
Εφαρμογές του scratch 
στην Ειδική Αγωγή

Παναγιώτης Τραγαζίκης



Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών
στην Επικοινωνία, την Εκπαίδευση και τα ΜΜΕ του

Τμήματος Επικοινωνίας και ΜΜΕ του Πανεπιστημίου Αθηνών

www.media.uoa.gr/epinoisi

Εξειδίκευση Εκπαιδευτικών-Ειδικού
Εκπαιδευτικού Προσωπικού και
Παραγωγή Εκπαιδευτικού Υλικού για
Ήπια Νοητική Καθυστέρηση

Το Έργο ΕΠΙΝΟΗΣΗ



ΝοέμβριοΝοέμβριο 20072007-- ΝοέμβριοΝοέμβριο 20082008

200 200 εκπαιδευτικοίεκπαιδευτικοί απόαπό όληόλη τηντην ΕλλάδαΕλλάδα

15 15 ΠόλειςΠόλεις

400 400 διδακτικέςδιδακτικές ώρεςώρες ((θεωρίαθεωρία --πράξηπράξη--εφαρμογήεφαρμογή))



Ανάπτυξη Ψηφιακών Παιχνιδιών Μαθησιακού
Σκοπού από Εκπαιδευτικούς Ειδικής Αγωγής και
Εκπαίδευσης στο πλαίσιο του Έργου ΕΠΙΝΟΗΣΗ

με χρήση του Περιβάλλοντος Scratch

Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών στην Επικοινωνία, την Εκπαίδευση και τα ΜΜΕ, 
Τμήμα Επικοινωνίας και ΜΜΕ, Πανεπιστήμιο Αθηνών





Δίμηνο Οκτωβρίου-Νοεμβρίου 2008

Ελεύθερα διαθέσιμα εργαλεία

Gamemaker (http://www.yoyogames.com/make)  

Scratch (http://scratch.mit.edu/) 

play make share

Ψηφιακών παιχνιδιών – διαδραστικών εφαρμογών

•με τροποποίηση των έτοιμων υποδειγμάτων

•με εξαρχής ανάπτυξη εφαρμογών. 

http://www.yoyogames.com/make
http://scratch.mit.edu/
http://www.yoyogames.com/gamemaker/try
http://scratch.mit.edu/channel/recent
http://scratch.mit.edu/howto


Lifelong Kindergarten - MIT Media Lab http://llk.media.mit.edu/

«Ικανότητες του 21ου αιώνα» :  

• δημιουργική σκέψη

• συστηματική ανάλυση

• αναστοχαστικός σχεδιασμός

• αποτελεσματική συνεργασία

• διαρκής μάθηση

Εκπαιδευόμενος στη θέση του δημιουργού

Scratch

http://llk.media.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/channel/recent


Εργασίες Δημιουργίας Ψηφιακών
Παιχνιδιών Μαθησιακού Σκοπού από τους
Επιμορφούμενους του Έργου ΕΠΙΝΟΗΣΗ

•Περιγραφή της εκπαιδευτικής περίπτωσης
για την οποία σχεδιάστηκε το παιχνίδι

•Περιγραφή των ενεργειών διαμόρφωσης

www.media.uoa.gr/epinoisi



Θέματα προς τροποποίηση

• «Διαδραστικό διάλογο»

Δημιουργία εφαρμογών θέματα κοινωνικοποίησης

Ανάδειξη των δυνατοτήτων προσθήκης λόγου

• «Ανακύκλωση»

Δημιουργία παραλλαγών που θα αναδείκνυαν

μαθησιακές εφαρμογές με υψηλή διασκεδαστικότητα. 



Θεματολογία των ψηφιακών μαθησιακών παιχνιδιών
σε σχέση με την αξιολόγηση παικτικότητας



«Συλλαβές με
συμπλέγματα»

(δημιουργία: Κατερίνα
Δαλακούρα) 

Τρεις μαθητές Β δημοτικού, δύο με ήπια νοητική
καθυστέρηση και ένας σύνδρομο Asberger. 

Δυσκολίες σε λέξεις που περιλαμβάνουν συμφωνικά
συμπλέγματα

Στόχος είναι η προοδευτική αλλαγή της ταχύτητας της
ανάγνωσης με απώτερο στόχο την αυτοματοποίηση.







«Αλφαβήτα»

(δημιουργία: Ελένη
Πασχαλίδου) 

Εκπαιδευτικό παιχνίδι για την εκμάθηση της
Αλφαβήτας

Δημιουργήθηκε για να γίνεται εξάσκηση των
μαθητών στα γράμματα της αλφαβήτας, με
ευχάριστο και δημιουργικό τρόπο. 







«Παίζω μαθαίνοντας»

(δημιουργία: Φωτεινή
Καλύβα) 

Πολλαπλασιασμός και διαίρεση ακεραίων-Πολυαισθητηριακή μέθοδος

•ΕΞΑΣΚΗΣΗ ΟΠΤΙΚΟ-ΑΚΟΥΣΤΙΚΗΣ ΑΝΤΙΛΗΨΗΣ
•Η ΑΥΤΟΜΑΤΟΠΟΙΗΣΗ ΤΗΣ ΧΡΗΣΗΣ ΣΤΗΝ ΠΡΑΞΗ ΤΟΥ
ΠΟΛΛΑΠΛΑΣΙΑΣΜΟΥ
•Η ΑΝΑΛΗΨΗ ΠΡΩΤΟΒΟΥΛΙΑΣ
•ΕΝΕΡΓΗΤΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ ΚΑΙ ΑΝΑΤΡΟΦΟΔΟΤΗΣΗ
•ΠΡΑΚΤΙΚΗ ΕΞΑΣΚΗΣΗ ΜΕΣΑ ΑΠΟ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ. 









«Γνωρίζοντας την
Ευρώπη»

(δημιουργία: Γιώργος
Μπαντής) 

Γυμνάσιο

Διαδραστική δραστηριότητα

Υποστηρίζει και αγγλικά









«Ο Μάκης και τα φρούτα»

(δημιουργία: Αγγελική
Ντέρτη) 

Μαθητές Nηπιαγωγείου

που παρουσιάζουν ανωριμότητα
σε σχέση με την ηλικία τους και
προβλήματα λόγου και ομιλίας

&

παιδιά με Η.Ν.Κ. 



•Να εξοικειωθούν με τον Η/Υ
•Να εξοικειωθούν με το ποντίκι και τον έλεγχό του
•Να εξασκηθούν στη λεπτή κινητικότητα
•Συντονισμός ματιού-χεριού
•Να αποκτήσουν θετική στάση απέναντι στον Η/Υ ως μέσου μάθησης
και διασκέδασης
•Να ακούν, να κατανοούν και ανταποκρίνονται σε ηχητικές εντολές
•Να μετρούν μέχρι το 10
•Να ξεχωρίζουν τα υγιεινά από τα ανθυγιεινά τρόφιμα και να τα
ομαδοποιούν
•Να αποκτήσουν θετική στάση και καλές συνήθειες ως προς την
υγιεινή διατροφή και τη σημασία της για την καλή υγεία και τη σωστή
ανάπτυξη και λειτουργία του οργανισμού
•Να περάσουν ορισμένο, εποικοδομητικό χρόνο μπροστά στον Η/Υ, 
ψυχαγωγούμενα, χωρίς να πιέζονται και να νιώθουν άβολα.
•Να έχουν καλή διάθεση και να είναι χαρούμενα





Επιλεγμένα Παιχνίδια
Αναφοράς

«Χρώματα»
(δημιουργία: 
Κατερίνα
Ανθρακοπούλου) 



Το τμήμα ένταξης του 1ου Ν/γείου
Συκεών Θεσσαλονίκης, τρία κορίτσια
με αυτισμό και ένα αγόρι με νοητική

ανωριμότητα και σύνδρομο
υπερκινητικότητας

Το παιχνίδι έχει ως στόχο την
εκμάθηση των χρωμάτων. 
Αποτελείται από 9 σκηνικά

και 98 φιγούρες





Συμπεράσματα

•Δημιουργήθηκε ένας μεγάλος όγκος εφαρμογών -
πραγματικές καταστάσεις- θετικά αποτελέσματα

•Εκπαιδευτικοί να έχουν στη διάθεσή τους εργαλεία με τα
οποία μπορούσαν να λειτουργήσουν εξατομικευμένα

•Ικανοποιητική διασπορά των εφαρμογών στις θεματικές
κατηγορίες που προαναφέρθηκαν



Συμπεράσματα

•Οι εκπαιδευτικοί αναγνώρισαν τη σημασία και την
αποτελεσματικότητα του μέσου.

•Ο συνολικός όγκος των εφαρμογών που δημιουργήθηκαν
μπορεί να καλύψει μια αρκετά μεγάλη ποικιλία θεμάτων
Ήπια νοητική καθυστέρηση

Νηπιαγωγείο

Πρώτες τάξεις του Δημοτικού Σχολείου

•Ενισχύθηκε η συμμετοχή των μαθητών σε εκπαιδευτικές
δραστηριότητες με ευχάριστο και δημιουργικό τρόπο. 




