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Περίληψη 

Δηζαγωγή: ΋ινη νη καζεηέο είλαη ηθαλνί λα κάζνπλ θαη λα βηψζνπλ δηαθνξεηηθνχο 

ηξφπνπο κάζεζεο, πξάγκα πνπ ζεκαίλεη φηη νη εθπαηδεπηηθνί πξέπεη λα 

δηαθνξνπνηήζνπλ ηελ δηδαζθαιία ηνπο γηα λα δεκηνπξγήζνπλ μερσξηζηέο καζεζηαθέο 

εκπεηξίεο γηα θάζε καζεηή αλεμάξηεηα απφ ηηο ηδηαηηεξφηεηεο, ηηο δηαηαξαρέο θαη ηηο 

αλαπεξίεο ηνπο. Με ηελ αχμεζε ηεο ρξήζεο ηεο  ηερλνινγίαο ζηηο αίζνπζεο 

δηδαζθαιίαο, νη εθπαηδεπηηθνί πξέπεη λα εμεηάδνπλ φιεο ηηο δπλαηφηεηεο θαη ηα νθέιε 

πνπ κπνξνχλ λα απνθηεζνχλ κε ηε ρξήζε δηαθνξεηηθψλ πφξσλ θαηά ηε δηάξθεηα ηεο 

δηδαζθαιίαο ηνπο ζηελ ηάμε. 

΢θνπόο: ΢θνπφο απηήο ηεο Γ.Δ. είλαη λα εληνπηζζνχλ ζηνηρεία πνπ ζα νδεγήζνπλ ζε  

ζεηηθά απνηειέζκαηα, εηδηθά γηα καζεηέο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο, φζνλ αθνξά ζε 

αιιειεπηδξάζεηο, θνηλσληθέο ζρέζεηο ζην ζρνιείν, αχμεζε ηθαλνπνίεζεο θαη 

θίλεηξσλ, αχμεζε δεμηνηήησλ, ηθαλνηήησλ θαη γλψζεο, πξνζσπηθήο αλάπηπμεο, 

παηρληδνπνηψληαο ην κάζεκα κε ηελ ρξήζε ηεο εθαξκνγήο Kahoot. 

Μέζνδνο: Πξνθεηκέλνπ λα εμεηαζηεί ε απνηειεζκαηηθφηεηα ηνπ ζπζηήκαηνο 

αλαθνξηθά κε ηελ ελεξγνπνίεζε ησλ καζεηψλ θαηά ηε καζεζηαθή δηαδηθαζία, 

πξαγκαηνπνηήζακε εκηδνκεκέλεο ζπλεληεχμεηο κε ηνπο καζεηέο γηα λα 

δηαπηζηψζνπκε  ηνλ βαζκφ ζηνλ νπνίν ην Kahoot ζπλέβαιε ζηελ θαιχηεξε 

ζπκκεηνρή θαη ηε βειηησκέλε καζεζηαθή εκπεηξία απηψλ. Δπίζεο, δηεξεπλήζεθαλ νη 

απφςεηο ησλ καζεηψλ ζρεηηθά κε ηελ επηξξνή ηνπ Kahoot ζηελ δπλακηθή ηεο ηάμεο, 

ηα θίλεηξα θαη ηε καζεζηαθή δηαδηθαζία. 

Απνηειέζκαηα: Γεληθά ηα απνηειέζκαηα απνθαιχπηνπλ φηη ε αλάπηπμε ηνπ Kahoot 

εκπινπηίδεη ηελ πνηφηεηα ηεο κάζεζεο ησλ καζεηψλ ζηελ ηάμε, κε αξθεηή επηξξνή 

ζηε δπλακηθή ηεο ηάμεο, ηε δέζκεπζε, ηα θίλεηξα θαη εηδηθφηεξα ηε βειηησκέλε 

καζεζηαθή εκπεηξία.  Δπίζεο, αλαδεηθλχεηαη φηη ε παηρληδνπνίεζε ζηελ ηάμε δχλαηαη 

λα ειαρηζηνπνηήζεη ζε κεγάιν βαζκφ ηηο κε απνδεθηέο ζπκπεξηθνξέο απφ ηε κηα θαη 

λα βειηηψζεη ηελ πνηφηεηα ηεο δηδαζθαιίαο θαη ηεο κάζεζεο ζπγθξηηηθά κε ηηο 

ζπκβαηηθέο αίζνπζεο δηδαζθαιίαο απφ ηελ άιιε. 

Δπηπξφζζεηα ε εθπαίδεπζε ζηελ ηάμε εμειίζζεηαη.  Οη καζεηέο  βηψλνπλ επθαηξίεο 

εγεζίαο θαηά ηε δηάξθεηα ηεο εθπαίδεπζήο ηνπο,  καζαίλνπλ ηελ ηέρλε ηεο 

νηθνδφκεζεο ζρέζεσλ εληφο νκάδσλ, θαζνξίδνπλ ηαπηφηεηεο, επηηπγράλνπλ ηα 
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θαζήθνληά ηνπο απνηειεζκαηηθά θαη καζαίλνπλ λα εληνπίδνπλ θαη λα εκθαλίδνπλ 

απνηειεζκαηηθέο επηθνηλσληαθέο θαη δηαπξνζσπηθέο δεμηφηεηεο. 

΢πκπεξάζκαηα:  Ζ εθπαίδεπζε ζήκεξα εμειίζζεηαη κε ηαρχηεξν ξπζκφ ζε ζρέζε κε 

ην παξειζφλ. Σν ζχλνιν ησλ εκπιεθνκέλσλ ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία 

ζπλεηδεηνπνηεί, φηη ην ζεκεξηλφ πξφγξακκα ζπνπδψλ πξέπεη λα εμειηρζεί ψζηε λα 

πξνεηνηκάζεη αλάινγα ηνπο απξηαλνχο πνιίηεο.  Οη καζεηέο πξέπεη λα αλαπηχμνπλ 

λέεο δεμηφηεηεο γηα λα αληαπεμέιζνπλ ζηα κειινληηθά πξνβιήκαηα, λα κάζνπλ λα 

ζπλεξγάδνληαη απνηειεζκαηηθά θαη λα εθθξάζνπλ ηδέεο κε λένπο ηξφπνπο.  Ζ 

παξνχζα έξεπλα απνθαιχπηεη φηη νη καζεηέο είλαη γεληθά ζεηηθνί φζνλ αθνξά ηε 

ρξήζε ηνπ Kahoot θαη πξνηηκνχλ καζήκαηα πνπ ρξεζηκνπνηνχλ αλάινγε ηερλνινγία 

ζε αληίζεζε κε ηνλ θαζηεξσκέλν ηξφπν δηδαζθαιίαο.  Ζ παηρληδνπνίεζε ησλ 

καζεκάησλ εκπινπηίδεη ηελ εθπαίδεπζε, θεξδίδεη δπλακηθή σο θαηλνηνκία, παξαθηλεί 

θαη πξνζειθχεη ηνπο καζεηέο ζηε δηαδηθαζία κάζεζεο. Τπάξρνπλ ηζρπξέο ζεηηθέο 

ελδείμεηο ηεο ζρέζεο απμεκέλνπ θηλήηξνπ ζε εκπινθή κε ην Kahoot! 

Σν ελ ιφγσ εθπαηδεπηηθφ εξγαιείν είλαη ζρεδηαζκέλν γηα ηνλ καζεηή πνπ θξχβνπλ 

φινη κέζα ηνπο - είηε καζεηέο απειπηζκέλνη γηα κηα πην ειθπζηηθή εκπεηξία κάζεζεο 

(ιηγφηεξν αληαξή) - είηε εθπαηδεπηηθνί πνπ αγσληνχλ γηα θαιχηεξνπο ηξφπνπο λα 

θαηαθηήζνπλ ηηο θαξδηέο θαη ηα κπαιά ησλ καζεηψλ ζηηο αίζνπζεο δηδαζθαιίαο. 

Λέξεις – Κλειδιά: Kahoot! παηρληδνπνίεζε, θνξεηή κάζεζε, Δηδηθή Αγωγή, 

κάζεζε, θίλεηξα, εγεζία καζεηώλ 
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Abstract 

Introduction: All students are capable of learning and experiencing different ways of 

learning, which means that teachers need to differentiate their teaching to create 

special learning experiences for each student regardless of their uniquenesses, 

psychological disorders and disabilities.  As the use of technology in the classroom 

increases, teachers should consider all the opportunities and benefits that can be 

gained by using different resources during their classroom instruction. 

Purpose-Aim: This paper aims to identify elements that will lead to positive results, 

especially for Special Education students, with regard to interactions, social 

relationships at school, focusing on increasing satisfaction, motivation, skills, abilities 

and knowledge, personal development, by gamifying lectures with Kahoot. 

Method: In order to examine the effectiveness of the system, regarding student 

activation during the learning process, we conducted semi-structured interviews with 

students to determine the extent to which Kahoot contributed to their better 

participation and improved learning experience. Students' views on Kahoot's 

influence on classroom dynamics, motivation, and learning were also explored. 

Results: Overall the results reveal that the development of Kahoot enriches the 

quality of student learning in the classroom, with a significant influence on classroom 

dynamics, commitment, motivation and improved learning experience. It also turns 

out that adopting gamification in K-12 classrooms can greatly minimize unacceptable 

behaviors and improve the quality of teaching and learning compared to conventional 

classrooms.  Education is evolving. Students experience leadership opportunities 

during their education, learn the art of team building, identify their identities, 

accomplish their tasks effectively, and learn to identify and display effective 

communication and interpersonal skills. 

Conclusions: Education today is evolving at a faster rate than ever before. All those 

involved in the education process realize that today's curriculum must meliorate, 

preparing tomorrow's citizens accordingly. Students need to develop new skills to 

cope with future problems, learn to cooperate effectively and express ideas in new 

ways. 
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 The present study reveals that students are generally positive about using Kahoot and 

prefer courses that use this kind of technology as opposed to the standard teaching 

method.  Gamifying enriches education, gains momentum as an innovation, motivates 

and attracts students to the learning process. There are strong positive signs of an 

increased motivational relationship with Kahoot! 

This educational tool is designed for the student that is hidden inside all of us - either 

a student desperate for a more attractive learning experience (less boring) - or a 

teacher who is anxious for better ways to conquer the hearts and minds of students in 

classrooms 

Keywords: Kahoot! gamification, mobile learning, special education, motivation, 

learning, student leadership 
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«Εσταριστίες» 

Αξρηθά ζα ήζεια λα επραξηζηήζσ φινπο ηνπο αλζξψπνπο πνπ κε βνήζεζαλ ζηελ 

παξνχζα εξγαζία. 

Ηδηαίηεξα ζα ήζεια λα εθθξάζσ ηελ εθηίκεζή κνπ θαη ηελ επγλσκνζχλε κνπ ζηελ 

επηβιέπνπζα θαζεγήηξηα κνπ θπξία Αλησλνπνχινπ Ήξα, γηα ηελ έκπλεπζε πνπ κνπ 

πξνζέθεξε κέζα απφ ηηο ζπδεηήζεηο καο γηα ηελ κάζεζε θαη κέζα απφ ηηο νκαδηθέο 

ζπλαληήζεηο πνπ θάλακε ζην κάζεκα ηεο θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ ΠΜ΢ Γηνίθεζε ζηελ 

Δθπαίδεπζε, δηφηη ρσξίο ηε πνιχηηκε βνήζεηα, ηελ ππνζηήξημή ηεο θαη ηηο 

νπζηαζηηθέο παξεκβάζεηο ηεο ην ηειηθφ απνηέιεζκα δελ ζα ήηαλ δπλαηφ. Δπηπιένλ 

ηνπο άιινπο δχν επηβιέπνληεο ηεο εξγαζίαο απηήο, ηνλ θχξην Παπαδφπνπιν 

Γεκήηξην θαη ηνλ θχξην Πηεξαθέα Υξήζην γηα ηε ζπλερή θαζνδήγεζε θαη ηε βνήζεηα 

πνπ κνπ παξείραλ.  

Έλα μερσξηζηφ επραξηζηψ ζηα ηέζζεξα παηδηά κνπ ηνλ Υξηζηφθνξν, ηελ Ρελάηε, ηελ 

Ηδακπέιια θαη ηελ Μχξηακ πνπ κε ζηεξήζεθαλ θαη παξφια απηά κνπ ζηάζεθαλ, 

πίζηεςαλ ζε απηφ πνπ ήζεια λα θάλσ θαη ήηαλ πάληα δίπια κνπ ζε θάζε ζηηγκή.  

Υσξίο ηελ ζηήξημή ηνπο δε ζα θαηάθεξλα λα επηηχρσ ηίπνηε απφ απηά πνπ 

νλεηξεχηεθα.  

Δπίζεο επραξηζηψ φινπο ηνπο ζπκθνηηεηέο κνπ, γηα ηηο ππέξνρεο ζηηγκέο πνπ 

πεξάζακε ζε φιεο ηηο ζπλαληήζεηο  θαηά ηε δηεμαγσγή ηνπ κεηαπηπρηαθνχ θαη ηελ 

εκςχρσζή κνπ ζε απηφ πνπ ήζεια λα θάλσ.  

Δίκαη πνιχ επγλψκσλ επηπιένλ ζε φινπο ηνπο καζεηέο, θαζεγεηέο, ηνπο γνλείο θαη 

ηνλ ΢χιινγν Γνλέσλ θαη Κεδεκφλσλ ηνπ ζρνιείνπ κνπ  κε ηνπο νπνίνπο ήκνπλ ζε 

επαθή θαηά ηε δηάξθεηα ζπλαληήζεσλ, ζπδεηήζεσλ θαη δηαιέμεσλ, κέζσ 

ειεθηξνληθνχ ηαρπδξνκείνπ θαη ηειεθψλνπ ζρεηηθά κε φια ηα πηζαλά ζέκαηα πνπ 

ζρεηίδνληαη κε ηε Γ.Δ. θαη θπζηθά θαη κε ηνπο ζπλαδέιθνπο κνπ ζην ζρνιείν κνπ ην 

ΔΝ.Δ.Δ.ΓΤ.-Λ. ΠΑΣΡΧΝ, νη νπνίνη εμαζθάιηζαλ φηη είρα θαιέο  εξγαζηαθέο 

ζπλζήθεο θαη έηζη κνπ έδσζαλ ηε δπλαηφηεηα λα δεκηνπξγήζσ θαη λα νινθιεξψζσ 

ηελ Γηπισκαηηθή Δξγαζία. 

Σέινο μερσξηζηά επραξηζηψ ηελ θπξία Αλαζηαζνπνχινπ Αηθαηεξίλε γηα ην 

ελδηαθέξνλ πνπ έδεημε γηα ηε δηεμαγσγή ηεο εξγαζίαο θαη ηελ ζπλεηζθνξά ηεο ζηελ 

αλαθνξά πνπ έγηλε ζηελ Δηδηθή Αγσγή.  
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« Έλα ηαμίδη αλαθάιπςεο… θαη πξέπεη λα νκνινγήζσ όηη,  όηαλ άξρηζα ην ηαμίδη κνπ 

απηό, δελ είρα ηδέα γηα ην ηη επξόθεηην λα ζπλαληήζσ» 

Illeris, Knud, 2007 

 

 ΔΗ΢ΑΓΩΓΖ 

 

Ζ παξνχζα Γηπισκαηηθή Δξγαζία πξαγκαηεχεηαη ην γεγνλφο φηη ε ηερλνινγία 

ελζσκαηψλεηαη ζηελ καζεζηαθή δηαδηθαζία δεκηνπξγψληαο ειθπζηηθά πεξηβάιινληα 

κάζεζεο φπσο ε παηρληδνπνίεζε, ρσξίο ζχλνξα. Υξεζηκνπνηείηαη ην Kahoot! έλα 

παηρληδνθεθηξηθφ ζχζηεκά απφθξηζεο καζεηψλ (GSRS/ game-based student response 

system)», δηαδηθηπαθφ εξγαιείν πνπ δίλεη ηελ δπλαηφηεηα  ζηνπο εθπαηδεπηηθνχο θαη 

ζηνπο καζεηέο λα δεκηνπξγνχλ, εχθνια θαη γξήγνξα, παηγληψδε θνπίδ κε ζθνπφ ηελ 

δηδαζθαιία αληηθεηκέλσλ θαη ηελ αμηνιφγεζε ησλ καζεηψλ κέζα ή έμσ απφ ηελ 

αίζνπζα δηδαζθαιίαο, δίλνληαο άιιε δηάζηαζε ζηελ κάζεζε κε ηελ ελεξγφ 

ζπκκεηνρή θαη αιιειεπίδξαζε ηνπ καζεηή θαη ηνπ θαζεγεηή έηζη ψζηε κέζσ ηεο 

κάζεζεο θαη ηνπ ζρνιηθνχ πεξηβάιινληνο νη καζεηέο ελφο Δληαίνπ Δηδηθνχ 

Δπαγγεικαηηθνχ Γπκλαζίνπ-Λπθείνπ (ΔΝ.Δ.Δ.ΓΤ.-Λ.ΠΑΣΡΧΝ) λα ελζσκαηψζνπλ 

ηηο επθαηξίεο αλάπηπμεο εγεζίαο ζηελ ηάμε γηα λα πηνζεηήζνπλ  εγεηηθή ζπκπεξηθνξά 

θαη λα αλαπηχμνπλ δεμηφηεηεο, ψζηε λα ζπκπεξηιάβνπλ ην πάζνο λα ππεξεηήζνπλ, ην 

ζάξξνο λα ακθηζβεηήζνπλ θαη ηε πεηζαξρία λα κείλνπλ ζπγθεληξσκέλνη ζηελ 

κάζεζε.  Σν Kahoot! πξνβάιιεηαη ζηελ ηάμε θαη θάζε καζεηήο απαληάεη ζε απηά 

κέζα απφ ηε δηθή ηνπ ζπζθεπή φπσο ππνινγηζηήο, ηακπιέηα ή θηλεηφ ηειέθσλν 

(θνξεηή κάζεζε).  Φνξεηή\θηλεηή κάζεζε είλαη θάζε κνξθή κάζεζεο κέζσ κηθξνχ 

κεγέζνπο απηφλνκσλ ζπζθεπψλ πνπ ζπλνδεχνπλ ηνπο καζεηέο\ρξήζηεο παληνχ θαη 

πάληα. 

Ζ παηρληδνπνίεζε-παηρληδνθεθηξηθφ ζχζηεκά απφθξηζεο καζεηψλ (Gamification-

GSRS, Game based Student Respond System) δελ είλαη θάηη θαηλνχξγην. Δίλαη ε 

ρξήζε ζηνηρείσλ παηρληδηνχ θαη ζρεδηαζκνχ ηερληθήο παηρληδηψλ ζε πεξηβάιινληα 

πνπ δελ αθνξά παηρλίδη, φπσο ε εθπαίδεπζε. Υξεζηκνπνηείηαη ζε δηάθνξα πιαίζηα γηα 

δηάθνξνπο ζθνπνχο. Τπάξρνπλ ηζρπξά ζηνηρεία πνπ δείρλνπλ απνηειέζκαηα  φηη ε 

παηρληδνπνίεζε θαηά ηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία δεκηνπξγεί θίλεηξα γηα ηνπο 

καζεηέο.   
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 Ζ ηαρεία αχμεζε ηεο δηαζεζηκφηεηαο θαη ε ειεθηξνληθή πξνζβαζηκφηεηα ησλ δηα 

δξαζηηθψλ ηερλνινγηψλ ζπλέβαιαλ ζηελ πηνζέηεζε παηρληδηψλ ζηελ εθπαίδεπζε 

φισλ ησλ βαζκίδσλ, (Παπαζηεξγίνπ, 2009). Οη καζεηέο αλππνκνλνχλ λα 

πεηξακαηηζηνχλ κε δηαθνξεηηθέο ηερλνινγίεο γηα ηε ζηήξημε ηεο κάζεζεο ηνπο, 

θπξίσο επεηδή είλαη εηδηθεπκέλνη ζηε ρξήζε θηλεηψλ θαη ηακπιεηψλ θαη λα 

απνιαχζνπλ ηε ρξήζε εθαξκνγψλ θαη παηρληδηψλ πνπ έρνπλ ζρεδηαζηεί γηα ηέηνηεο 

ζπζθεπέο (Prensky, 2001). Δθπαηδεπηηθά παηρλίδηα θαη ζπζηήκαηα αληίδξαζεο 

καζεηψλ κε βάζε ην παηρλίδη (GSRS πνπ ελζσκαηψλνληαη ζηα ζπζηήκαηα απφθξηζεο 

ησλ καζεηψλ) απμάλνπλ ηα θίλεηξα θαη ηελ αθνζίσζε ησλ καζεηψλ (Barrio, Wang 

and Lieberoth, 2016), εηδηθά ζε πεξηπηψζεηο φπνπ ην ζπκβαηηθφ ζηπι 

δαζθαινθεληξηθήο δηδαζθαιίαο ηεο "θηκσιίαο θαη ζπδήηεζεο" δπζαξεζηνχζε ηνπο 

καζεηέο θαη πξνθαινχζε πιήμε (Wang 2015).   Ζ  έξεπλα δείρλεη φηη νη εθπαηδεπηηθνί 

ελζαξξχλνληαη λα ελζσκαηψζνπλ ηελ παηρληδνπνίεζε ζε πεξηβάιινληα ηάμεσλ.  

΋πσο αλαθέξεη ν (Αμανατίδθσ, Ν., 2014), ηειεπηαία ζηελ Διιάδα θαζψο θαη 

παιαηφηεξα ζε άιιεο ρψξεο ππάξρεη κηα δπλακηθή γηα ηε "θηλεηή κάζεζε", ην 

αλαθεξφκελν ζε πνιιέο έξεπλεο "mobile learning".  ΢ηελ Ακεξηθή, Απζηξαιία, Αζία, 

Δπξψπε, ε Φνξεηή/Κηλεηή κάζεζε έρεη αξρίζεη λα ζπκπεξηιακβάλεηαη κέζσ ηνπ 

αλαιπηηθνχ πξνγξάκκαηνο  ζπνπδψλ ζηηο δηαδηθαζίεο κάζεζεο εληφο θαη εθηφο 

ζρνιείνπ θαη ν αληίθηππνο ησλ εθαξκνγψλ απηψλ επηζεκαίλεηαη  σο ζεηηθφο.  

΢πλερίδνληαο ν (Αμανατίδθσ, Ν., 2014) αλαθέξεη φηη «ζηελ Διιάδα παξαθνινπζνχκε 

ηηο ζρεηηθέο εμειίμεηο θαη ζπδεηήζεηο κε δηζηαγκφ, αδηαθνξία ή άγλνηα». 

΢θνπφο απηήο ηεο κειέηεο είλαη λα δηεξεπλήζεη ζε βάζνο ηηο ζηάζεηο, ηηο αληηιήςεηο, 

ηα θίλεηξα, θαζψο θαη ηα ζπλαηζζεκαηηθά δεδνκέλα θαη δεδνκέλα ηεο ζπκπεξηθνξάο 

ησλ καζεηψλ.  Μέζα απφ ηελ  πνηνηηθή δηεξεχλεζε επηδηψθεηαη  ε νιηζηηθή 

θαηαλφεζε ηεο εθαξκνγήο ηεο παηρληδνπνίεζεο ζηελ κάζεζε, ε νπνία ζα θαιιηεξγεί 

ηελ εζηθή, ηε ζπλαηζζεκαηηθή, ηε ζσκαηηθή, ηελ ςπρνινγηθή θαη ηελ πλεπκαηηθή 

δηάζηαζε ελφο καζεηή πξνεηνηκάδνληάο ηνλ γηα ηελ αθνκνίσζε, εληφο  ή εθηφο ηνπ 

ζρνιηθνχ πεξηβάιινληνο.  Δπηδηψθεηαη κηα  πξνζέγγηζε ζηελ Δηδηθή Αγσγή πνπ 

ζπληζηά έλα εθπαηδεπηηθφ θάζκα, ην νπνίν ιεηηνπξγεί ηφζν πξνιεπηηθά φζν θαη 

ζεξαπεπηηθά, γηα δηδαθηηθά ζελάξηα πνπ έρνπλ δηαρξνληθά απνδεηρηεί δπζιεηηνπξγηθά 

θαη αλαπνηειεζκαηηθά.  Ζ έξεπλα φπσο θαη άιιεο έξεπλεο επηδηψθεη λα δείμεη πσο 

κέζα απφ ηελ παηρληδνπνίεζε ηνπ καζήκαηνο νη καζεηέο εκθαλίδνπλ εκβάζπλζε ηεο 

γλψζεο, δεκηνπξγηθή ζθέςε, θξηηηθή ζθέςε, πξνζσπηθή απνηειεζκαηηθφηεηα θαη 
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απνδνηηθφηεηα, νκαδνζπλεξγαηηθή δηάζεζε, λα αλαδείμεη βειηησκέλα αθαδεκατθά 

επηηεχγκαηα, κεγαιχηεξε ζπκκεηνρή ζην κάζεκα, απμαλφκελε ηθαλνπνίεζε γνλέσλ 

θαη εθπαηδεπηηθψλ, πςειφηεξα επίπεδα απηνπεπνίζεζεο ησλ καζεηψλ θαη αλάπηπμε   

ηεο εγεηηθήο ηθαλφηεηαο ησλ καζεηψλ. 

Ζ παξνχζα κειέηε είλαη πνηνηηθνχ ηχπνπ. Ζ πνηνηηθή κεζνδνινγία  θξίλεηαη σο ε 

θαηαιιειφηεξε πξνζέγγηζε γηα ηε δηεξεχλεζε θαη αλάιπζε ζηάζεσλ, απφςεσλ θαη 

εκπεηξηψλ γηα ηελ ζπγθεθξηκέλε έξεπλα. Οη  κέζνδνη ζπιινγήο πιηθνχ ζα είλαη: 

παξαηήξεζε ζην κάζεκα,  ζπλέληεπμε κε εξσηήζεηο (βνεζεηηθέο γηα ηνπο καζεηέο) 

πνπ αθνινπζνχλ ηελ πνξεία ηεο έξεπλαο. 

Γίλεηαη πξνζπάζεηα λα ππάξμεη έλαο  «πιεξνθνξηαθφο πινπξαιηζκφο » κε δεδνκέλν 

φηη ε έξεπλα γίλεηαη ζην πιαίζην ηνπ καζήκαηνο Εψλε Γεκηνπξγηθψλ 

Γξαζηεξηνηήησλ, πάλσ ζε ζπγθεθξηκέλν δηδαθηηθφ ζελάξην ζε Δηδηθφ 

Δπαγγεικαηηθφ Γπκλάζην ζεβφκελνη πάληα ηηο δηαηαξαρέο, ηηο ηδηαηηεξφηεηεο θαη ηηο 

καζεζηαθέο δπζθνιίεο ησλ καζεηψλ. Γίλεηαη κε απηφ ηνλ ηξφπν ε δπλαηφηεηα  ζηνπο 

εξεπλεηή λα είλαη πην «ζίγνπξνο» γηα ηα απνηειέζκαηα ησλ εξεπλεηηθψλ 

πξνζπαζεηψλ  θαη δηεπθνιχλεηαη  ε εκβάζπλζε θαη ε πνιππξηζκαηηθή πξνζέγγηζε, 

ησλ αλαιχζεσλ κε ζηφρν λα  απνθαιχςεη απνθιίζεηο απφ παγησκέλεο ζεσξίεο θαη λα 

αλαδείμεη λέεο πηπρέο. 

Δπίζεο  δίλεη ηε δπλαηφηεηα πηνζέηεζεο δηαθνξεηηθψλ ζεσξεηηθψλ πξνζεγγίζεσλ, 

αθφκα θαη ζπγθξνπφκελσλ, ζηελ ίδηα εξεπλεηηθή πξνζπάζεηα (LeVine & Campbell 

1972), ππνινγίδνληαο βέβαηα ηελ  αδπλακία εθαξκνγήο ηεο  ζηελ ζπγθεθξηκέλε 

εξεπλεηηθή πξνζπάζεηα (Phillips 1971). 

Ζ κεζνδνινγία ηεο ζπιινγήο δεδνκέλσλ ζα ζπλδεζεί κε  ην ζεσξεηηθφ πιαίζην ηεο 

έξεπλαο, ηελ πξνβιεκαηηθή θαη  ηηο εξεπλεηηθέο ππνζέζεηο.  Με πξνθνξηθέο 

παξαγσγέο (ζπλεληεχμεηο εκηδνκεκέλεο θαη αδφκεηεο, παξαηεξήζεηο καζεκάησλ – 

ηάμεσλ, νκάδσλ εξγαζίαο – ζπιινγηθέο εξγαζίεο) 

Ο Marc Prensky, 2001, αλαθέξεη φηη νη καζεηέο έρνπλ αιιάμεη ξηδηθά. Οη ζεκεξηλνί 

καζεηέο δελ είλαη πιένλ νη άλζξσπνη πνπ ην εθπαηδεπηηθφ καο ζχζηεκα ζρεδηάζηεθε 

γηα λα δηδάμεη.  "Γηαθνξεηηθά είδε εκπεηξηψλ νδεγνχλ ζε δηαθνξεηηθέο δνκέο ηνπ 

εγθεθάινπ", ιέεη ν Γξ. Bruce D. Perry ηνπ Baylor College of Medicine.  ΋πσο ζα 

δνχκε ζην κέιινλ, είλαη πνιχ πηζαλφ νη εγθέθαινη ησλ καζεηψλ καο λα έρνπλ 



 Απόψεισ μαθητϊν για θεωρίεσ μάθηςησ και διδακτικά ςενάρια, εφαρμογή του gamification-παιχνιδοποίηςησ μζςω του λογιςμικοφ Kahoot! ςε ςχολείο Ειδικήσ Αγωγήσ 
ςτο πλαίςιο τησ ακαδημαϊκήσ και κοινωνικήσ τουσ ςυμπερίληψησ,  μια προςζγγιςη διδακτικοφ ςεναρίου, ζτςι ϊςτε όλοι οι μαθητζσ να ικανοποιοφνται και να μην είναι 
ευάλωτοι ςτην περιθωριοποίηςη, αναπτφςςοντασ τισ ηγετικζσ τουσ ικανότητεσ. 
 

18 
Διπλωματικι Εργαςία 
 

αιιάμεη ή βειηησζεί θαη λα είλαη δηαθνξεηηθνί απφ ηνπο δηθνχο καο,  σο απνηέιεζκα 

ηνπ πψο κεγάισζαλ.  ΢πλερίδνληαο ν Prensky,Μ. 2001, παξαηεξεί φηη αλ απηφ δελ 

είλαη θπξηνιεθηηθά αιεζέο,  κπνξνχκε λα πνχκε κε βεβαηφηεηα φηη ηα πξφηππα θαη ν 

ηξφπνο ζθέςεο ηνπο έρνπλ αιιάμεη.  Οη καζεηέο πνπ δηδάζθνπκε ζήκεξα θαηέρνπλ 

φινη κηα δεχηεξε κεηξηθή γιψζζα, απηή «ηεο ςεθηαθήο γιψζζαο» ησλ ειεθηξνληθψλ 

ππνινγηζηψλ, ησλ βηληενπαηρληδηψλ, ησλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ θαη ηνπ δηαδηθηχνπ. 

Οη εθπαηδεπηηθνί πξέπεη λα αληηκεησπίζνπλ ην γεγνλφο φηη ε παηρληδνπνίεζε ζην 

αλαιπηηθφ πξφγξακκα,  είλαη πνιχ πηζαλφ, ζχληνκα (εάλ δελ ππάξρεη ήδε) λα κπεη 

ζηηο αίζνπζεο δηδαζθαιίαο. Ζ κάζεζε παξέρεηαη θαζεκεξηλά κέζα ζην ζρνιείν, αιιά 

κεξηθέο θνξέο είλαη δχζθνιε, ηδηαίηεξα ζηελ πεξίπησζε πνπ δελ ηθαλνπνηεί ηνπο 

καζεηέο ή γηα θάπνην ιφγν δελ νινθιεξψλεηαη. Ζ ρξήζε ηεο έλλνηαο ηεο 

παηρληδνπνίεζεο κέζσ εθαξκνγψλ φπσο ην Kahoot! κπνξεί λα πξνζζέζεη θίλεηξα 

ζηηο καζεζηαθέο δξαζηεξηφηεηεο θαη σο εθ ηνχηνπ δελ πξέπεη λα ππνηηκάηαη. 

΋πσο αλαθέξεη ν (Αμανατίδθσ, Ν., 2014), ε θνξεηή ηερλνινγία κέζσ ηεο 

αικαηψδνπο αλάπηπμεο ησλ εθαξκνγψλ θαη ηνπ ινγηζκηθνχ,  επεξεάδεη ηηο θνηλσλίεο 

θαη ηε κάζεζε ζε ζεκαληηθφ βαζκφ. ΢ε ηέηνην βαζκφ θαη ρξφλν πνπ καο σζεί ζην λα 

ζπδεηνχκε γηα ηερλνινγηθή θαη θνηλσληθή επαλάζηαζε θαζψο θαη, επξχηεξα, έλαλ 

δηαθνξεηηθφ ηξφπν κάζεζεο θαη αλάπηπμεο γλψζεσλ θαη δεμηνηήησλ πνπ θεξδίδεη 

ζπλερψο έδαθνο αλά ηνλ θφζκν.  Πηζηεχεηαη, φηη, ζε ιίγα ρξφληα ή θνξεηή κάζεζε 

ζα ελζσκαησζεί ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία σο αλαπφζπαζην θνκκάηη ηεο φπσο 

ζήκεξα νη ππνινγηζηέο θαη νη δηαδξαζηηθνί πίλαθεο. 

΋ζνλ αθνξά ηε ζεκεξηλή γεληά καζεηψλ αιιά θαη κειινληηθψλ, ησλ 

επνλνκαδφκελσλ ςεθηαθά γεγελψλ (Digital Natives), ε απφθηεζε δεμηνηήησλ 

ρξήζεο, αμηνιφγεζεο θαη αμηνπνίεζεο ησλ γλψζεσλ κέζσ ησλ θνξεηψλ 

ππνινγηζηηθψλ ζπζηεκάησλ είλαη πιένλ πξναπαηηνχκελν γηα ηελ επηηπρή δηαβίσζε 

θαη αλάπηπμή ηνπο ζηνλ ζεκεξηλφ ξαγδαία εμειηζζφκελν ζχγρξνλν θφζκν, ηνπ 21νπ 

αηψλα. 

Απφ ηελ έξεπλα πξνηείλεηαη  φηη νη καζεηέο ζα πξέπεη λα ελζαξξχλνληαη θαη λα 

εθηίζεληαη ζην  ρεηξηζκφ ηελ επηηπρίαο θαη ηελ απνηπρίαο, θαζψο θαη λα κάζνπλ πψο 

λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ηηο δεμηφηεηεο θξηηηθήο ζθέςεο θαη επίιπζεο πξνβιεκάησλ 

κέζσ ηνπ αληαγσληζηηθνχ ραξαθηήξα ηνπ παηρληδηνχ θαη επηπξφζζεηα ζα είλαη κηα 

πνιχηηκε καζεζηαθή εκπεηξία ε ρξήζε ςεθηαθψλ παηρληδηψλ ζηελ ηάμε.  Απφ ηελ 
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άπνςε απηή έλα  ςεθηαθφ παηρλίδη φπσο ην Kahoot ζα εμππεξεηνχζε ην παξαπάλσ 

ζθνπφ. 

Ζ παξνχζα Γ.Δ. απνηειείηαη απφ νθηψ θεθάιαηα.  

 Πην αλαιπηηθά, ζην πξψην θεθάιαην γίλεηαη εηζαγσγή ζηελ έλλνηα ηεο κάζεζεο θαη 

αλαθνξέο ζε πέληε ζεσξίεο κάζεζεο πνπ έρνπλ ζπρλά ρξεζηκνπνηεζεί ζηε 

δεκηνπξγία εθπαηδεπηηθψλ πεξηβαιιφλησλ  κε ηελ ρξήζε Σ.Π.Δ., ν ΢πκπεξηθνξηζκφο, 

νη Γλσζηηθέο ζεσξίεο, νη ζεσξίεο Οηθνδφκεζεο ηεο γλψζεο-Κνλζηξνπθηηβηζκφο, νη 

Κνηλσληθνπνιηηηζκηθέο ζεσξίεο θαη ν Κνλλεθηηβηζκφο. 

΢ην δεχηεξν θεθάιαην γίλεηαη κία αλαθνξά ζηελ έλλνηα ηεο Δηδηθήο Αγσγήο αιιά θαη 

πσο εθαξκφδεηαη θαη ιεηηνπξγεί ζηελ Διιάδα θαη δηεζλψο ζαλ εμειηζζφκελνο 

απηφλνκνο θιάδνο ηνπ πεδίνπ ησλ  Αλζξσπηζηηθψλ Δπηζηεκψλ ηνπ νπνίνπ ην βαζηθφ 

πεξηερφκελν ζπλίζηαηαη, ζηε κεζνδηθή κειέηε  θαη  δηαρείξηζε παηδηψλ δηαθφξσλ 

ειηθηψλ πνπ θέξνπλ εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο, ζε φιν ην θάζκα ησλ γλσζηηθψλ 

θαη ζπκπεξηθνξηθψλ ηνπο εθδειψζεσλ. 

΢ην ηξίην θεθάιαην εμεηάδεηαη ε ζεκαζία ηεο παηρληδνπνίεζεο κέζσ θνξεηήο 

κάζεζεο κε ηελ ρξήζε ηεο εθαξκνγήο Kahoot ζην ρψξν ηεο εθπαίδεπζεο θαη 

ζπγθεθξηκέλα ζηελ Δηδηθή Αγσγή ζαλ κηα θνηλσληθή θεληξηθή δηαδηθαζία, ηθαλή λα 

εληζρχζεη ηα θίλεηξα θαη λα πξνσζήζεη ηε κάζεζε ζε φια ηα επίπεδα θαη ηηο ειηθίεο. 

Αλαθνξά γίλεηαη επίζεο ζηελ δπλαηφηεηα ηεο ρξήζεο ησλ θηλεηψλ ηειεθψλσλ ησλ 

καζεηψλ θαηά ηελ δηδαθηηθή δηαδηθαζία, κνληέιν πνπ ήδε ρξεζηκνπνηείηαη δηεζλψο 

(B.Y.O.D, Bring Your Own Device).  

΢ην ηέηαξην θεθάιαην γίλεηαη αλαθνξά ζηελ εθαξκνγή Kahoot θαη πεξηγξάθεηαη ε 

ρξήζε ηνπ γεληθά φπσο θαη εηδηθά, δειαδή πσο εθαξκφζηεθε ζηελ παξνχζα Γ.Δ. κε 

αλάιπζε πεξηγξαθηθή αιιά θαη κε ηελ ρξήζε εηθφλσλ απφ ηελ εθαξκνγή. 

΢ην πέκπην θεθάιαην εμεηάδεηαη ε έλλνηα ηεο Ζγεζίαο ησλ καζεηψλ ζην ζρνιηθφ 

πεξηβάιινλ,  απνζαθελίδνληαο πφζν ζεκαληηθφ είλαη  νη καζεηέο λα βηψζνπλ 

επθαηξίεο εγεζίαο θαηά ηε δηάξθεηα ηεο εθπαίδεπζήο ηνπο, λα κάζνπλ ηελ ηέρλε ηεο 

νηθνδφκεζεο ζρέζεσλ εληφο νκάδσλ, λα θαζνξίζνπλ ηαπηφηεηεο, λα επηηχρνπλ ηα 

θαζήθνληά ηνπο απνηειεζκαηηθά θαη λα κάζνπλ λα εληνπίδνπλ θαη λα εκθαλίδνπλ 

απνηειεζκαηηθέο επηθνηλσληαθέο θαη δηαπξνζσπηθέο δεμηφηεηεο. 

΢ην έθην θεθάιαην γίλεηαη αλαθνξά ζηελ έλλνηα ηνπ δηδαθηηθνχ ζελαξίνπ, αλάιπζε 

ηνπ ζέκαηνο ηνπ Γηδαθηηθνχ ΢ελαξίνπ πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ζηελ παξνχζα Γ..Δ. 

αιιά θαη πεξηγξάθεηαη ην κάζεκα Εψλε Γεκηνπξγηθψλ Γξαζηεξηνηήησλ, αληηθείκελν 
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πνπ δηδάζθεηαη βάζεη ηνπ Αλαιπηηθνχ Πξνγξάκκαηνο ζηα Δληαία Δηδηθά 

Δπαγγεικαηηθά Γπκλάζηα – Λχθεηα ζηα επηά απφ ηα νθηψ έηε θνίηεζεο πνπ 

ππνρξενχληαη νη καζεηέο λα θνηηήζνπλ γηα λα νινθιεξψζνπλ ηελ ζπγθεθξηκέλε 

δνκή, ζην νπνίν εθαξκφζζεθε ην  Γ.΢. 

 ΢ην έβδνκν θεθάιαην πεξηγξάθνληαη ην κεζνδνινγηθφ πιαίζην ηεο παξνχζαο 

έξεπλαο, ν ζθνπφο, νη εξεπλεηηθέο ππνζέζεηο, ε κέζνδνο θαη ηα εξγαιεία πνπ 

ρξεζηκνπνηήζεθαλ. Γίλεηαη απνζαθήληζε ηεο πξνζέγγηζεο πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε 

δηεξεπλψληαο ζηάζεηο θαη αληηιήςεηο ησλ εκπιεθνκέλσλ ζηελ εηδηθή εθπαίδεπζε θαη 

εμεηάδεη ηηο πξνζσπηθέο ηνπο αληηδξάζεηο ζε ζπγθεθξηκέλα πεξηερφκελα. 

Σν φγδνν θεθάιαην πεξηιακβάλεη ηα απνηειέζκαηα ησλ ζπλεληεχμεσλ, γίλεηαη 

ζπδήηεζε θαη αλαθέξνληαη ηα ζπκπεξάζκαηα θαη νη πεξηνξηζκνί ηεο Γ.Δ. θαη 

ηειεπηαία παξνπζηάδνληαη πεδία πξνο πεξαηηέξσ δηεξεχλεζε γηα κειινληηθέο 

έξεπλεο. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 1
ν
  

1.Ζ κάζεζε 

 

΢χκθσλα κε ηνπο (Παλαγησηαθφπνπινο, Πηεξξαθέαο & Πηληέιαο, 2003) θακηά 

Θεσξία Μάζεζεο δελ είλαη απνξξηπηέα ζην ζρεδηαζκφ ησλ Δθπαηδεπηηθψλ 

Λνγηζκηθψλ.  ΋ιεο είλαη δπλαηφλ λα εθαξκνζζνχλ, αλάινγα κε ην ππφβαζξν ησλ 

ρξεζηψλ θαη ην καζεζηαθφ αληηθείκελν πνπ αλαιχεηαη.  Ζ έξεπλα επίζεο έρεη ζαλ 

θνηλφ ζεκείν φηη ε εθαξκνγή ησλ Θεσξηψλ ηεο ΢πκπεξηθνξάο απαηηεί κηθξφ βαζκφ 

επεμεξγαζίαο, ε εθαξκνγή ησλ Γλσζηηθψλ Θεσξηψλ Μάζεζεο κεγαιχηεξν θαη ηέινο, 

ε εθαξκνγή ησλ Θεσξηψλ Οηθνδφκεζεο ηεο Γλψζεο πνιχ κεγάιν βαζκφ 

επεμεξγαζίαο πιεξνθνξηψλ. 

Ζ κάζεζε είλαη  κηα θνζκνζεσξία, έλα πνιχπινθν βηνινγηθφ θαη πλεπκαηηθφ θάζκα, 

πνπ αλαγλσξίδεη θαη εμειίζζεη ηηο ζρέζεηο αλζξψπνπ θαη θχζεο. Παξάιιεια, ην 

θαηλφκελν ηεο κάζεζεο πξνζεγγίδεηαη απφ δηαθνξεηηθνχο επηζηεκνληθνχο θιάδνπο 

κε δηαθνξεηηθφ ηξφπν δηάθνξνπο θιάδνπο ηεο επηζηήκεο φπσο ςπρνινγία, 

παηδαγσγηθή, θπζηνινγία, ηαηξηθή, βηνινγία θαη άιινη (Bigge, 1990).  

Ζ κάζεζε αζρνιείηαη κε ηα ζεκειηψδε δεηήκαηα ησλ δηαδηθαζηψλ ηεο εθκάζεζεο, 

ηελ θξηηηθή αμηνιφγεζε ησλ δηαθφξσλ ηχπσλ κάζεζεο θαη ηα εκπφδηα ηεο κάζεζεο. 

Δμεηάδεηαη επίζεο έλα επξχ θάζκα άιισλ ζεκαληηθψλ εξσηεκάησλ ζηε ζρέζε κε ηε 

κάζεζε, φπσο ε κάζεζε θαη ην ζψκα, ε ζχγρξνλε έξεπλα ζε κάζεζε θαη ιεηηνπξγίεο 

ηνπ εγθεθάινπ, απηφ-αληίιεςε, θίλεηξν, αλάπηπμε ηθαλνηήησλ, λνεκνζχλε, ζηπι 

κάζεζεο, κάζεζε ζε ζρέζε κε ην θχιν, ηε δσή, ηελ ειηθία, ηελ δηδαζθαιία, ηελ 

ζρνιηθή κάζεζε, ηελ κάζεζε κέζσ δηθηχνπ, ηελ κάζεζε ζην ρψξν εξγαζίαο θαη ηελ 

εθπαηδεπηηθή πνιηηηθή.  Γηα λα νινθιεξσζεί ζηνλ εγθέθαιν θάζε αηφκνπ ε 

δηαδηθαζία ηνπ «καζαίλσ», ρξεηάδνληαη αξθεηά δηαδνρηθά,  αμηνζεκείσηα ζηάδηα. 

Ο Φινπξήο αλαθέξεη (Φινπξήο, 2003), φηη κεηά απφ  πιήζνο ζρεηηθψλ εξεπλψλ, ε 

µάζιεζή εμαθνινπζεί λα είλαη µηα δηαδηθαζία ε νπνία δελ έρεη απνζαθεληζηεί θαη 

εκπεδσζεί πιήξσο θαη θαηά ηξφπν ζχκθσλν απφ φζνπο ηελ εξεπλνχλ.  Οπζηαζηηθά 

φια φζα έρνπλ εηπσζεί θαη απνηππσζεί ζε ραξηί γηα ηε µάζεζε απνηεινχλ 

επηζηεκνληθέο ππνζέζεηο πνπ απνξξένπλ απφ ηελ αμηνιφγεζε  ησλ απνηειεζκάησλ 

ηεο.  
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΢ε απηή ηελ Γ.Δ. ζα ζπδεηεζεί ην πσο ε ηερλνινγία (εθαξκνγή ηνπ ινγηζκηθνχ 

Kahoot!) επηδξά ζηε ζρέζε κάζεζε - δηδαθηηθφ ζελάξην - καζεζηαθέο ζεσξίεο- 

θνλλεθηηβηζκφο ζηε ζρνιηθή πξαθηηθή κε εξεπλεηηθά απνηειέζκαηα καζεηψλ 

Δηδηθνχ Δπαγγεικαηηθνχ Γπκλαζίνπ.  Οη ζεσξίεο κάζεζεο ρξεζηκνπνηνχληαη ζηε 

δεκηνπξγία εθπαηδεπηηθψλ πεξηβαιιφλησλ. Απηέο νη ζεσξίεο αλαπηχρζεθαλ ζε κηα 

επνρή πνπ ε κάζεζε δελ επεξεάζηεθε απφ ηελ ςεθηαθή ηερλνινγία. Σα ηειεπηαία 

είθνζη ρξφληα, ε ςεθηαθή ηερλνινγία έρεη αλαδηνξγαλψζεη ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν 

δνχκε, ηνλ ηξφπν επηθνηλσλίαο θαη ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν καζαίλνπκε. Οη 

καζεζηαθέο αλάγθεο θαη νη ζεσξίεο πνπ πεξηγξάθνπλ ηηο καζεζηαθέο αξρέο θαη 

δηαδηθαζίεο πξέπεη λα αληαλαθινχλ ηα ππνθείκελα θνηλσληθά πεξηβάιινληα. Απφ ηελ 

άπνςε ηεο ηερλνινγίαο ηεο πιεξνθνξίαο θαη ηεο επηθνηλσλίαο ππήξμαλ δχν ζεσξίεο 

κάζεζεο πνπ ζπρλά ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα ηε δεκηνπξγία εθπαηδεπηηθψλ 

πεξηβαιιφλησλ.  Ζ πηνζέηεζε ησλ Θεσξηψλ Οηθνδφκεζεο ηεο Γλψζεο θαη ησλ 

Κνηλσληθνπνιηηηζκηθψλ Θεσξηψλ, πνπ ππνζηεξίδνπλ φηη ε κάζεζε είλαη κηα δηαξθήο 

αιιαγή ζηηο γλσζηηθέο δνκέο ηνπ αηφκνπ, φπνπ ζεκαληηθφ ξφιν παίδεη ην θνηλσληθφ 

θαη πνιηηηζκηθφ πεξηβάιινλ (Bruner,1996)  αιιά θαη ε δηακεζνιάβεζε ηεο 

αλζξψπηλεο δξαζηεξηφηεηαο κέζσ λνεηηθψλ θαη πιηθψλ εξγαιείσλ (Vygotsky, 1978), 

ζπληέιεζε ζηελ εηζαγσγή ησλ Σερλνινγηψλ Πιεξνθνξίαο θαη Δπηθνηλσληψλ (ΣΠΔ) 

ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία κέζσ ησλ εθπαηδεπηηθψλ ινγηζκηθψλ. 

Καηά ηελ καζεζηαθή δηαδηθαζία  πηνζεηείηαη απφ ηνλ εθπαηδεπηηθφ κία Θεσξία 

Μάζεζεο, δειαδή έλα ζχζηεκα απφςεσλ, πνπ δνθηκάδεη λα εξκελεχζεη κε 

επηζηεκνληθφ ηξφπν ην θάζκα ηνπ αλζξψπηλνπ ηαιέληνπ γηα κάζεζε θαη ηαπηφρξνλα 

λα εμεηάζεη κε ιεπηνκέξεηα ηνπο ηξφπνπο εκβάζπλζεο θαη εμέιημεο ηνπ θαη κε βάζε 

απηφ επηιέγεη ην δηδαθηηθφ ζελάξην θαη ηηο δηδαθηηθέο ηερληθέο πνπ ζα εθαξκφζεη.  Ζ 

ίδηα ηαθηηθή πηνζεηείηαη θαη γηα ηα πξνγξάκκαηα ινγηζκηθνχ  κε δηδαθηηθφ 

πεξηερφκελν (Ράπηεο & Ράπηε, 2004). 

Απφ ην πιήζνο ησλ Θεσξηψλ Μάζεζεο ζπλάγεηαη  ην ζπκπέξαζκα φηη ε έλλνηα ηεο 

κάζεζεο απνηειεί έλα δαηδαιψδεο θαη πνιχπιεπξν γεγνλφο κε αξθεηέο δηαζηάζεηο. 

Δληζρχεηαη βέβαηα ε άπνςε φηη δελ ππάξρεη ζεσξία κάζεζεο πνπ απνθιεηζηηθά λα 

κπνξεί λα αλαιχζεη θαη λα δηεπθξηλίζεη ην θαηλφκελν ηεο κάζεζεο. Ζ θάζε ζεσξία 

έρεη πξνζθέξεη πνιχηηκε δηεξεπλεηηθή εξγαζία, ε νπνία εζηηάδεηαη, αλάινγα κε ηε 

θηινζνθηθή-ζεσξεηηθή ηεο αθεηεξία, ζε έλα κφλν είδνο κάζεζεο. Ράπτθσ, A. & 

Ράπτθ, A. (2004).   
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Ζ πξψηε αληίδξαζε ησλ πεξηζζφηεξσλ αλζξψπσλ ζηνλ φξν κάζεζε έρεη λα θάλεη κε 

ηε κεηάβαζε ζην ζρνιείν. Βαζηθά, ην ζρνιείν είλαη ην ίδξπκα πνπ ηδξχζεθε απφ ηελ 

θνηλσλία γηα λα εμαζθαιίζεη φηη φια ηα κέιε απηήο ηεο θνηλσλίαο απνθηνχλ ηε 

κάζεζε πνπ είλαη απαξαίηεηε γηα ηε δηαηήξεζε θαη ζπλέρηζε ηεο. ΋ινη νη θαλνληθνί 

λένη θαη νη ελήιηθεο έρνπλ πεξάζεη πάλσ απφ 10.000 ψξεο ηεο δσήο ηνπο ζην ζρνιείν, 

κεξηθνί έρνπλ δαπαλήζεη πνιχ πεξηζζφηεξα (Rutter et al., 1979) θαη απηφ θπζηθά 

επεξεάδεη απνθαζηζηηθά θαη ξηδηθά ηελ αλάπηπμε καο. Ζ καζεζηαθή θαηάζηαζε πνπ 

νη πεξηζζφηεξνη άλζξσπνη ζπλήζσο ζπκνχληαη είλαη ε ζπλεζηζκέλε δηδαζθαιία ηεο 

ηάμεο. 

1.1 Οξηζκόο ηεο κάζεζεο 

 

«Κάζε νξηζκφο ηεο κάζεζεο ππνζηεξίδεηαη απφ κία νιφθιεξε θνζκνζεσξία, κηα 

ζεηξά απφ νληνινγηθέο παξαδνρέο γηα ηε θχζε, ηνλ άλζξσπν, ηηο ζρέζεηο αλζξψπνπ 

θαη θχζεο. Παξάιιεια, ην θαηλφκελν ηεο κάζεζεο πξνζεγγίδεηαη απφ δηαθνξεηηθνχο 

επηζηεκνληθνχο θιάδνπο κε δηαθνξεηηθφ ηξφπν» (Bigge, 1990). 

Ο φξνο κάζεζε ρξεζηκνπνηείηαη πνιχ επξέσο θαη ελ κέξεη θαη κε δηαθνξεηηθέο 

ζεκαζίεο.   Illeris, Knud, 2009.   

Έλαο απνδεθηφο νξηζκφο γηα ηε κάζεζε, θαη ζπκβαηφο κε ηηο ζχγρξνλεο ζεσξίεο  θαη 

αληηιήςεηο  ζα ήηαλ ζχκθσλα κε ηνλ (Illeris,  2009), «Η κάζεζε γηα ηνλ  άλζξσπν  

είλαη ν ζπλδπαζκόο δηαδηθαζηώλ θαζ’ 'όιε ηε δηάξθεηα ηεο δσήο ηνπ , όπνπ όινο  ν 

άλζξσπνο-ζώκα (γελεηηθό, θπζηθό θαη βηνινγηθό) θαη ν λνπο (γλώζε, δεμηόηεηεο, 

ζπκπεξηθνξέο, αμίεο, ζπλαηζζήκαηα, πεπνηζήζεηο θαη αηζζήζεηο) κεηαζρεκαηίδεηαη 

γλσζηηθά, ζπλαηζζεκαηηθά ή πξαθηηθά (ή κέζσ νπνηνπδήπνηε ζπλδπαζκνύ) θαη 

ελζσκαηώλεηαη ζηε βηνγξαθία ηνπ αηόκνπ κε απνηέιεζκα έλα ζπλερώο κεηαβαιιόκελν 

(ή πην έκπεηξν) άηνκν.» 

Ζ κάζεζε αλαπηχζζεη γλψζεηο, ηθαλφηεηεο, αληηιήςεηο, ζπλαηζζήκαηα, ζηάζεηο θαη 

θνηλσληθφηεηα, πνπ απνηεινχλ ζεκαληηθά ζηνηρεία ησλ ζπλζεθψλ θαη ηεο πξψηεο 

χιεο ηεο θνηλσλίαο.  
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1.2 Θεωξίεο κάζεζεο 

 

Οη πην δηαδεδνκέλεο είλαη νη εμήο: Θεσξίεο ΢πκπεξηθνξάο (δηαδηθαζία πξφζθηεζεο 

γλψζεο), Γλσζηηθέο Θεσξίεο (δηαδηθαζία δηεξεχλεζεο ησλ ιεηηνπξγηψλ ηεο 

κάζεζεο), Θεσξίεο Οηθνδφκεζεο ηεο Γλψζεο (δηαδηθαζία δεκηνπξγίαο γλψζεο) 

(Ράπηεο & Ράπηε, 2004). Ζ πηνζέηεζε ησλ Θεσξηψλ Οηθνδφκεζεο ηεο Γλψζεο θαη 

ησλ Κνηλσληθνπνιηηηζκηθψλ Θεσξηψλ, πνπ ππνζηεξίδνπλ φηη ε κάζεζε είλαη κηα 

δηαξθήο αιιαγή ζηηο γλσζηηθέο δνκέο ηνπ αηφκνπ, φπνπ ζεκαληηθφ ξφιν παίδεη ην 

θνηλσληθφ θαη πνιηηηζκηθφ πεξηβάιινλ (Bruner,1996)  αιιά θαη ε δηακεζνιάβεζε ηεο 

αλζξψπηλεο δξαζηεξηφηεηαο κέζσ λνεηηθψλ θαη πιηθψλ εξγαιείσλ (Vygotsky, 1978), 

ζπληέιεζε ζηελ εηζαγσγή ησλ Σερλνινγηψλ Πιεξνθνξίαο θαη Δπηθνηλσληψλ (ΣΠΔ) 

ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία κέζσ ησλ εθπαηδεπηηθψλ ινγηζκηθψλ. 

Ο θάζε εθπαηδεπηηθφο πηνζεηεί κία Θεσξία Μάζεζεο, ε νπνία απνηειεί έλα ζχζηεκα 

απφςεσλ, ην νπνίν πξνζπαζεί λα εξκελεχζεη επηζηεκνληθά ην θαηλφκελν ηεο 

αλζξψπηλεο ηθαλφηεηαο γηα κάζεζε θαη παξάιιεια λα δηεξεπλήζεη ηνπο ηξφπνπο 

εκπινπηηζκνχ ηεο θαη κε βάζε απηή επηιέγεη ηε δηδαθηηθή κέζνδν θαη ηηο δηδαθηηθέο 

ηερληθέο πνπ ζα ρξεζηκνπνηήζεη. Σν ίδην ηζρχεη θαη γηα ηα πξνγξάκκαηα ινγηζκηθνχ  

κε δηδαθηηθφ πεξηερφκελν (Ράπηεο & Ράπηε, 2004).  Οη πνιιέο θαη δηαθνξεηηθέο 

Θεσξίεο Μάζεζεο καο νδεγνχλ ζην ζπκπέξαζκα φηη ην θαηλφκελν ηεο κάζεζεο 

απνηειεί έλα πνιχπινθν θαη πνιπζχλζεην γεγνλφο κε πνιιέο θαη πνηθίιεο 

δηαζηάζεηο. Ηζρπξνπνηείηαη δε ε ζέζε φηη θακία ζεσξία απφ κφλε ηεο δελ κπνξεί λα 

πεξηγξάςεη θαη λα εξκελεχζεη ζε ηθαλνπνηεηηθφ βαζκφ φιν ην εχξνο θαη ηηο πνηθίιεο 

δηαζηάζεηο ηεο κάζεζεο. Ζ θάζε ζεσξία έρεη πξνζθέξεη πνιχηηκε δηεξεπλεηηθή 

εξγαζία, ε νπνία εζηηάδεηαη, αλάινγα κε ηε θηινζνθηθή-ζεσξεηηθή ηεο αθεηεξία, ζε 

έλα κφλν είδνο κάζεζεο.  Δπίζεο πξέπεη λα αλαθεξζεί φηη πξνο ην παξφλ δελ ππάξρεη 

κηα εληαία νινθιεξσκέλε θαη απηφλνκε ζεσξία πνπ λα εξκελεχεη φιεο ηηο δηαζηάζεηο 

ηνπ θαηλνκέλνπ ηεο κάζεζεο (Bigge, 1990). 

Οη ζεσξίεο κάζεζεο έρνπλ αλαπηπρζεί ηα ηειεπηαία 150 ρξφληα. Ζ αλάπηπμε απηψλ 

ησλ καζεζηαθψλ ζεσξηψλ γηα πνιιέο δεθαεηίεο είλαη ζπλαξπαζηηθή ηζηνξία. 

Οξηζκέλεο ζεσξίεο αλαπηχρζεθαλ σο αξλεηηθή αληίδξαζε ζε πξνεγνχκελεο. Οη 

άιιεο ζεσξίεο κάζεζεο δεκηνχξγεζαλ ζεκειηψδεηο ζεσξίεο, αλαδεηψληαο έλα 

ζπγθεθξηκέλν πιαίζην γηα κάζεζε ή ηε κεηαθνξά ηνπο ζε πην πεξίπινθν επίπεδν. Σα 
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ζεηηθά ραξαθηεξηζηηθά απφ πνιιέο ζεσξίεο επεξεάδνπλ ηε δηαδηθαζία δηδαζθαιίαο / 

εθκάζεζεο ζηα ζρνιεία κέρξη ζήκεξα. Απφ ηελ άπνςε ηεο ηερλνινγίαο ηεο 

πιεξνθνξίαο θαη ηεο επηθνηλσλίαο ππήξραλ ηέζζεξηο ζεσξίεο κάζεζεο πνπ έρνπλ 

ζπρλά ρξεζηκνπνηεζεί ζηε δεκηνπξγία εθπαηδεπηηθψλ πεξηβαιιφλησλ, ν 

΢πκπεξηθνξηζκφο, νη Γλσζηηθέο ζεσξίεο, νη ζεσξίεο Οηθνδφκεζεο ηεο γλψζεο-

Κνλζηξνπθηηβηζκφο θαη νη Κνηλσληθνπνιηηηζκηθέο ζεσξίεο.  

1.2.1 ΢πκπεξηθνξηζκόο  

 

Ο ζπκπεξηθνξηζκφο (Wikipedia.com) δεκηνπξγήζεθε απφ ηνλ Watson, J. (1878–

1959), θαη είλαη κηα θνζκνζεσξία πνπ ππνζέηεη φηη ν καζεηήο είλαη νπζηαζηηθά 

παζεηηθφο, αληαπνθξηλφκελνο ζε πεξηβαιινληηθά εξεζίζκαηα. Ο εθπαηδεπφκελνο 

μεθηλά σο θαζαξφο πίλαθαο (δειαδή tabula rasa) θαη ε ζπκπεξηθνξά δηακνξθψλεηαη 

κέζσ ζεηηθήο ελίζρπζεο ή αξλεηηθήο ελίζρπζεο. Σφζν ε ζεηηθή ελίζρπζε φζν θαη ε 

αξλεηηθή ελίζρπζε απμάλνπλ ηελ πηζαλφηεηα επαλάιεςεο ηεο πξνεγνχκελεο 

ζπκπεξηθνξάο. Αληίζεηα, ε ηηκσξία (ηφζν ζεηηθή φζν θαη αξλεηηθή) κεηψλεη ηελ 

πηζαλφηεηα επαλάιεςεο ηεο πξνεγνχκελεο ζπκπεξηθνξάο. Σν ζεηηθφ δείρλεη ηελ 

εθαξκνγή ελφο εξεζίζκαηνο. Σν αξλεηηθφ δείρλεη ηελ παξαθξάηεζε ελφο 

εξεζίζκαηνο. ΢πλεπψο, ε κάζεζε νξίδεηαη σο αιιαγή ζηε ζπκπεξηθνξά ηνπ 

εθπαηδεπφκελνπ. Πνιιέο (πξψηκεο) ζπκπεξηθνξηζηηθέο εξγαζίεο έγηλαλ κε δψα (π.ρ. 

ζθπιηά ηνπ Pavlov) θαη γεληθεχηεθαλ ζηνπο αλζξψπνπο. 

Οη νπαδνί ηνπ ΢πκπεξηθνξηζκνχ αληηιακβάλνληαη ηελ καζεζηαθή δηαδηθαζία ζαλ κηα 

αιιαγή ζπκπεξηθνξάο θαη ξπζκίδνληαο  ην πεξηβάιινλ απνζπνχλ ηηο επηζπκεηέο 

απαληήζεηο. «Οη εθπαηδεπηηθέο πξνζεγγίζεηο φπσο ε εθαξκνδφκελε αλάιπζε 

ζπκπεξηθνξάο, ε κέηξεζε κε βάζε ην πξφγξακκα ζπνπδψλ θαη ε άκεζε 

δηδαζθαιία έρνπλ εκθαληζηεί απφ απηφ ην πξφηππν». 

1.2.2  Γνωστικισμός 

 

Ο Γλσζηηθηζκφο (Wikipedia.com) είλαη κηα ζεσξία κάζεζεο πνπ επηθεληξψλεηαη ζηηο 

δηαδηθαζίεο πνπ εκπιέθνληαη ζηελ εθκάζεζε θαη φρη ζηελ παξαηεξνχκελε 

ζπκπεξηθνξά. ΢ε αληίζεζε κε ηνπο ΢πκπεξηθνξηζηέο, νη γλσζηηθνί δελ απαηηνχλ κηα 

εμσηεξηθή έθζεζε ηεο κάζεζεο, αιιά επηθεληξψλνληαη πεξηζζφηεξν ζηηο εζσηεξηθέο 

δηαδηθαζίεο θαη ηηο ζπλδέζεηο πνπ ιακβάλνπλ ρψξα θαηά ηε δηάξθεηα ηεο κάζεζεο. Ο 

https://el.wikipedia.org/w/index.php?title=Applied_behavior_analysis&action=edit&redlink=1
https://el.wikipedia.org/w/index.php?title=Applied_behavior_analysis&action=edit&redlink=1
https://el.wikipedia.org/w/index.php?title=Direct_instruction&action=edit&redlink=1
https://el.wikipedia.org/w/index.php?title=Direct_instruction&action=edit&redlink=1
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BD%CF%89%CF%83%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BD%CF%89%CF%83%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82
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γλσζηηθηζκφο ππνζηεξίδεη φηη «ην καχξν θνπηί» ηνπ λνπ ζα πξέπεη λα αλνίμεη θαη λα 

γίλεη θαηαλνεηφ. Ο εθπαηδεπφκελνο ζεσξείηαη επεμεξγαζηήο πιεξνθνξηψλ. Ζ γλψζε 

κπνξεί λα ζεσξεζεί σο ζρήκα ή ζπκβνιηθή λνεηηθή θαηαζθεπή θαη ε κάζεζε 

νξίδεηαη σο αιιαγή ζηα ζρήκαηα ελφο καζεηή. Οξηζκέλεο ζεκαληηθέο αξρέο ζηελ 

ηάμε απφ ηε γλσζηηθή ςπρνινγία πεξηιακβάλνπλ ηελ νπζηαζηηθή κάζεζε, νξγάλσζε 

θαη επεμεξγαζία. Ζ ζεσξία ηνπ Γλσζηηθηζκνχ αλαπηχρζεθε σο αληίδξαζε ζηνλ 

΢πκπεξηθνξηζκφ. Οη κελ αληηηίζεληαη ζηνπο δε επεηδή έλησζαλ φηη νη 

ζπκπεξηθνξηζηέο πίζηεπαλ φηη ε κάζεζε ήηαλ απιψο κηα αληίδξαζε ζε έλα εξέζηζκα 

θαη αγλφεζαλ ηελ ηδέα φηη ε ζθέςε δηαδξακαηίδεη ζεκαληηθφ ξφιν. 

Ζ ζεσξία ηνπ γλσζηηθηζκνχ ρξεζηκνπνηείηαη γηα λα εμεγήζεη ηέηνηα ζέκαηα φπσο ε 

θνηλσληθή απφθηεζε ξφινπ, ε επθπΐα θαη ε κλήκε ζε ζρέζε κε ηελ ειηθία. Μεξηθνί 

απφ ηνπο γλσζηηθνχο πνπ ζπλέβαιαλ ζηελ αλάπηπμε ηεο ζεσξίαο ήηαλ νη Piaget, 

Bloom,  Bruner. 

 1.2.3 Οηθνδνκηζκόο  

 

Καηά ηνλ Piaget, J. θαη Bruner, J.(Wikipedia.com) έλα ζεκαληηθφ ζέκα ζην 

ζεσξεηηθφ πιαίζην είλαη φηη ε κάζεζε είλαη κηα ελεξγή δηαδηθαζία ζηελ νπνία νη 

καζεηέο θαηαζθεπάδνπλ λέεο ηδέεο ή έλλνηεο κε βάζε ηελ ηξέρνπζα / πξνεγνχκελε 

γλψζε ηνπο. Ο εθπαηδεπφκελνο επηιέγεη θαη κεηαζρεκαηίδεη πιεξνθνξίεο, 

θαηαζθεπάδεη ππνζέζεηο θαη ιακβάλεη απνθάζεηο, ζηεξηδφκελε ζε κηα γλσζηηθή δνκή 

γηα λα ην θάλεη. Ζ γλσζηηθή δνκή (δει. ην ζρήκα, ηα λνεηηθά κνληέια) παξέρεη ηελ 

έλλνηα θαη ηελ νξγάλσζε ζηηο εκπεηξίεο θαη επηηξέπεη ζην άηνκν λα "ππεξβεί ηηο 

πιεξνθνξίεο πνπ δίλνληαη". 

΋ζνλ αθνξά ηελ δηδαζθαιία, ν εθπαηδεπηήο πξέπεη λα πξνζπαζήζεη θαη λα 

ελζαξξχλεη ηνπο καζεηέο λα αλαθαιχςνπλ ηηο ίδηεο ηηο αξρέο. Ο εθπαηδεπηήο θαη ν 

καζεηήο ζα πξέπεη λα ζπκκεηάζρνπλ ζε ελεξγφ δηάινγν (δειαδή, θνηλσληθή 

κάζεζε). Σν θαζήθνλ ηνπ εθπαηδεπηή είλαη λα κεηαθξάζεη ηηο πιεξνθνξίεο πνπ 

πξέπεη λα κάζνπλ ζε κνξθή θαηάιιειε γηα ηελ ηξέρνπζα θαηαλφεζε ηνπ καζεηή. Σν 

πξφγξακκα ζπνπδψλ ζα πξέπεη λα νξγαλψλεηαη κε ζπεηξνεηδή ηξφπν ψζηε ν καζεηήο 

λα βαζίδεηαη ζπλερψο ζε απηά πνπ έρνπλ ήδε κάζεη. 

Ο Bruner, J.(1966) δειψλεη φηη κηα ζεσξεηηθή δηδαζθαιία ζα πξέπεη λα εμεηάδεη 

ηέζζεξηο θχξηεο πηπρέο: (1) πξνδηάζεζε γηα κάζεζε, (2) ηξφπνπο κε ηνπο νπνίνπο 

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BD%CF%89%CF%83%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9F%CE%B9%CE%BA%CE%BF%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82_(%CF%80%CE%B1%CE%B9%CE%B4%CE%B1%CE%B3%CF%89%CE%B3%CE%B9%CE%BA%CE%AE)
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κπνξεί λα δνκεζεί έλα ζχλνιν γλψζεσλ έηζη ψζηε λα κπνξεί λα θαηαλνεζεί εχθνια 

απφ ηνλ εθπαηδεπφκελν, 3) ηηο πην απνηειεζκαηηθέο αιιεινπρίεο ζηηο νπνίεο ζα 

παξνπζηαζηεί ην πιηθφ, θαη (4) ηε θχζε θαη ηε ηεξάξρεζε ησλ αληακνηβψλ θαη ησλ 

ηηκσξηψλ. Οη θαιέο κέζνδνη γηα ηε δνκή ηεο γλψζεο ζα πξέπεη λα νδεγήζνπλ ζε 

απινπνίεζε, δεκηνπξγία λέσλ πξνηάζεσλ θαη αχμεζε ηεο ρεηξαγψγεζεο ησλ 

πιεξνθνξηψλ.  Ο καζεηήο ή, γεληθφηεξα, ην άηνκν θαηαζθεπάδεη ηε δηθή ηνπ πξν-

ζσπηθή γλψζε, ζχκθσλα κε ηελ επνηθνδνκεηηθή ππφζεζε, εξκελεχεη κε ην δηθφ ηνπ 

ηξφπν ηελ πξαγκαηηθφηεηα πνπ εμαξηάηαη απφ ηηο δηθέο ηνπ ηδέεο θαη ηηο λνεηηθέο ηνπ 

δνκέο. Ο θνλζηξνπθηηβηζκφο ζηελ εθπαίδεπζε έρεη ξίδεο απφ ηελ επηζηεκνινγία. 

1.2.4  Κνηλωληθνπνιηηηζκηθέο ζεωξίεο  

 

Σα ηειεπηαία ρξφληα είλαη πην ηζρπξή ε πεπνίζεζε φηη ε γλψζε γεληθφηεξα θαη ε 

επηζηεκνληθή γλψζε εηδηθφηεξα, νηθνδνκείηαη ζε θνηλσληθφ επίπεδν (Κφκεο, 2004). 

Άξα ζηνλ επηζηεκνληθφ άμνλα ησλ Θεσξηψλ Οηθνδφκεζεο ηεο Γλψζεο, θηλνχληαη θαη 

νη Κνηλσληθνπνιηηηζκηθέο Θεσξίεο, νη νπνίεο ξίρλνπλ ην βάξνο ηνπο ζηνλ θνηλσληθφ 

πξνζδηνξηζκφ ηεο γλψζεο. Οη Θεσξίεο απηέο δελ κπνξνχλ λα αληηιεθζνχλ ηε 

καζεζηαθή δξαζηεξηφηεηα έμσ απφ ην θνηλσληθφ, ηζηνξηθφ θαη πνιηηηζκηθφ πιαίζην 

κέζα ζην νπνίν δηαδξακαηίδεηαη. ΢ηελ θνηλσληθνπνιηηηζκηθή πξνζέγγηζε ηεο λφεζεο, 

βαζηθή παξαδνρή είλαη φηη φηαλ έλα άηνκν ζπκκεηέρεη ζ' έλα θνηλσληθφ ζχζηεκα, ε 

θνπιηνχξα απηνχ ηνπ ζπζηήκαηνο θαη ηα εξγαιεία πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ 

επηθνηλσλία (θπξίσο ε γιψζζα) δηακνξθψλνπλ ηε γλσζηηθή ηνπ ζπγθξφηεζε θαη 

ζπληζηνχλ πεγή κάζεζεο θαη εμέιημεο. (Ράπηεο, Ράπηε 2007, ζει. 109, Κφκεο 2004, 

ζει. 94-96) 

΢ε γεληθέο γξακκέο, νη Θεσξίεο απηέο ππνζηεξίδνπλ φηη ε νηθνδφκεζε ησλ γλψζεσλ 

ιακβάλεη ρψξα ζε ζπλεξγαηηθά πεξηβάιινληα, δηακέζνπ ζπδεηήζεσλ πνπ 

εκπεξηθιείνπλ ηε δεκηνπξγία θαη θαηαλφεζε ηεο επηθνηλσλίαο θαη ηελ απφ θνηλνχ 

(κεηαμχ αηφκσλ ή νκάδσλ) πινπνίεζε δξαζηεξηνηήησλ (Κφκεο, 2004).  

΢ηελ θνηλσληθνπνιηηηζκηθή πξνζέγγηζε ηεο λφεζεο, βαζηθή παξαδνρή είλαη φηη φηαλ 

έλα άηνκν ζπκκεηέρεη ζ' έλα θνηλσληθφ ζχζηεκα, ε θνπιηνχξα απηνχ ηνπ 

ζπζηήκαηνο θαη ηα εξγαιεία πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ηελ επηθνηλσλία (θπξίσο ε 

γιψζζα) δηακνξθψλνπλ ηε γλσζηηθή ηνπ ζπγθξφηεζε θαη ζπληζηνχλ πεγή κάζεζεο 

θαη εμέιημεο. Πνιχ ζεκαληηθή ζηε ζεσξία ηεο γλσζηηθήο αλάπηπμεο ηνπ Vygotsky 
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είλαη ε έλλνηα ηεο Εψλεο Δπηθείκελεο Αλάπηπμεο - ΕΔΑ (Zone of Proximal 

Development - ZPD), ηεο νπνίαο βαζηθφο άμνλαο είλαη ε θξίζηκε γηα ηελ αλάπηπμε 

δηακεζνιαβεηηθή ιεηηνπξγία ηνπ πεξηβάιινληνο θαη ησλ αηφκσλ πνπ πξνζθέξνπλ 

ζην παηδί βνήζεηα γηα ηελ αλάπηπμή ηνπ απηή. (Ράπηεο & Ράπηε 2004; Κφκεο, 2004).  

Κπξηφηεξνη εθπξφζσπνη ησλ Κνηλσληθνπνιηηηζκηθψλ Θεσξηψλ είλαη ν Lev Vygotsky 

κε ηελ επηθνηλσληαθή θαη πνιηηηζκηθή δηάζηαζε θαη νη Aleksei Leontiev, Alexander 

Lumia, Νardi νη νπνίνη καδί κε ην Vygotsky εξκήλεπζαλ ηε Θεσξία ηεο 

Γξαζηεξηφηεηαο. Οη ζεσξίεο ηνπ Vygotsky είλαη ζπκπιεξσκαηηθέο απηψλ ηνπ A. 

Bandura, δηακνξθσηή ηεο ζεσξίαο ηεο Κνηλσληθήο – γλσζηηθήο Θεσξίαο Μάζεζεο. Ο 

θαηά νξηζκέλνπο εξεπλεηέο «λέν- ζπκπεξηθνξηζηήο» Bandura ππνζηήξημε πσο ε 

κάζεζε επέξρεηαη κε ηελ παξαηήξεζε θαη κίκεζε πξνηχπσλ ζπκπεξηθνξάο 

(Παλαγησηαθφπνπινο, Πηεξξαθέαο & Πηληέιαο, 2003). 

Μία ζρεηηθά πξφζθαηε «ζεσξία κάζεζεο γηα ηελ ςεθηαθή επνρή» εηζήρζε σο 

ζεσξία ηεο κάζεζεο κε βάζε ηελ πξνυπφζεζε φηη ε γλψζε ππάξρεη ζηνλ θφζκν θαη 

φρη ζην θεθάιη ελφο αηφκνπ είλαη ε  δηαζπλδεδεκέλε κάζεζε (ε 

θνλλεθηηβηζκφο/ζπλδεηηζκνο). 

1.3  Γηαζπλδεδεκέλε κάζεζε (θνλλεθηηβηζκόο/ζπλδεηηζκόο) 

 

«Ο  πξνβιεκαηηζκόο κνπ δελ είλαη πιένλ ζην όηη ππάξρνπλ πξνβιήκαηα ζηελ 

εθπαίδεπζε αιιά ζηηο ιύζεηο πνπ δίλνληαη. Η  ηερλνινγία είλαη θηινζνθία, 

ηδενινγία»…Siemens, G., (2004) 

Οη ηξεηο ζεσξίεο πνπ πξναλαθέξζεθαλ ρξεζηκνπνηνχληαη πεξηζζφηεξν γηα ηε 

δεκηνπξγία θαη ηε δφκεζε ηνπ καζεζηαθνχ πεξηβάιινληνο θαη ηα αληίζηνηρα 

επηζηεκνινγηθά πιαίζηα εθηπιίρζεθαλ ζε κηα πεξίνδν φπνπ ε ηερλνινγία δελ είρε 

αληίθηππν ζηελ κάζεζε. Ζ ηερλνινγία  ιεηηνπξγνχζε ππνζηεξηθηηθά ζηε  δηαδηθαζία 

ηεο κάζεζεο θαη ν ηξφπνο ρξήζεο ηνπο ζην ρψξν εθπαίδεπζεο δηακνξθσλφηαλ απφ 

ηηο αξρέο ηεο εθάζηνηε ζεσξίαο.  Ζ  απφθηεζε γλψζεο γηλφηαλ κφλν κέζσ ηεο 

ηππηθήο-δαζθαινθεληξηθήο εθπαίδεπζεο, πνπ είλαη πξνγξακκαηηζκέλε θαη ιεηηνπξγεί 

ζηαηηθά θαη παξέρεηαη απφ εηδηθνχο κέζα ζε εθπαηδεπηηθά ηδξχκαηα. «Έηζη, απηέο νη 

ζεσξίεο είραλ θπξίσο εζηηάζεη ζηηο δηαδηθαζίεο πνπ γίλνληαη ελδνπξνζσπηθά θαη 

έδηλαλ πξνηεξαηόηεηα ζην άηνκν θαη ηε κάζεζε κέζσ ηεο θπζηθήο παξνπζίαο 

(Νηηγθκπαζάλεο, 2010), ρσξίο λα εξκελεύνπλ ην πεδίν ηεο εμσπξνζσπηθήο κάζεζεο 
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(π.ρ. γλώζε απνζεθεπκέλε θαη δηαρεηξηδόκελε από ηελ ηερλνινγία, θαζώο θαη γλώζε 

πνπ παξάγεηαη άηππα ζε νκάδεο θαη νξγαληζκνύο)». 

 „΋πσο είπε ε Γξ. Maggie Aderin-Pocock, βξαβεπκέλε αξρηηέθηνλαο θαη θαζεγήηξηα 

παλεπηζηεκίνπ  «Οη δσέο καο ζήκεξα είλαη ζρεδφλ αγλψξηζηεο απφ απηέο πξηλ απφ 

έλαλ αηψλα. Σν δηαδίθηπν έρεη αιιάμεη εληειψο ηνλ ηξφπν πνπ επηθνηλσλνχκε, πνπ 

καζαίλνπκε θαη ειέγρνπκε ηηο δσέο καο. Ίζσο πξηλ10 ρξφληα, ε ηερλνινγία φπσο απηή 

ησλ «έμππλσλ ζπζθεπψλ» ζα ήηαλ αδηαλφεηε, αιιά νη εμειίμεηο ζήκεξα καο 

επηηξέπνπλ ηελ παξαθνινχζεζε, ηνλ έιεγρν θαη ηε δηαζθάιηζε ησλ ρψξσλ καο κε ην 

πάηεκα ελφο θνπκπηνχ ζε έλα smartphone.  

Οη καζεηέο ζήκεξα έρνπλ δηαθνξέο απφ ηνπο αληίζηνηρνπο ηξηάληα ρξφληα πξηλ. 

Αθνινπζνχλ λέα κνλνπάηηα ζηελ εθπαίδεπζε θαη καζαίλνπλ κε δηαθνξεηηθφ ηξφπν 

απφ ηνπο πξνθαηφρνπο ηνπο. (Νηηγθκπαζάλεο, 2010). 

Ζ καζεζηαθέο θαη παηδαγσγηθέο ζεσξία πνπ ππνζηεξίδνληαη απφ ην Kahoot είλαη 

απηέο ηνπ θνλζηξνπθηηβηζκνχ (constructivism) θαη ηνπ γλσζηηθνχ θνλλεθηηβηζκνχ 

(connectivism).   

Οη George Siemens and Stephen Downes, 2004, αλέπηπμαλ κηα ζεσξία γηα ηελ 

ςεθηαθή επνρή, πνπ νλνκάδεηαη δηαζπλδεδεκέλε κάζεζε ή 

θνλλεθηηβηζκφο/ζπλδεηηζκνο θαηαγγέιινληαο ηα φξηα ηνπ ζπκπεξηθνξηζκνχ, ησλ 

γλσζηηθψλ ζεσξηψλ, ησλ ζεσξηψλ νηθνδφκεζεο ηεο γλψζεο θαη ησλ 

Κνηλσληθνπνιηηηζκηθψλ ζεσξηψλ. Ζ πξνηεηλφκελε ζεσξία κάζεζεο έρεη αλνίμεη κία 

δηαβνχιεπζε γηα ην αλ πξφθεηηαη γηα ζεσξία κάζεζεο ή εθπαηδεπηηθή ζεσξία ή απιψο 

γηα κηα παηδαγσγηθή άπνςε. 

΢χκθσλα κε ηνλ Siemens, G., 2004, ε ζεσξία πνπ παξνπζηάδεηαη είλαη ζεκαληηθή θαη 

έγθπξε, είλαη έλα εξγαιείν πνπ πξέπεη λα ρξεζηκνπνηείηαη ζηε καζεζηαθή δηαδηθαζία 

γηα δηδαζθαιία ή ην πξφγξακκα ζπνπδψλ.  Έρεη αλαγθάζεη ηνπο εθπαηδεπηηθνχο λα 

δνχλε απφ άιιε ζθνπηά  ηη γίλεηαη ζηελ ςεθηαθή εθπαίδεπζε, λα επαλεμεηάζνπλε, λα 

ζπδεηήζνπλε θαη λα θηινζνθήζνπλε γηα ην πψο ηαηξηάδεη θάζε κέξνο ηεο ζηε 

έκπξαθηε δηδαζθαιία. Ζ ζπλερήο αμηνιφγεζε ηνπ ηξφπνπ κε ηνλ νπνίν θάζε λέα 

γεληά καζαίλεη ζρεηηθά κε ηηο νδεγίεο θαη ην πξφγξακκα ζπνπδψλ εμππεξεηεί λα 

θξαηήζεη ηελ εθπαίδεπζε ζε πςειά πξφηππα. ΢ίγνπξα απηή ε ζεσξία αμίδεη 

δηεμνδηθή εμέηαζε. 
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Οη ζεσξίεο κάζεζεο  δίλνπλ πξνηεξαηφηεηα ζην άηνκν θαη ηε κάζεζε κέζσ ηεο 

θπζηθήο παξνπζίαο (Νηηγθκπαζάλεο, 2010), ρσξίο λα εξκελεχνπλ ην πεδίν ηεο 

εμσπξνζσπηθήο κάζεζεο (π.ρ. γλψζε απνζεθεπκέλε θαη δηαρεηξηδφκελε απφ ηελ 

ηερλνινγία, θαζψο θαη γλψζε πνπ παξάγεηαη άηππα ζε νκάδεο θαη νξγαληζκνχο). 

Ο θνλλεθηηβηζκφο/ζπλδεηηζκνο, είλαη κία ζεσξία πνπ δελ πξέπεη λα ζπγρέεηαη  κε ηνλ 

θνλζηξνπθηηβηζκφ. Ο Siemens, G., 2004, πξνσζεί κηα ζεσξία κάζεζεο πνπ ζπλάδεη 

κε ηηο αλάγθεο ηεο εθπαίδεπζεο θαη φρη κφλν ηνπ εηθνζηνχ πξψηνπ αηψλα. Ζ ζεσξία 

ηνπ, ιακβάλεη ππφςε ηηο ηάζεηο ζηε κάζεζε, ηε ρξήζε ηεο ηερλνινγίαο θαη ησλ 

δηθηχσλ, θαη ηνλ πεξηθεθνκκέλν ρξφλν εκίζεηαο δσήο ηεο γλψζεο.  ΢πλδπάδεη 

ζπλαθή ζηνηρεία πνιιψλ καζεζηαθψλ ζεσξηψλ, θνηλσληθψλ δνκψλ θαη ηερλνινγίαο 

γηα ηε δεκηνπξγία ελφο ηζρπξνχ ζεσξεηηθνχ νηθνδνκήκαηνο γηα κάζεζε ζηελ 

ςεθηαθή επνρή. 

Οη βαζηθέο αξρέο ηεο δηαζπλδεδεκέλεο κάζεζεο ζπλνςίδνληαη απφ ηνλ Siemens 

(2004) ζην φηη, ε κάζεζε θαη ε γλψζε ζηεξίδνληαη ζηελ πνηθηινκνξθία ησλ 

απφςεσλ, είλαη κηα δηαδηθαζία δηαζχλδεζεο εμεηδηθεπκέλσλ θφκβσλ ή πεγψλ 

πιεξνθφξεζεο θαη κπνξεί λα είλαη απνζεθεπκέλε ζε ζπζθεπέο. 

΢πλνςίδνληαο ηε ζχλδεζε δηδαζθαιίαο θαη κάζεζεο, ν Downes,S., 2010, αλαθέξεη: 

«ην λα δηδάζθεηε είλαη λα κνληεινπνηείηε θαη λα επηδεηθλχεηε, ην λα καζαίλεηε είλαη 

λα εμαζθείζηε θαη λα ζπιινγίδεζηε ». 

Σν 2008,  νη  G. Siemens θαη ε S. Downes, (Wikipedia.com) δεκηνχξγεζαλ έλα 

δηαδηθηπαθφ κάζεκα πνπ νλνκάδεηαη «"Connectivism and Connective Knowledge / 

ζχλδεζε θαη δηαζπλδεδεκέλε κάζεζε». Πξνψζεζε ηνλ θνλλεθηηβηζκφ σο 

πεξηερφκελν, ελψ επηρείξεζε λα πινπνηήζεη νξηζκέλεο απφ ηηο ηδέεο ηνπο. Σν κάζεκα 

ήηαλ δσξεάλ θαη αλνηρηφ ζε φπνηνλ επηζπκνχζε λα ζπκκεηάζρεη, κε πάλσ απφ 2000 

άηνκα ζε φιν ηνλ θφζκν λα ππνγξάθεη. Ζ θξάζε"Massive Open Online Course / 

Μαδηθφ Αλνηθηφ Γηαδηθηπαθφ Μάζεκα" (MOOC/ΜΑΓΜ) επηλνήζεθε γηα λα 

πεξηγξάςεη απηφ ην αλνηθηφ κνληέιν.  

Δίλαη έλα κνληέιν κάζεζεο πνπ αλαγλσξίδεη ηηο ηεθηνληθέο αιιαγέο ζηελ θνηλσλία 

φπνπ ε κάζεζε δελ είλαη πιένλ κηα εζσηεξηθή, αηνκηθηζηηθή δξαζηεξηφηεηα. Ο 

ηξφπνο κε ηνλ νπνίν νη άλζξσπνη εξγάδνληαη θαη ιεηηνπξγνχλ κεηαβάιινληαη φηαλ 

ρξεζηκνπνηνχληαη λέα εξγαιεία. Ο ηνκέαο ηεο εθπαίδεπζεο έρεη αλαθαιχςεη ηφζν 

αξγά ηελ επίδξαζε ησλ λέσλ εξγαιείσλ κάζεζεο φζν θαη ηηο πεξηβαιινληηθέο 

http://en.wikipedia.org/wiki/Massive_open_online_course
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αιιαγέο ζε φ, ηη ζεκαίλεη λα κάζεη. Παξέρεη κηα δηνξαηηθφηεηα ζηηο δεμηφηεηεο 

κάζεζεο θαη ηα θαζήθνληα πνπ ρξεηάδνληαη νη καζεηέο γηα λα επδνθηκήζνπλ ζε κηα 

ςεθηαθή επνρή. 

 

              Πίλαθαο 1: ΢ύγθξηζε  Κνλζηξνπθηηβηζκνύ θαη Κνλλεθηηβηζκνύ 
 

 Κνλζηξνπθηηβηζκόο Κνλλεθηηβηζκόο 

 Piaget, Vygotsky Siemens, Downes 

Πωο ε κάζεζε 

ιακβάλεη ρώξα; 

Κνηλσληθή , ε έλλνηα  

δεκηνπξγήζεθε απφ 

θάζε καζεηή 

πξνζσπηθά 

Καταλεκήζεθε εληφο 

δηθηχνπ, θνηλσληθά,  

κε ηερλνινγηθά κέζα, 

εληζρπκέλε  

αλαγλσξίδνληαο θαη 

εξκελεχνληαο  κνηίβα 

Παξάγνληεο 

πνπ επεξεάδνπλ 

ηηο ζεωξίεο 

Γέζκεπζε ,΢πκκεηνρή  

Κνηλσληθφηεηα,  

Πνιηηηζκφο 

&Κνπιηνχξα 

Πνηθηινκνξθία ηνπ 

δηθηχνπ,  

δχλακε ησλ δεζκψλ,  

πιαίζην ηνπ 

ζπκβάληνο/έξγνπ 

Έρεη ξόιν ε 

κλήκε, ε 

πξόηεξε 

γλώζε; 

Πξνεγνχκελε Γλψζε  

αλακηγλχεηαη κε ην  

ηξέρνλ πιαίζην 

Πξνζαξκνζηηθά κνηίβα,  

εθπξνζσπείηαη ε  

ηξέρνπζα θαηάζηαζε  

& ιεηηνπξγνχλ ζε δίθηπα 

Πωο 

κεηαθέξεηαη 

θαη ζπλδέεηαη ε 

γλώζε; 

Μέζσ 

θνηλσληθνπνίεζεο 

 ΢χλδεζε κε (πξνζζήθε)  

θφκβνπο θαη 

κεγαιψλνληαο ην δίθηπν  

(θνηλσληθά/ελλνηνινγηθά/ 

βηνινγηθά) 

Υαξαθηεξηζκόο 

ηνπ κνληέινπ 

κάζεζεο 

Κνηλσληθφ,  

Αζαθέο, Γπζδηάθξηην 

(αλεπαξθψο 

πξνζδηνξηζκέλν) 

Complex learning,  

rapid changing core,  

diverse knowledge  

sources 

΢χλζεηε κάζεζε,  

ν ππξήλα ιεηηνπξγίαο 

έρεη επειημία ηαρείαο 

αιιαγήο, 

δηαθνξνπνηεκέλεο θαη 

πνηθίιεο πεγέο γλψζεο  

 

 

H ζεσξία ηνπ Κνλλεθηηβηζκνχ ζχκθσλα κε ηνλ, Siemens, G., 2004 ραξαθηεξίδεηαη 

σο κηα αληαλάθιαζε ηεο θνηλσλίαο καο πνπ αιιάδεη ηαρχηαηα. Ζ θνηλσλία είλαη πην 

ζχλζεηε, παγθφζκηα θαη επεξεάδεηαη απφ ηελ αχμεζε ηεο ηερλνινγίαο.  Δίλαη ε 

ελνξρήζηξσζε κηαο πεξίπινθεο αηαμίαο ηδεψλ, πνπ ζπλδένληαη ζε δίθηπν γηα ηε 

δεκηνπξγία ζπγθεθξηκέλσλ ζπλφισλ πιεξνθνξηψλ. Οη ηξφπνη γλψζεο πξνέξρνληαη 

απφ κηα πνηθηιία απφςεσλ. Σν άηνκν δελ έρεη έιεγρν,  κάιινλ είλαη κηα ζπλεξγαζία 
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ησλ ζεκεξηλψλ ηδεψλ φπσο θαίλεηαη απφ κηα παξνχζα πξαγκαηηθφηεηα.  Ζ βαζηθή 

δεμηφηεηα είλαη ε ηθαλφηεηα λα βιέπνπκε ηηο ζπλδέζεηο κεηαμχ ησλ πεγψλ 

πιεξνθφξεζεο θαη λα δηαηεξνχκε απηή ηε ζχλδεζε γηα λα δηεπθνιχλνπκε ηε ζπλερή 

κάζεζε. Οη απνθάζεηο ππνζηεξίδνληαη απφ ηαρέσο κεηαβαιιφκελα ζεκειηψδε 

ζηνηρεία θαζψο νη λέεο πιεξνθνξίεο ελζσκαηψλνληαη γξήγνξα γηα λα δεκηνπξγήζνπλ 

έλα λέν θιίκα ζθέςεο. Απηή ε ζπλερήο ελεκέξσζε θαη κεηαηφπηζε ηεο γλψζεο 

κπνξεί επίζεο λα πεξηέρεηαη εθηφο ηνπ εθπαηδεπφκελνπ, φπσο ζε κηα βάζε δεδνκέλσλ 

ή άιιε εμεηδηθεπκέλε πεγή πιεξνθνξηψλ. ΢πλερίδνληαο ν Siemens, G., 2004 

αλαθέξεη φηη ην πξψην ζεκείν ηνπ θνλλεθηηβηζκνχ είλαη ην άηνκν.  Ζ πξνζσπηθή 

γλψζε απνηειείηαη απφ έλα ζχζηεκα δηθηχσλ, ην νπνίν δεκηνπξγεί κία βάζε γλψζεο, 

ε νπνία κε ηε ζεηξά ηεο επηζηξέθεη ηελ γλψζε πίζσ ζην ζχζηεκα. Σν άηνκν ζπλερίδεη 

ηνλ θχθιν ηεο αλάπηπμεο ηεο γλψζεο κε ηελ πξφζβαζή ηνπ ζην ζχζηεκα. Σν 

πιενλέθηεκα είλαη φηη έλαο καζεηήο κπνξεί λα παξακείλεη ελεξγφο ζε νπνηνδήπνηε 

ζέκα κέζσ ησλ ζπλδέζεσλ πνπ έρεη δεκηνπξγήζεη.  Δληφο νπνηνπδήπνηε 

θαζνξηζκέλνπ θνηλσληθνχ δηθηχνπ, ππάξρεη εζηίαζε γηα νκάδεο αηφκσλ κε θνηλφ 

ζηφρν. Μπνξνχλ λα πξνσζήζνπλ θαη λα δηαηεξήζνπλ κηα θαιά νξγαλσκέλε ξνή 

γλψζεο (Siemens, 2004). 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 2
ν
.     

2.  Δηδηθή Δθπαίδεπζε,  ελλνηνινγηθνί πξνζδηνξηζκνί Δηδηθήο 

Δθπαίδεπζεο 

 

΢ηε ζεκεξηλή επνρή, ε Δηδηθή Δθπαίδεπζε απνηειεί έλαλ λέν θαη ηαρέσο 

εμειηζζφκελν απηφλνκν θιάδν ηνπ πεδίνπ ησλ  Αλζξσπηζηηθψλ Δπηζηεκψλ ηνπ 

νπνίνπ ην βαζηθφ πεξηερφκελν ζπλίζηαηαη, ζηε κεζνδηθή κειέηε  θαη  δηαρείξηζε 

παηδηψλ δηαθφξσλ ειηθηψλ πνπ θέξνπλ εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο, ζε φιν ην 

θάζκα ησλ γλσζηηθψλ θαη ζπκπεξηθνξηθψλ ηνπο εθδειψζεσλ. Ζ παξαπάλσ 

ελλνηνινγηθή πξνζέγγηζε επηθεληξψλεηαη  απφ ηε κηα, ζηελ απνηχπσζε ηνπ θιηληθνχ 

πξνθίι ησλ ελ ιφγσ καζεηψλ θαζψο θαη ησλ ελδερφκελσλ δηαθνξψλ πνπ απηά 

εκθαλίδνπλ ζπγθξηλφκελα κε καζεηέο ηππηθήο αλάπηπμεο ίδηαο ειηθίαο θαη απφ ηελ 

άιιε, ζε πξαθηηθέο θαη ηερληθέο πνπ δχλαληαη  λα εθαξκφδνληαη ζηε ζρνιηθή ηάμε 

θαη γεληθφηεξα ζην ζρνιηθφ ζπγθείκελν, έηζη ψζηε λα επηηεπρζεί ε αλάινγε βειηίσζε 

ηνπο  θαη θαη‟ επέθηαζε ε βειηησκέλε  πνηφηεηαο δσήο ηνπο ζηελ θαζεκεξηλφηεηά 

ηνπο. Χζηφζν κνινλφηη ζπληζηά απηφλνκν θιάδν ε Δηδηθή Δθπαίδεπζε δηαθξίλεηαη 

απφ δηεπηζηεκνληθφηεηα, δηφηη ε πνιππινθφηεηα ηνπ αληηθεηκέλνπ ηεο, θαζηζηά 

αλαγθαία ηε δηαξθή ζπλεξγαζία ηεο θαη κε άιινπο επηζηεκνληθνχο θιάδνπο εθηφο 

ηεο Παηδαγσγηθήο, φπσο κε ηελ επηζηήκε ηεο Φπρνινγίαο Κιηληθήο θαη 

Αλαπηπμηαθήο, ηεο Ηαηξηθήο θαη ησλ ζπλαθψλ εηδηθνηήησλ πνπ κειεηνχλ ηελ παηδηθή 

αλάπηπμε θαη παζνινγία  φπσο Παηδνςπρηαηξηθή θαη Παηδνλεπξνινγία θαζψο θαη κε 

Κνηλσληθνχο Λεηηνπξγνχο, Λνγνζεξαπεπηέο, Φπζηθνζεξαπεπηέο θ.η.ι.  Ζ ελ ιφγσ 

ζπλεξγαζία θξίλεηαη θνκβηθήο ζεκαζίαο, δηφηη ν θάζε επηζηήκνλαο πνπ 

δξαζηεξηνπνηείηαη ζηνλ ρψξν ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο επηβάιιεηαη ιφγσ ζέζεο, λα 

γλσξίδεη επαξθψο ηα θαζνιηθά ραξαθηεξηζηηθά, ην λνεηηθφ θαη ςπρνινγηθφ πξνθίι 

ηνπ παηδηνχ κε ηππηθήο αλάπηπμεο αιιά θαη ηηο ελδερφκελεο  δηαθνξέο ηνπ κε παηδηά 

ηππηθήο αλάπηπμεο (΢ηαζηλφο, 2016).   

Αλαιπηηθφηεξα, ε Δηδηθή Δθπαίδεπζε δχλαηαη λα πξνζδηνξηζηεί κε δηάθνξεο 

ελλνηνινγηθέο πξνζεγγίζεηο, αλάινγα κε ηνλ ζθνπφ ζηνλ νπνίν εζηηάδεη θάζε κηα απφ 

απηέο.  Γειαδή, ε Δηδηθή Δθπαίδεπζε κπνξεί λα νξηζηεί σο λνκνζεηηθή ξχζκηζε κε 

ηελ νπνία θαηνρπξψλεηαη δηθαίσκα ζηνπο θεδεκφλεο καζεηψλ κε εηδηθέο 

εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο, γηα ζπκκεηνρή ζηε ιήςε απνθάζεσλ ζρεηηθψλ κε ηε 
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ζρεδίαζε εθπαηδεπηηθψλ πξνγξακκάησλ θαηάιιεισλ γηα ηνπο ζπγθεθξηκέλνπο 

καζεηέο.  Να πξνζδηνξηζηεί κε βάζε ηε δηνηθεηηθή ηεο  έθθξαζε απνηειψληαο κηα 

απφ ηηο πηπρέο ηεο εθπαηδεπηηθήο θαη νηθνλνκηθήο πνιηηηθήο ελφο θξάηνπο 

θαζνξίδνληαο βαζηθά εθπαηδεπηηθά ζέκαηα ζρεηηθά κε ηε ιεηηνπξγία ησλ ζρνιείσλ.  

Δπηπιένλ, ε Δηδηθή Δθπαίδεπζε δχλαηαη  λα πξνζεγγηζηεί ιακβάλνληαο ππφςε ηελ 

θνηλσληνινγηθή-πνιηηηθή ηεο έθθαλζε, σο απφξξνηα ησλ Αλζξσπηζηηθψλ Κηλεκάησλ 

ζηα νπνία αληηθαηνπηξίδεηαη  ε αιιαγή ζηάζεσλ ηνπ θνηλσληθνχ ζπλφινπ θαη ε 

ζπκβνιή ηνπ ζηελ ηζφηηκε κεηαρείξηζε ησλ αηφκσλ κε εηδηθέο  εθπαηδεπηηθέο 

αλάγθεο ζηνλ εθπαηδεπηηθφ αιιά θαη ζηνλ θνηλσληθφ ηνκέα.    

Παξφια απηά, νη εηδηθνί επηζηήκνλεο πξνζδηνξίδνπλ ην νπζηψδεο πεξηερφκελν ηεο 

Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο απνδίδνληαο ηνπ δηηηή δηάζηαζε δειαδή σο πξνζαξκνζηηθή ή 

ηξνπνπνηεηηθή δηαδηθαζία ησλ δηδαθηηθψλ κεζφδσλ ζηηο αηνκηθέο εηδηθέο 

εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο ηνπ θάζε καζεηή θαη παξάιιεια σο πξαθηηθή πξφιεςεο, 

ζεξαπείαο, αληηζηάζκηζεο ήηνη παξέκβαζεο ζηηο ελδερφκελεο δπζθνιίεο πνπ θέξνπλ 

νη ελ ιφγσ καζεηέο θαη νη νπνίεο απνζαθελίδνληαη αθνινχζσο (΢ηαζηλφο, 2016).    

2.1 Ζ Γηδαθηηθή δηάζηαζε ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο 

 

Ζ Δηδηθή Δθπαίδεπζε απνηειεί θαηά θχξην ιφγν δηδαζθαιία ζρεδηαζκέλε κε εηδηθφ 

ηξφπν ψζηε λα αληαπνθξίλεηαη ζηηο αηνκηθέο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο ηνπ θάζε 

καζεηή.  Σν πεξηερφκελν ηεο θαζνξίδεηαη νπζηαζηηθά ιακβάλνληαο ππφςε ηα 

πξφζσπα πνπ αιιεινεπηδξνχλ θαηά ηε δηδαθηηθή δηαδηθαζία, ηε δηδαζθφκελε χιε, 

ηνλ ρψξν δηεμαγσγήο δηδαζθαιίαο θαζψο θαη ηηο ρξεζηκνπνηνχκελεο δηδαθηηθέο 

κεζφδνπο.  Αλαθνξηθά κε ηα πξφζσπα πνπ αιιεινεπηδξνχλ ζηε δηδαζθαιία ε 

πξνζνρή νθείιεηαη λα εζηηάδεηαη ζηνλ ίδην ηνλ καζεηή πνπ θέξεη ηελ ελδερφκελε 

δπζθνιία ή νξηζκέλε δηαηαξαρή ε νπνία παξάγεη θαη ηηο αηνκηθέο εηδηθέο 

εθπαηδεπηηθέο ηνπ αλάγθεο θαη ζπλεπψο επηβάιιεη ηελ εθαξκνγή δηδαθηηθνχ 

πξνγξάκκαηνο εμαηνκηθεπκέλνπ πνπ ζα αληαπνθξίλεηαη ζην θιηληθφ πξνθίι ηνπ 

καζεηή θαη ζα δχλαηαη λα ππεξβεί ηηο θέξνπζεο δπζθνιίεο ηνπ.  ΢ηελ φιε δηαδηθαζία 

πθίζηαηαη επίζεο ε εκπινθή ηφζν ηνπ εθπαηδεπηηθνχ ηεο ηππηθήο ζρνιηθήο ηάμεο φζν 

θαη ηνπ εηδηθά θαηαξηηζκέλνπ εθπαηδεπηηθνχ πνπ ελδερνκέλσο λα ζπλ δηδάζθνπλ 

θαηά ηε δηάξθεηα δηδαθηηθήο ψξαο, θαζψο θαη ε εκπινθή δηεπηζηεκνληθήο νκάδαο 

εηδηθνχ εθπαηδεπηηθνχ πξνζσπηθνχ (΢ηαζηλφο, 2016).    
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΢ρεηηθά κε ην πεξηερφκελν δηδαζθφκελεο χιεο αμίδεη λα ζεκεησζεί φηη απηφ 

δηακνξθψλεηαη κε βάζε ηελ κνξθή εηδηθψλ εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ πνπ  

εθδειψλνπλ ηα παηδηά ελψ θξίλεηαη αλαγθαία ε θαηάθηεζε δεμηνηήησλ 

απηνεμππεξέηεζεο, θνηλσληθψλ δεμηνηήησλ θαη γεληθφηεξα βαζηθψλ δεμηνηήησλ.  

Απηφ κπνξεί λα επηηεπρζεί κέζσ θαηάιιεια πξνγξακκαηηζκέλσλ, εληαηηθψλ θαη 

ζπζηεκαηηθψλ δηδαθηηθψλ ελεξγεηψλ.  Πάξαπηα ζε θάπνηεο πεξηπηψζεηο νη καζεηέο 

κε εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο επηβάιιεηαη εθηφο απφ ηηο βαζηθέο δεμηφηεηεο, λα 

δηδαρζνχλ θαη αληηζηαζκηζηηθέο δεμηφηεηεο πνπ δχλαηαη λα ειαρηζηνπνηήζνπλ πηζαλά 

ειιείκκαηά ηνπο ζε άιια πεδία. 

 ΋ζνλ αθνξά ηνλ ρψξν δηεμαγσγήο δηδαζθαιίαο θξίλεηαη επηβεβιεκέλν λα επηηειείηαη 

ζην γεληθφ   ζρνιείν ηεο πεξηνρήο δηακνλήο ηνπο φπνπ θνηηνχλ θαη νη ζπλνκήιηθνη 

ηνπο καζεηέο, πνιηηηθή νπζηαζηηθά πνπ αλαδεηθλχεηαη θαη απφ ηε Γηαθήξπμε ηεο 

΢αιακάλθα (UNESCO, 1994).  ΋κσο  γηα λα απνβεί επηηπρεκέλν έλα ηέηνην 

εγρείξεκα είλαη αλαγθαία ζην ελ ιφγσ ζρνιείν θνίηεζεο, ε χπαξμε εηδηθά 

θαηαξηηζκέλνπ εθπαηδεπηηθνχ πξνζσπηθνχ,  επηζηεκνληθνχ- ππνζηεξηθηηθνχ 

πξνζσπηθνχ, ζρνιηθψλ βνεζψλ-ζπλνδψλ, αλάινγνπ δηδαθηηθνχ πιηθνχ θαζψο θαη 

πιηθνηερληθήο ππνδνκήο, πξνυπνζέζεηο δειαδή πνπ ζα ιεηηνπξγήζνπλ ζπλ 

επηθνπξηθά θαη ζα εληζρχζνπλ ηελ θαζνιηθή ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ ζε φιεο 

αλεμαηξέησο ηηο δξαζηεξηφηεηεο ηεο θαζεκεξηλήο ζρνιηθήο δσήο. Χζηφζν έλα 

ρακειφ πνζνζηφ καζεηψλ πνπ θέξνπλ ηδηαίηεξα βαξηέο αλεπάξθεηεο ελδείθλπηαη λα 

θνηηά ζε ζρνιηθέο κνλάδεο εηδηθήο αγσγήο φπνπ παξέρεηαη ε θαηάιιειε ζηήξημε 

αηνκηθή θαη δηδαθηηθή, ελψ ε εθπαίδεπζε ηνπο εζηηάδεη ζηελ απφθηεζε δεμηνηήησλ 

θαζεκεξηλφηεηαο θαη επαγγεικαηηθήο ελαζρφιεζεο εθαξκφδνληαο πξαθηηθέο φπσο 

γηα παξάδεηγκα ε άηππε κάζεζε.   

Δληνχηνηο, ε επηθξαηνχζα ηάζε ζηνλ δηεζλή εθπαηδεπηηθφ ρψξν είλαη ε 

ειαρηζηνπνίεζε  χπαξμεο ησλ πξναλαθεξφκελσλ ζρνιηθψλ πιαηζίσλ θαη ε παξνρή 

ππνζηεξηθηηθψλ ελεξγεηψλ, ψζηε λα ζπκπεξηιεθζνχλ νη καζεηέο κε πνηθίιεο κνξθέο 

εηδηθψλ εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ ζην ηππηθφ ζρνιηθφ αιιά θαη ζην ηππηθφ θνηλσληθφ 

πεξηβάιινλ, θηινζνθία άιισζηε πνπ ζπκπνξεχεηαη κε πιεζψξα ζπλαθψλ 

δηαθεξχμεσλ ηηο ηειεπηαίεο δεθαεηίεο (΢ηαζηλφο, 2016).  

Αλαθνξηθά κε ηνλ ηξφπν δηεμαγσγήο ηεο δηδαζθαιίαο γίλεηαη δηαθξηηφ φηη 

επηβάιιεηαη λα είλαη δηαθνξνπνηεκέλε ζπγθξηηηθά κε απηή πνπ εθαξκφδεηαη ζηνπο 
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καζεηέο ηππηθήο αλάπηπμεο νπζηαζηηθά δειαδή λα ελαξκνλίδεηαη κε ηηο ηδηαίηεξεο 

εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο ηνπ θάζε καζεηή αλάινγα κε ηε ζνβαξφηεηα θαη ηε θχζε ηεο 

δπζθνιίαο πνπ εθδειψλεη.  ΢ε πεξίπησζε δειαδή πνπ θνηηνχλ ζηε ζρνιηθή ηάμε 

καζεηέο κε νπηηθή ή αθνπζηηθή απψιεηα ν εθπαηδεπηηθφο εηδηθήο επηζηεκνληθήο 

θαηάξηηζεο επηθνηλσλεί κε ηνπο καζεηέο ρξεζηκνπνηψληαο αληίζηνηρα αθνπζηηθφ ή 

νπηηθφ πιηθφ, λνεκαηηθή γιψζζα, γξαθή Braille θαζψο θαη αλάινγα ινγηζκηθά 

αληιψληαο ηηο δπλαηφηεηεο λέαο ηερλνινγίαο, ψζηε λα αληηζηαζκίζεη ηηο δηδαθηηθέο 

αλάγθεο ησλ καζεηψλ πνπ θέξνπλ ηα αληίζηνηρα ειιείκκαηα.  ΢ε απηφ ην ζεκείν 

φκσο  λα αλαθεξζεί,  φηη θαηά ηε κεγαιχηεξε δηάξθεηα ηεο δηδαζθαιίαο πξέπεη λα 

εθαξκφδνληαη δηδαθηηθέο κέζνδνη εληαίεο γηα ηνπο καζεηέο ψζηε λα απνθεπρζνχλ 

ηπρφλ αληίζεηα απνηειέζκαηα απφ απηά πνπ επηδηψθνληαη, δειαδή αλεπηζχκεηα 

ζπλαηζζήκαηα θαη ελαληησκαηηθέο ζπκπεξηθνξηθέο εθδειψζεηο ησλ παηδηψλ ηππηθήο 

ή κε ηππηθήο αλάπηπμεο  (΢ηαζηλφο, 2016).  

Οινθιεξψλνληαο θξίλεηαη αλαγθαίν λα ζεκεησζεί, φηη ν επηηπρεκέλνο  εθπαηδεπηηθφο 

ν νπνίνο δηδάζθεη ζε έλα ζρνιείν ζην νπνίν εθαξκφδεηαη ε ζπκπεξηιεπηηθή 

θηινζνθία νθείιεη λα πξνζθεχγεη  δηαξθψο κε επειημία θαη θαηλνηνκία ζε πνηθίιεο 

δηδαθηηθέο πξνζεγγίζεηο θαη ππνζηεξηθηηθέο ελέξγεηεο   ζην πιαίζην ηεο ηάμεο, λα 

παξάγεη θαη λα ρξεζηκνπνηεί εηδηθφ ςεθηαθφ πιηθφ κε ην νπνίν ζα ελεξγνπνηνχληαη 

φινη νη καζεηέο,  λα εζηηάδεη ζηνλ καζεζηαθφ ηχπν ηνπ θάζε παηδηνχ,  λα πξνσζεί θαη 

λα εληζρχεη ην ζεηηθφ θιίκα  θαη λα ζπλεξγάδεηαη απνηειεζκαηηθά κε ηνπο εηδηθνχο 

εθπαηδεπηηθνχο αιιά θαη κε ην εμεηδηθεπκέλν ππνζηεξηθηηθφ πξνζσπηθφ ηεο ζρνιηθήο 

κνλάδαο (΢ηαζηλφο, 2016). 

2.2 Ζ Παξεκβαηηθή δηάζηαζε ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο 

Ζ παξεκβαηηθή δηάζηαζε ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο εμειίζζεηαη ζε κηα ινγηθή ζεηξά 

δξαζηεξηνηήησλ πνπ απνζθνπνχλ ζηε κείσζε θαη ελδερνκέλσο ζηελ ειαρηζηνπνίεζε 

ησλ εθ δεινχκελσλ δπζθνιηψλ πνπ θέξεη ην παηδί κε εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο, 

νη νπνίεο δπζρεξαίλνπλ ηελ ηζφηηκε σθέιεηα ηνπ, ζε ζρέζε κε ηνπο ζπλνκήιηθνπο ηνπ 

καζεηέο, απφ ην αλαιπηηθφ πξφγξακκα πνπ εθαξκφδεηαη ζην ζρνιηθφ πιαίζην.  Με 

απηφ ηνλ ηξφπν ην παηδί ζα κπνξεί λα απνδψζεη ην κέγηζην ησλ ηθαλνηήησλ ηνπ, 

θαηάζηαζε πνπ εμειηθηηθά ζα πξνσζήζεη ηελ ελεξγή θαη ηζφηηκε ζπκκεηνρή ηνπ ζηα 

ζρνιηθά δξψκελα.  Δμάιινπ, ε παξεκβαηηθή δηάζηαζε ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο 

αλαδεηθλχεηαη απφ πιήζνο εξεπλεηηθψλ κειεηψλ θαζψο θαη ζπζζσξεπκέλεο 
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εκπεηξίαο εθπαηδεπηηθψλ εηδηθήο επηζηεκνληθήο θαηάξηηζεο, ζχκθσλα κε ηηο νπνίεο 

ην θάζκα δηαηαξαρψλ ζηα παηδηά ηφζν ησλ ήπησλ φζν θαη ησλ ζνβαξψλ, παξνπζηάδεη 

κε ζηαηηθφ ραξαθηήξα άξα πθίζηαληαη  αλάινγα πεξηζψξηα βειηησηηθψλ 

παξεκβάζεσλ (΢ηαζηλφο, 2016).   

Ζ παξεκβαηηθή δηάζηαζε ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο ζπλίζηαηαη ζηηο ηξείο κνξθέο ηεο 

πξφιεςεο, ηεο ζεξαπείαο θαη ηεο αληηζηάζκηζεο.  Δηδηθφηεξα, ε πξαθηηθή πηνζέηεζεο 

πξνιεπηηθψλ κέηξσλ δχλαηαη λα απνδψζεη βέιηηζηα απνηειέζκαηα  αλ εθαξκφδνληαη 

πξψηκα ζηελ πξνζρνιηθή ειηθία ηνπ παηδηνχ.  Κξίλεηαη θνκβηθήο ζεκαζίαο ε 

πξαθηηθή πξφιεςεο λα εζηηάδεη ζηελ παξφηξπλζε θαη ελζάξξπλζε ηνπ παηδηνχ λα 

θαηαθηήζεη βαζηθέο δεμηφηεηεο ηηο νπνίεο ζπλνκήιηθά ηνπ παηδηά θαηαθηνχλ αβίαζηα. 

Χζηφζν, παξά ηελ απνηειεζκαηηθφηεηα πνπ δηαθξίλεη ηελ πξνιεπηηθή πξαθηηθή δελ 

αμηνπνηήζεθε αλαιφγσο ζηελ πεξίπησζε παηδηψλ κε δηάθνξεο κνξθέο ειιεηκκάησλ ή 

δπζθνιηψλ, παξά κφλν ζε νηθνλνκηθά αλεπηπγκέλα θξάηε.  Δλψ ε πξαθηηθή 

ζεξαπείαο θαη ε πξαθηηθή αληηζηάζκηζεο ήηαλ απηέο πνπ αθνινπζήζεθαλ απφ ηελ 

Δηδηθή Δθπαίδεπζε ηφζν ζηελ αξρηθή ηεο κνξθή φζν θαη ζην ηέινο ηνπ πεξαζκέλνπ 

αηψλα θαη απνζθνπνχζαλ, ζηελ ππνζηήξημε ηνπ παηδηνχ ψζηε λα επηηεπρζεί ε 

απηφλνκε θαη ε κεγαιχηεξε δπλαηή δξαζηεξηνπνίεζε ηνπ ζην θνηλσληθφ ζπγθείκελν 

(΢ηαζηλφο, 2016).   

΢πγθεθξηκέλα, ε ζεξαπεπηηθή κνξθή παξέκβαζεο ε νπνία ηαπηίδεηαη κε ηνλ δφθηκν 

φξν απνθαηάζηαζε απνβιέπεη ζηε δηδαζθαιία ηνπ παηδηνχ κε εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο 

αλάγθεο  αθαδεκατθψλ δεμηνηήησλ, θνηλσληθψλ, απηνεμππεξέηεζεο θαζψο θαη 

επαγγεικαηηθψλ δεμηνηήησλ θαη δηαπεξλάηε απφ ηε θηινζνθία φηη ηα παξαπάλσ 

παηδηά ρξήδνπλ εηδηθήο δηαρείξηζεο θαη ππνζηήξημεο, ψζηε λα θαηαζηνχλ ηθαλά λα 

πξνζαξκφδνληαη ζε έλα ζπλερψο κεηαβαιιφκελν θνηλσληθφ πεξηβάιινλ.  Απφ ηελ 

άιιε κεξηά νη πξαθηηθέο αληηζηάζκηζεο απνζθνπνχλ ζηελ εθκάζεζε βαζηθψλ 

δεμηνηήησλ ηνπ παηδηνχ πνπ θέξεη  δπζθνιίεο πνηθίιεο κνξθήο κε ηηο νπνίεο δχλαηαη 

λα εληζρπζεί,   ζηε ρξήζε βνεζεηηθνχ ηερληθνχ κέζνπ ή ζε ζηνρεπκέλε εμάζθεζε ζε 

νξηζκέλε δξαζηεξηφηεηα ε νπνία ζα απνδψζεη αληηζηαζκηζηηθά νθέιε ζε νξηζκέλα 

ειιείκκαηα ηνπ (΢ηαζηλφο, 2016).   

΢χκθσλα κε ηα παξαπάλσ γίλεηαη δηαθξηηφ φηη ν ραξαθηήξαο ηεο Δηδηθήο 

Δθπαίδεπζεο απνηππψλεηαη ζε δχν αιιειέλδεηα πεδία δξάζεο .  Δηδηθφηεξα, ζην έλα 

πεδίν δηεμάγεηαη επηζηακέλε κειέηε θαη έξεπλα ηνπ πνιπζχλζεηνπ γλσζηηθνχ 
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αληηθεηκέλνπ ηεο, δειαδή ηνπ θάζκαηνο δηαθφξσλ κνξθψλ δηαηαξαρψλ πνπ 

εθδειψλνπλ παηδηά φισλ ησλ ειηθηψλ.   Δλψ ζην άιιν πεδίν, ε Δηδηθή Δθπαίδεπζε 

απνπεηξάηαη λα κεηαβάιιεη ηα ζπζζσξεπκέλα πνξίζκαηα εξεπλψλ θαζψο θαη 

θιηληθψλ παξαηεξήζεσλ, ζε ζηνρεπκέλε ζρνιηθή πξαθηηθή ε νπνία απνβιέπεη ζηελ 

πξνγξακκαηηζκέλε κεζνδηθή ζηήξημε ηνπ παηδηνχ ζηνλ γλσζηηθφ θαζψο θαη ζηνλ 

ζπλαηζζεκαηηθφ ηνκέα, ψζηε λα είλαη ζε ζέζε λα δξαζηεξηνπνηείηαη απηφλνκα θαη 

ελεξγά σο ηζφηηκν κέινο ελφο δηαξθψο κεηαβαιιφκελνπ θνηλσληθνχ ζπλφινπ 

(΢ηαζηλφο, 2016).   

2.3  Σύπνη εηδηθώλ εθπαηδεπηηθώλ αλαγθώλ 

Σν θάζκα ησλ εηδηθψλ εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ εμειίζζεηαη ζε έλα πιαηχ  πεδίν, ην 

νπνίν εκπεξηέρεη πιήζνο πεξηπηψζεσλ παηδηψλ κε πνηθίιεο αδπλακίεο ή ειιείκκαηα 

αιιά θαη δηαθνξεηηθνχ βαζκνχ ζνβαξφηεηαο. Δπνκέλσο, νη εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο 

αλάγθεο εθδειψλνληαη κε πνιιαπιέο κνξθέο. Δίλαη γεγνλφο φηη νξηζκέλεο απφ απηέο 

φπσο ε νπηηθή θαη ε αθνπζηηθή απψιεηα εληνπίδνληαη ζρεηηθά εχθνια ζε ζρέζε κε 

νξηζκέλεο άιιεο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο φπσο νη λνεηηθέο, νη καζεζηαθέο δπζθνιίεο 

αιιά θαη νη ζπλαηζζεκαηηθέο δηαηαξαρέο πνπ πξνζδηνξίδνληαη πην δχζθνια 

(΢αιβαξάο, 2013). 

Αλαιπηηθφηεξα, αλάκεζα ζηηο  κνξθέο πνπ παξνπζηάδνπλ νη εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο 

αλάγθεο πθίζηαηαη ε λνεηηθή πζηέξεζε, κηα παζνινγηθή θαηάζηαζε πνπ εθδειψλεηαη 

θαηά ηελ αλαπηπμηαθή πεξίνδν θαη δηαθξίλεηαη απφ λνεηηθή ηθαλφηεηα ρακειφηεξε 

απφ ηνλ κέζν φξν ελψ ζπλππάξρεη  κε κεησκέλε επίζεο πξνζαξκνζηηθή ηθαλφηεηα.  

Δλ ζπλερεία, νη καζεζηαθέο δπζθνιίεο πνπ απνηεινχλ κηα άιιε κνξθή εηδηθψλ 

εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ ζπληζηψληαο κηα εηεξνγελή νκάδα δηαηαξαρψλ, νη νπνίεο 

παξνπζηάδνληαη κε ζνβαξέο δπζθνιίεο ζηελ αλαγλσζηηθή ηθαλφηεηα, ζηνλ γξαπηφ 

ιφγν, ζηελ ηθαλφηεηα αθξφαζεο, ζηε ζπιινγηζηηθή θαη καζεκαηηθή ηθαλφηεηα. 

Χζηφζν, νη παξαπάλσ δπζθνιίεο είλαη δπλαηφ λα ζπλππάξρνπλ κε ζπκπεξηθνξηθά 

πξνβιήκαηα φπσο έιιεηςε απηνειέγρνπ, θνηλσληθήο αιιειεγγχεο θαη αληίιεςεο 

(΢αιβαξάο, 2013).  

 Μηα επηπιένλ θαηεγνξία εηδηθψλ εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ απνηεινχλ νη 

ζπκπεξηθνξηθέο θαη ζπλαηζζεκαηηθέο δπζθνιίεο γηα ηελ νπνία φκσο δελ έρεη 

ππεξηζρχζεη έλαο θαζνιηθφο νξηζκφο, εθφζνλ δελ έρεη πξνεγεζεί ε απνζαθήληζε ηνπ 

πεξηερνκέλνπ ηεο ςπρηθήο πγείαο κε ηελ νπνία επηβάιιεηαη λα ζπζρεηηζηεί.  
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Πάξαπηα, ην ζχλνιν ησλ επηζηεκφλσλ πνπ κειεηνχλ ην ελ ιφγσ θαηλφκελν 

ζπκθσλνχλ ζε θάπνηα θνηλά ραξαθηεξηζηηθά πνπ είλαη ζε ζέζε λα πξνζδηνξίζνπλ 

ηελ δηαηαξαγκέλε ζπκπεξηθνξά θαη ηα νπνία αλαθέξνληαη  ζηε ζπκπεξηθνξά πνπ 

δηαθνξνπνηείηαη ζε ζεκαληηθφ βαζκφ απφ ηε ζπλεζηζκέλε, είλαη δηαξθήο θαη φρη 

πξφζθαηξε ελψ δελ δχλαηαη λα είλαη απνδεθηή ιφγσ ησλ επηθξαηνχλησλ θνηλσληθψλ 

θαη πνιηηηζηηθψλ αληηιήςεσλ ελφο νξηζκέλνπ θνηλσληθνχ ζπλφινπ (΢ηαζηλφο, 2016).  

Δπηπξνζζέησο, ε ειιεηκκαηηθή πξνζνρή-ππεξθηλεηηθφηεηα ε νπνία ζπλνδεχεηαη απφ 

δπζθνιία ζπγθέληξσζεο πξνζνρήο, αδπλακία ειέγρνπ παξνξκεηηθψλ ζπκπεξηθνξψλ, 

ππεξθηλεηηθφηεηα θαη αλέξρεηαη πεξίπνπ ζε πνζνζηφ 3%-5% ηνπ καζεηηθνχ 

ζπλφινπ, απνηειεί αθφκε κηα, κνξθή εηδηθψλ εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ. Αθνινχζσο νη 

αηζζεηεξηαθέο βιάβεο νπηηθήο ή αθνπζηηθήο αηηηνινγίαο θαη ελδερνκέλσο κηθηήο 

θαζψο θαη ηα θηλεηηθά ειιείκκαηα ζπληζηνχλ επίζεο θαηεγνξίεο εηδηθψλ 

εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ.  Δπνκέλσο, ην πνιχπιεπξν πεδίν θαη ε κνλαδηθφηεηα ησλ 

πξνζσπηθψλ εθπαηδεπηηθψλ αλαγθψλ ηνπ θάζε παηδηνχ επηβάιιεη ηελ εηδηθή 

δηαρείξηζε θαη ηελ θαηλνηφκα εθαξκνγή θαηάιιεισλ θαη επέιηθησλ πξαθηηθψλ ζην 

ζρνιηθφ πιαίζην  (΢αιβαξάο, 2013).  

2.4  Ηζηνξηθή δηαδξνκή Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο ζηνλ Γηεζλή θαη Διιαδηθό ρώξν 

΢ε βάζνο ρξφλνπ δηαπηζηψλεηαη, φηη ε ηζηνξηθή δηαδξνκή ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο 

δηαπέξαζε  πνηθίια ζηάδηα αλάπηπμεο, ηα νπνία ήηαλ απφιπηα ελαξκνληζκέλα κε ηηο 

εθάζηνηε αληηιήςεηο θαη ζηάζεηο πνπ θπξηαξρνχζαλ ζην θνηλσληθφ ζχλνιν, θαζψο 

θαη κε ηηο ηζηνξηθέο, πνιηηηθέο θαη πνιηηηζηηθέο ζπλζήθεο πνπ επηθξαηνχζαλ ηελ 

αληίζηνηρε επνρή θαη ζπλεπψο θαζφξηδαλ αλαιφγσο ηνλ ζθνπφ θαη ην πεξηερφκελν 

ηεο (Βιάρνπ, Γηδαζθάινπ & Παπαπάλνπ, 2012).  Οη αξρηθέο δηδαθηηθέο πξνζεγγίζεηο 

πξαγκαηνπνηήζεθαλ ζηα ηέιε ηνπ 18
νπ

 αηψλα, πξψηα ζε παηδηά πνπ έθεξαλ 

αηζζεηεξηαθέο αλεπάξθεηεο θαη θαηφπηλ, ζηηο αξρέο ηνπ 19
νπ

 αηψλα ζε παηδηά πνπ 

έθεξαλ λνεηηθά ειιείκκαηα θαη ζπλαηζζεκαηηθέο δηαηαξαρέο κε επηθξαηνχζα ηελ 

πνιηηηθή ηδξπκαηηζκνχ σο πξαθηηθή αληηκεηψπηζεο ηνπο. Ο εθπαηδεπηηθφο 

ραξαθηήξαο ζηελ αλάπηπμε ηεο Δηδηθήο εθπαίδεπζεο επήιζε βαζκηαία πεξίπνπ απφ 

ηα ηέιε ηνπ 19
νπ

 αηψλα έσο ηηο κέξεο καο, κε κεηαηξνπή ηεο επηθξαηνχζαο πνιηηηθήο 

ηδξπκαηηζκνχ ζε πνιηηηθή απντδξπκαηηζκνχ. Πάλσ ζηε βάζε απηή, ηδξχζεθαλ θαη 

ζεζκνζεηήζεθαλ νη απηφλνκεο εθπαηδεπηηθέο κνλάδεο ζε αλεμάξηεηνπο ρψξνπο ( 

΢ηαζηλφο, 2016).  
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 ΢ε απηφ ην ζεκείν αμίδεη λα αλαθεξζεί, φηη αλάινγα κε  ην κνληέιν εξκελείαο ηεο 

αλαπεξίαο πνπ θπξηαξρνχζε ηελ εθάζηνηε πεξίνδν αθνινπζνχζε θαη ε αληηκεηψπηζε 

ηεο ζε θνηλσληθφ αιιά θαη εθπαηδεπηηθφ επίπεδν. ΢ηελ πξναλαθεξφκελε πεξίνδν 

θπξηαξρνχζε ην ηαηξηθφ κνληέιν ην νπνίν έδηλε έκθαζε ζηελ παζνινγία ηνπ αηφκνπ, 

δειαδή νπζηαζηηθά εζηίαδε ζην ειιεηκκαηηθφ ραξαθηεξηζηηθφ ηνπ αηφκνπ (Βιάρνπ, 

Γηδαζθάινπ & Παπαλάλνπ, 2012). Δλ ζπλερεία, ε ηάζε γηα θξηηηθή ζην επηθξαηνχλ 

ηαηξηθφ κνληέιν θαηά ηε δηάξθεηα ηεο δεθαεηίαο ηνπ ΄70, αλέδεημε ην θνηλσληθφ 

κνληέιν εξκελείαο ηεο αλαπεξίαο ζχκθσλα κε ην νπνίν δελ ζηνρνπνηείηαη ην άηνκν 

πνπ θέξεη ηελ αλαπεξία αιιά ε πθηζηάκελε θνηλσληθή νξγάλσζε (Κνπηάληνο, 2005).  

Καηά ζπλέπεηα αλαθχεηαη ε πνιηηηθή ηεο έληαμεο θαη ελζσκάησζεο ησλ παηδηψλ πνπ 

θέξνπλ εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο αλάγθεο ζην ζπλεζηζκέλν ζρνιείν. Δλψ ζηα ηέιε 

πεξίπνπ ηνπ πεξαζκέλνπ αηψλα άξρηζε λα ηίζεηαη ζε εθαξκνγή ηφζν ζηνλ επξσπατθφ 

φζν θαη ζηνλ δηεζλή ρψξν ε ζπκπεξηιεπηηθή θηινζνθία ηεο εθπαίδεπζεο (΢ηαζηλφο, 

2016).   

΋ζνλ αθνξά ηελ Δηδηθή Δθπαίδεπζε ζηνλ ειιαδηθφ ρψξν, δηαπηζηψλεηαη φηη  

ζπκπνξεχηεθε ζρεδφλ κε ηελ αλαπηπμηαθή δηαδξνκή ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο ζηελ 

Δπξψπε απφ ηηο αξρέο ηνπ 20
νπ

 αηψλα σο ηε ζεκεξηλή επνρή. Αξρηθά θπξηάξρεζε ε 

ηδησηηθή πξσηνβνπιία κε ηδηαίηεξν ελδηαθέξνλ πξνο ηα παηδηά κε νπηηθή αλεπάξθεηα 

θαη κεηέπεηηα ζε απηά κε λνεηηθή πζηέξεζε θαη ζπλαηζζεκαηηθέο δηαηαξαρέο. Σν 

νξγαλσκέλν Κξάηνο ελεπιάθε ζηνλ ρψξν ηεο Δηδηθήο Δθπαίδεπζεο ζρεδφλ κεηά ην 

1950 ελψ ν αξρηθφο λφκνο ςεθίζηεθε ζηελ αξρή ηνπ 1980 θαη αθνινχζεζαλ θαη 

άιινη λφκνη κε βαζηθφ ηνλ N. 3699/2008 - ΦΔΚ. 199 -A- 2-10-2008 'Δηδηθή Αγσγή 

θαη Δθπαίδεπζε αηφκσλ κε αλαπεξία ή κε εηδ.εθπ/θέο αλάγθεο' (΢ηαζηλφο, 2016).   

2.5 Δλλνηνινγηθή δηάζηαζε ηεο ΢πκπεξηιεπηηθήο Δθπαίδεπζεο 

΋πσο έρεη ήδε αλαθεξζεί ζηα ηέιε πεξίπνπ ηνπ πεξαζκέλνπ αηψλα, άξρηζε λα 

αλαθχεηαη ε έλλνηα  ηεο ζπκπεξίιεςεο θαη ησλ ζρεηηθψλ ελλνηνινγηθψλ 

πξνζδηνξηζκψλ ηεο, ζε δηάθνξα θξάηε ζηνλ επξσπατθφ θαη ζηνλ δηεζλή ρψξν.  

Χζηφζν, δελ ππάξρεη πιήξεο ηαχηηζε ζηνλ ηξφπν αληίιεςεο θαη εθαξκνγήο ηεο, ηφζν 

κεηαμχ ησλ ρσξψλ αιιά θαη κέζα ζηελ ίδηα ρψξα αξθεηέο θνξέο. Δηδηθφηεξα, ε 

ζπκπεξίιεςε αλαθέξεηαη ζε κηα εθπαηδεπηηθή θηινζνθία πνπ απνβιέπεη  ζηελ 

ηζφηηκε ζπκκεηνρή φισλ ησλ καζεηψλ αλεμαηξέησο ζε φιεο ηηο αθαδεκατθέο θαη 

θνηλσληθέο δξαζηεξηφηεηεο ηνπ ζπλεζηζκέλνπ γεληθνχ ζρνιείνπ θαη φρη κφλν ζηε 
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ζπκκεηνρή ησλ παηδηψλ πνπ έρνπλ θξηζεί σο λα θέξνπλ εηδηθέο εθπαηδεπηηθέο 

αλάγθεο (Αγγειίδεο, 2011). Πην ζπγθεθξηκέλα ε ζπκπεξηιεπηηθή θηινζνθία  

εδξάδεηαη, ζηελ άξζε εθείλσλ ησλ παξαγφλησλ πνπ δξνπλ σο ηξνρνπέδε, ζηελ 

ηζφηηκε πξφζβαζε θαη ζπκκεηνρή φισλ ησλ καζεηψλ πνπ ηπγράλνπλ επάισηνη 

πεξηζσξηνπνίεζεο, ζηελ εθπαηδεπηηθή θαη καζεζηαθή δηαδηθαζία (Αγγειίδεο & 

Αβξαακίδνπ, 2011).  ΢πληζηά κηα αέλαε δηαδηθαζία πνπ επηθεληξψλεηαη ζηελ 

εθηεηακέλε καζεηηθή ζπκκεηνρή θαη ηελ εμάιεηςε  απνθιεηζκνχ ησλ καζεηψλ απφ 

ηε ζρνιηθή θνπιηνχξα, ηελ ζρνιηθή θνηλσλία θαζψο  θαη απφ  ηα αλαιπηηθά 

πξνγξάκκαηα ζπνπδψλ ηεο ζρνιηθήο κνλάδαο (Booth & Ainscow, 2011).  Κεληξηθφ 

άμνλα εθπαίδεπζεο ελφο ζρνιείνπ κε ζπκπεξηιεπηηθή θηινζνθία επηβάιιεηαη λα 

απνηειεί ε θαιιηέξγεηα αλζξσπίλσλ ζρέζεσλ θαη ε αλάπηπμε αιιειεπίδξαζεο 

κεηαμχ φισλ ησλ εκπιεθνκέλσλ  θαη θαηφπηλ ν δηδαθηηθφο ζρεδηαζκφο θαη νη 

αλάινγεο παξεκβάζεηο (Μπάκπαιεο & Μαληάηεο, 2013).   

΋ζνλ αθνξά ην ειιεληθφ εθπαηδεπηηθφ  ζχζηεκα είλαη γεγνλφο, φηη έρνπλ ιεθζεί 

κέηξα θαη πνιηηηθέο πνπ πξνζβιέπνπλ ζηελ πηνζέηεζε ηεο ζπκπεξηιεπηηθήο 

εθπαίδεπζεο ζε νξηζκέλν βαζκφ, αιιά θάπνηεο θνξέο κφλν γηα ιφγνπο  ππνρξέσζεο 

ηνπ θξάηνπο λα ζπκπνξεπηεί κε ηηο  εθπαηδεπηηθέο πνιηηηθέο ηεο Δπξψπεο 

(Αγγειίδεο, 2011).   Χζηφζν, δελ έρνπλ επαθνινπζήζεη επηζπκεηά απνηειέζκαηα θαη 

πηζαλφλ απηφ λα νθείιεηαη  ζην γεγνλφο φηη νη εθαξκνδφκελεο πνιηηηθέο  δελ 

ζπλνδεχηεθαλ κε ηελ αληίζηνηρε αλάπηπμε ζπκπεξηιεπηηθήο θνπιηνχξαο  αιιά θαη 

ηε δεζπφδνπζα πξνζνρή ζηηο αληηιήςεηο θαη ηηο ζέζεηο φζσλ εκπιέθνληαη άκεζα  

ζηελ  εθπαηδεπηηθή θαη καζεζηαθή δηαδηθαζία (Πνιπκεξνπνχινπ & ΢φξθνο, 2015).  

Δπνκέλσο γίλεηαη δηαθξηηφ φηη ε αληίιεςε ηνπ θάζε εθπαηδεπηηθνχ ζρεηηθά κε ηε 

ζπκπεξηιεπηηθή θηινζνθία είλαη θαζνξηζηηθήο ζεκαζίαο ζρεηηθά κε ηελ πξννπηηθή 

χπαξμεο θαηλνηνκηψλ ζην ζρνιηθφ γίγλεζζαη.   Γειαδή, ζα πξέπεη ν εθπαηδεπηηθφο λα 

δχλαηαη λα αληηιεθζεί ηελ εθπαηδεπηηθή θαη θνηλσληθή νπηηθή κηαο ηέηνηαο 

θηινζνθίαο, ε νπνία απνβιέπεη ζηελ αλάπηπμε ζπκπεξηιεπηηθψλ ζρνιείσλ ηα νπνία 

εμειηθηηθά ζα δεκηνπξγήζνπλ κηα ζπκπεξηιεπηηθή θνηλσλία.  
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 3
ν
. 

3. Παηρληδνπνίεζε-gamification 

Ο Πιάησλαο αλαθέξεη  φηη «κπνξείηε λα αλαθαιχςεηε πεξηζζφηεξα γηα έλα άηνκν ζε 

κηα ψξα παηρληδηνχ παξά ζε έλα έηνο ζπλνκηιίαο» Πιάησλαο, 427 π.ρ. – 347 π.ρ. 

Ζ παηρληδνπνίεζε είλαη κηα θνηλσληθή θεληξηθή δηαδηθαζία, ηθαλή λα εληζρχζεη ηα 

θίλεηξα θαη λα πξνσζήζεη ηε κάζεζε ζε φια ηα επίπεδα θαη ηηο ειηθίεο.  Γελ είλαη 

κηα λέα έλλνηα.  Δίλαη ε ρξήζε ησλ ζηνηρείσλ ηνπ παηρληδηνχ θαη ησλ ηερληθψλ 

ζρεδηαζκνχ ηνπ παηρληδηνχ ζε έλα πεξηβάιινλ εθηφο παηρληδηνχ (πρ ην ζρνιείν). 

Υξεζηκνπνηείηαη ζε δηάθνξα πιαίζηα γηα δηάθνξνπο ζθνπνχο. Τπάξρνπλ ηζρπξέο 

απνδείμεηο πνπ δείρλνπλ ηε ζρέζε κεηαμχ παηγληδηνχ θαη απμεκέλνπ θηλήηξνπ. ΋ιν 

θαη πεξηζζφηεξα παηρλίδηα κάζεζεο αλαδχνληαη θαη ππφζρνληαη  λα βνεζήζνπλ ζηελ 

εθκάζεζε κηαο γιψζζαο. Τπάξρνπλ νξηζκέλα ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνχ πνπ ζα 

κπνξνχζαλ λα ρξεζηκνπνηεζνχλ ζε πεξηβάιινληα ρσξίο παηρλίδη γηα λα 

ελεξγνπνηήζνπλ ηελ απνηειεζκαηηθή εκπινθή ηνπ παίθηε, θαζψο θαη ηελ επηκνλή θαη 

ηα θίλεηξα γηα λα θεξδίζεη/κάζεη.  

Ζ McGonigal, J. (2011) δήισζε, φηη,  ν πξαγκαηηθφο θφζκνο απιά δελ πξνζθέξεη 

ηφζν εχθνια ηηο πξνζεθηηθά ζρεδηαζκέλεο απνιαχζεηο, ηηο ζπλαξπαζηηθέο 

πξνθιήζεηο θαη ηελ ηζρπξή θνηλσληθή ζχλδεζε πνπ παξέρεηαη απφ ηα εηθνληθά 

πεξηβάιινληα. Ζ πξαγκαηηθφηεηα δελ καο παξαθηλεί ηφζν απνηειεζκαηηθά. Ζ 

πξαγκαηηθφηεηα δελ είλαη ζρεδηαζκέλε γηα λα κεγηζηνπνηήζεη ηηο δπλαηφηεηέο καο. Ζ 

πξαγκαηηθφηεηα δελ ζρεδηάζηεθε γηα λα καο θάλεη επηπρηζκέλνπο. Ζ 

πξαγκαηηθφηεηα, ζε ζχγθξηζε κε ηα παηρλίδηα, είλαη ζε ξήμε.  Δπηπιένλ, ε 

παηρληδνπνίεζε αλαπηχζζεη ηηο ηθαλφηεηεο κεηάγλσζηηθήο ησλ καζεηψλ, πξνσζεί ηελ 

ελ ζπλαίζζεζε θαη ρηίδεη δεμηφηεηεο. 

Ζ παηρληδνπνίεζε πξνσζεί ηα θίλεηξα θαη δηεπθνιχλεη ηελ απνηειεζκαηηθή κάζεζε 

κέζσ ησλ ζηνηρείσλ ηνπ παηρληδηνχ, ησλ κεραληθήο ηεο ζθέςεο κε βάζε ην παηρλίδη 

(Kapp, 2014), θαζηζηψληαο  ηελ έηζη απαξαίηεηε γηα ηε δηδαζθαιία θαη ηελ 

εθκάζεζε ηνπ πεξηερνκέλνπ πνπ νη καζεηέο ραξαθηεξίδνπλ  κνλφηνλν θαη βαξεηφ. Σν 

πξφβιεκα, σζηφζν, έγθεηηαη ζηελ επηινγή ησλ θαηάιιεισλ πιαηθνξκψλ πνπ 

κπνξνχλ πξαγκαηηθά λα εκπιαθνχλ νη καζεηέο καο θαη λα ηνπο βνεζήζεη λα κάζνπλ. 
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Φαίλεηαη φηη,  νη παηδαγσγηθέο επηπηψζεηο απφ ηελ Παηρληδνπνίεζε-Gamification 

είλαη φηη ε ηάμε πνπ πεξηιακβάλεη δξαζηεξηφηεηεο παηρληδνπνίεζεο κπνξεί λα 

δηεπθνιχλεη αλάκηθηεο παηδαγσγηθέο ιεηηνπξγίεο θαη θελά ηεο δηδαζθαιίαο ή ηνπ 

αλαιπηηθνχ πξνγξάκκαηνο, έηζη ψζηε νη καζεηέο\ηξηεο λα κπνξνχλ λα εληνπίδνπλ, λα 

εμεξεπλνχλ θαη λα δηαπξαγκαηεχνληαη θνηλά ζέκαηα πνπ είλαη θαηλνθαλή θαη έρνπλ 

λφεκα γηα απηνχο. 

H εθπαηδεπηηθή θνηλφηεηα πξέπεη λα αληηκεησπίζεη ην γεγνλφο φηη ε παιχνιδοποίθςθ 

ζα είλαη ζχληνκα παξνχζα (εάλ δελ ππάξρεη ήδε) ζηηο αίζνπζεο δηδαζθαιίαο. Ζ 

ρξήζε ηνπ παηρληδηνχ κπνξεί λα πξνζζέζεη θίλεηξα ζηηο καζεζηαθέο δξαζηεξηφηεηεο 

θαη σο εθ ηνχηνπ δελ πξέπεη λα ππνηηκάηαη ( Siemens, G., 2004). 

Έλαο ηξφπνο εθαξκνγήο παηρληδνπνίεζεο ζην κάζεκα είλαη κέζσ ηεο Φνξεηήο 

κάζεζεο. 

3.1 Φνξεηή κάζεζε-mobile learning 

 

Με ηνλ  φξν Φνξεηή κάζεζε (Mobile learning-m-learning) γίλεηαη αλαθνξά ζηελ 

κάζεζε πνιιψλ γλσζηηθψλ αληηθεηκέλσλ ηνπ εθπαηδεπηηθνχ\αλαιπηηθνχ 

πξνγξάκκαηνο κε ηε ρξήζε θαη αμηνπνίεζε θνξεηψλ ζπζθεπψλ πνπ ππνζηεξίδνπλ 

δπλαηφηεηεο αλάπηπμεο κάζεζεο ζην ζρνιείν αιιά θαη γεληθφηεξα.  ΢χκθσλα κε 

ηνπο  Roschelle, 2003; Trifonova and Roncheti, 2004; Liang et al. 2005 θηλεηή 

κάζεζε είλαη ε θνηλνπνίεζε εθπαηδεπηηθνχ πεξηερνκέλνπ κέζσ θηλεηψλ ζπζθεπψλ  

(ηειέθσλσλ ή ηακπιεηψλ ). Φνξεηή\θηλεηή κάζεζε είλαη θάζε κνξθή κάζεζεο κέζσ 

κηθξνχ κεγέζνπο απηφλνκσλ ζπζθεπψλ πνπ ζπλνδεχνπλ ηνπο καζεηέο\ρξήζηεο 

παληνχ θαη πάληα. Ζ θηλεηή κάζεζε αθνξά ην δηαθνξνπνηεκέλν πιαίζην εξγαζίαο, 

επηθνηλσλίαο θαη ζπλεξγαζίαο δειαδή ηηο πνιιέο εθαξκνγέο πνπ πξνζθέξνπλ ηα 

θηλεηά θαη νη ηακπιέηεο φπσο ν πεξίπαηνο ζε κηα πεξηνρή δηαβάδνληαο ηνλ ράξηε θαη 

ηα ζεκεία πνπ καο ελδηαθέξνπλ, κέρξη ην λα ειέγρνπκε ηα ζπζηαηηθά ελφο πξντφληνο 

ζην ζνχπεξ κάξθεη κέζσ ησλ barcodes, λα δηαβάδνπκε άξζξα θαη λα παίδνπκε 

παηρλίδηα.  

Οη Roschelle & Pea,(2002), ρξεζηκνπνηνχλ ηνλ φξν WILDs (Wireless Internet 

Learning Device – Αζχξκαηεο Γηθηπαθέο ΢πζθεπέο Μάζεζεο) γηα λα πεξηγξάςνπλ 

ηηο ππάξρνπζεο θαη κειινληηθέο εθαξκνγέο ηεο θηλεηήο κάζεζεο, θαη αλαθέξνπλ 

ραξαθηεξηζηηθά, φπσο επαχμεζε ηνπ θπζηθνχ ρψξνπ κε ςεθηαθέο πιεξνθνξίεο, 
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ζχλζεζε θαη νξγάλσζε ησλ αηνκηθψλ θαη νκαδηθψλ ζπλεηζθνξψλ ησλ καζεηψλ, 

αιιαγή ηνπ παξαδνζηαθνχ ξφινπ ηνπ δαζθάινπ. 

Σν θηλεηφ ηειέθσλν είλαη κηα κνλαδηθή ζπζθεπή πνπ πεξηιακβάλεη ηηο αθφινπζεο 

ζπζθεπέο φιεο καδί, ηειέθσλν, ππνινγηζηήο, δηθηπαθή ζχλδεζε, ήρνο/βίληεν κε 

δπλαηφηεηα αλαπαξαγσγήο θαη εγγξαθήο, παγθφζκην ζχζηεκα εληνπηζκνχ κέζσ 

ραξηψλ (GPS), πξνβνιή δσληαλήο ηειεφξαζεο θαη ξαδηνθψλνπ απφ φινλ ηνλ θφζκν, 

παηρλίδηα, πνιπαηζζεηήξεο π.ρ. ήρνπ, ηαρχηεηαο, ρξσκάησλ θαη εκπνδίσλ. ΋ηαλ 

ζθεθηφκαζηε γηα ηελ κάζεζε κέζσ θηλεηψλ ζπζθεπψλ ζθεθηφκαζηε ηε κάζεζε 

κέζσ απηψλ ησλ δπλαηνηήησλ. 
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΢ρήκα 1 

                    ΛΔΗΣΟΤΡΓΗΑ ΣΩΝ GSRS 

         1.  Ο εθπαηδεπηηθφο θάλεη κία εξψηεζε κέζσ δηα δξαζηηθνχ πίλαθα 

 

 

5.΢υηιτθςθ 

 

   

 

                                      2. Μακθτζσ απαντοφν μζςω κινθτϊν 

  

 

4. Ανάλυςθ αποτελεςμάτων 

 

   

   

  

  

   

 3.Γράφθμα  του κουΐη  

 

 

                             

 

 

 

                 Ο κακθγθτισ δείχνει αμζςωσ το γράφθμα αποτελεςμάτων 

 

 

Ποιο φροφτο ςασ αρζςει ;   

                 «Εικόνα με φροφτα» 
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Δπηθξαηεί ε άπνςε πσο ζε ιίγα ρξφληα ή θηλεηή κάζεζε ζα ελζσκαησζεί ζηελ 

εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία σο αλαπφζπαζην θνκκάηη ηεο φπσο ζήκεξα νη ππνινγηζηέο 

θαη νη δηαδξαζηηθνί πίλαθεο. Ζ κάζεζε κε ηε ρξήζε θηλεηψλ ζπζθεπψλ έρεη 

δηεηζδχζεη ήδε ζηελ εθπαίδεπζε.  

Ζ παξνχζα έξεπλα επηθεληξψλεηαη ζηελ εμέηαζε ηεο θαηαιιειφιεηαο ηνπ Kahoot, 

κηαο πιαηθφξκαο κάζεζεο κε βάζε ην παηρλίδη, ρξεζηκνπνηψληαο ηακπιέηεο, θηλεηά, 

πξνζσπηθνχο ππνινγηζηέο, δηα δξαζηηθνχο πίλαθεο θ.α. (mobile learning).  

΢πγθεθξηκέλα, ε κειέηε εμεηάδεη ηελ απνηειεζκαηηθφηεηα ηνπ Kahoot φζνλ αθνξά 

ηελ ηθαλφηεηά ζην λα ρξεζηκνπνηεζεί ζαλ εξγαιείν ζε έλα  δηδαθηηθφ ζελάξην πνπ 

πξνσζεί θαη εληζρχεη ηελ κάζεζε, κε απνηέιεζκα λα ηθαλνπνηνχληαη νη καζεηέο/ηξηεο 

ζε Δηδηθέο δνκέο Δθπαίδεπζεο, λα κελ είλαη επάισηνη ζηελ πεξηζσξηνπνίεζε θαη λα 

αλαπηχζζνπλ ηηο εγεηηθέο ηνπο ηθαλφηεηεο. 

3.2 Ζ ηδέα «θέξεηε ηελ  δηθή ζαο ζπζθεπή (BYOD / Bring Your Own 

Device)» 

 

Καηά ηνλ Wang Α., (2014), ην θχκα θαη ε εμέιημε ηνπ «θέξεηε ηελ  δηθή ζαο ζπζθεπή 

(BYOD / Bring Your Own Device)»  ζηελ ηερλνινγία ηεο κάζεζεο, αλνίγεη  λένπο 

ηξφπνπο ηεο δηδαζθαιίαο ζηελ ηάμε. Ζ εξεπλεηηθή εηαηξεία Gartner( The Economics 

Times, 2012) αλέθεξε φηη ην θχκα «θέξεηε ηελ  δηθή ζαο ζπζθεπήο (BYOD / Bring 

Your Own Device)» είλαη ε πην ξηδνζπαζηηθή θίλεζε ηεο Πιεξνθνξηθήο ησλ 

επηρεηξήζεσλ-πειαηψλ απφ ηελ εηζαγσγή ηνπ ππνινγηζηή.  

Μηα έξεπλα απφ ην 2013 έδεημε φηη πάλσ απφ ην 85%,  500 εθπαηδεπηηθψλ ηδξπκάησλ 

ζην Ζλσκέλν Βαζίιεην θαη ζηηο ΖΠΑ επηηξέπεη θάπνηα κνξθή BYOD (δίθηπα 

Bradford, 2013). Ζ έξεπλα θαηέδεημε επίζεο φηη νη ζπζθεπέο ελζσκαηψζεθαλ φιν θαη 

πεξηζζφηεξν ζηελ δηδαζθαιία θαη ηελ καζεζηαθήο εκπεηξία.   

Σα ηειεπηαία ρξφληα πνιιά πξνγξάκκαηα Erasmus ζε φιε ηελ Δπξψπε(Γεξκαλία, 

Ηζπαλία, Απζηξία) αιιά θαη ζηελ Διιάδα γίλνληαη γηα ηελ ρξήζε θηλεηψλ ή 

ηακπιεηψλ ζην πιαίζην δηδαζθαιίαο ρξεζηκνπνηψληαο εθαξκνγέο φπσο ην Kahoot!. 

Οη άλζξσπνη εμαξηψληαη απφ ηηο πξνζσπηθέο ηνπο ζπζθεπέο θαη ζέινπλ λα κπνξνχλ 

λα ηηο ρξεζηκνπνηνχλ παληνχ γηα λα θάλνπλ ηε δσή ηνπο επθνιφηεξε θαη πην 

παξαγσγηθή.  Μηα απφ ηηο κεγαιχηεξεο αγνξέο πνπ νδεγνχληαη ζηελ πηνζέηεζε ηνπ 

BYOD είλαη ε εθπαίδεπζε. Σν κνληέιν BYOD εκθαλίζηεθε γηα πξψηε θνξά ζε 

θνιέγηα θαη παλεπηζηήκηα, παξαθηλνχκελνη απφ καζεηέο πνπ ην δήηεζαλ θαη απφ 
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δηεπζπληέο ζρνιείσλ ζηελ πνξεία  πνπ αλαγλψξηζαλ φηη ε πξφζβαζε ζην δηαδίθηπν 

κε ζπζθεπέο είρε έλα αληαγσληζηηθφ πιενλέθηεκα.  ΢ηελ ηξηηνβάζκηα εθπαίδεπζε, ην  

BYOD έρεη γίλεη κέξνο ηεο θνηηεηηθήο δσήο θαη ρξεζηκνπνηείηαη παληνχ απφ 

θνηηψλεο κέρξη θαη ζε αίζνπζεο δηδαζθαιίαο, εξγαζηήξηα θαη πξφζθαηα ζε λένπο 

θαηλνηφκνπο ρψξνπο πνπ έρνπλ ζρεδηαζηεί εηδηθά γηα δηαδηθηπαθή κάζεζε θαη 

ζπλεξγαζία. Απφ ηελ πιεπξά ηνπο, ηα ζρνιεία πξσηνβάζκηαο & δεπηεξνβάζκηαο 

εθπαίδεπζεο βξίζθνληαη ζε κεηαβαηηθφ ζηάδην, αλαζεσξψληαο  απφ ηελ αξρηθή 

θαηάζηαζε, πνπ απαγφξεπε ηελ ρξήζε ησλ θηλεηψλ ζπζθεπψλ ζε φιν θαη 

πεξηζζφηεξα ζρνιεία λα έρνπλ  ελζηεξληζηεί ηελ έλλνηα ηνπ BYOD. 

Δηθόλα 1, Απεηθόληζε ηνπ πνζνζηνύ εθαξκνγήο ηνπ BYOD.(Bring Your Own 

Device) Ζλωκέλεο Πνιηηείεο θαη Ζλωκέλν Βαζίιεην 

 

 

 

΢ηελ Διιάδα βέβαηα είκαζηε έλα βήκα πίζσ.  ΢χκθσλα κε ην ππνπξγείν Παηδείαο θαη 

ην Ηλζηηηνύην Δθπαηδεπηηθήο Πνιηηηθήο, νη καζεηέο, δελ επηηξέπεηαη λα έρνπλ ζην 

ζρνιείν θηλεηά ηειέθσλα ή άιινπ είδνπο ειεθηξνληθέο ζπζθεπέο κε ζχζηεκα 

επεμεξγαζίαο εηθφλαο θαη ήρνπ θαη ν  αλάινγνο εμνπιηζκφο πνπ ηνπο δηαζέηεη 

ην ζρνιείν ζην νπνίν θνηηνύλ, ρξεζηκνπνηείηαη  κφλν ππφ ηελ επνπηεία/επίβιεςε 

ηνπ/ηεο εθπαηδεπηηθνχ (λφκνη 2472/1997 (ΦΔΚ 50/η.Α‟/1997) θαη 3471/2006 (ΦΔΚ 

133/η. Α'/2006).   

΢ην παξειζφλ θαη ιηγφηεξν ζήκεξα, αλ έλαο καζεηήο βγάιεη έλα θηλεηφ ηειέθσλν, 

ν εθπαηδεπηηθφο  ην παίξλεη θαη ην επηζηξέθεη ζην ηέινο ηεο εκέξαο ζηελ θαιχηεξε 

πεξίπησζε θαη ζηελ ρεηξφηεξε ην επηζηξέθεη κφλν ζηνλ γνλέα/θεδεκφλα κε ηηο φπνηεο 

ζπλέπεηεο απηφ κπνξεί λα έρεη απφ ηελ πιεπξά ηνπ ζρνιείνπ, ηνπ/ηεο καζεηή/ηξηαο ή 

ηνπ γνλέα/θεδεκφλα.   
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Ζ έξεπλα επίζεο  έδεημε φηη νη ζπζθεπέο ελζσκαηψζεθαλ φιν θαη πεξηζζφηεξν ζηελ 

ηάμε θαη ηελ καζεζηαθή εκπεηξία. Ζ πξφνδνο ηνπ BYOD ζηα ζρνιεία παξέρεη έλα 

ζεκέιην γηα λα θαηαζηήζεη ηηο αίζνπζεο πιήξσο δηα δξαζηηθέο επηηξέπνληαο ζηνπο 

καζεηέο λα αιιεινεπηδξνχλ κε ηνλ δάζθαιν θαη λα καζαίλνπλ κε λέν ηξφπν.  

Ο θιαζηθφο ηξφπνο αιιειεπίδξαζεο κε ειεθηξνληθέο ζπζθεπέο ζηελ ηάμε 

πξνζθέξεηαη κέζσ «ζπζηεκάησλ απφθξηζεο καζεηψλ (SRS/student response system) 

πνπ παξέρνπλ ζηνπο ζπνπδαζηέο θνξεηέο ζπζθεπέο πνπ νλνκάδνληαη ζπλήζσο 

"θιίθεξο", "κπξειφθ», αθνπζηηθά" ή "δφκπεξο".  Απηέο νη ζπζθεπέο ζπλήζσο ήηαλ 

ζπζθεπέο πνπ κνηάδνπλ κε έλα ηειερεηξηζηήξην ηεο Σειεφξαζεο, φπνπ νη καζεηέο 

κπνξνχλ λα δψζνπλ ηελ απάληεζή ηνπο ζε κηα εξψηεζε πνπ έζεζε ν/ε εθπαηδεπηηθφο 

κε ηελ εκθάληζε ζε κία κεγάιε νζφλε.  Καζψο νη πεξηζζφηεξνη καζεηέο έρνπλ ηψξα 

ηηο δηθέο ηνπο θνξεηέο ςεθηαθέο ζπζθεπέο, νη ζπζθεπέο ηνπ θιίθεξο έρνπλ γίλεη 

παξσρεκέλεο.  Σν θχξην φθεινο απφ ην BYOD ζηα ζρνιεία είλαη ε άξζε ηνπ θφζηνπο 

θαη ηεο πξνζπάζεηαο δηαηήξεζεο εηδηθψλ ζπζθεπψλ απφ ηηο ζρνιηθέο κνλάδεο, θαζψο 

θαη ηελ παξνρή δηα δξαζηηθψλ εξγαιείσλ γηα ηελ ηάμε πνπ παξέρνπλ θαιχηεξε 

εκπεηξία ζηνλ ρξήζηε. 

Απηή ε Γ.Δ.  ζα δείμεη πφζν ζεκαληηθφ είλαη θαηά ηελ δηάξθεηα ηεο δηδαζθαιίαο κέζα 

ζε έλα Δηδηθφ Δπαγγεικαηηθφ Γπκλάζην-Λχθεην θαη ζπγθεθξηκέλα ζε καζεηέο ησλ 

 ηάμεσλ Α΄ &  Β΄ Γπκλαζίνπ κε ζπγθεθξηκέλεο ηδηαηηεξφηεηεο θαη δηαηαξαρέο 

καζεζηαθέο λα ρξεζηκνπνηείηαη έλα « παηρληδνθεθηξηθφ ζχζηεκα απφθξηζεο καζεηψλ 

(GSRS/ game-based student response system)» πνπ νη έξεπλεο αλαθέξνπλ φηη θξαηά 

ηνπο καζεηέο απαζρνιεκέλνπο, φρη κφλν ηελ πξψηε θνξά αιιά θαη γηα 

επαλαιακβαλφκελε ρξήζε κε ηελ πάξνδν ηνπ ρξφλνπ.  

Σν Kahoot!, παηρλίδη βαζηζκέλν ζην « παηρληδνθεθηξηθφ ζχζηεκά απφθξηζεο 

καζεηψλ (GSRS/ game-based student response system)» έλα ζχζηεκα απφθξηζεο 

καζεηψλ πνπ μεθίλεζε θαη δεκηνπξγήζεθε  απφ ηνλ δάζθαιν ηεο ηάμεο ζε έλα web-

browser κέζσ ελφο θνξεηνχ ππνινγηζηή πνπ ζπλδέεηαη κε κηα κεγάιε νζφλε. Σν 

Kahoot παξέρεη έλα εξγαιείν γηα ηε δεκηνπξγία θνπίδ, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο ηεο 

πξνζζήθεο εηθφλσλ θαη βίληεν απφ ην YouTube ή νπνηαδήπνηε άιιε πεγή θαη επίζεο 

ηε δπλαηφηεηα δεκνζίεπζεο θαη θνηλήο ρξήζεο ησλ δηθψλ ζαο θνπίδ θαη 

επεμεξγαζίαο ρηιηάδσλ θνπίδ πνπ έρνπλ γίλεη απφ άιινπο.  

Ζ ζεσξία ηνπ Malone, T., 1980 γηα ηελ εγγελψο θηλεηήξηα θαζνδήγεζε ζηελ κάζεζε 

παξαζέηεη ηξεηο θαηεγνξίεο πνπ θάλνπλ ην κάζεκα δηαζθέδαζε: πξφθιεζε (ζηφρνη κε 
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αβέβαηα απνηειέζκαηα), θαληαζία (αηρκαισηίδνπλ κέζα απφ ηελ εγγελή ή εμσγελή 

θαληαζία), θαη ε πεξηέξγεηα(αηζζεηήξαο πεξηέξγεηα κέζσ γξαθηθψλ θαη ήρνπ, θαη 

γλσζηηθή πεξηέξγεηα φπνπ ν παίθηεο ζα πξέπεη λα απαληήζεη ζε θάηη θαηλνχξγην). 

Δηθόλα 2, ρξήζε ΣΠΔ ζηελ ηάμε 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 4
ν
. 

4. Kahoot! 

 

Σν Kahoot! Δίλαη έλα παηρληδνθεθηξηθφ ζχζηεκά απφθξηζεο καζεηψλ (GSRS/ game-

based student response system)» , δσξεάλ δηαδηθηπαθφ εξγαιείν γηα καζεηέο ή κε έλα 

θφζηνο ηεο ηάμεσο ηνπ 1 €/κήλα, π.ρ. γηα ηνπο εθπαηδεπηηθνχο έηζη ψζηε λα έρεηο ηελ 

δπλαηφηεηα επηινγήο εθαηνληάδσλ ρηιηάδσλ καζεκάησλ πνπ έρνπλ θηηαρηεί απφ 

άιινπο ρξήζηεο  θαη  δίλεη ηελ δπλαηφηεηα  ζηνπο εθπαηδεπηηθνχο θαη ζηνπο καζεηέο 

λα δεκηνπξγνχλ, εχθνια θαη γξήγνξα, παηγληψδε θνπίδ κε ζθνπφ ηελ δηδαζθαιία θαη 

ηελ αμηνιφγεζε ησλ καζεηψλ κέζα ή έμσ απφ ηελ αίζνπζα δηδαζθαιίαο. Σα θνπίδ 

πξνβάιινληαη ζηελ ηάμε θαη θάζε καζεηήο απαληάεη ζε απηά κέζα απφ ηε δηθή ηνπ 

ζπζθεπή (ππνινγηζηήο, ηακπιέηα, smartphone). 

Eηθόλα 3, Ο θύθινο ιεηηνπξγίαο ηνπ Kahoot! 

 

 

 

 

 

 

 

΢ηελ παξαπάλσ εηθφλα θαίλεηαη πσο ην Kahoot! δπλακηθά επεκβαίλεη ζηελ αίζνπζα 

δηδαζθαιίαο θαη φρη κφλν κεηαηξέπνληαο ηνπο καζεηέο ζε παίθηεο παηρληδνπνηεκέλσλ 

καζεκάησλ, αιιά ζε εξεπλεηέο, δεκηνπξγνχο ή βνεζνχο ζηελ δεκηνπξγία 

καζήκαησλ, εθπαηδεπηέο αλ ππάξρεη ε δπλαηφηεηα ζηνπο ππνινίπνπο ζπκκαζεηέο 

ηνπο θαη ηειηθά εγέηεο ζηελ νκάδα ηνπο ή ζηελ αίζνπζα κεηά απφ φιεο απηέο ηηο 

ελέξγεηεο. 

Σν  Kahoot! είλαη έλα εξγαιείν γηα ηε δεκηνπξγία θνπίδ, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο ηεο 

πξνζζήθεο εηθφλσλ θαη βίληεν YouTube ή άιισλ πεγψλ ζηηο εξσηήζεηο θαη ζηα 

καζήκαηα πνπ ρηίδνληαη.  Δπίζεο, είλαη δπλαηφλ (αλ επηηξαπεί απφ ηνπο 

ρξήζηεο/δεκηνπξγνχο ηνπ θνπίδ) λα δεκνζηεπζνχλ θαη λα ππάξρνπλ ζε  θνηλή ρξήζε 

ηα δηθά ηνπο θνπίδ αιιά θαη λα επεμεξγαζηνχλ απφ άιινπο.  Οη καζεηέο ζπλδέζεθαλ 
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ζην ζχζηεκα ρξεζηκνπνηψληαο έλαλ θσδηθφ ζπκκεηνρήο ν νπνίνο είλαη γηα θάζε 

κάζεκα δηαθνξεηηθφο (έλαλ αξηζκφ) θαη έλα ςεπδψλπκν (αλ ήηαλ ε επηινγή ηνπο) ή 

ην φλνκα ηνπο.  Ο ζηφρνο γηα ηνπο καζεηέο ήηαλ λα απαληήζνπλ ζηε ζσζηή 

απάληεζε φζν ην δπλαηφλ γξεγνξφηεξα γηα λα πάξνπλ φζν ηνπο πεξηζζφηεξνπο 

πφληνπο. 

 ΢τθν ςυνζχεια περιγράφεται θ πορεία ενόσ από τα μακιματα /κουΐη από τα οποία 

αντλικθκε το υλικό για τθν παροφςα Δ.Ε. Οι εικόνεσ 5-12 απεικονίηουν πϊσ το Kahoot! 

αναπαράγεται.  

 

 

 

 

Eικόνα 4 

Μηα εξψηεζε 

εκθαλίδεηαη ζηε κεγάιε 

νζφλε καδί κε ηέζζεξηο ή ιηγφηεξεο ελαιιαθηηθέο ζε δηαθνξεηηθά ρξψκαηα κε ηα 

αληίζηνηρα γξαθηθά ζχκβνια. Οη καζεηέο δίλνπλ ηηο απαληήζεηο ηνπο επηιέγνληαο ην 

ρξψκα θαη ην ζχκβνιν πνπ πηζηεχεη φηη αληηζηνηρεί ζηε ζσζηή απάληεζε. 

Eικόνα 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αλάκεζα ζε θάζε εξψηεζε, κηα θαηαλνκή, ηνπ πψο νη καζεηέο απάληεζαλ 

εκθαλίδεηαη πξηλ απφ έλαλ πίλαθα απνηειεζκάησλ ησλ πέληε θαιχηεξσλ παηθηψλ. Οη 

καζεηέο παίξλνπλ αηνκηθή αλαηξνθνδφηεζε ζηηο εξσηήζεηο ηνπο σο πξνο ηελ 

νξζφηεηα, ηνλ αξηζκφ ησλ πφλησλ, ηελ θαηάηαμε, ην βαζκφ ζηνλ νπνίν ν καζεηήο 

βξίζθεηαη πίζσ απφ ηνλ καζεηή πνπ θαηαηάζζεηαη παξαπάλσ θαη ηε ζσζηή 

απάληεζε αλ δίλεηαη ιάζνο απάληεζε. 
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Eικόνα 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢ην ηέινο ελφο Kahoot! ην ςεπδψλπκν ή ην φλνκα θαη νη πφληνη ηνπ ληθεηή ζα 

εκθαληζηνχλ ζηε κεγάιε νζφλε. Καηά ηε δηάξθεηα ηνπ θνπίδ, Kahoot! ππάξρεη έλα 

παηρληδηάξηθν γξαθηθφ πεξηβάιινλ γηα ηνπο ρξήζηεο θαζψο θαη κνπζηθή θαη ήρνη γηα 

λα πξνζθέξεη κηα παηγληψδεο έκθαζε θαη αληαγσληζηηθή αηκφζθαηξα παξφκνηα κε 

κηα ηειενπηηθή εθπνκπή. Οη καζεηέο θαινχληαη επίζεο λα δψζνπλ ζρφιηα ζρεηηθά κε 

ην θνπίδ πνπ έρνπλ παίμεη κέζα απφ ην λα δψζνπλ απνηειέζκαηα γηα ην αλ ην θνπίδ 

ήηαλ δηαζθεδαζηηθφ, εθπαηδεπηηθφ, κπνξεί λα ζπζηήλεηαη ζε άιινπο θαη πψο 

αηζζάλνληαη γεληθά γηα ην θνπίδ. Σειηθά, ην Kahoot! παξέρεη ηε δπλαηφηεηα ζηνλ 

εθπαηδεπηηθφ ή ζηνπο ρξήζηεο  ηεο ιήςεο  απνηειεζκάησλ απφ ην θνπίδ αθφκα θαη ζε 

έλα ππνινγηζηηθφ θχιιν Excel. 

Eικόνα 7 
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Εικόνα 8 

 

 

Εικόνα 9 

 

 

Εικόνα 10 
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Eικόνα 11 

 

 

 

Εικόνα 12 

 

 

 

 

Εικόνα 4   

 

 

 

 

4.1 Γηαηί kahoot! 

 

΋πσο αλαθέξεηαη ζηε ηζηνζειίδα ηνπ https://kahoot.com/what-is-kahoot/, ε 

ζπγθεθξηκέλε εθαξκνγή  είλαη επέιηθηε γηαηί ζε κηθξφ ρξνληθφ δηάζηεκα, ν θάζε 

ρξήζηεο κπνξεί λα δεκηνπξγήζεη έλα κάζεκα\παηρλίδη κάζεζεο γηα φιεο ηηο ειηθίεο, 

θαη ζε νπνηνδήπνηε αληηθείκελν, είλαη απιφ θαη ιεηηνπξγεί ζε νπνηαδήπνηε ζπζθεπή 

κε ζχλδεζε ζην δηαδίθηπν. Γηα ηνπο παίθηεο, δελ απαηηείηαη ινγαξηαζκφο ή ζχλδεζε 

γηα λα ζπκκεηάζρεηε ζε έλα παηρλίδη παξά κφλν γηα ηνπο εθπαηδεπηηθνχο πνπ 

θαηαζθεπάδνπλ ηα θνπίδ. 

https://kahoot.com/what-is-kahoot/
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Ο ρξήζηεο κπνξεί λα ζπλδεζεί, λα παίμεη ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν κε άιινπο παίθηεο ζε 

πάλσ απφ 180 ρψξεο θαη ε ρξήζε ηνπ( Γεκηνπξγία παηρληδηψλ κάζεζεο) είλαη  

δσξεάλ 

γηα θαζεγεηέο θαη καζεηέο πξσηνβάζκηαο θαη δεπηεξνβάζκηαο εθπαίδεπζεο. 

Δπίζεο πξνζθέξεη δηαθνξεηηθφηεηα γηαηί παίδνληαο ην παηγλίδη κάζεζεο μεθηλά κηα 

ζπδήηεζε εληζρχνληαο ηε γλψζε ζην αληηθείκελν πνπ δηδάζθεηαη , εηζάγνληαη λέα 

ζέκαηα, ελζαξξχλεηαη ε νκαδηθή εξγαζία θαη πνιιά άιια. 

Σν Kahoot!  δεζκεχεη, θαζειψλεη ηνπο ζπκκεηέρνληεο, ελζαξξχλεη ηελ θνηλσληθή 

κάζεζε, μεθιεηδψλεη ηελ δπλακηθή ησλ καζεηψλ θαη εκβαζχλεη ηηο παηδαγσγηθέο 

επηπηψζεηο. 

4.2 Σξόπνη ρξήζεο θαη εθαξκνγήο ηνπ Kahoot! 

 

΋πσο αλαθέξεηαη ζηε ηζηνζειίδα https://kahoot.com/how-to-play-kahoot/, κέζσ ηεο 

εθαξκνγήο δίλεηαη ε δπλαηφηεηα ζηνπο ρξήζηεο λα αλαζεσξήζνπλ ηα ζέκαηα 

δηδαζθαιίαο, λα εληζρχζνπλ ηε γλψζε, λα δηεπθνιχλνπλ θαη λα μεθηλήζνπλ ηε 

ζπδήηεζε, λα θάλνπλ πξν-αμηνινγήζεηο θαη λα εθαξκφζνπλ ηηο πξαθηηθέο  ηνπο πξηλ 

απφ εμεηάζεηο, λα επαλελεξγνπνηήζνπλ θαη λα  αληακείςνπλ ηνπο καζεηέο. 

 Έλα Kahoot κπνξεί λα ζπάζεη ηνλ πάγν ή απιψο λα πξνζθέξεη δηαζθέδαζε, λα 

ζπιιέμεη  απφςεηο κε θαηαηγηζκφ ηδεψλ, βνεζά ηνπο καζεηέο λα αλαπηχμνπλ 

δεμηφηεηεο ηνπ 21νπ αηψλα, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο ηεο επηθνηλσλίαο θαη ηεο νκαδηθήο 

εξγαζίαο,  

Τπάξρεη ε δπλαηφηεηα βειηίσζεο ησλ πξνεγνχκελσλ απνηειεζκάησλ, 

ρξεζηκνπνηψληαο ηε ιεηηνπξγία Ghost γηα λα παίμεη ε νκάδα ελαληίνλ ηνπ 

πξνεγνχκελνπ απνηειέζκαηφο ηεο ή θάπνηνπ άιινπ.   Ηδαληθφ γηα ηελ ελίζρπζε ηεο 

γλψζεο, ηελ αμηνιφγεζε ηεο πξνφδνπ θαη ηελ ελίζρπζε κέζσ ηεο επαλάιεςεο. 

Μεηαηξέπεη ηνπο καζεηέο ζε εγέηεο, ηνπο πξνθαιεί λα δεκηνπξγήζνπλ ηα δηθά ηνπο 

kahoots, κεκνλσκέλα ή ζε νκάδεο, γηα λα εκβαζχλνπλ ηελ θαηαλφεζε ηνπ 

αληηθεηκέλνπ δηδαζθαιίαο.  

Μπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί γηα κία εκεξίδα επηκφξθσζεο, ζε θαζεγεηέο ή καζεηέο.  

Δπαλαπξνζδηνξίδεηαη ν ηξφπνο αλάζεζεο  εξγαζίαο ζην ζπίηη, αληί γηα αλαζέζεηο ζε 

θσηνηππίεο, κπνξνχλ λα δνζνχλ  Κahoots σο εξγαζία ή αθφκα θαη λα θηηάμνπλ ηελ 

εξγαζία γηα ην ζπίηη καδί κε ηνπο καζεηέο.  Παξαθάησ παξαηίζεηαη ή εηθφλα 13 πνπ 

https://kahoot.com/how-to-play-kahoot/
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δείρλεη ηελ θφξκα Google πνπ ζπκπιήξσλαλ νη καζεηέο κε ηηο πξνηάζεηο ηνπο γηα ην 

κάζεκα ή ην Kahoot (θνπΐδ ραιάξσζεο). 

 

Eικόνα 13, Φόρμα Google που ςτζλνεται ςτουσ μαθητζσ που είναι το δείγμα τησ Δ.Ε. 

 

https://docs.google.com/forms/d/1DV27Ov1miQY81co4La6xsoIPLp5SGMLWax8D9f5b5lo/e

dit 

΋πσο αλαθέξεηαη απφ ηνπο (Alf Inge Wang; Meng Zhu ; Rune Saetre, 2016) ην 

Kahoot! δελ ζρεδηάζηεθε γηα λα αληηγξάςεη θακία ππάξρνπζα εθαξκνγή, αιιά 

κάιινλ γηα λα βξεη κηα ηδέα παηρληδηνχ πνπ ζα κπνξνχζε λα ηαηξηάδεη ζε κηα ηάμε θαη 

απηφ ζα κπνξνχζε λα επζπγξακκηζηεί κε ηε ζεσξία ηνπ (Malone Tom, 1980). Ζ 

ζεσξία ηνπ Malone (Prensky 2005) παξαζέηεη ηξεηο θαηεγνξίεο πνπ δίλνπλ ηελ 

δπλαηφηεηα ζε εθαξκνγέο φπσο ην Kahoot λα δηαζθεδάδνπλ καζαίλνληαο δειαδή, 

πξφθιεζε (ζηφρνη κε αβέβαηα απνηειέζκαηα), θαληαζία (αηρκαισζία κέζσ εγγελήο ή 

εμσγελήο θαληαζίσζε) θαη πεξηέξγεηα (πεξηέξγεηα αηζζεηήξα κέζσ γξαθηθψλ θαη 

ήρνπ θαη γλσζηηθήο πεξηέξγεηαο).  Καζψο ην παηρλίδη έπξεπε λα ρξεζηκνπνηεζεί ζηελ 

ηάμε, ήηαλ επίζεο ζεκαληηθφ λα ελζσκαησζεί έλα θνηλσληθφ παηρλίδη. Σν 

απνηέιεζκα ήηαλ λα αλαπηπρζεί κηα ηδέα παηρληδηνχ φπνπ ε θαληαζία ηνπ 

θαηαζθεπαζηή ηεο εθαξκνγήο  ήηαλ  φηη ε ηάμε κεηαηξέπεηαη πξνζσξηλά ζε κηα 

παξάζηαζε παηρληδηνχ φπνπ ν δάζθαινο είλαη ν νηθνδεζπφηεο ηνπ παηρληδηνχ θαη νη 

καζεηέο είλαη νη αληαγσληζηέο. Ζ πξφθιεζε είλαη λα απαληεζνχλ εξσηήζεηο θαη λα 

ζπλαγσληζηνχλ ηνπο άιινπο παίθηεο θαη ε πεξηέξγεηα παξέρεηαη κέζσ εκπλεπζκέλσλ 

https://docs.google.com/forms/d/1DV27Ov1miQY81co4La6xsoIPLp5SGMLWax8D9f5b5lo/edit
https://docs.google.com/forms/d/1DV27Ov1miQY81co4La6xsoIPLp5SGMLWax8D9f5b5lo/edit
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γξαθηθψλ θαη ήρνπ, θαζψο θαη επίιπζεο ελφο γλσζηηθνχ παδι. Ζ έιιεηςε πνηθηιίαο 

ηνπ παηρληδηνχ αληηζηαζκίδεηαη απφ ηνλ αληαγσληζηηθφ ραξαθηήξα ηνπ παηρληδηνχ 

ελαληίνλ κηαο νιφθιεξεο ηάμεο καζεηψλ. Οη αλαθνξέο απφ ραξνχκελνπο δαζθάινπο 

θαη καζεηέο ζε φιν ηνλ θφζκν δίλνπλ κηα έλδεημε φηη ε έλλνηα ιεηηνπξγεί φπσο έρεη 

αξρηθά πξνγξακκαηηζηεί θαη πξνβιεθζεί. Σα παηρλίδηα κάζεζεο ρξεζηκνπνηνχληαη 

ζπλήζσο γηα λα αλαζθνπήζνπλ ηα γεγνλφηα ρξεζηκνπνηψληαο εξσηήζεηο πνιιαπιήο 

επηινγήο παξφκνηεο κε απηέο πνπ γίλνληαη ζην Kahoot !. Χζηφζν, ηέηνηα παηρλίδηα 

κπνξνχλ επίζεο λα ρξεζηκνπνηεζνχλ γηα ηε δηδαζθαιία δεμηνηήησλ, θξίζεο, 

ζπκπεξηθνξψλ, ζεσξηψλ, ζπιινγηζηηθψλ, δηαδηθαζηψλ, δηαδηθαζηψλ, 

δεκηνπξγηθφηεηαο, γιψζζαο, ζπζηεκάησλ, παξαηήξεζεο θαη επηθνηλσλίαο 

ρξεζηκνπνηψληαο δηάθνξεο πξνζεγγίζεηο (Prensky 2005). 

Ο Johan Brand, ζπλ ίδξπζε ην  Mobitroll κε ην Παλεπηζηήκην ηεο Ννξβεγίαο θαη 

μεθίλεζε ην Kahoot ηνλ Αχγνπζην ηνπ 2013. Ο κφλνο ζηφρνο ηνπο ήηαλ λα 

δεκηνπξγήζνπλ αληίθηππν κέζσ ηνπ ζρεδηαζκνχ ζπκπεξηθνξάο θαη ησλ ηερληθψλ 

γλψζεσλ (We Are Human, 2015).  Απφ ηνλ Γεθέκβξην ηνπ 2013, ε Kahoot έρεη 

θαηαγξάςεη 15.000 ρξήζηεο ηελ εκέξα ζε 88 δηαθνξεηηθέο ρψξεο.  ΢χκθσλα κε ηνλ  

http://tech.eu/ (2017), ε εθπαίδεπζε κέζσ ηνπ παηρληδηνχ Kahoot ρηχπεζε έλα 

δηζεθαηνκκχξην κνλαδηθνχο ρξήζηεο θαηά ηα ηέιε Ηαλνπαξίνπ 2017. 

Δηθφλα 1 https://kahoot.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σα Kahoots παίδνληαη θαιχηεξα ζε νκάδεο, γηα παξάδεηγκα, κηα ηάμε. Οη παίθηεο 

απαληνχλ ζηηο εξσηήζεηο ζηηο δηθέο ηνπο ζπζθεπέο, ελψ ηα θνπΐδ εκθαλίδνληαη ζε κηα 

θνηλή νζφλε γηα λα ζπλδεζνχλ κε ην κάζεκα.  Γεκηνπξγεί κηα «εθξεθηηθή ζηηγκή» 

πνπ ελζαξξχλεη ηνπο παίθηεο λα αλαδεηνχλ θαη λα ραίξνληαη ηαπηφρξνλα.  Δθηφο απφ 

ηε δεκηνπξγία δηθψλ ζαο  Kahoots, κπνξείηε λα θάλεηε αλαδήηεζε αλάκεζα ζε 

http://tech.eu/
https://kahoot.com/
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εθαηνκκχξηα ππάξρνληα παηρλίδηα.  Ζ θνηλσληθή κάζεζε πξνσζεί ζπδήηεζε θαη 

παηδαγσγηθφ αληίθηππν, είηε νη παίθηεο βξίζθνληαη ζην ίδην δσκάηην είηε ζηελ άιιε 

πιεπξά ηνπ πιαλήηε. Μεηά απφ έλα παηρλίδη, ελζαξξχλεηε ηνπο παίθηεο λα 

δεκηνπξγνχλ θαη λα κνηξάδνληαη ηα δηθά ηνπο απνηειέζκαηα γηα λα εκβαζχλνπλ ηελ 

θαηαλφεζε, ηελ επηδεμηφηεηα θαη ην ζθνπφ, θαζψο θαη λα ζπκκεηέρνπλ ζε ζπλνκηιίεο 

πνπ δηεμάγνληαη απφ νκφηηκνπο. ΋ηαλ έλαο καζεηήο γίλεη εγέηεο, απηή είλαη κηα 

αιεζηλή καγηθή ζηηγκή.  Ζ πξαθηηθή ηειεηνπνηεί ηελ κάζεζε.   Με ην ραξαθηεξηζηηθφ 

πξφθιεζεο θαη ηελ εθαξκνγή καο γηα θηλεηά, κπνξείηε λα αλαζέζεηε ζε kahoots θαη 

εξγαζία γηα ην ζπίηη.  Έηζη αληηκεησπίδνπλ ζην ζπίηη πξνθιήζεηο, εξσηήζεηο θαη 

απαληήζεηο νη νπνίεο ζα εκθαληζηνχλ ζηηο νζφλεο ηειεθψλνπ ηνπο.   Δπηιέμηε έλα 

kahoot, νξίζηε ην σο πξφθιεζε θαη κνηξαζηείηε ηε ζχλδεζε ή ηνλ θσδηθφ PIN κε 

ηνπο καζεηέο ζαο. Δθαξκνγέο φπσο ην Kahνot  κπνξεί λα είλαη ρξήζηκα γηα ηελ 

ελζσκάησζε ηεο ηερλνινγίαο ζηηο εθπαηδεπηηθέο πξαθηηθέο.  Έρεη ρξεζηκνπνηεζεί  

ζηελ ηάμε κε εμαηξεηηθά απνηειέζκαηα. (Kahoot, 2014) 

«Ζ επίδξαζε απηνχ ηνπ εξγαιείνπ ζηνπο καζεηέο καο ήηαλ ηεξάζηηα. Μηα πξνθαλήο 

επίδξαζε ζηα καζήκαηά καο φπνπ ρξεζηκνπνηήζεθε  ην Kahoot είλαη ε απμεκέλε 

δέζκεπζε θαη ην θίλεηξν ησλ καζεηψλ λα κάζνπλ θαη λα πξνθιεζνχλ.  Δθηφο απφ ην 

γεγνλφο φηη ην kahoot είλαη έλα πνιχ απνηειεζκαηηθφ ειεθηξνληθφ εξγαιείν 

αμηνιφγεζεο, έρεη επίζεο θέξεη κία δηάζηαζε δηαθνξεηηθή ζηελ ηάμε κνπ. 

Γεκηνχξγεζε έλα θιίκα αληαγσληζκνχ κεηαμχ ησλ καζεηψλ καο, θάηη πνπ είλαη πνιχ 

θαιφ γηα λα αμηνινγήζνπκε δηακνξθσηηθά  ηνπο καζεηέο καο.  Ζ θαηαλφεζε ησλ 

δπλαηψλ ή αδπλάησλ ζεκείσλ ηνπο καο βνήζεζε λα είκαζηε ζε θαιχηεξε ζέζε θαη λα 

δηαθνξνπνηήζνπκε ηα καζήκαηά καο,  εμαηνκηθεχνληαο  ηελ δηδαζθαιία καο έηζη 

ψζηε λα αληαπνθξίλνληαη ζηηο αλάγθεο  ζπγθεθξηκέλσλ  καζεηψλ » (ΔΝ.Δ.Δ.ΓΤ.-Λ. 

ΠΑΣΡΧΝ, 2019)  

 Ζ καζεζηαθή θαη παηδαγσγηθή ζεσξία πνπ ππνζηεξίδεηαη απφ ην Kahoot είλαη απηή 

ηνπ θνλζηξνπθηηβηζκνχ (constructivism)  θαη ηνπ γλσζηηθνχ  θνλλεθηηβηζκνχ 

(connectivism).   

Ζ ξαγδαίσο εμειηζζφκελε, ιφγσ ηεο δηαξθνχο ηερλνινγηθήο αλάπηπμεο 

θαζεκεξηλφηεηα (επξπδσληθφηεηα θαη ππεξπιεξνθφξεζε) εληζρχεη ηελ κάζεζε, ζηελ 

νπνία ε γλψζε παξάγεηαη άηππα ζε νκάδεο θαη νξγαληζκνχο θαη δηαρεηξίδεηαη θαη απφ 

ηελ ηερλνινγία.  Οη ζχγρξνλεο ζεσξίεο κάζεζεο πξέπεη ινηπφλ λα αληαλαθινχλ ηηο 
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αξρέο θαη ηηο δηαδηθαζίεο ηνπ θαηλνχξηνπ απηνχ θνηλσληθνχ πεξηβάιινληνο (Siemens, 

2004), ιακβάλνληαο παξάιιεια ππφςε ηνπο ηελ αλάγθε ζπλδπαζκνχ θνηλσληθψλ 

δηθηχσλ, ελδπλάκσζεο ηεο πξνζσπηθήο εκπινθήο θαη αλαπφθεπθηα ηεο ηερλνινγίαο, 

αλάγθε πνπ πξνθχπηεη απφ ηηο λέεο ηερλνινγηθέο θαη θνηλσληθέο αιιαγέο 

(Νηηγθκπαζάλεο, 2010).  ΢ην πιαίζην απηφ, ε δηαζπλδεδεκέλε κάζεζε ή ζεσξία ηνπ 

θνλλεθηηβηζκνχ  (Siemens, 2004) επηρεηξεί αθελφο λα πεξηγξάςεη ην "εμειηγκέλν" 

πιένλ καζεζηαθφ πεξηβάιινλ θαη λα αληαπνθξηζεί ζηηο αλάγθεο θαη ηα ελδηαθέξνληα 

ησλ καζεηψλ, θαη αθεηέξνπ λα αληαπνθξηζεί ζηηο αλάγθεο ηεο ζχγρξνλεο επνρήο, 

ζηελ νπνία ε δεκηνπξγία ζπλδέζεσλ θαη νη δηαδηθηπαθέο εθαξκνγέο ιεηηνπξγνχλ σο 

καζεζηαθέο δξαζηεξηφηεηεο.  Ζ λέα απηή ζεσξεηηθή πξνζέγγηζε, ε νπνία 

δηαηππψζεθε γηα πξψηε θνξά απφ ηνλ George Siemens ζηηο αξρέο ηνπ 21νπ αηψλα, 

απνηειεί ηε καζεζηαθή ζεσξία ηεο ςεθηαθήο επνρήο. Οη ζεκεξηλνί εθπαηδεπφκελνη 

καζαίλνπλ φιν θαη πεξηζζφηεξν κε απηφλ ηνλ ηξφπν θαη ζα καζαίλνπλ πηα ζε φιε 

ηνπο ηε δσή κέζα απφ ηηο ζπλδέζεηο ηνπο κε άιινπο θαζψο ε ηερλνινγία θαη ηα 

εξγαιεία πνπ ρξεζηκνπνηνχκε επαλαπξνζδηνξίδνπλ ηελ εγθεθαιηθή καο ιεηηνπξγία 

θαη κεηαζρεκαηίδνπλ ηνλ ηξφπν πνπ ζθεθηφκαζηε (Siemens, 2004).    

Μέζσ ηεο αλαζθφπεζεο εξεπλψλ γηα ηελ παηρληδνπνίεζε ε πιεηνλφηεηα απηψλ 

βξίζθεη ζεηηθά απνηειέζκαηα απφ ηελ εθαξκνγή ηνπ gamification ζηελ εθπαίδεπζε, 

θαζψο κέζσ απηήο ηεο δηαδηθαζίαο απμάλεηαη ην ελδηαθέξνλ ησλ καζεηψλ. Ζ 

κάζεζε κεηαηξέπεηαη ζε δηαζθεδαζηηθή δηαδηθαζία „αλέιημεο επηπέδσλ‟ κέζσ ηνπ 

παηρληδηνχ. Δηδηθά φζνλ αθνξά ηελ ηξηηνβάζκηα εθπαίδεπζε, ε εθαξκνγή ηεο 

παηρληδνπνίεζεο θαηαδεηθλχεη απμεηηθή ηάζε ζηελ παξαθνινχζεζε ησλ ζπνπδαζηψλ 

ζην κάζεκα θαη ην καζεζηαθφ πιηθφ πνπ παξάγεηαη είλαη πνιχ θαιχηεξεο πνηφηεηαο 

(Kahoot, 2014). 

Δπηπιένλ εληζρχεηαη ε ζπλαηζζεκαηηθή ηνπο εκπινθή ζηελ εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία 

κέζσ ηεο επηηπρίαο επίηεπμεο ζηφρσλ θαη φρη κηαο απζηεξήο θαη ζηείξαο 

βαζκνινγηθήο θιίκαθαο. Δπίζεο ε εκπινθή ησλ παηδηψλ ζε εηθνληθνχ ηχπνπ 

δξαζηεξηφηεηεο επεξεάδνπλ ζεηηθά ηε ζπκπεξηθνξά ηνπο κέζσ ηεο επηθνηλσλίαο θαη 

ηεο αιιειεπίδξαζεο κε άιινπο ρξήζηεο απηψλ ησλ παηρληδηψλ θαη επηηπγράλνληαη 

ζεηηθά καζεζηαθά απνηειέζκαηα. Απηφ νθείιεηαη ζην γεγνλφο φηη ην Kahoot δίλεη 

ζηνλ θαζεγεηή ηε δπλαηφηεηα λα είλαη δηεπθνιπληήο, ν νπνίνο γλσξίδεη παηδαγσγηθά, 

δεκηνπξγεί επθαηξίεο γηα ηελ πξφνδν ησλ καζεηψλ θαη παξαθνινπζεί ζπλερψο ην 

απνηέιεζκα. Απφ ηελ άιιε, δίλεη ζηνπο καζεηέο ηελ επθαηξία λα ζπλδέζνπλ ηε 
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καζεζηαθή δξαζηεξηφηεηα κέζσ ηεο ηερλνινγίαο κε ηελ πξαγκαηηθή κάζεζε πνπ 

ιακβάλεη ρψξα ζηελ ηάμε. 

Πιήζνο επηζηεκνληθψλ εξεπλψλ, ηνλίδεη ηελ αμία ηνπ ειεθηξνληθνχ παηρληδηνχ ζηελ 

εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία ηφζν ζε επίπεδν κεηάδνζεο ηεο γλψζεο φζν θαη σο κέζν 

νκαιήο θνηλσληθνπνίεζεο ησλ καζεηψλ ζηελ εθπαηδεπηηθή θνηλφηεηα αμηνπνηψληαο 

πνιιαπιά ηελ πεγαία αλάγθε θάζε αλζξψπνπ λα δηαζθεδάδεη, λα παίδεη θαη λα 

πεξλάεη θαιά καζαίλνληαο. 

„΋πσο αλαθέξζεθε πην πάλσ ην Kahoot! δπλακηθά επεκβαίλεη ζηελ αίζνπζα 

δηδαζθαιίαο κεηαηξέπνληαο ηνπο καζεηέο ζε παίθηεο παηρληδνπνηεκέλσλ καζεκάησλ, 

ζε εξεπλεηέο, δεκηνπξγνχο ή βνεζνχο ζηελ δεκηνπξγία καζήκαησλ, εθπαηδεπηέο αλ 

ππάξρεη ε δπλαηφηεηα ζηνπο ππνινίπνπο ζπκκαζεηέο ηνπο θαη ηειηθά εγέηεο ζηελ 

νκάδα ηνπο ή ζηελ αίζνπζα κεηά απφ φιεο απηέο ηηο ελέξγεηεο. 

ΚΔΦΑΛΑΗΟ 5
ν
.  

5.Μαζεηέο θαη ε έλλνηα ηεο εγεζίαο 

 

Σα Ζλσκέλα Έζλε (ΟΖΔ) παξέρνπλ έλα πξσηαξρηθφ δηεζλέο πιαίζην πνιηηηθήο γηα 

ηελ ελζσκάησζε ηεο εγεζίαο ησλ καζεηψλ ζηελ εθπαηδεπηηθή πνιηηηθή κέζσ ηεο 

΢χκβαζεο γηα ηα Γηθαηψκαηα ηνπ Παηδηνχ. Ζ ΢χκβαζε παξέρεη ηε ζεκειηψδε 

θαηεχζπλζε γηα ηε ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ ζηε δηαδηθαζία ιήςεο απνθάζεσλ, κε ην 

άξζξν 12 λα δειψλεη φηη νη ππνγξάθνληεο "εμαζθαιίδνπλ ζην παηδί πνπ είλαη ηθαλφ 

λα δηακνξθψζεη ηηο απφςεηο ηνπ ην δηθαίσκα λα εθθξάδεη ειεχζεξα απηέο ηηο απφςεηο 

ζε φια ηα ζέκαηα πνπ αθνξνχλ ην παηδί" Γεληθή ΢πλέιεπζε ηνπ ΟΖΔ, 1989). Απηή ε 

έλλνηα δεκηνπξγεί ηελ παξνρή επθαηξηψλ ζηα παηδηά λα ζπκκεηέρνπλ ζηε ιήςε 

απνθάζεσλ ζε ζέκαηα πνπ έρνπλ ζεκαζία γηα απηά.  Με ηνπο εθήβνπο λα 

αθηεξψλνπλ κεγάιν κέξνο ηεο θαζεκεξηλφηεηαο ηνπο ζηελ επίζεκε εθπαίδεπζε, είλαη 

ινγηθφ φηη πξέπεη λα έρνπλ ηελ εμνπζία λα επεξεάδνπλ φηη άπηεηαη ηεο εθπαίδεπζεο 

θαη ηνπο αθνξά.  

΋πσο αλαθέξεη έξεπλα ηνπ Ο.Ο.΢.Α. ην καζεζηαθφ πεξηβάιινλ αλαγλσξίδεη φηη νη 

εθπαηδεπφκελνη είλαη νη βαζηθνί ζπκκεηέρνληεο. Έλα καζεζηαθφ πεξηβάιινλ 

πξνζαλαηνιηζκέλν γχξσ απφ ηελ θεληξηθφ άμνλα ηεο κάζεζεο ελζαξξχλεη ηνπο 

καζεηέο λα γίλνπλ "απηνξξπζκηδφκελνη καζεηέο". Απηφ ζεκαίλεη αλάπηπμε ησλ 
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"κεηα-γλσζηηθψλ δεμηνηήησλ" γηα ηνπο καζεηέο, δειαδή λα παξαθνινπζνχλ, λα 

αμηνινγνχλ θαη λα βειηηζηνπνηνχλ ηελ απφθηεζε θαη ηε ρξήζε ηεο γλψζεο, φπσο θαη 

λα είλαη ζε ζέζε λα ξπζκίδνπλ ηα ζπλαηζζήκαηα θαη ηα θίλεηξά ηνπο θαηά ηε 

δηάξθεηα ηεο καζεζηαθήο δηαδηθαζίαο (OECD, 2010, ζει. 14). 

Εικόνα 14, Πυραμίδα τησ ηγεςίασ μαθητών 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Δίλαη πιένλ ζίγνπξν φηη ππάξρεη κηα εληππσζηαθή απαίηεζε γηα εθπαηδεπηηθέο 

κεηαξξπζκίζεηο, δειαδή ε εθπαηδεπηηθή κνλάδα θαη ηδηαίηεξα έλα Δηδηθφ ζρνιείν 

πηνζεηψληαο αλνηθηφ επηθνηλσληαθφ θιίκα, ηζνηηκία ζηηο ζρέζεηο, ιεηηνπξγεί κε 

ζθνπφ λα ιχλεη πξνβιήκαηα, δεκηνπξγεί αίζζεκα αζθάιεηαο θαη ειεπζεξίαο ζηνπο 

καζεηέο/ηξηεο ηνπ ζρνιείνπ θαη παξακέλεη ζε δπλακηθή πνξεία παξά ηελ πνιηηηθή 

ζηεηξφηεηαο ηνπ Δηδηθνχ ζρνιείνπ ζηελ Διιεληθή πξαγκαηηθφηεηα.  

΋ιεο νη παξαπάλσ ελέξγεηεο είλαη κεξηθέο απφ ηηο αξρέο ηεο εγεζίαο θαη φπσο νη 

Hogan, Curphy θαη Hogan (1994) αλαθέξνπλ,  εγεζία είλαη ε ηθαλφηεηα «λα κπνξεί 

θάπνηνο λα πείζεη άιια άηνκα λα αθήζνπλ ζηελ άθξε ηηο αηνκηθέο ηνπο επηδηψμεηο 

θαη λα επηδηψμνπλ έλαλ θνηλφ ζηφρν ν νπνίνο είλαη ζεκαληηθφο γηα ηελ επεκεξία ηνπ 

ζπλφινπ».  

΋πσο αλαθέξεηαη απφ ηελ  Mitra, D., 2006 ηηο ηειεπηαίεο δχν δεθαεηίεο 

παξαηεξήζεθε κηα ζηξνθή ζηελ εθπαηδεπηηθή πνιηηηθή πξνο ηελ θαηεχζπλζε ηεο 

ελζσκάησζεο ηεο εγεζίαο ησλ καζεηψλ. Γεληθφηεξα, ε πνιηηηθή ηεο εθπαίδεπζεο, 

έρεη φιν θαη πεξηζζφηεξν ηελ πξφζεζε λα ελζαξξχλεη ηνπο καζεηέο λα αλαιάβνπλ 

κεγαιχηεξε επζχλε γηα ηε κάζεζή ηνπο, λα δηαδξακαηίζνπλ κεγαιχηεξν ξφιν ζηε 
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δηαδηθαζία ιήςεο απνθάζεσλ θαη αιιαγψλ ζηηο ζρνιέο ηνπο θαη, ηειηθά, λα 

ζπκκεηάζρνπλ ελεξγά ζηηο δεκνθξαηηθέο δηαδηθαζίεο θαη δνκέο ηεο θνηλσλίαο.  Απηφ 

αληηθαηνπηξίδεη φηη ηα ζρνιεία είλαη ηδαληθνί ζεζκνί γηα ηε κεηάδνζε θνηλσληθψλ 

θαλφλσλ φπσο ε εγεζία θαη ε ζπκκεηνρή ησλ πνιηηψλ θαη ε αλάπηπμε ησλ 

ηθαλνηήησλ θαη ησλ γλψζεσλ πνπ απαηηνχληαη γηα ηελ εθπιήξσζε απηψλ ησλ 

θαλφλσλ. Αθνινπζεί επίζεο κηα καθξφρξνλε πνιηηηθή παξάδνζε πνπ πιαηζηψλεη ηα 

ζρνιεία σο ηδξχκαηα πνπ εμππεξεηνχλ έλα ζχλνιν ζπκθσλεκέλσλ δεκφζησλ 

ζθνπψλ, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο ηεο αλάπηπμεο ηεο ηθαλφηεηαο ησλ λέσλ λα 

ζπκκεηέρνπλ σο πνιίηεο θαη σο εγέηεο ζηα ζρνιεία θαη ηηο θνηλφηεηέο ηνπο. 

΢ηελ πξάμε, ε εγεζία ησλ καζεηψλ κπνξεί λα πάξεη δηάθνξεο κνξθέο - απφ ηηο 

πξαθηηθέο πνπ βαζίδνληαη ζηελ ηάμε έσο ηε ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ σο ζπλ-

εξεπλεηψλ\ζπλεξγαηψλ ή αθφκε θαη εγεηψλ κέζα ζηνλ ρψξν ηεο ζρνιηθήο κνλάδαο.  

Δίλαη ζεκαληηθφ νη καζεηέο λα βηψζνπλ επθαηξίεο εγεζίαο θαηά ηε δηάξθεηα ηεο 

εθπαίδεπζήο ηνπο, λα κάζνπλ ηελ ηέρλε ηεο νηθνδφκεζεο ζρέζεσλ εληφο νκάδσλ, λα 

θαζνξίζνπλ ηαπηφηεηεο, λα επηηχρνπλ ηα θαζήθνληά ηνπο απνηειεζκαηηθά θαη λα 

κάζνπλ λα εληνπίδνπλ θαη λα εκθαλίδνπλ απνηειεζκαηηθέο επηθνηλσληαθέο θαη 

δηαπξνζσπηθέο δεμηφηεηεο. 

Πξαθηηθέο πνπ δνθηκάζηεθαλ θαηά ηελ δηαδηθαζία ηεο έξεπλαο ζην παξαπάλσ 

πιαίζην ήηαλ ζηελ ηάμε ε ελζάξξπλζε ησλ καζεηψλ λα αλαπηχμνπλ θαη λα 

κνηξαζηνχλ ηηο απφςεηο ηνπο ζρεηηθά κε ηα ηξέρνληα ζέκαηα θαη λα ζπκκεηάζρνπλ ζε 

ζπδεηήζεηο θαη θξηηηθέο γηα απηά ηα ζέκαηα, φπσο ζπκκεηνρή ζηνπο άμνλεο ηνπ 

καζήκαηνο ηεο Εψλεο Γεκηνπξγηθψλ δξαζηεξηνηήησλ ζην νπνίν βαζίζηεθε ε 

πνηνηηθή έξεπλα. 

Να ζπκκεηέρνπλ νη καζεηέο ζε ζπδεηήζεηο θαη απνθάζεηο ζρεηηθά κε ηε δηδαζθαιία, 

ηε κάζεζε θαη ηελ αμηνιφγεζε ηνπο, λα αλαπηχμνπλ θαη λα εθαξκφζνπλ 

πξνγξάκκαηα γηα λα αιιάμνπλ θαη λα βειηηψζνπλ ηηο δξαζηεξηφηεηεο ηνπ ζρνιείνπ, 

ηελ πνιηηηθή, ην θιίκα ή ηηο πξαθηηθέο, ην πιαίζην θαλφλσλ ηεο ζρνιηθήο θνηλφηεηαο, 

ηελ ελ γέλεη θνπιηνχξα ηνπ ζρνιείνπ. 

Παξά ηηο απμαλφκελεο πξνζπάζεηεο πνπ απνζθνπνχλ ζηελ ελίζρπζε ηεο εγεζίαο ησλ 

καζεηψλ, ππάξρεη ειάρηζηε ζπλαίλεζε ζρεηηθά κε ηελ έλλνηα ηεο νξνινγίαο 

«καζεηηθή εγεζία», ηνπο ζθνπνχο πνπ ζα πξέπεη λα εμππεξεηνχλ, ηνλ ηξφπν κε ηνλ 

νπνίν πξέπεη λα πξνσζεζεί ή αθφκα θαη ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν ζα πξέπεη λα 

νλνκάδεηαη (Black, 2012). Αλη 'απηνχ, ζηε βηβιηνγξαθία ρξεζηκνπνηνχληαη άιινη 
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φξνη, φπσο ε «θσλή ησλ καζεηψλ», ε «ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ», ε «ελεξγφο 

ζπκκεηνρή» θαη ε «δεκνθξαηηθή ζρνιηθή εθπαίδεπζε», ζπρλά αιιειέλδεηα κε ηελ 

«εγεζία ησλ καζεηψλ». 

Ο Freire, P, 2006 νξίδεη ηελ εγεζία ησλ καζεηψλ σο κέζν νδήγεζεο ηνπ ζρνιείνπ θαη 

αθφκε θαη ηεο θνηλσληθήο αιιαγήο, έλα κέζν γηα ηελ επίηεπμε ηνπ 

«εθδεκνθξαηηζκνχ ηνπ ζρνιείνπ» σο πξφδξνκνο ηνπ «εθδεκνθξαηηζκνχ ηεο 

θνηλσλίαο» (Freire, 2006, ζει.97).  Μνριφο γηα ηελ επηηπρία ηνπ παξαπάλσ ζηφρνπ 

είλαη ε ζθέςε ηνπ εθπαηδεπηηθνχ λα ραξαθηεξίδεηαη απφ απζεληηθφηεηα, γηαηί θαζψο 

ηνπο επηβάιεη ηηο ζθέςεηο ηνπ, ζθέθηεηαη γηα ράξε ησλ καζεηψλ θαη φρη καδί ηνπο, 

θάλνληαο θαη ηελ δηθή ηνπο ζθέςε απζεληηθή. ΢πλερίδεη ρξεζηκνπνηψληαο ηα ιφγηα 

ηνπ πνηεηή Antonio Machado,« Σαμηδηψηε δελ ππάξρεη δξφκνο, φ δξφκνο θηηάρλεηαη 

θαζψο πεξπαηάο» » (Freire, 2006, ζει.54) 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 6
ν
. 

6. Γηδαθηηθό ζελάξην 

 

Σν δηδαθηηθφ ζελάξην πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε ζην Πιαίζην ηνπ καζήκαηνο Εψλε 

Γεκηνπξγηθψλ Γξαζηεξηνηήησλ είρε ηίηιν, «Τγηεηλή δηαηξνθή ζηελ πξάμε θαη ν 

ηφπνο δηακνλήο καο».  Σν ζπγθεθξηκέλν δηδαθηηθφ ζελάξην ήηαλ εχθνιν ζηελ 

πξάμε θαη ε εθαξκνγή ηνπ ζην εξγαζηήξην κε ηε ρξήζε ηνπKahoot!  δίλεη ηελ 

δπλαηφηεηα ζηνπο καζεηέο λα ρξεζηκνπνηήζνπλ ηα tablets έηζη ψζηε λα εκπιαθνχλ 

θαη νη ίδηνη ζηε δηαδηθαζία ηνπ καζήκαηνο αθφκα θαη ζην ρηίζηκν ηνπ δηδαθηηθνχ 

ζελαξίνπ έρνληαο πάληα ππφςε ην ππφβαζξν ησλ καζεηψλ ζηε γλψζε αιιά θαη ην 

θνηλσληθννηθνλνκηθφ ηνπο πεξηβάιινλ. Παξάιιεια ιακβάλεηαη ππφςε ε 

ηδηαηηεξφηεηά ή δηαηαξαρή ηνπ θάζε καζεηή μερσξηζηά αιιά ηαπηφρξνλα θαη ε 

δπλαηφηεηα ζπλχπαξμεο κεο ζηελ νκάδα θαη επίζεο ζηφρνο είλαη λα αλαπηχμνπλ 

δεκνθξαηηθά ηηο εγεηηθέο ηνπο ηθαλφηεηεο κέζα απφ ηελ ζπκκεηνρή ηνπο. 

6.1 Οξηνζέηεζε δηδαθηηθνύ ζελαξίνπ 

Έλα εθπαηδεπηηθφ ζελάξην (Γεσξγνχηζνπ, M., Κφκεο, Β. & Σδαβάξα, Α. 2012) 

πεξηιακβάλεη νδεγίεο γηα ηνπο εθπαηδεπηηθνχο, ην ζεσξεηηθφ πιαίζην γηα θάζε 

πξφβιεκα, ηα πιηθά πνπ απαηηνχληαη γηα ηελ εθαξκνγή, ηα θχιια δξαζηεξηνηήησλ 

θαη ελδερνκέλσο, άιια πιηθά (π.ρ. ινγηζκηθφ, ζρέδηα καζεκάησλ).  Χο εθ ηνχηνπ, 

έλα εθπαηδεπηηθφ ζελάξην πινπνηείηαη σο κηα ζεηξά εθπαηδεπηηθψλ 

δξαζηεξηνηήησλ. Σν ζελάξην είλαη κηα πιήξεο εθπαηδεπηηθή παξέκβαζε: 

πεξηιακβάλεη ζπγθεθξηκέλνπο ζηφρνπο, ζηφρνπο καζεζηαθψλ πξνβιεκάησλ θαη ηεο 

δηαδηθαζίαο πινπνίεζεο, ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ θαηάιιεισλ δξαζηεξηνηήησλ 

,δηαδηθαζίεο αμηνιφγεζεο θαη άιια. 

Ο ζρεδηαζκφο ελφο Γηδαθηηθνχ ΢ελαξίνπ (Γεκεηξαθνπνχινπ, Α. & Κφκεο, Β. 

2005)  πξνυπνζέηεη ηελ πηνζέηεζε κηαο ή πεξηζζνηέξσλ ησλ ζχγρξνλσλ 

παηδαγσγηθψλ πξνζεγγίζεσλ (νη ζεσξίεο Οηθνδφκεζεο ηεο γλψζεο-

Κνλζηξνπθηηβηζκφο θαη νη Κνηλσληθνπνιηηηζκηθέο ζεσξίεο) ηνλ πξνζδηνξηζκφ ηνπ  

εχξνπο, ηεο πνηθηιίαο ησλ εξγαιείσλ θαη ππεξεζηψλ πνπ πξνζθέξνληαη απφ ηηο 

ΣΠΔ, αιιά ηδίσο ηεο εθπαηδεπηηθήο δηαδηθαζίαο θαη ηελ εθαξκνγή  πνηνηηθψλ 

θξηηήξησλ γηα ηελ επηινγή θαηάιιεινπ εθπαηδεπηηθνχ ινγηζκηθνχ. 
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Δπίζεο θαηάιιειν πεξηερφκελν θαη δνκή, λα ππάξρεη ζπζρέηηζε ηνπ ζελαξίνπ κε 

ηα καζεζηαθά αληηθείκελα (π.ρ. επηζηήκεο, καζεκαηηθά, γιψζζα) θαη ζε 

ζπγθεθξηκέλν πξφγξακκα ζπνπδψλ φπνπ νη ΣΠΔ κπνξνχλ λα πινπνηεζνχλ σο 

γλσζηηθφ εξγαιείν,  έηζη ψζηε ηα  ζελάξηα λα  είλαη αλαπηπμηαθά θαηάιιεια γηα ην 

γλσζηηθφ επίπεδν ησλ καζεηψλ. 

Σα εθπαηδεπηηθά ζελάξηα δελ πξέπεη λα δηεπθνιχλνληαη κφλν κε ηε ρξήζε ΣΠΔ 

δηδαζθαιίαο θαη κάζεζεο, ζα πξέπεη επίζεο λα πξνσζνχλ λέεο, ελαιιαθηηθέο 

κνξθέο δηδαζθαιίαο θαη ζχγρξνλεο παηδαγσγηθέο θαη δηδαθηηθέο ζεσξίεο θαη 

ρξήζεηο ΣΠΔ.  Θα πξέπεη λα ζηεξίδνπλ θαη λα  θαη πξνσζνχλ ηελ κεηάβαζε απφ 

άκεζεο ή/θαη παξαδνζηαθέο κεζφδνπο δηδαζθαιίαο ζηελ νκαδηθή δηδαζθαιία θαη ηε 

ζπλεξγαηηθή κάζεζε  θαη απφ δηδαζθαιία κε επίθεληξν ηνπο θαζεγεηέο, φπνπ νη 

ΣΠΔ ρξεζηκνπνηνχληαη σο ξπζκηζηηθά εξγαιεία, ζηε δηδαζθαιία κε επίθεληξν ηνλ 

καζεηή, φπνπ ρξεζηκνπνηνχληαη ΣΠΔ σο γλσζηηθά εξγαιεία.  

Με άιια ιφγηα λα ππάξρεη κεηάβαζε απφ κηα παζεηηθή ηάμε ζε κηα ελεξγεηηθή 

ηάμε, κέζσ ελεξγνχ ζπκκεηνρήο ησλ καζεηψλ, επηθνηλσλίαο κεηαμχ ηνπο, 

απζεληηθψλ δξαζηεξηνηήησλ δηδαζθαιίαο θαη εηζαγσγή δηεξεπλεηηθήο κάζεζεο 

πνπ νδεγνχλ ζε απζεληηθή κάζεζε πνπ έρεη αμία ζηνλ πξαγκαηηθφ θφζκν, κάζεζε 

πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ επίιπζε πξαγκαηηθψλ πξνβιεκάησλ θαη γηα ηελ 

νινθιήξσζε εξγαζηψλ (Maina, W. Faith ), κε δξαζηεξηφηεηεο πνπ πξνσζνχλ ηελ 

επίιπζε πξνβιεκάησλ, ηε ιήςε απνθάζεσλ, ηελ αλάπηπμε θξηηηθήο ζθέςεο θαη 

ζπλεξγαηηθψλ δεμηνηήησλ επίιπζεο πξνβιεκάησλ, πνπ πξνάγνπλ ηε ζπκβνιηθή 

έθθξαζε, επηθνηλσλία θαη αλαδήηεζε πιεξνθνξηψλ, δξαζηεξηφηεηεο 

κνληεινπνίεζεο θαη θαηαζηάζεηο πξαγκαηηθνχ θφζκνπ. 

6.2 Εώλε Γεκηνπξγηθώλ Γξαζηεξηνηήηωλ 

΢το ΦΕΚ 1606/2017 αναφζρεται ότι είλαη κηα δψλε  δξαζηεξηνηήησλ πνπ δίλεη ηε 

δπλαηφηεηα ζηε εθπαηδεπηηθή  κνλάδα λα ιεηηνπξγήζεη έλαλ άμνλα απφ θνηλνχ, έλα 

ζχλνιν ζρνιηθψλ δξαζηεξηνηήησλ, πξνζαξκνζκέλν ζηηο αλάγθεο θαη ηα 

ελδηαθέξνληα, πξψηα ησλ καζεηψλ/-ηξηψλ αιιά  θαη ηεο ηνπηθήο θνηλσλίαο. 

Καιχπηεη ζεκαηηθά πεδία φπσο ν πνιηηηζκφο, ην πεξηβάιινλ, ηελ πγεία, ηελ 

πξνζσπηθή αλάπηπμε ηνπ καζεηή/-ηξηαο θαη επηπιένλ κέζα απφ απηέο ηηο 

«δεκηνπξγηθέο δξαζηεξηφηεηεο» ζα δίλεηαη ε δπλαηφηεηα λα θαιπθζνχλ θαη θελά ζε 

δηάθνξα γλσζηηθά πεδία καζεκάησλ θαη επαγγεικαηηθά ελδηαθέξνληα ησλ καζεηψλ 
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 Ζ θαηλνηνκία απηή βαζίδεηαη ζηελ αλακφξθσζε ηνπ ζρνιηθνχ ρξφλνπ θαη ζηελ 

θαιιηέξγεηα ζπλεξγαηηθήο πξνζέγγηζεο ηεο κάζεζεο. ΢θνπφο είλαη ε  αλάπηπμε ηεο 

θξηηηθήο ζθέςεο, ηεο ζπιινγηθήο πξνζπάζεηαο θαη ηεο βησκαηηθήο δξάζεο ηνπ/ηεο 

καζεηή/-ηξηαο κέζα απφ δξαζηεξηφηεηεο ζηνρεπκέλεο γηα ην ζπγθεθξηκέλν ζρνιείν.   

«΢θνπεχεη, επίζεο, ζηε δεκηνπξγία ελφο επράξηζηνπ θαη δεκηνπξγηθνχ 

πεξηβάιινληνο, φπνπ ε κάζεζε θαη ε δηδαζθαιία δελ αληηκεησπίδνληαη σο παζεηηθή 

απνδνρή απνζπαζκαηηθψλ γλψζεσλ.  Ζ αμηνπνίεζε ησλ θιίζεσλ ησλ καζεηψλ/-

ηξηψλ θαη ηεο δεκηνπξγηθήο ηνπο έθθξαζεο, ε πλεπκαηηθή θαιιηέξγεηα, ε 

νινθιήξσζε ηεο πξνζσπηθφηεηαο ηνπ καζεηή/-ήηξηαο, θαζψο θαη ε ζπλεξγαζία 

κεηαμχ ησλ κειψλ ηεο ζρνιηθήο θνηλφηεηαο απνηεινχλ πξσηαξρηθνχο ζθνπνχο ηεο 

«Εψλεο Γεκηνπξγηθψλ Γξαζηεξηνηήησλ». Ζ αμηνπνίεζε ηεο Ε.Γ.Γ. παξέρεη ηελ 

δπλαηφηεηα ηεο θαιιηέξγεηαο ησλ ηδηαίηεξσλ θιίζεσλ θαη δεμηνηήησλ ησλ καζεηψλ/-

ηξηψλ, ηεο επαηζζεηνπνίεζήο ηνπο ζε ζέκαηα επξχηεξνπ θνηλσληθνχ ελδηαθέξνληνο 

αιιά θαη αλάπηπμεο ζπιινγηθνχ πλεχκαηνο. ΢ην πιαίζην ηεο Εψλεο Γεκηνπξγηθψλ 

Γξαζηεξηνηήησλ νη καζεηέο/-ήηξηεο αλαπηχζζνπλ πνιχπιεπξε δξαζηεξηφηεηα θαη 

κπνξνχλ λα πξαγκαηνπνηνχλ πνηθίιεο εθδειψζεηο κε ζθνπφ ηε ζχλδεζε ηνπ ζρνιείνπ 

κε ηελ ηνπηθή θνηλσλία.» 

6.3 Πεξηγξαθή ηνπ ζελαξίνπ 

 

Οη καζεηέο επαηζζεηνπνηνχληαη ζε ζέκαηα θαιήο δηαηξνθήο. Σν δηδαθηηθφ ζελάξην 

πξνβάιιεη ηελ αμία ηνπ πγηεηλνχ γεχκαηνο, πξσηλνχ, κεζεκεξηαλνχ θαη βξαδηλνχ.  

Πξνζθέξεη ηε δπλαηφηεηα βησκαηηθήο πξνζέγγηζεο φπσο  πξσηλφ ζην ζρνιείν κε ηελ 

ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ ζηελ πξνεηνηκαζία. 

Ζ δηαηξνθή ηνπ αλζξψπνπ δηαθνξνπνηείηαη αλάινγα κε ην θνηλσληθφ - νηθνλνκηθφ - 

κνξθσηηθφ ηνπ επίπεδν, πηζαλφλ ηελ (εζληθηζηηθή, ζξεζθεπηηθή, πνιηηηζκηθή θηι) 

θνπιηνχξα ηνπ, αιιά θαη ηνλ ηφπν δηακνλήο ηνπ (Wikipedia.com).  

Oη καζεηέο κπνξνχλ λα κάζνπλ λα αλαγλσξίδνπλ ηε δηθή ηνπο - πγηεηλή, λεζηίζηκε, 

πινχζηα δηαηξνθή θαη λα ηε ζπλδέζνπλ θαη κε ηηο ηνπηθέο θαη κε παξνρέο πνπ ηνπο 

πξνζθέξεη ην πεξηβάιινλ ηνπο. Μαζαίλνπλ γηα ηελ θνπιηνχξα ηνπ ηφπνπ ηνπο ή ηνπ 

ηφπνπ πνπ δνπλ. 
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H δηαηξνθή έρεη ζρέζε κε  ηελ πγεία καο,  κε ηε ζσκαηηθή καο θαηάζηαζε θαη ηελ 

ελέξγεηα ζηε θαζεκεξηλή καο δσή,  αιιά ζπλδέεηαη  θαη κε ηηο νηθνγελεηαθέο θαη 

θνηλσληθέο καο επηξξνέο θαη ζίγνπξα ηηο νηθνλνκηθέο ζπλζήθεο πνπ βηψλνπκε.  

Ο Ηππνθξάηεο έιεγε «Φάξκαθν αο γίλεη ε ηξνθή ζαο θαη ε ηξνθή ζαο αο γίλεη 

θάξκαθφ ζαο»  ΢ήκεξα φπνπ αιιάδνπλ ηα δεδνκέλα, ν ηξφπνο θαη ε πνηφηεηα ηεο 

δηαηξνθήο καο επεξεάδνληαη αξθεηά θαη δξακαηηθά.  Καηά ηνλ Παγθφζκην 

Οξγαληζκφ Τγείαο (World Health Organization), θαθή δηαηξνθή
 
είλαη ε ειιηπήο ή 

ππεξβνιηθή πξφζιεςε ηξνθήο θαη ζξεπηηθψλ ζπζηαηηθψλ. 

΢ην θαηλφκελν ηεο αλζπγηεηλήο  δηαηξνθήο βξίζθνληαη ηα δπν άθξα, απφ ηελ κηα 

κεξηά ν ππνζηηηζκφο θαη απφ ηελ άιιε ε ππεξβνιηθή θαηαλάισζε ηξνθήο. Σν άηνκν 

πνπ ππνζηηίδεηαη, πξνζιακβάλεη ρακειή ζεξκηδηθή ελέξγεηα, ε δηαηξνθή ηνπ 

ππνιείπεηαη ζε βηηακίλεο θαη ηρλνζηνηρεία.   

΢ην άιιν άθξν ηεο κε ηζνξξνπεκέλεο δηαηξνθήο ππάξρεη ε ππεξβνιηθή 

θαηαλάισζε ηξνθήο, πνπ νδεγεί ζε παρπζαξθία.  Ζ εκθάληζε παρπζαξθίαο ζηνπο 

λένπο αλζξψπνπο ησλ αζηηθψλ θέληξσλ είλαη πξαγκαηηθφηεηα ηεο επνρήο καο.  

(Wikipedia.com)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://diatrofi-ygeia.gr/vitamines-viologikos-rolos/
https://diatrofi-ygeia.gr/paxysarkia-oi-epiptoseis-tis-stin-ygeia/
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 7
ν
. 

7. ΢θνπόο ηεο Γ.Δ. 

 

΢θνπφο απηήο ηεο κειέηεο είλαη λα δηεξεπλήζεη ζε βάζνο ηηο ζηάζεηο, ηηο αληηιήςεηο, 

ηα θίλεηξα, θαζψο θαη ηα ζπλαηζζεκαηηθά δεδνκέλα θαη δεδνκέλα ηεο ζπκπεξηθνξάο 

ησλ καζεηψλ.  Μέζα απφ ηελ  πνηνηηθή δηεξεχλεζε επηδηψθεηαη  ε νιηζηηθή 

θαηαλφεζε ηεο εθαξκνγήο ηεο παηρληδνπνίεζεο ζηελ κάζεζε, ε νπνία ζα θαιιηεξγεί 

ηελ εζηθή, ηε ζπλαηζζεκαηηθή, ηε ζσκαηηθή, ηελ ςπρνινγηθή θαη ηελ πλεπκαηηθή 

δηάζηαζε ελφο καζεηή πξνεηνηκάδνληάο ηνλ γηα ηελ αθνκνίσζε, εληφο  ή εθηφο ηνπ 

ζρνιηθνχ πεξηβάιινληνο.  Δπηδηψθεηαη κηα  πξνζέγγηζε ζηελ Δηδηθή Αγσγή πνπ 

ζπληζηά έλα εθπαηδεπηηθφ θάζκα, ην νπνίν ιεηηνπξγεί ηφζν πξνιεπηηθά φζν θαη 

ζεξαπεπηηθά, γηα δηδαθηηθά ζελάξηα πνπ έρνπλ δηαρξνληθά απνδεηρηεί δπζιεηηνπξγηθά 

θαη αλαπνηειεζκαηηθά.  

Απφ ηηο παξαηεξήζεηο ηεο έξεπλαο, πηζηεχεηαη φηη ε επηηπρήο νινθιήξσζε ησλ ΣΠΔ 

θαη ηεο παηρληδνπνίεζεο απαηηεί ζεκειηψδεηο αιιαγέο ζηηο βαζηθέο δξαζηεξηφηεηεο 

ησλ ζρνιείσλ.  Απηέο νη κεηαηνπίζεηο πεξηιακβάλνπλ λέα δηδαζθαιία.  Οη 

πεξηπηψζεηο πνπ πεξηγξάθνληαη ζε απηφ ην άξζξν πξνηείλνπλ νξηζκέλνπο ηξφπνπο κε 

ηνπο νπνίνπο απηέο νη κεηαηνπίζεηο κπνξεί λα μεθηλήζνπλ θαη λα δηαηεξεζνχλ. 

Ζ έξεπλα  φπσο θαη άιιεο έξεπλεο επηδηψθεη λα  δείμεη φηη κέζα απφ ηελ 

παηρληδνπνίεζε ηνπ καζήκαηνο, νη καζεηέο εκθαλίδνπλ εκβάζπλζε ηεο γλψζεο, 

δεκηνπξγηθή ζθέςε, θξηηηθή ζθέςε, πξνζσπηθή απνηειεζκαηηθφηεηα θαη 

απνδνηηθφηεηα, νκαδνζπλεξγαηηθή δηάζεζε, αλαδεηθλχνπλ βειηησκέλα αθαδεκατθά 

επηηεχγκαηα, κεγαιχηεξε ζπκκεηνρή ζην κάζεκα, απμαλφκελε ηθαλνπνίεζε γνλέσλ 

θαη εθπαηδεπηηθψλ θαη πςειφηεξα επίπεδα απηνπεπνίζεζεο ησλ καζεηψλ.   ΢χκθσλα 

κε ηα παξαπάλσ είλαη δπλαηφλ λα αλαπηχζζεηαη ε εγεηηθή ηθαλφηεηα ησλ καζεηψλ; 

Ο εθπαηδεπηήο έηζη ζα κπνξέζεη λα έρεη κηα θαιχηεξε θαηαλφεζε ησλ γλψζεσλ ηνπ 

θάζε παηδηνχ μερσξηζηά θαη ζα κπνξεί λα εθπαηδεχζεη θαηάιιεια ην θάζε παηδί. 

Αθνινχζσο ζα κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί κειινληηθά ζαλ βάζε γηα ζπκπιεξσκαηηθφ 

εθπαηδεπηηθφ πιηθφ.  Ζ βηβιηνγξαθία έρεη αξθεηέο κεζφδνπο αμηνιφγεζεο ησλ  

γλψζεσλ ησλ καζεηψλ αιιά θακία απφ απηέο δελ αλαθέξεη ηελ ζεκαληηθφηεηα ηεο 

παξνπζίαο ηνπ εθπαηδεπηή ζε ζπλεξγαζία κε ηα παηδηά. Ζ ζπγθεθξηκέλε έξεπλα 
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επηζεκάλεη ην πφζν ζεκαληηθφ είλαη λα αμηνινγεζεί ην θάζε παηδί κε ηελ παξνπζία 

ηνπ εθπαηδεπηή. 

7.1 Δξεπλεηηθέο ππνζέζεηο  

 

Ο εξεπλεηηθφο ζηφρνο παξνπζηάζηεθε ζε απηφ ηελ Γ.Δ. ήηαλ λα δηεξεπλήζεη πψο ε 

ςεθηνπνίεζε θαη ε ηππνπνίεζε ηνπ Kahoot ζηελ ηάμε επεξεάδεη ηνπο καζεηέο ζηα 

θίλεηξα, ηελ απφιαπζε, ηε δέζκεπζε, ηε ζπγθέληξσζε θαη ηε κάζεζε ζε έλα ζρνιείν 

γηα καζεηέο κε Δηδηθέο Δθπαηδεπηηθέο Αλάγθεο θαη πσο ζα γίλεη ελζσκάησζε ησλ 

καζεηψλ ζε έλα πεξηβάιινλ ρσξίο απνθιεηζκνχο, κηα πξνζέγγηζε πνπ βαζίδεηαη ζε 

δηδαθηηθά ζελάξηα ψζηε φινη νη καζεηέο λα είλαη ηθαλνπνηεκέλνη θαη λα κελ είλαη 

επάισηνη ζηελ πεξηζσξηνπνίεζε, βνεζψληαο ηνπο λα αλαπηχμνπλ ηηο εγεηηθέο ηνπο 

ηθαλφηεηεο. 

Πψο κπνξνχλ λα ζπλδεζνχλ νη καζεηέο ζηελ Δηδηθή Αγσγή θαη νη ειεθηξνληθνί 

ππνινγηζηέο, νη ηακπιέηεο, ηα θηλεηά ηειέθσλα (ΣΠΔ) κε θνηλσληθή αληίιεςε ψζηε 

λα ελεξγνχλ ζπιινγηθά-νκαδηθά πην έμππλα απφ νπνηνδήπνηε άηνκν, νκάδα ή 

ππνινγηζηή; Πνηα είλαη ε αληίιεςε ησλ καζεηψλ γηα ηελ ειεθηξνληθή 

παηρληδνπνίεζε ηνπ καζήκαηνο; Δληνπίδνπλ νη καζεηέο πιενλεθηήκαηα ή 

κεηνλεθηήκαηα;  Πνηα είλαη ε αληίιεςε θαη νη απφςεηο ησλ καζεηψλ γηα ηελ ρξήζε 

ηνπ Kahoot!  ζην κάζεκα ζχκθσλα κε ηελ εκπεηξία ηνπο; Δίλαη ην Kahoot εχρξεζην 

θαη ηαπηφρξνλα βνεζά ζην κάζεκα; Γίλεηαη κέζσ ηεο κάζεζεο θαη ηνπ ζρνιηθνχ 

πεξηβάιινληνο νη καζεηέο λα ελζσκαηψζνπλ ηηο επθαηξίεο αλάπηπμεο εγεζίαο ζηελ 

ηάμε γηα λα πηνζεηήζνπλ  εγεηηθή ζπκπεξηθνξά θαη λα αλαπηχμνπλ δεμηφηεηεο πνπ 

βαζίδνληαη ζην πλεχκα ψζηε λα ζπκπεξηιάβνπλ ην πάζνο λα ππεξεηήζνπλ, ην ζάξξνο 

λα ακθηζβεηήζνπλ θαη ηε πεηζαξρία λα αθνχζνπλ; Πψο επεξεάδεη ε επηινγή ηνπ 

Kahoot ην θίλεηξν ησλ καζεηψλ; Πψο επεξεάδεη ε επηινγή ηνπ Kahoot ηελ απφιαπζε 

ησλ καζεηψλ κέζα ζηηο ζρνιηθέο αίζνπζεο; Πψο ε επηινγή ηνπ εξγαιείνπ θνπίδ 

επεξεάδεη ηελ αθνζίσζε ησλ καζεηψλ ψζηε λα ζπκπεξηιάβνπλ ην πάζνο λα 

ππεξεηήζνπλ ην ζάξξνο λα ακθηζβεηήζνπλ θαη ηε πεηζαξρία λα αθνχζνπλ;   ΢ηε 

δαζθαινθεληξηθή πξνζέγγηζε ν δάζθαινο ζρεδηάδεη θαη ν καζεηήο αθνινπζεί. Δίλαη 

ε δαζθαινθεληξηθή πξνζέγγηζε αξεζηή ζηνπο καζεηέο ή πξνηηκνχλ κηα 

καζεηνθεληξηθή πξνζέγγηζε κε δηαθνξνπνηεκέλε δηδαζθαιία κε ηελ ζπκκεηνρή ηνπο 

ζην ρηίζηκν ηνπ καζήκαηνο κε ηελ ρξήζε ηνπ Κahoot;   
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7.2 Μέζνδνο 

 

Ζ έξεπλα πξαγκαηνπνηήζεθε κε ηε ζπιινγή δεκνζηεπκέλσλ αλαθνξψλ 

επηζηεκνληθψλ πεξηνδηθψλ, αλαθνξέο απφ θνξείο εθπαίδεπζεο, έξεπλα ζε 

επηζηεκνληθά sites ζην δηαδίθηπν πνπ αθνξνχζε ζε άξζξα γξακκέλα ζηελ Διιεληθή ή 

ηελ Αγγιηθή γιψζζα. Σέινο, νη πεγέο πνπ αλαζθνπήζεθαλ αλαθνξηθά κε ηελ Γ.Δ., 

είλαη ησλ ηειεπηαίσλ δέθα εηψλ. 

Ζ παξνχζα κειέηε είλαη πνηνηηθνχ ηχπνπ. Ζ πνηνηηθή κεζνδνινγία  θξίλεηαη σο ε 

θαηαιιειφηεξε πξνζέγγηζε γηα ηε δηεξεχλεζε θαη αλάιπζε ζηάζεσλ, απφςεσλ θαη 

εκπεηξηψλ γηα ηελ ζπγθεθξηκέλε έξεπλα. Οη  κέζνδνη ζπιινγήο πιηθνχ ζα είλαη: 

παξαηήξεζε ζην κάζεκα,  ζπλέληεπμε κε εξσηήζεηο (βνεζεηηθέο γηα ηνπο καζεηέο) 

πνπ αθνινπζνχλ ηελ πνξεία ηεο έξεπλαο. 

Ζ ελ ιφγσ πνηνηηθή έξεπλα ε νπνία ρξεζηκνπνηείηαη ζε απηή ηελ εξγαζία 

αληηπξνζσπεχεη κία ζπζηεκαηηθή πξνζέγγηζε ζε ζεκαληηθά ζέκαηα εθ κέξνπο ηνπ 

εξεπλεηή θαη απνβιέπεη ζηελ νπζηψδε θχζε ησλ πνηνηηθψλ ζηνηρείσλ θαη ελφο 

θαηλνκέλνπ πνπ μεδηπιψλεηαη ζε έλαλ ηδηαίηεξν ρψξν φπσο απηφ ελφο εηδηθνχ 

ζρνιείνπ αθνξά καζεηέο ηεο Α΄& Β΄ Γπκλαζίνπ νη νπνίνη κπνχληαη ζηε ρξήζε 

θηλεηψλ ζπζθεπψλ φπσο ηακπιέηεο θαη θηλεηά ηειέθσλα θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ 

καζήκαηνο θαη παξνπζηάδεη απμεκέλν επηζηεκνληθφ ελδηαθέξνλ. 

Ο εξεπλεηήο πξνζεγγίδεη δηεξεπλεηηθά ην εξεπλεηηθφ ζέκα έηζη ψζηε λα 

ζπγθεληξσζνχλ φζν ην δπλαηφλ πεξηζζφηεξεο πιεξνθνξίεο γηα ηελ ρξήζε ηνπ 

δηδαθηηθνχ ζελαξίνπ κε ηελ εθαξκνγή Kahoot.  Ζ Γ.Δ. επηθεληξψλεηαη ζηελ 

ππνθεηκεληθή αληίιεςε ηνπ εξεπλεηηθνχ ζέκαηνο κε έλα δείγκα 14 καζεηψλ θαη φρη 

ζηελ ζπγθέληξσζε θαη πνζνηηθνπνίεζε κεγάινπ φγθνπ δεδνκέλσλ απφ κεγάιν 

πιήζνο καζεηψλ .  

Σν Kahoot! ρξεζηκνπνηήζεθε  κε ηξεηο δηαθνξεηηθνχο ηξφπνπο θαηά ηε δηάξθεηα 12 

δηαθνξεηηθψλ δηαιέμεσλ απφ ηνλ εξεπλεηή, κε δηάξθεηα πεξίπνπ 25 ιεπηψλ θαηά 

κέζν φξν. Οη καζεηέο  επίζεο ζρεδίαζαλ κφλνη ηνπο  θαη ζπκκεηείραλ ζε 8 αθφκα 

θνπίδ Kahoot γεληθνχ ελδηαθέξνληνο φπσο κε πεξηερφκελν κνπζηθήο, πνδφζθαηξνπ 

απηνθίλεησλ, ηξφπσλ δηαζθέδαζεο θ.α. γηα εθηφλσζε. Γειαδή πξνζπάζεηα έγηλε  λα 

εμεηαζζνχλ νη καζεηέο ζηηο δηδαζθαιίεο γηα λα βξεζεί ν βαζκφο θαηαλφεζεο, ε 

εμεξεχλεζε ησλ γλψζεσλ ησλ καζεηψλ ζρεηηθά κε ηα ζέκαηα ρξήζεο θηλεηψλ 
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ζπζθεπψλ, λα βνεζεζνχλ νη καζεηέο λα ζρεδηάζνπλ ην δηθφ ηνπο Kahoot! πνπ ζηε 

ζπλέρεηα έπαημαλ ζπιινγηθά είηε ζην πιαίζην ησλ καζεκάησλ  είηε γηα δηαζθέδαζε, 

φπνπ ε εζηίαζε ήηαλ ζε ζέκαηα πνπ δελ ζρεηίδνληαη κε ηελ πνξεία ησλ καζεκάησλ 

(π.ρ. κνπζηθή). 

΋πσο αλαθέξεη ν ΢ηαζηλφο, Γ. 2016, ε πεξηγξαθηθή πιεξνθφξεζε ηελ νπνία ε 

πνηνηηθή έξεπλα παξέρεη ζηνλ εξεπλεηή ζπκβάιιεη ζηελ θαιχηεξε θαηαλφεζε ησλ 

αηφκσλ κε ειιείκκαηα ή δπζθνιίεο αιιά θαη ζηελ ελδειερή ραξηνγξάθεζε ηνπ 

νηθνγελεηαθνχ ηνπο πεξηβάιινληνο θαη ησλ άιισλ ζπληζησζψλ ησλ θνξέσλ φπσο ην 

ζρνιείν θαη ησλ εηδηθψλ κνλάδσλ ζηήξημεο.  Μία ηέηνηα πξνζέγγηζε δηεξεπλά 

ζηάζεηο θαη αληηιήςεηο ησλ εκπιεθνκέλσλ ζηελ εηδηθή εθπαίδεπζε θαζψο θαη ηεο 

θνηλήο γλψκεο,  εμεηάδεη ηηο πξνζσπηθέο ηνπο αληηδξάζεηο ζε ζπγθεθξηκέλα 

πεξηερφκελα θαζψο θαη ηηο ζηξαηεγηθέο δηδαζθαιίαο πνπ εθαξκφδνληαη ζην ρψξν 

απηφ. Ζ ελ ιφγσ πξνζέγγηζε κπνξεί αθφκε λα αληρλεχζεη θαη λα ηεθκεξηψζεη ηελ 

επίδξαζε νξηζκέλσλ λέσλ ζηξαηεγηθψλ δηδαζθαιίαο δηδαθηηθψλ ζελαξίσλ θαη 

κάζεζεο ζε παηδηά κε ζπγθεθξηκέλεο δηαηαξαρέο ηδηαηηεξφηεηεο ή ειιείκκαηα 

γεγνλφο πνπ ζπκβάιιεη ζηελ επαχμεζε ηεο απνηειεζκαηηθφηεηαο ησλ νηθείσλ κέζσλ. 

Γίλεηαη πξνζπάζεηα λα ππάξμεη έλαο  «πιεξνθνξηαθφο πινπξαιηζκφο » κε δεδνκέλν 

φηη ε έξεπλα γίλεηαη ζην πιαίζην ηνπ καζήκαηνο Εψλε Γεκηνπξγηθψλ 

Γξαζηεξηνηήησλ θαη ΢ρνιηθφο Δπαγγεικαηηθφο Πξνζαλαηνιηζκφο ζε Δηδηθφ 

Δπαγγεικαηηθφ Γπκλάζην ζεβφκελνη πάληα ηηο δηαηαξαρέο, ηηο ηδηαηηεξφηεηεο θαη ηηο 

καζεζηαθέο δπζθνιίεο ησλ καζεηψλ. Γίλεηαη κε απηφ ηνλ ηξφπν ε δπλαηφηεηα  ζηνπο 

εξεπλεηή λα είλαη πην «ζίγνπξνο» γηα ηα απνηειέζκαηα ησλ εξεπλεηηθψλ 

πξνζπαζεηψλ  θαη δηεπθνιχλεηαη  ε εκβάζπλζε θαη ε πνιππξηζκαηηθή πξνζέγγηζε, 

ησλ αλαιχζεσλ κε ζηφρν λα  απνθαιχςεη απνθιίζεηο απφ παγησκέλεο ζεσξίεο θαη λα 

αλαδείμεη λέεο πηπρέο. 

Δπίζεο  δίλεη ηε δπλαηφηεηα πηνζέηεζεο δηαθνξεηηθψλ ζεσξεηηθψλ πξνζεγγίζεσλ, 

αθφκα θαη ζπγθξνπφκελσλ, ζηελ ίδηα εξεπλεηηθή πξνζπάζεηα (LeVine & Campbell 

1972), ππνινγίδνληαο βέβαηα ηελ  αδπλακία εθαξκνγήο ηεο  ζηελ ζπγθεθξηκέλε 

εξεπλεηηθή πξνζπάζεηα (Phillips 1971). 

΋πσο αλαθέξεηαη απφ ην ΢ηαζηλφ, Γ., 2016,  είλαη θνηλά απνδεθηφ κεηαμχ 

επηζηεκφλσλ πσο ε πνηνηηθή έξεπλα έρεη ραξαθηήξα επαγσγηθφ δηφηη πξφθεηηαη γηα 

κία δηαδηθαζία ζθέςεο ε νπνία νδεγεί απφ ην εηδηθφ ζην γεληθφ θαη απηφ γηαηί ζε κία 
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αληίζηνηρε έξεπλα κειεηψληαη δηάθνξα εθπαηδεπηηθά πεξηερφκελα ε κηθξά δείγκαηα 

κε ηε κέζνδν ηεο παξαηήξεζεο ή κε ηε ρξήζε ζπλέληεπμεο πξηλ αθφκε αλαπηπρζνχλ 

ζεσξίεο ή ζρήκαηα εξκελείεο ηνπ πξνβιήκαηνο πνπ δηεξεπλάηαη, αιιά ε πνηνηηθή 

έξεπλα δχλαηαη λα έρεη θαη παξαγσγηθφ ραξαθηήξα γηαηί νδεγεί ηε ζθέςε ηνπ 

εξεπλεηή αληίζηξνθα Γειαδή απφ ην γεληθφ ζην εηδηθφ. 

Ζ κεζνδνινγία ηεο ζπιινγήο δεδνκέλσλ ζα ζπλδεζεί κε  ην ζεσξεηηθφ πιαίζην ηεο 

έξεπλαο, ηελ πξνβιεκαηηθή θαη  ηηο εξεπλεηηθέο ππνζέζεηο.  Με πξνθνξηθέο 

παξαγσγέο (ζπλεληεχμεηο εκηδνκεκέλεο θαη αδφκεηεο, παξαηεξήζεηο καζεκάησλ – 

ηάμεσλ, νκάδσλ εξγαζίαο – ζπιινγηθέο εξγαζίεο) 

΋πσο αλαθέξεη επίζεο  ν ΢ηαζηλφο, Γ., 2016 ζην βηβιίν ηνπ,  Δηδηθή Δθπαίδεπζε 

2020 ζ. 477,  νη έξεπλεο πνπ έγηλαλ ηα ηειεπηαία ρξφληα γηα ηελ εηδηθή εθπαίδεπζε 

θαη αγσγή θαη ζηηο νπνίεο έρεη εθαξκνζηεί πνηνηηθή κέζνδνο βαζίδνληαη πξσηαξρηθά 

ζηελ θξίζε ησλ εκηδνκεκέλσλ ζπλεληεχμεσλ.  Καη απηφ γίλεηαη γηα λα δηαζθαιίδεηαη 

ε πξφζβαζε ηνπ εξεπλεηή ζηηο εκπεηξίεο θαη ζηηο πξνζήθεο ησλ ππνθεηκέλσλ ηεο 

έξεπλαο. Ζ ελ ιφγσ πξνζέγγηζε δηεπθνιχλεη θαηά ηε γλψκε καο ηνλ εξεπλεηή ζηελ 

πξνζπάζεηά ηνπ λα εξκελεχζεη ηθαλνπνηεηηθά ηελ επίδνζή ηνπο ζε δηάθνξεο φςεηο 

ηεο δηεπξπλφκελεο δηαδηθαζίαο.  

΢χκθσλα κε ηνλ Creswell, J., 2016 ν φξνο πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ πνηνηηθή 

δεηγκαηνιεςία είλαη ε ζθφπηκε δεηγκαηνιεςία.  ΢ηελ ζπγθεθξηκέλε Γ.Δ. 

επηιέρζεθαλ εθ  πξνζέζεσο άηνκα θαη ηνπνζεζίεο γηα λα θαηαλνεζεί ην θεληξηθφ 

θαηλφκελν θαη ηα εξεπλεηηθά εξσηήκαηα. 

 Σν θξηηήξην πνπ ρξεζηκνπνηείηαη γηα ηελ επηινγή ζπκκεηερφλησλ θαη ηνπνζεζηψλ 

είλαη ην αλ εμαζθαιίδνληαη πιεξνθνξίεο θαη πην ζπγθεθξηκέλα ρξεζηκνπνηήζεθε 

νκνηνγελήο δεηγκαηνιεςία ζε κία ππννκάδα πνπ έρεη ζπγθεθξηκέλα ραξαθηεξηζηηθά. 

Ζ ρξήζε έγηλε κε γλψκνλα ηνλ πξνζδηνξηζκφ ησλ ραξαθηεξηζηηθψλ ζε άηνκα πνπ ηα 

δηαζέηνπλ. 
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ΚΔΦΑΛΑΗΟ 8
ν
.  

8. Απνηειέζκαηα ζπλεληεύμεωλ 

 

΋ινη νη ζπκκεηέρνληεο (14) ζπκθσλνχλ φηη ε ρξήζε ηνπ Kahoot! πξνθάιεζε ζεηηθή 

πξνζνρή θαη ηνπο θξαηνχζε ζπλερψο ζπγθεληξσκέλνπο ζην κάζεκα.   Δλψ ε ρξήζε 

ηνπ Kahoot! ε ίδηα ήηαλ κηα απνιαπζηηθή δξαζηεξηφηεηα, νη καζεηέο είπαλ φηη 

έλνησζαλ θηλεηνπνηεκέλνη, θαη ήζειαλ λα εμεηάζνπλ πξνζεθηηθά ην πιηθφ ησλ 

καζεκάησλ πξνθεηκέλνπ λα πξνεηνηκαζηνχλ γηα ην Kahoot! θαη λα απαληήζνπλ 

ζσζηά ζηηο εξσηήζεηο.(καζεηήο 4) 

Ννηψζσ φηη καο θξαηάεη πεξηζζφηεξν ελήκεξνπο κε έλαλ ηξφπν, αιιά πξέπεη λα 

αθνχζεηο θαζ‟ φιε ηε δηάξθεηα ηνπ καζήκαηνο γηα λα κάζεηο πνηα είλαη ε απάληεζε 

ζην Kahoot! θάηη πνπ είλαη επίζεο θαιφ. Έηζη είζαη πάληα πξνζεθηηθφο αλ ζέιεηο λα 

ηα παο θαιά ζην Kahoot! (καζεηήο 7) 

Οη ζπκκεηέρνληεο αλαθέξζεθαλ ζην Kahoot! σο κηα κνλαδηθή εκπεηξία δηδαζθαιίαο 

πνπ είλαη επράξηζηε θαη ηφλσζε ηεο κάζεζεο. ΢ε ζχγθξηζε κε ηε ζπκκεηνρή ζε 

άιιεο δηαιέμεηο, νη καζεηέο αλέθεξαλ φηη ε κάζεζε κε Kahoot! ήηαλ κηα 

ζπλαξπαζηηθή εκπεηξία δηαιέμεσλ πνπ είλαη καγεπηηθή θαη επηζπκεηή (καζεηήο  1). 

Απηφ πνπ ήηαλ θαιφ ήηαλ φηη ήηαλ δηαθνξεηηθφ ... επέηξεςε ζηνπο καζεηέο λα 

θάζνληαη ραιαξνί θαη ηαπηφρξνλα λα ζπκκεηέρνπλ (καζεηήο  5) 

Ζ ρξήζε ηνπ Kahoot! καο έδσζε  πεξηζζφηεξεο επθαηξίεο λα αιιεινεπηδξνχκε θαη λα 

ζπλεξγαζηνχκε κε ηνλ θαζεγεηή, ηνπο ζπκκαζεηέο καο ζην πεξηερφκελν ηνπ 

καζήκαηνο, παξέρνληαο κηα δηαζθεδαζηηθή ρξνηά παξφιν πνπ έπξεπε λα 

ζπκκεηέρνπκε ζην κάζεκα.  

Καη νη 14 ζπκκεηέρνληεο αλέθεξαλ φηη κε ηνKahoot! έρεη επεξεαζηεί ζεηηθά ε 

δέζκεπζε ζηελ ηάμε.  

Βαζηθά ζεκεία πνπ πξνέθπςαλ απφ ηα δεδνκέλα ηεο ζπλέληεπμεο ήηαλ ε ζεκαζία 

ησλ ζπδεηήζεσλ, ε νκνξθηά ηνπ αληαγσληζκνχ θαη ηεο αλσλπκίαο, γηα φζνπο ην 

επέιεμαλ(καζεηήο 13). 

Οη ζπκκεηέρνληεο αλέθεξαλ φηη ε ρξήζε ηνπ Kahoot! ελζάξξπλε ηε δηα δξαζηηθφηεηα 

θαη ηελ αθνζίσζε θαηά ηε δηάξθεηα ησλ δηαιέμεσλ, απαληψληαο ζε εξσηήζεηο, 

ζπκκεηέρνληαο ζε θνπίδ θαη ζπδεηήζεηο πνπ πξνθιήζεθαλ απφ ην Kahoot !. 
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 Ζ ρξήζε ηνπ Kahoot! ελζάξξπλε ηελ επξχηεξε ζπκκεηνρή ζηελ ηάμε ζε αληίζεζε κε 

ηηο ζπκβαηηθέο αίζνπζεο δηδαζθαιίαο ζηηο νπνίεο νη ζπδεηήζεηο ζπρλά θπξηαξρνχληαη 

απφ ιίγνπο εμσζηξεθείο καζεηέο.  

Σν  Kahoot! είλαη κηα πιαηθφξκα\εθαξκνγή πνπ κπνξψ λα εθθξάζσ απηφ πνπ 

ζθέθηνκαη, αθφκα θη αλ είκαη ζησπειφο  δίλσ αθφκα ηδέεο απφ ην θηλεηφ κνπ 

ηειέθσλν (καζεηήο 5) 

Σν Kahoot! ελζάξξπλε ηελ ζπκκεηνρή καο ζην κάζεκα θαη καο παξείρε ηελ επθαηξία 

λα δηαηεξήζνπκε ηελ πην επηζπκεηή πξνζσπηθή επηινγή ζπκκεηνρήο καο (καζεηήο 

14). 

Οη ζπκκεηέρνληεο αλέθεξαλ φηη, φηαλ έξρνληαη ζε επαθή κε ην Kahoot!, 

αιιεινεπίδξαζαλ πεξηζζφηεξν κε ηνπο ζπκκαζεηέο ηνπο θαη κε ηνλ θαζεγεηή θαηά 

ηε δηάξθεηα θαη κεηά ην κάζεκα απφ φ, ηη θαλνληθά ή ζε νπνηαδήπνηε άιιν κάζεκα.  

 Οη ζπκκεηέρνληεο επεζήκαλαλ φηη κε ην Kahoot! ζηελ ηάμε, ζα κπνξνχζαλ λα 

απνθαζίζνπλ γηα ην επίπεδν αιιειεπίδξαζεο, δειαδή κέρξη  πνπ αηζζάλνληαη άλεηα 

λα ζπκκεηέρνπλ, είηε αλψλπκα,  είηε κε θίινπο, είηε κε άιινπο ζπκκαζεηέο, ή κε φιε 

ηελ ηάμε θαη είραλ ιηγφηεξν άγρνο ζηελ επαθή ηνπο κε ηνλ εθπαηδεπηηθφ. 

Ναη ην έθαλε πην δηα δξαζηηθφ. Γεληθά δελ κηιψ ζε θαλέλα άιιν κάζεκα, κίιεζα κε 

ηνπο ζπκκαζεηέο κνπ πεξηζζφηεξν απφ φηη κε ηνλ θαζεγεηή κε ηελ παξνπζία ηνπ 

θαζεγεηή.  Καη ζίγνπξα είρα πεξηζζφηεξεο ζπδεηήζεηο θαη έθαλα αζηεία γηα ην 

κάζεκα κε ηνπο ζπκκαζεηέο απφ φηη ζε άιιν κάζεκα(καζήηξηα 6) 

Δλλέα ζπκκεηέρνληεο αλέθεξαλ ην αληαγσληζηηθφ ζηνηρείν ηνπ Kahoot! ζε ζρέζε κε 

ηελ αιιειεπίδξαζε θαη εκπινθή πνπ έρεη ε εθαξκνγή θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ 

καζήκαηνο ζεηηθά, ζεσξψληαο ην σο θίλεηξν θαη παξάγνληα ζπκκεηνρήο, 

ελζαξξχλνληάο ηνπο λα ζθέθηνληαη θξηηηθά, απμάλνληαο ηελ ελέξγεηα ηνπο θαηά ηελ 

ζπκκεηνρή θαη δεκηνπξγψληαο κηα δσληαλή δπλακηθή ζηελ ηάμε. 

Ο αληαγσληζκφο ζεσξήζεθε σο ηζρπξφ θίλεηξν, κε έλαλ εξσηψκελν (καζεηήο 9 & 2) 

λα πεξηγξάθεη ηνλ ηξφπν «νη καζεηέο επηζπκνχλ λα "εθηειέζνπλ" θαη  λα εθθξάζνπλ 

ην θίλεηξφ ηνπο, λα θηάζνπλ ζηελ θνξπθή ηνπ πίλαθα απνηειεζκάησλ θαη λα είλαη νη 

θαιχηεξνη ζηελ ηάμε. 

 Έρνληαο ηελ επηζπκία λα θεξδίζεη, ελζάξξπλε πνιινχο καζεηέο λα πξνεηνηκαζηνχλ 

εθ ησλ πξνηέξσλ θαη λα αζρνιεζνχλ κε ην πιηθφ.  
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Φαίλεηαη επίζεο φηη ιεηηνχξγεζε ζαλ ήηαλ παγνζξαπζηηθφ γηα πνιινχο καζεηέο, 

ελζαξξχλνληάο ηνπο λα αιιεινεπηδξνχλ κε ηνπο ζπκκαζεηέο ηνπο.... ήηαλ ζρεδφλ κηα 

αίζζεζε ηνπ, φρη κφλν ηνπ αληαγσληζκνχ, ζέισ λα είκαη ν θαιχηεξνο, αιιά επίζεο 

«εεε θηιαξάθη λνκίδεηε φηη είλαη εχθνιν,  σρ πάηεζα ιάζνο !(καζεηήο 9) 

Παξά ηελ ζεηηθή εκπεηξία πνπ ζπλδέεηαη κε ηνλ αληαγσληζηηθφ ραξαθηήξα ηνπ 

Kahoot! ρξήζε, δχν ζπκκεηέρνληεο ζεψξεζαλ φηη ε ρξήζε ηνπ Kahoot! είρε αξλεηηθφ 

αληαγσληζηηθφ απνηέιεζκα ζρεηηθά κε ηε καζεζηαθή ηνπο πείξα. Αλέθεξαλ φηη νη 

αξλεηηθέο πηπρέο ηνπ αληαγσληζκνχ ήξζαλ ζην παηρλίδη φηαλ νη καζεηέο 

επηθεληξψλνληαλ πεξηζζφηεξν ζηνλ αληαγσληζκφ θαη ζηε δηαζθέδαζε παξά ζηε 

κάζεζε. ΢ηελ επηζπκία ηνπο λα ζπλαγσληζηνχλ, κεξηθνί καζεηέο έζπεπζαλ λα 

απαληήζνπλ ζε εξσηήζεηο, κε ιακβάλνληαο ππφςε ηνλ ρξφλν γηα λα θαηαλνήζνπλ ηηο 

εξσηήζεηο ή ηηο απαληήζεηο (καζεηέο 10&1&12) 

Μνπ άξεζε πνιχ, αιιά  λνκίδσ φηη πξνο ην ηέινο κεξηθέο θνξέο απέθεπγα  λα 

πξνζπαζψ λα κάζσ λέα πξάγκαηα επεηδή απιψο πξνζπαζνχζα λα θεξδίζσ θαη λα 

δηαζθεδάζσ κε ηνπο θίινπο αληί λα κάζσ (καζεηήο 8). 

Οη καζεηέο ζα κπνξνχζαλ λα απνθαζίζνπλ εάλ επηζπκνχλ λα παξακείλνπλ αλψλπκνη 

ή λα αλαγλσξηζηνχλ απφ ηνπο άιινπο. Ζ αλσλπκία επηηξέπεη ζηνπο καζεηέο λα 

αηζζάλνληαη πην αζθαιείο φηαλ απαληνχλ ζε εξσηήζεηο. Δπίζεο επέηξεςε ζηνπο 

καζεηέο λα επηθεληξσζνχλ ζηε ζχγθξηζε ηνπ πεξηερνκέλνπ ηνπ Kahoot! θαη δηαθνξέο 

απφςεσλ, αληί λα ζπγθξίλνπλ ηηο ηθαλφηεηεο ησλ καζεηψλ. Απηφ ελζάξξπλε ηε 

ζπκκεηνρή, φπσο ήηαλ νη καζεηέο είλαη ζε ζέζε λα ζπκκεηάζρνπλ ρσξίο λα 

αηζζάλνληαη φηη θξίζεθαλ φηη απάληεζαλ ζσζηά ή εζθαικέλα, επεηδή είλαη αλψλπκν 

πνηέ δελ δεκηνπξγεί ζχγθξνπζε, έηζη αλ είλαη ε ζπκκεηνρή αλψλπκε, δειαδή 

ρξεζηκνπνηψληαο ςεπδψλπκν είλαη θαιφ γηα ηνπο καζεηέο. (καζεηήο 3&5) 

Δλλέα απφ ηνπο 14 ζπκκεηέρνληεο δήισζαλ φηη ην Kahoot! ήηαλ έλα ρξήζηκν 

εθπαηδεπηηθφ εξγαιείν, θαη φιν απηφ ιεηηνπξγεί σο ζεηηθή επίδξαζε ζηελ 

εθπαηδεπηηθή ηνπο εκπεηξία. 

΢ε φιεο ηηο ζπλεληεχμεηο, νη ζπκκεηέρνληεο έθαλαλ ζεηηθέο αλαθνξέο ζην πψο ην 

Kahoot! ππνζηεξίδεη ηε κάζεζή ηνπο. Γειψλνπλ φηη ε δέζκεπζε κε ην Kahoot! θαηά 

ηε δηάξθεηα ησλ δηαιέμεσλ βνήζεζε φρη κφλν λα ζπκνχληαη ην πιηθφ πνπ θαιχπηεηαη 

ζηελ παξάδνζε αιιά θαη λα θαηαλννχλ ηα επφκελα καζήκαηα. Γειαδή άξρηζαλ ζηγά 

ζηγά αξθεηνί καζεηέο λα κέλνπλ κφλν ζηελ αλαγλψξηζε κηαο έλλνηαο αιιά 

κπνξνχζαλ θαη λα ηελ αλαθαινχλ. 
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Οη απαληήζεηο ησλ ζπκκεηερφλησλ έδεημαλ φηη ε ζπδήηεζε πνπ δεκηνπξγήζεθε απφ 

ην Kahoot! ήηαλ ε πην πνιχηηκε εθκάζεζε, ζπδεηήζεηο κε πξννπηηθή, κε  

δηαθνξεηηθέο απφςεηο θαη επέηξεςε ζηνπο καζεηέο ηελ επθαηξία λα αμηνινγήζνπλ ηελ 

γλψζε ηνπο ζην αληηθείκελν δηδαζθαιίαο ζε ζχγθξηζε κε άιινπο ζπκκαζεηέο.  

Οη καζεηέο δηνξζψλνπλ ακέζσο ηα ιάζε ηνπο, γλσξίδνληαο αλ έιαβαλ ζσζηή 

απάληεζε ή ιάζνο, θαη ην πην ζεκαληηθφ, γηαηί.  Δμεξεπλψληαο ηηο απαληήζεηο θαη 

θαηαλνψληαο γηαηί είραλ απαληήζεη ζσζηά  ή ιάζνο δεκηνπξγήζεθε  κηα βαζχηεξε 

θαηαλφεζε. 

Γελ καζαίλεηε πξαγκαηηθά απφ απηφ άκεζα αιιά πην έκκεζα απφ ηε ζπδήηεζε 

αξγφηεξα ".  Έμη ζπκκεηέρνληεο αλέθεξαλ φηη Kahoot! ηνπο βνήζεζε λα ζπκνχληαη  

ηηο πιεξνθνξίεο θαηά ηε δηάξθεηα θαη κεηά ηελ ηάμε. Μεξηθνί καζεηέο επίζεο 

έλησζαλ φηη ην κάζεκα κε ην Kahoot! πξφζζεζε ζηε  δηθηά  ηνπο γλψζε, φπσο π.ρ. 

φηαλ εηζήρζεζαλ λέεο πιεξνθνξίεο ήηαλ πην πηζαλφ λα ηηο ζπκνχληαη κέζσ ελφο 

Kahoot !.  

΋ζνλ αθνξά ηε δηαηήξεζε γλψζεο, νη εξσηεζέληεο εθηηκνχλ φηη ήηαλ έλαο γξήγνξνο 

θαη απιφο ηξφπνο γηα λα αλαλεψλνπλ ηε κλήκε ηνπο θαη λα ζπλερίζνπλ λα 

αιιεινεπηδξνχλ κε ην πιηθφ ηνπ καζήκαηνο.  

"Δίλαη ζπρλά θαιφ λα επηζηξέςεηο, επεηδή εθεί πνπ έθαλα ιάζνο, πιένλ ζπκάζηε πνην 

ήηαλ ην ζσζηφ  γηαηί ζθέθηεζαη «ην έθαλα ιάζνο θαη είλαη επθνιφηεξν λα ην ζπκάζαη 

"(καζεηέο 1,7,9,13)  

Μαζεηέο πνπ είλαη ζπλήζσο ληξνπαινί, ήζπρνη ζηελ ηάμε, κε κέηξηα σο  θαιή 

απφδνζε ζηε ηάμε έθηαζαλ ζηελ θνξπθή ηνπ πίλαθα απνηειεζκάησλ. Απηνί νη 

καζεηέο κπφξεζαλ λα δείμνπλ ζηελ ηάμε φηη κπνξνχλ λα ζπκκεηέρνπλ δπλακηθά ζην 

δηδαθηηθφ ζελάξην κε ην Kahoot!, παξφιν πνπ δελ δξαζηεξηνπνηνχληαη ζηελ ηάμε κε 

ηελ παξαδνζηαθή έλλνηα. 

Χο παηρλίδη αληαπφθξηζεο καζεηψλ, ε δηαζθέδαζε θαη ε ςπραγσγία βξίζθνληαη ζηνλ 

ππξήλα ηνπ Kahoot !. Σα δεδνκέλα έδεημαλ φηη νη εξσηεζέληεο απνιακβάλνπλ ην 

Kahoot !. Γψδεθα ζπκκεηέρνληεο επεζήκαλαλ εηδηθά απηφ ζην Kahoot! ήηαλ 

δηαζθεδαζηηθφ.  

"Ήηαλ έλα ζεηηθφ θαη ελδηαθέξνλ κάζεκα, δελ ήηαλ κηα ηππηθή βαξεηή δηάιεμε φπνπ 

ζα έπξεπε λα θαζίζεηο εθεί θαη λα δηαβάζεηο ηηο ζεκεηψζεηο αξγφηεξα (καζεηήο 

1&14).  (έγηλε ζπδήηεζε θαη εηζαγσγή ζηελ έλλνηα ηεο αλάζηξνθεο ηάμεο) 

Ζ ζηαζεξή πξνηίκεζε ζηε ρξήζε ηνπ Kahoot! κεηαμχ ησλ ζπκκεηερφλησλ απνδφζεθε 
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ζηηο δπλαηφηεηεο ηνπ παηρληδηνχ. 

Οη ζπκκεηέρνληεο δήισζαλ φηη απνιάκβαλαλ ην παηρλίδη, ηνπο άξεζε ε ρξήζε ηνπο 

ζηελ ηάμε θαη απνιάκβαλαλ ηελ πνξεία ιφγσ ηνπ Kahoot !. Δπηπιένλ, ε πηπρή ηεο 

δηαζθέδαζεο θαη ηεο απφιαπζεο θαίλεηαη λα έρεη βνεζήζεη πνιινχο νη καζεηέο λα 

μεπεξλνχλ ηα εκπφδηα ζηελ αιιειεπίδξαζε πνπ αληηκεησπίδνπλ ζε έλα ηππηθφ 

πεξηβάιινλ δηαιέμεσλ.  

Μηα ελεξγεηηθή, δηαζθεδαζηηθή δξαζηεξηφηεηα ζε φιε ηελ ηάμε (πνπ δελ απαηηεί απφ 

ηνπο καζεηέο λα ηαπηηζηνχλ ή λα κηιήζνπλ κπξνζηά ζηελ ηάμε) θαη ρξεζίκεπζε σο 

ζπάζηκν πάγνπ γηα πνιινχο εξσηεζέληεο πνπ ζπλήζσο είραλ αηζζήκαηα ληξνπήο 

ζηελ  αίζνπζα θαη απηφ ηνπο έθαλε λα κελ ζπκκεηέρνπλ. 

8.1 ΢πκπεξάζκαηα 

 

Ζ ρξήζε ηνπ Kahoot ελζάξξπλε ηνλ εξεπλεηή λα νξακαηίδεηαη πινχζηεο δπλαηφηεηεο 

θαη  αιιειεπίδξαζε κέζα ζηελ ηάμε.  Μπνξεί εχθνια λα θαληαζηεί θαλείο πψο 

κπνξεί λα βειηησζεί ε κάζεζε, αλ νη καζεηέο κπνξνχλ λα δνπλ ηα καζήκαηά ηνπο 

online, λα αλαζεσξήζνπλ ηελ ζπκκεηνρή ηνπο ζην κάζεκα, λα αλαθαιέζνπλ ηελ 

εξγαζία ηνπο, λα ππνβάινπλ εξσηήζεηο, λα δεκηνπξγήζνπλ εξγαζίεο, λα 

ζπκκεηάζρνπλ ζε νκάδεο ζπδήηεζεο, λα ζρνιηάζνπλ θνηλά αληηθείκελα, λα ξσηήζνπλ 

ηνλ εθπαηδεπηηθφ ηνπο θαη φια κε κηα πξνζσπηθή, ρακεινχ θφζηνπο, θηλεηή, 

αζχξκαηε θνξεηή ζπζθεπή, ιακβάλνληαο βέβαηα ππφςε πσο ππάξρνπλ θαη  

πξνβιήκαηα κε απηφ ην φξακα. Γειαδή λα εηζαρζεί ζηελ καζεζηαθή  δηαδηθαζία, ζην 

πεξηβάιινλ ηεο Δηδηθήο Αγσγήο ε ρξήζε ηνπ Kahoot κέζσ θηλεηψλ ζπζθεπψλ ( 

ηακπιέηεο, θηλεηά ηειέθσλα) ζαλ εξγαιείν δηαρείξηζεο δηδαζθαιίαο θαη εθκάζεζεο.  

΢ηελ πξνζπάζεηα απηή βέβαηα ζε  απηή ηε λέα επνρή ηεο δηάρπηεο ηερλνινγίαο, ε 

ζεηηθή ζηάζε ηεο πνιηηείαο, ησλ εθπαηδεπηηθψλ θαη ησλ γνλέσλ απέλαληη ζηελ 

Φνξεηή κάζεζε είλαη θαζνξηζηηθή γηα ηελ επηηπρή εθαξκνγή ηεο ζην ζρνιείν. ΢ε 

αληίζεζε κε ηνπο θαζεγεηέο θαη ηνπο γνλείο ηνπο, νη πεξηζζφηεξνη καζεηέο ζήκεξα 

γελλήζεθαλ ζε έλαλ πιήξσο ςεθηνπνηεκέλν θφζκν. 

Σα απνηειέζκαηα έξεπλαο ηεο Δπξσπατθήο Έλσζεο ζε ζέκαηα παηδείαο δείρλνπλ φηη 

νη γνλείο αλαγλσξίδνπλ φηη ν θφζκνο έρεη αιιάμεη θαη φηη ε ρξήζε ησλ ΣΠΔ ζην 

ζρνιείν έρεη θαηαζηεί ζεκειηψδεο γηα ηελ πξνεηνηκαζία ησλ λέσλ γηα ην κέιινλ θαη 

πάλσ απφ ην 90% ησλ επξσπαίσλ γνλέσλ πηζηεχνπλ φηη ε ρξήζε ησλ ΣΠΔ ζην 
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ζρνιείν ζα βνεζήζεη ελδερνκέλσο ην παηδί ηνπο λα βξεη δνπιεηά ζηελ αγνξά 

εξγαζίαο.  

Δπηπιένλ, ην δηδαθηηθφ ζελάξην πνπ εθαξκφζζεθε θαηά ηε έξεπλα κε βάζε ην 

Kahoot δεκηνπξγεί έλα πιαίζην πνπ δίλεη ηε δπλαηφηεηα ζηνπο εθπαηδεπφκελνπο λα 

παξνπζηάζνπλ θαη λα κνηξαζηνχλ ηε γλψζε ηνπο κε ηνπο ζπκκαζεηέο ηνπο, έηζη ψζηε 

λα κπνξνχλ λα πάλε απφ ην "καζεηήο ζε εγέηεο". Απηφ θαίλεηαη απφ ηνπο  

δηαθνξεηηθνχο ηξφπνπο κάζεζεο πνπ πξνζθέξεηαη απφ ηελ εθαξκνγή Kahoot – 

κεξηθνί ή φινη καζεηέο είλαη επηδέμηνη λα παίδνπλ Kahoot !, ελψ άιινη ππεξέρνπλ ζηε 

δεκηνπξγία δηθψλ ηνπο θνπίδ, έξεπλψλ θαη ζπδεηήζεσλ.   

Καηαιήγνληαο φζνλ αθνξά ηε ζπγθεθξηκέλε έξεπλα ην δεηνχκελν είλαη λα ππάξρεη 

έλαο ηθαλφο αξηζκφο εξεπλψλ κε πνηνηηθά δεδνκέλα έηζη ψζηε λα δηαζθαιίδεηαη ε 

επαξθήο καξηπξία γηα ηελ εθαξκνγή ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ δηδαθηηθνχ ζελαξίνπ ζε 

εηδηθά ζρνιεία θαη ζηε ζπλέρεηα γηα ηε δηακφξθσζε κηαο θαηάιιειεο εθπαηδεπηηθήο 

πνιηηηθήο ζην ρψξν ηεο εηδηθήο αγσγήο. 

Μέζα απφ ηελ Γ.Δ. θαίλεηαη πσο κέζσ ηνπ δηδαθηηθνχ ζελαξίνπ κε Kahoot 

βνεζήζεθαλ  νη καζεηέο λα απνθηήζνπλ κεγαιχηεξε ζπλείδεζε ηεο δηθήο ηνπο 

καζεζηαθήο πξνφδνπ, φπσο ην λα αμηνινγήζνπλ ηελ απνηειεζκαηηθφηεηα ηνπ Kahoot 

φζνλ αθνξά ζηελ εθπαίδεπζή ηνπο.  Δπίζεο βνήζεζε λα πξνζδηνξηζηνχλ νη αηνκηθέο 

καζεζηαθέο αλάγθεο ησλ καζεηψλ θαη ην επίπεδν απηνπεπνίζεζεο. Καηά ζπλέπεηα, 

εθαξκφζηεθαλ ηα θαηάιιεια κέηξα γηα λα βνεζήζνπλ ηνπο καζεηέο λα γίλνπλ 

αλεμάξηεηνη θαη απηνθαηεπζπλφκελνη καζεηέο αληί γηα απιψο παζεηηθνχο 

εμαξηψκελνπο καζεηέο. Απφ ηελ άπνςε ηεο πξνζσπηθήο πλεπκαηηθήο ηνπο 

αλάπηπμεο, θαίλεηαη φηη αλαπηχρζεθε  ε θξηηηθή ηνπο ζθέςε,  βνεζψληαο ηνπο 

καζεηέο λα γεθπξψζνπλ ην θελφ αλάκεζα ζηελ απνκλεκφλεπζε ή ηελ παζεηηθή 

απνδνρή πιεξνθνξηψλ θαη ζηε κεγαιχηεξε πξφθιεζε λα είλαη ηθαλνί νη καζεηέο γηα 

θξηηηθή αλάιπζε, ζχλζεζε θαη παξαγσγηθή δεκηνπξγηθφηεηα.  Έηζη, ππνζηεξίδεηαη 

φηη κηα ελεξγφο θαη απνηειεζκαηηθή εθπαίδεπζε κε ζηφρν ηελ αλάπηπμε εγεηηθψλ 

ηθαλνηήησλ ησλ καζεηψλ είλαη θαζνξηζηηθή γηα λα βνεζήζεη ηνπο καζεηέο λα 

αληαπνθξηζνχλ κε πνιηηηζκηθή αλνρή θαη επαηζζεζία ζε ελαιιαθηηθέο νπηηθέο γσλίεο 

θαη λα αλαπηχμνπλ έλα ζηέξεν δηαλνεηηθφ ππφβαζξν γηα λα θάλνπλ πξνζσπηθέο 

επηινγέο ζρεηηθά κε ην ηη πξέπεη λα δερηνχλ θαη ηη λα απνξξίςνπλ ζε κηα αξρή κε 

βάζε ηελ αξρή ηεο ινγηθήο.  
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Δθπαίδεπζε κε ρξήζε ηεο εθαξκνγήο απηήο είλαη πξνζαλαηνιηζκέλε πξνο ηε 

βειηίσζε ηεο επηθνηλσληαθήο νξζνινγηθφηεηαο ησλ καζεηψλ ζηελ θαζεκεξηλή ηνπο 

δσή σο ελεξγά θαη αληαλαθιαζηηθά κέιε ηεο θνηλσλίαο ηνπο, ελψ παξάιιεια 

ελδπλακψλεηαη ε πξνζσπηθή ηνπο ηαπηφηεηα.  

΋πσο αλαθέξεη ε Pound, L.  (2016), εάλ ε αλαηξνθή ησλ παηδηψλ καο απνηειείηαη 

κφλν απφ  δηαηαγέο θαη ηη αθξηβψο πξέπεη λα θάλνπλ, εάλ δελ ηνπο δείμνπκε 

εκπηζηνζχλε θαη δελ ηνπο παξέρνπκε ηελ δπλαηφηεηα λα πξάηηνπλ θαη λα ζθέπηνληαη 

κφλα ηνπο θαη αλεμάξηεηα απφ εκάο, ηφηε ρηίδνπκε αλππέξβιεηα εκπφδηα ζηελ 

πνξεία γηα ηελ δφκεζε ελφο δεκνθξαηηθνχ ηδεψδνπο. 

Οη καζεηέο πνπ έρνπλ θνηλσληθή απηνπεπνίζεζε αηζζάλνληαη πεξηζζφηεξν απνδεθηνί 

απφ ηνπο ζπλνκειίθνπο ηνπο, είλαη ιηγφηεξν αλήζπρνη ζε θνηλσληθέο θαηαζηάζεηο θαη 

είλαη πην πηζαλφ λα επηηχρνπλ ζην ζρνιείν. 

8.1.1 Πιενλεθηήκαηα ηνπ Kahoot! 

 

Σν εχθνια ηξνπνπνηεκέλν πιαίζην ηνπ Kahoot, φζνλ αθνξά ζην ζρεδηαζκφ ηνπ 

αξηζκνχ ησλ εξσηήζεσλ, ηνπ επηπέδνπ, ηνπ πεξηερνκέλνπ θαη ηνπ ηχπνπ ησλ 

απαληήζεσλ, επηηξέπεη κηα κεγάιε πξνζαξκνγή απφ ηνπο καζεηέο ζην θνπίδ. Οη 

εξσηήζεηο κπνξνχλ αθφκε λα ζρεδηαζηνχλ ψζηε λα κελ δνθηκάδνληαη γηα κηα ζσζηή 

απάληεζε, αιιά κηα πνηθηιία πηζαλψλ απαληήζεσλ, πνηθίινπ βαζκνχ απαληήζεσλ 

θαη λα νδεγήζεη ζηελ αλάπηπμε λέσλ εξσηήζεσλ. Σν Kahoot κπνξεί επίζεο λα 

ρξεζηκεχζεη σο αξσγφο ζπδήηεζεο ή νκάδα ζπδήηεζεο. Ζ δηάξθεηα ησλ θνπίδ κπνξεί 

επίζεο λα αιιάμεη ψζηε λα έρεη ιηγφηεξα ή θαη πεξηζζφηεξα ζηνηρεία πνπ επηζπκείηε. 

Ζ δηαδηθαζία εθθίλεζεο, κε ηνπο καζεηέο λα ζπλδένληαη ζηελ πιαηθφξκα, λα 

εηνηκάδνληαη λα πξνβιέςνπλ ή λα απαληήζνπλ ηηο εξσηήζεηο ηνπ θνπΐδ απνδίδεη 

κεγάιν ελζνπζηαζκφ θαη ελδηαθέξνλ. Ο αληαγσληζκφο κπνξεί επίζεο λα κεηξηαζηεί 

φηαλ νη καζεηέο είλαη ζε νκάδεο, λα κνηξάδνληαη ηελ επζχλε λα αμηνπνηνχλ ηελ 

αληαπφθξηζε θαη ηελ αληαιιαγή ηδεψλ πξηλ απφ ηε δηαδηθαζία.  

8.1.2 Αδπλακίεο ηνπ Kahoot  

 

Δάλ ρξεζηκνπνηείηαη κε καζεηέο πνπ δελ έρνπλ πξνεηνηκαζηεί ή δελ έρνπλ γλψζεηο 

Σ.Π.Δ., κπνξεί λα έρνπλ δπζθνιία ζηε ζχλδεζε ή κε ηελ ειεθηξνληθή κνξθή ηνπ 
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θνπίδ. Απηφ κπνξεί λα ιπζεί κέζσ κνληεινπνίεζεο θαη πξνεηνηκαζίαο ηεο εθαξκνγήο 

ηνπ Kahoot π.ρ. κε θάπνηα πξνπαξαζθεπαζηηθά καζήκαηα, επηηξέπνληαο ζηνπο 

καζεηέο λα νηθνδνκήζνπλ εμνηθείσζε κε ηε δξαζηεξηφηεηα ή κε ηελ εηζαγσγή ζηελ 

ηάμε ησλ θηλεηψλ ζπζθεπψλ. Σν Kahoot είλαη εμαηξεηηθφ σο δηαγλσζηηθφ εξγαιείν, 

γηα λα εληζρχζεη θαη λα απνζαθελίζεη ηηο πιεξνθνξίεο ηνπ θαζεκεξηλνχ καζήκαηνο ή 

γηα λα κεηξήζεη ηελ άλεζε θαη ηελ θαηαλφεζε ησλ αληηθεηκέλσλ πνπ δηδάζθνληαη κε 

πνιχ πην δηαζθεδαζηηθφ θαη ελδηαθέξνλ ηξφπν απφ φηη  έλα νπνηνδήπνηε άιιν 

εξγαιείν αμηνιφγεζεο.  Δάλ γίλεη ζσζηά, ην Kahoot κπνξεί λα είλαη κηα γξήγνξε 

αλαζθφπεζε 5 - 10 ιεπηψλ κηαο πξνεγνχκελεο παξάδνζεο (καζήκαηνο) ή λα 

ρξεζηκνπνηεζεί σο εξγαιείν αμηνιφγεζεο γηα λα αλαδείμεη ζεκαληηθέο πιεξνθνξίεο. 

 Μηα άιιε αδπλακία είλαη ε πξφζβαζε ζε ζπζθεπέο θαη ε ςεθηαθή παηδεία. ΢ηελ 

ηάμε ηεο Β΄ Γπκλαζίνπ πνπ εθαξκφζηεθε ην δηδαθηηθφ ζελάξην, είρακε θάπνηεο 

ηακπιέηεο πνπ κπνξνχζακε λα δαλεηζηνχκε απφ ην ζρνιείν θαη άιινη καζεηέο είραλ 

ηε δπλαηφηεηα λα ρξεζηκνπνηνχλ ηα θηλεηά ηνπο ηειέθσλα. ΢ηελ ηάμε ηεο Α΄ 

Γπκλαζίνπ, ηα θηλεηά ηειέθσλα δελ είλαη δηαζέζηκα, επνκέλσο νη νκάδεο ίζσο πξέπεη 

λα είλαη κεγαιχηεξεο γηα λα ζπκκεηάζρνπλ ζηε δξαζηεξηφηεηα. Δληνχηνηο, απηφ 

κπνξεί λα απνηειέζεη πξφβιεκα, αλ δνζεί πεξηζζφηεξνο ρξφλνο ζε θάζε εξψηεζε θαη 

δεηείηαη απφ ηελ νκάδα λα επηηχρεη επίζεκε ζπλαίλεζε, λα ζπδεηήζεη ηηο 

πιεξνθνξίεο.  

΋ιεο νη παξαπάλσ ππνζέζεηο ππνζηεξίδνληαη κε έλα ζεκαληηθφ ζηνηρείν, ηελ 

δηαζθέδαζε.  Ζ παηρληδνπνίεζε ηνπ καζήκαηνο κέζσ ηεο ρξήζεο ηνπ ζπγθεθξηκέλνπ 

ή αλάινγσλ δηδαθηηθψλ ζελαξίσλ παξέρνπλ δηαζθέδαζε θαη πξέπεη λα θαηαλνεζεί 

φηη είλαη θαηλνηφκν.  Ζ δηαζθέδαζε κε ηνπο άιινπο δελ είλαη αγρσηηθή, είλαη 

επράξηζηε.  Παίδνπκε καδί έλα ηχπνηο παηρλίδη πέξα απφ ηνλ παξαδνζηαθφ ηξφπν 

κάζεζεο, φπσο είρε ζρεδηαζηεί γηα ην δηδαθηηθφ ζελάξην, αιιά παξέρεη θαη κηα 

ζπγθίλεζε πνπ απνπζηάδεη φηαλ θάλεη ν καζεηήο κε ηνλ  ζπλεζηζκέλν θαη 

θαζηεξσκέλν ηξφπν. Ζ θαζεκεξηλή πξαθηηθή κε ην Kahoot δείρλεη φηη νη καζεηέο ην 

βξίζθνπλ θαιχηεξν απφ ηνπο παξαδνζηαθνχο παιηνχο ηξφπνπο δηδαζθαιίαο θαη ην 

98% ησλ εξσηεζέλησλ καζεηψλ ήηαλ ζζελαξά πεπεηζκέλνη γηα απηφ. Ζ ζπληξηπηηθή 

πιεηνςεθία ησλ καζεηψλ παξαδέρηεθε φηη ζα ήζειαλ λα δνπλ πεξηζζφηεξα 

παηρλίδνπνηεκέλα καζήκαηα κέζσ εθαξκνγψλ ζαλ ην Kahoot ζηηο ηάμεηο ηνπο δηφηη 

ζα θέξεη πνηθηιία ζηε δηαδηθαζία κάζεζεο θαη ζα ζπάζεη ηε κνλνηνλία 
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θηλεηνπνηψληαο ηνπο καζεηέο λα εξγαζηνχλ.  H εμπγίαλζε ζηε κάζεζε κπνξεί λα 

παξαθηλήζεη ηνπο καζεηέο λα αλαιάβνπλ δξαζηεξηφηεηεο πνπ ηνπο αξέζνπλ.  

Δηθόλα 15 

α/α ΦΥΛΟ ΗΛΙΚΙΑ           IQ ΟΙΚΟΝ.ΚΑΤΑΣΤΑΣΗ ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.1 ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.2 ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.3 ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.4 ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.5 ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.6 ΕΡΕΥΝ. ΕΡΩΤ.7

1 Α 14 Υαμηλο εωρ Μέτπιο χαμηλή 5 5 5 5 5 5 5

2 Κ 14 Υαμηλο εωρ Μέτπιο μετπια 5 5 5 5 5 5 5

3 Κ 14 Υαμηλο εωρ Μέτπιο μετπια 5 5 5 5 5 5 5

4 Α 14 Πολύ χαμηλό μετπια 5 5 5 5 5 5 5

5 Κ 14 Υαμηλο εωρ Μέτπιο χαμηλή 5 5 5 5 5 5 5

6 Α 14 Υαμηλο εωρ Μέτπιο πολύ καλη 5 5 5 3 5 5 3

7 Α 14 Υαμηλο εωρ Μέτπιο εξαιπετικά χαμηλή 5 5 5 5 5 5 5

8 Α 14 Πολύ χαμηλό πολύ καλη 5 5 3 3 5 5 5

9 Α 14 Πολύ χαμηλό πολύ καλη 5 5 5 5 5 5 5

10 Κ 14 Πολύ χαμηλό καλή 5 5 5 5 5 5 5

11 Α 14 Πολύ χαμηλό καλή 5 5 5 5 5 5 5

12 Κ 14 Πολύ χαμηλό πολύ καλη 5 5 5 5 5 5 5

13 Κ 14 Πολύ χαμηλό μέτπια 5 5 5 5 5 5 5

14 Α 14 Πολύ χαμηλό πολύ καλη 5 5 5 5 5 5 3

ΕΡΕΤΝΗΣΙΚΟ ΕΡΩΣΗΜΑ

Ε.Ε. 1 ΚΙΝΗΣΡΑ

Ε.Ε. 2 ΑΠΟΛΑΤ΢Η- ΕΤΥΑΡΙ΢ΣΗ΢Η

Ε.Ε. 3 ΑΦΟ΢ΙΩ΢Η ΔΕ΢ΜΕΤ΢Η ΤΠΟΥΡΕΩ΢Η

Ε.Ε. 4 ΢ΤΓΚΕΝΣΡΩ΢Η ΢ΣΟ ΜΑΘΗΜΑ

Ε.Ε. 5 ΜΑΘΗ΢ΙΑΚΟ ΑΠΟΣΕΛΕ΢ΜΑ

Ε.Ε. 6 ΗΓΕΣΙΚΕ΢ ΔΕΞΙΟΣΗΣΕ΢

Ε.Ε. 7 ΔΑ΢ΚΑΛΟΚΕΝΣΡΙΚΟ Ή KAHOOT  

Καηά ηελ δηάξθεηα ηεο Γ.Δ. έγηλε αλαζθφπεζε ηεο βηβιηνγξαθίαο, δεκνζηεπκέλσλ 

άξζξσλ ζε επηζηεκνληθά πεξηνδηθά, κεηαπηπρηαθψλ θαη δηδαθηνξηθψλ δηαηξηβψλ ησλ 

ηειεπηαίσλ δέθα εηψλ, ηα νπνία εληνπίζηεθαλ είηε ειεθηξνληθά (Γηαδίθηπν) είηε ζε 

έληππε κνξθή θαη ήηαλ γξακκέλα ζηελ αγγιηθή θαη ειιεληθή γιψζζα, εξεπλψλ 

ζρεηηθέο κε ην ζέκα ηεο παξνχζαο Γ.Δ. νη νπνίεο αθήλνπλ νξηζκέλα εξσηήκαηα 

αλαπάληεηα, φπσο γηα παξάδεηγκα νξηζκέλεο κειέηεο δείρλνπλ ζεηηθφηεξα 

απνηειέζκαηα απφ άιιεο θαη γηαηί θάπνηνη παξνπζηάδνπλ αξλεηηθέο επηπηψζεηο ελψ 

άιιεο δελ ην θάλνπλ. Αιιά φζνλ αθνξά ηε ζπκκεηνρή σο πξφθιεζε ηφζν νη 

εθπαηδεπηηθνί φζν θαη νη καζεηέο, ε ζπλερήο ελεκέξσζε, ε ππνζηήξημε θαη ε 

επαγγεικαηηθή εμέιημε ζα κπνξνχζαλ λα δηεπθνιχλνπλ θαη λα εληζρχζνπλ κηα ζηάζε 

λννηξνπίαο απαξαίηεηε γηα ηελ επηηπρή εθαξκνγή ηεο ζπκκεηνρήο ησλ καζεηψλ ζε 

αληίζηνηρα πεξηβάιινληα έηζη ψζηε λα  εμαζθαιηζηνχλ ηα πνιιά ππνζρφκελα 

απνηειέζκαηα. Γεδνκέλνπ φηη ε ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ έρεη ζπδεηεζεί πεξηζζφηεξν 

ζηελ παξνχζα Γ.Δ. σο αμία ή ηδαληθφ γηα ηελ πξναγσγή ηεο πγείαο ζηα ζρνιεία θαη 

ηα απνδεηθηηθά ζηνηρεία γηα ηηο πξαγκαηηθέο επηπηψζεηο ηεο ζπκκεηνρήο είλαη 

πεξηνξηζκέλα, ηα επξήκαηα απηήο ηεο αλαζθφπεζεο είλαη ζεκαληηθά, εηδηθά εάλ 

πξέπεη λα ιεθζεί ε ζπκκεηνρή ησλ καζεηψλ ζνβαξά θαη ρξεζηκνπνηνχληαη ηα 

επξήκαηα απηήο ηεο έξεπλαο σο θάηη πεξηζζφηεξν απφ απιή ξεηνξηθή. 

Θεσξείηαη επίζεο  ζεκαληηθφ φηη, γηα λα κπνξέζεη λα ελζηαιάδεη έλαο εθπαηδεπηηθφο 

κε ηελ ρξήζε ηεο παηρληδνπνίεζεο ζηνπο καζεηέο ηνπ κάζεζε, θαζνδήγεζε πνπ 

δπλεηηθά ζα δίλεη ζηνλ καζεηή εγεηηθέο ηθαλφηεηεο, ζα πξέπεη λα ηνλ δηαθξίλνπλ 
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ραξαθηεξηζηηθά φπσο λα δεζκεχεηαη ζηνπο καζεηέο ηνπ, λα είλαη δίθαηνο, ειεχζεξνο 

απφ πξνθαηαιήςεηο, ππνζηεξηθηηθφο, πξνζεγγίζηκνο, κε επηθνηλσληαθέο δεμηφηεηεο, 

παηδαγσγηθέο δεμηφηεηεο, θαηαλφεζε, λα δνπιεχεη ζθιεξά αιιά θαη λα έρεη 

επηκνξθσζεί πάλσ ζηελ ΢ρνιηθή Ζγεζία ή λα έρεη θάπνηεο αληίζηνηρεο κεηαπηπρηαθέο 

ζπνπδέο. Σν ίδην βέβαηα ζα πξέπεη λα ηζρχεη θαη γηα ηνλ δηεπζπληή ηεο εθάζηνηε 

ζρνιηθήο κνλάδαο, δειαδή λα θαηέρεη θαηεμνρήλ ξφιν εγέηε ζην ζρνιηθφ 

πεξηβάιινλ.  Οη θαζεγεηέο αζθνχλ εμνπζία θαη είλαη ζε ζέζε λα επεξεάζνπλ θαη 

καζεηέο. Οθείινπλ λα δηδάμνπλ ηνπο καζεηέο ηνλ θαζνξηζκφ ζηφρσλ, γηα ηελ εχξεζε 

ελφο θνηλνχ νξάκαηνο κεηαμχ ησλ ζπληειεζηψλ ηεο ζρνιηθήο απνηειεζκαηηθφηεηαο, 

φπσο είλαη νη καζεηέο θαη νη γνλείο.  Ζ ζπκπεξηθνξά πνπ πξνθχπηεη θαηά ηε δηάξθεηα 

ηεο αλαπηπμεο ελφο εθήβνπ, ελδέρεηαη λα επεξεάζεη ην αλ ζα εκθαλίζεη εγεηηθή 

ζπκπεξηθνξά αξγφηεξα ζην ππφινηπν ηεο δσήο ηνπ.  

8.2 Πεξηνξηζκνί ηεο παξνύζαο Γ.Δ. 

 

Παξφιν πνπ ε παξνχζα έξεπλα είλαη απνηέιεζκα  αλαζθφπεζεο ηεο βηβιηνγξαθίαο, 

δεκνζηεπκέλσλ άξζξσλ ζε επηζηεκνληθά πεξηνδηθά, κεηαπηπρηαθψλ θαη 

δηδαθηνξηθψλ δηαηξηβψλ ησλ ηειεπηαίσλ δέθα εηψλ, ηα νπνία εληνπίζηεθαλ είηε 

ειεθηξνληθά (Γηαδίθηπν) είηε ζε έληππε κνξθή θαη ήηαλ γξακκέλα ζηελ αγγιηθή θαη 

ειιεληθή γιψζζα, εξεπλψλ ζρεηηθέο κε ην ζέκα αλαγλσξίδεηαη πσο ππάξρνπλ 

νξηζκέλεο ειιείςεηο πνπ ελδέρεηαη λα επεξεάζνπλ ηελ εγθπξφηεηα απηήο ηεο κειέηεο 

.  Πξψηνλ, ην δείγκα πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε είλαη ζρεηηθά κηθξφ θαη επνκέλσο, ηα 

απνηειέζκαηά κπνξεί λα κελ εθαξκφδνληαη  ζε φια ηα πεξηβάιινληα δηδαζθαιίαο. 

Γεχηεξνλ, νη αληηιήςεηο ησλ καζεηψλ γχξσ απφ ηε ρξήζε ηνπ Kahoot! κπνξεί λα 

επεξεαζηεί απφ ην ππφβαζξν ηνπο( ηδηαηηεξφηεηεο θαη δηαηαξαρέο) θαη, ζπλεπψο, 

απηφ πξέπεη λα ιακβάλεηαη ππφςε θαηά ηελ εξκελεία ησλ πνξηζκάησλ ηεο έξεπλαο.  

Σξίηνλ ην Kahoot! ρξεζηκνπνηήζεθε  κε ηξεηο δηαθνξεηηθνχο ηξφπνπο θαηά ηε 

δηάξθεηα 12 δηαθνξεηηθψλ δηαιέμεσλ απφ ηνλ εξεπλεηή, κε δηάξθεηα πεξίπνπ 25 

ιεπηψλ θαηά κέζν φξν. Οη καζεηέο  επίζεο ζρεδίαζαλ κφλνη ηνπο  θαη ζπκκεηείραλ ζε 

8 αθφκα θνπίδ Kahoot γεληθνχ ελδηαθέξνληνο φπσο κε πεξηερφκελν κνπζηθήο, 

πνδφζθαηξνπ απηνθίλεησλ, ηξφπσλ δηαζθέδαζεο θ.α..  Μηα ηέηνηα ρξήζε ηνπ 

Kahoot! κπνξεί λα κελ αληηπξνζσπεχεη φια ηα πηζαλά ζελάξηα, θαη έηζη, ε αληίιεςε 

ησλ καζεηψλ κπνξεί λα πνηθίιεη, αθφκα θαη αλ είλαη ππεξ ηνπ Kahoot κηαο θαη  

ρξεζηκνπνηήζεθε κε ζηφρν ηελ ηφλσζε ηεο ηάμεο, ηε δπλακηθή, ηε δέζκεπζε θαη ηελ 



 Απόψεισ μαθητϊν για θεωρίεσ μάθηςησ και διδακτικά ςενάρια, εφαρμογή του gamification-παιχνιδοποίηςησ μζςω του λογιςμικοφ Kahoot! ςε ςχολείο Ειδικήσ Αγωγήσ 
ςτο πλαίςιο τησ ακαδημαϊκήσ και κοινωνικήσ τουσ ςυμπερίληψησ,  μια προςζγγιςη διδακτικοφ ςεναρίου, ζτςι ϊςτε όλοι οι μαθητζσ να ικανοποιοφνται και να μην είναι 
ευάλωτοι ςτην περιθωριοποίηςη, αναπτφςςοντασ τισ ηγετικζσ τουσ ικανότητεσ. 
 

85 
Διπλωματικι Εργαςία 
 

δεκηνπξγία θίλεηξνπ ησλ καζεηψλ θαη, ηειηθά, ηε κάζεζή ηνπο θαη έηζη ίζσο ε 

πξνζέγγηζή καο γηα ηε ρξήζε απηνχ ηνπ εξγαιείνπ λα ήηαλ εμαληιεηηθή.  

Ζ κειινληηθή έξεπλα  ζα πξέπεη λα επηθεληξσζεί ζηελ αλάπηπμε ηνπ Kahoot! ζε 

κεγάιν αξηζκφ καζεηψλ, ίζσο ζε φιε ηελ Διιάδα ζε αληίζηνηρα ζρνιεία Δηδηθήο 

Δθπαίδεπζεο, ζε φιεο ηηο ηάμεηο,  ζε δηαθνξεηηθά καζήκαηα θαη λα ππάξμεη 

αμηνιφγεζε  ηεο εκπεηξίαο ησλ καζεηψλ. 

Δπίζεο ην δείγκα απνηειείηαη κφλν απφ καζεηέο πνπ ρξεζηκνπνίεζαλ ην Kahoot θαη 

έηζη ν εξεπλεηήο δελ κπνξεί λα ζπγθξίλεη ηα απνηειέζκαηα πνπ απνθηήζεθαλ απφ 

κηα νκάδα ρξεζηκνπνηψληαο δηαθνξεηηθφ ηξφπν κάζεζεο, πέξαλ ηνπ 

δαζθαινθεληξηθνχ. 

Σα απνηειέζκαηα δείρλνπλ ζεκαληηθή βειηίσζε ησλ θηλήηξσλ, ηεο εκπινθήο, ηεο 

απφιαπζεο θαη ηεο ζπγθέληξσζεο γηα ηελ πξνζέγγηζε κε παηρληδνπνίεζε, αιιά ην 

δείγκα δελ ήηαλ αξθεηά κεγάιν γηα λα απνδεηρζεί αλ ππάξρεη  ζεκαληηθή βειηίσζε 

ηεο κάζεζεο. 

8.3 Πεδία πξνο πεξαηηέξω δηεξεύλεζε 

 

΋πσο αλαθέξεηαη ζην άξζξν «Γηαηί ε απαγφξεπζε ησλ ηειεθψλσλ απφ ηα ζρνιεία 

είλαη έλα βήκα πξνο ηα πίζσ γηα ηελ εθπαίδεπζε;» απφ ηνλ Jamie Brooker, (2019) 

ζπληδξπηή ηνπ Kahoot!, γηα λα αμηνπνηήζνπκε ηε δπλακηθή ησλ ζπζθεπψλ φπσο 

ηακπιέηεο θαη θηλεηά, γηα πην καγεπηηθέο θαη απνηειεζκαηηθέο καζεζηαθέο εκπεηξίεο, 

πξέπεη λα θαηαλνήζνπκε θαιχηεξα ηηο ζπκπεξηθνξέο θαη ηα θίλεηξα ησλ λέσλ 

ζήκεξα.  ΢ηηο αίζνπζεο δηδαζθαιίαο, ε ηερλνινγία(θηλεηά θαη ηακπιέηεο) πξέπεη λα 

αλαδείμεη ηελ αλζξψπηλε εκπεηξία θαη φρη λα ζεσξείηαη πξφβιεκα.  Απηφ ζα πξέπεη 

λα είλαη ην επίθεληξν ηεο εηζαγσγήο νπνηνπδήπνηε ηχπνπ ηερλνινγίαο ζηελ ηάμε. 

Μπνξεί πεξαηηέξσ  έξεπλα λα ιεηηνπξγήζεη ζαλ αξσγφο ζε απηή ηελ ηδέα θαη λα 

βνεζήζεη λα εηζεγεζεί ηελ ρξήζε ησλ θηλεηψλ ζπζθεπψλ  πείζνληαο ηελ εγεζία ηεο 

εθπαηδεπηηθήο θνηλφηεηαο αλά ηνλ θφζκν ή ζηελ Διιάδα λα επηηξέςεη λα ζπκβεί θάηη 

ηέηνην; 

Τπνζέηνληαο φηη ε ρξήζε αλάινγσλ δηδαθηηθψλ ζελαξίσλ κε ηελ ρξήζε θηλεηήο 

κάζεζεο ζε Kahoot είλαη ν θαιχηεξνο ηξφπνο δηδαζθαιίαο θαη ηα απνηειέζκαηα είλαη 

φπσο ζηελ Γ.Δ., ηθαλνπνηεηηθά, παξακέλνπλ πνιιά αλαπάληεηα εξσηήκαηα. Ζ 

αλαδήηεζε ησλ απαληήζεσλ απηψλ ησλ εξσηεκάησλ κπνξεί λα είλαη ην επίθεληξν 

πεξαηηέξσ έξεπλαο.  
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Θέκαηα πνπ αμίδεη λα εμεηαζηνχλ κέζα ζην ρψξν ηεο Δηδηθήο Αγσγήο είλαη δηάθνξα, 

φπσο ππάξρεη ζεκείν, κεηά απφ θάπνην δηάζηεκα πνπ νη καζεηέο ζα βαξεζνχλ θαη ζα 

αδηαθνξήζνπλ ή ην ελδηαθέξνλ ηνπο ζα εμαζζελίζεη ρξεζηκνπνηψληαο ην Kahoot; 

Πφζν απνηειεζκαηηθφο είλαη απηφο ν ηχπνο κάζεζεο καθξνπξφζεζκα;  Πφζν ζα 

αληηζηαζνχλ νη εθπαηδεπηηθνί ζε απηφ ην κνληέιν κάζεζεο;  

Μήπσο ή κε εηζαγσγή αληίζηνηρσλ δηδαθηηθψλ ζελαξίσλ ζηελ Δηδηθή Δθπαίδεπζε ζα 

επεξεάζεη θαη ζα ζρεκαηίζεη νκάδεο καζεηψλ πνπ ιφγσ ηνπ δαζθαινθεληξηθνχ 

ηξφπνπ δηδαζθαιίαο πεξηζσξηνπνηνχληαη; Αλ λαη πφζν εθηθηή θαη άκεζε είλαη ε 

εηζαγσγή ηνπο;  

Ίζσο ε  εηζαγσγή αληίζηνηρσλ δηδαθηηθψλ ζελαξίσλ ζηελ Δηδηθή Δθπαίδεπζε 

νδεγήζεη ζην λα εθαξκνζζεί έλα κηθηφ κνληέιν κάζεζεο ( blended learning) ή έλα 

κνληέιν αληίζηξνθεο ηάμεο (flipped classroom) πνπ ζα ηθαλνπνηνχζε ηνπο καζεηέο 

θαη ζα ηνπο βνεζνχζε λα κελ είλαη επάισηνη ζηελ πεξηζσξηνπνίεζε θαη λα 

αλαπηχζζνπλ ηηο εγεηηθέο ηνπο ηθαλφηεηεο. 

Δπίζεο  κειινληηθή  έξεπλα κπνξεί λα γίλεη  ζηελ εμεξεχλεζε ησλ εκπεηξηψλ ησλ 

εθπαηδεπηηθψλ ζηε ρξήζε ηνπ Kahoot! θαη ζηελ ελίζρπζε ηεο απνηειεζκαηηθφηεηα 

ηεο δηδαζθαιίαο ηνπο. 

 Ο θαηάινγνο ησλ πηζαλψλ εξσηήζεσλ πηζαλφηαηα ζα απμεζεί θαζψο γίλεηαη πην 

δεκνθηιήο θαη επξέσο δηαδεδνκέλνο. Μέρξη ζηηγκήο, ε παξνχζα Γ.Δ. έρεη 

επηθεληξσζεί πεξηζζφηεξν ζηα ζεηηθά θαη ιηγφηεξα ζηα αξλεηηθά. 
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Παξάξηεκα Α: Θέκαηα γηα ζπδήηεζε ζηελ ζπλέληεπμε  

 

                Α.ΖΓΔΣΗΚΖ ΢ΤΜΠΔΡΗΦΟΡΑ 

Γίλνκαη θαιχηεξνο  καζεηήο. 

Δίκαη πεξήθαλνο γηα ηελ νηθνγέλεηά κνπ. 

΢πλεξγάδνκαη κε ηνπο ζπκκαζεηέο  θαη ηνπο θαζεγεηέο κνπ. 

Ο θαζέλαο κπνξεί λα είλαη εγέηεο 

Ζ αιιαγή αξρίδεη καδί κνπ 

Ο θαζέλαο είλαη μερσξηζηφο θαη πξνηθηζκέλνο  

Μνπ αξέζεη λα επηθνηλσλψ κε άιινπο. 

Δίκαη εηιηθξηλήο θαη δίθαηνο. 

Λακβάλσ απνθάζεηο κε ηε ζπκβνιή άιισλ. 

Οη πξάμεηο κνπ είλαη ζπλεπείο. 

Γίλσ ζηνπο άιινπο ηηο πιεξνθνξίεο πνπ ρξεηάδνληαη γηα λα θάλνπλ ηηο δνπιεηέο ηνπο. 

Αθνχσ ζρφιηα θαη εξσηήζεηο. 

Γίλσ εκπηζηνζχλε  ζηελ ηάμε θαη ζηα κέιε ηεο νκάδαο. 

Γεκηνπξγψ έλα θιίκα αλάπηπμεο. 

Έρσ επξεία νξαηφηεηα. 

Γίλσ έπαηλν θαη αλαγλψξηζε, ιέσ κπξάβν κε ηελ θαξδηά κνπ 

Δπηθξνηψ επνηθνδνκεηηθά θαη αληηκεησπίδσ πξνβιήκαηα. 

Αλαπηχζζσ ζρέδηα. 

Έρσ έλα φξακα γηα ην πνχ πεγαίλνπκε θαη ζέηνπκε καθξνπξφζεζκνπο ζηφρνπο. 

Δκθαλίδσ αλνρή θαη επειημία. 

Μπνξψ λα είκαη ηζρπξφο φηαλ ρξεηάδεηαη. 

Δίκαη πξσηαζιεηήο ζηηο αιιαγέο. 

Αληηκεησπίδσ ηνπο άιινπο κε ζεβαζκφ θαη αμηνπξέπεηα. 

Δίκαη δηαζέζηκνο θαη πξνζηηφο. 

Θέισ λα αλαιακβάλσ  επζχλεο. 

Λεηηνπξγψ ζαλ δηπισκάηεο. 
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Β. KAHOOT 

1. Σα καζήκαηα πνπ εθηεινχληαη κε ην Kahoot δίλνπλ ηελ δπλαηφηεηα γηα θαιχηεξε 

θαηαλφεζε θαη κάζεζε ζε ζχγθξηζε κε ηνλ ηξφπν εθκάζεζεο θαη θαηαλφεζεο ζε 

παξαδνζηαθά πεξηβάιινληα ηάμεο 

2. Σν Kahoot απμάλεη ην ελδηαθέξνλ γηα ην κάζεκα κνπ 

3. Σν Kahoot βειηηψλεη ηελ επηηπρία κνπ ζην κάζεκα 

4. Οη δξαζηεξηφηεηεο πνπ δεκηνπξγνχληαη ρξεζηκνπνηψληαο ην Kahoot είλαη πην 

ελδηαθέξνπζεο 

5. Ζ ρξήζε ηνπ Kahoot δεκηνπξγεί απνηειεζκαηηθφηεξε ζπλεξγαηηθή κάζεζε 

6. Σν Kahoot απμάλεη ηελ απνηειεζκαηηθφηεηα ησλ καζεκάησλ κνπ 

7. Με ην Kahoot κπνξψ λα εθθξαζζψ άλεηα 

8. Ζ ρξήζε ηνπ Kahoot ζηελ εθπαίδεπζε απμάλεη ηα θίλεηξα γηα ζπκκεηνρή ζηα 

καζήκαηα κνπ  

9. Σν Kahoot κνπ επηηξέπεη λα ζπκκεηάζρσ  ελεξγά ζηελ κάζεζε 

10. Οη ηερληθέο εξσηήζεσλ ζηηο δξαζηεξηφηεηεο ηνπ Kahoot κνπ παξέρνπλ 

δηαθνξεηηθέο πξννπηηθέο κάζεζεο  

11. Σν Kahoot βειηηψλεη ηελ ηαρχηεηα αληαπφθξηζεο ηεο ζθέςεο κνπ 

12. Σν Kahoot κνπ  παξέρεη κφληκε κάζεζε ζηηο δξαζηεξηφηεηεο ζηελ ηάμε 

13. Οη έγθαηξεο εξσηήζεηο ζηηο δξαζηεξηφηεηεο Kahoot απμάλνπλ ηνλ ελζνπζηαζκφ 

κνπ γηα ζπκκεηνρή ζην κάζεκα 

14. Σν Kahoot κνπ δίλεη  ηελ επθαηξία λα πξνζθέξσ πινπζηφηεξν πεξηερφκελν ζην 

κάζεκα 

15. Ζ ρξήζε εηθφλσλ ζε εθαξκνγέο Kahoot κνπ επηηξέπεη λα θαηαλνψ επθνιφηεξα 

θαη θαιχηεξα ην πεξηερφκελν ησλ καζεκάησλ 

16. Ζ ρξήζε βίληεν κε ην  Kahoot κνπ εμηηάξεη ηελ πξνζνρή  

17. Ο ήρνο πνπ ρξεζηκνπνηεί ην  Kahoot θαηά ηελ δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ-

καζήκαηνο είλαη κεξηθέο θνξέο ελνριεηηθφο 

18. Ζ αληαιιαγή δξαζηεξηνηήησλ κέζσ ησλ θνηλσληθψλ κέζσλ απμάλεη ηα θίλεηξα 

19. Σν ζχζηεκα βαζκνιφγεζεο ηνπ Kahoot απμάλεη ηε θηινδνμία κνπ θαη ζέισ  λα 

είκαη έλαο θνξπθαίνο ζθφξεξ 

20. Ζ ρξήζε ηνπ Kahoot ζηελ ηάμε καο ελζαξξχλεη φινπο  

21. Ζ ελεξγφο ρξήζε ηνπ Kahoot ελζαξξχλεη  ηνπο καζεηέο λα ζπκκεηέρνπλ ζε λέεο 

δξαζηεξηφηεηεο 
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22. Οη δξαζηεξηφηεηεο πνπ εθηεινχληαη κε ην Kahoot επηηξέπνπλ ηελ εχθνιε 

εθκάζεζε ηνπ ζέκαηνο 

23. Ζ αξκνλία ρξσκάησλ ησλ θνπκπηψλ ζην Kahoot κνπ αξέζεη 

 

Γ. ΣΠΔ-ΓΔΝΗΚΑ 

1.Πνηα απφ ηα παξαθάησ είλαη δηαζέζηκα γηα λα ρξεζηκνπνηείο εχθνια ζην ζπίηη ή 

εθηφο ζρνιείνπ (π.ρ. ζε θίινπο ή ζε ζπγγελείο, ζε κηα δεκφζηα βηβιηνζήθε) 

Δπηηξαπέδηνο ππνινγηζηήο ρσξίο πξφζβαζε ζην Internet  

Δπηηξαπέδηνο ππνινγηζηήο κε πξφζβαζε ζην Internet  

Laptop, tablet PC, netbook ή κίλη θνξεηφο ππνινγηζηήο ρσξίο πξφζβαζε ζην Internet  

Laptop, tablet PC, netbook ή κίλη θνξεηφο ππνινγηζηήο κε πξφζβαζε ζην Internet  

΢χζηεκα παηρληδηψλ βίληεν (π.ρ. Xbox, PlayStation, Wii)  

Κνλζφια παηρληδηψλ ρεηξφο (π.ρ. PSP, Nintendo DS)  

Κηλεηφ ηειέθσλν ρσξίο πξφζβαζε ζην Internet  

Κηλεηφ ηειέθσλν κε πξφζβαζε ζην Internet  

Φνξεηή κνπζηθή ή ζπζθεπή αλαπαξαγσγήο βίληεν (Mp3 / Mp4 player)  

Βηληενθάκεξα ή ςεθηαθή θσηνγξαθηθή κεραλή (γηα εγγξαθή βίληεν) 

Ναη ζην ζπίηη 

Ναη ζε άιιεο ηνπνζεζίεο εθηφο ηνπ ζρνιείνπ 

Με δηαζέζηκνο 

 

2. Πφζα ρξφληα ρξεζηκνπνηείο ππνινγηζηέο ή tablet; 

Δπίιεμε  κία απάληεζε κφλν 

Ληγφηεξν απφ 1 έηνο  

Μεηαμχ 1 θαη 3 εηψλ  

Μεηαμχ 4 θαη 6 εηψλ  

Πεξηζζφηεξα απφ 6 ρξφληα  

 

3.  Πφζν ζπρλά ζπκκεηέρεηο ζηηο παξαθάησ δξαζηεξηφηεηεο ζηνλ ειεχζεξν ρξφλν 

ζνπ, ζην ζπίηη ή ζε νπνηνδήπνηε κέξνο εθηφο  ζρνιείνπ; 

Απνζηνιή θαη αλάγλσζε κελπκάησλ ειεθηξνληθνχ ηαρπδξνκείνπ  
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΢πλνκηιία ζην δηαδίθηπν (π.ρ. Facebook, Instagram, Messenger)  

Αλάγλσζε ή παξαθνινχζεζε  εηδήζεσλ  πνπ ζαο αξέζνπλ online  

Υξεζηκνπνηψληαο έλα ειεθηξνληθφ ιεμηθφ ή εγθπθινπαίδεηα (Wikipedia, θ.ιπ.)  

Αλαδήηεζε πξαθηηθψλ πιεξνθνξηψλ ζην δηαδίθηπν (π.ρ. ζέζεηο ζε έλα αγψλα / 

ζπλαπιία, ςψληα, ρξφλνο εθπαίδεπζεο, πγεία)  

Αλαδήηεζε δηαθνξεηηθψλ πεγψλ ζην δηαδίθηπν γηα πιεξνθνξίεο θαη κάζεζε ζρεηηθά 

κε έλα ζπγθεθξηκέλν ζέκα πνπ ζε ελδηαθέξεη  

Δθκάζεζε κε εθπαηδεπηηθφ ινγηζκηθφ, παηρλίδηα θαη θνπίδ  

΢πκκεηέρεηο ζε νκαδηθέο ζπδεηήζεηο ή θφξνπκ  

Παίδνληαο έλα παηγλίδη ζε απεπζείαο ζχλδεζε  

Πεξηήγεζε ζην Internet γηα δηαζθέδαζε ή ςψληα 

Παξαθνινχζεζε βίληεν θιηπ, ιήςε(you tube) 

Μνπζηθή, παηρλίδηα, ινγηζκηθφ απφ ην Γηαδίθηπν  

Γηαηεξείο ηνλ δηθφ ζνπ ηζηφηνπν,  ζειίδα Facebook,  blog, είζαη Youtuber 

Πνηέ ή ζρεδφλ πνηέ 

Αξθεηέο θνξέο ην κήλα 

Σνπιάρηζηνλ κία θνξά ηελ εβδνκάδα 

Κάζε κέξα ή ζρεδφλ θάζε κέξα 

 

4.   Πφζν ζπρλά ρξεζηκνπνηείο ηα παξαθάησ γηα καζεζηαθνχο ζθνπνχο θαηά ηε 

δηάξθεηα ησλ καζεκάησλ; 

 

Δπηηξαπέδηνο ππνινγηζηήο ρσξίο ζχλδεζε ζην δηαδίθηπν  

Δπηηξαπέδηνο ππνινγηζηήο κε ρξήζε ζχλδεζεο ζην Γηαδίθηπν  

Laptop, tablet PC, netbook ή θνξεηφ ππνινγηζηή ρσξίο ζχλδεζε ζην δηαδίθηπν  

Laptop, tablet PC, netbook ή θνξεηφ ππνινγηζηή κε ζχλδεζε ζην δηαδίθηπν  

Φεθηαθφο αλαγλψζηεο (θνξεηή ζπζθεπή γηα ηελ αλάγλσζε βηβιίσλ ζηελ νζφλε)  

Σάκπιεη πνπ παξέρεηαη απφ ην ζρνιείν  

Γηα δξαζηηθφο πίλαθαο  

Φεθηαθή θάκεξα ή βηληενθάκεξα  

Σνλ δηθφ ζνπ θνξεηφ ππνινγηζηή  



 Απόψεισ μαθητϊν για θεωρίεσ μάθηςησ και διδακτικά ςενάρια, εφαρμογή του gamification-παιχνιδοποίηςησ μζςω του λογιςμικοφ Kahoot! ςε ςχολείο Ειδικήσ Αγωγήσ 
ςτο πλαίςιο τησ ακαδημαϊκήσ και κοινωνικήσ τουσ ςυμπερίληψησ,  μια προςζγγιςη διδακτικοφ ςεναρίου, ζτςι ϊςτε όλοι οι μαθητζσ να ικανοποιοφνται και να μην είναι 
ευάλωτοι ςτην περιθωριοποίηςη, αναπτφςςοντασ τισ ηγετικζσ τουσ ικανότητεσ. 
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Σν δηθφ ζνπ θηλεηφ ηειέθσλν γηα ην κάζεκα 

Πνηέ ή ζρεδφλ πνηέ 

Αξθεηέο θνξέο ην κήλα 

Σνπιάρηζηνλ κία θνξά ηελ εβδνκάδα 

Κάζε κέξα ή ζρεδφλ θάζε κέξα 

 

5.    Θεσξείο φηη ε ρξήζε ησλ ΣΠΔ (ππνινγηζηέο, δηα δξαζηηθνί πίλαθεο) θαηά ηε 

δηάξθεηα ησλ καζεκάησλ έρεη ζεηηθφ απνηέιεζκα  ζηα αθφινπζα; 

Δζηηάδεηο πεξηζζφηεξν ζε απηφ πνπ καζαίλεηο 

Πξνζπαζείο ζθιεξφηεξα ζε απηφ πνπ καζαίλεηο  

Νηψζεηο πην αλεμάξηεηνο ζηνλ ηξφπν πνπ καζαίλεηο (π.ρ. κειεηάο πην επράξηζηα, 

καζαίλεηο  πεξηζζφηεξα ζηα καζήκαηα πνπ ζε ελδηαθέξνπλ)  

Καηαιαβαίλεηο πην εχθνια ηη καζαίλεηο  

Θπκάζαη πνιχ πην εχθνια ηη έρεηο κάζεη  

Οη ΣΠΔ ζνπ επηηξέπνπλ λα εξγάδεζαη θαιχηεξα κε άιινπο καζεηέο ζηηο εξγαζίεο  

Οη ΣΠΔ βειηηψλνπλ ηελ αηκφζθαηξα ζηελ ηάμε (π.ρ. νη καζεηέο πνπ ζπκκεηέρνπλ 

είλαη πεξηζζφηεξνη, ππάξρεη ιηγφηεξε αλαζηάησζε) 

 

6.  Αλαινγίζνπ ηελ εκπεηξία ζνπ κε ηνπο ππνινγηζηέο:  ζε πνην βαζκφ ζπκθσλείο κε 

ηα παξαθάησ ; 

Δίλαη πξαγκαηηθά ζεκαληηθφ γηα κέλα λα δνπιεχσ κε έλαλ ππνινγηζηή 

γηα κάζεζε  

Υξεζηκνπνηψληαο έλαλ ππνινγηζηή γηα κάζεζε είλαη πξαγκαηηθά δηαζθεδαζηηθφ  

Υξεζηκνπνηψ έλαλ ππνινγηζηή γηα κάζεζε επεηδή ελδηαθέξνκαη πνιχ ζε ππνινγηζηέο  

Υάλσ απφ ην ρξφλν φηαλ καζαίλσ κε ηνλ ππνινγηζηή  

Αμίδεη λα ρξεζηκνπνηήζεηε έλαλ ππνινγηζηή γηα κάζεζε γηαηί ζα κε βνεζήζεη ζηε 

κειινληηθή κνπ δσή σο ελήιηθαο  

Υξεζηκνπνηψ έλαλ ππνινγηζηή γηα λα κάζσ, θαζψο ζα βνεζήζεη ζηελ εξγαζία απηή 

πνπ Θέισ λα θάλσ αξγφηεξα  

Μαζαίλσ πξάγκαηα ρξεζηκνπνηψληαο ππνινγηζηέο πνπ ζα κε βνεζήζνπλ λα βξσ 

δνπιεηά  

Ζ κάζεζε κε ηνλ ππνινγηζηή είλαη ζεκαληηθή γηα κέλα γηαηί ηε ρξεηάδνκαη γηα απηφ 

πνπ ζέισ λα κειεηήζσ αξγφηεξα 


