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΢τόχοσ τθσ Εργαςίασ 

Ο ςτόχοσ τθσ εργαςίασ είναι ο ςχεδιαςμόσ και θ εφαρμογι μιασ μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ 

διαδραςτικϊν παιχνιδιϊν για παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Για τθν επίτευξθ του ςτόχου 

αυτοφ απαιτείται ο ςχεδιαςμόσ και θ εφαρμογι τθσ μεκοδολογίασ να γίνουν  με βάςθ ζνα 

αντιπροςωπευτικό διαδραςτικό παιχνίδι. Θ αξιολόγθςθ τθσ μεκοδολογίασ κα βαςιςτεί ςτα 

βιϊματά μασ και τα αποτελζςματα που προκφπτουν από τθν εφαρμογι τθσ.  

 

 

 

Δομι τθσ Εργαςίασ  

Στο 1ο Κεφάλαιο τθσ παροφςασ μελζτθσ, αρχικά κα κάνουμε μια ιςτορικι αναδρομι ςχετικά 

με το είδοσ του διαδραςτικοφ παιχνιδιοφ που κα αξιολογιςουμε, δθλ. τα exergames. 

Ζπειτα, κα μιλιςουμε για τα ςτάδια ανάπτυξθσ των παιδιϊν προςχολικισ θλικίασ, που 

αποτελοφν το target-group του εν λόγω παιχνιδιοφ, κακϊσ και τθ ςχζςθ τουσ με το παιχνίδι. 

Στο 2ο Κεφάλαιο κα αςχολθκοφμε με τθν αξιολόγθςθ προϊόντων, που ζχουν ωσ χριςτεσ 

παιδιά. Θα μιλιςουμε για το ρόλο του παιδιοφ ςτθ Σχεδίαςθ, αλλά και για το ςκοπό μιασ 

αξιολόγθςθσ. Επίςθσ, κα αναλφςουμε τισ κατθγορίεσ τζτοιων μεκόδων αξιολόγθςθσ που 

ζχουν ιδθ εφαρμοςτεί. 

Στο 3ο Κεφάλαιο κα παρουςιάςουμε τθ μζκοδο αξιολόγθςθσ που εφαρμόςαμε. Θα 

μιλιςουμε αναλυτικά για τα βιματα που ακολουκιςαμε, προκειμζνου να καταλιξουμε ςτθ 

μζκοδό μασ, κακϊσ και για το ςχεδιαςμό και τθν εκτζλεςθ των πειραμάτων. 

Στο 4ο Κεφάλαιο κα παρακζςουμε τα αποτελζςματα τθσ αξιολόγθςισ μασ. Θα  

αναφερκοφμε ςτουσ τρόπουσ ανάλυςθσ δεδομζνων, τουσ οποίουσ κα εφαρμόςουμε ςτθν 

ανάλυςι μασ. Στθ ςυνζχεια κα αςχολθκοφμε με τα ευριματά μασ, ζπειτα από τθν ανάλυςθ 

των δεδομζνων που ςυλλζξαμε. 

Στο 5ο Κεφάλαιο κα γίνει αξιολόγθςθ τθσ μεκοδολογίασ που εφαρμόςαμε ςτθν παροφςα 

μελζτθ. Θα παρουςιάςουμε τα κριτιρια αξιολόγθςθσ μεκόδων αξιολόγθςθσ, με βάςθ τα 
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οποία κα προςπακιςουμε να αξιολογιςουμε τθ δικι μασ μζκοδο. Θα καταλιξουμε ςε 

κάποια αδφναμα και δυνατά ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ, αλλά και ςε κάποιεσ ςχεδιαςτικζσ 

προτάςεισ για μελλοντικά προϊόντασ αυτισ τθσ κατθγορίασ. Τζλοσ, βαςιςμζνοι ςτο 

ςκοπό/ςτόχο τθσ αξιολόγθςισ μασ, κα εξετάςουμε πόςο αποτελεςματικι είναι θ 

μεκοδολογία μασ.  
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Περίλθψθ 

 

Στθν παροφςα Διπλωματικι Εργαςία κα αςχολθκοφμε με τθν αξιολόγθςθ ενόσ 

διαδραςτικοφ παιχνιδιοφ για παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Δόκθκε μεγάλθ ζμφαςθ ςτθ 

μεκοδολογία αξιολόγθςθσ, δεδομζνου ότι ςτθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία δεν ζχουν 

καταγραφεί μεκοδολογίεσ αξιολόγθςθσ παιχνιδιϊν για παιδιά προςχολικισ θλικίασ.  Θ εν 

λόγω ζλλειψθ επιςτθμονικϊν μελετϊν του κλάδου αποτζλεςε πρόκλθςθ για εμάσ. 

Στθν μελζτθ μασ, και ζπειτα από μελζτθ των ιδθ υπαρχουςϊν μεκοδολογιϊν αξιολόγθςθσ 

για παιδιά, αποφαςίςτθκε να εφαρμόςουμε ςυνδυαςμό μεκοδολογιϊν άμεςθσ 

παρατιρθςθσ και εγγραφισ / καταγραφισ. Ριο ςυγκεκριμζνα, εφαρμόςτθκε πακθτικι και 

φυςιοκρατικι παρατιρθςθ, υποβοθκοφμενθ από εγγραφζσ (βιντεοςκοπιςεισ). 

Ρραγματοποιικθκαν τρεισ γφροι πειραμάτων, όπου τα παιδιά αλλθλεπιδροφςαν με το υπό 

αξιολόγθςθ προϊόν, ενϊ το δείγμα των χρθςτϊν αποτελοφνταν από 9 παιδιά θλικίασ 3 ζωσ 

5 ετϊν. Τα δεδομζνα μασ, αλλά και τα ευριματα αυτισ τθσ μελζτθσ εμπλουτίςτθκαν ζπειτα 

από ςυνεντεφξεισ των δαςκάλων των παιδιϊν. 

Εφαρμόςτθκε κυρίωσ ποιοτικι, αλλά και ποςοτικι ανάλυςθ των δεδομζνων που ςυλλζξαμε 

από τα πειράματα. Τα ευριματα που προζκυψαν από τθν ανάλυςθ των δεδομζνων μασ 

ςχετίηονται, αφενόσ με τθ δυνατότθτα των παιδιϊν για επιτυχθμζνθ αλλθλεπίδραςθ με το 

παιχνίδι και αφετζρου  με τθν εκπαιδευτικι μζκοδο που αυτό ακολουκεί. 

Το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι αυτισ τθσ μελζτθσ είναι το Smart Cycle τθσ Fisher – Price. Από 

τθ μελζτθ μασ προκφπτει πωσ το Smart Cycle απαιτεί από το παιδί – χριςτθ το ςυνδυαςμό 

των εξισ 6 διαφορετικϊν λειτουργιϊν - δεξιοτιτων: (α) κίνθςθ των ποδιϊν, (β) κίνθςθ των 

χεριϊν, (γ) επεξεργαςία των οπτικϊν ερεκιςμάτων, (δ) επεξεργαςία των ακουςτικϊν 

ερεκιςμάτων, (ε) ςκζψθ προκειμζνου να οργανϊςει τισ κινιςεισ του, και (ςτ) απορρόφθςθ 

των γνϊςεων που λαμβάνει. Από τθν ανάλυςθ των πειραμάτων προκφπτει πωσ τα παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ παρουςιάηουν ζντονθ δυςκολία ςτθν εκτζλεςθ τθσ εμπρόςκιασ 

κίνθςθσ των πεταλιϊν, ενϊ οι οδθγίεσ που δίδονται ςτα παιδιά είναι ανεπαρκείσ και 

πολφπλοκεσ. Ρολφ ςθμαντικό εφρθμα ιταν θ δυςκολία που αντιμετϊπιηαν τα παιδιά ςτθν 

εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν. Επιπλζον, παρατθρικθκαν τεχνικά λάκθ (software bugs) 

κατά τθν αλλθλεπίδραςθ των παιδιϊν με το παιχνίδι. Τζλοσ, εφαρμόηοντασ τθ δικι μασ 

μεκοδολογία, πραγματοποιιςαμε ανάλυςθ των πειραμάτων, θ οποία ανζδειξε και κάποια 

γνωςτικά και εργονομικά προβλιματα. 
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Στο τζλοσ τθσ μελζτθσ αυτισ πραγματοποιιςαμε αξιολόγθςθ τθσ μεκοδολογίασ μασ. Από τα 

ευριματα τθσ μετα-αξιολόγθςθσ που πραγματοποιιςαμε, καταλιξαμε ςε κάποια αδφναμα 

και δυνατά ςθμεία των διαφόρων μεκόδων που εφαρμόςαμε ςτθ μεκοδολογία μασ. Τα 

αδφναμα ςθμεία είναι το μικρό δείγμα παιδιϊν, θ μικρι διάρκεια των πειραμάτων, κακϊσ 

και θ αμθχανία των παιδιϊν (υποκειμζνων) απζναντι ςτθν παρατιρθςθ και εγγραφι ωσ 

διαδικαςία, θ οποία όμωσ εξαλείφκθκε με το πζρασ των πειραμάτων. Το μεγάλο χρονικό 

διάςτθμα μεταξφ των γφρων πειραμάτων αποτελεί δυνατό, αλλά και αδφναμο ςθμείο, 

ανάλογα με τα κριτιρια τθσ αξιολόγθςθσ. Τα δυνατά ςθμεία είναι θ εφκολθ εφαρμογι τθσ, 

θ απαίτθςθ μικροφ αρικμοφ αξιολογθτϊν / ερευνθτϊν (2 άτομα είναι αρκετά), θ ςυλλογι 

δεδομζνων / γνϊςεων από δφο επιςτθμονικά πεδία (δαςκάλεσ και ςχεδιαςτζσ / 

αξιολογθτζσ), ο εντοπιςμόσ ςθμαντικοφ αρικμοφ προβλθμάτων, αναλογικά με τθ μικρι 

διάρκεια των πειραμάτων, θ ελάττωςθ των ςυνκθκϊν «δοκιμϊν» (οικείο περιβάλλον για τα 

παιδιά) και το μζτριο κόςτοσ.  

Θ παροφςα Διπλωματικι Εργαςία κα μποροφςαμε να ποφμε πωσ αποτελεί μια αφετθρία 

ςτον κλάδο τθσ αξιολόγθςθσ παιδικϊν παιχνιδιϊν για προςχολικζσ θλικίεσ. Επιπλζον, όλο 

και περιςςότερα διαδραςτικά παιχνίδια ειςάγοντα ςτθν Αγορά, κάτι που γεννά τθν ανάγκθ 

για εργαλεία αξιολόγθςθσ, προκειμζνου να βελτιωκεί ο ςχεδιαςμόσ τουσ.  
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Τα exergames, αποτελοφν μια κατθγορία διαδραςτικϊν παιχνιδιϊν που παρουςιάηουν 

μεγάλθ άνοδο τα τελευταία χρόνια. Πλο και περιςςότερα exergames ειςάγονται ςτθν 

Αγορά, κάτι που μασ κίνθςε το ενδιαφζρον για να αςχολθκοφμε με τθν αξιολόγθςι τουσ. Θ 

αξιολόγθςθ κα ανοίξει το δρόμο για βελτιωμζνο ςχεδιαςμό τζτοιων παιχνιδιϊν. 

Στο πρϊτο μζροσ αυτοφ του κεφαλαίου κα μιλιςουμε για το τί είναι τα exergames και κα 

κάνουμε μια ιςτορικι αναδρομι ςτο χϊρο αυτόν, αναφζροντασ μεγάλο αρικμό των 

exergames που ζχουν παραχκεί από τθ δεκαετία του 1980 ζωσ και ςιμερα. Ππωσ κα 

δοφμε, όλα δείχνουν πωσ τα exergames ζχουν ςθμειϊςει τεράςτια άνοδο τα τελευταία 

χρόνια. Συνεχϊσ ειςάγονται ςτθν Αγορά νζα προϊόντα του είδουσ αυτοφ, τα οποία 

παρζχουν όλο και περιςςότερεσ δυνατότθτεσ ςτουσ χριςτεσ. Πλα αυτά τα προϊόντα 

ςτοχεφουν ςτο να παροτρφνουν τουσ ανκρϊπουσ ςτθ φυςικι άςκθςθ για λόγουσ υγείασ. 

Επιπλζον, ζνασ ακόμα ςτόχοσ των exergames είναι να γίνει θ φυςικι άςκθςθ των χρθςτϊν 

μια χαροφμενθ και διαςκεδαςτικι δραςτθριότθτα. 

Ππωσ κα δοφμε από τθν ιςτορικι αναδρομι, τα exergames αρχικά απευκφνονταν ςε νζουσ 

ανκρϊπουσ, αλλά με το πζραςμα των χρόνων, το εφροσ των θλικιϊν διευρφνκθκε. Τα 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

15 Κεφάλαιο 1                                                            Υπόβακρο 

τελευταία χρόνια ζχουν ειςαχκεί ςτθν Αγορά διάφορα exergames για παιδιά, πολλά από τα 

οποία κα παρακζςουμε ςτθν ενότθτα 1.1.5. Φαίνεται να γίνεται προςπάκεια για να 

διευρυνκεί κι άλλο το εφροσ θλικιϊν, αφοφ ιδθ υπάρχουν (αν και είναι πολφ περιοριςμζνα) 

exergames για παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Αυτό, όπωσ αναφζρεται ςτθν επιςτθμονικι 

βιβλιογραφία, κα βοθκιςει ςθμαντικά ςτθ μείωςθ τθσ παιδικισ παχυςαρκίασ, θ οποία ζχει 

αυξθκεί επικίνδυνα τα τελευταία χρόνια.  Εκτόσ από ςωματικι άςκθςθ, τα exergames 

μπορεί να προςφζρουν και εκπαίδευςθ. Ωςτόςο αυτά που ςυνδυάηουν και τα δυο, είναι 

λίγα, ενϊ ακόμα λιγότερα είναι αυτά που απευκφνονται ςε παιδιά προςχολικισ θλικίασ. 

Το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι (exergame) είναι και εκπαιδευτικό, και για αυτό το λόγο, ςτο 

δεφτερο μζροσ του Κεφαλαίου 1 κα μιλιςουμε για τα παιδιά θλικίασ 3 ζωσ 6 ετϊν, τα οποία 

αποτελοφν το target group του υπό αξιολόγθςθ exergame τθσ παροφςασ μελζτθσ. Θα 

εςτιάςουμε ςτουσ τομείσ ανάπτυξθσ των παιδιϊν (ςωματικι, πνευματικι, κοινωνικι και 

ςυναιςκθματικι ανάπτυξθ) αυτϊν των θλικιϊν. Θα παρατθριςουμε πωσ οι διαφορζσ που 

παρουςιάηουν οι δεξιότθτεσ των παιδιϊν προςχολικισ θλικίασ, ςε κάκε ζτοσ τθσ ανάπτυξισ 

τουσ, είναι πολφ μεγάλεσ. Ωςτόςο, βαςιςμζνοι ςτθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία, αλλά και 

ςτα αποτελζςματα από τθ δικι μασ μελζτθ, κα προςπακιςουμε να καταλιξουμε ςε κάποια 

γενικά ςυμπεράςματα για τισ δεξιότθτεσ αυτζσ, ςε ςχζςθ πάντα με το υπό αξιολόγθςθ 

παιχνίδι. 

Ζπειτα, κα  αναφζρουμε ςυνοπτικά μερικά ςθμεία που αφοροφν ςτο παιχνίδι ωσ ζννοια – 

δραςτθριότθτα. 
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1.1 Exergames  

 

1.1.1 Οριςμόσ  

 

Ο όροσ Exergames είναι ςφνκεςθ των λζξεων Exercise και Games. Τα  Exergames είναι 

βιντεοπαιχνίδια (video games), τα οποία ςυνδυάηουν και φυςικι άςκθςθ *Bogost, 2005]. 

Ππωσ χαρακτθριςτικά αναφζρουν οι Sinclair et al. (2009), “Exergaming is the merge of 

exercise and  video games”. Το exergaming βαςίηεται ςτθν τεχνολογία παρακολοφκθςθσ 

κινιςεων του ςϊματοσ ι αντίδραςθσ. Τα exergames είναι γνωςτά και ωσ Physically 

Interactive Games (PIGs). [Höysniemi, 2006] 

  

 

1.1.2 Ιςτορικι Αναδρομι  

 

Ραρόλο που φαινομενικά κα μποροφςαμε να υποκζςουμε πωσ τα exergames είναι 

δθμιοφργθμα των τελευταίων ετϊν, ο όροσ υπάρχει ιδθ από τα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 

1980. Θ τεχνολογία αυτι κάνει τθν εμφάνιςι τθσ ςε  παιχνίδια όπωσ το PowerPad (γνωςτό 

ςτθν Ιαπωνία ωσ Family Trainer και ςτθν Ευρϊπθ και τισ Θ.Ρ.Α. ωσ Family Fun Fitness) τθσ 

Nintendo, το FootCraz και το Joyboard για το Atari 2600. [Stach, 2010] Ωςτόςο, πρζπει να 

ςθμειϊςουμε πωσ τα προαναφερκζντα παιχνίδια ςθμείωςαν περιοριςμζνθ επιτυχία. Ζνα 

από τα πρϊτα exergames που ςθμείωςαν μεγάλθ επιτυχία ειςιχκθ ςτθν Αγορά από τθ 

Γιαπωνζηικθ εταιρεία βιντεοπαιχνιδιϊν Konami και ονομάηεται Dance Dance Revolution 

(DDR). To DDR ειςιχκθ ςτθν Αγορά το 1998 [Bogost, 2005], Sinclair et al., 2007] (Εικόνα 1.1), 

ενϊ θ τελευταία ζκδοςθ του 

παιχνιδιοφ αυτοφ ειςιχκθ 

τον Οκτϊβριο του 2009, με 

το όνομα Dance Dance 

Revolution Hottest Party 3, 

για τθν εταιρεία Nintendo 

(Εικόνα 1.1) [W1]. 

Εικόνα 1.1: DDR (αριςτερά) [W2], οκόνεσ από το DDR Hotest Party 3 (δεξιά) [W3, W4, W5] 

 

http://portal.acm.org/author_page.cfm?id=81100619329&coll=GUIDE&dl=GUIDE&trk=0&CFID=106188551&CFTOKEN=99278431
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Στθ δεκαετία του 2000, πολλζσ ςυςκευζσ (κονςόλεσ)  και παιχνίδια χρθςιμοποίθςαν τθν 

τεχνολογία του exergaming, προκειμζνου να ςθμειϊςουν επιτυχία ςτθν Αγορά. Κάποιεσ 

από τισ κονςόλεσ αυτζσ είναι οι Sony Playstation, Sony Playstation 2, Sega Dreamcast, 

Nintendo 64, Microsoft Xbox και Nintendo GameCube *Bogost, 2005]. Κάποια από τα εν 

λόγω παιχνίδια είναι θ κάμερα EyeToy, κακϊσ και το Nintendo Wii Fit. (Εικόνα 1.2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 1.2: EyeToy (αριςτερά) [W6], [W7], [W8], Wii Fit (δεξιά) [W9] 

 

Τζλοσ, αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ ο όροσ exergaming αναγνωρίςτθκε και επίςθμα το 2007, 

όταν ειςιχκθ ςτο Αγγλικό λεξικό Collins (Collins English Dictionary). 

Ραρακάτω, κα αναφερκοφμε αναλυτικότερα ςε κάκε δεκαετία, από τότε που 

πρωτοεμφανίςτθκαν τα exergames μζχρι και ςιμερα. 

 

Δεκαετία του 1980  

Θ τεχνολογία των exergames περιλαμβάνει ςτοιχεία που αναπτφχκθκαν ςτον χϊρο τθσ 

εικονικισ πραγματικότθτασ κατά τθ διάρκεια τθσ δεκαετίασ του 1980. Θ πρωτοπόροσ 

εταιρεία που αςχολικθκε με αυτόν τον κλάδο είναι θ Autodesk. Θ Autodesk καταςκεφαςε 

δφο ςυςτιματα, τα επονομαηόμενα HighCycle και Virtual Racquetball. [NCSF+ Σε ό,τι αφορά 

το  HighCycle, επρόκειτο για  ζνα ποδιλατο γυμναςτικισ, όπου ο χριςτθσ ζκανε πετάλι 

μζςα ςε ζνα εικονικό τοπίο [Rizzo, 2007, ςφμφωνα με τουσ Sinclair et al., 2007+. Στο Virtual 

Racquetball ο χριςτθσ χειρίηεται μια πραγματικι ρακζτα, τθσ οποίασ θ κζςθ 

παρακολουκείται από το ςφςτθμα. Επιπλζον, οι κινιςεισ του χριςτθ (μζςω τθσ ρακζτασ) 

μεταφζρονται ςτον εικονικό κόςμο. [Frank, 1993] 
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Το 1982, θ εταιρεία Atari  κζλθςε να 

κάνει τθν φυςικι άςκθςθ 

διαςκεδαςτικι [Atari, 2007]. Ζτςι, το 

1983 καταςκεφαςε το Atari Puffer, το 

οποίο όμωσ δεν κατάφερε να 

ειςαχκεί ςτθν Αγορά, λόγω κάποιων 

τεχνικϊν προβλθμάτων. Το Atari 

Puffer είναι γνωςτό και ωσ Atari Puffer project (Εικόνα 1.3). Ραρόλα αυτά φαίνεται να 

αποτζλεςε ζμπνευςθ, κακϊσ λίγα χρόνια αργότερα, παράχκθκαν προϊόντα βαςιςμζνα ςε 

αυτιν τθν ιδζα. Το Atari Puffer ιταν ζνα ποδιλατο γυμναςτικισ, το οποίο ςυνδεόταν με το 

ςφςτθμα Atari 400/800 ι 5200 και τθν τθλεόραςθ. Ο χριςτθσ – ποδθλάτθσ «ταξίδευε» ςε 

ζνα εικονικό περιβάλλον με (εικονικά) ςτοιχεία τθσ φφςθσ (όπωσ π.χ. βουνά). Επιπλζον, ο 

χριςτθσ  εκτελοφςε κάποιεσ επιπλζον λειτουργίεσ με τθ βοικεια ενόσ joystick, το οποίο δεν 

ιταν τοποκετθμζνο ςτο ποδιλατο.  [Atari, 2007] 

Τθν ίδια χρονιά (1983) θ Amiga καταςκεφαςε 

το Joyboard για το Atari 2600, ενϊ το 1987, θ 

Exus Corporation καταςκεφαςε δφο παιχνίδια 

– τα επονομαηόμενα Jogger και Reflex - για 

τθν ίδια κονςόλα (Atari 2600). Τα τελευταία 

ςυνοδεφονταν από το FoorCraz Activity Pad. 

[Höysniemi, 2006] (Εικόνα 1.4) Τθν ίδια 

χρονιά, θ Nintendo ειςιγαγε ςτθν Αγορά το 

PowerPad (ι αλλιϊσ Family Trainer ι 

αλλιϊσ Family Fun Fitness). (Εικόνα 1.4) 

 

Τζλοσ, αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ το 

πρϊτο ποδιλατο – exergame (exerbike), 

το οποίο ειςιχκθ ςτθν Αγορά το 1986, 

ιταν το Computrainer (Εικόνα 1.5). Το εν 

λόγω exergame από τθν αρχι ςθμείωςε 

τεράςτια επιτυχία και εξακολουκεί να 

υπάρχει ςτθν Αγορά. *W11] 

Εικόνα 1.5: Computrainer [W12, W13, W14, W15] 

Εικόνα 1.4: PowerPad (επάνω δεξιά), FootCraz 
(επάνω δεξιά), Joyboard (κάτω) 

Εικόνα 1.3: Atari Puffer [W10] 
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Δεκαετία του 1990 

Κατά τθ δεκαετία του ’90, δεδομζνου ότι οι τεχνολογίεσ αυτζσ ιταν πολφ ακριβζσ, δεν 

υπιρξε ραγδαία ανάπτυξθ των exergames. Οι εταιρείεσ Fitlinxx, Life Fitness και Nintendo 

ςυνεργάςτθκαν για να αναπτφξουν τον χϊρο του Exertainment, καταςκευάηοντασ το 

Exertainment System. [NCSF]  

Το πιο εξελιγμζνο από τα προϊόντα αυτά ιταν το VR Bike 

(Εικόνα 1.6), που καταςκεφαςε θ Tectrix  και ειςιγαγε ςτθν 

Αγορά το 1994. Λίγουσ μινεσ αργότερα, θ ίδια εταιρεία 

καταςκεφαςε και το VR Climber. Ωςτόςο, θ τιμι των εν λόγω 

προϊόντων δεν ιταν πολφ προςιτι (περί τα $ 8000 το κακζνα), 

κάτι που εμπόδιςε τθν επιτυχία τουσ. *Dalaney, 2001] Ραρόλο 

που θ επιτυχία δεν είναι επεξεργάςιμθ, είναι εφλογο να 

υποκζςουμε πωσ αυτι ςτθρίηεται ςτον αρικμό των τεμαχίων 

που πωλικθκαν για επαγγελματικι (ςε γυμναςτιρια) ι για 

οικιακι χριςθ. 

 

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει, το 1998 ειςιχκθ ςτθν Αγορά το Dance Dance Revolution (DDR), 

που αποτζλεςε ςτακμό ςτθν ιςτορία των exergames και ςθμείωςε τεράςτια επιτυχία. 

[Sinclair et al., 2007] 

 

 

Δεκαετία του 2000  

Κατά τθ δεκαετία του 2000 θ εταιρεία Exertis ειςιγαγε ςτθν Αγορά to Exertis Exercise Bike. 

(Εικόνα 1.7) 

Εικόνα 1.6: Tectrix VR Bike 
[W16, W17] 

Εικόνα 1.7: Exertis Exercise Bike [W18] 
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Το 2002, θ Sony ειςιγαγε ςτθν Αγορά το EyeToy (Εικόνα 1.8), το οποίο - παρόλο που δεν 

είναι ποδιλατο γυμναςτικισ - προάγει τθν κίνθςθ. Το εν λόγω παιχνίδι είναι μια χαμθλοφ 

κόςτουσ εφαρμογι, όπου ο χριςτθσ βρίςκεται ςε ζνα εικονικό περιβάλλον και αλλθλεπιδρά 

με διάφορα αντικείμενα, τα οποία προβάλλονται ςε μια οκόνθ τθλεόραςθσ. [Rand et al., 

2008] Το EyeToy ζχει αποτελζςει κζμα αρκετϊν επιςτθμονικϊν μελετϊν. 

 

 

 

 

 

 

Τρία χρόνια αργότερα (2005), θ Sony παριγαγε το πρϊτο 

πολφ-λειτουργικό exergame (multi-functional), το EyeToy: 

Kinetic (Εικόνα 1.9). Το 2006 ειςιχκθ ςτθν Αγορά το 

Gamercize, το οποίο ςυνδζει παραδοςιακά μθχανιματα 

γυμναςτικισ (όπωσ ςτακερά ποδιλατα και steppers) με 

κονςόλεσ βιντεοπαιχνιδιϊν. (Εικόνα 1.9) 

 

 

 

 

 

 

Λίγουσ μινεσ μετά το Gamercize, εμφανίςτθκε το χειριςτιριο του Wii τθσ Nintendo (Wii 

Remote), το οποίο μποροφςε να ανιχνεφςει τθν επιτάχυνςθ ςτισ 3 διαςτάςεισ. *MacKinnon 

Gardiner, 2008+ Στα τζλθ του 2007, θ προαναφερκείςα εταιρεία ειςάγει ςτθν Αγορά το Wii 

Fit, το οποίο χρθςιμοποιοφςε και μια νζα περιφερειακι ςυςκευι, το Wii Balance Board.  Τα 

τελευταία φαίνονται ςτθν (Εικόνα 1.10) .  

Εικόνα 1.9: Gamercize (επάνω) [W19], [W20], EyeToy: Kinetic (κάτω) 
[W21], [W22], [W23]  

Εικόνα 1.8: EyeToy [W6], [W7], [W8] 
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Το 2007 εμφανίςτθκε το PCGamerBike Mini.(Εικόνα 1.11)  

 

 

 

 

 

Σε ό,τι αφορά τισ μικρότερεσ θλικίεσ χρθςτϊν, τθν ίδια 

χρονιά (2007), θ Fisher – Price ειςιγαγε το Smart Cycle 

(Εικόνα 1.12), το οποίο απευκφνεται ςε παιδιά θλικίασ 

3 ζωσ 6 ετϊν και ζχει και εκπαιδευτικό ςκοπό. Το 

τελευταίο αποτελεί το υπό αξιολόγθςθ διαδραςτικό 

παιδικό παιχνίδι αυτισ τθσ Διπλωματικισ Εργαςίασ. 

Αναλυτικά για το εν λόγω παιχνίδι κα αναφερκοφμε 

ςτο Κεφάλαιο 3.  

 

Εικόνα 1.10: Wii remote (αριςτερά) [W24], Wii Balance Board 
(δεξιά) [W25] 

Εικόνα 1.11: PCGamerBike Mini [W26] 

Εικόνα 1.12: Smart Cycle [W27] 
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Άλλα exergames που εμφανίςτθκαν μζςα ςτθ δεκαετία του 2000 είναι τα εξισ:  Cyber 

coach, Gamercize Kids-Sport (Εικόνα 1.13), EA Sports Active (εφαρμογι για το Wii), 

Powergrid Fitness Kilowatt, Lightspace Play Floor, Tacx Fortius Trainer (Εικόνα 1.14),  Cybex 

TRAZER, Expresso Fitness S2 (Εικόνα 1.15),PlayMotion, Yourself! Fitness, i.play (γνωςτό και 

ωσ Intelligent Play System) (Εικόνα 1.16), VEQTOR Sport Trainer and Sportwall. 

 

Εικόνα 1.13: Cyber coach (αριςτερά) [W28], Kids-Sport Junior Cycle (κζντρο), Kids-Sport Junior 
Stepper(δεξιά) [W29] 

Εικόνα 1.14: Powergrid Fitness Kilowatt (αριςτερά) [W30], [W31], Lightspace Play Floor 
(κζντρο) [W32], Tacx Fortius Trainer (δεξιά) [W33], [W34] 

http://en.wikipedia.org/wiki/PlayMotion
http://en.wikipedia.org/wiki/Yourself!Fitness
http://en.wikipedia.org/wiki/I.play
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 Εικόνα 1.15: Cybex Trazer (αριςτερά) [W35], [W36], Expresso Bike (δεξιά) [W37], [W38] 

Εικόνα 1.16: iPlay [W39] 
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1.1.3 Γιατί δθμιουργικθκαν τα exergames 

Ο κφριοσ λόγοσ για τον οποίο αναπτφχκθκε θ ιδζα του exergaming είναι θ βελτίωςθ τθσ 

υγείασ των χρθςτϊν – παικτϊν μζςω τθσ άςκθςθσ που τουσ προςφζρει το παιχνίδι [Sinclair 

et al., 2007]. Από τότε που βγικαν ςτθν Αγορά τα exergames, ζχουν πραγματοποιθκεί 

αρκετζσ ζρευνεσ που μελετοφν τθν αποτελεςματικότθτα των παιχνιδιϊν αυτϊν, ςχετικά με 

τθ βελτίωςθ τθσ υγείασ των χρθςτϊν. Οι ζρευνεσ αυτζσ ζχουν γίνει από ιατρικζσ ομάδεσ, και 

τα ςυμπεράςματά τουσ ςυγκλίνουν ςτο ότι οι παραδοςιακοί τρόποι άςκθςθσ είναι πιο 

αποτελεςματικοί από αυτοφσ που παρζχουν τα exergames [Daley, 2009]. Ωςτόςο, ειδικά 

για τα παιδιά, είναι ςαφϊσ προτιμότερο να αςχολοφνται με τα exergames, παρά με τα 

παραδοςιακά βιντεοπαιχνίδια που δεν απαιτοφν φυςικι δραςτθριότθτα [Yang et al., 2008]. 

Εδϊ αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ τα exergames δε κεωροφνται αποτελεςματικόσ τρόποσ για 

τθν αντιμετϊπιςθ τθσ παιδικισ παχυςαρκίασ, θ οποία ςυνεχϊσ αυξάνεται ςτισ 

αναπτυγμζνεσ χϊρεσ. [Sinclair at al., 2007] [Daley, 2009] [Missouri’s Nutrition and Physical 

Activity Plan, 2005] 

 

1.1.4 ΢ε ποιεσ θλικίεσ απευκφνονται τα exergames 

Ππωσ αναφζραμε παραπάνω, ο κυριότεροσ λόγοσ για τον οποίον αναπτφχκθκε θ ιδζα του 

exergaming είναι θ βελτίωςθ τθσ υγείασ των χρθςτϊν – παικτϊν μζςω τθσ άςκθςθσ που 

τουσ προςφζρει το παιχνίδι. Επιπλζον, τα exergames αποτελοφν και κίνθτρο για τα άτομα 

που προτιμοφν τα παραδοςιακά βιντεοπαιχνίδια από τθν παραδοςιακι φυςικι άςκθςθ. 

Ζτςι, ςε αυτά τα άτομα δίδεται θ ευκαιρία να ψυχαγωγθκοφν παίηοντασ ζνα βιντεοπαιχνίδι 

και παράλλθλα να γυμναςτοφν.  

Ωςτόςο, ςε αυτιν τθν κατθγορία ατόμων ανικουν κυρίωσ νζοι άνκρωποι – ζφθβοι και 

παιδιά, οι οποίοι αφιερϊνουν πολφ χρόνο κακθμερινά ςε κακιςτικζσ δραςτθριότθτεσ 

μπροςτά από τθν οκόνθ ι τθν τθλεόραςθ, όπωσ λ.χ. παρακολοφκθςθ τθλεοπτικϊν 

προγραμμάτων, βιντεοπαιχνίδια, εναςχόλθςθ με τον θλεκτρονικό υπολογιςτι. Ενδεικτικά 

για το Θνωμζνο Βαςίλειο, οι νζοι αφιερϊνουν 2.5 ϊρεσ, 40 λεπτά, και 30 λεπτά αντίςτοιχα, 

κακθμερινϊσ. Επιπλζον, περίπου 4 εκατομμφρια παιδιά θλικίασ 6 ζωσ 10 και 11 ζωσ 15 

ετϊν παίηουν κάποιου είδουσ θλεκτρονικό παιχνίδι, ενϊ τα ¾ των παιδιϊν και των εφιβων 

παίηουν βιντεοπαιχνίδια από 3 ζωσ 7 φορζσ τθν εβδομάδα, με μζςο χρόνο αλλθλεπίδραςθσ 

1.9 ϊρα ανά φορά. [Pratchett, 2005, όπωσ αναφζρει ο Daley, 2009] 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

25 Κεφάλαιο 1                                                            Υπόβακρο 

Με βάςθ τα παραπάνω, μποροφμε να ποφμε πωσ οι θλικίεσ ςτισ οποίεσ αρχικά 

απευκφνονταν τα exergames είναι τα παιδιά και οι ζφθβοι. Αυτό το επιβεβαιϊνουμε και 

από τα exergames που ζχουν βγει ςτθν Αγορά, τα οποία απευκφνονται ςε χριςτεσ άνω των 

7 ετϊν.   

Ωςτόςο, τα τελευταία χρόνια ζχει διευρυνκεί το 

εφροσ θλικιϊν ςτισ οποίεσ απευκφνονται τα 

exergames. Το 2007 ειςιχκθ το Smart Cycle τθσ 

Fisher-Price (Εικόνα 1.17) ςτθν Αγορά. Το εν 

λόγω παιχνίδι απευκφνεται ςε χριςτεσ θλικίασ 3 

ζωσ 6 ετϊν. Εδϊ αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ ο 

ςκοπόσ του Smart Cycle δεν είναι μόνο θ φυςικι 

άςκθςθ των παιδιϊν, αλλά και θ εκπαίδευςι 

τουσ. Επιπλζον, θ Fisher-Price ζχει ειςάγει ςτθ 

Αγορά κι άλλα exergames με εκπαιδευτικό 

χαρακτιρα, όπωσ το Smart Fit Park, το 3 in 1 

Smart Sports (Εικόνα 1.17). 

 

1.1.5 Exergames για παιδιά και εφιβουσ 

Ππωσ προαναφζραμε και παραπάνω, τα exergames αφοροφν και ςε παιδιά. Μζχρι ςιμερα, 

τα exergames που απευκφνονται ςε νεότερα των 7 ετϊν παιδιά είναι  το Smart Cycle , το 

Smart Fit Park και το 3 in 1 Smart Sports (Εικόνα 1.17). Ωςτόςο, υπάρχουν και κάποια άλλα 

exergames, τα οποία φαίνεται – όπωσ λζνε οι καταςκευαςτζσ τουσ – απευκφνονται ςε 

χριςτεσ  όλων των θλικιϊν. Τζτοια exergames είναι τα Lightspace Play Wall, Lightspace 

Floor, XaviX Power Boxing Package (Εικόνα 1.18) και Cyberbike (Εικόνα 1.19). 

 

Εικόνα 1.17: Smart Fit Park (επάνω αριςτερά) 
[W40], Smart Cycle (επάνω δεξιά) [W27], 3 in 
1 Smart Sports (κάτω) [W41], [W42] 

Εικόνα 1.18: Lightspace Play Wall (επάνω) [W43] 
Lightspace Play Floor (κάτω αριςτερά) [W44], XaviX Power 
Boxing (κάτω δεξιά) [W45] 

Εικόνα 1.19: CyberBike [W46], 
[W47], [W48] 
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Σε ό,τι αφορά παιδιά 7 ετϊν και άνω, παρακάτω κα παρακζςουμε κάποια exergames που 

βρίςκονται ιδθ ςτθν Αγορά.  

Εικόνα 1.20: Expresso Bike (αριςτερά) [W49], CatEye GameBike (δεξιά) [W50], [W51] 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 1.22: Dogfight- Active Gaming Flight 

Simulator (αριςτερά) [W52], GameCycle 

(δεξιά) [W53] 

 

 

Εικόνα 1.21: Kids-Sport Junior Cycle (αριςτερά), Kids-Sport 
Junior Stepper (δεξιά) [W29] 
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Στθν εικόνα δεξιά (Εικόνα 1.23) βλζπουμε ζνα 

exergame (BrainBike XG) που ζχει και 

εκπαιδευτικό ςκοπό. Στα δεξιά τθσ Εικόνασ 1.23 

βλζπουμε τθν οκόνθ από μια από τισ εφαρμογζσ 

που παρζχει το ςυγκεκριμζνο exergame. 

 

 

 

Ππωσ προείπαμε, υπάρχουν και τα exergames τφπου Dance Dance Revolution (DDR) (βλ. 

παράγραφο 1.1.2). Τζτοια προϊόντα είναι τα παρακάτω. (Εικόνα  1.24) 

 

  

  

Εικόνα 1.23: BrainBike XG [W54], [W55] 

Εικόνα 1.24: Cat Eye Game Pad (αριςτερά) [W56], [W57], Cobalt Flux 
DDR (δεξιά) [W58] 
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Τζλοσ, τα XaviX 

Tennis Package, XaviX 

Jma, Gamercize και το 

TRAQ 3D είναι 

κάποια ακόμα 

exergames που, 

ςφμφωνα με τον 

καταςκευαςτι τουσ, 

προορίηονται για 

παιδιά. (Εικόνα 1.25) 

Ε
Eικόνα 1.25: XaviX Tennis Package (επάνω αριςτερά) [W59], XaviX Jma (επάνω 
δεξιά), Gamercize (κάτω αριςτερά) [W60], TRAQ 3D (κάτω δεξιά) [W61] 

 

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ πολλά από τα παραπάνω exergames δεν 

είναι οικιακισ χριςθσ, και λογικά προορίηονται για χριςθ ςε γυμναςτιρια ι ςχολεία. 

 

1.1.6 Exergames και μικρά παιδιά 

Ππωσ είδαμε και παραπάνω, υπάρχουν πολλά exergames που απευκφνονται ςε παιδιά 

μεγαλφτερα από 7 ετϊν. Τα exergames για νεότερα παιδιά (προςχολικισ θλικίασ) είναι 

μζχρι τϊρα πολφ περιοριςμζνα ςτθν Αγορά. Από τθν ζρευνα που κάναμε ςχετικά με τα 

exergames, προζκυψαν κάποια ερωτιματα: Είναι τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ ικανά να 

αλλθλεπιδράςουν με τα εν λόγω exergames; Γενικεφοντασ αυτό το ερϊτθμα, 

διερωτθκικαμε αν και κατά πόςο τα παιδιά αυτϊν των θλικιϊν είναι ςε κζςθ να 

αλλθλεπιδράςουν με exergames, τα οποία απαιτοφν το ςυνδυαςμό κινιςεων διαφόρων 

μερϊν του ςϊματοσ. Είναι ςε κζςθ τα παιδιά να διαχειριςτοφν κατάλλθλα τισ δεξιότθτζσ 

τουσ, προκειμζνου να φζρουν ςε πζρασ τισ εργαςίεσ (tasks) των exergames; Σε αυτό το 

ερϊτθμα κα κλθκοφν να απαντιςουν τα πειράματά μασ.  

Ζνα άλλο ερϊτθμα που προζκυψε αφορά ςτα οφζλθ που ζχουν τα exergames ςε αυτζσ τισ 

θλικίεσ. Θ παροφςα ΔΕ, δε κα δϊςει απάντθςθ ςε αυτό το ερϊτθμα, κακϊσ αυτζσ είναι 

απαντιςεισ που πρζπει να δοκοφν από ειδικοφσ επιςτιμονεσ - γιατροφσ. Τζλοσ, ςε ό,τι 

αφορά το τελευταίο, πρζπει να ποφμε πωσ ςε αυτό το ερϊτθμα προςπακοφν να 
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απαντιςουν αρκετζσ ιατρικζσ μελζτεσ, οι οποίεσ όμωσ δεν αφοροφν ςε τόςο νζα παιδιά (3 – 

6 ετϊν).  

Το κζμα τθσ αξιολόγθςθσ των διαδραςτικϊν παιχνιδιϊν για παιδιά προςχολικισ θλικίασ 

χριηει περαιτζρω μελζτθσ ςε διάφορα επιςτθμονικά επίπεδα *π.χ. τομείσ ανάπτυξθσ του 

παιδιοφ (child development), αλλθλεπίδραςθ ανκρϊπου - υπολογιςτι (HCI) κλπ+, ιδιαίτερα 

όταν πρόκειται για exergames.  

Στθν πλαίςια τθσ διπλωματικισ αυτισ εργαςίασ κα αςχολθκοφμε με τθν αξιολόγθςθ του 

exergame Smart Cycle τθσ Fisher – Price, που – όπωσ ζχουμε προαναφζρει – απευκφνεται 

ςε χριςτεσ προςχολικισ θλικίασ (3 – 6 ετϊν). 

Το Smart Cycle δεν είναι μόνο για επαγγελματικι χριςθ. Το μικρό μζγεκόσ του, ο εφκολοσ 

τρόποσ τοποκζτθςθσ και ςφνδεςισ του, θ εφκολθ δυνατότθτα μεταφοράσ του, κακϊσ και θ 

τιμι του [≈ $80 ςτισ Θ.Ρ.Α., € 130 ςτθν Ελλάδα (τον Οκτϊβριο 2009)], δεν απαγορεφουν τθν 

οικιακι χριςθ του παιχνιδιοφ. Ωςτόςο, τα παραπάνω αποτελοφν κριτιρια για τον οριςμό 

του τόπου χριςθσ ενόσ exergame.  

Τζλοσ, πρζπει να ποφμε πωσ το Smart Cycle ςυνδυάηει τισ εξισ 4 «διαςτάςεισ»: (α) 

προςχολικι θλικία, (β) φυςικι άςκθςθ, (γ) εκπαίδευςθ και (δ) οικιακι χριςθ.  

Ρροκειμζνου να ρίξουμε φωσ ςε ότι αφορά τισ δεξιότθτεσ των παιδιϊν και τα exergames, 

ςτο επόμενο υποκεφάλαιο κα μιλιςουμε αναλυτικά για τουσ τομείσ ανάπτυξθσ 

(developmental milestones) παιδιϊν θλικίασ 3 ζωσ 6 ετϊν. 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

30 Κεφάλαιο 1                                                            Υπόβακρο 

1.2 Σομείσ ανάπτυξθσ (Developmental milestones) παιδιϊν θλικίασ 3 

ζωσ 6 ετϊν  

 

 

Στο υποκεφάλαιο αυτό κα αςχολθκοφμε με τουσ τομείσ ανάπτυξθσ των παιδιϊν 

προςχολικισ θλικίασ. Οι γνϊςεισ μασ (insights) για αυτόν το κλάδο είναι απαραίτθτεσ, 

κακϊσ ςτθν αξιολόγθςι μασ επικυμοφμε να εξετάςουμε αν και κατά πόςο τα παιδιά αυτϊν 

των θλικιϊν μποροφν να χρθςιμοποιιςουν το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι. Επιπρόςκετα, 

εξετάηουμε τισ δεξιότθτεσ, που χρειάηεται το παιδί για να αλλθλεπιδράςει με το παιχνίδι 

*κινθτικζσ ικανότθτεσ (motor skills), ςυντονιςμόσ ματιϊν – χεριϊν (eye- hand coordination) 

κλπ+. Επιπλζον, οι γνϊςεισ αυτζσ κα μασ βοθκιςουν να αποφαςίςουμε τί είναι κατάλλθλο 

για αξιολόγθςθ. Σφμφωνα με το Σφςτθμα Υγείασ του Ρανεπιςτθμίου του Michigan [W62] , θ 

ανάπτυξθ του παιδιοφ (child development) αναφζρεται ςτον τρόπο με τον οποίο ζνα παιδί 

καταφζρνει να κάνει όλο και πιο περίπλοκα πράγματα όςο μεγαλϊνει θλικιακά. Ωςτόςο, θ 

ανάπτυξθ του παιδιοφ δεν αναφζρεται ςτθν ανάπτυξθ τθσ ςωματικισ διάπλαςισ του 

(growth). 

Ππωσ θ επιςτθμονικι βιβλιογραφία υποδεικνφει, θ ανάπτυξθ των παιδιϊν διαχωρίηεται ςε 

4 τομείσ. Οι τομείσ αυτοί είναι οι εξισ: Σωματικι ανάπτυξθ (Physical development), 

Ρνευματικι ανάπτυξθ (Intellectual development), Κοινωνικι ανάπτυξθ (Social development) 

και Συναιςκθματικι ανάπτυξθ (Emotional development) [Sharman et al., 2007].  

Ο δφο πρϊτοι τομείσ εμπεριζχουν από δφο υποκατθγορίεσ ο κακζνασ. Ριο ςυγκεκριμζνα, θ 

Σωματικι ανάπτυξθ ενόσ παιδιοφ περιλαμβάνει τθν ανάπτυξθ των gross motor skills και των 

fine motor skills. Θ Ρνευματικι ανάπτυξθ περιλαμβάνει τθν ανάπτυξθ τθσ γλϊςςασ 

(language development) και τθν γνωςτικι ανάπτυξθ (cognitive development). [Sharman et 

al., 2007]  

Ραρακάτω κα παρουςιάςουμε κάποιεσ από τισ δεξιότθτεσ που παρατθροφνται ςε παιδιά 

από 3 ζωσ 6 ετϊν, θλικίεσ ςτισ οποίεσ απευκφνεται το προσ αξιολόγθςθ παιχνίδι (Smart 

Cycle). Στισ επόμενεσ παραγράφουσ κα παρατεκοφν μόνον οι δεξιότθτεσ που χρθςιμεφουν 

για τθν αξιολόγθςθ του προαναφερκζντοσ παιχνιδιοφ. Αναλυτικά οι δεξιότθτεσ για παιδιά 

θλικίασ 3 ζωσ 6 ετϊν παρακζτονται ςτο Ραράρτθμα 1. Ρρζπει να ςθμειϊςουμε ότι, όπωσ 

είναι λογικό, οι δεξιότθτεσ που αναπτφςςει κάκε παιδί, επθρεάηονται ςε πολφ μεγάλο 

βακμό και από τισ δραςτθριότθτεσ ςτισ οποίεσ λαμβάνει μζροσ, όταν βρίςκεται εκτόσ του 

παιδικοφ ςτακμοφ, τα προςωπικά του βιϊματα και τθν κουλτοφρα τθσ οικογζνειασ μζςα 

ςτθν οποία μεγαλϊνει. Επιπλζον, όπωσ κα δοφμε παρακάτω, για λόγουσ ευκολίασ, θ 
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κατθγοριοποίθςθ γίνεται ανά ζτθ, ενϊ οι δφο τελευταίοι τομείσ (κοινωνικόσ και 

ςυναιςκθματικόσ) ςυμπτφχτθκαν . Ωςτόςο, είναι ευνόθτο πωσ ζνα παιδί θλικίασ π.χ. 3 ετϊν 

και 1 μθνόσ δεν μπορεί να βρίςκεται ςτο ίδιο ςτάδιο ανάπτυξθσ με ζνα παιδί 3 ετϊν και 11 

μθνϊν. Ιδιαίτερα ςε ό,τι αφορά τθν ανάπτυξι τουσ ςε γνωςτικό και κοινωνικό επίπεδο, θ 

μετάβαςθ γίνεται ςταδιακά. *Bee et al.,2004] 

Σε αυτό το ςθμείο αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ, ςε κάποια ςθμεία, τα αποτελζςματα τθσ 

μελζτθσ μασ και τα ευριματα από τθ βιβλιογραφικι αναηιτθςθ (ςχετικά με τθν ανάπτυξθ 

των παιδιϊν) δε ςυμφωνοφν απόλυτα. 

 

1.2.1 Παιδιά 3 ετϊν 

Τα τρίχρονα παιδιά είναι πιο ευκίνθτα και ζχουν αίςκθςθ του προςανατολιςμοφ. Θ γλϊςςα 

γίνεται όλο και πιο ςθμαντικό εργαλείο επικοινωνίασ και κοινωνικοποίθςθσ. Εδϊ αξίηει να 

ςθμειϊςουμε πωσ το λεξιλόγιο ενόσ παιδιοφ 3,5 ετϊν μπορεί να περιλαμβάνει 1.000 - 1.500 

λζξεισ. [University of New Hampshire Cooperative Extension] Δυςτυχϊσ όμωσ, υπάρχουν 

παιδιά που παρουςιάηουν μειωμζνθ ανάπτυξθ τθσ γλϊςςασ. Συνζπεια αυτισ τθσ μειωμζνθσ 

ανάπτυξθσ είναι θ πικανι δυςκολία εφρεςθσ φίλων και ζνταξθσ ςε ομάδεσ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Μετά από εξάςκθςθ μπορεί να κάνει ποδιλατο, με χριςθ βοθκθτικϊν 

ροδϊν, να κλωτςιςει με δφναμθ μια μπάλα. 

2. Μπορεί να ελιχκεί και να προςπεράςει εμπόδια και γωνίεσ κακϊσ τρζχει. 

3. Ανεβαίνει τισ ςκάλεσ με εναλλαγι των ποδιϊν ςε κάκε ςκαλοπάτι, αλλά τισ 

κατεβαίνει ςταδιακά (1 – 1 ςκαλοπάτι), χωρίσ εναλλαγι ποδιϊν. 

4. Μπορεί να χρθςιμοποιιςει τεχνολογικό εξοπλιςμό (π.χ. Θλεκτρονικό 

Υπολογιςτι), αν του επιτρζπεται. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Αρχίηει να προβλζπει τί κα επακολουκιςει. 

2. Αντιγράφει ςχιματα βαςιςμζνα ςτισ φόρμεσ των Ο, V και Τ. 

3. Μπορεί να μετριςει ωσ το 10 ι και περιςςότερο, αλλά δεν μπορεί να 

εκτιμιςει τόςο καλά τθν πραγματικι ποςότθτα μετά από το 2 ι το 3. 

 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

32 Κεφάλαιο 1                                                            Υπόβακρο 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Γενικά ζχει πιο ςυνεργάςιμθ ςυμπεριφορά και του αρζςει να βοθκά τουσ 

ενιλικεσ ςε διάφορεσ δραςτθριότθτεσ. 

2. Είναι πιο ςτακερό ςυναιςκθματικά. 

 

1.2.2 Παιδιά 4 ετϊν 

Μετά τθ ςυναιςκθματικι και αναπτυξιακι ςτακερότθτα κατά τθν θλικία των τριϊν ετϊν, το 

παιδί βιϊνει μια ςυναιςκθματικι αςτάκεια.  

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Ανεβαίνει τισ ςκάλεσ με εναλλαγι ποδιϊν, αλλά τισ κατεβαίνει ζνα-ζνα 

ςκαλοπάτι. Σθμειϊνεται ότι, παρόλο που ακόμα δεν ζχει καταφζρει να τισ 

κατζβει με το «ςωςτό» τρόπο, το παιδί ζχει αυτοπεποίκθςθ και ςτο 

κατζβαςμα. 

2. Ζχει καλι αίςκθςθ τθσ ιςορροπίασ. 

3. Μπορεί άριςτα να κάνει πετάλι και να αποφεφγει εμπόδια, όταν 

βρίςκεται πάνω ςε ζνα τρίκυκλο. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Αντιγράφει ςταυροειδι, τετραγωνικά ςχιματα. Επιπλζον, αντιγράφει 

ςχιματα, θ μορφι των οποίων βαςίηεται ςτα γράμματα V, H, T και Ο. 

2. Μετρά μθχανικά ζωσ το 20 ι και παραπάνω και μπορεί να 

ςυνειδθτοποιιςει τθ ςθμαςία - μζγεκοσ των αρικμϊν ζωσ το 4 ι το 5.  

3. Του αρζςει να μακαίνει νζα πράγματα, όπωσ π.χ. Computer-games. 

4. Θ ομιλία του είναι κατανοθτι και ουςιωδϊσ γραμματικά ςωςτι. Ωςτόςο, 

όπωσ αναφζρουν και οι Hanna et al. (1997), τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ 

δεν είναι πάντα ςίγουρα για τισ ςθμαςίεσ των λζξεων που χρθςιμοποιοφν. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Μπορεί να μοιράηεται και να παίηει παιχνίδια με ςειρζσ προτεραιότθτασ, αν 

και ενδζχεται να κάνει ηαβολιά, προκειμζνου να κερδίςει.  

2. Διανφει μια περίοδο ςυναιςκθματικισ αςτάκειασ. Συχνά είναι αυκάδθσ και 

αναιδισ, αλλά όχι οξφκυμοσ. 

3. Δείχνει ευαιςκθςία προσ τα άλλα παιδιά και τουσ ενθλίκουσ. 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

33 Κεφάλαιο 1                                                            Υπόβακρο 

1.2.3 Παιδιά 5 ετϊν 

Πταν τα παιδιά μεγαλϊνουν μζςα ςε ζνα υποςτθρικτικό και διεγερτικό περιβάλλον,  ςτα 

πζντε τουσ χρόνια ζχουν αυτοπεποίκθςθ και αυτοκυριαρχία. Σε αυτιν τθν θλικία, το ςπίτι 

δεν ικανοποιεί πια τθν περιζργεια και τθν επικυμία τουσ για γνϊςεισ και ανακαλφψεισ. 

Είναι ζτοιμοι για τθν «άγρια» εμπειρία του ςχολείου. Ζχοντασ αποκτιςει ζνα μζτρο 

ανεξαρτθςίασ, μποροφν να αντεπεξζλκουν ςε μεγαλφτερεσ ομάδεσ, και δε χρειάηονται τθ 

ςυνεχι επιτιρθςθ από τουσ ενθλίκουσ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Χειρίηεται καλά το ποδιλατο, αλλά χρθςιμοποιϊντασ βοθκθτικζσ ρόδεσ, 

ενϊ – μετά από εξάςκθςθ – μπορεί να κάνει ποδιλατο χωρίσ βοθκθτικζσ 

ρόδεσ. [W63]  

2. Ζχει καλι ιςορροπία και καλό προςανατολιςμό. 

3. Καλά ανεπτυγμζνεσ δεξιότθτεσ με video – computer games. 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Σχεδιάηει και ονομάηει κφκλουσ, τετράγωνα, παραλλθλόγραμμα και 

τρίγωνα. 

2. Μετρά τα δάχτυλα του ενόσ χεριοφ, χρθςιμοποιϊντασ το δείκτθ του άλλου 

χεριοφ. 

3. Αρχίηει να ταξινομεί αντικείμενα και να καταλαβαίνει τθν ζννοια των 

αρικμϊν. 

4. Ζχει ευφράδεια λόγου και ςωςτι γραμματικι. 

5. Αναγνωρίηει κάποιεσ γραμμζνεσ λζξεισ και αρχίηει να γράφει λίγεσ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Είναι γενικά πιο ςυνετό και ελεγχόμενο, πιο ςτακερό και ςυναιςκθματικά 

αςφαλζσ. 

2. Είναι ανεξάρτθτο και ζτοιμο να αντιμετωπίςει προκλιςεισ, αλλά χρειάηεται 

ενκάρρυνςθ και παίνεμα για να προοδεφςει. 

3. Δείχνει ςκοπό και επιμονι και ζλεγχο των ςυναιςκθμάτων του. 
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1.2.4 Παιδιά 6 ετϊν 

Σε ό,τι αφορά τθ φυςικι ανάπτυξθ των παιδιϊν θλικίασ 6 ετϊν, εξακολουκοφν να 

αναπτφςςουν τθ δυνατότθτα να ελζγχουν πιο αποτελεςματικά τισ κινιςεισ τουσ. Ο ρυκμόσ 

ανάπτυξθσ μειϊνεται λίγο. Σε ό,τι αφορά το ςυναιςκθματικό κόςμο των 6χρονων παιδιϊν, 

βρίςκονται ςε μια μεταβατικι φάςθ, και πολλζσ φορζσ βιϊνουν ψυχολογικζσ μεταπτϊςεισ. 

Ωςτόςο, αν τα παιδιά απαςχολοφνται ςυνζχεια με νζα ενδιαφζροντα, τα φαινόμενα αυτά 

μειϊνονται. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Μπορεί να ςκαρφαλϊνει και να διατθρεί τθν ιςορροπία του, αλλά και να 

κάνει ποδιλατο χωρίσ βοθκθτικζσ ρόδεσ.  

2. Το ςϊμα του παιδιοφ είναι καλά προςανατολιςμζνο. Επίςθσ, το παιδί είναι 

πολφ ευκίνθτο, αλλά και δυνατό. Ζνα άλλο ςθμείο που πρζπει να 

ςθμειϊςουμε είναι πωσ το παιδί μπορεί να αντεπεξζλκει ςε εργαςίεσ που 

απαιτοφν ςυνδυαςμό ματιϊν και χεριϊν (π.χ. πζταγμα / πιάςιμο μπάλασ) 

[Sharman et al., 2007].  Από το τελευταίο (αλλά και από τισ παραγράφουσ 

1.2.1 ζωσ 1.2.3) προκφπτει  πωσ τα παιδιά μικρότερων θλικιϊν δεν μποροφν 

να αντεπεξζλκουν ςε εργαςίεσ που απαιτοφν ςυνδυαςμό ματιϊν και 

χεριϊν.  

3. Ραρόλο που κουράηεται, δεν του αρζςει να παραιτείται και να ςταματά για 

να ξεκουραςτεί. Εδϊ αξίηει να προςκζςουμε πωσ ςτα πειράματα που 

εκτελζςαμε ςτα πλαίςια αυτισ τθσ μελζτθσ, θ ςυμπεριφορά αυτι 

παρατθρικθκε ςτα περιςςότερα παιδιά του δείγματοσ (το οποίο – όπωσ κα 

δοφμε ςε επόμενο κεφάλαιο - αποτελοφνταν από παιδιά θλικίασ 3 ζωσ 5 

ετϊν, δθλ. μικρότερα από 6 ετϊν).  

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Λόγω τθσ υπερκινθτικότθτάσ τουσ, θ προςοχι τουσ αποςπάται εφκολα. 

2. Το μυαλό του είναι πολφ ενεργθτικό και για αυτό είναι ςφνθκεσ να 

αλλάηουν ςυνεχϊσ εναςχολιςεισ. Ωςτόςο, ςε αυτιν τθν θλικία, το παιδί 

μπορεί να ςυνεχίςει μια εργαςία, τθν οποία ζχει προθγουμζνωσ αφιςει. 

Αυτό ςθμαίνει πωσ μπορεί τθν ολοκλθρϊςει ακόμα και τθν επόμενθ μζρα.  

3. Ζχει τθν αίςκθςθ των αρικμϊν, και αρχίηει να αντιλαμβάνεται τθν ϊρα, τον 

όγκο και τθν απόςταςθ. 
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4. Σε ό,τι αφορά τθν ομιλία, το παιδί μιλά άνετα και με αυτοπεποίκθςθ, ενϊ 

μπορεί να προφζρει τουσ περιςςότερουσ ιχουσ τθσ γλϊςςασ που μιλά. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Είναι μια δφςκολθ περίοδοσ για το παιδί, κακϊσ ςυνεχϊσ οι παρζεσ 

αλλάηουν. 

2. Συχνά παίηει καλφτερα με ζνα παρά με δφο παιδιά. 

3. Του αρζςει να αναγνωρίηεται και να κερδίηει. 

4. Ζχει αυτοπεποίκθςθ και είναι ανεξάρτθτο. 

 

1.2.5 ΢υμπεράςματα για τθν ανάπτυξθ των παιδιϊν προςχολικισ θλικίασ 

Ππωσ βλζπουμε από τα παραπάνω, οι διαφορζσ των δεξιοτιτων των παιδιϊν ςε κάκε 

θλικία είναι πολφ μεγάλεσ. Ωςτόςο, μποροφμε να ορίςουμε κάποια κοινά χαρακτθριςτικά 

και δεξιότθτεσ που ζχουν τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Αυτό που μποροφμε να ποφμε 

όμωσ είναι πωσ «τα παιδιά θλικίασ 4 ζωσ 6 ετϊν είναι πολφ μικρά για να διαβάηουν και να 

εκτελοφν γραπτζσ οδθγίεσ, για μια δοκιμι ευχρθςτίασ.» [Markopoulos et al., 2008] 

Επιπλζον, οι Hanna et al. (1997), επιςθμαίνουν πωσ τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ μζνουν 

προςθλωμζνα - ςυγκεντρωμζνα ςε μια εργαςία κατά μζςο όρο για 30 λεπτά. Μετά από 

αυτό το χρονικό διάςτθμα χρειάηονται κάποιο διάλειμμα, προκειμζνου να ςυνεχίςουν τθν 

αςχολία τουσ. 

Σε ό,τι αφορά τθν ανάπτυξθ του λόγου των παιδιϊν, όπωσ αναφζρεται ςε μια από τισ 

δθμοςιεφςεισ του University of New Hampishire (Extension cooperation), τα παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ δεν είναι πάντα ςίγουρα για τισ ςθμαςίεσ των λζξεων. Επίςθσ, πολλζσ 

φορζσ ςυγχζουν τισ ςθμαςίεσ των λζξεων και ενδζχεται να χρθςιμοποιιςουν άλλθ λζξθ, 

αντί αυτισ που αντιπροςωπεφει αυτό που κζλουν να πουν. Για παράδειγμα, ενδζχεται να 

χρθςιμοποιιςουν τθ λζξθ «περιςςότερο», όταν εννοοφν «λιγότερο», αλλά και όταν 

πραγματικά εννοοφν «περιςςότερο». 

Επίςθσ, τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ, από τα 3 τουσ χρόνια είναι πιο ςυνεργάςιμα. Ο 

λόγοσ τουσ είναι κατανοθτόσ, αλλά τείνουν να μθν είναι πάντα ςίγουρα για τισ ςθμαςίεσ 

των λζξεων που χρθςιμοποιοφν. Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ το παραπάνω αποτζλεςε 

κακοριςτικό παράγοντα για τθ μελζτθ αυτι και τθ μεκοδολογία που ακολουκιςαμε για τθν 

αξιολόγθςθ του διαδραςτικοφ παιδικοφ παιχνιδιοφ (βλ. Κεφάλαιο 3). 
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Επιπλζον, από τθν ανάλυςθ των δεξιοτιτων τουσ, διαφαίνεται πωσ από τθν θλικία των 3 

ετϊν, το παιδιά μποροφν να κάνουν πετάλι (ζςτω και με βοθκθτικζσ ρόδεσ, μετά από 

εξάςκθςθ). Από τα 4 τουσ χρόνια, μπορεί να κάνουν πετάλι άνετα, εξακολουκϊντασ, όμωσ, 

να χρθςιμοποιοφν βοθκθτικζσ ρόδεσ. Οι δεξιότθτζσ τουσ ςτο χειριςμό του ποδθλάτου 

βελτιϊνονται ςτθν θλικία των 5 ετϊν, ενϊ ςτα 6 τουσ χρόνια, μποροφν να κάνουν ποδιλατο 

χωρίσ βοθκθτικζσ ρόδεσ. Ωςτόςο, από τθ μελζτθ που κάναμε, διαφαίνεται πωσ τα παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ αντιμετωπίηουν πρόβλθμα ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των ποδιϊν, 

προκειμζνου να κάνουν πετάλι (βλ. Κεφάλαιο 4).  

Τζλοσ, αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ τα παιδιά, από τα 3 τουσ χρόνια, είναι ςε κζςθ να 

χρθςιμοποιιςουν τεχνολογικό εξοπλιςμό, αν τουσ επιτραπεί. [Sharman et al., 2007, Hanna 

et al., 1997] Επιπλζον, ςε αυτιν τθν θλικία αρχίηουν να προβλζπουν τί κα επακολουκιςει, 

κάτι που υποδεικνφει πωσ είναι ςε κζςθ να προβλζψουν και τί κα επακολουκιςει ςε ζνα 

παιχνίδι. 

 

Δεν πρζπει όμωσ να ξεχνάμε πωσ οι μεταβάςεισ αυτζσ δεν αντιπροςωπεφουν όλα τα 

παιδιά. Κάκε παιδί, ανάλογα με τα ερεκίςματα και τα βιϊματα που ζχει μπορεί να 

αναπτφξει γρθγορότερα κάποιεσ δεξιότθτεσ, ι και το αντίςτροφο. 

 

Στθν μελζτθ αυτι κα προςπακιςουμε να αξιολογιςουμε ζνα διαδραςτικό παιδικό παιχνίδι, 

το οποίο απαιτεί το ςυνδυαςμό τθσ φυςικισ άςκθςθσ (κίνθςθ χεριϊν και ποδιϊν για 

χειριςμό ποδθλάτου) και τθσ κατανόθςθσ των αποκρίςεων μζςω τθσ οκόνθσ. Ουςιαςτικά, 

ζχουμε τθ ςυνεργαςία των χεριϊν, των ποδιϊν, των ματιϊν (όραςθ) και των αυτιϊν (ακοι), 

προκειμζνου να αναλυκεί θ πλθροφορία που δζχεται το παιδί – χριςτθσ από το παιχνίδι. 

Μζχρι ςιμερα, δεν ζχει πζςει ςτθν αντίλθψι μασ κάποια ζρευνα που να εξάγει 

ςυμπεράςματα ςχετικά με το αν και κατά πόςο είναι καλι και εφικτι θ ςυνεργαςία – 

ςυνδυαςμόσ των ματιϊν και των χεριϊν - ποδιϊν (ςε ό,τι αφορά διαδραςτικά παιχνίδια), 

για παιδιά προςχολικισ θλικίασ.  
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1.3 Παιδί και παιχνίδι 

 

 

Σε αυτό το υποκεφάλαιο κα αναφερκοφμε ςτα παιχνίδια και τθ ςχζςθ τουσ  με το παιδί. Θα 

κζλαμε να δϊςουμε ζναν οριςμό για το τί είναι το παιχνίδι, αλλά ςτθν επιςτθμονικι 

βιβλιογραφία δεν ζχει διατυπωκεί ζνασ τελικόσ οριςμόσ *Διπλωματικι Εργαςία του W.M. 

van der Bijl (2000), ςφμφωνα με τον Gielen+. Ο van der Bijl (2000) ζχει καταγράψει κάποια 

χαρακτθριςτικά – ιδιότθτεσ του παιχνιδιοφ όπωσ αυτά προκφπτουν από τισ κεωρίεσ 

επιςτθμόνων. Εδϊ πρζπει να υπενκυμίςουμε πωσ κα μελετιςουμε το χϊρο των παιχνιδιϊν 

και τθ ςχζςθ τουσ με τα παιδιά, γιατί πιςτεφουμε πωσ θ μελζτθ του ςυγκεκριμζνου τομζα 

κα μασ δϊςει γνϊςθ (insight), θ οποία κα μασ βοθκιςει ςτισ αναλφςεισ μασ. Μασ 

ενδιαφζρει να εξετάςουμε αν και κατά πόςο οι αναλφςεισ μασ για το υπό αξιολόγθςθ 

παιχνίδι αυτισ τθσ ΔΕ ςυμφωνοφν ι διαφωνοφν με τα χαρακτθριςτικά – ιδιότθτεσ που κα 

παρουςιάςουμε παρακάτω (βλ. Κεφάλαιο 4).  

 

 

1.3.1 Σα εννζα χαρακτθριςτικά - ιδιότθτεσ του παιχνιδιοφ 

Ο van der Bijl (2000) αναφζρει 9 χαρακτθριςτικά – ιδιότθτεσ του παιχνιδιοφ. Εμείσ, ςε αυτιν 

τθν παράγραφο κα αναφζρουμε μερικά από αυτά, τα οποία αφοροφν άμεςα ςτο υπό 

αξιολόγθςθ παιχνίδι τθσ παροφςασ μελζτθσ, Smart Cycle. Αναλυτικά, τα όλα τα 

χαρακτθριςτικά – ιδιότθτεσ του παιχνιδιοφ παρουςιάηονται ςτο Ραράρτθμα 2.  

Ζτςι, το παιχνίδι: 

1. Εςτιάηει κυρίωσ ςτθ διαδικαςία τθσ δραςτθριότθτασ και όχι ςτθν επίτευξθ 

εξωτερικϊν αποτελεςμάτων. 

2. Είναι θ δθμιουργία μιασ ψευδο-πραγματικότθτασ (το πλαίςιο του παιχνιδιοφ), ςτθν 

οποία χρθςιμοποιοφνται ςυγκεκριμζνα ςιματα (signals). 

3. Είναι μια δραςτθριότθτα που εκτελεί λειτουργίεσ ςτο χϊρο τθσ χαλάρωςθσ, τθσ 

ςυναιςκθματικισ διεργαςίασ και τθσ εξάςκθςθσ.  

 

 

 

 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

38 Κεφάλαιο 1                                                            Υπόβακρο 

1.3.2 Φάςεισ του παιχνιδιοφ (Play phases) 

Σφμφωνα με τον Gielen (2010), όταν ζνα παιδί ζρχεται ςε επαφι με ζνα παιχνίδι περνά από 

τζςςερεισ φάςεισ – ςτάδια (Εικόνα 1.26). Κατά τθ διάρκεια τθσ αξιολόγθςισ μασ, κα 

ςτθριχτοφμε ςε αυτζσ τισ φάςεισ, αφοφ κα προςπακιςουμε να δοφμε ςε ποια από αυτζσ 

βρίςκονται τα παιδιά κατά τθ διάρκεια τθσ αλλθλεπίδραςισ τουσ με το παιχνίδι. 

1. Εξερεφνθςθ (exploration) 

Σε αυτι τθ φάςθ το παιδί προςπακεί να καταλάβει τί είναι αυτό το αντικείμενο – 

προϊόν. 

2. Λειτουργικό παιχνίδι (functional play),  

Εδϊ, το παιδί ανακαλφπτει τί κάνει αυτό το παιχνίδι και πϊσ λειτουργεί.  

3. Ραραλλαγι (variation) 

Το παιδί εφευρίςκει άλλουσ τρόπουσ με τουσ οποίουσ μπορεί να χρθςιμοποιιςει το 

παιχνίδι, όπωσ π.χ. να το χρθςιμοποιιςει ωσ ςφμβολο που του προςδίδει κφροσ – 

δφναμθ (π.χ. γενναίοσ ιππότθσ).  

4. Ολοκλιρωςθ (integration)  

Εδϊ, το παιδί προςκζτει ακόμα περιςςότερθ φανταςία ςτο παιχνίδι. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ρρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ ζνα καλό παιχνίδι κεωρείται αυτό που κάνει το παιδί να 

περάςει από όλεσ τισ προαναφερκείςεσ φάςεισ.  

Κατά τθ διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ των πειραμάτων κεωροφςαμε πωσ κα αςχολοφμαςταν με 

τισ 2 πρϊτεσ φάςεισ, αλλά θ ανάλυςθ αυτϊν απζδειξε πωσ αυτό δεν ίςχυε. Για αυτόν το 

Play Phases 

Exploration 

Functional play 

Variation 

Integration 

 
Εικόνα 1.26: Φάςεισ παιχνιδιοφ 
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λόγο, ςε αυτι τθ μελζτθ αςχολθκικαμε μόνο με τθν 1θ φάςθ (εξερεφνθςθ). (βλ. Κεφάλαιο 

4)  

1.3.3 Οφζλθ και λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ 

Σφμφωνα με τουσ Ginsburg et al. (2007) το παιχνίδι είναι πολφ ουςιαςτικό, διότι ςυμβάλλει 

ςτθν ανάπτυξθ του παιδιοφ ςε όλα τα επίπεδα (ςωματικό, γνωςτικό, κοινωνικο-

αιςκθματικό). 

Ο van der Bijl (2000) αναφζρει τισ εξισ τρεισ κατθγορίεσ οφελϊν και λειτουργιϊν του 

παιχνιδιοφ: 

1. Άςκθςθ  

Κακϊσ τα παιδιά παίηουν, αποκτοφν γνϊςθ και εξαςκοφν τισ δεξιότθτζσ τουσ. 

2. Εμπζδωςθ (Digestion) 

Μζςα από το παιχνίδι, μακαίνουν να καταπολεμοφν τουσ  φόβουσ τουσ και να 

ζρχονται αντιμζτωποι με τα ςυναιςκιματά τουσ. Επιπλζον, μζςω του παιχνιδιοφ 

μποροφν να απομακρφνουν ςυμπεριφορζσ που δεν είναι αποδεκτζσ ςτθν 

κακθμερινότθτα, όπωσ π.χ. ο κυμόσ και θ επικετικότθτα. 

3. Χαλάρωςθ 

Μζςω του παιχνιδιοφ οι άνκρωποι (ενιλικεσ και παιδιά) μποροφν να ξεχαςτοφν 

από τισ κακθμερινζσ ανθςυχίεσ και τα άγχθ. Σε ό,τι αφορά τα παιδιά, αυτά μποροφν 

να επθρεάςουν τθ ςυναιςκθματικι τουσ κατάςταςθ, κάτι που τουσ προςδίδει ζνα 

αίςκθμα αρμοδιοτιτων. 

 

Οι Ginsburg et al. (2007)  αναφζρουν και κάποια άλλα οφζλθ που ζχει το παιχνίδι για το 

παιδί. Κάποια από αυτά είναι θ δθμιουργικότθτα και θ υγιισ ανάπτυξθ του εγκεφάλου. 

Επίςθσ, το παιδί από πολφ μικρι θλικία ενςωματϊνεται και αλλθλεπιδρά με τον κόςμο 

γφρω του, και ταυτόχρονα μακαίνει να δουλεφει ςε ομάδεσ, να μοιράηεται, να 

διαπραγματεφεται, να επιλφει ςυγκροφςεισ και να αναπτφςςει δεξιότθτεσ 

αυτοχπεράςπιςθσ. Ωςτόςο, όπωσ υποςτθρίηουν, «ίςωσ, πάνω από όλα, το παιχνίδι να είναι 

μια απλι χαρά, θ οποία αποτελεί ζνα λατρεμζνο κομμάτι τθσ παιδικισ θλικίασ.» 

Οι Ginsburg et al. (2007) ςυμπλθρϊνουν λζγοντασ πωσ, «ςε αντίκεςθ με τθν πακθτικι 

ψυχαγωγία, το παιχνίδι χτίηει ενεργά και υγιι ςϊματα». Οι ίδιοι προτείνουν πωσ το 

αδόμθτο παιχνίδι (unstructured play) είναι ζνασ ςπουδαίοσ τρόποσ να αυξιςουν τα παιδιά 
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τθ φυςικι τουσ άςκθςθ. Εδϊ αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι αυτισ 

τθσ Διπλωματικισ Εργαςίασ είναι πολφ δομθμζνο, όπωσ κα δοφμε και ςε επόμενο 

υποκεφάλαιο (υποκεφάλαιο 3.1). Κατά ςυνζπεια, κα μποροφςαμε να ποφμε πωσ τα 

παραπάνω αναφζρονται ςτο game play γενικότερα και όχι πάντα ςτο παίξιμο ενόσ 

παιχνιδιοφ (toy). Επίςθσ, ανοίγεται και ο δρόμοσ για τθν επίλυςθ του προβλιματοσ τθσ 

παιδικισ παχυςαρκίασ. 
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1.4.΢φνοψθ Κεφαλαίου 1 

 

 

 

Στο πρϊτο μζροσ αυτοφ του κεφαλαίου μιλιςαμε για τα exergames, παρουςιάηοντασ 

μεγάλο αρικμό από αυτά που ζχουν παραχκεί τα τελευταία περίπου 30 χρόνια. Είδαμε πωσ 

υπάρχουν πολλά exergames που απευκφνονται ςε παιδιά (κυρίωσ μεγαλφτερα από 7 ετϊν) 

και είναι είτε επαγγελματικισ, είτε οικιακισ χριςθσ. Μζχρι ςιμερα, είναι πολφ 

περιοριςμζνα τα exergames που απευκφνονται ςε νεότερα παιδιά. Σε ό,τι αφορά τθν 

αξιολόγθςθ των exergames, και ειδικά των exergames για παιδιά προςχολικισ θλικίασ, 

ςθμειϊνεται πωσ χριηει περαιτζρω μελζτθσ ςε παγκόςμιο επιςτθμονικό επίπεδο. Στθν 

πλαίςια τθσ παροφςασ Διπλωματικισ Εργαςίασ κα αςχολθκοφμε με τθν αξιολόγθςθ του 

exergame Smart Cycle τθσ Fisher – Price, το οποίο απευκφνεται ςε χριςτεσ προςχολικισ 

θλικίασ. 

Στο δεφτερο μζροσ του κεφαλαίου, είδαμε τα ςτάδια ανάπτυξθσ των παιδιϊν θλικίασ 3 ζωσ 

6 ετϊν, και καταλιξαμε ςε κάποια γενικά ςυμπεράςματα για τισ δεξιότθτεσ των παιδιϊν 

προςχολικισ θλικίασ. Θ γνϊςθ αυτι κα μασ βοθκιςει να εξετάςουμε αν και κατά πόςο τα 

παιδιά μποροφν να αλλθλεπιδράςουν επιτυχϊσ με το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι. 

 

Τζλοσ, ςτο τρίτο μζροσ του κεφαλαίου, μιλιςαμε για το παιχνίδι (play) αλλά και τθ ςχζςθ 

των παιδιϊν με αυτό. Καταλιγουμε πωσ το παιχνίδι (play) είναι πολφ ςθμαντικό για τθ 

ςωςτι ανάπτυξθ του παιδιοφ, κάτι που κάνει ακόμα πιο βαρυςιμαντθ τθν αξιολόγθςθ 

παιδικϊν παιχνιδιϊν (toys) που υποςτθρίηουν το παιχνίδι (play), και ιδιαιτζρωσ 

διαδραςτικϊν παιχνιδιϊν για οικιακι χριςθ (όχι video games).  

 

Στο επόμενο κεφάλαιο κα μελετιςουμε τισ μεκοδολογίεσ αξιολόγθςθσ για παιδικά 

παιχνίδια. 

  



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

42 Κεφάλαιο 2                                       Αξιολόγθςθ με παιδιά 
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Σε αυτό το κεφάλαιο κα μιλιςουμε για τισ μεκοδολογίεσ αξιολόγθςθσ προϊόντων που 

απευκφνονται ςε παιδιά, κακϊσ και τθν αξιολόγθςθ τζτοιων προϊόντων με παιδιά. 

Δεδομζνου ότι θ αξιολόγθςθ είναι αναπόςπαςτο και βαρυςιμαντο μζροσ τθσ ςχεδιαςτικισ 

διαδικαςίασ, και - πόςο μάλλον - επειδι αναφερόμαςτε ςε παιδικά προϊόντα, κεωρείται 

επιτακτικι θ απόκτθςθ βακιάσ γνϊςθσ πάνω ςε αυτό το χϊρο. Εξάλλου, αυτό είναι και το 

κζμα αυτισ τθσ Διπλωματικισ Εργαςίασ.  

Στθν αρχι αυτοφ του κεφαλαίου κα μιλιςουμε για το ρόλο των παιδιϊν ςτθ Σχεδίαςθ. Θα 

δοφμε πϊσ το παιδί μπορεί να πάρει 4 διαφορετικοφσ ρόλουσ κατά τθ διάρκεια τθσ 

ςχεδιαςτικισ διαδικαςίασ. Ζνα παιδί μπορεί να πάρει το ρόλο του χριςτθ (user), του 

δοκιμαςτι (tester), του πλθροφοριοδότθ (informant), και του ςχεδιαςτικοφ ςυνεργάτθ 

(design partner), ρόλοι οι διαφορζσ των οποίων είναι ξεκάκαρεσ, αλλά ςυνδζονται άμεςα. 

Μελετϊντασ τουσ παραπάνω ρόλουσ, μποροφμε να αντιλθφκοφμε πόςο επιτακτικι και 

πολφτιμθ είναι θ ςυμμετοχι και ςυνεργαςία των παιδιϊν ςτθν αξιολόγθςθ ενόσ προϊόντοσ 

που απευκφνεται ςε αυτά. Επιπλζον, παρατθροφμε πωσ ζνα παιδί μπορεί να προςφζρει 

πολφτιμθ βοικεια, παρά το νεαρό τθσ θλικίασ του. 

Ππωσ κα δοφμε ςτο παρόν κεφάλαιο, ο ςκοπόσ μιασ αξιολόγθςθσ δεν είναι απαραίτθτο να 

είναι μόνον ζνασ. Μια αξιολόγθςθ μπορεί να ζχει διαγνωςτικό ςκοπό (diagnostic 
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evaluation), διαμορφωτικό ι ακροιςτικόσ ςκοπόσ (formative or summative evaluation),  

διερευνθτικό, μετρικό ι πειραματικό ςκοπό (exploratory, measurement, and experimental 

study). 

Υπάρχουν διάφορεσ μζκοδοι / τεχνικζσ / εργαλεία αξιολόγθςθσ για παιδικά προϊόντα, 

κάποιεσ από οποίεσ ενδείκνυται να εφαρμόηονται ςυνδυαςτικά. Σφμφωνα με τουσ 

Markopoulos et al. (2008), οι βαςικζσ κατθγορίεσ μεκόδων / τεχνικϊν / εργαλείων είναι οι 

εξισ: (α) Εγγραφι και καταγραφι, (β) Ραρατιρθςθ, (γ) ΢θματοποίθςθ, (δ) Μζκοδοσ Μάγοσ 

του Οη, (ε) Επιςκόπθςθ, (ςτ) Θμερολόγια και (η) Επικεϊρθςθ. Στθν παροφςα μελζτθ κα 

εφαρμοςτεί ςυνδυαςμόσ των δφο πρϊτων κατθγοριϊν, αφοφ είναι οι μόνεσ που μποροφν 

να εφαρμοςτοφν ςε παιδιά προςχολικισ θλικίασ, κακϊσ και μια παραλλαγι τθσ μεκόδου 

Επικεϊρθςθσ, ςε ςυνδυαςμό με μια παραλλαγμζνθ τεχνικι από τθ μζκοδο Θμερολόγια. 

Στθν Επικεϊρθςθ χρθςιμοποιοφνται οι γνϊμεσ ειδικϊν (expert opinions), ενϊ οι 

Markopoulos et al. (2008) αναφζρουν πωσ τα θμερολόγια ενδείκνυνται να ςυμπλθρϊνονται 

από τουσ γονείσ (όταν πρόκειται για παιδιά 4 – 6 ετϊν), οι οποίοι γνωρίηουν πολφ καλά τα 

παιδιά. Θ εν λόγω παραλλαγι περιλαμβάνει ςυνεντεφξεισ των δαςκάλων των παιδιϊν του 

δείγματοσ, κακϊσ και παρακολοφκθςθ και ςχολιαςμό των βιντεοςκοπιςεων των 

πειραμάτων. Ζτςι, ζχουμε τισ γνϊμεσ των ειδικϊν, οι οποίοι όμωσ γνωρίηουν πολφ καλά τα 

παιδιά και μποροφν να ςχολιάςουν, όπωσ κα ζκαναν οι γονείσ των παιδιϊν. Ουςιαςτικά, 

αλλάηουμε τισ ςυνκικεσ εφαρμογισ των μεκόδων / τεχνικϊν αυτϊν. Οι δαςκάλεσ είναι 

ειδικοί, ενϊ – από τθ ςτιγμι που τα πειράματα κα λάβουν χϊρα ςτο ςχολείο – κα 

μπορζςουμε να αντλιςουμε επιπλζον γνϊςεισ από τισ δαςκάλεσ, χωρίσ τθ ςυμπλιρωςθ 

θμερολογίων, αλλά με τθν παρακολοφκθςθ των βιντεοςκοπιςεων. Οι 2 πρϊτεσ κατθγορίεσ 

μεκόδων / τεχνικϊν / εργαλείων κα αναλυκοφν ςτο παρόν κεφάλαιο.  

Μζχρι ςτιγμισ δεν ζχει πζςει ςτθν αντίλθψι μασ κάποια επιςτθμονικι μελζτθ που να 

αναφζρεται ςε μεκοδολογίεσ αξιολόγθςθσ ςυγκεκριμζνα για παιδιά προςχολικισ θλικίασ, 

κάτι που αποτζλεςε πρόκλθςθ για εμάσ.  

 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

44 Κεφάλαιο 2                                       Αξιολόγθςθ με παιδιά 

2.1 Ειςαγωγι 

 

 

Θ αξιολόγθςθ είναι ζνα από τα βαςικότερα ςτάδια τθσ Σχεδίαςθσ. Είτε πρόκειται για τθν 

αξιολόγθςθ ενόσ προϊόντοσ που απευκφνεται ςε ενθλίκουσ, είτε για αυτιν ενόσ προϊόντοσ 

για παιδιά, θ διαδικαςία αυτι είναι πολφ ςθμαντικι και κακοριςτικι.  

Θ αξιολόγθςθ λαμβάνει χϊρα ςε όλα τα ςτάδια τθσ ςχεδιαςτικισ διαδικαςίασ. Καίριασ 

ςθμαςίασ είναι θ αξιολόγθςθ ενόσ πρωτοτφπου, δθλ. του προϊόντοσ, πριν αυτό παραχκεί 

(ςε γραμμι παραγωγισ) και ειςαχκεί ςτθν Αγορά. Ωςτόςο, ιδιαίτερο ενδιαφζρον προκαλεί 

και θ αξιολόγθςθ ενόσ προϊόντοσ, το οποίο βρίςκεται ιδθ ςτθν Αγορά και ςθμειϊνει 

ςθμαντικζσ πωλιςεισ. Ουςιαςτικά αποτελεί αξιολόγθςθ τοφ, κεωρθτικά, ιδθ 

αξιολογθμζνου (ςε επίπεδο πρωτοτφπου) προϊόντοσ. Θ αξιολόγθςθ ενόσ ολοκλθρωμζνου 

προϊόντοσ παρζχει γνϊςεισ για βελτίωςθ των νζων αντίςτοιχων προϊόντων. 
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2.2 Ο ρόλοσ των παιδιϊν ςτθ ΢χεδίαςθ 

 

 

Ρριν αναλφςουμε τισ μεκοδολογίεσ αξιολόγθςθσ προϊόντων για παιδιά, είναι χριςιμο να 

αναφζρουμε πωσ πλζον το παιδί είναι αναγκαίο να βρίςκεται ςτο κζντρο τθσ Σχεδίαςθσ. Θ 

Druin A. (2002), αναφζρει πωσ τα παιδιά ςυμμετζχουν ςτθ Σχεδίαςθ με τζςςερεισ 

διαφορετικοφσ ρόλουσ. Οι ρόλοι αυτοί είναι ξεκάκαροι, αλλά ςυνδζονται άμεςα. Ραρακάτω 

φαίνονται ςχθματικά οι τζςςερεισ αυτοί ρόλοι, όπωσ θ Druin A. τουσ ζχει ορίςει *Εικόνα 

2.1].  

 

 

Θα αναλφςουμε ςυνοπτικά κάκε ζναν από τουσ ρόλουσ αυτοφσ.  

Το παιδί ωσ χριςτθσ (user) 

Το παιδί ωσ χριςτθσ, αλλθλεπιδρά με το τεχνολογικό προϊόν, ενϊ ταυτόχρονα κάποιοσ / 

κάποιοι ενιλικοσ/οι το παρατθρεί, προκειμζνου να καταλάβει τισ ενζργειεσ του παιδιοφ – 

χριςτθ. Αυτό γίνεται με διάφορεσ μεκόδουσ, όπωσ παρατιρθςθ, βιντεοςκόπθςθ κ.α.  

Δφο είναι οι βαςικοί λόγοι για τουσ οποίουσ οι ερευνθτζσ ηθτοφν από τα παιδιά να  πάρουν 

το ρόλο του χριςτθ:  

α) Θ δοκιμι - εξζταςθ μιασ γενικισ ιδζασ (concept), θ οποία ενδζχεται ςτο μζλλον να 

βοθκιςει ανκρϊπουσ που αναπτφςςουν τεχνολογίεσ. 

Εικόνα 2.1: Οι τζςςερεισ ρόλοι των παιδιϊν ςτθ ΢χεδίαςθ 

user 

tester 
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β) Θ καλφτερθ κατανόθςθ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ, κάτι το οποίο πικανότατα να 

βοθκιςει μελλοντικζσ εκπαιδευτικζσ πρακτικζσ. 

Τζλοσ, αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ ο ρόλοσ αυτόσ εμφανίςτθκε για πρϊτθ φορά ςε 

επιςτθμονικζσ μελζτεσ ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1960, αρχζσ του 1970. Ο ρόλοσ αυτόσ 

είναι πικανϊσ ο αρχαιότεροσ, ενϊ εξακολουκεί να υφίςταται - εφαρμόηεται μζχρι και 

ςιμερα. 

Το παιδί ωσ δοκιμαςτισ (tester) 

Κατά τθ δεκαετία 1980 – 1990 εμφανίςτθκε και ζνασ άλλοσ ρόλοσ, το παιδί ωσ δοκιμαςτισ. 

Ππωσ αναφζρει θ Druin (2002), εδϊ τα παιδιά δοκιμάηουν πρωτότυπα ανερχόμενων 

τεχνολογιϊν. Σκοπόσ αυτοφ του ρόλου – διαδικαςίασ είναι να βοθκιςει ςτθ διαμόρφωςθ 

νζων τεχνολογιϊν, προτοφ αυτζσ παραχκοφν και ειςαχκοφν ςτθν Αγορά. Εδϊ πρζπει να 

ςθμειϊςουμε, πωσ τα παιδιά δεν παίρνουν αυτόν το ρόλο προτοφ παραχκοφν τα 

πρωτότυπα των νζων αυτϊν τεχνολογιϊν. Στθ δικι μασ περίπτωςθ, όπου αξιολογοφμε ζνα 

ολοκλθρωμζνο προϊόν, το παιδί κα λάβει το ρόλο του tester, προκειμζνου να μπορζςουμε 

να αντλιςουμε γνϊςεισ για τυχόν αλλαγζσ ι βελτιϊςεισ των νζων αντίςτοιχων τεχνολογιϊν 

– προϊόντων.  

Ππωσ ςυμβαίνει όταν το παιδί λαμβάνει το ρόλο του χριςτθ, ζτςι και όταν λαμβάνει το 

ρόλο του tester, οι ενζργειζσ του αναλφονται από τουσ ενθλίκουσ (ερευνθτζσ – 

επαγγελματίεσ του κλάδου) προκειμζνου να καταλάβουν τισ ενζργειεσ του παιδιοφ – 

χριςτθ. Ωςτόςο, ςε αυτιν τθν περίπτωςθ, ο ςκοπόσ τθσ ανάμειξθσ του παιδιοφ είναι 

διαφορετικόσ. Θ δοκιμι γίνεται για να εξεταςτεί το αν και κατά πόςο θ νζα υπό δοκιμι 

τεχνολογία ςυναντά τουσ ςχεδιαςτικοφσ ςτόχουσ.  

Το παιδί ωσ πλθροφοριοδότθσ (informant) 

Ο ρόλοσ αυτόσ εμφανίςτθκε ςτα μζςα τθσ δεκαετίασ του 1990. Πταν το παιδί ενεργεί ωσ 

πλθροφοριοδότθσ, ουςιαςτικά ςυμβάλλει ςτθν ανάπτυξθ μιασ νζασ τεχνολογίασ. Ρριν, 

λοιπό, αναπτυχκεί μια νζα τεχνολογία, το παιδί καλείται να αλλθλεπιδράςει με ιδθ 

υπάρχουςεσ τεχνολογίεσ, ενϊ παράλλθλα οι ενιλικοι (ςχεδιαςτζσ) το παρατθροφν. 

Ουςιαςτικά, προςπακοφν να αντλιςουν ανατροφοδότθςθ (feedback), μζςω τθσ 

παρατιρθςθσ, ι μζςω κάποιων ςκίτςων που κα ηθτθκεί ςτο παιδί να κάνει. Ωςτόςο, ο 

ρόλοσ του παιδιοφ ωσ πλθροφοριοδότθσ δεν ςταματά εδϊ. Το παιδί αργότερα κα κλθκεί να 

αλλθλεπιδράςει με τθ νζα τεχνολογία, και να δϊςει νζα δεδομζνα και feedback, ςε ό,τι τθν 

αφορά.  
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Με αυτόν το ρόλο, το παιδί ουςιαςτικά ςυμμετζχει ςε διάφορα ςτάδια τθσ ςχεδιαςτικισ 

διαδικαςίασ, ενϊ το πότε κα γίνει αυτό εξαρτάται από τουσ ερευνθτζσ και τισ ανάγκεσ τουσ 

να αποκτιςουν δεδομζνα και ανατροφοδότθςθ.  

Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ τα δεδομζνα που αντλοφνται από το ρόλο αυτό ζχουν 

δφο εκδοχζσ.  «Από τθ μια πλευρά, τα παιδιά μποροφν να δϊςουν εκπλθκτικζσ προτάςεισ, 

τισ οποίεσ θ ςχεδιαςτικι ομάδα δεν κα ςκεφτόταν. Από τθν άλλθ μεριά όμωσ, πολλζσ από 

αυτζσ τισ ιδζεσ είναι εντελϊσ εκτόσ πραγματικότθτασ ςε επίπεδο ανάπτυξθσ, και κατά 

ςυνζπεια, να ςυγκροφονται με τουσ παιδαγωγικοφσ ςτόχουσ του λογιςμικοφ. Οπότε πϊσ 

μποροφμε να γνωρίηουμε πότε να ποφμε ναι και πότε να ποφμε όχι ςτισ ιδζεσ των παιδιϊν;» 

[Scaife & Rogers, 1999]. 

Το παιδί ωσ ςχεδιαςτικόσ ςυνεργάτθσ (design partner) 

Ο ρόλοσ του παιδιοφ ωσ ςχεδιαςτικόσ ςυνεργάτθσ εμφανίςτθκε και αυτόσ ςτα μζςα τθσ 

δεκαετίασ του 1990. Ο ρόλοσ αυτόσ είναι παρόμοιοσ με αυτόν του πλθροφοριοδότθ. Θ 

διαφορά τουσ ζγκειται ςτο ότι το παιδί είναι μζροσ τθσ ερευνθτικισ και ςχεδιαςτικισ 

διαδικαςίασ και βαςίηεται ςτθν εμπειρία που ζχει. Με αυτόν το ρόλο, το παιδί ανικει ςτουσ 

άμεςα και ιςότιμα ενδιαφερόμενουσ για το ςχεδιαςμό των νζων τεχνολογιϊν. Είναι γεγονόσ 

πωσ ζνα παιδί δεν μπορεί να κάνει όλα όςα ζνασ ενιλικοσ μπορεί. Ωςτόςο, κα πρζπει να 

ζχει ιςότιμθ ευκαιρία να ςυμβάλει με οποιονδιποτε τρόπο ςτθ ςχεδιαςτικι διαδικαςία. 

Ζτςι, όταν τα παιδί ενεργεί ωσ ςχεδιαςτικόσ ςυνεργάτθσ, ουςιαςτικά ζχει μεγαλφτερθ 

επιρροι ςτθν υπό ςχεδίαςθ τεχνολογία, και δε ςυμβαίνει το αντίκετο. 

 

Στθν παροφςα μελζτθ,  χρθςιμοποιιςαμε μόνο τουσ δφο πρϊτουσ ρόλουσ (δθλ. χριςτθσ και 

tester). 
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2.3 ΢κοπόσ μιασ Αξιολόγθςθσ  

 

 

Οι Markopoulos et al. (2008), ςχετικά με το ςκοπό μιασ αξιολόγθςθσ, υποςτθρίηουν πωσ μια 

αξιολόγθςθ δεν είναι απαραίτθτο να ζχει ζναν και μόνο ςκοπό. Μια αξιολόγθςθ μπορεί να 

ζχει διαγνωςτικό ςκοπό (diagnostic evaluation), διαμορφωτικό ι ακροιςτικόσ ςκοπόσ 

(formative or summative evaluation),  διερευνθτικό, μετρικό ι πειραματικό ςκοπό 

(exploratory, measurement, and experimental study).  

Ο πιο ςυνθκιςμζνοσ ςκοπόσ μιασ αξιολόγθςθσ είναι θ διάγνωςθ. Μετά τθν εκτζλεςθ τθσ 

διαγνωςτικισ αξιολόγθςθσ (diagnostic evaluation), κα πρζπει να ζχουν εντοπιςτεί τα 

προβλιματα, να ζχει εξθγθκεί θ αιτία/αιτίεσ που τα προκαλεί, κακϊσ και να ζχουν 

παραχκεί λφςεισ-προτάςεισ για τον τρόπο με τον οποίο ζνα ζτοιμο προϊόν ι ζνα πρωτότυπο 

μπορεί να βελτιωκεί.  

Οι διαμορφωτικζσ αξιολογιςεισ (formative evaluations) ζχουν ωσ ςκοπό τθ διαμόρφωςθ 

ενόσ μελλοντικοφ προϊόντοσ. Είναι ευνόθτο, πωσ τζτοιεσ αξιολογιςεισ είναι πιο 

εποικοδομθτικζσ όταν εφαρμόηονται κατά τθ διάρκεια τθσ ςχεδιαςτικισ διαδικαςίασ, 

προκειμζνου να μπορζςουν να πραγματοποιθκοφν τυχόν αλλαγζσ – διορκϊςεισ ςτο υπό 

ςχεδίαςθ προϊόν.  Από τθν άλλθ μεριά, οι ακροιςτικζσ / ολιςτικζσ αξιολογιςεισ (summative 

evaluations), ζχουν ωσ ςτόχο τθν τεκμθρίωςθ τθσ ποιότθτασ ενόσ ολοκλθρωμζνου 

προϊόντοσ. Είναι φανερό, πωσ θ ακροιςτικι αξιολόγθςθ εφαρμόηεται μετά το πζρασ τθσ 

ςχεδιαςτικισ διαδικαςίασ, οπότε και ζχει παραχκεί το προϊόν. Ωςτόςο, ακροιςτικι 

αξιολόγθςθ μπορεί να εφαρμοςτεί και κατά τθ διάρκεια τθσ ςχεδιαςτικισ διαδικαςίασ, 

αξιολογϊντασ όμωσ ζνα ιδθ υπάρχον ανταγωνιςτικό προϊόν, ι μια προθγοφμενθ ζκδοςθ 

του, διαδικαςία που κα υποδείξει τομείσ που δφνανται βελτίωςθσ. 

Μελζτεσ που ξεκινοφν με ζνα «ανοιχτό» ερϊτθμα που αφορά ςτο προϊόν, είναι 

περιςςότερο διερευνθτικζσ. «Ανοιχτό» ερϊτθμα είναι αυτό, του οποίου θ εμβζλεια των 

απαντιςεων δεν είναι γνωςτι εκ των προτζρων. Μια διερευνθτικι μελζτθ δφναται να 

ξεκινιςει με το ερϊτθμα «Ρϊσ κα αντιδράςουν τα παιδιά όταν κα αλλθλεπιδράςουν με ζνα 

παιχνίδι που παράγει περίεργουσ ιχουσ;». Από τθν άλλθ μεριά, όταν μια μελζτθ ξεκινά με 

ζνα «κλειςτό» ερϊτθμα, δθλαδι ερϊτθμα το οποίο εξ’ αρχισ διακζτει μια λίςτα από 

πικανζσ απαντιςεισ, τότε αναμζνεται το υπό αξιολόγθςθ προϊόν να χαρακτθριςτεί ωσ προσ 

τθν κάλυψθ ι μθ των ςχεδιαςτικϊν ςτόχων. Αυτό είναι μια μορφι μετριςεων 
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(measurements). Ρρζπει να ςθμειϊςουμε ότι ςυνικωσ οι μετριςεισ χρθςιμοποιοφνται 

προκειμζνου να ςυγκρικοφν δφο ςχζδια – προϊόντα που επιτελοφν τον ίδιο ςκοπό, όπωσ 

λόγου χάρθ θ ςφγκριςθ δφο χειριςτθρίων ωσ προσ τθν άνεςθ κατά τθ χριςθ. Μζςω 

πειραμάτων μπορεί να γίνει αυτι θ ςφγκριςθ. Τζλοσ, αξίηει να ςθμειϊςουμε, πωσ ςτισ 

πειραματικζσ μελζτεσ διατυπϊνονται υποκζςεισ, δθλαδι ξεκάκαρεσ δθλϊςεισ, οι οποίεσ 

μετά το πζρασ τθσ μελζτθσ – αξιολόγθςθσ και με βάςθ τα δεδομζνα που κα ζχουν 

ςυλλεχκεί, κα χαρακτθριςτοφν αλθκείσ ι ψευδείσ. 

Ππωσ κα δοφμε ςτο επόμενο κεφάλαιο, ο ςκοπόσ τθσ παροφςασ αξιολόγθςθσ ζχει 4 

διαςτάςεισ. Αποτελεί μια πειραματικι μελζτθ με μετριςεισ, ακροιςτικι αξιολόγθςθ και 

διαγνωςτικι αξιολόγθςθ. Επίςθσ, θ αξιολόγθςι μασ είναι και διαμορφωτικι (formative), με 

τθν ζννοια ότι κα καταλιξουμε και ςε κάποιεσ προτάςεισ για μελλοντικά αντίςτοιχα 

προϊόντα. 
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2.4 Κατθγορίεσ Μεκόδων Αξιολόγθςθσ με χριςτεσ τα παιδιά 

 

Στθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία ζχουν καταγραφεί και εφαρμοςτεί διάφορεσ μζκοδοι 

αξιολόγθςθσ προϊόντων που απευκφνονται ςε παιδιά. Ωςτόςο, οι μζκοδοι αυτζσ 

εφαρμόηονται ςυνδυαςτικά για τθν αξιολόγθςθ προϊόντων για παιδιά θλικίασ μεγαλφτερθσ 

των 5 ετϊν. Μζχρι ςτιγμισ δεν ζχουν πζςει ςτθν αντίλθψι μασ ζρευνεσ για το ςχεδιαςμό 

μεκοδολογιϊν αξιολόγθςθσ, με χριςτεσ παιδιά μικρότερων θλικιϊν. Μετά και από 

ςυνάντθςθ που είχαμε με τον Dr. P. Markopoulos από το Eindhoven University of 

Technology (the Netherlands), ςυγγραφζα του βιβλίου Evaluating Children’s Interactive 

Products: Principles and Practices for Interaction Designers (2008), ςτισ 14 Δεκεμβρίου 2009, 

επιβεβαιϊςαμε τθν ζλλειψθ τζτοιων μεκοδολογιϊν.  

Αυτό αποτζλεςε πρόκλθςθ για εμάσ. Θεωριςαμε πολφ ενδιαφζρον να προςπακιςουμε να 

δθμιουργιςουμε - αναπτφξουμε μια μεκοδολογία αξιολόγθςθσ που να μπορεί να 

εφαρμοςτεί ςε παιδιά μικρότερα από 5 ετϊν.  

Σε αυτό το υποκεφάλαιο, κα μιλιςουμε για δφο κατθγορίεσ μεκόδων, οι οποίεσ όμωσ ζχουν 

εφαρμοςτεί ςε παιδιά μεγαλφτερα των 5 ετϊν. Ρρζπει να ποφμε πωσ οι παρακάτω μζκοδοι 

εφαρμόηονται ςυνδυαςτικά – βοθκθτικά με άλλεσ μεκοδολογίεσ. Ραρολαυτά, όπωσ ζχουμε 

προαναφζρει, οι παρακάτω μζκοδοι κεωροφμε πωσ μποροφν να εφαρμοςτοφν ςε παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ, χωρίσ όμωσ να γνωρίηουμε αν και κατά πόςο κα είναι 

αποτελεςματικζσ. 

 

2.4.1 Εγγραφι και Καταγραφι (Recording and Logging) 

Θ Εγγραφι και Καταγραφι εφαρμόηεται βοθκθτικά ι ωσ μζροσ άλλων μεκόδων 

αξιολόγθςθσ, για τθν εγγραφι – καταγραφι τθσ αλλθλεπίδραςθσ των παιδιϊν με τα 

προϊόντα. Ραρακάτω κα περιγράψουμε κάποιεσ τεχνολογίεσ, οι οποίεσ χρθςιμεφουν ςτθν 

Εγγραφι. Κάποιεσ από αυτζσ είναι οι εξισ: αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι των 

αλλθλεπιδράςεων (automated logging of interactions), βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ 

(video and audio recording), και gaze tracking. 
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Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ μεκόδου είναι να κρατθκοφν αρχεία με τισ καταγεγραμμζνεσ 

αλλθλεπιδράςεισ των παιδιϊν με τα υπό αξιολόγθςθ προϊόντα, προκειμζνου αυτά να 

εξεταςτοφν και αναλυκοφν αργότερα.  

 Αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι των αλλθλεπιδράςεων 

Θ αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι μπορεί να εφαρμοςτεί ςε διάφορα επίπεδα. Σε κατϊτερο 

επίπεδο, π.χ. ςε επίπεδο Θλεκτρονικοφ Υπολογιςτι (Θ/Υ), μπορεί να εφαρμοςτεί απλι 

εγγραφι - καταγραφι πλθκτρολογιςεων και κινιςεων και πατθμάτων του ποντικιοφ. Στισ 

περιπτϊςεισ αυτζσ, ςυνικωσ τα δεδομζνα καταγράφονται ςε ζνα αρχείο κειμζνου, όπου κα 

αναγράφονται και οι χρόνοι ςτουσ οποίουσ ζγινε θ κάκε ενζργεια. 

Σε ανϊτερο, τϊρα, επίπεδο, μπορεί να καταγραφεί θ επιςκεψιμότθτα ςε μια ιςτοςελίδα 

ςτο Διαδίκτυο (δθλ. ποιεσ ςελίδεσ ενόσ ιςτότοπου επιςκζπτεται ο χριςτθσ και ο χρόνοσ 

παραμονισ του ςε κάκε μία από αυτζσ).  Και ςε αυτιν τθν περίπτωςθ, θ καταγραφι γίνεται 

με παρόμοιο τρόπο. Θ διαφορά που υπάρχει είναι ςτο ότι καταγράφεται μόνον ζνα 

υποςφνολο των ενεργειϊν του χριςτθ. Επιπρόςκετα, ςε πολλζσ περιπτϊςεισ, τα δεδομζνα 

που λαμβάνει ο χριςτθσ καταγράφονται και αυτά, π.χ. με βιντεοςκόπθςθ τθσ οκόνθσ.   

Οι εγγραφζσ που πραγματοποιοφνται είναι μεγίςτθσ ςθμαςίασ και μποροφν να παρζχουν 

ςτον ερευνθτι ςπουδαίεσ πλθροφορίεσ. Θ πολλαπλι παρακολοφκθςθ των βίντεο αυτϊν 

(είτε ςε πραγματικι, είτε ςε αργι ταχφτθτα), δίδει τθ δυνατότθτα ςτον ερευνθτι να 

αναλφςει τθν κάκε ενζργεια του χριςτθ και να τθν αναπαράγει, αν αυτό καταςτεί 

απαραίτθτο.  

 Βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ 

Σε αυτιν τθν παράγραφο κα εςτιάςουμε ςτο τί πρζπει να καταγράφεται ςε μια 

βιντεοςκόπθςθ και ςτισ τεχνολογίεσ που υπάρχουν για τθν εκτζλεςθ τζτοιων 

βιντεοςκοπιςεων.  

Από τθ ςτιγμι που πρόκειται για αξιολόγθςθ ενόσ προϊόντοσ για παιδιά, θ βιντεοςκόπθςθ 

κα πρζπει να γίνεται με τζτοιον τρόπο, προκειμζνου να εγγράφονται – καταγράφονται οι 

εκφράςεισ των προςϊπων τουσ, θ γλϊςςα του ςϊματόσ τουσ, οι χειρονομίεσ που κάνουν 

κλπ (κατά τθ διάρκεια τθσ αλλθλεπίδραςθσ με το προϊόν). Για αυτζσ τισ περιπτϊςει 

βιντεοςκοπιςεων, μικρζσ και όχι ακριβζσ κάμερεσ επαρκοφν για τθν αποτελεςματικι 

καταγραφι. Βζβαια, ανάλογα με τθν κάκε περίπτωςθ, πικανϊσ να χρειαςτοφν κάμερεσ με 

υψθλότερθ ανάλυςθ. Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ από τουσ επιςτιμονεσ, προτείνεται να 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

52 Κεφάλαιο 2                                       Αξιολόγθςθ με παιδιά 

χρθςιμοποιείται ξεχωριςτό μικρόφωνο (και όχι το ενςωματωμζνο ςτθν κάμερα), ϊςτε να 

μπορεί να  τοποκετείται ανεξάρτθτα από τθ κζςθ τθσ κάμερασ.  

Τζλοσ, ςε περίπτωςθ που δεν απαιτείται εικόνα (όπωσ π.χ. ςε περιπτϊςεισ ςυνεντεφξεων), 

θ θχογράφθςθ προτείνεται να γίνεται από ςυςκευζσ που παράγουν αρχεία τφπου mp3, 

ϊςτε να είναι ςυμβατι με τα περιςςότερα λογιςμικά αναπαραγωγισ και επεξεργαςίασ 

ιχων. 

Ρολφ ςθμαντικι για τθν επιτυχθμζνθ βιντεοςκόπθςθ είναι θ ςωςτι τοποκζτθςθ των 

ςυςκευϊν. Οι κάμερεσ (ι κάμερα) πρζπει να είναι ζτςι τοποκετθμζνεσ ϊςτε να παράγουν 

ςωςτζσ λιψεισ και να μθν είναι άμεςα προςβάςιμεσ από τα παιδιά. Αντίςτοιχα, το ίδιο 

ιςχφει και για τα μικρόφωνα (ι μικρόφωνο). Ο φωτιςμόσ είναι ζνα ακόμα ςθμαντικό ςθμείο 

το οποίο πρζπει ζνασ ερευνθτισ να προςζξει. Ο φωτιςμόσ πρζπει να είναι επαρκισ και να 

μθν αποςπά τθν προςοχι του παιδιοφ που αλλθλεπιδρά με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν. 

Συνεπϊσ, τα φϊτα καλό κα ιταν να μθν τοποκετοφνταν ακριβϊσ μπροςτά από το παιδί, και 

να είναι ςε τζτοιο ςθμείο ϊςτε να μθν παράγουν ςκιά ςτο πρόςωπό του. Τζλοσ, οι επαρκείσ 

θλεκτρικζσ εγκαταςτάςεισ αποτελοφν ζνα ακόμα ςθμείο για τα οποία κα πρζπει να 

μεριμνιςει ζνασ ερευνθτισ. Ωςτόςο εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ τα παραπάνω 

προτείνονται ωσ ιδανικά για το ςτιςιμο ενόσ εργαςτθρίου, ειδικοφ για αυτό το ςκοπό. Στο 

υποκεφάλαιο 3.3 κα δοφμε πϊσ εφαρμόςαμε τισ παραπάνω προδιαγραφζσ ςτθ δικι μασ 

μελζτθ. 

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να τονίςουμε ζνα άλλο ςθμαντικό ςθμείο που ζχει να κάνει με τθ 

βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ, αυτό του θκικοφ παράγοντα. Οι βιντεοςκοπιςεισ και 

θχογραφιςεισ αποτελοφν προςωπικά δεδομζνα. Ζτςι, είναι απαραίτθτο να ηθτείται θ 

ςυγκατάκεςθ από τουσ γονείσ ι κθδεμόνεσ των παιδιϊν. 

 Gaze Tracking 

«Το Gaze Tracking (ι αλλιϊσ eye tracking) είναι θ διαδικαςία επεξεργαςίασ και εγγραφισ 

αυτϊν που βλζπουν οι χριςτεσ κάκε ςτιγμι, από τθν αρχι ωσ το τζλοσ μιασ 

δραςτθριότθτασ.» [Markopoulos et al., 2008] Υπάρχουν διάφορεσ τεχνολογίεσ για gaze 

tracking, οι οποίεσ χρθςιμοποιοφνται ανάλογα με τθν κάκε περίπτωςθ. 
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2.4.2 Παρατιρθςθ 

«Η παρατιρθςθ είναι ανεκτίμθτθσ αξίασ όταν πρόκειται για αξιολόγθςθ προϊόντων για 

παιδιά.» [Markopoulos et al., 2008] Τα δεδομζνα που μποροφμε να αντλιςουμε όταν 

παρατθροφμε παιδιά που δοκιμάηουν ζνα προϊόν είναι πολφ μεγάλθσ ςθμαςίασ και αυτά, 

με τθ ςειρά τουσ, μποροφν να δϊςουν νζα γνϊςθ ςτουσ ςχεδιαςτζσ, θ οποία κα οδθγιςει 

ςε ςχεδιαςτικζσ προτάςεισ.   

Τφποι παρατιρθςθσ (Types of Observation) 

Δφο είναι οι βαςικοί τφποι παρατθριςεων: (α) Άμεςθ και (β) Ζμμεςθ παρατιρθςθ. 

Ριο ςυγκεκριμζνα, θ άμεςθ παρατιρθςθ ςτθρίηεται ςτισ αιςκιςεισ του παρατθρθτι – 

ερευνθτι, ο οποίοσ βλζπει ι ακοφει πϊσ ζνα παιδί αλλθλεπιδρά με το προϊόν. Κατά τθν 

ζμμεςθ παρατιρθςθ, με τθ βοικεια τθσ τεχνολογίασ, παράγονται αρχεία όπου ζχουν 

καταγραφεί – εγγραφεί οι αλλθλεπιδράςεισ των παιδιϊν με το προϊόν. Τζτοιου είδουσ 

αρχεία μπορεί να προζρχονται από gaze tracking, από αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι κλπ. 

Ραρακάτω παρακζτουμε κάποιεσ μεκόδουσ - είδθ παρατιρθςθσ.  

 Συμμετοχικι παρατιρθςθ (Participant observation) 

Θ ςυμμετοχικι παρατιρθςθ εφαρμόηεται κυρίωσ όταν πρόκειται για τθν αξιολόγθςθ ενόσ 

προϊόντοσ που είναι ενςωματωμζνο ςτισ κακθμερινζσ δραςτθριότθτεσ των χρθςτϊν ι ςτθν 

κοινωνικι τουσ ηωι (αλλθλεπίδραςθ με άλλουσ ανκρϊπουσ). Σε αυτζσ λοιπόν, τισ 

περιπτϊςεισ, είναι πιο αποτελεςματικό οι παρατθρθτζσ να ενςωματϊνονται ςτθν ομάδα 

των χρθςτϊν (που κα αλλθλεπιδράςουν με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν) και να αντλιςουν 

δεδομζνα εκ των ζςω. 

Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ θ μζκοδοσ αυτι μπορεί και να εφαρμοςτεί και ςτθν 

περίπτωςθ τθσ αξιολόγθςθσ ενόσ προϊόντοσ για παιδιά. Οι παρατθρθτζσ ενςωματϊνονται 

ςτθν ομάδα των παιδιϊν, αφοφ πρϊτα ενθμερϊςουν τουσ κθδεμόνεσ των παιδιϊν για το 

ρόλο και το ςκοπό τουσ. Τζλοσ, πρζπει να αναφζρουμε πωσ θ ςυμμετοχικι παρατιρθςθ 

απαιτεί πολφ χρόνο και προςπάκεια, και είναι πιο αποτελεςματικι όταν εφαρμόηεται για 

ερευνθτικοφσ ςκοποφσ και όχι για τθν αξιολόγθςθ ενόσ υπό ςχεδίαςθ προϊόντοσ.  

Υπενκυμίηουμε πωσ ςτθν παροφςα διπλωματικι εργαςία κα πραγματοποιιςουμε ζρευνα 

πάνω ςε ζνα παιδικό προϊόν, που ιδθ βρίςκεται ςτθν Αγορά. Οι ςκοποί τθσ ζρευνασ αυτισ 

αναφζρονται ςτον τρόπο με τον οποίο μποροφμε να κάνουμε αξιολόγθςθ με παιδιά, αλλά – 
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όπωσ ςυμβαίνει ςε κάκε αξιολόγθςθ – ζχουμε αποτελζςματα που μποροφν να 

τροφοδοτιςουν ςχεδιαςτικά guidelines / προτάςεισ. 

 Ρακθτικι και Φυςιοκρατικι παρατιρθςθ (Passive and Naturalistic observation) 

Θ πακθτικι παρατιρθςθ είναι το αντίκετο τθσ ςυμμετοχικισ παρατιρθςθσ. Σε αντίκεςθ με 

τθν τελευταία, θ πακθτικι παρατιρθςθ απαιτεί ελάχιςτθ αλλθλεπίδραςθ με τον 

ςυμμετζχοντα, και ςτθν δικι μασ περίπτωςθ, το παιδί. Ο ςκοπόσ τθσ ελάχιςτθσ 

αλλθλεπίδραςθσ είναι να μειωκεί ςτο ελάχιςτο θ επιρροι των παρατθρθτϊν πάνω ςτο 

παιδί. Καλό, μάλιςτα, κα ιταν οι παρατθρθτζσ να μθν βρίςκονται ςτον χϊρο όπου ο 

χριςτθσ αλλθλεπιδρά με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν.  

Πταν θ πακθτικι παρατιρθςθ δε λαμβάνει χϊρα ςε κάποιο εργαςτιριο, αλλά ςτο χϊρο 

όπου το υπό αξιολόγθςθ προϊόν είναι ςχεδιαςμζνο να χρθςιμοποιείται, τότε αυτι 

ονομάηεται φυςιοκρατικι παρατιρθςθ. Βζβαια, εννοείται πωσ και ςε αυτιν τθν περίπτωςθ, 

θ επιρροι του παρατθρθτι ςτα παιδιά είναι θ ελάχιςτθ δυνατι. Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ 

θ μζκοδοσ αυτι εφαρμόηεται κυρίωσ για μελζτεσ ςχετικζσ με τθν ψυχολογία. 

Ζνα από τα πλεονεκτιματα τθσ φυςιοκρατικισ παρατιρθςθσ είναι πωσ τα δεδομζνα που 

ςυλλζγονται αντικατοπτρίηουν τισ πραγματικζσ ςυνκικεσ, κάτω από τισ οποίεσ 

αλλθλεπιδροφν οι ςυμμετζχοντεσ με το προϊόν. Είναι γεγονόσ πωσ οι τελευταίοι ενδζχεται 

να αντιδροφν διαφορετικά όταν βρίςκονται ςε ζνα εργαςτιριο *University of Connecticut]. 

Ζνα δεφτερο πλεονζκτθμα αυτισ τθσ μεκόδου είναι πωσ, ακόμα κι αν υπάρχουν πρακτικοί ι 

θκικοί λόγοι για τουσ οποίουσ δεν μποροφν να γίνουν τα πειράματα, θ φυςιοκρατικι 

παρατιρθςθ επιτρζπει τθ ςυλλογι δεδομζνων, ξεπερνϊντασ ζτςι τουσ παραπάνω 

περιοριςμοφσ. *University of Connecticut] Στθν παροφςα μελζτθ, το δείγμα αποτελείτο από 

παιδιά προςχολικισ θλικίασ, κάτι που ζκανε ανζφικτθ τθν εκτζλεςθ των πειραμάτων ςε ζνα 

εργαςτιριο, για πρακτικοφσ και θκικοφσ. Συνεπϊσ, θ φυςιοκρατικι παρατιρθςθ ιταν αυτι 

που άρμοηε ςτθν περίπτωςι μασ.  

Ωςτόςο, θ εν λόγω μζκοδοσ μπορεί να οδθγιςει ςε πιο περίπλοκα δεδομζνα. Πταν 

υπάρχουν πολλοί παρατθρθτζσ, τότε είναι πολφ πικανό, κάκε ζνασ από αυτοφσ να 

καταλιξει ςε διαφορετικό ςυμπζραςμα, παρόλο που θ πθγι των δεδομζνων είναι θ ίδια. 

Ρροσ αποφυγιν αυτισ τθσ περιπλοκότθτασ, καλό κα είναι οι παρατθρθτζσ να ζχουν 

ςυμφωνιςει ςε κάποια κζματα ςχετικά με τισ αντιδράςεισ των παιδιϊν, ζτςι ϊςτε να 

μποροφν ςτο τζλοσ, να καταλιξουν ςε μικρότερο φάςμα διαφορετικϊν ςυμπεραςμάτων.   

[University of Connecticut] 
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 Δομθμζνθ (και θ μθ δομθμζνθ) παρατιρθςθ (Structured and unstructured 

observation)  

Τζλοσ, θ τρίτθ κατθγορία  άμεςθσ παρατιρθςθσ είναι θ δομθμζνθ (και θ μθ δομθμζνθ) 

αξιολόγθςθ (structured and unstructured observation). Κατά τθ δομθμζνθ παρατιρθςθ, 

όπωσ άλλωςτε προδίδει και το όνομά τθσ, ακολουκοφνται κάποια ςυγκεκριμζνα βιματα για 

τθν πραγματοποίθςθ τθσ παρατιρθςθσ. Επιγραμματικά τα βιματα αυτά είναι τα εξισ: (α) 

κακοριςμόσ τθσ εςτίαςθσ τθσ παρατιρθςθσ, (β) κακοριςμόσ των αρχϊν (guides and forms) 

τθσ παρατιρθςθσ, (γ) εκπαίδευςθ παρατθρθτϊν - βοθκϊν (recruit and train observers), αν 

κρίνεται απαραίτθτο, (δ) πραγματοποίθςθ τθσ παρατιρθςθσ και (ε) ανάλυςθ και ερμθνεία 

των ευρθμάτων τθσ παρατιρθςθσ. [Markopoulos et al., 2008] 

Σε ό,τι αφορά τθ μθ δομθμζνθ παρατιρθςθ (unstructured observation), αυτι βαςίηεται ςε 

«ανοιχτά» ερωτιματα που κζτει ο παρατθρθτισ, προςπακϊντασ να ανακαλφψει και να 

καταγράψει τθ διάδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι, χωρίσ όμωσ να εςτιάηει ςε κάποιο 

ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο τθσ διάδραςθσ. Ουςιαςτικά, ακολουκεί μια ολιςτικι προςζγγιςθ, θ 

οποία οδθγεί ςε μια ατζρμονθ διαδικαςία παρατιρθςθσ, ανακαλφπτοντασ ζτςι κι άλλα 

ςυμπεράςματα για το προϊόν. Ωςτόςο, ςτθν πράξθ, θ ζλλειψθ εςτίαςθσ μπορεί να οδθγιςει 

ςε περιοριςμζνο αρικμό παρατθριςεων, το περιεχόμενο των οποίων μπορεί να 

διαφοροποιείται από παρατιρθςθ ςε παρατιρθςθ. Ζτςι, θ ανάλυςθ των παρατθριςεων 

γίνεται πολφ πιο δφςκολθ μπορεί ςτο τζλοσ να προκαλζςει αμφιβολίεσ ςε ό,τι αφορά τθν 

εγκυρότθτα των αποτελεςμάτων.  
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2.5 Χϊροι διεξαγωγισ των πειραμάτων 

 

 

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να αναφερκοφμε και ςε ζνα άλλο πολφ ςθμαντικό ςτοιχείο που 

αφορά ςτθν εφαρμογι των μεκόδων αξιολόγθςθσ. Ο χϊροσ ςτον οποίο κα διεξαχκοφν τα 

πειράματα είναι κακοριςτικόσ.  

 

2.5.1 Αξιολόγθςθ ςτο εργαςτιριο (Evaluation in the lab) 

Τα εργαςτιρια δοκιμϊν ευχρθςτίασ (usability testing laboratories) είναι χϊροι, ειδικά 

διαμορφωμζνοι και εξοπλιςμζνοι, για τθ διεξαγωγι πειραμάτων κατά τθν αξιολόγθςθ 

προϊόντων. Τα εργαςτιρια αυτά διακζτουν αρκετά μικρόφωνα και κάμερεσ, τισ οποίεσ οι 

αξιολογθτζσ χειρίηονται εξ αποςτάςεωσ (π.χ. με τθλεχειριςτιρια), προκειμζνου να κάνουν 

τισ επικυμθτζσ λιψεισ (εκφράςεισ προςϊπων κλπ). Επίςθσ, τα εργαςτιρια διακζτουν και 

κακρζπτεσ μιασ όψεωσ, οι οποίοι επιτρζπουν ςτουσ αξιολογθτζσ – παρατθρθτζσ, αλλά και 

ςτουσ γονείσ των παιδιϊν να τα παρατθροφν, χωρίσ να αποςποφν τθν προςοχι τουσ. Αξίηει 

να ςθμειϊςουμε πωσ κυρίωσ μεγάλοι οργανιςμοί και ερευνθτικζσ εγκαταςτάςεισ διακζτουν 

τζτοια εργαςτιρια. [Markopoulos et al., 2008] 

Τζλοσ, δεν πρζπει να ξεχνάμε πωσ όταν το παιδί βρίςκεται ςτο εργαςτιριο, αλλά χωρίσ να 

υπάρχει θ φυςικι παρουςία κάποιου ενθλίκου (παρατθρθτισ, γονζασ, δαςκάλα κλπ), αυτό 

είναι πολφ πικανό να του προκαλζςει άγχοσ, φόβο, αμθχανία κ.λπ. Ωσ εκ τοφτου, θ 

αξιολόγθςθ ςε εργαςτιρια δεν είναι κατάλλθλθ για τθν πλειοψθφία των πολφ μικρϊν 

παιδιϊν, δεδομζνου ότι ενδεχομζνωσ να υπάρχουν κάποια πολφ μικρά παιδιά που να 

επθρεάηονται αρνθτικά ςε ζνα εργαςτιριο. 

 

2.5.2 Αξιολόγθςθ ςτο πεδίο (Evaluation in the field) 

Θ αξιολόγθςθ ςτο πεδίο λαμβάνει χϊρα ςτο φυςικό και κοινωνικό  χϊρο – περιβάλλον, 

όπου το υπό αξιολόγθςθ προϊόν είναι ςχεδιαςμζνο να χρθςιμοποιείται. Ζτςι, τα παιδιά 

είναι ςε κζςθ να αλλθλεπιδροφν με το προϊόν κάτω από πραγματικζσ ςυνκικεσ. Αυτι θ 

μζκοδοσ, βοθκά τουσ αξιολογθτζσ να ανακαλφψουν πϊσ χρθςιμοποιείται το προϊόν, μζςα 
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ςτισ απρόβλεπτεσ καταςτάςεισ τθσ πραγματικότθτασ. Τζτοιοι χϊροι είναι οι αίκουςεσ 

διδαςκαλίασ, τα ςπίτια των παιδιϊν κλπ. [Markopoulos et al., 2008] 

Είναι ευνόθτο πωσ οι αξιολογιςεισ που λαμβάνουν χϊρα ςτο πεδίο είναι πολφ πιο 

ρεαλιςτικζσ και αντιπροςωπευτικζσ, ςυγκριτικά με τισ αξιολογιςεισ ςτα εργαςτιρια. Εδϊ 

πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ, όταν πρόκειται για μικρά παιδιά, οι παράγοντεσ  «αςφάλεια» 

και «οικειότθτα» είναι πολφ ςθμαντικοί για τθν αξιοπιςτία μιασ αξιολόγθςθσ. Ζνα παιδί 

πρζπει να νιϊκει άνετα και αςφαλζσ προκειμζνου να  μπορζςει να λειτουργιςει – δράςει 

χρθςιμοποιϊντασ όλεσ του τισ δεξιότθτεσ. 

Ραρακάτω βλζπουμε δφο ενδεικτικζσ περιπτϊςεισ αξιολόγθςθσ ςτο εργαςτιριο και ςτο 

πεδίο. (Εικόνα 2.2) 

 

Εικόνα 2.2: Αξιολόγθςθ ςε εργαςτιριο (επάνω), αξιολόγθςθ ςτο πεδίο (κάτω) 

[Markopoulos et al. (2008)] 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

58 Κεφάλαιο 2                                       Αξιολόγθςθ με παιδιά 

2.6 ΢φνοψθ Κεφαλαίου 2 

 

 

Σε αυτό το κεφάλαιο είδαμε μια προςζγγιςθ για τθν ενςωμάτωςθ των παιδιϊν ςτθ 

ςχεδιαςτικι διαδικαςία, και ειδικά ςε ό,τι αφορά τθν αξιολόγθςθ. Μιλιςαμε για το ςκοπό / 

τουσ ςκοποφσ μιασ αξιολόγθςθσ (διαγνωςτικόσ, διαμορφωτικόσ ι ακροιςτικόσ, 

διερευνθτικόσ, μετρικόσ ι πειραματικόσ ςκοπόσ). Ο ςκοπόσ τθσ παροφςασ αξιολόγθςθσ ζχει 

4 διαςτάςεισ. Αποτελεί μια πειραματικι μελζτθ με μετριςεισ, ακροιςτικι αξιολόγθςθ και 

διαγνωςτικι αξιολόγθςθ. 

Επιπλζον, αναλφςαμε δφο κατθγορίεσ μεκόδων / τεχνικϊν αξιολόγθςθσ (Εγγραφι και 

καταγραφι, Ραρατιρθςθ), ςτισ οποίεσ ςτθρίχτθκε θ μελζτθ μασ. Οι ανωτζρω μζκοδοι / 

τεχνικζσ είναι βοθκθτικζσ, αφοφ χρθςιμοποιοφνται πάντα βοθκθτικά – ςε ςυνδυαςμό με 

άλλεσ μεκοδολογίεσ αξιολόγθςθσ. Επιπλζον, εφαρμόςαμε και μια παραλλαγι τθσ μεκόδου 

Επικεϊρθςθσ, ςε ςυνδυαςμό με μια παραλλαγμζνθ τεχνικι από τθ μζκοδο Θμερολόγια. 

Στον Ρίνακα 2.1 παρουςιάηονται με ζντονα γράμματα οι μζκοδοι / τεχνικζσ που 

εφαρμόςαμε.  

ΜΕΘΟΔΟΙ / ΣΕΧΝΙΚΕ΢ / ΕΡΓΑΛΕΙΑ 

Εγγραφι και καταγραφι 

 Αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι των 
αλλθλεπιδράςεων 

 Βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ 
 Gaze Tracking 

Παρατιρθςθ 
 Συμμετοχικι παρατιρθςθ 
 Πακθτικι και Φυςιοκρατικι παρατιρθςθ 
 Δομθμζνθ (και θ μθ δομθμζνθ) παρατιρθςθ 

΢θματοποίθςθ  

Μζκοδοσ Μάγοσ του Οη  

Επιςκόπθςθ  

Ημερολόγια 

  

Επικεϊρθςθ 
 

Πίνακασ 2.1: Μζκοδοι / Σεχνικζσ / Εργαλεία αξιολόγθςθσ παιδικϊν προϊόντων με παιδιά 

Ραραλλαγι που 

χρθςιμοποιιςαμε 

΢υνεντεφξεισ 

δαςκάλων ςτο 

ςχολείο 

Θμερολόγια  

από γονείσ  

ςτο ςπίτι                                           

Γνϊμεσ ειδικϊν 

(κατά τθν εξζλιξθ 

των πειραμάτων) 

Γνϊμεσ ειδικϊν (κατά 

τθν παρακολοφκθςθ 

των βιντεοςκοπιςεων) 

Ραραλλαγι που 

χρθςιμοποιιςαμε 
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Σε αυτό το ςθμείο δεν πρζπει να παραλείψουμε να αναφζρουμε πωσ ζωσ τϊρα δεν ζχουν 

πζςει ςτθν αντίλθψι μασ ζρευνεσ για το ςχεδιαςμό μεκοδολογιϊν αξιολόγθςθσ, με χριςτεσ 

παιδιά προςχολικϊν θλικιϊν. Οι Markopoulos et al. (2008) παρουςιάηουν κάποιεσ 

μεκόδουσ / τεχνικζσ / εργαλεία, τα οποία όμωσ ζχουν εφαρμοςτεί ςε παιδιά μεγαλφτερα 

των 5 ετϊν, θλικίεσ που δεν ςυμπεριλαμβάνονται ςτο target group του υπό αξιολόγθςθ 

παιχνιδιοφ. Για αυτό το λόγο επιλζξαμε κάποιεσ μεκόδουσ που κεωροφςαμε πωσ μποροφν 

να εφαρμοςτοφν ςε παιδιά μικρότερων θλικιϊν, βαςιςμζνοι ςτισ δεξιότθτεσ που ζχουν 

αναπτφξει (βλ. υποκεφάλαιο 1.2). 

Στο επόμενο κεφάλαιο κα μιλιςουμε αναλυτικά για το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι τθσ 

παροφςασ Διπλωματικισ Εργαςίασ.  
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Κεφάλαιο 3                                                      Μεκοδολογία 

 

Στο κεφάλαιο αυτό κα μιλιςουμε για το παιχνίδι (Smart Cycle) και γιατί το επιλζξαμε. 

Μετά, κα παρακζςουμε τθν περιγραφι του παιχνιδιοφ, όπωσ αυτι παρουςιάηεται από τθν 

καταςκευάςτρια εταιρεία, και κα τθ ςυγκρίνουμε με τθν περιγραφι που εμείσ ςυντάξαμε, 

ζπειτα από δικι μασ εξερεφνθςθ του παιχνιδιοφ. Στθ ςυνζχεια, κα περιγράψουμε τον τρόπο 

λειτουργίασ του, αλλά και το ςτόχο του παιχνιδιοφ. Επιπλζον, κα παρουςιάςουμε τα 

ςτοιχεία του τρόπου λειτουργίασ του παιχνιδιοφ, με τα οποία αςχολθκικαμε ςτθ μελζτθ 

μασ. Αναλυτικά ο τρόποσ λειτουργίασ του Smart Cycle παρουςιάηεται ςτο Ραράρτθμα 4. 

Σθμειϊνεται πωσ όλα όςα παρουςιάηονται ςτο υποκεφάλαιο 3.1 αποτελοφν ευριματα 

χωρίσ τθν ανάμειξθ παιδιϊν - χρθςτϊν ςτθν διαδικαςία τθσ εξερεφνθςισ μασ. Θ εξερεφνθςθ 

αυτι αποτελεί ενόσ είδουσ αξιολόγθςθ, διότι αποςκοπεί ςτθν κατανόθςθ του παιχνιδιοφ 

(πϊσ λειτουργεί, τι πρζπει να κάνουν τα παιδιά κ.λπ.), κακϊσ και ςτθ ςυλλογι γνϊςεων για 

το ςχεδιαςμό των πειραμάτων. 

Στθν παράγραφο 3.2 κα μιλιςουμε αναλυτικά για τθ ςχεδίαςθ τθσ μεκοδολογίασ 

αξιολόγθςθσ που ακολουκιςαμε. Τζλοσ, ςτθν παράγραφο 3.3 κα γίνει αναφορά ςτον 

ςχεδιαςμό και τθν εκτζλεςθ των πειραμάτων, που απαιτοφνταν για τθν αξιολόγθςθ του 

παιχνιδιοφ. 
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3.1 Η περίπτωςθ του Smart Cycle 

 

 

Στθν παροφςα Διπλωματικι Εργαςία, κζλαμε να επιλζξουμε ζνα προϊόν, το οποίο 

ςυνδυάηει τθν αλλθλεπίδραςθ ανκρϊπου – υπολογιςτι (ΑΑΥ)  και τθν αλλθλεπίδραςθ 

ανκρϊπου – προϊόντοσ (ΑΑΡ). Το Smart Cycle αποτελεί ςαφϊσ ζνα διαδραςτικό παιχνίδι, με 

δφο ςκζλθ εςτίαςθσ, όπωσ φαίνεται ςτο παρακάτω ςχιμα (Εικόνα 3.1):  

 

 

 

 

 

 

 

Το Smart Cycle μάσ ενζπνευςε, λόγω του μεγάλου ενδιαφζροντοσ που μασ προκαλεί ο 

χϊροσ των exergames. Ππωσ προαναφζραμε ςε προθγοφμενθ ενότθτα (βλ. υποκεφάλαιο 

1.1), τα exergames αποτελοφν μια κατθγορία θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν που ςυνδυάηουν τθν 

φυςικι άςκθςθ με το παιχνίδι. Επιπλζον, το γεγονόσ ότι το Smart Cycle ζχει και 

εκπαιδευτικό ςκοπό - κακιςτϊντασ το, ζτςι, καινοτόμο ςτο χϊρο των exergames για παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ - ενζτεινε το ενδιαφζρον μασ. Ωςτόςο, πρζπει να αναφζρουμε πωσ 

ςτθν παροφςα μελζτθ δεν κα αςχολθκοφμε με τθν αξιολόγθςθ του παιχνιδιοφ αυτοφ ωσ 

προσ τθν αποτελεςματικότθτά του ωσ εκπαιδευτικό παιχνίδι. Αυτό ςυνζβθ διότι, με τα 

δεδομζνα που ςυλλζξαμε, δεν ιταν δυνατό να καταλιξουμε ςε ςυμπεράςματα ςχετικά με 

αυτό το κζμα.  

Τζλοσ, ςθμαντικόσ παράγοντασ ιταν και το ότι το Smart Cycle βριςκόταν ςτθν ελλθνικι 

αγορά. Είναι γεγονόσ ότι θ Fisher – Price διακζτει και άλλα παιχνίδια που βαςίηονται ςτθν 

λογικι των exergames (βλ. παράγραφο  1.1.5). Ωςτόςο, όπωσ είναι λογικό, οι αμερικάνικεσ 

εκδόςεισ των παιχνιδιϊν αυτϊν δε κα μποροφςαν να χρθςιμοποιθκοφν ςτθν περίπτωςι 

Εικόνα 3.1: ΢κζλθ εςτίαςθσ του Smart Cycle ( *1+ ΑΑΠ, και *2+ ΑΑΤ ) 

TV 

1 

2 
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μασ, όπου θ αξιολόγθςθ κα γινόταν ςε παιδιά που μιλοφν τα ελλθνικά ωσ μθτρικι τουσ 

γλϊςςα. 

Εδϊ αξίηει να αναφζρουμε πωσ το γεγονόσ ότι τον Ιανουάριο του 2009, το Smart Cycle 

βραβεφτθκε από τθν Campaign for a Commercial – Free Childhood με το βραβείο TOADY 

(Toys Oppressive and Destructive to Young children) 2009 [W64], γεγονόσ που αποδεικνφει 

πωσ υπάρχουν άνκρωποι που εκτιμοφν πολφ αυτό το παιχνίδι. 

3.1.1 Ανάλυςθ του Smart Cycle 

Στθν παράγραφο αυτι κα παρουςιάςουμε αναλυτικά τα μζρθ - λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ 

με τα οποία  αποφαςίςαμε να αςχολθκοφμε (Smart Cycle). Τα υπόλοιπα μζρθ - λειτουργίεσ 

περιγράφονται αναλυτικά ςτο Ραράρτθμα 4. 

Αρχικά, πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ θ περιγραφι – παρουςίαςθ του παιχνιδιοφ αυτοφ 

ςτθν ιςτοςελίδα τθσ καταςκευάςτριασ εταιρείασ, Fisher – Price, δεν αντιπροςωπεφει 

πλιρωσ τθν πραγματικότθτα. Ακολουκεί θ περιγραφι του παιχνιδιοφ, όπωσ αυτι 

παρουςιάηεται ςτθν ιςτοςελίδα τθσ Fisher – Price ( www.fisher-price.com/gr ), κακϊσ και 

κάποια ςχόλιά μασ, ενϊ μετά κα αποδϊςουμε εμείσ μια περιγραφι του παιχνιδιοφ. 

3.1.1.1 Περιγραφι του προϊόντοσ από τον καταςκευαςτι 

Θ Fisher – Price παρουςιάηει το Smart Cycle (Εικόνα 3.2) με τον εξισ τρόπο: «ζνα ςτακερό 

ποδιλατο, εκπαιδευτικό κζντρο και θλεκτρονικό ςφςτθμα ψυχαγωγίασ ςε ζνα! Το Smart 

Cycle  ςυνδζεται εφκολα με τθν τθλεόραςθ και ςασ ταξιδεφει ςτον κόςμο τθσ εκπαίδευςθσ. 

Κακϊσ κάνετε πετάλι θ δράςθ προχωρά ςτθν οκόνθ και φιλικοί χαρακτιρεσ που μιλοφν 

Ελλθνικά ςάσ κακοδθγοφν ςε εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ και ςυναρπαςτικοφσ αγϊνεσ 

ταχφτθτασ. 

           

 

 

 

 

Εικόνα 3.2: Smart Cycle [W30]                       

 

http://www.fisher-price.com/gr
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Ρεριλαμβάνεται θ θλεκτρονικι δραςτθριότθτα "Εκπαιδευτικό Ταξίδι" με 3 διαφορετικοφσ 

τρόπουσ εκπαίδευςθσ & διαςκζδαςθσ: 

1. Οδιγθςθ: 

Κάντε ποδιλατο ταξιδεφοντασ ςτο Μακθματικό Βουνό, ςτθ Λίμνθ των Σχθμάτων, ςτο Λιβάδι 

των Αρικμϊν, ςτο ΢υάκι των Γραμμάτων και ςε πολλοφσ ακόμα εκπαιδευτικοφσ 

προοριςμοφσ. 

2. Εκπαίδευςθ:  

Πποτε κζλετε ςταματάτε το πετάλι για ξεκοφραςθ. Η εκπαίδευςθ όμωσ δεν ςταματά ποτζ! 

Χρθςιμοποιιςτε το χειριςτιριο για να ενιςχφςετε τισ γνϊςεισ ςασ μζςα από πολλζσ 

εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ με διαφορετικά επίπεδα δυςκολίασ, ανάλογα με τθν θλικία.. 

3. Αγϊνασ Ταχφτθτασ:  

Κάντε πετάλι και βγείτε πρϊτοι ςτθν κόντρα εναντίον του χρόνου ι κάποιου άλλου παίκτθ!» 

Το παιδί «Μακαίνει:  

 Ρεηά & κεφαλαία γράμματα 

 Αρικμοφσ & αρίκμθςθ 

 Ορκογραφία 

 Επίλυςθ προβλθμάτων 

 Σχιματα 

 Αντιςτοίχιςθ 

 Δθμιουργικότθτα 

 Αντίλθψθ του χϊρου 

 Κινθτικζσ ικανότθτεσ & πολλά ακόμα!» 

Τθν περιγραφι αυτι πλαιςιϊνουν φωτογραφίεσ του ποδθλάτου, αλλά και κάποιων από τισ 

εφαρμογζσ του.  Επιπλζον, υπάρχουν και μερικά μικρά videos που παρουςιάηουν κάποια 

τμιματα του παιχνιδιοφ. [W30] 

Ππωσ διαφαίνεται από τθν περιγραφι τθσ Fisher – Price ςτο Διαδίκτυο, όταν το παιδί 

αλλθλεπιδρά με διάφορεσ εφαρμογζσ του παιχνιδιοφ («Μακθματικό Βουνό», «Λίμνθ των 

Σχθμάτων», «Λιβάδι των Αρικμϊν», «΢υάκι των Γραμμάτων» κ.α.), μπορεί να κάνει πετάλι. 

Ωςτόςο, ςτθν περίπτωςθ που το παιδί κζλει να ςταματιςει το πετάλι, μπορεί να ςυνεχίςει 

χρθςιμοποιϊντασ το χειριςτιριο – μοχλό. Επιπλζον, διαφαίνεται να υπάρχουν 

διαφορετικϊν επιπζδων δυςκολίασ εφαρμογζσ, με τισ οποίεσ μποροφν τα παιδιά να 

αλλθλεπιδροφν ανάλογα με τθν θλικία τουσ. Τζλοσ, είναι πολφ ςθμαντικό να αναφζρουμε 

πωσ από αυτιν τθν περιγραφι δεν διευκρινίηεται αν και κατά πόςο το παιδί μπορεί να 

αλλθλεπιδράςει μόνο του, χωρίσ τθ μεςολάβθςθ – βοικεια τρίτου προςϊπου (ςυνικωσ 
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ενθλίκου). Ζτςι, με βάςθ τθν παραπάνω περιγραφι από τον καταςκευαςτι, αλλά και το 

εγχειρίδιο χριςθσ του παιχνιδιοφ, διαφαίνεται πωσ το παιδί δε κα χρειάηεται κάποια 

βοικεια για να αλλθλεπιδράςει με το παιχνίδι. Το τελευταίο αποτελεί βαςικό ςθμείο, 

κακϊσ κα αποτελζςει ςθμαντικό παράγοντα ςτθν αξιολόγθςι μασ (βλ. υποκεφάλαιο 3.2.2) 

3.1.1.2 Περιγραφι του προϊόντοσ όπωσ προκφπτει από τθ δικι μασ εξερεφνθςθ (χωρίσ 

τθν ανάμειξθ – ςυνεργαςία μασ με χριςτεσ - παιδιά) 

Βαςιςτικαμε ςτθ δικι μασ εξερεφνθςθ και ανάλυςθ του Smart Cycle (τθν οποία κα 

παρουςιάςουμε ςτισ επόμενεσ παραγράφουσ), αλλά και ςτθν περιγραφι τθσ 

καταςκευάςτριασ εταιρείασ, και αναδιατυπϊςαμε τθν εν λόγω περιγραφι. Ραρακάτω, με 

ζντονα γράμματα ςθμειϊνονται οι διαφορζσ που υπάρχουν από τθν περιγραφι που 

παρζχει θ καταςκευάςτρια εταιρεία.  

Διαπιςτϊςαμε ότι το Smart Cycle:  

α) Είναι ζνα διαδραςτικό ςτακερό ποδιλατο και εκπαιδευτικό παιχνίδι. Διακζτει 

εφαρμογζσ για εκμάκθςθ πεηϊν και κεφαλαίων γραμμάτων, αρικμϊν, αρίκμθςθσ, 

ορκογραφίασ, ςχθμάτων, αντίλθψθσ χϊρου, οι οποίεσ παρζχουν δραςτθριότθτεσ με 

κίνθςθ των πεταλιϊν και ςυντονιςμό ματιϊν – χεριϊν (eye – hand coordination). 

β) Συνδζεται εφκολα με τθν τθλεόραςθ. 

γ) Κακϊσ ο χριςτθσ κάνει πετάλι θ δράςθ προχωρά ςτθν οκόνθ και κακοδθγείται ςε 

διάφορεσ εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ ι ςτον αγϊνα ταχφτθτασ.  

δ) Σα ανϊτερα επίπεδα δυςκολίασ των εφαρμογϊν (εκπαιδευτικϊν 

δραςτθριοτιτων) δεν είναι άμεςα προςβάςιμα, κακϊσ ςε κάκε εφαρμογι και κάκε 

φορά το παιδί «ανοίγει» το παιχνίδι, υποχρεωτικά ξεκινά από το επίπεδο 0. Δεν 

υπάρχει θ δυνατότθτα απ’ ευκείασ επιλογισ υψθλότερων επιπζδων δυςκολίασ ςτισ 

εφαρμογζσ. 

ε) Οι εφαρμογζσ ανικουν ςε διαφορετικά επίπεδα δυςκολίασ (ανάλογα με τθν 

θλικία), χωρίσ όμωσ να διευκρινίηεται από τον καταςκευαςτι ςε ποιεσ θλικίεσ 

απευκφνεται κάκε εφαρμογι - δραςτθριότθτα. 

ςτ) Η χριςθ των πεταλιϊν και του τιμονιοφ είναι προαιρετικι ςτισ περιςςότερεσ 

δραςτθριότθτεσ, χωρίσ αυτό να ςταματά τθν διαδικαςία τθσ εκμάκθςθσ.  
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η) Όλεσ οι εφαρμογζσ είναι ςχεδιαςμζνεσ για ζναν παίκτθ, εκτόσ από τον αγϊνα 

ταχφτθτασ, όπου μποροφν να λάβουν μζροσ και δφο παίκτεσ, ο ζνασ μετά τον άλλον. 

 

Στθν περιγραφι που μόλισ παρακζςαμε, επιςθμάναμε πωσ ο αγϊνασ ταχφτθτασ δεν ζχει 

εκπαιδευτικό χαρακτιρα, και δφναται να είναι ομαδικι δραςτθριότθτα. Επιπλζον, 

προςκζςαμε πωσ δεν είναι εφικτι θ επιλογι ανϊτερων επιπζδων δυςκολίασ ςε κάκε 

εφαρμογι. Θ χριςθ των πεταλιϊν είναι προαιρετικι ςτισ περιςςότερεσ δραςτθριότθτεσ. Το 

τελευταίο  αποτελεί παράφραςθ - διευκρίνθςθ τθσ φράςθσ «Πποτε κζλετε ςταματάτε το 

πετάλι για ξεκοφραςθ», που βρίςκεται ςτθν περιγραφι του καταςκευαςτι. Εδϊ πρζπει να 

ςθμειϊςουμε πωσ αυτι θ πρόταςθ, όπωσ παρουςιάηεται ςτθ γραπτι περιγραφι ςτο 

Διαδίκτυο, απευκφνεται ςτο target group του παιχνιδιοφ (δθλ. παιδιά θλικίασ 3-6 ετϊν, που 

όμωσ, ςτθν πλειοψθφία τουσ, δεν γνωρίηουν ανάγνωςθ). Συνεπϊσ, θ πρόταςθ αυτι τελικά 

απευκφνεται ςτουσ γονείσ / αγοραςτζσ. Τζλοσ, ςτθν περιγραφι μασ προςκζτουμε πωσ, 

όντωσ οι εφαρμογζσ απευκφνονται ςε διαφορετικζσ θλικίεσ, αλλά δεν διευκρινίηεται από 

τον καταςκευαςτι ςε ποιεσ θλικίεσ (μεταξφ 3-6 ετϊν) απευκφνεται κάκε εφαρμογι - 

δραςτθριότθτα. 

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να υπενκυμίςουμε πωσ ςτθν παροφςα Διπλωματικι Εργαςία δε 

κα μελετθκεί θ αποτελεςματικότθτα του παιχνιδιοφ ςε ό,τι αφορά τθν εκμάκθςθ του 

παιδιοφ, λόγω μθ επαρκϊν δεδομζνων. Συνεπϊσ, για τθν ανωτζρω πρόταςθ, που αφορά 

ςτθ μάκθςθ του παιδιοφ («Το παιδί μπορεί να μάκει πεηά και κεφαλαία γράμματα, 

αρικμοφσ και αρίκμθςθ, ορκογραφία, ςχιματα, αντίλθψθ του χϊρου, και να εξελίξει τισ 

κινθτικζσ του ικανότθτεσ.»), δεν ζχουμε ολοκλθρωμζνα αποτελζςματα. Ωςτόςο, θ μελζτθ 

μασ κα αναδείξει λίγα αποτελζςματα ςχετικά με τθν ανάπτυξθ των κινθτικϊν ικανοτιτων 

(motor skills) των παιδιϊν. 

 

3.1.1.3 Σρόποσ λειτουργίασ του Smart Cycle 

Αρχικά, πρζπει να υπενκυμίςουμε πωσ ςε αυτιν τθν παράγραφο κα αναλφςουμε μόνο τα 

ςθμεία του τρόπου λειτουργίασ του παιχνιδιοφ, τα οποία μελετιςαμε ςτθν παροφςα 

Διπλωματικι Εργαςία. Αναλυτικά ο τρόποσ λειτουργίασ του παιχνιδιοφ παρουςιάηεται ςτο 

Ραράρτθμα 4. 
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Ππωσ κα δοφμε και παρακάτω, για τθν ςωςτι 

αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το Smart Cycle, είναι 

αναγκαία θ χριςθ των πεταλιϊν και του τιμονιοφ, του 

μοχλοφ, των κουμπιϊν ςτα χεροφλια, κακϊσ και των 

κουμπιϊν πίςω από το μοχλό (Εικόνα 3.3). Ωςτόςο, αυτό 

εξαρτάται και από τισ εφαρμογζσ, με τισ οποίεσ αλλθλεπιδρά. 

 

 

Ππωσ φαίνεται και ςτθν (Εικόνα 3.4), τα κουμπιά ςτα χεροφλια χρθςιμεφουν για τθν 

επιλογι αντικειμζνων, αλλά και για χριςθ κόρνασ ι «φωτογραφικισ μθχανισ». Για τα 

κουμπιά που βρίςκονται μπροςτά από το μοχλό κα μιλιςουμε παρακάτω. 

Χρθςιμοποιοφνται τα ςυγκεκριμζνα εργαλεία ανάλογα με τθ δραςτθριότθτα που παίηει το 

παιδί.  

Ο εκπαιδευτικόσ ςτόχοσ του παιχνιδιοφ αυτοφ αφορά ςτισ εξισ 3 κατθγορίεσ: τα γράμματα, 

τουσ αρικμοφσ και τα ςχιματα. Το παιχνίδι διακζτει 9 εφαρμογζσ («Εκπαιδευτικό ταξίδι», 

«΢υάκι των γραμμάτων», «Στάβλοσ τθσ Άλφα – Βιτα», «Λιβάδι των αρικμϊν», 

«Μακθματικό βουνό», «Λίμνθ των ςχθμάτων», «Μεγάλοσ αγϊνασ», «Δραςτθριότθτα 

bonus» και «Συνεργείο»).  

 

 

 

 

          

 

 

Πλα τα παραπάνω ςυνοψίηονται ςτον παρακάτω πίνακα. (Ρίνακασ 3.1) 

Εικόνα 3.3: Smart Cycle 

Εικόνα 3.4: Λειτουργίεσ των κουμπιϊν και του μοχλοφ του Smart Cycle [W68] 

Κουμπί Κόρνασ 
Χρθςιμοποιείται για  
επιλογι ι για 
άκουςμα του ιχου 
τθσ κόρνασ. 

 

Κουμπί Εξόδου 
Χρθςιμοποιείται για τθν ζξοδο 
από τισ δραςτθριότθτεσ. 

Κουμπί Χάρτθ 
Χρθςιμοποιείται για τθν 
εμφάνιςθ του χάρτθ με 
όλεσ τισ δραςτθριότθτεσ. 

Κουμπί Φωτογραφιϊν 
Χρθςιμοποιείται για 

επιλογι ι για "τράβθγμα 

φωτογραφιϊν". 

Διακόπτθσ Λειτουργίασ 

(ON / OFF) 
Χειριςτιριο (Μοχλόσ) 
Χρθςιμοποιείται για επιλογζσ 
ςτα μενοφ ι ςτισ 
δραςτθριότθτεσ. Κουμπί "Σαξιδιωτικό 

Ημερολόγιο" 
Χρθςιμοποιείται για τθν 
προβολι των φωτογραφιϊν 
που «τραβιχτθκαν» κατά τθ 
διάρκεια του «ταξιδιοφ». 
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Πίνακασ 3.1: ΢υνοπτικόσ πίνακασ εφαρμογϊν του Smart Cycle 

 

Ππωσ διαφαίνεται από τον παραπάνω πίνακα, θ χριςθ των πεταλιϊν και του τιμονιοφ είναι 

απαραίτθτθ μόνο ςε 2 από τισ 9 ςυνολικά εφαρμογζσ του παιχνιδιοφ. Πλεσ οι άλλεσ 

δραςτθριότθτεσ, ουςιαςτικά απαιτοφν τθ χριςθ του μοχλοφ και των κουμπιϊν, κάτι που δε 

διαφζρει πολφ από τον τρόπο χριςθσ των ςυνθκιςμζνων θλεκτρονικϊν παιχνιδιϊν που 

υπάρχουν και υπιρχαν πριν το Smart Cycle.  

Θα πρζπει να ςθμειϊςουμε ότι μόνο δφο είναι οι δραςτθριότθτεσ που ενκαρρφνουν 

ουςιαςτικά τθν φυςικι άςκθςθ (το «Εκπαιδευτικό ταξίδι» και ο «Μεγάλοσ αγϊνασ»). 

Επιπλζον, οι μόνεσ δραςτθριότθτεσ που αςχολοφνται με γνϊςεισ γραμμάτων, αρικμϊν και 

ςχθμάτων είναι το «Εκπαιδευτικό ταξίδι» και θ «Δραςτθριότθτα bonus». Δφο εφαρμογζσ (ο 

Τπόμνθμα Πίνακα 3.1 

 

Υποχρεωτικό για τθν επίτευξθ του ςτόχου του παιχνιδιοφ 

 
Ρροαιρετικό, χωρίσ να υπάρχει καμιά απόκριςθ ςτθν οκόνθ 

* Ρροαιρετικό, αμελθτζα απόκριςθ ςτθν οκόνθ (ιχοσ αζρα και φφλλα ι μπουρμπουλικρεσ,                
ανάλογα με τθν δραςτθριότθτα) 

 

Κουμπιά (εμπρόσ από το μοχλό) 

Physical 

Activity 
A, B, C 1, 2, 3 ΢χιματα 
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«Στάβλοσ τθσ άλφα – βιτα» και το «΢υάκι των γραμμάτων») αςχολοφνται αποκλειςτικά με 

τθν εκμάκθςθ γραμμάτων, ενϊ δφο είναι και οι δραςτθριότθτεσ που αςχολοφνται μόνο με 

τθν εκμάκθςθ αρικμϊν (το «Μακθματικό βουνό» και το «Λιβάδι των αρικμϊν»). Μόνο μία 

εφαρμογι (θ «Λίμνθ των ςχθμάτων») ςκοπεφει αποκλειςτικά ςτθν εκμάκθςθ ςχθμάτων. 

Τζλοσ, κα μποροφςαμε να ποφμε πωσ ςτο «Ταξιδιωτικό θμερολόγιο», το παιδί μπορεί να 

εξαςκιςει τθ δθμιουργικότθτά του κατά τθ διακόςμθςθ των «φωτογραφιϊν».  

Στον Ρίνακα 3.1 τα κόκκινα πλαίςια υποδθλϊνουν τισ εφαρμογζσ με τισ οποίεσ 

αςχολθκικαμε ςτθν αξιολόγθςθ του παιχνιδιοφ. Ππωσ κα αναφζρουμε και ςτο Κεφάλαιο 5, 

το μεγάλο πλικοσ των εφαρμογϊν / δραςτθριοτιτων, και ο ςφντομοσ χρόνοσ εκτζλεςθσ 

πειραμάτων αποτζλεςαν περιοριςμοφσ ςτθν ολοκλθρωμζνθ αξιολόγθςθ του προϊόντοσ. 

Σε αυτό το ςθμείο αξίηει να αναφζρουμε τθ λειτουργία τθσ ομάδασ κουμπιϊν που 

υπάρχουν μπροςτά από το μοχλό (Εικόνα 3.4). Θ αναφορά μασ ςε αυτά τα κουμπιά γίνεται 

διότι αυτά ζχουν διαφορετικι λειτουργία από τα κουμπιά που βρίςκονται ςτα χεροφλια. 

Επιπλζον, το κακζνα ζνα από αυτά τα τρία κουμπιά τθσ εν λόγω ομάδασ ςτοχεφει ςε 

διαφορετικι λειτουργία, τισ οποίεσ κα εξθγιςουμε παρακάτω. Τζλοσ, ο τρίτοσ λόγοσ αφορά 

ςτα πειράματα που πραγματοποιιςαμε, όπου αυτι θ ομάδα κουμπιϊν χρθςιμοποιικθκε 

από τα παιδιά κατά τθν αλλθλεπίδραςι τουσ με το παιχνίδι. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Κουμπί Φωτογραφιϊν 
Χρθςιμοποιείται για 

επιλογι ι για "τράβθγμα 

φωτογραφιϊν". 

Διακόπτθσ Λειτουργίασ 

(ON / OFF) 

Χειριςτιριο (Μοχλόσ) 
Χρθςιμοποιείται για επιλογζσ 
ςτα μενοφ ι ςτισ 
δραςτθριότθτεσ. 

Κουμπί "Σαξιδιωτικό 
Ημερολόγιο" 
Χρθςιμοποιείται για τθν 
προβολι των φωτογραφιϊν 
που «τραβιχτθκαν» κατά τθ 
διάρκεια του «ταξιδιοφ». 

Κουμπί Κόρνασ 
Χρθςιμοποιείται για  
επιλογι ι για 
άκουςμα του ιχου 
τθσ κόρνασ. 

 

Κουμπί Εξόδου 
Χρθςιμοποιείται για τθν ζξοδο 
από τισ δραςτθριότθτεσ. 

Κουμπί Χάρτθ 
Χρθςιμοποιείται για τθν 
εμφάνιςθ του χάρτθ με 
όλεσ τισ δραςτθριότθτεσ. 

Εικόνα 3.4: Λειτουργίεσ των κουμπιϊν και του μοχλοφ του Smart Cycle [W68] 
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Ριζηοντασ το κουμπί «Χάρτθσ», ςτθν οκόνθ εμφανίηεται ζνα ςχζδιο – χάρτθσ, που 

απεικονίηει όλεσ τισ εφαρμογζσ – δραςτθριότθτεσ που διακζτει το Smart Cycle. Επιπλζον, το 

παιδί, χρθςιμοποιϊντασ το μοχλό και τα κουμπιά που βρίςκονται ςτα χεροφλια, μπορεί να 

μεταβεί ςε οποιαδιποτε εφαρμογι. Ρατϊντασ το κουμπί «ταξιδιωτικό θμερολόγιο», το 

παιδί μπορεί να δει τισ φωτογραφίεσ που «τράβθξε» όςο βριςκόταν ςτισ δραςτθριότθτεσ. 

Επιπλζον, ο χριςτθσ μπορεί να τισ διακοςμιςει με διάφορεσ «ςφραγίδεσ», τισ οποίεσ 

τοποκετεί ςε οποιοδιποτε ςθμείο ςτθσ φωτογραφίασ, αλλά και να τισ διαγράψει. Οι 

μετακινιςεισ – μεταβάςεισ και επιλογζσ γίνονται με τθ χριςθ του μοχλοφ και των κουμπιϊν 

που βρίςκονται ςτα χεροφλια. Τζλοσ, πιζηοντασ το κουμπί «Ζξοδοσ», το παιδί εξζρχεται από 

τθν εκάςτοτε δραςτθριότθτα και επιςτρζφει ςτο δρόμο («εκπαιδευτικό ταξίδι»). Ραρακάτω 

βλζπουμε κάποια ςτιγμιότυπα από το «Χάρτθ» και το «Ταξιδιωτικό θμερολόγιο» (Εικόνα 

3.5). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3.5: Οκόνεσ από "Χάρτθ" (επάνω), "Σαξιδιωτικό Ημερολόγιο" (κάτω) [W65]] 

Δραςτθριότθτα Bonus 

Το ΢υάκι των 

Γραμμάτων 

Ο Στάβλοσ τθσ 

Άλφα - Βιτα 

Εκπαιδευτικό Ταξίδι 

Το Λιβάδι των αρικμϊν 

Ο Μεγάλοσ Αγϊνασ 

Θ Λίμνθ των 

Σχθμάτων 

Το Μακθματικό 

Βουνό 

Το Συνεργείο 

Εμφάνιςθ 

προθγοφμενθσ 

φωτογραφίασ 

Εμφάνιςθ 

επόμενθσ 

φωτογραφίασ 

Σφραγίδεσ Διαγραφι 
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3.1.1.4 Πϊσ παίηεται το παιχνίδι 

Σε αυτιν τθν ενότθτα, κα αναφζρουμε ςυνοπτικά τθ διαδικαςία που ακολουκείται κατά τθν 

αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι. Με το άνοιγμα του παιχνιδιοφ, ο χριςτθσ 

καλείται να επιλζξει όχθμα, χρϊμα και ςιμα και κόρνα αυτοκινιτου. Αυτό γίνεται ςε τρία 

ςτάδια. Ρρϊτα επιλζγει τον τφπο του οχιματοσ, ενϊ παράλλθλα ακοφγεται από τθν οκόνθ 

θ εξισ οδθγία: «Διάλεξε αυτοκίνθτο. Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.». 

(Εικόνα 3.6)  

 

 

 

 

Ζπειτα, επιλζγει το χρϊμα του οχιματοσ, ενϊ παράλλθλα του δίδεται θ οδθγία «Διάλεξε 

χρϊμα.». Τζλοσ, καλείται να επιλζξει το ςιμα και τθν κόρνα του αυτοκινιτου, ακοφγοντασ 

τθν οδθγία «Διάλεξε κόρνα και ςιμα αυτοκινιτου». Σθμειϊνεται πωσ αν ο χριςτθσ δεν 

κάνει καμία ενζργεια (μετά τισ εκφωνιςεισ των οδθγιϊν) για 12 δευτερόλεπτα κα δοκεί θ 

εξισ οδθγία (από το παιχνίδι): «Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.». Τζλοσ, 

αν ο χριςτθσ εξακολουκεί να μθν ενεργεί, τότε το όχθμα / χρϊμα / κόρνα και ςιμα 

επιλζγονται αυτόματα. 

 Μετά τισ επιλογζσ αυτζσ, ο χριςτθσ μεταβαίνει απ’ ευκείασ ςτο «εκπαιδευτικό ταξίδι», 

όπου δεν του δίδεται καμιά οδθγία ςχετικά με το πϊσ πρζπει να ξεκινιςει, αλλά και το 

ςτόχο του παιχνιδιοφ. Θ μόνθ ακουςτικι οδθγία που δίδεται ςτο παιδί είναι θ εξισ: «Γεια 

ςου! Είναι θ Ταξιδάκθσ! Καλϊσ ιρκεσ ςτο ταξίδι τθσ γνϊςθσ! Οι δρόμοι τθσ μάκθςθσ 

άνοιξαν για να τουσ εξερευνιςουμε! Ράμε! Ζτοιμοι; Φφγαμε!». Αν ο χριςτθσ δεν ξεκινιςει 

να κάνει πετάλι, τότε μετά από 10 δευτερόλεπτα κα δοκεί θ εξισ ακουςτικι οδθγία (από το 

παιχνίδι): «Για να ξεκινιςεισ, κάνε πετάλι». Ραρατθροφμε πωσ δε διευκρινίηεται ςτο παιδί 

ποιοσ είναι ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ. Τζλοσ, υπενκυμίηουμε πωσ ςτο παιχνίδι δε 

χρθςιμοποιοφνται γραπτζσ οδθγίεσ, κακϊσ τα περιςςότερα παιδιά προςχολικισ θλικίασ δεν 

γνωρίηουν ανάγνωςθ.  

Συνοπτικά τα παραπάνω φαίνονται ςτο ςχιμα τθσ επόμενθσ ςελίδασ. (Εικόνα 3.7) 

Εικόνα 3.6: ΢τιγμιότυπο από το «΢υνεργείο» - Επιλογι Οχιματοσ [W65] 
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Σθμειϊνεται πωσ όταν το παιδί βρίςκεται ςτο «Ταξίδι τθσ γνϊςθσ», ζχει τθ δυνατότθτα να 

μεταβεί ςε όλεσ τισ υπόλοιπεσ εφαρμογζσ, μζςω των ειςόδων (με τθ μορφι ράμπασ) που 

υπάρχουν ςτθ διαδρομι που ακολουκεί.  

Τζλοσ, κάκε φορά που το παιδί εκτελεί οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, το ςφςτθμα (παιχνίδι) 

παράγει 3 ςυνεχόμενα «beeps», που ςτόχο ζχουν να υποδείξουν ςτο παιδί πωσ θ ενζργεια 

αυτι είναι λανκαςμζνθ. Το τελευταίο, κα εξεταςτεί αναλυτικά ςε επόμενο κεφάλαιο 

(Κεφάλαιο 4). 
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Εικόνα 3.7: ΢υνοπτικά θ διαδικαςία που ακολουκείται κατά τθν αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι 
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3.1.1.5 ΢τόχοσ του παιχνιδιοφ 

Δεν ορίηεται κάποιοσ ςυγκεκριμζνοσ ςτόχοσ, τον οποίο πρζπει να επιτφχει ο χριςτθσ κακϊσ 

παίηει το παιχνίδι. Θα μποροφςαμε να ποφμε πωσ ςτόχουσ αποτελοφν οι υψθλζσ 

βακμολογίεσ (ςε εφαρμογζσ που διακζτουν βακμολόγθςθ) και ο μικρόσ χρόνοσ ςτον 

«μεγάλο αγϊνα». Θεωρθτικά, απϊτεροσ ςτόχοσ του παιχνιδιοφ είναι θ εκπαίδευςθ των 

χρθςτϊν . Ωςτόςο, ςε όλεσ τισ εφαρμογζσ – δραςτθριότθτεσ, δεν δίδεται καμιά οδθγία για 

το ςτόχο που πρζπει να επιτφχει το παιδί. 

 

3.1.2 ΢υμπεράςματα από τθν εξερεφνθςι μασ 

Ππωσ διαφαίνεται από τα παραπάνω, το Smart Cycle είναι ζνα πολυδιάςτατο παιχνίδι, 

αφοφ ςυνδυάηει τθν εκπαίδευςθ με τθν φυςικι άςκθςθ, μζςα από πολλζσ δραςτθριότθτεσ. 

Από τθν εξερεφνθςι μασ εντοπίςαμε αρκετά ςθμεία ενδιαφζροντοσ, πολλά από τα οποία 

μασ προξζνθςαν ζκπλθξθ, δεδομζνου ότι δεν αναφζρονταν ςτθν περιγραφι του παιχνιδιοφ 

από τον καταςκευαςτι. Είναι πολφ ςθμαντικό να αναφζρουμε πωσ, δεδομζνου ότι ςτθν 

περιγραφι του καταςκευαςτι δεν αναφζρεται κάποια επιςιμανςθ ςχετικά με τθν 

επίβλεψθ του παιδιοφ, ερμθνεφςαμε πωσ το παιδί δε κα χρειάηεται κάποια βοικεια τρίτου 

για να αλλθλεπιδράςει με το παιχνίδι. Ωςτόςο, το τελευταίο αμφιςβθτικθκε μετά από τθ 

δικι μασ εξερεφνθςθ, και αυτό, όπωσ κα δοφμε παρακάτω, κα αποτελζςει ςθμαντικό 

παράγοντα ςτθν αξιολόγθςι μασ (βλ. υποκεφάλαιο 3.2.2). 

Επιπλζον, θ εξερεφνθςθ αυτι μασ δθμιοφργθςε τα εξισ ερωτιματα: Θα μποροφν τα παιδιά 

να αλλθλεπιδράςουν με το παιχνίδι, χωρίσ τθ βοικεια τρίτων; Θα διαςκεδάηουν παίηοντασ 

με το παιχνίδι; Θα ζχουν κίνθτρο για να κάνουν πετάλι, να εξερευνιςουν το παιχνίδι; Θα 

εκπαιδευτοφν; Θα αςκθκοφν;  

Τζλοσ, υπενκυμίηουμε πωσ ςτθν παροφςα μελζτθ κα αςχολθκοφμε μόνο με κάποιεσ από τισ 

δραςτθριότθτεσ - εφαρμογζσ του παιχνιδιοφ (βλ. Κεφάλαιο 4). 

Στο επόμενο υποκεφάλαιο (3.2) κα μιλιςουμε για τθ ςχεδίαςθ τθσ μεκοδολογίασ 

αξιολόγθςθσ που ακολουκιςαμε. 
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3.2 ΢χεδιάηοντασ τθν αξιολόγθςθ 

 

Στο παρόν υποκεφάλαιο κα μιλιςουμε αναλυτικά για το ςχεδιαςμό τθσ μεκοδολογίασ που 

εφαρμόςαμε ςτθν μελζτθ μασ. Στθριχτικαμε ςτα βιματα για το ςχεδιαςμό μιασ 

αξιολόγθςθσ, που υποδεικνφουν οι Markopoulos et al. (2008), ςτο βιβλίο τουσ Evaluating 

Children’s Interactive Products.  

Κατά τουσ Markopoulos et al. (2008), το πλάνο τθσ αξιολόγθςθσ περιλαμβάνει τα εξισ 

βαςικά βιματα - ςτάδια: 

1. Οριςμόσ του context (Context definition) 

2. Οριςμόσ του ςκοποφ/ςτόχου τθσ αξιολόγθςθσ 

3. Κακοριςμόσ των κριτθρίων τθσ αξιολόγθςθσ 

4. Επιλογι τθσ μεκόδου αξιολόγθςθσ 

5. Κακοριςμόσ τοποκεςίασ & Ρροφίλ των χρθςτϊν  

 

3.2.1 Οριςμόσ του context (Context definition) 

Σε αυτό το ςτάδιο, καταγράφονται ςυνοπτικά κάποια βαςικά χαρακτθριςτικά του 

παιχνιδιοφ προσ αξιολόγθςθ (Smart Cycle). Επίςθσ, καταγράφεται το target group του 

παιχνιδιοφ, το μζροσ ςτο οποίο προορίηεται να χρθςιμοποιείται, κακϊσ και τυχόν 

περιοριςμοί και απαιτοφμενα για τθν αξιολόγθςθ του παιχνιδιοφ. Πλα τα παραπάνω 

μποροφν ςυνοπτικά να τοποκετθκοφν ςε ζναν πίνακα. Ζτςι λοιπόν, ο παρακάτω πίνακασ 

τθσ επόμενθσ ςελίδασ (Ρίνακασ 3.2). 
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Context Περιγραφι 

Τι είναι; Είναι ζνα κυρίωσ ατομικό (αλλά και 2 ατόμων), ψυχαγωγικό, 

εκπαιδευτικό, για χριςθ εντόσ ςπιτιοφ και μεταφζρςιμο παιχνίδι. 

Ρροορίηεται για χριςθ κατά τον ελεφκερο χρόνο του παιδιοφ, και 

ερμθνεφουμε ότι παίηει αυτόνομα (χωρίσ βοικεια). 

Είναι τελειοποιθμζνο προϊόν, που ιδθ βρίςκεται εδϊ και περίπου 

2 χρόνια ςτθν ελλθνικι αγορά. 

Ροιοσ; 

(Target group) 

Ραιδιά θλικίασ 3 – 6 ετϊν, αγόρια & κορίτςια 

Ζχουν περιοριςμζνο λεξιλόγιο και δε γνωρίηουν να γράφουν, κάτι 

που μασ περιορίηει για τθν επιλογι μιασ μεκόδου αξιολόγθςθσ. 

Ροφ; Το παιχνίδι προορίηεται για χριςθ μζςα ςτο ςπίτι, χρειάηεται 

ςχετικι θςυχία για να μπορεί το παιδί να ακοφει τισ οδθγίεσ που 

του δίδονται από το παιχνίδι. Συνεπϊσ, τα πειράματα πρζπει ςε 

οικείο και ιςυχο περιβάλλον για τα παιδιά. 

 

Πίνακασ 3.3: Context definition 

 

 

3.2.2 Οριςμόσ του ςκοποφ/ςτόχου τθσ αξιολόγθςθσ 

Μελετϊντασ τουσ ςκοποφσ που μπορεί να ζχει μια αξιολόγθςθ (βλ. υποκεφάλαιο 2.3), 

καταλιξαμε ςτουσ ςκοποφσ που κζλουμε να ζχει θ δικι μασ μελζτθ – αξιολόγθςθ. Ζτςι, ο 

ςκοπόσ τθσ μελζτθσ αυτισ ζχει 4 διαςτάςεισ. Είναι μια πειραματικι μελζτθ (experimental 

study) με μετριςεισ (measurements), ακροιςτικι αξιολόγθςθ (summative evaluation) και 

διαγνωςτικι αξιολόγθςθ (diagnostic evaluation). Επίςθσ, θ αξιολόγθςι μασ είναι και 

διαμορφωτικι (formative), με τθν ζννοια ότι κα καταλιξουμε και ςε κάποιεσ προτάςεισ για 

μελλοντικά αντίςτοιχα προϊόντα. 

Ριο αναλυτικά, θ εξερεφνθςι μασ μάσ οδιγθςε ςτθ διατφπωςθ ενόσ «κλειςτοφ» 

ερωτιματοσ, με το οποίο ξεκίνθςε θ μελζτθ μασ. Το ερϊτθμα αυτό ιταν το εξισ: Μποροφν 
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τα παιδιά να παίξουν με το παιχνίδι αυτό;. Αυτόσ ιταν και ο λόγοσ που διατυπϊςαμε τθν 

αρχικι μασ υπόκεςθ, θ οποία ζλεγε το εξισ:  Τα παιδιά κα δυςκολεφονται να 

αλλθλεπιδράςουν ςωςτά και με επιτυχία με το παιχνίδι. Για τον καλφτερο και πιο ζγκυρο 

χειριςμό τθσ γενικισ αυτισ υπόκεςθσ, αποφαςίςαμε να εςτιάςουμε ςε 4 επί μζρουσ 

υποκζςεισ, οι οποίεσ αποτελοφν τα βαςικότερα κριτιρια για τθν αναμενόμενθ 

αλλθλεπίδραςθ των παιδιϊν με το παιχνίδι αυτό. Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ κα 

ομαδοποιιςουμε αυτζσ τισ 4 υποκζςεισ ςε 2 ομάδεσ. 

Υπόκεςθ 1: Η αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι δεν είναι διαιςκθτικι. Απαιτείται 

μεςολάβθςθ τρίτου προςϊπου. 

Υπόκεςθ 2: Η ταυτόχρονθ φυςικι άςκθςθ του παιδιοφ (πετάλι και ςτρζψθ χεριϊν), θ οπτικι 

απόκριςθ ςτθν οκόνθ – τθλεόραςθ και θ εκμάκθςθ είναι πολφ απαιτθτικζσ για παιδιά 

θλικίασ 3-5 ετϊν. 

Οι 2 πρϊτεσ υποκζςεισ αποτελοφν τθν πρϊτθ ομάδα υποκζςεων, διότι αφοροφν ςτο αν και 

κατά πόςο το παιδί μπορεί να αντεπεξζλκει ςτισ απαιτιςεισ του παιχνιδιοφ. Υπενκυμίηουμε 

πωσ θ πρϊτθ υπόκεςθ προζκυψε από τθν εξερεφνθςι μασ και βαςιςμζνοι ςτθ μθ ξεκάκαρθ 

περιγραφι του παιχνιδιοφ από τον καταςκευαςτι. Καταλιξαμε να αμφιςβθτιςουμε αυτό 

που δίνει να εννοθκεί ο καταςκευαςτισ, δθλ. ότι ζνα παιδί μπορεί να αλλθλεπιδράςει με το 

παιχνίδι, μόνο του, χωρίσ τθ μεςολάβθςθ – βοικεια κάποιου τρίτου προςϊπου (ςυνικωσ 

ενθλίκου).  

Υπόκεςθ 3: Η αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι, από τθν άποψθ τθσ φυςικισ 

άςκθςθσ (πετάλι και ςτρζψθ χεριϊν), και θ οπτικι απόκριςθ ςτθν οκόνθ – τθλεόραςθ δεν 

είναι ςαφείσ – κατανοθτζσ. 

Υπόκεςθ 4: Το set-up του παιχνιδιοφ ενκαρρφνει – προάγει τθ φυςικι άςκθςθ. 

Τθ δεφτερθ ομάδα υποκζςεων αποτελοφν οι υποκζςεισ 3 και 4, διότι εςτιάηουν ςτθ φυςικι 

άςκθςθ.  

 

3.2.3 Κακοριςμόσ των κριτθρίων τθσ αξιολόγθςθσ 

Ππωσ υποδεικνφουν οι Markopoulos et al. (2008), υπάρχουν δφο βαςικζσ κατθγορίεσ 

κριτθρίων αξιολόγθςθσ: τα αντικειμενικά και τα υποκειμενικά κριτιρια (objective and 

subjective criteria).  
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Κριτιρια που δφνανται εκτίμθςθσ – αξιολόγθςθσ με τθ χριςθ καταγεγραμμζνων δεδομζνων 

(logs) και παρατθριςεων είναι αντικειμενικά κριτιρια. Ζνα τζτοιο κριτιριο μπορεί να 

αποτελεί θ μζτρθςθ μακθςιακϊν αποτελεςμάτων (learnability). Ωςτόςο, ακόμα και το αν 

και κατά πόςο ζνα παιχνίδι είναι διαςκεδαςτικό ι όχι, μπορεί να αποτελζςει αντικειμενικό 

κριτιριο, όταν τα αποτελζςματα κα βαςίηονται ςτισ παρατθριςεισ των χειρονομιϊν και των 

εκφράςεων των προςϊπων των παιδιϊν, και όχι ςτθν προςωπικι τουσ άποψθ. 

 Από τθν άλλθ μεριά, ζνα υποκειμενικό κριτιριο βαςίηεται ςτθν προςωπικι κρίςθ των 

ςυμμετεχόντων ςτθ διαδικαςία τθσ αξιολόγθςθσ. Ζνα χαρακτθριςτικό παράδειγμα τζτοιου 

κριτθρίου αποτελεί θ ευχαρίςτθςθ – διαςκζδαςθ, που, όμωσ, κα εξεταςτεί και αξιολογθκεί 

με βάςθ τα λεγόμενα των ςυμμετεχόντων (όταν ερωτθκοφν για τα ςυναιςκιματά τουσ, τθν 

εμπειρία τουσ κλπ, ςε ό,τι αφορά το προσ αξιολόγθςθ προϊόν). Με αυτό το παράδειγμα 

μποροφμε να δοφμε κακαρά τθ διαφορά μεταξφ των αντικειμενικϊν και των υποκειμενικϊν 

κριτθρίων. 

Στο Κεφάλαιο 4 κα γίνει αναφορά ςτουσ τρόπουσ με τουσ οποίουσ αναλφονται – 

αξιολογοφνται τα κριτιρια μιασ  αξιολόγθςθσ.  

Σε αυτιν τθ μελζτθ, διατυπϊςαμε αντικειμενικά κριτιρια από τισ παρατθριςεισ μασ, 

δεδομζνου ότι δεν κα μασ δινόταν θ δυνατότθτα να αντλιςουμε αξιόπιςτα και ζγκυρα 

αποτελζςματα ρωτϊντασ τουσ ςυμμετζχοντεσ (παιδιά). Το τελευταίο, το ςτθρίηουμε κυρίωσ 

ςτο ότι τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ (3-5 ετϊν) δεν ζχουν πλοφςιο λεξιλόγιο και πολλζσ 

φορζσ χρθςιμοποιοφν λανκαςμζνεσ λζξεισ προκειμζνου να εκφράςουν αυτό που 

ςκζφτονται και νιϊκουν (βλ. υποκεφάλαιο 1.2).  

Αναλυτικά τα κριτιρια αξιολόγθςθσ με τα οποία επιλζξαμε να αςχολθκοφμε είναι τα εξισ: 

1. Ρρόςβαςθ / Ικανότθτα (Accessibility / Ability)  

2. Ικανότθτα εκμάκθςθσ του παιχνιδιοφ (Learnability) 

3. Διαμεςολάβθςθ (Mediated / Intermediated) 

Σε ό,τι αφορά το πρϊτο κριτιριο, αναφερόμαςτε ςτο αν και κατά πόςο τα παιδιά μποροφν 

να χρθςιμοποιιςουν το παιχνίδι, αν είναι ικανά να ςυνδυάςουν τισ δεξιότθτζσ τουσ 

προκειμζνου να φζρουν ςε πζρα τισ εργαςίεσ (tasks) του παιχνιδιοφ.  

Πςον αφορά ςτθν ικανότθτα εκμάκθςθσ, ορίςαμε αυτό το κριτιριο, διότι κζλαμε να 

εξετάςουμε πόςο εφκολα ι δφςκολα μποροφν τα παιδιά να μάκουν πϊσ λειτουργεί το 

παιχνίδι. 
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Τζλοσ, το τρίτο κριτιριό μασ, ςχετίηεται με το αν και κατά πόςο τα παιδιά χρειάηονταν τθ 

μεςολάβθςθ κάποιου τρίτου προςϊπου, προκειμζνου να αλλθλεπιδράςουν ςωςτά με το 

παιχνίδι.  

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να ποφμε πωσ, κζλοντασ να ζχουμε, όςο το δυνατόν, πιο 

αξιόπιςτα αποτελζςματα για τα παραπάνω κριτιρια, κρίναμε πωσ θ εκτζλεςθ ενόσ μόνο 

γφρου πειραμάτων δεν κα ιταν επαρκισ. Για το λόγο αυτό, αποφαςίςαμε να εκτελζςουμε 

τρεισ γφρουσ πειραμάτων, προκειμζνου να μπορζςουμε να αξιολογιςουμε τα παραπάνω 

κριτιρια, αλλά και να πάρουμε απαντιςεισ για τισ υποκζςεισ που είχαμε διατυπϊςει. Στο 

επόμενο υποκεφάλαιο (3.3) κα μιλιςουμε αναλυτικά για το ςχεδιαςμό και τθν εκτζλεςθ 

των εν λόγω πειραμάτων. 

 

3.2.4 Επιλογι τθσ μεκόδου αξιολόγθςθσ 

Ζχοντασ μελετιςει τισ μεκόδουσ αξιολόγθςθσ για παιδιά (βλ. Ραράρτθμα 3), αποφαςίςαμε 

να εφαρμόςουμε τισ μεκόδουσ παρατιρθςθσ και εγγραφισ και καταγραφισ (βλ. Κεφάλαιο 

2). Ππωσ ζχουμε προαναφζρει ςτο κεφάλαιο 2, ςχεδόν όλεσ οι επιςτθμονικά 

δθμοςιευμζνεσ και εφαρμοςμζνεσ μζκοδοι αξιολόγθςθσ, απευκφνονται ςε παιδιά 

μεγαλφτερα των 5 ετϊν. Οι μόνεσ μζκοδοι που δεν ζχουν θλικιακό περιοριςμό είναι οι 

μζκοδοι παρατιρθςθσ και εγγραφισ και καταγραφισ. Σε αυτά τα δεδομζνα ςτθριχτικαμε 

και αποφαςίςαμε να εφαρμόςουμε ςτθ μελζτθ μασ ςυνδυαςμό των μεκόδων παρατιρθςθσ 

και εγγραφισ και καταγραφισ, κακϊσ και μια παραλλαγι τθσ τεχνικισ “expert opinions”. 

Σε αυτό το ςθμείο κα υπενκυμίςουμε τουσ τφπουσ παρατιρθςθσ, προκειμζνου να 

τεκμθριϊςουμε τουσ λόγουσ των επιλογϊν μασ. Σφμφωνα λοιπόν, με τουσ Markopoulos et 

al. (2008), υπάρχουν δφο βαςικά είδθ παρατιρθςθσ: θ άμεςθ και θ ζμμεςθ παρατιρθςθ 

(direct and indirect observation). Θ άμεςθ παρατιρθςθ, ςτθρίηεται ςτισ αιςκιςεισ του 

παρατθρθτι – αξιολογθτι, που πικανϊσ παρακολουκεί τον τρόπο με τον οποίο τα παιδιά - 

χριςτεσ αλλθλεπιδροφν με το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι. Κατά τθν ζμμεςθ παρατιρθςθ, με 

τθ βοικεια τθσ τεχνολογίασ, κρατείται αρχείο που αφορά ςτθν αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ 

με το παιχνίδι, όπωσ για παράδειγμα logs of user interactions, logs of eye gaze, etc. 

Στθ μελζτθ μασ, κα ακολουκιςουμε κυρίωσ τθν άμεςθ παρατιρθςθ. Ωςτόςο, θ αξιολόγθςι 

μασ ιταν και ζμμεςθ, κακϊσ χρθςιμοποιικθκαν logs των ενεργειϊν των παιδιϊν. 

Ουςιαςτικά, προςπακιςαμε να χρθςιμοποιιςουμε όςο το δυνατό περιςςότερεσ τεχνικζσ, 
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προκειμζνου να ζχουμε όςο το δυνατό πιο πλοφςια δεδομζνα. Δυςτυχϊσ, δεν υπιρχε θ 

δυνατότθτα απόκτθςθσ και χριςθσ κάποιου gaze tracker, το οποίο πραγματικά κα ανζδυε 

πολφ ενδιαφζρουςεσ πλθροφορίεσ για τθ διάδραςθ του παιδιοφ – χριςτθ με το παιχνίδι. 

Ζτςι λοιπόν, περιοριςτικαμε ςτθν καταγραφι οπτικοακουςτικοφ υλικοφ (μζςω 

βιντεοκάμερασ), υλικό το οποίο ςτθ ςυνζχεια κα παρατθριςουμε - αναλφςουμε διεξοδικά, 

προκειμζνου να καταλιξουμε ςε κάποια ςυμπεράςματα. Με αυτόν τον τρόπο, καταφζραμε 

άμεςθ και, ωσ ζνα βακμό, ζμμεςθ παρατιρθςθ. 

Σε ό,τι αφορά τθ μζκοδο παρατιρθςθσ που επιλζξαμε, αποφαςίςαμε να εφαρμόςουμε τθν 

πακθτικι και φυςιοκρατικι παρατιρθςθ (passive and naturalistic observation) (βλ. 

Κεφάλαιο 2). Θ μζκοδοσ αυτι επιλζχτθκε διότι κζλαμε να περιορίςουμε ςτο ελάχιςτο τθν 

επιρροι μασ ςτα παιδιά – testers, αφοφ επικυμοφςαμε να εξετάςουμε το αν και κατά πόςο 

τα παιδιά μποροφν να αλλθλεπιδράςουν ςωςτά με το παιχνίδι, χωρίσ τθ βοικεια τρίτων. 

Επιπλζον, κζλαμε θ αλλθλεπίδραςθ των παιδιϊν με το παιχνίδι να αντικατοπτρίηει όςο το 

δυνατό περιςςότερο τθν πραγματικότθτα, λαμβάνοντασ χϊρα ςε ζναν πικανό τόπο χριςθσ 

του προϊόντοσ.  

Εδϊ αξίηει να αναφζρουμε πωσ οι Hanna et al. (1997) υποςτθρίηουν πωσ τα παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ δυςκολεφονται να εκφράςουν με λόγια ό,τι τουσ αρζςει και δεν τουσ 

αρζςει. Για αυτό το λόγο οι παραπάνω προτείνουν τθν προςεκτικι παρατιρθςθ των 

εκφράςεων των προςϊπων των παιδιϊν που λαμβάνουν μζροσ ςτθν αξιολόγθςθ. Για να 

επιτφχουμε τθν παραπάνω ςυμβουλι, τοποκετιςαμε camera που κατζγραφε τισ εκφράςεισ 

των προςϊπων των παιδιϊν, κακϊσ και το πότε κοιτοφςαν τθν οκόνθ (TV). 

Τζλοσ, δεν πρζπει να παραλείψουμε να αναφζρουμε πωσ βοθκθτικά ςτισ μεκόδουσ που 

αποφαςίςαμε να ακολουκιςουμε, κα εφαρμόςουμε και τθν ςυμβουλι αναφζρει ςε 

δθμοςίευςι του το University of Connecticut. Ριο ςυγκεκριμζνα, προτείνεται θ 

παρακολοφκθςθ μιασ ςυγκεκριμζνθσ κατάςταςθσ – ςυμπεριφοράσ του παιδιοφ από 

πολλοφσ παρατθρθτζσ. Ζτςι λοιπόν, αποφαςίςαμε να ηθτιςουμε από τισ δαςκάλεσ των 

παιδιϊν να παρακολουκιςουν τισ βιντεοςκοπιςεισ των πειραμάτων, προκειμζνου να 

εμπλουτίςουμε τα δεδομζνα μασ. Ππωσ είναι λογικό, οι δαςκάλεσ, ωσ ειδικοί, διακζτουν 

ςπουδαία εμπειρία ςε παιδιά προςχολικισ θλικίασ, και γνωρίηουν πολφ καλά τα παιδιά, 

που κα λάβουν μζροσ ςτα πειράματα, αλλά και τισ αντιδράςεισ τουσ. 
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3.2.5 Κακοριςμόσ τοποκεςίασ και Προφίλ των χρθςτϊν  

Αφοφ αποφαςίςαμε ποια μζκοδο κα ακολουκιςουμε,  πρζπει να αποφαςίςουμε ποφ κα 

λάβει χϊρα θ αξιολόγθςθ, κακϊσ και ποιοι κα είναι οι χριςτεσ που κα λάβουν μζροσ. 

3.2.5.1 Σοποκεςία 

Θ τοποκεςία ςτθν οποία κα λάβουν χϊρα οι παρατθριςεισ είναι πολφ ςθμαντικι και παίηει 

ςπουδαίο ρόλο για τθν εγκυρότθτα των αποτελεςμάτων μιασ αξιολόγθςθσ. Ππωσ ζχουμε 

προαναφζρει, μια παρατιρθςθ μπορεί να πραγματοποιθκεί είτε ςε κάποιο εργαςτιριο 

(observation in the lab), είτε ςτο πεδίο (observation in the field) (βλ. υποκεφάλαιο 2.4). 

Επιλζξαμε να πραγματοποιιςουμε παρατιρθςθ in the field, διότι αυτό κα προςζδιδε 

μεγαλφτερθ εγκυρότθτα ςτα αποτελζςματα τθσ μελζτθσ μασ. Θζλαμε να μθν επθρεάηονταν 

τα παιδιά από ςυναιςκιματα άγχουσ, αμθχανίασ κ.λπ. κατά τθ διάρκεια των πειραμάτων. 

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει, το προσ αξιολόγθςθ παιχνίδι που επιλζξαμε προορίηεται για 

χριςθ κυρίωσ μζςα ςτο ςπίτι. Δεδομζνου ότι θ πραγματοποίθςθ παρατθριςεων ςτο ςπίτι 

κάκε παιδιοφ – tester δεν ιταν δυνατι για ευνόθτουσ πρακτικοφσ λόγουσ, αποφαςίςαμε να 

πραγματοποιιςουμε τα πειράματα ςτο χϊρο του ςχολείου - νθπιαγωγείου. Επιλζξαμε 

αυτόν το χϊρο διότι είναι οικείοσ ςτα παιδιά. Είναι ζνασ χϊροσ, ςτον οποίο νιϊκουν 

αςφάλεια και που περνοφν μεγάλο μζροσ τθσ θμζρασ τουσ, είναι - κα λζγαμε – το δεφτερο 

ςπίτι τουσ. Ζτςι, τα πειράματα ζλαβαν χϊρα ςε μια αίκουςα του νθπιαγωγείου. 

3.2.5.2 Προφίλ χρθςτϊν 

Σφμφωνα με τουσ Markopoulos et al. (2008), οι οποίοι παρακζτουν τθν ζρευνα τθσ Hanna 

(Research & Consulting, LLC), είναι προτιμότερο τα παιδιά που λαμβάνουν μζροσ ςε μια 

αξιολόγθςθ, να ανικουν θλικιακά ςτα κατϊτερα όρια του target group του προσ 

αξιολόγθςθ παιχνιδιοφ. Αυτό είναι πιο αναγκαίο ιδίωσ όταν εξετάηουμε τθν ευχρθςτία του 

παιχνιδιοφ, διότι αν μποροφν π.χ. τα 3χρονα να αλλθλεπιδράςουν επιτυχϊσ με το παιχνίδι, 

τότε κα μποροφν και τα μεγαλφτερα παιδιά. Ωςτόςο, όπωσ αναφζρει θ Hanna, είναι πολφ 

πικανό τα παιδιά του ανϊτερου θλικιακά ορίου του target group (που παρουςιάηουν οι 

διαφθμιςτζσ του προϊόντοσ), να μθν επικυμοφν να παίξουν με το παιχνίδι αυτό. Ωςτόςο, 

όταν κζλουμε να εξετάςουμε παράγοντεσ όπωσ «ευχαρίςτθςθ», «πλιξθ» κ.λπ., είναι 

χριςιμο να επιλζγουμε το δείγμα μασ από όλο το θλικιακό target group του προϊόντοσ. 

Ζτςι λοιπόν, επιλζξαμε να εξετάςουμε το παιχνίδι με testers θλικίασ 3 ζωσ 6 ετϊν. Για άλλθ 

μια φορά όμωσ, αντιμετωπίςαμε ζνα πρακτικό πρόβλθμα, ςε ό,τι αφορά τα 6χρονα παιδιά. 
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Επειδι κακ’ όλεσ τισ ςχολικζσ ϊρεσ ιταν απαςχολθμζνα με μακιματα, δεν μασ επιτράπθκε 

από τθ Διεφκυνςθ του ςχολείου να τα διακόψουμε, ζςτω και για λίγα λεπτά. Κατά 

ςυνζπεια, το δείγμα μασ περιορίςτθκε ςε παιδιά θλικίασ 3 ζωσ 5 ετϊν.  

Ζχοντασ αποφαςίςει ποιεσ μεκόδουσ και τεχνικζσ κα εφαρμόςουμε ςτθν αξιολόγθςι μασ, 

είμαςτε ςε κζςθ να ςχεδιάςουμε το πρακτικό μζροσ τθσ αξιολόγθςθσ, δθλ. τα πειράματα. 

Στο επόμενο υποκεφάλαιο κα μιλιςουμε για το ςχεδιαςμό και τθν εκτζλεςθ των 

πειραμάτων που κάναμε κατά τθ διάρκεια τθσ αξιολόγθςισ μασ. 
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3.3 ΢χεδιαςμόσ και εκτζλεςθ των πειραμάτων 

 

 

Σε αυτό το υποκεφάλαιο κα μιλιςουμε για το πρακτικό μζροσ τθσ μελζτθσ αυτισ. Τα 

πειράματα  είναι μεγίςτθσ ςθμαςίασ, διότι κα μασ δϊςουν τον κφριο όγκο δεδομζνων, 

μζςω των οποίων κα καταλιξουμε ςε ςυμπεράςματα. Θ διαδικαςία που ακολουκιςαμε 

χωρίηεται ςε τρεισ φάςεισ: 

1. Διερεφνθςθ 

2. Ρροετοιμαςία για τα πειράματα 

3. Ρραγματοποίθςθ των πειραμάτων 

 

3.3.1 Διερεφνθςθ 

Δεδομζνου ότι τα πειράματα κα λάμβαναν χϊρα ςε μια αίκουςα του παιδικοφ ςτακμοφ / 

νθπιαγωγείου, ιταν αναγκαίο να επιςκεφτοφμε το χϊρο. Ο ςκοπόσ τθσ επίςκεψθσ αυτισ 

ιταν διπλόσ: ςυηιτθςθ με τθ Διεφκυνςθ του ςχολείου, αλλά και γνωριμία με τα παιδιά και 

τισ αίκουςεσ ςτισ οποίεσ περνοφν τθν θμζρα τουσ.  

Αρχικά, ζπρεπε να ςυηθτιςουμε με τθ διευκφντρια του Νθπιαγωγείου, προκειμζνου να τθν 

ενθμερϊςουμε για τον ςκοπό τθσ επίςκεψισ μασ. Ζτςι λοιπόν, κατά τθ ςυνάντθςθ αυτι, 

αρχικά τθν ενθμερϊςαμε για το κζμα τθσ παροφςασ Διπλωματικισ Εργαςίασ και ςτθ 

ςυνζχεια, εξθγιςαμε τον τρόπο με τον οποίο λειτουργεί το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι.  

Τεκμθριϊνοντασ τθν ανάγκθ για εκτζλεςθ πειραμάτων με παιδιά προςχολικισ θλικίασ, 

ηθτιςαμε τθν άδεια για τθν εκτζλεςι τουσ ςτο χϊρο του ςχολείου. Σε αυτό το ςθμείο, 

πρζπει να αναφζρουμε τθν αντίρρθςθ που ζφερε θ Διεφκυνςθ του Νθπιαγωγείου, ςε ό,τι 

αφορά τθ βιντεοςκόπθςθ των πειραμάτων. Μάλιςτα, κατζςτθςαν ξεκάκαρθ τθν αντίρρθςι 

τουσ ςτθν βιντεοςκόπθςθ των πειραμάτων. Ρρότειναν επί τόπου καταγραφι (χειρόγραφθ) 

των παρατθριςεϊν μασ, κατά τθν ϊρα τθσ διεξαγωγισ των πειραμάτων. Αξίηει να 

ςθμειϊςουμε πωσ αυτι ιταν μια αναμενόμενθ αντίδραςθ, δεδομζνθσ τθσ ανεξζλεγκτθσ 

παράνομθσ δθμοςίευςθσ προςωπικϊν δεδομζνων ςτο Διαδίκτυο (και όχι μόνο). Από τθ 

ςτιγμι λοιπόν, που επρόκειτο για μικρά παιδιά, το κζμα τθσ βιντεοςκόπθςθσ ιταν ιδιαίτερα 

ευαίςκθτο. 
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Ωςτόςο, ζπειτα από μεγάλθ επιμονι και, αφοφ διαβεβαιϊςαμε τθ διευκφντρια πωσ οι 

βιντεοςκοπιςεισ των πειραμάτων κα χρθςιμοποιθκοφν μόνο για επιςτθμονικοφσ ςκοποφσ, 

ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ μελζτθσ και πωσ μόνον εμείσ κα τισ παρακολουκοφςαμε, μασ 

δόκθκε θ άδεια να προχωριςουμε τθ διαδικαςία τθσ αξιολόγθςθσ.  

Ππωσ προαναφζραμε, ο δεφτεροσ ςκοπόσ τθσ επίςκεψθσ αυτισ ιταν θ γνωριμία μασ με 

τουσ χϊρουσ ςτουσ οποίουσ κάνουν μάκθμα τα παιδιά, αλλά και μια πρϊτθ επαφι μαηί 

τουσ. Επικυμοφςαμε να παρατθριςουμε τισ παραςτάςεισ που ζχουν τα παιδιά (ςτο 

ςχολείο), αλλά και να προςπακιςουμε να κάνουμε μια πρϊτθ ςφντομθ κουβζντα μαηί τουσ 

(να τουσ ςυςτθκοφμε και να παίξουμε λίγο μαηί τουσ). Σθμειϊνουμε πωσ οι δαςκάλεσ των 

παιδιϊν, μασ παρουςίαςαν ςτα παιδιά ωσ «δαςκάλεσ», που πιγαμε να τα επιςκεφκοφμε.  

Μετά από τθν επίςκεψθ αυτι, είχαμε καταφζρει να αποκτιςουμε γνϊςθ για τουσ χϊρουσ 

ςτουσ οποίουσ κινοφνται τα παιδιά κακθμερινά, αλλά και να εξετάςουμε τουσ χϊρουσ 

ςτουσ οποίουσ κα λάμβαναν χϊρα τα πειράματα. Επίςθσ, δεν πρζπει να παραλείψουμε τθ 

ςθμαςία τθσ πρϊτθσ επαφισ μασ με τα παιδιά, όπου καταφζραμε να τα κάνουμε να 

αποκτιςουν λίγθ οικειότθτα μαηί μασ. Τζλοσ, πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ, προκειμζνου να 

κάνουμε τα παιδιά να αιςκανκοφν πιο οικεία μαηί μασ, πραγματοποιικθκαν άλλεσ δφο 

επιςκζψεισ. 

Ζχοντασ, λοιπόν, πάρει τθν άδεια για βιντεοςκόπθςθ, κεωριςαμε απαραίτθτο να κάνουμε 

κάποια διερευνθτικά και ανεπίςθμα πειράματα εκτόσ ςχολείου, με παιδιά προςχολικισ 

θλικίασ. Άλλωςτε, αυτό το προτείνουν και οι Markopoulos et al. (2008). Τα πειράματα αυτά 

κα προςομοίωναν ςε μεγάλο βακμό τα επίςθμα πειράματα ςτο Νθπιαγωγείο. Τα 

πειράματα αυτά ζλαβαν χϊρα ςε ςπίτι (το Smart Cycle προορίηεται για οικιακι χριςθ), με 

χριςτεσ δφο παιδιά θλικίασ 3 και 6,5 ετϊν, δθλ. των ακραίων θλικιϊν του target group του 

υπό αξιολόγθςθ παιχνιδιοφ. Κατά τα πειράματα αυτά, και τα δφο παιδιά ιταν παρόντα ςτο 

χϊρο (ςαλόνι), όπου το μεγάλο παιδί βοθκοφςε το μικρό.  

Ο ςκοπόσ των διερευνθτικϊν πειραμάτων ιταν κι εδϊ διπλόσ. Αρχικά, κζλαμε να 

αντλιςουμε ςυμπεράςματα για το set-up των πειραμάτων (διάταξθ του χϊρου, 

τοποκζτθςθ τθσ βιντεοκάμερασ, κζςθ του παιχνιδιοφ και τθσ τθλεόραςθσ κ.λπ.), κακϊσ και 

μια πρϊτθ εντφπωςθ για τθν πικανι ςυμπεριφορά - αντίδραςθ των παιδιϊν που κα 

λάμβαναν μζροσ ςτα επίςθμα πειράματα. Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ ςτα 

διερευνθτικά αυτά πειράματα, αποφαςίςαμε να μθν ηθτιςουμε από τα παιδιά να φζρουν 

ςε πζρασ ςυγκεκριμζνεσ εργαςίεσ (tasks). Θ απόφαςι μασ ςτθρίχτθκε ςτθν υπόδειξθ των 
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Hanna et al. (1997), όπου ςυνιςτάται να αφινονται τα παιδιά – testers ελεφκερα να 

ανακαλφψουν το παιχνίδι (φάςεισ παιχνιδιοφ: «εξερεφνθςθ» και «λειτουργικό παιχνίδι»), 

χωρίσ να πρζπει να εκτελζςουν μια ςειρά ςυγκεκριμζνων εργαςιϊν (tasks).  

Ρράγματι, από αυτά τα διερευνθτικά πειράματα αντλικθκαν ςπουδαίεσ πλθροφορίεσ για 

τθ βελτίωςθ του set-up και του περιεχομζνου των επίςθμων πειραμάτων. Σε ό,τι αφορά το 

set-up, παρατθρικθκε ότι απαιτοφνται δφο οπτικζσ γωνίεσ λιψθσ, μία από το πλάι, ϊςτε να 

φαίνεται θ οκόνθ, αλλά και οι κινιςεισ των χρθςτϊν, και μία από εμπρόσ, ϊςτε να φαίνεται 

κακαρά το πρόςωπο του παιδιοφ. Πςον αφορά ςτο περιεχόμενο των πειραμάτων, 

επιβεβαιϊκθκε πωσ ιδιαίτερο ενδιαφζρον αποτελεί το αν και κατά πόςο τα παιδιά μποροφν  

να φζρουν ςε πζρασ τισ εργαςίεσ (tasks) που τουσ ηθτοφνται (από το παιχνίδι). Επίςθσ, 

εντοπίςαμε πωσ το 3χρονο παιδί αντιμετϊπιηε μεγάλθ δυςκολία ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ 

των πεταλιϊν. Τζλοσ, δεδομζνου ότι είχαμε παρατθριςει (ςτα διερευνθτικά πειράματα) 

πωσ ζνα 3χρονο παιδί μετακινοφςε ςυνεχϊσ το διακόπτθ on / off, ανοιγοκλείνοντασ ζτςι, το 

παιχνίδι, αποφαςίςαμε – τουλάχιςτον για τον Α’ γφρο πειραμάτων - να απενεργοποιιςουμε 

το διακόπτθ, καλφπτοντάσ τον με ζνα καπάκι. 

Ππωσ κα δοφμε και ςτο επόμενο κεφάλαιο (Κεφάλαιο 4), τα ενδιαφζροντα που προζκυψαν 

από τα διερευνθτικά πειράματα, κακϊσ και από τθ δικι μασ εξερεφνθςθ (βλ. παράγραφο 

3.1.2), αποτζλεςαν τα βαςικότερα ςθμεία, με τα οποία αςχολθκικαμε ςτθν αξιολόγθςι 

μασ. 

 

3.3.2 Προετοιμαςία για τα πειράματα 

Σε αυτό το υποκεφάλαιο κα μιλιςουμε για τθν προετοιμαςία των πειραμάτων. Θ 

διαδικαςία τθσ προετοιμαςίασ αποτελείται από τα εξισ 2 ςτάδια – βιματα: 

1. Άδεια από τουσ γονείσ – κθδεμόνεσ των παιδιϊν για τθ ςυμμετοχι τουσ ςτα 

πειράματα. 

2. Οριςμόσ του set-up των πειραμάτων και ζλεγχοσ (site check) του χϊρου 
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3.3.2.1  Άδεια από τουσ γονείσ – κθδεμόνεσ των παιδιϊν 

Ππωσ υποδεικνφεται και επιςτθμονικά, κα πρζπει να ηθτείται άδεια από τουσ γονείσ – 

κθδεμόνεσ, προκειμζνου τα παιδιά τουσ να λάβουν μζροσ ςτα πειράματα και να 

βιντεοςκοπθκοφν [Markopoulos et al., 2008]. Δεδομζνου ότι εμείσ δεν είχαμε δυνατότθτα 

άμεςθσ επικοινωνίασ με τουσ γονείσ, ηθτιςαμε από τθ διεφκυνςθ του Νθπιαγωγείου να 

μεταβιβάςει κάποια γράμματα - επιςτολζσ ςτουσ γονείσ. Το περιεχόμενο των επιςτολϊν 

αυτϊν αποτελοφνταν από τθ διλωςθ τθσ ιδιότθτάσ μασ (φοιτιτρια ςτο Ρανεπιςτιμιο 

Αιγαίου και απόφοιτοσ του ςχολείου όπου φοιτοφςαν τα παιδιά τουσ), το κζμα τθσ 

παροφςασ Διπλωματικισ Εργαςίασ, κακϊσ και μια ςφντομθ περιγραφι του παιχνιδιοφ προσ 

αξιολόγθςθσ. Ακόμθ, τουσ γνωςτοποιικθκε πωσ κα χρειαςτεί να ςυλλεχτεί  

οπτικοακουςτικό υλικό (βίντεο), το οποίο κα χρθςιμοποιθκεί μόνο για επιςτθμονικοφσ 

ςκοποφσ, ςτα πλαίςια αυτισ τθσ μελζτθσ. Τζλοσ, τουσ ηθτικθκε να δθλϊςουν αν επικυμοφν 

να λάβουν μζροσ τα παιδιά τουσ, κακϊσ και να βιντεοςκοπθκοφν. Αξίηει να ςθμειϊςουμε 

ότι το γεγονόσ ότι θ ίδια θ διευκφντρια ιρκε ςε επικοινωνία με τουσ γονείσ, προςζδωςε 

επιπλζον κφροσ ςτο αίτθμα τθσ άδειασ. Θ επιςτολι που εςτάλθ ςτουσ γονείσ – κθδεμόνεσ 

βρίςκεται ςτο Ραράρτθμα 5. 

Από τισ 20 επιςτολζσ που εςτάλθςαν, πιραμε 13 κετικζσ απαντιςεισ. Είναι ςφνθκεσ 

φαινόμενο τθν θμζρα των πειραμάτων, να απουςιάηει κάποιο / κάποια από τα παιδιά. Αυτό 

είναι αποτζλεςμα των ςυχνϊν αδιακεςιϊν που παρουςιάηουν τα μικρά παιδιά. Τζλοσ, 

αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ, επειδι τα πειράματα ζλαβαν χϊρα κατά τουσ χειμερινοφσ 

μινεσ και κατά τθ διάρκεια τθσ ζξαρςθσ τθσ γρίπθσ Θ1Ν1, οι απουςίεσ των παιδιϊν (κυρίωσ 

για προλθπτικοφσ λόγουσ) ιταν ςυχνότερεσ. Αυτό ιταν μια ςοβαρι παράμετροσ τθν οποία 

είχαμε λάβει υπ’ όψιν μασ κατά το ςχεδιαςμό τθσ μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ. 

3.3.2.2 Οριςμόσ του set-up των πειραμάτων και ζλεγχοσ (site check) του χϊρου 

Ππωσ προαναφζραμε, τα διερευνθτικά πειράματα που πραγματοποιικθκαν, ζδωςαν 

τροφι για διορκϊςεισ ςτον αρχικό ςχεδιαςμό του set-up. Ζτςι, αποφαςίςτθκε να 

χρθςιμοποιθκοφν δφο κάμερεσ (για λιψεισ από δφο διαφορετικζσ οπτικζσ γωνίεσ), ενϊ θ 

φπαρξθ ενόσ δεφτερου παρατθρθτι – βοθκοφ ςτθν αίκουςα κρίκθκε απαραίτθτθ.  
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Ραρακάτω, φαίνεται ςχθματικά το τελικό set-up. (Εικόνα 3.8) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ππωσ βλζπουμε ςτθν Εικόνα 3.8, ςτθ κζςθ Α τοποκετικθκε μια κάμερα, ζτςι ϊςτε να 

υπάρχει άρτια καταγραφι τθσ οκόνθσ τθσ τθλεόραςθσ, αλλά και επίβλεψθ των κινιςεων 

των χρθςτϊν. Στθ κζςθ Β τοποκετικθκε μια web camera, που αποςκοποφςε κυρίωσ ςτθν 

άρτια καταγραφι των εκφράςεων των προςϊπων των παιδιϊν. Στθ κζςθ Γ (τιμόνι 

ποδθλάτου) τοποκετικθκε ζνα πολφ μικρό μικρόφωνο, ϊςτε να καταγράφονται τα 

λεγόμενα και τα επιφωνιματα των παιδιϊν. Δεδομζνθσ τθσ ςθμαντικότθτασ τθσ ζκφραςθσ 

του προςϊπου, αλλά και των επιφωνθμάτων / λζξεων των παιδιϊν για τθν ανάδυςθ 

ςυμπεραςμάτων, δόκθκε μεγάλθ ζμφαςθ ςτθ ςωςτι καταγραφι τουσ. Στθ κζςθ Δ 

τοποκετικθκε ο θλεκτρονικόσ υπολογιςτισ (laptop), μζςω του οποίου χειριηόμαςταν τθ 

web camera και το μικρόφωνο. Κακ’ όλθ τθ διάρκεια των πειραμάτων, ο πρϊτοσ 

παρατθρθτισ (Observer 1) ιταν υπεφκυνοσ για τθ ςωςτι λειτουργία τθσ βιντεοκάμερασ, 

κακϊσ και για τθ μεταφορά των παιδιϊν από και προσ τισ αίκουςεσ. Ο δεφτεροσ 

παρατθρθτισ – βοθκόσ (Observer 2) ιταν υπεφκυνοσ για τθν εγγραφι μζςω τθσ web 

camera και του μικροφϊνου.  

Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ, από τθ ςτιγμι που καταλιξαμε ςτο τελικό set-up των 

πειραμάτων, ζπρεπε να εξεταςτεί ο χϊροσ διεξαγωγισ τουσ, προκειμζνου να μπορεί να 

υποςτθρίξει το τελικό set-up. Εξετάςαμε το χϊρο ωσ προσ τον τεχνικό εξοπλιςμό που 

διακζτει (αρικμόσ και κζςεισ πριηϊν, μθ φπαρξθ τθλεόραςθσ), αλλά και ωσ προσ τα 

αντικείμενα – ζπιπλα που διακζτει. Επιπλζον, εξετάςαμε αν ο φυςικόσ φωτιςμόσ του 

δωματίου ιταν επαρκισ (δεδομζνου ότι τα πειράματα κα διεξάγονταν κατά τισ πρωινζσ 

ϊρεσ), κακϊσ και τα επίπεδα κορφβου του χϊρου, τα οποία ζπρεπε να ιταν χαμθλά.  

Γ 

Εικόνα 3.8 : Σο set-up των πειραμάτων 
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Θ εξζταςθ του χϊρου διεξαγωγισ των πειραμάτων, μασ υπζδειξε ποιεσ αλλαγζσ ςτθ 

διάταξθ του χϊρου κα ζπρεπε να γίνουν (τθν θμζρα διεξαγωγισ τουσ), κακϊσ και τον 

επιπλζον εξοπλιςμό που κα ζπρεπε να μεταφζρουμε ςτο δωμάτιο. Ριο ςυγκεκριμζνα, 

χρειάςτθκε να μετακινιςουμε κάποια από τα υπάρχοντα ζπιπλα, όπου τοποκετικθκαν θ 

τθλεόραςθ, ο θλεκτρονικόσ υπολογιςτισ (laptop) και θ βιντεοκάμερα, τα οποία χρειάςτθκε 

να μεταφζρουμε ςτο ςχολείο. Επιπρόςκετα, κρίκθκε αναγκαία θ χριςθ προεκτάςεων 

καλωδίων, αλλά και πολφπριηων. 

 

3.3.3 Πραγματοποίθςθ των πειραμάτων 

Στθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία, παρουςιάηονται κάποια βιματα τα οποία κα ιταν καλό 

να ακολουκοφμε όταν κάνουμε πειράματα με μικρά παιδιά. Αυτά τα βιματα, που 

παρουςιάηουν οι Markopoulos et al. (2008) και είναι τα εξισ:  

- Να ςυςτθκοφμε ςτα παιδιά και να ςυςτιςουμε και τουσ άλλουσ ερευνθτζσ που 

βρίςκονται ςτθν αίκουςα των πειραμάτων. 

- Να μάκουμε το όνομα του κάκε παιδιοφ. 

- Να του εξθγιςουμε τί ςυμβαίνει. 

- Να τα διαβεβαιϊςουμε ότι μποροφν να αποχωριςουν ανά πάςα ςτιγμι, ςε 

περίπτωςθ που βαρεκοφν, ενοχλθκοφν κουραςτοφν κλπ. 

- Να τουσ εξθγιςουμε τί κα πρζπει να κάνουν. 

- Να κάνουμε το πείραμα. 

- Να ευχαριςτιςουμε τα παιδιά. 

Αυτζσ ιταν οι οδθγίεσ τισ οποίεσ ακολουκιςαμε. Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ κάποιεσ από 

τισ παραπάνω οδθγίεσ (να ςυςτθκοφμε με τα παιδιά και να μάκουμε τα ονόματά τουσ), 

είχαν ιδθ εφαρμοςτεί κατά τισ επιςκζψεισ μασ ςτο Νθπιαγωγείο.  

 

Ππωσ προαναφζρκθκε (παράγραφο 3.2.3), πραγματοποιικθκαν τρεισ γφροι πειραμάτων. 

Δεδομζνου ότι κζλαμε να περιορίςουμε ςτο ελάχιςτο τθν επιρροι κάποιου τρίτου 

προςϊπου ςτο παιδί – tester (βλ. παράγραφο 3.2.4), αποφαςίςτθκε να μθν 

παραβρίςκονται ςτθν αίκουςα άλλα παιδιά ι ενιλικεσ. Κατά ςυνζπεια, τα πειράματα 

αποτελοφνταν από ατομικζσ ςυνεδρίεσ. 
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Ριο ςυγκεκριμζνα: 

 Α’ γφροσ πειραμάτων: 

Δείγμα υποκειμζνων: 11 παιδιά θλικίασ 3-5 ετϊν *3 τρίχρονα (1 κορίτςι, 2 αγόρια), 4 

τετράχρονα (1 κορίτςι, 3 αγόρια), 4 πεντάχρονα (3 κορίτςια, 1 αγόρι)+ 

Σθμειϊνουμε πωσ τθν θμζρα εκείνθ, 2 παιδιά παρουςίαςαν αδιακεςία και δεν πιγαν ςτο 

ςχολείο. Συνεπϊσ, από τον πρϊτο κιόλασ γφρο, υπιρξε αναγκαςτικι μείωςθ του δείγματοσ. 

Διάρκεια του πειράματοσ:  5-6 λεπτά για κάκε παιδί 

 

Ακολουκϊντασ τισ παραπάνω οδθγίεσ και δεδομζνου ότι εμάσ μασ γνϊριηαν ιδθ τα παιδιά, 

αρχικά ςυςτιςαμε ςτο κάκε παιδί τον δεφτερο παρατθρθτι – βοθκό (θ γνωριμία – 

ςφςταςθ λάμβανε χϊρα όταν το κάκε παιδί ειςερχόταν ςτθν αίκουςα των πειραμάτων).  

Στθ ςυνζχεια, εξθγιςαμε ςτο παιδί ότι βριςκόμαςταν ςε εκείνθ τθν αίκουςα για να παίξει 

ζνα παιχνίδι. Ζπειτα, προςαρμόςαμε τθ ςζλα του ποδθλάτου, ανάλογα με το φψοσ του 

παιδιοφ και ςτθ ςυνζχεια, το παιδί ανζβθκε ςτο ποδιλατο. Αλλάηοντασ λίγο τθ ςειρά των 

οδθγιϊν κατά Markopoulos et al. (2008), ηθτιςαμε από κάκε παιδί να προςπακιςει να 

ακολουκιςει τισ οδθγίεσ που κα ακοφει από τθν τθλεόραςθ. Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε 

πωσ, όπωσ αναφζρκθκε και ςτο Κεφάλαιο 2, κατά τθ νατουραλιςτικι παρατιρθςθ 

(naturalistic observation), ο παρατθρθτισ δεν πρζπει να επεμβαίνει ςτθ διάδραςθ του 

παιδιοφ με το παιχνίδι. Ωςτόςο, δεδομζνου ότι τα παιδιά αυτϊν θλικιϊν ζχουν 

περιοριςμζνο λεξιλόγιο (βλ. υποκεφάλαιο 1.2), αποφαςίςτθκε να εξθγιςουμε ςτα παιδιά 

(πριν τθν ζναρξθ του παιχνιδιοφ) δφο λζξεισ, που ιταν απαραίτθτεσ για τθν κατανόθςθ των 

οδθγιϊν που κα τουσ δίδονταν από το παιχνίδι. Οι λζξεισ αυτζσ ιταν «κουμπιά» και 

«μοχλόσ», ενϊ ταυτόχρονα τουσ τα υποδείξαμε και επάνω ςτο ποδιλατο. Ζπειτα, 

διαβεβαιϊςαμε το παιδί πωσ αν και όποτε κελιςει να ςταματιςει - επειδι βαρζκθκε, 

κουράςτθκε κλπ – ζχει τθ δυνατότθτα να το κάνει. Επιπλζον, του ηθτιςαμε να μθν 

ντρζπεται και του ξεκακαρίςαμε πωσ, για ό,τι χρειαςτεί, εμείσ (οι 2 παρατθρθτζσ) κα 

ιμαςταν εκεί για να το βοθκιςουμε. Το επόμενο βιμα ιταν το άνοιγμα του παιχνιδιοφ για 

τθν ζναρξθ του πειράματοσ.  Το πείραμα, όπωσ ιταν ςχεδιαςμζνο, κράτθςε 5-6 λεπτά, 

οπότε και ηθτιςαμε από το παιδί να ςταματιςουμε το παιχνίδι, διαβεβαιϊνοντάσ το πϊσ 

κα ξαναπθγαίναμε για να παίξει ξανά. Σθμειϊνουμε πωσ ςτον Α’ γφρο πειραμάτων, μόνον 2 

παιδιά αποφάςιςαν να ςταματιςουν (νωρίτερα από τα 5 λεπτά), επειδι βαρζκθκαν. Στα 

υπόλοιπα παιδιά, ζπρεπε να επαναλάβουμε 2-3 φορζσ ότι πρζπει να ςταματιςουν, κάτι 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

88 Κεφάλαιο 3                                                      Μεκοδολογία 

που ίςωσ υποδεικνφει ενδιαφζρον ι ενκουςιαςμό για το παιχνίδι. Στο τζλοσ του 

πειράματοσ ευχαριςτιςαμε το παιδί, δίνοντασ του και ζνα μικρό δωράκι. 

Ραρακάτω, βλζπουμε τισ οπτικζσ γωνίεσ λιψθσ κατά τθ διάρκεια των πειραμάτων, κακϊσ 

και τθν οπτικι γωνία του παρατθρθτι. Επίςθσ, ςτθν ίδια εικόνα υποδεικνφονται και οι 

κζςεισ των μζςων εγγραφισ, κακϊσ και του παρατθρθτι 2. (Εικόνα 3.9) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 3.9 : Οπτικι γωνία του Παρατθρθτι 1 (επάνω), Οπτικι γωνία λιψθσ βιντεοκάμερασ (κάτω 

αριςτερά), Οπτικι γωνία λιψθσ τθσ web camera (κάτω δεξιά) 

Observer 2  &  Computer 

Microphone 

Web camera 
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 Β’ γφροσ πειραμάτων: 

Ο δεφτεροσ γφροσ, ζλαβε χϊρα δφο μινεσ μετά τον Α’ γφρο. Εδϊ πρζπει να ςθμειωκεί, πωσ 

είχαν μεςολαβιςει οι γιορτζσ των Χριςτουγζννων, κακϊσ και κάποιεσ άλλεσ εκδθλϊςεισ του 

ςχολείου, κάτι που κακυςτζρθςε τθν πραγματοποίθςθ του δεφτερου γφρου. Οι γιορτζσ των 

Χριςτουγζννων, κατά τα λεγόμενα των δαςκάλων των παιδιϊν, «αποςυντονίηουν» τα 

παιδιά, κακϊσ για ζνα ςεβαςτό χρονικό διάςτθμα απουςιάηουν από το ςχολείο και τθν 

εκπαιδευτικι διαδικαςία. Αυτό ιταν και κάτι που λάβαμε υπ’ όψιν μασ κατά τθν ανάλυςθ 

των πειραμάτων. 

Δείγμα υποκειμζνων: 9 παιδιά θλικίασ 3-5 ετϊν *1 τρίχρονο κορίτςι, 4 τετράχρονα (1 

κορίτςι, 3 αγόρια), 4 πεντάχρονα (3 κορίτςια, 1 αγόρι)+ 

Τθν θμζρα εκείνθ, 2 παιδιά (από αυτά που ζλαβαν μζροσ ςτον πρϊτο γφρο) παρουςίαςαν 

αδιακεςία και δεν πιγαν ςτο ςχολείο. Συνεπϊσ, από ςτον δεφτερο γφρο, υπιρξε επιπλζον 

αναγκαςτικι μείωςθ του δείγματοσ. 

Διάρκεια του πειράματοσ:  10 -12 λεπτά για κάκε παιδί (δθλ. διπλάςιοσ χρόνοσ 

αλλθλεπίδραςθσ, ςυγκριτικά με τον Α’ γφρο). 

Σε αυτόν το γφρο, δεν δόκθκε καμία διευκρίνιςθ ςτα παιδιά. Το μόνο που τουσ ηθτικθκε 

ιταν να ακολουκιςουν τισ οδθγίεσ που κα τουσ δίνει το παιχνίδι. Αυτό ζγινε για να 

εξετάςουμε αν και κατά πόςο μποροφςαν τα παιδιά να ξαναπαίξουν το παιχνίδι χωρίσ τθ 

μεςολάβθςθ – επεξιγθςθ των ενθλίκων. Επίςθσ για άλλθ μια φορά τουσ διαβεβαιϊςαμε 

πωσ μποροφςαν να ςταματιςουν όποτε ικελαν και ότι δεν ζπρεπε να αγχϊνονται. Τζλοσ, 

μετά το πζρασ του κάκε ατομικοφ πειράματοσ, δϊςαμε ζνα δωράκι ςε κάκε παιδί και το 

ευχαριςτιςαμε, όπωσ άλλωςτε είχαμε κάνει και κατά τον πρϊτο γφρο. 

 

 Γ’ γφροσ πειραμάτων: 

Ο τρίτοσ γφροσ, ζλαβε χϊρα ζνα μινα μετά τον Β’ γφρο.  

Δείγμα υποκειμζνων: 9 παιδιά θλικίασ 3-5 ετϊν *1 τρίχρονο κορίτςι, 4 τετράχρονα (1 

κορίτςι, 3 αγόρια), 4 πεντάχρονα (3 κορίτςια, 1 αγόρι)+ 

Τθν θμζρα εκείνθ, κανζνα παιδί (από αυτά που ζλαβαν μζροσ ςτον Β’ γφρο) δεν ζλειπε από 

το ςχολείο. Συνεπϊσ, από ςτον τρίτο γφρο, δεν υπιρξε κάποια μείωςθ του δείγματοσ. 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

90 Κεφάλαιο 3                                                      Μεκοδολογία 

Διάρκεια του πειράματοσ:  10 και πλζον λεπτά για κάκε παιδί, με μζγιςτθ διάρκεια 18 λεπτά 

(για ζνα μόνο παιδί, το οποίο δεν ικελε να ςταματιςει, επειδι ιταν ενκουςιαςμζνο). 

Στον γφρο αυτό, τουσ είπαμε ό,τι ακριβϊσ τουσ είχαμε πει και ςτον δεφτερο γφρο, δθλαδι 

δεν δόκθκε καμία διευκρίνιςθ, παρά μόνο τουσ ηθτικθκε να ακολουκιςουν τισ οδθγίεσ που 

κα άκουγαν από τθν τθλεόραςθ. Είναι ευνόθτο πωσ και αυτιν τθ φορά τουσ 

διαβεβαιϊςαμε πωσ μποροφςαν να αποχωριςουν όποτε ικελαν. Τζλοσ, μετά τθν 

ολοκλιρωςθ του κάκε ατομικοφ πειράματοσ, ευχαριςτιςαμε το παιδί και του δϊςαμε ζνα 

δωράκι, όπωσ άλλωςτε είχαμε κάνει και κατά τουσ δφο προθγοφμενουσ γφρουσ. 
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3.4 ΢φνοψθ Κεφαλαίου 3 

 

Στο πρϊτο μζροσ του κεφαλαίου αυτοφ (υποκεφάλαιο 3.1) μιλιςαμε αναλυτικά για το υπό 

αξιολόγθςθ παιχνίδι αυτισ τθσ διπλωματικισ διατριβισ, Smart Cycle. Οι γνϊςεισ μασ και τα 

ςθμεία ενδιαφζροντοσ, ςε ό,τι αφορά το ςυγκεκριμζνο παιχνίδι, προζκυψαν από τισ 

πλθροφορίεσ που δίδονται από τον καταςκευαςτι και από εξερεφνθςθ που 

πραγματοποιιςαμε μόνοι μασ, χωρίσ τθ ςυμμετοχι παιδιϊν.  

Στο δεφτερο υποκεφάλαιο μιλιςαμε αναλυτικά για το ςχεδιαςμό τθσ μεκοδολογίασ που 

ακολουκιςαμε ςτθν παροφςα μελζτθ. Τεκμθριϊςαμε γιατί αποφαςίςαμε να εφαρμόςουμε 

πακθτικι και νατουραλιςτικι παρατιρθςθ (passive and naturalistic observation), ςε 

ςυνδυαςμό με τθ μζκοδο εγγραφισ και καταγραφισ. Επιπρόςκετα, κα πραγματοποιθκεί 

παρακολοφκθςθ των βιντεοςκοπιςεων από τισ δαςκάλεσ των παιδιϊν, προκειμζνου να 

ςυλλζξουμε τισ γνϊμεσ των ειδικϊν (δαςκάλων), ςχετικά με τισ αντιδράςεισ των παιδιϊν, το 

παιχνίδι κ.λπ.). 

Τζλοσ, ςτο υποκεφάλαιο 3.3 μιλιςαμε για το πρακτικό μζροσ τθσ μελζτθσ αυτισ, δθλ. για το 

ςχεδιαςμό και τθν εκτζλεςθ των πειραμάτων, πάνω ςτα οποία ςτθριχτικαμε για να 

καταλιξουμε ςε ςυμπεράςματα. Ρραγματοποιικθκαν 3 γφροι πειραμάτων, ςε διάςτθμα 4 

μθνϊν, όπου ο Βϋ γφροσ απείχε 2 μινεσ από το Α’ γφρο, ενϊ ο Γϋ γφροσ, απείχε 1 μινα από 

τον Β’ γφρο. Ο αρικμόσ του δείγματοσ κυμάνκθκε από 11 ζωσ 9 παιδιά, αλλά παρζμεινε 

ςτακερόσ ςτα 9 παιδιά για κάκε γφρο. Ο ςχεδιαςμόσ των γφρων διζφερε, κακϊσ ςτον Α’ 

γφρο δόκθκαν οδθγίεσ ςτα παιδιά, ενϊ αυτό δε ςυνζβθ ςτουσ άλλουσ δφο γφρουσ (Β’ και 

Γ’). Αυτι ιταν ςκόπιμθ ςχεδιαςτικι απόφαςθ, προκειμζνου να προςπακιςουμε να 

καταλάβουμε περιςςότερα ςχετικά με το αν και κατά πόςο τα παιδιά μποροφν να 

αλλθλεπιδράςουν με το παιχνίδι αυτόνομα. 

Στο επόμενο κεφάλαιο κα αναλφςουμε τα δεδομζνα που ςυλλζξαμε από τα πειράματα και 

τα ςυμπεράςματα για τθν αξιολόγθςθ του παιχνιδιοφ. 
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Στο κεφάλαιο αυτό κα αςχολθκοφμε με τα ανάλυςθ των δεδομζνων που ςυλλζξαμε από τα 

πειράματα που εκτελζςαμε. Θα εφαρμόςουμε ςυνδυαςμό ποιοτικισ και ποςοτικισ 

ανάλυςθσ. Θα δοφμε πωσ θ ςυλλογι των δεδομζνων μασ προιλκε από τθν ανάλυςθ και 

αξιολόγθςθ των πειραμάτων, από ςυηθτιςεισ που κάναμε με τισ δαςκάλεσ των παιδιϊν που 

ςυμμετείχαν ςτα πειράματα, κακϊσ και από ςθμειϊςεισ που κρατοφςαμε κατά τθν 

διάρκεια των πειραμάτων. Θα εντοπιςτοφν προβλιματα ςχετικά με τθ δυςκολία που 

αντιμετωπίηουν τα παιδιά ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν (ποδθλαςία), ενϊ κα 

παρατθρθκοφν τεχνικά λάκθ (bugs) κατά τθν αλλθλεπίδραςθ των παιδιϊν με το παιχνίδι. 

Επιπλζον, θ ανάλυςθ των πειραμάτων κα αναδείξει κάποια προβλιματα που αφοροφν ςτθν 

εκπαιδευτικι μζκοδο που ακολουκεί το παιχνίδι, κακϊσ και το λεξιλόγιο που 

χρθςιμοποιείται. Θα δοφμε πωσ oι οδθγίεσ που δίδονται ςτα παιδιά είναι ανεπαρκείσ και 

πολφπλοκεσ, ενϊ θ χροιά τθσ φωνισ του «εκφωνθτι» δεν είναι αντιπροςωπευτικι μιασ 

ςωςτισ εκφϊνθςθσ από ζναν ενιλικα. Τζλοσ, κα αναδειχκοφν και κάποια προβλιματα που 

αφοροφν ςτισ γνωςτικζσ και τισ εργονομικζσ λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ. 
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Το Smart Cycle απαιτεί από το παιδί – χριςτθ το ςυνδυαςμό των εξισ 6 διαφορετικϊν 

λειτουργιϊν – δεξιοτιτων: (α) κίνθςθ των ποδιϊν, (β) κίνθςθ των χεριϊν, (γ) επεξεργαςία 

των οπτικϊν ερεκιςμάτων, (δ) επεξεργαςία των ακουςτικϊν ερεκιςμάτων, (ε) ςκζψθ 

προκειμζνου να  οργανϊςει τισ κινιςεισ του, (ςτ) απορρόφθςθ των γνϊςεων που λαμβάνει. 

Θα καταλιξουμε ςτο ότι το Smart Cycle είναι ζνα πολφ απαιτθτικό παιχνίδι, τουλάχιςτον 

για τα μικρότερα παιδιά του target group, ςτο οποίο απευκφνεται (δθλ. για παιδιά θλικίασ 

3-4 ετϊν).  
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4.1 Σρόποι ανάλυςθσ των δεδομζνων 

 

Ρριν παρουςιάςουμε τα ευριματα – αποτελζςματα αυτισ τθσ μελζτθσ, είναι χριςιμο να 

αναφζρουμε τθ μζκοδο ανάλυςθσ των δεδομζνων, τα οποία ςυλλζξαμε κατά τθν 

αξιολόγθςι μασ, που ακολουκιςαμε.  

Ριο ςυγκεκριμζνα, για τθν αξιολόγθςθ των δεδομζνων, υπάρχουν διάφορεσ πρακτικζσ, δφο 

από τισ οποίεσ είναι οι εξισ: θ ποιοτικι ανάλυςθ και θ ποςοτικι ανάλυςθ. Κατά τθν 

ποιοτικι ανάλυςθ, αποςπάςματα από τα λεγόμενα των ςυμμετεχόντων, κακϊσ και 

περιγραφζσ αλλθλεπιδράςεων και ςυμπεριφορϊν των ςυμμετεχόντων, καταγράφονται και 

χρθςιμοποιοφνται για τθν ανάδειξθ ςυμπεραςμάτων [Markopoulos et al.,2008, Patton, 

1987]. Θ ποιοτικι ανάλυςθ παράγει πλοφςια δεδομζνα για μικρότερο αρικμό ατόμων και 

περιπτϊςεων. [Patton, 1987] Εφαρμόηοντασ αυτόν τον τρόπο ανάλυςθσ, δίνεται θ 

δυνατότθτα ςτουσ αξιολογθτζσ να αντλιςουν ςυμπεράςματα που δεν ςχετίηονταν άμεςα 

με το εκάςτοτε κριτιριο (που είχαν ορίςει κατά το ςχεδιαςμό τθσ αξιολόγθςθσ) αυτό κακ’ 

αυτό. Για παράδειγμα, κάνοντασ ποιοτικι ανάλυςθ για το κριτιριο «πλιξθ» (αν δθλαδι το 

παιχνίδι προκαλεί πλιξθ ςτο παιδί), μποροφν να προκφψουν ςυμπεράςματα ςχετικά με τθν 

ευχρθςτία (usability) του παιχνιδιοφ.  

Από τθν άλλθ μεριά, κατά τθν ποςοτικι ανάλυςθ, χρθςιμοποιοφνται αρικμθτικζσ μετριςεισ, 

όπωσ για παράδειγμα, ο αρικμόσ των παιδιϊν που διλωςαν ότι βαρζκθκαν κακϊσ 

αλλθλεπιδροφςαν με το παιχνίδι. Αυτόσ ο τρόποσ ανάλυςθσ δεν ζχει δυνατότθτεσ ανάδυςθσ 

επιπλζον ςυμπεραςμάτων για το υπό αξιολόγθςθ προϊόν. Ωςτόςο, με τθν πρακτικι αυτι, 

μποροφν να «μετρθκοφν οι αντιδράςεισ πολλϊν ατόμων ςε ζνα περιοριςμζνο ςφνολο 

ερωτιςεων, διευκολφνοντασ κατά ςυνζπεια τθ ςφγκριςθ και το ςτατιςτικό άκροιςμα των 

δεδομζνων. Αυτό οδθγεί ςε ζνα ευρφ, γενικευμζνο ςφνολο ςυμπεραςμάτων.» [Patton, 

1987]  

Ραρόλο που ο αρικμόσ των ατόμων (δείγμα) ςτθ μελζτθ μασ είναι μικρόσ (9 παιδιά), 

ακολουκιςαμε ςυνδυαςμό ποςοτικισ και ποιοτικισ ανάλυςθσ. Διευκρινίηουμε πωσ 

εφαρμόςαμε ποςοτικι ανάλυςθ δεδομζνων, χωρίσ όμωσ να καταλιξουμε ςε ςτατιςτικά 

αποτελζςματα (λόγω του μικροφ δείγματοσ). Άλλωςτε, από τθ δεκαετία του 1990, ςτισ 

αξιολογιςεισ χρθςιμοποιοφνται πολλαπλζσ μζκοδοι και ποιοτικά και ποςοτικά δεδομζνα 

[Patton, 1987]. Στο επόμενο υποκεφάλαιο (4.2), κα περιγραφεί θ εφαρμογι των πρακτικϊν 

αυτϊν ςτα δεδομζνα που ςυλλζξαμε. 
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4.2 Ανάλυςθ των δεδομζνων 

 

 

4.2.1 Ειςαγωγι 

Τα αποτελζςματα τθσ μελζτθσ αυτισ ςτθρίχτθκαν ςτθν ανάλυςθ των δεδομζνων, που 

ςυλλζξαμε από τα πειράματα – βιντεοςκοπιςεισ. Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ 

ςπουδαίο ρόλο ςτθν ανάλυςθ αυτι διαδραμάτιςαν οι ςυηθτιςεισ που κάναμε με τισ 

δαςκάλεσ, είτε παρακολουκϊντασ τισ βιντεοςκοπιςεισ, είτε ςε ελεφκερεσ ςυηθτιςεισ που 

είχαμε, πριν τθν πραγματοποίθςθ των πειραμάτων. Τα δεδομζνα που ςυλλζξαμε από αυτζσ 

τισ ςυηθτιςεισ, μασ βοικθςαν να επιβεβαιϊςουμε τα ςυμπεράςματά μασ από τθν ανάλυςθ 

των πειραμάτων. Επιπλζον, κατά τθ διάρκεια των πειραμάτων, καταγράφαμε κάποια 

πρϊτα ςυμπεράςματα. Ωςτόςο, όπωσ κα δοφμε και παρακάτω, βλζποντασ ςυλλογικά και 

επανειλθμμζνα τα βίντεο, αποδείχκθκε πωσ μια από τισ πρϊτεσ ερμθνείεσ που δϊςαμε 

ιταν λανκαςμζνθ. Τζλοσ, από τθν εξζλιξθ των πειραμάτων, αποφαςίςτθκε να 

διαχωρίςουμε τθν αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι ςε τμιματα. 

Τα δφο βαςικά τμιματα είναι οι ενζργειεσ επιλογισ οχιματοσ, χρϊματοσ, κόρνασ και 

ςιματοσ (πρϊτο μζροσ του παιχνιδιοφ) και το «ταξίδι τθσ γνϊςθσ» (δεφτερο μζροσ του 

παιχνιδιοφ). Ραρακάτω, μποροφμε να δοφμε ςχθματικά το διαχωριςμό αυτό (Εικόνα 4.1).  

 

Εικόνα 4.4: Σμιματα του παιχνιδιοφ με τα οποία αςχολθκικαμε 

 

4.2.2 ΢θμειϊςεισ κατά τθν εξζλιξθ των πειραμάτων 

Ρολφ ςθμαντικζσ αποδείχκθκαν και οι ςθμειϊςεισ που κρατοφςαμε κατά τθν εξζλιξθ των 

πειραμάτων. Είναι προφανζσ πωσ δεν ιταν δυνατό να καταγραφοφν όλα τα ευριματα, 

κακϊσ εκείνθ τθ ςτιγμι δεν είχαμε τθ χρονικι δυνατότθτα να δοφμε ςε επανάλθψθ τισ 
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εγγραφζσ - βίντεο. Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ τα περιςςότερα ευριματα προζκυψαν 

από τισ επαναλαμβανόμενεσ αναλφςεισ των βίντεο. Ωςτόςο, οι εν λόγω ςθμειϊςεισ 

ανζδειξαν κάποια ευριματα, τα οποία αργότερα επιβεβαιϊκθκαν με τισ αναλφςεισ των 

βίντεο. Ζκπλθξθ αποτζλεςε μια από τισ ερμθνείεσ που αποδϊςαμε, θ οποία τελικά 

αποδείχκθκε λανκαςμζνθ. Ραρακάτω, κα μιλιςουμε αναλυτικά για τα βαςικότερα 

ευριματα των ςθμειϊςεων αυτϊν. 

4.2.2.1 Σεχνικζσ λεπτομζρειεσ του παιχνιδιοφ 

Από τον Α’ κιόλασ γφρο πειραμάτων εντοπίςαμε πολλά ςτοιχεία που αφοροφν ςτθ 

ςυμπεριφορά του ςυςτιματοσ, ανάλογα με τισ ενζργειεσ των παιδιϊν – χρθςτϊν. Από  τθ 

ςτιγμι που δε μποροφςαμε να προβλζψουμε όλεσ τισ ενζργειεσ των παιδιϊν, δεν 

μποροφςαμε και να ανακαλφψουμε όλεσ τισ τεχνικζσ λεπτομζρειεσ και τα ςφάλματα του 

ςυςτιματοσ (bugs). Ζτςι λοιπόν, καταφζραμε να καταγράψουμε τα εξισ ςθμεία:  

(α)  Πταν ο χριςτθσ κάνει γριγορα πετάλι παρουςιάηεται πρόβλθμα ςυγχρονιςμοφ 

εικόνασ και ιχου. 

(β) Υπιρχαν ςε πολλζσ περιπτϊςεισ λανκαςμζνοι – αναίτιοι ιχοι ειδοποίθςθσ για 

οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν. 

(γ) Ο ιχοσ που ακοφγεται όταν ο χριςτθσ κινεί το μοχλό εμπρόσ, κατά τθ διάρκεια 

των επιλογϊν οχιματοσ, χρϊματοσ και κόρνασ / ςιματοσ, είναι ο ιχοσ τθσ (by 

default) κόρνασ. 

(δ) Κάποιεσ φορζσ εμφανίηονται κενά ςτθν οκόνθ (πράςινεσ «λωρίδεσ» κατά μικοσ 

τθσ οκόνθσ). 

Σθμειϊνεται πωσ τα παραπάνω ευριματα επιβεβαιϊκθκαν με τθν ανάλυςθ των 

βιντεοςκοπιςεων. Επίςθσ, τα παραπάνω παρουςιάςτθκαν και καταγράφθκαν και ςτουσ 

δφο άλλουσ γφρουσ πειραμάτων. 

4.2.2.2 ΢υμπεριφορά των παιδιϊν - χρθςτϊν 

Σε ό,τι αφορά τθ ςυμπεριφορά των παιδιϊν – χρθςτϊν, κα πρζπει να κάνουμε ζναν 

διαχωριςμό των ευρθμάτων ανάλογα με τουσ γφρουσ των πειραμάτων. Ζπειτα από κάκε 

γφρο πειραμάτων, αναλφαμε τα δεδομζνα μασ, προκειμζνου να είμαςτε ςε κζςθ – ςτον 

επόμενο γφρο - να εςτιάςουμε ςε ςυγκεκριμζνεσ πτυχζσ τθσ αλλθλεπίδραςθσ. Ωςτόςο 

ιμαςταν πάντα ανοιχτοί ςε διαφορετικζσ πτυχζσ αλλθλεπίδραςθσ, που ενδεχομζνωσ να 

προζκυπταν. Για αυτό λοιπόν, κα τα αναφζρουμε ξεχωριςτά.  
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Στον Α’ γφρο πειραμάτων, εντοπίςτθκαν δφο βαςικά ςθμεία ςχετικά με τθν αλλθλεπίδραςθ 

των παιδιϊν με το παιχνίδι. Αρχικά, παρατθρικθκε εντονότατο πρόβλθμα ςτθν εκτζλεςθ 

τθσ εμπρόςκιασ κίνθςθσ των πεταλιϊν. Σθμειϊνουμε πωσ, ςφμφωνα με τα ςτάδια 

ανάπτυξθσ του παιδιοφ (βλ. υποκεφάλαιο 1.2), τα παιδιά από 4 ετϊν κάνουν άριςτα πετάλι, 

κάτι που δε φάνθκε να ιςχφει για όλα τα 4χρονα και 5χρονα παιδιά του δείγματοσ.  

Επιπλζον, παρατθρικθκε πωσ τα παιδιά κοιτοφςαν πολλζσ φορζσ τα πόδια τουσ (ι τα 

πετάλια), και όχι τθν οκόνθ (TV). Αυτά τα πρόβλθμα παρουςιάςτθκαν ςε όλα τα παιδιά (3 – 

5 ετϊν και των δφο φφλλων).  

Το δεφτερο ςθμείο που εντοπίςτθκε ςε αυτόν το γφρο, αφορά ςτθν εκτζλεςθ των οδθγιϊν. 

Τα παιδιά που δεν ζδειξαν ιδιαίτερθ δυςκολία ςε αυτιν τθν εργαςία (task), ιταν περίπου 

ιςάρικμα με αυτά που αντιμετϊπιςαν δυςκολίεσ ςτθν εργαςία αυτι.  

Σε ότι αφορά ςτο Β’ γφρο πειραμάτων, 2 μινεσ αργότερα, εντοπίςαμε δφο ςθμεία που 

αφοροφςαν ςτθν αλλθλεπίδραςθ των χρθςτϊν με το παιχνίδι. Αρχικά, το πιο φανερό 

ςθμείο ιταν θ εμφανισ βελτίωςθ που παρουςίαςαν τα παιδιά ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των 

πεταλιϊν. Επιπλζον, παρατθρικθκε πωσ τα περιςςότερα παιδιά παρουςίαηαν δυςκολίεσ 

ςτθν εκτζλεςθ των οδθγιϊν. Σε ότι αφορά τθν 1θ από τισ παραπάνω ςθμειϊςεισ, 

ερμθνεφςαμε αυτι τθ ςυμπεριφορά ωσ απόρροια εξάςκθςθσ (ςε κλαςικό ποδιλατο) των 

παιδιϊν ςτθ διάρκεια των διακοπϊν των Χριςτουγζννων (που μεςολάβθςαν μεταξφ του Α’ 

και Β’ γφρου). Επιπλζον, το ότι τα παιδιά ςε αυτόν το γφρο, ιταν 2 μινεσ μεγαλφτερα, 

πικανϊσ να ςυνζβαλε ςτθν πρόοδο αυτι. Υπενκυμίηουμε πωσ ςε αυτζσ τισ θλικίεσ, τα 

παιδιά παρουςιάηουν προόδουσ ςε μικρά χρονικά διαςτιματα (βλ. υποκεφάλαιο 1.2). Σε 

ότι αφορά τθ 2θ από τισ παραπάνω ςθμειϊςεισ (δθλ. δυςκολίεσ ςτθν εκτζλεςθ των 

οδθγιϊν), μία από τισ ερμθνείεσ που αποδϊςαμε για αυτιν τθ ςυμπεριφορά είναι το ότι 

πικανϊσ τα παιδιά δεν κυμοφνταν μια από τισ λζξεισ – κλειδιά («μοχλόσ»), κακϊσ επίςθσ 

και ότι ενδεχομζνωσ να μθν κυμοφνταν πωσ θ λζξθ «κουμπιά» ςτθν οδθγία, αναφερόταν 

ςτα κουμπιά ςτα χεροφλια του ποδθλάτου, και όχι ςτα κουμπιά που βρίςκονταν μπροςτά 

από το μοχλό. Αυτό, μοιραία, τουσ προκαλοφςε ςφγχυςθ. Θ δεφτερθ ερμθνεία που 

αποδϊςαμε ιταν ότι κάποια από τα παιδιά κζλθςαν να ανακαλφψουν πϊσ λειτουργεί το 

παιχνίδι, μεταβαίνοντασ ζτςι ςτθ 2θ φάςθ παιχνιδιοφ, δθλ. το «λειτουργικό παιχνίδι» (βλ. 

παράγραφο 1.3.2). Αυτό το ςτθρίξαμε ςτο ότι αυτά τα παιδιά αντί για τα κουμπιά ςτα 

χεροφλια, πατοφςαν τα κουμπιά που βρίςκονταν εμπρόσ από το μοχλό. Ωςτόςο, ζπειτα από 

τθν ανάλυςθ του Β’ γφρου πειραμάτων, θ 1θ ερμθνεία φάνθκε πιο βάςιμθ. 

Σε ότι αφορά ςτον Γϋ γφρο πειραμάτων, 1 μινα αργότερα, παρατθριςαμε ακόμα 

μεγαλφτερθ βελτίωςθ ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν. Επιπλζον, παρατθριςαμε πωσ 
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αρκετά παιδιά εξακολουκοφςαν να παρουςιάηουν δυςκολίεσ ςτθν εκτζλεςθ των οδθγιϊν. 

Ωςτόςο, αυτι τθ φορά είχαμε επαλθκεφςει (μετά από ανάλυςθ των πειραμάτων του Β’ 

γφρου), πωσ αυτά τα παιδιά δε δροφςαν ζτςι για να ανακαλφψουν τι κάνει αυτό το παιχνίδι 

και πϊσ λειτουργεί (2θ φάςθ παιχνιδιοφ – «λειτουργικό παιχνίδι»), απορρίπτοντασ, ζτςι, τθ 

2θ ερμθνεία που είχαμε αποδϊςει κατά τθ διάρκεια των πειραμάτων του Β’ γφρου. 

Επρόκειτο ξανά για ςφγχυςθ των παιδιϊν κατά τθ διάρκεια τθσ εκτζλεςθσ των οδθγιϊν. 

 

4.2.3 Καταγραφι των μετριςεων, ζπειτα από ανάλυςθ των βιντεοςκοπιςεων 

Σε αυτό το ςθμείο κα παρουςιάςουμε τισ καταγραφζσ των μετριςεων, που προζκυψαν από 

τθν ανάλυςθ των εγγραφϊν (βιντεοςκοπιςεων). Θα χωρίςουμε τθν παράγραφο αυτι ςε 

τρία μζρθ. Στο πρϊτο μζροσ κα παρακζςουμε ζνα δείγμα των μετριςεϊν μασ ςχετικά με τθ 

ςυμπεριφορά των χρθςτϊν ωσ προσ τθν εκτζλεςθ των εργαςιϊν (tasks), που τουσ ηθτοφνταν 

από το παιχνίδι. Στο δεφτερο μζροσ, κα παρουςιάςουμε τα ςυμπεράςματα ςχετικά με τθν 

πρόοδο που παρουςίαςαν τα παιδιά μετά το πζρασ κάκε γφρου πειραμάτων, ςε ό,τι αφορά 

τισ εκτελζςεισ των εργαςιϊν (tasks). Στο τρίτο μζροσ κα παρουςιάςουμε τισ μετριςεισ μασ 

ςχετικά με τθ ςυμπεριφορά των χρθςτϊν ωσ προσ τθ χριςθ των πεταλιϊν, κακϊσ και 

ςχετικά με τα τεχνικά λάκθ που παρατθρικθκαν. Τζλοσ, κα αναφερκοφμε ςτθν πρόοδο 2 

ακραίων περιπτϊςεων παιδιϊν - χρθςτϊν, όςον αφορά τθ χριςθ των πεταλιϊν. 

Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ αναλφοντασ τα δεδομζνα μασ και καταγράφοντασ τισ 

μετριςεισ, επιβεβαιϊκθκαν τα ευριματά μασ από τισ ςθμειϊςεισ μασ κατά τθ εκτζλεςθ των 

πειραμάτων. (βλ. παράγραφο 4.2.3) 

4.2.3.1 Μετριςεισ ςχετικά με τθ ςυμπεριφορά των χρθςτϊν ωσ προσ τθν εκτζλεςθ των 

εργαςιϊν (tasks)                        

Στθν επόμενθ ςελίδα βλζπουμε ζνα δείγμα του τρόπου που καταγράψαμε τισ μετριςεισ 

μασ ςχετικά με τισ ενζργειεσ των παιδιϊν – χρθςτϊν κατά τισ Επιλογζσ Οχιματοσ, 

Χρϊματοσ, Κόρνασ και ςιματοσ ςτον Α’ γφρο πειραμάτων (Ρίνακασ 4.1). Σε αυτιν τθν 

παράγραφο κα παρακζςουμε μόνον ζνα μζροσ του πίνακα με τισ μετριςεισ του Α’ γφρου, 

κακϊσ κζλουμε απλά να εξθγιςουμε τον τρόπο καταγραφισ των δεδομζνων αυτϊν. 

Αναλυτικά οι πίνακεσ των μετριςεων, για κάκε παιδί, παρακζτονται ςτο Ραράρτθμα 6. 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

99 Κεφάλαιο 4                                                    Αποτελζςματα 

 

 Α’ ΓΤΡΟ΢ ΠΕΙΡΑΜΑΣΩΝ 

ΑΛΙΚΗ 
3 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ   x     

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x      

(*Τα ονόματα που παρατίκενται ςτουσ πίνακεσ δεν ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα, 

για λόγουσ προςταςίασ των προςωπικϊν δεδομζνων των παιδιϊν που ςυμμετείχαν ςτα 

πειράματα*) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Συνοπτικά κα εξθγιςουμε γιατί χρθςιμοποιιςαμε τουσ παραπάνω διαχωριςμοφσ 

ςυμβόλων (ανάλογα με το πόςεσ οδθγίεσ προθγικθκαν πριν τθν ενζργεια του χριςτθ). 

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει, οι οδθγίεσ περιελάμβαναν 2 βιματα (χριςθ μοχλοφ και χριςθ 

κουμπιϊν). Δεδομζνου ότι κάποια παιδιά πολλζσ φορζσ εκτελοφςαν αρχικά το ζνα από τα 

δφο βιματα, και ςτθ ςυνζχεια (ζπειτα από διαφορετικό αρικμό επαναλιψεων των 

οδθγιϊν) εκτελοφςαν το άλλο βιμα, κρίκθκε αναγκαίοσ αυτόσ ο διαχωριςμόσ – 

κατθγοριοποίθςθ. Για παράδειγμα, όπωσ φαίνεται ςτο παραπάνω δείγμα, θ Αλίκθ, ςτθν 

επιλογι χρϊματοσ, εκτζλεςε το 1ο βιμα, μόλισ άκουςε τθν οδθγία «Διάλεξε χρϊμα.». 

Ωςτόςο, δεδομζνου ότι δεν είχε επικυρϊςει τθν επιλογι τθσ (πατϊντασ ζνα από τα κουμπιά 

ΥΠΟΜΝΗΜΑ 

 Ενζργεια χωρίσ οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 1 οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 2 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 3 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 4 οδθγίεσ 

(?) Διςταγμόσ 

? Ερϊτθςθ επιβεβαίωςθσ από τον χριςτθ προσ τουσ παρατθρθτζσ 

- Συνειδθτι μθ χριςθ μοχλοφ 

Πίνακασ 4.1: Δείγμα πίνακα καταγραφισ των ενεργειϊν  των παιδιϊν – χρθςτϊν κατά τισ Επιλογζσ Οχιματοσ, 
Χρϊματοσ, Κόρνασ και ςιματοσ ςτον Α’ γφρο πειραμάτων 
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ςτα χεροφλια), ακοφςτθκαν δφο βοθκθτικζσ οδθγίεσ. Τότε, θ Αλίκθ πάτθςε το κουμπί, δθλ. 

εκτζλεςε το δεφτερο βιμα, μετά από τθν εκφϊνθςθ 2 οδθγιϊν. 

4.2.3.2 Πρόοδοσ των παιδιϊν μετά το πζρασ κάκε γφρου πειραμάτων, ςε ό,τι αφορά τισ 

εκτελζςεισ των εργαςιϊν (tasks), για το ςφνολο των παιδιϊν 

Σε αυτιν τθν παράγραφο παρουςιάηουμε τα ςυμπεράςματά μασ ςχετικά με τθν πρόοδο 

που παρουςίαςαν τα παιδιά, μετά το πζρασ κάκε γφρου πειραμάτων (Ρίνακασ 4.2). 

 Α’ ΓΤΡΟ΢ Β’ ΓΤΡΟ΢ Γ’ ΓΤΡΟ΢ Καλφτερθ επίδοςθ 

3 ετϊν ΑΛΙΚΗ          Α’ 

4 ετϊν ΑΝΑ΢ΣΑ΢Η΢    Δεν ορίηεται 

 ΔΕ΢ΠΟΙΝΑ    Α’ 

 ΕΤΓΕΝΙΟ΢    Α’ 

 ΚΩ΢ΣΑ΢    Β’, Γ’ 

5 ετϊν ΛΕΝΑ    Γ’ 

 ΙΦΙΓΕΝΙΑ    Β’ 

 ΟΤΡΑΝΙΑ    Α’ 

 ΢ΩΣΗΡΗ΢    Α’, Β’, Γ’ 

ΥΠΟΜΝΗΜΑ 

 Καμία δυςκολία – Εκτζλεςθ όλων των ενεργειϊν χωρίσ βοθκθτικζσ οδθγίεσ 

 Ρρόοδοσ 

 Ρτϊςθ 

 Ρρόοδοσ ςε κάποιεσ ενζργειεσ, και πτϊςθ ςε κάποιεσ άλλεσ ενζργειεσ 

(?) Διςταγμόσ 

 Ρρόκεςθ για πάτθμα των κουμπιϊν εμπρόσ από το μοχλό 

 Ράτθμα του κουμπιοφ «Ταξιδιωτικό Θμερολόγιο» (ζνα από τα κουμπιά 

εμπρόσ από το μοχλό) (βλ. παράγραφο 3.1.1.3) 

- 
Σταςιμότθτα (οφτε πρόοδοσ, οφτε πτϊςθ) 

Δεν ορίηεται 
Δεν μποροφμε να καταλιξουμε ςε κάποιο ςυμπζραςμα (για τον 

αποδοτικότερο γφρο) 

Πίνακασ 4.2: Πρόοδοσ του κάκε παιδιοφ – χριςτθ ςε Α’, Β’, Γ’ γφρο πειραμάτων 

(?) 

(Ταξ.Θμ.) (?) 

(?) 

(Ταξ.Θμ.) 

(πρόκ) 

(Ταξ.Θμ.) (Ταξ.Θμ.) 

(πρόκ) 

(Ταξ.Θμ.) 
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Συνοψίηοντασ τισ παραπάνω προόδουσ – πτϊςεισ, καταλιξαμε ςτα παρακάτω αρικμθτικά 

αποτελζςματα (Ρίνακασ 4.3), για τθν απόδοςθ των παιδιϊν από γφρο ςε γφρο πειραμάτων. 

Σθμειϊνουμε πωσ ςτον παρακάτω πίνακα δε γίνεται θλικιακόσ διαχωριςμόσ. 

 Α’ ΓΤΡΟ΢  Β’ ΓΤΡΟ΢ Β’ ΓΤΡΟ΢  Γ’ ΓΤΡΟ΢ 

                   (εξ’ αρχισ και για όλουσ τουσ 

γφρουσ) 
1/9 

 2/9 1/9 

                  (από το Β’ ςτον Γ’ γφρο) - 1/9 

 0/9 2/9 

 0/9 2/9 

 1/9 0/9 

 5/9 0/9 

 0/9 1/9 

-  (Ταξ.Θμερολόγιο) 0/9 1/9 

΢ΤΝΟΛΟ 

 2/9 6/9 

 5/9 1/9 

Πίνακασ 4.3: Απόδοςθ των παιδιϊν – χρθςτϊν από γφρο ςε γφρο 

 

Ππωσ παρατθροφμε ςτον παραπάνω πίνακα, παρατθρικθκε ςθμαντικι πτϊςθ τθσ 

επίδοςθσ των παιδιϊν από τον Α’ ςτο Β’ γφρο πειραμάτων. Ρεριςςότερα από τα μιςά 

παιδιά που ςυμμετείχαν ςτα πειράματα, αντιμετϊπιςαν περιςςότερεσ δυςκολίεσ ςτθν 

εκτζλεςθ των εργαςιϊν (tasks), ςυγκριτικά με τον Α’ γφρο. Ωςτόςο, είναι πολφ 

ενκαρρυντικό το ότι παρατθρικθκε πολφ ςθμαντικι πρόοδοσ των παιδιϊν από το Β’ ςτο Γ’ 

γφρο. Στον Γϋ γφρο, μόνον ζνα 5χρονο παιδί παρουςίαςε μικρι πτϊςθ επίδοςθσ (λόγω τθσ 

πρόκεςισ του να πατιςει τα κουμπιά εμπρόσ από το μοχλό), αλλά τελικά ολοκλιρωςε τθν 

εργαςία.  

Συμπεραςματικά, μποροφμε να ποφμε πωσ τα παιδιά χρειάηονται ενκάρρυνςθ και βοικεια 

για να χρθςιμοποιιςουν το εν λόγω παιχνίδι, τουλάχιςτον ςτθν αρχι. Τα παραπάνω 

αποτελζςματα υποςτθρίηουν τθν 1θ υπόκεςθ που είχαμε διατυπϊςει, ςχετικά με τθν 

(?) 

(Ταξ.Θμ.) + 

(πρόκ) 

Πρόοδοσ 

Πτϊςθ 
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υποβοθκοφμενθ αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι *«Η αλλθλεπίδραςθ του 

παιδιοφ με το παιχνίδι δεν είναι διαιςκθτικι. Απαιτείται μεςολάβθςθ τρίτου προςϊπου.» 

(βλ. παράγραφο 3.2.2)]. 

4.2.3.3 Καταγραφι μετριςεων των τεχνικϊν λακϊν και τθσ ικανότθτασ χριςθσ των 

πεταλιϊν από τα παιδιά 

Στον πίνακα τθσ επόμενθσ ςελίδασ (Ρίνακασ 4.4) καταγράφουμε τουσ χρόνουσ που 

αφιζρωςαν όλα τα παιδιά ςτθν εφαρμογι που απαιτεί τθ χριςθ των πεταλιϊν και του 

τιμονιοφ του ποδθλάτου *δθλ. ςτο «ταξίδι τθσ γνϊςθσ» - 2ο μζροσ παιχνιδιοφ, και όχι ςτισ 

«επιλογζσ οχιματοσ / χρϊματοσ / ςιματοσ και κόρνασ» - 1ο μζροσ παιχνιδιοφ (βλ. 

παράγραφο 4.2.1)+, ςε κάκε γφρο πειραμάτων. Σθμειϊνουμε πωσ ςτουσ χρόνουσ αυτοφσ 

ςυμπεριλαμβάνονται και κάποια χρονικά διαςτιματα αδράνειασ των παιδιϊν, όπου αυτά 

δεν ζκαναν πετάλι, πικανότατα λόγω ςφγχυςθσ, ι λόγω τθσ προςπάκειάσ τουσ να 

ςυγκεντρϊςουν τθν προςοχι τουσ ςτθν οκόνθ. Τζλοσ, πρζπει να ποφμε πωσ αναλυτικι 

αναφορά ςτισ μετριςεισ των τεχνικϊν λακϊν, κα γίνει ςε επόμενθ παράγραφο (βλ. 

παράγραφο 4.4.1.3).  
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Α’ ΓΤΡΟ΢ 3 ετϊν 4 ετϊν 5 ετϊν 

 
4.5 
min 

3 
min 

5.5 
min 

5 
min 

5 
min 

1.5 
min 

0 
min 

4 
min 

4.5 
min 

4.5 
min 

2 min 

>0.5 ΠΠ ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

(ςωςτό) 

2 4 5 4 - 1 

 

1 2 - - 

<0.5 ΠΠ + άμεςα 
ΕΠ ιχοσ 

ειδοποίθςθσ 
(Λάκοσ λογιςμικοφ) 

- - - - 7 - 1 4 3 - 

0.5 ΠΠ  ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

(ςωςτό) 
2 1 7 2 15 1 - 10 - - 

>0.5 ΠΠΌχι ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 
- 1 - 1 1 - - - 1 1 

Όχι ΠΠ ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 
- - 2 2 2 - - - - - 

Λάκοσ 
΢υγχρονιςμοφ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 
- - 1 9 3 1 - - - - 

Άλλα bugs 
(Λάκοσ λογιςμικοφ) 

- - - 6 1 1 5 - - 2 

΢ΤΝΟΛΟ των ΠΠ 4 5 12 7 23 2 - 2 16 4 1 

΢ΤΝΟΛΟ των Λακϊν 
λογιςμικοφ 

- 1 3 18 14 2 - 6 4 4 3 

΢ΤΝΟΛΟ των Λακϊν 
λογιςμικοφ ανά 

θλικία 
4 34 16 

΢ΤΝΟΛΟ των Λακϊν 
λογιςμικοφ ςε 

ςυνολικό χρόνο 
αλλθλεπίδραςθσ 

54 λάκθ λογιςμικοφ ςε 39.5 min αλλθλεπίδραςθσ ςτο «Σαξίδι τθσ 
Γνϊςθσ» 

 

 

 

 

ΤΠΟΜΝΗΜΑ 

ΠΠ Ρίςω πεταλιά (οπίςκια κίνθςθ πεταλιϊν) 

ΕΠ Εμπρόσ πεταλιά (εμπρόςκια κίνθςθ πεταλιϊν) 

Πίνακασ 4.4 : Μετριςεισ των τεχνικϊν λακϊν και τθσ ικανότθτασ χριςθσ των πεταλιϊν από τα παιδιά 
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Από τισ μετριςεισ μασ ςτον παραπάνω πίνακα, παρατθροφμε πωσ τα περιςςότερα παιδιά 

παρουςιάηουν ζντονθ δυςκολία ςτθν εκτζλεςθ τθσ εμπρόςκιασ κίνθςθσ των πεταλιϊν, 

αφοφ το ςφνολο των πίςω πεταλιϊν είναι μεγάλο, αναλογικά με τον αντίςτοιχο χρόνο. 

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει (βλ. παράγραφο 4.2.2.2), ςτα ςτάδια ανάπτυξθσ του παιδιοφ 

(βλ. υποκεφάλαιο 1.2), ςθμειϊνεται πωσ τα παιδιά από τθν θλικία των 4 ετϊν κάνουν 

άριςτα πετάλι. Ραρολαυτά, αυτό δεν παρατθρείται ςε δφο από τα τζςςερα 4χρονα παιδιά 

του δείγματοσ. Ωςτόςο, δεδομζνου ότι το δείγμα των παιδιϊν είναι μικρό, δεν είμαςτε ςε 

κζςθ να καταλιξουμε ςε κάποιο ςυμπζραςμα ςχετικά με τισ δεξιότθτεσ των παιδιϊν ςτθν 

κίνθςθ των πεταλιϊν. 

Εδϊ πρζπει να αναφζρουμε πωσ, αναλφοντασ τα παραπάνω αρικμθτικά αποτελζςματα, 

κεωριςαμε πολφ ενδιαφζρον να εξετάςουμε δφο ακραίεσ περιπτϊςεισ προόδου των 

παιδιϊν που ζλαβαν μζροσ ςτα πειράματα. Οι δφο αυτζσ περιπτϊςεισ ςθμειϊνονται με 

κόκκινο περίγραμμα ςτον παραπάνω πίνακα (Ρίνακασ 4.4).  Θ πρϊτθ περίπτωςθ αφορά ςε 

ζνα παιδί, το οποίο παρουςίαηε ςταδιακι βελτίωςθ (μείωςθ των προβλθμάτων ςτθ χριςθ 

των πεταλιϊν) ςε κάκε γφρο πειραμάτων (Αναςτάςθσ). Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ αυτό το 

παιδί, μετά τθν επιλογι οχιματοσ, χρϊματοσ και κόρνασ, μασ διλωςε πωσ βαρζκθκε και 

ςταμάτθςε το παιχνίδι. Θ δεφτερθ περίπτωςθ, αφορά ςε ζνα παιδί, το οποίο δεν 

παρουςίαςε κάποια ιδιαίτερθ πρόοδο από γφρο, ςε γφρο (Ευγζνιοσ). Από τισ μετριςεισ που 

φαίνονται ςτον παραπάνω πίνακα, βλζπουμε πωσ, ςτον Α’ γφρο, μεγαλφτερο πρόβλθμα 

παρουςίαςε αυτό το τετράχρονο παιδί, που ζφταςε τισ 23 πίςω πεταλιζσ (ΡΡ) ςε χρόνο 

χριςθσ 5 λεπτϊν.  

Στον πίνακα τθσ επόμενθσ ςελίδασ (Ρίνακασ 4.5) φαίνονται οι μετριςεισ από όλα τα 

πειράματα των δφο αυτϊν περιπτϊςεων. Και ςε αυτόν το πίνακα, οι χρόνοι που 

αναγράφονται αντιπροςωπεφουν τουσ χρόνουσ που αφιζρωςαν τα παιδιά ςτθν εφαρμογι 

«ταξίδι τθσ γνϊςθσ». 
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 ΑΝΑ΢ΣΑ΢Η΢ (4 ετϊν) ΕΤΓΕΝΙΟ΢ (4 ετϊν) 

Α’ (0 min) Β’ (9 min) Γ’ (12 min) Α’ (5 min) Β’ (10 min) Γ’ (11 min) 
>0.5 ΠΠ ιχοσ 

ειδοποίθςθσ (ςωςτό) 

Κατζβθκε 
από το 

ποδιλατο 
όταν 

ξεκίνθςε το 
«Εκπαιδευτ
ικό Ταξίδι». 

Είπε ότι 
βαρζκθκε. 

7 1 - 1 2 

<0.5 ΠΠ + άμεςα 
ΕΠ ιχοσ 

ειδοποίθςθσ 
4 7 7 5 10 

0.5 ΠΠ  ιχοσ 
ειδοποίθςθσ (ςωςτό) 

19 6 15 12 11 

>0.5 ΠΠΌχι ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

- - 1 3 5 

Όχι ΠΠ ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

- 2 2 1 2 

Λάκοσ 
΢υγχρονιςμοφ 

- 2 3 - 3 

Άλλα bugs - 8 1 - 6 

΢ΤΝΟΛΟ των ΠΠ - 30 14 23 21 28 
΢ΤΝΟΛΟ των λακϊν 

λογιςμικοφ 
- 4 19 14 9 26 

 

 

 

Ππωσ παρατθροφμε ςτον παραπάνω πίνακα, το ζνα παιδί (Αναςτάςθσ) παρουςίαςε πολφ 

ςθμαντικι πρόοδο ςε ό,τι αφορά τθ χριςθ των πεταλιϊν, αφοφ αναλογικά με το χρόνο που 

αφιζρωςε ςτο «ταξίδι τθσ γνϊςθσ», οι φορζσ που εκτζλεςε οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, 

ιταν πολφ λιγότερεσ από ότι ςτουσ προθγοφμενουσ γφρουσ πειραμάτων. Από τθν άλλθ 

μεριά, ο Ευγζνιοσ, ενϊ ςθμείωςε πρόοδο από τον Α’ ςτο Β’ γφρο, ςτον τελευταίο γφρο 

παρουςίαςε πτϊςθ τθσ επίδοςισ τουσ, πάντα ςε ότι αφορά τθ χριςθ των πεταλιϊν. 

Σθμειϊςουμε πωσ το παιδί που ςθμείωςε τθ μεγαλφτερθ πρόοδο, δεν ζδειξε να βρικε το 

παιχνίδι πολφ ελκυςτικό, οφτε φάνθκε ενκουςιαςμζνο.  

 

Εδϊ αξίηει να αναφζρουμε πωσ οι παραπάνω μετριςεισ δεν αναλφονται ςτατιςτικά, κακϊσ 

το δείγμα είναι πολφ μικρό. Ο λόγοσ για τον οποίο τισ παρουςιάςαμε είναι διότι βοθκοφν 

ςτθν ανάδειξθ των αποτελεςμάτων, ςχετικά με τθ δυςκολία που αντιμετωπίηουν τα παιδιά 

ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν και τθν ακολοφκθςθ των οδθγιϊν. Ρροςπακιςαμε να 

ΤΠΟΜΝΗΜΑ 

ΠΠ Ρίςω πεταλιά (οπίςκια κίνθςθ πεταλιϊν) 

ΕΠ Εμπρόσ πεταλιά (εμπρόςκια κίνθςθ πεταλιϊν) 

Πίνακασ 4.5: Οι δφο ακραίεσ περιπτϊςεισ - Μετριςεισ των τεχνικϊν λακϊν και τθσ ικανότθτασ χριςθσ των 
πεταλιϊν από τα παιδιά ςε Α’, Βϋ και Γ’ γφρο πειραμάτων 
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χαρακτθρίςουμε (qualify) τα αποτελζςματά μασ, εξετάηοντασ τισ ακραίεσ περιπτϊςεισ 

προόδου των παιδιϊν που ζλαβαν μζροσ ςτα πειράματα..  

 

4.2.4 ΢υηιτθςθ με τισ δαςκάλεσ 

Ππωσ προαναφζραμε, πραγματοποιικθκαν ςυηθτιςεισ με τισ δαςκάλεσ των παιδιϊν – 

χρθςτϊν, οι οποίεσ τα γνϊριηαν πολφ καλά (χαρακτιρα, ςυμπεριφορά, κλπ). Άλλοτε γινόταν 

απλι ςυηιτθςθ με επίκεντρο το παιχνίδι αυτό κακ’ αυτό, και άλλοτε γινόταν 

παρακολοφκθςθ και ςχολιαςμόσ των βιντεοςκοπιςεων. Συηθτιςαμε ξεχωριςτά (κατ’ ιδίαν) 

με κάκε μια από τισ τρεισ, ςυνολικά, δαςκάλεσ. Οι απλζσ ςυηθτιςεισ (χωρίσ 

παρακολοφκθςθ βιντεοςκοπιςεων), διιρκθςαν 30 λεπτά για κάκε δαςκάλα. Θ διάρκεια 

των ςυνεδριϊν ςχετικά με τθν παρακολοφκθςθ και το ςχολιαςμό των βιντεοςκοπιςεων 

ιταν θ ςυνολικι διάρκεια των πειραμάτων. Θ κάκε δαςκάλα παρακολοφκθςε και ςχολίαςε 

τισ βιντεοςκοπιςεισ, που αφοροφν μόνο ςτα παιδιά, ςτα οποία διδάςκει, και διιρκθςε, 

ςυνολικά, περίπου 1,5 ϊρα (για κάκε δαςκάλα). 

Σε ό,τι αφορά το παιχνίδι αυτό κακ’ αυτό, οι δαςκάλεσ ζκαναν επιςθμάνςεισ ςχετικά με: 

α) τθν εκπαιδευτικι μζκοδο που ακολουκεί το παιχνίδι 

β) το λεξιλόγιο που χρθςιμοποιείται 

γ) τισ οδθγίεσ που δίδονται από το παιχνίδι 

δ) τθ χροιά τθσ φωνισ του εκφωνθτι των οδθγιϊν 

Ραρακάτω κα μιλιςουμε αναλυτικά για κάκε επιςιμανςθ. 

4.2.4.1 Εκπαιδευτικι μζκοδοσ που ακολουκεί το παιχνίδι 

Οι δαςκάλεσ επιςιμαναν πωσ θ εκπαιδευτικι μζκοδοσ που ακολουκεί το παιχνίδι αυτό, 

κακϊσ και τα περιςςότερα παιχνίδια τθσ εποχισ, ζρχεται ςε αντίκετθ με αυτι που 

προτείνεται από τουσ εκπαιδευτικοφσ. Τα λεγόμενα των δαςκάλων, επιβεβαίωςε θ ζρευνα 

που πραγματοποιιςαμε.  

Ριο αναλυτικά, κακϊσ το παιδί αλλθλεπιδρά με τισ εκπαιδευτικζσ εφαρμογζσ του 

παιχνιδιοφ, καλείται να «μαηζψει» - επιλζξει γράμματα, αρικμοφσ και ςχιματα. Ο βακμόσ 

πολυπλοκότθτασ αυξάνεται κακϊσ προχωράει ςε επόμενα επίπεδα. Ππωσ ςυμβαίνει και 

ςτα περιςςότερα εκπαιδευτικά παιχνίδια αυτισ τθσ κατθγορίασ, ακολουκείται πορεία «από 
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τθ μονάδα ςτο όλο».  Αυτό ςθμαίνει πωσ, ςε πρϊτθ φάςθ, το παιδί καλείται να μάκει 

μεμονωμζνα τα γράμματα, τουσ αρικμοφσ και τα ςχιματα και ςτθ ςυνζχεια να εξαςκθκεί 

με ςυνδυαςμοφσ αυτϊν (λζξεισ, πολυψιφιουσ αρικμοφσ, και ςυνδυαςμοφσ ςχθμάτων). 

Ρράγματι, αυτι ιταν και θ εκπαιδευτικι μζκοδοσ που ακολουκοφςαν τα ελλθνικά ςχολεία 

μζχρι και πριν μερικά χρόνια («αναλυτικοςυνκετικι μζκοδοσ») *«Γλϊςςα Α’ Δθμοτικοφ» - 

Βιβλίο Δαςκάλου+. Ωςτόςο, τα τελευταία χρόνια, θ εκπαίδευςθ τθσ γλϊςςασ ακολουκεί ζνα  

«ςυνδυαςτικό μοντζλο για τθ διδαςκαλία τθσ ανάγνωςθσ και τθσ γραφισ, το οποίο ςυνκζτει 

ςτοιχεία τθσ αναλυτικοςυνκετικισ μεκόδου με ςτοιχεία τθσ αναδυόμενθσ γραφισ 

(emerging literacy) αλλά και τθσ ολιςτικισ προςζγγιςθσ τθσ γλϊςςασ (whole language 

approach)» [«Γλϊςςα Α’ Δθμοτικοφ» - Βιβλίο Δαςκάλου]. Συνοπτικά αναφζρουμε πωσ θ 

κεωρία τθσ αναδυόμενθσ γραφισ (ι αλλιϊσ, αναδυόμενου γραμματιςμοφ) «τονίηει τθ 

ςπουδαιότθτα των προγενζςτερων γνϊςεων και εμπειριϊν που οι αναγνϊςτεσ φζρουν κατά 

τθν ανάγνωςθ». Με βάςθ τθ κεωρία τθσ ολιςτικισ προςζγγιςθσ τθσ γλϊςςασ, θ πορεία τθσ 

διδαςκαλίασ τθσ γλϊςςασ ξεκινά από το ολοκλθρωμζνο κείμενο και καταλιγει ςτισ 

μικρότερεσ μονάδεσ που το απαρτίηουν. Με άλλα λόγια, πρϊτα δίδεται ςτα παιδιά κείμενο, 

μετά προτάςεισ, ζπειτα ςυλλαβζσ και, τζλοσ, γράμματα. Συνεπϊσ, παρατθροφμε πωσ το 

εκπαιδευτικό αυτό παιχνίδι, δε ςυμβαδίηει με τον τρόπο εκμάκθςθσ τθσ γλϊςςασ που 

ακολουκεί θ ςχολικι κοινότθτα. 

Επιπλζον, κατά τθν εκπαιδευτικι μζκοδο που ακολουκείται από τα ςχολεία, τα παιδιά 

πρζπει πρϊτα να μακαίνουν τα γράμματα με βάςθ τον ιχο / φκόγγο που παράγουν (α, β, γ, 

δ, κ.ο.κ.) και όχι με βάςθ τα ονόματά τουσ (άλφα, βιτα, γάμμα, δζλτα, κ.ο.κ.) [«Γλϊςςα Α’ 

Δθμοτικοφ» - Βιβλίο Δαςκάλου+. Στο υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι, αλλά και ςτθ ςυντριπτικι 

πλειοψθφία των εκπαιδευτικϊν παιχνιδιϊν προςχολικισ θλικίασ, τα γράμματα 

εκφωνοφνται με τα ονόματά τουσ, κάτι που επίςθσ προκαλεί ςφγχυςθ ςτα παιδιά. Μάλιςτα, 

όπωσ υποςτιριξαν και οι δαςκάλεσ, ςυχνά αντιμετωπίηουν περιςτατικά παιδιϊν που είναι 

εμφανϊσ μπερδεμζνα ςε ό,τι αφορά τα γράμματα.   

4.2.4.2 Λεξιλόγιο 

Θ δεφτερθ επιςιμανςθ των δαςκάλων αφοροφςε ςτο δφςκολο λεξιλόγιο, που 

χρθςιμοποιείται ςτισ οδθγίεσ που δίδονται (από το παιχνίδι) ςτα παιδιά. Θα ςθμειϊςουμε 

κάποια βαςικά ςθμεία, τα οποία μποροφν να οδθγιςουν ςε παραπλάνθςθ των παιδιϊν. 

Αρχικά, κατά τθν «επιλογι οχιματοσ», θ οδθγία που δίδεται ςτα παιδιά είναι θ εξισ: 

«Διάλεξε αυτοκίνθτο. Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά». Εμείσ κα ςτακοφμε 

ςτο πρϊτο μζροσ τθσ οδθγίασ, όπου το παιδί καλείται να διαλζξει αυτοκίνθτο, και πρζπει να 
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διαλζξει ανάμεςα ςε ζνα αγωνιςτικό αυτοκίνθτο, ζνα ςχολικό λεωφορείο και μια 

τετράτροχθ. Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ το παιδί κα πρζπει να κάνει πετάλι για να 

προχωριςει το «αυτοκίνθτο». Είναι φανερό πωσ μπορεί πολφ εφκολα να προκλθκεί 

ςφγχυςθ ςτο παιδί – χριςτθ ςχετικά με το λεξιλόγιο (το ςχολικό λεωφορείο και θ 

τετράτροχθ μοτοςυκλζτα δεν είναι αυτοκίνθτα) και τον τρόπο λειτουργίασ των 

αυτοκινιτων, μοτοςυκλετϊν και ποδθλάτων (θ κίνθςθ των μθχανοκίνθτων οχθμάτων δεν 

επιτυγχάνεται με κίνθςθ των πεταλιϊν).  

Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε, πωσ ςτα πλαίςια τθσ διπλωματικισ αυτισ εργαςίασ, 

περιγράφουμε τθν ενζργεια τθσ επιλογισ αυτοκινιτου ωσ επιλογι οχιματοσ, προκειμζνου 

να είναι πλιρωσ αντιπροςωπευτικι. 

4.2.4.3 Οδθγίεσ 

Ππωσ ςθμείωςαν και οι δαςκάλεσ, οι οδθγίεσ που δίδονται (από το παιχνίδι) ςτα παιδιά 

φαίνεται να είναι ανεπαρκείσ. Αναλυτικότερα, ςτθν «επιλογι οχιματοσ» δίδονται οι 

οδθγίεσ, αλλά ςτθν «επιλογι χρϊματοσ» και τθν «επιλογι κόρνασ και ςιματοσ» δε δίδονται 

πλιρεισ οδθγίεσ. Ριο ςυγκεκριμζνα, ςτθν «επιλογι οχιματοσ» δίδεται θ εξισ οδθγία: 

«Διάλεξε αυτοκίνθτο. Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά». Αντικζτωσ, ςτισ 

άλλεσ επιλογζσ (χρϊματοσ και κόρνασ / ςιματοσ) δίδονται οι εξισ οδθγίεσ: «Διάλεξε 

χρϊμα.» και «Διάλεξε κόρνα και ςιμα αυτοκινιτου.», αντίςτοιχα για κάκε είδοσ επιλογισ. 

Ωςτόςο, αν για 10 δευτερόλεπτα το παιδί δεν κάνει καμιά κίνθςθ, δθλαδι αν δεν κινιςει το 

μοχλό ι δεν πατιςει τα κουμπιά,  τότε από το ςφςτθμα δίδεται θ βοθκθτικι οδθγία 

«Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.». Αν και πάλι δεν αντιδράςει το παιδί, 

τότε επαναλαμβάνεται θ ανωτζρω οδθγία. Τζλοσ, αν για άλλθ μια φορά δεν υπάρχει 

ανταπόκριςθ του παιδιοφ, τότε επιλζγεται αυτόματα το προεπιλεγμζνο όχθμα, χρϊμα, ι 

κόρνα / ςιμα οχιματοσ. Πλα τα παραπάνω φαίνονται ςχθματικά ςτο ςχιμα τθσ επόμενθσ 

ςελίδασ (Εικόνα 4.2). 
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… 

ΥΡΟΜΝΘΜΑ 

Οδθγία: «Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά!» 

ΝΑΙ: Ρραγματοποίθςθ ενζργειασ από το παιδί (ι / και μοχλόσ ι / και κουμπιά) 

ΟΧΙ: Μθ πραγματοποίθςθ ενζργειασ από το παιδί (ι / και μοχλόσ ι / και κουμπιά) 

 

Επιλογι 

οχιματοσ 

Επιλογι 

χρϊματοσ 

οχιματοσ 

Επιλογι 

κόρνασ και 

ςιματοσ 

οχιματοσ 

«Διάλεξε αυτοκίνθτο! 

Χρθςιμοποίθςε το 

μοχλό και πάτθςε τα 

κουμπιά!» 

«Διάλεξε χρϊμα 

αυτοκινιτου!» 

Οδθγία 

«Διάλεξε κόρνα 

και ςιμα 

αυτοκινιτου!» 

Οδθγία 

Οδθγία Οδθγία 

Οδθγία Οδθγία 

… 

… 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 
ΝΑΙ 

ΝΑΙ ΝΑΙ 

ΟΧΙ ΟΧΙ ΟΧΙ 

ΟΧΙ ΟΧΙ ΟΧΙ 

ΟΧΙ ΟΧΙ ΟΧΙ 

Ταξίδι τθσ Γνϊςθσ 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 
ΝΑΙ 

Εικόνα 4.2: ΢ειρά οδθγιϊν που δίδονται ςτο παιδί από το παιχνίδι 
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Από τθν ανάλυςθ των αποτελεςμάτων, αλλά και με βάςθ τα λεγόμενα των δαςκάλων, θ μθ 

εκφϊνθςθ τθσ ανωτζρω οδθγίασ προκαλεί ςφγχυςθ και αμθχανία ςτα παιδιά, τα οποία δε 

γνωρίηουν τί πρζπει να κάνουν, κάτι που τουσ προκαλεί απογοιτευςθ. Σθμειϊνεται πωσ 

αυτό παρατθρικθκε ςε πολλά από τα παιδιά (και ςτουσ τρεισ γφρουσ πειραμάτων), τα 

οποία δεν ιταν βζβαια για τθν κίνθςθ που ζπρεπε να κάνουν προκειμζνου να επιλζξουν 

χρϊμα και ςιμα / κόρνα οχιματοσ (δθλαδι τθν κίνθςθ του μοχλοφ και το πάτθμα των 

κουμπιϊν). Οι μετριςεισ αυτζσ αναλφκθκαν ςτθν παράγραφο 4.2.3. Επίςθσ, υπενκυμίηουμε 

πωσ οι οδθγίεσ δίδονται προφορικά, χωρίσ καμία υποςτθρικτικι παραπομπι ςτθν οκόνθ 

(π.χ. δεν απεικονίηονται ο μοχλόσ και τα κουμπιά, που χρειάηονται για τθν εκτζλεςθ των 

εργαςιϊν).  

4.2.4.4 Πολφπλοκεσ οδθγίεσ 

Ρζρα όμωσ από τισ ανεπαρκείσ οδθγίεσ, από τισ ςυηθτιςεισ με τισ δαςκάλεσ προζκυψε πωσ 

οι οδθγίεσ αυτζσ ιταν και πολφπλοκεσ. Σε παιδιά προςχολικισ θλικίασ πρζπει να δίδονται 

ξεκάκαρεσ οδθγίεσ, όπου να διαφαίνονται τα βιματα που πρζπει να ακολουκιςουν. Τα 

παιδιά αυτϊν των θλικιϊν τείνουν να ςυγχζουν εντολζσ – οδθγίεσ με περιςςότερα από ζνα 

βιματα, και τελικά να εκτελοφν μόνο ζνα από τα βιματα αυτά *Sharman et al., 2007], όπωσ 

ζχουμε ςθμειϊςει και ςτο υποκεφάλαιο 1.2.  Ριο ςυγκεκριμζνα, ςτθ δικι μασ περίπτωςθ, 

όπου θ οδθγία είναι τθσ μορφισ «Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.», 

υπάρχουν δφο βιματα που πρζπει να ακολουκιςει το παιδί: (α) χριςθ του μοχλοφ και (β) 

πάτθμα των κουμπιϊν. Πλεσ οι δαςκάλεσ ςυμφϊνθςαν ςτο ότι θ οδθγία αυτι είναι 

περίπλοκθ για τόςο μικρισ θλικίασ παιδιά. Επιπλζον, αντιπρότειναν μιαν άλλθ εκδοχι τθσ 

οδθγίασ, θ οποία είναι: «Ρρϊτα χρθςιμοποίθςε το μοχλό και μετά πάτθςε τα κουμπιά.». 

Αυτζσ οι δφο πολφ απλζσ λζξεισ εκτιμάται ότι κα μείωναν δραματικά τισ πικανότθτεσ 

ςφγχυςθσ των παιδιϊν κατά τθν εκτζλεςθ των εντολϊν – οδθγιϊν, όπωσ υποςτθρίηουν οι 

δαςκάλεσ. 1    

                                                           
1
 Θεωροφμε ότι αυτό κα παρατθρείται και ςτισ αλλόγλωςςεσ εκδόςεισ του Smart Cycle, αφοφ, κατά 

τουσ Sharman et al. (2007), τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ τείνουν να ςυγχζουν εντολζσ – οδθγίεσ με 

περιςςότερα από ζνα βιματα, και τελικά να εκτελοφν μόνο το ζνα από αυτά. Ωςτόςο, ςθμειϊςουμε 

πωσ δεν μποροφμε να γνωρίηουμε αν ζχει γίνει απόλυτθ μετάφραςθ των αρχικϊν (αμερικάνικων) 

κειμζνων (προφορικϊν οδθγιϊν). Ρικανϊσ, οι αρχικζσ οδθγίεσ να εμπεριζχουν το διαχωριςμό των 

βθμάτων.  
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4.2.4.5 Χροιά τθσ φωνισ 

Ζνα άλλο ςτοιχείο που ςθμείωςαν οι δαςκάλεσ είναι θ χροιά τθσ φωνισ που ακοφγεται από 

το παιχνίδι. Τα παιδιά ςε αυτζσ τισ θλικίεσ τείνουν να μιμοφνται ιχουσ, κακϊσ, όπωσ 

αναφζρκθκε και παραπάνω, τα παιδιά μακαίνουν πρϊτα ιχουσ. Στο υπό αξιολόγθςθ 

παιχνίδι, θ φωνι που εκφωνεί τισ οδθγίεσ, τα γράμματα και τισ λζξεισ δεν είναι 

αντιπροςωπευτικι μιασ ςωςτισ εκφϊνθςθσ, που κα ζκανε ζνασ καλόσ αναγνϊςτθσ 

ενιλικασ (π.χ. δάςκαλοσ).2 Με βάςθ τισ μαρτυρίεσ των δαςκάλων, πολλά παιδιά 

καταλιγουν να μιμοφνται αυτζσ τισ αλλοιωμζνεσ φωνζσ, και να μθ μακαίνουν τθ ςωςτι 

εκφορά του λόγου.  

 

 

Στο επόμενο υποκεφάλαιο κα αςχολθκοφμε με τουσ τομείσ ενδιαφζροντοσ που προζκυψαν 

από τα πειράματα.  

 

                                                           
2
 Δεν είμαςτε ςε κζςθ να γνωρίηουμε αν το ίδιο παρατθρείται και ςτισ αλλόγλωςςεσ εκδόςεισ του 

Smart Cycle. 
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4.3 Σομείσ ενδιαφζροντοσ που προζκυψαν 

 

Ζπειτα από τισ καταγραφζσ των μετριςεων και τθν ανάλυςθ των δεδομζνων μασ 

προζκυψαν δφο βαςικοί τομείσ ενδιαφζροντοσ, οι οποίοι πρζπει να αναλυκοφν ξεχωριςτά. 

Οι τομείσ αυτοί είναι οι εξισ: 

α) Ρροβλιματα με τα physical aspects του παιχνιδιοφ 

 Εργονομικά προβλιματα 

 Γνωςτικά προβλιματα 

 Ρροβλιματα λογιςμικοφ 

β) Γνωςτικά προβλιματα αλλθλεπίδραςθσ ςτο 1ο μζροσ του παιχνιδιοφ 

Θα ακολουκιςει θ ανάλυςθ των τομζων αυτϊν. 

 

4.3.1 Προβλιματα με τα physical aspects του παιχνιδιοφ 

Στον τομζα αυτό κα αςχολθκοφμε με προβλιματα που εντοπίςαμε που είναι αποτζλεςμα 

του υλικοφ ςχεδιαςμοφ του παιχνιδιοφ. Θα μιλιςουμε για εργονομικά και γνωςτικά 

προβλιματα, κακϊσ και για προβλιματα λογιςμικοφ, ςφμφωνα με το 1ο κριτιριο που 

είχαμε κζςει («Ρρόςβαςθ / Ικανότθτα», βλ υποκεφάλαιο 3.2.3).  

4.3.1.1 Εργονομικά προβλιματα 

Σε ό,τι αφορά τον εργονομικό ςχεδιαςμό του παιχνιδιοφ, αρχικά κα πρζπει να 

αναφερκοφμε ςτθ δυνατότθτα που υπάρχει προκειμζνου να προςαρμόηεται το ςτακερό 

αυτό ποδιλατο ςτο φψοσ του. Ωςτόςο, θ μόνθ δυνατότθτα προςαρμογισ είναι θ 

αυξομείωςθ του φψουσ του κακίςματοσ του ποδθλάτου (ςζλα), κάτι που γίνεται 

ξεβιδϊνοντασ και επανατοποκετϊντασ ζναν πφρο ςτο «λαιμό» του κακίςματοσ (Εικόνα 4.3), 

ενζργεια που χριηει βοικειασ από κάποιον ενιλικο. Αυτό δίνει ζνα εφροσ φψουσ από 39 cm 

ζωσ 47 cm.  

 

 

 

Εικόνα 4.3: Πφροσ για αυξομείωςθ του φψουσ τθσ ςζλασ 

 

Πφροσ για αυξομείωςθ 

του φψουσ τθσ ςζλασ 
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Ππωσ όμωσ προείπαμε, κανζνα άλλο τμιμα του ποδθλάτου δε μετακινείται προκειμζνου να 

προςαρμόηεται το ποδιλατο ςτθ ςωματικι διάπλαςθ κάκε παιδιοφ θλικίασ 3 ζωσ 6 ετϊν, τα 

οποία αποτελοφν το target group ςτο οποίο απευκφνεται το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι. 

Ππωσ λοιπόν ιταν αναμενόμενο, παρατθρικθκε πωσ ςε αρκετζσ περιπτϊςεισ χρθςτϊν το 

μζγεκοσ του ποδθλάτου ιταν δυςανάλογο με τθ ςωματικι διάπλαςθ των παιδιϊν – 

χρθςτϊν, ζπειτα από προςαρμογι τουσ φψουσ του κακίςματοσ του ποδθλάτου. Ριο 

ςυγκεκριμζνα, και για τα τρία 3χρονα παιδιά που ζλαβαν μζροσ ςτον Α’ γφρο πειραμάτων, 

κακϊσ και για ζνα 4χρονο κορίτςι (δθλ. ςυνολικά 4 παιδιά), το ποδιλατο ιταν μεγάλο 

ςυγκριτικά με τθ ςωματικι τουσ διάπλαςθ, ενϊ ιταν μικρό για δφο 5χρονα κορίτςια. 

Ραρατθροφμε δθλαδι, πωσ από τα αρχικά 11 παιδιά,  τα 6 χρειάηονταν μικρότερου ι 

μεγαλφτερου μεγζκουσ ποδιλατο (Ρίνακασ 4.5). Υπενκυμίηεται πωσ ςτο δείγμα των 

παιδιϊν – χρθςτϊν δεν περιλαμβάνονται παιδιά θλικίασ 6 ετϊν, τα οποία είναι ακόμα πιο 

ανεπτυγμζνα. 

 3 ετϊν 4 ετϊν 5 ετϊν ΢ΤΝΟΛΟ 

«Κανονικό»  3/4 2/4 5/11 

Μικρό   2/4 2/11 

Μεγάλο 3/3 1/4  4/11 

Μικρό ι Μεγάλο  6/11 

Πμωσ, το μικρό ι μεγάλο φψοσ του κακίςματοσ του ποδθλάτου είχε αντίκτυπο και ςτο πϊσ 

τα παιδιά κάνουν πετάλι. Ππωσ είναι λογικό, ςτθν περίπτωςθ που το μζγεκοσ ποδθλάτου 

ιταν μεγάλο για κάποια παιδιά, τα πόδια των παιδιϊν με δυςκολία ακουμποφςαν τα 

πετάλια και προφανϊσ το να κάνουν πετάλι δεν τουσ ιταν τόςο εφκολο. Αντίςτροφα, ςτθν 

περίπτωςθ που το μζγεκοσ ποδθλάτου ιταν μικρό, τα πόδια των παιδιϊν ζτειναν να 

ακουμπιςουν ςτο τμιμα όπου βρίςκονται ο μοχλόσ και τα 3 κουμπιά. Αντίςτοιχα λοιπόν, 

με τθν προθγοφμενθ περίπτωςθ, τα παιδιά αυτά δεν ζκαναν με μεγάλθ άνεςθ πετάλι. Εδϊ 

πρζπει να αναφζρουμε πωσ δεν εκφράςτθκε κάποιο παράπονο – ςχετικό με το εν λόγω 

κζμα - από τθν πλευρά των παιδιϊν. Αυτό είναι μια διαπίςτωςθ ςτθν οποία καταλιξαμε 

παρατθρϊντασ πολφ προςεκτικά τισ κινιςεισ των ποδιϊν των παιδιϊν αυτϊν. 

Ρζρα όμωσ από τθ δυςκολία ςτο να κάνουν πετάλι λόγω του φψοσ του κακίςματοσ του 

ποδθλάτου, εμφανίςτθκε και δυςκολία κατά τθν ενζργεια τθσ ςτρζψθσ του τιμονιοφ. Σε 

αυτιν τθν περίπτωςθ, το πρόβλθμα ιταν εντονότερο ςτισ περιπτϊςεισ που το μζγεκοσ του 

Θλικία 
Μζγεκοσ 

Πίνακασ 4.5 : Αναλογία του μεγζκουσ του Smart Cycle και τθσ ςωματικισ ανάπλαςθσ των παιδιϊν 
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ποδθλάτου ιταν μικρό. Σε αυτζσ λοιπόν τισ περιπτϊςεισ, το μικοσ των χεριϊν των παιδιϊν 

ιταν ίςο με τθν απόςταςθ των ϊμων του παιδιοφ από τα χεροφλια του τιμονιοφ, όταν αυτό 

βριςκόταν ςε ευκεία κζςθ (a = b = μικοσ χεριϊν). Ππωσ είναι προφανζσ, κατά τθ ςτρζψθ 

του τιμονιοφ, οι αποςτάςεισ αυτζσ αλλάηουν και ιςχφουν τα εξισ: a < a’ και b’ > b > μικουσ 

χεριϊν. Συνεπϊσ, θ απόςταςθ μεταξφ του κορμοφ του παιδιοφ και του προεξζχοντοσ 

χερουλιοφ είναι μεγαλφτερθ από το μικοσ χεριϊν. (Εικόνα 4.4) Ζτςι, προκειμζνου τα 

μικρόςωμα (αναλογικά με το ποδιλατο)  παιδιά να ςτρίψουν το τιμόνι, πρζπει να γείρουν 

τον κορμό τουσ, κάτι που δεν προςδίδει άνεςθ ςτθν κίνθςθ αυτι. 

 

 

 

 

 

 

4.3.1.2 Προβλιματα ςχετικά με τισ γνωςτικζσ λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ 

Ρζρα από τα εργονομικά προβλιματα που εντοπίςαμε, εντοπίςαμε κι ζνα άλλο πολφ 

ςθμαντικό γνωςτικό πρόβλθμα. Ππωσ προκφπτει από το ςχεδιαςμό του υπό αξιολόγθςθ 

παιχνιδιοφ, το παιδί καλείται να ςυνδυάςει τθ φυςικι άςκθςθ με τθν απόκριςθ από τθν 

οκόνθ (τθλεόραςθ). Οι κινιςεισ του παιδιοφ ςχετίηονται άμεςα με τθ δράςθ που υπάρχει 

ςτθν οκόνθ (τθλεόραςθ). Πταν το παιδί κάνει πετάλι, το όχθμα κινείται, ενϊ αν το παιδί δεν 

κάνει πετάλι, αυτό παραμζνει ακίνθτο. Μόνον όταν το παιδί ςτρίβει το τιμόνι, το όχθμα 

αλλάηει κατεφκυνςθ. Επίςθσ, όταν το όχθμα «πιάνει» κάποια «κζρματα» (γράμματα, 

αρικμοφσ, ςχιματα), ακοφγεται θ αντίςτοιχθ λζξθ από τθν οκόνθ. Επιπλζον, ιχοι 

ακοφγονται και ςτισ περιπτϊςεισ που το όχθμα κινείται ςε ανϊμαλο οδόςτρωμα. Εδϊ 

πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ το «πιάςιμο» (ι θ αποφυγι) των «κερμάτων», κακϊσ και θ 

αποφυγι των ανωμαλιϊν του οδοςτρϊματοσ, εξαρτϊνται από τισ κινιςεισ του παιδιοφ – 

χριςτθ. Ππωσ προαναφζραμε άλλωςτε, υπάρχει άμεςθ ςυςχζτιςθ των κινιςεων του 

παιδιοφ με τθν απόκριςθ του οχιματοσ ςτθν οκόνθ.  

Στισ μζρεσ μασ, ακόμα και τα παιδιά προςχολικισ θλικίασ είναι εξοικειωμζνα με τουσ 

θλεκτρονικοφσ υπολογιςτζσ (Θ/Υ) και τα βιντεοπαιχνίδια. Αυτό δε ςθμαίνει απαραίτθτα πωσ 

a 

b 

a = b = μικοσ χεριϊν 

b’ 

a’ 

a < a’ και b’ > b = μικοσ χεριϊν 

Εικόνα 4.4 : Απόςταςθ του κορμοφ των παιδιϊν από το τιμόνι του ποδθλάτου 
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τα παιδιά αλλθλεπιδροφν με τουσ Θ/Υ ι τα βιντεοπαιχνίδια. Θ εξοικείωςθ αυτι μπορεί να 

προζρχεται από το περιβάλλον μζςα ςτο οποίο ηει το κάκε παιδί, όπωσ π.χ. να βλζπει τουσ 

γονείσ ι τα μεγαλφτερα αδζρφια του να αλλθλεπιδροφν με θλεκτρονικζσ ςυςκευζσ.  

Ωςτόςο, από τα πειράματα αποδείχκθκε πωσ όλα τα παιδιά που ζλαβαν μζροσ είχαν 

αντιλθφκεί τθ ςυςχζτιςθ των κινιςεϊν τουσ με τθν αλλαγι τθσ κατάςταςθσ ςτθν οκόνθ. 

Εδϊ όμωσ, πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ ςτθν κατανόθςθ αυτισ τθσ ςυςχζτιςθσ ςυνζβαλε 

και θ βοθκθτικι οδθγία που δινόταν ςτα παιδιά, ζπειτα από λίγα δευτερόλεπτα απραξίασ 

(«Για να ξεκινιςεισ, κάνε πετάλι.»). Σε επόμενθ ενότθτα κα μιλιςουμε πιο αναλυτικά για τισ 

οδθγίεσ και τθν απόκριςθ των παιδιϊν – χρθςτϊν ςε αυτζσ. Σε αυτιν, όμωσ, τθν ενότθτα κα 

επικεντρωκοφμε ςτθν εφαρμογι «Ταξίδι τθσ γνϊςθσ», θ οποία αποτελεί και τθ βαςικότερθ 

από όλεσ τισ εφαρμογζσ του παιχνιδιοφ. Σε αυτι, λοιπόν, τθν εφαρμογι το παιδί πρζπει να 

κινεί τα πόδια και τα χζρια του, να ςκζφτεται και να αποφαςίηει ποιεσ ενζργειεσ πρζπει να 

κάνει (ποια «κζρματα» πρζπει να «πιάςει», πϊσ να αποφφγει τισ ανωμαλίεσ του 

οδοςτρϊματοσ κ.λπ.), να επεξεργάηεται τισ λζξεισ – ιχουσ που παράγονται κατά τθ διάρκεια 

τθσ αλλθλεπίδραςισ του με το παιχνίδι, αλλά και να μπορεί να ςυγκρατεί τισ γνϊςεισ που 

λαμβάνει. Με άλλα λόγια, πρζπει ταυτόχρονα να ςυνδυάηονται ζξι λειτουργίεσ - δεξιότθτεσ: 

(α) κίνθςθ των ποδιϊν, (β) κίνθςθ των χεριϊν, (γ) επεξεργαςία των οπτικϊν ερεκιςμάτων, 

(δ) επεξεργαςία των ακουςτικϊν ερεκιςμάτων, (ε) ςκζψθ προκειμζνου να οργανϊςει τισ 

κινιςεισ του και (ςτ) απορρόφθςθ των γνϊςεων που λαμβάνει.  

Σφμφωνα με τουσ Sharman et al. (2007), τα παιδιά ςτθν θλικία των 3 ετϊν μποροφν να 

κάνουν ποδιλατο με βοθκθτικζσ ρόδεσ, αλλά μετά από εξάςκθςθ (βλ. υποκεφάλαιο 1.2). 

Αυτό είναι κάτι που επιβεβαιϊνεται και από το 2ο και τον 3ο γφρο των πειραμάτων, όπου τα 

παιδιά δεν αντιμετϊπιηαν πια πρόβλθμα με το ςυντονιςμό των κινιςεϊν τουσ προκειμζνου 

να επιτφχουν πρόςκια κίνθςθ με τα πετάλια. Σε ό,τι όμωσ αφορά το ςυνδυαςμό όλων 

αυτϊν των ενεργειϊν που προαναφζραμε, δεν ζχει πζςει ςτθν αντίλθψι μασ καμία 

επιςτθμονικά τεκμθριωμζνθ βιβλιογραφία, όπου να ςθμειϊνεται κάτι ςχετικό με το αν και 

κατά πόςο παιδιά προςχολικισ θλικίασ μποροφν να ςυνδυάςουν όλεσ αυτζσ τισ λειτουργίεσ 

ταυτόχρονα. Συνεπϊσ, μποροφμε να ςτθριχτοφμε ςτα αποτελζςματα των μετριςεϊν μασ 

(βλ. παράγραφο 4.2.4) και, κυρίωσ ςτισ απόψεισ των δαςκάλων, οι οποίεσ διακζτουν 

πολφχρονθ εμπειρία με παιδιά προςχολικισ θλικίασ.  

Σφμφωνα, λοιπόν, με τισ δαςκάλεσ των παιδιϊν που ζλαβαν μζροσ ςτα πειράματα, το να 

ςυνδυαςτοφν όλεσ αυτζσ οι λειτουργίεσ ταυτόχρονα είναι πολφ δφςκολο για παιδιά 3 και 4 
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ετϊν, ενϊ κρίνουν πωσ τα 5χρονα και, φυςικά, τα 6χρονα παιδιά, μποροφν να 

ανταπεξζλκουν ςτισ απαιτιςεισ του υπό αξιολόγθςθ παιχνιδιοφ.  

Συμπεραςματικά, κα μποροφςαμε να εκτιμιςουμε πωσ το 50% του target group ςτο οποίο 

απευκφνεται το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι, φαίνεται να μθν μπορεί να αξιοποιιςει πλιρωσ 

τισ προςφερόμενεσ δυνατότθτεσ του παιχνιδιοφ. Επίςθσ, πικανότατα αυτι θ ςυμπεριφορά 

του ςυςτιματοσ να μθν ζρχεται ςε ςυμφωνία με τισ ςχεδιαςτικζσ προδιαγραφζσ του 

προϊόντοσ. Το τελευταίο, όμωσ, είναι κάτι για το οποίο δεν μποροφμε να είμαςτε ςίγουροι, 

αφοφ δεν ζχουμε πρόςβαςθ ςε τζτοιεσ πλθροφορίεσ. Τζλοσ, ςτθν περίπτωςθ που ζνα 

3χρονο παιδί ςυνεχίηει να χρθςιμοποιεί το εν λόγω παιχνίδι ζωσ τα 6 του χρόνια, τότε, 

μποροφμε να ποφμε πωσ θ αγορά του ιταν μια καλι επζνδυςθ των γονζων. 

4.3.1.3 Προβλιματα Λογιςμικοφ 

Θ τελευταία κατθγορία προβλθμάτων, που αφοροφν ςτον υλικό ςχεδιαςμό του παιχνιδιοφ, 

είναι τα προβλιματα λογιςμικοφ. Από τα πειράματα, παρατθρικθκε πωσ αρκετζσ φορζσ 

υπιρχε πρόβλθμα ςυγχρονιςμοφ (synchronization), αλλά και κάποια άλλα ςφάλματα 

(bugs), όπωσ ιχοι χωρίσ αιτία, ιχοι ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν χωρίσ 

αυτι να ζχει προθγθκεί κ.λπ. Για τθ διευκόλυνςθ των μετριςεων, κι επειδι δεν κζλαμε να 

εςτιάςουμε ςε κάκε ςφάλμα ιχου ξεχωριςτά, κατατάξαμε τα προβλιματα λογιςμικοφ ςε 5 

κατθγορίεσ: (α) λάκθ ςυγχρονιςμοφ, (β) ιχοι ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, 

ζπειτα από μικρότερθ τθσ μιςισ πίςω πεταλιάσ, (γ) ανφπαρκτοι ιχοι ειδοποίθςθσ για 

οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, ζπειτα από μεγαλφτερθ τθσ μιςισ πίςω πεταλιάσ, (δ) 

αδικαιολόγθτοι ιχοι ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν και (ε) άλλα ςφάλματα. 

Τα αποτελζςματα των μετριςεων για τον Α’ γφρο πειραμάτων καταγράφονται ςτον πίνακα 

τθσ επόμενθσ ςελίδασ (Ρίνακασ 4.6), ο οποίοσ είχε παρουςιαςτεί και ςτθν παράγραφο 

4.2.3.3, με τθ διαφορά ότι εδϊ επιςθμαίνονται με ροη χρϊμα τα ςφνολα των μετριςεων 

των λακϊν λογιςμικοφ. Υπενκυμίηεται πωσ οι αναγραφόμενοι χρόνοι αναφζρονται ςτουσ 

χρόνουσ που αφιζρωςαν τα παιδιά ςτο 2ο μζροσ του παιχνιδιοφ, όπου απαιτείται θ χριςθ 

των πεταλιϊν (βλ. παράγραφο 4.2.1). 
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Α’ ΓΤΡΟ΢ 3 ετϊν 4 ετϊν 5 ετϊν 

 
4.5 
min 

3 
min 

5.5 
min 

5 
min 

5 
min 

1.5 
min 

0 
min 

4 
min 

4.5 
min 

4.5 
min 

2 
min 

ΠΠιχοσ 
ειδοποίθςθσ(ςωςτό) 

2 4 
5 4 - 1 

 

1 2 - - 

<0.5 ΠΠ + άμεςα ΕΠ ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 

- - - - 7 - 1 4 3 - 

0.5 ΠΠ  ιχοσ ειδοποίθςθσ 
(ςωςτό) 

2 1 7 2 15 1 - 10 - - 

>0.5 ΠΠΌχι ιχοσ 
ειδοποίθςθσ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 

- 1 - 1 1 - - - 1 1 

Όχι ΠΠ ιχοσ ειδοποίθςθσ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 
- - 2 2 2 - - - - - 

Λάκοσ ΢υγχρονιςμοφ 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 
- - 1 9 3 1 - - - - 

Άλλα bugs 

(Λάκοσ λογιςμικοφ) 
- - - 6 1 1 5 - - 2 

΢ΤΝΟΛΟ των ΠΠ 4 5 12 7 23 2 - 2 16 4 1 

΢ΤΝΟΛΟ των Λακϊν 
λογιςμικοφ 

- 1 3 18 14 2 - 6 4 4 3 

΢ΤΝΟΛΟ των Λακϊν 
λογιςμικοφ ανά θλικία 

4 34 16 

΢ΤΝΟΛΟ των Λακϊν 
λογιςμικοφ ςε ςυνολικό 
χρόνο αλλθλεπίδραςθσ 

54 λάκθ λογιςμικοφ ςε 39.5 min αλλθλεπίδραςθσ ςτο «Σαξίδι 
τθσ Γνϊςθσ» 

Πίνακασ 4.6: Αποτελζςματα μετριςεων λακϊν λογιςμικοφ - Α’ γφροσ πειραμάτων 

Λάκθ λογιςμικοφ παρατθρικθκαν ςε όλουσ τουσ γφρουσ πειραμάτων, αλλά τα περιςςότερα 

(αναλογικά με τθ διάρκεια των πειραμάτων) παρατθρικθκαν ςτον Α’ γφρο. Αυτό ςυνζβθ 

διότι - λόγω του προβλιματοσ που αντιμετϊπιηαν τα παιδιά με τθν εμπρόςκια κίνθςθ των 

πεταλιϊν και των ςυχνϊν μεταβάςεων εμπρόςκιασ και οπίςκιασ κίνθςθσ των πεταλιϊν – 
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παράγονταν αρκετά λάκθ λογιςμικοφ. Για αυτό το λόγο αποφαςίςτθκε να γίνει 

καταμζτρθςθ λακϊν λογιςμικοφ μόνο για τον Α’ γφρο. Ωςτόςο, τα λάκθ λογιςμικοφ 

ςυνεπάγονται και τθ ςφγχυςθ – μπζρδεμα των παιδιϊν. Σε όλεσ τισ περιπτϊςεισ που 

εμφανίςτθκαν ςφάλματα, τα παιδιά δεν ζδειξαν να προβλθματίηονται. Ζπειτα κι από 

ςυηιτθςθ με τισ δαςκάλεσ, αυτό το ςτθρίξαμε ςτο ότι τα παιδιά δεν αντιλαμβάνονταν τθ 

ςθμαςία των ιχων αυτϊν και, κατά ςυνζπεια, δεν τουσ ζδιναν ςθμαςία. Είναι 

αμφιλεγόμενο το αν και κατά πόςο, θ αδιαφορία αυτι προερχόταν από άγνοια, ι  από τθν 

αφαιρετικι προςπάκεια των παιδιϊν, προκειμζνου να απλοποιιςουν του παιχνίδι.  

Μπορεί τα «άλλα ςφάλματα» (κατθγορία ε’) να μθν είχαν ςθμαντικζσ ςυνζπειεσ ςφγχυςθσ 

για τα παιδιά, αλλά δεν ςυνζβθ το ίδιο με τουσ αδικαιολόγθτουσ ιχουσ ειδοποίθςθσ για 

οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν (κατθγορία δ’). Ππωσ ζχουμε αναφζρει, ειδικά ςτον Α’ γφρο 

πειραμάτων, όλα τα παιδιά αντιμετϊπιςαν πρόβλθμα ςτθν ενζργεια του εμπρόςκιου 

πεταλιοφ. Ππωσ είναι λογικό, ςτον Α’ γφρο παρουςιάςτθκαν και οι περιςςότεροι - 

αναλογικά με το χρόνο αλλθλεπίδραςθσ - ιχοι ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των 

πεταλιϊν. Τα παιδιά, λοιπόν, δεν αντελιφκθςαν από τθν αρχι το ρόλο των  ιχων. Για αυτό 

άλλωςτε εξακολουκοφςαν να κάνουν πίςω πετάλι, παρόλο που ο ιχοσ εξακολουκοφςε. 

Πταν αργότερα ςυνειδθτοποίθςαν το ρόλο των ιχων ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των 

πεταλιϊν, δεν ζκαναν για πολλι ϊρα (ςυνεχόμενα) πίςω πετάλι. Στισ περιπτϊςεισ όμωσ, 

όπου τα παιδιά ζκαναν ελάχιςτα πίςω πετάλι, και άμεςα ζκαναν εμπρόσ, δεν δικαιολογείτο 

να ακουςτοφν τζτοιου είδουσ ιχοι, και ιδιαίτερα όταν πια το παιδί ζκανε εμπρόσ πετάλι 

(κατθγορία β’). Τότε, τα παιδιά παρουςίαηαν ςφγχυςθ. Ζδειχναν να μπερδεφονται και να 

μθν καταλαβαίνουν τι κάνουν λάκοσ. Θ ςφγχυςθ γινόταν εντονότερθ από τθ ςτιγμι που 

ακοφγονταν 3 ιχοι ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν ςτθ ςειρά. Εδϊ πρζπει να 

υπενκυμίςουμε πωσ κάκε φορά που το παιδί κάνει μιςι πίςω πεταλιά, ακοφγονται 3 

τζτοιοι ςυνεχόμενοι ιχοι, ακόμα κι αν ςτο μεταξφ ζχει ιδθ αρχίςει ο χριςτθσ να κάνει 

εμπρόσ πετάλι (βλ. παράγραφο 3.1.1.4). Αυτι ακριβϊσ θ λειτουργία είναι αυτι που 

προκαλεί τθ μεγαλφτερθ ςφγχυςθ ςτα παιδιά, αλλά και δυςαρζςκεια, όςον αφορά ςτο 2ο 

μζροσ του παιχνιδιοφ, όπου απαιτείται θ χριςθ πεταλιϊν.  

Τζλοσ, πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ κανζνα από τα παιδιά δεν εξζφραςε με λόγια τθν 

ςφγχυςθ ι τθ δυςαρζςκειά του. Αυτό το αντιλθφκικαμε από τισ εκφράςεισ των προςϊπων 

τουσ τθν ϊρα που ακοφγονταν αυτά τα αδικαιολόγθτα beeps, κάτι που επιβεβαιϊκθκε και 

από τισ δαςκάλεσ. 
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4.3.2 Γνωςτικά προβλιματα αλλθλεπίδραςθσ ςτο 1ο μζροσ του παιχνιδιοφ 

Στθν παράγραφο αυτι κα αςχολθκοφμε με τα προβλιματα που εντοπίςαμε, τα οποία 

ζχουν να κάνουν με τθν αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι, αλλά κακαρά ςε 

γνωςτικό επίπεδο. Θα μιλιςουμε για γνωςτικά προβλιματα αλλθλεπίδραςθσ που 

εντοπίςτθκαν  κατά τθν αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ ςτο 1ο μζροσ του παιχνιδιοφ (χωρίσ τθ 

χριςθ πεταλιϊν).  

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει, ςτο 1ο μζροσ του παιχνιδιοφ, δεν είναι αναγκαία θ χριςθ των 

πεταλιϊν. Εδϊ, το παιδί καλείται να επιλζξει όχθμα, χρϊμα οχιματοσ και κόρνα και ςιμα 

οχιματοσ. Συνεπϊσ, πρζπει να ακολουκεί τισ οδθγίεσ που του δίδονται από το παιχνίδι, και 

τισ οποίεσ ακοφει από τθν οκόνθ (TV), χρθςιμοποιϊντασ το μοχλό και πατϊντασ τα κουμπιά 

(ςτα χεροφλια). 

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να υπενκυμίςουμε ποιεσ είναι οι ακριβείσ ακουςτικζσ οδθγίεσ 

που δίδονται ςτθ διάρκεια του 1ου μζρουσ του παιχνιδιοφ. Οι οδθγίεσ, αλλά και θ ςειρά με 

τθν οποία δίδονται, φαίνονται ςχιμα τθσ επόμενθσ ςελίδασ (Εικόνα 4.5). 
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Εικόνα 4.5: ΢υνοπτικά θ διαδικαςία που ακολουκείται κατά τθν αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι 

ΥΡΟΜΝΘΜΑ 

Οδθγία: «Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά!» 

ΝΑΙ: Ρραγματοποίθςθ ενζργειασ από το παιδί (ι / και μοχλόσ ι / και κουμπιά) 

ΟΧΙ: Μθ πραγματοποίθςθ ενζργειασ από το παιδί (ι / και μοχλόσ ι / και κουμπιά) 

 

Επιλογι 

οχιματοσ 
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οχιματοσ 
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Ταξίδι τθσ Γνϊςθσ 
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Ππωσ βλζπουμε, θ οδθγία «Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.», 

χρθςιμοποιείται αρχικά για να εξθγιςει ςτο παιδί - χριςτθ πϊσ να δράςει προκειμζνου να 

επιλζξει το όχθμα. Σε ό,τι αφορά, όμωσ, τισ δφο επόμενεσ επιλογζσ (επιλογι χρϊματοσ και 

κόρνασ και ςιματοσ), θ αρχικι υπόδειξθ τθσ ενζργειασ δεν περιλαμβάνει τθν οδθγία 

«Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.». Ωςτόςο, όπωσ ζχουμε προαναφζρει, αν 

ο χριςτθσ δεν κάνει καμία ενζργεια για 12 sec, τότε εκφωνείται θ βοθκθτικι οδθγία (ΒΟ) 

«Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.». Στθν περίπτωςθ που πάλι δεν υπάρξει 

καμία ενζργεια από το χριςτθ, τότε επαναλαμβάνεται θ εν λόγω οδθγία. Κι αν πάλι δεν 

ανταποκρικεί ο χριςτθσ, τότε επιλζγεται αυτόματα το χρϊμα / ςιμα και κόρνα. Ρριν ακόμα 

εκτελζςουμε τα πειράματα, είχαμε υποψιαςτεί πωσ θ μθ εκφϊνθςθ τθσ οδθγίασ ςτθ 2θ και 

τθν 3θ επιλογι, κα προκαλοφςε ςφγχυςθ ςτα παιδιά, και πωσ αυτά δεν κα ιταν ςε κζςθ να 

εκτελζςουν τθν εργαςία αυτι, χωρίσ τθν εκφϊνθςθ τθσ οδθγίασ. Ρράγματι, μετά τθν 

εκτζλεςθ των πειραμάτων, αυτι θ υποψία επιβεβαιϊκθκε. 

Ριο ςυγκεκριμζνα, ςτον Α’ γφρο πειραμάτων, όπου το δείγμα των χρθςτϊν ιταν 11 ςτον 

αρικμό, τα 9/11 παιδιά χρειάςτθκαν τουλάχιςτον μία υπενκφμιςθ τθσ οδθγίασ. Μόνο 2 

παιδιά, θλικίασ 5 ετϊν, δεν χρειάςτθκαν τθ βοθκθτικι αυτι οδθγία. Σθμειϊνεται πωσ 

κανζνα παιδί δεν πάτθςε τα κουμπιά μπροςτά από το μοχλό, πικανότατα επειδι τουσ 

είχαμε υποδείξει μόνον το μοχλό και τα κουμπιά ςτα χεροφλια, και όχι αυτά μπροςτά από 

το μοχλό. (βλ. Ρίνακα Ρ6.1  ςτο Ραράρτθμα 6) 

Στο Β’ γφρο πειραμάτων, όπου το δείγμα των παιδιϊν – χρθςτϊν ιταν 9 ςτον αρικμό, μόλισ 

τα 3/9 παιδιά δε χρειάςτθκαν τθ βοθκθτικι αυτι οδθγία. Ρρόκειται για ζνα 4χρονο παιδί 

και δφο 5χρονα, εκ των οποίων το ζνα 5χρονο δεν ιταν το ίδιο με αυτό που δεν χρειάςτθκε 

βοικεια ςτον Α’ γφρο. Τα 6/9 παιδιά χρειάςτθκαν τουλάχιςτον μία βοθκθτικι οδθγία. (βλ. 

Ρίνακα Ρ6.2 ςτο Ραράρτθμα 6) 

Τζλοσ, ςτον Γ’ γφρο πειραμάτων, 4/9 παιδιά εκτζλεςαν τισ εργαςίεσ χωρίσ βοθκθτικι 

οδθγία. Ρρόκειται για ζνα 4χρονο παιδί (αυτό που τα κατάφερε και ςτο Β’ γφρο), και για 3 

5χρονα παιδιά (τα δφο από αυτά είχαν επιτφχει και ςτον Β’ γφρο). Τα υπόλοιπα παιδιά, 

δθλαδι τα 5/9 χρειάςτθκαν τουλάχιςτον μία υπενκφμιςθ τθσ οδθγίασ. (βλ. Ρίνακα Ρ6.3  ςτο 

Ραράρτθμα 6) 
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Ραρακάτω, φαίνονται ςυνοπτικά τα παραπάνω αποτελζςματα (Ρίνακασ 4.7). 

 

Τα παραπάνω αρικμθτικά αποτελζςματα δείχνουν πωσ τα παιδιά, που ζλαβαν μζροσ ςτα 

πειράματα, παρουςίαηαν επαναλαμβανόμενεσ δυςκολίεσ ςτθν εκτζλεςθ των εντολϊν – 

εργαςιϊν που τουσ υποδεικνφει το παιχνίδι.  Αυτό, υποςτθρίηεται και από τα ςτάδια 

ανάπτυξθσ του παιδιοφ (βλ. υποκεφάλαιο 1.2). Σθμειϊνουμε πωσ το ότι κανζνα παιδί δεν 

πάτθςε το κουμπί «Ταξιδιωτικό Θμερολόγιο» (που βρίςκεται εμπρόσ από το μοχλό), 

κεωροφμε πωσ οφείλεται ςτο ότι είχαμε υποδείξει ςτα παιδιά μόνον το μοχλό και τα 

κουμπιά ςτα χεροφλια, και όχι τα κουμπιά εμπρόσ από το μοχλό. 

4.3.2.1 Ανάλυςθ τθσ οδθγίασ 

Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ θ οδθγία «Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα 

κουμπιά.» μπορεί να αναλυκεί ςε τζςςερα επίπεδα:  

(α) Βάςθ του ςυνδυαςμοφ των βθμάτων που απαιτοφνται για τθν εκτζλεςθ τθσ 

οδθγίασ 

(β) Βάςθ των λζξεων που χρθςιμοποιοφνται ςτθν πρόταςθ αυτι 

(γ) Βάςθ του χρονικοφ ςθμείου ςτο οποίο εκφωνείται θ οδθγία 

(δ) Βάςθ τθσ ςυχνότθτασ υπόδειξθσ – υπενκφμιςθσ τθσ οδθγίασ. 
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Α’ γφροσ 2/11 1/11 3/11 5/11 0/11 3/11 0/11 0/11 1/11 0/11 0/11 

Β’ γφροσ 3/9 1/11 2/9 0/9 1/9 2/9 2/9 0/9 0/9 0/9 3/9 

Γ’ γφροσ 4/9 2/9 1/9 1/9 0/9 1/9 2/9 1/9 0/9 0/9 1/9 

Πίνακασ 4.7:  Βοθκθτικζσ οδθγίεσ (ΒΟ) που καταγράφθκαν, ανά ενζργεια ςε όλουσ τουσ γφρουσ πειραμάτων 
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(α) Ανάλυςθ με βάςθ το ςυνδυαςμό των βθμάτων που απαιτοφνται για τθν εκτζλεςθ τθσ 

οδθγίασ 

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει, οι Sharman et al. (2007) υποςτθρίηουν πωσ τα παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ τείνουν να ςυγχζουν εντολζσ – οδθγίεσ με περιςςότερα από ζνα 

βιματα, και τελικά να εκτελοφν ζνα από τα βιματα αυτά (βλ. υποκεφάλαιο 1.2). Ριο 

ςυγκεκριμζνα, ςτθ δικι μασ περίπτωςθ, όπου θ οδθγία είναι τθσ μορφισ «Χρθςιμοποίθςε 

το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά.», υπάρχουν δφο βιματα που πρζπει να ακολουκιςει το 

παιδί: (α) χριςθ του μοχλοφ και (β) πάτθμα των κουμπιϊν. Ππωσ διαφαίνεται από τα 

παραπάνω, τα πειράματα ζρχονται ςε ςυμφωνία με αυτά που υποςτθρίηουν οι Sharman et 

al. (2007) Επιπλζον, από τθν ζρευνα των Höysniemi et al. (2003), φαίνεται πωσ τα παιδιά, 

όταν δίνουν οδθγίεσ μεταξφ τουσ, τείνουν να τισ απλοποιοφν αρκετά. Για παράδειγμα, θ 

οδθγία όπωσ είχε εκφωνθκεί από τον ενιλικο παρατθρθτι – ερευνθτι ιταν θ εξισ: “Drop 

down, you will soon get the cloud (βλζποντασ πωσ το παιδί εκτελεί τθν οδθγία). Good!”. 

Πταν όμωσ ζνα παιδί μετζφερε τθν οδθγία αυτι ςτο φίλο του – ςυμπαίκτθ του, θ οδθγία 

ιταν τθσ μορφισ: “Drop drop drop!!!”. Κι εδϊ παρατθροφμε πωσ τα παιδιά ςυγκράτθςαν το 

1ο ςκζλοσ τθσ οδθγίασ, παρόλο που το 2ο μζροσ δεν εμπεριείχε τθν ενζργεια, αλλά το ςκοπό 

τθσ. 

(β) Ανάλυςθ με βάςθ τισ λζξεισ που χρθςιμοποιοφνται ςτθν οδθγία 

Οι λζξεισ που χρθςιμοποιοφνται ςτθν οδθγία είναι ςτθν πλειοψθφία τουσ απλζσ και 

εφκολεσ ςτθν κατανόθςθ από παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Ωςτόςο, θ λζξθ μοχλόσ δεν 

ανικει ςτισ λζξεισ που χρθςιμοποιοφν ςτθν κακθμερινότθτά τουσ τα παιδιά αυτϊν των 

θλικιϊν. Αυτόσ ιταν και ο λόγοσ για τον οποίο, ςτον Α’ γφρο πειραμάτων, υποδείξαμε ςτα 

παιδιά πϊσ ονομάηονται τα τμιματα που κα τουσ ηθτείτο να χρθςιμοποιιςουν. Σε αυτό 

λογικά οφείλεται και το ότι ςε αυτόν τον γφρο πειραμάτων, κανζνα παιδί δεν πάτθςε 

κάποιο από τα άλλα κουμπιά (αυτά που βρίςκονται μπροςτά από το μοχλό).  

(γ) Ανάλυςθ με βάςθ το χρονικό ςθμείο ςτο οποίο εκφωνείται θ οδθγία 

Σε ό,τι αφορά το ςτάδιο τθσ επιλογισ οχιματοσ, θ οδθγία που εκφωνείται είναι θ εξισ: 

«Διάλεξε αυτοκίνθτο! Χρθςιμοποίθςε το μοχλό και πάτθςε τα κουμπιά!». Θ οδθγία αυτι 

εκφωνείται με τθν εμφάνιςθ τθσ οκόνθσ επιλογισ οχιματοσ. Ζτςι, το παιδί ζχει τθ 

δυνατότθτα να ακοφςει και να επεξεργαςτεί το μινυμα (οδθγία), ενϊ ταυτόχρονα κοιτά τθν 

αντίςτοιχθ οκόνθ. Αυτό ζχει ωσ αποτζλεςμα το παιδί να είναι ςε κζςθ να ςυνδζςει τισ τρεισ 

καταςτάςεισ (δθλ. τθν ακουςτικι οδθγία, τθν εικόνα ςτθν οκόνθ και τθν εκτζλεςθ τθσ 
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εργαςίασ). Συμπεραςματικά, θ εκφϊνθςθ τθσ οδθγίασ για τθν επιλογι οχιματοσ φαίνεται 

να ςυμβαίνει τθ ςωςτι ςτιγμι. 

Σε ό,τι αφορά τισ επιλογζσ χρϊματοσ και κόρνασ και ςιματοσ αυτοκινιτου, θ μόνθ οδθγία 

που αρχικά δίδεται ςτα παιδιά είναι «Διάλεξε χρϊμα!» και «Διάλεξε κόρνα και ςιμα 

αυτοκινιτου!» αντίςτοιχα. Οι οδθγίεσ αυτζσ εκφωνοφνται με τθν εμφάνιςθ των αντίςτοιχων 

οκονϊν. Πςον αφορά, λοιπόν, ςτθ ςφνδεςθ που πρζπει να κάνουν τα παιδιά (δθλ. τθν 

ακουςτικι οδθγία και τθν εικόνα ςτθν οκόνθ), αυτι φαίνεται να επιτυγχάνεται. Ωςτόςο, 

όπωσ προαναφζραμε, οι οδθγίεσ αυτζσ δεν είναι επαρκείσ για τθν εκτζλεςθ των εργαςιϊν. 

(δ) Ανάλυςθ με βάςθ τθ ςυχνότθτα υπόδειξθσ – υπενκφμιςθσ τθσ οδθγίασ 

Ππωσ ζχουμε ςθμειϊςει και προθγουμζνωσ, ςτθν περίπτωςθ που το παιδί δεν κάνει καμία 

ενζργεια για τθν εκτζλεςθ των εργαςιϊν (δθλ. αν δεν πατιςει τα κουμπιά ι δεν κινιςει το 

μοχλό), τότε θ βοθκθτικι οδθγία εκφωνείται. Θ οδθγία αυτι δίδεται ςτο παιδί ζπειτα από 

12 sec απραξίασ. Ο χρόνοσ αυτόσ είναι επαρκισ προκειμζνου να μθν αιςκανκεί πίεςθ 

χρόνου το παιδί. Από τθν άλλθ μεριά όμωσ, το χρονικό αυτό διάςτθμα είναι επαρκζσ για να 

προκαλζςει και κάποιου είδουσ ανθςυχία και ςφγχυςθ ςτο παιδί, το οποίο δε γνωρίηει τι 

πρζπει να κάνει. Θ ςιγι των 12 sec ενδζχεται να του προκαλζςει και ενόσ είδουσ  

απογοιτευςθ. Ρικανϊσ, το παιδί να νιϊκει πωσ το παιχνίδι «καταλαβαίνει» ότι δε γνωρίηει 

τί πρζπει να κάνει. Ωσ εκ τοφτου, ενδεχομζνωσ να κεωρεί πωσ κα ζπρεπε να μπορεί να 

εκτελζςει τθν εργαςία χωρίσ κάποια επιπλζον οδθγία, κάτι που ίςωσ το κάνει να νιϊκει λίγο 

μειονεκτικά.  

Εδϊ αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ από μία δθμοςίευςθ των Sell et al. (1995), διαφαίνεται 

πωσ θ επανάλθψθ των οδθγιϊν είναι πολφ αποτελεςματικι, ςε ό,τι αφορά τθν κατανόθςθ 

μιασ κατάςταςθσ από τα παιδιά. 
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4.4 ΢υμπεράςματα Κεφαλαίου 4 

 

 

Στο κεφάλαιο αυτό αςχολθκικαμε με τθν ανάλυςθ των δεδομζνων που ςυλλζξαμε από τα 

πειράματα που εκτελζςαμε. Χρθςιμοποιιςαμε ςυνδυαςμό ποιοτικισ και ποςοτικισ 

ανάλυςθσ. Συλλζξαμε τα δεδομζνα μασ, αφ’ ενόσ από τθν ανάλυςθ και αξιολόγθςθ των 

πειραμάτων, και αφ’ ετζρου από ςυηθτιςεισ που κάναμε με τισ δαςκάλεσ των παιδιϊν που 

ςυμμετείχαν ςτα πειράματα και ςθμειϊςεισ που κρατοφςαμε κατά τθν διάρκεια των 

πειραμάτων, μασ ζδωςαν κατεφκυνςθ για τθν μετζπειτα πορεία τθσ αξιολόγθςισ μασ. Ζνα 

πολφ ςθμαντικό εφρθμα, ςτο οποίο εςτιάςαμε, ιταν θ δυςκολία που αντιμετϊπιηαν τα 

παιδιά ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, κακϊσ και τα πολλά τεχνικά λάκθ (bugs) κατά 

τθν αλλθλεπίδραςθ των παιδιϊν με το παιχνίδι. Επιπρόςκετα, διαπιςτϊκθκε πωσ το 

παιχνίδι δεν ακολουκεί τθ μοντζρνα εκπαιδευτικι μζκοδο, που προτείνεται από το 

Ραιδαγωγικό Ινςτιτοφτου του Υπουργείου Ραιδείασ, Δια Βίου Μάκθςθσ και Θρθςκευμάτων. 

Ακόμθ, εντοπίςτθκαν προβλιματα ςχετικά με το λεξιλόγιο που χρθςιμοποιείται. Οι οδθγίεσ 

που δίδονται ςτα παιδιά είναι ανεπαρκείσ και πολφπλοκεσ, ενϊ θ χροιά τθσ φωνισ του 

«εκφωνθτι» δεν είναι αντιπροςωπευτικι μιασ ςωςτισ εκφϊνθςθσ από ζναν ενιλικα. 

Τζλοσ, θ ανάλυςθ των πειραμάτων ανζδειξε και κάποια προβλιματα, που αφοροφν ςτισ 

γνωςτικζσ και τισ εργονομικζσ λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ, τα οποία ανακαλοφμε 

παρακάτω. 

Ππωσ είδαμε, το Smart Cycle απαιτεί από το παιδί – χριςτθ το ςυνδυαςμό των εξισ 6 

διαφορετικϊν λειτουργιϊν - δεξιοτιτων: (α) κίνθςθ των ποδιϊν, (β) κίνθςθ των χεριϊν, (γ) 

επεξεργαςία των οπτικϊν ερεκιςμάτων, (δ) επεξεργαςία των ακουςτικϊν ερεκιςμάτων, (ε) 

ςκζψθ προκειμζνου να  οργανϊςει τισ κινιςεισ του, (ςτ) απορρόφθςθ των γνϊςεων που 

λαμβάνει. Δεδομζνου ότι δεν ζχει πζςει ςτθν αντίλθψι μασ κάποια επιςτθμονικι μελζτθ 

ςχετικά με το ςυνδυαςμό όλων αυτϊν των λειτουργιϊν - δεξιοτιτων των παιδιϊν, 

ςτθριηόμαςτε ςτα αποτελζςματα από τθν ανάλυςθ των δεδομζνων μασ, και κυρίωσ ςτισ 

απόψεισ των δαςκάλων. Καταλιγουμε, λοιπόν, πωσ το Smart Cycle είναι ζνα πολφ 

απαιτθτικό παιχνίδι, τουλάχιςτον για τα μικρότερα παιδιά του target group, ςτο οποίο 

απευκφνεται (δθλ. για παιδιά θλικίασ 3-4 ετϊν). Θα μποροφςαμε να γενικεφςουμε τθν 

παραπάνω πρόταςθ, λζγοντασ πωσ – από ό,τι προκφπτει - το 50% του target group του 

παιχνιδιοφ φαίνεται να μθν μπορεί να αξιοποιιςει πλιρωσ τισ προςφερόμενεσ δυνατότθτεσ 

του παιχνιδιοφ. 
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Θ επανάλθψθ των οδθγιϊν φαίνεται να βοθκά ςτθν εκτζλεςθ των εργαςιϊν (tasks). 

Επιπλζον, αξίηει να αναφζρουμε πωσ το Smart Cycle αποτελεί ζνα παιχνίδι εςωτερικοφ 

χϊρου, αλλά προςομοιϊνει μια δραςτθριότθτα κακαρά εξωτερικοφ χϊρου. Σφμφωνα με 

τθν Druin (2002), τα παιδιά προτιμοφν να παίηουν ζξω από κλειςτοφσ χϊρουσ κατά τθ 

διάρκεια του ελεφκερου χρόνου τουσ. Ωςτόςο, όλα τα exergames προςομοιϊνουν 

δραςτθριότθτεσ εξωτερικοφ χϊρου. Δεδομζνου ότι ςτισ μζρεσ μασ, τα «παιδιά τθσ πόλθσ» 

ζχουν μειωμζνθ δυνατότθτα να καταφφγουν ςε εξωτερικζσ δραςτθριότθτεσ, το να μποροφν 

να κάνουν ποδιλατο ςε εςωτερικό χϊρο αποτελεί καινοτομία. 

Σε ό,τι αφορά τθν κάλυψθ των χαρακτθριςτικϊν του παιχνιδιοφ -  όπωσ τα παρουςιάηει ο 

van der Bijl (2000) (βλ. παράγραφο 1.3.1) - θ μελζτθ μασ ζδειξε πωσ το Smart Cycle καλφπτει 

κάποια από τα χαρακτθριςτικά. Το Smart Cycle εςτιάηει ςτθ διαδικαςία τθσ δραςτθριότθτασ 

και όχι ςτθν επίτευξθ εξωτερικϊν αποτελεςμάτων. Επίςθσ, δθμιουργεί μια  ψευδο-

πραγματικότθτα, ενϊ παρακινεί το παιδί για να αςκθκεί. 

Επίςθσ, θ μελζτθ μασ ζδειξε πωσ το εν λόγω παιχνίδι καλφπτει κάποιεσ από τισ κατθγορίεσ 

οφελϊν και λειτουργιϊν (βλ. παράγραφο 1.3.3). Τα παιδιά αςκοφνται και εκτονϊνονται 

κακϊσ αλλθλεπιδροφν με το παιχνίδι. Επίςθσ, θ εκτόνωςθ αυτι, δφναται να απομακρφνει 

ςυμπεριφορζσ που δεν είναι αποδεκτζσ ςτθν κακθμερινότθτα, όπωσ π.χ.  τον κυμό και τθν 

επικετικότθτα. 

Οι μετριςεισ που παρουςιάςτθκαν ςτον παρόν κεφάλαιο δεν αναλφονται ςτατιςτικά, 

κακϊσ το δείγμα είναι πολφ μικρό. Ο λόγοσ για τον οποίο τα παρουςιάςαμε είναι διότι 

βοθκοφν ςτθν ανάδειξθ των αποτελεςμάτων, ςχετικά με τθ δυςκολία που αντιμετωπίηουν 

τα παιδιά ςτθν εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν και τθν ακολοφκθςθ των οδθγιϊν. 

Ρροςπακιςαμε να χαρακτθρίςουμε (qualify) τα αποτελζςματά μασ, εξετάηοντασ τισ ακραίεσ 

περιπτϊςεισ προόδου των παιδιϊν που ζλαβαν μζροσ ςτα πειράματα. Εδϊ, αξίηει να 

ςθμειϊςουμε πωσ το παιδί που ςθμείωςε τθ μεγαλφτερθ πρόοδο, δεν ζδειξε να βρικε το 

παιχνίδι πολφ ελκυςτικό, οφτε φάνθκε ενκουςιαςμζνο.  

Στθν παροφςα μελζτθ δεν εξετάηουμε τθ ςωςτι ι λανκαςμζνθ χριςθ του παιχνιδιοφ, 

κακϊσ είναι ζνα μζςο για να παίξει το παιδί. Ωςτόςο, τα παιδιά ζχουν κάποιεσ προςδοκίεσ 

ςχετικά με τθν αλλθλεπίδραςι τουσ με το παιχνίδι, οι οποίεσ φαίνεται να μθν καλφπτονται. 

Αντικζτωσ, φαίνεται να είναι δυςαρεςτθμζνα, όταν πρόκειται για τουσ ιχουσ ειδοποίθςθσ 

κατά τθν οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν (beeps).  
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Το πραγματικό ενδιαφζρον μασ είναι θ αξιολόγθςθ προϊόντων για παιδιά και, 

ςυγκεκριμζνα, για νζου τφπου παιχνίδια που προςφζρουν καινοτόμεσ διαδραςτικζσ 

εμπειρίεσ. Επίςθσ, ενδιαφερόμαςτε για τισ δοκιμζσ χριςθσ, με παιδιά ωσ δείγμα των 

δοκιμϊν.  

Στο επόμενο κεφάλαιο κα παρακζςουμε μια ζκκεςθ για τθ μεκοδολογία αξιολόγθςθσ που 

ακολουκιςαμε και κα δϊςουμε κάποιεσ ςχεδιαςτικζσ ςυμβουλζσ για τα παιδικά παιχνίδια 

αυτισ τθσ κατθγορίασ. 
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Στο κεφάλαιο αυτό κα αξιολογιςουμε το ςφνολο των μεκόδων αξιολόγθςθσ που 

εφαρμόςαμε ςτθν παροφςα μελζτθ. Κρίνουμε πωσ θ μετα-αξιολόγθςθ (meta-evaluation) 

αυτι είναι μεγίςτθσ ςθμαςίασ, ειδικά ςτθ δικι μασ περίπτωςθ, όπου δεν μποροφςαμε να 

ςτθριχτοφμε ςε καμία από τισ υπάρχουςεσ επιςτθμονικζσ μελζτεσ του κλάδου. Ππωσ 

ζχουμε προαναφζρει ςτο Κεφάλαιο 2, δεν ζχει πζςει ςτθν αντίλθψι μασ κάποια 

επιςτθμονικι μελζτθ για αξιολόγθςθ παιδικϊν παιχνιδιϊν, για παιδιά προςχολικισ θλικίασ. 

Αυτό μασ οδιγθςε ςτθ ςχεδίαςθ μιασ μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ, κατάλλθλθ για παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ 

Αρχικά, κα παρουςιάςουμε κάποια κριτιρια για τθν αξιολόγθςθ μεκόδων αξιολόγθςθσ, 

όπωσ παρουςιάηονται ςτθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία. Στθ ςυνζχεια κα προςπακιςουμε 

να εφαρμόςουμε αυτά τα κριτιρια, προκειμζνου να αξιολογιςουμε τθ δικι μασ 

μεκοδολογία. Θα εντοπίςουμε τα δυνατά και τα αδφναμα ςθμεία τθσ, και κα εςτιάςουμε 

ςε δφο από αυτά, που είναι τα εξισ: (α) το χρονικό διάςτθμα που διιρκθςαν τα πειράματα, 

αλλά και τθ ςυχνότθτα εκτζλεςισ τουσ και (β) τθν αντίδραςθ των παιδιϊν (υποκειμζνων) 

απζναντι ςτθν παρατιρθςθ ωσ διαδικαςία.   
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Ζπειτα, κα παρουςιάςουμε κάποιεσ προτάςεισ – ςυμβουλζσ για μελλοντικά παιχνίδια, που 

ανικουν ςτθν ίδια κατθγορία με το Smart Cycle (δθλ. εκπαιδευτικά exergames για παιδιά 

προςχολικισ θλικίασ). Οι προτάςεισ  - ςυμβουλζσ αυτζσ προζρχονται από τα ευριματα τθσ 

αξιολόγθςισ μασ. 

Για να δοφμε πιο ςυνολικά, τθ ςυμβολι τθσ μεκοδολογίασ μασ, κα παρακζςουμε ξανά τισ 

υποκζςεισ που είχαμε ορίςει και κα δοφμε τισ πλθροφορίεσ που αντλιςαμε, ςχετικά με 

αυτζσ. 

Στο τζλοσ του κεφαλαίου κα κάνουμε ζνα ςφντομο απολογιςμό τθσ παροφςασ μελζτθσ, 

προτείνοντασ κάποιουσ τρόπουσ για τθ βελτίωςθ τθσ μεκοδολογίασ που εφαρμόςαμε. 
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5.1 Κριτιρια αξιολόγθςθσ μεκόδων αξιολόγθςθσ ευχρθςτίασ 

 

 

Στο υποκεφάλαιο αυτό κα αςχολθκοφμε με τα κριτιρια αξιολόγθςθσ μεκόδων αξιολόγθςθσ 

ευχρθςτίασ (evaluation of usability testing methods). Θα παρουςιάςουμε μια λίςτα 

κριτθρίων που ζχουν καταγραφεί ςτθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία και, ςτθ ςυνζχεια, κα 

προςπακιςουμε να τα εφαρμόςουμε για να αξιολογιςουμε τθ δικι μασ μεκοδολογία 

αξιολόγθςθσ. 

Οι Cockton et al. (1994) παρουςιάηουν τθν ζρευνα των Dutt et al. (1994), όπου ςυγκρίνουν 

δφο μεκόδουσ αξιολόγθςθσ ευχρθςτίασ ςφμφωνα με τα εξισ κριτιρια: 

 Τον αρικμό των προβλθμάτων (του υπό αξιολόγθςθ προϊόντοσ) που προκφπτουν 

από τθν αξιολόγθςθ 

 Τθ διάρκεια τθσ αξιολόγθςθσ 

 Το βακμό δυςκολίασ τθσ εφαρμογισ τθσ μεκόδου  

 Το είδοσ των προβλθμάτων που εντοπίηονται. 

Τα κριτιρια αυτά χρθςιμοποιοφνται για τθ ςφγκριςθ μεκόδων αξιολόγθςθσ ευχρθςτίασ 

[Dutt et al. (1994), Hartson et al. (2009)]. Σφμφωνα με τουσ Hartson et al. (2009), δεδομζνου 

ότι ο αρικμόσ των επιςτθμονικϊν μελετϊν που καταγράφουν τζτοια κριτιρια, είναι πολφ 

μικρόσ, δεν μποροφμε να ζχουμε ζγκυρεσ και βαρυςιμαντεσ εκτιμιςεισ ι ςυγκρίςεισ 

μεκόδων αξιολόγθςθσ. Συμπλθρϊνουν λζγοντασ πωσ ςτθν επιςτθμονικι βιβλιογραφία 

υπάρχει ζλλειψθ πρότυπων κριτθρίων ςφγκριςθσ, κακϊσ και πρότυπων οριςμϊν, 

μετριςεων και μετρικϊν, ωσ βάςθ των κριτθρίων. Τζλοσ, ζλλειψθ παρατθρείται και ςε 

ςτακερζσ, πρότυπεσ διεργαςίεσ για ςφγκριςθ και αξιολόγθςθ  μεκόδων αξιολόγθςθσ 

ευχρθςτίασ. 

Οι ίδιοι *Hartson et al. (2009)], βαςιςμζνοι ςτον Sears A. (1997) ορίηουν τα εξισ κριτιρια: 

 Ακρίβεια (Thoroughness): Οι αξιολογθτζσ κζλουν να καταλιγουν ςε ολοκλθρωμζνα 

αποτελζςματα, εντοπίηοντασ όςο το δυνατό περιςςότερα από τα υπάρχοντα 

προβλιματα ευχρθςτίασ. 
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 Εγκυρότθτα (Validity): Οι αξιολογθτζσ κζλουν να καταλιγουν ςε «ςωςτά» 

αποτελζςματα, εντοπίηοντασ μόνον υπαρκτά προβλιματα. 

 Αποτελεςματικότθτα (Effectiveness): Είναι ςυνδυαςμόσ των κριτθρίων ακρίβεια και 

εγκυρότθτα. 

 Αξιοπιςτία (Reliability): Οι αξιολογθτζσ κζλουν να καταλιγουν ςε ςυνεπι 

αποτελζςματα, τα οποία είναι ανεξάρτθτα από το άτομο που εκτελεί τθν 

αξιολόγθςθ ευχρθςτίασ. 

 Downstream utility: Οι αξιολογθτζσ κζλουν να καταλιγουν ςε χριςιμα 

αποτελζςματα. 

 Σχζςθ κόςτουσ - αποτελεςματικότθτασ (Cost effectiveness): Οι αξιολογθτζσ κζλουν 

να εντοπίηουν υπαρκτά προβλιματα ευχρθςτίασ, με τθ μζγιςτθ δυνατι 

αποτελεςματικότθτα, και το ελάχιςτο δυνατό κόςτοσ.  

 

Για τα παραπάνω κριτιρια παράγονται αρικμθτικά δεδομζνα (ζπειτα από εφαρμογι 

μακθματικϊν εξιςϊςεων), προκειμζνου να μπορζςει να πραγματοποιθκεί ςφγκριςθ 

μεκόδων.  

Στο παρόν κεφάλαιο, κα προςπακιςουμε να αξιολογιςουμε τθ μεκοδολογία που 

ακολουκιςαμε, ςφμφωνα με τα κριτιρια που παρουςιάηουν οι Dutt et al. (1994), χωρίσ να 

πραγματοποιθκεί μακθματικι μελζτθ. Θεωροφμε πωσ μποροφμε να βαςιςτοφμε ςτα εν 

λόγω κριτιρια, χωρίσ να απαιτοφνται αρικμθτικζσ αναλφςεισ, ςε αντίκεςθ με τα κριτιρια 

των Hartson et al. (2009), τα οποία χριηουν εφαρμογισ από ειδικοφσ του κλάδου τθσ 

αξιολόγθςθσ μεκόδων ευχρθςτίασ. Θα εμπλουτίςουμε τα αποτελζςματα τθσ μετα-

αξιολόγθςθσ με περεταίρω αποτελζςματα, βαςιςμζνα μόνο ςτθν προςωπικι μασ εμπειρία, 

και όχι ςτα εν λόγω κριτιρια. 
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5.2 Δυνατά και αδφναμα ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ που 

ακολουκιςαμε 

 

 

Σε αυτό το υποκεφάλαιο κα κατθγοριοποιιςουμε τα δυνατά και τα αδφναμα ςθμεία τθσ 

μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ που ακολουκιςαμε. (Ρίνακασ 5.2) Θ κατθγοριοποίθςθ αυτι 

βαςίηεται ςτα κριτιρια των Dutt et al. (βλ. υποκεφάλαιο 5.1), αλλά και ςε δικζσ μασ 

παρατθριςεισ. 

Δυνατά ςθμεία Αδφναμα ςθμεία 

(α)  Εφκολθ εφαρμογι 

(β)  Δεν απαιτείται μεγάλοσ αρικμόσ 

αξιολογθτϊν / ερευνθτϊν (2 άτομα 

είναι αρκετά) 

(γ)  Συλλογι δεδομζνων / γνϊςεων από 

δφο επιςτθμονικά πεδία (δαςκάλεσ 

και ςχεδιαςτζσ / αξιολογθτζσ) 

(δ)  Εντοπιςμόσ ςθμαντικοφ αρικμοφ 

προβλθμάτων, αναλογικά με τθ μικρι 

διάρκεια των πειραμάτων. 

(ε)  Ελάττωςθ των ςυνκθκϊν «δοκιμϊν». 

Οικείο περιβάλλον για τα παιδιά 

(ςτ)  Μζτριο κόςτοσ 

(α)  Μικρό δείγμα παιδιϊν 

(β)  Μικρι διάρκεια των πειραμάτων 

(γ)   Αντίδραςθ των παιδιϊν 

(υποκειμζνων) απζναντι ςτθν 

παρατιρθςθ και εγγραφι (ωσ 

διαδικαςία) 

(η) και (δ) Μεγάλο χρονικό διάςτθμα μεταξφ των γφρων πειραμάτων (ςυχνότθτα των 

πειραμάτων) 

Πίνακασ 5.2: Δυνατά και αδφναμα ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ που ακολουκιςαμε 

 

Ραρακάτω κα αναλφςουμε κάκε ζνα από αυτά τα ςθμεία. 
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5.2.1 Δυνατά ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ 

 (α) Εφκολθ εφαρμογι 

Το ςφνολο των μεκόδων  αυτϊν δεν απαιτεί ιδιαίτερεσ τεχνικζσ γνϊςεισ για να εφαρμοςτεί. 

Σε ότι αφορά τθν εκτζλεςθ των πειραμάτων, απαιτείται μόνον καλι μελζτθ του χϊρου 

διεξαγωγισ ωσ προσ τον τεχνικό εξοπλιςμό και τα αντικείμενα – ζπιπλα που διακζτει, ωσ 

προσ το φυςικό φωτιςμό του δωματίου, κακϊσ και τα επίπεδα κορφβου (βλ. παράγραφο 

3.3.2.2) .  

(β) Δεν απαιτείται μεγάλοσ αρικμόσ αξιολογθτϊν / ερευνθτϊν 

Για τθν εκτζλεςθ των πειραμάτων χρειάηονται μόνο άτομα, ζνα για τον ζλεγχο τθσ ςωςτισ 

λειτουργίασ τθσ βιντεοκάμερασ και ζνα για τον ζλεγχο τθσ ςωςτισ λειτουργίασ τθσ web 

camera. 

(γ)   Συλλογι δεδομζνων / γνϊςεων από δφο επιςτθμονικά πεδία  

Στθν παροφςα μελζτθ ςυλλζχτθκαν δεδομζνα βαςιςμζνα ςτθ γνϊςθ του επιςτθμονικοφ 

κλάδου τθσ Σχεδίαςθσ, αλλά και τθσ Εκπαίδευςθσ. Θ ςφνκεςθ των γνϊςεϊν μασ, ωσ 

ςχεδιαςτζσ – αξιολογθτζσ, με τισ γνϊςεισ των δαςκάλων των παιδιϊν, παριγαγε πλοφςιο 

όγκο δεδομζνων. Για παράδειγμα, οι δαςκάλεσ μάσ βοικθςαν να εντοπίςουμε τα ευριματα 

ςχετικά με τθν ανθςυχία ι τθ ντροπι που ζνιωκαν τα παιδιά, με τθν εκπαιδευτικι μζκοδο 

που ακολουκεί το παιχνίδι κλπ – ευριματα, τα οποία πικανϊσ να μθν είχαμε εντοπίςει 

εμείσ, ωσ ςχεδιαςτζσ - αξιολογθτζσ.  

 (δ)   Εντοπιςμόσ ςθμαντικοφ αρικμοφ προβλθμάτων, αναλογικά με τθ μικρι διάρκεια των 

πειραμάτων. 

Από τθν ανάλυςθ των δεδομζνων που ςυλλζξαμε, αναδείχκθκαν αρκετά προβλιματα, που 

αφοροφν ςε διάφορα ςτοιχεία του παιχνιδιοφ. Ππωσ ζχουμε προαναφζρει (βλ. Κεφάλαιο 

4), εντοπίςτθκαν προβλιματα ςχετικά με τθ δυςκολία που αντιμετωπίηουν τα παιδιά ςτθν 

εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν (ποδθλαςία), κακϊσ και πολλά τεχνικά λάκθ (bugs) του 

παιχνιδιοφ. Επίςθσ, αναδείχκθκαν προβλιματα που αφοροφν ςτθν εκπαιδευτικι μζκοδο 

που ακολουκεί το παιχνίδι, το λεξιλόγιο και τθ χροιά τθσ φωνισ που χρθςιμοποιείται, 

κακϊσ και τισ οδθγίεσ που δίδονται ςτα παιδιά. Τζλοσ, εντοπίςτθκαν και κάποια 

προβλιματα που αφοροφν τισ γνωςτικζσ και τισ εργονομικζσ λειτουργίεσ του παιχνιδιοφ.  
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(ε) Ελάττωςθ των ςυνκθκϊν «δοκιμϊν». Οικείο περιβάλλον για τα παιδιά 

Τα πειράματα διεξιχκθςαν ςε ςχολικι αίκουςα, όπου τα παιδιά αιςκάνονταν οικία, 

προςπακϊντασ ζτςι, να προςομοιϊςουμε τισ πραγματικζσ ςυνκικεσ χριςθσ του παιχνιδιοφ 

(δθλ. οικιακι χριςθ). (βλ. παράγραφο 3.2.5.1) 

(ςτ) Μζτριο κόςτοσ 

Ο τεχνολογικόσ εξοπλιςμόσ που απαιτείται για τθν εφαρμογι αυτισ τθσ μεκοδολογίασ δεν 

απαιτεί μεγάλο κόςτοσ. Χρειάηονται: 

1. Μία φωτογραφικι μθχανι με λειτουργία εγγραφισ βίντεο ι μια βιντεοκάμερα, 

χωρίσ υψθλζσ απαιτιςεισ ςε τεχνικά χαρακτθριςτικά. 

2. Ζνα τρίποδο *προαιρετικά, ςε περίπτωςθ που δεν υπάρχουν κάποια αντικείμενα 

ςτο δωμάτιο, που να μποροφν να αντικαταςτιςουν τθ λειτουργία του τρίποδου 

(π.χ. τραπζηι, καρζκλα κλπ, ςε κατάλλθλο φψοσ για τθ ςωςτι λιψθ του πλάνου+ 

3. Ζνασ Θ/Υ *κατά προτίμθςθ φορθτόσ (laptop), για ευκολία ςτθ μετακίνθςθ και 

τοποκζτθςθ ςτο δωμάτιο+ 

4. Μία εξωτερικι web camera (με καλϊδιο, όχι ενςωματωμζνθ ςτον Θ/Υ)  

5. Ζνα εξωτερικό μικρόφωνο, απλισ ςυνομιλίασ μζςω Διαδικτφου (με καλϊδιο, όχι 

ενςωματωμζνο ςτον Θ/Υ), προκειμζνου να τοποκετθκεί κοντά ςτο παιδί. 

6. Ζνα οποιοδιποτε λογιςμικό (freeware), για εγγραφι βίντεο από web camera και το 

μικρόφωνο. Ζνα παράδειγμα τζτοιου λογιςμικοφ, το οποίο χρθςιμοποιικθκε ςτθν 

παροφςα μελζτθ, είναι το Micro Video Capture 

(http://www.microvideosoft.com/micro_video_capture/index.htm) 

 

(η) Μεγάλο χρονικό διάςτθμα μεταξφ των γφρων πειραμάτων. 

Το κζμα του χρονικοφ διαςτιματοσ μεταξφ των γφρων πειραμάτων (ςυχνότθτα), εντάςςεται 

και ςτα δυνατά, αλλά και ςτα αδφναμα ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ μασ. Στο επόμενο 

υποκεφάλαιο, κα δοφμε πωσ θ αλλαγι τθσ ςυχνότθτασ των πειραμάτων, ενδεχομζνωσ να 

παριγαγε διαφορετικά αποτελζςματα, δεδομζνου ότι κα βαςιηόταν ςε άλλα κριτιρια. 

 

 

http://www.microvideosoft.com/micro_video_capture/index.htm
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5.2.2 Αδφναμα ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ 

(α)   Μικρό δείγμα παιδιϊν 

Το δείγμα τθσ παροφςασ μελζτθσ αποτελείτο από 9 παιδιά, θλικίασ 3 ζωσ 5 ετϊν. Το εφροσ 

θλικιϊν, όπου απευκφνεται το Smart Cycle είναι τα 3  - 6 ζτθ. Για πρακτικοφσ λόγουσ δε μασ 

δόκθκε θ δυνατότθτα να εξετάςουμε (ςτα επίςθμα πειράματα) και παιδιά θλικίασ 6 ετϊν 

(βλ. παράγραφο 3.2.5.2). Επιπλζον, δεν ιταν εφικτό να γίνουν δοκιμζσ με μεγάλο αρικμό 

παιδιϊν (λόγω των απαιτιςεων μια διπλωματικισ εργαςία Ρροπτυχιακοφ), όπωσ 

υποδεικνφει μια ολοκλθρωμζνθ ζρευνα – μελζτθ. Ωςτόςο, κεωροφμε πωσ αν θ παροφςα 

μεκοδολογία εφαρμοςτεί με μεγάλο αρικμό παιδιϊν, δφναται να παράγει αρκετά ζγκυρα 

αποτελζςματα. 

(β)  Μικρι διάρκεια των πειραμάτων 

Ππωσ κα δοφμε αναλυτικά παρακάτω (βλ. υποκεφάλαιο 5.3), θ χρονικι διάρκεια των 

πειραμάτων ιταν αρκετά μικρι, ϊςτε να μπορζςουμε να αντλιςουμε απολφτωσ ζγκυρα 

αποτελζςματα 

(γ) Αντίδραςθ των παιδιϊν (υποκειμζνων) απζναντι ςτθν παρατιρθςθ και εγγραφι (ωσ 

διαδικαςία) 

Ππωσ κα δοφμε αναλυτικά ςτο υποκεφάλαιο 5.4, παρόλο που είχαμε επιςκεφτεί τα παιδιά 

αρκετζσ φορζσ προτοφ εκτελζςουμε τα πειράματα, ςτον Α’ γφρο παρατθριςαμε πωσ τα 

παιδιά ιταν λίγο αμιχανα. Στο Β’ γφρο τα παιδιά δεν ιταν τόςο αμιχανα, ενϊ ςτον Γ’ γφρο 

ζδειχναν να αιςκάνονται απολφτωσ οικεία με εμάσ, χωρίσ να διακρίνεται κάποια ανθςυχία 

ι ντροπι ςτα πρόςωπά τουσ (όπωσ επιβεβαιϊκθκε από τισ δαςκάλεσ).  

(δ) Μεγάλο χρονικό διάςτθμα μεταξφ των γφρων πειραμάτων. 

Ππωσ προαναφζραμε, το κζμα του χρονικοφ διαςτιματοσ μεταξφ των γφρων πειραμάτων 

(ςυχνότθτα), εντάςςεται και ςτα δυνατά, αλλά και ςτα αδφναμα ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ 

μασ. Ππωσ κα δοφμε αναλυτικά ςτο επόμενο υποκεφάλαιο, θ αλλαγι τθσ ςυχνότθτασ των 

πειραμάτων, πικανϊσ να οδθγοφςε ςε άλλα ςυμπεράςματα, αφοφ κα βαςιηόταν ςε άλλα 

κριτιρια. 
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5.3 Χρόνοσ διάρκειασ και ςυχνότθτα των πειραμάτων 

 

 

Ο Α’ γφροσ των πειραμάτων διιρκθςε κατά μζςο όρο 5.15 λεπτά [≈05:10 (min:sec)] για κάκε 

παιδί, ο Β’ διιρκθςε 13.2 λεπτά [≈13:15 (min:sec)] και ο Γ’ 13.5 λεπτά [=13:30 (min:sec)] για 

κάκε παιδί. Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται αναλυτικά οι χρόνοι διάρκειασ των 

πειραμάτων, ξεχωριςτά για κάκε παιδί (Ρίνακασ 5.2). 

  Χρόνοσ (min) 

  Α’ ΓΤΡΟ΢ Β’ ΓΤΡΟ΢ Γ’ ΓΤΡΟ΢ 

Θ
λι

κί
α

 (
ζτ

θ
) 

3 6.25 12 10 

3 5.25 - - 

3 6 - - 

4 6.5 16.5 (διάφορεσ εφαρμογζσ) 19 (διάφορεσ εφαρμογζσ) 

4 6.5 12.5 18 (διάφορεσ εφαρμογζσ) 

4 5.25 11 11.25 

4 2 11 14.5 

5 5.5 13.5 12 

5 5.5 19 (διάφορεσ εφαρμογζσ) 16.75 (διάφορεσ εφαρμογζσ) 

5 5.25 13 13.5 

5 2.75 10.25 6.5 (διάφορεσ εφαρμογζσ) 

 SUM 56.75 118.75 121.5 

 

M
in

/π
α

ιδ
ί 

5.15 13.2 13.5 

Πίνακασ 5.2: Χρόνοι διάρκειασ των πειραμάτων (ξεχωριςτά για κάκε παιδί) 

 

Είναι φανερό πωσ θ χρονικι διάρκεια των πειραμάτων ιταν αρκετά μικρι, ϊςτε να 

μποροφμε να ζχουμε απολφτωσ ζγκυρα αποτελζςματα. Ιδιαίτερα ςε ό,τι αφορά ςτον Α’ 

γφρο, ο οποίοσ διιρκθςε λίγο περιςςότερο από 5 λεπτά, το χρονικό αυτό διάςτθμα δεν 

ιταν αρκετό ϊςτε να μπορζςουμε να βγάλουμε ςυμπεράςματα για το αν τα παιδιά κα 

παρουςίαηαν πρόοδο ςτον ίδιο γφρο πειραμάτων. Επίςθσ, δεν μποροφμε να γνωρίηουμε με 
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ακρίβεια αν και κατά πόςο τα παιδιά – χριςτεσ κα είχαν καταφζρει να «ανακαλφψουν» 

πϊσ πρζπει να δρουν, προκειμζνου να υπάρχει «ομαλι» αλλθλεπίδραςθ με το παιχνίδι.  Θα 

είχαν παρουςιάςει πρόοδο ςτθν «οδιγθςθ» (μείωςθ του αρικμοφ των πίςω πεταλιϊν); 

Ωςτόςο, θ εμπειρία μασ μάσ υποδεικνφει πωσ τα παιδιά δεν κα παρουςίαηαν πρόοδο χωρίσ 

τθ βοικεια από τουσ ενθλίκουσ (ςτθν προκειμζνθ περίπτωςθ, εμάσ τουσ παρατθρθτζσ – 

ερευνθτζσ). Οι υποδείξεισ από τθν πλευρά μασ κα ιταν απαραίτθτεσ ζωσ ότου τα παιδιά – 

χριςτεσ να φτάςουν το ςθμείο να αλλθλεπιδροφν μόνα τουσ ομαλά με το παιχνίδι. 

Ραρολαυτά, ακόμα και αυτόσ ο λίγοσ χρόνοσ ιταν επαρκισ για να εντοπίςουμε πολλά 

προβλιματα.  

Σε ό,τι αφορά τθ ςυχνότθτα των πειραμάτων, πικανϊσ να μθν είχε παρουςιαςτεί τόςο 

ζντονο πρόβλθμα ςτθν εκτζλεςθ των εργαςιϊν (tasks), αν δεν είχε προθγθκεί τόςο μεγάλο 

χρονικό διάςτθμα μεταξφ των πειραμάτων. Υπενκυμίηουμε πωσ ο Α’ από το Β’ γφρο απείχαν 

2 μινεσ (λόγω τθσ μεςολάβθςθσ εορτϊν και άλλων υποχρεϊςεων του ςχολείου, που μασ 

φιλοξζνθςε), ενϊ ο Βϋ από τον Γ’ γφρο απείχαν 1 μινα. Ωςτόςο, αν τα πειράματα είχαν 

εκτελεςτεί με μεγαλφτερθ ςυχνότθτα, πικανϊσ να μθν παρατθροφςαμε τθ μεγάλθ πρόοδο 

που ςθμείωςαν τα παιδιά (ςε ό,τι αφορά τθν εμπρόςκια κίνθςθ των πεταλιϊν), δεδομζνου 

ότι ςε αυτζσ τισ θλικίεσ - ακόμα και οι 2 μινεσ - είναι πολφ ςθμαντικοί (βλ. υποκεφάλαιο 

1.2). Επιπλζον, αυτόσ ο χρόνοσ μεταξφ των πειραμάτων κεωροφμε πωσ ιταν επαρκισ για να 

δοφμε αν το παιχνίδι είχε χαραχτεί ςτισ μνιμεσ των παιδιϊν, και πιο ςυγκεκριμζνα, ο 

τρόποσ λειτουργίασ του. Ρικανϊσ, αν ο χρόνοσ μεταξφ των πειραμάτων ιταν πολφ 

μικρότεροσ (π.χ. τα πειράματα να απείχαν 1 εβδομάδα), θ δυςκολία ςτθν ακολοφκθςθ των 

οδθγιϊν, αλλά και θ μθ ενκφμθςθ του τρόπου λειτουργίασ του παιχνιδιοφ, να μθν είχαν 

εντοπιςτεί. 
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5.4 Αντίδραςθ των παιδιϊν (υποκειμζνων) απζναντι ςτθν 

παρατιρθςθ και εγγραφι (ωσ διαδικαςία)  

 

 

Από τθν αρχι του ςχεδιαςμοφ τθσ μεκοδολογίασ που κα ακολουκοφςαμε, είχαμε 

ενδοιαςμοφσ για τθν παρατιρθςθ και βιντεοςκόπθςθ των πειραμάτων. Θεωροφςαμε 

βζβαιο πωσ κάποιοι γονείσ των παιδιϊν κα ζφερναν αντίρρθςθ ςτθ βιντεοςκόπθςθ των 

παιδιϊν τουσ, όπωσ άλλωςτε ζγινε ςτθ ςυνζχεια. Ζνα άλλο κζμα όμωσ που μασ 

προβλθμάτιηε πολφ είναι το πϊσ κα ζνιωκαν τα παιδιά μπροςτά ςτισ κάμερεσ. Θα 

μποροφςαν να παίξουν με το παιχνίδι δίχωσ να αποςπάται θ προςοχι τουσ από τισ 

κάμερεσ; Θα ντρζπονταν; Θα δίςταηαν; Και γενικότερα, κα καταφζρναμε να εξομοιϊςουμε 

τισ πραγματικζσ ςυνκικεσ αλλθλεπίδραςθσ *δθλ. ςε οικείο χϊρο (ςπίτι ι ςχολείο), χωρίσ 

κάμερεσ καταγραφισ και τα παιδιά να είναι μόνα τουσ, είτε με οικεία πρόςωπα γφρω τουσ+;  

Θα ιταν, λοιπόν, το πείραμα αντιπροςωπευτικό; Πλεσ αυτζσ ιταν απορίεσ, με τισ οποίεσ κα 

αςχολθκοφμε.  

Ωςτόςο, δεδομζνων των θλικιϊν των παιδιϊν και βαςιηόμενοι ςτισ δυνατότθτεσ που αυτά 

ζχουν αναπτφξει ςε αυτζσ τισ θλικίεσ (βλ. υποκεφάλαιο 1.2), γνωρίηαμε ότι δεν μποροφςαμε 

να εφαρμόςουμε καμιά άλλθ από τισ υπάρχουςεσ μεκόδουσ. Επιπλζον, δεδομζνθσ τθσ 

φφςθσ του παιχνιδιοφ, ζπρεπε ταυτόχρονα να μποροφμε να «ελζγχουμε» τισ εκφράςεισ του 

προςϊπου των παιδιϊν, τισ κινιςεισ τουσ (χζρια και πόδια), αλλά και τθν οκόνθ. Συνεπϊσ, 

ο μόνοσ τρόποσ για να μπορζςουμε να ςυλλζξουμε όλα αυτά τα δεδομζνα ταυτόχρονα, τα 

οποία κα μποροφςαμε να επεξεργαςτοφμε ςτθ ςυνζχεια, ιταν θ βιντεοςκόπθςθ.  

Ζνα ςθμείο τθσ μεκοδολογίασ για το οποίο ιμαςταν ςίγουροι πωσ κα ςυμπεριλαμβάναμε 

ςε αυτιν, ιταν το κζμα τθσ παρουςίασ ενθλίκων ςτθν αίκουςα όπου κα λάμβαναν χϊρα τα 

πειράματα. Αρχικά, ετίκετο κζμα αςφάλειασ των παιδιϊν, που ςθμαίνει πωσ κάποιοσ 

ενιλικοσ κα ζπρεπε να βριςκόταν ςτθν αίκουςα για να τα επιβλζπει. Επιπρόςκετα, κρίναμε 

πωσ τα παιδιά κα αιςκάνονταν αμιχανα αν βρίςκονταν ολομόναχα ςε μια αίκουςα, όπου 

κα ζπρεπε να αλλθλεπιδράςουν με ζνα πολφπλοκο παιχνίδι, το οποίο δεν είχαν δει ποτζ.  

Αυτό που ζπρεπε να αποφαςίςουμε είναι ποιοι κα είναι αυτοί που κα βρίςκονται ςτθν 

αίκουςα. Θεωριςαμε απαραίτθτο θ επιλογι να γίνει ανάμεςα ςε άτομα με τα οποία τα 

παιδιά αιςκάνονταν οικεία. Το ιδανικό κα ιταν να παραβρίςκονταν οι δαςκάλεσ (δθλ. θ 
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δαςκάλα του εκάςτοτε παιδιοφ). Ωςτόςο, αυτό ιταν πρακτικά αδφνατο, δεδομζνων των 

επαγγελματικϊν υποχρεϊςεων που είχαν οι προαναφερκείςεσ. Συνεπϊσ, αποφαςίςαμε να 

είμαςτε εμείσ αυτοί που κα παραβριςκόμαςταν ςτθν αίκουςα. Επιπλζον, θ παρουςία μασ 

εκεί, κα μασ ζδινε τθ δυνατότθτα να ελζγχουμε αν τα πειράματα εξελίςςονταν φυςιολογικά 

(ζλεγχοσ για ςωςτι βιντεοςκόπθςθ). Για αυτόν το λόγο, επιςκεφτικαμε τρεισ φορζσ τα 

παιδιά πριν τθν ζναρξθ των πειραμάτων. Εδϊ, πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ μετά τθν τρίτθ 

επίςκεψι μασ, τα παιδιά ζδειχναν να νιϊκουν άνετα με εμάσ, αφοφ είχε προθγθκεί μια 

ςφντομθ κουβζντα μαηί τουσ (όπου τουσ ςυςτθκικαμε και παίξαμε λίγο μαηί τουσ) (βλ. 

παράγραφο 3.3.1). 

Ραρόλο, λοιπόν, που είχαμε επιςκεφκεί τα παιδιά αρκετζσ φορζσ προτοφ λάβουν χϊρα τα 

πειράματα, ςτον Α’ γφρο πειραμάτων παρατθριςαμε πωσ τα παιδιά ιταν λίγο αμιχανα. 

Δεν είμαςτε ςε κζςθ να γνωρίηουμε αν αυτό οφειλόταν ςτον μικρό αρικμό των επιςκζψεϊν 

μασ (δθλ. ότι δεν αιςκάνονταν πολφ οικεία με εμάσ), είτε ςτθν εμφανι τοποκζτθςθ των 

μζςων βιντεοςκόπθςθσ (κάμερεσ), είτε και ςτα δφο. Αυτό όμωσ που παρατθριςαμε είναι το 

ότι ςτο Β’ γφρο τα παιδιά δεν ιταν τόςο αμιχανα, ενϊ ςτον Γ’ γφρο ζδειχναν να 

αιςκάνονται απολφτωσ οικεία με εμάσ, χωρίσ να διακρίνεται κάποια ανθςυχία ι ντροπι ςτα 

πρόςωπά τουσ.  

Εδϊ αξίηει να παρουςιάςουμε ζνα από τα ευριματα τθσ ςυνεχιηόμενθσ εργαςίασ μιασ 

μεταπτυχιακισ φοιτιτριασ του Τμιματοσ Μθχανικϊν Σχεδίαςθσ Ρροϊόντων και 

Συςτθμάτων, Ελζνθσ Βλάχου (MSc, DPSD, 2010). Ρραγματοποιικθκαν πειράματα ςε 

ςχολικι αίκουςα, με ομαδικι παρουςία παιδιϊν προςχολικισ θλικίασ, προκειμζνου να 

μελετθκεί θ αλλθλεπίδραςθ των παιδιϊν με ζνα διαδραςτικό παιχνίδι, αρκετά πιο 

ευκολονόθτο ςυγκριτικά με το υπό αξιολόγθςθ παιχνίδι αυτισ τθσ Διπλωματικισ Εργαςίασ. 

Ζνα από τα ςυμπεράςματα αυτισ τθσ μεταπτυχιακισ εργαςίασ, ιταν πωσ τα παιδιά 

προςπζραςαν τθν φπαρξθ καμερϊν και παρατθρθτϊν, και ενκουςιάςτθκαν με το παιχνίδι 

και με το να ςυμβουλεφουν τα άλλα παιδιά που ζπαιηαν το παιχνίδι.  

Θ παραπάνω ςυμπεριφορά των παιδιϊν υποδεικνφει πωσ όταν τα παιδιά βρίςκονται ςε 

ομάδα και αλλθλεπιδροφν με ζνα ενδιαφζρον διαδραςτικό παιχνίδι, δεν επθρεάηονται από 

εξωτερικοφσ παράγοντεσ  όπωσ κάμερεσ και άτομα με τα οποία δε νιϊκουν τόςο οικεία όςο 

με τισ δαςκάλεσ ι τουσ γονείσ τουσ.  

Ζτςι λοιπόν, και ςτθ δικι μασ περίπτωςθ, αν ςτθν αίκουςα των πειραμάτων 

παραβρίςκονταν περιςςότερα παιδιά, τότε πικανότατα να μθν αιςκάνονταν αμιχανα. Αυτό 
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βζβαια, δεν ςθμαίνει πωσ το πρόβλθμα (δθλ. θ αμθχανία των παιδιϊν) προερχόταν 

αποκλειςτικά από τθ μθ παρουςία άλλων παιδιϊν ςτθν αίκουςα. Ενδεχομζνωσ να 

ςυνζβαλε και το παιχνίδι ωσ παιχνίδι, οι εργαςίεσ (tasks) που ηθτοφνταν από τα παιδιά να 

φζρουν εισ πζρασ κλπ. Συμπεραςματικά, μποροφμε να ποφμε πωσ θ ομαδικι παρουςία 

παιδιϊν κα μείωνε το ποςοςτό αμθχανίασ που παρουςίαςαν τα παιδιά. Ωςτόςο, θ ομαδικι 

παρουςία δεν κα επζτρεπε τθ ςωςτι εκτζλεςθ των πειραμάτων. Ππωσ ζχουμε 

προαναφζρει, αυτό που κζλαμε να εξετάςουμε είναι το αν και κατά πόςο τα παιδιά 

μποροφν να αλλθλεπιδράςουν μόνα τουσ με το παιχνίδι, χωρίσ τθ βοικεια τρίτων 

προςϊπων. Συνεπϊσ, αν άλλα παιδιά βρίςκονταν ςτθν αίκουςα, τότε ιταν πολφ πικανό 

πωσ κα ςυμβοφλευαν το εκάςτοτε παιδί που αλλθλεπιδροφςε με το παιχνίδι, με 

ενδεχόμενο αποτζλεςμα τθν αλλοίωςθ τθσ εγκυρότθτασ των αποτελεςμάτων. Άλλωςτε, 

όπωσ διαφαίνεται από τθν ζρευνα των Höysniemi et al. (2003), τα παιδιά τείνουν να 

ςυμβουλεφουν τουσ φίλουσ τουσ για το πϊσ να αλλθλεπιδράςουν ςωςτά με το παιχνίδι.  

 

 

 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

141 Κεφάλαιο 5                                              Μετα-αξιολόγθςθ 

5.5 ΢χεδιαςτικζσ προτάςεισ – ςυμβουλζσ 

 

Ζπειτα από τισ γνϊςεισ που αποκομίςαμε από τθν αξιολόγθςθ του Smart Cycle, κεωροφμε 

πωσ μποροφμε να καταλιξουμε ςε κάποιεσ γενικζσ ςχεδιαςτικζσ προτάςεισ που αφοροφν 

ςε μελλοντικά exergames για παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Δεδομζνου ότι το Smart Cycle 

είναι πρωτοπόροσ ςτον τομζα των εκπαιδευτικϊν exergames για παιδιά προςχολικισ 

θλικία, ιταν αναμενόμενο να παρουςιάηει κάποια προβλιματα. Θεωροφμε πωσ ςτα 

μεταγενζςτερα αντίςτοιχα παιχνίδια, κα παρατθροφνται πολφ λιγότερα προβλιματα.  

Κάποιεσ προτάςεισ που μποροφμε να κάνουμε είναι οι εξισ: 

(α) Να είναι λιγότερο απαιτθτικά. 

Ππωσ ζχουμε προαναφζρει, τα αποτελζςματα τθσ μελζτθσ μασ δείχνουν πωσ θ ταυτόχρονθ 

εφαρμογι 6 διαφορετικϊν λειτουργιϊν – δεξιοτιτων δεν είναι εφικτό να πραγματοποιθκεί 

από παιδιά 3-4 ετϊν. (βλ. παράγραφο 4.3.1.2) Ρροτείνεται, λοιπόν, θ  μείωςθ των 

απαιτιςεων των εφαρμογϊν, ι ο ξεκάκαροσ ςχεδιαςμόσ διαφορετικϊν εφαρμογϊν για 

κάκε θλικία. 

(β) Ξεκάκαρεσ οδθγίεσ και ανατροφοδότθςθ 

Θ δεφτερθ πρόταςθ αφορά ςτισ οδθγίεσ και τθν ανατροφοδότθςθ που λαμβάνει το παιδί 

κατά τθν αλλθλεπίδραςι του με το παιχνίδι. Ρροτείνεται λοιπόν, ςτισ οδθγίεσ να γίνεται 

ςαφισ ο διαχωριςμόσ των βθμάτων που πρζπει να ακολουκιςει το παιδί. Επιπλζον, ςε ό,τι 

αφορά τθν ανατροφοδότθςθ, προτείνεται να δίδονται ξεκάκαρα μθνφματα ςτο παιδί – 

χριςτθ, τα οποία να του υποδεικνφουν τθ λάκοσ ενζργεια που εκτελεί. Ρικανϊσ, ο ιχοσ 

που αντιπροςωπεφει μια λάκοσ ενζργεια, να είναι πιο αποτελεςματικόσ αν ςυνοδεφεται και 

από μια λζξθ ι φράςθ, θ οποία κα υποδεικνφει ξεκάκαρα τθ λάκοσ ενζργεια.  

(γ) Να είναι εργονομικά προςαρμόςιμα  

Δεδομζνων των μεγάλων διαφορϊν ςτθ ςωματικι διάπλαςθ των παιδιϊν προςχολικισ 

θλικίασ, προτείνεται τα παιχνίδια να είναι προςαρμόςιμα ανάλογα με τθ ςωματικι 

διάπλαςθ κάκε χριςτθ. Ριο ςυγκεκριμζνα, αν πρόκειται για exergame – ποδιλατο, πζρα 

από τθ ρφκμιςθ του κακίςματοσ του παιχνιδιοφ (ςζλα), προτείνεται και θ μεταβολι του 

φψουσ τθσ κζςθσ του τιμονιοφ του ποδθλάτου. 
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(δ) Να υπάρχει θ δυνατότθτα παφςθσ και επανεκκίνθςθσ του παιχνιδιοφ από το ίδιο ςθμείο, 

κακϊσ και θ δυνατότθτα επιλογισ επιπζδων δυςκολίασ 

Θ μετάβαςθ ςτα υψθλότερα επίπεδα κάκε εφαρμογισ απαιτεί κάποιο χρόνο, ενϊ 

παράλλθλα, υποδεικνφει πωσ το παιδί ζχει λάβει και κατανοιςει τισ γνϊςεισ που του 

παρζχει. Συνεπϊσ, το παιδί είναι ςε κζςθ να ςυνεχίςει τθν εκπαίδευςι του, ακόμα και 

κάποια άλλθ ςτιγμι, π.χ. τθν επόμενθ θμζρα. Αυτό αναδεικνφει τθν ανάγκθ για 

αποκικευςθ του επιπζδου, ςτο οποίο ζχει ςταματιςει το παιδί, και δυνατότθτα 

επανεκκίνθςθσ του παιχνιδιοφ από το εν λόγω επίπεδο. Επιπλζον, γεννάται θ ανάγκθ για τθ 

δυνατότθτα επιλογισ των επιπζδων δυςκολίασ, ανάλογα με το επίπεδο γνϊςεων του κάκε 

παιδιοφ. 

(ε) Να ζχουν μικρότερθ ευαιςκθςία ςτθν οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν και μικρότερθσ 

διάρκειασ ιχο ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν 

Θ τζταρτθ πρόταςθ αφορά ςτθν ευαιςκθςία ςτθν οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, αλλά και 

ςτον ιχο ειδοποίθςθσ γι’ αυτιν τθν ενζργεια. Ρροτείνεται να ακοφγεται μονόσ ιχοσ 

ειδοποίθςθσ για οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, ζπειτα από μιςι πίςω πεταλιά. Ο μονόσ 

ιχοσ (δθλ. 1 beep) είναι ςτιγμιαίοσ, και ςτθν περίπτωςθ που το παιδί κάνει άμεςα εμπρόσ 

πετάλι, δε κα ακοφγεται κάποιοσ ιχοσ ειδοποίθςθσ. Ωσ εκ τοφτου, οι πικανότθτεσ 

ςφγχυςθσ, ςε ό,τι αφορά τθν οπίςκια κίνθςθ των πεταλιϊν, δφναται να ελαττωκοφν. 

(ςτ) Χριςθ τθσ νζασ εκπαιδευτικισ μεκόδου 

Δεδομζνου ότι ζνασ από τουσ ςκοποφσ αυτισ τθσ κατθγορίασ των exergames είναι θ 

εκπαίδευςθ των παιδιϊν, προτείνεται τα παιχνίδια αυτά να ακολουκοφν τθ νζα 

εκπαιδευτικι μζκοδο (βλ. παράγραφο 4.2.2.1). Με αυτόν τον τρόπο, θ εκμάκθςθ των 

παιδιϊν κα είναι πιο αποτελεςματικι και κα μποροφν εφκολα να παρακολουκιςουν τισ 

γνϊςεισ που λαμβάνουν από το ςχολείο. 

(η) Συνεντεφξεισ με γονείσ / κθδεμόνεσ για ςυλλογι απόψεων / ςχολίων 

Στο Διαδίκτυο υπάρχουν πολλά ςχόλια – κετικά και αρνθτικά -  από γονείσ, που αγόραςαν 

το εν λόγω προϊόν για τα παιδιά τουσ. Από τα ςχόλια αυτά μποροφν να αναδειχκοφν 

ςθμαντικά ευριματα ςχετικά με το προϊόν. Ζτςι, λοιπόν, προτείνεται θ πραγματοποίθςθ 

ςυνεντεφξεων με γονείσ / κθδεμόνεσ, προκειμζνου να λαμβάνεται ανατροφοδότθςθ 

ςχετικά με το προϊόν και τθν τιμι του. Ενδεικτικά αναφζρουμε πωσ θ τιμι του Smart Cycle 
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ςτθν ελλθνικι Αγορά, τον Οκτϊβριο του 2009, ιταν ςτα €130, ενϊ ςτισ Θ.Ρ.Α., τθν ίδια 

περίοδο, κόςτιηε $80.. 
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5.6 ΢φγκριςθ του ςκοποφ - ςτόχου με τα αποτελζςματα και τθ 

μεκοδολογία τθσ αξιολόγθςθσ 

 

 

Στο υποκεφάλαιο αυτό κα πραγματοποιιςουμε μια αναςκόπθςθ τθσ μεκοδολογίασ μασ και 

των αποτελεςμάτων, ςε ςφγκριςθ με το ςκοπό / ςτόχο που είχαμε ορίςει κατά το 

ςχεδιαςμό τθσ αξιολόγθςθσ. Είναι πολφ ςθμαντικό να εντοπίςουμε αν και κατά πόςο θ 

μεκοδολογία μασ ζδωςε απάντθςθ (μζςω των αποτελεςμάτων) ςτισ υποκζςεισ, που είχαμε 

διατυπϊςει κατά τον οριςμό του ςκοποφ τθσ αξιολόγθςθσ (βλ. παράγραφο 3.2.2).  

Ππωσ παρουςιάςαμε ςτθν παράγραφο 3.2.2, θ πρϊτθ ομάδα υποκζςεων που 

διατυπϊςαμε, αφοροφςε ςτο αν και κατά πόςο το παιδί μπορεί να αντεπεξζλκει ςτισ 

απαιτιςεισ του παιχνιδιοφ. Ριο ςυγκεκριμζνα: 

Υπόκεςθ 1: Η αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι δεν είναι διαιςκθτικι. Απαιτείται 

μεςολάβθςθ τρίτου προςϊπου. 

Υπόκεςθ 2: Η ταυτόχρονθ φυςικι άςκθςθ του παιδιοφ (πετάλι και ςτρζψθ χεριϊν), θ οπτικι 

απόκριςθ ςτθν οκόνθ – τθλεόραςθ και θ εκμάκθςθ είναι πολφ απαιτθτικζσ για παιδιά 

θλικίασ 3-5 ετϊν. 

Στθν παράγραφο 4.2.3.2 δείξαμε πωσ τα αποτελζςματα που προζκυψαν από τθν ανάλυςθ 

των πειραμάτων υποςτθρίηουν τθν  1θ υπόκεςθ. Είδαμε πωσ τα παιδιά χρειάηονται 

ενκάρρυνςθ και βοικεια για να χρθςιμοποιιςουν το εν λόγω παιχνίδι, τουλάχιςτον ςτθν 

αρχι, αμφιςβθτϊντασ ζτςι, αυτό που δίνει να εννοθκεί ο καταςκευαςτισ *δθλ. ότι ζνα 

παιδί μπορεί να αλλθλεπιδράςει με το παιχνίδι, μόνο του, χωρίσ τθ μεςολάβθςθ – βοικεια 

κάποιου τρίτου προςϊπου (ςυνικωσ ενθλίκου)].  

Θ απάντθςθ που λάβαμε ςχετικά με τθ 2θ υπόκεςθ ιταν ότι, πράγματι,  θ ταυτόχρονθ 

φυςικι άςκθςθ του παιδιοφ (πετάλι και ςτρζψθ χεριϊν), θ οπτικι απόκριςθ ςτθν οκόνθ – 

τθλεόραςθ και θ εκμάκθςθ είναι πολφ απαιτθτικζσ για παιδιά θλικίασ 3-5 ετϊν. Ωςτόςο, 

παρατθριςαμε πωσ κάποια παιδιά δεν αντιμετϊπιηαν ζντονθ δυςκολία, από τον πρϊτο 

κιόλασ γφρο, αλλά ειδικά ςτο Β’ και Γ’ γφρο πειραμάτων.  

Οι άλλεσ δφο υποκζςεισ που είχαμε ορίςει ιταν οι εξισ (βλ. παράγραφο 3.2.2): 
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Υπόκεςθ 3: Η αλλθλεπίδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι, από τθν άποψθ τθσ φυςικισ 

άςκθςθσ (πετάλι και ςτρζψθ χεριϊν) και θ οπτικι απόκριςθ ςτθν οκόνθ – τθλεόραςθ δεν 

είναι ςαφείσ – κατανοθτζσ. 

Υπόκεςθ 4: Το set-up του παιχνιδιοφ ενκαρρφνει – προάγει τθ φυςικι άςκθςθ. 

Σε ό,τι αφορά τθν 3θ υπόκεςθ, κατά τθν ανάλυςθ των πειραμάτων, παρατθρικθκαν τεχνικά 

λάκθ, τα οποία ζδειχναν να προκαλοφν ςφγχυςθ ςτα παιδιά. Επίςθσ, παρατθρικθκε πωσ τα 

παιδιά δεν αντιλαμβάνονταν τθ ςθμαςία των ιχων ειδοποίθςθσ κατά τθν οπίςκια κίνθςθ 

των πεταλιϊν (beeps). Μάλιςτα, θ τριπλι επανάλθψι τουσ (3 ςυνεχόμενα beeps), ζδειξε να 

μπερδεφει τα παιδιά. (βλ. παράγραφο 4.3.1.3) 

Για τθν 4θ υπόκεςθ, παρατθριςαμε πωσ τα παιδιά, πολλζσ φορζσ, ζκαναν πετάλι, παρόλο 

που δεν το απαιτοφςε θ εργαςία (task) / εφαρμογι. Αυτό υποδεικνφει πωσ το παιχνίδι 

ενκάρρυνε τα παιδιά ςτθ φυςικι άςκθςθ. Ωςτόςο, αυτό δεν παρατθρικθκε ςε όλα τα 

παιδιά, κάτι που δε μασ επιτρζπει να καταλιξουμε ςε κάποιο ςυμπζραςμα για τθν 

επιβεβαίωςθ ι μθ αυτισ τθσ υπόκεςθσ. 

Κατά ςυνζπεια, μποροφμε να ποφμε πωσ θ μεκοδολογία μασ μπόρεςε να δϊςει απαντιςεισ 

και ςτισ δφο τελευταίεσ υποκζςεισ. Ραρολαυτά, οι απαντιςεισ αυτζσ δεν είναι αρκετά 

πλοφςιεσ, προκειμζνου να μποροφμε να καταλιξουμε ςε κάποιο αποτζλεςμα / 

ςυμπζραςμα. Για αυτό το λόγο, προτείνεται θ περεταίρω μελζτθ των υποκζςεων 3 και 4. 

Τζλοσ, κα μποροφςαμε να κζςουμε μια μελλοντικι υπόκεςθ ςχετικά με το χρόνο αςχολίασ 

του παιδιοφ με το παιχνίδι. Για πόςο καιρό κα εξακολουκεί το παιδί να κζλει να παίηει με το 

παιχνίδι; Ζνα 3χρονο παιδί κα ςυνεχίςει να παίηει με το εν λόγω παιχνίδι μζχρι τα 6 του 

χρόνια; 

 

Η ςυμβολι τθσ μεκοδολογίασ μασ 

Θ εφαρμογι τθσ μεκοδολογίασ μασ οδιγθςε ςε πολλά ευριματα και αποτελζςματα. 

Θεωροφμε πωσ, αν δεν είχαμε εφαρμόςει τθ μζκοδο τθσ εγγραφισ και καταγραφισ (βλ. 

παράγραφο 2.4.1), δε κα ιμαςταν ςε κζςθ να εντοπίςουμε όλα τα προβλιματα. Θ 

επαναλαμβανόμενθ παρακολοφκθςθ και ανάλυςθ των βιντεοςκοπιςεων, ςυνζβαλε 

κακοριςτικά ςτθν ανάδειξθ των ευρθμάτων μασ. Χωρίσ τθν εφαρμογι τθσ εν λόγω 

μεκόδου, κα καταλιγαμε να ζχουμε μόνο μια εντφπωςθ ςχετικά με τθν αλλθλεπίδραςθ του 
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παιδιοφ με το παιχνίδι, αλλά και τθν ιςχφ ι μθ των υποκζςεϊν μασ. Αυτό οφείλεται ςτο ότι, 

όταν πρόκειται για παιδιά προςχολικισ θλικίασ, οι ςυνεντεφξεισ δεν είναι αποτελεςματικζσ 

(βλ. υποκεφάλαιο 3.2.4). Βοικεια ςε αυτόν τον περιοριςμό, ζδωςαν οι ςυνεντεφξεισ με τισ 

δαςκάλεσ, από τισ οποίεσ αναδείχκθκαν ςθμαντικά αποτελζςματα (βλ. παράγραφο 4.2.4).  
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5.7 ΢φνοψθ Κεφαλαίου 5 

 

Στο κεφάλαιο αυτό πραγματοποιιςαμε αξιολόγθςθ τθσ μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ που 

εφαρμόςαμε ςτθν παροφςα μελζτθ. Καταγράψαμε τα δυνατά και τα αδφναμα ςθμεία τθσ 

μεκοδολογίασ μασ. (Ρίνακασ 5.2) 

Δυνατά ςθμεία Αδφναμα ςθμεία 

(α)  Εφκολθ εφαρμογι 

(β)  Δεν απαιτείται μεγάλοσ αρικμόσ 

αξιολογθτϊν / ερευνθτϊν (2 άτομα 

είναι αρκετά) 

(γ)  Συλλογι δεδομζνων / γνϊςεων από 

δφο επιςτθμονικά πεδία (δαςκάλεσ 

και ςχεδιαςτζσ / αξιολογθτζσ) 

(δ)  Εντοπιςμόσ ςθμαντικοφ αρικμοφ 

προβλθμάτων, αναλογικά με τθ μικρι 

διάρκεια των πειραμάτων. 

(ε)  Ελάττωςθ των ςυνκθκϊν «δοκιμϊν». 

Οικείο περιβάλλον για τα παιδιά 

(ςτ)  Μζτριο κόςτοσ 

(α)  Μικρό δείγμα παιδιϊν 

(β)  Μικρι διάρκεια των πειραμάτων 

(γ)   Αντίδραςθ των παιδιϊν 

(υποκειμζνων) απζναντι ςτθν 

παρατιρθςθ και εγγραφι (ωσ 

διαδικαςία) 

(η) και (δ) Μεγάλο χρονικό διάςτθμα μεταξφ των γφρων πειραμάτων (ςυχνότθτα των 

πειραμάτων) 

Πίνακασ 5.2: Δυνατά και αδφναμα ςθμεία τθσ μεκοδολογίασ αξιολόγθςθσ που ακολουκιςαμε 

Στθ ςυνζχεια εςτιάςαμε ςτο μικρό χρόνο διάρκειασ και τθ μικρι ςυχνότθτα των 

πειραμάτων, κακϊσ και ςτθν αντίδραςθ των παιδιϊν – testers απζναντι ςτθ διαδικαςία τθσ 

παρατιρθςθσ και εγγραφισ (βιντεοςκόπθςθσ).  

Καταγράψαμε κάποιεσ ςχεδιαςτικζσ προτάςεισ – ςυμβουλζσ για μελλοντικά εκπαιδευτικά 

exergames, με target group παιδιά προςχολικισ θλικίασ, οι οποίεσ αποτελοφν απόρροια 

των αποτελεςμάτων μασ.  

Τζλοσ, πραγματοποιιςαμε ςφγκριςθ του ςκοποφ / ςτόχου τθσ αξιολόγθςισ μασ, με τα 

αποτελζςματα και τθ μεκοδολογία μασ.  



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

148 Κεφάλαιο 5                                              Μετα-αξιολόγθςθ 

Θ παροφςα Διπλωματικι Εργαςία ςτθρίχτθκε ςε πολφ περιοριςμζνθ επιςτθμονικι 

βιβλιογραφία. Γεννικθκε θ ανάγκθ για τθ ςχεδίαςθ μιασ μεκοδολογίασ που κα μπορεί να 

εφαρμοςτεί ςε παιδιά προςχολικισ θλικίασ. Αποκτιςαμε ςπουδαία εμπειρία από τθν 

εφαρμογι αυτισ τθσ μεκοδολογίασ, αλλά και από τα αποτελζςματα που ανζδειξε.  

Θεωροφμε πωσ θ παροφςα μελζτθ αποτελεί ςθμείο ζναρξθσ για περεταίρω επιςτθμονικζσ 

μελζτεσ. Ριςτεφουμε πωσ θ επίλυςθ των αδφναμων ςθμείων αυτισ τθσ μεκοδολογίασ (βλ. 

παράγραφο 5.2.2), κα τθν ολοκλθρϊςει. Για το λόγο αυτό, προτείνουμε τθν εφαρμογι τθσ 

ςε μεγαλφτερο αρικμό παιδιϊν. Επιπλζον, ςυνιςτοφμε να αυξθκεί θ διάρκεια των 

πειραμάτων ςυνολικά (π.χ. με περιςςότερουσ γφρουσ πειραμάτων), αλλά και κάκε γφρου 

ξεχωριςτά. Τζλοσ, προκειμζνου να μειωκεί θ εμφάνιςθ ςυναιςκθμάτων αμθχανίασ, 

ανθςυχίασ και ντροπισ των παιδιϊν, προτείνεται θ απόκρυψθ των μζςων εγγραφισ 

(βιντεοκάμερεσ και μικρόφωνα). Συμπλθρωματικά, προτείνουμε να βρίςκεται ςτο δωμάτιο 

εκτζλεςθσ των πειραμάτων, θ δαςκάλα του κάκε παιδιοφ, αντί των ςχεδιαςτϊν / 

ερευνθτϊν. Θ παρακολοφκθςθ τθσ εκτζλεςθσ των πειραμάτων από τουσ τελευταίουσ, 

μπορεί να επιτευχκεί από ζναν άλλο χϊρο, ο οποίοσ διαχωρίηεται από το δωμάτιο 

εκτζλεςθσ των πειραμάτων, με ζναν κακρζπτθ μονισ όψεωσ.   
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Παράρτθμα 1  -  Σομείσ ανάπτυξθσ παιδιϊν θλικίασ 3 ζωσ 6 ετϊν (Child 

Development) 

 

Παιδιά 3 ετϊν 

Τα τρίχρονα, είναι πιο ευκίνθτα και ζχουν αίςκθςθ του προςανατολιςμοφ. Θ γλϊςςα 

γίνεται όλο και πιο ςθμαντικό εργαλείο επικοινωνίασ και κοινωνικοποίθςθσ. Εδϊ αξίηει να 

ςθμειϊςουμε πωσ το λεξιλόγιο ενόσ παιδιοφ 3,5 ετϊν μπορεί να περιλαμβάνει 1.000 - 1.500 

λζξεισ. [University of New Hampshire Cooperative Extension] Δυςτυχϊσ όμωσ, υπάρχουν 

παιδιά που παρουςιάηουν μειωμζνθ ανάπτυξθ τθσ γλϊςςασ. Συνζπεια αυτισ τθσ μειωμζνθσ 

ανάπτυξθσ είναι θ πικανι δυςκολία εφρεςθσ φίλων και ζνταξθσ ςε παρζεσ. 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Μπορεί να αναπθδιςει με τα 2 πόδια, να ςτακεί και να περπατιςει ςτισ 

μφτεσ των ποδιϊν του και να ςτακεί ςτο ζνα πόδι. 

2. Μπορεί να ςκαρφαλϊςει με τθ βοικεια των αντίςτοιχων καταςκευϊν. 

3. Μπορεί να ελιχκεί και να προςπεράςει εμπόδια και γωνίεσ κακϊσ τρζχει. 

 

4. Ανεβαίνει τισ ςκάλεσ με εναλλαγι των ποδιϊν ςε κάκε ςκαλοπάτι, αλλά τισ 

κατεβαίνει ςταδιακά (1 – 1 ςκαλοπάτι), χωρίσ εναλλαγι ποδιϊν. 

5. Μετά από εξάςκθςθ μπορεί να κάνει ποδιλατο, με χριςθ βοθκθτικϊν 

ροδϊν, να κλωτςιςει με δφναμθ μια μπάλα. 

 

6. Μπορεί να φάει χρθςιμοποιϊντασ κουτάλι και πιροφνι, αυτό του 

μακαίνουν ςτθν οικογζνειά του. 

7. Χρειάηεται βοικεια με τα κουμπιά κακϊσ ντφνεται. 

8. Ρλζνει τα χζρια του, αλλά χρειάηεται βοικεια για να τα ςτεγνϊςει / 

ςκουπίςει. 

9. Μπορεί να χρθςιμοποιιςει τεχνολογικό εξοπλιςμό (π.χ. Θλεκτρονικό 

Υπολογιςτι), αν του επιτρζπεται. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Μπορεί να καταςκευάςει με «τουβλάκια» ζναν πφργο 9 επιπζδων (9 

«τουβλάκια» το ζνα πάνω ςτο άλλο). 
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2. Του αρζςει να παίηει ςτο πάτωμα με «τουβλάκια», κουτάκια κλπ, 

χρθςιμοποιϊντασ τθ φανταςία του για περαιτζρω χριςθ των αντικειμζνων 

αυτϊν. 

3. Αντιγράφει ςχιματα βαςιςμζνα ςτισ φόρμεσ των Ο, V και Τ. 

4. Ηωγραφίηει ζναν άνκρωπο με κεφάλι και ςυνικωσ 1-2 χαρακτθριςτικά. 

5. Ταιριάηει τα όμοια χρϊματα και ενδεχομζνωσ να μπορεί να ονοματίςει και 

2-3 από αυτά. 

6. Του αρζςει να ηωγραφίηει με τα δάχτυλά του ι με πινζλο. 

7. Ραίηει ευφάνταςτα, εφευρετικά παιχνίδια with make-believe people & 

objects. 

8. Μπορεί να μετριςει ωσ το 10 ι και περιςςότερο, αλλά δεν μπορεί να 

εκτιμιςει τόςο καλά τθν πραγματικι ποςότθτα μετά από το 2 ι το 3. 

9. Ακοφει ιςυχα ιςτορίεσ και του αρζςει να τισ ακοφει επανειλθμμζνα. 

10. Γνωρίηει αρκετά τραγοφδια και ρυκμοφσ. 

11. Μπορεί να πει ολόκλθρο το όνομα και το φφλο του. 

12. Αρχίηει να προβλζπει τι κα επακολουκιςει. 

13. Ριο πλοφςιο λεξιλόγιο, το οποίο ςυνικωσ είναι κατανοθτό ακόμα και από 

άτομα που δεν γνωρίηουν το παιδί. 

14. Χρθςιμοποιεί αντωνυμίεσ και πλθκυντικό αρικμό, αλλά ενδεχομζνωσ να 

γενικεφουν περιςςότερο από ότι χρειάηεται *π.χ. ονόματα όπωσ Γιϊργοσ 

(ενικόσ), Γιϊργοι (πλθκυντικόσ)+. 

15.  Ξεκινά απλζσ ςυηθτιςεισ κάνοντασ πολλζσ ερωτιςεισ: «Ροιοσ;», «Τι;», 

«Γιατί;», «Ρϊσ;» 

16. Θ ομιλία αρχίηει να αποκτά ενδιαφζρον με εναλλαγζσ τόνων μζςα ςτθν 

πρόταςθ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Γενικά ζχει πιο ςυνεργάςιμθ ςυμπεριφορά και του αρζςει να βοθκά τουσ 

ενιλικεσ ςε διάφορεσ δραςτθριότθτεσ. 

2. Αρχίηει να ςυμμετζχει ςε ομαδικά παιχνίδια και να μοιράηεται, αλλά ακόμα 

χρειάηεται να ςυμμετζχει ςε μικρζσ ομάδεσ. 

3. Του αρζςει να μοιράηεται εμπειρίεσ και οικογενειακζσ ςτιγμζσ. 

4. Αντιγράφει τουσ ενιλικεσ ζχοντασ κάποιο ςκοπό, όπωσ π.χ. να τουσ 

βοθκιςει ςτο κακάριςμα. 
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5. Δείχνει ενδιαφζρον να δθμιουργιςει και να ζχει φίλουσ. 

6. Είναι πιο ςτακερό ςυναιςκθματικά και πολφ πιο ςυνεργάςιμοσ. 

7. Θ ςυναιςκθματικι ωριμότθτα φαίνεται ςτθ φιλικι ςυμπεριφορά απζναντι 

ςε άλλουσ, ςτθν κοινωνικοποίθςθ και τθν επικυμία να βοθκιςουν. 

8. Είναι ςτοργικό απζναντι ςτα αδζρφια του, τον άνκρωπο που το φροντίηει 

και τα κατοικίδια. 

9. Αιςκάνεται πιο αςφαλζσ, και άρα μπορεί να μοιραςτεί και να παίξει με 

άλλα παιδιά. Ωςτόςο, ςυμβαίνει το αντίςτροφο όταν το παιδί δε νιϊκει 

καλά και αςφαλζσ (π.χ. όταν βρίςκεται ςε καινοφριο περιβάλλον). 

10. Μερικζσ φορζσ δθμιουργεί φοβίεσ, όπωσ π.χ. το να φοβάται το ςκοτάδι. 

Αυτό ςυμβαίνει γιατί ςε αυτιν τθν θλικία τα παιδιά μποροφν να 

χρθςιμοποιοφν πιο πολφ τθ φανταςία τουσ. 

 

 

Παιδιά 4 ετϊν 

Μετά τθ ςυναιςκθματικι και αναπτυξιακι ςτακερότθτα κατά τθν θλικία των τριϊν ετϊν, το 

παιδί βιϊνει μια ςυναιςκθματικι αςτάκεια.  

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Είναι πολφ ευκίνθτο, ζχει αναπτφξει μεγαλφτερθ επιδεξιότθτα ςτο τρζξιμο 

(κάνει ελιγμοφσ), χοροπθδά, περπατά ςτισ μφτεσ των ποδιϊν του, 

ςκαρφαλϊνει ςε δζντρα και ςκάλεσ. 

2. Ανεβαίνει τισ ςκάλεσ με εναλλαγι ποδιϊν, αλλά τισ κατεβαίνει ζνα-ζνα 

ςκαλοπάτι. Σθμειϊνεται ότι, παρόλο που ακόμα δεν ζχει καταφζρει να τισ 

κατζβει με το «ςωςτό» τρόπο, το παιδί ζχει αυτοπεποίκθςθ και ςτο 

κατζβαςμα. 

3. Ζχει καλι αίςκθςθ τθσ ιςορροπίασ. 

4. Μπορεί άριςτα να κάνει πετάλι και να αποφεφγει εμπόδια, όταν βρίςκεται 

πάνω ςε ζνα τρίκυκλο. 

5. Ζχει ανεπτυγμζνεσ δεξιότθτεσ ςε παιχνίδια που απαιτοφν τθ χριςθ μπάλασ 

(πετάει, πιάνει, αναπθδά και κλωτςά τθν μπάλα, ζχοντασ επίγνωςθ για τθν 

κατεφκυνςι τθσ). 

6. Χειρίηεται καλά το μολφβι. 

7. Μπορεί να περάςει μικρζσ χάντρεσ ςε ζνα ςκοινί και χειρίηεται το ψαλίδι 

μετά από εξάςκθςθ. 
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8. Μπορεί να πλζνει και να ςτεγνϊνει τα χζρια του, αλλά ςυχνά το κάνει τόςο 

βιαςτικά που τελικά δεν το κάνει τελείωσ ςωςτά – ολοκλθρωμζνα. 

9. Μπορεί να ντυκεί και να γδυκεί, αλλά όχι να δζνει και να λφνει τα 

κορδόνια, τισ γραβάτεσ και τα πίςω κουμπιά. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Μπορεί να ςυνειδθτοποιιςει το παρελκόν, το παρόν και το μζλλον, ωσ 

χρονικζσ περιόδουσ.  

2. Μπορεί να καταςκευάςει με «τουβλάκια» ζναν πφργο 10 και πλζον  

επιπζδων (10 και πλζον «τουβλάκια» το ζνα πάνω ςτο άλλο). 

3. Τα επιδαπζδια παιχνίδια είναι αρκετά περίπλοκα για το παιδί, και ςτα 

καταςκευαςτικά παιχνίδια χρθςιμοποιεί οποιοδιποτε διακζςιμο υλικό.  

4. Ενδεχομζνωσ να διατθριςει για αρκετό χρονικό διάςτθμα κεατρικά make-

believe παιχνίδια. 

5. Αντιγράφει ςταυροειδι, τετραγωνικά ςχιματα. Επιπλζον, αντιγράφει 

ςχιματα, θ μορφι των οποίων βαςίηεται ςτα γράμματα V, H, T και Ο. 

6. Σχεδιάηει ςπίτια και ανκρϊπουσ με κεφάλι, ίςωσ κορμό, χζρια και πόδια. 

7. Αρχίηει να ονοματίηει τα ςχζδια και να ςκζφτεται νωρίτερα αυτό που 

πρόκειται να ςχεδιάςει. 

8. Εντοπίηει και ονοματίηει ςωςτά 4 χρϊματα. 

9. Μπορεί να πει ολόκλθρο το όνομα, τθ διεφκυνςθ και τθν θλικία του. 

10. Μπορεί να ανακαλζςει και να διθγθκεί πρόςφατα γεγονότα. 

11. Μερικζσ φορζσ ςυγχζει τθν πραγματικότθτα και τθν φανταςία, αλλά μπορεί 

να ςυςχετίςει μεγάλεσ ιςτορίεσ. 

12. Διαςκεδάηει με τα αςτεία. 

13. Μετρά μθχανικά ζωσ το 20 ι και παραπάνω και μπορεί να 

ςυνειδθτοποιιςει τθ ςθμαςία - μζγεκοσ των αρικμϊν ζωσ το 4 ι το 5.  

14. Του αρζςει να μακαίνει νζα πράγματα, όπωσ π.χ. computer-games. 

15. Συχνά ο ςυλλογιςμόσ τουσ ζχει λογικι. 

16. Θ ομιλία του είναι κατανοθτι και ουςιωδϊσ γραμματικά ςωςτι. 

17. Κάνουν ςυνζχεια ερωτιςεισ του τφπου: «Γιατί;», «Ρότε;» και «Ρϊσ;». 

18. Του αρζςουν οι καινοφριεσ λζξεισ και εφευρίςκει νζεσ προκειμζνου να 

περιγράψει μια ιςτορία (π.χ. Τθν καμιλα τθν περιγράφει ωσ άλογο με 

καμποφρα). 
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19. Εντοπίηει και απορροφά νζεσ λζξεισ πολφ γριγορα. 

20. Ραράγει μεγαλφτερεσ προτάςεισ, κάτι που είναι πιο κοντά ςτον τρόπο 

ομιλίασ των ενθλίκων. 

21. Χρθςιμοποιεί τθ γλϊςςα για να επαναλάβει παλαιζσ εμπειρίεσ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Του αρζςει θ ςυντροφικότθτα με τα άλλα παιδιά και τουσ ενθλίκουσ, αλλά 

εναλλάςςεται μεταξφ ςυνεργαςίασ και ανταγωνιςμοφ. 

2. Μπορεί να μοιράηεται και να παίηει παιχνίδια με ςειρζσ προτεραιότθτασ, αν 

και ενδζχεται να κάνει ηαβολιά, προκειμζνου να κερδίςει.  

3. Δείχνει ςυμπόνια για φίλουσ που ζχουν χτυπιςει – τραυματιςτεί. 

4. Μιλάει ελεφκερα ςτουσ άλλουσ. 

5. Τα make-believe παιχνίδια είναι ςθμαντικά. 

6. Διανφει μια περίοδο ςυναιςκθματικισ αςτάκειασ. Συχνά είναι αυκάδθσ και 

αναιδισ, αλλά όχι οξφκυμοσ. 

7. Θ γενικι ςυμπεριφορά του υποδεικνφει ότι είναι πιο ανεξάρτθτοσ και 

ιςχυρογνϊμων, κάτι που ενδεχομζνωσ να οδθγιςει ςε ςυγκροφςεισ. 

8. Δείχνει ευαιςκθςία προσ τα άλλα παιδιά και τουσ ενθλίκουσ. 

9. Θ αίςκθςθ του χιοφμορ του αναπτφςςεται. 

 

 

 

 

Παιδιά 5 ετϊν 

Πταν τα παιδιά μεγαλϊνουν μζςα ςε ζνα υποςτθρικτικό και διεγερτικό περιβάλλον,  ςτα 

πζντε τουσ χρόνια ζχουν αυτοπεποίκθςθ και αυτοκυριαρχία. Σε αυτιν τθν θλικία, το ςπίτι 

δεν ικανοποιεί πια τθν περιζργεια και τθν επικυμία τουσ για γνϊςεισ και ανακαλφψεισ. 

Είναι ζτοιμοι για τθν «άγρια» εμπειρία του ςχολείου. Ζχοντασ αποκτιςει ζνα μζτρο 

ανεξαρτθςίασ, μποροφν να ανταπεξζλκουν ςε μεγαλφτερεσ ομάδεσ, και δεν χρειάηονται τθ 

ςυνεχι επιτιρθςθ από τουσ ενθλίκουσ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Κινιςεισ ςυγκεκριμζνεσ: «ελαφρφ» τρζξιμο ςτα δάχτυλα των ποδιϊν, able 

to walk along narrow line. 
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2. Είναι επιδζξιο ςτο ςκαρφάλωμα, ςτθν κοφνια, ςτο γλίςτρθμα. Ζχει καλι 

ιςορροπία και καλό προςανατολιςμό. 

3. Κλωτςά και πετά μια μπάλα με μεγάλθ ικανότθτα, εςτιάηοντασ τα μάτια του 

ςτο αντικείμενο. 

4. Μπορεί να χοροπθδά και να κινείται ρυκμικά με τθ μουςικι. 

5. Χειρίηεται καλά τα μολφβια, τουσ μαρκαδόρουσ και τα πινζλα. 

6. Καλά ανεπτυγμζνεσ δεξιότθτεσ με video – computer games. 

7. Χρθςιμοποιεί πιροφνι και μαχαίρι με εξάςκθςθ. 

8. Ρλζνει και ςτεγνϊνει τα χζρια και το πρόςωπό του, μπορεί να ντυκεί και να 

γδυκεί, αλλά ενδεχομζνωσ να χρειαςτεί βοικεια με τα κορδόνια και τισ 

γραβάτεσ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Σχεδιάηει ανκρϊπουσ με κεφάλι, κορμό, χζρια, πόδια και χαρακτθριςτικά. 

2. Δθμιουργεί εικόνεσ, που ςυνικωσ περιλαμβάνουν ανκρϊπουσ, ςπίτια, 

λουλοφδια και ζναν μεγάλο ιλιο ςτον ουρανό. 

3. Αποφαςίηει τί κα ςχεδιάςει προτοφ ξεκινιςει, αν και ςυχνά κα πάρει ιδζεσ 

και από τουσ διπλανοφσ του. 

4. Αρχίηει να διακρίνει τθν αλικεια από το ψζμα. 

5. Του αρζςουν παιχνίδια με κανόνεσ. Ωςτόςο, μπορεί να επιχειριςει να 

«κλζψει» προκειμζνου να κερδίςει. Ραρολαυτά, γνωρίηει τθν αδικία. 

6. Χρωματίηει προςεγμζνα και δεν ξεφεφγει από τα περιγράμματα των 

ςχεδίων. 

7. Ονομάηει τουλάχιςτον 4 χρϊματα. 

8. Σχεδιάηει και ονομάηει κφκλουσ, τετράγωνα, παραλλθλόγραμμα και 

τρίγωνα. 

9. Μετρά τα δάχτυλα του ενόσ χεριοφ, χρθςιμοποιϊντασ το δείκτθ του άλλου 

χεριοφ. 

10. Του αρζςει να του διαβάηουν ι να του διθγοφνται ιςτορίεσ, which will often 

be acted out later in a complicated dramatic way. 

11. Δείχνει μια απόλυτθ αίςκθςθ του χιοφμορ και λατρεφει να λζει «αςτεία». 

12. Αντιλαμβάνεται τθν ανάγκθ για τάξθ, αλλά χρειάηεται ςυνεχείσ 

υπενκυμίςεισ για να ςυγυρίηει τουσ χϊρουσ. 
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13. Αντιλαμβάνεται ότι οι ϊρεσ των ρολογιϊν ζχουν ςχζςθ και με τισ 

κακθμερινζσ αςχολίεσ – τθ ρουτίνα. 

14. Αρχίηει να ταξινομεί αντικείμενα και να καταλαβαίνει τθν ζννοια των 

αρικμϊν. 

15. Ζχει ευφράδεια λόγου και ςωςτι γραμματικι. 

16. Λατρεφει τισ νζεσ λζξεισ και να μακαίνει τραγοφδια γριγορα. 

17. Συνεχϊσ ρωτά για τθ ςθμαςία νζων λζξεων, ιδιαιτζρωσ των αφθρθμζνων 

λζξεων. 

18. Αναγνωρίηει κάποιεσ γραμμζνεσ λζξεισ και αρχίηει να γράφει λίγεσ. 

19. Διθγείται μεγάλεσ ιςτορίεσ και κάνει πολλζσ ερωτιςεισ. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Είναι ζτοιμο να αναμειχκεί ςε μεγαλφτερεσ παρζεσ και να επιλζξει φίλουσ. 

2. Τισ περιςςότερεσ φορζσ είναι ςυνεργάςιμο με φίλουσ. Επίςθσ, 

καταλαβαίνει τθν ανάγκθ για κανόνεσ. 

3. Είναι προςτατευτικό απζναντι ςε μικρότερα παιδιά και ςε κατοικίδια και 

ενδιαφζρεται όταν αυτά είναι ενοχλθμζνα. 

4. Ραίηει ςε μεγαλφτερεσ ομάδεσ, ενϊ είναι ικανοποιθμζνοσ όταν παίηει με 

ζνα ι δφο παιδιά – ςυνικωσ ζχει ζναν «κολλθτό» φίλο.  

5. Ομάδεσ παιδιϊν επικεντρϊνονται ςε μια αςχολία. 

6. Καταλαβαίνει τουσ κοινωνικοφσ κανόνεσ και τον τρόπο με τον οποίο 

χαιρετίηουμε - καλωςορίηουμε τουσ άλλουσ.  

7. Συχνά κα βοθκιςει άλλα παιδιά όταν είναι λυπθμζνα. 

8. Είναι γενικά πιο ςυνετόσ και ελεγχόμενοσ, πιο ςτακερόσ και 

ςυναιςκθματικά αςφαλισ. 

9. Είναι ανεξάρτθτο και ζτοιμο να αντιμετωπίςει προκλιςεισ, αλλά χρειάηεται 

ενκάρρυνςθ και παίνεμα για να προοδεφςει. 

10. Δείχνει ςκοπό και επιμονι, και ζλεγχο των ςυναιςκθμάτων του. 
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Παιδιά 6 ετϊν 

Σε ό,τι αφορά τθ φυςικι ανάπτυξθ των παιδιϊν θλικίασ 6 ετϊν, εξακολουκοφν να 

αναπτφςςονται και να μποροφν να ελζγχουν πιο αποτελεςματικά τισ κινιςεισ τουσ. Ο 

ρυκμόσ ανάπτυξθσ μειϊνεται λίγο. Σε ό,τι αφορά το ςυναιςκθματικό κόςμο των 6χρονων 

παιδιϊν, βρίςκονται ςε μια μεταβατικι φάςθ, και πολλζσ φορζσ βιϊνουν ψυχολογικζσ 

μεταπτϊςεισ. Ωςτόςο, αν τα παιδιά απαςχολοφνται ςυνζχεια με νζα ενδιαφζροντα, τα 

φαινόμενα αυτά μειϊνονται. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθ Σωματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Το ςϊμα του παιδιοφ είναι καλά προςανατολιςμζνο. Επίςθσ, το παιδί είναι 

πολφ ευκίνθτο, αλλά και δυνατό. Ζνα άλλο ςθμείο που πρζπει να 

ςθμειϊςουμε είναι πωσ το παιδί μπορεί να αντεπεξζλκει ςε εργαςίεσ που 

απαιτοφν ςυνδυαςμό ματιϊν και χεριϊν (π.χ. πζταγμα / πιάςιμο μπάλασ) 

[Sharman et al., 2007].   

2. Μπορεί να ςκαρφαλϊνει και να διατθρεί τθν ιςορροπία του, αλλά και να 

κάνει ποδιλατο χωρίσ βοθκθτικζσ ρόδεσ.  

3. Ραρόλο που κουράηεται, δεν του αρζςει να τα «παρατά» και να ςταματά 

για να ξεκουραςτεί.  

4. Χειρίηεται το μολφβι πολφ καλά, ενϊ ο γραφικόσ του χαρακτιρασ 

βελτιϊνεται και μπορεί να ηωγραφίηει καλφτερα. 

5. Αρχίηει να χάνει τα πρϊτα του δόντια. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Ρνευματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ 

1. Λόγω τθσ υπερκινθτικότθτάσ τουσ, θ προςοχι τουσ αποςπάται εφκολα. 

2. Το μυαλό του είναι πολφ ενεργθτικό και για αυτό είναι ςφνθκεσ να 

αλλάηουν ςυνεχϊσ εναςχολιςεισ. Ωςτόςο, ςε αυτιν τθν θλικία, το παιδί 

μπορεί να ςυνεχίςει μια εργαςία, τθν οποία ζχει προθγουμζνωσ αφιςει. 

Αυτό ςθμαίνει πωσ μπορεί τθν ολοκλθρϊςει ακόμα και τθν επόμενθ μζρα. 

3. Δεν παίρνει αποφάςεισ τόςο γριγορα όςο παλαιότερα. Αυτό ςυμβαίνει 

επειδι πλζον απαιτείται περιςςότερθ ςκζψθ, κάτι το οποίο αποδεικνφει 

πωσ το παιδί ωριμάηει. 

4.  Σχεδιάηει πιο περίπλοκεσ εικόνεσ. 

5. Κατανοεί πιο πολφ τα αρικμθτικά ςφμβολα και διαςκεδάηει με παιχνίδια 

τφπο Domino. 
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6. Ζχει τθν αίςκθςθ των αρικμϊν, και αρχίηει να αντιλαμβάνεται τθν ϊρα, τον 

όγκο και τθν απόςταςθ. 

7. Σε ό,τι αφορά τθν ομιλία, το παιδί μιλά άνετα και με αυτοπεποίκθςθ, ενϊ 

μπορεί να προφζρει τουσ περιςςότερουσ ιχουσ τθσ γλϊςςασ που μιλά. 

8. Ακοφει ιςτορίεσ, αλλά πλζον του αρζςει να τισ διαβάηει. 

 

 Δεξιότθτεσ ςχετικζσ με τθν Κοινωνικι – Συναιςκθματικι ανάπτυξθ του παιδιοφ: 

1. Είναι μια δφςκολθ περίοδοσ για το παιδί, κακϊσ ςυνεχϊσ οι παρζεσ 

αλλάηουν. 

2. Συχνά παίηει καλφτερα με ζνα παρά με δφο παιδιά. 

3. Του αρζςει πολφ να πθγαίνει ςε γιορτζσ, αν και αυτό εμπεριζχει και το 

ρίςκο να αποκτιςει κάποια τραυματικι εμπειρία. 

4. Του αρζςει να αναγνωρίηεται και να κερδίηει. 

5. Ζχει αυτοπεποίκθςθ και είναι ανεξάρτθτο. 

6. Από τθ ςτιγμι που ωριμάηει πνευματικά, ςυνειδθτοποιεί πωσ κάκε 

ερϊτθςθ ζχει πολλζσ πλευρζσ, κάτι που προκαλεί ςτο παιδί 

αναποφαςιςτικότθτα και διςταγμοφσ. 

7. Ταλαντεφεται ςυναιςκθματικά (από τθν αγάπθ ςτο μίςοσ και αντίςτροφα 

κ.ο.κ.) 
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Παράρτθμα 2  -  Σα εννζα ςτοιχεία του παιχνιδιοφ 

 

Ο van der Bijl (2000) ζχει ςυνοψίςει 9 χαρακτθριςτικά – ιδιότθτεσ του παιχνιδιοφ. Ππωσ ο 

ίδιοσ αναφζρει, το παιχνίδι: 

1. Είναι μια αυκόρμθτθ δραςτθριότθτα που κάνει οτιδιποτε ηει και κινείται, και ειδικά 

τα παιδιά. 

2. Εςτιάηει κυρίωσ ςτθ διαδικαςία τθσ δραςτθριότθτασ και όχι ςτθν επίτευξθ 

εξωτερικϊν αποτελεςμάτων. 

3. Είναι μια δραςτθριότθτα που πάντα περιλαμβάνει κάτι ι κάποιον. 

4. Είναι επανάλθψθ, παραλλαγι ι ςυνδυαςμόσ προτφπων ςυμπεριφοράσ (κινθτικϊν ι 

πνευματικϊν).  

5. Είναι θ δθμιουργία μιασ ψευδο-πραγματικότθτασ (το πλαίςιο του παιχνιδιοφ), ςτθν 

οποία χρθςιμοποιοφνται ςυγκεκριμζνα ςιματα (signals). 

6. Είναι μια δραςτθριότθτα, θ οποία δθλϊνεται με διάφορουσ τρόπουσ και ςε 

διάφορα ςτάδια ανάπτυξθσ του ανκρϊπου. 

7. Είναι μια δραςτθριότθτα που προκφπτει κάτω από κάποιεσ ςυγκεκριμζνεσ 

ςυνκικεσ και προχποκζςεισ. 

8. Είναι μια δραςτθριότθτα που ςυναντά ςυγκεκριμζνεσ ανάγκεσ και ευχζσ ςτα 

πλαίςια των γνωςτικϊν, κινθτικϊν, αιςκθτιριων και ςυναιςκθματικϊν ικανοτιτων. 

9. Είναι μια δραςτθριότθτα που εκτελεί λειτουργίεσ ςτο χϊρο τθσ χαλάρωςθσ, τθσ 

ςυναιςκθματικισ διεργαςίασ και τθσ εξάςκθςθσ.  
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Παράρτθμα 3  -  Κατθγορίεσ μεκοδολογιϊν αξιολόγθςθσ για παιδιά 

 

Κατά τουσ Markopoulos et al. (2008), οι κατθγορίεσ και υποκατθγορίεσ μεκοδολογιϊν 

αξιολόγθςθσ για παιδιά είναι οι εξισ: 

 

A) Εγγραφι και Καταγραφι (Recording and Logging) 

Θ Εγγραφι και Καταγραφι εφαρμόηεται βοθκθτικά ι ωσ μζροσ άλλων μεκόδων 

αξιολόγθςθσ, για τθν εγγραφι – καταγραφι τθσ αλλθλεπίδραςθσ των παιδιϊν με τα 

προϊόντα. Ραρακάτω κα περιγράψουμε κάποιεσ τεχνολογίεσ, οι οποίεσ χρθςιμεφουν ςτθν 

Εγγραφι. Κάποιεσ από αυτζσ είναι οι εξισ: αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι των 

αλλθλεπιδράςεων (automated logging of interactions), βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ 

(video and audio recording), και gaze tracking. 

Ο ςκοπόσ αυτισ τθσ μεκόδου είναι να κρατθκοφν αρχεία με τισ καταγεγραμμζνεσ 

αλλθλεπιδράςεισ των παιδιϊν με τα υπό αξιολόγθςθ προϊόντα, προκειμζνου αυτά να 

εξεταςτοφν και αναλυκοφν αργότερα.  

 Αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι των αλλθλεπιδράςεων 

Θ αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι μπορεί να εφαρμοςτεί ςε διάφορα επίπεδα. Σε κατϊτερο 

επίπεδο, π.χ. ςε επίπεδο Θλεκτρονικοφ Υπολογιςτι (Θ/Υ), μπορεί να εφαρμοςτεί απλι 

εγγραφι - καταγραφι πλθκτρολογιςεων και κινιςεων και πατθμάτων του ποντικιοφ. Στισ 

περιπτϊςεισ αυτζσ, ςυνικωσ τα δεδομζνα καταγράφονται ςε ζνα αρχείο κειμζνου, όπου κα 

αναγράφονται και οι χρόνοι ςτουσ οποίουσ ζγινε θ κάκε ενζργεια. 

Σε ανϊτερο, τϊρα, επίπεδο, μπορεί να καταγραφεί θ επιςκεψιμότθτα ςε μια ιςτοςελίδα 

ςτο Διαδίκτυο (δθλ. ποιεσ ςελίδεσ ενόσ ιςτότοπου επιςκζπτεται ο χριςτθσ και ο χρόνοσ 

παραμονισ του ςε κάκε μία από αυτζσ).  Και ςε αυτιν τθν περίπτωςθ, θ καταγραφι γίνεται 

με παρόμοιο τρόπο. Θ διαφορά που υπάρχει είναι ςτο ότι καταγράφεται μόνον ζνα 

υποςφνολο των ενεργειϊν του χριςτθ. Επιπρόςκετα, ςε πολλζσ περιπτϊςεισ, τα δεδομζνα 

που λαμβάνει ο χριςτθσ καταγράφονται και αυτά, π.χ. με βιντεοςκόπθςθ τθσ οκόνθσ.   

Οι εγγραφζσ που πραγματοποιοφνται είναι μεγίςτθσ ςθμαςίασ και μποροφν να παρζχουν 

ςτον ερευνθτι ςπουδαίεσ πλθροφορίεσ. Θ πολλαπλι παρακολοφκθςθ των βίντεο αυτϊν 

(είτε ςε πραγματικι, είτε ςε αργι ταχφτθτα), δίδει τθ δυνατότθτα ςτον ερευνθτι να 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

169 ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑΤΑ 

αναλφςει τθν κάκε ενζργεια του χριςτθ, και να τθν αναπαράγει αν αυτό καταςτεί 

απαραίτθτο.  

 Βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ 

Σε αυτιν τθν παράγραφο κα εςτιάςουμε ςτο τί πρζπει να καταγράφεται ςε μια 

βιντεοςκόπθςθ και ςτισ τεχνολογίεσ που υπάρχουν για τθν εκτζλεςθ τζτοιων 

βιντεοςκοπιςεων.  

Από τθ ςτιγμι που πρόκειται για αξιολόγθςθ ενόσ προϊόντοσ για παιδιά, θ βιντεοςκόπθςθ 

κα πρζπει να γίνεται με τζτοιον τρόπο, προκειμζνου να εγγράφονται – καταγράφονται οι 

εκφράςεισ των προςϊπων τουσ, θ γλϊςςα του ςϊματόσ τουσ, οι χειρονομίεσ που κάνουν 

κλπ (κατά τθ διάρκεια τθσ αλλθλεπίδραςθσ με το προϊόν). Για αυτζσ τισ περιπτϊςεισ 

βιντεοςκοπιςεων, μικρζσ και όχι ακριβζσ κάμερεσ επαρκοφν για τθν αποτελεςματικι 

καταγραφι. Βζβαια, ανάλογα με τθν κάκε περίπτωςθ, πικανϊσ να χρειαςτοφν κάμερεσ με 

υψθλότερθ ανάλυςθ. Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ από τουσ επιςτιμονεσ, προτείνεται να 

χρθςιμοποιείται ξεχωριςτό μικρόφωνο (και όχι το ενςωματωμζνο ςτθν κάμερα), ϊςτε να 

μπορεί να  τοποκετείται ανεξάρτθτα από τθ κζςθ τθσ κάμερασ.  

Τζλοσ, ςε περίπτωςθ που δεν απαιτείται εικόνα (όπωσ π.χ. ςε περιπτϊςεισ ςυνεντεφξεων), 

θ θχογράφθςθ προτείνεται να γίνεται από ςυςκευζσ που παράγουν αρχεία τφπου mp3, 

ϊςτε να είναι ςυμβατι με τα περιςςότερα λογιςμικά αναπαραγωγισ και επεξεργαςίασ 

ιχων. 

Ρολφ ςθμαντικι για τθν επιτυχθμζνθ βιντεοςκόπθςθ είναι θ ςωςτι τοποκζτθςθ των 

ςυςκευϊν. Οι κάμερεσ (ι κάμερα) πρζπει να είναι ζτςι τοποκετθμζνεσ ϊςτε να παράγουν 

ςωςτζσ λιψεισ και να μθν είναι άμεςα προςβάςιμεσ από τα παιδιά. Αντίςτοιχα, το ίδιο 

ιςχφει και για τα μικρόφωνα (ι μικρόφωνο). Ο φωτιςμόσ είναι ζνα ακόμα ςθμαντικό ςθμείο 

το οποίο πρζπει ζνασ ερευνθτισ να προςζξει. Ο φωτιςμόσ πρζπει να είναι επαρκισ και να 

μθν αποςπά τθν προςοχι του παιδιοφ που αλλθλεπιδρά με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν. 

Συνεπϊσ, τα φϊτα καλό κα ιταν να μθν τοποκετοφνταν ακριβϊσ μπροςτά από το παιδί, και 

να είναι ςε τζτοιο ςθμείο ϊςτε να μθν παράγουν ςκιά ςτο πρόςωπό του. Τζλοσ, οι επαρκείσ 

θλεκτρικζσ εγκαταςτάςεισ αποτελοφν ζνα ακόμα ςθμείο για τα οποία κα πρζπει να 

μεριμνιςει ζνασ ερευνθτισ. Ωςτόςο εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ τα παραπάνω 

προτείνονται ωσ ιδανικά για το ςτιςιμο ενόσ εργαςτθρίου, ειδικοφ για αυτό το ςκοπό. 

Σε αυτό το ςθμείο πρζπει να τονίςουμε ζνα άλλο ςθμαντικό ςθμείο που ζχει να κάνει με τθ 

βιντεοςκόπθςθ και θχογράφθςθ, αυτό του θκικοφ παράγοντα. Οι βιντεοςκοπιςεισ και 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

170 ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑΤΑ 

θχογραφιςεισ αποτελοφν προςωπικά δεδομζνα. Ζτςι, είναι απαραίτθτο να ηθτείται θ 

ςυγκατάκεςθ από τουσ γονείσ ι κθδεμόνεσ των παιδιϊν. 

 Gaze Tracking 

«Το Gaze Tracking (ι αλλιϊσ eye tracking) είναι θ διαδικαςία επεξεργαςίασ και εγγραφισ 

αυτϊν που βλζπουν οι χριςτεσ κάκε ςτιγμι, από τθν αρχι ωσ το τζλοσ μιασ 

δραςτθριότθτασ.» [Markopoulos et al., 2008+ Υπάρχουν διάφορεσ τεχνολογίεσ για gaze 

tracking, οι οποίεσ χρθςιμοποιοφνται ανάλογα με τθν κάκε περίπτωςθ. 

 

Β)    Μζκοδοι Παρατιρθςθσ 

«Η παρατιρθςθ είναι ανεκτίμθτθσ αξίασ όταν πρόκειται για αξιολόγθςθ προϊόντων για 

παιδιά.» [Markopoulos et al., 2008] Τα δεδομζνα που μποροφμε να αντλιςουμε όταν 

παρατθροφμε παιδιά που δοκιμάηουν ζνα προϊόν είναι πολφ μεγάλθσ ςθμαςίασ και αυτά, 

με τθ ςειρά τουσ, μποροφν να δϊςουν νζα γνϊςθ ςτουσ ςχεδιαςτζσ, θ οποία κα οδθγιςει 

ςε ςχεδιαςτικζσ προτάςεισ.   

Σφποι παρατιρθςθσ (Types of Observation) 

Δφο είναι οι βαςικοί τφποι παρατθριςεων: (α) Άμεςθ και (β) Ζμμεςθ παρατιρθςθ. 

Ριο ςυγκεκριμζνα, θ άμεςθ παρατιρθςθ ςτθρίηεται ςτισ αιςκιςεισ του παρατθρθτι – 

ερευνθτι, ο οποίοσ βλζπει ι ακοφει πϊσ ζνα παιδί αλλθλεπιδρά με το προϊόν. Κατά τθν 

ζμμεςθ παρατιρθςθ, με τθ βοικεια τθσ τεχνολογίασ, παράγονται αρχεία όπου ζχουν 

καταγραφεί – εγγραφεί οι αλλθλεπιδράςεισ των παιδιϊν με το προϊόν. Τζτοιου είδουσ 

αρχεία μπορεί να προζρχονται από gaze tracking, από αυτοματοποιθμζνθ καταγραφι κλπ 

(βλ. Κεφάλαιο 2). 

 Συμμετοχικι παρατιρθςθ (Participant observation) 

Θ ςυμμετοχικι παρατιρθςθ εφαρμόηεται κυρίωσ όταν πρόκειται για τθν αξιολόγθςθ ενόσ 

προϊόντοσ που είναι ενςωματωμζνο ςτισ κακθμερινζσ δραςτθριότθτεσ των χρθςτϊν ι ςτθν 

κοινωνικι τουσ ηωι (αλλθλεπίδραςθ με άλλουσ ανκρϊπουσ). Σε αυτζσ λοιπόν, τισ 

περιπτϊςεισ, είναι πιο αποτελεςματικό οι παρατθρθτζσ να ενςωματϊνονται ςτθν ομάδα 

των χρθςτϊν (που κα αλλθλεπιδράςουν με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν), και να αντλιςουν 

δεδομζνα εκ των ζςω. 
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Εδϊ πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ θ μζκοδοσ αυτι μπορεί και να εφαρμοςτεί και ςτθν 

περίπτωςθ τθσ αξιολόγθςθσ ενόσ προϊόντοσ για παιδιά. Οι παρατθρθτζσ ενςωματϊνονται 

ςτθν ομάδα των παιδιϊν, αφοφ πρϊτα ενθμερϊςουν τουσ κθδεμόνεσ των παιδιϊν για το 

ρόλο και το ςκοπό τουσ. Τζλοσ, πρζπει να αναφζρουμε πωσ θ ςυμμετοχικι παρατιρθςθ 

απαιτεί πολφ χρόνο και προςπάκεια, και είναι πιο αποτελεςματικι όταν εφαρμόηεται για 

ερευνθτικοφσ ςκοποφσ και όχι για τθν αξιολόγθςθ ενόσ υπό ςχεδίαςθ προϊόντοσ. 

 Ρακθτικι και Φυςιοκρατικι παρατιρθςθ (Passive and Naturalistic observation) 

Θ πακθτικι παρατιρθςθ είναι το αντίκετο τθσ ςυμμετοχικισ παρατιρθςθσ. Σε αντίκεςθ με 

τθν τελευταία, θ πακθτικι παρατιρθςθ απαιτεί ελάχιςτθ αλλθλεπίδραςθ με τον 

ςυμμετζχοντα, και ςτθν δικι μασ περίπτωςθ, το παιδί. Ο ςκοπόσ τθσ ελάχιςτθσ 

αλλθλεπίδραςθσ είναι να μειωκεί ςτο ελάχιςτο θ επιρροι των παρατθρθτϊν πάνω ςτο 

παιδί. Καλό, μάλιςτα, κα ιταν οι παρατθρθτζσ να μθν βρίςκονται ςτον χϊρο όπου ο 

χριςτθσ αλλθλεπιδρά με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν.  

Πταν θ πακθτικι παρατιρθςθ δε λαμβάνει χϊρα ςε κάποιο εργαςτιριο, αλλά ςτο χϊρο 

όπου το υπό αξιολόγθςθ προϊόν είναι ςχεδιαςμζνο να χρθςιμοποιείται, τότε αυτι 

ονομάηεται φυςιοκρατικι παρατιρθςθ. Βζβαια, εννοείται πωσ και ςε αυτιν τθν περίπτωςθ, 

θ επιρροι του παρατθρθτι ςτα παιδιά είναι θ ελάχιςτθ δυνατι. Αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ 

θ μζκοδοσ αυτι εφαρμόηεται κυρίωσ για μελζτεσ ςχετικζσ με τθν ψυχολογία. 

Ζνα από τα πλεονεκτιματα τθσ φυςιοκρατικισ παρατιρθςθσ είναι πωσ τα δεδομζνα που 

ςυλλζγονται αντικατοπτρίηουν τισ πραγματικζσ ςυνκικεσ, κάτω από τισ οποίεσ 

αλλθλεπιδροφν οι ςυμμετζχοντεσ με το προϊόν. Είναι γεγονόσ πωσ οι τελευταίοι ενδζχεται 

να αντιδροφν διαφορετικά όταν βρίςκονται ςε ζνα εργαςτιριο *University of Connecticut]. 

Ζνα δεφτερο πλεονζκτθμα αυτισ τθσ μεκόδου είναι πωσ, ακόμα κι αν υπάρχουν πρακτικοί ι 

θκικοί λόγοι για τουσ οποίουσ δεν μποροφν να γίνουν τα πειράματα, θ φυςιοκρατικι 

παρατιρθςθ επιτρζπει τθ ςυλλογι δεδομζνων, ξεπερνϊντασ ζτςι τουσ παραπάνω 

περιοριςμοφσ. *University of Connecticut] 

Ωςτόςο, θ εν λόγω μζκοδοσ μπορεί να οδθγιςει ςε πιο περίπλοκα δεδομζνα. Πταν 

υπάρχουν πολλοί παρατθρθτζσ, τότε είναι πολφ πικανό, κάκε ζνασ από αυτοφσ να 

καταλιξει ςε διαφορετικό ςυμπζραςμα, παρόλο που θ πθγι των δεδομζνων είναι θ ίδια. 

Ρροσ αποφυγιν αυτισ τθσ περιπλοκότθτασ, καλό κα είναι οι παρατθρθτζσ να ζχουν 

ςυμφωνιςει ςε κάποια κζματα ςχετικά με τισ αντιδράςεισ των παιδιϊν, ζτςι ϊςτε να 
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μποροφν ςτο τζλοσ, να καταλιξουν ςε μικρότερο φάςμα διαφορετικϊν ςυμπεραςμάτων.   

[University of Connecticut] 

 Δομθμζνθ (και θ μθ δομθμζνθ) παρατιρθςθ (Structured and unstructured 

observation)  

Τζλοσ, θ τρίτθ κατθγορία  άμεςθσ παρατιρθςθσ είναι θ δομθμζνθ (και θ μθ δομθμζνθ) 

αξιολόγθςθ (structured and unstructured observation). Κατά τθ δομθμζνθ παρατιρθςθ, 

όπωσ άλλωςτε προδίδει και το όνομά τθσ, ακολουκοφνται κάποια ςυγκεκριμζνα βιματα για 

τθν πραγματοποίθςθ τθσ παρατιρθςθσ. Επιγραμματικά τα βιματα αυτά είναι τα εξισ: (α) 

κακοριςμόσ τθσ εςτίαςθσ τθσ παρατιρθςθσ, (β) κακοριςμόσ των αρχϊν (guides and forms) 

τθσ παρατιρθςθσ, (γ) εκπαίδευςθ παρατθρθτϊν - βοθκϊν (recruit and train observers), αν 

κρίνεται απαραίτθτο, (δ) πραγματοποίθςθ τθσ παρατιρθςθσ και (ε) ανάλυςθ και ερμθνεία 

των ευρθμάτων τθσ παρατιρθςθσ. [Markopoulos et al., 2008] 

Σε ό,τι αφορά τθ μθ δομθμζνθ παρατιρθςθ (unstructured observation), αυτι βαςίηεται ςε 

«ανοιχτά» ερωτιματα που κζτει ο παρατθρθτισ, προςπακϊντασ να ανακαλφψει και να 

καταγράψει τθ διάδραςθ του παιδιοφ με το παιχνίδι, χωρίσ όμωσ να εςτιάηει ςε κάποιο 

ςυγκεκριμζνο ςτοιχείο τθσ διάδραςθσ. Ουςιαςτικά, ακολουκεί μια ολιςτικι προςζγγιςθ, θ 

οποία οδθγεί ςε μια ατζρμονθ διαδικαςία παρατιρθςθσ, ανακαλφπτοντασ ζτςι κι άλλα 

ςυμπεράςματα για το προϊόν. Ωςτόςο, ςτθν πράξθ, θ ζλλειψθ εςτίαςθσ μπορεί να οδθγιςει 

ςε περιοριςμζνο αρικμό παρατθριςεων, το περιεχόμενο των οποίων μπορεί να 

διαφοροποιείται από παρατιρθςθ ςε παρατιρθςθ. Ζτςι, θ ανάλυςθ των παρατθριςεων 

γίνεται πολφ πιο δφςκολθ μπορεί ςτο τζλοσ να προκαλζςει αμφιβολίεσ ςε ότι αφορά τθν 

εγκυρότθτα των αποτελεςμάτων.  

 

Γ) Μζκοδοι Ρθματοποίθςθσ (Verbalization methods) 

Οι Markopoulos et al. (2008) υποςτθρίηουν πωσ τα δεδομζνα που ςυλλζγει ζνασ 

παρατθρθτισ από τθν παρατιρθςθ δεν αρκοφν για να αποκτιςει μια ολοκλθρωμζνθ εικόνα 

ςχετικά με τθν εμπειρία του χριςτθ με το υπό αξιολόγθςθ προϊόν. Τα δεδομζνα που 

ςυλλζγουμε εφαρμόηοντασ μεκόδουσ ρθματοποίθςθσ μποροφν να μασ δϊςουν ςπουδαίεσ 

πλθροφορίεσ για τα ςυναιςκιματα και τισ ςκζψεισ των παιδιϊν όταν αυτά αλλθλεπιδροφν 

με το προϊόν. 
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Ραρολαυτά, ζχει αποδειχκεί πωσ θ ρθματοποίθςθ είναι μια μζκοδοσ, θ οποία είναι 

αποτελεςματικι όταν εφαρμόηεται ςε παιδιά μεγαλφτερα από 9 ετϊν. Για μικρότερα όμωσ 

παιδιά, και ειδικά για παιδιά προςχολικισ θλικίασ, θ εφαρμογι μεκόδων ρθματοποίθςθσ 

είναι πολφ  πιο δφςκολθ [Markopoulos et al., 2008] [Vermeeren et al., 2007] 

Υπάρχουν διάφορεσ τεχνικζσ ρθματοποίθςθσ. Ωςτόςο, πρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ οι 

τεχνικζσ αυτζσ είναι αποτελεςματικζσ μόνον όταν εφαρμόηονται ςε ςυνδυαςμό με τθν 

παρατιρθςθ. Μία από τισ εν λόγω τεχνικζσ είναι το think-aloud, όπου το παιδί εκφράηεται 

μζςα από ζναν δομθμζνο μονόλογο. Το think-aloud είναι μια πολφ χριςιμθ και 

αποτελεςματικι τεχνικι, αλλά από τθν ζρευνα των Donker et al. (2004) φαίνεται πωσ 

εφαρμόηεται ςε παιδιά θλικίασ μεγαλφτερθσ των 5 ετϊν. Ωςτόςο, οι Hanna et al. (1997), 

υποςτθρίηουν πωσ παιδιά ςτθν θλικία των 13-14 ετϊν ενδζχεται να μποροφν να 

εκφραςτοφν με λόγια κατά τθ διάρκεια του πειράματοσ. Συνεπϊσ, το ηιτθμα του αν και 

κατά πόςο θ τεχνικι του think-aloud είναι αποτελεςματικι ςε 5χρονα παιδιά, είναι υπό 

διερεφνθςθ. Εδϊ αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ ςε μικρότερεσ θλικίεσ, όπου τα παιδιά δε 

νιϊκουν πολφ άνετα να εκφράηουν τα αιςκιματά τουσ, μπορεί να χρθςιμοποιθκεί 

βοθκθτικά και θ τεχνικι των picture cards (ΕικόναΡ3.1) 

 

Άλλθ μια τεχνικι είναι θ ενεργι παρζμβαςθ (active intervention), όπου ο ερευνθτισ ρωτά 

ευκζωσ το παιδί. Τζλοσ, θ ρθματοποίθςθ μπορεί να επιτευχκεί μζςω ομαδικϊν διαλόγων, 

μεταξφ των παιδιϊν. Τζτοιεσ τεχνικζσ είναι θ εποικοδομθτικι αλλθλεπίδραςθ (constructive 

interaction), γνωςτι και ωσ Co-discovery, και το peer tutoring. Κατά τθν εποικοδομθτικι 

αλλθλεπίδραςθ, τα παιδιά ςυνεργάηονται και ςυμβουλεφουν το ζνα το άλλο, προκειμζνου 

να φζρουν ςε πζρασ μια εργαςία (task). Κατά το peer tutoring το ζνα παιδί διδάςκει το άλλο 

παιδί, το οποίο ζχει μικρότερθ εμπειρία επάνω ςτο υπό αξιολόγθςθ προϊόν. *Markopoulos 

et al.,2008] [Van Kesteren et al., 2003] 

Εικόνα Π3.1: Picture cards [Markopoulos et al., 2008] 
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Δ) Μζκοδοσ «Μάγοσ του Οη» (Wizard of Oz - WOz) 

Θ μζκοδοσ αυτι εφαρμόηεται για τθν αξιολόγθςθ ατελϊν προϊόντων, όταν δεν υπάρχει 

δυνατότθτα αφιζρωςθσ πολλϊν χρθμάτων και χρόνου. Ουςιαςτικά πρόκειται για 

προςομοίωςθ (simulation), όπου ο χριςτθσ αλλθλεπιδρά με ζνα προϊόν, το οποίο 

φαινομενικά είναι ίδιο με το «τελικό» προϊόν.  

Κατά τθ μζκοδο Wizard of Oz (γνωςτι και ωσ OZ Paradigm) το παιδί αλλθλεπιδρά με ζνα 

ςφςτθμα υπολογιςτϊν, το οποίο – για το παιδί – είναι αυτόνομο. Στθν πραγματικότθτα 

όμωσ, το ςφςτθμα αυτό το χειρίηεται (ολικϊσ ι μερικϊσ) ζνασ άνκρωποσ, τθν φπαρξθ του 

οποίου αγνοεί το παιδί. *W66] 

Ο «αόρατοσ» άνκρωποσ που χειρίηεται το ςφςτθμα υπολογιςτϊν, ο μάγοσ, μπορεί να 

παραβρίςκεται ςτθν αίκουςα όπου λαμβάνουν χϊρα τα πειράματα, αλλά κα πρζπει να 

είναι βζβαιθ θ προςιλωςθ του παιδιοφ ςτο προϊόν. Ο μάγοσ δεν πρζπει να αποςπά τθν 

προςοχι του παιδιοφ που αλλθλεπιδρά με το προϊόν. Ραρακάτω βλζπουμε ςχθματικά πϊσ 

λειτουργεί θ μζκοδοσ Wizard of Oz (Εικόνα Ρ3.2), και ςτθν επόμενθ ςελίδα κάποια 

ςτιγμιότυπα πειραμάτων (Εικόνα Ρ3.3). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Εικόνα Π3.2: Μζκοδοσ Wizard of Oz [Markopoulos et al., 2008] 
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Ε) Μζκοδοι Επιςκόπθςθσ (Survey methods) 

Οι μζκοδοι που αντλοφν δεδομζνα και πλθροφορίεσ μζςω ερωτιςεων και απαντιςεων 

αποτελοφν μεκόδουσ επιςκόπθςθσ. Κάποια από τα εργαλεία για τθν εφαρμογι μεκόδων 

επιςκόπθςθσ είναι τα ερωτθματολόγια (questionnaires), οι κλίμακεσ διαβακμίςεων (rating 

scales),  και οι δομθμζνεσ ςυνεντεφξεισ (structured interviews) [Markopoloulos et al., 2008] 

Ιδιαίτερο ενδιαφζρον παρουςιάηει μια τεχνικι για τθ μζτρθςθ τθσ ευχαρίςτθςθσ, τθν οποία 

είχαν εφαρμόςει οι Read et al. (2002) ςε παιδιά θλικίασ 5 ζωσ 10 ετϊν. Θ μελζτθ τουσ ζδειξε 

πωσ θ τεχνικι αυτι εφαρμόηεται αποτελεςματικά, αλλά τα παιδιά θλικίασ 5-6 ετϊν 

αντιμετϊπιςαν δυςκολίεσ. Σφμφωνα με τουσ Shields et al. (2003), θ παρακάτω τεχνικι 

ενδείκνυται για παιδιά μεγαλφτερα από 7 ετϊν. Το Fun Toolkit αποτελείται από τα εξισ 

τζςςερα επί μζρουσ εργαλεία: (α) Funometer, (β) Smileyometer, (γ) Fun sorter και (δ) 

Ρίνακασ Again-Again (Again-Again table), ενϊ το Smileyometer μπορεί να εφαρμοςτεί και 

ςε παιδιά θλικίασ 5 ετϊν [Barendregt 2006]. (Εικόνα Ρ3.4) 

  

 

 

 

 

Εικόνα Π3.3: ΢τιγμιότυπα πειραμάτων με τθ μζκοδο Wizard of Oz [Markopoulos et al., 2008] 
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Εικόνα Π3.4: Fun Toolkit [Smileyometer (επάνω), Funometer (μζςθ αριςτερά), Fun Sorter (μζςθ 

δεξιά), Again – Again Table (κάτω)] [Markopoulos et al., 2008] 
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΢Σ) Ημερολόγια (Diaries) 

Οι μζκοδοι που κα αναφζρουμε παρακάτω εφαρμόηονται όταν θ φυςικι παρουςία τθσ 

ομάδασ αξιολόγθςθσ ςτο χϊρο όπου τα παιδιά αλλθλεπιδροφν με το παιχνίδι δεν είναι 

δυνατι.  Ζνα θμερολόγιο αποτελεί μια μορφι μεκόδου επιςκόπθςθσ (survey method), όπου 

ο ςυγγραφζασ του θμερολογίου απαντά ςε ςυγκεκριμζνεσ ερωτιςεισ, τισ οποίεσ ζχει κζςει 

θ ομάδα αξιολόγθςθσ. Συγγραφείσ μπορεί να είναι τα παιδιά που αλλθλεπιδροφν με το υπό 

αξιολόγθςθ προϊόν ι οι κάποιοι ενιλικεσ που παρατθροφν τα παιδιά κατά τθ διάρκεια τθσ 

αλλθλεπίδραςισ τουσ με το προϊόν. Οι ενιλικεσ αυτοί μπορεί να είναι π.χ. οι γονείσ ι οι 

δαςκάλεσ των παιδιϊν, οι οποίοι ζχουν πολφ ςτενι ςχζςθ με τα παιδιά. Ωςτόςο, κάποιεσ 

φορζσ απαιτείται ςυνδυαςμόσ των μεν και των δε (γονείσ και δαςκάλεσ). 

Ραρακάτω βλζπουμε κάποια παραδείγματα θμερολογίων. (Εικόνα Ρ3.5) 

 

 

Εικόνα Π3.5: Παραδείγματα από Ημερολόγια αξιολόγθςθσ (diaries) [Markopoulos et al., 2008] 
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Τζλοσ, αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ όταν πρόκειται για παιδιά θλικίασ κάτω των 6 ετϊν, τότε 

είναι προτιμότερο να ςυμπλθρϊνουν τα θμερολόγια οι γονείσ τουσ (parent evaluator 

method).  

 

Ζ) Μζκοδοι Επικεϊρθςθσ (Inspection methods) 

Οι μζκοδοι επικεϊρθςθσ δεν απαιτοφν αλλθλεπίδραςθ του χριςτθ με το προϊόν, αλλά 

ςτθρίηονται μόνο ςτθν κρίςθ μιασ ενόσ ι  μιασ ομάδασ εκπαιδευμζνων ειδικϊν, οι οποίοι 

όμωσ δεν ανικουν ςτθ ςχεδιαςτικι ομάδα του προϊόντοσ. Στισ περιπτϊςεισ αξιολόγθςθσ 

προϊόντων για παιδιά, ο ειδικόσ μπορεί να είναι ακόμα και ζνασ ςχεδιαςτισ με εμπειρία 

ςτον κλάδο τθσ αξιολόγθςθσ, ι ακόμα και ζνασ εκπαιδευτικόσ, ςε περιπτϊςεισ 

εκπαιδευτικϊν προϊόντων. Οι μζκοδοι επικεϊρθςθσ είναι κατάλλθλεσ όταν δεν είναι 

δυνατι θ ςυμμετοχι παιδιϊν – χρθςτϊν ςτθ διαδικαςία τθσ αξιολόγθςθσ. Ωςτόςο, αυτό 

αποτελεί και ζνα «τρωτό» ςθμείο των μεκόδων αυτϊν, κακϊσ δεν λαμβάνεται 

ανατροφοδότθςθ από τουσ χριςτεσ του προϊόντοσ, δθλ. τα παιδιά. 

Δφο βαςικά είδθ μεκόδων επιςκόπθςθσ είναι θ ευρετικι αξιολόγθςθ (heuristic evaluation), 

και οι μζκοδοι γνωςτικισ περιδιάβαςθσ (cognitive walkthrough methods). Θ ευρετικι 

αξιολόγθςθ είναι θ πιο δθμοφιλισ και ανεπίςθμθ μζκοδοσ, όπου ο ειδικόσ (ι οι ειδικοί) 

κρίνουν αν και κατά πόςο καλφπτονται οι ςτόχοι ευχρθςτίασ  (ευρετικζσ – heuristics) του 

προϊόντοσ. Οι μζκοδοι γνωςτικισ περιδιάβαςθσ χρθςιμοποιοφν μια πιο ςυγκεκριμζνθ και 

δομθμζνθ διαδικαςία, όπου μπορεί να εξεταςτεί βιμα - βιμα θ αλλθλεπίδραςθ του χριςτθ  

με το προϊόν. *Markopoulos et al., 2008, Nielsen, 1995] 

Μια από τισ πιο γνωςτζσ μεκόδουσ γνωςτικισ περιδιάβαςθσ είναι θ SEEM (Structured 

Expert Evaluation Method). Θ εν λόγω μζκοδοσ αναπτφχκθκε το 2005 από τουσ Baauw, 

Bekker και Barendregt, για τθν αξιολόγθςθ εκπαιδευτικϊν screen-based παιχνιδιϊν, για 

παιδιά θλικίασ 5 ζωσ 7 ετϊν. [Baauw et al., 2006] Σφμφωνα με τθ SEEM, ο ειδικόσ εξετάηει 

επί μζρουσ τμιματα του παιχνιδιοφ (π.χ. διάφορεσ οκόνεσ), ςφμφωνα με μια λίςτα 

ερωτιςεων. Ο ειδικόσ εξετάηει κάκε ερϊτθςθ τθσ λίςτασ (Εικόνα Ρ3.6) και ςθμειϊνει το 

ςθμείο όπου αναμζνεται να εμφανιςτεί πρόβλθμα. [Braauw et al., 2006] 
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Εδϊ αξίηει να ςθμειϊςουμε πωσ θ SEEM φαίνεται να είναι πιο αποτελεςματικι – ζγκυρθ, 

όταν πρόκειται για αξιολόγθςθ παιχνιδιϊν για παιδιά θλικίασ 9 ζωσ 11 ετϊν. *Braauw et al, 

2006+ Τζλοσ, ςφμφωνα με τουσ Markopoulos et al. (2008), οι Bekker et al. (2007) 

αναφζρουν πωσ θ SEEM είναι πιο αποτελεςματικι μζκοδοσ από τθν ευρετικι αξιολόγθςθ, 

ςε ό,τι αφορά τθν αναγνϊριςθ ελλείψεων ευχρθςτίασ και ευχαρίςτθςθσ.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα Π3.6: Οι ερωτιςεισ τθσ μεκόδου SEEM, οι οποίεσ πρζπει να εξεταςτοφν ςε 

κάκε οκόνθ  ενόσ computer game 
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Παράρτθμα 4  -  Εξερευνϊντασ το Smart Cycle 

 

Μόλισ πιραμε ςτα χζρια μασ το Smart Cycle, ξεκινιςαμε να εξερευνοφμε το παιχνίδι. 

Διακζτει 9 κφριεσ εφαρμογζσ – δραςτθριότθτεσ, μία εκ των οποίων είναι εφαρμογι Bonus 

και ενεργοποιείται αφοφ το παιδί – χριςτθσ επιςκεφκεί όλεσ τισ δραςτθριότθτεσ και να 

ολοκλθρϊςει το πρϊτο επίπεδο ςε κάκε μία από αυτζσ. Ραρακάτω, κα περιγράψουμε 

ςφντομα το περιεχόμενο κάκε δραςτθριότθτασ. 

1. «Εκπαιδευτικό Σαξίδι»:  Είναι θ by default κφρια δραςτθριότθτα όπου ο χριςτθσ 

καλείται να βρει όλα τα γράμματα, τουσ αρικμοφσ ι τα ςχιματα που εμφανίηονται 

ςτο επάνω αριςτερό μζροσ τθσ οκόνθσ και ζχουν τθν μορφι κζρματοσ. Κάνοντασ 

πετάλι και ςτρίβοντασ το τιμόνι, πρζπει να περάςει από επάνω τουσ. Επιπλζον δεν 

πρζπει να περνά επάνω από άλλα αντικείμενα που εμφανίηονται ςτθ διαδρομι 

(«κζρματα» που δεν βρίςκονται ςτο επάνω αριςτερό μζροσ τθσ οκόνθσ, κθλίδεσ 

από λάδια, νερά ι λάςπεσ, ι λακκοφβεσ). Σθμειϊνεται πωσ ςτθν τελευταία 

περίπτωςθ δεν κα υπάρχει κάποια επίπτωςθ ςτθν επίδοςθ του παιδιοφ και τθν 

επίτευξθ του ςτόχου (εφρεςθ – «μάηεμα» γραμμάτων, αρικμϊν, ςχθμάτων). Απλά 

ακοφγεται ζνασ γδοφποσ και όχι ο ιχοσ τθσ επιτυχθμζνθσ εφρεςθσ των «κερμάτων».  

Υπάρχουν  επίπεδα αυξανόμενθσ δυςκολίασ (ςυνδυαςμοί διαφορετικϊν 

γραμμάτων, αρικμϊν ι ςχθμάτων). Ρρζπει να ςθμειϊςουμε πωσ ο χριςτθσ κα 

πρζπει κάκε φορά που ξεκινά τθ δραςτθριότθτα, να αρχίηει από το επίπεδο 0, 

δθλαδι δεν μπορεί να ςυνεχίςει από κάποιο επόμενο επίπεδο, ςτο οποίο ζχει 

φτάςει προθγουμζνωσ. Τζλοσ, ςτθ διαδρομι υπάρχουν ράμπεσ οι οποίεσ οδθγοφν 

ςτισ άλλεσ εφαρμογζσ και ςτισ οποίεσ το παιδί μπορεί να μπει αν το επικυμεί 

(προαιρετικό). Αξίηει να ςθμειωκεί πωσ δε δίδεται ςτο χριςτθ καμιά οδθγία για το 

ςτόχο του παιχνιδιοφ («μάηεμα» των «κερμάτων»), αλλά και χριςτθ των ραμπϊν. 

Ραρακάτω φαίνονται δφο ςτιγμιότυπα από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.1) 

  

 

 

 
Εικόνα Π4.1: ΢τιγμιότυπα από το «Σαξίδι τθσ Γνϊςθσ» [W65] 
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2. «΢τάβλοσ τθσ Άλφα – Βιτα»: Θ εφαρμογι αυτι αςχολείται αποκλειςτικά με 

γράμματα. Ο χριςτθσ ακοφει το γράμμα που πρζπει να βρει (π.χ. «Βρεσ το πεηό 

γράμμα η.»), και χρθςιμοποιϊντασ το μοχλό και τα κουμπιά ςτα χεροφλια, επιλζγει 

το ςωςτό γράμμα. Θ εφαρμογι αυτι αςχολείται μόνο με πεηά και κεφαλαία 

γράμματα, ενϊ μετά από κάκε ςωςτι επιλογι, εμφανίηεται και διαβάηεται και μια 

λζξθ που αρχίηει με το επιλεγμζνο γράμμα (π.χ. «ηζβρα»). Σθμειϊνεται πωσ το 

πετάλι ςε αυτιν τθν εφαρμογι είναι προαιρετικό και δεν ςυμβάλλει ςτθν επίτευξθ 

του ςτόχου τθσ εφαρμογισ. Τζλοσ, επιςθμαίνεται πωσ ςε αυτιν τθν εφαρμογι δεν 

είναι απαραίτθτθ θ χριςθ των πεταλιϊν, προκειμζνου να επιτευχκεί ο ςτόχοσ του 

παιχνιδιοφ. Ραρακάτω φαίνονται δφο ςτιγμιότυπα από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα 

Ρ4.2) 

           

 

3. «Ρυάκι των Γραμμάτων»: Στο κάτω αριςτερό τμιμα τθσ οκόνθσ εμφανίηεται θ λζξθ 

που πρζπει να ςχθματίςει το παιδί. Διακζτει 5 ηωζσ για να ςχθματίςει ςωςτά τισ 

λζξεισ ςε κάκε επίπεδο. Ζντομα με γράμματα εμφανίηονται και διαςχίηουν τθν 

οκόνθ. Ο χριςτθσ χρθςιμοποιεί το χειριςτιριο (μοχλό) για να μετακινιςει το 

βάτραχο αριςτερά-δεξιά και, πατϊντασ ζνα από τα κουμπιά που βρίςκονται ςτα 

χεροφλια για, εμφανίηεται θ γλϊςςα του βατράχου και πιάνει το ζντομο με το 

γράμμα. Κάκε φορά που πιάνει ζνα λάκοσ ζντομο, χάνει και μία ηωι, ενϊ όταν 

πιάνει ζνα ςωςτό ζντομο κερδίηει βακμοφσ. Κάκε φορά που ςχθματίηει ςωςτά όλεσ 

τισ λζξεισ ενόσ επιπζδου, προχωρά ςτο επόμενο επίπεδο. Πςο πιο υψθλό το 

επίπεδο τόςο πιο μεγάλεσ είναι οι λζξεισ και τόςο πιο γριγορα πετάνε τα ζντομα. 

Τζλοσ, επιςθμαίνεται πωσ και ςε αυτιν τθν εφαρμογι δεν είναι απαραίτθτθ θ 

χριςθ των πεταλιϊν, προκειμζνου να επιτευχκεί ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ. 

Ραρακάτω φαίνεται ζνα ςτιγμιότυπο από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.3) 

Εικόνα Π4.2: ΢τιγμιότυπα από το «΢τάβλο τθσ Άλφα-Βιτα» [W65] 
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4. «Δραςτθριότθτα Bonus»: Ππωσ προαναφζραμε, για να φτάςει εδϊ, ο χριςτθσ 

πρζπει πρϊτα να επιςκεφκεί όλεσ τισ δραςτθριότθτεσ και να ολοκλθρϊςει το πρϊτο 

επίπεδο κάκε δραςτθριότθτασ. Το παιδί παρακολουκεί τθν παρζλαςθ των 

μυρμθγκιϊν, τα οποία προχωροφν κρατϊντασ γράμματα, αρικμοφσ ι ςχιματα. 

Τζλοσ, επιςθμαίνεται πωσ, όπωσ ςυμβαίνει και ςτισ δφο προθγοφμενεσ 

δραςτθριότθτεσ, δεν είναι απαραίτθτθ θ χριςθ των πεταλιϊν για τθν επίτευξθ του 

ςτόχου του παιχνιδιοφ. Ραρακάτω φαίνονται δφο ςτιγμιότυπα από τθν εφαρμογι 

αυτι. (Εικόνα Ρ4.4) 

 

           
         
 
 
 

5. «Μεγάλοσ Αγϊνασ»: Στθν εφαρμογι αυτι υπάρχει θ επιλογι ενόσ ι δφο παιχτϊν 

(οι δφο παίκτεσ παίηουν εναλλάξ). Ζτςι λοιπόν, αρχικά ο χριςτθσ επιλζγει ζναν οι 

δφο παίκτεσ, χρθςιμοποιϊντασ τον μοχλό και τα κουμπιά ςτα χεροφλια. Ζπειτα, ο 

παίκτθσ κάνει πετάλι όςο πιο γριγορα μπορεί και χρθςιμοποιεί το τιμόνι, 

προκειμζνου να φτάςει ςτθ γραμμι τερματιςμοφ. Στόχοσ είναι να προςπεράςει τα 

άλλα δφο αυτοκίνθτα. Εάν φτάςει πρϊτοσ ςτθ γραμμι τερματιςμοφ είναι ο νικθτισ. 

Στθν περίπτωςθ των δφο παικτϊν, νικθτισ κθρφςςεται όποιοσ επιτφχει τον 

μικρότερο χρόνο. Σθμειϊνεται πωσ θ εφαρμογι αυτι δεν ζχει εκπαιδευτικό ρόλο, 

Εικόνα Π4.3: ΢τιγμιότυπο από το «Ρυάκι των Γραμμάτων» [W65] 

Λζξθ         Ηωζσ    Βακμολογία 

Εικόνα Π4.4: ΢τιγμιότυπα από τθ «Δραςτθριότθτα Bonus» [W65] 
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κακϊσ δεν εμφανίηονται γράμματα, αρικμοί ι ςχιματα. Ραρακάτω φαίνονται τρία 

ςτιγμιότυπα από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.5) 

     

 

 

 

6. «Λίμνθ των ΢χθμάτων»: Θ δραςτθριότθτα αυτι αςχολείται αποκλειςτικά με τα 

ςχιματα. Στόχοσ είναι το παιδί να ταιριάξει τα όμοια ςχιματα και να «ςκάςει» τισ 

μπουρμπουλικρεσ (Εικόνα Ρ4.6). Ο χριςτθσ βλζπει το ςχιμα που βρίςκεται μζςα 

ςτο ςτόμιο και χρθςιμοποιεί το μοχλό για να κατευκφνει - ςτρίψει το ςτόμιο προσ 

το αντίςτοιχο όμοιο ςχιμα. Ρατϊντασ ζνα από τα κουμπιά που βρίςκονται ςτα 

χεροφλια, εκτοξεφεται το ςχιμα από το ςτόμιο και επικάκεται ςτο ςθμείο όπου το 

ζςτειλε ο χριςτθσ. Πταν ενωκεί με κάποιο όμοιο ςχιμα, ςκάνε οι αντίςτοιχεσ 

μπουρμπουλικρεσ. Επιπλζον, όταν πετυχαίνει το ςωςτό ςχιμα κερδίηει βακμοφσ. 

Εάν πετφχει το λάκοσ ςχιμα, θ μπουρμπουλικρα επικάκεται ςτο ςθμείο που τθν 

ζςτειλε ο χριςτθσ. Απϊτεροσ ςτόχοσ τθσ δραςτθριότθτασ αυτισ είναι το ςκάςιμο 

όλων των μπουρμπουλικρων προτοφ αυτζσ φτάςουν ςτον πάτο. Πταν το παιδί 

ςκάςει όλεσ τισ μπουρμπουλικρεσ κα περάςει ςτο επόμενο επίπεδο. Πςο πιο 

υψθλό το επίπεδο τόςο πιο γριγορα κινοφνται  οι μπουρμπουλικρεσ. Τζλοσ, 

επιςθμαίνεται πωσ και ςε αυτιν τθ δραςτθριότθτα δεν είναι απαραίτθτθ θ χριςθ 

των πεταλιϊν, για να επιτευχκεί ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ. Ραρακάτω φαίνεται ζνα 

ςτιγμιότυπο από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.6) 

 

 

 

Επόμενο ςχιμα - 

μπουρμπουλικρα 

Στόμιο 
Σχιμα 

Βακμολογία 

Εικόνα Π4.5: ΢τιγμιότυπα από το «Μεγάλο Αγϊνα» [W65] 

Εικόνα Π4.6: ΢τιγμιότυπο από τθ «Λίμνθ των ΢χθμάτων» [W65] 
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7. «Μακθματικό Βουνό»: Θ εφαρμογι αυτι αςχολείται αποκλειςτικά με τουσ 

αρικμοφσ. Ο χριςτθσ απλά μετακινεί τα ςφννεφα (χρθςιμοποιϊντασ το μοχλό) 

πάνω από κάποιον αρικμό και τον επιλζγει (χρθςιμοποιϊντασ τα κουμπιά που 

βρίςκονται ςτα χεροφλια). Ζπειτα, ακοφει το αρικμό και βλζπει τθν αρίκμθςι του. 

Τζλοσ, ςθμειϊνεται πωσ και ςε αυτιν τθ εφαρμογι δεν είναι απαραίτθτθ θ χριςθ 

των πεταλιϊν, για τθν επίτευξθ του ςτόχου του παιχνιδιοφ. Ραρακάτω φαίνονται 

δφο ςτιγμιότυπα από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.7) 

         

 

8. «Λιβάδι των Αρικμϊν»: Θ δραςτθριότθτα αυτι αςχολείται μόνο με τουσ αρικμοφσ. 

Στόχοσ είναι το τρακτζρ να πατιςει όςο το δυνατόν περιςςότερουσ αρικμοφσ, οι 

οποίοι εμφανίηονται ςτο λιβάδι, προτοφ αυτοί εξαφανιςτοφν. Αυτό πρζπει να γίνει 

πριν τθν λιξθ του χρόνου (που βρίςκεται κάτω αριςτερά ςτθν οκόνθ). Πταν λιξει ο 

χρόνοσ, ο χριςτθσ περνά ςε επόμενο επίπεδο, όπου ο χρόνοσ κυλά πιο γριγορα και 

οι αρικμοί παραμζνουν ςτθν οκόνθ για λιγότερο χρόνο. Επιπλζον, υπάρχουν και 

κάποια εμπόδια, τα οποία πρζπει να αποφφγει το τρακτζρ. Τζλοσ, επιςθμαίνεται 

πωσ και ςε αυτιν τθ δραςτθριότθτα απαιτείται μόνο θ χριςθ του μοχλοφ (για τθ 

μετακίνθςθ του τρακτζρ), ενϊ για άλλθ μια φορά, δεν είναι απαραίτθτθ θ χριςθ 

των πεταλιϊν, για να επιτευχκεί ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ. Ραρακάτω φαίνονται δφο 

ςτιγμιότυπα από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.8) 

                  

 

 

Χρονόμετρο        Βακμολογία 

Εικόνα Π4.7: ΢τιγμιότυπα από το «Μακθματικό Βουνό» [W65] 

Εικόνα Π4.8: ΢τιγμιότυπα από το «Λιβάδι των Αρικμϊν» [W65] 
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Το «Συνεργείο», όπωσ προαναφζραμε είναι μια εφαρμογι, χωρίσ εκπαιδευτικό ςκοπό, 

όπου το παιδί μπορεί να αλλάξει το όχθμα που είχε διαλζξει ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ. Σε 

αυτό το ςθμείο πρζπει να ποφμε πωσ με το ξεκίνθμα (άνοιγμα) του παιχνιδιοφ, ο χριςτθσ 

καλείται να διαλζξει αυτοκίνθτο, χρϊμα, ςιμα και κόρνα «αυτοκινιτου», όπωσ υποδεικνφει 

θ οδθγία που ακοφει το παιδί. Οι επιλογζσ αυτοκινιτων είναι ζνα αγωνιςτικό αυτοκίνθτο, 

ζνα ςχολικό λεωφορείο και μία τετράτροχθ μοτοςυκλζτα. Σε ό,τι αφορά τα χρϊματα και τα 

ςιματα και τισ κόρνεσ, υπάρχουν 5 επιλογζσ ςε κάκε περίπτωςθ. Σθμειϊνουμε πωσ για τισ 

επιλογζσ αυτζσ χρειάηεται μόνο θ χριςθ του μοχλοφ και των κουμπιϊν που βρίςκονται ςτα 

χεροφλια, ενϊ το πετάλι δε ςυμβάλλει ςτο ςκοπό τθσ διαδικαςίασ αυτισ. Ραρακάτω 

φαίνεται ζνα ςτιγμιότυπο από τθν εφαρμογι αυτι. (Εικόνα Ρ4.9) 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα Π4.9: ΢τιγμιότυπο από το «΢υνεργείο» - Επιλογι Οχιματοσ [W65] 
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Παράρτθμα 5  -  Επιςτολι προσ τουσ γονείσ – κθδεμόνεσ των παιδιϊν 

 

Αγαπθτζ Γονζα, 

Ονομάηομαι Νάντια Σερβζτθ, είμαι φοιτιτρια ςτο Ρανεπιςτιμιο Αιγαίου (Τμιμα 

Μθχανικϊν Σχεδίαςθσ Ρροϊόντων & Συςτθμάτων) και απόφοιτοσ των 

Εκπαιδευτθρίων «Ο Ρλάτων». Στα πλαίςια τθσ Διπλωματικισ μου Εργαςίασ 

αςχολοφμαι με τθν αξιολόγθςθ ενόσ θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ποδθλάτου για 

παιδιά. Ρρόκειται για ζνα ςτακερό ποδιλατο, εκπαιδευτικό κζντρο και θλεκτρονικό 

ςφςτθμα ψυχαγωγίασ ςε ζνα παιχνίδι. 

Ριο ςυγκεκριμζνα, το ςτακερό ποδιλατο ςυνδζεται με τθν τθλεόραςθ (ςε απόςταςθ 
2,5 μζτρων) και ςτθ ςυνζχεια, μζςω του ποδθλάτου, το παιδί αςχολείται με 
διάφορεσ εκπαιδευτικζσ εφαρμογζσ.  
 
Για τθν αξιολόγθςθ του προϊόντοσ αυτοφ, ςκοπεφω να μεταφζρω το παιχνίδι ςτο 

ςχολείο και εκεί τα παιδιά κα αςχολθκοφν με αυτό. Θ διαδικαςία κα διαρκζςει 

λιγότερο από 15 λεπτά  για το κάκε παιδί, ενϊ κα χρειαςτεί να γίνουν κάποιεσ 

ακόμα δοκιμζσ μζχρι το τζλοσ του Ιανουαρίου 2010. 

Θα ικελα να κρατιςω οπτικοακουςτικό υλικό από τθ διαδικαςία (με χριςθ 

βιντεοκάμερασ και φωτογραφικισ μθχανισ), αλλά γνωρίηω πολφ καλά πωσ αυτό κα 

μποροφςε να αποτελζςει πρόβλθμα για κάποια παιδιά. Για αυτό το λόγο, ςε 

περίπτωςθ που δεν επικυμείτε να βιντεοςκοπθκεί το παιδί ςασ, κα ςασ 

παρακαλοφςα πολφ να το αναφζρετε. Το οπτικοακουςτικό αυτό υλικό κα 

χρθςιμοποιθκεί ΜΟΝΟ ςε επιςτθμονικό επίπεδο, για τισ ανάγκεσ τθσ Διπλωματικισ 

μου Εργαςίασ. Αν επικυμείτε περεταίρω πλθροφορίεσ, παρακαλϊ επικοινωνιςτε με 

τθ δαςκάλα, θ οποία γνωρίηει και ζχει ςυμφωνιςει με το πλάνο τθσ διαδικαςίασ 

αξιολόγθςθσ. 

 

Συμφωνϊ το παιδί μου ……………………………………………. να ςυμμετζχει ςτθ διαδικαςία 

αξιολόγθςθσ του παιχνιδιοφ. 

Επικυμϊ / Δεν επικυμϊ (ΔΙΑΓ΢ΑΨΤΕ ΕΝΑ ΑΡΟ ΤΑ ΔΥΟ) να βιντεοςκοπθκεί / 

φωτογραφθκεί το παιδί μου κατά τθ διάρκεια τθσ διαδικαςίασ. 

 

Υπογραφι …………………………………..                           Θμερομθνία ………/11/2009 
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Παράρτθμα 6  -  Πίνακεσ μετριςεων 

 

Πίνακασ Π6.1: Ενζργειεσ των παιδιϊν – χρθςτϊν κατά τισ Επιλογζσ Οχιματοσ, Χρϊματοσ, 

Κόρνασ και ςιματοσ ςτον Α’ γφρο πειραμάτων 

 

 

 

 Α’ ΓΤΡΟ΢ ΠΕΙΡΑΜΑΣΩΝ 

ΑΛΙΚΗ 
3 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ   x     

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x      

ΜΙΧΑΛΗ΢ 
3 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ   x    x 

Επιλογι Χρϊματοσ  x     x 

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x  - 
 

  

ΦΑΝΗ΢ 
3 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ Ράτθςε τα κουμπιά ςτα χεροφλια προτοφ ακουςτεί θ οδθγία. 

Επιλογι Χρϊματοσ Ράτθςε τα κουμπιά ςτα χεροφλια προτοφ ακουςτεί θ οδθγία. 

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

Ράτθςε τα κουμπιά ςτα χεροφλια προτοφ ακουςτεί θ οδθγία. 

ΑΝΑ΢ΣΑ΢Η΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 3 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ   x     

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x   
 

  

ΔΕ΢ΠΟΙΝΑ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ (?) x  -    

Επιλογι Χρϊματοσ   x     

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x  - (?) 
 

  

ΕΤΓΕΝΙΟ΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x  x     

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

Ραρουςιάςτθκε πρόβλθμα ςυςτιματοσ (δεν εμφανίςτθκε θ οκόνθ Επιλογισ Σιματοσ / 
Κόρνασ) 
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ΚΩ΢ΣΑ΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ  x      

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   -    

ΛΕΝΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ  x      

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x      

ΙΦΙΓΕΝΕΙΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ Ραρουςιάςτθκε πρόβλθμα ςυςτιματοσ (δεν εμφανίςτθκε θ οκόνθ Επιλογισ Χρϊματοσ) 

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x   
 

  

ΟΤΡΑΝΙΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x       

΢ΩΣΗΡΗ΢ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x       

 

(*Τα ονόματα που παρατίκενται ςτουσ πίνακεσ δεν ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα, 

για λόγουσ προςταςίασ των προςωπικϊν δεδομζνων των παιδιϊν που ςυμμετείχαν ςτα 

πειράματα*) 

 

ΤΠΟΜΝΗΜΑ 

 Ενζργεια χωρίσ οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 1 οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 2 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 3 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 4 οδθγίεσ 

(?) Διςταγμόσ 

? Ερϊτθςθ επιβεβαίωςθσ από τον χριςτθ 

- Συνειδθτι μθ χριςθ μοχλοφ / κουμπιϊν 
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Πίνακασ Π6.2: Ενζργειεσ των παιδιϊν – χρθςτϊν κατά τισ Επιλογζσ Οχιματοσ, Χρϊματοσ, 

Κόρνασ και ςιματοσ ςτον Β’ γφρο πειραμάτων 

 

 Β’ ΓΤΡΟ΢ ΠΕΙΡΑΜΑΣΩΝ 

ΑΛΙΚΗ 
3 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ   x    x 

Επιλογι Χρϊματοσ   x    x 

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

  x 
      (?)     (?) 

πρόκεςθ  

ΑΝΑ΢ΣΑ΢Η΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 
1 

Οδθ
γία 

2 
Οδθ
γίεσ 

3 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ    x    x 

Επιλογι Χρϊματοσ   x        ? πρόκεςθ  

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

  x  
 

   

ΔΕ΢ΠΟΙΝΑ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x    Ταξ. Θμερολόγιο  

  

Ταξιδιωτικό 
Θμερολόγιο 

 x    
 

 

ΕΤΓΕΝΙΟ΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ  x     x 

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x  
 

  x 

ΚΩ΢ΣΑ΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   
  

  

ΛΕΝΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x    Ταξ. Θμερολόγιο  

  

Ταξιδιωτικό 
Θμερολόγιο 

 x      

ΙΦΙΓΕΝΕΙΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x       
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Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   
  

  

ΟΤΡΑΝΙΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x    Ταξ. Θμερολόγιο  

  

Ταξιδιωτικό 
Θμερολόγιο 

 x      

΢ΩΣΗΡΗ΢ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   - 
 

  

 

 

(*Τα ονόματα που παρατίκενται ςτουσ πίνακεσ δεν ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα, 

για λόγουσ προςταςίασ των προςωπικϊν δεδομζνων των παιδιϊν που ςυμμετείχαν ςτα 

πειράματα*) 

 

 

ΤΠΟΜΝΗΜΑ 

 Ενζργεια χωρίσ οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 1 οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 2 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 3 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 4 οδθγίεσ 

(?) Διςταγμόσ 

? Ερϊτθςθ επιβεβαίωςθσ από τον χριςτθ 

- Συνειδθτι μθ χριςθ μοχλοφ / κουμπιϊν 
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Πίνακασ Π6.3: Ενζργειεσ των παιδιϊν – χρθςτϊν κατά τισ Επιλογζσ Οχιματοσ, Χρϊματοσ, 

Κόρνασ και ςιματοσ ςτον Γ’ γφρο πειραμάτων 

 

 

 Γ’ ΓΤΡΟ΢ ΠΕΙΡΑΜΑΣΩΝ 

ΑΛΙΚΗ 
3 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ   x    x 

Επιλογι Χρϊματοσ   x    x 

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

  x  
 

  

ΑΝΑ΢ΣΑ΢Η΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ   x      ? πρόκεςθ  

Επιλογι Χρϊματοσ         ? πρόκεςθ  

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

  x - 
   ? 

πρόκεςθ  

ΔΕ΢ΠΟΙΝΑ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 4 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ   x   πρόκεςθ  

Επιλογι Χρϊματοσ        

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

    
 

  

ΕΤΓΕΝΙΟ΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ  x      

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

 x  
    ? 

  

ΚΩ΢ΣΑ΢ 
4 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x      

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   
  

  

ΛΕΝΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x  -    

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   
  

  

ΙΑΒΕΛΛΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x    πρόκεςθ  

Επιλογι Χρϊματοσ x       

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   
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ΟΤΡΑΝΙΑ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x    Ταξ. Θμερολόγιο  

        

Ταξιδιωτικό 
Θμερολόγιο 

 x    
 

 

΢ΩΣΗΡΗ΢ 
5 ετϊν 

ΟΚ 1 Οδθγία 2 Οδθγίεσ Μοχλόσ 
Κουμπιά ςτα 

χεροφλια 
Κουμπιά μπροςτά 

από το μοχλό 
Αυτόματθ 
Επιλογι 

Επιλογι Οχιματοσ x x  -    

Επιλογι Χρϊματοσ x   -    

Επιλογι Σιματοσ / 
Κόρνασ 

x   
  

  

 

(*Τα ονόματα που παρατίκενται ςτουσ πίνακεσ δεν ανταποκρίνονται ςτθν πραγματικότθτα, 

για λόγουσ προςταςίασ των προςωπικϊν δεδομζνων των παιδιϊν που ςυμμετείχαν ςτα 

πειράματα*) 

 

ΤΠΟΜΝΗΜΑ 

 Ενζργεια χωρίσ οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 1 οδθγία 

 Ενζργεια μετά από 2 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 3 οδθγίεσ 

 Ενζργεια μετά από 4 οδθγίεσ 

(?) Διςταγμόσ 

? Ερϊτθςθ επιβεβαίωςθσ από τον χριςτθ 

- Συνειδθτι μθ χριςθ μοχλοφ / κουμπιϊν 

 



 

Διπλωματικι Εργαςία Κωνςταντίνασ Σερβζτθ 

193 ΡΑ΢Α΢ΤΘΜΑΤΑ 
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ABSTRACT  

We present an ongoing case study evaluating an interactive toy that combines on screen educational 

activities with physical activity. We wanted to understand whether the two types of activity are indeed 

facilitated by the toy. Due to the very young age group involved (pre-school), the methods used were 

based on observation. Our preliminary findings show that the link between the physical activity and the 

learning is somewhat tenuous. The interaction between the child and the game is not intuitive. 

Mediation is needed. Furthermore, the interaction of the child and the physical activity (pedaling) and 

the visual response on the screen is not well articulated. As a practical outcome, we can already make 

suggestions to designers for improvement of such toys. On the research front, we are trialling 

evaluation methods for pre-school age groups.  

 
Keywords  

PreSchool Children, Evaluation, Experiments, Passive and Naturalistic Observation, Physical Activity 

Learning Games  

 
INTRODUCTION  

Nowadays, children’s games that combine physical activity and cognitive development are on the 

increase. Many innovative games which are based on this combination are marketed very well and 

parents are led to believe that these games will aid their children to improve their motor and cognitive 

skills.  

For parents, a major attraction of these toys is that they encourage physical activity in their children. 

Previous generations of sedentary interactive and video games, although enjoyable and educational, 

have been linked with higher levels of inactivity in children [3,4]. With obesity in children a growing 

global trend, parents are anxious to encourage natural levels of physical activity in children that are 

necessary for their development. Often a problem for parents is that such physical activities require an 

outdoor environment which in turn means continuous parental observation. Thus, the type of toys 

discussed in this paper seems to offer an attractive solution. Children can play these toys indoors (at 

home, in the school, in the hospital etc). Parents can have some free time, while their children enjoy 

playing a game, which, besides providing physical activity, increases their cognitive skills.  

However, it is not at all clear if children do interact with these toys in the way that the designers have 

envisaged. This case study tried to shed light on this question by observing children interacting with 

such toy.  

 
CASE STUDY DETAILS  

The toy chosen for our case study was the Smart Cycle from Fisher Price (see Fig. 1). It is marketed at 

children in the 3-6 years age group. The toy consists of a stationary bicycle that is connected to the 

family TV. The children pedal the bike and turn the handlebars while watching the TV screen. They 

interact with the objects displayed on the TV screen as well to auditory instructions by moving a 

joystick and pressing buttons located on the handlebars and below the joystick.  
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Figure 1: The stationary bike (seen from above, and from the side) 

 

The Smart Cycle includes several applications, for learning letters, numbers and shapes. The envisaged 

use is that the child navigates and chooses an application, using the buttons and the joystick. Pedaling 

and turning the handlebars is integrated with the onscreen games in only two of the eight applications. 

The child can pedal and turn the handlebars while playing the rest of the applications, as a 

simultaneous but optional physical activity separate from the games s/he plays onscreen.  

We wanted to understand whether this set-up really encouraged physical activity. Would the children 

understand the relationship between the physical activity and the screen? Would they be able to play 

the games (racing, collecting numbers and letters, etc)? Would they enjoy the experience or get bored 

or frustrated?  

To study these questions we set up an experiment with 13 pre-school children aged 3-5 years. The 

experiment sessions took place in a schoolroom in the kindergarten attended by the children, an 

environment that is familiar to them. Three sessions were undertaken over a time period of three 

months. As was to be expected with such a young age group during the winter season, not all children 

were able to be present for all sessions, due to illness.  

 
METHODS  

Although there is a rich bibliography in methods for evaluating children’s toys, most of these have 

either been designed for older age groups than ours, or they evaluate software used in the games, or 

conventional (not interactive) toys. [1,2,5,6].  

In our case study, our “users” ranged from 3 to 5 years old. This age group was chosen because of the 

recommendation that usability testing of children’s products should include the bottom years of the 

targeted range [2]. In practical terms, this severely limits the use of typical usability evaluation 

methods. Most children in that age group cannot read, their vocabulary is limited and sometimes they 

use another word instead of the one that they truly mean (this is especially noticeable with words that 

sound similar). Thus, even a simple conversation with them is unlikely to yield any reliable 

information. Thus we concentrated on observational methods to capture data about their interaction 

with the toy.  

Our observations were direct observations, the researchers used their recall of the situation, but the 

recall was supplemented by technology in the form of video recordings of each child riding the bike, 

and the capturing of the direction of child’s gaze direction and facial expressions. More specifically, 

passive and naturalistic observation was used. Markopoulos et al. note that “this requires that the 

interaction with the participants is minimized in order to reduce potential influence on the tester. 

Naturalistic observation is when passive observation is carried out in the field while the observer tries 

to minimize his influence on the situation.” (p.167) [2] This suited us well because we wanted to see if 

the children could play the game in a familiar environment with minimum external aid.  

Finally, following the recommendation by [5] to acquire background information about the children 

from their parents, we have asked the children’s teacher to give us insights into each individual child’s 

abilities and help us to analyse the child’s reactions to the toy while watching our recordings. In our 

case study, since for the children the toy was associated with the school environment, we reasoned that 

their teacher, as a person who has observed how the child performs in the kindergarten, would be very 

suitable for our purposes. Thus, additionally to our observations, the teachers will watch the recordings 

of the experiment sessions and using their knowledge of the individual children, comment on their 

behaviour.  
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The set-up  
The sessions with the children were recorded using the set- up shown in Fig.2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 2: The set-up of the experiments 

 

We wanted to capture the interaction of the child with the bike, as well as with the TV screen. 

Therefore, we used a video camera to record the child, the bike and the screen at once. In addition we 

used a web camera and a microphone to record only the child on the bike. In that way, we could focus 

on children’s facial expressions and capture any utterances they might make.  

Although we were conscious that [1] advises against adults videotaping children, as it makes them feel 

uncomfortable, our experience was that the children did not pay any attention at all to the cameras. This 

is perhaps because of they were very young, but also because the cameras were unobtrusive. It must be 

noted that parents had been worried about this aspect of the experiment, but had agreed after being 

assured that the videos would not be made public.  

Two observers (A & B) were in the room during the experiments. A was positioned close to the video 

camera, out of the child’s range of vision, while B sat close to the TV and monitored the recording of 

the webcam.  

 
Running the experiments  

The experiments were carried out in three sessions. More specifically:  
First session  

Sample: 11 children from 3 to 5 years old [three 3 years old children (1 girl, 2 boys), four 4 years old 

children (1 girl, 3 boys), four 5 years old children (3 girls, 1 boy)]  

Two out of the thirteen children were absent on that day, and that phenomenon is very common and we 

always have to expect reduction of the sample due to this reason.  

Duration of the experiment: 5-6 minutes per child. Although the naturalistic observation paradigm 

recommends that there should be no interruptions by the observers, we found that, due to the limited 

vocabulary of our subjects, it was necessary to explain to them what the two main input devices of the 

bike are called (the buttons and the joystick). Recognition of these words and the objects they refer to is 

needed for playing the games and responding to auditory cues from the TV screen. We also reassured 

the children that they could stop playing in case they got tired, bored etc.  
Second session (2 months after the first session)  

Sample: 9 children from 3 to 5 years old [one 3 year old child (1 girl), four 4 years old children (1 girl, 

3 boys), four 5 years old children (3 girls, 1 boy)]  

Two out of the eleven (from the first session) children were absent on that day.  

Duration of the experiment: 10-12 minutes per child  

In this session no explanation was given to the children. However we did reassure the children that they 

could stop playing if they felt to do so.  
Third session (1 month after the second session)  

Sample: 9 children from 3 to 5 years old [one 3 year old child (1 girl), four 4 years old children (1 girl, 

3 boys), four 5 years old children (3 girls, 1 boy)]  

This was the same group as in session two.  

Duration of the experiment: 10+ minutes per child (Maximum duration: 18 minutes)  

As in the second session, no explanation was given to the children. Once more, we reassured the 

children that they could stop playing in case they got tired, bored etc.  

The total time spent on the bicycle by each child varied between 25 and 36 minutes. While this may 

seem short, children of that age tire quickly and would not be expected to spend more than 10 - 12 

minutes “exercising” at a time [4].  

Finally, we must note that in all sessions, at some point during the play, we asked for direct feedback 

from the children. As [1] indicates, this is an effective way to gauge how child feels at a particular 

moment, and/or if s/he has understood what is happening at that time in the game. Simple questions 

were asked such as “Do you like it?”, “Have you got tired?”, “Are you bored?” as well as “Oh! What 
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happened now?” referring to game sounds coming from the TV. However, we have to be aware that 

“children are reported to be very honest (Druin,,2002), but sometimes the reliability of reported data 

is questionable (Hanna et al., 1999)”[2]. Children often are shy and they do not want to be impolite. 

As a result, we should not base research on this kind of direct feedback only. Facial expressions are 

more accurate, because they are spontaneous and, most of the time, provide a more genuine reflection 

of feelings.  

 
FIRST RESULTS  

In studying the video recordings, we were particularly focused upon two aspects of the interaction. The 

first was to understand whether children could play with the toy in an independent manner. The second 

was to see whether the children would be able to perform the physical activity while playing the games 

and watching the TV screen and listening to, and acting upon, verbal instructions. Our observations 

showed that the interaction between the child and the game is not intuitive. Mediation is needed.  

Difficulties in following the instructions were noted in all the children. Most of the instructions given 

to the child by the game were to be completed in two stages: “Choose color. Use the joystick and press 

the buttons”. Especially during the first session of the experiments, most of the children did either the 

first, or the second stage of the instruction. Only some of the older children managed to follow the 

instructions correctly. According to [6], many 6 and 7 year old children needed to be prompted in order 

to complete two tasks, when these are asked at once, as in “Would you please turn on the toy and 

reduce the volume for me?”. Therefore, it is to be expected that younger children would also not be 

able to complete the two-stage task; even if it seemed simpler and easier. Furthermore, during the 

second and the third session, the children did not remember how to follow the instructions. It seemed 

clear to us that this was mostly because they did not remember the name of the two main parts of the 

bike (buttons and joystick). This was mostly noticed in younger ages.  

Thus, we frequently had to stimulate them to recall and listen again to the instructions. However, most 

of the times, they could not recall the meaning of those two words. As a result, we feel justified in 

claiming that unless the child uses the game very frequently and undergoes a kind of initial “training” 

period, it is highly unlikely that they will be able to play the games without the help of an adult or an 

older child.  

Regarding the second aspect we were interested in, i.e. the correspondence between the onscreen play 

and the pedaling activity; we found that this was not well articulated. We observed that all the children 

who played the game were confused while pedaling. Backward pedaling was preferable and seemed to 

be easier for the children. Whenever a child pedals backwards, three sequenced beep sounds are 

produced from the TV. The children did not understand the role of the beeps. In many cases they did 

not even register them, nor notice that on the screen the scenery was moving backwards. Thus, they 

kept pedaling on the wrong way. Moreover, most of the play time, the children were looking at their 

legs trying to achieve forward pedaling, and not at the TV screen. Therefore, they could hardly connect 

their pedaling with the movement of the vehicle on the screen, (which confusingly was a car, school 

bus or a four wheel bike rather than a bicycle!).  

However, by the third session of the experiments, the children were looking most of the play time at 

the TV screen. We attribute this change to their improvement in pedaling. By the end of the 

experiments, all the children showed great improvement in pedaling the right way (forward). We are 

presently trying to ascertain whether this improvement is due to their experience with the Smart Cycle 

or whether they were able to improve their skills at home cycling their own bicycle. (Christmas 

occurred between session 1 and 2!)  

Even though the children were now looking more at the screen, what they saw there did not always 

engage them. Some of the children began to pedal faster and turn the handlebars rapidly from side to 

side. The movements of the child; the visual response on the TV screen; and the sound were not well 

synchronized. Thus, these children became confused as to what was happening in the game.  

To sum up, it appears that a training period is required before the children can use the toy without aid. 

Nor is it clear to us when the child might be able to play unaided. Next, until they master the pedaling 

activity, they tend to look at their feet, rather than at the screen. However, and perhaps more serious, 

once they can pedal competently, they tend to have bursts when they “pedal like crazy” resulting in a 

mismatch between input to the screen from the bike and the display and auditory cues. In neither case 

(pedaling competence/non pedaling competence) can we say that the relationship between the screen 

and the bicycle, or the physical activity and the learning games, is well articulated.  
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CONCLUSIONS AND FUTURE WORK  

Our results showed that the use of the toy was by no means intuitive. The children were unable to 

engage with the product without some kind of external guidance and a “training period” and that the 

“marriage” of physical activity with learning via computer games was not achieved.  

However, these are only our results so far. We are working on examining differences in our sample 

group (age and gender), as well as the changes in the interaction behaviour of each child over the 

duration of the experiment. In addition, work is still in progress with the teacher of the children who is 

commenting on the performance of each child in each of the three sessions. More specifically, the 

teacher will watch the recordings and comment while watching the children’s reactions and facial 

expressions, using her background knowledge of each child, and her understanding of what emotions 

they might be experiencing, (bewilderment, confusion, enjoyment, excitement, boredom, frustration, 

etc). The purpose of this exercise will be to see if extra information is to be gained, since the teacher, 

with her greater familiarity with each child, may be more alert to subtle signs, that the researchers 

could not be expected to detect. In addition, the teacher will be asked to confirm whether the 

researchers’ interpretation of the data is plausible and credible, hence offering some measure of 

triangulation to this qualitative data.  

Finally, when we have completed the work, we would like to evaluate our evaluation. That is, to 

understand how well our chosen evaluation methods, namely: direct observation with video recordings; 

and the supplementing of the researchers’ analysis with an independent observer knowledgeable about 

the behaviour of the subjects, constitute a reliable way of evaluating the interaction behaviours of very 

young age groups (3-5 years old).  

Closing this paper on a practical note, we would respectfully like to suggest to future designers of 

children’s interactive products that attention is paid to important details such as the suitability of the 

instructions for the targeted age group. One action at a time should preferably be requested. Moreover, 

instructions need to be repeated frequently, in order to avoid making the child feel awkward and 

inadequate. Synchronisation issues need attention to detail, for smooth interaction and for avoiding 

confusion and frustration on the part of young players. Finally, based upon our results so far, it seems 

unlikely that the children will pedal the bike if this is not part of the on screen game.  
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Reviewers’ comments 

 

---------------------------- REVIEW 1 -------------------------- 

PAPER: 81 

TITLE: Combining Physical Activity with On Screen Learning: a case study of an interactive toy 

  

OVERALL RATING: 1 (weak accept)  

Quality of Research: 4 (good) 

Novelty of work: 3 (some novelty) 

Quality of Design: 3 (average) 

Summary of Related Work: 3 (average) 

Organization and quality of writing: 3 (average) 

Value to the community: 4 (good) 

  

  

Summarise the contribution of the paper here: 

  

  

The paper discusses if (and how) young children (age 3-5) can understand the relation 

between physically manipulatable objects and information on the display. 

User studies were conducted and some results were reported. 

Enter your review here; try to provide specific information to the authors as to how their 

paper can be improved.   

An interesting part of the paper is to observe children's behaviors and clarify design 

requirement or improvement of their toys. Although the work is in progress, it seems good 

to present the current outcomes.  

  

  

  

---------------------------- REVIEW 2 -------------------------- 

PAPER: 81 

TITLE: Combining Physical Activity with On Screen Learning: a case study of an interactive toy 

  

OVERALL RATING: -1 (weak decline)  

Quality of Research: 2 (low) 

Novelty of work: 3 (some novelty) 

Quality of Design: 6 (n/a) 

Summary of Related Work: 2 (low) 

Organization and quality of writing: 3 (average) 

Value to the community: 2 (low) 

  

  

Summarise the contribution of the paper here: 

The paper describes a case study which examines how children between 3 and 5 years old 
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play with a commercial physical toy. The study examines how children interact with the 

game and the toy and it tries out evaluation methods with young children. 

Enter your review here; try to provide specific information to the authors as to how their 

paper can be improved.  

The main way in which the paper can be improved is by making the findings more 

generalisable: i.e. to make the knowledge gathered also interesting for other design 

practitioners. This can be done by relating the evaluation topics to (child developmental) 

theories. At present the paper is mostly a usability study of one product. By relating some of 

the issues found to developmental issues, it is easier to distill guidelines for others. This 

could be done in a more formal manner by examining various design decisions in relation to 

a walkthrough of how children are expected to use the product. E.g. do they understand the 

activity (cognition), what are the physical and anthropometric issues, do they understand 

the icons and terminology, can this age group do two tasks at the same time, etc. 

Literature that might be relevant for this action point is: 

� Ergonomics for children (2008) Edited by Rani Lueder and Valerie Berg Rice 

� Predicting problems that children might have with a method like SEEM: Bekker, M.M., 

Baauw, E., Barendregt, W. (2008). A comparison of two analytical evaluation methods for 

educational computer games for young children. Cognition, Technology & Work, 10(2), 129-

140. 

The method for analyzing play behavior can be made more explicit, based on the previous 

step. Furthermore, a distinction can be made between assessing usability and fun aspects of 

the interaction. One could argue that if the usability is below a certain level, the fun aspect is 

not reached. 

See e.g. the hierarchy of user needs in Jordan, P. W., 1999. Pleasure with Products: Human 

Factors for Body, Mind and Soul. In: Human Factors in Product Design: Current Practise and 

Future Trends, W. Green and P. Jordan (Eds.), Taylor & Francis UK. 

Markopoulos, P., Bekker, M.M. (2003). Interaction design and children (editorial). Interacting 

with computers, 15(2), 141-149. 

Finally, while the paper states that suggestions will be made for other designers (in abstract), 

this is only done to a limited extent.  

  

  

  

---------------------------- REVIEW 3 -------------------------- 

PAPER: 81 

TITLE: Combining Physical Activity with On Screen Learning: a case study of an interactive toy 

  

OVERALL RATING: 2 (accept)  

Quality of Research: 4 (good) 

Novelty of work: 3 (some novelty) 

Quality of Design: 4 (good) 

Summary of Related Work: 3 (average) 

Organization and quality of writing: 3 (average) 

Value to the community: 4 (good) 
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 Summarise the contribution of the paper here: 

  

  

Enter your review here; try to provide specific information to the authors as to how their 

paper can be improved. 

  

My review is colored by the fact that I totally disagree with the methodology, the theoretical 

framework and also with the design. Do we want to design good play or good learning (as 

output/input)? That is a decision to make. By wanting to do both of them, none of them is 

really working.  

  

Good play is about knowing the user group, knowing their play, their day to day life, both by 

talking to them, and by observing and taking part in their play. The willingness to do so in 

this paper, is not very important.  

  

The paper is well written, well organized and very open in its structure. That is very nice.  

  

Methodology: 

- There is an implicit understanding of what a child is, which is expressed through the idea 

that observation is the right way to go to this subject matter. (instead of talking)  

- The idea of a passive observer – I miss a better understanding of that point of view. In the 

Scandinavian context of childhood studies (also) it is very well known that no matter how we 

react or place us as researcher, we have an active influence on the research data.  

- The observation does not focus on the social and contextual dimensions, why not? 

Theoretical 

- The theoretical point of departure about connecting play, learning and physical activity I 

find problematic. There is no understanding of play, a definition, in this paper. Is it play to sit 

on a bike and follow instructions? There is so much attention on “whether” they do it right? 

But what would happen, if the context and other play practices around the “toy” where 

taken into consideration? 

Design 

- Why is “users” in “”? Again there is an idea about the child as not as a being, but a 

becoming.  

- Why do the design need to improve learning? 

- The reason why it is not working? Could it be, that the relationship between play and 

learning is not well developed? 

 

 

 

 

 


