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Το UX@School είναι μια Συνεργασία Συνεργασίας Erasmus+ στον τομέα της
Σχολικής Εκπαίδευσης.

Αριθμός Έργου:: 2023-1-IT02-KA220-SCH-000156059.

Χρηματοδοτούμενο από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που
εκφράζονται είναι ωστόσο μόνο αυτές των συγγραφέων και δεν
αντικατοπτρίζουν απαραίτητα αυτές της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή της Εθνικής
Υπηρεσίας Erasmus+ INDIRE. Ούτε η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε η αρχή χορηγίας
μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνες για αυτές.

Αυτό το έγγραφο δημιουργήθηκε με τη συνεργασία όλης της συνεργασίας
UX@School: Learnable (IT) - Συντονιστής έργου, ISTITUTO D'ISTRUZIONE
SUPERIORE POLO 3 (IT), "BUDAKOV FILMS" EOOD (BG), AKOE EDUCACIÓ
COOP.V. (ES), INSTITUTE OF ENTREPRENEURSHIP DEVELOPMENT (GR),
Raseiniu Saltinio progimnazija (LT).

Αυτό το έγγραφο είναι αδειοδοτημένο υπό τη δημιουργική κοινότητα με
αναφορά-μη εμπορική-κοινοποίηση παρόμοια 4.0 διεθνής.
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Το Εγχειρίδιο είναι το πρώτο προϊόν του έργου UX@School, μιας Συνεργασίας Erasmus Plus
(KA220-SCH) που στοχεύει στην ενίσχυση του ρόλου των δασκάλων και εκπαιδευτών στον
σχεδιασμό μαθητοκεντρικών ψηφιακών περιβαλλόντων, δραστηριοτήτων και υλικών,
αξιοποιώντας το δυναμικό του Σχεδιασμού Εμπειρίας Χρήστη στην εκπαίδευση για τη βελτίωση
της εμπλοκής και της αποτελεσματικότητας της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης στα σχολεία.

Αυτό το Εγχειρίδιο προορίζεται για δασκάλους και εκπαιδευτικούς που εργάζονται σε γυμνάσια,
παρέχοντάς τους τις απαραίτητες γνώσεις και εργαλεία για να δημιουργούν αποτελεσματικά
σενάρια μάθησης με υψηλό επίπεδο προσβασιμότητας, συμπεριληπτικότητας,
αποτελεσματικότητας και εμπλοκής.

Η μεθοδολογία που χρησιμοποιήθηκε για την παραγωγή αυτού του εγγράφου είναι η εξής:

Εισαγωγή

Διεξήχθησαν ομάδες εστίασης με δασκάλους και ειδικούς στην τεχνολογία Σχεδιασμού
Εμπειρίας Χρήστη σε κάθε συμμετέχουσα χώρα (Ιταλία, Βουλγαρία, Ισπανία, Ελλάδα και
Λιθουανία) για να συλλέξουν πληροφορίες σχετικά με τις ανάγκες των δασκάλων όσον
αφορά τους πόρους, τα εργαλεία και τις μεθοδολογίες για την ενσωμάτωση των αρχών
του Σχεδιασμού Εμπειρίας Χρήστη στην ψηφιακή και διαδικτυακή μάθηση. Συνολικά 28
άτομα συμμετείχαν στη δραστηριότητα.

Υποβλήθηκε ερωτηματολόγιο στους μαθητές σε κάθε συμμετέχουσα χώρα (Ιταλία,
Βουλγαρία, Ισπανία, Ελλάδα και Λιθουανία) για να διασφαλιστεί ότι απαντά στις ανάγκες
των μαθητών. Συνολικά 133 άτομα συμμετείχαν στη δραστηριότητα.

Ορίστηκε η δομή του Εγχειριδίου και κοινοποιήθηκε στους εταίρους. Στη συνέχεια, το
περιεχόμενο του Εγχειριδίου αναπτύχθηκε μέσω συνεργατικών προσπαθειών μεταξύ
των εταίρων του UX@School, με κάθε έναν να συμβάλλει στη δημιουργία του βάσει της
αντίστοιχης εξειδίκευσής του.

Ο κύριος εταίρος, Learnable, συνέταξε όλα τα ευρήματα και δημιούργησε μια
ολοκληρωμένη αναφορά που συνοψίζει τα βασικά ευρήματα.
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Από την Μαθητοκεντρική Προσέγγιση στον Σχεδιασμό Εμπειρίας Χρήστη: Αυτό
το κεφάλαιο παρέχει μια συνολική επισκόπηση των βασικών αρχών μιας
Μαθητοκεντρικής Προσέγγισης και πώς ο Σχεδιασμός Εμπειρίας Χρήστη
μπορεί να εφαρμοστεί σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.

Η προσέγγιση UX@School: Αυτό το κεφάλαιο εξηγεί πώς να χρησιμοποιήσετε
αποτελεσματικά το Διαδικτυακό Σύστημα Παρακολούθησης UX@School και
το MOOC UX@School σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.

Κατευθυντήριες γραμμές, εργαλεία και πόροι για την απόκτηση των
αντιλήψεων των μαθητών: Αυτό το κεφάλαιο προσφέρει πρακτικές οδηγίες για
το πώς να αποκτήσετε τις αντιλήψεις και την ανατροφοδότηση των μαθητών,
διευκολύνοντας τις αποτελεσματικές μαθησιακές διαδικασίες.

Στρατηγική σχολείου βασισμένη στις αρχές του Σχεδιασμού Εμπειρίας Χρήστη:
Προσαρμοσμένο στις ανάγκες των εκπαιδευτικών, αυτό το κεφάλαιο
παρουσιάζει εργαλεία και πρότυπα για τον προγραμματισμό μιας σχολικής
στρατηγικής βασισμένης στις αρχές του Σχεδιασμού Εμπειρίας Χρήστη.

Εργαλεία για τη βελτίωση της προσβασιμότητας, της αποτελεσματικότητας και
της εμπλοκής των ψηφιακών εκπαιδευτικών υλικών: Αυτό το κεφάλαιο
παρουσιάζει διάφορα διαδικτυακά εργαλεία που έχουν σχεδιαστεί για να
ενισχύσουν την προσβασιμότητα, την αποτελεσματικότητα και την εμπλοκή
των ψηφιακών εκπαιδευτικών υλικών.

Το Εγχειρίδιο είναι δομημένο σε διακριτά κεφάλαια ως εξής:
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1. Μετάβαση από μια μαθητοκεντρική
προσέγγιση στο σχεδιασμό UX στη

δευτεροβάθμια εκπαίδευση

Λέξεις-κλειδιά: Μηχανισμοί ανατροφοδότησης, προσβασιμότητα και ευχρηστία.

Τα τελευταία χρόνια, η εκπαίδευση δίνει όλο και μεγαλύτερη προτεραιότητα στη μάθηση με
επίκεντρο τον μαθητή, εστιάζοντας στις ατομικές ανάγκες και εμπειρίες. Ωστόσο, με την άνοδο
των ψηφιακών περιβαλλόντων μάθησης, αναγνωρίζεται η ανάγκη να διασφαλιστεί ότι αυτές οι
εμπειρίες είναι καλά σχεδιασμένες. Αυτό περιλαμβάνει την ενσωμάτωση των αρχών σχεδιασμού
της εμπειρίας χρήστη (UX), οι οποίες αποσκοπούν στην ενίσχυση της χρηστικότητας και της
ικανοποίησης, στις διδακτικές πρακτικές. Ως εκ τούτου, το παρόν κεφάλαιο διερευνά τη μετάβαση
από μια μαθητοκεντρική προσέγγιση στην ενσωμάτωση του σχεδιασμού UX στη δευτεροβάθμια
εκπαίδευση, προσφέροντας στρατηγικές για τη βελτίωση των ψηφιακών μαθησιακών εμπειριών
για τους μαθητές.

Συγγραφείς: Learnable (Marica Sabbatini and Giulio Gabbianelli)

Εισαγωγή

Η μαθητοκεντρική προσέγγιση τοποθετεί τους μαθητές στο επίκεντρο της εκπαιδευτικής
διαδικασίας, δίνοντας έμφαση στην ενεργό συμμετοχή, τη συνεργασία και τις εξατομικευμένες
μαθησιακές εμπειρίες. Οι εκπαιδευτικοί ενεργούν ως διαμεσολαβητές, καθοδηγώντας τους
μαθητές κατά τη διάρκεια της μαθησιακής τους διαδρομής και προσαρμόζοντας τη διδασκαλία
ώστε να ανταποκρίνεται σε διαφορετικά μαθησιακά στυλ και προτιμήσεις. Η προσέγγιση αυτή
προάγει την αυτονομία, την κριτική σκέψη και τα εσωτερικά κίνητρα των μαθητών.

Μπορούμε να συνοψίσουμε τα κύρια χαρακτηριστικά παρακάτω: 

Εστίαση στις ανάγκες των μαθητών: Προσδιορίστε τα μαθησιακά στυλ, τις προηγούμενες
γνώσεις και τους ατομικούς στόχους των μαθητών σας.
Ενεργητική μάθηση: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να ασχοληθούν ενεργά με το υλικό μέσω
συζητήσεων, σχεδίων και πρακτικών δραστηριοτήτων για να οικοδομήσουν την κατανόησή
τους.
Διαφοροποιημένη διδασκαλία: Προσαρμογή της διδασκαλίας ώστε να ανταποκρίνεται σε
διαφορετικούς μαθητές. Προσφέρετε διάφορους πόρους και αξιολογήσεις που
ανταποκρίνονται σε διαφορετικά μαθησιακά στυλ.
Συνεργατική μάθηση: Προώθηση της ομαδικής εργασίας και της αλληλεπίδρασης μεταξύ
ομοτίμων για την ενίσχυση μιας κοινότητας μαθητών.

Κατανόηση της προσέγγισης με επίκεντρο τον μαθητή
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Ο σχεδιασμός της εμπειρίας χρήστη (UX), που χρησιμοποιείται παραδοσιακά στην τεχνολογία και
την ανάπτυξη ιστοσελίδων, επικεντρώνεται στη δημιουργία προϊόντων που παρέχουν
ουσιαστικές και σχετικές εμπειρίες στους χρήστες. Στο πλαίσιο της εκπαίδευσης, οι αρχές
σχεδιασμού UX μπορούν να εφαρμοστούν για τη βελτίωση του ψηφιακού μαθησιακού
περιβάλλοντος/υλικού, καθιστώντας το πιο διαισθητικό, ελκυστικό, αποτελεσματικό και
προσβάσιμο για διαφορετικούς μαθητές.

Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει τη δημιουργία φιλικών προς το χρήστη ψηφιακών πλατφορμών για
την πρόσβαση στο υλικό των μαθημάτων, το σχεδιασμό διαδραστικών δραστηριοτήτων που
ανταποκρίνονται σε διαφορετικά μαθησιακά στυλ και την παροχή έγκαιρης ανατροφοδότησης και
υποστήριξης. Περιλαμβάνει την προσβασιμότητα, τη χρηστικότητα και την αισθητική, όλα με
στόχο τη δημιουργία θετικής εμπειρίας για τους μαθητές.

Για την αποτελεσματική μετάβαση από μια μαθητοκεντρική προσέγγιση σε μια προσέγγιση που
ενσωματώνει το σχεδιασμό UX, οι εκπαιδευτικοί πρέπει να ενσωματώσουν τα καλύτερα στοιχεία
και από τους δύο κόσμους. Ακολουθούν βήματα για τη διευκόλυνση αυτής της μετάβασης:

1. Κατανόηση των αναγκών των μαθητών: Ξεκινήστε κατανοώντας πλήρως τις ανάγκες, τις
προτιμήσεις και τα μαθησιακά στυλ των μαθητών σας. Αυτό αποτελεί το θεμέλιο για το σχεδιασμό
ενός αποτελεσματικού UX.
2. Αξιολόγηση των υφιστάμενων πρακτικών: Αξιολογήστε τις τρέχουσες μεθόδους διδασκαλίας και
τα ψηφιακά εργαλεία σας. Προσδιορίστε τι λειτουργεί καλά και ποιες περιοχές χρήζουν βελτίωσης.
Ζητήστε ανατροφοδότηση από τους μαθητές για να κατανοήσετε τις εμπειρίες τους.
3. Αρχές σχεδιασμού UX: Εξοικειωθείτε με τις αρχές σχεδιασμού UX, όπως η ευχρηστία, η
προσβασιμότητα και η ικανοποίηση των χρηστών. Αυτές οι αρχές θα καθοδηγήσουν το σχεδιασμό
των μαθησιακών εμπειριών.
4. Αγκαλιάστε την τεχνολογία: Αξιοποίηση της τεχνολογίας για τη βελτίωση των μαθησιακών
εμπειριών. Χρησιμοποιήστε φιλικά προς το χρήστη συστήματα διαχείρισης μάθησης (LMS) όπως
το Google Classroom, το Microsoft Teams ή το Canvas που ενσωματώνουν τις αρχές σχεδιασμού
UX.
5. Σχεδιάστε ελκυστικό περιεχόμενο: Δημιουργήστε διαδραστικό, οπτικά ελκυστικό και σχετικό
ψηφιακό περιεχόμενο χρησιμοποιώντας στοιχεία πολυμέσων, όπως βίντεο, κινούμενα σχέδια και
προσομοιώσεις. Πλατφόρμες όπως οι Kahoot!, Nearpod και Edpuzzle προσφέρουν καινοτόμες
μεθόδους παρουσίασης.
6. Εξασφάλιση της προσβασιμότητας: Σχεδιάστε με γνώμονα την προσβασιμότητα,
χρησιμοποιώντας εργαλεία που προσφέρουν μετατροπή κειμένου σε ομιλία, κλειστές λεζάντες και
ρυθμιζόμενα μεγέθη κειμένου. Ακολουθήστε τις Οδηγίες για την προσβασιμότητα του
περιεχομένου του διαδικτύου (WCAG) για συνολική προσβασιμότητα.
7. Συνεργατικός σχεδιασμός: Συμμετοχή των μαθητών στη διαδικασία σχεδιασμού μέσω
συνεδριών συνδημιουργίας και βρόχων ανατροφοδότησης. Αυτό διασφαλίζει ότι η μαθησιακή
εμπειρία ευθυγραμμίζεται με τις προσδοκίες των μαθητών.

Μετάβαση στον σχεδιασμό UX στην εκπαίδευση
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8. Εφαρμογή μηχανισμών ανατροφοδότησης: Ενσωματώστε τακτικούς μηχανισμούς
ανατροφοδότησης χρησιμοποιώντας διαμορφωτικές αξιολογήσεις, έρευνες και ψηφιακά εργαλεία
όπως τα Google Forms ή το SurveyMonkey για την παρακολούθηση της προόδου των μαθητών.
9. Επαναληπτική βελτίωση: Αγκαλιάστε μια επαναληπτική προσέγγιση στο σχεδιασμό,
βελτιώνοντας συνεχώς τις μαθησιακές εμπειρίες με βάση την ανατροφοδότηση και την
αξιολόγηση.
10. Παροχή επαγγελματικής ανάπτυξης: Επενδύστε στην επαγγελματική ανάπτυξη για να
εξοπλίσετε τους εκπαιδευτικούς με τις δεξιότητες για την αποτελεσματική εφαρμογή των αρχών
σχεδιασμού UX. Εργαστήρια, διαδικτυακά σεμινάρια και διαδικτυακά μαθήματα μπορούν να
προσφέρουν πολύτιμη κατάρτιση.

Η παρακολούθηση και αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας του σχεδιασμού UX στην εκπαίδευση
είναι απαραίτητη για τη συνεχή βελτίωση. 

Ακολουθούν ορισμένες στρατηγικές που μπορούν να χρησιμοποιήσουν οι εκπαιδευτικοί:

Στρατηγικές παρακολούθησης και αξιολόγησης

Χρησιμοποιήστε κουίζ, δημοσκοπήσεις και εισιτήρια εξόδου για να μετρήσετε την κατανόηση των
μαθητών καθ' όλη τη διάρκεια του μαθήματος. Αυτό σας επιτρέπει να προσαρμόζετε την
προσέγγισή σας εν κινήσει.

Σκεφτείτε-Ζευγάρια-Μοιραστείτε: Θέστε μια ερώτηση σχετική με τον μαθησιακό στόχο. Οι
μαθητές προβληματίζονται ατομικά ("Σκέψου") και στη συνέχεια συζητούν τις ιδέες τους με
έναν σύντροφο ("Ζευγάρι"). Τέλος, μοιράζονται τα βασικά συμπεράσματα με όλη την τάξη
("Share"). Αυτό αξιολογεί την κατανόηση και σας επιτρέπει να αντιμετωπίσετε παρανοήσεις
πριν προχωρήσετε.
Το πιο λασπωμένο σημείο: Στο τέλος του μαθήματος, ζητήστε από τους μαθητές να
καταγράψουν την έννοια που βρήκαν πιο συγκεχυμένη ("πιο δυσνόητο σημείο"). Αναλύστε
αυτές τις απαντήσεις για να εντοπίσετε τα σημεία στα οποία η εξήγηση μπορεί να χρειάζεται
επανεξέταση ή αποσαφήνιση.
Εισιτήρια εξόδου: Δημιουργήστε σύντομα, γρήγορα κουίζ ή υποδείξεις μετά το μάθημα. Αυτά τα
"εισιτήρια εξόδου" σας επιτρέπουν να αξιολογήσετε την κατανόηση των βασικών
συμπερασμάτων από τους μαθητές πριν φύγουν από την τάξη.

Διαμορφωτικές αξιολογήσεις
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Διεξάγετε έρευνες ή οργανώστε ομάδες εστίασης για να κατανοήσετε πώς οι μαθητές
αντιλαμβάνονται τη μαθησιακή εμπειρία. Συλλέξτε ανατροφοδότηση σχετικά με τη χρηστικότητα,
τη δέσμευση και τη συνάφεια του περιεχομένου.

Ανώνυμες έρευνες: Ανάπτυξη διαδικτυακών ή έντυπων ερευνών για τη συλλογή ανώνυμων
σχολίων των φοιτητών σχετικά με τη συνολική μαθησιακή εμπειρία. Κάντε ερωτήσεις σχετικά
με τη χρηστικότητα του υλικού, τη σαφήνεια της διδασκαλίας και το επίπεδο εμπλοκής.

Ομάδες εστίασης: Οργανώστε συζητήσεις σε μικρές ομάδες για να αποκτήσετε βαθύτερη γνώση
των αντιλήψεων των μαθητών. Κάντε ερωτήσεις ανοικτού τύπου σχετικά με την εμπειρία τους
με συγκεκριμένα στοιχεία σχεδιασμού UX που εφαρμόσατε.

Συνεντεύξεις ένας προς έναν: Προγραμματίστε σύντομες ατομικές συνεντεύξεις με τους
μαθητές για να συγκεντρώσετε εξατομικευμένη ανατροφοδότηση σχετικά με το μαθησιακό
τους ταξίδι. Διερευνήστε πώς οι αλλαγές στο σχεδιασμό UX επηρέασαν την κατανόηση και τη
δέσμευσή τους.

Ανατροφοδότηση μαθητών

Χρησιμοποιήστε διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης που παρακολουθούν την πρόοδο των
μαθητών, τα ποσοστά ολοκλήρωσης και την αλληλεπίδραση με το υλικό.

Παρακολούθηση της προόδου: Δείτε πώς προχωρούν οι μαθητές μέσα από το εκπαιδευτικό
υλικό, εντοπίζοντας τυχόν τομείς στους οποίους μπορεί να δυσκολεύονται.

Επίπεδα δέσμευσης: Παρακολουθήστε πόση ώρα αφιερώνουν οι μαθητές σε συγκεκριμένα
μαθήματα ή δραστηριότητες, παρέχοντας πληροφορίες για την αποτελεσματικότητα του εν
λόγω υλικού.

Ποσοστά ολοκλήρωσης: Αναλύστε τα ποσοστά ολοκλήρωσης των εργασιών και των
αξιολογήσεων για να εντοπίσετε τους τομείς στους οποίους οι μαθητές μπορεί να μην είναι
αφοσιωμένοι ή να χρειάζονται πρόσθετη υποστήριξη.

Η ανάλυση αυτών των δεδομένων επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να εντοπίζουν τα δυνατά
σημεία, τις αδυναμίες και τους τομείς που χρήζουν βελτίωσης στις διδακτικές τους πρακτικές.
Επιπλέον, ο συνεχής αναστοχασμός και η συνεργασία με τους συναδέλφους μπορεί να βοηθήσει
τους εκπαιδευτικούς να επαναλάβουν τις στρατηγικές σχεδιασμού τους και να ενσωματώσουν τις
βέλτιστες πρακτικές στην παιδαγωγική τους προσέγγιση.

Αναλυτικά Στοιχεία Μάθησης
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Συμβουλές

Αναφορές 

Η κανονικότητα είναι το κλειδί: Μην βασίζεστε σε μία μόνο μέθοδο αξιολόγησης. Ενσωματώστε τις
διαμορφωτικές αξιολογήσεις, την ανατροφοδότηση των μαθητών και την ανάλυση της μάθησης
στη ρουτίνα σας για να αποκτήσετε μια ολοκληρωμένη εικόνα της μάθησης των μαθητών.

Αξιοποιήσιμες γνώσεις: Ο σκοπός της παρακολούθησης και της αξιολόγησης δεν είναι μόνο η
συλλογή δεδομένων. Χρησιμοποιήστε τις γνώσεις που συλλέγετε για να λάβετε τεκμηριωμένες
αποφάσεις σχετικά με τη βελτίωση της διδακτικής σας πρακτικής και τη βελτίωση των επιλογών
σας στο σχεδιασμό UX.

Γιορτάστε την επιτυχία: Όταν οι προσπάθειες παρακολούθησης και αξιολόγησης αποκαλύπτουν
θετικά αποτελέσματα, μοιραστείτε τα με τους μαθητές σας! Αυτό ενισχύει την αποτελεσματικότητα
του μαθησιακού περιβάλλοντος και τους παρακινεί να συνεχίσουν το ακαδημαϊκό τους ταξίδι.

Weimer, M. (2013). Διδασκαλία με επίκεντρο τον εκπαιδευόμενο: Πέντε βασικές αλλαγές στην
πράξη. Jossey-Bass.
Norman, D. A. (2013). Ο σχεδιασμός των καθημερινών πραγμάτων: Αναθεωρημένη και
διευρυμένη έκδοση. Basic Books.
Garrett, J. J. (2010). Τα στοιχεία της εμπειρίας χρήστη: User-Centered Design for the Web
and Beyond. New Riders.
Wiliam, D. (2011). Ενσωματωμένη διαμορφωτική αξιολόγηση. Solution Tree Press.
Ferguson, R. (2012). Learning Analytics: Προβληματισμοί, εξελίξεις και προκλήσεις.
International Journal of Technology Enhanced Learning, 4(5-6), 304-317.
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2. Η προσέγγιση του UX@School: πώς να
χρησιμοποιήσετε το online σύστημα

παρακολούθησης UX@School και το MOOC

Λέξεις-κλειδιά: Σχολείο, Διαδικτυακό σύστημα παρακολούθησης, MOOC, Ψηφιακό διδακτικό υλικό, Δέσμευση
μαθητών, Συνεχής βελτίωση.

Η προσέγγιση UX@School έχει σχεδιαστεί για να ενδυναμώσει τους καθηγητές και τους
εκπαιδευτικούς της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης στη βελτίωση των ψηφιακών πρακτικών
διδασκαλίας και μάθησης και του υλικού τους μέσω της εφαρμογής των αρχών σχεδιασμού UX.
Στοχεύει επίσης στην προώθηση της δημιουργίας μιας δεξαμενής εξειδικευμένων εκπαιδευτικών,
εκπαιδευτών και παιδαγωγών που θα χρησιμεύσουν ως "πρεσβευτές" για την αξιοποίηση των
αποτελεσμάτων του UX@School στην εκπαιδευτική κοινότητα.

Με την παροχή πρόσβασης σε δύο διαφορετικά εργαλεία: το Σύστημα Διαδικτυακής
Παρακολούθησης και το MOOC, η προσέγγιση αυτή αποσκοπεί στην ενίσχυση της ικανότητας και
της ετοιμότητας των σχολείων για μια αποτελεσματική μετάβαση στην ψηφιακή εκπαίδευση. Τα
εργαλεία αυτά προσφέρουν μια μεθοδολογία για τη δημιουργία πιο προσβάσιμου,
αποτελεσματικού και ελκυστικού ψηφιακού υλικού, εξ αποστάσεως μαθησιακών δραστηριοτήτων
και διαδικτυακών περιβαλλόντων.

Παρακάτω περιγράφουμε πώς μπορεί να χρησιμοποιηθεί αποτελεσματικά κάθε εργαλείο. 

Συγγραφείς: Learnable (Marica Sabbatini and Giulio Gabbianelli)

Εισαγωγή

Το Σύστημα Διαδικτυακής Παρακολούθησης χρησιμεύει ως ένα διαδικτυακό εργαλείο για την
παρακολούθηση και αξιολόγηση της εμπειρίας των μαθητών με τα ψηφιακά αντικείμενα που
χρησιμοποιούν οι εκπαιδευτικοί εφαρμόζοντας τις αρχές UX. Πρωταρχικός στόχος του είναι η
αξιολόγηση των αντιλήψεων των μαθητών κατά την αλληλεπίδρασή τους με τα διαδικτυακά
μαθησιακά τεχνουργήματα και περιβάλλοντα.

Σύστημα παρακολούθησης σε απευθείας σύνδεση
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Οφέλη

Διευκολύνει την παρακολούθηση σε πραγματικό χρόνο της εμπλοκής και της ικανοποίησης των
μαθητών από το ψηφιακό υλικό.

Παρέχει πληροφορίες σχετικά με τους τομείς βελτίωσης για τη βελτίωση της εμπειρίας του
χρήστη.

Βήματα για τους εκπαιδευτικούς

Προσδιορίστε τα επιγραμμικά μαθησιακά αντικείμενα και περιβάλλοντα που θέλετε να
συλλέξετε τις αντιλήψεις των μαθητών.

Εκπαιδεύστε τους μαθητές σχετικά με τη σημασία της παροχής ανατροφοδότησης σχετικά με το
ψηφιακό υλικό και τα περιβάλλοντα για τη διευκόλυνση της βελτίωσης.

Παρουσιάστε στους μαθητές το εργαλείο και εξηγήστε τη διαδικασία συμπλήρωσης του
ερωτηματολογίου για τη συλλογή των σχολίων τους.

Αναλύστε τις απαντήσεις που σχετίζονται με τις κατηγορίες που έχουν προσδιοριστεί σύμφωνα
με τις αρχές του UX Design. Η ανάλυση αυτή επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να εντοπίσουν
τους τομείς που απαιτούν βελτίωση και τις πτυχές που αποδίδουν καλά.

Το εργαλείο παρέχει έναν κατάλογο πιθανών ενεργειών με βάση τις κατηγορίες που έχουν
εντοπιστεί, ώστε να καθοδηγήσει τους εκπαιδευτικούς να βελτιώσουν ανάλογα το υλικό τους.
Σύμφωνα με αυτό, μπορείτε να προσαρμόσετε τη διδασκαλία στις ατομικές προτιμήσεις και τα
μαθησιακά στυλ των μαθητών.

Το MOOC είναι ένα εξαντλητικό διαδικτυακό εκπαιδευτικό πρόγραμμα που απευθύνεται σε
εκπαιδευτικούς και εκπαιδευτές για το πώς να δημιουργούν πιο μαθητοκεντρικά, αποτελεσματικά
και ελκυστικά ψηφιακά και διαδικτυακά σενάρια μάθησης εφαρμόζοντας τις έννοιες του UX
Design. Καλύπτει τα ακόλουθα θέματα:

Σχεδιασμός UX για σχολεία δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης: γιατί πρέπει να λαμβάνουμε υπόψη
την αντίληψη των μαθητών, 
Παράγοντες που επηρεάζουν την εμπλοκή και τη βαθιά μάθηση σε διαδικτυακά περιβάλλοντα, 
Πώς να σχεδιάζετε ψηφιακά περιβάλλοντα, δραστηριότητες και υλικά με επίκεντρο τον
μαθητή, 
Πώς να αξιολογήσουμε κατά πόσο το ψηφιακό εκπαιδευτικό υλικό μας είναι αποτελεσματικό,
προσβάσιμο και ελκυστικό, 
Προκλήσεις και στρατηγικές για την εφαρμογή του σχεδιασμού UX στα διαδικτυακά μαθήματα, 
Πρακτικά: τα βήματα για την ενσωμάτωση του σχεδιασμού UX

The MOOC

12



Οφέλη

Βήματα για τους εκπαιδευτικούς

Αποκτήστε πρόσβαση στην πλατφόρμα MOOC και εγγραφείτε στο μάθημα.

Ασχοληθείτε με το υλικό του μαθήματος, συμπεριλαμβανομένων εκπαιδευτικών βίντεο,
αναγνώσεων και διαδραστικών ασκήσεων.

Εφαρμογή των γνώσεων και των δεξιοτήτων που αποκτήθηκαν για τη βελτίωση των ψηφιακών
πρακτικών διδασκαλίας και μάθησης.

Συμμετέχετε σε φόρουμ συζητήσεων και κοινότητες και συνεργάζεστε με ομότιμους για την
ανταλλαγή ιδεών και βέλτιστων πρακτικών.

Συνεχής αξιολόγηση και αναπροσαρμογή των διδακτικών πρακτικών με βάση τις νέες γνώσεις
και στρατηγικές.

Προώθηση της συνεργασίας μεταξύ των εκπαιδευτικών με τη δημιουργία ευκαιριών για την
ανταλλαγή γνώσεων και βέλτιστων πρακτικών που προκύπτουν από την εκπαίδευση στα
MOOC.

Ενσωμάτωση των διδαγμάτων του MOOC στις ψηφιακές στρατηγικές διδασκαλίας σε επίπεδο
σχολείου για να διασφαλιστεί η συνέπεια και η ευθυγράμμιση με τους εκπαιδευτικούς στόχους.

Ο συνδυασμός του Συστήματος Διαδικτυακής Παρακολούθησης και του MOOC στο πλαίσιο της
προσέγγισης UX@School μπορεί να ενισχύσει σημαντικά τις ψηφιακές πρακτικές διδασκαλίας και
μάθησης στα σχολεία της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Ακολουθεί ο τρόπος με τον οποίο
μπορείτε να ενσωματώσετε αποτελεσματικά αυτά τα δύο εργαλεία:

ΠΏΣ ΝΑ ΕΦΑΡΜΌΣΕΤΕ ΤΗΝ ΠΡΟΣΈΓΓΙΣΗ UX@SCHOOL

Χρησιμοποιήστε τις γνώσεις που συλλέγονται από το Σύστημα
Διαδικτυακής Παρακολούθησης για να εντοπίσετε τομείς προς
βελτίωση στο ψηφιακό διδακτικό υλικό και περιβάλλον.

Χρησιμοποιήστε τις γνώσεις που συλλέγονται από το Σύστημα
Διαδικτυακής Παρακολούθησης για να εντοπίσετε τομείς προς
βελτίωση στο ψηφιακό διδακτικό υλικό και περιβάλλον.

Παρέχει ευέλικτες και προσβάσιμες ευκαιρίες κατάρτισης για τους εκπαιδευτικούς.

Προσφέρει ολοκληρωμένη καθοδήγηση σχετικά με την εφαρμογή των αρχών σχεδιασμού UX σε
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.

1. Λήψη
αποφάσεων με
βάση τα δεδομένα

13



2. Επαγγελματική
ανάπτυξη

Χρησιμοποιήστε τα δεδομένα του Συστήματος Διαδικτυακής
Παρακολούθησης για να εντοπίσετε κοινές προκλήσεις ή τομείς στους
οποίους οι εκπαιδευτικοί ενδέχεται να χρειάζονται πρόσθετη
υποστήριξη ή κατάρτιση.

Εξερευνήστε τις εκπαιδευτικές συνεδρίες MOOC για την αντιμετώπιση
αυτών των ειδικών αναγκών, παρέχοντας στους εκπαιδευτικούς
στοχευμένη καθοδήγηση και πόρους.

Ενθαρρύνετε τους εκπαιδευτικούς να εφαρμόσουν τις έννοιες που
διδάχθηκαν στο MOOC για να βελτιστοποιήσουν τις ψηφιακές πρακτικές
διδασκαλίας τους και να αντιμετωπίσουν τις προκλήσεις που
εντοπίστηκαν.

3. Συνεχής
βελτίωση

Ενθαρρύνετε τους εκπαιδευτικούς να μοιραστούν τις εμπειρίες και τις
ιστορίες επιτυχίας τους από την εφαρμογή των αρχών του UX Design
στις διδακτικές τους πρακτικές κατά τη διάρκεια των συζητήσεων του
MOOC και στην Κοινότητα Πρακτικής UX@School.

Διευκόλυνση της συνεργασίας μεταξύ των εκπαιδευτικών εντός του
σχολείου για την ανταλλαγή βέλτιστων πρακτικών και καινοτόμων
στρατηγικών για την αποτελεσματική αξιοποίηση και των δύο
εργαλείων. 

4. Στρατηγική
εφαρμογή

Ανάπτυξη ενός συντονισμένου σχεδίου για την εφαρμογή τόσο του
Συστήματος Διαδικτυακής Παρακολούθησης όσο και του MOOC στο
σχολείο ή την περιφέρεια, διασφαλίζοντας την ευθυγράμμιση με τους
γενικούς εκπαιδευτικούς στόχους και προτεραιότητες.

Παροχή συνεχούς υποστήριξης και πόρων στους εκπαιδευτικούς για την
ενθάρρυνση της συνεπούς χρήσης και των δύο εργαλείων.

Παρακολούθηση και αξιολόγηση του αντίκτυπου της συνδυασμένης
προσέγγισης στη δέσμευση των μαθητών, στα μαθησιακά αποτελέσματα
και στη συνολική αποτελεσματικότητα της ψηφιακής διδασκαλίας.

Αποδείξτε πώς οι προσαρμογές που έγιναν με βάση την
ανατροφοδότηση του συστήματος παρακολούθησης μέσω διαδικτύου
επηρέασαν θετικά τη δέσμευση των φοιτητών και τα μαθησιακά
αποτελέσματα.
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3. Κατευθυντήριες γραμμές, εργαλεία και
πόροι για τη λήψη των αντιλήψεων των

μαθητών

Λέξεις-κλειδιά: Ανατροφοδότηση μαθητών, Μαθησιακό υλικό, Μέθοδοι αξιολόγησης, Ανωνυμία και
εμπιστευτικότητα, Ψηφιακά εργαλεία, Εξατομικευμένη μάθηση, Αποτελεσματική διδασκαλία.

Η συλλογή ανατροφοδότησης των μαθητών σχετικά με το μαθησιακό υλικό και την αντίληψή τους
είναι μια πολύπλευρη διαδικασία που απαιτεί προσεκτικό σχεδιασμό και εκτέλεση από τους
διοικητικούς και εκπαιδευτικούς. 

 Υπάρχουν διάφοροι λόγοι για την πολυδιάστατη φύση της διαδικασίας:

Διαφορετικές ανάγκες των μαθητών: κάθε μαθητής είναι ένα άτομο και μπορεί να έχει
διαφορετικά στυλ μάθησης, συνήθειες και ικανότητες.

Διαφορετικές μέθοδοι αξιολόγησης: όπως ερωτηματολόγια, συζητήσεις, σχέδια εργασίας ή
πρακτικές ασκήσεις.

Περιορισμοί χρόνου και πόρων: Οι εκπαιδευτικοί έχουν συχνά περιορισμένο χρόνο και
πόρους για τη συλλογή ανατροφοδότησης.

Πολύπλοκη διαδικασία μάθησης: Η μάθηση είναι μια σύνθετη διαδικασία που περιλαμβάνει
πολλούς παράγοντες, όπως τα κίνητρα των μαθητών, τις προηγούμενες δεξιότητες, τα
συναισθήματα και άλλους παράγοντες.

Όλοι αυτοί οι παράγοντες σημαίνουν ότι η ανατροφοδότηση σχετικά με το μαθησιακό υλικό και
την αντίληψή του είναι μια πολύπλευρη διαδικασία που παρέχει μια πληρέστερη και πιο ποικίλη
εικόνα του τρόπου με τον οποίο οι μαθητές μαθαίνουν και κατανοούν το μαθησιακό υλικό.

Συγγραφείς:  Raseiniai Šaltinis progymnasium (Kristina Vileišienė, Žydrūnas Kapočius, Lijana
Ivoškienė, Vilma Drungelienė, Jolanta Stankaitienė, Vida Drąsutė)

Εισαγωγή
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Πρώτα απ' όλα, είναι σημαντικό να καθορίσετε τι θέλετε να μάθετε εσείς, ως εκπαιδευτικός, από την
κατανόηση του μαθησιακού υλικού από τους μαθητές σας και πώς σκοπεύετε να χρησιμοποιήσετε
τις πληροφορίες που λαμβάνετε. Αυτό θα σας βοηθήσει να καθορίσετε τις καταλληλότερες
μεθόδους συλλογής. 

Ένας σαφής στόχος είναι απαραίτητος για την απόκτηση χρήσιμης και αποτελεσματικής
ανατροφοδότησης από τους μαθητές σχετικά με το μαθησιακό υλικό και την κατανόησή του για
διάφορους λόγους:

Στοχεύοντας στα σωστά αποτελέσματα:  Ένας καλά καθορισμένος στόχος βοηθά τον
εκπαιδευτικό να κατευθύνει την ανατροφοδότηση προς τα συγκεκριμένα μαθησιακά
αποτελέσματα που επιδιώκει να επιτύχει.
Εξατομικευμένη μάθηση: Με σαφή στόχο, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να εξατομικεύσουν τη
μαθησιακή διαδικασία ανάλογα με τις ανάγκες και τις ικανότητες κάθε μαθητή.
ποτελεσματική μάθηση: Με συγκεκριμένους στόχους, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να
αναπτύξουν αποτελεσματικές μεθόδους αξιολόγησης και ανατροφοδότησης για τη μέτρηση της
προόδου των μαθητών.
Βελτίωση και ανάπτυξη: Οι σαφείς στόχοι βοηθούν τους εκπαιδευτικούς και τους
διοικητικούς να διαμορφώσουν αποτελεσματικές στρατηγικές για τη βελτίωση των μεθόδων
διδασκαλίας και των πρακτικών με βάση την ανατροφοδότηση.

Κατευθυντήριες γραμμές

1. Έχοντας σαφή στόχο

Για παράδειγμα

Σκοπός: αξιολόγηση της κατανόησης των μαθηματικών εννοιών από τους μαθητές: ο εκπαιδευτικός
μπορεί να χρησιμοποιήσει την ανατροφοδότηση για να εντοπίσει ποιες μαθηματικές έννοιες δεν
κατανοούν καλύτερα οι μαθητές. Με βάση την ανατροφοδότηση που λαμβάνει, μπορεί να
αναδιαρθρώσει το υλικό του μαθήματος, να δώσει πρόσθετες εξηγήσεις ή να οργανώσει πρόσθετα
μαθήματα για να βελτιώσει την κατανόηση σημαντικών μαθηματικών θεμάτων από κάθε μαθητή.

Ανάλογα με τους στόχους σας, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε έρευνες, συνεντεύξεις, ομάδες
εστίασης ή παρατήρηση. Κάθε μέθοδος έχει τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματά της, επομένως
είναι σημαντικό να επιλέξετε αυτή που ταιριάζει στις ανάγκες σας.

2. Επιλογή των κατάλληλων μεθόδων 
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a. Έρευνες

Οφέλη:

- Ένας γρήγορος και αποτελεσματικός τρόπος συλλογής μεγάλου όγκου δεδομένων από μεγάλο
αριθμό μαθητών.
- Η ανωνυμία μπορεί να ενθαρρύνει τους μαθητές να μοιραστούν τις απόψεις και τις εμπειρίες
τους πιο ανοιχτά.

Μειονεκτήματα:

- Οι μαθητές μπορεί να μην έχουν κίνητρο να απαντήσουν σε μακροσκελείς ερωτήσεις της
έρευνας.
- Τα αποτελέσματα των ερευνών μπορεί να είναι επιφανειακά ή να μην παρέχουν επαρκώς
λεπτομερή κατανόηση των αντιλήψεων των μαθητών.

b. Συνέντευξη

Οφέλη:

- Επιτρέπει τη βαθύτερη κατανόηση των απόψεων, των σκέψεων και των εμπειριών των
μαθητών.
- Μπορούν να υποβληθούν πρόσθετες ερωτήσεις για την αποσαφήνιση ασαφών ή αντιφατικών
απαντήσεων.

Μειονεκτήματα:

- Χρονοβόρα διαδικασία, ιδίως αν οι συνεντεύξεις διεξάγονται με μεγάλο αριθμό μαθητών.
- Οι μαθητές μπορεί να ντρέπονται να μιλήσουν ανοιχτά με τον εκπαιδευτικό.

c. Ομάδες-στόχοι

Οφέλη:

- Παρέχει την ευκαιρία να παρατηρήσετε την αλληλεπίδραση και τη συζήτηση των μαθητών.
- Η δυναμική της ομάδας μπορεί να αποκαλύψει νέες μαθησιακές ανάγκες και δεξιότητες.

Μειονεκτήματα:

- Κάθε μαθητής μπορεί να έχει διαφορετικές απόψεις.
- Ενδέχεται να υπάρχουν δυσκολίες με τον έλεγχο και την τάξη, ειδικά αν οι μαθητές είναι
δραστήριοι ή ασυντόνιστοι.
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d. Παρακολούθηση

Οφέλη:

- Επιτρέπει στον εκπαιδευτικό να παρατηρεί άμεσα τη συμπεριφορά και τις δραστηριότητες
των μαθητών.
- Μπορεί να δώσει πληροφορίες για τον τρόπο με τον οποίο οι μαθητές ανταποκρίνονται στο
υλικό και πώς εφαρμόζουν τις δεξιότητες που έχουν μάθει στην πράξη

Μειονεκτήματα:

- Μπορεί να είναι δύσκολο να παρατηρήσετε όλους τους μαθητές ταυτόχρονα.
- Οι παρατηρήσεις μπορεί να είναι υποκειμενικές και να εξαρτώνται από την εμπειρία και την
ερμηνεία του εκπαιδευτικού.

e. Η σημασία της ανωνυμίας και της εμπιστευτικότητας

Η ανωνυμία και η εμπιστευτικότητα ενθαρρύνουν τις ειλικρινείς και ανοιχτές απαντήσεις των
μαθητών, πράγμα που είναι απαραίτητο για την απόκτηση αξιόπιστων πληροφοριών.

Γιατί έχει σημασία:

1. Ανοιχτότητα και ειλικρίνεια: Η ανωνυμία δίνει στους μαθητές μια αίσθηση ασφάλειας και
τους ενθαρρύνει να μοιραστούν τις σκέψεις τους πιο ανοιχτά.

2. Ασφάλεια και προστασία της ιδιωτικής ζωής: Η εμπιστευτικότητα διασφαλίζει ότι οι μαθητές
αισθάνονται ασφαλείς και σίγουροι ότι τα σχόλιά τους θα παραμείνουν εμπιστευτικά.

3. Ακριβή και αντικειμενικά δεδομένα: Τα ανώνυμα σχόλια μπορούν να παρέχουν μια πιο
αντικειμενική και ακριβή εικόνα των αντιλήψεων των μαθητών.

4. Εντοπισμός συστημικών προβλημάτων: Οι εκπαιδευτικοί μπορούν ευκολότερα να
εντοπίσουν συστημικά προβλήματα ή αδυναμίες στη διδασκαλία με τη διασφάλιση της
ανωνυμίας.

Πώς να το πραγματοποιήσετε:
1. Επιτρέψτε ανώνυμη ανατροφοδότηση.
2. Μην χρησιμοποιείτε προσωπική ταυτότητα.
3. Χρήση ανώνυμων εργαλείων αξιολόγησης.
4. Εξασφάλιση ασφαλούς αποθήκευσης δεδομένων.
5. Ελέγξτε την ανατροφοδότηση σε ομάδες εστίασης.
6. Δημοσίευση πολιτικών για την ανωνυμία και την εμπιστευτικότητα.
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f. Ψηφιακά εργαλεία για τη συλλογή ανατροφοδότησης των μαθητών

Υπάρχουν διάφορα εργαλεία που μπορούν να είναι χρήσιμα για τη συλλογή των αντιλήψεων
των μαθητών και για τη μαθησιακή διαδικασία, επιτρέποντας τη χρήση ποικίλων εργαλείων
αξιολόγησης, την εύκολη παρακολούθηση της προόδου και την ανταπόκριση στις ανάγκες των
μαθητών.

1. SurveyMonkey: προσφέρει προσαρμόσιμες έρευνες με δυνατότητες λεπτομερούς ανάλυσης.

2. Φόρμες Google: Χρήσιμο για τη δημιουργία και κοινή χρήση ερευνών.

3. Typeform: Γνωστή για τη δημιουργία ελκυστικών και διαδραστικών ερευνών..

4. Kahoot!: Ενεργοποιεί τους μαθητές μέσω εργαλείων μάθησης και ανατροφοδότησης που
βασίζονται σε παιχνίδια.

5. Learn Lab: Επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να δημιουργούν δραστηριότητες και
παρουσιάσεις και μια ποικιλία διαδραστικών εργασιών.

6. Wordwall: μεταφρασμένο σε 38 γλώσσες.

7. Eduten: Μαθηματικές ασκήσεις και προβλήματα με βάση το παιχνίδι για την υποστήριξη της
μάθησης μέσω του παιχνιδιού.

8. Edpuzzle: Μια πλατφόρμα για τη δημιουργία διαδραστικών προβλημάτων βίντεο, όπου οι
μαθητές μπορούν να απαντούν σε ερωτήσεις ζωντανά ενώ παρακολουθούν.

9. Padlet:  Ένας εικονικός τοίχος από "αυτοκόλλητα" όπου οι εκπαιδευτικοί και οι μαθητές
μπορούν να μοιράζονται ιδέες, συνδέσμους, εικόνες και άλλες πληροφορίες.

10. Nearpod: επιτρέπει στους εκπαιδευτικούς να δημιουργούν διαδραστικά μαθήματα με
ερωτήσεις, δημοσκοπήσεις, εικόνες και άλλα στοιχεία στα οποία οι μαθητές μπορούν να
συμμετέχουν χρησιμοποιώντας τις συσκευές τους.

11. Flip: Μια πλατφόρμα όπου οι μαθητές μπορούν να καταγράφουν σύντομες απαντήσεις σε
βίντεο σε εργασίες ή ερωτήσεις.

12. Google Classroom: Μια δωρεάν πλατφόρμα για καθηγητές και μαθητές για τη δημιουργία
εργασιών, την κοινή χρήση εγγράφων, την επικοινωνία και την παρακολούθηση της προόδου.

13. Pear Deck: Διαδραστικές διαφάνειες όπου οι μαθητές μπορούν να συμμετέχουν και να
απαντούν σε ερωτήσεις.

Το κλειδί είναι η χρήση της ανατροφοδότησης για την ενημέρωση και τη βελτίωση της
εκπαιδευτικής πρακτικής, ώστε η μαθησιακή εμπειρία να είναι πιο αποτελεσματική και
ευχάριστη για τους μαθητές.
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https://it.surveymonkey.com/
https://www.typeform.com/try/typeformbrand/?gclsrc=aw.ds&&tf_campaign=EUROPE-Brand-Core-English-Combined_18008307788&tf_source=google&tf_medium=paid&tf_content=150888936711_654632140542&tf_term=typeform&tf_dv=c&tf_matchtype=e&tf_location=1008672&gad_source=1&gclid=CjwKCAjwps-zBhAiEiwALwsVYbNh0AXuvSaYOUSzAV2xtpMFCgLq9JPahYOkPLhOXqRc3GqtGtOFwxoC4sYQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://kahoot.it/
https://learnlab.net/en/
https://wordwall.net/
https://eduten.com/
https://edpuzzle.com/
https://padlet.com/auth/signup?referrer=https%3A%2F%2Fpadlet.com%2Fdashboard
https://nearpod.com/
https://info.flip.com/en-us.html
https://classroom.google.com/
https://www.peardeck.com/


Αναφορές 

https://teachingcommons.stanford.edu 
https://www.scijournal.org 
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4. Εργαλεία και πρότυπα για το σχεδιασμό μιας
σχολικής στρατηγικής με βάση τις αρχές του

UX Design

Λέξεις-κλειδιά: Δίκτυα: UX Design, Σχολική στρατηγική, Ψηφιακά εργαλεία, Προσβασιμότητα, Δέσμευση,
Εκπαίδευση εκπαιδευτικών, Συνεργασία, Δικτύωση.

Τα σχολεία μπορούν να δημιουργήσουν ένα πιο ελκυστικό και αποτελεσματικό εκπαιδευτικό
περιβάλλον που δίνει προτεραιότητα στην εμπειρία των χρηστών της κοινότητάς τους. Αυτό το
κεφάλαιο θα σας καθοδηγήσει στη διαδικασία δημιουργίας μιας σχολικής στρατηγικής που
ενσωματώνει τις αρχές του UX Design. Θα ξεκινήσουμε με την ανάπτυξη της ίδιας της
στρατηγικής, ακολουθούμενη από μια επισκόπηση των βασικών εργαλείων και προτύπων. Στη
συνέχεια, θα συζητήσουμε πώς να μοιραστείτε αποτελεσματικά τα αποτελέσματα με τους
συναδέλφους και τις οικογένειες. Το κεφάλαιο θα καλύψει επίσης το στάδιο της κατάρτισης των
εκπαιδευτικών και θα κλείσει με συμβουλές για τη δικτύωση με άλλα σχολεία για τη διοργάνωση
εκθέσεων και συνόδων κορυφής που σχετίζονται με το UX.

Συγγραφείς: AKOE Educació (Nelo Mascarós, Enric Ortega)

Εισαγωγή

Ο σχεδιασμός μιας στρατηγικής/πολιτικής που ενσωματώνει τη μεθοδολογία σχεδιασμού UX για
τους εκπαιδευτικούς στο σχολείο περιλαμβάνει διάφορα βασικά βήματα. Ας τα αναλύσουμε:

Δημιουργία μιας στρατηγικής που ενσωματώνει τη μεθοδολογία UX Design

a. Κατανόηση του πλαισίου:

Ξεκινήστε με την κατανόηση των ειδικών αναγκών και προκλήσεων που αντιμετωπίζουν οι
εκπαιδευτικοί στο σχολείο σας.
Εξετάστε τις υπάρχουσες μεθόδους διδασκαλίας, το περιβάλλον της τάξης και τη χρήση
της τεχνολογίας.

b. Έρευνα χρηστών:

Έρευνα για τη συλλογή πληροφοριών απευθείας από τους εκπαιδευτικούς. Κατανοήστε τα
σημεία πόνου, τις προτιμήσεις και τις ροές εργασίας τους.
Χρησιμοποιήστε έρευνες, συνεντεύξεις και παρατηρήσεις για να κατανοήσετε το κοινό-
στόχο (μαθητές ή γονείς).
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c. Καθορίστε τους στόχους:

Ορίστε τους στόχους να είναι SMART.

Προτεραιότητα στις αρχές σχεδιασμού UX που πρέπει να επιτευχθούν.

Βεβαιωθείτε ότι οι στόχοι ευθυγραμμίζονται με τη συνολική αποστολή και τους στόχους
του σχολείου.

d. Δημιουργήστε μια ομάδα:

Εξετάστε το ενδεχόμενο να συμμετέχουν τόσο έμπειροι δάσκαλοι και επαγγελματίες όσο
και ενθουσιώδεις αρχάριοι.

Καθορισμός ρόλων και αρμοδιοτήτων.

Προώθηση της ανοικτής επικοινωνίας και της ανταλλαγής γνώσεων μεταξύ των μελών της
ομάδας.

e. Επιλογή λογισμικού και συστημάτων διαχείρισης μάθησης (LMS):

Ελέγξτε τις υπάρχουσες εφαρμογές που είναι πιο κατάλληλες για το σχολείο σας.

Εκπαιδεύστε τους εκπαιδευτικούς σε αυτές τις εφαρμογές.

 στ. Ενσωμάτωση αρχών σχεδιασμού UX:

Εφαρμόστε τις αρχές σχεδιασμού UX για τη βελτίωση της διδακτικής εμπειρίας, όπως
χαρακτηριστικά που διευκολύνουν την αποτελεσματική διδασκαλία. Για παράδειγμα:

                     - Διαισθητικές διεπαφές βαθμολογίου.
                     - Βελτιστοποιημένα εργαλεία σχεδιασμού μαθημάτων.
                     - Σαφείς δίαυλοι επικοινωνίας με τους μαθητές και τους γονείς.

Εξετάστε το γνωστικό φορτίο, τη διατήρηση πληροφοριών και την αποτελεσματική
επικοινωνία.

g. Αλληλουχία περιεχομένου:

Συνεργάζεστε στενά με τους σχεδιαστές του προγράμματος σπουδών για την
αποτελεσματική αλληλουχία του μαθησιακού περιεχομένου.

Βεβαιωθείτε ότι το υλικό είναι λογικά οργανωμένο και εύκολα προσβάσιμο.
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h. Δοκιμές ευχρηστίας:

Δοκιμάστε τη στρατηγική/πολιτική με μια μικρή ομάδα εκπαιδευτικών.

Συγκεντρώστε ανατροφοδότηση και επαναλάβετε με βάση τις εμπειρίες τους.

i. Εφαρμογή:

Εφαρμόστε τη στρατηγική σε φάσεις, παρακολουθώντας την αποτελεσματικότητά της και
κάνοντας βελτιώσεις με την πάροδο του χρόνου. Ορισμένα στοιχεία που πρέπει να
ληφθούν υπόψη είναι:

- Συνεργασία: Συμμετέχουν όλοι οι ενδιαφερόμενοι, συμπεριλαμβανομένων των μαθητών, των
εκπαιδευτικών και των γονέων στη διαδικασία σχεδιασμού UX.
- Επαναληπτικός σχεδιασμός: Συνεχής βελτίωση του σχεδιασμού με βάση την ανατροφοδότηση
των χρηστών και τις μεταβαλλόμενες ανάγκες.
- Προσβασιμότητα: Διασφάλιση ότι όλοι οι χρήστες μπορούν να έχουν πρόσβαση και να
επωφελούνται από τις σχεδιασμένες λύσεις, ανεξάρτητα από τις ικανότητες ή τις αναπηρίες
τους.

Εργαλεία και πρότυπα προς χρήση

Η ενσωμάτωση των αρχών του UX Design στο σχεδιασμό μιας σχολικής στρατηγικής μπορεί να
βελτιώσει σημαντικά την εκπαιδευτική εμπειρία. Για να είναι αποτελεσματική, είναι σημαντικό να
δημιουργηθούν κοινά πρότυπα για ολόκληρο το σχολείο και να χρησιμοποιηθούν εργαλεία που
βελτιώνουν το υλικό σύμφωνα με τις αρχές UX.

a. Έρευνα χρηστών

Πρότυπο Πρόσωπο χρήστη: Βοηθά στην κατανόηση του κοινού-στόχου, το οποίο στην
περίπτωση ενός σχολείου μπορεί να είναι μαθητές ή γονείς. Βρείτε εδώ ένα έτοιμο για
τροποποίηση.

Πρότυπο συνέντευξης χρήστη: Βοηθά στη διεξαγωγή συνεντεύξεων για τη συλλογή ποιοτικών
δεδομένων από τους χρήστες. Το Πανεπιστήμιο Yale προτείνει ορισμένες ερωτήσεις, επιλέξτε
μερικές από αυτές από εδώ και προσθέστε τις δικές σας. 

Φωνή του μαθητή και του γονέα: Αποτυπώνει τις ανάγκες και τις επιθυμίες των μαθητών και
των γονέων, πράγμα που είναι απαραίτητο για τη δημιουργία μιας στρατηγικής σχολείου με
επίκεντρο τον μαθητή. 
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b. Επιλογή λογισμικού και συστημάτων διαχείρισης μάθησης (LMS)

Figma:  Ένα ευέλικτο εργαλείο που επιτρέπει τον συνεργατικό σχεδιασμό, τη δημιουργία
πρωτοτύπων και τη συλλογή ανατροφοδότησης. Είναι αρκετά διαισθητικό και εύκολο στη
χρήση. Διαθέτει πολλά παραδείγματα και πρότυπα. Σας επιτρέπει να κατεβάζετε έγγραφα χωρίς
υδατογράφημα, αν και πρόκειται για δωρεάν έκδοση. Διαθέτει διαδικτυακή έκδοση χωρίς να
χρειάζεται να κάνετε λήψη. Από την άλλη πλευρά, σας ζητά συνεχώς να ενημερώνετε και να
βελτιώνετε το σχέδιο χρήστη που έχετε. Μερικές φορές χρειάζεται πολύ χρόνο για να φορτώσει
και το ιστορικό αποθηκεύεται μόνο για 30 ημέρες. Υπάρχει μια δοκιμαστική έκδοση
"εκκίνησης". Αυτή η επιλογή επιτρέπει 1 έργο με 3 αρχεία, περιορισμένες σελίδες στα αρχεία και
ιστορικό 30 ημερών. Οι επιλογές "professional" και "organization" δεν έχουν περιορισμούς και
σας επιτρέπουν να μοιράζεστε βιβλιοθήκες.

Adobe XD: Γνωστό για τη φιλική προς το χρήστη διεπαφή του και την ενσωμάτωσή του με άλλα
προϊόντα της Adobe, χρήσιμο για τη δημιουργία σχεδίων και πρωτοτύπων υψηλής πιστότητας.
Διαθέτει σεμινάρια και άρθρα που σας καθοδηγούν και σας δίνουν παραδείγματα χρήσης. Ο
αριθμός των λειτουργιών και των εργασιών που σας επιτρέπει να κάνετε είναι πολύ πλήρης.
Από την άλλη πλευρά, πρέπει να εγκαταστήσετε τις εφαρμογές για να το χρησιμοποιήσετε, η
δοκιμαστική έκδοση είναι πολύ περιορισμένη, απαιτεί συχνή χρήση για να εξοικειωθείτε με
αυτό. Διαθέτει μηνιαίες ή ετήσιες συνδρομές. Διαθέτει επιλογές για σχολεία και φοιτητές.

Sketch: Προσφέρει ισχυρή διανυσματική επεξεργασία και χρησιμοποιείται ευρέως για εργασίες
σχεδιασμού UI/UX. Πολύ διαισθητικό και εύκολο στη χρήση, ιδανικό για χρήστες MacOs. Για
άλλα λειτουργικά συστήματα υπάρχει μόνο η έκδοση web η οποία είναι πολύ περιορισμένη.
Συνιστούμε να χρησιμοποιείτε μόνο την επί πληρωμή έκδοση, καθώς η δωρεάν έκδοση δεν
προσφέρει πάρα πολλές δυνατότητες.

InVision: Παρέχει μια πλατφόρμα για την ανάπτυξη πρωτοτύπων και τη συνεργασία,
διευκολύνοντας την ανταλλαγή σχεδίων με τους ενδιαφερόμενους. Εάν εργάζεστε με το
ChromeOS, αυτή είναι η εφαρμογή σας. Είναι πολύ εύκολη στη χρήση και επιτρέπει την
πρόσβαση σε ψηφιακό πίνακα, γεγονός που διευκολύνει την ομαδική εργασία. Από την άλλη
πλευρά, είναι πολύ προσανατολισμένη σε κινητά τηλέφωνα και παρόμοιες συσκευές και η
δωρεάν έκδοση είναι πολύ περιορισμένη όσον αφορά τον χρόνο και τους πόρους που
προσφέρονται. 

Balsamiq: με χαρακτηριστικά για τη σχεδίαση ροών χρήστη και διεπαφών. Πολύ εύκολο στη
χρήση, τα σεμινάρια και τα πρότυπα σας βοηθούν να ξεκινήσετε τη δημιουργία έργων, σας
επιτρέπει να εκτυπώσετε ή να αναπτύξετε σε pdf ακόμα και στη δοκιμαστική έκδοση, δεν
χρειάζεται να εγκαταστήσετε τίποτα για να το χρησιμοποιήσετε, σας επιτρέπει να μοιραστείτε
το έργο και να σταματήσετε να το κατέχετε, έχει τη λεπτομέρεια να παίζει μουσική ενώ
εργάζεστε, αν το ζητήσετε. Το κύριο πρόβλημα είναι ότι η δωρεάν έκδοση διαρκεί μόνο 30
ημέρες και οι επί πληρωμή εκδόσεις είναι σχετικά ακριβές.

24

https://www.figma.com/files/team/1367867585561066452/recents-and-sharing?fuid=1367867583778043267
https://helpx.adobe.com/support/xd.html
https://www.sketch.com/
https://www.invisionapp.com/
https://balsamiq.com/


c. Δοκιμές ευχρηστίας

Από την άποψη αυτή, συνιστούμε τη χρήση του εργαλείου αξιολόγησης UX for Teachers, το οποίο
αναπτύχθηκε από ένα έργο μικρής κλίμακας στον σχολικό τομέα και συγχρηματοδοτήθηκε από το
πρόγραμμα Erasmus+. Το εργαλείο αυτό προσφέρει μια πιο ακριβή μέθοδο για τον έλεγχο και την
αξιολόγηση της εκπαιδευτικής σας κοινότητας.

Πώς να μοιραστείτε τα αποτελέσματα με τους συναδέλφους και τις οικογένειες

Οι συνάδελφοί μας πρέπει να έχουν πρόσβαση σε όλα τα είδη μοντέλων και εργαλείων που θα
χρησιμοποιήσουμε. Η δημιουργία ενός αποθετηρίου σε έναν κοινόχρηστο φάκελο στο περιβάλλον
κάθε σχολείου (Moodle, Google Classroom, GoogleSites, Symbaloo, Microsoft Teams, κ.λπ.) θα
βοηθήσει πολύ ώστε να συγκεντρώσουμε όλα τα υλικά που δημιουργούνται και να μπορέσουμε
να προσαρμόσουμε εκείνα που προσφέρονται.

Στις διάφορες εφαρμογές που συζητήσαμε, μπορούμε να εργαστούμε με έναν μόνο χρήστη ή με
διαφορετικούς χρήστες εντός του ίδιου σχολικού λογαριασμού. Αυτό θα διευκολύνει την εργασία
σε οποιαδήποτε συσκευή, ανεξάρτητα από το λειτουργικό σύστημα που χρησιμοποιείται.
Επιπλέον, το γεγονός της αποθήκευσης στο σύννεφο θα είναι ευεργετικό για την αποφυγή
υπερφόρτωσης των μεμονωμένων υπολογιστών.

Από την άλλη πλευρά, η εικόνα που δίνουμε στις οικογένειες είναι εξαιρετικά σημαντική σε αυτούς
τους καιρούς. Πρέπει να βεβαιωθούμε ότι αυτά τα υλικά, αυτά τα σχέδια και αυτά τα μοντέλα
φτάνουν στις οικογένειες, ώστε να εκτιμήσουν όλη τη δουλειά που κάνουμε. Αυτό απαιτεί έναν
ελάχιστο ποιοτικό έλεγχο, ο οποίος, αν κάθε εκπαιδευτικός ακολουθεί τα συμφωνημένα μοντέλα
και εφαρμογές, θα πρέπει να είναι απλός και γρήγορος. Στην αρχή αυτό θα είναι ενδιαφέρον, αλλά
μόλις οι εκπαιδευτικοί μάθουν πώς να χειρίζονται τους εαυτούς τους στα περιβάλλοντα που
προτείνει το σχολείο, μάλλον θα είναι περιττό.

Στάδιο κατάρτισης

Αφού επιλέξουμε τα εργαλεία και τα μοντέλα που θα χρησιμοποιήσουμε στο σχολείο σας, είναι
σημαντικό να εκπαιδεύσουμε τους εκπαιδευτικούς που θα τα χρησιμοποιήσουν. Υπό αυτή την
έννοια, μπορούμε να βασιστούμε στην ομάδα που έχει δημιουργηθεί για αυτό το θέμα και να
εργαστούμε στην καθημερινότητα του σχολείου για το peer tutoring, αν και είναι σκόπιμο ένας
εμπειρογνώμονας στον σχεδιασμό UX ή ένας ομιλητής που είναι γνώστης των εφαρμογών και των
μοντέλων που πρόκειται να χρησιμοποιήσουμε να δώσει γενική εκπαίδευση για όλο το διδακτικό
προσωπικό.

Έτσι, ένα απλό και εφικτό σχέδιο προπόνησης θα μπορούσε να είναι:
Σχεδιασμός της κατάρτισης και αναζήτηση ομιλητών από την ομάδα UX.
Γενική κατάρτιση για όλους τους εμπλεκόμενους εκπαιδευτικούς.
Διδασκαλία των καθηγητών της ομάδας UX από ομότιμους για την υποστήριξή τους στη
δημιουργία των πρώτων σχεδίων.
Ανασκόπηση από την ομάδα UX του υλικού που δημιουργήθηκε από την υπόλοιπη ομάδα.
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https://www.uxforteachers.eu/
https://sites.google.com/escolajaume.com/secanet-t-v/inici
https://www.symbaloo.com/home/mix/irregularverbs3


Πώς να δικτυωθείτε με άλλα σχολεία για τη διοργάνωση εκθέσεων και
συναντήσεων κορυφής για το UX

Η διοργάνωση εκθέσεων και συναντήσεων κορυφής για την Εμπειρία Χρήστη (UX) με άλλα σχολεία
μπορεί να είναι μια ιδιαίτερα αποδοτική προσπάθεια. Προωθεί τη συνεργασία, τη μάθηση και τη
δικτύωση μεταξύ φοιτητών και επαγγελματιών. Ακολουθεί ένας αναλυτικός οδηγός που θα σας
βοηθήσει να δικτυωθείτε με άλλες σχολές για το σκοπό αυτό:

a. Προσδιορισμός πιθανών σχολείων-εταίρων
Ερευνήστε σχολές με ισχυρά προγράμματα UX.
Χρησιμοποιήστε δίκτυα αποφοίτων και επαγγελματικές οργανώσεις.

b. Πλησιάστε και χτίστε σχέσεις
Στείλτε εισαγωγικά μηνύματα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου ή μηνύματα στο LinkedIn σε
καθηγητές ή φοιτητές-ηγέτες.
Παρακολουθήστε εκδηλώσεις που διοργανώνονται από άλλα σχολεία.
Ασχοληθείτε με τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης.

c. Πρόταση συνεργασίας
Προτείνετε αρχικά κοινά έργα, όπως διαδικτυακά σεμινάρια.
Δημιουργήστε μια επίσημη πρόταση που θα περιγράφει λεπτομερώς τα οφέλη, τις
δραστηριότητες και την υλικοτεχνική υποδομή.

d. Σχεδιάστε την εκδήλωση
Σχηματίστε μια επιτροπή σχεδιασμού με εκπροσώπους από κάθε σχολείο.
Καθορίστε τους στόχους και την υλικοτεχνική υποδομή της εκδήλωσης (ημερομηνία, χώρος,
προϋπολογισμός).
Ανάπτυξη του χρονοδιαγράμματος του προγράμματος.

e. Προώθηση και προβολή
Αναπτύξτε μια στρατηγική μάρκετινγκ με τη χρήση των μέσων κοινωνικής δικτύωσης και του
ηλεκτρονικού ταχυδρομείου.
Ενθαρρύνετε όλα τα σχολεία να προωθήσουν την εκδήλωση.
Στείλτε δελτίο τύπου στα σχετικά μέσα ενημέρωσης.

f. Εκτέλεση
Διασφάλιση σαφούς επικοινωνίας μεταξύ των διοργανωτών.
Δοκιμή τεχνολογικών πλατφορμών για εικονικές εκδηλώσεις.
Πραγματοποιήστε πρόβες με ομιλητές.

g. Παρακολούθηση
Συγκεντρώστε ανατροφοδότηση από τους συμμετέχοντες.
Στείλτε ευχαριστήρια σημειώματα σε όλους τους εμπλεκόμενους.
Διευκόλυνση της δικτύωσης μετά την εκδήλωση.
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5. Διαδικτυακά εργαλεία για τη βελτίωση της
προσβασιμότητας, της αποτελεσματικότητας

και της δέσμευσης του ψηφιακού
εκπαιδευτικού υλικού

Λέξεις-κλειδιά: Εκπαιδευτική τεχνολογία, Προσβασιμότητα, Ψηφιακή εκπαίδευση, Διαδικτυακά εργαλεία,
Εκπαιδευτική τεχνολογία, Ενταξιακή και προσαρμοστική μάθηση, Δέσμευση, Αποτελεσματικότητα 1.

Προσβασιμότητα

Στη σημερινή ψηφιακή εποχή, η προσβασιμότητα, η αποτελεσματικότητα και η εμπλοκή του
ψηφιακού εκπαιδευτικού υλικού είναι υψίστης σημασίας για την προώθηση εκπαιδευτικών
εμπειριών χωρίς αποκλεισμούς και με αντίκτυπο στα σχολεία. 
Το κεφάλαιο αυτό θα εμβαθύνει σε συγκεκριμένα διαδικτυακά εργαλεία και πλατφόρμες που
μπορούν να αξιοποιηθούν για την επίτευξη αυτών των στόχων, με συγκεκριμένα παραδείγματα
που απεικονίζουν την εφαρμογή τους.

Συγγραφέας: Prof. Dr. Petyo Budakov (Budakov Films), Maria Mavridou (IED)

Εισαγωγή

Προσβασιμότητα: Τα ψηφιακά εκπαιδευτικά εργαλεία βελτιώνουν σημαντικά την
προσβασιμότητα τόσο για τους μαθητές όσο και για τους εκπαιδευτικούς. Για τους μαθητές, τα
προγράμματα ανάγνωσης οθόνης, οι κλειστές λεζάντες, τα εργαλεία μεταγραφής και ο
ανταποκρινόμενος σχεδιασμός διασφαλίζουν ότι το εκπαιδευτικό υλικό είναι προσβάσιμο σε
άτομα με προβλήματα όρασης και ακοής και σε άτομα που χρησιμοποιούν διάφορες συσκευές. Για
τους εκπαιδευτικούς, τα εργαλεία αυτά τους δίνουν τη δυνατότητα να δημιουργούν περιβάλλοντα
μάθησης χωρίς αποκλεισμούς, προσφέροντας προσαρμόσιμο περιεχόμενο και εναλλακτικές
μορφές για την κάλυψη των διαφορετικών αναγκών των μαθητών.

Αποτελεσματικότητα: Τα ψηφιακά εργαλεία ενισχύουν την αποτελεσματικότητα των
εκπαιδευτικών εμπειριών με την εξατομίκευση και τον εξορθολογισμό των διαδικασιών. Για τους
μαθητές, οι πλατφόρμες προσαρμοστικής μάθησης προσαρμόζουν το περιεχόμενο στην ατομική
πρόοδο, εξασφαλίζοντας στοχευμένη υποστήριξη και κατάλληλες προκλήσεις. Τα συστήματα
διαχείρισης μάθησης (LMS) διευκολύνουν την απρόσκοπτη επικοινωνία και την ανταλλαγή πόρων
μεταξύ μαθητών και εκπαιδευτικών. Για τους καθηγητές, τα LMS οργανώνουν και διανέμουν
αποτελεσματικά το υλικό των μαθημάτων, μειώνοντας το διοικητικό φόρτο. Επιπλέον, οι
αναλύσεις δεδομένων παρέχουν πληροφορίες σε πραγματικό χρόνο σχετικά με τις επιδόσεις των
μαθητών, επιτρέποντας έγκαιρες και προσαρμοσμένες προσαρμογές της διδασκαλίας.

Προσβασιμότητα, αποτελεσματικότητα και δέσμευση του ψηφιακού
εκπαιδευτικού υλικού για μαθητές και εκπαιδευτικούς
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Λογισμικό ανάγνωσης οθόνης: JAWS (Job Access With Speech)

- Περιγραφή: Μετατρέπει κείμενο και γραφικά σε ομιλία ή Braille.
- Περίπτωση χρήσης: Οι φοιτητές με προβλήματα όρασης μπορούν να πλοηγηθούν και να έχουν
πρόσβαση σε ηλεκτρονικά εγχειρίδια.
- Σύνδεσμος: [JAWS ](https://www.freedomscientific.com/products/software/jaws/)

NVDA (Μη οπτική πρόσβαση στο γραφείο εργασίας)

- Περιγραφή: Αναγνώστης οθόνης ανοικτού κώδικα που παρέχει έξοδο ομιλίας και Braille για τα
Windows.
- Περίπτωση χρήσης: Οι μαθητές μπορούν να περιηγηθούν σε ιστότοπους, να διαβάσουν άρθρα και
να ολοκληρώσουν εργασίες.
- Σύνδεσμος: [NVDA](https://www.nvaccess.org/)

VoiceOver (Apple)

- Περιγραφή: Ενσωματωμένο πρόγραμμα ανάγνωσης οθόνης για συσκευές Apple, που παρέχει
φωνητικές εντολές και χειρονομίες.
- Περίπτωση χρήσης: Οι μαθητές διαβάζουν ηλεκτρονικά βιβλία και πλοηγούνται στο περιεχόμενο
των iPads χρησιμοποιώντας προφορική ανατροφοδότηση και χειρονομίες.
- Σύνδεσμος: [VoiceOver](https://www.apple.com/accessibility/vision/)

ZoomText

- Περιγραφή: Πρόγραμμα μεγέθυνσης οθόνης και ανάγνωσης με μεγέθυνση κειμένου και έξοδο
ομιλίας.
- Περίπτωση χρήσης: Μαθητές με χαμηλή όραση προσαρμόζουν τις οθόνες και αποκτούν
πρόσβαση στο υλικό των μαθημάτων.
- Σύνδεσμος: [ZoomText](https://www.zoomtext.com/)

Καλές πρακτικές: Εργαλεία προσβασιμότητας,
αποτελεσματικότητας και δέσμευσης για την ψηφιακή
εκπαίδευση

Εργαλεία προσβασιμότητας
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Δέσμευση: Η εμπλοκή μαθητών και εκπαιδευτικών είναι ζωτικής σημασίας για ένα παραγωγικό
μαθησιακό περιβάλλον. Τα ψηφιακά εργαλεία ενσωματώνουν στοιχεία παιχνιδοποίησης, όπως
κονκάρδες και πίνακες κατάταξης, για να παρακινήσουν τους μαθητές, ενώ οι πόροι πολυμέσων,
όπως βίντεο, προσομοιώσεις και διαδραστικά κουίζ, τραβούν την προσοχή τους και κάνουν τη
μάθηση καθηλωτική. Για τους εκπαιδευτικούς, οι διαδραστικοί πίνακες, οι εκπαιδευτικές
εφαρμογές και οι διαδικτυακές πλατφόρμες συνεργασίας υποστηρίζουν δυναμικές μεθόδους
διδασκαλίας, ενσωματώνοντας πολυμέσα και παιχνιδοποιημένες δραστηριότητες για να
ενισχύσουν τη συμμετοχή των μαθητών και να δημιουργήσουν αξέχαστες μαθησιακές εμπειρίες.







https://www.w3.org/WAI/fundamentals/accessibility-intro/


http://www.uxatschool.eu/

