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Περίληψη 

Στην παρούσα εργασία, παρουσιάζονται και αξιολογούνται ποικίλες εκπαιδευτικές 

εφαρμογές για κινητά, tablet ή υπολογιστές, οι οποίες σχεδιάστηκαν για την 

εκμάθηση εννοιών φυσικής σε παιδιά προσχολικής ηλικίας 3 έως 5 ετών. 

Αναλυτικότερα, βασικός σκοπός αποτέλεσε η διερεύνηση της επίδρασης των 

εφαρμογών αυτών σε παιδιά του νηπιαγωγείου στο ενδιαφέρον τους και στην 

εκμάθηση φυσικών εννοιών με αποτελεσματικό τρόπο. Για την αξιολόγηση των 

εφαρμογών χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο αξιολόγησης εφαρμογών REVEAC, το 

οποίο αξιολογεί το εκπαιδευτικό περιεχόμενο, τον σχεδιασμό, τη λειτουργικότητα και 

τα τεχνικά χαρακτηριστικά της εφαρμογής. 

Θεωρητικό πλαίσιο 

Οι ψηφιακές τεχνολογίες διαδραματίζουν καθοριστικό ρόλο στη δημιουργία ενός 

χρήσιμου, ελκυστικού και καινοτόμου περιβάλλοντος μάθησης για τα παιδιά 

(Papadakisetal., 2016). Μάλιστα, σύμφωνα με τους Berson and Berson (2010) 

τονίζεται ότι τα παιδιά που εργάζονται με ψηφιακές τεχνολογίες ενισχύουν τις 

νοητικές τους ικανότητες και τη δημιουργικότητά τους, επιτρέπουν στον κόσμο να 

επεκταθεί γύρω τους και παράλληλα εισέρχονται σε κοινωνικά περιβάλλοντα πέρα 

από το χρόνο και το χώρο. Από την άλλη πλευρά, οι Blackwelletal. (2014), 

προσθέτουν και υπογραμμίζουν τη σημασία υποστήριξης των εκπαιδευτικών στη 

χρήση της ψηφιακής τεχνολογίας, των μαθησιακών εμπειριών και της τεχνολογίας 

αναφορικά με την προώθηση και ενίσχυση των προσόντων των εκπαιδευτικών, ως 

απαραίτητη προϋπόθεση για την εξειδίκευση και κατάρτιση του εκπαιδευτικού καθώς 

και για την αυτοπεποίθηση του δασκάλου στην εφαρμογή και χρήση των ψηφιακών 

τεχνολογιών. Αναφέρεται επομένως κανείς σε μια αλλαγή στάσης του ως τώρα 

εκπαιδευτικού, σε μια ενεργοποίηση και δραστηριοποίησή του, με μια  σαφής τάση 

για ενεργή εμπλοκή τους στη μαθησιακή διαδικασία. 

Βέβαια, παρά τα πολλαπλά οφέλη των ψηφιακών τεχνολογιών, όπως εύλογα μπορεί 

να φανταστεί κανείς, ελλοχεύουν και πολλαπλοί κίνδυνοι. Πιο συγκεκριμένα, 

σύμφωνα με τον Wardle (2008), επισημαίνεται πως εάν οι ψηφιακές τεχνολογίες 
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χρησιμοποιούνται απεριόριστα και απρόσεκτα, μπορεί να επηρεάσουν τις 

αναπτυξιακές ανάγκες των παιδιών.  

Πιο συγκεκριμένα, όσον αφορά τις φυσικές επιστήμες, δηλαδή τη φυσική, τη χημεία 

και τη βιολογία, υποστηρίζεται πως αυτές θα πρέπει να διδάσκονται στο νηπιαγωγείο 

και αυτό βασίζεται σε διάφορους λόγους (Eshach&Fried, 2005), καθώς προωθούν την 

περιέργεια των παιδιών, αναπτύσσουν θετικές στάσεις απέναντι στις επιστήμες, μέσα 

από την έκθεσή τους στην κατανόηση του επιστημονικού περιεχομένου και των 

εννοιών της επιστήμης, ενώ ταυτόχρονα καλλιεργούν την επιστημονική σκέψη και 

διευρύνουν τους ορίζοντές τους, χρησιμοποιώντας ποικίλες μεθόδους απόκτησης 

γνώσεων. 

Η διδασκαλία των φυσικών επιστημών, μπορεί να πραγματοποιηθεί ποικιλοτρόπως, 

λ.χ. μέσα από χαλαρωτικές και διασκεδαστικές δραστηριότητες και ασκήσεις που 

σχετίζονται με. παιχνίδι, ζωγραφική, συζήτηση, παρακολούθηση των επιδείξεων του 

δασκάλου ή ακρόαση αφηγήσεων κ.ά.  

Η ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη διδασκαλία αποτελεί ένα ισχυρό εργαλείο για 

την ενίσχυση της μάθησης των μαθητών και την προώθηση της ανάπτυξης στους 

τομείς του γραμματισμού, των μαθηματικών και της επιστήμης, επιφέροντας 

καλύτερα ακαδημαϊκά αποτελέσματα, συγκριτικά με την απλή αξιοποίηση των 

παραδοσιακών μεθόδων διδασκαλίας (Drigas&Kokkalia, 2014, Clark, 2013) 

Η αξιοποίηση των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία 

Η εκπαίδευση των μαθητών έχει εξελιχθεί με το πέρασμα του χρόνου και η 

Τεχνολογία Πληροφοριών και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) έχει φέρει επανάσταση στο 

εκπαιδευτικό σενάριο με τη δυνατότητα να ωφελήσει σημαντικά τη μάθηση των 

μαθητών και να μειώσει το χάσμα των επιδόσεων. Στην προσχολική εκπαίδευση, ο 

όρος ΤΠΕ μπορεί να περιλαμβάνει υλικό και λογισμικό υπολογιστών, ψηφιακές 

φωτογραφικές μηχανές και βιντεοκάμερες, το Διαδίκτυο, εργαλεία τηλεπικοινωνιών, 

προγραμματιζόμενα παιχνίδια και πολλές άλλες συσκευές και πόρους. 

Βιβλιογραφικά, υποστηρίζεται πως είναι σημαντικό να ενσωματώνονται οι ΤΠΕ ήδη 

από την προσχολική εκπαίδευση, καθώς μέσα από την αξιοποίησή τους 

προσφέρονται νέες ευκαιρίες για μάθηση αλλά και γενικότερα αναπτύσσεται ένα 

ενδιαφέρον σε ολόκληρο τον εκπαιδευτικό τομέα για την ανάπτυξη και την 
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ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική πολιτική, το πρόγραμμα σπουδών και την 

πρακτική. 

Πολύ γνωστές ψηφιακές συσκευές, αποτελούν τα tablet, το iPad και άλλα μέσα 

τεχνολογίας, τα οποία σε πολλά σχολεία στη σύγχρονη καθημερινότητα 

αξιοποιούνται σε συνδυασμό με τις ΤΠΕ για διδασκαλία (Nikolopoulou, 2021). 

Ενδιαφέρον αποτελεί το γεγονός, πως στην Αγγλία το 2014, πάνω από το 70% των 

σχολείων πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης είχαν συσκευές tablet στις 

τάξεις τους, ενώ δυο χρόνια μετά 900.000 tablet αναμενόταν να κυκλοφορήσουν στα 

σχολεία (Drigas&Kokkalia, 2016), γεγονός που αναδεικνύει αφενός την 

αναγκαιότητα για εκσυγχρονισμό αφετέρου την μετάβαση σε μια κοινωνία 

τεχνολογίας, που καθίσταται ικανή να προωθήσει τη γνώση, πέραν των 

παραδοσιακών μορφών διδασκαλίας. 

Εντυπωσιακό και αξιοσημείωτο ακόμη, αποτελεί το γεγονός πως παιδιά μόλις 2 ετών 

μπορούν να χρησιμοποιήσουν το iPad ανεξάρτητα από τα χαρακτηριστικά τους 

(Lynch&Redpath, 2014), ενώ σύμφωνα με την έρευνα των Beschorner&Hutchison 

(2015), υποστηρίζεται πως οι μικροί μαθητές μπορούν να περιηγηθούν στο iPad 

ανεξάρτητα. Εάν τα παιδιά δεν μπορούν να χρησιμοποιήσουν αποτελεσματικά την 

εκπαιδευτική τεχνολογία, σίγουρα δεν μπορούν να μάθουν μέσω αυτής (Bratitsis, 

2018). Ακόμη και παιδιά ηλικίας έως πέντε ετών μπορεί να δυσκολεύονται να 

ολοκληρώσουν μια δραστηριότητα χρησιμοποιώντας το ποντίκι. Αντίθετα, η έρευνα 

των Aziz et al., (2013) δείχνει ότι όλα τα παιδιά ηλικίας τεσσάρων ετών και άνω 

μπορούν να χρησιμοποιήσουν τις επτά κοινές χειρονομίες, όπως κλικ, μεταφορά και 

απόθεση, ολίσθηση, τσίμπημα, διασπορά, περιστροφή, περιστροφή και κίνηση, όπου 

χρησιμοποιούνται γενικά σε κινητές εφαρμογές (Papadakis et al., 2017). Η ταχεία 

εισροή διαδραστικών συσκευών έξυπνης οθόνης αποτελεί ιδιαίτερη πρόκληση για 

την κοινότητα της πρώιμης παιδικής ηλικίας (Foti, 2021). 

Βέβαια, στο σημείο αυτό, οφείλει κανείς να παρατηρήσει, πως δεν αρκεί η απλή 

ενσωμάτωση των ΤΠΕ στα νηπιαγωγεία, αλλά αντίθετα η εξοικείωση των 

νηπιαγωγών με τον  εξοπλισμό που απαιτείται και στη συνέχεια η ενσωμάτωσή τους 

με τέτοιο τρόπο, ώστε τα παιδιά να μαθαίνουν δημιουργικά για τα φυσικά φαινόμενα 

και να έρχονται σε επαφή με την επιστήμη εν γένει (Higgins, 2003). 
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Το ερώτημα που αναδύεται στο σημείο αυτό, αφορά τον τρόπο με τον οποίο οι 

εκπαιδευτικοί μπορούν να ενσωματώσουν τις ψηφιακές συσκευές αποτελεσματικά 

και να δημιουργήσουν νέες ευκαιρίες για μάθηση. Η ταχεία ανάπτυξη της ψηφιακής 

τεχνολογίας έχει επηρεάσει την εκπαίδευση και τα παιδιά αντιμετωπίζουν διάφορες 

ευκαιρίες να αλληλεπιδράσουν μαζί της, γεγονός που ανοίγει μια ζωηρή συζήτηση 

για την τεχνολογία και την προσχολική εκπαίδευση (Mertala and Koivula, 2020). 

Όσον αφορά τις ψηφιακές συσκευές, σύμφωνα με τους Aldhafeeri, Palaiologou, 

&Folorunsho(2016), οι εκπαιδευτικοί αντιμετωπίζουν προκλήσεις για την εφαρμογή 

και χρήση τους στο εκπαιδευτικό πλαίσιο, υποστηρίζοντας μάλιστα πως οι ψηφιακές 

συσκευές έχουν περιορισμένες ευκαιρίες σε ένα παιδαγωγικό πλαίσιο που βασίζεται 

στο παιχνίδι, καθώς περιορίζουν τα παιδιά από το να είναι δημιουργικά, ενεργά και 

να αλληλεπιδρούν με άλλα παιδιά. Προσθετικά, όπως επισημαίνεται από τον 

Schriever (2020), φαίνεται ότι υπάρχει μια πιο περίπλοκη σχέση με τις ψηφιακές 

τεχνολογίες, καθώς ακόμα κι αν οι νηπιαγωγοί έχουν πιο στέρεες γνώσεις για τις ΤΠΕ 

και την παιδαγωγική εφαρμογή, τείνουν να μην τις χρησιμοποιούν. Στο σημείο αυτό, 

λαμβάνοντας υπόψιν τους Edwards και Bird (2017), υποστηρίζεται πως η εφαρμογή 

ψηφιακών τεχνολογιών στο νηπιαγωγείο δεν αποτελεί ένα νέο φαινόμενο, αντίθετα, 

ήταν πάντοτε προκλητική. Αφενός, αναδεικνύεται η μεγάλη δυσκολία των 

εκπαιδευτικών προσχολικής ηλικίας να αναπτύξουν τις δεξιότητές τους στο πλαίσιο 

των ψηφιακών τεχνολογιών στο πλαίσιο προσεγγίσεων που βασίζονται στο παιχνίδι, 

όπως το νηπιαγωγείο, αφετέρου συχνά δεν κατανοείται πλήρως το αντίκτυπο των 

ΤΠΕ στην ανάπτυξη και μαθησιακή διαδικασία των παιδιών σε πρακτικό επίπεδο 

(Dong& Newman, 2016). Επιπλέον, η UNESCO δημοσίευσε μια αναλυτική έκθεση, 

η οποία υποστηρίζει ότι εφόσον τα παιδιά εκτίθενται στην ψηφιακή τεχνολογία ήδη 

από νωρίς στη ζωή τους, είναι εύκολο να εντοπιστούν τόσο θετικές όσο και αρνητικές 

επιρροές. Ως εκ τούτου, ένα σχέδιο δράσης σχετικά με την εφαρμογή των ΤΠΕ θα 

πρέπει να καθοδηγείται από τον αντίκτυπο στα παιδιά, τον οποίο τα παιδιά πρέπει να 

χρησιμοποιούν τις ΤΠΕ στο παιχνίδι τους με τους όρους τους και τους 

εκπαιδευτικούς στόχους (Kerckaert, S., Vanderlinde, R., &vanBraak, J. 2015). 

Διαπιστώνεται μέσα από τα παραπάνω, να απαιτείται μια νέα προσέγγιση για τη 

σύνδεση της παιδαγωγικής του παιχνιδιού με τη χρήση των τεχνολογιών και των 

εκπαιδευτών της Προσχολικής Ηλικίας (Mantilla&Edwards, 2019). 
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Παιχνιδοποίηση και εκπαιδευτικές εφαρμογές 

Ο όρος που διερευνάται στην παρούσα εργασία, αφορά την παιχνιδοποίηση ή αλλιώς 

το gamification, το οποίο εστιάζει στην εξαγωγή των βασικών αρχών των παιχνιδιών 

και στο ερώτημα εάν μια εκπαιδευτική εμπειρία μπορεί να διαμορφωθεί εκ νέου για 

να οικοδομηθεί σε αυτές τις αρχές. Προσθετικά, εδώ τα παιχνίδια επιτρέπουν να 

γίνονται λάθη με ελάχιστες συνέπειες, καθώς προωθείται ο πειραματισμός, η 

εξερεύνηση και ανακάλυψη. Παράλληλα, τα παιδιά έχουν την ελευθερία να αποκτούν 

διαφορετικές ταυτότητες, καθώς ενθαρρύνονται να αποκτήσουν εναλλακτικό τρόπο 

σκέψης, να δουν τα προβλήματα από διαφορετική οπτική γωνία, περνώντας από 

περιόδους έντονης δραστηριότητας και σχετικής αδράνειας, έτσι ώστε οι παίκτες να 

μπορούν να κάνουν παύση και να αναλογιστούν τις εργασίες που έχουν ολοκληρώσει. 

Ως εκ τούτου, η παιχνιδοποίηση είναι μια ενοποίηση στοιχείων παιχνιδιού και 

σκέψης παιχνιδιού σε δραστηριότητες, διεγείροντας και προωθώντας τη μάθηση. 

Επιπλέον, επιτρέπει την απόκτηση αυτονομίας, μέσω της καθιέρωσης προκλήσεων 

που πρέπει να ξεπεράσουν τα παιδιά. Προωθεί επίσης τον ψηφιακό γραμματισμό, 

δηλαδή την εφαρμογή της μηχανικής των παιχνιδιών στις σχολικές εργασίες μέσω της 

χρήσης ΤΠΕ, μια πτυχή που παρακινεί τους μαθητές και αυξάνει τη συμμετοχή τους 

(Jiménez, Romero, Domínguez, Espinosa, &Domínguez,2019).  

Η εκπαίδευση στις Φυσικές Επιστήμες αποτελεί αναπόσπαστο μέρος της εκπαίδευσης 

του 21ου αιώνα, αλλά υπάρχουν ακόμα πολλά ζητήματα που πρέπει να 

αντιμετωπιστούν. Ένα από τα πιο κρίσιμα προβλήματα που αντιμετωπίζει η 

επιστημονική εκπαίδευση είναι η δημιουργία αρνητικών συναισθημάτων και 

εμπειριών. Υπάρχει δυσκολία των μαθητών στο να κατανοήσουν τα μαθήματα 

επιστήμης με αποτέλεσμα να αυξάνονται τα ποσοστά απόρριψης και εγκατάλειψης 

(Melladoetal., 2014). Η έλλειψη ενδιαφέροντος των εκπαιδευτικών, η ελλιπής γνώση 

του σχετικού περιεχομένου, η έλλειψη παιδαγωγικής που σχετίζεται με τη διδασκαλία 

των φυσικών επιστημών και μια γενικά αρνητική εμπειρία μπορούν επίσης να 

μεταφερθούν στους μαθητές τους (Melladoetal., 2014). Επιπλέον, η βελτίωση του 

τρόπου με τον οποίο οι μαθητές διερευνούν και κατανοούν φαινόμενα και έννοιες 

ενώ προάγουν την ενεργό και επιστημονική σκέψη είναι κρίσιμη (Slykhuis, Slykhuis, 

&Krall, 2011).  
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Στα πλεονεκτήματα της χρήσης των συσκευές αφής, εντάσσονται οι παρεχόμενες 

ευκαιρίες για την ενίσχυση της κατανόησης των αφηρημένων εννοιών από τα μικρά 

παιδιά, μέσω της παρουσίασης δυναμικών αναπαραστάσεων, ευκαιριών για 

ενσωματωμένη μάθηση και τη συμπερίληψη διαδραστικών στοιχείων.  Προσθετικά, 

σύμφωνα με τους Yusop, &Razak (2014), οι κινητές συσκευές ενισχύουν την 

απόκτηση γνώσης, μέσα από την αξιοποίηση οπτικών, ακουστικών ή κιναισθητικών 

μέσων. 

Από την άλλη πλευρά βέβαια, όπως και οι περισσότερες τεχνολογίες ψηφιακής 

μάθησης, έχουν τόσο πλεονεκτήματα όσο και μειονεκτήματα. Όσον αφορά τη 

παιχνιδοποίηση, υφίστανται ποικίλα προβλήματα που σχετίζονται με αυτές τις 

τεχνολογίες μάθησης, όπως το υψηλό κόστος ανάπτυξης λογισμικού, η εκπαίδευση 

των εκπαιδευτικών και το υλικό υποστήριξης για τους δασκάλους (Teo, Fan,&Du, 

2015). Επιπλέον, ο κακός σχεδιασμός του περιβάλλοντος παιχνιδιού, όπως οι 

περίπλοκες οδηγίες ή η ad hoc χρήση στοιχείων και μηχανισμών παιχνιδιών, όπως 

αυξημένα επίπεδα δυσκολίας ή υπερβολικά πολύπλοκα γραφικά, αποτελούν 

ανασταλτικούς παράγοντες μάθησης, μειώνοντας παράλληλα τα κίνητρα και τις 

αποδόσεις των μαθητών (Markopoulosetal., 2015). 

Στο σημείο αυτό, οφείλει κανείς να υπογραμμίσει ωστόσο την ακατάλληλη πολλές 

φορές αξιοποίηση αυτών των μέσων. Αρχικά, είναι σαφές πως η σύγχρονη ψηφιακή 

αγορά είναι γεμάτη από εφαρμογές που προωθούνται ως εκπαιδευτικές, αλλά έχουν 

μικρή ή καθόλου παιδαγωγική αξία επειδή συχνά γίνονται με περιορισμένη συμβολή 

από εκπαιδευτικούς ή ειδικούς στην ανάπτυξη. Από την άλλη πλευρά, δεν μπορεί να 

παραλειφθεί η μη διαθεσιμότητα ορισμένων εργαλείων που παρουσιάζονται στη 

σχετική βιβλιογραφία για τους γονείς, τους φροντιστές και τους παιδαγωγούς μικρών 

παιδιών, καθώς είναι αποθηκευμένα σε 

ψηφιακά αποθετήρια και βάσεις 

δεδομένων που προστατεύονται από 

πνευματικά δικαιώματα. Πέραν τούτου, 

αναδύονται πρόσθετοι προβληματισμοί 

αναφορικά με την καταλληλότητα τους, 

τον χρόνο που απαιτείται για την 

ολοκλήρωση μιας αξιολόγησης κ.λπ. 

Εικόνα 1 Ο αριθμός των διαθέσιμων εφαρμογών 

στο Apple App Store από το 2008 έως το 2020 

(Πηγή: Statista) 
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Από την άλλη πλευρά, τα ελεύθερα διαθέσιμα εργαλεία θεωρούνται ξεπερασμένα και 

ακατάλληλα ως προς το βάθος και την επιστημονική τους αξία. Η χαμηλή ποιότητα 

της πλειονότητας των εκπαιδευτικών εφαρμογών που στοχεύουν παιδιά προσχολικής 

ηλικίας υπογραμμίζει την ανάγκη για ένα εργαλείο που θα βοηθά τους γονείς και τους 

εκπαιδευτικούς να αξιολογούν τις αυτοαποκαλούμενες εκπαιδευτικές εφαρμογές ως 

προς την πραγματική τους αξία. 

Μεθοδολογία 

Μέσα από την παραπάνω διερεύνηση της βιβλιογραφικής ανασκόπησης και 

λαμβάνοντας υπόψιν τα ερωτήματα και τους προβληματισμούς που απορρέουν από 

την καταλληλότητα, διαθεσιμότητα και τα πιθανά οφέλη των εκπαιδευτικών 

εφαρμογών, δημιουργήθηκε το έναυσμα συγγραφής τη παρούσας εργασίας καθώς και 

της αναγκαιότητας διεξαγωγής μιας έρευνας, με σκοπό τη διερεύνηση εφαρμογών 

που απευθύνονται σε παιδιά προσχολικής ηλικίας, δηλαδή παιδιά από 3 έως 5 ετών 

και που στοχεύουν στην εκμάθηση εννοιών φυσικής.  

Τα ερευνητικά ερωτήματα είναι τα εξής:  

(1) Οι εφαρμογές που είναι διαθέσιμες λαμβάνουν την ίδια βαθμολογία από τους 

χρήστες σε σχέση με ένα σύστημα αξιολόγησης εφαρμογών;  

(2) Η αξιολόγηση των χρηστών (αστέρια σε ηλεκτρονικά καταστήματα) σχετίζεται με 

ένα υποκειμενικό σύστημα αξιολόγησης για τα δείγματα εφαρμογών;  

(3) Μπορούν οι εφαρμογές αυτές να θεωρηθούν κατάλληλες και αποτελεσματικές για 

τον σκοπό που σχεδιάστηκαν με βάση την αξιολόγησή τους; 

Δείγμα και μεθοδολογία έρευνας 

Το δείγμα της έρευνας αποτελούνταν από 15 εφαρμογές σε Android και Windows με 

τυχαία δειγματοληψία και η συλλογή των δεδομένων αξιολόγησης έγινε με τη χρήση 

ενός επιστημονικού εργαλείου, το οποίο είναι η ρουμπρίκα που δημοσιεύτηκε από 

τους Papadakis, Kalogiannakis&Zaranis (2016) στο άρθρο με τίτλο «Σχεδιάζοντας 

και δημιουργώντας μια ρουμπρίκα εκπαιδευτικής εφαρμογής για εκπαιδευτικούς 

προσχολικής ηλικίας». 
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Οι εφαρμογές ταξινομήθηκαν σε τρεις κατηγορίες: εφαρμογές παιχνιδιών για κινητά 

ή υπολογιστές, διαδραστικά βιβλία ηλεκτρονικών ιστοριών και δημιουργία 

εφαρμογών για κινητά. 

Αποτελέσματα έρευνας 

Η ανάλυση έδειξε ότι μόνο το 6,7% του δείγματος ήταν σε μορφή ηλεκτρονικής 

ιστορίας, ενώ οι εφαρμογές απλώς αναπαρήγαγαν ιστορίες σε ηλεκτρονική μορφή και 

δεν χρησιμοποίησαν τις καταλληλότερες ευκαιρίες που προσφέρουν οι σύγχρονες 

τεχνολογίες επικοινωνίας και πληροφοριών, χωρίς να προσφέρουν καθόλου 

διαδραστικές δυνατότητες. Ακόμη, ως επί το πλείστων, οι εφαρμογές ήταν 

βασισμένες σε δραστηριότητες άσκησης κυρίως με τη μορφή ερωτήσεων, με 

απόρροια τη μη προαγωγή της κριτικής σκέψης, αντίθετα την ενίσχυση της 

μηχανικής μάθησης. Δεν υπήρχαν επιπλέον εφαρμογές που να στόχευαν να 

αναπτύξουν ένα μαθησιακό περιβάλλον στο οποίο τα παιδιά έχουν κίνητρα και 

μπορούν να μάθουν (Noorhidawati et al., 2015). 

Από τις 15 εφαρμογές που αξιολογήθηκαν μόνο τέσσερις εφαρμογές σημείωσαν 

υψηλότερη βαθμολογία από τη μέση βαθμολογία της ρουμπρίκας, αλλά είχαν 

βαθμολογίες κάτω του μέσου όρου σε τομείς όπως η διόρθωση σφαλμάτων/παροχή 

ανατροφοδότησης και η παροχή εκμάθησης. 

Εικόνα 2: Ορισμένες εφαρμογές που αξιολογήθηκαν από τον ερευνητή. 
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Διάγραμμα 1 Μέση βαθμολογία εφαρμογής για ολόκληρη τη ρουμπρίκα και τις 

τέσσερις μεμονωμένες ενότητες. 

 

Στη συνέχεια, διερευνήθηκε εάν η αξιολόγηση κάθε εφαρμογής από τους χρήστες 

της, όπως αντικατοπτρίζεται στο σύστημα αξιολόγησης με αστέρια της Google, είναι 

σύμφωνη με το ποσοστό εφαρμογής που καταγράφεται από τη ρουμπρίκα 

αξιολόγησης. Το ποσοστό μιας εφαρμογής στο Playstore της Google κυμαίνεται από 

1 έως 5. Η μετατροπή της βαθμολογίας της ρουμπρίκας στην κλίμακα πέντε βαθμών 

αποκάλυψε μια τεράστια διαφορά μεταξύ της αντικειμενικής (ρουμπρίκα) και της 

υποκειμενικής βαθμολογίας (χρήστες) κάθε εφαρμογής. 

Επιπλέον, στην πλειοψηφία αξιολόγησης των εφαρμογών, εντοπίστηκαν πολύ 

χαμηλά σκορ, με αρκετά χαμηλή βαθμολογία δυο αστεριών, εξαιτίας τόσο του 

σχεδιασμού τους όσο και της ανάπτυξής τους.  

 

Συμπεράσματα 

Παρατηρείται ότι οι περισσότερες από τις εκπαιδευτικές εφαρμογές που 

αξιολογήθηκαν σε αυτή τη μελέτη δεν είχαν την καλύτερη βαθμολογία με βάση τη 

ρουμπρίκα που χρησιμοποιήθηκε. Έτσι, οι προγραμματιστές πρέπει να βελτιώσουν 

τις εκπαιδευτικές εφαρμογές τους σε όλους τους τομείς, τόσο σε εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο όσο και στο σχεδιασμό, τη λειτουργικότητα και τα  τεχνικά 
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Μέση βαθμολογία εφαρμογών
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χαρακτηριστικά που παρουσιάζει η εκάστοτε εφαρμογή. Όσον αφορά τη χρησιμότητα 

των εκπαιδευτικών εφαρμογών στην τάξη και στο σπίτι, οι περισσότερες εφαρμογές 

που αναλύονται προετοιμάζουν τα παιδιά να έχουν κάποιες στοιχειώδεις βάσεις σε 

συγκεκριμένους τομείς (ανάγνωση, γραφή, αριθμητική, μουσική), χωρίς ωστόσο να   

υπάρχει ουσιαστική προώθηση της γνώσης και μάθησης, με δημιουργικό και 

παραγωγικό τρόπο.  

Για το λόγο αυτό, αναδύεται έντονα η ανάγκη για δημιουργία ψηφιακών εφαρμογών, 

με σκοπό την μέγιστη προώθηση της μάθησης, είτε αυτή πραγματοποιείται από τους 

εκπαιδευτικούς είτε από τους γονείς. Αυτό σαφώς, απαιτεί και τη συνεισφορά των 

ίδιων των δημιουργών και σχεδιαστών εφαρμογών, ώστε να μελετήσουν και να 

αναβαθμίσουν τις εφαρμογές τους, ώστε τα παιδιά προσχολικής ηλικίας να μαθαίνουν 

διασκεδάζοντας και να επιτυγχάνουν τους απώτερους στόχους της απόκτησης 

βασικών δεξιοτήτων και ικανοτήτων ενσωματώνοντας στο σχολικό περιβάλλον και 

ξεκινώντας την άμεση εκπαίδευσή τους. 

Πέραν τούτου, είναι σημαντικό να τονιστεί η αξία της εξατομίκευσης της μάθησης, 

μέσα από δραστηριότητες που εμπλέκουν τη συμβολή της τεχνολογίας, με τη βασική 

προϋπόθεση ότι επιτρέπουν στα παιδιά να εκφραστούν δημιουργικά και που μπορούν 

να προωθήσουν το αναπτυξιακό όφελος της εμπιστοσύνης.  

Συνοπτικά, καθίσταται αντιληπτό πως τα παιδιά χρειάζονται ευκαιρίες να 

συμμετάσχουν σε δραστηριότητες και ασκήσεις, οι οποίες αφενός προάγουν την 

αναπτυξιακή τους πορεία, αφετέρου σχετίζονται πέρα από τις παραδοσιακές 

μεθόδους διδασκαλίας. Γίνεται αναφορά στην αναγκαιότητα παροχής μιας ελευθερίας 

προς τα παιδιά, να αυτονομηθούν, να πάρουν πρωτοβουλίες, να δοκιμάσουν νέες 

εφαρμογές που προάγουν τις γνώσεις τους και να αποκτήσουν σταδιακά ένα 

ολοκληρωμένο αίσθημα ταυτότητας, το οποίο σαφώς ενισχύει την αυτοπεποίθηση και 

την αυτοεκτίμησή τους (Kay, 2018). 

Εν κατακλείδι, διαπιστώνεται πως στη σύγχρονη κοινωνία, εν έτη 2022, απαιτείται 

εκσυγχρονισμός της παραδοσιακής με την ψηφιακή διδασκαλία. Τα παιδιά 

προσχολικής ηλικίας, υποστηρίζεται πως μπορούν να προσαρμοστούν στα ψηφιακά 

εργαλεία και να μάθουν να χειρίζονται εύκολα tablet και smartphone (Patelarou, et 

al., 2022). Η επιλογή της σωστής εφαρμογής από εκπαιδευτικούς και γονείς, 

καθίσταται εξαιρετικής σημασίας, αν αναλογιστεί κανείς την επίδραση που μπορεί να 
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έχει στο παιδί, στα πιθανά οφέλη αλλά και στους κινδύνους που ελλοχεύουν. 

Προσθετικά, είναι ιδιαίτερα σημαντική καθώς αποτελεί την ειδοποιό διαφορά μεταξύ 

πλήθους εφαρμογών, προάγοντας τη μάθηση για τις φυσικές επιστήμες καθώς και την 

ευρύτερη ανάπτυξη των παιδιών προσχολικής ηλικίας. 

 

 

 

 

 

Συζήτηση 

Μέσα από την παρούσα βιβλιογραφική ανασκόπηση αλλά και την έρευνα που 

πραγματοποιήθηκε, διαπιστώνεται ένα κενό μεταξύ εκπαιδευτικών εφαρμογών και 

ωφελειών στους μαθητές, με αποτέλεσμα να απαιτείται μια γεφύρωση του χάσματος. 

Όπως καθίσταται σαφές, απαιτείται διεπιστημονική συνεργασία μεταξύ πολλών και 

διαφορετικών κλάδων, ώστε να δημιουργηθούν εφαρμογές, οι οποίες προάγουν τη 

γνώση για τις Φυσικές Επιστήμες, με εποικοδομητικό τρόπο. Διαπιστώνεται, πως δεν 

αρκεί η απλή δημιουργία μιας εφαρμογής ψυχαγωγίας, αλλά αντίθετα μιας 

εφαρμογής η οποία εμπλέκει ενεργά το παιδί στη μάθηση και δεν προάγει απλώς τη 

μηχανιστική. Επιπλέον, καθίσταται επιτακτικός ο αναχρονισμός των ήδη υπαρχόντων 

εφαρμογών εξαιτίας της μεγάλης αναντιστοιχίας μεταξύ αντικειμενικής και 

υποκειμενικής αξιολόγησης των εφαρμογών, ώστε τα παιδιά και οι έφηβοι, 

δημιουργικά και παραγωγικά, να μπορούν να αποκομίσουν οφέλη από τη χρήση τους. 

 

Περιορισμοί και μελλοντικές προτάσεις 

Σαφώς τα αποτελέσματα της παρούσας έρευνας, αφορούν τη διερεύνηση των 15 

εφαρμογών που προαναφέρθηκαν, επομένως καθίσταται σαφές πως τα αποτελέσματα 

δε μπορούν να γενικευτούν για όλες τις εφαρμογές που διατίθενται προς παιδιά και 

Εικόνα 3: tablet (Πηγή: https://www.infokids.gr/) Εικόνα 4: Smartphone (Πηγή: https://mandoulides.edu.gr) 
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εφήβους. Αρχικά, είναι σημαντικό να τονιστεί πως απαιτείται περεταίρω διερεύνηση 

και στροφή του ενδιαφέροντος στην αξιολόγηση ήδη υπαρχόντων εφαρμογών, ώστε 

να αξιολογηθούν οι εφαρμογές και να διαπιστωθούν πιθανά οφέλη στην απόκτηση 

γνώσεων των μαθητών. Προσθετικά, προτείνεται η δημιουργία εφαρμογών, οι οποίες 

δεν αποτελούνται απλώς από κλειστές ερωτήσεις ή ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, 

αντιθέτως είναι σημαντικό να εμπλέκουν ενεργά το χρήστη και να προωθούν την 

ανάπτυξη της κριτικής του σκέψης. Μια μελλοντική πρόταση, θα ήταν οι 

εκπαιδευτικές εφαρμογές να προσπαθούν να εμπλέκουν όσες περισσότερες αισθήσεις 

μπορούν του χρήστη, ώστε η εφαρμογή να μην είναι βαρετή, ενώ παράλληλα ο 

χρήστης να διευρύνει το γνωστικό του πεδίο. Ταυτόχρονα, μια τέτοια εφαρμογή θα 

μπορούσε να ενισχυθεί και από τη χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας, μέσα 

από ειδικές εφαρμογές που επιτρέπουν στο χρήστη να διδαχθεί με έναν διαφορετικό 

τρόπο, πέραν του παραδοσιακού. Πέραν τούτου, προτείνεται οι εφαρμογές να μην 

είναι καθαρά ψυχαγωγίας, όπως διαπιστώθηκε στην παρούσα έρευνα (93,3% των 

εφαρμογών), αντίθετα να δημιουργηθούν νέες εφαρμογές εκπαιδευτικού χαρακτήρα, 

όπου εκπαιδευτικοί, αρμόδιοι σύμβουλοι καθώς και γονείς ενδεχομένως, θα μπορούν 

να αλληλεπιδράσουν και να προτείνουν από κοινού αντίστοιχα μέσα δημιουργίας 

μιας τέτοιας εκπαιδευτικής εφαρμογής. 
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