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Περίληψη 

Η εξαιρετικά σημαντική παρουσία της 

μουσικής στο αναλυτικό πρόγραμμα 

σπουδών του Νηπιαγωγείου και η παράλ-

ληλη ανάγκη της σύγχρονης κοινωνίας για 

τεχνολογικά εγγράμματους πολίτες, έχουν 

οδηγήσει τους εκπαιδευτικούς προσχολι-

κής αγωγής στην αναζήτηση νέων και ελ-

κυστικών για τα παιδιά επιμορφωτικών 

υλικών και μεθόδων, που θα συμβάλλουν 

στην προσέγγιση της τεχνολογίας από 

τους μαθητές και την παράλληλη εμβά-

πτισή τους στον υπέροχο και μαγικό κό-

σμο της μουσικής. Μία από αυτές τις νέες 

μεθόδους αποτελούν τα ψηφιακά μουσι-

κά εκπαιδευτικά παιχνίδια, τα οποία 

μπορούμε να αναζητήσουμε στο διαδί-

κτυο και να μετατρέψουν το μάθημα της 

μουσικής σε δραστηριότητα ευχάριστη, 

προσιτή, διασκεδαστική και παιγνιώδη. 

Στο παρόν άρθρο, περιγράφεται μία εκ-

παιδευτική εφαρμογή χρήσης τέτοιων 

παιχνιδιών στο Νηπιαγωγείο με στόχο την 

καλλιέργεια της μουσικής δημιουργικότη-

τας των νηπίων και αναλύονται τα αποτε-

λέσματά της. 

Λέξεις-κλειδιά: μουσική δημιουργικότη-

τα, συνεργατικότητα, ψηφιακό παιχνίδι, 

Τ.Π.Ε & Νηπιαγωγείο. 

 

Εισαγωγή 

Σύμφωνα με το Διαθεματικό Ενιαίο Πλαί-

σιο Προγράμματος Σπουδών Πληροφορι-

κής του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου σκο-

πός της εισαγωγής της Πληροφορικής στο 

νηπιαγωγείο είναι να εξοικειωθούν τα 

παιδιά με απλές βασικές λειτουργίες του 

υπολογιστή και να έλθουν σε μια πρώτη 

επαφή με διάφορες χρήσεις του, ως επο-

πτικού μέσου διδασκαλίας καθώς και ως 

εργαλείου ανακάλυψης, δημιουργίας και 

έκφρασης στο πλαίσιο των καθημερινών 

τους δραστηριοτήτων (ΔΕΠΠΣ/ΑΠΣ, ΦΕΚ 

304Β, 2003: 4310). Το αναλυτικό πρό-

γραμμα για το Νηπιαγωγείο προβλέπει 

μια διαθεματική προσέγγιση των εξής 

γνωστικών αντικειμένων: γλώσσα, μαθη-

ματικά, μελέτη περιβάλλοντος, δημιουρ-

γία κι έκφραση (εικαστικά, δραματική 



τέχνη, μουσική, φυσική αγωγή) και πλη-

ροφορική. Τα προαναφερθέντα προ-

γράμματα «δε νοούνται ως διακριτά δι-

δακτικά αντικείμενα και δεν προτείνονται 

για αυτοτελή διδασκαλία αλλά για τον 

προγραμματισμό και την υλοποίηση δρα-

στηριοτήτων που έχουν νόημα και σκοπό 

για τα ίδια τα παιδιά»(Δ.Ε.Π.Π.Σ.,2001, 

σ:2). 

Μεταξύ των πολλών θετικών αναφορικά 

με τη χρήση των Τ.Π.Ε στην εκπαίδευση, 

θα συμπεριλαμβάναμε και τα εξής: ένας 

υπολογιστής μπορεί να εργασθεί με τα-

χύτητα προσαρμοσμένη στις ανάγκες των 

μαθητών και όχι με ένα κοινό ρυθμό, ενώ 

επιτρέπει σε ένα μαθητή να κάνει λάθη 

χωρίς να τα βλέπουν οι άλλοι. Ακόμη, 

προσφέρει άμεση θετική ανατροφοδότη-

ση, έτσι ώστε ο μαθητής να γνωρίζει ότι 

βρίσκεται στη σωστή κατεύθυνση, χωρίς 

να χρειάζεται να περιμένει τον εκπαιδευ-

τικό για να διορθώσει την εργασία του, 

πριν να προχωρήσει στον επόμενο στόχο 

του, ενώ τέλος, ο ηλεκτρονικός υπολογι-

στής δεν κρίνει, αλλά πληροφορεί το μα-

θητή για την επιτυχία ή την αποτυχία, 

χωρίς να λέει αν ο μαθητής αυτός είναι 

καλός ή κακός (Παιδαγωγικό Ινστιτού-

το,1998). 

Από όλα όσα προαναφέρθηκαν γίνεται 

αντιληπτό πως οι τεχνολογίες της πληρο-

φορίας και της επικοινωνίας συμβάλλουν 

στην ανακάλυψη της γνώσης και συνι-

στούν μέσα έκφρασης και δημιουργίας. 

Ιδιαίτερα στην προσχολική εκπαίδευση 

αξιοποιούμε τις νέες τεχνολογίες ως συ-

μπλήρωμα του παιδαγωγικού υλικού, 

γιατί ενημερώνουν, καθοδηγούν και κυ-

ρίως κεντρίζουν το ενδιαφέρον των παι-

διών (Κυριαζοπούλου-Βαληνάκη, 1977). 

Συνεπώς κρίνεται απαραίτητη η αξιοποί-

ησή τους στην εκπαιδευτική διαδικασία, 

διότι λειτουργούν ως υποστηρικτικό ερ-

γαλείο για τις δραστηριότητες που ανα-

πτύσσονται στην τάξη. Ο υπολογιστής, 

αναμφισβήτητα μπορεί να αποβεί ένα 

πολύτιμο εργαλείο στα χέρια του εκπαι-

δευτικού προσχολικής αγωγής, καθώς οι 

μαθητές ούτε μαθαίνουν με τον ίδιο τρό-

πο, ούτε έρχονται με τις ίδιες εμπειρίες 

από το σπίτι τους. Κάθε παιδί έχει το δικό 

του ατομικό ρυθμό και τα δικά του ενδι-

αφέροντα. Οι εκπαιδευτικοί οφείλουν να 

προσπαθούν πάντα να βρουν τρόπους 

παρουσίασης του υλικού διδασκαλίας με 

διαφορετικούς τρόπους προκειμένου να 

καλύψουν τις ανάγκες και τις ικανότητες 

όλων των μαθητών, αλλά αυτό δεν είναι 

πάντα εύκολο. Οι Τεχνολογίες της Πλη-

ροφορίας και της Επικοινωνίας όμως, 

μπορούν να βοηθήσουν προς αυτή την 

κατεύθυνση (Παιδαγωγικό Ινστιτού-

το,1998). 

 

 



Μάθηση και ψηφιακό παιχνίδι 

Οι τεράστιες αλλαγές στον τρόπο και την 

ταχύτητα μετάδοσης της πληροφορίας, 

έφερε τα παιδιά, από πολύ μικρή ηλικία 

σε επαφή με τα ψηφιακά μέσα και τις 

ψηφιακές αναπαραστάσεις.  Το αποτέλε-

σμα ήταν τα ψηφιακά παιχνίδια να κατα-

λαμβάνουν συνεχώς όλο και περισσότερο 

χρόνο στη ζωή των παιδιών. Τα παιδιά 

που έχουμε απέναντί μας σήμερα στο 

σχολείο, αναμφισβήτητα είναι η γενιά της 

τεχνολογίας (net generation). Είναι digital 

natives, δηλαδή ψηφιακοί ιθαγενείς. Αυ-

τά τα παιδιά γνωρίζουν τη γλώσσα των 

υπολογιστών, των βιντεοπαιχνιδιών και 

του διαδικτύου, όπως τη μητρική τους 

γλώσσα. Τα σημερινά παιδιά εκπαιδεύ-

ουν κι επανεκπαιδεύουν τον εγκέφαλό 

τους, ώστε να σκέφτονται με νέους τρό-

πους. Αντίθετα, οι ενήλικες είναι ψηφια-

κοί μετανάστες (digital immigrants), κα-

θώς γεννήθηκαν σε μία εποχή φτωχότερη 

σε ψηφιακά μέσα. Οι ψηφιακοί ιθαγενείς 

αναπτύσσουν έναν υπερκείμενο τρόπο 

σκέψης, προσλαμβάνουν και μεταδίδουν 

με διαφορετικό τρόπο την πληροφορία, 

έχουν τη δυνατότητα να μεταπηδούν εύ-

κολα από το ένα θέμα στο άλλο, να επε-

ξεργάζονται ταυτόχρονα διαφορετικές 

κατηγορίες δεδομένων και οι γνωστικές 

τους δομές είναι παράλληλες κι όχι 

γραμμικές (Prensky, 2007). 

Κατά ένα παράδοξο τρόπο, οι μέθοδοι 

που αξιοποιούνται στα σημερινά εκπαι-

δευτικά συστήματα βασίζονται στη γραμ-

μική σκέψη, με αποτέλεσμα, η μαθησια-

κή διαδικασία να μην συμβαδίζει με τα 

βιώματα των παιδιών και τις εμπειρίες 

τους από το σπίτι.  Αυτές οι παιδαγωγικές 

μέθοδοι μπορούν να επιβραδύνουν τη 

μαθησιακή διαδικασία, όταν απευθύνο-

νται σε μαθητές που έχουν μεγαλώσει 

παίζοντας ψηφιακά παιχνίδια. Συνεπώς, 

δημιουργείται η ανάγκη προσαρμογής 

της εκπαιδευτικής διαδικασίας στα νέα 

δεδομένα της ψηφιακής εποχής, με σκο-

πό η μάθηση να έχει νόημα για τα ίδια τα 

παιδιά και να πετύχει με αυτόν τον τρόπο 

το σκοπό της (Prensky, 2007). 

Ενώ αρχικά λοιπόν υπήρξε ένας σκεπτικι-

σμός σχετικά με τη χρήση των ψηφιακών 

παιχνιδιών και ακούστηκαν πολλές από-

ψεις περί επιθετικότητας κι απομόνωσης 

των παιδιών, στη συνέχεια  αναδύθηκαν 

θεωρίες που υποστήριζαν πως τα ψηφια-

κά παιχνίδια επιφέρουν πολλαπλά οφέλη 

στην ανάπτυξη του εγκεφάλου. Η μάθηση 

που βασίζεται σε ψηφιακά παιχνίδια, 

θεωρείται αποτελεσματική γιατί χαρα-

κτηρίζεται από ελκυστικότητα και προ-

σελκύει το ενδιαφέρον των μαθητευομέ-

νων, αξιοποιεί τη διαδραστική διαδικασί-

α, βρίσκεται σε απόλυτη συμφωνία με τις 

σύγχρονες θεωρίες της νοημοσύνης και 



βασικό εργαλείο της είναι η συνεργασία 

των μαθητών (Prensky 2007). Κάποιες 

από τις γενικές απαιτήσεις που εξασφαλί-

ζουν την ελκυστικότητα για τα ψηφιακά 

παιχνίδια είναι η ύπαρξη δομημένου 

πλαισίου, η διασκεδαστικότητα που αυτά 

προβάλλουν και το ευχάριστο περιβάλ-

λον, η καλαισθησία (ωραία γραφικά, 

μουσική, κλπ.), η ύπαρξη στόχων που πα-

ρουσιάζονται ως προβλήματα προς λύση 

και τέλος πολύ σημαντικό θεωρείται η 

ύπαρξη παιγνιώδους υφής, που δημιουρ-

γεί στο παιδί έντονη και παθιασμένη 

συμμετοχή (Prensky, M., 2007, σελ.128). 

 

 

Μουσική Εκπαίδευση και ΤΠΕ: Έννοιες συμβατές ή ασύμβατες; 

Την τελευταία δεκαετία, η χρήση των τε-

χνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας 

στα σχολεία αποτελεί αναπόσπασπο μέ-

ρος της καθημερινής εκπαιδευτικής πρα-

κτικής (διδασκαλίας και εκπαίδευσης). 

Και η μουσική βέβαια δεν θα μπορούσε 

να αποφύγει την επιρροή της τεχνολογίας 

και να επηρεαστεί από τα θετικά της (Νι-

κολαΐδου, Γ., 2009). Το πάντρεμα λοιπόν 

της μουσικής με την τεχνολογία, μάς έχει 

οδηγήσει να μιλάμε με όρους… ‘Μουσι-

κής Τεχνολογίας’.  Οι εκπληκτικές εξελί-

ξεις στον 21ο αιώνα στην ηλεκτρονική και 

την πληροφορική έχουν επηρεάσει σημα-

ντικά όλες τις εκφάνσεις της μουσικής, 

όπως σύνθεση, εκτέλεση, ηχογράφηση, 

σημειογραφία και διδασκαλία. Ο όρος 

λοιπόν ‘Μουσική Τεχνολογία’ είναι αρκε-

τά ευρύς και αναφέρεται σε τεχνολογικά 

εργαλεία που έχουν εφαρμογή σε όλες τις 

φάσεις της μουσικής, από τη σύνθεση και 

την επεξεργασία του ήχου, μέχρι την  πα-

ραγωγή και την εκτέλεση του τελικού 

προϊόντος (Μακροπούλου, Ε.-Βαρελάς, 

Δ., 2009). Τα εργαλεία της μουσικής τε-

χνολογίας μπορούμε να τα εντάξουμε σε 

2 κατηγορίες: στα λογισμικά (software) 

και στα περιφερειακά συστήματα 

(hardware). Τα τελευταία χρόνια μάλιστα 

παρατηρείται μία έμφαση στα μουσικά 

λογισμικά, τα οποία έχουν εξαιρετικές 

δυνατότητες χρήσης. Στην περίπτωση της 

μουσικής εκπαίδευσης, έχουν προταθεί 

διάφορα λογισμικά (π.χ. σημειογραφίας-

εκτέλεσης μουσικής, εκπαιδευτικά μαθή-

ματα μουσικής με πολυμέσα, κλπ), επε-

κτείνοντας τη μουσική εμπειρία και ενι-

σχύοντας περισσότερο τη διδασκαλία της 

μουσικής (Savage, J., 2007). 

Το μάθημα της Μουσικής παρουσιάζει 

ορισμένες ιδιαιτερότητες, που πηγάζουν 

από την ιδιαίτερη φύση της ως γνωστικού 

αντικειμένου με συγκεκριμένο και ξεχω-

ριστό ρόλο στο αναλυτικό πρόγραμμα. 

Πρωταρχικό μέλημα του μαθήματος είναι 

η επαφή του μαθητή με τον ήχο. Ο εκ-



παιδευτικός είναι αυτός που θα πρέπει 

να εξασφαλίσει τις προϋποθέσεις, ώστε η 

επαφή με τον ήχο να είναι δημιουργική 

και άμεση, είτε πρόκειται για δραστηριό-

τητες μουσικής ακρόασης, είτε για μουσι-

κή εκτέλεση. Η χρήση των ΤΠΕ μπορεί να 

μας εξασφαλίσει ένα μάθημα μουσικής 

διαδραστικό, άμεσο και παραστατικό, 

ποιοτικό, επικοινωνιακό, παιγνιώδες και 

ενδιαφέρον, οργανωμένο και αρχειοθε-

τημένο, καινοτόμο, εναρμονισμένο με τις 

σύγχρονες απαιτήσεις και φυσικά διαθε-

ματικό (Μακροπούλου-Βαρελάς, 2009, 

σελ. 72). 

Ιδιαίτερη θέση στην προσέγγιση της μου-

σικής μέσα από τις ΤΠΕ, έχουν τα μουσικά 

παιχνίδια. Είναι γεγονός ότι οι ανάγκες 

της σύγχρονης κοινωνίας για τεχνολογικά 

εγγράμματους πολίτες, οδηγούν τους εκ-

παιδευτικούς στην αναζήτηση νέων και 

ελκυστικών για τα παιδιά επιμορφωτικών 

υλικών και μεθόδων, που θα συμβάλλουν 

στην προσέγγιση της τεχνολογίας από 

τους μαθητές και την εμβάπτισή τους στο 

μαγικό κόσμο της μουσικής. Μία από αυ-

τές τις νέες μεθόδους είναι και τα μουσι-

κά εκπαιδευτικά παιχνίδια, τα οποία 

μπορούμε να τα αναζητήσουμε στο δια-

δίκτυο και να μετατρέψουν το μάθημα 

της μουσικής σε δραστηριότητα ευχάρι-

στη, προσιτή, διασκεδαστική και παι-

γνιώδη, με ό,τι θετικό συνεπάγεται αυτό. 

Σύμφωνα με πρόσφατες έρευνες στην 

Αγγλία, το 19% των νέων θεωρούν ότι 

βελτιώθηκαν στην εκτέλεση ενός μουσι-

κού οργάνου, μετά από παράλληλη εξά-

σκησή τους σε ψηφιακά μουσικά παιχνί-

δια. Επίσης, περισσότερο από το μισό των 

12 εκατομμυρίων από τους νέους που 

ζουν στην Αγγλία ηλικίας 3-18 ετών, συ-

νηθίζουν να παίζουν μουσικά παιχνίδια 

στον υπολογιστή. Η αντιμετώπιση της 

μουσικής ως παιχνίδι, συμβάλλει θετικά 

στην απόκτηση αυτοπεποίθησης αναφο-

ρικά με την εκτέλεση ενός μουσικού ορ-

γάνου ή στο τραγούδι και την εξάσκηση 

πάνω στο ρυθμό, τη μουσική ανάγνωση 

και τη διάκριση ηχοχρωμάτων (Μαρκέα, 

Γ., 2009). 

Διάφορες έρευνες, έχουν αποδείξει  τη 

σημασία του ψηφιακού παιχνιδιού για τη 

βελτίωση μουσικών δεξιοτήτων. Οι 

Simms & Daugherty (1977) απέδειξαν ότι 

η χρήση ενός ψηφιακού εκπαιδευτικού 

παιχνιδιού  συνέβαλλε στη βελτίωση δε-

ξιοτήτων όπως η αναγνώριση των φθόγ-

γων, οι οποίες διευκολύνουν σημαντικά 

την εκμάθηση του πιάνου. Επίσης, η εξά-

σκηση στα ρυθμικά σχήματα, τα διάφορα 

tempi, τις μουσικές κλίμακες, τα μουσικά 

κλειδιά, κλπ. μέσα από παιγνιώδεις δρα-

στηριότητες στον υπολογιστή, αναφέρε-

ται ότι συμβάλλουν σημαντικά στην ανά-

πτυξη της μουσικής γνώσης (McCord, K., 

1993). Τέλος, οι Folkestad et al (1998) και 

Savage, J. (2005), επιβεβαίωσαν με τις 

μελέτες τους την αποτελεσματικότητα 

χρήσης των νέων μουσικών τεχνολογιών, 



στη βαθύτερη κατανόηση της μουσικής 

από τα παιδιά (Μαρκέα, Γ., 2009:242). 

Σύμφωνα με τα ανωτέρω, αποδεικνύεται 

ότι οι έννοιες «Μουσική Εκπαίδευση» και 

«ΤΠΕ», όχι μόνο δεν είναι ασυμβίβαστες, 

αλλά η συνεργασία τους, σίγουρα μπορεί 

να οδηγήσει σε εξαιρετικά αποτελέσματα 

–γνωστικά και παιδαγωγικά- τους μαθη-

τές. Τουλάχιστον η Μουσική, φαίνεται να 

βγαίνει κερδισμένη από αυτή τη συνερ-

γασία. Εάν λοιπόν ο εκπαιδευτικός εκμε-

ταλλευτεί το συμμετοχικό ρόλο των μα-

θητών κατά τη διαδικασία χρήσης του 

Η/Υ, που ενεργοποιεί άμεσα τη σύνθετη 

σκέψη τους (Jonassen,D., 1996), εγείρει 

την κινητοποίηση και την αυτοεκτίμησή 

τους, ενισχύει τις στρατηγικές επίλυσης 

προβλημάτων, την προσήλωσή τους στην 

επίτευξη του στόχου και τη συγκέντρωση 

και επιμονή τους (Bennet & Diener, 1997) 

και τα συνδυάσει με τη μουσική, θα κα-

ταφέρει σίγουρα να μεταμορφώσει τους 

μαθητές σε άτομα δημιουργικά, επικοι-

νωνιακά, χαρούμενα και ευτυχισμένα 

(Σιβρή, E., 2009:309). 

 

Παιδαγωγική παρέμβαση: Κίνητρο και Μεθοδολογία 

Βασικό κίνητρο για τη συγκεκριμένη εκ-

παιδευτική παρέμβαση στο Νηπιαγωγείο 

απετέλεσαν τα πρόσφατα ερευνητικά 

δεδομένα που θέλουν το ψηφιακό παι-

χνίδι κύριο παράγοντα μάθησης καθώς 

συνδυάζει έναν εκπαιδευτικό χαρακτήρα 

(τη γνώση) με τη διασκεδαστικότητα  

(fun) και το παιχνίδι. Το Νηπιαγωγείο, εξ 

ορισμού είναι ή οφείλει τουλάχιστον να 

είναι ένας χώρος που κυριαρχεί η χαρά, η 

δημιουργικότητα, η ψυχαγωγία, το παι-

χνίδι και η διασκέδαση, συνεπώς, αν ι-

σχύει η παραπάνω διαπίστωση για την 

εκπαιδευτική δύναμη των ψηφιακών παι-

χνιδιών, αυτά θα μπορούσαν να αποτε-

λέσουν σημαντικότατο εργαλείο στα χέ-

ρια του εκπαιδευτικού προσχολικής αγω-

γής, ο οποίος προσπαθεί συνεχώς να επι-

νοεί νέους τρόπους ώστε η μάθηση να 

συντελείται σε κλίμα διασκέδασης και 

παιχνιδιού. Από όλα όσα προαναφέρθη-

καν γίνεται αντιληπτό πως ο εκπαιδευτι-

κός ανεξάρτητα από τη βαθμίδα που δι-

δάσκει θα πρέπει να ανανεώνει συνεχώς 

τη γνώση του στα νέα δεδομένα ώστε η 

γνώση που παράγει να έχει νόημα για το 

παιδί. Συνεπώς, το ψηφιακό παιχνίδι θα 

μπορούσε να αποτελέσει ένα εργαλείο 

και για τη Νηπιαγωγό, προκειμένου να 

καταστήσει τη μάθηση πιο αποτελεσμα-

τική και ελκυστική για τα νήπια. 

Η παρέμβαση πραγματοποιήθηκε σε ένα 

ολοήμερο Νηπιαγωγείο της Ευβοίας, στο 

οποίο φοιτούν 12 νήπια ηλικίας 5-6 ετών. 

Σκοπός μας ήταν να χρησιμοποιηθεί η 

ομαδοσυνεργατική μορφή διδασκαλίας, 



και έτσι τα παιδιά χωρίστηκαν σε 6 ομά-

δες των 2 ατόμων, φροντίζοντας να υ-

πάρχει μία σχετική ανομοιογένεια ως 

προς το επίπεδο, υπό την έννοια ότι φρο-

ντίσαμε σε κάθε ζευγάρι να υπάρχει ο 

«καλός» και ο «λιγότερο καλός»  μαθητής 

αναφορικά με τις επιδόσεις τους στις Νέ-

ες Τεχνολογίες.  

Κατά τη διάρκεια των παρεμβάσεων οι 

ενέργειες των παιδιών καταγράφονταν 

μέσω του πρόγραμματος Camtasia 7. Με 

το συγκεκριμένο software μάς δόθηκε η 

δυνατότητα να καταγράψουμε τις πα-

ρεμβάσεις των νηπίων επί της οθόνης του 

υπολογιστή, αλλά και με τη χρήση του 

μικροφώνου του υπολογιστή τα προφο-

ρικά σχόλιά τους και όλες τις προφορικές 

αλληλεπιδράσεις τους. Το συγκεκριμένο 

πρόγραμμα μας επέτρεψε επίσης μέσω 

της κάμερας του Η/Υ,  να καταγράψουμε 

και τις εκφράσεις των προσώπων τους, 

που το θεωρήσαμε απαραίτητο, διότι θα 

φαινόταν ο ενθουσιασμός ή η απογοή-

τευση των παιδιών κατά τη διάρκεια των 

παιχνιδιών.  

Κάθε ζευγάρι, απασχολήθηκε περίπου 

20~30 min, και κλήθηκε να παίξει 2 ψη-

φιακά παιχνίδια με τον ίδιο στόχο μεν 

(την ανάπτυξη της μουσικής δημιουργικό-

τητας), αλλά με διαφορετική προσέγγιση, 

φιλοσοφία, βαθμό δυσκολίας και διαφο-

ρετικές δυνατότητες. Και τα δύο παιδιά 

της κάθε ομάδας ανέλαβαν εκ περιτρο-

πής το ποντίκι και κλήθηκαν να πάρουν 

πρωτοβουλίες, ενώ είχαν ανά πάσα στιγ-

μή τη δυνατότητα να ζητήσουν από το 

συνεργάτη τους να κάνει κάτι συγκεκρι-

μένο που αυτά ήθελαν ή να συνεργα-

στούν και να ανταλλάξουν ιδέες όταν κά-

που δυσκολεύονταν. Οι τρεις πρώτες ο-

μάδες έλαβαν κάποιες οδηγίες αναφορι-

κά με τον τρόπο χειρισμού των παιχνι-

διών, ενώ οι άλλες τρεις δεν έλαβαν κα-

μία απολύτως οδηγία, αλλά κλήθηκαν να 

διερευνήσουν τα παιχνίδια και το ζητού-

μενό τους. Στις ομάδες αυτές ακολουθή-

σαμε τις αρχές της ανακαλυπτικής μάθη-

σης κι αφήσαμε τα παιδιά να αλληλεπι-

δράσουν με τα ψηφιακά παιχνίδια και να 

ανακαλύψουν μόνα τους τον τρόπο με 

τον οποίο θα έπαιζαν.  Σύμφωνα με τη 

θεωρία του Bruner, ο εκπαιδευτικός θα 

πρέπει να έχει ρόλο διευκολυντή κι υπο-

στηρικτή της διαδικασίας της μάθησης 

(Κόμης, 2004), έτσι όταν μας ζητούσαν 

βοήθεια, τα υποστηρίζαμε. Με τον τρόπο 

αυτό θελήσαμε να δούμε πιθανές διαφο-

ροποιήσεις κατά την αξιολόγηση των πα-

ρεμβάσεων ως προς τον παράγοντα ‘οδη-

γίες’ και πώς αυτός θα μπορούσε να επη-

ρεάσει την ερευνητική διαδικασία. 

   

 



Στόχοι εκπαιδευτικής εφαρμογής 

Γνωστικό αντικείμενο της παρέμβασης 

απετέλεσε η Μουσική. Συγκεκριμένα, 

από τους τρεις άξονες βάσει των οποίων 

διαρθρώνεται η προσέγγιση της Μουσι-

κής στο Αναλυτικό Πρόγραμμα, ασχολη-

θήκαμε με τον άξονα ΣΥΝΘΕΣΗ-

ΔΗΜΙΟΥΡΓΊΑ. Χρησιμοποιώντας κατάλλη-

λα επιλεγμένα ψηφιακά παιχνίδια σκο-

πεύσαμε στη συγκριτική αποτίμησή τους 

και στη διερεύνηση της αποτελεσματικό-

τητάς τους αναφορικά με τους αρχικά 

τιθέμενους στόχους. Βασικοί σκοποί που 

θέσαμε ήταν οι εξής: 

1. Καλλιέργεια της αίσθησης της ακοής, 

της εκφραστικότητας και του αυτο-

σχεδιασμού, μέσα από δραστηριότη-

τες  μουσικής σύνθεσης-δημιουργίας.  

2. Ανάπτυξη δεξιοτήτων που απαιτού-

νται για την αναγνώριση, διάκριση, 

αλλά και δημιουργική χρήση ήχων 

διαφορετικού ηχοχρώματος με στόχο 

την αυτοέκφραση. 

Για να γίνουμε πιο συγκεκριμένοι, στόχος 

της παρέμβασης ήταν η διερεύνηση της 

ικανότητας χρήσης διαφόρων ήχων (φυ-

σικών ή μουσικών), με σκοπό τη δημι-

ουργία προσωπικών δημιουργικών συν-

θέσεων από τα νήπια, μέσα από δραστη-

ριότητες συγκεκριμένων ψηφιακών παι-

χνιδιών που οδηγούν στην καλλιέργεια 

αντίστοιχων δεξιοτήτων. Συγκεκριμένες 

επιδιώξεις του εγχειρήματος ήταν τα παι-

διά να είναι σε θέση: 

1. Να εξερευνούν, να επιλέγουν και να 

ταξινομούν ήχους από διάφορες πη-

γές. 

2. Να ερευνούν, να επιλέγουν και να 

συνδυάζουν διάφορους ήχους που 

παράγουν απλά μουσικά πρότυπα-

μοτίβα και να δημιουργούν απλές 

συνθέσεις, χρησιμοποιώντας τις γνώ-

σεις που έχουν αποκτήσει αναφορικά 

με το ηχόχρωμα, μέσα από ψηφιακά 

παιχνίδια παιγνιώδους και  εκπαιδευ-

τικού ταυτόχρονα χαρακτήρα. 

 

Το  Ψηφιακό  Υλικό 

Όπως έχει ήδη ειπωθεί, στις παρεμβάσεις 

χρησιμοποιήθηκαν δύο ψηφιακά παιχνί-

δια: το Sound Patterns 

(http://www.bbc.co.uk/northernireland/s

chools/4_11/music/mm/ rhythm02.shtml) 

και το Make the Band 

(http://pbskids.org/martha/games/maket

heband/ index.html). Πρόκειται  για δύο 

παιχνίδια που έχουν τον ίδιο στόχο -τη 

δημιουργική σύνθεση-, αλλά ακολουθούν 

http://pbskids.org/martha/games/maketheband/%20index.html
http://pbskids.org/martha/games/maketheband/%20index.html


διαφορετικό τρόπο και προσφέρουν δια-

φορετικές δυνατότητες. Καταρχήν να 

πούμε ότι πρόκειται για δύο παιχνίδια 

ελεύθερα διαθέσιμα από το διαδίκτυο, τα 

οποία κατατάσσονται στα ανοικτού τύ-

που λογισμικά. Οι οδηγίες τους δίνονται 

στα Αγγλικά, οπότε τα παιδιά έτσι και 

αλλιώς δεν μπορούν να τις κατανοήσουν. 

Τα δύο αυτά παιχνίδια στηρίζονται τόσο 

στις αρχές των Γνωστικών Θεωριών Μά-

θησης, και συγκεκριμένα του οικοδομι-

σμού (constructivism), όσο και των Κοι-

νωνικοπολιτισμικών Θεωριών Μάθησης 

και του κοινωνικού οικοδομισμού. Ο οι-

κοδομισμός υποστηρίζει ότι ο άνθρωπος 

κατασκευάζει την αποκλειστικά δική του 

γνώση του κόσμου μέσα από τις προσω-

πικές εμπειρίες και τις κατανοήσεις που 

αναπτύσσει. Όταν αντιμετωπίζουμε κάτι 

νέο, πρέπει να το «προσαρμόσουμε» με 

τις προηγούμενες ιδέες και την εμπειρία 

μας, είμαστε δηλαδή, ενεργοί δημιουργοί 

της γνώσης μας. Για να συμβεί αυτό, πρέ-

πει να υποβάλουμε ερωτήσεις, να εξε-

ρευνούμε, και να αξιολογούμε τι ξέρου-

με. Και τα δύο ψηφιακά παιχνίδια δίνουν 

τη δυνατότητα στα παιδιά να οικοδομή-

σουν τη γνώση τους γύρω από τη χρήση 

φυσικών και μουσικών ήχων και μέσα 

από τη δοκιμή και τον πειραματισμό να 

φτάσουν σταδιακά στη δημιουργία προ-

σωπικών μουσικών συνθέσεων, αλλά και 

στην κατάκτηση άλλου είδους γνώσεων. 

Αποκτάται έτσι γνώση και αναφορικά με 

δεξιότητες χρήσης του Η/Υ, αλλά και με 

το ηχόχρωμα, το tempo, τη συνήχηση και 

το ρυθμό.  

Το  συγκεκριμένο ψηφιακό υλικό όμως 

στηρίζεται και στις Κοινωνικοπολιτισμικές 

Θεωρίες Μάθησης. Σύμφωνα με τον 

Vygotsky (1962),η ατομική μάθηση εξαρ-

τάται από την κοινωνική αλληλεπίδραση. 

Έτσι, όταν επιθυμούμε να εμφανίσει το 

παιδί κάποια νοητική λειτουργία οι αλλη-

λεπιδράσεις στα πλαίσια της εκπαίδευ-

σης πρέπει να οργανωθούν με τέτοιο 

τρόπο ώστε η εκπλήρωση της λειτουργίας 

αυτής να διασφαλίζεται ήδη στο κοινωνι-

κό επίπεδο από έναν από τους συμμετέ-

χοντες. Η κατάκτηση της επιδιωκόμενης 

νοητικής λειτουργίας θα επηρεάσει στη 

συνέχεια την ποιότητα και το περιεχόμε-

νο εξειδικευμένων (π.χ. μαθηματικών) 

εννοιών, θα προωθήσει τη μαθησιακή 

διαδικασία και τη γενικότερη γνωστική 

ανάπτυξη του παιδιού. Τα ψηφιακά παι-

χνίδια παρέχουν, μέσα από το διάλογο, 

αλληλεπίδραση που επαληθεύει μέρος 

της θεωρίας του κοινωνικού κονστρου-

κτιβισμού. Οι μαθητές επικοινωνούν με-

ταξύ τους και μπορούν να συνεργαστούν 

για να πετύχουν τα επιδιωκόμενα αποτε-

λέσματα. 

Παράλληλα με το απαραίτητο θεωρητικό 

υπόβαθρο βάσει του οποίου επιλέχθηκε 

το ψηφιακό υλικό των παρεμβάσεων, 

στόχος μας ήταν αυτό να ανταποκρίνεται 



και σε κάποιες γενικές απαιτήσεις που να 

εξασφαλίζουν την  ελκυστικότητά του, 

αλλά και την καταλληλότητά του για τα 

παιδιά. Με τον όρο «κατάλληλα» εν-

νοούμε να μην προβάλλουν αρνητικά 

πρότυπα και στερεότυπα στα παιδιά, να 

τηρούν κάποιους αισθητικούς κανόνες, 

όπως να έχουν ωραία γραφικά, μουσική-

ήχους κι ελκυστικά χρώματα, να εμπεριέ-

χουν κίνηση αλλά όχι σε υπερβολικό 

βαθμό που θα γίνονταν κουραστική για 

τα παιδιά. Επίσης, θεωρήσαμε πως ένα 

αναπτυξιακά κατάλληλο ψηφιακό παιχνί-

δι, θα μπορούσε να προσαρμοστεί σε δι-

αφορετικούς μαθητές με διαφορετικές 

ικανότητες και απαραίτητο είναι να επι-

τρέπει τη μαθησιακή αξιοποίηση του λά-

θους , ώστε τα παιδιά να μπορούν να μά-

θουν μέσα από τα λάθη τους και να οικο-

δομήσουν τη γνώση.  

Παράλληλα, φροντίσαμε οι δραστηριότη-

τες να έχουν ένα δομημένο πλαίσιο, να 

είναι διασκεδαστικές κι ευχάριστες, να 

έχουν στόχους για να δημιουργούν κίνη-

τρα, να είναι διαδραστικές ώστε να οδη-

γούν στην κοινωνικοποίηση και τη συνερ-

γασία, να ευνοούν τη δημιουργία ροής 

στους παίκτες, να παρουσιάζονται οι στό-

χοι ως προβλήματα που ο παίκτης πρέπει 

να λύσει (ώστε να καλλιεργείται η δημι-

ουργικότητα) και πάνω από όλα, να μην 

χάνουν την παιγνιώδη υφή τους που δη-

μιουργεί στο παιδί έντονη και παθιασμέ-

νη συμμετοχή (Prensky, M., 2007, 

σελ.128). Τέλος, ήταν προσωπική επιλογή 

στα μισά παιδιά να μην δοθούν οδηγίες, 

αλλά να αφεθούν ελεύθερα να διερευνή-

σουν το περιεχόμενο κάθε παιχνιδιού και 

να ανακαλύψουν το ζητούμενό του, απλά 

δοκιμάζοντας και σε συνεργασία μεταξύ 

τους. Έτσι, θα είχαμε τη δυνατότητα  να 

ελέγξουμε τυχόν διαφοροποιήσεις με τα 

χαρακτηριστικά των ομάδων, στις οποίες 

δόθηκαν οδηγίες. 

Το παιχνίδι Sound Patterns (εικόνα 1), 

δίνοντας στους παίκτες πέντε διαφορετι-

κούς φυσικούς ήχους (σφυρί που χτυπά 

μια πέτρα, περπάτημα, σταγόνα, κουπί 

που χτυπά στο νερό, γάβγισμα σκύλου), 

τους δίνει την ευκαιρία να τοποθετήσουν 

τους ήχους αυτούς σε έναν πίνακα τεσ-

σάρων γραμμών και  πολλών στηλών 

(που σχηματίζει έτσι πολλά κελιά) και να 

δημιουργήσουν μία δική τους σύνθεση, 

την οποία μπορούν α) να ακούσουν όπο-

τε θελήσουν (play-stop), β) να διαγρά-

ψουν (clear), ή γ) να ολοκληρώσουν τη 

δραστηριότητα (end). Ο πίνακας παραπέ-

μπει σαφώς στο πεντάγραμμο. Η κάθετη 

διάταξη των ήχων δημιουργεί συνήχηση 

(συγχορδία), ενώ όλοι οι ήχοι εμπεριέ-

χουν το στοιχείο του ρυθμού, συμπληρώ-

νοντας σε κάθε κελί μέτρο 4/4.  Έτσι, το 

περπάτημα ακούγεται με ρυθμικό σχήμα 

ογδόων (8/8 σε κάθε μέτρο), το σφυρί και 

το κουπί με ρυθμικό σχήμα τετάρτων (4/4 

σε κάθε κελί), η σταγόνα σε μισά (2/4 σε 

κάθε κελί) και το γάβγισμα ακούγεται με 



το ρυθμικό σχήμα όγδοο-τέταρτο-όγδοο 

(μουσικό φαινόμενο «συγκοπής»). Στα 

παιδιά δίνεται η δυνατότητα να συνδυά-

σουν ηχοχρώματα και ρυθμικά σχήματα 

για να χτίσουν τη μουσική τους σύνθεση, 

ενώ μπορούν να αφήσουν κενά κελιά σε 

ρόλο παύσεων ολοκλήρου. 

 

 

Εικόνα 1: Περιβάλλον του «Sound Patterns» 

Το παιχνίδι Make the Band (εικόνα 2), 

είναι ένα λογισμικό με πολύ περισσότε-

ρες δυνατότητες από το προηγούμενο. 

Καταρχήν χρησιμοποιεί μουσικούς ήχους 

(ήχους μουσικών οργάνων). Διαθέτει 

τρεις κατηγορίες μουσικών οργάνων, σε 

καθεμιά από τις οποίες ο παίκτης μπορεί 

να επιλέξει ένα όργανο που θα χρησιμο-

ποιήσει στη σύνθεσή του. Η εναλλαγή 

των οργάνων γίνεται με βελάκια σε κάθε 

κατηγορία. Επίσης, κάθε μουσικό όργανο 

παρουσιάζει δύο διαφορετικές επιλογές 

μουσικού μοτίβου, μία από τις οποίες 

επιλέγει ο παίκτης. Εκτός των οργάνων, 

το παιχνίδι δίνει τη δυνατότητα χρήσης 

φωνητικών από  σκυλάκια. Δίνονται τέσ-

σερα ηχοχρώματα σκυλιών (φωνητικών), 

καθένα από τα οποία έχει επίσης δύο ε-

πιλογές μοτίβου. Οι εναλλαγές και εδώ  

γίνονται με  βελάκια. Τέλος,  ο  παίκτης  

επιλέγει  το  tempo  (ταχύτητα)  με  το 

οποίο θέλει να ακούγεται η σύνθεσή του. 



Παρέχεται η δυνατότητα χρήσης πολύ 

αργού έως πάρα πολύ γρήγορου tempo. 

Η επιλογή εδώ γίνεται κουνώντας με το 

ποντίκι ένα κουμπί πάνω σε μία κυλιόμε-

νη μπάρα. Όταν ο παίκτης ολοκληρώσει 

τη σύνθεσή του, έχοντας κάνει τις επιλο-

γές του σε μουσικά όργανα, φωνητικά και 

tempo απόδοσης, έχει τη δυνατότητα 

πατώντας ένα κόκκινο κουμπί (record) να 

ηχογραφήσει τη σύνθεσή του και να με-

ταφερθεί σε ένα άλλο περιβάλλον (εικόνα 

3), στο οποίο μπορεί να επιλέξει 

«playback» για να την ακούσει ολοκλη-

ρωμένη, ή «start over» για να αρχίσει 

από την αρχή κάποια άλλη απόπειρα 

σύνθεσης.

 

 

Εικόνα 2: Περιβάλλον του «Make the Band» 

 
Εικόνα 3: Περιβάλλον ακρόασης της σύνθεσης στο παιχνίδι «Make the Band» 



Γίνεται σαφές ότι και τα δύο παιχνίδια 

είναι «ανοικτά», υπό την έννοια ότι δεν 

έχουν συγκεκριμένο αναμενόμενο αποτέ-

λεσμα. Τα παιδιά είναι ελεύθερα να δη-

μιουργήσουν σύμφωνα με τις μουσικές 

προτιμήσεις τους και τις επιλογές τους, 

και όλες οι απόπειρες σύνθεσης είναι α-

ποδεκτές, καθώς δεν υπάρχει λάθος και 

σωστό στη μουσική τους δημιουργία (το 

λάθος εντοπίζεται μόνο στη λανθασμένη 

χρήση κάποιων επιλογών του παιχνιδιού, 

όπου το ίδιο το αποτέλεσμα της ενέργει-

ας των παιδιών, τα καθοδηγεί να μάθουν 

πού έκαναν λάθος και να το αποφύγουν 

στη συνέχεια). 

 

Αξιολόγηση των εκπαιδευτικών παρεμβάσεων 

Δεδομένου ότι πρόκειται για εφαρμογές 

που στηρίχθηκαν στην παρατήρηση της 

ικανότητας των νηπίων να πετύχουν τους 

στόχους κάποιων ψηφιακών παιχνιδιών 

που σχετίζονταν με συγκεκριμένους στό-

χους του αναλυτικού προγράμματος, και 

έχοντας ενημερωθεί από τη νηπιαγωγό 

ότι τα παιδιά δεν έχουν διδαχθεί συστη-

ματικά και οργανωμένα με τη συνδρομή 

της ίδιας το γνωστικό αντικείμενο που 

εξετάζουμε (που σημαίνει ότι ξεκινούμε 

από ένα χαμηλό γνωστικό υπόβαθρο των 

παιδιών-αν όχι μηδενικό), τα κριτήρια 

αξιολόγησης των παρεμβάσεων αφορούν 

στην αποτελεσματικότητα με την οποία 

τα νήπια χειρίστηκαν τις δραστηριότητες 

και ο βαθμός επιτυχίας τους στα παιχνί-

δια που έπαιξαν. Για λόγους πρακτικούς, 

ορίσαμε κάποιες μεταβλητές, με τις ο-

ποίες ασχοληθήκαμε στην παρέμβαση 

αυτή. Αυτές λοιπόν αφορούν α) δεξιότη-

τες χρήσης του υπολογιστή (χειρισμός 

ποντικιού, τεχνική «drag and drop»), β) ο 

βαθμός διερεύνησης του παιχνιδιού και ο 

πειραματισμός με τα συστατικά στοιχεία 

του, γ) δεξιότητες κοινωνικής αλληλεπί-

δρασης μεταξύ των νηπίων, συνεργασίας 

και χρήσης του προφορικού λόγου, και δ) 

δεξιότητες που αφορούν τη Μουσική, 

όπως η δημιουργική χρήση των ήχων με 

σκοπό τη δημιουργία μιας προσωπικής  

σύνθεσης, η ποιότητα της οποίας όμως 

θα εξαρτάται από τον αριθμό των ήχων 

με τους οποίους πειραματίζεται το νήπιο, 

τους συνδυασμούς που κάνει με τους ή-

χους, το χρόνο που αφιερώνει, τη συγκέ-

ντρωσή του και τον τρόπο γενικά που χει-

ρίζεται και χρησιμοποιεί τα στοιχεία που 

του παρέχει το παιχνίδι.  Επίσης, υπό εξέ-

ταση μεταβλητή θεωρήθηκε το γεγονός 

ότι σε κάποια ζευγάρια δόθηκαν οδηγίες 

και σε κάποια άλλα όχι. 

Οι μεταβλητές που αφορούν στο χειρισμό 

του Η/Υ (χειρισμός ποντικιού, τεχνική 

«σέρνω και αφήνω»-drag ‘n drop και πει-

ραματισμός-εξερεύνηση του παιχνιδιού) 



αξιολογήθηκαν με βάση μία πεντάβαθμη 

κλίμακα Likert (1=καθόλου, 2=λίγο, 

3=μέτρια, 4=πολύ, 5=πάρα πολύ). Βάσει 

της ίδιας κλίμακας αξιολογήθηκε ο βαθ-

μός κοινωνικής αλληλεπίδρασης, η συ-

νεργασία και η προφορική έκφραση των 

νηπίων. Η αξιολόγηση αυτών των μετα-

βλητών στηρίχθηκε στον αριθμό των κοι-

νωνικών αλληλεπιδράσεων των ζευγα-

ριών (των κοινωνικών επαφών και της 

επικοινωνίας), στον αριθμό των φορών 

που συνεργάστηκαν για κάποιο ζήτημα 

και στο βαθμό που περιέγραψαν προφο-

ρικά τι έβλεπαν ή τι έκαναν στο παιχνίδι. 

Τέλος, οι σχετικές με τη Μουσική μετα-

βλητές, αξιολογήθηκαν ως εξής: η σύνθε-

ση-δημιουργία με την κλίμακα Likert 

(στηριζόμενοι στους συνδυασμούς που 

επιλέγει το νήπιο στις συνθέσεις του, σε 

συνάρτηση με το χρόνο που αφιερώνει 

για τη δημιουργία αυτή και τις δοκιμές 

που κάνει), ενώ παράλληλα σημειώνεται 

αριθμητικά το σύνολο των διαφορετικών 

ήχων που χρησιμοποιεί το παιδί στη σύν-

θεσή του, το οποίο επηρεάζει επίσης την 

αξιολόγηση της δημιουργικότητας. 

 

Συμπεράσματα παρέμβασης-Προτάσεις για περαιτέρω έρευνα 

Είναι εμφανές από όσα αναφέρθηκαν 

παραπάνω ότι η απόδοση των νηπίων 

στα ψηφιακά παιχνίδια που τους δόθη-

καν διαφοροποιήθηκε βάσει κάποιων 

παραγόντων-μεταβλητών που εξαρχής 

είχαμε θέσει. Τα συμπεράσματα στα ο-

ποία θα μπορούσε κάποιος να καταλήξει 

μελετώντας τις καταγραφές των παρεμ-

βάσεων είναι τα εξής: 

• Όλα τα νήπια έδειξαν  ένα πολύ καλό 

επίπεδο στη χρήση του υπολογιστή, 

κάτι που μας είχε πιστοποιήσει και η 

νηπιαγωγός, οπότε ο παράγοντας αυ-

τός δεν επηρέασε –θετικά ή αρνητι-

κά- τα αποτελέσματα της παρέμβα-

σής μας, εφόσον το επίπεδο των παι-

διών ήταν το ίδιο. 

• Η μεταβλητή «οδηγίες», αποδείχθηκε 

σημαντική, καθώς αφενός τα νήπια 

που δεν έλαβαν οδηγίες ασχολήθη-

καν περισσότερη ώρα και πειραματί-

στηκαν περισσότερο με τα παιχνίδια 

και τις δυνατότητές τους, απ’ ότι τα 

παιδιά που έλαβαν οδηγίες για το τι 

έπρεπε να κάνουν και αφετέρου αυτό 

είχε αντίκτυπο στο τελικό αποτέλε-

σμα των συνθέσεών τους, καθώς έ-

δειχναν μία πιο συνειδητή χρήση των 

ήχων τα νήπια που είχαν ανακαλύψει 

μόνα τους τις δυνατότητες του παι-

χνιδιού. 

• Ο πειραματισμός των νηπίων και η 

προσπάθεια διερεύνησης των δυνα-

τοτήτων των παιχνιδιών, επηρεάστη-



κε ως ένα βαθμό από το εάν δόθηκαν 

οδηγίες ή όχι, αλλά διαφαίνεται ότι 

επηρεάζεται σε σημαντικό βαθμό και 

από την ιδιοσυγκρασία του παιδιού, 

αλλά επίσης και από την περιπλοκό-

τητα του ίδιου του παιχνιδιού. Για 

παράδειγμα το Sound Patterns που 

είχε περιορισμένες δυνατότητες, δεν 

εξέγειρε το ενδιαφέρον των νηπίων 

τόσο όσο το  Make the Band, το οποίο 

έδινε πολύ περισσότερες επιλογές 

χρήσης των ήχων. Για το λόγο αυτό 

ίσως όλα τα νήπια δήλωσαν την αρέ-

σκειά τους για το Make the Band. Το 

θεώρησαν πιο προκλητικό. 

• Αξιοσημείωτο είναι ότι η συντριπτική 

πλειοψηφία των νηπίων δεν συνερ-

γάστηκαν καθόλου ή ελάχιστα και δεν 

είχαν καμία ή πάρα πολύ μικρή επι-

κοινωνία και αλληλεπίδραση μεταξύ 

τους. Η αλήθεια είναι ότι περιμέναμε 

διαφορετικά αποτελέσματα στο θέμα 

αυτό. Αντίθετα τα παιδιά έδειχναν να 

μπαίνουν σε μία κατάσταση ροής, 

όπου δεν ενδιαφέρονταν για κανέναν 

και για τίποτα γύρω τους, παρά μόνο 

να επιτελέσουν το έργο τους. 

• Επίσης φτωχός όμως -πλην ελαχίστων 

εξαιρέσεων- ήταν και ο προφορικός 

λόγος που ανέπτυξαν τα νήπια. Τα 

περισσότερα απλά απάντησαν σε ε-

ρωτήσεις, ενώ από μόνα τους δεν 

μπήκαν στη διαδικασία να περιγρά-

ψουν τι βλέπουν ή τι πράττουν. 

• Όσον αφορά τους ήχους που πρό-

σφεραν τα παιχνίδια, τα περισσότερα 

παιδιά τους άκουσαν όλους. Αυτό 

όμως δεν εξασφάλισε και τη δημι-

ουργική χρήση τους σε επίπεδο σύν-

θεσης. Με λίγα λόγια, τα περισσότε-

ρα παιδιά απλά παρέθεσαν τους ή-

χους αυτούς με τυχαία σειρά και λίγα 

ήταν εκείνα που χρησιμοποίησαν με 

δημιουργικό τρόπο τους ήχους και 

τους συνδυασμούς τους, με σκοπό να 

εκφράσουν αυτό που ήθελαν και τους 

άρεσε περισσότερο. 

• Καταλήγοντας θα λέγαμε ότι η δημι-

ουργικότητα που έδειξαν τα νήπια, 

εξαρτήθηκε από τον πειραματισμό, 

την εξερεύνηση, το συνδυασμό των 

ήχων, το χρόνο ενασχόλησης και γε-

νικά τον τρόπο χειρισμού των στοι-

χείων του παιχνιδιού από τα παιδιά. 

Αυξημένα επίπεδα δημιουργικότητας 

έδειξαν λοιπόν στο παιχνίδι «Make 

the Band» τα παιδιά που δεν είχαν 

λάβει οδηγίες για τα παιχνίδια και 

μπήκαν στη διαδικασία να εξερευνή-

σουν περισσότερο τις δυνατότητες 

του παιχνιδιού, το οποίο τους φάνηκε 

λόγω των πολλών δυνατοτήτων που 

προσέφερε ιδιαίτερα ελκυστικό, ε-

φόσον μπορούσαν να μεταβάλλουν 

το αποτέλεσμα της σύνθεσής τους, 



αλλάζοντας κάθε φορά κάποια από 

τις μεταβλητές του. 

Είναι γεγονός ότι η έρευνα αναφορικά με 

το ζήτημα  της επίδρασης των ψηφιακών 

παιχνιδιών στην εκμάθηση της μουσικής 

και ιδιαίτερα στην καλλιέργεια της μου-

σικής δημιουργικότητας είναι πολύ περι-

ορισμένη  έως ανύπαρκτη. Θεωρείται 

λοιπόν απαραίτητη η διερεύνηση του εν 

λόγω θέματος σε διάφορες ηλικίες, από 

το Νηπιαγωγείο έως και το Λύκειο, ενώ 

εξίσου απαραίτητη είναι η συγκριτική 

προσέγγιση της μουσικής μέσω ψηφια-

κών παιχνιδιών βασισμένων σε συμπερι-

φοριστικά μοντέλα και παιχνιδιών βασι-

σμένων στις θεωρίες του οικοδομισμού 

και του κοινωνικού οικοδομισμού. Επί-

σης, ερευνητικό ενδιαφέρον θα παρουσί-

αζε και η διερεύνηση της επίδρασης ψη-

φιακών παιχνιδιών στην εκτέλεση μουσι-

κής από παιδιά προσχολικής ηλικίας, 

στην κατανόηση του ρυθμού, του ηχο-

χρώματος και του τονικού ύψους. 
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