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Εισαγωγή 

Σε μια εποχή όπου η δυναμική της εκπαίδευσης εξελίσσεται διαρκώς, το έργο DEGREBE 

παρουσιάζει το δεύτερο ορόσημό του: ένα πρωτοποριακό εγχειρίδιο για εκπαιδευτές/-τριες που 

έχει σχεδιαστεί για να αναδιαμορφώσει το τοπίο της ψηφιακής εκπαίδευσης. Το εγχειρίδιο αυτό, 

που είναι αποτέλεσμα των συνεργατικών προσπαθειών αφοσιωμένων εκπαιδευτικών και 

καινοτόμων τεχνολόγων, λειτουργεί ως οδηγός για όσους/-ες επιδιώκουν να αξιοποιήσουν τη 

μετασχηματιστική δύναμη της παιχνιδοποίησης στο πεδίο της εκπαίδευσης και της διδασκαλίας. 

Ο βασικός στόχος του εγχειριδίου είναι να εφοδιάσει τους/τις εκπαιδευτικούς, τους/τις 

μέντορες και τους συντονιστές/-τριες με τις απαραίτητες γνώσεις και τα εργαλεία για να 

εξερευνήσουν τον περίπλοκο κόσμο της παιχνιδοποίησης σε ένα ψηφιακό πλαίσιο. Γεφυρώνει το 

χάσμα μεταξύ θεωρίας και πράξης, δίνοντας έμφαση στις παιδαγωγικές αλλά και στις διοικητικές, 

τεχνικές και οργανωτικές διαστάσεις της ενσωμάτωσης της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση. 

Ένα από τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του είναι η συμβολή του στο ψηφιακό εκπαιδευτικό 

πακέτο (PR1), καθώς παρέχει εκτενείς πληροφορίες σχετικά με τη διαδικασία της 

παιχνιδοποίησης. Παρουσιάζει με ολιστική προσέγγιση έναν ολοκληρωμένο τρόπο απρόσκοπτης 

ένταξης της παιχνιδοποίησης στη δομή της σύγχρονης εκπαίδευσης. Το εγχειρίδιο προσφέρει ένα 

απλό αλλά εξαιρετικά αποτελεσματικό πλαίσιο, που περιλαμβάνει από βασικές μεθόδους με χαρτί 

και μολύβι έως πολύπλοκα συστήματα εκπαιδευτικών παιχνιδιών, με τα οποία διευκολύνει την 

εφαρμογή των καθολικών αρχών της παιχνιδοποίησης. 

Το εγχειρίδιο εστιάζει στην αφήγηση ιστοριών και τη δημιουργική γραφή, τα οποία αποτελούν 

βασικά εργαλεία εκπαίδευσης στον σύγχρονο κόσμο. Αναδεικνύει τη βαθιά επίδραση που έχουν 

οι εμπλουτισμένες αφηγήσεις στη μαθησιακή διαδικασία και παροτρύνει τους/τις εκπαιδευτικούς 

να αξιοποιήσουν τη δύναμη της αφήγησης στη διδασκαλία τους. 

Το εγχειρίδιο είναι προσαρμοσμένο στις συνήθειες των σημερινών μαθητών/-τριών οι οποίοι/-

ες καταναλώνουν πληροφορίες κυρίως μέσω οπτικών ερεθισμάτων. Αναγνωρίζει την αξία των 

εντυπωσιακών, ελκυστικών ιστοριών και των οπτικών στοιχείων που εξάπτουν τη φαντασία των 

μαθητών/-τριών. Επομένως, δεν συνιστά απλώς ένα παράρτημα του εκπαιδευτικού υλικού αλλά 

ένα ανεξάρτητο εγχειρίδιο γεμάτο πρακτικές ιδέες και πληροφορίες. 

Ουσιαστικά, το εγχειρίδιο των εκπαιδευτών/-τριών είναι μια σύγχρονη λύση που φέρνει 

επανάσταση στις πρακτικές διαδικτυακής διδασκαλίας. Δίνει τη δυνατότητα στους/στις 

εκπαιδευτικούς να συνδέσουν την παιχνιδοποίηση με την ψηφιακή μάθηση προσφέροντας μια 

ολιστική προσέγγιση που ευθυγραμμίζεται με τον γενικότερο στόχο του έργου DEGREBE. 

Καθοδηγεί τους/τις εκπαιδευτικούς και τους συντονιστές/-τριες στην αξιοποίηση τεχνικών και 
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εργαλείων παιχνιδοποίησης και παιχνιδοκεντρικής μάθησης στο ψηφιακό περιβάλλον. Επιπλέον, 

παρέχει λεπτομερείς οδηγίες χρήσης για το ψηφιακό εργαλείο που αναπτύχθηκε στο πλαίσιο του 

έργου, δημιουργώντας μια αμφίδρομη σχέση μεταξύ των PR1 και PR2. 
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1. ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΣΗ 

Ο βασικός στόχος του παρόντος κεφαλαίου είναι η παροχή κατευθυντήριων γραμμών 

στους/στις εκπαιδευτικούς σχετικά με την ένταξη της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση με σκοπό 

την καλύτερη παρακίνηση των μαθητών/-τριών. Το κεφάλαιο παρέχει πληροφορίες και 

παραδείγματα για την παρακίνηση και την αλληλεπίδραση κατά τη διάρκεια των μαθημάτων και 

της εκπαίδευσης εν γένει.  

 

ΣΤΟΧΟΙ ΤΟΥ ΚΕΦΑΛΑΙΟΥ:  

Στο παρόν πρώτο κεφάλαιο του εγχειριδίου του εκπαιδευτή/-τριας ορίζεται η παιχνιδοποίηση 

σε ένα ευρύτερο πλαίσιο. Αναπτύσσονται θέματα σχετικά με την παιχνιδοκεντρική μάθηση και 

την παιχνιδοποίηση όπως και τη μάθηση με βάση το έργο. Στόχος είναι η παροχή μιας συνοπτικής 

και πρακτικής επισκόπησης σχετικά με το πώς μπορεί η μαθησιακή διαδικασία να γίνει πιο 

ελκυστική και διαδραστική προκειμένου να ανταποκριθεί στις ανάγκες των νέων γενεών Ζ και 

Alpha. Παρέχει πληροφορίες αναφορικά με την ψηφιοποίηση της εκπαίδευσης, τις μεθόδους 

μάθησης και τη βελτίωση των δεξιοτήτων, και πιο συγκεκριμένα των πράσινων κοινωνικών 

δεξιοτήτων, μέσω του παιχνιδιού. Το κεφάλαιο περιέχει επίσης πληροφορίες για τη διαδικασία 

παιχνιδοποίησης και παρουσιάζει διάφορες βέλτιστες πρακτικές και εργαλεία για την επίτευξη 

των κύριων στόχων του. Οι εκπαιδευόμενοι/-ες θα έχουν την ευκαιρία να μάθουν για τις αρχές 

και τις πρακτικές της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση, συμπεριλαμβανομένου του τρόπου με 

τον οποίο αυτή μπορεί να βελτιώσει τα κίνητρα και τη δέσμευση, τη σημασία των μηχανισμών 

των παιχνιδιών και τον τρόπο ενσωμάτωσης της παιχνιδοποίησης στα προγράμματα μαθημάτων. 

Τέλος, παρουσιάζονται ορισμένες βέλτιστες πρακτικές και παραδείγματα παιχνιδοποίησης στην 

τάξη καθώς και στρατηγικές για την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των 

παιχνιδοποιημένων μαθησιακών εμπειριών. 

 

ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙ: παιχνιδοκεντρική μάθηση, παιχνιδοποίηση, μάθηση με βάση το έργο, 

εκπαιδευτικά βίντεο, κοινωνικές δεξιότητες, πράσινες δεξιότητες, ψηφιακή εκπαίδευση 

 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ:  

Ο βασικός μαθησιακός στόχος αυτού του κεφαλαίου σχετικά με την παιχνιδοποίηση στην 

πράξη είναι να προσφέρει στους/στις εκπαιδευτικούς μια πρακτική κατανόηση του τρόπου με τον 

οποίο η παιχνιδοποίηση μπορεί να αξιοποιηθεί για τη βελτίωση των μαθησιακών αποτελεσμάτων 

και της δέσμευσης στην τάξη. Συγκεκριμένα, οι εκπαιδευόμενοι/-ες θα: 
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● Κατανοήσουν καλύτερα τη διαφορά μεταξύ της παιχνιδοποίησης και της 

παιχνιδοκεντρικής μάθησης. 

● Γνωρίσουν διαφορετικές μεθόδους μάθησης που βασίζονται στις ψηφιακές 

τεχνολογίες και τα οφέλη τους. 

● Μάθουν να αναπτύσσουν παιχνίδια. 

● Ενημερωθούν για τις καινοτομίες στην εκπαίδευση. 

● Μελετήσουν βέλτιστες πρακτικές και περιπτωσιολογικές μελέτες. 

Οι εκπαιδευόμενοι/-ες, ολοκληρώνοντας αυτό το κεφάλαιο, θα έχουν αποκτήσει τις 

απαραίτητες γνώσεις και δεξιότητες προκειμένου να δημιουργήσουν αποτελεσματικές 

παιχνιδοποιημένες εμπειρίες μάθησης οι οποίες βελτιώνουν τη δέσμευση και τις επιδόσεις των 

μαθητών/-τριών. 

 

1.1 Παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση: Γιατί είναι μια τόσο δημοφιλής μέθοδος; 

Ο πυρήνας της παιχνιδοκεντρικής μάθησης είναι η διδασκαλία μέσω της επανάληψης, της 

αποτυχίας και της επίτευξης στόχων. Τα βιντεοπαιχνίδια βασίζονται επίσης σε αυτή την αρχή. Η 

βασική ιδέα είναι ότι ο παίκτης/-τριας ξεκινάει από ένα επίπεδο και αποκτά δεξιότητες και γνώσεις 

μέχρι να είναι σε θέση να αντεπεξέλθει στα πιο δύσκολα επίπεδα. Τα καλά σχεδιασμένα και 

μελετημένα παιχνίδια είναι αρκετά δύσκολα ώστε να αποτελούν πρόκληση ενώ παράλληλα είναι 

αρκετά εύκολα ώστε ο παίκτης/-τρια να καταφέρνει τελικά να κερδίσει. 

 

Τα παιχνίδια χρησιμοποιούνται για παρόμοιους σκοπούς εδώ και αιώνες: 

 Σκάκι για στρατηγική σκέψη: Το σκάκι χρησιμοποιήθηκε για τη διδασκαλία της 

στρατηγικής σκέψης ήδη από τον Μεσαίωνα. 

 Το παιχνίδι Kriegsspiel: Το παιχνίδι Kriegsspiel εφευρέθηκε το 1812 ειδικά για να διδάξει 

στους Πρώσους αξιωματικούς την έννοια της στρατηγικής.  

 Μάθηση μέσω παιχνιδιού: Στα μέσα της δεκαετίας του 1800, η στρατιωτική στρατηγική 

αλλά και το Νηπιαγωγείο ήταν οι ιδέες του Friedrich Fröbel για τη μάθηση μέσω του 

παιχνιδιού.  
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Στόχος του σχεδιασμού παιχνιδιών είναι η παραγωγή παιχνιδιών που δίνουν στους παίκτες/-

τριες την ευκαιρία για ουσιαστικό παιχνίδι..  

«Το παιχνίδι έχει νόημα όταν οι σχέσεις μεταξύ των ενεργειών και των αποτελεσμάτων είναι 

ταυτόχρονα ευδιάκριτες και ενταγμένες στην ευρύτερη έννοια του παιχνιδιού». (Salen & 

Zimmerman, 2003)  

 

«Είναι ένας λεπτός χορός μεταξύ τέχνης και επιστήμης, μεταξύ εκπαιδευτικού σχεδιασμού και 

σχεδιασμού παιχνιδιών και μεταξύ διασκέδασης και καθοδηγούμενης ανακάλυψης». (Hirumi, 

Appelman, Rieber, & Eck, 2010) 

 

«Κατά την ανάπτυξη ενός παιχνιδιού, καμία ιδέα δεν μένει ανεκμετάλλευτη, προκειμένου να 

δημιουργηθεί κάτι που είναι αυστηρό, ελκυστικό και να συνάδει με τα πρότυπα». (Suzi Wilczynski) 

 

Όταν οι μαθητές/-τριες ασχολούνται με την παιχνιδοκεντρική μάθηση συνήθως πιστεύουν ότι 

απλώς διασκεδάζουν με ένα παιχνίδι. Ωστόσο, η διαμόρφωση ενός παιχνιδιού ως εργαλείου 

μάθησης έχει πολλές παραμέτρους. Τα παιχνίδια χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση ως εργαλείο 

ευθυγραμμισμένο με το πρόγραμμα σπουδών και ως μέσο καλλιέργειας της δημιουργικότητας, 

του κινήτρου και της δέσμευσης.  Συνεπώς, η δημιουργία ενός παιχνιδιού θα πρέπει να ξεκινάει 

με ανάλυση και ευθυγράμμιση με τα πρότυπα, τους κανόνες, το πρόγραμμα σπουδών και τις 

ιδιαιτερότητες της εθνικής νομοθεσίας και του εκπαιδευτικού συστήματος, διαφυλάσσοντας 

παράλληλα την ελευθερία του περιεχομένου και του σχεδιασμού. Προτού καν ξεκινήσει ο 

σχεδιασμός, μια ομάδα ειδικών σε ζητήματα εκπαίδευσης, προγράμματος σπουδών και παιχνιδιών 

επιλέγει το μάθημα που θα διδαχθεί στους μαθητές/-τριες μέσω του παιχνιδιού. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΠΑΙΧΝΙΔΟΚΕΝΤΡΙΚΗ 

ΜΑΘΗΣΗ: Μια μορφή 

ενεργητικής μαθησιακής 

εμπειρίας μέσα σε ένα πλαίσιο 

παιχνιδιού 
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Τα παιχνίδια προσφέρουν στους μαθητές/-τριες την εμπειρία της βιωματικής μάθησης και τους 

βοηθούν να κατανοήσουν καλύτερα τα θέματα του μαθήματος σε πραγματικές συνθήκες. 

Σύμφωνα με το MindResearchInstitute: 

Στην παιχνιδοκεντρική μάθηση το ίδιο το παιχνίδι είναι η μαθησιακή εμπειρία ενώ στην 

παιχνιδοποίηση προστίθενται στοιχεία του παιχνιδιού στην παραδοσιακή μέθοδο διδασκαλίας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η παιχνιδοποίηση συμβάλλει στην αλλαγή της εκπαιδευτικής διαδικασίας καθιστώντας την 

πιο ελκυστική και διαδραστική χάρη στην προσθήκη νέων στοιχείων.  

 

Ακολουθούν ορισμένα πρακτικά παραδείγματα παιχνιδοποίησης στην τάξη: 

 Συγκρότηση ομάδων μαθητών/-τριών για να εργαστούν ή/και να ανταγωνιστούν για την 

επίτευξη ενός συγκεκριμένου στόχου. 

 Επιβράβευση των μαθητών/-τριών για τα επιτεύγματά τους μέσω συλλογής πόντων και 

επιβράβευσης με ανταμοιβές.  

 Χρονικά καθορισμένες εκπαιδευτικές κάρτες ή φύλλα εργασίας. 

 Απονομή εμβλημάτων ή άλλοι τρόποι επιβράβευσης για την ολοκλήρωση καθηκόντων, 

δραστηριοτήτων και εργασιών.  

 Ακρόαση συγκεκριμένων λέξεων-κλειδιών ή καταστάσεων για τη συμπλήρωση ενός 

φύλλου τύπου μπίνγκο. 

 Χρήση ζαριών για τη δημιουργία τυχαίων αριθμών σε μια δραστηριότητα. 

 

 

Η παιχνιδοποίηση είναι πολύ αποδοτική και μπορεί να αποτελέσει το πρώτο βήμα αλλά και μια 

γενικότερη προσέγγιση για τον εκσυγχρονισμό του τρόπου διδασκαλίας. Αρκετές μελέτες έχουν 

ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΣΗ: Η 

διαδικασία προσθήκης στοιχείων 

ή μηχανισμών παιχνιδιού σε μια 

μαθησιακή εμπειρία 
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δείξει ότι η υπερβολική διάθεση εξωτερικών ανταμοιβών για μια εσωτερικά ικανοποιητική 

συμπεριφορά μπορεί να οδηγήσει σε μείωση των εσωτερικών κινήτρων (Deci κ.ά., 1999). Τα 

εσωτερικά κίνητρα είναι ένα είδος εσωτερικής επιθυμίας που βασίζεται στην προσωπική 

ικανοποίηση από μια συμπεριφορά μας («για τον εαυτό μας»). 

 

Αν η παιχνιδοκεντρική μάθηση σχεδιαστεί σωστά, μπορεί να ενεργοποιήσει τα εγγενή κίνητρα 

και την αγάπη των μαθητών/-τριών για το παιχνίδι και να τους καθοδηγήσει στην επίλυση 

σύνθετων προβλημάτων. 

Στόχος της σχεδίασης παιχνιδιών είναι η παραγωγή ενός παιχνιδιού που προσφέρει στον 

παίκτη/-τρια μια ευκαιρία για ουσιαστικό παιχνίδι.  

«Το παιχνίδι έχει νόημα όταν οι σχέσεις μεταξύ των ενεργειών και των αποτελεσμάτων είναι 

ταυτόχρονα ευδιάκριτες και ενταγμένες στην ευρύτερη έννοια του παιχνιδιού». (Salen & 

Zimmerman, 2003)  

 

Ορισμένα βασικά σημεία και παράγοντες που πρέπει να λαμβάνονται υπόψη πριν από τη 

δημιουργία ενός παιχνιδιού και την εφαρμογή της παιχνιδοκεντρικής μάθησης είναι τα εξής: 

• Όταν οι μαθητές/-τριες ασχολούνται με την παιχνιδοκεντρική μάθηση, ενδέχεται να τη 

θεωρούν ως ένα απλό διασκεδαστικό παιχνίδι. Για τον λόγο αυτό, οι σκοποί του παιχνιδιού θα 

πρέπει να είναι σαφείς από την αρχή. 

• Τα παιχνίδια που χρησιμοποιούνται ως εργαλείο για την εκπαιδευτική διαδικασία στο 

σχολείο και τις τάξεις θα πρέπει να συνάδουν με το πρόγραμμα σπουδών και τα μέσα ανάπτυξης 

της δημιουργικότητας, των κινήτρων και της δέσμευσης. 

• Η δημιουργία του παιχνιδιού ξεκινά με σκόπιμη ανάλυση και ευθυγράμμιση με τα 

πρότυπα, τους κανόνες, τη διδακτέα ύλη και τις απαιτήσεις της εθνικής νομοθεσίας και του 

εθνικού εκπαιδευτικού συστήματος, διατηρώντας παράλληλα την ελευθερία του περιεχομένου και 

του σχεδιασμού. 

• Τα μέλη της ομάδας που θα ασχοληθούν με τη δημιουργία του παιχνιδιού είναι 

καθοριστικής σημασίας. Η συνεργασία είναι ένας από τους βασικούς παράγοντες επιτυχίας στη 

διαδικασία καινοτομίας της εκπαιδευτικής διαδικασίας και του εκπαιδευτικού συστήματος. Η 

ομάδα αποτελείται από ειδικούς σε θέματα εκπαίδευσης, προγραμμάτων σπουδών και 

δημιουργίας παιχνιδιών, συμπεριλαμβανομένων των ειδικών σε θέματα πληροφορικής. 

• Σαφής ορισμός και καθοδήγηση σχετικά με το ακριβές αντικείμενο και το μάθημα/τα 

μαθήματα και τα μαθησιακά αποτελέσματα που θα προκύψουν μέσω του παιχνιδιού. 

 

Συνοψίζοντας, η παιχνιδοκεντρική μάθηση απαιτεί προσεκτική προετοιμασία, συνεργασία, 

καθορισμό στόχων όσον αφορά την ανάπτυξη των γνώσεων, των δεξιοτήτων και των ικανοτήτων 
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των μαθητών/-τριών. Απαιτεί επίσης αξιολόγηση, ανάλυση, εξέταση και ευθυγράμμιση με τα 

πρότυπα και τους κανόνες του σχολείου, του εθνικού εκπαιδευτικού συστήματος και της 

νομοθεσίας. Κατόπιν, η σχεδίαση, η δομή και η συνολική ανάπτυξη εναρμονίζονται με αυτές τις 

απαιτήσεις και εφαρμόζονται οι διάφορες τεχνικές, οι τύποι παιχνιδιών, τα στοιχεία και το 

περιεχόμενο. 

 

 

1.2 Ψηφιοποίηση: η αιχμή του δόρατος των σημερινών εκπαιδευτικών αναγκών 

Οι ψηφιακές τεχνολογίες θεωρούνται από πολλούς/-ές μια αμφιλεγόμενη προσθήκη στην 

εκπαίδευση. Προφανώς, δεν είναι κάθε ψηφιακό εργαλείο πανάκεια στη μάθηση. Καταρχάς, η 

ψηφιοποίηση της εκπαίδευσης και η διαδικτυακή εξ αποστάσεως εκπαίδευση είναι δύο 

διαφορετικές έννοιες. Η έννοια της ψηφιοποίησης είναι πολύ ευρύτερη. Σημαίνει τη χρήση 

διαφόρων προγραμμάτων, εφαρμογών και άλλων ψηφιακών πόρων για την ηλεκτρονική μάθηση, 

είτε αυτή γίνεται στο σχολείο ή στο πανεπιστήμιο είτε εξ' αποστάσεως. 

Για παράδειγμα, ένα στοιχείο της ψηφιακής εκπαίδευσης είναι η χρήση μιας υπηρεσίας 

συγγραφής δοκιμίων για την ακαδημαϊκή συγγραφή. Η ψηφιοποίηση δεν αφορά μόνο τις 

εκπαιδευτικές διαδικασίες αλλά και τις οργανωτικές. Ψηφιοποίηση συνιστούν επίσης τα 

ηλεκτρονικά ημερολόγια αλλά και η δυνατότητα αποστολής ηλεκτρονικών μηνυμάτων στον 

καθηγητή/-τρια αντί των τηλεφώνων ή της κατ' ιδίαν συνάντησης. 

Η ανάγκη για ψηφιοποίηση της εκπαίδευσης αποδείχθηκε εξαιρετικά σημαντική από την 

έναρξη της πανδημίας της COVID-19. Τα τελευταία χρόνια, η τεχνητή νοημοσύνη βρίσκει έδαφος 

και στην εκπαιδευτική διαδικασία. Για παράδειγμα, εφαρμογές όπως το ChatGPT της OpenAI 

εξυπηρετούν διάφορους σκοπούς όπως η παροχή απαντήσεων σε συγκεκριμένες ερωτήσεις, η 

συγγραφή δοκιμίων και άλλες πρακτικές. 

«Η τεχνολογία μπορεί να δώσει «φτερά» στον κόσμο της εκπαίδευσης για να πετάξει πιο μακριά 

και πιο γρήγορα από ποτέ, αρκεί να της το επιτρέψουμε». (Jenny Arledge) 

 

Η ψηφιακή φάση της μάθησης περιλαμβάνει διάφορες προηγμένες λειτουργίες όπως: 

 Διαδικτυακά μαθήματα 

 Διαδικτυακές εξετάσεις 

 Ψηφιακά εγχειρίδια 

 Εκπαιδευτικά βίντεο 
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 Animation 

Η ψηφιακή φάση της μάθησης περιλαμβάνει επίσης διάφορες προηγμένες τεχνικές όπως: 

 Συγκέντρωση μαθητών/-τριών στην ίδια πλατφόρμα 

 Διαδικτυακοί πόροι: Σύνδεση των μαθητών/-τριών με τους εκπαιδευτικούς τους 

 Διαδίκτυο: Η υλοποίηση της ψηφιοποίησης 

 Διοικητικές δραστηριότητες: Ένα αναπόσπαστο μέρος της εκπαιδευτικής βιομηχανίας 

 

Η ψηφιακή εκπαίδευση βοηθά τους εκπαιδευόμενους/-ες να αναπτύξουν τις δεξιότητες που 

χρειάζονται για να πλοηγηθούν στην τεχνολογία και να την αξιοποιήσουν με τον καλύτερο δυνατό 

τρόπο. Οι σπουδαστές/-τριες της ψηφιακής εκπαίδευσης μπορούν να έχουν πρόσβαση στο 

εκπαιδευτικό υλικό, να αλληλεπιδρούν και να συνεργάζονται με τους καθηγητές/-τριες και τους 

συμμαθητές/-τριές τους διαδικτυακά καθώς και να απολαμβάνουν ευέλικτα, ενδιαφέροντα και 

παρακινητικά μαθήματα σπουδών. 

 

Ορισμένα πλεονεκτήματα της ψηφιακής εκπαίδευσης είναι τα εξής: 

● Εξατομικευμένη μάθηση   

● Αυτοκατευθυνόμενη μάθηση 

● Ευκολότερη πρόσβαση 

● Οι μαθητές/-τριες μαθαίνουν με το δικό τους ρυθμό 

● Ψηφιακή αξιολόγηση της προόδου. 

● Μικτή μάθηση 

● Μάθηση βασισμένη στις ικανότητες 

● Συνεργατική μάθηση 

● Βελτίωση του ψηφιακού αλφαβητισμού 

Στη σημερινή τεχνολογική εποχή, η ψηφιακή κατάρτιση όλων είναι επιβεβλημένη. Ψηφιακός 

αλφαβητισμός ονομάζεται η ικανότητα χρήσης της τεχνολογίας για την αναζήτηση και την 

ανταλλαγή πληροφοριών. Πρόκειται πλέον για μια βασική δεξιότητα ζωής αλλά και προϋπόθεση 

για πολλές θέσεις εργασίας. Ακόμη και η απλή διαδικασία υποβολής αίτησης για μια θέση 

εργασίας ενδέχεται πια να απαιτεί γνώσεις τεχνολογίας.   



10 

 

Υπάρχουν δεκάδες διαθέσιμες μέθοδοι διδασκαλίας: δασκαλοκεντρική προσέγγιση έναντι 

μαθητοκεντρικής προσέγγισης. Προσεγγίσεις μάθησης υψηλής τεχνολογίας έναντι προσεγγίσεων 

χαμηλής τεχνολογίας. Ανεστραμμένες τάξεις, διαφοροποιημένη διδασκαλία, μάθηση βασισμένη 

στη διερεύνηση, εξατομικευμένη μάθηση και άλλα. Ωστόσο, κατά την επιλογή τους θα πρέπει να 

γνωρίζετε εάν και κατά πόσο αυτές επικαλύπτονται ή αλληλοσυνδέονται. 

 

1.3 Μέθοδοι εκμάθησης 

1. Ψηφιακή αξιολόγηση 

 

Οι σπουδαστές/-τριες θα αξιολογηθούν αρκετές φορές κατά τη διάρκεια των σπουδών τους. Η 

ψηφιακή αξιολόγηση δεν χρειάζεται να περιορίζεται στη βαθμολόγηση γραπτών εργασιών. 

Μπορεί να περιλαμβάνει ζωντανές ή μαγνητοσκοπημένες διαδικτυακές παρουσιάσεις. Η ψηφιακή 

αξιολόγηση προσφέρει δυνατότητες εξοικονόμησης χρόνου που καθιστούν τη βαθμολόγηση και 

την παροχή ανατροφοδότησης απλούστερες και αποτελεσματικότερες και απαλλάσσουν τους/τις 

εκπαιδευτικούς από την επαναλαμβανόμενη βαθμολόγηση. Κατά συνέπεια, οι εκπαιδευτικοί 

μπορούν να αφιερώνουν τον χρόνο τους σε άλλα εκπαιδευτικά ζητήματα. Η βαθμολόγηση των 

ερωτήσεων σωστού/λάθους γίνεται αυτόματα, εξοικονομώντας πολύτιμο χρόνο στους 

εκπαιδευτικούς. 

Οι μαθητές/-τριες επωφελούνται από την εύκολη πρόσβαση στους βαθμούς τους και την 

ανατροφοδότηση σε βάθος χρόνου μέσω της διαδικτυακής πλατφόρμας μάθησης. Με αυτόν τον 

τρόπο μπορούν να παρακολουθούν την πρόοδό τους και να ανατρέχουν στην ανατροφοδότηση 

όποτε αυτοί/-ές το χρειάζονται. 
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2. Μικτή μάθηση 

 
 

Εικόνα 1: Μικτή μάθηση, Πηγή: Ιδία 

 

Η μικτή μάθηση συνδυάζει τη δια ζώσης διδασκαλία με τη διαδικτυακή εκπαίδευση. 

Πρόκειται για μια προσέγγιση που αποδίδει, ακριβώς επειδή συνδυάζει την ευκολία και την 

ευελιξία της διαδικτυακής μάθησης με την προσωπική επαφή της διδασκαλίας εντός τάξης. 

Κάθε ίδρυμα και εκπαιδευτικός έχει τη δική του προσέγγιση μικτής μάθησης, ανάλογα με 

τον τύπο του μαθήματος και τις ανάγκες των μαθητών/-τριών. Πολλοί/-ές χρησιμοποιούν τη 

μικτή μάθηση μέσω μιας προσέγγισης «ανεστραμμένης τάξης», κατά την οποία οι μαθητές/-

τριες αποκτούν πρόσβαση στο περιεχόμενο μέσω της μαθησιακής πλατφόρμας προκειμένου να 

προετοιμαστούν για τα δια ζώσης μαθήματα. Με αυτόν τον τρόπο, η απόκτηση γνώσεων γίνεται 

εκτός της αίθουσας διδασκαλίας μέσω καταγεγραμμένων διαλέξεων, εγγράφων, βίντεο και 

άλλων πόρων, ενώ η πρακτική εφαρμογή των γνώσεων λαμβάνει χώρα εντός της τάξης.    

      
 

 

 

 

 

 

 

3. Μάθηση με βάση τις ικανότητες 

 

 

 

 

ΜΑΘΗΣΗ 
ΕΝΤΟΣ 
ΤΑΞΗΣ 

 

 

 

 

ΜΙΚΤΗ 
ΜΑΘΗΣΗ  

 

 

 
ΔΙΑΔΥΚΤΙΑΚ
Η ΜΑΘΗΣΗ  
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Εικόνα 2: Μάθηση με βάση τις ικανότητες, Πηγή: Ιδία 

 

Η συγκεκριμένη μέθοδος αναγνωρίζει ότι οι εκπαιδευόμενοι/-ες πορεύονται με 

διαφορετικούς ρυθμούς εντός μιας συγκεκριμένης περιόδου σπουδών. Αφιερώνουν περισσότερο 

χρόνο σε ορισμένα θέματα από ό,τι σε άλλα. Ενδέχεται επίσης να χρειάζεται να αναζητήσουν 

περισσότερες πληροφορίες για να συμπληρώσουν το κύριο υλικό του μαθήματος προκειμένου να 

καλύψουν τυχόν κενά γνώσεων που παρουσιάζουν. Η ψηφιακή εκπαίδευση, χάρη στην ευελιξία 

της, επιτρέπει μια προσέγγιση της μάθησης με βάση τις ικανότητες, προσφέροντας 

εξατομικευμένες μαθησιακές διαδρομές μέσα σε ένα πλαίσιο που έχει σχεδιαστεί για την επίτευξη 

καθορισμένων αποτελεσμάτων. Η ενσωματωμένη λογική στην πλατφόρμα μάθησης διευκολύνει 

τους εκπαιδευόμενους/-ες να μεταβούν από το ένα θέμα στο επόμενο μόνον εφόσον έχουν 

κατανοήσει πλήρως το θέμα και πληρούν τα προκαθορισμένα κριτήρια για να προχωρήσουν στο 

επόμενο στάδιο.   

 

 

 
4. Μάθηση με βάση το έργο 

 

Η μάθηση με βάση το έργο (ProjectBasedLearning, PBL) είναι μια μέθοδος διδασκαλίας 

κατά την οποία οι εκπαιδευόμενοι/-ες μαθαίνουν συμμετέχοντας ενεργά σε πραγματικά έργα με 

προσωπικό νόημα. Στη μάθηση με βάση το έργο οι εκπαιδευτικοί «ζωντανεύουν» τη μάθηση για 

τους μαθητές/-τριες. Οι μαθητές/-τριες εργάζονται πάνω σε ένα έργο για ένα εκτεταμένο χρονικό 

διάστημα, από μια εβδομάδα έως και ένα εξάμηνο, το οποίο τούς/τις καλεί να συμμετάσχουν στην 

επίλυση ενός πραγματικού προβλήματος ή στην απάντηση μιας σύνθετης ερώτησης. Επιδεικνύουν 

τις γνώσεις και τις δεξιότητές τους δημιουργώντας ένα αγοραστικό προϊόν ή μια παρουσίαση για 

ένα πραγματικό ακροατήριο, με αποτέλεσμα να αποκτούν βαθιά γνώση του περιεχομένου, 

ενισχύοντας παράλληλα την κριτική τους σκέψη, τη συνεργασία, τη δημιουργικότητα και τις 

επικοινωνιακές τους δεξιότητες. Η μάθηση με βάση το έργο απελευθερώνει μια μεταδοτική, 

δημιουργική ενέργεια μεταξύ των μαθητών/-τριών και των εκπαιδευτικών. 

 
5. Παιχνιδοποίηση  

 

Η παιχνιδοποίηση αξιοποιεί μοντέλα που είναι γνωστά στους χρήστες/-τριες της τεχνολογίας 

προκειμένου να προσφέρει βελτιωμένες και ελκυστικές μαθησιακές εμπειρίες για ακόμη 

καλύτερα αποτελέσματα. Στον σχεδιασμό των μαθημάτων μπορούν να ενταχθούν εύχρηστα 

ψηφιακά εργαλεία, με τα οποία πολλοί μαθητές/-τριες είναι εξοικειωμένοι/-ες λόγω των 

       

ΔΕΞΙΟΤΗΤΕΣ 

ΙΚΑΝΟΤΗΤΕΣ 

ΓΝΩΣΗ 
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ηλεκτρονικών παιχνιδιών και τα οποία θα τους/τις παρέχουν κίνητρα μέσω ανταμοιβών και 

ανατροφοδότησης σε πραγματικό χρόνο.   

Οι πλατφόρμες παιχνιδοκεντρικής μάθησης έχουν σχεδιαστεί για να αυξάνουν τη δέσμευση και 

την παραγωγικότητα των εκπαιδευομένων μέσω της ενσωμάτωσης στοιχείων παιχνιδιού στη 

στρατηγική κατάρτισης. 

 

 
Εικόνα 3: Διαδικασία παιχνιδοποίησης, Πηγή: Ιδία 

 

 

Οι δραστηριότητες που ακολουθούν αντιστοιχούν στα παραπάνω βήματα: 

 

ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ 
 Προσαρμογή στις απαιτήσεις της εκπαίδευσης και του προγράμματος σπουδών 
 Ανάπτυξη των θεμάτων και του περιεχομένου του σχεδίου μαθήματος/μαθημάτων 
 Καθορισμός στόχων μάθησης και παιχνιδιού 
 Ανάπτυξη της πλοκής 

 

ΟΜΑΔΑ ΚΑΙ ΡΟΛΟΙ 
 Συγκρότηση ομάδας για το παιχνίδι 
 Ανάθεση ρόλων στη διαδικασία 

 

ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΚΑΙ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ 
 Ορισμός του τύπου και του εύρους της σχεδίασης του παιχνιδιού 
 Γραφικός σχεδιασμός 

 

ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΤΟΥ ΠΡΩΤΟΤΥΠΟΥ ΓΙΑ ΔΟΚΙΜΗ 
 Δημιουργία περιεχομένου 
 Ανάπτυξη των στοιχείων 

 

ΔΟΚΙΜΗ ΚΑΙ ΕΠΙΚΥΡΩΣΗ 
 Δοκιμές με μαθητές/-τριες 
 Προσαρμογή 

 

ΤΕΛΕΙΟΠΟΙΗΣΗ ΚΑΙ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ 
 Τελική έκδοση 
 Προσαρμογή του παιχνιδιού για μελλοντική χρήση 

 

   
1η φάση: 

Προετοιμασία 

 
2η φάση: Γενικό 

σχέδιο 

 
3η φάση: 

Υλοποίηση 
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Ένα από τα κρίσιμα βήματα είναι η ευθυγράμμιση του σχεδιασμού με το 

εικονογραφημένο σενάριο. Θα πρέπει αμφότερα να είναι εξίσου συναρπαστικά και 

ενδιαφέροντα ώστε να κινητοποιούν και να δεσμεύουν τους μαθητές/-τριες στη διαδικασία. 

Συνιστάται η χρήση μιας πλατφόρμας που παρέχει τις λειτουργίες, τις κατευθυντήριες 

γραμμές και το βασικό στοιχείο για τη δημιουργία του παιχνιδιού.  

Μια άλλη συνιστώσα της ανάπτυξης του παιχνιδιού είναι η επιλογή των μεθόδων και των 

εργαλείων αξιολόγησης που πρέπει να αναπτυχθούν. 

 

Οι βασικοί τύποι παιχνιδιών μπορούν να χωριστούν σε τρεις κύριες ομάδες: 

 

Υλικά παιχνίδια: Παιχνίδια που παίζονται στον πραγματικό κόσμο και συνήθως περιλαμβάνουν 

σωματική δραστηριότητα ή υλικά αντικείμενα. 

 Αθλητισμός: Παιχνίδια σωματικής δραστηριότητας με καθορισμένους κανόνες όπως το 

ποδόσφαιρο, το μπάσκετ και το τένις. 
 Επιτραπέζια παιχνίδια: Παιχνίδια που παίζονται σε ένα τραπέζι όπως το σκάκι, η 

Μονόπολη και το Σκραμπλ. 
 Παιχνίδια με κάρτες: Παιχνίδια που παίζονται με μια απλή τράπουλα όπως το πόκερ ή το 

μπριτζ. 
 Παιχνίδια σε εξωτερικούς χώρους: Σωματικά παιχνίδια που παίζονται έξω όπως το 

κυνηγητό, το κρυφτό και το φρίσμπι. 
Βιντεοπαιχνίδια: Ηλεκτρονικά παιχνίδια που παίζονται σε υπολογιστές, κονσόλες ή κινητές 

συσκευές. 

 Δράσης/Περιπέτειας: Παιχνίδια που εστιάζουν στην εξερεύνηση, τη μάχη και την 

αφήγηση, όπως το TheLegendofZelda. 
 Παιχνίδια ρόλων (RPG): Παιχνίδια στα οποία οι παίκτες/-τριες αναλαμβάνουν ρόλους 

χαρακτήρων και λαμβάνουν αποφάσεις που επηρεάζουν την ιστορία του παιχνιδιού, 

όπως το Skyrim ή το FinalFantasy. 
 Προσομοίωσης: Παιχνίδια που προσομοιώνουν δραστηριότητες του πραγματικού 

κόσμου, όπως το TheSims ή το FlightSimulator. 
 Παζλ: Παιχνίδια που προκαλούν τους παίκτες/-τριες με γρίφους, όπως το Tetris ή το 

Portal. 
Παιχνίδια ρόλων σε ζωντανή δράση (LARP): Διαδραστικά παιχνίδια στα οποία οι 

συμμετέχοντες/-ουσες αναπαριστούν τις ενέργειες των χαρακτήρων τους σε ένα φανταστικό 

περιβάλλον, συνδυάζοντας στοιχεία θεάτρου και αφήγησης. 

 

Ακολουθούν οι βασικές αρχές ανάπτυξης βιντεοπαιχνιδιών: 

 

 

 Αλληλεπίδραση: τα βιντεοπαιχνίδια απαιτούν την ενεργό συμμετοχή του παίκτη/-τριας, 

σε αντίθεση με άλλες μαθησιακές εμπειρίες που ο εκπαιδευόμενος/-η έχει έναν πιο 

παθητικό ρόλο. 

 Ανάληψη ρίσκου: τα βιντεοπαιχνίδια δημιουργούν ένα περιβάλλον χαμηλού ρίσκου στο 

οποίο μπορούν να δοκιμαστούν διαφορετικές προσεγγίσεις για την επίλυση 

προβλημάτων, όπου εάν μια προσέγγιση δεν λειτουργήσει, ο παίκτης/-τρια μπορεί απλώς 

να δοκιμάσει μια άλλη. 

 Συμμετοχή: οι παίκτες/-τριες επηρεάζουν τα αποτελέσματα και την πορεία του 

παιχνιδιού. 
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 Κλιμακωτά προβλήματα: τα βιντεοπαιχνίδια υποβάλλουν τα προβλήματα που πρέπει 

να λύσει ο παίκτης/-τρια με τέτοιο τρόπο ώστε ο βαθμός δυσκολίας τους να ξεκινά από 

ένα εύκολο επίπεδο και να γίνεται προοδευτικά πιο απαιτητικός. 

 Σχετικές έννοιες: όλες οι γνώσεις και οι εμπειρίες σε ένα βιντεοπαιχνίδι συνδέονται με 

το νοητικό πλαίσιο στο οποίο βρίσκεται ο παίκτης/-τρια. 

 Συστημική σκέψη: οι παίκτες/-τριες ενός βιντεοπαιχνιδιού λαμβάνουν πληροφορίες και 

υποβάλλονται σε δοκιμασίες που είναι πάντα προσαρμοσμένες στο πλαίσιο του 

συνολικού παιχνιδιού. Το σύνολο του παιχνιδιού συνδέεται με τη μάθηση. Δεν υπάρχουν 

στοιχεία του παιχνιδιού που να είναι αποκομμένα από τη μάθηση. 

 Επιδόσεις προ της επάρκειας: οι παίκτες/-τριες ενός βιντεοπαιχνιδιού διδάσκονται 

δεξιότητες τις οποίες χρησιμοποιούν σε χαμηλό επίπεδο και εξασκούνται επανειλημμένα 

έως ότου αποκτήσουν επάρκεια στις δεξιότητες αυτές. 

 

 

 

Όπως προαναφέρθηκε, υπάρχουν ήδη πολλές διαθέσιμες εφαρμογές παιχνιδιών που σχετίζονται 

με τη μάθηση. Ακολουθεί μια ενδεικτική λίστα: 

 

• EdApp: μια πλατφόρμα παιχνιδοκεντρικής μάθησης που ενσωματώνει διαφορετικά 

στοιχεία δέσμευσης και σας βοηθά να αυξήσετε τα ποσοστά ολοκλήρωσης μαθημάτων 

εξασφαλίζοντας παράλληλα μια αποτελεσματική μαθησιακή εμπειρία για τους 

εκπαιδευόμενούς/-ές σας. 

• Kahoot: μια πολύ γνωστή διαδικτυακή πλατφόρμα δημιουργίας κουίζ και 

παιχνιδοκεντρικής μάθησης που χρησιμοποιεί ελκυστικά οπτικά στοιχεία 

παιχνιδοποίησης για να μεγιστοποιήσει τη δέσμευση και να εξασφαλίσει υψηλότερα 

ποσοστά προόδου μεταξύ των εκπαιδευομένων.  

• Gametize: μια πλατφόρμα παιχνιδοκεντρικής μάθησης και LMS (σύστημα 

διαχείρισης μάθησης) επιχειρηματικού επιπέδου, η οποία επιτρέπει στους οργανισμούς 

να βελτιώσουν τις εκπαιδευτικές εμπειρίες των υπαλλήλων τους, είτε πρόκειται για 

προγράμματα εκπαίδευσης είτε για προγράμματα επιμόρφωσης. Με το συγκεκριμένο 

εργαλείο μπορείτε να σχεδιάσετε εύκολα το δικό σας παιχνιδοποιημένο περιεχόμενο 

επιλέγοντας από μια τεράστια βιβλιοθήκη προτύπων παιχνιδιών, τα οποία χωρίζονται 

σε κατηγορίες έργων όπως η δέσμευση των εργαζομένων, η μάθηση και η ανάπτυξη, 

η απόκτηση ταλέντων και πολλά άλλα. 

• Centrical: ένα πανίσχυρο λογισμικό εκπαίδευσης παιχνιδοποίησης που σας επιτρέπει 

να σχεδιάζετε παιχνιδοποιημένο περιεχόμενο μικρομάθησης. Με τη διαισθητική του 

διεπαφή χρήστη/-τριας, θα μπορέσετε να δημιουργήσετε προσεγμένο υλικό 

παιχνιδοκεντρικής μάθησης χωρίς να απαιτούνται προηγμένες τεχνικές δεξιότητες 

σχεδιασμού. Μέσω της πλατφόρμας μπορείτε να διαμορφώσετε μαθησιακές 

προκλήσεις, να «διοργανώσετε» διαγωνισμούς με έπαθλο ή να σχεδιάσετε αφηγήσεις 

παιχνιδιών που βασίζονται σε αναζητήσεις με σκοπό να βοηθήσετε τους/τις 

υπαλλήλους σας να υιοθετήσουν σωστές συμπεριφορές, να εξασκήσουν δεξιότητες σε 

ένα ακίνδυνο εικονικό περιβάλλον και να βελτιώσουν τις γενικότερες γνώσεις και 

δεξιότητες που χρειάζονται για να επιτύχουν. 

• Archy Learning: ένα ολοκληρωμένο εκπαιδευτικό λογισμικό παιχνιδοποίησης και 

μια πλατφόρμα ηλεκτρονικής μάθησης που μπορείτε να χρησιμοποιήσετε για να 

«φιλοξενήσετε» τάξεις από όλο τον κόσμο, ιδανικό για όσους/-ες εκπαιδεύουν 

απομακρυσμένες ομάδες. Η διασθητική του διεπαφή χρήστη/-τριας διευκολύνει την 

αντιγραφή και επικόλληση συνδέσμων YouTube ή τη μεταφόρτωση σημειώσεων, 

https://www.edapp.com/
https://kahoot.com/
https://gametize.com/index
https://centrical.com/
https://www.archylearning.com/
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αρχείων PDF και άλλων ψηφιακών πόρων που θα χρειαστούν οι εκπαιδευόμενοί/-ές 

σας για να ολοκληρώσουν την εκπαίδευσή τους. Μπορείτε ακόμη και να σχεδιάσετε 

μαθησιακές διαδρομές με την προσθήκη προσαρμοσμένων κουίζ, εξετάσεων με μικτά 

μέσα, εργασιών για το σπίτι, διαδραστικών ενοτήτων βίντεο και εξατομικευμένων 

παιχνιδιών. 

• Hoopla: ένα λογισμικό παιχνιδοποίησης πωλήσεων και δέσμευσης που έχει σχεδιαστεί 

ειδικά για να παρακινεί τις ομάδες πωλήσεων να αυξήσουν την απόδοσή τους μέσω 

διαγωνισμών, πινάκων κατάταξης και αναγνώρισης σε πραγματικό χρόνο. Με τη 

συγκεκριμένη εφαρμογή ηλεκτρονικής μάθησης για κινητά μπορείτε να θέσετε 

στόχους πωλήσεων και να «διοργανώσετε» διαγωνισμούς τύπου τουρνουά ή αγώνα 

για να προωθήσετε τον φιλικό ανταγωνισμό μεταξύ των εργαζομένων και να 

ενισχύσετε την παραγωγικότητα όλης της ομάδας. 

• Raptivity: μια διαδραστική λύση ηλεκτρονικής μάθησης με την οποία μπορείτε να 

σχεδιάσετε ενδιαφέρον και οπτικά ελκυστικό ηλεκτρονικό εκπαιδευτικό υλικό. Το 

εργαλείο διαθέτει μια βιβλιοθήκη προκατασκευασμένων αλληλεπιδράσεων που 

ανταποκρίνονται στις ανάγκες σας και περιλαμβάνουν παραλλαγές, διαφάνειες με 

δυνατότητα κύλισης και στοιχεία αλληλεπίδρασης 360 μοιρών. Κάθε χρήστης/-τρια, 

ασχέτως αν έχει εμπειρία στον σχεδιασμό, μπορεί να δημιουργήσει διαδραστικά κουίζ, 

παιχνίδια, προσομοιώσεις, εκπαιδευτικές κάρτες και γρίφους μέσω της φιλικής προς 

το χρήστη/-τρια διεπαφής του εργαλείου. 

• ProProfs: διαδικτυακό εργαλείο κατάρτισης κατά παραγγελία (ondemand) το οποίο 

προσφέρει πληθώρα δυνατοτήτων για την εύκολη δημιουργία μαθημάτων κατάρτισης. 

Διαθέτει μεγάλη ποικιλία μίνι μαθημάτων για περιζήτητες δεξιότητες όπως η 

επιχειρηματική συγγραφή, η ανάλυση δεδομένων και η δημιουργία ιστοσελίδων.  

• GoSkills: διαδικτυακό εργαλείο κατάρτισης κατά παραγγελία (ondemand) το οποίο 

προσφέρει πληθώρα δυνατοτήτων για την εύκολη δημιουργία μαθημάτων κατάρτισης. 

Τα μαθήματα του GoSkills είναι συμβατά με κινητές συσκευές και βασίζονται στο 

υπολογιστικό νέφος, ώστε να μπορούν να παρακολουθούνται από οπουδήποτε. 

Διαθέτει επίσης παραδείγματα παιχνιδοποίησης, όπως καθημερινούς γρίφους και 

στόχους παρακολούθησης χρόνου. 

• Hurix Digital: ένας ολοκληρωμένος πάροχος λύσεων ψηφιακού περιεχομένου που 

συνδυάζει διαφορετικές πλατφόρμες δημιουργίας και διάθεσης περιεχομένου. Με αυτό 

το εργαλείο μπορείτε να προσαρμόσετε το LMS σας σύμφωνα με τη ροή εργασιών 

κατάρτισης του οργανισμού σας. Η παιχνιδοκεντρική στρατηγική μάθησης 

περιλαμβάνει γρίφους, παιχνίδια επίλυσης προβλημάτων, στρατηγικά παιχνίδια, 

παιχνίδια που βασίζονται σε προκλήσεις και πολλά άλλα. 

• Υπάρχουν πολλές ακόμη επιλογές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν, με τις γενικές 

αρχές και προσεγγίσεις τους να είναι κατά βάση παρόμοιες. 

 
6. Δημιουργία περιεχομένου 

Πολυτροπικότητα: ο συνδυασμός διαφορετικών μορφών. Είναι μια συνήθης προσέγγιση κατά τη 

δημιουργία βιντεοπαιχνιδιών. 

Η παρακάτω λίστα περιλαμβάνει διαθέσιμους πόρους και εργαλεία: 

 

● Βίντεο: 

o Free Movies 

o Learner.org 

o National Archives 

o Next Vista for Learning 

https://www.hoopla.net/
https://www.raptivity.com/
https://www.goskills.com/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
http://www.emol.org/movies/
http://www.learner.org/
http://www.youtube.com/usnationalarchives
http://www.nextvista.org/
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o The Open Video Project 

o Reel Classics: Classic Movie Video Clip Gallery 

● Εικόνες: 

o 21 Free Stock Photo Sites for your Social Media Images 

o American Memory Project 

o Art Images for College Teaching 

o BlogPiks 

o Deviantart.com 

o Every Stock Photo 

o Free Stock Photos 

o FreeFoto 

o FreeImages 

o FreePhotoBank 

o FreeStock 

o Freestocks 

o Free Digital Photos 

o Free for Commercial Use 

o Free Nature Stock 

o Gratisography 

o High Resolution Textures 

o Icons8 Photos 

o ISO Republic 

o Kaboompics 

● Κινούμενες εικόνες και εικόνες τύπου clip art: 

o Classroom Clip Art 

o OpenClipArt 

o The Teacher Files 

● Κείμενα. 

● Άλλα εργαλεία και πηγές για δημιουργία περιεχομένου: 

o PowerPoint 

o YouTube 

o Doodly 
o Google Slides  

o Canva  

o Ludus  

o Beautiful.ai  

o Prezi  

o Powtoon  

o Genially  

 

Συνοψίζοντας: 

Το βιβλίο των Katie Salen και Eric Zimmerman «Rules of Play: Game Design Fundamentals» 

(Οι κανόνες του παιχνιδιού: Βασικές αρχές σχεδιασμού παιχνιδιών) περιέχει μια προσέγγιση για 

την ανάπτυξη ενός παιχνιδιού, των μηχανισμών και των κανόνων του. Το επόμενο βήμα είναι η 

εξέταση των απαιτήσεων της παιδαγωγικής και του προγράμματος σπουδών, 

συμπεριλαμβανομένης της ενσωμάτωσης, της προσαρμογής και της αξιολόγησης. Επιπλέον, 

http://www.open-video.org/
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
http://memory.loc.gov/ammem/browse/updatedList.html
http://quod.lib.umich.edu/a/aict?g=art-ic;page=index
http://blogpiks.com/
http://www.deviantart.com/
http://www.everystockphoto.com/
https://freestockphotos.cc/
http://www.freefoto.com/index.jsp
http://www.freeimages.co.uk/
http://www.freephotobank.org/
http://www.freestockphotos.com/
http://freestocks.org/
http://www.freedigitalphotos.net/
http://freeforcommercialuse.net/
http://freenaturestock.com/
http://www.gratisography.com/
http://www.highresolutiontextures.com/
https://photos.icons8.com/
http://isorepublic.com/
http://kaboompics.com/
http://www.classroomclipart.com/
http://www.openclipart.org/
http://www.teacherfiles.com/clip_art.htm
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powerpoint
http://www.youtube.com/
http://www.doodly.com/
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#google
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#canva
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#ludus
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#beautiful
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#prezi
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powtoon
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#genially
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πρέπει να ληφθούν υπόψη οι προδιαγραφές και οι πόροι που απαιτούνται για τον σχεδιασμό, την 

επιλογή ή/και την προμήθεια του παιχνιδιού, όπως και τη συνολική του επιτυχία. 

 

1.4 Βελτίωση των δεξιοτήτων, ιδίως των «πράσινων» δεξιοτήτων μέσω παιχνιδιών 

 

ΠΕΡΙΠΤΩΣΙΟΛΟΓΙΚΕΣ ΜΕΛΕΤΕΣ:  

ΠΟΙΟΣ/-Α: Brain Research Laboratory (Εργαστήριο ερευνών εγκεφάλου)  

ΠΟΥ: Πανεπιστήμιο Rey Juan Carlos, Μαδρίτη, Ισπανία 

 

Το προτεινόμενο πρόγραμμα κατάρτισης ήπιων δεξιοτήτων (SSTP) συνδυάζει πολλά «σοβαρά» 

παιχνίδια προκειμένου να εκπαιδεύσει τους μελλοντικούς εργαζόμενους/-ες σε τέσσερεις βασικές 

ήπιες δεξιότητες που είναι περιζήτητες για τις εταιρείες:  

• Ενδοπροσωπική 

• Διαπροσωπική 

• Προσωπική κοινωνική υπευθυνότητα 

• Οργανωτική βιωσιμότητα  

 

Οι τέσσερις αυτές μακρο-ήπιες δεξιότητες υποδιαιρούνται σε οκτώ μεσο-ήπιες δεξιότητες 

και 21 μικρο-ήπιες δεξιότητες με σκοπό τη δημιουργία μιας πλήρους πολυεπίπεδης δομής. Η 

ανάπτυξη των ήπιων δεξιοτήτων μετράται πριν και μετά την κατάρτιση με πέντε ερωτηματολόγια 

αξιολόγησης και τεστ. Το πιλοτικό πρόγραμμα, που απευθυνόταν σε νέους φοιτητές/-τριες 

πανεπιστημίων και επαγγελματικής κατάρτισης, διήρκεσε 9 εβδομάδες και απεδείχθη 

αποτελεσματικό, δεδομένου ότι οι προτεινόμενοι συνολικοί δείκτες ανάπτυξης της αξίας των 

ήπιων δεξιοτήτων παρουσίασαν αύξηση, με τα αποτελέσματα να διαφοροποιούνται ανάλογα με 

τις ήπιες δεξιότητες, το φύλο και τον εκπαιδευτικό οργανισμό. Ωστόσο, για την περαιτέρω 

ανάπτυξη και βελτίωση του προγράμματος, θα πρέπει να προσαρμοστεί το περιεχόμενο και η 

διάρκεια ορισμένων εκπαιδευτικών συνεδριών. 

 

Οι συνεδρίες του προγράμματος 

Αφού επιλεγούν οι κοινωνικές δεξιότητες, οι δοκιμασίες αξιολόγησης και τα «σοβαρά» παιχνίδια 

τα οποία συνθέτουν το SSTP, το πρόγραμμα κατάρτισης στις κοινωνικές δεξιότητες διεξάγεται σε 

εννέα συνεδρίες διάρκειας περίπου 2 ωρών, αριθμημένες από 0 έως 8, με την πρώτη και την 

τελευταία να είναι οι συνεδρίες αξιολόγησης και οι επτά ενδιάμεσες η κατάρτιση. 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ 

ΕΛΕΓΧΟΣ 

ΔΡΑΣΗ 
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 Εικόνα 4: Συνεδρίες του προγράμματος, Πηγή: Ιδία 

 

Ακολουθεί το θεωρητικό υπόβαθρο των διαφόρων πυλώνων του προτεινόμενου 

προγράμματος που προωθεί το εκπαιδευτικό πρόγραμμα, χωρίς να παραβλέπεται ο στόχος που 

είναι η από κοινού ένταξη των τριών αξόνων του εκπαιδευτικού προγράμματος (οι ήπιες 

δεξιότητες, οι δοκιμασίες και οι δείκτες αξιολόγησης και τα παιχνίδια) στο πρόγραμμα SSTP. 

 

 

1.5 Συμπέρασμα 

Οι δυναμικά μεταβαλλόμενες ανάγκες, η συμπεριφορά, οι αντιλήψεις και οι προκλήσεις των 

νέων γενεών περιορίζουν την απήχηση της μαθησιακής διαδικασίας στο πλαίσιο της παρακίνησης 

των εκπαιδευομένων. Για την αντιμετώπιση των εν λόγω προκλήσεων, έχουν αναπτυχθεί νέες 

 

 

 
Συνεδρία 0: Δοκιμασίες αξιολόγησης πριν 
από την έναρξη της κατάρτισης 

 
Συνεδρία 1: «Παράδοξη σκέψη» 

 
Συνεδρία 2: «Συναισθήματα» 

 
Συνεδρία 3: «Μεγαλώνοντας στην 
ενσυνείδηση» 

 
Συνεδρία 4: «Εμπιστοσύνη» 

 
Συνεδρία 5: «Ikigai» 

 
Συνεδρία 6: «Σχεδιασμός βάσει σεναρίων» 

 
Συνεδρία 7: «Συμπόνια και Ηθική» 

 
Συνεδρία 8: Τεστ αξιολόγησης μετά την 
ολοκλήρωση της κατάρτισης 
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μέθοδοι διδασκαλίας: μικτή μάθηση, μάθηση βασισμένη στις ικανότητες, μάθηση βασισμένη σε 

έργα, παιχνιδοποίηση κ.α. Η παιχνιδοποίηση συγκεκριμένα αποτελεί πρόκληση, ιδίως όταν 

πρόκειται για την ανάπτυξη παιχνιδιών και την εφαρμογή παιχνιδοποιημένων στοιχείων στη 

μαθησιακή διαδικασία και το υλικό. Η παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση σημαίνει ότι οι 

εκπαιδευτικοί χρησιμοποιούν στοιχεία σχεδιασμού παιχνιδιών σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον. 

Ο στόχος είναι συνήθως να καταστεί η μάθηση πιο ελκυστική. Η ανάλυση της έννοιας του 

«παιχνιδιού» σε συστατικά στοιχεία της σχεδίασης παιχνιδιών είναι δύσκολη δεδομένου των 

μεγάλων διαφορών μεταξύ, για παράδειγμα, του σκακιού, του ηλεκτρονικού παιχνιδιού Sims και 

του κυνηγητού. Πλέον απαιτείται από τους/τις εκπαιδευτικούς και τους εκπαιδευτές/-τριες σε 

όλους τους τομείς να μάθουν πώς να αξιοποιούν αυτές τις καινοτομίες, καθώς οι μαθητές/-τριες 

δεσμεύονται περισσότερο, γρηγορότερα και πιο αποτελεσματικά. Το παρόν πρώτο κεφάλαιο του 

εγχειριδίου για εκπαιδευτές/-τριες DEGREBE έχει σκοπό να θέσει τα θεμέλια και να παρουσιάσει 

τα κύρια θέματα και τις μεθόδους που χρησιμοποιούνται, ήτοι τον ρόλο, τη σημασία και την 

επιρροή τους. Ο συστηματικός σχεδιασμός και η υλοποίηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών παραμένει 

ένα περίπλοκο ζήτημα. Οι μικτές προσεγγίσεις χρησιμοποιούν πολλές διαφορετικές μεθόδους 

μάθησης συνδυάζοντας δια ζώσης αλληλεπιδράσεις με διαδικτυακές δραστηριότητες. Η 

διαδικτυακή μάθηση προσφέρει πολλά πλεονεκτήματα στους εκπαιδευόμενους/-ες, 

συμπεριλαμβανομένης της δυνατότητας ευέλικτης μελέτης από την τοποθεσία που τους/τις 

εξυπηρετεί. 

2 ΥΠΟΣΤΗΡΙΚΤΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΓΙΑ ΤΗΝ ΨΗΦΙΑΚΗ 

ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΣΗ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ 

Τα τελευταία χρόνια, τα παιχνίδια και τα διαδραστικά πολυμέσα έχουν καταστεί αναπόσπαστο 

μέρος της εκπαίδευσης. Τα μέσα αυτά προσφέρουν στους μαθητές/-τριες έναν διασκεδαστικό και 

ελκυστικό τρόπο απόκτησης νέων γνώσεων και δεξιοτήτων ενώ παράλληλα προάγουν τις 

ικανότητες τους στην κριτική σκέψη και την επίλυση προβλημάτων. 

Ωστόσο, η απλή ένταξη παιχνιδιών και οπτικών μυθιστορημάτων (visual novel) στην τάξη δεν 

εξασφαλίζει την αποτελεσματικότητά τους. Θα πρέπει να γίνει αντιληπτή η αξία της 

δημιουργικότητας, της δημιουργικής γραφής και της αφήγησης ιστοριών στα εκπαιδευτικά 

παιχνίδια και τις οπτικές αφηγήσεις όπως και ο τρόπος με τον οποίο αυτά μπορούν να 

αξιοποιηθούν για την εμβάθυνση των μαθητών/-τριών στις μαθησιακές εμπειρίες. 
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Το παρόν κεφάλαιο περιλαμβάνει μια αναλυτική παρουσίαση της δημιουργικότητας, της 

δημιουργικής γραφής και της αφήγησης, οι οποίες μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την ενίσχυση 

των εκπαιδευτικών παιχνιδιών και των οπτικών αφηγήσεων.  

Περιέχει επίσης μια ανάλυση των πλεονεκτημάτων και των προκλήσεων της ένταξης των εν 

λόγω στοιχείων στη μαθησιακή διαδικασία. Τέλος, το κεφάλαιο παραθέτει τα οφέλη των 

παιχνιδιών, διαδικτυακών ή μη, καθώς και τον τρόπο με τον οποίο το DEGREBE συμβάλλει στην 

εκπαιδευτική διαδικασία.  

 

ΣΤΟΧΟΙ ΤΟΥ ΚΕΦΑΛΑΙΟΥ:  

1. Ουσιαστική κατανόηση των αρχών της δημιουργικής γραφής και της αφήγησης ιστοριών. 

2. Μελέτη διαφορετικών τεχνικών αφήγησης, ανάπτυξης χαρακτήρων, δόμησης πλοκής και 

άλλων βασικών στοιχείων της συγγραφής. 

3. Αξιοποίηση διάφορων τεχνικών δημιουργικής γραφής στο πλαίσιο των οπτικών αφηγήσεων. 

4. Εκμάθηση συγγραφής συναρπαστικών διαλόγων, δημιουργίας αξιομνημόνευτων 

χαρακτήρων και ανάπτυξης εντυπωσιακών αφηγήσεων που διαδραματίζονται μέσα στα 

εκάστοτε πλαίσια του οπτικού μυθιστορήματος. 

5. Εξάσκηση και τελειοποίηση των δεξιοτήτων γραφής: Μέσω υποδείξεων και συμβουλών, οι 

εκπαιδευόμενοι/-ες θα βελτιώσουν τις συγγραφικές τους δεξιότητες και θα κατανοήσουν 

καλύτερα τα δυνατά και αδύναμα σημεία τους ως συγγραφείς. 

6. Ανάλυση του εκπαιδευτικού σκοπού του DEGREBE. 

 

ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙΑ: Δημιουργικότητα, δημιουργική γραφή, αφήγηση ιστοριών, χαρακτήρας, 

πλοκή, ενδιαφέρον, οπτικό μυθιστόρημα, αφήγηση 

 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ: 

 Κατανόηση της έννοιας της δημιουργικότητας και της σημασίας της στην εκπαίδευση 

 Ενίσχυση των γνώσεων για τη δημιουργική γραφή  

 Εκμάθηση του τρόπου δημιουργίας μιας αφήγησης στη δομή μιας ιστορίας 
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2.1 Δημιουργική γραφή 

1. Τι είναι η δημιουργική γραφή  

 Η δημιουργικότητα είναι η διαδικασία παραγωγής νέων ιδεών μέσω της πρωτότυπης σκέψης. 

Οι εν λόγω ιδέες αποτελούν την έμπνευση που, με προσπάθεια και δουλειά, οδηγούν στην 

καινοτομία. Η δημιουργικότητα είναι η συνήθεια να κάνουμε συνεχώς νέα πράγματα με νέους 

τρόπους για να φέρουμε μια θετική αλλαγή στη ζωή μας. Μία από τις πτυχές της δημιουργικότητας 

είναι η δημιουργική γραφή.  

Η δημιουργική γραφή είναι μια μορφή γραφής που περιλαμβάνει πολλά διαφορετικά είδη 

και στυλ που ξεφεύγουν από το τυποποιημένο στυλ της τεχνικής ή της ακαδημαϊκής γραφής.  

Η δημιουργική γραφή εστιάζει σε στοιχεία όπως η ανάπτυξη χαρακτήρων, η αφήγηση και η 

πλοκή, τα οποία εμπλουτίζουν τη δομή της με φαντασία και περιεχόμενο. (8 συμβουλές για να 

ξεκινήσετε τη δημιουργική γραφή - 2023). Η δημιουργική γραφή είναι η μορφή γραφής που 

αξιοποιεί περισσότερο τη φαντασία και ως εκ τούτου χαρακτηρίζεται από δημιουργικότητα και 

καινοτομία. Πρωταρχικός της σκοπός είναι η αφήγηση μιας συναρπαστικής και ενδιαφέρουσας 

ιστορίας.  

Τα βασικά εργαλεία είναι οι δυνατές λέξεις που δημιουργούν συναισθήματα, ξυπνούν τις 

αισθήσεις και έχουν συναισθηματικό αντίκτυπο στον αναγνώστη/-τρια. Η δημιουργική γραφή 

διαφοροποιείται της ακαδημαϊκής γραφής, της τεχνικής γραφής ή της σύνταξης ειδήσεων και έχει 

ως αντικείμενο την καλλιέργεια της δημιουργικότητας και τη διεύρυνση της φαντασίας. Προάγει 

την αυθεντικότητά και την αυτοέκφραση.  

Η δημιουργική γραφή χρησιμοποιεί τη φαντασία, την έμπνευση και την προσωπική έκφραση. 

Είναι αποτέλεσμα της ελεύθερης έκφρασης και της καινοτομίας. Στοχεύει στη δημιουργία και την 

συγγραφή ενδιαφερουσών και συναρπαστικών ιστοριών.  

 

Τα είδη δημιουργικής γραφής περιλαμβάνουν τα εξής:  

• Μυθοπλασία  

• Ποίηση  

• Θεατρικά έργα  

• Σενάρια κινηματογραφικών και τηλεοπτικών ταινιών  

• Διηγήματα 

• Στίχοι 

• Απομνημονεύματα  

• Προσωπικά δοκίμια  
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Η δημιουργική γραφή είναι απλώς η αξιοποίηση του μυαλού για την επινόηση νέων 

καταστάσεων και πραγμάτων.  

 

Όπως σε όλες τις μορφές τέχνης, ανεξάρτητα από το πόσο ελεύθερη είναι η έκφραση, 

υπάρχουν τεχνικές που πρέπει να ακολουθούνται, τουλάχιστον στην αρχή, προκειμένου να 

επιτευχθεί το βέλτιστο αποτέλεσμα. Το ίδιο ισχύει και για τη δημιουργική γραφή.  

 

Οι τεχνικές δημιουργικής γραφής περιλαμβάνουν τα εξής:  

• Ανάπτυξη χαρακτήρων  

• Ανάπτυξη πλοκής  

• Ενδιαφέρον σκηνικό  

• Βασικό θέμα  

• Οπτική γωνία  

• Χρήση μεταφορών και παρομοιώσεων  

• Φανταστική γλώσσα  

• Δημιουργία νέων λέξεων σε ορισμένες περιπτώσεις 

• Επίκληση στο συναίσθημα  

• Λεπτομερής περιγραφή  

 

Η δημιουργική γραφή είναι απαραίτητη προϋπόθεση για τον σχεδιασμό ενός οπτικού 

μυθιστορήματος ή ενός ψηφιακού παιχνιδιού. Δεν μπορεί να υπάρξει ένα εντυπωσιακό παιχνίδι ή 

ένα γραφικό μυθιστόρημα χωρίς το θεμέλιο του, που είναι η ιστορία. Η εικόνα είναι πανίσχυρη, 

καθώς, ενώ η σύγχρονη τεχνολογία και ο σχεδιασμός μπορούν πλέον να τελειοποιήσουν το 

καλλιτεχνικό αποτέλεσμα, η βάση όλων δεν παύει να είναι μια καλή ιστορία. 

 

2. Συμβουλές για συγγραφή με δημιουργικό τρόπο 

 

2. Γράφετε συνεχώς. Αποδεχτείτε ακόμη και τις πιο παράξενες ιδέες που σας έρχονται στο 

μυαλό ακόμη και αν δεν τις θεωρείτε μεγάλης καλλιτεχνικής αξίας. Ακόμη και οι κακές ή 

οι μέτριες ιδέες μπορούν να αποτελέσουν πηγή έμπνευσης για καλές ιδέες. Δεν μπορείτε 

ποτέ να είστε σίγουροι/-ες για το τι θα ενεργοποιήσει την έμπνευσή σας. Έχετε πάντα μαζί 

σας τον υπολογιστή ή το σημειωματάριό σας (ανάλογα ποιο μέσο χρησιμοποιείτε) όπου κι 
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αν πάτε. Υποδεχθείτε την έμπνευση όπου κι αν βρίσκεστε και καταγράψτε τις ιδέες σας. 

Μπορεί να βρίσκεστε σε μια καφετέρια, στο μετρό ή στο λεωφορείο όταν ξαφνικά δείτε 

κάτι που θα σας κεντρίσει το ενδιαφέρον και ποτέ δεν ξέρετε πού θα σας οδηγήσει. 

 

3. Μη φοβάστε να ξαναγράψετε. Η πρώτη απόπειρα πιθανότατα δεν θα είναι η καλύτερή 

σας, εκτός αν είστε εξαιρετικά τυχεροί/-ές ή ενδεχομένως εξαιρετικά ταλαντούχοι/-ες. Η 

δημιουργία μιας ιστορίας απαιτεί πολλή προσπάθεια, χρόνο, σκέψη και επιστροφή γραπτά 

σας, επανεξετάζοντάς τα και αλλάζοντας, ξαναγράφοντας και διορθώνοντας ό,τι 

χρειάζεται. Η επιμέλεια είναι καθοριστικής σημασίας. Οι περισσότεροι/-ες συγγραφείς 

διστάζουν να ανατρέξουν και να αντιμετωπίσουν τα προηγούμενά τους γραπτά, καθώς 

αυτό τούς/τις δημιουργεί ανασφάλεια. Ωστόσο, η αλήθεια είναι ότι η ειλικρινής επιμέλεια 

είναι αυτή που θα μετατρέψει την ιστορία σας σε ένα σπουδαίο κείμενο και όχι απλώς σε 

μια μέτρια εργασία αυτοέκφρασης. 

 

4. Βρείτε τη δική σας «φωνή». Μια ιστορία χωρίς σκοπό είναι μέτρια και αδιάφορη και θα 

δυσκολέψει το κοινό σας στο να κατανοήσει το νόημα της ιστορίας σας. Χρησιμοποιήστε 

τη δική σας φωνή και προσωπικότητα για να μοιραστείτε μια ιστορία που θα κάνει το 

κοινό σας να ενδιαφερθεί και να συγκινηθεί. Όλοι/-ες έχουμε διαφορετικές 

προσωπικότητες και διαφορετικά πράγματα που μας ενδιαφέρουν και μας αγγίζουν. Αυτή 

είναι η βάση σας. Αξιοποιήστε τη φωνή σας, τις πεποιθήσεις και τις επιθυμίες σας 

προκειμένου να μιλήσετε για τα σημαντικά πράγματα που σας απασχολούν.  

 

5. Σιγουρευτείτε για το κοινό σας. Ένα συγγραφικό έργο δεν γίνεται να απευθύνεται σε 

όλους/-ες, επομένως η γνώση του κοινού και της ομάδας-στόχου σας θα σας βοηθήσει να 

βρείτε την κατάλληλη φωνή, το ύφος, τα θέματα, τα στοιχεία και την ιστορία που 

πιθανότατα θα αποδώσουν καλύτερα.  

 

6. Διαβάστε. Έτσι απλά. Μη σταματάτε να διαβάζετε! Η γραφή χρειάζεται ανάγνωση. 

Όσο περισσότερο διαβάζετε και εξοικειώνεστε με σπουδαία λογοτεχνικά έργα τόσο 

περισσότερο διευρύνετε τους ορίζοντές σας και κατανοείτε διάφορα στυλ, διαφορετικά 

είδη και προσωπικότητες συγγραφής. Από τον Μπουκόφσκι μέχρι τον Τσέχωφ, από τον 

Άλμπερτ Καμύ μέχρι τον Φίλιπ Ροθ, τη Βιρτζίνια Γουλφ ή τον Σοφοκλή... απλώς 

διαβάστε! 
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7. Σταματήστε την αναβλητικότητα και ξεκινήστε το συγγραφικό σας ταξίδι. Συνήθως, 

στην αρχή διστάζουμε να γράψουμε και να αντιμετωπίσουμε τυχόν εμπόδια ή την κριτική. 

Ξεκινήστε να γράφετε δίχως φόβο. Η αναβλητικότητα μόνο δυσκολεύει τα πράγματα. 

Σαφώς και είναι πιο εύκολο στη θεωρία παρά στην πράξη, ωστόσο προσπαθήστε να βρείτε 

μια ρουτίνα που «δίνει χώρο» στην έμπνευσή σας. Μάθετε πότε αποδίδετε καλύτερα. 

Προτιμάτε το πρωί ή το βράδυ; Χρειάζεστε λίγο τσάι ή καφέ το πρωί; Έχετε ένα ήσυχο 

μέρος για να γράψετε στο τετράδιο ή τον υπολογιστή σας; Ή μήπως έχετε μεγαλύτερη 

έμπνευση τις βραδινές ώρες; Το κάθε άτομο έχει τις δικές του προτιμήσεις. Αναγνωρίστε 

τι σας βοηθάει να είστε πιο αποτελεσματικοί/-ές και δημιουργικοί/-ές και επιμείνετε σε 

αυτό.  

 

8. Παρακολουθήστε ένα εργαστήριο συγγραφής. Τα μαθήματα και οι ομάδες συγγραφής 

θα σας δώσουν την ευκαιρία να γνωρίσετε άλλους/-ες συγγραφείς που ενδεχομένως να σας 

βοηθήσουν στο ταξίδι της δημιουργικής σας γραφής προσφέροντας ανατροφοδότηση και 

εποικοδομητική κριτική αλλά και αμοιβαία ενδυνάμωση. 

 

 

2.2 Αφήγηση ιστοριών 

Η αφήγηση ιστοριών είναι άρρηκτα συνδεδεμένη με τη δημιουργική γραφή, διότι η αφήγηση 

ιστοριών είναι η δημιουργία και η ανταλλαγή ιστοριών ενώ η δημιουργική γραφή είναι η 

διαδικασία παραγωγής λογοτεχνικών έργων που είναι ευφάνταστα και πρωτότυπα. 

Μια ιστορία συγκροτείται από χαρακτήρες, σκηνικό, πλοκή και σύγκρουση. Η δημιουργική 

γραφή αξιοποιεί τα στοιχεία αυτά για τη δημιουργία μιας αφήγησης που να συναρπάζει και να 

διασκεδάζει τον αναγνώστη/-τρια. Τόσο η αφήγηση ιστοριών όσο και η δημιουργική γραφή 

απαιτούν φαντασία, δημιουργικότητα και την ικανότητα αποτελεσματικής επικοινωνίας ιδεών 

μέσω των λέξεων. 

Η αφήγηση ιστοριών είναι ένα βασικό συστατικό της δημιουργικής γραφής δεδομένου ότι μια 

καλά ειπωμένη ιστορία αιχμαλωτίζει την προσοχή του αναγνώστη/-τριας και του/της δίνει τη 

δυνατότητα να συνδεθεί με τους χαρακτήρες και τον κόσμο που δημιούργησε ο/η συγγραφέας. Η 

αποτελεσματική αφήγηση ιστοριών στη δημιουργική γραφή συμβάλλει επίσης στη μετάδοση του 

θέματος ή του μηνύματος του έργου και μπορεί να εμπνεύσει και να συγκινήσει έντονα τον 

αναγνώστη/-τρια. 
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Η αφήγηση ιστοριών αποτελεί αναπόσπαστο μέρος της δημιουργικής γραφής, επειδή 

ζωντανεύει τον γραπτό λόγο και εξάπτει τη φαντασία του αναγνώστη/-τριας. 

Η αφήγηση ιστοριών είναι η διαδραστική τέχνη της χρήσης λέξεων και ενεργειών με σκοπό 

την ανάδειξη των στοιχείων και των εικόνων μιας ιστορίας που ενεργοποιεί τη φαντασία του 

αναγνώστη/-τριας ή/και ακροατή/-τριας. Η τέχνη της αφήγησης ιστοριών μέσω της δημιουργικής 

γραφής έγκειται στη δέσμευση του κοινού. Όλες οι σπουδαίες ιστορίες ξεκινούν με μια 

ενδιαφέρουσα ιδέα ή/και έναν δυναμικό χαρακτήρα. Αιχμαλωτίζουν την προσοχή του 

αναγνώστη/-τριας και δημιουργούν αναμνήσεις.  

Η αφήγηση ιστοριών είναι μια πανάρχαια και πανανθρώπινη τεχνική. Προτού ακόμη 

εφευρεθεί η γραφή, οι άνθρωποι διηγούνταν ιστορίες οι οποίες μεταδίδονταν από γενιά σε γενιά 

από στόμα σε στόμα. Οι μυθολογίες, τα έπη και οι διάφορες ιστορίες ενημέρωναν, ψυχαγωγούσαν 

και έφερναν κοντά τους ανθρώπους. Η αφήγηση ιστοριών περιλαμβάνει πολύ συγκεκριμένα 

στοιχεία που διέπουν την εκάστοτε ιστορία. Μια ιστορία δεν μπορεί να είναι ολοκληρωμένη και 

επιδραστική χωρίς έναν ισχυρό χαρακτήρα, έναν ήρωα/-ίδα που καλείται να βιώσει περιπέτειες 

και να αγωνιστεί για να φτάσει εν τέλει στον τελικό του/της στόχο ή προορισμό.  

  

 

Τα 6 βασικά στοιχεία μιας ιστορίας είναι τα εξής: 

• Χαρακτήρας 

• Σύγκρουση 

• Πλοκή 

• Σκηνικό 

• Θέμα 

• Ηθικό δίλημμα  

• Αφηγητής/-τρια 

Κάθε ιστορία έχει έναν αφηγητή/-τρια, ο οποίος/-α παρουσιάζει τη δράση από μια συγκεκριμένη, 

διακριτή οπτική γωνία. Ο αφηγητής/-τρια μπορεί να είναι ένας χαρακτήρας της ιστορίας που μιλά 

σε πρώτο πρόσωπο αλλά συνήθως περιγράφει τη δράση ως εξωτερικός παρατηρητής/-τρια, 

μιλώντας σε τρίτο πρόσωπο. Πρωτοπρόσωπη οπτική γωνία σημαίνει ότι ένας από τους 

χαρακτήρες της ιστορίας θα αφηγηθεί, θα δώσει μια περιγραφή της ιστορίας. Συχνότερα ο 

αφηγητής βλέπει τη δράση από ένα σημείο εκτός της ιστορίας, μιλώντας σε τρίτο πρόσωπο. Η 

αφήγηση σε πρώτο πρόσωπο σημαίνει ότι την αφήγηση, δηλαδή την περιγραφή της ιστορίας, τη 

δίνει ένας/μια από τους χαρακτήρες της που μπορεί να είναι ακόμα και ο πρωταγωνιστής/-τρια, ο 
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βασικός χαρακτήρας. Η γραφή σε πρώτο πρόσωπο φέρνει τους αναγνώστες/-τριες πιο κοντά στην 

ιστορία. 

       Συνοψίζοντας, τα κλειδιά για μια επιτυχημένη αφήγηση είναι: συγκρούσεις, χαρακτήρες, 

δύσκολες επιλογές, κορύφωση και κάθαρση (ή η απουσία της). 

Κάθε απολαυστική ιστορία παρουσιάζει στοιχεία που κάνουν τον αναγνώστη/-τρια να 

συμπάσχει με τον πρωταγωνιστή/-τρια. 

Ο χαρακτήρας είναι γοητευτικός, καλός ή κακός, αλλά σίγουρα γοητευτικός. Πιθανότατα 

υποφέρει, αποτυγχάνει, ερωτεύεται, απογοητεύεται και μετά ενθουσιάζεται, όπως ακριβώς και οι 

καθημερινοί άνθρωποι. Τέλος, θεμελιώδες στοιχείο είναι η κατανόηση του βάθους της 

ανθρώπινης φύσης του χαρακτήρα. 

 

1. Πώς να δημιουργήσετε μια αφήγηση  

Η αφήγηση συνιστά κρίσιμο στοιχείο της αφήγησης ιστοριών, διότι είναι η δομή που δίνει 

νόημα και συνοχή σε μια ιστορία. Είναι μια ακολουθία γεγονότων ή ενεργειών που συνδέονται με 

αιτία και αποτέλεσμα και αποτελεί το πλαίσιο για την κατανόηση των χαρακτήρων, του σκηνικού 

και της πλοκής της ιστορίας. 

Μια καλά δομημένη αφήγηση της ιστορίας βοηθά στη δημιουργία έντασης, σασπένς και 

δράματος και εμπλέκει συναισθηματικά το κοινό με την ιστορία. Ο αφηγητής/-τρια μπορεί να 

μεταδώσει αποτελεσματικότερα το νόημα, τη θεματολογία και τα μηνύματα της ιστορίας 

οργανώνοντας τα γεγονότα σε μια αφήγηση. 

Η αφήγηση διευκολύνει επίσης τη δημιουργία μιας αίσθησης συνέχειας και εξέλιξης της 

ιστορίας. Επιτρέπει στον αφηγητή/-τρια να αποκαλύψει πληροφορίες σταδιακά, χτίζοντας την 

κορύφωση ή τη λύση, και αποτελεί έναν αποτελεσματικό τρόπο προσήλωσης του κοινού στην 

ιστορία. 

Επιπλέον, η αφήγηση είναι απαραίτητη επειδή παρέχει μια αίσθηση τάξης και συνοχής στην 

ιστορία. Χωρίς μια αφηγηματική δομή, η ιστορία μπορεί να φαίνεται ασύνδετη και συγκεχυμένη, 

με αποτέλεσμα το κοινό να δυσκολεύεται να την παρακολουθήσει και να συνδεθεί με τους 

χαρακτήρες και τα γεγονότα. 

Συνοψίζοντας, η αφήγηση είναι πολύ σημαντική επειδή δίνει δομή και νόημα σε μια ιστορία, 

δεσμεύει συναισθηματικά το κοινό και συμβάλλει στην αποτελεσματική μετάδοση της 

θεματολογίας και του μηνύματος της ιστορίας. 
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2. Πώς να δημιουργήσετε μια δυναμική αφήγηση 

1. Καθορισμός σκοπού. Το πρώτο βήμα είναι να ορίσετε τι θέλετε να πετύχετε με την 

ιστορία σας. Ποιο είναι το μήνυμα, το θέμα ή το συναίσθημα που θέλετε να μοιραστείτε; 

Θέλετε να δημιουργήσετε μια αφήγηση εμπνευσμένη από την προσωπική σας ζωή και τις 

εμπειρίες σας ή μια φανταστική ιστορία; Η ιστορία σας θα βασίζεται σε πραγματικά 

γεγονότα ή όχι; Θέλετε να κάνετε το κοινό σας να γελάσει, να προβληματιστεί ή και τα 

δύο; Ασφαλώς, αυτές οι αποφάσεις δεν είναι δεσμευτικές, ωστόσο διαμορφώνουν το 

προσωπικό ύφος κάθε συγγραφέα που τον/την διαφοροποιεί από τους υπολοίπους/-ες. 

 

2. Επιλογή χαρακτήρων. Αποφασίστε ποιον/-α θα αφορά η ιστορία σας. Μπορεί να αφορά 

έναν βασικό ήρωα/-ίδα που περιστοιχίζεται από δευτερεύοντες χαρακτήρες ή ένα σύνολο 

χαρακτήρων που μοιράζονται το προσκήνιο. Αν γράφετε μια προσωπική αφήγηση, ο 

κεντρικός χαρακτήρας θα είστε εσείς. Στην περίπτωση της μυθοπλασίας, θα πρέπει να 

δημιουργήσετε δικούς σας ελκυστικούς χαρακτήρες. Ό,τι και να επιλέξετε, διαμορφώστε 

προσωπικότητες που θα υποστηρίξουν τον σκοπό σας και προσθέστε αρκετές λεπτομέρειες 

που θα τους «ζωντανέψουν» για τους αναγνώστες/-τριές σας. 

 

3. Σύνθεση της πλοκής. Στην αφηγηματική γραφή η σύγκρουση είναι πάντα ο κινητήριος 

μοχλός της πλοκής. Αν δεν υπάρχουν προβλήματα ή δυσκολίες, δεν υπάρχει ιστορία. Επιλέξτε 

μια βασική σύγκρουση και, στη συνέχεια, περιγράψτε τα βασικά στοιχεία της πλοκής σας: 

μια αρχή που θα οδηγήσει τους χαρακτήρες στη σύγκρουση, μια αλληλουχία γεγονότων που 

θα περιπλέξει τη σύγκρουση και θα δημιουργήσει ένταση, ένα σημείο καμπής που θα 

κορυφώσει τη σύγκρουση και μια αλληλουχία γεγονότων που θα επιφέρει την τελική επίλυση 

του προβλήματος. Προκειμένου να έχετε τον έλεγχο της πλοκής, μπορείτε να 

χρησιμοποιήσετε ένα διάγραμμα ροής ή να γράψετε μια σύντομη περίληψη. Βεβαιωθείτε ότι 

η σύγκρουση και η επίλυσή της θα οδηγήσουν τον αναγνώστη/-τρια στο μήνυμα που έχετε 

σχεδιάσει να μεταδώσετε. Μια ιστορία που έχει σκοπό να διδάξει την αποδοχή, για 

παράδειγμα, μπορεί να εστιάζει στον αγώνα ενός χαρακτήρα να υπερνικήσει τη φυλετική 

προκατάληψη. 
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4. Επιλογή του σκηνικού. Το σκηνικό μιας ιστορίας περιλαμβάνει τα δύο κρίσιμα στοιχεία του 

χρόνου και του τόπου. Ορισμένες πλοκές μπορεί να προσφέρονται για ένα συγκεκριμένο 

σκηνικό, όπως π.χ. ένα βουνό για την ιστορία μιας ομάδας αποκλεισμένων σκιέρ. Σκεφτείτε 

τη χρονολογία, την εποχή, τον καιρό, τη φυσική τοποθεσία και τον τρόπο με τον οποίο αυτά 

τα στοιχεία θα επηρεάσουν τα γεγονότα της ιστορίας σας και θα εμπλουτίσουν την πλοκή και 

τη σύγκρουση. 

 

5. Επιλογή της οπτικής γωνίας. Σχεδιάστε τη συγγραφή της ιστορίας σας είτε σε πρώτο 

πρόσωπο, όπου αφηγείται ο ίδιος ο χαρακτήρας χρησιμοποιώντας λέξεις όπως «εγώ» και 

«εμείς», είτε σε τρίτο πρόσωπο όπου ένας εξωτερικός αφηγητής/-τρια αφηγείται την 

ιστορία κάποιου άλλου/-ης. Για την αφήγηση σε πρώτο πρόσωπο, αποφασίστε αν θέλετε 

να μιλάει ο βασικός ή ένας δευτερεύων χαρακτήρας. Σκεφτείτε πόσα θα μπορεί να 

αποκαλύψει στο κοινό, δεδομένου ότι ένας αφηγητής/-τρια σε πρώτο πρόσωπο μπορεί να 

μοιραστεί μόνο τις δικές του σκέψεις, συναισθήματα, παρατηρήσεις και ιδέες σχετικά με 

τα γεγονότα της ιστορίας. Στην περίπτωση του εξωτερικού αφηγητή/-τριας, αποφασίστε 

αν αυτός/-ή θα αποκαλύψει τις σκέψεις και τα συναισθήματα όλων των χαρακτήρων ή 

μόνο του βασικού χαρακτήρα. Αυτό θα καθορίσει τα στοιχεία που μπορείτε να 

αποκαλύψετε στους αναγνώστες/-τριες. 

6. Δημιουργία ατμόσφαιρας. Προετοιμάστε τις λεπτομέρειες και τις εικόνες της 

ιστορίας σας που προκαλούν στον αναγνώστη/-τριά σας συγκεκριμένα συναισθήματα, όπως 

ο φόβος ή θλίψη κ.λπ. Αυτό μπορεί να γίνει μέσω προσεκτικά πλασμένων εικόνων όπως 

κατσαρίδες και λερωμένα σεντόνια σε ένα άθλιο δωμάτιο μοτέλ, ή μέσω της λεπτομερούς 

περιγραφής των ενεργειών και των συμπεριφορών των χαρακτήρων όπως μια κίνηση των 

ματιών ή μια φοβισμένη ματιά πίσω από την πλάτη ενός χαρακτήρα. Η ατμόσφαιρα θα πρέπει 

πάντα να εξυπηρετεί τον σκοπό της ιστορίας σας, επομένως, αν, για παράδειγμα, ο στόχος 

σας είναι να κάνετε το κοινό σας να γελάσει, δεν θα πρέπει να συμπεριλάβετε περιγραφές που 

προκαλούν ένα αίσθημα μελαγχολίας. 

 

7. Προσοχή στις λεπτομέρειες. Καθώς αναπτύσσετε τα στοιχεία και τους διαλόγους 

που ολοκληρώνουν την ιστορία, χρησιμοποιήστε ως γνώμονα τον αρχικό σας σκοπό. Μην 

καταφεύγετε σε πολλές περιττές λεπτομέρειες ή ακατάσχετες περιγραφές που δεν 

εξυπηρετούν το θέμα σας. Προσθέστε τις απαραίτητες πληροφορίες ώστε να διαμορφώσετε 

τη διάθεση και να κάνετε την ιστορία σας ενδιαφέρουσα και τους χαρακτήρες σας 
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ελκυστικούς. Φροντίστε όμως να μην αποσπούν το κοινό από την κεντρική σύγκρουση και 

την επίλυσή της. 

Χρησιμοποιήστε την αφήγηση ιστοριών για να μεταδώσετε το εκπαιδευτικό υλικό στην τάξη. 

Ο διαδραστικός χαρακτήρας της αφήγησης αιτιολογεί εν μέρει την αμεσότητα και την επίδρασή 

της. Η αφήγηση ιστοριών, όταν γίνεται σωστά, καταφέρνει να δημιουργήσει μια άμεση και στενή 

σύνδεση μεταξύ του αφηγητή/-τριας και του ακροατηρίου. 

 

2.3 Ψηφιακά εργαλεία και εκπαιδευτικά παιχνίδια 

Οι εκπαιδευτές/-τριες, οι εκπαιδευτικοί και τα εκπαιδευτικά ιδρύματα δείχνουν ολοένα και 

μεγαλύτερο ενδιαφέρον για τον ρόλο των βιντεοπαιχνιδιών στην υποστήριξη της μαθησιακής 

διαδικασίας. Οι εκπαιδευτικοί αξιοποιούν τα παιχνίδια και τα βιντεοπαιχνίδια για να αυξήσουν τη 

συμμετοχή των μαθητών/-τριών τους και να βελτιώσουν τα μαθησιακά αποτελέσματα. Τα 

βιντεοπαιχνίδια ενισχύουν την ομαδική εργασία, την κριτική σκέψη και δεσμεύουν τους μαθητές/-

τριες που ενδέχεται να αντιμετωπίζουν δυσκολίες στο σχολείο. Εκεί που οι παραδοσιακές 

προσεγγίσεις αδυνατούν να απελευθερώσουν το πλήρες δυναμικό των μαθητών/-τριών, τα 

βιντεοπαιχνίδια μπορούν να φέρουν τα βέλτιστα αποτελέσματα.  

Πρόσφατη έρευνα δείχνει ότι τα κορίτσια που παίζουν βιντεοπαιχνίδια έχουν περισσότερες 

πιθανότητες να εγγραφούν σε προγράμματα STEM από ό,τι εκείνα που δεν τα προτιμούν. Τα 

βιντεοπαιχνίδια συνδυάζουν τη δημιουργικότητα, τη διασκέδαση και τη δέσμευση σε μια 

τεχνολογική διάσταση της εκπαίδευσης (2021). 

 

 

1. Παιχνίδια και εκπαιδευτικός σκοπός 

Η έννοια του παιχνιδιού έχει πολλές παραμέτρους. Τα παιχνίδια έχουν πολλούς διαφορετικούς 

σκοπούς και δυνατότητες (ειδικά στον τομέα της εκπαίδευσης), όπως για παράδειγμα: 

 

• Ενίσχυση της ενσυναίσθησης 

• Βαθύτερη κατανόηση των μαθησιακών αντικειμένων 

• Κοινωνική (γλωσσική, ψυχολογική, διαπολιτισμική) προσαρμογή 

• Ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων: Τα παιχνίδια συχνά ζητούν από 

τους παίκτες/-τριες να επιλύσουν σύνθετα προβλήματα, γεγονός που συμβάλλει 

στην ανάπτυξη κριτικής σκέψης και δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων. 



31 

 

• Προώθηση της ομαδικής εργασίας και της συνεργασίας: Πολλά παιχνίδια απαιτούν 

ομαδική εργασία και συνεργασία, γεγονός που διδάσκει στους παίκτες/-τριες να 

συνεργάζονται για την επίτευξη ενός κοινού στόχου. 

• Βελτίωση των γνωστικών δεξιοτήτων: Τα παιχνίδια μπορούν να βελτιώσουν τις 

γνωστικές δεξιότητες όπως η μνήμη, η προσοχή και η ταχύτητα επεξεργασίας, κάτι 

που είναι πολύ χρήσιμο σε ακαδημαϊκά και επαγγελματικά περιβάλλοντα. 

• Προώθηση της δημιουργικότητας: Πολλά παιχνίδια απαιτούν από τους παίκτες/-

τριες να είναι δημιουργικοί/-ές και να σκέφτονται ελεύθερα, γεγονός που 

συμβάλλει στην προώθηση της δημιουργικότητας και της καινοτομίας. 

• Διδασκαλία ακαδημαϊκών θεμάτων: Τα παιχνίδια μπορούν να αξιοποιηθούν για τη 

διδασκαλία ακαδημαϊκών μαθημάτων, όπως τα μαθηματικά, η επιστήμη και η 

ιστορία, με έναν πιο διασκεδαστικό και ευχάριστο τρόπο. 

• Βελτίωση των κοινωνικών δεξιοτήτων: Τα παιχνίδια πολλαπλών παικτών/-τριών 

συμβάλλουν στη βελτίωση των κοινωνικών δεξιοτήτων όπως η επικοινωνία, η 

διαπραγμάτευση και η επίλυση συγκρούσεων. 

• Προώθηση της πολιτισμικής ευαισθητοποίησης: Τα παιχνίδια μπορούν να 

εκθέσουν τους παίκτες/-τριες σε διαφορετικούς πολιτισμούς και προοπτικές, 

γεγονός που μπορεί να συμβάλει στην προώθηση της πολιτισμικής 

ευαισθητοποίησης και κατανόησης. 

 

 

Η παιχνιδοκεντρική μάθηση είναι μια από τις επικρατέστερες τάσεις στις σύγχρονες 

εκπαιδευτικές διαδικασίες. 

Τα παιχνίδια είναι πλέον απαραίτητα σε κάθε εκπαιδευτική δραστηριότητα. Μπορούν να 

μετατρέψουν την εκπαίδευση, από μια ενίοτε βαρετή και κουραστική δραστηριότητα σε μια πιο 

διασκεδαστική αλλά και πιο αποτελεσματική διαδικασία. Η στείρα απομνημόνευση και 

αποστήθιση τμημάτων γνώσης είναι πολύ διαφορετική από ένα παιχνίδι μνήμης ή την εκμάθηση 

ιστορικών γεγονότων μέσα από ένα επιτραπέζιο παιχνίδι. Ο συνδυασμός ψυχαγωγίας και γνώσης 

κάνει τον μαθητή/-τρια να ασχολείται και να ενδιαφέρεται πολύ περισσότερο για τη μάθηση. Τα 

παιχνίδια αναπτύσσουν τις γλωσσικές, επικοινωνιακές, γνωστικές και δημιουργικές δεξιότητες 

των μαθητών/-τριών. Επίσης εντάσσουν τη διαφορετικότητα στην εκπαιδευτική διαδικασία και 

υποστηρίζουν τα κίνητρα των μαθητών/-τριών. 
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2. Παιχνίδια, διαδικτυακά και μη 

Τα παιχνίδια έχουν πλέον καθιερωθεί στην εκπαιδευτική διαδικασία και δεν θεωρούνται σε 

καμία περίπτωση χάσιμο χρόνου. Αντιθέτως, ενισχύουν την εκπαιδευτική διαδικασία ενώ 

παράλληλα καλλιεργούν τις κοινωνικές δεξιότητες, την κριτική σκέψη, την ευελιξία και τη 

δέσμευση. Υπάρχει μια τεράστια ποικιλία παιχνιδιών εκτός διαδικτύου που μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν σε διάφορα μαθήματα. 

Παιχνίδια όπως η κλασική κρεμάλα, η παντομίμα, η μίμηση και οι σκιτσογραφίες μπορούν να 

αξιοποιηθούν για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Το Ταμπού είναι ένα εξαιρετικό παιχνίδι για τον 

εμπλουτισμό του λεξιλογίου και την ενίσχυση της φαντασίας και της γρήγορης σκέψης. Τα 

επιτραπέζια παιχνίδια συμβάλλουν στην εκμάθηση ξένων γλωσσών, στη γεωγραφία, στα 

μαθηματικά, στις φυσικές επιστήμες και στις πράσινες δεξιότητες.  

Τα διαδικτυακά παιχνίδια προσφέρουν διαφορετικά οφέλη. Μπορούν να χρησιμοποιηθούν για 

εκπαιδευτικούς σκοπούς και μάλιστα πολλά διαδικτυακά παιχνίδια έχουν αρχικά σχεδιαστεί με 

αυτόν τον στόχο. Παιχνίδια όπως το BrainPOP, το Kahoot και το Prodigy προσφέρουν 

διαδραστικές μαθησιακές εμπειρίες και βοηθούν τους μαθητές/-τριες να μάθουν πιο 

αποτελεσματικά (Best Apps for Teachers: Games, Classroom Management, Student Help and 

More, 2021). Τα διαδικτυακά παιχνίδια βελτιώνουν επίσης τις ψηφιακές και τεχνικές δεξιότητες, 

όπως ο προγραμματισμός και η κωδικοποίηση. Το Minecraft και το ROBLOX δίνουν στους 

χρήστες/-τριες τη δυνατότητα να δημιουργήσουν τον δικό τους κόσμο ενισχύοντας τόσο τεχνικές 

όσο και δημιουργικές δεξιότητες. (L. Ascione, 2022) Είναι πολύ σημαντικό να σημειωθεί ότι τα 

διαδικτυακά παιχνίδια αποτελούν επίσης ένα πεδίο κοινωνικοποίησης και επικοινωνίας. 

Συνοπτικά, τόσο τα διαδικτυακά όσο και τα μη διαδικτυακά παιχνίδια έχουν τη θέση τους στην 

εκπαίδευση και μπορούν να προσφέρουν πολύτιμες μαθησιακές εμπειρίες. Εναπόκειται 

στους/στις εκπαιδευτικούς και τα άτομα να επιλέξουν τον τύπο παιχνιδιού που ταιριάζει καλύτερα 

στις ανάγκες και τους στόχους τους, συνεκτιμώντας ταυτόχρονα τους πιθανούς κινδύνους και τα 

ενδεχόμενα οφέλη. 

 

2.4 Οπτική επικοινωνία και παιχνιδοκεντρική μάθηση 

Τα οπτικά μυθιστορήματα είναι διαδραστικά παιχνίδια μυθοπλασίας στα οποία οι παίκτες/-

τριες ελέγχουν δημιουργικά τις αποφάσεις και τα σημεία αλλαγής της πλοκής. Η κατάληξή τους 

αλλάζει ανάλογα με τις επιλογές του παίκτη/-τριας και έτσι το παιχνίδι μπορεί να ξαναπαιχτεί 

κάνοντας κάθε φορά διαφορετικές επιλογές. Τα οπτικά μυθιστορήματα αναπτύσσουν τις ιστορίες 

τους με τη χρήση κειμένου, επιγλώττισης, μουσικής υπόκρουσης και εικόνων. Συνήθως οι 
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παίκτες/-τριες ελέγχουν έναν κεντρικό χαρακτήρα, βλέπουν την ιστορία να εκτυλίσσεται μέσα 

από την προοπτική πρώτου προσώπου του χαρακτήρα αυτού και λαμβάνουν αποφάσεις για αυτόν 

καθ' όλη τη διάρκεια της ιστορίας. Ορισμένα περιστασιακά διαθέτουν πλήρως κινούμενα cutscene 

(αυτόνομες σκηνές βίντεο). Το οπτικό μυθιστόρημα είναι ένα είδος βιντεοπαιχνιδιού που 

αφηγείται μια διαδραστική ιστορία κυρίως μέσω κειμένου. Συνήθως περιέχει στατικά μοντέλα 

χαρακτήρων και τοποθεσίες, και ενίοτε μερικά σύντομα cutscene. 

 

1. Παράδειγμα οπτικού μυθιστορήματος με τη μορφή διαδικτυακού παιχνιδιού 

Το παράδειγμα του Fate/stay night: 

Εικόνα 5: Fate/stay night. Πηγή: https://fantasyandanime.wordpress.com/2014/02/  

 

Το Fate/stay night είναι ένα ιαπωνικό οπτικό μυθιστόρημα που αναπτύχθηκε από την Type-

Moon και κυκλοφόρησε αρχικά ως παιχνίδι ενηλίκων για Windows στις 30 Ιανουαρίου 2004. Η 

ιστορία περιστρέφεται γύρω από τον Shirou Emiya, έναν σκληρά εργαζόμενο και τίμιο έφηβο ο 

οποίος χωρίς τη θέλησή του συμμετέχει σε ένα τουρνουά θανάτου που ονομάζεται Fifth Holy 

Grail War, όπου οι μαχητές/-τριες πολεμούν τη μαγεία και άλλους ήρωες/-ίδες της ιστορίας με 

στόχο να εκπληρώσουν τις επιθυμίες τους μέσω του Ιερού Δισκοπότηρου. (Wikipedia (2023) 

Fate/stay night.) 

 

2. DEGREBE: εξερεύνηση εκπαιδευτικού περιεχομένου μέσα από τις διαφορετικές επιλογές ενός 

οπτικού μυθιστορήματος. 

Το έργο DEGREBE αξιοποιεί τα παραπάνω παραδείγματα και ορισμούς και αξιοποιεί τα 

δεδομένα από τα 20 και πλέον χρόνια ποπ κουλτούρας και διάφορων πειραματισμών στον 

εκπαιδευτικό τομέα, με σκοπό να φέρει μια νέα καινοτομία. Περιέχει ιστορίες με περίπλοκες 

διαδρομές, υιοθετεί την κοινή αρχή της πλοκής, όπως κάποια από τα παραπάνω παραδείγματα 

(π.χ. Ace Attorney), ενώ αποκλίνει προοδευτικά προς διαφορετικές επιμέρους ιστορίες. 

Το DEGREBE διαδραματίζεται σε μια πραγματικότητα αρκετά οικεία στους παίκτες/-τριες: 

ένας κόσμος αποσαθρωμένος από ανεπαρκείς κανονισμούς και ημίμετρα για την αντιμετώπιση 

https://fantasyandanime.wordpress.com/2014/02/
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των (αναπόφευκτων) περιβαλλοντικών καταστροφών. Νέες ασθένειες υποβόσκουν στο βρώμικο 

και ιδιαίτερα αστικοποιημένο περιβάλλον του DEGREBE, μιας πόλης που χτίζεται πάνω στα 

(ποπ) ερείπια του  Λος Άντζελες πριν την ολική διακοπή ρεύματος του Blade Runner. 

Σε αντίθεση με τα συνηθισμένα οπτικά μυθιστορήματα, το DEGREBE δεν περιλαμβάνει 

συμπεράσματα με πολλαπλό τέλος, καθώς φιλοδοξεί να καταστήσει το ταξίδι πιο πολύτιμο, από 

εκπαιδευτική άποψη, από οποιοδήποτε μήνυμα που θα μπορούσε να εμπεριέχεται στο τέλος του 

παιχνιδιού. Ένα είδος εκπρόθεσμου «ηθικού» απολογισμού που προτρέπει τον παίκτη/-τρια να 

αναλογιστεί τις επιλογές που έκανε στην πορεία. Σε κάθε περίπτωση, το DEGREBE εξερευνά 

διαφορετικά περιβάλλοντα και περιοχές του πλανήτη μας (εξοχή, κοίτες ποταμών, ορεινούς 

όγκους κ.ο.κ.) μέσα από έξι ιστορίες. 

Αυτό είναι ένα σημαντικό στοιχείο για τους στόχους του παιχνιδιού οπτικού μυθιστορήματος, 

αν αναλογιστούμε τους εκπαιδευτικούς στόχους και τον τρόπο με τον οποίο αυτοί καλύπτουν τόσο 

τις περιβαλλοντικές όσο και τις κομβικές ικανότητες. Μέσα από τα διαφορετικά περιβάλλοντα, οι 

παίκτες/-τριες καλούνται να εξερευνήσουν διάφορες προκλήσεις που επηρεάζουν το κλίμα, όπως 

η κυκλική οικονομία, η κατανάλωση τροφίμων και τα απόβλητα, οι βιώσιμες μεταφορές κ.λπ. 

Αυτές οι συνιστώσες προκύπτουν από τις αλληλεπιδράσεις των παικτών/-τριών και τις 

διαφορετικές επιλογές διαλόγων και συνομιλητών/-τριών. Η άλλη εκπαιδευτική πτυχή του 

DEGREBE αφορά τις ήπιες δεξιότητες ή τις κομβικές ικανότητες οι οποίες είναι καθοριστικές για 

την επαγγελματική ανάπτυξη των νέων, καθώς θεωρούνται απαραίτητες στην αγορά εργασίας (και 

όχι μόνο). Ο τρόπος με τον οποίο διακλαδίζεται και δομείται η ιστορία του DEGREBE ακολουθεί 

μια συγκεκριμένη δυναμική που εξοικειώνει τους παίκτες/-τριες με τις εν λόγω δεξιότητες. Ένα 

παράδειγμα είναι η προσαρμογή της θεωρίας της σχεδιαστικής λογικής (Design Thinking) στη 

διαδικασία κατά την οποία οι παίκτες/-τριες καλούνται να κάνουν επιλογές.   

Σε ότι αφορά τη διεπαφή χρήστη/-τριας, ή το HUD (heads-up display - οθόνη ορθής 

διόπτευσης), τα οπτικά μυθιστορήματα χρησιμοποιούν κυρίως τη δισδιάστατη απεικόνιση, 

αφιερώνοντας μεγάλο μέρος του καλλιτεχνικού τους υλικού σε πραγματικά σχέδια (ιαπωνικής 

επιρροής) και όχι σε animation. Οι ιστορίες εκτυλίσσονται με τη μορφή χαρακτήρων ιαπωνικών 

κινουμένων σχεδίων (τα γνωστά anime ή τύπου anime) τα οποία εναλλάσσονται γρήγορα για να 

επιδείξουν την ικανότητα αλλαγής εκφράσεων και στάσεων. Το DEGREBE περιέχει χαρακτήρες 

που πρόκειται να συνοδεύσουν τους παίκτες/-τριες στα ταξίδια τους και προέρχονται από τα 

βασίλεια των ζώων (Animalia) ή των φυτών (Plantae) αλλά και άλλους μη ελεγχόμενους 

χαρακτήρες (NPC - non playable characters) με τους οποίους οι παίκτες/-τριες θα αλληλεπιδρούν. 

Η αλληλεπίδραση, όπως συνηθίζεται στα παιχνίδια οπτικών μυθιστορημάτων, γίνεται μέσω 
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διαλόγων πολλαπλών επιλογών που προκύπτουν από κείμενα που εκφωνούνται από άλλους 

χαρακτήρες, είτε πρόκειται για συντρόφους/-ισσες είτε για NPC. Οι παίκτες/-τριες θα έχουν έναν 

αποκλειστικό σύντροφο/-ισσα σε κάθε μία από τις έξι ιστορίες που θα εξερευνήσουν.  

Πολλαπλές επιλογές, πολλαπλές ιστορίες: η αξία του DEGREBE είναι πράγματι 

πολυδιάστατη. Μεταφέρει τους παίκτες/-τριες και τους μαθητές/-τριες σε διαφορετικά 

απολαυστικά διαδικτυακά σενάρια, ενισχύοντας την εξοικείωσή τους με το ψηφιακό σκέλος της 

εκπαίδευσης καθώς και τις γνώσεις τους σχετικά με τις κλιματικές προκλήσεις και τις δεξιότητες 

με απώτερο σκοπό την εξασφάλιση μιας καλύτερης επαγγελματικής αποκατάστασης. 

 

2.5 Συμπέρασμα 

Η δημιουργικότητα, η δημιουργική γραφή και η αφήγηση ιστοριών αποτελούν βασικά 

συστατικά των εκπαιδευτικών παιχνιδιών και των οπτικών μυθιστορημάτων. Οι γενικοί στόχοι 

αυτού του κεφαλαίου ήταν η κατανόηση της σημασίας αυτών των στοιχείων στο πλαίσιο των 

εκπαιδευτικών παιχνιδιών και των οπτικών μυθιστορημάτων και η διερεύνηση του τρόπου με τον 

οποίο αυτά μπορούν να αξιοποιηθούν για την ενίσχυση των μαθησιακών εμπειριών. 

Ενσωματώνοντας τη δημιουργικότητα και την αφήγηση ιστοριών στα εκπαιδευτικά παιχνίδια και 

τα οπτικά μυθιστορήματα, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να δημιουργήσουν ελκυστικά και 

καθηλωτικά μαθησιακά περιβάλλοντα που ενισχύουν την κριτική σκέψη και τις δεξιότητες 

επίλυσης προβλημάτων ενώ παράλληλα ενθαρρύνουν την ενεργό συμμετοχή. Ως εκ τούτου, οι 

εκπαιδευτικοί θα πρέπει να αναγνωρίσουν την αξία αυτών των στοιχείων προκειμένου να 

δημιουργήσουν αποτελεσματικά εκπαιδευτικά εργαλεία που παρακινούν τους μαθητές/-τριες και 

βελτιώνουν τα μαθησιακά τους αποτελέσματα. Τέλος, η ενσωμάτωση της δημιουργικότητας και 

της αφήγησης ιστοριών στα εκπαιδευτικά παιχνίδια και τα οπτικά μυθιστορήματα συμβάλλει στη 

μετατροπή της παραδοσιακής μαθησιακής εμπειρίας σε μια πιο δυναμική και ελκυστική 

διαδικασία που καλλιεργεί την περιέργεια, τη δημιουργικότητα και τη δια βίου μάθηση. 

 

3 ΠΑΡΑΚΙΝΗΣΗ ΣΤΟ ΨΗΦΙΑΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ / ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ ΣΤΟ 

ΕΙΚΟΝΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 

Η χρήση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση μπορεί να μεταμορφώσει τη μαθησιακή εμπειρία 

των μαθητών/-τριών προσφέροντάς τους νέους τρόπους να εξερευνήσουν και να κατανοήσουν 

σύνθετες έννοιες και επιτρέποντάς του/τις να αναπαραστήσουν ψηφιακά τις σκέψεις τους. Παρόλα 

αυτά δεν δίνεται η δέουσα προσοχή στη διδασκαλία των βασικών δεξιοτήτων και νοοτροπιών που 
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χρειάζονται οι μαθητές/-τριες προκειμένου να αξιοποιήσουν την τεχνολογία όταν αντιμετωπίζουν 

προκλήσεις του πραγματικού κόσμου που δεν έχουν μια ξεκάθαρη λύση (PISA 2025 Μάθηση 

στον ψηφιακό κόσμο). 

Η ψηφιακή εκπαίδευση, η οποία περιλαμβάνει την τεχνολογικά υποβοηθούμενη μάθηση 

(TEL) και την ηλεκτρονική μάθηση, αναφέρεται στη δημιουργική αξιοποίηση των ψηφιακών 

εργαλείων και τεχνολογιών για την εκπαίδευση. Η προσέγγιση αυτή δίνει τη δυνατότητα 

στους/στις εκπαιδευτικούς να σχεδιάζουν ελκυστικές και διαδραστικές μαθησιακές εμπειρίες, είτε 

μέσω μικτών είτε μέσω αμιγώς διαδικτυακών μαθημάτων και προγραμμάτων. 

Επιπλέον, η εκπαίδευση σε εικονικό περιβάλλον έχει φέρει επανάσταση στον τρόπο με τον 

οποίο οι άνθρωποι μαθαίνουν. Στο εν λόγω καθηλωτικό περιβάλλον, οι εκπαιδευόμενοι/-ες 

μπορούν να βρεθούν σε κόσμους που δημιουργούνται από υπολογιστές, συχνά μέσω τεχνολογιών 

όπως η εικονική πραγματικότητα (VR) και η επαυξημένη πραγματικότητα (AR). Τα εν λόγω 

εικονικά περιβάλλοντα επιτρέπουν στους/στις εκπαιδευτικούς να δημιουργούν διαδραστικές και 

ρεαλιστικές προσομοιώσεις που ενισχύουν την κατανόηση και την απομνημόνευση σύνθετων 

εννοιών. Οι μαθητές/-τριες εξερευνήσουν ιστορικά γεγονότα, διεξάγουν επιστημονικά πειράματα 

ή εξασκούν δεξιότητες του πραγματικού κόσμου μέσα στην ασφάλεια του εικονικού κόσμου. 

Αυτή η προσέγγιση της εκπαίδευσης προάγει μια βαθιά αίσθηση συμμετοχής όπου οι μαθητές/-

τριες αισθάνονται ότι είναι εξ ολοκλήρου μέρος του γνωστικού αντικειμένου. Καθιστά τη μάθηση 

πιο ελκυστική και αποτελεσματική προσφέροντας νέες ευκαιρίες για πρακτική, βιωματική 

μάθηση. 

Η ένταξη των ψηφιακών στοιχείων στην εκπαιδευτική διδασκαλία προκαλεί το ενδιαφέρον 

και τον ενθουσιασμό των μαθητών/-τριών και κατ’ επέκταση οδηγεί σε καλύτερα ακαδημαϊκά 

αποτελέσματα. Η ραγδαία ανάπτυξη της τεχνολογίας των υπολογιστών και των δικτύων στη 

δεκαετία του 1990 έφερε σημαντική πρόοδο στην εξ αποστάσεως διδασκαλία, δίνοντας την 

ευκαιρία στους εκπαιδευόμενους/-ες να αποκομίσουν τα ίδια εκπαιδευτικά οφέλη μιας 

παραδοσιακής αίθουσας διδασκαλίας από οποιοδήποτε μέρος με πρόσβαση στο διαδίκτυο 

(Harasim, 2000). Το γεγονός αυτό οδήγησε σε νέα παιδαγωγικά μοντέλα και μεθόδους. Η 

συγχώνευση τεχνολογικών πόρων και δημιουργικών εκπαιδευτικών στρατηγικών έχει 

μετασχηματίσει σημαντικά τις μεθόδους διδασκαλίας και μάθησης. 

 

ΣΤΟΧΟΙ ΤΟΥ ΚΕΦΑΛΑΙΟΥ:  

Στόχος του παρόντος κεφαλαίου είναι η κατανόηση του τρόπου με τον οποίο επηρεάζεται και 

ενισχύεται η παρακίνηση μέσω των ψηφιακών μεθόδων στην εκπαίδευση.    
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ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙΑ: Ψηφιακή εκπαίδευση, κίνητρα, μαθησιακές διαδρομές, γενιά Alpha, γενιά 

Z 

 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ:  

Οι βασικοί μαθησιακοί στόχοι του κεφαλαίου είναι οι εξής: 

● Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο η ψηφιοποίηση της εκπαίδευσης παρακινεί τους 

μαθητές/-τριες να μαθαίνουν πιο αποτελεσματικά. 

● Κατανόηση της νέας γενιάς και των μεθόδων μάθησης που είναι αποτελεσματικές γι' 

αυτήν. 

● Κατανόηση της διαχείρισης των κινήτρων και των μαθησιακών διαδρομών.     

3.1 Διαχείριση κινήτρων, εσωτερικά και εξωτερικά κίνητρα 

Η εσωτερική παρακίνηση αναφέρεται σε ενέργειες που είναι εγγενώς ευχάριστες και 

ικανοποιητικές από μόνες τους. Αυτό το είδος κινήτρων δεν καθοδηγείται από εξωτερικές 

ανταμοιβές ή αποτελέσματα,  με τη συμπεριφορά που προκαλούν αποτελεί η ίδια την ανταμοιβή.  

• Παράδειγμα: Ένα παιδί απολαμβάνει να παίζει έξω μόνο και μόνο για τη χαρά του 

παιχνιδιού, χωρίς να περιμένει ανταμοιβή.  

  

Τα εξωγενή κίνητρα, αντιθέτως, είναι μια σύνθετη έννοια που μπορεί να κυμαίνεται από 

εντελώς εξωτερικά καθοδηγούμενα ερεθίσματα (όπως η ολοκλήρωση μιας εργασίας για τη λήψη 

μιας ανταμοιβής) έως εντελώς εσωτερικά καθοδηγούμενα ερεθίσματα (όπως η συμμετοχή σε μια 

δραστηριότητα επειδή ευθυγραμμίζεται με τις προσωπικές αξίες και πεποιθήσεις του ατόμου).  

• Παράδειγμα: Ένας εργαζόμενος/-η εργάζεται σκληρά για να κερδίσει ένα μπόνους. Ένας 

φοιτητής/-τρια μελετά σκληρά για να εξασφαλίσει μια υποτροφία. 

 

Παρά τις αρχικές αντιρρήσεις για τα παραπάνω δεδομένα, τα οποία αμφισβητούσαν τις 

καθιερωμένες θεωρίες επιβράβευσης της συμπεριφοράς, μια μεταγενέστερη ανάλυση 

επιβεβαίωσε ότι οι απτές εξωγενείς ανταμοιβές πράγματι υπονομεύουν τα εσωτερικά κίνητρα 

(Deci κ.ά., 1999). Το συγκεκριμένο είδος παρακίνησης είναι προσανατολισμένο στον στόχο και 

η συμπεριφορά εκτελείται με σκοπό την επίτευξη ενός επιθυμητού αποτελέσματος. Για 

παράδειγμα, ένας έφηβος/-η μπορεί να πλύνει τα πιάτα στο σπίτι για να κερδίσει ένα χαρτζιλίκι ή 

ένας μαθητής/-τρια μπορεί να μελετήσει για ένα διαγώνισμα προκειμένου να πάρει έναν καλό 

βαθμό. 
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Εικόνα 6: XYZ. «Εξωγενής έναντι ενδογενούς παρακίνησης: Ποια είναι η διαφορά;» 

Πηγή: https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384 

 

 

Εξωγενής παρακίνηση και οι διάφορες μορφές της: 

• Η εσωτερική παρακίνηση προκαλείται από δραστηριότητες που είναι ενδιαφέρουσες, 

ευχάριστες και προσφέρουν τη βέλτιστη πρόκληση. 

• Η μη κάλυψη αυτών των προϋποθέσεων αποδυναμώνει την παρακίνηση, εκτός και αν 

υπάρχουν εξωτερικές πιέσεις ή ερεθίσματα. 

• Η εξωγενής παρακίνηση έχει διάφορες μορφές, με κάποιες από αυτές να είναι 

περισσότερο αυτο-υποστηριζόμενες και ευθυγραμμισμένες με τις προσωπικές αξίες 

και άλλες λιγότερο. 

• Η εξωγενής παρακίνηση περιλαμβάνει ένα φάσμα κινήτρων με διαφορετικά επίπεδα 

αυτονομίας. 

• Τα προσωπικά κίνητρα και οι στόχοι μπορούν να διέπουν τις δραστηριότητες ακόμη 

και όταν αυτές δεν είναι εγγενώς ευχάριστες. 

• Οι εξωτερικές ανταμοιβές ή τα κίνητρα δεν αποτελούν τη μοναδική κινητήρια δύναμη 

σε αυτές τις περιπτώσεις.  

https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384
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Τύπος 

εξωγενούς 

παρακίνησης 

Ονομασία του 

εξωτερικού 

παράγοντα 

Υποκείμενος λόγος 

της συμπεριφοράς 
Παράδειγμα 

Εξωτερική 

ρύθμιση 

Συνέπειες, κίνητρα, 

συμμόρφωση 

Αποδοχή ή αποφυγή 

μιας συνέπειας. 

Εκπλήρωση μιας 

εξωτερικής απαίτησης 

«Αποφεύγω να κάνω 

προκατειλημμένα σχόλια, 

ώστε τα άλλα άτομα να 

νομίζουν ότι δεν έχω 

προκαταλήψεις». 

Ενδοπροβολή 

Αισθήματα 

εσωτερικής πίεσης. 

Αποφυγή ενοχών ή 

ενίσχυση του «εγώ». 

Επειδή «πρέπει» να 

γίνει 

«Αποφεύγω να είμαι 

προκατειλημμένος/-η επειδή 

θα αισθανόμουν άσχημα για 

τον εαυτό μου αν δεν το 

έκανα». 

Αναγνώριση 

Προσωπική 

αποτίμηση μιας 

συμπεριφοράς, 

αίσθηση 

σπουδαιότητας 

Επειδή είναι 

σημαντικό 

«Αποφεύγω να είμαι 

προκατειλημμένος/-η γιατί 

αυτό συνιστά έναν 

σημαντικό στόχο». 

Ένταξη 

Προσωπική έκφραση 

και αναγνώριση. 

Εναρμόνιση των 

προσωπικών και 

άλλων αξιών 

Επειδή 

αντικατοπτρίζει τις 

βασικές αξίες και τον 

εαυτό/ταυτότητα 

«Αποφεύγω να είμαι 

προκατειλημμένος/-η επειδή 

θεωρώ τον εαυτό μου άτομο 

χωρίς προκαταλήψεις». 

 

Πίνακας 1: Τύποι εξωτερικής παρακίνησης που χρησιμοποιούνται στο παράδειγμα της παρακίνησης για την 

αντιμετώπιση της φυλετικής προκατάληψης. Πηγή: Legault κ.ά.2007. 

 

 

Σύμφωνα με τον Πίνακα 1, υπάρχουν τέσσερις βασικοί τύποι εξωγενούς παρακίνησης: 

 

1. Εξωτερική ρύθμιση. Αυτό το είδος εξωγενούς παρακίνησης συμβαίνει όταν ένα 

άτομο προβαίνει σε μια ενέργεια αποκλειστικά και μόνο για να λάβει μια ανταμοιβή ή 

να αποφύγει μια τιμωρία. Για παράδειγμα, ένας φοιτητής/-τρια μελετάει μόνο για να 

κερδίσει καλούς βαθμούς ή ένας εργαζόμενος/-η εργάζεται υπερωρίες μόνο και μόνο 

για να λάβει μπόνους. 

 

2. Ενδοπροβολή. Αυτό το είδος εξωγενούς παρακίνησης περιλαμβάνει την εκτέλεση 

μιας δραστηριότητας για λόγους απαλλαγής από ενοχές ή άγχος. Για παράδειγμα, ένα 
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άτομο μπορεί να ασκείται όχι επειδή το απολαμβάνει, αλλά επειδή όταν δεν ασκείται 

αισθάνεται ενοχές. 

 

3. Αναγνώριση. Αυτό το είδος εξωγενούς παρακίνησης συμβαίνει όταν ένα άτομο 

επιλέγει να ασχοληθεί με μια δραστηριότητα επειδή εκτιμά ότι θα τον βοηθήσει να 

επιτύχει έναν προσωπικό του στόχο ή επειδή ταυτίζεται με τις αξίες της 

δραστηριότητας. Για παράδειγμα, ένα άτομο επιλέγει να εργαστεί εθελοντικά σε μια 

τοπική τράπεζα τροφίμων επειδή εκτιμά τη βοήθεια προς τους συνανθρώπους του και 

πιστεύει ότι θα προκαλέσει θετικό αντίκτυπο στην κοινότητά του. 

 

4. Ένταξη. Αυτό το είδος εξωγενούς παρακίνησης προκύπτει όταν ένα άτομο συμμετέχει 

σε μια δραστηριότητα επειδή εκτιμά την ίδια τη δραστηριότητα και τη θεωρεί μέρος 

της ταυτότητάς του. Για παράδειγμα, ένα άτομο που απολαμβάνει να παίζει 

ποδόσφαιρο μπορεί να ενταχθεί σε μια τοπική ομάδα επειδή απολαμβάνει τη 

δραστηριότητα και βλέπει τον εαυτό του ως ποδοσφαιριστή/-τρια. 

 

3.2 Ειδικά χαρακτηριστικά της γενιάς Z και διαφορές από τη γενιά Alpha (και γιατί οι 

ψηφιακές μέθοδοι εκπαίδευσης είναι πιο αποτελεσματικές για τη γενιά Z) 

Τα κοινά στοιχεία που καθορίζουν την κατηγορία κάθε γενιάς είναι τα εξής: 

 Έτος γέννησης (ή αλλιώς χρονικές περίοδοι). 

 Πολιτισμικές εμπειρίες (κοινές πολιτισμικές, ιστορικές και κοινωνικές εμπειρίες, 

συμπεριλαμβανομένων σημαντικών γεγονότων, τεχνολογικών εξελίξεων και 

κοινωνικών κινημάτων που διαμόρφωσαν την κοσμοθεωρία τους). 

 Αξίες και νοοτροπίες (οι γενιές συχνά αναπτύσσουν ξεχωριστές αξίες, πεποιθήσεις και 

νοοτροπίες που επηρεάζονται από τα χρόνια διαμόρφωσης του χαρακτήρα τους και τα 

κυρίαρχα πολιτιστικά πρότυπα της εποχής τους, Kupperschmidt, 2000, σελ. 66). 

 Χρήση τεχνολογίας (οι τεχνολογικές εξελίξεις παίζουν σημαντικό ρόλο στη 

διαμόρφωση της σχέσης κάθε γενιάς με την επικοινωνία, την πληροφόρηση και την 

ψυχαγωγία). 

 Κοινωνικές και οικονομικές τάσεις (οι γενιές μπορεί να παρουσιάζουν κοινές τάσεις 

σε τομείς όπως η εκπαίδευση, οι επιλογές σταδιοδρομίας και οι οικονομικές συνθήκες). 

 Αλληλεπιδράσεις και τρόποι επικοινωνίας (ο τρόπος με τον οποίο οι γενιές 

επικοινωνούν και αλληλεπιδρούν μεταξύ τους και με τον υπόλοιπο κόσμο επηρεάζεται 
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από τις μοναδικές τους εμπειρίες και τη διαθέσιμη τεχνολογία κατά τη διάρκεια των 

διαμορφωτικών τους χρόνων). 

 

Στον σύγχρονο κόσμο διακρίνονται οι ακόλουθες διαφορετικές γενιές:  

• Οι Τraditionalists (Silent Generation ή Greatest Generation), γεννημένοι/-ες μεταξύ 

1928 και 1944, οι οποίοι/-ες εκτιμούν την εξουσία και τη διοικητική προσέγγιση 

από πάνω προς τα κάτω. 

• Οι εργασιομανείς Baby Boomers, που γεννήθηκαν μεταξύ 1945 και 1965. 

• Οι Generation Χ, (γεννημένοι/-ες μεταξύ 1965-1979), μια γενιά που είναι άνετη με 

την εξουσία, εκτιμά το κράτος δικαίου και θέτει σε προτεραιότητα την ισορροπία 

μεταξύ επαγγελματικής και προσωπικής ζωής. 

• Οι Generation Υ, (γεννημένοι/-ες μεταξύ 1980 και 1995) που μεγάλωσαν σε 

συνθήκες ευημερίας και είναι εξοικειωμένοι/-ες με την τεχνολογία. 

• Οι Generation Ζ (γεννημένοι/-ες μετά το 1995) (Cilliers, 2017, σελ. 189-190) 

• Οι Generation Alpha (γεννημένοι/-ες μεταξύ 2010-2025) 

 

 

Χαρακτηριστικά της Generation Z και της σχέσης της με την τεχνολογία: 

 Γεννήθηκαν τη δεκαετία του 1990 και μεγάλωσαν τη δεκαετία του 2000. 

 Έγιναν μάρτυρες σημαντικών τεχνολογικών εξελίξεων: διαδίκτυο, smartphone, φορητοί 

υπολογιστές, ψηφιακά μέσα. 

 Προβλεπόταν ότι θα βιώσουν οικονομική και κοινωνική ανάκαμψη. 

 Έχουν την ικανότητα να περιηγούνται τόσο στον φυσικό όσο και στον εικονικό κόσμο. 

 Θεωρούν τον φυσικό και τον εικονικό κόσμο ως συμπληρωματικούς (Singh, Dangmei, 

2016, σελ. 2). 

 

 

Χαρακτηριστικά της Generation Alpha και της σχέσης της με την τεχνολογία: 

 Οι Gen Alpha ανήκουν στη νεότερη γενιά και είναι γεννημένοι/-ες μεταξύ 2010 και 2025 

από γονείς που ανήκουν στη γενιά των Millennial. 
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 Μεγαλώνουν σε μια εποχή ταχέως εξελισσόμενης τεχνολογίας, η οποία είναι διαθέσιμη 

παγκοσμίως 24 ώρες το 24ωρο. 

 Η τεχνολογία παίζει κεντρικό ρόλο στη ζωή τους, από την ψυχαγωγία και τα παιχνίδια 

μέχρι την κοινωνικοποίηση και την εκπαίδευση. 

 Μέχρι την ηλικία των δύο ετών, τα μέλη της Gen Alpha είναι έμπειρα στη χρήση οθονών 

αφής και στην πλοήγηση σε διάφορες εφαρμογές στα smartphone. 

 Είναι γνωστοί/-ές ως «generation glass», «screenagers», «digital natives», «connected» ή 

«wired» γενιά (Product κ.ά., 2014- Williams, 2015). 

 

 

 Οι γενιές Z και Alpha τυγχάνουν αυξημένης προσοχής λόγω της ανατροφής τους στην 

ψηφιακή εποχή και του αντικτύπου της τεχνολογίας στη ζωή τους. Όπως σημειώνουν οι 

Fadlurrohim κ.ά. (2020), οι ραγδαίες εξελίξεις στην τεχνολογία έχουν σημαντικό αντίκτυπο σε 

διάφορες πτυχές της κοινωνίας, συμπεριλαμβανομένων των κοινωνικών αλληλεπιδράσεων. Αυτό 

έχει ως αποτέλεσμα μια γενιά που είναι πιο εκσυγχρονισμένη από τις προηγούμενες γενιές. Η 

γνωστή γενιά των Millennials έχει πλέον αντικατασταθεί από τις γενιές Z και Alpha, οι οποίες 

θεωρούνται περισσότερο καταρτισμένες τεχνολογικά. 

Οι γενιές αυτές είναι εξοικειωμένες με ένα ευρύ φάσμα άμεσων εργαλείων όπως το 

ηλεκτρονικό ταχυδρομείο, τα SMS, οι πλατφόρμες κοινωνικής δικτύωσης όπως το Facebook, το 

Line, το Path, το Instagram, το WhatsApp και το Χ (πρώην Twitter), και χειρίζονται με ευχέρεια 

την τεχνολογία. Οι προτιμήσεις τους είναι πιο εξατομικευμένες λόγω της επαφής τους με την 

τεχνολογία και τις μικροσυσκευές (gadget). Στον τομέα της εκπαίδευσης, οι εκπαιδευτικοί 

δυσκολεύονται να δεσμεύσουν τους μαθητές/-τριες αυτής της γενιάς, καθώς η διάρκεια της 

συγκέντρωσής τους είναι μικρή. Οι Purnomo κ.ά. (2016) επισημαίνουν ότι αυτή η γενιά είναι 

διαφορετική από τις προηγούμενες, γεγονός που σημαίνει ότι το εκπαιδευτικό σύστημα θα πρέπει 

να προσαρμοστεί για να καλύψει τις ιδιαίτερές τους ανάγκες και να αναπτύξει στρατηγικές 

μάθησης με βάση το προφίλ τους, ώστε να γεφυρωθούν τα όποια κενά. Με αυτά τα δεδομένα 

γίνεται κατανοητό ότι οι γενιές Z και Alpha είναι τόσο νέες και διαφορετικές, που βρίσκονται 

ακόμα σε εξέλιξη εκτεταμένες μελέτες για την καλύτερη κατανόηση των μοναδικών τους 

χαρακτηριστικών, συμπεριφορών και τάσεων. Ως ψηφιακοί/-ές ιθαγενείς και πρώιμοι 

υποστηρικτές/-τριες της τεχνολογίας, αναδιαμορφώνουν το κοινωνικό, εκπαιδευτικό και 

τεχνολογικό τοπίο. Οι ερευνητές/-τριες μελετούν ενεργά τις προτιμήσεις και τις αξίες τους αλλά 

και τον τρόπο με τον οποίο αλληλεπιδρούν με τον κόσμο. Έτσι, η τρέχουσα περίοδος θεωρείται 
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μια συναρπαστική περίοδος για την ανάλυση των γενεών καθώς αναδύονται συνεχώς νέες 

πληροφορίες. 

 

3.3 Μαθησιακές διαδρομές: Περπατώντας στον κίτρινο λιθόστρωτο δρόμο   

Τα μαθησιακά μονοπάτια ή μαθησιακά ταξίδια, γνωστά και ως «ο κίτρινος λιθόστρωτος 

δρόμος» που παραπέμπει στον Μάγο του Οζ, αναφέρονται στη διαδικασία απόκτησης γνώσεων ή 

δεξιοτήτων μέσω μιας σειράς βημάτων ή σταδίων. Τα στάδια αυτά μπορεί να είναι διαδοχικά ή 

μη γραμμικά και έχουν σχεδιαστεί για να κατευθύνουν τους εκπαιδευόμενους/-ες από το τρέχον 

επίπεδο γνώσεων ή δεξιοτήτων τους στον επιθυμητό στόχο. 

Οι μαθησιακές διαδρομές μπορούν να λάβουν πολλές μορφές, συμπεριλαμβανομένων των 

επίσημων εκπαιδευτικών προγραμμάτων, των σχεδίων επαγγελματικής ανάπτυξης, των 

πρωτοβουλιών αυτοκατευθυνόμενης μάθησης και άλλων. Χαρακτηρίζονται συνήθως από μια 

σειρά μαθησιακών στόχων, αξιολογήσεων και μηχανισμών ανατροφοδότησης, οι οποίοι βοηθούν 

τους εκπαιδευόμενους/-ες να παρακολουθούν την πρόοδό τους και να εντοπίζουν τυχόν τομείς 

που χρήζουν βελτίωσης. 

Στο πλαίσιο της εκπαίδευσης, τα μαθησιακά μονοπάτια περιλαμβάνουν μια ακολουθία 

μαθημάτων ή ενοτήτων, καθεμία από τις οποίες βασίζεται στις προηγουμένως αποκτηθείσες 

γνώσεις και δεξιότητες. Στον εργασιακό χώρο, οι μαθησιακές διαδρομές μπορεί να 

περιλαμβάνουν ένα συνδυασμό εκπαίδευσης στο χώρο εργασίας, καθοδήγησης και 

προγραμμάτων επαγγελματικής ανάπτυξης με στόχο την ενίσχυση συγκεκριμένων ικανοτήτων. 

Μια σημαντική παράμετρος των μαθησιακών διαδρομών είναι η ανάγκη προσαρμογής τους 

στις απαιτήσεις και τις προτιμήσεις των μαθητών/-τριών, λαμβάνοντας υπόψη τις προϋπάρχουσες 

γνώσεις τους, το μαθησιακό στυλ και τους στόχους τους. Αυτή η εξατομικευμένη προσέγγιση 

βοηθά τους εκπαιδευόμενους/-ες να παραμείνουν δεσμευμένοι και παρακινημένοι/-ες καθ' όλη τη 

διάρκεια της μαθησιακής διαδικασίας και τελικά οδηγεί σε καλύτερα αποτελέσματα. 

Γενικότερα, οι μαθησιακές διαδρομές είναι ένα πολύτιμο εργαλείο για κάθε άτομο που 

επιδιώκει να αποκτήσει νέες γνώσεις ή δεξιότητες και βοηθούν τα άτομα και τους οργανισμούς 

να επιτύχουν τους μαθησιακούς και αναπτυξιακούς τους στόχους (Scager κ.ά., 2016). 

 

 

3.4 Συμπέρασμα 

Συνοψίζοντας: 
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• Οι μαθησιακές διαδρομές αναφέρονται στη διαδικασία σταδιακής απόκτησης 

γνώσεων ή δεξιοτήτων. 

• Τα στάδια μπορεί να είναι διαδοχικά ή μη γραμμικά, και οδηγούν τους 

εκπαιδευόμενους/-ες σε ένα επιθυμητό τελικό σημείο. 

• Μορφές μαθησιακών μονοπατιών: επίσημα εκπαιδευτικά προγράμματα, σχέδια 

επαγγελματικής ανάπτυξης, πρωτοβουλίες αυτοκατευθυνόμενης μάθησης κ.λπ. 

• Οι μαθησιακές διαδρομές περιλαμβάνουν στόχους, αξιολογήσεις και μηχανισμούς 

ανατροφοδότησης. 

• Εκπαιδευτικό πλαίσιο: διαδοχικά μαθήματα/ενότητες που βασίζονται σε 

προηγούμενες γνώσεις. 

• Πλαίσιο εργασίας: εκπαίδευση στο χώρο εργασίας, καθοδήγηση, προγράμματα 

επαγγελματικής ανάπτυξης. 

• Εξατομικευμένη προσέγγιση με βάση τις ατομικές ανάγκες, τις προηγούμενες 

γνώσεις, το μαθησιακό στυλ και τους στόχους. 

• Η εξατομίκευση ενισχύει τη δέσμευση, τα κίνητρα και τα αποτελέσματα. 

• Τα μαθησιακά μονοπάτια ωφελούν τα άτομα και τους οργανισμούς στην επίτευξη 

των μαθησιακών και αναπτυξιακών τους στόχων. 

 

 

4 ΑΠΟ ΤΗ ΣΧΕΔΙΑΣΗ ΣΤΗΝ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ 

 

Στο παρόν κεφάλαιο, οι εκπαιδευόμενοι/-ες θα έχουν την ευκαιρία να μάθουν για τις αρχές 

και τις πρακτικές της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση, συμπεριλαμβανομένου του τρόπου με 

τον οποίο αυτή μπορεί να βελτιώσει τα κίνητρα και τη δέσμευση, τη σημασία των μηχανισμών 

του παιχνιδιού και τον τρόπο ενσωμάτωσης της παιχνιδοποίησης στα σχέδια μαθημάτων. 

Επιπλέον, το κεφάλαιο αναδεικνύει βέλτιστες πρακτικές και παραδείγματα παιχνιδοποίησης στην 

τάξη όπως και στρατηγικές για την αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας των παιχνιδοποιημένων 

μαθησιακών εμπειριών. Ολοκληρώνοντας το κεφάλαιο οι εκπαιδευόμενοι/-ες θα έχουν αποκτήσει 

τις απαραίτητες γνώσεις και δεξιότητες για τη δημιουργία αποτελεσματικών παιχνιδοποιημένων 

μαθησιακών εμπειριών που βελτιώνουν τη δέσμευση και τα αποτελέσματα των μαθητών/-τριών. 

 

ΣΤΟΧΟΙ ΤΟΥ ΚΕΦΑΛΑΙΟΥ/ΠΕΡΙΛΗΨΗ:  
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Σε συνέχεια του ορισμού της παιχνιδοποίησης στο πρώτο κεφάλαιο, το παρόν κεφάλαιο 

παρέχει πρόσθετες πληροφορίες για την υλοποίησή της. Στόχος είναι η συνοπτική και πρακτική 

παρουσίαση του τρόπου με τον οποίο η εκπαίδευση μπορεί να γίνει πιο ευχάριστη και 

αποτελεσματική χάρη στα εργαλεία παιχνιδοποίησης. Ενσωματώνοντας στοιχεία παιχνιδιών, 

συνήθως ανταμοιβές, η παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση μπορεί να ενισχύσει την παρακίνηση 

και τη δέσμευση οδηγώντας σε βελτιωμένη μάθηση, συγκέντρωση και κατανόηση μέσω της 

τροποποίησης της λειτουργίας του κέντρου ανταμοιβής και ευχαρίστησης του εγκεφάλου. 

Ωστόσο, προκειμένου να επιτευχθεί αυτό το επίπεδο απόλαυσης της παιχνιδοποιημένης μάθησης 

απαιτείται η ενσωμάτωση διάφορων μεθόδων στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το παρόν κεφάλαιο 

επισημαίνει και παρουσιάζει βέλτιστες πρακτικές και εργαλεία για την επίτευξη αυτού του 

στόχου. 

 

ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙΑ: Δέσμευση, παρακίνηση, ανταμοιβές, ανατροφοδότηση, ανταγωνισμός, 

πρόοδος, παιχνιδοποιημένη μάθηση, μηχανισμοί παιχνιδιού, εμπειρία χρήστη/-τριας, συμπεριφορά 

παίκτη/-τριας 

 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ:  

Ο βασικός μαθησιακός στόχος αυτού του κεφαλαίου σχετικά με την παιχνιδοποίηση στην 

πράξη είναι να κατανοήσουν οι εκπαιδευτικοί πρακτικά τον τρόπο με τον οποίο μπορεί να 

αξιοποιηθεί η παιχνιδοποίηση για τη βελτίωση των μαθησιακών αποτελεσμάτων και της 

δέσμευσης στην τάξη.  

 

Συγκεκριμένα, οι εκπαιδευτικοί μέντορες θα είναι σε θέση να: 

• Γνωρίζουν τις θεμελιώδεις έννοιες και αρχές της παιχνιδοποίησης και πώς αυτές 

σχετίζονται με την εκπαίδευση. 

• Προσδιορίζουν τα πιθανά οφέλη και τους περιορισμούς της παιχνιδοποίησης στην 

εκπαίδευση. 

• Αναγνωρίζουν τους διαφορετικούς μηχανισμούς και τα στοιχεία παιχνιδιών που μπορούν 

να χρησιμοποιηθούν για την παιχνιδοποίηση μαθησιακών εμπειριών. 

• Αναπτύσσουν στρατηγικές για την ένταξη της παιχνιδοποίησης σε υφιστάμενα σχέδια 

μαθημάτων και προγράμματα σπουδών. 

• Μελετούν βέλτιστες πρακτικές και περιπτωσιολογικές μελέτες για την εισαγωγή της 

παιχνιδοποίησης στην τάξη. 
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• Αξιολογούν την αποτελεσματικότητα των παιχνιδοποιημένων μαθησιακών εμπειριών 

και προβαίνουν σε προσαρμογές με βάση την ανατροφοδότηση. 

4.1 Παιχνιδοποίηση για αρχάριους/-ες: Από τη σχεδίαση στην υλοποίηση 

Η παιχνιδοποίηση είναι η χρήση στοιχείων του σχεδιασμού παιχνιδιών σε περιβάλλοντα που 

δεν είναι παιχνίδια με σκοπό την ενίσχυση της δέσμευσης των χρηστών/-τριών και την 

παρακίνηση για αλλαγή συμπεριφοράς. Η διαδικασία της παιχνιδοποίησης μιας εμπειρίας ή ενός 

προϊόντος μπορεί να χωριστεί σε διάφορα στάδια, από τον σχεδιασμό έως την υλοποίηση. Ο 

στόχος της παιχνιδοποίησης είναι η αύξηση των κινήτρων και της δέσμευσης των χρηστών/-τριών, 

μέσω της αξιοποίησης της εγγενούς επιθυμίας τους να παίζουν, να ανταγωνίζονται και να 

πετυχαίνουν. 

Η παιχνιδοποίηση χρησιμοποιείται σε διάφορα πλαίσια όπως το μάρκετινγκ, η εκπαίδευση, η 

υγεία και η ευεξία και η παραγωγικότητα στον χώρο εργασίας. Για παράδειγμα, η παιχνιδοποίηση 

έχει χρησιμοποιηθεί στο μάρκετινγκ για την ενθάρρυνση της αφοσίωσης των πελατών/-ισσών, 

στην εκπαίδευση για τη βελτίωση των μαθησιακών αποτελεσμάτων, στον τομέα της υγείας και 

της ευεξίας για την προώθηση υγιεινών συνηθειών και στους χώρους εργασίας για την αύξηση 

της παραγωγικότητας. 

Το κλειδί για την επιτυχημένη παιχνιδοποίηση είναι αφενός ο σχεδιασμός στοιχείων του 

παιχνιδιού ώστε να ευθυγραμμίζονται με τα κίνητρα των χρηστών/-τριών και αφετέρου η 

ενσωμάτωσή τους στη συνολική εμπειρία του χρήστη/-τριας με απρόσκοπτο και άμεσο τρόπο. Η 

παιχνιδοποίηση αποτελεί ένα ισχυρό εργαλείο για την προώθηση της δέσμευσης των χρηστών/-

τριών και της αλλαγής συμπεριφοράς, αλλά θα πρέπει να προσεγγίζεται έχοντας σαφή κατανόηση 

των στόχων και του κοινού-στόχου, ενώ τα στοιχεία του παιχνιδιού θα πρέπει να σχεδιάζονται και 

να υλοποιούνται με τρόπο που να είναι εξίσου αποτελεσματικός και ευχάριστος. 

 

Σχεδίαση: Το πρώτο βήμα για την παιχνιδοποίηση μιας εμπειρίας ή ενός προϊόντος είναι ο 

καθορισμός των στόχων και των σκοπών. Ποια συμπεριφορά θέλετε να ενθαρρύνετε ή να 

αποθαρρύνετε; Ποια αποτελέσματα ελπίζετε να επιτύχετε; Αυτό θα καθορίσει τη σχεδίαση των 

στοιχείων του παιχνιδιού και τη συνολική στρατηγική παιχνιδοποίησης. 

Επιπλέον, είναι σημαντικό να κατανοήσετε το κοινό-στόχο σας. Ποιος/-α θα παίξει το 

παιχνίδι; Ποια είναι τα κίνητρα, οι ανάγκες και οι προτιμήσεις τους; Αυτές οι πληροφορίες θα σας 

βοηθήσουν να προσαρμόσετε τη σχεδίαση του παιχνιδιού στο κοινό και να προσφέρετε μια 

ελκυστική και ευχάριστη εμπειρία παιχνιδοποίησης. 
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Υλοποίηση: Μόλις ολοκληρωθεί η φάση της σχεδίασης, θα πρέπει να υλοποιηθούν τα 

στοιχεία της παιχνιδοποίησης. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την προσθήκη εμβλημάτων, πόντων, 

πινάκων κατάταξης ή άλλων μηχανισμών παιχνιδιού στην εμπειρία ή το προϊόν. Σημαντική είναι 

επίσης η επιλογή του τρόπου ενσωμάτωσης των μηχανισμών του παιχνιδιού στη συνολική 

εμπειρία του χρήστη/-τριας όπως και του τρόπου γνωστοποίησής τους στον χρήστη/-τρια. 

Μία από τις βασικές πτυχές μιας επιτυχούς παιχνιδοποίησης είναι η διασφάλιση της 

ευθυγράμμισης των μηχανισμών του παιχνιδιού με τα κίνητρα και τους στόχους του χρήστη/-

τριας. Για παράδειγμα, εάν ο στόχος είναι η προτροπή για άσκηση, οι μηχανισμοί του παιχνιδιού 

θα πρέπει να είναι σχεδιασμένοι ώστε να ανταμείβουν τη σωματική δραστηριότητα. 

Για την παρακολούθηση και τη μέτρηση της αποτελεσματικότητας της παιχνιδοποίησης, 

απαιτείται ο καθορισμός μεθόδων μέτρησης και συλλογής δεδομένων. Αυτό συμβάλλει στην 

αξιολόγηση της επιτυχίας της παιχνιδοποίησης και στην υλοποίηση βελτιώσεων, όπου χρειάζεται. 

 

Η διαδικασία σχεδίασης της παιχνιδοποίησης περιλαμβάνει συνήθως τα ακόλουθα βήματα: 

 

1. Καθορισμός των στόχων. Το πρώτο βήμα κατά τη σχεδίαση της παιχνιδοποίησης 

είναι ο σαφής καθορισμός των σκοπών και των στόχων της. Αυτό μπορεί να 

περιλαμβάνει την κατανόηση του κοινού-στόχου και των συμπεριφορών που 

προσπαθείτε να αλλάξετε καθώς και των μετρικών που θα χρησιμοποιηθούν για τη 

μέτρηση της επιτυχίας. 

 

2. Προσδιορισμός των στοιχείων του παιχνιδιού. Αφού καθοριστούν οι στόχοι, το 

επόμενο βήμα είναι ο προσδιορισμός των στοιχείων του παιχνιδιού που θα 

χρησιμοποιηθούν για να παρακινήσουν και να δεσμεύσουν το κοινό-στόχο. Αυτό 

μπορεί να περιλαμβάνει την επιλογή στοιχείων όπως πόντοι, ανταμοιβές, πίνακες 

κατάταξης και προκλήσεις που είναι προσαρμοσμένα στους στόχους και τα κίνητρα 

των χρηστών/-τριών. 

 

 

3. Διεξαγωγή έρευνας χρηστών/-τριών. Προκειμένου να σχεδιάσετε μια εμπειρία 

παιχνιδοποίησης που θα είναι αποτελεσματική και ευχάριστη θα πρέπει να 

κατανοήσετε το κοινό-στόχο και τα κίνητρά του. Μια έρευνα χρηστών/-τριών μπορεί 

να περιλαμβάνει τη διεξαγωγή ερευνών, ομάδων εστίασης ή δοκιμών ευχρηστίας με 
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στόχο την καλύτερη κατανόηση των αναγκών και των προτιμήσεων των χρηστών/-

τριών. 

 

4. Σχεδιασμός των μηχανισμών του παιχνιδιού. Το επόμενο βήμα είναι ο σχεδιασμός 

των μηχανισμών του παιχνιδιού, βάσει των πληροφοριών που συλλέχθηκαν από την 

έρευνα χρηστών/-τριών, ο οποίος θα επιφέρει τη δέσμευση και την αλλαγή 

συμπεριφοράς. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την επιλογή των κατάλληλων στοιχείων 

του παιχνιδιού, τον καθορισμό κανόνων και μηχανισμών όπως και τον καθορισμό του 

τρόπου με τον οποίο θα απονέμονται οι πόντοι και οι ανταμοιβές. 

 

5. Δοκιμή και βελτίωση. Προτού δρομολογηθεί η προσπάθεια παιχνιδοποίησης, θα 

πρέπει να ελεγχθούν και να βελτιωθούν οι μηχανισμοί του παιχνιδιού, ώστε να 

διασφαλιστεί ότι είναι αποτελεσματικοί και ευχάριστοι. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει 

τη διεξαγωγή πιλοτικών δοκιμών με μια μικρή ομάδα χρηστών/-τριών και τη 

διενέργεια επαναληπτικών βελτιώσεων με βάση τη λαμβανόμενη ανατροφοδότηση. 

 

6. Κυκλοφορία και παρακολούθηση. Μετά τον σχεδιασμό και τη δοκιμή της 

προσπάθειας παιχνιδοποίησης έρχεται η ώρα να δρομολογηθεί και να ελεγχθεί η 

αποτελεσματικότητά της. Η τακτική παρακολούθηση και ανάλυση των δεδομένων 

βοηθά στον εντοπισμό των σημείων που χρήζουν βελτίωσης και διασφαλίζει ότι η 

εμπειρία παιχνιδοποίησης παραμένει ελκυστική και αποτελεσματική με την πάροδο 

του χρόνου. 

 

Η διαδικασία υλοποίησης της παιχνιδοποίησης περιλαμβάνει συνήθως τα ακόλουθα βήματα: 

 

1. Ενσωμάτωση στοιχείων παιχνιδιού. Το πρώτο βήμα για την υλοποίηση της 

παιχνιδοποίησης είναι η ενσωμάτωση των στοιχείων του παιχνιδιού στο υφιστάμενο 

προϊόν ή εμπειρία. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την προσθήκη πόντων, ανταμοιβών, 

πινάκων κατάταξης και προκλήσεων στη διεπαφή χρήστη/-τριας όπως και την 

ενσωμάτωσή τους στη συνολική εμπειρία χρήστη/-τριας με απρόσκοπτο και απλό 

τρόπο. 
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2. Υλοποίηση των μηχανισμών του παιχνιδιού. Το επόμενο βήμα είναι η υλοποίηση 

των μηχανισμών του παιχνιδιού, όπως οι κανόνες και οι μηχανισμοί για την απόκτηση 

πόντων και ανταμοιβών. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει τη δημιουργία 

αυτοματοποιημένων συστημάτων για την παρακολούθηση της προόδου και την 

απονομή ανταμοιβών καθώς και την ενσωμάτωση των μηχανισμών του παιχνιδιού 

στην υπάρχουσα εμπειρία του χρήστη/-τριας. 

 

3. Κυκλοφορία και προώθηση. Μόλις ενσωματωθούν και υλοποιηθούν τα στοιχεία και 

οι μηχανισμοί του παιχνιδιού, μπορεί να ξεκινήσει η προώθηση της προσπάθειας 

παιχνιδοποίησης στο κοινό-στόχο. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει προσπάθειες 

μάρκετινγκ και επικοινωνίας, αφενός για την ενημέρωση σχετικά με την προσπάθεια 

παιχνιδοποίησης και αφετέρου για τη δέσμευση των χρηστών/-τριών. 

 

4. Παρακολούθηση και τελειοποίηση. Η τακτική παρακολούθηση και ανάλυση των 

δεδομένων που παράγονται από την προσπάθεια παιχνιδοποίησης είναι σημαντική για 

τη διασφάλιση της αποτελεσματικότητάς της και τον εντοπισμό σημείων που χρήζουν 

βελτίωσης. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την παρακολούθηση των μετρήσεων 

δέσμευσης και αλλαγής συμπεριφοράς αλλά και τη χρήση αυτών των πληροφοριών 

για επαναληπτικές βελτιώσεις στα στοιχεία και τους μηχανισμούς του παιχνιδιού. 

 

5. Συνεχής αξιολόγηση και βελτίωση. Τέλος, είναι απαραίτητη η συνεχής αξιολόγηση 

και βελτίωση της προσπάθειας παιχνιδοποίησης σε βάθος χρόνου, ώστε να 

διασφαλιστεί ότι παραμένει αποτελεσματική και ευχάριστη για τους χρήστες/-τριες. 

Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει αλλαγές στα στοιχεία και τους μηχανισμούς του 

παιχνιδιού με βάση την ανατροφοδότηση των χρηστών/-τριών και την ενσωμάτωση 

νέων τεχνολογιών και καινοτομιών όταν αυτές καθίστανται διαθέσιμες. 

 

Γενικά, η παιχνιδοποίηση είναι ένα ισχυρό εργαλείο δέσμευσης και παρακίνησης για αλλαγή 

της συμπεριφοράς των χρηστών/-τριών. Κατά τη σχεδίαση και την υλοποίηση μιας στρατηγικής 

παιχνιδοποίησης απαιτείται σαφής καθορισμός των στόχων, κατανόηση του κοινού-στόχου και 

σχεδιασμός των μηχανισμών του παιχνιδιού με τρόπο που συνάδει με τα κίνητρα των χρηστών/-

τριών. Η παιχνιδοποίηση μπορεί να αποτελέσει ένα εξαιρετικά αποτελεσματικό μέσο για την 
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προώθηση της δέσμευσης των χρηστών/-τριών και την επίτευξη των επιθυμητών αποτελεσμάτων 

όταν πράγματι σχεδιάζεται και εκτελείται με προσοχή. 

 

4.2 Συλλογή ορθών πρακτικών και τεχνογνωσίας 

Στόχος της παιχνιδοποίησης είναι να δεσμεύσει τα άτομα σε πολλά πεδία της ζωής τους. Το 

ζητούμενο είναι να εμπνεύσει τους χρήστες/-τριες να ασχοληθούν με το περιεχόμενο. Η 

παιχνιδοποίηση είναι ένα αποτελεσματικό εργαλείο για τις μη ευχάριστες, βαρετές ή 

μακροχρόνιες εργασίες όπως ένα λεπτομερές πρόγραμμα εκπαίδευσης για την ασφάλεια ή η 

εκπαίδευση για τη συμμόρφωση ή απλώς για την προσέλκυση της προσοχής των μαθητών/-τριών 

στην τάξη. 

Η παιχνιδοποίηση προσφέρει κίνητρα για την εκμάθηση νέων δεξιοτήτων, από τη συμμετοχή 

σε νέα παιχνίδια ή αθλήματα μέχρι την παροχή βοήθειας σε κάποιο άτομο που έχει ανάγκη να 

διασχίσει τον δρόμο, μιας και προσφέρει μια ευχαρίστηση ή μια αίσθηση σκοπού.  

Πού χρησιμοποιείται η παιχνιδοποίηση;  

Η παιχνιδοποίηση ξεκίνησε ως εργαλείο μάρκετινγκ αλλά διαδόθηκε ευρέως σε διάφορους 

τομείς όπου η συμμετοχή των ατόμων αποτελεί καίριο ζήτημα. 

 

1. Κάρτα επιβράβευσης United της Airlines 

Η κάρτα επιβράβευσης ήταν μια εφεύρεση της United Airlines το 1980, η οποία εγκαινίασε 

το πρόγραμμα Advantage, εμπνευσμένο από τα βιντεοπαιχνίδια και πιο συγκεκριμένα από τη 

συλλογή πόντων. 

 

Εικόνα 7: Κάρτα επιβράβευσης της United Airlines. Πηγή: https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-

case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c  

 

 

Η κάρτα της United Airlines δίνει τη δυνατότητα στους ταξιδιώτες/-ισσες να συλλέγουν 

πόντους. Σε κάθε πτήση με την αεροπορική εταιρεία, και ανάλογα με τη διανυθείσα απόσταση, οι 

πελάτες/-ισσες κέρδιζαν έναν ορισμένο αριθμό πόντων. Κάθε πόντος καταγραφόταν και 

https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c
https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c
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καταχωρούταν σε έναν χάρτη. Ο στόχος αυτού του είδους παιχνιδοποίησης είναι αρκετά απλός: 

να ενθαρρύνει τους πελάτες/-ισσες να ταξιδεύουν συνεχώς με την ίδια εταιρεία, ώστε να 

αποκομίζουν οφέλη με την πάροδο του χρόνου. 

Η επιτυχία του προγράμματος ήταν τόσο μεγάλη που μέσα σε λίγα χρόνια όλες οι αεροπορικές 

εταιρείες αντέγραψαν το εν λόγω σύστημα επιβράβευσης, τόσο στις Ηνωμένες Πολιτείες όσο και 

στον υπόλοιπο κόσμο!  

Στόχος της συγκεκριμένης καμπάνιας μάρκετινγκ είναι η ενίσχυση της σχέσης μεταξύ των 

επωνυμιών και των πελατών/-ισσών. Άλλα τυπικά εργαλεία παιχνιδοποίησης στο μάρκετινγκ 

είναι οι ιστότοποι, οι εφαρμογές, τα προγράμματα επιβράβευσης και τα (εικονικά) σήματα. 

Ένα παράδειγμα παιχνιδιού ιστοτόπων ή εφαρμογών για κινητά είναι η απλή ενότητα «τροχού 

της τύχης» που εμφανίζεται όταν οι πελάτες/-ισσες κάνουν κλικ σε προϊόντα ή όταν επισκέπτονται 

τον ιστότοπο, ή εικονικές κάρτες τύπου «ξυστό» που δίνουν την ευκαιρία στους καταναλωτές/-

τριες να κερδίσουν μια έκπτωση για τα αγαπημένα τους προϊόντα. Ανεξάρτητα από τον τύπο, το 

κλειδί για την επιτυχία αυτών των παιχνιδιών είναι να παραμένουν απλά και διακριτικά. Κάντε το 

παιχνίδι εύκολο για τους χρήστες/-τριες, φροντίστε να κερδίζουν πάντα κάτι και δώστε τους τη 

δυνατότητα να το κλείνουν εύκολα αν δεν τους ενδιαφέρει. 

 

2. «Shrimp Attack» (Επίθεση γαρίδας) από τα KFC  

Αυτό το παιχνίδι για κινητά αναπτύχθηκε από τα KFC στην Ιαπωνία για την παρουσίαση ενός 

νέου μενού με γαρίδες και με σκοπό να παρακινήσει τους πελάτες/-ισσες να δοκιμάσουν το νέο 

προϊόν. 

 

Εικόνα 8: Το Shrimp Attack των KFC. Πηγή: https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-

gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959  

 

 

https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959
https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.23959
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Πρόκειται για ένα πολύ βασικό διαδικτυακό παιχνίδι με την εξής ιστορία: Πρέπει να 

προστατεύσετε το κάστρο του βασιλείου των κοτόπουλων της KFC από τις γαρίδες, χτυπώντας 

τες όταν ξεπηδούν από το κάτω μέρος της οθόνης. Όσο περισσότερες γαρίδες χτυπάτε, τόσο 

περισσότερους πόντους κερδίζετε, τους οποίους στη συνέχεια εξαργυρώνετε σε κουπόνια 

έκπτωσης. Τα KFC απλώς έστειλαν τον σύνδεσμο για το παιχνίδι μέσω των μέσων κοινωνικής 

δικτύωσης και από εκεί και πέρα οι παίκτες/-τριες και οι κοινοποιήσεις τους εξασφάλισαν τη 

διάδοσή του.  

Αν και το Shrimp Attack είναι ένα πολύ απλό παιχνίδι, κατάφερε να συγκεντρώσει πάνω από 

800.000 παίκτες/-τριες και 600 ώρες παιχνιδιού. Αυτό ανάγκασε τα KFC να σταματήσουν το 

παιχνίδι στη μέση της καμπάνιας, καθώς τους τελείωσε το προϊόν που προωθούσαν. 

 

3. Πρόγραμμα επιβράβευσης των Starbucks 

Το πρόγραμμα επιβράβευσης των Starbucks είναι σχεδιασμένο με τέτοιο τρόπο ώστε οι 

πελάτες/-ισσες να συνεχίζουν να επισκέπτονται τα καταστήματά τους επειδή έτσι 

εξοικονομούν κάποια χρήματα και κερδίζουν ανταμοιβές. Οι πελάτες/-ισσες απλώς 

εγγράφονται στο πρόγραμμα επιβράβευσης είτε μέσω της ιστοσελίδας starbucks.com/rewards 

είτε κατεβάζοντας την εφαρμογή Starbucks Rewards στα smartphone τους. 

Εικόνα 9: Πρόγραμμα επιβράβευσης των Starbucks. Πηγή:: https://www.starbucks.co.uk/rewards 

 

Το πρόγραμμα επιβράβευσης προσφέρει ποικίλα οφέλη και δυνατότητες, όπως: 

 Δωρεάν πρόσθετα υλικά ροφημάτων, ροφήματα ή τρόφιμα 

 Δωρεάν επαναπλήρωση καφέ και τσαγιού 

 Επιβραβεύσεις μπόνους 

 Δωρεάν κεράσματα γενεθλίων κάθε χρόνο 

Τα Starbucks ξεκίνησαν το συγκεκριμένο πρόγραμμα το 2008, και ήδη θεωρήθηκε ως ένα 

από τα πιο ανταποδοτικά προγράμματα αυξάνοντας σταθερά τα μέλη του κατά τις δύο πρώτες 

https://www.starbucks.co.uk/rewards


53 

 

του δεκαετίες. Η ανάπτυξή του όμως εκτοξεύτηκε κατά τη διάρκεια της πανδημίας. Στο τέλος 

του 2022, το πρόγραμμα αριθμούσε περίπου 29 εκατομμύρια εγγεγραμμένα άτομα σε σχέση με 

τα 16 εκατομμύρια στις αρχές του 2019. 

Υπάρχουν αρκετές προκλήσεις στη διαμόρφωση των συνθηκών εργασίας και, κατά 

συνέπεια, στην αποτελεσματική λειτουργία σε ένα επιχειρηματικό περιβάλλον. Οι επιχειρήσεις 

συχνά χρησιμοποιούν την παιχνιδοποίηση για την εκπαίδευση των εργαζομένων, την πρόσληψη 

προσωπικού, την παρακίνηση των υπαλλήλων τους, την αύξηση της παραγωγικότητας ή την 

εκπαίδευση των ομάδων τους.  

Κατά τη λειτουργία μιας εταιρείας πρέπει συνεχώς να λαμβάνονται και να αφομοιώνονται 

πολλές νέες πληροφορίες και διαδικασίες. Η παιχνιδοποίηση μπορεί να βελτιώσει τα 

αποτελέσματα της εκπαίδευσης καθώς προσφέρει περισσότερη διασκέδαση στον εργαζόμενο/-η, 

ο οποίος/-α έτσι απομνημονεύει καλύτερα τις πληροφορίες. 

 

4. T-Mobile 

Καθώς τα προϊόντα και οι υπηρεσίες της T-Mobile γίνονταν όλο και πιο πολύπλοκα, η 

διαχείριση των πελατών/-ισσών γινόταν όλο και πιο δύσκολη. Για να λύσει αυτό το πρόβλημα, η 

εταιρεία δημιούργησε το 2011 το T-Community, μια κοινωνική επιχειρηματική πλατφόρμα με 

στόχο την εκπαίδευση και τη συνεργασία των εκπροσώπων της εξυπηρέτησης πελατών/-ισσών. 

Προκειμένου να αυξηθεί η συμμετοχή, προστέθηκαν στην πλατφόρμα στοιχεία παιχνιδιού με 

τα οποία τα μέλη κέρδιζαν πόντους και σήματα για ορισμένες δραστηριότητες. Σε αυτές 

περιλαμβάνονταν η εξέταση εκπαιδευτικού υλικού, η απάντηση σε ερωτήσεις ή ενέργειες «μου 

αρέσει» (like) σε δημοσιεύσεις περιεχομένου. Ο ενσωματωμένος πίνακας κατάταξης δίνει τη 

δυνατότητα σύγκρισης των επιδόσεων και της κατάταξής μεταξύ των συναδέλφων/-ισσών.  

Σε διάστημα έξι εβδομάδων, η T-Mobile χορήγησε 187.000 κονκάρδες επιτευγμάτων στα 

μέλη της πλατφόρμας. Παρατηρήθηκε επίσης μια εντυπωσιακή αύξηση της συμμετοχής των 

εκπαιδευομένων κατά 1.000%. Στην πραγματικότητα, τις πρώτες δύο εβδομάδες περισσότεροι/-

ες από 15.000 υπάλληλοι πρώτης γραμμής ολοκλήρωσαν τις αποστολές της πλατφόρμας.  

Αυτή η αυξημένη δέσμευση των συμμετεχόντων/-ουσών αποτυπώνεται επίσης στις 

βαθμολογίες ικανοποίησης των πελατών/-ισσών τους. Τέλος, από τότε που εντάχθηκε η 

παιχνιδοποίηση στις διαδικασίες της εταιρείας, τα ποσοστά επίλυσης προβλημάτων βελτιώθηκαν 

σταδιακά. 
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5. Domino’s 

Η αμερικανική αλυσίδα πίτσας Domino's έπρεπε να βρει έναν τρόπο για να ενημερώνει τους 

νέους/-ες υπαλλήλους της για το μενού της. Η AllenComm δημιούργησε ένα παιχνιδοποιημένο 

μίνι μάθημα για να βοηθήσει τους νέους/-ες υπαλλήλους να μάθουν γρήγορα και σωστά πώς να 

δημιουργούν τις διαφορετικές νόστιμες πίτσες της Domino’s. Η AllenComm είναι μια εταιρεία 

που παράγει εκπαιδευτικό και επιμορφωτικό υλικό. Στην προκειμένη περίπτωση η αλυσίδα 

Domino's της ανέθεσε τη δημιουργία ενός παιχνιδοποιημένου μίνι μαθήματος για τους νέους/-ες 

υπαλλήλους της, ώστε να μάθουν γρήγορα και σωστά πώς να φτιάχνουν τις πίτσες της εταιρείας. 

Μετατρέποντας τη διαδικασία παρασκευής πίτσας σε ένα διαδικτυακό μάθημα με πολλά 

στοιχεία παιχνιδιού (πόντοι, επιτεύγματα, επίπεδα), η εκπαιδευτική διαδικασία έγινε 

διασκεδαστική και μακρόβια. Επίσης το εκτυπώσιμο υλικό που δημιούργησαν ενίσχυσε τη 

διαδικτυακή εκπαίδευση διασφαλίζοντας ότι οι εργαζόμενοι/-ες έχουν όλες τις πληροφορίες που 

χρειάζονται για να κάνουν εξαιρετική δουλειά με αυτοπεποίθηση.  

Αν και τα παραπάνω παραδείγματα αφορούσαν την ενδοεταιρική εκπαίδευση, η 

παιχνιδοποίηση συναντάται ήδη και σε νηπιαγωγεία και σχολικές αίθουσες, καθώς 

χρησιμοποιείται όλο και περισσότερο στην εκπαίδευση. Είτε στην τυπική είτε στη μη τυπική 

εκπαίδευση, οι μαθητές/-τριες μαθαίνουν καλύτερα όταν διασκεδάζουν παράλληλα. Η 

παιχνιδοποίηση στην εκπαίδευση αφορά τη χρήση στοιχείων που βασίζονται σε παιχνίδια, όπως 

η βαθμολόγηση με πόντους, ο συναγωνισμός μεταξύ ομοτίμων, η ομαδική εργασία και οι πίνακες 

αποτελεσμάτων, με στόχο την αύξηση της δέσμευσης των μαθητών/-τριών, την υποστήριξη της 

αφομοίωσης της νέων γνώσεων και την αξιολόγηση του επιπέδου κατανόησής τους. Ο σωστός 

προγραμματισμός προάγει μια συστηματική και πρωτότυπη προσέγγιση στην επίλυση 

προβλημάτων. Η παιχνιδοποίηση βοηθά τους μαθητές/-τριες να σκέφτονται, να υπερβαίνουν αυτά 

που γνωρίζουν, να δημιουργούν σχέσεις και να βρίσκουν εναλλακτικούς τρόπους για την επίτευξη 

αποτελεσμάτων. 

 
6. Ψηφιακά παραδείγματα 

1. Το Socrative είναι μια δωρεάν, διαδικτυακή πλατφόρμα πραγματικού χρόνου όπου οι 

εκπαιδευτικοί μπορούν να θέτουν ερωτήσεις στους μαθητές/-τριες μέσω μιας 

εφαρμογής για το smartphone ή το tablet τους. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 

δημιουργήσουν διαμορφωτικές αξιολογήσεις μέσω κουίζ, δημοσκοπήσεων γρήγορων 

ερωτήσεων, φορμών κατανόησης μαθήματος (exit ticket) και διαγωνισμών, όλα μέσω 

της εφαρμογής Socrative Windows. Το Socrative δίνει άμεσα τις βαθμολογίες, 
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συγκεντρώνει και δημιουργεί γραφήματα των αποτελεσμάτων βοηθώντας τους/τις 

εκπαιδευτικούς να εντοπίσουν ευκαιρίες περαιτέρω διδασκαλίας.  

 

2. Το Genially είναι μια εξαιρετική διαδικτυακή εφαρμογή, αντάξια του ονόματός της. 

Προσφέρει δυνατότητες δημιουργίας εντυπωσιακών παρουσιάσεων, διαδραστικών 

κουίζ και δωματίων απόδρασης. Οι χρήστες/-τριές του δημιουργώντας έναν 

λογαριασμό δωρεάν, μπορούν να παράξουν απεριόριστο αριθμό εργασιών, είτε 

εμπλουτίζοντας τα διάφορα διαθέσιμα πρότυπά του με εξατομικευμένο περιεχόμενο 

είτε δημιουργώντας εξ' ολοκλήρου νέο περιεχόμενο σε μια κενή σελίδα, το οποίο είναι 

πλήρως προσαρμοσμένο στις εκάστοτε ανάγκες. Υπάρχει επίσης η δυνατότητα 

ενσωμάτωσης εργασιών που έχουν δημιουργηθεί σε άλλες πλατφόρμες (π.χ. 

LearningApps, Wordwall). Αξιοποιώντας τα σενάρια μιας γαλλικής (S'cape) και μιας 

ισπανικής (Sandbox) ομάδας, το εύρος των δυνατοτήτων χρήσης του Genially 

διευρύνεται έτι περαιτέρω. Συστήνεται για χρήση από το νηπιαγωγείο έως την 

τριτοβάθμια εκπαίδευση. 

 

3. Το Duolingo, αναγνωρίζοντας ότι η εκμάθηση μιας εντελώς νέας γλώσσας αποτελεί 

πρόκληση, συνέδεσε τα μαθήματα γλώσσας με εργασίες που μοιάζουν με παιχνίδι, 

ώστε να βοηθήσει τους χρήστες/-τριες να συγκρατήσουν πραγματικά τις πληροφορίες 

που λαμβάνουν. Η παιχνιδοποίηση ολόκληρης της μαθησιακής εμπειρίας με πόντους, 

κονκάρδες, μαθησιακές διαδρομές, κοινωνικές δραστηριότητες, ανταμοιβές και πολλά 

άλλα, συμβάλλει στην ενίσχυση της δυναμικής και των κινήτρων μάθησης των 

χρηστών/-τριών. Ένα από τα δυνατά σημεία του Duolingo είναι ότι η αρχική του 

σελίδα εστιάζει επιδέξια στην εξέλιξη του μαθητή/-τριας, εμφανίζοντας την πρόοδο 

και το επίπεδο κάθε δεξιότητας και παρουσιάζοντας το πλήρες δέντρο των δεξιοτήτων 

στο εκάστοτε γλωσσικό μάθημα. Το Duolingo, από την έναρξή του το 2011, έχει 

εξελιχθεί στη μεγαλύτερη πλατφόρμα εκμάθησης γλωσσών και σε μία από τις 

εκπαιδευτικές εφαρμογές με τις περισσότερες λήψεις παγκοσμίως. Η εφαρμογή 
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διδάσκει 42 γλώσσες σε πάνω από 500 εκατομμύρια χρήστες/-τριες, είναι δωρεάν και 

διατίθεται επίσης σε μορφή προγράμματος για υπολογιστές. 

 

Εικόνα 10: Duolingo. Πηγή: https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-

learning-languages/  

 

 

 

7. Παραδείγματα εικονικής πραγματικότητας (VR) 

Η εικονική πραγματικότητα μπορεί να αντικαταστήσει τα εκπαιδευτικά σενάρια σε 

περιπτώσεις που αυτά είναι πολύ ακριβά, επικίνδυνα, χρονοβόρα ή ανέφικτα για την πραγματική 

ζωή. Η εικονική πραγματικότητα μπορεί να βοηθήσει, για παράδειγμα, πιλότους, πυροσβέστες/-

τριες, διασώστες/-τριες, στρατιωτικούς και αστυνομικούς να ανταποκρίνονται σε σενάρια υψηλής 

έντασης που υπό άλλες συνθήκες δεν θα ήταν δυνατόν να βιώσουν με ασφάλεια.  

Η εικονική πραγματικότητα μπορεί ακόμη και να βελτιώσει την επικοινωνία, την εμπιστοσύνη 

και την ενσυναίσθηση στο χώρο εργασίας. Αυτό είναι εξαιρετικά χρήσιμο σε ομάδες που είναι 

γεωγραφικά απομακρυσμένες, καθώς η δημιουργία ενός χώρου συνάντησης εικονικής 

πραγματικότητας ενισχύει τη συνοχή. Η υλοποίηση της κατάρτισης μέσω της εικονικής 

πραγματικότητας συμβάλλει στη μετατροπή αφηρημένων ιδεών σε συγκεκριμένες, κατανοητές 

προσωπικές εμπειρίες.  

 

1. Η αστυνομία αξιοποιεί την εικονική πραγματικότητα στην εκπαίδευση. Η 

αστυνομία αξιοποιεί την εικονική πραγματικότητα, μεταξύ άλλων, για να αποτρέψει 

την εθνοτική διάκριση και να εφαρμόσει τεχνικές συνέντευξης, ενισχύοντας τις 

λεγόμενες «ήπιες δεξιότητες». Η εξάσκηση των σκληρών δεξιοτήτων, όπως οι 

πυροβολισμοί και η χρήση taser, είναι επίσης δημοφιλείς σε αυτού του είδους τα 

προγράμματα εικονικής πραγματικότητας.  

 

2. lkswagen | Εκπαίδευση συναρμολόγησης με εικονική πραγματικότητα. Το 

προσωπικό της Volkswagen πρέπει συχνά να ταξιδεύει σε μεγάλες αποστάσεις για 

https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-learning-languages/
https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-learning-languages/
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λόγους κατάρτισης, γεγονός που επιβραδύνει τη διαδικασία εκμάθησης. Ως εκ τούτου, 

ο οργανισμός αξιοποιεί την εικονική πραγματικότητα για να εκπαιδεύει τους/τις 

υπαλλήλους του οπουδήποτε και οποτεδήποτε. Οι εργαζόμενοι/-ες εκτελούν εργασίες 

όπως η συναρμολόγηση μιας πόρτας ή ενός φρένου μέσω προσομοιώσεων εικονικής 

πραγματικότητας. Εκτός από την εκπαίδευση συναρμολόγησης, έχουν επίσης 

αναπτυχθεί προσομοιώσεις για την εξυπηρέτηση πελατών/-ισσών και την καθοδήγηση 

των νέων εργαζομένων.  

 

3. Bank of America | Εκπαίδευση προσωπικού με εικονική πραγματικότητα. Η Bank 

of America απασχολεί περισσότερους/-ες από 50 χιλιάδες υπαλλήλους, πολλοί από 

τους οποίους/-ες πρέπει να αποκτήσουν ταχύτατα νέες δεξιότητες. Η εταιρεία αξιοποιεί 

την εικονική πραγματικότητα για να εκπαιδεύσει το προσωπικό στο άνοιγμα 

λογαριασμών αλλά και σε πιο δύσκολες εργασίες όπως η διαχείριση μιας κλήσης 

εξυπηρέτησης πελάτη/-ισσας. Επίσης, στις συνομιλίες με πελάτες/-ισσες 

χρησιμοποιείται η τεχνητή νοημοσύνη (AI) για την προσομοίωση απαντήσεων με 

βάση την απάντηση που δίνεται. Οι εργαζόμενοι/-ες με αυτόν τον τρόπο μαθαίνουν να 

ανταποκρίνονται με επαγγελματισμό σε καταστάσεις όπου ίσως είναι συναισθηματικά 

φορτισμένες, για παράδειγμα κατά την υποβολή μιας αίτησης δανείου.  

 

4. Εικονικές περιηγήσεις Google Expeditions. Οι περισσότεροι/-ες εκπαιδευτικοί δεν 

μπορούν να πάνε τους μαθητές/-τριές τους στα καταφύγια του Έβερεστ ή στο μουσείο 

του Λούβρου, μπορούν όμως να πραγματοποιήσουν και τα δύο αυτά ταξίδια εικονικά 

μέσω μιας σειράς άκρως συναρπαστικών σχολικών εκδρομών του Google Expeditions.  

 

5. Microsoft HoloLens. Πρόκειται για έναν τρόπο με τον οποίο οι φοιτητές/-τριες 

ιατρικής και οι κλινικοί/-ές γιατροί μαθαίνουν το ανθρώπινο σώμα με τη χρήση μεικτής 

πραγματικότητας. Οι φοιτητές/-τριες μπορούν να «ρέουν» μαζί με την κυκλοφορία του 

αίματος, να απομονώνουν, να μεγεθύνουν και ακόμη και να περπατούν μέσα στα 

συστατικά του ανθρώπινου σώματος για να κατανοήσουν όχι μόνο την ανατομία αλλά 

και τους τρόπους θεραπείας διάφορων ιατρικών παθήσεων. 

 

6. Virtual Speech. Χρησιμοποιείται από πανεπιστήμια σε όλο τον κόσμο για τη 

βελτίωση των επικοινωνιακών δεξιοτήτων που είναι απαραίτητες για την απασχόληση 
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μετά την αποφοίτηση. Οι δεξιότητες αυτές απαιτούν ρεαλιστική εξάσκηση η οποία 

είναι αδύνατο να γίνεται συστηματικά με τις παραδοσιακές διαδικτυακές μεθόδους 

μάθησης. 

 

7. Εμπειρίες VR. Οι εμπειρίες εικονικής πραγματικότητας βοηθούν επίσης το μεγάλο 

ποσοστό των ατόμων που αντιμετωπίζουν άγχος όταν πρόκειται να μιλήσουν δημόσια 

να οικοδομήσουν την αυτοπεποίθησή τους. Η εξάσκηση εντός εικονικής 

πραγματικότητας προσφέρει ένα ασφαλές περιβάλλον που τους επιτρέπει να 

ενδυναμωθούν απέναντι σε ένα πραγματικό ακροατήριο. 

 

 

 
8. Ενίσχυση της μάθησης και των ήπιων δεξιοτήτων 

Τα τελευταία χρόνια η μορφή των εργαλείων παιχνιδοποίησης εξαπλώνεται ευρέως στο 

ψηφιακό περιβάλλον. Ωστόσο παραμένουν δημοφιλή και τα μη ψηφιακά παιχνίδια, γνωστά και 

ως αναλογικά παιχνίδια, που είναι κάθε είδος παιχνιδιού που δεν παίζεται σε ψηφιακή συσκευή 

(υπολογιστή, κονσόλα παιχνιδιών, τηλέφωνο ή tablet). Παραδείγματα μη ψηφιακών παιχνιδιών 

αποτελούν τα επιτραπέζια παιχνίδια, τα παιχνίδια καρτών και τα αθλητικά παιχνίδια. 

 

Η σειρά Serious Play της LEGO είναι μια καινοτόμος, πειραματική μέθοδος κατά την οποία 

οι συμμετέχοντες/-ουσες καλούνται να επιλύσουν μια προκαθορισμένη εργασία ή υπόθεση με τη 

βοήθεια κομματιών LEGO. Με τον τρόπο αυτό ενισχύεται η καινοτομία και η επιχειρηματική 

απόδοση. 

 

Εικόνα 11: LEGO® SERIOUS PLAY® Starter Kit 2000414. Πηγή: www.lego.com   

 

http://www.lego.com/
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Η ουσία: μια διαδικασία ομαδικής επικοινωνίας και επίλυσης προβλημάτων, ένα παιχνίδι 

που κινητοποιεί τα χέρια και το μυαλό, με το οποίο οι συμμετέχοντες/-ουσες πρέπει να 

απαντήσουν σε αμέτρητες ερωτήσεις, εμβαθύνοντας όλο και περισσότερο στο εκάστοτε ζήτημα. 

Κάθε συμμετέχων/-ουσα κατασκευάζει το δικό του τρισδιάστατο μοντέλο LEGO ως απάντηση 

στις ερωτήσεις του συντονιστή/-τριας. Αυτό το τρισδιάστατο μοντέλο στη συνέχεια αποτελεί τη 

βάση για ομαδική συζήτηση, ανταλλαγή γνώσεων, επίλυση προβλημάτων και λήψη αποφάσεων. 

Τα τουβλάκια και οι φιγούρες LEGO χρησιμεύουν για την οπτικοποίηση του προβλήματος. Η 

διαδικασία αποσκοπεί στην ενεργητική ακρόαση και την ανταλλαγή απόψεων μεταξύ των μελών 

της ομάδας, ανεξάρτητα από τη μητρική γλώσσα, το πολιτιστικό υπόβαθρο ή τη θέση τους. Το 

αποτέλεσμα είναι η ανάπτυξη της εμπιστοσύνης και η επίτευξη κοινών στόχων, καθώς οι 

σχέσεις διευρύνονται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Μέσω της διαδικασίας αυτής καθίσταται 

δυνατή η παρατήρηση των σχέσεων μεταξύ των μελών της ομάδας και του κόσμου εν γένει 

όπως και της δυναμικής της κοινής αποστολής. Επίσης υπάρχει η δυνατότητα εξέτασης 

διαφορετικών σεναρίων και διαφορετικών δυνατοτήτων. 

Η χρήση του LEGO Serious Play προάγει την επικοινωνία εντός της ομάδας, διευκολύνει τη 

λήψη στρατηγικών αποφάσεων και ενισχύει τις δεξιότητες και τις ικανότητες συνεργασίας. 

Κατά συνέπεια οι συμμετέχοντες/-ουσες προτείνουν δημιουργικές προτάσεις για την επίλυση 

ενός συγκεκριμένου προβλήματος και επικοινωνούν ευκολότερα τις ιδέες τους. 

Το Lego Serious Play χρησιμοποιήθηκε στο έργο H2020 BOND κατά την ανοιχτή συζήτηση 

για την Περιφερειακή Πολιτική της Ουγγαρίας στις 4 Φεβρουαρίου 2020 στη Βουδαπέστη, όπου 

οι συμμετέχοντες/-ουσες συζήτησαν, διερεύνησαν, δημιούργησαν και διηγήθηκαν τις 

προκλήσεις της βιώσιμης δημόσιας σίτισης και των δημόσιων προμηθειών, τις προκλήσεις της 

νομοθεσίας και τις σχετικές ευκαιρίες της. 

Η αξία της ανάγνωσης και της αφήγησης παραμυθιών στα μωρά και τα παιδιά είναι ευρέως 

γνωστή, δεδομένου ότι προάγει την ανάπτυξη του εγκεφάλου και της φαντασίας, αναπτύσσει τη 

γλώσσα και τα συναισθήματα και ενδυναμώνει τις σχέσεις. Η αφήγηση ιστοριών είναι ένας 

τρόπος μάθησης που δεν πρέπει να εξαντλείται στην παιδική ηλικία. Ενισχύει την παρακίνηση, 

την αυτονομία και τη δέσμευση των μαθητών/-τριών ενώ παράλληλα βελτιώνει τις προφορικές 

και ακουστικές δεξιότητες στην εκμάθηση της μητρικής ή μιας ξένης γλώσσας. Τέλος, είναι μια 

δραστηριότητα που ενεργοποιεί τη δημιουργική και την αφαιρετική σκέψη των μαθητών/-τριών.  
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Το «What Is Your Story?» (Ποια είναι η ιστορία σου;) είναι ένα παιχνίδι με κάρτες που 

ενθαρρύνει τους μαθητές/-τριες να χρησιμοποιήσουν τις δεξιότητες οπτικού γραμματισμού και 

προφορικής επικοινωνίας με σκοπό να εξερευνήσουν ένα θέμα με μια διασκεδαστική, 

προκλητική, κοινωνική δραστηριότητα. Αναπτύσσει τη δημιουργική σκέψη, βελτιώνει τη 

σύνθετη συλλογιστική και την κατανόηση ενός συγκεκριμένου θέματος, ενισχύει την ικανότητα 

επικοινωνίας σύνθετων και αφηρημένων ιδεών, την παιχνιδοποιημένη συμμετοχική και 

κοινωνική μάθηση και «σπάει τον πάγο» μεταξύ των συνομηλίκων. 

 

Εικόνα 12: Το παιχνίδι καρτών What is Your Story είναι διαθέσιμο και στο διαδίκτυο. Πηγή: 

https://wiys.gchangers.org/  

 

Το «What Is Your Story?» μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε ένα ευρύ φάσμα ακροατηρίων, σε 

διάφορα επίπεδα και επιστημονικά πεδία και μπορεί να εξειδικευτεί σε συγκεκριμένα θέματα, 

είτε με τη διαμόρφωση εργαστηρίων γύρω από αυτά είτε ακόμα και με την προσαρμογή των 

καρτών με νέες εικόνες του συγκεκριμένου θέματος της τάξης. Το «What Is Your Story?» 

αποτελείται από τρεις κατηγορίες καρτών: Άτομα, Πλαίσιο και Δραστηριότητα. Σκοπός του 

παιχνιδιού είναι οι παίκτες/-τριες να δημιουργήσουν μια αφήγηση γύρω από ένα συγκεκριμένο 

θέμα χρησιμοποιώντας τις κάρτες «Άτομα», «Πλαίσιο» και «Δραστηριότητα» και να 

μοιραστούν την ιστορία τους με τους υπόλοιπους παίκτες/-τριες. Η δραστηριότητα ωθεί τους 

εκπαιδευόμενους/-ες να χρησιμοποιήσουν έναν σύνθετο συνδυασμό δεξιοτήτων για να 

συσχετίσουν ασύνδετες εικόνες με ένα θέμα, και να δημιουργήσουν μια αφηρημένη έννοια. Το 

«What Is Your Story?» ενθαρρύνει τους εκπαιδευόμενους/-ες να μοιραστούν τις ιδέες τους 

ενισχύοντας έτσι την αυτοπεποίθησή τους και καλεί τους υπόλοιπους συμμετέχοντες/-ουσες να 

αξιολογήσουν τις ιδέες αυτές. 

Το «What Is Your Story?» διατίθεται με άδεια Creative Commons CC BY-NC 4.0. 

Πρόκειται για ένα παιχνίδι με κάρτες αλλά έχει και μια διαδικτυακή έκδοση που είναι διαθέσιμη 

στη διεύθυνση: https://wiys.gchangers.org/.  

https://wiys.gchangers.org/
https://wiys.gchangers.org/
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9. Παιχνιδοποίηση στους δρόμους 

Η καθημερινή μας ζωή είναι γεμάτη από κανόνες, απαγορεύσεις και προσδοκίες, με τις οποίες 

οφείλουμε να συμμορφωνόμαστε. Η παιχνιδοποίηση μπορεί να παρακινήσει τους ανθρώπους να 

αντεπεξέλθουν στις υποχρεώσεις τους, ακόμη και με ευχαρίστηση, αν το κάνουν διασκεδάζοντας. 

Πρόκειται για τη θεωρία της διασκέδασης, της οποίας η βασική αρχή συνίσταται στο ότι η αλλαγή 

και η βελτίωση της συμπεριφοράς των ανθρώπων μπορεί να επιτευχθεί εύκολα, όταν οι 

απαραίτητες ενέργειες που πρέπει να εκτελέσουν καθημερινά προσφέρουν διασκέδαση.  

Οι οδηγοί δεν συμπαθούν τα όρια ταχύτητας ή τείνουν να τα παραβλέπουν. Η αστυνομία έχει 

τοποθετήσει ραντάρ και επιβάλλει κυρώσεις σε όσους/-ες ξεπερνούν το όριο ταχύτητας. 

 

Η πόλη της Στοκχόλμης εισήγαγε το 2010 τη λοταρία των ραντάρ ταχύτητας, η οποία 

βασίζεται στην εφεύρεση του Αμερικανού Kevin Richardson. Ο στόχος της λοταρίας είναι να 

δοθούν κίνητρα στους/στις οδηγούς για να τηρούν τα όρια ταχύτητας επιβραβεύοντας τη 

συμπεριφορά τους.  

Οι πινακίδες κυκλοφορίας των πιο συνεπών οδηγών καταγράφονται αυτόματα από τις κάμερες 

ταχύτητας και εισάγονται σε μια κλήρωση. Οι οδηγοί αυτοί/-ές έχουν ανά τακτά χρονικά 

διαστήματα την ευκαιρία να κερδίσουν ένα χρηματικό έπαθλο που πληρώνεται από τα πρόστιμα 

όσων υπερβαίνουν τα όρια ταχύτητας. Τα αποτελέσματα είναι αδιαμφισβήτητα: Χάρη σε αυτό το 

σύστημα η μέση ταχύτητα των αυτοκινήτων έχει μειωθεί από 32 σε 25 χλμ./ώρα. 

Εικόνα 13: Είναι προφανές ότι κανείς/-μια δεν χρησιμοποιεί τις κυλιόμενες σκάλες. Πηγή: 

https://adage.com/creativity/work/fun-theory-piano-staircase/17522  

 

Σας αρέσει να ανεβαίνετε σκάλες; Οι γιατροί τονίζουν πάντα την αξία της καθημερινής 

σωματικής άσκησης. Χρησιμοποιείτε όμως τις σκάλες όταν υπάρχει η εναλλακτική των 

κυλιόμενων κλιμάκων; Σίγουρα όχι. Στη Σουηδία οι τυπικές σκάλες σε έναν σταθμό του μετρό 

μετατράπηκαν σε «σκάλες-πιάνο», όπου το πάτημα κάθε σκαλοπατιού παρήγαγε έναν ήχο. Οι 

https://adage.com/creativity/work/fun-theory-piano-staircase/17522


62 

 

διερχόμενοι/-ες επέλεγαν κατά πολύ περισσότερο τις σκάλες από τις κυλιόμενες σκάλες όταν οι 

πρώτες είχαν τη μορφή πιάνου.  

Μέσα σε μια νύχτα, η Volkswagen Sweden και η διαφημιστική εταιρεία DDB Stockholm 

μεταμόρφωσαν τα σκαλοπάτια του σταθμού Odenplan του μετρό στη Στοκχόλμη σε γιγαντιαία, 

λειτουργικά πλήκτρα πιάνου. 

Στόχος τους ήταν να ενθαρρύνουν τους επιβάτες/-ιδες να χρησιμοποιούν τις συμβατικές αντί 

για τις κυλιόμενες σκάλες, αυξάνοντας έτσι τη σωματική τους δραστηριότητα. Κάθε σκαλοπάτι 

συνδέεται με μια νότα και καθώς τις ανεβαίνετε μπορείτε να συνθέσετε ευχάριστες μελωδίες. 

Αυτή είναι μια ακόμη περίπτωση όπου η θεωρία της διασκέδασης αποδίδει, δεδομένου ότι το 

66% των χρηστών/-τριών προτίμησε να χρησιμοποιήσει τις συμβατικές σκάλες. 

Εικόνα 14: Σκάλα που μετατράπηκε σε πιάνο στο σταθμό του μετρό της Στοκχόλμης. Πηγή: 

https://www.classicfm.com/discover-music/instruments/piano/musical-staircase-experiment/ 

 

Στο παρακάτω βίντεο μπορείτε να δείτε πώς οι άνθρωποι διασκεδάζουν χρησιμοποιώντας τις 

σκάλες πιάνου: https://www.thefuntheory.com/piano-staircase/.  

 

Οι αρχές κάθε πόλεις αγωνίζονται συνεχώς για τη διαχείριση των απορριμμάτων τους. Η 

παρακίνηση των κατοίκων να χρησιμοποιούν τους κάδους απορριμμάτων αποτελεί πρόκληση.  

https://www.classicfm.com/discover-music/instruments/piano/musical-staircase-experiment/
https://www.thefuntheory.com/piano-staircase/
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Εικόνα 15: Διασκεδαστικό παιχνίδι κάδου απορριμμάτων στη Λουκέρνη. Πηγή: 

https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-

weckenart92,94072. 

 

Η πόλη της Λουκέρνης έκανε μια προσπάθεια για την αντιμετώπιση της αλόγιστης 

απόρριψης των σκουπιδιών μετατρέποντας 6 κάδους απορριμμάτων σε διασκεδαστικά παιχνίδια, 

όπως λαβύρινθοι και κουτσό, τοποθετώντας αυτοκόλλητα γύρω από τους κάδους παροτρύνοντας 

τόσο τα παιδιά όσο και τους/τις ενήλικες να χρησιμοποιούν τους κάδους και να κάνουν μια 

συνειδητή προσπάθεια να πετάξουν τα απορρίμματά τους. 

 

4.3 Η ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΣΗ ΣΤΗΝ ΠΡΑΞΗ - ΑΣ ΑΡΧΙΣΕΙ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ! 

Σε αυτό το σημείο η παιχνιδοποίηση έχει αναλυθεί εκτενώς και παρουσιάστηκαν σχετικά 

παραδείγματα. Στην παρούσα ενότητα παρέχονται αναλυτικές οδηγίες για την εφαρμογή της 

παιχνιδοποίησης στην πράξη. Η παιχνιδοποίηση μπορεί να βελτιώσει τόσο τη διδακτική όσο και 

τη μαθησιακή εμπειρία καθώς και να αυξήσει τη δέσμευση των μαθητών/-τριών. Ακολουθεί μια 

περιγραφή των τρόπων και των συνθηκών υπό τις οποίες η παιχνιδοποίηση μπορεί να αποδειχθεί 

αποτελεσματική. 

 

Τα βασικά στοιχεία της παιχνιδοποίησης στην πράξη είναι τα εξής: 

• συμφωνία σχετικά με την προσδοκώμενη συμπεριφορά: επιβράβευση της ομάδας όταν 

οι προσδοκίες εκπληρώνονται. 

• καθορισμός των επιπέδων-επιτευγμάτων και αντίστοιχη επιβράβευση του μαθητή/-

τριας. 

• δημιουργία συνόλων δραστηριοτήτων σε διαφορετικά επίπεδα: οι παίκτες/μαθητές/-

τριες πρέπει να περάσουν τα επίπεδα. 

• προσφορά βραβείου μετά από κάθε επίπεδο και πιστοποιητικό μετά την επιτυχή 

ολοκλήρωση όλων των επιπέδων. 

• η παιχνιδοποίηση δεν χρειάζεται να συνδέεται με την τεχνολογία, το παιχνίδι μπορεί 

να είναι δραστηριότητες σε εξωτερικούς/εσωτερικούς χώρους με σωματική άσκηση, 

υλικά παιχνίδια όπως Lego κ.λπ.  

1. Ψυχολογικές ανάγκες  

Η παιχνιδοποίηση έχει στενή επίδραση στις ψυχολογικές ανάγκες οι οποίες πρέπει να 

λαμβάνονται υπόψη κατά τον σχεδιασμό της μαθησιακής διαδικασίας. Η πρακτική της 

https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-weckenart92,94072
https://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-weckenart92,94072
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παιχνιδοποίησης πρέπει να ταιριάζει αλλά και να διαφέρει ανάλογα με τις συγκεκριμένες ανάγκες. 

Θα πρέπει να επιλεχθούν τα κατάλληλα στοιχεία σχεδιασμού του παιχνιδιού που ταιριάζουν 

απόλυτα στις ψυχολογικές ανάγκες. Ακολουθούν τρεις βασικές ψυχολογικές ανάγκες που πρέπει 

να ληφθούν υπόψη (Sailer κ.ά. 2017):   

 

1. Επάρκεια. Πώς αντιμετωπίζεται η ανάγκη για επάρκεια; Μπορεί να αντιμετωπιστεί με 

πόντους, γραφήματα επιδόσεων, κονκάρδες ή πίνακες κατάταξης, τα οποία είναι 

απαραίτητα προκειμένου ο παίκτης/-τρια να λαμβάνει ανατροφοδότηση σχετικά με τις 

ενέργειες στις οποίες προβαίνει. 

 

2. Αυτονομία. Η ανάγκη για αυτονομία είναι καθοριστική για την επιτυχή διαδικασία 

παιχνιδοποίησης. Περιλαμβάνει δύο πτυχές: την ελευθερία λήψης αποφάσεων, που 

σημαίνει ότι ο παίκτης/-τρια αποφασίζει τι να κάνει ή να μην κάνει, και την 

ουσιαστικότητα του έργου η οποία εξαρτάται από την ιστορία, που σημαίνει ότι οι 

παίκτες/-τριες πρέπει να αντιλαμβάνονται το νόημα των ενεργειών τους, διαφορετικά 

δεν θα είναι σε θέση να δεσμευτούν με το παιχνίδι. Ένα παιχνίδι με avatar (γραφική 

απεικόνιση χρήστη/-τριας) μπορεί να ενισχύσει την ελευθερία λήψης αποφάσεων. 

 

3. Συνάφεια. Η συνάφεια σε αυτό το πλαίσιο έχει κοινωνική διάσταση. Ο παίκτης/-τρια 

πρέπει να συμμετέχει στο παιχνίδι με την αίσθηση ότι συμμετέχει σε μια ομάδα και ότι 

οι ενέργειές του/της επηρεάζουν την απόδοση ή το μέλλον της ομάδας αυτής. Οι 

συμπαίκτες/-τριες μπορεί να είναι πραγματικοί συμπαίκτες/-τριες ή μη ελεγχόμενους 

χαρακτήρες.   

 

2. Εργαλεία και στρατηγικές της παιχνιδοποίησης στη μάθηση  

Όπως αναφέρθηκε προηγουμένως, στόχος της παιχνιδοποίησης είναι να καταστήσει τη 

μάθηση πιο αποτελεσματική και ικανοποιητική μέσω της προσθήκης στοιχείων παιχνιδιού. 

Αυξάνει τα επίπεδα παρακίνησης των μαθητών/-τριών, ενισχύει τον ενστερνισμό των γνώσεων 

και επιτυγχάνει την καλύτερη δέσμευση των μαθητών/-τριών μέσω κοινωνικών μηχανισμών. Τα 

παρακάτω στοιχεία μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την παιχνιδοποίηση οποιασδήποτε 

μαθησιακής πρακτικής.  
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• Πόντοι: η χορήγηση πόντων για την ολοκλήρωση διάφορων εργασιών ωθεί τους 

παίκτες/-τριες να εργαστούν σκληρά, καθώς αποτελεί αναγνώριση των προσπαθειών 

τους.  

• Εμβλήματα: τα εμβλήματα μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την αναγνώριση και 

επιβράβευση της προσπάθειας των παικτών/-τριών. Για παράδειγμα, ένα έμβλημα 

μπορεί να συμβολίζει την υποστήριξη των συμπαικτών/-τριών του παίκτη/-τριας 3 

φορές συνεχόμενα κατά την ολοκλήρωση μιας εργασίας. Μπορούν να αναπτυχθούν 

πολλοί και διαφορετικοί τύποι εμβλημάτων από τον εκπαιδευτή/-τρια ή τον/την 

εκπαιδευτικό. Το πιο σημαντικό είναι ότι πρέπει να συνδέονται με το παιχνίδι και να 

έχουν νόημα.  

• Επίπεδα: τα επίπεδα συχνά προσδιορίζονται από αποστολές ή ιστορίες ή συλλεχθέντες 

πόντους. Η κατάκτηση διαφορετικών επιπέδων ενθαρρύνει τον παίκτη/μαθητή/-τρια 

να εργαστεί σκληρότερα. Τα επίπεδα πρέπει να είναι σαφώς καθορισμένα και 

κατανοητά από τον παίκτη/-τρια ώστε να αναγνωρίζει τον εκάστοτε στόχο που πρέπει 

να εκπληρώσει και να προσπαθεί να δουλέψει σκληρότερα.  

• Αποστολές/Προκλήσεις: οι αποστολές ή οι προκλήσεις είναι καθήκοντα που πρέπει 

να ολοκληρώσουν οι παίκτες/-τριες αλλά δεν έχουν επιπτώσεις σε περίπτωση 

αποτυχίας. Οι προκλήσεις θα πρέπει να ενσωματώνουν στρατηγικές μάθησης, όπως 

για παράδειγμα η επίλυση προβλημάτων, που ενεργοποιούν την εναλλακτική σκέψη.  

• Πίνακες κατάταξης: οι πίνακες κατάταξης χρησιμοποιούνται για τις ανάγκες του 

ανταγωνισμού. Παρακινούν τους παίκτες/-τριες που θέλουν να δουν το όνομά τους 

στον πίνακα κατάταξης, γεγονός που τους/τις ενθαρρύνει να εργαστούν σκληρότερα. 

Οι πίνακες κατάταξης μπορούν να δημιουργηθούν για διαφορετικές ομάδες και άτομα.  

• Ειδοποιήσεις: Οι ειδοποιήσεις είναι πιο σημαντικές στα ψηφιακά εργαλεία 

παιχνιδοποίησης, όπως σε ένα παιχνίδι ανάπτυξης πράσινων δεξιοτήτων. Πρέπει να 

είναι ελκυστικές για να μην τις αγνοούν οι παίκτες/-τριες. Πρέπει επίσης να καλούν σε 

δράσεις, όχι μόνο να αποτελούν απάντηση σε ενέργειες. Για παράδειγμα, μια 

ειδοποίηση σε ένα παιχνίδι πολέμου είναι: Δέχεστε επίθεση! Αυτή η ειδοποίηση καλεί 

τον παίκτη/-τρια να δράσει και να αμυνθεί ή να αντεπιτεθεί. Εάν οι ειδοποιήσεις δεν 

έχουν συνάφεια με το αντικείμενο το παιχνιδιού, τότε καταλήγουν ανώφελες.  
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3. Παραδείγματα στοιχείων παιχνιδοποίησης 

1. Χορήγηση πόντων για την επίτευξη ακαδημαϊκών στόχων. Η χορήγηση πόντων για την 

επίτευξη των στόχων είναι ένας εξαιρετικός τρόπος παρακίνησης των μαθητών/-τριών. 

Βοηθά επίσης στην παρακολούθηση της προόδου και στην αύξηση της δέσμευσης. Οι 

εκπαιδευτικοί μπορούν να ανταμείβουν με πόντους και την επίτευξη μη ακαδημαϊκών 

στόχων, όπως η τακτοποίηση της αίθουσας διδασκαλίας. Αυτό παρακινεί τους μαθητές/-

τριες να επιτύχουν τόσο ακαδημαϊκούς όσο και μη ακαδημαϊκούς στόχους, γεγονός που 

ενθαρρύνει τη συνολική τους επιτυχία. 

 

2. Ανασκόπηση των ατομικών επιδόσεων. Η ανασκόπηση των ατομικών επιδόσεων βοηθά 

τους μαθητές/-τριες να αναγνωρίσουν και να παρακολουθήσουν την πρόοδό τους. Είναι 

ένας καλός τρόπος για να αυτοαξιολογήσουν τι γνώσεις που αποκόμισαν, να προβλέψουν 

τα αποτελέσματα μελλοντικών συμπεριφορών και να εντοπίσουν πόσο δρόμο πρέπει 

ακόμα να διανύσουν ώστε να πετύχουν τον καθορισμένο στόχο. 

 

3. Χρήση διαφορετικών μεθόδων «προόδου». Η χρήση επιπέδων και σημείων ελέγχου 

δίνει στους μαθητές/-τριες το αίσθημα προόδου στο παιχνίδι. Επίσης τους/τις προκαλεί να 

μάθουν τι θα συμβεί στη συνέχεια, γεγονός που διατηρεί την προσοχή τους εστιασμένη 

στη μάθηση. 

 

4. Παροχή της επιλογής εμβλημάτων αντί πόντων. Τα εμβλήματα είναι επίσης μια 

αποτελεσματική επιλογή για την παρακίνηση και την ενθάρρυνση των μαθητών/-τριών. 

Αποτελούν μια αποδοτική εναλλακτική λύση αντί των πόντων αλλά και έναν εξαιρετικό 

τρόπο εισαγωγής του στοιχείου του ανταγωνισμού στην τάξη. Συμβάλλουν επίσης στην 

καλλιέργεια του αισθήματος της κοινότητας και αυξάνουν τη δέσμευση στην τάξη, κάτι 

που είναι καθοριστικό για την επιτυχία της μάθησης. 

 

5. Χρήση διαφορετικών πλατφορμών ή εφαρμογών. Η χρήση διαφορετικών πλατφορμών 

ή εφαρμογών είναι ένας πολύ καλός τρόπος διατήρησης της δέσμευσης των μαθητών/-

τριών. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να εξασφαλίσουν τη δέσμευση των μαθητών/-τριών 

μέσω εφαρμογών για tablet, smartphone και άλλων συσκευών/μέσων, προσφέροντας 

πρόσβαση στους μαθησιακούς πόρους ανά πάσα στιγμή και οπουδήποτε. 
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Προκειμένου η παιχνιδοποίηση να πετύχει και να έχει καλύτερο αντίκτυπο στη διδασκαλία 

και τη μάθηση, θα πρέπει να καλυφθούν οι προαναφερθείσες ψυχολογικές ανάγκες. Τα σχετικά 

εργαλεία προσαρμόζονται εύκολα στο γνωστικό υλικό και στις ανάγκες της ομάδας ή της τάξης. 

Ωστόσο, δεν είναι απαραίτητο να χρησιμοποιούνται όλα μαζί ταυτόχρονα αλλά ανάλογα με την 

εκάστοτε κατάσταση. 

 

4.4 Συμπέρασμα 

Η παιχνιδοποίηση έχει καταστεί ένα ευρέως χρησιμοποιούμενο εργαλείο στην εκπαίδευση, 

καθώς αυξάνει τη δέσμευση και τα κίνητρα των μαθητών/-τριών. Ωστόσο, για να είναι 

επιτυχημένη, θα πρέπει να υλοποιείται στη βάση των κατάλληλων πρακτικών ενεργειών και 

συστάσεων. Χάρη σε αυτές, η διαδικασία της παιχνιδοποίησης μπορεί να γίνει πιο κατανοητή και 

να αξιοποιηθεί αποτελεσματικότερα, από τον σχεδιασμό έως την υλοποίηση και τις ορθές 

πρακτικές. Υιοθετώντας αυτές τις πρακτικές συμβουλές, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 

δημιουργήσουν πιο αποτελεσματικές παιχνιδοποιημένες μαθησιακές εμπειρίες για τους μαθητές/-

τριές τους, που συνεπάγονται βελτιωμένα μαθησιακά αποτελέσματα και αυξημένη δέσμευση. 

Γενικά, η επιτυχημένη υλοποίηση της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση προϋποθέτει την εις 

βάθος κατανόηση των αρχών, των στρατηγικών και των βέλτιστων πρακτικών της αλλά και τον 

προσεκτικό σχεδιασμό και εκτέλεσή της. 
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5 Εγχειρίδιο χρήσης για το ψηφιακό εκπαιδευτικό πακέτο του έργου Degrebe 

 

Το παρόν κεφάλαιο προσφέρει μια περιγραφή της χρήσης του ψηφιακού εκπαιδευτικού 

πακέτου του προγράμματος DEGREBE τόσο για τους νέους/-ες επαγγελματίες της γεωργίας όσο 

και για τους μαθητές/-τριες της γενιάς Z και τους/τις εκπαιδευτικούς. Το εκπαιδευτικό πακέτο 

αποτελείται από τρία στοιχεία: τη γνωσιακή βάση, τα κουίζ και το παιχνίδι «Avocado Boy» που 

βασίζεται σε ένα οπτικό μυθιστόρημα. Το εγχειρίδιο χρήσης παρουσιάζει τον τρόπο 

προσέγγισης και αξιοποίησής τους. 

 

ΛΕΞΕΙΣ-ΚΛΕΙΔΙΑ: εκπαιδευτικό πακέτο, γνωσιακή βάση, κουίζ, οπτικό μυθιστόρημα 

 

ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ: Ολοκληρώνοντας αυτό το κεφάλαιο, ο χρήστης/-τρια θα 

είναι σε θέση να αξιοποιήσει το διαδικτυακό εκπαιδευτικό πακέτο, να χρησιμοποιήσει τα 

στοιχεία του μεμονωμένα ή συνδυαστικά αλλά και να αποκτήσει βασικές γνώσεις για τις 

πράσινες δεξιότητες στις γεωργικές επιχειρήσεις τις οποίες θα εφαρμόσει σε ένα παιχνίδι και θα 

ελέγξει με ένα κουίζ. 

 

5.1 Εισαγωγή 

 Στο πλαίσιο έργου DEGREBE έχει αναπτυχθεί ένα ψηφιακό εκπαιδευτικό πακέτο που 

προσφέρει στους χρήστες/-τριες βασικές γνώσεις σχετικά με τις απαραίτητες ήπιες (κομβικές) 

δεξιότητες για την αντιμετώπιση περιβαλλοντικών προβλημάτων σε βιώσιμες γεωργικές 

επιχειρήσεις. Το εκπαιδευτικό πακέτο αποτελείται από μια γνωσιακή βάση 5 κεφαλαίων που 

περιέχει θεωρητικές αναλύσεις, ένα κουίζ που συνδέεται με κάθε κεφάλαιο και το παιχνίδι 

Avocado Boy που βασίζεται σε ένα οπτικό μυθιστόρημα. Παίζοντας το παιχνίδι, οι χρήστες/-τριες 

μπορούν να εξασκήσουν τις γνώσεις τους σχετικά με τη βιώσιμη γεωργία αλλά και τις απαραίτητες 

ήπιες (κομβικές) δεξιότητες των εργαζομένων στη γεωργία με έναν διασκεδαστικό 

παιχνιδοποιημένο τρόπο. Αυτό το κεφάλαιο παρουσιάζει τον τρόπο πρόσβασης στο ψηφιακό 

εκπαιδευτικό πακέτο όπως και τον τρόπο χρήσης του. 
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Η ομάδα-στόχος αυτού του πακέτου είναι νέοι μαθητές/-τριες αλλά και οι εργαζόμενοι/-ες 

στον τομέα της γεωργίας (ηλικίας 16-22 ετών). Οι εκπαιδευτές τους ίσως το βρουν επίσης χρήσιμο 

για τη διδασκαλία και την παρακολούθηση των μαθητών/-τριών τους. Το πακέτο μπορεί να 

χρησιμοποιηθεί τόσο ατομικά όσο και στην τάξη. 

Η γνωσιακή βάση προσφέρει τις απαραίτητες γνώσεις στους χρήστες/-τριες, τα κουίζ βοηθούν 

στην αξιολόγηση της προόδου της μάθησης και το παιχνιδοποιημένο οπτικό μυθιστόρημα 

προσφέρει μια διασκεδαστική εξάσκηση. Τα κουίζ και το παιχνίδι μπορούν να επαναληφθούν 

αρκετές φορές. Το παιχνίδι είναι διασυνδεδεμένο με τη γνωσιακή βάση και τα κουίζ ώστε να 

μπορεί ο χρήστης/-τρια να σταματήσει το παιχνίδι και να συμβουλευτεί το θεωρητικό υλικό 

μάθησης. 

Το ψηφιακό εκπαιδευτικό πακέτο είναι διαθέσιμο στον δικτυακό τόπο του έργου 

(https://degrebe-project.eu/) και απευθείας στη διεύθυνση https://degrebee.trebag.hu στις 5 

γλώσσες των εταίρων του έργου: Βουλγάρικα, Τσέχικα, Αγγλικά, Ελληνικά, Ουγγρικά. Το υλικό 

διατίθεται δωρεάν και το παιχνίδι οπτικού μυθιστορήματος μπορεί να παιχτεί διαδικτυακά. 

 

 

5.2 Η γνωσιακή βάση 

Πρόκειται για ένα θεωρητικό εκπαιδευτικό υλικό 5 κεφαλαίων το οποίο πραγματεύεται 5 

συγκεκριμένα περιβαλλοντικά προβλήματα και 5 κοινωνικές δεξιότητες που πρέπει να έχει ένας 

επιτυχημένος/-η γεωργός/επιχειρηματίας. Η επιλογή των θεμάτων βασίζεται στην προκαταρκτική 

έρευνα που έκαναν οι εταίροι του έργου στα μέλη της ομάδας-στόχου κάθε χώρας. Στον παρακάτω 

πίνακα απεικονίζεται η σύνδεση των προβλημάτων και των δεξιοτήτων, καθώς και η δομή των 

κεφαλαίων της γνωσιακής βάσης. 

 

Ήπιες δεξιότητες Συγκεκριμένο περιβαλλοντικό πρόβλημα 

προσαρμοστικότητα εκπομπές αερίων του θερμοκηπίου 

δημιουργικότητα κυκλική οικονομία 

ανθεκτικότητα ρύπανση των υδάτων 
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ενσυναίσθηση βιώσιμη διαχείριση τροφίμων 

σχεδιαστική λογική επιλογές μετακίνησης 

(Πίνακας 2: Πίνακας της δομής των κεφαλαίων της γνωσιακής βάσης) 

 

Το υλικό περιέχει επεξηγήσεις και εικόνες/γραφήματα, όπου αν χρειάζεται και πηγές για 

περαιτέρω ανάγνωση. Τα αρχεία PDF μπορούν να προβληθούν διαδικτυακά ή να αποθηκευτούν 

στην εκάστοτε συσκευή. Κάθε κεφάλαιο συνοδεύεται από ένα κουίζ, ώστε οι χρήστες/-τριες να 

αξιολογούν μόνοι/-ες τους την πρόοδό τους. Οι αποκτηθείσες γνώσεις αξιοποιούνται στην πράξη 

παίζοντας το διαδικτυακό παιχνίδι οπτικού μυθιστορήματος, στο οποίο πρέπει να ληφθούν οι 

κατάλληλες αποφάσεις με βάση την τεχνογνωσία της βιώσιμης πράσινης γεωργικής επιχείρησης. 

Η γνωσιακή βάση είναι διαθέσιμη στη βουλγαρική, τσεχική, αγγλική, ελληνική και ουγγρική 

γλώσσα.   

Η γνωσιακή βάση του παιχνιδιού είναι προσβάσιμη μέσω του εικονιδίου του βιβλίου: 

 

 

 

(Εικόνα 16: Εικονίδιο των πέντε κεφαλαίων της γνωσιακής βάσης του παιχνιδιού) 

 

Πατώντας στο εικονίδιο της γνωσιακής βάσης, αποκτάτε πρόσβαση στα πέντε κεφάλαιά της: 
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(Εικόνα 17: Τα πέντε κεφάλαια της γνωσιακής βάσης του παιχνιδιού) 

 

 

5.3 Τα κουίζ 

Τα κουίζ σχεδιάστηκαν ως ένα εργαλείο αξιολόγησης για τους χρήστες/-τριες του ψηφιακού 

εκπαιδευτικού πακέτου. Κάθε κεφάλαιο της γνωσιακής βάσης συνοδεύεται από ένα κουίζ με 

ερωτήσεις τόσο για τις ήπιες δεξιότητες όσο και για το περιβαλλοντικό πρόβλημα που 

πραγματεύεται το κάθε κεφάλαιο. Κάθε κουίζ περιέχει 10 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και 

μπορεί να επαναληφθεί. Στο τέλος του κουίζ παρέχεται άμεση ανατροφοδότηση σχετικά με τον 

αριθμό των σωστών απαντήσεων. Τα κουίζ είναι διαθέσιμα στη βουλγαρική, τσεχική, αγγλική, 

ελληνική και ουγγρική γλώσσα. 

Στο παιχνίδι, τα κουίζ είναι διαθέσιμα μέσω του εικονιδίου Τεστ με τις βούλες: 
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(Εικόνα 18: Το εικονίδιο για τα κουίζ του παιχνιδιού: «test») 

 

 

Πατώντας στο εικονίδιο Τεστ, αποκτάτε πρόσβαση στα πέντε διαφορετικά τεστ/κουίζ: 

 

(Εικόνα 19: Κουίζ του παιχνιδιού) 
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Όταν το κουίζ ανοίξει, εμφανίζεται η παρακάτω εικόνα. Κάνοντας κλικ στην απάντηση που 

επιλέγετε, εμφανίζεται αυτόματα η επόμενη ερώτηση. 

 

 

(Εικόνα 20: Ερωτήσεις του κουίζ) 

 

 

 

(Εικόνα 21: Αποτελέσματα των κουίζ του παιχνιδιού) 
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5.4 Το παιχνίδι «Avocado Boy»  

Ο τίτλος του παιχνιδιού βασίζεται στο οπτικό μυθιστόρημα Avocado Boy. Αφηγείται τις 

περιπέτειες του Daniel, ενός παιδιού που παίζει παιχνίδια, ο οποίος πρέπει απροσδόκητα να 

αντιμετωπίσει το πρόβλημα της φύτευσης αβοκάντο. Τα επεισόδια του οπτικού μυθιστορήματος 

βασίζονται στο υλικό της γνωσιακής βάσης (5 δεξιότητες + 5 περιβαλλοντικά προβλήματα) που 

αντιπροσωπεύονται από 5 διαδρομές. 

Ο παίκτης/-τρια παρακολουθεί τις περιπέτειες του Daniel σε αυτές τις 5 διαδρομές και 

κάθε τόσο πρέπει να λαμβάνει αποφάσεις σε προβληματικές καταστάσεις με αποτέλεσμα να έχει 

μερίδιο στη μελλοντική επιτυχία του Daniel. Οι διαδρομές ξεκινούν από το ίδιο σημείο αλλά 

εξελίσσονται με διαφορετικούς τρόπους ανάλογα με τις αποφάσεις που λαμβάνει ο παίκτης/-

τρια. 

 

5.5 Οδηγίες παιχνιδιού 

Το παιχνίδι είναι προσβάσιμο από τους δύο παρακάτω συνδέσμους: 

 από τον ιστότοπο του έργου (https://degrebe-project.eu/) 

 από τον άμεσο σύνδεσμο (http://degrebee.trebag.hu/). 

 

(Εικόνα 22: Σελίδα τίτλου του παιχνιδιού) 

https://degrebe-project.eu/
https://degrebe-project.eu/
http://degrebee.trebag.hu/
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Δεν απαιτείται εγγραφή και σύνδεση. Το παιχνίδι είναι δωρεάν. 

 

5.6 Γλώσσες 

Το παιχνίδι είναι διαθέσιμο στα βουλγαρικά, τσεχικά, αγγλικά, ελληνικά και ουγγρικά. 

Μπορείτε να επιλέξετε τη γλώσσα κάνοντας κλικ στο αντίστοιχο εικονίδιο με τη σημαία στην 

επάνω δεξιά γωνία της ιστοσελίδας. 

 

(Εικόνα 23: Επιλογή γλώσσας) 

 

5.7 Βελτιστοποίηση 

Το παιχνίδι είναι βελτιστοποιημένο για οθόνες επιτραπέζιων υπολογιστών. Η βέλτιστη ρύθμιση 

οθόνης είναι 1920x1080. Αν οι εικόνες είναι πολύ μεγάλες μεταβείτε στις ρυθμίσεις του 

προγράμματος περιήγησης (επάνω δεξιά, 3 κάθετες κουκκίδες) και επιλέξτε «Zoom» για να 

ρυθμίσετε το κατάλληλο μέγεθος. 

 

 

(Εικόνα 24: Τρόπος βελτιστοποίησης του μεγέθους της οθόνης, αν χρειάζεται) 

Το παιχνίδι συνοδεύεται από μουσική. Αν δεν τη θέλετε, κάντε σίγαση ή απενεργοποιήστε τη 

συσκευή ήχου. 
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5.8 Gameplay (Ροή παιχνιδιού) 

Μετά τη σύνδεση και την είσοδο στο παιχνίδι, η πρώτη εικόνα ενημερώνει τους παίκτες/-

τριες για τις διαθέσιμες επιλογές τους. Μπορούν να παρακολουθήσουν την ιστορία, να 

ανατρέξουν στη γνωσιακή βάση ή να κάνουν το τεστ, κάνοντας κλικ στο αντίστοιχο εικονίδιο. 

 

 

(Εικόνα 25: Επιλογές και εικονίδια του παιχνιδιού) 

 

(Εικόνα 26: Επιλογή διαδρομής στο παιχνίδι) 
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Στις επόμενες εικόνες του οπτικού μυθιστορήματος, ο παίκτης/-τρια βρίσκεται στην αρχή 

της ιστορίας, γνωρίζει τον Daniel, τον ήρωα, και μαθαίνει το βασικό πρόβλημα που τον οδηγεί 

στην επιθυμία να φυτέψει αβοκάντο. 

Υπάρχουν διάφοροι δευτερεύοντες χαρακτήρες, μεταξύ των οποίων και μια φιγούρα 

μέντορα ο οποίος ενίοτε δίνει συμβουλές ή εξηγεί την κατάσταση. Το παιχνίδι μοιάζει με 

κόμικς, με τη σημαντική διαφορά ότι μερικές φορές ο ήρωας καλείται να κάνει κάποιες επιλογές 

και ο παίκτης/-τρια είναι αυτός που αποφασίζει από ένα σύνολο επιλογών. Κάθε φορά που 

υπάρχει μια κατάσταση απόφασης, η εικόνα χωρίζεται σε τμήματα. Ο παίκτης/-τρια πρέπει να 

κάνει κλικ στο τμήμα της επιλογής του και, από εκείνη τη στιγμή και μετά, οι περιπέτειες του 

Daniel εξελίσσονται με βάση την απόφαση του παίκτη/-τριας. 

Η πρώτη κατάσταση απόφασης καθορίζει ποιες κοινωνικές δεξιότητες και 

περιβαλλοντικά προβλήματα θα βρίσκονται στο επίκεντρο του παιχνιδιού και ποιος θα είναι ο 

μέντορας του ήρωα. Οι διαθέσιμες επιλογές είναι οι εξής: 

 

 

 

 

Ήπια δεξιότητα Περιβαλλοντικό πρόβλημα Μέντορας 

προσαρμοστικότητα 
εκπομπές αερίων του 

θερμοκηπίου 
Wormie 

δημιουργικότητα κυκλική οικονομία Flowie 

ανθεκτικότητα ρύπανση των υδάτων Turtle 
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ενσυναίσθηση 
βιώσιμη διαχείριση 

τροφίμων 
Beebee 

σχεδιαστική λογική επιλογές μετακίνησης 

 

Tara 

 

(Πίνακας 2: Διαδρομές, γνώσεις, μέντορες) 

 

Ο παίκτης/-τρια θα ακολουθήσει την ιστορία της επιλεγμένης διαδρομής και θα λάβει αποφάσεις 

για λογαριασμό του Daniel, επηρεάζοντας περαιτέρω την έκβαση της ιστορίας με κάθε 

απόφαση. Παράλληλα ο μέντορας δίνει συμβουλές ή πληροφορίες. Δεν υπάρχουν καλές και 

κακές αποφάσεις αλλά αν η απόφαση οδηγήσει στην αποτυχία της φύτευσης αβοκάντο το 

παιχνίδι τελειώνει. Τα μονοπάτια μπορούν να παιχτούν με οποιαδήποτε σειρά. 

Τρόπος λήψης αποφάσεων 

Καθώς η ιστορία εξελίσσεται, ο Daniel έρχεται αντιμέτωπος με αποφάσεις. Κάθε φορά που πρέπει 

να κάνει μια επιλογή, ο παίκτης/-τρια θα βλέπει μια διαιρεμένη εικόνα όπως η ακόλουθη. 

Μετακινώντας τον κέρσορα στην πλευρά της εικόνας που θέλει να επιλέξει και πατώντας στο 

κείμενο με το χέρι, κάνει την επιλογή του/της.  

 

(Εικόνα 12: Λήψη αποφάσεων στο παιχνίδι) 
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Γλωσσάριο: 

 

Αναλογικά παιχνίδια: Τα αναλογικά παιχνίδια, που ονομάζονται επίσης μη ψηφιακά παιχνίδια, 

είναι κάθε είδος παιχνιδιού που δεν παίζεται σε ψηφιακή συσκευή (υπολογιστή, κονσόλα 

παιχνιδιών, τηλέφωνο ή tablet). Παραδείγματα μη ψηφιακών παιχνιδιών αποτελούν τα 

επιτραπέζια παιχνίδια, τα παιχνίδια καρτών και τα αθλητικά παιχνίδια. 

 

Μεικτή μάθηση: ένα στυλ εκπαίδευσης στο οποίο οι μαθητές/-τριες μαθαίνουν μέσω 

ηλεκτρονικών και διαδικτυακών μέσων παράλληλα με την παραδοσιακή δια ζώσης διδασκαλία. 

 

Μάθηση με βάση τις ικανότητες: συστήματα διδασκαλίας, αξιολόγησης, βαθμολόγησης και 

ακαδημαϊκής αναφοράς που βασίζονται στην απόδειξη των μαθητών/-τριών ότι έχουν αποκτήσει 

τις γνώσεις και τις δεξιότητες που αναμένεται καθώς προχωρούν στην εκπαίδευσή τους. Στα 

δημόσια σχολεία, τα συστήματα που βασίζονται στις ικανότητες χρησιμοποιούν κρατικά πρότυπα 

μάθησης για τον καθορισμό των ακαδημαϊκών προσδοκιών και τον ορισμό της «ικανότητας» ή 

της «επάρκειας» σε κάθε μάθημα, θεματική ενότητα ή επίπεδο τάξης (παράλληλα μπορεί να 

χρησιμοποιούνται και άλλα σύνολα προτύπων, συμπεριλαμβανομένων των προτύπων που 

αναπτύσσονται από τις περιφέρειες και τα σχολεία ή από οργανισμούς θεματικών ενοτήτων). 

 

Δημιουργική γραφή: μια μορφή γραφής που επικεντρώνεται στη δημιουργικότητα μέσω της 

χρήσης της φαντασίας, της ευρηματικότητας και της καινοτομίας, με στόχο την αφήγηση μιας 

ιστορίας με ισχυρές γραπτές εικόνες και συναισθηματικό αντίκτυπο. 

 

Ψηφιακή εκπαίδευση: η καινοτόμος χρήση ψηφιακών εργαλείων και τεχνολογιών κατά τη 

διδασκαλία και τη μάθηση. Συχνά αναφέρεται και ως τεχνολογικά υποβοηθούμενη μάθηση (TEL) 

ή ηλεκτρονική μάθηση. Η διερεύνηση της χρήσης των ψηφιακών τεχνολογιών δίνει στους/στις 

εκπαιδευτικούς την ευκαιρία να σχεδιάσουν ελκυστικές ευκαιρίες μάθησης οι οποίες μπορούν να 

έχουν τη μορφή μικτών ή πλήρως διαδικτυακών μαθημάτων και προγραμμάτων. 

 

Εκπαιδευτικά βίντεο: ένα εικονικό μέσο που βοηθά τους μαθητές/-τριες ή άλλα άτομα να 

κατανοήσουν καλύτερα τις έννοιες με τη βοήθεια βίντεο. 

 

Δέσμευση: αναφέρεται στο επίπεδο συμμετοχής, ενδιαφέροντος και προσοχής που επιδεικνύουν 

οι εκπαιδευόμενοι/-ες σε μια μαθησιακή δραστηριότητα. Ο στόχος της παιχνιδοποίησης είναι η 

αύξηση της δέσμευσης με τη δημιουργία μιας καθηλωτικής και διαδραστικής μαθησιακής 

εμπειρίας που παρακινεί τους εκπαιδευόμενους/-ες να συμμετέχουν ενεργά στη μαθησιακή 

διαδικασία. Οι στρατηγικές παιχνιδοποίησης, όπως τα εμβλήματα, οι πίνακες κατάταξης και οι 

μπάρες προόδου, συμβάλλουν στην αύξηση της δέσμευσης και στη διατήρηση του ενδιαφέροντος 

των εκπαιδευομένων με την πάροδο του χρόνου.  

 

Ανατροφοδότηση: αναφέρεται στις πληροφορίες που παρέχονται στους εκπαιδευόμενους/-ες 

σχετικά με την απόδοσή τους σε μια εργασία ή δραστηριότητα. Στην παιχνιδοποίηση η 

ανατροφοδότηση χρησιμοποιείται για να βοηθήσει τους εκπαιδευόμενους/-ες να αντιληφθούν την 

πρόοδο τους και να τους/τις παρακινήσει να συνεχίσουν να συμμετέχουν στη μαθησιακή 

δραστηριότητα. Η αποτελεσματική ανατροφοδότηση πρέπει να είναι έγκαιρη, σχετική και 

εξατομικευμένη στις ανάγκες του εκπαιδευόμενου/-ης. 
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Παιχνιδοκεντρική μάθηση: η προσθήκη χαρακτηριστικών και αρχών παιχνιδιού στις 

μαθησιακές δραστηριότητες. Πρόκειται για ένα είδος ενεργητικής μαθησιακής εμπειρίας μέσα σε 

ένα πλαίσιο παιχνιδιού. 

 

Παιχνιδοποίηση: η χρήση στοιχείων και τεχνικών σχεδιασμού παιχνιδιών σε πλαίσια εκτός 

παιχνιδιού, όπως η εκπαίδευση, με σκοπό την αύξηση της δέσμευσης και των κινήτρων. 

Περιλαμβάνει την προσθήκη μηχανισμών παιχνιδιών, όπως οι ανταμοιβές και ο ανταγωνισμός, σε 

μαθησιακές δραστηριότητες για τη βελτίωση της συνολικής μαθησιακής εμπειρίας. 

 

Μηχανισμοί παιχνιδιού: είναι οι κανόνες και τα συστήματα που διέπουν τον τρόπο με τον οποίο 

παίζονται τα παιχνίδια. Στην παιχνιδοποίηση, αυτοί οι μηχανισμοί εφαρμόζονται σε πλαίσια εκτός 

παιχνιδιού για να τα καταστήσουν πιο ελκυστικά και διαδραστικά. Οι συνήθεις μηχανισμοί 

παιχνιδιών που χρησιμοποιούνται στην παιχνιδοποίηση περιλαμβάνουν πόντους, επίπεδα, 

εμβλήματα και πίνακες κατάταξης. 

 

Πράσινες δεξιότητες: οι γνώσεις, οι ικανότητες, οι αξίες και οι συμπεριφορές που απαιτούνται 

για τη διαβίωση, την ανάπτυξη και την υποστήριξη μιας κοινωνίας βιώσιμης και αποδοτικής ως 

προς τους πόρους. 

 

Παρακίνηση: ο λόγος για τον οποίο τα άτομα επιδίδονται σε μια συγκεκριμένη συμπεριφορά ή 

δραστηριότητα. Η παιχνιδοποίηση αποσκοπεί στην αύξηση της παρακίνησης μέσω της παροχής 

ανταμοιβών, ανατροφοδότησης και άλλων κινήτρων που ενθαρρύνουν τους εκπαιδευόμενους/-ες 

να συνεχίσουν τη μαθησιακή δραστηριότητα. Η παρακίνηση αποτελεί βασικό συστατικό της 

παιχνιδοποίησης, καθώς είναι καθοριστική για τη διατήρηση της δέσμευσης και του 

ενδιαφέροντος των εκπαιδευόμενων. 

 

Μάθηση με βάση το έργο: μια μέθοδος διδασκαλίας κατά την οποία οι μαθητές/-τριες μαθαίνουν 

συμμετέχοντας ενεργά σε έργα με ρεαλιστικό και προσωπικό νόημα. Ονομάζεται επίσης 

διδασκαλία βάσει έργου και είναι μια διδακτική προσέγγιση που έχει σχεδιαστεί για να δώσει 

στους μαθητές/-τριες την ευκαιρία να αναπτύξουν γνώσεις και δεξιότητες μέσω ελκυστικών 

έργων γύρω από προκλήσεις και προβλήματα που μπορεί να αντιμετωπίσουν στον πραγματικό 

κόσμο. 

 

Πλοκή: μια σειρά γεγονότων που λαμβάνουν χώρα σε μια ιστορία. Η δράση της ιστορίας προωθεί 

την εξέλιξη της αφήγησης. 

 

Ήπιες δεξιότητες: μια προσωπική ιδιότητα που ενισχύει την επίγνωση της κατάστασης και 

βελτιώνει την ικανότητα του ατόμου να φέρει εις πέρας μια εργασία. Ο όρος ήπιες δεξιότητες 

χρησιμοποιείται συχνά ως συνώνυμο των ανθρώπινων δεξιοτήτων ή της συναισθηματικής 

νοημοσύνης. Σε αντίθεση με τις σκληρές δεξιότητες, οι οποίες περιγράφουν την τεχνική ικανότητα 

ενός ατόμου να εκτελεί μια συγκεκριμένη εργασία, οι ήπιες δεξιότητες είναι ευρέως εφαρμόσιμες 

σε όλες τις θέσεις εργασίας και τους κλάδους. Αναφέρεται συχνά ότι ενώ οι σκληρές δεξιότητες 

μπορεί να εξασφαλίσουν σε κάποιον/-α μια συνέντευξη, οι ήπιες δεξιότητες εξασφαλίζουν την 

πρόσληψη και τη διατήρηση της θέσης εργασίας. 

 

Αφήγηση ιστορίας: η κοινωνική και πολιτιστική πράξη της ανταλλαγής ιστοριών, ενίοτε με 

αυτοσχεδιασμό, θεατρικότητα ή εξωραϊσμό. 

 

Οπτικό μυθιστόρημα: μια μορφή ψηφιακής διαδραστικής μυθοπλασίας. Συνδυάζει την αφήγηση 

κειμένου με στατικές ή κινούμενες εικόνες και έναν κυμαινόμενο βαθμό διαδραστικότητας. 
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