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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η ευχρηστία ενός εκπαιδευτικού λογισµικού αποτελεί σηµαντικό κριτήριο ποιότητας και επιλογής 
του ώστε να χρησιµοποιηθεί για την υποστήριξη της µάθησης. Στην εργασία αυτή επιχειρείται 
αφενός µία συνοπτική αναφορά και σχολιασµός των κυριοτέρων προσεγγίσεων αξιολόγησης 
ευχρηστίας εκπαιδευτικού λογισµικού και αφετέρου ο καθορισµός κριτηρίων επιλογής µεθόδων 
αξιολόγησης µε βάση το γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο του λογισµικού. Τα προτεινόµενα κριτήρια 
βασίζονται στην εµπειρία της ερευνητικής κοινότητας µε διαφορετικές µεθόδους αξιολόγησης σε 
διάφορες κατηγορίες εκπαιδευτικού λογισµικού, καθώς και συµπεράσµατα της ερευνητικής µας 
οµάδας από µελέτες αξιολόγησης µε χρήση διαφορετικών τεχνικών. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ευχρηστία, εκπαιδευτικό λογισµικό, µέθοδοι αξιολόγησης ευχρηστίας 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  

Η ευχρηστία λογισµικού σύµφωνα µε το πρότυπο ISO 9241-11 ορίζεται ως «ο βαθµός στον 
οποίο ένα σύστηµα µπορεί να χρησιµοποιηθεί από συγκεκριµένους χρήστες για να επιτύχουν 
συγκεκριµένους στόχους υπό καθορισµένες συνθήκες χρήσης µε αποτελεσµατικότητα, 
αποδοτικότητα, παρέχοντας υποκειµενική ικανοποίηση στους χρήστες του». Με βάση τον ορισµό 
αυτό, η έννοια της ευχρηστίας µπορεί να αναλυθεί περαιτέρω σε άξονες που µπορούν να 
µετασχηµατιστούν σε ποιοτικούς και ποσοτικούς στόχους ευχρηστίας κατά τη διάρκεια 
αξιολόγησης. Τέτοιοι είναι, σύµφωνα µε τον Nielsen (1993), η ευκολία εκµάθησης από νέους 
χρήστες, η υψηλή απόδοση εκτέλεσης εργασιών από πεπειραµένους χρήστες, η διατηρησιµότητα της 
ικανότητας χρήσης του συστήµατος µε την πάροδο του χρόνου από τον χρήστη, ο µικρός αριθµός 
εσφαλµένων χειρισµών κατά την χρήση του συστήµατος, ο εύκολος τρόπος ανάνηψης από αυτά και 
η υποκειµενική ικανοποίηση των χρηστών από την επαφή τους µε το σύστηµα. 

 Οι παράµετροι αυτές εξακολουθούν, σε διαφορετικό η καθεµία βαθµό, να διέπουν την 
ευχρηστία του εκπαιδευτικού λογισµικού. Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι η έννοια της 
προσδοκώµενης ωφέλειας στην περίπτωση αυτή διαφέρει. Σύµφωνα µε τον Grudin (1992), η 
χρησιµότητα ενός συστήµατος αναλύεται σε δύο έννοιες: την ωφέλεια που παρέχει στον τελικό 
χρήστη (utility) και την ευχρηστία (usability) του. Η ωφέλεια αφορά στη λειτουργικότητα του 
συστήµατος και η ευχρηστία στην ευκολία µε την οποία οι χρήστες αντιλαµβάνονται τη 
λειτουργικότητα αυτή. Οι δύο έννοιες είναι αλληλένδετες άλλα δεν προϋποθέτει η µία την άλλη. 
Το εκπαιδευτικό λογισµικό, µπορεί να κριθεί ωφέλιµο για τον χρήστη, αν συµβάλλει στη 
διαδικασία µάθησης και όχι αν επιτρέπει την εκτέλεση συγκεκριµένων τυπικών εργασιών µε 
αποδοτικότερο τρόπο. Συνέπεια του γεγονότος αυτού, είναι σε ορισµένες περιπτώσεις η αύξηση 
της ευχρηστίας της διεπιφάνειας χρήσης να επηρεάζει αρνητικά τη διαδικασία µάθησης, αφού 
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αύξηση της αποτελεσµατικότητας και της αποδοτικότητας, δεν συµβάλλουν απαραίτητα στο 
µαθησιακό αποτέλεσµα. Έτσι, στο εκπαιδευτικό λογισµικό η έννοια της ευχρηστίας συνδέεται πιο 
άµεσα µε την έννοια της ωφέλειας. Η τελευταία χρειάζεται να προσδιοριστεί µε µεγαλύτερη 
σαφήνεια. Κατά συνέπεια η ανάπτυξη κατάλληλων µεθόδων για τη µέτρηση ευχρηστίας θα πρέπει 
να γίνει, αφού ληφθεί υπόψη η επίδραση που έχει η ευχρηστία στην ωφέλεια του συστήµατος. 
 
Σχέση ευχρηστίας και εκπαιδευτικού αποτελέσµατος  
Η ευχρηστία, αποτελεί αυτονόητη απαίτηση για όλα τα είδη λογισµικού (Αβούρης 2000). 

Ειδικότερα όµως, όσον αφορά στα µαθησιακά περιβάλλοντα δεν είναι αρκετό να παρέχονται 
εύχρηστα εργαλεία που διευκολύνουν την εκτέλεση συγκεκριµένων εργασιών, όπως συµβαίνει µε 
άλλα είδη λογισµικού. Το εκπαιδευτικό λογισµικό, ενώ πρέπει να διευκολύνει την εκτέλεση 
εργασιών από τους µαθητές, παράλληλα είναι αναγκαίο να διευκολύνει καθώς και να υποστηρίζει 
µέσα από τις δραστηριότητες αυτές τη διαδικασία µάθησης (Soloway et al., 1994, Sedig et al., 
2001). Κατά συνέπεια, τα σχετικά πορίσµατα του πεδίου αλληλεπίδρασης ανθρώπου-υπολογιστή 
πρέπει να εξειδικευτούν για την περίπτωση του εκπαιδευτικού λογισµικού (Soloway et al., 1994, 
Inkpen, 1997). Στη συνέχεια γίνονται διαπιστώσεις που αφορούν τις ιδιαιτερότητες του πεδίου. 
Κατ’ αρχάς οι χρήστες τυπικών περιβαλλόντων εργασίας είναι συνήθως γνώστες του 

αντικειµένου στο οποίο το σύστηµα αναφέρεται (domain knowledge), ενώ οι µαθητές –χρήστες 
περιβαλλόντων µάθησης χαρακτηρίζονται από µικρή τέτοια γνώση καθώς επίσης και ισχυρές 
διαφοροποιήσεις και ετερογένεια στα εν γένει χαρακτηριστικά τους (Soloway et al., 1994). 
Πολλές φορές, ακόµα και η ύπαρξη κινήτρου για την ενασχόληση ή όχι µε το σύστηµα δεν θα 
πρέπει να θεωρείται δεδοµένη (Soloway et al., 1996). Κατά συνέπεια οι παραδοσιακές µετρικές 
ευχρηστίας (ταχύτητα εκτέλεσης, ποσοστό λαθών, αποτελεσµατικότητα και αποδοτικότητα κ.α.) 
αποκτούν δευτερεύοντα ρόλο στην αξιολόγηση της ποιότητας αλληλεπίδρασης ενός 
εκπαιδευτικού λογισµικού. 
Επίσης, οι κοινωνικές και εποικοδοµιστικές θεωρήσεις για τη γνώση και τη µάθηση (Jonassen, 

1994, Cobb, 1994), προτάσσουν την διαδικασία αυτόβουλης κατασκευής γνώσης από τους 
µαθητές, όπου ο πειραµατισµός και τα λάθη κατά τη διαδικασία αυτή κατέχουν πρωτεύοντα ρόλο. 
Στο λογισµικό γενικού σκοπού, αντιθέτως, βασική απαίτηση ευχρηστίας είναι να ελαχιστοποιηθεί, 
κατά το δυνατόν, η πιθανότητα "εσφαλµένης χρήσης". Οι δύο αυτές αρχές φαίνονται καταρχάς 
αντικρουόµενες. Στην πραγµατικότητα η διαφορά έγκειται στα διαφορετικά επίπεδα διάδρασης 
στα οποία, σύµφωνα µε το µοντέλο αλληλεπίδρασης του Norman (1986), αυτά λαµβάνουν χώρα. 
Ο µαθητής δύναται να έχει σχηµατίσει λανθασµένη αντίληψη για το µαθησιακό πλαίσιο το οποίο 
απαιτείται για να επιλύσει ένα συγκεκριµένο πρόβληµα. Τέτοια λάθη στο σηµασιολογικό επίπεδο 
της διάδρασης θα πρέπει να επιτρέπονται από το σύστηµα να εκφραστούν, ώστε σταδιακά ο 
µαθητής να αναστοχάζεται πάνω σε αυτά και να κατασκευάζει νέα γνώση. Από την άλλη πλευρά, 
το σύστηµα πρέπει να είναι κατάλληλα σχεδιασµένο, ώστε να αποκλείει κατά το δυνατόν λάθη 
στο λεκτικό επίπεδο της διάδρασης, που αφορούν δηλαδή την ακριβή ακολουθία ενεργειών που 
απαιτείται για να εκτελεστεί µια διεργασία. Αυτή η απαίτηση όµως δεν µειώνει την παιδαγωγική 
αξία του συστήµατος, τουναντίον αυξάνει την διαφάνεια του εργαλείου σε σχέση µε την 
προσφερόµενη από αυτό γνώση, δίνοντας την δυνατότητα εφαρµογής µε ακρίβεια ποικίλων 
αναπαραστάσεων και πολλαπλών λύσεων. 

 Ως συνέπεια της ανωτέρω διαπίστωσης προκύπτει η απαίτηση παροχής ικανού αριθµού 
επιλογών και εργαλείων ακόµη και αν η χρήση αυτών των εργαλείων οδηγεί σε λανθασµένες 
κατασκευές (Lewis et al., 1998). Τούτο έρχεται όµως σε αντίθεση µε βασική απαίτηση ευχρηστίας 
λογισµικού γενικού σκοπού, η οποία ορίζει ότι το φορτίο µνήµης θα πρέπει να ελαχιστοποιείται, 
παρέχοντας ανά πάσα στιγµή µόνο τα απαραίτητα εργαλεία στον χρήστη για την επιτυχή 
διεκπεραίωση της διεργασίας. Όµως προσεκτική µελέτη της αντίφασης αυτής αποδεικνύει ότι οι 
απαιτήσεις δεν είναι αντικρουόµενες καθώς τα εργαλεία στη περίπτωση αυτή αποτελούν µέρος 
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του µαθησιακού χώρου (learning space) και δεν είναι απλώς µέρος των τυπικών ενεργειών που 
απαιτούνται για την ολοκλήρωση µια τυπικής διεργασίας. 
 Στα επόµενα, µε βάση τις ιδιαιτερότητες και τους στόχους του εκπαιδευτικού λογισµικού που 
περιγράφτηκαν, επιχειρείται µια συνοπτική και κριτική αναφορά µεθόδων που έχουν προταθεί στη 
βιβλιογραφία και µπορούν να υποστηρίξουν τη φάση σχεδίασης εκπαιδευτικού λογισµικού και 
στη συνέχεια κατά τη φάση αξιολόγησης ευχρηστίας του συστήµατος. Ακολούθως, προτείνονται 
προσεγγίσεις αξιολόγησης ευχρηστίας εκπαιδευτικού λογισµικού που µπορούν να ικανοποιούν τις 
ιδιαιτερότητες αυτές. 
 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΕΥΧΡΗΣΤΙΑΣ 
Στη βιβλιογραφία αναφέρονται πολλές τεχνικές ελέγχου της ευχρηστίας λογισµικού γενικού 

σκοπού (Nielsen, 1993). Επιχειρώντας µια οµαδοποίηση των µεθοδολογιών αξιολόγησης, µπορεί 
να διακρίνει κανείς τρεις µεγάλες κατηγορίες: τις µεθόδους επιθεώρησης από ειδικούς (usability 
inspection methods), τις µεθόδους ελέγχου και δοκιµής από αντιπροσωπευτικούς, χρήστες (user 
testing methods), και τις αναλυτικές µεθόδους αξιολόγησης (analytic methods). Στα επόµενα 
περιγράφονται συνοπτικά οι µέθοδοι αυτές. 
 

Μέθοδοι επιθεώρησης χαρακτηριστικών (Inspection Methods) 
Σύµφωνα µε τους Lewis και Rieman (1994), το βασικότερο κριτήριο αξιολόγησης ποιότητας 

της διεπιφάνειας χρήσης λογισµικού είναι η αποτελεσµατική ή όχι χρήση του από πραγµατικούς 
χρήστες. Η διαπίστωση αυτή, που δεν διαφέρει από τη γενική τάση που διαφαίνεται στη σχετική 
µε το πεδίο βιβλιογραφία, δεν αναιρεί τη χρησιµότητα µιας εναλλακτικής κατηγορίας µεθόδων 
αξιολόγησης ευχρηστίας, αυτής των µεθόδων αξιολόγησης από ειδικούς. Στις µεθόδους αυτές το 
κοινό χαρακτηριστικό είναι οι αξιολογητές: άτοµα µε γνώση κανόνων και µεθοδολογιών 
σχεδιασµού που αξιολογούν την διεπιφάνεια µε τη χρήση µεθόδων που συχνά προσοµοιώνουν 
την αναµενόµενη τυπική χρήση του συστήµατος. Οι µέθοδοι αυτές µπορεί να έχουν 
διαµορφωτικό χαρακτήρα, καθώς µπορούν να εφαρµοστούν σε αρχικά στάδια του κύκλου 
σχεδιασµού, µε συγκριτικά χαµηλότερο κόστος από την παρατήρηση χρηστών. Οι κυριότερες 
µέθοδοι επιθεώρησης είναι: 

 Η ευρετική αξιολόγηση (heuristic evaluation, Nielsen, 1994) πραγµατοποιείται από ειδικούς 
αξιολογητές οι οποίοι ελέγχουν τη διεπιφάνεια χρήσης µε άξονα ένα σύνολο ευρετικών κανόνων 
(heuristics). 

 Το γνωσιακό περιδιάβασµα (cognitive walkthrough, Lewis et al., 1990) ακολουθεί µια 
λεπτοµερή διαδικασία προσοµοίωσης της εκτέλεσης ορισµένης εργασίας στην πορεία 
αλληλεπίδρασης µε το σύστηµα, καθορίζοντας αν οι προσοµοιούµενοι στόχοι του χρήστη και η 
ανάδραση του συστήµατος, µπορούν θεωρητικά να οδηγήσουν στην επόµενη σωστή κίνηση. Η 
µεθόδος αφορά κύρια στην ανάλυση διαδραστικών συστηµάτων στα οποία ο χρήστης µαθαίνει 
τη χρήση του συστήµατος κατά διερευνητικό τρόπο (exploratory learning) ενώ αλληλεπιδρά µε 
αυτό. Αυτή είναι τυπική περίπτωση σε πολλά σύγχρονα συστήµατα που προορίζονται για 
εκπαιδευτικούς σκοπούς. 

 Το πολλαπλό περιδιάβασµα (pluralistic walkthrough, Nielsen, 1994) προϋποθέτει οµαδικές 
συναντήσεις µαθητών, των σχεδιαστών και των ειδικών στην αξιολόγηση ευχρηστίας οι οποίοι 
από κοινού συζητούν µέσα από σενάρια µάθησης κάθε στοιχείο αλληλεπίδρασης µε το 
περιβάλλον διεπαφής.  

 Η επιθεώρηση χαρακτηριστικών (features inspection, Nielsen, 1994) είναι µια µέθοδος κατά 
την οποία επιλέγεται από τους αξιολογητές µία σειρά από χαρακτηριστικά του συστήµατος τα 
οποία εµπλέκονται κατά την εκτέλεση τυπικών εργασιών, γίνεται έλεγχος ύπαρξης πολύ µακρών 
ακολουθιών, δυσκολίες στην πλοήγηση, βήµατα που δε θα ήταν φυσικό να κάνουν οι χρήστες 
καθώς και βήµατα που απαιτούν εκτεταµένη γνώση ή εµπειρία για να προσδιοριστεί ένα 
προτεινόµενο σύνολο χαρακτηριστικών. 
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 Η επιθεώρηση προτύπων τυποποίησης (standards inspection) αφορά στον έλεγχο συµφωνίας 
της διεπιφάνειας χρήσης µε ορισµένα πρότυπα (checklists). Τα πρότυπα αυτά µπορούν να 
αναφέρονται σε ειδικού τύπου λογισµικό, και αφορούν κύρια στη γενική σχεδίαση των οθονών 
του συστήµατος και τη ροή διαλόγων, µηνυµάτων και ενεργειών που απαιτούνται για να γίνει 
µια συγκεκριµένη διεργασία. Για παράδειγµα χρησιµοποιούνται οι λίστες κριτηρίων φορέων 
αξιολόγησης, όπως το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο, κλπ. Πρόβληµα της µεθόδου αποτελεί συχνά ο 
µεγάλος αριθµός των κριτηρίων που αποτελούν µια τέτοια λίστα.  

 Στον έλεγχο συνέπειας (consistency inspection), η διεπιφάνεια χρήσης ελέγχεται προκειµένου 
να διαπιστωθεί αν τηρούνται διαδεδοµένες συµβάσεις και πρότυπα που απαντώνται στο σύνολο 
των εφαρµογών ενός λειτουργικού συστήµατος.  
 

Μέθοδοι δοκιµής  
 Κατά τη διαδικασία της αξιολόγησης της ευχρηστίας µε µεθόδους δοκιµής επιλεγµένοι 

χρήστες εκτελούν αντιπροσωπευτικές εργασίες χρησιµοποιώντας το λογισµικό, κατά προτίµηση 
σε κατάλληλα οργανωµένο εργαστήριο αξιολόγησης ευχρηστίας, ενώ στη συνέχεια, οι 
αξιολογητές συλλέγουν τα αποτελέσµατα και εξετάζουν πώς η διεπιφάνεια χρήσης υποστηρίζει 
τους χρήστες και εκπληρώνει τις προσδοκίες τους κατά την εκτέλεση των εργασιών αυτών. Αν 
και η αξία των µεθόδων αξιολόγησης µε τη συµµετοχή τελικών χρηστών είναι σηµαντική, είναι 
δύσκολη η διεξαγωγή τους σε αρχικά στάδια του σχεδιασµού δεδοµένου ότι απαιτείται 
υλοποιηµένο πρωτότυπο του συστήµατος και σηµαντικός αριθµός υποψήφιων 
αντιπροσωπευτικών χρηστών. Επίσης παρουσιάζονται δυσκολίες στην επιλογή των 
"αντιπροσωπευτικών" χρηστών – ώστε συνολικά να παρουσιάζουν παρόµοια χαρακτηριστικά µε 
τους αναµενόµενους τελικούς χρήστες, και µεθοδολογικές αδυναµίες στον προγραµµατισµό, την 
εγκυρότητα και την αξιοπιστία των µετρήσεων (Holleran, 1991). Τεχνικές της κατηγορίας αυτής 
είναι οι ακόλουθες: 

 Η µέτρηση της απόδοσης (performance measurement). Με την τεχνική αυτή προκύπτουν 
ποσοτικά δεδοµένα σχετικά µε την εκτέλεση εργασιών κατά τη διάρκεια δοκιµής ευχρηστίας. 
Η απόδοση των χρηστών µετριέται συνήθως ζητώντας από µια οµάδα χρηστών την εκτέλεση 

ενός προκαθορισµένου συνόλου στοιχειωδών εργασιών, συλλέγοντας στοιχεία που αφορούν σε 
σφάλµατα που διαπιστώνονται, καθώς και χρόνους εκτέλεσης διεργασιών. Είναι επιθυµητό να 
διεξάγεται σε οργανωµένο εργαστήριο µέτρησης της ευχρηστίας, ώστε τα δεδοµένα να 
συλλέγονται µε ακρίβεια και να ελαχιστοποιείται οποιαδήποτε απροσδόκητη παρεµβολή. Η 
µέτρηση αυτή συνήθως υποστηρίζεται από τεχνικές λεπτοµερούς καταγραφής της 
αλληλεπίδρασης σε αρχεία πληκτρολογήσεων (logfiles).  

 Στο πρωτόκολλο οµιλούντος υποκειµένου (thinking aloud protocol) οι χρήστες εκφράζουν µε 
λόγια τις σκέψεις τους χρησιµοποιώντας το σύστηµα. Μέσω αυτής της µεθόδου, οι χρήστες 
αφήνουν τον εκτιµητή να αντιληφθεί το πώς αντιλαµβάνονται την αλληλεπίδραση µε το προς 
εξέταση σύστηµα. Είναι ιδιαίτερα χρήσιµη µέθοδος δεδοµένου ότι είναι εφικτή η άµεση 
ποιοτικού χαρακτήρα ανατροφοδότηση από τους χρήστες, η καλύτερη κατανόηση του 
γνωστικού µοντέλου του χρήστη και η ορολογία που χρησιµοποιεί ο χρήστης για να εκφράσει 
µια ιδέα ή λειτουργία η οποία θα πρέπει να ενσωµατώνεται στο σχεδιασµό (Jorgensen, 1990). 
Μειονέκτηµα της µεθόδου αποτελεί το γεγονός ότι δεν είναι πολύ φυσικό για τους χρήστες να 
σκεφτούν µεγαλοφώνως, ενώ είναι δύσκολο για τους πεπειραµένους χρήστες να εκφράσουν µε 
λόγια τη διαδικασία απόφασής τους δεδοµένου ότι εκτελούν µέρος της εργασίας τους αυτόµατα. 
Η εφαρµογή του πρωτοκόλλου οµιλούντος υποκειµένου ακόµα και σε µαθητές χρήστες µικρής 
ηλικίας φαίνεται αποτελεσµατική (Donker and Markopoulos, 2001). Μια παραλλαγή της 
µεθόδου αποτελεί η µέθοδος της συναποκάλυψης (co-discovery test) κατά την οποία δύο χρήστες 
επιχειρούν να πραγµατοποιήσουν εργασίες µαζί ενώ εποπτεύονται και ενθαρρύνονται να 
εκφράζουν µε λόγια τις σκέψεις τους.   
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 Τέλος το πρωτόκολλο ερωτήσεων (Question-asking Protocol) επιτρέπει στους χρήστες να 
κάνουν ερωτήσεις σχετικά µε το σύστηµα σ’ έναν ειδικό που απαντά και παρατηρεί την 
αλληλεπίδραση µεταξύ των χρηστών και του συστήµατος. Η τεχνική αυτή στοχεύει στην 
ανίχνευση της πληροφόρησης που χρειάζονται οι χρήστες, ώστε να παρέχεται καλύτερη 
εκπαίδευση και τεκµηρίωση του συστήµατος καθώς και πιθανός ανασχεδιασµός του 
περιβάλλοντος για την κατά το δυνατό αποφυγή ερωτήσεων. 
  

∆ιερευνητικές µέθοδοι 
 Με τις διερευνητικές µεθόδους οι αξιολογητές πληροφορούνται για τις προτιµήσεις, τις 

ανάγκες και τις ιδιαιτερότητες των χρηστών, παρατηρώντας τους σε πραγµατικές συνθήκες 
χρήσης ή δίνοντάς τους την ευκαιρία να εκφράσουν την άποψή τους. Οι µέθοδοι αυτές 
περιλαµβάνουν τεχνικές όπως: 
Παρατήρηση πεδίου (Field Observation). Η παρατήρηση στο πεδίο είναι πολύ σηµαντική και 

µερικές φορές υπερκαλύπτει τη µελέτη ενός εργαστηρίου ευχρηστίας. Ειδικότερα, µέρος της 
παρατήρησης είναι και η έρευνα µε συνεντεύξεις των συµµετεχόντων για τις εργασίες τους που 
αφορούν το προς αξιολόγηση σύστηµα. Σηµαντική είναι επίσης, η καταγραφή του τρόπου µε τον 
οποίο εργάζονται οι συµµετέχοντες, των εργαλείων που χρησιµοποιούν, της επικοινωνίας τους 
και πώς αυτές επηρεάζουν το τρόπο και το αντικείµενο εργασίας τους σε σχέση µε το 
αξιολογούµενο σύστηµα. Η τεχνική αυτή χρησιµοποιείται κατά τα αρχικά στάδια ανάπτυξης 
ενός προϊόντος, όπου πρέπει να καταγραφούν στοιχεία που χαρακτηρίζουν συνολικά τη χρήση 
ενός συστήµατος παρά συγκεκριµένες µετρικές.  
Ερωτηµατολόγια (Questionnaires). Αποτελεί µια χρήσιµη µέθοδο για ζητήµατα σχετικά µε 

πιθανές ανησυχίες-παρανοήσεις των χρηστών και την καταγραφή υποκειµενικής ικανοποίησης 
τους (Νielsen, 1993). Η αντικειµενικότητα των συµπερασµάτων όµως συχνά αµφισβητείται 
δεδοµένου ότι οι απαντήσεις των χρηστών είναι συνήθως βασισµένες σε αυτό που έχουν την 
αίσθηση ότι κάνουν και όχι σε αυτό που κάνουν πραγµατικά (Νielsen, 1993). Σε περιπτώσεις 
αξιολόγησης διαδικτυακών τόπων (web sites), τα ερωτηµατολόγια χρησιµοποιούνται ευρύτατα 
αφού το ίδιο το µέσο συµβάλλει στην εύκολη διανοµή τους και αυτόµατη συλλογή και 
επεξεργασία των αποτελεσµάτων (Tselios et al., 2001, Avouris et al, 2003). Αποτελεσµατικά 
ερωτηµατολόγια όσον αφορά στην εγκυρότητα (validity) και αξιοπιστία (reliability) των 
παραγόµενων αποτελεσµάτων, θεωρούνται τα WAMMI ( Kirakowski and Claridge, 1998) καθώς 
και QUIS και SUMI (Schneiderman, 1998). 
Συνεντεύξεις και εστιασµένες οµάδες (focus groups). Αποτελεί µια µέθοδο συλλογής 

απαντήσεων σχετικών µε τις εµπειρίες των χρηστών σε κάποιο λογισµικό. Επιδιώκεται όχι µια 
απλή καταγραφή απαντήσεων στα τεθέντα ερωτήµατα, αλλά η µέσω διαλόγου ανακάλυψη 
ερµηνειών που οδηγούν τους χρήστες σε κάποιες συγκεκριµένες δράσεις. Είναι δυνατόν να 
προκύψουν επιπλέον χρήσιµες παρατηρήσεις από τη καταγραφή της αλληλεπίδρασης µεταξύ 
των χρηστών ή να δοθεί ισχυρότερη έµφαση στα πιο σηµαντικά προβλήµατα που ενσκήπτουν. Η 
µέθοδος αυτή µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε οποιοδήποτε στάδιο της ανάπτυξης µε διαφορετική 
εστίαση στις ερωτήσεις. Σε αρχικά δε στάδια χρησιµοποιείται ως µέθοδος καταγραφής 
απαιτήσεων.  
Έρευνα συνθηκών χρήσης (Contextual inquiry) Είναι µια µέθοδος δοµηµένης συνέντευξης που 

διέπεται από κάποιες αρχές που τη διαφοροποιούν από την κλασική συνέντευξη. Αποτελεί 
περισσότερο µέθοδο παρατήρησης και ανακάλυψης συνθηκών µέσα στις οποίες χρησιµοποιείται 
το προϊόν που είναι αντικείµενο αξιολόγησης.  
 

Αναλυτικές µέθοδοι αξιολόγησης 
 Οι µέθοδοι αυτές αφορούν την ανάπτυξη µοντέλων που προβλέπουν ή καταγράφουν τη 

συµπεριφορά των χρηστών ενός λογισµικού. Τα µοντέλα αυτά περιγράφουν στόχους και 
ακολουθίες ενεργειών που εκτελεί ο τυπικός χρήστης κατά την αλληλεπίδραση µε το λογισµικό. 
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Τα µοντέλα που εµπλέκονται στις µεθόδους αυτές διακρίνονται σε προβλεπτικά µοντέλα που 
παράγονται από τον σχεδιαστή (µοντέλα σχεδιαστή) και καταγραφικά µοντέλα που παράγονται 
µετά από παρατήρηση χρήσης (µοντέλα χρήστη). Μια τυπική µέθοδος της κατηγορίας αυτής 
είναι η ανάλυση εργασιών (Task Analysis - TA). Η ΤΑ περιλαµβάνει µελέτη, συλλογή και 
ανάλυση δεδοµένων τα οποία αφορούν τον τρόπο µε τον οποίο οι χρήστες εκτελούν 
συγκεκριµένες διεργασίες ώστε να προκύψει βαθύτερη κατανόηση των αλληλεπιδράσεων που 
λαµβάνουν χώρα. O κύριος στόχος της ανάλυσης διεργασιών είναι η συστηµατική κατανόηση 
των διεργασιών που επιτελούν οι χρήστες (Kieras, 1996). Η ευκολία και η ακρίβεια µε την οποία 
ο χρήστης µπορεί να αντιστοιχήσει τις δραστηριότητες µιας διεργασίας µε τη λειτουργικότητα 
του συστήµατος, που καταγράφεται µε τη µέθοδο αυτή, αποτελεί από µόνη της µια µετρική 
ευχρηστίας (Edmondson and Simone, 1994). Επιπροσθέτως, εξετάζεται ο βαθµός ελευθερίας 
στους διαλόγους χρήστη συστήµατος που υποστηρίζει η διεπιφάνεια και οι προσφερόµενοι 
εναλλακτικοί τρόποι χειρισµού, στοιχείο ιδιαίτερα σηµαντικό σε ανοιχτά εκπαιδευτικά 
περιβάλλοντα. Η πλέον διαδεδοµένη µέθοδος ανάλυσης διεργασιών είναι η Ιεραρχική Ανάλυση 
∆ιεργασιών (Hierarchical Task Anlaysis- HTA) (Shepherd, 1989). Είναι µια µέθοδος ανάλυσης 
των στόχων υψηλού επιπέδου σε δευτερεύουσες εργασίες και πλάνα που ορίζουν τον τρόπο µε 
τον οποίο εκτελούνται οι εργασίες αυτές. Οι εργασίες περιγράφονται µε ιεραρχικό τρόπο. Η 
HTA χρησιµοποιείται για την ανάλυση και τον προσδιορισµό των βηµάτων που απαιτούνται για 
να εκτελεστεί µια στοιχειώδης εργασία. Η µέθοδος αυτή σε συνδυασµό µε την ευρετική 
αξιολόγηση, έχει εφαρµοστεί µε σηµαντικά αποτελέσµατα για την αξιολόγηση ανοιχτών 
περιβαλλόντων µάθησης, και για την αναγνώριση προβληµάτων ευχρηστίας και επανασχεδιασµό 
τους (Tselios et al. 2002). Οι αναλυτικές µέθοδοι συνήθως συνδυάζονται και βασίζονται σε 
µεθόδους δοκιµής, όπως η µέτρηση απόδοσης τυπικών χρηστών. 
 
EΠΙΛΟΓΗ ΜΕΘΟ∆ΩΝ ΓΙΑ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΕΥΧΡΗΣΤΙΑΣ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟΥ 
ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ 

 Η επιλογή κατάλληλης µεθόδου αξιολόγησης εκπαιδευτικού λογισµικού, πέραν των 
περιορισµών και των ιδιαιτεροτήτων που περιγράφτηκαν στην εισαγωγική ενότητα, επηρεάζεται 
από το γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο που διέπει τη σχεδίαση του. Συνεπώς κατά τη διαδικασία 
σχεδίασης και αξιολόγησης εκπαιδευτικών συστηµάτων θα πρέπει να έχει διερευνηθεί 
συστηµατικά ο ρόλος τους καθώς και το προτιθέµενο πλαίσιο χρήσης (Jones et al., 1999). Οι 
Mayes και Fowler (1999) επιχειρώντας έναν διαχωρισµό στις κατηγορίες εκπαιδευτικού 
λογισµικού ορίζουν τα εκπαιδευτικά συστήµατα βασισµένα σε πολυµέσα κύρια ως πρωτογενή 
τύπου εκπαιδευτικό λογισµικό (primary courseware). To θεωρητικό πλαίσιο τέτοιων 
περιβαλλόντων είναι κύρια συµπεριφοριστικό και ο µαθητής καλείται να διαµορφώσει αντίληψη 
για έννοιες που παρέχονται έτοιµες από τους εκπαιδευτικούς. Έτσι πρακτικά το περιβάλλον αυτό 
εξυπηρετεί ένα ρόλο «ποµπού-διαβιβαστή πληροφορίας» προς τους µαθητές (Soloway et al., 
1994). Όσον αφορά στην παράµετρο της ευχρηστίας, θεωρείται ότι αυτή παρουσιάζει 
δευτερεύουσα σηµασία για την πιστοποίηση της ωφελιµότητας του συστήµατος, αφού δεν 
εµπλέκεται άµεσα στη διαδικασία µάθησης. Η θεώρηση αυτή σε ένα βαθµό καθιστά έγκυρη την 
εφαρµοσιµότητα παραδοσιακών τεχνικών αξιολόγησης ευχρηστίας, δοθέντος του γεγονότος ότι 
οι διεργασίες και το στυλ αλληλεπίδρασης µε το µαθητή δεν επηρεάζει τη µάθηση. Παράλληλα 
όµως, οι Squires και Preece (1999) αµφισβητούν την εγκυρότητα µιας αξιολόγησης 
εκπαιδευτικού λογισµικού που βασίζεται αποκλειστικά σε λίστες κριτηρίων, προτείνοντας την 
ευρετική αξιολόγηση προσαρµοσµένη κατάλληλα ώστε να συνεκτιµά και παιδαγωγικές 
διαστάσεις του περιβάλλοντος. Παρόµοια αµφισβήτηση διατυπώνει ο Nielsen (1993) συνολικά 
για την αξιολόγηση ευχρηστίας λογισµικού, προτάσσοντας την παρατήρηση αντιπροσωπευτικών 
χρηστών ως την πλέον αξιόπιστη λύση. Η χρήση µιας µεθοδολογίας βασισµένης σε αξιολόγηση 
από ειδικούς, όπως η ευρετική, παράλληλα µε δοκιµές µε τη συµµετοχή αντιπροσωπευτικών 
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χρηστών, φαίνεται να δίνει σηµαντικά αποτελέσµατα σύµφωνα και µε την πρόσφατη δική µας 
εµπειρία (Avouris et al. 2001, Tselios et al., 2000, 2001). 

 Οι εποικοδοµιστικές σε συνδυασµό µε τις κοινωνικές θεωρήσεις για τη γνώση και τη µάθηση 
συνδέουν την αξιολόγηση της µάθησης µε την εξέλιξή του µαθητή σε κάποιο περιβάλλον 
(Jonassen, 1994), έτσι ώστε ενεργητικά να κατασκευάζει τις προσωπικές του στρατηγικές 
προκειµένου να λύνει προβλήµατα τα οποία έχουν σηµασία για αυτόν (Gurney, 1989, Brown et 
al., 1989). Ακόµη η αξιολόγηση συνδέεται µε την ανάπτυξη συνεργατικότητας σ’ ένα 
περιβάλλον όπου οι µαθητές µοιράζονται κοινές πρακτικές, γλώσσα και αντιλήψεις µε συνέπεια 
να αναπτύσσουν ένα κοινό µοντέλο αντίληψης για την προσλαµβανόµενη γνώση (Vygotsky, 
1978, Cobb, 1994, Rogoff, 1994). Σε αντίθεση µε εκπαιδευτικό λογισµικό που εκφράζει 
συµπεριφοριστικό πλαίσιο µάθησης, ο µαθητής δύναται να έχει σχηµατίσει λανθασµένη 
αντίληψη για το µαθησιακό πλαίσιο το οποίο απαιτείται για να επιλύσει ένα συγκεκριµένο 
πρόβληµα.  

 Οι Mayes και Fowler (1999) υποστηρίζουν ότι η σχεδίαση των περιβαλλόντων µάθησης αυτής 
της κατηγορίας πρέπει να εστιάζει στην σχεδίαση αποτελεσµατικών στοιχειωδών εργασιών παρά 
στη διεπιφάνεια χρήσης γενικά. Κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασης µε το περιβάλλον, ο 
µαθητής πρέπει να κινηθεί αβίαστα προς το εννοιολογικό επίπεδο, αλλά έπειτα πρέπει να 
εµπλακεί µε τις υφιστάµενες έννοιες πίσω από τα αντικείµενα που διαχειρίζεται, µέσω των 
ενεργών κατασκευών και της έκφρασης των προσωπικών ιδεών του. Αναφέρουν επίσης ότι η 
µάθηση δεν µπορεί να προσεγγιστεί ως συµβατική στοιχειώδης εργασία, σαν να ήταν ακριβώς 
ένα άλλο είδος εργασίας, µε σκοπό την αποκοµιδή κάποιων αποτελεσµάτων, διότι η διαδικασία 
µάθησης είναι ένα ‘παράπλευρο προϊόν’ που προκύπτει κατά τη διαδικασία ενεργειών επίτευξης 
συγκεκριµένου στόχου. Εποµένως, οι Mayes και Fowler (1999) τονίζουν τη σηµασία της 
αξιολόγησης της καταλληλότητας των στοιχειωδών εργασιών για τον εκπαιδευτικό σκοπό που 
προορίζονται. Επίσης οι Sedig et al. (2001), προτείνουν ότι το εκπαιδευτικό λογισµικό είναι 
αποτελεσµατικό όταν ενσωµατώνεται ανεπιφύλακτα η γνώση στις στοιχειώδεις εργασίες. 
Τονίζουν την ανάγκη σχεδιασµού µε άξονα τις πραγµατευόµενες έννοιες ώστε να είναι εφικτή η 
κατανόηση και ο χειρισµός της εννοιολογικής αφαίρεσης. Υποστηρίζουν ότι τα οφέλη από το 
στιλ απ-ευθείας χειρισµού (άµεση εµπλοκή µε τις οπτικές αναπαραστάσεις εννοιών) πρέπει να 
διατηρηθούν – σε συνδυασµό µε έλεγχο των παραδοσιακών προβληµάτων ευχρηστίας - αλλά 
ιδιαίτερη έµφαση πρέπει να δοθεί στο να στρέψει τους µαθητές σε χειρισµούς των εννοιών παρά 
σε αντικείµενα που επιδρούν έµµεσα στις έννοιες. Από την άποψη αυτή, οι αναλυτικές µέθοδοι 
µοντελοποίησης εργασιών φαίνονται κατάλληλες στο να αξιολογήσουν την παρουσία των 
εννοιών, καθώς και τη ρητή παρουσίασή τους, χειριζόµενες και προσφερόµενες µε έναν τρόπο 
που προάγει το κίνητρο χρήσης στα διαλογικά περιβάλλοντα αλληλεπίδρασης.  

 Όπως ήδη αναφέρθηκε στην εισαγωγική ενότητα, λάθη που αποτελούν εκφράσεις 
παρανοήσεων του χρήστη σχετικών µε το γνωστικό αντικείµενο και επηρεάζουν το 
σηµασιολογικό επίπεδο της αλληλεπίδρασης, δηλαδή της σηµασίας των εντολών του µαθητή, θα 
πρέπει να επιτρέπονται από το σύστηµα να εκφραστούν έτσι ώστε σταδιακά ο µαθητής να 
αναστοχάζεται πάνω σε αυτά και να κατασκευάζει γνώση αλληλεπιδρώντας µε πιθανά τέτοια 
προϊόντα διάδρασης. Από την άλλη το σύστηµα πρέπει να είναι κατάλληλα σχεδιασµένο ώστε να 
αποκλείει κατά το δυνατόν λάθη στο λεκτικό επίπεδο, δηλαδή στην ακολουθία ενεργειών που 
απαιτούνται για να εκτελεστεί µια εργασία, καθώς επίσης και στο συντακτικό επίπεδο, δηλαδή 
της ακολουθίας διαλόγου που απαιτούνται ώστε να δοθούν σωστές εντολές στο σύστηµα (Foley 
et al., 1990). Σχετικά µε το ζήτηµα αυτό, οι Squires και Preece (1999) έχουν προτείνει µία 
προσέγγιση αξιολόγησης εκπαιδευτικού λογισµικού από ειδικούς, που βασίζεται σε ένα σύνολο 
διαδεδοµένων και αποδεκτών ευρετικών κανόνων (heuristics) οι οποίοι ενσωµατώνουν στοιχεία 
ευχρηστίας και σύγχρονων θεωριών µάθησης. Μια άλλη προσέγγιση αφορά συνδυασµό µεθόδου 
επιθεώρησης από ειδικούς µε αναλυτική κατασκευή µοντέλων εργασιών µαθητών µε βάση 
παρατήρηση πεδίου. Η µέθοδος αυτή επιτρέπει τη βαθύτερη κατανόηση της φύσης των 
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στοιχειωδών εργασιών κατά τη διάρκεια της αποδόµησής τους καθώς και τον συστηµατικό 
έλεγχο συνέπειας στις δοµές των µοντέλων µαθητή (Tselios and Avouris 2003, Tselios et al., 
2002). Στην περίπτωση αυτή, η µέθοδος αξιολόγησης από ειδικούς όπως η ευρετική αξιολόγηση, 
µπορεί να διαδραµατίσει ένα σηµαντικό υποστηρικτικό ρόλο αναδεικνύοντας περιορισµούς της 
διεπιφάνειας, διευκολύνοντας τη συναγωγή συµπερασµάτων σχετικά µε την αιτία των 
παρατηρηθέντων σφαλµάτων και τις συνέπειες που έχει το χάσµα µεταξύ του µοντέλου 
σχεδιαστή και του µοντέλου χρήστη στη διαδικασία µάθησης. Τούτο οφείλεται στο γεγονός ότι η 
ευρετική αξιολόγηση εστιάζει σε ζητήµατα σχεδίασης της διεπιφάνειας χρήσης ενώ εστιάζει 
λιγότερο σε µηχανισµούς αλληλεπίδρασης που απαιτήθηκαν, ιδιαίτερα αυτές που χειρίζονται 
σηµαντικές έννοιες του γνωστικού πεδίου (Sedig et al., 2001), ζητήµατα τα οποία 
αναδεικνύονται µε χρήση τεχνικών αξιολόγησης όπως η ανάλυση εργασιών. 
  
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Είναι αποδεκτό ότι η ευχρηστία αποτελεί σηµαντικό κριτήριο ποιότητας και επιλογής 

εκπαιδευτικού λογισµικού. Οι ιδιαιτερότητες όµως του εκπαιδευτικού λογισµικού σε σχέση µε 
γενικού σκοπού λογισµικό, είναι σηµαντικές, όπως περιγράφτηκε. Κατά συνέπεια, η επιλογή 
κατάλληλων µεθόδων αξιολόγησης, θα πρέπει να διασφαλίζει την ποιότητα της διεπιφάνειας 
χρήσης, λαµβάνοντας κυρίως υπόψη τη δυνατότητα που προσφέρει στο χρήστη για µάθηση, 
καθώς και τη διατήρηση των στοιχείων εκείνων που επιτρέπουν στο µαθητή να αναστοχαστεί και 
να µετακινηθεί µε αποτελεσµατικότητα από τη διαχείριση των εννοιών του γνωστικού 
αντικειµένων στο αντιληπτικό επίπεδο, µε στόχο την κατανόηση των υπό µελέτη εννοιών. 

 Ανεξάρτητα από το γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο µάθησης που εκφράζει το εκπαιδευτικό 
λογισµικό, είναι αναγκαίο να υπάρχει αντιστοιχία µεταξύ του νοητικού µοντέλου του σχεδιαστή 
και του µαθητή. Στο µεν εκπαιδευτικό λογισµικό συµπεριφοριστικού τύπου, σε µεγάλο βαθµό 
απεµπλέκονται οι διεργασίες του µαθητή µε το περιβάλλον από πιθανές επιδράσεις στη διαδικασία 
µάθησης, γεγονός που καθιστά παραδοσιακές τεχνικές αξιολόγησης ευχρηστίας εφαρµόσιµες, 
δοθέντος του γεγονότος ότι οι διεργασίες και το στιλ αλληλεπίδρασης µε το µαθητή δεν επηρεάζει 
τη µάθηση. Έτσι η χρήση µιας µεθοδολογίας βασισµένης σε επιθεώρηση χαρακτηριστικών από 
ειδικούς, όπως η ευρετική αξιολόγηση, παράλληλα µε δοκιµές µε τη συµµετοχή 
αντιπροσωπευτικών χρηστών ή µεθόδους παρατήρησης φαίνεται να δίνει σηµαντικά 
αποτελέσµατα. Γενικά στην περίπτωση αυτή παρατηρείται ευελιξία επιλογής µεθόδου ανάλογα µε 
το στάδιο ανάπτυξης και συµπληρωµατικότητα στα αποτελέσµατα των µεθόδων (Karat, 1988). 

 Ένα λογισµικό που εκφράζει κοινωνικο-εποικοδοµηστικό γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο µάθησης 
πρέπει να είναι κατάλληλα σχεδιασµένο ώστε να αποκλείει κατά το δυνατόν λάθη χειρισµών, 
δηλαδή λάθη λεκτικού επιπέδου αλληλεπίδρασης. Παράλληλα όµως, θα πρέπει να επιτρέπονται 
λάθη που αποτελούν εκφράσεις παρανοήσεων του χρήστη σχετικών µε το γνωστικό αντικείµενο 
που επηρεάζουν το σηµασιολογικό επίπεδο αλληλεπίδρασης. Η λεπτοµερής ανάλυση της 
αλληλεπίδρασης των σπουδαστών κατά τη διάρκεια επίλυσης ενός προβλήµατος µε τη χρήση ενός 
περιβάλλοντος αυτής της κατηγορίας, η κατασκευή των µοντέλων µαθητή και η ανάλυση τους, 
µπορεί να οδηγήσει σε ένα αναθεωρηµένο µοντέλο σχεδιασµού. Με τον τρόπο αυτό επιτυγχάνεται 
µείωση του χάσµατος εκτίµησης και εκτέλεσης (Norman, 1986), δηλαδή της απόστασης µεταξύ των 
αποκρίσεων του συστήµατος και των προσδοκιών του χρήστη αφενός καθώς και του χάσµατος 
µεταξύ των στόχων του χρήστη και των παρεχόµενων εργαλείων. Στην περίπτωση αυτή, µέθοδοι 
αξιολόγησης από ειδικούς, µπορούν να διαδραµατίσουν ένα συµπληρωµατικό υποστηρικτικό 
ρόλο, διευκολύνοντας τη συναγωγή συµπερασµάτων σχετικών µε την αιτία των παρατηρηθέντων 
προβληµάτων αλληλεπίδρασης όπως προκύπτουν από παρατηρούµενη τυπική συµπεριφορά 
χρηστών.  
Εν κατακλείδι η ευχρηστία των κατηγοριών εκπαιδευτικού λογισµικού που αναφέρθηκαν είναι 

άρρηκτα συνδεδεµένη µε το κατά πόσο υποστηρίζεται η µάθηση. Η αξιολόγηση της ευχρηστίας 
του εκπαιδευτικού λογισµικού, πέραν της πρακτικής επικύρωσης και πιστοποίησης, θα πρέπει να 
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παρέχει σηµαντικές πληροφορίες ερµηνευτικού χαρακτήρα και να εφαρµόζεται όχι µόνο µετά την 
ολοκλήρωση ανάπτυξής του, αλλά επαναληπτικά κατά τις διάφορες φάσεις της ανάπτυξής του. 
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