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ΠΕΡΙΛΗΨΗ  
Στη µελέτη αυτή αναλύονται τα βασικά χαρακτηριστικά της εκπαιδευτικής εφαρµογής “Ελληνική 
Νοηµατική Γλώσσα (Ε.Ν.Γ.) – Βασικό Λεξιλόγιο / 1”, η οποία προορίζεται για την εκµάθηση της 
Ελληνικής Νοηµατικής Γλώσσας από ένα ευρύ φάσµα χρηστών. Λόγω της απουσίας του ήχου, 
ενός ισχυρού στοιχείου αλληλεπίδρασης εφαρµογής-χρήστη, γίνεται προσπάθεια ώστε η έλλειψη 
αυτή να εξισορροπηθεί µε τη χρήση άφθονου οπτικού στοιχείου. Η εφαρµογή παρουσιάζει 
ευκολία στο χειρισµό και απλότητα στη λειτουργία της. ∆ηµιουργεί αλληλεπίδραση µε το χρήστη 
και προσφέρει ανατροφοδότηση. Ανήκει στην κατηγορία του λογισµικού εξάσκησης – 
εκγύµνασης (drill & practice) και λειτουργεί µε βάση τα πρότυπα των Θεωριών της 
Συµπεριφοράς. Μερικά πρώτα αποτελέσµατα της αξιολόγησης αποτελέσµατος από ένα δείγµα 
ακουόντων χρηστών, δείχνουν τη θετική επίδρασή της στη µάθηση καθώς και τη θετική επίδραση 
µερικών σηµαντικών παραγόντων σχετικών µε τη λειτουργικότητά της καθώς και των µέσων 
παρουσίασης της πληροφορίας. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Σχεδίαση εκπαιδευτικού λογισµικού, εκπαιδευτικό λογισµικό, ΤΠΕ, ΑΜΕΑ.  
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Η ενσωµάτωση των τεχνολογιών της πληροφορίας και επικοινωνίας στο πεδίο της εκπαίδευσης 

των Κωφών δεν ακολουθεί µέχρι σήµερα τους ταχείς ρυθµούς διείσδυσης που συµβαίνει σε 
άλλους εκπαιδευτικούς χώρους. Ωστόσο, µέσα από τις λίγες προσπάθειες υιοθέτησης των νέων 
αυτών τεχνολογιών στην εκπαίδευση των Κωφών, έχει γίνει φανερό, πως προσφέρονται 
σηµαντικές δυνατότητες ανάπτυξης και ενίσχυσης των δεξιοτήτων της επικοινωνίας αλλά και της 
µάθησης. 
Μέχρι πριν από λίγα χρόνια, η χρήση των νέων τεχνολογιών στην εκπαίδευση των Κωφών, 

ενέπλεκε ειδικό, κυρίως, υλικό (hardware) και σχεδόν καθόλου εφαρµογές λογισµικού 
(Destombes, 1993; Elsendoorn & Lampropoulou, 1997; Παναγιωτακόπουλος & Λαµπροπούλου, 
2003). Σηµειώνεται όµως, πως αυτό το ειδικό υλικό σπάνια ξέφευγε από τα όρια του εργαστηρίου. 
Οι λόγοι που συνέτειναν σ’ αυτό είναι κυρίως δύο: 
• Το υψηλό του κόστος. Οι εταιρείες που θα µπορούσαν να το παράγουν µαζικά και να το 

διαθέσουν είναι αδιάφορες λόγω του µικρού πλήθους της οµάδας – στόχου. 
• Οι Κωφοί σε κάθε χώρα χρησιµοποιούν τη δική τους Νοηµατική Γλώσσα. Έτσι περιορίζεται 

το εύρος της αγοράς. 
Αυτά τα µεγάλα εµπόδια, για τη δηµιουργία συνθηκών ενίσχυσης των δεξιοτήτων της 

επικοινωνίας και εκπαίδευσης στο χώρο των Κωφών, υπερπηδήθηκαν µερικώς τα τελευταία 
χρόνια µε την εξέλιξη της τεχνολογίας και τη χρήση των εφαρµογών πολυµέσων. Με τη διάθεση 
φθηνών και ισχυρών µικροεπεξεργαστικών συστηµάτων, έγινε εφικτή η δηµιουργία σχετικά 
φθηνού λογισµικού πολυµέσων, εκτελέσιµου σε κοινά συστήµατα. Έτσι άρχισε η ανάπτυξη και 
διάδοση εφαρµογών πολυµέσων για την εκπαίδευση των Κωφών σε διάφορα µαθήµατα. Παρά τα 
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προηγούµενα, υπάρχει σηµαντική έλλειψη λογισµικού για την εκπαίδευση των Κωφών αλλά και 
για την εκµάθηση της Ελληνικής Νοηµατικής Γλώσσας (Ε.Ν.Γ.). 
Στη µελέτη αυτή αναλύεται η λειτουργία του προγράµµατος “Ελληνική Νοηµατική Γλώσσα 

(Ε.Ν.Γ.) –Βασικό Λεξιλόγιο /1”, το οποίο κατασκευάστηκε κατά τη διάρκεια του 2003 στα πλαίσια 
του Προγράµµατος ΕΠΕΑΕΚ ΙΙ – ΥΠ.Ε.Π.Θ. µε τίτλο “Επιµόρφωση – Εξειδίκευση στην 
Εκπαίδευση Κωφών και Βαρηκόων” από τη Μονάδα Αγωγής Κωφών και το Εργαστήριο Η/Υ και 
Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας του Π.Τ.∆.Ε. του Πανεπιστηµίου Πατρών. Το λογισµικό απευθύνεται 
σε ενηλίκους που µαθαίνουν την Ε.Ν.Γ., σε κωφά παιδιά που δε γνωρίζουν την Ε.Ν.Γ., σε γονείς 
κωφών παιδιών και σε ακούονται παιδιά που θέλουν να µάθουν την Ε.Ν.Γ. Στόχος της εφαρµογής 
είναι η εκµάθηση µερικών εκατοντάδων βασικών – καθηµερινών λέξεων στην Ε.Ν.Γ. 
 
ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΚΟ ΠΛΑΙΣΙΟ 
Σύµφωνα µε τους Gilbert & Moore (1998), ένα βασικό χαρακτηριστικό των εκπαιδευτικών 

εφαρµογών, η αλληλεπίδραση, βοηθά το χρήστη να µετατραπεί από παθητικός δέκτης σε ενεργό 
µέλος της µαθησιακής διαδικασίας. Οι εκπαιδευτικές εφαρµογές για κωφούς ή βαρήκοους, 
δοµούνται µε ένα ισχυρό στοιχείο των πολυµέσων, τον ήχο, σε καθολική ή µερική απουσία. Η 
αλληλεπίδραση χρήστη – προγράµµατος µε βάση το στοιχείο αυτό είναι µειωµένη ή ανύπαρκτη. 
Για να αντισταθµιστεί το προηγούµενο πρόβληµα, αυξάνεται η οπτική πληροφορία, η οποία 
πρέπει να καλύπτει όσο γίνεται περισσότερο την έλλειψη της ηχητικής πληροφορίας. Η οπτική 
πληροφορία για το σκοπό αυτό, πρέπει να διακρίνεται από την υψηλή της ποιότητα και την 
απόλυτη σχέση της µε το περιεχόµενο (Peek & Jans, 1985). Εν τούτοις, αν από την εφαρµογή 
παράγονται και ακουστικά σήµατα, αυτά θα πρέπει τουλάχιστον να καλύπτουν τη ζώνη 
συχνοτήτων των ακουστικών βαρηκοΐας (Παναγιωτακόπουλος, 2003). 
Η παροχή οπτικής πληροφορίας µε τη χρήση µόνον κειµένου δεν προδιαθέτει ευχάριστα το 

χρήστη και µπορεί να δηµιουργήσει πρόβληµα όταν η οµάδα – στόχος έχει µικρή ηλικία και δεν 
γνωρίζει ανάγνωση. Επιπλέον, στις µικρές ηλικίες, το περιεχόµενο του κειµένου πρέπει να είναι 
προσεκτικά επιλεγµένο. Οι λέξεις που θα χρησιµοποιηθούν πρέπει να είναι κατανοητές από τους 
µικρούς κωφούς µαθητές, οι οποίοι συνήθως έχουν σηµαντικές δυσκολίες στη γλώσσα σε σχέση 
µε τους ακούοντες συνοµηλίκους τους. Σε µερικές τέτοιες περιπτώσεις, το πιθανό λάθος κατά την 
απάντηση σε µια ερώτηση της εκπαιδευτικής εφαρµογής µπορεί να µην προέρχεται από έλλειψη 
γνώσεων, αλλά µπορεί να έχει ως αιτία το λεξιλόγιο που χρησιµοποιείται. 
Μια εκπαιδευτική εφαρµογή για Κωφούς, η οποία µπορεί να βρεθεί σε διάφορες καταστάσεις 

πρέπει απαραίτητα να ειδοποιεί µε οπτικό σήµα το χρήστη για την τρέχουσα κατάστασή της. Έτσι 
µόνο, θα µπορέσει να αντιληφθεί ο χρήστης, π.χ. αν απαιτείται κάποια ενέργεια εκ µέρους του. Αν 
µάλιστα, για τη διεξαγωγή κάποιας ενέργειας υπάρχει χρονικός περιορισµός, αυτό θα πρέπει να 
είναι απολύτως εµφανές, π.χ. µε µια γραµµή προόδου. 
Η εικόνα βίντεο µπορεί επίσης, να παίξει σηµαντικό ρόλο και να µεταφέρει εικονικά στοιχεία 

από το περιβάλλον στην οθόνη του υπολογιστή (Hofstetter, 1995; Boyle, 1997). Σηµειώνεται εδώ, 
πως οι Κωφοί µαθητές, είναι µαθητές συνήθως µε διαφορετική “πρώτη” γλώσσα, αφού στην 
πλειοψηφία τους, κατακτούν πρώτα τη Νοηµατική Γλώσσα, την οποία χρησιµοποιούν για να 
µάθουν στη συνέχεια την οµιλούµενη / γραπτή γλώσσα. Η Νοηµατική Γλώσσα, ως οπτική 
γλώσσα, µπορεί να συµπεριληφθεί µε τη βοήθεια λογισµικού πολυµέσων (κυρίως µε βίντεο) στα 
εκπαιδευτικά προγράµµατα. Έτσι, οι υπολογιστές µπορούν πλέον να συνδέσουν την οπτική 
παρουσίαση της πληροφορίας µε τη γραπτή αναπαράστασή της, εξασφαλίζοντας στους Κωφούς 
εύκολη πρόσβαση στη γνώση (Elsendoorn & Lampropoulou, 1997). 
Στις εφαρµογές για Κωφούς µαθητές ή για τους ακούοντες γονείς τους, κάποια στοιχεία τα οποία 

θεωρούνται αναγκαία και βασικά στην ανάπτυξη λογισµικού για ακούοντες, εδώ πρέπει να 
ενυπάρχουν σε υψηλότερο βαθµό. Για παράδειγµα (Παναγιωτακόπουλος & Λαµπροπούλου, 
2003): 
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• Η εγκατάσταση των εφαρµογών στον προσωπικό υπολογιστή του χρήστη να γίνεται εύκολα, 
και αν είναι δυνατόν χωρίς µηνύµατα που απαιτούν πολύπλοκες ενέργειες. 

• Η διεπιφάνεια χρήσης πρέπει να είναι εντελώς απλή και φιλική. 
• Ο χειρισµός των εφαρµογών πρέπει να είναι απλός, προσανατολισµένος απολύτως στη χρήση 

του ποντικιού. 
Η εκπαιδευτική εφαρµογή “Ελληνική Νοηµατική Γλώσσα (Ε.Ν.Γ.) – Βασικό Λεξιλόγιο /1” 

αναπτύχθηκε στο Εργαστήριο Η/Υ και Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας σε συνεργασία µε τη Μονάδα 
Αγωγής Κωφών στο Π.Τ.∆.Ε. του Πανεπιστηµίου Πατρών µε τη βοήθεια οµάδας ερευνητών και 
εκπαιδευτικών ειδικών στην αγωγή των Κωφών. Στόχος της εφαρµογής είναι να βοηθήσει στην 
εκµάθηση ενός βασικού λεξιλογίου της Ε.Ν.Γ. Για το σκοπό αυτό επιλέχτηκαν οµάδες λέξεων, 
συναφών µε θέµατα που αφορούν καθηµερινές δραστηριότητες. Παράλληλα ελήφθησαν υπόψη 
θέµατα που αναφέρονται στα σχολικά εγχειρίδια της Γλώσσας του ∆ηµοτικού Σχολείου. Για κάθε 
λέξη που χρησιµοποιεί η εφαρµογή δηµιουργήθηκε το αντίστοιχο εικονικό στοιχείο καθώς και το 
αντίστοιχο βίντεο.  
Η δηµιουργία του περιβάλλοντος διεπαφής έγινε µε βάση τη µέθοδο της πρωτοτυποποίησης και 

η ανάπτυξη της εφαρµογής στηρίχτηκε στο σπειροειδές µοντέλο (Βεσκούκης, 2000; Sommerville, 
2000). Θα µπορούσαµε να την εντάξουµε στο είδος των εκπαιδευτικών εφαρµογών εξάσκησης-
εκγύµνασης (drill & practice). Η θεωρία µάθησης που είναι ενσωµατωµένη σ’ αυτή ανήκει στο 
χώρο των Θεωριών της Συµπεριφοράς (Πόρποδας, 2000; Λεβέντης & Οικονοµίδης, 2000). 
 

 
Εικόνα 1: Η πρώτη εικόνα οθόνης µε τις κύριες επιλογές εργασιών της εκπαιδευτικής 

εφαρµογής. Κάτω δεξιά της εικόνας διακρίνονται δύο χειριστήρια µε τη βοήθεια των οποίων 
δίνονται βασικές πληροφορίες για το πρόγραµµα (µε Ε.Ν.Γ. ή µε κείµενο και ήχο). 

 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ, ∆ΟΜΗΣΗ ΚΑΙ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΑ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 
Η εκπαιδευτική εφαρµογή αναπτύχθηκε µε τη γλώσσα προγραµµατισµού Visual Basic 6.0. 

∆ιατίθεται σε ένα CD-ROM και εγκαθίσταται µε τη βοήθεια ειδικού προγράµµατος (installer) εξ 
ολοκλήρου στο σκληρό δίσκο του συστήµατος του χρήστη για την ταχύτερη απόδοση των 
αποσπασµάτων βίντεο που χρησιµοποιούνται. Η εγκατάσταση γίνεται µε ελάχιστες κινήσεις, µε τη 
χρήση CD αυτόµατης εκτέλεσης. Ο χειρισµός της εφαρµογής είναι προσανατολισµένος απολύτως 
στη χρήση του ποντικιού. Περιλαµβάνει δύο καταστάσεις – επίπεδα λειτουργίας. Το επίπεδο 
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παρουσίασης (εικόνα 2) και το επίπεδο εκµάθησης (εικόνα 3). 
 

 
Εικόνα 2: Μία εικόνα οθόνης από το επίπεδο παρουσίασης. ∆ιακρίνεται η ενεργή λέξη 
“Παπούτσια”, στην οποία βρίσκεται το ίχνος του δροµέα και η αντίστοιχη εικόνα της. 

 
Στο επίπεδο παρουσίασης, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να επιλέξει µία οµάδα λέξεων και να 

ταυτοποιήσει κάθε λέξη – έννοια µε το συνδεδεµένο εικονικό στοιχείο αλλά και µε το απόσπασµα 
βίντεο που την χαρακτηρίζει. Υπάρχει δυνατότητα πρόσβασης σε κάθε λέξη από κάθε οµάδα και 
επανάληψη του βίντεο ταυτοποίησης της λέξης στην Ε.Ν.Γ. όσες φορές επιθυµεί ο χρήστης. 
 

 
Εικόνα 3: Μία εικόνα οθόνης από την κατάσταση εκµάθησης. Έχει προηγηθεί απόσπασµα βίντεο 

που αντιστοιχεί σε κάποια από τις εµφανιζόµενες λέξεις. ∆ιακρίνεται η εικόνα της λέξης 
“αερόστατο” στην οποία βρίσκεται το ίχνος του δροµέα και η αντίστοιχη εικόνα της. Με απλό 

κλικ στη λέξη που επέλεξε  ο χρήστης γίνεται αποτίµηση της απάντησης. 
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Στο επίπεδο εκµάθησης, ο χρήστης µπορεί να επιλέξει µια οµάδα λέξεων από το κεντρικό µενού 
επιλογών. Στην οθόνη εµφανίζονται οι λέξεις της οµάδας και ένα ορθογώνιο πλαίσιο, στο οποίο 
εστιάζουν οι εικόνες και τα αποσπάσµατα βίντεο. Κάθε φορά, το πρόγραµµα δηµιουργεί µε τυχαία 
µεταβλητή ένα µονοδιάστατο πίνακα, στον οποίο εντάσσει τις εµφανιζόµενες λέξεις το βίντεο των 
οποίων θα προβληθεί πλέον σειριακά και τον αναδηµιουργεί όταν εξαντληθούν. Ειδικός 
αλγόριθµος εξισώνει πάντα δύο ή τέσσερα στοιχεία του προηγούµενου πίνακα. Με πίεση του 
ποντικιού µέσα στο ορθογώνιο πλαίσιο, εµφανίζεται το πρώτο βίντεο του πίνακα και ο χρήστης 
πρέπει να το ταυτοποιήσει πιέζοντας µε το ποντίκι πάνω σε συγκεκριµένη “ετικέτα” µε την 
αντίστοιχη λέξη. Μικρά κινούµενα σκίτσα µε χαρούµενη ή θλιµµένη όψη του δείχνουν άµεσα την 
επιτυχία ή την αποτυχία του συνοδευόµενα από κατάλληλους ήχους (για ακούοντες χρήστες). 
Αν για κάποιο λόγο ο χρήστης θέλει να ξαναδεί το βίντεο που επέλεξε το λογισµικό µπορεί να το 

κάνει, πιέζοντας απλά µέσα στο ορθογώνιο πλαίσιο προβολής του. Ένα χαρακτηριστικό καρτούν, 
του υποδεικνύει κάθε φορά το “χώρο αναφοράς” του, δηλαδή το χώρο στον οποίο απευθύνεται 
(σχεδιάγραµµα 1). 

 
Σχεδιάγραµµα 1: Η διαδικασία προβολής του βίντεο - ερεθίσµατος και των ενδεχόµενων 

κινήσεων, µε βάση την απόκριση του χρήστη. 
 
Εάν η απάντηση του χρήστη είναι λανθασµένη, ένα εικονίδιο (το λυχνάρι µε το τζίνι) του δείχνει 

πως µπορεί να του εµφανίσει τη σωστή (εικόνα 4). Με τη χρήση του εικονιδίου αυτού, ανοίγει ένα 
νέο “παράθυρο” και µέσα σ’ αυτό εµφανίζεται η σωστή λέξη, η εικόνα της αλλά και το βίντεο 
στην Ε.Ν.Γ. το οποίο την χαρακτηρίζει. 
 

 
Εικόνα 4: Μία εικόνα οθόνης από την κατάσταση εκµάθησης. Έχει προηγηθεί η λανθασµένη 
απάντηση του χρήστη και φαίνεται το “λυχνάρι µε το τζίνι” – εικονίδιο µέσω του οποίου ο 

χρήστης µπορεί να δει τη σωστή απάντηση. 
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Η ροή του προγράµµατος µετά την προβολή του βίντεο, το οποίο ζητείται να συνδέσει 

ο χρήστης µε µία από τις εικονιζόµενες λέξεις, φαίνεται στο σχεδιάγραµµα 2. 
 

 
Σχεδιάγραµµα 2: ∆ιάγραµµα των ενδεχόµενων κινήσεων του χρήστη µετά την απάντηση στο 

προβαλλόµενο βίντεο – ερέθισµα. 
 

 
Εικόνα 5: Η προβολή της ορθής απάντησης σε νέο “παράθυρο”. 

 
Κατάλληλες ετικέτες εµφανίζουν την πρόοδο του χρήστη και το ποσοστό των ορθών 

απαντήσεων. Όταν οι ερωτήσεις ξεπεράσουν – ανάλογα µε τη ρύθµιση του προγράµµατος – το 
150%, το 200% ή το 250% του πλήθους των λέξεων µιας οµάδας και η επιτυχία του χρήστη είναι 
µεγαλύτερη από 40%, εµφανίζεται κατάλληλο εικονίδιο το οποίο του δείχνει πως αποκτά το 
δικαίωµα, µετά το τέλος της εξάσκησης µε τις λέξεις της οµάδας, να ασχοληθεί µε σύνθεση 
εικόνας (παζλ). 
Σηµειώνεται πως στο επίπεδο Εκµάθησης λόγω της τυχαίας µεταβλητής, η σειρά προβολής των 

αποσπασµάτων βίντεο για ταυτοποίηση, είναι πάντα διαφορετική από εκτέλεση σε εκτέλεση του 
προγράµµατος. Έτσι, εξουδετερώνεται καθολικά η δυνατότητα αποµνηµόνευσης. 
 
Η σύνθεση εικόνας 
Η επιβράβευση του χρήστη όπως αναφέρθηκε, εκτός από το σκορ - την άµεση βαθµολόγησή 

του, γίνεται και µε σύνθεση εικόνας. Μέσα από την αξιολόγηση φάνηκε πως η παροχή κινήτρου 
αυτού του είδους, είναι ελκυστική ακόµα και σε χρήστες µεγάλης ηλικίας. 
Η εφαρµογή λειτουργεί µε τυχαία µεταβλητή στην επιλογή της εικόνας για σύνθεση, µέσα σε 

καθορισµένα διαστήµατα που καθορίζονται από την επίδοση του χρήστη. Οι διαθέσιµες εικόνες 
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είναι συνολικά εξήντα και υποδιαιρούνται σε τρεις οµάδες των είκοσι. Οι τρεις οµάδες 
αναλύονται αντίστοιχα σε 3Χ3, 4Χ4 και 5Χ5 τµήµατα - εικονίδια. 

 

 
Εικόνα 6: Η εικόνα της οθόνης στην κατάσταση σύνθεσης εικόνας. Το χειριστήριο “Β”, εφόσον 

θέλει ο χρήστης, επιτρέπει την εµφάνιση της υπό σύνθεση εικόνας σε µικρογραφία. 
 
Με βάση τις επιδόσεις του χρήστη επιλέγεται τυχαία από την εφαρµογή µία εικόνα µέσα σε ένα 

από τα τρία διαστήµατα. Για µέτριες επιδόσεις (40-60%) επιλέγεται η οµάδα των εικόνων µε 3Χ3 
τµήµατα, για καλές επιδόσεις (60-80%) η οµάδα των εικόνων µε 4Χ4 τµήµατα και για άριστες 
επιδόσεις (80-100%) η οµάδα των εικόνων µε 5Χ5 τµήµατα. Με τυχαία µεταβλητή επίσης, 
εµφανίζονται τα τµήµατα της υπό σύνθεση εικόνας δεξιά της οθόνης, ώστε ακόµα και αν κάποια 
στιγµή ο χρήστης κληθεί να συνθέσει την ίδια εικόνα, τα τµήµατά της να µη διατηρούν την ίδια 
σειρά από τη µια εµφάνιση στην άλλη. 
 
Η οµοιοµορφία, η συνέπεια στη σχεδίαση και η ανατροφοδότηση 
Στη σχεδίαση της εφαρµογής τηρήθηκε οµοιοµορφία και συνέπεια στην αισθητική – χρωµατική 

εµφάνιση της διεπιφάνειας χρήσης αλλά και στα χειριστήρια. Επίσης, ανάλογα µε το επίπεδο 
λειτουργίας τηρήθηκε µε συνέπεια η θέση του πλαισίου εµφάνισης εικόνας και βίντεο αλλά και 
των ετικετών µε τις παρουσιαζόµενες λέξεις, ώστε να υπάρχει ισορροπία στην εµφάνιση της 
εικόνας της οθόνης (Παναγιωτακόπουλος, Πιερρακέας & Πιντέλας, 2003). 
Σε κάθε σύνδεσµο (λέξη – εικόνα) η αλλαγή της µορφής του δροµέα, όταν αυτός περάσει από 

πάνω του, υποδεικνύει την υπάρχουσα σύνδεση. Η ανατροφοδότηση του προγράµµατος προς τον 
χρήστη είναι άµεση. Εκτός από τη συνεχή εµφάνιση  του σκορ που φανερώνει την πρόοδο του 
χρήστη, υπάρχει ανατροφοδότηση µε τη χρήση ετικετών σε κάθε χειριστήριο, οι οποίες 
εµφανίζονται όταν ο δροµέας παραµείνει ακίνητος για πολύ µικρό χρονικό διάστηµα πάνω σ΄ 
αυτά (χρήση tooltiptext). Οι ετικέτες µπορούν να του δείξουν τι πρέπει να κάνει (χειρισµός) ή τι 
ακριβώς γίνεται µε τη χρήση του αντίστοιχου χειριστηρίου (Παναγιωτακόπουλος, Πιερρακέας & 
Πιντέλας, 2004). 
 
Η ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ TΗΣ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ 
Η εφαρµογή κατασκευάστηκε µε συνεχή διαµορφωτική αξιολόγηση µε τη βοήθεια µικρής 
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οµάδας ακουόντων αλλά και κωφών χρηστών, οι οποίοι έκαναν παρατηρήσεις και υποδείξεις µετά 
από εξονυχιστική εξέταση κάθε πρωτοτύπου κατά την ανάπτυξη µε βάση το σπειροειδές µοντέλο. 
Παρά το γεγονός πως στην εφαρµογή δεν έχει πραγµατοποιηθεί τελική-συνολική αξιολόγηση σε 

πλήρη έκταση, έχουν ήδη ληφθεί µερικά πρώτα στοιχεία σχετικά µε την επίδρασή της στη 
µάθηση, όπως και για ορισµένους άλλους πολύ σηµαντικούς λειτουργικούς παράγοντες. Τα 
ενδεικτικά αποτελέσµατα αυτής της πρώτης αξιολόγησης αποτελέσµατος (Chinapah & Miron) 
ελήφθησαν από ένα δείγµα 63 ακουόντων προπτυχιακών και µεταπτυχιακών φοιτητών του 
Π.Τ.∆.Ε. του Πανεπιστηµίου Πατρών (άνδρες 30 - 47,6%, γυναίκες 33 - 52,4%), οι οποίοι 
εργάστηκαν µε το πρόγραµµα. Από αυτούς, 18 (28,6%) είχαν µικρή γνώση της Ε.Ν.Γ. και 45 
(71,4%) καθόλου. Έτσι λοιπόν:  
• Στην ερώτηση αν η εφαρµογή ανταποκρίνεται στους στόχους της, µε αναµενόµενη απάντηση 

στην κλίµακα Likert: καθόλου=1, 2, 3, 4, 5=αρκετά, οι απαντήσεις του δείγµατος (Ν=62) 
ήσαν: 1: 0 (0%), 2: 0 (0%), 3: 4 (6,3%), 4: 12 (19,0 %) και 5: 46 (73%). Στις απαντήσεις του 
δείγµατος υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές όπως προκύπτει από την υψηλή τιµή 
του χ2 (χ2=48,12; df=2; p<0,001). Επίσης, δεν παρατηρήθηκε διαφορά µεταξύ αυτών που 
γνωρίζουν και αυτών που δεν γνωρίζουν την Ε.Ν.Γ. (x2=1,75; df=2; p>0,05, φ=0,168; 
p>0,05, Cramer’s V=0,168; p>0,05). 

• Στην ερώτηση πόσο χρήσιµη και ενδιαφέρουσα από µαθησιακής άποψης ήταν γενικά η 
εφαρµογή, µε αναµενόµενη απάντηση στην κλίµακα Likert: βαρετή/όχι χρήσιµη=1, 2, 3, 4, 
5=ενδιαφέρουσα/χρήσιµη, οι απαντήσεις του δείγµατος (Ν=63) ήσαν: 1: 0 (0%), 2: 1 (1,6%), 
3: 3 (4,8 %), 4: 18 (28,6%) και 5: 41 (65,1%). Στις απαντήσεις του δείγµατος στην 
προηγούµενη ερώτηση υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές όπως προκύπτει από την 
υψηλή τιµή του χ2 (χ2=63,16; df=3; p<0,001). Επίσης, δεν παρατηρήθηκε διαφορά µεταξύ 
αυτών που γνωρίζουν και αυτών που δεν γνωρίζουν Ε.Ν.Γ. (x2=2,84; df=3; p>0,05, φ=0,212; 
p>0,05, Cramer’s V=0,212; p>0,05). 

• Στην ερώτηση για τη βελτίωση της ικανότητας επικοινωνίας µε την κοινότητα των Κωφών 
µετά τη σύντοµη εξάσκηση µε την εφαρµογή, µε αναµενόµενη απάντηση στην κλίµακα 
Likert: δεν βελτιώθηκε=1, 2, 3, 4, 5=βελτιώθηκε πολύ, οι απαντήσεις του δείγµατος ήσαν: 1: 
3 (4,8%), 2: 4 (6,3%), 3: 12 (19,0 %), 4: 23 (36,5%) και 5: 18 (28,6%). Στις απαντήσεις του 
δείγµατος υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές όπως προκύπτει από την τιµή του χ2 
(χ2=25,16; df=4; p<0,001). Επίσης, δεν παρατηρήθηκε διαφορά µεταξύ αυτών που γνωρίζουν 
και αυτών που δεν γνωρίζουν Ε.Ν.Γ. (x2=9,05; df=4; p>0,05, φ=0,388; p>0,05, Cramer’s 
V=0,388; p>0,05). 

 
Τα αποτελέσµατα του µη παραµετρικού τεστ Friedman στην ιεράρχηση γενικών παραγόντων 

του προγράµµατος όπως: ευκολία στη χρήση, χρωµατική αισθητική, κατανόηση λειτουργίας, 
αλληλεπίδραση χρήστη – εφαρµογής και κίνητρο χρήσης, ήσαν τα εξής (x2=117,75; df=5; p<0,001): 

 
Παράγων Mean Rank 
Ευκολία στη χρήση του προγράµµατος 1,93 
Κατανόηση λειτουργίας του προγράµµατος 2,61 
Επίτευξη στόχων 3,19 
Αλληλεπίδραση χρήστη – εφαρµογής 3,58 
Κίνητρο χρήσης (σκορ – παζλ) 4,85 
Χρωµατική αισθητική του προγράµµατος 4,85 

Πίνακας 1: Αποτελέσµατα του µη παραµετρικού τεστ στην ιεράρχηση των προηγούµενων 
παραγόντων της εφαρµογής 

 
Από τον προηγούµενο πίνακα 1, φαίνεται πως το δείγµα θεώρησε ως τον πιο σηµαντικό 
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παράγοντα του προγράµµατος την ευκολία χρήσης και ακολούθως την κατανόηση της λειτουργίας 
του. Οι απόψεις του δείγµατος για το θέµα αυτό δεν διαφοροποιούνται µεταξύ φύλου, ούτε µεταξύ 
αυτών που γνωρίζουν Ε.Ν.Γ. και αυτών που δεν γνωρίζουν. 

 
Τα αποτελέσµατα του µη παραµετρικού τεστ Friedman στην ιεράρχηση των στοιχείων των 

πολυµέσων του προγράµµατος, όπως: εικόνα βίντεο, εικόνα και γραφικά, κείµενο, ήχος και κίνηση 
αναφορικά µε την ποιότητά τους, ήσαν τα εξής (x2=61,7; df=4; p<0,001): 

 
Παράγων Mean Rank 
Βίντεο 1,97 
Εικόνα και γραφικά 2,66 
Κίνηση 2,88 
Κείµενο 3,36 
Ήχος 4,14 

Πίνακας 2: Αποτελέσµατα του µη παραµετρικού τεστ στην ιεράρχηση των προηγούµενων 
παραγόντων της εφαρµογής 

 
Από τον πίνακα 2, φαίνεται πως το δείγµα θεώρησε ότι υψηλότερη ποιότητα από όλα τα 

στοιχεία πολυµέσων έχει το βίντεο και ακολούθως οι εικόνες και τα γραφικά. Η άποψη αυτή δεν 
διαφοροποιείται µεταξύ φύλου, ούτε µεταξύ αυτών που γνωρίζουν Ε.Ν.Γ. και αυτών που δεν 
γνωρίζουν.  

 
Τα αποτελέσµατα του µη παραµετρικού τεστ Friedman στην ιεράρχηση των παραγόντων εικόνα 

βίντεο, εικόνα και γραφικά, κείµενο, ήχος και κίνηση, αναφορικά µε τη βοήθεια που θεωρούν πως 
προσέφεραν στη µάθηση έχουν σύµφωνα µε το δείγµα ως εξής (x2=135,01; df=4; p<0,001): 

 
Παράγων Mean Rank 
Βίντεο 1,54 
Εικόνα και γραφικά 2,20 
Κείµενο 3,26 
Κίνηση 3,33 
Ήχος 4,66 

Πίνακας 3: Αποτελέσµατα του µη παραµετρικού τεστ στην ιεράρχηση των προηγούµενων 
παραγόντων της εφαρµογής 

 
Όπως φαίνεται στον πίνακα 3, το δείγµα θεώρησε ότι υψηλότερη µαθησιακή βοήθεια 

προσφέρει από την εφαρµογή το βίντεο και ακολούθως οι εικόνα και τα γραφικά (κάτι που είναι 
απολύτως λογικό). Τα αποτελέσµατα αυτά και πάλι δεν διαφοροποιούνται µεταξύ φύλου, ούτε 
µεταξύ αυτών που γνωρίζουν Ε.Ν.Γ. και αυτών που δεν γνωρίζουν. 
 
ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
Στη µελέτη αυτή αναλύθηκαν τα βασικά χαρακτηριστικά της εκπαιδευτικής εφαρµογής 

“Ελληνική Νοηµατική Γλώσσα (Ε.Ν.Γ.) – Βασικό Λεξιλόγιο / 1”, η οποία προορίζεται για την 
εκµάθηση βασικών λέξεων της Ελληνικής Νοηµατικής Γλώσσας από ένα ευρύ φάσµα χρηστών. 
Η εφαρµογή διακρίνεται από ιδιαιτερότητα στον τρόπο παράθεσης του περιεχοµένου λόγω της 

απουσίας ενός ισχυρού στοιχείου αλληλεπίδρασης µε το χρήστη: του ήχου. Προκειµένου να 
εξισορροπηθεί η απουσία του ήχου χρησιµοποιήθηκε κατάλληλο εικονικό - οπτικό στοιχείο. 
Η εφαρµογή λειτουργεί εύκολα και απλά. ∆ιακρίνεται από συνέπεια στην αισθητική της, και από 

εργονοµία στη λειτουργία των χειριστηρίων της. Είναι προσανατολισµένη απολύτως στη 
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λειτουργία µε τη χρήση του ποντικιού. Ανήκει στην κατηγορία του λογισµικού εξάσκησης – 
εκγύµνασης (drill & practice) και λειτουργεί µε βάση τα πρότυπα των Θεωριών της 
Συµπεριφοράς. 
Η αλληλεπίδραση µε το χρήστη είναι βασικό στοιχείο της, όπως επίσης και η ανατροφοδότηση 

που προσφέρει σε κάθε επίπεδο λειτουργίας, η οποία είναι άµεση. 
Τέλος, στη µελέτη αυτή παρουσιάστηκαν µερικά πρώτα αποτελέσµατα αξιολόγησης 

αποτελέσµατος από ένα φάσµα ακουόντων χρηστών, τα οποία δείχνουν τη θετική επίδρασή της 
στη µάθηση καθώς και την επίδραση µερικών σηµαντικών παραγόντων σχετικών µε τη 
λειτουργικότητά της, της επίτευξης του σκοπού υλοποίησης καθώς και των µέσων παρουσίασης 
της πληροφορίας (εικόνα βίντεο, εικόνα και γραφικά, κείµενο, ήχος, κίνηση). 
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