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$��3�"C": Τα τελευταία χρόνια, ταυτόχρονα με την αναζήτηση νέων μεθόδων διδασκαλίας σύμφωνα με τις 
νέες θεωρίες μάθησης και την εισαγωγή των νέων τεχνολογιών της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην 
Εκπαίδευση (από τις αρχές της δεκαετίας του 1990), έχει ενταθεί και η έρευνα για τη χρήση εκπαιδευτικών 
ψηφιακών παιχνιδιών από τα παιδιά είτε μέσα είτε έξω από το σχολείο. Ο σημαντικότερος λόγος για το 
ενδιαφέρον των ερευνητών στον τομέα αυτό αναφέρεται στα κίνητρα μάθησης που φαίνεται να προσφέρουν 
τα ψηφιακά παιχνίδια στα παιδιά γεγονός που το σχολείο με την κλασική του μορφή δεν μπορεί να το 
πετύχει. Τα παιχνίδια φαίνεται να έχουν ένα τρόπο να κινούν το ενδιαφέρον των παιδιών. Χαρακτηριστικά 
όπως η αλληλεπίδραση, η «φαντασία», ο «ανταγωνισμός», η «πρόκληση» και η ανατροφοδότηση που 
προσφέρουν τα ψηφιακά παιχνίδια παρακινούν τα παιδιά να ασχολούνται με αυτά αφιερώνοντας πολύ 
μεγάλο μέρος του χρόνου τους.   

Στο πλαίσιο αυτό σχεδιάσαμε και δημιουργήσαμε το ψηφιακό παιχνίδι  «Γνωριμία με τα μουσικά 
όργανα». Στόχος του παιχνιδιού είναι να παρακινήσουμε τους μαθητές του Νηπιαγωγείου και των πρώτων 
τάξεων (Α΄ και Β΄ τάξεις) του Δημοτικού Σχολείου να γνωρίσουν μέσα από παιγνιώδη τρόπο τα μουσικά 
όργανα και να αγαπήσουν τη Μουσική.
F;K��# ������6: μάθηση βασισμένη σε ψηφιακά παιχνίδια,  Προσχολική Εκπαίδευση, μουσικά όργανα, 
μουσική εκπαίδευση
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Το παιχνίδι αποτελεί αναμφισβήτητα μια δημιουργική δραστηριότητα των παιδιών που τα 
ευχαριστεί, τα ψυχαγωγεί και παράλληλα τα διδάσκει. Δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά να 
ερευνούν τον κόσμο, να αποκτούν δεξιότητες και γνώσεις και να αναπτύσσονται σωματικά, 
συναισθηματικά και κοινωνικά (Pivec et al., 2004, Prensky, 2001, 2009). Μπορεί να αποτελέσει 
την άλλη γλώσσα της εκπαίδευσης. Μια γλώσσα που αφήνει το στίγμα της στο μυαλό και την 
ψυχή των παιδιών με τρόπο που τα γοητεύει, τα εξασκεί και τα καθοδηγεί.

Ο Chris Crawford (1982), ένας σημαντικός δημιουργός ψηφιακών παιχνιδιών, υποστήριζε 
χαρακτηριστικά για το σημαντικό ρόλο που έχει το παιχνίδι στη ζωή των ανθρώπων:
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Καθώς το παιχνίδι και κατά συνέπεια το ψηφιακό παιχνίδι, απορροφά σε μεγάλο βαθμό την 

προσοχή των παιδιών και αποτελεί ένα ιδιαίτερα ευχάριστο και διασκεδαστικό κομμάτι της ζωής 
τους, έχουν ενταθεί τα τελευταία χρόνια και οι έρευνες για να βρεθούν τα κίνητρα ενασχόλησης 
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των παιδιών με αυτά. Σύμφωνα με τις πρώτες έρευνες του Thomas Malone (1981), τρεις είναι 
οι κύριοι παράγοντες που επηρεάζουν τα παιδιά και καθιστούν τα ψηφιακά παιχνίδια τόσο 
δημοφιλή σε αυτά: η «φαντασία», η «πρόκληση» και η «περιέργεια». Υποστήριξε πρωτίστως 
ότι «προκειμένου ένα περιβάλλον να είναι προκλητικό, αυτό πρέπει να προβάλει στόχους, η 
επίτευξη των οποίων να είναι αβέβαιη». Ο ενεργητικός ρόλος του παίκτη, ο έλεγχος της εξέλιξης 
του παιχνιδιού, το δραματικό ενδιαφέρον, η αλληλεπίδραση, οι συγκρούσεις και οι προκλήσεις 
κάνουν τους παίκτες να θέλουν να παίξουν και να ξαναπαίξουν το παιχνίδι αφιερώνοντας πολλές 
ώρες σε αυτό. Η ίδια η εμπειρία του παιχνιδιού είναι εκείνη που προκαλεί στους παίκτες τα 
εσωτερικά κίνητρα ενασχόλησης με αυτό κι όχι κάποιος εξωτερικός παράγοντας που τους το 
επιβάλλει (Prensky, 2001, 2009, Τριλιανός, 2002)

Έτσι τα ψηφιακά παιχνίδια αποτελούν περιβάλλοντα τα οποία παρακινούν τους μαθητές 
να ασχοληθούν με αυτά, προσφέροντάς τους έναν ευχάριστο εικονικό κόσμο στον οποίο αλ-
ληλεπιδρούν είτε ατομικά είτε σε συνεργασία με άλλους μαθητές. Μέσω των παιχνιδιών τα παιδιά 
«περνούν» από κάποια εικονική δοκιμασία, προκειμένου να κερδίσουν ή να δημιουργήσουν κάτι, 
ενώ παράλληλα αναπτύσσουν τις γνώσεις τους και εμπεδώνουν τις έννοιες που διδάσκονται σε 
διάφορους τομείς. Καθώς περνούν γενικά πολλές ώρες στα ψηφιακά παιχνίδια, καταβάλλεται η 
προσπάθεια να χρησιμοποιηθεί η εμπειρία και η εξοικείωσή τους αυτή, προκειμένου παράλληλα 
με τη διασκέδαση να προωθείται η μάθηση των παιδιών. 

Η συνειδητοποίηση της δυναμικής των ψηφιακών παιχνιδιών έχει οδηγήσει σε πολλές 
έρευνες που μελετούν το πώς μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε το ψηφιακό παιχνίδι ως εκπαι-
δευτικό περιβάλλον, διατηρώντας παράλληλα όλα εκείνα τα χαρακτηριστικά που το καθιστούν 
ελκυστικό στους μαθητές, αφού η αξιοποίησή του συνεπάγεται βέβαιη θετική παρακίνηση 
των μαθητών και αύξηση των μαθησιακών αποτελεσμάτων με τρόπο ευχάριστο και ελκυστικό 
(Ματσαγγούρας, 2003). O Marc Prensky (2009), κορυφαίος υπέρμαχος της μαθησιακής 
διάστασης των παιχνιδιών, παρουσιάζει μια εκτεταμένη έρευνα στο χώρο της μάθησης μέσω 
ψηφιακών παιχνιδιών όπου ασχολείται, μεταξύ άλλων, και με τα χαρακτηριστικά εκείνα που 
καθιστούν τα παιχνίδια κατάλληλα για μαθητές με διαφορετικούς τύπους μάθησης επισημαί-
νοντας τεχνικές διαδραστικής μάθησης που ήδη εφαρμόζονται στα ψηφιακά παιχνίδια, όπως 
είναι η πρακτική εξάσκηση και η άμεση ανατροφοδότηση (practice and feedback), η μάθηση 
μέσω της δράσης (learning by doing), μάθηση μέσω της αποτυχίας (learning by failure), η 
μάθηση με συγκεκριμένο στόχο (goal-oriented learning), η εξερεύνηση (discovery learning), η 
εναλλαγή ρόλων (role playing), και η εποικοδομητική μάθηση (constructivist learning). (Schank, 
1997, Prensky, 2009). Η μάθηση βασισμένη σε ψηφιακά παιχνίδια (Digital Game-Based Learn-
ing) ανοίγει ένα πλήθος δυνατοτήτων που επιτρέπουν στους μαθητές να τοποθετήσουν τον εαυτό 
τους σε υποθετικές ή φαντασιακές καταστάσεις κατά τη διάρκεια των οποίων ταυτίζονται με 
πραγματικούς ή φανταστικούς χαρακτήρες (avatars) υποδυόμενοι τους ρόλους τους. Με τη νέα 
αυτή προσέγγιση της μάθησης οι μαθητές προσπαθούν να ανακαλύψουν τη σωστή διαδρομή 
επίτευξης του στόχου, νιώθουν ελεύθεροι να πειραματιστούν, να αποτύχουν, να προσπαθήσουν 
και να διαμορφώσουν μια νέα ταυτότητα.

2. 8�!��� ��;� ��2 ���G0����1

Γνωρίζοντας ότι το ψηφιακό περιβάλλον μας επιτρέπει να αναπτύξουμε μία άλλη μορφή αλ-
ληλεπίδρασης με τους μαθητές, αποφασίσαμε να δημιουργήσουμε ένα ψηφιακό παιχνίδι το 
οποίο απευθύνεται σε παιδιά προσχολικής και πρώτης σχολικής ηλικίας (Α΄ και Β΄ τάξη Δη-
μοτικού Σχολείου). Επιδίωξή μας είναι να συνδυάσουμε αρμονικά την ψυχαγωγία με τη μά-
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θηση, επιχειρώντας να βοηθήσουμε τα παιδιά να εμπεδώσουν και να καλλιεργήσουν με τρόπο 
ευχάριστο τις γνώσεις που θα τους προσφερθούν από το παιχνίδι. 

Ο κύριος στόχος του παιχνιδιού μας είναι τα παιδιά να γνωρίσουν και να εξοικειωθούν με τα 
μουσικά όργανα στο σύνολό τους. 

Οι επιμέρους στόχοι του παιχνιδιού μας είναι οι εξής:
Παιδαγωγικοί στόχοι:

να εξασκήσουμε το αισθητήριο της ακοής,• 
να ασκήσουμε την προσοχή και τη συγκέντρωση των παιδιών σ’ ένα συγκεκριμένο • 
ερέθισμα,
να ενθαρρύνουμε τη συνεργασία των μελών της ομάδας και• 
τα παιδιά να διασκεδάσουν μέσα από τις δραστηριότητες• 

Μουσικοί στόχοι:
τα παιδιά να γνωρίσουν τα μουσικά όργανα και • 
να αντιληφθούν την ηχητική χροιά (ηχόχρωμα) των διαφορετικών μουσικών οργάνων.• 

Μια ορχήστρα απαρτίζεται από πολλά μουσικά όργανα διαφορετικά μεταξύ τους (το καθένα 
με την ιδιαιτερότητά του). Είναι δεδομένο ότι τα παιδιά δεν γνωρίζουν (έστω και από φωτογ-
ραφία) παρά ένα πολύ μικρό αριθμό μουσικών οργάνων, για τα οποία δεν ξέρουν ούτε τον 
ήχο που «βγάζουν», ούτε τις δυνατότητες κάθε οργάνου, ούτε τον πιθανό τους ρόλο σε μία 
ορχήστρα. Εμείς βέβαια δεν μπορέσαμε να αναφερθούμε σε όλα τα όργανα, παρά μόνο στα πιο 
χαρακτηριστικά. 

Τα όργανα της ορχήστρας διακρίνονται σε τρεις μεγάλες κατηγορίες ή οικογένειες, όπως θα 
λέγαμε καλύτερα, εφόσον όλα τα όργανα της ίδιας κατηγορίας έχουν πολλές συγγενείς ομοιότητες 
(και σε σχήμα και σε ήχο), όπως και τα μέλη μιας ανθρώπινης οικογένειας. Ο τρόπος παραγωγής 
του ήχου αποτέλεσε το κριτήριο με βάση το οποίο έγινε ο διαχωρισμός των οργάνων  στις εξής 
τρεις κατηγορίες:

Έγχορδα (χορδόφωνα): κιθάρα, μπουζούκι, βιολί, πιάνο, άρπα, ακορντεόν• 
Πνευστά (αερόφωνα): γκάιντα, τρομπέτα, σαξόφωνο, κλαρίνο, ζουρνάς• 
Κρουστά (ιδιόφωνα): ταμπούρο, νταούλι, ντέφι, τουμπελέκι• 

Για την συγγραφή του παιχνιδιού από τα διαθέσιμα προγράμματα, επιλέχτηκε το γνωστό Flash 
8 Professional της εταιρίας Adobe (www.adobe.com). Η επιλογή του συγκεκριμένου εργαλείου 
συγγραφής πολυμεσικών εφαρμογών βασίστηκε στις αυξημένες δυνατότητες που παρουσιάζει. 
Είναι ένα πρόγραμμα με το οποίο μπορούν να δημιουργηθούν ολοκληρωμένες παρουσιάσεις, 
πλούσιες σε πολυμέσα, με εκπληκτικά γραφικά και ρεαλιστικό animation.

3. &20������ ����2!3�!" ��2 ���G0����1

«Η γνωριμία με τα μουσικά όργανα» έχει σαν στόχο να στηρίξει το μάθημα της Μουσικής στο 
Νηπιαγωγείο και τις πρώτες τάξεις (Α και Β τάξεις) του Δημοτικού Σχολείου, προσφέροντας 
με παιγνιώδη τρόπο υλικό για τον εμπλουτισμό του μαθήματος, με ηχητικά παραδείγματα των 
μουσικών οργάνων μιας ορχήστρας.

Το παιχνίδι δομείται πάνω σε τρεις (3) βασικές ενότητες: 
(α) μουσικά όργανα,
(β) κατηγορίες μουσικών οργάνων και
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(γ) ας παίξουμε.
Οι τρεις αυτές ενότητες ανταποκρίνονται άμεσα σε αρκετούς από τους γενικούς και επι-

μέρους στόχους και επιδιώξεις του Ενιαίου Πλαισίου Προγράμματος Σπουδών (2002) και του 
Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράμματος Σπουδών (2002) του Νηπιαγωγείου και των 
πρώτων τάξεων του Δημοτικού Σχολείου.

Για παράδειγμα στο Ενιαίο Πλαίσιο Προγράμματος Σπουδών αναφέρεται ότι οι επιμέρους 
σκοποί της Μουσικής Αγωγής στο Νηπιαγωγείο και στο Δημοτικό είναι ο μαθητής:

να αισθανθεί τη χαρά και την απόλαυση της μουσικής και να διαμορφώσει θετική στάση • 
απέναντι σε αυτή. Επίσης να αντιλαμβάνεται διαισθητικά το καλαίσθητο και το ωραίο 
στη μουσική και να το εκτιμά,
να αρχίσει να εξοικειώνεται με την παραγωγή μουσικών ήχων και• 
να μάθει να ακούει με προσοχή και να προσεγγίζει τα χαρακτηριστικά του ήχου. • 

Και στο Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράμματος Σπουδών Μουσικής αναφέρεται πως 
στόχοι της διδασκαλίας της Μουσικής στο Νηπιαγωγείο και Δημοτικό είναι οι μαθητές:

να αναπτύσσουν ικανότητα ελέγχου των ήχων σε μια ποικιλία μουσικών οργάνων και• 
να εξερευνούν, να επιλέγουν, να ταξινομούν και να αρχίζουν να ελέγχουν ήχους από • 
διάφορες πηγές.

Οι ενότητες Α και Β περιλαμβάνουν ηχητικό υλικό, το οποίο εμπλουτίζεται με όμορφα 
γραφικά, προκειμένου να προσελκύσει το ενδιαφέρον των παιδιών. Στην ενότητα Γ υπάρχουν 
ασκήσεις και παιχνίδια που βοηθούν στην εμπέδωση της γνώσης, στην απόκτηση και καλλι-
έργεια δεξιοτήτων, στην εξοικείωση με την τεχνολογία. Αναλυτικότερα το παιχνίδι παρουσιάζει 
την εξής δομή:

3.1. �0D�"�� .: )�2!��6 D�/�0�

Σε αυτήν την ενότητα τα παιδιά γνωρίζουν και εξοικειώνονται με τα μουσικά όργανα στο σύνολό 
τους. Τα παιδιά δεν γνωρίζουν (έστω και από φωτογραφία) παρά ένα πολύ μικρό αριθμό μουσικών 
οργάνων, τα οποία δεν ξέρουν ούτε τι ήχο «βγάζουν», ούτε τις δυνατότητες του κάθε οργάνου 
ούτε τον πιθανό τους ρόλο σε μία ορχήστρα. Έχουμε σχεδιάσει δεκαπέντε (15) διαφορετικά 
ενδεικτικά όργανα (βλέπε εικόνα 1) τα οποία είναι:

• ακορντεόν
• νταούλι
• ντέφι
• γκάιντα
• κλαρίνο
• βιολί 
• μπουζούκι
• ταμπούρο

• ζουρνάς
• πιάνο
• τουμπελέκι
• κιθάρα
• άρπα
• σαξόφωνο
• τρομπέτα
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Περνώντας το ποντίκι πάνω από κάθε όργανο, το όργανο ανασηκώνεται και εμφανίζεται 
το όνομά του. Πατώντας πάνω στην εικόνα ενός μουσικού οργάνου ακούγεται ο ήχος του. 
Ξαναπατώντας το ή πατώντας άλλο όργανο η μουσική σταματάει και αρχίσει να ακούγεται ο 
ήχος του άλλου οργάνου. Έτσι μέσα από αυτή τη διαδικασία το παιδί έρχεται σε επαφή με τους 
ήχους όλων των μουσικών οργάνων που είναι διαθέσιμα από το παιχνίδι.

3.2. �0D�"�� 8: ,��"/��3�# ��2!��50 ��/6070

Στην ενότητα αυτή παρουσιάζονται τα μουσικά όργανα στις βασικές τους κατηγορίες έτσι 
ώστε να γίνεται πιο εύκολη η απομνημόνευσή τους από τα παιδιά. Ο τρόπος παραγωγής του 
ήχου αποτέλεσε το κριτήριο με βάση το οποίο έγινε ο διαχωρισμός των οργάνων στις εξής τρεις 
κατηγορίες: 

Έγχορδα: κιθάρα, μπουζούκι, βιολί, πιάνο, άρπα, ακορντεόν• 
Πνευστά: γκάιντα, τρομπέτα, σαξόφωνο, κλαρίνο, ζουρνάς• 
Κρουστά: ταμπούρο, νταούλι, ντέφι, τουμπελέκι• 

Ο μαθητής πατώντας το καθένα από τα τρία κουμπιά μεταφέρεται στη σελίδα της αντίστοιχης 
κατηγορίας μουσικών οργάνων. Εκεί πατώντας με το ποντίκι πάνω στο κάθε όργανο ακούει τον 
ήχο που «βγάζει». 

3.3. �0D�"�� =: .# ��3K�2��

Στόχος της ενότητας αυτής είναι να φέρει σε επαφή τα παιδιά με τη μουσική μέσα από 
ευχάριστες και διασκεδαστικές δραστηριότητες. Περιλαμβάνει τριών ειδών δραστηριότητες οι 
οποίες είναι:

�) .0�/05��!" ��2 ��/60�2 ��D ��0 �G� ��2: Στην οθόνη εμφανίζονται τέσσερα τυχαία 
μουσικά όργανα και τέσσερα λευκά πλαίσια (βλέπε εικόνα 2). Κάτω από κάθε πλαίσιο βρίσκεται 
ένα ηχείο. Κάνοντας κλικ στο κάθε ηχείο, ακούγεται ο ήχος ενός από τα τέσσερα όργανα. 
Αυτό που έχει να κάνει ο μαθητής είναι να τραβήξει με το ποντίκι του το σωστό όργανο και 
να το τοποθετήσει μέσα στο λευκό πλαίσιο. Αν η επιλογή του είναι σωστή ακούγεται ένας ήχος 
επιδοκιμασίας. Αν η επιλογή του είναι λανθασμένη, το όργανο επιστρέφει στην αρχική του θέση, 
ακούγεται ένα ηχητικό σήμα αποτυχίας και εμφανίζεται μια κινούμενη εικόνα με ένα παιδάκι 
στεναχωρημένο. Η ίδια διαδικασία συνεχίζεται μέχρι να τοποθετήσει και τα τέσσερα όργανα στα 
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σωστά τους πλαίσια, οπότε μεταφέρεται σε μια οθόνη που δίνει συγχαρητήρια, ακούγεται ένα 
ηχητικό σήμα επιτυχίας και  εμφανίζεται μια κινούμενη εικόνα με ένα παιδάκι που χοροπηδάει 
χαρούμενο. Στη συνέχεια ο μαθητής έχει τη δυνατότητα να συνεχίσει με την ίδια δραστηριότητα 
ή να επιστρέψει στην οθόνη των δραστηριοτήτων για να επιλέξει μια άλλη δραστηριότητα ή να 
επιστρέψει στην αρχική οθόνη του παιχνιδιού.
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9) '�K�0D�"!" �70 ��/6070 �� 96!" �"0 ���"/��3� ��2 �0���20: Στην οθόνη εμφανίζονται 
τρία λευκά πλαίσια με τις ονομασίες έγχορδα, πνευστά και κρουστά. Κάτω από τα τρία πλαίσια 
βρίσκονται έξι μουσικά όργανα (βλέπε εικόνα 3). Ο μαθητής πρέπει να τραβήξει με το ποντίκι το 
κάθε όργανο και να το τοποθετήσει στην κατηγορία που ανήκει. Αν η επιλογή του είναι σωστή 
ακούγεται ένας ήχος επιδοκιμασίας. Αν η επιλογή του είναι λανθασμένη, το όργανο επιστρέφει 
στην αρχική του θέση και ακούγεται ένας ήχος αποτυχίας. Η ίδια διαδικασία συνεχίζεται μέχρι 
να τοποθετήσει και τα έξι όργανα στη σωστή κατηγορία, οπότε εμφανίζεται μια οθόνη που δίνει 
συγχαρητήρια και ακούγονται χειροκροτήματα. Στη συνέχεια ο μαθητής έχει τη δυνατότητα να 
συνεχίσει με την ίδια δραστηριότητα ή να επιστρέψει στην οθόνη των δραστηριοτήτων για να 
επιλέξει μια άλλη δραστηριότητα ή να επιστρέψει στην αρχική οθόνη του παιχνιδιού.
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/) .0��!��3G�!" �"# ���D0�# ��2 �64� ��/60�2 �� �� D0��� ��2: Στην οθόνη εμφανίζονται 
δύο στήλες. Στη μία στήλη είναι γραμμένα τα ονόματα πέντε μουσικών οργάνων και στην 
άλλη εμφανίζονται οι εικόνες πέντε μουσικών οργάνων (βλέπε εικόνα 4). Αυτό που έχει 
να κάνει ο μαθητής είναι να τραβήξει με το ποντίκι το βελάκι που βρίσκεται δίπλα σε κάθε 
όνομα και να το οδηγήσει στη σωστή εικόνα. Αν η επιλογή του είναι σωστή ακούγεται ένας 
ήχος επιδοκιμασίας. Αν η επιλογή του είναι λανθασμένη, το βελάκι επιστρέφει στην αρχική του 
θέση και ακούγεται ένας ήχος αποτυχίας. Η ίδια διαδικασία συνεχίζεται μέχρι να ενώσει και τα 
πέντε ονόματα με τις σωστές εικόνες, οπότε εμφανίζεται μια οθόνη που δίνει συγχαρητήρια και 
ακούγονται χειροκροτήματα. Στη συνέχεια ο μαθητής έχει τη δυνατότητα να συνεχίσει με την 
ίδια δραστηριότητα ή να επιστρέψει στην οθόνη των δραστηριοτήτων για να επιλέξει μια άλλη 
δραστηριότητα ή να επιστρέψει στην αρχική οθόνη του παιχνιδιού.
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4. �������2���� �K����3"!" ��2 ���G0����1

Στόχος μας είναι οι μαθητές μέσα από το παιχνίδι: 
να γνωρίσουν το ηχόχρωμα των μουσικών οργάνων και• 
να αναπτύξουν δεξιότητες, όπως η ακουστική διάκριση, η παρατηρητικότητα και η • 
αυτοσυγκέντρωση.

Η αξιοποίηση του παιχνιδιού μπορεί να γίνει στο εργαστήριο Πληροφορικής του σχολείου, 
όπου συνήθως υπάρχουν 8 -10 ηλεκτρονικοί υπολογιστές και έτσι μπορούν οι μαθητές να 
καθίσουν ανά 2 – 3 στον κάθε υπολογιστή. Για την περίπτωση του Νηπιαγωγείου όπου δεν 
υπάρχει εργαστήριο Πληροφορικής, οι δραστηριότητες μπορούν να γίνουν στη γωνιά του 
υπολογιστή κατά τη διάρκεια της πρωινής συζήτησης. Ο εκπαιδευτικός ξεκινάει μια συζήτηση με 
τους μαθητές, θέτοντας τους το ερώτημα τι εννοούμε όταν λέμε μουσικό όργανο. Στη συνέχεια 
τους εμφανίζει την οθόνη με όλα τα μουσικά όργανα και αφού τους αφήσει να ακούσουν τους 
διάφορους ήχους που βγάζουν τους ζητά να τα χωρίσουν σε κατηγορίες ανάλογα με τη χροιά του 
ήχου.

Αφού αφήσει τα παιδιά να ακούσουν τους ήχους όλων των μουσικών οργάνων, συζητάει 
μαζί τους για τον τρόπο με τον οποίο μπορούν να κατηγοριοποιήσουν τα όργανα. Επιπλέον η 
παρουσίαση μπορεί να εμπλουτιστεί με μια βιωματική δραστηριότητα, στην οποία τα παιδιά 
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θα δουν, θα αγγίξουν και θα ακούσουν πραγματικά μερικά από τα  μουσικά όργανα που θα 
παρουσιαστούν και που θα έχει τη δυνατότητα ο εκπαιδευτικός να φέρει στο σχολείο.

Στη συνέχεια εμφανίζει τη δεύτερη ενότητα του παιχνιδιού με τις κατηγορίες των μουσικών 
οργάνων, όπου πλέον τα παιδιά μπορούν να ελέγξουν αν ήταν σωστή η δική τους κατηγοριοποίηση 
στην προηγούμενη δραστηριότητα. Αφήνουμε και πάλι τα παιδιά να εξερευνήσουν μόνα τους τις 
οθόνες με τις κατηγορίες των οργάνων.

Στο πρόγραμμα της ευέλικτης ζώνης  επεκτείνεται η δραστηριότητα με την δημιουργία 
αυτοσχέδιων μουσικών οργάνων από απλά και εύχρηστα υλικά (κλωστές, κοχύλια, κουτιά, 
πετονιές, ξύλα κ.α) και δημιουργείται έκθεση  των εκθεμάτων αυτών προβάλλοντας σε 
βιντεοπροβολέα το παιχνίδι «Το ταξίδι με τα μουσικά όργανα» για όποιον ενδιαφερόμενο παίκτη-
επισκέπτη.

Ακολουθούν μερικά μουσικά παιχνίδια  της αυλής, όπως η μουσική τυφλόμυγα (ένα παιδί με 
κλειστά μάτια ακούει και διακρίνει τα όργανα που φαίνονται στην οθόνη), έκθεση φωτογραφίας  
με εικόνες από το διαδίκτυο που απεικονίζονται μεγάλοι συνθέτες της μουσικής, ενώ μικρά 
μουσικά σύνολα κρουστών, εγχόρδων και πνευστών  αποδίδουν ένα κάποιο απλό μελωδικό 
και ρυθμικό σκοπό. Στόχος αυτών των δραστηριοτήτων δεν είναι τόσο η ταλαντούχα μουσική 
απόδοση όσο η σκηνοθετημένη από τους δασκάλους και τα παιδιά, γιορτή της μουσικής.

Μια επιπρόσθετη λειτουργική δημιουργία που θα εμπλουτίσει την όλη εκδήλωση, βεβαίως 
θα ήταν, η προβολή σε 3D GALLERY η απεικόνιση φωτογραφιών  δεξιοτεχνών των μουσικών 
οργάνων, μεγάλων συνθετών, μοντέρνων συγκροτημάτων, παιδιών –μαθητών ωδείων από το 
ίδιο το σχολείο.

Η μουσική καλλιέργεια είναι προϊόν της σωστής ανάπλασης της προσωπικότητας διαμέσου 
της αισθητικής της τέχνης, του εμπλουτισμού των συναισθημάτων, της εξωτερίκευσης  της 
έκφρασης. Πέραν του ευνόητου και όμορφου στόχου αυτής της εκδήλωσης υποκρύπτεται ίσως 
και το σημαντικότερο: η ανάπτυξη της αυτοβουλίας, η ενθάρρυνση και αποδοχή του λάθους-
φάλτσο, η πηγαία και αυθόρμητη εκδήλωση των παιδιών εξωτερικεύουν γνήσια συναισθήματα και 
προθέσεις, που υπενθυμίζουν πως το σχολείο μπορεί να είναι χώρος της ελεύθερης έκφρασης.

5. 8����5!��# – $�����6!��# ��2 ���G0����1

Το παιχνίδι «Η γνωριμία με τα μουσικά όργανα» επιδέχεται μια σειρά βελτιώσεων η οποία μπορεί 
μάλιστα να εναρμονίζεται με το επίπεδο δεξιοτήτων του μαθητή-χρήστη, ανάλογα με την ηλικία 
του, αλλά και την εξοικείωσή του με την τέχνη της μουσικής.

Διατηρώντας τον ψυχαγωγικό και επιμορφωτικό χαρακτήρα του, το παιχνίδι μπορεί τώρα να 
αναβαθμιστεί ακολουθώντας τις παρακάτω  ιδέες και φάσεις:

Παρουσίαση περισσότερων μουσικών οργάνων.• 
Παρατήρηση: Το επίπεδο δυσκολίας μεγαλώνει, όταν μάλιστα έχουμε παραπλήσια και 

ομόφωνα μουσικά όργανα (π.χ φλάουτο – κλαρινέτο, κιθάρα – μαντολίνο).
Εμπλουτισμός της αντιστοίχισης και της κατηγοριοποίησης των μουσικών οργάνων.• 
Εμπλουτισμός του παιχνιδιού με μια σειρά ενορχηστρωμένων μουσικών κομματιών από • 
τις οποίες ο χρήστης να μπορεί να προσθέτει ή να αφαιρεί ένα μουσικό όργανο και να 
αντιλαμβάνεται ηχητικά την παρουσία του οργάνου ή την απουσία του μέσα στο μουσικό 
σύνολο. Η εναρμόνιση σε οποιαδήποτε χρονική φάση του τραγουδιού, του πρόσθετου 
μουσικού οργάνου ή και της αφαίρεσης αυτού, δημιουργεί ένα εντυπωσιακό και ευχάριστο 
ηχητικό αποτέλεσμα.
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Για τις τελευταίες τάξεις του Δημοτικού σχολείου θα μπορούσε επίσης ο μαθητής- • 
παίκτης επιλέγοντας το κάθε όργανο, να ανοίγει παράθυρο όπου σε αυτό θα αναφέρονται 
σε κείμενο ή με αφήγηση ή και βίντεο πηγές και σχόλια για το συγκεκριμένο μουσικό 
όργανο.
Δημιουργώντας με τον απλό τρόπο που δίνουν διάφορα μουσικά προγράμματα το • 
πληκτρολόγιο ως κλαβιέ πιάνου,  ο μαθητής – παίκτης μπορεί να παίξει όλα τα μουσικά 
όργανα σε αρχεία midi, να τα εγγράψει σε παρτιτούρα, να τα μετατρέψει σε αρχεία wav, 
να τραγουδήσει καραόκι ή ακόμη να εισαγάγει έτοιμα midi τραγούδια και να βλέπει την 
κίνηση των οργάνων.
Επέκταση του παιχνιδιού και κατηγοριοποίηση σε είδη μουσικής (δημοτικά, ροκ, κλασικής • 
μουσικής, τζαζ) όπου ο παίκτης μαθαίνει τα βασικά όργανα που χρησιμοποιούνται επί το 
πλείστον στις μουσικές αυτές  φόρμες.
Ένα πρόσθετο διασκεδαστικό παιχνίδι, «ΤΟ ΜΟΥΣΙΚΟ ΤΑΞΙΔΙ» κάτι σαν το γνωστό • 
φιδάκι με αφετηρία και τερματισμό, όπου ένα ανθρωπάκι πατά σε διάφορους μουσικούς 
σταθμούς κι εκεί για να τους προσπεράσει πρέπει να αναγνωρίσει μουσικά όργανα, 
μουσικές πληροφορίες (γνωστούς συνθέτες, γνωστά τραγούδια κ.λ.π.).
Κατηγοριοποιώντας όλα τα παραπάνω σύμφωνα  με το επίπεδο δεξιότητας του παιδιού • 
σε ομάδες παιχνιδιών και ανάλογα της ηλικίας του, ένα πλούσιο μενού τραγουδιών θα 
μπορούσε να προσδώσει έντονα τα ηχητικά γνωρίσματα των μουσικών οργάνων που 
ο παίκτης καλείται να αναγνωρίσει, είτε με αντιστοίχιση ερωτημάτων είτε με επιλογή 
εικόνων-οργάνων.
Αναγνώριση μικρών μουσικών φράσεων. Στην οθόνη εμφανίζεται ένα κλαβιέ πιάνου • 
που παίζει μικρά μουσικά διαστήματα (π.χ. Ντο-Ρε, Μι-Λα). «Κάνοντας κλικ σε όργανο 
επιλογής π.χ. βιολί, στο κλαβιέ του πιάνου, όποιο πλήκτρο παίξεις ακούγεται τώρα με τον 
ήχο του βιολιού. Το ίδιο συμβαίνει και με τα άλλα όργανα. Στόχος τώρα να ανακαλύψεις  
πατώντας με το ποντίκι πάνω στα πλήκτρα το μουσικό διάστημα που σου ζητήθηκε». Στο 
σημείο αυτό μπορεί να υπάρξει μια προέκταση του παιχνιδιού  που να του ζητηθεί να 
αναγνωρίσει και να διακρίνει ποιο όργανο βγάζει οξύ ή βαθύ και μπάσο ήχο, μεταλλικό ή 
βελούδινο, απαλό ή σκληρό άκουσμα.

Είναι σίγουρο πως με την υλοποίηση όλων των παραπάνω στην δημιουργία ενός 
εμπλουτισμένου μουσικού παιχνιδιού, θα γεννηθούν άλλες τόσες χρήσιμες σκέψεις και ιδέες, ώστε 
να καταστήσουν ένα μουσικό λογισμικό παιχνίδι, ευχάριστο, επιμορφωτικό και διασκεδαστικό 
στη χρήση του.

Το εκπαιδευτικό ψηφιακό παιχνίδι «Γνωριμία με τα μουσικά όργανα» στην παρούσα του 
έκδοση διατίθεται ελεύθερα για εκπαιδευτικούς σκοπούς, έπειτα από επικοινωνία με τους 
δημιουργούς του. Στα μελλοντικά σχέδια είναι η δημιουργία μιας δεύτερης νεότερης έκδοσης 
του παιχνιδιού, στην οποία θα δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές και τους εκπαιδευτικούς να 
έχουν online ελεύθερη πρόσβαση.  
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