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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η  έννοια «εµπειρία µε τους υπολογιστές» (ΕΥ) είναι σηµαντική προφανώς γιατί διαδραµατίζει ένα 
διαµορφωτικό ρόλο στη µετέπειτα συµπεριφορά, αποτελεί µια έκφραση της συσσωρευτικής 
επίδρασης στην έκθεση στον υπολογιστή και σε σχετικά µε αυτόν συµβάντα. Απουσιάζει όµως από 
τις ερευνητικές καταγραφές ένας ολοκληρωµένος και ενιαίος ορισµός της έννοιας, γεγονός που 
καθιστά δύσκολη τη µελέτη και σύνθεση διαφορετικών ερευνητικών αποτελεσµάτων. Ο στόχος της 
έρευνας αυτής είναι διπλός: α) η περιγραφή των εµπειριών που βιώνουν οι µαθητές-φοιτητές µε τους 
υπολογιστές µέσα από πολλαπλές προοπτικές προσέγγισης του φαινοµένου β) η αξιολόγηση της 
συµβολής των προοπτικών αυτών στη µέτρησή της έννοιας «ΕΥ». Παρουσιάζεται σχετική έρευνα 
που διεξήχθη σε 81 πρωτοετείς φοιτητές του τµήµατος Πληροφορικής του Α.Π.Θ 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: εµπειρία µε τους υπολογιστές, στάση απέναντι στον υπολογιστή 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
  Απουσιάζει από τις ερευνητικές καταγραφές ένας ολοκληρωµένος και ενιαίος ορισµός της 
έννοιας «εµπειρία µε τους υπολογιστές» (ΕΥ), µια θεµελιωµένη κατασκευή για την αποτίµησή 
της (Kay 1993, Potosky 1998, Garland 2003). Παρόλα αυτά η έννοια ΕΥ χρησιµοποιείται σε 
πολυάριθµες έρευνες µε αποτέλεσµα να είναι αδύνατη η συσχέτιση, η διασταύρωση και η 
σύνθεση σχετικών ερευνητικών αποτελεσµάτων. Πολλές φορές αποτελέσµατα διαφορετικών 
ερευνών έρχονται σε σύγκρουση µεταξύ τους  και αυτό φαίνεται να οφείλεται στην διαφορετική 
προσέγγιση καταγραφής της έννοιας. H συγκεκριµένη έρευνα δεν επιδιώκει να καταγράψει τους 
παράγοντες που αποκαλύπτουν όλες τις πτυχές της «ΕΥ» αλλά προσπαθεί να αποσαφηνίσει 
διαφορετικές – πολλές φορές παράλληλες, συµπληρωµατικές και αλληλοκαλυπτόµενες – 
διαστάσεις της «ΕΥ», µιας έννοιας καθηµερινής που χρησιµοποιείται µε συγκεχυµένο τρόπο στις 
διαφορετικές καταγραφές.  
  Η κύρια αξία της δηµιουργίας µιας τέτοιας κατασκευής έγκειται στην ανάγκη συµπερίληψής 
της σε προβλεπτικά συµπεριφορικά µοντέλα αλλά και σε περιγραφικά µοντέλα που 
αποκαλύπτουν την καθηµερινή σχέση των ατόµων µε τους υπολογιστές. Παραδειγµατικά η ΕΥ 
έχει συσχετιστεί µε τις στάσεις απέναντι στο διαδίκτυο – internet attitudes - (Liaw S.-S.,2002), 
µε την ευχαρίστηση από τη χρήση των υπολογιστών – computer satisfaction - (Harrison A. 
1996), µε τη γνώση και την αυτοπεποίθηση στο χειρισµό των ηλεκτρονικών υπολογιστών – 
computer knowledge, computer confidence – (Levine T. 1998), µε τα κίνητρα χρήσης του 
υπολογιστή (Coffin R. 1999), µε το άγχος χρήσης των υπολογιστών – computer anxiety - 
(Anderson A., 1996). Επιπρόσθετα, η ΕΥ είναι καθοριστική και για το σχεδιασµό διδακτικών 
στρατηγικών σε προσαρµοστικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Η εµπειρία µε τους υπολογιστές 
είναι σηµαντική γιατί διαδραµατίζει ένα διαµορφωτικό (άλλοτε καθοριστικό και άλλοτε όχι) 
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ρόλο στη µετέπειτα συµπεριφορά, αποτελεί µια έκφραση συσσωρευτικής επίδρασης στην 
έκθεση στον υπολογιστή και σε σχετικά µε αυτόν γεγονότα. ∆ιαφορετικές εµπειρίες, 
διαφορετικές επιπτώσεις στην αίσθηση του ελέγχου, στη διάθεση επαναχρησιµοποίησης, στις 
προσπάθειες επίλυσης προβληµάτων, στην αξιολόγηση της χρησιµότητας των υπολογιστών κτλ.  
  Ταυτόχρονα, η ΕΥ αποτελεί µια δυναµική µεταβλητή αφενός γιατί τα χαρακτηριστικά της 
µεταβάλλονται µε τη διαρκή ενσωµάτωση και σύνθεση νέων εµπειριών και αφετέρου γιατί 
αλλοιώνεται µε το πέρασµα του χρόνου. Η γενικότερη µελέτη των εµπειριών των νέων µε ένα 
νέο τεχνούργηµα του πολιτισµού µας, µπορεί να µας εφοδιάσει µε σηµαντικές γνώσεις για τις 
αρνητικές επιπτώσεις των υπολογιστών και να τροφοδοτήσει τον επαναπροσδιορισµό 
εκπαιδευτικών πολιτικών και στόχων. 
 
ΜΕΤΡΩΝΤΑΣ ΤΗΝ ΕΥ 
  Πώς µπορούµε να συλλάβουµε και να µετρήσουµε την έννοια της εµπειρίας απέναντι σε ένα 
αντικείµενο που επιτρέπει ένα τεράστιο εύρος συµπεριφορών; Πολλοί ερευνητές  θεωρούν τη 
συχνότητα της χρήσης (ή απλούστερα τη χρήση – computer use) ή το χρονικό διάστηµα από την 
πρώτη επαφή µε τους υπολογιστές, ως κατασκευές ισοµορφικές µε την εµπειρία µε τους 
υπολογιστές και χρησιµοποιούν τους όρους ισοδύναµα (Smith 1999). Υποστηρίζουν ότι ένα άτοµο 
έχει µεγάλη εµπειρία  µε τους υπολογιστές όταν τους χρησιµοποιεί για πολλά χρόνια. Είναι δυνατό 
όµως κάποιος να έχει «µεγάλη εµπειρία» µε ένα λογισµικό αλλά µικρή γνώση για αυτό λόγω του 
περιορισµένου εύρους συµπεριφορών που επαναλαµβανόµενα επιδεικνύει. Είναι φανερό ότι 
υπάρχουν επιπλέον κρίσιµοι ποιοτικοί παράγοντες των εµπειριών όπως το πεδίο συµπεριφορών 
που επιδεικνύει τα χρόνια αυτά, οι πηγές γνώσης, η επίδραση του κοινωνικού περιβάλλοντος κτλ. 
Παρότι τα πλεονεκτήµατα µιας απλουστευµένης προσέγγισης της έννοιας, όπως η δηµιουργία µιας 
εύκολα µετρήσιµης µεταβλητής, είναι θεµιτά, οι προσπάθειες για την προσέγγιση της έννοιας 
µέσα από µοναδιαίες µεταβλητές µέτρησης (π.χ. ποσότητα εµπειρίας, χρόνος χρήσης) έχουν 
οδηγήσει σε εκφυλισµό της κατασκευής (Smith C. 1999, 2000). Με τέτοιες θεωρήσεις 
απορρίπτουµε τις δυνατότητες συστηµατικότερης διαφοροποίησης βάσει της εµπειρίας, 
αποκλείουµε τα υποκειµενικά χαρακτηριστικά της που την καθιστούν ζήτηµα προσωπικό και 
συνεπώς µοναδικό-ιδιαίτερο για τον καθέναν.  
  Επίσης, βασική παρανόηση που συναντάται στη βιβλιογραφία είναι η χρήση του όρου της 
εµπειρίας έναντι αυτού της γνώσης και αντίστροφα. Έτσι, για παράδειγµα, η εµπειρία σε ένα 
πρόγραµµα επεξεργασίας κειµένου, αντιστοιχίζεται µε τις εκτιµώµενες γνώσεις για αυτό. Στο 
Webster’s Collegiate Dictionary η εµπειρία ορίζεται ως η «άµεση συµµετοχή σε γεγονότα ή 
γνώση, δεξιότητα ή πρακτική που προέρχεται από την άµεση παρατήρηση ενός γεγονότος» ενώ η 
γνώση ορίζεται ως «το γεγονός ή η συνθήκη του να γνωρίζεις κάτι µε οικειότητα µέσω εµπειριών 
ή συσχέτισης». Εποµένως γνώση και εµπειρία συνδέονται άµεσα µέσω σχέσης προαπαιτήσεων και 
προσδιορισµού, αλλά δεν ταυτίζονται. 
  Τα ζητούµενα κατά τη δική µας προσπάθεια καταγραφής της ΕΥ είναι δυο: α) να περιγράψουµε 
τις διαφορετικές πτυχές της πραγµατικότητας που βιώνουν οι µαθητές-φοιτητές και να 
εµβαθύνουµε στις υποκειµενικές τους διαστάσεις, να κατανοήσουµε ποιες είναι οι προηγούµενες 
εµπειρίες τους, πως διαφέρουν και κατά πόσο τα επιµέρους χαρακτηριστικά τους µπορούν να 
συσχετισθούν µε τις στάσεις τους, τις γνώσεις τους, τις προθέσεις τους κτλ. β) να αξιολογήσουµε 
τις διαφορετικές προσεγγίσεις για την µέτρηση της ΕΥ και να εξάγουµε µια νέα που µπορεί να 
αποκαλύψει καλύτερα τις εµπειρίες ατόµων που ξεκινούν τη σταδιοδροµία τους στη τριτοβάθµια 
εκπαίδευση (αντίστοιχο παράδειγµα ερευνητικής καταγραφής Hakkarainen K. 2000). Για να 
επιτύχουµε τους δυο αυτούς στόχους συγκεντρώσαµε διάφορες ερευνητικές καταγραφές που 
χρησιµοποιούν την ΕΥ και συνθέσαµε τις προσεγγίσεις τους σε συγκεκριµένες προοπτικές. Οι 
προοπτικές αυτές προφανώς τέµνονται και αλληλοσυµπληρώνονται αλλά ταυτόχρονα παρέχουν 
µια µεγαλύτερη και µεθοδικότερη κάλυψη της έννοιας. 
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ΠΡΟΟΠΤΙΚΕΣ ΤΗΣ ΕΥ 
Λίγες είναι οι ερευνητικές καταγραφές που ασχολούνται µε την τεκµηρίωση της έννοιας της ΕΥ. 
Πολύ περισσότερες όµως είναι αυτές που τη χρησιµοποιούν µέσα από µια απλουστευτική 
προσέγγιση. Για να αναδείξουµε την πολυπλοκότητα της έννοιας και να την εξετάσουµε, 
αναπτύξαµε ερωτηµατολόγιο µε ερωτήσεις που προσπαθούν να καλύψουν διαφορετικές 
προοπτικές του φαινοµένου. Επειδή ο αριθµός των ερωτήσεων είναι µεγάλος (138), παραθέτουµε 
παραδειγµατικά ερωτήσεις από κάθε κατηγορία στον πίνακα 1. Πρέπει να σηµειώσουµε ότι κάθε 
κατηγορία µπορεί επιπρόσθετα να περιλαµβάνει διαφορετικούς τύπους ερωτήσεων από αυτές που 
παρουσιάζονται στο πίνακα. H ολοκληρωµένη µορφή του ερωτηµατολογίου βρίσκεται στη 
διεύθυνση (http://ierg.csd.auth.gr/surveys/freshman2003/Quest2003.pdf).  
 
1. Αντικειµενικές και Υποκειµενικές εµπειρίες 
  Η αντικειµενική ΕΥ (Smith 1999) προσπαθεί να αποτιµήσει µε ποσοτικό τρόπο την άµεση 
ενασχόληση µε τον υπολογιστή, πόσο συχνά συµβαίνει, ποια είναι η έντασή της και σε ποιο βαθµό 
είναι εφικτή. Για την µέτρησή της χρησιµοποιούµε δυο οµάδες ερωτήσεων: α) Μια που αφορά την 
ποσότητα της χρήσης (σωρευτική χρήση υπολογιστή, την ένταση και τη συχνότητα χρήσης) β) και 
µια δεύτερη που αφορά στις ευκαιρίες χρήσης δηλαδή στη διαθεσιµότητα πόρων που καθιστούν 
εφικτή τη χρήση των υπολογιστικών τεχνολογιών (π.χ. σχολείο, σπίτι, εργασία)[1.1].  
  Η υποκειµενική ΕΥ (Smith 1999) ορίζεται ως µια ψυχολογική κατάσταση που αντανακλά τις 
σκέψεις και τα αισθήµατα που το άτοµο αποδίδει σε ένα υπολογιστικό γεγονός. Τα συναισθήµατα 
και οι σκέψεις που συνοδεύουν συγκεκριµένες συµπεριφορές είναι υποκειµενικές εφόσον ανήκουν 
σε ένα µοναδικό άτοµο και είναι άµεσα γνωστές µόνο σε αυτό. Υπαρκτό υπολογιστικό γεγονός 
χαρακτηρίζουµε οποιαδήποτε εµπειρία που άµεσα ή έµµεσα συµπεριλαµβάνει τους υπολογιστές. 
Η υποκειµενική ΕΥ είναι µια συσχέτιση στη µνήµη µεταξύ της κατηγορίας που ονοµάζεται 
«υπολογιστής» και των ιδιοτήτων και σκέψεων που σχετίζονται µε τις αντίστοιχες εµπειρίες. Τα 
χαρακτηριστικά της υποκειµενικής εµπειρίας είναι φανερό ότι µπορούν να παρατηρηθούν µόνο 
έµµεσα π.χ. παρακολουθώντας τις συνθήκες που επικρατούν τη στιγµή του γεγονότος ή της 
συµπεριφοράς, µετρώντας άλλες κατασκευές που αποκαλύπτουν τη στάση του ατόµου απέναντι 
στους υπολογιστές, ζητώντας από τα ίδια τα άτοµα την αυτοαξιολόγηση των εµπειριών τους 
(προσλαµβανόµενες εµπειρίες).  Έκφανση των υποκειµενικών εµπειριών µπορούν να 
χαρακτηριστούν ορισµένες κατασκευές όπως η προσλαµβανόµενη χρησιµότητα (perceived 
usefulness) (Karahanna E. 1999), το άγχος χρήσης του υπολογιστή (computer anxiety) (Beckers J. 
2001), η αίσθηση αυτοδυναµίας χειρισµού του υπολογιστή (computer self-efficacy) (Torkzadeh G. 
2002), η προσλαµβανόµενη ευκολία χρήσης (ease of use) κτλ1. [1.2].  
 
2. Η εµπειρία ως παρελθοντικό µεµονωµένο γεγονός 
  Η έννοια της εµπειρίας εµφανίζεται στη βιβλιογραφία επίσης µε τη µορφή συγκεκριµένων 
παρελθοντικών γεγονότων. Η συγκεκριµένη προσέγγιση εµπεριέχει τα χαρακτηριστικά της 
αντικειµενικής και υποκειµενικής προοπτικής που περιγράφηκαν προηγουµένως αλλά 
πλαισιώνεται επιπλέον από συγκεκριµένες συνθήκες και αποτελέσµατα. Μεταβλητές 
προσδιορισµού των γεγονότων µπορεί να αποτελούν το περιβάλλον, ο στόχος, ο ρόλος του χρήστη 
και τα αποτελέσµατα της εµπειρίας (αναλύονται εκτενέστερα σε επόµενη παράγραφο). 
Υποθέτουµε ότι συγκεκριµένες στιγµές έχουν σηµαδέψει το παρόν µε µια αρκετά διάφανη σχέση. 
Τέτοιο παράδειγµα αποτελούν οι εµπειρίες αρνητικών γεγονότων (Holt D. 2000) που έχει 
αποδειχθεί ότι συνδέονται µε την αύξηση της φυσιολογικής, συναισθηµατικής-συµπεριφορικής 
δραστηριότητας και γνωστικής ανάλυσης και θεωρούνται σηµαντικές πηγές ατοµικής ανάπτυξης 

                                                 
1 Η ανάλυση της υποκειµενικής προοπτικής της ΕΥ αναλύεται εκτενώς σε άλλη εργασία (Σιώζος 2004) 
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που µπορεί να επηρεάσουν τη µελλοντική γνώση, τις δεξιότητες, τα κίνητρα κτλ. Τέτοια γεγονότα 
µπορεί να είναι η δυσκολία εγκατάστασης ενός νέου λογισµικού, η έλλειψη τεκµηρίωσης κτλ. 
  Συνήθως για τα γεγονότα αυτά εξετάζουµε (Holt D. 2000)  
Α) Τη συχνότητα εµφάνισής τους. Όσο περισσότερο συχνά συµβαίνει ένα ιδιαίτερο γεγονός, τόσο 
περισσότερο πιθανό είναι να οδηγήσει προς ένα συγκεκριµένο τύπο συµπεριφοράς. 
Β) Το πόσο πρόσφατα έχει συµβεί. H χρονική ακολουθία των γεγονότων συνδέεται άµεσα µε την 
πιθανότητα ανάκλησής τους. Ένα γεγονός που έχει συµβεί στο κοντινό παρελθόν είναι 
περισσότερο πιθανό να επηρεάσει τη τρέχουσα χρήση. Ο χρήστης µπορεί να το ανακαλέσει και να 
το περιγράψει µε καλύτερο τρόπο. 
Γ) τη «δριµύτητα» του γεγονότος – προσλαµβανόµενες συνέπειες. Όσο πιο έντονο είναι το 
γεγονός τόσο περισσότερο πιθανό είναι ο χρήστης να αναζητήσει τις αιτίες και τις συνθήκες που 
προηγήθηκαν και να επαναπροσδιορίσει τη συµπεριφορά του µετά τις νέες αξιολογικές κρίσεις 
του. 
Καταγράψαµε τις τρεις αυτές πτυχές για τέσσερις συχνά εµφανιζόµενες κατηγορίες «αρνητικών» 
υπολογιστικών γεγονότων: προβλήµατα απόκτησης δεξιοτήτων χρήσης, διαχείρισης δεδοµένων, 
προβληµατική λειτουργία του υλικού, προβληµατική λειτουργία του λογισµικού. 
 
3. Η εµπειρία ανάλογα µε το πλαίσιο εµφάνισης (περιβάλλον, στόχος, ρόλος) 
3.1 Περιβάλλον 
 Ως περιβάλλον της εµπειρίας προσδιορίζουµε τα χαρακτηριστικά εκείνα του κοινωνικού, 
τεχνικού, οικονοµικού και θεσµικού περιβάλλοντος που συµµετέχουν στη διαµόρφωση της 
εµπειρίας. Πρέπει να σηµειώσουµε ότι η σχέση του ατόµου µε το περιβάλλον µπορεί να είναι 
παθητική ή ενεργητική πράγµα που σηµαίνει ότι το άτοµο είτε απλά λαµβάνει στοιχεία από το 
περιβάλλον του είτε συµµετέχει και το συνδιαµορφώνει. 
  Γενικότερα ως κοινωνικό περιβάλλον των εµπειριών µπορούµε να θεωρήσουµε την κουλτούρα 
των οµάδων που συµµετέχουµε και που αποτελείται από τρόπους κατηγοριοποίησης εµπειριών, 
πιστεύω, στάσεων, ιδανικών, ρόλων, νορµών και αξιών - το ανθρώπινο µέρος του περιβάλλοντος. 
Το κοινωνικό περιβάλλον παραµένει σηµαντικός παράγοντας αν και η έννοια του υπολογιστή 
αποτελεί πλέον αναπόσπαστο τµήµα της κουλτούρας µας και η πλειοψηφία των νέων ανθρώπων 
θεωρεί ότι είναι σε θέση να τους κατανοήσει και να διασκεδάσει µε τη χρήση τους. Παράδειγµα 
τέτοιου περιβάλλοντος αποτελεί η οικογένεια όπου σε ένα δίκτυο χρηστών (γονείς και παιδιά) 
αναπτύσσεται µια σειρά κανόνων για τη συνεργατική χρήση του οικιακού υπολογιστή. Ερευνητές 
έχουν αποδώσει στη δοµή τέτοιων δικτύων συγκεκριµένους ρόλους για το γυναικείο φύλο 
(Downes T. 1999). Επίσης έχει αναφερθεί ότι τα παιδιά οικογενειών που βρίσκονται σε ανώτερες 
οικονοµικές τάξεις πέρα από την ευκολότερη πρόσβαση στο απαιτούµενο υλικό ενθαρρύνονται 
και µέσα από τη µικροκουλτούρα της οικογένειας (τις στάσεις των γονιών κτλ). Στο συγκεκριµένο 
τµήµα του ερωτηµατολογίου αναζητούµε τις σχέσεις-στάσεις των ατόµων του κοντινού 
περιβάλλοντος µε τους υπολογιστές [3.1.1]. 
  Ως τεχνικό περιβάλλον  αναφέρουµε τα τεχνικά χαρακτηριστικά του ηλεκτρονικού συστήµατος 
µε το οποίο βρισκόµαστε σε αλληλεπίδραση. Η ταχύτητα επεξεργασίας, η ύπαρξη δυνατοτήτων 
εγγραφής ήχου και βίντεο, το µέγεθος της οθόνης, η δυνατότητα εκτύπωσης, η ταχύτητα 
διασύνδεσης µε το διαδίκτυο κτλ., προσδιορίζουν το εύρος και την ποιότητα των εµπειριών που 
µπορεί κάποιος να βιώσει κατά τη χρήση του υπολογιστή. [3.1.2] 
  Το οικονοµικό περιβάλλον αναφέρεται στην δυνατότητα αγοράς του υλικού και λογισµικού. Οι 
υπολογιστές αποτελούν καταναλωτικό αγαθό υψηλών οικονοµικών απαιτήσεων τόσο για την 
αγορά όσο και για τη συντήρησή τους. Η αδυναµία αγοράς-αναβάθµισης ενός υπολογιστή ή 
απόκτησης βοηθητικών εξαρτηµάτων, αποτελεί διαµορφωτικό βίωµα για τις στάσεις 
ατόµων.[3.1.3] 
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  Σε θεσµικά πλαίσια όπως π.χ. στο σχολείο, οι συνιστώσες δυνάµεις διαµόρφωσης των εµπειριών 
έχουν ιδιότητες που ξεπερνούν ορισµένες φορές τα µεµονωµένα χαρακτηριστικά της 
αλληλεπίδρασης των ατόµων µε τους υπολογιστές, καθιστώντας σηµαντική τη µελέτη των 
χαρακτηριστικών τους. Παραδειγµατικά, η διδασκαλία της Πληροφορικής µέσα στα πλαίσια του 
προγράµµατος σπουδών του Λυκείου µέσα σε εργαστήρια, δηµιουργεί εµπειρίες που εµπίπτουν 
στα πλαίσια των εµπειριών που διαµορφώνονται από το θεσµό του σχολείου. Στο τµήµα αυτό µας 
ενδιαφέρει η άποψη των φοιτητών για τα αποτελέσµατα της διδασκαλίας της πληροφορικής στα 
σχολεία [3.1.4] 
 
3.2 Στόχος   
  Οι εµπειρίες µπορούν επίσης να διαχωριστούν (πάντα ως προς τη µορφή και την επίδρασή τους) 
ως προς το στόχο. Έτσι η αναπαραστατική χρήση του υπολογιστή, όπου ο µαθητής χρησιµοποιεί 
τον υπολογιστή του για να πραγµατοποιήσει εργασίες που έκανε και προηγουµένως αλλά µε 
περισσότερο αποδοτικό τρόπο, είναι ένα διαφορετικό πλαίσιο δράσης από τη δηµιουργική χρήση 
του υπολογιστή όπου τότε ο υπολογιστής παίζει το ρόλο του καµβά για τη δηµιουργία και την 
έκφραση του µαθητή. Μαθητές έχουν δηλώσει ότι και µόνο η χρήση του υπολογιστή τους είναι 
ευχάριστη και χρησιµοποιούν για παράδειγµα απλά προγράµµατα επεξεργασίας εικόνας για να 
δηµιουργήσουν τις δικές τους «ανόητες» εικόνες τις οποίες µετά δεν αποθηκεύουν. Η χρήση του 
υπολογιστή για µάθηση, η χρήση του για επικοινωνία και η χρήση για διασκέδαση είναι 
διαφορετικού τύπου εµπειρίες. Ο στόχος του µαθητή κατά τη χρήση του υπολογιστή µπορεί να 
είναι µόνο η ευχαρίστηση (η δική του ή των άλλων) ή η εκπλήρωση κάποιων υποχρεώσεων (για 
το σχολείο ή καθορισµένων από άλλους) ή συνδυασµός των δυο και µπορεί να παράγει ή να µη 
παράγει κάποιο προϊόν. Συνήθως  µεγαλύτερες ηλικίες συνδέονται µε πιο εργασιοκεντρικές παρά 
διασκεδαστικές δραστηριότητες. [3.2] 
 
3.3. Ρόλος 
  Η ευθύνη της διαµόρφωσης του περιβάλλοντος, της επιλογής στόχου καθώς και της αξιολόγησης 
των τελικών αποτελεσµάτων δεν ανήκει πάντα σε ένα άτοµο. Έχει καταγραφεί ότι τα παιδιά 
διασκεδάζουν περισσότερο µε τα παιχνίδια όταν έχουν την ευθύνη για όλους τους παραπάνω 
παράγοντες, π.χ. αν είναι σε θέση να προσδιορίσουν το χρόνο που θα διαθέσουν (Downes T. 
1999). Στο σχολείο η ευθύνη για τους περισσότερους παράγοντες βρίσκεται στον καθηγητή, 
γεγονός που διαφοροποιεί τον τρόπο αλληλεπίδρασης µε τους υπολογιστές. Ο καθηγητής 
αξιολογεί την επιτυχία ή µη της εµπειρίας, αποφασίζει ποιοι είναι οι στόχοι των µαθητών κτλ. 
Αυτή ακριβώς η επιβολή ίσως κάνει τους µαθητές να δηλώνουν ότι απολαµβάνουν τους 
υπολογιστές περισσότερο στο σπίτι τους παρά στο σχολείο, όπου πρέπει να κάνουν ότι τους λέει ο 
καθηγητής. Με ποιους ρόλους έχουν χρησιµοποιήσει οι µαθητές τους υπολογιστές; [3.3] 
 
4. Οι εµπειρίες ως περιστάσεις απόκτησης γνώσης  
4.1 Εύρος γνώσης 
  ∆ε πρέπει να ξεχνάµε ότι το αντικείµενο της συµπεριφοράς, ο υπολογιστής, διαφέρει από τα 
υπόλοιπα αντικείµενα λόγω του ότι µπορεί να υποστηρίξει ένα εύρος συµπεριφορών που 
καθιστούν σηµαντικά ανοµοιογενείς τις σχέσεις που αναπτύσσονται µε αυτόν. Η συγγραφή 
κειµένων σε ένα λογισµικό επεξεργασίας κειµένου διαφέρει ουσιωδώς σε ποιότητα από εµπειρίες 
πλοήγησης σε τρισδιάστατους µυθιστορηµατικούς κόσµους παιχνιδιών, παρότι και οι δυο 
συµβαίνουν µε τη χρήση του ίδιου αντικειµένου. Η ποικιλοµορφία χρήσης του υπολογιστή µπορεί 
να µας ενηµερώσει για το εύρος εµπειριών που είχε το άτοµο µε τους υπολογιστές και εν µέρει για 
συνεπαγόµενες γνώσεις του. ∆ιαφορετικά λογισµικά επιτρέπουν την επίτευξη διαφορετικών 
στόχων και την επίδειξη διαφορετικού εύρους συµπεριφορών.[4.1] 
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4.2 Πηγές γνώσης 
  Οι εµπειρίες µε τους υπολογιστές τις περισσότερες φορές συνοδεύονται και από νέες γνώσεις για 
αυτούς. Η πληθώρα διαφορετικών εναλλακτικών αλληλεπίδρασης µε τους υπολογιστές, καθιστά 
την ενασχόληση µαζί τους ένα διαρκές παιχνίδι γνώσεων που άλλες φορές εκκινούµε από µόνοι 
µας για την επίτευξη των στόχων µας και άλλες µας επιβάλλεται. Η καταγραφή της ΕΥ µέσα από 
αυτή την προοπτική στοχεύει στη συγκέντρωση πληροφοριών για τις πηγές από τις οποίες οι 
φοιτητές αποκτούν γνώσεις για τους υπολογιστές. Ιδιαίτερη σηµασία έχει δοθεί τελευταία στην 
ανεπίσηµη µάθηση (informal learning) (Tully C. 1996) και τον τρόπο µε τον οποίο αυτή 
πραγµατώνεται. Συγκεκριµένα κανάλια όµως για την απόκτηση γνώσεων  - εµπειρίες – 
αντιστοιχούν σε συγκεκριµένα περιεχόµενα γνώσεων. Έτσι για παράδειγµα γνώσεις που έχουν 
µικρό χρόνο ζωής και είναι ανάγκη να είναι επίκαιρες µεταδίδονται από κατάλληλα κανάλια όπως 
η τηλεόραση, τα περιοδικά το ηλεκτρονικό ταχυδροµείο ενώ άλλες γνώσεις µε µεγαλύτερη 
διάρκεια ζωής και βάθος µπορούν να µεταδοθούν καλύτερα από το σχολείο (Tully C. 1996). Οι 
επιλογές των ατόµων για τα κανάλια πληροφόρησης αποκαλύπτουν και ένα προσωπικό στυλ 
απόκτησης γνώσεων.[4.2] 
 
4.3 Αντιλαµβανόµενη γνώση 
  Επεκτείνοντας τον προηγούµενο παράγοντα, οι προσωπικές µας απόψεις για το επίπεδο των 
γνώσεων που διαθέτουµε σε ένα πεδίο, αποτελούν σηµαντικό κριτήριο προσδιορισµού των 
εµπειριών που επιδιώκουµε να αποκτήσουµε. Η αυτοκριτική αυτή έχει πρόσηµο, µπορεί να είναι 
αρνητική ή θετική και να συνδυάζεται µε µια στάση για την επιδιωκόµενη συµπεριφορά του 
ατόµου (προθέσεις).  Η επιτυχής εµπειρία µετασχηµατίζεται συνήθως σε επιδιωκόµενη 
εµπειρία.[4.3]  
Κατηγορία Ερώτηση Εναλλακτικές απαντήσεις N 
Αντικειµενικές 
εµπειρίες [1.1] 

Χρησιµοποιώ υπολογιστή: Πολλές φορές την ηµέρα, καθηµερινά, 
πολλές φορές της εβδοµάδα, 1-2 φορές 
την εβδοµάδα, λίγες φορές το µήνα, 
σχεδόν κάθε βδοµάδα, καθόλου 

15 

Υποκειµενικές 
εµπειρίες [1.2] 

Αισθάνοµαι άσχηµα όταν κάθοµαι δίπλα σε 
έµπειρους χρήστες υπολογιστών 

∆ιαφωνώ (1) – (2) – (3) – (4) – (5) 
Συµφωνώ 

28 

Μου έχει συµβεί να 
να χάσω δεδοµένα µου (κείµενα, 
προγράµµατα κτλ.) 

Πολλές φορές, Αρκετές φορές, Λίγες 
φορές, Καθόλου 

Μου συνέβη... Πρόσφατα, Παλιότερα, Συµβαίνει 
συνεχώς 

Μεµονωµένο 
γεγονός [2] 

και κάτι τέτοιο µου προκαλεί συναισθήµατα 
δυσαρέσκειας 

Πολύ Έντονα, Αρκετά έντονα, Λίγο 
έντονα Καθόλου έντονα 

10 

Κοινωνικό 
Περιβάλλον 
[3.1.1] 

Σε πολλούς φίλους-συγγενείς µου, αρέσει η 
χρήση των υπολογιστών 

∆ιαφωνώ (1) – (2) – (3) – (4) – (5) 
Συµφωνώ 

8 

Τεχνικό 
περιβάλλον 
[3.1.2] 

Τα χαρακτηριστικά του υπολογιστή που 
κυρίως χρησιµοποιούσα: Επεξεργαστής, 
Χωρητικότητα Μνήµης RAM... 

 13 

Οικονοµικό  
περιβάλλον 
[3.1.3] 

Η αγορά καινούριου υπολογιστή για τα 
οικονοµικά µου δεδοµένα (ή της 
οικογένειάς µου) είναι αρκετά δαπανηρή 
υπόθεση 

∆ιαφωνώ (1) – (2) – (3) – (4) – (5) 
Συµφωνώ 

2 

Θεσµικό 
πλαίσιο [3.1.4] 

Το σχολείο µου προσέφερε ικανοποιητικές 
γνώσεις για τους υπολογιστές 

∆ιαφωνώ (1) – (2) – (3) – (4) – (5) 
Συµφωνώ 

3 
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Στόχος [3.2] Έχω χρησιµοποιήσει υπολογιστή για να 
εκφραστώ καλλιτεχνικά (σχεδιάζω εικόνες, 
συνθέτω µουσική) 

Ναι -όχι 15 

Ρόλος [3.3] 
  

Τις περισσότερες φορές χρησιµοποιούσα 
µόνος µου υπολογιστή, χωρίς τη βοήθεια ή 
την εποπτεία κάποιου άλλου. 

∆ιαφωνώ (1) – (2) – (3) – (4) – (5) 
Συµφωνώ 

6 

Εύρος γνώσης 
[4.1] 

Έχω χρησιµοποιήσει 
προγράµµατα επεξεργασίας κειµένου 
(Microsoft Word…) 

Πολλές φορές, Αρκετές φορές, Λίγες 
φορές, Καθόλου 

16 

Πηγές γνώσης 
[4.2] 

Συζητάµε µε φίλους για θέµατα που 
αφορούν τη χρήση υπολογιστών 

Πολλές φορές, Αρκετές φορές, Λίγες 
φορές, Καθόλου 

12 

Αντιλαµβανό-
µενη Γνώση 
[4.3] 

Θεωρώ τις γνώσεις µου για τις γενικές 
εργασίες χρήσης και συντήρησης του 
υπολογιστή 

Πολύ ικανοποιητικές, αρκετά 
ικανοποιητικές, λίγο ικανοποιητικές, 
καθόλου ικανοποιητικές 

10 

Πίνακας 1:   ∆είγµατα ερωτήσεων ανά προοπτική για την ΕΥ 
 
ΜΙΑ ΚΑΤΑΓΡΑΦΗ ΤΗΣ ΕΥ 
Ερευνητική διαδικασία 
  Το ερωτηµατολόγιο διανεµήθηκε στα πλαίσια µιας ευρύτερης έρευνας που διεξήχθη στο τµήµα 
πληροφορικής του ΑΠΘ τον Οκτώβριο του 2003. Στόχος της έρευνας ήταν η καταγραφή µια 
σειράς ποσοτικών και ποιοτικών στοιχείων από τους νεοεισαχθέντες φοιτητές του τµήµατος σε 
σχέση µε την προηγούµενη εµπειρία χρήσης των υπολογιστών, τον τεχνολογικό εναλφαβητισµό 
τους, τη στάση τους απέναντι στον υπολογιστή καθώς και απέναντι σε µια σειρά θεµάτων ηθικής 
των υπολογιστών. Το ερωτηµατολόγιο διανεµήθηκε σε 102 πρωτοετείς φοιτητές στα πλαίσια ενός 
εισαγωγικού µαθήµατος προγραµµατισµού και τους ζητήθηκε να συµπληρωθεί και να επιστραφεί 
σε χρονικό διάστηµα 2 εβδοµάδων. Συγκεντρώθηκαν 81 ερωτηµατολόγια (ποσοστό απόκρισης 
79%). Στη συνέχεια παραθέτουµε ένα τµήµα των αποτελεσµάτων της έρευνας ανά προοπτική. 
 
Οι προηγούµενες εµπειρίες των φοιτητών 
Ένταση χρήσης 
  Ένα µικρό ποσοστό των φοιτητών είχε µικρή προηγούµενη επαφή µε τους υπολογιστές (8,8%), 
ενώ το µεγαλύτερο ποσοστό τους χρησιµοποιούσε καθηµερινά (63,8%). Οι φοιτητές µε έντονη 
χρήση χρησιµοποιούσαν όλες τις ώρες της ηµέρας τους υπολογιστές τους ενώ οι περισσότεροι από 
τους υπόλοιπους προτιµούσαν κυρίως τις απογευµατινές ώρες. Το µέτρο «ένταση χρήσης» 
προσδιορίστηκε από το συνδυασµό των ερωτήσεων συχνότητας χρήσης και µέσου αριθµού ωρών 
ενασχόλησης ανά χρήση του υπολογιστή. Η ένταση χρήσης διαφέρει για άντρες και γυναίκες 
t(77)=4,907, p<,001, µε τους πρώτους να τους χρησιµοποιούν περισσότερο. 
Προσβασιµότητα 
  Ο παράγοντας Προσβασιµότητα δεν µπόρεσε να παίξει διακριτικό ρόλο σε σχέση µε τους 
φοιτητές αφού το 95% των φοιτητών είχε πρόσβαση σε υπολογιστή στο σπίτι του ενώ το 75%  
αυτών το χρησιµοποιούσε για όσο χρονικό διάστηµα επιθυµούσε. H συντριπτική πλειοψηφία των 
µαθητών είναι ικανοποιηµένοι µε τα χαρακτηριστικά του (78,8%). Ένα µικρό ποσοστό (36,3%) 
χρησιµοποιεί υπολογιστές φίλων του, και ένα ακόµη µικρότερο (21,3%) επισκέπτεται internet 
Café.  
Έµµεση εµπειρία 
  Οι περισσότεροι φοιτητές έχουν αγοράσει λίγες φορές ή καθόλου περιοδικά που αφορούν τους 
υπολογιστές (63%), µέσα στην οικογένεια συζητούν λίγο ή καθόλου για θέµατα υπολογιστών 
(86,3%) ενώ έχουν παρακολουθήσει λίγες φορές σχετικές εκποµπές ραδιοφώνου, τηλεόρασης 
(69,6%). Συζητούν όµως µε τους φίλους τους αρκετές ή πολλές φορές (51,2%). Για την έµµεση 
εµπειρία δηµιουργήθηκε κλίµακα από την πρώτη, την τρίτη και την τελευταία από τις παραπάνω 
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ερωτήσεις µε συντελεστή άλφα (α=0,8). Η έµµεση εµπειρία είναι διαφορετική για άντρες και 
γυναίκες (t(76,49)=5,653, p<,001) ενώ συσχετίζεται σηµαντικά µε την ένταση χρήσης (r=0,614, 
p<0,001), τη στάση του κοινωνικού περιβάλλοντος απέναντι στους υπολογιστές (r=0,354, 
p<0,005), το εύρος στόχων (r=0,678, p<0,001) και την αντιλαµβανόµενη γνώση (r=0,509, 
p<0,001). 
Αρνητικά γεγονότα 
  Στον πίνακα 2 παρουσιάζονται ταξινοµηµένα µε βάση τη συχνότητα εµφάνισης τα αρνητικά 
γεγονότα που εµφανίζονται στους φοιτητές (στην παρένθεση παρουσιάζεται η ταξινόµηση των 
γεγονότων αυτών βάσει της δυσαρέσκειας που τους προκαλεί το καθένα). Μπορούµε να 
παρατηρήσουµε ότι τα πιο συχνά εµφανιζόµενα αρνητικά γεγονότα δεν τους προκαλούν έντονα 
αρνητικά συναισθήµατα εκτός από την περίπτωση που ο υπολογιστής «κολλάει». Η συχνότητα, η 
ένταση και τα συναισθήµατα απέναντι στα αρνητικά γεγονότα δε συσχετίστηκαν µε κανένα 
παράγοντα υποδηλώνοντας ίσως ότι γίνονται πλέον αποδεκτά ως αναπόσπαστο παραπροϊόν της 
χρήσης του υπολογιστή. 
 
Αρνητικά γενονότα Ποικιλία χρήσης 
Έχω αντιµετωπίσει δυσκολίες από  
1. (8) την αδυναµία µου να κατανοήσω την ορολογία 

που χρησιµοποιείται για τους υπολογιστές 
2. (2) περιστάσεις που υπολογιστής «κολλάει» 

αδικαιολόγητα 
3. (10) την ανάγκη να µάθω ένα καινούριο λογισµικό, 
4. (9) την αδυναµία µου να βρω πληροφορίες για τον 

τρόπο χρήσης του υπολογιστή,  
5. (5) να ανοίξω ένα αρχείο (να έχει καταστραφεί) 
6. (3) µε την εγκατάσταση νέου λογισµικού 
7. (7) την αντιγραφή ενός αρχείου σε ένα δίσκο 
8. (1) προβλήµατα υλικού του υπολογιστή (π.χ. οθόνη, 

εκτυπωτής, CD Recorder κτλ) 
9. (4) την απώλεια δεδοµένων (κείµενα, προγράµµατα 

κτλ.) 
10. (6) απαρχαιωµένους υπολογιστές  
 

1. παιχνίδια  
2. προγράµµατα επεξεργασίας κειµένου  
3. προγράµµατα αναπαραγωγής µουσικής  
4. προγράµµατα πλοήγησης στο διαδίκτυο  
5. δηµιουργίας και αντιγραφής CD  
6. προγράµµατα αναπαραγωγής DVD  
7. προγράµµατα ανοικτής επικοινωνίας – chat  
8. προγράµµατα διαδικτυακού διαµοιρασµού αρχείων  
9. προγράµµατα προστασίας από ιούς – αντιβιοτικά  
10. προγράµµατα επεξεργασίας υπολογιστικών φύλλων  
11. προγράµµατα ηλεκτρονικού ταχυδροµείου  
12. γλώσσες προγραµµατισµού 
13. δηµιουργίας παρουσιάσεων  
14. βάσεις δεδοµένων  
15. εκπαιδευτικές πολυµεσικές εφαρµογές  
16. προγράµµατα δηµιουργίας ιστοσελίδων  
 

Πίνακας 2:   Αρνητικά γεγονότα και ποικιλία χρήσης 
Κοινωνικό περιβάλλον 
  Οι φίλοι των περισσότερων φοιτητών έχουν θετική στάση απέναντι στον υπολογιστή (60,1%) αν 
και λίγοι φοιτητές εκτιµούν ότι οι φίλοι τους επιδιώκουν και απολαµβάνουν συζητήσεις για τους 
υπολογιστές (21,1%). Άντρες και γυναίκες δεν φαίνεται να διαφέρουν στον τρόπο µε τον οποίο 
αντιλαµβάνονται τη στάση του κοινωνικού τους περίγυρου απέναντι στους υπολογιστές. 
Τεχνικό περιβάλλον 
  Οι περισσότεροι φοιτητές κατέχουν τους πλέον σύγχρονους υπολογιστές. Μόνο το 11,3% 
χρησιµοποιεί παλιάς τεχνολογίας υπολογιστές, ενώ το 66,3% έχει πρόσβαση στο διαδίκτυο, το 
82,5% έχει εκτυπωτή, ενώ 43,8% έχει σαρωτή. Περιφερειακά όπως ψηφιακή φωτογραφική, 
υπολογιστές παλάµης κτλ. εµφανίζονται σπάνια. Ο παράγοντας «τεχνικό περιβάλλον» 
δηµιουργήθηκε βάσει του αριθµού των χαρακτηριστικών που παρείχε ο υπολογιστής που οι 
φοιτητές κατείχαν. Σχετίζεται σηµαντικά µε το εύρος στόχων χρήσης (r=0,279, p<0,05) αλλά και 
µε την αντιλαµβανόµενη γνώση των φοιτητών (r=0,344, p<0,05) 
Θεσµικό πλαίσιο - Σχολείο 
  Η στάση των φοιτητών απέναντι στη χρήση των υπολογιστών στο σχολείο ήταν γενικά αρνητική. 
Το 36,3% των φοιτητών υποστήριξε ότι δεν είχε πρόσβαση σε υπολογιστές στο σχολείο, ενώ το 
74,5% από τους υπολοίπους που είχαν πρόσβαση θεωρούσαν ότι ο χρόνος που τους δινόταν στο 
σχολείο δεν ήταν ικανοποιητικός. Το 55% των φοιτητών θεωρούν ότι η απόκτηση γνώσεων για 
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τους υπολογιστές δεν είναι εφικτή µέσα από το σχολείο ενώ το 74,7% των φοιτητών κρίνει ότι οι 
γνώσεις που το σχολείο τους προσέφερε δεν ήταν ικανοποιητικές.  
Στόχος 
  Στον πίνακα 2, παρουσιάζονται ταξινοµηµένα τα λογισµικά που χρησιµοποιήθηκαν περισσότερο 
από τους χρήστες. Είναι φανερό ότι οι περισσότεροι φοιτητές χρησιµοποιούσαν τους υπολογιστές 
τους κυρίως για λόγους διασκέδασης. Παιχνίδια, αναπαραγωγή-αντιγραφή µουσικής και DVD 
αποτελούν τις κύριες δραστηριότητές τους. Αξιοσηµείωτο είναι ότι µόνο το µόνο το 7% των 
φοιτητών έχει χρησιµοποιήσει προγράµµατα δηµιουργίας ιστοσελίδων τουλάχιστον αρκετές φορές 
ενώ το 45% έχει χρησιµοποιήσει προγράµµατα διαµοιρασµού αρχείων. Επίσης 53% των φοιτητών 
είχε χρησιµοποιήσει τον υπολογιστή για να εκφραστεί καλλιτεχνικά. Παράγοντας «εύρος στόχων» 
δηµιουργήθηκε βάσει του αριθµού των διαφορετικών λογισµικών που χρησιµοποιήθηκαν και της 
έντασης χρήσης τους. Ο παράγοντας αυτός συσχετίζεται σηµαντικά µε την ένταση χρήσης 
(r=0,562, p<001), µε τις έµµεσες εµπειρίες (r=0,678, p<0,001), µε τη στάση του κοινωνικού 
περιβάλλοντος (r=0,354, p<.005), µε την αντιλαµβανόµενη γνώση (r=0,799, p<001). Η 
παραγοντική ανάλυση των ερωτήσεων (µε περιστροφή Varimax) απέδωσε (3) διακριτούς 
παράγοντες, µε 59,75% της διακύµανσης των απαντήσεων. Ο πρώτος παράγοντας περιελάµβανε 
όλες τις ερωτήσεις που αφορούσαν το διαδίκτυο, ο δεύτερος τις ερωτήσεις που αφορούσαν τη 
χρήση του υπολογιστή για διασκέδαση και ο τρίτος τις ερωτήσεις που αφορούσαν εφαρµογές 
γραφείου και τον προγραµµατισµό. Το εύρος στόχων είναι διαφορετικό για άντρες και γυναίκες 
(t(77)=3,497, p<,001).  
Ρόλος 
  Οι περισσότεροι φοιτητές είχαν την ελευθερία να διαχειριστούν τους υπολογιστές τους βάσει των 
επιθυµιών τους. Μόνο ένα µικρό ποσοστό 24,7% δηλώνει ότι έπρεπε να δίνει λογαριασµό σε 
άλλους. Το 78,8% χρησιµοποιούσε τις περισσότερες φορές τον υπολογιστή µόνος του, ενώ ένα 
22,5%  προτιµούσε να το χρησιµοποιεί µε φίλους ή συγγενείς που γνωρίζουν περισσότερα.  
Πηγές γνώσης 
  Σηµαντικότερες πηγές για τις γνώσεις χρήσης του υπολογιστή (µε σειρά σηµαντικότητας) 
αποτελούν το φιλικό περιβάλλον, η προσωπική τριβή και τα περιοδικά ενώ για την ορολογία των 
υπολογιστών οι περισσότερες γνώσεις προκλήθηκαν κυρίως από τη µελέτη βιβλίων και 
περιοδικών. Οι γνώσεις για τις εφαρµογές γραφείου προέρχονται κυρίως από προσωπική τριβή 
αλλά και την πληροφορική στο σχολείο ενώ οι γνώσεις προγραµµατισµού κυρίως από το σχολείο 
και στη συνέχεια από βιβλία. Όταν συναντούσαν δυσκολίες οι φοιτητές προτιµούσαν να 
ανατρέχουν στο φιλικό τους περιβάλλον και στο διαδίκτυο. Αξιολογούν ως καλύτερες πηγές 
εκµάθησης για τον υπολογιστή τα βιβλία και τα περιοδικά. 
Αντιλαµβανόµενη γνώση 
  Οι περισσότεροι φοιτητές θεωρούν ικανοποιητικές τις γνώσεις τους στη δηµιουργία κειµένων και 
στην πλοήγηση στο διαδίκτυο ενώ οι περισσότεροι αξιολογούν τις γνώσεις τους ως µη 
ικανοποιητικές σε προγράµµατα υπολογιστικών φύλλων, προγράµµατα παρουσιάσεων, 
προγραµµατισµό. ∆ηµιουργήθηκε παράγοντας αντιλαµβανόµενη γνώση από τη στάση των 
φοιτητών για τις γνώσεις τους απέναντι στα διαφορετικά προγράµµατα. Ο παράγοντας αυτός 
συσχετίστηκε µε την ένταση χρήσης (r=0,481, p<001), µε τις έµµεσες εµπειρίες (r=0,509, 
p<0,001), µε το εύρος στόχων (r=0,799, p<001) και το τεχνικό περιβάλλον (r=0,344, p<0,05). 
 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
  Η εµπειρία µε τους υπολογιστές αποτελεί µια πολυδιάστατη κατασκευή. Αφού αρχικά 
αναλύσαµε διαφορετικές προσεγγίσεις στον τρόπο θεώρησης και υπολογισµού της, παρουσιάσαµε 
τα αποτελέσµατα µιας έρευνας που πραγµατοποιήθηκε βάσει του πλαισίου που αναπτύξαµε. Όπως 
έγινε αντιληπτό, διαφορετικοί παράγοντες αποκαλύπτουν διαφορετικά ποιοτικά χαρακτηριστικά 
της έννοιας ΕΥ. Η συσχέτιση µεταξύ των παραγόντων αποδεικνύει τη συνάφεια µεταξύ των 
εννοιών. Ο παράγοντας που συσχετίζεται σηµαντικά µε τις περισσότερες προοπτικές και θα 
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µπορούσε να χρησιµοποιηθεί π.χ. σε µοντέλα επεξήγησης της στάσης απέναντι στον υπολογιστή, 
είναι το εύρος γνώσης, η διαφορετικότητα δηλαδή των λογισµικών που χρησιµοποιείται σε 
συνδυασµό µε την ένταση χρήση τους. Το ερωτηµατολόγιο αναδιαµορφώνεται µε βάση τα 
αποτελέσµατα ώστε να γίνει πιο σύντοµο και να περιλάβει και νέους παράγοντες της εµπειρίας.  
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