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Περίληψη
Τα τελευταία χρόνια η παιχνιδοποίηση έχει κεντρίσει το ενδιαφέρον ερευνητών/τριών και εκπαιδευ-
τικών, κυρίως στην εκπαίδευση στις Φυσικές Επιστήμες (Φ.Ε), όπου οι μαθητές/τριες συχνά εκδηλώ-
νουν αρνητικά συναισθήματα. Ωστόσο, η αποτελεσματικότητα της παιχνιδοποίησης εμφανίζει μικτά
αποτελέσματα, οδηγώντας τους/ις ερευνητές/τριες να διερευνήσουν την προσαρμοστική παιχνιδο-
ποίηση ως εναλλακτική προσέγγιση. Στην παρούσα μελέτη, κατασκευάσαμε ένα προσαρμοστικό πε-
ριβάλλον παιχνιδοποίησης το οποίο δοκιμάσαμε σε έξι τάξεις μαθητών/τριών της Γ’ δημοτικού στο
Ηράκλειο της Κρήτης κατά το σχολικό έτος 2022-2023. Τα ευρήματα της μελέτης μας παρουσιάζουν
ενθαρρυντικά αποτελέσματα όσον αφορά την αύξηση των κινήτρων, των απόψεων και των διαφορών
μεταξύ των μαθητών/τριών στις Φ.Ε. Η παρούσα έρευνα συνεισφέρει πολύτιμες γνώσεις στο σχετικά
νέο πεδίο της προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση στις Φ.Ε.

Λέξεις κλειδιά: Προσαρμοστική παιχνιδοποίηση, διδασκαλία Φυσικών Επιστημών, κίνητρα μαθη-
τών/τριών

Abstract
In recent years, gamification has attracted the interest of researchers and educators, especially in
science education, where students often express negative emotions. However, the effectiveness of
gamification has produced mixed results, leading researchers to explore adaptive gamification as an
alternative approach. In this study, we created and tested an adaptive gamification environment for
six classes of 3rd-grade students in primary schools in Heraklion in Crete. The findings of our study
demonstrate promising results in terms of increased motivation, student engagement, and the
differences between male and female students in science education. This research contributes valuable
insights into the relatively new and limited field of adaptive gamification research in science education.

Key words: Adaptive Gamification, Science Εducation, students’ motivation
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Εισαγωγή
Η εμπλοκή και τα κίνητρα των μαθητών/τριών αποτελούν κρίσιμους παράγοντες που έχουν
αποδειχθεί ότι έχουν θετική επίδραση στις επιδόσεις τους (Wara et al., 2018). Οι εκπαιδευ-
τικοί ανέκαθεν τόνιζαν τη σημασία της ενεργής συμμετοχής των μαθητών/τριών στην τάξη
ως βασικό στοιχείο της αποτελεσματικής διδασκαλίας (Amado & Roleda, 2019). Η δημιουρ-
γία καινοτόμων μαθησιακών περιβαλλόντων που ανταποκρίνονται στις ανάγκες και τα εν-
διαφέροντα των σύγχρονων μαθητών/τριών είναι απαραίτητη για την προώθηση μιας
ελκυστικής και ενδιαφέρουσας εκπαιδευτικής εμπειρίας, ιδιαίτερα λόγω της συνεχούς ανά-
πτυξης και επιρροής της τεχνολογίας (Zourmpakis et al., 2022). 

Ωστόσο, όταν πρόκειται για την κατανόηση εννοιών που σχετίζονται με τις Φ.Ε οι μαθη-
τές/τριες συχνά αντιμετωπίζουν δυσκολίες λόγω της πολυπλοκότητάς τους. Το στοιχείο αυτό
συχνά οδηγεί σε αρνητικά συναισθήματα, δυσάρεστες εμπειρίες και μειωμένα κίνητρα
(Brígido et al., 2013· Fortus & Vedder-Weiss, 2014). Η προώθηση της εκπαίδευσης στις Φ.Ε
είναι ζωτικής σημασίας για την πρόοδο της κοινωνίας μας και την ανάπτυξη επιστημονικά
εγγράμματων ατόμων τα οποία θα είναι σε θέση να κατανοήσουν και να εκτιμήσουν την πο-
λυπλοκότητα του κόσμου (NRC, 2012· Pektas & Kepceoglu, 2019). Η διδασκαλία των Φ.Ε
έχει ως βασικό στόχο να αναπτύξει τις βασικές μαθησιακές δεξιότητες και να καλλιεργήσει
στάσεις και αντιλήψεις δίνοντας έμφαση στη σημασία της λήψης αποφάσεων με βάση τα
επιστημονικά και πειραματικά στοιχεία, ενώ παράλληλα προάγει την κοινωνική και περι-
βαλλοντική ευαισθητοποίηση (Blossfeld & Von Maurice, 2019· NRC, 2012).

Για την αντιμετώπιση αυτών των προκλήσεων, οι εκπαιδευτικοί και οι ερευνητές/τριες
έχουν στραφεί στην παιχνιδοποίηση, μια έννοια που κερδίζει σημαντικά έδαφος, καθώς στις
μέρες μας τα παιχνίδια έχουν γίνει όλο και πιο δημοφιλή (Alam et al., 2022). Η πανδημία
COVID-19 ανέδειξε επίσης μια συνεχή πρόκληση, κατά την οποία ένας μεγάλος αριθμός μα-
θητών/τριών παρουσιάζει ανάμεικτα συναισθήματα και μείωση των κινήτρων τους για συμ-
μετοχή στη μάθηση, ιδίως σε ψηφιακά μαθησιακά περιβάλλοντα (Sakkir et al., 2021· Zancajo
et al., 2022).

Οι εκπαιδευτικοί και οι σχεδιαστές/τριες προγραμμάτων σπουδών δείχνουν ολοένα και
μεγαλύτερο ενδιαφέρον για την αυξανόμενη δημοτικότητα των παιχνιδιών. Παρόλο που ο
όρος “παιχνιδοποίηση” έχει εισαχθεί το 2008, μόλις το 2010 απέκτησε ευρεία αποδοχή (Ro-
drigues et al., 2019). Στο πλαίσιο της εκπαίδευσης, η παιχνιδοποίηση ορίζεται ως η ενσωμά-
τωση των μηχανισμών των παιχνιδιών, της αισθητικής και των γνωστικών και
συμπεριφορικών πτυχών των παιχνιδιών σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο εκτός παιχνιδιών
(Kapp, 2012). Η στρατηγική αυτή αποσκοπεί στην εμπλοκή και την παρακίνηση των μαθη-
τών/τριών, την αντιμετώπιση δύσκολων καταστάσεων και τη βελτίωση της μαθησιακής εμ-
πειρίας με ψηφιακό υλικό.

Σχετικές έρευνες έχουν τονίσει την ανάγκη προσαρμογής της παιχνιδοποίησης στις
προσδοκίες και τις ατομικές προτιμήσεις των χρηστών (Böckle et al., 2017· Monterrat et al.,
2017). Η εξαιρετικά ενδιαφέρουσα δυνατότητα της παιχνιδοποίησης να προκαλεί αλλαγές
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στη συμπεριφορά των μαθητών/τριών και να προάγει την εμπλοκή τους έχει υποστηριχθεί
από εκτ·εταμένες έρευνες (Bai et al., 2020· Kalogiannakis et al., 2021). Ωστόσο, παρά τη
σχεδόν δεκαετή εφαρμογή της, η βιβλιογραφία του πεδίου που σχετίζεται με την παιχνιδο-
ποίηση παρουσιάζει ανάμεικτα αποτελέσματα όσον αφορά την αποτελεσματικότητά της
στην προώθηση της μάθησης και των κινήτρων (Zainuddin et al., 2020). Αυτά τα μικτά απο-
τελέσματα υποδηλώνουν ότι η τυπική προσέγγιση “ένα μέγεθος για όλους/ες” στην παιχνι-
δοποίηση, η οποία υποθέτει παρόμοιες αντιδράσεις στα στοιχεία παιχνιδιού από όλους τους
χρήστες, μπορεί να είναι ανεπαρκής (Hassan et al., 2021· Klock et al., 2020). Η έλλειψη
προσαρμογής των στοιχείων παιχνιδιού και η έλλειψη κατάλληλης διδακτικής προσέγγισης
προσαρμοσμένης στις ατομικές ανάγκες του κάθε μαθητή/τριας, σε συνδυασμό με την επα-
ναλαμβανόμενη φύση των στοιχείων παιχνιδιού, μπορεί να συμβάλλουν με την πάροδο του
χρόνου στην αύξηση των ποσοστών εγκατάλειψης της διδασκαλίας/ \ενασχόλησης με την
εφαρμογή (Hassan et al., 2021).

Η προσαρμογή των στοιχείων παιχνιδιού στις ατομικές προτιμήσεις αποτελεί μία σημαν-
τική πρόκληση λόγω της μεγάλης ποικιλίας των προφίλ των μαθητών/τριών και των διαφο-
ρετικών κινήτρων τους (Hallifax et al., 2019b· Lopez & Tucker, 2020). Η έρευνα έχει δείξει
ότι η παιχνιδοποίηση προκειμένου να είναι αποτελεσματική πρέπει να προσαρμόζεται στις
προσδοκίες και τις προσωπικές προτιμήσεις του χρήστη (Hallifax et al., 2019b· Lavoué et al.,
2018). Η υπάρχουσα βιβλιογραφία του πεδίου σχετικά με την προσαρμοστική παιχνιδοποίηση
είναι ακόμα σε πρώιμο στάδιο, ενώ ακόμη λιγότερες μελέτες εστιάζουν ειδικά στη συσχέτιση
με το διδακτικό περιεχόμενο (Hallifax et al., 2019a). Η προσαρμοστική παιχνιδοποίηση, η
οποία προσαρμόζει τα στοιχεία του παιχνιδιού με βάση τις ατομικές ενέργειες, τις προτιμήσεις
και τα χαρακτηριστικά των χρηστών, παραμένει μια σχετικά νέα έννοια (Codish & Ravid,
2014). Μέχρι σήμερα, υπάρχουν λίγες προσεγγίσεις καταγεγραμμένες στη βιβλιογραφία, και
ακόμη λιγότερες που είναι εστιασμένες για το περιεχόμενο των Φ.Ε (Zourmpakis et al., 2023).

Ακολουθώντας τις παρεχόμενες κατευθυντήριες γραμμές και τη σχετική μεθοδολογία,
αναπτύξαμε ένα προσαρμοστικό περιβάλλον παιχνιδοποίησης ειδικά σχεδιασμένο για τη δι-
δασκαλία επιστημονικών εννοιών που σχετίζονται με τον κύκλο του νερού. Το πλαίσιο αυτό
περιελάμβανε προσαρμοστικά κριτήρια, στρατηγικές μάθησης, στοιχεία παιχνιδιού και όλες
τις βασικές πτυχές της μαθησιακής διαδικασίας ειδικά για την εκπαίδευση στις Φ.Ε. Ο βα-
σικός ερευνητικός μας στόχος αφορά τη διερεύνηση των κινήτρων και των απόψεων των
μαθητών/τριών όταν χρησιμοποιούν την εφαρμογή προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης και
τη συσχέτιση με το φύλο τους. Πιο συγκεκριμένα τα επιμέρους ερευνητικά ερωτήματα δια-
τυπώθηκαν ως εξής:

● Ποια ήταν η επίδραση του περιβάλλοντος προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης στα κί-
νητρα και στις απόψεις των μαθητών/τριών ως προς τη χρήση της εφαρμογής προσα-
ραρμοστικής παιχνιδοποίησης στην διδασκαλία Φ.Ε μετά τη χρήση της;

● Υπήρχαν διαφορές στα κίνητρα των μαθητών/τριών με βάση το φύλο τους;

Εφαρμογή Προσαρμοστικής Παιχνιδοποίησης στις Φυσικές Επιστήμες: 
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4 RiSTE t4-ar2-2024_Zourmpakis ka_Layout 1  30/6/2025  4:23 μμ  Page 83



Βιβλιογραφική ανασκόπηση
Η αλληλεπίδραση ανάμεσα στους/ις μαθητές/τριες και την επιστημονική εκπαίδευση στα
σχολεία μπορεί να είναι συχνά δύσκολη, ενώ τα κίνητρα, οι στάσεις και το ενδιαφέρον μει-
ώνονται καθώς οι μαθητές/τριες μεγαλώνουν (Steidtmann et al., 2023). Το πρόβλημα αυτό
είναι ιδιαίτερα εμφανές σε σχέση με τις διαφορές μεταξύ των δύο φύλων, στα οποία τα αγόρια
εμφανίζουν θετικότερα αποτελέσματα (Reilly et al., 2019). Εμπειρικές μελέτες έχουν δείξει
ότι τα κίνητρα παίζουν καθοριστικό ρόλο στην ανάπτυξη του επιστημονικού γραμματισμού
και στην απόκτηση επιστημονικών γνώσεων και δεξιοτήτων (Docherty-Skippen et al., 2020).
Παρόλο που τα κίνητρα έχουν σημαντικό αντίκτυπο στη μαθησιακή διαδικασία, διάφοροι
παράγοντες, όπως τα προσωπικά ενδιαφέροντα, τα χαρακτηριστικά της προσωπικότητας, οι
ανάγκες των μαθητρών/τριών, κ.ά., φαίνεται να έχουν επίσης σημαντική επιρροή στην εμ-
πλοκή και συμμετοχή τους στη μαθησιακή διαδικασία (Andrade et al., 2020).

Η εισαγωγή της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση έχει αναδειχθεί τα τελευταία χρόνια,
αν και η ενσωμάτωση παιχνιδιών σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα δεν είναι κάτι καινούργιο
(Kalogiannakis et al., 2021· Zainuddin et al., 2020). Αυτός ο όρος αναφέρεται στη χρήση στοι-
χείων παιχνιδιού για την ενθάρρυνση και τη συμμετοχή των μαθητών/τριών στη διδασκαλία.
Έχει αποτελέσει μία ελκυστική εναλλακτική προσέγγιση, καθώς οι παραδοσιακές μέθοδοι δι-
δασκαλίας μπορεί να μην είναι αποτελεσματικές για τη συμμετοχή των μαθητών/τριών (For-
tus & Vedder-Weiss, 2014· Papadakis et al., 2018). Υπάρχει αυξανόμενο ενδιαφέρον για τη
χρήση της παιχνιδοποίησης σ’ όλα τα επίπεδα της εκπαίδευσης, αν και είναι πιο διαδεδομένη
στην τριτοβάθμια εκπαίδευση (Zainuddin et al., 2020). Οι λόγοι για την ύπαρξή της δεν είναι
σαφείς, αλλά μπορεί να σχετίζονται με τα δημογραφικά χαρακτηριστικά και την επικράτηση
της παιχνιδοποίησης σε μαθήματα που σχετίζονται με την πληροφορική (Kalogiannakis et
al., 2021· Ivanova et al., 2019). Παρόλα αυτά, η έρευνα αυξάνεται τα τελευταία και σε άλλους
τομείς, όπως τα μαθηματικά, τη λογοτεχνία και τις θετικές επιστήμες (Bai et al., 2020; Kalo-
giannakis et al., 2021).

Στην διδασκαλία των Φ.Ε, η παιχνιδοποίηση συχνά χρησιμοποιείται συχνότερα στη βιο-
λογία και στη φυσική (Kalogiannakis, et al., 2021), πιθανότατα για να βοηθήσει τους/ις μα-
θητές/τριες να κατανοήσουν δύσκολες έννοιες, διότι οι μαθητές/τριες εμφανίζουν αρκετά
συχνά εναλλακτικές αντιλήψεις σε αυτά τα θέματα (Buckley, 2000· Sharma & Sharma,
2007). Ωστόσο, η παιχνιδοποίηση δεν είναι μια πανάκεια και πρέπει να προσαρμόζεται με
προσοχή στους διαφορετικούς τομείς του εκάστοτε προγράμματος σπουδών. Επιπλέον, στην
εκπαίδευση στις Φ.Ε, παρατηρείται μια γενική μείωση στο ενδιαφέρον, τις επιδόσεις και τη
στάση των μαθητών/τριών προς τη μάθηση των Φ.Ε (Markopoulos et al., 2015· Papadakis
et al., 2018). Παράλληλα, οι μαθητές/τριες συχνά παρουσιάζουν αρνητικά συναισθήματα
και εμπειρίες, οι οποίες μπορεί να οδηγήσουν σε δυσκολίες στην κατανόηση επιστημονικών
εννοιών και σε υψηλότερα ποσοστά εγκατάλειψης (Vidakis et al., 2019). Αυτό μπορεί να
συμβεί λόγω της έλλειψης ενδιαφέροντος των εκπαιδευτικών, των ανεπαρκών γνώσεων τους
ή των αρνητικών εμπειριών των μαθητών/τριών (Borrachero et al. 2014· Farjon et al., 2019·
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Mee et al., 2020). Επομένως, είναι ζωτικής σημασίας να βελτιωθεί ο τρόπος με τον οποίο οι
μαθητές/τριες κατανοούν τα επιστημονικά φαινόμενα αν και η παιχνιδοποίηση έχει διερευ-
νηθεί ως εργαλείο για την αντιμετώπιση αυτών των τάσεων (Kalogiannakis, et al., 2021).

Η ενσωμάτωση της παιχνιδοποίησης στη διδακτική των Φ.Ε στοχεύει στην αύξηση της
εμπλοκής, της ευχαρίστησης και των κινήτρων των μαθητών/τριών, μέσω διάφορων εκπαι-
δευτικών δραστηριοτήτων (Kalogiannakis et al., 2021). Με τη σωστή χρήση, τα στοιχεία και
οι μηχανισμοί των παιχνιδιών μπορούν να ξεπεράσουν τα εμπόδια στη διδασκαλία και να
οδηγήσουν στην αύξηση των κινήτρων και ενεργής εμπλοκής των μαθητών/τριών (Purba et
al., 2019· Zhao et al., 2021). Σε αντίθεση με τα παραδοσιακά σχολικά εργαστήρια, η παιχνι-
δοποίηση παρέχει ένα ασφαλές περιβάλλον για πειραματισμό χωρίς τον κίνδυνο ατυχημάτων
(Kim et al., 2018). Οι κοινές προκλήσεις συμπεριλαμβάνουν το υψηλό κόστος ανάπτυξης λο-
γισμικού και την ανάγκη κατάρτισης των εκπαιδευτικών (Savec, 2017· Teo et al., 2015).
Όμως, υπάρχουν στοιχεία τα οποία φανερώνουν ότι η παιχνιδοποίηση μπορεί να αυξήσει
την ευχαρίστηση και τα κίνητρα των μαθητών/τριών, αν και ο αντίκτυπός της στα μαθησιακά
αποτελέσματα παραμένει ακόμα ασαφής (Rachels & Rockinson-Szapkiw, 2018· Zainuddin
et al., 2020). Επιπλέον, η αύξηση των κινήτρων συνήθως είναι βραχυπρόθεσμα και όχι μα-
κροπρόθεσμα (Seaborn & Fels, 2015).

Σύμφωνα με έρευνες, τα κίνητρα διαφέρουν ανάμεσα στα άτομα, ενώ διαφορετικά στοι-
χεία μπορούν να επηρεάσουν διαφορετικά τους ανθρώπους (Böckle et al., 2017· Ryan & Deci,
2000). Στα περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης, οι αλληλεπιδράσεις με τα στοιχεία του παιχνι-
διού μπορούν να επηρεάσουν τα άτομα με διαφορετικό τρόπο βάσει των διαφορετικών πα-
ραγόντων κινήτρων και αναγκών τους (Hassan et al., 2021). Η επαναλαμβανόμενη χρήση
όμοιων στοιχείων παιχνιδιού και διδακτικών προσεγγίσεων σε όλους τους μαθητές είναι πολύ
πιθανό να μην έχει τα επιθυμητά αποτελέσμα, καθώς η προσέγγιση “ένα μέγεθος για όλα”
έχει συσχετιστεί με αυξημένα ποσοστά εγκατάλειψης με την πάροδο του χρόνου (Codish &
Ravid, 2014· Jagušt et al., 2018).

Ως εκ τούτου, τα τελευταία χρόνια, οι ερευνητές/τριες έχουν αρχίσει να επικεντρώνονται
σε τεχνολογίες που προωθούν την προσαρμοστική μάθηση (Oliveira et al., 2023· Pelletier et
al., 2021). Οι τεχνολογίες προσαρμοστικής μάθησης προσαρμόζουν τη δυσκολία και την ποι-
κιλία του περιεχομένου των μαθημάτων ανάλογα με τα χαρακτηριστικά, τις ανάγκες και την
πρόοδο του/ης μαθητή/τριας (Werbach, 2012). Η προσέγγιση αυτή ενσωματώνει τόσο πα-
ρεμβάσεις με τη χρήση αυτοματοποιημένων συστημάτων, όσο και παρεμβάσεις από τον/ην
εκπαιδευτικό με σκοπό τη βελτίωση της απόδοσης του/ης μαθητή/τρια (Werbach, 2012). Ο
στόχος είναι η προσαρμογή της εκπαιδευτικής εμπειρίας στις μοναδικές ανάγκες του κάθε
ατόμου, εξασφαλίζοντας μια πιο εξατομικευμένη και αποτελεσματική μαθησιακή εμπειρία.
Μία από αυτές τις τεχνολογίες είναι η προσαρμοστική παιχνιδοποίηση, η οποία στοχεύει
στη δυνατότητα προσαρμογής της μάθησης στην προσαρμογή των περιβαλλόντων παιχνι-
δοποίησης στα ατομικά χαρακτηριστικά, καθώς οι χρήστες έχουν διαφορετικά στυλ και πα-
ρακινούνται από συγκεκριμένα στοιχεία και μηχανισμούς του παιχνιδιού (Bocle et al., 2017).
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Η κατανόησή μας για τον τρόπο αποτελεσματικής προσαρμογής των στοιχείων του παιχνι-
διού, καθώς και για τα βέλτιστα πρότυπα και κριτήρια προσαρμογής, παραμένει περιορι-
σμένη, αν και έχουν αναφερθεί μερικές μεθοδολογίες στη σχετική βιβλιογραφία του πεδίου
(Bennani et al., 2022· Seaborn & Fels, 2015).

Ο σχεδιασμός περιβαλλόντων προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης αποτελεί μία περίπλοκη
και δύσκολη πρόκληση, καθώς δεν υπάρχει ένα ενιαίο, καθολικά βέλτιστο σύνολο στοιχείων
παιχνιδιού (Seaborn & Fels, 2015). Ο αποτελεσματικός σχεδιασμός πρέπει να λαμβάνει
υπόψη τόσο την προσαρμοστικότητα όσο και την παιδαγωγική προσέγγιση, που είναι κρί-
σιμες για την αύξηση της μακροπρόθεσμης αποτελεσματικότητας και της εμπλοκής των μα-
θητών/τριών (Zourmpakis et al., 2023). Οι τρέχουσες προσεγγίσεις για την προσαρμοστική
παιχνιδοποίηση είναι πιο γενικές και μπορεί να μην εφαρμόζονται ιδανικά σε συγκεκριμέ-
νους κλάδους, όπως οι Φ.Ε (Zourmpakis et al., 2023), όπου πρέπει να ληφθούν υπόψη μο-
ναδικοί παράγοντες (Hallifax et al., 2019a), όπως είναι οι στρατηγικές μάθησης.

Ως εκ τούτου, η ανάπτυξη θεωρητικών μοντέλων που περιγράφουν τη συγκεκριμένη δια-
δικασία αύξησης των κινήτρων και της συμμετοχής των μαθητών/τριών στην εκπαίδευση
στις Φ.Ε είναι εξαιρετικά κρίσιμη (Zourmpakis et al., 2023). Το μοντέλο αυτό θα πρέπει να
διευκολύνει την επιλογή και την προσαρμογή των στοιχείων του παιχνιδιού και των στρατη-
γικών μάθησης, τόσο στην αρχή όσο και καθ’ όλη τη διάρκεια της χρήσης της εφαρμογής. Η
διαδικασία προσαρμογής θα πρέπει να περιλαμβάνει τη συμβολή τόσο των μαθητών/τριών
όσο και των εκπαιδευτικών, δίνοντας έμφαση στην εξατομικευμένη πτυχή της μάθησης. Τα
κριτήρια για την προσαρμογή θα βασίζονται συστηματικά στον τύπο και την προσωπικότητα
του/ης μαθητή/τριας, τις ενέργειες που αναλαμβάνει ο/η μαθητής/τρια, το πλαίσιο και το
υποκείμενο θεωρητικό πλαίσιο.

Θεωρίες κινήτρων, μοντέλα χρηστών και στρατηγικές μάθησης
Σε ένα πλαίσιο προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης, ο σχεδιασμός είναι καθοριστικός για την
επίτευξη των στόχων της, της αύξησης των κινήτρων των μαθητών/τριών και της ενεργού
τους συμμετοχής. Για την επίτευξη αυτού του στόχου η επιλογή και ενσωμάτωση ενός θεω-
ρητικού πλαισίου/θεωρίας κινήτρων στο σχεδιασμό των εφαρμογών παιχνιδοποίησης απο-
τελεί πρωταρχικό μέλημα. Μια ιδιαίτερα σημαντική θεωρία που συνδέεται συχνά με τον
σχεδιασμό της παιχνιδοποίησης αποτελεί η θεωρία του αυτό-προσδιορισμού (Self-Determi-
nation Theory, SDT), η οποία ασχολείται με την προέλευση και τη φύση των κινήτρων (Kalo-
giannakis et al., 2021). Άλλες θεωρίες εξετάζουν συγκεκριμένες πτυχές των κινήτρων, ιδίως
τα εξωτερικά κίνητρα, όπως η θεωρία της αυτό-αποτελεσματικότητας ή η θεωρία καθορι-
σμού στόχων, παρακίνησης (Richter et al., 2015). Όμως, η θεωρία του αυτό-προσδιορισμού
(SDT) προσφέρει μια πιο περιεκτική και ολιστική προοπτική. Η SDT εξετάζει τόσο τα εσω-
τερικά όσο και τα εξωτερικά κίνητρα και τις μεταξύ τους σχέσεις (Ryan & Deci, 2000).
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Παράλληλα, η επιλογή μιας τυπολογίας χρηστών διαμορφώνει σημαντικά την εμπειρία
τους. Τα συγκεκριμένα μοντέλα βασίζονται στην τμηματοποίηση και την ομαδοποίηση χρη-
στών με παρόμοια χαρακτηριστικά, χρησιμοποιώντας ψυχογραφικά, συμπεριφορικά, δημο-
γραφικά και γεωγραφικά κριτήρια (Hamari & Tuunanen, 2014) τα οποία είναι απαραίτητα
για την προσαρμογή των παιχνιδοποιημένων εφαρμογών. Τρία γνωστά μοντέλα παικτών/
τριών, τα Bartle, Hexad και BrainHex, εφαρμόζονται συχνά σε προσαρμοστικές παιχνιδοποι-
ημένες εφαρμογές. Αν και τα Bartle και BrainHex είναι αξιόπιστα, δεν επιλέχθηκαν σ’ αυτή
την περίπτωση λόγω συγκεκριμένων περιορισμών (Klock et al., 2020· Monterrat et al., 2017),
αλλά και εξαιτίας της συσχέτισης της τυπολογίας Hexad με την θεωρία αυτό-προσδιορισμού
(SDT).

Η τυπολογία Hexad χρησιμοποιεί ένα ερωτηματολόγιο με κλίμακα Likert 7 βαθμίδων για
να ταξινομήσει τους χρήστες σε 6 διαφορετικούς τύπους ή συνδυασμούς αυτών. Οι τύποι
είναι οι ακόλουθοι:

● Κατορθωτής/Επιτευκτής (Achiever): Εστιάζει στην απόκτηση δεξιοτήτων και απολαμ-
βάνει την αντιμετώπιση προκλήσεων.

● Παίκτης (Player): Κινητοποιείται από εξωτερικές ανταμοιβές και επηρεάζεται από τις
ανταμοιβές του συστήματος.

● Φιλάνθρωπος/Αλτρουιστής (Philanthropist): Κινείται από εσωτερικά κίνητρα και επι-
κεντρώνεται στη βοήθεια των άλλων χωρίς προσδοκία ανταμοιβών.

● Διαταράκτης (Disruptor): Επιδιώκει την αλλαγή και εξερευνά τα όρια του συστήματος,
είτε θετικά, είτε αρνητικά.

● Κοινωνικοποιητής (Socializer): Κινητοποιείται από την αλληλεπίδραση και την οικο-
δόμηση σχέσεων με άλλους μαθητές.

● Ελεύθερο πνεύμα (Free Spirit): Προτιμά την αυτονομία και την αυτοέκφραση, εξερευ-
νώντας το σύστημα ανεξάρτητα.

Τα προφίλ των μαθητών/τριών δημιουργούνται από διάφορα δεδομένα και συχνά οι μα-
θητές παρουσιάζουν χαρακτηριστικά πολλαπλών τύπων. Τα αποτελέσματα του ερωτηματο-
λογίου Hexad δείχνουν ότι οι μαθητές/τριες κατανέμονται σε ποσοστά, όπως 30%
Κατορθωτής, 60% Κοινωνικοποιητής, 70% Παίκτης και 10% Φιλάνθρωπος. Η χρήση της τυ-
πολογίας Hexad σε εφαρμογές προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης έχει δείξει ασυνέπεια στην
κατανομή των στοιχείων παιχνιδιού σε κάθε τύπο (Klock et al., 2020). Ωστόσο, σε αυτή την
περίπτωση, τα στοιχεία παιχνιδιού θα συνδέονται πέρα από τον κυρίαρχο τύπο του κάθε μα-
θητή/τρια, τον τύπο δηλαδή με τη μεγαλύτερη βαθμολογία, αλλά και με άλλα στοιχεία, όπως
τις στρατηγικές μάθησης.

Συνεπώς, η επιλογή και ενσωμάτωση κατάλληλων παιδαγωγικών στρατηγικών έχει ιδι-
αίτερη σημασία. Η επιλογή κατάλληλου μοντέλου διδασκαλίας είναι κρίσιμη για την αντι-
μετώπιση των προβλημάτων των παραδοσιακών δασκαλοκεντρικών μεθοδολογιών και την
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προώθηση μαθητοκεντρικών στρατηγικών μάθησης (Aşıksoy, 2018· Freeman et al., 2014).
Η ενσωμάτωση παιχνιδοποίησης με σύγχρονες στρατηγικές μάθησης, όπως η ανεστραμμένη
μάθηση, η διερευνητική μάθηση και η μάθηση με βάση την επίλυση προβλημάτων, μπορεί
να βελτιώσει την μαθησιακή διαδικασία στις Φ.Ε (Jenkins & Mason, 2020· Tsai, 2018). Σύμ-
φωνα με τη σχετική βιβλιογραφία του πεδίου, αυτές οι στρατηγικές οδηγούν σε βελτιωμένα
μαθησιακά αποτελέσματα, αλλά η πρακτική εφαρμογή τους είναι δύσκολη λόγω των σημαν-
τικών αλλαγών που απαιτούνται στα περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης (Aşıksoy, 2018· Jenkins
& Mason, 2020).

Τα περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης συχνά παραβλέπουν τις διαφορετικές μαθησιακές
διαστάσεις των μαθητών/τριών (Hassan et al., 2021). Η διερευνητική μάθηση και η μάθηση
με βάση την επίλυση προβλημάτων είναι δύο στρατηγικές που μπορούν να αντιμετωπίσουν
αυτά τα ζητήματα, καθώς προβάλλουν τον ενεργό ρόλο του/ης μαθητή/τριας και χρησιμο-
ποιούνται ευρέως στη διδασκαλία Φ.Ε (Lai & Foon, 2019· Panis et al., 2020). Η μάθηση με
βάση την επίλυση προβλημάτων (PBL) εστιάζει σε σενάρια προσανατολισμένα στο πρό-
βλημα, επιτρέποντας στους/ις μαθητές/τριες να αποκτήσουν γνώσεις και να αναπτύξουν
δεξιότητες όπως η επίλυση προβλημάτων και η κριτική σκέψη (Tan & Shen, 2017). Οι μαθη-
τές/τριες δουλεύουν συχνά σε ομάδες για να ερευνήσουν, να δημιουργήσουν ερωτήσεις, να
συλλέξουν πληροφορίες και να βρουν λύσεις (Drake & Long, 2009). Η διερευνητική μάθηση
εμπλέκει τους/ις μαθητές/τριες σε επιστημονικές διαδικασίες, καθοδηγώντας τους στα βή-
ματα που ακολουθούν οι επιστήμονες (Bell, 2009). Οι μαθητές/τριες σχεδιάζουν και συμ-
μετέχουν σε δραστηριότητες για να αναπτύξουν επιστημονική κατανόηση, γνώση και
δεξιότητες, όπως η κριτική σκέψη, η ικανότητα σχεδιασμού και διεξαγωγής έρευνας, κλπ.
(Bell, 2009).

Ένα καλά σχεδιασμένο περιβάλλον παιχνιδοποίησης, που ενσωματώνει θεωρίες κινή-
τρων και στρατηγικές μάθησης, μπορεί να ενισχύσει τη συμπεριφορά των μαθητών/τριών
και να βελτιώσει τα ακαδημαϊκά τους αποτελέσματα (Kalogiannakis et al., 2021).

Βασικές αρχές της διαδικασίας προσαρμογής
Η υλοποίηση ενός περιβάλλοντος προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης για τη διδασκαλία των
Φ.Ε. βασίστηκε σ’ ένα πλαίσιο που περιλαμβάνει προσαρμοστικά κριτήρια, στρατηγικές μά-
θησης, στοιχεία παιχνιδιού και θεμελιώδεις πτυχές της μαθησιακής διαδικασίας που σχετί-
ζονται με τη διδασκαλία της επιστημονικής εκπαίδευσης, όπως προτάθηκε από τους
Zourmpakis et al. (2023). Η εφαρμογή που χρησιμοποιήθηκε βασίστηκε πλήρως στη μεθο-
δολογία των Zourmpakis et al. (2023) και αποτελεί συνέχεια της αρχικής δημιουργίας τους
(alpha test).

Η συγκεκριμένη μεθοδολογία εστιάζει κυρίως σε δύο παράγοντες. Η αρχική παράμετρος
είναι το μοντέλο του παίκτη. Πιο συγκεκριμένα, λαμβάνονται υπόψη οι προτιμήσεις των μα-
θητών/τριών σχετικά με το παιχνίδι και τις διαδικασίες του. Στη συνέχεια, κάθε μαθητής/τρια
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ταξινομείται με βάση το μοντέλο παίκτη του. Παρ’ όλα αυτά, η ταξινόμηση αυτή αδυνατεί να
συμπεριλάβει την προϋπάρχουσα εμπειρία και τις ικανότητές τους. Η κατανόηση των μαθη-
τών/τριών, ιδίως οι εναλλακτικές τους αντιλήψεις, διαδραματίζει ζωτικό ρόλο στη διδακτική
των Φ.Ε. Είναι σημαντικό να αντιμετωπίζονται αυτές οι ιδέες για κάθε μάθημα, ανεξάρτητα
από τη διαδικασία προσαρμογής (Zourmpakis et al., 2023). Ενώ η θεμελιώδης δομή της προ-
σαρμοστικής παιχνιδοποίησης δεν περιλαμβάνει ρητά τις εναλλακτικές αντιλήψεις των μα-
θητών/τριών, αυτές ελήφθησαν υπόψη και ενσωματώθηκαν στην εφαρμογή με το να
συμπεριληφθούν ως μέρος της ιστορίας και της παιχνιδοποίησης. Επιπλέον, οι εκπαιδευτικοί
πρέπει να διασφαλίσουν ότι οι μαθητές/τριες διαθέτουν τις απαραίτητες τεχνικές και ψηφια-
κές ικανότητες για την αποτελεσματική αξιοποίηση των εργαλείων παιχνιδοποίησης.

Η δεύτερη πτυχή που πρέπει να λάβουμε υπόψη είναι οι στρατηγικές μάθησης. Διαχρο-
νικά, η ευθύνη για την επιλογή της μαθησιακής προσέγγισης που χρησιμοποιείται σε ένα
μάθημα βρισκόταν στον εκπαιδευτικό. Τα ευρήματα των Tenorio et al. (2020) υποδεικνύουν
ότι οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να συμμετέχουν ενεργά στη διαδικασία προσαρμοστικής μά-
θησης. Παρ’ όλα αυτά, το σύστημα είναι ειδικά κατασκευασμένο ώστε να προτείνει στον εκ-
παιδευτικό την καταλληλότερη προσέγγιση προσαρμοσμένη στο συγκεκριμένο είδος παίκτη.
Για παράδειγμα, αναγνωρίζοντας ότι τα άτομα που παίζουν παιχνίδια χωρίς να πληρώνουν
προτιμούν την ανεξαρτησία, προτείνεται η μάθηση με βάση το πρόβλημα, καθώς παρέχει
μεγαλύτερη αυτονομία. Ωστόσο, είναι σημαντικό ο/η εκπαιδευτικός να γνωρίζει τις στρα-
τηγικές μάθησης και να παρεμβαίνει ενεργά για την καλύτερη βελτιστοποίηση της μαθη-
σιακής διαδικασίας.

Οι προσαρμοστικές εφαρμογές παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιούν τυπολογία παι-
κτών/τριών συχνά εκτελούν τη διαδικασία προσαρμογής μόνο στην αρχή του προγράμματος
(Lopes et al., 2019). Παρ’ όλα αυτά, η μεθοδολογία αυτή έχει επικριθεί λόγω των περιορι-
σμών της, όπως επισημάνθηκε σε προηγούμενες έρευνες (Bockle et al., 2017). Μια εναλλα-
κτική και πιο αποτελεσματική στρατηγική είναι η εξέταση της εμπλοκής του χρήστη με την
εφαρμογή κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, που οδηγεί σε καλύτερα αποτελέσματα και σε
μειωμένη πιθανότητα εφαρμογής πτυχών που είναι ακατάλληλες για το χρήστη. Η διαδικα-
σία προσαρμογής θα πρέπει να ξεκινά από την αρχή και να συνεχίζεται καθ’ όλη τη διάρκεια
της εμπλοκής. Ωστόσο, υπάρχουν σημαντικά μειονεκτήματα στη συνεχή προσαρμογή σε
κάθε επιλογή που κάνει ο/η μαθητής/τρια, όπως το γνωστικό φορτίο του/ης μαθητή/τριας
λόγω των συνεχών αλλαγών. Ως εκ τούτου, αναζητήθηκε ένας συμβιβασμός. Συνεπώς, στο
πλαίσιο του περιβάλλοντος παιχνιδοποίησης, οι εμμεσες αξιολογήσεις/απόψεις των μαθη-
τών/τριών, οι οποίες πραγματοποιούνται καθόλη τη διάρκεια της εκάστοτε διδασκαλίας,
αποθηκεύονται στο προφιλ του/ή μαθητή/τριας σε όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού. Στο τέλος
της εκάστοτε διδασκαλίας, αξιολογούνται και πάλι όλα τα υπάρχοντα στοιχεία του παιχνιδιού
μέσω έμμεσων ερωτήσεων, οι οποίες σχετίζονται με το εκάστοτε πλοκή του διδακτικού σε-
ναρίου (Εικόνα 1).
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Εικόνα 1. Αξιολόγηση στοιχείων παιχνιδιού εντός του περιβάλλοντος

Μόλις ολοκληρωθούν όλες οι ενεργές «αποστολές» ή οι μαθησιακοί στόχοι, πραγματοποι-
είται μια ολοκληρωμένη επεξεργασία και ανάλυση των ενεργειών που πραγματοποιήθηκαν
κατά τη διάρκεια των αποστολών, προτού προχωρήσουμε στην επόμενη ενότητα, με σκοπό
την αποφυγή δυσφορίας ή παρανόησης από την πλευρά των μαθητών/τριών. Ωστόσο, όπως
υποστηρίζουν οι Lavoué et al. (2018) κρίνεται απαραίτητο να επεκταθεί η διαδικασία προ-
σαρμογής και στην πορεία μάθησης. Κάθε φάση της μαθησιακής διαδικασίας έχει προκα-
θορισμένη διάρκεια. Όταν οι μαθητές/τριες αντιμετωπίζουν δυσκολίες σ’ έναν συγκεκριμένο
τομέα, ο/η εκπαιδευτικός παρεμβαίνει για να παρέχει πρόσθετη υποστήριξη. Κατά συνέπεια,
σε κάθε βήμα της πορείας ανατίθεται ορισμένος χρόνος για την ολοκλήρωσή του. Επιπρό-
σθετα, όταν οι μαθητές/τριες αντιμετωπίζουν άλλες δυσκολίες, τους παρέχεται πρόσθετη
υποστήριξη με τη μορφή συστάσεων, ερευνών και πολύτιμων συμβουλών για να διευκολυν-
θεί η πρόοδός τους. 

Στη συνέχεια, παρουσιάζεται η αρχιτεκτονική του συστήματος της προσαρμοστικής μας
εφαρμογής παιχνιδοποίησης για την εκπαίδευση στις Φ.Ε., εξηγώντας τη δυναμική, τις σχέ-
σεις και τις διαδικασίες της, όπως παρουσιάζεται αναλυτικά στο Σχήμα 1 που ακολουθεί.
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Σχήμα 1. Η αρχιτεκτονική του περιβάλλοντος προσαρμοστικής παιχνιδιοποίησης 

(Zourmpakis et al., 2023)

Μεθοδολογία
Η σχετική ερευνητική διαδικασία πραγματοποιήθηκε σε έξι τάξεις της Γ΄ δημοτικού σε τρία
διαφορετικά σχολεία στο Ηράκλειο της Κρήτης. Η παρούσα έρευνα πραγματοποιήθηκε
έχοντας ως κύριο στόχο τον προσδιορισμό της παρακινητικής επίδρασης των μαθητών/τριών
της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης στη χρήση προσαρμοστικών περιβαλλόντων παιχνιδοποί-
ησης στην εκπαίδευση των Φ.Ε. Επίσης, εξετάσαμε τις διαφορές των κινήτρων με βάση το
φύλο των μαθητών/τριών.

Η μελέτη προηγούμενων ερευνών σχετικά με τις αντιλήψεις των μαθητών/τριών για τις
τρεις καταστάσεις του νερού αναδεικνύει μια συστηματική εξέταση αυτών των αντιλήψεων
σε ένα ευρύ ηλικιακό φάσμα, ιδιαίτερα σε σχέση με τις αλλαγές στις καταστάσεις της ύλης
και τον κύκλο του νερού (Åkerblom et al., 2019· Çalgici et al., 2020· Tsikalas et al., 2014).
Παρ’ όλα αυτά, υπάρχει έλλειψη ερευνών οι οποίες να εξετάζουν τις επιπτώσεις των διδα-
κτικών παρεμβάσεων στα μαθησιακά αποτελέσματα των μαθητών/τριών που σχετίζονται
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με τις τρεις καταστάσεις του νερού. Οι υπάρχουσες έρευνες εστιάζουν κυρίως σε παιδιά με-
γαλύτερης ηλικίας του δημοτικού σχολείου (Angeloudi & Papageorgiou, 2022· Skoumios &
Giannakopoulos, 2017·). Επίσης, τα τελευταία χρόνια, η Ελλάδα έχει εφαρμόσει αλλαγές
στα προγράμματα σπουδών για να προσαρμοστεί στις τελευταίες εξελίξεις σε πολλούς επι-
στημονικούς τομείς και να ανταποκριθεί στους στόχους της Ευρωπαϊκής Ένωσης για τις βα-
σικές δεξιότητες του πληθυσμού της (Karagiannidis et al., 2022).

Στο πλαίσιο του ελληνικού εκπαιδευτικού συστήματος, το πρόγραμμα σπουδών των Φ.Ε
περιλαμβάνει διαφορετικά μαθήματα τόσο στην πρωτοβάθμια όσο και στη δευτεροβάθμια
εκπαίδευση. Η πρωτοβάθμια εκπαίδευση περιλαμβάνει διάφορα γνωστικά αντικείμενα όπως
περιβαλλοντικές σπουδές, γεωγραφία, φυσική, βιολογία και άλλα (Karagiannidis et al.,
2022). Τα νέα προγράμματα σπουδών της Φυσικής και της Περιβαλλοντικής Εκπαίδευσης
έχουν ως βασικό στόχο να παρέχουν στους/ις μαθητές/τριες μια βαθιά κατανόηση των επι-
στημονικών θεωριών, διαδικασιών και εφαρμογών, προσαρμοσμένη στις ικανότητές τους
(Καλογιαννάκης κ.α, 2022· Kotsis et al., 2023). Μία από τις βασικές επιστημονικές έννοιες
που καλύπτονται στο νέο πρόγραμμα σπουδών της Περιβαλλοντικής Εκπαίδευσης (Καλο-
γιαννάκης κ.ά., 2022) είναι οι μεταβαλλόμενες καταστάσεις της ύλης και ο κύκλος του νερού.
Παρόλο που υπάρχει σύνδεση των διαφορετικών καταστάσεων της ύλης με την καθημερι-
νότητα των μαθητών/τριών και το σχετικό περιεχόμενο περιλαμβάνεται στο πρόγραμμα
σπουδών, υπάρχει έλλειψη ερευνών στον συγκεκριμένο τομέα, ιδίως στον τομέα της εκπαί-
δευσης στην πρώιμη παιδική ηλικία (Kampeza & Delserieys, 2020). Είναι επίσης σημαντικό
να αναγνωρίσουμε ότι οι πολλές πραγματικές εφαρμογές του κύκλου του νερού ήταν οι βα-
σικότεροι παράγοντες στην τελική επιλογή μας να επικεντρωθούμε στα φαινόμενα του κύ-
κλου του νερού, καθώς θεωρήσαμε ότι θα ενδιέφερε τους/ις μαθητές/τριες.

Χρησιμοποιήθηκε ένας ημι-πειραματικός σχεδιασμός σ’ ένα δείγμα ευκολίας. Ο συνολικός
αριθμός των συμμετεχόντων μαθητών/τριών ήταν 80. Από τους 80, οι 45 ήταν μαθητές ενώ
35 ήταν μαθήτριες. Οι συγκεκριμένες έννοιες από το χώρο των Φ.Ε που καλύφθηκαν στα μα-
θήματα περιλάμβαναν την πήξη, την τήξη, την εξάτμιση και το βρασμό. Τα μαθήματα πραγ-
ματοποιήθηκαν από τους/ις εκπαιδευτικούς κάθε τάξης. Πριν την διεξαγωγή των μαθημάτων,
οι εκπαιδευτικοί ακολούθησαν ένα πρόγραμμα επαγγελματικής ανάπτυξης. Σε αυτό χρησι-
μοποιήθηκε ένα θεωρητικό πλαίσιο με έμφαση στην ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη διδα-
κτική διαδικασία για την εκπαίδευση των εκπαιδευτικών της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης.
Αναλυτικότερα, η κατάρτιση των εκπαιδευτικών σχεδιάστηκε με τη χρήση του μοντέλου
TPACK (Technological, Pedagogical, and Content Knowledge, Τεχνολογική Παιδαγωγική Επι-
στημονική Γνώση), το οποίο επιτρέπει την ανάλυση και την ανάπτυξη ενός πολύπλευρου φαι-
νομένου όπως η ενσωμάτωση της τεχνολογίας, ενώ παράλληλα συμβάλλει στη διαμόρφωση
των γνώσεων που χρειάζονται οι εκπαιδευτικοί προκειμένου να ενσωματώσουν την τεχνολο-
γία κατά τη διδασκαλία εννοιών των Φ.Ε στο πραγματικό περιβάλλον της τάξης.
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Κατά την ανάπτυξη του ερωτηματολογίου, αρχικά εξετάσαμε τα κύρια ερευνητικά ερω-
τήματα. Στη συνέχεια, διενεργήθηκε μια ανασκόπηση της σχετικής βιβλιογραφίας του πε-
δίου, συμπεριλαμβανομένων των Halim et al. (2020) και των Rajendran et al. (2019),
προκειμένου να καθοδηγηθεί η κατανόηση και ο σχεδιασμός του ερωτηματολογίου. Με βάση
αυτούς καθορίστηκαν οι αρχικές ερωτήσεις και τι αφορούν, τα κίνητρα των μαθητών/τριών
ή τις απόψεις των μαθητών/τριών ως προς τη χρήση της εφαρμογής προσαραρμοστικής παι-
χνιδοποίησης στην διδασκαλία Φ.Ε. Πιο συγκεκριμένα, οι ερωτήσεις 1 εως 6 αφορούν τα κί-
νητρα των μαθητών/τριών και οι ερωτήσεις 7 εως 9 τις απόψεις των μαθητών/τριών (Halim
et al., 2020· Rajendran et al., 2019). Επιπλέον, οι επιμέρους ερωτήσεις τροποποιήθηκαν ανά-
λογα με την περίπτωση, προκειμένου να αντικατοπτρίσουν τις τεχνολογικές εξελίξεις και να
εξετάσουν το περιεχόμενο ή το πλαίσιο τους. Ακόμα, θεωρήθηκε αναγκαία η συμμετοχή εμ-
πειρογνωμόνων στην ανάπτυξη του ερωτηματολογίου προκειμένου να βελτιωθεί η εγκυρό-
τητα του περιεχομένου του (Taggart et al., 1999). Για την ανάπτυξη του ερωτηματολογίου
της παρούσας μελέτης χρησιμοποιήθηκε μια επαναλαμβανόμενη στρατηγική, με την ερευ-
νητική ομάδα μας να σχεδιάζει τα στοιχεία και τους εμπειρογνώμονες εκπαιδευτικής τεχνο-
λογίας του Πανεπιστημίου Κρήτης να παρέχουν ανατροφοδότηση για την αναθεώρηση των
στοιχείων του ερωτηματολογίου. Κατά τη διαδικασία ανάπτυξης πραγματοποιήθηκαν αλ-
λεπάλληλοι έλεγχοι προκειμένου να καταλήξουμε στην τελική έκδοση.

Οι μαθητές/τριες συμπλήρωσαν το ερωτηματολόγιο μετά από τις σχετικές διδακτικές πα-
ρεμβάσεις. Όλες οι ερωτήσεις αξιολογήθηκαν σε κλίμακα Likert από το 1 έως το 5. Τα δεδο-
μένα που συλλέχθηκαν αναλύθηκαν με τη χρήση του στατιστικού πακέτου SPSS. Αρχικά
εφαρμόστηκε περιγραφική στατιστική (descriptive statistics) στο σύνολο του πληθυσμού.
Στη συνέχεια, για να εξακριβώσουμε τυχόν διαφορές μεταξύ των δύο φύλων, αξιοποιήθηκε
το στατιστικό κριτήριο t για ανεξάρτητα δείγματα (independent samples t-test). Καθ’ όλη
τη διάρκεια της ερευνητικής διαδικασίας, ακολουθήσαμε προσεκτικά όλες τις οδηγίες και
τους κανονισμούς δεοντολογίας τόσο σε εθνικό όσο και σε διεθνές επίπεδο. Επιπλέον, λά-
βαμε έγκριση από την Επιτροπή Δεοντολογίας του ΠΤΠΕ του Πανεπιστημίου Κρήτης τη-
ρώντας όλους τους κανόνες της δεοντολογίας της έρευνας (Petousi & Sifaki, 2020).

Αποτελέσματα
Τα ευρήματα της έρευνας όπως παρουσιάζονται αναλυτικά στον Πίνακα 1 που ακολουθεί
φανερώνουν ότι οι μαθητές/τριες παρουσίασαν υψηλό επίπεδο κινήτρων και ενδιαφέροντος
για τη διδασκαλία των εννοιών που σχετίζονται με τον κύκλο του νερού όταν χρησιμοποίησαν
την εφαρμογή προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης. Η πλειονότητα των συμμετεχόντων απάν-
τησε με “Συμφωνώ” ή με “Συμφωνώ απόλυτα” σ’ όλα τα επιμέρους στοιχεία του σχετικού
ερωτηματολογίου, στοιχείο που υποδηλώνει ότι οι μαθητές/τριες ανέπτυξαν κίνητρα και
υψηλό ενδιαφέρον για την εκμάθηση εννοιών της επιστήμης μέσω της ενσωμάτωσης των
προσαρμοστικών περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης. Επιπλέον, τα αποτελέσματα έδειξαν ότι
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οι περισσότεροι/ες συμμετέχοντες/ουσες αισθάνθηκαν πιο σίγουροι/ες για την ικανότητά
τους να μαθαίνουν τα φυσικά φαινόμενα με διασκεδαστικό τρόπο. Εξέφρασαν μεγάλη προ-
θυμία να ενισχύσουν την κατανόηση των επιστημονικών εννοιών, με στόχο τη βελτίωση της
συνολικής τους επάρκειας. Επιπλέον, οι μαθητές/τριες ανέφεραν ότι αισθάνονταν υψηλή
αυτοπεποίθηση κατά τη χρήση της εφαρμογής (ερώτηση 5) και εξέφρασαν την προτίμησή
τους να αφιερώνουν περισσότερο χρόνο στη μάθηση, επειδή δεν ένιωθαν πλήξη μέσα στο
προσαρμοστικό περιβάλλον παιχνιδοποίησης. Συνεπώς, οι μαθητές/τριες εμφάνισαν υψηλό
επίπεδο κινήτρων σχετικά με τη χρήση προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε (ερωτή-
σεις 1-6), ενώ παράλληλα είχαν και ιδιαίτερα θετική άποψη ως προς αυτή (ερωτήσεις 7-9).

Επίσης, σύμφωνα με τα στοιχεία του Πίνακα 1, οι μαθητές και οι μαθήτριες εμφάνισαν
στατιστικές διαφορές μεταξύ τους σε δύο βασικές κατηγορίες, ενώ σε μία, η στατιστική δια-
φορά ήταν πολύ κοντά στο όριο. Συγκεκριμένα, οι μαθήτριες φάνηκαν να ενδιαφέρονται πε-
ρισσότερο για τη διδασκαλία των Φ.Ε από τους μαθητές. Ακόμα, οι μαθήτριες υποστήριξαν,
σε μεγαλύτερο ποσοστό, τη δυνατότητα της εφαρμογής να τις βοηθήσει να μάθουν για τις
Φ.Ε. Παρόλα αυτά, το γεγονός ότι η χρήση της εφαρμογής αυξάνει σημαντικά το κίνητρο των
μαθητών προκειμένου να εμπλακούν στην διδασκαλία Φ.Ε (ερώτηση 1 και 2) είναι ιδιαίτερα
σημαντικό. Επιπλέον, ιδιαίτερα σημαντικό είναι το γεγονός ότι οι μαθητριες έχουν υψηλό εν-
διαφέρον για μάθηση φυσικών φαινομένων με την χρήση της εφαρμογής, η οποία είναι αρ-
κετά μεγαλύτερη από τους μαθητές, αλλά δεν παρουσιάζει στατιστική διαφορά (ερώτηση 7).
Συνεπώς, οι μαθήτριες και οι μαθητές διατηρούν το ενδιαφέρον τους στο ίδιο επίπεδο ανα-
φορικά με την διδασκαλία Φ.Ε, όταν κάνουν τη χρήση της εφαρμογής προσαρμοστικής παι-
χνιδοποίησης (ερώτηση 2 και 7).
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Θα πρέπει να επισημανθεί ότι κάθε τάξη διδάχθηκε από τον/ην εκάστοτε εκπαιδευτικό της
τάξης. Ωστόσο, οι εκπαιδευτικοί μπορεί να είχαν αντίκτυπο στα κίνητρα μάθησης των μα-
θητών/τριών, παρόλο που όλοι είχαν λάβει την ίδια εκπαίδευση/κατάρτιση σχετικά με τον
τρόπο χρήσης του προσαρμοστικού περιβάλλοντος παιχνιδοποίησης πριν από την έναρξη
της διδασκαλίας τους στην τάξη. Σύμφωνα με τα στοιχεία του Πίνακα 2 ο οποίος παρουσιά-
ζεται στη συνέχεια, κάποιες τάξεις παρουσίασαν διαφορές όσον αφορά τα κίνητρα των μα-
θητών/τριών σε σχέση με το μέσο όρο όλων των τάξεων (Πίνακας 1) (σχεδόν ίσος ή και
μεγαλύτερος του 0,50). Χαρακτηριστικά, οι μαθητές/τριες της τάξης 5 παρουσίασαν χαμη-
λότερη κλίση προς την εκμάθηση των εννοιών που σχετίζονται με τον κύκλο του νερού, όταν
χρησιμοποίησαν την εφαρμογή προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης (Ερώτηση 1), και μει-
ωμένη προτίμηση για τη μελέτη των Φ.Ε έναντι άλλων μαθημάτων (Ερώτηση 3).

Επίσης, οι μαθητές/τριες της τάξης 5 και της τάξης 3 είχαν χαμηλότερη αυτοπεποίθηση
ως προς την κατανόηση των φυσικών φαινομένων μέσω περισσότερο ενδιαφερουσών και ευ-
χάριστων προσεγγίσεων (Ερώτηση 5). Επιπλέον, παρατηρήθηκε έντονη διαφοροποίηση στις
αντιλήψεις των μαθητών/τριών όλων των τάξεων σχετικά με το ενδιαφέρον τους κατά την
παραδοσιακή διδασκαλία των Φ.Ε (Ερώτηση 6). Επιπρόσθετα, οι μαθητές/τριες της τάξης 4
παρουσίασαν χαμηλότερο ενδιαφέρον για τη χρήση της εφαρμογής για τη διδασκαλία εν-
νοιών του κύκλου του νερού (Ερώτηση 7). Επίσης, παρατηρήθηκε μεγάλη διαφοροποίηση
στις τελευταίες ερωτήσεις του ερωτηματολογιου. Συγκεκριμένα, ορισμένες τάξεις εξέφρασαν
αρκετά μεγαλύτερη επιθυμία για μάθηση και βελτίωση των γνώσεών τους (τάξη 2 και 6), ενώ
άλλες εξέφρασαν αρκετά χαμηλότερη (τάξη 4 και 5) (Ερώτηση 8). Επιπλέον, οι μαθητές/τριες
κάποιων τάξεων εμφάνισαν υψηλότερη αίσθηση άγχους/νευρικότητας κατά τη διάρκεια χρή-
σης της εφαρμογής (τάξη 4 και τάξη 5), ενώ άλλοι χαμηλότερη (τάξη 3) (Ερώτηση 9). Τέλος,
η απόκλιση των Μέσων Όρων σχετικά με τη δυνατότητα μάθησης με τη χρήση προσαρμο-
στικής παιχνιδοποίησης ήταν ιδιαίτερα υψηλή (Ερώτηση 4), όπως φαίνεται χαρακτηριστικά
από την τάξη 5 (Μέσος Όρος = 3,92) και την τάξη 6 (Μέσος Όρος = 4,75).

Πίνακας 2. Ο μέσος όρος κάθε τάξης
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Συζήτηση
Σκοπός της παρούσας μελέτης είναι να παράσχει στοιχεία σχετικά με την επίδραση μίας
εφαρμογής προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία των εννοιών που σχετίζονται
με τον κύκλο του νερού, κυρίως όσον αφορά τα κίνητρα των μαθητών/τριών. Δεδομένου ότι
περιορισμένος αριθμός ερευνών έχει διεξαχθεί σχετικά με τη χρήση της παιχνιδοποίησης
στην εκπαίδευση στις Φ.Ε (Kalogiannakis et al., 2021) και ακόμη λιγότερες μελέτες έχουν
επικεντρωθεί ρητά στην παροχή κινήτρων στους/ις μαθητές/τριες μέσω της αξιοποίησης
εφαρμογών προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης (Rodrigues et al., 2021), θεωρούμε ιδιαίτερα
ενδιαφέροντα τα αποτελέσματα της παρούσας έρευνας. Επιπλέον, η πλειονότητα των μελε-
τών που έχουν διεξαχθεί έχουν συγκρίνει την παιχνιδοποίηση και την προσαρμοστική παι-
χνιδοποίηση με μια γενική έννοια. Η μελέτη μας αναγνωρίζει ότι οι δραστηριότητες στις
οποίες συμμετέχουν οι μαθητές/τριες καθώς και το συγκεκριμένο αντικείμενο ή περιεχόμενο
της διδασκαλίας μπορούν να έχουν επίδραση στα χαρακτηριστικά παρακίνησης των μαθη-
τών/τριών (Hallifax et al., 2019a).

Επιπλέον, με βάση τους μέσους όρους των μαθητών παρατηρούνται διαφοροποιήσεις στα
κίνητρα και τις απόψεις των μαθητών σχετικά με τη χρήση της εφαρμογής προσαρμοστικής
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παιχνιδοποίησης στην διδασκαλία εννοιών που σχετίζονται με τον κύκλο του νερού. Σύμφωνα
με τη βιβλιογραφία, άλλα χαρακτηριστικά, όπως η ικανότητα των εκπαιδευτικών, οι γνώσεις,
τα κίνητρα και γενικά η δράση τους, φαίνεται να έχουν επίσης σημαντικό αντίκτυπο στα κί-
νητρα των μαθητών και στις απόψεις τους για τη μάθηση (Yilmaz et al., 2017). Ως εκ τούτου,
η εξαγωγή γενικευμένων συμπερασμάτων σχετικά με τις δυνατότητες της προσαρμοστικής
παιχνιδοποίησης και τους λόγους διαφοροποίησης καθίσταται δύσκολη. Επιδιώξαμε, επίσης,
να προσδιορίσουμε τις διαφορές στα κίνητρα των μαθητών με βάση το φύλο τους (μαθητές
και μαθήτριες).

Σύμφωνα με τα ευρήματα της παρούσας έρευνας, η χρήση ενός περιβάλλοντος προσαρ-
μοστικής παιχνιδοποίησης είχε ως αποτέλεσμα οι συμμετέχοντες/ουσες να εμφανίζουν
υψηλό βαθμό κινήτρων για τη διδασκαλία των εννοιών που σχετίζονται με τον κύκλο του
νερού. Όλοι οι μαθητές/τριες διατύπωσαν έντονη προτίμηση για τη χρήση του προγράμμα-
τος προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης ως μέθοδο διδασκαλίας των Φ.Ε, ενώ κανένας/μία
μαθητής/τρια δεν εξέφρασε διαφωνία ή έντονη διαφωνία. Με τη χρήση αυτής της μεθόδου,
παρουσίασαν υψηλά επίπεδα ενδιαφέροντος για τη μάθηση, ενώ μόνο ένα μικρό ποσοστό
από αυτούς εξέφρασε διαφωνία με τη συγκεκριμένη μέθοδο. Επιπλέον, η χρήση της εφαρ-
μογής είχε ως αποτέλεσμα οι μαθητές/τριες να βιώσουν θετικά συναισθήματα και υψηλό
επίπεδο ενδιαφέροντος για το μάθημα των Φ.Ε. Ένα σημαντικό ποσοστό μαθητών/τριών
εξέφρασε δυσαρέσκεια για τη συμβατική διδασκαλία στην τάξη λόγω της έλλειψης εμπλοκής.
Επιπλέον, σύμφωνα με τα ευρήματα, δεν είναι το αντικείμενο-περιεχόμενο που αποθαρρύνει
τα παιδιά από την διδασκαλία Φ.Ε. 

Επίσης, οι μαθητές/τρις έδειξαν έντονο ενδιαφέρον για τη μάθηση φυσικών φαινομένων
και μάλιστα επέλεξαν τις Φ.Ε πάνω από άλλα γνωστικά αντικείμενα που διδάσκονταν. Δια-
πιστώθηκε ότι οι μαθητές/τριες συσχετίζουν την αυτοπεποίθησή τους με το «διασκεδαστικό»
μέρος της μάθησης, γεγονός που υποδηλώνει ότι μια μέθοδος διδασκαλίας που είναι πιο ελ-
κυστική και ευχάριστη μπορεί να έχει ουσιαστικό αντίκτυπο στο βαθμό εμπλοκής και αυτο-
πεποίθησης των μαθητών/τριών. Ο ενθουσιασμός των μαθητών/τριών να αξιοποιήσουν την
εφαρμογή για να κατανοήσουν καλύτερα τα φυσικά φαινόμενα και τις επιστημονικές έννοιες
αποτελεί ισχυρή απόδειξη για αυτό. Το αποτέλεσμα αυτό συνάδει με άλλες έρευνες που δεί-
χνουν ότι τα περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης, τα οποία παρέχουν έναν διασκεδαστικό τρόπο
μελέτης, μπορούν να αυξήσουν τη συμμετοχή των μαθητών/τριών και να ενθαρρύνουν με-
γαλύτερη τάση αλληλεπίδρασης με σχετικές εφαρμογές στο μέλλον ( et al., 2022). Επιπλέον,
το προσαρμοστικό περιβάλλον παιχνιδοποίησης βοήθησε πολλούς/ές μαθητές/τριες να ξε-
περάσουν το άγχος τους κατά τη μελέτη, γεγονός που έχει τη δυνατότητα να επηρεάσει θε-
τικά την εμπλοκή τους σε μαθήματα σχετικά με τις Φ.Ε.

Με βάση τον σχεδιασμό της εφαρμογής, την ενσωμάτωση ολόκληρου του σχεδίου μαθή-
ματος στο πλαίσιο της και την προσαρμογή της εφαρμογής σύμφωνα με τις ανάγκες και τις
επιθυμίες των μαθητών/τριών, είναι πολύ πιθανό ότι η χρήση της εφαρμογής από τους/ις
εκπαιδευτικούς να επηρέασε τις στάσεις και τα κίνητρα των μαθητών/τριών (Al-Said, 2023).
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Αυτό είναι σημαντικό, καθώς υπογραμμίζει για άλλη μία φορά το ρόλο των εκπαιδευτικών
στη διδασκαλία των Φ.Ε και την εφαρμογή της προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης (Zourm-
pakis et al., 2022), ιδίως αν λάβουμε υπόψη ότι οι εκπαιδευτικοί είχαν πάρει μέρος σε ένα
πρόγραμμα επαγγελματικής κατάρτισης. Επιπλέον, αναδεικνύει τη σημασία της επαγγελ-
ματικής ανάπτυξης των εκπαιδευτικών προκειμένου να χρησιμοποιήσουν την προσαρμο-
στική παιχνιδοποίηση στη διδασκαλία των Φ.Ε και πώς αυτό μπορεί να επηρεάσει τους/ις
μαθητές/τριες, ακόμη και όταν χρησιμοποιούν τεχνολογίες που έχουν κάποιο είδος αυτορ-
ρύθμισης ή προσαρμογής (Zourmpakis et al., 2023).

Ένα άλλο ενδιαφέρον εύρημα της μελέτης μας ήταν ότι, παρόλο που οι μαθητές/τριες και
των δύο φύλων παρουσίασαν αύξηση στο ενδιαφέρον τους ως προς τη διδασκαλία των ΦΕ,
οι μαθήτριες είχαν πολύ υψηλότερα αποτελέσματα (με στατιστικά σημαντική διαφορά). Αυτό
αντιβαίνει σε μεγάλο μέρος της βιβλιογραφίας που αναφέρει ότι οι φοιτήτριες συνήθως έχουν
λιγότερο ή το ίδιο ενδιαφέρον με τους φοιτητές (Reilly et al., 2019· Zeidan, & Jayosi, 2015).
Επιπλέον, φάνηκε ότι οι μαθήτριες είχαν στατιστικά υψηλότερη αντίληψη σχετικά με τον αν-
τίκτυπο που μπορεί να έχει η εφαρμογή στη μάθηση των Φ.Ε, ενώ παράλληλα η χρήση της
εφαρμογής αύξησε το ενδιαφέρον των μαθητριών για τη μάθηση περισσότερο από ό,τι των
μαθητών, ακόμη και αν το τελευταίο δεν ήταν οριακά στατιστικά σημαντικό. Οι ενδείξεις
αυτές σχετίζονται με την πρόσφατη ερευνητική μελέτη των Ayasrah et al. (2024). Επιπλέον,
έτσι γίνεται αντιληπτό ότι οι μαθήτριες μπορούν να παρουσιάσουν υψηλότερο ενδιαφέρον
για τη μάθηση των Φ.Ε από τους μαθητές, αλλά και ότι η χρήση της προσαρμοστικής παιχνι-
δοποίησης μπορεί να διατηρήσει το ενδιαφέρον τους για τη μάθηση των Φ.Ε. Αν και αυτή η
ένδειξη υποστηρίζεται από τους Hassan et al. (2021) για το σύνολο των μαθητών, δεν ήταν
ξεκάθαρο αν αφορά και τα δύο φύλλα.

Περιορισμοί
Θα πρέπει να επισημάνουμε ότι η παρούσα έρευνα περιλαμβάνει ορισμένους περιορισμούς.
Η βελτίωση της αποτελεσματικότητας της παιχνιδοποίησης οδήγησε στην εισαγωγή της προ-
σαρμοστικής παιχνιδοποίησης. Παρά το γεγονός ότι διερευνήσαμε τα αποτελέσματα της πα-
ροχής κινήτρων στους/ις μαθητές/τριες σ’ ένα περιβάλλον προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης,
δεν τα συγκρίναμε με αποτελέσματα από τη χρήση μίας “συμβατικής” εφαρμογής παιχνιδο-
ποίησης. Κατά συνέπεια, η παρούσα μελέτη δεν είναι σε θέση να προσφέρει πειστικά ευρή-
ματα ως προς τη βελτίωση των κινήτρων σ’ ένα περιβάλλον προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης
σε σχέση με ένα περιβάλλον παιχνιδοποίησης που ακολουθεί την τυπική προσέγγιση “ένα μέ-
γεθος για όλους”. Επιπλέον, τα ευρήματά μας περιορίζονται στα συγκεκριμένα χαρακτηρι-
στικά του παιχνιδιού που ενσωματώθηκαν στην προσαρμοσμένη προσέγγιση παιχνιδοποίη-
σης. Ορισμένα από τα στοιχεία του παιχνιδιού που περιγράφονται στη βιβλιογραφία για την
παιχνιδοποίηση, όπως οι πίνακες κατάταξης και οι ομαδικές συζητήσεις, δεν συμπεριλήφθη-
καν στη μεθοδολογία υλοποίησης της εφαρμογής. Με την προσθήκη αυτών ή άλλων πρόσθε-
των στοιχείων παιχνιδιού, είναι δυνατόν να παρατηρηθούν διαφορετικά αποτελέσματα.
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Επιπρόσθετα, η γνώση των προφίλ των μαθητών/τριών θα παρείχε πρόσθετες πληρο-
φορίες σχετικά με την ακρίβεια της τυπολογίας Hexad, τη συχνότητα των αλλαγών στα προ-
φίλ, το αν οι αλλαγές έγιναν συλλογικά ή μεμονωμένα, και τη συχνότητα των προσαρμογών,
ιδίως στο κυρίαρχο προφίλ. Παράλληλα, θα παρείχε μια σαφέστερη εικόνα του τρόπου με
τον οποίο κάθε πτυχή του παιχνιδιού επηρεάζει κάθε προφίλ (Hallifax et al., 2019b; Klock
et al., 2020). Ακόμα, η διεξαγωγή μακροχρόνιων ερευνών θα βοηθούσε στην επαλήθευση
του ότι τα κίνητρα που προκύπτουν δεν είναι μόνο αποτέλεσμα του φαινομένου της καινο-
τομίας (novelty effect). Παρόλο που τα αποτελέσματα μπορεί να είναι διαφορετικά σε άλλα
επιστημονικά πεδία, είναι σημαντικό να σημειωθεί ότι το πλαίσιο κατασκευάστηκε ειδικά
για το μαθησιακό περιβάλλον της διδακτικής των Φ.Ε και τα αποτελέσματα είναι θα πρέπει
να συσχετίζονται κυρίως με αυτό το γνωστικό αντικείμενο (Halifax et al., 2019a). 

Επιπρόσθετα, κάθε μάθημα διεξήχθη από τον/ην εκπαιδευτικό της εκάστοτε τάξης. Όπως
φάνηκε, παρόλο που όλοι οι εκπαιδευτικοί είχαν καταρτιστεί στη χρήση του περιβάλλοντος
προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης πριν από τη διδασκαλία στο σχολικό περιβάλλον, φαίνεται
ξεκάθαρα ότι επηρέασε τα κίνητρα των μαθητών/τριών. Μια σύγκριση των ενεργειών των
εκπαιδευτικών κατά τη διάρκεια κάθε μαθήματος, των αντιλήψεών τους σχετικά με τη χρη-
σιμότητά της εφαρμογής, των στάσεων τους και την πρόθεσης τους να κάνουν χρήση της
εφαρμογής, της αυτό-αποτελεσματικότητάς τους και της οπτικής τους απέναντι στη διαδι-
κασίας κατάρτισης θα μπορούσε να μας δώσει περαιτέρω κατανόηση του τρόπου με τον
οποίο οι εκπαιδευτικοί αξιοποιούν την εφαρμογή στη μάθηση και ταυτόχρονα επηρεάζουν
τα κίνητρα των μαθητών/τριών προς τη μάθηση. Επιπλέον, το δείγμα της έρευνας, οι εν
ενεργεία εκπαιδευτικοί, εργαζόταν σε αστικά σχολεία του νομού Ηρακλείου. Συνεπώς, ήταν
γεωγραφικά εντοπισμένο σε ένα γεωγραφικό διαμέρισμα της χώρας.

Συμπεράσματα
Η παρούσα έρευνα αναμένεται να έχει σημαντικά δυνητικά οφέλη για την εκπαίδευση. Υπό
το πρίσμα της υγειονομικής και οικονομικής κρίσης που βιώσαμε, υπάρχει αυξανόμενη
ανάγκη για ευέλικτη, συχνά μέσω κινητών συσκευών και συνεχή μάθηση που εκτείνεται
πέρα από τα όρια των παραδοσιακών σχολικών χώρων. Οι εκπαιδευτικοί έχουν τη δυνατό-
τητα να αποκτήσουν πολύτιμες γνώσεις σχετικά με τη διδασκαλία των Φ.Ε, καθώς και την
ευκαιρία να βελτιώσουν και να εμπλουτίσουν τις διδακτικές τους πρακτικές αξιοποιώντας
εφαρμογές που προωθούν την ενεργό εμπλοκή των μαθητών/τριών και την εξατομικευμένη
μάθηση. Τα παιδιά θα επωφεληθούν από τη διερευνητική φύση της μάθησης που ενσωμα-
τώνεται σε αυτά τα περιβάλλοντα, προωθώντας την ανάπτυξη δεξιοτήτων κριτικής και δη-
μιουργικής σκέψης.

Οι μαθητές/τριες συνέδεσαν την αυτοπεποίθησή τους με τη «διασκεδαστική» πτυχή της
μάθησης, υποδεικνύοντας ότι μια πιο ελκυστική και ευχάριστη μαθησιακή προσέγγιση μπο-
ρεί να επηρεάσει σημαντικά τα κίνητρά τους και την αυτοπεποίθησή τους. Αυτό είναι προ-
φανές, καθώς οι μαθητές/τριες πίστευαν ότι μπορούσαν να μάθουν επιστημονικές έννοιες
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μέσω της εφαρμογής και ήταν πρόθυμοι να ενισχύσουν την κατανόηση των φυσικών φαινο-
μένων μέσω της χρήσης της. Το εύρημα αυτό ευθυγραμμίζεται με προηγούμενες μελέτες οι
οποίες φανερώνουν ότι τα περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης, τα οποία προσφέρουν μια «δια-
σκεδαστική» προσέγγιση στη μάθηση, μπορούν να ενισχύσουν την εμπλοκή των
μαθητών/τριών και να προωθήσουν μεγαλύτερη προθυμία να ασχοληθούν με παρόμοιες
εφαρμογές στο μέλλον (Papadakis et al., 2023). Ο προσαρμοστικός χαρακτήρας των περι-
βαλλόντων παιχνιδοποίησης, τα οποία ανταποκρίνονται στις ατομικές ανάγκες και απαιτήσεις
των μαθητών/τριών, συμβάλλει στη διατήρηση των κινήτρων και της εμπλοκής τους στη μα-
θησιακή διαδικασία.

Τα ευρήματα αυτής της μελέτης υποδηλώνουν ότι θα ήταν ωφέλιμο να διερευνηθούν οι
μακροπρόθεσμες επιπτώσεις των εφαρμογών προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης. Με αυτό
τον τρόπο θα γίνονταν ξεκάθαρα τα μακροχρόνια οφέλη της αλλά και κατά πόσον η βελτιω-
μένη εμπειρία του χρήστη μπορεί να μεταφερθεί σε βελτιωμένες επιδόσεις. Από την άλλη
πλευρά, η παροχή στους χρήστες της δυνατότητας να επιλέξουν αν επιθυμούν ή όχι να χρη-
σιμοποιούν το σύστημα σε τακτική βάση θα παρείχε πρόσθετες πληροφορίες σχετικά με τις
πιθανές συνέπειες στη συμπεριφορά των χρηστών. Αυτό το στοιχείο θα μπορούσε επίσης να
διερευνηθεί σε μετέπειτα μελέτες.

Επιπλέον, είναι σημαντικό να εξεταστούν τα αποτελέσματα της μαθησιακής διαδικασίας.
Προκειμένου να διεξαχθεί μια πλήρης αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας της προσαρ-
μοστικής παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση, είναι εξίσου ζωτικής σημασίας να μετρηθούν
τόσο τα μαθησιακά αποτελέσματα όσο και οι συνιστώσες παρακίνησης. Με αυτό τον τρόπο
θα μπορέσουμε να κατανοήσουμε καλύτερα τη συνολική αποτελεσματικότητα και τα πιθανά
οφέλη από τη χρήση της προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης στη μαθησιακή διαδικασία ανα-
λύοντας τον αντίκτυπο της χρήσης της στα μαθησιακά αποτελέσματα, όπως η διατήρηση
των γνώσεων και η απόκτηση δεξιοτήτων, σε συνδυασμό με τους παράγοντες παρακίνησης.
Εκτός από την επικύρωση και τη γενίκευση των ευρημάτων, οι μελέτες αυτές θα μπορούσαν
να παράσχουν πολύτιμες πληροφορίες που θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν για τη βελ-
τίωση της μαθησιακής εμπειρίας αλλά και στη βελτίωση της μεθοδολογίας που σχετίζεται
με τα προσαρμοστικά περιβάλλοντα και τη διδακτική Φ.Ε.

Συνεπώς, η ανάπτυξη κατάλληλων εφαρμογών για τη διδασκαλία των επιστημονικών εν-
νοιών είναι απαραίτητη προκειμένου να παρακινηθούν οι μαθητές/τριες, να συμμετάσχουν
ενεργά και να ασχοληθούν με το περιεχόμενο. Επιπλέον, φαίνεται να είναι επωφελής η δη-
μιουργία περιβαλλόντων προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης που σχετίζεται με ένα συγκε-
κριμένο πεδίο, πέρα από τη διδασκαλία Φ.Ε. Παρόλα αυτά, είναι σημαντικό να εντοπιστούν
οι πιθανές διαφορές που μπορεί να έχει η χρήση εφαρμογών προσαρμοστικής παιχνιδοποί-
ησης στα δύο φύλα, αλλά και οι λόγοι εμφάνισής τους. Με αυτό τον τρόπο θα μπορέσει να
βελτιστοποιηθεί η χρήση της προσαρμοστικής παιχνιδοποίησης αλλά και τα οφέλη της.
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