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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
 

Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η μελέτη της επίδρασης των ψηφιακών 

παιχνιδιών ως εργαλεία ενίσχυσης των γνωστικών και κοινωνικών δεξιοτήτων 

παιδιών και εφήβων με νοητική αναπηρία. Η ερευνητική μέθοδος που 

χρησιμοποιήθηκε για τη διερεύνηση του συγκεκριμένου ζητήματος είναι η 

βιβλιογραφική ανασκόπηση του πεδίου. Χρησιμοποιήθηκαν οι βάσεις δεδομένων 

Scopus, Semantic Scholar και IEEE Xplore. Η αναζήτηση περιορίστηκε σε μελέτες 

γραμμένες στα αγγλικά δημοσιευμένες την τελευταία δεκαπενταετία, δηλαδή το 

χρονικό διάστημα 2007-2022. Με εφαρμογή των επιπλέον κριτηρίων που τέθηκαν, 

συγκεντρώθηκαν 16 σχετικές έρευνες. Τα αποτελέσματα των ερευνών, παρά τον 

μικρό αριθμό δείγματος στις περισσότερες, φάνηκαν ελπιδοφόρα, καθώς τα 

ψηφιακά παιχνίδια είχαν θετική επίδραση στην ενίσχυση των γνωστικών και 

κοινωνικών δεξιοτήτων των μαθητών. Συμπερασματικά, τα ψηφιακά παιχνίδια 

αποτελούν αποτελεσματικό εργαλείο στην εκπαίδευση των παιδιών και εφήβων με 

νοητική αναπηρία, ενισχύοντας ταυτόχρονα τα κίνητρά τους για μάθηση, με την 

προϋπόθεση ότι έχουν σχεδιαστεί ανάλογα με τις ατομικές και αναπτυξιακές τους 

διαφορές.  

 

Λέξεις-κλειδιά:  
Νοητική αναπηρία, ψηφιακά παιχνίδια, γνωστικές και κοινωνικές δεξιότητες, παιδιά 

και έφηβοι 
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