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Περίληψη 
Η αξία του χρώµατος ως δοµικού στοιχείου µιας διεπιφάνειας χρήσης είναι δεδο-
µένη. Μελέτες έχουν δείξει ότι η λανθασµένη χρήση χρωµάτων µπορεί να προ-
καλέσει σύγχυση και µείωση της αποδοτικότητας του χρήστη. Συχνά, οι κίνδυ-
νοι αυτοί παραγνωρίζονται και οι σχεδιαστές αγνοούν βασικές αρχές. Η χρήση 
χρώµατος σε εκπαιδευτικό λογισµικό απαιτείται να εφαρµοστεί µε προσοχή κα-
θώς όσο µικραίνει η ηλικία των χρηστών, τόσο µεγαλύτερη επίδραση φαίνεται να 
έχουν τα χρώµατα στη µαθησιακή διαδικασία. Στην εργασία αυτή προτείνεται µια 
πρότυπη, ευρετικού τύπου, µέθοδος αξιολόγησης της ορθής χρήσης χρώµατος σε 
διεπιφάνεια χρήσης εκπαιδευτικού λογισµικού. Η µέθοδος εφαρµόστηκε για την 
αξιολόγηση 15 αντιπροσωπευτικών λογισµικών µε σηµαντικά αποτελέσµατα, τα 
οποία παρουσιάζονται αναλυτικά.

Λέξεις Κλειδιά

Χρώµα, εκπαιδευτικό λογισµικό, αξιολόγηση ευχρηστίας.
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Η µελέτη του χρώµατος αποτελεί σηµείο συνάντησης πολλών επιστηµονικών 
πεδίων και το πρόβληµα της αποδοτικής και αποτελεσµατικής χρήσης του απα-
σχολεί από αιώνες τη φιλοσοφία, τις τέχνες, την αρχιτεκτονική και προσφά-
τως το σχεδιασµό διεπιφανειών χρήσης (δ.χ.) λογισµικού αλλά και ενσώµατων 
αντικειµένων. Το χρώµα είναι το αντιληπτικό χαρακτηριστικό του φωτός στο 
οποίο βασίζεται η χρωµατική αίσθηση της οράσεως. Κάθε χρώµα χαρακτηρί-
ζεται από τον χρωµατικό τόνο (hue) ή χροιά, τον κορεσµό (saturation) και τη 
φωτεινότητα (brightness). Τα χρώµατα χωρίζονται σε πρωτεύοντα (συνήθως 
κόκκινο, κίτρινο, µπλε), στα δευτερεύοντα (µετά από πρόσµιξη των βασικών 
χρωµάτων) και στα τριτεύοντα. Το χρώµα στη δ.χ. χρησιµοποιείται για ποικί-
λους λόγους, αισθητικούς και λειτουργικούς. Για παράδειγµα, µπορεί να χρη-
σιµοποιηθεί για να χαρακτηρίσουν οµοειδή αντικείµενα, για το διαχωρισµό 
ανόµοιων πραγµάτων, για να δείξουν προσωρινές ή µεγάλες διαφορές και για 
να περιγράψουν ή να χαρακτηρίσουν αντικείµενα. Επίσης, µπορεί να χρησι-
µοποιηθεί για να τραβήξει την προσοχή σε ένα αντικείµενο, να επικοινωνήσει 
κάποιο σύµβολο στο χρήστη και για να δείξει επαγωγικές σχέσεις ανάµεσα 
σε µέρη της διεπιφάνειας χρήσης (Hoadley & Ellen 1990). Το χρώµα µπορεί 
ακόµα να χρησιµοποιηθεί για να επηρεάσει, να µεταφέρει ένα συναίσθηµα ή 
να ενεργοποιήσει τη µνήµη, ενισχύοντας την ικανότητα αποµνηµόνευσης της 
πληροφορίας και στην κατανόηση του παρεχόµενου εκπαιδευτικού υλικού .

Στο σκέλος του σχεδιασµού δ.χ., διαπιστώνεται έλλειψη εµπειρίας στην 
επιστήµη, τη θεωρία και στην πρακτική εφαρµογή της χρήσης των χρωµάτων. 
Έτσι, οι τρέχουσες πρακτικές σχεδιασµού, είναι κύρια εµπειρικές και χαρακτη-
ρίζονται από διάφορα προβλήµατα ως προς τη χρήση του χρώµατος. Συχνά 
επιλέγονται µε στόχο την αισθητική αρτιότητα, χωρίς να διερευνηθεί η ψυχο-
λογική και φυσιολογική επίδραση τους, και σε παράγοντες όπως η αναγνω-
σιµότητα. Όµως, ένα χρώµα που έχει χρησιµοποιηθεί λανθασµένα µπορεί να 
είναι χειρότερο από τη µη χρήση χρώµατος. Μπορεί να προκαλέσει σύγχυση 
ή κόπωση των µατιών, να οδηγήσει σε λογικές συσχετίσεις σε σηµεία όπου δεν 
υπάρχουν, να αποσπάσει την προσοχή και να µειώσει την αναγνωσιµότητα. 
Έρευνες αποδεικνύουν ότι τα χρώµατα επιδρούν στα ανθρώπινα συναισθήµα-
τα αλλά και στη φυσιολογία, στην αρτηριακή πίεση, στο ρυθµό της αναπνοής 
και στη συχνότητα ανοίγµατος και κλεισίµατος των µατιών (Horton 1991). 

Το εκπαιδευτικό λογισµικό παρέχει στον εκπαιδευόµενο ένα περιβάλλον 
οικοδόµησης γνώσεων. Έχει δειχθεί, ότι υπάρχει θετική ψυχολογική και φυσι-
ολογική επίδραση των χρωµάτων και των γραφικών στη διαδικασία της µάθη-
σης (Dwyer 1978). Έτσι, σε κατάλληλα σχεδιασµένα εκπαιδευτικά περιβάλλο-
ντα, µπορούν να χρησιµοποιηθούν χρώµατα που οδηγούν σε συγκεκριµένες 
συµπεριφορές. Γενικά, τα ζωντανά-έντονα χρώµατα, όπως το φωτεινό κόκκινο 
και κίτρινο, µπορούν να οδηγήσουν σε ενεργητικότητα και παραγωγή ιδεών, 
ενώ τα πιο σκούρα χρώµατα µπορεί να δηµιουργήσουν συναισθήµατα θυµού 
(Sanders & McCormick 1987). 

Στο σχεδιασµό εκπαιδευτικού λογισµικού τα χρώµατα µπορούν να έχουν 
διάφορες ενδιαφέρουσες επιδράσεις. Ελαττώνουν το χρόνο λήψης µιας απόφα-
σης και οργανώνουν τις πληροφορίες. Βοηθούν στην οργάνωση πολύπλοκων 
πληροφοριών, επιτρέποντας στο χρήστη να προσλάβει περισσότερες πληρο-
φορίες σε λιγότερο χρόνο. Το χρώµα χρησιµοποιείται και ως εργαλείο εστία-
σης, µειώνοντας το χρόνο αναγνώρισης των αντικειµένων της δ.χ. Συνεπώς, 
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θα πρέπει να χρησιµοποιούνται για να θέλξουν την προσοχή σε σηµαντικές 
πληροφορίες και όχι µόνο για αισθητικούς λόγους. Τέλος, µε τα χρώµατα µπο-
ρούµε να έχουµε πιο ρεαλιστική αναπαράσταση του περιβάλλοντος αυξάνο-
ντας το βαθµό εµπλοκής του µαθητή µε το εκπαιδευτικό λογισµικό.

Στην εργασία αυτή προτείνεται µια µεθοδολογία αξιολόγησης της ορθής 
χρήσης χρώµατος σε δ.χ. εκπαιδευτικού λογισµικού. Η προτεινόµενη µεθοδο-
λογία, βασίζεται σε ευρετικούς κανόνες και µπορεί να εφαρµοστεί τόσο για τη 
διαµορφωτική όσο και για την τελική αξιολόγηση εκπαιδευτικού λογισµικού. 
Το προτεινόµενο σύνολο κριτηρίων προέκυψε από συγκερασµό κανόνων κα-
λής χρήσης χρώµατος που παρουσιάζονται στη βιβλιογραφία. Για την πιστο-
ποίηση της εφαρµοσιµότητας της µεθόδου, χρησιµοποιήθηκε σε δεκαπέντε 
λογισµικά προσχολικής και πρώτης σχολικής ηλικίας. Η µελέτη αυτή παρου-
σιάζει ιδιαίτερο ενδιαφέρον για ερευνητές και σχεδιαστές εκπαιδευτικών λο-
γισµικών οι οποίοι ενδιαφέρονται να εγκολπώσουν καλές πρακτικές χρήσης 
χρώµατος στο φυσικό σχεδιασµό της δ.χ. εκπαιδευτικού λογισµικού.

MΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΚΑΛΗΣ ΧΡΗΣΗΣ ΧΡΩΜΑΤΟΣ
Η προσέγγιση µε µεθοδολογικό τρόπο της αξιολόγησης της χρήσης χρώµα-
τος σε εκπαιδευτικό λογισµικό παρουσιάζει ιδιαίτερες προκλήσεις λόγω της 
φύσης του προβλήµατος. Η αντίληψη του χρώµατος είναι µια υποκειµενική 
διαδικασία, ιδιαίτερα όταν οι χρήστες είναι µικρής ηλικίας. Μια πρόταση αξιο-
λόγησης βασισµένη στην παρατήρηση χρηστών θα δηµιουργούσε προβλήµα-
τα λόγω της ηλικίας των τυπικών µαθητών-χρηστών. Έτσι, προτείνεται µεθο-
δολογία αξιολόγησης ευρετικού τύπου, µε επιλεγµένους κανόνες ορθής χρή-
σης χρώµατος σε δ.χ. εκπαιδευτικού λογισµικού. Με οδηγό τα πορίσµατα από 
την αναδίφηση της βιβλιογραφίας, αρχικά διακρίθηκαν 30 κριτήρια-κανόνες 
καλού σχεδιασµού, ενώ στη συνέχεια µελετήθηκε η σηµασιολογική εγγύτητα 
των κριτηρίων και όπου ήταν δυνατόν, συγκεράστηκαν και ενοποιήθηκαν σε 
ένα κανόνα. Η διαδικασία, περιορισµού των κανόνων (περίπου στους µισούς 
σε αριθµό) τους καθιστά πιο συνεκτικούς και τη µέθοδο περισσότερο εφαρµό-
σιµη για την αξιολόγηση και περαιτέρω ανάλυση των αποτελεσµάτων. Η δια-
δικασία επιλογής των τελικών κριτηρίων βασίστηκε στις εξής παραµέτρους:
- Ελαχιστοποίηση αλληλοκάλυψης. Τα κριτήρια πρέπει να είναι σηµασιολο-

γικά ορθογώνια µεταξύ τους. Κάθε χρωµατικός ευρετικός κανόνας πρέπει 
να αξιολογεί µια πτυχή της χρήσης χρώµατος στη δ.χ. 

- Πληρότητα και επάρκεια. Τα κριτήρια πρέπει να εξετάζουν πολύπλευρα 
και συνολικά το αντικείµενο. Θα πρέπει να µην αγνοείται κανένα βασικό 
κριτήριο για την αξιολόγηση καλής χρήση χρώµατος σε εκπαιδευτικό λο-
γισµικό.

- Σαφήνεια. Το κριτήριο πρέπει να δηλώνει µε ακριβή και συνεκτικό τρόπο 
το τι εξετάζει και σε ποια πτυχή της χρήσης χρώµατος αναφέρεται. 

- Εφαρµοσιµότητα, ώστε και µη πεπειραµένος αξιολογητής (από την άποψη 
της γνώσης χρήσης χρώµατος για το σχεδιασµό δ.χ.) να µπορεί να εφαρµό-
σει τα κριτήρια. 
Σε συνεργασία µε έµπειρο σχεδιαστή στην επιλογή χρωµάτων για δ.χ., τα 

κριτήρια περιορίστηκαν σε 13, και χωρίστηκαν σε 4 ενότητες (Πίνακας 1).
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Πίνακας 1. Οι κανόνες καλής χρήσης χρώµατος σε δ.χ. εκπαιδευτικού λογισµι-
κού.

Περιγραφή κανόνα Βάρος
Φόντο
1.Αποφυγή πολύ φωτεινών και κορεσµένων χρωµάτων στο φόντο 1

2.Να χρησιµοποιούνται ψυχρά χρώµατα 3

Αναγνωσιµότητα

3.Μεγάλη αντίθεση µεταξύ κειµένου και φόντου για αναγνωσιµότητα 1

4.∆εν πρέπει να γίνεται χρήση του µπλε σε κείµενο η σε µικρά αντικείµενα 

λόγω προβληµάτων συγκέντρωσης που παρουσιάζεται στο συγκεκριµένο 

χρώµα. 

1

Επίδραση χρωµάτων στη διαδικασία µάθησης

5. Πολύχρωµα σχέδια κάνουν τη διαδικασία τις µάθησης πιο διασκεδαστική 2

6.Οι µαθητές αρέσκονται στις ανοιχτόχρωµες και πολύχρωµες επιφάνειες 

εργασίας και σε πολύχρωµα κοµµάτια puzzle του λογισµικού

2

7.Να γίνεται χρήση των έντονων χρωµάτων και να αποφεύγονται τα σκούρα 2

Γενικά (Έµφαση - Οµοιότητα - Αριθµός χρωµάτων)

8.Για έµφαση να χρησιµοποιούνται έντονα και φωτεινά χρώµατα. 3

9.Για να δοθεί έµφαση σε διαχωρισµούς πρέπει να χρησιµοποιούνται 

χρώµατα που έχουν µεγάλη αντίθεση µεταξύ τους

3

10.Για να υποδηλωθεί οµοιότητα χρησιµοποιούνται όµοια χρώµατα 2

11.Να χρησιµοποιούνται όχι περισσότερα από έξι χρώµατα την φορά και όχι 

περισσότεροι από πέντε τόνοι ενός χρώµατος

2

12.Να αποφεύγονται συνδυασµοί κορεσµένων συµπληρωµατικών χρωµάτων 2

13.Για να υποδηλωθεί ότι ο χρήστης είναι αναγκαίο να αναλάβει δράση θα 

πρέπει να χρησιµοποιούνται ζεστά χρώµατα

3

Τέλος, κάθε κριτήριο αποτιµήθηκε µε βαρύτητα 1 (λιγότερο σηµαντικό) - 3 
(περισσότερο σηµαντικό) που υποδηλώνει πόσο επηρεάζει την αποτελεσµα-
τικότητα της δ.χ. η ορθή (η µη) εφαρµογή του συγκεκριµένου κριτηρίου. Η 
εφαρµογή της µεθόδου, διαφαίνεται µέσα από πιλοτική αξιολόγηση 15 εκπαι-
δευτικών λογισµικών.

ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ ΠΙΛΟΤΙΚΗΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
Για την πιλοτική εφαρµογή της µεθόδου, επιλέχθηκαν αντιπροσωπευτικά εκ-
παιδευτικά λογισµικά, που απευθύνονται στην ηλικία την οποία θέλαµε να 
εξετάσουµε (προσχολική και πρώτη σχολική), και να είναι χαρακτηριστικά 
δείγµατα της διαθέσιµης γκάµας εκπαιδευτικών λογισµικών. Συγκεκριµένα, 
έγινε η επιλογή δεκαπέντε αντιπροσωπευτικών εκπαιδευτικών λογισµικών 
προσχολικής, πρώτης σχολικής και σχολικής ηλικίας, αντιπροσωπευτικά τόσο 
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της ελληνικής όσο και της ξένης αγοράς εκπαιδευτικού λογισµικού. Στη συνέ-
χεια, εφαρµόστηκαν τα κριτήρια αξιολόγησης της χρήσης χρώµατος σε δ.χ. εκ-
παιδευτικού λογισµικού. Κάθε λογισµικό αξιολογήθηκε ξεχωριστά, από έναν 
αξιολογητή στο σύνολο της δ.χ. του µε αναλυτική αξιολόγηση κάθε κριτηρίου 
ξεχωριστά. Για κάθε κριτήριο, έγινε προσεκτικό περιδιάβασµα της δ.χ., µε στό-
χο την αποκάλυψη σχεδιαστικών προσεγγίσεων που παραβίαζαν η υιοθετού-
σαν µε ατελή τρόπο το κριτήριο αυτό και αποτιµήθηκε ποσοτικά σε κλίµακα 
1-10 που αντανακλούσε την εκτίµηση του αξιολογητή για την εφαρµογή ή µη 
του συγκεκριµένου κανόνα. Η ποσοτική-αθροιστική διάσταση αυτή της αξι-
ολόγησης παρέχει τη δυνατότητα της συνολικής επισκόπησης της τρέχουσας 
ποιότητας των σχεδιαστικών πρακτικών στα αντιπροσωπευτικά αυτά εκπαι-
δευτικά λογισµικά. Παράλληλα, παρατίθεται σχολιασµός και επισήµανση των 
κυριοτέρων προβληµάτων και των καλών πρακτικών που υιοθετούνται στα 
λογισµικά που αξιολογήθηκαν. 

Αποτελέσµατα
Η έρευνα κατέδειξε ότι οι σχεδιαστές εκπαιδευτικών λογισµικών φαίνεται να 
αγνοούν βασικούς κανόνες. Παρόλα αυτά παρατηρείται βελτίωση στη χρήση 
των χρωµάτων µε την πάροδο του χρόνου, καθώς τα πλέον πρόσφατα λογι-
σµικά που αξιολογήθηκαν φαίνεται να πληρούν σε µεγαλύτερο βαθµό τα κρι-
τήρια που έχουν τεθεί. Λανθασµένη χρήση χρωµάτων µπορεί να προκαλέσει 
σύγχυση και παρανοήσεις στο µαθητή και µείωση της αποδοτικότητας του, 
ειδικά σε µικρότερες ηλικίες λόγω έλλειψης κριτικής ικανότητας και αφαιρε-
τικής δοµής στον τρόπο σκέψης. Είναι σηµαντικό να τονιστεί ότι ακόµη και 
σε λογισµικά της ίδιας εταιρίας -και πολλές φορές στην ίδια σειρά λογισµι-
κών- παρουσιάζονται σηµαντικές διαφορές στον σχεδιασµό. Επίσης, διαφορές 
διαπιστώνονται σε παλαιότερες και νεότερες εκδόσεις, αλλά και ανάµεσα στα 
ελληνικά και ξένα λογισµικά. Τα πορίσµατα της αξιολόγησης, που συζητού-
νται στην ενότητα αυτή, φαίνεται να σχηµατοποιούν ένα αντιπροσωπευτικό 
δείγµα των σχεδιαστικών προσεγγίσεων που απαντώνται σε εκπαιδευτικά λο-
γισµικά, στο σκέλος της χρήσης του χρώµατος στη δ.χ. 

Μετά από διεξοδική εξέταση για το βαθµό πληρότητας κάθε κριτηρίου για 
κάθε ένα λογισµικό χωριστά, επιχειρήθηκε µια οµαδοποίηση και παρουσίαση 
των προβληµάτων που εµφανίζονται µε µεγαλύτερη συχνότητα. Τα λογισµικά 
βαθµολογήθηκαν από τον αξιολογητή σε κάθε κριτήριο σε κλίµακα 1 έως 10. 

Αναγνώριση των προβληµάτων µε βάση τη συχνότητα εµφάνισης τους
Με βάση τα κριτήρια που έχουν τεθεί και την αναλυτική αξιολόγηση των λογι-
σµικών, παρατηρείται µια συχνότητα εµφάνισης σφαλµάτων στη χρήση χρώ-
µατος. Ακολουθεί λεπτοµερής αναγνώριση των κυριότερων προβληµάτων σε 
κάθε κριτήριο.

Στα κριτήρια του φόντου, τα λογισµικά δεν εµφανίζουν πρόβληµα στην 
χρήση ψυχρών χρωµάτων στο φόντο. Το κυριότερο πρόβληµα, που εµφανί-
ζεται µε µεγαλύτερη συχνότητα, είναι ως προς τη φωτεινότητα και τον κορε-
σµό των χρωµάτων του φόντου. Πέντε λογισµικά χρησιµοποιούν λανθασµένα 
φωτεινά και κορεσµένα χρώµατα στο φόντο τους, δυσκολεύοντας το χρήστη 
να συγκεντρωθεί στη δ.χ. και επιφέροντας κόπωση. Σε αυτά παρατηρήθηκε 
χρήση ψυχρών - αλλά φωτεινών και κορεσµένων- χρωµάτων στο φόντο. Αυτό, 
έχει ως πιθανή επίπτωση να εµποδίζει τη συγκέντρωση του χρήστη στα αντι-
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κείµενα στο προσκήνιο. Λύση για το πρόβληµα αυτό είναι η µείωση της φω-
τεινότητας και του κορεσµού στα χρώµατα του φόντου για να µην αποσπά την 
προσοχή του χρήστη και να δίνεται έµφαση στα αντικείµενα στο προσκήνιο. 

Στα κριτήρια της αναγνωσιµότητας, 9 είναι τα λογισµικά τα οποία χρησι-
µοποιούν µπλε χρώµα σε µικρά αντικείµενα. Όπως έχει επισηµανθεί στα κρι-
τήρια, ο χρήστης δυσκολεύεται να εστιάσει σε αυτό το χρώµα. Παρατηρήθηκε 
επίσης, ότι στα περισσότερα λογισµικά στα µικρά αντικείµενα το µπλε είναι 
κορεσµένο και πολλές φορές αποσπά την προσοχή. Η χρήση κάποιου άλλου 
χρώµατος στην θέση του µπλε θα ήταν πιο ορθή. 8 είναι τα λογισµικά στα 
οποία παρατηρείται µικρή αντίθεση χρώµατος ανάµεσα στο φόντο και στο 
κείµενο. Σε εκπαιδευτικά λογισµικά ο σχεδιαστής πρέπει να είναι περισσότερο 
προσεκτικός, λόγω του ότι οι χρήστες είναι µικρής ηλικίας και προσπαθούν να 
αφοµοιώσουν βασικές γνώσεις µέσω των λογισµικών. Έτσι η ορθή χρήση των 
χρωµάτων για την επίτευξη καλής αναγνωσιµότητας είναι απαραίτητη.

Το κριτήριο στο οποίο παρατηρείται επαναλαµβανόµενα φτωχή ενσωµά-
τωσή του είναι αυτό της µη χρήσης έντονων χρωµάτων στη δ.χ. 7 είναι τα λο-
γισµικά που χρησιµοποιούν πολύ απαλά χρώµατα στα σχέδια τους. Τα εκπαι-
δευτικά λογισµικά πρέπει να έχουν έντονα χρώµατα και να χαρακτηρίζονται 
από πολυχρωµία έτσι ώστε η διαδικασία της µάθησης να γίνεται πιο διασκε-
δαστική.

Για τα γενικά κριτήρια χρήσης χρώµατος, δύο είναι αυτά στα οποία παρατη-
ρείται υψηλός αριθµός σφαλµάτων. Αρχικά ως προς την έµφαση, 4 λογισµικά 
χρησιµοποιούν έντονα χρώµατα σε αντικείµενα που δεν πρέπει να τονιστούν. 
Επιπλέον, σε ένα από αυτά χρησιµοποιούνται εν γένει έντονα χρώµατα σε όλη 
τη δ.χ. µε αποτέλεσµα να µην ξεχωρίζουν τα αντικείµενα στα οποία θέλει ο 
σχεδιαστής να δώσει έµφαση. Τέλος, στο κριτήριο που αναφέρεται στη χρήση 
ζεστών-θερµών χρωµάτων για υποδήλωση δράσης, 8 λογισµικά χρησιµοποι-
ούν ψυχρά χρώµατα σε εργαλεία ελέγχου του λογισµικού. Σε αντικείµενα και 
εργαλεία όπου ο χρήστης πρέπει να αντιληφθεί δυνατότητα δράσης πρέπει 
να χρησιµοποιούνται ζεστά-έντονα χρώµατα. Στο σηµείο αυτό πρέπει να ανα-
φερθεί ότι πολλές φορές ο δείκτης του ποντικιού, όταν υποδηλώνεται δράση, 
αλλάζει σχήµα. Η χρήση και των δύο αυτών µεθόδων φαίνεται να καθιστά 
αποτελεσµατικότερη την αλληλεπίδραση του µαθητή µε το λογισµικό.

Ποσοτική αξιολόγηση µε βάση τους κανόνες ορθής χρήσης χρώµατος
Τα αποτελέσµατα της ποσοτικής αξιολόγησης συνοψίζονται στον Πίνακα 2. 
Παρατηρούνται ιδιαίτερα προβλήµατα στην ποιότητα της αναγνωσιµότητας. 
Το πλέον σηµαντικό πρόβληµα αναδεικνύεται, η χρήση του µπλε χρώµατος 
σε κείµενο ή µικρά αντικείµενα (Μ.Ο. 3,73). Στην αναλυτική αξιολόγηση των 
λογισµικών έχει επισηµανθεί το πρόβληµα αυτό µε µεγάλη συχνότητα και 
προτείνεται αντικατάσταση του µπλε χρώµατος µε κάποιο άλλο. Επίσης, δεν 
παρατηρείται χρήση ζεστών χρωµάτων ώστε να υποδηλωθεί στον χρήστη ότι 
είναι αναγκαίο να αναλάβει δράση (Μ.Ο. 5,73). Το κριτήριο αυτό, είναι σηµα-
ντικό καθώς σε µικρά παιδιά, µε µικρές δεξιότητες χρήσης υπολογιστή, κα-
θίσταται πιο εύκολο να αναγνωρίσουν το πότε πρέπει να αναλάβουν δράση. 
Σε πολλά λογισµικά χρησιµοποιείται χρώµα, συχνά εσφαλµένα, ως στοιχείο 
καθοδήγησης για να υποδηλωθεί δυνατότητα ενέργειας. Σε µια χαρακτηρι-
στική προσέγγιση, ο κέρσορας αλλάζει σε κίτρινο ανεµόµυλο όταν ο χρήστης 
µπορεί να αλληλεπιδράσει µε κάποιο αντικείµενο. Ο συνδυασµός πρακτικών 
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αλλαγής χρώµατος και δείκτη θα µπορούσε να επιφέρει την καλύτερη δυνατή 
ανατροφοδότηση στο χρήστη.

Πίνακας 2. Αξιολόγηση των εκπαιδευτικών λογισµικών µε βάση τους 13 κανό-
νες.

ΛΟΓΙΣΜΙΚΑ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 Μ.Ο.
Curious George 8 10 7 4 7 7 6 6 2 2 10 10 3 5,5

Reader Rabbit Thinking Adventures 7 9 1 1 9 9 10 9 8 8 10 6 2 6,3

Reader Rabbit Personalized 4 8 2 1 8 8 9 7 9 10 10 10 4 6,7

Little Bear Rainy Day Activities 3 4 9 3 7 5 7 8 7 8 10 6 6 5,6

Dr. Seuss 7 6 9 4 10 9 10 8 9 9 10 10 7 7,5

Kindergarten Jumpstart Adventures 8 9 10 4 9 10 9 9 10 10 5 9 4 7,2

Arthur’s Computer Adventures 5 8 6 4 7 8 5 7 7 8 9 9 8 6,5

Arthur’s First Grade 10 10 10 7 8 9 8 8 8 8 10 10 9 7,9

The Jolly Post Office 7 10 4 7 5 6 4 4 3 8 10 10 5 5,9

Ο µικρός περίεργος 8 9  4 7 7 5 3 5 5 7 10 9 6,3

Ταξίδι στην χώρα των γραµµάτων 2 4 2 2 8 8 8 4 7 7 8 2 3 4,8

Σωκράτης 102 δραστηριότητες 10 10 3 4 5 4 6 8 8 9 10 10 8 6,8

ΧαρούµενηΑριθµοχώρα 6 9 7 2 8 7 8 7 9 10 10 10 7 7,3

Η τάξη µου 1 8 2 1 7 7 7 5 5 5 10 3 3 4,8

Ο Ξεφτέρης και οι 12 Θεοί του 
Ολύµπου

7 8 10 9 5 7 6 8  - 7 10 10 8 6,8

Βαρύτητα Κανόνα 1 3 1 1 2 2 2 3 3 2 2 2 3  
M.O Κανόνα 6,2 8,1 5,9 3,8 7,3 7,4 7,2 6,7 6,9 7,6 9,3 8,3 5,7 6,4

Sdev 2,7 2,0 3,4 2,4 1,5 1,6 1,9 1,9 2,4 2,2 1,5 2,7 2,4 0,9

Ακολούθως παρατηρείται να µην υπάρχει ικανοποιητική αντίθεση µεταξύ 
κειµένου και φόντου για να επιτευχθεί καλή αναγνωσιµότητα (Μ.Ο. 5,79). Στα 
εκπαιδευτικά λογισµικά, τα γράµµατα και οι αριθµοί πρέπει να είναι διακριτοί, 
καθώς στην προσχολική και πρώτη σχολική ηλικία τα παιδιά αρχίζουν να δι-
ακρίνουν τα γράµµατα και αριθµούς και να µαθαίνουν ανάγνωση. Λογισµικά 
που πληρούν τα κριτήρια της αναγνωσιµότητας και µπορούµε να τα θέσου-
µε ως παραδείγµατα είναι «Ο Ξεφτέρης και οι 12 Θεοί του Ολύµπου» και το 
«Arthur’s First Grade».

Υπάρχουν όµως και κριτήρια που κατά την πλειοψηφία των λογισµικών 
πληρούνται. Πρώτο είναι το κριτήριο που αναφέρεται στον αριθµό χρωµάτων 
που πρέπει να εµφανίζονται σε κάθε δ.χ. (Μ.Ο. 9,27). Τα περισσότερα λογι-
σµικά απεικονίζουν φυσικό περιβάλλον και τα χρώµατα που χρησιµοποιούν 
δεν ξεπερνούν τα 6 κάθε φορά, όπως επίσης δεν παρατηρούνται περισσότεροι 
από 5 τόνοι του ίδιου χρώµατος. Σε κάποια λογισµικά παρατηρείται µια πολυ-
χρωµία, που ενδεχοµένως να µπορεί να χαρακτηριστεί υπερβολική, αλλά το 
κριτήριο πληρείται έστω και οριακά. 

∆εύτερο έρχεται το κριτήριο της αποφυγής συνδυασµού κορεσµένων συ-
µπληρωµατικών χρωµάτων (όπως κόκκινο-πράσινο, µπλε-πορτοκαλί κ.α., 
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Μ.Ο. 8,33). Τα λογισµικά αποφεύγουν τη χρήση κορεσµένων χρωµάτων, χρη-
σιµοποιούν πολύχρωµα σχέδια και έντονα χρώµατα χωρίς κατ΄ ανάγκη να εί-
ναι κορεσµένα. Επίσης, υπάρχει αποτελεσµατική εφαρµογή στο κριτήριο του 
φόντου που αναφέρει ότι πρέπει να χρησιµοποιούνται ψυχρά χρώµατα (Μ.Ο. 
8,13). Σχεδόν όλα τα λογισµικά πληρούν αυτόν τον κανόνα µε αρκετά υψη-
λές βαθµολογίες. ∆ύο είναι τα λογισµικά που πληρούν και τους τρεις κανόνες 
ταυτοχρόνως άριστα, το «Arthur’s First Grade» και το «Σωκράτης 102 δρα-
στηριότητες». 

 Το λογισµικό «Arthur’s First Grade» είναι το πλέον πρόσφατο λογισµι-
κό γεγονός που εξηγεί σε ένα βαθµό το ότι παρουσίασε τον υψηλότερο µέσο 
όρο (7,93) στην αποτίµηση της ορθής χρήσης χρώµατος. Με χρήση ψυχρών 
χρωµάτων στο φόντο και µε µέγιστη αντίθεση φόντου και κειµένου (µαύρα 
γράµµατα σε ανοιχτόχρωµο φόντο) που προσδίδει υψηλή αναγνωσιµότητα 
και πολύχρωµα σχέδια που κάνουν τη διαδικασία της µάθησης πιο ξεκούρα-
στη και διασκεδαστική. Ξεχωρίζει, η χρήση έντονων χρωµάτων για να δοθεί 
έµφαση και η χρήση ζεστών χρωµάτων για να υποδηλωθεί ότι ο χρήστης είναι 
αναγκαίο να αναλάβει δράση. Το επόµενο λογισµικό είναι το «Dr. Seuss», που 
έχει µέσο όρο 7,48 µε βαρύτητα κριτηρίων. Η πιο σηµαντική του αδυναµία, 
είναι στο κριτήριο που αναφέρεται στη χρήση του µπλε χρώµατος σε µικρά 
αντικείµενα. 

Μια άλλη διαπίστωση, που διαφαίνεται από το δείγµα των λογισµικών που 
χρησιµοποιήθηκαν, είναι ότι υπάρχουν πολλές διαφορές µεταξύ ελληνικών και 
ξένων λογισµικών σε ότι αφορά στην ορθή χρήση χρώµατος. Αυτό πιθανά να 
οφείλεται στο γεγονός ότι οι ελληνικές προσπάθειες στο πεδίο του ελληνικού 
λογισµικού αριθµούν λιγότερα χρόνια εµπειρίας και διαθέσιµους πόρους για 
την υλοποίησή τους. ∆ύο ελληνικά εκπαιδευτικά λογισµικά είναι στις χαµηλό-
τερες θέσεις της αξιολόγησης. Τα λογισµικά «Η τάξη µου» και «Ταξίδι στην 
χώρα των γραµµάτων» µε Μ.Ο. 4,81, αποτελούν τα λογισµικά µε το λιγότερο 
προσεγµένο σχεδιασµό όσον αφορά στη χρήση χρώµατος. Χαρακτηρίζονται 
από σηµαντικά σφάλµατα όπως η χρήση έντονου και πολλές φορές κορε-
σµένου χρώµατος στο φόντο, µε µικρή αντίθεση κειµένου-φόντου, µε χρήση 
µπλε χρώµατος σε κείµενο και µε συνδυασµούς κορεσµένων συµπληρωµατι-
κών χρωµάτων. Έτσι, η προσοχή του χρήστη αποσπάται συνέχεια από τα τόσο 
έντονα-κορεσµένα χρώµατα του φόντου και επέρχεται κόπωση στα µάτια. 
Παρατηρείται υπερβολή στη χρήση έντονων χρωµάτων που θα µπορούσε να 
µετριαστεί µειώνοντας τον κορεσµό των χρωµάτων. Επίσης, στο «Ταξίδι στην 
χώρα των γραµµάτων» αρκετές φορές τα χρώµατα στο κείµενο και στο φόντο 
επηρεάζουν δυσµενώς την αναγνωσιµότητα του κειµένου και συχνά τα γράµ-
µατα είναι οριακά ορατά.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Η παρουσίαση των αποτελεσµάτων της αξιολόγησης που έλαβε χώρα βοηθά 
στην κατανόηση του τρόπου εφαρµογής της, αλλά και στην αναγνώριση των 
χαρακτηριστικότερων λαθών που παρατηρούνται. Η προτεινόµενη προσέγγι-
ση φαίνεται να εφαρµόζεται αποτελεσµατικά και αποδοτικά, συνιστώντας µια 
ρεαλιστικά εφαρµόσιµη µέθοδο που οδηγεί το σχεδιασµό και την αξιολόγηση 
εκπαιδευτικού λογισµικού στο σκέλος της αποτελεσµατικής χρήσης χρώµα-
τος.
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Σε επόµενα βήµατα της ερευνητικής προσπάθειας υπάρχει η πρόθεση για 
την επαναχρησιµοποίηση της µεθόδου από περισσότερους αξιολογητές, ώστε 
να πιστοποιηθεί η εγκυρότητα και αξιοπιστία της µεθόδου. Περαιτέρω στό-
χοι της έρευνας, είναι η µελέτη της επίδρασης του χρώµατος στην αποτελε-
σµατικότητα διεκπεραίωσης συγκεκριµένων εργασιών σε δ.χ. εκπαιδευτικού 
λογισµικού και η αναγνώριση προτιµώµενων χρωµατικών συνδυασµών µε 
χρήση τεχνικών µηχανικής εκµάθησης από δεδοµένα παρατήρησης χρηστών 
(Papachristos, Tselios & Avouris 2005). 
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