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Περίληψη
Η παρούσα έρευνα αποσκοπεί στο σχεδιασµό µαθησιακών περιβαλλόντων µε 
τον υπολογιστή κατάλληλων για τη µάθηση παιδιών µε δυσλεξία. Ειδικότερα, στα 
πλαίσια της έρευνας αυτής, αναπτύχθηκε πολυµεσικό µαθησιακό υλικό µε τα ερ-
γαλεία Hyperstudio και Inspiration και δοκιµάστηκε µε τέσσερα δυσλεξικά παι-
διά ηλικίας 10 ετών. Συµπερασµατικά, τα αποτελέσµατα έδειξαν ότι ο σχεδιασµός 
µαθησιακών δραστηριοτήτων µε πολυµέσα και εργαλεία χαρτογράφησης εννοιών 
µπορεί να βοηθήσει δυσλεξικά παιδιά να βελτιώσουν τις επιδόσεις τους, εάν κατά 
το σχεδιασµό λαµβάνονται υπόψη οι ακόλουθες αρχές: (1) Χρήση απλών και όχι 
µακροσκελών οδηγιών οι οποίες θα πρέπει να παρουσιάζονται όχι µόνο γραπτώς 
αλλά και µε ακουστικό τρόπο. (2) Παρουσίαση πληροφοριών µέσα από βίντεο και 
διαγράµµατα για καλύτερη κατανόηση από τα παιδιά. (3) Παροχή της δυνατότη-
τας στο παιδί να εκφράζεται µε πολλαπλά µέσα (ήχοι, εικόνες, διαγράµµατα, κ.α.) 
και, (4) Αποφυγή περιττών στοιχείων στο σχεδιασµό για να µην αποπροσανατο-
λίζονται τα παιδιά. 

Λέξεις Κλειδιά
∆υσλεξία, Πολυµέσα, Εργαλεία χαρτογράφησης εννοιών.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Καθώς τα παιδιά ξεκινούν το σχολείο αναµένεται από αυτά να προσαρµο-
στούν µε ευκολία στις απαιτήσεις της σχολικής εκπαίδευσης. Βασικό µέρος 
της σχολικής εκπαίδευσης καταλαµβάνει η αποκωδικοποίηση και η παραγω-
γή του γραπτού λόγου. Τα παιδιά µε δυσλεξία, όµως, καταλαµβάνουν µεγα-
λύτερη προσπάθεια για να πετύχουν τον πιο πάνω σκοπό λόγω των ειδικών 
δυσκολιών τους στην ερµηνεία και παραγωγή του γραπτού λόγου (Στάσινος 
2003). Το πρόβληµα που εντοπίζεται εδώ έχει απασχολήσει πολύ τους γονείς, 
µαθητές και εκπαιδευτικούς διότι οι δυσκολίες που πρέπει να αντιµετωπι-
στούν είναι πολλές και το ξεπέρασµά τους δεν φαίνεται να επιτυγχάνεται µε 
τις υφιστάµενες προσπάθειες που γίνονται. 

Η πολυπλοκότητα της δυσλεξίας και η ανοµοιοµορφία που παρουσιάζεται 
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στα χαρακτηριστικά των δυσλεξικών ατόµων επιβάλλουν διδακτικές µεθό-
δους που επιτρέπουν τη διαφοροποίηση της διδασκαλίας. Η χρήση της τε-
χνολογίας στην εκπαιδευτική διαδικασία φαίνεται να αποτελεί µια λύση στο 
πιο πάνω πρόβληµα. Η σύγχρονη τεχνολογία προσφέρει µια µεγάλη ποικιλία 
µέσων για τη διδασκαλία των δυσλεξικών ατόµων. Στην κατηγορία αυτή συ-
µπεριλαµβάνονται ανάµεσα σε άλλα οι ειδικοί επεξεργαστές κειµένων όπως 
το SeeWord και CoWriter, τα εργαλεία χαρτογράφησης εννοιών όπως το 
Inspiration, τα πολυµέσα, τα εργαλεία ελέγχου ορθογραφίας και λεξιλογίου 
όπως το Thesaurus της Microsofτ Word και προγράµµατα µε µαθηµατικά παι-
χνίδια όπως το Numbershark (Gregor et al. 2003, Becta 2003). Με τα λογισµικά 
αυτά η γνώση και η πληροφορία αναπαρίστανται µε πολλαπλές παραστάσεις 
που ικανοποιούν πολλές µαθησιακές ανάγκες των ατόµων µε δυσλεξία. 

Η παρούσα έρευνα επιδιώκει να µελετήσει το σχεδιασµό και την αποτε-
λεσµατικότητα πολυµεσικού υλικού για τη διδασκαλία παιδιών µε δυσλεξία. 
Ειδικότερα το υλικό αναπτύχθηκε µε τα εργαλεία Hyperstudio και Inspiration. 
Βασικός επίσης σκοπός της έρευνας είναι η ανάπτυξη αρχών που πρέπει να 
ακολουθούνται στο σχεδιασµό µαθησιακού υλικού µε τον υπολογιστή για τη 
διδασκαλία και µάθηση παιδιών µε δυσλεξία. 

ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ
Υιοθετήθηκε η µεθοδολογία του «Πειραµατικού Σχεδιασµού» καθώς κρίθηκε 
υπό τις περιστάσεις ως η καταλληλότερη µέθοδος για την ανάπτυξη πολυµεσι-
κού µαθησιακού υλικού για άτοµα µε δυσλεξία χρησιµοποιώντας το συγγραφι-
κό πακέτο Hyperstudio και το λογισµικό χαρτογράφησης εννοιών Inspiration. 
∆ιάφοροι ερευνητές (Brown 1992, Collins 1992) συµφωνούν επίσης ότι ο 
Πειραµατικός Σχεδιασµός ή η έρευνα βασισµένη σε σχεδιασµό (design-based 
research) αποτελεί ένα αναδυόµενο υπόδειγµα για τη µελέτη της διαδικασίας 
αυθεντικής και πλαισιωµένης (contextualized) µάθησης. Ο Πειραµατικός Σχε-
διασµός υποστηρίζει σε ικανοποιητικό βαθµό το συστηµατικό σχεδιασµό και 
την αξιολόγηση διδακτικών προσεγγίσεων µε την ενσωµάτωση των Τ.Π.Ε. Η 
έρευνα βασισµένη σε σχεδιασµό (The Design-Based Research Collective 2003) 
επιδιώκει να “υποβοηθήσει την απόκτηση ή την επέκταση της υπάρχουσας 
γνώσης για το σχεδιασµό, την ανάπτυξη και εφαρµογή βιώσιµων καινοτοµι-
κών περιβαλλόντων µάθησης” (Cobb et al. 2003, σελ. 5). 

Η παρούσα έρευνα διεξάχθηκε σε δυο φάσεις. Σε κάθε φάση συµµετείχαν 
δύο παιδιά ηλικίας 10 χρονών. Τα τέσσερα αυτά παιδιά είχαν διαγνωστεί µε 
δυσλεξία από κλινική ψυχολόγο του Κέντρου Συµβουλευτικής Ψυχολογίας 
και Ψυχοπαιδαγωγικής Στήριξης. Η έρευνα έγινε σε συνεργασία µε τη δασκά-
λα των παιδιών. Στα πλαίσια της έρευνας αυτής έγιναν τέσσερις συναντήσεις 
µε κάθε ένα από τα τέσσερα παιδιά. Τα αποτελέσµατα της πρώτης φάσης λή-
φθηκαν υπόψη για την αναθεώρηση που υλικού που χρησιµοποιήθηκε στη 
δεύτερη φάση. Οι δραστηριότητες της κάθε συνάντησης σχεδιάστηκαν µε 
βάση τις αρχές του οικοδοµισµού και της πολυαισθητηριακής µεθόδου, καθώς 
οι προσεγγίσεις αυτές είναι ενδεδειγµένες για τη διδασκαλία των δυσλεξικών.

Η κύρια θεµατική ενότητα των συναντήσεων ήταν «Το περιβάλλον και η 
προστασία του». Το θέµα αυτό αναλύθηκε σε επιµέρους θέµατα, όπως το οι-
κοσύστηµα, η µόλυνση του περιβάλλοντος και τα αίτιά της, η ρύπανση των 
ποταµών και τρόποι αντιµετώπισής της και, ανακύκλωση. Η πρώτη συνάντη-
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ση µε το κάθε ένα παιδί δε συµπεριλάµβανε τη χρήση τεχνολογίας, παρά µόνο 
τη χρήση παραδοσιακού εποπτικού υλικού. Η δεύτερη συνάντηση συµπερι-
λάµβανε τη χρήση των λογισµικών Hyperstudio, PowerPoint και Inspiration. 
Συγκεκριµένα, τα παιδιά έπρεπε να µελετήσουν το υλικό που ετοιµάστηκε µε 
τα προγράµµατα αυτά όπως για παράδειγµα να δουν ένα ψηφιακό φιλµάκι και 
να παρατηρήσουν εικόνες και στη συνέχεια να απαντήσουν σε ερωτήσεις ή να 
διερευνήσουν ένα θέµα µε τη βοήθεια του λογισµικού και της δασκάλας. Στην 
τρίτη συνάντηση τα παιδιά έπρεπε να µελετήσουν κάποιους εννοιολογικούς 
χάρτες στο Inspiration και στη συνέχεια να απαντήσουν σε κάποιες ερωτήσεις. 
Η τέταρτη συνάντηση είχε ως σκοπό τη γενική αξιολόγηση των εργασιών των 
προηγούµενων συναντήσεων µέσα από συνεντεύξεις µε τα παιδιά. Βασική επι-
δίωξη των συναντήσεων αυτών ήταν η αξιολόγηση της ενσωµάτωσης των προ-
γραµµάτων και η αξιολόγηση των στάσεων και των επιδόσεων των παιδιών. 

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΣΥΖΗΤΗΣΗ
Τα αποτελέσµατα της έρευνας έδειξαν ότι: (1) Τα παιδιά µε δυσκολία απάντη-
σαν σε ερωτήσεις όταν η παρουσίαση πληροφοριών και οδηγιών δινόταν µόνο 
γραπτώς. (2) Αντίθετα, όταν η παρουσίαση πληροφοριών και οδηγιών γινόταν 
και µε άλλα µέσα (π.χ., ήχοι, φιλµάκια), τα παιδιά µε προθυµία απάντησαν 
σε ερωτήσεις και επίσης παρουσίασαν καλύτερες επιδόσεις. Συγκεκριµένα, τα 
παιδιά προτίµησαν τα ψηφιακά φιλµάκια για παρακολούθηση και άντληση 
πληροφοριών. (3) ∆ιαφάνηκε µέσα από τις δραστηριότητες µε τα εννοιολογι-
κά διαγράµµατα στο Inspiration, ότι τα παιδιά κατανόησαν καλύτερα τις έν-
νοιες και, (4) Τα παιδιά κατά τη διάρκεια των συνεντεύξεών τους στην τέταρτη 
συνάντηση δήλωσαν ότι θα ήθελαν πολύ να µαθαίνουν µε το Hyperstudio και 
το Inspiration και σε άλλα µαθήµατα. 

Με βάση τα αποτελέσµατα αυτά, εντοπίζονται τα σηµεία που θα πρέπει να 
λαµβάνονται υπόψη για το σχεδιασµό µαθησιακών περιβάλλοντων µε διάφο-
ρα εργαλεία. Φυσικά, θα πρέπει να τονιστεί ότι η υιοθέτηση της µεθοδολογίας 
του πειραµατικού σχεδιασµού που ακολουθήθηκε υποδηλώνει ότι τα πορίσµα-
τα της συγκεκριµένης προσπάθειας δεν µπορούν να θεωρηθούν καταληκτικά. 
Αποτελούν, όµως πρώτα βήµατα για τη συστηµατική ενσωµάτωση των Τ.Π.Ε. 
στη µάθηση των δυσλεξικών παιδιών.

 Τα αποτελέσµατα της έρευνας φαίνεται να συµφωνούν µε αυτά άλλων 
ερευνών (Lachs 2000, Dimitriadi 2001, Παλιεράκη 2002, Becta, 2003, Magnan 
& Ecalle 2004) αναφορικά µε την αποτελεσµατικότητα της χρήσης πολυµέσων 
και διαγραµµάτων στη µάθηση των δυσλεξικών παιδιών. Η χρήση πολυµέσων 
και διαγραµµάτων αναπτύσσουν στους µαθητές θετική στάση απέναντι στη 
µάθηση, αυξάνουν τη συγκέντρωσή τους και διευκολύνουν την αποκωδικο-
ποίηση, ανάλυση και σύνθεση εννοιών. Στην έρευνα αυτή παρατηρήθηκε ότι 
όταν οι µαθητές έπρεπε να παρουσιάσουν τις ιδέες τους χρησιµοποιώντας δι-
αγράµµατα, εικόνες και ήχο, η στάση τους απέναντι στη µάθηση ήταν πιο θε-
τική και η επιδόσεις τους καλύτερες. Τα πορίσµατα αυτά συµφωνούν και µε τα 
αποτελέσµατα έρευνας από τους Beacham & Alty (2005) οι οποίοι έδειξαν ότι 
η αλλεπίδραση των µαθητών µε πολυµέσα βελτίωσε τις ικανότητές τους τόσο 
στο προφορικό όσο και στο γραπτό λόγο.

Ειδικότερα, η παρουσίαση γραπτού κειµένου µε πολλαπλά µέσα όπως έγι-
νε στο PowerPoint και στο Hyperstudio έδειξε να βοηθά τα παιδιά στη απο-
κωδικοποίηση των προτάσεων και στην κατανόηση του περιεχοµένου του κει-
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µένου. Τα αποτελέσµατα αυτά, συµφωνούν µε τα συµπεράσµατα έρευνας της 
Dimitriadi (2001). Η έρευνα αυτή έδειξε ότι τα παιδιά που είχαν χρησιµοποι-
ήσει το Hyperstudio στα πλαίσια του γλωσσικού µαθήµατος είχαν βελτιώσει 
τις ικανότητές τους στην ανάγνωση και κατανόηση κειµένου καθώς και στη 
γραπτή έκφραση και ορθογραφία. 

Ένα άλλο σηµείο που θα πρέπει να αναφερθεί είναι ότι η χρήση βίντεο φά-
νηκε να προτιµάται περισσότερο από τα παιδιά. Ακόµα, αυτό που είναι σηµα-
ντικό να αναφερθεί είναι ότι µε αυτά τα προγράµµατα ο µαθητής µπορεί να 
προχωρήσει µπροστά ή να πάει πίσω και να παρακολουθήσει ξανά το βίντεο 
για να ακούσει και να δει κάτι που δε συγκράτησε. Έτσι εξοµαλύνεται το βα-
σικό πρόβληµα της βραχύχρονης µνήµης που αντιµετωπίζουν οι δυσλεξικοί 
µαθητές (Bradford 2003, Talal 2003). 

Αναφορικά µε τον τρόπο παρουσίασης των οδηγιών για τις δραστηριότη-
τες, η έρευνα αυτή έδειξε ότι οι οδηγίες θα πρέπει να είναι απλές, σύντοµες 
και να παρουσιάζονται τόσο γραπτώς όσο και µε ακουστικό τρόπο. Η δυνατό-
τητα παρουσίασης των οδηγιών µε ποικίλους τρόπους διευκολύνει τη µάθη-
ση των δυσλεξικών παιδιών γιατί τα δυσλεξικά παιδιά παρουσιάζουν πολλές 
φορές δυσκολίες στο να κατανοήσουν και να συγκρατήσουν τις οδηγίες µιας 
δραστηριότητας µε αποτέλεσµα να αποτυγχάνουν (Μαυροµάτη 1995, Παντε-
λιάδου 2000). Το αίσθηµα αυτό της αποτυχίας συµβάλλει πολλές φορές στην 
απογοήτευση των µαθητών µε αποτέλεσµα να παρουσιάζουν χαµηλή σχολι-
κή επίδοση (Στασινός 2003). Εποµένως, είναι σηµαντικό ο εκπαιδευτικός να 
σχεδιάζει τις δραστηριότητες και να δίνει τις οδηγίες µε ποικίλους τρόπους 
που θα είναι κατανοητοί στο µαθητή ώστε να επιτυγχάνεται το επιδιωκόµενο 
αποτέλεσµα.

Επίσης, οι µαθητές που συµµετείχαν στην παρούσα έρευνα έδειξαν να 
µένουν συγκεντρωµένοι για µεγαλύτερο χρονικό διάστηµα από όσο συνή-
θως µπορούν στο σχολείο. Το γεγονός αυτό οφείλεται στο ιδιαίτερο ενδια-
φέρον που έδειξαν για τις δραστηριότητες στο Hyperstudio, Powerpoint και 
Inspiration. Το ενδιαφέρον αυτό πηγάζει από την παρουσία ποικίλων µέσων 
παρουσίασης των πληροφοριών και από τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης µαζί 
µε αυτά. Μάλιστα οι Singleton & Simmons (2001) παρατηρούν ότι η δυνατό-
τητα αλληλεπίδρασης και δηµιουργίας που τους παρέχεται µέσω αυτών των 
προγραµµάτων, δίνει κίνητρα στο µαθητή για µάθηση σε αντίθεση µε άλλα 
προγράµµατα που δεν επιτρέπουν στο παιδί να εκφραστεί. Φυσικά, εδώ θα 
πρέπει να προστεθεί και το γεγονός ότι η φύση των προγραµµάτων αυτών 
δίνει τη δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να τα ενσωµατώνει στη διδασκαλία 
όλων των µαθητών και όχι µόνο των δυσλεξικών. Σε έρευνα του ο Lachs (2000) 
έδειξε ότι όλα τα παιδιά είχαν ενδιαφέρον κατά τη διάρκεια µάθησης µε τα 
προγράµµατα αυτά. 

Ένα τελευταίο σηµείο που θα πρέπει να επισηµανθεί είναι ότι µε το 
Inspiration οι µαθητές µπόρεσαν να παρουσιάσουν τις δικές τους ιδέες µέσα 
από διαγράµµατα, εικόνες και ήχο. Η δυνατότητα παρουσίασης των ιδεών 
τους µέσα από τη συµπλήρωση διαγραµµάτων µε εικόνες τους εφοδίασε µε 
περισσότερο ενδιαφέρον και αυτοπεποίθηση να συνεχίσουν τις δραστηριότη-
τες. Ακόµη, η ηχογράφηση πληροφοριών µέσω του Inspiration από τους µαθη-
τές είναι µια πρακτική µέθοδος αποθήκευσης των σκέψεών τους σχετικά µε το 
θέµα που µελετούν και γενικά η ηχογράφηση διευκολύνει τα δυσλεξικά παιδιά 
γιατί τα ίδια τα παιδιά µπορούν να εξηγήσουν τις έννοιες µε το δικό τους τρό-
πο (Magnan & Ecalle 2004).



22 Πρακτικά Συνεδρίου - ΜΕΡΟΣ ΠΡΩΤΟ

Συµπερασµατικά, η έρευνα αυτή έδειξε ότι ο σχεδιασµός µαθησιακών δρα-
στηριοτήτων µε πολυµέσα και εργαλεία χαρτογράφησης εννοιών µπορεί να 
βοηθήσει τα δυσλεξικά παιδιά να κατανοήσουν έννοιες καλύτερα και να βελ-
τιώσουν τις επιδόσεις τους. Παρόλα αυτά ο σχεδιασµός τέτοιων µαθησιακών 
περιβαλλόντων απαιτεί χρόνο και προσοχή ούτως ώστε τέτοια περιβάλλοντα 
να διευκολύνουν τη µάθηση δυσλεξικών µαθητών. Ειδικότερα, προτείνονται 
τα πιο κάτω σηµεία τα οποία πρέπει να λαµβάνονται υπόψη κατά το σχεδια-
σµό:
• Χρήση απλών και όχι µακροσκελών οδηγιών οι οποίες θα πρέπει να πα-

ρουσιάζονται όχι µόνο γραπτώς αλλά και µε ακουστικό τρόπο.
• Παρουσίαση πληροφοριών µέσα από βίντεο και διαγράµµατα για καλύτε-

ρη κατανόηση από τα παιδιά.
• Παροχή της δυνατότητας στο παιδί να εκφράζεται µε πολλαπλά µέσα 

(ήχοι, εικόνες, διαγράµµατα, κ.α.).
• Αποφυγή περιττών στοιχείων όπως κινούµενα σχέδια που δεν έχουν ουσια-

στική λειτουργικότητα στη µαθησιακή διαδικασία. Ο υπερβολικός αριθµός 
ερεθισµάτων αποπροσανατολίζει το παιδί προκαλώντας του σύγχιση.
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