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Περίληψη  

Η δημιουργική γραφή, μια έκφανση της δημιουργικότητας, αποτελεί έναν τρόπο να αναπτύξουν οι 
μαθητές προσχολικής ηλικίας τη δημιουργικότητα τους και να αποκομίσουν και άλλα πολλά οφέλη. 
Καθώς οι ΤΠΕ μπορούν να αποτελέσουν εργαλείο υποστήριξης και εμπλουτισμού της μάθησης και της 
ανάπτυξης των νηπίων, πραγματοποιήθηκε ποιοτική έρευνα-μελέτη δράσης, όπου εφαρμόστηκε ένα 
διδακτικό σενάριο δημιουργικής γραφής με δραστηριότητες βασισμένες στην τεχνική παραγωγής ιδεών, 
SCAMPER σε 8 μαθητές ενός νηπιαγωγείου μικρού νησιού της Δωδεκανήσου. Τα αποτελέσματα από την 
συγκεκριμένη παρέμβαση έδειξαν ότι οι μαθητές ανέπτυξαν τη δημιουργική τους σκέψη, κινητοποίησαν 
τη φαντασία τους και τη συγγραφική τους επινοητικότητα, τη γλωσσική τους καλλιέργεια σε ένα κλίμα 
συνεργασίας και δημιουργικότητας μέσα στην τάξη, αναδεικνύοντας την δυναμική του συνδυασμού της 
δημιουργικής γραφής με τις ΤΠΕ. Το παρόν άρθρο παρουσιάζει βασικές πτυχές του εν λόγω σεναρίου ως 
πρόταση για την προαγωγή της δημιουργικής γραφής με την αξιοποίηση της τεχνικής SCAMPER και τη 
χρήση των ΤΠΕ στο νηπιαγωγείο.  

Λέξεις κλειδιά: δημιουργική γραφή, προσχολική αγωγή, τεχνική SCAMPER, ΤΠΕ 

Εισαγωγή 

Η δημιουργικότητα αναγνωρίζεται διεθνώς ως μία ικανότητα-κλειδί, η οποία είναι 
απαραίτητο να αναπτυχθεί από τον άνθρωπο, ώστε να είναι ικανός να ανταποκριθεί στις 
προκλήσεις του σύγχρονου κόσμου (Καλαφάτη, 2021). Αποτελεί μάλιστα μία από τις επίσημες 
δεξιότητες του 21ου αιώνα (Kaufman, 2016). Στο πλαίσιο αυτό, το σύγχρονο σχολείο οφείλει 
να δημιουργήσει συνθήκες, όπου θα ανιχνεύονται οι δημιουργικές ικανότητες των μαθητών, 
θα ενθαρρύνονται και θα καλλιεργούνται (Ζμπάινος κ.ά., 2019).  

Η δημιουργική γραφή αποτελεί μια κατεξοχήν δημιουργική διαδικασία (Καρακίτσιος, 
2021) και συνιστά την ικανότητα να διαχειρίζεται κανείς τις δημιουργικές του σκέψεις και να 
τις μετατρέπει σε γραφή, αλλά και διάφορες ελκυστικές και παιγνιώδεις εκπαιδευτικές 
διαδικασίες, οι οποίες οδηγούν στην παραγωγή λόγου (Κωτόπουλος, 2014 Τζήλου, 2022). Οι 
μαθητές εμπλεκόμενοι σε διαδικασίες χωρίς το φόβο σωστού ή λάθους (Morley, 2007), 
επωφελούνται σε πολλά επίπεδα, ανεξάρτητα από σε ποια εκπαιδευτική βαθμίδα ανήκουν. 

Η παρούσα εργασία αφορά την προαγωγή της δημιουργικής γραφής στην βαθμίδα της 
προσχολικής εκπαίδευσης με την αξιοποίηση των ΤΠΕ. Στο πλαίσιο αυτό, παρουσιάζει 
συνοπτικά τον σχεδιασμό και την εφαρμογή ενός διδακτικού σεναρίου δημιουργικής γραφής, 
το οποίο περιλαμβάνει δραστηριότητες βασισμένες στην τεχνική SCAMPER, μιας τεχνικής 
παραγωγής δημιουργικών ιδεών, μέσα από τις οποίες επιδιώκεται η καλλιέργεια της 
δημιουργικής γραφής των παιδιών του νηπιαγωγείου με την χρήση των ΤΠΕ.  
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Δημιουργική Γραφή και ΤΠΕ στο νηπιαγωγείο 

Δημιουργική Γραφή στην προσχολική ηλικία 

Ο όρος Δημιουργική Γραφή χρησιμοποιείται σήμερα με διττή σημασία, καθώς αφενός υπονοεί 
την ικανότητα κανείς να ελέγχει και να δαμάζει τις δημιουργικές του σκέψεις και να τις 
αποτυπώνει γραπτά, αφετέρου και με την πιο ευρεία έννοια, περιλαμβάνει και τις διάφορες 
εκπαιδευτικές πρακτικές και τεχνικές, οι οποίες αποσκοπούν στην κατάκτηση συγγραφικών 
δεξιοτήτων, δηλαδή τις εκπαιδευτικές διαδικασίες, οι οποίες με την κατάλληλη διέγερση της 
δημιουργικότητας, οδηγούν στην παραγωγή λόγου με τρόπο ελκυστικό και παιγνιώδη 
(Κωτόπουλος, 2014 Τζήλου, 2022). 

Ιδιαίτερα στον χώρο της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης (νηπιαγωγείο-δημοτικό), η 
δημιουργική γραφή αποσκοπεί στο να γίνουν οι μαθητές αυτόνομοι στην παραγωγή ενός 
ευρέως φάσματος κειμένων και όχι αποκλειστικά λογοτεχνικών (Dawson, 2005 Γρόσδος, 
2014α). Οι δραστηριότητες που μπορούν να εφαρμοστούν από τα νήπια, είναι ασκήσεις 
δημιουργικής γραφής κατάλληλες για την προσχολική ηλικία (Βακάλη, κ.ά., 2013), 
προφορικού, γραπτού, ψηφιακού, οπτικοακουστικού και μείξης λεκτικού και εικαστικού 
κώδικα (Κωτόπουλος κ.ά., 2015). Καθώς τα παιδιά σε αυτή την ηλικία δεν έχουν ακόμα 
διδαχθεί την τυπική διδασκαλία της γραφής και ανάγνωσης στο σχολείο, η δημιουργική 
γραφή έχει κυρίως προφορική διάσταση (Βακάλη, 2014). Κατά συνέπεια, ο/η νηπιαγωγός 
ακούει τις σκέψεις και τις ιδέες των παιδιών και εκτελεί ρόλο "γραφέα" όπου χρειάζεται, αλλά 
παροτρύνει τα παιδιά και σε δική τους γραφή όπου είναι εφικτό. 

Μέσα από την υλοποίηση ασκήσεων δημιουργικής γραφής τα νήπια ωφελούνται με 
πολλούς τρόπους (Βακάλη, κ.ά., 2013), όπως βοηθούνται στην ανάλυση, την περιγραφή, την 
σύγκριση και την ταξινόμηση, έρχονται σε επαφή με την λογική ανάλυση/ ερμηνεία, 
υπόθεση/ πιθανολογία και τη φαντασία/ επινόηση, αναπτύσσουν την ικανότητα σύνθεσης 
πληροφοριών και ιδεών, ενθαρρύνονται στην αξιολόγηση, λήψη αποφάσεων και την κρίση 
αλλά και στην μετάδοση ιδεών και την εφαρμογή γνώσεων, ασκούνται στην υπομονή, 
αναπτύσσεται η κριτική τους σκέψη και μαθαίνουν να λειτουργούν στην ομάδα.  

Η αξιοποίηση των ΤΠΕ στην τάξη του νηπιαγωγείου  

Ο χώρος της προσχολικής αγωγής και εκπαίδευσης, ως η πρώτη βαθμίδα εκπαίδευσης η οποία 
παίζει καθοριστικό ρόλο στην ολιστική ανάπτυξη των παιδιών και στην οποία τίθενται τα 
θεμέλια των γνώσεων και των δεξιοτήτων πάνω στα οποία στηρίζεται η μελλοντική εξέλιξη 
του παιδιού, οφείλει να ενσωματώνει τις ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία (Chen & Ding, 
2024 Γκλιάου-Χριστοδούλου, 2009). Στόχος στην προσχολική εκπαίδευση είναι κυρίως να 
αξιοποιηθούν οι ΤΠΕ ως μέσα έκφρασης και ως νοητικά εργαλεία για την κατανόηση 
σημαντικών εννοιών μέσα από τη διαμεσολαβούμενη αλληλεπίδραση των παιδιών με το 
φυσικό και κοινωνικό περιβάλλον (Φεσάκης, 2019).  

Θεωρείται, βέβαια ότι οι ΤΠΕ δεν αντικαθιστούν τις βιωματικές εμπειρίες, αλλά ότι 
αποτελούν ένα μέσο με το οποίο μπορούν να επεκταθούν και να εμπλουτιστούν οι εμπειρίες 
των μικρών παιδιών (Νικολοπούλου, 2018). Οι νηπιαγωγοί οφείλουν να επιλέγουν, ποια 
τεχνολογία θα αξιοποιηθεί, πότε και με ποιον τρόπο (Νικολοπούλου, 2018). 

Η αξιοποίηση των ΤΠΕ για την καλλιέργεια της Δημιουργικής Γραφής στο 
νηπιαγωγείο  

Ο Goodman (1986) υποστηρίζει ότι τα μικρά παιδιά βλέπουν τους εαυτούς τους ως 
συγγραφείς και προβαίνουν πρόθυμα σε διαδικασίες γραφής σχεδιάζοντας ή φτιάχνοντας 
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σκαρφίματα, σύμβολα που μοιάζουν με γράμματα ή και γράμματα (Beschorner & Hutchison, 
2013). Οι εκπαιδευτικοί της προσχολικής ηλικίας, προσφέρουν εμπειρίες στα παιδιά, οι οποίες 
βασίζονται σε παραδοσιακά κείμενα και εργαλεία, ώστε να τα προετοιμάσουν για τη 
διδασκαλία ανάγνωσης και γραφής που θα ακολουθήσει στα επόμενα σχολικά χρόνια 
(Beschorner & Hutchison, 2013).  

Στο σύγχρονο νηπιαγωγείο, όμως, ο Η/Υ και γενικότερα η τεχνολογία μπορούν να 
αξιοποιηθούν ως εκπαιδευτικό εργαλείο μάθησης και συγγραφής των παιδιών (Βακάλη, κ.ά., 
2013 Βασαρμίδου και Σπαντιδάκης, 2015). Συνεπώς, οι ΤΠΕ μπορούν να αποτελέσουν 
εργαλεία για τη στήριξη και ανάπτυξη δραστηριοτήτων δημιουργικής γραφής (Βακάλη, κ.ά., 
2013). Στο πλαίσιο αυτό, αξιοποιούνται συγκεκριμένα λογισμικά, ιστοσελίδες και εφαρμογές 
σε συστήματα νέας τεχνολογίας και τα παιδιά έχουν την ευκαιρία να συνθέσουν -όπως 
συνθέσουν- ποικίλα κείμενα δημιουργικής γραφής, ξεδιπλώνοντας την εκφραστικότητα και 
τη δημιουργικότητα τους (Βακάλη, κ.ά., 2013). Η εξέλιξη μάλιστα της τεχνολογίας την 
τελευταία τουλάχιστον εικοσαετία, έχει οδηγήσει στη δημιουργία εύχρηστων ψηφιακών 
περιβαλλόντων και λογισμικών, τα οποία μπορούν πλέον να χρησιμοποιηθούν από παιδιά 
που δεν γνωρίζουν ακόμα ανάγνωση και γραφή ή βρίσκονται σε στάδιο κατάκτησης αυτών 
των ικανοτήτων (Κόμης, 2019).  

Η εξάπλωση της διαθεσιμότητας του διαδικτύου στα νηπιαγωγεία παρέχει επίσης, 
ευκαιρίες για δημιουργική διδασκαλία μέσω μαθησιακών δραστηριοτήτων που συνδυάζουν 
τη χρήση λογισμικού και πραγματικών αντικειμένων σε ένα αυθεντικό πλαίσιο επικοινωνίας 
(Fessakis et al., 2015). Ως εκ τούτου, η χρήση του τεχνολογικού υλικού μπορεί να γίνει 
συμπληρωματικά με των παραδοσιακών υλικών για την καλλιέργεια και της 
δημιουργικότητας των μαθητών (Fessakis et al., 2015). 

Η τεχνική SCAMPER  
Μία από τις διάφορες μεθόδους και τεχνικές που χρησιμοποιούνται για την υποστήριξη της 
δημιουργικότητας είναι η τεχνική SCAMPER (Gündoğan, 2019 Kaytez & Güngör Aytar, 
2016). Κυριολεκτικά, η λέξη SCAMPER σημαίνει ορμάς, πηδάς και τρέχεις (Osborn, 1993). Η 
ιδέα πάνω στην οποία βασίζεται η στρατηγική SCAMPER είναι ότι οτιδήποτε νέο είναι μια 
τροποποίηση από κάτι που ήδη υπάρχει (Istamova, 2021).  

Στην τεχνική αυτή, πραγματοποιείται καταιγισμός ιδεών με τη μορφή συγκεκριμένων 
βημάτων, όπου προσφέρονται ερεθίσματα για σκέψη και τίθενται μερικές ερωτήσεις στους 
συμμετέχοντες (Kaytez & Güngör Aytar, 2016), οι οποίες διεγείρουν και ενεργοποιούν το 
άτομο να παράγει δημιουργικές ιδέες (Gündoğan, 2019). Πιο συγκεκριμένα, η συντομευμένη 
λέξη SCAMPER έχει κρυφό νόημα πίσω της (Istamova, 2021). Αποτελεί ένα ακρωνύμιο για 
ένα σύνολο κατηγοριών (Idek, 2016;Gündoğan, 2019), όπου κάθε γράμμα αναφέρεται σε μια 
συγκεκριμένη διαδικασία σκέψης (Özyaprak, 2016): S- Substitute (Αντικαθιστώ), C-Combine 
(Συνδυάζω), A-Adapt (Προσαρμόζω/ τροποποιώ), M - Magnify/Modify 
(Μεγεθύνω/τροποποιώ), P-Put to other uses (Διαφοροποιώ τη χρήση), E-Eliminate (Αφαιρώ 
στοιχεία), R-Rearrange/Reverse (Αναδιατάσσω, αλλάζω σειρά, αντιστρέφω κ.λπ.) 

Η τεχνική SCAMPER αποτελεί μία από τις τεχνικές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν 
αποτελεσματικά και στη συγγραφή κειμένων (Γρόσδος, 2014β). Μάλιστα, η επίδραση της 
τεχνικής SCAMPER στην ικανότητα δημιουργικής γραφής των μαθητών είναι θετική 
(ALKaab, 2024). Τα παιδιά δημιουργούν ένα νέο κείμενο πραγματοποιώντας αλλαγές σε 
δεδομένο κείμενο, οικοδομώντας ταυτόχρονα νέες ιδέες με τη βοήθεια των εντολών που έχουν 
οριστεί (Γρόσδος, 2014β). Κατά συνέπεια, με την ενσωμάτωση του SCAMPER στη διαδικασία 
γραφής, οι μαθητές διευκολύνονται να ξεκλειδώσουν τις δημιουργικές τους δυνατότητες και 
να παράγουν καινοτόμο γράψιμο (ALKaab, 2024). 
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Η έρευνα 

Προβληματική της έρευνας 

Ο συνδυασμός των τεχνολογικών εξελίξεων στα ψηφιακά περιβάλλοντα μάθησης που 
προορίζονται για μικρά παιδιά, με τεχνικές δημιουργικότητας, προσφέρουν νέες δυνατότητες 
για παιδαγωγικές εφαρμογές που δεν έχουν μελετηθεί ευρέως μέχρι σήμερα (Fessakis et al., 
2015). Η παρούσα έρευνα φιλοδοξεί, να παρουσιάσει χρήσιμα δεδομένα σχετικά με την 
συνύπαρξη της δημιουργικής γραφής και των ΤΠΕ στο νηπιαγωγείο, και ιδιαίτερα με τη 
χρήση της τεχνικής SCAMPER, για την οποία η υπάρχουσα βιβλιογραφία και έρευνα στην 
Ελλάδα αλλά και στο εξωτερικό είναι ελλιπείς. 

Μεθοδολογία της έρευνας 

Η εν λόγω έρευνα αξιοποίησε την ποιοτική μέθοδο- μελέτη δράσης , η οποία εμπεριέχει το 
σχεδιασμό και τη δοκιμή ενός διδακτικού σεναρίου σε πραγματική τάξη. Στην εκπαιδευτική 
παρέμβαση συμμετείχαν όλοι οι μαθητές ενός δημόσιου Νηπιαγωγείου μικρού νησιού της 
Δωδ/σου, και συγκεκριμένα 8 αγόρια ηλικίας από 4 έως 6,1, με ελάχιστη εμπειρία με τις ΤΠΕ, 
πέραν της χρήσης κινητού. Υλοποιήθηκε κατά τη διάρκεια του ολοήμερου προγράμματος 
τέλη Οκτωβρίου με αρχές Δεκεμβρίου 2024 και διήρκησε περίπου 20 μέρες.  

Προκειμένου να γίνει η συλλογή δεδομένων, χρησιμοποιήθηκαν κατά περίπτωση διάφορα 
εργαλεία, όπως ομαδική συζήτηση, παρατήρηση, παιχνίδια ερωτήσεων αλλά και μελέτη των 
έργων ή των εργασιών που δημιουργήθηκαν από τους μαθητές κατά τη διάρκεια των 
δραστηριοτήτων και που αφορούν κυρίως σύνθεση κειμένων, ιχνογραφημάτων και έκφραση 
ιδεών. Η συλλογή των δεδομένων έγινε από την ερευνήτρια μέσα από γραπτές σημειώσεις 
των κύριων σημείων από τις συζητήσεις των μελών της ομάδας, αρχεία καταγραφής ήχου για 
τις απαντήσεις των παιδιών, φύλλο παρατήρησης, φωτογραφίες κατά τη διάρκεια των 
δραστηριοτήτων και στιγμιότυπα οθόνης. 

Τα ποιοτικά δεδομένα που συλλέχθηκαν σε κάθε στάδιο, αφορούν τη συμμετοχή των 
μαθητών, τη κατανόηση των βημάτων της τεχνικής SCAMPER, την υλοποίηση των 
δραστηριοτήτων δημιουργικής γραφής, τη χρήση των ΤΠΕ από τους μαθητές και τη 
πρωτοτυπία και ευχέρεια των απαντήσεων τους και αποτέλεσαν τα βασικά κριτήρια 
αξιολόγησης της γενικότερης ανταπόκρισης των μαθητών στο πρόγραμμα που συμμετείχαν.  

Επιπρόσθετα, πριν και μετά την εφαρμογή του διδακτικού σεναρίου πραγματοποιήθηκε 
μια δοκιμασία προσδιορισμού του επιπέδου δημιουργικότητας των παιδιών, η οποία 
περιλαμβάνει τη Δοκιμασία Μέτρησης της Ευχέρειας πολυδιάστατων Ερεθισμάτων 
(Multidimensional Stimulus Fluency Measure - MSFM) των Moran et al. (1983), που 
χρησιμοποιείται για τη μέτρηση της αποκλίνουσας σκέψης παιδιών ηλικίας 3 έως 6 ετών 
(Misailidi & Tsiloni, 2019), αλλά και μια δοκιμασία εκτίμησης ικανότητας δημιουργικής 
γραφής τους, όπου ζητήθηκε η παραγωγή ενός προφορικού κειμένου.  

Το σενάριο και ενδεικτικές δραστηριότητες ανά βήμα  

Το σενάριο έχει τίτλο "Ο Μάγος SCAMPER, ο Τρεχάλας & 7 τα μαγικά του κόλπα" και 
περιλαμβάνει δραστηριότητες, μέσω των οποίων επιδιώκεται να προαχθεί η καλλιέργεια της 
δημιουργικής γραφής των παιδιών του νηπιαγωγείου αξιοποιώντας την τεχνική SCAMPER 
με τη χρήση τεχνολογικού υλικού (Κάβουρα, 2025). Βασίζεται σε έναν ήρωα, το μάγο 
Scamper, και στις μικρές ιστορίες του, που γνωρίζουν στα παιδιά τα κόλπα του (βήματα της 
τεχνικής SCAMPER) "[…] με τη φαντασία του τρελαίνεται να αλλάζει τις ιστορίες και τα παραμύθια, 
έργα τέχνης, πράγματα, ποιήματα και πολλά άλλα όπως θέλει αυτός. […] αγαπάει πολύ τα παιδιά […] 
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μαθαίνει και σε εκείνα τα 'μαγικά' του κόλπα, ώστε να μπορούν κι εκείνα να αλλάζουν με τη φαντασία 
τους τον κόσμο" (Κάβουρα, 2025, σ. 86). Οι δραστηριότητες του βασικού μέρους του σεναρίου 
στις οποίες αξιοποιούνται κυρίως οι ΤΠΕ παρουσιάζονται συνοπτικά στον Πίνακα 1.  

Πίνακας 1. Οι δραστηριότητες του σεναρίου που αξιοποιούν τις ΤΠΕ 

Βήμα 
SCAMPER 

Δραστηριότητες Δημιουργικής 
Γραφής 

Χρήση ΤΠΕ 

S- 
Υποκατάστατο  

Τα παιδιά καλούνται να σκεφτούν 
και αντικαταστήσουν ένα στοιχείο 
από τον πίνακα ζωγραφικής Ρενέ 
Μαγκρίντ "Γκολγκόντα", τη βροχή, 
με κάτι άλλο, να ζωγραφίσουν τη νέα 
εκδοχή του πίνακα, δηλαδή τη δική 
τους παράξενη βροχή και να 
"γράψουν" λίγα λόγια για αυτή. 
Όλες οι παράξενες βροχές 
εντάσσονται σε μια ιστοριούλα.  

Στο Λογισμικό Ψηφιακής Αφήγησης του 
ΕΛΠεΙΔΑ, το κάθε παιδί υπαγορεύει αυτό 
που θέλει να γραφτεί κάτω από τη δική του 
βροχή και η νηπιαγωγός το πληκτρολογεί, 
συμμετέχοντας κι εκείνο όσο μπορεί. 
Δημιουργείται ένα βιβλίο, το οποίο 
εκτυπώνεται, διαβάζεται και τοποθετείται 
στην βιβλιοθήκη της τάξης.  

C- 
Συνδυασμός 

Τα παιδιά καλούνται να επιλέξουν 
ένα αντικείμενο από μια καρτέλα και 
να σκεφτούν με ποιο ακόμα μπορούν 
να το συνδυάσουν, ώστε να 
δημιουργηθεί ένα καινούργιο.  
 

Τα επινοημένα αντικείμενα των παιδιών 
εικονοποιούνται μέσω του ChatGPT και 
δημιουργείται για αυτά μια παρουσίαση 
(PowerPoint). Τα παιδιά περιγράφουν 
προφορικά τα αντικείμενα τους και έπειτα 
συμπληρώνουν τα βασικά τους στοιχεία 
(π.χ. όνομα αντικειμένου, όνομα 
δημιουργού κτλ.) στην παρουσίαση.  

A- 
Προσαρμογή 

Τα παιδιά καλούνται να 
τροποποιήσουν ένα κείμενο από το 
παραμύθι "Η αρκούδα ροχαλίζει", ώστε 
να ταιριάζει στις άλλες εποχές του 
χρόνου, καθώς αυτό αναφέρεται 
στην εποχή του χειμώνα. 

Η δραστηριότητα αυτή υλοποιείται 
ατομικά από το κάθε παιδί στο 
LearningApps.org σε μία εφαρμογή τύπου 
συμπλήρωσε το κενό. 

M- 
Τροποποίηση  

Τα παιδιά καλούνται να αλλάξουν 
το χρώμα σε ένα χαμαιλέοντα άσπρο 
σε φύλλο εργασίας. Κάθε παιδί 
"δίνει φωνή" στο δικό του 
χαμαιλέοντα, ώστε να συστηθεί και 
να περιγράψει πως απέκτησε το νέο 
του χρώμα. 

Οι ζωγραφιές φωτογραφήθηκαν με κινητό 
και επεξεργάστηκαν στην εφαρμογή 
ChatterPix Kids. Δημιουργήθηκαν μικρά 
βίντεο, όπου φαίνεται η κάθε ζωγραφιά, εν 
προκειμένω ο χαμαιλέοντας, να μιλάει 
κουνώντας το στόμα του. 

Τα παιδιά καλούνται να παίξουν ένα 
παιχνίδι ερωτήσεων "Τα κλασικά 
παραμύθια… αλλιώς" και 
ενθαρρύνονται να σκεφτούν άλλες 
εκδοχές ιστοριών εξαιτίας της 
τροποποίησης που έχει γίνει (π.χ. 
"Πως θα μπορούσε ο πρίγκιπας να ανέβει 
στον πύργο της Ραπουνζέλ αν εκείνη δεν 
είχε μακριά μαλλιά αλλά κοντά;"). 

Το παιχνίδι είναι δημιουργημένο στο 
LearningApps.org με τη μορφή κουΐζ με 
εισαγωγή απάντησης, όπου τα παιδιά 
ελεύθερα απαντούν σε όποια ερώτηση 
θέλουν και εκφράζουν τις ιδέες τους και 
συμμετέχουν στην πληκτρολόγηση του 
αντίστοιχου κειμένου. 

P- Άλλες 
Χρήσεις  

Τα παιδιά ενθαρρύνονται να 
σκεφτούν διαφορετικές και απίθανες 
χρήσεις για κάποια αντικείμενα 
(χαλί, καπέλο, κουτάλι και κάλτσα), 
ώστε να γίνουν από απλά φοβερά. 

Στο πρόγραμμα PowerPoint 
παρουσιάζονται τα αντικείμενα για τα 
οποία τα παιδιά σκέφτονται και 
συμπληρώνουν έναν προσχεδιασμένο 
εννοιολογικό χάρτη με τις ιδέες τους.  
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E- Εξάλειψη Τα παιδιά ως "μάγειρες" σκέφτονται 
εκ νέου τα πιάτα τους αφότου τους 
έχει αφαιρεθεί ένα πολύτιμο υλικό 
από αυτά και παρουσιάζουν τις νέες 
συνταγές τους και τις υλοποιούν. 

Τα πιάτα φωτογραφίζονται και 
μεταφέρονται στον Επεξεργαστή 
Ψηφιακών Αφηγήσεων - digital 
storytelling (ΕΛΠεΙΔΑ), όπου κάθε ζευγάρι 
περνάει τη συνταγή του (υλικά και 
βήματα). Στο τέλος δημιουργείται ένα 
βιβλίο "Οι πιο νόστιμες συνταγές", το οποίο 
παρουσιάζεται στην ολομέλεια. 

Τα παιδιά γράφουν το όνομα τους 
στον χρησιμοποιώντας τον Η/Υ. Στη 
συνέχεια, σβήνουμε από το κάθε 
όνομα ένα συγκεκριμένο γράμμα και 
όλοι δοκιμάζουν να φωνάξουν το 
αντίστοιχο παιδί με το αλλαγμένο 
όνομα. 

Για την δραστηριότητα αυτή 
χρησιμοποιήθηκε ο Κειμενογράφος από το 
λογισμικό ΕΛΠεΙΔΑ. 
 

Tα παιδιά καλούνται να σκεφτούν 
την εξέλιξη των πραγμάτων εξαιτίας 
αφαίρεσης στοιχείων σε δεδομένες 
καταστάσεις. 

Πρόκειται για ένα παιχνίδι σχεδιασμένο 
στην εφαρμογή Lumi’s H5P Editor με τη 
μορφή Flashcards και με θέμα "Τι θα 
γινόταν αν…". π.χ. "Τι θα συνέβαινε αν… 
στον κόσμο μας δεν υπήρχαν τα χρώματα;". Τα 
παιδιά απαντούν προφορικά ή γραπτά στο 
αντίστοιχο πλαίσιο. 

R- 
Αντιστροφή  

Αφότου τα παιδιά συνθέσουν το 
πάζλ (κάρτες σε σωστή σειρά) της 
ιστορίας "Κοκκινοσκουφίτσα" και 
ειπωθεί η ιστορία όπως την 
γνωρίζουν ήδη, καλούνται να την 
αλλάξουν, ώστε ο λύκος να έχει ρόλο 
καλού. Κάθε παιδί διαλέγει μια 
κάρτα την οποία θα "αλλάξει". 

Η αφήγηση κάθε παιδιού ηχογραφείται και 
μεταφέρεται στον Επεξεργαστή Ψηφιακών 
Αφηγήσεων - digital storytelling 
(ΕΛΠεΙΔΑ) καθώς και οι αντίστοιχες 
εικόνες. Στο τέλος, δημιουργείται η νέα 
ιστορία, δίνεται ένας τίτλος, διαβάζεται 
στην τάξη και αποθηκεύεται. 

Συνδυασμός 
Βημάτων  

Τα παιδιά καλούνται να 
απαντήσουν προφορικά σε 
ερωτήσεις που αξιοποιούν την 
τεχνική SCAMPER, με βάση το 
παραμύθι "Πινόκιο".  

Δημιουργήθηκε διαδραστικό βίντεο με 
βάση το παραμύθι στην εφαρμογή Lumi 
H5P Editor κατά τη διάρκεια του οποίου 
γίνονται παύσεις με ερωτήσεις με βάση όλα 
τα βήματα.  

 
Ο ρόλος των ΤΠΕ στην υλοποίηση του εν λόγω διδακτικού σεναρίου ήταν σημαντικός και 

σε άλλες διαδικασίες, όπως για δημιουργία της φιγούρας του μάγου Τρεχάλα (Σχήμα 1) μέσω 
του Microsoft designer, για τη δημιουργία του καπέλου και του ραβδιού που δόθηκαν ως 
δώρο από τον μάγο στα παιδιά στο πρόγραμμα Word, αλλά και για τη δημιουργία των 
τραγουδιών του μάγου μέσω της διαδικτυακής εφαρμογής Suno AI.  

 

 

Σχήμα 1. Ο μάγος SCAMPER, ο Τρεχάλας  
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Αποτελέσματα και αποτίμηση διδακτικής παρέμβασης  

Κατά την εφαρμογή του διδακτικού σεναρίου, οι μαθητές συμμετείχαν με ενδιαφέρον σε όλες 
τις δραστηριότητες και τις υλοποίησαν σε πολύ ικανοποιητικό βαθμό, ακόμη και τις πιο 
δύσκολες. Μέσα από ατομικές ή και συνεργατικές διαδικασίες, μπόρεσαν να αναπτύξουν τη 
δημιουργική τους γραφή με ευχάριστο τρόπο και χωρίς το φόβο σωστού-λάθους, ανεξάρτητα 
από το λεξιλόγιο που χρησιμοποίησαν και το βαθμό πρωτοτυπίας και ευχέρειας που 
παρουσίασαν οι ιδέες τους. π.χ. "Μια καφέ μεγάλη αρκούδα το καλοκαίρι κάνει μπάνιο, φτιάχνει 
κάστρα, τρώει παγωτό και πίνει λεμονάδα" (δείγμα απάντησης για Προσαρμογή τετράστιχου), 
"Είμαι ο χαμαιλέοντας. Ανέβηκα πάνω στα λουλούδια και έγινα χρωματιστός. Ανέβηκα και πάνω στις 
πέτρες και στο γρασίδι και το όνομα μου είναι [λέει το όνομα του] και έγινα και πάλι χρωματιστός" 
(δείγμα ηχογράφησης στο ChatterPixKids για το βήμα Τροποποίησης), "Αν χανόταν η θάλασσα 
θα κλαίγανε οι άνθρωποι γιατί δε θα μπορούσαν να κάνουν μπάνιο και οι βάρκες θα πήγαιναν στο χώμα, 
τα δέντρα δε θα είχαν νερό…" (δείγμα απάντησης για το βήμα Εξάλειψης).  

Ταυτόχρονα, εξοικειώθηκαν σε κάποιο βαθμό με την τεχνολογία μέσα από τη χρήση του 
Η/Υ και τη γνωριμία και χρήση διαφόρων ψηφιακών εργαλείων. Μετέφεραν τις σκέψεις τους 
αξιοποιώντας τον Η/Υ, δημιούργησαν ιστορίες μέσω ψηφιακής αφήγησης, έπαιξαν 
παιχνίδια ερωτήσεων, γνώρισαν το είδος του εννοιολογικού χάρτη, παρουσίασαν τις 
εφευρέσεις τους, ηχογράφησαν τη φωνή τους. Μάλιστα, η διαδικασία της υπαγόρευσης των 
απαντήσεων τους στη νηπιαγωγό και της συμμετοχής τους στην πληκτρολόγηση τους, 
οδήγησε στην κατανόηση ότι ο προφορικός λόγος μπορεί να γίνει γραπτός. Αυτό που 
κατάφεραν σε πολύ βαθμό ήταν να τοποθετούν τον κέρσορα στα σωστά σημεία και να 
κλικάρουν με το ποντίκι/ touchpad (στα PowerPoint, LearningApps, Lumi, Λογισμικό 
Ψηφιακής Αφήγησης) και να γράψουν με κεφαλαία το όνομα τους (Κειμενογράφο).  

Η τεχνική SCAMPER και τα βήματα της έγιναν στο μεγαλύτερο βαθμό κατανοητά, 
παρόλο που χρειάστηκε η νηπιαγωγός αρκετές φορές να επαναλάβει τις οδηγίες και να δίνει 
η ίδια παραδείγματα, και γνώρισαν στους μαθητές νέους τρόπους σκέψης βοηθώντας τα να 
καλλιεργήσουν τη φαντασία τους και να γεννήσουν ιδέες που διαφορετικά δεν θα είχαν 
σκεφτεί π.χ. δείγμα από την ιστορία "Οι παράξενες βροχές" για το βήμα Υποκατάστατο 
(Σχήμα 2), "Στο καπέλο θα βάλουμε από κάτω ένα φωτάκι και θα φωτίζει τη νύχτα" (δείγμα 
απάντησης Άλλες Χρήσεις), "Η καρέκλα-τσουλήθρα, είναι μια καρέκλα που μπορείς να κάτσεις και 
μετά να κάνεις τσουλήθρα" (δείγμα απάντησης βήματος Συνδυασμού, Σχήμα 3).  

 
 

  

Σχήμα 2. Απόσπασμα από το βιβλίο "Στη 
χώρα με τις παράξενες βροχές" 

Σχήμα 3. Δείγμα "φανταστικού 
αντικειμένου" 

 
Όμως, τα αποτελέσματα της διδακτικής παρέμβασης φανέρωσαν και τις αδυναμίες των 

παιδιών και τις δυσκολίες που αντιμετώπισαν καθ’ όλη τη διάρκεια της, όπως τη μικρή ή και 
καθόλου εξοικείωση τους με τον Η/Υ, που έκανε δύσκολη την χρήση των λογισμικών και τη 
χρήση του πληκτρολογίου, σε αντίθεση με την ευκολότερη για εκείνα χρήση ποντικιού και 
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touchpad. Βέβαια, το μεγαλύτερο μέρος του δείγματος δεν γνώριζε να γράφει με τον 
παραδοσιακό τρόπο εκτός από το όνομα του, επομένως, ήταν δύσκολη η συγγραφή με 
πληκτρολογίου χωρίς βοήθεια. Η γνωριμία και η αξιοποίηση διαφορετικών λογισμικών σε 
μικρό χρονικό διάστημα δυσκόλεψε επίσης τους μαθητές και έκανε τη διαδικασία πιο 
χρονοβόρα παρόλο που η χρήση τους κέντρισε το ενδιαφέρον τους.  

Κι ενώ ως επί το πλείστον η συμβολή της νηπιαγωγού ήταν απολύτως απαραίτητη για την 
πλοήγηση στα εκάστοτε λογισμικά αλλά και τη συγγραφή κάθε κειμένου, η αυτοπεποίθηση 
και η δημιουργικότητα των παιδιών ενισχύθηκε, καθώς το τελικό αποτέλεσμα ήταν η δική 
τους ιδέα, η δική τους σκέψη. Βέβαια, υπήρχαν και δραστηριότητες που προήγαγαν τη 
συνεργατική μάθηση, όπου τα παιδιά συνεργάστηκαν, μοιράστηκαν ιδέες στην ολομέλεια και 
δημιούργησαν από κοινού, αλλά και σε αυτές τις περιπτώσεις (π.χ. δημιουργία ιστορίας, 
δημιουργία συνταγής) τα παιδιά αναγνώριζαν τη δική τους συνεισφορά στο συνεργατικό 
έργο και ένιωθαν υπερήφανα.  

Τέλος, τα αποτελέσματα της μετα-δοκιμασίας δείχνουν μεγάλη βελτίωση των απαντήσεων 
των παιδιών στο MSFM τεστ, όσον αφορά την ευχέρεια (+91%) και την πρωτοτυπία (+146%), 
καθώς έδωσαν περισσότερες απαντήσεις στις ερωτήσεις που τους τέθηκαν και σε μεγαλύτερο 
βαθμό διαφορετικές μεταξύ τους, αλλά και τα κείμενα τους ήταν πιο εκτενή και ο 
περιγραφικός τους λόγος πιο ανεπτυγμένος, καθώς εξέφρασαν περισσότερες ιδέες ή 
επέκτειναν κάποια ιδέα τους συγκριτικά με την προ-δοκιμασία που ήταν πιο "κλειδωμένα" 
και πρόσφεραν μια- δυο συνοπτικές προτάσεις. Καθώς, η ευχέρεια και η πρωτοτυπία 
αποτελούν πτυχές της δημιουργικότητας, φάνηκε ότι το επίπεδο της δημιουργικότητας των 
παιδιών αλλά και δημιουργικής γραφής ήταν πιο αυξημένο μετά το πέρας της εφαρμογής του 
διδακτικού σεναρίου.  

Σύνοψη-συζήτηση 

Λαμβάνοντας υπόψη την ανταπόκριση των παιδιών, το ενδιαφέρον και τη συμμετοχή τους, 
τα αποτελέσματα σε κάθε δραστηριότητα του διδακτικού σεναρίου, αλλά και τα 
αποτελέσματα τους στη μετα-δοκιμασία, φάνηκε πως το διδακτικό σενάριο πέτυχε τους 
σκοπούς για τους οποίους είχε σχεδιαστεί. Επέφερε θετικά αποτελέσματα όσον αφορά την 
καλλιέργεια της δημιουργικής γραφής των παιδιών του νηπιαγωγείου επιβεβαιώνοντας 
προηγούμενες μελέτες σχετικά με την σπουδαιότητα καλλιέργειας της δημιουργικής γραφής 
στην προσχολική ηλικία και της θετικής επίδρασης των ΤΠΕ στις εκπαιδευτικές διαδικασίες 
που αναπτύσσονται στο νηπιαγωγείο.  

Πιο συγκεκριμένα, πρόσφερε πολλές ευκαιρίες να καλλιεργήσουν τη γλωσσική τους 
ικανότητα εξασκώντας τον προφορικό τους λόγο (περιγραφικό, επεξηγηματικό, 
αφηγηματικό) και σε κάποιο βαθμό και τον γραπτό- παρόλο που ήταν δυσκολότερο 
εγχείρημα δεδομένου της ηλικίας και των δυνατοτήτων τους. Με την αξιοποίηση των ΤΠΕ, 
τα παιδιά αύξησαν το κίνητρο και την προθυμία τους για τη συμμετοχή τους στις 
δραστηριότητες, γνώρισαν διάφορα προγράμματα και λογισμικά, τα οποία τους έδωσαν την 
δυνατότητα να εκφραστούν με νέους τρόπους και γενικότερα να εξασκηθούν στη χρήση του 
Η/Υ. Οι δραστηριότητες είναι σχεδιασμένες με τρόπο που αφενός υποδείκνυαν στους 
μαθητές έναν τρόπο σκέψης, αφετέρου κινητοποίησαν τη φαντασία τους και ενθάρρυναν τη 
δημιουργικότητα τους, η οποία κατά την πάροδο του χρόνου έδειχνε να βελτιώνεται. Με την 
τεχνική SCAMPER, παρά την ανάγκη για καθοδήγηση και χρόνο, ώστε να κατανοηθεί και 
να εφαρμοστεί επαρκώς το κάθε βήμα της, τα παιδιά γνώρισαν τρόπους να κατευθύνουν τη 
σκέψη τους, σκέφτηκαν πρωτότυπες ιδέες και εκφράστηκαν μέσα από το λόγο, 
αποδεικνύοντας πως μπορεί να αποτελέσει αποτελεσματικό εργαλείο για την καλλιέργεια της 
δημιουργικής γραφής και για τα παιδιά της τάξης του νηπιαγωγείου.  



Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση     707 

 

Εν κατακλείδι, η εν λόγω έρευνα αφενός φωτίζει τη σημασία της δημιουργικής γραφής 
στην προσχολική εκπαίδευση, αφετέρου παρουσιάζει μια καινοτόμα διδακτική πρόταση για 
το νηπιαγωγείο, αναδεικνύοντας την αξία σχεδιασμού και υλοποίησης καινοτόμων 
διδακτικών πρακτικών με σκοπό την καλλιέργεια της δημιουργικότητας των παιδιών μέσα 
από τη δημιουργική γραφή ήδη από αυτή την ηλικία. Το διδακτικό σενάριο που σχεδιάστηκε 
και εφαρμόστηκε μπορεί να αξιοποιηθεί στην εκπαιδευτική πράξη καθώς μπορεί να 
αποτελέσει έτοιμο διδακτικό πλάνο για εκπαιδευτικούς προσχολικής αγωγής που 
ενδιαφέρονται να προάγουν τη δημιουργική γραφή με αξιοποιώντας τις ΤΠΕ στην τάξη τους. 
Αποτελεί ενδεχομένως, μία πρόταση για τη χρήση της τεχνικής SCAMPER για δημιουργική 
γραφή στο νηπιαγωγείο με χρήση ΤΠΕ, κάτι το οποίο εκλείπει από τη βιβλιογραφία. 
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