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Περίληψη 

Η χρήση προηγμένης τεχνολογίας σε εκπαιδευτικό περιβάλλον και η επανεφεύρεση 

της μαθησιακής εμπειρίας είναι μία από τις μεγαλύτερες προκλήσεις της σύγχρονης 

εποχής. Επιτακτική είναι η ανάγκη, να ενισχυθεί η μέχρι τώρα παραδοσιακή 

διδασκαλία αναζητώντας νέες δυνατότητες εναλλακτικών και καινοτόμων ΤΠΕ (ICT) 

εργαλείων όπως είναι τα λογισμικά συζητήσεων (chatbots).  

Η παρούσα εργασία διερευνά το κατά πόσο η χρήση λογισμικού συζητήσεων 

(chatbot) με Τεχνητή Νοημοσύνη (ΤΝ) μπορεί να συμβάλει θετικά στην εκμάθηση 

πολιτιστικού περιεχομένου και ταυτόχρονα στην εκμάθηση μιας ξένης γλώσσας μέσα 

από αυτό. Αρχικά, θα παρουσιαστεί βιβλιογραφική έρευνα των βασικών εννοιών που 

απαρτίζουν την έρευνα.  Έπειτα, θα μελετηθούν και θα αναλυθούν τα βήματα και ο 

τρόπος ανάπτυξης του chatbot με το όνομα AsasaraBot το οποίο διατίθεται σε δύο 

γλώσσες, στην αγγλική και την γαλλική. Το περιεχόμενο πάνω στο οποίο στηρίζεται 

το chatbot άρα το εκπαιδευτικό σενάριο γενικότερα, αφορά τον Μινωικό Πολιτισμό, 

δίνοντας έμφαση στη χαρακτηριστική φιγούρα της Μινωικής Θεάς των Φιδιών. Το 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα υλοποιήθηκε στο Πρότυπο Λύκειο Μυτιλήνης, στο τμήμα 

γαλλικών της Α’ τάξης και στο τμήμα αγγλικών Β’ τάξης, και σε δύο ιδιωτικά 

φροντιστήρια ξένων γλωσσών. Οι μαθητές του κάθε τμήματος χωρίστηκαν σε δύο 

ομάδες όπου διδάχθηκαν το ίδιο περιεχόμενο, σε δύο διαφορετικές γλώσσες 

(ανάλογα με το τμήμα τους) και με δύο διαφορετικούς τρόπους: διδασκαλία με 

χρήση chatbot και διδασκαλία με άλλες ΤΠΕ μεθόδους με συμμετοχή του 

διδάσκοντα. Τα ευρήματα από την έρευνα που διεξήχθη δείχνουν ότι η χρήση 

τεχνολογίας chatbot στο χώρο της εκπαίδευσης μπορεί να συμβάλλει στην 

εκμάθηση τόσο της ξένης γλώσσας, όσο και του πολιτιστικού περιεχομένου 

ταυτόχρονα. Επίσης, οι συμμετέχοντες δήλωσαν ότι το περιβάλλον του AsasaraBot 

ήταν απλό και κατανοητό, όσον αφορά τα κείμενα, τις επιλογές και τη διεπαφή 

(interface) χρήσης του. Σε γενικές γραμμές το λογισμικό AsasaraBot άφησε μια θετική 

εικόνα στους χρήστες του, ανοίγοντας το δρόμο για μελλοντικές ευκαιρίες σχεδίασης 

εκπαιδευτικών chatbots στις τάξεις.  
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Abstract 

The use of advanced technology in an educational environment and the re-invention 

of the learning experience is one of the greatest challenges of the modern age. There 

is an urgent need to strengthen the traditional teaching so far by looking for new 

possibilities of alternative and innovative ICT tools such as chatbots. 

This paper investigates whether the use of chatbot can contribute positively to the 

learning of cultural content and at the same time to learning foreign languages. 

Initially, a bibliographic research of the basic concepts that make up the research will 

be presented. Next, we will study and analyze the steps and how to develop a chatbot 

called AsasaraBot which is available in two languages, English and French. The content 

on which the chatbot is based, therefore the educational scenario in general, concerns 

the Minoan Civilization, emphasizing the characteristic figure of the Minoan Goddess 

of Snakes. The educational program was implemented at the Model High School of 

Mytilene, in the French department of the A 'class and in the English department of 

the B' class, and in two private language schools. The students of each department 

were divided into two groups where they were taught the same content, in two 

different languages (depending on their department) and in two different ways: 

teaching using chatbot and teaching with other ICT methods with the participation of 

the teacher. Findings from the research show that the use of chatbot in the field of 

education can contribute to the learning of both foreign language and cultural 

content at the same time. Participants also stated that the AsasaraBot environment 

was simple and understandable in terms of text, options and user interface. In general, 

AsasaraBot software left a positive image on its users, paving the way for future 

educational chatbots design opportunities in the classroom. 

 

Keywords: chatbot, artificial intelligence (AI), Information and Communication 

Technologies (ICT), Content and Language Integrated Learning (CLIL method)  
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Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή 

1.1 Εισαγωγικά στοιχεία 

Σε πολλά σχολεία αναπτυσσόμενων χωρών, εξακολουθεί να κυριαρχεί η 

παραδοσιακή δασκαλοκεντρική προσέγγιση στην οποία ο εκπαιδευτικός βρίσκεται 

στο επίκεντρο και ο μαθητής παρακολουθεί, κρατά σημειώσεις και προσαρμόζεται 

στο ρυθμό του αυξάνοντας κατά αυτό τον τρόπο την παθητικότητα των μαθητών. Μια 

τέτοια προσέγγιση δεν μπορεί να αντιμετωπίσει επαρκώς τις προκλήσεις που θέτει η 

σύγχρονη εποχή η οποία χαρακτηρίζεται ως η εποχή της πληροφορίας, καθώς απαιτεί 

γνώσεις και ικανότητες χρήσης και αξιοποίησης των δυνατοτήτων που προσφέρουν 

οι Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών (ΤΠΕ). Για τον λόγο αυτό, ο 

εκπαιδευτικός χρειάζεται να είναι ενημερωμένος για τις νέες τάσεις και ικανός να 

εκμεταλλεύεται επαρκώς τις δυνατότητες των νέων τεχνολογικών μέσων, ώστε να 

βελτιστοποιείται η μαθησιακή εμπειρία και να αυξάνεται το κίνητρο των μαθητών. 

Σε αυτό το πλαίσιο, η χρήση σύγχρονων εργαλείων, όπως για παράδειγμα ενός 

chatbot στο μαθησιακό περιβάλλον είναι μια ενδιαφέρουσα πρόταση και 

παρουσιάζει μεγάλες δυνατότητες. Τα chatbots είναι έξυπνα συστήματα που είναι σε 

θέση να αλληλεπιδρούν με τον άνθρωπο χρησιμοποιώντας τη φυσική γλώσσα και τη 

τεχνητή νοημοσύνη. Συναντώνται σε διάφορες εκφάνσεις της καθημερινής ζωής, 

κυρίως ως προσωπικοί βοηθοί σε επιχειρήσεις για τεχνική υποστήριξη πελατών, και 

όχι μόνο. Στο εκπαιδευτικό περιβάλλον, το chatbot θα μπορούσε να αναλάβει το 

ρόλο του εκπαιδευτικού, παρουσιάζοντας εκπαιδευτικό υλικό και παρέχοντας σχόλια 

στους μαθητές ως ανατροφοδότηση (feedback) της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Επίσης θα μπορούσε να λειτουργεί συμπληρωματικά/επικουρικά, διευκολύνοντας 

την εργασία του εκπαιδευτικού, απαντώντας σε ερωτήσεις των μαθητών και 

παρέχοντας 24ωρη υποστήριξη και καθοδήγηση (κάτι που προφανώς είναι αδύνατο 

και ασύμφορο να υλοποιηθεί με ανθρώπους-εκπαιδευτικούς). 
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1.2 Σκοπός Διπλωματικής Εργασίας 

Η παρούσα διπλωματική εργασία αναπτύσσεται στον χώρο της εκπαίδευσης και πιο 

ειδικά, στη χρήση νέων τεχνολογιών για την επίτευξη μαθησιακών στόχων.  

Σκοπός της εργασίας είναι ο σχεδιασμός εκπαιδευτικού προγράμματος και η 

ανάπτυξη ενός λογισμικού συζητήσεων (chatbot) για την ενοποιημένη εκμάθηση 

πολιτιστικού περιεχομένου και ξένης γλώσσας. Για την επίτευξη του σκοπού αυτού 

απαιτείται:  

• η εξέταση της υπάρχουσας σχετικής βιβλιογραφίας,  

• η σχεδίαση και ανάπτυξη του εκπαιδευτικού προγράμματος πολιτιστικού 

περιεχομένου σε δύο γλώσσες,  

• η ανάλυση των απαιτήσεων και η ανάπτυξη της προτεινόμενης εφαρμογής,  

• η αξιολόγηση του εκπαιδευτικού προγράμματος και της εφαρμογής. 

 

1.3 Οργάνωση κεφαλαίων 

Στο 2ο Κεφάλαιο παρουσιάζεται η βιβλιογραφική ανασκόπηση αναφορικά με τις 

έννοιες νέες τεχνολογίες και εκπαιδευτική τεχνολογία. Εξηγούνται οι λόγοι για τους 

οποίους οι νέες τεχνολογίες παίζουν σημαντικό ρόλο στην εκπαιδευτική διαδικασία 

ειδικά στα πλαίσια του ελληνικού σχολείου και καθορίζεται η έννοια της Τεχνητής 

Νοημοσύνης. 

Στο 3ο Κεφάλαιο προσδιορίζονται οι έννοιες Conversational AI και chatbots, 

πραγματοποιείται μια σύντομη ιστορική αναδρομή για τον εντοπισμό παλαιότερων 

προσπαθειών εφαρμογής chatbot και αναδεικνύεται η χρησιμότητα τους σε 

διάφορους τομείς της καθημερινής ζωής. Τέλος, η έρευνα επικεντρώνεται στην 

παρουσία τους  στον χώρο της εκπαίδευσης αναλύοντας τα πλεονεκτήματα και τα 

μειονεκτήματα τους.  

Στο 4ο Κεφάλαιο αναφέρεται η μεθοδολογία σχεδίασης του εκπαιδευτικού σεναρίου 

που πραγματεύεται η παρούσα εργασία. Παρουσιάζεται συνοπτικά και έπειτα 

αναφέρονται οι διδακτικοί στόχοι και στη συνέχεια, περιγράφεται ο σχεδιασμός του 

εκπαιδευτικού προγράμματος. 
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Στο 5ο Κεφάλαιο παρουσιάζεται η αρχιτεκτονική της εφαρμογής που αναπτύχθηκε 

στα πλαίσια της έρευνας. Αναφέρονται οι λειτουργικές απαιτήσεις και περιγράφεται 

η πλατφόρμα που χρησιμοποιήθηκε για τον σκοπό αυτό. Έπειτα περιγράφεται η 

υποδομή της εφαρμογής και αναλύεται η λειτουργία κάθε δομικού στοιχείου που την 

αποτελεί, οι διάφορες δοκιμές που διαμόρφωσαν την τελική μορφή της και τα 

πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα που προέκυψαν ύστερα από την χρήση της 

συγκεκριμένης πλατφόρμας ανάπτυξης chatbot. 

Το 6ο Κεφάλαιο περιλαμβάνει την παρουσίαση σεναρίων χρήσης που 

δημιουργήθηκαν για την αξιολόγηση της εφαρμογής. 

Στο 7ο Κεφάλαιο παρουσιάζονται με σαφήνεια και αναλυτικά τα ερευνητικά 

ερωτήματα, το είδος της έρευνας, το ερευνητικό εργαλείο, η επιλογή του δείγματος, 

ο χώρος και ο χρόνος της έρευνας, η μέθοδος που ακολουθήθηκε για τη συλλογή των 

ερευνητικών δεδομένων καθώς και τα στάδια-βήματα της ερευνητικής διαδικασίας. 

Στο 8ο Κεφάλαιο γίνεται η ανάλυση των αποτελεσμάτων των πειραμάτων 

αξιολόγησης του εκπαιδευτικού προγράμματος με χρήση του chatbot. Συγκεκριμένα, 

αναλύονται δεδομένα που συλλέχτηκαν από σειρά ερωτηματολογίων που 

διανεμήθηκαν στους μαθητές πριν και μετά την συμμετοχή τους στο εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα, καθώς και δεδομένα που συλλέχτηκαν από την λειτουργία αναλυτικής 

δεδομένων της πλατφόρμας. 

Τέλος, στο 9ο Κεφάλαιο καταγράφονται τα συμπεράσματα που προέκυψαν από τη 

διπλωματική εργασία, καθώς και ορισμένες προτάσεις για μελλοντική ανάπτυξη, 

επέκταση και αξιοποίηση της εφαρμογής AsasaraBot. 

 

Κεφάλαιο 2: Εκπαίδευση και Νέες Τεχνολογίες 

2.1 Νέες Τεχνολογίες   

Οι νέες τεχνολογίες (ή εναλλακτικά αναδυόμενες τεχνολογίες) θεωρούνται οι 

τεχνικές καινοτομίες με σχετικά ταχεία ανάπτυξη και εμφανή αντίκτυπο στον 

άνθρωπο και στο περιβάλλον. Συχνά συνοδεύονται από ασάφεια και τίθενται υπό 

αμφισβήτηση (Rotolo et al., 2015). 
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Κάθε μία από τις τεχνολογίες αυτές έχει τη δυνατότητα να μεταβάλλει ριζικά (ή 

μη) την κοινωνικό-πολιτική περιοχή της σφαίρας επιρροής της.  Προκύπτουν είτε από 

θεωρητική έρευνα, είτε από εμπορική έρευνα και ανάπτυξη. Για παράδειγμα, 

αλλαγές μπορεί να προκληθούν στη σύνθεση φορέων, οργανισμών και στις 

αλληλεπιδράσεις μεταξύ αυτών. Κάθε χρόνο εδώ και τρία χρόνια η Αναδυόμενη 

Κοινότητα Τεχνολογίας (Emerging Technology Community) δημοσιεύει μία λίστα με 

τις κορυφαίες αναδυόμενες τεχνολογίες της χρονιάς βασιζόμενη στις συζητήσεις και 

αντιπαραθέσεις της επιστημονικής κοινότητας. Σύμφωνα, λοιπόν, με το παρακάτω 

διάγραμμα της χρονιάς 2020 αυτές που διακρίθηκαν είναι: 

   

1. Artificial Intelligence  

2. 5G  

3. Internet of Thing (IοT)  

4. Serverless Computing  

5. Biometrics  

6. Augmented reality (AR) & Virtual Reality (VR)  

7. Blockchain  

8. Robotics  

9. Natural Language Processing (NLP)  

10. Quantum Computing  

   

Συνοπτικά πρέπει να υπογραμμιστεί πως πρόκειται για νέες τεχνολογίες οι οποίες 

δύναται να παρέχουν αμέτρητες δυνατότητες στον κλάδο των επιχειρήσεων και της 

εκπαίδευσης, στην ασφάλεια, αλλά και στην καθημερινή ζωή.  

 

Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας θα δοθεί έμφαση στις τεχνολογίες Τεχνητή 

Νοημοσύνη (Artificial Intelligence) και Επεξεργασία Φυσικής Γλώσσας (NLP) από τη 

λίστα αυτή, οι οποίες θα αναλυθούν περαιτέρω σε επόμενα κεφάλαια.  

 

Σε γενικό πλαίσιο, στις νέες τεχνολογίες συγκαταλέγονται οι  εκπαιδευτικές 

τεχνολογίες, τεχνολογίες των πληροφοριών, η νανοτεχνολογία, η βιοτεχνολογία, 

οι γνωστικές επιστήμες, η ψυχοτεχνολογία, η ρομποτική και η τεχνητή νοημοσύνη.  

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%95%CE%BA%CF%80%CE%B1%CE%B9%CE%B4%CE%B5%CF%85%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%AE_%CF%84%CE%B5%CF%87%CE%BD%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%AF%CE%B1
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%95%CE%BA%CF%80%CE%B1%CE%B9%CE%B4%CE%B5%CF%85%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%AE_%CF%84%CE%B5%CF%87%CE%BD%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%AF%CE%B1
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A4%CE%B5%CF%87%CE%BD%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%AF%CE%B1_%CF%80%CE%BB%CE%B7%CF%81%CE%BF%CF%86%CE%BF%CF%81%CE%B9%CF%8E%CE%BD
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9D%CE%B1%CE%BD%CE%BF%CF%84%CE%B5%CF%87%CE%BD%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%AF%CE%B1
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%92%CE%B9%CE%BF%CF%84%CE%B5%CF%87%CE%BD%CE%BF%CE%BB%CE%BF%CE%B3%CE%AF%CE%B1
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BD%CF%89%CF%83%CE%B9%CE%B1%CE%BA%CE%AE_%CE%B5%CF%80%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%AE%CE%BC%CE%B7
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A1%CE%BF%CE%BC%CF%80%CE%BF%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%AE
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A4%CE%B5%CF%87%CE%BD%CE%B7%CF%84%CE%AE_%CE%BD%CE%BF%CE%B7%CE%BC%CE%BF%CF%83%CF%8D%CE%BD%CE%B7
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2.1.1 Εκπαιδευτική Τεχνολογία  

Η προσπάθεια ένταξης της τεχνολογίας και των διαφόρων μορφών της στο χώρο της 

εκπαίδευσης αποτελεί ένα φαινόμενο που έχει ξεκινήσει ήδη από τα τέλη του 19ου 

αιώνα και αναπτύσσεται ραγδαία μετά τη λήξη του Α’ Παγκοσμίου Πολέμου.  

Στις ΗΠΑ δίνεται ιδιαίτερη ώθηση στη βιομηχανική παραγωγή εκπαιδευτικών 

ταινιών, αλλά και σε παιδαγωγικά ρεύματα εκείνης της εποχής που θεωρούν την 

«οπτική» κατάρτιση των μαθητών ως κύριο μέλημα της εκπαίδευσης. Η κατάρτιση 

αυτή με γρήγορους ρυθμούς ονομάστηκε έπειτα «οπτικοακουστική». Σημαντικό 

ρόλο διαδραμάτισε στην ανάπτυξη της η ανακάλυψη της τηλεόρασης, η εμφάνιση 

των υπολογιστών, αλλά και η συμπεριφοριστική ψυχολογική θεωρία «…της οποίας 

βασικές θεμελιακές έννοιες είναι το ερέθισμα (stimulus) και η αντίδραση (response)», 

σύμφωνα με τον Μαρβάκη (2014).  

Κατά τη δεκαετία του 1960 με την ευρεία διάδοση των ΜΜΕ, συγκεκριμένα του 

ραδιοφώνου και του κινηματογράφου, αναπτύχθηκε και η παραγωγή εκπαιδευτικών 

μέσων. Αυτή, βέβαια, η ανάπτυξη «υποστηρίχθηκε με θεσμοθετημένο τρόπο από τις 

εκπαιδευτικές πολιτικές των αναπτυγμένων χωρών», όπως αναφέρει ο Κόμης (2004). 

Εκείνη την περίοδο, λοιπόν, ξεκινάει και η αξιοποίηση των ΜΜΕ για διδακτικούς 

σκοπούς, έναντι των παραδοσιακών μέσων διδασκαλίας. Αξίζει να αναφερθεί ότι 

μέχρι και τώρα ακόμα διερευνάται σε ποιο βαθμό εκείνες οι προσπάθειες μπόρεσαν 

να ανταποκριθούν στους παιδαγωγικούς και μαθησιακούς στόχους που είχαν τεθεί, 

λόγω των αντιφατικών ερευνητικών αποτελεσμάτων.  

Μέσα στα πλαίσια, επομένως, αυτών των αλλαγών, εμφανίζεται και ο 

όρος εκπαιδευτική τεχνολογία, ένας όρος που δεν έχει λάβει έναν καθολικά 

αποδεκτό ορισμό, καθώς με το πέρασμα των χρόνων είναι ανάγκη να προσαρμόζεται 

επίσης στους διαθέσιμους πόρους. Για παράδειγμα, η εκπαιδευτική τεχνολογία έδινε 

έμφαση είκοσι χρόνια πριν στο ραδιόφωνο και στη τηλεόραση, στη σύγχρονη εποχή 

στο Διαδίκτυο και αναμένεται στο μέλλον ότι η προσοχή θα στραφεί  στα Ευφυή  

Συστήματα Διδασκαλίας και Εκπαίδευσης γενικότερα.  

Παρ’ όλα αυτά, με την ευρεία έννοια, ο παραπάνω όρος αναφέρεται, σύμφωνα με 

τον Dieuzeide (1994) «στην ορθολογική χρήση μίας ή περισσοτέρων τεχνολογιών με 

σκοπό την απόκτηση ενός εκπαιδευτικού αποτελέσματος, αλλά χαρακτηρίζει επίσης 
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και το λόγο, τις αξίες και τα υποτιθέμενα ή πραγματικά αποτελέσματα που 

αντιστοιχούν σε αυτές τις πρακτικές».  

   

2.1.2 Τεχνητή Νοημοσύνη  

Η Τεχνητή νοημοσύνη (Artificial Intelligence ή AI) είναι ο τομέας της επιστήμης των 

υπολογιστών που ασχολείται με την ανάπτυξη προγραμμάτων και έξυπνων μηχανών 

ικανών να μιμηθούν στοιχεία της ανθρώπινης συμπεριφοράς τα οποία υπονοούν 

έστω και στοιχειώδη ευφυία, παρουσιάζοντας χαρακτηριστικά όπως για παράδειγμα 

την προσαρμοστικότητα, την επίλυση προβλημάτων, την μάθηση, την εξαγωγή 

συμπερασμάτων την κατανόηση φυσικής γλώσσας κ.τ.λ. (Βλαχάβας κ.ά., 2006). 

Η Τεχνητή Νοημοσύνη διαιρείται σε κλασική ή συμβολική (symbolic AI) η οποία 

επιχειρεί να προσομοιώσει την ανθρώπινη νοημοσύνη προσεγγίζοντας την με 

αλγόριθμους και συστήματα που βασίζονται στη γνώση χρησιμοποιώντας στη δομή 

της σύμβολα όπως για παράδειγμα συστήματα κανόνων και σε μη συμβολική ή 

Υπολογιστική (Computional Intelligence) ή Συνδετική (Connectionist), η οποία 

βασίζεται στη μίμηση της βιολογικής λειτουργίας του εγκεφάλου χρησιμοποιώντας 

στοιχειώδη αριθμητικά μοντέλα που προσομοιώνουν πραγματικές βιολογικές 

διαδικασίες όπως η εξέλιξη των ειδών, ή η λειτουργία του εγκεφάλου (νευρωνικά 

δίκτυα, γενετικοί αλγόριθμοι) (Βλαχάβας κ.ά., 2006).  

Τα τελευταία χρόνια υπάρχουν σημαντικές εξελίξεις σε εφαρμογές της Τεχνητής 

Νοημοσύνης σε πολλούς τομείς όπως η ιατρική, η οικονομία,  το εμπόριο, η 

εκπαίδευση κ.ά. Συνοπτικά κάποια από τα σημαντικότερα επιτεύγματα της ΤΝ 

περιλαμβάνουν μεταξύ άλλων: 

• Συστήματα με δυνατότητα αντίληψης όπως για παράδειγμα όραση (ανάλυση 

και κατηγοριοποίηση οπτικών δεδομένων, επεξεργασία εικόνων), ομιλία 

(κατανόηση απλής γλώσσας, απάντηση σε απλές ερωτήσεις, συνομιλία, 

δυνατότητα άντλησης πληροφοριών από φυσική γλώσσα). Τα παραπάνω 

μπορούν να επιτευχθούν μόνο μέσα από πολύ καλά καθορισμένα και 

περιορισμένα περιβάλλοντα. 
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• Ρομποτικά συστήματα με δυνατότητα κίνησης και δράσης στο περιβάλλον, 

αλληλεπίδρασης στα ερεθίσματα του περιβάλλοντος, χειρισμός αντικειμένων 

κλπ.  

• Συστήματα με δυνατότητα εφαρμογής έμπειρων αποφάσεων πχ. Ιατρική 

διάγνωση, ανάλυση και κατασκευή πολύπλοκων κυκλωμάτων, αυτόματος 

έλεγχος πολύπλοκων βιομηχανικών συστημάτων, παροχή συμβουλών (ειδικά 

σε μεγάλες βάσεις δεδομένων), δημιουργία νέων προϊόντων από 

συνδυασμούς υπαρχόντων, διάγνωση μηχανικών βλαβών κλπ. 

• Συστήματα  με δυνατότητα επίλυσης δύσκολων προβλημάτων μαθηματικών 

και λογικής που προσφέρουν ταχύτητα και μεγάλη και ακριβής μνήμη (Ζάχος 

κ.ά., 2015). 

 

2.1.3 Νέες τεχνολογίες και Εκπαίδευση στο ελληνικό σχολείο  

Τα τελευταία χρόνια, έχουν γίνει μικρά αλλά σταδιακά όλο και περισσότερα βήματα 

για ανάπτυξη ειδικών επιστημών που αφορούν τη διδασκαλία και τη μάθηση 

αντικειμένων ή μαθημάτων, όπως για παράδειγμα η Διδακτική των 

Μαθηματικών, των Φυσικών Επιστημών, κα. Αυτά σε συνδυασμό με την ατομική 

προσπάθεια νέων σε ηλικία κυρίως, εκπαιδευτικών να εντάξουν στη τάξη τους και τη 

χρήση των κινητών τηλεφώνων των μαθητών και τις εφαρμογές (applications) που 

παρέχουν, ανοίγουν το δρόμο για την ελληνική εκπαίδευση. Τα παιδιά από μικρή 

ηλικία έρχονται σε επαφή καθημερινά με το Διαδίκτυο, ξέρουν να το χειρίζονται και 

χωρίς αμφιβολία αποτελεί έναν χώρο ελκυστικό γι’ αυτά.   

Προβλήματα και δυσπιστία από το εκπαιδευτικό προσωπικό όμως υπάρχουν ακόμη. 

Ως παράδειγμα μπορούμε να θεωρήσουμε την κυριαρχούσα άποψη ότι οι συσκευές 

όπως ο Η/Υ, τα κινητά τηλέφωνα και τα tablets είναι ξένες, απρόσιτες και ο χειρισμός 

τους δύσκολος και περίπλοκος. Σε έρευνα που διεξάχθηκε το 52,5% ερωτηθέντων 

Φιλολόγων σε αντίθεση με το 21% Μαθηματικών και καθηγητών Φυσικών 

Επιστημών δήλωσαν πως «ο χειρισμός ενός αναπτυγμένου τεχνολογικού εξοπλισμού 

έχει αποδειχθεί πολύ δύσκολο για μένα» (Κοντογιαννοπούλου-Πολυδωρίδη, 1991). 

Επίσης, αξίζει να σημειωθεί πως κυριαρχεί και ο ανταγωνισμός ανάμεσα στον 

εκπαιδευτικό και στις νέες τεχνολογίες που πηγάζει από το φόβο του 
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παραγκωνισμού. Ωστόσο, υπάρχουν και οι απόψεις όπως εκείνες του Αγγελίδη 

(1993): «Το άγνωστο φοβίζει, αλλά όσα προτείνονται δεν αντικαθιστούν τον 

δάσκαλο. Καμία νέα τεχνολογία δε θα τον βάλει στο περιθώριο της διδακτικής 

πράξης».  

 

Κεφάλαιο 3: Θεωρητικό υπόβαθρο των τεχνολογιών 

Conversational AI/Chatbots 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζονται κάποια θεωρητικά στοιχεία για την τεχνολογία 

Conversational AI και συγκεκριμένα για τα chatbots. Ειδικότερα, θα αναλυθούν οι 

όροι, θα ακολουθήσει μια ιστορική διαδρομή όπου θα αναφερθούν οι πρώτες 

προσπάθειες εφαρμογής των chatbots, η χρησιμότητα τους και η ενσωμάτωση 

αυτών στον χώρο της εκπαίδευσης παραθέτοντας και αναλύοντας τα πλεονεκτήματα 

και τα μειονεκτήματα τους.    

3.1 Conversational AI 

Ο όρος Conversational AI αναφέρεται στην μελέτη τεχνικών για πράκτορες 

λογισμικού (software agent) που μπορούν να εμπλακούν σε φυσικές συνομιλίες με 

ανθρώπους. Στην κατηγορία αυτή ανήκουν οι φωνητικοί βοηθοί (voice assistants) και 

τα chatbots. Η πρώτη γενιά αυτών των λογισμικών επικεντρώθηκε σε σύντομους 

διαλόγους προσανατολισμένους σε απλές εργασίες (task-oriented dialogs) όπως η 

αναπαραγωγή μουσικής ή η αναζήτηση πληροφοριών (Ram et al., 2018). Η επίτευξη 

διαρκούς, συνεκτικού και ελκυστικού διαλόγου είναι η επόμενη πρόκληση στον 

τομέα αυτό καθώς τα τρέχοντα λογισμικά απέχουν από το να μπορούν να κάνουν 

φυσικές καθημερινές συνομιλίες με τον άνθρωπο (Levesque, 2017).   

3.2 Chatbots 

Τα chatbots είναι έξυπνα συστήματα λογισμικού τα οποία συνομιλούν (chat) 

διαδικτυακά (online) με χρήστες μέσω αποστολής αυτοματοποιημένων μηνυμάτων 

είτε γραπτώς είτε προφορικώς. Επρόκειτο δηλαδή για ένα λογισμικό, το οποίο μπορεί 

να μιμηθεί την ανθρώπινη συμπεριφορά, να συνομιλήσει με ανθρώπους αλλά και με 

άλλα chatbot (Παππά & Αχλαδιανάκης, 2019). Με άλλα λόγια, η προσέγγιση 
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συνομιλίας σχεδιάζεται με τέτοιο τρόπο έτσι ώστε να δίνει την εντύπωση στον χρήστη 

ότι συνομιλεί με άνθρωπο και όχι με μηχανή. Η τεχνολογία chatbot έχει αναφερθεί 

με πολλά ονόματα, τα πιο καθιερωμένα περιλαμβάνουν: chatbot ή απλά bot, 

chatterbot, conversational agent, conversational system και pedagogical agent (ή 

intelligent pedagogical agent, ή IPA). Ο τελευταίος όρος χρησιμοποιείται 

αποκλειστικά σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα (Roos, 2018). 

Για τη δημιουργία ενός έξυπνου chatbot είναι απαραίτητη η χρήση τεχνολογιών 

κατανόησης της ανθρώπινης γλώσσας (Natural language understanding), κατανόησης 

με βάση τα συμφραζόμενα (Contextual Understanding) και συνεπαγωγής κειμένου 

(Textual Entailment). Επιτακτική λοιπόν είναι η ανάγκη ενσωμάτωσης σε αυτά 

διαφόρων μορφών τεχνητής νοημοσύνης, καθώς και μηχανισμών επεξεργασίας, 

κατανόησης και παραγωγής φυσικής γλώσσας (Natural Language Processing-NLP, 

Natural Language Understanding-NLU, Natural Language Generation-NLG)(Almansor 

& Hussain, 2020).  

Σύμφωνα με την Haristiani (2019) υπάρχουν τρεις τύποι chatbots που 

κατηγοριοποιούνται με βάση την αρχιτεκτονική δομή τους. Αυτοί είναι:  

Chatbot βασισμένο στη ροή (flow-based chatbot): Είναι σχεδιασμένο ώστε να 

χρησιμοποιεί ως βάση έναν προκαθορισμένο διάλογο που έχει οριστεί από τον 

προγραμματιστή, βάσει συγκεκριμένης ροής μηνυμάτων (διαλόγου). Για κάθε 

ερώτημα του χρήστη το chatbot απαντά μόνο σε ερωτήσεις που υπάρχουν ήδη στη 

βάση δεδομένων/γνώσεων. Η σχεδίαση τέτοιου είδους chatbots βασίζεται κυρίως σε 

κουμπιά, λέξεις-κλειδιά και φράσεις που καθοδηγούν το χρήστη βήμα προς βήμα 

αποκλείοντας τυχόν παρεκκλίσεις ή κάποια εναλλακτική έκβαση στο διάγραμμα 

ροής.  

Chatbot βασισμένο στη τεχνητή νοημοσύνη (Artificially Intelligent chatbot): Το 

chatbot αυτό έχει τη δυνατότητα να ενημερώσει τις γνώσεις και την αντίληψη του 

λαμβάνοντας πληροφορίες από προηγούμενες συνομιλίες χρηστών, επιτρέποντας 

τους χρήστες να συμμετέχουν πιο ελεύθερα στη συζήτηση. Επιπρόσθετα, τέτοιου 

είδους chatbots χρησιμοποιούν κατά κύριο λόγο αλγόριθμους (νευρωνικά δίκτυα) 

για την επεξεργασία φυσικής γλώσσας (NLP ή Natural Language Processing) 
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καθιστώντας τα ικανά να κατανοούν το μήνυμα του χρήστη προσφέροντας του μια 

κατάλληλη απάντηση.  

Υβριδικό μοντέλο chatbot (Hybrid chatbot): Το μοντέλο αυτό συνδυάζει τα 

χαρακτηριστικά των flow-based και AI chatbots. Δηλαδή, έχει την ικανότητα να 

κατανοήσει και να επικοινωνήσει με τους χρήστες προσομοιώνοντας ελεύθερο 

διάλογο, αν και παραμένει στο μοτίβο που καθορίζεται εξ’ αρχής από τον 

προγραμματιστή.   

 

3.3 Ιστορική διαδρομή 

Η ιδέα για τη δημιουργία ενός προγράμματος ικανού να μιλήσει με τον άνθρωπο, 

δίνοντας την ψευδαίσθηση μιας πραγματικής αλληλεπίδρασης μεταξύ ανθρώπου με 

ανθρώπου, προτάθηκε από τον Alan Turing το 1950, μέσα από το παιχνίδι “μίμησης” 

που δημοσίευσε για πρώτη φορά στο άρθρο του: “Computing Machinery and 

Intelligence”. Το παιχνίδι “μίμησης” ή όπως είναι ευρέως γνωστό, η δοκιμή Turing, 

στοχεύει στο να καθορίσει εάν ένας υπολογιστής είναι ικανός να μιμηθεί την 

ανθρώπινη συμπεριφορά. Από το 1991 έως σήμερα η δοκιμασία Loebner Prize 

αποτελεί τη συνέχεια της δοκιμής Turing, με την οποία βραβεύεται το καλύτερο 

πρόγραμμα που προσποιείται τον άνθρωπο (Klopfenstein et al., 2017). 

 Ένα από τα πρώτα προγράμματα τεχνητής νοημοσύνης (chatbot) που πέρασε το 

Turing test, δημιουργήθηκε το 1966 από τον Αμερικανό προγραμματιστή Joseph 

Weizenbaum, και φέρει το όνομα ELIZA. Το ELIZA είχε προγραμματιστεί στο να 

μιμείται έναν ψυχοθεραπευτή σε συνομιλία με ασθενείς. Οι δυνατότητες του 

περιοριζόταν σε απλές συνομιλίες με αντιστοίχιση λέξεων-κλειδιών και 

προκαθορισμένες ερωτήσεις και απαντήσεις (Roos, 2018). 

Αργότερα το 1995, δημιουργήθηκε το ALICE (Artificial Linguistic Internet Computer 

Entity) το οποίο κέρδισε το βραβείο Loebner1 το 2000, το 2001 και το 2004. Το ALICE 

 
1 Το βραβείο Loebner απονέμεται σε προγράμματα ηλεκτρονικών υπολογιστών (chatbot) που 
θεωρούνται από τους κριτές ως τα πιο ανθρώπινα σε ετήσιο διαγωνισμό. Σε κάθε γύρο, ένας κριτής 
πραγματοποιεί ταυτόχρονα συνομιλίες με ένα πρόγραμμα υπολογιστή και με έναν άνθρωπο μέσω 
υπολογιστή. Με βάση τις απαντήσεις ο κριτής πρέπει να αποφασίσει ποιος είναι ποιος. Από το 2019 η 
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καθίσταται σημαντικό όχι για τις δυνατότητες συνομιλίας του, αλλά επειδή οδήγησε 

στην ανάπτυξη της γλώσσας AIML2 (Artificial Intelligent Markup Language) η οποία 

βασίζεται στην γλώσσα XML3 (Extensible Markup Language) με την οποία εισάγονται 

κανόνες αντιστοίχισης μοτίβων που συνδέουν λέξεις και φράσεις που υποβάλλονται 

από τον χρήστη, με κατηγορίες θεμάτων (Radziwill & Benton, 2017).  

Από τότε τα chatbots αναπτύσσονται με ραγδαίους ρυθμούς, φθάνοντας στις μέρες 

μας με τους ψηφιακούς βοηθούς των μεγάλων εταιρειών του χώρου, όπως η SIRI της 

Apple (2010), το Google Now (2012) και η επέκταση του, Google Assistant (2016), η 

ALEXA της Amazon κλπ. (Paliwal et al., 2019). 

3.4 Χρησιμότητα των Chatbots 

Μολονότι τα chatbots είναι σχετικά μια νέα τεχνολογία, φαίνεται ότι έχουν 

εισχωρήσει στη καθημερινότητα των ανθρώπων με αλματώδεις ρυθμούς, καθώς 

γίνονται ολοένα και πιο δημοφιλής επιλογή για αλληλεπίδραση με τους χρήστες σε 

πολλούς και διάφορους τομείς. Μία από τις πιο συχνές χρήσεις της τεχνολογίας 

chatbot εμφανίζεται στον επιχειρησιακό κόσμο όπου διάφορες εταιρείες 

χρησιμοποιούν τα chatbots για μία πληθώρα περιπτώσεων που σχετίζονται με την 

 
μορφή του διαγωνισμού έχει αλλάξει καθώς δεν υπάρχουν πλέον κριτές. Αντί αυτού τα chatbots 
κρίνονται από το κοινό χωρίς να υπάρχουν ανθρώπινοι ανταγωνιστές.  
2 Η AIML αποτελεί μια διάλεκτο της προγραμματιστικής γλώσσας XML η οποία ειδικεύεται στην 
κατασκευή προγραμμάτων λογισμικού επεξεργασίας φυσικής γλώσσας. Αναπτύχθηκε από τον Richard 
Wallace σε συνεργασία με την παγκόσμια κοινότητα ανοιχτού λογισμικού μεταξύ του 1995 και 2002. 
3 Η XML αποτελεί μια γλώσσα κωδικοποίησης η οποία μπορεί να διαβαστεί και από τον άνθρωπο αλλά 
και από τον υπολογιστή. Είναι σχεδιασμένη ώστε να έχει την δυνατότητα να υποστηρίξει 
κωδικοποίηση «Unicode», η οποία είναι καθιερωμένη παγκοσμίως γιατί έχει την δυνατότητα να 
διαχειρίζεται τα περισσότερα συστήματα γραφής και κατ’ επέκταση τις περισσότερες φυσικές 
γλώσσες. Η δυνατότητα αυτή έχει ως άμεση συνέπεια και η ίδια η XML να είναι ικανή να υποστηρίξει 
τις περισσότερες φυσικές γλώσσες και τα συστήματα γραφής.  
Παρ’ όλο που ο σχεδιασμός της εστιάζει στην αναπαράσταση εγγράφων κειμένου, συνηθίζεται να 
χρησιμοποιείται ευρέως και για την αναπαράσταση δομών δεδομένων όπως αυτών που 
χρησιμοποιούνται στις υπηρεσίες διαδικτύου. 

Εικόνα 1 Ιστορική αναδρομή των Chatbots (Χρονοδιάγραμμα) 

πηγή: https://www.srijan.net/blog/why-building-bots-with-amazon-lex-gives-best-roi 
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εξυπηρέτηση πελατών. Ένα chatbot έχει τη δυνατότητα να παρέχει τις υπηρεσίες του 

24 ώρες το 24ωρο για ζητήματα πάσης φύσεως που αφορούν το είδος της εκάστοτε 

επιχείρησης, προσφέροντας έτσι τη δυνατότητα συνεχούς και αδιάκοπης 

επικοινωνίας των πελατών με την επιχείρηση, με σκοπό την κάλυψη των αναγκών 

τους οποιαδήποτε στιγμή.  

Η χρήση τους ωστόσο δεν περιορίζεται μόνο σε αυτό. Διάφοροι οργανισμοί, 

εκπαιδευτικά ιδρύματα καθώς και ένας απλός χρήστης, ο οποίος έχει γνώσεις 

προγραμματισμού, χρησιμοποιούν κάποιο είδος chatbot για να κάνουν τη δουλειά 

που θα έκαναν και οι ίδιοι, προκειμένου να γλιτώσουν χρόνο και κόπο 

(Καλογιαννάκης, 2017). Σε γενικές γραμμές θα μπορούσε να ειπωθεί ότι είναι σε θέση 

να παρέχουν πληροφορίες, να απαντούν σε ερωτήσεις, να συζητούν για ένα 

συγκεκριμένο θέμα ή να εκτελούν μια εργασία (Smutny & Schreiberova, 2020). 

Συμπερασματικά, η χρήση ενός chatbot ποικίλει ανάλογα τον σκοπό και τον φορέα ή 

χρήστη για τον οποίο αυτό σχεδιάστηκε (Μαρσιώνη, 2019). 

Στα πλαίσια της διπλωματικής εργασίας θα εστιαστεί το ενδιαφέρον στην αξιοποίηση 

των chatbots στο χώρο της εκπαίδευσης.  

 

3.5 Chatbots στην εκπαίδευση 

Η αυξανόμενη χρήση της τεχνολογίας αλλάζει τον τρόπο διεξαγωγής της διδασκαλίας 

και της μάθησης. Η χρήση chatbot στην εκπαίδευση δεν είναι κάτι καινούριο, ωστόσο 

δεν έχει γίνει μεγάλη έρευνα στον τομέα αυτό. Παραδείγματα chatbots που 

αναπτύχθηκαν για εκπαιδευτικούς σκοπούς είναι μεταξύ άλλων το Freudbot το οποίο 

έχει αναπτυχθεί για μαθητές ψυχολογίας και χρησιμοποιείται ως εργαλείο 

διδασκαλίας και μάθησης στην εξ’ αποστάσεως και διαδικτυακή εκπαίδευση. Οι 

μαθητές μέσω του Freudbot μαθαίνουν για τις θεωρίες, τις έννοιες και τα βιογραφικά 

στοιχεία του διάσημου ψυχολόγου Φρόιντ (Heller et al., 2005). Ένα ακόμα 

παράδειγμα αποτελεί το Ethnobot το οποίο παίζει το ρόλο ενός ανθρώπινου 

εθνογράφου που συλλέγει εθνογραφικά δεδομένα και υποβάλλει στους χρήστες μια 

σειρά ερωτήσεων σε μορφή συνομιλίας (Smutny & Schreiberova, 2020). Τέλος έχουν 
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αναπτυχθεί chatbots για την εκμάθηση ξένων γλωσσών, όπως είναι το Cleverbot, το 

CSIEC Chatbot κλπ. (Haristiani, 2019). 

Τα chatbots μπορούν να διαδραματίσουν σημαντικό ρόλο στον χώρο της 

εκπαίδευσης, επειδή είναι ένας διαδραστικός μηχανισμός σε σύγκριση με τα 

παραδοσιακά συστήματα ηλεκτρονικής μάθησης (Kiptonui, 2013). 

Μεταξύ άλλων ΤΠΕ, τα chatbots θεωρούνται ένα ασφαλές και προσβάσιμο εργαλείο 

μάθησης που μπορεί να επιφέρει θετικά αποτελέσματα στη μαθησιακή διδασκαλία. 

Όπως διαπιστώθηκε παραπάνω, ένας από τους λόγους που τα chatbots είναι 

δημοφιλείς σε διάφορες επιχειρήσεις είναι η αυξημένη αποδοτικότητα της 

διαδικασίας. Αυτό το επιχείρημα χρησιμοποιείται επίσης στον χώρο της εκπαίδευσης 

καθώς αυξάνουν την ικανοποίηση των χρηστών-μαθητών επιταχύνοντας τους 

χρόνους απόκρισης και μπορούν να είναι διαθέσιμα 24 ώρες το 24ωρο και να 

απαντούν ή να διευκρινίζουν τυχόν ερωτήσεις (Winkler & Söllner, 2018). Αυτό μπορεί 

να επιτρέψει, για παράδειγμα τους εκπαιδευτικούς, να αποφύγουν να απαντήσουν 

σε επαναλαμβανόμενες ερωτήσεις που μπορούν εύκολα να επιλυθούν μέσω του 

chatbot διευκολύνοντας επίσης τους μαθητές που έχουν χάσει το μάθημα (Garcia 

Brustenga et al., 2018). 

Εκτός από την απλή παροχή της συνάρτησης ερωτήσεων-απαντήσεων ή την 

ανταλλαγή πληροφοριών μεταξύ μαθητών και συστήματος, το chatbot συνεισφέρει 

στην αντιμετώπιση του προβλήματος μεμονωμένων περιπτώσεων μαθητών. Κατά τη 

διάρκεια των μαθημάτων οι καθηγητές φαίνεται πώς δεν έχουν διαθέσιμο χρόνο για 

ατομική διαμορφωτική ανατροφοδότηση (formative feedback) (Winkler & Söllner, 

2018). Ωστόσο, η διαμορφωτική ανατροφοδότηση κατά τη διάρκεια των μαθησιακών 

διαδικασιών είναι, σύμφωνα με τον Hattie (2012) ένα από τους πιο σημαντικούς 

παράγοντες για την αύξηση της απόδοσης και των κινήτρων των μαθητών. Το chatbot 

έχει τη δυνατότητα να βοηθήσει το κάθε μαθητή ξεχωριστά, ακολουθώντας 

διαφορετικούς ρυθμούς μάθησης, προκειμένου να απορροφήσουν τις γνώσεις 

ανάλογα με το επίπεδο τους. 

Επιπρόσθετα, φαίνεται πως τα chatbots επιτρέπουν τους μαθητές να λαμβάνουν 

ατομική υποστήριξη σε ένα περιβάλλον φιλικό προς τα λάθη, δίνοντας τους την 
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ευκαιρία να εφαρμόσουν τις γνωστικές τους δεξιότητες οποτεδήποτε και 

οπουδήποτε. Αυτό μειώνει το άγχος και αυξάνει την προθυμία μάθησης (Ayedoun et 

al., 2015).  

Επίσης είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο ανάλυσης δεδομένων. Οι Shawar και Atwell 

(2007) δηλώνουν ότι είναι σημαντικό να θυμόμαστε ότι ο δάσκαλος είναι η 

ραχοκοκαλιά της διαδικασίας της διδασκαλίας και η τεχνολογία μάθησης μπορεί να 

ενεργεί ως ενισχυτής και όχι ως αντικαταστάτης. Για παράδειγμα, όταν το chatbot 

χρησιμοποιείται για να απαντήσει σε ερωτήσεις των μαθητών, ο εκπαιδευτικός 

μπορεί να χρησιμοποιήσει τα αρχεία καταγραφής της συνομιλίας για να δει πού οι 

μαθητές αντιμετωπίζουν προβλήματα και ποιες είναι οι αδυναμίες τους. Έτσι, ο 

εκπαιδευτικός μπορεί να χρησιμοποιήσει την εν λόγω τεχνολογία για να αναζητήσει 

προβλήματα, καθώς οι μαθητές την χρησιμοποιούν για να τα λύσουν. 

Παρά τα προαναφερθέντα οφέλη, εξακολουθούν να υπάρχουν προβλήματα 

επικοινωνίας μεταξύ chatbots και ανθρώπων. Για παράδειγμα εντοπίζονται 

περιορισμοί στην ικανότητα αναγνώρισης φυσικής γλώσσας, δυσκολίες στη ροή του 

διαλόγου (Leonhardt et al., 2007), αδυναμία ελέγχου των επαναλαμβανόμενων 

προτάσεων και δυσκολία αντιμετώπισης άγνωστων προτάσεων (Neves et al., 2006).   

Ένα ακόμη μειονέκτημα είναι ότι αδυνατούν πολλές φορές να ανταποκριθούν σε πιο 

περίπλοκες ή μη αναμενόμενες ερωτήσεις με αποτέλεσμα να παρερμηνεύσουν τα 

λεγόμενα του μαθητή και να παράγουν ακατάλληλες κινήσεις διαλόγου 

(Αγραφιώτου, 2012). Αυτό μπορεί να απογοητεύσει τον μαθητή, ο οποίος θα 

καταφύγει σε άλλα μέσα μάθησης. 

Τέλος, τα chatbots θεωρούνται από πολλούς λογισμικά προβλέψιμα, περιττά και με 

κακή μνήμη, καθώς δυσκολεύονται να απομνημονεύσουν τη προηγούμενη 

συνομιλία αναγκάζοντας τον χρήστη να πληκτρολογήσει το ίδιο ερώτημα, ξανά και 

ξανά (Roos, 2018). Αυτό μπορεί να δυσαρεστήσει το χρήστη λόγω της μεγαλύτερης 

απαιτούμενης προσπάθειας. 
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Κεφάλαιο 4: Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα  
  

4.1 Συνοπτική Παρουσίαση του Σεναρίου 

To εκπαιδευτικό σενάριο που σχεδιάστηκε στα πλαίσια της συγκεκριμένης 

διπλωματικής εργασίας έχει ως θέμα τη Μινωική Θεά των Φιδιών και επιλέχθηκε να 

σχεδιαστεί για τη διδασκαλία σε δύο ξένες γλώσσες σε ελληνικά εκπαιδευτικά 

ιδρύματα. Οι γλώσσες αυτές είναι η Αγγλική και η Γαλλική. Επιπλέον, θα εφαρμοστεί 

με δύο διαφορετικές μεθόδους. Η πρώτη θα επιτευχθεί μέσω εκπαιδευτικού chatbot 

(Chatbot-based Learning) και η δεύτερη θα βασιστεί στις αρχές εκμάθησης με άλλες 

Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (Other ICT-based Learning). 

Σχεδιάστηκε, ακόμη, για να μπορεί να ανταποκριθεί σε δια ζώσης, αλλά και σε εξ’ 

αποστάσεως διδασκαλία. Η εκτιμώμενη διάρκεια εφαρμογής του εκπαιδευτικού 

σεναρίου εκτιμάται σε μία διδακτική ώρα (45’).  

 

Απαιτήσεις 

Επίπεδο Γλωσσομάθειας: Αυτό που επιλέχθηκε και για τις δύο γλώσσες για το 

συγκεκριμένο εκπαιδευτικό πρόγραμμα με βάση το Κοινό Ευρωπαϊκό Πλαίσιο 

Αναφοράς4 είναι αυτό στο οποίο ανήκουν οι ανεξάρτητοι χρήστες (Β1-

Β2) ή εναλλακτικά το μεσαίο επίπεδο. Αυτό αιτιολογείται από την επίγνωση της 

ποικιλίας γνωστικών επιπέδων στις σχολικές τάξεις και με στόχο να 

μην αποκλειστεί κανένας μαθητής ή μαθήτρια από την εκπαιδευτική 

διαδικασία. Εντέλει, όπως αποδείχθηκε από την ανάλυση δεδομένων σε επόμενα 

Κεφάλαια, το μαθητικό κοινό ακόμα και με επίπεδα Α1-Α2 συμμετείχαν επιτυχώς στις 

εκπαιδευτικές δραστηριότητες.  

 

 
4 Το Κοινό Ευρωπαϊκό Πλαίσιο παρέχει μια κοινή βάση για την ανάπτυξη προγραμμάτων διδασκαλίας 
γλωσσικών μαθημάτων, οδηγιών για τη σύνταξη σχετικών προγραμμάτων σπουδών, εξετάσεων, 
διδακτικών εγχειριδίων, κτλ. για ολόκληρη την Ευρώπη. Με βάση αυτό, ο χρήστης επιπέδου Β1 μπορεί 
να κατανοήσει τα κύρια σημεία που του παρουσιάζονται με σαφήνεια και χωρίς αποκλίσεις από τον 
κοινό γλωσσικό τύπο, να χειριστεί καταστάσεις που είναι πιθανό να προκύψουν στη διάρκεια ενός 
ταξιδιού σε μια περιοχή όπου ομιλείται η γλώσσα και να παραγάγει απλό κείμενο. Μπορεί να 
περιγράψει εμπειρίες και γεγονότα, όνειρα, ελπίδες και φιλοδοξίες και να δώσει συνοπτικά λόγους 
και εξηγήσεις για τις γνώμες και τα σχέδιά του.  
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Υλικό στη Ξένη Γλώσσα:  Όλο το υλικό που χρησιμοποιήθηκε μεταφράστηκε στην  

Αγγλική και στη Γαλλική  γλώσσα, αντίστοιχα και τα μηνύματα του chatbot που 

προσαρμόστηκαν με ανάλογο τρόπο, ώστε και στις δύο περιπτώσεις να 

μεταδίδεται το ίδιο νόημα στον χρήστη. Αυτή η επιλογή, δίνει τη δυνατότητα να 

χρησιμοποιηθεί το ίδιο σενάριο σε οποιαδήποτε άλλη ξένη γλώσσα επιθυμεί 

ο εκπαιδευτικός με εύκολο τρόπο χωρίς περιορισμούς. Το μόνο που απαιτείται είναι 

η μετάφραση των κειμένων και όχι η εύρεση νέων πηγών.  

  

Εμπλεκόμενες Γνωστικές Περιοχές  

Το πρώτο γνωστικό αντικείμενο προέρχεται από το μάθημα της Ιστορίας, όπου 

εντάσσεται εκεί μαζί με τον Πολιτισμό ως ειδικό γνωστικό αντικείμενο σύμφωνα με 

το Αναλυτικό Πρόγραμμα (βλ. παρακάτω), ανεξάρτητα από την εκπαιδευτική 

βαθμίδα (Μινωικός Πολιτισμός-θρησκεία-Μινωική Θεά των Φιδιών).  Το δεύτερο 

αφορά τη ξένη γλώσσα (αγγλική/γαλλική), είτε αυτή πηγάζει από τη διδασκαλία της 

στο σχολείο, είτε από ιδιαίτερα εξωσχολικά μαθήματα (λεξιλόγιο, γραμματική, 

κατανόηση κειμένου κ.λπ.).  

    

Απευθυνόμενο Κοινό 

Το κοινό στο οποίο μπορεί να απευθυνθεί ποικίλλει. Αρχικά, στο ελληνικό 

σχολείο διδάσκονται από τη Γ’ Δημοτικού στο μάθημα της Ιστορίας τη Μινωική Θεά 

των Φιδιών και συναντάται ξανά το πολιτιστικό αυτό περιεχόμενο στην Α’ Γυμνασίου 

και στην Α' Λυκείου. Παρ’ όλα αυτά, ο συμμετέχων χρειάζεται να κατέχει γνώσεις της 

ξένης γλώσσας στην οποία διδάσκεται το εκπαιδευτικό πρόγραμμα. Άρα, αυτό 

αποτελεί και το μόνο κριτήριο για το μαθητικό κοινό.  

 

Συμβατότητα με το Α.Π.Σ. και το Δ.Ε.Π.Π.Σ.   

Όπως προαναφέρθηκε, κατά το σχεδιασμό του εκπαιδευτικού προγράμματος 

λήφθηκε υπόψιν  το αναλυτικό πρόγραμμα σπουδών:  

http://www.pi-schools.gr/programs/depps/, αλλά και το Κοινό Ευρωπαϊκό Πλαίσιο 

αναφοράς για τη γλώσσα: εκμάθηση, διδασκαλία, αξιολόγηση: 

http://www.pi-schools.gr/lessons/english/pdf/cef_gr.pdf.   

http://www.pi-schools.gr/programs/depps/
http://www.pi-schools.gr/lessons/english/pdf/cef_gr.pdf
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4.2 Οργάνωση της Διδασκαλίας και Απαιτούμενη 

Υλικοτεχνική Υποδομή  

Η εργασία ενδείκνυται να γίνει κυρίως ατομικά.  

Γνωστικά προαπαιτούμενα:  Δεν απαιτείται κάποια ειδική γνώση όσον αφορά το 

πολιτιστικό περιεχόμενο, αφού κύριος στόχος είναι να διδαχθεί. Από την άλλη 

πλευρά όμως απαιτείται ο συμμετέχων να κατέχει έστω τις βασικές γνώσεις (Α1-Α2 

επίπεδο γλωσσομάθειας). Είναι απαραίτητη, επίσης, η βασική γνώση χρήσης 

υπολογιστή, κινητού τηλεφώνου ή tablet, ώστε να μπορεί ο μαθητής να συμμετάσχει 

σε όλες τις δραστηριότητες μέσα από την ιστοσελίδα που αναπτύχθηκε, αλλά και από 

το περιβάλλον του chatbot (π.χ. παρακολούθηση βίντεο σε νέο αναδυόμενο 

παράθυρο). Ωστόσο, δεν είναι αναγκαίο να υπάρχουν πρότερες γνώσεις χρήσης 

chatbot.   

Απαιτούμενη υλικοτεχνική υποδομή:  

• Πρόσβαση στο διαδίκτυο για μαθητές και εκπαιδευόμενους. 

• Ιστοσελίδα για εύκολη εύρεση των δραστηριοτήτων και των δύο μεθόδων. 

• Λογισμικό συζητήσεων chatbot σχεδιασμένο σε όσες γλώσσες πρόκειται να 

διδαχθεί το εκπαιδευτικό πρόγραμμα. 

• Δημιουργία ηλεκτρονικού λογαριασμού σε πλατφόρμα τηλεδιασκέψεων (σε 

περίπτωση σύγχρονης διδασκαλίας εξ’ αποστάσεως).   

  

4.3 Διδακτικοί Στόχοι  

 Το συγκεκριμένο εκπαιδευτικό πρόγραμμα στοχεύει στα εξής:   

Ως προς το γνωστικό αντικείμενο ο μαθητής:   

• Να αναγνωρίζει το ιστορικό πλαίσιο της Εποχής του Χαλκού στο οποίο 

εντάσσεται ο Μινωικός Πολιτισμός και ειδικότερα η Θεά των Φιδιών.  

• Να γνωρίζει τις βασικές αρχαιολογικές πληροφορίες για τα παραπάνω.    

• Να εμπλουτίσει τις γνώσεις του για το αγαλματίδιο της Θεάς των Φιδιών και 

τα χαρακτηριστικά του (π.χ. ενδυμασία).   

• Να αποκτήσει νέο λεξιλόγιο ή να εξασκηθεί σε ήδη γνωστό στη ξένη γλώσσα 

και να αναγνωρίζει τις σημασίες ορισμένων λέξεων ή φράσεων.  
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• Να εξοικειωθεί με την πολλαπλή ερμηνεία λέξεων ή φράσεων ανάλογα με το 

νόημα και το πλαίσιο στο οποίο εντάσσονται.  

• Να εξασκηθεί στην κατανόηση ηχητικού αποσπάσματος και γραπτού 

κειμένου στη ξένη γλώσσα.   

Ως προς τη χρήση των νέων τεχνολογιών:  

• Να έρθει σε επαφή με τη χρήση chatbot σχεδιασμένο για εκπαιδευτικό 

σκοπό.  

• Να αναπτύξει κριτική σκέψη για τις δυνατότητες που μπορεί να παρέχει ένα 

chatbot στην εκμάθηση μίας ξένης γλώσσας και πολιτιστικού περιεχομένου.  

• Να έρθει σε επαφή με πολυμεσικά εποπτικά μέσα όπως βίντεο και εικόνες και 

να αξιοποιήσει λογισμικά προκειμένου να καταγράψει τις σκέψεις του, 

να οπτικοποιήσει τις νεοαποκτηθείσες γνώσεις ώστε να τις κατανοήσει και 

αφομοιώσει ευκολότερα.  

Ως προς τη μαθησιακή διαδικασία:  

• Να απολαύσει τη διαδικασία μάθησης μέσα από τη χρήση νέων 

εκπαιδευτικών λογισμικών και να βιώσει την ευχαρίστηση και ψυχαγωγία μέσω 

της συμμετοχής του σε αυτό το εκπαιδευτικό πρόγραμμα.       

  

Εκπαιδευτική Μέθοδος Προσέγγισης  

 Η εκπαιδευτική μέθοδος προσέγγισης που επιλέχθηκε είναι η CLIL 

(Content and Language Integrated Learning) η οποία θα προσαρμοστεί στον 

πολιτισμό (cultural content and foreign language- integrated learning).  

Συγκεκριμένα, ο μαθητής διδάσκεται στη ξένη γλώσσα και όχι στη μητρική του ένα 

συγκεκριμένο γνωστικό αντικείμενο, όπου σε αυτή τη περίπτωση αυτό προέρχεται 

από πολιτισμικό πλαίσιο. «Οι δραστηριότητες βασισμένες στη μέθοδο CLIL έχουν 

σχεδιαστεί για να επιτρέπουν την εκμάθηση ταυτόχρονα της γλώσσας, αλλά και του 

περιεχομένου», σύμφωνα με το British Counsil. Η εφαρμογή του εκπαιδευτικού 

προγράμματος με θέμα τη Θεά των Φιδιών θα επιτευχθεί όπως προαναφέρθηκε με 

δύο διαφορετικές μεθόδους:   

α) Chatbot-based Learning β) Other ICT-based Learning  
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Διδακτική μέθοδος: Chatbot-based Learning 

Όπως έγινε αντιληπτό από το προηγούμενο Κεφάλαιο, τα chatbots εστιάζουν στον  

διάλογο στοχεύοντας σε μια αλληλεπίδραση ακολουθώντας παρόμοια μοτίβα με  

αυτά του ανθρώπου. Μέσω της συνομιλίας, επομένως, αυτά πρέπει να είναι σε  

θέση να αναλύσουν το περιβάλλον και να προτείνουν λύσεις σε προβλήματα, να 

ερμηνεύουν συναισθήματα και να ενεργούν αναλόγως ή να συμβάλλουν στη  

μαθησιακή διαδικασία (Garcia Brustenga et al., 2018). Έχοντας ως βάση τον κύριο  

στόχο τους σχεδιάστηκε, λοιπόν, ένα εκπαιδευτικό chatbot το οποίο έχει ως κύριο  

σκοπό να διδάξει το πολιτιστικό περιεχόμενο της Θεάς των Φιδιών και ταυτόχρονα 

τη ξένη γλώσσα. 

Το chatbot με όνομα AsasaraBot συστήνεται στον χρήστη-μαθητή ως η ίδια Θεά των 

Φιδιών με το ρόλο του εκπαιδευτικού και ανέλαβε εκείνο εξ’ ολοκλήρου την 

διδασκαλία, χωρίς δηλαδή τη βοήθεια του διδάσκοντα. Από την αρχή του διαλόγου 

μαζί του μέχρι και το τέλος, τα μηνύματα του είναι εμπλουτισμένα με λεκτικές 

παρωθητικές τεχνικές που θα μπορούσε να χρησιμοποιήσει ένας εκπαιδευτικός 

απευθυνόμενος ατομικά στον μαθητή. Χαρακτηριστικά παραδείγματα αυτών είναι: 

•  Ερώτηση  

Χωρίς αμφιβολία η ερώτηση διευκολύνει τη μάθηση θέτοντας τον εκπαιδευόμενο σε 

εγρήγορση, ευέλικτο και ευρηματικό. Οι ερωτήσεις, επίσης, αποτελούν κίνητρο για 

αναζήτηση, προβληματισμό και μάθηση, για καλλιέργεια της νοητικής και γλωσσικής 

ικανότητας των μαθητών (Θεοφιλίδης, 1994). Το AsasaraBot, λοιπόν, με τη σειρά του 

απευθύνεται στον μαθητή με ερωτήσεις και με αυτό το τρόπο συνεχίζεται η ροή του 

διαλόγου (π.χ. What do you see in this picture? / Qu'est-ce que tu vois sur la photo?). 

• Η επιδοκιμασία και η ενθάρρυνση 

Δύο από τους πιο βασικούς τρόπους, σύμφωνα με το επιστημονικό πεδίο της 

ψυχολογίας, για την παρώθηση και την αφομοίωση γνώσεων. Ένα από τα 

σημαντικότερα θετικά αποτελέσματα είναι η ενίσχυση της αυτοπεποίθησης του 

εκπαιδευόμενου να συνεχίσει να προσπαθεί. Επομένως, όταν υπήρχε ανάγκη, το 

chatbot που σχεδιάστηκε για το εκπαιδευτικό  αυτό πρόγραμμα ήταν εκεί να 

ενθαρρύνει και να παρακινήσει (π.χ. Oh, why not? / Oh, pourquoi pas? ή Super! You 

are really good! / Superbe! Τu as très bien compris le texte!)  
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Αντιστοίχως, ενσωματώθηκαν η επανάληψη φράσης/ερώτησης στην περίπτωση μη 

κατανόησης και χρήση οδηγιών σε κάθε δραστηριότητα. 

 

Είναι σημαντικό να αναφερθεί πως οι σωστές απαντήσεις δόθηκαν στους 

εκπαιδευόμενους, όταν το AsasaraBot λάμβανε λανθασμένη απάντηση σε κάποια 

ερώτηση. Ειδικότερα, όταν ο μαθητής απαντούσε σωστά, λάμβανε ένα μήνυμα 

επιβράβευσης, αλλά και περισσότερες πληροφορίες για το περιεχόμενο της 

ερώτησης (π.χ.  κάποια περεταίρω στοιχεία για τον αρχαιολόγο Arthur Evans). Από 

την άλλη πλευρά, όταν έδινε λάθος απάντηση, το chatbot ως εκπαιδευτικός τον 

ενημέρωνε πως έκανε λάθος μαζί με τη σωστή απάντηση. Τέλος, οι δραστηριότητες 

και οι ερωτήσεις που τις συνοδεύουν είναι κατά κύριο λόγο ενσωματωμένες στο 

περιβάλλον του chatbot, εκτός από την προβολή βίντεο και ακρόαση ηχητικού 

αποσπάσματος, όπου χρειάζεται να χρησιμοποιηθεί η πλατφόρμα Youtube σε άλλο 

παράθυρο. 

 

Διδακτική μέθοδος: Other ICT-based Learning 

Η δεύτερη μέθοδος διδασκαλίας σχεδιάστηκε μέσα στα πλαίσια τριών εφαρμογών 

και καθοδηγήθηκε με τη συμβολή διδάσκοντα. Πιο συγκεκριμένα, χρησιμοποιήθηκαν 

τα παρακάτω: 

 

1. Google Forms  

Σύμφωνα με την επίσημη ιστοσελίδα της Google «το Google Forms είναι ένα 

λογισμικό διαχείρισης ερευνών που περιλαμβάνεται στο πλαίσιο της δωρεάν σουίτας 

Google Docs Editors και διατίθενται μόνο ως εφαρμογή ιστού. Η εφαρμογή επιτρέπει 

στους χρήστες να δημιουργούν και να επεξεργάζονται έρευνες στο διαδίκτυο, ενώ 

συνεργάζονται με άλλους χρήστες σε πραγματικό χρόνο. Οι πληροφορίες που 

συλλέγονται μπορούν να εισαχθούν αυτόματα σε ένα υπολογιστικό φύλλο». 

Αξιοποιήθηκε αυτό το λογισμικό για τον σχεδιασμό του εκπαιδευτικού 

προγράμματος, λόγω της ευχρηστίας και της δυνατότητας του για ενσωμάτωση 

πολυμέσων, άλλων ιστοσελίδων και εφαρμογών. 
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2. Padlet  

Το Padlet είναι ένα ψηφιακό εργαλείο μέσω του οποίου μπορούν να δημιουργηθούν 

ένας ή περισσότεροι «τοίχοι» που μπορούν να φιλοξενήσουν τις αναρτήσεις για 

διαμοιρασμό. Από βίντεο και εικόνες έως έγγραφα και ήχο, αλλά δίνει τη δυνατότητα 

επίσης κατασκευής διαγραμμάτων και σχεδιαγραμμάτων. Έχει χαρακτήρα 

συνεργατικό, επιτρέποντας την εμπλοκή μαθητών και εκπαιδευτικών. Το εργαλείο 

αυτό χρησιμοποιήθηκε για την κατασκευή ενός σύντομου διαγράμματος ως 

εισαγωγή στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα και ειδικότερα στον Μινωικό Πολιτισμό (βλ. 

Παράρτημα I). 

  

3. Youtube  

Αποτελεί μία από τα κορυφαίες ιστοσελίδες παγκοσμίως καθώς επιτρέπει δωρεάν το 

διαμοιρασμό μίας μεγάλης ποικιλίας περιεχομένου. Βίντεο κλιπ, τηλεοπτικές σειρές, 

μουσικά βίντεο και καταγραφές ήχου αποτελούν κάποια χαρακτηριστικά 

παραδείγματα. Η πλατφόρμα χρησιμοποιήθηκε για τη μεταμόρφωση του βίντεο στις 

δύο ξένες γλώσσες που αντιστοιχεί στην πρώτη δραστηριότητα του εκπαιδευτικού 

προγράμματος, αλλά και του ηχητικού αποσπάσματος της τελευταίας 

δραστηριότητας. 

 

4.5 Σχεδιασμός Εκπαιδευτικού Προγράμματος 

Τα βήματα τα οποία ακολουθήθηκαν κατά τη σχεδιασμό του εκπαιδευτικού σεναρίου 

μπορούν να αποτυπωθούν στο παρακάτω διάγραμμα: 
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Εικόνα 2 Φάσεις σχεδίασης εκπαιδευτικού προγράμματος 

 Είναι σημαντικό να επισημανθεί εδώ πως μέσα από την έρευνα διαπιστώθηκε πως 

το επίπεδο λεξιλογίου στη Γαλλική γλώσσα, (π.χ. λεξιλόγιο για την ενδυμασία 

αγαλματιδίου), ήταν αρκετά υψηλό σε σχέση με εκείνο του μαθητικού κοινού στο 

οποίο απευθυνόταν. Αντιθέτως, αυτό δεν συνέβη με την Αγγλική γλώσσα, όπου το 

λεξιλόγιο για τις ίδιες πληροφορίες ήταν σε αναλογία με το επίπεδο των 

μαθητών. Έτσι, αποφασίστηκε, να γίνουν παρεμβάσεις στο κείμενο με μικρές 

αλλαγές και προσθήκες για να αποφευχθεί η όποια σύγχυση και να δοθεί η ευκαιρία 

σε όλα τα παιδιά να συμμετάσχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία.   
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Μία από τις επιλογές ήταν οι εκπαιδευόμενοι να μη βαθμολογηθούν για την επίδοση 

τους στις δραστηριότητες του εκπαιδευτικού προγράμματος, καθώς σύμφωνα με 

πρόσφατες επιστημονικές μελέτες η βαθμολόγηση ως ποσοτική απόδοση της 

μαθητικής επίδοσης παρουσιάζει ελλείψεις και αδυναμίες που αξίζει να ληφθεί 

υπόψιν. Ωστόσο δίνεται η δυνατότητα να δει τη συνολική βαθμολογία, μόνο εάν το 

επιθυμεί μέσω Google Forms  (Other ICT-Based Learning), ενώ στη διδασκαλία μέσω 

chatbot όπως προαναφέρθηκε δίνονται οι σωστές απαντήσεις χωρίς κάποια 

βαθμολογία. 

«Ο βαθμός δε μπορεί να θεωρηθεί πλέον έγκυρος, αντικειμενικός και αξιόπιστος 

δείκτης της αξίας του μαθητή, αφού οι επιδόσεις του ατόμου έχουν μία δυναμική, μία 

πολυπλοκότητα και μία ποιότητα που δε μπορούν να αξιολογηθούν με τα υπάρχοντα 

μετρικά συστήματα», όπως τονίζουν οι  Ι. & Χ. Κωνσταντίνου (2017) στο βιβλίο τους 

«Η Αξιολόγηση στην Εκπαίδευση». Είναι αναγκαίο επίσης να αναγνωριστούν οι 

σοβαρές επιπτώσεις που επιφέρει η συνεχής βαθμολόγηση στο άτομο και στον 

αθέμιτο ανταγωνισμό που δημιουργείται τόσο στη σχολική τάξη, όσο και στην 

κοινωνία γενικότερα. Οι μαθητές εγκαταλείπουν τα ενδιαφέροντα τους, δεν 

αναπτύσσουν δεξιότητες έρευνας, δεν ανακαλύπτουν ούτε ενδιαφέρονται 

ουσιαστικά για την μάθηση, και δεν αντλούν κανένα είδος ικανοποίησης ή χαρά από 

την εκπαιδευτική διαδικασία. Αυτοσκοπός γίνεται πλέον ο βαθμός και όχι 

η μάθηση (Κασσωτάκης, 1981).  

 

Προτεινόμενες Δραστηριότητες 

Ως εισαγωγική δραστηριότητα για τη μέθοδο με Τ.Π.Ε εφαρμογές μέσω του 

εργαλείου Padlet με την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού σχεδιάζεται ένα μικρού 

μεγέθους διάγραμμα απαντώντας δύο ερωτήσεις με θέμα τον Μινωικό Πολιτισμό, 

ώστε να ξεκινήσει η εκπαιδευτική διαδικασία συζητώντας. Οι ίδιες ερωτήσεις 

χρησιμοποιήθηκαν και στο chatbot αλλά αυτή τη φορά από το AsasaraBot. 

 

1η Δραστηριότητα: Προβολή Οπτικοακουστικού Υλικού  

Η εφαρμογή του εκπαιδευτικού προγράμματος ξεκινάει με την παρακολούθηση 

ενός  οπτικοακουστικού υλικού το οποίο δημιουργήθηκε για το συγκεκριμένο σκοπό 

και εισάγει τον μαθητή στον Μινωικό Πολιτισμό. Η διάρκεια του είναι 1 λεπτό και 
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35 δευτερόλεπτα και είναι αναρτημένο στην διαδικτυακή πλατφόρμα Youtube και 

από εκεί αντλούνται κάποιες βασικές πληροφορίες για τον αρχαίο ελληνικό 

πολιτισμό. Το πρότυπο κείμενο που χρησιμοποιήθηκε προέρχεται από την 

επίσημη ηλεκτρονική σελίδα της «Ancient History Encyclopedia Foundation»: 

https://www.ancient.eu/Minoan_Civilization/.  

Σύνδεσμος οπτικοακουστικού στην Αγγλική γλώσσα:  

The Minoan Civilization (English Version). 

Σύνδεσμος οπτικοακουστικού στην Γαλλική γλώσσα:  

La Civilisation Minoenne (version française).  

Στη συνέχεια, παρατίθενται τρεις ερωτήσεις κατανόησης ανοιχτού τύπου (open-

ended question) και ζητείται από τους μαθητές να τις απαντήσουν, αφού έχουν 

ολοκληρώσει την παρακολούθηση του οπτικοακουστικού. Δίνεται επίσης η 

δυνατότητα για προβολή όσες φορές χρειάζεται o κάθε μαθητής για να είναι σε θέση 

να δώσει μια απάντηση (προτείνεται έως δύο φορές, ώστε να μην υπερβεί το 

συνολικό χρονικό όριο της μίας διδακτικής ώρας).  

  

2η Δραστηριότητα: Κατανόηση Κειμένου  

Η δεύτερη δραστηριότητα καλεί τον μαθητή να διαβάσει ένα σύντομο κείμενο στη 

ξένη γλώσσα με θέμα το αγαλματίδιο της Θεάς των Φιδιών που βρέθηκε στο Μινωικό 

παλάτι της Κνωσού. Συγκεκριμένα, αναφέρονται αρχαιολογικές πληροφορίες γι’ αυτό 

και περιγράφεται η όψη του. Αφού ολοκληρωθεί η ανάγνωση, ακολουθούν τέσσερις 

ερωτήσεις τύπου «Σωστό-Λάθος», εκ των οποίων οι δύο εξετάζουν αν κατανοήθηκε 

το πολιτιστικό περιεχόμενο του κειμένου και οι άλλες δύο ελέγχουν 

την κατανόηση/αναγνώριση της ερμηνείας λέξεων στη ξένη γλώσσα που 

συνάντησαν κατά την ανάγνωση τους.  

Το απόσπασμα του κειμένου αντλήθηκε από την ιστοσελίδα «Οδυσσεύς» του 

Υπουργείου Πολιτισμού και Αθλητισμού και συγκεκριμένα από τη σελίδα που 

αναφέρεται στη Θεά των Φιδιών:  

http://odysseus.culture.gr/h/4/eh430.jsp?obj_id=7884.  

  

 

 

https://www.ancient.eu/Minoan_Civilization/
https://www.youtube.com/watch?v=4KOnPcJAu7s&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=VAUCxkfIvkA
http://odysseus.culture.gr/h/4/eh430.jsp?obj_id=7884
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3η Δραστηριότητα: Ακρόαση Ηχητικού Αποσπάσματος  

Στη τελευταία δραστηριότητα, ο μαθητής γίνεται ακροατής μίας σύντομης 

περιήγησης στο Αρχαιολογικό Μουσείο Ηρακλείου όπου μπορεί κανείς να βρει ως 

έκθεμα το αγαλματίδιο της Μινωικής Θεάς. Το θέμα του αποσπάσματος είναι 

η χαρακτηριστική ενδυμασία της, η διάρκεια του είναι 1 λεπτό και 9 

δευτερόλεπτα και βρίσκεται επίσης αναρτημένο στην πλατφόρμα Youtube. Το 

κείμενο το οποίο χρησιμοποιήθηκε δέχτηκε προσαρμογές, ώστε να μπορεί να 

ανταποκριθεί στο επίπεδο του κοινού και η πρότυπη μορφή είναι διαθέσιμη στην 

ηλεκτρονική ιστοσελίδα του εκπαιδευτικού οργανισμού «Khan Academy»:  

https://www.khanacademy.org/humanities/ancient-art-civilizations/aegean-

art1/minoan/a/snake-goddess .  

Τη δραστηριότητα ακολουθούν τρεις ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής με τις οποίες 

ελέγχεται η κατανόηση προφορικού λόγου στη ξένη γλώσσα. Να τονιστεί εδώ πως 

όπως και στην πρώτη δραστηριότητα ο μαθητής μπορεί να ακούσει το ηχητικό 

απόσπασμα όσες φορές είναι απαραίτητο.  

Σύνδεσμος ηχητικού αποσπάσματος στην Αγγλική γλώσσα:   

https://www.youtube.com/watch?v=FTozpIVx4v8  

Σύνδεσμος ηχητικού αποσπάσματος στην Γαλλική γλώσσα:  

https://www.youtube.com/watch?v=u2I93XbKu54&t=15s  

 Όλες οι δραστηριότητες βρίσκονται αναλυτικά στο Παράρτημα I.  

 

Ανάπτυξη ιστοσελίδας 

Για τις ανάγκες του εκπαιδευτικού προγράμματος δημιουργήθηκε η ιστοσελίδα 

«Follow Asasara» μέσω της διαδικτυακής πλατφόρμας ανάπτυξης ιστοσελίδων 

(Website Builder) Wix. Απώτερος σκοπός ήταν η δημιουργία ενός διαδικτυακού 

χώρου όπου θα είναι εύκολα προσβάσιμος στους μαθητές και μαθήτριες που θα 

συμμετάσχουν στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα και θα συγκεντρώνει όλες τις 

απαραίτητες πληροφορίες αναφορικά με αυτό. 

Η ιστοσελίδα «Follow Asasara» εμφανίζεται αναλυτικότερα στο παράρτημα II και  

είναι διαθέσιμη στην   διεύθυνση: 

https://eduasasara.wixsite.com/followasasara2020  

 

https://www.khanacademy.org/humanities/ancient-art-civilizations/aegean-art1/minoan/a/snake-goddess
https://www.khanacademy.org/humanities/ancient-art-civilizations/aegean-art1/minoan/a/snake-goddess
https://www.youtube.com/watch?v=FTozpIVx4v8
https://www.youtube.com/watch?v=u2I93XbKu54&t=15s
https://eduasasara.wixsite.com/followasasara2020
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4.7 Εφαρμογή του Εκπαιδευτικού Προγράμματος  

Η εφαρμογή του εκπαιδευτικού προγράμματος πραγματοποιήθηκε σε τρία 

διαφορετικά εκπαιδευτικά ιδρύματα. Ειδικότερα, συμμετείχαν μαθητές και 

μαθήτριες της Α’ και της Β’ τάξης του Πρότυπου Λυκείου Μυτιλήνης και δύο 

ιδιωτικών φροντιστηρίων Αγγλικών και Γαλλικών.  

Όσον αφορά την εφαρμογή του εκπαιδευτικού προγράμματος στο Λύκειο, αρχικά 

ορίστηκαν οι ημερομηνίες διεξαγωγής των πειραμάτων σε συνεννόηση με την 

διευθύντρια του σχολείου και τους διδάσκοντες της αγγλικής και γαλλικής γλώσσας 

και αποφασίστηκε να  πραγματοποιηθούν εντός του σχολικού προγράμματος, στις 

καθορισμένες διδακτικές ώρες των μαθημάτων αγγλικών και γαλλικών αντίστοιχα. 

Τα πειράματα έγιναν διαδικτυακά μέσω της πλατφόρμας Cisco Webex.   

Πριν την εφαρμογή του εκπαιδευτικού προγράμματος, διαμοιράστηκε στους 

μαθητές του κάθε τμήματος ερωτηματολόγιο προκειμένου να ανιχνευθούν οι 

πρότερες γνώσεις τους αναφορικά με το πολιτιστικό περιεχόμενο και την ξένη 

γλώσσα που θα διδαχθεί. 

Έπειτα οι μαθητές του κάθε τμήματος χωρίστηκαν σε δύο ομάδες ανάλογα με τη 

μέθοδο διδασκαλίας. Ο διαχωρισμός έγινε τυχαία μέσω της πλατφόρμας Cisco 

Webex ώστε το δείγμα των μαθητών να παρουσιάζει ποικιλομορφία όσον αφορά το 

επίπεδο, το φύλο κλπ.  

Συγκεκριμένα, ορίστηκε η ομάδα ελέγχου η οποία αποτελούνταν από μαθητές που 

θα διδάσκονταν το εκπαιδευτικό πρόγραμμα με τη χρήση άλλων Τ.Π.Ε μεθόδων με 

παρουσία του διδάσκοντα και της μιας ερευνήτριας. 

Στην άλλη ομάδα,  στην πειραματική, υπήρχαν οι μαθητές που θα διδάσκονταν το 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα μέσω chatbot. Την ομάδα αυτή, συντόνιζε η άλλη 

ερευνήτρια η οποία βοηθούσε τους μαθητές σε περίπτωση που αντιμετώπιζαν 

πρόβλημα όσον αφορά τη χρήση της εφαρμογής και έλυνε τυχόν απορίες. 

Στο τέλος του εκπαιδευτικού προγράμματος, διαμοιράστηκε ένα ακόμη 

ερωτηματολόγιο προκειμένου να ελεγχθούν οι γνώσεις που απέκτησαν με το πέρας 
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της μαθησιακής διαδικασίας και ένα ερωτηματολόγιο το οποίο απευθυνόταν 

αποκλειστικά στην πειραματική ομάδα του κάθε τμήματος για να αξιολογηθεί από 

τους μαθητές το εκπαιδευτικό chatbot με βάση τη δική τους εμπειρία χρήσης. 

Στα ιδιωτικά φροντιστήρια επιλέχθηκε να διδαχθεί στους μαθητές το εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα μόνο με τη χρήση chatbot μέσω της διαδικτυακής πλατφόρμας Zoom. Η 

διαδικασία που ακολουθήθηκε είναι παρόμοια με αυτήν που περιγράφηκε 

παραπάνω για την πειραματική ομάδα του σχολείου. 

 

Κεφάλαιο 5ο : Περιγραφή, Σχεδίαση και Ανάπτυξη του 

AsasaraBot 

Στο παρόν κεφάλαιο αναλύεται η ανάπτυξη του εκπαιδευτικού λογισμικού 

AsasaraBot που υλοποιήθηκε στα πλαίσια της παρούσας εργασίας. Ειδικότερα, 

καθορίζονται οι λειτουργικές απαιτήσεις του συστήματος και η γενική αρχιτεκτονική 

δομή του, περιγράφεται η πλατφόρμα που επιλέχθηκε για τη δημιουργία του 

AsasaraBot και ο τρόπος υλοποίησης του μέσα από αυτήν καθώς και οι διάφορες 

δοκιμές που πραγματοποιήθηκαν και καθόρισαν τη τελική μορφή του. Τέλος, 

αξιολογείται η πλατφόρμα Snatchbot με βάση τη δική μας εμπειρία χρήσης.  

 

5.1 Λειτουργικές απαιτήσεις   

Ο σκοπός υλοποίησης του AsasaraBot καθορίζει τις λειτουργικές απαιτήσεις του 

λογισμικού, δηλαδή ποιες λειτουργίες πρέπει να παρέχει το λογισμικό και το πώς θα 

συμπεριφέρεται το σύστημα αλληλεπιδρώντας με τον χρήστη. Συγκεκριμένα, το 

εκπαιδευτικό λογισμικό AsasaraBot θα πρέπει να ικανοποιεί τις παρακάτω 

λειτουργικές απαιτήσεις: 

• Ο χρήστης πρέπει να μπορεί να επικοινωνεί με το AsasaraBot μέσω 

καθοδηγούμενης και ελεύθερης (υβριδικής) συνομιλίας.  
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• Ο χρήστης πρέπει να έχει δυνατότητα επιλογής ροής του διαλόγου μέσω των 

διαθέσιμων επιλογών (κουμπιά, ηχητικό μήνυμα κλπ.). 

• Το chatbot πρέπει να είναι διαθέσιμο (online) τουλάχιστον μέσα από τρεις 

πλατφόρμες ανταλλαγής μηνυμάτων (Webchat, Messenger, Viber). 

• Το chatbot πρέπει να διαθέτει ένα κουμπί εκκίνησης και επανεκκίνησης. 

• Το σύστημα θα πρέπει να παρέχει στον χρήστη μια κατανοητή ροή διαλόγου. 

• Το σύστημα θα πρέπει να κατανοεί τη φυσική γλώσσα (αγγλικά ή γαλλικά) του 

χρήστη. 

• Το σύστημα θα πρέπει να ενημερώνει τον χρήστη σε περιπτώσεις μη 

κατανόησης του μηνύματος, ώστε να υπάρξει η κατάλληλη χρηστικότητα.  

• Οι πληροφορίες που θα παρέχονται στον χρήστη θα πρέπει να προέρχονται 

από αξιόπιστες πηγές.  

• Το σύστημα δε θα πρέπει να παραβιάζει την πολιτική προστασίας όσον 

αφορά τη καταγραφή/διατήρηση δεδομένων. 

• Το ιστορικό της συνομιλίας κάθε χρήστη θα πρέπει να αποθηκεύεται με 

ασφάλεια στη βάση δεδομένων. 

• Η είσοδος και η έξοδος του μηνύματος από το σύστημα θα πρέπει να 

πραγματοποιείται είτε μέσω γραπτού κειμένου είτε μέσω ηχητικού 

μηνύματος.  

• Το περιεχόμενο της συνομιλίας θα πρέπει να έχει πολυμεσικό χαρακτήρα, 

δηλαδή να συνδυάζει κείμενο, εικόνα, βίντεο και ήχο.   

 

5.2 Το AsasaraBot 

To AsasaraBot είναι ένα πρωτότυπο λογισμικό εκπαιδευτικής διδασκαλίας που 

υλοποιεί τη βασική ιδέα μάθησης πολιτιστικού περιεχομένου και ξένης γλώσσας 

(προσέγγιση CLIL) μέσα σε προσαρμοστικό διαλογικό εκπαιδευτικό περιβάλλον.  

Το λογισμικό αυτό βασίζεται κυρίως στην ανταλλαγή μηνυμάτων μεταξύ χρήστη-

μαθητή και εικονικού διδάσκοντα-chatbot, που στη προκειμένη περίπτωση λαμβάνει 

τη μορφή της Θεάς των Φιδιών του Μινωικού Πολιτισμού. Από αυτήν προέρχεται και 

το όνομα Asasara που επιλέχθηκε να φέρει το chatbot, όνομα το οποίο συναντάται 
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σε επιγραφές της Γραμμικής Α και πολλές φορές φαίνεται πως συγχέεται με την 

Μινωική Θεά (Pope, 2010). 

Αυτή η εκπαιδευτική διαδικτυακή εφαρμογή, έχει ως στόχο να καθοδηγήσει μέσα 

από το διάλογο τους χρήστες να ανακαλύψουν και να μάθουν το πολιτιστικό 

περιεχόμενο το οποίο είναι διαθέσιμο σε δύο γλώσσες, στην αγγλική και στη γαλλική. 

Ειδικότερα ο διάλογος και στις δύο περιπτώσεις δομείται γύρω από τις τρεις βασικές 

δραστηριότητες του εκπαιδευτικού προγράμματος όπως αυτές διαμορφώθηκαν στο 

Κεφάλαιο 4, συνοδευόμενες από δέκα ερωτήσεις κατανόησης.    

5.3 Αρχιτεκτονική Εφαρμογής 

Το AsasaraBot βασίζεται στη βασική αρχιτεκτονική δομή ενός υβριδικού μοντέλου 

chatbot (για τον ορισμό βλ. Κεφ. 3). Συνεπώς, η υποδομή υλοποίησης της εφαρμογής 

περιλαμβάνει:  

1. Πλατφόρμα ανταλλαγής μηνυμάτων (Messaging Platform):  Αποτελεί το γραφικό 

περιβάλλον της εφαρμογής όπου επιτρέπει στον χρήστη να στέλνει ή να ηχογραφεί 

μηνύματα καθώς και να λαμβάνει απαντήσεις σε μορφή κειμένου ή ηχητικού 

μηνύματος. Ουσιαστικά αποτελεί το frontend της εφαρμογής όπου ο χρήστης μπορεί 

να δει και να αλληλεπιδράσει με το chatbot.  

2. Μηχανή επεξεργασίας φυσικής γλώσσας (NLP): Το μήνυμα του χρήστη περνάει από 

το στρώμα της μηχανής επεξεργασίας φυσικής γλώσσας όπου μέσα από 

προσαρμοσμένα μοντέλα κατανόησης φυσικής γλώσσας (NLP Models) το λογισμικό 

προσπαθεί να αποκρυπτογραφήσει το νόημα του μηνύματος του χρήστη ώστε να 

δοθεί η κατάλληλη απάντηση.  

3. Βάση δεδομένων (Data Store): Στο τμήμα αυτό, το chatbot πραγματοποιεί 

αναζήτηση για την καταλληλότερη απάντηση που είναι αποθηκευμένη στο σύστημα, 

όπως αυτή έχει οριστεί και διατυπωθεί από τον δημιουργό του chatbot. Εδώ 

ουσιαστικά είναι αποθηκευμένες όλες οι σημαντικές πληροφορίες και γνώσεις που 

αποτελούν το περιεχόμενο του chatbot και συνθέτουν τη βασική ροή του διαλόγου. 
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Η αλληλεπίδραση χρήστη-chatbot γίνεται εφικτή μέσω της Backend διαδικασίας   

καθώς λαμβάνει το περιεχόμενο που καταχωρήθηκε στη βάση δεδομένων του 

chatbot και το κάνει ορατό στους χρήστες του. 

 

 

 

 

 

 

 

5.4 Η πλατφόρμα Snatchbot 

Για τη δημιουργία του AsasaraBot επιλέχθηκε η πλατφόρμα Snatchbot, η οποία δίνει 

τη δυνατότητα στους χρήστες να σχεδιάζουν, να δοκιμάζουν και να αναπτύσσουν 

chatbot υψηλής ποιότητας χωρίς να χρειάζεται να αναπτύξουν τη δική τους υποδομή 

από την αρχή (cloud-based chatbot platform). Είναι μια πλατφόρμα που διατίθεται 

δωρεάν στη βασική της έκδοση και δεν απαιτεί ανάπτυξη κώδικα. Με άλλα λόγια, η 

πλατφόρμα δίνει την δυνατότητα στους χρήστες της να περιηγηθούν ελεύθερα σε 

μία πληθώρα επιλογών χωρίς να απαιτεί προχωρημένη γνώση προγραμματισμού. 

        

             

        

       

            

     

         

            

          

           

         

           

         

                 

              

         

          

      

        

              

          

        

          

Εικόνα 3 Αρχιτεκτονική δομή του Υβριδικού Μοντέλου AsasaraBot 
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5.5 Γραφικό Περιβάλλον της πλατφόρμας Snatchbot 

Καταρχάς για να ξεκινήσει η διαδικασία δημιουργίας ενός chatbot στη πλατφόρμα 

Snatchbot απαιτείται η δημιουργία λογαριασμού (Register) και στη συνέχεια η 

σύνδεση σε αυτόν (Login).                                                                                                       

Όταν πραγματοποιηθεί σύνδεση για πρώτη φορά, ο δημιουργός μεταφέρεται 

αυτόματα στον πίνακα ελέγχου (Dashboard), όπου εμφανίζονται αναλυτικά τα 

στατιστικά στοιχεία των chatbots που έχει αναπτύξει, όπως ο αριθμός των 

μηνυμάτων που ανταλλάσσονται από τα chatbots μια συγκεκριμένη χρονική περίοδο 

(Messages Exchanged last 7 days), ο αριθμός των μηνυμάτων σε κάθε κανάλι τον 

 
Εικόνα 4 Επίσημη Ιστοσελίδα της πλατφόρμας Snatchbot 

Εικόνα 5 Πίνακας Ελέγχου ή Dashboard της πλατφόρμας Snatchbot 
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τελευταίο μήνα (Messages by channel, last month) το συνολικό ποσό των μηνυμάτων 

(Total Messages) κλπ. 

Για τη δημιουργία ενός νέου chatbot μπορεί κανείς να επιλέξει να ξεκινήσει με ένα 

blank chatbot είτε να επιλέξει ένα από τα διαθέσιμα πρότυπα (templates) της 

πλατφόρμας.  

Το γραφικό περιβάλλον στο οποίο δουλεύει ο δημιουργός του chatbot είναι αρκετά 

εύχρηστο και κατανοητό με αρκετές δυνατότητες. Όπως φαίνεται στην εικόνα 7 το 

chatbot θα επικοινωνεί με τους χρήστες μέσω «αλληλεπιδράσεων» όπως αυτές 

καθορίζονται από τον δημιουργό. 

Εικόνα 7 Γραφικό Περιβάλλον της πλατφόρμας Snatchbot – Προσθήκη αλληλεπιδράσεων 

Εικόνα 6 Δημιουργία chatbot στη πλατφόρμα Snatchbot 
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Με την προσθήκη μιας αλληλεπίδρασης ο δημιουργός μπορεί να επωφεληθεί από τις 

διάφορες σύνθετες λειτουργίες και τα ενσωματωμένα χαρακτηριστικά όπως: 

κουμπιά ενέργειων όπως αυτά εμφανίζονται κατά σειρά: Prior Responses, Custom 

Variables, Attributes, Chat bubbles, Embed Media, Arithmetic Operation, και Logic 

Operation, δυνατότητα επεξεργασίας μηνύματος χρήστη (Bot Message), εισαγωγή 

καρτών (Cards) δημιουργία συνδέσεων μεταξύ αλληλεπιδράσεων (Connections), 

λειτουργία Text-to-Speech κλπ. 

Κατά την ανάπτυξη του chatbot, ο δημιουργός μπορεί να ελέγχει τακτικά την πρόοδό 

του έχοντας ενεργοποιημένη την επιλογή Test chat στη δεξιά γωνιά της σελίδας και 

πατώντας πάνω στο chatbox που βρίσκεται στο κάτω μέρος της σελίδας.  

Εικόνα 8 Γραφικό Περιβάλλον της πλατφόρμας Snatchbot - κουμπιά ενεργειών 

Εικόνα 9 Δοκιμή (Test Chat) στη πλατφόρμα Snatchbot 
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Επίσης η πλατφόρμα Snatchbot παρέχει στον δημιουργό την δυνατότητα να 

ενσωματώσει το chatbot σε μια πληθώρα διαδικτυακών πλατφόρμων ανταλλαγής 

μηνυμάτων (Channels).  

Κατά τη διάρκεια της συνομιλίας πάντα υπάρχει διαθέσιμο ένα μενού (Persistent 

Menu) σε οποιαδήποτε πλατφόρμα όπως αυτό ορίζεται από τον δημιουργό το οποίο 

περιλαμβάνει συνήθως την επιλογή επανεκκίνησης της τρέχουσας συνομιλίας από 

τον χρήστη. 

Εικόνα 10 Διαθέσιμες διαδικτυακές πλατφόρμες (Channels) στην πλατφόρμα Snatchbot 

Εικόνα 11 Επιλογή προεπιλεγμένου Μενού (Persistent Menu) στη πλατφόρμα Snatchbot 
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Eπιπρόσθετα, η πλατφόρμα Snatchbot προσφέρει στους χρήστες της πρόσβαση σε 

εργαλεία επεξεργασίας φυσικής γλώσσας (NLP). Η διαδικασία NLP είναι αυτή που 

επιτρέπει στο chatbot να κατανοήσει την έννοια της δήλωσης/μηνύματος ενός 

χρήστη και να ενεργήσει ανάλογα. Η πλατφόρμα Snatchbot παρέχει προ-

εκπαιδευμένα μοντέλα NLP (Pre-trained Models) για παράδειγμα για την ανίχνευση 

των οντοτήτων (Entity): όνομα, τοποθεσία, θετικών ή αρνητικών λέξεων, τοποθεσίας, 

οργανισμών κλπ. Αυτά είναι ιδιαίτερα χρήσιμα για τη δημιουργία ενός έξυπνου 

chatbot προσφέροντας του μια ταυτότητα. 

 

5.6 Ανάπτυξη του AsasaraBot 

Κατά την ανάπτυξη ακολουθήθηκε η λογική που προτείνεται από την πλατφόρμα 

Snatchbot για δημιουργία παραμετροποιήσεων δομικών στοιχείων που συντίθεται 

για το χτίσιμο της εφαρμογής. Συνεπώς έγινε προσπάθεια να διακριθούν οι 

λειτουργίες και να δημιουργηθεί ένα δομικό στοιχείο που θα καλύπτει τις απαιτήσεις 

της κάθε μιας. 

Έτσι ο βασικός κορμός της εφαρμογής περιλαμβάνει τα παρακάτω δομικά στοιχεία: 

Interactions 

Εικόνα 12 Προ-εκπαιδευμένα Μοντέλα NLP (Pre-trained Models) στη πλατφόρμα Snatchbot 
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Οι αλληλεπιδράσεις (Interactions) είναι τα βασικά στοιχεία που καθορίζουν τη 

συμπεριφορά ενός chatbot. Κάθε αλληλεπίδραση φέρει ένα όνομα όπου καθορίζει 

τη λειτουργία της και ένα μοναδικό αριθμό ταυτότητας (ID Number). Επίσης 

περιλαμβάνει το μήνυμα που χρησιμοποιεί το chatbot ως απάντηση (Bot Message) 

στον χρήστη. Η πλατφόρμα διαθέτει δεκατρία είδη αλληλεπίδρασης. Ο πιο βασικός 

τύπος αλληλεπίδρασης που αποτελεί το θεμελιώδες δομικό στοιχείο του AsasaraBot 

είναι αυτός όπου το chatbot κάνει μια δήλωση (Bot Statement) με τη μορφή απλού 

κειμένου και αποτελεί το μήνυμα που λαμβάνει ο χρήστης κατά την αλληλεπίδραση 

του με το chatbot. 

Στη προκειμένη περίπτωση δημιουργήθηκαν συνολικά 52 αλληλεπιδράσεις όπως 

αυτές καθορίστηκαν σύμφωνα με τις ανάγκες του διαλόγου και τις απαιτήσεις του 

εκπαιδευτικού προγράμματος. Ανάμεσα στις βασικές αλληλεπιδράσεις 

παρεμβάλλονται αντίγραφα αυτών που χρησιμεύουν σε περιπτώσεις όπου το 

μήνυμα του χρήστη δεν γίνεται κατανοητό από το chatbot. Έτσι το chatbot 

ενημερώνει τον χρήστη προκειμένου να προχωρήσει ομαλά η συζήτηση 

παροτρύνοντας τον να ξαναπροσπαθήσει. Συνήθως οι αλληλεπιδράσεις αυτές 

φέρουν το μήνυμα: «I didn't quite get that. Please try again» ή «I don't have this 

knowledge right now, but i'm willing to learn»/«Je n'ai pas compris ta réponse. Essaye 

encore, s'il te plaît. » ή «Je n 'ai pas cette connaissance, mais je suis prête à savoir, » 

Εικόνα 13 Επιλογή προσθήκης νέων αλληλεπιδράσεων (Add new Interaction) στη πλατφόρμα Snatchbot 



52 
 

επαναλαμβάνοντας τις πληροφορίες που υπήρχαν στην προηγούμενη 

αλληλεπίδραση. 

Connections 

Οι συνδέσεις χρησιμεύουν ως αγωγοί μεταξύ των αλληλεπιδράσεων και ελέγχουν τη 

ροή του διαλόγου του chatbot. Χρησιμοποιήθηκαν τρεις τύποι σύνδεσης: οι απλές 

συνδέσεις (Simple Connections), οι συνδέσεις επεξεργασίας φυσικής γλώσσας (NLP 

Connections) και οι εφεδρικές συνδέσεις (Fallback Connections). Και στις τρεις 

περιπτώσεις, η σύνδεση λαμβάνει τη μορφή αν x τότε y (if-then). Για να δημιουργηθεί 

λοιπόν μια σύνδεση πρέπει να επιλεχθεί το στοιχείο (Item), η κατάσταση (Condition) 

και να οριστούν οι λέξεις-κλειδιά (Keywords) καθώς και η αλληλεπίδραση που 

αποτελεί το αποτέλεσμα της σύνδεσης.  

Εικόνα 14 Αλληλεπιδράσεις του AsasaraBot στη πλατφόρμα Snatchbot 

Εικόνα 15 Δημιουργία απλής (Simple) σύνδεσης στη πλατφόρμα Snatchbot 
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Η εφεδρική σύνδεση (Fallback Connection) είναι ο τύπος σύνδεσης που 

χρησιμοποιείται κυρίως όταν το chatbot αδυνατεί να ανταποκριθεί στο μήνυμα του 

χρήστη και αυτό έχει ως αποτέλεσμα είτε να επαναλαμβάνεται η τρέχουσα 

αλληλεπίδραση διατηρώντας την προεπιλογή “do nothing” είτε να οριστεί από τον 

δημιουργό του chatbot η αλληλεπίδραση που θα επιστρέφει το chatbot σε 

περιπτώσεις μη κατανόησης του μηνύματος του χρήστη. Για τον σκοπό αυτό 

δημιουργήθηκαν οι ενδιάμεσες αλληλεπιδράσεις όπως παρουσιάστηκαν παραπάνω.   

Για την προσθήκη μιας NLP σύνδεσης απαιτείται η δημιουργία NLP μοντέλων. Όπως 

είδαμε και προηγουμένως η πλατφόρμα Snatchbot παρέχει προ-εκπαιδευμένα 

μοντέλα (Pre-trained models), τα οποία είναι έτοιμα ώστε να χρησιμοποιηθούν ανά 

πάσα στιγμή από τον δημιουργό ενός chatbot. Από αυτά χρησιμοποιήθηκε το 

μοντέλο αναγνώρισης προσώπου (detects person) και δημιουργήθηκαν από την αρχή 

μοντέλα (Custom Models) και στις δύο γλώσσες εστιάζοντας σε προθέσεις (Intents) 

και οντότητες (Entities) που δεν υπάρχουν στα Pre-trained μοντέλα. Ειδικότερα 

δημιουργήθηκαν μοντέλα για την ανίχνευση των κοινών φράσεων που χρησιμοποιεί 

ο χρήστης όταν δεν γνωρίζει ή δεν θυμάται την απάντηση μιας ερώτησης, και μοντέλα 

ανίχνευσης αρνητικών και θετικών ανθρώπινων αντιδράσεων. 

 

Εικόνα 16 Δημιουργία εφεδρικής (Fallback) σύνδεσης 

Εικόνα 17 Προσαρμοσμένα μοντέλα (Custom) στην αγγλική και γαλλική γλώσσα 
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Αφού πραγματοποιήθηκε η διαδικασία δημιουργίας του AsasaraBot στη βασική και 

πιο απλή του μορφή, χρησιμοποιήθηκαν επίσης οι εξής προσθήκες:  

Chat Bubbles (Instant Response και Delayed Response) 

Η λειτουργία αυτή χρησιμοποιήθηκε κατά κύριο λόγο για να κάνει την συνομιλία πιο 

ελκυστική. Ειδικότερα, επιτρέπει τον δημιουργό να χωρίσει το περιεχόμενο σε 

διαφορετικές φούσκες διαλόγου (bubbles) ώστε να μην εμφανίζεται μεγάλος όγκος 

πληροφοριών χρησιμοποιώντας τη λειτουργία Instant Response ή τη λειτουργία 

Delayed Response όπου ο δημιουργός μπορεί να ορίσει σε πόσο χρονικό διάστημα 

θα εμφανιστεί το μήνυμα στο χρήστη, δίνοντας μια πιο φυσική εμπειρία συνομιλίας 

που μιμείται την ανθρώπινη.  

Text-to-Speech  

Παρέχει τη δυνατότητα επιλογής ακρόασης των μηνυμάτων του chatbot. Για κάθε 

αλληλεπίδραση που επιλέγεται να εφαρμοστεί η λειτουργία Text-to-Speech, 

δημιουργείται ένα αρχείο ήχου το οποίο ο χρήστης μπορεί να ακούσει σε 

οποιαδήποτε πλατφόρμα ανταλλαγής μηνυμάτων. Αυτή η προσθήκη είναι ιδιαίτερα 

σημαντική καθώς διευκολύνει τους χρήστες με προβλήματα όρασης αλλά και 

οποιονδήποτε άλλο χρήστη επιθυμεί να αλληλεπιδράσει με το chatbot μέσω 

ηχητικών μηνυμάτων. 

 

 

 

Εικόνα 18 Προσθήκη TTS Λειτουργίας στη πλατφόρμα Snatchbot 



55 
 

 

 

 

 

Prior Responses  

Η συγκεκριμένη επιλογή δίνει τη δυνατότητα στο chatbot να χρησιμοποιήσει 

προηγούμενες απαντήσεις του χρήστη ή να εξάγει δεδομένα από τη συνομιλία και να 

τα παρουσιάσει σε μια μετέπειτα αλληλεπίδραση. Για παράδειγμα, στη πρώτη 

αλληλεπίδραση, το chatbot ζητά από το χρήστη το όνομα του και το χρησιμοποιεί 

αργότερα μέσα στη συζήτηση δίνοντας μια πιο οικεία διάθεση. Για την ενεργοποίηση 

της λειτουργίας αυτής πρέπει να εισαχθεί στο μήνυμα του chatbot η εντολή: 

[responseTo interaction=ID fallback=TEXT] όπου το ID αντικαθίσταται με τον αριθμό 

της αλληλεπίδρασης. 

 

 

 

 

 

Quick Replies 

Η προσθήκη αυτή προσφέρει στους χρήστες απλούς, καθοδηγημένους τρόπους 

απάντησης σε ένα μήνυμα. Έχει τη μορφή έτοιμων κουμπιών όπου ο χρήστης μπορεί 

να πατήσει ως μήνυμα που αποστέλλεται στη συνομιλία. Αφού ο χρήστης πατήσει 

μια γρήγορη απάντηση, όλα τα κουμπιά αυτομάτως εξαφανίζονται, γεγονός που 

Εικόνα 19 Παράδειγμα εφαρμογής TTS λειτουργίας 

Εικόνα 20 Παράδειγμα εφαρμογής prior responses 
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εμποδίζει ένα σενάριο όπου οι χρήστες μπορούν να πατήσουν  κουμπιά που 

βρίσκονται σε προηγούμενες αλληλεπιδράσεις.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Custom Variables 

Οι προσαρμοσμένες μεταβλητές (Custom Variables) επιτρέπουν τη συλλογή 

πληροφοριών και κυρίως την εκτέλεση αριθμητικών συναρτήσεων κατά τη διάρκεια 

της συνομιλίας. Στη προκειμένη περίπτωση χρησιμοποιήθηκαν για την συλλογή 

βαθμών όπου θα καθόριζαν τη τελική βαθμολογία του χρήστη εισάγοντας στο 

μήνυμα του chatbot την συνάρτηση [customVar KEY = VALUE] όπου KEY είναι το 

όνομα που δίνεται στη μεταβλητή, για παράδειγμα Result1 και VALUE η αρχική τιμή 

της μεταβλητής.  

Arithmetic Operation  

Η λειτουργία αυτή εκτελεί αριθμητικές συναρτήσεις και χρησιμοποιήθηκε για την 

πρόσθεση ή αφαίρεση βαθμών κατά τη διάρκεια της συνομιλίας. Ειδικότερα, όταν ο 

χρήστης απαντά σωστά ή λανθασμένα σε μια ερώτηση που αποτελεί το περιεχόμενο 

μιας αλληλεπίδρασης του προστίθεται ή του αφαιρείται ένας βαθμός αντίστοιχα 

εισάγοντας την εντολή [ADD [0, ]] για την πρόσθεση και την εντολή [SUB [0, ]] για την 

αφαίρεση ενός βαθμού.  

Εικόνα 21 Εισαγωγή έτοιμων απαντήσεων (Quick Replies) στη πλατφόρμα Snatchbot 

Εικόνα 22 Παράδειγμα εφαρμογής Quick Replies λειτουργίας 
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Logic Operation 

Η λειτουργία αυτή χρησιμεύει στην προκειμένη περίπτωση για τον υπολογισμό της 

τελικής βαθμολογίας χρήστη όπου καθορίζεται από το σύνολο των βαθμών που 

σύλλεξε ένας χρήστης κατά τη διάρκεια της συνομιλίας. Έτσι το chatbot είναι σε θέση 

να υπολογίσει το τελικό σκορ του χρήστη όπως αυτό διαμορφώνεται με βάση τις 

απαντήσεις στις ερωτήσεις κατανόησης που του υπέβαλλε το chatbot κατά τη 

διάρκεια της συνομιλίας. Η τελική βαθμολογία συνοδεύεται και από μια δήλωση του 

chatbot ανάλογα με την επίδοση του μαθητή.  

Embedding Media 

Η επιλογή αυτή, επιτρέπει την ενσωμάτωσή εικόνας, βίντεο, ήχου και αρχείων στην 

συνομιλία του chatbot. Αυτά τα συνημμένα μηνύματα μπορούν είτε να 

ενσωματωθούν απευθείας εισάγοντας τη διεύθυνση URL στο μήνυμα του chatbot 

είτε μέσω της επιλογής Rich Cards. Αυτή η επιλογή είναι ένα σύνολο καρτών, καθένα 

από αυτά μπορεί να περιέχει οποιονδήποτε συνδυασμό κειμένου, εικόνων και 

κουμπιών. Μέσω αυτού έγινε δυνατή η ενσωμάτωση εικόνας, βίντεο και ήχου στη 

συνομιλία για τις ανάγκες του εκπαιδευτικού προγράμματος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Εικόνα 23 Εισαγωγή Video μέσω της επιλογής Gallery Cards στη πλατφόρμα Snatchbot 
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Η ίδια διαδικασία ακολουθήθηκε για την υλοποίηση του AsasaraBot στη γαλλική του 

εκδοχή. Αφού λοιπόν ολοκληρωθεί η ανάπτυξη του εκπαιδευτικού AsasaraBot στην 

αγγλική και τη γαλλική γλώσσα, το επόμενο βήμα είναι η ενσωμάτωση αυτών στις 

διαδικτυακές πλατφόρμες ανταλλαγής μηνυμάτων. Το AsasaraBot επιλέχθηκε να 

συνδεθεί στο Webchat, στο Viber και στο Facebook Messenger. 

Connecting Channels 

Αρχικά πραγματοποιήθηκε η προσάρτηση του AsasaraBot στην επίσημη ιστοσελίδα 

του εκπαιδευτικού προγράμματος όπως αυτή παρουσιάζεται στο παράρτημα II. Η 

διαδικασία ήταν απλή με την αντιγραφή και την ενσωμάτωση του κώδικα του chatbot 

στην ιστοσελίδα. Στην ιστοσελίδα το AsasaraBot εμφανίζεται ως pop-up παράθυρο 

αλλά ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να το δει και σε πλήρη οθόνη.  

Εικόνα 24 Παράδειγμα εφαρμογής Rich Cards 

Εικόνα 25 Προσάρτηση του AsasaraBot (English Version) στην  επίσημη ιστοσελίδα "Follow Asasara" 
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Απαραίτητη προϋπόθεση για την ενσωμάτωση του AsasaraBot στο Facebook 

Messenger είναι η δημιουργία σελίδας στο Facebook. Δημιουργήθηκαν λοιπόν δύο 

σελίδες για να φιλοξενηθούν οι δύο εκδοχές του AsasaraBot (αγγλική και γαλλική 

έκδοση). 

Τέλος, το AsasaraBot ενσωματώθηκε και στη πλατφόρμα Viber. 

 

Εικόνα 26 Σελίδα του Facebook με την αγγλική εκδοχή του AsasaraBot 

Εικόνα 27 Το AsasaraBot στη πλατφόρμα Viber 
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5.7 Δοκιμή και αποσφαλμάτωση  

Κατά την υλοποίηση του AsasaraBot, αξιοποιήθηκε μία ομάδα ατόμων η οποία 

ανέλαβε την πραγματοποίηση συνεχών δοκιμών, καθ’ όλη την διάρκεια της 

διαδικασίας. Ειδικότερα οι δοκιμές αυτές έγιναν από άτομα με ειδικές γνώσεις 

προγραμματισμού, τα οποία ήταν εξοικειωμένα με την τεχνολογία chatbot 

(Conversational AI experts), από εκπαιδευτικούς ξένων γλωσσών (Language 

Education Experts/Teachers) και από απλούς χρήστες. Οι δοκιμές αυτές βοήθησαν 

σημαντικά στην εξάλειψη δυσλειτουργιών που παρουσιάστηκαν στα αρχικά στάδια 

της ανάπτυξης του AsasaraBot. Παρακάτω θα αναφερθούν κάποια προβλήματα που 

εντοπίστηκαν και διορθώθηκαν ύστερα από την πολύτιμη συνδρομή της ομάδας 

ελέγχου και που καθόρισαν την τελική μορφή στο AsasaraBot.  

Για παράδειγμα ένα βασικό πρόβλημα που εντοπίστηκε είναι η αδυναμία 

υπολογισμού της τελικής βαθμολογίας του χρήστη στο τέλος του διαλόγου. Για τον 

σκοπό αυτό, χρησιμοποιήθηκαν όπως ειπώθηκε παραπάνω προσαρμοσμένες 

μεταβλητές (custom variables) προκειμένου να εκτελεστούν οι αριθμητικές 

συναρτήσεις όπου θα έβγαζαν το τελικό αποτέλεσμα ανάλογα με τις απαντήσεις του 

χρήστη σε κάθε ερώτηση. Οπότε για κάθε αλληλεπίδραση (interaction) που 

περιλάμβανε μια ερώτηση αξιολόγησης των γνώσεων του μαθητή προσθέταμε την 

συνάρτηση: [customVar KEY=VALUE], όπου KEY ήταν το όνομα της μεταβλητής που 

θέλαμε να εξετάσουμε π.χ Result, ενώ το Value το αντικαθιστούσαμε με την τιμή που 

θέλαμε να παίρνει για την κάθε απάντηση π.χ Result1 για την ερώτηση 1, Result2 για 

την ερώτηση 2 κλπ. Έπειτα ύστερα από αριθμητικές διεργασίες προσθέταμε ή 

αφαιρούσαμε ένα βαθμό, ανάλογα με το αν ο χρήστης απαντούσε σωστά ή 

λανθασμένα στην ερώτηση που βρίσκεται στην αλληλεπίδραση. Για παράδειγμα εάν 

ο χρήστης έχει απαντήσει σωστά στην ερώτηση 2 του προστίθεται ένας βαθμός και η 

συνάρτηση εμφανίζεται με την εξής μορφή: [customVar Result2=[ADD 

[[showVar=Result1], 1]]]. Από τις δοκιμές που πραγματοποιήθηκαν από την ομάδα 

ελέγχου φαίνεται πως αυτές οι συναρτήσεις έφερναν λανθασμένα αποτελέσματα 

καθώς σε αρκετές περιπτώσεις όταν έφτανε ο χρήστης στο τέλος των 

δραστηριοτήτων και ζητούσε τον προαιρετικό υπολογισμό του τελικού σκορ δεν του 

εμφανίζονταν. Για τον λόγο αυτό, αποφασίστηκε να μην υπάρχει τελική βαθμολογία 
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στον διάλογο. Όπως είδαμε και στο Κεφάλαιο 4 βασικός στόχος δεν είναι η 

βαθμολόγηση του μαθητή όπως συνηθίζεται να δίνεται ύστερα από κάποια 

προσπάθεια του κατά τη μαθησιακή διαδικασία, αλλά ο μαθητής που κάνει μια 

λάθος απάντηση να έχει τη δυνατότητα να δει τη σωστή απάντηση και να μάθει μέσω 

αυτής. 

Επιπλέον, έγιναν προσπάθειες ώστε να διαπιστωθεί εάν το AsasaraBot λειτουργεί 

χωρίς πρόβλημα στις τρεις πλατφόρμες ανταλλαγής μηνυμάτων που επιλέχθηκαν να 

συνδεθεί, δηλαδή στο Facebook Messenger στο Viber και στο περιβάλλον της 

ιστοσελίδας (Webchat). Εντοπίστηκαν λοιπόν κάποιες διαφοροποιήσεις κατά την 

εναλλαγή πλατφορμών, μία από αυτές είναι η αδυναμία λειτουργίας STT (Speech-to-

Text) στις πλατφόρμες Messenger και Viber, δυνατότητα που δίνεται μόνο στο 

Webchat, η λειτουργία TTS (Text-to-Speech) στο Viber, όπου ο χρήστης είναι 

υποχρεωμένος να κατεβάζει κάθε φορά το μήνυμα που θέλει να ακούσει και η 

διαφοροποίηση όσον αφορά την εισαγωγή εξωτερικών αρχείων: ειδικότερα 

πραγματοποιήθηκε αρχικά η ενσωμάτωση ενός αρχείου βίντεο και ενός ήχου μέσα 

από τις προκαθορισμένες επιλογές του Snatchbot (embed media), όπου φάνηκε στην 

συνέχεια να μην λειτουργούν σωστά στα δύο κανάλια καθώς ο χρήστης δεν είχε την 

δυνατότητα να παρακολουθήσει το βίντεο ή να ακούσει το ηχητικό απόσπασμα χωρίς 

να φύγει από το περιβάλλον του AsasaraBot, πράγμα εφικτό μόνο αν 

πραγματοποιούσε την περιήγηση του στο Webchat. Για τον λόγο αυτό, 

δημιουργήθηκαν καρτέλες (Rich Cards) για την ενσωμάτωση των δύο αυτών αρχείων, 

καθιστώντας τη συνομιλία πιο φιλική προς τους χρήστες και πιο πλούσια οπτικά 

χωρίς προβλήματα και στις τρεις πλατφόρμες ανταλλαγής μηνυμάτων. 

Τέλος, οι εκπαιδευτικοί ξένων γλωσσών συμβάλλανε στη βελτίωση του περιεχομένου 

του διαλόγου με σχόλια που αφορούσαν τη σύνταξη των προτάσεων, τη γραμματική, 

τον έλεγχο του λεξιλογίου κλπ. στην αγγλική και στην γαλλική γλώσσα.  

5.8 Διάγραμμα Ροής του εκπαιδευτικού AsasaraBot 

Το τελικό διάγραμμα ροής του διαλόγου (dialogflow) διαμορφώνεται ως εξής: 
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Εικόνα 28 Διάγραμμα ροής Διαλόγου AsasaraBot(Dialogflow) 
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5.9 Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα της πλατφόρμας 

Σύμφωνα με τα παραπάνω και με βάση τις λειτουργικές απαιτήσεις, η πλατφόρμα 

Snatchbot παρουσιάζει τα εξής πλεονεκτήματα:  

Καταρχάς υποστηρίζει ένα μεγάλο αριθμό διαδικτυακών πλατφορμών ανταλλαγής 

μηνυμάτων, όπως το Webchat, το Twitter, το Facebook Messenger, το Skype, το 

WhatsApp, το Viber και το Slack ενώ προστίθενται συνεχώς νέα. Το AsasaraBot 

επιλέχτηκε να φιλοξενηθεί σε τρία από αυτά ώστε να είναι εύκολα προσβάσιμο από 

όλους τους χρήστες. Συγκεκριμένα είναι συνδεδεμένο στις δημοφιλείς πλατφόρμες 

του Webchat, του Facebook Messenger και του Viber.  

Επίσης η πλατφόρμα Snatchbot επιτρέπει στον δημιουργό να παρακολουθεί τα 

στατιστικά του εκάστοτε chatbot γεγονός που διευκολύνει τη διαδικασία συλλογής 

και εξέτασης των δεδομένων. Στη προκειμένη περίπτωση το Snatchbot επέτρεψε 

προσβασιμότητα στο να εξεταστούν αναλυτικά όλες οι συνομιλίες στις οποίες έλαβε 

μέρος το AsasaraBot και στις δύο εκδοχές του, και έδωσε τη δυνατότητα απομόνωσης 

και εξαγωγής συγκεκριμένων τιμών όπως για παράδειγμα, τις ημερομηνίες 

διεξαγωγής των συνομιλιών, τις διαδικτυακές πλατφόρμες στις οποίες έλαβαν μέρος 

οι συνομιλίες, τις πιο δημοφιλείς αλληλεπιδράσεις κ.α.   

Ένα εξίσου σημαντικό χαρακτηριστικό του Snatchbot είναι η δυνατότητα δημιουργίας 

μίας περιορισμένης τεχνητής νοημοσύνης (ΤΝ). Συγκεκριμένα η πλατφόρμα διαθέτει 

την ικανότητα επεξεργασίας φυσικής γλώσσας (NLP), επιτρέποντας ένα chatbot να 

κατανοήσει την έννοια της λέξης/πρότασης ενός χρήστη και να ενεργήσει ανάλογα. 

Για να πραγματοποιηθεί αυτό, πρέπει ο δημιουργός να έχει ορίσει συγκεκριμένες 

φράσεις ή λέξεις τις οποίες μπορεί να συνδέσει με μία αντίστοιχη ενέργεια εντός του 

chatbot, έτσι ώστε να την εκτελέσει εάν ο χρήστης πληκτρολογήσει μία από αυτές. Η 

συγκεκριμένη λειτουργία μπορεί να καταστήσει ένα chatbot αρκετά έξυπνο καθώς 

με την ανάλογη επένδυση χρόνου, ο εμπλουτισμός των λέξεων-κλειδιών είναι σε 

θέση να το κάνουν να αναγνωρίζει ένα τεράστιο εύρος εκφράσεων και να αντιδράει 

αναλόγως.  

Για να δοθεί μια εντελώς νέα διάσταση στην εμπειρία του χρήστη, ο δημιουργός έχει 

την δυνατότητα να προσθέσει την επιλογή ακρόασης των μηνυμάτων ενός chatbot 
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πέρα από την ανάγνωση του σχετικού κειμένου. Στη προκειμένη περίπτωση 

επιλέχθηκε η προσθήκη την εν λόγω δυνατότητας στο AsasaraBot διευρύνοντας κατά 

αυτό τον τρόπο το κοινό του, καθώς θα το καθιστούσε προσβάσιμο στους χρήστες 

που παρουσιάζουν προβλήματα όρασης και σε όλους τους χρήστες που επιθυμούν 

να ακούσουν το μήνυμα εφαρμόζοντας τη λειτουργία Text-to-Speech (TTS) στο 

διάλογο (σε Αγγλικά και Γαλλικά). Αντίστοιχα ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να 

ηχογραφήσει και να στείλει ένα ηχητικό μήνυμα στη συζήτηση, καθώς το σύστημα 

μετατρέπει το ηχητικό μήνυμα σε μήνυμα κειμένου. Αυτή είναι μια επιπλέον 

δυνατότητα που σου προσφέρει το Snatchbot, γνωστή ως λειτουργία Speech-to-Text 

(STT).  

Τέλος, ένα ακόμα πλεονέκτημα το οποίο είναι άξιο αναφοράς σχετικά με το 

Snatchbot, είναι η ύπαρξη μίας πληθώρας δωρεάν σχεδίων chatbot (templates) τα 

οποία μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως βάση, επάνω στην οποία ο δημιουργός έχει 

την δυνατότητα να στηρίξει την διαδικασία κατασκευής του προϊόντος του. 

Χρησιμοποιήθηκαν τέτοιου είδους πρότυπα εκπαιδευτικού περιεχομένου, (όπως το 

Quiz Education Bot και το Education Bot Template) ως οδηγοί για την δημιουργία του 

AsasaraBot.  

Όσον αφορά τους περιορισμούς που απαντώνται κατά την χρήση της πλατφόρμας 

Snatchbot, ίσως ο σημαντικότερος εξ ’αυτών έχει να κάνει με την δυσκολία 

ανταπόκρισης του συστήματος σε κάποιες σύνθετες απαιτήσεις. Για παράδειγμα,  

αναφέρθηκε προηγουμένως πως κατά την ανάπτυξη του εκπαιδευτικού AsasaraBot, 

είχε γίνει μια προσπάθεια συλλογής βαθμών χρησιμοποιώντας προσαρμοσμένες 

μεταβλητές όπου θα κρινόταν ανάλογα με το πόσες σωστές ή λανθασμένες 

απαντήσεις είχε ο κάθε μαθητής η τελική βαθμολογία του. Για τον υπολογισμό της 

τελικής βαθμολογίας πραγματοποιήθηκαν επίσης λογικές διεργασίες (Logic 

Operations). Το πρόβλημα ωστόσο εντοπίστηκε στις προσαρμοσμένες μεταβλητές 

καθώς το σύστημα τις περισσότερες φορές αδυνατούσε να δώσει το σωστό 

αποτέλεσμα για τη βαθμολογία των χρηστών. Η επικοινωνία με την ομάδα 

υποστήριξης της πλατφόρμας κατέληξε στον εντοπισμό σφάλματος του λογισμικού 

της πλατφόρμας (και όχι του AsasaraBot) που ως την ημέρα εκτέλεσης των 

πειραμάτων μας δεν είχε λυθεί. 
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Στα αρνητικά της συγκεκριμένης πλατφόρμας θα πρέπει να καταγραφεί επίσης και 

μια σχετική δυσκολία χρήσης της. Είναι εμφανές πως απαιτείται η γνώση κάποιας 

γλώσσας προγραμματισμού, παρότι δεν είναι εντελώς απαραίτητη, για κάποιες από 

τις επιλογές που παρέχει το Snatchbot. Ως παράδειγμα θα μπορούσε να θεωρηθεί 

πάλι η διαδικασία για τον υπολογισμό της τελικής βαθμολογίας. Ωστόσο, η δυσκολία 

αυτή κάπως μετριάζεται από το λεπτομερή εγχειρίδιο και τα σύντομα demo που 

υπάρχουν στην ιστοσελίδα για όλες τις διαθέσιμες λειτουργίες της πλατφόρμας και 

από τη γρήγορη εξυπηρέτηση από τους διαχειριστές της σελίδας οι οποίοι είναι 

πρόθυμοι να απαντήσουν σε κάθε ερώτηση  σχετικά με την χρήση του Snatchbot.    

Τέλος, εντοπίζονται κάποια προβλήματα και περιορισμοί ανάλογα με την πλατφόρμα 

που επιλέγει ο κάθε χρήστης να αλληλεπιδράσει με το AsasaraBot. Ενδεικτικά κάποια 

προβλήματα που εντοπίστηκαν κατά την ενασχόληση με το AsasaraBot είναι ότι σε 

κάποιες πλατφόρμες δεν επιτρέπεται η είσοδος ηχητικού μηνύματος από τον χρήστη 

στο chatbot. Επιπλέον, η ενσωμάτωση αρχείων όπως η εισαγωγή ενός βίντεο ή ενός 

ηχητικού αποσπάσματος φαίνεται να μην λειτουργεί σωστά στο κανάλι του Facebook 

Messenger.  

Κεφάλαιο 6: Σενάρια χρήσης  

Στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάζονται επιλεκτικά σενάρια χρήσης (use case scenarios), 

με στόχο τον έλεγχο ικανοποίησης των απαιτήσεων του chatbot, όπως αυτές 

παρουσιάστηκαν και αποτυπώθηκαν σχεδιαστικά, στο Κεφάλαιο 5. 

Αρχικά το AsasaraBot συστήνεται στον χρήστη και ζητάει να μάθει το όνομά του. 
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Το AsasaraBot «εκφράζει» τη χαρά του για τη γνωριμία με τον μαθητή και το αμέσως 

επόμενο βήμα είναι να εισάγει τον μαθητή στο θέμα και τους μαθησιακούς στόχους 

του εκπαιδευτικού διαλόγου που ακολουθεί, ενώ συγχρόνως «ενδιαφέρεται» να 

μάθει ποιες είναι οι εντυπώσεις του πάνω σε αυτό ώστε να δει αν ενδιαφέρει τον 

μαθητή το θέμα που έχει επιλεγεί ή όχι.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής απαντά ότι τον ενδιαφέρει το θέμα, το AsasaraBot 

«ενθουσιάζεται» με αυτή την δήλωση και τον προτρέπει να πληκτρολογήσει ή να πει 

“yay” για να ξεκινήσει το μάθημα.  

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής απαντά ότι δεν τον αφορά το θέμα, το AsasaraBot «εκφράζει» 

την απογοήτευση του και προσπαθεί να τον πείσει να συνεχίσει την 

διαδικασία. Ακολουθεί μήνυμα όπου «παροτρύνει» τον μαθητή να 

πληκτρολογήσει/πει “yay” για να ξεκινήσει το μάθημα.  
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Έστω ότι ο μαθητής δίνει μια απάντηση μη σχετική με αυτήν που έχει σχεδιαστεί το 

AsasaraBot, τότε του απαντάει ότι δεν κατάλαβε την ερώτηση ή δεν έχει τις 

απαραίτητες γνώσεις για το θέμα, επαναλαμβάνοντας την προηγούμενη 

αλληλεπίδραση. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πριν την έναρξη των τριών βασικών δραστηριοτήτων που συνθέτουν το εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα, το AsasaraBot ζητά από τον μαθητή να ανακαλέσει προηγούμενες 

γνώσεις, δείχνοντας του μία εικόνα σχετική με το πολιτιστικό περιεχόμενο που 

εξετάζεται. 
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Έστω ότι ο μαθητής δεν είναι σίγουρος για το αν γνωρίζει κάτι σχετικά με το 

περιεχόμενο της εικόνας και το δηλώνει, το AsasaraBot τον μεταφέρει κατευθείαν 

στη πρώτη δραστηριότητα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής απαντά στην ερώτηση αναφορικά με το περιεχόμενο της εικόνας, 

το AsasaraBot του υποβάλλει μια ακόμα ερώτηση σχετικά με αυτό. 

 

  

 

 

 

 

Ακολουθεί η πρώτη δραστηριότητα με την προβολή οπτικοακουστικού υλικού με 

θέμα τον Μινωικό Πολιτισμό. Ο μαθητής μόλις δει το βίντεο, πρέπει να 

πληκτρολογήσει ή να πει “I am ready” για να του εμφανιστεί η πρώτη άσκηση.  
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Έστω ότι ο μαθητής δεν επιθυμεί να συμμετέχει στο μάθημα και εκφράζει την 

αγανάκτηση του, το AsasaraBot τον παροτρύνει να συνεχίσει.  

Σε αυτή την περίπτωση ο μαθητής πρέπει να επιλέξει με ποια δραστηριότητα θέλει 

να συνεχίσει. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



70 
 

Έστω ότι ο μαθητής δεν είναι ακόμα έτοιμος, το AsasaraBot του παραχωρεί τον χρόνο 

που του χρειάζεται για να ολοκληρώσει τη δραστηριότητα.  

 

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής έχει ολοκληρώσει την προβολή του βίντεο και πληκτρολογεί ή 

λέει «I am ready», του εμφανίζεται η πρώτη ερώτηση κατανόησης.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Για την πρώτη ερώτηση:  

Έστω ότι ο μαθητής απαντά σωστά στην πρώτη ερώτηση, το AsasaraBot τον 

«επιβραβεύει» και του δίνει κάποιες επιπλέον πληροφορίες αναφορικά με το 

περιεχόμενο της ερώτησης. Για να συνεχίσει ο μαθητής πρέπει να πατήσει το 

κουμπί «Next question» (ή να πληκτρολογήσει/πει την αντίστοιχη πρόταση).  
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Έστω ότι ο μαθητής απαντά λάθος στην πρώτη ερώτηση, το AsasaraBot  

«στεναχωριέται» με την απάντησή του και τον «προτρέπει» να συνεχίσει την 

διαδικασία πατώντας το κουμπί «Next question» (ή να  πληκτρολογήσει/πει την 

αντίστοιχη πρόταση) για να συνεχίσει την διαδικασία, αφού όπως πρώτα του 

«μάθει» την σωστή απάντηση.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής απαντά ότι δεν γνωρίζει την ερώτηση, το AsasaraBot τον 

«καθησυχάζει» «λέγοντας» ότι ήταν μια δύσκολη ερώτηση, του δίνει τη σωστή 

απάντηση και τον «προτρέπει» να συνεχίσει την διαδικασία πατώντας το κουμπί 

«Next question» (ή να πληκτρολογήσει/πει την αντίστοιχη πρόταση). 
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Ακολουθεί η δεύτερη ερώτηση: 

 

 

 

 

 

 

 

Και η τρίτη ερώτηση:  

 

 

 

 

 

 

 

 

Όταν ο μαθητής απαντά και στη τελευταία ερώτηση ανοιχτού τύπου της πρώτης 

δραστηριότητας, πραγματοποιείται η μετάβαση στην αμέσως επόμενη  
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δραστηριότητα όπου το AsasaraBot «προτρέπει» τον χρήστη να πατήσει το κουμπί  

«Read me!» δίνοντας του πρόσβαση σε ένα αρχαιολογικό κείμενο που αφορά την 

Θεά των Φιδιών.  

 

 

 

 

 

Ακολουθεί εικόνα με το περιεχόμενο του κειμένου: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Το κείμενο συνοδεύεται από τις οδηγίες που πρέπει να ακολουθήσει ο μαθητής για 

να συνεχιστεί ο διάλογος. Προκειμένου λοιπόν να ελέγξει το AsasaraBot αν ο μαθητής 

κατανόησε πλήρως το κείμενο τον μεταφέρει στην δεύτερη κατά σειρά  

δραστηριότητα (κουίζ σωστού-λάθους) όπου ο χρήστης μπορεί να την ξεκινήσει 

πατώντας το κουμπί «Start the Quiz!».  

 

 

 

 

 

Πατώντας το κουμπί αυτό εμφανίζεται η πρώτη άσκηση σωστού/λάθους:  
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Έστω ότι ο μαθητής απαντά σωστά στην πρώτη ερώτηση σωστού/λάθους. 

Το AsasaraBot τον «επιβραβεύει» και του δίνει κάποιες επιπλέον 

πληροφορίες αναφορικά με το περιεχόμενο της ερώτησης. Για να μεταφερθεί στην 

επόμενη ερώτηση ο μαθητής πρέπει να πατήσει στο κουμπί «Next question» (ή να 

πληκτρολογήσει/πει την αντίστοιχη πρόταση).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής απαντά λάθος στην πρώτη ερώτηση σωστού-λάθους, 

το AsasaraBot «απογοητεύεται» με την απάντησή του και τον «προτρέπει» να 

συνεχίσει την διαδικασία πατώντας το κουμπί «Next question» (ή να 

πληκτρολογήσει/πει την αντίστοιχη πρόταση) για να συνεχίσει την διαδικασία, αφού 

του «μάθει» την σωστή απάντηση.  
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Ακολουθούν άλλες τρεις ερωτήσεις σωστού/λάθους:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παρόμοια σενάρια θα μπορούσαν να παρατηρηθούν και στις τρεις επόμενες 

ερωτήσεις σωστού/λάθους που ακολουθούν. 

Ωστόσο, στην τελευταία ερώτηση πραγματοποιείται η μετάβαση στην αμέσως 

επόμενη δραστηριότητα όπου το AsasaraBot «προτρέπει» τον μαθητή να πατήσει το 

κουμπί «Listening Exercise», όπου ο μαθητής καλείται να ακούσει ένα απόσπασμα 

δύο λεπτών, από μια ξενάγηση στο Αρχαιολογικό Μουσείο Ηρακλείου.  
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Έπειτα μόλις ολοκληρωθεί η ακρόαση, τον «προτρέπει» να πατήσει το κουμπί 

«Start the Exercise!» για να ξεκινήσει την επόμενη και τελευταία 

δραστηριότητα όπου είναι άσκηση με ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών.  
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Έστω ότι ο μαθητής βρίσκει τη σωστή απάντηση ανάμεσα στις επιλογές που του 

δίνονται, το AsasaraBot τον «επιβραβεύει» για την σωστή του επιλογή. Για να 

συνεχίσει ο χρήστης πρέπει να πατήσει το κουμπί «Next question» (ή να 

πληκτρολογήσει/πει την αντίστοιχη πρόταση).  

 

 

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής δεν βρίσκει την σωστή απάντηση, το AsasaraBot 

«απογοητεύεται» με την απάντησή του και τον «προτρέπει» να συνεχίσει την 

διαδικασία πατώντας το κουμπί «Next question» (ή να πληκτρολογήσει/πει την 

αντίστοιχη πρόταση) για να συνεχίσει την διαδικασία.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Ακολουθούν άλλες δύο ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών:  
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Καθώς ο μαθητής φθάνει προς το τέλος της μαθησιακής διαδικασίας, το AsasaraBot 

τον «ενημερώνει» ότι έφτασε στο τέλος του μαθήματος και τον «ευχαριστεί» για τη 

συμμετοχή του.  

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής δηλώνει τον ενθουσιασμό του για το μάθημα, η απάντηση που 

παίρνει από το AsasaraBot είναι:  

 

 

 

 

 

Έστω ότι συνεχίζει την συνομιλία επιλέγοντας να το αποχαιρετίσει:  

 

 

 

 

 

 

Έστω ότι ο μαθητής απλά αποχαιρετά το AsasaraBot, εκείνο ανταποκρίνεται με 

επιτυχία. 
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Κεφάλαιο 7: Μεθοδολογία Υλοποίησης ‘Έρευνας 

Η ερευνητική διαδικασία ξεκίνησε ακολουθώντας πέντε καθορισμένα και βασικά  

βήματα-στάδια:  

1. Εντοπισμός ερευνητικού προβλήματος  

2. Οριοθέτηση και διατύπωση συγκεκριμένων ερωτημάτων  

3. Σχεδιασμός ερευνητικής διαδικασίας:  

                    α) Επιλογή δείγματος  

       β) Επιλογή κατάλληλων τεχνικών  

       γ) Χρόνος διεξαγωγής της μελέτης  

       δ) Εκτέλεση προκαταρτικών ερευνών  

4. Συλλογή ερευνητικών δεδομένων  

5. Ανάλυση και ερμηνεία ερευνητικών δεδομένων  

6. Συγγραφή ερευνητικής μελέτης  

  

 7.1 Ερευνητικά Ερωτήματα  

Από τα πρώτα βήματα κατά το σχεδιασμό της συγκεκριμένης διπλωματικής εργασίας 

έπρεπε να αναλυθούν τα ερευνητικά ερωτήματα που προκύπτουν με τη χρήση ενός 

chatbot για εκπαιδευτικό σκοπό.  
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Το πρώτο, λοιπόν, ερευνητικό ερώτημα το οποίο προέκυψε ήταν το αν και σε ποιο 

βαθμό η χρήση της τεχνολογίας chatbot  στην εκπαίδευση μπορεί να βελτιώσει, να 

υποστηρίξει ή ακόμη και να αντικαταστήσει την παραδοσιακή διδασκαλία.  

Με βάση αυτό, προέκυψε και το δεύτερο ερώτημα που αφορά τη συμβολή της 

χρήσης του chatbot συγκεκριμένα στην εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου και 

ταυτόχρονα στην εκμάθηση ξένων γλωσσών.  

Στη συνέχεια αφού μελετήθηκαν οι διαθέσιμες επιλογές όσον αφορά τις πλατφόρμες 

που δίνουν τη δυνατότητα σχεδιασμού ενός τέτοιου λογισμικού, προέκυψε το τρίτο 

ερώτημα: κατά πόσο η πλατφόρμα Snatchbot συντελεί στην υλοποίηση του 

εκπαιδευτικού σεναρίου (και στην απάντηση του πρώτου και δεύτερου ερωτήματος), 

ποιοι περιορισμοί προέκυψαν (αν προέκυψαν) και αν παρέχει δυνατότητες 

εναλλακτικών σεναρίων ανάλογα με τις ομάδες στόχων που έχουν οριστεί.   

  

7.2 Έρευνα με συνδυαστική μέθοδο (Mixed method research) 

Όπως έχει ήδη προαναφερθεί, ο στόχος της παρούσας εργασίας είναι να διερευνηθεί 

κατά πόσο η χρήση chatbot μπορεί να συμβάλλει θετικά στην εκμάθηση πολιτιστικού 

περιεχομένου και ταυτόχρονα στην εκμάθηση ξένων γλωσσών μέσα από αυτό. 

Βασιζόμενοι στο στόχο αυτό, αλλά και στις συνθήκες που προέκυψαν από την 

πανδημία του Covid-19, η οποία  περιόρισε τις εκπαιδευτικές διαδικασίες 

αποκλειστικά μέσω διαδικτύου, επιλέχθηκε η έρευνα να υλοποιηθεί με  συνδυασμό 

μεθόδων (mixed methods) συνδυάζοντας έτσι ποσοτικά αλλά και ποιοτικά στοιχεία.  

Ο συνδυασμός ερευνητικών μεθόδων είναι μια διαδικασία συλλογής, ανάλυσης και 

«ανάμιξης» τόσο ποσοτικών, όσο και ποιοτικών μεθόδων σε μία μόνο μελέτη ή μια 

σειρά μελετών με στόχο την κατανόηση ενός ερευνητικού προβλήματος (Creswell, 

2010).  

Η συγκεκριμένη ερευνητική μέθοδος αποτελεί μία από τις πιο δημοφιλείς επιλογές 

των σύγχρονων ερευνητών, καθώς δίνει τη δυνατότητα μελέτης των ποσοτικών 

δεδομένων, που πρωταγωνιστούν εδώ και πολλά χρόνια στο χώρο, ταυτόχρονα με 

εκείνα των ποιοτικών δεδομένων που προσφέρουν βαθύτερα αποτελέσματα κυρίως  

στο χώρο της εκπαιδευτικής έρευνας. Ο πρώτος λόγος για τον οποίο επιλέχθηκε η 

συγκεκριμένη μέθοδος  πηγάζει από την πιθανή αδυναμία μόνο μίας ερευνητικής 



81 
 

μεθόδου (π.χ. ποσοτικής), να  δώσει απαντήσεις στα ερευνητικά ερωτήματα που 

έχουν τεθεί. Η γνώμη των μαθητών, δηλαδή, που συμμετείχαν στο εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα σχετικά με την γνώση τους πάνω στο πολιτιστικό περιεχόμενο είναι 

ιδιαίτερα σημαντική  και δε θα μπορούσε να αποτυπωθεί μόνο με αριθμούς και 

ποσοστά. Επίσης, εκτιμάται πως ο συνδυασμός μεθόδων εφαρμόζεται σε 

πειραματικές μελέτες όπως η συγκεκριμένη και σύμφωνα με τον Creswell 

(2010): «...το πείραμα αποδίδει χρήσιμες πληροφορίες σχετικά με τα αποτελέσματα, 

αλλά η πρόσθετη συλλογή ποιοτικών δεδομένων αναπτύσσει μια πιο εις βάθος 

κατανόηση του πώς στην πραγματικότητα η πειραματική παρέμβαση δούλεψε». Έτσι, 

παρέχονται εναλλακτικές προοπτικές για το θέμα που μελετάται.   

  

7.3 Σύνθεση Ερωτηματολογίων  

Το ερευνητικό εργαλείο για τη συλλογή δεδομένων το οποίο επιλέχθηκε για να 

υποστηρίξει το είδος της έρευνας είναι το ερωτηματολόγιο (questionnaire). 

Αποτελεί μία φόρμα που χρησιμοποιείται στο σχεδιασμό μίας έρευνας και 

συμμετέχοντες τη συμπληρώνουν και την επιστρέφουν στον ερευνητή ή την 

υποβάλλουν αν βρίσκεται σε ηλεκτρονική μορφή (Creswell, 2010).  

Ειδικότερα, ο συμμετέχων καλείται να απαντήσει γραπτά και με μία συγκεκριμένη 

σειρά σε έναν αριθμό ερωτημάτων με προκαθορισμένη σειρά. «Χρησιμοποιούνται 

συνήθως στα πλαίσια μιας ερευνητικής στρατηγικής, προκειμένου να συλλεχθούν 

περιγραφικά και επεξηγηματικά, δεδομένα για απόψεις, συμπεριφορές, 

χαρακτηριστικά, στάσεις» όπως αναφέρει ο Λαγουμιντζής (2015).  

Όπως όλα τα ερευνητικά εργαλεία, έτσι και το ερωτηματολόγιο χαρακτηρίζεται από 

πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα. Συνοπτικά θα επισημανθούν τα εξής:  

• οικονομική επιλογή, 

• προσβάσιμο σε μεγάλο αριθμό ανθρώπων,   

• εύκολη με λίγες απαιτούμενες γνώσεις η δημιουργία και η χρήση του,  

• οι απαντήσεις δε μπορούν να επηρεαστούν από τον ερευνητή,   

• δεν αποτελεί χρονοβόρα μέθοδος.   

Αντίθετα τα κυριότερα μειονεκτήματα των ερωτηματολογίων είναι:   

• δυσκολία ερμηνείας ανοιχτού τύπου ερωτήσεων,   
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• ο ερωτώμενος μπορεί να απαντήσει μόνο με έναν συγκεκριμένο τρόπο.  

 

Για τη συλλογή των δεδομένων λοιπόν συντέθηκαν τρία ερωτηματολόγια με 

διαφορετική χρήση το καθένα. Τα ερωτηματολόγια στην πλήρη τους μορφή 

παρουσιάζονται στο Παράρτημα ΙΙΙ. 

Συγκεκριμένα ένα ερωτηματολόγιο δόθηκε στους μαθητές του σχολείου και των δύο 

φροντιστηρίων πριν την έναρξη του εκπαιδευτικού προγράμματος: 

Προ-Πειραματικό Ερωτηματολόγιο 

Το ερωτηματολόγιο αυτό αποτελείται συνολικά από 15 ερωτήσεις κλειστού τύπου, 

και είναι δομημένο σε δύο ενότητες: Σκοπός των ερωτήσεων της 1ης Ενότητας είναι 

να ανιχνευθούν οι πρότερες γνώσεις του μαθητή πάνω στο πολιτιστικό περιεχόμενο 

το οποίο εξετάζεται. Κατόπιν, στην 2η Ενότητα ακολουθούν ερωτήσεις για τον έλεγχο 

του λεξιλογίου στην αγγλική και γαλλική γλώσσα αντίστοιχα.   

Στη συνέχεια, ένα ερωτηματολόγιο δόθηκε με τη λήξη του εκπαιδευτικού 

προγράμματος: 

Μετα-Πειραματικό Ερωτηματολόγιο 

Το ερωτηματολόγιο αυτό αποτελείται συνολικά από 11 ερωτήσεις κλειστού τύπου 

και είναι δομημένο σε δύο ενότητες όπως αυτές είναι διαμορφωμένες στο Προ-

Πειραματικό Ερωτηματολόγιο. Στόχος αυτού είναι να ελεγχθεί η 

αποτελεσματικότητα του εκπαιδευτικού προγράμματος το οποίο διδάχθηκε με δύο 

διαφορετικούς τρόπους: με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot και με διδασκαλία 

βασισμένη σε άλλες Τ.Π.Ε μεθόδους.  

Τέλος, ένα ακόμη ερωτηματολόγιο δόθηκε στους μαθητές που υλοποίησαν το 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα μέσω chatbot ώστε να αξιολογήσουν την χρηστικότητα 

(usability) του περιβάλλοντος του AsasaraBot καθώς και την συνολική εμπειρία που 

αποκόμισαν μέσα από αυτό: 

Ερωτηματολόγιο Αξιολόγησης AsasaraBot 

Το ερωτηματολόγιο αυτό αποτελείται συνολικά από 18 ερωτήσεις και είναι 

δομημένο σε τρεις ενότητες: Σκοπός των ερωτήσεων της 1ης Ενότητας του 

ερωτηματολογίου είναι να καθοριστεί η ταυτότητα του χρήστη-μαθητή που θα 

χρησιμοποιήσει το chatbot. Έπειτα, στην 2η Ενότητα, ακολουθούν ερωτήσεις που 
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αποσκοπούν στην αξιολόγηση της εμπειρίας χρήσης σε σχέση με το εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο του AsasaraBot ενώ η 3η Ενότητα περιλαμβάνει ερωτήσεις για την 

αξιολόγηση της εμπειρίας χρήσης σε σχέση με τη σχεδίαση του λογισμικού. Οι 

απαντήσεις ήταν κυρίως με κλίμακα πέντε σημείων, από την ισχυρή συμφωνία έως 

την ισχυρή διαφωνία. 

 

7.4 Επιλογή δείγματος 

Η μέθοδος δειγματοληψίας που επιλέχθηκε να εφαρμοστεί στην εν λόγω έρευνα 

είναι η κατά συστάδες δειγματοληψία (cluster sampling). Επιλέγεται, δηλαδή, από 

την λίστα των ομάδων του πληθυσμού της πόλης-περιοχής δείγμα κάποιων ομάδων 

να συμμετάσχουν και να απαντήσουν όλα τα μέλη των ομάδων αυτών στα 

ερωτηματολόγια και συνιστούν το τελικό δείγμα της έρευνας. Η μέθοδος αυτή 

αποτελεί μία επιλογή οικονομική και κατάλληλη για εκπαιδευτικούς σκοπούς. 

Ειδικότερα, τα δεδομένα λήφθηκαν από δύο ερευνητικά πεδία/περιοχές. 

Συγκεκριμένα, αυτά προέρχονται από το τμήμα Αγγλικής και  Γαλλικής γλώσσας Α’ 

και Β΄ Λυκείου του Πρότυπου Γενικού Λυκείου Μυτιλήνης και από τα Φροντιστήρια 

Ξένων Γλωσσών της κας Αίνιζλη και του δρ. Κεντέρη. Το δείγμα που επιλέχθηκε 

συνολικά ποικίλλει όσον αφορά το μορφωτικό επίπεδο, το επίπεδο γλωσσομάθειας, 

το φύλο, αλλά και την ηλικία. Η διεξαγωγή των πειραμάτων πραγματοποιήθηκε 

διαδικτυακά (λόγω COVID-19) στις 16, 17, 18 και 20 Δεκεμβρίου του 2020 μέσω 

των πλατφορμών Cisco Webex και Zoom.  

Στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα συμμετείχαν συνολικά 61 μαθητές και μαθήτριες. Όσον 

αφορά την εφαρμογή στην αγγλική γλώσσα, 28 ήταν οι συμμετέχοντες από το 

συνολικό δείγμα. Eιδικότερα 18 μαθητές του τμήματος αγγλικών στο σχολείο και 10 

μαθητές του ιδιωτικού φροντιστηρίου ξένων γλωσσών.  

Στη συνέχεια, 33 μαθητές συμμετείχαν στην εκμάθηση της γαλλικής γλώσσα, εκ των 

οποίων οι 17 έλαβαν μέρος από το σχολείο και οι υπόλοιποι 16 από το φροντιστήριο 

ξένων γλωσσών.  

Αξίζει να σημειωθεί ότι στα δύο ιδιωτικά φροντιστήρια επιλέχθηκε να εφαρμοστεί 

μόνο η διδασκαλία με χρήση chatbot καθώς η έρευνα εξετάζει κατά κύριο λόγο την 

εκμάθηση περιεχομένου και ξένης γλώσσας μέσω της τεχνολογίας chatbot. Όσον 
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αφορά το επίπεδο γλωσσομάθειας στο δείγμα των δύο ιδιωτικών φροντιστηρίων, 

υπήρχαν μαθητές που ανήκαν στο μεσαίο (Β1-Β2) και προχωρημένο επίπεδο (C1-

C2).   

Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζονται συνοπτικά οι απαραίτητες πληροφορίες που 

συνθέτουν την ταυτότητα των πειραμάτων. 

 

 

Κεφάλαιο 8: Ανάλυση Δεδομένων  

Στο κεφάλαιο αυτό γίνεται η ανάλυση και ερμηνεία των αποτελεσμάτων της έρευνας 

που πραγματοποιήθηκε με στόχο τη διαπίστωση της αποτελεσματικότητας και της 

αποδοτικότητας του εκπαιδευτικού προγράμματος με το AsasaraBot.    

Όταν πρόκειται για εκπαιδευτικό λογισμικό, η αξιολόγηση  είναι ιδιαίτερα 

σημαντική, τόσο για τους κατασκευαστές του προϊόντος, όσο και για τους χρήστες, 

καθώς μέσω αυτής, εξετάζεται ο βαθμός αποτελεσματικότητας και καταλληλόλητας 

του προϊόντος, ενώ παράλληλα ανοίγεται ο δρόμος για μελλοντικές διεργασίες πάνω 

στο εν λόγω λογισμικό και στον σχεδιασμό νέων στρατηγικών, επιλογών και 

προτεραιοτήτων.   

Στο Κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται η ανάλυση των δεδομένων που συλλέχθηκαν από 

τα ερωτηματολόγια με βάση την δομή που παρουσιάζεται αναλυτικά στο Παράρτημα 

ΙΙΙ.  

Πίνακας 1 Πίνακας Ανάλυσης Πειραμάτων 
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Προκειμένου να ελεγχθεί αν το εκπαιδευτικό πρόγραμμα με chatbot που 

σχεδιάστηκε ήταν αποτελεσματικό ως προς το να διδάξει το πολιτιστικό περιεχόμενο 

και τη ξένη γλώσσα με ένα ενοποιημένο τρόπο, θα αντληθούν οι απαντήσεις από 

δεδομένα  συγκεκριμένων ερωτήσεων  που θεωρήθηκαν πως είναι οι πιο 

αντιπροσωπευτικές από τα δύο ερωτηματολόγια (πριν και μετά εκπαιδευτικού 

προγράμματος) και για τις δύο μεθόδους διδασκαλίας. Έπειτα, με τον ίδιο τρόπο θα 

παρουσιαστούν τα αποτελέσματα από διαφορετικά ερωτήματα για την εκμάθηση 

του πολιτιστικού περιεχομένου. Για την αποφυγή σύγχυσης, τα επιλεγμένα 

ερωτήματα θα αναφέρονται ως μαθησιακοί-γλωσσικοί στόχοι και μαθησιακοί-

περιεχομένου. Στον Πίνακα 2, επομένως, αποτυπώνονται οι δύο κατηγορίες 

μαθησιακών στόχων, με τα ερωτήματα που τους συνθέτουν όπως αυτά 

παρουσιάζονται (μορφή και αρίθμηση) στα δύο ερωτηματολόγια:  

 

Πίνακας 2 Πίνακας Ανάλυσης Εκπαιδευτικών Στόχων σε σχέση με επιλεγμένες ερωτήσεις 

ΕΚΜΑΘΗΣΗ  
ΓΑΛΛΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ 

ΠΡΟ-ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 
ΜΕΤΑ-ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ 
ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 

Α’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθεί αν 

οι μαθητές/μαθήτριες 

γνώριζαν και στην πορεία 

έμαθαν την ελληνική 

ερμηνεία της λέξης 

“exquis”. 

 

10. Διάβασε την παρακάτω πρόταση στην γαλλική: 

«la Crète réserve à ses visiteurs des plaisirs gastronomi

ques exquis». 

Η λέξη «exquis» ερμηνεύεται ως: 

α) εξαίσιες, 

β) σημαντικές 

γ) περίεργες 

(Σωστή Απάντηση: α) εξαίσιες) 

11α. Η ελληνική ερμηνεία της 

λέξης «exquis» είναι 

«εξαίσιος/α». 

Αυτή η πρόταση είναι σωστή 

ή λάθος; 

(Σωστή Απάντηση: Η πρόταση 

είναι σωστή) 
 

Β’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθεί αν 

οι μαθητές/μαθήτριες 

γνώριζαν τον αγγλικό 

ορισμό της λέξης   

“figurine” και στην πορεία 

αν έμαθαν την ελληνική 

ερμηνεία της. 

13. «Petite 

sculpture en ronde bosse d’une taille inférieure 

 à 25 cm». Σε ποια από τις παρακάτω λέξεις 

αναφέρεται η πρόταση; 

α) statue 

β) figurine 

γ) buste 

(Σωστή Απάντηση: β) figurine) 

11γ. Η ελληνική ερμηνεία της 

λέξης «figurine» είναι 

«αγαλματίδιο». 

Αυτή η πρόταση είναι σωστή 

ή λάθος; 

(Σωστή Απάντηση: Η πρόταση 

είναι σωστή) 
 

 

 Γ’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθεί αν 

οι μαθητές/μαθήτριες 

 

15. «Ils doivent leur nom ...» Με ποια από τις 

παρακάτω εκφράσεις θα μπορούσε να αντικατασταθεί; 

 

11στ. Η ελληνική ερμηνεία της 

φράσης «doivent leur nom...» 
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γνώριζαν και κατανοούν τη 

φράση “doit son nom” και 

στην πορεία αν έμαθαν 

τελικά την εναλλακτική 

ερμηνεία του ρήματος στη 

γαλλική γλώσσα “doive”. 

α) Ils ont donné leur nom 

β) Leur nom vient de 

γ) ils ont refuse leur nom 

 

(Σωστή Απάντηση: β) Leur nom vient de) 

 
 

είναι «πήραν το όνομά 

τους...». 

Αυτή η πρόταση είναι σωστή 

ή λάθος; 

(Σωστή Απάντηση: Η πρόταση 

είναι σωστή) 

ΕΚΜΑΘΗΣΗ 

ΠΟΛΙΤΙΣΤΙΚΟΥ 

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

ΠΡΟ-ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 
ΜΕΤΑ-ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ 

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 

 

 Δ’ ΣΤΟΧΟΣ: Να εξεταστούν 

οι γνώσεις τους σχετικά με 

το όνομα του αρχαιολόγου 

που ανακάλυψε τον 

αρχαιολογικό χώρο της 

Κνωσού και στη συνέχεια αν 

μετά το εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα το έμαθαν. 

 
 

5. «Ο αρχαιολόγος που ανακάλυψε το παλάτι τους 

Κνωσού ήταν ο Ερρίκος Σλήμαν». Θεωρείτε ότι αυτό 

είναι: 

α) Σωστό β) Λάθος 

 

(Σωστή Απάντηση: Λάθος) 

6. «Ο αρχαιολόγος που 

ανακάλυψε το παλάτι τους 

Κνωσού ήταν 

ο Άρθουρ Έβανς». Θεωρείτε 

ότι η πρόταση αυτή είναι: 

α) Σωστό β) Λάθος 

(Σωστή Απάντηση: Σωστό) 

 Ε’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθούν οι 

γνώσεις τους σχετικά με τη 

Θεά των Φιδιών και αν μετά 

τη λήξη του εκπαιδευτικού 

προγράμματος έμαθαν για 

εκείνη. 

6. Γνωρίζετε την Θεά των Φιδιών; 

 

α)Ναι 

β)Όχι 

γ)Δεν είμαι σίγουρος/η 

 

(Σωστή Απάντηση: α ή β ή γ ) 

7. Πιστεύετε ότι μετά τη 

συμμετοχή τους στο 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα, 

γνωρίζετε για τη Θεά των 

Φιδιών; 

 

α)Ναι 

β)Όχι 

γ)Δεν είμαι σίγουρος/η 

(Σωστή Απάντηση: α ή β ή γ ) 

 
 

ΣΤ’ ΣΤΟΧΟΣ: Να δοθεί η 

δυνατότητα στους 

μαθητές/τριες να 

αξιολογήσουν τη γνώση 

τους για τη Θεά των Φιδιών 

πριν και μετά τη συμμετοχή 

τους στο εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα. 

7. Αν ναι, με κλίμακα από το 1 έως το 5 πώς θα 

αξιολογούσατε τη γνώση τους; 

 

1 = Ελλιπής 

2 = Μέτρια 

3 = Σχετικά καλή 

4 = Πολύ καλή 

5 = Άριστη 

 

(Σωστή Απάντηση: 1 ή 2 ή 3 ή…) 

 
 

8. Αν ναι, με βάση την 

παρακάτω κλίμακα θεωρείτε 

ότι η γνώση σας είναι: 

 

1 = Ελλιπής 

2 = Μέτρια 

3 = Σχετικά καλή 

4 = Πολύ καλή 

5 = Άριστη 

(Σωστή 

Απάντηση: 1 ή 2 ή 3 ή…) 
 

 



87 
 

 

ΕΚΜΑΘΗΣΗ  

ΑΓΓΛΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ 
ΠΡΟ-ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 

ΜΕΤΑ-ΠΕΙΡΑΜΑΤΙΚΟ 

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 

Α’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθεί 

αν οι μαθητές/μαθήτριες 

γνώριζαν και στην πορεία 

έμαθαν την ελληνική 

ερμηνεία της λέξης 

“exquisite”. 

10. Διάβασε την παρακάτω πρόταση στην αγγλική: 

«Minoan art is characterized by an exquisite 

naturalness». Η λέξη ‘’exquisite’ ’ερμηνεύεται ως:  

α) εξαίσια, 

β) σημαντική 

γ) αβίαστη 

 

(Σωστή Απάντηση: α) εξαίσια) 

11α. Η ελληνική ερμηνεία 

τους λέξης «exquisite» είναι 

«εξαίσιος/α» 

Αυτή η πρόταση είναι σωστή 

ή λάθος; 

(Σωστή Απάντηση: Η πρόταση 

είναι σωστή) 
 

Β’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθεί 

αν οι μαθητές/μαθήτριες 

γνώριζαν τον αγγλικό 

ορισμό της λέξης   

“figurine” και στην πορεία 

αν έμαθαν την ελληνική 

ερμηνεία της. 

13. “Male figurines are usually decorated with red paint, 

have a dagger at the waist, and wear the characteristic 

loincloth”. Με ποια από τις παρακάτω λέξεις θα 

αντικαθιστούσες την λέξη ‘’figurines’’ ; 

 

α) colossuses 

β) puppets 

γ) statuettes 

(Σωστή Απάντηση: γ) statuettes) 

 
 

11γ. Η ελληνική ερμηνεία 

τους λέξης «exquisite» είναι 

«εξαίσιος/α». 

Αυτή η πρόταση είναι σωστή 

ή λάθος; 

(Σωστή Απάντηση: Η πρόταση 

είναι σωστή) 
 

 Γ’ ΣΤΟΧΟΣ: Να ελεγχθεί 

αν οι μαθητές/μαθήτριες 

κατανοούν στη φράση τη 

χρήση τους παθητικής 

φωνής και έπειτα αν 

έμαθαν την εναλλακτική 

ερμηνεία του ρήματος 

στην αγγλική γλώσσα 

“call”. 

15. «They were called...» Με ποια από τους παρακάτω 

εκφράσεις θα μπορούσε να αντικατασταθεί; 

 

Α) They called someone on the phone 

β) Their name is 

γ) They named someone 

 

 

(Σωστή Απάντηση: β) Their name is) 

 
 

11στ. Η ελληνική ερμηνεία 

τους φράσης 

«they were called...» είναι 

«ονομάστηκαν». 

Αυτή η πρόταση είναι σωστή 

ή λάθος; 

 

(Σωστή Απάντηση: Η πρόταση 

είναι σωστή) 

  

Τα ερωτήματα που εξετάζουν την εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου, 

παραμένουν ίδια και στις δύο γλώσσες. Στο σημείο αυτό, αξίζει να σημειωθεί ότι ως 

θετική απάντηση για τον στόχο ΣΤ’ ορίστηκαν οι απαντήσεις που βρίσκονται σε 

κλίμακα από «πολύ καλή» έως «άριστη» και λαμβάνοντας υπόψιν μόνο τις 

απαντήσεις με τιμή «Ναι» του στόχου Ε’.  
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8.1 ΠΕΙΡΑΜΑ Α’: Ανάλυση αποτελεσμάτων από Πρότυπο 

Γενικό Λύκειο Μυτιλήνης  

Από το Πρότυπο Λύκειο Μυτιλήνης συνολικά συμμετείχαν 35 μαθητές και 

μαθήτριες: 17 μαθητές από το τμήμα γαλλικών της Α’ τάξης και 18 μαθητές του 

τμήματος αγγλικών της Β’ τάξης εκ των οποίων το 71% είναι γυναίκες, ενώ μόλις το 

29% αποτελείται από άνδρες.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Επιλέχθηκαν τα δύο αυτά τμήματα προκειμένου να υλοποιηθεί το εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα τόσο στην αγγλική όσο και στη γαλλική γλώσσα. Από το σύνολο των 

μαθητών του Λυκείου το 49% (δηλαδή 17 από τους 35 μαθητές) διδάχθηκε το 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα στη γαλλική γλώσσα, ποσοστό που ανήκει στο τμήμα της 

Α’ τάξης του Λυκείου και το 51% (δηλαδή οι 18 από τους 35 μαθητές) στην αγγλική 

γλώσσα, το οποίο ανήκει στο τμήμα της Β’ τάξης του Λυκείου.    

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Οι μαθητές χωρίστηκαν τυχαία από τους διδάσκοντες σε δύο ομάδες: Η πρώτη 

ομάδα συμμετείχε στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα με διδασκαλία βασισμένη σε 

Εικόνα 29 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το φύλο (Πρότυπο Λύκειο) 

Εικόνα 30 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το φύλο (Πρότυπο Λύκειο) 

Εικόνα 31 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση τη γλώσσα (Πρότυπο Λύκειο) 



89 
 

chatbot ενώ η δεύτερη ομάδα με διδασκαλία βασισμένη σε άλλες ΤΠΕ μεθόδους . 

Συγκεκριμένα, το 51% (18) διδάχθηκε με  chatbot και το 49% (17) με άλλες ΤΠΕ 

μεθόδους.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παρακάτω αναλύονται τα αποτελέσματα που συλλέχθηκαν από το κάθε τμήμα 

ξεχωριστά.  

  

8.1.1 Α’ Λυκείου Τμήμα Γαλλικών  

Το τμήμα Γαλλικών της Α’ τάξης του Λυκείου που αποτελείται από 17 μαθητές και 

μαθήτριες παρουσιάζει ποικιλομορφία όσον αφορά το επίπεδο γλωσσομάθειας. 

Ειδικότερα στην Ερώτηση 3 του μετα-πειραματικού ερωτηματολογίου όπου ο 

μαθητής ερωτάται σε ποιο επίπεδο θα κατέτασσε τον εαυτό του όσον αφορά το 

επίπεδο του στη γαλλική γλώσσα, το 53% (9) δηλώνει ότι κατέχει το βασικό επίπεδο, 

το 35% (6) το μεσαίο επίπεδο και μόλις το 12% (2) το προχωρημένο επίπεδο γαλλικής 

γλωσσομάθειας.    

 
Εικόνα 33 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το επίπεδο γλωσσομάθειας στη γαλλική γλώσσα (Πρότυπο Λύκειο) 

Εικόνα 32 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση τη μέθοδο διδασκαλίας (Πρότυπο Λύκειο) 
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Για να εξεταστεί αν και κατά πόσο η διδασκαλία βασισμένη σε chatbot βοήθησε στην 

εκμάθηση ξένης γλώσσας θα πρέπει να αναλυθούν προηγουμένως τα δεδομένα που 

λήφθηκαν από τις απαντήσεις των μαθητών που συμμετείχαν στο εκπαιδευτικό 

πρόγραμμα και το διδάχθηκαν με άλλες ΤΠΕ μεθόδους. Στον Πίνακα 3 λοιπόν, 

παρουσιάζονται αναλυτικά οι απαντήσεις των συμμετεχόντων που διδάχθηκαν με 

άλλες ΤΠΕ μεθόδους  και αφορούν τους τρεις μαθησιακούς-γλωσσικούς στόχους. 

 
Πίνακας 3 Μάθηση Γλώσσας με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Γαλλικών) – Στόχος Α,Β,Γ 

ΓΑΛΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΓΛΩΣΣΑΣ  

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό Διαφορά 

Σωστών  

Απαντήσεων 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Α 8 (100%) 0 (0%) 8 (100%) 0 (0%) 0 (0%) 

Β 3 (38%) 5 (62%) 7 (87%) 1 (13%) +4 (49%) 

Γ 4 (50%) 4 (50%) 
 

8 (100%) 0 (0%) +4 (50%) 

 

Αναλυτικότερα, στον Α’ μαθησιακό-γλωσσικό στόχο, οι μαθητές απάντησαν σωστά 

από πριν και διατήρησαν την απάντηση τους, στον μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Β’ 

μόνο το 13% (1) δεν άλλαξε την απάντηση του σε σωστή, ενώ στον μαθησιακό-

γλωσσικό στόχο Γ’ το 50% (4) άλλαξε την απάντηση του σε σωστή, άρα όλοι οι 

συμμετέχοντες απάντησαν σωστά.  

 

Αντίστοιχα για να εξεταστεί αν και κατά πόσο η διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 

βοήθησε στην εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου, θα πρέπει να αναλυθούν 

προηγουμένως τα δεδομένα που λήφθηκαν από τις απαντήσεις των μαθητών που 

συμμετείχαν στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα και το διδάχθηκαν με άλλες ΤΠΕ 

μεθόδους. Καθώς, όμως οι απαντήσεις όλων των επιλεγμένων ερωτημάτων της 

ενότητας αυτής δεν έχουν τη μορφή «Σωστού/Λάθους Απάντησης», θα εξεταστεί το 

κάθε ερώτημα ξεχωριστά στους Πίνακες 4, 5 και 6: 
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Πίνακας 4 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Γαλλικών) – Στόχος Δ 

 

Σύμφωνα με τον Πίνακα 4 λοιπόν και συγκρίνοντας τις απαντήσεις των δύο 

ερωτηματολογίων διαπιστώνεται ότι για τον μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Δ’ μόνο 

το 12% (1) των συμμετεχόντων δεν άλλαξε την απάντηση του σε σωστή. 

 

Πίνακας 5 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Γαλλικών) -Στόχος Ε 

ΓΑΛΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 

Ε’ 4 (50%) 0 (0%) 4 (50%) 5 (62 %) 0 (0%) 3 (38%) +1 (12%) 

 

Σε ό,τι αφορά την επίτευξη του μαθησιακού-περιεχομένου στόχου Ε’, εντοπίζεται 

επίσης μία μικρή διαφορά, με μόλις το 12% (1) να αλλάζει την απάντηση του σε 

σωστή στο μετα-πειραματικό. Αξίζει να σημειωθεί ότι ένα σημαντικό ποσοστό, 

δηλαδή το 38% (3) απάντησε «Δεν είμαι σίγουρος/η» ακόμα και μετά τη συμμετοχή 

του στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα. 

 

Πίνακας 6 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Γαλλικών) -Στόχος ΣΤ 

ΓΑΛΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό 

Ελλιπής Μέτρια 
Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη Ελλιπής Μέτρια 

Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη 

ΣΤ’ 0 (0%) 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%) 1 (25%) 0 (0%) 0 (0%) 1 (20%) 3 (60%) 1 (20%) 

ΓΑΛΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Δ’ 6 (75%) 2 (25%) 7 (87%) 1 (13%) +1 (12%) 
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Με βάση τα παραπάνω δεδομένα του Πίνακα 6, 4 συμμετέχοντες με απάντηση «Ναι» 

στον προηγούμενο μαθησιακό-περιεχομένου στόχο στο προ-πειραματικό 

ερωτηματολόγιο δήλωσαν ότι οι γνώσεις τους κυμαίνονται από «μέτρια» έως  

«άριστη». Στην συνέχεια, οι συμμετέχοντες που απάντησαν «Ναι» αυξήθηκαν κατά 

1, και δήλωσαν ότι οι γνώσεις τους κυμαίνονται από «σχετικά καλή» έως «άριστη». 

Στο σημείο αυτό θα αναλυθούν τα δεδομένα για τη μέθοδο διδασκαλίας με chatbot, 

ως εξής:  

 

Πίνακας 7 Μάθηση Γλώσσας με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Γαλλικών) - Στόχος Α,Β,Γ 

 

Στον Πίνακα 7 παρατηρείται ότι από τους τρείς μαθησιακούς-γλωσσικούς στόχους 

επιτεύχθηκαν οι Β’ και Γ’ και ειδικότερα αυξήθηκαν κατά 67% (6) στον πρώτο  και το 

34% (3) στον δεύτερο. Ωστόσο, παραμένει ένα ποσοστό μαθητών, συγκεκριμένα ένα 

22% (2) στον στόχο Γ’ που δεν άλλαξε την απάντηση του σε σωστή. Όσον αφορά τον 

Α’ μαθησιακό-γλωσσικό στόχο, τα δεδομένα παρέμειναν σταθερά και στα δύο 

ερωτηματολόγια με ένα 11% (1) να μην αλλάζει την απάντηση του σε σωστή. 

 

Πίνακας 8 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Γαλλικών) - Στόχος Δ 

ΓΑΛΛΙΚΑ, CHATBOT, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Δ’ 5 (56%) 4 (44%) 9 (100%) 0 (0%) +4 (44%) 

 

ΓΑΛΛΙΚΑ, CHATBOT, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΓΛΩΣΣΑΣ 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 
 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Α’ 8 (89%)  1 (11%) 8 (89%)  1 (11%) 0 (0%) 

Β’ 3 (33%) 6 (67%) 9 (100%) 0 (0%) +6 (67%) 

Γ’ 4 (44%) 5 (56%) 7 (78%) 2 (22%) +3 (34%) 
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Στον Πίνακα 8 αποτυπώνονται οι απαντήσεις που αφορούν την εκμάθηση του Δ’ 

μαθησιακού-περιεχομένου στόχου από τους συμμετέχοντες που διδάχθηκαν με 

χρήση chatbot, από τις οποίες διαπιστώνεται μια θετική διαφορά κατά 44% (4). 

 

Πίνακας 9 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Γαλλικών) - Στόχος Ε 

ΓΑΛΛΙΚΑ, CHATBOT, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

 

 

Ναι Όχι 
Δεν είμαι 

σίγουρος/η 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 

Ε’ 3(33%) 0 (0%) 6 (67%) 7 (78%) 0 (0%) 2 (22%) +4 (45%)  

 

Στον Πίνακα 9 παρατηρείται ότι ένα ποσοστό 33% (3) στο προ-πειραματικό 

ερωτηματολόγιο αποκρίθηκε θετικά, ενώ το υπόλοιπο 67% (6) απάντησε πως «δεν 

είμαι σίγουρος/η». Ωστόσο, ο αριθμός των συμμετεχόντων που δήλωσαν «ναι» στο 

μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο αυξήθηκε κατά 45%, ποσοστό που καθιστά όλους 

τους συμμετέχοντες να ανταποκρίνονται θετικά, αλλάζοντας την απάντηση τους σε 

σωστή στο μετά-πειραματικό ερωτηματολόγιο. 

 

Πίνακας 10 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Γαλλικών) - Στόχος ΣΤ 

 ΓΑΛΛΙΚΑ, CHATBOT, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχο

ς 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό 

Ελλιπή

ς 

Μέτρι

α 

Σχετικ

ά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 

Άριστ

η 

Ελλιπή

ς 

Μέτρι

α 

Σχετικ

ά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 

Άριστ

η 

ΣΤ’ 0 (0%) 0 (0%) 
1 

(33%) 

2 

(67%

) 

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 
4 

 (57%) 

3 

(43%

) 

0 (0%) 

 

Με βάση τα παραπάνω δεδομένα του Πίνακα 10, οι 3 συμμετέχοντες με απάντηση 

«Ναι» στον προηγούμενο μαθησιακό-περιεχομένου στόχο στο προ-πειραματικό 

ερωτηματολόγιο δήλωσαν ότι τη γνώση τους κυμαίνεται από «σχετικά καλή» έως 
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«πολύ καλή». Στην συνέχεια, οι συμμετέχοντες με απάντηση «Ναι» στον 

προηγούμενο μαθησιακό-περιεχομένου στόχο αυξήθηκαν κατά 4 ακόμη στο μετά-

πειραματικό, και δήλωσαν ότι οι γνώσεις τους κυμαίνονται από «σχετικά καλή» έως 

«πολύ καλή». 

 

8.1.2 Β’ Λυκείου Τμήμα Αγγλικών  
Το τμήμα Αγγλικών της Β’ τάξης του Λυκείου που αποτελείται από 18 μαθητές και 

μαθήτριες παρουσιάζει ποικιλομορφία όσον αφορά το επίπεδο γλωσσομάθειας. 

Ειδικότερα στην ερώτηση 3 του μετά-πειραματικού ερωτηματολογίου όπου ο 

μαθητής ερωτάται σε ποιο επίπεδο θα κατέτασσε τον εαυτό του όσον αφορά το 

επίπεδο του στην αγγλική γλώσσα, το 6% (1) δηλώνει ότι κατέχει το βασικό επίπεδο, 

το 22% (4) το μεσαίο επίπεδο και το 72% (13) το προχωρημένο επίπεδο αγγλικής 

γλωσσομάθειας.   

 

Εικόνα 34 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το επίπεδο γλωσσομάθειας στην αγγλική γλώσσα (Πρότυπο Λύκειο) 

Όπως και στο Τμήμα Γαλλικών του Πρότυπου Λυκείου, έτσι και εδώ, θα εξεταστούν 

και θα αναλυθούν τα αποτελέσματα των απαντήσεων για τις δύο κατηγορίες 

μαθησιακών στόχων ανά μέθοδο διδασκαλίας. Επομένως, στον Πίνακα 11 

αποτυπώνονται τα αποτελέσματα των απαντήσεων των συμμετεχόντων που 

διδάχθηκαν με άλλες ΤΠΕ μεθόδους και αφορούν τους τρεις μαθησιακούς-

γλωσσικούς στόχους. 
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Πίνακας 11 Μάθηση Γλώσσας με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος Α,Β,Γ 

ΑΓΓΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΓΛΩΣΣΑΣ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Α’ 5 (56%) 4 (44%) 8 (89%) 1 (11%) +3 (33%) 

Β’ 7 (78%) 2 (22%) 9 (100%) 0 (0%) +2 (22%) 

Γ’ 6 (67%) 
 

3 (33%) 
 

7 (78%) 
 

2 (22%) 
 

 

+1 (11%) 
 

 

Ειδικότερα, στον Α’ μαθησιακό-γλωσσικό στόχο αυξήθηκαν κατά 33% (3), στον Β’ 

κατά 22% (2), ενώ στον Γ’ μόλις ένα 11% (1) άλλαξε την απάντηση του σε σωστή.  

 

Πίνακας 12 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος Δ 

ΑΓΓΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Δ’ 2 (22%) 7 (78%) 8 (89%) 1 (11%) +6 (67 %) 

 

Στον Πίνακα 12 για τον Δ’ μαθησιακό-περιεχομένου στόχο, διαπιστώνεται μια 

σημαντική διαφορά ως προς τις απαντήσεις των συμμετεχόντων όπου ένα 67% (6) 

άλλαξε την απάντηση του σε σωστή στο μετά-πειραματικό ερωτηματολόγιο.  

 

Πίνακας 13 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος Ε 

ΑΓΓΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 

Ε’ 6 (67%) 0 (0%) 3 (33%) 9 (100%) 0 % 0 % +3 (33%) 
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Στον Πίνακα 13 παρατηρείται ότι ένα 67% (6) στο προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο 

αποκρίθηκε θετικά, ενώ το υπόλοιπο 33% (3) απάντησε πως «δεν είμαι σίγουρος/η». 

Έπειτα, όμως, ο αριθμός των συμμετεχόντων αυξήθηκε στους 9 που δήλωσαν «ναι» 

στο μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο, αυξάνοντας τη διαφορά θετικών 

απαντήσεων κατά 33% (3). 

 

Πίνακας 14 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε άλλη ΤΠΕ μέθοδο (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος ΣΤ 

ΑΓΓΛΙΚΑ, ICT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό 

Ελλιπής Μέτρια 
Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη Ελλιπής Μέτρια 

Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη 

ΣΤ’ 0 (0%) 2 (33%) 3 (50%) 1(17%) 0 0% 0 % 1(10 %) 4(45 %) 4(45 %) 0 % 

 

Από τους 6 συμμετέχοντες που απάντησαν «Ναι» στον προηγούμενο μαθησιακό-

περιεχομένου στόχο στο προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο, το  33% (2) δήλωσε πως 

έχει «μέτρια» γνώση του πολιτιστικού περιεχομένου, το 50% (3) «σχετικά καλή», και 

μόλις το 17% (1) «πολύ καλή». Στη συνέχεια, οι μαθητές με απάντηση «ναι» 

αυξήθηκαν κατά 9 και δήλωσαν ότι  η γνώση τους κυμαίνεται από «μέτρια»,  

έως  «πολύ καλή». 

 

Πίνακας 15 Μάθηση Γλώσσας με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος Α,Β,Γ 

AΓΓΛΙΚΑ, CHATBOT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΓΛΩΣΣΑΣ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Α’ 7 (78%) 2 (22%) 9 (100%) 0 (0%) +2 (22%) 

Β’ 9 (100%) 0 (0%) 9 (100%) 0 (0%) 0 (0%) 
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Γ’ 7 (78%) 2 (22%) 7 (78%) 2 (22%) 0 (0%) 

 

Στον Πίνακα 15, όσον αφορά τον Α’ μαθησιακό-γλωσσικό στόχο, το 22% (2) άλλαξε 

την απάντηση του σε σωστή και έτσι απάντησαν όλοι οι συμμετέχοντες σωστά στο 

μετά-πειραματικό ερωτηματολόγιο. Στον Β’ στόχο οι μαθητές γνώριζαν την σωστή 

απάντηση από πριν και συνέχισαν να την γνωρίζουν. Αντίθετα, στον μαθησιακό-

γλωσσικό στόχο Γ’ τα ποσοστά σωστών και λανθασμένων απαντήσεων παρέμειναν 

σταθερά και στα δύο ερωτηματολόγια. 

 

Πίνακας 16 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος Δ 

ΑΓΓΛΙΚΑ, CHATBOT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Δ’ 7 (78%) 2 (22%) 9 (100%) 0 (0%) +2 (22%) 

 

Στον Πίνακα 16 που αφορά τα δεδομένα για τον Δ’ μαθησιακό-περιεχομένου στόχο, 

παρατηρείται μία διαφορά σωστών απαντήσεων 22% (2) μεταξύ των δύο 

ερωτηματολογίων, με όλους τους συμμετέχοντες να αλλάζουν την απάντηση τους σε 

σωστή στο μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο. 

 

Πίνακας 17 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος Ε 

ΑΓΓΛΙΚΑ, CHATBOT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων  

 

Ναι Όχι 
Δεν είμαι 

σίγουρος/η 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 

Ε’ 
5 

(56%) 
2 (22%) 2 (22%) 8 (89%) 0 (0%) 1 (11%) +3 (33%) 
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Στον Πίνακα 17 παρατηρείται ότι το 56% (5) στο προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο 

αποκρίθηκαν θετικά, ενώ το υπόλοιπο 44% (4) απάντησε με «όχι» και «δεν είμαι 

σίγουρος/η» αντίστοιχα. Έπειτα, όμως, ο αριθμός των συμμετεχόντων που δήλωσε 

«Ναι» στον προηγούμενο μαθησιακό-περιεχομένου στόχο αυξήθηκε στους 8 στο 

μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο, με διαφορά θετικών απαντήσεων 33% (3). 

 

Πίνακας 18 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Αγγλικών) - Στόχος ΣΤ 

 

Στον Πίνακα 18, από τους 5 συμμετέχοντες που έδωσαν την απάντηση «Ναι» στον 

προηγούμενο μαθησιακό-περιεχομένου στόχο, το 80% (4) δήλωσε στο προ-

πειραματικό ερωτηματολόγιο πως έχει «σχετικά καλή» γνώση του πολιτιστικού 

περιεχομένου και το 20% (1) «άριστη». Στη συνέχεια, οι συμμετέχοντες που 

απάντησαν «ναι» αυξήθηκαν κατά 8 εκ των οποίων ένα 12% (1) χαρακτήρισε τη 

γνώση του «μέτρια», ένα 38% (3) «σχετικά καλή» και ένα 50% (4) «πολύ καλή». 

 

 

8.2 ΠΕΙΡΑΜΑ Β’: Ανάλυση αποτελεσμάτων από Φροντιστήριο 

Γαλλικών  

Από το φροντιστήριο γαλλικών της κας Ρένας Αίνιζλη συμμετείχαν συνολικά 17 

μαθητές και μαθήτριες διαφορετικού επιπέδου, ηλικίας και φύλου. Όλοι οι 

συμμετέχοντες διδάχθηκαν το εκπαιδευτικό πρόγραμμα με τη χρήση του λογισμικού 

συζητήσεων, AsasaraBot . 

Όσον αφορά το φύλο των συμμετεχόντων το 25% (4) αποτελείται από άνδρες και το 

75% (12) από γυναίκες.  

ΑΓΓΛΙΚΑ, CHATBOT-BASED, ΠΡΟΤΥΠΟ ΛΥΚΕΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό 

Ελλιπής Μέτρια 
Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη Ελλιπής Μέτρια 

Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη 

ΣΤ’ 0 (0%) 0 (0%) 4 (80%) 0 (0%) 1 (20%) 0 (0%) 1 (12%) 3 (38%)  4(50%) 0 (0%) 
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Εικόνα 35 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το φύλο (Φροντιστήριο Γαλλικών) 

Αναφορικά με το επίπεδο γλωσσομάθειας, το 69% (11) δήλωσε ότι ανήκει στο μεσαίο 

επίπεδο ενώ το 31% (5) στο προχωρημένο επίπεδο.   

 

Εικόνα 36 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το επίπεδο γλωσσομάθειας στη γαλλική γλώσσα (Φροντιστήριο 
Γαλλικών) 

Στον Πίνακα 19 που ακολουθεί, θα αναλυθούν τα αποτελέσματα των απαντήσεων 

των μαθητών του Φροντιστηρίου Γαλλικών αναφορικά με τους τρεις μαθησιακούς-

γλωσσικούς στόχους που εξετάζονται.  

 

Πίνακας 19 Μάθηση Γλώσσας με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Γαλλικών) - Στόχος Α,Β,Γ 

ΓΑΛΛΙΚΑ CHATBOT-BASED, ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΓΛΩΣΣΑΣ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Α’ 14 (87%) 2 (13%) 14 (87%) 2 (13%) 0 (0%) 
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Β’ 8 (50%) 8 (50%) 16 (100%) 0 (0%) +8 (50%) 

Γ’ 9 (56%) 7 (44%) 16 (100%) 0 (0%) +7 (44%) 

      

 

Σύμφωνα λοιπόν με τον παραπάνω Πίνακα, διαπιστώνεται ότι στον Α’ μαθησιακό-

γλωσσικό στόχο, δεν άλλαξε κανείς την απάντηση του, διατηρώντας τα δεδομένα ως 

έχουν στο προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο ενώ στους μαθησιακούς-γλωσσικούς 

στόχους Β’ το ποσοστό αυξήθηκε κατά 50% (8) διαφορά και Γ’ κατά 44% (7). Στους 

δύο τελευταίους μάλιστα, διαπιστώνεται ότι όλοι οι συμμετέχοντες άλλαξαν την 

απάντηση τους σε σωστή στο μετά-πειραματικό ερωτηματολόγιο.  

 

Πίνακας 20 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Τμήμα Γαλλικών) - Στόχος Δ 

ΓΑΛΛΙΚΑ CHATBOT-BASED, ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ, ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Δ’ 8 (50%) 8 (50%) 16 (100%) 0 (0%) +8 (50%) 

 

Στον μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Δ’, στον Πίνακα 20, παρατηρείται μία μεγάλη 

διαφορά σωστών απαντήσεων  μεταξύ των δύο ερωτηματολογίων, καθώς οι σωστές 

απαντήσεις στο προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο ήταν 50% (8) λιγότερες από 

εκείνες στο μετα-πειραματικό, όπου όλοι οι συμμετέχοντες έδωσαν τη σωστή 

απάντηση.  

 

Πίνακας 21 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Γαλλικών) - Στόχος Ε 

ΓΑΛΛΙΚΑ CHATBOT-ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ-ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

Ναι Όχι 
Δεν 

είμαι σίγουρος/η 
Ναι Όχι 

Δεν 

είμαι σίγουρος/η 
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Ε’ 6 (37%) 7 (44%) 3 (19%) 12 (75%) 1 (6%) 3 (19%) +6 (38%) 

 

Στον Πίνακα 21 παρατηρείται ότι από το σύνολο των συμμετεχόντων, το 37% (6) στο 

προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο αποκρίθηκε θετικά, ενώ το υπόλοιπο 63% (10) 

απάντησε με «όχι» και «δεν είμαι σίγουρος/η» αντίστοιχα. Έπειτα, όμως, ο αριθμός 

των συμμετεχόντων που δήλωσαν «ναι» στο μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο 

διπλασιάστηκε , με διαφορά θετικών απαντήσεων 38% (6). 

 

Πίνακας 22 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Γαλλικών) - Στόχος ΣΤ 

ΓΑΛΛΙΚΑ CHATBOT-ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ-ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό 

Ελλιπής Μέτρια 
Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη Ελλιπής Μέτρια 

Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη 

ΣΤ’ 0 (0%) 2 (33%) 2 (33%) 1(17%) 1 (17%) 0 1 (8%) 2 (17%) 8 (67%) 1 (8%) 

 

Από το ποσοστό των συμμετεχόντων που έδωσαν την απάντηση «Ναι» στο 

προηγούμενο μαθησιακό-περιεχομένου στόχο, στο προ-πειραματικό 

ερωτηματολόγιο το 66% (4) δήλωσε πως κατέχει «μέτρια» έως «σχετικά καλή» γνώση 

του πολιτιστικού περιεχομένου, και το 34% (2) «πολύ καλή» και «άριστη» αντίστοιχα. 

Στη συνέχεια, οι συμμετέχοντες με απάντηση «ναι» αυξήθηκαν κατά 6 και το 25% (3) 

χαρακτήρισε τη γνώση του «μέτρια» έως «σχετικά καλή»,  ενώ το 75% «πολύ καλή» 

έως «άριστη». 

 

8.3 ΠΕΙΡΑΜΑ Γ’: Ανάλυση αποτελεσμάτων από Φροντιστήριο 

Αγγλικών  
Από το φροντιστήριο αγγλικών του δρ. Μιχάλη Κεντέρη συμμετείχαν συνολικά 

10 μαθητές και μαθήτριες διαφορετικού επιπέδου, ηλικίας και φύλου. Όλοι οι 

συμμετέχοντες διδάχθηκαν το εκπαιδευτικό πρόγραμμα με τη χρήση chatbot. Όσον 

αφορά το φύλο των συμμετεχόντων το 25% (4) αποτελείται από άνδρες και το 75% 

(12) από γυναίκες.  
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Εικόνα 37  Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το φύλο (Φροντιστήριο Αγγλικών) 

Αναφορικά με το επίπεδο γλωσσομάθειας, το 70% (7) δήλωσε ότι ανήκει στο μεσαίο 

επίπεδο ενώ το 30% (3) στο προχωρημένο επίπεδο.   

 

Εικόνα 38 Μέτρηση συμμετεχόντων με βάση το επίπεδο γλωσσομάθειας στην αγγλική γλώσσα (Φροντιστήριο 
Αγγλικών) 

Στον Πίνακα 23 που ακολουθεί, θα αναλυθούν τα αποτελέσματα των απαντήσεων 

των μαθητών του Φροντιστηρίου Γαλλικών αναφορικά με τους τρεις μαθησιακούς-

γλωσσικούς στόχους που εξετάζονται.  

 

Πίνακας 23 Μάθηση Γλώσσας με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Αγγλικών) - Στόχος Α,Β,Γ 

AΓΓΛΙΚΑ CHATBOT- ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ- ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΓΛΩΣΣΑΣ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές 

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Α’ 7 (70%) 3 (30%) 9 (90%) 1 (10%) +2 (20%) 
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Β’ 9 (90%) 1 (10%) 10 (100%) 0 (0%) +1 (10%) 

Γ’ 7 (70%) 3 (30%) 9 (90%) 1 (10%) +2 (20%) 

 

Με βάση τα δεδομένα που αποτυπώνονται στον Πίνακα αυτόν, οι σωστές απαντήσεις 

και για τους τρεις μαθησιακούς-γλωσσικούς στόχους, αυξήθηκαν στο μετα-

πειραματικό ερωτηματολόγιο. Συγκεκριμένα, στον Α’ μαθησιακό-γλωσσικό στόχο 

αυξήθηκαν κατά 20% (2), στον Β’ κατά 10% (1) και στον Γ’  κατά 20% (2). 

 

Πίνακας 24 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Αγγλικών) - Στόχος Δ 

ΑΓΓΛΙΚΑ CHATBOT-ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ-ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Σωστές  

Απαντήσεις 

Λάθος 

Απαντήσεις 

Δ’ 2 (20%) 8 (80%) 10 (100%) 0 (0%) +8 (80%) 

 

Στον Πίνακα 24, παρατηρείται μία μεγάλη διαφορά σωστών απαντήσεων, ένα 80% 

(8) μεταξύ των δύο ερωτηματολογίων, καθώς οι σωστές απαντήσεις στο προ-

πειραματικό ερωτηματολόγιο κάλυπταν μόνο ένα 20% (2) έναντι του 80% (8) των  

λανθασμένων απαντήσεων, ενώ στο μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο όλοι οι 

συμμετέχοντες έδωσαν τη σωστή απάντηση.  

 

Πίνακας 25 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Αγγλικών) - Στόχος Ε 

ΑΓΓΛΙΚΑ CHATBOT-ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ-ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό  

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

Ναι Όχι 
Δεν είμαι 

σίγουρος/η 
Ναι Όχι 

Δεν είμαι 

σίγουρος/η 

Ε’ 7 (70%) 1 (10%) 2 (20%) 10 (100%) 0 (0%) 0 (0%) +3 (30%) 

 

Στον Πίνακα 25 παρατηρείται ότι το 70% (7) στο προ-πειραματικό ερωτηματολόγιο 

αποκρίθηκε θετικά, ενώ το υπόλοιπο 30% (3) απάντησε «όχι» και «δεν είμαι 
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σίγουρος/η». Έπειτα, όμως, όλοι οι συμμετέχοντες δήλωσαν «ναι» στο μετα-

πειραματικό ερωτηματολόγιο, με διαφορά θετικών απαντήσεων κατά 30% (3).  

 

Πίνακας 26 Μάθηση Περιεχομένου με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot (Φροντιστήριο Αγγλικών) - Στόχος ΣΤ 

ΑΓΓΛΙΚΑ CHATBOT-ΦΡΟΝΤΙΣΤΗΡΙΟ-ΕΚΜΑΘΗΣΗ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 

 

 

Στόχος 

Προ-πειραματικό Μετα-πειραματικό 

Ελλιπής Μέτρια 
Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη Ελλιπής Μέτρια 

Σχετικά 

Καλή 

Πολύ 

Καλή 
Άριστη 

ΣΤ’ 0 (0%) 0 (0%) 2 (29%) 4 (57%) 1 (14%) 0 (0%) 0 (0%) 3 (30%) 6 (60%) 1 (10%) 

 

Από τους 7 συμμετέχοντες που έδωσαν την απάντηση «ναι» στο προηγούμενο 

μαθησιακό-περιεχομένου στόχο, το 29% (2) δήλωσε στο προ-πειραματικό 

ερωτηματολόγιο πως έχει «σχετικά καλή» γνώση του πολιτιστικού περιεχομένου,  το 

57% (4) «πολύ καλή» και το 14% (1) «άριστη». Στη συνέχεια, οι συμμετέχοντες με 

απάντηση «ναι» αυξήθηκαν κατά 3 και το 30% (3) χαρακτήρισε τη γνώση του 

«σχετικά καλή», το 60% (6) «πολύ καλή» και το 10% (1) «άριστη». 

 

8.4 Συνολική Αποτίμηση των αποτελεσμάτων 

Μελετώντας και συγκρίνοντας όλα τα παραπάνω δεδομένα, είναι σημαντικό να 

αξιολογηθεί συνολικά η επίδοση του εκπαιδευτικού λογισμικού συζητήσεων 

AsasaraBot στην εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου και ταυτόχρονα της ξένης 

γλώσσας. Επίσης, αξίζει να συγκριθούν τα δεδομένα που συλλέχθηκαν ανάμεσα στις 

δύο ξένες γλώσσες εφαρμόζοντας τη μέθοδο διδασκαλίας μέσω chatbot. 

Παρακάτω ακολουθεί πίνακας με το σύνολο των θετικών απαντήσεων των 44 

μαθητών που διδάχθηκαν το εκπαιδευτικό πρόγραμμα μέσω του chatbot.  
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Πίνακας 27 Συγκεντρωτικός Πίνακας των θετικών απαντήσεων χρηστών chatbot 

ΣΥΝΟΛΟ ΘΕΤΙΚΩΝ ΑΠΑΝΤΗΣΕΩΝ ΧΡΗΣΤΩΝ CHATBOT  

Στόχος  
  

Προ-πειραματικό  Μετά-πειραματικό 

Διαφορά 
Σωστών 

Απαντήσεων 
  

  Συχνότητα Ποσοστό Συχνότητα Ποσοστό   

Α  36  82%  40  91%  (+)9%  

Β  29  66%  44  100% (+)34%  

Γ  27  61% 39 89%  (+)28%  

Δ  22 50% 44 100%  (+)50%  

Ε  21 48%   37  84%  (+)36% 

ΣΤ  10 48%  23 62% (+)14% 

 

Συγκεκριμένα για τους μαθησιακούς-γλωσσικούς στόχους, το μεγαλύτερο ποσοστό 

παρατηρείται στον μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Β’ με 34% (15) αύξηση και όλους τους 

μαθητές να έχουν απαντήσει σωστά. Όσον αφορά τον μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Α’ 

παρατηρείται μια μικρή αύξηση 9% (4) . Ενώ στον μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Γ’ το 

ποσοστό αυξάνεται κατά 28% (12). Η μικρή διαφορά σωστών απαντήσεων στους δύο 

τελευταίους μπορεί να οφείλεται είτε στην κακή διατύπωση του ερωτήματος του 

μετά-πειραματικού ερωτηματολογίου, είτε στη χρήση όρων αρκετά συναφών μεταξύ 

τους με αποτέλεσμα να δημιουργηθεί σύγχυση. Επίσης, συγκεκριμένα ο μαθησιακός-

γλωσσικός στόχος Γ',  ο οποίος έπρεπε να απαντηθεί τελευταίος και στα δύο 

ερωτηματολόγια, θα μπορούσε να έχει λάβει λιγότερες σωστές απαντήσεις λόγω του 

μικρού χρονικού περιθωρίου και συνεπώς βιαστικών επιλογών. 

Για τους μαθησιακούς-περιεχομένου στόχους, διαπιστώνεται ότι στον στόχο Δ’ 

παρατηρείται αύξηση κατά 50% (22) με όλους τους μαθητές να έχουν δώσει τη σωστή 

απάντηση στο μετα-πειραματικό ερωτηματολόγιο, ενώ ακολουθούν οι στόχοι Ε’ με 

36% (16) και ΣΤ’ με 14% (13). Οι διαφορές θετικών απαντήσεων στους μαθησιακούς-

περιεχομένου στόχους Ε’ και Στ’ μπορεί να οφείλονται στην υποκειμενική φύση των 

ερωτήσεων και στα δύο ερωτηματολόγια, αλλά και στην λήψη δεδομένων μόνο από 

τις απαντήσεις «πολύ καλή» και «άριστη» για τον ΣΤ’ στόχο, το οποίο μπορεί να 

επηρέασε τα αποτελέσματα. Αυτό αιτιολογείται, καθώς μία  διδακτική ώρα 

εφαρμογής εκπαιδευτικού προγράμματος μπορεί να μην ήταν επαρκής για να 

δηλώσει ο μαθητής πως κατέχει μετά τη συμμετοχή του «πολύ καλή» και «άριστη» 
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γνώση του περιεχομένου. Γενικότερα, με βάση τα δεδομένα του Πίνακα 27 

διαπιστώνεται η αύξηση των σωστών απαντήσεων για όλους τους αναμενόμενους 

στόχους σε έναν ικανοποιητικό βαθμό, ώστε να μπορεί να ισχυριστεί κανείς πως η 

διδασκαλία με chatbot μπορεί να συντελέσει στην ταυτόχρονη εκμάθηση ξένης 

γλώσσας και πολιτιστικού περιεχομένου. Χωρίς αμφιβολία θα μπορούσε να 

προκύψει μεγαλύτερος αριθμός σωστών ή επιθυμητών απαντήσεων με κάποιες 

μικρές αλλαγές όσον αφορά τη διατύπωση ορισμένων ερωτημάτων ή μέσω της 

επέκτασης της χρονικής διάρκειας εφαρμογής του εκπαιδευτικού προγράμματος και 

συμπλήρωσης των ερωτηματολογίων. 

 

Πίνακας 28 Συνολικές σωστές απαντήσεις ανά μέθοδο (Πείραμα Α') 

ΣΥΝΟΛΙΚΕΣ ΣΩΣΤΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ ΠΕΙΡΑΜΑ Α' 

Στόχ
ος 

ICT-Based Learning (17) Chatbot-Based Learning (18) 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσε

ων 

Προ-
πειραματικό 

Μετά-
πειραματικ

ό 

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

 

Προ-

πειραματικό 
Μετά-

πειραματικό 

Α 13 (76%) 16 (94%) 3 (18%) 15 (83%) 17 (94%) 2 (11%) 

Β 10 (59%) 16 (94%) 6 (35%) 12 (67%) 18 (100%) 6 (33%) 

Γ 10 (59%) 15 (88%) 5 (29%) 11 (61%) 14 (78%) 3 (17%) 

Δ 8 (47%) 15 (88%) 7 (41%) 12 (67%) 18 (100%) 6 (33%) 

Ε 10 (59%) 14 (82%) 4 (23%) 8 (44%) 15 (83%) 7 (39%) 

ΣΤ 3 (18%) 4 (24%) 1 (6%) 3 (17%) 7 (39%) 4 (22%) 

Μ.Ο. 9 (53%) 13 (76%)  10 (56%) 15 (83%)  

 

Στον παραπάνω πίνακα αποτυπώνονται ο αριθμός των σωστών απαντήσεων από τα 

δύο ερωτηματολόγια και για τις δύο μεθόδους διδασκαλίας ανεξαρτήτου γλώσσας 

για το Πείραμα Α’. Αρχικά, για τους μαθησιακούς-γλωσσικούς στόχους διακρίνεται 

μία μικρή διαφορά ανάμεσα στις δύο διδακτικές μεθόδους με τους συμμετέχοντες 

που διδάχθηκαν με άλλες ΤΠΕ μεθόδους να έδωσαν περισσότερες σωστές 

απαντήσεις. Αναλυτικότερα, στον μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Α’ το 18% (3) το οποίο 

διδάχτηκε με άλλες ΤΠΕ μεθόδους άλλαξε την απάντηση του στη σωστή, ενώ μόλις 

το 11% (2) μέσω της διδασκαλίας chatbot έπραξε ανάλογα. Όσον αφορά τον 

μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Β’, και στις δύο μεθόδους παρατηρείται σχεδόν η ίδια 

αύξηση σωστών απαντήσεων 35% (6) και 33% (6), αλλά μέσω της δεύτερης μεθόδου 

όλοι οι μαθητές έδωσαν τη σωστή απάντηση. Έπειτα, στον στόχο μαθησιακό-



107 
 

γλωσσικό στόχο Γ’, το 29% (5) μέσω άλλων ΤΠΕ μεθόδων άλλαξε την απάντηση του 

σε σωστή, σε αντίθεση με το 17% (3) μέσω του chatbot. Γενικότερα, οι μικρές 

διαφορές που αναδείχθηκαν ανάμεσα στις δύο διδακτικές μεθόδους θα μπορούσαν 

να οφείλονται στο γεγονός ότι οι μαθητές έλαβαν τις σωστές απαντήσεις με 

διαφορετικό τρόπο στην κάθε μία. Συγκεκριμένα, στην διδασκαλία με άλλες ΤΠΕ 

μεθόδους εμφανίζονταν συγκεντρωμένες στο τέλος του εκπαιδευτικού 

προγράμματος λίγο πριν τη συμπλήρωση του μετα-πειραματικού ερωτηματολογίου, 

ενώ μέσω του chatbot μεμονωμένες κατά τη διάρκεια του διαλόγου. 

Όσον αφορά τους μαθησιακούς-περιεχομένου στόχους, διαπιστώνεται ότι η 

διαφορά του ποσοστού των σωστών απαντήσεων από τους συμμετέχοντες του 

εκπαιδευτικού προγράμματος μέσω άλλων ΤΠΕ μεθόδων ήταν σχετικά μικρότερη 

από αυτή των συμμετεχόντων που διδάχθηκαν μέσω chatbot. Ειδικότερα, στον 

μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Δ’ το 41% (7) των μαθητών με διδασκαλία μέσω 

άλλων ΤΠΕ μεθόδων άλλαξαν την απάντηση τους σε σωστή, ενώ μέσω της μεθόδου 

chatbot το 33% (6) με αποτέλεσμα όλοι οι μαθητές να απάντησαν σωστά. Στον 

μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Ε’, μέσω της διδασκαλίας με άλλες ΤΠΕ μεθόδους, 

το 23% (4) άλλαξε την απάντηση του σε σωστή ενώ μέσω της chatbot μεθόδου το 39% 

(7). Τέλος, στον μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Στ’ μόλις το 6% (1) των μαθητών με 

άλλες ΤΠΕ μεθόδους άλλαξε την απάντηση του δηλώνοντας «πολύ καλή» και 

«άριστη» γνώση σε αντίθεση με το 22% (4) των συμμετεχόντων της μεθόδου chatbot. 

H θετικότερη ανταπόκριση των μαθητών που διδάχθηκαν μέσω chatbot ίσως να 

οφείλεται στο ότι το εκπαιδευτικό chatbot λαμβάνει τη μορφή της Θεάς των Φιδιών 

η οποία συστήνεται στον μαθητή και τον διδάσκει, αναπτύσσοντας έτσι μια φιλική 

σχέση μεταξύ μαθητή-chatbot και κάνοντας την μάθηση πιο διασκεδαστική. 
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Πίνακας 29 Συνολικές σωστές απαντήσεις ανά γλώσσα χρηστών chatbot 

ΣΥΝΟΛΙΚΕΣ ΣΩΣΤΕΣ ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ ΑΝΑ ΓΛΩΣΣΑ ΧΡΗΣΤΩΝ CHATBOT 

Στό
χος 

ΓΑΛΛΙΚΗ ΓΛΩΣΣΑ (25 άτομα) ΑΓΓΛΙΚΗ ΓΛΩΣΣΑ (19 άτομα) 

Προ-
πειραματικό 

Μετά-
πειραματικό 

 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

 

Προ-

πειραματικό 
Μετά-

πειραματικό 

Διαφορά 

Σωστών 

Απαντήσεων 

 

Συχν
ότητ

α 

Ποσ
οστ

ό 

Συχν
ότητ

α 

Ποσ
οστ

ό 

Συχν

ότητ

α 

Ποσ
οστ

ό 

Συχν

ότητ

α 

Ποσ
οστ

ό 

Συχν
ότητ

α 

Ποσ
οστ

ό 

Συχν
ότητ

α 

Ποσ
οστ

ό 

Α 22 88% 22 88% 0 0% 14 74% 18 95% 4 21% 

Β 11 44% 25 
100
% 

14 56% 18 95% 19 
100
% 

1 5% 

Γ 13 52% 23 92% 10 40% 14 74% 16 84% 2 10% 

Δ 13 52% 25 
100
% 

12 48% 9 44% 19 
100
% 

10 53% 

Ε 9 36% 19 76% 10 40% 12 63% 18 95% 6 32% 

ΣΤ 4 16% 12 48% 8 32% 6 32% 11 58% 5 26% 

Μ.
Ο. 

12 48% 21 84%  12 64% 17 89%  

 

Στον Πίνακα 29 συνοψίζονται τα δεδομένα των δύο ερωτηματολογίων για την 

Αγγλική και τη Γαλλική γλώσσα με τη διδακτική μέθοδο chatbot. Αρχικά, όσον αφορά 

τους μαθησιακούς-γλωσσικούς στόχους, ο στόχος Β’ είναι αυτός που έλαβε τις 

περισσότερες σωστές απαντήσεις και στις δύο γλώσσες. Πιο αναλυτικά, 

παρατηρείται μία μεγάλη διαφορά σωστών απαντήσεων στον μαθησιακό-γλωσσικό 

στόχο Α’, όπου στη Γαλλική γλώσσα κανένας μαθητής δεν άλλαξε την απάντηση του 

στο μετά-πειραματικό ερωτηματολόγιο, ενώ αντίθετα στην Αγγλική με αύξηση 21% 

(4), το 95% (18) έδωσε τη σωστή απάντηση. Ωστόσο, στον μαθησιακό-γλωσσικό 

στόχο Γ’ με αύξηση 40% (10), το 92% (23) των χρηστών στη Γαλλική άλλαξε την 

απάντηση του, συγκριτικά με τη μικρή αύξηση 10% (2) των απαντήσεων στην άλλη 

ξένη γλώσσα. Αναμφισβήτητα, η επίδοση των μαθητών  ανάμεσα στις δύο γλώσσες 

διαφέρει και κατά κύριο λόγο η εκμάθηση της γλώσσας επιτεύχθηκε σε ένα αρκετά 

ικανοποιητικό βαθμό. Αναφορικά με το μηδενικό ποσοστό σωστών απαντήσεων στον 

μαθησιακό-γλωσσικό στόχο Α’ Γαλλικής γλώσσας, όπως έχει προαναφερθεί, μπορεί 

να οφείλεται είτε στην κακή διατύπωση του ερωτήματος του μετά-πειραματικού 

ερωτηματολογίου ή μέσα στο πλαίσια του εκπαιδευτικού προγράμματος, είτε στη 

χρήση όρων αρκετά συναφών μεταξύ τους με αποτέλεσμα να δημιουργηθεί σύγχυση. 

 



109 
 

Αναφορικά με τους μαθησιακούς-περιεχομένου στόχους, διαπιστώνεται πως στον 

μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Δ’ όλοι οι μαθητές και στις δύο ξένες γλώσσες 

έδωσαν μετά τη συμμετοχή τους στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα τη σωστή απάντηση. 

Στους δύο τελευταίους στόχους, δεν παρατηρείται κάποια μεγάλη διαφορά σωστών 

απαντήσεων ανάμεσα στους χρήστες του αγγλικού και του γαλλικού chatbot. 

Συγκεκριμένα, στον μαθησιακό-περιεχομένου στόχο Ε’, μέσω Γαλλικής γλώσσας οι 

σωστές απαντήσεις αυξήθηκαν κατά 40% (10) με ποσοστό 76% (19), καθώς 

αντίστοιχα στην Αγγλική γλώσσα, με 32% (6) διαφορά σωστών απαντήσεων ανάμεσα 

στα ερωτηματολόγια, το ποσοστό έφτασε στο 95% (18). Η μικρότερη διαφορά 

παρατηρείται στον τελευταίο στόχο μόνο το 32% (8) στη Γαλλική και το 26%(5) στην 

Αγγλική να δηλώνουν «πολύ καλή» και «άριστη» γνώση αφού ολοκληρώθηκε η 

συμμετοχή στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα, δεδομένο του οποίου η αιτία αναλύθηκε 

παραπάνω στην ανάλυση του Πίνακα 27. 

 

8.5 Αξιολόγηση της εφαρμογής AsasaraBot  

Στο τέλος του εκπαιδευτικού προγράμματος, δόθηκε ερωτηματολόγιο στους μαθητές 

που διδάχθηκαν με τη χρήση εκπαιδευτικού chatbot, ώστε να αξιολογήσουν το 

περιβάλλον του AsasaraBot και την συνολική εμπειρία που αποκόμισαν μέσα από 

αυτό.  

Παρακάτω παρουσιάζονται αναλυτικά οι ερωτήσεις και τα αποτελέσματά τους:  

1. Όσον αφορά το φύλο των συμμετεχόντων  το 73% (32) αποτελείται από γυναίκες 

ενώ μόλις το 27% (12) από άνδρες (βλ. Εικ. 39).   

 

 

27%

73%

Φύλο

Άνδρας

Γυναίκα

Άλλο

Εικόνα 39 Το φύλο των συμμετεχόντων στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 
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2. Στην επόμενη ερώτηση ο μαθητής ερωτάται από κλίμακα 1 έως 5, κατά πόσο 

εξοικειωμένος είναι με τις νέες τεχνολογίες (βλ. Εικ. 40). 

 

 

Οι περισσότεροι δήλωσαν ότι είναι εξοικειωμένοι με τις νέες τεχνολογίες καθώς το 

75% (33) δήλωσε ότι είναι «πολύ καλά» ή «εξαιρετικά» ενώ μόνο το 25% (11) δήλωσε 

«ελάχιστα» ή «μέτρια».  

3. Έπειτα, ο μαθητής ερωτάται αν έχει χρησιμοποιήσει ποτέ chatbot (λογισμικό 

συζητήσεων) στο διαδίκτυο πριν το AsasaraBot (βλ. Εικ. 41).  

 

Εικόνα 41 Η χρήση chatbot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 

Το 77% (34) των συμμετεχόντων απάντησε «Ναι» ενώ μόλις το 23% (10) «Όχι».  

4. Στην τέταρτη ερώτηση του ερωτηματολογίου, ο συμμετέχων πρέπει να απαντήσει 

κατά πόσο πιστεύει ότι μέσω του λογισμικού συζητήσεων AsasaraBot, μπορεί να 

μάθει κανείς το πολιτιστικό περιεχόμενο (βλ. Εικ. 42).  

23%

77%

Έχετε χρησιμοποιήσει ποτέ chatbot (λογισμικό συζητήσεων) 
στο διαδίκτυο πριν το "AsasaraBot";

Ναι

Όχι

Δεν γνωρίζω/Δεν απαντώ

Εικόνα 40 Ο βαθμός εξοικείωσης με νέες τεχνολογίες από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία 
βασισμένη σε chatbot 
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1 (Καθόλου) 2 (Ελάχιστα) 3 (Μέτρια) 4 (Πολύ καλά) 5 (Εξαιρετικά)

Αν μπορούσατε να βαθμολογήσετε τον εαυτό σας από το 1 
ως το 5, πόσο εξοικειωμένος πιστεύετε ότι είστε με τις νέες 

τεχνολογίες;
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Εικόνα 42 Αξιολόγηση του chatbot ως εργαλείο μάθησης πολιτιστικού περιεχομένου από τους συμμετέχοντες 
στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 

Διαπιστώνεται ότι ένα μεγάλο ποσοστό θεωρεί ότι το chatbot είναι ένα εργαλείο, 

μέσω του οποίου μπορεί να μάθει κανείς περιεχόμενο πολιτιστικού ενδιαφέροντος 

καθώς το 91% (40) απάντησε ότι συμφωνεί ή συμφωνεί απόλυτα με αυτή την 

ερώτηση.   

5. Στην πέμπτη ερώτηση ο μαθητής καλείται να απαντήσει κατά πόσο πιστεύει ότι 

μέσω του λογισμικού συζητήσεων AsasaraBot, μπορεί να μάθει κανείς μια ξένη 

γλώσσα (βλ. Εικ. 43).  

 

Εικόνα 43 Αξιολόγηση του chatbot ως εργαλείο μάθησης ξένης γλώσσας από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με 
διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 
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Θεωρείτε ότι μέσω του λογισμικού συζητήσεων 
"AsasaraBot" ο χρήστης μπορεί να μάθει για το 

πολιτιστικό περιεχόμενο;
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Θεωρείτε ότι μέσω του λογισμικού συζητήσεων 
"AsasaraBot" ο χρήστης μπορεί να μάθει μια ξένη γλώσσα 
(στην προκειμένη περίπτωση: την Αγγλική ή την Γαλλική);
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Ενώ το 48% (21) φαίνεται πως συμφωνεί ή συμφωνεί απόλυτα με την ερώτηση, 

εντύπωση προκαλεί το γεγονός ότι ένα μεγάλο ποσοστό, περίπου το 45% (20) δεν 

συμφωνεί αλλά ούτε διαφωνεί με την άποψη αυτή, κρατάει  δηλαδή μια ουδέτερη 

στάση όσον αφορά την ικανότητα του chatbot να διδάξει μία ξένη γλώσσα ή να μάθει 

ο χρήστης μία ξένη γλώσσα μέσα από αυτό. Το 7% (3) μάλιστα των συμμετεχόντων 

διαφωνεί πλήρως με αυτό. Ο προβληματισμός των μαθητών όσον αφορά την 

δυνατότητα του chatbot στην εκμάθηση μιας ξένης γλώσσας μπορεί να οφείλεται στο 

γεγονός ότι είναι κάτι καινούργιο για εκείνους καθώς το 75% (33) των μαθητών 

δήλωσε πως δεν έχει χρησιμοποιήσει ποτέ ξανά τέτοιου είδους λογισμικό οπότε δεν 

μπορούν να απαντήσουν με σιγουριά και αγνοούν τις δυνατότητες του. Η δήλωση 

αυτή έρχεται επίσης σε αντίθεση με τα αποτελέσματα του Πίνακα 29 τα οποία 

δείχνουν ότι επιτεύχθηκαν σε ικανοποιητικό βαθμό οι τρεις μαθησιακοί-γλωσσικοί 

στόχοι και στις δύο γλώσσες άρα οι μαθητές έμαθαν. 

6. Στην συνέχεια ο μαθητής αξιολογεί τα κείμενα του AsasaraBot, αν τα βρήκε 

ευανάγνωστα, σε γλώσσα απλή και κατανοητή (βλ. Εικ. 44).   

 

Εικόνα 44 Αξιολόγηση των κειμένων του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία 
βασισμένη σε chatbot 

Είναι φανερό ότι η πλειονότητα, δηλαδή το 81% (34) δήλωσε πως τα κείμενα 

του AsasaraBot ήταν αρκετά ευανάγνωστα, απλά και κατανοητά, το 17% (7) κρατάει 

μια ουδέτερη στάση ενώ μόλις το 2% (1) διαφωνεί (βλ. Εικ. 43).   
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Πιστεύετε ότι τα κείμενα στο "AsasaraBot" είναι 
ευανάγνωστα, σε γλώσσα απλή και κατανοητή;
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7. Η έβδομη ερώτηση αφορούσε τις επιπλέον πληροφορίες που λάμβαναν οι 

μαθητές κατά τη διάδραση τους με το chatbot, αν έκαναν ενδιαφέρουσα τη 

συζήτηση.  

 

Εικόνα 45 Αξιολόγηση του περιεχομένου του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία 
βασισμένη σε chatbot 

Όπως φαίνεται και από τα στατιστικά όπως παρουσιάζονται στην Εικόνα 45, η 

πλειονότητα των μαθητών, δηλαδή το 93% (41) χαρακτήρισε τις επιπλέον 

πληροφορίες ενδιαφέρουσες.  

 

8. Στη συνέχεια ο μαθητής καλείται να απαντήσει στο αν η χρήση ποικίλων μέσων 

βοηθά στην εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου και ξένης γλώσσας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 46 Αξιολόγηση των μέσων του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη 
σε chatbot 
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βοηθά στην εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου και ξένης 

γλώσσας;
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Όπως δείχνουν τα αποτελέσματα στην Εικόνα 46, οι μαθητές πιστεύουν ότι η χρήση 

ποικίλων μέσων βοηθά στην εκμάθηση τόσο πολιτιστικού περιεχομένου όσο και 

ξένης γλώσσας.  

 

9. Έπειτα οι μαθητές καλούνται να απαντήσουν στην ερώτηση που αφορά το 

περιβάλλον του AsasaraBot, κατά πόσο θεωρείται φιλικό ως προς τη χρήση του.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Όπως φαίνεται στην Εικόνα 47, οι μαθητές χαρακτήρισαν το περιβάλλον ως φιλικό 

προς τον χρήστη, με ποσοστό 95% (42).  

10. Έπειτα οι μαθητές πρέπει να απαντήσουν στην ερώτηση αν πιστεύουν ότι απαιτεί 

τεχνική υποστήριξη ή ειδικές γνώσεις η χρήση του AsasaraBot (βλ. Εικ. 48).  
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Θεωρείτε ότι το περιβάλλον του 
εκπαιδευτικού chatbot είναι φιλικό προς τον χρήστη;

Εικόνα 47 Αξιολόγηση του περιβάλλοντος του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία 
βασισμένη σε chatbot 
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για να χρησιμοποιήσει κάποιος το εκπαιδευτικό chatbot;
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Εικόνα 48 Αξιολόγηση της ευχρηστίας του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία 
βασισμένη σε chatbot 

To 54% (24) θεωρεί ότι δεν είναι απαραίτητο να έχει κάποιος ειδικές γνώσεις, ούτε 

απαιτεί τεχνική υποστήριξη προκειμένου να χρησιμοποιήσει κάποιος την εφαρμογή, 

το 30% (13) ούτε συμφωνεί αλλά ούτε διαφωνεί πάνω σε αυτό, ενώ μόλις το 16% (7) 

πιστεύει ότι απαιτείται τεχνική υποστήριξη.  

11. Η ενδέκατη ερώτηση αφορά τη διάταξη-διαρρύθμιση του διαλόγου, αν θεωρείται 

σαφής, λογική και έξυπνη (βλ. Εικ. 49). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 49 Αξιολόγηση του διαλόγου του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία 
βασισμένη σε chatbot 

Η πλειονότητα των μαθητών, δηλαδή το 91% (40) απάντησε ότι συμφωνεί ή 

συμφωνεί απόλυτα με την ερώτηση.  

12. Η επόμενη ερώτηση του ερωτηματολογίου αφορά το κατά πόσο εύκολα 

φορτώνεται και εκτελείται το AsasaraBot (βλ. Εικ. 50).  
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Θεωρείτε ότι η διάταξη-διαρρύθμιση του διαλόγου είναι 
σαφής, λογική, έξυπνη;
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Εικόνα 50 Αξιολόγηση του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη σε 
chatbot 

Οι περισσότεροι απάντησαν θετικά στην ερώτηση αυτή, και μόνο το 14% (6) κρατά 

μια ουδέτερη στάση όσον αφορά την ευκολία φόρτωσης και εκτέλεσης του εν λόγω 

λογισμικού.   

13. Οι ερωτώμενοι τώρα καλούνται να απαντήσουν θετικά ή αρνητικά στο κατά πόσο 

ήταν κατανοητή και εύχρηστη η σχεδίαση του μενού (βλ. Εικ. 51).   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 51 Αξιολόγηση του μενού του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη 
σε chatbot 

Το 89% (39) δήλωσε ότι είναι αρκετά εύχρηστο και κατανοητό το μενού, ενώ μόλις 

το 11% (5) ούτε συμφώνησε ούτε διαφώνησε.  
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14. Οι μαθητές πρέπει να απαντήσουν κατά πόσο εύκολα αντιλήφθηκαν τις 

διαθέσιμες επιλογές που υπάρχουν στο AsasaraBot (βλ. Εικ. 52).   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 52 Αξιολόγηση των διαθέσιμων επιλογών του AsasaraBot από τους συμμετέχοντες του πειράματος με 
διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 

Φαίνεται από τα δεδομένα πως κανένας από τους μαθητές δεν δυσκολεύτηκε να 

αντιληφθεί τις διαθέσιμες επιλογές του περιβάλλοντος.  

15. Η προτελευταία ερώτηση αφορά τις οδηγίες και το σύντομο demo που 

παρακολούθησαν οι μαθητές πριν τη χρήση του εκπαιδευτικού chatbot.  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 53 Αξιολόγηση των οδηγιών και του demo από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη 
σε chatbot 

Όπως φαίνεται στην Εικόνα 53, το μεγαλύτερο ποσοστό των μαθητών βρήκε τόσο τις 

οδηγίες όσο και το demo, πλήρεις και κατανοητά.   
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Οι οδηγίες και το σύντομο demo που σας δόθηκαν πριν τη 
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16. Ακολουθεί η ερώτηση για αν θα χρησιμοποιούσανε στο μέλλον κάποιο άλλο 

λογισμικό συζητήσεων προκειμένου να μάθουν κάποιο πολιτιστικό περιεχόμενο ή 

μια ξένη γλώσσα (βλ. Εικ. 54).  

 

Εικόνα 54 Χρήση κάποιου λογισμικού συζητήσεων στο μέλλον για την εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου από 
τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη σε chatbot 

Το 82% (36) απάντησε θετικά, το 7% (3) δεν γνώριζε ή δεν επιθυμούσε να 

απαντήσει, ενώ το 11% (5) απάντησε ότι μάλλον δεν θα ξανά χρησιμοποιούσε 

κάποιο λογισμικό συζητήσεων για την εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου ή ξένης 

γλώσσας.  

17. Στην τελευταία ερώτηση, οι μαθητές έπρεπε να απαντήσουν αν θεωρούν ότι 

τέτοιου είδους εκπαιδευτικά chatbots θα μπορούσαν να χρησιμοποιούνται πιο 

συχνά στον χώρο της εκπαίδευσης (βλ. Εικ. 55).   
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Εικόνα 55 Chatbots στο χώρο της εκπαίδευσης από τους συμμετέχοντες στο πείραμα με διδασκαλία βασισμένη σε 
chatbot 

Το 88% (39) απάντησε θετικά, το 5% (2) απάντησε πως δεν γνωρίζει ή δεν επιθυμεί 

να απαντήσει και ένα 7% (3) απάντησε αρνητικά, καθώς διαφωνούν ότι πρέπει να 

χρησιμοποιηθούν παρόμοια λογισμικά συζητήσεων στο χώρο της εκπαίδευσης.  

 

Συνοψίζοντας και με βάση τα παραπάνω αποτελέσματα διαπιστώνεται ότι:  

Όσον αφορά την ταυτότητα των συμμετεχόντων, οι περισσότεροι παρόλο που 

δήλωσαν ότι είναι εξοικειωμένοι με τις νέες τεχνολογίες, φαίνεται να μην έχουν 

χρησιμοποιήσει chatbot στο παρελθόν επομένως είναι μια τεχνολογία καινούργια 

για εκείνους.  

Όσον αφορά την εμπειρία τους με το AsasaraBot σε σχέση με το πολιτιστικό 

περιεχόμενο, η πλειονότητα δήλωσε ότι τους άφησε θετικές εντυπώσεις. Σε 

αντίθεση, με την εκμάθηση της ξένης γλώσσας, όπου ένα σημαντικό ποσοστό δήλωσε 

ουδετερότητα.  

Όσον αφορά την εμπειρία τους με το AsasaraBot σε σχέση με τη σχεδίαση του 

λογισμικού, η πλειονότητα δήλωσε ότι είναι φιλικό ως προς την χρήση καθώς δεν 

απαιτεί ειδικές γνώσεις και η σχεδίαση και ανάπτυξη του διαλόγου ήταν απλή και 

κατανοητή.  

Οι περισσότεροι μαθητές δήλωσαν ότι επιθυμούν να χρησιμοποιήσουν ξανά τέτοιου 

είδους λογισμικού για παιδαγωγικούς σκοπούς και συγκεκριμένα για την εκμάθηση 

πολιτιστικού περιεχομένου ή ξένης γλώσσας. 

Τα αποτελέσματα αυτά επιβεβαιώνονται και στον ανοιχτό διάλογο που ακολούθησε 

με τους μαθητές (ποιοτική ανάλυση) με το πέρας της μαθησιακής διαδικασίας, όπου 

η πλειοψηφία δήλωσε ότι ήταν μια ενδιαφέρουσα εμπειρία και πως το περιβάλλον 

του AsasaraBot τους άρεσε αρκετά και είναι ευχάριστο για εκπαιδευτική χρήση. Για 

αρκετούς μάλιστα η εμπειρία αυτή ήταν πρωτόγνωρη και η χρήση chatbot στα 

πλαίσια εκπαιδευτικής διδασκαλίας ήταν κάτι που ήθελαν να ξαναδοκιμάσουν στο 

μέλλον σε άλλα μαθήματα. 
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Κεφάλαιο 9 Συζήτηση και Συμπεράσματα 

Στα πλαίσια της παρούσας διπλωματικής εργασίας αναπτύχθηκε ένα λογισμικό 

συζητήσεων για εκπαιδευτικό σκοπό και συγκεκριμένα για την ενοποιημένη 

εκμάθηση πολιτιστικού περιεχομένου και ξένης γλώσσας. Αφού σχεδιάστηκε το 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα, το οποίο αποτελεί τον βασικό κορμό του σεναρίου πάνω 

στο οποίο θα στηριζόταν ο διάλογος μεταξύ chatbot και μαθητή, με θέμα τον 

Μινωικό Πολιτισμό και την Μινωική Θεά των Φιδιών, ξεκίνησε η διαδικασία 

υλοποίησης της εφαρμογής. Το AsasaraBot δημιουργήθηκε μέσω της διαδικτυακής 

πλατφόρμας Snatchbot και διατίθεται σε δύο γλώσσες, στην αγγλική και γαλλική. Για 

την αξιολόγηση της εφαρμογής, διεξήχθη έρευνα στην οποία συμμετείχαν μαθητές 

και μαθήτριες από τρία διαφορετικά εκπαιδευτικά ιδρύματα.  Τα αποτελέσματα της 

έρευνας εξήχθησαν από τα δεδομένα που συλλέχθηκαν μέσω των ερωτηματολογίων 

που διαμοιράστηκαν στους 61 στο σύνολο μαθητές. Στο σημείο αυτό, αξίζει να 

αναφερθεί πως αξιοποιήθηκαν και μελετήθηκαν τα στατιστικά δεδομένα της 

πλατφόρμας Snatchbot τα οποία έπαιξαν σημαντικό ρόλο για την επιβεβαίωση των 

δεδομένων που συλλέχθηκαν από τα ερωτηματολόγια.  

Βασισμένοι λοιπόν, σε όλα τα παραπάνω δεδομένα της εν λόγω έρευνας, δίνεται η 

δυνατότητα να δοθούν απαντήσεις στα ερευνητικά ερωτήματα που είχαν αρχικά 

τεθεί κατά το σχεδιασμό της.  

Αρχικά, η χρήση τεχνολογίας chatbot μπορεί να βελτιώσει την παραδοσιακή 

διδασκαλία με πολλούς τρόπους. Αυτό αιτιολογείται, καθώς, ο μαθητής έχει την 

ευκαιρία να εργαστεί στον δικό του χρόνο, χωρίς φόβο αποτυχίας και λάθους, μέσα 

από ένα φιλικό προς εκείνον περιβάλλον, ακόμα και εκτός της σχολικής τάξης. Οι 

συμμετέχοντες στο συγκεκριμένο εκπαιδευτικό πρόγραμμα δήλωσαν πως η 

συζήτηση με το AsasaraBot ήταν σε γλώσσα κατανοητή για εκείνους, ενδιαφέρουσα 

και θα ήθελαν να χρησιμοποιήσουν ξανά στο μέλλον ένα ανάλογου είδους 

εκπαιδευτικό λογισμικό. Παράλληλα, ένα  chatbot μπορεί να αποτελέσει ένα χρήσιμο 

εργαλείο στον εκπαιδευτικό παρέχοντας του τη βοήθεια που χρειάζεται κατά τη 

διάρκεια εξ’ αποστάσεως διδασκαλίας, η οποία λόγω των συνθηκών  που προέκυψαν 

από την πανδημία του Covid-19 εφαρμόζεται στην Ελλάδα σε όλες τις εκπαιδευτικές 
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βαθμίδες. Ένας από τους κύριους στόχους ήταν εξάλλου όχι η αντικατάσταση του 

εκπαιδευτικού, αλλά η παροχή ενός υποστηρικτικού υλικού στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Ωστόσο, με βάση τα δεδομένα που συλλέχθηκαν θα ήταν μάλλον 

πρώιμο, και ίσως επιπόλαιο, να ισχυριστεί κανείς πως η διδασκαλία με τη μέθοδο 

αυτή μπορεί να αντικαταστήσει την παραδοσιακή διδασκαλία και τον εκπαιδευτικό, 

καθώς ακόμα υπάρχουν τεχνικές δυσκολίες και εμπόδια όπως για παράδειγμα οι 

περιορισμοί στην ικανότητα αναγνώρισης φυσικής γλώσσας, δυσκολίες στη ροή του 

διαλόγου κλπ. αλλά και θέματα εξοικείωσης του εκπαιδευτικού προσωπικού και των 

μαθητών στον ελλαδικό χώρο με τέτοιου είδους νέες τεχνολογίες.  

Η απάντηση στο δεύτερο ερευνητικό ερώτημα σχετικά με την ενοποιημένη/ενιαία 

εκμάθηση ξένης γλώσσας και πολιτιστικού περιεχομένου με τη χρήση chatbot είναι 

θετική, παρ’ όλο που πιθανόν η διατύπωση ενός μικρού αριθμού ερωτημάτων ή το 

μικρό χρονικό περιθώριο συμπλήρωσης των ερωτηματολογίων επηρέασαν ελαφρώς 

το αποτέλεσμα. Αυτό βασίζεται στα συνολικά δεδομένα που συλλέχθηκαν από τους 

μαθητές, που όχι μόνο έδωσαν σε ένα μεγάλο ποσοστό σωστές απαντήσεις 

(σύμφωνα με τα αποτελέσματα του μετα-ερωτηματολογίου), αλλά όπως 

ισχυρίστηκαν και οι ίδιοι το chatbot μπορεί να συμβάλλει θετικά στην εκπαιδευτική 

τους διαδικασία. Επιπλέον, οι συγκεντρωτικοί πίνακες αποτυπώνουν πως και στις 

δύο γλώσσες τα δεδομένα είναι ιδιαίτερα θετικά, το οποίο αποδεικνύει πως υπάρχει 

η δυνατότητα προσαρμογής του υλικού σε διαφορετικές ξένες γλώσσες, στοχεύοντας 

στα ίδια μαθησιακά αποτελέσματα. Θα ήταν αρκετά ενδιαφέρον να μελετηθούν, 

επίσης, στο μέλλον ο βαθμός συμβολής  του επιπέδου γλωσσομάθειας στην 

εκπαιδευτική διαδικασία και στο τρόπο με το οποίο μπορεί η τεχνολογία chatbot να 

συμβάλλει στην εκμάθηση γλώσσας και πολιτισμικού περιεχομένου στο καθένα από 

αυτά τα επίπεδα. 

Αναφορικά με το τρίτο ερευνητικό ερώτημα, τα αποτελέσματα της έρευνας δείχνουν 

ότι η πλατφόρμα Snatchbot συντέλεσε στην υλοποίηση του εκπαιδευτικού σεναρίου, 

καθώς προσφέρει πολλές δυνατότητες στους χρήστες της, ωστόσο εντοπίστηκαν 

κάποιες δυσκολίες όπως για παράδειγμα η δυσκολία ανταπόκρισης του συστήματος 

σε κάποιες σύνθετες απαιτήσεις κλπ. χωρίς ωστόσο να επηρεάζει τις βασικές 

απαιτήσεις και τους μαθησιακούς στόχους του εκπαιδευτικού προγράμματος. 
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Τέλος, ο βαθμός της επιρροής που πιθανώς να έχουν τα chatbots στην εκπαίδευση 

μένει ακόμα να αποδειχθεί. Ωστόσο, αυτό που παραμένει σίγουρο και αποδεικνύεται 

σε ένα βαθμό μέσω της παρούσας διπλωματικής εργασίας είναι πως η εν λόγω 

τεχνολογία είναι αρκετά υποσχόμενη σε αυτό τον τομέα, καθώς συμβαδίζει αρκετά 

με ορισμένες από τις ανάγκες του σύγχρονου εκπαιδευτικού και γενικά της 

μαθησιακής διαδικασίας.  
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Παράρτημα Ι 

Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα στην Αγγλική Γλώσσα (Μέσω 

Padlet) 

διαθέσιμο στην διεύθυνση: https://padlet.com/eduasasara/34x832l0ghyxzc69 

 

Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα στη Γαλλική Γλώσσα (Μέσω Padlet) 

διαθέσιμο στην διεύθυνση: https://padlet.com/eduasasara/ogaf3r15c4gomwfl 

 

 

https://padlet.com/eduasasara/34x832l0ghyxzc69
https://padlet.com/eduasasara/ogaf3r15c4gomwfl
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Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα στην Αγγλική Γλώσσα (Μέσω 

Google Forms) 

Διαθέσιμο στην διεύθυνση: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeGN0ovcl-

F572J26xM5TVMw3KrNMjl10RialSdQml5j90tgA/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeGN0ovcl-F572J26xM5TVMw3KrNMjl10RialSdQml5j90tgA/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeGN0ovcl-F572J26xM5TVMw3KrNMjl10RialSdQml5j90tgA/viewform
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Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα στην Γαλλική Γλώσσα (Μέσω 
Google Forms) 

  
Διαθέσιμο στην διεύθυνση: 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_L8kLZXQLu3ZdfX5Eo7kLWKuPQque
wq9p5daPbCh9-ObLrg/viewform 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_L8kLZXQLu3ZdfX5Eo7kLWKuPQquewq9p5daPbCh9-ObLrg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd_L8kLZXQLu3ZdfX5Eo7kLWKuPQquewq9p5daPbCh9-ObLrg/viewform
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Παράρτημα II 

Ιστοσελίδα Εκπαιδευτικού Προγράμματος  

“Follow Asasara” 

Διαθέσιμη στην διεύθυνση: https://eduasasara.wixsite.com/followasasara2020 

Στην επιλογή Αρχική ο μαθητής βρίσκεται στην κεντρική σελίδα της ιστοσελίδας  

όπου γίνεται μια αναφορά στη Μινωική Θεά τον Φιδιών Asasara και στον ρόλο που 

διαδραματίζει στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα. Επίσης εμφανίζονται τα διαθέσιμα 

κουμπιά που μεταφέρουν τον μαθητή στις σελίδες όπου φιλοξενείται το 

εκπαιδευτικό πρόγραμμα το οποίο είναι διαθέσιμο σε δύο διαφορετικές μεθόδους 

διδασκαλίας (Chatbot-based Learning και Other ICT based-Learning) και σε δύο 

γλώσσες (Αγγλική/Γαλλική).   

https://eduasasara.wixsite.com/followasasara2020
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Στην επιλογή Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Αγγλικά) ο μαθητής έχει πρόσβαση στο 

μάθημα όπου είναι βασισμένο σε άλλη ΤΠΕ Μέθοδο στην αγγλική γλώσσα. 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στο υποσέλιδο αυτής, βρίσκεται το μάθημα όπως αυτό έχει διαμορφωθεί με τη 

χρήση chatbot. 
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Αντίστοιχα, στην επιλογή Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (Γαλλικά) ο μαθητής έχει 

πρόσβαση στο μάθημα που γίνεται με άλλη ΤΠΕ Μέθοδο  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

και στο υποσέλιδο αυτής με τη χρήση chatbot στη γαλλική γλώσσα. 
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Στην επιλογή Αξιολόγηση ο μαθητής έχει πρόσβαση στα ερωτηματολόγια που 

συντέθηκαν για την αξιολόγηση του εκπαιδευτικού προγράμματος στις δύο γλώσσες 

και ανάλογα τη διδακτική μέθοδο. 
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Στην επιλογή Πληροφορίες ο μαθητής ενημερώνεται για το θέμα και τους βασικούς 

στόχους της διπλωματικής εργασίας καθώς και για τους όρους χρήσης και πολιτικού 

απορρήτου που ισχύουν κατά τη συμμετοχή του στην έρευνα όπως αυτοί ορίζονται 

σύμφωνα με τον Γενικό Κανονισμό Προστασίας Δεδομένων (GDPR).  

Η επιλογή αυτή έχει το υποσέλιδο Ομάδα όπου δίνονται όλες οι απαραίτητες 

πληροφορίες αναφορικά με τα μέλη της ομάδας που συμμετείχαν και βοήθησαν 

στην αποπεράτωσης της έρευνας. 
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Επίσης υπάρχει και το υποσέλιδο Επικοινωνία για όσους επιθυμούν να έρθουν σε 

επικοινωνία με τους διαχειριστές της ιστοσελίδας για παρεταίρω διευκρινήσεις 

σχετικά με την έρευνα και το εκπαιδευτικό πρόγραμμα. 
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Τέλος, στην επιλογή Βοήθεια υπάρχει ο οδηγός για τη χρήση του AsasaraBot στις 

επιλεγμένες πλατφόρμες ανταλλαγής μηνυμάτων καθώς και ένα σύντομο demo για 

τη χρήση του AsasaraBot στις διαδικτυακές πλατφόρμες. 
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Παράρτημα III 

Προ-Πειραματικό Ερωτηματολόγιο στα Αγγλικά 

(Μέσω Goggle Forms) 

Διαθέσιμο στην διεύθυνση: https://docs.google.com/forms/d/1Kqz-

pczwP5Ai2faW7fmUHgdeQ1UV38jwyt8__d7mvmQ/edit 

https://docs.google.com/forms/d/1Kqz-pczwP5Ai2faW7fmUHgdeQ1UV38jwyt8__d7mvmQ/edit
https://docs.google.com/forms/d/1Kqz-pczwP5Ai2faW7fmUHgdeQ1UV38jwyt8__d7mvmQ/edit
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Προ-Πειραματικό Ερωτηματολόγιο στα Γαλλικά 

(Μέσω Google Forms) 

Διαθέσιμο στην διεύθυνση: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScadYY3lx9d6r2HgN2JrbGEeeNJe4VOxt

1tk_m34ZEmveN4ZQ/viewform 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScadYY3lx9d6r2HgN2JrbGEeeNJe4VOxt1tk_m34ZEmveN4ZQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScadYY3lx9d6r2HgN2JrbGEeeNJe4VOxt1tk_m34ZEmveN4ZQ/viewform
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Μετα-Πειραματικό Ερωτηματολόγιο στα Αγγλικά 

(Μέσω Google Forms) 

Διαθέσιμο στην διεύθυνση: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScs7uXOccawxr1MGsY_QOUu4w5_oUR

AJL3DhuyYZZH-ck_Abw/formResponse 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScs7uXOccawxr1MGsY_QOUu4w5_oURAJL3DhuyYZZH-ck_Abw/formResponse
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScs7uXOccawxr1MGsY_QOUu4w5_oURAJL3DhuyYZZH-ck_Abw/formResponse
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Μετα-Πειραματικό Ερωτηματολόγιο στα Γαλλικά 

(Μέσω Google Forms) 

Διαθέσιμο στην διεύθυνση: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfBEOEREhrS4osQBSd4UgHczQ6Sky1SC

9Nq_h7p_qVklFZFZg/viewform 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfBEOEREhrS4osQBSd4UgHczQ6Sky1SC9Nq_h7p_qVklFZFZg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfBEOEREhrS4osQBSd4UgHczQ6Sky1SC9Nq_h7p_qVklFZFZg/viewform
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Ερωτηματολόγιο Αξιολόγησης Εκπαιδευτικού 

AsasaraBot (Μέσω Google Forms) 

Διαθέσιμο στην διεύθυνση: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd-

Wli9WxEX0XHxTqMpl3iBzikGQ3NQtwdLbwaoNYi2I1zigg/viewform 

 

 

 

 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd-Wli9WxEX0XHxTqMpl3iBzikGQ3NQtwdLbwaoNYi2I1zigg/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd-Wli9WxEX0XHxTqMpl3iBzikGQ3NQtwdLbwaoNYi2I1zigg/viewform
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