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Περίληψη 

Εισαγωγή: Οι ψηφιακές τεχνολογίες στη μουσική εκπαίδευση έχουν επιφέρει σημαντικές 

αλλαγές στον τρόπο που μπορεί κάποιος να μάθει μουσική. Με τη εξέλιξη των ψηφιακών 

τεχνολογιών η μουσική είναι πλέον πιο εύκολα προσβάσιμη από ποτέ. Η παρούσα διπλω-

ματική εργασία παρουσιάζει τον τρόπο με τον οποίο μπορεί ένας καθηγητής μουσικής να 

διδάξει εξολοκλήρου με τη χρήση ψηφιακών μέσων. Παρουσιάζονται και αναλύονται ε-

φαρμογές οι οποίες είναι κατάλληλες για παιδιά προσχολικής ηλικίας καθώς και παιδιά 

δημοτικού.  

Σκοπός: Σκοπός της συγκεκριμένης διπλωματικής εργασίας είναι η παρακίνηση όσο το δυ-

νατόν περισσότερων καθηγητών μουσικής να ξεκινήσουν να χρησιμοποιούν τις ψηφιακές 

τεχνολογίες στα μαθήματα της μουσικής. 

Μέθοδος: Η συγκεκριμένη διπλωματική εργασία παρουσιάζει ψηφιακές εφαρμογές οι ο-

ποίες είναι χωρισμένες σε: ψηφιακές εφαρμογές για παιδιά προσχολικής ηλικίας, δη-

μιουργικές ψηφιακές εφαρμογές για παιδιά δημοτικού και εκπαιδευτικές εφαρμογές για 

την εκμάθηση της μουσικής. Οι εφαρμογές αυτές αναλύονται ξεχωριστά καθώς και παρέ-

χουν εξατομικευμένα σχέδια μαθημάτων, τα οποία εφαρμόστηκαν σε πραγματικές τάξεις 

στη διάρκεια μιας σχολικής χρονιάς.  

Αποτελέσματα: Μέσα από την εφαρμογή των εξατομικευμένων πλάνων μαθημάτων πα-

ρατηρήθηκε ότι τα παιδιά λόγω της εξοικείωσης τους με τη χρήση των νέων τεχνολογιών, 

εμφάνισαν βελτιωμένες επιδόσεις και αυξημένη συμμετοχή στην εκπαιδευτική διαδικα-

σία. 

Συμπεράσματα: Η χρήση των ψηφιακών τεχνολογιών έχει επιφέρει θετικά αποτελέσματα 

στη μουσική εκπαίδευση ενισχύοντας τις δεξιότητες των μαθητών και δίνοντας τους της 

ευκαιρία να γνωρίσουν όσους περισσότερους τομείς της μουσικής μπορούν. 

  

Λέξεις κλειδιά: ψηφιακές εφαρμογές, μουσική εκπαίδευση, σχέδιο μαθήματος, μουσικές 

εφαρμογές, μουσικά παιχνίδια 
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Abstract 

Introduction: Digital technologies in music education have brought about significant 

changes in the way one can learn music. With the evolution of digital technologies, music 

is now more accessible than ever before. This thesis presents how a music teacher can 

teach entirely using digital media. It presents and analyses applications which are suitable 

for preschool children as well as primary school children.  

Aim: The aim of this thesis is to motivate as many music teachers as possible to start using 

digital technologies in music lessons. 

Method: This thesis presents digital applications which are divided into: digital applications 

for preschool children, creative digital applications for primary school children and educa-

tional applications for music learning. These applications are analysed separately as well as 

provide personalised lesson plans, which were implemented in real classrooms during a 

school year.  

Results: Through the implementation of the personalized lesson plans it was observed that 

the children, due to their familiarity with the use of new technologies, showed improved 

performance and increased participation in the educational process. 

Conclusions: The use of digital technologies has brought positive results in music education 

by enhancing students' skills and giving them the opportunity to learn as many areas of 

music as they can. 

  

Key words: digital applications, music education, music education, lesson plan, music ap-

plications, music games 
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Πρόλογος 

Η ραγδαία εξέλιξη των ψηφιακών τεχνολογιών στην μουσική εκπαίδευση γίνεται όλο και 

πιο διαδεδομένη τα τελευταία χρόνια (Gouzouasis & Bakan, 2011). Οι ψηφιακές τεχνολο-

γίες έχουν συμβάλει στη μουσική κατάρτιση μέσω της αξιοποίησης εφαρμογών και ψη-

φιακών εργαλείων, αναδεικνύοντας έτσι νέους τρόπους εκμάθησης. Η μουσική σημειο-

γραφία, σύνθεση, εκμάθηση μουσικού οργάνου όπως και η πρώτη γνωριμία με τη μου-

σική μπορεί να γίνει πλέον με μια τελείως διαφορετική προσέγγιση, πιο διαδραστική και 

άμεση. Είναι πλέον φανερό ότι η μουσική εκπαίδευση αναβαθμίζεται με τη χρήση τεχνο-

λογιών και είναι επιτακτική ανάγκη η ενημέρωση όλων των μουσικών εκπαιδευτικών στις 

αναδυόμενες τάσεις της μουσικής εκπαίδευσης (Nart, 2012).  

Οι ψηφιακές εφαρμογές μουσικής παρέχουν αλλά και αντιπροσωπεύουν μια αλ-

λαγή στον τρόπο με τον οποίο δημιουργείται και διανέμεται η μουσική. Η τεχνολογική 

αυτή αλλαγή έχει επηρεάσει ριζικά τον τρόπο με τον οποίο διεξάγεται και διδάσκεται η 

μουσική σήμερα (Murillo, 2017). 

Στην παρούσα μεταπτυχιακή διατριβή προτείνονται εφαρμογές ακολουθώντας 

τρείς κύριους άξονες: Τις ψηφιακές εφαρμογές για παιδιά προσχολικής ηλικίας, τις δη-

μιουργικές ψηφιακές δραστηριότητες για παιδιά δημοτικού και τις εκπαιδευτικές εφαρ-

μογές για την εκμάθηση της μουσικής. Αυτοί θα αποτελέσουν τα τρία κύρια κεφάλαια. Το 

κεφάλαιο των ψηφιακών εφαρμογών για παιδιά προσχολικής ηλικίας αφορά εφαρμογές 

που αναφέρονται στην προσχολική κυρίως ηλικία αλλά και σε παιδιά πρώτων τάξεων του 

δημοτικού σχολείου. Πρόκειται για παιχνίδια εκμάθησης αρχικών εννοιών της μουσικής 

και διαδραστικές δραστηριότητες μουσικής αντίληψης. Ακολουθεί το κεφάλαιο των δη-

μιουργικών ψηφιακών δραστηριοτήτων για παιδιά δημοτικού που αναφέρεται σε ένα με-

γαλύτερο ηλικιακό φάσμα παιδιών και περιέχει στοιχεία μουσικού δημιουργικού προ-

γραμματισμού, μουσικής σύνθεσης και διεπιστημονικών τεχνών. Η διδασκαλία της μου-

σικής μπορεί πλέον να βασιστεί σε εκπαιδευτικές εφαρμογές, οι οποίες θα αναλυθούν στο 

τρίτο κεφάλαιο και περιλαμβάνουν ένα ευρύ φάσμα γνώσεων όπως για παράδειγμα της 

ιστορίας της μουσικής, της θεωρίας της μουσικής, του σολφέζ και του ντικτέ (Murillo, 

2017).  

Η χρήση των ψηφιακών εφαρμογών ως εκπαιδευτικά μέσα τόσο για τους μαθητές 

όσο και για τους εκπαιδευτικούς συμβάλει στο επίπεδο μάθησης (Murillo, 2017). 
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Πρόκειται για μια πιο ευχάριστη διαδικασία για τους μαθητές καθώς δεν καθιστά μονό-

τονη και μονόπλευρη τη διαδικασία της μάθησης. Συνεισφέρει στην ομαδικότητα, στην 

λήψη πρωτοβουλιών από τους μαθητές αλλά και στην πιο άμεση αφομοίωση της προσφε-

ρόμενης γνώσης. Από την άλλη πλευρά, ο εκπαιδευτικός εξελίσσεται πάνω στον τομέα του 

με αποτέλεσμα να είναι περισσότερο δημιουργικός και να εμπνεύσει τα παιδιά να αγαπή-

σουν τη μουσική.  

Συνοψίζοντας, η μουσική εκπαίδευση είναι άρρηκτα συνδεδεμένη με την εξέλιξη 

των ψηφιακών τεχνολογιών και πρέπει να συμβαδίζει με αυτές. Η παρούσα εργασία στο-

χεύει να συνεισφέρει στο πεδίο της μουσικής εκπαίδευσης παρέχοντας στην εκπαιδευτική 

κοινότητα έναν οδηγό αξιοποίησης σύγχρονων ψηφιακών μέσων για τη διδασκαλία και 

μάθηση της μουσικής.  
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Κεφάλαιο 1: Ψηφιακές τεχνολογίες και μουσική εκπαίδευση 

1.1 Εισαγωγή 

Τα τελευταία χρόνια η σημασία της μουσικής εκπαίδευσης έχει επισημανθεί ως καθορι-

στικός παράγοντας για την ολική ανάπτυξη της προσωπικότητας του παιδιού (Μακροπού-

λου & Βαρελάς, 2001). Τα παιδιά βιώνουν πολυδιάστατα τη μουσική και τη μεταφράζουν 

ως συναισθηματική έκφραση, τρόπο διασκέδασης, επικοινωνίας και σωματικής έκφρα-

σης. Με τα νέα δεδομένα της εισαγωγής των ψηφιακών τεχνολογιών στη ζωή των ανθρώ-

πων, η διαδικασία μουσικής εκμάθησης και παραγωγής έχει αλλάξει ριζικά (Στάμου, 

2019). Η χρήση της τεχνολογίας στη μουσική έχει τη δυνατότητα να μεταμορφώσεις τις 

εμπειρίες των μαθητών (Roblyer & Doering, 2013). Έχουν δημιουργηθεί νέες εκπαιδευτι-

κές προσεγγίσεις οι οποίες προωθούν τη μαθησιακή διαδικασία σε πολλαπλά επίπεδα δί-

νοντας καλύτερα εκπαιδευτικά και καλλιτεχνικά αποτελέσματα (Μπογδάνη- Σογιούλ, 

2004).  

Η παρούσα εργασία έχει ως στόχο να παρουσιάσει τα θετικά στοιχεία τα όποια 

προσφέρουν οι ψηφιακές τεχνολογίες στη μουσική εκπαίδευση. Στόχος είναι να παρου-

σιαστούν μερικές αντιπροσωπευτικές εφαρμογές οι οποίες μπορούν να υλοποιηθούν ε-

ντός ή εκτός του σχολικού περιβάλλοντος και να προσφέρουν στα παιδιά ποικίλες γνώσεις 

στους διάφορους τομείς της μουσικής. 

 

1.2 Ο ρόλος των ΤΠΕ στο μάθημα της μουσικής στο σχολείο του 21ου αιώνα 

Ο όρος ‘’Τεχνολογίες της πληροφορίας και της Επικοινωνίας’’ έχει εδραιωθεί τα τελευταία 

χρόνια και αποτελεί όλες τις εξελίξεις που αφορούν την τεχνολογία. Με τον όρο αυτό 

προσδιορίζουμε τις τεχνολογίες που αφορούν κατά βάση τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές 

τις υπηρεσίες των τηλεπικοινωνιών (Μακροπούλου & Βαρελάς, 2009). Η ταχεία ανάπτυξη 

της τεχνολογίας επηρεάζει βαθύτατα τη ζωή κάθε ανθρώπου καθώς έχει αλλάξει ο τρόπος 

που τη διδασκόμαστε, τη δημιουργούμε αλλά και τη μοιραζόμαστε (Murillo, 2017). Οι ΤΠΕ 

έχουν παίξει σημαντικό ρόλο στην επικοινωνία, στις παροχές της πληροφορίας και στις 

επιστήμες. Τα παιδιά τη σημερινή εποχή είναι εξοικειωμένα με τη χρήση των κινητών τη-

λεφώνων, των τάμπλετ, με την ανταλλαγή μηνυμάτων και με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 

(Young, 2006). Η σημερινή εποχή μπορεί να θεωρηθεί ως η εποχή της πληροφορίας και 
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κατ΄ επέκταση η μουσική γίνεται συνεχώς πιο εύκολα προσβάσιμη (Μακροπούλου & Βα-

ρελάς, 2009).  

Οι ραγδαίες εξελίξεις της τεχνολογίας των 21ο αιώνα έχουν επηρεάσει σημαντικά 

όλες τις εκφάνσεις της μουσικής, όπως σύνθεση, εκτέλεση, ηχογράφηση, σημειογραφία 

και διδασκαλία (Gouzouasis & Bakan, 2011). Πρέπει ωστόσο να τονιστεί ότι η μουσική α-

ντιλαμβάνεται με τον ίδιο τρόπο είτε παράγεται με τη βοήθεια της τεχνολογίας είτε όχι. 

Για να χρησιμοποιήσουμε τη νέα τεχνολογία στη μουσική θα πρέπει να αναγνωρίσουμε 

από πριν τα βασικά στοιχεία της μουσικής όπως η μελωδία, αρμονία, ρυθμός, φόρμα, η-

χόχρωμα και δυναμικές (Μακροπούλου & Βαρελάς, 2009). 

Η αλλαγή αυτή των ψηφιακών τεχνολογιών στην μουσική εκπαίδευση γίνεται όλο 

και πιο διαδεδομένη τα τελευταία χρόνια (Gouzouasis & Bakan, 2011). Πιο συγκεκριμένα 

η μουσική εκπαίδευση έχει αναδιαμορφωθεί σημαντικά μέσω της εξέλιξης της τεχνολο-

γίας. Οι παραδοσιακές μέθοδοι διδασκαλίας, που βασίζονταν στη δια ζώσης εκπαίδευση, 

εν μέρη έχουν αντικατασταθεί από ψηφιακές εφαρμογές και μέσα, διαδραστικές εφαρ-

μογές κ.α.  

Παλαιότερα, για να διδαχθεί κάποιος ένα μουσικό όργανο ή θεωρητικά μουσικής 

χρειαζόταν να έχει πρόσβαση σε εξειδικευμένους καθηγητές και συνήθως υψηλά δίδα-

κτρα. Ο μαθητής έπρεπε να βρίσκεται δια ζώσης σε μια αίθουσα όπου θα διδασκόταν από 

τον καθηγητή. Ωστόσο η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας μετέβαλε τα παραδοσιακά μέσα 

διδασκαλίας και δημιούργησε νέα (Murillo, 2017).  

Η εξέλιξη των τεχνολογικών μέσων έχει επιφέρει σημαντική αλλαγή στις μεθόδους 

διδασκαλίας (Gouzouasis & Bakan, 2011). Πιο συγκεκριμένα μια από τις μεγαλύτερες αλ-

λαγές που έχουν γίνει είναι η δημιουργία διαδικτυακών εκπαιδευτικών πλατφορμών. Ι-

στοσελίδες ή εφαρμογές οι οποίες προσφέρουν στον ενδιαφερόμενο μια σειρά μαθημά-

των τα οποία σχετίζονται με την εκπαιδευτική βαθμίδα και την μουσική κατηγορία που 

επιθυμεί να διδαχθεί (μουσική θεωρία, εκμάθηση οργάνου, εξάσκηση σολφέζ). Αυτές οι 

πλατφόρμες παρέχουν διαδραστικές ασκήσεις, άμεση ανατροφοδότηση και παρακολού-

θηση της προόδου, καθιστώντας τη μάθηση πιο ελκυστική και εξατομικευμένη από ποτέ. 

Στις μέρες μας οι διαδικτυακές πλατφόρμες μάθησης και οι εκπαιδευτικές εφαρ-

μογές αλλάζουν τον τρόπο διδασκαλίας και καταρρίπτουν γεωγραφικά και οικονομικά ε-

μπόδια (Μακροπούλου & Βαρελάς, 2009). Αυτό επιτρέπει σε οποιονδήποτε έχει πρό-

σβαση στο διαδίκτυο να ασχοληθεί επίσημα με τη μουσική εκπαίδευση. Πλέον μπορεί 
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εύκολα να επιλέξει τον καθηγητή ή και όχι, το μέρος που θα διδαχθεί το μάθημα, να επι-

λέξει την ύλη που θα διδαχθεί καθώς και να μαθαίνει με το δικό του ρυθμό. Η εξέλιξη των 

τεχνολογικών μέσων έκανε τη μάθηση πιο διαδραστική και ελκυστική. Το μάθημα της μου-

σικής γίνεται πιο ευχάριστο και λιγότερο βαρετό (Μακροπούλου & Βαρελάς, 2009). 

Το ψηφιακό λογισμικό επιτρέπει στους μαθητές να πειραματιστούν με διαφορετι-

κούς ήχους και συνθέσεις, ενισχύοντας τη δημιουργικότητα και την καινοτομία (Ruismäki 

& Juvonen, 2009). Επιπλέον, η εύκολη πρόσβαση σε λογισμικά μουσικής παραγωγής έχει 

καταστήσει δυνατό για τα άτομα να πειραματιστούν με τη δημιουργία και την ηχογρά-

φηση της δικής τους μουσικής από την άνεση του σπιτιού τους. Αυτό έχει μειώσει σημα-

ντικά τα εμπόδια εισόδου στη μουσική παραγωγή, η οποία κάποτε ήταν δύσκολα προσβά-

σιμη και αφορούσε μόνο επαγγελματίες με πρόσβαση σε στούντιο υψηλών προδιαγρα-

φών. 

Σύμφωνα με τους Μακροπούλου και Βαρελά (2009) μερικές από τις πιο σημαντικές 

αλλαγές που έχουν επιφέρει οι ΤΠΕ στη μουσική είναι ότι η τεχνολογία έχει επηρεάσει 

σημαντικά και την οικονομία, μεταβάλλοντας τον τρόπο με τον οποίο γίνονται οι συναλ-

λαγές. Η πληθώρα των μέσων που μπορεί να έχει πρόσβαση ο καθηγητής και ο μαθητής 

είναι απεριόριστη. Η αγορά παρτιτούρων και αρχείων μουσικής γίνονται πλέον μέσω του 

ίδιου του συνθέτη και όχι μέσω μεσάζοντα. Επιπλέον, οι διαδικτυακές πλατφόρμες παρέ-

χουν άμεση ανατροφοδότηση, επιτρέποντας στους μαθητές να εντοπίζουν και να διορθώ-

νουν γρήγορα τα λάθη τους.  

Επομένως δεν υπάρχει καμία αμφιβολία με το ότι οι ΤΠΕ έχουν αλλάξει και επι-

δράσει σημαντικά στη μουσική εκπαίδευση. Έχουν φέρει μια νέα εποχή στη μουσική εκ-

παίδευση, προσφέροντας νέες δυνατότητες και προοπτικές για την ανάπτυξη και την καλ-

λιέργεια της μουσικής.  

Πρέπει ωστόσο να τονιστεί ότι το σχολείο είναι ένας συντηρητικός θεσμός ο οποίος 

αντιστέκεται στις αλλαγές (Μακροπούλου & Βαρελάς, 2009). Η ανεπαρκής χρηματοδό-

τηση για εξοπλισμό και η έλλειψη τεχνικής υποστήριξης καθιστούν ανέφικτη την εφαρ-

μογή των ΤΠΕ στη μουσική εκπαίδευση.  

Πρέπει να αναγνωριστεί ότι υπάρχει ακόμα ψηφιακό χάσμα διότι δεν έχουν όλοι 

σε όλο τον κόσμο ίση πρόσβαση σε αυτούς τους τεχνολογικούς πόρους. Δεν έχουν όλοι 

πρόσβαση στις απαραίτητες συσκευές ή σε αξιόπιστη σύνδεση στο διαδίκτυο για να επω-

φεληθούν από αυτούς τους πόρους (Xing, 2021). Όμως η πορεία είναι ελπιδοφόρα, και 
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καθώς η τεχνολογία συνεχίζει να εξελίσσεται και να γίνεται πιο διαδεδομένη, η ελπίδα 

είναι ότι η ποιοτική μουσική εκπαίδευση θα είναι προσιτή σε όλους.  

Υπάρχει επίσης το ζήτημα της διατήρησης των κινήτρων κατά την εξ αποστάσεως 

μάθηση, καθώς η έλλειψη αλληλεπίδρασης πρόσωπο με πρόσωπο μπορεί μερικές φορές 

να οδηγήσει σε αισθήματα απομόνωσης. Η ποιότητα των μέσων εκπαίδευσης θα πρέπει 

με κάποιο τρόπο να εξασφαλίζεται αλλά και να διασφαλιστεί ότι η τεχνολογία δεν αντικα-

θιστά, αλλά συμπληρώνει τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας (Vries, 2013).  

Τέλος ο χρόνος που περνάει κάποιος μπροστά στην οθόνη μπορεί να έχει αρνητι-

κές επιπτώσεις για την υγεία. Η υπερβολική έκθεση σε οθόνες μπορεί να προκαλέσει ανη-

συχίες σχετικά με τον υπερβολικό χρόνο οθόνης και την πιθανή επίδρασή του στη φυσική 

και γνωστική ανάπτυξη (Wang & Liu, 2023). 

 

1.3 Ο ρόλος του εκπαιδευτικού στο μάθημα της μουσικής τη σημερινή ε-

ποχή 

Στην εποχή μας, ο ρόλος του καθηγητή της μουσικής έχει μετασχηματιστεί σημαντικά 

λόγω της ραγδαίας ανάπτυξης των ψηφιακών τεχνολογιών (Nart, 2012). Οι καθηγητές δεν 

μεταδίδουν απλά γνώσεις, αλλά γίνονται καθοδηγητές και μέντορες που ενθαρρύνουν την 

κριτική σκέψη και την δημιουργικότητα μέσω της χρήσης σύγχρονων εργαλείων (Στάμου, 

2019). 

Με την ενσωμάτωση λογισμικών σύνθεσης, διαδικτυακών πλατφορμών και εφαρ-

μογών εκμάθησης, οι καθηγητές έχουν τη δυνατότητα να προσφέρουν στους μαθητές μια 

πιο διαδραστική και εμπλουτισμένη εκπαιδευτική εμπειρία (Μακροπούλου & Βαρελάς, 

2009). Χρησιμοποιούν τα ψηφιακά μέσα για να διδάξουν μουσική θεωρία, να αναλύσουν 

μουσικά έργα, να καταγράψουν και να αξιολογήσουν τις επιδόσεις των μαθητών, και να 

προωθήσουν τη συνεργατική μάθηση. Πλέον μπορούν εύκολα να γράψουν και να εκτυ-

πώσουν παρτιτούρες για την τάξη τους πετυχαίνοντας έτσι μια πιο επαγγελματική και ευα-

νάγνωστη εμφάνιση παρτιτούρας. Ακόμα ηχογραφούν με ευκολία μέσα από την τάξη τις 

συνθέσεις κομματιών των μαθητών τους και τα επεξεργάζονται άμεσα μέσω λογισμικών 

παραγωγής ήχου. Αυτά αποτελούν μόνο ένα μικρό παράδειγμα των πραγμάτων που προ-

σφέρουν οι ψηφιακές τεχνολογίες στον καθηγητή.  
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Με άλλα λόγια ο καθηγητής μπορεί να γίνει συνθέτης, ενορχηστρωτής, μαέστρος, 

εκτελεστής, ηχολήπτης και παραγωγός. Όμως είναι σημαντικό να τονιστεί ότι για να επι-

τύχει σε όλους αυτούς τους ρόλους ο καθηγητής πρέπει να είναι πλήρως καταρτισμένος 

στις νέες τεχνολογίες (Roblyer & Doering, 2013). Η συνεχής εκπαίδευση και επαγγελματική 

ανάπτυξη στους τομείς της τεχνολογίας είναι απαραίτητη για να μπορούν να χρησιμοποι-

ούν αποτελεσματικά τα σύγχρονα εργαλεία και να παραμένουν ενημερωμένοι για τις τε-

λευταίες εξελίξεις (Murillo, 2017).  

Τέλος, ο καθηγητής της μουσικής παίζει κρίσιμο ρόλο στην μετάδοση των γνώσεων 

της μουσικής στα παιδιά διότι τους εξοπλίζει με γνώσεις, δεξιότητες και το πιο σημαντικό 

την αγάπη του για τη μουσική (Σέργη, 2003). 

  

1.4 Η αξιοποίηση της ψηφιακής τεχνολογίας στην ελληνική μουσική εκπαί-

δευση  

Τα τελευταία χρόνια, η τεχνολογική πρόοδος έχει καταστήσει δυνατή την εύρεση και 

χρήση διαφόρων μουσικών λογισμικών, διαδικτυακών πλατφορμών και εφαρμογών. Αυτά 

τα ψηφιακά μέσα παρέχουν πληθώρα εργαλείων και πόρων που μπορούν να χρησιμοποι-

ηθούν στην εκπαίδευση της μουσικής (Στάμου, 2019). Η αναζήτηση στο διαδίκτυο προ-

σφέρει πολλές επιλογές, οι οποίες μπορούν να ενισχύσουν τη διδασκαλία και τη μάθηση 

της μουσικής. Τα ψηφιακά αυτά μέσα μπορεί να αφορούν τις δημιουργικές δραστηριότη-

τες (σύνθεση, επεξεργασία και παραγωγή ήχου), τη μουσική σημειογραφία, τη μουσική 

εκτέλεση και ανάπτυξη μουσικών δεξιοτήτων, ηλεκτρονικά όργανα, μουσική ακρόαση και 

ανάλυση, τη θεωρία και ιστορία μουσικής, το ντικτέ και την εκπαίδευση (που απαντώνται 

όλες οι παραπάνω δραστηριότητες αλλά όμως προσανατολισμένες στη διδασκαλία της 

μουσικής) (Μακροπούλου & Βαρελάς, 2009).  

 Η ψηφιακή τεχνολογία και η προσπάθεια ένταξης της στην υποχρεωτική εκπαί-

δευση βρίσκεται στο επίκεντρο ενδιαφέροντος στην Ελλάδα τα τελευταία 15 χρόνια (Στά-

μου, 2019). Υπάρχουν προσπάθειες ένταξης των ΤΠΕ σε όλα τα γνωστικά αντικείμενα που 

παρέχονται στο Πρόγραμμα Σπουδών (Περακάκη, 2008). Το νέο εγχείρημα σχεδιασμού 

ενός προγράμματος σπουδών βασισμένο στις εκπαιδευτικές ανάγκες του 21ου αιώνα απο-

τέλεσε το ‘’Νέο Σχολείο’’. Βασικό συστατικό του Νέου Σχολείου είναι η χρήση των ΤΠΕ και 

οι προσπάθειες ενσωμάτωσης και αξιοποίησης στην τάξη (Στάμου, 2019).  
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 Το πρόγραμμα σπουδών ‘’Νέο Σχολείο’’ είναι χωρισμένο σε τέσσερα επίπεδα. Το 

πρώτο αφορά τα παιδιά του Νηπιαγωγείου και της Ά δημοτικού, το δεύτερο στη ΄Β και ΄Γ 

δημοτικού, το τρίτο στη Δ’, Έ’, ΣΤ’ τάξεις και τέλος το τέταρτο το οποίο χωρίζεται σε δυο 

μέρη και αφορά τις τάξεις του Γυμνασίου. Το πρόγραμμα σπουδών είναι δομημένο έτσι 

ώστε να προσφέρει τα προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα (Στοχοθεσία), μεθοδο-

λογικές επισημάνσεις (εξειδίκευση στοχοθεσίας), ενδεικτικές δραστηριότητες και προτει-

νόμενο εκπαιδευτικό υλικό.  

 Σε κάθε ένα από τα επίπεδα αυτά αντιστοιχούν οι ίδιοι για κάθε επίπεδο στόχοι 

που αφορούν την ανάπτυξη της ακρόασης, της εκτέλεσης (έλεγχος ήχων, μελωδία, ρυθ-

μός), της γνώσης και της δημιουργίας, βασισμένο στις ικανότητες και ανάγκες των παιδιών 

κάθε επιπέδου. Ο βαθμός δυσκολίας είναι αυξανόμενος σε κάθε επίπεδο και μπορεί να 

προσαρμοστεί σε όλους τους μαθητές ανεξάρτητα από τον τρόπο διδασκαλίας, τις προη-

γούμενες γνώσεις και το μουσικό επίπεδο. 

Η παρούσα διπλωματική εργασία είναι δομημένη με βάση το νέο πρόγραμμα 

σπουδών ‘Νέο Σχολείο’’ καθώς θα εμβαθύνει στον τρόπο με τον οποίο μπορεί ένας καθη-

γητής να διδάξει εξ ολοκλήρου το μάθημα της μουσικής με τη χρήση νέων τεχνολογιών σε 

παιδιά νηπίου και δημοτικού. Ακολουθεί η κατηγοριοποίηση των ψηφιακών μέσων που 

προτείνονται να εφαρμοστούν στις τάξεις καθώς και να ενταχθούν στο πρόγραμμα σπου-

δών.  

 

1.5 Μεθοδολογία της παρούσας μελέτης 

Η κατηγοριοποίηση, επιλογή και ανάλυση των κάτωθι εφαρμογών και ψηφιακών μέσων 

έχει επιλεχθεί με βάση προσωπικών προτιμήσεων σχετικά με τη διαχείριση και διδασκα-

λία μαθημάτων οι οποίες σχετίζονται με τη μουσική εκπαίδευση. Παρακάτω υπάρχουν 

τρείς εφαρμογές/ ψηφιακά εργαλεία από κάθε μια κατηγορία. Οι κατηγορίες είναι χωρι-

σμένες σε:  

• Ψηφιακές εφαρμογές για παιδιά προσχολικής ηλικίας, οι οποίες αφορούν την μουσική 

διδασκαλία παιδιών προσχολικής ηλικίας. 

• Δημιουργικές ψηφιακές δραστηριότητες για παιδιά δημοτικού, οι οποίες απευθύνονται 

σε παιδιά πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης  
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• Εκπαιδευτικές εφαρμογές για την εκμάθηση της μουσικής, οι οποίες προορίζονται για τη 

διδασκαλία παιδιών πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης. 

Ενδεικτικά έχουν επιλεχθεί και αναλυθεί εφαρμογές οι οποίες είναι αντιπροσωπευτικές 

για κάθε μια από τις κατηγορίες που έχουν επιλεχθεί να χωριστούν και να αναλυθούν. 

Ακολουθούν αναλυτικά σχέδια μαθήματος τα οποία αναλύουν το τρόπο με τον οποίο μπο-

ρεί να διδαχθεί ένα μάθημα μουσικής εξ ολοκλήρου με ψηφιακά μέσα. Τα σχέδια αυτά 

δημιουργήθηκαν εξ ολοκλήρου από εμένα για τις ανάγκες των μαθημάτων μου σε συν-

δυασμό με τις ανάγκες της συγγραφής της παρούσας διπλωματικής εργασίας. Παρέχονται 

ακόμη προτάσεις για εργασίες για το σπίτι καθώς και διαθεματικές δραστηριότητες οι ο-

ποίες σχετίζονται με την εφαρμογή ή τον στόχο του κάθε μαθήματος. Τα σχέδια μαθημά-

των αποτελούν μια προσωπική πρόταση υλοποίησης του μαθήματος και είναι αποτέλε-

σμα έρευνας και διδακτικών εμπειριών. Επιπλέον θα ακολουθήσουν παρατηρήσεις- αξιο-

λογήσεις σχετικά με την υλοποίηση αυτών των εφαρμογών, τα οποία πραγματοποιήθηκαν 

στην τάξη. 

 Πιο συγκεκριμένα οι ψηφιακές εφαρμογές- εργαλεία τα οποία επιλέχθηκαν να α-

ναλυθούν προέκυψαν με βάση τις ανάγκες των μαθητών (οι οποίες καταγράφηκαν μέσω 

προσωπικής εμπειρίας), τους στόχους των μαθημάτων που προτείνονται στο πρόγραμμα 

σπουδών ‘’Νέο Σχολείο’’ καθώς και την ανάγκη για ενσωμάτωση διαφορετικών τομέων 

της μουσικής λόγω της εξέλιξης των νέων τεχνολογιών.  

 Η κατηγοριοποίηση έγινε με βάση την ηλικία των παιδιών. Τις κατηγορίες αυτές 

περιλαμβάνουν τα παιδιά προσχολικής ηλικίας, τα οποία είναι τα παιδιά νηπίου και πρώ-

των τάξεων του δημοτικού και τα παιδιά του δημοτικού. 

 Η αναζήτηση και επιλογή των ψηφιακών εφαρμογών- εργαλείων έγινε μέσω προ-

σωπικής αναζήτησης στο διαδίκτυο καθώς και μέσω του Play Store και App Store. Αρχικά 

αναζητήθηκαν εφαρμογές οι οποίες είχαν την μορφή παιχνιδιού με σκοπό να εφαρμο-

στούν σε παιδιά της πρώτης κατηγορίας. Πολύ σημαντικό στοιχείο για την επιλογή των 

συγκεκριμένων ψηφιακών εφαρμογών, ήταν αρχικά το περιβάλλον της κάθε εφαρμογής 

να είναι ευχάριστο και εντυπωσιακό, αλλά και παράλληλα οι στόχοι της κάθε εφαρμογής 

να συμβαδίζουν με τους συγκεκριμένους στόχους που τέθηκαν ώστε να δημιουργηθεί το 

συγκεκριμένο κεφάλαιο. Εφαρμογές οι οποίες είχαν εντυπωσιακά γραφικά και έτειναν πε-

ρισσότερο σε παιχνίδι με σκοπό τη διασκέδαση παρά την απόκτηση μουσικών γνώσεων 

απορρίπτονταν. Στη συνέχεια έγινε έρευνα σχετικά με τους νέους τομείς της μουσικής με 
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τους οποίους μπορεί κάποιος εύκολα να έχει πρόσβαση λόγω της εξέλιξης των τεχνολογι-

κών μέσων. Ο μουσικός προγραμματισμός, η σύνθεση και παραγωγή μουσικής, ήταν το-

μείς οι οποίοι δεν συνηθίζονταν να διδάσκονται σε παιδιά ηλικίας δημοτικού σχολείου 

καθώς δεν υπήρχαν τα κατάλληλα τεχνολογικά μέσα. Έγινε λοιπόν, σχετική έρευνα ώστε 

να επιλεχθούν οι πιο κατάλληλες για τις συγκεκριμένες ενέργειες εφαρμογές. Οι εφαρμο-

γές αυτές επιλέχθηκαν με βάση τις προτιμήσεις και το πόσο δημοφιλείς ήτανε στο εξωτε-

ρικό, δηλαδή ποιες εφαρμογές χρησιμοποιούν οι καθηγητές μουσικής εκεί. Οι εφαρμογές 

οι οποίες σχετίζονταν με την εξάσκηση του ντικτέ και της ιστορίας της μουσικής επιλέχθη-

καν με βάση προσωπικής προτίμησης και την διδακτέα ύλη την οποία περιείχε η κάθε 

εφαρμογή.  

 Αφού επιλέχθηκαν οι συγκεκριμένες ψηφιακές εφαρμογές- εργαλεία δημιουργή-

θηκαν σχέδια μαθημάτων. Αυτά βασίστηκαν στις πέντε βασικές αρχές σχεδιασμού μαθη-

μάτων μουσικής της Λήδας Στάμου.  

Κάθε μάθημα θα πρέπει να: 

• περιέχει τη μουσική πράξη με ένα διαφορετικό τρόπο (τραγούδι, εκτέλεση, ακρόαση αυ-

τοσχεδιασμό κ.α.). 

• παρέχει μουσικές γνώσεις, οι οποίες θα είναι λιγότερες από τη μουσική πράξη. 

• να δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά να έχουν ελευθερίες 

• δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά να δουλέψουν σε ομαδικό επίπεδο 

• συμβαδίζει με τα ενδιαφέροντα των μαθητών και να βρίσκει σημεία επαφής με την καθη-

μερινότητα. 

 Τα σχέδια μαθήματος εφαρμόστηκαν σε παιδιά προσχολικής και πρωτοβάθμιας 

εκπαίδευσης στα μαθήματα της μουσικής προπαιδείας και στις τάξεις της Α, Β θεωρίας 

της μουσικής στο Ωδείο Συλλόγου φίλων Γραμμάτων και Τεχνών Σερρών στο σχολικό έτος 

2023-2024.  

Στόχος, μέσω της υλοποίησης του κάθε σχεδίου μαθήματος, ήταν να εξεταστεί το 

ερώτημα αν τα μαθήματα μουσικής μέσω ψηφιακών εφαρμογών- εργαλείων μπορούν να 

αντικαταστήσουν πλήρως τα παραδοσιακά μαθήματα μουσικής. Μεγάλη σημασία δόθηκε 

στα ερωτήματα που προέκυψαν ώστε να απαντηθεί το πρωταρχικό ερώτημα. Μερικά από 

αυτά ήταν αν το σχέδιο μαθήματος ήταν λειτουργικό, αν χρειάστηκε περισσότερο από τον 

προβλεπόμενο χρόνο που αναγράφεται στο σχέδιο του μαθήματος, αν κάτι δεν λειτούρ-

γησε καλά κατά τη διάρκεια του μαθήματος, αν τα παιδιά βρήκαν ενδιαφέρον και 
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διασκεδαστικό το μάθημα, αν έμαθαν πιο γρήγορα και τέλος αν οι γνώσεις που έλαβαν 

ήταν ουσιαστικές. 

 Οι γονείς ενημερώθηκαν πλήρως για τον τρόπο διεξαγωγής των μαθημάτων καθώς 

επίσης ορίστηκε μια μηνιαία συνάντηση με σκοπό την επιπλέον ενημέρωση σχετικά με τη 

διεξαγωγή του μαθήματος, την πορεία των μαθητών και τις νέες εφαρμογές που θα χρη-

σιμοποιούνταν. Δίνονταν επίσης, η δυνατότητα στους γονείς να παρακολουθήσουν τον 

τρόπο που λειτουργεί η εφαρμογή/ες, σε περίπτωση που κάποιος γονέας χρειαζόταν μια 

επιπλέον βοήθεια σχετικά με τη διαχείριση του υπολογιστή/ τάμπλετ. Υπήρξε λοιπόν η 

συνεργασία του καθηγητή, του μαθητή και του γονέα βασισμένη στη μέθοδο Suzuki. 1Η 

διεξαγωγή των μαθημάτων βασιζόμενη στη μέθοδο Suzuki, αποσκοπούσε αρχικά στην ά-

μεση συνεργασία των γονέων με τον καθηγητή. Οι γονείς θα έπρεπε να ενημερώνονται 

συστηματικά για τον τρόπο διεξαγωγής του μαθήματος και για αυτό το λόγο η μέθοδος 

Suzuki αποτέλεσε τη βάση πάνω στη φιλοσοφία του νέου τρόπου διδασκαλίας της μουσι-

κής. Βασικό στοιχείο της μεθόδου είναι ότι ο γονέας είναι μέρος της εκπαιδευτικής διαδι-

κασίας και δεν έχει απλά το ρόλο του παρατηρητή. Προτείνεται λοιπόν, οι παραδοσιακοί 

μέθοδοι διδασκαλίας να αλλάξουν όχι μόνο στον τρόπο της εκπαιδευτικής διαδικασίας 

αλλά και στον τρόπο που συμμετέχει ο γονέας σε αυτή.  

Είναι πολύ σημαντικό να τονιστεί ότι πρόκειται για μια εμπειρική, πιλοτική μελέτη 

με σκοπό τη συλλογή πρώτων ενδείξεων για την επίδραση των εν λόγω ψηφιακών εφαρ-

μογών- εργαλείων. 

  

 
1 Η μέθοδος Suzuki δημιουργήθηκε από τον Shinichi Suzuki το 1945. Χρησιμοποιείται σήμερα για τη διδα-
σκαλία οργάνου βιολιού, καθώς για αυτό το όργανό δημιουργήθηκε αυτή η μέθοδος, αλλά όχι μόνο. Χρη-
σιμοποιείται επίσης για τη διδασκαλία του φλάουτου, της κιθάρας, του πιάνου και άλλων οργάνων. Η μέ-
θοδος αυτή βασίζεται στο ότι η μουσική μαθαίνεται με τον ίδιο τρόπο που μαθαίνεται και η γλώσσα. Τα 
βασικά στοιχεία είναι: α) επανάληψη, β) θετικό περιβάλλον, γ) θετική ανατροφοδότηση. Ο καθηγητής μαζί 
με το γονέα και το παιδί παίζουν αδιάσπαστο ρόλο σε αυτή τη μέθοδο διδασκαλίας διότι ο γονέας παίζει 
το ρόλο του καθηγητή στο σπίτι. Παρακολουθεί τα μαθήματα του παιδιού, μαθαίνει και αυτός να παίζει 
και συμμετέχει στη μελέτη για το σπίτι ενεργά. Πολύ σημαντικό στοιχείο της μεθόδου αυτής είναι ότι ο κα-
θηγητής θα πρέπει να διαπαιδαγωγήσει και τον ίδιο το γονέα.  Ο τρόπος διδασκαλίας του οργάνου διαφο-
ροποιείται ανάλογα α) την ηλικία του παιδιού, β) το χαρακτήρα του και γ) το οικογενειακό του περιβάλ-
λον. Το μάθημα χωρίζετε σε τέσσερα μέρη. Το πρώτο αφορά το χαιρετισμό – ζέσταμα. Το δεύτερο αποτε-
λεί την προετοιμασία- παρουσίαση του καινούργιο κομματιού. Το τρίτο στην εργασία πάνω στο κύριο κομ-
μάτι που εξασκείται το παιδί. Τέλος το τέταρτο που είναι η τελειοποίηση των παλαιότερων κομματιών 
(Στάμου, 2020). 
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Κεφάλαιο 2: Ψηφιακές εφαρμογές για παιδιά προσχολικής ηλικίας  

 

2.1 Εισαγωγή  

Τις τελευταίες δεκαετίες υπάρχει μια σημαντική αύξηση των μουσικών δραστηριοτήτων 

οι οποίες βασίζονται κυρίως στη χρήση του υπολογιστή και αφορούν τα παιδιά προσχολι-

κής ηλικίας. Η ανάπτυξη του λογισμικού για μικρά παιδιά είναι αξιοσημείωτη λόγω του 

νέου σχεδιασμού των υπολογιστών, τις πιο προσιτές τιμές και τα πιο εξελιγμένα περιβάλ-

λοντα που δημιουργούν (Panagiotakou & Pange, 2010). Οι νέες τεχνολογίες, όπως τα δια-

δραστικά εργαλεία, τα ψηφιακά μουσικά όργανα και τα εκπαιδευτικά λογισμικά, παρέ-

χουν νέες δυνατότητες για τη δημιουργία εμπλουτισμένων μαθησιακών εμπειριών. Πα-

ράλληλα, οι αντιλήψεις και οι πρακτικές γύρω από τη χρήση της τεχνολογίας στην πρώιμη 

παιδική ηλικία συνεχίζουν να εξελίσσονται, καθώς οι εκπαιδευτικοί προσπαθούν να προ-

σαρμοστούν στις ανάγκες και τα ενδιαφέροντα των σημερινών παιδιών, τα οποία είναι 

ήδη εξοικειωμένα με τις ψηφιακές τεχνολογίες από πολύ μικρή ηλικία (Young, 2006). Η 

ραγδαία ανάπτυξη των νέων τεχνολογιών τα τελευταία χρόνια έχει επιφέρει σημαντικές 

αλλαγές σε πολλούς τομείς της εκπαίδευσης, συμπεριλαμβανομένης και της μουσικής εκ-

παίδευσης των παιδιών προσχολικής ηλικίας.  

 

2.1.1 Οφέλη της ενσωμάτωσης των ψηφιακών τεχνολογιών στην προσχολική μουσική εκ-

παίδευση.  

Η χρήση της τεχνολογίας στη μουσική εκπαίδευση των παιδιών προσχολικής ηλικίας προ-

σφέρει πολυάριθμα οφέλη. Η τεχνολογία μπορεί να αποδειχθεί ως ένα πολύ χρήσιμο ερ-

γαλείο σε αυτή την ηλικία, καθώς ενισχύει την απόδοση, τη συμμετοχή, το ενδιαφέρον και 

τα κίνητρα των παιδιών. Συμβάλλει στη δημιουργικότητά τους και αναπτύσσει και βελτιώ-

νει τη μουσική τους αντίληψη. Τα παιδιά μπορούν να συνδεθούν με τη μουσική που διδά-

σκονται και να την υιοθετήσουν στην καθημερινή τους ζωή (Τσουμάνης, 1995). Τα τεχνο-

λογικά μέσα παρέχουν μια πληθώρα πολυμέσων που προσφέρουν διεξόδους με σκοπό να 

βιώσουν τα παιδιά την τέχνη της μουσικής. 

Η μουσική εκπαίδευση στην προσχολική ηλικία παίζει σημαντικό ρόλο στην ανά-

πτυξη των παιδιών, διότι συμβάλλει στην καλλιέργεια της δημιουργικότητας, της συναι-

σθηματικής έκφρασης και των κοινωνικών δεξιοτήτων (Vries, 2013). Η εκμάθηση της 
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μουσικής γίνεται πιο διαδραστική και ενδιαφέρουσα μέσα από την ενσωμάτωση των ψη-

φιακών τεχνολογιών στη μουσική εκπαίδευση των παιδιών προσχολικής ηλικίας (Vries, 

2013). Οι ψηφιακές τεχνολογίες διευκολύνουν δραστικά την εκμάθηση της μουσικής. Πολ-

λοί καθηγητές υποστηρίζουν ότι αυτός ο τρόπος διδασκαλίας επιτρέπει στα παιδιά να α-

σχοληθούν με τη μουσική με τον δικό τους ρυθμό, μετατρέποντάς τους από παθητικούς 

ακροατές σε ενεργούς συμμετέχοντες (Vries, 2013). 

Οι διαδραστικές εφαρμογές και το λογισμικό μπορούν να προσαρμόσουν τα μα-

θήματα μουσικής στις ατομικές ανάγκες και ικανότητες των μαθητών, προσφέροντας εξα-

τομικευμένη μάθηση. Επιπλέον, οι ψηφιακοί πόροι παρέχουν πρόσβαση σε μια ευρεία 

γκάμα μουσικών ειδών και πολιτισμών, εμπλουτίζοντας την εμπειρία της προσχολικής 

μουσικής εκπαίδευσης. Τα ψηφιακά εργαλεία επιτρέπουν στα παιδιά να συνθέτουν, να 

ηχογραφούν και να πειραματίζονται με τη μουσική, ενισχύοντας τη δημιουργικότητα και 

την εκφραστικότητα τους (Wang & Liu, 2023). 

Ακόμα οι δραστηριότητες μουσικής μέσω υπολογιστή, σε συνδυασμό με έναν ε-

ναλλακτικό τρόπο ελέγχου διαχείρισης του ποντικιού, μπορούν να θεωρηθούν ως εκπαι-

δευτικό εργαλείο που προσελκύει το ενδιαφέρον των προσχολικών παιδιών και τα διατη-

ρεί συγκεντρωμένα για μεγαλύτερο χρονικό διάστημα. Τα παιδιά φαίνεται να είναι εξοι-

κειωμένα με το ποντίκι του υπολογιστή και ταυτόχρονα απολαμβάνουν να παίζουν και να 

μαθαίνουν μέσω μουσικών δραστηριοτήτων στον υπολογιστή. Αυτοί οι τύποι δραστηριο-

τήτων μπορούν να χρησιμοποιηθούν με πολλούς διαφορετικούς τρόπους για την επίτευξη 

διαφόρων στόχων όσον αφορά τη χρήση των ΤΠΕ στη μουσική εκπαίδευση των παιδιών 

προσχολικής ηλικίας (Panagiotakou & Parge, 2012).  

Τέλος, η ενσωμάτωση της τεχνολογίας στη μουσική εκπαίδευση των παιδιών προ-

σχολικής ηλικίας δεν αποτελεί απλώς μια καινοτομία, αλλά μια αναγκαία εξέλιξη που ενι-

σχύει τις μαθησιακές εμπειρίες και προετοιμάζει τα παιδιά για έναν κόσμο όπου η τεχνο-

λογία παίζει κεντρικό ρόλο. 

 

2.1.2 Προκλήσεις και περιορισμοί  

Η ενσωμάτωση της ψηφιακής τεχνολογίας στην προσχολική μουσική εκπαίδευση παρου-

σιάζει τόσο οφέλη όσο και προκλήσεις. Η κατανόηση αυτών των λεπτομερειών είναι απα-

ραίτητη για τους εκπαιδευτικούς, τους γονείς και τους υπεύθυνους λήψης αποφάσεων 

καθώς περιηγούνται σε αυτό το ψηφιακό τοπίο. Εκτός από τους περιορισμούς που 
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αναφέρθηκαν πιο πάνω υπάρχουν και άλλοι οι οποίοι αφορούν αποκλειστικά τα παιδιά 

προσχολικής ηλικίας. 

Παρά τα οφέλη, οι υπολογιστές δεν μπορούν να αποκαταστήσουν τις σημαντικές 

δραστηριότητες της πρώιμης παιδικής ηλικίας που είναι ευρέως διαδεδομένες (όπως το 

διάβασμα βιβλίων και η αφήγηση ιστοριών, η δημιουργία τέχνης και χειροτεχνιών, η κί-

νηση και ο χορός, και όλες οι μορφές μουσικής δημιουργίας), η μουσική μέσω υπολογιστή 

μπορεί να έχει θετικά αποτελέσματα στο παιδί, αρκεί να μην συνδέσει τον πραγματικό με 

τον ‘’ψεύτικο” κόσμο του διαδικτύου (Panagiotakou & Parge, 2012). 

Η χρήση των νέων τεχνολογιών στην προσχολική ηλικία είναι περιορισμένη (Vries, 

2013). Οι δραστηριότητες ΤΠΕ στην προσχολική ηλικία φαίνεται να είναι λιγότερο συχνές 

σε σχέση με τις υπόλοιπες ηλικίες (Panagiotakou & Parge, 2012). 

Η διασφάλιση της ιδιωτικότητας και της ασφάλειας των μικρών παιδιών στο δια-

δίκτυο είναι πρωταρχικής σημασίας κατά την ενσωμάτωση ψηφιακών τεχνολογιών στην 

προσχολική εκπαίδευση και χρήζει σημαντικής προσοχής από τους καθηγητές ή γονείς/ 

κηδεμόνες των παιδιών (Wang & Liu, 2023). 

 

2.1.3 Ο ρόλος της μουσικής εκπαίδευσης στην προσχολική ηλικία  

Η μουσική εκπαίδευση, σε όλα τα επίπεδα, δεν περιορίζεται μόνο στη μετάδοση πολιτι-

σμού και γνώσεων. Τα μαθήματα μουσικής δημιουργούν περιβάλλοντα δημιουργικότη-

τας, παιχνιδιού, χαλάρωσης, αναζωογόνησης και απόκτησης εμπειριών. Τα μαθήματα 

μουσικής θα πρέπει να προσφέρονται από έναν καλά καταρτισμένο δάσκαλο που αγαπά 

τη δουλειά του με σκοπό να προσφέρει στα παιδιά το αίσθημα της επιτυχίας και της ανα-

ζωογόνησης, κάτι που μπορεί να βελτιώσει την απόδοσή τους και σε άλλα μαθήματα 

(Szűcs & Juhász, 2023). 

Είναι πολύ σημαντικό να αναγνωριστούν και να ενισχυθούν αυτές οι λειτουργίες 

της μουσικής εκπαίδευσης, ώστε όχι μόνο οι ειδικοί στη μουσική αλλά και οι μη ειδικοί 

και του εκπαιδευτικού συστήματος να κατανοούν τα θετικά της τραγουδιού και της μου-

σικής. Έτσι, θα μπορέσουμε να διασφαλίσουμε ότι όλοι οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να 

απολαμβάνουν τα οφέλη των μαθημάτων μουσικής και τραγουδιού, αποφεύγοντας την 

στέρηση αυτών των πολύτιμων εμπειριών. 

Η ενσωμάτωση της μουσικής εκπαίδευσης στην προσχολική ηλικία είναι ιδιαί-

τερα σημαντική. Πέρα από την εκμάθηση μουσικών δεξιοτήτων, τα μαθήματα μουσικής 
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καλλιεργούν τη δημιουργικότητα, προσφέρουν ευκαιρίες για παιχνίδι και χαλάρωση, και 

συμβάλλουν στην ψυχολογική αναζωογόνηση των παιδιών. Αυτό το αίσθημα της επιτυ-

χίας και της αναζωογόνησης μπορεί να βελτιώσει την απόδοσή τους σε όλα τα μαθήματα. 

 

2.1.4 Διδακτική στόχοι – Πρόγραμμα σπουδών για το ‘’Νέο Σχολείο’’  

Σύμφωνα με το Πρόγραμμα σπουδών για το ‘’Νέο Σχολείο’’ τα παιδιά θα μέσα από το 

μάθημα της μουσικής θα γνωρίσουν το ρυθμό της μουσικής, τι σημαίνει μουσικό ύψος, 

να γνωρίσουν τις διάφορες μουσικές μορφές, τα μουσικά ηχοχρώματα, διάφορα ήδη μου-

σικής, θα συνδυάσουν τη μουσική με άλλες τέχνες καθώς και θα μάθουν να ακούνε μου-

σική εντός και εκτός σχολείου. Αυτά αποτελούν μερικούς από τους στόχους που υποδει-

κνύει το συγκεκριμένο πρόγραμμα σπουδών και οι προτάσεις της συγκεκριμένης μεταπτυ-

χιακής εργασίας στηρίζονται σε αυτούς τους άξονες. 

 

2.1.5 Διαδραστικές εφαρμογές και παιχνίδια για την εκμάθηση της μουσικής  

Οι διαδραστικές εφαρμογές και τα παιχνίδια για τη μάθηση της μουσικής αξιοποιούν την 

τεχνολογία για να δημιουργήσουν συναρπαστικές μαθησιακές εμπειρίες. Τα παιδιά ε-

ντρυφούν σε βασικούς τομείς της μουσικής εκπαίδευσης όπως το ρυθμού, τη σύνθεση, το 

τραγούδι, την επαφή με τα μουσικά όργανα κ.α. Αυτές οι εφαρμογές προσφέρουν μια ευ-

ρεία γκάμα λειτουργιών προσαρμοσμένων σε διαφορετικές ηλικιακές ομάδες και επίπεδα 

δεξιοτήτων. Διαδραστικά χαρακτηριστικά όπως η ανατροφοδότηση σε πραγματικό χρόνο, 

η παρακολούθηση της προόδου και οι εκπαιδευτικές προκλήσεις με στοιχεία παιχνιδιού 

καθιστούν αυτά τα εργαλεία εξαιρετικά αποτελεσματικά για τη μουσική εκπαίδευση των 

παιδιών προσχολικής ηλικίας. Εμπλέκοντας τους μαθητές σε μια πρακτική μαθησιακή δια-

δικασία, αυτές οι εφαρμογές προάγουν μια βαθύτερη κατανόηση των μουσικών εννοιών 

και δεξιοτήτων (Lellouche, 2024).  

 

2.1.6 Ανάλυση εφαρμογών  

Οι εφαρμογές οι οποίες θα αναλυθούν είναι: TunyStones Piano, Sesame Street- Monster 

Music και Flute Master.  
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2.2 Tunystones 

 

2.2.1 Εισαγωγή 

Το Tunystones είναι μια καινοτόμος εφαρμογή που στοχεύει στην εκμάθηση της μουσικής 

με διαδραστικό τρόπο. Πρόκειται για ένα παιχνίδι που σκοπό έχει την εξοικείωση του παι-

διού με στοιχεία ανάγνωσης μουσικής, αυτοσχεδιασμού, σύνθεσης και εκμάθησης βασι-

κών κλασικών έργων με έναν παιγνιώδη και διαδραστικό τρόπο. Το χαρούμενο γεμάτο 

χρώμα γραφικό περιβάλλον του λειτουργεί θετικά στην ενασχόληση των παιδιών με τη 

συγκεκριμένη εφαρμογή. Διαδραματίζεται άλλες φορές σε ένα καταπράσινο τοπίο δίπλα 

σε ένα ποτάμι, άλλες φορές σε ένα νυχτερινό παραμυθένιο σκηνικό και σε ένα μαγικό 

κόσμο με καταρράκτες. Οι χαρακτήρες και τα σκηνικά έχουν περισσότερο έναν χαρακτήρα 

καρτούν/παιδικής ζωγραφιάς.   

Η εφαρμογή χρησιμοποιεί έναν χαρακτήρα- ήρωα ο οποίος κολυμπάει μέσα σε 

ένα ποτάμι σε μορφή πενταγράμμου που άλλες φορές περιλαμβάνει νότες στο κλειδί του 

σολ, άλλες φορές στο κλειδί του φα ακόμη και συνδυασμό και των δύο. Ένα μπαλόνι οδη-

γεί τον ήρωα μέσα στο ποτάμι και το παιχνίδι ξεκινά. Ο ήρωας πρέπει να ακολουθήσει τις 

σωστές νότες κάθε επιπέδου μέχρι να φτάσει κολυμπώντας στο τέλος της πίστας, όπου το 

μπαλόνι τον ξανά βγάζει από το ποτάμι και ο στόχος έχει επιτευχθεί. Ο παίκτης του παι-

χνιδιού χρειάζεται ένα πιάνο μέσω του οποίου παίζει τις νότες που υπάρχουν στην κάθε 

πίστα. Η εφαρμογή επιτρέπει μέσω ενός μικροφώνου, της συσκευής που χρησιμοποιεί ο 

παίκτης, την αναγνώριση του εκάστοτε τονικού ύψους (νότας) που παίζει στο πιάνο και 

την μετατρέπει σε βήματα του ήρωα στο παιχνίδι. 
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          Εικόνα 1: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Tunystones 

 

Περιλαμβάνει επτά ενότητες, με 3 επίπεδα δυσκολίας (εύκολο/κίτρινο, μεσαίο/πορτοκαλί 

και δύσκολο/κόκκινο) με 3 υπο-επίπεδα (2.1, 2.2, 2.3) στο καθένα.  

 

Οι ενότητες περιέχουν τις παρακάτω θεματικές: 

• Improvisation: Το παιχνίδι οδηγεί τον παίκτη να χρησιμοποιήσει νότες που ανήκουν σε μια 

συγκεκριμένη έκταση ή συγκεκριμένο τονικό ύψος για να μπορέσει ο ήρωας να περάσει 

τα κύματα του ποταμού και να βρεθεί στο τέλος της πίστας. Σε αυτό το παιχνίδι η γνώση 

συγκεκριμένων νοτών για τα πρώτα επίπεδα δεν είναι απαραίτητη καθώς στόχος είναι να 

αντιληφθεί ο παίκτης σε ποια περιοχή του πενταγράμμου βρίσκεται και πως σχετίζεται με 

το πληκτρολόγιο του πιάνου.  

• Prima & Seconda: Ο παίκτης πρέπει να παίξει μικρές απλές μελωδίες είτε στο δεξί χέρι 

(κλειδί του σολ) είτε στο αριστερό χέρι στο επίπεδο 3 (κλειδί του φα) διαβάζοντας συγκε-

κριμένες νότες, συγκεκριμένου φθογγικού υλικού. Εάν αποδώσει σωστά τις νότες ο ήρωας 

προχωρά, διαφορετικά βουλιάζει στο ποτάμι (στο λάθος τονικό ύψος, δείχνοντάς στον 

παίκτη ποια νότα έπαιξε λανθασμένα για να μπορέσει να προσεγγίσει τη σωστή νότα.   

• Beethoven: Στο πρώτο επίπεδο δυσκολίας ο παίκτης καλείται να παίξει την πρώτη φράση 

του έργου ο Ύμνος της Χαράς του Beethoven2 και να αποδώσει τη μελωδία σε 3 διαφορε-

τικές οκτάβες. Στο δεύτερο επίπεδο μαθαίνει τη δεύτερη φράση παρομοίως, 

 
2 Ludwig van Beethoven, Συμφωνία νο.9 σε ρε ελάσσονα, op.125,  4ο μέρος 
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επαναλαμβάνοντας όμως κάθε φορά και την αρχική φράση ως συνέχεια της δεύτερης. Στο 

τρίτο επίπεδο ο παίκτης καλείται να επαναλάβει και τις δύο φράσεις με τονική μεταφορά.  

• Etudes: Πρόκειται για μικρές τεχνικές ασκήσεις που περιλαμβάνουν διαστήματα δευτέρας 

και οκτάβας  

• Terza3: Περιλαμβάνει εισαγωγή στα διαστήματα τρίτης τα οποία εξασκεί σταδιακά ο παί-

κτης μέσα από μικρές ασκήσεις 

• Kuckuck: Μικρά και μεγαλύτερα κομμάτια σε διαφορετικές οκτάβες, που περιέχουν το 

διάστημα τρίτης. Σημαντική είναι η σύνδεση του διαστήματος τρίτης με τον ήχο του κού-

κου 

• Haydn: Μια μικρή εισαγωγή στις κλίμακες και τα αρπέζ είναι η θεματική των πρώτων δύο 

επιπέδων με αποκορύφωση το τρίτο επίπεδο όπου ο παίκτης μαθαίνει την πρώτη και δεύ-

τερη φράση της Συμφωνίας νο.94 του Haydn4 σε διαφορετικές οκτάβες.  

Φυσικά και υπάρχει αξιολόγηση της προσπάθειας του παίκτη με τα αντίστοιχα αστέρια (1-

3) για κάθε προσπάθεια. 

 

         

           Εικόνα 2: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Tunystones (Επίπεδα) 

Στόχος του παιχνιδιού είναι ανάλογα με τη τα επίπεδα της εφαρμογής τα παιδιά να ανα-

πτύσσουν πιανιστικές δεξιότητες αλλά και να ασχοληθούν με ασκήσεις και κομμάτια που 

περιέχουν συγκεκριμένο φθογγικό υλικό αλλά και άλλα με πιο ελεύθερο και αυτοσχεδια-

στικό χαρακτήρα που αφορούν αρχάρια και μικρότερης ηλικίας παιδιά.  

 
3 Πιθανώς ο τίτλος προέρχεται από το γερμανικό terz (διάστημα τρίτης) 
4 Franz Joseph Haydn, Συμφωνία νο.94 “Surprise” σε Σολ μείζονα, 2ο μέρος 
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Είναι διαθέσιμη για συσκευές iOS και Android5. 

Παρακάτω ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος. 

 

Εικόνα 3: Εφαρμογή στην τάξη. Στιγμιότυπο από το μάθημα μουσικής προπαιδείας 

 

2.2.2 Σχέδιο Μαθήματος Tunystones  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Τάμπλετ/ υπολογιστής, κινητό, πιάνο, αναλόγιο, πεντάγραμμο, μολύβι 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο καθηγητής θα πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει πως λειτουργεί καθολικά η εφαρ-

μογή, καθώς και να διαθέτει τα κατάλληλα τεχνολογικά μέσα. Ακόμη θα πρέπει να γνω-

ρίζει τις ανάγκες του κάθε παιδιού, ώστε να προσαρμόσει την εφαρμογή και να χρησι-

μοποιήσει το κατάλληλο επίπεδο στον κάθε μαθητή. Η προετοιμασία του επιπλέον υλι-

κού εκτός της εφαρμογής είναι αναγκαία και συνίσταται να σχετίζεται με τη θεματική 

ενότητα που επιλέγει ο εκπαιδευτικός.  

 

 
5 Διαθέσιμη: https://tunystones.com/ 
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Προτεινόμενη εφαρμογή 

Οι δραστηριότητες που προτείνονται αφορούν παιδιά προσχολικής ηλικίας σε ατομικό 

ή ομαδικό μάθημα οργάνου με διάρκεια 30 λεπτών. 

 

Γενικοί στόχοι 

Οι μαθητές επιδιώκεται να αναπτύξουν θετική στάση και αγάπη για τη μουσική, να δη-

μιουργούν και να καταγράφουν μουσικές συνθέσεις με απλά μουσικά σύμβολα. 

 

Ειδικοί στόχοι 

Οι μαθητές επιδιώκεται να μάθουν τη μουσική σημειογραφία, τόσο στο κλειδί του σολ 

όσο και στο κλειδί του φα αλλά και να δημιουργήσουν με τη βοήθεια της εφαρμογής 

τις δικές του μουσικές συνθέσεις. 

  

Ενδεικτική πορεία μαθήματος (πλάνο μαθήματος) 

Δραστηριότητα 1η  

Εξάσκηση ρεπερτορίου 

Δραστηριότητα 2η  

 

Δραστηριότητα 1η - Ζέσταμα, αναγνώριση νοτών 

Με τη βοήθεια της εφαρμογής ο καθηγητής χρησιμοποιεί την εφαρμογή ως άσκηση τε-

χνικής για την αναγνώριση της μουσικής σημειογραφίας. Το παιδί προσπαθεί να ακο-

λουθήσει τον ήρωα ο οποίος κολυμπάει μέσα στο ποτάμι με σκοπό να ακολουθήσει τις 

δοσμένες νότες και να περάσει το επίπεδο.  

Δραστηριότητα 2η - Αυτοσχεδιασμός, μουσική σύνθεση 

Η εφαρμογή διαθέτει επίπεδα τα οποία έχουν να κάνουν με τον αυτοσχεδιασμό της 

μουσικής. (1.1-3.3) Το παιδί σε αυτή την εφαρμογή είχε την ελευθερία να παίξει όποια 

νότα επιθυμεί αρκεί να ακολουθεί τα κύματα. Ο ήρωας του παιχνιδιού κολυμπάει ανά-

μεσα σε πολύ ψηλά, μέτρια αλλά και χαμηλά κύματα. Είναι στην ευχέρεια του κάθε 

μαθητή να παίξει όποια νότα θέλει αρκεί να ακολουθεί την κίνηση των κυμάτων για να 

περάσει το επίπεδο. Ο καθηγητής μπορεί να ηχογραφεί ταυτόχρονα με ένα άλλο 
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τεχνολογικό μέσο την αυτοσχεδιαστική μελωδία- σύνθεση που έχει δημιουργήσει ο μα-

θητής ώστε στο τέλος του μαθήματος να ακούσει και ο ίδιος την δημιουργία του. 

 

Εργασία για το σπίτι 

Με τη βοήθεια του γονέα το παιδί μπορεί να χρησιμοποιήσει την εφαρμογή ως επανά-

ληψη όλων όσων έμαθε στο μάθημα αλλά και ως μια μικρή άσκηση μουσικής ορθογρα-

φίας. Το παιδί προτείνεται να επαναλάβει το ίδιο επίπεδο το οποίο εφάρμοσε στην τάξη 

αλλά αυτή τη φορά να το αντιγράψει το ίδιο στο πεντάγραμμο του και μετά να το εκτε-

λέσει από εκεί. Αυτό θα αποτελεί και την εξάσκηση ρεπερτορίου για το επόμενο μά-

θημα. 

  

Διαθεματική σύνδεση/ επέκταση  

Η μουσική και η ζωγραφική παίζουν σημαντικό ρόλο στην ανάπτυξη των παιδιών προ-

σχολικής ηλικίας. Αυτές οι δραστηριότητες συμβάλλουν στην ενίσχυση της δημιουργι-

κότητας, της έκφρασης, της λεπτής κινητικότητας και της συναισθηματικής ανάπτυξης 

των παιδιών.                                                    

Δημιουργώντας λοιπόν το παιδί την δική του αυτοσχεδιαστική μουσική σύνθεση και ε-

φόσον ο καθηγητής έχει ηχογραφήσει αυτή την εκτέλεση στην τάξη, το παιδί μπορεί 

μέσω της ενεργητικής ακρόασης να δημιουργήσει το δικό του έργο τέχνης το οποίο θα 

σχετίζεται με την προϋπάρχουσα μελωδία. 

 

 

 

2.2.3 Αξιολόγηση  

Η εφαρμογή αυτή πραγματοποιήθηκε σε ατομικό μάθημα μουσικού οργάνου σε παιδία 

ηλικίας 6-7 ετών. Παρατηρήθηκε ότι τα παιδιά αφομοίωναν ευκολότερα τις νέες πληρο-

φορίες που τους παρέχονταν σε κάθε μάθημα. Πιο συγκεκριμένα παρατηρήθηκε ότι μά-

θαιναν σε μικρότερο χρονικό διάστημα περισσότερες νέες νότες με τη χρήση της εφαρμο-

γής παρά με τον παραδοσιακό τρόπο εκμάθησης των νοτών. Τόσο το ευχάριστο περιβάλ-

λον της εφαρμογής, όσο και η διαδραστικότητα του παιχνιδιού με σχέση με το μουσικό 

όργανο ενθουσίασε τα παιδιά και τους προδιέθετε θετικά στην εκμάθηση του οργάνου. 

Με τη δραστηριότητα της σύνθεσης της δικής τους μουσικής φάνηκε ότι επίδρασε θετικά 
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στην ψυχολογία των παιδιών καθώς αυξήθηκε η αυτοπεποίθηση των παιδιών και η δη-

μιουργικότητα τους την ώρα του μαθήματος.  
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2.3 Sesame Street – Monster City 

 

        
          Εικόνα 4: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Sesame Street 

 

2.3.1 Εισαγωγή  

Το Sesame street είναι μια διαδικτυακή εφαρμογή η οποία αποτελείται από 4 μουσικά 

παιχνίδια, τα οποία βοηθούν τα παιδιά προσχολικής ηλικίας να γνωρίσουν τον κόσμο της 

μουσικής. Τα παιχνίδια είναι διασκεδαστικά και εύκολα στη χρήση. Τα γραφικά τους έχουν 

χαρούμενο χαρακτήρα και είναι ιδανικά σχεδιασμένα για παιδιά. Τα παιχνίδια περιλαμ-

βάνουν γνωστούς χαρακτήρες από το Muppet Show όπως ο Cookie Monster, ο Elmo, η 

νεράιδα Abby Cadabby και ο Oscar. Κάθε χαρακτήρας παρουσιάζει ένα διαφορετικό μου-

σικό όργανο και τη πρώτη γνωριμία του μαθητή με αυτό. Πιο συγκεκριμένα αφορούν τη 

γνωριμία με τα κρουστά (ντράμς), με τα πληκτροφόρα όργανα (πιάνο), με τα έγχορδα (κι-

θάρα) και τέλος με το τραγούδι. Όλα τα παιχνίδια εκτός από αυτό που αφορά το τραγούδι 

περιέχουν ακόμα δύο επιλογές παιχνιδιού. Η πρώτη που βρίσκεται πάνω δεξιά στην οθόνη 

(cd player), προσφέρει τη δυνατότητα μιας μουσικής συνοδείας σε όσα παίζει ο μαθητής. 

Το δεύτερο από τα δεξιά κουμπί (νότα), υποδεικνύει συγκεκριμένα βήματα στον μαθητή 

φωτίζοντας την κάθε νότα ή τύμπανο, ώστε να παίξει μια συγκεκριμένη μελωδία. Το Ses-

ame Street - Monster Music είναι διαθέσιμο σε Android, iOS, Windows και επιλέγοντας 

την διαδικτυακή πλατφόρμα Sesame Street, στην κατηγορία των παιχνιδιών6. 

 
6 Διαθέσιμο: https://www.sesamestreet.org/games?id=24349 
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               Εικόνα 5: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Sesame Street 

 

 

Το πρώτο παιχνίδι επικεντρώνεται στην εκμάθηση των κρουστών οργάνων. Με 

τη βοήθεια του Oscar ο μαθητής παίζει πάνω σε κάδους - Ντραμς. Μπορεί να αυτοσχεδιά-

σει και να πειραματιστεί με διάφορους ρυθμούς και ήχους, ώστε να γνωρίσει την κατηγο-

ρία των κρουστών οργάνων με έναν πιο διασκεδαστικό τρόπο.  

Στο δεύτερο παιχνίδι οι μαθητές έρχονται σε επαφή με τα πληκτροφόρα όργανα. 

Μέσα από ένα πολύχρωμο πιάνο το παιδί μπορεί να εξερευνήσει διαφορετικές νότες 

πάνω σε ένα χρωματιστό πληκτρολόγιο. Ο Elmo είναι εκεί για να ενθαρρύνει το μαθητή 

όσο παίζει. 

Το τρίτο παιχνίδι αφορά τα έγχορδα όργανα και πιο συγκεκριμένα την κιθάρα. Οι 

πολύχρωμες χορδές προδιαθέτουν θετικά όποιον θελήσει να δοκιμάσει και να γνωρίσει 

αυτό το όργανο. Η νεράιδα Abby Cadabby είναι εκεί για να ακούσει την πρώτη του μουσική 

μελωδία πάνω στην κιθάρα. 

Στο τέταρτο και τελευταίο παιχνίδι ο Cookie Monster είναι αυτός που θα μάθει 

στο μαθητή να τραγουδάει. Πατώντας κάθε φρούτο ο Cookie Monster ονοματίζει τραγου-

διστά το κάθε φρούτο. Ο μαθητής καλείται να τραγουδήσει όσο πιο πιστά τη μελωδία που 

τραγούδησε ο ήρωας. 

Παρακάτω ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος. 
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  Εικόνα 6: Εφαρμογή στην τάξη. Στιγμιότυπο από το μάθημα μουσικής προπαιδείας 

 

 

2.3.2 Σχέδιο Μαθήματος Sesame Street  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Τάμπλετ, υπολογιστής, εκτυπωτής, χαρτόνι, χαρτί Α4, κόλλα, μαρκαδόρος, πιάνο 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Προτείνεται ο καθηγητής να γνωρίζει τους στόχους κάθε παιχνιδιού ώστε να οργανώνει 

το πλάνο του μαθήματος με βάση τις ανάγκες της κάθε τάξης. 

 

Προτεινόμενη εφαρμογή 

Η εφαρμογή αυτή απευθύνεται σε παιδιά προσχολικής ηλικίας, αρχάρια του τμήματος 

της μουσικής προπαιδείας και Α’/Β’ τάξεις δημοτικού σχολείου. Το μάθημα θα είχε 

διάρκεια 40 λεπτά.  

 

Γενικοί Στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να αναπτύξει θετική στάση και να αγαπήσει τη μουσική, να γνω-

ρίσει τα μουσικά όργανα. 
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Ειδικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να μάθει να αναγνωρίζει τις κατηγορίες των οργάνων, να έρθει 

σε επαφή με την έννοια της παρτιτούρας και της καθοδηγούμενης μουσικής ανάγνωσης 

και να απομνημονεύσει μια μελωδία. 

 

Ενδεικτική πορεία μαθήματος 

Δραστηριότητα 1η  

Δραστηριότητα 2η  

 

Δραστηριότητα 1η- Μαθαίνω για το Πιάνο 

Ο καθηγητής εξηγεί στα παιδιά ποια κατηγορία οργάνων ονομάζονται πληκτροφόρα και 

τους δείχνει το πιάνο το οποίο υπάρχει στην τάξη. Αφήνει τα παιδιά να πειραματιστούν 

και να γνωρίσουν μόνα τους το όργανο. Έπειτα χρησιμοποιεί την εφαρμογή Sesame 

Street - Monster Music και συγκεκριμένα το παιχνίδι με τον Elmo ώστε τα παιδιά να 

γνωρίσουν το πιάνο και να παίξουν δικές τους μελωδίες. Στο τέλος της δραστηριότητας 

τα παιδιά κάνουν έναν κύκλο και παίζει το καθένα τη δική του μουσική σύνθεση. 

Δραστηριότητα 2η – Παίζω μια μελωδία  

Ο καθηγητής χρησιμοποιώντας το ίδιο μουσικό παιχνίδι χρησιμοποιεί το δεύτερο κου-

μπί από τα αριστερά (νότα). Τα παιδιά θα πρέπει να ακολουθήσουν τους φωτεινούς 

δείκτες ώστε να παίξουν μια συγκεκριμένη μελωδία (wheels on the bus). Αυτό θα απο-

τελέσει την εισαγωγή των παιδιών σε μια δοσμένη μελωδία, την οποία πρέπει να ακο-

λουθούν πιστά, δηλαδή έναν διαφορετικό τρόπο ανάγνωσης παρτιτούρας. 

  

Εργασία για το σπίτι  

Τα παιδιά με τη βοήθεια του γονέα θα παίξουν ξανά πιάνο χρησιμοποιώντας το συγκε-

κριμένο παιχνίδι. Η εργασία θα αποτελείται από την απομνημόνευση της μελωδίας που 

μαθαίνει ο Elmo στα παιδιά. 
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Διαθεματική σύνδεση/ επέκταση  

Αφού τα παιδιά γνωρίσουν ποια όργανα είναι τα πληκτροφόρα και συγκεκριμένα μελε-

τήσουν στο μάθημα το πιάνο, θα αναζητήσουν με τη βοήθεια του καθηγητή πληροφο-

ρίες για την ιστορία του πιάνου. Σκοπός είναι τα παιδιά να μάθουν πότε περίπου εφευ-

ρέθηκε το πιάνο και τι μορφή είχε καθώς και να αναζητήσουν την μορφή που είχαν οι 

παρτιτούρες που διάβαζαν οι μουσικοί εκείνη την περίοδο. Τέλος τα παιδιά θα δημιουρ-

γήσουν ένα κολλάζ με τις εικόνες που συλλέξανε τονίζοντας τις διαφορές ανάμεσα σε 

αυτά τα δύο.  

 

 

 

2.3.3 Αξιολόγηση  

Η εφαρμογή αυτή πραγματοποιήθηκε σε παιδιά ηλικίας 5-6 ετών στο μάθημα της μουσι-

κής προπαιδείας. Η ιδέα να γνωρίσουν τα παιδιά τα πιάνο μέσα από αυτή την εφαρμογή 

φάνηκε πως ήταν η κατάλληλη επιλογή για αυτή την ηλικία καθώς τους κίνησε ευκολότερα 

το ενδιαφέρον. Τα χρωματιστό πληκτρολόγιο του πιάνου έκανε εντύπωση σε όλους τους 

μαθητές και όλοι ζήτησαν να πειραματιστούνε με αυτό. Στο επόμενο μάθημα παρατηρή-

θηκε ότι τα παιδιά έπαιξαν στο σπίτι την εφαρμογή κάνοντας έτσι την προτεινόμενη εργα-

σία για το σπίτι, μαθαίνοντας από έξω τη μελωδία που προτείνει η εφαρμογή να παίζουν 

τα παιδιά στο πιάνο. Όλα τα παιδιά ήξεραν να παίζουν από έξω τη προτεινόμενη μελωδία 

γνωρίζοντας ποια χρωματιστά πλήκτρα να πατήσουν στη σωστή σειρά, κάτι το οποίο ήταν 

εξαιρετικά χρονοβόρο σε άλλη περίπτωση καθώς τα παιδιά σε αυτή την ηλικία δεν γνωρί-

ζουν να διαβάζουν μια συμβατική παρτιτούρα. 
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2.4 Flute Master 

 

 
Εικόνα 7: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Flute Mater 

 

2.4.1 Εισαγωγή  

Το Flute Master είναι μια εκπαιδευτική εφαρμογή η οποία είναι σχεδιασμένη να διδάξει 

τη (σοπράνο) φλογέρα μέσα από διαδραστικά μαθήματα συνδυάζοντας το παιχνίδι. Πρό-

κειται για μια εκπαιδευτική προσέγγιση που επιτρέπει στα παιδιά να βελτιώσουν τις δε-

ξιότητες τους στη φλογέρα σε διαφορετικά επίπεδα ενώ παράλληλα βρίσκονται στον κό-

σμο ενός παιχνιδιού. Στο μαγικό κάστρο στον κόσμο της μουσικής ο δράκος Κορνήλιος 

είναι ο φύλακας του κάστρου. Αυτός και ο Άλμπερτ ζητάνε τη βοήθεια των μαθητών για 

να προστατεύσουν τις φράουλες από τις νυχτερίδες. Το κάστρο έχει σχήμα φλογέρας και 

ο Άλμπερτ διδάσκει στα παιδιά πως να παίξουν. Όταν ο Κορνήλιος ακούει μια μελωδία, 

φυσάει φωτιά μέσα στο κάστρο και η φωτιά βγαίνει από το κατάλληλο παράθυρο για να 

σταματήσει τη νυχτερίδα. Κάθε παράθυρο αναπαριστά μια διαφορετική τρύπα της φλο-

γέρας.  

Ο πρώτος στόχος είναι οι μαθητές να παίξουν το παιχνίδι με τις νυχτερίδες, οπού 

εκεί δεν υπάρχουν οι νότες αλλά χρωματιστές νυχτερίδες που αναπαριστούν κάθε μια από 

τις νότες τις κλίμακας ντο. Στην αρχή κάθε μαθήματος το παιχνίδι δείχνει τον Άλμπερτ να 

μας διδάσκει τον δακτυλισμό της κάθε νότας. Περισσότερες νότες προστίθενται σταδιακά 
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όσο το επίπεδο ανεβαίνει. Στη συνέχεια οι μαθητές μπορούν να βρούνε την αντίστοιχη 

παρτιτούρα του κομματιού που παίξανε και μαζί με τη συνοδεία που υπάρχει ήδη στην 

εφαρμογή να παίξουν ταυτόχρονα με αυτή την παρτιτούρα (play along). 

Μπορεί κανείς να βρει δέκα διαφορετικά επίπεδα κομματιών και ακόμη επιπλέον 

κομμάτια που λειτουργούν στην εφαρμογή με διάφορες θεματικές και εκτός της κλίμακας 

του ντο. Οι μαθητές ακόμη μπορούνε να βρούνε online βίντεο στο Youtube με ακόμα πε-

ρισσότερα κομμάτια από αγαπημένους γνωστούς τους καλλιτέχνες. Όσον αφορά τους εκ-

παιδευτικούς η εφαρμογή προσφέρει online πλατφόρμες δικτύωσης με άλλους εκπαιδευ-

τικούς και φόρουμ για επιπλέον εκπαιδευτικό υλικό και χρήση της εφαρμογής.  

Το Flute Master είναι διαθέσιμο σε πολλαπλές πλατφόρμες, συμπεριλαμβανομέ-

νων των Android, iOS, και Windows.  

Παρακάτω ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος.  

 

 

Εικόνα 8: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Flute Mater 

                                      
                        Εικόνα 9: Εφαρμογή στην τάξη. Στιγμιότυπο από το μάθημα μουσικής προπαιδείας 
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2.4.2 Σχέδιο Μαθήματος Flute Master  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Υπολογιστής με μικρόφωνο, ηχεία, προτζέκτορας/ διαδραστικός πίνακας, εκτυπωτής, 

φλογέρες, πεντάγραμμο, μολύβι, χαρτί Α4, χαρτόνι, μαρκαδόρους 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο καθηγητής θα πρέπει να γνωρίζει τις ανάγκες των μαθητών ώστε να οργανώσει το 

πλάνο διδασκαλίας που χρειάζεται και έχει γνώσεις που αφορούν τον τεχνικό εξοπλισμό 

που χρειάζεται το συγκεκριμένο μάθημα.  

 

Προτεινόμενη εφαρμογή 

Η εφαρμογή αυτή προτείνεται να εφαρμοστεί είτε σε παιδιά δημοτικού ηλικίας ΄Β δη-

μοτικού σχολείου, τα οποία διδάσκονται φλογέρα ως εκμάθηση μουσικού οργάνου στο 

σχολείο είτε σε ατομικό ή ομαδικό μάθημα οργάνου. 

 

Γενικοί στόχοι 

Οι μαθητές επιδιώκεται να αναπτύξουν θετική στάση και αγάπη προς τη μουσική, να 

εκτελούν απλά ρυθμικά και µελωδικά σχήματα. 

 

Ειδικοί στόχοι 

Οι μαθητές επιδιώκεται να διδαχθούν τους δακτυλισμούς της φλογέρας και να μάθουν 

να παίζουν ορθά (ρυθμικά και μελωδικά) μελωδίες στη φλογέρα. 

 

Ενδεικτική πορεία μαθήματος 

Δραστηριότητα 1η  

Δραστηριότητα 2η  

 

Δραστηριότητα 1η – Μαθαίνω τη νότα σι 

Αρχικά ο καθηγητής χρησιμοποιώντας τον προτζέκτορα/διαδραστικό πίνακα παρουσιά-

ζει στην τάξη την εφαρμογή. Στη συνέχεια ξεκινώντας το παιχνίδι διδάσκει στα παιδιά 
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τη νότα σι και το παιχνίδι ξεκινάει. Όλα τα παιδιά μαζί παίζουν τη νότα προσπαθώντας 

να βοηθήσουν τον δράκο να φυσήξει όσο πιο δυνατά μπορεί για να απομακρύνει τις 

νυχτερίδες από το παράθυρο του κάστρου. Μόλις τα παιδιά πετύχουν τον στόχο τους 

και έχουν βοηθήσει το δράκο θα έχουν μάθει τη νότα σι εύκολα και διασκεδαστικά. Στο 

τέλος της δραστηριότητας αυτής ο καθηγητής γράφει στον πίνακα τη νότα σι και επιση-

μαίνει στα παιδιά τη θέση της στο πεντάγραμμο. Τέλος τα παιδιά γράφουν τη νότα σι 

στο πεντάγραμμο τους και την παίζουν άλλη μια φορά. 

Δραστηριότητα 2η- Παίζω και τραγουδώ τη μελωδία που έμαθα 

Η δραστηριότητα παρέχει και τις παρτιτούρες κάθε επιπέδου. Τα παιδιά αφού πάρουνε 

ο καθένας τη δική τους παρτιτούρα προσπαθούν για αρχή να τραγουδήσουν, με τη βο-

ήθεια του δασκάλου, ρυθμικά την παρτιτούρα. Έπειτα παίζουν ξανά το κομμάτι αλλά 

αυτή τη φορά διαβάζοντας προσεκτικά από την παρτιτούρα. 

 

Εργασία για το σπίτι 

Τα παιδιά επαναλαμβάνουν το μουσικό κομμάτι που έμαθαν στο σπίτι και αντιγράφουν 

μια φορά την παρτιτούρα στο πεντάγραμμο τους. 

 

Διαθεματική σύνδεση/ επέκταση 

Ο καθηγητής μαθαίνει στα παιδιά τις νότες μέσα από χειρονομίες σύμφωνα με την μου-

σικοπαιδαγωγική μέθοδο, Zoltan Kodaly. Τους πληροφορεί σχετικά τη μέθοδο και τους 

μαθαίνει τις χειρονομίες. Τέλος δημιουργούν ένα χαρτόνι με τις χειρονομίες και τις νό-

τες που αντιστοιχούν σε κάθε μια από αυτές και το τοποθετούν στην τάξη. 

 

 

 

2.4.3 Αξιολόγηση  

Η εφαρμογή υλοποιήθηκε στα πλαίσια του μαθήματος της μουσικής προπαιδείας σε παι-

διά ηλικίας 6 ετών. Παρατηρήθηκε ότι τα παιδιά έμαθαν με μεγάλη ευκολία τη συγκεκρι-

μένη νότα στη φλογέρα καθώς και αφομοίωσαν αμέσως και απόλυτα την παρτιτούρα του 

συγκεκριμένου επιπέδου. Έπαιξαν με μεγάλη ευκολία τη μελωδία με τη βοήθεια της συ-

νοδείας χωρίς αυτό να τους μπερδεύει όπως συμβαίνει συνήθως όταν τα παιδιά αυτής 
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της ηλικίας παίζουν μαζί με τη συνοδεία του πιάνου. Τα παιδιά ανυπομονούσαν να ξεκλει-

δώσουν το επόμενο επίπεδο και να παίξουν το παιχνίδι- εφαρμογή σε κάθε μάθημα. Αυτή 

η εφαρμογή αποτελεί ένα κατάλληλο μέσω διδασκαλίας για τη εκμάθηση φλογέρας σε 

μικρά παιδιά. 
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Κεφάλαιο 3: Δημιουργικές ψηφιακές δραστηριότητες για παιδιά 

δημοτικού  

 

3.1 Εισαγωγή  

Καθώς η τεχνολογία βρίσκεται σε κάθε πτυχή της καθημερινότητάς μας, ο αντίκτυπός της 

στη μουσική εκπαίδευση έχει γίνει αναμφισβήτητος (Lellouche, 2024). Η υιοθέτηση ψη-

φιακών εργαλείων στις τάξεις μουσικής όχι μόνο ενισχύει τη διδακτική και μαθησιακή ε-

μπειρία, αλλά ανοίγει επίσης έναν κόσμο δημιουργικών δυνατοτήτων τόσο για τους εκ-

παιδευτικούς όσο και για τους μαθητές. Σε αυτό το κεφάλαιο θα συζητηθούν και θα ανα-

λυθούν μερικοί από τους πρωτοποριακούς τρόπους με τους οποίους η τεχνολογία μπορεί 

να αξιοποιηθεί για να φέρει επανάσταση στη μουσική εκπαίδευση, κάνοντας τη μάθηση 

πιο προσιτή, ελκυστική και ποικιλόμορφη.  

Η κατηγορία των δημιουργικών δραστηριοτήτων, των εφαρμογών που εστιάζουν 

στη δημιουργικότητα και στην διεύρυνση της φαντασίας προσφέρεται στους μαθητές και 

τους δίνει τη δυνατότητα να γνωρίσουν διαφορετικούς τομείς της μουσικής. Αναφέρονται 

σε ένα μεγαλύτερο ηλικιακό φάσμα παιδιών, γι’ αυτό και πολλές εφαρμογές μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν με διαφορετικό τρόπο για την κάθε ηλικιακή ομάδα. Μεγάλο ενδιαφέ-

ρον παρουσιάζουν τρεις κατηγορίες εφαρμογών που αφορούν τη μουσική σύνθεση, την 

διαθεματική σύνδεση της μουσικής με άλλους τομείς της τέχνης (ή και επιστήμης κλπ.) και 

τον μουσικό δημιουργικό προγραμματισμό.  

 

3.1.1 Η ανάπτυξη της δημιουργικότητας μέσω της μουσικής εκπαίδευσης  

Η δημιουργικότητα και η ανάπτυξη της αποτελεί κύριο μέλημα της μουσικής εκπαίδευσης. 

Συνδέεται με την αποκλίνουσα σκέψη, κριτική σκέψη, τη μέθοδο πρότζεκτ και άλλες τρέ-

χουσες παιδαγωγικές μεθόδους (Διονυσίου, 2008). Η ανάπτυξη της δημιουργικότητας 

μέσω της μουσικής παίζει καθοριστικό ρόλο από την παιδική έως την ενήλικη ζωή.  

Υποστηρίζεται ότι όλοι οι άνθρωποι μπορούν να γίνουν δημιουργικοί απλώς 

χρειάζονται το κατάλληλο περιβάλλον και τη σωστή καθοδήγηση ενός ειδικού. Φυσικά, 

υπάρχουν άτομα τα οποία έχουν την προδιάθεση να είναι πιο δημιουργικές προσωπικό-

τητες από άλλους, αλλά επίσης η δημιουργικότητα ενός ατόμου είναι δυνατόν να αναπτυ-

χθεί μέσα από κατάλληλες δράσεις (Κοκκίδου, 2015). 
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Κάποια από τα χαρακτηριστικά ενός ατόμου που έχει την προδιάθεση να γίνει 

δημιουργικός είναι να είναι ανοιχτός στις εμπειρίες, να ανέχεται την αμφιβολία και να 

αναζητά λύσεις, να διαθέτει αυτοπεποίθηση και περιέργεια (Διονυσίου, 2008). 

Η δημιουργικότητα συνδέεται άρρηκτα με τη φαντασία. Αυτό συμβαίνει επειδή 

ο άνθρωπος έχει την ικανότητα να οραματίζεται εικόνες ή μελωδίες που δημιουργούνται 

στο μυαλό του και δεν υπάρχουν στην πραγματικότητα (Στάμου, 2019).  

Η ανάπτυξη των τεχνολογιών της μουσικής εκπαίδευσης έχει συμβάλει στην ανά-

πτυξη της δημιουργικότητας και της φαντασίας. Μέσω των νέων δημιουργικών εφαρμο-

γών οι χρήστες μπορούν να δημιουργήσουν μουσική χρησιμοποιώντας νέες μεθόδους 

μουσικής παραγωγής που πιθανώς δεν είχαν πρόσβαση παλαιότερα. Κάθε χρήστης ανε-

ξαρτήτως ηλικιακής ομάδας, μουσικού επιπέδου και ειδικότερων γνώσεων πάνω στη μου-

σική σύνθεση μπορεί να δημιουργήσει μουσικά ηχοτοπία και να τα ακούσει σε πραγμα-

τικό χρόνο.  

Μουσικές εφαρμογές όπως το Chrome Music Lab και το Incredibox είναι εφαρμο-

γές οι οποίες εισάγουν τα παιδιά από πολύ μικρή ηλικία και μουσικό επίπεδο, σε μουσικές 

έννοιες όπως της μουσικής σύνθεσης και της μουσικής παραγωγής. Ακόμα εφαρμογές ό-

πως η Sonic Pi και η MusiQuest προσφέρονται για να εισάγουν το μουσικό προγραμματι-

σμό και τη μουσική παραγωγή σε παιδιά μεγαλύτερης ηλικίας αλλά και σε ενήλικες.  

 

3.1.2 Η μουσική ανάπτυξη του παιδιού- ανάλυση ηλικιακών δυνατοτήτων για στη δη-

μιουργία τραγουδιού  

Ο γνωστός παιδαγωγός Γκόρντον έχει χαρακτηρίσει τα πρώτα χρόνια των παιδιών ως πε-

ρίοδο της ανάπτυξης των μουσικών ικανοτήτων. Σε αυτή την περίοδο οι μουσικές ικανό-

τητες αλλάζουν συνεχώς καθώς επηρεάζονται θετικά ή αρνητικά από το περιβάλλον ( 

Μαρκοπούλου & Βαρελάς, 2001). 

Κυρίως στα πρώτα χρόνια της ζωής των παιδιών η ανάπτυξη της μουσικής και της 

γλώσσας ακολουθούν μια παράλληλη πορεία. Η ικανότητα των παιδιών να σχηματίσουν 

απλές προτάσεις αναπτύσσεται παράλληλα με την ικανότητα για αυτοσχέδια τραγούδια. 

Τα παιδιά κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού δημιουργούν ρυθμούς και μελωδίες μέσα από 

τη φαντασία τους. Τα λίγο μεγαλύτερα παιδιά, τριών ετών, είναι πιο παθητικά. Χρειάζεται 

να ακούσουν πολλές φορές το τραγούδι για να αρχίσουν να το τραγουδούν. Μπορεί να 

χρειαστεί να το μάθει το καθένα ξεχωριστά. Τα παιδιά τεσσάρων χρονών παρουσιάζουν 
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μεγαλύτερη ευκολία στην εκμάθηση, καθώς είναι πιο κοινωνικά και τα μαθήματα γίνονται 

σε όλη την ομάδα και όχι μεμονωμένα. Τα παιδιά πέντε ετών είναι ανεξάρτητα και αγα-

πούν την ομαδικότητα. Τους αρέσει να δημιουργούν τα δικά τους τραγούδια. Στην ηλικία 

έξι με οχτώ χρονών τα παιδιά παρουσιάζουν έντονη σωματική και ψυχική ανάπτυξη. Ανα-

πτύσσεται η αίσθηση του χιούμορ γι’ αυτό είναι σημαντικό ο καθηγητής να επιλέγει παι-

χνίδια που είναι διασκεδαστικά και ενδιαφέροντα. Τέλος η ηλικιακή ομάδα των παιδιών 

που είναι οχτώ με δώδεκα ετών έχουν αυξημένη παρατηρητικότητα και μνήμη. Κατά συ-

νέπεια δεν ενδιαφέρονται μόνο για παιχνίδι, αλλά και για τη μάθηση καθαυτή. 

Οι ηλικιακές ομάδες των παιδιών πέντε, έξι με οχτώ και οχτώ με δώδεκα είναι σε 

θέση να δημιουργήσουν τα δικά τους τραγούδια ακόμα και με τη βοήθεια των τεχνολογι-

κών μέσων μέσω εξειδικευμένων εφαρμογών. Η σημερινή εποχή δίνει τη δυνατότητα στα 

παιδιά να διδαχθούν μέσα από διαφορετικούς τρόπους διδασκαλίας, πράγμα που την κα-

θιστά διασκεδαστική και απρόβλεπτη. 

 

3.1.3 Η μουσική δημιουργία με τη βοήθεια των τεχνολογιών  

Στις μέρες μας, η μουσική δημιουργία με τη βοήθεια των τεχνολογιών μπορεί να περιλαμ-

βάνει τη σύνθεση ενός κομματιού, την ηχογράφηση του αλλά ακόμα και την παρουσίαση 

του (King, 2018). Οι τεχνολογικές εξελίξεις έχουν ανοίξει νέους ορίζοντες για τους μουσι-

κούς, παρέχοντας τους εργαλεία και μέσα που διευκολύνουν την εξέλιξη αυτών των το-

μέων της μουσικής.  

Η τεχνολογία έχει αλλάξει τις αντιλήψεις για τη μουσική δημιουργία, καθιστώ-

ντας την πιο ισότιμη και προσβάσιμη σε όλους. Η δημιουργία μουσικής δεν θεωρείται 

πλέον προνόμιο των μουσικών ιδιοφυιών, αλλά δραστηριότητα στην οποία μπορεί να 

συμμετάσχει ο καθένας, όπως πολλοί κάνουν ως φυσικό μέρος της αλληλεπίδρασής τους 

με τη μουσική (Folkestad et al., 2008). Η χρήση των τεχνολογιών δεν αποτελεί μόνο προϋ-

πόθεση για νέους τρόπους δημιουργίας μουσικής, αλλά και ενσάρκωση αυτής της διαφο-

ροποιημένης αντίληψης για τη μουσική.  

Συμπερασματικά, η δημιουργία της μουσικής με τη βοήθεια των τεχνολογιών έχει 

φέρει επανάσταση στον τρόπο που οι άνθρωποι συνθέτουν, ηχογραφούν και παρουσιά-

ζουν τη μουσική τους. Οι τεχνολογικές εξελίξεις όχι μόνο έχουν διευρύνει τους ορίζοντες 

των μουσικών, προσφέροντάς τους εργαλεία που διευκολύνουν τη δημιουργική διαδικα-

σία, αλλά έχουν επίσης αλλάξει τις αντιλήψεις σχετικά με το ποιος μπορεί να 
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δημιουργήσει μουσική. Μπορούμε λοιπόν, να πούμε με βεβαιότητα ότι οι τεχνολογίες έ-

χουν αλλάξει σε μεγάλο βαθμό όλους τους τομείς της μουσικής δημιουργίας. Αυτή η αλ-

λαγή όχι μόνο ενισχύει την πολιτιστική ποικιλομορφία, αλλά και προάγει την καινοτομία 

και την έκφραση μέσω της μουσικής. 

 

3.1.4 Μουσικός προγραμματισμός σε παιδιά. Η γνωριμία. 

Η μουσική και ο προγραμματισμός αποτελούν δύο τομείς που μπορούν να ενισχύσουν τη 

δημιουργικότητα, την κριτική σκέψη των παιδιών (Petrie, 2022). Ο συνδυασμός αυτών των 

δύο πεδίων μέσω εκπαιδευτικών εργαλείων και προγραμμάτων προσφέρει μοναδικές ευ-

καιρίες για μάθηση. Η μουσική και ο προγραμματισμός μπορούν να ενσωματωθούν με 

σκοπό τη δημιουργία μουσικής.  

Χρησιμοποιώντας γλώσσες προγραμματισμού τα παιδιά μπορούν να μάθουν να 

δημιουργούν μουσικούς ήχους και συνθέσεις. Μέσα από αυτό, κατανοούν τις βασικές αρ-

χές της μουσικής, όπως ρυθμός, μελωδία και αρμονία, ενώ ταυτόχρονα μαθαίνουν βασι-

κές αρχές του προγραμματισμού.  

Η κριτική σκέψη των παιδιών ενισχύεται καθώς τα παιδιά σχεδιάζουν και επιλύ-

ουν τα προβλήματα του κώδικα μόνα τους με σκοπό τη δημιουργία ενός μουσικού έργου. 

Με αυτό τον τρόπο τα παιδιά μαθαίνουν να σκέφτονται κριτικά και να αναλύουν τις επι-

λογές τους.  

Είναι σημαντικό να σημειωθεί ότι ο συνδυασμός μουσικής και προγραμματισμού 

ενισχύει τη δημιουργικότητα των παιδιών. Μέσα από τη δημιουργία πρωτότυπων συνθέ-

σεων, τα παιδιά αναπτύσσουν την ικανότητά τους να εκφράζονται και να πειραματίζονται 

με διαφορετικά δημιουργικά μέσα. 

Συνοψίζοντας, ο μουσικός προγραμματισμός προσφέρει πολλαπλά οφέλη στην 

μουσική εκπαίδευση των παιδιών (Petrie, 2022). Είναι ένα πολύτιμο εργαλείο για τους 

εκπαιδευτικούς καθώς ενισχύει τις γνωστικές και δημιουργικές τους δεξιότητες των παι-

διών, προάγει τη συνεργασία και την ομαδική εργασία και προσφέρει ένα ευχάριστο και 

εκπαιδευτικό περιβάλλον που συνδυάζει την τέχνη με την τεχνολογία (Bănuț, 2023). 

 

3.1.5 Μουσική και άλλες τέχνες  

H ενσωμάτωση της μουσικής με άλλες τέχνες προσφέρει μοναδικές δυνατότητες για δη-

μιουργική έκφραση και εκπαίδευση. Αυτός ο συνδυασμός ενισχύει την καλλιτεχνική 
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εμπειρία, προάγει την καινοτομία και βοηθά τους μαθητές να αναπτύξουν ποικίλες δεξιό-

τητες και αντιληπτικές ικανότητες. Όπως υποστηρίζει η Garrett (2022) η μουσική και η 

τέχνη μοιάζουν με στενά αδέρφια στην οικογένεια της δημιουργικής έκφρασης.  

Ένα βασικό ερώτημα που μπορεί να προκύψει είναι το πως μπορεί να συνδυαστεί 

η τέχνη της ζωγραφικής μαζί με τη μουσική και πιο συγκεκριμένα στη μουσική εκπαίδευση 

των παιδιών μέσω νέων τεχνολογιών.  

Αφορμή του ερωτήματος αυτού αποτέλεσε ο γνωστός ζωγράφος Wassily Kandin-

sky και η ενσυναίσθηση. Η λέξη "συναισθησία" προέρχεται από τα ελληνικά συν και αί-

σθησις, τα οποία μπορούν να μεταφραστούν ως "μαζί" και "αίσθηση" ή "ενώνω" και "α-

ντίληψη". Σε κάθε περίπτωση αυτά προσφέρουν μια καλή περιγραφή αυτού που ενσωμα-

τώνει η νευρολογική κατάσταση της συναισθησίας: μια ενότητα των αισθήσεων που έχει 

ως αποτέλεσμα την εμπειρία μιας αίσθησης όταν διεγείρεται μια άλλη. Ο Kandinsky ήταν 

συναισθητικός. Το πρωτοποριακό του έργο του εξερευνούσε την πολυαισθητηριακή αντί-

ληψη του χρώματος και της μουσικής, την οποία ονόμασε "ενωμένη αντίληψη" της όρα-

σης και του ήχου. Ο Kandinsky άκουγε μουσική όταν ζωγράφιζε, τη μετέφραζε-ερμήνευε 

δηλαδή σε συγκεκριμένα χρώματα, γραμμές, σχήματα και υφές.  

Στην τέχνη της μουσικής οι διαδικασίες της δημιουργίας και της ερμηνείας είναι 

αδιαχώριστα συνδεδεμένες περισσότερο με κάθε άλλη τέχνη, με μοναδική εξαίρεση το 

χορό (Κόπλαντ, 1980). Υπάρχει στενή σύνδεση ανάμεσα στην αλληλεπίδραση του δη-

μιουργού και του ερμηνευτεί, η οποία καθιστά τη μουσική μια ζωντανή και δυναμική τέ-

χνη. Η σύνθεση αποτελεί τη δημιουργία της μουσικής, ενώ ο μουσικός με την ερμηνεία 

του ζωντανεύει το έργο, του δίνει πνοή και συναίσθημα, αναπαράγοντας και μεταφράζο-

ντας τις ιδέες του συνθέτη σε ακουστική εμπειρία. 

Αντίστοιχα, στη ζωγραφική, η δημιουργία και η ερμηνεία είναι επίσης στενά συν-

δεδεμένες, αν και με διαφορετικό τρόπο. Τα συναισθήματα εκφράζονται μέσω της δη-

μιουργίας του έργου τέχνης του ζωγράφου, ο οποίος μέσα από αυτό εκφράζει συναισθή-

ματα, ιδέες ή ιστορίες.  

Ο συνδυασμός της μουσικής με τη ζωγραφική δημιουργεί μοναδικές δυνατότητες 

έκφρασης και ερμηνείας. Όπως αναφέρθηκε νωρίτερα η μουσική μπορεί να συνοδεύει 

την οπτική τέχνη, δημιουργώντας μια πολυαισθητηριακή εμπειρία (Κοκκίδου, 2015).  

Παράλληλα, οι ψηφιακές τεχνολογίες έχουν επιτρέψει τη δημιουργία έργων όπου 

η μουσική και η ζωγραφική συνυπάρχουν και αλληλοεπιδρούν με πρωτοποριακούς 
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τρόπους. Η ψηφιακή τέχνη και η επαυξημένη πραγματικότητα μπορούν να συνδυάσουν 

τον ήχο και την εικόνα σε πραγματικό χρόνο, προσφέροντας νέες μορφές έκφρασης και 

αλληλεπίδρασης. Συνολικά, ο συνδυασμός της μουσικής με τη ζωγραφική , καθώς και η 

σχέση της δημιουργίας με την ερμηνεία προσφέρουν στην άνθρωπο έναν διαφορετικό 

τρόπο έκφρασης. 

Στη συνέχεια του κεφαλαίου αυτού θα δούμε τον τρόπο με τον οποίο μπορούν 

αυτές οι δύο τέχνες να συνδυαστούν με τη χρήση νέων τεχνολογιών και να διδαχθούν σε 

παιδιά.  

 

3.1.6 Ανάλυση εφαρμογών  

Οι εφαρμογές που θα αναλυθούν στη συνέχεια αφορούν τη δημιουργία στη μουσική. Αυ-

τές είναι το Song Maker-Chrome Music Lab, το Kandinsky-Chrome Music Lab και τέλος το 

Sonic Pi. Κάθε μια από αυτές τις εφαρμογές αφορά μια διαφορετική παράμετρο της μου-

σικής δημιουργίας. Η πρώτη αφορά την δημιουργία ενός μουσικού τραγουδιού μόνο με 

τη βοήθεια των τεχνολογικών μέσων, η δεύτερη αφορά τη δημιουργία της μουσικής μέσω 

μιας άλλης μορφής τέχνης, της ζωγραφικής και τέλος παρουσιάζεται η δημιουργία μουσι-

κής μέσω του μουσικού προγραμματισμού. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



39 
 

3.2 Song Maker 

 

3.2.1 Εισαγωγή  

Η μουσική δραστηριότητα Song Maker είναι μέρος της πλατφόρμας Chrome Music Lab. Η 

διαδικτυακή πλατφόρμα του Chrome Music Lab προσφέρει δεκατέσσερις διαφορετικές 

μουσικές δραστηριότητες. Αυτές οι δραστηριότητες είναι σχεδιασμένες για να κάνουν τη 

μουσική διασκεδαστική και προσβάσιμη σε όλους, συμπεριλαμβανομένων των παιδιών 

προσχολικής ηλικίας. Η πλατφόρμα αυτή είναι ιδανική για την εισαγωγή των μικρών παι-

διών στη μουσική μέσω διαδραστικών δραστηριοτήτων που συνδυάζουν την εκπαίδευση 

με το παιχνίδι. Ενθαρρύνει τη δημιουργικότητα και την εξερεύνηση, επιτρέποντας στα παι-

διά να πειραματιστούν με διάφορους ήχους και να δημιουργήσουν τη δική τους μουσική. 

Οι δραστηριότητες είναι εύκολες στη χρήση. Ακόμη δεν απαιτείται εγκατάσταση λογισμι-

κού, καθώς όλα τα εργαλεία είναι διαθέσιμα online, κάτι που διευκολύνει την πρόσβαση 

από οποιαδήποτε συσκευή με σύνδεση στο διαδίκτυο. 

Η δραστηριότητα Song Maker στοχεύει στη δημιουργία μιας μελωδίας από το μη-

δέν. Πιο συγκεκριμένα η εφαρμογή αποτελείται όχι από ένα συνηθισμένο πεντάγραμμο, 

αλλά από έναν πίνακα τον οποίο ο μαθητής μπορεί να γεμίσει όπως αυτός επιθυμεί. Η 

εφαρμογή σου δίνει τη δυνατότητα να διαλέξεις το όργανο που επιθυμείς (πιάνο, μαρίμπα 

κλπ.) και να γράψεις για αυτό μια μελωδία. Ακόμα σου δίνει την δυνατότητα να επιλέξεις 

αν η μελωδία σου θα πλαισιώνεται από κάποιο ρυθμικό μοτίβο. Επίσης υπάρχει δυνατό-

τητα ο μαθητής να επιλέξει πόσο μεγάλη ή μικρή θέλει να είναι η σύνθεση του (Length), 

ποια θα είναι η έκταση σε οκτάβες (Range), από ποια νότα θα ξεκινάει, ποια κλίμακα θα 

χρησιμοποιήσει (Scale), ποιος θα είναι ο ρυθμός (Beats per bar) και το τέμπο (Tempo). 

Τέλος το Song Maker σου δίνει τη δυνατότητα να δημιουργήσεις τη μελωδία που έχεις 

σκεφτεί με τη βοήθεια του μικροφώνου. Το Song Maker λειτουργεί ως ένας μικρός “βοη-

θός” του μαθητή- συνθέτη. Ακούει σε πραγματικό χρόνο μέσω του μικροφώνου τη μελω-

δία που τραγουδάει ο μαθητής και την καταγράφει στον πίνακα. Μόλις ο μαθητής δη-

μιουργήσει τη μελωδία του υπάρχει δυνατότητα αποθήκευσης. 

To Song Maker είναι μια πρωτότυπη εφαρμογή η οποία εισάγει ομαλά τον μα-

θητή από πολύ μικρή ηλικία στην σύνθεση της μουσικής. Ο μαθητής δεν υποχρεούται να 

γνωρίζει μουσικά σύμβολα ή μουσική σημειογραφία. Το περιβάλλον είναι χρωματιστό και 

εύχρηστο και φιλικό προς τον χρήστη. 
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Ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος. 

 

 

         

          

                          Εικόνα 10: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Song Maker 

 

 

 

 

Εικόνα 11: Εφαρμογή στην τάξη. 
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3.2.2 Σχέδιο Μαθήματος Song Maker  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Λάπτοπ/Τάμπλετ/Κινητό, χαρτί, μολύβι 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο καθηγητής θα πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει πως λειτουργεί η κάθε εφαρμογή 

και ποιος είναι ο διδακτικός της στόχος καθώς και να διαθέτει τα κατάλληλα τεχνολο-

γικά μέσα. Ακόμη θα πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τους ειδικούς στόχους του 

μαθήματος και τις ανάγκες της τάξης ώστε να χρησιμοποιήσει με τον πιο κατάλληλο 

τρόπο της εφαρμογές του Chrome Music Lab. 

 

Προτεινόμενη εφαρμογή  

Οι εφαρμογές προτείνονται να υλοποιηθούν σε σχολική τάξη τρίτης/τετάρτης δημοτι-

κού διάρκειας 40 λεπτών . 

 

Γενικοί στόχοι 

Οι μαθητές επιδιώκεται μέσω των παιχνιδιών και των πειραμάτων, να μαθαίνουν βασι-

κές μουσικές έννοιες, όπως ο ρυθμός, η μελωδία, και η αρμονία. 

 

Ειδικοί στόχοι  

Οι μαθητές επιδιώκεται να αναπτύξουν την δημιουργικότητα τους με τη σύνθεση του 

δικού τους τραγουδιού και να αναπτύξουν την ικανότητα της συνεργασίας ανάμεσα σε 

ομάδες. 

Ενδεικτική πορεία  

Η θεματική του μαθήματος είναι η δημιουργία τραγουδιού, δηλαδή πως δημιουργούμε 

ένα τραγούδι από την αρχή. Αφού ο καθηγητής εξηγήσει στα παιδιά τη διαδικασία δη-

μιουργίας ενός τραγουδιού, θα χωρίσει την διαδικασία αυτή σε δύο μέρη. Τη δραστη-

ριότητα 1 και δραστηριότητα 2. Η πρώτη θα αφορά τη διαδικασία που αφορά τη μελω-

δία και η δεύτερη θα αφορά τη δημιουργία των στίχων. Στο τέλος του μαθήματος θα 
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ακούσουμε το τραγούδι μας ολοκληρωμένο καθώς και θα το προωθήσουμε στο ε-mail 

των γονέων. 

Δραστηριότητα 1η -Δημιουργία Μελωδίας 

Με τη βοήθεια του Song Maker θα δημιουργήσουμε τη μελωδία την οποία θα κάνουμε 

τραγούδι. Ο καθηγητής θα χωρίσει τα παιδιά σε δύο ομάδες. Η μια ομάδα θα αναλάβει 

τη δημιουργία της βασικής μελωδίας και η δεύτερη θα αναλάβει τη δημιουργία της ρυθ-

μικής συνοδείας. Κάθε ομάδα, με τη βοήθεια του καθηγητή, θα επιλέξει τις νότες και τις 

ρυθμικές αξίες, τις οποίες θα τοποθετήσει στο κουτάκι που αντιστοιχεί στην κάθε ο-

μάδα. Ο καθηγητής είναι αυτός που θα επιλέξει την κλίμακα και την έκταση σε οκτάβες 

αλλά και τη διάρκεια της μελωδίας. Τέλος όταν ολοκληρωθεί η μελωδία ο καθηγητής 

θα την αποθηκεύσει στη συσκευή που χρησιμοποιεί. 

Δραστηριότητα 2η - Δημιουργία Στίχων 

Αφού οι μαθητές δημιουργήσουν τη δική τους μουσική σύνθεση, ο καθηγητής δίνει μια 

συγκεκριμένη θεματική στα παιδιά με την οποία θα δημιουργήσουν τους στίχους για να 

πλαισιώσουν τη μουσική τους σύνθεση. Ο καθηγητής καταγράφει σε ένα χαρτί τις ιδέες 

και στη συνέχεια με τη βοήθεια του τραγουδούν τους στίχους πάνω στη μελωδία. 

  

Εργασία για το σπίτι 

Εφόσον η θεματική της εβδομάδας είναι η δημιουργία τραγουδιού, τα παιδιά καλού-

νται να αποφασίσουν στο σπίτι ποιο είναι το αγαπημένο τους τραγούδι με σκοπό να το 

παρουσιάσουν τραγουδώντας το στην τάξη στο επόμενο μάθημα. Σκοπός της εργασίας 

είναι η απομνημόνευση μελωδίας και η ανάπτυξη της ικανότητας αναπαραγωγής αυ-

τής. 

 

Διαθεματική σύνδεση/επέκταση 

Η μουσική και ο χορός συνδέονται άμεσα και ενισχύουν τη δημιουργικότητα και την 

κοινωνική αλληλεπίδραση των παιδιών, βοηθώντας τα να εκφράσουν συναισθήματα 

και να αναπτύξουν μία καλύτερη κατανόηση πάνω σε θέματα ρυθμού/κίνησης. Μια 

πολύ ενδιαφέρουσα δραστηριότητα θα μπορούσε να είναι η δημιουργία χορογραφίας 

βασισμένη στο τραγούδι που έγραψαν τα παιδιά.  
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3.2.3 Αξιολόγηση 

Η εφαρμογή πραγματοποιήθηκε στα πλαίσια του μαθήματος της διδασκαλίας των βασι-

κών θεωρητικών της Α θεωρίας της μουσικής σε παιδιά ηλικίας 8-9 ετών. Παρατηρήθηκε 

ότι η εφαρμογή τους παρακίνησε το ενδιαφέρον και φάνηκε να έχουν μεγαλύτερη συμμε-

τοχή μέσα στο μάθημα. Η δημιουργία του δικού τους τραγουδιού μέσω του Song Maker 

έκανε όλη τη διαδικασία πιο ευχάριστη και ευκολότερη. Αυξήθηκε η συνεργασία και η 

ομαδικότητα μέσα στην τάξη. Ακόμα τα παιδιά έμαθαν πως δημιουργείται ένα τραγούδι 

από σύνθεση έως την παραγωγή και ηχογράφηση με έναν καινοτόμο και διαδραστικό 

τρόπο. 
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3.3 Kandinsky 

 

3.3.1 Εισαγωγή  

Η δραστηριότητα Kandinsky είναι μια διαδικτυακή εφαρμογή (web based software) που 

ανήκει στην πλατφόρμα του Music Chrome Lab. Η δραστηριότητα αυτή είναι εμπνευσμένη 

από τον Wassily Kandinsky, έναν καλλιτέχνη που συνδύασε με ποικίλους τρόπους στην 

τέχνη του, τη ζωγραφική με τη μουσική (McBurney, 2006). Η εφαρμογή μετατρέπει οτιδή-

ποτε σχεδιάσει/ζωγραφίσει ο μαθητής σε ήχο. Μπορεί να δημιουργήσει το δικό του έργο 

τέχνης, το οποίο θα αποτελέσει μια μουσική σύνθεση. 

Ένας λευκός καμβάς με ελάχιστα βοηθητικά κουμπιά αποτελούν το περιβάλλον 

του Kandinsky. Ο χρήστης έχει την δυνατότητα να ζωγραφίσει ελεύθερα πάνω σε αυτό τον 

καμβά και οι κινήσεις του αυτόματα μεταφράζονται σε ήχο. Όσον αφορά τα κουμπιά, το 

αριστερό κουμπί δίνει τη δυνατότητα για επιλογή ανάμεσα σε τρείς συνδυασμούς χρωμά-

των και τρείς διαφορετικούς ενορχηστρωτικούς συνδυασμούς που συμβαδίζουν με τα 

σχέδια που δημιουργεί ο χρήστης. Με το κάτω δεξί κουμπί ο χρήστης έχει τη δυνατότητα 

να διαγράψει την τελευταία κίνησή-σχήμα από τον καμβά, ενώ με το πάνω αριστερά κου-

μπί “reset” να διαγράψει ολόκληρη τη ζωγραφιά. Το μεσαίο κουμπί είναι το “play”, δη-

λαδή το κουμπί που αναπαράγει ηχητικά τη ζωγραφιά. 

 

 
Εικόνα 12-13-14: Εφαρμογή στην τάξη. 
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Κατά τον πειραματισμό με την εφαρμογή μπορεί κανείς να καταλήξει στο συμπέ-

ρασμα ότι διαφορετικά σχήματα αντιστοιχούν σε διαφορετικούς ήχους/όργανα. Οι οριζό-

ντιες και κάθετες γραμμές παράγουν διαφορετικά τονικά ύψη-νότες ανάλογα με τη θέση 

τους στον καμβά. Ψηλότερα ζωγραφισμένες γραμμές αποδίδουν ψηλότερες νότες ενώ α-

ντίστοιχα χαμηλότερα ζωγραφισμένες γραμμές χαμηλότερες. Τα τρίγωνα σχήματα δη-

μιουργούν κρουστούς ήχους, όπου η θέση τους επηρεάζει τον ήχο του κρουστού οργάνου 

που ακούγεται. Ενδιαφέρον στοιχείο είναι ο σχεδιασμός κύκλων και τετραγώνων, όπου 

δημιουργείται αυτόματα μια φατσούλα με μάτια και στόμα που αναπαράγει ήχους φω-

νής. 

Ο ρυθμός και οι χρονικές αξίες προσαρμόζονται αναλόγως με τα σχήματα που 

βρίσκονται στην οθόνη. Ο κάθε ήχος αναπαράγεται την κατάλληλη στιγμή και ο χρήστης 

δεν χρειάζεται να ανησυχεί για τη θέση των σχημάτων στον καμβά. Τα σχήματα διαβάζο-

νται από αριστερά προς τα δεξιά και δημιουργούν συγχορδίες ή ταυτόχρονες συνηχήσεις 

για τη διατήρηση του ρυθμού (Active Theory, 2016). Χρησιμοποιώντας διαφορετικά σχή-

ματα στις μελωδικές γραμμές δημιουργεί πιο περιπλοκές ενορχηστρώσεις και με τη χρήση 

του κουμπιού αλλαγής ενορχήστρωσης ( χρησιμοποιώντας διαφορετικό συνδυασμό χρω-

μάτων) μπορεί κανείς να κάνει τη σύνθεση του ακόμη πιο ενδιαφέρουσα (Hagen, 2021). 

Ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος. 
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3.3.2 Σχέδιο Μαθήματος Kandinsky  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Υπολογιστές/τάμπλετς/κινητά, πιάνο, πεντάγραμμο, μολύβι 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο δάσκαλος είναι αναγκαίο να έχει εξοικειωθεί με το περιβάλλον της συγκεκριμένης 

μουσικής δραστηριότητας καθώς θα πρέπει να γνωρίζει με κάθε λεπτομέρεια τον τρόπο 

που λειτουργεί. Επίσης να γνωρίζει ποιος ήταν ο συγκεκριμένος ζωγράφος και ποιο ήταν 

το έργο του.  

 

Προτεινόμενη εφαρμογή 

Η δραστηριότητα αυτή προτείνεται σε τάξεις δημοτικού ΄Δ, Έ και ΄ΣΤ. Διάρκεια μαθήμα-

τος 40 λεπτά. 

 

Γενικοί στόχοι  

Ο μαθητής επιδιώκεται να τραγουδήσει απλά μελωδικά σχήματα, να ακούσει με συγκέ-

ντρωση και να μάθει πληροφορίες για έναν Ζωγράφο.  

 

Ειδικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να μάθει για το τονικό ύψος στη μουσική, να τραγουδάει χωρίς 

τη βοήθεια του πίανου (a capella), να γνωρίσει τον Wassily Kadinsky. 

 

Ενδεικτική πορεία μαθήματος 

Δραστηριότητα 1η 

Δραστηριότητα 2η 

 

Δραστηριότητα 1η – Μαθαίνω το τονικό ύψος, παίζω μουσικό ανσανσέρ  

Ο καθηγητής αφού παρουσιάσει την εφαρμογή στα παιδιά και τους δώσεις μερικά λε-

πτά ελεύθερου χρόνου με αυτήν, θα δώσει κάποιες συγκεκριμένες οδηγίες. Πιο συγκε-

κριμένα θα ζητήσει από τα παιδιά να ζωγραφίσουν μόνο οριζόντιες γραμμές και στη 
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συνέχεια θα τους ζητήσει να παρατηρήσουν πως ακούγονται. Πχ μοιάζουν με άλλο όρ-

γανο ή είναι άλλος ήχος; Μόλις απαντήσουν όλα τα παιδιά ο καθηγητής θα δώσει τη 

σωστή απάντηση και θα τους εξηγήσει τη διαφορά τονικού ύψους. Έπειτα ο καθηγητής 

χρησιμοποιώντας το πιάνο της τάξης θα παίξει μαζί τους μουσικό ανσανσέρ. Τα παιδιά 

θα πρέπει ανάλογα με τη νότα που θα ακούνε να λένε πάνω, αν αυτή η νότα είναι ψηλή 

ή κάτω αν η νότα είναι χαμηλή. 

Δραστηριότητα 2η – Μουσική σύνθεση από ζωγραφιά 

Ο καθηγητής σε αυτή τη δραστηριότητα χρησιμοποιεί μόνο ένα τάμπλετ ή έναν υπολο-

γιστή. Θα ζητήσει από τα παιδιά να δημιουργήσουν το κάθε ένα κύκλους οι οποίοι θα 

μετατραπούν σε φατσούλες. Κάθε φατσούλα αντιστοιχεί και σε μια νότα. Θα προσπα-

θήσουν τα παιδιά με τη βοήθεια του καθηγητή και του πιάνου να βρούνε ποιες νότες 

είναι και να τις γράψουνε σε ένα πεντάγραμμο. Τέλος το κάθε παιδί θα προσπαθήσει 

να τραγουδήσει στο σωστό τονικό ύψος τη δική του νότα χωρίς τη βοήθεια του πιάνου. 

 

Εργασία για το σπίτι 

Τα παιδιά έχοντας εξοικειωθεί στο μάθημα με αυτή την εφαρμογή θα πρέπει να κάνουν 

μια νέα ζωγραφιά. Η ζωγραφιά αυτή θα πρέπει να έχει εκτός από διαφορετικά σχέδια 

και οριζόντιες γραμμές ώστε το παιδί μέσα από αυτή τη διαδικασία να επαναλάβει το 

μάθημα με τα τονικά ύψη. 

 

Διαθεματική σύνδεση/ επέκταση 

Τα παιδιά μαθαίνουν πληροφορίες για το ποιος ήταν ο Kandinsky από τον καθηγητή. Ο 

καθηγητής τους παρουσιάζει έργα του και το ύφος του. Τα παιδιά έχοντας ήδη ζωγρα-

φήσει και μετατρέψει τη δική τους δημιουργία σε ζωγραφιά, καλούνται όσο ακούνε τις 

μουσικές δημιουργίες των άλλων ομάδων να μεταφράζουν αυτές σε έργα τέχνης. Είναι 

σημαντικό οι ζωγραφιές των παιδιών να ακολουθούν το ύφος του Ζωγράφου. 
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3.3.3 Αξιολόγηση  

Η εφαρμογή αυτή πραγματοποιήθηκε σε τάξη μουσικής θεωρίας (A) σε παιδιά ηλικίας 8-

9 ετών. Η μουσικές δραστηριότητες μέσω της εφαρμογής Kandinsky βοήθησαν τα παιδιά 

στην εξάσκηση του Νικτέ. Η εξάσκηση του Ντικτέ συνηθίζεται να υλοποιείται με τη βοή-

θεια του πιάνου. Ο καθηγητής είναι αυτός ο οποίος εκτελεί μια συγκεκριμένη μελωδία και 

τα παιδιά καλούνται να την αποτυπώσουν στο πεντάγραμμο τους. Τη διαδικασία αυτή τη 

βρίσκουν βαρετή καθώς επίσης και δύσκολη. Οι ψηφιακές δραστηριότητες διασκέδασαν 

τα παιδιά και παράλληλα τα εξάσκησαν στο Ντικτέ. Τα παιδιά ενθουσιάστηκαν με την με 

εφαρμογή διότι συνδύασαν τη μουσική μαζί με τη ζωγραφική. Η διδασκαλία του Ντικτέ 

έγινε ευκολότερη και πιο διαδραστική. Τα παιδιά απόλαυσαν και τις δύο δραστηριότητες 

χωρίς να σκέφτονται ότι εκείνη τη συγκεκριμένη στιγμή κάνανε εξάσκηση το μάθημα του 

Ντικτέ. Μετά από αρκετά μαθήματα με τη βοήθεια της συγκεκριμένης εφαρμογής τα παι-

διά σταμάτησαν να έχουν αρνητική προδιάθεση στο συγκεκριμένο μάθημα και ζητούσαν 

να εξασκηθούν με διαφορετικό τρόπο από τον παραδοσιακό καθώς αυτός, όπως τόνισαν, 

είναι πιο ευχάριστος και λιγότερο αγχωτικός.  

 

 

3.4 Δημιουργικός Προγραμματισμός – Sonic Pi  

 

3.4.1 Εισαγωγή  

Το Sonic Pi είναι πλατφόρμα που συνδυάζει τη μουσική και τον προγραμματισμό για τη 

δημιουργία ζωντανής μουσικής μέσω κώδικα. Επιτρέπει τη δημιουργία μουσικής σε πραγ-

ματικό χρόνο γράφοντας κώδικα. Αυτό σημαίνει ότι μπορεί κάποιος να αλλάζει τον κώδικα 

ενώ η μουσική παίζει, κάνοντας ζωντανές παρεμβάσεις ή πειραματισμούς. Περιλαμβάνει 

μια μεγάλη βιβλιοθήκη ηχητικών εφέ, συνθετών και δειγμάτων, που επιτρέπουν τη δη-

μιουργία πολύπλοκων μουσικών κομματιών.  
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Εικόνα 15: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Sonic Pi 

 

 

Το Sonic Pi είναι κατάλληλο για παιδιά ηλικίας από 10 ετών και πάνω καθώς κάνει 

τον προγραμματισμό διασκεδαστικό συνδυάζοντας τον με τη δημιουργία της μουσικής και 

του παιχνιδιού (Banut, 2023). Προσφέρει μια δημιουργική προσέγγιση στη μάθηση προ-

γραμματισμού, που μπορεί να βοηθήσει στη διατήρηση του ενδιαφέροντος των μαθητών. 

Σκοπός του είναι τα παιδιά να μάθουν βασικές έννοιες προγραμματισμού και μουσικής 

καθώς και να δημιουργήσουν μουσικά κομμάτια.  

Πιο συγκεκριμένα προτείνεται η πρώτη επαφή με την εφαρμογή αυτή να γίνει 

γνωρίζοντας τις βασικές εντολές. Οι εντολές που προτείνεται να μάθουν να χρησιμοποιούν 

οι μαθητές είναι 

• Το play. Η εντολή αυτή χρησιμοποιείται για να παιχτεί μια νότα σε μια συγκεκριμένη ο-

κτάβα. Η εντολή αυτή θα πρέπει πάντα να ακολουθείτε από έναν αριθμό ο οποίος ορίζει 

μια συγκεκριμένη νότα. Π.χ το 60= ντο, 61=ντο#, 62=ρε κ.τ.λ. 

• Το sleep. Η εντολή sleep χρησιμοποιείται για τις παύσεις στην εκτέλεση του κώδικα. Χρη-

σιμοποιείται συνήθως για αποδοθεί με ακρίβεια ο ρυθμός. Π.χ sleep 0.5 για να ενώσουμε 

δυο νότες με ρυθμό ογδόων, sleep 1 ισοδυναμεί με ένα τέταρτο κ.τ.λ 

• Η επανάληψη. Η εντολής της επανάληψης ορίζει το πόσες φορές θα παιχτεί η ίδια εντολή 

που θα ορίσει ο χρήστης. Χρειάζεται να γράψουμε x.times do, για να ορίσουμε αρχικά 
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πόσες θα είναι οι επαναλήψεις και στη συνέχεια να γράψουμε τη μελωδία και στο τέλος 

κλείνουμε την εντολή με το end 

• Το τέλος, stop. Όταν θέλουμε να τελειώσουμε αυτό που γράφουμε τη λέξη stop. 

 

Το Sonic Pi είναι διαθέσιμο σε macOS και windows. 

Ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος. 

 

Εικόνα 16: Στιγμιότυπο από την εφαρμογή Sonic Pi 

 

 

 

3.4.2 Σχέδιο Μαθήματος Sonic Pi  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Υπολογιστές, παρτιτούρες σε χαρτί Α4 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο καθηγητής σε αυτή την περίπτωση θα πρέπει να έχει το ρόλο του καθοδηγητή καθώς 

τα παιδιά καλούνται να έρθουν σε επαφή με μια γλώσσα προγραμματισμού αλλά και 

να συνδιάσουν τις μουσικές τους γνώσεις. 
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Προτεινόμενη εφαρμογή 

Το συγκεκριμένο πλάνο μαθήματος προτείνεται σε παιδιά ηλικίας 12 ετών και μπορεί 

να εφαρμοστεί είτε σε μια τάξη σχολείου είτε σε μια τάξη ωδείου. Η διάρκεια του μα-

θήματος εξαρτάται από τον τόπο που εφαρμόζεται κυμαίνεται από 40-60 λεπτά και θα 

διαρκέσει 2 διδακτικές ώρες. 

 

Γενικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να μάθει βασικές έννοιες του προγραμματισμού. 

 

Ειδικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να μάθει να συνθέτει μέσω του προγραμματισμού. 

 

Ενδεικτική πορεία μαθήματος  

Προτείνονται 2 δραστηριότητες οι οποίες θα εφαρμοστούν σε δύο διδακτικές ώρες. 

 

Δραστηριότητα 1η- Γραφώ τη δική μου μελωδία 

Ο καθηγητής αφού πρώτα παρουσιάσει το Sonic Pi, θα δώσει ελεύθερο χρόνο στα παι-

διά να το εξερευνήσουν. Θα γράψει στον πίνακα όλα όσα τα παιδιά θα πρέπει να ξέρουν 

για τις εντολές που θα χρησιμοποιήσουν καθώς και θα τους δώσει συγκεκριμένες οδη-

γίες για τη μελωδία που θα δημιουργήσουν. Ειδικότερα θα τους περιορίσει σε συγκε-

κριμένο φθογγικό υλικό και συγκεκριμένες ρυθμικές αξίες. (60=ντο, 62=ρε,64=μι, 

65=φα, 66=σολ και για τις ρυθμικές αξίες το 0,5 για τα όγδοα, το 1 για τα τέταρτα και το 

2 για τα μισά) Ακόμα θα τους δώσει την ελευθερία στο πόσες φορές θα επαναληφθεί η 

μελωδία τους. Στο τέλος του μαθήματος τα παιδιά θα παρουσιάσουν τις δημιουργίες 

τους στην τάξη και ο καθηγητής θα τις ηχογραφήσει με τη βοήθεια του rec και θα τις 

αποθηκεύσει στον υπολογιστή. 

Δραστηριότητα 2η- Απόδοση γνωστού τραγουδιού στο Sonic Pi 

Τα παιδιά καλούνται να καταγράψουν μια γνωστή μελωδία για αυτά στο Sonic Pi. Προ-

τείνεται μια εύκολη σε δυσκολία μελωδία όπως π.χ το τραγούδι κούκος το πουλί, το 

οποίο χρησιμοποιεί μόνο δύο νότες και δύο ρυθμικές αξίες. Ο καθηγητής θα δώσει 
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εκτυπωμένο σε πεντάγραμμο το τραγούδι και στη συνέχεια θα γράψει στον πίνακα όλες 

τις χρήσιμες πληροφορίες που είναι αναγκαίο να γνωρίσουν ώστε να καταγράψουν τη 

μελωδία αυτή. Στο τέλος του μαθήματος τα παιδιά θα τραγουδήσουν το τραγούδι με τη 

συνοδεία του Sonic Pi. 

 

Εργασία για το σπίτι 

Ο καθηγητής εφόσον αποθηκεύσει τις μουσικές δημιουργίες των παιδιών, θα τις προω-

θήσει στα e-mail των γονέων. Τα παιδιά θα ακούσουν ξανά τη μουσική που έγραψαν 

και θα πρέπει να δώσουν ένα όνομα στη δημιουργία τους το οποίο θα ταιριάζει με τη 

μουσική. Οι μουσικές δημιουργίες θα ακουστούν ξανά μέσα στην τάξη αλλά αυτή τη 

φορά με τον τίτλο που τους δόθηκε. 

 

Διαθεματική σύνδεση/ επέκταση 

Μια ακόμα δραστηριότητα η οποία μπορεί να υλοποιηθεί στην τάξη μπορεί να αφορά 

την ιστορία της μουσικής. Ο καθηγητής θα παρουσιάσει στα παιδιά μερικούς συνθέτες 

του 20ου αιώνα οι οποίοι χρησιμοποιούν τον προγραμματισμό για να δημιουργήσουν 

μουσική.  

 

 

 

3.4.3 Αξιολόγηση 

Η εφαρμογή αυτή πραγματοποιήθηκε στο πλαίσιο του μαθήματος της Γ θεωρίας της μου-

σικής σε παιδιά ηλικίας 12 ετών. Ήταν η πρώτη επαφή των παιδιών με μια γλώσσα προ-

γραμματισμού. Τα παιδιά δυσκολεύτηκαν αρκετά στην εφαρμογή της Sonic Pi. Χρειάστη-

καν επιπλέον διδακτικές ώρες ώστε να εξασκηθούν πλήρως πάνω σε αυτό και να πραγμα-

τοποιήσουν τους στόχους της κάθε δραστηριότητας που αναγράφονται στο παραπάνω 

σχέδιο μαθήματος. Παρόλο που τα παιδιά δυσκολεύτηκαν, δεν έχασαν το ενδιαφέρον 

τους και δεν φάνηκε να βαριούνται ούτε να έχουν την τάση να θέλουν να τα παρατήσουν 

και να ασχοληθούνε με κάτι άλλο. Ένα επιπλέον θετικό στοιχείο ήταν ότι τα παιδιά κάνανε 

εξάσκηση στο σπίτι και συνέχιζαν να πειραματίζονται και να δημιουργούν τη δική τους 

μουσική χωρίς τη βοήθεια του καθηγητή.  
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Κεφάλαιο 4: Εκπαιδευτικές Εφαρμογές για την εκμάθηση της μου-

σικής  

 

4.1 Εισαγωγή  

Είναι δίκαιο να πούμε ότι ο 21ος αιώνας προσφέρει εξαιρετικές ευκαιρίες για τους ανθρώ-

πους που αγαπούν τη μουσική. Υπάρχουν απεριόριστες επιλογές για μάθηση, λόγω της 

τεχνολογικής ανάπτυξης και της ευρείας χρήσης ψηφιακών εκπαιδευτικών εργαλείων. Τα 

ψηφιακά περιβάλλοντα μάθησης έχουν αυξηθεί ραγδαία, προσφέροντας νέους τρόπους 

για την απόκτηση μουσικών δεξιοτήτων και γνώσεων (Tan & Thiruvarul, 2021). 

Μπορεί να συναχθεί το συμπέρασμα ότι οι μαθητές μουσικής θα μπορούσαν πραγ-

ματικά να μάθουν και να εξασκηθούν χρησιμοποιώντας εφαρμογές. Οι εφαρμογές διευ-

κολύνουν τη μάθηση και σίγουρα προάγουν τα κίνητρα και την εμπλοκή των μαθητών που 

χρησιμοποιούν αυτές. Ωστόσο, θα πρέπει να υπάρχει κατάλληλη διάκριση στα παρεχό-

μενα μαθήματα για μαθητές με διαφορετική προηγούμενη εμπειρία. 

Στη σύγχρονη εποχή, η τεχνολογία έχει διαδραματίσει καθοριστικό ρόλο στην εκ-

παίδευση, προσφέροντας νέες ευκαιρίες για μάθηση και ανάπτυξη δεξιοτήτων. Η εκμά-

θηση μουσικής δεν αποτελεί εξαίρεση.  

 

4.1.1 Τεχνητή νοημοσύνη στα μαθήματα μουσικής 

Ο κόσμος της μουσικής εκπαίδευσης υφίσταται έναν αξιοσημείωτο μετασχηματισμό χάρη 

στις εξελίξεις στην τεχνολογία της τεχνητής νοημοσύνης (AI) (Zhang & Wang, 2019). Οι 

δημιουργικές δυνατότητες των ειδικών για τη μουσική εργαλείων τεχνητής νοημοσύνης, 

η χρήση της τεχνητής νοημοσύνης για τη δημιουργία και την παραγωγή μουσικής είναι 

συναρπαστικές και εξελίσσονται συνεχώς (Binkert, 2024). 

Με τη βοήθεια της τεχνητής νοημοσύνης η μουσική εκπαίδευση έχει φέρει έναν 

επαναστατικό τρόπο στη μουσική εκμάθηση. Λόγω του συνδυασμού και της ανάπτυξης 

της μουσικής εκπαίδευσης, η τεχνολογία ΤΝ έχει γίνει η μελλοντική τάση της μουσικής 

εκπαίδευσης, ασκώντας τεράστια επιρροή στις παραδοσιακές έννοιες και μεθόδους διδα-

σκαλίας και διαμορφώνοντας μια διαφοροποιημένη και πολυεπίπεδη κατεύθυνση ανά-

πτυξης (Yu, et al., 2023). Μέσω αυτής μπορεί κάποιος να μάθει, να εξασκηθεί, να βελτιώ-

σει τις δεξιότητες του αλλά και να γίνει συνθέτης ή μουσικός παραγωγός με καινοτόμες 
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μεθόδους. Η εξατομικευμένη ανατροφοδότηση, τα διαδραστικά σεμινάρια και τα καινο-

τόμα εργαλεία εξάσκησης είναι πλέον προσβάσιμα σε μουσικούς όλων των επιπέδων 

(Zhang & Wang, 2019). 

 

4.1.2 Εναρμόνιση του Μέλλοντος: Μουσική Εκπαίδευση στην Ψηφιακή Εποχή 

Καθώς βρισκόμαστε στην εποχή της εξέλιξης της μουσικής εκπαίδευσης στην ψηφιακή ε-

ποχή, γίνεται φανερό ότι η τεχνολογία όχι μόνο έχει αναδιαμορφώσει τον τρόπο με τον 

οποίο διδάσκουμε και μαθαίνουμε μουσική, αλλά έχει επίσης διευρύνει τους ορίζοντες 

για τη δημιουργικότητα, την προσβασιμότητα και την εξατομίκευση στην εκπαίδευση 

(Rotsch, 2024).          

 Τα ψηφιακά εργαλεία βοηθούν στην δημιουργία μουσικής και διευρύνουν την δη-

μιουργικότητα. Οι διαδικτυακές πλατφόρμες επεκτείνουν τη μάθηση πέρα από τους πα-

ραδοσιακούς τρόπους εκμάθησης μέσα στην τάξη. Γι αυτό μπορούμε να πούμε με βεβαι-

ότητα ότι η τεχνολογία έχει γίνει ένας απαραίτητος σύμμαχος στο ταξίδι της μουσικής εκ-

παίδευσης. Εφαρμογές και παιχνίδια κάνουν τη μάθηση διασκεδαστική και διαδραστική, 

καθιστώντας τη μουσική πιο προσιτή και ευχάριστη για μαθητές όλων των ηλικιών. 

 Οι μουσικές εφαρμογές και τα παιχνίδια εισάγουν την αλληλεπίδραση και τη δια-

σκέδαση στη μάθηση, κάνοντας έτσι την εκμάθηση της μουσικής πιο προσιτή και ευχάρι-

στη για όλους τους μαθητές ανεξαρτήτως ηλικίας (Lelloyche, 2024). Οι καθηλωτικές εμπει-

ρίες που προσφέρουν η VR και η AR μεταφέρουν τους μαθητές σε εικονικές αίθουσες συ-

ναυλιών, κάνοντας τα παιδιά μαέστρους, παρέχοντας διαδραστικά μαθήματα μουσικής.

 Η μάθηση με τα εργαλεία που παρέχονται από την τεχνητή νοημοσύνη θα προσαρ-

μόζεται στον κάθε μαθητή και θα είναι εξαιρετικά εξατομικευμένη σε σημείο που θα α-

νταγωνίζεται τους ανθρώπινους δασκάλους. Οι δυνατότητες των εργαλείων αυτών θα ε-

νισχύουν τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας καθώς θα δίνονται και νέες δυνατότη-

τες για τους μαθητές να αναπτύσσονται σε τομείς που δεν είχαν πρόσβαση αλλιώς 

(Holland, 2000). 

 

4.1.3 Τεχνολογία εικονικής πραγματικότητας (VR) και επαυξημένης πραγματικότητας (AR) 

στη Μουσική Εκπαίδευση  

Η έλευση των τεχνολογιών εικονικής πραγματικότητας (VR) και επαυξημένης πραγματικό-

τητας (AR) έχει ανοίξει νέους ορίζοντες σε διάφορους τομείς και η μουσική εκπαίδευση 
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δεν αποτελεί εξαίρεση. To εικονικό με το πραγματικό συνδυάζονται και δημιουργούν κα-

θηλωτικά, διαδραστικά περιβάλλοντα που μπορούν να μεταμορφώσουν τον τρόπο διδα-

σκαλίας και εκμάθησης της μουσικής (Pavlenko et al., 2022).  

 Η Vr τεχνολογία εισάγει τους χρήστες σε ένα απόλυτο εικονικό περιβάλλον, προ-

σφέροντας έναν δημιουργημένο ψηφιακά κόσμο (Han, 2022). Σε αντίθεση με το AR το ο-

ποίο παρέχει ψηφιακές πληροφορίες στον πραγματικό κόσμο. Όταν εφαρμόζονται στη 

μουσική εκπαίδευση, αυτές οι τεχνολογίες μπορούν να προσομοιώσουν περιβάλλοντα, 

παραστάσεις και όργανα, παρέχοντας στους μαθητές εμπειρίες που προηγουμένως ήταν 

αδύνατες ή απρόσιτες λόγω γεωγραφικών ή οικονομικών περιορισμών (Serafin et 

al.,2017). 

 Μπορούμε λοιπόν, να πούμε με βεβαιότητα ότι οι τεχνολογίες VR και AR μπορούν 

να τραβήξουν την προσοχή των μαθητών αποτελεσματικότερα από τις παραδοσιακές με-

θόδους, κάτι που οδηγεί σε υψηλότερα επίπεδα συμμετοχής και ενδιαφέροντος για το 

αντικείμενο. Ακόμα οι τεχνολογίες VR και AR επιτρέπουν στους μαθητές να μεταφερθούν 

σε μια εικονική αίθουσα συναυλιών για να παρακολουθήσουν μια ζωντανή παράσταση 

ορχήστρας από την οπτική γωνία του μαέστρου ή του μουσικού χωρίς να αφήσουν την 

τάξη. Με την οπτικοποίηση πολύπλοκων μουσικών εννοιών και συνθέσεων σε τρεις δια-

στάσεις, οι μαθητές μπορούν να αποκτήσουν μια βαθύτερη κατανόηση της δομής, του 

ρυθμού και της χωρικής αντίληψης στη μουσική (Bernitt, 2024). Τέλος καταρρίπτονται τα 

εμπόδια για μια ολοκληρωμένη μουσική εκπαίδευση καθώς οι τεχνολογίες δίνουν τη δυ-

νατότητα πρόσβασης σε μουσικά όργανα και εκπαιδευτικούς πόρους που ίσως δεν ήταν 

διαθέσιμοι αλλιώς (Gouzouasis & Bakan, 2011). 

 

4.1.4 Η αξιολόγηση των επιδόσεων και της ανατροφοδότησης με τη βοήθεια της τεχνητής 

νοημοσύνης  

Η ενσωμάτωση της τεχνητής νοημοσύνης στη μουσική εκπαίδευση προσφέρει σημαντικά 

πλεονεκτήματα, ειδικά στον τομέα της αντικειμενικής αξιολόγησης των μαθητών και της 

άμεσης παροχής ανατροφοδότησης. Η ικανότητα της να αναλύει με ακρίβεια διάφορους 

τομείς της μουσικής εκτέλεσης αποτελεί ένα από τα κύρια οφέλη της. Για παράδειγμα η 

ακρίβεια του τόνου, ο συγχρονισμός και η εκφραστικότητα, τα οποία μπορούσαν να προ-

σφερθούν μόνο από έναν έμπειρο ανθρώπινο εκπαιδευτή. 
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Ακόμα, η τεχνητή νοημοσύνη προσφέρει άμεση και αμερόληπτη ανατροφοδό-

τηση η οποία δεν επηρεάζεται από κάποιον ανθρώπινο παράγοντα (Bhanawat, 2023). Οι 

μαθητές μπορούν να λαμβάνουν ακριβείς μετρήσεις και προτάσεις βελτίωσης σε πραγμα-

τικό χρόνο, κάτι που μπορεί να επιταχύνει τη μαθησιακή τους πορεία και να ενισχύσει την 

κατανόηση των τεχνικών πτυχών της μουσικής. 

Ένα ακόμα πλεονέκτημα της τεχνητής νοημοσύνης είναι ότι η μουσική εκπαί-

δευση μπορεί να είναι εξατομικευμένη στις ανάγκες κάθε μαθητή. Ο κάθε μαθητής μπορεί 

να μαθαίνει με το δικό του ρυθμό, χωρίς αυτό να αποτελεί πρόβλημα επειδή βρίσκεται σε 

μια τάξη (Haas, 2023). Ακόμα μπορεί να γνωρίζει ανά πάσα στιγμή ποια είναι τα δυνατά 

και αδύνατα σημεία του στη μουσική και να κάνει εξάσκηση σε συγκεκριμένους τομείς 

στη μουσική, που βοηθούν στην πιο αποτελεσματική και προσωποποιημένη εκμάθηση. 

Συνολικά, η τεχνητή νοημοσύνη φέρνει επανάσταση στη μουσική εκπαίδευση, 

καθιστώντας την πιο αποτελεσματική, ακριβή και προσαρμοσμένη στις ανάγκες των μα-

θητών, ενώ παράλληλα υποστηρίζει και ενισχύει το έργο των ανθρώπινων εκπαιδευτών. 

 

4.1.5 Ανάλυση εφαρμογών  

Οι εφαρμογές που θα αναλυθούν στη συνέχεια αφορούν την εξάσκηση σε διάφορους το-

μείς της μουσικής. Πιο συγκεκριμένα ακολουθεί η εφαρμογή Perfect Ear που σχετίζεται με 

την εξάσκηση της θεωρίας της μουσικής, μελωδικού και ρυθμικού ντικτέ, του Classical Mu-

sic Trivia που αφορά την εξάσκηση της ιστορίας της μουσικής και τέλος του Maestro Vr, 

ενός καινοτόμου βιντεοπαιχνιδιού που αφορά τη γνωριμία- εξάσκηση διεύθυνσης ορχή-

στρας. 
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4.2 Perfect Ear 

 

4.2.1 Εισαγωγή  

Η κατανόηση της θεωρίας της μουσικής καθώς και η εκπαίδευση της ακουστικής ικανότη-

τας αποτελούν ένα θεμελιώδες στοιχείο για την ανάπτυξη μουσικών δεξιοτήτων και τη 

βελτίωση της μουσικής αντίληψης (Karpinski, 2000). Η συγκεκριμένη εφαρμογή είναι σχε-

διασμένη έτσι ώστε να προσφέρει την κάλυψη αυτών των αναγκών μέσα από ένα ολοκλη-

ρωμένο σύνολο εργαλείων και ασκήσεων. Οι ποικίλες δυνατότητες και λειτουργίες της την 

καθιστούν ιδανική για μαθητές μουσικής όλων των επιπέδων, από αρχάριους έως προχω-

ρημένους αλλά και σε οποιονδήποτε θέλει να βελτιωθεί πάνω σε αυτούς τους τομείς.  

Το Perfect Ear προσφέρει μια ποικιλία λειτουργιών οι οποίες καλύπτουν ένα με-

γάλο ποσοστό της ύλης θεωρίας της μουσικής. Οι βασικές κατηγορίες των ασκήσεων πε-

ριλαμβάνουν:  

• Εκπαίδευση ακουστικής ικανότητας (διαστήματα: Ασκήσεις για την αναγνώριση και κατα-

νόηση διαστημάτων, κλίμακες: ασκήσεις για την αναγνώριση και κατανόηση διάφορων 

κλιμάκων, συγχορδιών: ασκήσεις για την αναγνώριση και ανάλυση διαφορών τύπων συγ-

χορδιών).  

• Ρυθμική εκπαίδευση (ασκήσεις που αφορούν την εξάσκηση διάφορων ρυθμικών μοτίβων. 

Υπάρχουν τριών ειδών ασκήσεις, αυτές που πρέπει χτυπώντας πάνω στην οθόνη να παί-

ξεις ακριβώς το ρυθμικό μοτίβο που απεικονίζεται στην οθόνη, να αποτυπώσεις το ρυθ-

μικό μοτίβο που ακούγεται μέσα από συγκεκριμένες επιλογές ρυθμικών αξιών και αυτή 

που πρέπει χτυπώντας πάνω στη οθόνη να παίξεις ακριβώς το ρυθμικό μοτίβο που ακού-

γεται). 

• Θεωρία Μουσικής (εκμάθηση και ανάλυση της θεωρίας της μουσικής σχετικά με τα δια-

στήματα, τις κλίμακες και τους τρόπους, τον κύκλο των πεμπτών, τους διάφορους τύπους 

συγχορδιών και του ρυθμού).  

• Επιπρόσθετες ασκήσεις (ασκήσεις που αφορούν την αναγνώριση νοτών στο πεντάγραμμο, 

ασκήσεις που αφορούν την εύρεση του τονικού ύψους είτε μέσα από άσκηση ντικτέ είτε 

μέσω φωνητικής εξάσκησης, άσκηση ντικτέ με το όργανο της κιθάρας, άσκηση εύρεσης 

οπλισμού μέσα από τον κύκλο των πεμπτών).  
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Στις κατηγορίες Ear training και Rhythmic training, υπάρχει η δυνατότητα της εκ-

μάθησης της θεωρίας και έπειτα της εξάσκησης της. Συγκεκριμένα στην κατηγορία Ear  

training υπάρχουν 3 μουσικά κεφάλαια της θεωρίας της μουσικής. Κάθε ένα από αυτά 

αποτελείται από το κεφάλαιο της θεωρίας της μουσικής και 4 διαφορετικές ασκήσεις, οι 

οποίες αφορούν κάθε φορά το συγκεκριμένο κεφάλαιο. Όμοια λειτουργεί και η δεύτερη 

κατηγορία Rhythmic exercises. Περιέχει το κεφάλαιο της θεωρίας της μουσικής σχετικό με 

το ρυθμό και 3 σχετικές με αυτό ασκήσεις.  

Το κεφάλαιο της θεωρίας περιέχει συνολικά όλη την ύλη που υπάρχει στα Ear 

training, Rhythmic training, Drills. Το Drills περιέχει μόνο επαναληπτικές ασκήσεις οι ο-

ποίες όμως διαφέρουν από αυτές που υπάρχουν στις άλλες κατηγορίες. 

  

         Εικόνα 17-18: Στιγμιότυπa από την εφαρμογή Perfect ear 

 

Τέλος η εφαρμογή η εφαρμογή προσφέρει αναλυτικά στατιστικά και εργαλεία 

παρακολούθησης της προόδου. Ο μαθητής μπορεί να βλέπει λεπτομερή γραφήματα και 

στατιστικά που αποτυπώνουν την πρόοδό τους με την πάροδο του χρόνου. Αυτή η λει-

τουργία βοηθά τους χρήστες να εντοπίζουν τις αδυναμίες τους και να εστιάζουν στις πε-

ριοχές που χρειάζονται βελτίωση. Ακόμα η Perfect Ear επιτρέπει τη δημιουργία προσαρ-

μοσμένων ασκήσεων, δίνοντας τη δυνατότητα στους χρήστες να εστιάσουν σε συγκεκρι-

μένες πτυχές της μουσικής εκπαίδευσης που τους ενδιαφέρουν περισσότερο. Αυτή η 



59 
 

δυνατότητα προσαρμογής εξασφαλίζει ότι οι ασκήσεις είναι σχετικές με τις ατομικές ανά-

γκες και τους στόχους του κάθε μαθητή. 

 Η εφαρμογή είναι διαθέσιμη σε συσκευές Android και iOS.  

Ακολουθεί το σχέδιο μαθήματος. 

 

 

4.2.2 Σχέδιο Μαθήματος Perfect Ear  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Υπολογιστής με μικρόφωνο, προτζέκτρας/ Διαδραστικός πίνακας, χαρτί, μολύβι, μαρκα-

δόρους 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο καθηγητής προτείνεται να γνωρίζει τις ανάγκες του τμήματος αλλά και να γνωρίζει 

πως λειτουργούν τα τεχνολογικά μέσα που θα χρησιμοποιήσει στο μάθημα. 

 

Προτεινόμενη εφαρμογή 

Το μάθημα αυτό αφορά παιδιά ηλικίας 11-12 ετών. Μπορεί να εφαρμοστεί είτε σε τάξη 

δημοτικού σχολείου είτε σε μάθημα θεωρίας της μουσικής σε ωδείο. Η διάρκεια του 

μαθήματος είναι 40-45 λεπτά. 

 

Γενικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να ακούει προσεκτικά τη µουσική, να αναγνωρίζει τα βασικά της 

στοιχεία και να τα ξεχωρίζει µε αυξανόµενη ακρίβεια. 

 

Ειδικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να μάθει να ακούει, να αναγνωρίζει και να τραγουδά τα διαστή-

ματα δευτέρας. 

 

Ενδεικτική πορεία μαθήματος 

Δραστηριότητα 1η  
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Δραστηριότητα 2η  

 

Δραστηριότητα 1η- Μαθαίνω τα διαστήματα 2 

Το μάθημα αυτό αφορά την εκμάθηση των διαστημάτων δευτέρας. Ο καθηγητής εξηγεί 

στον πίνακα ποια είναι τα διαστήματα δευτέρας. Στη συνέχεις με τη βοήθεια του προ-

τζέκτορα χρησιμοποιεί την εφαρμογή Perfetc Ear, εφαρμόζοντας την πρώτα άσκηση-

κουίζ των διαστημάτων δευτέρας, για την εξάσκηση των μαθητών. Χρησιμοποιώντας 

αυτή την εφαρμογή και συγκεκριμένα το κουίζ με τα διαστήματα δευτέρας, τα παιδιά 

μπορούν να τραγουδήσουν κάθε νότα από τα διαστήματα αυτά αλλά και να επιλέξουν 

μέσα από το κουίζ τη σωστή απάντηση.  

 

Δραστηριότητα 2η – Μελωδικό Ντικτέ 

Ο καθηγητής χρησιμοποιώντας την ίδια εφαρμογή και ακριβώς επόμενη άσκηση-κουίζ 

που αφορά τα διαστήματα δευτέρας, χωρίζει τα παιδιά σε ομάδες των τριών ατόμων. 

Τα παιδιά καλούνται να αναγνωρίσουν ποιες νότες ακούγονται γνωρίζοντας όμως την 

πρώτη νότα του διαστήματος κάθε φορά. Τα παιδιά θα βλέπουν στον προτζέκτορα κα-

νονικά το κουίζ και την πρώτη δοσμένη νότα. Ο καθηγητής θα του κάνει δύο ερωτήσεις. 

Η πρώτη είναι ποια είναι η σωστή απάντηση του κουίζ και η δεύτερη ποια είναι η νότα 

που ακούγεται. Κάθε ομάδα θα απαντάει ξεχωριστά. 

 

Εργασία για το σπίτι 

Τα παιδιά εφόσον έχουν εγκαταστήσει την εφαρμογή κάνουν επανάληψη τα διαστή-

ματα δευτέρας χρησιμοποιώντας τις τρεις ασκήσεις-κουίζ της εφαρμογής που αφορούν 

τα συγκεκριμένα διαστήματα. 

 

Διαθεματική σύνδεση  

             Ο καθηγητής παρουσιάζει στα παιδιά τον Antonio Vivaldi και το έργο του Τέσσερις επο-

χές. Ο καθηγητής ξεκινάει την παρουσίαση των έργων με το Φθινόπωρο. Επισημαίνει 

στους μαθητές ότι το έργο ξεκινάει με ένα διάστημα δευτέρας. Στη συνέχεια ακούνε 

στην τάξη όλα τα έργα του Vivaldi από τις 4 εποχές. Ταυτόχρονα με την ακρόαση ο 
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καθηγητής μοιράζει στα παιδιά χαρτιά Α4 και τους αφήνει ελεύθερους να ζωγραφίσουν 

ακούγοντας τη μουσική του συνθέτη. 

 

 

4.2.3 Αξιολόγηση  

Η εφαρμογή Perfect Ear εφαρμόστηκε σε παιδιά ηλικίας 11-12 ετών στο μάθημα της Γ 

θεωρίας. Τα αποτελέσματα της εφαρμογής ήτανε άμεσα καθώς τα παιδιά είχαν εξαιρετι-

κές επιδόσεις στο μάθημα του ντικτέ μετά από την εξάσκηση τους μέσω της συγκεκριμέ-

νης εφαρμογής. Παρατηρήθηκε ότι τα παιδιά δεν φοβόταν να συμμετέχουν και να δώσουν 

λάθος απάντηση στις ερωτήσεις- κουίζ της εφαρμογής. Ίσως διότι τα παιδιά διασκέδαζαν 

χρησιμοποιώντας την εφαρμογή και δεν σκεφτόταν ότι αυτό αποτελούσε ένα είδος εξέτα-

σης.  

 

 

4.3 Classical music Trivia 

 

4.3.1 Εισαγωγή  

Το Classical Music Trivia είναι ένα διαδραστικό παιχνίδι με το σκοπό την ενίσχυση των 

γνώσεων της ιστορίας της μουσικής. Η εφαρμογή είναι ιδανική για όποιον θέλει να μάθει 

περισσότερα για την κλασική μουσική και να διασκεδάσει ταυτόχρονα. Μπορεί να χρησι-

μοποιηθεί από όλες τις τάξεις του δημοτικού και να προσαρμοστεί σε όλα τα μουσικά ε-

πίπεδα. Αποτελείται από ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής που σχετίζονται με την ακου-

στική αναγνώριση γνωστών έργων, είτε ρωτώντας ποιος συνέθεσε το κομμάτι είτε ποιο 

έργο είναι καθώς και με την αναγνώριση των ίδιων των συνθετών. Υπάρχει η δυνατότητα 

μέσα από την κατηγορία Learning Cards ο χρήστης να πληροφορηθεί για τη γέννηση και 

το θάνατο, την εθνικότητα, να δει το πορτρέτο του κάθε συνθέτη και να ακούσει αντιπρο-

σωπευτικά έργα του. Τέλος η εφαρμογή μπορεί να παρέχει στο χρήστη πληροφορίες για 

την παρακολούθηση της προόδου με σκοπό τη βελτίωση γνώσεων με την πάροδο του χρό-

νου. Είναι διαθέσιμο σε Android συσκευές. 

Παρακάτω δίνετε το σχέδιο του μαθήματος. 
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                   Εικόνα 19 -22: Στιγμιότυπa από την εφαρμογή Classical music trivia 
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4.3.2 Σχέδιο Μαθήματος Classical music trivia  

 

Εποπτικά μέσα και υλικά 

Ταμπλέτ/ Κινητό/ Υπολογιστή, προτζέκτορα/ διαδραστικό πίνακα, μικρόφωνο 

 

Προοργανωτική διδασκαλία 

Ο καθηγητής θα πρέπει να γνωρίζει τον τρόπο λειτουργίας της εφαρμογής καθώς και να 

είναι σε θέση να χρησιμοποιεί τα τεχνολογικά μέσα για την υλοποίηση της δραστηριό-

τητας. 

 

Προτεινόμενη εφαρμογή 

Η εφαρμογή αυτή ενδείκνυται για την βελτίωση των γνώσεων της ιστορίας της μουσι-

κής. Προτείνεται να διδάσκεται κατά τη διάρκεια της σχολικής χρονιάς. Ο καθηγητής θα 

χρησιμοποιεί σε κάθε μάθημα την ενότητα Learning Cards ώστε τα παιδιά να μαθαίνουν 

σε κάθε μάθημα πληροφορίες σχετικά με κάποιον συνθέτη. Στο τέλος της χρόνιας ή ό-

ποτε τα παιδιά τελειώσουν αυτή την ύλη θα παίξουνε όλοι μαζί στο μάθημα το παιχνίδι- 

κουίζ. Η εφαρμογή αυτή μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε παιδιά δημοτικού όλων των τά-

ξεων αλλά με διαφορετική χρήση ή για τη διδασκαλία της ιστορίας της μουσικής σε ω-

δείο. Η διάρκεια του συγκεκριμένου πλάνου μαθήματος θα διαρκεί 10 λεπτά. Το μου-

σικό κουίζ στο τέλος της χρονιάς μπορεί να διαρκέσει μια διδακτική ώρα. 

 

Γενικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να ακούνε µια ποικιλία ειδών µουσικής από διάφορα στυλ και 

κουλτούρες, του παρελθόντος και του παρόντος, αναγνωρίζοντας τα χαρακτηριστικά 

και τα ξεχωριστά τους στοιχεία.  

 

Ειδικοί στόχοι 

Ο μαθητής επιδιώκεται να μάθει να αναγνωρίζει γνωστούς συνθέτες της κλασικής μου-

σικής καθώς και αντιπροσωπευτικά τους έργα.  
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Ενδεικτική πορεία μαθήματος  

Μάθημα το οποίο σχετίζεται με τη θεματική του μαθήματος 

Δραστηριότητα 1η 

 

Δραστηριότητα 1η- Μαθαίνω για τους συνθέτες 

Η δραστηριότητα αυτή αφορά το τέλος του κάθε μαθήματος της μουσικής. Ο καθηγητής 

στο τέλος του κάθε μαθήματος θα χρησιμοποιεί την εφαρμογή , την οποία θα προβάλει 

μέσω του προτζέκτορα/ διαδραστικού πίνακα, ώστε να παρουσιάζει σε κάθε μάθημα 

μια από τις κάρτες της ενότητας Learning Cards. Στόχος είναι τα παιδιά να μαθαίνουν σε 

κάθε μάθημα έναν νέο συνθέτη και τις πληροφορίες που περιέχουν αυτές οι κάρτες. 

 

Εργασία για το σπίτι 

Η εργασία για το σπίτι θα αφορά μια εργασία για το τέλος της σχολικής χρονιάς. Τα 

παιδιά θα χωριστούν σε ομάδες και θα καταγράψουν πληροφορίες για έναν από τους 

αγαπημένους τους συνθέτες. Τα παιδιά θα μπορούν να αναζητήσουν πληροφορίες από 

το ίντερνετ. Όταν μαζέψουν τις πληροφορίες θα δημιουργήσουν ένα κολλάζ με φωτο-

γραφίες και πληροφορίες σχετικές με τον συνθέτη που επέλεξαν. 

 

Διαθεματική σύνδεση  

Η διδασκαλία έργων με χορευτικό χαρακτήρα θα μπορούσε να αποτελέσει μια διαθε-

ματική δραστηριότητα χορού και μουσικής για τους μαθητές. Για παράδειγμα οι Σουίτες 

του Μπαχ, οι Μαζούρκες και τα Βαλς του Σοπέν όπως και πολλά άλλα έργα θα μπορού-

σαν να διδαχθούν παράλληλα και ως χορογραφίες για την καλύτερη στυλιστική, ρυθ-

μική κατανόηση των έργων και της κάθε εποχής. 

 

 

 

4.3.3 Αξιολόγηση 

Η συγκεκριμένη εφαρμογή υλοποιήθηκε στην τάξη της Β θεωρίας της μουσικής σε παιδιά 

ηλικίας 10-11 ετών. Παρατηρήθηκε ότι τα παιδιά αφομοίωναν περισσότερες πληροφορίες 
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σχετικά με τους συνθέτες και τα έργα αυτών. Θυμόταν περισσότερες πληροφορίες σχετικά 

με αυτούς όταν χρησιμοποιούσαμε τις κάρτες τις εφαρμογής. Στο τέλος της χρονιάς κά-

ναμε στην τάξη το επαναληπτικό κουίζ, ομαδικά. Τα παιδιά ανυπομονούσαν για αυτή τη 

στιγμή καθώς όλη τη χρονιά κάνανε εξάσκηση για να λύσουν το κουίζ το οποίο ήταν και η 

επιβεβαίωση ότι οι γνώσεις που έλαβαν μέσα στη χρονιά, τους βοήθησε να το λύσουν με 

επιτυχία. Προσωπικά ήταν η πρώτη χρονιά που παιδιά τέτοιας ηλικίας έμαθαν ιστορία 

μουσικής και τόσες πληροφορίες για τους συνθέτες της μουσικής. Η συγκεκριμένη εφαρ-

μογή αποτελεί ένα από τα πιο χρήσιμα και καινοτόμα εργαλεία για τη διδασκαλία της ι-

στορίας της μουσικής σε παιδιά δημοτικού σχολείου.  
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4.4 Maestro VR     

 

4.4.1 Εισαγωγή                

Το Maestro VR είναι ένα καινοτόμο εκπαιδευτικό βιντεοπαιχνίδι σχεδιασμένο αποκλει-

στικά για εικονική πραγματικότητα (VR). Στόχος του παιχνιδιού είναι να προσφέρει στoυς 

χρήστες την απόλυτη εμπειρία του να διευθύνει κανείς μια ορχήστρα, χρησιμοποιώντας 

ρεαλιστικά τεχνικά πρότυπα που απεικονίζουν τις πολυπλοκότητες του ρόλου ενός διευ-

θυντή ορχήστρας. 

Πέρα από τη λειτουργία του ως παιχνίδι, το Maestro VR λειτουργεί επίσης ως εκ-

παιδευτικό εργαλείο, προσφέροντας γνώσεις που αφορούν τον τρόπο διεύθυνσης μιας 

ορχήστρας καθώς και τον τρόπο που έχουν εξελιχθεί σε διάφορες περιόδους της μουσικής 

ιστορίας. 

Στην πρώιμη πρόσβαση του, το Maestro VR διαθέτει έναν οδηγό που εξηγεί τις 

βασικές στοιχεία του παιχνιδιού και εισάγει τα κύρια μουσικά όργανα της ορχήστρας. Η 

αρχική έκδοση περιλαμβάνει 18 μουσικά κομμάτια που οι παίκτες μπορούν να αλληλεπι-

δρούν μαζί τους, καλύπτοντας διάφορες μουσικές εποχές. Θα προστεθούν επιπλέον κομ-

μάτια σε μελλοντικές ενημερώσεις, επιτρέποντας την εξερεύνηση ευρύτερου ρεπερτο-

ρίου μουσικής. 

Ο παίκτης καλείται να διευθύνει την ορχήστρα ακολουθώντας τη μουσική παρτι-

τούρα που του δίνεται. Μέσω αυτού ο παίκτης έρχεται σε επαφή με γνωστά έργα όπως το 

Carmina Burana του Carl Orff και το Danse Macabre του Saint Saens. Ο παίκτης μαθαίνει 

να διευθύνει απόλυτα μια ορχήστρα. Καθοδηγείται για τον τρόπο διεύθυνσης όπως πα-

ραδείγματος χάρη τον τρόπο που πρέπει να κουνάει να χέρια του για να εισάγει τα μου-

σικά όργανα που πρέπει να παίξουν , να ακολουθεί τη ρυθμική αγωγή με τα χέρια του, να 

ακολουθεί τις δυναμικής ακόμα και να δώσει βασικές οδηγίες στους μουσικούς κατευθύ-

νοντας του πότε να ξεκινήσουν να παίζουν. 

Συνολικά, το Maestro VR αντιπροσωπεύει μια πρωτοποριακή προσέγγιση στη 

μουσική εκπαίδευση συνδυάζοντας τη μάθηση και την διασκέδαση. 
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         Εικόνα 23: Στιγμιότυπo από την εφαρμογή Maestro VR 

Ακολουθεί η προτεινόμενη χρήση του Maestro Vr  

 

4.4.2 Χρήση  

Το παιχνίδι αυτό προορίζεται για προσωπική χρήση και εξάσκηση των μαθητών στο σπίτι 

ως μια επιπλέον μουσική εμπειρία η οποία δεν είναι εύκολο να πραγματοποιηθεί σε πραγ-

ματικές συνθήκες.  

 

4.4.3 Αξιολόγηση  

Οι μαθητές που έπαιξαν στο σπίτι το Maestro Vr ανακάλυψαν ακόμα έναν τομέα της μου-

σικής με τον οποίο δεν θα είχαν αλλιώς τη δυνατότητα να έρθουν σε επαφή. Έμαθαν να 

διευθύνουν σε πολύ μεγάλο βαθμό μια ορχήστρα, βελτίωσαν τις γνώσεις τους πάνω στο 

ρυθμό και γνώρισαν τα όργανα που μπορεί να έχει μια ορχήστρα. Παρατηρήθηκε ότι τα 

παιδιά που έπαιξαν στο σπίτι το Maestro Vr παρακινήθηκαν ώστε να συμμετέχουν τα ίδια 

σε μια πραγματική ορχήστρα είτε ως μουσικοί εκτελεστές είτε ως μαέστροι της ορχήστρας. 
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Κεφάλαιο 5: Συμπεράσματα 

 

5.1 Γενικά  

Οι ψηφιακές τεχνολογίες στη μουσική εκπαίδευση έχουν δημιουργήσει έναν καινοτόμο 

τρόπο διδασκαλίας στη μουσική. Τα παιδιά πλέον έχουν πρόσβαση σε ένα μεγαλύτερο 

εύρος της μουσικής. Γνωρίζουν, μαθαίνουν, δημιουργούν τομείς στη μουσική που δεν εί-

χαν πρόσβαση παλαιότερα. Συμπεραίνεται ότι οι ψηφιακές τεχνολογίες στη μουσική εκ-

παίδευση έχουν επιφέρει μόνο θετικά αποτελέσματα στους μαθητές και θα συνεχίσουν 

όμοια και στο μέλλον.  

 Μέσω της διπλωματικής εργασίας εφαρμόστηκαν συγκεκριμένες ψηφιακές εφαρ-

μογές καθώς και συγκεκριμένα σχέδια μαθημάτων στις τάξεις μουσικής προπαιδείας, στα 

μάθημα οργάνου και μάθημα της θεωρίας της μουσικής. Μετά από μια σχολική χρονιά 

διδασκαλίας με τη χρήση ψηφιακών μέσων παρατηρήθηκε ότι οι ψηφιακές τεχνολογίες 

στη μουσική εκπαίδευση έχουν μόνο θετικό αντίκτυπο στην εκμάθηση της μουσικής.  

 Πιο συγκεκριμένα οι μαθητές, ανεξαρτήτου ηλικίας, δέχτηκαν με χαρά και πολύ 

ενθουσιασμό τα μαθήματα που υλοποιήθηκαν με τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών. Τα 

παιδιά φάνηκε να διασκεδάζουν με τα παιχνίδια και τις ψηφιακές εφαρμογές που εφάρ-

μοσαν στην τάξη και ήταν περισσότερο υπάκουα και προσεκτικά. Σχετικά με τις μουσικές 

γνώσεις που έλαβαν, παρατηρήθηκε ότι αφομοίωναν περισσότερο την ύλη του κάθε μα-

θήματος συγκριτικά με ένα συμβατικό- παραδοσιακό μάθημα. Στην περίπτωση του μαθή-

ματος με τη χρήση ψηφιακών τεχνολογιών αφομοίωναν με κάθε λεπτομέρεια τον τρόπο 

που λειτουργεί κάθε εφαρμογή και για ποιο σκοπό την εφαρμόσαμε. Τα παιδιά ταυτίζο-

νταν με τους ήρωες της κάθε εφαρμογής και ανυπομονούσαν να παίξουμε το παιχνίδι για 

να ανακαλύψουν τι θα συμβεί στη συνέχεια. Σχετικά με τις εφαρμογές που αφορούν τη 

μουσική δημιουργία, τα παιδιά έγιναν περισσότερο δημιουργικά και φάνηκε να διασκε-

δάζουν με τις νέες γνώσεις και τον νέο κόσμο που ήρθαν σε επαφή.  

 Αφορμώμενη λοιπόν από το πρόγραμμα σπουδών ‘’Νέο Σχολείο’’ προτείνονται 

ψηφιακές εφαρμογές οι οποίες μπορούν εύκολα να υλοποιηθούν στο μάθημα της μουσι-

κής είτε στο χώρου του σχολείου είτε στο χώρο ενός ωδείου. Οι νέες αυτές αλλαγές θα 

δημιουργήσουν ένα νέο και ανανεωμένο μάθημα της μουσικής το οποίο θα παρέχει 
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περισσότερες γνώσεις πάνω στον τομέα της μουσικής καθώς και θα είναι πιο ευχάριστο 

και δημιουργικό.  

Η παρούσα διπλωματική εργασία έχει δημιουργηθεί για να παρακινήσει όσους πε-

ρισσότερους καθηγητές μουσικής, με σκοπό να δώσουν αυτή τη νέα ευκαιρία στους μα-

θητές τους ώστε να εξελιχθούν πάντα προς το καλύτερο.  

 

 

5.2 Η συμβολή των γονέων στην εξέλιξη των παιδιών  

Οι νέες τεχνολογίες έχουν δημιουργήσει την ανάγκη για την τακτική ενημέρωση των γο-

νέων σχετικά με τα μέσα- πλατφόρμες οι οποίες προορίζονται για την διαπαιδαγώγηση 

των παιδιών τους. Οι γονείς θα πρέπει να έχουν το ρόλο του κριτή σχετικά με την πρό-

σβαση των παιδιών στο διαδίκτυο.  

 Όσον αφορά τη μουσική εκπαίδευση των παιδιών με τη βοήθεια των ψηφιακών 

μέσων θα ήταν απαραίτητο να υπάρχει ουσιαστική επικοινωνία των γονέων με τον καθη-

γητή της μουσικής. Θα ήταν ωφέλιμο ο καθηγητής να πληροφορεί τον γονέα σε τακτά 

χρονικά διαστήματα τον τρόπο με τον οποίο υλοποιεί το μάθημα αλλά και να αναλύει 

λεπτομερώς τα ψηφιακά μέσα τα οποία χρησιμοποιεί.  

 Μέσω της εφαρμογής των ψηφιακών μέσων διδασκαλίας της μουσικής, παρατη-

ρήθηκε ότι οι γονείς δέχτηκαν με ενθουσιασμό τον καινοτόμο τρόπο διδασκαλίας που 

τους προτάθηκε να εφαρμοστεί. Όπως αναφέρθηκε στο 1.5, οι γονείς είχαν ενημερωθεί 

λεπτομερώς για τη διεξαγωγή του μαθήματος καθώς επίσης υπήρχε συχνή ενημέρωση 

(συζήτηση με τους γονείς μια φορά το μήνα) σχετικά με τα νέα μέσα τεχνολογίας που χρη-

σιμοποιούνταν μέσα στο μάθημα και μια μικρή παρουσίαση για τους γονείς οι οποίοι ε-

πιθυμούσαν να μάθουν τον τρόπο λειτουργίας της κάθε εφαρμογής αλλά χρειαζόταν μια 

καθοδήγηση στον τρόπο λειτουργίας τους.  

 Παρόλο που το αντίκτυπο της εφαρμογής των ψηφιακών μέσων στη διδασκαλία 

της μουσικής ήταν κατά πλειοψηφία θετικό, υπήρχαν περιπτώσεις γονέων που χρειάστη-

καν περισσότερο χρόνο να οικειοποιηθούν νέους τρόπους διδασκαλίας και να κατανοή-

σουν τα πλεονεκτήματα τους. Υπήρχαν ακόμη περιπτώσεις όπου οι γονείς δεν συνέβαλαν 

καθόλου στη διαδικασία που τους προτάθηκε ώστε να συμμετέχουν ενεργά στο μάθημα 

της μουσικής και να ενθαρρύνουν τα παιδιά.  
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5.3 Μελλοντικές προοπτικές  

Οι μελλοντικές προοπτικές στη μουσική εκπαίδευση δείχνουν ότι η τεχνολογία θα συνεχί-

σει να διαδραματίζει καθοριστικό ρόλο στον τρόπο που εξελίσσεται. Τεχνολογίες όπως η 

Εικονική Πραγματικότητα (VR) και η Επαυξημένη Πραγματικότητα (AR) προσφέρουν εξε-

λιγμένα περιβάλλοντα όπου οι μαθητές μπορούν να εξασκηθούν και να αποδώσουν σε 

προσομοιωμένα σκηνικά, ενώ η Τεχνητή Νοημοσύνη (AI) υπόσχεται εξατομικευμένη δι-

δασκαλία προσαρμοσμένη στον ρυθμό και το στυλ μάθησης του κάθε μαθητή. Αν και αυ-

τές οι προβλέψεις μπορεί να φαίνονται σαν επιστημονική φαντασία, είναι πιο κοντά στην 

πραγματικότητα από ό,τι νομίζουμε.  

 Με το νέο εξοπλισμό που παρέχεται πλέον στα δημόσια σχολεία η μουσική εκπαί-

δευση θα μπορέσει να αναβαθμιστεί εκμεταλλευόμενη όλα αυτά τα καινοτόμα μέσα, ό-

πως για παράδειγμα η τελευταίας τεχνολογίας ηλεκτρονικοί υπολογιστές, κάρτες ήχου, 

ηχεία, μουσικά λογισμικά, συσκευές ηχογράφησης, μικρόφωνα κ.α. Ωστόσο, δεν θα πρέ-

πει να ξεχνάμε ότι το κλειδί είναι η κατάλληλη κατάρτιση και επιμόρφωση των εκπαιδευ-

τικών πάνω σε ζητήματα νέων τεχνολογιών ώστε να υπάρξει αναβάθμιση του μαθήματος 

της μουσικής. 

Σύμφωνα με το Υπουργείου Παιδείας και Θρησκευμάτων στο πλαίσιο της πράξης 

«Υποστήριξη Αναβάθμισης της Μουσικής Εκπαίδευσης των Μουσικών Σχολείων» υπήρξε 

επιμόρφωση του εκπαιδευτικού προσωπικού καθώς και αναβάθμιση και ο εμπλουτισμός 

του εξοπλισμού για την υποστήριξη της ενσωμάτωσης των ΤΠΕ, της Μουσικής Τεχνολογίας 

και της Ηχοληψίας στην εκπαιδευτική διαδικασία. Αυτό αποτελεί μια σημαντική εξέλιξη 

στον τρόπο διεξαγωγής της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η συνεχής επιμόρφωση των κα-

θηγητών καθώς και η αναβάθμιση των εκπαιδευτικών μέσων αποτελεί βασικό στοιχείο 

για την εξέλιξη του μαθήματος της μουσικής στα σχολεία.  

Σχετικά με την Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια γενική εκπαίδευση η χρήση- πα-

ροχή των διαδραστικών πινάκων αποτελούν μια ουσιαστική βοήθεια στην πραγματοποί-

ηση- διαφοροποίηση του μαθήματων μέσω των προτεινόμενων ψηφιακών μέσων στο μά-

θημα της μουσικής. Η παροχή ωστόσο περεταίρω εξοπλισμού, όπως αναφέρθηκε πιο 

πάνω, θα αναβάθμιζε σε πολύ μεγάλο βαθμό το μάθημα της μουσικής στο σχολείο.  

Τα ιδιωτικά ιδρύματα- μουσικές σχολές (ωδεία) θα πρέπει να ακολουθήσουν την 

εξέλιξη στον τρόπο διεξαγωγής του τρόπου διδασκαλίας και να αναβαθμίσουν όμοια τον 

εξοπλισμό τους. 
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Τέλος, μπορεί πλέον να απαντηθεί με βεβαιότητα το ερώτημα το οποίο τέθηκε 

στην αρχή της διπλωματικής εργασίας (Βλέπε υποκεφάλαιο 1.5). Η απάντηση του ερωτή-

ματος δεν μπορεί να απαντηθεί με ένα απόλυτο ‘’Ναι’’ ή ‘’Όχι’’. Είναι δεδομένο ότι οι ψη-

φιακές τεχνολογίες στη μουσική εκπαίδευση θα βοηθήσουν σε πολύ μεγάλο ποσοστό την 

εκπαιδευτική διαδικασία παρέχοντας νέες γνώσεις και δεξιότητες στους μαθητές. Οι ψη-

φιακές τεχνολογίες στη μουσική εκπαίδευση θα πρέπει να αξιοποιηθούνε με τρόπους που 

ενισχύουν, αντί να αντικαθιστούν, το ανθρώπινο στοιχείο στη μουσική εκπαίδευση, καθώς 

η μουσική είναι κατεξοχήν μια βαθιά ανθρώπινη δραστηριότητα με τελικό στόχο να αγγί-

ζει τις καρδιές και τις ψυχές. 
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