






 Σύμφωνα με τη θεωρητική παιδαγωγική αρχή της 
, της και 

της φιλοσοφίας του 
[ΠΑΠΕΑ] (Χρηστάκης, 2000), 

προσεγγίζονται οι παρεμβάσεις στην 
στον αυτισμό.  

 Αυτές υποστηρίζουν την μέσω της 
διδασκαλίας (Χρηστάκης, 2011). 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



  Οι των ψηφιακών παιχνιδιών χρησιμοποιούν 
τρισδιάστατους κόσμους, και σχεδόν 
ρεαλιστικά γραφικά, χαρακτήρες με προσωπικότητα που 
προσφέρουν στον χρήστη μια επαυξημένη αίσθηση ενός 
πραγματικού κόσμου 

 των μαθητών με αυτισμό 
(Konstantinidis, et al. 2009). 

 Υπάρχουν για τη δημιουργία 
τέτοιων ψηφιακών εφαρμογών και ψηφιακών γνωστικών 
μηχανών για μαθητές με αυτισμό (π.χ. Wix).  
 
 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



 Παρατηρείται που να 
ακολουθούν ένα Στοχευμένο Ατομικό Διαφοροποιημένο 
Διδακτικό Δομημένο Ενταξιακό Πρόγραμμα Ειδικής 
Αγωγής και Εκπαίδευσης, τουλάχιστον σε ένα περιβάλλον 
χρήστη που να υποστηρίζει την ελληνική γλώσσα. 

 Ψηφιακές εφαρμογές και λογισμικά που κατά καιρούς 
έχουν δημιουργηθεί , γεγονός 
που φανερώνει τον 

 τέτοιων εγχειρημάτων. 
 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



 Σύμφωνα με τους Noraddin & Kian, (2014) τα ‘
’ αποσκοπούν στην 

με το ηλικιακό φάσμα των χρηστών να είναι 
ευρύτατο και να κυμαίνεται [από 0-99] χρόνων. 

 Σύμφωνα με τους Noraddin & Kian, (2014) τα ‘
’ αποσκοπούν στην 

με το ηλικιακό φάσμα των χρηστών να είναι 
ευρύτατο και να κυμαίνεται [από 0-99] χρόνων. 
 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 





 Η παρούσα εργασία διερευνά την ψηφιακή 
προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια σε  
μαθητές με αυτισμό.  

 Επιχειρεί να αναδείξει τη 
, και της  

 με ψηφιακές 
γνωστικές μηχανές σε μαθητές με με 
εξατομικευμένες παρεμβάσεις στις κοινωνικές 
δεξιότητες. 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού 
Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



Στοχευμένο Ατομικό 
Διαφοροποιημένο Διδακτικό Ενταξιακό Πρόγραμμα 
Ειδικής Αγωγής και Εκπαίδευσης στην δημιουργία 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών προσβάσιμα σε μαθητή με 
αυτισμό,  από : 

[α]τον ίδιο τον εκπαιδευτικό που υποστηρίζει το μαθητή 
ή και 
[β] τον γονέα 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 





 Η έρευνα διεξήχθη στο πλαίσιο του μαθήματος 
Ειδικής Αγωγής και Εκπαίδευσης,  

 στο Τμήμα Φιλολογίας  
 της Σχολής Ανθρωπιστικών Επιστημών και 

Πολιτισμικών Σπουδών 
  του Πανεπιστημίου Πελοποννήσου.  

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



 Συντάχθηκε 
σχετικά με: 

- την και  
-την των μαθητών με αυτισμό στα 

ψηφιακά παιχνίδια[2].  
‘‘google form’’ 

 (https://forms.gle/3one36Q1NrRaVoMv9) σε 
 

ενδιαφερομένους. 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



ως προς τις 
για την 

 εστίασαν στην και τις 
των μαθητών με αυτισμό στην 

με 

- που προάγουν τις κοινωνικές δεξιότητες.  

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



 Τέλος, ζητήθηκαν οι απόψεις από την εφαρμογή  του 
(Δροσινού, Κορέα, 2017, 

2020) στα εκπαιδευτικά παιχνίδια με τις 

 Αυτές  εστίασαν στις δυνατότητες του ΣΑΔΕΠΕΑΕ στο να 
βοηθήσει τους μαθητές να 

- συνδυάζοντας την 

.  

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 





Από αυτούς : 78.2% ήταν γυναίκες 
- φοιτήτριες της Σχολής 
Ανθρωπιστικών Επιστημών και 
Πολιτισμικών Σπουδών 
 του Πανεπιστημίου 
Πελοποννήσου και κατοικούσαν 
στην Καλαμάτα [44,6%]. 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



Οι ψηφιακές 
γνωστικές μηχανές 
φροντίζουν  μαθητές 
με αυτισμό επειδή 
τους εκπαιδεύουν με 
εξατομικευμένες 
παρεμβάσεις [52,2%]   

Οι ψηφιακές γνωστικές 
μηχανές φροντίζουν  
μαθητές με αυτισμό 
επειδή τους διδάσκουν 
κοινωνικές δεξιότητες 
[40,4%]   

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



Η πλειοψηφία όσων απάντησαν (68,3%) υποστηρίζει ότι η σχέση των 
αναφέρεται σε 

σε μαθητές με αυτισμό, 
αξιοποιώντας . 

Τα  ψηφιακά  παιχνίδια λαμβάνουν υπόψη τις ειδικές 
εκπαιδευτικές ανάγκες των  μαθητών με αυτισμό στην 

διαφοροποιημένη και διδακτικά δομημένη παρέμβαση για την 
ανάπτυξη κοινωνικών δεξιοτήτων [59,4%] 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



Ακόμη, οι ερωτηθέντες υποστηρίζουν ότι η ψηφιακή προσβασιμότητα εξαρτάται 
από τη με ψηφιακές γνωστικές 
μηχανές που προάγουν τις . 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 

συμβατικών και ψηφιακών γνωστικών μηχανών: το με 
λάστιχο του Κώστα (αριστερά) και το του Κώστα (δεξιά). 



[1] 

[2] 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 



Η ψηφιακή προσβασιμότητα 
χρησιμοποιεί τα 
εκπαιδευτικά παιχνίδια με 
τις ψηφιακές γνωστικές 
μηχανές για να βοηθήσει  
τους μαθητές να συνδυάζουν 
την ειδική αγωγή και 
εκπαίδευση και την 
ψυχαγωγία [51,5%]. 

Η ψηφιακή προσβασιμότητα 
χρησιμοποιεί τα εκπαιδευτικά 
παιχνίδια με τις ψηφιακές 
γνωστικές μηχανές για να 
βοηθήσει  τους μαθητές να 
ελέγξουν τις αυτιστικές 
συμπεριφορές [42,6%] 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 





[1] Οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί φιλόλογοι μπορούν 
[ντοσιέ]. 

[2] Τα  ψηφιακά  παιχνίδια λαμβάνουν υπόψη τις ειδικές εκπαιδευτικές 
ανάγκες των  μαθητών με αυτισμό στην διαφοροποιημένη και διδακτικά 
δομημένη παρέμβαση για την [59,4%] 
[3] Η ψηφιακή προσβασιμότητα εξαρτάται από τη 

με ψηφιακές γνωστικές μηχανές που 
προάγουν τις . 
[4] Η ψηφιακή προσβασιμότητα χρησιμοποιεί τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 
[ντοσιέ] με τις ψηφιακές γνωστικές μηχανές για να βοηθήσει τους 
μαθητές να και την 

[51,5%], γεγονός που αποτελεί κεντρική πρόταση της 
παρούσας μελέτης. 

3ο Πανελλήνιο Συνέδριο " Το εκπαιδευτικό παιχνίδι και η τέχνη στην εκπαίδευση και 
στον πολιτισμό "- Μσρία  Δροσινού Κορέα  και Παναγιώτης Αλεξόπουλος -Η ψηφιακή 

προσβασιμότητα και τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και μαθητές με αυτισμό. 
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