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Περίληψη 
Τα τελευταία χρόνια, πολλαπλές µεθοδολογίες Συµµετοχικής Σχεδίασης έχουν 
αναπτυχθεί και εφαρµοστεί µε επιτυχία για την σχεδίαση εκπαιδευτικού λογισµι-
κού µε την συµµετοχή µαθητών. Παρόλα αυτά, η εφαρµογή των διαθέσιµων µεθο-
δολογιών είναι απαιτητική, µε αποτέλεσµα να καθίσταται δύσκολη η ενσωµάτωσή 
τους σε πραγµατικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Στην εργασία αυτή προτείνουµε 
τη µεθοδολογία Συµµετοχικής Σχεδίασης εκπαιδευτικών εφαρµογών We!Design. 
Η µεθοδολογία αποτελείται από δυο φάσεις. Στην πρώτη φάση, πραγµατοποι-
ούνται συνεδρίες σχεδίασης µε την συµµετοχή µαθητών, στις οποίες οι µαθητές 
καταγράφουν τις ανάγκες και τα προβλήµατα που έχουν αντιµετωπίσει στο πα-
ρελθόν µε την υπό ανάλυση εκπαιδευτική διαδικασία, προτείνουν και συνθέτουν 
συνεργατικά λύσεις, και σχεδιάζουν µια εφαρµογή για την υποστήριξη της εκπαι-
δευτικής διαδικασίας. Στην δεύτερη φάση, οι σχεδιαστές συνθέτουν µια εφαρµογή 
βασιζόµενοι στις προτάσεις των µαθητών. Η µεθοδολογία εφαρµόστηκε για τη 
σχεδίαση µιας εφαρµογής ηλεκτρονικής αξιολόγησης, µε την συµµετοχή 40 φοι-
τητών. Οι φοιτητές δεσµεύτηκαν µε τη διαδικασία, συµµετείχαν ενεργά καθ’ όλη 
τη διάρκειά της και αξιολόγησαν θετικά τόσο τη διαδικασία όσο και το τελικό 
προϊόν. 

Λέξεις Κλειδιά
συµµετοχική σχεδίαση, µαθητοκεντρική σχεδίαση, εκπαιδευτικές εφαρµογές.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Η σχεδίαση λογισµικού συνίσταται σε δυο εξίσου σηµαντικές διαδικασίες: τον 
ορισµό των αναγκών και των απαιτήσεων των χρηστών από το τελικό σύστη-
µα, και την εύρεση βέλτιστων τρόπων ικανοποίησής τους. Οι παραδοσιακές 
προσεγγίσεις στη σχεδίαση λογισµικού είναι σαφείς σχετικά µε τις ευθύνες 
των εµπλεκόµενων στις δυο αυτές διαδικασίες: οι χρήστες παρέχουν τις ανά-
γκες, ενώ οι σχεδιαστές τις λύσεις. Οι υποστηρικτές της Συµµετοχικής Σχε-
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δίασης από την άλλη, θεωρούν πως οι χρήστες είναι σε θέση να προτείνουν 
τόσο ανάγκες και απαιτήσεις, όσο και λύσεις. Τα τελευταία χρόνια, πολλα-
πλές µεθοδολογίες Συµµετοχικής Σχεδίασης έχουν αναπτυχθεί και εφαρµο-
στεί µε επιτυχία για τη σχεδίαση εκπαιδευτικού λογισµικού µε τη συµµετοχή 
µαθητών (π.χ. Druin et al. 1997, Roda 2004). Οι µεθοδολογίες αυτές φαίνεται 
ότι ευνοούν τόσο την ποιότητα των τελικών προϊόντων όσο και τις γνώσεις 
και δεξιότητες των µαθητών. Έρευνες έχουν αναδείξει ότι τα τελικά προϊόντα 
ανταποκρίνονται πιο εύστοχα στις ανάγκες των µαθητών και είναι περισσό-
τερο εύχρηστα και αποδεκτά. Από την άλλη, οι µαθητές κατά τη διάρκεια της 
συµµετοχής τους στη διαδικασία σχεδίασης αποκτούν γνώσεις, τόσο τεχνολο-
γικές, όσο και σχετικές µε το θεµατικό αντικείµενο που πραγµατεύεται η εκ-
παιδευτική εφαρµογή. Ταυτόχρονα καλλιεργούν κοινωνικές δεξιότητες, όπως 
η ικανότητα συνεργασίας µέσα σε µια οµάδα (Roda 2004), και ο σεβασµός των 
διαφορετικών απόψεων άλλων ατόµων (Druin 1999).

Οι υπάρχουσες µεθοδολογίες όµως έχουν πολλές απαιτήσεις για την εφαρ-
µογή τους: (Α) Απαιτούν τη συµµετοχή µαθητών στη διαδικασία σχεδίασης 
για µεγάλο χρονικό διάστηµα µε αποτέλεσµα να καθίσταται δύσκολη η εύ-
ρεση, κινητροδότηση και δέσµευσή τους µε την διαδικασία. (Β) Εστιάζονται 
περισσότερο στη σχεδίαση εφαρµογών που υποστηρίζουν την εκµάθηση συ-
γκεκριµένων γνωστικών αντικειµένων, και λιγότερο στη σχεδίαση εφαρµογών 
που υποστηρίζουν έµµεσα την µάθηση, όπως π.χ. εφαρµογές διαχείρισης ηλε-
κτρονικών σηµειώσεων. (Γ) Τέλος, έχουν σχεδιαστεί για µαθητές µε τυπικές 
δεξιότητες χρήσης υπολογιστών και δεν επιδιώκουν να εκµεταλλευτούν την 
ιδιαίτερη συνεισφορά µαθητών µε τις ίδιες µαθησιακές ανάγκες αλλά µε επι-
πλέον γνώσεις και δεξιότητες στη χρήση υπολογιστών. 

Με αφορµή αυτές τις παρατηρήσεις, επιλέξαµε και συνδυάσαµε τεχνικές 
για την δηµιουργία µιας νέας µεθοδολογίας συµµετοχικής σχεδίασης η οποία 
εκµεταλλεύεται τη συνεισφορά συµµετεχόντων µε έντονη εµπειρία στην χρή-
ση υπολογιστών, εστιάζεται στην σχεδίαση εκπαιδευτικών εφαρµογών που 
αντικαθιστούν ή βελτιώνουν γενικές µαθησιακές διαδικασίες ανεξάρτητες εκ-
παιδευτικού περιεχοµένου, ενώ µπορεί να εφαρµοστεί εύκολα και αποδοτικά 
σε πραγµατικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Στη συνέχεια της εργασίας, θα 
περιγράψουµε διεξοδικά τη µεθοδολογία, και θα παρουσιάσουµε µια ποιοτική 
αξιολόγησή της από τη χρήση της για τη σχεδίαση µιας εφαρµογής ηλεκτρο-
νικής αξιολόγησης.

Η ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ We!Design
Στόχος της µεθοδολογίας We!Design είναι αφενός η συλλογή αναγκών, απαι-
τήσεων και σχεδιαστικών προτάσεων από µαθητές για εκπαιδευτικές εφαρµο-
γές γενικού χαρακτήρα, και αφετέρου, η σύνθεσή τους σε ένα ολοκληρωµένο 
τελικό προϊόν. Η µεθοδολογία επιτρέπει τη σχεδίαση εκπαιδευτικών εφαρµο-
γών που εξυπηρετούν γενικές µαθησιακές διεργασίες (π.χ. η διεργασία αξιο-
λόγησης) και που είναι ανεξάρτητες από το περιεχόµενο της µάθησης. Όλοι 
οι µαθητές είναι εξοικειωµένοι µε αντίστοιχες διεργασίες και συνεπώς µπο-
ρούν εύκολα να ανακαλέσουν και να επισηµάνουν ανάγκες, απαιτήσεις και 
προβλήµατα από την προηγούµενη εµπειρία τους. Η µεθοδολογία υποθέτει 
ότι οι µαθητές είναι σε θέση να προτείνουν και να οργανώσουν δικές τους 
εκδοχές για τον τρόπο µε τον οποίο µπορεί να ικανοποιηθούν οι ανάγκες και 
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οι απαιτήσεις τους και µεταθέτει σε αυτούς τον πλήρη έλεγχο της πορείας σχε-
δίασης. Ταυτόχρονα, προϋποθέτει τη συµµετοχή µαθητών µε έντονη εµπειρία 
στη χρήση υπολογιστών, ώστε οι τελευταίοι να είναι σε θέση να συµβάλλουν 
σηµαντικά στη σχεδίαση της διεπαφής της εφαρµογής. Οι προτεινόµενες 
σχεδιαστικές λύσεις προκύπτουν µέσα από συζήτηση και δηµοκρατική λήψη 
αποφάσεων των µαθητών (Muller 1992). Οι µαθητές συµµετέχουν σε µια µόνο 
συνεδρία, γεγονός που αποτελεί ισχυρό κίνητρο τόσο για τη συµµετοχή τους 
στη δραστηριότητα σχεδίασης όσο και για τη διάθεση συνεισφοράς τους κατά 
τη διάρκεια της δραστηριότητας. Το χαρακτηριστικό αυτό επιτρέπει επίσης 
την εύκολη ενσωµάτωση της µεθοδολογίας στην καθηµερινή πραγµατικότητα 
ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος.

Η µεθοδολογία αποτελείται από δυο φάσεις, όπως φαίνεται στο Σχήµα 1. 
Στην πρώτη φάση πραγµατοποιούνται πολλαπλές συνεδρίες σχεδίασης από 
µικρές οµάδες µαθητών. Στις συνεδρίες, οι µαθητές καταγράφουν ανάγκες 
και προβλήµατα που έχουν αντιµετωπίσει µε την υπό ανάλυση εκπαιδευτι-
κή διαδικασία, προτείνουν και συνθέτουν συνεργατικά λύσεις, και σχεδιάζουν 
µια πρότυπη εφαρµογή για την υποστήριξη της διαδικασίας. Τα προϊόντα των 
πολλαπλών συνεδριών αποτελούν ένα σύνολο απαιτήσεων για την επιθυµητή 
λειτουργία και εµφάνιση της τελικής εφαρµογής. Στη δεύτερη φάση, τα προϊό-
ντα αυτά αναλύονται, αξιολογούνται και οργανώνονται από τους σχεδιαστές, 
µε στόχο τη σύνθεση µιας εφαρµογής βάσει των προτάσεων των µαθητών. 

Θεωρούµε ότι η µεθοδολογία We!Design µπορεί να οδηγήσει στη δηµιουρ-
γία µιας εφαρµογής η οποία ανταποκρίνεται στο σύνολο των προσδοκιών των 
φοιτητών και είναι ταυτόχρονα συµβατή µε τις τεχνολογικές και κοινωνικές 
ιδιαιτερότητες του εκάστοτε εκπαιδευτικού περιβάλλοντος.

Σχήµα 1. Η µεθοδολογία We!Design.

Φάση 1: Συνεδρίες Σχεδίασης µε τους Μαθητές
Σε κάθε συνεδρία σχεδίασης συµµετέχουν 3 ή 4 φοιτητές και 2 συντονιστές. Ο 
πρώτος συντονιστής είναι ειδικός στην εκπαιδευτική διαδικασία στην οποία 
εστιάζεται η σχεδίαση και ο δεύτερος είναι ειδικός στο χώρο της ∆ιάδρασης 
Ανθρώπων-Υπολογιστών. Πιο συγκεκριµένα, ο πρώτος αποθαρρύνει τους 
συµµετέχοντες από την υιοθέτηση λύσεων που είναι αντίθετες µε τις γενικές 
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αρχές που διέπουν την υπό ανάλυση εκπαιδευτική διαδικασία, περιορίζοντας 
µε αυτό τον τρόπο τα όρια διαπραγµάτευσης της σχεδίασης. Ο δεύτερος προ-
σπαθεί να διασφαλίσει ότι η σχεδιαζόµενη εφαρµογή δε θα παραβαίνει βα-
σικές αρχές ευχρηστίας (Bodker et al. 1991, Muller 1992, Naslund 1997). Οι 
συντονιστές είναι ταυτόχρονα υπεύθυνοι για την οµαλή διεξαγωγή της µεθο-
δολογίας, δε συµµετέχουν ενεργά στη σχεδίαση, ενώ προσπαθούν να δηµι-
ουργήσουν και να διατηρήσουν ένα δηµοκρατικό και φιλικό κλίµα καθ’ όλη τη  
διάρκεια της συνεδρίας.

Οι µαθητές και οι συντονιστές κάθονται γύρω από ένα τραπέζι σε κυκλική 
διάταξη. Μπροστά στους µαθητές υπάρχει ένας πίνακας σχεδίασης ο οποίος 
χρησιµοποιείται στο τελευταίο στάδιο της συνεδρίας. Η πορεία της σχεδία-
σης καταγράφεται από µια κάµερα ώστε η διαδικασία και τα προϊόντα της να 
µπορούν να εξεταστούν αναλυτικά εκ των υστέρων. Αυτό αποδεσµεύει τους 
συντονιστές από την ανάγκη καταγραφής αντίστοιχων σηµειώσεων-παρατη-
ρήσεων (Muller 1992). 

Η συνεδρία ξεκινάει µε την γνωριµία των συντονιστών και των µελών της 
οµάδας και µια σύντοµη περιγραφή της διαδικασίας και των στόχων της σχε-
δίασης (Svanæs & Seland 2004). Η διαδικασία χωρίζεται σε 3 στάδια:

Στο πρώτο στάδιο, ζητείται από τους µαθητές να ανακαλέσουν εµπειρίες, 
στρατηγικές, προβλήµατα και επιδιώξεις σχετικές µε την υπό ανάλυση εκπαι-
δευτική διαδικασία µε σκοπό τη δηµιουργία µιας λίστας αναγκών και απαι-
τήσεων για την σχεδιαζόµενη εφαρµογή. Κάθε µαθητής προτείνει πολλαπλές 
ανάγκες, οι συντονιστές τις αποσαφηνίζουν και τις καταγράφουν, ενώ οι 
υπόλοιποι µαθητές τις κρίνουν, ζητούν διευκρινήσεις ή προτείνουν σχετικές 
ανάγκες. Αν µια ανάγκη έρχεται σε αντίθεση µε τους γενικούς εκπαιδευτικούς 
στόχους που έχει θέσει ο αντίστοιχος ειδικός, τότε απορρίπτεται (Bratteteig & 
Stolterman 1997). Η διαδικασία συνεχίζεται έως ότου οι ανάγκες των µαθητών 
εξαντληθούν. Στο τέλος αυτής της φάσης, οι ανάγκες, αξιολογούνται και ταξι-
νοµούνται από τους µαθητές ως προς την σηµαντικότητά τους.

Στο δεύτερο στάδιο, οι ανάγκες αντιµετωπίζονται ως στόχοι τους οποίους 
η τελική εφαρµογή πρέπει να ικανοποιήσει. Οι µαθητές καλούνται να προ-
τείνουν λύσεις για την ικανοποίησή των στόχων µε την µορφή ροών εργα-
σιών. Κάθε ροή εργασίας περιγράφει τα φυσικά ή υπολογιστικά αντικείµενα, 
και τις διαδικασίες που µπορούν να οδηγήσουν στην επίτευξη κάθε στόχου 
(Greenberg 2004). Μέσω διαπραγµατεύσεων, συµβιβασµών και υποχωρήσε-
ων, οι µαθητές συνδυάζουν τις διαφορετικές προτεινόµενες ροές εργασιών 
κάθε ανάγκης σε µια νέα, κοινώς αποδεκτή ροή.

Οι τελικές ροές εργασιών χρησιµοποιούνται στο τρίτο στάδιο της διαδι-
κασίας για την δηµιουργία ενός πρωτοτύπου της σχεδιαζόµενης εφαρµογής. 
Η διαδικασία που ακολουθείται, είναι αντίστοιχη της διαδικασίας PICTIVE 
(Muller 1991). Οι µαθητές χρησιµοποιούν µαρκαδόρους, Post-It™ σηµειωµα-
τάρια και γενικά αντικείµενα διεπαφής όπως παράθυρα, µπάρες κύλισης κ.α. 
για να σχεδιάσουν πάνω στον πίνακα χώρους και αλληλεπιδραστικά αντικεί-
µενα που θεωρούν αναγκαία για την υλοποίηση κάθε ροής εργασιών. Μόλις η 
σχεδίαση ολοκληρωθεί, οι µαθητές πραγµατοποιούν ένα γνωστικό περιδιάβα-
σµα, µε σκοπό τον εντοπισµό και την διόρθωση προβληµάτων ή σφαλµάτων 
που δεν έγιναν αντιληπτά κατά την διάρκεια της σχεδίασης.
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Φάση 2: Σύνθεση τελικής εφαρµογής από τους Σχεδιαστές
Μετά το πέρας των συνεδριών, οι σχεδιαστές οργανώνουν τις προτεινόµενες 
ανάγκες βάσει του περιεχοµένου τους. Παραπλήσιες ανάγκες οµαδοποιού-
νται και επαναδιατυπώνονται, µε σκοπό την αποφυγή επικαλύψεων. Κάθε 
ανάγκη αξιολογείται βάσει του αριθµού των συνεδριών που εµφανίστηκε και 
της σηµαντικότητας που της απέδωσαν οι µαθητές στις αντίστοιχες συνεδρί-
ες. Οι ανάγκες ταξινοµούνται µε βάση τη νέα αξιολόγηση και, εφόσον κριθεί 
αναγκαίο, απορρίπτονται όσες δεν ξεπερνούν ένα προκαθορισµένο επίπεδο 
σηµαντικότητας. Για κάθε µια τελική ανάγκη συλλέγονται οι αντίστοιχες ροές 
εργασιών που έχουν προταθεί και συντίθενται σε µια νέα ροή εργασιών. Πα-
ράλληλα, αναλύονται τα πρωτότυπα που προέκυψαν από τις διαφορετικές 
συνεδρίες και οµαδοποιούνται τα αντικείµενα αλληλεπίδρασης και οι χώροι 
που περιέχουν. Βασιζόµενοι συνεπώς στις σχεδιαστικές προτάσεις και λύσεις 
των µαθητών, οι σχεδιαστές δηµιουργούν τις υπηρεσίες, τους χώρους και τα 
αλληλεπιδραστικά αντικείµενα της τελικής εφαρµογής. Η τελική εφαρµογή 
παρουσιάζεται για λόγους αξιολόγησης και βελτίωσής της στους µαθητές που 
συµµετείχαν στις συνεδρίες. Οι µαθητές εκτελούν πάλι ένα γνωστικό περι-
διάβασµα και σχολιάζουν τα χαρακτηριστικά της. Η αξιολόγησή τους µπορεί 
να οδηγήσει τους σχεδιαστές σε αναθεώρηση ή επανασχεδίαση τµηµάτων της 
τελικής εφαρµογής.

ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΤΗΣ ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑΣ We!Design
Η µεθοδολογία We!Design εφαρµόστηκε για την σχεδίαση µιας εφαρµογής 
ηλεκτρονικής αξιολόγησης µε ερωτήσεις κλειστού τύπου, σε Τµήµα Πληρο-
φορικής Ελληνικού Πανεπιστηµίου, τον Μάιο του 2005. Πραγµατοποιήθηκαν 
10 συνεδρίες σχεδίασης στις οποίες συµµετείχαν 40 φοιτητές. Από το σύνολο 
των συµµετεχόντων, 18 ήταν γυναίκες (45%) και 22 άντρες (55%). Ένα µήνα 
περίπου µετά το τέλος των συνεδριών σχεδίασης, ολοκληρώθηκε η σχεδία-
ση της τελικής εφαρµογής και αξιολογήθηκε από τους συµµετέχοντες φοιτη-
τές. Τα τελικά προϊόντα των συνεδριών σχεδίασης, το πρωτότυπο της τελικής 
εφαρµογής, καθώς και τα φύλλα εργασίας που χρησιµοποιήθηκαν είναι διαθέ-
σιµα στην ηλεκτρονική διεύθυνση http://ierg.csd.auth.gr/We!Design. 

Στόχος µας ήταν η ποιοτική και ποσοτική διερεύνηση της λειτουργικότη-
τας και της αποδοτικότητας της µεθοδολογίας We!Design καθώς και η µελέτη 
της στάσης των φοιτητών απέναντι στη διαδικασία και το τελικό προϊόν. Η 
µεθοδολογία εξετάστηκε ποιοτικά αναλύοντας τις βιντεοσκοπήσεις των συνε-
δριών σχεδίασης, ενώ τα ποσοτικά δεδοµένα προέκυψαν από τη συµπλήρωση 
τριών ερωτηµατολογίων από τους φοιτητές µε ερωτήσεις τύπου Likert (1-5). 
Το πρώτο ερωτηµατολόγιο αποσκοπούσε στη µέτρηση της ικανοποίησης των 
φοιτητών από τη διαδικασία σχεδίασης, και την καταγραφή της στάσης τους 
σε ότι αφορά την ποιότητα της συνεργασίας µε τους συναδέλφους τους, την 
προσλαµβανόµενη ελευθερία δηµιουργικής έκφρασης κατά τη διάρκεια της 
διαδικασίας, το βαθµό επιρροής των συντονιστών στις επιλογές τους και την 
ποιότητα των τελικών προϊόντων κάθε συνεδρίας. Το δεύτερο ερωτηµατολό-
γιο αποσκοπούσε στη µέτρηση της χρησιµότητας και ευκολίας χρήσης του 
πρωτοτύπου κάθε συνεδρίας. Το ίδιο ερωτηµατολόγιο χρησιµοποιήθηκε για 
την αξιολόγηση της χρησιµότητας και ευκολίας χρήσης της τελικής εφαρµο-
γής.
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ΑΝΑΛΥΣΗ
Φάση 1: Συνεδρίες Σχεδίασης µε τους Μαθητές. Στο πρώτο στάδιο της διαδι-
κασίας, αν και αρχικά, αρκετοί φοιτητές πρότειναν ανάγκες που απέκλιναν 
από τους στόχους της σχεδίασης, η πρακτική της «απόρριψης» αναγκών, η 
επαναδιατύπωσή τους και η συζήτηση που ακολουθούσε την παρουσίαση 
κάθε ανάγκης, βοήθησαν τους φοιτητές να κατανοήσουν γρήγορα τις απαι-
τήσεις της συγκεκριµένης φάσης. Παράλληλα, η αξιολόγηση και ταξινόµηση 
των προτεινόµενων αναγκών ευνόησε την εστίαση όλης της διαδικασίας στις 
σηµαντικότερες ανάγκες. Στο δεύτερο στάδιο, η σύνθεση των ροών εργασιών 
προκάλεσε σε ορισµένες περιπτώσεις συγκρούσεις µεταξύ των φοιτητών. Οι 
φοιτητές καλούνταν να διαπραγµατευτούν τις προσωπικές τους προτιµήσεις 
αλληλεπίδρασης µε τους υπολογιστές, στηριζόµενοι περισσότερο σε διαισθη-
τικές αιτιολογήσεις, υποκειµενικές προτιµήσεις και εµπειρικές αξιολογήσεις 
και λιγότερο σε γνώσεις σχεδίασης. Συνεπώς, οι διαπραγµατεύσεις τους ήταν 
αδόµητες. Σε αυτά τα σηµεία, οι συντονιστές έθεταν το πρόβληµα σε επίπεδο 
δηµοκρατικής επιλογής µιας από τις εναλλακτικές λύσεις. Το στάδιο της σχε-
δίασης του πρωτοτύπου, αναδείχθηκε ως το πιο ευχάριστο κοµµάτι της δια-
δικασίας. Οι φοιτητές ένιωθαν περισσότερη ελευθερία και άνεση µε τη χρήση 
µαρκαδόρων πάνω στον πίνακα σχεδίασης ή σε χαρτιά Α4 και δε χρησιµοποί-
ησαν τα γενικής χρήσης αντικείµενα αλληλεπίδρασης που τους δόθηκαν. Σε 
αρκετές περιπτώσεις, οι φοιτητές προσπάθησαν να ικανοποιήσουν τις απαι-
τήσεις των ροών εργασιών αναπαράγοντας οικεία αλληλεπιδραστικά αντικεί-
µενα και χώρους από γνωστές εφαρµογές όπως το Microsoft Word™, Adobe 
Reader™ κ.α. Σε άλλες συνεδρίες, οι φοιτητές δε δίστασαν να σχεδιάσουν και 
να εισάγουν καινοτόµα αλληλεπιδραστικά αντικείµενα π.χ. µια αλληλεπιδρα-
στική µπάρα πλοήγησης ανάµεσα στις ερωτήσεις. Η σχεδιαστική γλώσσα των 
φοιτητών φάνηκε να προέρχεται περισσότερο από την καθηµερινή τους εµπει-
ρία στη χρήση υπολογιστών και λιγότερο από τις σπουδές τους στον τοµέα 
της πληροφορικής. Το γνωστικό περιδιάβασµα βοήθησε στον εντοπισµό 2 
κατά µέσο όρο προβληµάτων σε κάθε συνεδρία, από τα οποία διορθώθηκε το 
1. Σε περιπτώσεις όπου οι διεπαφές είχαν σοβαρά προβλήµατα ευχρηστίας, η 
επανασχεδίαση τους αποφεύχθηκε, είτε λόγω έλλειψης χρόνου, είτε λόγω του 
µεγέθους και της δυσκολίας των απαιτούµενων αλλαγών (Bowers & Pycock 
1994). Τελικά, όλα τα πρωτότυπα των φοιτητών ήταν ηµιτελή µε αρκετά προ-
βλήµατα ευχρηστίας και συνέπειας. Παρόλα αυτά, κάθε ένα αποτελούσε µια 
ιδιαίτερη πρόταση γενικής οργάνωσης του χώρου και των αντικειµένων αλ-
ληλεπίδρασης της διεπαφής, ενώ ταυτόχρονα συνεισέφερε στο σύνολο των 
εναλλακτικών σχεδιαστικών λύσεων. 

Φάση 2: Σύνθεση Τελικής Εφαρµογής από τους Σχεδιαστές. Η σύνθεση των 
αναγκών που προτάθηκαν στις συνεδρίες (222 ανάγκες) σε µια λίστα χωρίς 
επικαλύψεις και µε ολοκληρωµένες διατυπώσεις (57 τελικές ανάγκες) ήταν 
µια ιδιαίτερα απαιτητική εργασία, η οποία όµως απέδειξε πως οι φοιτητές εί-
χαν παραπλήσιες ανάγκες και προτεραιότητες. Από την ταξινοµηµένη λίστα 
αναγκών, επιλέχθηκαν οι 30 πρώτες ανάγκες, ενώ οι υπόλοιπες δε λήφθηκαν 
υπόψη λόγω της χαµηλής σηµαντικότητάς τους και της αντίθεσή τους µε ανά-
γκες που ήταν περισσότερο σηµαντικές. Στη σχεδίαση της τελικής διεπαφής, 
η γνώση του ειδικού στην ∆ιάδραση Ανθρώπων-Υπολογιστών έπαιξε κατα-
λυτικό ρόλο, καθώς ήταν ο κύριος υπεύθυνος για τη σύνθεση των ηµιτελών 
προτάσεων των φοιτητών. Από το σηµείο αυτό, η τελική εφαρµογή έπαψε να 
αποτελεί αποκλειστικό παράγωγο των προτάσεων των φοιτητών, και αντι-
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κατόπτριζε την προσωπική προοπτική και ερµηνεία του ειδικού σε αυτές τις 
προτάσεις. Έτσι, αν και διαφορετικοί ειδικοί θα είχαν συµπεριλάβει τις ίδιες 
υπηρεσίες στα τελικά τους προϊόντα, οι διεπαφές που θα πρότειναν θα µπο-
ρούσαν να ήταν αρκετά διαφορετικές.

Γενικές Παρατηρήσεις. Η οργάνωση των προτεινόµενων αναγκών έδειξε 
πως 6 συνεδρίες σχεδίασης ήταν αρκετές για να καταλήξουµε στο σύνολο των 
αναγκών που χρησιµοποιήθηκαν για τη σχεδίαση της τελικής εφαρµογής από 
τους σχεδιαστές. Οι φοιτητές έµειναν ιδιαίτερα ικανοποιηµένοι τόσο από την 
χρησιµότητα και την ευχρηστία των προϊόντων που παρήγαγαν στις συνεδρί-
ες, όσο και από την τελική εφαρµογή. Παράλληλα, η διαδικασία αποτέλεσε 
µια ευχάριστη εµπειρία για αυτούς και κέρδισε την ενεργή συµµετοχή τους. 
Αυτό έγινε φανερό και από ανεπίσηµα σχόλια που έγιναν µετά το πέρας της 
διαδικασίας (π.χ. «µακάρι να είχαµε και άλλες τέτοιες ευκαιρίες», «ήταν µια 
αναζωογονητική εµπειρία» κτλ.). Τριάντα φοιτητές (75%) δήλωσαν πως θα 
εµπιστεύονταν περισσότερο εκπαιδευτικές εφαρµογές οι οποίες έχουν σχεδι-
αστεί µε αυτόν τον τρόπο. 

Από τα ερωτηµατολόγια που διανεµήθηκαν φάνηκε ότι οι συνεδρίες λει-
τούργησαν σύµφωνα µε τις προδιαγραφές της µεθοδολογίας. Η συντριπτική 
πλειοψηφία των φοιτητών υποστήριξε ότι είχε απόλυτη ελευθερία έκφρασης 
(Μ=4.63, SD=.94) µέσα στις συνεδρίες, ενώ οι περισσότεροι ισχυρίστηκαν ότι 
το τελικό προϊόν ήταν αποτέλεσµα συλλογικής εργασίας (M=4.13, SD=1.06). 
Αρκετοί δήλωσαν ότι δυσαρεστήθηκαν από την αδιαλλαξία ορισµένων συνά-
δελφων τους (M=3.63, SD=1.05), ενώ το σύνολο των φοιτητών θεώρησε πως 
οι συντονιστές δεν επηρέασαν τα τελικά προϊόντα (M=4.23, SD=1.93), αλλά 
βοήθησαν στη δηµιουργία ενός ευχάριστου κλίµατος κατά τη διάρκεια της δι-
αδικασίας (M=4.53, SD=.68). Μόνο τέσσερις φοιτητές δήλωσαν πως η κατα-
γραφή της συνεδρίας από κάµερα τους προκαλούσε άγχος και επτά φοιτητές 
δήλωσαν πως θα προτιµούσαν να µην υπήρχε κάµερα.

ΣΥΖΗΤΗΣΗ
Συνοψίζοντας, µπορούµε να υποστηρίξουµε πως οι υποθέσεις που µας οδή-
γησαν στην ανάπτυξη της µεθοδολογίας We!Design επιβεβαιώθηκαν. Η δια-
δικασία κατάφερε να δεσµεύσει τους φοιτητές και να κεντρίσει το ενδιαφέρον 
τους. Τα παραγόµενα προϊόντα των συνεδριών, αν και ατελή, αποτέλεσαν µια 
ιδιαίτερα χρήσιµη και χειροπιαστή απεικόνιση των προσδοκιών και των προ-
βληµατισµών των φοιτητών. Στις συνεδρίες σχεδίασης, όπως ήταν αναµενόµε-
νο, παρουσιάστηκαν επικαλύψεις που ανέδειξαν τα κοινά και πιο σηµαντικά 
ζητήµατα που πρέπει να αντιµετωπίσει η τελική εφαρµογή. Η διαδικασία φά-
νηκε να συγκλίνει προς ένα κοινό σύνολο αναγκών σχετικά γρήγορα, γεγονός 
που αποδεικνύει πως ένα ικανοποιητικό αποτέλεσµα θα µπορούσε να επιτευ-
χθεί µε λιγότερα άτοµα και λιγότερες συνεδρίες σχεδίασης.

Μελλοντική µας επιδίωξη αποτελεί η µεγαλύτερη κατανόηση της λειτουρ-
γίας της µεθοδολογίας We!Design µέσα από τη σχεδίαση διαφορετικών εκ-
παιδευτικών εφαρµογών και τη συµµετοχή φοιτητών µε διαφορετικά επίπεδα 
εµπειρίας µε τους υπολογιστές. Στόχος µας είναι να εξετάσουµε αναλυτικά τα 
πρωτόκολλα επικοινωνίας των φοιτητών στα διαφορετικά στάδια της µεθοδο-
λογίας, έτσι ώστε να ανακαλύψουµε κενά και προβλήµατα των δραστηριοτή-
των της µεθοδολογίας και αδυναµίες στη σχεδιαστική λογική των φοιτητών. 
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Ευελπιστούµε πως η ανάλυση αυτή θα βοηθήσει στη περαιτέρω βελτίωση της 
µεθοδολογίας.

ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ  
Οι συγγραφείς επιθυµούν να ευχαριστήσουν τον υποψήφιο διδάκτορα Σιώζο 
Παναγιώτη για την πολύτιµη βοήθεια του στις συνεδρίες συµµετοχικής σχε-
δίασης.
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