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Summary 

Rapid globalization and ongoing technological and scientific development have 

changed all aspects of society, including education. Educational policies have begun 

to be reshaped to meet new challenges and requirements. The basic 21st-century skills 

that students need to develop, such as collaboration, critical thinking, problem-

solving, scientific and digital literacy (Dede, 2010), require a redefinition of teachers' 

professional skills. After all, for students to acquire these skills, teachers must create 

appropriate teaching scenarios that will inspire, motivate and attract them to acquire 

helpful knowledge for the future (Dorouka, Papadakis & Kalogiannakis, 2020; Mee et 

al., 2020). 

The teaching of Natural Sciences (NS) is considered one of the essential parts of 

modern education, with the central goal of promoting an active and scientific way of 

thinking (NRC, 2010). In addition, NS and technology are two inextricably linked 

concepts as scientific research is necessary to develop new digital technologies. At the 

same time, these digital technologies are essential for improving scientific research. 

Therefore, it is imperative to develop technologically and scientifically literate 

citizens (Pektas & Kepceoglu, 2019). 

The new generation of students (Millennials), which are more digitally connected, are 

heavily involved, both socially and academically, in e-learning, using almost 

everyday digital tools such as computers, mobile devices, video games, etc. One form 

of e-learning that has caught the attention of researchers is gamification (Martí-

Parreño, Seguí-Mas & Seguí-Mas, 2016). According to Kapp (2012), gaming is 
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related to "the use of aesthetic functions and game mechanisms in non-gaming 

applications." As an educational tool, gamification offers significant opportunities to 

facilitate learning and increase students' motivation to be actively involved in 

individual teaching activities (Zainuddin, Chu, Shujahat & Perera, 2020). In addition, 

game-based environments seem to improve students' / teachers' performance (Pedreira 

et al., 2015) while reducing their fear of failure (Al-Azawi, Al-Faliti & Al-Blushi, 

2016). Although gamification has many positive aspects in education, it also 

represents a challenge for teachers, especially those unfamiliar with this type of 

didactic approach. Teachers' low self-confidence and competence in integrating 

digital tools in pedagogical practice have led many teachers to reluctance to use them. 

While teachers are the key to leveraging new teaching methodologies in the teaching 

process (Teo, 2008), little research has been conducted internationally on its role in 

gamification environments (Jong & Shang, 2015). Respectively, the relevant research 

in Greece is negligible to non-existent. Therefore, it is crucial to formulate preservice 

teachers' perceptions regarding the use of gamification in education. 

The specific research was conducted to determine the perceptions of preservice 

preschool teachers in gamification, and the quantitative research methodology was 

followed. The study was conducted on 88 students of the Department of Preschool 

Education of the University of Crete. All students who participated were enrolled in 

teaching NS in preschool education and voluntarily participated in the above research. 

In the present research, the national and international guidelines for research ethics 

were followed (Petousi & Sifaki, 2020). The main objectives were: 

(a) To collect information on the perceptions of preservice kindergarten teachers 

towards gamification in the teaching process. 

(b) To determine the educational impact of gamification in the teaching of NS 

according to the views of preservice kindergarten teachers. 

(c) To determine the need for further future training in gamification for the teaching 

of NS. 

The Likert scale was used as a measurement for data collection. Almost all question 

categories ranged from 1 to 5 (Strongly Disagree, Disagree, Neither Agree nor 

Disagree, Agree, Strongly Agree) while one category ranged from 1 to 3 (Negative, 

Neutral, Positive). There were a total of 7 categories of questions. Initially (1st 

category), there were two questions about self-assessment of knowledge and 

experience with gaming applications. In the 2nd category were the perceptions of 

future teachers about the benefits of gamification to students. The 3rd category related 

to the perceptions of future teachers about the impact of gamification applications on 

students, while the 4th category concerned the perceptions of future teachers 

regarding the impact of gamification applications on the teaching of NS. The 5th 

category contained questions about the perceptions of future teachers about the impact 

of gamification applications regarding the development of other skills by students. 

The 6th category concerned the interest of future teachers in gamification 

applications, while the last category (7th category) related to the perceptions of future 

teachers about gamification applications. The questionnaire contained a total of 58 

questions. The results were analyzed using the Statistical Package for Social Science 

(SPSS). 

Regarding the present study results, the primary purpose of this research was to 

highlight the perceptions of future teachers regarding the use of gamification 

applications in NS. According to the results of our research, future teachers have a 

reasonably positive view of the usefulness and potential benefits of gamification 

applications in education. Similar research supports these findings (Alabbasi, 2018; 
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Mee et al., 2020). Therefore, future teachers and students (Buckley & Doyle, 2014; 

Armier Jr., Shepherd, & Skrabut, 2016) feel that gamification can positively 

contribute to the learning process by making it more fun while reducing their stress. 

Also, according to the research findings, preservice teachers have a particularly 

optimistic view of the use of gamification applications in the teaching of NS. To a 

large extent, they seem to recognize the potential of gaming in understanding 

scientific concepts and developing skills and abilities related to NS. However, 

although they perceive that gamification applications are accessible, they lack 

knowledge of finding the applications. They also reported pedagogical concerns, such 

as the duration of its use during teaching and the applications' suitability based on the 

students' age. While gamification has been around for over a decade (Deterding et al., 

2011), the use of gamification environments in NS, according to Kalogiannakis et al. 

(2021), has started to increase in recent years. Therefore, it is logical to consider a 

lack of gamification applications related to NS and seek ways to find them. In 

addition, although the need for supporting material in order to integrate some digital 

technology is one of the main problems of gamification (Mee et al., 2020) but also of 

other technological means (Teo, Fan & Du, 2015), it is pretty important to focus in the 

views of those who in the future will be called upon to integrate them into the 

educational process. According to this research, gamification applications are not a 

problem, possibly due to insufficient familiarity with ICT. However, information on 

applications usage should be given based on the age of the students and the time of 

use during the educational process. This becomes even more apparent based on the 

teachers' belief that gamification applications should be combined with the traditional 

model and that the existing curriculum in primary education does not allow their use 

in the learning process. 

However, educators also raised some concerns about the use of these environments. 

More specifically, the future teachers appeared quite concerned and expressed doubts 

about the students' social contacts and their ability to express themselves and develop 

speaking skills while using the applications. In terms of social contacts, several 

studies suggest that gamification can support students' social skills. However, in order 

to achieve this, certain conditions must be applied. In a similar study (Martí-Parreño, 

Galbis-Córdova & Currás-Pérez, 2021), educators argued that gamification 

applications could work positively in developing social skills if certain conditions, 

such as forming appropriate groups, are met. In addition, the use of gamification 

applications in a competitive environment can adversely affect student-to-student 

collaboration (Sánchez-Martín, Cañada-Cañada & Dávila-Acedo, 2017). Also, 

regarding teachers' perception of the development of speech skills, the results of this 

research are confirmed by the research of Mee et al. (2020). Moreover, according to 

research (Nadiawati, 2018; Dehghanzadeh et al., 2019), gamification can improve 

students' language skills. However, according to Sin & Said (2020), achieving this 

requires great attention, organization, and dedication to learning goals. Carefully 

designed game environments, especially around the game elements it uses, or have 

vague instructions (Strmecki, Bernik & Radosevic, 2015), can distract students / three 

from learning objectives and skills development (Ijaz, Bogdanovych & Trescak, 

2017). 

The use of gamification in the teaching of NS and education, in general, shows a 

significant increase (Kalogiannakis et al., 2021) to improve the motivation and 

participation of students in the educational process. However, the integration of 

gamification applications must not be left to students alone. The teacher has a crucial 

role in selecting educational methodologies and technological tools for teaching 
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(Papadakis, Kalogiannakis & Zaranis, 2021). Teachers' perceptions play a unique role 

in their intention to use a tool or methodology. Therefore, this research aimed to 

highlight the views and perceptions of teachers regarding gamification applications 

and their use in NS. According to the results of our research, teachers have a very 

positive view of the use of gamification applications in public schools, recognizing 

their ability to create fun and creative learning environments that help understand 

scientific processes, concepts, and the development of related skills. However, the 

teachers also mentioned some concerns about social contacts, the possibility of 

expression, and the development of students' speaking skills. 

Based on the above, this research aims to support our understanding of teachers' 

perceptions of gamification and help educational institutions and policymakers 

formulate their policies and curricula to encourage preservice teachers to integrate 

play environments into teaching. Also, the above results could additionally be used, to 

a certain extent, in the design of training programs for active teachers. Furthermore, 

the research results will be of particular value to game developers to understand 

teachers' concerns about the use of play. Thus, making adjustments and improvements 

to the gamification environments motivates the teachers to integrate them into their 

teaching. 

 

Keywords 

Gamification, Natural Sciences, Preservice Teachers, Perceptions. 

 

Περίληψη  

Η διδασκαλία των Φυσικών Επιστημών (Φ.Ε) θεωρείται ένα από τα πιο ουσιώδη 

στοιχεία της σύγχρονης εκπαίδευσης, έχοντας ως κεντρικό στόχο να προάγει ένα 

ενεργό και επιστημονικό τρόπο σκέψης Μπορεί η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης 

στην εκπαίδευση να είναι αρκετά πρόσφατη, όμως η χρήση παιχνιδιών προς όφελος 

της εκπαίδευσης δεν είναι κάτι καινούργιο. Η χρήση της παιχνιδοποίησης στη 

διδασκαλία των Φ.Ε έχει αρχίσει να υιοθετείται όλο και περισσότερο στην 

εκπαίδευση καθώς φαίνεται να ενισχύει τα μαθησιακά αποτελέσματα. Όμως, το 

μεγαλύτερο μέρος της έρευνας σχετικά με την παιχνιδοποίηση δεν φαίνεται να 

λαμβάνει υπόψη ένα πολύ σημαντικό παράγοντα της μαθησιακής διδασκαλίας: τον 

ίδιο τον/ην εκπαιδευτικό. Η παρούσα μελέτη διερευνά τις αντιλήψεις των 

μελλοντικών εκπαιδευτικών προσχολικής εκπαίδευσης στη χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε. Σύμφωνα με τα αποτελέσματα της έρευνας οι μελλοντικοί 

εκπαιδευτικοί έχουν θετική άποψη σχετικά με τη χρήση της εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε αναγνωρίζοντας την δυνατότητα που προσφέρεται για να 

δημιουργούν διασκεδαστικά και δημιουργικά μαθησιακά περιβάλλοντα που βοηθούν 

στην κατανόηση επιστημονικών διαδικασιών, εννοιών και στην ανάπτυξη 

σχετιζόμενων δεξιοτήτων. Παρόλα αυτά, επισημάνθηκαν και ορισμένοι 

προβληματισμοί για τη χρήση της παιχνιδοποίησης σχετικά με τις κοινωνικές επαφές, 

τη δυνατότητα έκφρασης και ανάπτυξης ικανοτήτων ομιλίας των παιδιών. 
 

Λέξεις-κλειδιά 

Παιχνιδοποίηση, Φυσικές Επιστήμες, Μελλοντικοί Εκπαιδευτικοί, Αντιλήψεις. 

 

 

Εισαγωγή 

Η ταχεία παγκόσμια ψηφιοποίηση και η συνεχιζόμενη τεχνολογική και επιστημονική 

ανάπτυξη έχουν επιφέρει σημαντικές αλλαγές σε όλες τις πτυχές των κοινωνικών 
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δραστηριοτήτων, συμπεριλαμβανόμενης της εκπαίδευσης. Οι εκπαιδευτικές πολιτικές 

έχουν αρχίσει να αναδιαμορφώνονται με σκοπό να ανταποκριθούν στη νέες 

προκλήσεις και απαιτήσεις. Οι βασικές δεξιότητες του 21
ου

 αιώνα που πρέπει να 

αναπτύξουν οι μαθητές/τριες, όπως η συνεργασία, η κριτική σκέψη, η επίλυση 

προβλημάτων, ο επιστημονικός και ο ψηφιακός γραμματισμός (Dede, 2010) απαιτούν 

τον επαναπροσδιορισμό των επαγγελματικών δεξιοτήτων των εκπαιδευτικών 

(Kalogiannakis, 2004). Άλλωστε προκειμένου να αποκτήσουν οι μαθητές/τριες αυτές 

τις δεξιότητες οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να είναι σε θέση να δημιουργούν 

κατάλληλα διδακτικά σενάρια τα οποία θα εμπνέουν, θα παρέχουν κίνητρα και θα 

προσελκύουν τους μαθητές να αποκτήσουν χρήσιμες γνώσεις για το μέλλον 

(Dorouka, Papadakis & Kalogiannakis, 2020; Kalogiannakis, 2010; Mee et al., 2020). 

Η διδασκαλία των Φυσικών Επιστημών (Φ.Ε) θεωρείται μία από τις πιο ουσιώδεις 

πτυχές της σύγχρονης εκπαίδευσης, έχοντας ως βασικό σκοπό να προάγει έναν 

ενεργό και επιστημονικό τρόπο σκέψης (NRC, 2010). Επιπλέον, οι Φ.Ε και η 

τεχνολογία αποτελούν δύο άρρηκτα συνδεδεμένες έννοιες, καθώς η επιστημονική 

έρευνα είναι απαραίτητη για την ανάπτυξη των ψηφιακών τεχνολογιών 

(Kalogiannakis, 2004). Ταυτόχρονα, αυτές οι ψηφιακές τεχνολογίες είναι σημαντικές 

για την βελτίωση της επιστημονικής έρευνας. Συνεπώς, δίνεται ιδιαίτερη βαρύτητα 

στην ανάπτυξη πολιτών, οι οποίοι είναι τεχνολογικά και επιστημονικά εγγράμματοι 

(Pektas & Kepceoglu, 2019). 

Η νέα γενιά (Millennials), η οποία είναι περισσότερο ψηφιακά συνδεδεμένη, 

ασχολείται σε μεγάλο βαθμό, τόσο κοινωνικά όσο και ακαδημαϊκά, με την 

ηλεκτρονική μάθηση, χρησιμοποιώντας σχεδόν καθημερινά ψηφιακά εργαλεία, όπως 

υπολογιστές, κινητές συσκευές, βιντεοπαιχνίδια, κ.ά. Μια μορφή ηλεκτρονικής 

μάθησης, η οποία έχει προσελκύσει τον ενδιαφέρον των ερευνητών, είναι η 

παιχνιδοποίηση (Gamification) (Martí-Parreño, Seguí-Mas & Seguí-Mas, 2016). 

Σύμφωνα με τον Kapp (2012), η παιχνιδοποίηση σχετίζεται με «τη χρήση λειτουργιών 

αισθητικής και μηχανισμών παιχνιδιών σε εφαρμογές που δεν σχετίζονται με 

παιχνίδια». Η παιχνιδοποίηση, ως εκπαιδευτικό εργαλείο, προσφέρει σημαντικές 

δυνατότητες στη διευκόλυνση της μάθησης και στην αύξηση των κινήτρων των 

μαθητών/τριών, ώστε να εμπλακούν ενεργά στις επιμέρους διδακτικές 

δραστηριότητες (Zainuddin, Chu, Shujahat & Perera, 2020). Επιπλέον, τα 

περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης φαίνεται να συμβάλλουν στη βελτίωση της απόδοση 

των παιδιών (Pedreira et al., 2015) μειώνοντας ταυτόχρονα το αίσθημα φόβου τους 

για αποτυχία (Al-Azawi, Al-Faliti & Al-Blushi, 2016). 

Παρόλο που η παιχνιδοποίηση παρουσιάζει αρκετά θετικά στοιχεία στην εκπαίδευση, 

ταυτόχρονα αντιπροσωπεύει μία πρόκληση για τους/τις εκπαιδευτικούς, ιδιαίτερα 

αυτούς/ές που δεν είναι εξοικειωμένοι με αυτού του είδους τα ψηφιακά εργαλεία. Η 

χαμηλή αυτοπεποίθηση και επάρκεια των εκπαιδευτικών, όσον αφορά την 

ενσωμάτωση ψηφιακών εργαλείων στην παιδαγωγική πρακτική, έχει οδηγήσει 

αρκετούς/ές εκπαιδευτικούς να εμφανίζουν απροθυμία στη χρήση τους (Tallvid, 

2016; Rasheed, Kamsin & Abdullah, 2020).  

Στην σημερινή εποχή, η ανάγκη για να εξοπλιστούν οι εκπαιδευτικοί με τις 

απαραίτητες ψηφιακές γνώσεις προκειμένου να μπορούν να σχεδιάζουν περιεχόμενα 

που έχουν νόημα και συνάμα να παρέχουν κίνητρα στους/στις μαθητές/τριες είναι πιο 

αναγκαία από ποτέ (Mee et al., 2020). Αρκετοί/ες ερευνητές/τριες έχουν τονίσει την 

ανάγκη χρήσης των ψηφιακών τεχνολογιών και εφαρμογών στην εκπαίδευση 

(Hashim, 2018; Statti & Torres, 2020), όπως η παιχνιδοποίηση. Όμως, προκειμένου 

να αξιοποιηθούν παιδαγωγικά και να έχουν ουσιαστικό αποτέλεσμα θα πρέπει 

ταυτόχρονα να υιοθετηθούν μαθητοκεντρικές πρακτικές (Jonassen et al., 2002; 
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Papadakis & Kalogiannakis, 2019). Η χρήση τέτοιων πρακτικών αλλά και ο 

κατάλληλος διδακτικός σχεδιασμός ως ουσιαστική μάθηση, απαιτεί αλλαγή των 

αντιλήψεων τους (Jonassen et al., 2002; Farjon, Smits & Voogt., 2019). 

Ενώ οι εκπαιδευτικοί αποτελούν τον βασικό παράγοντα αξιοποίησης νέων 

διδακτικών μεθοδολογικών στην εκπαιδευτική διαδικασία (Kalogiannakis, 2010; Teo, 

2008), ελάχιστες έρευνες έχουν πραγματοποιηθεί στον ελλαδικό χώρο αλλά και 

διεθνώς σχετικά με το ρόλο που διαδραματίζει στα περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης 

(Jong & Shang, 2015). Συνεπώς, είναι ιδιαίτερα σημαντική η μελέτη των αντιλήψεων 

των μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με τη χρήση της παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε 

για την προσχολική εκπαίδευση. 

 

Παιχνιδοποίηση και Φυσικές Επιστήμες 

Μπορεί η εφαρμογή της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση να είναι αρκετά 

πρόσφατη, όμως η χρήση παιχνιδιών προς όφελος της εκπαίδευσης δεν αποτελεί κάτι 

καινούργιο (Göksün & Gürsoy, 2019). Η παιχνιδοποίηση, στα πλαίσια της 

εκπαίδευσης, φαίνεται να έχει αρκετά οφέλη στη διευκόλυνση της μάθησης και στην 

αύξηση των κινήτρων των μαθητών/τριών ώστε να συμμετέχουν ενεργά στις 

επιμέρους διδακτικές δραστηριότητες (Zainuddin et al., 2020). Εν τούτοις, αρκετοί 

παράγοντες περιβάλλοντος επηρεάζουν τη χρήση της στην εκπαίδευση, 

συμπεριλαμβανομένου του περιεχομένου που σχετίζεται με τη δραστηριότητα και τον 

πληθυσμό στον οποίο απευθύνεται και χρησιμοποιείται (Kalogiannakis, Papadakis & 

Zourmpakis, 2021).  

Παρόλα αυτά, στην παιχνιδοποίηση εντοπίζονται επίσης, τα «παραδοσιακά» 

προβλήματα που σχετίζονται με τις ψηφιακές τεχνολογίες μάθησης, όπως το υψηλό 

κόστος ανάπτυξης λογισμικού, η έλλειψη κατάλληλης εκπαίδευσης εκπαιδευτικών 

και η σχετική ανεπάρκεια υλικού υποστήριξης των εκπαιδευτικών (Teo, Fan & Du, 

2015). Επιπλέον, ο κακός σχεδιασμός μιας εφαρμογής παιχνιδοποίησης, όπως οι 

περίπλοκες οδηγίες ή η αυθαίρετη χρήση στοιχείων και μηχανικών παιχνιδιών, θα 

μπορούσαν να έχουν τα αντίθετα από τα επιθυμητά αποτελέσματα. Για παράδειγμα, 

αυξημένα επίπεδα δυσκολίας ή υπερβολικά εξελιγμένα γραφικά θα μπορούσαν να 

οδηγήσουν σε αποπροσανατολισμό των μαθητών/τριών, μείωση των κινήτρων και 

της απόδοσής τους (De-Marcos et al., 2014; Hanus & Fox, 2015; Markopoulos et al., 

2015) οδηγώντας τους σε αποκλίνουσες συμπεριφορές (McDaniel, Lindgren & 

Friskics, 2012). 

Στις μέρες μας, είναι γενικά αποδεκτό ότι η διδασκαλία των Φ.Ε πρέπει να αρχίζει 

από την προσχολική ηλικία (National Science Board, 2009; O’Connor, Fragkiadaki, 

Fleer & Rai, 2021; Ravanis, Kaliampos, Pantidos, 2021). Η πρώτη επαφή των μικρών 

παιδιών με τις Φ.Ε παίζει καταλυτικό ρόλο στο είδος σχέσης που θα αποκτήσουν στη 

συνέχεια μαζί τους (Καλογιαννάκης & Λαντζάκη, 2012). Παρόλα αυτά, η διδασκαλία 

Φ.Ε στην προσχολική εκπαίδευση δεν προωθείται συστηματικά (Vellopoulou & 

Papandreou, 2019), ενώ αφιερώνεται αισθητά λιγότερος χρόνος σε σχέση με άλλους 

τομείς (Saçkes, Trundle, Bell & O'Connell, 2011). Επιπλέον, σύμφωνα με έρευνες, οι 

μαθητές/τριες εμφανίζουν αρκετές δυσκολίες σχετικά με την κατανόηση εννοιών των 

Φ.Ε με αποτέλεσμα την αύξηση των ποσοστών απόρριψης και εγκατάλειψης 

(Mellado Jiménez et al., 2014; Vidakis et al., 2019). Συνεπώς, υπάρχει ανάγκη 

ενίσχυσης του τρόπου με τον οποίο οι μαθητές/τριες διερευνούν και κατανοούν 

φαινόμενα και έννοιες από το χώρο των Φ.Ε αλλά και προώθησης ενός ενεργού και 

επιστημονικού τρόπου σκέψης στους μαθητές/τριες (Ampartzaki, Kalogiannakis & 

Papadakis, 2021; Hug, Krajcik & Marx, 2005; Slykhuis & Krall, 2011). Η χρήση 

περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε μπορεί όχι μόνο να ενισχύσει σημαντικά 
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την εμπλοκή, τη χαρά και τα κίνητρο των μαθητών/τριών κατά την εκπαιδευτική 

διαδικασία, αλλά και να άρει τα εμπόδια που αντιμετωπίζει η διδασκαλία των Φ.Ε 

(Arnold, 2014; Papadakis, Kalogiannakis & Zaranis, 2018; Kalogiannakis et al., 

2021). 

 

Εκπαιδευτικοί και παιχνιδοποίηση 

Το 2020, εξαιτίας της παγκόσμιας πανδημίας, ο τρόπος διεξαγωγής της διδασκαλίας 

σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθμίδες μετασχηματίστηκε, με την εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση (Karakose, Yirci & Papadakis, 2021) και με τη χρήση τεχνολογικών 

εργαλείων να εδραιώνοται με γοργούς ρυθμούς (Mårell-Olsson, 2021). Όμως, οι 

εκπαιδευτικοί συχνά προβάλλουν αντίσταση στη χρήση τεχνολογικών και κατ’ 

επέκταση ψηφιακών εργαλείων ενεργού μάθησης στην τάξη (Jimoyiannis, 2010). 

Ιδιαίτερα αρκετοί εκπαιδευτικοί προσχολικής εκπαίδευσης φαίνεται να 

προβληματίζονται κατά την διδασκαλία των Φ.Ε (Pendergast, Lieberman-Betz & 

Vail, 2017) ενώ η έλλειψη κατάλληλων παιδαγωγικών στρατηγικών αποτελεί έναν 

από τους βασικούς παράγοντες ανησυχίας τους (Allen & Kambouri-Danos, 2017). 

Σύμφωνα με έρευνες, ένα από τα σημαντικότερα εμπόδια στην ενσωμάτωση των 

τεχνολογικών εργαλείων στη μαθησιακή διδασκαλία αποτελεί η έλλειψη των 

δεξιοτήτων των εκπαιδευτικών σχετικά με τις ΤΠΕ (Varol, 2013; Çakır & Oktay, 

2013). Αυτό έγινε αρκετά εμφανές κατά τη διάρκεια της πανδημίας, με αρκετούς 

εκπαιδευτικούς να εκφράζουν δυσκολία στη δημιουργία ψηφιακού περιεχομένου 

(Bozkurt & Sharma, 2020; Ferdig et al., 2020). Επιπλέον, η παραπάνω διαδικασία 

φάνηκε να σχετίζεται με τη δημιουργία αρνητικών συναισθημάτων στους/στις 

εκπαιδευτικούς, όπως το άγχος και το στρες, ενώ η αδυναμία παιδαγωγικής 

αξιοποίησης των ψηφιακού περιεχόμενου φανηκε να αποθαρρύνει τους/τις 

μαθητές/τριες και να μειώνει τα κίνητρα τους για μάθηση (Bozkurt & Sharma, 2020; 

Ferdig, Baumgartner, Hartshorne, Kaplan-Rakowski & Mouza, 2020). 

Η χρήση της παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία των Φ.Ε έχει αρχίσει να υιοθετείται 

όλο και περισσότερο στην εκπαίδευση (Kalogiannakis et al., 2021), καθώς φαίνεται 

να ενισχύει τα μαθησιακά αποτελέσματα (Hugerat & Kortam, 2014; Lazonder & 

Harmsen, 2016). Όμως, το μεγαλύτερο μέρος της έρευνας σχετικά με την 

παιχνιδοποίηση (Fitó-Bertran, Hernández-Lara & Serradell-López, 2014; 

Zourmpakis, Papadakis & Kalogiannakis, 2021) δε λαμβάνει υπόψη ένα πολύ 

σημαντικό παράγοντα της διδασκαλίας: τον/την εκπαιδευτικό.  

Η ανάλυση των αντιλήψεων των εκπαιδευτικών αποτελεί ένα ιδιαίτερα κρίσιμο 

ζήτημα σχετικά με τη χρήση της παιχνιδοποίησης στην εκπαιδευτική διαδικασία 

δεδομένου του καθοριστικού ρόλου που έχει ο/η εκπαιδευτικός στην ένταξη νέων 

διδακτικών μεθοδολογιών (Teo, 2008; Βίννη, Ζαχαρής, & Καλογιαννάκης, 2021). Αν 

και οι περισσότεροι εκπαιδευτικοί φαίνεται να υποστηρίζουν ότι η παιχνιδοποίηση 

μπορεί να έχει θετική επίδραση στη μάθηση, εξακολουθούν να υπάρχουν αρκετά 

κενά σχετικά με την ενσωμάτωση αυτής της «διαφορετικής» τεχνολογίας στη 

διδασκαλία με βάση τις αντιλήψεις και τις στάσεις τους (Sanchez-Mena & Marti-

Parreno, 2017). 

 

Αντιλήψεις προς την παιχνιδοποίηση 

Η αντίληψη ορίζεται ως η ερμηνεία που δίνει ένα άτομο σε μία κατάσταση ή ένα 

ερέθισμα που αντιμετωπίζει με βάση προηγούμενες εμπειρίες (Papadakis et al., 2021; 

Pickens, 2005; Qiong, 2017) Σύμφωνα με τους Zain et al. (2005), οι αντιλήψεις των 

χρηστών έχουν καθοριστικό ρόλο κατά την ενσωμάτωση τεχνολογικών εργαλείων 
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στα περιβάλλοντα μάθησης καθώς σχετίζονται άμεσα με την πρόθεση για χρήση ενός 

αντικειμένου (Fishbein & Ajzen, 1975). 

Οι θετικές ή αρνητικές αντιλήψεις των εκπαιδευτικών σχετικά με ένα τεχνολογικό 

εργαλείο επηρεάζουν σε μεγάλο βαθμό την πρόθεση τους να το χρησιμοποιήσουν 

(Kao & Tsai, 2009). Αναφορικά με την παιχνιδοποίηση, αρκετές έρευνες εστιάζουν 

στις αντιλήψεις των εκπαιδευομένων  (Hamari & Koivisto, 2013; Yuksel & Durmaz, 

2016),  μη λαμβάνοντας υπόψη τον καταλυτικό ρόλο και τις αντιλήψεις των 

εκπαιδευτικών, και ιδιαίτερα των μελλοντικών εκπαιδευτικών (pre-service teachers) 

(Martí-Parreño, Seguí-Mas & Seguí-Mas, 2016; Sánchez-Mena, & Martí Parreño, 

2017; Alabbasi, 2018; Rodrigues, Souza & Figueiredo, 2018; Mee et al., 2020). 

Η διερεύνηση των αντιλήψεων και πεποιθήσεων των μελλοντικών εκπαιδευτικών 

σχετικά με τη χρήση της παιχνιδοποίησης είναι καταλυτικής σημασίας στην εισαγωγή 

παιδαγωγικών καινοτομιών στην εκπαιδευτική διαδικασία, ειδικά όσον αφορά στην 

ενσωμάτωση των ψηφιακών τεχνολογιών (Ketelhut & Schifter, 2011; Papadakis, 

Vaiopoulou, Sifaki, Stamovlasis, & Kalogiannakis, 2021; Βίννη, Ζαχαρής, & 

Καλογιαννάκης, 2021). Με βάση τον συνεχή μετασχηματισμό του εκπαιδευτικού 

συστήματος αλλά και τις ανάγκες για εξ αποστάσεως εκπαίδευση που δημιούργησε η 

πανδημία, είναι απαραίτητο να διερευνηθούν οι αντιλήψεις των μελλοντικών 

εκπαιδευτικών όσον αφορά την ενσωμάτωση της παιχνιδοποίησης στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Οι σχεδιαστές των περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης αλλά και οι 

επιμορφωτές που σχεδιάζουν την εκπαίδευση των εκπαιδευτικών πρέπει να έχουν 

γνώση του τρόπου με τον οποίο οι εκπαιδευτικοί αντιλαμβάνονται την 

παιχνιδοποίηση προκειμένου να σχεδιάσουν και να προσαρμόσουν τα περιβάλλοντα 

αυτά, ενσωματώνοντας, για παράδειγμα, κατάλληλα στοιχεία παιχνιδιών εντός του 

περιβάλλοντος. 

 

Μεθοδολογία 

Η συγκεκριμένη έρευνα πραγματοποιήθηκε με βασικό σκοπό να προσδιορίσουμε τις 

αντιλήψεις των μελλοντικών εκπαιδευτικών προσχολικής εκπαίδευσης στη χρήση 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε. Για τον λόγο αυτό ακολουθήθηκε η ποσοτική 

μεθοδολογία. Η μελέτη πραγματοποιήθηκε σε 88 φοιτητές/τριες του Παιδαγωγικού 

Τμήματος Προσχολικής Εκπαίδευσης (Π.Τ.Π.Ε) του Πανεπιστημίου Κρήτης. 

Όλοι/ες/ οι φοιτητές/τριες της έρευνας ήταν εγγεγραμμένοι/ες στο μάθημα για τη 

διδασκαλία των Φ.Ε στην προσχολική εκπαίδευση και συμμετείχαν εθελοντικά. Πιο 

συγκεκριμενα, η έρευνα πραγματοποιήθηκε κατά την διάρκεια της πρώτης 

εργαστηριακής συνάντησης. Οι φοιτητές/τριες είχαν ήδη πραγματοποιήσει το πρώτο 

θεωρητικό τμήμα του συγκεκριμένου μαθήματος, όπου διδάχτηκαν την έννοια της 

παιχνιδοποίησης, τα χαρακτηριστικά της και παρουσιάστηκαν μερικά ενδεικτικά 

παραδείγματα. Κατά την ερευνητική διαδικασία ακολουθήθηκαν συστηματικά όλες 

οι εθνικές και διεθνείς κανόνες για την ηθική και δεοντολογία της έρευνας (Petousi & 

Sifaki, 2020) και υπήρξε η σχετική άδεια από την Επιτροπή Δεοντολογίας του 

Π.Τ.Π.Ε του Πανεπιστημίου Κρήτης. 

Στην παρούσα μελέτη, οι βασικότεροι στόχοι συνοψίζονται στα ακόλουθα:  

(α) Να συλλέξουμε πληροφορίες για τις βασικές αντιλήψεις των μελλοντικών 

νηπιαγωγών απέναντι στη χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης στη διδακτική 

διαδικασία. 

(β) Να προσδιορίσουμε το εκπαιδευτικό αντίκτυπο της χρήσης των εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης στην διδασκαλία Φ.Ε. σύμφωνα με τις απόψεις των μελλοντικών 

νηπιαγωγών. 
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(γ) Να προσδιορίσουμε τις ανάγκες για περαιτέρω μελλοντική επιμόρφωση στη 

χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης για τη διδασκαλία των Φ.Ε στο νηπιαγωγείο. 

Κατά τον σχεδιασμό του ερωτηματολογίου της έρευνας, ξεκινήσαμε με τα βασικά 

ερευνητικά ερωτήματα που αναφέρθηκαν παραπάνω και προχωρήσαμε βάσει της 

σχετικής βιβλιογραφίας του πεδίου δίνοντας έμφαση στη χρήση της παιχνιδοποίησης 

όπως περιγράφονται από τους Gözüm & Kandir (2021) και Mee et al. (2020). 

Επιπλέον, ορισμένες από τις ερωτήσεις επικαιροποιήθηκαν κατάλληλα, ούτως ώστε 

να αντικατοπτρίζουν τις αλλαγές στην τεχνολογία και την έρευνα σχετικά με το 

περιεχόμενο ή το πλαίσιο της παιχνιδοποίησης. Σύμφωνα με τους Taggart et al. 

(1999) η εγκυρότητα του περιεχομένου του ερωματολογίου μπορεί να βελτιωθεί με 

τη συμμετοχή ειδικών στην ανάπτυξή του. Στην ανάπτυξη του ερωτηματολογίου της 

παρούσας μελέτης, αξιοποιήσαμε  μια επαναληπτική διαδικασία που περιλαμβάνει 

την ερευνητική ομάδα για τη δημιουργία του αντικειμένου, και ειδικούς στην 

εκπαιδευτική τεχνολογία από το Πανεπιστήμιο Κρήτης για την αναθεώρηση των 

στοιχειών του ερωτηματολογίου. Το ερωτηματολόγιο πέρασε από ποικίλους κύκλους 

επανάληψης κατά τη διαδικασία ανάπτυξής του μέχρι να καταλήξουμε στην τελική 

μορφή του. Η κλίμακα Likert χρησιμοποιήθηκε ως μέτρηση για τη συλλογή 

δεδομένων. Σχεδόν σε όλες τις κατηγορίες ερωτήσεων διαμορφώθηκαν από το 1 ως 5 

(Διαφωνώ απόλυτα, Διαφωνώ, Ούτε συμφωνώ ούτε διαφωνώ, Συμφωνώ, Συμφωνώ 

απόλυτα) ενώ μία κατηγορία ήταν από 1 ως 3 (Αρνητική, Ουδέτερη, Θετική). 

Συνολικά, το ερωτηματολόγιο που δόθηκε περιελάμβανε 7 κατηγορίες ερωτήσεων. 

Στην 1
η
 κατηγορία τέθηκαν 2 ερωτήσεις αυτοαξιολόγησης γνώσεων και εμπειρίας 

αναφορικά με τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης. Στη 2
η
 κατηγορία ερωτήσεων 

ενσωματώθηκαν οι αντιλήψεις των μελλοντικών εκπαιδευτικών για τα οφέλη των 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στους/ις μαθητές/τριες. Στην 3
η
 κατηγορία 

συμπεριλήφθηκαν οι αντιλήψεις των μελλοντικών εκπαιδευτικών για το αντίκτυπο 

των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στους/ις μαθητές/τριες. Η 4
η
 κατηγορία αφορούσε 

τις αντιλήψεις των μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με το αντίκτυπο των 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία Φ.Ε. Η 5
η
 κατηγορία περιελάμβανε 

ερωτήσεις σχετικά με τις αντιλήψεις των μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με την 

επίδραση των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε. σχετικά με την ανάπτυξη άλλων 

δεξιοτήτων από τους/ις μαθητές/τριες. Η 6
η
 κατηγορία αφορούσε το ενδιαφέρον των 

μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης, ενώ η 

τελευταία κατηγορία - 7
η
 κατηγορία - σχετίζονταν με τις αντιλήψεις των μελλοντικών 

εκπαιδευτικών για τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης. Συνολικά το ερωτηματολόγιο 

περιελάμβανε 58 ερωτήσεις. Τα αποτελέσματα αναλύθηκαν χρησιμοποιώντας το 

στατιστικό πακέτο SPSS. Το τελικό ερωτηματολόγιο είχε υψηλό επίπεδο εσωτερικής 

συνέπειας (Cronbach alpha = .79). 

 

Αποτελέσματα 

Σύμφωνα με τον Πίνακα 1, οι περισσότεροι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί της έρευνας 

είχαν ένα μεσαίο επίπεδο γνώσεων στις ΤΠΕ. Παράλληλα, 1 στους 3 είχε 

χρησιμοποιήσει κάποια εφαρμογή παιχνιδοποίησης. Το αποτέλεσμα κρίνεται ως 

αναμενόμενο, καθώς οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί του δείγματος ήταν φοιτητές/τριες 

τουλάχιστον 4
ου

  εξαμήνου, οπότε θα μπορούσαν να έχουν έρθει σε επαφή και στα 

πλαίσια κάποιου άλλου μαθήματος. 
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Πίνακας 1. Αυτοαξιολόγηση γνώσεων και εμπειρία με εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

Ερωτήσεις Συχνότητα 

Αυτοαξιολόγηση επίπεδου 

γνώσεων στις ΤΠΕ. 

1 2 3 4 

8 (9,09%) 
37 

(42,05%) 
35 (39,77%) 8 (9,09%) 

Έχετε χρησιμοποιήσει ποτέ 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης; 

Ναι Όχι 

33 (37,50%) 55 (62,50%) 

 

Στο πρώτο μέρος του ερωτηματολογίου οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί κλήθηκαν να 

συμπληρώσουν 12 ερωτήσεις σε κλίμακα Likert απόκρισης από 1 έως 5 σχετικά με τη 

χρησιμότητα και τα οφέλη των εφαρμογών παιχνιδοποίησης. Όπως φαίνεται από τα 

στοιχεία του Πίνακα 2, παρόλο που στο μεγαλύτερο ποσοστό τους πιστεύουν ότι οι 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές/τριες να 

αναπτύξουν διάφορες βασικές δεξιότητες, 1 στους 3 (M=3,63) δεν είναι σίγουροι αν 

επιτρέπει στους μαθητές/τριες να εκφραστούν επαρκώς. 
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Πίνακας 2. Αντιλήψεις μελλοντικών εκπαιδευτικών για τα οφέλη των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στους/ις μαθητές/τριες. 

Ερωτήσεις 

Η παιχνιδοποίηση … 

Ποσοστό (%) 

Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο 

Τυπική 

Απόκλιση 

Μπορεί να κάνει τη μάθηση διασκεδαστική. 1,14 1,14 1,14 47,73 48,86 4,42 ,69 
Μπορεί να διδάξει βασικές τεχνολογικές 

δεξιότητες. 
- 1,14 7,95 60,23 30,68 4,2 ,628 

Μπορεί να προωθήσει την περιέργεια και τη 

δημιουργικότητα. 
- 3,41 5,68 47,73 43,18 4,31 ,733 

Επιτρέπει στα παιδιά να εκφραστούν. - 7,96 36,36 40,91 14,77 3,63 ,835 
Μπορεί να διδάξει την επίλυση προβλημάτων. - 4,55 22,73 59,09 13,63 3,82 ,72 
Μπορεί να συμβάλει στην ανάπτυξη δεξιοτήτων 

κριτικής σκέψης. 
- 4,55 21,59 52,27 21,59 3,91 ,783 

Επιτρέπει στα παιδιά να χαλαρώσουν. - 9,09 18,18 43,18 29,55 3,93 ,92 
Μπορεί να διδάξει την ανάγνωση και τη γραφή. - 7,95 26,14 47,73 18,18 3,76 ,844 
Μπορεί να διδάξει μαθηματικές έννοιες. - 5,68 11,36 57,96 25 4,02 ,773 
Μπορεί να διδάξει έννοιες από τον χώρο των 

Φυσικών Επιστημών. 
- 3,41 7,95 53,41 35,23 4,2 ,73 

Μπορεί να διδάξει ξένες γλώσσες. - 3,41 13,64 56,82 26,13 4,06 ,733 
Μπορεί να διδάξει τον προγραμματισμό / 

κωδικοποίηση. 
- 6,82 26,14 42,04 25 3,85 ,878 
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Στη συνέχεια, οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί ρωτήθηκαν σχετικά με το αντίκτυπο των 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στους μαθητές/τριες απαντώντας σε 12 διαφορετικές 

ερωτήσεις σε κλίμακα Likert από 1 έως 5. Από τις απαντήσεις τους, όπως φαίνεται 

από τα στοιχεία του Πίνακα 3 που ακολουθεί, υπάρχει μία αμφιβολία για αν τα 

περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης έχουν ωφέλιμη ή επιβλαβή επίδραση στους 

μαθητές/τριες.  

Χαρακτηριστικά, ενώ φαίνεται να υποστηρίζουν ότι το παραδοσιακό εκπαιδευτικό 

υλικό δεν είναι καλύτερο από το εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

(Μ=2,55), και μπορεί να υποστηρίξει τη μάθηση των μαθητών/τριών (Μ=2,01), 

φοβούνται ότι μπορεί να είναι επιβλαβής για την ανάπτυξη των παιδιών (Μ=3,19). 

Επιπλέον, έχουν την εντύπωση ότι οι εφαρμογές παιχνιδοποίησης μπορούν να 

περιορίσουν την κοινωνικές επαφές των μαθητών/τριών (Μ=2,98), κάτι που φάνηκε 

και στα στοιχεία του Πίνακα 2, ενώ, κάτι που είναι ιδιαίτερα περίεργο, είναι η άποψη 

που εκφράζουν ότι δεν χρειάζεται να γνωρίζουν το πώς να χρησιμοποιούν τις 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης (Μ=3,22). Επίσης, έχουν την άποψη ότι υπάρχει έλλειψη 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης σχετικά με τις Φ.Ε. (Μ=3,13), αλλά και ότι το τρέχον 

πρόγραμμα σπουδών στην προσχολική εκπαίδευση δεν επιτρέπει χρονικά τη χρήση 

τους στη μαθησιακή διαδικασία (Μ=3,18). 
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Πίνακας 3. Αντιλήψεις μελλοντικών εκπαιδευτικών για το αντίκτυπο των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στους/ις μαθητές/τριες 

Ερωτήσεις 

Ποσοστό (%) 

Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο 

Τυπική 

Απόκλιση 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης βλάπτει τον εγκέφαλο των 

παιδιών. 
19,32 36,36 35,23 7,95 1,14 2,35 ,923 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης είναι επιβλαβής για την 

ανάπτυξη των παιδιών. 
- 22,73 43,18 26,14 7,95 3,19 ,882 

Τα παιδιά δεν χρειάζεται να γνωρίζουν πώς να χρησιμοποιούν 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης για την εκπαίδευσή τους. 
- 19,32 46,59 27,27 6,82 3,22 ,837 

Το παραδοσιακό εκπαιδευτικό υλικό είναι καλύτερο από το 

εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές παιχνιδοποίησης. 
13,64 31,82 42,04 11,36 1,14 2,55 ,909 

Το εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές παιχνιδοποίησης. δεν 

υποστηρίζει τη μάθηση των παιδιών. 
19,32 63,63 14,77 1,14 1,14 2,01 ,703 

Οι μαθητές/τριες ενδέχεται να εκτεθούν σε ακατάλληλο περιεχόμενο 

με την χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 
19,32 36,36 26,14 14,77 3,41 2,47 1,072 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης αποσπά τα παιδιά από άλλες 

εμπειρίες που είναι σημαντικές για την ανάπτυξη τους. 
9,09 43,18 28,41 13,64 5,68 2,64 1,019 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης οδηγεί το νήπιο σε λιγότερη 

κοινωνική επαφή με άλλα παιδιά. 
9,09 28,41 26,14 28,41 7,95 2,98 1,124 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης μπορεί να κάνει το νήπιο 

υπέρβαρο. 
18,18 44,32 20,45 13,64 3,41 2,4 1,045 

Είναι δύσκολο να εκτιμηθεί η απόδοση / μάθηση των μαθητών/τριών 

όταν χρησιμοποιούν εφαρμογές παιχνιδοποίησης. 
12,50 43,18 32,95 10,23 1,14 2,44 ,882 

Υπάρχει έλλειψη διαθεσιμότητας εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

σχετικά με τις Φ.Ε. 
2,27 21,59 40,91 31,82 3,41 3,13 ,869 

Υπάρχει περιορισμένη ή μη διαθέσιμη ώρα για τη χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης εξαιτίας του προγράμματος σπουδών. 
6,82 18,18 30,68 38,64 5,68 3,18 1,023 
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Με βάση τα στοιχεία του Πίνακα 4 που ακολουθεί, οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί 

εμφανίζονται να έχουν θετική αντίληψη σχετικά με το πιθανό αντίκτυπο των 

περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης στην διδασκαλία των Φ.Ε, αλλά και στην 

εκπαίδευση γενικότερα. Οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί απάντησαν σε 7 ερωτήσεις 

σχετικά με τη διδασκαλία των Φ.Ε στην ίδια πεντάβαθμη κλίμακα Likert. Μάλιστα, 

εμφανίστηκαν να έχουν ιδιαίτερη θετική άποψη για τις δυνατότητες των εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης όσον αφορά την κατανόηση και την απόκτηση γνώσεων 

επιστημονικών διαδικασιών (Μ=4,03), επιστημονικών εννοιών (Μ=4,1) και 

δεξιοτήτων σχετικές με τις Φυσικές Επιστήμες (Μ=3,81).  

Επιπλέον, παρόλο που φαίνεται να πιστεύουν ότι η χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης είναι εξίσου σημαντική με άλλες πηγές μάθησης (Μ=3,76), ο 

συνδυασμός των εφαρμογών με το παραδοσιακό μοντέλο διδασκαλίας έχει την 

δυνατότητα να προσφέρει περισσότερα ερεθίσματα και να διευκολύνει τη μάθηση 

(Μ=4,19). Παρόλα αυτά, εμφανίζονται να μην είναι σίγουροι σχετικά με το θετικό 

αντίκτυπο που μπορεί να έχει η χρήση των περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης στην 

μαθησιακή πορεία των μαθητών (Μ=3,42), αλλά και τις μελλοντικές επιλογές 

σταδιοδρομίας τους (Μ=3,66). 

 



Open Education - The Journal for Open and Distance Education and Educational Technology 

Volume 18, Number 1, 2022 Section one © Open Education 

40 

Πίνακας 4: Αντιλήψεις μελλοντικών εκπαιδευτικών για το αντίκτυπο των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία των Φ.Ε. 

Ερωτήσεις 

Ποσοστό (%) 

Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο 

Τυπική 

Απόκλιση 

Το εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

μπορεί να βοηθήσει το νήπιο να αποκτήσει γνώση των 

διαφόρων επιστημονικών διαδικασιών. 

- 1,14 10,22 72,73 15,91 4,03 ,556 

Το εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

μπορεί να βοηθήσει το νήπιο να αποκτήσει γνώση των 

διαφόρων επιστημονικών εννοιών. 

- 1,14 11,36 63,64 23,86 4,1 ,626 

Το εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

μπορεί να βοηθήσει το νήπιο να μάθει σημαντικές 

ικανότητες σχετικές με τις Φυσικές Επιστήμες, όπως η 

διορατικότητα, ο σκεπτικισμός, το κριτικό πνεύμα, η 

δημιουργική σκέψη κ.α. 

- 3,41 26,14 56,82 13,64 3,81 ,709 

Όταν το νήπιο μαθαίνει Φυσικές Επιστήμες, η χρήση 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης είναι εξίσου σημαντική με 

άλλες πηγές μάθησης (όπως π.χ. η ανάγνωση βιβλίων). 

3,41 - 31,82 46,59 18,18 3,76 ,871 

Πιστεύω ότι οι εφαρμογές παιχνιδοποίησης γενικά είναι 

σημαντική για την επιτυχία του παιδιού στο σχολείο. 
3,41 9,09 40,91 35,23 11,36 3,42 ,931 

Πιστεύω ότι οι εφαρμογές παιχνιδοποίησης γενικά είναι 

σημαντικές για τις μελλοντικές επιλογές σταδιοδρομίας 

του παιδιού. 

2,27 5,68 30,67 46,59 14,77 3,66 ,883 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης σε συνδυασμό με 

το παραδοσιακό μοντέλο προσφέρει περισσότερα 

ερεθίσματα και διευκολύνει τη μάθηση στη διδασκαλία 

Φ.Ε. 

- 3,41 18,18 34,09 44,32 4,19 ,856 
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Εκτός από τις δεξιότητες άμεσα σχετιζόμενες με τις Φ.Ε, οι μελλοντικοί 

εκπαιδευτικοί απάντησαν σε ερωτήσεις για την επίδραση των εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε σε 5 άλλες δεξιότητες. Στην συγκεκριμένη περίπτωση 

χρησιμοποιήθηκε μία κλίμακα Likert από 1 έως 3. Τα αποτελέσματα παρουσιάζονται 

στον Πίνακα 5 που ακολουθεί. Οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί εμφανίστηκαν να έχουν 

σχετικά θετική άποψη για την ανάπτυξη της δημιουργικότητας (Μ=2,57), της 

κριτικής σκέψης (Μ=2,48) και των δεξιοτήτων ανάγνωσης/γραφής (Μ=2,48). Επίσης, 

εμφανίστηκαν να έχουν ιδιαίτερη θετική γνώμη για την ανάπτυξη των τεχνολογικών 

δεξιοτήτων (Μ=2,92). Παρόλα αυτά, η ανάπτυξη ικανοτήτων ομιλίας δεν φαίνεται να 

ωφελείται ιδιαίτερα κατά τη χρήση των εφαρμογών παιχνιδοποίησης (Μ=2,16), 

σύμφωνα με τους μελλοντικούς εκπαιδευτικούς του δείγματος της έρευνας. 

 
Πίνακας 5. Αντιλήψεις των μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με την επίδραση των εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε για την ανάπτυξη άλλων δεξιοτήτων 

Ερωτήσεις 
Ποσοστό (%) 

Αρνητική Ουδέτερη Θετική Μ.Ο 
Τυπική 

Απόκλιση 

Ανάπτυξη δημιουργικότητας 3,41 36,36 60,23 2,57 ,563 
Ικανότητες ομιλίας 14,77 54,55 30,68 2,16 ,659 
Δεξιότητες ανάγνωσης/γραφής 5,68 40,91 53,41 2,48 ,606 
Τεχνολογικές δεξιότητες 0 7,95 92,05 2,92 ,272 
Δεξιοτήτων κριτικής σκέψης 5,68 40,91 53,41 2,48 ,606 

 

Σύμφωνα με τα στοιχεία του Πίνακα 6 που ακολουθεί, οι μελλοντικοί νηπιαγωγοί 

φαίνεται να έχουν έντονο ενδιαφέρον σχετικά με τον τρόπο χρήσης και ένταξης των 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στην εκπαιδευτική διαδικασία, επιθυμώντας, μάλιστα, 

την αξιοποίηση τους στην εκπαίδευση των μαθητών/τριών (Μ=4,27). Απαντώντας σε 

4 ερωτήσεις 5
ης

 κλίμακας Likert, εκφράζουν την ανάγκη για την απόκτηση γνώσεων 

σχετικά με τον τρόπο εύρεσης (Μ=4,2), τη χρονική διάρκεια χρήσης (Μ=4,3) και τα 

ηλικιακά όρια (Μ=4,16) των μαθητών/τριών προκειμένου να εντάξουν τις εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης αποτελεσματικά στη διδασκαλία τους. 
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Πίνακας 6. Ενδιαφέρον των μελλοντικών νηπιαγωγών σχετικά με τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

Ερωτήσεις 

Ποσοστό (%) 

Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
M.O 

Τυπική 

Απόκλιση 

Θα ήθελα περισσότερες πληροφορίες από 

ειδικούς σχετικά με τον τρόπο εύρεσης 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης που μπορούν να 

υποστηρίξουν τη μάθηση των μαθητών/τριών 

μου. 

- 2,27 6,82 59,09 31,82 4,2 ,664 

Θα ήθελα περισσότερες πληροφορίες σχετικά 

με την χρονική διάρκεια απασχόλησης με μία 

εφαρμογή παιχνιδοποίησης προκειμένου να 

είναι ωφέλιμη για την ανάπτυξη των 

μαθητών/τριών μου. 

- - 7,95 54,55 37,50 4,3 ,609 

Θα ήθελα περισσότερες πληροφορίες σχετικά 

με την ηλικία που πρέπει να επιτρέπεται 

στους/ις μαθητές/τριες μου να χρησιμοποιούν 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης. 

1,14 1,14 10,23 55,67 31,82 4,16 ,741 

Θα ήθελα να εισαχθούν οι εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης στο Σχολείο και να 

αξιοποιηθούν στην εκπαίδευση των 

μαθητών/τριών μου. 

- 1,14 10,23 48,86 39,77 4,27 ,69 
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Στο τελευταίο μέρος του ερωτηματολογίου οι εκπαιδευτικοί απάντησαν σε 16 

ερωτήσεις σε 5/βάθμη κλίμακα Likert με τις οποίες αναζητούσαμε τις αντιλήψεις 

τους σχετικά τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης και την εξοικείωση τους με αυτές τις 

εφαρμογές. Οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί έδειξαν να έχουν θετική άποψη σχετικά με 

τη χρήση περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης στην προσχολική εκπαίδευση. Για 

παράδειγμα, δεν πιστεύουν ότι η χρήση των εφαρμογών αποτελεί χάσιμο χρόνου 

(Μ=1,97), θεωρούν ότι θα μπορούσε να βελτιώσει τη διδασκαλία τους κάνοντας την 

πιο βολική (Μ=3,73), πιο αποδοτική (Μ=3,85), πιο αποτελεσματική (Μ=4,03) και 

γενικά πιο χρήσιμη (Μ=4,08), ενώ ταυτόχρονα μπορεί να μειώσει το άγχος των 

μαθητών/τριών κατά τη διάρκεια της (Μ=3,73). Όμως, παρόλο που σε γενικές 

γραμμές φαίνεται να θεωρούν εύκολη τη χρήση τους (Μ=3,73) και την ένταξή τους 

στην μαθησιακή διαδικασία (Μ=3,72), εκφράζουν ορισμένες αμφιβολίες με το πόση 

προσπάθεια χρειάζεται προκειμένου να μάθουν να χρησιμοποιούν πλήρως μία 

εφαρμογή (Μ= 3,11). 
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Πίνακας 7. Αντιλήψεις μελλοντικών εκπαιδευτικών για τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

Ερωτήσεις 
Ποσοστό (%) 

Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε συμφωνώ 

ούτε διαφωνώ 
Συμφωνώ 

Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο 

Τυπική 

Απόκλιση 

Πιστεύω ότι η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης θα 

έκανε τη διαδικασία μάθησης / διδασκαλίας μου πιο 

αποτελεσματική. 
- 1,14 20,45 52,27 26,14 4,03 ,718 

Πιστεύω ότι η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης θα 

έκανε τη διαδικασία μάθησης / διδασκαλίας μου πιο 

βολική. 
1,14 4,55 32,95 43,18 18,18 3,73 ,854 

Πιστεύω ότι η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

μπορεί να μειώσει το άγχος των μαθητών/τριών. 
1,14 6,82 34,09 34,09 23,86 3,73 ,944 

Νομίζω ότι θα εξοικονομούσα χρόνο χρησιμοποιώντας 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης ενώ μαθαίνω / διδάσκω. 
1,14 14,77 36,36 39,77 7,96 3,39 ,877 

Πιστεύω ότι, σε γενικές γραμμές, η χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης στη μαθησιακή μου διαδικασία 

διδασκαλίας θα ήταν χρήσιμη. 
- 2,27 12,50 60,23 25 4,08 ,682 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης μπορεί να 

βελτιώσει την απόδοση μάθησης / διδασκαλίας μου 
1,14 0 32,95 44,32 21,59 3,85 ,796 

Είναι εύκολο να μάθω / να διδάξω χρησιμοποιώντας 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης 
- 7,95 34,09 42,05 15,91 3,66 ,843 

Είναι εύκολο να μάθω πώς να χρησιμοποιώ εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης για μάθηση / διδασκαλία 
1,14 5,67 31,82 42,05 19,32 3,73 ,881 

Νομίζω ότι θα ήταν εύκολο να χρησιμοποιήσω 

εφαρμογή παιχνιδοποίησης στη διαδικασία μάθησης / 

διδασκαλίας μου. 
- 2,27 37,50 46,59 13,64 3,72 ,726 

Νομίζω ότι η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης θα 

είναι χάσιμο χρόνου μου 
37,50 40,91 12,50 5,68 3,41 1,97 1,022 

Το να μάθω πώς να χρησιμοποιώ εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης είναι εύκολο για μένα. 
3,41 7,95 39,77 31,82 17,05 3,51 ,983 

Η αλληλεπίδρασή μου με εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

είναι σαφής και κατανοητή. 
1,14 11,36 31,82 42,05 13,64 3,56 ,908 

Θεωρώ τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης ένα εύκολο στη 

χρήση εργαλείο. 
1,14 5,68 39,77 37,50 15,91 3,61 ,863 

Θεωρώ εύκολο να εξοικειωθώ με τις εφαρμογές 1,14 4,55 29,55 42,05 22,71 3,81 ,882 
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παιχνιδοποίησης. 

Η εκμάθηση λειτουργίας μιας εφαρμογής 

παιχνιδοποίησης δεν απαιτεί πολλή προσπάθεια. 
3,41 17,05 52,27 19,32 7,95 3,11 ,903 

Πιστεύω ότι μπορώ να χρησιμοποιήσω εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης που ετοίμασα αποτελεσματικά στις 

διδασκαλίες μου 
- 5,68 23,87 48,86 21,59 3,86 ,819 
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Συζήτηση 

Η παρούσα έρευνα είχε ως βασικό στόχο την ανάδειξη των αντιλήψεων των 

μελλοντικών εκπαιδευτικών προσχολικής εκπαίδευσης σχετικά με τη χρήση 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε. Σύμφωνα με τα αποτελέσματαπου διεξήγαμε, 

οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί  φαίνεται να έχουν αρκετά θετική άποψη σχετικά με τη 

χρησιμότητα και τα πιθανά οφέλη των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση 

γεγονός που συνάδει με τα πορίσματα  άλλων ερευνών(Alabbasi, 2018; Mee et al., 

2020). Συνεπώς, οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί, όπως και οι μαθητές/τριες (Buckley & 

Doyle, 2014; Armier, Shepherd & Skrabut, 2016), έχουν την αίσθηση ότι η 

παιχνιδοποίηση μπορεί να συμβάλει με θετικό τρόπο στη μαθησιακή διαδικασία 

κάνοντας την πιο διασκεδαστική μειώνοντας ταυτόχρονα τα επίπεδα άγχους τους. 

Επίσης, σύμφωνα με τα ευρήματα της έρευνας, οι μελλοντικοί νηπιαγωγοί έχουν 

ιδιαίτερα θετική άποψη σχετικά με τη χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης στη 

διδασκαλία των Φ.Ε. Σε μεγάλο βαθμό φαίνεται να αναγνωρίζουν τις δυνατότητες 

της παιχνιδοποίησης τόσο στην κατανόηση επιστημονικών εννοιών όσο και στην 

ανάπτυξη δεξιοτήτων και ικανοτήτων σχετικές με τις Φ.Ε.  Οι εκπαιδευτικοί φαίνεται 

να κατανοούν ότι η ένταξη τεχνολογικών μέσων, όπως η παιχνιδοποίηση, δύναται να 

υποστηρίξει και να ενισχύσει τις εμπειρίες των μαθητών/τριών με τις Φ.Ε 

(Kewalramani & Havu-Nuutinen, 2019; Papadakis, Vaiopoulou, Sifaki, 

Kalogiannakis & Stamovlasis, 2021). Όμως, παρόλο που έχουν την αντίληψη ότι η 

χρήση των εφαρμογών παιχνιδοποίησης είναι εύκολη, ταυτόχρονα παρουσιάζουν 

έλλειψη γνώσεων σχετικά με τρόπο εύρεσης των εφαρμογών, ενώ αναδύονται και 

παιδαγωγικά ζητήματα, όπως η χρονική διάρκεια χρήσης τους κατά την διάρκεια της 

διδασκαλίας και η καταλληλότητα των εφαρμογών με βάση την ηλικία των 

μαθητών/τριών. Ενώ η παιχνιδοποίηση είναι στο προσκήνιο πάνω από μία δεκαετία 

(Deterding, et al., 2011) η χρήση περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε, σύμφωνα 

με τους Kalogiannakis et al. (2021), έχει αρχίσει να αυξάνεται μόλις τα τελευταία 

χρόνια. Είναι, λοιπόν, λογικό να θεωρούν ότι υπάρχει έλλειψη εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης σχετικά με τις Φ.Ε και να επιζητούν να μάθουν τρόπους εύρεσής 

τους.  

Επιπλέον, αν και η ανάγκη υποστηρικτικού υλικού αποτελεί ένα από τα βασικά 

προβλήματα της παιχνιδοποίησης (Sánchez-Mena, & Martí-Parreño, 2017; Dicheva, 

Irwin,  & Dichev, 2018; Mee et al., 2020), αλλά και άλλων τεχνολογικών μέσων (Teo, 

Fan & Du, 2015), είναι αρκετά σημαντικό να εστιάσουμε στις απόψεις αυτών που στο 

μέλλον θα κληθούν να τα ενσωματώσουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. Σύμφωνα με 

τα αποτελέσματα της έρευνάς, ο τρόπος χρήσης των εφαρμογών παιχνιδοποίησης δεν 

αποτελεί σημαντικό εμπόδιο, πιθανότητα εξαιτίας της επαρκούς εξοικείωσης με τις 

ΤΠΕ (Πίνακας 1). Όμως, ιδιαίτερη βαρύτητα θα πρέπει να δοθεί σε πληροφορίες 

σχετικά με τη χρήση των εφαρμογών με βάση την ηλικία των μαθητών/τριών αλλά 

και το χρόνο χρήσης των εφαρμογών παιχνιδοποίησης στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

Αυτό γίνεται ακόμα πιο εμφανές βάσει της πεποίθησης των εκπαιδευτικών ότι οι 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης θα πρέπει να συνδυάζονται και με το παραδοσιακό 

μοντέλο, και ότι το υπάρχον πρόγραμμα σπουδών δεν επιτρέπει χρονικά τη χρήση 

τους στη μαθησιακή διαδικασία. Τα παραπάνω αποτελέσματα έρχονται σε συνάφεια 

με άλλες σχετικές έρευνες (Sánchez-Mena, & Martí-Parreño, 2017; Kewalramani & 

Havu-Nuutinen, 2019). 

Θα πρέπει να σημειωθεί ότι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί ανέδειξαν και κάποιες 

ανησυχίες σχετικά με τη χρήση των περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης. Πιο 

συγκεκριμένα, εμφανίστηκαν αρκετά προβληματισμένοι και εξέφρασαν ενδοιασμούς 
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σχετικά με τις κοινωνικές επαφές των μαθητών/τριών αλλά και τη δυνατότητα 

έκφρασης και ανάπτυξης ικανοτήτων ομιλίας τους κατά τη χρήση των εφαρμογών. 

Όσον αφορά τις κοινωνικές επαφές, αρκετές έρευνες υποστηρίζουν ότι η 

παιχνιδοποίηση παρέχει τη δυνατότητα υποστήριξης της ανάπτυξη των κοινωνικών 

δεξιοτήτων των μαθητών/τριών. Όμως, προκειμένου να επιτευχθεί αυτή η 

υποστήριξη θα πρέπει να υπάρχουν κατάλληλες συνθήκες. Σε συναφή έρευνα (Martí-

Parreño, Galbis-Córdova & Currás-Pérez, 2021), οι εκπαιδευτικοί υποστήριξαν ότι οι 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης μπορούν να λειτουργήσουν θετικά στη ανάπτυξη 

κοινωνικών δεξιοτήτων εφόσον πληρούνται κάποιες προϋποθέσεις, όπως η 

διαμόρφωση κατάλληλων ομάδων. Επιπλέον, η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

σε ένα ανταγωνιστικό περιβάλλον μπορεί να επηρεάσει αρνητικά την συνεργασία 

μεταξύ των μαθητών/τριών (Sánchez-Martín, Cañada-Cañada & Dávila-Acedo, 

2017).  

Σχετικά με την αντίληψη των εκπαιδευτικών για την ανάπτυξη ικανοτήτων ομιλίας, 

τα αποτελέσματα της έρευνάς μας επιβεβαιώνονται από την έρευνα των Mee et al. 

(2020). Παρόλα αυτά, σύμφωνα με άλλες έρευνες (Nadiawati, 2018; Dehghanzadeh 

et al., 2019) η παιχνιδοποίηση έχει τη δυνατότητα βελτιώσης των γλωσσικών 

δεξιοτήτων των μαθητών/τριών. Σύμφωνα με τους Sin & Said (2020), προκειμένου 

να επιτευχθεί αυτό απαιτείται μεγάλη προσοχή, οργάνωση και προσήλωση στους 

μαθησιακούς στόχους. Για παράδειγμα, τα περιβάλλοντα παιχνιδοποίηση που δεν 

είναι κατάλληλα σχεδιασμένα ή έχουν ασαφής οδηγίες (Strmecki, Bernik & 

Radosevic, 2015), μπορούν να αποσπάσουν την προσοχή των μαθητών/τριών από 

τους μαθησιακούς στόχους και την ανάπτυξη των δεξιοτήτων τους (Ijaz, 

Bogdanovych & Trescak, 2017). 

 

Συμπεράσματα 

Είναι γεγονός ότι η χρήση της παιχνιδοποίησης στην διδασκαλία των Φ.Ε. αλλά και 

στην εκπαίδευση γενικότερα παρουσιάζει σημαντική αύξηση τα τελευταία χρόνια  

(Kalogiannakis et al., 2021), ιδιαίτερα ως ένα τρόπος βελτίωσης των κινήτρων και 

της συμμετοχής των μαθητών/τριών στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ο/η 

εκπαιδευτικός διαδραματίζει καταλυτικό στην επιλογή των εκπαιδευτικών 

μεθοδολογιών αλλά και των ψηφιακών τεχνολογικών μέσων που θα χρησιμοποιηθούν 

κατά τη διδασκαλία (Papadakis, Kalogiannakis & Zaranis, 2021), καθώς οι 

αντιλήψεις τους επηρεάζουν την πρόθεσή τους να εφαρμόσουν ένα μέσο ή 

μεθοδολογία.  

Πρωταρχικό σκοπό της παρούσας έρευνας αποτελεί η ανάδειξη των απόψεων και 

αντιλήψεων των μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με τις εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης και τη χρήση τους στις Φ.Ε. Σύμφωνα με τα αποτελέσματα, οι 

μελλοντικοί εκπαιδευτικοί παρουσιάζουν μια αρκετά θετική άποψη σχετικά με τη 

χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης στις Φ.Ε. Αναγνωρίζουν μάλιστα, την 

δυνατότητα τους να δημιουργούν διασκεδαστικά και δημιουργικά μαθησιακά 

περιβάλλοντα που συμβάλλουν στην κατανόηση των επιστημονικών διαδικασιών, και 

εννοιών αλλά και στην ανάπτυξη συσχετιζόμενων δεξιοτήτων. Παρόλα αυτά, 

εμφανίστηκαν  ορισμένοι προβληματισμοί σχετικά με τις κοινωνικές επαφές και τη 

δυνατότητα έκφρασης και ανάπτυξης των ικανοτήτων ομιλίας των μαθητών/τριών με 

τη χρήση των εφαρμογών παιχνιδοποίησης. 

Βασιζόμενοι στα παραπάνω στοιχεία, μπορούμε να υποστηρίξουμε ότι η κατανόηση 

των αντιλήψεων των μελλοντικών εκπαιδευτικών σχετικά με τη χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης μπορεί να σταθεί αρωγός στα πανεπιστημιακά ιδρύματα και τους 

φορείς χάραξης εκπαιδευτικής πολιτικής, ώστε να διαμορφώσουν τις πολιτικές και τα 
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εκπαιδευτικά προγράμματα τους προκειμένου να ενθαρρύνουν τους μελλοντικούς 

εκπαιδευτικούς στην ενσωμάτωση περιβαλλόντων παιχνιδοποίησης στη διδασκαλία. 

Τα αποτελέσματα της έρευνας δύναται να αξιοποιηθούν, ως ένα βαθμό, και στην 

διαμόρφωση προγραμμάτων επιμόρφωσης στους/στις εν ενεργεία εκπαιδευτικούς. 

Επίσης, έχουν ιδιαίτερη αξία στους σχεδιαστές εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

προκειμένου να κατανοήσουν τους ενδοιασμούς των εκπαιδευτικών σχετικά με τη 

χρήση της παιχνιδοποίησης, προβαίνοντας έτσι σε προσαρμογές και βελτιώσεις στα 

περιβάλλοντα παιχνιδοποίησης προκειμένου να δώσουν περισσότερα κίνητρα, για να 

τα ενσωματώσουν στη διδασκαλίας τους. 

 

Περιορισμοί - Προτάσεις-Προοπτικές 

Ο βασικός περιορισμός της έρευνας αφορά το μέγεθος αλλά και τον τύπο του 

δείγματος. Αρχικά, το μέγεθος της ομάδας δεν είναι ιδιαίτερα μικρό (88 άτομα). 

Ωστόσο, για την εξαγωγή αξιόπιστών γενικεύσεων, το μέγεθος του δείγματος, σε 

μελλοντικές έρευνες, θα πρέπει να είναι μεγαλύτερο. Επιπλέον, στην παρούσα έρευνα 

χρησιμοποιήθηκαν εγγεγραμμένοι/ες φοιτητές/τριες από ένα συγκεκριμένο μάθημα 

ενός πανεπιστημιακού τμήματος προσχολικής εκπαίδευσης το οποίο αποτελούσε 

ουσιαστικά ένα δείγμα ευκολίας. Επίσης, δεν λήφθηκε υπόψη στον σχεδιασμό της 

έρευνας προσωπικοί παράγοντες οι οποίοι μπορούν να επηρεάσουν το είδος των 

αντιλήψεων που καταγράφηκαν, όπως το φύλο και τα ενδιαφέροντα των 

ερωτηθέντων. Επιπρόσθετα, η χρήση ποιοτικών μεθόδων θα μπορούσε να μας δώσει 

περισσότερα στοιχεία σχετικά με τους λόγους για τους οποίοι οι μελλοντικοί 

εκπαιδευτικοί προσχολικής εκπαίδευσης εκφράζουν τις παραπάνω αντιλήψεις.  

Στην εποχή της πανδημίας (Covid-19) και με τις τεράστιες ανάγκες για εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση - και στο επίπεδο της προσχολικής εκπαίδευσης - η 

παιχνιδοποίησης μπορεί να αποτελέσει ένα ενδιαφέρον σύγχρονο ψηφιακό εργαλείο 

για τη δημιουργία διασκεδαστικών μαθησιακών περιβαλλόντων σε επίπεδο 

προσχολικής εκπαίδευσης για τη διδασκαλία των Φ.Ε. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Ι 

 

Ερωτηματολόγιο 
 

Αγαπητοί/ες μελλοντικοί εκπαιδευτικοί,  

το παρόν ανώνυμο ερωτηματολόγιο έχει ως βασικό σκοπό αρχικά να διερευνήσει τις ανάγκες σας και 

να καταγράψει τις αντιλήψεις σας για τις εφαρμογές παιχνιδοποίσης (gamification) για παιδιά ηλικίας 

4 ως 7 ετών. Η συμμετοχή σας είναι εθελοντική. 

 

Αν επιθυμείτε να ενημερωθείτε για τα  αποτελέσματα της έρευνας παρακαλώ συμπληρώστε το email 

σας: ________________________________________ 

 

 

1. Αυτοαξιολόγηση επίπεδου γνώσεων στις ΤΠΕ 

 

□ Ανεπαρκές   □ Μέτριο  □ Ικανοποιητικό □ Άριστο 

 

 

2. Έχετε χρησιμοποιήσει ποτέ εφαρμογές παιχνιδοποίησης; 

 

□ Ναι  □ Όχι  

 

 

3. Συμπληρώστε τον βαθμό συμφωνίας ή διαφωνίας σας στις παρακάτω προτάσεις: Η χρήση των  

εφαρμογών παιχνιδοποίησης  από τα παιδιά: 

Η χρήση των εκπαιδευτικών 

εφαρμογών/παιχνιδιών από το νήπιο Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Μπορεί να κάνει τη μάθηση διασκεδαστική      
Μπορεί να διδάξει βασικές τεχνολογικές 

δεξιότητες 
     

Μπορεί να προωθήσει την περιέργεια και τη 

δημιουργικότητα 
     

Τους επιτρέπει να εκφραστούν      
Μπορεί να διδάξει την επίλυση 

προβλημάτων 
     

Μπορεί να συμβάλει στην ανάπτυξη 

δεξιοτήτων κριτικής σκέψης 
     

Τους επιτρέπει να χαλαρώσουν      
Μπορεί να διδάξει την ανάγνωση και τη 

γραφή 
     

Μπορεί να διδάξει μαθηματικές έννοιες      
Μπορεί να διδάξει έννοιες από τον χώρο 

των Φυσικών Επιστημών 
     

Μπορεί να διδάξει ξένες γλώσσες      
Μπορεί να διδάξει τον προγραμματισμό / 

κωδικοποίηση 
     

 

 

 

4.Καταγράψτε τον βαθμό συμφωνίας ή διαφωνίας σας στις παρακάτω προτάσεις:  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

βλάπτει τον εγκέφαλο των παιδιών. 
     

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης είναι 

επιβλαβής για την ανάπτυξη των παιδιών. 
     

Τα παιδιά δεν χρειάζεται να γνωρίζουν πώς 

να χρησιμοποιούν εφαρμογές 
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παιχνιδοποίησης για την εκπαίδευσή τους. 

Το παραδοσιακό εκπαιδευτικό υλικό είναι 

καλύτερο από το εκπαιδευτικό υλικό στις 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης. 

     

Το εκπαιδευτικό υλικό  στις εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης. δεν υποστηρίζει τη 

μάθηση των παιδιών. 

     

Το νήπιο ενδέχεται να εκτεθεί σε 

ακατάλληλο περιεχόμενο με την χρήση 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

     

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

αποσπά τα παιδιά από άλλες εμπειρίες που 

είναι σημαντικές για την ανάπτυξη τους 

     

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

οδηγεί το νήπιο σε λιγότερη κοινωνική 

επαφή με άλλα παιδιά 

     

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

μπορεί να κάνει το νήπιο υπέρβαρο 
     

Είναι δύσκολο να εκτιμηθεί η απόδοση / 

μάθηση των μαθητών όταν χρησιμοποιούν 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

     

Υπάρχει έλλειψη διαθεσιμότητας 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης σχετικά με τις 

Φ.Ε. 

     

Υπάρχει περιορισμένη ή μη διαθέσιμη ώρα 

για τη χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

εξαιτίας του προγράμματος σπουδών. 

     

 

 

5. Καταγράψτε τον βαθμό συμφωνίας ή διαφωνίας σας στις παρακάτω προτάσεις:  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Το  εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης μπορεί να βοηθήσει το 

νήπιο να αποκτήσει γνώση των διαφόρων 

επιστημονικών διαδικασιών. 

     

Το  εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης μπορεί να βοηθήσει το 

νήπιο να αποκτήσει γνώση των διαφόρων 

επιστημονικών εννοιών 

     

Το εκπαιδευτικό υλικό στις εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης μπορεί να βοηθήσει το 

νήπιο να μάθει σημαντικές ικανότητες 

σχετικές με τις Φυσικές Επιστήμες, όπως η 

διορατικότητα, ο σκεπτικισμός, το κριτικό 

πνεύμα, η δημιουργική σκέψη κ.α. 

     

Όταν το νήπιο μαθαίνει Φυσικές Επιστήμες, 

η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης είναι 

εξίσου σημαντική με άλλες πηγές μάθησης 

(όπως π.χ. η ανάγνωση βιβλίων) 

     

Πιστεύω ότι οι εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

γενικά είναι σημαντική για την επιτυχία του 

παιδιού  στο σχολείο. 

     

Πιστεύω ότι οι εφαρμογές παιχνιδοποίησης 

γενικά είναι σημαντικές για τις μελλοντικές 

επιλογές σταδιοδρομίας του παιδιού. 

     

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης σε 

συνδυασμό με το παραδοσιακό μοντέλο 

προσφέρει περισσότερα ερεθίσματα και 

διευκολύνει τη μάθηση. 
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6. Ποια είναι η γνώμη σας για τον εκπαιδευτικό αντίκτυπο των εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

σχετικά με τη(ν): 

 Θετική Ουδέτερη Αρνητική 

Ανάπτυξη δημιουργικότητας    
Ικανότητες ομιλίας    
Δεξιότητες ανάγνωσης/γραφής    
Τεχνολογικές δεξιότητες    
Δεξιοτήτων κριτικής σκέψης    

 

 

7. Καταγράψτε τον βαθμό συμφωνίας ή διαφωνίας σας στις παρακάτω προτάσεις:  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Θα ήθελα περισσότερες πληροφορίες από 

ειδικούς σχετικά με τον τρόπο εύρεσης 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης που μπορούν 

να υποστηρίξουν τη μάθηση των μαθητών 

μου. 

     

Θα ήθελα περισσότερες πληροφορίες 

σχετικά με την χρονική διάρκεια 

απασχόλησης με μία εφαρμογή 

παιχνιδοποίησης προκειμένου να είναι 

ωφέλιμη για την ανάπτυξη των μαθητών 

μου. 

     

Θα ήθελα περισσότερες πληροφορίες 

σχετικά με την ηλικία που πρέπει να 

επιτρέπεται στους μαθητές μου να 

χρησιμοποιούν εφαρμογές παιχνιδοποίησης. 

     

Θα ήθελα να εισαχθούν οι εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης στο Σχολείο και να 

αξιοποιηθούν στην εκπαίδευση των 

μαθητών μου. 

     

 

 

8. Καταγράψτε τον βαθμό συμφωνίας ή διαφωνίας σας στις παρακάτω προτάσεις:  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Πιστεύω ότι η χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης θα έκανε τη διαδικασία 

μάθησης / διδασκαλίας μου πιο 

αποτελεσματική 

     

Πιστεύω ότι η χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης θα έκανε τη διαδικασία 

μάθησης / διδασκαλίας μου πιο βολική 

     

Πιστεύω ότι η χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης μπορεί να μειώσει το 

άγχος των μαθητών 

     

Νομίζω ότι θα εξοικονομούσα χρόνο 

χρησιμοποιώντας εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης ενώ μαθαίνω / διδάσκω. 

     

Πιστεύω ότι, σε γενικές γραμμές, η χρήση 

εφαρμογών παιχνιδοποίησης στη 

μαθησιακή μου διαδικασία διδασκαλίας θα 

ήταν χρήσιμη. 

     

Η χρήση εφαρμογών παιχνιδοποίησης 

μπορεί να βελτιώσει την απόδοση μάθησης 

/ διδασκαλίας μου. 

     

Είναι εύκολο να μάθω / να διδάξω 

χρησιμοποιώντας εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης 
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Είναι εύκολο να μάθω πώς να χρησιμοποιώ 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης για μάθηση / 

διδασκαλία. 

     

Νομίζω ότι θα ήταν εύκολο να 

χρησιμοποιήσω εφαρμογή παιχνιδοποίησης 

στη διαδικασία μάθησης / διδασκαλίας 

μου. 

     

Νομίζω ότι η χρήση εφαρμογών 

παιχνιδοποίησης θα είναι χάσιμο χρόνου 

μου 

     

Το να μάθω πώς να χρησιμοποιώ 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης είναι εύκολο 

για μένα 

     

Η αλληλεπίδρασή μου με εφαρμογές 

παιχνιδοποίησης είναι σαφής και 

κατανοητή. 

     

Θεωρώ τις εφαρμογές παιχνιδοποίησης ένα 

εύκολο στη χρήση εργαλείο. 
     

Θεωρώ εύκολο να εξοικειωθώ με τις 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης 
     

Η εκμάθηση λειτουργίας μιας εφαρμογής 

παιχνιδοποίησης δεν απαιτεί πολλή 

προσπάθεια. 

     

Πιστεύω ότι μπορώ να χρησιμοποιήσω 

εφαρμογές παιχνιδοποίησης που ετοίμασα 

αποτελεσματικά στις διδασκαλίες μου. 

     

 

 
Σας ευχαριστούμε για την συμμετοχή! 
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