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Περίληψη 
Τα τελευταία χρόνια, η ταχεία τεχνολογική ανάπτυξη έχει επηρεάσει τις ζωές μας σε όλους τους τομείς. Οι έξυπνες φορητές 
συσκευές και οι εφαρμογές, που τις συνοδεύουν, αποτελούν πλέον αναπόσπαστο κομμάτι της καθημερινότητας τόσο των 
ενηλίκων όσο και των μικρών παιδιών. Στον τομέα της εκπαίδευσης, η ένταξη των ψηφιακών εργαλείων στην εκπαιδευτική 
διαδικασία έχει αποδειχθεί αποτελεσματική, καθώς τα εργαλεία αυτά επιτρέπουν στους/ις μαθητές/τριες να αποκτήσουν γνώσεις 
μέσω δραστηριοτήτων με διαδραστικό και παιγνιώδη χαρακτήρα. Ειδικότερα, μια τεχνική, η οποία συνδυάζει τα στοιχεία των 
παιχνιδιών με τις νέες τεχνολογίες κι έχει κερδίσει την προσοχή και το ενδιαφέρον, τόσο των εκπαιδευτικών όσο και των 
εκπαιδευόμενων, σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθμίδες είναι αυτή της παιχνιδοποίησης. Η παιχνιδοποίηση τοποθετεί μαζί 
μηχανισμούς και στοιχεία των παιχνιδιών, ενισχύοντας τη μάθηση, τα κίνητρα και το ενδιαφέρον των μαθητών/τριών σε 
διάφορους εκπαιδευτικούς τομείς, όπως είναι τα μαθηματικά και οι φυσικές επιστήμες. Στόχος αυτής της παρούσας 
βιβλιογραφικής ανασκόπησης είναι να παρουσιάσει τα ευρήματα της βιβλιογραφίας σχετικά με την εφαρμογή της 
παιχνιδοποίησης στα πλαίσια της διδακτικής των θετικών επιστημών στην προσχολική εκπαίδευση. 
 
Λέξεις Κλειδιά: Κινητή Μάθηση, Εφαρμογές, Παιχνιδοποίηση, Θετικές Επιστήμες, Φυσικές Επιστήμες, Μαθηματικά, Προσχολική 
Εκπαίδευση 
 
Abstract  
In recent years, rapid technological development has affected our lives in all areas. Smart mobile devices and the applications 
that accompany them are now an integral part of the daily life of both adults and young children. In education, the integration 
of digital tools in the educational process has proven effective, as these tools allow students to acquire knowledge through 
activities with an interactive and playful character. A technique that has gained the attention of teachers and learners at all 
education levels is that of gamification. Gamification combines mechanisms and elements of games, enhancing students' 
learning, motivation, and interest in various educational fields, such as mathematics and science. This bibliographic review 
presents the literature findings on the application of gamification in the context of mathematics and science teaching in 
preschool education. 
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1. Εισαγωγή 
Διαχρονικά, οι εκπαιδευτικοί καλούνται να ανακαλύπτουν 

συνεχώς νέες εκπαιδευτικές τεχνικές και εργαλεία για να τα 
εφαρμόζουν στη διδακτική πράξη. Απώτερος σκοπός της 
διαρκούς αυτής αναζήτησής τους αποτελεί η προσέλκυση 
του ενδιαφέροντος και της προσοχής των εκπαιδευόμενων. 
Η εφαρμογή στοιχείων του παιχνιδιού στην εκπαίδευση 
αποτελούσε ανέκαθεν μια αποτελεσματική προσέγγιση, 

καθώς μέσω αυτής ενισχύονται τα κίνητρα και οι δεξιότητες 
των μαθητών/τριών (Kapp, 2012).  

Η σημαντικότητα του παιχνιδιού στην πρώιμη ηλικία 
συναντάται ήδη από την Αρχαία Ελλάδα, όπου ο Πλάτωνας 
τόνισε τη σπουδαιότητα του παιχνιδιού στην 
διαπαιδαγώγηση των μικρών παιδιών, υποστηρίζοντας ότι το 
παιχνίδι συμβάλλει τόσο στην διαμόρφωση των αυριανών 
πολιτών όσο και στην ανάπτυξη της πειθαρχίας 
(Σκουτερόπουλος, 2002). Ακόμη, ο Αριστοτέλης 
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υπογράμμισε το ρόλο του παιχνιδιού στην καλλιέργεια των 
νοητικών λειτουργιών των παιδιών και ειδικότερα της 
φαντασίας (Δημητρακοπούλου, 2012). Σύμφωνα με τον 
Bruce (1987), το παιχνίδι αποτελεί αναπόσπαστο κομμάτι 
της προσχολικής εκπαίδευσης και είναι απαραίτητο για την 
ανάπτυξη των μικρών παιδιών. Η σημαντικότητα του 
παιχνιδιού στη μάθηση κατά τη διάρκεια της προσχολικής 
ηλικίας υποστηρίζεται τόσο από τη βιβλιογραφία όσο και από 
την εκπαιδευτική κοινότητα με το παιχνίδι να αποτελεί 
σημαντικό κομμάτι του προγράμματος σπουδών της 
προσχολικής εκπαίδευσης στην Ελλάδα (Μπιρμπίλη & 
Γκλιάου, 2016) όπως και στο νέο πρόγραμμα σπουδών για 
την προσχολική εκπαίδευση (Πεντέρη, Χλαπάνα, Μέλλιου, 
Φιλιππίδη, & Μαρινάτου, 2021) καθώς και στο νέο 
πρόγραμμα σπουδών της Μελέτης Περιβάλλοντος 
(Καλογιαννάκης, Γούπος, Ιμβριώτη, Ιωακειμίδου, & Ριζάκη, 
2021). 

Στα πλαίσια της εκπαίδευσης το παιχνίδι με τη μάθηση 
συνδέονται άμεσα, καθώς υποστηρίζεται ότι το παιχνίδι είναι 
μια εκπαιδευτικά ισχυρή διαδικασία, όπου η μάθηση 
επιτυγχάνεται αυθόρμητα, ακόμη και αν ένας ενήλικας δεν 
είναι παρών (Wood & Bennett, 1997). Ειδικότερα, το 
παιχνίδι παρέχει τη δυνατότητα στα παιδιά να αναλαμβάνουν 
ρόλους και να παίρνουν αποφάσεις (Jones, 2000), 
αναπτύσσοντας τις δεξιότητες και τις γνώσεις τους 
(Fromberg, 1999) ενώ ταυτόχρονα ενισχύεται η 
δημιουργική τους σκέψη (Bruner, 1972).  

Αυτό που διαφοροποιεί το εκπαιδευτικό παιχνίδι από το 
παιχνίδι εκτός σχολείου είναι οι εκπαιδευτικοί στόχοι που 
ορίζονται από τον εκπαιδευτικό κατά το σχεδιασμό του 
παιχνιδιού (Saracho & Spodek, 1994). Επιπρόσθετα, τα 
παιχνίδια αποτελούν μια διαφορετική προσέγγιση για τη 
διδασκαλία μαθημάτων, όπως είναι τα μαθηματικά, καθώς 
προάγουν τον ενθουσιασμό και την απόλαυση. Παράλληλα, 
ενισχύεται η συμμετοχή (Ernest, 1986) και η συνεργασία 
(Humphreys & Smith, 1987) δημιουργώντας θετικές σχέσεις 
μεταξύ των συνομήλικων (Hartup, 1993). Ακόμη, μέσω της 
εφαρμογής στοιχείων του παιχνιδιού στην εκπαίδευση οι 
μαθητές/τριες καταφέρνουν να επιλύουν προβλήματα και να 
διεκπεραιώνουν εργασίες οι οποίες απαιτούν πολλές λύσεις 
(Sylva Bruner & Genova, 1976). 

Τα τελευταία χρόνια, μια τεχνική, η οποία η οποία έχει 
γίνει αρκετά δημοφιλή και αξιοποιεί τα στοιχεία και τους 
μηχανισμούς των παιχνιδιών είναι αυτή της παιχνιδοποίησης 
(Kapp, 2012). Είναι σημαντικό να αναφερθεί ότι η 
παιχνιδοποίηση (gamification) λαμβάνει χώρα σε διάφορους 
τομείς, όπως στην βιομηχανία και στην εκπαίδευση (Huotari 
& Hamari, 2012) με εξαιρετικά ενδιαφέροντα αποτελέσματα. 

2. Παιχνιδοποίηση 
Στη βιβλιογραφία, συναντάται ένα πλήθος ορισμών 

σχετικά με την παιχνιδοποίηση, εκ των οποίων οι 
περισσότεροι μοιράζονται κάποια κοινά χαρακτηριστικά, που 
αφορούν τον τρόπο σκέψης και την εφαρμογή μηχανισμών 
παιχνιδιών με στόχο την επίλυση προβλημάτων (Zichermann 
& Cunningham, 2011). Η παιχνιδοποίηση αποτελεί μια 
διαδικασία, η οποία έχει ως στόχο να αυξήσει τα εξωτερικά 
και εσωτερικά κίνητρα των χρηστών, ώστε να εμπλακούν 
στο έργο μέσω ευχάριστων δραστηριοτήτων (Buckle & 
Doyle, 2016). Τα εσωτερικά κίνητρα ορίζονται ως η 
εκτέλεση μιας δραστηριότητας για τις εσωτερικές 
ικανοποιήσεις του χρήστη, ενώ τα εξωτερικά κίνητρα 
κινητοποιούνται με την απόκτηση κάποιων διακριτών 
ενισχυτών (Fischer, Malycha & Schafmann, 2019).  

Σε αντίθεση με τα «σοβαρά παιχνίδια» (serious games), τα 
οποία αποτελούν ειδικά σχεδιασμένα παιχνίδια για μη 
ψυχαγωγικούς σκοπούς, η παιχνιδοποίηση ενσωματώνει 
μηχανισμούς και στοιχεία των παιχνιδιών, για να 

δημιουργήσει ελκυστικές και παρακινητικές εμπειρίες στους 
χρήστες (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Τα 
στοιχεία των παιχνιδιών παρέχουν πόρους, με τη μορφή 
αντικειμένων παιχνιδιών (τρισδιάστατα περιβάλλοντα, 
πλοκή, βαθμοί, προκλήσεις, πίεση χρόνου, βαθμολογικοί 
πίνακες, αυτοπροσδιορισμός με είδωλα, κλπ., Σχήμα 1) 
(Deterding et al., 2011) και μηχανισμούς, οι οποίοι 
αποτελούν τους κανόνες που ορίζουν τον τρόπο κατανομής 
και χειρισμού αυτών των αντικειμένων (Khan, Boroomand, 
Webster & Minocher, 2020). Τα στοιχεία αυτά μπορούν να 
χρησιμοποιηθούν είτε ξεχωριστά είτε σε συνδυασμό (Razali 
et al., 2020).  

Η έρευνα έχει δείξει ότι οι παίκτες προτιμούν διαφορετικά 
στοιχεία παιχνιδιών ανάλογα με τα ατομικά χαρακτηριστικά 
του κάθε χρήστη, όπως για παράδειγμα είναι το φύλο (Jahn 
et al., 2021). Οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα να επιλέξουν 
και να δημιουργήσουν από την αρχή κάποια στοιχεία, όπως 
είναι το εικονικό είδωλο, το οποίο θα τους αντιπροσωπεύσει 
και θα αλληλεπιδράσει με το σύστημα (Mohamad, Sazali, & 
Salleh, 2018). 

Οι πόντοι, τα σήματα και οι βαθμολογικοί πίνακες είναι 
τρία από τα πιο κοινά στοιχεία ανταμοιβών των παιχνιδιών, 
που χρησιμοποιούνται τόσο σε περιβάλλοντα παιχνιδιού όσο 
και εκτός παιχνιδιού (Zichermann & Cunningham, 2011). 
Αναλυτικότερα, οι βαθμοί και οι ανταμοιβές απονέμονται 
στους χρήστες όταν απαντούν σωστά στις ερωτήσεις ή όταν 
ολοκληρώνουν κάποια δομημένη εργασία ή κάποιο άλλο 
επίτευγμα. Στη συνέχεια, οι βαθμολογικοί πίνακες 
εμφανίζουν τους συνολικούς βαθμούς των παικτών, ενώ η 
πίεση του χρόνου επηρεάζει τις αποφάσεις των χρηστών και 
την κατεύθυνση του παιχνιδιού (Rahman, Ismail, Noor, & 
Salleh, 2018).  

 
 

 
 

Σχήμα 1: Στοιχεία Παιχνιδιών  
(Deterding, et al., 2011) 

 
Οι μηχανισμοί των παιχνιδιών απαρτίζουν τα δομικά 

στοιχεία, με βάση τα οποία δουλεύει ένα παιχνίδι (Schöbel, 
Janson, & Söllner, 2020). Χρησιμοποιούνται για την 
ανάπτυξη μιας παιχνιδοποιημένης ιδέας, επιλέγονται και 
συνδυάζονται για να δημιουργήσουν μια ευχάριστη εμπειρία 
παιχνιδιού (Blohm & Leimeister, 2013). Τέτοιου είδους 
μηχανισμοί μπορεί να είναι:  

(α) οι προκλήσεις,  
(β) ο συναγωνισμός,  

Στοιχεία 
Παιχνιδιών 
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(γ) η συνεργασία,  
(δ) οι ανταμοιβές,  
(ε) η ανατροφοδότηση, κλπ.  
Τα παραπάνω στοιχεία παρουσιάζονται διεξοδικά στον 

Πίνακας 1 που ακολουθεί. 
Αναλυτικότερα, αναφερόμαστε σε αυτούς τους 

μηχανισμούς ως βασικά κατασκευαστικά στοιχεία επειδή 
επιλέγονται και χρησιμοποιούνται από τους σχεδιαστές ως τα 
κεντρικά στοιχεία για τη δημιουργία εννοιών 
παιχνιδοποίησης (Schöbel et al., 2020). 

 
Πίνακας 1: Μηχανισμοί Παιχνιδιών και η 

λειτουργικότητά τους στην Παιχνιδοποίηση 
 

Μηχανισμός Παιχνιδιών Λειτουργικότητα 

Προκλήσεις 

Οι χρήστες μπορούν να 
δοκιμάσουν τις γνώσεις που 
έχουν αποκτήσει 
εφαρμόζοντάς τις για να 
ξεπεράσουν μια πρόκληση.  

Συναγωνισμός 
Ο χρήστης αντιμετωπίζει έναν 
άλλο χρήστη για να επιτύχει 
έναν κοινό στόχο. 

Συνεργασία 

Παρακινεί τους συμμετέχοντες 
να συνεργαστούν για να 
επιτύχουν καλύτερα 
αποτελέσματα. 

Ανταμοιβές 

Εικονικά σύμβολα που 
χρησιμοποιούνται ως μορφή 
ανταμοιβής για να 
σηματοδοτήσουν τα 
επιτεύγματα των χρηστών. 

Ανατροφοδότηση 

Η μέτρηση που 
χρησιμοποιείται για να 
ενημερώνει τους χρήστες σε 
ποια θέση βρίσκονται σε 
σχέση με την επίτευξη των 
στόχων τους. 

 
Εάν τα προαναφερθέντα στοιχεία χρησιμοποιηθούν σωστά 

και με τα κατάλληλα μέσα στην εκπαιδευτική διαδικασία, 
τότε αυξάνεται το ενδιαφέρον και η προσοχή των 
εκπαιδευόμενων, ενώ παράλληλα αναπτύσσονται οι 
κοινωνικοσυναισθηματικές δεξιότητες των μαθητών/τριών 
(Kapp, 2012). Επομένως, η εφαρμογή τους στα πλαίσια της 
εκπαίδευσης είναι σημαντική και θα πρέπει να εφαρμόζονται 
ευρέως από τους εκπαιδευτικούς (Rahman, Ismail, Noor, & 
Salleh, 2018). 

3. Παιχνιδοποίηση στην Εκπαίδευση  
Ένας από τους κύριους στόχους της παιχνιδοποίησης στην 

εκπαίδευση είναι να κερδίσει την προσοχή των 
μαθητών/τριών και να τους παρακινήσει να εμπλακούν στις 
μαθησιακές δραστηριότητες (Deterding et al., 2011; 
Zichermann & Cunningham, 2011). Για να καταστεί αυτό 
εφικτό, η παιχνιδοποίηση χρησιμοποιεί κάποιες βασικές 
τεχνικές ενίσχυσης όπως το συναγωνισμό και τη συνεργασία 
(Andrade & Law, 2018). Ο συναγωνισμός είναι η ικανότητα 
να κερδίζει ο χρήστης, όχι εμποδίζοντας τον αντίπαλο του 
να κερδίσει, αλλά βελτιστοποιώντας την απόδοση του ίδιου 
για την επίτευξη ενός επιθυμητού στόχου (Andrade & Law, 
2018). Η συνεργασία αναφέρεται στην από κοινού εργασία 
με άλλους με σκοπό την επίτευξη αμοιβαίων επιδιωκόμενων 
στόχων. 

Είναι σημαντικό να τονιστεί ότι όταν μιλάμε για 
παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση δεν αναφερόμαστε ούτε σε 
παιχνίδια, ούτε σε μάθηση μέσω παιχνιδιού (Game Based 

Learning), καθώς στόχος της δεν είναι η διασκέδαση. 
Πρόκειται για μια διαφοροποιημένη μορφή μάθησης, η οποία 
προσεγγίζει την έννοια του παιχνιδιού, αξιοποιώντας τους 
μηχανισμούς και τα στοιχεία που το διέπουν (Deterding et 
al., 2011). Στόχος της παιχνιδοποίησης είναι να παρακινήσει 
τον χρήστη χρησιμοποιώντας εξωτερικά κίνητρα, όπως είναι 
για παράδειγμα τα μετάλλια και τα επιτεύγματα (badges), 
έτσι ώστε, όταν εφαρμοστεί στην εκπαιδευτική πράξη να 
έχει θετικά μαθησιακά αποτελέσματα (Kapp, 2012). 

Η παιχνιδοποίηση αποτελεί ένα χρήσιμο εργαλείο, το οποίο 
ενθαρρύνει τους/τις μαθητές/τριες να συμμετέχουν ενεργά 
στην εκπαιδευτική διαδικασία ποικιλοτρόπως (Lamrani et al., 
2018). Ακολουθώντας πολύπλοκα συστήματα κανόνων, που 
μοιάζουν με παιχνίδι, οι μαθητές/τριες οδηγούνται στη 
μάθηση μέσω του πειραματισμού και της ανακάλυψης (Lee 
& Hammer, 2011). Ταυτόχρονα, έχουν την ελευθερία να 
εκτελούν εργασίες διαφόρων επιπέδων πολυπλοκότητας και 
δυσκολίας. Αυτό συνεπάγεται επίσης την ελευθερία 
αποτυχίας, καθώς τα παιχνίδια επιτρέπουν πολλές 
προσπάθειες επίλυσης προβλημάτων και παρέχουν 
διαφορετικές διαδρομές για την επίτευξη στόχων.  

Ακόμη, ωφέλιμη έχει αποδειχθεί η διαδικασία συν-
σχεδιασμού εκπαιδευτικών και μαθητών/τριών πάνω σε ένα 
αντικείμενο διδασκαλίας με την αξιοποίηση κάποιου 
στοιχείου παιχνιδοποίησης. Οι μαθητές/τριες έχουν την 
αίσθηση ότι συμμετέχουν στη δημιουργία της ίδιας της 
μάθησής τους έχοντας ως αποτέλεσμα την ευχάριστη 
εμπλοκή τους στην μαθησιακή διαδικασία, ενώ ταυτόχρονα 
αναπτύσσεται μια καλύτερη σχέση μεταξύ εκπαιδευτικών και 
μαθητών/τριών (Ramos-Vega, Palma-Morales, Pérez-Marín 
& Moguerza, 2021). Παράλληλα, ο/η εκπαιδευτικός 
επιτυγχάνει να καθοδηγεί τους/τις μαθητές/τριες του, να 
αναγνωρίζει τις προσπάθειές τους, αλλά και να τους 
ανταμείβει μέσα από ένα σύστημα, το οποίο προσφέρει 
ανατροφοδότηση και δεν προωθεί την αποτυχία (Hamari, 
Koivisto & Sarsa, 2014). 

Συνολικά, όταν τα παραπάνω στοιχεία μεταφέρονται στη 
μαθησιακή διαδικασία, τότε ενθαρρύνονται τα κίνητρα για 
μάθηση και η γνωστική εμπλοκή των μαθητών/τριών, 
οδηγώντας στην καλύτερη δυνατή μάθηση (Kapp, 2012; 
Lee & Hammer, 2011). Έχει παρατηρηθεί ότι σε ορισμένες 
περιπτώσεις η συμμετοχή των εκπαιδευόμενων σε μαθήματα 
μέσω της παιχνιδοποίησης είναι μεγαλύτερη και πιο ενεργή 
από τη συμμετοχή τους σε άλλα μαθήματα. Οι μαθητές/τριες 
τείνουν να βρίσκουν τα μαθήματα αυτά πιο ενδιαφέροντα 
και πιο ελκυστικά από εκείνα χωρίς την παιχνιδοποίηση 
(Zsoldos-Marchis, 2020). 
 

 
 

Σχήμα 2: Η διαδικασία της παιχνιδοποίησης στην 
εκπαίδευση 

 

Κίνητρα 

Δράση Ανατροφοδότηση 
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4. Παιχνιδοποίηση και Τεχνολογίες Πληροφορίας και 
Επικοινωνίας (ΤΠΕ) 

Η παιχνιδοποίηση δεν πραγματοποιείται πάντα μόνο μέσω 
συγκεκριμένων στοιχείων και μηχανισμών (Huotari & 
Hamari, 2012). Στον τομέα της εκπαίδευσης η 
παιχνιδοποίηση έχει επηρεαστεί ισχυρά από τις νέες 
τεχνολογίες και εμφανίζεται με διάφορες μορφές, όπως είναι 
οι εφαρμογές και τα βιντεοπαιχνίδια (Dvoryatkina, 
Shcherbatykh & Lopukhin, 2021). Το βασικό πλεονέκτημα 
της αξιοποίησης της παιχνιδοποίησης μέσω των ψηφιακών 
τεχνολογιών είναι το χαμηλό κόστος ανάπτυξης και η 
δυνατότητα να γίνει το μαθησιακό περιεχόμενο πιο 
ενδιαφέρον χρησιμοποιώντας στοιχεία παιχνιδιού 
(Surendeleg et al., 2014). 

Η πανταχού παρουσία των ΤΠΕ και η αυξανόμενη 
εξάρτησή μας από αυτές επηρεάζει τον τρόπο που 
μαθαίνουμε και αλληλοεπιδρούμε (Surendeleg et al., 2014). 
Την τελευταία δεκαετία μέσω ποικίλων ερευνών η 
ερευνητική κοινότητα (Papadakis & Kalogiannakis, 2019) 
έχει αποδείξει ότι τα νέα διαδραστικά εργαλεία, όπως είναι 
τα έξυπνα κινητά τηλέφωνα και οι ταμπλέτες (smartphones-
tablets), προσφέρουν στους/στις μαθητές/τριες μια 
καλύτερη οπτικοποίηση του διδακτικού υλικού (Fokides & 
Zachristou, 2020), λειτουργώντας εξαιρετικά καλά ως 
συμπλήρωμα των παραδοσιακών τρόπων διδασκαλίας 
(Gasparini & Culén, 2011). Οι μαθητές/τριες μπορούν να 
επικοινωνούν, να συνεργάζονται και να δημιουργούν από 
κοινού χρησιμοποιώντας πλούσιους ψηφιακούς πόρους, 
ακόμη και εκτός της σχολικής αίθουσας (West, 2013). Οι 
Clark & Luckin (2013) θεωρούν ότι η αξιοποίηση των 
έξυπνων φορητών συσκευών στην μαθησιακή διαδικασία 
υποστηρίζει τη συνεργατική μάθηση, παρέχοντας 
εξατομικευμένες μαθησιακές εμπειρίες, ενώ ταυτόχρονα 
ενισχύεται η πανταχού εκπαίδευση.  

Όσον αφορά την ένταξη των έξυπνων φορητών συσκευών 
στον χώρο της προσχολικής εκπαίδευσης, αρκετές έρευνες 
έχουν αναδείξει τα πλεονεκτήματα που παρέχουν οι 
συσκευές αυτές στα παιδιά προσχολικής ηλικίας (Papadakis, 
Kalogiannakis & Zaranis, 2021). Πιο συγκεκριμένα, τα 
παιδιά προσχολικής ηλικίας κατά τη διάρκεια μιας 
δραστηριότητας με τη χρήση μιας έξυπνης φορητής 
συσκευής, επικοινωνούν μεταξύ τους συζητώντας κάθε 
φορά για το ποιος/α θα έχει πρόσβαση στη συσκευή και 
συναποφασίζοντας για τις ενέργειές τους, προκειμένου να 
καταφέρουν να ολοκληρώσουν ένα έργο ή μια 
δραστηριότητα μοιράζοντας συναισθήματα χαράς και 
απόλαυσης (Fantozzi, 2021). Με αυτόν τον τρόπο, τα παιδιά 
αλληλοεπιδρούν επιτυχώς με το μαθησιακό αντικείμενο, ενώ 
παράλληλα αναπτύσσουν δεξιότητες όπως είναι η 
συνακρόαση, η συνεργασία και η αυτονομία (Furman, 
Angelis, Dominquez & Taylor, 2019).  

Ταυτόχρονα, μέσω της διδακτικής χρήσης των έξυπνων 
φορητών συσκευών ενισχύεται η εκμάθηση ποικίλων 
μαθησιακών αντικειμένων, όπως είναι τα μαθηματικά 
(Zaranis, Kalogiannakis & Papadakis, 2013) και οι Φυσικές 
Επιστήμες (Kalogiannakis, Ampartzaki, Papadakis, & 
Skaraki, 2018). Πολλοί ερευνητές έχουν διαπιστώσει ότι το 
διαδραστικό περιβάλλον που δημιουργείται σε ένα 
νηπιαγωγείο με την αξιοποίηση των ταμπλετών προσελκύει 
το ενδιαφέρον των παιδιών, ενθαρρύνοντάς τα να 
συμμετάσχουν πιο στενά και αποτελεσματικά στις 
μαθηματικές δραστηριότητες (Papadakis, Kalogiannakis & 
Zaranis, 2018).  

Ένας από τους βασικότερους στόχους των εκπαιδευτικών, 
που αξιοποιούν τα ψηφιακά εργαλεία της παιχνιδοποίησης 
στην εκπαιδευτική πράξη αποτελεί η προσέλκυση του 
ενδιαφέροντος των μαθητών/τριών τους. Για να καταστεί 
αυτό εφικτό είναι σημαντικό οι εκπαιδευτικοί να προσέξουν 
κάθε λεπτομέρεια σε μια εφαρμογή παιχνιδοποίησης 

ξεκινώντας από τον μηχανισμό της. Ο μηχανισμός σε μια 
εφαρμογή παιχνιδοποίησης αποτελεί ένα κρίσιμο σημείο 
καθώς εμπεριέχει τους κανόνες ενός παιχνιδιού, τους 
αλγόριθμους και το τι κάνει ο παίκτης (Putra & Yasin, 2021). 

Η παιχνιδοποίηση μέσω των έξυπνων φορητών συσκευών 
στην προσχολική εκπαίδευση μπορεί να εφαρμοστεί με 
διάφορες μορφές. Αρχικά, μέσα από τη μορφή των 
βιντεοπαιχνιδιών έχει επιβεβαιωθεί ότι επέρχονται θετικά 
πορίσματα στην γνωστική ικανότητα των παιδιών 
προσχολικής ηλικίας (Sudarmilah & Arbain, 2019). 
Παράλληλα, έχει διαπιστωθεί ότι και η ψηφιακή αφήγηση 
μέσω της παιχνιδοποίησης έχει θετικές επιπτώσεις στις 
μαθησιακές και στις ομαδοσυνεργατικές δεξιότητες των 
παιδιών (Matchacheep, Chookeaw & Nilsuk, 2019).  

Η αποτελεσματικότητα της παιχνιδοποίησης στην 
προσχολική εκπαίδευση συναντάται σε πολλές έρευνες στη 
βιβλιογραφία, όπως εκείνη των Parra-González, López-
Belmonte, Segura-Robles, & Moreno-Guerrero (2021), στην 
οποία οι μελετητές σύγκριναν την εφαρμογή της 
παιχνιδοποίησης και της ανεστραμμένης τάξης για το 
αντικείμενο της Φυσικής Αγωγής σε νηπιαγωγεία της 
Ισπανίας διαπιστώνοντας ότι η παιχνιδοποίηση πέτυχε 
καλύτερα αποτελέσματα στην αυτονομία των παιδιών της 
προσχολικής ηλικίας. Ακόμη, εφαρμογές της 
παιχνιδοποίησης, που έχουν γίνει στην εκπαιδευτική 
πρακτική έχουν αποδείξει ότι η προσοχή των μαθητών/τριών 
βελτιώνεται (Setiawan & Soeharto, 2020), ενώ παράλληλα 
αυξάνεται ο ενθουσιασμός και η αλληλεπίδραση μεταξύ των 
εκπαιδευόμενων (Umboh, Tarusu, Marini & Sumantri, 
2021).  

Επιπλέον, τα διάφορα επίπεδα δυσκολίας, που 
προσφέρονται μέσα από τις παιχνιδοποιημένες εφαρμογές, 
παρέχουν ευκαιρίες σε όλους τους/ις μαθητές/τριες 
ανεξαρτήτου μαθησιακού επιπέδου (Bovermann & 
Bastiaens, 2020). Η βαθμολογία μπορεί να προσαρμοστεί 
ανάλογα με το σκοπό του παιχνιδιού που δημιουργείται. 
Γενικότερα, ο σκοπός και η κατεύθυνση του παιχνιδιού 
επηρεάζονται από τους προκαθορισμένους μαθησιακούς 
στόχους που θα ορίσει ο εκπαιδευτικός κατά το σχεδιασμό 
(Putra & Yasin, 2021).  

5. Παιχνιδοποίηση στη διδασκαλία των θετικών 
επιστημών στην Προσχολική Εκπαίδευση 

Προσεγγίζοντας το ζήτημα της διδασκαλίας μαθησιακών 
αντικειμένων από τους τομείς των θετικών επιστημών, όπως 
είναι τα μαθηματικά και οι φυσικές επιστήμες, τα οποία αν 
και είναι από τα σημαντικότερα μαθήματα μαζί με τη 
γλωσσική ανάπτυξη για όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης, 
αρκετές φορές τείνουν να χαρακτηρίζονται από τους 
μαθητές ως δύσκολα, δυσνόητα ή και βαρετά (Setiawa & 
Soeharto, 2020). Για το λόγο αυτό, οι εκπαιδευτικοί 
αναζητούν τρόπους να παρακινούν τους/τις μαθητές/τριες 
τους διδάσκοντας τα μαθήματα με διασκεδαστικό τρόπο.  

Η διδασκαλία θεμάτων από τους τομείς των θετικών 
επιστημών είναι ιδιαίτερα σημαντική στην προσχολική 
ηλικία, όπου η περιέργεια των παιδιών για εξερεύνηση του 
κόσμου γύρω τους μπορεί να καλλιεργηθεί και να θέσει τα 
θεμέλια για την μετέπειτα εξέλιξη της μάθησής τους στους 
τομείς αυτούς (National Science Teachers Association, 
2014; Fragkiadaki, & Ravanis, 2021). Tα παιδιά 
προσχολικής ηλικίας αναπτύσσουν θετικές στάσεις προς τις 
επιστήμες (Gomes & Fleer, 2019), μαθαίνοντας για 
συγκεκριμένες επιστημονικές έννοιες (Akerson et al., 2015) 
και κατανοώντας τον κόσμο γύρω τους (Larimore, 2020). 
Παράλληλα, εξελίσσουν το λεξιλόγιό τους με επιστημονικούς 
όρους (Eshach & Fried, 2005). Ειδικότερα, οι εμπειρίες που 
βιώνουν οι μαθητές/τριες προσχολικής ηλικίας κατά την 
επαφή τους με επιστημονικά ζητήματα υποστηρίζουν την 
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ανάπτυξη της γλώσσας και του γραμματισμού τους μέσα από 
δραστηριότητες όπου καλούνται να περιγράψουν φαινόμενα 
(Fragkiadaki, & Ravanis, 2021), να εξηγήσουν τις ιδέες τους 
και να αναζητήσουν πληροφορίες σε ενημερωτικά κείμενα 
(Guo et al., 2016). 

Επομένως, οι εκπαιδευτικοί οφείλουν να αναζητούν 
τρόπους ώστε να ενθαρρύνουν τα παιδιά προσχολικής 
ηλικίας να αναπτύσσουν την επιστημονική τους σκέψη και 
τις αναδυόμενες έννοιες από τους τομείς των θετικών 
επιστημών (Bose & Seetso, 2016). Όλα αυτά υπό το πρίσμα 
μιας ολιστικής προσέγγισης, καθώς η σωματική, κοινωνικο-
συναισθηματική και γνωστική ανάπτυξη αποτελούν 
προτεραιότητες στην προσχολίκή εκπαίδευση (Schwarz et 
al., 2017). Γενικότερα, οι επιρροές που έχει δεχθεί η 
προσχολική εκπαίδευση από την κονστρουκτιβιστική θεωρία 
του Piaget και τη θεωρία γνωστικής ανάπτυξης του 
Vygotsky τονίζουν την σημαντικότητα των κοινωνικών 
αλληλεπιδράσεων και των εξωτερικών ερεθισμάτων στην 
προσχολική ηλικία (Copple & Bredekamp, 2009).  

Όπως υποστηρίζεται από πολλούς μελετητές (Nayfeld, 
Fuccillo & Greenfield, 2013; Kalogiannakis, Ampartzaki, 
Papadakis, & Skaraki, 2018), οι θετικές επιστήμες 
υποστηρίζουν την κοινωνικο-συναισθηματική ανάπτυξη των 
παιδιών προσχολικής ηλικίας. Πιο συγκεκριμένα, μέσα από 
μια συνεργατική μάθηση (Ampartzaki & Kalogiannakis, 
2016) οι μαθητές/τριες οργανώνουν έρευνες και επιλύουν 
προβλήματα ενισχύοντας με αυτόν τον τρόπο την 
εκτελεστική τους λειτουργία. Από την άλλη, οι εκπαιδευτικοί 
μπορούν να ενισχύσουν τη μάθηση των μαθητών/τριών 
ακολουθώντας διάφορες εκπαιδευτικές πρακτικές, όπως 
είναι για παράδειγμα η σύνδεση με τις προϋπάρχουσες 
γνώσεις των παιδιών πάνω στα φαινόμενα που εξετάζουν ή 
η επισήμανση γεγονότων κατά τη διάρκεια της παρατήρησης 
ενός φαινομένου (Andersson & Gullberg, 2014). 

Όσον αφορά τη διδασκαλία θεμάτων από το χώρο των 
Φυσικών Επιστημών, τα παιδιά προσχολικής ηλικίας 
αναπτύσσουν σεβασμό προς το φυσικό περιβάλλον μέσα από 
ευκαιρίες εξερεύνησης των φυσικών φαινομένων (Larimore, 
2020). Ωστόσο, αρκετοί εκπαιδευτικοί εκφράζουν δυσκολίες 
στη διδασκαλία των φυσικών επιστημών, καθώς είναι μια 
επιστήμη η οποία χρειάζεται ιδιαίτερη εννοιολογική 
κατανόηση. Στην εκπαιδευτική πραγματικότητα, οι 
νηπιαγωγοί αφιερώνουν λιγότερο χρόνο για τις φυσικές 
επιστήμες από ότι σε οποιονδήποτε άλλο τομέα (Edwards, 
2011). Αυτή η έλλειψη χρόνου μπορεί να οφείλεται στην 
έλλειψη γνώσεων ή ενδιαφέροντος των εκπαιδευτικών 
(Garbett, 2003) για τη διδασκαλία των φυσικών επιστημών. 
Ως αποτέλεσμα, τα παιδιά προσχολικής ηλικίας χάνουν 
ουσιαστικές εμπειρίες με τις επιστήμες και καταλήγουν να 
αποκτούν κενά στις γνώσεις τους (Larimore, 2020). Δεν 
είναι τυχαίο ότι παρόλο που οι επιδόσεις των παιδιών 
προσχολικής ηλικίας στην αρχή της σχολικής χρονιάς είναι 
παρόμοιες στα μαθηματικά, στις φυσικές επιστήμες και στον 
αλφαβητισμό, πέφτουν φανερά χαμηλότερα στο τέλος της 
σχολικής χρονιάς (Greenfield et al., 2009). Συνεπώς, είναι 
πολύ σημαντικό να προσφέρονται στους μαθητές/τριες της 
προσχολικής ηλικίας εμπειρίες ανοικτού τύπου, οι οποίες θα 
εμπεριέχουν περιεχόμενο και πρακτικές από τους τομείς των 
θετικών επιστημών (National Science Teachers Association, 
2014).  

Το περιβάλλον στο οποίο λαμβάνει χώρα η μάθηση, σε 
συνδυασμό με τα υλικά που παρέχονται στους 
εκπαιδευόμενους είναι ιδιαίτερα σημαντικά (Fleer, Gomes & 
March, 2014). Ειδικότερα, η αξιοποίηση ψηφιακών 
εργαλείων, όπως είναι οι έξυπνες φορητές συσκευές, δίνουν 
την ευκαιρία σε μαθητές/τριες με διαφορετικά στυλ μάθησης 
(Kalogiannakis et al., 2018) και διαφορετικές ικανότητες 
(Sezgin et al., 2018) να συμμετέχουν στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Όσον αφορά την ένταξη των έξυπνων φορητών 

συσκευών στην διδασκαλία των φυσικών επιστημών έχει 
αποδειχθεί ότι οι συσκευές αυτές προσφέρουν στους/ιε 
μαθητές/τριες μια καλύτερη οπτικοποίηση των φαινομένων, 
που σχετίζονται με τις φυσικές επιστήμες και τους 
διευκολύνουν να κατανοήσουν καλύτερα τις έννοιες αυτές 
(Fokides & Zachristou, 2020).  

Οι συσκευές αυτές σε συνδυασμό με τα στοιχεία και τους 
μηχανισμούς των παιχνιδιών, τα οποία αξιοποιεί η 
παιχνιδοποίηση, μπορούν να αυξήσουν την απόλαυση και τα 
επιτεύγματα των μαθητών/τριών, εάν χρησιμοποιηθούν με 
τον σωστό τρόπο (Morris et al., 2013). Οι μαθητές/τριες 
ενθαρρύνονται να δοκιμάζουν νέα πράγματα και να 
επαναλαμβάνουν τις ασκήσεις, εάν το επιθυμούν, 
ελαχιστοποιώντας τον φόβο για αποτυχία. Η προσαρμογή 
στοιχείων, τα οποία παρακινούν τους μαθητές/τριες 
προσχολικής ηλικίας να προσπαθήσουν ξανά (Hunter & 
Werbach, 2012) ενισχύουν την προθυμία για συμμετοχή στη 
διαδικασία. Επιπλέον, παρέχεται η δυνατότητα διόρθωσης 
του λάθους, εντάσσοντας τους/τις μαθητές/τριες σε μια 
κοινή διαδικασία αξιολόγησης (Sánchez-Rivas, Ruiz-Palmero 
& Sánchez-Rodríguez, 2019).  

Έτσι, με τα κατάλληλα εργαλεία τα παιδιά προσχολικής 
ηλικίας έχουν τη δυνατότητα να μπαίνουν στον ρόλο των 
επιστημόνων, να πειραματίζονται και να συμμετέχουν στη 
διαδικασία της μάθησης μέσω της ανακάλυψης (Tsai, 2018). 
Κατά συνέπεια, παρέχονται θετικά αποτελέσματα στα 
κίνητρα, στη δέσμευση και στην κοινωνική αλληλεπίδραση 
τους (Kalogiannakis, Papadakis & Zourmpakis, 2021). 
Ωστόσο, για να επιτευχθούν όσα προαναφέρθηκαν 
σημαντικός είναι ο ρόλος του εκπαιδευτικού, καθώς 
εκείνος/η είναι αυτός/η που σχεδιάζει την εκπαιδευτική 
πρακτική, αξιολογεί τον τύπο που είναι ο/η κάθε 
μαθητής/τρια, επιλέγει τα υλικά και τις παιδαγωγικές 
στρατηγικές που θα ακολουθήσει και τον τρόπο με τον οποίο 
οι μαθητές/τριες θα λάβουν ανατροφοδότηση (Zourmpakis, 
Papadakis & Kalogiannakis, 2022).  

Η προσχολική εκπαίδευση θέτει τα θεμέλια για τις 
μελλοντικές στάσεις και αντιλήψεις των παιδιών γύρω από 
τις θετικές επιστήμες. Σε αυτή την ηλικία τα παιδιά 
αναπτύσσουν σχέσεις ανάμεσα στον πραγματικό κόσμο, τις 
μαθηματικές έννοιες και τα σύμβολα (Gray, Pitta & Tall, 
2000). Η μάθηση των μαθηματικών εννοιών στην 
προσχολική ηλικία οφείλει να εμπλέκει δημιουργικά τα 
παιδιά στην διαδικασία, επιτρέποντάς τους να μάθουν 
στρατηγικές για την επίλυση προβλημάτων (Seo & Ginsburg, 
2004) μέσα από τυπικές αλλά και από άτυπες διαδικασίες 
μάθησης (Gasteiger & Benz, 2018). Τα παιδιά προσχολικής 
ηλικίας μπορούν να αναπτύξουν τις μαθηματικές τους 
ικανότητες μέσα από καθημερινές δραστηριότητες, όπως 
είναι το παιχνίδι ή το μαγείρεμα (Anthony & Walshaw, 
2009). Όμοια αποτελέσματα παρέρχονται από την 
καθημερινή αλληλεπίδραση με τις τεχνολογίες πληροφοριών 
και επικοινωνιών και τις έξυπνες φορητές συσκευές 
(Papadakis, Kalogiannakis & Zaranis, 2016a).  

Αρκετοί ερευνητές έχουν μελετήσει και καταγράψει τα 
θετικά αποτελέσματα που επιφέρει η αξιοποίηση των 
έξυπνων φορητών συσκευών στη διδασκαλία των 
μαθηματικών εννοιών στην προσχολική εκπαίδευση 
(Papadakis et al., 2016a; Outhwaite et al., 2019). Η 
αλληλεπίδραση των παιδιών προσχολικής ηλικίας με 
διαδραστικές εφαρμογές, οι οποίες ενσωματώνουν τις 
μαθηματικές έννοιες σε δραστηριότητες που μοιάζουν με 
παιχνίδι (Hirsh-Pasek et al., 2015), ενισχύουν τη συμμετοχή 
τους στις δραστηριότητες (Papadakis, Kalogiannakis & 
Zaranis, 2016b). Επιπρόσθετα, η χρήση στοιχείων των 
παιχνιδιών στη διαδικασία διδασκαλίας των μαθηματικών 
είναι μία από τις μεθόδους που μπορούν να βοηθήσουν 
τους/τις μαθητές/τριες να μάθουν τα μαθηματικά με 
ευχαρίστηση. Οι μαθητές/τριες βρίσκουν τα μαθήματα μέσω 
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της παιχνιδοποίησης πιο ενδιαφέροντα και είναι περισσότερο 
ενεργοί στις δραστηριότητές τους (Zsoldos-Marchis, 2020). 

Παραδείγματα εφαρμογής πρακτικών παιχνιδοποίησης για 
την ανάπτυξη των μαθηματικών δεξιοτήτων των παιδιών 
στην προσχολική εκπαίδευση έχουν αποδείξει ότι τα στοιχεία 
των παιχνιδιών, που εφαρμόζονται μέσω των πρακτικών 
αυτών, προωθούν τη μάθηση μέσω του πειραματισμού, της 
εξερεύνησης, της μάθησης μέσα από τα λάθη, της 
κατανόησης και της επανάληψης (Lamrani & Abdelwahed, 
2020). Μέσα σε ένα παιχνιδοποιημένο περιβάλλον μάθησης 
τα παιδιά προσχολικής ηλικίας οδηγούνται στη μάθηση μέσα 
από μια διασκεδαστική διαδικασία, ενώ παράλληλα 
ενθαρρύνεται η ενεργή συμμετοχή τους, έχοντας ως 
αποτέλεσμα την επιτυχή κατάκτηση βασικών μαθηματικών 
εννοιών (Karademir & Akman, 2021). Επιπλέον, αυξάνεται 
το επίπεδο της αυτόνομης μάθησης των παιδιών μαζί με το 
ενδιαφέρον τους για να ολοκληρώσουν τις μαθηματικές 
εργασίες (Mowafi, Abumuhfouz & Redifer, 2019). Έτσι, κάθε 
μαθητής/τρια αποκτά συναισθηματικά, γνωστικά και 
κοινωνικά οφέλη από τη διαδικασία της παιχνιδοποίησης 
(Karamert & Vardar, 2021).  

Ωστόσο, υπάρχουν ορισμένες δυσκολίες στην πρακτική 
εφαρμογή των στοιχείων και των μηχανισμών των 
παιχνιδιών για τη διδασκαλία των μαθηματικών, όπως είναι ο 
επιπλέον χρόνος που θα πρέπει να διαθέσει ο εκπαιδευτικός, 
η εργασία για το εκπαιδευτικό μαθηματικό περιεχόμενο της 
εφαρμογής και η προσεκτική επιλογή λογισμικού (Bocconi, 
Chioccariello & Earp, 2018). Λαμβάνοντας αυτά υπόψη, 
αρκετοί μελετητές χρησιμοποιώντας στοιχεία πολυμέσων, 
όπως είναι τα κείμενα, οι εικόνες, ο ήχος και τα κινούμενα 
σχέδια, έχουν δημιουργήσει και εφαρμόσει τα δικά τους 
διαδραστικά παιχνίδια, καταγράφοντας θετικά αποτελέσματα 
στην καλλιέργεια της μαθηματικής ικανότητας των 
μαθητών/τριών τους (Udjaja, Guizot & Chandra, 2018).  

Ακόμη, διάφορες κινητές εφαρμογές, οι οποίες βασίζονται 
σε χαρακτηριστικά της παιχνιδοποίησης, όπως είναι αυτά της 
διαμορφωτικής αξιολόγησης και της ανατροφοδότησης, 
έχουν δοκιμαστεί από την ερευνητική κοινότητα 
υποδεικνύοντας ότι τα κίνητρα και η αφοσίωση των 
μαθητών/τριών μπορούν να ενισχυθούν, βελτιώνοντας 
ταυτόχρονα τη διαδικασία της μάθησης, ακόμη και όταν οι 
μαθητές/τριες δεν λαμβάνουν αξιολόγηση από τον 
εκπαιδευτικό, παρά μόνο σχόλια απόδοσης κατευθείαν από 
το σύστημα (Kickmeier-Rust, Hillemann & Albert, 2014).  

Ο σωστός σχεδιασμός μιας ψηφιακής εφαρμογής και η 
προσαρμογή της σε κατάλληλα εκπαιδευτικά σενάρια 
μπορούν να παρουσιάσουν στα παιδιά προσχολικής ηλικίας 
έννοιες, οι οποίες μπορεί παλιά να θεωρούνταν δύσκολες για 
το ηλικιακό τους επίπεδο (Zaranis et al., 2013). Από αυτή 
την οπτική μπορεί να θεωρηθεί ότι η παιχνιδοποίηση μπορεί 
να συμβάλλει στην κατανόηση επιστημονικών εννοιών από 
τον χώρο της χημείας σε προσχολικό επίπεδο. Τα παιδιά 
προσχολικής ηλικίας, αν και δείχνουν δυσκολίες στην 
έκφραση επιστημονικών λέξεων και εκφράσεων, είναι σε 
θέση να αντιληφθούν μηχανικές διεργασίες από τον τομέα 
της χημείας (Adbo & Carulla, 2019).  

Παρομοίως, η συμμετοχή των μαθητών/τριών σε 
δραστηριότητες μέσω των κινητών εφαρμογών και της 
παιχνιδοποίησης προάγουν τις γνώσεις των παιδιών σε 
θέματα από τον τομέα της βιολογίας. Σε ορισμένες 
περιπτώσεις οι μελετητές επιλέγουν παιχνιδοποιημένες 
εφαρμογές με ανταγωνιστικό χαρακτήρα, όπως είναι η 
εφαρμογή Kahoot, με στόχο να τονίσουν τη δέσμευση και τα 
κίνητρα των μαθητών/τριών σε μαθησιακά αντικείμενα, τα 
οποία χαρακτηρίζονται δύσκολα, όπως είναι η Βιολογία 
(Jones et al., 2019). Με αυτόν τον τρόπο, οι μαθητές/τριες 
διευρύνουν τις γνώσεις τους σε θέματα, όπως είναι για 
παράδειγμα η υγεία και η υιοθέτηση επιλογών για έναν πιο 
υγιεινό τρόπο ζωής (Kostenius, Hallberg & Lindqvist, 2018).  

6. Παιχνιδοποίηση και περιορισμοί - Προοπτικές για 
μελλοντική έρευνα 

Υπάρχουν ορισμένοι περιορισμοί για να αποκτήσει νόημα η 
μάθηση μέσω της παιχνιδοποίησης. Για το λόγο αυτό, είναι 
σημαντικό να εξετάσουμε και κάποιες επικρίσεις που έχουν 
διατυπωθεί για την παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση. Όπως 
τονίζεται σε διάφορες έρευνες, στοιχεία παιχνιδιών που 
επαναλαμβάνονται συχνά σε διάφορα περιβάλλοντα, όπως 
είναι τα βραβεία και οι βαθμολογικοί πίνακες, μπορούν να 
προκαλέσουν παρεμβολές στα εγγενή κίνητρα των 
μαθητών/τριών (Perryer, Celestine, Scott-Ladd & Leighton, 
2016) ανοίγοντας το δρόμο για τον ανταγωνισμό (Hamari et 
al., 2014). 

Γενικότερα, η δημιουργία ανταγωνιστικού περιβάλλοντος 
είναι αμφιλεγόμενη. Χρησιμοποιείται συνήθως στην 
εκπαίδευση των Φυσικών Επιστημών για την καταπολέμηση 
των αρνητικών συναισθημάτων και των εμπειριών των 
μαθητών/τριών και για την αύξηση των μαθησιακών 
αποτελεσμάτων (Kalogiannakis et al., 2021). Επομένως, 
μπορεί να θεωρηθεί ότι ο ανταγωνισμός είναι κομμάτι της 
παιχνιδοποίησης και μπορεί να προκαλέσει κοινωνική πίεση 
με σκοπό της αύξηση του επιπέδου εμπλοκής των 
μαθητών/τριών στη μάθηση (Sailer & Homner, 2020).  

Από την άλλη, όπως υποστηρίζεται σε αρκετές μελέτες, 
ένα στοιχείο παιχνιδοποίησης, το οποίο επηρεάζει θετικά την 
απόδοση ενός ατόμου μπορεί να μην βελτιώνει ή ακόμα 
μπορεί και να επιδεινώνει την απόδοση και τα κίνητρα ενός 
άλλου ατόμου (Garcia-Iruela & Hijón-Neira, 2020) ή ακόμη 
και ολόκληρης της ομάδας (Marlow, Salas, Landon & 
Presnell, 2016). Στο σημείο αυτό έρχεται η προσαρμοστική 
παιχνιδοποίηση (adaptive gamification) να βοηθήσει να 
ξεπεραστούν πολλοί περιορισμοί και σχετικές δυσκολίες που 
εμφανίζονται στη «συμβατική» παιχνιδοποίηση 
(Zourmpakis, Papadakis, & Kalogiannakis, 2022). 

Επιπλέον, υποστηρίζεται ότι είναι συχνό φαινόμενο να 
γίνονται διακρίσεις ανάμεσα στους/ις μαθητές/τριες με βάση 
τα επίπεδα ικανοτήτων και τις βαθμολογίες που 
επιτυγχάνουν κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων μέσω 
της παιχνιδοποίησης. Αυτό μπορεί να οδηγήσει στη σταδιακή 
απώλεια των κινήτρων και της αφοσίωσης των 
συμμετεχόντων (Toda, Valle & Isotani, 2017). Παράλληλα, 
απώλεια της παραγωγικότητας μπορεί να εντοπιστεί όταν τα 
στοιχεία των παιχνιδιών αποσπούν την προσοχή των 
χρηστών από τον κύριο σκοπό της δραστηριότητας (Thiebes, 
Lins & Basten, 2014). 

Οι προκλήσεις που παρουσιάστηκαν παραπάνω και 
αναφέρονται στη δημιουργία ενός ανταγωνιστικού 
περιβάλλοντος μέσω της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση 
προκύπτουν από την έλλειψη κατάλληλων μεθόδων και/ή 
πλαισίων για τον σχεδιασμό και την ανάπτυξη της 
παιχνιδοποίησης στα πλαίσια της μάθησης και θα πρέπει να 
ληφθούν σοβαρά υπόψη από τους εκπαιδευτικούς κατά την 
εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στην τάξη. Για να 
αποφευχθούν τέτοιου είδους προβλήματα και περιορισμοί, οι 
εκπαιδευτικοί οφείλουν να είναι προσεκτικοί κατά τον 
σχεδιασμό των παιχνιδιοποιημένων εργαλείων διδασκαλίας 
και θα πρέπει να λαμβάνουν υπόψη τους τις ανάγκες των 
μαθητών/τριών καθώς και τους εκπαιδευτικούς τους 
στόχους. Με αυτόν τον τρόπο, η παιχνιδοποίηση μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί για την ενίσχυση των εκπαιδευτικών 
διαδικασιών στη διδασκαλία των θετικών επιστημών στην 
προσχολική εκπαίδευση, με πολλά υποσχόμενα 
αποτελέσματα όσον αφορά τα κίνητρα των μαθητών/τριών. 

Ακόμη, οι εκπαιδευτικοί δυσκολεύονται να αποδεχτούν τα 
παιχνιδοποιημένα περιβάλλοντα, καθώς θεωρούν ότι δεν 
σχετίζονται άμεσα με το περιεχόμενο των μαθημάτων τους 
(Markopoulos et al., 2015). Ως εκ τούτου, τα ερευνητικά 
αποτελέσματα που αφορούν την αξιοποίηση της 
παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία των θετικών επιστημών 
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στην προσχολική εκπαίδευση είναι σχετικά περιορισμένα. Τα 
επόμενα βήματα μας, για να προωθήσουμε αυτά τα 
ευρήματα είναι να μελετήσουμε, στα πλαίσια της 
πειραματικής έρευνας, πως μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε 
την παιχνιδοποίηση για τη διδασκαλία θεμάτων στα πλαίσια 
των θετικών επιστημών σε διαφορετικά επίπεδα της τυπικής 
εκπαίδευσης, ανάλογα με τις ανάγκες των μαθητών/τριών. 
Τοιουτοτρόπως, θα διερευνηθεί επίσης, εάν η καλά 
σχεδιασμένη εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στην 
διδασκαλία των θετικών επιστημών στην προσχολική 
εκπαίδευση ενισχύει τα κίνητρα και τις δεξιότητες σκέψης 
των μαθητών/τριών προσχολικής ηλικίας και εάν και κατά 
πόσο ενισχύει τον ανταγωνισμό μεταξύ των παιδιών 
προσχολικής ηλικίας. 
 
7. Συμπεράσματα 

Η παρούσα βιβλιογραφική ανασκόπηση μια αρχική 
προσέγγιση του θέματος της αξιοποίησης της 
παιχνιδοποίησης για τη διδασκαλία θεμάτων από τις θετικές 
επιστήμες στην προσχολική εκπαίδευση. Τα ευρήματα της 
βιβλιογραφικής ανασκόπησης μας έδωσαν πληροφορίες για 
τον όρο της παιχνιδοποίησης γενικότερα και τις μορφές με 
τις οποίες τον συναντάμε σε διάφορους τομείς αλλά και πιο 
συγκεκριμένα στον τομέα της εκπαίδευσης. 

Παρουσιάστηκαν τα στοιχεία και οι στρατηγικές της 
παιχνιδοποίησης, καθώς και η εφαρμογή της μέσω της 
αξιοποίησης των νέων τεχνολογιών και των έξυπνων 
φορητών συσκευών. Στον τομέα της εκπαίδευσης, η 
παιχνιδοποίηση επηρεάζει θετικά τη μαθησιακή διαδικασία κι 
έχει θετικά αποτελέσματα στην διδασκαλία θεμάτων από 
τους τομείς των θετικών επιστημών. Οι μαθητές/τριες έχουν 
μεγαλύτερη αυτοπεποίθηση για να συμμετέχουν στην 
διαδικασία της μάθησης, ενώ ακόμη ενισχύεται η συνεργασία 
μεταξύ των συνομηλίκων, δημιουργώντας κατάλληλα πεδία 
για την εφαρμογή μιας συνεργατικής μάθησης. Επιπλέον, 
μέσω της ανατροφοδότησης που παρέχει μπορεί να δώσει 
στον εκπαιδευτικό άμεσα πληροφορίες για το μαθησιακό 
επίπεδο των μαθητών/τριών του.  

Η σημαντικότητα του παιχνιδιού στην προσχολική ηλικία 
τονίζεται από την αρχή της μελέτης. Όταν στην προσχολική 
εκπαίδευση χρησιμοποιούνται παιδαγωγικές στρατηγικές 
βασισμένες στο παιχνίδι και στα στοιχεία του, τα παιδιά 
προσχολικής ηλικίας κατορθώνουν να εμπλέκονται ενεργά 
στη μαθησιακή διαδικασία και να αποκτούν γνώσεις μέσα 
από την εξερεύνηση και την ανακάλυψη. Ο στόχος της 
παρούσας μελέτης ήταν να περιγράψει την κατάσταση που 
επικρατεί στη βιβλιογραφία για την παιχνιδοποίηση στην 
εκπαίδευση των Θετικών Επιστημών στην προσχολική 
εκπαίδευση και τις δυνατότητες που υπάρχουν για τη 
διδασκαλία των θεμάτων αυτών. Ωστόσο, τα ευρήματα 
παρουσιάζουν ορισμένα προβλήματα, τα οποία θα πρέπει να 
ληφθούν υπόψη και να εξεταστούν σε μελλοντική έρευνα. 
Επιπλέον, έχουν πραγματοποιηθεί περιορισμένες μελέτες για 
την εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία θεμάτων 
από τις Θετικές Επιστήμες στην προσχολική εκπαίδευση, με 
αποτέλεσμα να μην έχουμε μια συλλογική εικόνα του 
ζητήματος και της επιρροής που ασκεί η παιχνιδοποίηση 
στην προσχολική εκπαίδευση.  

Επομένως, χρειάζεται να διεξαχθούν περισσότερες 
έρευνες, οι οποίες θα μελετούν αυτό το αντικείμενο, 
λαμβάνοντας υπόψη τους περιορισμούς και τα προβλήματα 
που αναφέρθηκαν, όπως είναι οι μηχανισμοί και τα στοιχεία 
που χρησιμοποιούνται σε συνδυασμό με τις στρατηγικές 
μάθησης. Ακόμη, θα πρέπει να εξεταστεί ένα από τα 
μεγαλύτερα ζητήματα της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση, 
το οποίο είναι η δημιουργία ανταγωνισμού μεταξύ των 
μαθητών/τριών και η εξάλειψη των εσωτερικών κινήτρων.  

Μελλοντικές μελέτες θα βοηθήσουν ώστε να 
διευκρινιστούν τα πραγματικά αποτελέσματα στα κίνητρα 

των εκπαιδευόμενων. Τέλος, είναι σημαντικό να εξεταστεί η 
εφαρμογή της παιχνιδοποίησης σε μαθησιακά αντικείμενα 
στην προσχολική εκπαίδευση, τα οποία δεν εκπροσωπούνται 
επαρκώς από την ερευνητική κοινότητα, όπως είναι η Χημεία 
και η Βιολογία. Επιπρόσθετα, είναι σημαντικό να τονιστεί ότι 
στο Δημοτικό σχολείο σε μαθήματα όπως η «Μελέτη 
Περιβάλλοντος» το σύγχρονο νέο πρόγραμμα σπουδών 
(Καλογιαννάκης, κ.ά., 2021) καθώς και η σχετική 
επιμορφωτική διαδικασία (Ιωακειμίδου, Γούπος, Ιμβριώτη, 
Ριζάκη, & Καλογιαννάκης, 2022) από το ΙΕΠ (Ινστιτούτο 
Εκπαιδευτικής Πολιτκής) έχουν ήδη στρέψει το ενδιαφέρον 
στη χρήση της παιχνιδοποίησης για επιμορφωτικούς καθώς 
και εκπαιδευτικούς σκοπούς. 
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