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Περύληψη 

Σο θϋμα με το οπούο αςχολεύται αυτό η διατριβό  ϋχει να κϊνει με την δημιουργύα 

εκπαιδευτικόσ εφαρμογόσ για μαθητϋσ Δημοτικού ΢χολεύου ςτη πλατφόρμα 

Android που θα εύναι εγκατεςτημϋνη ςε ςυςκευϋσ αφόσ όπωσ τα ϋξυπνα 

τηλϋφωνα και οι ταμπλϋτεσ αφόσ . Η εφαρμογό θα περιλαμβϊνει διαδραςτικό 

παρουςύαςη τησ ύλησ διαφόρων μαθημϊτων  και ςτο τϋλοσ τησ κϊθε 

παρουςύαςησ θα υπϊρχουν διϊφορεσ αςκόςεισ ςε ςτυλ παιχνιδιού που θα 

μπορούν να εξετϊςουν τον μαθητό ςτο κατϊ πόςο κατανόηςε την ύλη του 

μαθόματοσ. 

Για τισ ανϊγκεσ τησ εφαρμογόσ αυτόσ ϋχουν αναλυθεύ και μελετηθεύ διϊφορα 

εκπαιδευτικϊ μοντϋλα ϋτςι ώςτε να επιλεχθεύ το πιο κατϊλληλο για την 

ςυγκεκριμϋνη εφαρμογό.  Μετϊ από ενδελεχό ϋλεγχο, επιλϋχθηκε το 

εκπαιδευτικό μοντϋλο βαςιςμϋνο ςτο κύκλο του Mayes.  

Για την διεξαγωγό τησ ϋρευνασ μασ ϋγινε χρόςη ερωτηματολογύων πριν και μετϊ 

την υλοπούηςη (pre-questionnaires και post-questionnaires) τα οπούα δόθηκαν 

ςε εκπαιδευτικούσ πληροφορικόσ που ϋχουν ςχϋςη με το αντικεύμενο όπωσ 

επύςησ και ςε μαθητϋσ. Με βϊςη τα αποτελϋςματα τησ πρώτησ ϋρευνασ 

υλοποιόθηκε η εκπαιδευτικό εφαρμογό. Για την ανϊπτυξη τησ βαςιςτόκαμε ςτη 

μεθοδολογύα RAPID ςτην οπούα χρηςιμοπούηςα τη μϋθοδο τησ  «εξελικτικόσ 

πρωτοτυποπούηςησ» δημιουργώντασ και εξελύςςοντασ πρωτότυπα μοντϋλα 

μϋχρι να φτϊςουμε ςτο επιθυμητό αποτϋλεςμα.  

Μετϊ την υλοπούηςη, με την διεξαγωγό νϋασ ϋρευνασ και την ανϊλυςη αυτόσ, 

ςυμπερϊναμε την αποτελεςματικότητα τησ εφαρμογόσ και κατϊ πόςο πετύχαμε 

τουσ ςτόχουσ αυτόσ τησ διατριβόσ.  
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Summary 

The purpose of my Master’s thesis was to develop an educational Android 

application for students of 5th and 6th grade that runs on mobile touch screen 

devices (smartphones and tablets). The application will feature an interactive 

presentation of the educational material for different subjects that the student 

will have the opportunity to test his or her knowledge though the use of game 

styled quizzes. The quizzes will use a point system that the students will earn at 

the end of each quiz.  

For the development of the Android application we have closely examined and 

analysed various educational models in order to identify the one that is the most 

appropriate for this nature of applications. The model we finally found to suit the 

needs of the application to be developed is based on the Mayes educational 

framework.  

For the research part of my thesis I have developed a series of pre and post 

questionnaires that were given to Computer Science teachers that are directly 

related to our subject. Questionnaires were also given to students that resemble 

the final users of this application. Based on the results of pre-questionnaires 

from both teams (Teachers and students) I have developed the Android 

educational application. For the development of the application I used a Rapid 

Application Development (RAD) methodology which was based on the creation 

of the “evolutionary prototyping”. This methodology allows the developer to 

build upon initial prototypes (usually screenshots of the application) and 

eventually evolving it to the final product.          

After the development process, the application was given to the same groups 

(Computer Science teachers and students that are currently enrolled in a 

computer science class) in order to test it thoroughly. We then performed the 

post-research in which the post-questionnaires were used. Our goal was to find 

out if the application succeeded its main goals.  
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Κεφϊλαιο 1 
Ειςαγωγό 

 

΢το κεφϊλαιο αυτό γύνεται μια ειςαγωγό για το θϋμα που θα αςχοληθούμε ςτη 

παρούςα μεταπτυχιακό διατριβό. Επύςησ ςτο κεφϊλαιο αυτό θα δούμε τα 

προςδοκώμενα αποτελϋςματα όπωσ επύςησ και την ανϊγκη που μα ώθηςε για 

να δημιουργόςουμε αυτό τη μεταπτυχιακό διατριβό.        

1.1. ΢κοπόσ και προςδοκώμενα αποτελϋςματα 

διατριβόσ 

Ο ςκοπόσ αυτόσ τησ διατριβόσ εύναι η δημιουργύα μιασ εφαρμογόσ ςτη 

πλατφόρμα Android ςε ςτυλ παιχνιδιού που να μπορϋςει να προετοιμϊςει 

μαθητϋσ τησ 5ησ και 6ησ  τϊξησ δημοτικού  για  τισ εξετϊςεισ «ECDL e-kids – 

Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών». Με την εφαρμογό αυτό τα παιδιϊ θα πρϋπει να 

αποκτόςουν δεξιότητεσ ςτη χρόςη των βαςικών λειτουργιών ενόσ ηλεκτρονικού 

υπολογιςτό και βαςικϋσ γνώςεισ ςτην πληροφορικό, ενώ παρϊλληλα να τουσ 
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προετοιμϊζει για να πετύχουν ςτισ εξετϊςεισ ECDL(e-kids) ςτην ενότητα 

«Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών». Σα προςδοκώμενα αποτελϋςματα τησ 

διατριβόσ εύναι να δημιουργηθεύ ϋνα λογιςμικό του οπούου η χρόςη να βελτιώςει 

το βαθμό επιτυχύασ των  μαθητών ςτισ εξετϊςεισ. Σο λογιςμικό αυτό θα τρϋχει 

ςτη πλατφόρμα Android, ςε ςυςκευϋσ αφόσ όπωσ εύναι τα «ϋξυπνα τηλϋφωνα» 

και οι «ταμπλϋτεσ αφόσ».  

 

1.2. Αναγκαιότητα και ςπουδαιότητα τησ ϋρευνασ 

  

Η αναγκαιότητα και η ςπουδαιότητα τησ ϋρευνασ ϋγκειται ςτο γεγονόσ ότι αν 

όντωσ το ποςοςτό των μαθητών που αποδϋχτηκαν/χρηςιμοπούηςαν την 

Android εφαρμογό εύναι μεγαλύτερο από το ποςοςτό των μαθητών που δεν την 

χρηςιμοπούηςαν, τότε δημιουργούνται νϋοι ορύζοντεσ ςτην ανϊπτυξη και ϊλλων 

παρόμοιων Android εφαρμογών, πϊντα ϋχοντασ κατϊ νου τη βελτύωςη των 

ποςοςτών επιτυχύασ των μαθητών. Σα πιο πϊνω αποτελϋςματα θα 

επιβεβαιωθούν με τη διεξαγωγό ϋρευνασ με τη χρόςη ερωτηματολογύων τόςο 

πριν από την υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ (pre-questionnaires) όςο και μετϊ την 

υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ (post-questionnaires). ΢τη ϋρευνα θα πϊρουν μϋροσ 

εκπαιδευτικού Πληροφορικόσ όπωσ επύςησ και μαθητϋσ ηλικύασ 12-13 χρόνων οι 

οπούοι θα εύναι οι κύριοι χρόςτεσ τησ εφαρμογόσ μασ. 

 

1.3. Κύρια μϋρη Διατριβόσ  

Η μεταπτυχιακό διατριβό αποτελεύται από 5 κεφϊλαια. ΢το πρώτο κεφϊλαιο 

γύνεται μια ειςαγωγό αναφερόμενη ςτο ςκοπό και τα προςδοκώμενα 

αποτελϋςματα τησ μεταπτυχιακόσ διατριβόσ.  

΢το δεύτερο κεφϊλαιο γύνεται μια ανϊλυςη των προτεινόμενων εκπαιδευτικών 

μοντϋλων. Γύνεται επύςησ μια λεπτομερόσ ανϊλυςη των εκπαιδευτικών 



 
 

10 
 

εφαρμογών που υπϊρχουν ςε πλατφόρμεσ όπωσ η Google Android, η Apple iOS 

και Microsoft Windows.  

΢το τρύτο κεφϊλαιο αναλύουμε τα ερευνητικϊ ερωτόματα που θα απαντηθούν 

μϋςα από την μεταπτυχιακό διατριβό όπωσ επύςησ και τη μεθοδολογύα τησ 

ϋρευνασ που διεξϊχθηκε. Παρουςιϊζονται επύςησ τα αρχικϊ ερωτόματα (pre-

questionnaires) αναλύοντασ τα αποτελϋςματα τουσ.  

 ΢το τϋταρτο κεφϊλαιο γύνεται λεπτομερόσ αναφορϊ ςτο ςχεδιαςμό και την 

υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ, αναλύοντασ την μεθοδολογύα ανϊπτυξησ λογιςμικού 

που χρηςιμοποιόθηκε (εκπαιδευτικόσ κύκλοσ του Mayes). Γύνεται επύςησ 

αναφορϊ ςτο εκπαιδευτικό μοντϋλο που χρηςιμοποιόθηκε και πωσ βαςιςτόκαμε 

ςε αυτό για να ςχεδιϊςουμε τισ οθόνεσ διεπαφόσ χρόςτη.    

΢το πϋμπτο κεφϊλαιο αναλύουμε τα αποτελϋςματα τησ ϋρευνασ που διεξόχθη 

μετϊ την υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ (post-questionnaires) με τουσ ερωτηθϋντεσ 

να απαντούν ςτα ερωτόματα μασ μετϊ την χρόςη και την δοκιμό τησ εφαρμογόσ. 

΢το πϋμπτο κεφϊλαιο γύνεται  επύςησ αναφορϊ ςε μελλοντικό ϋρευνα και 

παρουςιϊζεται αναλυτικϊ η εφαρμογό με τη χρόςη εικόνων.  
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Κεφϊλαιο 2 
Βιβλιογραφικό Αναςκόπηςη 

 

Η ειςαγωγό διϊφορων μορφών τεχνολογύασ ςτην εκπαύδευςη μετρϊ όδη πολλϋσ 

δεκαετύεσ ζωόσ. Ήδη από τισ αρχϋσ τησ δεκαετύασ του 1920 αναπτύςςεται ϋνα 

παιδαγωγικό ρεύμα µε ςτόχο την “οπτικό” κατϊρτιςη των μαθητών που πολύ 

γρόγορα μετατρϊπηκε ςε “οπτικοακουςτικό” [03]. Μεγϊλη πρόοδοσ 

επιτεύχθηκε τη δεκαετύα του 1960 όπου πραγματοποιεύται και το πρώτο 

πϋραςμα από τα παραδοςιακϊ μϋςα διδαςκαλύασ ςτη χρόςη των μαζικών μϋςων 

επικοινωνύασ (ΜΜΕ) για διδακτικούσ ςκοπούσ. Παρόλα αυτϊ, αποτελεύ ακόμα 

θϋμα ερευνών αν τα παιδαγωγικϊ και μαθηςιακϊ αποτελϋςματα τησ χρόςησ των 

μϋςων ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα ςτϊθηκαν ςτο ύψοσ των αναμενόμενων 

προςδοκιών [04]. 

 

Όποιεσ αμφιβολύεσ και να υπϊρχουν, εύναι δεδομϋνο πωσ η ταχύτατη ανϊπτυξη 

των Επιςτημών και Σεχνολογιών τησ Πληροφορύασ και των Επικοινωνιών (ΣΠΕ) 

ϋχει ςυμβϊλει τα μϋγιςτα ςτη νϋα πραγματικότητα τησ εκπαιδευτικόσ 

διαδικαςύασ. Η ειςαγωγό και αξιοπούηςη των ΣΠΕ ςτο ςύγχρονο ςχολεύο ϋχει 
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δημιουργόςει μεγϊλεσ αλλαγϋσ ςτην εκπαύδευςη. Σο παραδοςιακό ςχολεύο που 

βαςιζόταν εξολοκλόρου ςτον καθηγητό για να μεταδώςει την πληροφορύα ςτο 

μαθητό, μεταλλϊςςεται ςε μια νϋα μορφό ςχολεύου, με τον καθηγητό να 

καθοδηγεύ και να ςυμβουλεύει και το μαθητό να κατακτϊ από μόνοσ του την 

πληροφορύα και τη γνώςη μϋςω του υπολογιςτό και των νϋων τεχνολογιών.  Ο 

μαθητόσ πλϋον λειτουργεύ ωσ ερευνητόσ, με την καθοδόγηςη του καθηγητό του 

καλλιεργώντασ ϋτςι τισ δεξιότητεσ και τα ιδιαύτερα χαρακτηριςτικϊ του [02]. 

 

Σην ϊποψη του Ζωγόπουλου ενςτερνύζονται και οι Mayes, Jonassen  και 

Robertson[1], υποςτηρύζοντασ πωσ  η χρόςη των Σεχνολογιών Πληροφοριών 

και Επικοινωνύασ (ΣΠΕ) ωσ γνωςτικϊ εργαλεύα, ενιςχύει τη βαθύτερη 

κατανόηςη του υλικού το οπούο επεξεργϊζεται.   

 

Ο ςυνδυαςμόσ των παραδοςιακών θεωριών μϊθηςησ, όπωσ ο 

εποικοδομητιςμόσ, η γνωςιοκρατύα και ο πραγματιςμόσ με ςύγχρονεσ θεωρύεσ 

όπωσ η εκπαιδευτικό ςυνεργαςύα μϋςω διαδικτύου, μασ δύνει τη βϊςη πϊνω 

ςτην οπούα μπορούμε να αναπτύξουμε επιτυχημϋνα μοντϋλα για διαδικτυακό 

μϊθηςη αλλϊ και οποιαδόποτε μϊθηςη μπορεύ να γύνει με τη χρόςη 

τεχνολογικών μϋςων. Με βϊςη αυτϋσ τισ θεωρύεσ , πολλϊ μοντϋλα ϋχουν 

αναπτυχθεύ για να υποςτηρύξουν τεχνολογικϊ την ϋρευνα και μϊθηςη. 

2.1 Εκπαιδευτικϊ Μοντϋλα 

Η εφαρμογό μασ, όπωσ και πολλϋσ ϊλλεσ εκπαιδευτικϋσ εφαρμογϋσ, θα βαςύζεται 

ςε ϋνα από αυτϊ τα εκπαιδευτικϊ μοντϋλα που ςκοπό ϋχουν να μεταφϋρουν 

ςτον εκπαιδευόμενο την γνώςη μϋςα από ϋνα ελεγχόμενο περιβϊλλον με 

καθοριςμϋνεσ μεθόδουσ μϊθηςησ. ΢ε αυτό τη διατριβό θα δούμε 4 από αυτϊ: Σον 

εννοιολογικό  Κύκλο του Mayes, το μοντϋλο Laurillard, τον κύκλο μϊθηςησ του 

Kolb και το μαθηςιακό μοντϋλο τησ Gilly Salmon.  
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2.1.1 Ο εννοιολογικόσ κύκλοσ του Mayes 

 

 

Εικόνα 2.1 : Ο εννοιολογικόσ κύκλοσ του Mayes 

 

Αρχύζοντασ από τον εννοιολογικό κύκλο του Mayes μπορούμε να δούμε ότι το 

κεντρικό επιχεύρημα του Mayes εύναι η καταςκευαςτικό μϊθηςη. Βαςύζεται ςτην 

παραδοχό πωσ η μϊθηςη επιτυγχϊνεται μϋςω τησ καταςκευόσ δύνοντασ ςτουσ 

μαθητϋσ καθόκοντα για να εκτελϋςουν. Σο μοντϋλο λαμβϊνει υπόψη τισ 

διαδικαςύεσ μϊθηςησ ςε τρύα διακριτϊ αλλϊ αλληλϋνδετα επύπεδα. Αυτϊ τα 

επύπεδα ενςωματώνουν την ϋκθεςη των μαθητών ςε βαςικϊ γεγονότα και 

πληροφορύεσ. ΢τη ςυνϋχεια γύνεται η εφαρμογό αυτών των γεγονότων μϋςω τησ 

ςυμμετοχόσ ςε δραςτηριότητεσ μϊθηςησ και ςτο τϋλοσ μπαύνουν ςτην 

διαδικαςύα του προβληματιςμού  και τησ ςυζότηςησ των ιδεών τουσ. Όλα τα 

τρύα επύπεδα εύναι απαραύτητα για την μϊθηςη . Εϊν ϋνα επύπεδο δεν ϋχει τεθεύ 

ςε εφαρμογό , τότε οι μαθητϋσ δεν θα ϋχουν επαρκό ευκαιρύα ςτη μϊθηςη.  

Σο πρώτο επύπεδο (πρωτοβϊθμια εκπαύδευςη) επικεντρώνεται ςτη διϊδοςη 

πληροφοριών. Αυτό ςυναντϊται ςτη χρόςη των ςυςτημϊτων e-learning [05] . 

΢υνόθωσ, τα ηλεκτρονικϊ ςυςτόματα που χρηςιμοποιούνται διευκολύνουν την 

πρόςβαςη των φοιτητών ςτην ψηφιακό μϊθηςη και ςε πληροφορύεσ που μπορεύ 

να περιλαμβϊνουν απευθεύασ πρόςβαςη ςε ςημειώςεισ,  διαλϋξεισ, ανϊγνωςη 

καταλόγων, ϊρθρα, πολυμϋςα που περιλαμβϊνουν εικόνεσ και βύντεο ό 

περιςςότερο ςύνθετα μϋςα όπωσ προςομοιωτϋσ μϊθηςησ. 

Σο δεύτερο επύπεδο (δευτεροβϊθμια εκπαύδευςη)  περιλαμβϊνει νοητικό 

επεξεργαςύα των μαθητών όςον αφορϊ τισ  πιο πϊνω πληροφορύεσ με τη 

διεξαγωγό εργαςιών εκμϊθηςησ. Συπικϊ, αυτϋσ οι δραςτηριότητεσ 
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περιλαμβϊνουν εργαςύεσ από τον εκπαιδευτικό, εργαςύεσ που μπορούν να 

γύνουν με τη βοόθεια ηλεκτρονικού υπολογιςτό ό ομαδικϋσ εργαςύεσ. Σα 

ςυςτόματα που ϋχουν αναπτυχθεύ επιτρϋπουν ςτουσ μαθητϋσ να ανεβϊςουν και 

να οργανώςουν ψηφιακό υλικό με ϋναν τρόπο που τουσ ταιριϊζει, αυξϊνοντασ 

και πϊλι την ανϊγκη για αποτελεςματικό υποςτόριξη τησ πληροφοριακόσ 

παιδεύασ . 

Σο τρύτο επύπεδο του μοντϋλου Mayes επικεντρώνεται ςτην ανατροφοδότηςη. 

Φωρύσ ανατροφοδότηςη οι μαθητϋσ δεν μπορούν να αυτό-αξιολογόςουν το 

βαθμό κατανόηςησ τουσ [06]. Η ανατροφοδότηςη μπορεύ να γύνεται με 

διϊφορουσ τρόπουσ όπωσ πρόςωπο-με-πρόςωπο, διαδικτυακό ςυζότηςη, 

τηλεδιϊςκεψη. Σα ςχόλια μπορεύ να εύναι εξ ολοκλόρου ςε απευθεύασ ςύνδεςη 

(τεχνολογύα e-learning) ό αναμειγνύονται με προςωπικό διεπαφό (πρόςωπο-με- 

πρόςωπο - «μικτό μϊθηςη»). 

2.1.2 Σο εκπαιδευτικό μοντϋλο τησ Laurillard 

 

Εικόνα 2.2: Σο εκπαιδευτικό μοντϋλο τησ Laurillard 

Σο μοντϋλο τησ Diana Laurillard βαςύζεται ςτην ιδϋα τησ ϊμεςησ επικοινωνύασ 

μεταξύ του εκπαιδευτικού και του μαθητό. Τποςτηρύζει δηλαδό, ότι ο διϊλογοσ 

μεταξύ των δύο, θα μπορούςε να αποτελϋςει τη βϊςη τησ διδαςκαλύασ ενόσ 

ςυγκεκριμϋνου θϋματοσ. Πιο αναλυτικϊ η Laurillard βαςύζεται ςε τέςςερεισ 

βαςικούσ παράγοντεσ. Ο πρώτοσ παρϊγοντασ εύναι η ςυζότηςη. ΢τη 

ςυζότηςη διεξϊγεται ϋνασ διϊλογοσ μεταξύ καθηγητό και μαθητό που ϋχει ςαν 

προώπόθεςη ότι μπορεύ να αρχύζει και από τισ δύο πλευρϋσ. Οι δύο εμπλεκόμενοι 

θα πρϋπει  να ςυμφωνούν ςε κοινούσ ςτόχουσ μϊθηςησ. Ο δεύτεροσ παρϊγοντασ 
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εύναι η προςαρμογό. Ο μαθητόσ θα πρϋπει να προςαρμόζεται ςτο περιβϊλλον 

μϊθηςησ που παρϋχεται από τον καθηγητό όπωσ επύςησ και το αντύθετο. ΢τη 

ςυνϋχεια ο καθηγητόσ θα πρϋπει να προςαρμόζει τουσ μαθηςιακούσ ςτόχουσ 

ςτο υφιςτϊμενο περιβϊλλον που αντιμετωπύζει και τϋλοσ ο μαθητόσ θα πρϋπει 

να δύνει ςτο καθηγητό ανατροφοδότηςη ούτοσ ώςτε να προςαρμόςει 

κατϊλληλα το μαθηςιακό περιβϊλλον. Ο τρύτοσ παρϊγοντασ του μοντϋλου τησ 

Laurillard εύναι η αλληλεπύδραςη που πρϋπει να υπϊρχει μεταξύ του μαθητό 

και του περιβϊλλοντοσ μϊθηςησ. Ο καθηγητόσ θα πρϋπει να προςαρμόζει το 

μαθηςιακό περιβϊλλον ςύμφωνα με τον μαθηςιακό ςκοπό που ϋχει αναθϋςει 

ςτο μαθητό. Επύςησ θα πρϋπει να εύναι ςε θϋςη να δώςει ανατροφοδότηςη ςτο 

μαθητό.  

Ο τελευταύοσ παρϊγοντασ του μοντϋλου εύναι η αντανϊκλαςη. Εδώ ο 

καθηγητόσ θα πρϋπει να βοηθόςει τον μαθητό να αναθεωρόςει τισ γνώςεισ του 

και να προςαρμόςει το ζητούμενο ςτισ μαθηςιακϋσ ανϊγκεσ.  

2.1.3 Ο κύκλοσ του Kolb 

 

 

Εικόνα 2.3: Ο κύκλοσ του Kolb 

Σο τρύτο εκπαιδευτικό μοντϋλο που θα μελετόςουμε εύναι ο κύκλοσ μάθηςησ 

του Kolb. O Kolb μασ προτεύνει ϋνα κυκλικό μοντϋλο για να μασ βοηθόςει ςτην 

μϊθηςη. Σο μοντϋλο και γενικϊ οι ιδϋεσ του Kolb βαςύζονται ςε ϋνα παρϊγοντα, 

την εμπειρύα. ΢ύμφωνα με τον Kolb ο μαθητόσ θα πρϋπει να εκτεθεύ ςτην 

μαθηςιακό διαδικαςύα ούτωσ ώςτε να αποκτόςει εμπειρύεσ μϋςω 

δραςτηριοτότων όπωσ π.χ. να πϊρει μϋροσ ςε πειραματικϋσ δραςτηριότητεσ ό 

πρακτικϋσ αςκόςεισ. ΢την αντανακλαςτικό παρατόρηςη ο μαθητόσ θα πρϋπει να 
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προβληματιςτεύ ςύμφωνα με την εμπειρύα που απόκτηςε ςτο προηγούμενο 

ςτϊδιο. Οι προβληματιςμού αυτού θα μπορούςαν να ςχετύζονται με οτιδόποτε 

ϋχει προκύψει από τισ εμπειρύεσ που απόκτηςε ο μαθητόσ και πωσ μπορεύ να 

υπϊρξει ϋνασ πιο αποτελεςματικόσ τρόποσ διεξαγωγόσ κϊποιασ 

δραςτηριότητασ. ΢τη ςυνϋχεια μϋςω ενόσ αφηρημϋνου διαλογιςμού με μια 

αναλυτικό , εννοιολογικό προςϋγγιςη ςτη μϊθηςη, τη λογικό ςκϋψη και την 

ορθολογικό αξιολόγηςη ο μαθητόσ προςανατολύζεται ςε πρϊγματα και όχι ςε 

ανθρώπουσ. Ο εκπαιδευόμενοσ μαθαύνει καλύτερα από καταςτϊςεισ μϊθηςησ 

που δύνουν ϋμφαςη ςτην θεωρύα. Διϊφορεσ διαλϋξεισ ό ϋντυπο μαθηςιακό υλικό 

μπορεύ να βοηθόςουν τον μαθητό. Σϋλοσ ο Kolb κλεύνει τον μαθηςιακό του 

κύκλο με τον πειραματιςμό. Ένασ ενεργόσ τρόποσ μϊθηςησ που βαςύζεται 

αποκλειςτικϊ ςτο πειραματιςμό. Ο πειραματιςμόσ αυτόσ βαςύζεται ςτην 

διεκπεραύωςη κϊποιασ εργαςύασ με βϊςη την εμπειρύα του κϊθε μαθητό.  

Ο κύκλοσ του Kolb εύναι βαςιςμϋνοσ ςε δύο ϊξονεσ. Σον ϊξονα τησ ςύλληψησ που 

ςε αυτό τον ϊξονα περιλαμβϊνονται η «ςυμπαγόσ εμπειρύα» και ο «αφηρημϋνοσ 

διαλογιςμόσ» και τον ϊξονα επεξεργαςύασ που περιλαμβϊνει την «ανακλαςτικό 

παρατόρηςη» και τον «ενεργό πειραματιςμό». Ο εκπαιδευτικόσ επιλϋγει τον 

κατϊλληλο ϊξονα ςύμφωνα με τη μαθηςιακό δραςτηριότητα. Ωςτόςο όμωσ, ο 

Kolb διαμόρφωςε τουσ τϋςςερεισ τύπουσ μαθηςιακού ςτυλ που ςχετύζονται 

ϊμεςα με τισ φϊςεισ-ςτϊδια του κύκλου. Ο πρώτοσ τύποσ μαθηςιακού ςτυλ εύναι 

ο «Αποκλύνων» που ϋχει ςαν χαρακτηριςτικϊ του την εύκολη ςυλλογό 

πληροφοριών με διϊφορουσ και ενδιαφϋροντεσ τρόπουσ, την αυτό-διϊγνωςη, 

την αύςθηςη αμφιβολύασ, την ακρόαςη χωρύσ προκατϊληψη και την ευαιςθηςύα 

ςε αξύεσ και αιςθόματα. ΢τη ςυνϋχεια ο δεύτεροσ τύποσ μαθηςιακού ςτυλ εύναι ο 

«Αφομοιωτόσ» που ϋχει ςαν χαρακτηριςτικϊ την ικανότητα οργϊνωςησ 

πληροφοριών, την δημιουργύα εννοιολογικών μοντϋλων, τον ϋλεγχο θεωριών 

και ιδεών, τον ςχεδιαςμό πειραμϊτων και την ανϊλυςη των ποςοτικών 

δεδομϋνων. Ο τρύτοσ τύποσ μαθηςιακού ςτυλ εύναι ο «Συγκλίνων» που 

χαρακτηρύζεται από την ευκολύα ςτη δημιουργύα νϋων τρόπων ςκϋψησ και 

δρϊςησ, ςτο πειραματιςμό με νϋεσ ιδϋεσ, ςτην επιλογό βϋλτιςτησ λύςησ, ςτο 

καθοριςμό ςτόχων και ςτην ταχύτητα λόψησ αποφϊςεων. Ο τϋταρτοσ τύποσ 

μαθηςιακού ςτυλ εύναι ο «ενεργητικόσ» με χαρακτηριςτικϊ όπωσ η προςωπικό 
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ςυμμετοχό και ανϊμειξη με ϊλλουσ ανθρώπουσ, η ανϊθεςη ςτόχων, η ϋλλειψη 

δομόσ ςτη δραςτηριότητα προσ ανϊληψη και τϋλοσ η ικανότητα επηρεαςμού και 

καθοδόγηςη μιασ ομϊδασ.  

2.1.4 Σο μαθηςιακό μοντϋλο τησ Gilly Salmon 

 

Εικόνα 2.4: Σο μαθηςιακό μοντϋλο τησ Gilly Salmon   

Σο μαθηςιακό μοντϋλο τησ Gilly Salmon εύναι βαςιςμϋνο ςε 5 ςτϊδια. Σα πρώτα 

2 ςτϊδια ςτο μοντϋλο τησ Salmon επικεντρώνονται ςτον εγκλιματιςμό του 

μαθητό με το online ςύςτημα όπωσ επύςησ ςτη δημιουργύα/ανϊπτυξη ενόσ 

υποςτηρικτικού κοινωνικού περιβϊλλοντοσ γύρω από το ςύςτημα. Σο τρύτο 

ςτϊδιο «ανταλλαγό πληροφοριών» χαρακτηρύζεται από την αλληλεπύδραςη των  

μαθητών με το υλικό μαθόματοσ. ΢το τϋταρτο ςτϊδιο, «καταςκευό τησ γνώςησ», 

βλϋπουμε τουσ μαθητϋσ να εργϊζονται ςυνεργατικϊ με ανταλλαγϋσ ιδεών και 

απόψεων, θϋτουν προβληματιςμούσ και αμφιςβητούν ο ϋνασ τον ϊλλον. Σο 

τελικό ςτϊδιο, οδηγεύ τουσ ςυμμετϋχοντεσ να αναλϊβουν την ευθύνη και να 

προβληματιςτούν ςχετικϊ με τη δικό τουσ μϊθηςη . Ο ρόλοσ του 

καθηγητό/ςυντονιςτό εύναι απαραύτητοσ για τη ςχεδύαςη και την 

υλοπούηςη/υποςτόριξη , την ενθϊρρυνςη , εςτιϊζοντασ να διαςφαλιςτεύ ότι όλοι 

οι εκπαιδευόμενοι πληρούν τα επιδιωκόμενα αποτελϋςματα.  

΢τϊδιο 1 – Πρόςβαςη και κύνητρα: Για το πρώτο αυτό ςτϊδιο, εύναι 

ςημαντικό ο δϊςκαλοσ να διαςφαλύζει ότι ο υποψόφιοσ θα πρϋπει εύκολα και 

γρόγορα να ϋχει πρόςβαςη ςτην online πλατφόρμα. ΢υνόθωσ ςε αυτό το ςτϊδιο 



 
 

18 
 

θα πρϋπει να βεβαιωθούμε ότι δεν υπϊρχουν τεχνικϊ προβλόματα, για 

παρϊδειγμα, με κωδικούσ πρόςβαςησ.  

΢τϊδιο 2: Online Κοινωνικοπούηςη: Κατϊ το ςτϊδιο αυτό, οι μαθητϋσ θα 

πρϋπει να γνωρύςουν το περιβϊλλον και να κοινωνικοποιηθούν μεταξύ τουσ . 

Εύναι απαραύτητο να δημιουργηθεύ ϋνα περιβϊλλον όπου μαθητϋσ αιςθϊνονται 

ςεβαςμό και να δεύξουν ςεβαςμό ο ϋνασ προσ τον ϊλλο. Η Salmon ορύζει ότι αυτό 

το ςτϊδιο ολοκληρώνεται όταν οι μαθητϋσ αρχύςουν να μοιρϊζονται ςτο 

ςύςτημα μια μικρό πληροφορύα ςχετικϊ με τουσ εαυτούσ τουσ.  

΢τϊδιο 3 – Ανταλλαγό πληροφοριών: ΢υνόθωσ αυτό το ςτϊδιο 

χαρακτηρύζεται από τη γρόγορη και μανιώδη ανταλλαγό μηνυμϊτων . Ο 

εκπαιδευόμενοσ αλληλεπιδρϊ με τουσ πόρουσ τησ πλατφόρμασ όπωσ ςύνδεςμοι , 

βϊςεισ δεδομϋνων,  μελϋτεσ περιπτώςεων και ςυναδϋλφουσ εκπαιδευόμενουσ. Ο 

ρόλοσ του καθηγητό εύναι να δώςει κϊποια δομό και να κρατόςει τα πρϊγματα 

οργανωμϋνα . Εύναι ζωτικόσ ςημαςύασ ότι ο δϊςκαλοσ δεν απαντϊ ςε όλα τα 

μηνύματα ςε αυτό το ςτϊδιο, αλλϊ ςυνοψύζει και εςτιϊζει ςτισ online ςυζητόςεισ 

μεταξύ των μαθητών.  

΢τϊδιο 4 – Καταςκευό γνώςησ: Ο κύριοσ ςτόχοσ εύναι η οικοδόμηςη μιασ 

online κοινότητασ με ϋμφαςη ςτη μϊθηςη. Ο εκπαιδευτόσ θα πρϋπει να ςυνδϋει 

τα μηνύματα με τισ ϋννοιεσ και τησ ύλησ και να ενθαρρύνει ϊλλουσ μαθητϋσ να 

ανταποκριθούν και να πϊρουν μϋροσ ςτισ ςυζητόςεισ. ΢ε αυτό το ςτϊδιο, ο 

δϊςκαλοσ μπορεύ επύςησ να μοιρϊζεται τον ρόλο που ϋχει ωσ εκπαιδευτόσ με 

τουσ εκπαιδευόμενουσ. 

΢τϊδιο 5 – Ανϊπτυξη : ΢ε αυτό το ςτϊδιο οι εκπαιδευόμενοι αναλαμβϊνουν την 

ευθύνη για τη δικό τουσ μϊθηςη με ςκοπό την βελτύωςη τησ αυτοπεπούθηςόσ 

τουσ και του τρόπου ςκϋψησ. Η ϋμφαςη δύνεται ςτην εκμϊθηςη υψηλού 

επιπϋδου με τον δϊςκαλο να  ενθαρρύνει τουσ μαθητϋσ να ςυζητόςουν τισ 

ϋννοιεσ και τισ ιδϋεσ ςε ϋνα βαθύτερο επύπεδο. 
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2.2 Άλλεσ εκπαιδευτικϋσ εφαρμογϋσ ανϊ 

πλατφόρμα 

΢ε αυτό το τομϋα ϋχουμε αναλύςει κϊποιεσ από τισ υπϊρχουςεσ εκπαιδευτικϋσ 

εφαρμογϋσ ςε πλατφόρμεσ Google Adnroid, Apple iOS και Microsoft Windows . 

2.2.1 Πλατφόρμα Android 

Κύρια Γλώςςα: Ελληνικϊ 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ : ΓΡΑΜΜΑΣΑ ΚΑΙ ΑΡΙΘΜΟΙ 

https://play.google.com/store/apps/details?id=digitalActivitiesAbc.Greek 

Η εφαρμογό αυτό μϋςω διαφόρων εικόνων που δεύχνει ςτον χρόςτη αλλϊ και 

ηχητικϊ κλιπ διδϊςκει ςτο μαθητό τισ βαςικϋσ ϋννοιεσ από 4 κύριεσ κατηγορύεσ. 

Κατϊ την γνώμη μου η μϋθοδοσ διαχωριςμού τησ εφαρμογόσ μασ ςε κατηγορύεσ 

βοηθϊ τον μαθητό να κατανοόςει περιςςότερο την ύλη που πρόκειται να 

διδαχθεύ αφού υποςυνεύδητα χωρύζει το μϊθημα ςε πιο μικρϋσ ομϊδεσ από 

πληροφορύεσ.  

 ΢την εφαρμογό μασ θα μπορούςαμε να χρηςιμοποιόςουμε επύςησ 

διαχωριςμό τησ ύλησ ςύμφωνα με την κατηγορύα ςτην οπούα εμπύπτει η κϊθε 

ερώτηςη. Επύςησ ςημαντικό ςτοιχεύο αυτόσ τησ εφαρμογόσ εύναι η χρόςη 

οπτικού αλλϊ και ηχητικού υλικού ούτωσ ώςτε ο μαθητόσ να ςυνδυϊςει τα 2 και 

να τα εμπεδώςει με ϋνα πιο ολοκληρωμϋνο τρόπο.  

 Η πιο πϊνω εφαρμογό δεν εύναι ςε θϋςη να γνωρύζει κατϊ πόςο ο 

μαθητόσ ϋχει καταλϊβει την ύλη αφού δεν υπϊρχει κϊποιοσ τρόποσ αξιολόγηςησ 

του χρόςτη μετϊ τη παρουςύαςη τησ ύλησ.  

 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ : ΜΑΘΑΙΝΩ ΣΑ ΖΩΑ 

https://play.google.com/store/apps/details?id=de.abr.android.asfc 

https://play.google.com/store/apps/details?id=digitalActivitiesAbc.Greek
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.abr.android.asfc
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Όπωσ και η προηγούμενη εφαρμογό ϋτςι και αυτό με τη χρόςη εικόνων και 

όχων διδϊςκει τα ζώα ςτουσ μικρούσ χρόςτεσ τησ εφαρμογόσ (χωρύσ τον 

διαχωριςμό κατηγοριών). Κϊτι όμωσ που διαθϋτει και που απουςιϊζει από την 

προηγούμενη εφαρμογό εύναι η αξιολόγηςη του μαθητό ςτην ύλη που μόλισ 

διδϊχτηκε με τη χρόςη Quiz. Έτςι ο μαθητόσ αφού ολοκληρώςει το Quiz θα εύναι 

ςε θϋςη να ξϋρει κατϊ πόςο εμπϋδωςε τη διδαχθεύςα ύλη.  

 ΢ύγουρα η χρόςη Quiz επιβϊλλεται ούτωσ ώςτε να γνωρύζουμε κατϊ πόςο 

η ύλη όταν κατανοητό από τουσ μαθητϋσ μασ.  

Κύρια Γλώςςα : Αγγλικϊ  

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Basic Computer Fundamentals 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nxg.pcfundamental 

Η πιο πϊνω εφαρμογό μοιϊζει περιςςότερο με ϋνα βιβλύο για την μϊθηςη των 

Ηλεκτρονικών Τπολογιςτών . Ο χρόςτησ αρχικϊ βλϋπει την οθόνη με ϋνα πύνακα 

περιεχομϋνων που πατώντασ ςε οποιαδόποτε κατηγορύα θα μασ κατευθύνει ςτη 

κατϊλληλη ςελύδα για μελϋτη τησ ύλησ.  

 Η εφαρμογό θα μπορούςε να χαρακτηριςτεύ ωσ ϋνα ςτατικό ηλεκτρονικό 

βιβλύο χωρύσ οποιαδόποτε διαδραςτικότητα από τον μαθητό.  

 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Computer Shortcuts 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scou.mputershotc 

 

Όπωσ και η προηγούμενη εφαρμογό ϋτςι και αυτό θα μπορούςε να 

χαρακτηριςτεύ ωσ ϋνα ηλεκτρονικό βιβλύο.   

 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Computer Basics-101 

https://play.google.com/store/apps/details?id=cantos.kenya.introductiontocom

puters 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.nxg.pcfundamental
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.scou.mputershotc
https://play.google.com/store/apps/details?id=cantos.kenya.introductiontocomputers
https://play.google.com/store/apps/details?id=cantos.kenya.introductiontocomputers


 
 

21 
 

Αρχικϊ και αυτό η εφαρμογό φαύνεται να εύναι όμοια με τισ 2 προηγούμενεσ 

αλλϊ γρόγορα βλϋπουμε ότι ϋχει αρκετϊ ςημεύα που θα μπορούςαν να την 

κϊνουν μια καλό εκπαιδευτικό εφαρμογό.  

 Σο πρώτο θετικό ςημεύο εύναι η χρόςη Quiz ςε κϊθε κεφϊλαιο. Ο μαθητόσ 

ϋχει την δυνατότητα να εφαρμόςει ςτη πρϊξη αυτϊ που μόλισ ϋμαθε. Σο Quiz 

εύναι ςε ςτιλ πολλαπλών ερωτόςεων. 

 Ένα ϊλλο καλό ςτοιχεύο που διαθϋτει η εφαρμογό αυτό και θα 

μπορούςαμε να χρηςιμοποιόςουμε ςτην εφαρμογό μασ εύναι η χρόςη 

βαθμολογύασ. Ο μαθητόσ αναλόγωσ με την απϊντηςη που δύνει παύρνει και τουσ 

ανϊλογουσ βαθμούσ οι οπούοι προςτύθενται για να αντικατοπτρύςουν την 

ςυνολικό βαθμολογύα για τη ςυγκεκριμϋνη κατηγορύα.    

 Πολύ θετικό ςτοιχεύο τησ εφαρμογόσ εύναι η ανατροφοδότηςη που 

γύνεται όταν ο μαθητόσ απαντόςει λανθαςμϋνα ςε κϊποια από τισ ερωτόςεισ του 

Quiz. Η εφαρμογό μασ παρουςιϊζει τη ςωςτό απϊντηςη χωρύσ όμωσ να μασ 

εξηγϊ γιατύ η επιλογό μασ εύναι λανθαςμϋνη. Η καλύτερη προςϋγγιςη ςε αυτό τη 

περύπτωςη θα όταν η εφαρμογό να παραπϋμπει  ςτην ύλη τησ ςυγκεκριμϋνησ 

ερώτηςησ ούτωσ ώςτε ο μαθητόσ να ξαναδιαβϊςει την ύλη και να προςπαθόςει 

να δώςει τη ςωςτό απϊντηςη.  

 Ένα επιπλϋον δυνατό ςτοιχεύο που υπϊρχει ςε αυτό την εφαρμογό (και 

θα μπορούςε να μπει και ςτη δικό μασ εφαρμογό) εύναι η ύπαρξη μιασ ρϊβδου 

προόδου η οπούα δεύχνει ςε πιο ςημεύο του κεφαλαύου ϋμεινε ο μαθητόσ την 

τελευταύα φορϊ που μελϋτηςε το ςυγκεκριμϋνο κεφϊλαιο όπωσ επύςησ και 

ρϊβδο προόδου για να μασ δεύξει ςε πιο ακριβώσ ςημεύο του Quiz βρύςκεται ο 

μαθητόσ. Οι πιο πϊνω δυνατότητεσ προςφϋρουν ςτην εφαρμογό μια πιο 

ολοκληρωμϋνη εικόνα δύνοντασ ςημαντικϋσ πληροφορύεσ ςτη πρόοδο μελϋτησ 

τησ ύλησ προσ ςτο χρόςτη/μαθητό. 
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2.2.2 Εκπαιδευτικϋσ Εφαρμογϋσ ςε πλατφόρμεσ iOS 

 

Κύρια Γλώςςα : Ελληνικϊ 

 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Οι πρώτεσ μου λϋξεισ ςτα ελληνικϊ 

https://itunes.apple.com/cy/app/first-greek-words-

phonics/id417492871?mt=8 

«Οι Πρώτεσ μου Λϋξεισ ςτα Ελληνικϊ» εύναι μια εκπαιδευτικό εφαρμογό που 

βοηθϊει τα παιδιϊ να μϊθουν τουσ όχουσ των γραμμϊτων (φωνόματα), τα 

ονόματϊ των γραμμϊτων, πωσ αυτϊ ςχηματύζουν λϋξεισ, και την ορθογραφύα 

τουσ ςτα Ελληνικϊ.  Αν και αυτό η εφαρμογό φαύνεται απλό, τα γραφικϊ που 

χρηςιμοποιούνται εύναι αρκετϊ ελκυςτικϊ ούτωσ ώςτε να προκαλϋςουν θετικϊ 

αιςθόματα προσ τουσ μικρούσ χρόςτεσ ώςτε να παύξουν το παιχνύδι αυτό.  

 

 ΢την εφαρμογό μασ θα πρϋπει να προςπαθόςουμε να χρηςιμοποιόςουμε 

αρκετϊ καλϊ γραφικϊ για την καλύτερη για να δώςουμε την ευκαιρύα ςτουσ 

μικρούσ μασ φύλουσ να ϋχουν μια πιο καλό εμπειρύα.  

 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Ο Ξεφτϋρησ παύζει με τα γρϊμματα. 

https://itunes.apple.com/cy/app/o-xephteres-paizei-me-ta-

grammata/id509161169?mt=8 

 

Ένα προηγμϋνο δύγλωςςο (ελληνικϊ - αγγλικϊ) εκπαιδευτικό λογιςμικό 

πολυμϋςων που απευθύνεται ςε παιδιϊ Προςχολικόσ ηλικύασ και Α' Δημοτικού 

και βοηθϊ ςτην εξοικεύωςη με τα γρϊμματα τησ ελληνικόσ γλώςςασ. 

Η εφαρμογό αυτό που ςυνδυϊζει τη διδαςκαλύα με παιχνύδι επιτρϋπει ςτα 

παιδιϊ να μαθαύνουν μϋςω ευχϊριςτησ απαςχόληςησ.  

Σο ζητούμενο μασ εύναι να πετύχουμε το ύδιο, επομϋνωσ η εφαρμογό αυτό θα 

μπορούςε να εύναι πρότυπο ςε κϊποιεσ δικϋσ μασ οθόνεσ διεπαφόσ (interfaces). 

https://itunes.apple.com/cy/app/first-greek-words-phonics/id417492871?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/first-greek-words-phonics/id417492871?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/o-xephteres-paizei-me-ta-grammata/id509161169?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/o-xephteres-paizei-me-ta-grammata/id509161169?mt=8
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Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Οι πρώτεσ μου λϋξεισ 

https://itunes.apple.com/cy/app/flying-first-greek-words-

for/id887159710?mt=8 

Μια διαδραςτικό εφαρμογό ςτη διαςκεδαςτικό αυλό με τα ιπτϊμενα οχόματα 

(drones) και τουσ πυραύλουσ για να μϊθετε τουσ όχουσ των γραμμϊτων 

(φωνόματα), τα ονόματϊ των γραμμϊτων, πωσ αυτϊ ςχηματύζουν λϋξεισ, και την 

ορθογραφύα τουσ ςτα Ελληνικϊ. Σο "Flying First Greek Words" περιϋχει 80 λϋξεισ 

ςε τρεισ διαφορετικϋσ κατηγορύεσ: ζώα, ςχόματα και οχόματα (πλόρησ ϋκδοςη 

μόνο).  

 Η εφαρμογό αυτό ϋχει ϋνα ςτοιχεύο που θα μπορούςαμε να 

χρηςιμοποιόςουμε ςτη δικό μασ. Φρηςιμοποιεύ κϊποιο ςενϊριο ςε ϋνα 

φανταςτικό χώρο (διαςκεδαςτικό αυλό με τα ιπτϊμενα οχόματα -drones και 

τουσ πυραύλουσ) για να δώςει την αύςθηςη του παιχνιδιού. Αφού η εφαρμογό 

μασ απευθύνεται ςε παιδιϊ ηλικύασ 10-12 χρονών τότε η χρόςη ςεναρύου μπορεύ 

κϊλλιςτα να βοηθόςει ςτο να κϊνει την εφαρμογό μασ πιο ενδιαφϋρουςα για 

τουσ χρόςτεσ τησ.  

Κύρια Γλώςςα: Αγγλικϊ  

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Computer Training 

https://itunes.apple.com/cy/app/computer-training-tips-

to/id490087512?mt=8 

Εφαρμογό βαςιςμϋνη ςε προβολό βύντεο παρμϋνο από πραγματικϊ ςενϊρια 

χρόςησ Ηλεκτρονικού Τπολογιςτό ςυνοδευόμενο από την φωνό του 

εκπαιδευτικού. Αν και αυτό η μϋθοδοσ μπορεύ αποδεδειγμϋνα να ϋχει θετικϊ 

αποτελϋςματα, ϋχει το αρνητικό τησ μη ενεργόσ ςυμμετοχόσ του χρόςτη.  

  ΢την εφαρμογό μασ μπορούμε να βϊλουμε κϊποιο κλιπ που να δεύχνει 

ςτουσ χρόςτεσ κϊποιο θϋμα που θϋλουμε να θύξουμε, φτϊνει αυτό το 

οπτικοακουςτικό υλικό να εύναι ςύντομο και να δεύχνει ακριβώσ αυτό που 

θϋλουμε, ϋχοντασ υπόψη το γεγονόσ ότι τα παιδιϊ μπορούν να χϊςουν το 

ενδιαφϋρον τουσ εύκολα ςε κϊτι που δεν τουσ ζητούμε να ςυμμετϋχουν.  

https://itunes.apple.com/cy/app/flying-first-greek-words-for/id887159710?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/flying-first-greek-words-for/id887159710?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/computer-training-tips-to/id490087512?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/computer-training-tips-to/id490087512?mt=8
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Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Logic game 

https://itunes.apple.com/cy/app/preschool-edukidsroom-

free/id612955883?mt=8 

Εφαρμογό/παιχνύδι που βοηθϊ παιδιϊ προςχολικόσ ηλικύασ να αποκτόςουν 

βαςικϋσ δεξιότητεσ και γνώςεισ ςε ςχόματα, χρώματα και χιλιϊδεσ ϊλλεσ 

ικανότητεσ.  

 Αν και αυτό η εφαρμογό δεν απευθύνεται ςτην επιθυμητό ηλικύα για τη 

δικό μασ εφαρμογό, υπϊρχουν κϊποια ςτοιχεύα που μπορούμε να υιοθετόςουμε 

όπωσ η χρόςη 2 φανταςτικών χαρακτόρων οι οπούοι να παύζουν τον ρόλο του 

αφηγητό/εκπαιδευτό. Με τη χρόςη αυτών των χαρακτόρων μπορούμε να 

δύνουμε τη ςωςτό ανατροφοδότηςη ςτα παιδιϊ. 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: King Of Maths 

https://itunes.apple.com/cy/app/king-of-maths/id473904402?mt=8 

Σο King Of Maths εύναι ϋνα παιχνύδι μαθηματικών με πολλό διαςκϋδαςη και 

ποικύλα προβλόματα ςε διϊφορουσ τομεύσ . Ο χρόςτησ επιλϋγει το φύλο του και 

το παιχνύδι παρουςιϊζεται μϋςω ενόσ χαρακτόρα (αγρότησ), απαντώντασ ςε 

μαθηματικϊ ερωτόματα με ςκοπό ϋχει τη βελτύωςη τησ ςυνολικόσ βαθμολογύασ 

του παύχτη. Με τη ςυλλογό αςτεριών ο χρόςτησ ολοκληρώνει διϊφορουσ 

ςτόχουσ και τα αποτελϋςματϊ του ςυγκρύνονται με τουσ φύλουσ του αλλϊ και 

ϊλλουσ παύκτεσ ςε όλο τον κόςμο.  

 Σα ςτοιχεύα που μπορούν να υιοθετηθούν από αυτό την εφαρμογό εύναι 

διϊφορα όπωσ για παρϊδειγμα η χρόςη ςτατιςτικών για λεπτομερό 

αναςκόπηςη και πρόοδο ςε κϊθε κατηγορύα καθώσ και ο τρόποσ που ο παύκτησ 

προοδεύει αλλϊζοντασ την δυςκολύα των ερωτόςεων όςο το παιχνύδι προχωρϊ 

ςε διϊφορα ςτϊδια. 

  

https://itunes.apple.com/cy/app/preschool-edukidsroom-free/id612955883?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/preschool-edukidsroom-free/id612955883?mt=8
https://itunes.apple.com/cy/app/king-of-maths/id473904402?mt=8
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2.2.3 Εκπαιδευτικϋσ Εφαρμογϋσ ςε πλατφόρμεσ Windows 

 

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: iMath 

http://apps.microsoft.com/windows/el-gr/app/imath/2c234114-edc4-43b0-

befa-25888032b29c 

Η Εφαρμογό iMath για τη πλατφόρμα Windows ϋχει ςκοπό να βελτιώςει τισ 

γνώςεισ των μαθητών ςτο μϊθημα των μαθηματικών. Αυτό το επιτυγχϊνει με 

την ολοκλόρωςη διαφόρων αςκόςεων.  

 Η εφαρμογό αυτό περιλαμβϊνει την πρόοδο του μαθητό (Achievements) 

δεύχνοντασ το καλύτερο ςκορ του μαθητό μϋχρι ςόμερα όπωσ και το ημερόςιο 

καλύτερο ςκορ για πιο ςωςτό ςύγκριςη των επιδόςεων του μαθητό. Ένα ακόμη 

καλό ςτοιχεύο αυτόσ τησ εφαρμογόσ εύναι η χρόςη χρόνου που προςθϋτει 

μεγαλύτερη  δυςκολύα ςτην απϊντηςη των ερωτόςεων.   

Σύτλοσ Εφαρμογόσ: Kids Learn and Play 

http://apps.microsoft.com/windows/en-us/app/a4a58410-3118-473c-a52e-

77034bc1a6ce 

Η εφαρμογό “Kids Learn and Play” εύναι μια εκπαιδευτικό εφαρμογό για παιδιϊ 

ηλικύασ 3-6 ετών. Σο παιχνύδι όπωσ και πολλϊ ϊλλα ϋχει ςκοπό να διδϊξει ςτα 

παιδιϊ βαςικϋσ ϋννοιεσ όπωσ το μεγαλύτερο/μικρότερο, διϊφορα ςχόματα, 

χρώματα κλπ.  

  ΢ε αντύθεςη με ϊλλεσ εφαρμογϋσ, η εφαρμογό επικεντρώνεται ςτην 

αξιολόγηςη του παιδιού κατϊ τη διϊρκεια τησ μαθηςιακόσ διαδικαςύασ.  Με 

αυτόν τον τρόπο η όλη διαδικαςύα γύνεται πιο ανταγωνιςτικό για ϋνα παιδύ, 

ώςτε να το ωθεύ ςτο να καταβϊλλει μεγαλύτερη προςπϊθεια για να βελτιωθεύ 

περιςςότερο.  Επύςησ η εφαρμογό ζητϊ από τον χρόςτη να ειςϊγει την ηλικύα 

του και ϋτςι να του παρουςιϊςει τισ κατϊλληλεσ για την ηλικύα του ερωτόςεισ. 

 

 

http://apps.microsoft.com/windows/el-gr/app/imath/2c234114-edc4-43b0-befa-25888032b29c
http://apps.microsoft.com/windows/el-gr/app/imath/2c234114-edc4-43b0-befa-25888032b29c
http://apps.microsoft.com/windows/en-us/app/a4a58410-3118-473c-a52e-77034bc1a6ce
http://apps.microsoft.com/windows/en-us/app/a4a58410-3118-473c-a52e-77034bc1a6ce
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Σύτλοσ Εφαρμογόσ: TestWare 

http://www.educyber.com.cy/testware.shtml 

To testware εύναι μια πλόρησ εφαρμογό για εξϊςκηςη για τισ εξετϊςεισ ECDL 

ςτην οπούα περιλαμβϊνεται και το ECDL e-kids.  

 

Προςομούωςη εξετϊςεων ςε ςτυλ ερωτόςεων όπωσ αυτϋσ θα εύναι 

ςτισ επύςημεσ εξετϊςεισ.  

Οι ερωτόςεισ βαςύζονται ςτη διδαχθεύςα ύλη. 

Οι ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ εύναι πολύ «ανιαρϋσ» για 

μαθητϋσ ηλικύασ 8-12 ετών. 

Οι ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ μαθαύνονται από τουσ μαθητϋσ 

με τη μϋθοδο τησ «παπαγαλύασ» χωρύσ να τα βοηθϊ να αναπτύξουν 

κριτικό ςκϋψη. 

Δεν υπϊρχουν ςτοιχεύα που να κεντρύςουν το ενδιαφϋρον των 

μαθητών όπωσ για παρϊδειγμα κινούμενα γραφικϊ και ςχϋδια ό η 

χρόςη κϊποιασ ϊλλησ μορφόσ αλληλεπύδραςησ ςε ςτυλ παιχνιδιού, 

κατϊλληλα για παιδιϊ ηλικύασ 8-12 ετών. 

  

http://www.educyber.com.cy/testware.shtml
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Κεφϊλαιο 3 
Ερευνητικϊ Ερωτόματα και 

μεθοδολογύα ϋρευνασ 
 

 

 

3.1 Ερευνητικϊ ερωτόματα 

Σα κύρια ερευνητικϊ ερωτόματα που θα αςχοληθεύ αυτό η διατριβό εύναι 

κατϊ πόςο προτιμϊται από το κοινό η εξϊςκηςη και προετοιμαςύα για τισ 

εξετϊςεισ «ECDL e-kids – Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών» μϋςω τησ εφαρμογόσ 

ϋναντι τησ εξϊςκηςησ μϋςω του βιβλύου όπωσ επύςησ αν η εφαρμογό εύναι 

αποδεκτό από το κοινό. 

Από τα παραπϊνω ερωτόματα, το βαςικότερο και αυτό ςτο οπούο θα 

επικεντρωθούμε ςτη ςυγκεκριμϋνη ϋρευνα, αφορϊ ςτο αν η διδαςκαλύα 
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εξϊςκηςη με τη χρόςη τησ εφαρμογόσ μασ ςτη πλατφόρμα  Android εύναι πιο 

κατανοητό από τη διδαςκαλύα χωρύσ αυτό. 

Πϋρα από το ςκοπό και τα ερευνητικϊ ερωτόματα τα οπούα αναμϋνεται να 

απαντηθούν ςτην ϋρευνα, προκύπτουν και κϊποιοι ςτόχοι τουσ οπούουσ πρϋπει 

να πετύχουμε.  Οι γενικού ςτόχοι εύναι οι μαθητϋσ να διδαχθούν την ύλη τησ 

πληροφορικόσ «ECDL e-kids – Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών» όπωσ αυτό 

καθορύζεται από το Syllabus τησ ECDL και που ςυνοψύζεται ςτην εκμϊθηςη των 

βαςικών εννοιών των Τπολογιςτών και τησ χρόςησ τουσ. Ένα θετικό 

αποτϋλεςμα τησ ϋρευνασ, ϋνα αποτϋλεςμα που θα αποδεικνύει δηλαδό πωσ η 

χρόςη τησ εφαρμογόσ μασ βελτιώνει την κατανόηςη των εννοιών αυτών, θα 

μπορϋςει ενδεχομϋνωσ να πεύςει το Τπουργεύο Παιδεύασ και Πολιτιςμού για την 

αναγκαιότητα αγορϊσ και διϊθεςησ ςτα ςχολεύα εξειδικευμϋνου υλικού και 

λογιςμικού, ςυμβϊλλοντασ ϋτςι ςτην αύξηςη των δεξιοτότων τουσ και κατ’ 

επϋκταςη ςτη βελτύωςη του επιπϋδου τησ παρεχόμενησ εκπαύδευςησ ςτη χώρα 

μασ και λύνοντασ ϋτςι το πρόβλημα των χαμηλών επιδόςεων των μαθητών ςτον 

τομϋα τησ πληροφορικόσ. 

 

3.2 Μεθοδολογύα ϋρευνασ 

Όπωσ αναφϋρθηκε και παραπϊνω, ςκοπόσ τησ παρούςασ διατριβόσ εύναι η 

δημιουργύα μιασ εφαρμογόσ ςτη πλατφόρμα Android ςε ςτυλ παιχνιδιού που να 

μπορϋςει να προετοιμϊςει μαθητϋσ τησ 5ησ και 6ησ  τϊξησ δημοτικού  για  τισ 

εξετϊςεισ «ECDL e-kids – Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών». Οι μεταβλητϋσ οι 

οπούεσ προκύπτουν και θα μελετηθούν ςτην παρούςα ϋρευνα εύναι η χρόςη του 

λογιςμικού, η οπούα αποτελεύ την ανεξϊρτητη μασ μεταβλητό, και η κατανόηςη 

τησ διδαχθεύςασ ύλησ, η οπούα εύναι η εξαρτημϋνη μασ μεταβλητό. 

Η φύςη του θϋματοσ τησ ϋρευνασ μασ καθόριςε ςε μεγϊλο βαθμό τη 

μεθοδολογύα που θα ακολουθόςουμε. Με κύριο ςκοπό να ανιχνεύςουμε και 

να ςυλλϋξουμε δεδομϋνα για τισ απόψεισ των εκπαιδευτικών όςον αφορϊ τη 

ειςαγωγό και χρόςη των ταμπλϋτων αφόσ ςτην εκπαύδευςη  χρηςιμοποιόςαμε 

το ερωτηματολόγιο. 
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Επιλϋγηκε το ερωτηματολόγιο λόγω του ότι προςφϋρει απευθεύασ ςτοιχεύα και 

πληροφορύεσ από τουσ ερωτηθϋντεσ για την ανϊλυςη των απαντόςεών τουσ. Η 

ϋρευνα πραγματοποιόθηκε αποκλειςτικϊ με τη χρόςη τησ δωρεϊν1 

διαδικτυακόσ πλατφόρμασ http://surveymonkey.com ςτην οπούα μπορούμε 

να παρουςιϊςουμε ερωτηματολόγια ϋωσ 10 ερωτόςεων. Η πλατφόρμα μασ δύνει 

τη δυνατότητα μϋςω προεπιλεγμϋνων και τυποποιημϋνων εργαλεύων να 

δημιουργόςουμε οποιοδόποτε τύπο ερωτόςεων για να παρουςιϊςουμε ςτο 

ερωτηματολόγιο μασ όπωσ επύςησ και την δυνατότητα ανϊλυςησ των 

αποτελεςμϊτων που ςυλλϋχτηκαν.  

  

Σο ερωτηματολόγιο για τουσ εκπαιδευτικούσ ςτϊλθηκε ςε 16 εκπαιδευτικούσ 

τησ πληροφορικόσ που απαςχολούνται ό απαςχολόθηκαν ςτο παρελθόν ςτα 

τρύα κρατικϊ ινςτιτούτα Επιμόρφωςησ ςτην ελεύθερη επαρχύα Αμμοχώςτου. 

Επύςησ το ερωτηματολόγιο για τουσ μαθητϋσ δόθηκε ςε 25 μαθητϋσ που ϊρχιςαν 

να διδϊςκονται το μϊθημα τησ πληροφορικόσ ςτα Κρατικϊ Ινςτιτούτα 

Επιμόρφωςησ ςτην ελεύθερη επαρχύα Αμμοχώςτου. 

  

                                                        
1 Η Δωρεϊν ϋκδοςη τησ πλατφόρμασ http://surveymonkey.com παρϋχει τη δυνατότητα 
ερωτηματολογύων μϋχρι 10 ερωτόςεισ με περιοριςμϋνεσ δυνατότητεσ ςτα διαθϋςιμα εργαλεύα 
για κϊθε ερώτηςη.     
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3.3 Ερωτόματα και αποτελϋςματα 

3.3.1 Ερωτόματα Εκπαιδευτικών 

΢το ερωτηματολόγιο χρηςιμοποιόθηκαν 10 ερωτόςεισ και των δύο τύπων 

(ανοικτού / κλειςτού), 8 ερωτόςεισ κλειςτού τύπου  ςτισ οπούεσ οι 

εκπαιδευτικού εύχαν μόνο μια επιλογό και 2 ερωτόςεισ ςτισ οπούεσ οι 

εκπαιδευτικού μπορούςαν να επιλϋξουν περιςςότερεσ από μια απαντόςεισ ςε 

κϊθε ερώτημα όπωσ επύςησ και να εκφρϊςουν την ϊποψη τουσ.  

΢τα ερωτόματα 1-7 προσ τουσ εκπαιδευτικούσ ϋχουμε κλειςτού τύπου 

ερωτόςεισ οι οπούεσ πρϋπει να απαντηθούν με βϊςη μια πενταβϊθμια κλύμακα 

που αρχύζει από την επιλογό «Καθόλου» ϋωσ και την επιλογό «Πϊρα πολύ».  

1 Καθόλου. 

2 Λύγο. 

3 Αρκετϊ. 

4 Πολύ. 

5 Πϊρα πολύ 

Πύνακασ 3.01: Κλύμακα απαντόςεων ερωτηματολογύων 

Ερ. 1 : Χρηςιμοποιώ ςυςκευό tablet ό «ϋξυπνο τηλϋφωνο» ςτη καθημερινό 

μου ζωό. 

΢το πρώτο ερώτημα οι καθηγητϋσ καλούνται να απαντόςουν ςτο πιο πϊνω 

ερώτημα ούτωσ ώςτε να διαπιςτώςουμε κατϊ πόςο οι εκπαιδευτικού εύναι 

καθημερινού χρόςτεσ τϋτοιων ςυςκευών ό όχι. Η απϊντηςη τουσ ςε αυτό το 

ερώτημα μπορεύ να ςχετύζεται ϊμεςα ςτο κατϊ πόςο οι ςυγκεκριμϋνοι εύναι 

δεκτικού ςτη ϋνταξη των ςυςκευών αφόσ ςτην εκπαύδευςη.     

Ερ. 2 : Έχω χρηςιμοποιόςει ςτο παρελθόν το tablet για εκπαιδευτικούσ 

ςκοπούσ ςτη τϊξη. 

Όπωσ και ςτη προηγούμενη ερώτηςη με την ερώτηςη αυτό ϋχουμε ςκοπό να 

διαπιςτώςουμε κατϊ πόςο οι εκπαιδευτικού ϋχουν χρηςιμοποιόςει ταμπλϋτα 

αφόσ ςτο μϊθημα τουσ. Εκπαιδευτικού που θα απαντόςουν καταφατικϊ 

ςημαύνει ότι ϋχουν περιςςότερεσ πιθανότητεσ να αποδεχτούν μια εφαρμογό ςε 
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ταμπλϋτα για την παρουςύαςη τησ ύλησ του μαθόματοσ των Η/Τ όπωσ επύςησ 

και για την εξϊςκηςη τουσ ςτη τϊξη και ςτο ςπύτι.  

Ερ. 3: Πιςτεύετε ότι θα όταν εύκολη η ϋνταξη νϋων ςυςκευών ςτην 

διεξαγωγό του μαθόματοσ ςασ;    

΢την ερώτηςη αυτό θϋλουμε να διαπιςτώςουμε πόςο εύκολα θα μπορούςαν οι 

νϋεσ ςυςκευϋσ εκμϊθηςησ και παρουςύαςησ τησ ύλησ να ενταχθούν ςτη τϊξη και 

ςτο ςπύτι ςαν η κύρια μϋθοδοσ διδαςκαλύασ του μαθόματοσ των Η/Τ. 

Ερ. 4: Πόςο νομύζετε ότι οι νϋεσ τεχνολογύεσ ςτη διδαςκαλύα των Η/Τ θα 

μπορούςαν να βελτιώςουν τον τρόπο διδαςκαλύασ των Η/Τ; 

Όπωσ και ςτη πιο πϊνω ερώτηςη θϋλουμε να μϊθουμε κατϊ πόςο οι καθηγητϋσ 

πληροφορικόσ πιςτεύουν ότι οι ταμπλϋτεσ αφόσ και οι εφαρμογό μασ ότι θα 

μπορούςαν να βελτιώςουν τον τρόπο που διδϊςκουν την ύλη των Η/Τ.  

Ερ. 5: Πόςο νομύζετε ότι ςυςκευϋσ όπωσ η ταμπλϋτα αφόσ (tablet) ό το 

«ϋξυπνο τηλϋφωνο» (smartphone) θα μπορούςαν να γύνουν εκπαιδευτικϊ 

εργαλεύα για ςασ και τουσ μαθητϋσ ςασ; 

΢την ερώτηςη αυτό θϋλουμε να διαπιςτώςουμε ςυγκεκριμϋνα ότι οι ςυςκευϋσ 

αφόσ θα μπορούςαν να γύνουν εκπαιδευτικϊ εργαλεύα τόςο για την διδαςκαλύα 

από τουσ καθηγητϋσ όςο και για την εξϊςκηςη από τουσ μαθητϋσ.  

Ερ. 6: Πόςο πιςτεύετε ότι η ϋνταξη νϋων τρόπων διδαςκαλύασ θα 

βοηθούςε το ϋργο ςασ ωσ εκπαιδευτικόσ;       

΢την ϋκτη ερώτηςη θϋλουμε να μϊθουμε γενικϊ αν οι καθηγητϋσ πιςτεύουν ότι 

οι νϋοι τρόποι διδαςκαλύασ θα μπορούςαν να βοηθόςουν το ϋργο τουσ. Αν 

διαπιςτώςουμε ότι οι νϋοι τρόποι θα μπορούςαν να βοηθόςουν τουσ 

εκπαιδευτικούσ τότε θα ξϋρουμε ότι η εφαρμογό μασ θα μπορούςε να βοηθόςει 

τουσ εκπαιδευτικούσ ςτη διδαςκαλύα των Η/Τ.  

Ερ. 7: Πιςτεύετε ότι θα όταν προσ όφελοσ των μαθητών ςασ να 

χρηςιμοποιόςουν ςυςκευϋσ όπωσ εύναι η ταμπλϋτα αφόσ (tablet) ό το 

«ϋξυπνο τηλϋφωνο»  αντύ του παραδοςιακού τρόπου (διδαςκαλύα ύλησ 
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από βιβλύο ό/και ϊλλο ϋντυπο υλικό) για διδαςκαλύα τησ προτεινόμενησ 

ύλησ τησ πιςτοπούηςησ ekids; 

Εδώ θϋλουμε να μϊθουμε κατϊ πόςο η χρόςη ςυςκευόσ αφόσ θα μπορούςε να 

βοηθόςει τουσ μαθητϋσ να εμπεδώςουν την ύλη καλύτερα ςε ςύγκριςη με τον 

παραδοςιακό τρόπο διδαςκαλύασ όπωσ εύναι το βιβλύο και ο πύνακασ. Αυτό η 

ερώτηςη θα μασ δώςει πολύτιμεσ πληροφορύεσ αφού η όλη ϋρευνα μασ ςκοπό 

ϋχει να αναλύςει την ςχϋςη αυτό που υπϊρχει μεταξύ του παραδοςιακού τρόπου 

διδαςκαλύασ και του τρόπου που εμεύσ προτεύνουμε με τον οπούο ο τρόποσ 

διδαςκαλύασ θα γύνεται με τη χρόςη ςυςκευόσ αφόσ μϋςω τησ εφαρμογόσ μασ.  

Ερ. 8: ΢ε ποιεσ από τισ 8 ενότητεσ του μαθόματοσ ekids θα μπορούςε μια  

εκπαιδευτικό εφαρμογό (ςε ςτυλ παιχνιδιού) για τουσ μαθητϋσ ςασ να 

βοηθόςει ςτην περαιτϋρω και καλύτερη κατανόηςη τησ εκπαιδευτικόσ 

ύλησ του μαθόματοσ: 

Η ερώτηςη αυτό που όπωσ βλϋπουμε εύναι ανοικτού τύπου ςκοπό ϋχει να 

διαπιςτώςουμε πια από τισ 8 ενότητεσ του μαθόματοσ ekids θα μπορούςε να 

διδϊςκεται μϋςω μιασ εφαρμογόσ ςε μορφό παιχνιδιού ςε ςυςκευό αφόσ. 

Θϋλοντασ να εκμεταλλευτούμε την εμπειρύα των εκπαιδευτικών εδώ ψϊχνουμε 

να βρούμε την ενότητα που αυτού πιςτεύουν ότι θα όταν η πιο κατϊλληλη για να 

διδϊςκεται με μια εφαρμογό. Η ενότητα που αυτού πιςτεύουν ότι θα εύναι η 

κατϊλληλη θα μπορούςε να αναπτυχθεύ ςε μια εφαρμογό.  

Ερ. 9 : Έχοντασ υπόψη ότι η πρώτη ενότητα του προγρϊμματοσ ekids 

«Βαςικϋσ ϋννοιεσ» εύναι θεωρητικού χαρακτόρα, νομύζετε ότι θα 

μπορούςε να διδαχτεύ μϋςω μιασ εκπαιδευτικόσ εφαρμογόσ ςε tablet ό 

smartphone ςε ςτυλ παιχνιδιού; 

΢την ερώτηςη αυτό θϋλουμε να διαπιςτώςουμε κατϊ πόςο οι ενότητεσ που εύναι 

θεωρητικού χαρακτόρα ότι θα μπορούςαν να εύναι και οι πιο κατϊλληλεσ για να 

διδϊςκονται μϋςω μιασ εφαρμογόσ ςε ςυςκευό αφόσ. 

Ερ. 10: Έχω προςϋξει ότι οι μαθητϋσ ανταποκρύνονται θετικϊ ςε 

μαθόματα που παρουςιϊζω οπτικοακουςτικό υλικό όπωσ βύντεο, 

ςτατικϋσ εικόνεσ ό ηχητικϊ κομμϊτια. Αν η απϊντηςη εύναι καταφατικό 
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απαντόςτε:  ΢ύμφωνα με τισ εμπειρύεσ ςασ ςε ποια από τα ακόλουθα 

ςενϊρια οι μαθητϋσ ςασ ανταποκρύθηκαν θετικϊ; 

΢την ερώτηςη αυτό ϋχουμε ςκοπό να μϊθουμε ςυγκεκριμϋνεσ πληροφορύεσ για 

την ανταπόκριςη των μαθητών ςε διϊφορουσ τύπουσ αςκόςεων. Η ερώτηςη 

αυτό εξυπηρετεύ ςτην κατανόηςη αυτών των τύπων ερωτόςεων και κατϊ πόςο 

θα μπορούςαν να χρηςιμοποιηθούν ςτην εκπαιδευτικό εφαρμογό μασ. 

3.3.2 Αποτελϋςματα ερωτημϊτων εκπαιδευτικών.  

Όπωσ αναφϋρθηκε παραπϊνω, το ερευνητικό ερώτημα το οπούο  μασ απαςχολεύ 

εύναι το κατϊ πόςο οι εκπαιδευτικού θεωρούν ότι μια εφαρμογό θα μπορούςε να 

βοηθόςει ςτην διδαςκαλύα των Η/Τ. Αυτό θα το διαπιςτώςουμε όταν δούμε τα 

αποτελϋςματα που πόραμε από το ερωτηματολόγιο μασ.  

Ερ. 1. Χρηςιμοποιώ ςυςκευό tablet ό «ϋξυπνο τηλϋφωνο» ςτη καθημερινό 

μου ζωό. 

Καθόλου Λύγο Αρκετϊ Πολύ Πϊρα πολύ 
Αριθμόσ % Αριθμόσ % Αριθμόσ %. Αριθμόσ % Αριθμόσ % 
0 0 4 25 8 50 2 12,5 2 12,5 

Πύνακασ 3.1: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 1 

Βλϋπουμε ότι η ςυντριπτικό 

πλειοψηφύα των εκπαιδευτικών 

χρηςιμοποιεύ αρκετϊ τισ 

ςυςκευϋσ αφόσ. Η προτύμηςη 

τουσ αυτό ςημαύνει ότι μια 

εφαρμογό ςε αυτϋσ τισ ςυςκευϋσ 

θα μπορούςε να χρηςιμοποιηθεύ 

εύκολα από τουσ καθηγητϋσ.  

 

 

 

 

 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

Εικόνα 3.1: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.1) 
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Ερ. 2. : Έχω χρηςιμοποιόςει ςτο παρελθόν το tablet για εκπαιδευτικούσ 

ςκοπούσ ςτη τϊξη.   

Καθόλου Λύγο Αρκετϊ Πολύ Πϊρα πολύ 

Αριθμόσ % Αριθμόσ % Αριθμόσ %. Αριθμόσ % Αριθμόσ % 

2 12.5 10 62,5 4 25 0 0 0 0 

Πύνακασ 3.2: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 2 

Εδώ βλϋπουμε ότι ςε 

μικρότερο ό μεγαλύτερο 

βαθμό, οι εκπαιδευτικού 

ϋχουν χρηςιμοποιόςει 

ςυςκευϋσ αφόσ για 

εκπαιδευτικούσ ςκοπούσ. 

Από το ερώτημα αυτό 

προκύπτει πωσ οι 

εκπαιδευτικού θα 

αποδϋχονταν πιο εύκολα τη 

χρόςη τησ εφαρμογόσ μασ ςτη διδαςκαλύα του μαθόματοσ των Η/Τ. 

 

Ερ. 3: Πιςτεύετε ότι θα όταν εύκολη η ϋνταξη νϋων ςυςκευών ςτην 

διεξαγωγό του μαθόματοσ ςασ; 

Καθόλου Λύγο Αρκετϊ Πολύ Πϊρα πολύ 

Αριθμόσ % Αριθμόσ % Αριθμόσ %. Αριθμόσ % Αριθμόσ % 

0 0 0 0 3 18,75 11 68,75 2 12,5 

Πύνακασ 3.3: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 3 

 

΢τισ απαντόςεισ που δόθηκαν για 

την ερώτηςη 3 βλϋπουμε 

ξεκϊθαρα ότι οι περιςςότεροι 

εκπαιδευτικού δόλωςαν ότι η 

ϋνταξη νϋων ςυςκευών ςτην 

διδαςκαλύα του μαθόματοσ τουσ 

θα όταν πολύ εύκολη.  

 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

Εικόνα 3.2: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.2) 

Εικόνα 3.3: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.3) 
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Ερ. 4: Πόςο νομύζετε ότι οι νϋεσ τεχνολογύεσ ςτη διδαςκαλύα των Η/Τ θα 

μπορούςαν να βελτιώςουν τον τρόπο διδαςκαλύασ των Η/Τ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 1 6,25 6 37,5 9 56,25 

Πύνακασ 3.4: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 4 

Σα αποτελϋςματα ςτην 

ερώτηςη 3 φαύνονται και 

ςτην ερώτηςη 4 μόνο που 

αυτό τη φορϊ 

ενδυναμώνονται οι 

απόψεισ ότι οι νϋεσ 

τεχνολογύεσ ςτη 

διδαςκαλύα των Η/Τ θα 

μπορούςαν να βελτιώςουν 

την διδαςκαλύα τουσ. Με τα πιο πϊνω αποτελϋςματα διαπιςτώνουμε ξεκϊθαρα 

την ανϊγκη ειςαγωγόσ νϋων τεχνολογιών ςτη διδαςκαλύα του μαθόματοσ των 

Η/Τ. 

Ερ. 5: Πόςο νομύζετε ότι ςυςκευϋσ όπωσ η ταμπλϋτα αφόσ (tablet) ό το 

«ϋξυπνο τηλϋφωνο» (smartphone) θα μπορούςαν να γύνουν εκπαιδευτικϊ 

εργαλεύα για ςασ και τουσ μαθητϋσ ςασ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 5 31,25 10 62,5 1 6,25 

Πύνακασ 3.5: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 5 

Σα αποτελϋςματα από την 

ερώτηςη 5 εξακριβώνουν την 

γενικό εικόνα που εύδαμε ςτισ 

προηγούμενεσ ερωτόςεισ ςτισ 

οπούεσ διαφαύνεται η ανϊγκη 

χρόςησ νϋων μεθόδων (και ςτη 
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Εικόνα 3.4: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.4) 

Εικόνα 3.5: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.5) 

 



 
 

36 
 

ςυγκεκριμϋνη ερώτηςη ςυςκευών) ωσ εκπαιδευτικϊ εργαλεύα.  

 Ερ. 6: Πόςο πιςτεύετε ότι η ϋνταξη νϋων τρόπων διδαςκαλύασ θα 

βοηθούςε το ϋργο ςασ ωσ εκπαιδευτικόσ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 6 37,5 6 37,5 4 25 

Πύνακασ 3.6: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 6 

Όπωσ και ςτισ προηγούμενεσ 

ερωτόςεισ ϋτςι και εδώ 

βλϋπουμε ότι τα 

αποτελϋςματα επιβεβαιώνουν 

την γνώμη των καθηγητών 

ότι υπϊρχει η ανϊγκη νϋων 

τρόπων διδαςκαλύασ και ότι 

αυτού οι νϋοι τρόποι θα 

βοηθούςαν κατϊ πολύ το ϋργο 

τουσ ωσ εκπαιδευτικού.  

 

Ερ. 7: Πιςτεύετε ότι θα όταν προσ όφελοσ των μαθητών ςασ να 

χρηςιμοποιόςουν ςυςκευϋσ όπωσ εύναι η ταμπλϋτα αφόσ (tablet) ό το 

«ϋξυπνο τηλϋφωνο»  αντύ του παραδοςιακού τρόπου (διδαςκαλύα ύλησ 

από βιβλύο ό/και ϊλλο ϋντυπο υλικό) για διδαςκαλύα τησ προτεινόμενησ 

ύλησ τησ πιςτοπούηςησ ekids; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 2 12,5 10 62,5 4 25 0 0 

Πύνακασ 3.7: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 7 
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Εικόνα 3.6: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.6) 
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΢την ερώτηςη αυτό θϋλαμε να 

εύμαςτε πιο ςυγκεκριμϋνοι για 

να διαπιςτώςουμε αν οι 

ςυςκευϋσ αφόσ θα μπορούςαν 

να αντικαταςτόςουν το 

παραδοςιακό τρόπο με τη 

χρόςη των βιβλύων. Αν και 

πόραμε πιο ςυντηρητικϋσ 

απαντόςεισ βλϋπουμε και 

πϊλι ότι οι εκπαιδευτικού δηλώνουν ότι θα βοηθούςε η ϋνταξη αυτών των 

ςυςκευών ςτη διδαςκαλύα τησ ύλησ τησ πληροφορικόσ. 

Ερ. 8: ΢ε ποιεσ από τισ 8 ενότητεσ του μαθόματοσ e-kids θα μπορούςε μια  

εκπαιδευτικό εφαρμογό (ςε ςτυλ παιχνιδιού) για τουσ μαθητϋσ ςασ να 

βοηθόςει ςτην περαιτϋρω και καλύτερη κατανόηςη τησ εκπαιδευτικόσ 

ύλησ του μαθόματοσ: 

Ενότητα Αριθμόσ % 

1. Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών 9 56,25 
2. Πρώτα βόματα ςτη χρόςη των Τπολογιςτών 3 18,75 
3. Κεύμενο και ϋγγραφα 0 0 
4. Αριθμού και Τπολογιςμού 0 0 
5. ΢χεδιαςμόσ και ζωγραφιϋσ 2 12,5 
6. Ηλεκτρονικό ταχυδρομεύο 0 0 
7. Διαδύκτυο 0 0 
8. Ήχοσ & Μουςικό 2 12,5 

Πύνακασ 3.8: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 8 

   

Όπωσ βλϋπουμε από τισ απαντόςεισ που δόθηκαν ςτην πιο πϊνω ερώτηςη οι 

περιςςότεροι εκπαιδευτικού από το δεύγμα μασ πιςτεύουν ότι η Ενότητα 1 – 

«Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών» εύναι και η πιο κατϊλληλη ενότητα για να 

αναπτυχθεύ μια εφαρμογό για ςυςκευϋσ αφόσ που θα βοηθούςε τουσ μαθητϋσ να 

κατανοόςουν την ύλη που διδϊςκεται ςε αυτό την ενότητα. 

 Ερ. 9 : Έχοντασ υπόψη ότι η πρώτη ενότητα του προγρϊμματοσ ekids 

«Βαςικϋσ ϋννοιεσ» εύναι θεωρητικού χαρακτόρα, νομύζετε ότι θα 
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Εικόνα 3.7: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.7) 
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μπορούςε να διδαχτεύ μϋςω μιασ εκπαιδευτικόσ εφαρμογόσ ςε tablet ό 

smartphone ςε ςτυλ παιχνιδιού; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 25 11 68,75 1 6,25 

Πύνακασ 3.9: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 9 

 

Οι απαντόςεισ ςε αυτό την 

ερώτηςη επιβεβαιώνουν τισ 

απαντόςεισ που δόθηκαν ςτην 

προηγούμενη ερώτηςη ςτην 

οπούα οι εκπαιδευτικού 

απϊντηςαν ότι η πρώτη 

ενότητα θα μπορούςε να 

διδαχθεύ μϋςω μιασ εφαρμογόσ 

ςε ταμπλϋτα αφόσ.  

Ερ. 10: Έχω προςϋξει ότι οι μαθητϋσ ανταποκρύνονται θετικϊ ςε 

μαθόματα που παρουςιϊζω οπτικοακουςτικό υλικό όπωσ βύντεο, 

ςτατικϋσ εικόνεσ ό ηχητικϊ κομμϊτια. Αν η απϊντηςη εύναι καταφατικό 

απαντόςτε:  ΢ύμφωνα με τισ εμπειρύεσ ςασ ςε ποια από τα ακόλουθα 

ςενϊρια οι μαθητϋσ ςασ ανταποκρύθηκαν θετικϊ; 

  

Τφποσ Άςκηςησ Αριθμόσ % 

Διϊλεξη ςε μορφό video: 13 81,25 

Αςκόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ:  14 87,5 

Αςκόςεισ ςταυρόλεξο 8 50 

Αςκόςεισ αντιςτούχηςησ 12 75 

Αςύγχρονη επικοινωνύα με τον εκπαιδευτικό  7 43,75 

΢τατιςτικϊ δεδομϋνα για κϊθε ερώτηςη 13 81,25 

Πύνακασ 3.10: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 10 
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Εικόνα 3.8: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.9) 
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Η πιο πϊνω ερώτηςη εύναι μεικτού τύπου.  ΢ε αυτόν, οι εκπαιδευτικού 

μπορούςαν να επιλϋξουν περιςςότερεσ από μια απϊντηςη. Βλϋπουμε ότι οι 

περιςςότεροι δηλώνουν ότι οι αςκόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ, οι διαλϋξεισ ςε 

βύντεο και τα ςτατιςτικϊ δεδομϋνα για κϊθε ερώτηςη εύναι ςενϊρια ςτα οπούα οι 

μαθητϋσ ανταποκρύνονται θετικϊ. 

Η ερώτηςη 10 περιϋχει και δεύτερο ςκϋλοσ με ερώτηςη ανοικτού τύπου ςτην 

οπούα ο εκπαιδευτικόσ κλόθηκε να απαντόςει γραπτώσ και να προτεύνει κϊποιο 

ϊλλο τρόπο με τον οπούο οι μαθητϋσ θα μπορούςαν να απαντόςουν ςε κϊποια 

ερώτηςη. 11 καθηγητϋσ απϊντηςαν ότι γενικϊ οι αςκόςεισ που ϋχουν κϊποιο 

εύδοσ ανταγωνιςμού μεταξύ των μαθητών ενδιαφϋρουν τουσ μαθητϋσ πιο πολύ. 

Αυτό ςημαύνει ότι η εφαρμογό μασ,  που παρουςιϊζεται ςε ςτυλ παιχνιδιού, θα 

μπορούςε να ϋχει μια γενικό βαθμολογύα που να δημιουργεύ ϋνα ανταγωνιςτικό 

περιβϊλλον ςτο οπούο οι μαθητϋσ να θϋλουν να ϋχουν την πιο ψηλό βαθμολογύα 

δύνοντασ τουσ ϊμεςο κύνητρο για διδαςκαλύα του κϊθε θϋματοσ.    
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3.3.3 Ερωτόματα Μαθητών 

΢το ερωτηματολόγιο χρηςιμοποιόθηκαν 10 ερωτόςεισ κλειςτού τύπου  ςτισ 

οπούεσ οι μαθητϋσ  εύχαν μόνο μια επιλογό ςε κϊθε ερώτημα. 

Όπωσ και ςτουσ εκπαιδευτικούσ, χρηςιμοποιόθηκε η πενταβϊθμια κλύμακα που 

αρχύζει από την επιλογό «Καθόλου» ϋωσ και την επιλογό «Πϊρα πολύ».  

1 Καθόλου. 

2 Λύγο. 

3 Αρκετϊ. 

4 Πολύ. 

5 Πϊρα πολύ 

Πύνακασ 3.11: Κλύμακα πιθανών απαντόςεων ςτα ερωτηματολόγια μαθητών 

Ερ. 1: Βρύςκω ενδιαφϋρον τον τρόπο διδαςκαλύασ του μαθόματοσ των 

Η/Τ. 

΢το πρώτο ερώτημα οι μαθητϋσ καλούνται να απαντόςουν κατϊ πόςο η 

υφιςτϊμενη/παραδοςιακό  μϋθοδοσ διδαςκαλύασ του μαθόματοσ των Η/Τ εύναι 

ενδιαφϋρουςα. Οι απαντόςεισ των μαθητών θα μασ δεύξουν το ενδιαφϋρον τουσ 

ςτο μϊθημα αυτό και κατϊ πόςο χρειϊζεται κϊποια αλλαγό ςτη μϋθοδο που 

διδϊςκεται αυτό το μϊθημα.  

 

Ερ.2: θυμϊμαι ευκολότερα τι εύπε ο δϊςκαλοσ όταν χρηςιμοποιούμε 

εικόνεσ/όχο. 

΢το ερώτημα αυτό θϋλουμε να εξακριβώςουμε το κανόνα που υποςτηρύζει ότι ο 

ανθρώπινοσ εγκϋφαλοσ τεύνει να αποθηκεύει πληροφορύεσ πιο εύκολα αν αυτϋσ 

παρουςιϊζονται οπτικϊ ό ηχητικϊ2. Με τη χρόςη μιασ εφαρμογόσ οι μαθητϋσ θα 

βλϋπουν διϊφορεσ εικόνεσ (ςτατικϋσ ό κινούμενεσ) όπωσ επύςησ και να ακούνε 

διϊφορουσ όχουσ/ηχητικϊ κομμϊτια. Με τον υφιςτϊμενο τρόπο διδαςκαλύασ οι 

μαθητϋσ εκτύθενται ςε ελϊχιςτεσ εικόνεσ ό/και ηχητικό υλικό.   

Ερ.3: θυμϊμαι ευκολότερα τι εύπε ο δϊςκαλοσ όταν το μϊθημα γύνεται ςαν 

παιγνύδι. 

                                                        
2 D. E. J. Linden, N. N. Oosterhof, C. Klein, P. E. Downing. Mapping brain activation and information during 

category-specific visual working memory.Journal of Neurophysiology, 2011; 107 (2): 628 
DOI: 10.1152/jn.00105.2011 

http://dx.doi.org/10.1152/jn.00105.2011
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΢την ερώτηςη αυτό ρωτϊμε το προφανϋσ  για να εξακριβώςουμε κατϊ πόςο οι 

μαθητϋσ ενδιαφϋρονται περιςςότερο για το μϊθημα όταν αυτό διδϊςκεται μϋςω 

παιχνιδιού. 

 Ερ. 4: Προτιμώ να μελετώ το μϊθημα μου από το βιβλύο. 

Εδώ θϋλουμε να μϊθουμε κατϊ πόςο οι μαθητϋσ θα προτιμούςαν να μελετούν 

την ύλη του μαθόματοσ των Η/Τ από το βιβλύο. Ξϋροντασ ότι το βιβλύο εύναι ο 

ςυμβατικόσ τρόποσ μελϋτησ του μαθόματοσ θϋλουμε να εξακριβώςουμε πόςοι 

μαθητϋσ θα προτιμούςαν αυτό τη μϋθοδο.  

Ερ. 5: Αν εύχα την ευκαιρύα να μελετώ ςτο tablet ό ςτο smartphone θα το 

ϋκανα. 

Αφού η εφαρμογό μασ θα τρϋχει ςε ςυςκευϋσ όπωσ η ταμπλϋτα αφόσ και το 

«ϋξυπνο» τηλϋφωνο τότε θϋλουμε να μϊθουμε κατϊ πόςο οι μαθητϋσ θα όθελαν 

να μελετούν την ύλη του μαθόματοσ των Η/Τ με τη χρόςη αυτών των 

ςυςκευών. 

Ερ. 6: Πόςο ςυχνϊ χρηςιμοποιεύσ το tablet ό το smartphone;  

΢το ερώτημα αυτό οι μαθητϋσ καλούνται να δηλώςουν την ςυχνότητα χρόςησ 

ταμπλϋτων αφόσ και «ϋξυπνων» κινητών τηλεφώνων. Η απϊντηςη τουσ ςε αυτό 

το ερώτημα μπορεύ να ςχετύζεται ϊμεςα ςτην ευκολύα υιοθϋτηςησ  αυτών των 

ςυςκευών ςτο τρόπο μελϋτησ τουσ ανϊλογα με τη χρόςη που κϊνει ο κϊθε 

μαθητόσ.  

Ερ. 7: Χρηςιμοποιώ το tablet ό το smartphone για να βλϋπω διϊφορα 

φιλμϊκια να ςερφϊρω ςτο internet αλλϊ και για να παύζω παιχνύδια. 

΢το ερώτημα αυτό θϋλουμε να διαπιςτώςουμε κατϊ πόςο οι μαθητϋσ, 

χρηςιμοποιώντασ μια ταμπλϋτα αφόσ ό ϋνα ϋξυπνο κινητό, ϋχουν κϊνει ςτο 

παρελθόν ϋςτω και μια δραςτηριότητα από τισ πιο πϊνω. Αν οι απαντόςεισ εύναι 

θετικϋσ τότε θα ξϋρουμε ότι οι μαθητϋσ μασ θα μπορούν να χρηςιμοποιόςουν την 

εφαρμογό μασ χωρύσ κϊποια δυςκολύα.  

Ερ.8: Πιςτεύω ότι τo tablet ό το smartphone θα μπορούςε να 

αντικαταςτόςει τον τρόπο που μελετώ για το μϊθημα των Η/Τ. 

΢ε αυτό το ερώτημα θϋλουμε να μϊθουμε κατϊ πόςο οι μαθητϋσ εύναι ςε θϋςη να 

μελετόςουν την ύλη του μαθόματοσ των Η/Τ μϋςω των ςυςκευών αφόσ. Εύναι 



 
 

42 
 

ςημαντικό να ξϋρουμε κατϊ πόςο οι ςυςκευϋσ αυτϋσ θα εύναι αποδεκτϋσ από 

τουσ μαθητϋσ πριν να προχωρόςουμε ςτην δημιουργύα τησ εφαρμογόσ μασ. 

Ερ.9: Θα μου ϊρεςε ϋνα παιχνύδι ςτο tablet ό το smartphone που θα 

μπορούςε  να με βοηθόςει ςτη μελϋτη του μαθόματοσ των Η/Τ; 

΢το ερώτημα αυτό ακολουθούμε μια πιο ϊμεςη προςϋγγιςη ρωτώντασ τουσ 

μαθητϋσ για την εφαρμογό που θϋλουμε να φτιϊξουμε. Όπωσ και ςτην ερώτηςη 

8 ϋτςι και εδώ θϋλουμε να εξακριβώςουμε κατϊ πόςο μια εφαρμογό που θα 

αντικαθιςτούςε το ςυμβατικό τρόπο διδαςκαλύασ και μελϋτησ του μαθόματοσ 

των Η/Τ  θα όταν αποδεκτό από τουσ μαθητϋσ. 

Ερ.10: Η πρώτη ενότητα του μαθόματοσ των Η/Τ ekids, που μασ διδϊςκει 

κϊποιεσ βαςικϋσ ϋννοιεσ για τουσ Η/Τ και τη χρόςη τουσ, νομύζω ότι με 

δυςκολεύει  αρκετϊ.  

΢την ερώτηςη αυτό θα θϋλαμε να μϊθουμε το βαθμό δυςκολύασ τησ πρώτησ 

ενότητασ τησ ύλησ του μαθόματοσ. ΢ε περύπτωςη που η ενότητα δεν 

παρουςιϊζει κϊποιο βαθμό δυςκολύασ τότε θα όταν ςυνετό να επιλϋγαμε κϊποια 

ϊλλη ενότητα για διδαςκαλύα μϋςω μιασ εφαρμογόσ η οπούα θα βοηθούςε ςτην 

καλύτερη κατανόηςη τησ ύλησ.  
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3.3.4 Αποτελϋςματα ερωτημϊτων μαθητών.  

Ερ. 1: Βρίςκω ενδιαφζρον τον τρόπο διδαςκαλίασ του μαθήματοσ των Η/Υ. 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 6 24 17 68 1 4 1 4 

Πύνακασ 3.12: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 1 

 

 

 

 

 

Βλϋπουμε ότι αρχικϊ οι 

μαθητϋσ χωρύσ να ξϋρουν 

περύ τύνοσ πρόκειται η 

ϋρευνα, απϊντηςαν ότι 

βρύςκουν αρκετϊ μϋχρι όχι και τόςο ενδιαφϋρον τον τρόπο διδαςκαλύασ του 

μαθόματοσ των Η/Τ. Δεν μπορούμε να πϊρουμε ξεκϊθαρα ςυμπερϊςματα από 

αυτό και μόνο την ερώτηςη. 

 

Ερ.2: θυμάμαι ευκολότερα τι είπε ο δάςκαλοσ όταν χρηςιμοποιοφμε εικόνεσ/ήχο. 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 16 18 72 3 12 

Πύνακασ 3.13: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 2 

Βλϋπουμε ότι η ςυντριπτικό 

πλειοψηφύα των μαθητών 

απϊντηςε θετικϊ ςτην 

ερώτηςη για το αν οι 

πληροφορύεσ που 

παρουςιϊζονται με οπτικό 

και ηχητικό τρόπο 
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0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Καθόλου

Λίγο

Αρκετά

Πολφ

Πάρα πολφ

Εικόνα 3.9: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.1) 

Εικόνα 3.10: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.2) 
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κατανοούνται περιςςότερο.  

 

 

 

Ερ.3: θυμϊμαι ευκολότερα τι εύπε ο δϊςκαλοσ όταν το μϊθημα γύνεται ςαν 

παιγνύδι. 

 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 16 8 32 12 48 

Πύνακασ 3.14: Απαντόςεισ 
ερωτηματολογύου μαθητών 

ερωτόματοσ 3 

Όπωσ και ςτην ερώτηςη 2 

ϋτςι και εδώ βλϋπουμε την 

θετικό αντύδραςη των 

μαθητών όταν ςτο μυαλό 

τουσ επικρατούν οι όροι 

παιγνύδι και μϊθημα.   

 

Ερ. 4: Προτιμώ να μελετώ το μϊθημα μου από το βιβλύο 

 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 14 56 7 28 3 12 1 4 
Πύνακασ 3.15: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 4 

 

Εδώ βλϋπουμε ότι η 

πλειοψηφύα των μαθητών 

απϊντηςε αρνητικϊ όςο 

αφορϊ τη μελϋτη τησ ύλησ 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Καθόλου

Λίγο

Αρκετά

Πολφ

Πάρα πολφ

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Καθόλου

Λίγο

Αρκετά

Πολφ

Πάρα πολφ

Εικόνα 3.11: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.3) 

Εικόνα 3.12: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.4) 
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από το βιβλύο. Όντοσ ςτο μϊθημα των Η/Τ οι μαθητϋσ περιμϋνουν την πρακτικό 

εξϊςκηςη παρϊ τη διδαςκαλύα θεωρύασ και την εκμϊθηςη διαφόρων ορών.  

Έτςι η μελϋτη από το βιβλύο αποδεικνύεται ανιαρό.      

 

Ερ. 5: Αν εύχα την ευκαιρύα να μελετώ ςτο tablet ό ςτο smartphone θα το 

ϋκανα. 

 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 3 12 3 12 19 76 

Πύνακασ 3.16: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 5 

΢ε ςυνϋχεια τησ 

προηγούμενησ ερώτηςησ, 

οι απαντόςεισ ςε αυτό τη 

ερώτηςη ςυνϊδουν με το 

γεγονόσ ότι αφού οι 

μαθητϋσ δεν προτιμούν 

το βιβλύο για την μελϋτη 

τησ θεωρύασ των Η/Τ 

τότε θα προτιμούςαν 

κϊποιο ϊλλο μϋςο όπωσ εύναι οι ςυςκευϋσ αφόσ. 

 

Ερ. 6: Πόςο ςυχνϊ χρηςιμοποιεύσ το tablet ό το smartphone;  
 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 1 4 3 12 21 84 

Πύνακασ 3.17: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 6 

 

 

 

 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Καθόλου

Λίγο

Αρκετά

Πολφ

Πάρα πολφ

Εικόνα 3.13: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.5) 
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Οι απαντόςεισ ςε αυτό 

το ερώτημα δεύχνουν 

πόςο πολύ ϋχουν 

διειςδύςει ςτη ζωό μασ 

οι ςυςκευϋσ αφόσ αφού 

περιςςότεροι από το 

80% του δεύγματοσ μασ 

ϋχουν απαντόςει ότι 

χρηςιμοποιούν τισ 

ςυςκευϋσ αφόσ πϊρα 

πολύ ςυχνϊ.   

 

Ερ. 7: Χρηςιμοποιώ το tablet ό το smartphone για να βλϋπω διϊφορα 

φιλμϊκια να ςερφϊρω ςτο internet αλλϊ και για να παύζω παιχνύδια. 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 2 8 3 12 3 12 17 68 
Πύνακασ 3.18: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 7 

 

Εύναι αναμενόμενο οι 

απαντόςεισ ςτην 

ερώτηςη αυτό να εύναι 

όμοιεσ με τισ απαντόςεισ 

τησ προηγούμενησ 

ερώτηςησ αφού ρωτϊμε 

για τισ τρεισ πιο ςυνόθεισ 

αςχολύεσ ςε μια ςυςκευό 

αφόσ. Οι μαθητϋσ δεν θα 

ϋβριςκαν κϊποια 

δυςκολύα υιοθϋτηςησ τησ εφαρμογόσ μασ ςτο τρόπο μελϋτησ τουσ.   

 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Καθόλου

Λίγο

Αρκετά

Πολφ

Πάρα πολφ

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Καθόλου

Λίγο

Αρκετά

Πολφ

Πάρα πολφ

Εικόνα 3.14: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.6) 

Εικόνα 3.15: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.7) 
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Ερ.8: Πιςτεύω ότι τo tablet ό το smartphone θα μπορούςε να 
αντικαταςτόςει τον τρόπο που μελετώ για το μϊθημα των Η/Τ. 
 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 1 4 14 36 10 40 

Πύνακασ 3.19: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 8 

 

Από τισ απαντόςεισ ςε 

αυτό το ερώτημα 

βλϋπουμε ότι οι 

μαθητϋσ εύναι ϋτοιμοι 

να ειςϊγουν ϋνα νϋο 

τρόπο μελϋτησ τησ 

ύλησ των Η/Τ.  

 

Ερ.9: Θα μου ϊρεςε ϋνα παιχνύδι ςτο tablet ό το smartphone που θα 

μπορούςε  να με βοηθόςει ςτη μελϋτη του μαθόματοσ των Η/Τ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 0 0 1 4 24 96 

Πύνακασ 3.20: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 9 

 

Η ςυντριπτικό 

πλειοψηφύα των 

ερωτηθϋντων 

μαθητών απϊντηςε 

θετικϊ ςτην ιδϋα 

κϊποιου 

εκπαιδευτικού 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

Εικόνα 3.16: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.8) 

Εικόνα 3.17: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.9) 
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παιχνιδιού. Αυτό όταν αναμενόμενο αφού οι μαθητϋσ αυτόσ τησ ηλικύασ δεύχνουν 

μεγϊλο ενδιαφϋρον ςε όλουσ τουσ τύπουσ παιχνιδιών ςε ςυςκευϋσ αφόσ.     

Ερ.10: Η πρώτη ενότητα του μαθόματοσ των Η/Τ ekids, που μασ διδϊςκει 

κϊποιεσ βαςικϋσ ϋννοιεσ για τουσ Η/Τ και τη χρόςη τουσ, νομύζω ότι με 

δυςκολεύει  αρκετϊ.  

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 1 4 11 44 10 40 3 12 

Πύνακασ 3.21: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 10 

 

Οι απαντόςεισ ςε αυτό 

το ερώτημα μασ 

δεύχνουν ότι οι μαθητϋσ 

βρύςκουν την ενότητα 

αρκετϊ ωσ πολύ 

δύςκολό. Εύναι 

ςημαντικό να ξϋρουμε 

ότι η ενότητα η οπούα η 

ύλη τησ θα μπορεύ να 

μελετηθεύ μϋςω τησ εφαρμογόσ μασ εύναι μια ενότητα η οπούα οι μαθητϋσ 

δυςκολεύονται ςτη μελϋτη τησ με τον παραδοςιακό τρόπο. Φρηςιμοποιώντασ 

την εφαρμογό μασ ευελπιςτούμε να βοηθόςουμε τουσ μαθητϋσ να δεύξουν 

περιςςότερο ενδιαφϋρον και να κατανοόςουν την ενότητα.    

 

 

0% 20% 40% 60% 80%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

0% 10% 20% 30% 40% 50%

Καθόλου 

Λίγο 

Αρκετά 

Πολφ 

Πάρα πολφ 

Εικόνα 3.18: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.10) 
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Κεφϊλαιο 4 
΢χεδιαςμόσ και υλοπούηςη 

 

4.1 Μεθοδολογύα ανϊπτυξησ λογιςμικού 

Για την ανϊπτυξη τησ εφαρμογόσ ϋχουν ακολουθηθεύ οι 4 θεμελιώδεισ φϊςεισ 

του κύκλου ανϊπτυξησ εφαρμογών [08]. Ο προγραμματιςμόσ του ϋργου, η 

ανϊλυςη των απαιτόςεων του ςυςτόματοσ, ο ςχεδιαςμόσ του ςυςτόματοσ 

ςύμφωνα με τισ προδιαγραφϋσ και τϋλοσ η υλοπούηςη του ςυςτόματοσ. ΢τον 

προγραμματιςμό του ϋργου ϋχουμε να απαντόςουμε ςε δύο βαςικϊ ερωτόματα 

που θα βοηθόςουν ςτην αποπερϊτωςη αυτόσ τησ φϊςησ· Σο γιατύ και το πώσ 

θα δημιουργηθεύ το ςύςτημα. ΢την ανϊλυςη των απαιτόςεων ςκοπόσ μασ εύναι 

να ςυλλϋξουμε τισ απαιτόςεισ του ςυςτόματοσ, να προχωρόςουμε με τη 

μοντελοπούηςη τησ εφαρμογόσ και να ολοκληρώςουμε με τον ςχεδιαςμό του 

ςυςτόματοσ.  Η ςυλλογό των απαιτόςεων του ςυςτόματοσ  μπορεύ να γύνει   

μϋςω ςυνεντεύξεων ό ερωτηματολογύων με τουσ μελλοντικούσ/πιθανούσ  

χρόςτεσ του ςυςτόματοσ.  Σα ςτοιχεύα που θα ςυλλϋξουμε θα βοηθόςουν ςτη 
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μοντελοπούηςη τησ εφαρμογόσ.  ΢τη ςυνϋχεια θα προχωρόςουμε με το 

ςχεδιαςμό, ςτον οπούο θα πρϋπει να απαντόςουμε ςε ερωτόματα που ϋχουν να 

κϊνουν με τισ προδιαγραφϋσ του ςυςτόματοσ.  Βϊςη των προδιαγραφών αυτών  

και ςτηριζόμενοι ςτον αρχικό ςχεδιαςμό θα προχωρόςουμε ςτον 

προγραμματιςμό  και την υλοπούηςη του ςυςτόματοσ. 

 

Σα πιο πϊνω βόματα μπορούν να γύνουν με ϋνα προκαθοριςμϋνο και δομημϋνο 

τρόπο χρηςιμοποιώντασ μια υφιςτϊμενη μεθοδολογύα για να  καθορύςουμε και 

να οργανώςουμε τισ δραςτηριότητεσ παραγωγόσ και ςυντόρηςησ λογιςμικού.  Η 

χρόςη ενόσ υφιςτϊμενου μοντϋλου μασ δύνει το πλεονϋκτημα να γνωρύζουμε από 

πριν την ςειρϊ των εργαςιών και δραςτηριοτότων που θα πρϋπει να 

ακολουθόςουμε για την αποπερϊτωςη του ςυςτόματοσ μασ όπωσ επύςησ τι 

πρϋπει να παραδώςουμε και πότε από τα προςυμφωνημϋνα ςτϊδια του 

ςυςτόματοσ. Ένα ϊλλο πλεονϋκτημα εύναι ότι μϋςω τησ μεθοδολογύασ μπορούμε 

να ξϋρουμε το ρόλο του κϊθε εμπλεκόμενου αλλϊ και την εργαςύα που του 

αντιςτοιχεύ όπωσ επύςησ και να γνωρύζουμε το ακριβϋσ ςημεύο που βρύςκεται η 

ανϊπτυξη του ςυςτόματοσ, μετρώντασ ϋτςι την πρόοδο του ϋργου. 

 

      Λόγω τησ φύςησ που ϋχει η εφαρμογό που θα αναπτύξουμε  αλλϊ και του 

περιοριςμϋνου χρόνου που εύχαμε για την υλοπούηςη τησ, ϋπρεπε να βρούμε 

κϊποιο ταχύ τρόπο ανϊπτυξησ ςυςτημϊτων. Γι’ αυτό ακριβώσ το λόγο 

επιλϋχθηκε ϋνα μοντϋλο το οπούο ανόκει ςτην κατηγορύα μοντϋλων «Γρόγορησ 

ανϊπτυξησ» (Rapid Application Development (RAD).  
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Εικόνα 4.1: Παραδοςιακό μϋθοδοσ ανϊπτυξησ ςυςτημϊτων και μεθοδολογύα RAD 

Σο (RAD) εύναι μια μεθοδολογύα η οπούα βαςύζεται ςτην ιδϋα ότι πολλϋσ 

εφαρμογϋσ υψηλόσ ποιότητασ μπορούν να αναπτυχθούν πιο γρόγορα αλλϊ και 

με πιο ςύντομεσ  διαδικαςύεσ όπωσ η πρόωρη προτυποπούηςη, η 

επαναχρηςιμοπούηςη κώδικα/λογιςμικού όπωσ επύςησ και με λιγότερη 

γραφειοκρατύα ςτην επικοινωνύα μεταξύ των ομϊδων υλοπούηςησ. Μια 

μεθοδολογύα που υπϊγεται κϊτω από αυτό τη κατηγορύα και ϋχει 

χρηςιμοποιηθεύ με επιτυχύα για την ανϊπτυξη τησ εφαρμογόσ μασ εύναι το 

μοντϋλο τησ εξελικτικόσ πρωτοτυποπούηςησ (evolutionary prototyping). ΢ε αυτό 

το μοντϋλο πρϋπει να υπϊρξει αρχικϊ μια μεγϊλη κατανόηςη για το πώσ θα εύναι 

το ςύςτημα ούτωσ ώςτε να δημιουργηθεύ ϊμεςα μια πρώτη ϋκδοςη τησ 

εφαρμογόσ μασ με τη χρόςη πρωτοτύπων. ΢τη περύπτωςη τησ εφαρμογόσ μασ 

ςχεδιϊςτηκαν ςαν αρχικό ςτϊδιο διϊφορεσ εικόνεσ οι οπούεσ αντιςτοιχούςαν ςε 

πραγματικϋσ εικόνεσ που θα μπορούςαν να υπϊρχουν ςτην εφαρμογό μασ.    ΢ε 

αντύθεςη με την μϋθοδο πρωτοτυποπούηςησ «Μιασ χρόςησ», κατϊ την οπούα τα 

πρωτότυπα χρηςιμοποιούνται μόνο και μόνο για να ξεκαθαρύςουν  και να 

κατανοηθούν κϊποιεσ απαιτόςεισ ενώ ςτη ςυνϋχεια αγνοούνται χωρύσ να 

χρηςιμοποιηθούν ςτο τελικό προώόν, η «εξελικτικό πρωτοτυποπούηςη» 

βαςύζεται ςε όλα τα πρωτότυπα με τα οπούα το ςύςτημα χτύζεται ςταδιακϊ 

προςθϋτοντασ νϋα ςτοιχεύα/χαρακτηριςτικϊ ςύμφωνα με τισ απαιτόςεισ του 

ςυςτόματοσ. Βαςιςμϋνο ςε αυτό το κύκλο το αρχικό πρωτότυπο εξελύχτηκε ςτο 

τελικό ςύςτημα.   
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4.1.1 Η εξελικτικό πρωτοτυποπούηςη 

 

Σο μοντϋλο τησ εξελικτικόσ πρωτοτυποπούηςησ απαιτεύ να ακολουθηθούν 

κϊποια ςυγκεκριμϋνα βόματα ούτωσ ώςτε να γύνει ςτα ςωςτϊ πλαύςια.  

1. Οι νϋεσ απαιτόςεισ του ςυςτόματοσ ορύζονται με την μεγαλύτερη 

λεπτομϋρεια . Αυτό ςυνόθωσ περιλαμβϊνει ςυνεντεύξεισ με ϋναν αριθμό 

χρηςτών που εκπροςωπούν όλα τα τμόματα ό τισ πτυχϋσ του 

υφιςτϊμενου ςυςτόματοσ. 

2. Δημιουργεύται μια προμελϋτη για το νϋο ςύςτημα. 

3. Καταςκευϊζεται ϋνα αρχικό πρωτότυπο βαςιςμϋνο ςτην προμελϋτη. 

Αυτό αντιπροςωπεύει μια προςϋγγιςη των χαρακτηριςτικών του 

τελικού προώόντοσ. 

4. Οι χρόςτεσ αξιολογούν προςεκτικϊ το αρχικό πρωτότυπο, 

επιςημαύνοντασ τα πλεονεκτόματα και τισ αδυναμύεσ του, τι πρϋπει να 

προςτεθεύ , και τι θα πρϋπει να αφαιρεθεύ. Ο προγραμματιςτόσ ςυλλϋγει 

και αναλύει τα ςχόλια από τουσ χρόςτεσ. 

Ανϊλυςη 
απαιτόςεων 

΢χεδιαςμόσ 

΢χεδιαςμόσ 
Μοντϋλων 

ςυςτόματοσ 

Δημιουργύα 
πρωτοτύπων 

Τλοπούηςη και 
ανατροφοδότηςη 

πελϊτη 

Εικόνα 4.2:  Κύκλοσ ανϊπτυξησ ςυςτόματοσ βαςιςμϋνο ςτο μοντϋλο πρωτοτυποπούηςησ. 



 
 

53 
 

5. Σο αρχικό πρωτότυπο τροποποιεύται, με βϊςη τισ παρατηρόςεισ που 

παρϋχονται από τουσ χρόςτεσ, και ϋνα δεύτερο πρωτότυπο του νϋου 

ςυςτόματοσ καταςκευϊζεται . 

6. Σο δεύτερο πρωτότυπο αξιολογεύται με τον ύδιο τρόπο όπωσ το αρχικό. 

7. Σα προηγούμενα βόματα επαναλαμβϊνεται όςεσ φορϋσ εύναι 

απαραύτητο μϋχρι οι χρόςτεσ να ϋχουν πειςθεύ ότι το πρωτότυπο 

αντιπροςωπεύει το επιθυμητό τελικό προώόν. 

8. Σο τελικό ςύςτημα καταςκευϊζεται με βϊςη το τελικό πρωτότυπο. 

9. Σο τελικό ςύςτημα αξιολογεύται και ελϋγχεται. Η ομϊδα 

προγραμματιςμού διενεργεύ τακτικό ςε τακτϊ διαςτόματα για να 

αποτραπούν αποτυχύεσ και να ελαχιςτοποιόςει τυχών λϊθη του 

ςυςτόματοσ. 

4.1.2 Ανϊλυςη απαιτόςεων 

Όπωσ προτεύνει το πρώτο βόμα του μοντϋλου ο προγραμματιςτόσ θα πρϋπει να 

διενεργόςει μια λεπτομερό ανϊλυςη απαιτόςεων του ςυςτόματοσ. Η ανϊλυςη 

χωρύζεται ςτα ακόλουθα υποςημεύα: 

4.1.2.1 Ανάλυςη αναγκών 

Για την ανϊλυςη των αναγκών του ςυςτόματοσ μπορούν να χρηςιμοποιηθούν 

μϋςα όπωσ τα ερωτηματολόγια, οι ςυνεντεύξεισ και οι ομϊδεσ ενδιαφϋροντοσ. 

[8]. Όπωσ προαναφϋρθηκε και παρουςιϊςτηκε πιο πϊνω το παρόν ςύςτημα 

βαςύςτηκε ςε ερωτηματολόγια για να διενεργόςει την ανϊλυςη των αναγκών. 

Μετϊ από την ανϊλυςη των ερωτηματολογύων κρύθηκε η ανϊγκη δημιουργύασ 

μιασ εφαρμογόσ ςε ςτυλ παιχνιδιού η οπούα με τη χρόςη πολυμϋςων να 

μπορούςε να διδϊξει αλλϊ και να αξιολογόςει την διδακτικό ύλη τησ 

πιςτοπούηςησ ECDL Ε-Kids. 

4.1.2.2 Ανάλυςη χρηςτών 

Οι χρόςτεσ του ςυςτόματοσ θα εύναι επύ το πλεύςτο μαθητϋσ τησ 5ησ και 6ησ  

τϊξησ δημοτικού χωρύσ αυτό να αποτρϋπει ϊλλεσ ηλικιακϋσ ομϊδεσ να 

χρηςιμοποιούν την εφαρμογό. Οι χρόςτεσ του ςυςτόματοσ θα πρϋπει να ϋχουν 

τισ βαςικϋσ δεξιότητεσ χρόςησ ενόσ «ϋξυπνου τηλεφώνου αφόσ» ό «ταμπλϋτασ 

αφόσ».      
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4.1.2.3 Ανάλυςη ςτόχων 

Όπωσ ςημειώθηκε ςτην ειςαγωγό, η εφαρμογό αυτό ϋχει ωσ απώτερο ςκοπό τα 

ακόλουθα: 

1 Απόκτηςη δεξιοτότων ςτη χρόςη των βαςικών λειτουργιών ενόσ 

ηλεκτρονικού υπολογιςτό και βαςικϋσ γνώςεισ ςτην πληροφορικό  

2 Προετοιμαςύα  χρηςτών για να πετύχουν ςτισ εξετϊςεισ ECDL(e-kids) 

ςτην ενότητα «Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών».  

3 Βελτύωςη του βαθμού επιτυχύασ των  μαθητών ςτισ εξετϊςεισ. 

4.1.2.4 Ανάλυςη Κατάςταςησ    

΢την ανϊλυςη κατϊςταςησ καλούμαςτε να αναλύςουμε και να καταγρϊψουμε 

τυχών περιοριςμούσ που προκύπτουν από τισ ςυνθόκεσ του περιβϊλλοντοσ ςτισ 

οπούεσ θα πραγματοποιηθεύ το ςύςτημα. ΢ύμφωνα τισ αρχικϋσ απαιτόςεισ του 

ςυςτόματοσ η εφαρμογό θα ςχεδιαςτεύ ειδικϊ για να τρϋχει ςε ςυςκευϋσ αφόσ. 

Αυτό ςημαύνει ότι οι χρόςτεσ του ςυςτόματοσ θα εύναι περιοριςμϋνοι όςο αφορϊ 

τον τρόπο ειςαγωγόσ δεδομϋνων χωρύσ να ϋχουν τισ «κλαςςικϋσ» λειτουργύεσ 

ειςαγωγόσ δεδομϋνων όπωσ εύναι ϋνα φυςικό πληκτρολόγιο ό ϋνα φυςικό 

ποντύκι. Έτςι οι χρόςτεσ επηρεϊζονται ϊμεςα από τουσ περιοριςμούσ που θϋτει 

η χρόςη ςυςκευών αφόσ (Έξυπνο κινητό τηλϋφωνο ό ταμπλϋτα αφόσ).    

4.1.2.5 Ανάλυςη τεχνολογίασ 

΢την ανϊλυςη τεχνολογύασ θα πρϋπει να αναλύςουμε την διαθϋςιμη τεχνολογύα 

που οι χρόςτεσ θα πρϋπει να χρηςιμοποιόςουν. Όπωσ και ςτην ανϊλυςη 

κατϊςταςησ ϋτςι και εδώ, οι αρχικϋσ απαιτόςεισ του ςυςτόματοσ προςδιορύζουν 

την χρόςη τησ πλατφόρμασ Android ςε ςυςκευϋσ αφόσ. Αυτό προώποθϋτει ότι οι 

χρόςτεσ θα πρϋπει να γνωρύζουν τισ βαςικϋσ λειτουργύεσ μιασ ςυςκευόσ με 

πλατφόρμα Android όπωσ η ικανότητα εγκατϊςταςησ τησ εφαρμογόσ μασ μϋςω 

μιασ πλατφόρμασ διϊθεςησ εφαρμογών (Google Play, Amazon AppStore for 

Android, GetJar, SlideMe), η ικανότητα βαςικών ρυθμύςεων μιασ εφαρμογόσ ςε 

πλατφόρμα Android όπωσ επύςησ και η ικανότητα απεγκατϊςταςησ 

οποιαςδόποτε εφαρμογόσ.      
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4.1.2.6 Ανάλυςη Μέςων Ανάπτυξησ λογιςμικού 

Η ανϊλυςη μϋςων ανϊπτυξησ λογιςμικού καθορύζεται και περιορύζεται ςτη 

πλατφόρμα ςτην οπούα θα τρϋχει η εφαρμογό μασ. Οι εφαρμογϋσ Android 

ςυνόθωσ αναπτύςςονται με τη χρόςη τησ γλώςςασ προγραμματιςμού JAVA 

χωρύσ αυτό να ςημαύνει ότι η χρόςη αυτόσ τησ γλώςςασ εύναι αναγκαύα. Πολλϋσ 

ϊλλεσ γλώςςεσ και πλατφόρμεσ μπορούν να χρηςιμοποιηθούν για την ανϊπτυξη 

τησ εφαρμογόσ μασ. Παρ’ όλα αυτϊ, όπωσ επιςημαύνεται από την επύςημη 

Google, η προτεινόμενη γλώςςα ανϊπτυξησ εύναι η JAVA χρηςιμοποιώντασ το 

επύςημο εργαλεύο ανϊπτυξησ Android εφαρμογών (The Android software 

development kit -SDK).      

4.1.2.7 Ανάλυςη Κόςτουσ εφαρμογήσ και πιθανά κέρδη  

Σο κόςτοσ ανϊπτυξησ τησ εφαρμογόσ μασ θα εύναι το μικρότερο δυνατό αφού θα 

γύνει χρόςη εργαλεύων τα οπούα διατύθενται δωρεϊν χωρύσ καμύα χρϋωςη. Σο 

μόνο κόςτοσ θα εύναι οι εργατοώρεσ που θα επενδυθούν από τον 

προγραμματιςτό οι οπούεσ καθορύζονται από το χρονοδιϊγραμμα του όλου 

ϋργου. Πιθανϊ κϋρδη μπορούν να υπϊρξουν ςε περύπτωςη που θϋλουμε να 

ϋχουμε ϋνα μικρό ειςόδημα από την εφαρμογό αυτό. Αυτό μπορεύ να 

πραγματοποιηθεύ με τη χρόςη διαφημιςτικών πανό κατϊ τη χρόςη τησ 

εφαρμογόσ.     

4.1.3 Αλληλεπύδραςη ανθρώπου-υπολογιςτό (HCI) 

Πολλϋσ ψηφιακϋσ εφαρμογϋσ που απαιτούν από τουσ χρόςτεσ να αλληλεπιδρούν 

μαζύ τουσ για να ολοκληρώςουν μια εργαςύα, δεν ϋχουν κατ 'ανϊγκη ςχεδιαςτεύ 

με τουσ χρόςτεσ ςτο μυαλό [11]. Εμεύσ, ωσ ςχεδιαςτϋσ, υποςτηρύζουμε πϊντα ότι 

η εφαρμογό μασ εύναι πολύ φιλικό προσ τον χρόςτη. Ωςτόςο, μια ακόμα πιο 

βαςικό απαύτηςη εύναι πωσ η διεπιφϊνεια χρόςτη θα πρϋπει να επιτρϋπει ςτο 

χρόςτη να πραγματοποιόςει και να ολοκληρώςει τισ ςχετικϋσ εργαςύεσ. Με ϊλλα 

λόγια, ο ςχεδιαςμόσ θα πρϋπει να εύναι τόςο εύχρηςτοσ και χρόςιμοσ για τον 

χρόςτη και θα πρϋπει ο χρόςτησ να εύναι ςτο επύκεντρο του ςχεδιαςμού. 

Η αλληλεπύδραςη του χρόςτη με την εφαρμογό μασ  παύζει ϋνα πολύ ςημαντικό 

ρόλο ιδιαύτερα αν οι χρόςτεσ τησ εφαρμογόσ μασ εύναι παιδιϊ ηλικύασ 10-12 

χρονών. ΢ύμφωνα με τον Νικόλαο Αβούρη [09], η ςημαςύα τησ καλόσ ςχεδύαςησ 

τησ διεπιφϊνειασ χρόςτη γύνεται πιο προφανόσ ςε περιπτώςεισ κρύςιμων 

http://en.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit
http://en.wikipedia.org/wiki/Software_development_kit
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λειτουργιών ό ςε περιπτώςεισ που οι χρόςτεσ μασ αποτελούνται από μύα 

ςυγκεκριμϋνη ομϊδα ατόμων (παιδιϊ). Η εφαρμογό μασ θα πρϋπει να τηρεύ τουσ 

κανόνεσ και τισ ςωςτϋσ πρακτικϋσ όςο αφορϊ την αλληλεπύδραςη των παιδιών 

με την διεπιφϊνεια χρόςτη (User Interface). 

 Εικόνεσ και Εικονίδια 

Οι εικόνεσ και τα εικονύδια ςυνόθωσ γύνονται δεκτϊ ωσ ςημαντικόσ τύποσ 

δεδομϋνων και οπτικοπούηςησ πληροφοριών ςε επιτραπϋζιουσ υπολογιςτϋσ. 

Ωςτόςο, για τισ κινητϋσ ςυςκευϋσ, εύμαςτε αρκετϊ περιοριςμϋνοι όςο αφορϊ την 

εμφϊνιςη των γραφικών όπωσ εικόνεσ, ςχϋδια, διαγρϊμματα, χϊρτεσ, και 

λογότυπα. Ωσ εκ τούτου, ο τρόποσ που θα παρουςιϊςουμε και να μετατρϋψουμε 

τισ εικόνεσ από ϋνα κανονικό μϋγεθοσ ςε ϋναν προςωπικό ηλεκτρονικό 

υπολογιςτό με το κατϊλληλο μϋγεθοσ ςε μια κινητό ςυςκευό εύναι ϋνα 

ςημαντικό βόμα που δεν θα πρϋπει να αγνοηθεύ [14]. 

 Ηχητικϊ μηνύματα 

Η χρόςη όχου εύναι μια ϊλλη τεχνικό που χρηςιμοποιεύται ευρϋωσ ςε κινητϋσ 

ςυςκευϋσ. Ο όχοσ αποτελεύ μια από τισ ςημαντικότερεσ μεθόδουσ για να 

μεταφϋρει το ςωςτό μόνυμα ςτο χρόςτη. Μπορεύ να χρηςιμοποιηθεύ ςε 

ςυνδυαςμό με τα γραφικϊ και τα μηνύματα κειμϋνου και να ϋχει μια 

αποτελεςματικό αλληλεπύδραςη μεταξύ του χρόςτη και τησ ςυςκευόσ [12]. 

 ΢χεδιαςμόσ για την ευχαρύςτηςη του χρόςτη 

Ενώ η λειτουργικότητα και η ευχρηςτύα εύναι τα κλειδιϊ για την επιτυχύα μιασ 

εφαρμογόσ για κινητϋσ ςυςκευϋσ, υπϊρχουν και ϊλλοι παρϊγοντεσ που μπορούν 

να παύξουν ρόλο. Η αιςθητικό εύναι επύςησ μϋροσ του ςχεδιαςμού ούτοσ ώςτε ο 

χρόςτησ να ϋχει μια ευχϊριςτη εμπειρύα με την εφαρμογό. Επιπλϋον, το χρώμα 

και ο τρόποσ χρόςησ του αποτελούν ςημαντικό παρϊγοντα για την διεπαφό του 

χρόςτη με την εφαρμογό. Ο Schneiderman ϋδωςε μερικϋσ κατευθυντόριεσ 

γραμμϋσ για τη χρόςη χρωμϊτων που μπορούν γενικϊ να μεταφερθούν ςε 

κινητϋσ ςυςκευϋσ [15]. 
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4.1.4 ΢χεδιαςμόσ οθονών διεπαφόσ χρόςτη  

 

Όπωσ αναφϋρθηκε πιο πϊνω, για την υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ ϋχει 

ακολουθηθεύ η μϋθοδοσ τησ εξελικτικόσ πρωτοτυποπούηςησ. ΢ύμφωνα με τη 

μϋθοδο αυτό, το πρώτο βόμα τησ υλοπούηςησ όταν ο αρχικόσ ςχεδιαςμόσ των 

διαφόρων εικόνων οι οπούεσ αντιςτοιχούςαν ςε πραγματικϋσ εικόνεσ που θα 

μπορούςαν να υπϊρχουν ςτην εφαρμογό μασ.  

Αρχική Οθόνη 

  
Εικόνα 4.3: Αρχικό οθόνη εφαρμογόσ 

 

 

΢την αρχικό οθόνη η εφαρμογό μασ καλωςορύζει και παρουςιϊζει ςτο χρόςτη τισ 

ενϋργειεσ που μπορεύ να πραγματοποιόςει. Η πρώτη επιλογό παρουςιϊζει τη 

λϋξη «ΠΑΙΖΩ». Με αυτό την επιλογό οι χρόςτεσ (μαθητϋσ 5ησ και 6ησ δημοτικού) 

ϋχουν την δυνατότητα να μπουν ςε περιβϊλλον παιχνιδιού αλλϊ και εξϊςκηςησ 

αφού οι ερωτόςεισ θα μπορούν να βοηθόςουν τουσ μαθητϋσ ςτην εξϊςκηςη τησ 

ύλησ που ϋχουν διδαχτεύ.  

Η δεύτερη επιλογό παρουςιϊζει τη λϋξη «ΜΑΘΑΙΝΩ». Επιλϋγοντασ το κουμπύ 

αυτό οι χρόςτεσ θα ϋχουν την δυνατότητα να χρηςιμοποιόςουν την εφαρμογό 

για την εκμϊθηςη τησ ύλησ με την εφαρμογό να μπαύνει ςε «εκπαιδευτικό 

λειτουργύα».  



 
 

58 
 

Η τρύτη επιλογό ςτο μενού επιλογών παρουςιϊζει τη λϋξη «ΠΡΟΟΔΟ΢». Ο 

μαθητόσ θα ϋχει τη δυνατότητα να ξϋρει την πρόοδο που ϋχει κϊνει 

χρηςιμοποιώντασ την εφαρμογό αυτό δύνοντασ ϋμφαςη ςτην αναγνώριςη τησ 

ατομικόσ προόδου και βελτύωςησ. Αυτό θεωρεύται ςημαντικό ςτοιχεύο για μια 

εκπαιδευτικό εφαρμογό αφού ο χρόςτησ θα βλϋπει την βελτύωςη που ϋχει κϊνει 

μϋςω αυτόσ τησ εφαρμογόσ, δύνοντασ του ϋτςι κύνητρο να χρηςιμοποιεύ την 

εφαρμογό αυτό πιο ςυχνϊ.  

Σϋλοσ, ο χρόςτησ ϋχει τη δυνατότητα να δει και να ςυγκρύνει την βαθμολογύα 

του με ϊλλουσ χρόςτεσ τησ εφαρμογόσ οι οπούοι ϋπαιξαν το παιχνύδι αυτό ςτην 

ύδια την ςυςκευό ό μϋςω του ςυςτόματοσ τησ παγκόςμιασ βαθμολογύασ Google  

Play Services. Αυτό προώποθϋτει την ϋγκυρη ςύνδεςη του χρόςτη ςτισ 

υπηρεςύεσ Google Play κατϊ την ϋναρξη τησ εφαρμογόσ.  

Κατηγορίεσ λειτουργίασ παιχνιδιού 

 
Εικόνα 4.4: Κατηγορύεσ λειτουργύασ παιχνιδιού 

 
 

Πατώντασ ςτην επιλογό «ΠΑΙΖΩ» ο χρόςτησ ειςϋρχεται ςτο μενού επιλογόσ 

κατηγορύασ παιχνιδιού. Οι κατηγορύεσ εύναι ουςιαςτικϊ τα διϊφορα κεφϊλαια 
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ςτα οπούα διαχωρύζεται η ύλη τησ ενότητασ «ECDL e-kids – Βαςικϋσ ϋννοιεσ 

Τπολογιςτών». Οι κατηγορύεσ αυτϋσ δημιουργούνται δυναμικϊ ςύμφωνα με τισ 

κατηγορύεσ των ερωτόςεων που υπϊρχουν ςτην βϊςη δεδομϋνων.  

Οθόνη παιχνιδιού – Ερώτηςη πολλαπλήσ επιλογήσ με εκφώνηςη κειμένου   

΢τισ ερωτόςεισ κειμϋνου η ϊςκηςη αποτελεύται από μια εκφώνηςη ςε μορφό 

κειμϋνου και 4 επιλογϋσ ςτην οπούα ο χρόςτησ καλεύται να απαντόςει τη ςωςτό 

απϊντηςη.  

  

 

 

Εικόνα 4.5: Ερώτηςη πολλαπλόσ επιλογόσ με κεύμενο 
 

΢το πϊνω μϋροσ βλϋπουμε το τύτλο τησ ενότητασ ςτην οπούα βριςκόμαςτε αυτό 

τη ςτιγμό. Πιο κϊτω βλϋπουμε πληροφορύεσ που αφορούν την λειτουργύα του 

παιχνιδιού όπωσ ο χρόνοσ που απομϋνει, οι προςπϊθειεσ («ζωϋσ») που 

απομϋνουν ςτον χρόςτη για την ολοκλόρωςη του γύρου. Οι πληροφορύεσ αυτϋσ 

αλλϊζουν κατϊ την διϊρκεια του παιχνιδιού. ΢το πϊνω δεξιό μϋροσ βλϋπουμε την 

επιλογό τησ ηχητικόσ βοόθειασ με την οπούα ο χρόςτησ μπορεύ να 

ενεργοποιόςει/απενεργοποιόςει ανϊλογα με το τι επιθυμεύ. Σόςο η χρόςη 
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χρόνου ςτισ ερωτόςεισ όςο και η επιλογό τησ φωνητικόσ ανατροφοδότηςησ 

εύναι πολύ ςημαντικϊ ςτοιχεύα ςτην εφαρμογό μασ αφού ουςιαςτικϊ μπορούν 

να βοηθόςουν τουσ μαθητϋσ να εξαςκηθούν με ϋνα τρόπο όμοιο με τισ εξετϊςεισ 

ECDL.  

Πιο κϊτω βλϋπουμε το τμόμα τησ εκφώνηςησ. Σο τμόμα αυτό  αποτελεύται από 

την γραμμό αρύθμηςησ των ερωτόςεων ςτο οπούο ο χρόςτησ βλϋπει ςε πια 

ερώτηςη βρύςκεται ανϊ πϊςα ςτιγμό και την εκφώνηςη τησ ϊςκηςησ.  

Αμϋςωσ πιο κϊτω βλϋπουμε τισ επιλογϋσ που ϋχει ο χρόςτησ. Οι επιλογϋσ μασ ςε 

όλεσ τισ ερωτόςεισ εμπεριϋχουν πϊντα 3 λανθαςμϋνεσ απαντόςεισ και μια 

ςωςτό απϊντηςη. ΢ε περύπτωςη που ο χρόςτησ επιλϋξει την ςωςτό απϊντηςη 

τότε το φόντο του κουτιού τησ ςωςτόσ απϊντηςησ γύνεται πρϊςινο και ο 

χρόςτησ ακούει το ηχητικό μόνυμα «΢ωςτϊ». ΢ε περύπτωςη που ο χρόςτησ 

επιλϋξει την λανθαςμϋνη απϊντηςη τότε το κουτύ τησ λανθαςμϋνησ επιλογόσ 

γύνεται κόκκινο ενώ το κουτύ τησ ςωςτόσ επιλογόσ (που ο χρόςτησ δεν πϊτηςε) 

γύνεται πρϊςινο. Επύςησ  ο χρόςτησ θα ακούςει το ηχητικό μόνυμα «Λϊθοσ». 

Αυτό εύναι πολύ ςημαντικό για την εφαρμογό μασ που εύναι βαςιςμϋνη ςτο 

εκπαιδευτικό μοντϋλο του Mayes ςτο οπούο δύνει μεγϊλη ϋμφαςη ςτην 

ανατροφοδότηςη του εκπαιδευτικού προσ το μαθητό (ςτη περύπτωςη αυτό ο 

εκπαιδευτικόσ εύναι η εφαρμογό μασ). Η εφαρμογό εύναι ςχεδιαςμϋνη ούτοσ 

ώςτε να προχωρϊ ςτην επόμενη ερώτηςη αμϋςωσ μετϊ την ςωςτό ό την 

λανθαςμϋνη ανατροφοδότηςη προσ το χρόςτη.  

΢το κϊτω μϋροσ τησ οθόνησ βλϋπουμε τρεισ επιλογϋσ. Οι επιλογϋσ αυτϋσ εύναι ϋνα 

εύδοσ «βοόθειασ» του παιχνιδιού προσ τον μαθητό. Οι επιλογϋσ αυτϋσ εύναι το 50-

50 με την οπούα ο μαθητόσ μπορεύ να επιλϋξει ούτοσ ώςτε το ςύςτημα να 

μειώςει τισ επιλογϋσ που ϋχει ο χρόςτησ από τϋςςερεισ ςε δύο (με την ςωςτό 

επιλογό φυςικϊ να εμφανύζεται πϊντα ςτισ δύο επιλογϋσ). Σο ύδιο ςυμβαύνει και 

με τισ υπόλοιπεσ επιλογϋσ βοόθειασ προσ τον χρόςτη που εύναι η «Επόμενη» 

ςτην οπούα ο χρόςτησ πϊει ςτην επόμενη ερώτηςη χωρύσ να του αφαιρεθεύ μια 

«ζωό» όπωσ επύςησ και η επιλογό του «Φρόνου» ςτην οπούα επιλϋγοντασ την, ο 

χρόνοσ αντύςτροφησ μϋτρηςησ που ϋχουμε ςτην ςυγκεκριμϋνη ερώτηςη να 

επαναρχύςει ςτον αρχικό χρόνο που εύχαμε κατϊ την εμφϊνιςη τησ ερώτηςησ. Οι 
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πιο πϊνω ευκολύεσ αυξϊνουν το ενδιαφϋρον του χρόςτη που τον βοηθϊ να δει 

την όλη διαδικαςύα ςαν ϋνα παιχνύδι παρϊ μια εξϊςκηςη για εξετϊςεισ. 

Οθόνη παιχνιδιού – Ερώτηςη πολλαπλήσ επιλογήσ με εκφώνηςη εικόνασ   

 
Εικόνα 4.6: Ερώτηςη πολλαπλόσ επιλογόσ με εικόνα 

 

΢τισ ερωτόςεισ εικόνασ η ϊςκηςη αποτελεύται από μια εκφώνηςη ςε μορφό 

εικόνασ και 4 επιλογϋσ ςτην οπούα ο χρόςτησ καλεύται να επιλϋξει  τη ςωςτό 

απϊντηςη.  

Όλεσ οι λειτουργύεσ αυτού του τύπου ερωτόςεων εύναι πανομοιότυπεσ με τισ 

ερωτόςεισ με εκφώνηςη κειμϋνου. Η μόνη διαφορϊ εύναι ότι ςε αυτό τη 

περύπτωςη ο μαθητόσ καλεύται να επιλϋξει μια απϊντηςη από τισ τϋςςερεισ που 

εύναι διαθϋςιμεσ βαςιςμϋνοσ ςτην εικόνα που παρουςιϊζεται ςτην εκφώνηςη 

τησ ϊςκηςησ. ΢υνόθωσ οι ερωτόςεισ αυτϋσ καλούν τον μαθητό να αναγνωρύςει 

την εικόνα και να επιλϋξει την ονομαςύα τησ ό τη χρόςη τησ μϋςα από τισ 4 

πολλαπλϋσ επιλογϋσ.  
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Οθόνη παιχνιδιού – Οπτική ερώτηςη με τη χρήςη «ςέρνω και αφήνω» 

(drag and drop)   

 
Εικόνα 4.7: Ερώτηςη τύπου drag and drop 

 

Εκμεταλλευόμενοι τισ δυνατότητεσ που μασ προςφϋρει μια ςυςκευό αφόσ ςτην 

οπούα θα τρϋχει η εφαρμογό μασ, η ενϋργεια «Drag and Drop» εύναι πλϋον πολύ 

ςυνηθιςμϋνη ςε όλεσ τισ ςυςκευϋσ αυτού του τύπου. ΢ε αυτού του εύδουσ των 

ερωτόςεων ο μαθητόσ καλεύται να ςύρει τρύα από τα τϋςςερα εικονύδια ςτο 

κϊτω μϋροσ τησ οθόνησ ςύμφωνα με την εκφώνηςη τησ ϊςκηςησ. Αφού ο 

χρόςτησ ςύρει τρύα εικονύδια ςτο κουτύ που βρύςκεται ςτο κϊτω μϋροσ τησ 

οθόνησ τότε το ςύςτημα ελϋγχει την ορθότητα τησ ϊςκηςησ και αναλόγωσ 

παρουςιϊζει το αντύςτοιχο μόνυμα κϊτω από αυτό το τετρϊγωνο. Η 

ανατροφοδότηςη εύναι ϊμεςη και ο μαθητόσ γνωρύζει αν η απϊντηςη του όταν 

ορθό η λανθαςμϋνη.  

Οι ερωτόςεισ αυτϋσ ϋχουν ςαν ςτόχο την εξοικεύωςη του μαθητό με την 

εικόνα/όψη διαφόρων ςυςκευών ό ςυμβόλων που ϋχουν ϊμεςη ςχϋςη με την 

πληροφορικό και πιο ςυγκεκριμϋνα με την ύλη «ECDL e-kids – Βαςικϋσ ϋννοιεσ 

Τπολογιςτών».  
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Οθόνη παιχνιδιού – Οθόνη αποτελέςματοσ  

 
Εικόνα 4.8: Οθόνη βαθμολογύασ τησ ϊςκηςησ που μόλισ τελεύωςε 

 
 

΢το τϋλοσ κϊθε γύρου ερωτόςεων το ςύςτημα παρουςιϊζει ςτον χρόςτη την 

οθόνη αποτελϋςματοσ. ΢ε αυτό την οθόνη ο μαθητόσ βλϋπει την βαθμολογύα που 

ϋχει πϊρει ςτην ϊςκηςη που μόλισ ολοκληρώθηκε όπωσ επύςησ και τρεισ 

επιλογϋσ. Επιλογό «Κύριο μενού» με την οπούα το ςύςτημα θα επιςτρϋψει ςτην 

αρχικό οθόνη. Επιλογό «Βαθμολογύα» με την οπούα ο μαθητόσ μπορεύ να δει την 

βαθμολογύα όλων των παιχνιδιών που ϋχει παύξει μϋχρι ςτιγμόσ ςτη ςυςκευό 

αυτό (τοπικϊ) ό να δει την βαθμολογύα του παιχνιδιού όλων των χρηςτών που 

ϋχουν παύξει αυτό το παιχνύδι ό όλων των φύλων του χρόςτη που ϋχουν παύξει 

αυτό το παιχνύδι (μϋςω Google Play services). Σϋλοσ, η επιλογό «αναςκόπηςη» 

δύνει ςτον μαθητό την δυνατότητα να αναςκοπόςει όλεσ τισ ερωτόςεισ που εύχε 

η τελευταύα ϊςκηςη που μόλισ ολοκλόρωςε και να δει τα λϊθη που ϋχει κϊνει.  
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Οθόνη αποτελεςμάτων – Αναςκόπηςη 

 

 

 

 

Εικόνα 4.9: Οθόνεσ ανατροφοδότηςησ/επιςκόπηςησ λαθών 

 

Σο ςύςτημα εξηγϊ ςτον μαθητό γιατύ η επιλογό αυτό όταν λανθαςμϋνη 

παρουςιϊζοντασ ςτοιχεύα από την ύλη του μαθόματοσ για να δικαιολογόςει την 

απϊντηςη αυτό.  Η επιλογό τησ επιςκόπηςησ εύναι ϊμεςα ςυνδεδεμϋνη με το 

τρύτο βόμα του κύκλου του Mayes το οπούο εύναι η ανατροφοδότηςη. Όπωσ 

ιςχυρύζεται ο Mayes η ανατροφοδότηςη εύναι αυτό που οι μαθητϋσ θα 

μπορϋςουν να αυτό-αξιολογόςουν το βαθμό κατανόηςησ τουσ [06]. Έτςι μϋςω 

τησ λειτουργύασ αυτόσ, με την ϊμεςη επεξόγηςη για τα λϊθη που ϋχει κϊνει ο 

μαθητόσ, θεωρούμε ότι οι μαθητϋσ θα μπορούν να κατανοόςουν την ύλη που 

εύναι βαςιςμϋνη ςε κϊθε κεφϊλαιο. 
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Οθόνη αποτελεςμάτων – Βαθμολογία 

 

Εικόνα 4.10: Οθόνη βαθμολογύασ ςυςκευόσ 

 

Εκπαιδευτική Λειτουργίασ εφαρμογήσ (εκμάθηςη) 

Όπωσ προαναφϋρθηκε, η εφαρμογό μασ εκτόσ από παιχνύδι/εξϊςκηςη μπορεύ να 

προςφϋρει ςτουσ χρόςτεσ την διδαςκαλύα τησ ύλησ των βαςικών εννοιών 

Τπολογιςτών μϋςα από την λειτουργύα εκπαύδευςησ. Σο μόνο που πρϋπει να 

κϊνει ο μαθητόσ/χρόςτησ τησ εφαρμογόσ  εύναι να επιλϋξει το κουμπύ 

«ΜΑΘΑΙΝΩ» ςτο κύριο μενού. Μπαύνοντασ  ςε λειτουργύα εκμϊθηςησ ο μαθητόσ 

μπορεύ να επιλϋξει την ενότητα που θϋλει να διδαχτεύ με τον ύδιο τρόπο επιλογόσ 

ενοτότων όπωσ παρουςιϊζεται ςτην λειτουργύα παιχνιδιού. Η όμοια λειτουργύα 

μεταξύ των διαφόρων λειτουργιών τησ εφαρμογόσ αλλϊ και η ςυνεπόσ χρόςη 

των διαφόρων εικονιδύων, μενού και χρωματιςμών βοηθϊ τουσ χρόςτεσ του 

ςυςτόματοσ να εξοικειωθούν με τη χρόςη του ςυςτόματοσ  πολύ εύκολα και να 

χρηςιμοποιούν όλεσ τισ δυνατότητεσ τησ εφαρμογόσ με ταχύτητα. Με αυτό τον 

τρόπο μπορούν να επικεντρωθούν ςτην εκμϊθηςη τησ ύλησ παρϊ ςτην ςυνεχό 

προςπϊθεια εκμϊθηςησ τησ εφαρμογόσ.  
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Εικόνα 4.11: Οθόνη επιλογόσ κατηγορύασ ςε 
λειτουργύα εκμϊθηςησ 

 

Οθόνη εκμάθηςησ – Κεφάλαια κατηγορίασ  

 

Εικόνα 4.12: Οθόνη επιλογόσ θϋματοσ λειτουργύασ εκμϊθηςησ  
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Η κϊθε κατηγορύα περιϋχει διϊφορα κεφϊλαια τα οπούα ο μαθητόσ/χρόςτησ 

μπορεύ να επιλϋξει για να μϊθει περιςςότερα για το ςυγκεκριμϋνο θϋμα. Όπωσ ςε 

ϋνα βιβλύο μπορούμε να επιλϋξουμε μια ενότητα αλλϊ επύςησ να επιλϋξουμε ϋνα 

κεφϊλαιο ςε αυτό την ενότητα για να μελετόςουμε ϋτςι και ςτην εφαρμογό μασ 

η δυνατότητα αυτό μπορεύ να εύναι αρκετϊ χρόςιμη ειδικϊ ςε περιπτώςεισ που ο 

μαθητόσ παρουςιϊζει κϊποια κενϊ ςε μια ςυγκεκριμϋνη κατηγορύα.   

 

Λειτουργύα εκμϊθηςησ – Οθόνη παρουςύαςησ ύλησ 

 

Εικόνα 4.13: Οθόνη παρουςύαςησ ύλησ ςτη 
λειτουργύα εκμϊθηςησ 

 

΢την οθόνη παρουςύαςησ ύλησ ο μαθητόσ ϋχει τη δυνατότητα να μϊθει διϊφορεσ 

πληροφορύεσ για ϋνα ςυγκεκριμϋνο θϋμα. ΢την οθόνη αυτό η εφαρμογό 

παρουςιϊζει διϊφορεσ εικόνεσ που με ςυνδυαςμό με το κεύμενο του μαθόματοσ ο 

μαθητόσ μπορεύ να διδαχθεύ την ύλη οποιουδόποτε κεφαλαύου με ϋνα αρκετϊ 

ενδιαφϋρον τρόπο.    

 

 



 
 

68 
 

Αυτό θεωρεύται απαραύτητο ςτοιχεύο για μια εφαρμογό που βαςύζεται ςτο 

εκπαιδευτικό μοντϋλο του Mayes αφού όπωσ ο ύδιοσ ιςχυρύζεται ο διϊλογοσ 

μεταξύ εκπαιδευτικού- μαθητό μπορεύ να βοηθόςει ςτη μϊθηςη. 

Οθόνη παρουςύαςησ προόδου μαθητό 

΢την οθόνη παρουςύαςησ προόδου ο μαθητόσ ϋχει την δυνατότητα να δει 

αναλυτικϊ την βαθμολογύα του ςε κϊθε θϋμα τησ ενότητασ. Η οθόνη αυτό 

προςφϋρει ςημαντικϋσ πληροφορύεσ ςτο μαθητό αφού μπορεύ να δει που 

ακριβώσ ϋχει κϊποια κενϊ ςτην κατανόηςη τησ ύλησ και να επικεντρωθεύ ςτην 

περεταύρω διδαςκαλύασ του θϋματοσ αυτού. 

 

Εικόνα 4.14: Οθόνη παρουςύαςησ προόδου μαθητό 
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4.1.4.1 Σο μοντϋλο του Mayes και ο ςχεδιαςμόσ οθονών 

διεπαφόσ χρόςτη 

 

Όπωσ προαναφϋρθηκε, ο Mayes πιςτεύει ότι η μϊθηςη βαςύζεται ςε ϋνα 

μαθηςιακό κύκλο που αποτελεύται από 3 βόματα: Σην εννοιολόγηςη, την 

καταςκευό και την ανατροφοδότηςη. ΢την εφαρμογό μασ προςπαθόςαμε να 

ςυμπεριλϊβουμε και τα τρύα βόματα.  

Σο πρώτο βόμα μπορεύ να πραγματοποιηθεύ χρηςιμοποιώντασ την εφαρμογό 

μασ ςε «λειτουργύα εκμϊθηςησ». ΢ύμφωνα με τον Mayes ςτην εννοιολόγηςη οι 

μαθητϋσ εκτύθενται ςε νϋεσ ιδϋεσ και αντιλόψεισ. Έτςι ςτην «λειτουργύα 

εκμϊθηςησ» οι μαθητϋσ μπορούν να διαβϊζουν την ύλη μϋςω κειμϋνου και 

εικόνων.   

Σο δεύτερο βόμα εύναι η καταςκευό. ΢την καταςκευό οι μαθητϋσ εφαρμόζουν τισ 

νϋεσ ιδϋεσ και αντιλόψεισ για να πετύχουν ϋνα ςκοπό. Η εφαρμογό μασ μϋςω τησ 

«λειτουργύασ παιχνιδιού» δύνει την δυνατότητα ςτουσ μαθητϋσ να εφαρμόςουν 

αυτϊ που διδϊχθηκαν ςτη «λειτουργύα εκμϊθηςησ». 

Σο τρύτο βόμα εύναι η ανατροφοδότηςη. Όπωσ προαναφϋρθηκε η 

ανατροφοδότηςη υπϊρχει ςε δύο λειτουργύεσ τησ εφαρμογόσ. Η πρώτη και πιο 

ϊμεςη ανατροφοδότηςη γύνεται ςτη ςυμπλόρωςη κϊθε ερώτηςησ. Ο μαθητόσ 

μπορεύ ϊμεςα να μϊθει αν η επιλογό του όταν λανθαςμϋνη ό ςωςτό. Η δεύτερη, 

λιγότερο ϊμεςη αλλϊ περιςςότερο αποτελεςματικό ανατροφοδότηςη γύνεται 

ςτο τϋλοσ κϊθε γύρου παιχνιδιού. Ο μαθητόσ μϋςω τησ λειτουργύασ τησ 

«Αναςκόπηςησ» μπορεύ να δει ακριβώσ τα λϊθη που ϋχει κϊνει με τη κατϊλληλη 

επεξόγηςη από το ςύςτημα δύνοντασ του μια ςυνολικό εικόνα όςο αφορϊ την 

απϊντηςη που ϋπρεπε να επιλϋξει.  
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4.1.5 ΢χεδιαςμόσ Βϊςησ δεδομϋνων 

 

Η εφαρμογό μασ όπωσ και οι περιςςότερεσ εφαρμογϋσ ςε πλατφόρμα Android 

χρηςιμοποιεύ την βϊςη δεδομϋνων SQLite. Η SQLite εύναι μια βϊςη δεδομϋνων 

open source (Ελεύθερο Λογιςμικό) με χαρακτηριςτικϊ μιασ ςχεςιακόσ βϊςησ 

δεδομϋνων. Η SQLite δεν χρειϊζεται να τρϋχει ςε διαφορετικό περιβϊλλον από 

την εφαρμογό μασ αφού μπορεύ να εύναι ενςωματωμϋνη μϋςα ςτην ύδια Android 

εφαρμογό. Η SQLite ϋχει το βαςικό πλεονϋκτημα ότι εύναι πολύ μικρό ςε μϋγεθοσ 

κατϊ το χρόνο εκτϋλεςησ (περύπου 250KByte). Επύςησ αφού εύναι 

ενςωματωμϋνη ςε όλεσ τισ ςυςκευϋσ Android δεν χρειϊζεται η εγκατϊςταςη 

επιπλϋον λογιςμικού ςτην ςυςκευό μασ. Ο προγραμματιςτόσ απλϊ παρϋχει τα 

SQL ερωτόματα για να δημιουργόςει και να ενημερώςει τη βϊςη δεδομϋνων. ΢τη 

ςυνϋχεια η βϊςη μασ διαχειρύζεται αυτόματα από το λειτουργικό ςύςτημα  μασ 

ςύςτημα (Android).  

Η εφαρμογό μασ κατϊ την εκκύνηςη ελϋγχει αν η βϊςη δεδομϋνων υπϊρχει όδη 

ςτην ςυςκευό μασ και πιο ςυγκεκριμϋνα ςτην προκαθοριςμϋνη διεύθυνςη τησ 

ςυςκευόσ μασ (data/data/«Όνομα τησ εφαρμογόσ μασ»/databases/«Όνομα 

βϊςησ δεδομϋνων». Αν δεν υπϊρχει (ςυνόθωσ κατϊ την πρώτη φορϊ χρόςησ τησ 

εφαρμογόσ) τότε η βϊςη δεδομϋνων μεταφϋρεται από τα ASSETS τησ 

εφαρμογόσ ςτην προκαθοριςμϋνη τοποθεςύα.  

 

Πύνακεσ βϊςησ δεδομϋνων  

Κατϊ τον ςχεδιαςμό τησ εφαρμογόσ μασ η ακόλουθη βϊςη δεδομϋνων 

ςχεδιϊςτηκε και υλοποιόθηκε  με το εργαλεύο SQLiteStudio το οπούο μπορούμε 

να εγκαταςτόςουμε δωρεϊν από την ακόλουθη διεύθυνςη: 

http://sqlitestudio.pl/. Όπωσ όλα τα εργαλεύα που χρηςιμοποιόθηκαν για την 

υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ μασ ϋτςι και το SQLiteStudio θεωρεύται «Ελεύθερο 

Λογιςμικό». Σο Ελεύθερο Λογιςμικό, όπωσ ορύζεται ςτον Οριςμό του Ελεύθερου 

Λογιςμικού από το Ίδρυμα Ελευθϋρου Λογιςμικού (Free Software Foundation), 

εύναι λογιςμικό που μπορεύ να χρηςιμοποιηθεύ, αντιγραφεύ, μελετηθεύ, 

τροποποιηθεύ και αναδιανεμηθεύ χωρύσ περιοριςμό:    

 

 

http://sqlitestudio.pl/
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9F%CF%81%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82_%CF%84%CE%BF%CF%85_%CE%95%CE%BB%CE%B5%CF%8D%CE%B8%CE%B5%CF%81%CE%BF%CF%85_%CE%9B%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CE%BC%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%8D
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9F%CF%81%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82_%CF%84%CE%BF%CF%85_%CE%95%CE%BB%CE%B5%CF%8D%CE%B8%CE%B5%CF%81%CE%BF%CF%85_%CE%9B%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CE%BC%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%8D
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%8A%CE%B4%CF%81%CF%85%CE%BC%CE%B1_%CE%95%CE%BB%CE%B5%CF%8D%CE%B8%CE%B5%CF%81%CE%BF%CF%85_%CE%9B%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CE%BC%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CF%8D
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9B%CE%BF%CE%B3%CE%B9%CF%83%CE%BC%CE%B9%CE%BA%CF%8C
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Εικόνα 4.15: Διϊγραμμα πινϊκων βϊςησ δεδομϋνων 

 

Πύνακασ quiz_mode 

Ο πύνακασ αυτόσ περιϋχει τισ πληροφορύεσ που χρειϊζεται η εφαρμογό μασ για 

ότι ϋχει να κϊνει με τη «λειτουργύα εξϊςκηςησ». Σο πεδύο «question» περιϋχει 

την ερώτηςη τησ κϊθε ϊςκηςησ ενώ ςτη ςυνϋχεια οι 4 επιλογϋσ που ϋχει ο 

χρόςτησ υλοποιούνται με τισ τϋςςερεισ ςτόλεσ «optX» (option). ΢τη ςυνϋχεια 

βλϋπουμε τη ςτόλη «answer» που περιϋχει την απϊντηςη κϊθε ϊςκηςησ. Σϋλοσ 

τα κλειδιϊ αναφορϊσ (foreign keys) category_id και question_type_id ορύζουν τον 

αριθμό του τύπου αλλϊ και τησ κατηγορύασ ερωτόςεων από τουσ πύνακεσ 

category  και question_type αντύςτοιχα.   

Πύνακασ question_type 

Πύνακασ που περιϋχει τουσ διϊφορουσ τύπουσ ερωτόςεων. ΢ύμφωνα με τον 

τύπο κϊθε ερώτηςησ το ςύςτημα διαμορφώνει την διεπαφό χρόςτη για να 

παρουςιϊςει την αντύςτοιχη ϊςκηςη. Ο τύποσ 1 εύναι ερώτηςη πολλαπλόσ 

επιλογόσ με την εκφώνηςη ςε μορφό κειμϋνου. Ο τύποσ 2 εύναι ερώτηςη 

πολλαπλόσ επιλογόσ με την εκφώνηςη να εύναι κϊποια εικόνα ενώ ο τύποσ 

ερώτηςησ 3 εύναι ερώτηςη τύπου «ςϋρνω και αφόνω» (drag and drop).  
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Πύνακασ category 

΢το πύνακα category ϋχουμε αποθηκευμϋνεσ όλεσ τισ κατηγορύεσ που χωρύζεται 

το κεφϊλαιο ««ECDL e-kids – Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών» όπωσ π.χ. «Τλικό 

Η/Τ», «Φρόςη Η/Τ ςτη καθημερινό ζωό» κ.λπ.  

Πύνακασ learning_mode 

΢το πύνακα αυτό ϋχουμε αποθηκευμϋνεσ τισ πληροφορύεσ που περιϋχονται ςτην 

«λειτουργύα εκμϊθηςησ» ςτην οπούα ο μαθητόσ παρουςιϊζεται με διϊφορεσ 

εικόνεσ ςυνοδευόμενεσ από κεύμενο για την βαςικό παρϊδοςη τησ 

προβλεπόμενησ ύλησ του μαθόματοσ των Η/Τ. Βλϋπουμε ςτόλεσ όπωσ ο τύτλοσ 

τησ κϊθε οθόνησ (ltitle), το κύριο μϋροσ του κειμϋνου τησ ύλησ (lmain) και το 

foreign key category_id που ςυνδϋει την κϊθε οθόνη ςε μια κατηγορύα όπωσ 

ακριβώσ και με τισ ερωτόςεισ εξϊςκηςησ.  
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Κεφϊλαιο 5 
΢υζότηςη, ςυμπερϊςματα 

και μελλοντικό ϋρευνα 
 

 

 

Η παρουςύαςη των αποτελεςμϊτων των ερωτηματολογύων που δόθηκαν ςτουσ 

εκπαιδευτικούσ και ςτουσ μαθητϋσ πριν την υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ ϋγινε ςτο 

κεφϊλαιο 3. Η εφαρμογό μασ υλοποιόθηκε βϊςη των δεδομϋνων και τησ 

ανϊλυςησ που ϋγινε μϋςα από τα ερωτηματολόγια αυτϊ.  ΢ε αυτό το κεφϊλαιο  

θα δούμε και θα αναλύςουμε τα αποτελϋςματα των ερωτηματολογύων που 

δώςαμε ςτουσ χρόςτεσ τησ εφαρμογόσ μετϊ από την υλοπούηςη όπωσ επύςησ 

μετϊ από τη χρόςη τησ εφαρμογόσ από τουσ ύδιουσ. Η ανϊλυςη των 

ερωτηματολογύων θα μασ βοηθόςει να αντλόςουμε χρόςιμεσ πληροφορύεσ τισ 

οπούεσ θα μπορϋςουμε χρηςιμοποιόςουμε για να βελτιώςουμε την εφαρμογό 

μασ κϊνοντϊσ την πιο αποδοτικό.  
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 Σο ερωτηματολόγιο για τουσ εκπαιδευτικούσ ςτϊλθηκε ςε 10 εκπαιδευτικούσ 

τησ πληροφορικόσ που απαςχολούνται ό απαςχολόθηκαν ςτο παρελθόν ςτα 

τρύα κρατικϊ ινςτιτούτα Επιμόρφωςησ ςτην ελεύθερη επαρχύα Αμμοχώςτου. 

Επύςησ το ερωτηματολόγιο για τουσ μαθητϋσ δόθηκε ςε 15 μαθητϋσ οι οπούοι 

εύναι ςτο πρώτο χρόνο φούτηςησ  ςτο μϊθημα τησ πληροφορικόσ ςτα Κρατικϊ 

Ινςτιτούτα Επιμόρφωςησ ςτην ελεύθερη επαρχύα Αμμοχώςτου.      

5.1 Αποτελϋςματα ϋρευνασ 

5.1.1 Ερωτόματα Εκπαιδευτικών (post-questionnaires) 

Όπωσ και ςτα αρχικϊ ερωτηματολόγια ϋτςι και εδώ θα χρηςιμοποιόςουμε κατϊ 

το πλεύςτον ερωτόςεισ κλειςτού τύπου ςτισ οπούεσ οι εκπαιδευτικού ϋχουν μόνο 

μια επιλογό.  Οι εκπαιδευτικού θα πρϋπει να απαντόςουν με βϊςη μια 

πενταβϊθμια κλύμακα που αρχύζει από την επιλογό «Καθόλου» ϋωσ και την 

επιλογό «Πϊρα πολύ». 

1 Καθόλου. 

2 Λύγο. 

3 Αρκετϊ. 

4 Πολύ. 

5 Πϊρα πολύ 

Πύνακασ 5.01: Κλύμακα απαντόςεων ερωτηματολογύων 

Ερώτημα 1: Εύναι η εφαρμογό εύκολη ςτη χρόςη; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 3 30 6 60 1 10 

Πύνακασ 5.1: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 1 
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Εικόνα 5.1: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών 
(ερ.1) 

 

Βλϋπουμε ότι ϋνα μεγϊλο ποςοςτό των εκπαιδευτικών βρύςκει την εφαρμογό 

πολύ εύκολη. Αυτό δύνει ενθαρρυντικϊ μηνύματα όμωσ θα χρειαςτεύ 

περιςςότερη ανϊλυςη για να δούμε γιατύ ϋνα αρκετϊ μεγϊλο ποςοςτό απϊντηςε 

ότι εύναι Αρκετϊ εύκολη.  

Ερώτημα 2: Νομύζετε ότι η εφαρμογό αυτό θα βοηθούςε τουσ μαθητϋσ ςτην 

κατανόηςη τησ ύλησ;   

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 2 20 7 70 1 10 

Πύνακασ 5.2: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 2 

  

΢το ερώτημα αυτό 

προςπαθόςαμε να μϊθουμε 

απευθεύασ αυτό που θϋλει να 

πετύχει η εφαρμογό αυτό (πϊντα 

κατϊ την γνώμη των 

εκπαιδευτικών). Σο γεγονόσ ότι 

το μεγαλύτερο ποςοςτό των 

ερωτηθϋντων απϊντηςε θετικϊ  

μασ δύνει τα ςωςτϊ 

ςυμπερϊςματα όςο αφορϊ την 

Εικόνα 5.2: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.2) 
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επύτευξη του ςτόχου τησ εφαρμογόσ αυτόσ.  

Ερώτημα 3: Νομύζετε ότι οι ερωτόςεισ που ςυναντόςατε θα όταν κατανοητϋσ 

για τουσ μαθητϋσ που διδϊςκονται ECDL- E-kids; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 40 4 40 2 20 
Πύνακασ 5.3: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 3 

  

Αν και τελικού χρόςτεσ τησ 

εφαρμογόσ αυτόσ εύναι οι 

μαθητϋσ, ςτην ερώτηςη αυτό 

θϋλαμε να μϊθουμε από τουσ 

εκπαιδευτικούσ κατϊ πόςο οι 

ερωτόςεισ που ςυνϊντηςαν 

όταν κατανοητϋσ προσ τουσ 

μαθητϋσ τουσ. 

Φρηςιμοποιώντασ την εμπειρύα τουσ και γνωρύζοντασ την ύλη τησ 

ςυγκεκριμϋνησ ενότητασ ςύγουρα θα μπορούςαν να κρύνουν αν οι ερωτόςεισ τησ 

εφαρμογόσ θα όταν κατϊλληλεσ και κατανοητϋσ για τουσ μαθητϋσ τουσ. 

Ερώτημα 4: Εύναι οι ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ με κεύμενο ςτην εκφώνηςη 

εύχρηςτεσ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 40 5 50 1 10 

Πύνακασ 5.4: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 4 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5.3: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.3) 
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Εδώ θϋλουμε να μϊθουμε πόςο 

χρόςιμεσ θα όταν οι ερωτόςεισ 

(ο τύποσ ερωτόςεων αλλϊ και 

το περιεχόμενο τουσ) 

πολλαπλόσ επιλογόσ με κεύμενο 

ςτην εκφώνηςη τουσ. Βλϋπουμε 

ότι το μεγαλύτερο ποςοςτό 

ανταποκρύθηκε με την 

απϊντηςη «Πολύ». Αυτό ςημαύνει ότι οι εκπαιδευτικού, ϋχοντασ υπόψη τουσ ότι 

η εφαρμογό θα χρηςιμοποιεύτε κυρύωσ από μαθητϋσ, βλϋπουν θετικϊ την 

αποτελεςματικότητα των ερωτόςεων του τύπου αυτού.  

 

Ερώτημα 5: Εύναι οι ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ με εικόνεσ ςτην εκφώνηςη 

εύχρηςτεσ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 2 20 5 50 3 30 

Πύνακασ 5.5: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 5 

  

Η ερώτηςη αυτό ςκοπεύει 

να αντλόςει τισ ύδιεσ 

πληροφορύεσ με την 

προηγούμενη για τον 

ςυγκεκριμϋνο τύπο 

ερωτόςεων. Έτςι βλϋπουμε 

ότι τα αποτελϋςματα ςε 

αυτό την ερώτηςη (για τον 

τύπο ερωτόςεων 

χρηςιμοποιώντασ εικόνα ςτην εκφώνηςη) εύναι πιο θετικϊ παρϊ ςτο τύπο 

Εικόνα 5.4: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.4) 

Εικόνα 5.5: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.5) 
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ερωτόςεων με κεύμενο ςτην ερώτηςη. Αυτό ςημαύνει ότι οι εκπαιδευτικού μασ 

«προτεύνουν» ότι ερωτόςεισ που χρηςιμοποιούν γραφικϊ αντύ για κεύμενο 

μπορούν να εύναι αποτελεςματικότερεσ παρϊ ερωτόςεισ που περιλαμβϊνουν 

μόνο κεύμενο. Σο ςυμπϋραςμα αυτό επιβεβαιώνει τα αποτελϋςματα που εύχαμε 

ςτα pre-questionnaires ςτα οπούα ςυμπερϊναμε ότι γενικϊ οι μαθητϋσ και οι 

καθηγητϋσ θα προτιμούςαν να διδϊςκονται με περιςςότερα γραφικϊ και εικόνεσ 

παρϊ με απλό κεύμενο όπωσ προςφϋρει ο ςυμβατικόσ τρόποσ διδαςκαλύασ μϋςω 

του βιβλύου.  

 

Ερώτημα 6: Εύναι οι ερωτόςεισ «ςύρε και ϊφηςε» εύχρηςτεσ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 2 20 5 50 3 30 
Πύνακασ 5.6: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 6 

  

Όπωσ και πριν, με την 

ερώτηςη αυτό θϋλουμε να 

μϊθουμε κατϊ πόςο ο 

ςυγκεκριμϋνοσ τύποσ 

ϊςκηςησ εύναι 

αποτελεςματικόσ για την 

εξϊςκηςη και διδαςκαλύα 

των μαθητών. Βλϋπουμε 

ακριβώσ τα ύδια 

αποτελϋςματα με την προηγούμενη ερώτηςη. Αν και εδώ δεν χρηςιμοποιούμε 

καθόλου κεύμενο αλλϊ μόνο γραφικϊ και κρύνοντασ ότι οι εκπαιδευτικού τεύνουν 

να αρϋςκονται ςτη χρόςη γραφικών για διδαςκαλύα τησ ύλησ δεν πόραμε 

καλύτερα αποτελϋςματα από πριν.  

 

 

Εικόνα 5.6: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών (ερ.6) 
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Ερώτημα 7: Εύναι η εφαρμογό κατϊ τη γνώμη ςασ φιλικό προσ τον χρόςτη; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 1 10 8 80 1 10 

Πύνακασ 5.7: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 7 

  

Η ερώτηςη αυτό ϋχει ωσ ςκοπό να 

αντλόςει πληροφορύεσ από τουσ 

εκπαιδευτικούσ για το αν η 

παρουςύαςη τησ εφαρμογόσ εύναι 

κατανοητό προσ το χρόςτη. Έχοντασ 

υπόψη ότι οι εκπαιδευτικού (του 

μαθόματοσ τησ πληροφορικόσ) εύναι 

αρκετϊ ϋμπειροι όςο αφορϊ τη 

χρόςη οποιαςδόποτε εφαρμογόσ 

(και ϋτςι εύναι ςτη κατϊλληλη θϋςη να εκφϋρουν την γνώμη τουσ ςε αυτό) η 

απϊντηςη τουσ από τη μύα εύναι αρκετϊ ικανοποιητικό αλλϊ από την ϊλλη 

υπϊρχει η πιθανότητα τα αποτελϋςματα να μην ιςχύουν και για τουσ μαθητϋσ 

τουσ για τον ύδιο ακριβώσ λόγο. 

Ερώτημα 8: Η εφαρμογό εύναι βαςιςμϋνη ςε ϋνα εκπαιδευτικό μοντϋλο το 

οπούο προτεύνει την χρόςη τριών βημϊτων. Σην παρουςύαςη τησ ύλησ, την 

εξϊςκηςη και τϋλοσ την ανατροφοδότηςη. Νομύζετε ότι η εφαρμογό εύναι προσ 

τη ςωςτό κατεύθυνςη για να πετύχει τον ςκοπό τησ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 40 4 40 2 20 

Πύνακασ 5.8: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 8 

  

 

 

Εικόνα 5.7: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.7) 
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΢την ερώτηςη αυτό θϋλουμε να 

μϊθουμε αν η εφαρμογό, ςτην  

οπούα προςπαθόςαμε να 

υλοποιόςουμε ακολουθώντασ 

ϋνα εκπαιδευτικό μοντϋλο, 

πϋτυχε ςτο να βαςιςτεύ ςτα τρύα 

βόματα του κύκλου του Mayes. 

Αν και οι περιςςότεροι 

ερωτηθϋντεσ, τη ςυγκεκριμϋνη 

ςτιγμό, δεν εύναι ςε θϋςη να γνωρύζουν το τι ακριβώσ ςυμβαύνει ςε κϊθε βόμα 

του εκπαιδευτικού κύκλου του Mayes ςύγουρα θα εύναι ςε θϋςη να δουν αν το 

κϊθε ϋνα από τα τρύα βόματα υπϊρχει (εύτε ςε μεγϊλο εύτε ςε μικρό βαθμό) ςτην 

εφαρμογό που τουσ δώςαμε να αναςκοπόςουν.    

Ερώτημα 9: Κατϊ τη γνώμη ςασ νομύζεται ότι οι μαθητϋσ θα ενδιαφερθούν να 

χρηςιμοποιόςουν ςυχνϊ την εφαρμογό αυτό; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 1 10 7 70 1 10 1 10 

Πύνακασ 5.10: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 9 

  

Εδώ ζητϊμε την γνώμη των 

εκπαιδευτικών για το αν νομύζουν 

ότι η εφαρμογό αυτό θα κϋντριζε 

το ενδιαφϋρον των μαθητών τουσ. 

Αν και αυτό που τουσ ζητϊμε δεν 

αφορϊ τουσ ύδιουσ, ςύγουρα αυτού 

(οι εκπαιδευτικού) εύναι οι πιο 

κατϊλληλοι για να απαντόςουν 

αυτού του εύδουσ ερωτόςεισ αφού 

γνωρύζουν καλϊ τισ προτιμόςεισ των μαθητών τουσ.  

 

Εικόνα 5.9: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.8) 

Εικόνα 5.10: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.9) 
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Ερώτημα 10: Πόςο ικανοποιητικόσ εύναι ο τρόποσ διδαςκαλύασ τησ ύλησ μϋςω 

τησ εφαρμογόσ (λειτουργύα εκμϊθηςησ) ςυγκρύνοντασ τον με το δικό ςασ τρόπο 

διδαςκαλύασ τησ ύλησ;  

  

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

1 10 3 30 3 30 2 20 1  10 

Πύνακασ 5.11: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 10 

 

΢την ερώτηςη αυτό εύναι η πρώτη 

φορϊ που ςυναντϊμε αρνητικό 

απϊντηςη δηλώνοντασ ότι ο 

τρόποσ διδαςκαλύασ δεν εύναι και 

τόςο ικανοποιητικόσ. Αυτό μασ 

επιςημϊνει ότι το κομμϊτι 

διδαςκαλύασ θα ϋπρεπε να 

υλοποιηθεύ με ϋνα καλύτερο τρόπο 

προςφϋροντασ ςτουσ χρόςτεσ 

διϊφορουσ τρόπουσ διδαςκαλύασ τησ ύλησ. Αντύ αυτού ο τρόποσ διδαςκαλύασ 

εύναι ςτατικόσ χωρύσ την χρόςη πολλών δυνατοτότων του λειτουργικού 

ςυςτόματοσ  Android ςε ςυνδυαςμό με τισ δυνατότητεσ που μπορεύ να 

προςφϋρει μια ςυςκευό αφόσ.   

Ερώτημα 11: Όπωσ προανϋφερα η ανατροφοδότηςη εύναι το πιο ςημαντικό 

κομμϊτι τησ εφαρμογόσ μασ. Νομύζετε ότι η δυνατότητα αναςκόπηςησ και 

επεξόγηςησ των λαθών θα βοηθόςει τουσ μαθητϋσ να καταλϊβουν την ύλη 

καλύτερα;  

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 1 10 2 20 7 70 

Πύνακασ 5.12: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου εκπαιδευτικών ερωτόματοσ 11 

  

Εικόνα 5.11: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.10) 
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Οκτώ ερωτηθϋντεσ από τουσ 10 

απϊντηςαν ότι η ανατροφοδότηςη 

μϋςω τησ αναςκόπηςησ θα 

μπορούςε ςε ϋνα πολύ μεγϊλο 

βαθμό να βοηθόςει τουσ μαθητϋσ 

να καταλϊβουν την ύλη καλύτερα. 

Αυτό εύναι ϋνα πολύ θετικό 

αποτϋλεςμα αφού ο κύριοσ ςτόχοσ 

τησ υλοπούηςησ τησ εφαρμογόσ 

εύναι ακριβώσ αυτόσ. Η επεξόγηςη των λαθών των μαθητών ςτισ αςκόςεισ που 

ϋχουν κϊνει λϊθοσ θα μπορούςαμε να πούμε ότι εύναι εξύςου ςημαντικό ό ακόμα 

πιο ςημαντικό από την ύδια την παρϊδοςη τησ ύλησ. Ο μαθητόσ μϋςω τησ 

προςπϊθειασ που καταβϊλλει για να λύςει την ϊςκηςη (την οπούα τελικϊ δεν 

κατϊφερε να λύςει ςωςτϊ) μπορεύ να αποκομύςει περιςςότερεσ γνώςεισ όταν 

του παρουςιαςτεύ η ςωςτό απϊντηςη με τη ςωςτό επεξόγηςη.       

 

5.1.2 Ερωτόματα Μαθητών (post-questionnaires) 

 

Οι 15 μαθητϋσ εύχαν την ευκαιρύα να χρηςιμοποιόςουν την εφαρμογό για αρκετό 

ώρα εξερευνώντασ όλεσ τισ δυνατότητεσ που προςφϋρει. Με το πϋρασ τησ 

χρόςησ τησ εφαρμογόσ (30 λεπτϊ χρόςησ με βαςικϋσ οδηγύεσ ςτο πωσ μπορούν 

να ξεκινόςουν και να ολοκληρώςουν μύα ϊςκηςη) δόθηκε ςτουσ μαθητϋσ ϋνα  

ερωτηματολόγιο με το οπούο τουσ ζητόςαμε να απαντόςουν τα ακόλουθα 

ερωτόματα με βϊςη την πενταβϊθμια κλύμακα που ϋχει χρηςιμοποιηθεύ και ςε 

προηγούμενα ερωτηματολόγια: 

Ερώτημα 1: ΢ασ ϊρεςε η εφαρμογό που μόλισ χρηςιμοποιόςατε; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 26,6667 5 33,33333 6 40 

Πύνακασ 5.13: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 1 

  

Εικόνα 5.12: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
εκπαιδευτικών (ερ.11) 
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 Οι περιςςότεροι μαθητϋσ 

απϊντηςαν ότι τουσ ϊρεςε πϊρα 

πολύ η εφαρμογό. Η ερώτηςη 

αυτό ακούγεται γενικό χωρύσ να 

ρωτϊ κϊτι ςυγκεκριμϋνο. 

Ωςτόςο, το να ρωτόςουμε τουσ 

τελικούσ χρόςτεσ αν τουσ ϊρεςε 

ό όχι εύναι πολύ ςημαντικό 

ειδικϊ αν οι τελικού χρόςτεσ 

εύναι παιδιϊ ηλικύασ 13-14 χρόνων. Η θετικό απϊντηςη τουσ μασ δεύχνει ότι οι 

μαθητϋσ θα μπορούςαν να χρηςιμοποιόςουν μια εφαρμογό ςαν αυτό χωρύσ να 

χϊςουν γρόγορα το ενδιαφϋρον τουσ.  

Ερώτημα 2: Εύναι η εφαρμογό/παιχνύδι εύκολο ςτη χρόςη; 

 Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 3 20 7 46,66667 5 33,33333 

Πύνακασ 5.14: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 2 

  

Όςο αφορϊ την ευκολύα χρόςησ 

τησ εφαρμογόσ η πλειοψηφύα 

των μαθητών απϊντηςε θετικϊ. 

Αυτό εύναι αρκετϊ ςημαντικό 

αφού με ελϊχιςτη καθοδόγηςη 

από εμϋνα οι μαθητϋσ δεν 

παρουςύαςαν οποιαδόποτε 

δυςκολύα  ςτη χρόςη τησ 

εφαρμογόσ και ςτη κατανόηςη 

τησ κϊθε οθόνησ.  

 

Εικόνα 5.13: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου μαθητών 
(ερ.1) 

Εικόνα 5.14: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου μαθητών 
(ερ.2) 
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Ερώτημα 3:  Έχετε κατανοόςει όλεσ τισ ερωτόςεισ που ςυναντόςατε;  

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 8 53,3333 6 40 1 6,666667 

Πύνακασ 5.15: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 3 

  

Αν και η ερώτηςη αυτό 

δεν αςχολεύται με την 

χρόςη τησ εφαρμογόσ 

αλλϊ με το περιεχόμενο 

των ερωτόςεων δεν 

παύει να ςυγκεντρώνει  

μεγϊλο ενδιαφϋρον. Οι 

ερωτόςεισ που 

χρηςιμοποιόθηκαν ςτην 

εφαρμογό όταν τϋτοιεσ που οι μαθητϋσ λογικϊ θα γνώριζαν ό θα εύχαν ϋςτω και 

λύγη επαφό με το θϋμα τουσ αφού το μϊθημα αυτό το διδϊςκονται αυτό τη 

ςτιγμό.  

 

Ερώτημα 4: Έχετε κατανοόςει τον τρόπο χρόςησ τησ εφαρμογόσ; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 2 13,3333 7 46,6667 6 40 0 0 

Πύνακασ 5.16: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 4 

 

 

 

 

 

  

Εικόνα 5.15: Γραφικό παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.3) 
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΢την ερώτηςη αυτό θϋλουμε να 

δούμε κατϊ πόςο οι μαθητϋσ 

ϋχουν καταλϊβει πωσ θα 

χρηςιμοποιούν την 

εφαρμογό/παιχνύδι. Σονύζω την 

λϋξη παιχνύδι για το λόγο ότι όδη 

οι μαθητϋσ αυτού εύναι 

εξοικειωμϋνοι με πολλϋσ 

εφαρμογϋσ και παιχνύδια  με πιο 

πολύπλοκεσ λειτουργύεσ από αυτϋσ που ϋχει η εφαρμογό μασ. Οι απαντόςεισ πιο 

πϊνω δικαιολογούν την ϊποψη αυτό.  

Ερώτημα 5: Θα προτιμούςατε την εφαρμογό ϋναντι του βιβλύου;  

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 0 0 9 60 6 40 

Πύνακασ 5.17: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 5 

  

 Όπωσ αρχικϊ αναφϋρθηκε ςτη 

ςπουδαιότητα τησ ϋρευνασ μασ  

αν το ποςοςτό των μαθητών που 

αποδϋχτηκαν και χρηςιμοποιούν 

την Android εφαρμογό μασ εύναι 

μεγαλύτερο από το ποςοςτό των 

μαθητών που δεν την 

χρηςιμοποιούν (ϊρα προτιμούν 

το ςυμβατικό τρόπο διδαςκαλύασ 

με τη χρόςη του βιβλύου), τότε 

δημιουργούνται νϋοι ορύζοντεσ ςτην ανϊπτυξη και ϊλλων παρόμοιων Android 

εφαρμογών, πϊντα ϋχοντασ κατϊ νου τη βελτύωςη των ποςοςτών επιτυχύασ των 

μαθητών.  

 

Εικόνα 5.16: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου μαθητών 
(ερ.4) 

Εικόνα 5.17: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου μαθητών 
(ερ.5) 
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Ερώτημα 6: Έχετε κατανοόςει την ύλη που διδαχτόκατε  ςτη «Λειτουργύα 

εκμϊθηςησ»; 

Καθόλου Λίγο Αρκετά Πολφ Πάρα πολφ 

Αριθμός % Αριθμός % Αριθμός %. Αριθμός % Αριθμός % 

0 0 0 0 4 26,6667 8 53,33333 3 20 

Πύνακασ 5.18: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 6 

    

Η λειτουργύα εκμϊθηςησ τησ 

εφαρμογόσ μασ εύναι ακόμα ςε 

κατϊςταςη πρωτοτύπου ςτο 

οπούο παρουςιϊζεται η 

λειτουργύα με ςτατικό τρόπο. 

Παρόλα αυτϊ η ύλη που 

παρουςιϊζεται εύναι αρκετό για 

τουσ μαθητϋσ να μπορϋςουν να 

δουν τον τρόπο παρουςύαςησ 

και επεξόγηςησ τησ ύλησ. Έτςι βλϋπουμε ότι οι περιςςότεροι μαθητϋσ 

κατανόηςαν την ύλη που παρουςιϊςτηκε ςτην εφαρμογό.  

Ερώτημα 7: ΢υμπληρώςατε μύα ϊςκηςη (10 ερωτόςεισ) με επιτυχύα; 

ΝΑΙ ΌΧΙ 

Αριθμός % Αριθμός % 

10 66,66667 5 33,3333 

Πύνακασ 5.19: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου 
μαθητών ερωτόματοσ 7 

 

 

 

΢τισ προηγούμενεσ ερωτόςεισ οι μαθητϋσ μπορούςαν να μην εύναι αντικειμενικού 

οι απαντόςεισ τουσ να παρουςύαζαν αρκετό απόκλιςη από την πραγματικότητα. 

΢ε αυτό την ερώτηςη όμωσ οι μαθητϋσ ϋπρεπε να προςπαθόςουν να 

ςυμπληρώςουν μύα ϊςκηςη (10 ερωτόςεισ) με τισ οπούεσ θα κρύνονταν ςε 

Εικόνα 5.18: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου μαθητών 
(ερ.6) 

Εικόνα 5.19: Γραφικό 
παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών (ερ.7) 
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γνώςεισ αλλϊ και ςε κατανόηςη τησ λειτουργύασ τησ εφαρμογόσ (όπωσ ανϊφερα 

και πριν οι οδηγύεσ για τη χρόςη τησ εφαρμογόσ περιορύςτηκαν ςτο ελϊχιςτο). 

Οι μαθητϋσ εύχαν 3 «ζωϋσ» και 3 βοόθειεσ δύνοντασ τουσ ϋτςι αρκετϋσ 

πιθανότητεσ να καταφϋρουν να ςυμπληρώςουν μια ϊςκηςη με επιτυχύα. Σα 

αποτελϋςματα κυμαύνονται ςτα αναμενόμενα πλαύςια. 

Ερώτημα 8: Εύναι ο χρόνοσ τησ κϊθε ϊςκηςησ ικανοποιητικόσ για την 

ολοκλόρωςη τησ; 

ΝΑΙ ΌΧΙ 

Αριθμός % Αριθμός % 

13 86,6 2 13,3 

Πύνακασ 5.20: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 8 

 

 

 

 

 

 

 

Σο ερώτημα αυτό ςχετύζεται ϊμεςα με το προηγούμενο. Ο χρόνοσ εύναι ϋνα 

ςημαντικό ςτοιχεύο για την κϊθε ϊςκηςη αφού μεταφϋρει χρονικό «πύεςη» ςτον 

εξεταζόμενο χρόςτη. Όπωσ ακριβώσ ςυμβαύνει και ςτισ επύςημεσ εξετϊςεισ ECDL 

ο χρόνοσ εύναι περιοριςμϋνοσ. Η μόνη διαφορϊ εύναι ότι ςτην εφαρμογό μασ 

ϋχουμε ϋνα προκαθοριςμϋνο χρόνο (16 δεύτερα) για κϊθε ϊςκηςη ενώ ςτισ 

επύςημεσ εξετϊςεισ ο χρόνοσ εύναι ςυνολικόσ για όλη την εξϋταςη. Έτςι, ο χρόνοσ 

για την κϊθε ϊςκηςη θα πρϋπει να εξεταςτεύ και να δοκιμαςτεύ μϋχρι οι να 

βρούμε τον κατϊλληλο χρόνο που χρειϊζονται για την ολοκλόρωςησ τουσ. 

Κρύνοντασ από το ποςοςτό των απαντόςεων μπορούμε να πούμε ότι τα 16 

δεύτερα που χρηςιμοποιούμε ςτην εφαρμογό μασ φαύνεται να εύναι 

ικανοποιητικϊ.    

 

Εικόνα 5.20: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
μαθητών (ερ.8) 
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Ερώτημα 9: Φρηςιμοποιόςατε όλεσ τισ βοόθειεσ για την ολοκλόρωςη τησ 

ϊςκηςησ 

 Πύνακασ 5.21: Απαντόςεισ 
ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 9 

 

 

 

Οι βοόθειεσ που δύνονται ςτο χρόςτη τησ εφαρμογόσ εύναι τρεισ. Η 

επανεκκύνηςη του χρόνου, η απαλοιφό δύο λανθαςμϋνων απαντόςεων με 

αποτϋλεςμα να ϋχουμε 50% πιθανότητεσ να πετύχουμε την ςωςτό απϊντηςη 

από τισ 2 που μϋνουν όπωσ επύςησ και η παρϊλειψη μιασ ϊςκηςησ χωρύσ να 

χϊςουμε μια «ζωό». Εύναι ςημαντικό οι χρόςτεσ να γνωρύζουν από πριν την 

χρόςη τουσ ούτωσ ώςτε να μπορϋςουν να χρηςιμοποιόςουν την κϊθε βοόθεια 

όταν αυτό χρειαςτεύ (κατϊ την κρύςη τουσ). Σο να χρηςιμοποιόςουμε όλεσ τισ 

βοόθειεσ εύναι ςημαντικό και απαραύτητο όταν δεν γνωρύζουμε την απϊντηςη 

ςτην ερώτηςη που μασ δύνεται. Σο γεγονόσ ότι 14 από τουσ 15 ϋχουν 

χρηςιμοποιόςει όλεσ τισ βοόθειεσ τησ εφαρμογόσ μασ δεύχνει ότι οι μαθητϋσ 

ϋχουν κατανοόςει την χρόςη  τουσ.  

 

Ερώτημα 10: Εύδατε την πρόοδο ςασ ςτη βαθμολογύα αλλϊ και ςτην 

προςωπικό ςασ αξιολόγηςη; 

ΝΑΙ ΌΧΙ 

Αριθμός % Αριθμός % 

11 73,33333 4 26,6667 

Πύνακασ 5.22: Απαντόςεισ ερωτηματολογύου 
μαθητών ερωτόματοσ 10 

ΝΑΙ ΌΧΙ 

Αριθμός % Αριθμός % 

14 93,33333 1 6,66667 

Εικόνα 5.21: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
μαθητών (ερ.9) 

Εικόνα 5.22: Γραφικό 
παρϊςταςη αποτελεςμϊτων 
ερωτηματολογύου μαθητών 
(ερ.10) 
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 Η πρόοδοσ και η προςωπικό αξιολόγηςη εύναι ϋνα ςημεύο τησ εφαρμογόσ μασ 

που μπορεύ να προςφϋρει κύνητρο προσ τον χρόςτη για να προςπαθόςει 

περιςςότερο και να βελτιωθεύ μϋςα από την επαναλαμβανόμενη χρόςη τησ 

εφαρμογόσ λύνοντασ περιςςότερεσ αςκόςεισ. Αυτό θα βοηθόςει τουσ χρόςτεσ 

να αναμειχθούν περιςςότερο ςτη εκμϊθηςη  τησ ύλησ. Η ςύγκριςη τησ 

βαθμολογύασ και τησ προόδου του χρόςτη με ϊλλουσ χρόςτεσ καθιςτϊ ϋνα από 

τα μεγαλύτερα κύνητρα που μπορεύ να ϋχει ϋνασ μαθητόσ τησ ηλικύασ αυτόσ.  

 

Ερώτημα 11:  Φρηςιμοποιόςατε την αναςκόπηςη για να δεύτε τα λϊθη ςασ; 

ΝΑΙ ΌΧΙ 

Αριθμός % Αριθμός % 

9 60 6 40 

Πύνακασ 5.23: Απαντόςεισ 
ερωτηματολογύου μαθητών ερωτόματοσ 
11 

 

 

Η ανατροφοδότηςη εκπροςωπεύ ϋνα από τα ςημαντικότερα ςτοιχεύα που 

περιλαμβϊνονται ςτην εφαρμογό μασ. Εύναι το τρύτο βόμα του εκπαιδευτικού 

κύκλου του Mayes που χωρύσ αυτό ο εκπαιδευτικόσ κύκλοσ δεν θα ολοκληρωθεύ 

αφόνοντασ ϋνα μεγϊλο κενό ςτην διδαςκαλύα των εκπαιδευόμενων. Αυτό 

καθιςτϊ την αναςκόπηςη των λαθών του χρόςτη πολύ ςημαντικό ςημεύο. Οι 

μαθητϋσ θα ϋπρεπε να βλϋπουν το κομμϊτι αυτό χωρύσ να ϋχουν την επιλογό να 

το αγνοόςουν. Οι αριθμού που βλϋπουμε εύναι μεν ικανοποιητικού αλλϊ ςύγουρα 

θα όταν πιο ςωςτό αν όλοι οι χρόςτεσ ϋμπαιναν ςτην διαδικαςύα τησ 

αναςκόπηςησ των λαθών τουσ. Με αυτό το ερώτημα μπορούμε να 

ςυμπερϊνουμε ότι ςτο μϋλλον η δυνατότητα αυτό τησ εφαρμογόσ μασ θα ϋπρεπε 

να γύνει ωσ υποχρεωτικό χωρύσ να μπορεύ να αγνοηθεύ.     

Εικόνα 5.23: Γραφικό παρϊςταςη 
αποτελεςμϊτων ερωτηματολογύου 
μαθητών (ερ.11) 
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5.2 ΢υμπερϊςματα ϋρευνασ 

Σα ςυμπερϊςματα που ϋχουν προκύψει με τη υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ και την 

ςυμπλόρωςη τησ ϋρευνασ εύναι τα εξόσ: 

 ΢τα προερωτηματολόγια εύδαμε ότι η πλειοψηφύα των μαθητών (75%) 

απϊντηςαν θετικϊ ςτο ερώτημα αν θα μπορούςαν να μελετούν από το tablet ό 

το smartphone. Μετϊ την χρόςη τησ εφαρμογόσ μασ βλϋπουμε ότι και πϊλι το 

μεγαλύτερο ποςοςτό θα προτιμούςε την εφαρμογό από το βιβλύο.  

Με την ταχύτατη ανϊπτυξη τησ τεχνολογύασ τα τελευταύα χρόνια οι ςυςκευϋσ 

αφόσ ϋχουν διειςδύςει για τα καλϊ ςτη ζωό μασ αφού ςχεδόν το 100% των 

μαθητών κϊνει καθημερινό χρόςη των ςυςκευών αυτών. Αυτό ςυνϊδει και με το 

γεγονόσ ότι ςαν τακτικού χρόςτεσ των ςυςκευών αυτών μπορούν εύκολα να 

κατανοόςουν διϊφορεσ λειτουργύεσ των εφαρμογών που ςυναντούν. Έτςι το 

85% των μαθητών και το 80% των εκπαιδευτικών ϋχει απαντόςει  θετικϊ ςτο 

αν κατανόηςαν τισ λειτουργύεσ τησ εφαρμογόσ που τουσ δόθηκε. Παρόλα αυτϊ η 

εφαρμογό, ςύμφωνα με αποτελϋςματα ερωτημϊτων όςο αφορϊ την ευκολύα 

χρόςησ τησ εφαρμογόσ,  φαύνεται να τηρεύ βαςικούσ κανόνεσ παρουςύαςησ αφού 

το 90% των ερωτηθϋντων απϊντηςαν ότι η εφαρμογό εύναι πολύ φιλικό προσ το 

χρόςτη.   

Οι εκπαιδευτικού γενικϊ φαύνονται να ϋχουν θετικό ϊποψη για την εφαρμογό. Η 

γνώμη τουσ για την εφαρμογό εύναι ςημαντικό αφού αυτού εύναι ςε θϋςη να 

γνωρύζουν για το τι χρειϊζονται οι μαθητϋσ τουσ για την διδαςκαλύα και 

εξϊςκηςη του μαθόματοσ που οι ύδιοι διδϊςκουν. ΢την ερώτηςη αν  νομύζουν ότι 

η εφαρμογό αυτό θα βοηθούςε τουσ μαθητϋσ τουσ ςτην κατανόηςη τησ ύλησ 

απϊντηςαν με 70% ότι θα τουσ βοηθούςε πολύ. Όπωσ προαναφϋρθηκε αυτόσ 

εύναι και ο αρχικόσ ςκοπόσ τησ δημιουργύασ τησ εφαρμογόσ, δηλαδό να βοηθόςει 

τουσ μαθητϋσ ςτην κατανόηςη τησ ύλησ των Ηλεκτρονικών Τπολογιςτών για 

καλύτερα αποτελϋςματα ςτισ εξετϊςεισ ςτην ενότητα «ECDL e-kids – Βαςικϋσ 

ϋννοιεσ Τπολογιςτών». Όςο αφορϊ τον τύπο των αςκόςεων που 

χρηςιμοποιόθηκαν οι ερωτηθϋντεσ εκπαιδευτικού αφού εύδαν την εφαρμογό 

απϊντηςαν επύ το πλεύςτον ότι και οι τρεισ τύποι αςκόςεων που υπϊρχουν ςτην 
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εφαρμογό (ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ με κεύμενο ςτην  εκφώνηςη όπωσ 

επύςησ με εικόνα και ερωτόςεισ «ςύρε και ϊφηςε» - drag and drop) εύναι οι 

ιδανικού για να κεντρύςουν το ενδιαφϋρον των μαθητών ςαν παιχνύδι αλλϊ και 

να εξαςκούνται παρϊλληλα. Πιο ςυγκεκριμϋνα όπωσ προϋκυψε ςτα αρχικϊ 

ερωτηματολόγια ϋρευνασ πριν την υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ οι μαθητϋσ και 

εκπαιδευτικού ενδιαφϋρονται για όλουσ τουσ τύπουσ των αςκόςεων αλλϊ 

τεύνουν να προτιμούν αςκόςεισ με τη χρόςη γραφικών. Όςο μεγαλύτερη χρόςη 

γραφικών υπϊρχει τόςο μεγαλύτερο εύναι το ενδιαφϋρον των χρηςτών του 

ςυςτόματοσ. Αυτό εύναι λογικό αφού το περιβϊλλον ςτο οπούο δουλεύουν οι 

ςυςκευϋσ αφόσ ϋχει τερϊςτιεσ δυνατότητεσ για να παρουςιϊςει γραφικϊ τα 

οπούα δεν θα μπορούςαν να υπϊρξουν ςε ςυμβατικϋσ μεθόδουσ διδαςκαλύασ 

όπωσ εύναι το βιβλύο ό ο πύνακασ.  

Όςο αφορϊ την παρουςύαςη τησ εφαρμογόσ ςύμφωνα με το εκπαιδευτικό 

μοντϋλο του Mayes, το οπούο βαςύζεται ςτα τρύα βόματα τησ εκπαύδευςησ, 

εξϊςκηςησ και ανατροφοδότηςησ οι εκπαιδευτικού που ερωτόθηκαν απϊντηςαν 

θετικϊ υποςτηρύζοντασ ότι «βλϋπουν» τα πιο πϊνω βόματα να υπϊρχουν ςτην 

εφαρμογό.                

΢ύγουρα μύα και μόνο εφαρμογό δεν μπορεύ να αντικαταςτόςει εντελώσ την 

διδαςκαλύα από το βιβλύο ςτο παρόν ςτϊδιο αλλϊ θα μπορούςε να εύναι 

ςυμπληρωματικό εκπαύδευςη και εξϊςκηςη μϋςω τησ οπούασ οι μαθητϋσ θα 

μπορούςαν να εξαςκούνται με ϋνα πιο διαςκεδαςτικό τρόπο από αυτό που 

ϋχουν ςυνηθύςει μϋχρι ςόμερα. Σο γεγονόσ ότι όλοι οι ερωτηθϋντεσ (100%) 

μαθητϋσ απϊντηςαν ότι η εφαρμογό τουσ ϋχει αρϋςει ςημαύνει ότι ναι μεν ο 

ςυμβατικόσ τρόποσ διδαςκαλύασ εύναι πολύ αποτελεςματικόσ αλλϊ με την 

ανϊπτυξη τησ τεχνολογύασ και τη χρόςη αυτόσ ςτην εκπαύδευςη, θα 

μπορούςαμε να ειςϊξουμε νϋουσ τρόπουσ διδαςκαλύασ με τουσ οπούουσ οι 

μαθητϋσ εύναι ϋτοιμοι να δεχτούν. Αυτό μπορούμε να το διαπιςτώςουμε επύςησ 

και από τισ απαντόςεισ των μαθητών ςτο ερώτημα κατϊ πόςο θα προτιμούςαν 

την εφαρμογό ϋναντι του βιβλύου με το 60% των μαθητών να απαντούν «Πϊρα 

πολύ». ΢ύγουρα η ιδϋα να διδαςκόμαςτε και να εξαςκούμαςτε μϋςω μιασ 

εφαρμογόσ με ςυςκευϋσ αφόσ ακούγεται κϊτι πολύ ωραύο ειδικϊ ςε μαθητϋσ 5ησ 
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και 6ησ δημοτικού που ϋχουν όδη ςυνδϋςει τη χρόςη αυτών των ςυςκευών με το 

παιχνύδι και την διαςκϋδαςη.  

5.3 Επύλογοσ – Μελλοντικό Έρευνα 

Γενικϊ, τα αποτελϋςματα που πόραμε από τα ερωτηματολόγια εύναι πϊρα πολύ 

θετικϊ όςο αφορϊ τη χρόςη και την υιοθϋτηςη νϋων τεχνολογιών ςτο ςύςτημα 

εκπαύδευςησ. Όςο περνϊει ο χρόνοσ βλϋπουμε ότι η χρόςη των ςυςκευών αυτών 

δεν θα εύναι πλϋον επιλογό αλλϊ υποχρϋωςη μασ. Πλεονεκτόματα όπωσ η 

ευκολύα ςτη χρόςη τουσ, οι τερϊςτιεσ δυνατότητεσ, η φορητότητα τουσ και η 

πληθώρα εφαρμογών που θα μπορούν να τρϋξουν όςο αφορϊ την εκπαύδευςη, 

τισ καθιςτούν ωσ ϋνα πολυεργαλεύο που μπορεύ να αλλϊξει τον τρόπο 

διδαςκαλύασ και εκπαύδευςησ.  

Μϋςω τησ διατριβόσ αυτόσ ϋχω αποκομύςει πολλϋσ και ςημαντικϋσ γνώςεισ όςο 

αφορϊ την ϋρευνα ςτην εκπαύδευςη. Από τα ευρόματα τησ ϋρευνασ 

διαπιςτώνεται η μεγϊλη απόχηςη που ϋχουν οι ςυςκευϋσ αφόσ  tablets καθώσ 

και τα ϋξυπνα τηλϋφωνα smartphones ςτα παιδιϊ.  Η απύςτευτη εξοικεύωςη 

τουσ με την τεχνολογύα δεν πρϋπει κατϊ τη γνώμη μου να μεύνει 

ανεκμετϊλλευτη. Αντύθετα, η προςϊρτηςη τουσ ςτη διδαςκαλύα εύναι ουςιώδουσ 

ςημαςύασ ϋτςι ώςτε εμεύσ ςαν προγραμματιςτϋσ/εκπαιδευτικού να δώςουμε τα 

κατϊλληλα εφόδια και τα κατϊλληλα μϋςα προσ τα παιδιϊ για μια ςωςτό και 

ολοκληρωμϋνη εκπαύδευςη.  

Υυςικϊ η εφαρμογό μασ θεωρεύται ότι εύναι ςτα αρχικϊ ςτϊδια ενόσ 

πρωτότυπου που ςτη ςυνϋχεια θα προχωρόςει ολοκληρώνοντασ την υλοπούηςη 

τησ εφαρμογόσ. ΢υγκεκριμϋνα ςε μελλοντικό ςτϊδιο μπορούν να γύνουν τα εξόσ: 

1. ΢υνϋχιςη τησ υλοπούηςησ τησ εφαρμογόσ ςε χρηςιμοποιόςιμο ςτϊδιο. 

 Προςαρμογό τησ παρουςύαςησ τησ εφαρμογόσ ςε οθόνεσ πιο 

μεγϊλεσ από 6 ύντςεσ (Σαμπλϋτεσ αφόσ)  

 Ειςαγωγό νϋων και περιςςότερων ερωτόςεων 

 Ειςαγωγό δυνατότητασ επιλογόσ βαθμού δυςκολύασ αρχύζοντασ 

από αρχϊριουσ μϋχρι ϋμπειρουσ χρόςτεσ. 



 
 

93 
 

2. Ειςαγωγό τησ Android εφαρμογόσ ςτη πλατφόρμα εφαρμογών τησ 

Google το Google Play Store. Με την ειςαγωγό τησ εφαρμογόσ μασ ςτη 

πλατφόρμα αυτό, εκατομμύρια χρόςτεσ μπορούν να ϋχουν εύκολη 

πρόςβαςη που με το πϊτημα ενόσ κουμπιού θα μπορούν να την 

εγκαθιςτούν ςτην ςυςκευό τουσ.  

3. Περαιτϋρω ςυλλογό πληροφοριών για την εφαρμογό μϋςω τησ 

πλατφόρμασ Google Play Store.  

4. Πιλοτικό χρόςη από μαθητϋσ ςε τοπικό ιδιωτικό φροντιςτόριο και εισ 

βϊθουσ ϋρευνα  κατϊ πόςο η χρόςη τησ επηρϋαςε θετικϊ την απόδοςη 

τουσ ςτισ εξετϊςεισ ECDL.   

5. Παρουςύαςη των αποτελεςμϊτων τησ πιο πϊνω ϋρευνασ ςε ςυνϋδριο ό ςε 

επιςτημονικό περιοδικό. 
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Παρϊρτημα Α 
Ερωτηματολόγια Έρευνασ 

 

 

Α 1. Ερωτηματολόγια Μαθητών (προ-

ερωτηματολόγιο) 

 

Αγαπητϊ παιδιϊ εδώ θα βρεύτε ϋνα ερωτηματολόγιο που ςκοπό ϋχει να μετρόςει 

το βαθμό ικανοπούηςησ ςασ για τον τρόπο διδαςκαλύασ του μαθόματοσ των Η/Τ 

αλλϊ και να μϊθουμε το πωσ και πόςο χρηςιμοποιεύτε την ταμπλϋτα αφόσ 

(tablet) ό το «ϋξυπνο τηλϋφωνο» (smartphone).  Διαβϊζοντασ τισ παρακϊτω 

ερωτόςεισ/δηλώςεισ δεύξτε πόςο ςυμφωνεύτε, βϊζοντασ ςε κύκλο ϋναν αριθμό 

ςτην κλύμακα που εύναι δεξιϊ. 

Σο 1 ςημαύνει καθόλου. 
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Σο 2 ςημαύνει λύγο. 

Σο 3 ςημαύνει αρκετϊ. 

Σο 4 ςημαύνει πολύ. 

Σο 5 ςημαύνει πϊρα πολύ. 

 

 

1.  Βρύςκω ενδιαφϋρον τον τρόπο διδαςκαλύασ του μαθόματοσ των 

Η/Τ. 

1  2  3  4  5  

2.  θυμϊμαι ευκολότερα τι εύπε ο δϊςκαλοσ όταν χρηςιμοποιούμε 

εικόνεσ/όχο 

1  2  3  4  5  

3.  θυμϊμαι ευκολότερα τι εύπε ο δϊςκαλοσ όταν το μϊθημα γύνεται 

ςαν παιγνύδι 

1  2  3  4  5  

4.  Προτιμώ να μελετώ το μϊθημα μου από το βιβλύο 1  2  3  4  5  

5.  Αν εύχα την ευκαιρύα να μελετώ ςτο tablet ό ςτο smartphone θα το 

ϋκανα. 

1  2  3  4  5  

6.  Πόςο ςυχνϊ χρηςιμοποιεύσ το tablet ό το smartphone;   1  2  3  4  5  

7.  Φρηςιμοποιώ το tablet ό το smartphone για να βλϋπω διϊφορα 

φιλμϊκια να ςερφϊρω ςτο internet αλλϊ και για να παύζω 

παιχνύδια. 

1  2  3  4  5  

8.  Πιςτεύω ότι τo tablet ό το smartphone θα μπορούςε να 

αντικαταςτόςει τον τρόπο που μελετώ για το μϊθημα των Η/Τ. 

1  2  3  4  5  

9.  Θα μου ϊρεςε ϋνα παιχνύδι ςτο tablet ό το smartphone που θα 

μπορούςε  να με βοηθόςει ςτη μελϋτη του μαθόματοσ των Η/Τ; 

1  2  3  4  5  

10.  Η πρώτη ενότητα του μαθόματοσ των Η/Τ ekids, που μασ διδϊςκει 

κϊποιεσ βαςικϋσ ϋννοιεσ για τουσ Η/Τ και τη χρόςη τουσ, νομύζω ότι 

με δυςκολεύει  αρκετϊ.  

1  2  3  4  5  
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΢ασ ευχαριςτώ πολύ για την ςυμμετοχό ςασ. 

 

Παύλοσ Κλώνησ 

Ερευνητόσ 

 

Α 2. Ερωτηματολόγια Εκπαιδευτικών (προ 

ερωτηματολόγιο) 

Αγαπητού εκπαιδευτικού θα ςασ παρακαλούςα να ςυμπληρώςετε το πιο κϊτω 

ερωτηματολόγιο που ςχετύζεται με τη χρόςη ταμπλϋτασ αφόσ (tablet) ό του 

«ϋξυπνου τηλεφώνου» (smartphone) για τη διδαςκαλύα και εξϊςκηςη του 

μαθόματοσ των Η/Τ και πιο ςυγκεκριμϋνα ςτη διδαςκαλύα τησ ενότητασ 

«Βαςικϋσ ϋννοιεσ» ςτην ειςαγωγικό πιςτοπούηςη των ECDL – e-kids. 

Διαβϊζοντασ τισ παρακϊτω ερωτόςεισ/δηλώςεισ δεύξτε πόςο ςυμφωνεύτε, 

βϊζοντασ ςε κύκλο ϋναν αριθμό ςτην κλύμακα που εύναι δεξιϊ. 

Σο 1 ςημαύνει καθόλου. 

Σο 2 ςημαύνει λύγο. 

Σο 3 ςημαύνει αρκετϊ. 

Σο 4 ςημαύνει πολύ. 

Σο 5 ςημαύνει πϊρα πολύ       

1.  Φρηςιμοποιώ ςυςκευό tablet ό «ϋξυπνο τηλϋφωνο» ςτη 

καθημερινό μου ζωό. 

1  2  3  4  5  

2.  Έχω χρηςιμοποιόςει ςτο παρελθόν το tablet για 

εκπαιδευτικούσ ςκοπούσ ςτη τϊξη. 

1  2  3  4  5  

3.  Πιςτεύετε ότι θα όταν εύκολη η ϋνταξη νϋων ςυςκευών 

ςτην διεξαγωγό του μαθόματοσ ςασ; 

1  2  3  4  5  

4.  Πόςο νομύζετε ότι οι νϋεσ τεχνολογύεσ ςτη διδαςκαλύα των 

Η/Τ θα μπορούςαν να βελτιώςουν τον τρόπο διδαςκαλύασ 

των Η/Τ; 

1  2  3  4  5  
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5.  Πόςο νομύζετε ότι ςυςκευϋσ όπωσ η ταμπλϋτα αφόσ (tablet) 

ό το «ϋξυπνο τηλϋφωνο» (smartphone) θα μπορούςαν να 

γύνουν εκπαιδευτικϊ εργαλεύα για ςασ και τουσ μαθητϋσ ςασ;     

1  2  3  4  5  

6.  Πόςο πιςτεύετε ότι η ϋνταξη νϋων τρόπων διδαςκαλύασ θα 

βοηθούςε το ϋργο ςασ ωσ εκπαιδευτικόσ; 

1  2  3  4  5  

7.  Πιςτεύετε ότι θα όταν προσ όφελοσ των μαθητών ςασ να 

χρηςιμοποιόςουν ςυςκευϋσ όπωσ εύναι η ταμπλϋτα αφόσ 

(tablet) ό το «ϋξυπνο τηλϋφωνο»  αντύ του παραδοςιακού 

τρόπου (διδαςκαλύα ύλησ από βιβλύο ό/και ϊλλο ϋντυπο 

υλικό) για διδαςκαλύα τησ προτεινόμενησ ύλησ τησ 

πιςτοπούηςησ ekids; 

1  2  3  4  5  

8.  ΢ε ποιεσ από τισ 8 ενότητεσ του μαθόματοσ ekids θα 

μπορούςε μια  εκπαιδευτικό εφαρμογό (ςε ςτυλ παιχνιδιού) 

για τουσ μαθητϋσ ςασ να βοηθόςει ςτην περαιτϋρω και 

καλύτερη κατανόηςη τησ εκπαιδευτικόσ ύλησ του 

μαθόματοσ: 

΢ημ.: Μπορεύτε να επιλϋξετε περιςςότερεσ από μια ενότητα: 

9. Βαςικϋσ ϋννοιεσ Τπολογιςτών 

10. Πρώτα βόματα ςτη χρόςη των Τπολογιςτών 

11. Κεύμενο και ϋγγραφα 

12. Αριθμού και Τπολογιςμού 

13. ΢χεδιαςμόσ και ζωγραφιϋσ 

14. Ηλεκτρονικό ταχυδρομεύο 

15. Διαδύκτυο 

16. Ήχοσ & Μουςικό   

 

9.  Έχοντασ υπόψη ότι η πρώτη ενότητα του προγρϊμματοσ 

ekids «Βαςικϋσ ϋννοιεσ» εύναι θεωρητικού χαρακτόρα, 

νομύζετε ότι θα μπορούςε να διδαχτεύ μϋςω μιασ 

εκπαιδευτικόσ εφαρμογόσ ςε tablet ό smartphone ςε ςτυλ 

παιχνιδιού; 

 

1  2  3  4  5  
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10. Έχω προςϋξει ότι οι μαθητϋσ ανταποκρύνονται θετικϊ ςε 

μαθόματα που παρουςιϊζω οπτικοακουςτικό υλικό όπωσ 

βύντεο, ςτατικϋσ εικόνεσ ό ηχητικϊ κομμϊτια. Αν η απϊντηςη 

εύναι καταφατικό απαντόςτε:  ΢ύμφωνα με τισ εμπειρύεσ 

ςασ ςε ποια από τα ακόλουθα ςενϊρια οι μαθητϋσ ςασ 

ανταποκρύθηκαν θετικϊ; 

 

Διϊλεξη ςε μορφό video: ☐ 

Αςκόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ ☐ 

Αςκόςεισ ςταυρόλεξο ☐ 

Αςκόςεισ αντιςτούχηςησ ☐ 

Αςύγχρονη επικοινωνύα με τον εκπαιδευτικό  ☐ 

΢τατιςτικϊ δεδομϋνα για κϊθε ερώτηςη ☐ 

 

Ποιο ϊλλο ςενϊριο θα μπορούςε κατϊ τη γνώμη ςασ να 

προςθϋςει αξύα ςτη παρϊδοςη του μαθόματοσ; Παρακαλώ 

παρουςιϊςτε την ειςόγηςη ςασ ςτο ποιο κϊτω πεδύο:  

  

 

 

 

 

 

 

1  2  3  4  5  

 

΢ασ ευχαριςτώ πολύ για την ςυμμετοχό ςασ. 

 

Παύλοσ Κλώνησ 

Ερευνητόσ 
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Α 3. Ερωτηματολόγιο Εκπαιδευτικών (μετϊ 

την υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ) 

Αγαπητού εκπαιδευτικού. Αφού εύδατε, χρηςιμοποιόςατε και αξιολογόςατε την 

εφαρμογό μου ςασ παρακαλώ όπωσ απαντόςετε ςτο πιο κϊτω ερωτηματολόγιο. 

Οι απαντόςεισ ςασ θα μου εύναι πϊρα πολύ χρόςιμεσ αφού θα με βοηθόςουν να 

την βελτιώςω και να την αναβαθμύςω ςε ϋνα ςημεύο ςτο οπούο θα μπορεύ όντοσ 

να βοηθόςει τουσ μαθητϋσ για να κατανοόςουν όςο πιο καλϊ την ύλη. ΢ασ 

ευχαριςτώ πολύ. 

Διαβϊζοντασ τισ παρακϊτω ερωτόςεισ/δηλώςεισ δεύξτε πόςο ςυμφωνεύτε, 

βϊζοντασ ςε κύκλο ϋναν αριθμό ςτην κλύμακα που εύναι δεξιϊ. 

Σο 1 ςημαύνει καθόλου. 

Σο 2 ςημαύνει λύγο. 

Σο 3 ςημαύνει αρκετϊ. 

Σο 4 ςημαύνει πολύ. 

Σο 5 ςημαύνει πϊρα πολύ 

1.  Εύναι η εφαρμογό εύκολη ςτη χρόςη; 

 

1  2  3  4  5  

2.  Νομύζετε ότι η εφαρμογό αυτό θα βοηθούςε τουσ μαθητϋσ 

ςτην κατανόηςη τησ ύλησ; 

1  2  3  4  5  

3.  Νομύζετε ότι οι ερωτόςεισ που ςυναντόςατε θα όταν 

κατανοητϋσ για τουσ μαθητϋσ που διδϊςκονται ECDL- E-kids; 

1  2  3  4  5  

4.  Εύναι οι ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ με κεύμενο ςτην 

εκφώνηςη εύχρηςτεσ; 

1  2  3  4  5  

5.  Εύναι οι ερωτόςεισ πολλαπλόσ επιλογόσ με εικόνεσ ςτην 

εκφώνηςη εύχρηςτεσ; 

1  2  3  4  5  

6.  Εύναι οι ερωτόςεισ «ςύρε και ϊφηςε» εύχρηςτεσ; 1  2  3  4  5  

7.  Εύναι η εφαρμογό κατϊ τη γνώμη ςασ φιλικό προσ τον χρόςτη; 1  2  3  4  5  

8.  Η εφαρμογό εύναι βαςιςμϋνη ςε ϋνα εκπαιδευτικό μοντϋλο το 

οπούο προτεύνει την χρόςη τριών βημϊτων. Σην παρουςύαςη 

τησ ύλησ, την εξϊςκηςη και τϋλοσ την ανατροφοδότηςη. 

1  2  3  4  5  
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Νομύζετε ότι η εφαρμογό το ϋχει πετύχει τον ςκοπό τησ; 

9.  Κατϊ τη γνώμη ςασ νομύζεται ότι οι μαθητϋσ θα ενδιαφερθούν 

να χρηςιμοποιόςουν ςυχνϊ την εφαρμογό αυτό; 

1  2  3  4  5  

10.  Πόςο ικανοποιητικόσ εύναι ο τρόποσ διδαςκαλύασ τησ ύλησ 

μϋςω τησ εφαρμογόσ (λειτουργύα εκμϊθηςησ) ςυγκρύνοντασ 

τον με το δικό ςασ τρόπο διδαςκαλύασ τησ ύλησ; 

1  2  3  4  5  

11.  Όπωσ προανϋφερα η ανατροφοδότηςη εύναι το πιο ςημαντικό 

κομμϊτι τησ εφαρμογόσ μασ. Νομύζεται ότι η δυνατότητα 

αναςκόπηςησ και επεξόγηςησ των λαθών θα βοηθόςει τουσ 

μαθητϋσ να καταλϊβουν την ύλη καλύτερα;  

1  2  3  4  5  

 

Α 4. Ερωτηματολόγιο μαθητών (μετϊ την 

υλοπούηςη τησ εφαρμογόσ) 

Αγαπητού μαθητϋσ. Αφού παύξατε με το παιχνύδι που ςασ δόθηκε και το 

χρηςιμοποιόςατε αρκετϊ ςασ παρακαλώ να απαντόςετε ςτισ πιο κϊτω 

ερωτόςεισ. Οι απαντόςεισ ςασ θα μου εύναι πολύ χρόςιμεσ αφού θα με 

βοηθόςουν να κϊνω το παιχνύδι αυτό πιο διαςκεδαςτικό και πιο εύχρηςτο. ΢ασ 

ευχαριςτώ.   

Διαβϊζοντασ τισ παρακϊτω ερωτόςεισ/δηλώςεισ δεύξτε πόςο ςυμφωνεύτε, 

βϊζοντασ ςε κύκλο ϋναν αριθμό ςτην κλύμακα που εύναι δεξιϊ ό επιλϋξετε ΝΑΙ ό 

ΟΦΙ όπου ςασ ζητηθεύ: 

Σο 1 ςημαύνει καθόλου. 

Σο 2 ςημαύνει λύγο. 

Σο 3 ςημαύνει αρκετϊ. 

Σο 4 ςημαύνει πολύ. 

Σο 5 ςημαύνει πϊρα πολύ. 

1.  ΢ασ ϊρεςε η εφαρμογό που μόλισ χρηςιμοποιόςατε; 1  2  3  4  5  

2.  Εύναι η εφαρμογό/παιχνύδι εύκολο ςτη χρόςη; 1  2  3  4  5  

3.  Έχετε κατανοόςει όλεσ τισ ερωτόςεισ που ςυναντόςατε;  1  2  3  4  5  
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4.  Έχετε κατανοόςει τον τρόπο χρόςησ τησ εφαρμογόσ; 1  2  3  4  5  

5.  Θα προτιμούςατε την εφαρμογό ϋναντι του βιβλύου; 1  2  3  4  5  

6.  Έχετε κατανοόςει την ύλη που διδαχτόκατε  ςτη 

«Λειτουργύα εκμϊθηςησ»; 

1  2  3  4  5  

7.  ΢υμπληρώςατε μύα ϊςκηςη (10 ερωτόςεισ) με επιτυχύα; Ν Α Ι     Ο Φ Ι  

8.  Εύναι ο χρόνοσ τησ κϊθε ϊςκηςησ ικανοποιητικόσ για την 

ολοκλόρωςη τησ; 

Ν Α Ι     Ο Φ Ι  

9.  Φρηςιμοποιόςατε όλεσ τισ βοόθειεσ για την ολοκλόρωςη 

τησ ϊςκηςησ; 

Ν Α Ι     Ο Φ Ι  

10.  Εύδατε την πρόοδο ςασ ςτη βαθμολογύα αλλϊ και ςτην 

προςωπικό ςασ αξιολόγηςη; 

Ν Α Ι     Ο Φ Ι  

11.  Φρηςιμοποιόςατε την αναςκόπηςη για να δεύτε τα λϊθη 

ςασ; 

Ν Α Ι     Ο Φ Ι  

 


