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Εισαγωγή 

 

Η παρούσα διπλωματική εργασία προσπαθεί να αναλύσει την αναγκαιότητα αλλά και την 

ιδιαιτερότητα που παρουσιάζει η διδασκαλία των Φυσικών Επιστημών σε παιδιά ηλικίας 4- 

6 ετών. Τις δυσκολίες που αντιμετωπίζει ένας εκπαιδευτικός λόγω των δύσκολων εννοιών 

και ορισμών καθώς και του περιορισμένου γνωστικού επιπέδου σε αυτή την νεαρή ηλικία. 

Προσεγγίστηκαν και ορίστηκαν οι Νέες Τεχνολογίες και η σημασία τους στην εκπαιδευτι-

κή διαδικασία, τα οφέλη τους καθώς και τις δυσκολίες που μπορεί να αντιμετωπίζει ο εκ-

παιδευτικός κατά την προετοιμασία και την εφαρμογή/ διδασκαλία ενός μαθήματος με την 

χρήση νέων τεχνολογιών. Ιδιαίτερη έμφαση δόθηκε στην ψηφιακή αφήγηση. 

Τέλος τέθηκαν σε εφαρμογή τα παραπάνω μέσω της δημιουργίας μίας διδακτικής ενότη-

τας, για παιδιά νήπια και προνήπια, με θέμα τους 3 νόμους του Νεύτωνα και πώς εφαρμό-

ζονται αυτοί στην αεροπλοΐα. Χρησιμοποιήθηκε μία ψηφιακή αφήγηση και αποτυπώθηκαν 

τα συμπεράσματα αυτού του μαθήματος με χρήση ερωτηματολογίου πριν και μετά την 

χρήση της ψηφιακής αφήγησης. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

 

 

1. Φυσικές Επιστήμες και παιδιά προσχολικής ηλικίας 

 

1.1 Εισαγωγή 

Ο κύριος σκοπός της διδασκαλίας των φυσικών επιστημών σε παιδιά προσχολικής ηλικίας 

είναι αφενός η ανάπτυξη των γνωστικών τους δεξιοτήτων και αφετέρου η εξοικείωσή τους 

με τις βασικές έννοιες και αρχές της επιστήμης. Αν και η παρουσίαση των φυσικών φαινο-

μένων σε αυτή την ηλικία είναι αντικειμενικά δύσκολη λόγω της πολυπλοκότητας του πε-

ριεχομένου τους, των νοητικών δομών των παιδιών και της διαισθητικής αντίληψης που 

απορρέει από την εμπειρία τους, η διδασκαλία τους θεωρείται ιδιαίτερα σημαντική. Η δη-

μιουργία ενός περιβάλλοντος στο οποίο τα παιδιά έρχονται αντιμέτωπα με φυσικά φαινό-

μενα προάγει μια θετική στάση απέναντι στην επιστήμη. Ενθαρρύνοντας τα παιδιά να πα-

ρατηρούν, να εξερευνούν και να αλληλοεπιδρούνε με τη φύση και ενθαρρύνοντας μια πρώ-

ιμη εισαγωγή στον κόσμο της επιστήμης, μπορούν αργότερα να κατανοήσουν ευκολότερα 

και πιο άμεσα τις επιστημονικές πτυχές των φυσικών φαινομένων και να χρησιμοποιήσουν 

τις ρεαλιστικές δομές τους (Καριώτογλου, 2009). 

 

1.2 Αναγκαιότητα των Φυσικών Επιστημών στο Νηπιαγωγείο  

Μια πιο προσεκτική ματιά στα ΔΕΠΠΣ του νηπιαγωγείου και της πρώτης τάξης φαίνεται 

σαφώς ότι γίνεται προσπάθεια να διδαχθούν τα φαινόμενα με τρόπο που εκμεταλλεύεται 

την έμφυτη περιέργεια, την περιέργεια και την επιθυμία των παιδιών να πειραματιστούν. 

Σε ένα ενθαρρυντικό περιβάλλον, το παιδί αναλαμβάνει το ρόλο του εξερευνητή, χρησιμο-

ποιώντας τις προηγούμενες εμπειρίες και τα ενδιαφέροντά του για να εξερευνήσει το φυσι-

κό και τεχνητό περιβάλλον και να οδηγηθεί προς την απόκτηση γνώσεων και, κυρίως, να 

αναπτύξει την ικανότητα να προσπαθεί να κάνει συνδέσεις μεταξύ τους. 

«Γενικός σκοπός της Μελέτης του Περιβάλλοντος είναι η απόκτηση γνώσεων και ανάπτυξη 

δεξιοτήτων, αξιών και στάσεων, που επιτρέπουν στο μαθητή να παρατηρεί, να περιγράφει , 

να ερμηνεύει και σε κάποιο βαθμό να προβλέπει τη λειτουργία, τους συσχετισμούς και τις αλ-

ληλεπιδράσεις του φυσικού και του ανθρωπογενές περιβάλλοντος μέσα στο οποίο αναπτύσσε-
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ται η ανθρώπινη δραστηριότητα στο χώρο και στο χρόνο, με τρόπο ώστε να οδηγείται στη 

συνειδητοποίηση των πλεονεκτημάτων και της ανάγκης για αειφόρο ανάπτυξη γνωστικών 

διασυνδέσεων και αλληλεπιδράσεων μεταξύ διαφορετικών αντικειμένων, στις οποίες η έμφα-

ση δίνεται στην αντιμετώπιση του μαθητή ως ερευνητή » ( ΔΕΠΠΣ, ΦΕΚ 303-Β’/13-3-2003) 

«Η Μελέτη Περιβάλλοντος στο Νηπιαγωγείο είναι πλαίσιο δράσης και αλληλεπίδρασης άρ-

ρηκτα συνδεδεμένο με τα βιώματα των παιδιών. Μέσα σε ένα ελκυστικό, κατάλληλα διαμορ-

φωμένο και εμπλουτισμένο μαθησιακά περιβάλλον διαρκούς αλληλεπίδρασης μέσα στην τάξη 

ή και στο άμεσο φυσικό και ανθρωπογενές περιβάλλον έξω από την τάξη, προετοιμάζονται 

και πραγματοποιούνται ομαδικές και ατομικές δραστηριότητες. Αυτές οι δραστηριότητες ξε-

κινούν από τις ανάγκες και τις γνώσεις των παιδιών, ενεργοποιούν τη δημιουργικότητα, την 

ανταλλαγή ιδεών και οδηγούν σε νέες γνώσεις. 

... Παράλληλα εμπλουτίζεται η Γλώσσα, αναπτύσσεται η Επικοινωνία και αξιοποιείται στον 

ανάλογο βαθμό η Τεχνολογία.... Τα παιδιά παρατηρούν τους ζωικούς και φυτικούς οργανι-

σμούς και παρακολουθούν την ανάπτυξή τους. ...Σχεδιάζουν και πραγματοποιούν έρευνες και 

απλά πειράματα. Ενδιαφέρονται να χρησιμοποιούν εργαλεία, να μετρούν, να κόβουν, να συν-

δέουν, να διαλύουν, να χρησιμοποιούν όργανα όπως για παράδειγμα μαγνήτες, μικροσκόπια 

κ.ά. Στο Νηπιαγωγείο τα παιδιά μαθαίνουν για το φυσικό περιβάλλον με την παρατήρηση και 

τη διερεύνηση.»(ΔΕΠΠΣ για το νηπιαγωγείο 2003).  

Για τους σημαντικούς λόγους που αναφέρθηκαν παραπάνω, έχουν αναπτυχθεί μέθοδοι δι-

δασκαλίας που εκμεταλλεύονται τα μοναδικά χαρακτηριστικά των παιδιών αυτής της ηλι-

κιακής ομάδας βρίσκοντας τρόπο να ξεπεράσουν τα εμπόδια στην εκπαίδευση στις φυσικές 

επιστήμες ώστε βελτιώσουν τις μαθησιακές διαδικασίες και τα αποτελέσματα. Η άκαμπτη 

δομή και η αφηρημένη φύση του γνωστικού αντικειμένου των φυσικών επιστημών είναι 

ασύμβατες με τα γνωστικά χαρακτηριστικά των μικρών παιδιών. Ένα αξιοσημείωτο εμπό-

διο στην επιτυχή διδασκαλία είναι η δυσκολία των παιδιών να κατανοήσουν βασικές έν-

νοιες και φαινόμενα λόγω της περιορισμένης τους σκέψης. Περιορισμοί που προκύπτουν 

από το γνωστικό επίπεδο καθώς και από τη διαισθητική αντίληψη που αναπτύσσεται μέσω 

της εμπειρίας των φυσικών φαινομένων. Οι εννοιολογικές τους δυσκολίες οφείλονται κυ-

ρίως στο γεγονός ότι έχουν ήδη δώσει τη δική τους ερμηνεία ενός φυσικού φαινομένου μέ-

σω της αλληλεπίδρασης με το φυσικό, κοινωνικό και τεχνολογικό περιβάλλον πριν τους το 

αναφέρουν για πρώτη φορά. Αυτό δεν είναι απλώς μια παρερμηνεία των πληροφοριών, αλ-

λά το αποτέλεσμα της προσπάθειας κατανόησης και ερμηνείας του φαινομένου. Οι ιδέες 
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αυτές είναι στενές στην εφαρμογή τους, στερούνται συνοχής και απέχουν πολύ από την 

επιστημονική σκέψη (Driver et al. 2000). 

Επιπλέον, η δυσκολία στην επιστημονική εκπαίδευση έγκειται σε ένα χαρακτηριστικό 

γνώρισμα της σκέψης των μικρών παιδιών: τον εγωκεντρισμό, δηλαδή ότι βλέπουν τον κό-

σμο μόνο από τη δική τους οπτική γωνία. Ένα άλλο χαρακτηριστικό του εγωκεντρισμού 

είναι ότι τα παιδιά ερμηνεύουν τα διάφορα φαινόμενα με βάση τις προσωπικές τους εμπει-

ρίες και τις δικές τους αντιδράσεις και χαρακτηριστικά. Ο Piaget ονόμασε αυτή την τάση 

των παιδιών να αποδίδουν ανθρώπινα χαρακτηριστικά και ιδιότητες στα αντικείμενα, ανι-

μισμό. Χαρακτηριστικό γνώρισμα της σκέψης των παιδιών αυτής της ηλικίας είναι η χρή-

ση προκαταλήψεων. Οι προκαταλήψεις είναι προσωπικές και υποκειμενικές, αλλά σταδια-

κά γίνονται πιο έγκυρες και αντικειμενικές καθώς το παιδί αναπτύσσεται γνωστικά. Ο συλ-

λογισμός των παιδιών δεν έχει λογική συνέπεια και καταλήγει σε αυθαίρετες κρίσεις και 

γενικεύσεις. Ως αποτέλεσμα, στην ηλικία των πέντε ή έξι ετών, είναι σε θέση να αναγνω-

ρίσουν μόνο μια πτυχή ενός πιθανού προβλήματος και δεν είναι σε θέση να θεωρήσουν ότι 

οι άλλες διαστάσεις είναι από κοινού υπεύθυνες για το πρόβλημα. Ωστόσο, μετά από μια 

περίοδο διαισθητικού συλλογισμού, είναι σε θέση να βρουν λογικές λύσεις, ακόμη και αν 

δεν μπορούν να εξηγήσουν πώς κατέληξαν στη λογική λύση  (Παρασκευόπουλος 1992).  

Συνέπεια των ιδιαιτεροτήτων της παιδικής σκέψης και της διαισθητικής αντίληψης του κό-

σμου είναι η σύγκρουση με την επιστημονική γνώση και η δυσκολία ερμηνείας των φυσι-

κών φαινομένων και του καθορισμού των εννοιών.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

 

 

2. Εκπαιδευτικά Λογισμικά και Αλληλεπιδραστικότητα 

 

2.1  Η σχέση της διαδραστικότητας και της ποιότητας των εφαρμογών 

πολυμέσων 

Ένα σημαντικό ζήτημα όσον αφορά την ποιότητα των εφαρμογών πολυμέσων είναι η δια-

δραστικότητα. Η διαδραστικότητα είναι ένα κρίσιμο ζήτημα αναφορικά με τα δυνητικά 

χαρακτηριστικά των νέων τεχνολογιών. Οι Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών 

(ΤΠΕ), είναι χρήσιμες αλλά δεν συνδέονται απαραίτητα με την ποιότητα του ψηφιακού 

διδακτικού υλικού. Η εκπαιδευτική καινοτομία της αλληλεπιδραστικότητας επιτυγχάνεται 

από την ενεργοποίηση της μετάβασης από την παθητική στην ενεργητική και από  τη 

γραμμική σε μη γραμμική παρουσίαση πληροφοριών σε σχέση με τις προτιμήσεις του χρή-

στη. Η σειρά, η ταχύτητα και η μορφή παρουσίασης των πληροφοριών επίσης είναι καθο-

ριστικής σημασίας. Ωστόσο, η διαδραστικότητα δεν περιορίζεται μόνο στον τρόπο παρου-

σίασης των πληροφοριών αλλά επεκτείνεται και στην πραγματική παρέμβαση του χρήστη 

με τις πληροφορίες. Επίσης,  το ψηφιακό υλικό μπορεί να προσαρμοστεί στις ανάγκες του 

χρήστη (Lancien, 1998). Η διαδραστικότητα ενός τεχνολογικού συστήματος απαρτίζεται 

από διαφοροποιημένες αντιδράσεις του συστήματος μετά την παρέμβαση του συνομιλητή. 

Η  διαδραστικότητα είναι μια έννοια της αλληλεπίδρασης που βασίζεται στην κατασκευή 

της διαπραγμάτευσης της επικοινωνίας και όχι στην ενεργοποίηση της τεχνολογικής δια-

μεσολάβησης (Lamizet & Silem, 1997).  

Η διαδραστικότητα μπορεί να χωριστεί σε δύο κατηγορίες λειτουργική και προσωπική (ε-

ντατική)- η πρώτη αφορά την επικοινωνία μεταξύ του χρήστη και των μηχανών  (υπολογι-

στές, υλικό), δηλαδή από άποψη λογικής και εργονομίας. Η δεύτερη αφορά την ανταλλαγή 

πληροφοριών μεταξύ των χρήστη και του προγραμματιστή του λογισμικού. Όταν ο χρή-

στης αλληλεπιδρά με το λογισμικό, εμπλέκεται στην πραγματικότητα στην επικοινωνία 

συνεπώς, υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ αποστολέα και παραλήπτη (Barchechat & Pouts-

Lajus, 1990˙ Jacquinot & Meunier, 1999). Η διαδραστικότητα είναι ένας δείκτης των δυνα-

τοτήτων της εφαρμογής ώστε να επιτρέπει στους χρήστες να επηρεάζουν το περιεχόμενο 

μέσα από διαμεσολαβούμενες μορφές επικοινωνίας (Liu & Shrum, 2002). Η διαδραστικό-
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τητα στον τομέα των ΤΠΕ έχει τόσο τεχνικές όσο και κοινωνικές διαστάσεις και συνδέεται 

άμεσα με αυτή την αμοιβαία δυναμική. Η σχέση μεταξύ δύο συστημάτων: ανθρώπων και 

μηχανών καθώς και τα δύο συστήματα έχουν τη δυνατότητα να αλληλοεπηρεάζονται μετα-

ξύ τους (Paquelin, 1999). Ο ανθρώπινος δυναμισμός αφορά τη δράση, ενώ ο δυναμισμός 

της μηχανής αφορά την υλοποίηση δράσεων. Ωστόσο, η έννοια της διαδραστικότητας απο-

τελούσε πάντα πηγή σύγχυσης (Flichy, 1991˙  Linard, 1996˙  Rogers, 1986). 

Η εξέλιξη των ΤΠΕ,  η σχέση της με την έκθεση στην πληροφορία και στις γνωστικές δια-

δικασίες οδήγησε στην αντιμετώπιση των ζητημάτων της αποτελεσματικότητας της μαθη-

σιακής διαδικασίας. Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση κερδίζει συνεχώς έδαφος 

με εκπληκτικά αποτελέσματα. Ωστόσο, όπως κάθε άλλη καινοτομία που συνδέεται άμεσα 

με την τεχνολογία η αποτελεσματικότητα της συνδέεται άμεσα με το ρόλο του εκπαιδευτι-

κού. Εξάλλου, η τεχνολογία αυτή καθαυτή δεν συνεπάγεται από μόνη της παιδαγωγικό 

προσανατολισμό. Ο τρόπος που χρησιμοποιείται είναι αυτός που καθορίζει τα εκπαιδευτι-

κά οφέλη που θα αποκτηθούν. Σε κάθε περίπτωση, είναι σημαντικό να παρέχονται ευκαιρί-

ες ώστε οι εκπαιδευτικοί να επανεξετάσουν την έννοια της διαδραστικότητας τόσο θεωρη-

τικά όσο και εμπειρικά. Βασικός στόχος της παραπάνω προτροπής είναι να κατανοήσουν 

οι εκπαιδευτικοί ότι η διαδραστικότητα δεν αφορά μόνο φυσικές δραστηριότητες με μηχα-

νές αλλά  υπάρχουν και πληροφορίες που αναπτύσσονται μέσω της επικοινωνίας σχετικές 

με τον τρόπο που τα παιδιά διαβάζουν, κατανοούν και αφομοιώνουν το νόημα του περιε-

χομένου (Scaife & Rogers 1996).  

Η διαδραστικότητα αποτελεί βασικό παράγοντα για την ευκολία χρήσης των υπολογιστών 

και δεν περιορίζεται απλά στη μη γραμμική διαχείριση σημαντικών πληροφοριών (Davis & 

Shade, 1999˙  Dressang & McClelland, 1999˙  Hoffman & Lyons, 1997). Είναι ακριβώς 

αυτή η επαναπροσέγγιση της έννοιας της ως μέσο ανάδειξης των δυνατοτήτων των ΤΠΕ. Η 

διαδραστικότητα δεν είναι ούτε μια απλή μονοδιάστατη έννοια ούτε ένα μονοδιάστατο χα-

ρακτηριστικό των συστημάτων ανθρώπου-μηχανής. Αντιθέτως, έχει οδηγήσει στην ανάγκη 

να αναπτυχθούν νέοι τρόποι παρατήρησης, σχεδιασμού και αξιολόγησης της επικοινωνίας 

που υπάρχει ανάμεσα στα δύο μέρη. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

3. Ψηφιακή Αφήγηση 

 

3.1 Ορισμός της ψηφιακής αφήγησης 

Η συνεχής ανάπτυξη της τεχνολογίας διευκολύνει τη ζωή των ατόμων από κάθε άποψη. Η 

εκπαίδευση είναι ένας από τους σημαντικότερους τομείς στους οποίους χρησιμοποιείται η 

τεχνολογία. Η «ψηφιακή αφήγηση» είναι ένα επίτευγμα της τεχνολογίας  που στοχεύει να 

κάνει τη διαδικασία της μάθησης πιο ουσιαστική. Η κύρια ευθύνη της εκπαίδευσης είναι η 

δημιουργία ατόμων που ερευνούν εξετάζουν και μπορούν να κατασκευάζουν νέα γνώση 

από πληροφορίες που συλλέγουν. Η χρήση της τεχνολογίας θα μπορούσε να βελτιώσει τη 

μονιμότητα της μάθησης ενισχύοντας τη συμμετοχή διαφορετικών αισθήσεων στην εκπαί-

δευση. Η ψηφιακή αφήγηση είναι μια από τις εφαρμογές που επιτρέπουν τη χρήση της τε-

χνολογίας στην εκπαίδευση. Η ψηφιακή αφήγηση βασίζεται στη χρήση του υπολογιστή για 

την αφήγηση μιας ιστορίας. Αν και έχει περιγραφεί από άλλους με ορισμούς όπως ψηφιακά 

δοκίμια, ψηφιακά ντοκιμαντέρ, αφήγηση που βασίζεται σε υπολογιστή, ηλεκτρονικές μνή-

μες, διαδραστική αφήγηση, περιγράφεται γενικά με βάση την ιδέα του συνδυασμού της 

τέχνης της αφήγησης και μιας ποικιλίας πολυμεσικών εργαλείων, συμπεριλαμβανομένων 

γραφικών, ήχου, βίντεο και δημοσίευσης στο διαδίκτυο (Daniels, 2013 Doğan & Robin, 

2008). Η πολυδιάστατη φύση της εκπαιδευτικής τεχνολογίας της ψηφιακής αφήγησης πα-

ρέχει τη δυνατότητα να χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία ενός αυθεντικού πλαισίου μά-

θησης για όλους τους μαθητές, ανεξάρτητα από το υπόβαθρό τους (Chubko, 2020). Οι 

Smeda et al. (2014) περιέγραψαν την ψηφιακή αφήγηση ως «καινοτόμο παιδαγωγική προ-

σέγγιση που οδηγεί τους εκπαιδευόμενους σε βαθιά και ουσιαστική μάθηση». 

Για να κατανοήσουμε την έννοια της ψηφιακής αφήγησης, είναι σημαντικό να εξετάσουμε 

κάποια ζητούμενα γύρω από την «αφήγηση κειμένου». Ο Erden (2000, σ. 67) περιγράφει 

την αφήγηση ως «λογοτεχνικό εργαλείο επικοινωνίας που είναι ικανό να μεταδώσει έντονα 

νοήματα με λίγες λέξεις συμπιεσμένες σε στενούς χώρους». Ο Akbayır (2010, σελ. 66) 

προσδιορίζει την αφήγηση ως το είδος του κειμένου στο οποίο ένα άτομο (αφηγητής) ανα-

φέρεται σε μια συγκεκριμένη άποψη του και εκφράζει μία  σειρά γεγονότων που σχετίζο-

νται μεταξύ τους βάζοντας τα σε συγκεκριμένο χώρο και χρόνο. Οι ιστορίες είναι τα σύ-

ντομα κείμενα που περιλαμβάνουν μικρές ενότητες γεγονότων  που αντιμετώπισαν ή μπο-

ρεί να αντιμετωπίσουν οι άνθρωποι. Αυτά τα γεγονότα αφηγείται μιλώντας σε συγκεκριμέ-
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νο τόπο και χρόνο εκφράζοντας την άποψη του (Kavcar & Oğuzkan, 2004). Οι ιστορίες 

είναι επίσης σημαντικά εργαλεία για τη μετάδοση των νέων εννοιών, της κουλτούρας και 

των κοινωνικών αξιών μιας κοινωνίας (Akyol, 2011,). Αυτά τα αφηγηματικά κείμενα μας 

μεταφέρουν σε διαφορετικά μέρη από αυτά που βρισκόμαστε και εμπλουτίζουν τον φα-

νταστικό μας κόσμο και τις γνώσεις μας (Eryaman, 2008˙  Güneş, 2013). 

Οι παραπάνω πληροφορίες  μπορούν να μας βοηθήσουν στη δημιουργία ενός γενικού ορι-

σμού για τα αφηγηματικά κείμενα. Πιο συγκεκριμένα ως αφηγηματικά κείμενα μπορούν να 

οριστούν οι τύποι κειμένων που περιγράφουν ένα άτομο, άλλα πλάσματα ή/και προσωπο-

ποιημένα αντικείμενα που επεξεργάζονται μια πλοκή, υλοποιούν μια πλοκή σε δεδομένο 

χώρο και χρόνο και τελικά στοχεύουν να διδάξουν στον αναγνώστη ένα μάθημα. Αυτά τα 

κείμενα περιλαμβάνουν μια συγκεκριμένη δομή που αυξάνει και προσελκύει την προσοχή 

είτε διαπραγματεύεται ένα φανταστικό είτε ένα αληθινό γεγονός. Γι' αυτό οι αναγνώστες 

εσωτερικεύουν τους χαρακτήρες, επειδή η ιστορία και οι συναρπαστικοί παράγοντες πα-

ρουσιάζονται με συγκεκριμένο τρόπο. 

Ο ορισμός της ψηφιακής αφήγησης περιγράφεται αποδοτικά ως μετασχηματισμένες ιστο-

ρίες σε ψηφιακή μορφή. Οι ψηφιακές ιστορίες σχηματίζονται από τον συνδυασμό οπτικών 

ερεθισμάτων, ήχου και ήχου- μελωδίας. Ο συγκεκριμένος εμπλουτισμός του κειμένου δη-

μιουργεί αντίκτυπο στους ανθρώπους, μέσα από  την πλοκή των γεγονότων και την ανά-

πτυξη των εννοιών καθώς και την δυνατότητα αποθήκευσης στη μνήμη (Rule, 2005). Η 

ψηφιακή αφήγηση είναι μια μέθοδος που δίνει την ευκαιρία στους μαθητές να μάθουν με 

τη βοήθεια της χρήσης γραπτών, οπτικών και ακουστικών ψηφιακών εργαλείων. Επομέ-

νως, η διαδικασία της ψηφιακής αφήγησης έχει πολυδιάστατη και πολυσταδιακή δομή. 

Όπως αναφέρει ο Meadows (2003), οι ψηφιακές ιστορίες δημιουργούνται με το συνδυασμό 

πολυμεσικών στοιχείων. Από αυτή την άποψη, οι ψηφιακές ιστορίες είναι ένας τρόπος πα-

ρουσίασης των αφηγηματικών κειμένων με συγκεκριμένο αισθητικό τρόπο εμπλουτίζοντας 

την αφήγηση με πολυμεσικά εργαλεία. 

Η δομή των ψηφιακών ιστοριών αφορά την οπτική έκφραση και την οπτική ανάγνωση. 

Σύμφωνα με τα σχετική βιβλιογραφία, η οπτικοποίηση του κειμένου σε ένα ψηφιακό περι-

βάλλον είναι ζωτικής σημασίας για την εμφάνιση οπτικοποιημένης εκφραστικότητας με 

έναν πιο επαρκή τρόπο (Çıralı, 2014· Sümer & Eldeniz Çetin, 2018). Στην οπτική ανάγνω-

ση, τα άτομα αναμένεται να συνάγουν διαφορετικές έννοιες και ερμηνείες από τα κείμενα 

ως αποτέλεσμα της σημασιολογικής και της αντιληπτικής επιλεκτικότητας. Υπό αυτή την 

έννοια, η οπτική ανάγνωση, η οποία αποτελείται από τις υποδιαστάσεις της «ερμηνείας» 
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και του «νοήματος» των εικαστικών στα κείμενα, έχει σημαντικό ρόλο στην κατανόηση, 

καθώς δίνει τη δυνατότητα σε κάθε άτομο να κάνει εξατομικευμένα νοήματα από τις ψη-

φιακές ιστορίες που επιλέγει. Ενώ, ερμηνεύοντας ιστορίες μέσω της οπτικής ανάγνωσης, 

επιδιώκεται να κατανοήσουν τα άτομα την πλοκή, το χρόνο, το θέμα και την κύρια ιδέα της 

ιστορίας σε βάθος. Στο πλαίσιο αυτό, μέσω της οπτικής ανάγνωσης χρησιμοποιούνται επί-

σης δεξιότητες μεταγνωστικής σκέψης, συμβάλλοντας στην εξέλιξη ατομικών χαρακτηρι-

στικών των αναγνωστών όπως η επίλυση προβλημάτων, η ταξινόμηση, η σειροθέτηση και 

η συγκεκριμενοποίηση. 

Με τις επιπτώσεις των εξελίξεων στην τεχνολογία και την εκπαίδευση, υπάρχει ταχεία εξέ-

λιξη  σχετικά με την ανάγνωση υλικού όπως βιβλία, περιοδικά ή εφημερίδες σε διαδραστι-

κές ψηφιακές οθόνες στα σχολεία. Ως εκ τούτου, καθίσταται αναγκαία η εξάσκηση ικανο-

τήτων που απαιτούν μεταγνωστικές δεξιότητες όπως η όραση, η αντίληψη, η αναγνώριση 

λέξεων, η κατανόηση, η δόμηση ώστε να μπορούν τα άτομα να ανταποκριθούν στις απαι-

τήσεις της διαδραστικής ψηφιακής οθόνης που χρησιμοποιείται στα σύγχρονα εκπαιδευτι-

κά περιβάλλοντα (Tiryaki & Karakuş, 2019˙  Odabaş, Odabaş & Sevmez, 2018). 

 

3.2 Τα είδη της ψηφιακής αφήγησης 

Αρχικά ο Joe Lambert, βοήθησε στην ανάπτυξη της ψηφιακής αφήγησης ως συνιδρυτής 

του Centre for Digital Storytelling (CDS), έναν μη κερδοσκοπικό, κοινοτικό οργανισμό 

τεχνών στο Μπέρκλεϋ, της Καλιφόρνια. Από τις αρχές της δεκαετίας του 1990, ο Lambert 

και το CDS παρείχαν εκπαίδευση και καθοδήγηση σε άτομα που ενδιαφέρονται να δη-

μιουργήσουν και να μοιραστούν τις προσωπικές τους αφηγήσεις (Center for Digital Story-

telling, 2005). Το CDS είναι επίσης γνωστό για την ανάπτυξη και τη διάδοση των Επτά 

Στοιχείων της Ψηφιακής Αφήγησης, που συχνά αναφέρεται ως χρήσιμο σημείο εκκίνησης 

για την δημιουργία μιας ιστορίας ψηφιακής αφήγησης. 

Τα επτά στοιχεία της ψηφιακής αφήγησης είναι: 

1. Άποψη – ποια είναι η οπτική γωνία του συγγραφέα; 

2. Μια δραματική ερώτηση – μια ερώτηση που θα απαντηθεί μέχρι το τέλος της ιστορίας. 

3. Συναισθηματικό περιεχόμενο – σοβαρά θέματα που μας μιλούν με προσωπικό και έντο-

νο τρόπο. 

4. Το προσωπικό στίγμα – ένας τρόπος να εξατομικεύετε την ιστορία για να βοηθήσετε το 

κοινό να κατανοήσει το πλαίσιο. 
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5. Η δύναμη της μουσικής– μουσική ή άλλοι ήχοι που υποστηρίζουν την ιστορία. 

6. Οικονομία – με απλά λόγια, χρησιμοποιώντας αρκετό περιεχόμενο για να αφηγηθείτε 

την ιστορία χωρίς να  υπερφορτωθεί ο θεατής με πάρα πολλές πληροφορίες. 

7. Ο ρυθμός της ιστορίας – σχετίζεται με την Οικονομία, αλλά συγκεκριμένα ασχολείται με 

το πόσο αργά ή γρήγορα η ιστορία προχωρά. 

 

3.3 Τύποι ψηφιακών ιστοριών 

Υπάρχουν πολλοί διαφορετικοί τύποι ψηφιακών ιστοριών, αλλά είναι δυνατό να κατηγο-

ριοποιηθούν οι κύριες στις ακόλουθες τρεις μεγάλες ομάδες:  

1. προσωπικές αφηγήσεις – ιστορίες που περιέχουν αφηγήσεις σημαντικών περιστατικών 

στη ζωή κάποιου 

2. ιστορικά ντοκιμαντέρ – ιστορίες που εξετάζουμε γεγονότα που μας βοηθούν να κατανο-

ήσουμε το παρελθόν   

3. ενημερωτικές αφηγήσεις-ιστορίες που έχουν σχεδιαστεί για να ενημερωθεί ή καθοδηγεί 

ο θεατής για μια συγκεκριμένη ιδέα ή πρακτική. Πιο συγκεκριμένα, μπορεί να δημιουργη-

θεί εκπαιδευτικό υλικό σε τομείς όπως μαθηματικά, φυσικές επιστήμες, αγωγή υγείας.  

 

3.4 Τα πλεονεκτήματα της ψηφιακής αφήγησης στην διδασκαλία των 

Φυσικών Επιστημών 

H συμβολή της ψηφιακής αφήγησης, όταν αυτή αξιολογείται ως εκπαιδευτικό υλικό, έγκει-

ται στο γεγονός ότι μπορεί να προσελκύει σε μεγάλο βαθμό την προσοχή των παιδιών. Η 

διαπίστωση ότι οι ψηφιακές ιστορίες είναι ελκυστικές για τους μαθητές επιβεβαιώνεται και 

μέσα από τη βιβλιογραφία (Wang & Zhan 2010˙ Konokman & Yelken 2016; Dogan 2007; 

Yuksel-Arslan, Yildirim & Robin 2016). Οι Chun-Ming, Hwang & Huang (2012) βρήκαν 

ως αποτέλεσμα της χρήσης της ψηφιακής αφήγησης στην διδασκαλία φυσικών επιστημών 

σε παιδιά της πέμπτης δημοτικού, αύξηση του ενδιαφέροντος και των κινήτρων των μαθη-

τών. Οι παραδοσιακές μέθοδοι που χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση για τη διδασκαλία 

των Φυσικών Επιστημών μπορεί να οδηγήσουν σε επιδείνωση των κινήτρων των μαθητών 

λόγω των δομικών περιορισμών τους σχετικά με τη μεταφορά πληροφοριών (Meijerman et 

al. 2013˙ Shamsudin, Abdullah & Yaamat 2013). Αν και η παρουσίαση μιας καλά προετοι-

μασμένης ψηφιακής αφήγησης δεν μπορεί να λειτουργήσει ως  υποκατάστατο της αναλυ-

τικής σκέψης, είναι ωστόσο ένας  αποτελεσματικός τρόπος μετάδοσης πληροφοριών καθώς 
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επίσης και μια μέθοδος που στοχεύει στην κατανόηση των πληροφοριών (Martinelli & 

Zinicola 2009).  

Οι Ayvacı, Devecioğlu & Yiğit (2002) έδειξαν ότι οι δάσκαλοι δυσκολεύονται να χρησι-

μοποιήσουν σε ικανοποιητικό βαθμό τόσο τα φυσικά υλικά για τη δημιουργία πειραμάτων 

αλλά και γενικότερα αποτελεσματικές διδακτικές μεθόδους στην διδασκαλία των φυσικών 

επιστημών σε παιδιά προσχολικής ηλικίας. Από αυτή την οπτική γωνία, γίνεται σαφές ότι η 

αξιοποίηση της ψηφιακής αφήγησης σε μαθήματα φυσικών επιστημών, όπου δεν είναι δυ-

νατόν πάντα να χρησιμοποιούνται υλικά για πειράματα,  μπορεί να βελτιώσει το μαθησια-

κό περιβάλλον μέσω οπτικών και ακουστικών ερεθισμάτων που κεντρίζουν έτσι το ενδια-

φέρον των παιδιών. 

Τα ποιοτικά γραφικά που χρησιμοποιούνται στις ψηφιακές ιστορίες μπορεί να συμβάλλουν 

σημαντικά στη διδασκαλία των φυσικών επιστημών δίνοντας έμφαση στα χαρακτηριστικά 

των υλικών που χρησιμοποιούνται π.χ. στα πειράματα. Μια άποψη που αναφέρεται συχνά 

στη βιβλιογραφία είναι ότι οι εκπαιδευτικοί παρατηρούν  ότι η ψηφιακή αφήγηση προσφέ-

ρει τη δυνατότητα να συγκεκριμενοποιήσουν το περιεχόμενο του μαθήματος (Al-Sulaimani 

2010˙ Hennessy 2006˙ Yuksel-Arslan, Yildirim & Robin 2016). Ο κύριος στόχος των φυ-

σικών επιστημών είναι να μυήσουν τα παιδιά μέσω δραστηριοτήτων σε συγκεκριμένες ε-

μπειρίες ζωής. Ωστόσο, στην διδασκαλία των φυσικών επιστημών αυτό είναι συχνά δύ-

σκολο καθώς η πρακτική εφαρμογή μπορεί να είναι ιδιαίτερα δύσκολη καθώς τίθενται θέ-

ματα ασφάλειας και κόστους υλικών. Τα παραπάνω προβλήματα μπορούν να αντιμετωπι-

στούν μέσα από το μεθοδολογικό εργαλείο της ψηφιακής αφήγησης με πολυδιάστατα θετι-

κά αποτελέσματα. Επίσης, διευκολύνει τη διδακτική διαδικασία για τον εκπαιδευτικό κα-

θώς διδάσκει σχετικά αφηρημένες έννοιες με τη βοήθεια της ελκυστικότητας της τεχνολο-

γίας το οποίο έχει σαν αποτέλεσμα να κατανοούν τα παιδιά πιο εύκολα το επιστημονικό 

περιεχόμενο. 

Ο Yilmaaz 2020 βρήκε ότι οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ενσωματώσουν το εργαλείο της 

ψηφιακής αφήγησης  τόσο σε μαθήματα των θετικών επιστημών όπως φυσική, χημεία, μα-

θηματικά κ.α. όσο και σε μαθήματα των θεωρητικών επιστημών όπως λογοτεχνία, ιστορία 

κ.α. Από αυτή την άποψη, γίνεται κατανοητό ότι η ψηφιακή αφήγηση είναι ένα μεθοδολο-

γικό εργαλείο που μπορεί να εφαρμοστεί σε διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα χωρίς πε-

ριορισμό.  

Η υπάρχουσα έρευνα έχει δείξει ότι τα διδακτικά εργαλεία για τις φυσικές επιστήμες και οι 

πόροι είναι ανεπαρκή για παιδιά προσχολικής ηλικίας (Akyol 2016˙ Çınar 2013˙ Güler & 
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Bıkmaz 2002˙ Ültay & Çilingir 2018). Στη μελέτη που διεξήγαγαν οι Karaer & 

Kösterelioğlu (2005), αναφέρθηκε ότι οι εκπαιδευτικοί προσχολικής ηλικίας ένιωθαν ανε-

παρκείς στην ανάπτυξη και διδασκαλία θεμάτων γύρω από τις φυσικές επιστήμες. Ομοίως, 

οι Alisinanoğlu et al. (2012) αναφέρουν ότι  οι νηπιαγωγοί δεν εμπιστεύονταν τον εαυτό 

τους με την ανάπτυξη ανάλογου εκπαιδευτικού υλικού. Οι εκπαιδευτικοί  που αδυνατούν 

να αναπτύξουν ή να παράσχουν τα απαραίτητα μεθοδολογικά εργαλεία χρησιμοποιώντας 

υλικά κατάλληλα για τη διδασκαλία των φυσικών επιστημών καταφεύγουν στη διδασκαλία 

μέσα από δραστηριότητες που διεξάγονται σε συνθήκες μετωπικής διδασκαλίας (Güler & 

Bıkmaz 2002). Ωστόσο, η ποιοτική εκπαίδευση των φυσικών επιστημών απαιτεί τη χρήση 

κατάλληλων υλικών και εργαλείων (Saçkes et al. 2011). Ως εκ τούτου, η ενθάρρυνση για 

χρήση εκπαιδευτικών εργαλείων που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για πολλές διαφορετι-

κές έννοιες και περιεχόμενο από εκπαιδευτικούς προσχολικής ηλικίας μπορεί να είναι ένας 

αποτελεσματικός τρόπος ενθάρρυνσης αυτών που αισθάνονται ελλιπείς στην ανάπτυξη υ-

λικού για την εκτέλεση επιστημονικών δραστηριοτήτων μέσα από μια ποικιλία υλικών. 

 

3.5 Οι απόψεις των εκπαιδευτικών ως προς την ευκολία χρήσης της ψη-

φιακής αφήγησης  

Στη βιβλιογραφία επιβεβαιώνεται ότι μία από τις προϋποθέσεις που περιορίζουν τη χρήση 

της ψηφιακής αφήγησης από τους εκπαιδευτικούς είναι ότι η διαδικασία προετοιμασίας 

απαιτεί εντατική προετοιμασία και χρήση πόρων (Sadik 2008˙ Sancar-Tokmak, Surmeli & 

Ozgelen 2014˙  Yuksel-Arslan, Yildirim & Robin 2016). Ωστόσο αξίζει να σημειωθεί ότι 

οι εκπαιδευτικοί ερμήνευσαν διαφορετικά παρόμοιες διαδικασίες που είχαν βιώσει. Ενώ 

δήλωσαν ότι ο χρόνος και η προσπάθεια που επένδυσαν στην προετοιμασία της ψηφιακής 

αφήγησης άλλαξε θετικά το κίνητρό τους, κατά κάποιο τρόπο παραπονέθηκαν για τη χρο-

νοβόρα φύση στην επεξεργασία της διαδικασίας. Είναι προφανές ότι οι συμμετέχοντες έ-

χουν επίγνωση της ανάγκης να αφιερώσουν χρόνο και προσπάθεια ανάλογη με την ποιότη-

τα της ψηφιακής αφήγησης. Από μια ευρύτερη οπτική γωνία, αυτό υποδηλώνει την ανάγκη 

εκπαίδευσης σχετικά με τη χρήση της ψηφιακής αφήγησης και ψηφιακών διδακτικών ερ-

γαλείων γενικότερα.  Οι εκπαιδευτικοί είναι της άποψης ότι πρέπει να είναι εκπαιδευμένοι 

σχετικά με την τεχνολογία γενικά, και την ψηφιακή αφήγηση ειδικότερα, ώστε να μπορούν 

να βελτιώσουν επαγγελματικά και να ξεπεράσουν τις δυσκολίες που μπορούν να αντιμετω-

πίσουν πιο εύκολα (Dogan & Robin 2008). Στο πλαίσιο αυτό, η υλοποίηση προγραμμάτων 
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επιμόρφωσης εκπαιδευτικών με επίκεντρο τη χρήση και την ανάπτυξη στρατηγικών για την 

αποτελεσματική ενσωμάτωση της τεχνολογίας τόσο για τους δασκάλους όσο και για τους 

μαθητές φαίνεται να είναι απαραίτητη (Sivin-Kachala & Bialo 2000). 

Οι θετικές επιπτώσεις κατά τη διαδικασία της προετοιμασίας καθώς και η χρήση ψηφιακών 

ιστοριών στα κίνητρα των εκπαιδευτικών έχουν αναφερθεί στη βιβλιογραφία (Yavuz 

Konokman & Yanpar Yelken 2016˙  Sadik 2008˙ Dogan 2007˙ Yuksel-Arslan, Yildirim & 

Robin 2016). Το γεγονός ότι τα επιστημονικά θέματα που πραγματεύονται οι φυσικές επι-

στήμες περιέχουν έννοιες υψηλού επιπέδου που απαιτούν γνωστική προσπάθεια (Sadik 

2008) ενθαρρύνει τους εκπαιδευτικούς να οργανώσουν δραστηριότητες ώστε να παρου-

σιάσουν πληροφορίες με τον πιο ακριβή τρόπο και με τη χρήση κατάλληλων οπτικοακου-

στικών στοιχείων. Σε αυτό το πλαίσιο, θεωρείται ότι η επιθυμία των εκπαιδευτικών να με-

ταφέρουν με τον καλύτερο τρόπο την ψηφιακή αφήγηση που ετοίμασαν στο περιβάλλον 

της τάξης επηρεάζει θετικά το κίνητρό τους. 

Πολλοί δάσκαλοι προτιμούν την τεχνολογία όχι επειδή τους βοηθά να επιτύχουν έναν νέο 

στόχο, αλλά γιατί είναι ένας πιο αποτελεσματικός τρόπος για να επιτύχουν τους τρέχοντες 

στόχους τους (Zhao & Cziko, 2001). Οι δάσκαλοι μπορεί να είναι πιο πιθανό να χρησιμο-

ποιήσουν εκπαιδευτικά εργαλεία που βασίζονται στην τεχνολογία όταν η εφαρμογή της 

είναι σχετικά εύκολη στη χρήση και καλύπτει τις ανάγκες της διδασκαλίας (Ertmer, 2005).  

Οι εκπαιδευτικοί τόνισαν ότι οι ψηφιακές ιστορίες είναι πιο αποδοτικές από άλλες μεθό-

δους και υλικά, αναφερόμενοι κυρίως στα έντυπα βιβλία. Αντίστοιχα, μπορεί να ειπωθεί 

ότι οι εκπαιδευτικοί δέχονται τα έντυπα βιβλία ως σημαντικό υλικό αλλά προτιμάται η ψη-

φιακή ιστορία λόγω των πλεονεκτημάτων που αναφέρονται παραπάνω. Μεταξύ των παρα-

γόντων που επηρεάζουν την προτίμησή τους είναι η ευκολία χρήσης της ψηφιακής αφήγη-

σης  (Sancar-Tokmak, Surmeli & Ozgelen, 2014˙ Yavuz Konokman & Yanpar Yelken, 

2016). Η σημασία αυτού του ευρήματος είναι ιδιαίτερα σημαντική καθώς διαπιστώθηκε ότι 

ακόμη και οι εκπαιδευτικοί που είχαν χαμηλά κίνητρα όσον αφορά τη χρήση της εκπαιδευ-

τικής τεχνολογίας διαπίστωσαν πως η χρήση της ψηφιακής αφήγησης είχε σημαντικά οφέ-

λη τόσο στην εκπαιδευτική διαδικασία όσο και στην αποτελεσματικότητα της διδασκαλίας. 

Πιο συγκεκριμένα, διαπιστώθηκε ότι αλλάζει η αντίληψη περί αποτελεσματικότητας στους 

εκπαιδευτικούς όταν κατάφερναν να ολοκληρώσουν τα βήματα υλοποίησης μιας ψηφιακής 

αφήγησης (Abbitt & Klett, 2007˙ Albion ,2003˙  Heo, 2009). Μελέτες έδειξαν ότι οι αντι-

λήψεις που έχουν οι εκπαιδευτικοί για τις ικανότητες τους όσον αφορά τη χρήση της τε-

χνολογίας επηρεάζει τη συχνότητα ενσωμάτωσης της στην εκπαιδευτική διαδικασία (Albi-
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on, 1999˙ Ertmer, 2005). Στο πλαίσιο αυτό, αναμένεται πως η χρήση της  ψηφιακής αφή-

γησης, η οποία κρίνεται από τους εκπαιδευτικούς ως ένα εύκολο εκπαιδευτικό εργαλείο 

στη διαχείριση του, θα επηρεάσει θετικά το αίσθημα αυταποτελεσματικότητας και να αυ-

ξηθεί η συχνότητα χρήσης. Τα παραπάνω επιβεβαιώνεται και από την έρευνα του Yilmaaz, 

2020 που παρατηρήθηκε αύξηση της αυτοπεποίθησης των εκπαιδευτικών και αύξηση της 

συχνότητας χρήσης τεχνολογικών εφαρμογών. Η ψηφιακή αφήγηση μπορεί να αποτελέσει 

γέφυρα μεταξύ περιβαλλόντων υψηλής και χαμηλής τεχνολογίας που παίζουν διευκολυντι-

κό ρόλο στην απόκτηση ικανοτήτων σχετικών με τη χρήση της τεχνολογίας από τους μα-

θητές (Ohler, 2007˙ Robin, 2008˙ Smeda, Dakich & Sharda, 2014). Η διαδικασία προετοι-

μασίας μιας ψηφιακής ιστορίας μπορεί να πραγματοποιηθεί σε πρωταρχικό επίπεδο χωρίς 

τη χρήση πρόσθετης τεχνολογίας ή να εμπλουτιστεί με τη χρήση διαφορετικών εφαρμογών 

και προγραμμάτων λογισμικού. Από αυτή την άποψη, οι ψηφιακές ιστορίες αποτελούν 

χρήσιμο υλικό συνδυάζοντας βασικές και προηγμένες τεχνολογίες για το εκπαιδευτικό πε-

ριβάλλον. Κατά τη διάρκεια υλοποίησης μιας ψηφιακής αφήγησης φαίνεται αρχικά ότι οι 

συμμετέχοντες δημιούργησαν ψηφιακές  ιστορίες με εικόνες που ήταν εύκολα προσβάσι-

μες. Στις επόμενες υλοποιήσεις όμως φάνηκε ότι εμπλούτισαν τις ιστορίες τους με εικόνες 

που δημιούργησαν χρησιμοποιώντας διαφορετικό και πιο εξελιγμένο λογισμικό. Φαίνεται 

λοιπόν ότι η διαδικασία προετοιμασίας μιας ψηφιακής ιστορίας παρέχει μια ευκαιρία στους 

εκπαιδευτικούς να αναπτύξουν τον τεχνολογικό τους αλφαβητισμό και δεξιότητες χρήσης 

πληροφοριακών τεχνολογιών.  Κατά την προετοιμασία μιας ψηφιακής ιστορίας, οι εκπαι-

δευτικοί μπορούν να αναπτύξουν τις τεχνολογικές τους γνώσεις και δεξιότητες συμμετέχο-

ντας ενεργά στη διαδικασία. Έτσι, μπορεί να ειπωθεί ότι με τη χρήση της ψηφιακής αφή-

γησης προωθείται η απόκτηση δεξιοτήτων τεχνολογικής παιδείας που παρουσιάζονται με-

ταξύ των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα (Jakes & Brennan, 2005) στην εκπαίδευση των Φυ-

σικών Επιστημών. Επίσης μπορεί να γίνει σημαντική συμβολή στην πρόοδο στον τομέα 

της επιστημονικής παιδείας (Kotzer & Elran, 2012). 

 

3.6 Δυσκολίες στην ανάπτυξη των ψηφιακών ιστοριών 

Στη μελέτη του Gürsoy (2020) διαπιστώθηκε ότι οι εκπαιδευτικοί αντιμετώπισαν τρεις τύ-

πους δυσκολιών κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης ψηφιακών ιστοριών (συγγραφή σεναρίου, 

ανάπτυξη εικόνας-βίντεο και οριστικοποίηση της ηχογράφησης). Κατά τη διάρκεια του 

σταδίου της συγγραφής σεναρίου, οι καθηγητές αντιμετώπισαν δυσκολίες όπως έλλειψη 
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γνώσης περιεχομένου, αδυναμία προγραμματισμού, έλλειψη συγγραφικών ικανοτήτων και 

αφήγησης κειμένου. Επίσης, δεν μπορούσαν να βρουν εικόνες κατάλληλες για τα σενάρια 

τους, ή δεν μπορούσαν να γράψουν ένα επαρκές σενάριο για τις εικόνες που βρήκαν στο 

στάδιο εικόνας-βίντεο.  Ανέφεραν δυσκολίες στις μεταβάσεις ήχου-εικόνας, στον τόνο φω-

νής για των χαρακτήρων και στο στάδιο της οριστικοποίησης της ηχογράφησης. Προηγού-

μενες μελέτες αναφέρουν ότι οι δάσκαλοι είχαν δυσκολίες κατά τη φάση συγγραφής σενα-

ρίου (Anılan et al., 2018˙ Çetin, 2021˙ Mirza, 2020˙ Sancar-Tokmak et al., 2014). Ένας εκ-

παιδευτικός με επαρκείς γνώσεις περιεχομένου για το γνωστικό αντικείμενο που διδάσκει 

θα ήξερε πώς να γράψει μια εισαγωγή, πώς να τραβήξει την προσοχή, πώς να εμβαθύνει 

στο θέμα και πώς να ολοκληρώσει την ιστορία. Ακόμη, οι έμπειροι εκπαιδευτικοί  γνωρί-

ζουν σε ποιες ενότητες δείχνουν μεγαλύτερη προτίμηση οι μαθητές και ποιες τους δυσκο-

λεύουν, ξέρουν πώς να αφηγηθούν μια ιστορία και πώς να κερδίσουν τον μαθητή ώστε να 

εστιάσει σε μία ιστορία. Θα μπορούσε να υποστηριχθεί ότι η έλλειψη γνώσης περιεχομέ-

νου επηρέασε επίσης έμμεσα την ικανότητα των εκπαιδευτικών να σχεδιάσουν το περιεχό-

μενο του σεναρίου, να αφηγηθούν την ιστορία και να εξασφαλίσουν την ευχέρεια του κει-

μένου στις ενότητες εισαγωγή-ανάπτυξη-συμπέρασμα. Θα μπορούσε να προταθεί ότι η έλ-

λειψη γνώσης περιεχομένου ήταν ένας από τα παράγοντες που εμπόδισαν την πρωτοτυπία, 

τη δημιουργικότητα και την ελκυστικότητα των σεναρίων. Ο Dreyer (2017) υποστήριξε ότι 

η παιδαγωγική γνώση από μόνη της δεν ήταν επαρκής για να προετοιμάσει τους δασκάλους 

να προσφέρουν ουσιαστική μάθηση.  

Οι απόψεις των εκπαιδευτικών για τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα της ψηφιακής 

αφήγησης επανεξετάστηκαν στην μελέτη του Gürsoy (2020) αφού ανέπτυξαν μια ψηφιακή 

ιστορία. Οι εκπαιδευτικοί επικεντρώθηκαν ως επί το πλείστον στα πλεονεκτήματα της ψη-

φιακής αφήγησης αφού οδήγησε σε ουσιαστική και μόνιμη γνωστική επεξεργασία και επέ-

τρεψε σε μαθητές με διαφορετικά στυλ μάθησης να μάθουν, με διασκεδαστικό και ελκυ-

στικό τρόπο, παρακινώντας τη συναισθηματικές και ψυχοκινητικές δεξιότητες. Οι Anılan 

et al. (2018) ανέφερε ότι η προσθήκη στοιχείων όπως ο ήχος, η μουσική, τα κινούμενα 

σχέδια και οι εικόνες στις ιστορίες  παρείχαν πιο εντυπωσιακή και μόνιμη μάθηση, σε α-

ντίθεση με τα συμβατικά μέσα διδασκαλίας. Οι Özüdoğru & Çakır (2020) διαπίστωσαν στη 

μελέτη τους ότι η ψηφιακή αφήγηση θεωρήθηκε ως διασκεδαστικό μέσο διδασκαλίας και 

από τους εκπαιδευτικούς. Σε μια πειραματική μελέτη, οι Ahmad & Yamat (2020) ανέφεραν 

ότι η στάση των μαθητών απέναντι στα μαθήματα άλλαξε με τη χρήση της ψηφιακής αφή-

γησης μιας και το μάθημα παρουσιαζόταν με διασκεδαστικό και ενδιαφέρον τρόπο. 
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Ακόμη, ο Gürsoy (2020) στη μελέτη του διαπιστώνει ότι στα μειονεκτήματα της ψηφιακής 

αφήγησης θα πρέπει να συμπεριληφθεί ο χρόνος που απαιτείται για την ανάπτυξη ψηφια-

κών ιστοριών και τις απαιτήσεις όσον αφορά τις τεχνολογικές γνώσεις. Ο Yiğit (2020) α-

ναφέρει ότι οι καθηγητές κοινωνικών σπουδών αντιμετώπισαν διάφορες προκλήσεις όπως 

ζητήματα πνευματικών δικαιωμάτων, χρονικούς περιορισμούς, προβλήματα ομαδικής ερ-

γασίας και τεχνολογική ανικανότητα.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

4. Ψηφιακή τεχνολογία στην εκπαίδευση 

 

4.1 Η ανάγκη για ψηφιακές τεχνολογίες στην εκπαίδευση 

Η παγκοσμιοποίηση της εκπαίδευσης είχε αποτελέσει μια πρώτη αρχή για την εφαρμογή 

ψηφιακών τεχνολογιών. Οι διαδικτυακές πλατφόρμες ήταν διαθέσιμες για διοχέτευση μα-

θημάτων, κοινή χρήση πόρων, αξιολόγηση και διαχείριση καθημερινών δραστηριοτήτων 

των ακαδημαϊκών ιδρυμάτων. Ωστόσο σε πολλές περιπτώσεις η χρήση τους ήταν περιορι-

σμένη. Η πανδημία COVID-19 ανάγκασε τα ινστιτούτα να υιοθετήσουν τον διαδικτυακό 

τρόπο διδασκαλίας για να διατηρήσουν ενεργό το εκπαιδευτικό σύστημα. Οι ανεπτυγμένες 

χώρες ήταν καλά εξοπλισμένες για να αντιμετωπίσουν αυτήν την κρίση αλλά οι αναπτυσ-

σόμενες χώρες εργάστηκαν σκληρά για να ανταποκριθούν σε αυτήν την απαίτηση. Οι ψη-

φιακές τεχνολογίες έχουν αναδειχθεί ως ο σωτήρας της εκπαίδευσης στα χρόνια της παν-

δημίας (Javaid et al., 2020˙ Seale,et al. 2021˙ Burlacu, 2011˙ Araújo, Knijnik & Ovens, 

2021). Αυτή η παγκόσμια κρίση υπογραμμίζει την ανάγκη διεθνώς να ενσωματωθούν σε 

όσο το δυνατόν μεγαλύτερο βαθμό οι ψηφιακές τεχνολογίες στο εκπαιδευτικό σύστημα. Οι 

ψηφιακές τεχνολογίες βοηθούν στην ανάπτυξη ικανοτήτων που είναι απαραίτητες για την 

επαγγελματική εξέλιξη, όπως η επίλυση προβλημάτων, η δημιουργία δομημένης σκέψης 

και η κατανόηση ακολουθιών. Επίσης οι μαθητές προετοιμάζονται για ένα πιο απρόβλεπτο 

και μεταβαλλόμενο μέλλον στο οποίο η τεχνολογία θα διαδραματίσει κρίσιμο ρόλο. Οι α-

ποκτηθείσες ιδιότητες και ικανότητες των μαθητών θα είναι απαραίτητες για την επαγγελ-

ματική τους επιτυχία. Οι εκπαιδευτικοί πόροι και τα ψηφιακά εργαλεία συμβάλλουν στη 

βελτίωση της ατμόσφαιρας στην τάξη και βελτιώνουν με συναρπαστικό τρόπο την αμφί-

δρομη διαδικασία της διδασκαλίας-μάθησης. Επιπλέον, δίνουν στα εκπαιδευτικά ιδρύματα  

περισσότερη ευελιξία στην  αναπροσαρμογή του προγράμματος σπουδών με βάση τις α-

παιτήσεις κάθε μαθητή (Dufour, et al, 2010 Dudar, et al, 2021 Lagrange, et al,  2001 

Somekh, 2004 Kosaretsky, et al, 2022).  

Τα παιδιά μπορεί να ασχοληθούν περισσότερο με μαθησιακές διαδικασίες, εάν στην τάξη 

χρησιμοποιούνται εφαρμογές τεχνολογίας. Επειδή οι νέοι στις μέρες μας είναι πολύ καλά 
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προσαρμοσμένοι στη χρήση ηλεκτρονικών gadgets, ενσωματώνοντάς τα στην εκπαιδευτι-

κή πραγματικότητα, αναμφίβολα θα βοηθούσε στο να κεντρίσουν το ενδιαφέρον τους και 

αυξήσουν τα επίπεδα συμμετοχής τους. Η ενσωμάτωση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση 

παρέχει στους μαθητές μια ελκυστική μαθησιακή εμπειρία, επιτρέποντάς τους να παρατεί-

νουν το ενδιαφέρον τους για τα αντικείμενα διδασκαλίας χωρίς να αποσπάται η προσοχή 

τους. Ο εμπλουτισμός του εξοπλισμού της τάξης με τη χρήση προβολέων, υπολογιστών και 

άλλων τεχνολογιών αιχμής μπορεί να κάνει τη μελέτη συναρπαστική και διασκεδαστική 

για τους μαθητές. Η μάθηση των μαθητών μπορεί να γίνει πιο δυναμική και ελκυστική κα-

θιερώνοντας εργασίες στην τάξη που ενσωματώνουν τεχνολογικούς πόρους, προφορικές 

παρουσιάσεις και ομαδική συμμετοχή. Αυτού του είδους η συμμετοχή μπορεί να καλλιερ-

γήσει τη λεκτική επικοινωνία (Penprase, 2017˙ Kryukov & Gorin, 2017˙ Lopez-Fernandez, 

2021) 

Η χρήση υπολογιστών και άλλων συσκευών σε συνδυασμό με ψηφιακά εργαλεία επιτρέπει 

στους μαθητές να διαδραματίζουν πιο ενεργητικό ρόλο και να βρίσκονται στο επίκεντρο 

της εκπαιδευτικής διαδικασίας (Halverson & Shapiro 2012˙ Kovács et al, 2015˙ Osadchyi 

et al., 2021). Ο εκπαιδευτής γίνεται καθοδηγητής σε αυτή τη διαδικασία και έχει τη δυνα-

τότητα να ελέγξει τη μαθησιακή αποτελεσματικότητα. Οι τεχνολογίες web 2.0 (wikis, 

podcast, blogs κ.λπ.) διευκολύνουν τους μαθητές να δημιουργούν περιεχόμενο, να συνερ-

γάζονται με άλλους, να αξιολογούν ο ένας την εργασία του άλλου. Οι ψηφιακές τεχνολογί-

ες διευκολύνουν τη χρήση στην σχολική τάξη τακτικών όπως το gamification ή προσεγγί-

σεις όπως οι ανεστραμμένες τάξεις που βελτιστοποιούν την μάθηση. Τα τεχνολογικά περι-

βάλλοντα μάθησης έχουν εξελιχθεί ως διδακτικό εργαλείο που αναμειγνύει διάφορες τε-

χνικές και επιτρέπει με ξεχωριστές διαδρομές να προ-αποστέλλεται εκπαιδευτικό υλικό σε 

κάθε μαθητή. Η τεχνολογία κάνει τις οδηγίες πιο εμπνευσμένες και με νόημα (Borthwick, 

et al., 2015 Desai, 2010 Kumar, et al, 2022). 

 

4.2 Εφαρμογές της ψηφιακής τεχνολογίας στην εκπαίδευση 

Οι ψηφιακές τεχνολογίες είναι ένα ισχυρό εργαλείο που μπορεί να βοηθήσει στη βελτιστο-

ποίηση της εκπαίδευσης με διάφορους τρόπους. Πιο συγκεκριμένα μπορεί να βοηθήσει 

τους εκπαιδευτές στη δημιουργία παιδαγωγικού υλικού και παροχή νέων μεθόδων συνερ-

γασίας. Μια νέα εποχή έχει φτάσει καθώς το διαδίκτυο έχει απήχηση σε όλο τον κόσμο και 

δημιουργούνται συνεχώς έξυπνες συσκευές που συνδέονται με αυτό. Αυτό αποτελεί μία 
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πρόκληση στους σχεδιαστές εφαρμογών και στους εκπαιδευτικούς να χρησιμοποιήσουν τις 

προηγμένες δυνατότητες της ψηφιακής τεχνολογίας στην εκπαίδευση, έτσι ώστε η αποτε-

λεσματική εκπαίδευση να είναι διαθέσιμη σε όλους και παντού (Varea, et al., 2022˙ 

Lockyer & Patterson,2008˙Carvalho, et al., 2022). Η τεχνολογία συνεχίζει να παίζει ουσια-

στικό ρόλο για την εκπαίδευση ακόμη και όταν τα παιδιά βρίσκονται εκτός τάξης. Προωθεί 

την ψηφιακή μάθηση, την δημιουργικότητα και δίνει στους μαθητές μια αίσθηση επιτυχίας, 

επιπλέον ενθαρρύνεται η μάθηση και η καλλιέργεια της σκέψης με τρόπους έξω από τις 

παραδοσιακές τεχνικές. Όλα τα έθνη βρίσκονται στη θέση να υιοθετήσουν εξ αποστάσεως 

τεχνολογίες μάθησης χρησιμοποιώντας έναν συνδυασμό τηλεόρασης, ραδιοφώνου, διαδι-

κτυακής πλατφόρμας, κάτι που είναι αξιέπαινο. Όλα τα παραπάνω μπορούν να παρέχουν 

εύκολη πρόσβαση σε πληροφορίες, εύκολη διατήρηση πληροφοριών, αποθήκευση μεγάλου 

όγκου πληροφοριών και βελτιωμένη παρουσίαση πληροφοριών. Με αυτόν τον τρόπο η εκ-

παίδευση γίνεται πιο διαδραστική, πιο εύκολη η ανταλλαγή γνώσεων και αυξάνεται ο εν-

θουσιασμός για τη μάθηση (Hsu, 2007˙ Grainger, Liu & Geertshuis, 2021˙ Lacka, 2021) 

Με τη σημερινή τεχνολογική ανάπτυξη, οι εκπαιδευτικοί θα πρέπει να μάθουν να χρησιμο-

ποιούν διάφορα gadgets, όπως smartphone και υπολογιστές tablet ώστε να μην περιθωριο-

ποιηθούν από την εξέλιξη της τεχνολογίας. Οι δάσκαλοι πρέπει επίσης να αξιοποιήσουν 

όλες τις διαθέσιμες διαδικτυακές πηγές για να διασφαλίσουν ότι οι εφαρμογές και τα μέσα 

που χρησιμοποιούν είναι ελκυστικά και σύγχρονα. Η τεχνολογία είναι κάτι περισσότερο 

από το να παίζεις βιντεοπαιχνίδια και να βλέπεις εικονογραφημένες ταινίες. Τα πλεονεκτή-

ματα της τεχνολογίας καθορίζονται από τον τρόπο που οι μαθητές, οι γονείς και οι δάσκα-

λοι χρησιμοποιούν την τεχνολογία για να βελτιώσουν την εκπαιδευτική διαδικασία. Όταν η 

τεχνολογία χρησιμοποιείται αποτελεσματικά για εκπαιδευτικούς λόγους, η εκπαιδευτική 

εμπειρία βελτιώνει και αυξάνει το ενδιαφέρον των μαθητών. Η κατασκευή νέων συστημά-

των ηλεκτρονικής μάθησης  συμβατών με νέες έξυπνες συσκευές όπως τα τηλέφωνα και τα 

tablet αποτελεί σημαντικό στοιχείο για την προσβασιμότητα και την επεξεργασία του ψη-

φιακού μαθησιακού υλικού. Στην ίδια κατηγορία συμπεριλαμβάνονται επίσης εξειδικευμέ-

να μαθησιακά προϊόντα, όπως κινούμενα σχέδια, παιχνίδια ή τα συστήματα που τροφοδο-

τούνται με τεχνητή νοημοσύνη και έχουν σχεδιαστεί αποκλειστικά για την εκπαίδευση. Οι 

καινοτομίες που βασίζονται στην τεχνολογία έχουν βοηθήσει στη διευκόλυνση της μάθη-

σης για διάφορες ηλικιακές ομάδες και θέματα. Η σημασία των Big Data και η εφαρμογή 

Application of analytics αποτελεί σημαντικό κομμάτι για τη μάθηση ωστόσο συχνά  παρα-

βλέπεται από την ανάπτυξη της τεχνολογίας για την εκπαίδευση (Lewis et al., 2013˙ 
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Bergdahl & Nouri, 2021). Σχολεία, εκπαιδευτικά ιδρύματα και φροντιστήρια συνειδητο-

ποιούν την αξία των εκπαιδευτικών τεχνολογιών και τη συμβολή τους καθώς επεκτείνουν 

τη χρήση των εικονικών τάξεων, την δημιουργία και χρήση ηλεκτρονικής πλατφόρμας και 

τις διαδικτυακές εξετάσεις. 

 

4.3 Προκλήσεις των ψηφιακών τεχνολογιών στην εκπαίδευση 

Θα πρέπει να αναφερθεί ότι η εκπαιδευτική τεχνολογία έχει κάποιες δυσκολίες, ιδίως όσον 

αφορά την εφαρμογή και τη χρήση της. Κάποια από αυτές είναι ζητήματα που αφορούν 

τον υπερβολικό χρόνο που καταναλώνουν οι μαθητές και οι εκπαιδευτικοί μπροστά από 

μία οθόνη και  η υπερβολική εμπιστοσύνη που δείχνουν οι εκπαιδευτικοί στη χρήση της 

τεχνολογίας.  Επίσης εγείρονται και ζητήματα νομιμότητας σχετικά με τη χρήση της τε-

χνολογίας. Στα παραπάνω ζητήματα προστέθηκε ακόμη περισσότερος προβληματισμός 

μετά την πανδημία της  Covid-19. Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να δημιουργούν και να σχολιά-

ζουν διαδικτυακό εκπαιδευτικό περιεχόμενο, ενθαρρύνοντας τους μαθητές να προσεγγί-

σουν ένα θέμα. Μία σημαντική δυσκολία που προκύπτει από το διαδικτυακό εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο είναι ότι ενώ ορισμένοι μαθητές μπορούν να λειτουργήσουν αποδοτικά σε αυ-

τήν την αλλαγή  κάποιοι άλλοι δυσκολεύονται λόγω διαφόρων παραγόντων, μεταξύ των 

οποίων η έλλειψη υποστήριξης και πόρων. Για παράδειγμα, ένας μαθητής που έχει δυσκο-

λευτεί στο παρελθόν με την ανάπτυξη διαπροσωπικών δεξιοτήτων μπορεί η χρήση της τε-

χνολογίας να επιτείνει ακόμη περισσότερο τη δυσκολία του. Επίσης η διαδικτυακή εκπαί-

δευση μπορεί να δημιουργήσει δυσκολίες στους εκπαιδευτικούς  ιδιαίτερα σε όσους δεν 

ήταν εξοικειωμένοι με τη χρήση της (Bennett, et al., 2012 Shilpa, et al., 2022 Seale, et al., 

2015). 

Κάποιοι  από τους παράγοντες της εκπαιδευτικής κρίσης είναι ευρέως γνωστοί. Ένας από 

αυτούς είναι η κακή ποιότητα διδασκαλίας. Οι δάσκαλοι έχουν λίγη ή καθόλου εξειδίκευση 

σε θέματα τεχνολογίας. Ωστόσο η τεχνολογία παρέχει λύσεις για το παραπάνω πρόβλημα 

που θα μπορούσαν να φανούν χρήσιμες τόσο σε εκπαιδευτικούς όσο και σε μαθητές. Θα 

μπορούσαν οι εκπαιδευτικοί να λάβουν ενδοϋπηρεσιακή εκπαίδευση με σύγχρονα ή ασύγ-

χρονα μέσα. Επιπλέον, έχει αποδειχθεί ότι οι εκπαιδευτικοί ενώ συνεχώς εκπαιδεύουν αν-

θρώπους, οι ίδιοι έχουν χαμηλά κίνητρα για τη δική τους επιμόρφωση. Παρόλο που η εκ-

παίδευση εκτεινόταν πάντα εκτός των συμβατικών ορίων της τάξης, οι μεταβαλλόμενες 

συνθήκες και η αυξανόμενη κλίμακα των ψηφιακών μέσων απαιτεί σημαντική προσαρμο-
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γή, προετοιμασία, υποστήριξη και δέσμευση για την εξέλιξη της εκπαιδευτικής διαδικασί-

ας. Η εκπαιδευτική μεθοδολογία θα πρέπει να προσαρμοστεί με τέτοιο τρόπο ώστε να λαμ-

βάνει υπόψιν της την περιορισμένη ή καθόλου επαφή με τους μαθητές, τους τρόπους δέ-

σμευσης στην μαθησιακή διαδικασία, τον τρόπο  προσέγγισης και παρακίνησης των μαθη-

τών (Temberger, et al. 2021˙ Mifsud, 2002˙ Gromova, 2021) 

Υπάρχουν επίσης στοιχεία ότι η χρήση χαμηλής ποιότητας τεχνολογικών προϊόντων με 

σκοπό τη «διδασκαλία στο κατάλληλο επίπεδο» μπορεί να επηρεάσει σημαντικά τη μάθη-

ση. Επειδή οι λύσεις που προτείνονται από τα χαμηλής ποιότητας τεχνολογικά προϊόντα 

είναι λιγότερο δαπανηρές και η χρηματοδότηση τους περιορίζει τα φτωχά έθνη, απαιτείται 

προσεκτική έρευνα για να διαπιστωθεί εάν αυτού του είδους οι λύσεις επηρεάζουν και σε 

ποιο βαθμό τα μαθησιακά αποτελέσματα. Οι δάσκαλοι μπορούν να διδάσκουν και μέσω 

βίντεο, αλλά δεν διδάσκουν πάντα καλύτερα στο βίντεο  από ό,τι θα έκαναν αν στεκόντου-

σαν μπροστά σε μια τάξη. Τα ανοιχτά διαδικτυακά μαθήματα προσφέρονται και λαμβάνο-

νται με πιο μαζικό τρόπο, αλλά ίσως αυτός ο τρόπος διδασκαλίας να μην είναι κατάλληλος 

για την πρωτοβάθμια εκπαίδευση. Επίσης απαιτείται το κατάλληλο υλικό και συνδεσιμότη-

τα στο σπίτι όπου μπορεί να είναι απρόσιτη για τα παιδιά σε σπίτια χαμηλού εισοδήματος. 

Το Gamification και άλλες στρατηγικές μπορεί να ενθαρρύνουν τους νέους να αφιερώσουν 

περισσότερο χρόνο για μελέτη ωστόσο τα ίδια μαθησιακά αποτελέσματα θα μπορούσαν να 

αποκτηθούν και χωρίς τη χρήση εκπαιδευτικών τεχνολογιών (Masters et al., 2016˙ Basal, 

2021).  

Μερικοί μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες ως αποτέλεσμα αυτής της διαδικτυακής εκ-

παίδευσης. Ειδικά όσοι προέρχονται από οικογένειες χαμηλού εισοδήματος και δεν έχουν 

κινητά τηλέφωνα, υπολογιστές ή προσβασιμότητα στο διαδίκτυο στα σπίτια τους. Έτσι, 

αγωνίζονται να έρθουν σε επαφή με την τεχνολογία με τα μέσα που προσφέρει το σχολείο. 

Μαθητές κάτω από 15 ετών έρχονται σε επαφή με την πολυπλοκότητα της τεχνολογίας.  

Αντίστοιχα οι εκπαιδευτικοί δυσκολεύονται να ανταποκριθούν στις τεχνολογικές απαιτή-

σεις καθώς κάποιοι από αυτούς είναι άπειροι. Τέλος οι φοιτητές που παρακολουθούν πε-

ρισσότερα πρακτικά μαθήματα από θεωρητικά αντιμετωπίζουν παρόμοιες προκλήσεις ε-

πειδή η πρακτική γνώση δεν είναι εφικτή μέσω διαδικτυακών προγραμμάτων (Njoku, 

2015˙ Criollo et al., 2021). 

Συνοψίζοντας θα μπορούσε να ειπωθεί ότι χωρίς κατάλληλο τεχνολογικό εξοπλισμό, σύν-

δεση στο διαδίκτυο/δίκτυο κινητής τηλεφωνίας, εκπαιδευτικούς πόρους και την κατάρτιση 

των εκπαιδευτικών, οι μαθητές δεν μπορούν να συμμετέχουν αποδοτικά στην εξ αποστά-
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σεως εκπαίδευση. Μαθητές από τοποθεσίες με φτωχούς πόρους, απομονωμένες αγροτικές 

περιοχές και τα νοικοκυριά χαμηλού εισοδήματος είναι πιο πιθανό να μείνουν πίσω. Άτομα 

με ειδικές ανάγκες ή μαθητές που μιλούν άλλη γλώσσα από τα αγγλικά στο σπίτι θα πρέπει 

να λάβουν επιπλέον εξατομικευμένη βοήθεια. 

 

4.4 Ψηφιακή αφήγηση και δεξιότητες στον 21ο αιώνα 

Το γεγονός ότι για την ψηφιακή αφήγηση δεν απαιτείται ειδικό περιβάλλον για να αποκτή-

σουν οι μαθητές τις δεξιότητες του 21ου αιώνα, το χαμηλό κόστος και η υψηλή εφαρμοσι-

μότητα στην εκπαιδευτική κοινότητα αυξάνει την παιδαγωγική της σημασία. Η σύντομη 

εκπαίδευση που απαιτείται για την εξοικείωση των χρηστών καθώς και η γρήγορη παρα-

γωγή ψηφιακών ιστοριών προσθέτουν αξία στη χρήση της ψηφιακής αφήγησης  ως πύλης 

για εκπαιδευτικές τεχνολογίες βασισμένες σε πολυμέσα που επιτρέπουν στους εκπαιδευτι-

κούς να αναπτύξουν προσωπικά τεχνολογικά χαρακτηριστικά (Heo, 2009). Επιπλέον, η 

ψηφιακή αφήγηση θα μπορούσε να χρησιμεύσει ως εργαλείο που επιτρέπει στους μαθητές 

να προβληματιστούν σχετικά με τα χαρακτηριστικά, τις προοπτικές, τη φαντασία και την 

παρατήρηση των αλλαγών στις αναπτυξιακές τους δεξιότητες. Ο Barrett (2006) ανέφερε 

ότι υπάρχει συσχέτιση μεταξύ της ψηφιακής αφήγησης και του portfolio των μαθητών. 

Σύμφωνα με τον Kearney (2009), οι ψηφιακές ιστορίες θα μπορούσαν να συμβάλουν στην 

ενίσχυση της σύνδεσης μεταξύ των εμπειρικών δεξιοτήτων των μαθητών και δραστηριοτή-

των προβληματισμού. Η ψηφιακή αφήγηση βοηθά τους μαθητές να αναπτύξουν την ταυτό-

τητά τους καθώς και δεξιότητες πολλαπλών εργασιών όπως η συνεργασία, η ανατροφοδό-

τηση από συνομηλίκους και οι δεξιότητες του 21ου αιώνα, που συμβάλλουν στην εκπαί-

δευση προσφέροντας στους μαθητές την ευκαιρία να αποκτήσουν σύγχρονες γνώσεις (Fo-

ley, 2013). 

Από τότε που ξεκίνησε η δημιουργία και χρήση της ψηφιακής αφήγησης στην εκπαίδευση, 

έχουν διεξαχθεί αρκετές μελέτες σχετικά με τη μάθηση και τη συμβολή της σε μαθητές και 

καθηγητές διαφορετικών βαθμίδων εκπαίδευσης (Balaman, 2018˙ Baki & Feyzioğlu, 2017˙ 

Demirer & Baki, 2018˙ Göçen Kabaran et al., 2019˙  Haşlaman, 2017˙ Renda & Sprouse, 

2010˙ Robin, 2008˙ Yang & Wu, 2012˙ Yoon, 2013). Προηγούμενες μελέτες έδειξαν ότι η 

ανάπτυξη της ψηφιακής αφήγησης παρείχε μια ισχυρή βάση για την ανάπτυξη των δεξιο-

τήτων του 21ου αιώνα. Έχει αποδειχθεί επίσης  ότι η ψηφιακή αφήγηση συνέβαλε στην 

ανάπτυξη ψηφιακής, παγκόσμιας, τεχνολογικής, οπτικής και γνωσιακής παιδείας (Brown et 
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al., 2005˙ Çetin, 2021), στην ανάπτυξη δεξιοτήτων κριτικής σκέψης και επίλυσης προβλη-

μάτων (Chen & Chuang, 2020˙ Yang & Wu, 2012˙ McLellan & Wyatt, 2006), σε αναστο-

χαστικές δεξιότητες  (Kim & Silver, 2016˙ Pieterse, 2018˙ Saritepeci, 2017), επικοινωνια-

κές δεξιότητες (Karakoyun & Kuzu, 2016˙ Mnisi, 2015˙ Al-Amri, 2020˙ Öztürk & Tunç 

Ayvaz, 2017), δημιουργικότητα και κριτική σκέψη (Anggeraini, 2020˙ Tabieh et al., 2021), 

ερευνητικές δεξιότητες (Çiçek, 2018) και δεξιότητες ενσωμάτωσης (Göçen Kabaran et al., 

2019). Η ψηφιακή αφήγηση είναι ένα παγκοσμίως δημοφιλές εργαλείο καθώς οι προηγμέ-

νες χώρες έλαβαν υπόψιν τους τις μελέτες που έδειξαν ότι συνέβαλε στην ανάπτυξη των 

παραπάνω δεξιοτήτων. Χώρες όπως ο Καναδάς, οι ΗΠΑ, η Νέα Ζηλανδία, το Ηνωμένο 

Βασίλειο, η Αυστραλία και η Αυστρία χρησιμοποίησαν την ψηφιακή αφήγηση για διαφο-

ρετικούς σκοπούς, όπως η φροντίδα μελών της κοινότητας, την ανταλλαγή εμπειριών και 

την παροχή θεραπείας, εκτός από τη συμπερίληψη ενός διασκεδαστικού παράγοντα στην 

εκπαίδευση (Yüksel, 2011). 

Εκτός από τις τεχνολογικές εγκαταστάσεις, την κατανόηση των γνωστικών διαδικασιών 

των εκπαιδευόμενων και την επικοινωνία θεωρείται σημαντική η παροχή στους εκπαιδευ-

όμενους, που γεννήθηκαν και μεγάλωσαν στο τεχνολογικό περιβάλλον του 21ου αιώνα, 

του κατάλληλου εκπαιδευτικού σχεδιασμού για την κάλυψη των αναγκών αλληλεπίδρασης 

τους ως των ψηφιακών χρηστών (Göksün Orhan & Kurt, 2017). Οι αλλαγές στους ρόλους 

και τις δεξιότητες των μαθητών και ο σχεδιασμός μαθησιακών περιβαλλόντων κατάλλη-

λων για τα χαρακτηριστικά του μαθητή στον 21ο αιώνα διαμορφώνουν ανάλογα και τις 

δεξιότητες των δασκάλων. Καθώς οι δεξιότητες και οι ανάγκες των μαθητών καθορίζουν 

τις δεξιότητες των δασκάλων, οι δεξιότητες των δασκάλων θα βελτιωθούν επίσης ανάλογα 

προς τις δεξιότητες των μαθητών. Οι υψηλές επιδόσεις του εκπαιδευτικού και οι προσπά-

θειες του να σχεδιάσει μια αποτελεσματική διδασκαλία θα παρακινήσει τους μαθητές στη 

μάθηση και θα βελτιώσει την απόδοση τους (Sanders & Rivers, 1996). 

Οι δάσκαλοι θα πρέπει να εξοικειωθούν μεταξύ άλλων στην ψηφιακή αφήγηση ώστε να  

βελτιώσουν τις διδακτικές τους επιδόσεις και να είναι ικανοί να εκπαιδεύσουν τους μαθη-

τές στις δεξιότητες του 21ου αιώνα. Η ανάπτυξη ικανοτήτων όσον αφορά την ψηφιακή 

αφήγηση από τους εκπαιδευτικούς θα τους επέτρεπε να χρησιμοποιούν τεχνολογικά εργα-

λεία, να βελτιώσουν τις γνώσεις περιεχομένου τους και να μάθουν πώς να εξισορροπούν τη 

χρήση τους στην παιδαγωγική ώστε να  ανταποκρίνονται στις απαιτούμενες γνώσεις τεχνο-

λογικού παιδαγωγικού περιεχομένου που αναμένεται από τους μελλοντικούς εκπαιδευτι-

κούς. Ο Simsek (2020) ανέφερε ότι η χρήση ψηφιακών ιστοριών δεν πρέπει να περιορίζε-
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ται σε μεμονωμένα μαθήματα και σε προγράμματα κατάρτισης εκπαιδευτικών αντίθετα θα 

πρέπει να καταβληθούν προσπάθειες για να διασφαλιστεί ότι όλα τα ενδιαφερόμενα μέρη 

υιοθετούν μια τεχνολογική προσέγγιση σε όλο το πρόγραμμα. 

Η ψηφιακή αφήγηση είναι ένα αποτελεσματικό τεχνολογικό εργαλείο διδασκαλίας, ειδικά 

στην εκπαίδευση των Φυσικών Επιστημών. Τα σύγχρονα περιβάλλοντα στην τάξη θα μπο-

ρούσαν να αποτελέσουν μία πρακτική για να αποκτήσουν οι μαθητές επιστημονική παιδεί-

α. Οι καθηγητές Φυσικών Επιστημών καλούνται να αποκτήσουν  υψηλότερες δεξιότητες 

τεχνολογίας όπως η αποτελεσματική και αποδοτική χρήση υπολογιστών και σχετικών συ-

σκευών λογισμικού για τη διαχείρισης των διδακτικών αντικειμένων ώστε χρησιμοποιώ-

ντας τεχνολογικά εργαλεία να αναπτύσσουν ένα πλούσιου σε περιεχόμενο μάθημα (Sancar-

Tokmak et al.,2014). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 

5. «Μπαμπά, εγώ γιατί μπορώ να πετάω;» 

Σε αυτό το κεφάλαιο κάνουμε μία ανάλυση ως προς τις αρχές της φυσικής πάνω στις οποί-

ες στηρίχτηκε η προσπάθεια των ανθρώπων να κατακτήσουν τον ουρανό πετώντας. Αυτούς 

τους βασικούς νόμους εντάξαμε μέσα στην ψηφιακή αφήγηση ούτως ώστε να μπορέσουν 

να τους εμπεδώσουν τα παιδιά σε ένα πρώιμο στάδιο. 

 

5.1 Οι τρεις νόμοι του Νεύτωνα 

Μία από τις συνιστάμενές που συνέβαλαν στην επιτυχία του ανθρώπου να κατασκευάσει 

και να πετάξει τελικά στον αέρα, ήταν η εφαρμογή  των Τριών Νόμων της Κίνησης του 

Νεύτωνα οι οποίοι δημοσιεύτηκαν πρώτη φορά στο «Philosophiae Naturalis Principia 

Mathematica» το 1687. 

Σύμφωνα με τον 1ο Νόμο του Νεύτωνα για την κίνηση των σωμάτων: «Ένα σώμα συνεχί-

ζει να παραμένει ακίνητο ή να κινείται ευθύγραμμα και ομαλά εφόσον δεν ασκείται σε αυ-

τό καμία εξωτερική δύναμη ή η συνολική δύναμη που ασκείται πάνω του είναι μηδενική.»  

ΣFεξ=0 u =0 (όπου ΣFεξ το σύνολο των εξωτερικών δυνάμεων που ασκούνται σε ένα 

σώμα και u η ταχύτητα του σώματος). 

Αυτός είναι γνωστός και σαν το «Νόμο της Αδράνειας». Ένα σώμα έχει την τάση να δια-

τηρεί αμετάβλητη την κινητική του κατάσταση, στάσιμο ή να διατηρεί μία σταθερή ταχύ-

τητα, εφόσον δεν δέχεται την άσκηση εξωτερικών δυνάμεων ή το άθροισμα των δυνάμεων 

που ασκούνται πάνω του είναι μηδενικό. Έτσι εξηγείται η σταθερή πλεύση του αεροπλά-

νου στον αέρα. Στο αεροσκάφος, το οποίο έχει φτάσει το ζητούμενο ύψος για το ταξίδι του, 

κ έχει αναπτύξει την αναγκαία ταχύτητα για την κίνηση του προς τα μπροστά, ασκούνται 2 

ζεύγη αντίθετων δυνάμεων που είναι υπεύθυνες για την διατήρηση της κατάστασης του: 

αεροδυναμική άνωση/ βαρύτητα και αντίσταση/ ώθηση. Το μηδενικό τους άθροισμα είναι 

αυτό που διατηρεί την πορεία του αεροπλάνου στον αέρα αμετάβλητη.  

Εάν κ εφόσον θέλουμε να αλλάξουμε κάτι στην κίνηση του, π.χ. θέλουμε να ανέβουμε ή να 

κατεβούμε σε άλλο πτητικό ύψος, ή να στρίψουμε ή να σταματήσουμε το αεροπλάνο ανα-

τρέχουμε στους άλλους δύο νόμους του Νεύτωνα.  
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 Στον 2ο Νόμο, γνωστό και ως τον «Θεμελιώδη Νόμο της Μηχανικής», ο Νεύτωνας υπο-

στηρίζει ότι «Η συνισταμένη των δυνάμεων που ασκούνται σ’ ένα σώμα, ισούται με το 

ρυθμό μεταβολής της ορμής του σώματος (όπου η ορμή ισούται με την μάζα του σώματος 

επί την ταχύτητα)». ΣF = ma (όπου ΣF η κατεύθυνση της συνολικής δύναμης είναι ίδια με 

την ma κατεύθυνση της επιτάχυνσης). 

Αυτό σημαίνει ότι ασκώντας μία δύναμη σε ένα σώμα το σώμα αυτό αποκτά επιτάχυνση 

ανάλογη με την συνισταμένη δύναμη. Η κατεύθυνση της επιτάχυνσης (δηλαδή η πορεία 

που θα ακολουθήσει το σώμα) είναι ίδια με την κατεύθυνση της δύναμης που του ασκήθη-

κε. Σε ένα αεροπλάνο λαμβάνοντας υπόψη το βάρος του  και τις αεροδυναμικές δυνάμεις 

που του ασκούνται (αεροδυναμική άνωση/ βαρύτητα και αντίσταση/ ώθηση)  μπορούμε να 

το απογειώσουμε, να το προσγειώσουμε και να το σταματήσουμε εάν ασκήσουμε την κα-

τάλληλη δύναμη. Π.χ. εάν θέλουμε να επιταχύνουμε θα αυξήσουμε την ισχύ των κινητή-

ρων, εάν θέλουμε να επιβραδύνουμε αντίστοιχα θα την μειώσουμε.  

Ο 3ος νόμος, γνωστός και ως τον «Νόμο δράσης-αντίδρασης» αναφέρει ότι  «οι δυνάμεις 

που εξασκούνται από την αλληλεπίδραση δύο σωμάτων (1 & 2) είναι πάντα ίσες κατά το 

μέτρο και αντίθετες κατά την φορά». Με άλλα λόγια σε κάθε δράση υπάρχει πάντα μία α-

ντίθετη αντίδραση. Fab= -Fba (όπου Fab είναι η δύναμη που ασκεί το αντικείμενο Α στο α-

ντικείμενο Β και Fba η δύναμη που ασκεί το αντικείμενο Β στο αντικείμενο Α. Όπως παρα-

τηρούμε, με την προσθήκη του (-) αντίθετης φοράς). 

Στο αεροπλάνο μπορούμε να το παρατηρήσουμε πιο εύκολα με την κίνηση του πηδαλίου 

στην ουρά ή ακόμη και με τον σχεδιασμό και την κίνηση των πτερυγίων στα φτερά. Και 

στις δύο περιπτώσεις τα τμήματα που κινούνται συναντάνε την αντίσταση του αέρα. Στην 

πρώτη περίπτωση όταν κινούμε το πηδάλιο αριστερά ή δεξιά το αεροπλάνο «αναγκάζεται» 

να στρίψει προς την αντίθετη πλευρά. Στην δεύτερη τα πτερύγια είναι έτσι σχεδιασμένα, 

έχουν κλίση προς τα κάτω, ώστε να είναι ενισχυμένη η ροή του αέρα κάτω από τα φτερά, 

που προκαλεί την αεροδυναμική άνωση, και να διατηρεί στο επιθυμητό ύψος το αεροπλά-

νο. Μία κίνηση των πτερυγίων προς τα πάνω ή προς τα κάτω οδηγεί το αεροπλάνο σε αντί-

θετη αλλαγή πτητικού ύψους. (http://ebooks.edu.gr/ebooks/v/html/8547/2680/Fysiki_A-

Lykeiou_html-empl/index1_2.html) 

 

 

 

 



27 

 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 

6. Έρευνα και Μεθοδολογία 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται η μεθοδολογία της έρευνας και πιο  συγκεκριμένα, το 

ερευνητικό ερώτημα, οι στόχοι, τα ερευνητικά ερωτήματα, το δείγμα και το εργαλείο που 

χρησιμοποιήθηκε στην έρευνα.  

 

6.1 Μεθοδολογία 

Συγκεκριμένα, πρόκειται για μια ποσοτική έρευνα η οποία αξιοποιεί σαν εργαλείο, ερωτη-

ματολόγιο το οποίο δόθηκε στα παιδιά πριν και μετά την παρέμβαση πραγματοποιήθηκε. 

Το ερωτηματολόγιο δόθηκε συνολικά σε δέκα παιδιά, 7 νήπια και 3 προνήπια.  

Το ερευνητικό ερώτημα της συγκεκριμένης εργασίας, είναι «Αν μία ψηφιακή ιστορία μπο-

ρεί να βοηθήσει τα παιδιά να κατανοήσουν τους παράγοντες εκείνους που επιτρέπουν στα 

αεροπλάνα να πετάξουν» 

Για το λόγο αυτό σχεδιάστηκε και δημιουργήθηκε μία ψηφιακή ιστορία, με σκοπό να βοη-

θήσει τα παιδιά, να έρθουν αντιμέτωπα με τις εναλλακτικές τους ιδέες και να μέσω της εν-

νοιολογικής αλλαγής να τα οδηγήσει στη γνωστική σύγκρουση.  

Προκειμένου να δημιουργηθεί η ιστορία, πραγματοποιήθηκε έρευνα σε αντίστοιχη βιβλιο-

γραφία, προκειμένου να καταγραφούν οι εναλλακτικές ιδέες των παιδιών προσχολικής η-

λικίας αναφορικά με το θέμα. Όμως δεν κατέστη δυνατό, να βρεθεί βιβλιογραφία, η οποία 

συστηματικά να παρουσιάζει και να αναλύει αυτές. Έτσι, προκειμένου να σχεδιαστεί απο-

τελεσματικά η αφήγηση, επιλέχθηκε να γίνει συνέντευξη στα παιδιά, στα οποία πραγματο-

ποιήθηκε η παρέμβαση, ώστε να προκύψουν οι απόψεις τους αναφορικά με τους λόγους 

εκείνους που επιτρέπουν σε ένα αεροπλάνο να πετάξει, να κωδικοποιηθούν και πάνω στα 

δεδομένα αυτά να δημιουργηθεί η ιστορία.  

Οι ερωτήσεις των συνεντεύξεων (Παράρτημα Α.1) ήταν οι ακόλουθες: 

1) Γιατί νομίζεις πως πετάει ένα αεροπλάνο; 

2) Τι το βοηθάει να μείνει στον αέρα; 

3) Ένα αεροπλάνο παιχνίδι μπορεί να πετάξει;  

4) Για ποιο λόγο συμβαίνει αυτό που δηλώθηκε στην προηγούμενη ερώτηση; 

5) Αν πετάξεις μία σαΐτα εσύ και ο μπαμπάς σου, ποιος θα τη στείλει πιο μακριά; 
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Από την κωδικοποίηση και ανάλυση των απαντήσεων των παιδιών, προέκυψαν τα εξής: 

i. Όλα τα παιδιά απάντησαν πως το αεροπλάνο πετάει γιατί έχει φτερά, κανένα παιδί 

όμως δεν κατάφερε να το αιτιολογήσει 

ii. Τέσσερα παιδιά, (τρία νήπια και ένα προνήπιο), δήλωσαν πως αυτό που βοηθάει τα 

παιδιά να μένουν στον αέρα, είναι η μηχανή, δεν κατάφεραν να αιτιολογήσουν πε-

ρισσότερο την άποψη τους. Ένα προνήπιο δήλωσε πως ο αέρας στον ουρανό, βοηθά-

ει το αεροπλάνο να πετάξει, όπως με τον χαρταετό, και ένα νήπιο είπε οι τουρμπίνες 

που βγάζουν αέρα, κανένα από τα δύο αυτά παιδιά δεν μπόρεσε περαιτέρω να δικαι-

ολογήσει πώς οι παράγοντες αυτοί, βοηθούν το αεροπλάνο να μένει στον αέρα.  

iii. Όλα δήλωσαν πως το παιχνίδι αν και έχει φτερά δεν πετάει, ούτε μπορεί να μείνει 

στο αέρα. 

iv. Στην ερώτηση γιατί συμβαίνει αυτό, πέντε από τα παιδιά (τέσσερα νήπια και ένα 

προνήπιο) δήλωσαν πως αυτό συμβαίνει γιατί δεν έχει μηχανή, τρία παιδιά (1 νήπια 

και 2 προνήπια) είπαν πως δεν μπορεί να πετάξει γιατί δεν υπάρχει πιλότος και δύο 

νήπια είπαν δεν πετάει γιατί δεν έχει μπαταρία. Το ένα παιδί δήλωσε πως η μπαταρία 

δίνει δύναμη στο αεροπλάνο να πετάξει, ενώ το άλλο δεν αιτιολόγησε περαιτέρω.  

v. Στην ερώτηση που αφορούσε στη σαΐτα, εφτά παιδιά ( πέντε νήπια και 2 προνήπια) 

είπαν πως πιο μακριά θα στείλει τη σαΐτα ο μπαμπάς, δίνοντας και τα εφτά τον ίδιο 

λόγο, πως ο μπαμπάς έχει περισσότερη δύναμη. Δύο παιδιά ( ένα νήπιο και ένα προ-

νήπιο) δήλωσαν πως τα ίδια θα στείλουν τη σαΐτα πιο μακριά και τέλος ένα προνήπιο 

δήλωσε πως όποιος και να πετάξει τη σαΐτα αυτή θα διανύσει την ίδια απόσταση.  

Αξιοποιώντας λοιπόν τις απαντήσεις των παιδιών, προχώρησε η δημιουργία της ιστορίας  

Η ιστορία έχει ήρωα ένα αεροπλανάκι που πετάει με τον μπαμπά του και θέλει να παίξει με 

τους φίλους του, τo αυτοκίνητο  και την σαΐτα, αλλά μπορεί μόνο στη γη,  καθώς εκείνα 

δεν μπορούν να πετάξουν. Έτσι ξεκινούν οι απορίες που έχει το αεροπλανάκι, για το λόγο 

που εκείνο πετάει ενώ οι φίλοι του δεν μπορούν. Μέσα από την εξέλιξη της ιστορίας τα 

παιδιά έρχονται σε γνωριμία με τις δυνάμεις εκείνες που προκαλούν την πτήση στα αερο-

πλάνα.  

Πριν από την παρέμβαση με την ιστορία, τα παιδιά απάντησαν σε ένα ερωτηματολόγιο (pre 

test) (Παράρτημα Α.2) για να διερευνηθούν οι γνώσεις τους γύρω από το θέμα. Το ίδιο ε-

ρωτηματολόγιο δόθηκε στα παιδιά και μετά την παρέμβαση (post test) ώστε να διαπιστωθεί 

κατά πόσο η αφήγηση τα βοήθησε να κατανοήσουν τους παράγοντες εκείνους που επιτρέ-

πουν στα αεροπλάνα να πετούν.  
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Τα τεστ ήταν πολλαπλών επιλογών και τα παιδιά βαθμολογήθηκαν με 1 για κάθε σωστή 

απάντηση και με 2 για κάθε λάθος.  

Το pre test δόθηκε στα παιδιά μία μέρα πριν την εφαρμογή της παρέμβασης. Την επόμενη 

μέρα σε δύο ομάδες των πέντε παιδιών παρουσιάστηκε η ψηφιακή αφήγηση. Στη συνέχεια 

τα παιδιά απάντησαν πάλι στο ερωτηματολόγιο (post test) 

 

6.2 Αποτελέσματα 

Προκειμένου να διαπιστωθεί αν υπάρχουν στατιστικά σημαντικά αποτελέσματα μεταξύ 

των σκορ των παιδιών του pre test που προηγήθηκε της παρέμβασης και του post test που 

ακολούθησε αυτής, πραγματοποιήθηκε το Wilcoxon signed rank test. Πρόκειται για ένα μη 

παραμετρικό τεστ, καθώς ο αριθμός των παιδιών ήταν μικρός (10 παιδιά) και θεωρήθηκε 

καταλληλότερο να μην προχωρήσουμε σε έλεγχο κανονικότητας, ώστε να επιλεγεί κάποιο 

άλλο, παραμετρικό τεστ (t – test) 

Στους Πίνακες Α και Β παρακάτω βλέπουμε τα αποτελέσματα όπως αυτά προέκυψαν από 

την εφαρμογή του Wilcoxon signed rank test στο περιβάλλον του SPSS. Έτσι προκύπτει 

πως μεταξύ των δυο τεστ υπάρχει στατιστικά σημαντική διαφοροποίηση καθώς το p value 

είναι 0.007. 

Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 

posttest - pretest Negative Ranks 9a 5,00 45,00 

Positive Ranks 0b ,00 ,00 

Ties 1c   

Total 10   

a. posttest < pretest 

b. posttest > pretest 

c. posttest = pretest 

Πίνακας Α 

Test Statisticsb 

 posttest - pretest 

Z -2,714a 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,007 

a. Based on positive ranks. 

b. Wilcoxon Signed Ranks Test 

                                          Πίνακας Β 
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Στους Πίνακες 1 και 2 που ακολουθούν βλέπουμε τα σκορ των 10 παιδιών στα τεστ, πριν 

και μετά την παρέμβαση 

 

 

Πίνακας 1 

 

 

Πίνακας 2 

 

Διαβάζοντας του Πίνακες 1 και 2  φαίνεται πως όλα τα παιδιά μείωσαν τα σκορ τους, άρα 

πήραν σε πιο πολλές ερωτήσεις βαθμό 1 που συνεπάγεται σωστή απόκριση στην ερώτηση. 

 

6.3 Ανάλυση και συμπεράσματα 

Η ψηφιακή αφήγηση, αν και δεν βασίστηκε σε εναλλακτικές ιδέες παιδιών, οι οποίες να 

είναι βιβλιογραφικά αποδεδειγμένες, θεωρήθηκε αρκετά επιτυχημένη σαν παρέμβαση, 

σύμφωνα με τα αποτελέσματα και τη σύγκριση των pre και post test. Συμπεραίνουμε πως 

αυτό οφείλεται στο γεγονός πως στα συγκεκριμένα παιδιά, διερευνήθηκαν οι γνώσεις και 

οι απόψεις τους αναφορικά με την πτήση των αεροπλάνων κα πάνω στις παρανοήσεις αυ-

τές των παιδιών, δημιουργήθηκε το περιεχόμενο της αφήγησης. 

Στα παιδιά του νηπιαγωγείου φάνηκε να προκαλεί ιδιαίτερο ενδιαφέρον, η παρέμβαση με 
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την ψηφιακή αφήγηση. Αν και το περιεχόμενο της δεν ήταν διαδραστικό, στα παιδιά αυτός 

ο συνδυασμός εικόνας και πληροφορίας κράτησε ενεργό το ενδιαφέρον τους. Δεδομένο 

που συμφωνεί με προηγούμενες έρευνες σύμφωνα με τις οποίες τα επίπεδα ενδιαφέροντος 

΄και συγκέντρωσης των παιδιών νηπιαγωγείου, διατηρούνται υψηλά, όταν εκτίθεται σε 

ψηφιακά μέσα, ειδικά όταν αυτά συνδυάζονται σε μία ιστορία με συνοχή (Smeda et al., 

2014). 

Αυτό που παρουσίασε μεγάλο ενδιαφέρον ήταν πως όλα τα παιδιά ακόμα και τα προνήπια 

τα πήγαν σημαντικά καλύτερα στο post test. Δεδομένο που επιτρέπει να συμπεράνουμε 

πως ο στόχος της παρέμβασης (να προκληθεί γνωστική σύγκρουση με τις εναλλακτικές 

ιδέες των παιδιών και έτσι να γίνει η εννοιολογική αλλαγή), ήταν επιτυχής σε σημαντικό 

βαθμό. 

Σημαντικό επίσης θεωρείται πως τα παιδιά μέσα από μία ιστορία με αρχή- μέση και τέλος, 

κατάφεραν να ακούσουν νέες λέξεις τις οποίες και κατανόησαν, δεδομένο που συμφωνεί 

με έρευνες οι οποίες δηλώνουν πως η ψηφιακή αφήγηση είναι ένα μέσο για την γλωσσική 

ανάπτυξη παιδιών κυρίως μικρών ηλικιών και ανεξάρτητα από το υπόβαθρο τους (Chubko, 

2020). 

Η προσέγγιση ενός θέματος, όπως είναι η πτήση των αεροπλάνων και των παραγόντων και 

παραμέτρων εκείνων που προκαλούν την πτήση τους και τα βοηθούν να παραμείνουν στο 

αέρα, είναι ένα θέμα δύσκολο να προσεγγιστεί από παιδιά νηπιαγωγείου. Ίσως για το λόγο 

αυτό δεν βρέθηκε βιβλιογραφικά και κάποια ανασκόπηση, σχετική με τις εναλλακτικές 

ιδέες παιδιών τόσο μικρής ηλικίας. 

Ωστόσο, αναφορικά με τη συγκεκριμένη παρέμβαση κάποιοι περιορισμοί που διαπιστώθη-

καν, ήταν αρχικά πως το δείγμα των παιδιών (δέκα) ήταν αρκετά περιορισμένο, ώστε να 

διαπιστωθεί, εάν τα αποτελέσματα αυτά και η προστιθέμενη αξία της αφήγησης είναι ου-

σιαστική και μπορεί να γενικευτεί. 

Είναι σημαντικό να εφαρμοστεί με κάποιες αλλαγές που διαπιστώθηκε πως πρέπει να 

πραγματοποιηθούν, κυρίως ως προς το λεξιλόγιο που αξιοποιήθηκε, σε μεγάλο δείγμα παι-

διών, ώστε ανάλογα με την ανάλυση των αποτελεσμάτων να μπορέσουμε να μιλήσουμε για 

μία παρέμβαση μέσω της ψηφιακής αφήγησης, η οποία είναι σε θέση να προκαλέσει την 

εννοιολογική αλλαγή στα παιδιά. 

Ενδιαφέρον επίσης, θα είχε αν η παρέμβαση αυτή πραγματοποιηθεί και σε παιδιά πρώτης 

σχολικής ηλικίας 

Επιπρόσθετα, το post test δόθηκε αμέσως μετά την αφήγηση, οπότε δεν είναι ξεκάθαρο αν 
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τα παιδιά απλώς έκαναν ανάκληση των πληροφοριών ή αν είχαν κατανοήσει και εμπεδώσει 

τη νέα γνώση. Για το λόγο αυτό ίσως θα έπρεπε να επαναληφθεί η προφορική συνέντευξη 

που είχε γίνει στην αρχή. Επιπλέον, μία δραστηριότητα εμπέδωσης λίγες ημέρες μετά, θα 

επέτρεπε να διαπιστωθεί κατά πόσο τα παιδιά θα ήταν σε θέση ή όχι να αξιοποιήσουν τη 

νέα γνώση. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑΤΑ 

 

 

Παράρτημα Α: Ερωτηματολόγια 

 

Α.1 Συνέντευξη 

1) Γιατί νομίζεις πως πετάει ένα αεροπλάνο; 

2) Τι το βοηθάει να μείνει στον αέρα; 

3) Ένα αεροπλάνο παιχνίδι μπορεί να πετάξει;  

4) Για ποιο λόγο συμβαίνει αυτό που δηλώθηκε στην προηγούμενη ερώτηση; 

5) Αν πετάξεις μία σαΐτα εσύ και ο μπαμπάς σου, ποιος θα τη στείλει πιο μακριά; 

 

Α.2 Ερωτηματολόγιο 

1Ε. Ένα αεροπλάνο πετάει γιατί 

- Έχει φτερά 

- Έχει φτερά και μηχανή 

- Του έμαθε κάποιος πως να πετάει 

2Ε. Ένα παιχνίδι αεροπλάνο γιατί δεν πετάει; 

- Δεν έχει πιλότο 

- Δεν μπαταρία 

- Δεν έχει τόση ώθηση για να το κρατήσει στον αέρα 

3Ε. Αν πετάξεις την ίδια σαΐτα εσύ και ο μπαμπάς ποιος θα την πάει πιο μακριά; 

- Εγώ 

- Ο μπαμπάς 

- Το ίδιο και οι δύο 

4Ε. Ένας πιλότος μπορεί να κάνει ένα αυτοκίνητο να πετάξει; 

- Ναι 

- Όχι 

5Ε. Το αεροπλάνο μπορεί να πετάξει αν δεν έχει αυτό το σχήμα (φτερά και μύτη μπροστά) 

- Ναι 

- Όχι 
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6Ε. Γιατί το αεροπλάνο μένει στον αέρα τόσες ώρες 

- Γιατί το σχήμα του μαζί με τη δύναμη που του δίνει η μηχανή του το κάνουν να τα 

καταφέρει 

- Γιατί έχει πιλότο 

- Γιατί το κρατάει ο αέρας σαν τον χαρταετό 

7Ε. Το αεροπλάνο παίρνει ώθηση από τη μηχανή; 

- Ναι 

- Όχι 

8Ε. Η ώθηση βοηθάει το αεροπλάνο να μείνει στον αέρα; 

- Ναι 

- Όχι 

9Ε. Ο αέρας δημιουργεί αντίσταση στο αεροπλάνο και στη σαΐτα; 

- Ναι 

- Όχι 

10Ε. Για να πετάξει το αεροπλάνο και να μείνει στον αέρα πρέπει η ώθηση που του δίνει η 

μηχανή να είναι πιο μεγάλη από την αντίσταση του αέρα; 

- Ναι 

- Όχι 
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