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Περίληψη 
Η εξέχουσα θέση της ΥΣ στην εκπαίδευση αυξάνεται σταθερά, ενώ από πολλούς θεωρείται ως «ο νέος 
γραμματισμός του 21ου αιώνα» (Wing, 2006). Τα τελευταία χρόνια, η αντίστοιχη έρευνα επικεντρώνεται 
και στην προσχολική εκπαίδευση. Προς αυτή την κατεύθυνση και σε συνδυασμό με την άνθηση της 
παιχνιδοποίησης της μάθησης και της προσέγγισης της μάθησης βασισμένης στο επιτραπέζιο παιχνίδι, η 
παρούσα βιβλιογραφική ανασκόπηση ερευνά τον σχεδιασμό και την αξιοποίηση επιτραπέζιων 
παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία, για την καλλιέργεια παραμέτρων της ΥΣ. 

Λέξεις κλειδιά: Υπολογιστική Σκέψη, Προσχολική Εκπαίδευση, Επιτραπέζια Παιχνίδια 

Εισαγωγή 
Στον 21ο αιώνα τα παιδιά προσχολικής ηλικίας μεγαλώνουν σε ένα σύνθετο κόσμο που 
συνεχώς αναπτύσσεται τεχνολογικά και απαιτεί την απόκτηση σύγχρονων ικανοτήτων. Η 
εξέλιξη αυτή, δημιουργεί αντίστοιχα νέες εκπαιδευτικές προκλήσεις, αναφορικά με την 
ενσωμάτωση καινοτόμων προσεγγίσεων, που στοχεύουν στην υποστήριξη των νηπιαγωγών 
για τον σχεδιασμό αναπτυξιακά κατάλληλων πρακτικών (Bers et al, 2014). 

Στη βάση αυτής της οπτικής, αναπτύχθηκαν δύο θεσμικές πρωτοβουλίες εκπαιδευτικής 
πολιτικής: α. η συγγραφή των νέων Προγραμμάτων Σπουδών (ΠΣ) και τα Εργαστήρια 
Δεξιοτήτων (ΕΔ). Τα δύο αυτά μαθησιακά πλαίσια διαθέτουν σημεία διεπαφής όχι μόνο 
σχετικά με τη στόχευση στις σύγχρονες ικανότητες, αλλά και ως προς την προτεινόμενη 
διδακτική μεθοδολογία. Συνδετικό κρίκο στη διδακτική προσέγγιση των ικανοτήτων και με 
εξέχουσα σημασία για την περίπτωση της προσχολικής εκπαίδευσης αποτελεί το παιχνίδι. 

Η ικανότητα του «παίζειν» όπως αναφέρεται στο νέο ΠΣ της Προσχολικής (Πεντέρη και 
συν., 2022) ενσωματώνει σημαντικές γνωστικές διαδικασίες που μεταξύ άλλων 
περιλαμβάνουν την οργάνωση γεγονότων, τον πειραματισμό με εργαλεία, την ευελιξία και 
την τροποποίηση ενεργειών (Broadhead et al., 2010). Οι διαδικασίες αυτές χαρακτηρίζουν ένα 
σύνολο ικανοτήτων, ανάμεσα στις οποίες και η υπολογιστική σκέψη (ΥΣ). Η καλλιέργεια 
ικανοτήτων ΥΣ μπορεί να επιτευχθεί με ποικίλους τρόπους χωρίς απαραίτητα τη χρήση 
τεχνολογίας (unplugged) ενώ ερευνητές συμφωνούν στο γεγονός ότι η πρώιμη παιδική ηλικία 
είναι η ιδανική στιγμή για να ξεκινήσει η ενσωμάτωση της ΥΣ στην εκπαίδευση μέσα από το 
παιχνίδι (Manches & Plowman, 2017; Wing, 2008). 

Ένα ιδιαίτερα προσιτό και δημοφιλές πλαίσιο παιχνιδιού  στο νηπιαγωγείο, είναι τα 
επιτραπέζια παιχνίδια. Τα επιτραπέζια παιχνίδια ενθαρρύνουν τους παίκτες να θέτουν 
στόχους, να διαθέτουν στρατηγική, να είναι υπομονετικοί, να προβλέπουν το αποτέλεσμα 
μέσα από την επιλογή εναλλακτικών κινήσεων, να ενισχύουν τις μεταξύ τους σχέσεις και να 
μαθαίνουν από την εμπειρία (Zirawaga et al., 2017). Η φιλοσοφία των επιτραπέζιων 
παιχνιδιών παρουσιάζει αρκετές ομοιότητες με την ικανότητα της ΥΣ, ενώ η διερεύνηση 
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αυτού του συσχετισμού στη βαθμίδα της Προσχολικής δεν έχει αναπτυχθεί επαρκώς. Με βάση 
αυτό το ερευνητικό κενό, η παρούσα εργασία εστιάζει στη βιβλιογραφική επισκόπηση των 
επιτραπέζιων παιχνιδιών που έχουν αξιοποιηθεί στην τάξη με σκοπό την καλλιέργεια 
ικανοτήτων υπολογιστικής σκέψης.  

Θεωρητικό Πλαίσιο 
Η ΥΣ αποτελεί μία θεμελιώδη ικανότητα που επεκτείνει τη σφαίρα της πληροφορικής σε όλες 
τις επιστήμες, παρέχοντας ένα διακριτό μέσο ανάλυσης και ανάπτυξης λύσεων σε 
προβλήματα που μπορούν να λυθούν υπολογιστικά (Bocconi et al., 2016). Κεντρικές έννοιες 
που σχετίζονται με την υπολογιστική σκέψη είναι: α. η αποδόμηση (decomposition) που 
αφορά την αντίληψη και τον διαχωρισμό των επιμέρους τμημάτων ενός σύνθετου 
προβλήματος ώστε να επιλυθεί με μεγαλύτερη ευκολία (Csizmadia et al., 2015), β. η αφαίρεση 
(abstraction) που σχετίζεται με την επιλογή της απόκρυψης μη χρήσιμων πληροφοριών ενός 
προβλήματος προκειμένου για τη δημιουργία μιας γενικευμένης λύσης (Barr & Stephenson, 
2011), γ. η αλγοριθμική σκέψη (algorithmic thinking) που αφορά τον προσδιορισμό μιας 
σειράς βημάτων για μία λύση, την εφαρμογή οδηγιών στη σωστή σειρά και την επανάληψη 
της συγκεκριμένης σειράς πολλαπλές φορές (Barr & Stephenson, 2011), δ. ο αυτοματισμός 
(automation) που αναφέρεται στη σαφή περιγραφή μίας σειρά οδηγιών που μπορεί να 
εκτελέσει ένας υπολογιστής αποτελεσματικότερα σε σύγκριση με την επεξεργαστική δύναμη 
του ατόμου (Bocconi et al., 2016), ε. η αποσφαλμάτωση (debugging) που αφορά τον 
εντοπισμό, την απομάκρυνση και τη διόρθωση των λαθών, και στ. η γενίκευση (pattern 
recognition) που συνδέεται με την αναγνώριση μοτίβων, ομοιοτήτων και σχέσεων και την 
εκμετάλλευση αυτών για την ταχύτερη επίλυση νέων προβλημάτων (Bocconi et al., 2016). 

 Έρευνες υποστηρίζουν ότι τα παιδιά προσχολικής ηλικίας μπορούν να κατακτήσουν 
ικανότητες ΥΣ, όταν αυτές διδάσκονται μέσα από στοχευμένες δραστηριότητες με παιγνιώδη 
χαρακτήρα (Monteiro et al, 2019; Νίκογλου, 2022). Στο πλαίσιο αυτό μαθαίνουν να λύνουν 
προβλήματα που αφορούν τον πραγματικό κόσμο που τα περιβάλλει μέσω συστημικών 
βημάτων ενώ ταυτόχρονα γίνονται δημιουργοί τεχνολογίας και όχι απλώς παθητικοί χρήστες 
(Wyeth & Wyeth, 2008). 

Τα επιτραπέζια παιχνίδια αποτελούν μία πρόσφορη συνθήκη για την καλλιέργεια των 
ικανοτήτων υπολογιστικής σκέψης καθώς οργανώνονται με μία φιλοσοφία επίλυσης 
προβλήματος, όπου οι παίκτες καλούνται να ακολουθήσουν οδηγίες και κανόνες, να 
επεξεργαστούν κριτικά δεδομένα, να συνεργαστούν και να λάβουν αποφάσεις (Elofsson, 
2016). Αποτελούν για τις/τους εκπαιδευτικούς ένα χρήσιμο εργαλείο που υποστηρίζει τον 
σχεδιασμό μαθησιακών εμπειριών, προσαρμοσμένων σε συγκεκριμένους διδακτικούς 
στόχους που αντλούνται από το ΠΣ (Vlassis et al., 2022). 

Ευρήματα από έρευνα των Sorsana, Guizard & Trognon (2013) υπογραμμίζουν την αξία 
των επιτραπέζιων παιχνιδιών στην απόκτηση στρατηγικών κατανόησης και επικοινωνίας 
κανόνων από τα ίδια τα παιδιά, γεγονός που συνάδει με τα χαρακτηριστικά της έννοιας του 
αυτοματισμού στην υπολογιστική σκέψη. Επιπρόσθετα, άλλες έρευνες έχουν αναδείξει τη 
συμβολή των επιτραπέζιων παιχνιδιών στην κατανόηση αυθεντικών περιβαλλοντικών 
ζητημάτων (Tsapara, Bratitsis, 2021; Mattsson, Laike, 2022) και στη συνεργασία των παικτών 
για την επίτευξη ενός κοινού στόχου (Peppler, Danish, Phelps, 2013). 

Μεθοδολογία 

Η συστηματική βιβλιογραφική ανασκόπηση επιλέχθηκε ως μεθοδολογικό εργαλείο με σκοπό 
τον εντοπισμό, αξιολόγηση και τη σύνθεση των ερευνητικών ευρημάτων της βιβλιογραφίας. 
Η βιβλιογραφία βασίστηκε σε διαδικτυακές και έντυπες πηγές, συμπεριλαμβανομένων 
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βιβλίων και άρθρων περιοδικών. Αυτή η ανασκόπηση στοχεύει στην ανάδειξη των ερευνών 
που αναδεικνύουν την συμβολή των επιτραπέζιων παιχνιδιών στην καλλιέργεια παραμέτρων 
της ΥΣ αλλά και να επισημάνει τους τομείς στους οποίους απαιτείται περαιτέρω διερεύνηση. 

Αυτή η βιβλιογραφική ανασκόπηση εστιάζει σε επιτραπέζια παιχνίδια που σχεδιάστηκαν 
ή/και εφαρμόστηκαν στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση με σκοπό την καλλιέργεια παραμέτρων 
της υπολογιστικής σκέψης. Ο κύριος στόχος είναι να απαντήσει στα ακόλουθα ερωτήματα: 

1. Έχουν σχεδιαστεί  επιτραπέζια παιχνίδια που εστιάζουν στην καλλιέργεια 
παραμέτρων της ΥΣ; 

2. Ποιες παράμετροι της ΥΣ καλλιεργούνται; 
3. Ποια βασικά στοιχεία και μηχανισμοί επιτραπέζιων παιχνιδιών αξιοποιήθηκαν; 
Τα κριτήρια επιλογής άρθρων που τέθηκαν περιελάμβαναν δημοσίευση από το 2014 έως 

και το 2023, στην ελληνική και αγγλική γλώσσα, δημοσιευμένα σε πρακτικά συνεδρίων, 
επιστημονικά περιοδικά ή βιβλία. Υπήρξαν δύο βασικά στάδια. Στο πρώτο στάδιο έγινε 
αναζήτηση σε βάσεις δεδομένων για τον εντοπισμό μελετών που σχετίζονται με την 
καλλιέργεια παραμέτρων της ΥΣ μέσω της αξιοποίησης των επιτραπέζιων παιχνιδιών στην 
εκπαίδευση. Οι αναζητήσεις πραγματοποιήθηκαν μέσω των βάσεων δεδομένων  Scopus, Eric, 
Google Scholar, χρησιμοποιώντας διάφορους συνδυασμούς λέξεων-κλειδιών και φράσεων 
που σχετίζονται με το θέμα της μελέτης, όπως επιτραπέζια παιχνίδια, υπολογιστική σκέψη.  

Οι ερευνητές επέλεξαν άρθρα που δημοσιεύτηκαν μεταξύ του 2014 - 2023. Οι μελέτες 
εξετάστηκαν για να διαπιστωθεί εάν ήταν κατάλληλες για την τρέχουσα έρευνα, εξετάζοντας 
την περίληψη, σύμφωνα με μια σειρά κριτηρίων για να διασφαλιστεί θα συμπεριληφθούν 
σχετικές μελέτες σε αυτή τη συστηματική ανασκόπηση. Στο δεύτερο στάδιο έγινε πλήρης 
ανάγνωση των μελετών για να αξιολογηθεί εάν θα συμπεριληφθούν στην παρούσα μελέτη. 
Αξίζει να σημειωθεί πως αν και το πλήθος των μελετών ήταν αρκετά μεγάλο, ο αριθμός των 
διαθέσιμων άρθρων που σχετίζονται με τον σχεδιασμό και την αξιοποίηση των επιτραπέζιων 
παιχνιδιών για την καλλιέργεια παραμέτρων της ΥΣ  στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, ήταν 
περιορισμένος ενώ στην προσχολική εκπαίδευση σχεδόν ανύπαρκτος. Με βάση τις 
προκαθορισμένες κατηγορίες, οι βιβλιογραφικές αναφορές έχουν αξιολογηθεί ως κατάλληλες 
και σχετικές με τα επιτραπέζια παιχνίδια και την καλλιέργεια παραμέτρων της ΥΣ, 8 μελέτες 
πληρούσαν τα κριτήρια ένταξης και επιλέχθηκαν για τη διαδικασία της βιβλιογραφικής 
ανασκόπησης (Noda et al., 2019). 

Επιτραπέζια παιχνίδια που καλλιεργούν παραμέτρους της ΥΣ 

Απαντώντας στα ερωτήματα που τέθηκαν κατά τη βιβλιογραφική ανασκόπηση εξετάστηκαν 
οκτώ παιχνίδια τα οποία κατά τους ερευνητές έχουν ως στόχο την καλλιέργεια παραμέτρων 
της ΥΣ. Τα παιχνίδια αυτά απευθύνονται σε μαθητές και μαθήτριες 6 έως και 13 ετών. Τα 
περισσότερα παιχνίδια βασίζονται σε δραστηριότητες προγραμματισμού χωρίς τη χρήση 
τεχνολογίας, κάνουν χρήση καρτών εντολών κίνησης (κάρτες προγραμματισμού) ενώ ένα 
παιχνίδι αξιοποιεί στοιχεία επαυξημένης πραγματικότητας. Πιο συγκεκριμένα: 

Το RabBit EscApe είναι ένα επιτραπέζιο παιχνίδι με απτά ξύλινα κομμάτια, που 
ονομάζονται bits, τα οποία έχουν ενσωματωμένους μαγνήτες σε διαφορετικές πλευρές. Ο 
στόχος του παιχνιδιού είναι να ενώσει τα κομμάτια μαζί (που ταιριάζουν με την αντίθετη 
πολικότητα) στην προκαθορισμένη διαδρομή και να βοηθήσει το κουνέλι να αποδράσει από 
τους άγριους πιθήκους (Apostolellis et al., 2014). 
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Πίνακας 1. Άρθρα που μελετήθηκαν 

α/α Ερευνητές Έτος Ηλικιακή 
Ομάδα 

Όνομα 
Παιχνιδιού 

Παράμετροι ΥΣ που 
καλλιεργούνται  

Μηχανισμοί και 
στοιχεία παιχνιδιών 

1 Apostolellis 
et al. 

2014 8-10 
χρονών 

RabBit 
escape 

επίλυση προβλήματος 
ανοιχτού τύπου, 
αλγοριθμική σκέψη, 
συνεργασία, 
αντιμετώπιση της 
πολυπλοκότητας, εύρεση 
πιθανών λύσεων, 
ανάλυση δεδομένων 

χρήση ζαριού, 
ταμπλό, κανόνες 
παιχνιδιού 

2 Gresse von 
Wangenhei
m, et al. 

2019 8-14 
ετών 

SplashCode επίλυση προβλήματος, 
αναγνώριση μοτίβου, 
αλγοριθμική σκέψη, 
αποδόμηση 

ταμπλό, πιόνια, 
κάρτες εντολών 
κίνησης, κανόνες 
παιχνιδιού 

3 Tsarava et al. 2019 8-9 
χρονών 

Crabs & 
Turtles 

αλγοριθμική σκέψη, 
αφαίρεση, αποδόμηση, 
αναγνώριση μοτίβου  σε 
συγκεκριμένες 
δεξιότητες 
κωδικοποίησης (π.χ. 
ακολουθίες, βρόχοι, 
προϋποθέσεις, μοτίβα 
και γεγονότα), είτε σε 
μαθηματικές δεξιότητες 
(π.χ χωρικός 
προσανατολισμός, 
πολλαπλασιασμός, 
πρόσθεση) καθώς και 
συνδυαστικά (τελεστές, 
μεταβλητές, σταθερές) 

συλλογή και 
τράβηγμα καρτών, 
κάρτες ενεργειών, 
κάρτες γρίφων 
πόντοι ενεργειών, 
κανόνες παιχνιδιού, 
ταμπλό, πιόνια 

4 

Chen & Chi  

2020 8+ ετών Coding 
Ocean 

αλγοριθμική σκέψη, 
αποδόμηση, 
αναγνώριση μοτίβου, 
αφαίρεση, γενίκευση, 
αξιολόγηση 

ταμπλό, κάρτες 

5 Kuo & Hsu  2020 12-13 
χρονών 

Robot City επίλυση αυθεντικών 
προβλημάτων που 
σχετίζονται με τους 
υπολογιστές, 
αποδόμηση, 
αναγνώριση μοτίβου, 
αφαίρεση, αλγοριθμικός 
σχεδιασμός 

συλλογή και 
τράβηγμα καρτών, 
πιόνι (ρομπότ), 
κάρτες ελέγχου, 
κάρτες εργασίας, 
κανόνες παιχνιδιού, 
ταμπλό 

6 Sin Yoon & 
Md 
Khambari.  

2022 έως 10 
ετών 

Robobug αλγοριθμική σκέψη, 
αποδόμηση, 
αναγνώριση μοτίβου, 
αφαίρεση, 
απόσφαλμάτωση 

ταμπλό, διαφορετικά 
είδη καρτών 
(εμποδίων, 
ενεργειών), πιόνια, 
ανάκτηση δράσης 

7 Yang & 
Kopcha  

2022 8-11 
ετών 

Bears on an 
adventure 

επίλυση προβλήματος, 
αναγνώριση μοτίβου, 

πιόνια, ταμπλό 
προγραμματισμού, 
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αλγοριθμική σκέψη, 
αποδόμηση, δομή 
επανάληψης 

ταμπλό, κάρτες 
εντολών κίνησης, 
ανταμοιβές, κανόνες 
παιχνιδιού, σύστημα 
πόντων 

8 Huang et al. 2023 έως 10 
ετών 

Coding 
Ocean AR 

αλγοριθμική σκέψη, 
αποδόμηση, 
αναγνώριση μοτίβου, 
αφαίρεση, γενίκευση, 
αξιολόγηση 

ταμπλό, κάρτες, 
στοιχεία 
επαυξημένης 
πραγματικότητας 

Το SplashCode είναι ένα επιτραπέζιο παιχνίδι με σκοπό τη διδασκαλία της ΥΣ και την 
κατανόηση σχετικών εννοιών όπως αλγόριθμος, προγραμματισμός κ.α. Κάθε παίκτης 
επιλέγει ένα πιόνι και ένα ταμπλό, ενώ με τη βοήθεια των καρτών που εμπεριέχουν εντολές 
κίνησης μπορούν  να “προγραμματίσουν το πιόνι του προκειμένου να κινηθεί. Οι παίκτες 
μέσω του παιχνιδιού θα είναι σε θέση να: α)Αποσυνθέτουν τα βήματα που απαιτούνται για 
την επίλυση ενός προβλήματος με μια ακριβή ακολουθία εντολών, β)Αναγνωρίζουν ότι ένας 
αλγόριθμος είναι ένα σύνολο βήμα προς βήμα οδηγίες για την ολοκλήρωση μιας εργασίας. 

Το επιτραπέζιο παιχνίδι Crabs & Turtles, στοχεύει στην εισαγωγή στην υπολογιστική 
σκέψη μέσω μιας σειράς δραστηριοτήτων χωρίς τη χρήση τεχνολογίας, ενώ αποτελείται από 
τρία παιχνίδια. Στο πρώτο παιχνίδι “The treasure hunt”, οι χρήστες πρέπει να χειριστούν 
χρωματιστά κομμάτια, που αντιπροσωπεύουν χελώνες και καβούρια για να βρουν τον πιο 
αποτελεσματικό τρόπο συλλογής θησαυρών που βρίσκονται στα τετράγωνα πλέγματος του 
ταμπλό, ενώ η κίνηση από τα πιόνια (χελώνες ή καβούρια) γίνεται μέσα από μία σειρά 
εντολών, δημιουργώντας κάθε φορά ένα αλγοριθμικό μονοπάτι. Στο δεύτερο παιχνίδι “The 
race”, Σε αυτό το παιχνίδι, οι παίκτες πρέπει να φτάσουν πρώτοι στο τέλος λύνοντας γρίφους 
που σχετίζονται με τα μαθηματικά, λαμβάνοντας κάθε φορά αποφάσεις βάσει συνθηκών. Το 
τρίτο παιχνίδι “Patterns”, είναι ένα παιχνίδι καρτών, που παίζεται ατομικά και κάθε παίκτης 
πρέπει να βρει μοτίβα και να τα  ταιριάξει, όσο πιο γρήγορα γίνεται. 

Το Coding Ocean είναι ένα επιτραπέζιο παιχνίδι στρατηγικής δύο ομάδων και 
σχεδιάστηκε για να μπορέσουν τα παιδιά να κατανοήσουν βασικές έννοιες και να 
καλλιεργήσουν δεξιότητες ΥΣ. Κάθε ομάδα είναι μία συμμορία πειρατών, σκοπός της είναι 
να πλεύσει με το σκάφος της για να επιτεθεί στο έδαφος του εχθρού και να αρπάξει τον 
θησαυρό των αντιπάλων. Στο παιχνίδι υπάρχει και ένας αρχηγός (που γνωρίζει γλώσσες 
προγραμματισμού) ο οποίος λειτουργεί ως συντονιστής και κριτής του παιχνιδιού. 
Παράλληλα καταγράφηκε μία διαφορετική εκδοχή του επιτραπέζιου παιχνιδιού Coding 
Ocean, ενσωματώνοντας στοιχεία επαυξημένης πραγματικότητας (Coding Ocean AR), 
παρέχοντας στους παίκτες τη δυνατότητα προσομοίωσης μονοπατιών, ικριωμάτων πλοίων 

Στο επιτραπέζιο παιχνίδι Robot City, οι παίκτες  συλλέγουν κάρτες για να ολοκληρώσουν 
τις κατασκευαστικές τους εργασίες κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Μέσα από διάφορες 
ενέργειες καλούνται να επιλέξουν την καλύτερη δυνατή διαδρομή για να φθάσουν στον 
προορισμό τους περνώντας από κάθε στάδιο της αλγοριθμικής σκέψης. Ο αλγόριθμός στο 
τελευταίο στάδιο είναι και οι κινήσεις που πρόκειται να κάνει το ρομπότ (πιόνι).  

Το Robobug, είναι ένα επιτραπέζιο παιχνίδι που βασίζεται σε δραστηριότητες 
προγραμματισμού χωρίς τη χρήση τεχνολογίας (unplugged). Σχεδιάστηκε με σκοπό την 
καλλιέργεια παραμέτρων ΥΣ σε μαθητές δημοτικού, ενώ η έμπνευση του προήλθε από τον 
τρόπο με τον οποίο τα έντομα κυνηγούν τροφή για να επιβιώσουν. Κάθε παίκτης για να 
μετακινήσει το δικό του robobug, στο ταμπλό, πρέπει να δημιουργήσει κάθε φορά ένα 
αλγοριθμικό μονοπάτι αξιοποιώντας κάρτες εντολών προσανατολισμού. 
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Στο Bears on an adventure Πρωταρχικός στόχος του παιχνιδιού είναι οι παίκτες να 
συλλέξουν πλακίδια εντολών και να τα τοποθετήσουν στον πίνακα στο ταμπλό 
προγραμματισμού με τέτοιο τρόπο ούτως ώστε να μπορέσουν δημιουργήσουν το σωστό 
αλγοριθμικό μονοπάτι για να μετακινήσουν τα πιόνια τους. Ενώ στο βασικό ταμπλό του 
παιχνιδιού που κινούνται τα πιόνια οι παίκτες μπορούν να κερδίσουν πόντους. Κάθε τύπος 
ανταμοιβής έχει διαφορετική αξία πόντων. Ο παίκτης με τους περισσότερους πόντους 
συνολικά κερδίζει  το γύρο του παιχνιδιού. 

Στο σύνολο τους τα παιχνίδια στοχεύουν στην επίλυση ενός προβλήματος μέσα από μία 
παιγνιώδη διαδικασία αλλά και στην καλλιέργεια παραμέτρων της ΥΣ όπως αποδόμηση, 
αφαίρεση, γενίκευση, αναγνώριση μοτίβου, αποσφαλμάτωση, δομή επανάληψης.  

Παράλληλα μέσα από τα εξεταζόμενα επιτραπέζια παιχνίδια καταγράφηκαν βασικά 
στοιχεία σχεδιασμού επιτραπέζιων παιχνιδιών όπως: το ταμπλό, η χρήση καρτών και τα 
πιόνια αλλά και σημαντικών μηχανισμών1 όπως: οι κανόνες του παιχνιδιού, η συλλογή ή 
απόρριψη καρτών, σύστημα πόντων, αναγνώριση μοτίβου, ανάκτηση δράσης. 

Συζήτηση 
Σύμφωνα με τους Hsu, Chang, Hung (2018), το παιχνίδι περιλαμβάνει αρκετά 
χαρακτηριστικά της επίλυσης προβλήματος, όπως ένα άγνωστο αποτέλεσμα, πολλαπλές 
διαδρομές προς έναν στόχο, κατασκευή ενός πλαισίου προβλημάτων, συνεργασία στην 
περίπτωση πολλών παικτών προσθέτοντας τα στοιχεία του ανταγωνισμού και της τύχης. 

Οι Ching et al. (2018), υποστηρίζουν πως «Η υπολογιστική σκέψη έχει προωθηθεί ως 
σημαντική και θεμελιώδης δεξιότητα για μαθητές όλων των ηλικιών». Ερευνητές και 
εκπαιδευτικοί προσπαθούν να βρουν στρατηγικές για την καλλιέργεια της Υπολογιστικής 
σκέψης, με πιο παιγνιώδη τρόπο, όπως τα επιτραπέζια παιχνίδια (Apostolellis et al., 2014; 
Tsarava et al., 2019). Η Bayeck, (2020), υποστηρίζει πως «τα επιτραπέζια παιχνίδια 
απλοποιούν πολύπλοκα ζητήματα και συστήματα, τα οποία τα καθιστούν κατάλληλα για την 
περαιτέρω διερεύνηση της μάθησης και των εννοιών που αφορούν την υπολογιστική σκέψη”. 

Σχεδιάζοντας παιγνιώδεις δραστηριότητες στην τάξη που περιλαμβάνουν δεξιότητες 
υπολογιστικής σκέψης και προγραμματισμό, τα παιδιά όχι μόνο αποκτούν δεξιότητες 
επίλυσης προβλημάτων, αλλά είναι επίσης ένας τρόπος για να μάθουν να εκφράζονται 
δημιουργικά χρησιμοποιώντας τεχνολογικά μέσα (Resnick, 2013). 

Με βάση την παρούσα  βιβλιογραφική ανασκόπηση υπάρχουν έρευνες που 
επικεντρώνονται στην καλλιέργεια παραμέτρων της ΥΣ, μέσα από την αξιοποίηση 
επιτραπέζιων παιχνιδιών στην εκπαίδευση. Αυτά τα παιχνίδια στοχεύουν να εισάγουν τους 
μαθητές και τις μαθήτριες σε έννοιες όπως αλγόριθμος, μοτίβο, επανάληψη, αποδόμηση, 
επίλυση προβλήματος, αποσφαλμάτωση, γενίκευση. Οι μελέτες που αξιοποιήθηκαν 
αφορούσαν περισσότερο σε εφαρμογές στην τάξη με παιδιά μεγαλύτερης ηλικίας.  

Αναλογιζόμενοι τα πολλαπλά οφέλη της ενσωμάτωσης των επιτραπέζιων παιχνιδιών αλλά 
και των δραστηριοτήτων υπολογιστικής σκέψης στην εκπαιδευτική διαδικασία στην 
προσχολική εκπαίδευση, γίνεται κατανοητό πως περαιτέρω έρευνα θα πρέπει να εστιάσει στο 
σχεδιασμό και στην αξιοποίηση επιτραπέζιων παιχνιδιών που καλλιεργούν παραμέτρους της 
ΥΣ στην προσχολική ηλικία .Σε αυτό το πλαίσιο οργανώθηκε το πρόγραμμα Erasmus+ 
CThink.IT, προσδοκώντας μέσα από το σχεδιασμό ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού, να 
καλλιεργήσει στα παιδιά προσχολικής ηλικίας, με βιωματικό και παιγνιώδη τρόπο 
παραμέτρους της ΥΣ. 

 
1 Όπως παρουσιάζονται στο https://boardgamegeek.com/ 
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