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Η παιχνιδοποιημένη μορφή αξιοποίησης του υπολογιστή στο Τμήμα 

Ένταξης 

 

Νοβάκος Ιωάννης 

Ειδικός Παιδαγωγός – Κοινωνιολόγος 

ΚΕ.Δ.Δ.Υ. Λασιθίου 

 

Περίληψη 

Τα τελευταία χρόνια διαπιστώνεται όλο και περισσότερο ότι αυξάνεται ο αριθμός των 

παιδιών που εμφανίζουν μαθησιακές δυσκολίες και παρακολουθούν το Τμήμα Ένταξης. Η 

διδασκαλία των μαθητών αυτών στο Τμήμα Ένταξης, διενεργείται μ’ έναν πιο εναλλακτικό 

τρόπο, που είναι συμπληρωματικός και επικουρικός της δασκαλοκεντρικής μεθόδου 

μάθησης. Υπό το φως της άνωθεν πραγματικότητας, στην παρούσα εργασία καθίσταται υπό 

διερεύνηση και μελέτη η συνεισφορά της παιχνιδοποιημένης μορφής του υπολογιστή στην 

εκπαίδευση της συγκεκριμένης ομάδας παιδιών, στην ενεργοποίηση των κινήτρων τους, στην 

αλλαγή της μαθησιακής τους «διάθεσης» (learning disposal), στην αποκομίζουσα 

ικανοποίησή τους και στην ανάπτυξη των αδρανοποιημένων δεξιοτήτων τους. 

 

Λέξεις-κλειδιά: παιδιά με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, παιχνιδοποίηση, Τμήμα Ένταξης, 

υπολογιστής. 
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The contribution of computer gameplay in inclusion class 

 

Νοβάκος Ιωάννης 

Ειδικός Παιδαγωγός – Κοινωνιολόγος 

ΚΕ.Δ.Δ.Υ. Λασιθίου 

 

Summary 

In recent years, there has been a great increase in the number of children with learning 

difficulties attending Inclusion Classes. Teaching these pupils in Inclusion Classes has to be 

conducted in an alternative way, complementary to the traditional learning method. 

According to this, an exploration of computer gameplay contribution to the education of this 

particular group of children, the arousal of their incentives, the change of their learning 

«disposal», their acquiring satisfaction and the growth of their inertial skills is attempted.  

Key-words: children with special educational needs, gameplay, inclusion class, computer.   
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Εισαγωγή 

Η ενίσχυση των κινήτρων των μαθητών και δη αυτών με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες και προβλήματα, συνιστά μία μεγάλη και αξιοπρόσεκτη πρόκληση χρήσης 

και εφαρμογής της παιχνιδοποιημένης μορφής του υπολογιστή στο Τμήμα Ένταξης. 

Πέραν των άλλων, αναγνωρίζεται ότι η τεράστια απήχηση της υπολογιστικής 

τεχνολογίας στο χώρο της εκπαίδευσης, συνιστά μία επιπρόσθετη παράμετρο συχνής 

και εποικοδομητικής εισαγωγής της στην Ειδική Αγωγή και Εκπαίδευση. Η 

οργάνωση όλων των διεργασιών της διδασκαλίας και εκπαίδευσης των παιδιών 

αυτών μέσω της παιχνιδοποιημένης αξιοποίησης του υπολογιστή, εν συντομία, έχει 

ως σκοπό και στόχο τη γνωστική τους ενίσχυση και μαθησιακή τους διευκόλυνση 

κατά τη διάρκεια τέλεσης της διδακτικής πράξης. Με τον τρόπο αυτό, αναφαίνεται 

ότι ο υπολογιστής συνιστά ένα πρωτοποριακό ψηφιακό εργαλείο μάθησης, που 

θεωρείται εξαιρετικά τελέσφορο ως μία επιπλέον συμπληρωματική μέθοδο και 

τεχνική ενεργοποίησης και κινητοποίησης των μαθητών που παρακολουθούν στο 

Τμήμα Ένταξης, κατά τα διαδικασία διδασκαλίας και εκπαίδευσής τους.  

Όσον αφορά την εφαρμογή της παιχνιδοποιημένης χρήσης του υπολογιστή στην 

εκπαίδευση των παιδιών με μαθησιακές αδυναμίες, αυτή θεωρείται ότι είναι μια νέα 

και συγχρόνως πολλά υποσχόμενη παιδαγωγικο-διδακτική τάση στο χώρο της 

Ειδικής Αγωγής, που τυγχάνει της καθολικής αποδοχής ειδικά των μαθητών των 

Τμημάτων Ένταξης, καθώς όπως είναι γνωστό αρέσκονται να συμμετάσχουν στη 

διδασκαλία, περισσότερο μέσω της οπτικοποίησης και ακουστικής παρουσίασης του 

εκπαιδευτικού υλικού (Williams et al., 2006). Η παιχνιδοποιημένη ενσωμάτωση του 

υπολογιστή στη διδασκαλία των παιδιών αυτών, συνεπώς, παρέχει απεριόριστες 

μαθησιακά πρακτικές δυνατότητες είτε στους εκπαιδευτικούς είτε στους 

διδασκόμενους, καθιστώντας με τον τρόπο αυτό το συγκεκριμένο γνωστικό εργαλείο 

ως την πιο ελκυστική και ιδανική επιλογή ψηφιακού περιβάλλοντος μάθησης 

(Δημητρακοπούλου, 2000). Με την έννοια αυτή, ο υπολογιστής δύναται να 

χρησιμοποιηθεί ως ένα έξυπνο εργαλείο που με την ηλεκτρονική παιχνιδοποιημένη 

μορφή του, πιθανόν να διαμορφώνει –επί τα βελτίω– τον τρόπο που λειτουργούν και 

στοχάζονται τα παιδιά που παρακολουθούν το Τμήμα Ένταξης (Yildirim, 2007. 

Ziajka, 1983).    
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Διαπιστωμένα αναφαίνεται ότι η παιχνιδοποιημένη ενσωμάτωση του υπολογιστή 

στην εκπαίδευση της συγκεκριμένης ομάδας μαθητών στο Τμήμα Ένταξης, συνιστά 

μια νέα παιδαγωγικο-διδακτική τάση που έχει απήχηση και προκαλεί την αλλαγή της 

μαθησιακής συμπεριφοράς και επίδοσής τους κατά τη διενέργεια της διδακτικής 

πράξης (Yelland, 2005). Το εγχείρημα να αξιοποιηθούν κάποια στοιχεία και 

δεδομένα των παιχνιδιών μέσα από τον υπολογιστή στη διδασκαλία μάθησης των 

παιδιών αυτών, καταδεικνύει τη δυνατότητα που έχει ο υπολογιστής να κινητοποιεί 

το ατομικό τους ενδιαφέρον ως προς το: να αφιερώνουν περισσότερο χρόνο στα 

μαθησιακά τους ενεργήματα, να εκδηλώνουν προσήλωση στην επίτευξη των στόχων 

τους και να επιδεικνύουν επιμονή στην επανάληψη των αποτυχημένων διδακτικών 

προσπαθειών τους, δίχως να χάνουν τη διασκέδαση και την ευχαρίστησή τους (Lee & 

Hammer, 2011. Mayer & Johnson, 2010. Windschitl & Andre, 1998). 

Η παιχνιδοποίηση ως μέθοδος εισαγωγής και χρήσης του υπολογιστή στη διαδικασία 

μάθησης των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες στο Τμήμα Ένταξης, 

εξελίσσεται με ταχείς ρυθμούς, αφού συνιστά έναν πόλο έλξης και ατομικής 

υποστήριξης των μαθητών αυτών (DomíNguez et al., 2013). Εξάλλου, δεν πρέπει να 

διαφεύγει της προσοχής μας ότι η αδιαφορία, η παθητικότητα και το μειωμένο 

ενδιαφέρον των εκπαιδευόμενων, οδηγούν τις περισσότερες φορές στην υποαπόδοσή 

τους και στην εγκατάλειψη του σχολείου στον τομέα της εκπαίδευσης 

(Αγγελοπούλου, 2011. Page, 2002). Οι επαΐοντες που επιλαμβάνονται της 

μαθησιακής συμπεριφοράς και επίδοσης, συνεπώς, οφείλουν να έχουν ως βασικό και 

σημαντικό σκοπό παρέμβασης την ενίσχυση των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες, ώστε να ενασχολούνται με έντονο ενδιαφέρον με τις εκπαιδευτικές 

δραστηριότητες και να έχουν τη διάθεση να ολοκληρώνουν αυτές. Υπό την άποψη 

αυτή, διαπιστώνεται ότι ο υπολογιστής συντελεί σημαντικά προς την κατεύθυνση 

θετικής λειτουργίας και δράσης των μαθητών αυτών, όταν πρέπει να παρίστανται για 

διδακτική επικουρία στο Τμήμα Ένταξης (Jang et al., 2010). 

 

Η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση 

Σύμφωνα με την αναφορά TY MCCORMIC (2013, June 24), η παιχνιδοποιημένη 

λειτουργία του υπολογιστή, δύναται να επιτείνει τη συγκέντρωση και συμμετοχή των 
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μαθητών στη διδασκαλία και να αυξήσει την παραγωγικότητα και ικανοποίησή τους 

σε σχέση με το εκπαιδευτικό τους έργο. Η ουσιαστική εφαρμογή της πρακτικής 

έκβασης της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή, προωθεί τη δέσμευση και αφοσίωση 

των παιδιών και επικουρεί καταλυτικά στη διαδικασία της μαθησιακής πράξης 

(Deterding, 2012). Προφανώς η ιδέα της παιχνιδοποιημένης χρήσης του υπολογιστή 

απ’ τη μεριά των μαθητών, δύναται να σπάσει την ισχύουσα και καθιερωμένη 

μονοτονία του παραδοσιακού τρόπου διδασκαλίας και να κινητοποιήσει την 

περιέργειά τους για μάθηση. Οι αλληλεπιδραστικές και διαδραστικές εφαρμογές του 

υπολογιστή, κεντρίζουν το ενδιαφέρον των παιδιών για να τον αξιοποιήσουν ως ένα 

νοητικό εργαλείο παιχνιδοποιημένης προσέγγισης του περιεχομένου της γνώσης 

(Prensky, 2001. Van Eck, 2006).   

Εντούτοις, πρέπει να διευκρινιστεί ότι η παιχνιδοποιημένη εφαρμογή του υπολογιστή 

στη μάθηση για την ευόδωση των διδακτικών στόχων, ουδεμία σχέση έχει με την 

καθαυτή έννοια του παιχνιδιού ή/και το παιχνίδι. Με τον όρο «παιχνιδοποιημένη 

αξιοποίηση του υπολογιστή στην εκπαίδευση των μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες» νοούνται οι εμπλουτισμένες και πολυμορφικές διδακτικές επιλογές που 

παρέχει το συγκεκριμένο ψηφιακό εργαλείο στους προκείμενους χρήστες – μαθητές 

(Egenfeldt-Nielsen, 2005. Ρετάλης κ.ά., 2005. Watson et al., 2011). Με την έννοια 

αυτή, καθίσταται κατανοητό ότι η παιχνιδοποιημένη πτυχή του υπολογιστή 

χρησιμοποιείται και ενσωματώνεται στη διδασκαλία των παιδιών αυτών για αμιγώς 

εκπαιδευτικούς σκοπούς και δεν έχει ως πρωταρχικό στόχο απλώς την ψυχαγωγία 

τους (Abt, 1970).  Η παιχνιδοποιημένη αξιοποίηση των εφαρμογών του υπολογιστή 

στη διδακτική πράξη, ως εκ τούτου, συνίσταται στο ότι μετέρχονται για σοβαρούς 

μαθησιακούς στόχους και δεν συνυφαίνονται με τη διασκέδαση ή/και ακόμη με την 

ανούσια απασχόληση πολλές φορές των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες 

στο Τμήμα Ένταξης (Vogel et al., 2006. Wild, 1996).   

Υπό το φως των προρρηθέντων αναφορών, διαφαίνεται ότι η παιχνιδοποιημένη 

μορφή του υπολογιστή προωθείται στη σφαίρα της Ειδικής Αγωγής για να αλλάξει 

έστω και απειροελάχιστα τη μαθησιακή απόδοση και επίδοση των παιδιών αυτών, 

διαμέσου της ελκυστικότητας και της ευχαρίστησης που προκαλεί. Οι μαθητές με 

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες έχουν χαμηλό συνήθως γνωστικό υπόβαθρο 

(background) και ετερόκλητα στυλ μάθησης (Stephanidis, 2003. Stevenson, 2008). Η 
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παιχνιδοποιημένη ενσωμάτωση του υπολογιστή στη διδασκαλία των μαθητών αυτών, 

αναβαθμίζει τις διεργασίας της καθαυτού εκπαίδευσής τους και προσαρμόζει τα 

περιεχόμενα των διδακτικών αντικειμένων και της παραδοτέας ύλης στις δυνατότητές 

τους (Tσικολάτας, 2011. Venkatesh, 2003). Εκτός των άλλων, αξίζει να αναφερθεί 

ότι η παιχνιδοποιημένη υπολογιστική παρέμβαση, δύναται να λειτουργήσει ως μέσο 

δημιουργίας και ανάπτυξης κινήτρων μάθησης, τα οποία πιθανόν να αυξήσουν και τις 

δεξιότητες των παιδιών αυτών για την απόκτηση νέων γνώσεων (Connolly et al., 

2012. de Freitas & Newmann, 2009. Deci et al., 2001).   

Η παιχνιδοποιημένη υποστήριξη του υπολογιστή στην εκπαιδευτική πράξη, συν τοις 

άλλοις, συμβάλλει στο να νιώθουν οι μαθητές πιο χαρούμενοι και να αναπτύσσουν 

χαρακτηριστικά και ιδιότητες όπως είναι το σθένος, η υπομονή, η επιμονή, η 

δημιουργικότητα και η φαντασία (McGonigal, 2011). Οι εκπαιδευτικοί που 

μετέρχονται τον υπολογιστή ως συνεπικουρικό γνωστικό μεθοδολογικό εργαλείο στη 

διδασκαλία των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, οφείλουν να 

συνυπολογίζουν πάντα την κοινωνική και συναισθηματική αξία που έχουν οι 

παιχνιδοποιημένες λειτουργίες του γι’ αυτή την ιδιαίτερη ομάδα παιδιών. Η 

συμμετοχή των μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες στην κανονική τάξη κατά 

τη διάρκεια της διδακτικής πράξης, είναι πολύ συχνά ανύπαρκτη έως και 

περιορισμένη (Crook & Joiner, 2010. Nikolopoulou & Cox, 2003). Βάσει της 

προρρηθείσας παραδοχής και πραγματικότητας, θεωρείται εκ των ων ουκ άνευ 

ανάγκη, οι ειδικοί παιδαγωγοί των Τμημάτων Ένταξης να εγκιβωτίζουν την 

παιχνιδοποιημένη μορφή λειτουργίας του υπολογιστή ως στρατηγική και μέθοδο της 

παιδαγωγικο-μαθησιακής υποστήριξης των παιδιών αυτών. Ο συγκεκριμένος τρόπος 

χρήσης του υπολογιστή ενισχύει τα εσωτερικά τους κίνητρα και συντελεί ορατά στην 

ενεργοποίηση της συμμετοχής τους στη διδασκαλία και μάθηση κατά τη διάρκεια της 

παραμονής τους στο χώρο του Τμήματος Ένταξης (Dicheva et al., 2015). 

Εφεξής, καλούνται οι ειδικοί παιδαγωγοί να αντιμετωπίσουν με την παιχνιδοποιημένη 

αξιοποίηση του υπολογιστή ένα πολύ σοβαρό και σημαντικό διδακτικό πρόβλημα 

των μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, που είναι η έλλειψη κινήτρων για την 

ουσιαστική και επί ίσοις όροις συμμετοχή τους στη διδασκαλία. Η παιχνιδοποιημένη 

εισαγωγή του υπολογιστή στη μάθηση των παιδιών στο Τμήμα Ένταξης, συνιστά μια 

απαραίτητη προϋπόθεση και διδακτική συνθήκη ενίσχυσης και ανάπτυξης των 
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κινήτρων τους. Υπό το πρίσμα αυτό, υπογραμμίζεται ότι η παιχνιδοποιημένη 

υιοθέτηση και χρήση του υπολογιστή απ’ τους ειδικούς παιδαγωγούς στο Τμήμα 

Ένταξης, θεωρείται μία σχετικά νέα και πιονερίστικη πρακτική στο χώρο της Ειδικής 

Αγωγής. Ωστόσο, αξίζει να τονιστεί ότι η παιχνιδοποιημένη ένταξη του υπολογιστή 

πρέπει να καταστεί με ορθό και έλλογο μεθοδολογικά τρόπο και σχεδιασμό, για να 

διαπιστωθούν ορατά και θετικά αποτελέσματα κατά την τέλεση της υλοποίησής της 

στη γνωστική επίδοση και προαγωγή των παιδιών αυτών (Norman, 2004). 

Δεδομένων τούτων, στην παρούσα εργασία θα επιχειρηθεί να εξεταστεί η 

καταλληλότητα της εφαρμογής του υπολογιστή και η χρησιμότητα της πρακτικής 

παιχνιδοποίησής του για την υποστήριξη των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες. Εντούτοις, πρέπει να καταστεί κατανοητή η έννοια της παιχνιδοποίησης και 

του τρόπου εφαρμογής της στο εκπαιδευτικό σύστημα και δη στον τομέα της Ειδικής 

Αγωγής. Με λίγα λόγια, αξίζει να ελεγχθεί και να μετρηθεί το κατά πόσο είναι 

τελέσφορη η παιχνιδοποιημένη χρήση του υπολογιστή στη διδασκαλία των μαθητών 

με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, ώστε μέσα από την ενίσχυση των εσωτερικών 

κινήτρων τους να προωθηθεί η ολόπλευρη συμμετοχή τους στη μαθησιακή πράξη. Η 

παιχνιδοποίηση της εκπαίδευσης των παιδιών αυτών μέσω του υπολογιστή στο 

Τμήμα Ένταξης, συνεπώς, εδράζεται στο θεωρητικό μοντέλο του αυτο-καθορισμού 

(self-determination), σύμφωνα με το οποίο η ικανοποίηση των έμφυτων/εγγενών 

αναγκών και επιθυμιών των ατόμων, οδηγεί στη δημιουργία κινήτρων και στη 

μαθησιακή συμμετοχή των παιδιών στη διδασκαλία (Boticki et al., 2015. Deci et al., 

1991. Deci & Ryan, 2000. Papastergiou, 2009).  

Υπό τη διαμόρφωση των συνθηκών αυτών, διαφαίνεται ότι η συμμετοχή της 

πλειονότητας των μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες στη διδακτική πράξη 

βελτιώνεται ή/και αυξάνεται σε ικανοποιητικό βαθμό, όταν νιώθουν ότι 

διασκεδάζουν και είναι ευτυχισμένοι και καθόλου αγχωμένοι. Η χρήση 

παιχνιδοποιημένου υλικού στη διδασκαλία των γνωστικών αντικειμένων κατά τις 

διεργασίες της μάθησης αυτής της ιδιαίτερης ομάδας παιδιών, συντείνει προς την 

ευόδωση των διδακτικών εγχειρημάτων τους, καθότι μέσω ορισμένων λειτουργιών 

και εφαρμογών του υπολογιστή συνειδητοποιούν τις μαθησιακές τους δυνατότητες 

και τα νοητικά τους όρια. Εκτός των άλλων, δημιουργούνται κίνητρα και προθυμία 
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για να συνεργαστούν εποικοδομητικά μεταξύ τους (Αλαχιώτης & Καρατζιά-

Σταυλιώτη, 2009. Del Blanco et al., 2012. Marshall & Katz, 2003).   

Επομένως, καταδεικνύεται ότι η παιχνιδοποιημένη αξιοποίηση του υπολογιστή στη 

μαθησιακή διαδικασία λειτουργεί ως: α) ένα βασικό έρεισμα ανάπτυξης εσωτερικών 

κινήτρων των παιδιών για να ικανοποιήσουν τις επιθυμίες τους, β) συμβάλλει στην 

προώθηση και στην επιστημονική χρήση του μοντέλου της μικτής μάθησης στα 

παιδιά με ή/και χωρίς ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, γ) διευκολύνει τη διάχυση της 

κουλτούρας της ψηφιακής παιχνιδοποιημένης μάθησης στους κόλπους των σχολικών 

οργανισμών, δ) επιτρέπει τον εγκιβωτισμό της δυναμικής της παιχνιδοποιημένης 

ιδιότητας του υπολογιστή στην εκπαιδευτική διαδικασία και πρακτική (Caillois & 

Barash, 1961). Παρ’ όλα αυτά, πρέπει να διευκρινιστεί ότι με τον όρο 

παιχνιδοποιημένη χρήση του υπολογιστή, εννοείται η ελεγχόμενη και με κανόνες 

ενσωμάτωσή του από τους παιδαγωγούς των Τμημάτων Ένταξης στη διδασκαλία και 

μάθηση των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες (Baynham, 2002. 

Koutsogiannis, 2001. Yang, 2012). Όσον αφορά τους μαθητές, επίσης, πρέπει να 

αποδεχτούν και να γνωρίζουν ότι η παιχνιδοποιημένη αξιοποίηση του υπολογιστή 

διέπεται από συγκεκριμένες νόρμες και αρχές λειτουργίας, για να ωφεληθούν στο 

έπακρο απ’ αυτές. Συνεπώς, αξίζει να σημειωθεί ότι η παιχνιδοποιημένη χρήση του 

υπολογιστή, στηρίζεται στη φιλοσοφία στοιχείων και λειτουργιών των πραγματικών 

παιχνιδιών, που έχουν ως στόχο τη δημιουργία κινήτρων και την υποστήριξη των 

παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες στη μάθηση (Lucero et al., 2014). 

Υπό το φως των προρρηθέντων τεκμηριωμένων αναφορών, υποστηρίζεται ότι η 

παιχνιδοποιημένη ενθυλάκωση του υπολογιστή στη διαδικασία εκπαίδευσης της 

προκείμενης ομάδας μαθητών, συνιστά έναν πρόδρομο των αρχών των παιχνιδιών 

που ονομάζονται σοβαρού σκοπού και δεν αφορούν απλώς τη διασκέδαση 

(Chevtchenko, 2013). Γι’ αυτό το λόγο, εξάλλου, καθίσταται κατανοητό ότι η 

υπολογιστική τεχνολογία μετέρχεται ορισμένες μόνο εφαρμογές των παιχνιδιών, 

δίχως να συνιστά ένα πλήρως καθαυτό παιχνίδι. Η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή 

διαφέρει από τα παιχνίδια, με την έννοια ότι δεν σχετίζεται με τον τρόπο λειτουργίας 

που έχουν σχεδιαστεί αυτά, αλλά μετέρχεται ορισμένα μόνο στοιχεία τους κατά τη 

διαδικασία της χρήσης και εφαρμογής του. Επιπρόσθετα, παρατηρείται ότι τα 

παιχνίδια χρησιμοποιούν μια σειρά επιλογών που παρέχουν τη δυνατότητα στους 
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χρήστες τους να δεσμεύονται σε αυτά και να έχουν την αίσθηση του ολιστικού 

ελέγχου τους και συνάμα της αυτονομίας και ανεξαρτησίας τους (Ke, 2009. Werbach 

& Hunter, 2012. Young et al., 2012). 

Στο πλαίσιο της λογικής αυτής, διαπιστώνεται ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή 

προσδίδει αφενός νόημα και στόχο στο έργο των μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες προκείμενου να τον εντάξουν ως ένα εναλλακτικό νοητικό εργαλείο στη 

φαρέτρα των επιλογών τους κατά τη διαδικασία μελέτης των γνωστικών 

αντικειμένων, αφετέρου, συνεπικουρεί τους παιδαγωγούς των Τμημάτων Ένταξης 

όταν διδάσκουν αυτή την ιδιαίτερη ομάδα παιδιών. Η ενασχόληση των μαθητών 

αυτών με τον υπολογιστή εκτός των άλλων, δεν είναι υποχρεωτική και 

καταναγκαστική, αφού όπως και με τα παιχνίδια συνιστά μια αμιγώς ατομική 

απόφαση και δεν επιβάλλεται απ’ τους διδάσκοντες. Το σημαντικότερο, ωστόσο, 

χαρακτηριστικό γνώρισμα της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή είναι ότι διατηρεί 

αμείωτο το παιδαγωγικο-μαθησιακό ενδιαφέρον και την προσοχή των παιδιών με 

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, είτε έχουν υψηλές εξωσχολικές υπολογιστικές 

γνώσεις και δεξιότητες είτε διαθέτουν ελάχιστες έως μηδαμινές (Prince, 2013. Turner 

et al., 2014. Zheng et al., 2009).  

 

Οι εφαρμογές της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη διδακτική πράξη 

Αξιοπρόσεχτο, παραμένει το γεγονός ότι κανόνες και εφαρμογές των παιχνιδιών, 

όπως είναι η επανατροφοδότηση σε σχέση με τη βελτίωση των ενεργημάτων και 

εγχειρημάτων των μαθητών, η θετική ενθάρρυνση και παρακίνηση και η επίλυση 

προβλημάτων, δημιουργούν ευχάριστα συναισθήματα και, ως εκ τούτου, έχουν 

καταλυτική επενέργεια στον ανθρώπινο εγκέφαλο (Hung et al., 2014. Jennett et al., 

2008. Ketelhut & Schifter, 2011). Όπερ μεθερμηνευόμενο, διαπιστώνεται ότι είτε 

μέσω της διερευνητικής/εποικοδομητικής μάθησης (Bachtold, 2013. Roth & Jornet, 

2013) είτε μέσω της παιχνιδοποιημένης χρήσης του υπολογιστή, τα παιδιά με ειδικές 

εκπαιδευτικές ανάγκες αντιδρούν με κοινότοπα χαρακτηριστικό τρόπο και μορφή 

κατά τη διαδικασία της διδασκαλίας. Σύμφωνα με τις παραδοχές των Klopfer et al. 

(2009), οι χρήστες/μαθητές του υπολογιστή έχουν τη δυνατότητα να εφαρμόσουν στη 

διδακτική πράξη πέντε αρχές των παιχνιδιών που είναι οι εξής: α) η ελευθερία του 
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πειράματος και της δοκιμής, β) η ελευθερία του εγχειρήματος, γ) η ελευθερία της 

μαθησιακής αποτυχίας, δ) η ελευθερία της ατομικής ανάλυσης και ερμηνείας και, ε) η 

ελευθερία του διαφορετικού τρόπου προσέγγισης του στόχου. 

Ο υπολογιστής παρέχει την ευκαιρία στους μαθητές αυτούς να επιχειρήσουν και να 

πειραματιστούν με το διδακτικό τους στόχο ελεύθερα όσες φορές επιθυμούν, δίχως 

να έχουν στην άκρη του μυαλού τους το ψυχοφθόρο βάρος και τις επιπτώσεις της 

αποτυχίας όπως θα συνέβαινε με τα ενεργήματά τους στην πραγματική ζωή. Με τον 

τρόπο αυτό, δύνανται να δοκιμάζουν ποικιλόμορφες γνωστικές στρατηγικές και να 

καλλιεργούν την υπομονή και επιμονή τους για να επιτύχουν τους μαθησιακούς τους 

στόχους. Οι άνωθεν καταστατικές διδακτικές συνθήκες, δεν δύνανται να 

τελεσφορήσουν μέσω της συμβατικής μεθόδου διδασκαλίας και μάθησης στις τυπικές 

σχολικές τάξεις του γενικών εκπαιδευτικών οργανισμών (Groff et al., 2010. Kirkland, 

2010). Εξ ου και η παιχνιδοποίηση χρησιμοποιείται απ’ τις εταιρείες κολοσσούς με 

τεράστια αποδεδειγμένη επιτυχία που συνοδεύεται από υπέρογκα κέρδη. Στο πλαίσιο 

της προρρηθείσας λογικής, αναφαίνεται ότι καθίσταται δελεαστική η αξιοποίηση της 

παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στο Τμήμα Ένταξης, επειδή η διάθεση του 

πειραματισμού που παρατηρείται στους μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, 

αυξάνει τα ποσοστά ενασχόλησής τους με τους διδακτικούς στόχους. Πέραν των 

άλλων, παρέχει και κίνητρα ατομικής/προσωπικής βιωματικής εμπειρίας, που 

θεωρείται το μυστικό της εκπαίδευσης και ενεργοποίησης των παιδιών αυτών (Liu et 

al., 2014. Rosas et al., 2003).   

Η διαδικασία της ανακάλυψης και πειραματισμού που προσφέρει η παιχνιδοποιημένη 

χρήση του υπολογιστή, ως εκ τούτου, οδηγεί τους προκείμενους μαθητές να 

εξερευνήσουν και να εμπεδώσουν το περιεχόμενο των υπό διδασκαλία μαθημάτων, 

ελέω της πολυπλοκότητας των λειτουργιών του υπολογιστή όπως και των κανόνων 

των παιχνιδιών (Μπούσιου κ.ά., 2003. Tüzün, 2007). Εν προκειμένω, σημειώνεται ότι 

η υπολογιστική υποστήριξη συντείνει διαπιστωμένα στον επιμέρους διαχωρισμό και 

διαχείριση των απαιτητικών γνωστικών στόχων της παραδοτέας ύλης για τους 

μαθητές αυτούς. Η ενσωμάτωση του υπολογιστή υπό την παιχνιδοποιημένη του 

μορφή στο Τμήμα Ένταξης, εν ολίγοις, υποστηρίζει τις ετερογενείς δεξιότητες και τα 

μαθησιακά ενδιαφέροντα των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες. 

Παντοιοτρόπως, διαπιστώνεται ότι η παιχνιδοποιημένη εισαγωγή του υπολογιστή 
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στην εκπαίδευση των παιδιών αυτών στο Τμήμα Ένταξης, επηρεάζει και 

μετασχηματίζει δυναμικά και ουσιαστικά τις γνωστικές, κοινωνικές και 

συναισθηματικές ικανότητες και δεξιότητές τους (Su & Cheng, 2015). 

Τούτων λεχθέντων, πρέπει να αναφερθεί η παιδαγωγικο-διδακτική αξία της 

παιχνιδοποιημένης αξιοποίησης και εφαρμογής του υπολογιστή στην εκπαίδευση των 

μαθητών στο Τμήμα Ένταξης, αφού μετατρέπει σε κινητήρια δύναμη μάθησης τις 

αρχές λειτουργίας των παιχνιδιών. Αναφορικά με την προσφορά του υπολογιστή στο 

συναισθηματικό τομέα, παρατηρείται ότι η παιχνιδοποιημένη πτυχή της λειτουργίας 

του υπολογιστή, τονώνει τα συναισθήματα των παιδιών αυτών, με έκβαση να 

νιώθουν περηφάνια, αισιοδοξία, ενθουσιασμό, περιέργεια και ασφάλεια κατά την 

επιτέλεση του μαθησιακού τους έργου (Kapp, 2012). Επιπλέον, καθίσταται αντιληπτό 

ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή δημιουργεί την αίσθηση ενός χαμηλού ρίσκου 

στους μαθητές, τα γνωστικά τους ενεργήματα –ανεξαρτήτου αποτελέσματος– 

ανταμείβονται και διαμορφώνει ένα περιβάλλον άμεσης και ορατής αλληλεπίδρασης 

και ανατροφοδότησης με όλους τους δρώντες εμπλεκόμενους στη διδασκαλία 

(Brewer et al., 2013. Ulicsak & Wright, 2010). 

Δεδομένων των συνθηκών, υποστηρίζεται ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή 

παρέχει τη δυνατότητα στα παιδιά με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, να αναλάβουν 

πολυποίκιλες και πολύπλοκες μαθησιακές υποχρεώσεις και καθήκοντα, που σε άλλες 

περιπτώσεις θα δίσταζαν να δοκιμάσουν κατά τη διάρκεια του καθημερινού τους 

έργου (Barzilai & Blau, 2014. Cameron & Dwyer, 2005). Συνεπώς, πρέπει να 

καταστεί κατανοητό από τους παιδαγωγούς των Τμημάτων Ένταξης ότι ο 

παιχνιδοποιημένος τρόπος λειτουργίας του υπολογιστή, εδράζεται στις αρχές και τους 

κανόνες σχεδιασμού των παιχνιδιών. Λαμβάνοντας υπόψη τις προρρηθείσες 

αναφορές, καταδεικνύεται ότι η παιχνιδοποιημένη ενθυλάκωση του υπολογιστή στη 

διδασκαλία αυτής της ιδιαίτερης ομάδας παιδιών από τους εκπαιδευτικούς, δύναται 

να επιτευχθεί μέσω της ανάπτυξης των φυσικών ικανοτήτων τους με συστηματικό 

τρόπο και μέθοδο (de-Marcos et al., 2016. Hanus & Fox, 2015). 

Η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στην πράξη, ωστόσο, δεν απαιτεί 

εξειδικευμένες γνώσεις τόσο από τους παιδαγωγούς όσο και από τους μαθητές, 

παρότι ο σχεδιασμός των παιχνιδιών απ’ την άλλη, θεωρείται μία δυσνόητη επιστήμη 
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που απαιτεί υψηλές τεχνικές γνώσεις και δεξιότητες. Μολαταύτα, πρέπει να τονιστεί 

ότι η χρήση της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στην εκπαίδευση των μαθητών 

αυτών, μπορεί να καταστεί βαρετή και ατελέσφορη, εάν δεν υφίσταται μία αρχή, 

μέση και τέλος στη διαδικασία της εφαρμογής της. Συγκεκριμένα, είναι σημαντικό 

για τη συγκεκριμένη επιτυχή μορφή λειτουργίας του υπολογιστή, να διαμορφωθεί μία 

ευχάριστη αίσθηση και να προκληθεί το ενδιαφέρον των διδασκόμενων (Green & 

Bavelier, 2006. Μαραγκός & Γρηγοριάδου, 2006).  Αναφορικά με τους ειδικούς 

παιδαγωγούς, οφείλουν να διευκολύνουν το χειρισμό της παιχνιδοποιημένης ένταξης 

του υπολογιστή στη μάθηση των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, μέσω 

προσφυών οδηγιών και εκλαϊκευμένων επεξηγήσεων εν σχέσει με τον τρόπο χρήσης 

και αξιοποίησής του. Υπό το φως της προρρηθείσας ανάλυσης, καθίσταται λογικό να 

διευκολύνουν και να παρέχουν βοήθεια στους μαθητές αυτούς, όταν οι απαιτήσεις 

και οι διδακτικές συνθήκες δυσχεραίνουν σε ορισμένες φάσεις, προκειμένου να 

συνεχίσουν απρόσκοπτα και δίχως προσκόμματα και φραγμούς το εκπαιδευτικό τους 

έργο (Gunter et al., 2006. Ohler, 2006. Faiola, 2013. Filsecker & Hickey, 2014). 

Όσο πολύπλοκη και εάν είναι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή γι’ αυτή την 

ιδιαίτερη ομάδα παιδιών, εντούτοις, δεν πρέπει να δυσχερανθούν στη χρήση του, 

αλλά τουναντίον, να έρθουν σε επαφή με την πιο απλή και εύκολη εκδοχή 

λειτουργίας και εφαρμογής του. Στο πλαίσιο της άνωθεν συλλογιστικής, είναι 

σημαντικό να καταστεί κατανοητή η εισδοχή της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή 

στις διεργασίες της εκπαίδευσής τους, να διαμορφωθεί ένα περιβάλλον ευχάριστης 

αίσθησης και να προκληθεί το ενδιαφέρον τους, έτσι ώστε να είναι προετοιμασμένοι 

για κάθε απρόβλεπτο ενδεχόμενο εν σχέσει με την αξιοποίησή του (Huotari & 

Hamari, 2012). Παρά ταύτα, αναδεικνύεται ότι οι μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες οδηγούνται στην ουσιαστική παιχνιδοποιημένη χρήση του υπολογιστή στη 

διδακτική πράξη, όταν νιώθουν χαλαροί και βρίσκονται υπό το καθεστώς 

διασκέδασης. Η μαθησιακή καθημερινότητα των παιδιών αυτών, επομένως, δύναται 

να μετατραπεί σε μια ευχάριστη και δίχως πίεση διαδικασία, μέσω και μέσα από την 

παιχνιδοποιημένη ενσωμάτωση και λειτουργία του υπολογιστή στο Τμήμα Ένταξης 

(Zichermann & Cunningham, 2011).  
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Η δυναμική της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στο Τμήμα Ένταξης 

Η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή συνιστά ένα πιονερίστικο μεθοδολογικά νοητικό 

εργαλείο, με το οποίο δύνανται οι μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες κατά την 

παραμονή τους στο Τμήμα Ένταξης να: 

 πειραματίζονται και να αναζητούν ποικιλόμορφους μαθησιακούς πόρους και 

υλικά που είναι απαραίτητα στη διδασκαλίας τους (Ravenscroft, 2009), 

 επιλέγουν και δοκιμάζουν εναλλακτικά δεδομένα εν σχέσει με τον τρόπο 

μελέτης του εκπαιδευτικού τους υλικού (Lipponen, 2002), 

 ανταποκρίνονται σχετικά τελέσφορα και λυσιτελώς στις παιδαγωγικο-

διδακτικές τους υποχρεώσεις και δραστηριότητες (Kost, 2011), 

 προσλαμβάνουν ερεθίσματα για να παράγουν ευφάνταστες διδακτικές ιδέες 

κατά τη διαδικασία της μάθησης και της καθημερινής εργασίας τους, 

 αναλογίζονται και στοχάζονται ποικιλόμορφα και ποικιλότροπα για την 

υπερκέραση και τον υποσκελισμό των μαθησιακών φραγμών, 

 παρατηρούν και συλλογίζονται υπό καινοφανή σκοπιά και οπτική γωνία 

αναφορικά με τις στρατηγικές αναζήτησης και πρόσκτησης της νέας γνώσης, 

 εξαντλούν όλους τους δυνατούς και ευφάνταστους συνδυασμούς σκέψης και 

κρίσης για την τελέσφορη ευόδωση των μαθησιακών στόχων και σκοπών, 

 υποβάλλουν αποκλίνουσες ερωτήσεις στον εαυτό τους για την μορφή των 

μεθόδων και τεχνικών που θα ακολουθήσουν κατά την επιτέλεση των εργασιών 

τους (Hoffmann, 2008), 

 ανακαλύπτουν μέσω της παιχνιδοποίησης νέες σχέσεις και συνδέσεις μεταξύ 

του υπό μελέτη περιεχομένου των γνωστικών αντικειμένων και της νέας γνώσης 

(Kessler, 2009. Pelgrum, 2001. Roussinos & Jimoyiannis, 2011).    

Προφανώς αναφαίνεται ότι η σχέση μεταξύ της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή και 

της ενσωμάτωσής του στη διδασκαλία των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες 

είναι δυναμική και ισχυρή (Annetta et al., 2009). Επίσης, μετατρέπει και αλλάζει σε 

πρώτο στάδιο και επίπεδο την υφιστάμενη διαδικασία μάθησης της συγκεκριμένης 

ομάδας παιδιών σε πιο εύκολη και δημιουργικότερη. Ωστόσο, πρέπει να τονιστεί ότι 

χρειάζεται και απαιτείται για την προώθηση της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στο 
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Τμήμα Ένταξης, υπερβολικά επαυξημένος διδακτικός χρόνος προσαρμογής για τους 

μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, προκειμένου να ανακαλύψουν την 

παιχνιδοποιημένη δημιουργική του μορφή και να την αξιοποιήσουν στο έπακρο 

(Moreno, 2012).   

Γι’ αυτό το λόγο οι ειδικοί παιδαγωγοί οφείλουν να ενισχύουν την παιχνιδοποιημένη 

ενθυλάκωση του υπολογιστή στη μαθησιακή διαδικασία των παιδιών αυτών, 

κατευθύνοντάς τα με στοχευμένες και προσήκουσες οδηγίες και παραινέσεις προς τον 

ορθό και μεθοδολογικά σωστό χειρισμό του. Ιδιαιτέρως, αναφαίνεται ότι η χρήση 

ψηφιακών παιχνιδιών όπως είναι το «Μαγικό Φίλτρο, Μαργαρίτα 1,2,3,4,5, 

Μυθοχώρα και οι Μικροί Καλλιτέχνες σε δράση» στο Τμήμα Ένταξης, επικουρούν 

στη διαμόρφωση των μαθησιακών στόχων μέσω της απλής εφαρμογής τους από τον 

υπολογιστή. Με τον τρόπο αυτό, επιτυγχάνονται άμεσες οπτικο-ακουστικές εκβάσεις 

και διατηρείται αμείωτο το ενδιαφέρον των μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές 

ανάγκες, αφού τα συγκεκριμένα εκπαιδευτικά παιχνίδια προσαρμόζονται στις 

εγγενείς γνωστικές ικανότητες και ακαδημαϊκές τους δυνατότητες (Barab et al., 

2005). 

Εν τοιαύτη περιπτώσει, αναγνωρίζεται ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή αυξάνει 

τις μαθησιακο-μεθοδολογικές δυνατότητες, ευκαιρίες και ικανότητες των παιδιών με 

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, να έχουν εύκολη και πολυποίκιλη πρόσβαση στη 

διδακτέα ύλη όταν παρακολουθούν στο Τμήμα Ένταξης. Με τον τρόπο αυτό, 

ενισχύεται η αυτοπεποίθηση και οι επιδόσεις των μαθητών αυτών, ενώ ταυτόχρονα, 

αφυπνίζεται το ενδιαφέρον και η περιέργειά τους για μάθηση, καθότι 

ενεργοποιούνται τα κίνητρά τους (Abramovich et al., 2013). Σε μέσες άκρες, 

καθίσταται κατανοητό ότι ο συγκεκριμένος τρόπος αξιοποίησης του υπολογιστή στο 

Τμήμα Ένταξης, συνιστά μία νέα δημιουργική τεχνική μάθησης για τα παιδιά αυτά, 

που στερούνται ερεθισμάτων κινητοποίησής τους στην εκπαιδευτική διαδικασία και 

πρακτική. Το ζήτημα που τίθεται, ωστόσο, είναι με ποια στρατηγική, αντίληψη και 

παιδαγωγική ευελιξία εγκιβωτίζουν οι παιδαγωγοί την παιχνιδοποίηση του 

υπολογιστή ως ένα δημιουργικό μέσο στη διδασκαλία αυτής της ιδιαίτερης ομάδας 

παιδιών στο Τμήμα Ένταξης (Batson & Feinberg, 2006). 

Στον αντίποδα, υπογραμμίζεται ότι οι μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες 

πρέπει να νιώθουν μεθοδολογική ασφάλεια όταν ασχολούνται με το συγκεκριμένο 
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νοητικό εργαλείο και την παιχνιδοποιημένη μορφή χρήσης του στη μάθηση. Βάσει 

της προρρηθείσας αναφοράς, αναδεικνύεται η επιτακτική και αδιαφιλονίκητη ανάγκη 

ένταξης της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή ως επικουρικού και συμπληρωματικού 

ψηφιακού μέσου υποστήριξης των μαθητών που φοιτούν στο Τμήμα Ένταξης και 

παρουσιάζουν γνωστικές δυσχέρειες, ελλείψεις και χαμηλές ακαδημαϊκές επιδόσεις. 

Υπό το πρίσμα αυτό, διαφαίνεται ότι πρέπει να καταστεί μια ριζική επανεκτίμηση της 

παιδαγωγικής και διδακτικής αξίας και προσφοράς της παιχνιδοποίησης του 

υπολογιστή στην ανάπτυξη και βελτίωση των δεξιοτήτων των μαθητών με ειδικές 

εκπαιδευτικές ανάγκες, ελέω των γνωστικών ευκαιριών που έχουν στη διάθεσή τους, 

για δημιουργική και τελέσφορη διδασκαλία και μάθηση. Παρ’ όλα αυτά, ελλοχεύει ο 

κίνδυνος αντί να ενισχυθεί και αναπτυχθεί η διαδικασία εκπαίδευσης των παιδιών 

αυτών μέσω της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή, να εμποδιστεί η δημιουργικότητά 

τους, εάν επικεντρωθούν μόνο στις καθαυτές λειτουργίες και εφαρμογές του 

υπολογιστή ως ένα τεχνολογικό επίτευγμα (Charles et al., 2011).  

Η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή στη διδασκαλία των παιδιών με ειδικές 

εκπαιδευτικές ανάγκες στο Τμήμα Ένταξης, εφεξής, δύναται να επικουρήσει 

μαθησιακά, δημιουργικά, παρεμβατικά και υποστηρικτικά τα άτομα αυτά, τα οποία 

δεν έχουν τη δυνατότητα και δεν δύνανται να διδαχτούν και να εκπαιδευτούν με τον 

κλασικό τρόπο και μέθοδο. Διαπιστωμένα, αναδεικνύεται η συνεισφορά της 

παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στην προαγωγή της συγκεκριμένης ομάδας 

μαθητών, αφού λειτουργεί εν είδει παρακινητικού γνωστικο-διδακτικού μέσου και 

ενθαρρυντικού μαθησιακού περιβάλλοντος. Κύριο μέλημα των εκπαιδευτικών των 

Τμημάτων Ένταξης, επομένως, πρέπει να είναι η ιδιαίτερα μεθοδική και δημιουργική 

εισαγωγή της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη διδασκαλία των παιδιών αυτών, 

ώστε η οργάνωση και επιτέλεσή της να επιφέρει ορατά και απτά αποτελέσματα στις 

γνωστικές τους επιδόσεις (Erenli, 2013. Simões et al., 2013). 

Οι ειδικοί παιδαγωγοί των Τμημάτων Ένταξης ως βασικοί ιθύνοντες της υιοθέτησης 

και εφαρμογής της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη μάθηση αυτής της ιδιαίτερης 

ομάδας παιδιών, πέραν των άλλων, οφείλουν να καταστήσουν γνωστό στους 

προκείμενους μαθητές τον τρόπο και τη μορφή που λειτουργεί ο υπολογιστής βάσει 

του μοντέλου αυτού, να διαμορφώσουν ένα κλίμα εμπιστοσύνης στους 

εκπαιδευόμενους ώστε να αντιμετωπίζουν τη χρήση του υπολογιστή ως ένα σοβαρό 
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διδακτικό και δημιουργικό παιχνίδι και να συζητούν με αυτούς ιδέες και θέματα για 

την πιο ουσιαστική και τελέσφορη παιχνιδοποιημένη αξιοποίησή του. Η επιτυχημένη 

παιχνιδοποιημένη ενσωμάτωση του υπολογιστή στη μαθησιακή διαδικασία του 

Τμήματος Ένταξης, εν ολίγοις, συνίσταται στο ιδανικό συνταίριασμα όλων των 

προρρηθέντων παραδοχών και δεδομένων με τις εμπειρίες, τις τεχνολογικές 

δεξιότητες, τη φαντασία, τη δημιουργικότητα και τις πρακτικές σκέψεις των παιδιών 

με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες (Deterding, 2014). 

Γίνεται, επομένως, αντιληπτό ότι η παιχνιδοποιημένη χρήση του υπολογιστή στη 

διδασκαλία και μάθηση αυτής της ιδιαίτερης ομάδας παιδιών, συντελεί ώστε να 

αναγνωρίζουν τη δημιουργικότητά τους, να κατανοούν εις βάθος τις διάφορες 

έννοιες, να αναλύουν, να αξιολογούν και να απολαμβάνουν παιδαγωγικά την 

επίτευξη των μαθησιακών τους εκβάσεων. Γενικότερα, έχουν την ευκολία και άνεση 

να εκφράζουν χωρίς φόβο και με πιο απλό τρόπο τις ιδέες τους, αφού αναλαμβάνουν 

εκπαιδευτικά ρίσκα, πειραματίζονται, δοκιμάζουν και αξιολογούν την 

αποτελεσματικότητα των διδακτικών τους προσεγγίσεων και μεθόδων, 

χρησιμοποιώντας το συνδυασμό του αυθορμητισμού, της λογικής και της διαίσθησής 

τους. Υπό το φως της άνωθεν συλλογιστικής και πραγματικότητας, διαπιστώνεται ότι 

ικανοποιούν τα ατομικά τους ενδιαφέροντα, με έκβαση να αυξάνονται αποδεδειγμένα 

και κατακόρυφα τα ποσοστά των κινήτρων τους για ενεργή και εμπροσθοβαρή 

συμμετοχή στη διδακτική πράξη. Σημειωτέον ότι η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης 

του υπολογιστή στην εκπαίδευση των παιδιών αυτών στο Τμήμα Ένταξης, 

διασφαλίζει το συγκερασμό και την προσαρμογή των δραστηριοτήτων και νέων 

γνώσεων που παράγονται με την προκείμενη μέθοδο στο περιεχόμενο των 

αντικειμένων του επίσημου αναλυτικού προγράμματος (Codish & Ravid, 2014. Gros, 

2007. Huizenga et al., 2009).  

Συνεπαγωγικά, καθίσταται κατανοητό ότι η παιχνιδοποιημένη υιοθέτηση και χρήση 

του υπολογιστή απ’ τους παιδαγωγούς στη διδασκαλία των παιδιών με ειδικές 

εκπαιδευτικές ανάγκες, είναι μείζονος σημασίας παιδαγωγικό ενέργημα και ζήτημα 

για την ορατή αύξηση της δημιουργικότητας και απόδοσης των μαθητών αυτών κατά 

την παρουσία τους στο Τμήμα Ένταξης. Με την έννοια αυτή, αναδεικνύεται η 

σπουδαιότητα της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή αναφορικά με τις παρεχόμενες 

εκπαιδευτικές και διδακτικές ευκαιρίες προς τα παιδιά αυτά. Ειδικότερα, αξίζει να 
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αναφερθεί η προσφορά της παιχνιδοποιημένης μορφής και αξιοποίησης της 

υπολογιστικής τεχνολογίας στην ανάταση της ικανοποίησης και σταθεροποίησης της 

αυτοπεποίθησής τους, για την επίτευξη των γνωστικών προϊόντων του ατομικού τους 

μαθησιακού μόχθου και κόπου (Johnston et al., 2005. Kebritchi et al., 2010. Kiili, 

2005). Η ένταξη της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη διδασκαλία των παιδιών με 

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, κοντολογίς, λειτουργεί ως ένα επιστημονικά νοητικό 

μέσο απελευθέρωσης, υποστήριξης, ανάπτυξης και ανάδυσης των εγκλωβισμένων 

γνωστικών δυνάμεων και ιδεών τους κατά την τέλεση των διεργασιών της 

μαθησιακής διαδικασίας και πρακτικής (Huang & Soman, 2013). 

 

Η καταλυτική συμβολή της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη θετική αλλαγή 

της μαθησιακής συμπεριφοράς των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες 

στο Τμήμα Ένταξης  

Οι μαθητές, αποδεδειγμένα, συμμετέχουν σε εκπαιδευτικές δραστηριότητες και 

εργασίες, που έχουν παιγνιώδη χαρακτήρα, ανεξαρτήτως του αποτελέσματός τους 

(Gladwell, 2000˙ OECD, 2009). Η προσωρινότητα της παιχνιδοποίησης του 

υπολογιστή, συνιστά άλλο ένα επιπρόσθετο παιδαγωγικο-διδακτικό χαρακτηριστικό, 

που δεν επιφορτίζει –ιδιαιτέρως τα παιδιά με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες– με το 

αίσθημα του καταναγκαστικού φόρτου για αίσια έκβαση των μαθησιακών τους 

υποχρεώσεων (Anderson et al., 1988). Κατά συνέπεια, θεωρείται σημαντικά 

καταλυτικό ότι η ενθυλάκωση της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη διδασκαλία 

της συγκεκριμένης ομάδας παιδιών, απαλείφει και απομακρύνει το αίσθημα του 

φόβου από τα μαθησιακά τους εγχειρήματα. Υπό το φως της λογικής αυτής, 

αναλαμβάνουν διδακτικά ρίσκα που υπό άλλες συνθήκες δεν θα επιχειρούσαν, 

λειτουργούν πειραματικά και επιλεκτικά, διευκολύνουν τη δημιουργική τους 

εμπιστοσύνη και επαναξιολογούν τα ενεργήματά τους εν σχέσει με τις πρότερες 

γνώσεις τους. Προφανώς, αξίζει να υπογραμμισθεί και να τονιστεί ότι με τον τρόπο 

αυτό αυξάνεται η αυτοεκτίμησή τους, αφού η σταθερή και μελετημένα σχεδιασμένη 

εισαγωγή και χρήση της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στην εκπαίδευση αυτής της 

ιδιαίτερης ομάδας παιδιών, επιφέρει μόνο θετική επίδραση στη μαθησιακή τους 

συμπεριφορά και δράση (de-Marcos et al., 2014). 
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Με κάθε τρόπο, αναγνωρίζεται η δυναμική και ισχυρή προσφορά της 

παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη μεταμόρφωση προς το καλύτερο της 

μαθησιακο-διδακτικής συμπεριφοράς των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, 

καθότι έχουν τη δυνατότητα να εκφραστούν και να επικοινωνήσουν μέσα από νέες 

μορφές και μεθόδους μάθησης και εκπαίδευσης κατά τη διάρκεια του καθημερινού 

τους έργου και βίου στο Τμήμα Ένταξης. Ο συγκεκριμένος τρόπος και μορφή 

ενσωμάτωσης και χρήσης του υπολογιστή στο Τμήμα Ένταξης, δημιουργεί τις 

προσήκουσες προϋποθέσεις και συνθήκες, προκειμένου τα παιδιά της ομάδας αυτής, 

να πειραματιστούν απρόσκοπτα και ανεμπόδιστα, ούτως ώστε να ανακαλύψουν τις 

γνωστικές τους δυνάμεις για να ενισχύσουν τη δημιουργική τους σκέψη και για να 

τροποποιήσουν τη μαθησιακή τους συμπεριφορά (Erenli, 2011). 

Λαμβάνοντας υπόψη τις προρρηθείσες επιστημονικές απόψεις εν σχέσει με την 

ουσιαστική συνεισφορά της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στη διδασκαλία και 

μάθηση των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, διαπιστώνεται ότι παράγει 

συναισθήματα όπως είναι η χαρά, η ενθάρρυνση/εμψύχωση (encouragement) και η 

ικανοποίηση, τα οποία λειτουργούν ως κίνητρα για να ασχοληθούν περισσότερο και 

εντονότερα με το γνωστικό τους στόχο και ταυτόχρονα τα απομακρύνουν από τα 

συναισθήματα της ματαίωσης και της παραίτησης. Ωστόσο, πρέπει να αποσαφηνιστεί 

ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή στην εκπαίδευση των παιδιών αυτών, αφενός, 

δύναται να λειτουργήσει ως προωθητική δύναμη βελτίωσης της μαθησιακής τους 

εικόνας και συμπεριφοράς, αφετέρου, ίσως να απογοητεύσει ορισμένα που δεν έχουν 

την ικανότητα να ανταπεξέλθουν στον προκείμενο τρόπο εγκιβωτισμού και 

αξιοποίησης του υπολογιστή στη μαθησιακή διαδικασία και πρακτική. Εν 

προκειμένω, σημειώνεται ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή στη διδακτική πράξη, 

συνιστά μία ευχάριστη εμπειρία, κινητοποίηση και διασκέδαση για τους 

χρήστες/μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες κατά την παρουσία τους στο 

Τμήμα Ένταξης (Gordon, 1970. de Freitas, 2006).  

 

Συμπεράσματα – Προτάσεις 

Οι περισσότεροι μαθητές με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, θεωρούν τη μάθηση με 

τον συμβατικό τρόπο διδασκαλίας στο Τμήμα Ένταξης βαρετή και ανιαρή, καθότι το 
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γνωστικό τους υπόβαθρο δεν συνάδει με τις αρχές και τεχνικές της συγκεκριμένης 

θεώρησης για την προσέγγιση και κατάκτηση της γνώσης. Αξιοπρόσεχτο παραμένει 

το γεγονός ότι η εισαγωγή της παιχνιδοποιημένης αξιοποίησης του υπολογιστή στο 

Τμήμα Ένταξης, εντοπίζεται στην παιχνιδοποίηση του εκπαιδευτικού υλικού που 

χρησιμοποιείται για τη διδασκαλία αυτής της ιδιαίτερης ομάδας παιδιών. Με τον 

τρόπο αυτό, ενθαρρύνεται και ενισχύεται η συμμετοχή τους στα δρώμενα της 

μαθησιακής διαδικασίας, προσαρμόζεται το περιεχόμενο του υλικού στις γνωστικές 

τους ικανότητες, η διδασκαλία καθίσταται διασκεδαστική και χαλαρωτική, ενώ 

συγχρόνως τους παρέχεται ποικιλότροπη μεθοδολογική επικουρία για την 

αντιμετώπιση και επίλυση των μαθησιακών τους δυσχερειών και ελλειμμάτων 

(Whitton, 2012).  

Συνεπώς, κρίνεται απαραίτητη η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή στην εκπαίδευση 

των παιδιών αυτών, διότι όπως έχει προαναφερθεί αποκομίζουν θετικές εμπειρίες και 

βελτιώνουν έστω και εν μέρει τις ακαδημαϊκές τους επιδόσεις και τη μαθησιακή τους 

απόδοση. Η συγκεκριμένη μορφή αξιοποίησης και εφαρμογής του υπολογιστή στη 

λειτουργία του Τμήματος Ένταξης, ενισχύει το βαθμό επιμονής των μαθητών στη 

διδακτική πράξη, διευρύνει τη συμμετοχή τους στις διεργασίες της και αλλάζει την 

οπτική και θέασή τους εν σχέσει με τις μεθόδους προσέγγισης του περιεχομένου των 

γνωστικών αντικειμένων. Τούτων λεχθέντων, διαφαίνεται ότι οι προκείμενοι μαθητές 

βοηθούνται και διευκολύνονται να έχουν καλύτερη εκπαιδευτική υποστήριξη στη 

διδασκαλία τους, αξιολογούν και αναλύουν πολυεπίπεδα τα πληροφοριακά δεδομένα 

και στοιχεία, δεν έχουν το άγχος της αποτυχίας, αποκτούν κίνητρα για την ενεργή 

εμπλοκή τους στη μάθηση και έχουν την ευκαιρία να επαναλάβουν τη μελέτη και 

εμπέδωση των εκπαιδευτικών εργασιών και υλικού άπειρες φορές (Ke, 2008. Jenson 

& De Casttell, 2003).  

Όσον αφορά την ενθάρρυνση των παιδιών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, αξίζει 

να αναφερθεί ότι η παιχνιδοποίηση του υπολογιστή συντείνει προς επίρρωση των 

διδακτικών ενεργημάτων και εγχειρημάτων τους, σε αντιδιαστολή, βέβαια, με τον 

παραδοσιακό τρόπο εκμάθησή τους. Τοιουτοτρόπως, αντιλαμβάνονται ιδιαιτέρως οι 

μαθητές αυτοί ότι ακόμη και οι αποτυχημένες εκπαιδευτικές τους προσπάθειες, 

μετατρέπονται σε σημαντικές και τελέσφορες μέσα από την παιχνιδοποίηση του 

υπολογιστή στη μαθησιακή διαδικασία. Με άλλα λόγια, έχουν την αίσθηση της 
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αυτονομίας σε όλα τα στάδια τέλεσης της διδασκαλίας. Επιπρόσθετα, διαπιστώνουν 

ότι έχουν το περιθώριο του λάθους, αφού ανά πάσα στιγμή μπορούν να το εντοπίσουν 

και να προβούν στη διόρθωσή του. Γενικότερα, αξίζει να υποστηριχθεί ότι η ομάδα 

των παιδιών αυτών εισπράττει ουσιαστικά διδακτικά και μαθησιακά οφέλη από την 

ενσωμάτωση και χρήση της παιχνιδοποίησης του υπολογιστή στο Τμήμα Ένταξης, 

επειδή η συγκεκριμένη πτυχή και λειτουργία του υπολογιστή, συνιστά ένα 

επιστημονικά επικουρικό εργαλείο και μέσο υποστήριξης και ενίσχυσης των εγγενών 

νοητικών δυσχερειών και αδυναμιών τους (Kirriemuir & McFarlane, 2004).  
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