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Περίληψη 

Στην παρούσα διπλωματική εργασία μελετήθηκε ο ορθός τρόπος χρήσης και τα κριτήρια 

επιλογής και αξιολόγησης των διαδικτυακών εφαρμογών (ΔΕΦ) για παιδιά προσχολικής 

ηλικίας (0 έως 6 ετών). Σκοπός ήταν η εμβάθυνση των γνώσεων σχετικά με καλές πρακτι-

κές, που θα πρέπει να ακολουθούνται κατά τη διάρκεια ενασχόλησης με τις ΔΕΦ.  

Η έρευνα που πραγματοποιήθηκε είναι η συστηματική βιβλιογραφική ανασκό-

πηση, όπου ακολουθήθηκε η μεθοδολογία Prisma. Μέσα από την μελέτη πολλαπλών άρ-

θρων επιλέχθηκαν 40, τα οποία ήταν κατάλληλα ως προς το περιεχόμενο που ενδιέφερε 

την έρευνα.  

Τα ευρήματα έδειξαν ότι η ένταξη ΔΕΦ στην παιδαγωγική διαδικασία είναι εφι-

κτή, όταν συνοδεύεται από συνεχόμενη κατάρτιση των παιδαγωγών, όταν υπάρχουν ερ-

γαλεία αξιολόγησης των ΔΕΦ για να διευκολύνεται το έργο τους και όταν ξεπερνιούνται 

τα εμπόδια χρήσης. Παράλληλα οι γονείς πρέπει να μπορούν να υποστηρίζουν τη χρήση 

των εφαρμογών μέσω της σωστής ενημέρωσης, ώστε να αποφεύγονται αρνητικές εμπει-

ρίες. Τα παιδιά που χρησιμοποιούν τις εφαρμογές έχουν διαφορετικές ικανότητες ανά η-

λικία και μπορούν να αποκτήσουν δεξιότητες και θετική στάση απέναντι στη μάθηση και 

την τεχνολογία. 

Ο ισορροπημένος τρόπος χρήσης παρέχει γνώσεις, κοινωνική δικτύωση, πρό-

σβαση στην πληροφορία και διαδραστική συμμετοχή. Είναι σημαντική η επιλογή της κα-

τάλληλης συσκευής και η διαμόρφωση του περιβάλλοντος χώρου, ώστε να αποτελεί η 

χρήση των ΔΕΦ εργαλείο εκπαίδευσης και διασκέδασης. Μια καλά σχεδιασμένη εφαρ-

μογή προωθεί την αυθεντική μάθηση και ανταποκρίνεται σε όλους τους τομείς ανάπτυξης. 

Σημαντικό ρόλο έχει και ο ορθός τρόπος χρήσης, ως προς τη συχνότητα έκθεσης, την κα-

τασκευή της συσκευής, τον τρόπο αλληλεπίδρασης, το είδος της εφαρμογής, τον περιβάλ-

λοντα χώρο, τη στάση σώματος και τον εξοπλισμό. 

Από την άλλη, πρέπει να αποφεύγονται εφαρμογές που χαρακτηρίζονται από κα-

κής ποιότητας σχεδιασμό, πολύπλοκους χειρισμούς, ακατάλληλο περιεχόμενο και μηχα-

νιστική μάθηση. Τα παραπάνω συν την έλλειψη παιδαγωγικής ενημέρωσης των σχεδια-

στών αποτελούν εμπόδια δημιουργίας ποιοτικών ΔΕΦ. 

Τα είδη που είναι κατάλληλα για αυτές τις ηλικίες είναι οι ΔΕΦ, που έχουν εκπαι-

δευτικό περιεχόμενο και προάγουν τη δημιουργικότητα, όπως παιχνίδια αναγνώρισης, 
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μνήμης, ηλεκτρονικά βιβλία κ.α. Οι παράγοντες που επηρεάζουν την ύπαρξη ποιοτικών 

ΔΕΦ είναι το κόστος και οι κοινωνικοοικονομικές διαφορές. Τέλος, στις δωρεάν και μη 

εφαρμογές δεν παρατηρούνται διαφορές ως προς την παιδαγωγική αξία. 

 

Λέξεις κλειδιά: διαδικτυακές εφαρμογές, προσχολική αγωγή, κριτήρια επιλογής, παιδα-

γωγικό εργαλείο, εκπαιδευτικός σχεδιασμός, τεχνικός σχεδιασμός 
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Abstract 

In this thesis, the appropriate way of use and the criteria for the selection and evaluation 

of online applications for children of pre-school age (0 to 6 years old) were explored. The 

aim was to deepen the knowledge about good practices that should be followed during the 

engagement with digital technology.  

The research carried out was a systematic literature review, where the Prisma 

methodology was followed. Through the study of multiple articles, 40 were selected, which 

were appropriate in terms of the content of interest to the research.  

The findings showed that the integration of online applications in the pedagogical 

process is feasible when it is accompanied by continuous training of educators, when there 

are tools for evaluating apps to facilitate their work and when barriers to use are overcome. 

At the same time, parents must be able to support the use of the applications by being 

provided with the right information to avoid negative experiences. Children who use apps 

have different abilities in every age and can acquire skills and positive attitudes towards 

learning and technology. 

Balanced use provides knowledge, social networking, access to information and 

interactive participation. It is important to choose the right device and design the environ-

ment so that the use of apps becomes a tool for education and fun. A well-designed appli-

cation promotes authentic learning and responds to all areas of development. The correct 

way of use, in terms of frequency of exposure, construction of the device, way of interac-

tion, type of application, environment, posture and equipment, is also important. 

On the other hand, apps characterized by poor design, complex handling, inappro-

priate content, and mechanistic learning should be avoided. These factors, plus the fact 

that application designers do not possess the necessary pedagogical knowledge, are the 

obstacles to the creation of quality applications. 

The types of apps that are suitable for young children are those that have educa-

tional content and promote creativity, such as reading games, memory games, e-books, 

etc. The factors affecting the availability of quality apps are cost and socio-economic differ-

ences. Finally, no significant differences in pedagogical value are observed between free 

and non-free applications. 
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Πρόλογος 

Στην παρούσα διπλωματική εργασία παρουσιάζονται ο ορθός τρόπος χρήσης και τα κρι-

τήρια επιλογής των διαδικτυακών εφαρμογών για παιδιά προσχολικής ηλικίας (0-6 ετών). 

Η μελέτη είναι μία συστηματική βιβλιογραφική ανασκόπηση βασισμένη στη μεθοδολογία 

Prisma. Η επιλογή του συγκεκριμένου θέματος έγινε με σκοπό να λειτουργήσει καθοδη-

γητικά για τους παιδαγωγούς προσχολικής ηλικίας και τους γονείς ώστε να κατανοήσουν 

τα οφέλη της χρήσης των διαδικτυακών εφαρμογών και να είναι σε θέση να επιλέγουν, 

αλλά και να τις χρησιμοποιούν με τρόπο μη επιβλαβή για τα παιδιά.  

Η τεχνολογία όταν χρησιμοποιείται με το σωστό τρόπο μπορεί να αποτελέσει ένα 

εργαλείο μάθησης, το οποίο δίνει ίσες ευκαιρίες πρόσβασης σε όλους. Μέσα από την αλ-

ληλεπίδραση ενηλίκων και παιδιών γίνεται το μέσο για να ενισχυθούν οι μεταξύ τους σχέ-

σεις  (Ishmael, 2016). Τα τεχνολογικά μέσα που χρησιμοποιεί ένας παιδαγωγός πρέπει να 

είναι αναπτυξιακά κατάλληλα και ωφέλιμα. Συμπληρωματικά ο παιδαγωγός πρέπει να έ-

χει εξειδίκευση και ειδικές δεξιότητες και γνώσεις στον συγκεκριμένο τομέα, ώστε η μά-

θηση να είναι ποιοτική, αποτελεσματική και όχι βλαβερή για τους μαθητές (Dore & Dynia, 

2020).  Με αυτόν τον τρόπο ο παιδαγωγός θα βρίσκεται σε θέση να προτείνει και στους 

γονείς αναπτυξιακά κατάλληλες εφαρμογές, ώστε ο χρόνος μπροστά στην οθόνη να είναι 

εποικοδομητικός. Κομβικός παράγοντας είναι η επιτήρηση των μικρών παιδιών από κά-

ποιον ενήλικα ή μεγαλύτερο παιδί, γεγονός που έχει ως αποτέλεσμα θετικές αλληλεπι-

δράσεις και μείωση των προβλημάτων  στην επικοινωνία (Fang et al., 2021). 

Έρευνες έχουν δείξει πως παιδαγωγοί και γονείς χρειάζονται καθοδήγηση ως 

προς την επιλογή ποιοτικών ΔΕΦ (Taylor et al., 2021). Με την σωστή καθοδήγηση από τους 

παιδαγωγούς η προσθήκη της τεχνολογίας στην εκπαιδευτική διαδικασία και στη ζωή των 

παιδιών γενικότερα θα βοηθήσει τα παιδιά να αναπτύξουν τον ψηφιακό γραμματισμό, ο 

οποίος αποτελεί μία από τις κύριες δεξιότητες του ανθρώπου του 21ου αιώνα.  

Σημαντική σε όλη τη διαδικασία είναι η προώθηση της τεχνολογίας μέσω της α-

νακαλυπτικής μάθησης, η δημιουργία θετικών σχέσεων με τα τεχνολογικά μέσα και η ο-

λόπλευρη ανάπτυξη των παιδιών προσχολικής ηλικίας (Erikson Institute, 2016).  Αυτό είναι 

πιο εύκολα επιτεύξιμο όταν χρησιμοποιούνται εφαρμογές ανοιχτού τύπου, οι οποίες ω-

θούν τον μαθητή να χρησιμοποιήσει την κριτική του σκέψη, τη δημιουργικότητα και τη 

φαντασία του (Bourbour, 2020). Η επιλογή αυτή είναι ακόμα πιο σημαντική για τα μικρά 
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παιδιά, γιατί μαθαίνουν καλύτερα μέσω της ποιοτικής αλληλεπίδρασης με ανθρώπους,  

εργαλεία, και δραστηριότητες που επιλέγουν τα ίδια και που ισχυροποιούν τα εσωτερικά 

κίνητρα για μάθηση (Epstein, 2018).   

Οι λόγοι για τους οποίους η τεχνολογία παίρνει ολοένα και πιο σημαντική θέση 

στην καθημερινότητα των παιδιών είναι αρχικά η ανάγκη του να εξελίσσονται παράλληλα 

με τις δεξιότητες που απαιτεί η εποχή που ζουν. Επιπλέον δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά 

να ασχολούνται για περισσότερη ώρα με κάποια δραστηριότητα, που τους ελκύει έντονα 

το ενδιαφέρον, αναπτύσσοντας έτσι τη συγκέντρωση της προσοχής. Η ταχύτητα, τα χρώ-

ματα, ο ήχος, η αμεσότητα και η δυναμική των διαδικτυακών εφαρμογών τραβούν το εν-

διαφέρον των παιδιών περισσότερο από άλλες παραδοσιακές, μονοδιάστατες δραστηριό-

τητες (Batrakova et al., 2021). Η ενασχόληση με τις εφαρμογές δεν προκαλεί στρες, απε-

ναντίας δημιουργεί ένα ευχάριστο περιβάλλον όπου τα παιδιά αισθάνονται ότι έχουν τον 

έλεγχο και μπορούν να προχωρήσουν με τους δικούς τους ρυθμούς σε αντίθεση πολλές 

φορές με τις παραδοσιακές σχολικές δραστηριότητες (π.χ. χειροτεχνίες ή φύλλα εργασίας) 

(Behnamnia et al., 2020).  

Επιπλέον είναι καίριας σημασίας η προώθηση της υγιούς χρήσης της οθόνης, κα-

θώς και η μείωση της καθιστικής ζωής (Oh et al., 2022). Γενικότερα η χρήση των νέων τε-

χνολογιών όταν χρησιμοποιούνται ως εργαλείο στην παιδαγωγική διαδικασία, ανταποκρί-

νονται στις ατομικές ανάγκες κάθε μαθητή και βελτιώνουν την εξερεύνηση, τον πειραμα-

τισμό, τη δοκιμή και το λάθος και τη γενικότερη εκπαιδευτική διαδικασία. Η χρήση ψη-

φιακών μέσων από μικρή ηλικία έχει συνδεθεί ακόμη με την ανάπτυξη καλών  επικοινω-

νιακών δεξιοτήτων που ακολουθούν το παιδί και στην ενήλικη ζωή (Batrakova et al., 2021). 

 

Κεφάλαιο 1. Εισαγωγή 

Ο ψηφιακός κόσμος αποτελεί αναπόσπαστο πλέον κομμάτι της ζωής των παιδιών (Fang et 

al., 2021). Πολλές έρευνες έχουν εντοπίσει το ενδιαφέρον που δείχνουν τα παιδιά για την 

τεχνολογία (Marsh et al., 2018). Τα παιδιά της προσχολικής ηλικίας (0-6) είναι ικανά για 

επαφή με την τεχνολογία υπό την προϋπόθεση ότι τηρούνται ορισμένες προϋποθέσεις 

(Nacher et al, 2014). Τα παιδιά παίζουν και αλληλεπιδρούν με εφαρμογές αφής χρησιμο-

ποιώντας κινητές συσκευές, δικές τους ή των γονιών τους (Vatavu et al., 2014). Πιο συγκε-

κριμένα τα μικρά παιδιά έρχονται σε επαφή με τεχνολογίες αφής πριν την ηλικία των δύο 
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ετών και η συσκευή που χρησιμοποιούν πιο συχνά είναι τα smartphones (Papadakis et al., 

2021).   

Ευρήματα από διάφορες μελέτες  έχουν καταδείξει πως όταν τα παιδιά ασχολού-

νται με εφαρμογές για φορητές συσκευές πραγματοποιείται ολόπλευρη μάθηση που α-

φορά τρεις κύριους τομείς ανάπτυξης, τη γνωστική, τη ψυχοκινητική και τη συναισθημα-

τική ανάπτυξη (Noorhidawati et al., 2015). Μια εφαρμογή για φορητές συσκευές είναι ένα 

πρόγραμμα υπολογιστή, που έχει σχεδιαστεί για να εκτελείται σε φορητές συσκευές, ό-

πως smartphones και tablets (Bouck et al., 2016). Διεθνείς μελέτες δείχνουν ότι η ενασχό-

ληση με  smartphones και εκπαιδευτικές εφαρμογές μπορούν να ενισχύσουν την από-

κτηση γνώσεων των παιδιών μέσω νέων μαθησιακών εμπειριών (Papadakis & 

Kalogiannakis, 2017). Τα παιδιά εξοικειώνονται με την τεχνολογία και αυξάνεται το ενδια-

φέρον τους, όταν αναγνωρίζουν για παράδειγμα τους αριθμούς από μια εφαρμογή με ευ-

φάνταστα εφέ και δυνατότητα αλληλεπίδρασης, παρά με την παραδοσιακή μέθοδο με τις 

κάρτες. Η ανταπόκριση που επιδεικνύουν τα παιδιά για τις εφαρμογές αντικατοπτρίζει την 

ικανότητα τους να αντιδρούν, να παρακολουθούν, καθώς και να αλληλεπιδρούν μαζί τους 

με έντονο ενθουσιασμό και κίνητρο, που φαίνεται από τη συναισθηματική και σωματική 

εκδήλωση χαράς που τους προκαλεί η χρήση κάποιας εφαρμογής, ιδιαίτερα όταν επιτυγ-

χάνουν στα διάφορα επίπεδά της (Noorhidawati et al., 2015). Ο ενθουσιασμός των μικρών 

παιδιών μέσω της ενασχόλησής τους με διαδικτυακές εφαρμογές για φορητές συσκευές 

θα μπορούσε να χρησιμοποιείται για να αυξήσει το ενδιαφέρον τους για την επιστήμη και 

να παρέχει κίνητρα για εμπειρίες μάθησης και διδασκαλίας (Herodotou, 2018). Η σύγ-

χρονη έρευνα υποστηρίζει τη χρήση των τεχνολογιών στην εκπαίδευση, διότι καθιστά τη 

μάθηση ευκολότερη και πιο αποτελεσματική.  

Παρά την εξάπλωση των εκπαιδευτικών εφαρμογών για μικρά παιδιά, υπάρχουν 

ελλιπή στοιχεία για το κατά πόσο είναι αποτελεσματικές για τη μάθηση (Dore et al., 2019). 

Το γεγονός ότι η ποικιλία εκπαιδευτικών εφαρμογών που είναι διαθέσιμες για παιδιά προ-

σχολικής ηλικίας είναι μεγάλη δε σημαίνει ότι είναι και  εκπαιδευτικές στην πλειονότητά 

τους (Papadakis et al., 2017a). Αυτή η έκρηξη εφαρμογών για tablets και smartphones, 

σχεδιασμένων για μικρά παιδιά έχει παρακινήσει το ενδιαφέρον εκπαιδευτικών ερευνη-

τών και έχει ενθαρρύνει την έρευνα αυτών των εφαρμογών που προορίζονται για παιδιά 

(Kucirkova, 2017). Στην Ελλάδα όμως δεν υπάρχουν κρατικοί ή/ και ιδιωτικοί οργανισμοί, 

που να δοκιμάζουν και να αξιολογούν τις διαδικτυακές εφαρμογές και συνεπώς υπάρχει 
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έλλειψη πολύτιμων πληροφοριών για παιδαγωγούς και γονείς που προσπαθούν να επιλέ-

ξουν τις πιο κατάλληλες (Papadakis et al., 2017b).  

Οι κοινωνικές αλληλεπιδράσεις υποστηρίζουν τη μάθηση από τα πολύ πρώιμα 

στάδια της ανάπτυξης (Kolak et al., 2021). Είναι σημαντικό λοιπόν οι εμπειρίες μέσω της 

τεχνολογίας να υποστηρίζονται από συνομήλικους, παιδαγωγούς και γονείς/ κηδεμόνες 

(Herodotou, 2018). Όταν η χρήση των εφαρμογών συνδυάζεται με άλλους μαθησιακούς 

τομείς τότε μπορεί να επιτευχθεί ουσιαστική μάθηση. Οι τομείς αυτοί είναι τα μαθημα-

τικά, η επιστήμη, το περιβάλλον, η γλώσσα και θέματα πολιτισμού, γεγονός που έχει απο-

δειχτεί πως έχει θετικά αποτελέσματα και σε δίγλωσσα εκπαιδευτικά ιδρύματα (Ocampo 

Yahuarcani et al., 2019). Όμως σημαντικό στην όλη διαδικασία είναι η σωστή κατάρτιση 

των παιδαγωγών που υιοθετούν τις νέες τεχνολογίες στην εκπαιδευτική πράξη. Ακόμη και 

παιδαγωγοί με γνώσεις σε αυτόν τον τομέα θα πρέπει να υποστηρίζονται με ενδοϋπηρε-

σιακές επιμορφώσεις, ώστε να χρησιμοποιούν την τεχνολογία υπεύθυνα και να έχουν α-

πώτερο σκοπό την αποτελεσματική μάθηση (Öngören, 2022). Αυτή η κατάρτιση βοηθά 

τους παιδαγωγούς να εστιάζουν στην ποιότητα των εφαρμογών που επιλέγουν για τα παι-

διά προσχολικής ηλικίας. Όταν οι εφαρμογές περνούν από έλεγχο ποιότητας μπορεί να 

θεωρηθεί ότι χρησιμοποιούνται ως παιδαγωγικό εργαλείο και τότε μπορούν να λειτουρ-

γήσουν θετικά στην ανάπτυξη του παιδιού (Behnamnia et al., 2020; Vaiopoulou et al., 

2022). Η αποτελεσματική χρήση και ενσωμάτωση φορητών συσκευών στις τάξεις είναι 

πολυδιάστατο ζήτημα. Το ζήτημα αυτό πρέπει να εξεταστεί από πολλές πλευρές, όπως οι 

απόψεις των δασκάλων, οι δεξιότητες και η αυτοαποτελεσματικότητα του παιδιού, το να 

επιτυγχάνει δηλαδή από μόνο του διάφορους στόχους, οι παιδαγωγικές πρακτικές, οι υ-

ποδομές, η καταλληλόλητα των εφαρμογών και οι κατευθυντήριες γραμμές για το πρό-

γραμμα σπουδών (Nikolopoulou, 2021).  

Υπάρχουν προδιαγραφές για να υποστηριχθεί η μάθηση μέσω των εφαρμογών 

για φορητές συσκευές στο περιβάλλον μιας τάξης προσχολικής ηλικίας (Dore et al., 2019); 

Οι παιδαγωγοί έχουν συχνά αντιμετωπίσει την πρόκληση της επιλογής κατάλληλων εφαρ-

μογών, που να είναι ασφαλείς. Μια εφαρμογή για να έχει αξία για τα παιδιά πρέπει πέρα 

από την υψηλή εκπαιδευτική της αξία και τη λειτουργικότητά της να μπορεί να παρακινεί 

τα παιδιά να αλληλεπιδράσουν και να μάθουν από αυτήν (Lee & Cherner, 2015).  Ποιοι 

είναι όμως οι παράγοντες που πρέπει να λαμβάνουν υπόψη οι παιδαγωγοί, αλλά και οι 

γονείς όταν επιλέγουν μια εφαρμογή; Παρότι υπάρχουν χιλιάδες εφαρμογές διαθέσιμες 
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στις μέρες μας, η επιλογή των καταλληλότερων από αυτές είναι δύσκολη και προβλημα-

τική τόσο για τους γονείς όσο και για τους παιδαγωγούς. Στρέφονται σε αυτές τις εφαρ-

μογές για τα πιθανά εκπαιδευτικά οφέλη που μπορούν να προσφέρουν στα παιδιά τους 

ή/ και στους μαθητές τους, αλλά διαθέτουν περιορισμένο αριθμό εργαλείων αξιολόγησης 

τους (Papadakis & Kalogiannakis, 2017).  

Η συμμετοχή των γονέων ως προς τη χρήση ψηφιακών εφαρμογών στην προσχο-

λική ηλικία πρέπει να είναι συνειδητή για να μπορεί να υποστηρίξει την ανάπτυξη των 

παιδιών (Gözüm & Kandır, 2021). Πολύ σημαντικό λοιπόν είναι η εφαρμογή να ανταποκρί-

νεται στο επίπεδο της ηλικίας της εκάστοτε ομάδας (Behnamnia et al., 2020). Tα παιδιά 

μπορούν να μάθουν από εκπαιδευτικές εφαρμογές που είναι καλά σχεδιασμένες. Ακόμη 

μαθαίνουν καλύτερα όταν είναι γνωστικά ενεργά και αφοσιωμένα. Τέλος είναι σημαντικό 

η μάθηση να καθοδηγείται από έναν συγκεκριμένο στόχο (Hirsh-Pasek et al., 2015). Οι 

εφαρμογές πρέπει να παρέχουν ευκαιρίες στα παιδιά να δημιουργούν το δικό τους περιε-

χόμενο και το μαθησιακό τους πλαίσιο να είναι πλούσιο σε ερεθίσματα. Για να βοηθήσει 

μια εφαρμογή σε διάφορες πτυχές της ανάπτυξης δεν φτάνει μόνο η χρήση της, αλλά θα 

πρέπει να πληροί και τα προαναφερθέντα κριτήρια (Papadakis et al., 2017a). Οι ψηφιακές 

εφαρμογές που είναι εκπαιδευτικές μπορούν να υποστηρίξουν τη μάθηση των παιδιών 

και έχουν ως αποτέλεσμα τη βελτίωση της νοημοσύνης τους (Gözüm & Kandır, 2021).  

Ένα σημαντικό πρόβλημα με αρνητικές επιπτώσεις είναι πως ο τομέας των εκ-

παιδευτικών εφαρμογών για παιδιά προσχολικής ηλικίας αντιμετωπίζει σοβαρή έλλειψη 

εκπαιδευτικού περιεχομένου και δεν καλύπτει αναπτυξιακά τις ανάγκες των παιδιών προ-

σχολικής ηλικίας (Papadakis et al., 2017b). Οι συσκευές αφής έχουν λειτουργίες πολύπλο-

κες και απαιτούν έναν συγκεκριμένο χειρισμό που απευθύνεται σε έναν γενικό πληθυσμό 

ενήλικων χρηστών και δεν είναι εξ’ ολοκλήρου κατάλληλες για τα παιδιά, καθώς εκείνα 

διαθέτουν άλλες ικανότητες στην ηλικία που βρίσκονται (Vatavu et al., 2014). Υπογραμμί-

ζεται επομένως η ανάγκη για βελτίωση στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό των διαδικτυακών 

εφαρμογών που θα έχουν τη βάση τους στην αναπτυξιακή επιστήμη και θα σχεδιάζονται 

από έμπειρους προγραμματιστές, που θα πραγματοποιούν τροποποιήσεις στον τρόπο εμ-

φάνισης και προώθησης των εκπαιδευτικών εφαρμογών που διατίθενται στην αγορά για 

μικρά παιδιά και που το περιεχόμενό τους θα εστιάζει στην ποιότητα (Meyer et al., 2021). 
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Κεφάλαιο 2. Μεθοδολογία Prisma 

Η έρευνα που ακολουθήθηκε είναι η συστηματική βιβλιογραφική ανασκόπηση με τη με-

θοδολογία Prisma. Μετά από ενδελεχή μελέτη, παρατηρήθηκε πως υπάρχει ένα έλλειμα 

γνώσεων στον τομέα των διαδικτυακών εφαρμογών για παιδιά κάτω των έξι ετών. Παρ’ 

όλα αυτά έχουν γίνει κάποιες προσπάθειες προς αυτόν τον προσανατολισμό και στην Ελ-

λάδα. Η παρούσα μελέτη έχει λοιπόν στόχο τη συγκέντρωση των πληροφοριών σχετικά με 

αυτό το ζήτημα. Τα ερευνητικά ερωτήματα είναι τα εξής: 

1) Ποιος ο ρόλος των παιδαγωγών και των γονέων σχετικά με τη χρήση ΔΕΦ 

και ποια είναι τα υπάρχοντα εργαλεία αξιολόγησης των διαδικτυακών ε-

φαρμογών;  

2) Ποιες δεξιότητες προωθούνται χρησιμοποιώντας τις διαδικτυακές εφαρμο-

γές για παιδιά κάτω των έξι ετών; 

3) Ποια είναι τα χαρακτηριστικά που πρέπει να έχει μια ΔΕΦ για να θεωρείται 

εκπαιδευτική; 

Στόχος είναι η ενημέρωση των παιδαγωγών και των γονέων που επιθυμούν να 

ενσωματώσουν τις διαδικτυακές εφαρμογές στη ζωή των μικρών παιδιών. Η συγκέντρωση 

των πληροφοριών έχει να κάνει με τον ορθό τρόπο χρήσης και τα κριτήρια αξιολόγησης 

εφαρμογών κατάλληλων για την κάθε ηλικία (από 0 έως 6 ετών).  

Τα κριτήρια για τη συμπερίληψη των 40 άρθρων, που τελικά επιλέχθηκαν, βρέ-

θηκαν τα 27 σε επιστημονικά περιοδικά με κριτές, τα τρία σε άρθρα από πρακτικά συνε-

δρίων, τα δύο στην «Αμερικανική Ακαδημία Παιδιατρικής» (AAP), τα τέσσερα στην ιστο-

σελίδα «CUErgo» (Cornell University Ergonomics Web), το ένα στη διαδικτυακή ιστοσελίδα 

«Hatch. The Early Learning Experts», το ένα στη μη κερδοσκοπική οργάνωση «Mayo 

Clinic», ένα άλλο στην ιστοσελίδα του «University of Pittsburgh» και το τελευταίο στην 

ηλεκτρονική πλατφόρμα «WeliaHealth». Αυτό που αναζητήθηκε αρχικά ήταν το να απευ-

θύνονται στις ηλικιακές ομάδες που μελετά η έρευνα. Έτσι σε τρία άρθρα συμπεριλαμβα-

νόταν η ηλικία (0 έως 2 ετών), σε τρία άρθρα η ηλικία των δύο ετών, σε επτά άρθρα η 

ηλικία των τριών ετών, σε εννιά άρθρα η ηλικία των τεσσάρων ετών, σε επτά άρθρα η 

ηλικία των πέντε ετών και σε τέσσερα άρθρα η ηλικία των έξι ετών. Επιλέχθηκε ως κατάλ-

ληλο και ένα άρθρο που εξέταζε την ηλικία (0 έως 8 ετών), καθώς συμπεριλαμβάνονταν 

οι ηλικίες που χρειάζονταν και αναφερόταν στην αξιολόγηση των βίντεο που είναι 
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κατάλληλα για παιδιά, όπου τα κριτήρια αξιολόγησης βίντεο δεν διαφέρουν για αυτές τις 

ηλικίες.  

Το επόμενο κριτήριο που εξετάστηκε ήταν να αναφέρονται τα άρθρα σε συ-

σκευές φορητές και μη, καθώς και με ή χωρίς οθόνη αφής, οι οποίες όμως να έχουν πρό-

σβαση σε διαδικτυακές εφαρμογές. Έτσι 26 από τα άρθρα αναφέρονταν σε τέτοιου είδους 

συσκευές εκ των οποίων 15 αναφέρονταν στις φορητές, τέσσερις σε επιτραπέζιους υπο-

λογιστές και έξι σε οθόνες αφής, όπως κινητά και ταμπλέτες. 

Στη συνέχεια αναζητήθηκαν άρθρα που να εμπεριέχουν τις απόψεις των παιδα-

γωγών σχετικά με αυτό το ζήτημα. Βρέθηκαν οκτώ άρθρα, εκ των οποίων τέσσερα περιεί-

χαν απόψεις παιδαγωγών, δύο απόψεις μεταπτυχιακών φοιτητών και δύο εξειδικεύονταν 

στη σημασία της κατάρτισης των παιδαγωγών σχετικά με την τεχνολογία. Μια άλλη κατη-

γορία ενηλικών ήταν οι γονείς και βρέθηκαν πέντε άρθρα με τις απόψεις τους σχετικά με 

τη χρήση της τεχνολογίας από τα παιδιά. 

Το επόμενο κριτήριο, που θεωρήθηκε σκόπιμο να χρησιμοποιηθεί ήταν οι ικανό-

τητες των παιδιών σχετικά με τη χρήση των ΔΕΦ, όπου εντοπίστηκαν στοιχεία σε έξι άρ-

θρα, εκ των οποίων το ένα έκανε και σύγκριση των ικανοτήτων των παιδιών με αυτές των 

ενηλίκων.  

Επακολούθως μελετήθηκαν άρθρα που είχαν να κάνουν με τις θετικές επιδράσεις 

των ΔΕΦ στην ανάπτυξη των παιδιών. Πιο συγκεκριμένα εντοπίστηκαν δύο άρθρα που 

αναφέρονταν στην ανάπτυξη της δημιουργικότητας, τρία στην ανάπτυξη της κριτικής σκέ-

ψης, δύο στη θετική στάση απέναντι στη μάθηση και ένα στη θετική στάση απέναντι στην 

τεχνολογία. Επιπλέον δύο άρθρα αναφέρονταν στην ικανότητα επίλυσης προβλημάτων, 

τέσσερα στην κινητική ανάπτυξη, τέσσερα στο παιχνίδι μέσω των ΔΕΦ, επτά στα κίνητρα 

και το ενδιαφέρον των παιδιών για τις ΔΕΦ, τρία στην ενεργό συμμετοχή, δώδεκα στις 

κοινωνικές αλληλεπιδράσεις, και την ανάπτυξη της κοινωνικότητας. Ακόμη δύο άρθρα α-

νέλυαν τη σημασία της επανάληψης, 21 άρθρα έκαναν λόγο για γνωστική ανάπτυξη, εκ 

των οποίων ένα είχε αρνητική χροιά, και 15 άρθρα μελετούσαν την ανάπτυξη ακαδημαϊ-

κών δεξιοτήτων στη γλώσσα, τα μαθηματικά και άλλους τομείς. Δύο από αυτά αναφέρο-

νταν αρνητικά σε αυτό το ζήτημα, λόγω της τυποποιημένης μάθησης που πραγματοποιεί-

ται μέσω της χρήσης των ΔΕΦ. Επιπλέον τρία άρθρα μιλούσαν για τη συμπεριφορά που 

αναπτύσσουν τα παιδιά κατά τη διάρκεια ενασχόλησης με τις ΔΕΦ και έξι για τη συναι-

σθηματική ανάπτυξη. Σχετικά με τον ορθό τρόπο χρήσης των ΔΕΦ μελετήθηκαν έξι άρθρα 
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που εξέταζαν τη συχνότητα έκθεσης στις ΔΕΦ, εννιά τα είδη ΔΕΦ, έξι τη διαμόρφωση του 

περιβάλλοντος χώρου, ώστε να θεωρείται κατάλληλος και τέσσερα τη σωστή στάση σώ-

ματος. 

Στο κεφάλαιο με τις αρνητικές επιπτώσεις στων ΔΕΦ βρέθηκαν εννέα άρθρα, από 

τα οποία ένα έκανε λόγο για τον ακατάλληλο εκπαιδευτικό σχεδιασμό και το συμπεριφο-

ρισμό σχετικά με τη γνωστική ανάπτυξη και δύο άρθρα που μελετούσαν την υπέρμετρη 

προώθηση των ακαδημαϊκών γνώσεων. Επίσης πέντε άρθρα μελετούσαν τα εμπόδια σχε-

δίασης κατάλληλων ΔΕΦ για παιδιά προσχολικής ηλικίας. 

Αναφορικά με τα κριτήρια επιλογής των ΔΕΦ εντοπίστηκαν δύο άρθρα σχετικά με 

την ορθή επιλογή, 16 με τα κατάλληλα χαρακτηριστικά των ΔΕΦ, έξι με την ποιότητα, έξι 

με τα οφέλη και εννέα με τις δεξιότητες που αναπτύσσονται. Ακόμη δύο άρθρα εξέταζαν 

τη χρήση των ΔΕΦ ως παιδαγωγικό εργαλείο και ένα ως εργαλείο ψυχαγωγίας. Επιπλέον, 

13 άρθρα αναφέρονταν στον εκπαιδευτικό και 19 στον πρακτικό σχεδιασμό των ΔΕΦ. Ο-

κτώ άρθρα εξέταζαν την ηλικιακή, τέσσερα την αναπτυξιακή καταλληλότητα και τρία την 

ανάπτυξη των αισθήσεων. Τέλος έξι άρθρα μελετούσαν τη διαδικασία αξιολόγησης των 

ΔΕΦ και δύο έκαναν σύγκριση των δωρεάν και επί πληρωμή ΔΕΦ. 

Άρθρα που δεν συμπεριλήφθηκαν στην ανασκόπηση είχαν διαφορετικό ηλικιακό 

εύρος, δεν αναφέρονταν αποκλειστικά στις εφαρμογές, είτε ανέλυαν γενικά για τα οφέλη 

της τεχνολογίας στην ανάπτυξη των παιδιών. 

Ο τρόπος ομαδοποίησης των ερευνών έγινε με βάση και τον χωρισμό των κεφα-

λαίων. Έτσι πηγές που αναφέρονταν στις απόψεις των παιδαγωγών, στην κατάρτισή τους 

και στις διαδικασίες ένταξης των ΔΕΦ στην παιδαγωγική διαδικασία αποτέλεσαν το πρώτο 

κεφάλαιο. Από την άλλη μελέτες που ερεύνησαν τις πεποιθήσεις των γονέων και την ελ-

λιπή υποστήριξη τους στον τομέα της τεχνολογίας συγκεντρώθηκαν στο δεύτερο κεφά-

λαιο. Στο επόμενο ομαδοποιήθηκαν μελέτες που αφορούσαν στις ικανότητες των παιδιών 

σε σχέση με τη χρήση ΔΕΦ, χωρισμένες ανά ηλικιακή ομάδα, καθώς υπήρχε και μια έ-

ρευνα που σύγκρινε τις ικανότητες των ενηλίκων με αυτές των παιδιών. Στη συνέχεια έγινε 

σύνθεση των πηγών που αφορούσαν στη θετική επίδραση των ΔΕΦ στην ανάπτυξη των 

παιδιών και στον ορθό τρόπο χρήσης. Ακολούθησαν οι αρνητικές καταστάσεις που μπορεί 

να βιώσει ένα παιδί κατά τη διάρκεια ενασχόλησης με ΔΕΦ. Τέλος τοποθετήθηκαν τα κρι-

τήρια επιλογής κατάλληλων ΔΕΦ για την προσχολική ηλικία, καθώς και διαφορές δωρεάν 

και επί πληρωμή ΔΕΦ. 
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Για την αναζήτηση των άρθρων χρησιμοποιήθηκαν: 

1) Η πλατφόρμα αναζήτησης της “Google”  

2) Η πλατφόρμα αναζήτησης “Google Scholar” 

3) Η ηλεκτρονική βιβλιοθήκη “PubMed” 

4) Ο σύνδεσμος ελληνικών ακαδημαϊκών βιβλιοθηκών “Heal Link” 

5) Η ηλεκτρονική πλατφόρμα “Taylor and Francis Online” 

6) Ο ακαδημαϊκός εκδοτικός οίκος “Elsevier” 

7) Η ηλεκτρονική πλατφόρμα “Research Gate” 

8) Η ψηφιακή βιβλιοθήκη “IEEE Xplore” 

9) Ο διεθνής εκδοτικός οίκος βιβλίων “Springer Link” 

10) Η ηλεκτρονική πλατφόρμα “SAGE Journals” 

11) Η ηλεκτρονική πλατφόρμα “Hatch. The Early Learning Experts” 

12) Η Βρετανική Ένωση Εκπαιδευτικής Έρευνας “BERA” 

13) Η ηλεκτρονική πλατφόρμα “WeliaHealth” 

14) Η ιστοσελίδα του “University of Pittsburgh” 

15) Η ηλεκτρονική πλατφόρμα “CUErgo (Cornell University Ergonomics Web” 

16) Η μη κερδοσκοπική οργάνωση “Mayo Clinic” 

Οι λέξεις κλειδιά που εμπεριέχονταν στην αναζήτηση για τους τίτλους των περιο-

δικών ήταν “Technology”, “Technology in/and education”, “Computers and Edu-cation”, 

“Computing”, “Educational Technologies”, “Information Technology”, “Media and Educa-

tion”, “Media”. Οι λέξεις κλειδιά που χρησιμοποιήθηκαν για την αναζήτηση των άρθρων 

στα περιοδικά ήταν “Online Applications for children”, “Online Apps”, “Apps for pre-

school”, “Learning Apps”, “Apps learning”, “Educational apps”, “Mobile Apps”, 

“Touchscreen devices”, “Educational preschool apps”, “Learning from apps”, “Learning 

from touchscreens”. 

 

Κεφάλαιο 3. Παιδαγωγοί και ένταξη των διαδικτυακών εφαρμο-

γών στην παιδαγωγική διαδικασία 

Οι ΔΕΦ φέρνουν τους παιδαγωγούς πιο κοντά στον κόσμο των παιδιών (Behnamnia et al., 

2020). Μπορούν να εντάσσουν την τεχνολογία στην τάξη και να καθοδηγούν τα παιδιά να 

χρησιμοποιούν ΔΕΦ, με σκοπό να ενισχύσουν τις τεχνολογικές τους δεξιότητες και να τα 
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βοηθήσουν να αποκτήσουν θετική στάση απέναντι στην τεχνολογία (Vaiopoulou et al., 

2022). Ποιοι παιδαγωγοί επιλέγουν να χρησιμοποιούν την τεχνολογία; Δεν υπάρχουν ση-

μαντικές διαφορές σχετικά με την ηλικία, το φύλο, το επίπεδο εκπαίδευσης, την προϋπη-

ρεσία και την ηλικιακή ομάδα των παιδιών με την οποία δουλεύουν, υπάρχει όμως σημα-

ντική διαφορά στους παιδαγωγούς που έχουν λάβει ενδοϋπηρεσιακή εκπαίδευση και σε 

εκείνους που δεν έχουν λάβει (Vaiopoulou et al., 2022). Οι παιδαγωγοί σε κάθε περίπτωση 

όμως πρέπει να είναι σε θέση να αξιολογούν την αποτελεσματικότητα των εφαρμογών σε 

σχέση με την παιδαγωγική πράξη.  

Η ενεργός συμμετοχή των ενηλίκων είναι αυτό που θα μπορούσε να αυξήσει την 

ένταξη της τεχνολογίας στη ζωή των παιδιών (Gözüm & Kandır, 2021). Οι παιδαγωγοί θε-

ωρούν πως ενισχύονται οι κοινωνικές αλληλεπιδράσεις των παιδιών μέσα από τη χρήση 

των εφαρμογών (Behnamnia et al., 2020). Ακόμη πιστεύουν πως οι ψηφιακές εφαρμογές, 

που είναι βασισμένες στο παιχνίδι, εάν συνδυαστούν με τη μέθοδο STEM και άλλους το-

μείς όπως η γεωγραφία, οι κοινωνικές επιστήμες, η ιστορία, η γλώσσα και η τέχνη κάνουν 

τη μάθηση πιο ελκυστική για τους μαθητές και η χρήση τους είναι πιο οικονομική 

(Behnamnia et al., 2020). Επιπλέον αναζητούν από το προφίλ μιας εφαρμογής να χαρα-

κτηρίζεται αρχικά από ασφάλεια, έπειτα από μάθηση, χρησιμότητα, καταλληλότητα και 

τέλος από γονικό έλεγχο με αυτή τη σειρά σημαντικότητας (Vaiopoulou et al., 2022).  

Όμως ο περιορισμένος αριθμός εργαλείων αξιολόγησης δυσκολεύει το παιδαγω-

γικό τους έργο (Papadakis et al., 2017a). Η έλλειψη γνώσεων και εξειδίκευσης των παιδα-

γωγών στο κομμάτι της τεχνολογίας σε συνδυασμό με την απουσία ρουμπρικών αξιολό-

γησης των εκπαιδευτικών εφαρμογών  (Lee & Cherner, 2015; Papadakis et al., 2021) απο-

τρέπουν την επιτυχημένη ένταξή τους στην παιδαγωγική διαδικασία. Γι’ αυτό οι παιδαγω-

γοί θα μπορούσαν να χρησιμοποιούν τη ρουμπρίκα αξιολόγησης των εκπαιδευτικών ε-

φαρμογών των Lee and Cherner (2015) για να επιλέγουν ποιοτικές εφαρμογές και να προ-

βαίνουν σε μοίρασμα των εφαρμογών αυτών με τους μαθητές τους. Στη μελέτη τους για 

την αξιολόγηση της ρουμπρίκας που δημιουργήθηκε, για να βρεθεί η εκπαιδευτική αξία 

των ΔΕΦ, πήραν μέρος δύο ομάδες ειδικών. Η πρώτη αποτελούταν από ενεργούς διδά-

κτορες πανεπιστημιακού επιπέδου, ειδικούς στους τομείς της εκπαιδευτικής τεχνολογίας 

ή εκπαιδευτικής ψυχολογίας ή λογοτεχνίας και η δεύτερη από παιδαγωγούς δημοσίων 

σχολείων και μεταπτυχιακούς φοιτητές με άδεια άσκησης επαγγέλματος και τουλάχιστον 

πενταετή εμπειρία στην τάξη. Τα αποτελέσματα της μελέτης έδειξαν 24 διαστάσεις 
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αξιολόγησης, μοιρασμένες σε τρεις τομείς, για την ανάλυση εκπαιδευτικών εφαρμογών 

που έχουν σχεδιαστεί για tablet συσκευές. Ο πρώτος τομέας αποτελείται από οκτώ, ο δεύ-

τερος από εννέα και ο τρίτος από επτά διαστάσεις.  

Ο πρώτος τομέας της ρουμπρίκας είναι «η εκπαιδευτική αξία μιας εφαρμογής», 

που έχει να κάνει με τις γνωστικές απαιτήσεις που τίθενται στους μαθητές και την υπο-

στήριξη που τους προσφέρεται από μια εφαρμογή καθώς εργάζονται για την επίτευξη ε-

νός μαθησιακού στόχου. Η πρώτη διάσταση είναι η «ακρίβεια» και μετρά τις δεξιότητες 

σκέψης που επιτρέπουν στους μαθητές να δημιουργήσουν, να εξηγήσουν και να αξιολο-

γήσουν μία εργασία. Η επόμενη διάσταση είναι οι «δεξιότητες του 21ου αιώνα», που α-

ναλύει τους τύπους δεξιοτήτων που  προετοιμάζουν τα παιδιά για τον 21ο αιώνα, οι οποίοι 

είναι η επίλυση σύνθετων προβλημάτων, η συνεργασία και η επικοινωνία και η αποτελε-

σματική χρήση της τεχνολογίας, ώστε να μετατραπεί το παιδί μεγαλώνοντας σε έναν πα-

γκόσμιο πολίτη. Η διάσταση «συνδέσεις με τη μελλοντική μάθηση» διερευνά εάν προε-

τοιμάζει η εφαρμογή τους μαθητές για τις γνώσεις που θα αποκτήσουν μεγαλώνοντας. Η 

διάσταση «αξία σφαλμάτων» διερευνά εάν μια εφαρμογή επιτρέπει στους μαθητές να 

κάνουν λάθη, ώστε να μαθαίνουν από αυτά. Η διάσταση «ανατροφοδότηση στον δά-

σκαλο» αξιολογεί εάν και πώς επιτρέπει στους δασκάλους να παρακολουθούν την πρόοδο 

των μαθητών. Η διάσταση «επίπεδο εκπαιδευτικού υλικού» αξιολογεί εάν το υλικό μιας 

εφαρμογής είναι κατάλληλο για την εκάστοτε ομάδα μαθητών. Η διάσταση «συνεργατική 

μάθηση» αξιολογεί εάν μια εφαρμογή παρέχει στους μαθητές την ευκαιρία να εργάζονται 

ομαδικά. Τέλος, η διάσταση «ατομικές διαφορές» διερευνά εάν μια εφαρμογή έχει σχε-

διαστεί για να φιλοξενεί ένα ευρύ φάσμα μαθητών.  

Ο δεύτερος τομέας είναι ο «σχεδιασμός» και αποτελείται από εννέα διαστάσεις 

που μετρούν τη σχεδίαση μιας εφαρμογής σύμφωνα με τη «δυνατότητα αποθήκευσης της 

προόδου» των χρηστών, την «αλληλεπίδραση με άλλες πλατφόρμες», τον «σχεδιασμό», 

την «ευκολία χρήσης», την «εύχρηστη πλοήγηση», τον «εκπαιδευτικό στόχο», την «πα-

ρουσίαση των πληροφοριών», τον «ομαλό συνδυασμό των πολυμέσων» και την «πολιτι-

σμική ευαισθησία».  

Εάν μια εφαρμογή κατατάσσεται ψηλά για την εκπαιδευτική της αξία και τη λει-

τουργικότητά της, αλλά αποτυγχάνει να παρακινήσει τους μαθητές της να αλληλεπιδρά-

σουν και να μάθουν από αυτήν, δεν έχει μεγάλη αξία για τους μαθητές. Για να αξιολογηθεί 

αυτό περνάμε στον τρίτο τομέα, όπου υπάρχουν επτά διαστάσεις και εξετάζεται το εάν 
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υπάρχουν «επίπεδα δυσκολίας» ανάλογα με το επίπεδο του κάθε παιδιού, η «διαδραστι-

κότητα», το να αλληλεπιδρούν ενεργά δηλαδή με την εφαρμογή, ο «ρυθμός», δηλαδή το 

κατά πόσο έχουν τον έλεγχο να κινούνται μέσα στην εφαρμογή με το δικό τους χρόνο, οι 

«προσωπικές προτιμήσεις», αν προκαλείται το «ενδιαφέρον», αν χαρακτηρίζεται από «αι-

σθητική» και «χρησιμότητα».     

Για να βοηθηθούν οι εκπαιδευτικοί στη χρήση αυτής της ολοκληρωμένης ρου-

μπρίκας, οι 24 διαστάσεις κατηγοριοποιήθηκαν, όπως προαναφέρθηκε σε τρεις τομείς: (Α) 

«εκπαιδευτική αξία», (Β) «σχεδιασμός» και (Γ) «δέσμευση». Αποτελείται από μια πεντα-

βάθμια κλίμακα, όπου η βαθμολογία (5) είναι η υψηλότερη ποιότητα και (1) η χαμηλότερη 

ποιότητα, που μπορεί να έχει μία εφαρμογή. Η βαθμολόγηση γίνεται σε κάθε τομέα ξεχω-

ριστά και στο τέλος γίνεται η σύνοψη της βαθμολογίας. Επιπλέον, υπάρχει και η επιλογή 

"δεν ισχύει" ως μέρος κάθε διάστασης. Η επιλογή αυτή συμπεριλήφθηκε επειδή ορισμέ-

νες εκπαιδευτικές εφαρμογές δεν μπορούν να αξιολογηθούν σε όλες τις διαστάσεις (Lee 

& Cherner, 2015). 

Μια ακόμη  ρουμπρίκα αξιολόγησης, που μπορούν να συμβουλεύονται οι παιδα-

γωγοί είναι εκείνη που προέκυψε από τη μελέτη των Neumann and Herodotou (2020) και 

αφορά στην επιλογή κατάλληλων βίντεο για παιδιά, από την πλατφόρμα του youtube. Έ-

τσι, τα βασικά κριτήρια της ρουμπρίκας αφορούν στην «καταλληλότητα της ηλικίας», την 

«ποιότητα του περιεχομένου», τον «σχεδιασμό» και τους «μαθησιακούς στόχους».  

Τα υποκριτήρια σχετικά με τον πρώτο τομέα είναι το εάν μπορεί το παιδί να μι-

μηθεί το περιεχόμενο, αν ανταποκρίνεται στην ηλικία, το φύλο και τα ενδιαφέροντά του, 

εάν ενθαρρύνει τη θετική συμπεριφορά και αποθαρρύνει την αρνητική. Για να θεωρείται 

ποιοτικό το περιεχόμενο πρέπει να αντιπροσωπεύονται με ακρίβεια οι κοινωνικές σχέσεις 

(π.χ. πολιτισμικά στερεότυπα), να ενθαρρύνεται το παιδί στο να σκέφτεται δημιουργικά, 

εναλλακτικά και να λύνει προβλήματα, να καλείται να επαναλάβει το περιεχόμενο του 

βίντεο, να χρησιμοποιούνται κατάλληλα πολυμέσα και η παρακολούθησή του να είναι εύ-

κολη και σαφής. Σχετικά με τον σχεδιασμό πρέπει να επαναλαμβάνεται κατά καιρούς κά-

ποιο περιεχόμενο, να έχει χαμηλό ρυθμό εναλλαγής σκηνών και χαρακτήρων, να υπάρχει 

αφήγηση, συνομιλία και να περιλαμβάνει μαθησιακά στοιχεία. Τέλος σχετικά με τους στό-

χους πρέπει να υποστηρίζεται η γνωστική, σωματική και κοινωνικοσυναισθηματική ανά-

πτυξη των παιδιών (Neumann & Herodotou, 2020), «βλ. Πιν. 1». 
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Κριτήρια Υποκριτήρια (Ερωτήσεις αξιολόγησης) (0) 
Όχι 

(1) 
Με-
ρι-
κώς 

(2) 
Ναι 

Καταλληλό-
τητα ηλικίας 

1. Μπορεί το παιδί να μιμηθεί το περιεχόμενο που παρουσιάζεται 
(π.χ. να επαναλάβει το τραγούδι, να κάνει κινήσεις σώματος ή χειρο-
νομίες); 

   

 2. Έχει το περιεχόμενο  κοινά στοιχεία με το παιδί (π.χ. ηλικία, φύλο, 
ενδιαφέροντα); 

   

 3. Είναι η συμπεριφορά που επιδεικνύεται στην οθόνη θετική (π.χ. 
ηθική, δίκαιη, φροντιστική, μη βίαιη, μη τρομακτική, υγιής); 

   

 4. Η συμπεριφορά στην οθόνη λαμβάνει την κατάλληλη ενίσχυση 
(π.χ., η θετική συμπεριφορά επαινείται ή ενθαρρύνεται και αποθαρ-
ρύνεται η αρνητική συμπεριφορά); 

   

Ποιότητα πε-
ριεχομένου 

5. Αντιπροσωπεύονται με ακρίβεια οι κοινωνικές σχέσεις (π.χ. το 
φύλο και τα πολιτισμικά στερεότυπα, οι σχέσεις εξουσίας); 

   

 6. Ενθαρρύνει το βίντεο τα παιδιά να εκτελούν δημιουργικές εργα-
σίες; να λύνουν προβλήματα ή να παρέχουν εναλλακτικές ιδέες ή 
τρόπους για να κάνουν πράγματα; 

   

 7. Το βίντεο ενθαρρύνει τα παιδιά να επαναλαμβάνουν το περιεχό-
μενο; 

   

 8. Είναι οι εικόνες, οι ήχοι και η γλώσσα κατάλληλες για τα παιδιά 
(δηλαδή το παιδί μπορεί να καταλάβει το περιεχόμενο)? 

   

 9. Είναι κάθε σκηνή σαφής, λογική και εύκολη στην παρακολούθηση;    

Χαρακτηρι-
στικά σχε-
διασμού 

10. Επαναλαμβάνεται κάποιο περιεχόμενο κατά τη διάρκεια του βί-
ντεο (π.χ. για ενίσχυση μαθαίνοντας με θετικούς τρόπους); 

   

 11. Υπάρχει χαμηλός και σταδιακός ρυθμός εναλλαγής των σκηνών 
και των χαρακτήρων; 

   

 12. Παρουσιάζονται συνδυαστικά εικόνες/γραφικά/κινούμενα σχέ-
δια λέξεις/αφήγηση; 

   

 13. Χρησιμοποιείται στυλ συνομιλίας στη διατύπωση των πληροφο-
ριών (προφορική και γραπτή); 

   

 14. Τα μαθησιακά στοιχεία επισημαίνονται στο βίντεο;    

Στόχοι μάθη-
σης 

15. Το βίντεο υποστηρίζει τη γνωστική ανάπτυξη (π.χ. γνώση γλώσ-
σας, αλφαβητισμού, μαθηματικών, φυσικών επιστημών); 

   

 16. Το βίντεο υποστηρίζει την ψυχοκινητική ανάπτυξη (π.χ. λεπτές 
κινητικές δεξιότητες); 

   

 17. Το βίντεο υποστηρίζει την κοινωνικοσυναισθηματική ανάπτυξη 
(π.χ. καλλιεργεί θετικές σχέσεις, επικοινωνιακές δεξιότητες, ηθική 
στάση, ανθεκτικότητα, αυτορρύθμιση, αυτοπεποίθηση); 

   

Συνολικό 
σκορ 

    

Αξιολόγηση 
ποιότητας 

(0 έως < 17): Δεν συνιστάται. (17 έως 34): Συνιστάται    

Πίνακας 1. Ρουμπρίκα αξιολόγησης βίντεο YouTube. Ο παρακάτω πίνακας αποτελεί ένα εργαλείο 
αξιολόγησης βίντεο από την πλατφόρμα του Youtube και εξετάζει την καταλληλότητα του περιε-
χομένου και την εκπαιδευτική αξία (Neumann & Herodotou, 2020), σσ. 4467, Μεταφρασμένος πί-
νακας από: https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-020-10183-7 

 

Πέρα όμως από την έλλειψη εργαλείων αξιολόγησης των ΔΕΦ, οι παιδαγωγοί 

προσχολικής ηλικίας συναντούν και άλλα εμπόδια στην προσπάθειά τους να εντάξουν 

https://link.springer.com/article/10.1007/s10639-020-10183-7
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ομαλά τις νέες τεχνολογίες στην καθημερινή τους πρακτική. Τα εμπόδια που αντιμετωπί-

ζουν οι παιδαγωγοί σχετικά με τη χρήση φορητών συσκευών στην τάξη είναι η έλλειψη 

εξοπλισμού, χρηματοδότησης, τεχνικής και παιδαγωγικής υποστήριξης, η περιορισμένη 

κατάρτισή τους, ο μεγάλος αριθμός των παιδιών, το αδύναμο wi-fi, ο περιορισμένος χρό-

νος για αποτελεσματική εφαρμογή, η άρνηση των γονέων (Nikolopoulou, 2021), καθώς 

και οι οικονομικές και κοινωνικοπολιτισμικές διαφορές των παιδιών (Marsh et al., 2018). 

Έχουν όμως και ορισμένες ανησυχίες που αφορούν στο ότι περιορίζουν τα παιδιά από το 

να βιώνουν πραγματικές εμπειρίες, τα κάνουν να συγκεντρώνονται στην οθόνη και όχι 

απαραίτητα στο περιεχόμενο, υπάρχει έλλειψη ασφάλειας και κίνδυνος ακατάλληλου πε-

ριεχομένου και υπάρχει δυσκολία στη διαχείριση της τάξης (Nikolopoulou, 2021 ). 

 

Κεφάλαιο 4. Πεποιθήσεις γονέων και έλλειψη υποστήριξης 

Οι γονείς δυσκολεύονται να υποστηρίξουν τους λόγους για τους οποίους χρειάζεται η τε-

χνολογία στη ζωή των παιδιών και έτσι χρειάζονται καθοδήγηση. Οι Papadakis et al. (2021) 

μελέτησαν μητέρες 30 έως 50 ετών με καλή εκπαίδευση στο σύνολο τους, που προέρχο-

νταν από μεσαία κοινωνικοοικονομικά στρώματα και βρήκαν πως οι γονείς προτιμούν τις 

εφαρμογές με εκπαιδευτικό χαρακτήρα, που εστιάζουν στα μαθηματικά, τη γραφή, την 

ανάγνωση, την αναγνώριση χρωμάτων, τις χωροχρονικές έννοιες, το STEM και την εκμά-

θηση ξένων γλωσσών. Ακόμη επιλέγουν κυρίως δωρεάν εφαρμογές και σπάνια κατεβά-

ζουν καινούριες, για τις οποίες ενημερώνονται από συναδέλφους ή φίλους και όχι από 

τους παιδαγωγούς, καθώς θεωρούν πως υπάρχει έλλειψη γνώσεων και κατάρτισης στο 

κομμάτι της τεχνολογίας στα σχολεία.  

Οι γονείς έχουν την πεποίθηση πως η τεχνολογία δεν ενισχύει τη δημιουργικό-

τητα των παιδιών και δηλώνουν τις φοβίες τους σε σχέση με το ακατάλληλο περιεχόμενο 

και την αποστροφή των παιδιών τους από άλλες δημιουργικές δραστηριότητες λόγω των 

εφαρμογών (Papadakis et al., 2021). Το αρνητικό περιεχόμενο, όπως για παράδειγμα σκη-

νές βίας με όπλα μπορεί να επηρεάσει τη νευρολογική ανάπτυξη των παιδιών και να τα 

ωθήσει να αναπτύξουν αρνητικές, βίαιες και ακατάλληλες συμπεριφορές. Γι’ αυτό θα πρέ-

πει οι γονείς να τους παρέχουν άμεση υποστήριξη από πολύ νωρίς (Gözüm & Kandır, 

2021). Οι γονείς, που αντιλαμβάνονται τις θετικές επιδράσεις των εφαρμογών, είναι εκεί-

νοι που κατεβάζουν εφαρμογές επί πληρωμή, αλλά και πιο συχνά. Ακόμη, οι άντρες 
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φαίνεται να πιστεύουν περισσότερο στην εκπαιδευτική αξία των εφαρμογών, ενώ οι γο-

νείς με το χαμηλότερο εισόδημα εστιάζουν περισσότερο στις αρνητικές επιδράσεις και δεν 

γνωρίζουν αν το ψηφιακό περιβάλλον που παίζουν τα παιδιά τους είναι ασφαλές, καθώς 

έχουν πλήρη άγνοια για το περιεχόμενό του (Gözüm & Kandır, 2021; Papadakis et al., 

2021). Στη μελέτη των Gözüm and Kandır (2021) βρέθηκε ότι μόνο το 10% των γονέων 

επιλέγουν συνειδητά ψηφιακά παιχνίδια και διαμεσολαβούν κατά τη διάρκεια που το 

παιδί τους ασχολείται με αυτά. Παράλληλα σύμφωνα με τους γονείς σε μια άλλη έρευνα 

τα παιδιά επιλέγουν πιο συχνά εφαρμογές με εκπαιδευτικό περιεχόμενο (Marsh et al., 

2018). Άλλες απόψεις γονέων είναι πως ενισχύονται οι κοινωνικές δεξιότητες των παιδιών, 

εφόσον δείχνουν να είναι πρόθυμα να βοηθούν το ένα το άλλο, να συνεργάζονται, να ε-

πιλύουν μαζί προβλήματα και ταυτόχρονα ενισχύεται η περιέργειά τους και η σχέση τους 

με τα ψηφιακά μέσα (Behnamnia et al., 2020). 

Οι Vatavu et al. (2014) εντόπισαν με ερωτηματολόγια που έδωσαν σε γονείς στη 

Ρουμανία πως από τα 89 παιδιά του πειράματός τους, τα 24 είχαν εκτεθεί στο παρελθόν 

σε οθόνες αφής δύο έως τρεις φορές την εβδομάδα. Τις καθημερινές τα παιδιά απασχο-

λούνται με τις εφαρμογές μεταξύ 16:00 και 18:00 το απόγευμα, ενώ τα σαββατοκύριακα 

ασχολούνται με αυτές κατά πιο αραιά διαστήματα (Marsh et al., 2018). 

Για να καταφέρουν οι γονείς να επιλέξουν την κατάλληλη για το παιδί τους εφαρ-

μογή θα πρέπει να λαμβάνουν τις γνώμες των ειδικών, ώστε να ενημερώνονται για τον 

στόχο και το περιεχόμενο της κάθε εφαρμογής και να είναι σε θέση να επιλέγουν εφαρ-

μογές υψηλής ποιότητας, ώστε να τα προστατεύουν από τυχόν αρνητικές επιπτώσεις. Δεν 

πρέπει όμως να στέκονται μόνο στο γνωστικό κομμάτι, αλλά και να παίζουν συνεργατικά 

το παιχνίδι με τα παιδιά τους. Οι γονείς που λαμβάνουν υπόψη τους τις απόψεις των ει-

δικών επιλέγουν παιχνίδια με εκπαιδευτικό περιεχόμενο (Gözüm & Kandır, 2021).  

Οι γονείς θα πρέπει να αποτελούν πρότυπα για τα παιδιά τους στο κομμάτι της 

αλληλεπίδρασης με τα τεχνολογικά μέσα, αφού τα παιδιά μαθαίνουν μέσω της μίμησης 

και αναπτύσσουν παρόμοιες συμπεριφορές με εκείνους. Έτσι θα πρέπει να είναι προσε-

κτικοί με το χρόνο που περνούν μπροστά από τις οθόνες, να έχουν και άλλες ασχολίες και 

ακόμα και όταν κάθονται μπροστά από μία οθόνη να κάνουν πολλά διαλείμματα, ώστε να 

τονίζουν την ανάγκη για ξεκούραση τόσο του σώματος, όσο και των ματιών. 

Συμπερασματικά, η έλλειψη εργαλείων αξιολόγησης των ΔΕΦ δυσκολεύει και 

τους γονείς και τις επιλογές που έχουν να κάνουν καθημερινά. Αποδεικνύεται έτσι για 
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άλλη μια φορά η επιτακτική ανάγκη για δημιουργία και δοκιμή αξιόπιστων και εύχρηστων 

μεθόδων αξιολόγησης των ΔΕΦ τόσο για τους γονείς όσο και για τους παιδαγωγούς.  

 

Κεφάλαιο 5. Ικανότητες και προτιμήσεις των παιδιών προσχολι-

κής ηλικίας  

Παιδιά κάτω των τριών ετών 

Παρόλη την περιορισμένη έρευνα σε αυτές τις ηλικίες, υπάρχει η πεποίθηση πως τα μικρά 

παιδιά (2 έως 3 ετών) δεν έχουν πολλές δυνατότητες όσον αφορά στη χρήση των ΔΕΦ, 

παρά μόνο το απλό πάτημα και τη μεταφορά αντικειμένων σύροντάς τα με το δάχτυλο. Σε 

μελέτη που έγινε σε 32 παιδιά ηλικίας 24 έως 38 μηνών φανερώθηκε πως είναι ικανά και 

για περισσότερες δεξιότητες χειρισμού της οθόνης, παρότι εντοπίστηκαν και δυσκολίες με 

ορισμένες εργασίες λόγω της πρώιμης φάσης ανάπτυξης των λεπτών κινητικών δεξιοτή-

των των μικρών παιδιών (Nacher et al., 2014).  

Συμπληρωματικά από μια άλλη μελέτη που έγινε σε 172 παιδιά τυπικής ανάπτυ-

ξης (2,6; έως 3 χρονών) βγήκε το συμπέρασμα πως όλα τα παιδιά αυτής της ηλικιακής 

ομάδας έχουν ικανότητες σχετικά με τις εφαρμογές σε οθόνες αφής. Αυτό συνέβη καθώς 

ζητήθηκε από τα παιδιά να παίξουν ένα παζλ σε μαγνητικό πίνακα τόσο στην πραγματική 

του μορφή όσο και σε μορφή εφαρμογής σε οθόνη με τα ίδια ακριβώς σχήματα και το 

μικρό της ηλικίας τους φανερώνει πως έχουν μεγαλύτερη εμπειρία με τα αληθινά παζλ 

παρά με τις οθόνες αφής. Παρ’ όλα αυτά είχαν τη δυνατότητα και μέσα από την εξάσκηση 

να επιλέγουν και να μετακινούν τα κομμάτια του παζλ από την οθόνη αφής και με το δικό 

τους χρόνο να ολοκληρώνουν το παζλ. Όσο μεγαλύτερη ήταν η ηλικία των παιδιών, τόσο 

αυξάνονταν κατά ελάχιστα και τα αποτελέσματα. Χρειάζονταν πιο σύντομο χρόνο για να 

εκτελέσουν με ακρίβεια της δεξιότητες πατήματος και μεταφοράς του αντικειμένου, κα-

θώς και λιγότερο χρόνο ολοκλήρωσης του παζλ (Moser et al., 2015).   

Σε δεύτερο πείραμα που πραγματοποίησαν οι ίδιοι ερευνητές διαφάνηκε ότι τα 

παιδιά δυσκολεύονταν να ακολουθήσουν ενδείξεις από ένα βίντεο ώστε να ολοκληρώ-

σουν στη συνέχεια το παζλ, καθώς τους έλειπε η δυαδική σχέση και αλληλεπίδραση με 

τον ενήλικα. Και σε αυτό το πείραμα είχαν καλύτερες επιδόσεις τα μεγαλύτερα παιδιά, 

καθώς κατάφερναν να μιμηθούν τις υποδείξεις του βίντεο, χωρίς όμως αποτελεσματικό-

τητα και ακρίβεια (Moser et al., 2015). 
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Παιδιά άνω των τριών ετών 

Μια έρευνα των Vatavu et al. (2014) έκανε σύγκριση των ικανοτήτων παιδιών (3 έως 6 

ετών) με αυτές των ενηλίκων σε χειρισμούς όπως άγγιγμα ενός στόχου, διπλό πάτημα, 

μεταφορά αντικειμένου με ένα δάχτυλο και με δύο. Αξιολογήθηκαν σχετικά με τη χρήση 

των εφαρμογών ως προς την επιτυχία ολοκλήρωσης των εργασιών εντός των οριοθετημέ-

νων περιοχών, το χρόνο που χρειάστηκαν, την απόκλιση σε εκατοστά της πραγματικής θέ-

σης του στόχου με τη θέση που πατούσαν τα παιδιά, την ακρίβεια της διαδρομής κατά τη 

διάρκεια μεταφοράς και απόθεσης κάποιου αντικειμένου και την οπτικοχωρική αντίληψη. 

Αξιολογήθηκαν όμως και σε δύο δραστηριότητες δεξιοτεχνίας των δαχτύλων εκτός εφαρ-

μογών. Η πρώτη ήταν το να ακουμπήσουν 32 φορές των αντίχειρα με τον δείκτη όσο πιο 

γρήγορα μπορούν και η δεύτερη να σχεδιάσουν γραμμές στο εσωτερικό κάποιων πλαι-

σίων όσο το δυνατόν πιο γρήγορα επίσης. Το ποσοστό επιτυχίας των παιδιών ήταν 81,8%. 

Παρ’ όλα αυτά υπήρχαν εμφανείς διαφορές με τους ενήλικες, αφού είχαν μεγαλύτερη τα-

χύτητα και ήταν πιο ακριβείς με τις κινήσεις τους. 

Αναφορικά με τα παιδιά τεσσάρων ετών και άνω μια άλλη έρευνα έδειξε πως 

μπορούν να χρησιμοποιήσουν έως και επτά διαφορετικούς χειρισμούς των ΔΕΦ, που είναι 

το πάτημα, το σύρσιμο του δαχτύλου, η περιστροφή, η μεταφορά και η απόθεση αντικει-

μένων, το τσίμπημα, το άνοιγμα των δαχτύλων και το τίναγμα (Aziz et al., 2013). Ακόμη 

λίγες είναι οι μελέτες σχετικά με την αλληλεπίδραση παιδιών κάτω των έξι ετών με τα 

κινητά τηλέφωνα και τα tablet.  

Οι προτιμήσεις των παιδιών διαφέρουν επίσης ανάλογα με την ηλικία. Τα πιο μι-

κρά παιδιά (3 έως 4 ετών) επιλέγουν παιχνίδια με χαμηλό επίπεδο δυσκολίας, όπως αφή-

γηση ιστοριών και η παρακολούθηση ταινιών και εικόνων (Marsh et al., 2018), ενώ τα με-

γαλύτερα παιδιά (4 έως 6 ετών) επιλέγουν παιχνίδια με μεγαλύτερη δυσκολίες, όπως παι-

χνίδια ζωγραφικής και εκπαιδευτικά παιχνίδια (Marsh et al., 2018). Οι  Behnamnia et al. 

(2020) συμπληρώνουν άλλες δύο κατηγορίες που επιλέγουν τα παιδιά, που είναι τα παι-

χνίδια ταχύτητας και η φωτογραφία. 

Οι διαφορές που παρατηρούνται αναφορικά με το φύλο είναι ελάχιστες. Τα κο-

ρίτσια για παράδειγμα δείχνουν να επιλέγουν πιο συχνά παιχνίδια ζωγραφικής 

(Behnamnia et al., 2020) και μόδας, ενώ τα αγόρια στρατηγικής, αθλημάτων και εικονικής 

πραγματικότητας (Marsh et al., 2018). 
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Σε  μια έρευνα που πραγματοποιήθηκε σε μικρά παιδιά (από 3 έως 6 ετών) βρέ-

θηκε ότι προτιμούν να χρησιμοποιούν το δεξί τους χέρι, τους δείκτες και των δύο χεριών, 

περιστασιακά όλα τα δάχτυλα του χεριού, παρ’ ότι η επαφή με την οθόνη μπορεί να χρειά-

ζεται το άγγιγμα ενός μόνο δαχτύλου και σε ορισμένες περιπτώσεις χρησιμοποιούν ασυ-

νήθιστους τρόπους, όπως επίπεδη παλάμη ή τσίμπημα της οθόνης με τον δείκτη και τον 

αντίχειρα (Vatavu et al., 2014).  

Δυσκολίες που αντιμετωπίζουν σχετικά με τον χειρισμό των εφαρμογών παιδιά 

ηλικίας 24 έως 30 μηνών είναι το διπλό πάτημα, η μεταφορά, η μείωση της κλίμακας και 

η περιστροφή ενός δαχτύλου κι αυτό συμβαίνει γιατί από τους 24 μήνες και έπειτα αρχί-

ζουν να αποκτούν ολοένα και περισσότερες δεξιότητες λεπτής κινητικότητας. Συμπληρω-

ματικά δύο δεξιότητες που δυσκολεύουν τα παιδιά 24 έως 38 μηνών είναι η αύξηση της 

κλίμακας και η ταυτόχρονη περιστροφή δύο δαχτύλων λόγω της ακρίβειας και της γνωστι-

κής πολυπλοκότητας που απαιτούν αυτές οι δύο δεξιότητες. Τα προβλήματα που μπορεί 

να αντιμετωπίζουν τα παιδιά προσχολικής ηλικίας μπορεί να σχετίζονται με την ακρίβεια, 

την ταχύτητα, τη γνωστική πολυπλοκότητα, π.χ. έλλειψη γνώσης μετρήματος για την από-

δοση στον χειρισμό του διπλού πατήματος. Από τι επηρεάζεται όμως ο χρόνος ολοκλήρω-

σης εκμάθησης μια εργασίας; Επηρεάζεται από την ηλικία και όχι από το φύλο, αφού τα 

παιδιά 24 έως 30 μηνών χρειάζονται αρκετές επαναλήψεις για να κατακτήσουν έναν νέο 

χειρισμό (Nacher et al., 2014).  

Οι ικανότητες των παιδιών βελτιώνονται με το πέρασμα του χρόνου, καθώς με-

γαλώνουν και αποκτούν ταχύτητα και ακρίβεια (Vatavu et al., 2014). Αυτό φαίνεται και 

από τη μελέτη των Herodotou et al. (2018), όπου μεταξύ δύο ομάδων παιδιών (4 και 5 

ετών) αντίστοιχα, τα μεγαλύτερα παιδιά είχαν καλύτερες επιδόσεις στην εφαρμογή (Angry 

Birds), η οποία σχετίζεται με τη φυσική και συγκεκριμένα με την ταχύτητα και την κίνηση 

ενός βλήματος προκειμένου να πετύχουν έναν στόχο. Τα παιδιά έδειξαν να κατανοούν 

καλύτερα την κίνηση του βλήματος και να εντοπίζουν πιο εύκολα την επιθυμητή γωνία 

ώστε να πετύχουν τον στόχο. Τα παιδιά με χαμηλότερες επιδόσεις αναγκάστηκαν να μά-

θουν περισσότερες πληροφορίες για το παιχνίδι και έτσι σε επόμενες δοκιμές κατάφεραν 

καλύτερες επιδόσεις, γεγονός που φανερώνει πως τελικά ωφελήθηκαν και εκείνα από τη 

χρήση της συγκεκριμένης εφαρμογής. 

Παρόλο που δεν ήταν στόχος αυτής της μελέτης να διερευνήσει τις απόψεις και 

τις ικανότητες των παιδιών ως προς τη χρήση των ΔΕΦ, ανακαλύφτηκε ένα σημαντικό κενό 
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που επιτάσσει την περαιτέρω έρευνα σε αυτό το πεδίο. Τα παιδιά είναι οι άμεσα  ενδια-

φερόμενοι και εμπλεκόμενοι στη χρήση και την επιλογή ΔΕΦ και η γνώμη τους πρέπει να 

μελετηθεί κατάλληλα και με προσοχή σε οποιοδήποτε εργαλείο αξιολόγησης. 

 

Κεφάλαιο 6. Πώς επηρεάζουν θετικά οι διαδικτυακές εφαρμογές 

την ανάπτυξη των παιδιών 

Σε ποιους τομείς επηρεάζουν θετικά οι διαδικτυακές εφαρμογές την ανά-

πτυξη των παιδιών  

Οι ΔΕΦ επηρεάζουν θετικά τα παιδιά σε διάφορους τομείς. Σε μια μελέτη περίπτωσης των 

Behnamnia et al. (2020) σε ένα μοντεσσοριανό προσχολικό κέντρο στη Μαλαισία σε παι-

διά (3 έως 6 ετών) βρέθηκε πως οι εφαρμογές επηρεάζουν τομείς, όπως η δημιουργικό-

τητα (Behnamnia et al., 2020; Kolak et al., 2021), η κριτική σκέψη, η γνώση, ψηφιακή και 

μη, η θετική στάση απέναντι στη μάθηση και η διορατική μάθηση. Οι παιδαγωγοί κατέ-

γραφαν με τη χρήση της κάμερας την επαφή του παιδιού με τη συσκευή. Μία φορά την 

εβδομάδα πραγματοποιούνταν ημιδομημένες συνεντεύξεις με τα επτά παιδιά της μελέ-

της, δύο παιδαγωγούς και επτά γονείς των παιδιών. Τα παιδιά μέσα από την εξέλιξή τους 

στους προαναφερθέντες τομείς, κατανόησαν καλύτερα την τεχνολογία και κατ’ επέκταση 

τη μηχανική των ΔΕΦ (Papadakis et al., 2017b). 

Μέσα από δημιουργικές δραστηριότητες, όπως η αφήγηση ιστοριών, τα διαδρα-

στικά βιβλία, η οπτική απεικόνιση, η ζωγραφική, η παρακολούθηση και η δημιουργία βί-

ντεο, οι φωτογραφίες και τα εικονικά άβαταρ,  τα παιδιά καταφέρνουν να αναπτύσσουν 

νέες δεξιότητες (Lee & Cherner, 2015) συμπεριλαμβανομένων της γραφής, της ζωγραφι-

κής, του κολλάζ και άλλων δημιουργικών και καλλιτεχνικών δεξιοτήτων (Behnamnia et al., 

2020). Επιπλέον ενισχύεται η επίλυση προβλημάτων (Gözüm & Kandır, 2021; Lee & 

Cherner, 2015), η ανάπτυξη της λογικής, η δυνατότητα ανάλυσης δεδομένων, η πρόβλεψη 

καταστάσεων, ο συντονισμός χεριού-ματιού, η κινητική ανάπτυξη και η λήψη αποφάσεων 

(Gözüm & Kandır, 2021). Πιο συγκεκριμένα η λεπτή κινητικότητα και ο οπτικοκινητικός 

συντονισμός ενισχύονται, αφού πρέπει τα παιδιά να χρησιμοποιήσουν τα δάχτυλά τους 

για να σύρουν και να εναποθέσουν αντικείμενα, να πατήσουν ένα συγκεκριμένο πλήκτρο 

ή σημείο της οθόνης και να καταλήξουν στο πού πρέπει να τοποθετήσουν τα αντικείμενα 

αυτά (Noorhidawati et al., 2015). 
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Η ψηφιακή μάθηση τους οδηγεί στην απόκτηση εμπειρίας, την ανάλυση, σύν-

θεση, αλλά και αξιολόγηση των πληροφοριών που αποκτούν. Η προσοχή και η επικοινω-

νία που επιδεικνύουν τα παιδιά κατά τη διάρκεια χρήσης των εφαρμογών υποδηλώνουν 

την ύπαρξη δημιουργικής μάθησης (Behnamnia et al., 2020). Συμπληρωματικά και οι 

Marsh et al. (2018) εξέτασαν τον βαθμό στον οποίο προωθούνται η δημιουργικότητα και 

το παιχνίδι μέσω των ψηφιακών εφαρμογών σε μικρά παιδιά (0 έως 5 ετών). Η έρευνα 

βασίστηκε στους διάφορους τύπους παιχνιδιού και στη δομή του Robson (2014) που ανα-

λύει τη δημιουργική σκέψη των παιδιών Analyzing Children’s Creative Thinking (ACCT). Έ-

τσι τα παιδιά χρησιμοποίησαν έξι εφαρμογές με το Youtube να βρίσκεται στην κορυφή 

των επιλογών τους και κατάφεραν μέσα από αυτές να χρησιμοποιήσουν τη δημιουργικό-

τητα και τη δημιουργική τους σκέψη μέσα από την εξερεύνηση, την απόλαυση, τη συμμε-

τοχή και την επιμονή  (Marsh et al., 2018). Τα είδη του παιχνιδιού που αναπτύσσονται 

κατά την ενασχόληση με τις ΔΕΦ είναι το παιχνίδι με αντικείμενα, το δημιουργικό και το 

εξερευνητικό παιχνίδι (Behnamnia et al., 2020), το φαντασιακό, το επινοητικό, το παιχνίδι 

κανόνων, το συμβολικό, το επικοινωνιακό κ.α. (Marsh et al., 2018). Ακόμη η ενασχόληση 

με ΔΕΦ δίνει την ευκαιρία για μια πιο παιγνιώδη μορφή επικοινωνίας με τους γονείς 

(Marsh et al., 2018). 

Επιπροσθέτως, η χρήση των συσκευών δίνει τη δυνατότητα αλληλεπίδρασης, συ-

νεργασίας και επικοινωνίας με τους συμμαθητές (Behnamnia et al., 2020; Lee & Cherner, 

2015), αφού το παιδί μπορεί να μετακινείται στο χώρο κατά τη διάρκεια χρήσης μιας ε-

φαρμογής, όταν χρησιμοποιεί φορητές συσκευές. Ενισχύονται η περιέργεια, η ανακάλυψη 

και η φαντασία, καθώς οι εφαρμογές περιέχουν αγαπημένους από τηλεοπτικά προγράμ-

ματα ήρωες των παιδιών (Behnamnia et al., 2020), με τους οποίους έχουν τη δυνατότητα 

να αλληλεπιδρούν (Kolak et al., 2021). 

Ένας ακόμη τομέας που επηρεάζεται από τη χρήση των εφαρμογών είναι η γνω-

στική ανάπτυξη (Callaghan & Reich, 2021; Dale McManis & Parks, 2011; Kolak et al., 2021). 

Τα παιδιά μπορούν να κατακτήσουν τη γνώση παίζοντας διαδικτυακές εφαρμογές μέσα 

στο πλαίσιο της τάξης και χωρίς την επίβλεψη των ενηλικών απαραίτητα, παρά μόνο σε 

περιπτώσεις που εμφανίζονται τεχνικές δυσκολίες (Dore et al., 2019). Τα παιδιά τυπικής 

ανάπτυξης αποκτούν από τις εφαρμογές ακαδημαϊκές δεξιότητες (Dale McManis & Parks, 

2011; Lee & Cherner, 2015), ιδίως στον τομέα των μαθηματικών, όπως το μέτρημα, η τα-

ξινόμηση, η συμμετρία, τα μοτίβα και η χωρική τάξη (Dale McManis & Parks, 2011; Griffith 
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et al., 2020). Η σκέψη και η απόκτηση της γνώσης, η ανάπτυξη πνευματικών στάσεων και 

δεξιοτήτων, όπως η ικανότητα να θυμόμαστε, να αναγνωρίζουμε και να κατανοούμε, ο-

δηγούν στην επίτευξη των παιδαγωγικών στόχων. Η ανάπτυξη της αντίληψης, η δράση 

δηλαδή έπειτα από σκέψη και η συγκέντρωση στα διάφορα ερεθίσματα καθιστά τα παιδιά 

ικανά να αλληλεπιδρούν ενεργά με τις εφαρμογές (Noorhidawati et al., 2015). Συμπληρω-

ματικά, αποκτούν κίνητρο, σκέψη ανώτερου επιπέδου και μεταγνώση χρησιμοποιώντας 

τον υπολογιστή (Dale McManis & Parks, 2016). 

Στις μέρες μας οι εφαρμογές για κινητά είναι πολύ δημοφιλείς για την πρώιμη 

ανάπτυξη του αλφαβητισμού των παιδιών προσχολικής ηλικίας (Dale McManis & Parks, 

2011; Noorhidawati et al., 2015). Η γλωσσική δραστηριότητά τους είναι σχεδόν διπλάσια 

όταν χρησιμοποιούν την τεχνολογία (Dale McManis & Parks, 2011). Η φύση των φορητών 

συσκευών εμπεριέχει τη διάδραση και την προσαρμοστικότητα, γεγονός που επιτρέπει 

στις εκπαιδευτικές εφαρμογές να υποστηρίζουν τη μάθηση των παιδιών  μέσω της μεθό-

δου της σκαλωσιάς (scaffolding), ενισχύοντας την εκμάθηση νέων λέξεων σε μικρά παιδιά 

(4 και 5 ετών) (Callaghan & Reich, 2021), τις γλωσσικές και γραπτές δεξιότητες (Dale 

McManis & Parks, 2011; Kolak et al., 2021) και την εκμάθηση του αλφάβητου (Behnamnia 

et al., 2020). Η μέθοδος της σκαλωσιάς αναφέρεται σε σταδιακή αύξηση της δυσκολίας 

και όταν συνδυάζεται με καθοδήγηση από τον ενήλικα παρατηρείται πως οι απαντήσεις 

των παιδιών διακρίνονται από ταχύτητα και ευστοχία (Callaghan & Reich, 2021). Οι Dore 

et al. (2019) μέσα από τη μελέτη τους κατέληξαν επίσης στο ότι παιδιά τεσσάρων ετών 

μπορούν να κατακτήσουν νέο λεξιλόγιο μέσα από την ενασχόλησή τους με εφαρμογές για 

συσκευές, που είναι κατάλληλες για την ανάπτυξη τους. Σε τεστ που πραγματοποιήθηκε 

μετά από την ενασχόληση με την εφαρμογή, φάνηκε πως τα παιδιά που είχαν παίξει την 

εφαρμογή είχαν καλύτερα αποτελέσματα στην εκμάθηση 10 λέξεων προχωρημένων για 

την ηλικία τους. Η επιλογή των λέξεων έγινε σκοπίμως για να διασφαλισθεί ότι παιδιά 

αυτής της ηλικίας δεν γνώριζαν τις συγκεκριμένες λέξεις και να ενισχυθεί η εγκυρότητα 

των αποτελεσμάτων του τεστ.  

Στην κοινότητα του Shipibo-Konibo, μιας ιθαγενούς κοινότητας του Περουβιανού 

Αμαζονίου, όπου η γλώσσα τους που χρόνια τώρα μεταδίδεται από στόμα σε στόμα και 

περνάει από γενιά σε γενιά, κινδυνεύει με εξαφάνιση, δημιουργήθηκε με τη βοήθεια της 

τεχνολογίας και κρατικών εκπαιδευτικών προγραμμάτων μια διαδικτυακή εφαρμογή που 

ενισχύει τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας και βοηθάει στην εκμάθηση αυτής της 
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υπό εξαφάνιση γλώσσας (Ocampo Yahuarcani et al., 2019). Αντίστοιχα χρησιμοποιήθηκε 

μια εφαρμογή για μια άλλη, με υπό εξαφάνιση γλώσσα, κοινότητα του Αμαζονίου, τους 

Huitoto, όπου ακολουθήθηκε η ίδια διαδικασία και τα μέλη της κοινότητας έδωσαν τις 

γνώσεις τους σχετικά με λέξεις που αφορούσαν ζώα, φρούτα, πράγματα και κοινές εκφρά-

σεις της κοινότητας. Τα αποτελέσματα ήταν ευνοϊκά και τα παιδιά έμαθαν με ευκολία την 

αλφάβητο, τα χρώματα, τους αριθμούς, τα ζώα και τα φυτά, αλλά συνάντησαν δυσκολίες 

στην εκμάθηση των κοινών εκφράσεων, των μελών της οικογένειας και των μερών του 

σώματος. Βασικός παράγοντας ήταν ότι το περιεχόμενο και το μενού ήταν διαθέσιμα στη 

μητρική γλώσσα και υπήρχε πρόσβαση σε φορητές συσκευές, καθώς και δυνατότητα σύν-

δεσης στο διαδίκτυο  (Ocampo Ya-huarcani et al., 2019). 

Στη μελέτη των Fang et al. (2021) μελετήθηκε η επίδραση των ψηφιακών εφαρ-

μογών σε μικρά παιδιά (ηλικίας 4 έως 6 ετών), σχετικά με τη συμπεριφορά και την κοινω-

νικότητα και βρέθηκε πως, όταν οι συγκεκριμένες εφαρμογές χρησιμοποιήθηκαν ως μέσο 

εκπαίδευσης, με την επιτήρηση δηλαδή των ενηλίκων υπήρχαν καλύτερα αποτελέσματα 

στην κοινωνικότητα και στη διαχείριση του άγχους, μείωση της επιθετικότητας και αύξηση 

της αυτοπεποίθησης, της ενέργειας και της συναισθηματικής ωριμότητας. Οι Dale 

McManis et al. (2011) ανακάλυψαν πως τα παιδιά περνούν εννέα φορές περισσότερο 

χρόνο μιλώντας με τους συνομηλίκους παίζοντας στον υπολογιστή, παρά παίζοντας ένα 

παζλ. Όταν χρησιμοποιούν τον υπολογιστή μαζί, δείχνουν μεγαλύτερο ενδιαφέρον και 

αυτό έχει ως αποτέλεσμα περισσότερες θετικές επιδράσεις στην ανάπτυξη της κοινωνικό-

τητάς των παιδιών. 

Τα παιδιά μέσω των εφαρμογών πέραν του ότι αναπτύσσουν νέες δεξιότητες και 

τεχνικές, αντιδρούν καλύτερα και συναισθηματικά (Behnamnia et al., 2020). Τους προκα-

λούνται ευχάριστα συναισθήματα και καταστάσεις, όπως χαρά, διασκέδαση, ενδιαφέρον, 

παρακίνηση. Όμως υπάρχουν και ορισμένες περιπτώσεις, όπου τα παιδιά βιώνουν αρνη-

τικά συναισθήματα και καταστάσεις, όπως πλήξη, σύγχυση και απογοήτευση, όταν δεν 

καταφέρνουν να ολοκληρώσουν μια εργασία (Noorhidawati et al., 2015). 

 

Ορθός τρόπος χρήσης των διαδικτυακών εφαρμογών και εργονομία 

Αρχικά χρειάζεται να ορίσουμε τις ώρες έκθεσης που είναι κατάλληλες για την κάθε ηλι-

κία. Για παιδιά κάτω των δύο ετών ο χρόνος μπροστά σε μια οθόνη πρέπει να είναι 
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περιορισμένος, να συμβαίνει παρουσία των γονέων, γιατί τα παιδιά της συγκεκριμένης 

ηλικιακής ομάδας δυσκολεύονται να κατανοήσουν τι βλέπουν στην οθόνη και πώς αυτό 

σχετίζεται με τον κόσμο γύρω τους. Ακόμη, πρέπει να επιλέγονται εφαρμογές υψηλής ποι-

ότητας (American Academy of Pediatrics, 2022). Για μικρά παιδιά (2 έως 5 ετών) προτείνε-

ται η μία ώρα έκθεσης σε οθόνες την ημέρα (Mayo Clinic, 2022; Weliahealth, 2023). Οι 

Αμερικανικές και Καναδικές Παιδιατρικές Εταιρείες συνιστούν δύο ώρες έκθεσης σε οθό-

νες τη μέρα και όχι περισσότερο για παιδιά από πέντε ετών και άνω. Ο προτεινόμενος 

χρόνος διεξαγωγής μια δραστηριότητας σε ΔΕΦ είναι τα 15 με 20 λεπτά (Noorhidawati et 

al., 2015 & Vatavu et al., 2014). Υπεύθυνοι για την επίβλεψη των παιδιών είναι οι παιδα-

γωγοί, που οφείλουν να παρέχουν σε όλα τα παιδιά την ευκαιρία να παίξουν και να ελέγ-

χουν τον χρόνο ενασχόλησης τους με τις ΔΕΦ (Dore et al., 2019).  Παράλληλα και οι γονείς 

θα πρέπει να διαχειρίζονται τη διάρκεια χρήσης του υπολογιστή, ώστε να μην ξεπερνάει 

τα  30 λεπτά συνεχούς χρήσης και να ενθαρρύνουν το παιδί να ασχολείται με  κάποια 

εναλλακτική δραστηριότητα για λίγα λεπτά. Να σηκώνεται από την καρέκλα, να περπατάει 

και να ξεκουράζει τους μύες που χρησιμοποιούνται κατά τη διάρκεια χρήσης (CUErgo, 

2000b; University of Pittsburgh, 2023). Τα διαλείμματα μπορεί να είναι σύντομα, αλλά θα 

πρέπει να είναι συχνά και να περιλαμβάνουν διατάσεις των μυών για βέλτιστα αποτελέ-

σματα (University of Pittsburgh, 2023). Επίσης θα πρέπει να ενθαρρύνουν τα παιδιά να 

κοιτάζουν αντικείμενα σε διαφορετικές αποστάσεις, όπως για παράδειγμα έξω από το πα-

ράθυρο για να καταφέρνουν να ξεκουράζονται και οι μυς των ματιών (CUErgo, 2000b; 

University of Pittsburgh, 2023).  

Προτείνεται ένα υγιής τρόπος χρήσης των ψηφιακών εφαρμογών, ο οποίος πα-

ρουσιάζει οφέλη, όπως η προώθηση ιδεών και γνώσεων, η κοινωνική δικτύωση, η πρό-

σβαση στην πληροφορία και η διαδραστική συμμετοχή (Oh et al., 2022). Όταν η τεχνολο-

γία χρησιμοποιείται διαδραστικά, υπερβαίνει τους παραδοσιακούς τρόπους διδασκαλίας 

και προσφέρει τη δυνατότητα για εξάσκηση ποικίλων δεξιοτήτων μέσα από την επανά-

ληψη (Griffith et al., 2020). Ενισχυτικά μπορούν να λειτουργήσουν σε αυτήν τη διαδικασία 

η εκπαίδευση, η οικογένεια, η κοινότητα και η παροχή συμβούλων. Ακόμη οι παρεμβάσεις 

των ενηλίκων προκαλούν μικρή, αλλά σημαντική μείωση στον χρόνο που περνούν τα παι-

διά μπροστά στην οθόνη (Oh et al., 2022).   

Όταν ένα παιδί χειρίζεται μια εφαρμογή μέσω μιας ηλεκτρονικής συσκευής, τότε 

αυτή η συσκευή  θα πρέπει να είναι φορητή , ελαφριά, να έχει χαμηλό κόστος και να 
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παρέχει αυτονομία και αυξημένη συνδεσιμότητα σε συσκευές και δίκτυα, ώστε να αποτε-

λεί εργαλείο εκπαίδευσης και διασκέδασης. Θέλει προσοχή όμως ως προς τη στάση του 

σώματος, γιατί συχνά τα παιδιά τοποθετούν τις φορητές συσκευές στα γόνατα, με αποτέ-

λεσμα να επιβαρύνουν τον αυχένα και τη μέση τους (Papadakis et al., 2017b). 

Το παιδί θα πρέπει να ασχολείται με τις εφαρμογές με τρόπο ενεργό, να μην α-

ποσπάται η προσοχή του και να διακρίνεται η χρήση μιας ΔΕΦ από κοινωνικές αλληλεπι-

δράσεις με τον ενήλικα ή τους συμμαθητές (Dore et al., 2019). Σημαντικό κριτήριο στην 

όλη διαδικασία είναι η επανάληψη, που βοηθάει τα παιδιά να κατανοήσουν αυτό που 

τους ζητείται από την εφαρμογή να κάνουν, αλλά με σεβασμό στον προσωπικό τους 

ρυθμό (Vatavu et al., 2014). 

Οι μορφές των ΔΕΦ που είναι κατάλληλες για τα μικρά παιδιά είναι παιχνίδια που 

έχουν εκπαιδευτικό περιεχόμενο, που εστιάζουν στη συγκέντρωση της προσοχής, παιχνί-

δια τέχνης που προάγουν τη δημιουργικότητα (Gözüm & Kandır, 2021), παιχνίδια μνήμης, 

αντιστοίχισης, καρτών και παζλ (Noorhidawati et al., 2015; Papadakis et al., 2017b), εικό-

νες και κινούμενα σχέδια (Noorhidawati et al., 2015) και διαδραστικά ηλεκτρονικά βιβλία, 

που περιέχουν κείμενο και αφήγηση (Gözüm & Kandır, 2021; Noorhidawati et al., 2015; 

Papadakis et al., 2017a; Papadakis et al., 2017b). Μια ψηφιακή αφήγηση όταν είναι δια-

σκεδαστική μπορεί να ωφελήσει τη μάθηση των παιδιών (Kolak et al., 2021). Επιπλέον 

υπάρχουν τα παιχνίδια που προάγουν την ακαδημαϊκή γνώση. Η ακαδημαϊκή γνώση  έ-

γκειται όσον αφορά στα μαθηματικά, στην καταμέτρηση και την αναγνώριση αριθμών και 

αντικειμένων και σχετικά τον αλφαβητισμό, στην αναγνώριση των γραμμάτων, την εκμά-

θηση του αλφάβητου και τη φωνολογική επίγνωση (Callaghan & Reich, 2018; Gözüm & 

Kandır, 2021; Papadakis et al., 2017b). Υπάρχουν όμως και ψηφιακά παιχνίδια που δεν 

χρειάζονται την επαφή με την οθόνη, τα λεγόμενα παιχνίδια με σύνδεση στο διαδίκτυο 

(Internet of Toys), π.χ. Furby, και κάποια ρομπότ (Marsh et al., 2018).  

Το περιβάλλον μέσα στο οποίο ένα παιδί μπορεί να ασχοληθεί με κάποια ΔΕΦ 

μπορεί να είναι ένα άτυπο μαθησιακό περιβάλλον οργανωμένο με καρέκλες και τραπέζια 

και χωρίς επιπλέον περισπασμούς, όπου δεν είναι απαραίτητη η βοήθεια από κάποιον 

ενήλικα (Noorhidawati et al., 2015). Σύμφωνη είναι και μια έρευνα που προσθέτει πως μια 

ΔΕΦ πρέπει να διευκολύνει τη διδασκαλία μέσα από τη διαδικασία της αυτομάθησης, της 

διαδικασίας του να μαθαίνει το παιδί μόνο του. Τότε η ΔΕΦ λειτουργεί ως ένα 
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συμπληρωματικό εργαλείο που βοηθάει να καλυφθούν τυχόν κενά στο πρόγραμμα σπου-

δών (Ocampo Yahuarcani et al., 2019).  

Σχετικά με τον φωτισμό δεν θα πρέπει ο χώρος να είναι πολύ φωτεινός ή πολύ 

σκοτεινός, θα πρέπει να υπάρχει πάντα ένα φωτιστικό εργασίας, ώστε να μην είναι μεγάλη 

η αντίθεση μεταξύ της οθόνης και του περίγυρου. Η απόσταση του φωτιστικού από την 

οθόνη πρέπει να είναι τόση ώστε να μην διαφαίνεται η πηγή φωτός όταν κοιτάει το παιδί 

στην οθόνη. Ακόμη θα πρέπει να αποφεύγονται οι πολύ γυαλιστερές επιφάνειες εργασίας 

και έπιπλα, όπως οι καθρέφτες και τα γυαλιστερά μέταλλα, τα οποία συμβάλλουν στην 

αντανάκλαση (Tien, 2000). 

Ένα άλλο κομμάτι του περιβάλλοντος χώρου είναι ο θόρυβος και ο σωστός εξαε-

ρισμός. Δεν θα πρέπει να υπάρχει περίσσιος θόρυβος, γιατί το σώμα βιώνει στρες, που 

έχει  ως αποτέλεσμα να τεντώνονται οι μυς και αυτή η ένταση μπορεί να προκαλέσει τραυ-

ματισμούς. Εάν είναι απαραίτητη η χρήση ακουστικών πρέπει ο ενήλικας να βεβαιώνεται 

ότι η ένταση βρίσκεται στο κατάλληλο επίπεδο και ότι τα ακουστικά εφαρμόζουν σωστά. 

Ο χώρος πρέπει να είναι καλά αεριζόμενος, με επαρκή θέρμανση ή ψύξη, ώστε να ελαχι-

στοποιείται η δυσφορία (Tien, 2000). 

Αναφορικά με τη στάση του σώματος, όταν τα παιδιά χρησιμοποιούν επιτραπέζιο 

ή φορητό υπολογιστή, θα πρέπει η πλάτη τους να είναι καθισμένη σε καρέκλα με γωνία 

>90° και να υποστηρίζεται επαρκώς (CUErgo, 2000a; University of Pittsburgh, 2023). Τα 

γόνατα θα πρέπει να μην συμπιέζονται από πίσω με την καρέκλα και να έχουν γωνία >90°. 

Τα χέρια πρέπει να είναι τοποθετημένα κοντά στα πλευρά (CUErgo, 2000a; University of 

Pittsburgh, 2023), χωρίς εμπρόσθια ή πλαϊνή κάμψη, οι αγκώνες να σχηματίζουν με τους 

καρπούς γωνία >90° και οι ώμοι να είναι χαλαροί (University of Pittsburgh, 2023). Ο καρ-

πός θα πρέπει να στέκεται ουδέτερος (CUErgo, 2000a; University of Pittsburgh, 2023) με 

γωνία <15° και να βρίσκεται στο ίδιο επίπεδο με τον βραχίονα (CUErgo, 2000a). Οι αγκώ-

νες δεν πρέπει να έρχονται σε επαφή με την σκληρή επιφάνεια του τραπεζιού και συνι-

στάται η χρήση κάποιου μαξιλαριού. Τα δάχτυλα και οι αρθρώσεις των χεριών θα πρέπει 

να διατηρούνται χαλαρά όταν χρησιμοποιείται το πληκτρολόγιο (University of Pittsburgh, 

2023). Τα πόδια πρέπει να πατούν σταθερά είτε στο έδαφος, είτε σε υποπόδιο (CUErgo, 

2000a; University of Pittsburgh, 2023) και το κεφάλι να υποστηρίζεται καλά από τον αυ-

χένα, χωρίς να έχει εμπρόσθια ή οπίσθια κλίση (CUErgo, 2000a). Το σώμα γενικότερα θα 

πρέπει να είναι κεντραρισμένο στο αλφαριθμητικό τμήμα του πληκτρολογίου (Tien, 2000). 
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Ένα παιδί, ιδίως ένα πολύ μικρό, μπορεί να μην έχει μεγάλη επίγνωση της θέσης 

των άκρων του και του σώματός του, οπότε είναι κομβικής σημασίας ο ενήλικας να παρα-

τηρεί και να διορθώνει τη στάση του παιδιού. Ακόμη θα μπορούσε ο ενήλικας να δείξει 

στα παιδιά εικόνες με την ιδανική στάση εργασίας ή και να υπάρχουν μόνιμα φωτογρα-

φίες με τη σωστή και λάθος στάση σώματος δίπλα στο χώρο εργασίας του παιδιού. Επειδή 

τα παιδιά έχουν μικρότερα χέρια από τους ενήλικες υπάρχουν διαθέσιμα στην αγορά υ-

λικά ειδικά σχεδιασμένα για τα χέρια τους. Για παράδειγμα, trackballs αντί για ποντίκια ή 

πιο μικρά σε μέγεθος ποντίκια και πληκτρολόγια «βλ. Εικ. 1, 2, 3». Επειδή όλο και μικρό-

τερα παιδιά χρησιμοποιούν υπολογιστή στο σπίτι, τα πόδια και τα πέλματά τους κρέμο-

νται και χρησιμοποιούν το πληκτρολόγιο και το ποντίκι σε άβολη στάση. Χρειάζονται λοι-

πόν μια καρέκλα που να τα ανεβάζει στο σωστό ύψος για τη χρήση του υπολογιστή και 

που να τους παρέχει μια σταθερή πλατφόρμα για τα πόδια τους, ώστε να πατούν σταθερά 

(CUErgo, 2000c). 

 

                               

Εικόνα.1.Trackball.  

 

Εικόνα.2.Ποντίκι.μικρού 

μεγέθους. 

Εικόνα 3.Πληκτρολόγιο μι-

κρού μεγέθους. 

Τα έπιπλα και ο εξοπλισμός είναι καίριας σημασίας για να διασφαλίσουν την κα-

ταλληλόλητα του χώρου, όπου εργάζεται το παιδί. Πρέπει λοιπόν να υπάρχει μια σταθερή 

επιφάνεια εργασίας, που να είναι άνετη και μια καρέκλα ρυθμιζόμενου ύψους, ώστε να 

εφαρμόζει άριστα στο κάθε παιδί, για να μην καταπονείται η πλάτη του. Το πληκτρολόγιο 

πρέπει να βρίσκεται σε θέση τέτοια, ώστε οι αγκώνες να είναι τοποθετημένοι σε γωνία 

>90 μοιρών, για να διατηρούνται οι καρποί σε ουδέτερη θέση. Το ποντίκι να βρίσκεται σε 

σημείο κοντά στο πλάι του σώματος και πιο ψηλά από το πληκτρολόγιο. Θα πρέπει το 

παιδί να είναι σε θέση να φτάνει όλα τα απαραίτητα αντικείμενα χρήσης του υπολογιστή, 

χωρίς να χρειάζεται να στρέψει ή να τεντώσει το σώμα του (Tien, 2000; University of 

Pittsburgh, 2023). Το γραφείο θα πρέπει να έχει αρκετά μεγάλη επιφάνεια για να χωράει 

όλα τα εξωτερικά μέρη του υπολογιστή (Tien, 2000).  

Από:%20%20https:/www.shutterstock.com/el/image-photo/big-trackball-isolated-on-white-background-394586785
Από:%20%20https:/www.shutterstock.com/el/image-photo/big-trackball-isolated-on-white-background-394586785
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Η οθόνη του υπολογιστή πρέπει να είναι τοποθετημένη έτσι ώστε το παιδί να 

μπορεί να βλέπει άνετα (CUErgo, 2000a) και ο αυχένας να διατηρείται σε ουδέτερη ή ευ-

θεία θέση (University of Pittsburgh, 2023), χωρίς να χρειάζεται να γέρνει το λαιμό του προς 

τα πίσω ή προς τα εμπρός (CUErgo, 2000a). Επίσης δεν θα πρέπει η οθόνη να θαμπώνεται 

από έντονα φώτα και αντανακλάσεις από τα παράθυρα και τον φωτισμό (CUErgo, 2000a; 

University of Pittsburgh, 2023). Οπότε καλό θα είναι να έχει δυνατότητα ρύθμισης ύψους 

και γωνίας και να είναι τοποθετημένη ακριβώς μπροστά από το παιδί, για να αποθαρρύ-

νεται η συστροφή του αυχένα (CUErgo, 2000a; University of Pittsburgh, 2023). Τα μάτια 

πρέπει να ευθυγραμμίζονται με ένα σημείο της οθόνης που βρίσκεται 5 έως 7 εκατοστά 

κάτω από την κορυφή της οθόνης, ώστε το βλέμμα να είναι ελαφρώς στραμμένο προς τα 

κάτω (Tien, 2000; University of Pittsburgh, 2023). Η απόσταση της οθόνης από το παιδί θα 

πρέπει να μην ξεπερνά το μήκος ενός χεριού. Εάν το κείμενο είναι πολύ μικρό, το σωστό 

είναι να αυξάνεται το μέγεθος της γραμματοσειράς και να μην μετακινείται η οθόνη πιο 

κοντά. Οι χρήστες που φορούν γυαλιά θα πρέπει να γέρνουν τις οθόνες τους ελαφρώς 

προς τα πίσω (Tien, 2000). 

Οι φορητοί υπολογιστές δεν έχουν πολύ εργονομικό σχεδιασμό, έτσι για την κα-

λύτερη στάση σώματος θα μπορούσε ο ενήλικας να τοποθετήσει εξωτερικά μέρη ενός υ-

πολογιστή, όπως ποντίκι, πληκτρολόγιο ή ακόμα και οθόνη. Ένα ακόμη βοηθητικό στοιχείο 

και για τον φορητό και για τον επιτραπέζιο υπολογιστή είναι το στήριγμα για τον καρπό 

και τον βραχίονα, που στηρίζει το χέρι κατά τα διαστήματα που δεν χρησιμοποιείται το 

πληκτρολόγιο «βλ. Εικ. 4». 

 

 

Εικόνα 4. Στήριγμα καρπού και βραχίονα. 
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Τέλος, καλό θα είναι να αποφεύγεται η χρήση του φορητού υπολογιστή σε ψηλή 

επιφάνεια, καθώς αυτό οδηγεί σε πόνο στους ώμους και την πλάτη (Tien, 2000). 

 

Κεφάλαιο.7 Πώς επηρεάζουν αρνητικά οι διαδικτυακές εφαρμο-

γές την ανάπτυξη των παιδιών 

Βασικό κριτήριο αποφυγής των ΔΕΦ είναι όταν προωθούν τη μη ουσιαστική μάθηση  και 

δεξιότητες χαμηλού επιπέδου, όπως η απομνημόνευση. Αυτές οι εφαρμογές συνήθως α-

ξιολογούν τα επίπεδα της γνώσης, παρά εισάγουν νέες έννοιες και δεν ενθαρρύνουν την 

εξερεύνηση, τον πειραματισμό, την επίλυση προβλημάτων και τη δημιουργική σκέψη 

(Papadakis et al., 2017a). 

Σε μια μελέτη βρέθηκε ότι οι περισσότερες εφαρμογές από αυτές που αξιολογή-

θηκαν είχαν κακή ποιότητα ήχου και εικόνων, δυσκολία στη χρήση, κακή σχεδίαση των 

μενού, έλλειψη συσχέτισης στοιχείων επιλογής οθόνης και πλήκτρων, πολύ μικρά εικονί-

δια και λανθασμένη τοποθέτησή τους (πολύ κοντά), άρα δυσκολία επιλογής τους ακόμα 

και από τα παιδιά, περίπλοκο χειρισμό και απαίτηση χειρονομιών πέρα των δυνατοτήτων 

των παιδιών. Ακόμη καλό είναι να αποφεύγονται εφαρμογές που έχουν κακής ποιότητας 

περιγραφές σε μηχανές αναζήτησης, όπως η Google (Papadakis et al., 2017b).  

Η επιλογή ΔΕΦ αποτελεί πρόκληση για εκπαιδευτικούς και γονείς και υπάρχουν 

στην εποχή μας περιθώρια βελτίωσης σε αυτόν τον τομέα. Σύμφωνα με μια έρευνα που 

έγινε στους ιστότοπους “Good App Guide” και “Common Sense Media” οι 10 καλύτερες 

λίστες εφαρμογών έχουν μεγαλύτερη εκπαιδευτική αξία και δίνουν καλύτερη ανατροφο-

δότηση. Από την άλλη πλευρά δεν χρήζουν επιλογής εφαρμογές που δεν έχουν δυνατό-

τητα ανακάλυψης, δεν προσαρμόζονται στο γνωστικό επίπεδο κάθε παιδιού, δεν παρέ-

χουν δυνατότητα αλληλεπίδρασης με τον χαρακτήρα της οθόνης, αλλά ούτε και δεδομένα 

που να πυροδοτούν το ενδιαφέρον των παιδιών και την αφομοίωση της γνώσης (Taylor et 

al., 2021). Αποθαρρυντικά ήταν και τα αποτελέσματα μιας έρευνας σε παιδιά προσχολικής 

ηλικίας στην Ελλάδα, όπου φάνηκε ότι παρά την αυξανόμενη χρήση των εφαρμογών σε 

φορητές συσκευές η εκπαιδευτική ποιότητα δεν παρουσιάζει ανάλογη ανάπτυξη. Θα πρέ-

πει να προωθείται μέσω αυτής της διαδικασίας μια καλύτερη κατανόηση των εννοιών και 

να μην χαρακτηρίζονται οι εφαρμογές από μια τυποποιημένη και χωρίς βάθος μάθηση, 

καθώς και να μην αναγνωρίζεται η απόδοση των χρηστών, διατηρώντας σε μόνιμη βάση 
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το ίδιο επίπεδο δυσκολίας (Callaghan & Reich, 2018; Papadakis et al., 2017a). Το έντονο 

στοιχείο διάδρασης και παιχνιδιού πρέπει να είναι τόσο, ώστε να μην επηρεάζει την εκ-

παιδευτική αξία της εφαρμογής, αποσπώντας την προσοχή του παιδιού. Όπως επίσης δεν 

θα πρέπει να αποσπάται η προσοχή του από τις συσσωρευμένες διαφημίσεις, που πολλές 

φορές αποπροσανατολίζουν τους νεαρούς χρήστες (Meyer et al., 2021; Neumann & 

Neumann, 2015; Papadakis et al., 2017a). Στα αρνητικά εντάσσεται και το γεγονός ότι πολ-

λές εφαρμογές περιέχουν αγορές εντός της εφαρμογής και συνδρομές (Papadakis et al., 

2017a). 

Οι Papadakis et al. (2017b) έκριναν πως οι δραστηριότητες κλειστού τύπου και 

πολλαπλής επιλογής, η επανάληψή τους, η απουσία του στοιχείου του τυχαίου και το πε-

ριορισμένο λεξιλόγιο δεν ανταποκρίνονται στην ανάπτυξη του γραμματισμού των παιδιών 

προσχολικής ηλικίας και δε συμβάλλουν  στην ενίσχυση των δεξιοτήτων της ανάγνωσης, 

της γραφής, της ομιλίας και της αριθμητικής. Συμπλήρωσαν πως η έλλειψη καθοδήγησης 

ως προς τον τρόπο χρήσης εντάσσεται στα αρνητικά στοιχεία. Δεν θα πρέπει λοιπόν η ε-

φαρμογή να περιλαμβάνει απαντήσεις μόνο αιτίου- αποτελέσματος (Meyer et al., 2021).  

Το γεγονός ότι οι περισσότερες εφαρμογές παραμένουν ίδιες στο πέρασμα του 

χρόνου, όπως φάνηκε από τα δεδομένα της “Google” μας δείχνει ότι οι εφαρμογές αυτές 

δεν ανταποκρίνονται στις ανάγκες της εποχής και συνεπώς στις δυνατότητες των παιδιών 

προσχολικής ηλικίας. Σημαντικό επίσης είναι να καθορίζεται από την εκάστοτε εφαρμογή 

η ηλικιακή ομάδα, ειδάλλως να μην προχωρεί ο χρήστης σε επιλογή της (Papadakis et al., 

2017b).  

Οι Callaghan and Reich (2018) μίλησαν για τη σημασία της ανατροφοδότησης και 

για το πως η απουσία της δεν δίνει στον χρήστη την επιλογή να καταλάβει τους λόγους 

της αποτυχίας του και να μπορέσει να βελτιωθεί, ώστε να προχωρήσει στο παιχνίδι. Επί-

σης έκαναν λόγο για το πως η μοντελοποίηση και η κατανόηση των στόχων εξ’ αρχής θα 

μπορούσε να οδηγήσει σε αποφυγή των λανθασμένων απαντήσεων.  

Ως προς τον χειρισμό καλό θα είναι να αποφεύγονται εφαρμογές που χρειάζονται 

πολλαπλά, επαναλαμβανόμενα πατήματα, αφού τα παιδιά μπορεί να μπλοκάρουν την ο-

θόνη με τα δάχτυλά τους στην προσπάθεια να το καταφέρουν, με αποτέλεσμα να μην 

προχωράει ομαλά η εξέλιξη της εφαρμογής. Θα μπορούσαν εναλλακτικά να παρέχουν βο-

ήθεια στα παιδιά για το ποια κίνηση χρειάζεται να  ακολουθήσουν με τη χρήση εικόνων 

και συμβόλων (Vatavu et al., 2014). Η έλλειψη επιπέδων δυσκολίας, παρακολούθησης της 
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προόδου και κοινής χρήσης του περιεχομένου (Papadakis et al., 2017a) αποτελούν χαρα-

κτηριστικά μιας εφαρμογής που δεν προάγει την προσαρμοστικότητα, την εξέλιξη και την 

αλληλεπίδραση. 

Τα παιδιά χρησιμοποιούν συχνά εφαρμογές ακατάλληλες για την ηλικία τους 

(Marsh et al., 2018). Ένας αρνητικός παράγοντας χρήσης είναι ότι τα παιδιά κατά τη διάρ-

κεια χρήσης των ΔΕΦ μπορεί να βρεθούν αντιμέτωπα με αρνητικές καταστάσεις, όπως 

ακατάλληλο, βίαιο και σεξουαλικό περιεχόμενο (Marsh et al., 2018; Oh et al., 2022). Οι 

Gözüm and Kandır (2021) ανακάλυψαν πως τα μικρά παιδιά (ηλικίας 5 έως 6 ετών) έρχο-

νται σε επαφή με τουλάχιστον ένα βίαιο παιχνίδι και μόνο το 18% των παιχνιδιών που 

μελέτησαν υπάγονται στα κατάλληλα παιχνίδια. Επίσης τα παιδιά εκτίθενται σε ανεπιθύ-

μητες αγορές, χωρίς την επίβλεψη των ενηλίκων (Marsh et al., 2018). Εκτός από τις αγορές, 

οι γονείς πολλές φορές δεν είναι ενήμεροι για το τι στοιχεία και προσωπικά δεδομένα 

συλλέγονται από την εκάστοτε πλατφόρμα (π.χ. Google) (Papadakis et al., 2017b). Επι-

πλέον, σύμφωνα με την Αμερικανική Ακαδημία Παιδιάτρων η υπερέκθεση σε οθόνες αυ-

ξάνει τις πιθανότητες της καθιστικής ζωής, της παχυσαρκίας, τον κίνδυνο για καρδιοπά-

θειες, τα προβλήματα ύπνου και τα ψυχικά προβλήματα, την ανθυγιεινή ζωή και τον δια-

δικτυακό εκφοβισμό (Oh et al., 2022). Στα αρνητικά κατατάσσεται και το δεδομένο ότι οι 

ενήλικες που κατεβάζουν εφαρμογές από το διαδίκτυο φαίνεται να έχουν άγνοια της κα-

ταλληλόλητας του περιεχομένου σχετικά με την εκπαιδευτική του διάσταση (Papadakis et 

al., 2017b).  

Συμπερασματικά, υπάρχουν πολλές εφαρμογές που προωθούν μια στείρα, χωρίς 

ουσία γνώση και δεν ενθαρρύνουν τη μάθηση μέσω της εξερεύνησης. Αυτή η κατάσταση 

σε συνδυασμό με εφαρμογές με κακή ποιότητα ήχου, γραφικών και περιεχομένου δη-

μιουργούν συνθήκες ακατάλληλες για τα μικρά παιδιά, όπως το ότι τα παιδιά μικρών ηλι-

κιών μπορούν εύκολα να βρεθούν εκτεθειμένα σε ακατάλληλα και βίαια παιχνίδια. Γι’ 

αυτό το λόγο και είναι υψίστης σημασίας ο γονικός έλεγχος. Υπάρχουν επομένως πολλά 

περιθώρια βελτίωσης του σχεδιασμού των ΔΕΦ και είναι εμφανής η ανάγκη ύπαρξης νέων 

εφαρμογών, που να ανταποκρίνονται στις ανάγκες των παιδιών και η χρήση τους να θεω-

ρείται ασφαλής. 
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Εμπόδια στη δημιουργία αναπτυξιακά κατάλληλων εκπαιδευτικών διαδι-

κτυακών εφαρμογών 

Ένας από τους βασικούς παράγοντες, που δε δημιουργούνται αναπτυξιακά κατάλληλες 

διαδικτυακές εφαρμογές για παιδιά προσχολικής ηλικίας είναι το αυξημένο κόστος 

(Papadakis et al., 2017b). Το γεγονός ότι οι κατάλληλες εφαρμογές που υπάρχουν είναι 

λίγες οφείλεται στο ότι έχουν σχεδιαστεί από εταιρείες ανάπτυξης λογισμικού, χωρίς ανα-

τροφοδότηση από εκπαιδευτικούς ή ειδικούς αναπτυξιολόγους, με αποτέλεσμα να μην 

διαθέτουν σαφείς μαθησιακούς στόχους και να μην ταιριάζουν στον τρόπο που μαθαί-

νουν τα παιδιά  (Meyer et al., 2021; Papadakis et al., 2017b).  

Είναι πολύ σημαντικό λοιπόν οι σχεδιαστές να λαμβάνουν σοβαρά υπόψη τους 

τις γνώμες των ειδικών σχετικά με την ανάπτυξη των παιδιών (Gözüm & Kandır, 2021). 

Σύμφωνα με τους Ocampo Yahuarcani et al. (2020) το περιεχόμενο των εφαρμογών πρέπει 

να εξετάζουν παιδαγωγοί, οι οποίοι θα πραγματοποιούν συναντήσεις με τα μέλη της κοι-

νότητας και έτσι θα είναι σε θέση να παίρνουν ανατροφοδότηση για τις ανάγκες τους. 

Συμπληρωματικά η Kucirkova (2017) διά του «Πλαισίου Έρευνας, Πρακτικής και Σχεδια-

σμού» (iRPD) κατέληξε σε 5 βασικές αρχές για την έρευνα, εφαρμογή και παραγωγή εφαρ-

μογών για iPad με εκπαιδευτικούς σκοπούς. Η πρώτη αρχή έχει να κάνει με τη συνεργασία 

παιδαγωγών, σχεδιαστών και ερευνητών μέσω τακτικών συζητήσεων και εργαστηρίων για 

τη διαδικασία ανάπτυξης μια εφαρμογής, τη συνεχή πρόοδο και βελτίωση. Η δεύτερη σχε-

τίζεται με την δέσμευση του ερευνητή να συμπεριλάβει την παιδαγωγική γνώση και τους 

στόχους των σχεδιαστών εφαρμογών, ώστε να διασφαλιστεί ότι και οι τρεις πλευρές ακο-

λουθούν μια κοινή επιστημονική γραμμή. Η τρίτη αφορά στους κοινωνικούς παράγοντες 

και τις κοινωνικοπολιτιστικές σχέσεις όλων των μετόχων και συνδέεται άμεσα με τους οι-

κονομικούς πόρους και η τέταρτη έχει να κάνει με την ιδιότητα του ερευνητή να καθορίζει 

τον τόπο και τον χρόνο κατά τον οποίο η ομάδα θα εξερευνά το εργαλείο. Τέλος η πέμπτη 

αρχή σχετίζεται με την παιδοκεντρική παιδαγωγική, όπου όλα τα μέλη πρέπει να δεσμεύ-

ονται πως η εφαρμογή προάγει την ενεργό συμμετοχή των παιδιών.  

Σύμφωνα και με τις προαναφερθείσες αρχές, αλλά και με την έλλειψη που παρα-

τηρείται στη βιβλιογραφία, δε λαμβάνονται υπόψη στο σχεδιασμό των ΔΕΦ οι προτιμή-

σεις των παιδιών. Οι σύγχρονες παιδαγωγικοί μέθοδοι τοποθετούν το παιδί στο επίκεντρο 

και καταλήγουν στο συμπέρασμα ότι τα παιδιά μαθαίνουν καλύτερα, όταν το αντικείμενο 



 

32 
 

που επεξεργάζονται τα αφορά άμεσα, τους είναι οικείο και επιλέγουν τα ίδια ποια γνώση 

και πώς θα την αναπαραστήσουν (Edwards et al., 2012). Κάποια από τα βασικά στοιχεία 

της σύγχρονης παιδαγωγικής είναι η ελευθερία έκφρασης και η ενεργός συμμετοχή στη 

μάθηση (Φράγκος, 2006). Ένα αντικείμενο μάθησης θεωρείται κατάλληλο, όταν κινητο-

ποιεί το ενδιαφέρον των παιδιών (Katz & Chard, 2011). Σύμφωνα με την παιδαγωγική του 

Reggio Emilia το παιδί συνκατασκευάζει τη γνώση μαζί με τον παιδαγωγό, μέσα από τη 

διερεύνηση και την επικοινωνία και μέσα σε μια συνθήκη δημοκρατίας, αλλιώς διαδεδο-

μένη από τους Piaget και Erikson ως «παιδαγωγική του διαλόγου» (Dahlberg et al., 2021). 

Γι’ αυτούς τους λόγους λοιπόν θα πρέπει οι σχεδιαστές των ΔΕΦ να συμβουλεύονται τη 

γνώμη των παιδιών σχετικά με τις προτιμήσεις και τα ενδιαφέροντά τους, ώστε οι εφαρ-

μογές που αναπτύσσουν να τα αφορούν άμεσα και να είναι τελικά και πιο αποτελεσματι-

κές. 

 

Κεφάλαιο 8. Κριτήρια αξιολόγησης διαδικτυακών εφαρμογών  

Η ενασχόληση με τις διαδικτυακές εφαρμογές πρέπει να αποτελεί αντικείμενο ουσιαστι-

κής μάθησης και τα χαρακτηριστικά της να ανταποκρίνονται στις δυνατότητες των παιδιών 

προσχολικής ηλικίας, όπως αυτά ορίζονται από τους ερευνητές (Callaghan & Reich, 2018). 

Οι εφαρμογές πρέπει να χαρακτηρίζονται από ποιότητα, ώστε να ενθαρρύνεται η συμμε-

τοχή στους χώρους που μπορεί να τις χρησιμοποιήσει ένα παιδί, στο σπίτι, την τάξη ή την 

τοπική βιβλιοθήκη (Noorhidawati et al., 2015). Εφόσον επιλεγούν με τα καταλληλά κριτή-

ρια, αποτελούν για τον παιδαγωγό ένα μέσο για την επέκταση και τη δημιουργία νέων 

δραστηριοτήτων και πρόσθετων στόχων (Dale McManis & Parks, 2011). Αρχικά το παιδί 

πρέπει να αισθάνεται αυτόνομο κατά τη διάρκεια χρήσης των ΔΕΦ (Kolak et al., 2021; 

Papadakis et al., 2017b) και να έχει ευκαιρίες να παίζει τόσο με τρόπο διερευνητικό, όσο 

και με δομημένες δραστηριότητες (Kolak et al., 2021).  

Η μελέτη των Hirsh-Pasek et al. (2015) ακολούθησε ένα σύνολο αρχών από την 

επιστήμη της μάθησης που μπορούν να εφαρμοστούν στο σχεδιασμό και την αξιολόγηση 

εφαρμογών για μικρά παιδιά.  Μια εφαρμογή για να θεωρείται εκπαιδευτική χρειάζεται 

να προωθεί την ενεργό, ουσιαστική και κοινωνικά διαδραστική μάθηση, να ακολουθεί 

τους τέσσερις «πυλώνες» της μάθησης, μέσα σε ένα εκπαιδευτικό πλαίσιο που υποστηρί-

ζει την εξερεύνηση, την αμφισβήτηση και την ανακάλυψη και να εξυπηρετεί έναν 
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συγκεκριμένο μαθησιακό στόχο. Αυτοί οι πυλώνες, είναι παιδοκεντρικοί, που σημαίνει ότι 

προσαρμόζονται στον τρόπο, με τον οποίο τα παιδιά εμπλέκονται ή όχι, στη μαθησιακή 

εμπειρία.  

Ο πρώτος πυλώνας είναι η «ενεργός μάθηση» (p. 8), καθώς τα παιδιά μαθαίνουν 

καλύτερα όταν εμπλέκονται ενεργά και εκτελούν δραστηριότητες, που απαιτούν σκέψη 

και διανοητική προσπάθεια. Για παράδειγμα είναι διαφορετικό το να επιλέγεις κάτι στην 

οθόνη με απλό πάτημα, από το να χρειάζεται να υπολογίσεις με ακρίβεια και να μεταφέ-

ρεις ένα κομμάτι παζλ στη σωστή θέση, με σύρσιμο του δακτύλου. Η ενεργός μάθηση ενι-

σχύει τις ακαδημαϊκές και κοινωνικές επιδόσεις των παιδιών.  

Ο δεύτερος πυλώνας αφορά στην «εστιασμένη συμμετοχή» (p. 11), αφού τα παι-

διά προσχολικής ηλικίας μπορούν εύκολα να στρέψουν την προσοχή τους σε κάτι άλλο. 

Έτσι το περιεχόμενο αν είναι πολύ εύκολο μπορεί να σταματήσουν να το παρακολουθούν 

και αν είναι πολύ περίπλοκο μπορεί να μην επιδείξουν κάποιο ενδιαφέρον. Η εκπαιδευ-

τική ποιότητα των εφαρμογών μπορεί να υποστηρίξει την εμπλοκή των παιδιών στη μα-

θησιακή διαδικασία, μέσω των αλληλεπιδράσεων, των εξωγενών κινήτρων, της ανατρο-

φοδότησης και των εσωτερικών κινήτρων.  

Εν συνεχεία, τον τρίτο πυλώνα αποτελεί η «ουσιαστική μάθηση» (p. 13). Για πα-

ράδειγμα, η απομνημόνευση από ένα μικρό παιδί ότι 2 συν 2 ισούται με 4, χωρίς να γνω-

ρίζει ότι 2 συν 1 ισούται με 3, υποδηλώνει ότι δεν έχει κατανοήσει την έννοια των αριθμών 

και απλά παπαγαλίζει κάποια αποτελέσματα. Πολλές εφαρμογές απαιτούν επιφανειακή 

απομνημόνευση, που δε συνάδει με την ουσιαστική μάθηση. Επιπλέον η ακρόαση και η 

συμμετοχή σε μια ιστορία μιας ΔΕΦ μπορεί να ενισχύσει την κατανόηση της αφηγηματι-

κής δομής, η οποία αποτελεί βασικό συστατικό του γραμματισμού των παιδιών. Η αφή-

γηση μέσω ηχογραφημένης φωνής, με υποστηρικτικές εικονογραφήσεις και κάποιο κεί-

μενο στην οθόνη, θεωρείται η επιθυμητή. Ειδικά όταν επικεντρώνεται στον προφορικό 

λόγο και την οπτική εξερεύνηση ενός φυσικού περιβάλλοντος, αποτελεί μια συμβολική 

και αισθητηριακή εμπειρία. 

Ο τελευταίος πυλώνας είναι οι «κοινωνικές αλληλεπιδράσεις» (p. 16). Τα παιδιά 

μαθαίνουν πολλά από τους συνομηλίκους τους και από τους ενήλικες. Όταν κατά τη διάρ-

κεια μιας συνομιλίας ο ένας συνομιλητής αντιδράει στα λεγόμενα του άλλου και απαντάει 

μπορεί να επιτευχθεί ισχυρή μάθηση. Το φυσικό δούναι και λαβείν και η  αλληλεπίδραση 

πρόσωπο με πρόσωπο, μπορούν να ενισχύσουν αυτή τη διαδικασία. Τα διαδραστικά 
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ηλεκτρονικά βιβλία μπορούν να ενθαρρύνουν το διάλογο γονέων-παιδιών και να διευκο-

λύνουν με αυτόν τον τρόπο την κατανόηση του περιεχομένου. Επιπλέον, τα παιδιά επιδει-

κνύουν μεγαλύτερη προσοχή, όταν ελέγχουν τα ίδια το ποντίκι του υπολογιστή. Τα παιδιά 

λαμβάνουν εκπαιδευτικά οφέλη όταν παρακολουθούν προγράμματα μαζί με τους γονείς 

και όταν  τα προγράμματα αυτά αποτελούνται από οικείους χαρακτήρες, με τους οποίους 

τα παιδιά αλληλεπιδρούν και αναπτύσσουν σχέσεις (Hirsh-Pasek et al., 2015).  

 

Προτεινόμενα εκπαιδευτικά χαρακτηριστικά 

Κατά τα πρώτα έτη της παιδικής ηλικίας πρέπει να υποστηρίζονται όλοι οι τομείς ανάπτυ-

ξης των παιδιών και συνεπώς και η ανάπτυξη γνωστικών, ακαδημαϊκών, κοινωνικοσυναι-

σθηματικών και ψυχοκινητικών δεξιοτήτων (Noorhidawati et al., 2015), άρα οι εφαρμογές 

πρέπει να προάγουν την αυθεντική μάθηση, η οποία θα δώσει στα παιδιά δεξιότητες ε-

τοιμότητας που θα μεταφέρουν στην πραγματική ζωή και θα τα προετοιμάσουν για τον 

σύγχρονο κόσμο (Callaghan & Reich, 2018; Lee & Cherner, 2015; Meyer et al., 2021).  

Η τεχνολογία έχει θετικά αποτελέσματα στην γνωστική ανάπτυξη των παιδιών 

(Dale McManis & Parks, 2011) και είναι σε θέση να τα καθιστά γνωστικά ενεργά και ικανά 

στην επίλυση προβλημάτων και την κριτική σκέψη (Kolak et al., 2021).  Σε αντίθεση με 

αυτό, οι περισσότερες εφαρμογές ανήκουν στο συμπεριφορισμό, με κλειστού τύπου πε-

ριεχόμενο (Papadakis et al., 2017b), ενώ θα έπρεπε να είναι ανοιχτού τύπου, στηριζόμενες 

στην εποικοδομηστική μάθηση, όπως για παράδειγμα η εφαρμογή Pixton, όπου το παιδί 

μπορεί να δημιουργήσει τη δική του ιστορία με τους ήρωες που θα επιλέξει και έτσι να 

κινητοποιήσει τη φαντασία του και τη δημιουργικότητά του (Pixton, n.d.), «βλ. Εικ. 5». 
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Εικόνα 5. Παράδειγμα από την εφαρμογή Pixton.  Πηγή:  Προσωπικό αρχείο. 

 

Ένας τομέας που θα πρέπει να εξεταστεί  προσεκτικά είναι η ενίσχυση της κοινω-

νικοσυναισθηματικής ανάπτυξης (Dale McManis & Parks, 2011). Σε αυτό βοηθά η συνερ-

γατική μάθηση, όπου το παιδί μπορεί να παίζει συνεργατικά και να επικοινωνεί μέσα από 

το συνεργατικό και παράλληλο παιχνίδι (Dale McManis & Parks, 2011), τόσο με άλλους 

χρήστες (Meyer et al., 2021; Papadakis et al., 2017a), όσο και με τους χαρακτήρες του παι-

χνιδιού (Meyer et al., 2021). Οι Dore et al. (2019) προσθέτουν πως η ουδετερότητα του 

φύλου του χαρακτήρα μπορεί να λειτουργήσει ενισχυτικά. Επιπλέον το παιδί μπορεί να 

προβάλλει τις δημιουργίες του στο διαδίκτυο, να τις μοιράζεται μέσω email ή να τις μετα-

φορτώνει σε ένα ιστότοπο (Lee & Cherner, 2015). Ακόμη η προαγωγή της πολιτισμικής 

ευαισθησίας μέσα από την επικοινωνία με άτομα από άλλους πολιτισμούς δίνει στα παι-

διά τη δυνατότητα να προσαρμόζονται στην πολυμορφία των μαθητών και στο πολιτι-

σμικό υπόβαθρο του καθενός (Lee & Cherner, 2015).  

Οι διαδικτυακές εφαρμογές για να αποτελούν ένα κατάλληλο εκπαιδευτικό ερ-

γαλείο πρέπει να αποτελούνται από κάποια βασικά στοιχεία. Αυτά είναι η ενεργός μά-

θηση (Dore et al., 2019; Kolak et al., 2021; Vaiopoulou et al., 2022) και η καταλληλότητα 

του εκπαιδευτικού περιεχομένου. Για να θεωρείται κατάλληλη μια εφαρμογή πρέπει να 

παρακινεί τη φυσική τους περιέργεια. Στο ηθικό κομμάτι καλό θα είναι οι εφαρμογές να 

είναι απαλλαγμένες από φυλετικές, εθνικές και κοινωνικές προκαταλήψεις και να διακα-

τέχονται από μεροληψία (Dale McManis & Parks, 2011). Επιπλέον οι ΔΕΦ θα πρέπει να 

παρέχουν γνώσεις και κίνητρα στα παιδιά (Dale McManis & Parks, 2011; Papadakis et al., 



 

36 
 

2017a; Papadakis et al., 2017b), καθώς και γνωστικές προκλήσεις (Meyer et al., 2021), ικα-

νότητες και δεξιότητες (Dale McManis & Parks, 2011), όπως για παράδειγμα η κριτική 

σκέψη, μέσα από την προσπάθεια προσέγγισης ενός μαθησιακού στόχου. Σημαντική  είναι 

και η σειρά που ακολουθείται. Έτσι μια εφαρμογή θα πρέπει να προσφέρει επεξήγηση των 

εννοιών με οπτικές υποδείξεις, προτού κληθεί το παιδί να δώσει απαντήσεις και οι έννοιες 

καλό θα είναι να δίνονται με μια λογική σειρά, για παράδειγμα αναγνώριση των αριθμών 

πριν την πρόσθεση (Dale McManis & Parks, 2011). Μια εφαρμογή για να θεωρείται ότι 

έχει εκπαιδευτική αξία θα πρέπει να επικεντρώνεται στη μάθηση και όχι στη νίκη, να 

προσδιορίζεται από συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους και να μην αποτελεί απλά ε-

λεύθερο χρόνο παιχνιδιού (Dale McManis & Parks, 2011). 

Τέλος, επιζητούμε από τις ΔΕΦ να προσφέρουν μια πολυαισθητηριακή εμπειρία 

και αυτό διαφαίνεται μέσα από τις αισθητηριακές δεξιότητες που χρησιμοποιούν τα παι-

διά κατά τη διάρκεια ενασχόλησής τους. Αυτές οι δεξιότητες είναι η όραση, η ακοή, η συ-

ναισθηματική έκφραση και η αλληλεπίδραση με τις εφαρμογές (Noorhidawati et al., 

2015).  Όταν τα χαρακτηριστικά των εφαρμογών είναι ελκυστικά για τους χρήστες  (Lee & 

Cherner, 2015) μπορούν να διεγείρουν την κιναισθητική, οπτική και ακουστική αίσθησή 

τους (Vaiopoulou et al., 2022), αλλά και το ενδιαφέρον τους (Lee & Cherner, 2015). Σε αυ-

τές τις συναισθηματικές συμπεριφορές συμπεριλαμβάνονται και οι εκφράσεις του προ-

σώπου, που είναι η παρουσία ή απουσία έκφρασης και κοιτάγματος, η θετική ή αρνητική 

έκφραση και το βλέμμα και η λεκτική έκφραση (Noorhidawati et al., 2015).  

 

Προτεινόμενα τεχνικά χαρακτηριστικά 

Ο πρακτικός σχεδιασμός έχει πολύ σημαντικό ρόλο στη σωστή επιλογή των εφαρμογών. 

Μια εφαρμογή χρειάζεται να διακρίνεται από λειτουργικότητα και φιλικότητα προς τα 

παιδιά (Papadakis et al., 2017a), καλή απόδοση και ευχρηστία (Ocampo Yahuarcani et al., 

2019). Για παράδειγμα, δεν θα πρέπει να κλείνει απροσδόκητα, ούτε να περιέχει περιττές 

διαφημίσεις και ηλεκτρονικές συναλλαγές (Papadakis et al., 2017b). Επίσης πρέπει οι οδη-

γίες να είναι σαφείς και απλές, με κατανοητό λεξιλόγιο (Dale McManis & Parks, 2011) και 

το μενού πλοήγησης να είναι επίσης εύχρηστο (Papadakis et al., 2017a). Συμπληρωματικά 

πρέπει να είναι διαδραστική, και εύκολη στον χειρισμό (Dale McManis & Parks, 2011; Lee 

& Cherner, 2015; Vaiopoulou et al., 2022).  
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Ακόμη ένα στοιχείο, που καθιστά πιο αποτελεσματική τη χρήση των ΔΕΦ είναι η 

ανατροφοδότηση, η οποία θα πρέπει να είναι συγκεκριμένη, ουσιαστική, επίκαιρη και δο-

μημένη και να ωθεί τη συμμετοχή του παιδιού στη δραστηριότητα (Kolak et al., 2021). Στα 

παιδιά που βρίσκονται σε αρχάριο επίπεδο θα πρέπει να δίνεται περιγραφή με τις σωστές 

και τις λάθος απαντήσεις, και να μην περιλαμβάνονται μη λεκτικοί ήχοι (Callaghan & Reich, 

2021). Επίσης οι εφαρμογές θα πρέπει να περιέχουν σχόλια και δεύτερες ευκαιρίες, ώστε 

να μπορεί το παιδί να μαθαίνει μέσα από τα λάθη του και να τα αντιλαμβάνεται (Lee & 

Cherner, 2015; Marsh et al., 2018; Papadakis et al., 2017b). Στους παιδαγωγούς θα πρέπει 

να δίνεται η δυνατότητα παρακολούθησης  και μέτρησης της προόδου των παιδιών, χα-

ρακτηριστικό που ενισχύει και την εκπαιδευτική διάσταση των εφαρμογών (Dale McManis 

& Parks, 2011; Papadakis et al., 2017b). 

Πιο συγκεκριμένα θα μπορούσαν οι ΔΕΦ να περιλαμβάνουν σύμβολα και γρα-

φικά, που θα προετοιμάζουν το παιδί για το που και το πότε να πατήσει και έτσι να απο-

φεύγονται οι επαναλαμβανόμενες αποτυχίες και η πιθανή απογοήτευση. Ακόμη θα μπο-

ρούσαν διαφορετικοί τρόποι αγγίγματος της οθόνης να λαμβάνονται ως σωστή απάντηση 

(Vatavu et al., 2014), να δίνονται πολλαπλές ευκαιρίες επιτυχίας και να παρέχεται θετική 

ενθάρρυνση, με ανταμοιβές τόσο εντός, όσο και εκτός εφαρμογής (Dale McManis & Parks, 

2011). Επιπλέον θα μπορούσε το παιδί να  ενημερώνεται μέσω  της εφαρμογής πότε να 

σηκώσει το χέρι του από την οθόνη  (Vatavu et al., 2014) και να κατευθύνεται σε διαφο-

ρετική δραστηριότητα, όταν παρουσιάζει δυσκολίες στην τρέχουσα, χωρίς να είναι απα-

ραίτητη η παρέμβαση του/της παιδαγωγού (Dale McManis & Parks, 2011). Εξίσου θετικό 

θα είναι να δίνεται η δυνατότητα σε παιδιά κάτω των τριών ετών να μπορούν να αγγίξουν 

σε ένα ευρύ πεδίο οθόνης, ώστε να επιλέξουν ένα στοιχείο της εφαρμογής, κι έτσι να α-

ποφεύγεται η πολύ συχνή πιθανότητα λάθους (Marsh et al., 2018). 

Στα θετικά τεχνικά χαρακτηριστικά κατατάσσεται και η πολυπλοκότητα του πε-

ριεχομένου, που δίνει τη δυνατότητα στα παιδιά να επιλέγουν το περιεχόμενο που τους 

ταιριάζει (Lee & Cherner, 2015) και στους παιδαγωγούς να ακολουθούν μια εξατομικευ-

μένη μάθηση και να αναπτύσσουν ατομικά σχέδια μαθήματος (Dale McManis & Parks, 

2011). Με αυτόν τον τρόπο καλύπτουν ένα ευρύ φάσμα παιδιών με διαφορετικές ικανό-

τητες (Lee & Cherner, 2015). Για παράδειγμα, μια εφαρμογή θα πρέπει να συμπεριλαμβά-

νει όλα τα επίπεδα δυσκολίας και να δίνει την ελευθερία στο παιδί να επιλέγει το επίπεδο 

που του ταιριάζει και να προχωράει στο επόμενο, όταν θα έχει κατακτήσει το 
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προηγούμενο και θα νιώθει σιγουριά. Να ωθεί το παιδί να κάνει ανεξάρτητες επιλογές, να 

έχει τον έλεγχο των δραστηριοτήτων που εκτελεί, καθώς και να έχει πρόσβαση στις πλη-

ροφορίες (Dale McManis & Parks, 2011). Η «ανοιχτότητα» της πλατφόρμας είναι ένα επι-

πλέον στοιχείο που επιτρέπει τη σύνδεση με άλλες πλατφόρμες και ανοίγει νέους δρό-

μους στο παιδί (Lee & Cherner, 2015). 

Επίσης θετικό είναι να έχουν καλή ποιότητα ήχου, γραφικών, σκηνικών, βίντεο, 

κειμένου και ομιλίας, αλλά και συγχρονισμό και καλή παράλληλη λειτουργία όλων αυτών 

των πολυμέσων (Dore et al., 2019; Lee & Cherner, 2015; Papadakis et al., 2017a). Τα γρα-

φικά πρέπει να είναι ρεαλιστικά και να αποτελούνται από φωτογραφίες που αντικατο-

πτρίζουν τον πραγματικό κόσμο (Dale McManis & Parks, 2011). Όλα αυτά τα χαρακτηρι-

στικά είναι ελκυστικά, αλλά πρέπει να διατηρούνται σε έναν βαθμό, που να μην είναι υ-

περβολικός, ώστε να μην αποσπούν την προσοχή των παιδιών (Dale McManis & Parks, 

2011; Dore et al., 2019).  

Όσον αφορά στις φορητές συσκευές, αυτές θα μπορούσαν να περιέχουν στο 

κάτω μέρος μια περιοχή αναπαύσεως της παλάμης λόγω των αδύναμων μυών των παι-

διών, οι οποίοι απαιτούν συχνή ξεκούραση (Papadakis et al., 2017b).  

Συνοψίζοντας το κεφάλαιο για τα κριτήρια επιλογής προκύπτουν πολλαπλά συ-

μπεράσματα. Οι ΔΕΦ πρέπει να ανταποκρίνονται στις ανάγκες και στις δυνατότητες των 

παιδιών και να χαρακτηρίζονται από ποιότητα. Οι Hirsh- Pasek et al. (2015) ανέλυσαν αυ-

τήν την ποιότητα σε σχέση με την «ενεργό μάθηση», την «εστιασμένη συμμετοχή», την 

«ουσιαστική μάθηση» και τις «κοινωνικές αλληλεπιδράσεις». Συνεπώς, τα προτεινόμενα 

εκπαιδευτικά χαρακτηριστικά μιας ποιοτικής εφαρμογής έχουν να κάνουν με την ανά-

πτυξη γνώσεων και δεξιοτήτων, την κοινωνικοσυναισθηματική ανάπτυξη, την αισθητη-

ριακή ανάπτυξη και την προσέγγιση μαθησιακών στόχων, μέσω πάντα της αυθεντικής μά-

θησης. Τα προτεινόμενα τεχνικά χαρακτηριστικά αφορούν στον σχεδιασμό, που θα πρέπει 

να διακρίνεται από ευκολία χρήσης, ανατροφοδότηση, πολλαπλές ευκαιρίες επιτυχίας, 

ποικιλία περιεχομένου, το οποίο να μπορεί να προσαρμόζεται στις δυνατότητες κάθε παι-

διού και καλής ποιότητας γραφικών και πολυμέσων.  
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Διαφορές δωρεάν και επί πληρωμή διαδικτυακών εφαρμογών 

Οι δωρεάν εφαρμογές στηρίζονται, είτε στην παρουσία διαφημίσεων εκ των οποίων πλη-

ρώνεται ο προγραμματιστής, είτε στη δωρεά κάποιας μη κερδοσκοπικής οργάνωσης 

(Meyer et al., 2021). Μέσα από την αξιολόγηση δωρεάν και επί πληρωμή εφαρμογών των 

Kolak et al. (2021) φάνηκε πως οι επί πληρωμή εφαρμογές περιείχαν περισσότερα στοι-

χεία οθόνης και είχαν πιο πλούσιο υλικό και οι δωρεάν είχαν υψηλότερη συχνότητα στις 

κινούμενες εικόνες. Όσον αφορά στην εκπαιδευτική δυναμική τους σημείωσαν και οι δύο 

κατηγορίες χαμηλές βαθμολογίες κατά την αξιολόγηση. Οι δυο βασικές διαφορές τους εί-

χαν να κάνουν τελικά με το κόστος και τα αισθητικά χαρακτηριστικά. 

Η έρευνα των Meyer et al. (2021) μελέτησε επίσης τις διαφορές των δωρεάν και 

μη εφαρμογών ως προς το εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Ακολούθησε τους «τέσσερις πυλώ-

νες» για την αξιολόγηση της ποιότητας των εφαρμογών των Hirsh-Pasek et al. (2015), οι 

οποίοι είναι η «ενεργός μάθηση», που εντοπίστηκε περισσότερο από κάθε άλλο πυλώνα, 

η «εστιασμένη συμμετοχή», η «ουσιαστική μάθηση» και οι «κοινωνικές αλληλεπιδρά-

σεις». Επίσης, ακολούθησε το περιεχόμενο και τον σχεδιασμό που προτείνουν τα κατα-

στήματα εφαρμογών “Google Play” και “Apple”. Κατέληξαν λοιπόν στο ότι οι δωρεάν ε-

φαρμογές ήταν χαμηλότερης ποιότητας. Παρ’ όλα αυτά καμιά από τις δύο κατηγορίες δεν 

είχε καλά αποτελέσματα σύμφωνα με τους «τέσσερις πυλώνες» μάθησης. Στις δωρεάν 

εφαρμογές βρέθηκε μια μικρή απόκλιση σχετικά με την παρουσία διαφημίσεων που επι-

βράδυναν την εξέλιξη του παιχνιδιού και πληθώρα οπτικών και ηχητικών εφέ που απο-

σπούν την προσοχή σε υπερβολικό βαθμό, ενώ στις επί πληρωμή εφαρμογές βρέθηκε ε-

λάχιστα καλύτερος σχεδιασμός (Meyer et al., 2021).  

Μια άλλη έρευνα από τους Callaghan and Reich (2018) μελέτησε 10 επί πληρωμή 

και 10 δωρεάν εφαρμογές για παιδιά κάτω των πέντε ετών από τα καταστήματα “Apple”, 

“Amazon” και “Google Play”, που περιλάμβαναν μόνο την επιλογή σωστών και λανθασμέ-

νων απαντήσεων και παρουσιάστηκαν στις περισσότερες από αυτές σαφείς, αλλά ελλιπείς 

στόχοι, καθώς και απουσία διαφορών ανάμεσα στις δύο κατηγορίες. Η μόνη διαφορά που 

παρατηρήθηκε ήταν οι ελαφρώς καλύτερες δομημένες εκπαιδευτικές ιδιότητες των επί 

πληρωμή εφαρμογών, χωρίς όμως τη δυνατότητα ανατροφοδότησης. 
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Συμπεράσματα 

Στην παρούσα συστηματική βιβλιογραφική ανασκόπηση εντοπίστηκαν στοιχεία σχετικά 

με τις δεξιότητες που αποκτούν τα παιδιά κάτω των έξι ετών χρησιμοποιώντας τις διαδι-

κτυακές εφαρμογές σε διάφορους τομείς ανάπτυξης, καθώς και τα χαρακτηριστικά που 

πρέπει να έχει μια διαδικτυακή εφαρμογή για να θεωρείται εκπαιδευτική. 

Από τα ευρήματα της διεθνούς βιβλιογραφίας βρέθηκε πως οι παιδαγωγοί χρειά-

ζονται κατάλληλη κατάρτιση για να χρησιμοποιήσουν αποτελεσματικά την τεχνολογία. Ο 

περιορισμένος αριθμός εργαλείων αξιολόγησης των ΔΕΦ, η έλλειψη εξοπλισμού, χρημα-

τοδοτήσεων, τεχνικής και παιδαγωγικής υποστήριξης, η ελλιπής κατάρτιση των παιδαγω-

γών, η ύπαρξη πολλών παιδιών στις τάξεις, ο περιορισμένος χρόνος και η άρνηση πολλές 

φορές των γονέων δυσκολεύει αυτή τη διαδικασία της ένταξης της τεχνολογίας στα προ-

σχολικά πλαίσια. Από την άλλη και οι γονείς πρέπει να είναι καλά ενημερωμένοι σχετικά 

με αυτό το ζήτημα και να συμβουλεύονται παιδαγωγούς ειδικούς στον τομέα της τεχνο-

λογίας, για να αποφεύγονται οι αρνητικές επιπτώσεις. 

Τα παιδιά διαφορετικών ηλικιών παρουσιάζουν διαφορετικές ικανότητες σχετικά 

με τη χρήση των ΔΕΦ, αλλά η έρευνα σε αυτό το πεδίο είναι ανεπαρκής. Τα παιδιά κάτω 

των τριών ετών μπορούν με απλούς χειρισμούς (π.χ. απλό πάτημα με ένα δάχτυλο) και 

υπό την επίβλεψη και καθοδήγηση των ενηλίκων να χρησιμοποιήσουν αποτελεσματικά 

μια ΔΕΦ, ενώ παιδιά τριών ετών και άνω μπορούν σταδιακά και μέσα από την εξάσκηση 

και την επανάληψη να χρησιμοποιήσουν κάποια εφαρμογή αυτόνομα, επιδεικνύοντας 

όλο και πιο περίπλοκους χειρισμούς, όπως η μεταφορά ενός αντικειμένου με το σύρσιμο 

ενός δακτύλου. Μέσα από την εξάσκηση όμως και την επανάληψη τα παιδιά όλων των 

ηλικιών μπορούν να βελτιωθούν ως προς τη χρήση μιας ΔΕΦ. 

Οι μελέτες που εξετάστηκαν συνηγορούν στο ότι οι ΔΕΦ επηρεάζουν θετικά την 

ανάπτυξη των παιδιών. Ως προς τα εκπαιδευτικά χαρακτηριστικά των ΔΕΦ η ενεργός συμ-

μετοχή και η επανάληψη αποτελούν βασικούς άξονες για την προώθηση της μάθησης, 

καθώς τα παιδιά αποκτούν νέες δεξιότητες και ενισχύεται σημαντικά η γνωστική τους α-

νάπτυξη. Σημαντικά πλεονεκτήματα εντοπίστηκαν και ως προς την ανάπτυξη των κοινωνι-

κών και συναισθηματικών δεξιοτήτων.  

Για να διακρίνεται από ασφάλεια και αποτελεσματικότητα η χρήση ΔΕΦ θα πρέ-

πει αρχικά ο χρόνος που περνούν τα παιδιά με τις οθόνες στη βρεφική ηλικία να είναι 
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περιορισμένος και υπό την επίβλεψη κάποιου ενήλικα, από δύο έως πέντε ετών να περιο-

ρίζεται στη μία ώρα και από πέντε ετών και άνω να φτάνει έως τις δύο ώρες, με τακτικά 

διαλείμματα και ιδιαίτερη προσοχή στις αρχές της εργονομίας. Επιπλέον, το παιδί θα πρέ-

πει να ασχολείται ενεργά με τις ΔΕΦ, μέσα σε ένα κατάλληλο περιβάλλον, χωρίς περισπα-

σμούς. Ακόμη πρέπει να ελέγχεται η στάση σώματος πάντα από κάποιον ενήλικα και ο 

εξοπλισμός να μπορεί να προσαρμόζεται στις διαφορετικές ανάγκες κάθε παιδιού.  

Στην έρευνα εντοπίστηκαν και τα αρνητικά χαρακτηριστικά των ΔΕΦ, όπως το ότι 

πρέπει να αποφεύγονται εφαρμογές που προωθούν την τυποποιημένη μάθηση, δηλαδή 

δραστηριότητες κλειστού τύπου. Ένας ακόμη παράγοντας αποφυγής κάποιας ΔΕΦ είναι 

το ακατάλληλο περιεχόμενο (π.χ. βίαιο). Ακόμη δεν πρέπει να αποτελούν επιλογή, εφαρ-

μογές με ελλιπή πρακτικό σχεδιασμό, όπως για παράδειγμα με κακή ποιότητα εικόνας και 

ήχου, μη πρακτικά εικονίδια, δύσκολους χειρισμούς και έλλειψη ανατροφοδότησης. Τα 

βασικά εμπόδια δημιουργίας κατάλληλων ΔΕΦ είναι το κόστος και η έλλειψη ενημέρωσης 

των σχεδιαστών σχετικά με τον εκπαιδευτικό και πρακτικό σχεδιασμό των εφαρμογών, 

από αναπτυξιολόγους και παιδαγωγούς. 

Σημαντικά είναι τα στοιχεία που βρέθηκαν σχετικά με τα κριτήρια επιλογής των 

ΔΕΦ. Για να θεωρείται εκπαιδευτική μια εφαρμογή πρέπει να παρακινεί την ενεργό μά-

θηση, την εστιασμένη συμμετοχή, την ουσιαστική μάθηση και τις κοινωνικές αλληλεπι-

δράσεις. Συνεπώς, πρέπει να καλύπτονται όλοι οι τομείς ανάπτυξης, να έχουν κατάλληλο 

αναπτυξιακά εκπαιδευτικό περιεχόμενο, να προκαλούν το ενδιαφέρον του παιδιού και να 

αποτελούν μια πολυαισθητηριακή εμπειρία.  

Εν συνεχεία, για να θεωρείται μια εφαρμογή και τεχνικά ποιοτική πρέπει να πα-

ρέχει γνωστικές προκλήσεις, που να αποτελούνται από συγκεκριμένους μαθησιακούς στό-

χους, καθώς και τη δυνατότητα ανατροφοδότησης. Ακόμη, η εφαρμογή πρέπει να είναι 

λειτουργική και εύχρηστη. Χρειάζεται να υπάρχει μια ποικιλία στο περιεχόμενο, που να 

καθιστά δυνατή την προσαρμογή στις δυνατότητες κάθε παιδιού και να παρέχει τη δυνα-

τότητα στον παιδαγωγό να ακολουθεί εξατομικευμένα σχέδια διδασκαλίας. Σημαντικό ε-

πίσης είναι να έχει καλής ποιότητας πολυμέσα.  

Οι διαφορές που παρουσιάζουν οι δωρεάν και οι επί πληρωμή εφαρμογές έχουν 

να κάνουν κυρίως με το κόστος και τα αισθητικά χαρακτηριστικά και μια καλύτερη οργά-

νωση τόσο του εκπαιδευτικού, όσο και του τεχνικού σχεδιασμού στις επί πληρωμή ΔΕΦ, 

χωρίς όμως αυτή η διαφορά να σημαίνει ότι δεν υπάρχουν αξιόλογες δωρεάν εφαρμογές. 
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Στην παρούσα μελέτη έγινε προσπάθεια να συγκεντρωθούν πληροφορίες σφαι-

ρικά για την ανάπτυξη των παιδιών σχετικά με τις ΔΕΦ, καθώς και για τον ορθό τρόπο 

χρήσης, με στόχο να αποτελέσει έναν χρήσιμο οδηγό για παιδαγωγούς και γονείς. Εντοπί-

στηκαν σημαντικά κενά στην έρευνα γύρω από τις ικανότητες των παιδιών κάτω των δύο 

ετών σε ερευνητικό, αλλά και πρακτικό επίπεδο σχετικά με τη χρήση ΔΕΦ. Ακολουθώντας 

τα τεχνολογικά βήματα του σύγχρονου κόσμου είναι σχεδόν αυτόματη η ένταξη των παι-

διών από μικρή ηλικία στη χρήση της τεχνολογίας οποιασδήποτε μορφής και επιτακτική η 

ανάγκη για περισσότερη έρευνα γύρω από αυτό το πεδίο. 
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Παράρτημα 1. Πηγές εικόνων 

Εικόνα 1: https://www.shutterstock.com/el/image-photo/big-trackball-isolated-on-

white-background-394586785 

Εικόνα 2: https://www.amazon.com.au/Wireless-Children-Portable-Cordless-

Receiver/dp/B06W9GN6N7 

Εικόνα 3: https://gr.dreamstime.com/ζωηρόχρωμο-πληκτρολόγιο-εκμάθησης-

image129081350 

Εικόνα 4: https://www.yankodesign.com/2019/05/01/an-armrest-that-boosts-

productivity-and-arrests-computer-related-injuries/ 

Εικόνα 5: Προσωπικό αρχείο. 
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Παράρτημα 2. Ημερομηνίες ανάκτησης πηγών 

Η αναζήτηση των πηγών έγινε κατά τις ακόλουθες ημερομηνίες και στις παρακάτω βάσεις 

δεδομένων: 

Στις 19/8/2022 από το περιοδικό “Children and Youth Services Review”, του συν-

δέσμου ελληνικών ακαδημαϊκών βιβλιοθηκών “Heal Link”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“The effective components of creativity in digital game-based learning among young chil-

dren: A case study” 

Στις 23/8/2022 από το περιοδικό “British Journal of Educational Technology”, του 

συνδέσμου ελληνικών ακαδημαϊκών βιβλιοθηκών “Heal Link”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“Play and creativity in young children’s use of apps” 

Από το περιοδικό “ British Educational Research Journal”, της Βρετανικής Ένωσης Εκπαι-

δευτικής Έρευνας “BERA”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“The Analysing Children’s Creative Thinking framework: development of an observation-led 

approach to identifying and analysing young children’s creative thinking” 

Στις 25/8/2022 από το περιοδικό “ Pediatrics”, της ηλεκτρονικής βιβλιοθήκης 

“PubMed”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“Interventions to Promote Physical Activity and Healthy Digital Media Use in Children and 

Adolescents: A Systematic Review” 

Στις 29/8/2022 από το περιοδικό “Education and Information Technologies”, του 

συνδέσμου ελληνικών ακαδημαϊκών βιβλιοθηκών “Heal Link”, ανακτήθηκαν τα άρθρα: 

“Impact of digital game-based learning on the social competence and behavior of pre-

schoolers” 

“Mobile device use among preschool-aged children in Greece” 

“Classifcation and evaluation of educational apps for early childhood: Security matters” 

Στις 31/10/2022 από το περιοδικό “ Pediatrics”, της ηλεκτρονικής βιβλιοθήκης 

“PubMed”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“Apps As Learning Tools: A Systematic Review” 

Από το περιοδικό “Journal of Children and Media”, της ηλεκτρονικής πλατφόρμας ακαδη-

μαϊκών περιοδικών “Taylor and Francis Online”, ανακτήθηκαν τα άρθρα: 

“Developing evaluation tools for assessing the educational potential of apps for preschool 

children in the UK” 
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“How educational are “educational” apps for young children? App store content analysis 

using the Four Pillars of Learning framework” 

Από το περιοδικό “Computers & Education”, του ακαδημαϊκού εκδοτικού οίκου “Elsevier”, 

ανακτήθηκε το άρθρο: 

“Educational apps from the Android Google Play for Greek preschoolers: A systematic re-

view” 

Στις 14/11/2022 από το περιοδικό “ International Journal of Human-Computer 

Studies ”, του ακαδημαϊκού εκδοτικού οίκου “Elsevier”, ανακτήθηκαν τα άρθρα: 

“Multi-touch gestures for pre-kindergarten children” 

“Touch interaction for children aged 3 to 6 years: Experimental findings and relationship to 

motor skills” 

Από το περιοδικό “Computers & Education”, του ακαδημαϊκού εκδοτικού οίκου “Elsevier”, 

ανακτήθηκε το άρθρο: 

“How do young children engage with mobile apps? Cognitive, psychomotor, and affective 

perspective” 

Στις 22/11/2022 από το περιοδικό “Journal of Information Technology Education”, 

της ηλεκτρονικής πλατφόρμας “Research Gate”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“A Comprehensive Evaluation Rubric for Assessing Instructional Apps” 

Από το περιοδικό “Frontiers in Education”, της ηλεκτρονικής πλατφόρμας “Research 

Gate”, ανακτήθηκε το άρθρο: 

“Technology and Media Use in Preschool Classrooms: Prevalence, Purposes, and Contexts” 
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