκµάθησης αλφαβήτας από

από σχετικό εργαλείο της Google 

εµφάνιση των αντικειµένων στη σελίδα βασίζεται στη

χρήστης Κατά τη φόρτωση της σελίδας ελέγχονται οι διαστάσεις

ανάλογα προσαρµόζεται η σχεδίαση του παιχνιδιού Χρησιµοποιώντας

λεφώνων (Smartphone) και προσοµοιωτές συσκευών

http://mobiletest.me/ διαπιστώνεται πως η εµφάνιση της σελίδας προσαρµόζεται

από κινητή συσκευή και επιπροσθέτως προσαρµόζεται ανάλογα

και ύψος της οθόνης της κινητής συσκευής. 
σελίδα έναρξης του παιχνιδιού µε χρήση συσκευής iPhone 

όπου το πλαίσιο εµφάνισης των γραµµάτων της αλφαβήτας αποκρύπτεται

προσπελάσετε από κινητή συσκευή: 

 

Εικόνα  6.7: Σελίδα έναρξης παιχνιδιού µε χρήση iPhone

 

αλφαβήτας από κινητή συσκευή 

βασίζεται στη συσκευή που 
ελέγχονται οι διαστάσεις της συσκευής 

παιχνιδιού. Χρησιµοποιώντας 
προσοµοιωτές συσκευών tablet από την 

της σελίδας προσαρµόζεται όταν 
ανάλογα σύµφωνα µε το 

 παρουσιάζεται στη 
αλφαβήτας αποκρύπτεται όταν 

iPhone 
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Στη συνέχεια µε βάση το πλάτος

κατά τη διάρκεια εκτέλεσης

διαθέσιµων επιλογών καρτών µε

 

Εικόνα  6.8: Προσπέλαση παιχνιδιού

συσκευή Nokia Lumia

 

Κατά την εκτέλεση του παιχνιδιού

µετακινούνται στο κάτω µέρος

χώρος δεξιά του χώρου εκτέλεσης

για προσωπικούς ή φορητούς υπολογιστές

 

Εικόνα  6.10: Προβολή στατιστικών

τηλέφωνο

6.3 Εκτέλεση παιχνιδιού

Μια από τις προδιαγραφές του

παιχνιδιού χρησιµοποιώντας οποιονδήποτε

βάση το πλάτος της οθόνης της συσκευής που χρησιµοποιείται

εκτέλεσης του παιχνιδιού µια ή δυο κάρτες ανά γραµµή

επιλογών καρτών µε γράµµατα για τον χρήστη: 

 

Προσπέλαση παιχνιδιού µε 
Lumia 920 

Εικόνα  6.9: Προσπέλαση παιχνιδιού

iPad Mini

εκτέλεση του παιχνιδιού τα αποτελέσµατα και οδηγίες χρήσης

κάτω µέρος της οθόνης της κινητής συσκευής, καθώς δεν υπάρχ

χώρου εκτέλεσης του παιχνιδιού, όπως συµβαίνει µε την έκδοση

φορητούς υπολογιστές: 

 

Προβολή στατιστικών σε κινητό 
τηλέφωνο 

Εικόνα  6.11: Προβολή οδηγιών

κινητό τηλέφωνο

παιχνιδιού µε διάφορους φυλλοµετρητές 

προδιαγραφές του παιχνιδιού είναι η δυνατότητα αποτελεσµατικής

χρησιµοποιώντας οποιονδήποτε από τους βασικότερους φυλλοµετρητές

χρησιµοποιείται, προβάλλονται 
ανά γραµµή προβολής των 

 

Προσπέλαση παιχνιδιού µε Apple 
Mini  

οδηγίες χρήσης του παιχνιδιού 
καθώς δεν υπάρχει διαθέσιµος 
µε την έκδοση του παιχνιδιού 

 

Προβολή οδηγιών χρήσης σε 
κινητό τηλέφωνο 

αποτελεσµατικής εκτέλεσης του 
βασικότερους φυλλοµετρητές που είναι 
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διαθέσιµοι στην αγορά. Με την εκτέλεση του παιχνιδιού µε τους τέσσερις (4) βασικότερους 
φυλλοµετρητές: 

1. Internet Explorer 

 

Εικόνα  6.12: Εκτέλεση παιχνιδιού µε Internet Explorer 

2. Mozilla Firefox 

 

Εικόνα  6.13: Εκτέλεση παιχνιδιού µε Mozilla Firefox 
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3. Google Chrome 

 

Εικόνα  6.14: Εκτέλεση παιχνιδιού µε Google Chrome 

4. Safari   

 

Εικόνα  6.15: Εκτέλεση παιχνιδιού µε Safati 

 

∆ιαπιστώνεται πως η ιστοσελίδα – παιχνίδι εκµάθησης της αλφαβήτας για αυτιστικά παιδιά, 
µπορεί να εκτελεστεί αποτελεσµατικά µε τη χρήση οποιουδήποτε φυλλοµετρητή. 

Εκτελώντας τον αντίστοιχο έλεγχο (προσβασιµότητας ιστότοπου µε διαφορετικούς 
φυλλοµετρητές), µε σχετικά εργαλεία που είναι διαθέσιµα στο διαδίκτυο (Power Mapper), 
διαπιστώνονται ανάλογα συµπεράσµατα. Στον παρακάτω πίνακα απεικονίζονται τα 
αποτελέσµατα αξιολόγησης προσβασιµότητας µε διάφορούς φυλλοµετρητές του ιστότοπου – 
παιχνιδιού, που αναπτύχθηκε στα πλαίσια της παρούσας έρευνας: 
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Πίνακας  6.1: Αποτελέσµατα

 

Από τα αποτελέσµατα αξιολόγησης

κατά την εκτέλεση του παιχνιδιού

7.0, 8.0) και BlackBerry (εκδόσεις

έλλειψη υποστήριξης από τους

AUDIO, όπως περιγράφεται

προσβασιµότητας φυλλοµετρητών

 

Εικόνα  6.16: Ερµηνεία αποτελεσµάτων

 

Όπως περιγράφεται στην

προσβασιµότητας ιστοσελίδας

του µαθητή δε θα µπορούν να

εκδόσεις BlackBerry (αντικείµενο

Επίσης δε θα είναι δυνατή η
τέλος του παιχνιδιού στις αντίστοιχες

Τα δυο αντικείµενα (AUDIO 
της ιστοσελίδας – παιχνίδι, από

HTML 5, της τελευταίας έκδοσης

Αποτελέσµατα αξιολόγησης προσβασιµότητας ιστότοπου µε χρήση

φυλλοµετρητών (Power Matter) 

 

αποτελέσµατα αξιολόγησης διαπιστώνεται πως πιθανώς παρουσιάζονται

του παιχνιδιού µε χρήση παλαιών εκδόσεων του Internet
εκδόσεις προηγούµενες του 7.1). Ο λόγος που συµβαίνει

υποστήριξης από τους αντίστοιχους φυλλοµετρητές των αντικειµένων

περιγράφεται από το λογισµικό που χρησιµοποιήθηκε κατά

φυλλοµετρητών: 

Ερµηνεία αποτελεσµάτων αξιολόγησης προσβασιµότητας ιστότοπου

εργαλείου Power Mapper 

περιγράφεται στην ερµηνεία των αποτελεσµάτων αξιολόγησης

ιστοσελίδας µε χρήση διαφορετικών φυλλοµετρητών, οι ήχοι

µπορούν να αναπαραχθούν σε παλιές εκδόσεις Internet Explorer 
αντικείµενο AUDIO). 

είναι δυνατή η εµφάνιση του εφέ πτώσης κοµφετί στην οθόνη

ιδιού στις αντίστοιχες παλιές εκδόσεις φυλλοµετρητών (αντικείµενο

αντικείµενα (AUDIO και CANVAS) που δηµιουργούν προβλήµατα

παιχνίδι, από παλιές εκδόσεις ορισµένων φυλλοµετρητών αποτελούν

τελευταίας έκδοσης HTML στην οποία βασίζεται η ανταποκρινόµενη

µε χρήση διαφόρων 

 

παρουσιάζονται προβλήµατα 
Internet Explorer (εκδόσεις: 

λόγος που συµβαίνει αυτό είναι η 
αντικειµένων CANVAS και 

χρησιµοποιήθηκε κατά την εξέταση 

 

προσβασιµότητας ιστότοπου µε χρήση του 

αξιολόγησης του ελέγχου 
, οι ήχοι επιβράβευσης 

εκδόσεις Internet Explorer και παλιές 

στην οθόνη του χρήστη µε το 
φυλλοµετρητών αντικείµενο CANVAS). 

προβλήµατα στη προσπέλαση 
φυλλοµετρητών αποτελούν µέρος της 

η ανταποκρινόµενη σχεδίαση 
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ενός ιστότοπου για αποτελεσµατική πρόσβαση ενός ιστότοπου µε τη χρήση διαφόρων φορητών 
συσκευών. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 - ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

7.1 Συµπεράσµατα έρευνας  

Στο πλαίσιο σχεδιασµού µιας ιστοσελίδας, η προσβασιµότητα αποτελεί ένα µέτρο – δείκτη, 
σχετικά µε την ευκολία πρόσβασης σε εκείνη από οποιοσδήποτε µε τη χρήση οποιουδήποτε 
µέσου, καθώς επίσης και την ευκολία στην ανάγνωση και κατανόησης των περιεχοµένων της 
ιστοσελίδας. 

Για την ανάπτυξη ενός ιστότοπου για άτοµα µε ειδικές ανάγκες, απαιτείται µεγαλύτερη 
προσπάθεια σε σχέση µε την ανάπτυξη ενός ιστότοπου που απευθύνεται στο γενικότερο 
πληθυσµό. Θα πρέπει ο σχετικός ιστότοπος να ικανοποιεί τις σχετικές προδιαγραφές (WCAG 
2.0) που έχουν διατυπώσει σχετικοί οργανισµοί (W3C) σχετικά µε την προσβασιµότητα ενός 
ιστότοπου από άτοµα µε ειδικές ανάγκες. 

Επίσης, σύµφωνα µε τις σύγχρονες τάσεις στο διαδίκτυο, ένας ιστότοπος θα πρέπει να είναι 
προσβάσιµος µε χρήση φορητών συσκευών, χωρίς να επηρεάζονται οι διαθέσιµες λειτουργίες 
ενός ιστότοπου, από τη συσκευή που χρησιµοποιείται για τη προσπέλασή του. Όπως αναφέρθηκε 
και παραπάνω, ο αριθµός χρηστών που χρησιµοποιούν το κινητό τηλέφωνο για πρόσβαση στους 
διαδίκτυο, είναι µεγαλύτερος από τον αριθµό χρηστών που χρησιµοποιούν προσωπικό 
υπολογιστή για πρόσβαση στο διαδίκτυο 

Επιπροσθέτως, ένας ιστότοπος θα πρέπει να µπορεί να προσπελαστεί αποτελεσµατικά µε τη 
χρήση οποιουδήποτε φυλλοµετρητή, χωρίς να θέτει περιορισµούς στο χρήστη σχετικά µε το 
ποιόν φυλλοµετρητή θα πρέπει εκείνος να χρησιµοποιεί. 

Για τον έλεγχο των παραπάνω απαιτήσεων δεν αρκεί ο έλεγχος του κατασκευαστή µε σχετική 
πλοήγηση στους ιστότοπους µε χρήση διαφορετικών φυλλοµετρητών και χρήση διαφορετικών 
συσκευών, αλλά απαιτείται ο ολοκληρωµένος έλεγχος µε τη χρήση σχετικών εργαλείων που 
έχουν αναπτυχθεί από διεθνείς οργανισµούς για το λόγο αυτό. Ο αντίστοιχος έλεγχος είναι 
απαραίτητος όπως συστήνεται από τον οργανισµό W3C, αν επιθυµείται ένας ιστότοπος να 
είναι προσβάσιµος από άτοµα µε ειδικές ανάγκες. Όπως αναφέρει ο Tim Berners-Lee 
διευθυντής του W3C και εφευρέτης του παγκόσµιου ιστού  “Η µεγάλη δύναµη του διαδικτύου 
έγκειται στην καθολικότητά (universality) του. H πρόσβαση σε έναν ιστότοπο από όλους -  
ανεξαρτήτως της αναπηρίας που µπορεί να διαθέτει ένας χρήστης - αποτελεί σηµαντικό παράγοντα, 
που θα πρέπει να λαµβάνεται υπόψη κατά τη σχεδίαση ενός ιστότοπου”. 

Παράλληλα µε την ανάπτυξη ενός εκπαιδευτικού ιστότοπου που απευθύνεται σε συγκεκριµένη 
οµάδα ατόµων µε ειδικές ανάγκες, θα πρέπει να προσαρµοστεί η λειτουργική σχεδίαση του 
αντίστοιχου ιστότοπου στα χαρακτηριστικά των ιδιαίτερων µαθησιακών δυσκολιών που 
παρουσιάζει η συγκεκριµένη οµάδα χρηστών ή µαθητών. 

Κάθε ειδική µαθησιακή δυσκολία παρουσιάζει ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και προκειµένου να 
είναι αποτελεσµατική µια εκπαιδευτική εφαρµογή που έχει ως σκοπό την αντιµετώπιση της 
συγκεκριµένης µαθησιακής δυσκολίας, θα πρέπει να ληφθούν υπόψη οι ιδιαιτερότητες της 
αντίστοιχης µαθησιακής δυσκολίας. 

Στα πλαίσια της παρούσας έρευνας αναπτύχθηκε εκπαιδευτικό λογισµικό για αυτιστικούς 
µαθητές. Προκειµένου το αντίστοιχο λογισµικό να είναι αποτελεσµατικό στην εκπαίδευση 
αυτιστικών παιδιών, προσαρµόστηκε στις ιδιαιτερότητες και τις ανάγκες των αυτιστικών 
µαθητών. Πιο συγκεκριµένα, προστέθηκαν απαιτήσεις για: 
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• Λιτό εκπαιδευτικό περιβάλλον 

• Απλό στη χρήση εκπαιδευτικό περιβάλλον 

• Άµεση ανατροφοδότηση στις επιλογές - απαντήσεις του χρήστη  

• Χρήση στοιχείων ελέγχου για την εστίαση της προσοχής του µαθητή 

• Χρήση χρωµατισµών για τη διαφοροποίηση των διαφορετικών γραµµάτων, στα πρώτα 
στάδια εξάσκησης του µαθητή 

• Συνέπεια ανταπόκρισης του περιβάλλοντος στις διάφορες κινήσεις – αποφάσεις του 
χρήστη 

• Επιβράβευση µε υποστήριξη γραφικών κατά την προσδοκώµενη απάντηση του µαθητή, 
µε σκοπό την ενθάρρυνση των εκπαιδευοµένων 

• Απουσία αρνητικής επισήµανσης λανθασµένων αποφάσεων του αυτιστικού µαθητή, 
παρά µόνο επισήµανση της σωστής απάντησης σε περίπτωση λάθους εκ µέρους του 
χρήστη 

• Τακτικές επαναλήψεις της ίδιας άσκησης µε σκοπό τη συγκράτηση και αποµνηµόνευσή 
της 

Αν η εφαρµογή που αναπτύχθηκε για παράδειγµα απευθυνόταν σε µαθητές µε δυσκολίες στην 
όραση, θα έπρεπε να υπάρξει ειδική µέριµνα στην επιλογή χρωµάτων, επισήµανσης µε έντονα 
χρώµατα των επιλογών χρήστη και ευκρίνειας στις εικόνες που χρησιµοποιήθηκαν για να 
αυξηθεί η αποτελεσµατικότητα χρήσης από µαθητές µε προβλήµατα στην όραση.  

Επιπροσθέτως, µια εκπαιδευτική εφαρµογή θα πρέπει να παρακολουθεί και να ενηµερώνει 
τους µαθητές, το δάσκαλο και τους γονείς για την πορεία απόδοσης του χρήστη. Όσο καλή και 
αν είναι µια εφαρµογή αν δε µπορεί να αξιολογηθεί η αποτελεσµατικότητα χρήσης της, δε 
µπορεί να υποστηρίξει αποτελεσµατικά τη µάθηση των εκπαιδευοµένων καθώς δεν µπορεί να 
ενηµερωθεί ο δάσκαλος ή ο γονέας για την πορεία επίτευξης των εκπαιδευτικών στόχων, µε 
χρήση της αντίστοιχης εφαρµογής. 

Συνοψίζοντας, µια εφαρµογή που απευθύνεται για µαθητές µε ειδικές ανάγκες θα πρέπει να 
είναι προσαρµοσµένη στις ιδιαίτερες µαθησιακές δυσκολίες που παρουσιάζουν οι µαθητές 
στους οποίους απευθύνεται, θα πρέπει να είναι δυνατή η αξιολόγηση του βαθµού υποστήριξης 
της εφαρµογής στην επίτευξη των εκπαιδευτικών σκοπών που στοχεύει και θα πρέπει η 
εφαρµογή να µπορεί να εκτελεστεί αποτελεσµατικά, ανεξαρτήτως του µέσου - συσκευής που 
χρησιµοποιείται για την προσπέλασή της. 

7.2 Περιορισµοί 

Βασικός περιορισµός της παρούσας έρευνας αποτελεί η έλλειψη αξιολόγησης της εφαρµογής 
που αναπτύχθηκε από δασκάλους αυτιστικών παιδιών ή από γονείς αυτιστικών παιδιών 
σχετικά µε την υποστήριξη που παρέχουν στους αυτιστικούς µαθητές κατά την εκµάθηση της 
αλφαβήτας. Η εφαρµογή αξιολογήθηκε µονάχα ως προς τη συµµόρφωσή της προς τις συστάσεις 
του W3C σχετικά µε τη προσβασιµότητας ιστότοπων για άτοµα µε ειδικές ανάγκες, καθώς επίσης 
και για τη φιλικότητα εκτέλεσης του παιχνιδιού µε χρήση φορητών συσκευών (κινητά τηλέφωνα, 
tablet). 
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Η λειτουργικότητα της εφαρµογής – παιχνίδι, σχετικά µε την συµµόρφωσή της µε τα ειδικά 
χαρακτηριστικά που θα πρέπει να διαθέτει ένα εκπαιδευτικό λογισµικό που απευθύνεται σε 
αυτιστικά παιδιά, βασίστηκε σε σχετική βιβλιογραφική ανασκόπηση και την κρίση - αξιολόγηση 
του ερευνητή της παρούσας έρευνας, χωρίς να ληφθεί υπόψη η ανατροφοδότηση του τελικού 
χρήστη, δηλαδή του παιδιού στο φάσµα του αυτισµού ούτε του δασκάλου ή του γονιού. 

∆εν πραγµατοποιήθηκε εκτέλεση του παιχνιδιού που αναπτύχθηκε από αυτιστικά παιδιά, 
προκειµένου να παρατηρηθεί το ενδιαφέρον των σχετικών παιδιών για την εκτέλεση του 
παιχνιδιού, την αντίδρασή τους κατά τις επιβραβεύσεις του παιχνιδιού και την αντίδρασή τους 
κατά την επισήµανση από το παιχνίδι περί λάθους απάντησης εκ µέρους του χρήστη.  

Τέλος, δεν υπάρχουν στοιχεία από την εκτέλεση του παιχνιδιού από αυτιστικούς µαθητές 
σχετικά µε τον βαθµό υποστήριξης του παιχνιδιού στην εκµάθηση της αλφαβήτας για αυτιστικά 
παιδιά και πιθανή βελτίωση της βαθµολογίας που λαµβάνουν σε περισσότερες επαναλήψεις της 
εκτέλεσης του παιχνιδιού. 

7.3 Προτάσεις για µελλοντικές έρευνες 

Χρήσιµο θα ήταν σε επόµενη έρευνα να εξεταστεί η αποτελεσµατικότητα εκµάθησης της 
αλφαβήτας µε την εκτέλεση του παιχνιδιού που αναπτύχθηκε, κατόπιν εκτεταµένης χρήσης του 
από αυτιστικούς µαθητές. Επίσης, κατόπιν αλλαγής των εικόνων της εφαρµογής µε άλλες εικόνες 
(πχ εικόνες µε νούµερα για εκµάθηση των αριθµών, εικόνες µε ζώα για εκµάθηση του ζωικού 
βασιλείου), µε σκοπό την αξιολόγηση της αποτελεσµατικότητας χρήσης της ίδιας εφαρµογής για 
την υποστήριξη εκµάθησης άλλων γνώσεων - εννοιών. 

Επίσης, χρήσιµη επέκταση της εφαρµογής που αναπτύχθηκε θα µπορούσε να αποτελέσει η 
διασύνδεσή της µε βάση δεδοµένων, προκειµένου να καταγράφονται οι επιδόσεις των µαθητών 
σε µεταγενέστερες εκτελέσεις του ίδιου παιχνιδιού ή τροποποιηµένου παιχνιδιού µε διαφορετικές 
εικόνες για την υποστήριξη εκµάθησης άλλων γνώσεων. Σε αντίστοιχη περίπτωση θα 
απαιτούνταν η προσθήκη στην εφαρµογή δυνατότητα εγγραφής χρηστών στο σύστηµα, σύνδεσης 
χρηστών στο σύστηµα και διατήρηση ιστορικού εκτέλεσης του παιχνιδιού σε βάση δεδοµένων. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ I - [ΚΩ∆ΙΚΑΣ] 

Το σύνολο του κώδικα που αναπτύσσεται παραδίδεται σε CD που συνοδεύει την εργασία. 
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