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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

 

Σκοπός της παρούσας εργασίας ήταν να σχεδιαστεί και να αξιολογηθεί ένα 

ψηφιακό παιχνίδι με θέμα την ανακύκλωση. Συγκεκριμένα δημιουργήθηκαν 

εννέα παιχνίδια διαφορετικής κατηγορίας το καθένα, που απευθύνονται σε 

μαθητές της Δ΄ τάξης δημοτικού της Πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, αλλά 

μπορεί να ενταχθεί και στις τάξεις Ε΄ και Στ΄. Αφού δοκιμάστηκαν από 15 

μαθητές, τους δόθηκε ένα ερωτηματολόγιο αξιολόγησης των παιχνιδιών 

αυτών. Τα αποτελέσματα αποδεικνύουν ότι οι μαθητές του Δημοτικού 

ανταποκρίνονται θετικά στα ψηφιακά παιχνίδια με θέμα την ανακύκλωση. 

Αυτό υποδηλώνει την αποδοχή των εκπαιδευτικών παιχνιδιών ως 

αποτελεσματικής μεθόδου για τη μεταφορά γνώσεων και αξιών στους 

μαθητές. 

 

 

Λέξεις κλειδιά: ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια, ανακύκλωση, μοντέλο σχεδίασης 

LM-GM  
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ABSTRACT 

 

The purpose of this work was to design and evaluate a digital game about recycling. 

In particular, nine games of a different category were created, each aimed at students 

of the 4th grade of primary education, but it can also be included in the 5th and 6th 

grades. After being tested by 15 students, they were given a questionnaire to evaluate 

these games. The results prove that primary school students respond positively to 

digital games on the topic of recycling. This indicates the acceptance of educational 

games as an effective method of imparting knowledge and values to students. 

 

 

Keywords: digital educational games, recycling,  LM GM design model  
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Εισαγωγή 

 

Στη σημερινή λεγόμενη «ψηφιακή εποχή», τα ψηφιακά παιχνίδια είναι ένα από τα 

κύρια μέσα ψυχαγωγίας για κάθε ηλικία. Η δυνατότητα που προσφέρει το ψηφιακό 

παιχνίδι για αλληλεπίδραση μεταξύ του παίκτη και του παιχνιδιού, καθώς και τα 

κίνητρα που παρέχει, το έχουν επεκτείνει από τον τομέα της διασκέδασης και της 

ψυχαγωγίας στον τομέα της εκπαίδευσης. 

Ο σχεδιασμός ενός ψηφιακού παιχνιδιού που εστιάζει στην ανακύκλωση αποτελεί μια 

συναρπαστική πρόκληση που συνδυάζει τη διασκέδαση με την εκπαίδευση. Το θέμα 

αυτό αποτελεί πηγή έμπνευσης για να προσεγγίσουμε τους μαθητές Δημοτικού με 

έναν διαφορετικό, διαδραστικό τρόπο και να τους ενημερώσουμε για τη σημασία της 

ανακύκλωσης στην προστασία του περιβάλλοντος. 

Ο σκοπός του ψηφιακού παιχνιδιού δεν είναι μόνο η ψυχαγωγία, αλλά και η 

ευαισθητοποίηση των παιδιών σχετικά με τα προβλήματα της ρύπανσης και της 

αειφορίας. Μέσα από τα ψηφιακά παιχνίδια, οι μαθητές θα έρθουν αντιμέτωποι με 

προκλήσεις που απαιτούν λήψη αποφάσεων για τον σωστό τρόπο διαχείρισης των 

απορριμμάτων τους. 

Μέσα από την προσέγγιση αυτή, οι μαθητές θα αναπτύξουν όχι μόνο δεξιότητες στον 

τομέα της τεχνολογίας, αλλά και ευαισθησία σε ζητήματα περιβαλλοντικής 

βιωσιμότητας. Συνολικά, ο σχεδιασμός αυτός αποτελεί μια ευκαιρία για την ενίσχυση 

της παιδαγωγικής διαδικασίας με τη χρήση της τεχνολογίας, ενθαρρύνοντας τα παιδιά 

να αναλαμβάνουν πράξεις που προωθούν την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση και 

δράση. 
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1. Παιχνίδι και ψηφιακή τεχνολογία 

 

1.1 Η αξία του παιχνιδιού 

Έρευνες διαχρονικά έχουν αποδείξει την κρίσιμη σημασία του παιχνιδιού στην 

εκμάθηση και ανάπτυξη των παιδιών, υπογραμμίζοντας τον ρόλο του σε διάφορους 

τομείς όπως η ευελιξία, η δημιουργικότητα, και η προσωπική ευχαρίστηση κατά τη 

διάρκεια της μάθησης από την παιδική έως και την εφηβική ηλικία (Fromberg, 2002; 

Frost, 2005; Piaget, 1962; Vygotksy, 1986). Η έρευνα στην ανάπτυξη του εγκεφάλου 

επιβεβαιώνει ότι το παιχνίδι λειτουργεί ως ένας δυναμικός καταλύτης για την 

ανάπτυξη, συμβάλλοντας στην ενίσχυση της ικανότητας των παιδιών να επιλύουν 

προβλήματα και να αναπτύξουν μια θετική στάση προς την μάθηση (Bodrova & 

Leong, 2003; Singer et al., 2006). Το παιχνίδι επιτρέπει στα παιδιά να εμβαθύνουν τη 

συμμετοχή τους σε εκπαιδευτικά περιεχόμενα και να εξερευνήσουν διάφορους τομείς 

όπως τα μαθηματικά, οι κοινωνικές επιστήμες, και οι STEM επιστήμες, μεταξύ 

άλλων. Έχει επίσης αποδειχθεί ότι το παιχνίδι στηρίζει τις αναδυόμενες γλωσσικές 

ικανότητες και τον γραμματισμό, καθώς και την κατανόηση μιας ιστορίας, ενώ 

παράλληλα αναδεικνύει τη σημασία του στην ανάπτυξη πολυτροπικών δεξιοτήτων 

(Roskos and Christie, 2011; Wohlwend, 2008). 

Στο σύγχρονο περιβάλλον, όπου η πανδημία COVID-19 έχει επηρεάσει σημαντικά 

την ανάπτυξη των παιδιών και την ψυχολογική κατάσταση των γονέων, οι 

παιγνιώδεις αλληλεπιδράσεις αποκτούν ακόμη μεγαλύτερη σημασία. Αυτές οι 

αλληλεπιδράσεις μπορούν να βελτιώσουν την ψυχική υγεία των γονέων και να 

ενισχύσουν τη θετική επικοινωνία μεταξύ γονέων και παιδιών, παρέχοντας 

σταθερότητα και στήριξη σε δύσκολες στιγμές. Επιπρόσθετα, το παιχνίδι μπορεί να 

προσφέρει προστασία από τις αρνητικές επιπτώσεις του στρες και να συμβάλει στην 

ανάπτυξη σημαντικών κοινωνικο-συναισθηματικών δεξιοτήτων. 

Η διακοπή της εκπαίδευσης λόγω της πανδημίας έχει δημιουργήσει μια μεγάλη 

πρόκληση για τους εκπαιδευτικούς παγκοσμίως, απαιτώντας την προσαρμογή σε έναν 

πλήρως διαδικτυακό τρόπο διδασκαλίας. Η εξ αποστάσεως εκπαίδευση, παρόλο που 

διαφέρει σημαντικά από την παραδοσιακή μορφή διδασκαλίας, προσφέρει νέες 

ευκαιρίες για την αλληλεπίδραση και τη μάθηση, ενισχύοντας την ευελιξία και την 

προσβασιμότητα στην εκπαίδευση. Η μάθηση που βασίζεται στην ηλεκτρονική- 
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ψηφιακή διδασκαλία καθιστά τον εκπαιδευτικό ως τον κύριο παράγοντα υλοποίησης 

της μάθησης, ενώ μπορεί να χαρακτηριστεί επιτυχής εάν ένας εκπαιδευτικός μπορεί 

να προσφέρει διαδραστικές μαθησιακές καινοτομίες (Halili, 2019, Foti, 2020). Οι 

δάσκαλοι θα πρέπει να έχουν επαρκή τεχνολογική ικανότητα για να παρέχουν εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση στα παιδιά (Muhdi, 2021). Αυτό οφείλεται στο γεγονός ότι η 

ηλεκτρονική μάθηση κάνει τα παιδιά να βαριούνται εύκολα εάν αυτό που παρέχεται 

δεν είναι ενδιαφέρον και καινοτόμο για εκείνα. Ο δάσκαλος θα πρέπει να έχει 

ετοιμάσει ένα μαθησιακό σενάριο που θα πραγματοποιηθεί σύμφωνα με το 

χρονοδιάγραμμα. Απαιτείται η συνέπεια των δασκάλων στην εφαρμογή και παροχή 

υλικού στην τάξη (Nana & Surahman, 2019) ενώ οι εκπαιδευτικοί προσχολικής 

ηλικίας θα πρέπει να λαμβάνουν υπόψη κριτήρια σχετικά με την καταλληλότητα του 

περιεχομένου, την ηλικία των παιδιών και τις αναπτυξιακές τους ανάγκες (Ke et al, 

2019. Foti, 2020). Το παράδειγμα της «εστιασμένης στον μαθητή» εκπαίδευσης, 

φαίνεται πιο δύσκολο να διατηρηθεί σε αυτό το νέο πλαίσιο. Έτσι κρίνεται ιδιαίτερα 

σημαντική η διερεύνηση της εφαρμογής της παιγνιώδους μάθησης σε αυτά τα νέα 

πλαίσια (Ke et al, 2019. Foti, 2020). 

 

1.2 Ψηφιακό παιχνίδι και η επίδραση της ψηφιακής εποχής στην εκπαίδευση 

Οι ψηφιακές εξελίξεις έχουν αλλάξει σημαντικά το τοπίο και το εύρος της 

εκπαίδευσης. Καινοτομίες όπως οι έξυπνες συσκευές, το Internet of Things (IoT), η 

τεχνητή νοημοσύνη (AI), η επαυξημένη και εικονική πραγματικότητα (AR/VR), το 

blockchain και διάφορες λύσεις λογισμικού έχουν δημιουργήσει νέους δρόμους για 

την ενίσχυση της εκπαίδευσης (Gaol&Prasolova-Førland, 2021; ΟΟΣΑ, 2021). Ως 

αποτέλεσμα, τα εκπαιδευτικά συστήματα σε όλο τον κόσμο έχουν αυξήσει τις 

επενδύσεις τους στην ενσωμάτωση τεχνολογιών πληροφοριών και επικοινωνιών 

(ΤΠΕ) τα τελευταία χρόνια (Fernández-Gutiérrezetal., 2020; Lawrence&Tar, 2018), 

καθιστώντας ως προτεραιότητα την ανάπτυξη και εφαρμογή στρατηγικών και 

πολιτικών με επίκεντρο τις ΤΠΕ (Ευρωπαϊκή Επιτροπή, 2019). Αυτή η αλλαγή έχει 

εγείρει ανησυχίες σχετικά με την ποιότητα της διδασκαλίας και της μάθησης 

ενισχυμένης με ΤΠΕ (Bates, 2015), ιδιαίτερα όσον αφορά τον τρόπο με τον οποίο τα 

εκπαιδευτικά συστήματα σχεδιάζονται, κατανοούνται και τροποποιούνται ώστε να 

ευθυγραμμίζονται με τις σύγχρονες τεχνολογικές εξελίξεις (Balyer & Öz, 2018). Η 

έρευνα δείχνει ότι οι σημαντικές επενδύσεις στην ενσωμάτωση της τεχνολογίας στα 
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σχολεία δεν έχουν ανταποκριθεί πλήρως στις προσδοκίες, με τα επιθυμητά 

αποτελέσματα να παραμένουν σε μεγάλο βαθμό ανεκπλήρωτα (Delgadoetal., 2015; 

Lawrence&Tar, 2018). Η πανδημία COVID-19 ενέτεινε περαιτέρω αυτές τις 

προκλήσεις απαιτώντας μια ταχεία μετάβαση στη διαδικτυακή μάθηση σε όλα τα 

εκπαιδευτικά επίπεδα (Daniel, 2020), προκαλώντας την ταχεία υιοθέτηση ψηφιακών 

εργαλείων. Αυτή η αλλαγή πυροδότησε συζητήσεις σχετικά με την 

αποτελεσματικότητα, το εύρος και τις διαδικασίες της ψηφιακής ολοκλήρωσης στην 

εκπαίδευση (Cachiaetal., 2021; Königetal., 2020), αποκαλύπτοντας ένα κενό στην 

ψηφιακή επάρκεια και εμπειρία μεταξύ πολλών εκπαιδευτικών ιδρυμάτων, 

οδηγώντας σε αυξημένες ανισότητες και μαθησιακά ελλείμματα (Blaskó etal., 2021; 

DiPietroetal, 2020). Αυτά τα ευρήματα υπογραμμίζουν την επείγουσα ανάγκη για τα 

σχολεία να αξιοποιήσουν τις εμπειρίες τους για να ενισχύσουν τις ψηφιακές 

ικανότητες (Ευρωπαϊκή Επιτροπή, 2020) και να ενισχύσουν τις προσπάθειες 

ψηφιοποίησης (Costaetal., 2021). Η ψηφιοποίηση έχει τη δυνατότητα για ουσιαστικές 

βελτιώσεις εντός των εκπαιδευτικών πλαισίων (ΟΟΣΑ, 2021· Rott&Marouane, 

2018), επηρεάζοντας διάφορες αναπτυξιακές πτυχές των σχολείων 

(Delcker&Ifenthaler, 2021). Ωστόσο, η επίτευξη επιτυχούς ψηφιακού 

μετασχηματισμού περιλαμβάνει εκτενείς αλλαγές που εκτείνονται πέρα από απλές 

τεχνολογικές και αναβαθμίσεις υποδομής (Pettersson, 2021), που περιλαμβάνουν 

βαθιές, συντονισμένες αλλαγές στον πολιτισμό, το εργατικό δυναμικό και τα 

λειτουργικά μοντέλα για τη διευκόλυνση πολιτιστικών, οργανωτικών και 

διαδικαστικών προόδων μέσω της ψηφιακής τεχνολογικής ολοκλήρωσης. 

Brooks&McCormack, 2020· JISC, 2020). Τα σχολεία που στοχεύουν σε επιτυχημένο 

ψηφιακό μετασχηματισμό πρέπει να ενισχύσουν την ψηφιακή ικανότητα 

καλλιεργώντας μια κατάλληλη κουλτούρα, πολιτικές και υποδομή, παράλληλα με την 

ανάπτυξη των ψηφιακών δεξιοτήτων τόσο των μαθητών όσο και του προσωπικού για 

την αποτελεσματική ενσωμάτωση της τεχνολογίας στις εκπαιδευτικές πρακτικές 

(Costaetal, 2021). 
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2.Ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια 

 

2.1 Ορισμός 

Όπως και στην προσπάθεια ορισμού των παιχνιδιών γενικά, έτσι και στα ψηφιακά 

παιχνίδια δεν υπάρχει ένας και μοναδικός αποδεκτός ορισμός. Η κύρια αιτία αυτού 

του γεγονότος, οφείλεται στο ότι τα ψηφιακά παιχνίδια αποτελούν ένα σχετικά νέο 

πεδίο έρευνας (Esposito, 2005). Ταυτόχρονα, η ποικιλομορφία των ορισμών 

αναφορικά με τα ψηφιακά παιχνίδια, έχει τις βάσεις της στην πληθώρα των συσκευών 

οι οποίες μπορούν να τρέξουν ένα ψηφιακό παιχνίδι, καθιστώντας δύσκολη την 

οριοθέτηση και την ερμηνεία τους. Επίσης, εύκολα παρατηρεί κάποιος ότι υπάρχουν 

όροι που είναι μεταξύ τους αλληλένδετοι με μικρές διαφορές στην ερμηνεία τους. 

Ενδεικτικά, οι όροι «digital game» (ψηφιακό παιχνίδι), «computer game» (παιχνίδι 

υπολογιστή), «electronic game» (ηλεκτρονικό παιχνίδι), «video game» 

(βιντεοπαιχνίδι) κ.ά. Συνεπώς η έννοια των ψηφιακών παιχνιδιών αναπαριστάται από 

ένα ευρύ φάσμα όρων (Πανουτσόπουλος, 2010). Επιθυμώντας να δώσουμε έναν 

σύντομο και συνάμα περιεκτικό ορισμό για τα ψηφιακά παιχνίδια, σύμφωνα με τον 

Esposito (2005), αυτά ορίζονται ως παιχνίδια που παίζουμε (χάρη) σε μια 

οπτικοακουστική συσκευή και μπορεί να βασίζονται σε μια ιστορία (game based 

story). Ο ορισμός αυτός φαίνεται ότι ερμηνεύει περισσότερο τα βιντεοπαιχνίδια 

(video games). Πιο συγκεκριμένα, για τα ψηφιακά παιχνίδια ένας πιθανός ορισμός θα 

μπορούσε να είναι ότι αποτελούν μια μεγάλη γκάμα ψηφιακών εφαρμογών, οι οποίες 

έχουν ως κύριο χαρακτηριστικό τους το παιγνιώδες περιβάλλον, προϋποθέτουν την 

έντονη συμμετοχή του παίκτη και την αυξημένη χρήση πολυμεσικών στοιχείων 

(Μαυρομάτη, 2010. Σύψας και συν, 2013). Τέλος, πιο αναλυτικά σύμφωνα με το 

περιοδικό IGI Global (2019) ως ψηφιακό παιχνίδι ορίζεται κάθε παιχνίδι που: 

• απαιτεί τη χρήση ηλεκτρονικής συσκευής, 

• υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ του παίκτη και κάποιου ψηφιακού μέσου και 

απεικονίζεται μέσω οθόνης ή οποιουδήποτε μέσου απεικόνισης, 

• ελέγχεται μέσω ηλεκτρονικής συσκευής (Η/Υ κονσόλα, smart phone, tablet κ.α.), 

• περιέχει ένα ανταγωνιστικό σύνολο κανόνων, ορίων και στόχων με τη μεσολάβηση 

μιας ψηφιακής ηλεκτρονικής συσκευής, 
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• είναι δυνατόν να παίζεται μέσω διαδικτύου, 

• είναι διαδραστικό με έναν ή περισσότερους παίκτες οι οποίοι παίζουν κυρίως για 

ψυχαγωγία, 

• είναι δημοφιλής μορφή ψυχαγωγίας και χρήσης μέσων, η οποία δύναται να παρέχει 

και μάθηση (IGI Global, 2019). 

 

2.2 Ιστορική αναδρομή 

Οι απαρχές των βιντεοπαιχνιδιών ανάγονται στις δεκαετίες του 1950 και του 1960, με 

επιστήμονες υπολογιστών να δημιουργούν βασικά παιχνίδια και προσομοιώσεις σε 

πρώιμα συστήματα υπολογιστών. Ένα από τα πρώτα βιντεοπαιχνίδια, το Space War!, 

αναπτύχθηκε από λάτρεις του Ινστιτούτου Τεχνολογίας της Μασαχουσέτης (MIT) το 

1962. Στις αρχές της δεκαετίας του 1970 κυκλοφόρησαν οι πρώτες πλατφόρμες 

βιντεοπαιχνιδιών για καταναλωτές, συμπεριλαμβανομένης της οικιακής κονσόλας 

Magnavox Odyssey και των arcade παιχνιδιών όπως το Computer Space και το Pong. 

Η επιτυχία του Pong ώθησε πολλές εταιρείες να παράγουν κλώνους, οδηγώντας σε 

διακυμάνσεις της αγοράς και περιόδους ταχείας ανάπτυξης που ακολουθήθηκαν από 

πτώσεις λόγω υπερκορεσμού και έλλειψης καινοτομίας(Donovan, 2010). 

Στα μέσα της δεκαετίας του 1970, οι προσιτοί προγραμματιζόμενοι 

μικροεπεξεργαστές έφεραν επανάσταση στο υλικό παιχνιδιών, οδηγώντας στην 

εισαγωγή κονσολών που βασίζονται σε κασέτες ROM, όπως το Atari VCS. Αυτή η 

περίοδος σηματοδότησε επίσης την αρχή της χρυσής εποχής του arcade 

βιντεοπαιχνιδιού, που τονίστηκε από τίτλους όπως το Space Invaders και το Pac-Man, 

που με τη σειρά τους τροφοδότησαν την επέκταση της αγοράς οικιακών κονσολών. 

Ωστόσο, η βιομηχανία βιντεοπαιχνιδιών αντιμετώπισε σημαντική ύφεση το 1983, 

κυρίως στις Ηνωμένες Πολιτείες, λόγω της υπερπροσφοράς παιχνιδιών χαμηλής 

ποιότητας. Αυτή η κρίση άνοιξε το δρόμο για να γίνει η Ιαπωνία κυρίαρχη δύναμη 

στον κλάδο, με τη Nintendo να αναζωογονεί την αγορά το 1985 με την κυκλοφορία 

του Nintendo Entertainment System (NES) στις Ηνωμένες Πολιτείες(Ernkvist, 2008). 

Τα τέλη της δεκαετίας του 1980 και οι αρχές της δεκαετίας του 1990 

χαρακτηρίστηκαν από πρόοδο στους προσωπικούς υπολογιστές και έντονο 

ανταγωνισμό μεταξύ της Nintendo και της Sega. Η δεκαετία του 1990 είδε επίσης την 
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εμφάνιση μεγάλων κονσολών χειρός, με επικεφαλής το Game Boy της Nintendo. Οι 

τεχνολογικές εξελίξεις στις αρχές της δεκαετίας του 1990, συμπεριλαμβανομένων 

των CD-ROM και των γραφικών 3D, άλλαξαν το τοπίο των παιχνιδιών, 

δημιουργώντας αγορές καρτών γραφικών και νέες κονσόλες παιχνιδιών όπως το 

PlayStation της Sony, που επηρέασαν σημαντικά τις θέσεις της Sega και της 

Nintendo στην αγορά. 

Στα τέλη της δεκαετίας του 1990 έγινε μάρτυρας της ενσωμάτωσης των 

διαδικτυακών στοιχείων στο gaming, που συνέπεσε με την ευρεία υιοθέτηση του 

Διαδικτύου από τους καταναλωτές. Η είσοδος της Microsoft στην αγορά κονσολών 

με το Xbox στις αρχές της δεκαετίας του 2000 υποκινήθηκε από την πιθανή 

μετατόπιση των προσωπικών υπολογιστών από κονσόλες παιχνιδιών όπως το 

PlayStation της Sony. Ενώ η Sony και η Microsoft εστίασαν στην προώθηση της 

τεχνολογίας των κονσολών, η Nintendo έδωσε έμφαση στο καινοτόμο gameplay με 

την κονσόλα Wii της, με ελεγκτές με ανίχνευση κίνησης και αργότερα, το Nintendo 

Switch, τα οποία διεύρυναν τα δημογραφικά στοιχεία του παιχνιδιού (Kent, 2002). 

Τις δεκαετίες του 2000 και του 2010 σημειώθηκαν αλλαγές προς τα παιχνίδια για 

κινητά, τα περιστασιακά παιχνίδια και τα αυξανόμενα δημογραφικά στοιχεία των 

παικτών στην Κίνα και σε άλλες περιοχές. Αυτές οι αλλαγές οδήγησαν στην 

υιοθέτηση νέων μοντέλων εσόδων όπως οι δωρεάν υπηρεσίες και οι συνδρομητικές 

υπηρεσίες. Το αυξανόμενο κόστος και οι κίνδυνοι από την ανάπτυξη παιχνιδιών 

triple-A ενθάρρυναν μια ανερχόμενη σκηνή indie παιχνιδιών, που τροφοδοτείται από 

την ψηφιακή διανομή και τη δημοτικότητα των πλατφορμών για κινητά και 

περιστασιακά παιχνίδια. Οι τεχνολογικές εξελίξεις συνέχισαν να διαμορφώνουν τη 

βιομηχανία, με βελτιώσεις στα παιχνίδια βίντεο υψηλής ευκρίνειας, εικονικής 

πραγματικότητας (VR) και επαυξημένης πραγματικότητας (AR), αντανακλώντας τη 

συνεχιζόμενη εξέλιξη των βιντεοπαιχνιδιών (Fung, 2017). 

 

2.3 Χαρακτηριστικά 

Στην εργασία των Freitas και Oliver (2006), τα εκπαιδευτικά παιχνίδια περιγράφονται 

ως εργαλεία που ενσωματώνουν τις ελκυστικές ιδιότητες των παιχνιδιών υπολογιστή 

για να διευκολύνουν τις μαθησιακές εμπειρίες που στοχεύουν στην επίτευξη 

συγκεκριμένων εκπαιδευτικών στόχων. 
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Τα θεμελιώδη στοιχεία των παιχνιδιών περιλαμβάνουν τους κανόνες, τον 

ανταγωνισμό, τις προκλήσεις, τους στόχους, την αλληλεπίδραση, τα αποτελέσματα, 

τους παίκτες και το περιβάλλον του παιχνιδιού. Οι κανόνες παρέχουν το πλαίσιο και 

τους περιορισμούς που διέπουν το παιχνίδι, ενσωματωμένο στο λογισμικό του 

παιχνιδιού, καθοδηγώντας τους παίκτες στην εμπειρία τους. Ο ανταγωνισμός 

προκύπτει όταν ο στόχος του παιχνιδιού είναι να ξεπεράσει τους άλλους, που 

συμβαίνει είτε ταυτόχρονα είτε ασύγχρονα. 

Οι προκλήσεις αναφέρονται στο επίπεδο δυσκολίας του παιχνιδιού, απαιτώντας από 

τους παίκτες να καταβάλλουν προσπάθεια για να ξεπεράσουν διάφορες εργασίες, οι 

οποίες θα μπορούσαν να είναι διανοητικές, όπως παζλ. κοινωνικό, που περιλαμβάνει 

αλληλεπιδράσεις με άλλους παίκτες· ή φυσικής φύσης για μη ψηφιακά παιχνίδια. Οι 

στόχοι δίνουν στους παίκτες μια αίσθηση σκοπού και κατεύθυνσης, παρακινώντας 

τους να επιτύχουν συγκεκριμένους στόχους μέσα στο παιχνίδι. 

Η διαδραστικότητα επιτρέπει στους παίκτες να επηρεάσουν δυναμικά το παιχνίδι, 

λαμβάνοντας ανατροφοδότηση που ενημερώνει για τις επόμενες αποφάσεις και 

ενέργειες. Τα αποτελέσματα, στενά συνδεδεμένα με τους στόχους του παιχνιδιού και 

τους μηχανισμούς ανάδρασης, αξιολογούν την επιτυχία του παίκτη και διευκολύνουν 

τον ανταγωνισμό μέσω ενός συστήματος βαθμολόγησης. 

Οι παίκτες, τα κεντρικά πρόσωπα σε κάθε παιχνίδι, καθορίζουν την κατηγορία του 

παιχνιδιού βάσει της δυνατότητας ταυτόχρονου παιχνιδιού. Το περιβάλλον του 

παιχνιδιού, σημαντικό για την καθηλωτική του ποιότητα, προσκαλεί την εξερεύνηση 

και την αλληλεπίδραση με διάφορα στοιχεία, όπως αντικείμενα και χαρακτήρες. 

Λειτουργεί όχι μόνο ως ένα ελκυστικό σκηνικό αλλά και ως ένας ασφαλής 

πειραματικός χώρος για τους παίκτες, με ορισμένους κόσμους παιχνιδιών να 

εκτείνονται έως και 1000 τετραγωνικά χιλιόμετρα. Αυτό το περιβάλλον επιτρέπει την 

εξερεύνηση και τη μάθηση χωρίς κινδύνους, αποκομμένη από τις συνέπειες του 

πραγματικού κόσμου (Whitton, 2010). 

 

2.4 Παιδαγωγικά οφέλη των ψηφιακών εκπαιδευτικών παιχνιδιών 

Όπως έγινε κατανοητό από την προηγούμενη ενότητα, η εκπαιδευτική του αξία είναι 

αναγνωρισμένη εδώ και πολλά χρόνια, από την αρχαιότητα έως σήμερα. Ο Bruner 
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(1972), υποστηρίζει ότι τα παιχνίδια υποβοηθούν τη γνωστική εξέλιξη των παιδιών, 

καλλιεργώντας τη δημιουργικότητα και την επίλυση προβλημάτων. Συνεπώς, τα 

ψηφιακά παιχνίδια καθώς εντάσσονται στο ευρύτερο πλαίσιο των παραδοσιακών 

παιχνιδιών κι αποτελούν εξέλιξή τους, μπορούμε να θεωρήσουμε ότι έχουν την ίδια 

και μεγαλύτερη ακόμη παιδαγωγική αξία. Αυτή μάλιστα είναι μια παραδοχή, γύρω 

από την οποία συγκεντρώνεται ο προβληματισμός των σύγχρονων θεωρητικών (Juul, 

2005). Τα Εκπαιδευτικά Ψηφιακά Παιχνίδια (Digital Educational Games, DEGS) 

είναι παιχνίδια που παίζονται σε υπολογιστή κι εξυπηρετούν εκπαιδευτικούς σκοπούς 

(Heintz & Effie Law, 2018).  

Παρόλο που είναι αναγνωρισμένη από την αρχαιότητα η παιδαγωγική αξία των 

παιχνιδιών, τις τελευταίες μόνο δεκαετίες, η διδασκαλία και η μάθηση στρέφουν το 

ενδιαφέρον τους στην αξιοποίηση των παιχνιδιών (Gee, 2004). Ταυτόχρονα, όχι μόνο 

τα σχολεία αλλά εταιρείες και οργανισμοί χρησιμοποιούν με αυξανόμενη τάση τα 

παιχνίδια για επιμόρφωση των υπαλλήλων τους. Σύμφωνα με τον Ferdig (2009) η 

αυξανόμενη τάση για την αξιοποίηση των ψηφιακών παιχνιδιών οφείλεται στους εξής 

τρεις παράγοντες: 

1. αυξάνονται τα θεωρητικά κι εμπειρικά επιχειρήματα – ευρήματα σχετικά με τα 

οφέλη χρήσης τους στην εκπαίδευση, 

2. αύξηση διαθεσιμότητας παιχνιδιών, 

3. χρήση ψηφιακών παιχνιδιών από παιδιά και νέους από μικρή ηλικία (Kafai, 1998. 

Gee, 2004). 

Τα τελευταία 35 χρόνια, λόγω της τεχνολογικής ανάπτυξης, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 

χρησιμοποιούνται σε πολλές πτυχές της καθημερινής ζωής, συμπεριλαμβανομένων 

της διδασκαλίας και της μάθησης (Παγγέ, 2008). Όσον αφορά συγκεκριμένα την 

εκπαίδευση σύμφωνα με τους Di Pietroκαι συν (2009), υποστηρίζουν ότι για την 

κατανόηση χρήσης των ψηφιακών παιχνιδιών είναι απαραίτητη η μελέτη πέντε 

βασικών στοιχείων: παιδαγωγική αξία (pedagogy), ψυχολογία (psychology), ειδικά 

εφέ παιχνιδιού (media effects), είδος παιχνιδιού (genre) και ο ειδικός σχεδιασμός 

(design) (Νικηφορίδου & Παγγέ, 2011).  

Η παιδαγωγική έχει να κάνει με τις παιδαγωγικές πρακτικές και την αξιοποίηση των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών στις σχολικές αίθουσες. Σύμφωνα με τον Ferdig (2006) η 
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μάθηση μέσω των ψηφιακών παιχνιδιών εξαρτάται από τη στρατηγική/προσέγγιση 

που πλαισίωσε τη διαδικασία. Ο εκπαιδευτικός πρέπει να λαμβάνει υπόψιν το 

μαθησιακό προφίλ των μαθητών του και τις ιδιαίτερες ανάγκες τους. Ταυτόχρονα να 

χρησιμοποιεί το παιχνίδι για συγκεκριμένους εκπαιδευτικούς σκοπούς, 

συνυπολογίζοντας το εύρος των δυνατοτήτων που παρέχουν (Egenfeldt - Nielsen, 

2004). Η παιδαγωγική πρακτική που χρησιμοποιεί ο δάσκαλος, μέσω του παιχνιδιού, 

πρέπει να παρέχει υποστήριξη στον μαθητή και να ενισχύει τις ευκαιρίες μάθησης και 

εκτός του παιχνιδιού (Simpson, 2005). Τέλος, το ψηφιακό παιχνίδι έχει μεγάλη 

παιδαγωγική αξία, αφού επεξεργάζεται πολλά θέματα κα παρέχει πληθώρα 

πληροφοριών (διαθεματικότητα) (Squire, 2004).  

Η ψυχολογία αφορά στις ψυχικές και γνωστικές διαδικασίες κατά την ενασχόληση 

του ατόμου με το ηλεκτρονικό παιχνίδι. Η ενεργή μάθηση που υποστηρίζεται από το 

ψηφιακό παιχνίδι αποτελεί ένα πολύτιμο χαρακτηριστικό της μάθησης μέσω 

παιχνιδιού (De Freitas & Oliver, 2005). Ακόμη τα ψηφιακά παιχνίδια προάγουν τη 

γνωστική δραστηριότητα παίζοντας, ενώ δίνεται βαρύτητα στην επίλυση 

προβλημάτων, τη συλλογιστική και τις στρατηγικές δεξιότητες (Dawes & Dumbleton, 

2001) (De Aguilera & Mendiz, 2003). Αυτές οι γνωστικές δραστηριότητες έχουν ως 

αποτέλεσμα την ανάπτυξη δεξιοτήτων αιτιολόγησης και μεταγνώσης (Henderson, 

2002). Τέλος, σύμφωνα με τους De Lisi & Wolford (2002), το συνεχές παιχνίδι με το 

πέρασμα του χρόνου τροποποιεί τις διαδικασίες απόκτησης της γνώσης, αλλά και τις 

αντιληπτικές και χωρικές ικανότητες. Η τροποποίηση αυτή γίνεται μέσω του 

συναισθήματος και της αλληλεπίδρασης του παίκτη με το περιβάλλον του παιχνιδιού 

(De Castell & Jenson, 2004).  

Σχετικά με τα ειδικά εφέ, αυτά αναφέρονται από τους ερευνητές ως χαρακτηριστικά 

του παιχνιδιού τα οποία επηρεάζουν τον παίκτη. Τα αποτελέσματα από την έρευνα 

για το πώς τα ειδικά εφέ επηρεάζουν τη μάθηση είναι ποικίλα μεταξύ των ερευνητών. 

Κάποιοι από τους ερευνητές χρησιμοποίησαν την αναπτυξιακή διαταραχή της 

διάσπασης προσοχής (Διαταραχή Ελλειμματικής Προσοχής και Υπερκινητικότητας 

ΔΕΠ-Υ), για να υποστηρίξουν τη θεωρία τους. Καθώς, τα αποτελέσματα της έρευνας 

σε πολλούς μαθητές με ΔΕΠΠ-Υ, έδειξαν ότι τα ψηφιακά παιχνίδια τραβούσαν την 

προσοχή των μαθητών. Αυτό οφειλόταν σύμφωνα με τους ερευνητές στα ιδιαίτερα 

εφέ του παιχνιδιού. Μέσω του παιχνιδιού οι παίκτες ήταν σε θέση να επικεντρωθούν 

και να επιμείνουν σε μια εργασία, κάτι το οποίο με την παραδοσιακή μέθοδο 
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διδασκαλίας ήταν αδύνατο. (Houghton, Milner, West, Douglas, Lawrence, & 

Whiting, 2004). Αυτό συνέβη καθώς το ψηφιακό παιχνίδι προάγει την επιλεκτική 

προσοχή και τις διανοητικές ικανότητες (De Lisi & Wolford, 2002).  

Το τέταρτο στοιχείο που επηρεάζει τη μάθηση μέσω των ψηφιακών παιχνιδιών είναι 

το είδος του παιχνιδιού, δηλαδή το περιεχόμενό του. Το περιεχόμενο οποιουδήποτε 

ψηφιακού παιχνιδιού προϋποθέτει τη συμμετοχή του παίκτη. Ο παίκτης αλληλεπιδρά 

με το περιβάλλον του παιχνιδιού αποκτώντας γνώσεις ασυνείδητα, παίζοντας. 

Ουσιαστικά έχει το ρόλο του συν-κατασκευαστή της γνώσης. Η γνώση παρέχεται από 

το παιχνίδι σε συνδυασμό με τις στρατηγικές που ακολουθεί ο παίκτης (Eladhari & 

Lindley, 2004). Η πλοκή και η ιστορία που παρουσιάζεται στο παιχνίδι εμπλέκει τον 

παίκτη σε μια διαδικασία δέσμευσης, με απώτερο σκοπό τον προβληματισμό του. 

Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα την ανάπτυξη της προσωπικότητας του ατόμου (Bizzochi 

& Woodbury, 2003). Ακόμη, ο οπτικός κι ο κριτικός γραμματισμός αναπτύσσεται 

μέσω του περιεχομένου του παιχνιδιού, καθώς το άτομο, ενώ παίζει επεξεργάζεται 

και αποκωδικοποιεί πληθώρα πληροφοριών από το περιβάλλον του παιχνιδιού 

(Oliver & Pelletier, 2005). Επίσης, ο παίκτης καλείται να υπολογίζει διάφορες 

παραμέτρους, προκειμένου το παιχνίδι του να έχει επιτυχή έκβαση. Η δεξιότητα του 

παίκτη να βγάζει νόημα από το περιεχόμενο του παιχνιδιού, ώστε να συνεχίσει την 

πορεία του στο παιχνίδι, είναι πολύτιμη από παιδαγωγικής απόψεως. Η παιδαγωγική 

αξία που παρέχεται μ’ αυτό τον τρόπο είναι συνυφασμένη με τη διαμόρφωση 

σχετικού εγγραμματισμού και διαφόρων ικανοτήτων που αποκτώνται μέσω της 

εκπαίδευσης (Gee, 2005).  

Το τελευταίο που συνυπολόγισαν οι ερευνητές για να περιγράψουν τις παιδαγωγικές 

δυνατότητες που παρέχουν τα ψηφιακά παιχνίδια, ήταν ο σχεδιασμός του παιχνιδιού. 

Συγκεκριμένα τα χαρακτηριστικά εκείνα που το καθιστούν διασκεδαστικό. Το 

ψηφιακό εκπαιδευτικό παιχνίδι προκαλεί τη φαντασίωση, την αισθητική εμπλοκή, τη 

γνωστική περιέργεια και την επιδίωξη ενός στόχου (Young, 2004). Ο σχεδιασμός του 

παιχνιδιού παρέχει κίνητρα που το καθιστούν διασκεδαστικό (όπως ο ανταγωνισμός 

κι ο ρυθμός απόκρισης), ενώ παράλληλα παρέχει άμεση ανατροφοδότηση και 

στοιχεία που υποστηρίζουν τη μάθηση (Belanich, Sibley, & Orvis, 2004). Η μάθηση 

που υποστηρίζεται από το παιχνίδι σχετίζεται άμεσα με την αρχιτεκτονική του 

παιχνιδιού και την ισορροπία μεταξύ του τι είναι γνωστό από το περιβάλλον του 

(Salen & Zimmerman, 2003). Η εμπειρία του παίκτη με το εκπαιδευτικό ψηφιακό 
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παιχνίδι επηρεάζει τις προσδοκίες του, για όλες τις διαδικασίες μάθησης. Όσο λοιπόν 

πιο καλοσχεδιασμένο είναι ένα παιχνίδι, τόσο μεγαλύτερες πιθανότητες εκμάθησης 

και απόκτησης νέων δεξιοτήτων υπάρχουν (Blumberg & Sokol, 2004). Τέλος, ο 

ιδανικός σχεδιασμός του εκπαιδευτικού παιχνιδιού καθιστά τη μάθηση πιο ευέλικτη 

και προσιτή για όλους τους μαθητές, καθώς υπάρχουν τα διάφορα επίπεδα δυσκολίας 

ανάλογα με την απόκριση του παίκτη (Facer & Williamson, 2004). 

Οι Toki & Drosos (2016) πραγματοποίησαν μια μελέτη της χρήσης νέων τεχνολογιών 

ειδικότερα σε ομαδικές δραστηριότητες μάθησης σε παιδιά με δυσκολίες στον λόγο 

και την ομιλία. Τα αποτελέσματα της έρευνας υπέδειξαν ότι η συνεργασία σε ομάδες 

σε συνδυασμό με νέες τεχνολογίες ως πηγή ερεθίσματος, έχει θετικά αποτελέσματα 

στη φωνολογική ενημερότητα, στην άρθρωση, στο λεξιλόγιο, στην περιγραφή 

εικόνας και στη διήγηση ιστορίας, αυξάνοντας το κίνητρο συμμετοχής και το 

μαθησιακό αποτέλεσμα. Δομώντας έτσι διαφόρων επιπέδων νέα στυλ μάθησης και 

δίνοντας νέες μαθησιακές δυνατότητες για τη μετάβαση στη νέα ψηφιακή εποχή. 

Παράλληλα ανεδείχθη ο ενισχυτικός ρόλος του λογοθεραπευτή στο πλαίσιο της 

πρώιμης ανίχνευσης και παρέμβασης στο πλαίσιο του νηπιαγωγείου. 

Οι Ζαβογιάννη, Μπουλούγαρης, Λέκκα, και Παγγέ (2018) διερεύνησαν το κατά πόσο 

η ενασχόληση με τα ψηφιακά παιχνίδια καλύπτει μαθησιακές ανάγκες ενηλίκων, 

θεωρώντας τα ψηφιακά παιχνίδια ως ενεργά περιβάλλοντα μάθησης. Η ανάλυση των 

αποτελεσμάτων με τις υπάρχουσες θεωρίες μάθησης των ενηλίκων, οδήγησε στο 

συμπέρασμα ότι τα ψηφιακά παιχνίδια μπορούν να αποτελέσουν ένα ισχυρό 

εκπαιδευτικό εργαλείο στη διαδικασία των ενεργών περιβαλλόντων μάθησης, αφού 

ως περιβάλλοντα, ικανοποιούν μαθησιακές στρατηγικές όπως η αυτοκαθοδηγούμενη 

μάθηση και η συνεργασία για την επίτευξη κοινού στόχου. 

 

2.5 Κατηγοριοποίηση 

Τα είδη ψηφιακών παιχνιδιών κατηγοριοποιούν τα παιχνίδια με βάση τα κοινά 

χαρακτηριστικά παιχνιδιού και όχι την αφήγηση, το σκηνικό ή την πλατφόρμα στην 

οποία παίζονται. Σύμφωνα με τον Adams (2013), το στυλ αλληλεπίδρασης μεταξύ 

του παίκτη και του παιχνιδιού καθορίζει πρωτίστως το είδος του. Για παράδειγμα, τα 

shooters πρώτου προσώπου παραμένουν σε αυτό το είδος σε διάφορα θέματα και 
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ρυθμίσεις, αρκεί ο παίκτης να βλέπει το παιχνίδι από την οπτική γωνία του 

πρωταγωνιστή και να συμμετέχει σε μάχη με όπλα μεγάλης εμβέλειας. 

Λόγω του εύρους των παιχνιδιών σε κάθε είδος, έχουν προκύψει πιο 

διαφοροποιημένες κατηγορίες γνωστές ως υποείδη για να περιγράψουν τα παιχνίδια 

πιο συγκεκριμένα. Ένα παιχνίδι δράσης, για παράδειγμα, μπορεί να χωριστεί 

περαιτέρω σε υποείδη όπως τα platformers ή τα παιχνίδια μάχης. Αυτή η ταξινόμηση 

επεκτείνεται σε πολλά παιχνίδια, ειδικά εκείνα σε πλατφόρμες κινητών και 

προγραμμάτων περιήγησης, τα οποία συχνά συνδυάζουν στοιχεία από πολλά είδη 

(Adams, 2013). 

Αυτή η επισκόπηση οδηγεί σε μια συζήτηση σχετικά με τα κοινά είδη ψηφιακών 

παιχνιδιών και τα υποείδη τους, παρέχοντας συνοπτικές εξηγήσεις για καθένα και 

επισημαίνοντας τα μοναδικά στοιχεία παιχνιδιού τους. 

 

2.5.1 Παιχνίδια Δράσης (Action Games) 

Τα παιχνίδια δράσης επικεντρώνονται σε φυσικές προκλήσεις που απαιτούν από τους 

παίκτες να διαθέτουν εξαιρετικό συντονισμό μεταξύ χεριών και ματιών καθώς και 

κινητικές δεξιότητες για να επιτύχουν. Η δράση συνήθως περιστρέφεται γύρω από 

τον παίκτη, ο οποίος χειρίζεται την πλειονότητα των ενεργειών. Αρκετά από τα 

πρώτα ψηφιακά παιχνίδια κατηγοριοποιήθηκαν ως παιχνίδια δράσης, και το είδος 

αυτό διατηρεί τη δημοτικότητά του μέχρι σήμερα, καλύπτοντας μια ευρεία γκάμα 

παιχνιδιών με φυσικές προκλήσεις. 

Υπάρχουν διάφορα υποείδη μέσα στα παιχνίδια δράσης, με τα παιχνίδια πλατφόρμας 

και τα fighting games να αποτελούν μερικά από τα πιο δημοφιλή. Επιπλέον, τα 

παιχνίδια πυροβολισμού, ή shooters, έχουν αναδειχθεί σε ένα από τα πλέον κυρίαρχα 

υποείδη από τη δεκαετία του '90 και συνεχίζουν να προσελκύουν μεγάλο αριθμό 

παικτών. Τα παιχνίδια δράσης συχνά συνδυάζουν στοιχεία από διάφορα υποείδη, 

προσφέροντας μια πλούσια και δυναμική εμπειρία παιχνιδιού (Adams, 2013. Wolf, 

2012). 
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2.5.2 Παιχνίδια Στρατηγικής (Strategy Games) 

Τα ψηφιακά παιχνίδια στρατηγικής κεντρίζουν το ενδιαφέρον σε gameplay που 

απαιτεί στοχαστική σκέψη και προσεκτικό σχεδιασμό για την επίτευξη της νίκης, με 

εύρος δραστηριοτήτων που κυμαίνεται από την επίτευξη παγκόσμιας κυριαρχίας έως 

την εφαρμογή ομαδικών τακτικών. Όπως επισημαίνει ο Andrew Rollings, "στα 

ψηφιακά παιχνίδια στρατηγικής, ο παίκτης συχνά κατέχει μια θεϊκή άποψη του 

κόσμου του παιχνιδιού, χειριζόμενος μονάδες από μια υπέρθεση, χωρίς να εμπλέκεται 

απευθείας." O Rollings επισημαίνει επίσης τη σύνδεση αυτών των παιχνιδιών με τα 

επιτραπέζια, τα οποία λειτουργούν ως οι πρόγονοί τους. 

Τα στρατηγικά ψηφιακά παιχνίδια διακρίνονται σε διάφορα υποείδη, με τα παιχνίδια 

πλατφόρμας και τα παιχνίδια μάχης να είναι μεταξύ των πιο κλασικών 

παραδειγμάτων. Τα παιχνίδια στρατηγικής σε πραγματικό χρόνο, που επιτρέπουν την 

ταυτόχρονη επιλογή και εντολή πολλαπλών μονάδων, αντιπροσωπεύουν ένα 

δημοφιλές υποείδος, αν και κάποια πιο σύγχρονα παιχνίδια προσφέρουν προοπτική 

τρίτου προσώπου με επικέντρωση σε μεμονωμένες μονάδες. Με την πάροδο του 

χρόνου, πολλά στρατηγικά παιχνίδια έχουν εξελιχθεί από την παραδοσιακή turn-

based δομή προς περισσότερο δυναμικά συστήματα παιχνιδιού σε πραγματικό χρόνο, 

επηρεαζόμενα και από τα RPG (Role-Playing Games) παιχνίδια(Rollings & Ernest, 

2003). 

 

2.5.3 Παιχνίδια Περιπέτειας (Adventure Games) 

Τα παιχνίδια περιπέτειας αποτελούν μια από τις πρωτόλειες κατηγορίες ψηφιακών 

παιχνιδιών, με το Colossal Cave Adventure της δεκαετίας του '70 να θεωρείται ο 

πρόγονος του είδους. Αυτό το είδος διακρίνεται για την έμφαση στην επίλυση γρίφων 

και την εξερεύνηση, παρέχοντας μια εμπειρία παιχνιδιού που δεν βασίζεται στα 

αντανακλαστικά αλλά στην προσεκτική σκέψη και την αλληλεπίδραση με το 

περιβάλλον και τους χαρακτήρες (Walker, 2002). 

Σύμφωνα με τον Andrew Rollings, τα παιχνίδια περιπέτειας προσφέρουν μια "θεϊκή" 

προοπτική στον παίκτη, επιτρέποντας έναν έμμεσο έλεγχο του παιχνιδιού, μια ιδέα 

που αντλεί έμπνευση από τα επιτραπέζια παιχνίδια. Τα παιχνίδια αυτά καλύπτουν μια 

ευρεία γκάμα από υποείδη, αναπτύσσοντας συχνά σύνθετες αλληλεπιδράσεις και 

στοιχεία ιστορίας (Rothstein , 1994. Evenson, 1994). 
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Η δημοτικότητα του είδους έφτασε στο αποκορύφωμά της με την κυκλοφορία του 

Myst το 1993, το οποίο έθεσε νέα πρότυπα με την απλή διεπαφή του και τις 

λεπτομερείς παραστάσεις. Ωστόσο, το είδος αντιμετώπισε πτώση στη δημοτικότητα 

στα τέλη της δεκαετίας του '90, μετατρεπόμενο σε ένα πιο εξειδικευμένο είδος με 

περιορισμένες κυκλοφορίες. 

Παρά την πτώση, το είδος αναζωογονήθηκε κάπως με την κυκλοφορία του The 

Longest Journey το 1999, προσφέροντας μια πλούσια αφηγηματική εμπειρία. Η 

πρόσφατη ενδιαφέρον για τα παιχνίδια περιπέτειας, καθώς και η επιτυχημένη 

καμπάνια Kickstarter από τα Doublefine Studios το 2012, δείχνουν ότι υπάρχει ακόμη 

ζήτηση για το είδος, παρά τις προκλήσεις και τις αλλαγές στην αγορά (Nixon, 2007). 

 

2.5.4 Παιχνίδια Ρόλων (Role Playing Games –RPG) 

Τα ψηφιακά παιχνίδια ρόλων (RPG) εμπνέονται από τα κλασικά επιτραπέζια RPG, 

όπως το Dungeons & Dragons, προσφέροντας στον παίκτη την ευκαιρία να αναπτύξει 

έναν χαρακτήρα από την αρχή, αυξάνοντας τη δύναμη και τις δεξιότητές του μέσω 

διαφόρων προκλήσεων και αντιπαλοτήτων. Με την επίτευξη στόχων και την 

ολοκλήρωση αποστολών, ο παίκτης κερδίζει πόντους εμπειρίας, επιτρέποντας την 

απόκτηση νέων ικανοτήτων σε διάφορους τομείς, όπως τη μάχη ή τη μαγεία. 

 

Τα RPG προσφέρουν συνήθως έναν ευρύ κόσμο για εξερεύνηση, γνωστό ως 

overworld, γεμάτο με τέρατα και σημαντικές τοποθεσίες όπως πόλεις και κάστρα. Η 

δημοτικότητα των RPG συνέπεσε με την εμφάνιση προσιτών οικιακών υπολογιστών, 

καθιστώντας το είδος ένα από τα πρώτα στον κόσμο των ψηφιακών παιχνιδιών και 

διατηρεί την προτίμηση του κοινού μέχρι σήμερα. Στοιχεία των RPG, όπως η 

ανάπτυξη χαρακτήρων μέσω εμπειρίας, έχουν ενσωματωθεί ευρέως σε άλλα είδη 

παιχνιδιών, ενισχύοντας τη διασταύρωση μεταξύ διαφορετικών κατηγοριών. 

 

Ενώ τα πρώτα RPG ήταν κυρίως turn-based, πολλά σύγχρονα RPG έχουν μεταβεί σε 

συστήματα παιχνιδιού σε πραγματικό χρόνο, ακολουθώντας μια γενικότερη τάση για 

πιο δυναμική δράση. Η μετάβαση αυτή επισφραγίστηκε από την κυκλοφορία του 
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Final Fantasy IV, που εισήγαγε το σύστημα Active Time Battle, ενώ παιχνίδια όπως η 

σειρά Mana και το Ultima VII προσέφεραν πρωτοποριακές εμπειρίες σε πραγματικό 

χρόνο. Παρά τις νεωτερικές προσεγγίσεις, το turn-based σύστημα παραμένει 

δημοφιλές σε σειρές όπως το Golden Sun και τα Pokémon, δείχνοντας την 

πολυμορφία και τη διαχρονική αξία του είδους. 

 

2.5.5 Παιχνίδια Προσομοίωσης (Simulation Games) 

Τα ψηφιακά παιχνίδια προσομοίωσης αποτελούν μια ευρεία κατηγορία που στοχεύει 

στην αναπαράσταση της πραγματικότητας, είτε αυτή είναι υπαρκτή είτε φανταστική, 

με την μεγαλύτερη δυνατή ακρίβεια. Στις προσομοιώσεις διαχείρισης και 

κατασκευής, οι παίκτες αναλαμβάνουν τον ρόλο του δημιουργού και διαχειριστή 

εικονικών κοινοτήτων ή έργων, αξιοποιώντας περιορισμένους πόρους για την 

επέκταση και βελτίωσή τους. Από την άλλη πλευρά, τα παιχνίδια προσομοίωσης 

ζωής εστιάζουν στην αναπαράσταση της καθημερινότητας τεχνητών όντων, δίνοντας 

τη δυνατότητα στον παίκτη να ελέγξει και να επηρεάσει την ανάπτυξη και τις σχέσεις 

των χαρακτήρων ή ακόμα και ολόκληρα οικοσυστήματα. Στον τομέα των παιχνιδιών 

προσομοίωσης οχημάτων, ο στόχος είναι να προσφερθεί μια ρεαλιστική εμπειρία 

οδήγησης ή λειτουργίας διαφόρων τύπων οχημάτων, απαιτώντας από τον παίκτη να 

μάθει και να εφαρμόσει τις αντίστοιχες δεξιότητες (Rollings&Ernest, 2003). 

 

2.5.6 Ανοιχτής Αρχιτεκτονικής (Open World/Sandbox) 

Τα παιχνίδια sandbox και ανοιχτού κόσμου δεν αποτελούν αυστηρά είδη ψηφιακών 

παιχνιδιών, αλλά περιγράφουν πτυχές του gameplay που προσφέρουν στον παίκτη 

μια ευρεία ελευθερία δράσης και δημιουργικότητας. Αυτές οι ιδιότητες 

ενσωματώνονται συχνά σε διάφορα είδη παιχνιδιών, ενθαρρύνοντας την 

εξερευνητική και πρωτοβουλιακή συμπεριφορά. Τα παιχνίδια sandbox παρέχουν στον 

παίκτη τα εργαλεία και τον χώρο για να δημιουργήσει και να εξελίξει την 

παιχνιδιάρικη εμπειρία του, είτε προς την εκπλήρωση συγκεκριμένων στόχων είτε ως 

μέρος μιας ανεξάρτητης δημιουργικής διαδικασίας. Η ονομασία "sandbox" 

προέρχεται ακριβώς από την ιδέα της αμμοδόχου ως ένα χώρο όπου τα παιδιά 

μπορούν να φτιάξουν ό,τι θέλουν μέσα σε αυτή. 
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Από την άλλη πλευρά, ο όρος "ανοιχτός κόσμος" αναφέρεται σε ψηφιακά παιχνίδια 

που προσφέρουν έναν εικονικό κόσμο για εξερεύνηση, χωρίς να περιορίζουν τον 

παίκτη σε γραμμικές ή άκαμπτες δομές παιχνιδιού. Αυτό επιτρέπει στον παίκτη να 

πλοηγηθεί και να προσεγγίσει στόχους με τον δικό του τρόπο, παρέχοντας μια 

αίσθηση ελευθερίας και αυθεντικότητας στην εμπειρία παιχνιδιού. Η εφαρμογή 

ανοιχτών κόσμων στα ψηφιακά παιχνίδια δεν είναι νέα, αλλά η προσέγγιση του 

Grand Theft Auto III το 2001 έθεσε ένα στάνταρ που έχει επηρεάσει την ανάπτυξη 

πολλών παιχνιδιών με ανοιχτό κόσμο που ακολούθησαν. 

 

2.5.7 Σοβαρά Παιχνίδια (Serious Games) 

Ο όρος "Σοβαρά Παιχνίδια" (Serious Games) έχει διάφορες ερμηνείες. Η πρώτη 

επίσημη ορισμός φαίνεται να έχει παρουσιαστεί από τον Abt (1970), ο οποίος στο 

βιβλίο του υποστήριξε τη χρήση παιχνιδιών και προσομοιώσεων για τη βελτίωση της 

εκπαίδευσης, τόσο εντός όσο και εκτός της τάξης. Τα παραδείγματα που ανέφερε 

βασίζονταν σε παιχνίδια "mainframe" ή "με χαρτί και μολύβι", λόγω της μη ύπαρξης 

ακόμη της βιομηχανίας ψηφιακών παιχνιδιών. Η προσέγγιση του Abt επηρέασε 

άλλους εκπαιδευτικούς, όπως τον Jansiewicz (1973), ο οποίος δημοσίευσε ένα βιβλίο 

περιγράφοντας ένα παιχνίδι που σχεδίασε για τη διδασκαλία των βασικών της 

πολιτικής των ΗΠΑ. Αργότερα, ο όρος "Σοβαρό Παιχνίδι" ξαναορίστηκε από τον 

Sawyer (2002), ο οποίος συνέδεσε τον σοβαρό σκοπό με τις γνώσεις και τις 

τεχνολογίες. Ο Sawyer συνέβαλε στο σχηματισμό της σημερινής βιομηχανίας των 

"Σοβαρών Παιχνιδιών" μέσω της πρωτοβουλίας Serious Game Initiative και 

διαφόρων συνεδρίων. Σήμερα, πιο πρόσφατες ορισμοί, όπως αυτοί των Chen & 

Michael (2005) και Zyda (2005), φαίνεται να επηρεάζονται από τον Sawyer. Παρόλο 

που υπάρχει μια γενική συμφωνία για τον ορισμό των "Σοβαρών Παιχνιδιών", οι 

οριακές γραμμές του τομέα παραμένουν αντικείμενο συζήτησης. Όπως συζητήθηκε 

από τον Corti (2007), η βιομηχανία ενώνει συμμετέχοντες από διάφορους τομείς, 

όπως εκπαίδευση, άμυνα, διαφήμιση, πολιτική κ.ά., οι οποίοι δεν συμφωνούν πάντα 

σχετικά με το τι αποτελεί μέρος της βιομηχανίας των σοβαρών παιχνιδιών. Ωστόσο, 

μπορεί να υπάρχει ένα κοινό νήμα που διαπερνά όλους τους επαγγελματικούς τομείς, 

με τους σχεδιαστές σοβαρών παιχνιδιών να χρησιμοποιούν το ενδιαφέρον των 

ανθρώπων για τα ψηφιακά παιχνίδια για να κεντρίσουν την προσοχή τους για 

διάφορους σκοπούς πέρα από την αμιγώς διασκέδαση. 
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2.6 Σχεδιασμός εκπαιδευτικών παιχνιδιών 

Με τα χρόνια, αναπτύχθηκαν πολλά μοντέλα για την αποτύπωση ή την περιγραφή της 

διαδικασίας σχεδιασμού με συστηματικό τρόπο (Brooks 2010; Dorst and Dijkhuis 

1995; Newell and Simon 1972; Pahl, Beitz, Feldhusen και de Grote 2007; Ralph 

2010). Ένα κοινό ζήτημα με πολλές από αυτές τις προσεγγίσεις είναι η τάση τους να 

αντιμετωπίζουν τη διαδικασία σχεδιασμού ως αποκλειστικά πνευματική 

δραστηριότητα. Ωστόσο, ο σχεδιασμός εμπεριέχει εγγενώς τη δημιουργικότητα σε 

κάποιο βαθμό (Casakin και Kreitler 2005), κάτι που ισχύει ιδιαίτερα για παιχνίδια 

υπολογιστή όπου η διαδικασία σχεδιασμού ενσωματώνει διάφορα μέσα. 

Αντίθετα, δεν αρκεί ούτε το να θεωρήσουμε το σχέδιο καθαρά δημιουργικό. Παρόλο 

που το σχέδιο μοιράζεται πολλά χαρακτηριστικά με την τέχνη, πρέπει επίσης να είναι 

λειτουργικό, χρήσιμο και πολύτιμο, όχι απλώς πρωτότυπο και αισθητικά ευχάριστο 

(Christiaans 2002). Επομένως, ένα ολοκληρωμένο μοντέλο της διαδικασίας 

σχεδιασμού θα πρέπει να λαμβάνει υπόψη τόσο τα καλλιτεχνικά όσο και τα πρακτικά 

στοιχεία. Ενώ η δημιουργικότητα είναι εξαιρετικά ατομική και φαινομενικά δύσκολο 

να τυποποιηθεί, ένα σημαντικό μέρος της περιλαμβάνει γνώση και συλλογισμό 

(Csikszentmihalyi 1997; Finke, Ward, and Smith 1992; Weisberg 1986), 

υποδηλώνοντας ότι η διαδικασία μπορεί, σε κάποιο βαθμό, να αποτυπωθεί σε ένα 

μεθοδολογικό πλαίσιο που οδηγεί σε βελτιωμένα αποτελέσματα. 

Διάφορες μεθοδολογίες σχεδιασμού έχουν προκύψει με την πάροδο του χρόνου. Ο 

Schön, για παράδειγμα, συζήτησε πώς οι σχεδιαστές ταλαντεύονται μεταξύ 

«πλαισίωσης», «κάνοντας κινήσεις» και «αξιολόγησης κινήσεων» σε όλη τη 

διαδικασία σχεδιασμού (Schön 1983), συμμετέχοντας σε μια «αντανακλαστική 

συζήτηση» με το σχέδιο για να βελτιώσουν και να αναπτύξουν διαφορετικές νοητικές 

αναπαραστάσεις των σεναρίων σχεδιασμού, τα οποία στη συνέχεια υλοποιούνται και 

αξιολογούνται. 

Ο Ralph επεξεργάστηκε περαιτέρω αυτήν την ιδέα, περιγράφοντας τη διαδικασία με 

όρους δημιουργίας νοήματος, η οποία περιλαμβάνει τη διατύπωση και την 

αξιολόγηση των ενεργειών, την πραγματοποίηση του αντικειμένου σχεδίασης και τη 

συνεξέλιξη, αναφερόμενος στη βελτίωση της νοητικής αναπαράστασης του 

αντικειμένου σχεδίασης σε σχέση με το πλαίσιό του (Ralph 2010). 
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Πρόσθετη έρευνα έχει εμβαθύνει στις συγκεκριμένες γνωστικές πτυχές της επίλυσης 

προβλημάτων δημιουργικού σχεδιασμού. Ο Casakin, για παράδειγμα, ερεύνησε πώς 

οι μεταφορές μπορούν να ενισχύσουν τις δημιουργικές σχεδιαστικές λύσεις (Casakin 

2007), ενώ οι Bonnardel και Marmeche, μαζί με τον Casakin, εξέτασαν διαφορές 

στην αναλογική λογική μεταξύ ειδικών και αρχαρίων σχεδιαστών (Bonnardel and 

Marmeche 2005; Casakin 2010). 

Ο σχεδιασμός αφορά ουσιαστικά την επίλυση προβλημάτων, την αναζήτηση 

καινοτόμων λύσεων στα προβλήματα, είτε αυτά είναι δημιουργικά, αισθητικά ή 

πρακτικά. Αυτή η διαδικασία οδηγεί αναπόφευκτα σε νέες προκλήσεις που απαιτούν 

λύσεις (Chesbrough 2003), κάνοντας τη διαδικασία σχεδιασμού εγγενώς 

επαναληπτική και όχι γραμμική (Thomke 2003). Τα επιτυχημένα προϊόντα 

υποβάλλονται σε κύκλους δοκιμών, βελτιστοποίησης και εκ νέου δοκιμών. Μια ιδέα 

πρέπει να επικυρωθεί, να υποστηριχθεί και να αποδειχθεί πριν μπορέσει να εξελιχθεί 

σε προϊόν (Thomke 2003). Αν και αυτός ο κύκλος σχεδιασμού και δοκιμών μπορεί να 

φαίνεται διαρκής, όταν διαχειρίζεται σωστά, έχει τη δυνατότητα να οδηγήσει σε 

αλλαγές σε αγορές, βιομηχανίες και πολιτισμούς (Chesbrough 2003), 

υπογραμμίζοντας τη σημασία της ενσωμάτωσης της επανάληψης στη διαδικασία 

σχεδιασμού. 

Το μοντέλο ADDIE είναι μια δημοφιλής μέθοδος στο σχεδιασμό προϊόντων και στην 

ανάπτυξη εκπαιδευτικών συστημάτων (ISD), συμπεριλαμβανομένων μεθοδολογιών 

διδασκαλίας, σχολικών βιβλίων και εκπαιδευτικών παιχνιδιών. Το ακρωνύμιο 

ADDIE σημαίνει Ανάλυση, Σχεδιασμός, Ανάπτυξη, Υλοποίηση και Αξιολόγηση, 

ενσωματώνοντας τα βήματα που περιγράφονται από τους Schön και Ralph, καθώς και 

τονίζοντας την αναγκαιότητα της επανάληψης. 

Η ερμηνεία αυτής της μεθοδολογίας μπορεί να ποικίλλει, αλλά ουσιαστικά 

περιλαμβάνει πέντε κύρια στάδια. Επιπλέον, υπάρχει συναίνεση ότι στα μοντέλα 

εκπαιδευτικών συστημάτων (IS), αυτά τα στάδια δεν είναι μόνο διαδοχικά αλλά και 

επαναληπτικά (Molenda 2003). Μετά τη φάση της αξιολόγησης, γίνονται 

τροποποιήσεις με βάση τα αποτελέσματα της αξιολόγησης για τη βελτίωση του 

προϊόντος. Αυτός ο κύκλος αξιολόγησης και βελτίωσης επαναλαμβάνεται μέχρι να 

επιτευχθεί το επιθυμητό αποτέλεσμα. 



29 

 

Η προέλευση αυτής της μεθοδολογίας είναι κάπως ασαφής. Η παλαιότερη γνωστή 

εφαρμογή μιας παρόμοιας μεθόδου ήταν από τον Branson (1978), ο οποίος 

ανασκόπησε τις μεθόδους διδασκαλίας που χρησιμοποιήθηκαν από τον αμερικανικό 

στρατό. Έκτοτε, η μέθοδος έχει παρουσιαστεί με διάφορα ονόματα και με 

διαφορετικές μορφές, αλλά διατηρώντας πάντα την βασική προσέγγιση (Molenda 

2003, Wang και Hsu 2005). 

Το μοντέλο ADDIE χρησιμεύει ως ένα αποτελεσματικό θεμελιώδες πλαίσιο για την 

ανάπτυξη εκπαιδευτικών μεθόδων (Grafinger 1988). Σκοπεύω να τη χρησιμοποιήσω 

ως τη γενική δομή για τη μέθοδό μου, η οποία θα ενσωματώσει την πιο λεπτομερή 

μέθοδο σχεδιασμού που περιγράφεται στα Δέκα Βήματα για τη Σύνθετη Μάθηση 

(Merriënboer και Kirschner 2007) στην επόμενη ενότητα. 

 

Το μοντέλο 4C/ID προϋποθέτει ότι κάθε σύνθετο σχέδιο μάθησης μπορεί να αναλυθεί 

σε τέσσερα θεμελιώδη στοιχεία: μαθησιακές εργασίες, υποστηρικτικές πληροφορίες, 

διαδικαστικές πληροφορίες και πρακτική μερικής εργασίας. 

Ο όρος «μαθησιακά καθήκοντα» είναι ευρύς και περιλαμβάνει διάφορες 

δραστηριότητες όπως μελέτες περιπτώσεων, έργα, εργασίες επίλυσης προβλημάτων 

κ.λπ. 

Οι υποστηρικτικές πληροφορίες αναφέρονται σε όλες τις απαραίτητες λεπτομέρειες 

για την εκτέλεση μη συνηθισμένων πτυχών, όπως η επίλυση προβλημάτων και η 

συλλογιστική. Οι διαδικαστικές πληροφορίες περιλαμβάνουν λεπτομέρειες που 

απαιτούνται για εργασίες που εκτελούνται ομοιόμορφα. Η εξάσκηση σε μέρος της 

εργασίας είναι απαραίτητη για τους μαθητές ώστε να επιτύχουν υψηλά επίπεδα 

αυτοματοποίησης εργασιών. 

Αυτά τα στοιχεία σχεδιαγράμματος επεξεργάζονται και σχεδιάζονται μέσα από δέκα 

βήματα. Από αυτά, τέσσερα βήματα είναι αφιερωμένα στον «σχεδιασμό» 

(σχεδιασμός μαθησιακών εργασιών, υποστηρικτικές πληροφορίες, διαδικαστικές 

πληροφορίες και εξάσκηση εν μέρει), ενώ τα υπόλοιπα είναι υποστηρικτικές 

ενέργειες που εκτελούνται όπως απαιτείται. 

Τα δέκα βήματα είναι: 
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1. Σχεδιάστε μαθησιακές εργασίες 

2. Ακολουθήστε τις τάξεις εργασιών 

3. Καθορίστε στόχους απόδοσης 

4. Υποστηρικτικές πληροφορίες σχεδίασης 

5. Αναλύστε γνωστικές στρατηγικές 

6. Αναλύστε νοητικά μοντέλα 

7. Σχεδιασμός διαδικαστικών πληροφοριών 

8. Αναλύστε γνωστικούς κανόνες 

9. Αναλύστε τις προαπαιτούμενες γνώσεις 

10. Σχεδιάστε την εξάσκηση σε μέρος της εργασίας 

Αυτή η μέθοδος ακολουθεί το μοντέλο «βότσαλο-στη-λίμνη» (Merril, 2002), όπου οι 

μαθησιακές εργασίες παρομοιάζονται με ένα βότσαλο που ρίχνεται σε μια λίμνη. 

Κάθε επόμενο βήμα επεκτείνεται από το αρχικό, σαν κυματισμοί στο νερό, 

σχηματίζοντας σταδιακά μια ολοκληρωμένη μέθοδο. 

 

2.6.1 Μοντέλα σχεδιασμού εκπαιδευτικών ψηφιακών παιχνιδιών 

Οποιαδήποτε προσπάθεια ενσωματώνει το βιντεοπαιχνίδι με εκπαιδευτικά στοιχεία 

μπορεί ουσιαστικά να κατηγοριοποιηθεί στη μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι. 

Αυτό το ευρύ πεδίο περιλαμβάνει τα πάντα, από την ενσωμάτωση βασικών 

εμπορικών παιχνιδιών σε περιβάλλοντα μάθησης έως την ενσωμάτωση διαδραστικών 

στοιχείων πολυμέσων γύρω από συμβατικό εκπαιδευτικό υλικό. Κατά συνέπεια, η 

σφαίρα του σχεδιασμού εκπαιδευτικών παιχνιδιών περιλαμβάνει ένα ευρύ φάσμα 

στρατηγικών και μεθοδολογιών. 

Συγγραφείς όπως ο Prensky (2001) υποστηρίζουν ότι η δημιουργία ενός 

εκπαιδευτικού παιχνιδιού απαιτεί αποτελεσματικά την εύρεση μιας αρμονίας μεταξύ 

της απόλαυσης και της εκπαιδευτικής αξίας. Είναι προφανές ότι τα σχέδια σε αυτόν 

τον τομέα συχνά κλίνουν περισσότερο προς ψυχαγωγικό ή εκπαιδευτικό περιεχόμενο. 
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Αυτό το τμήμα περιγράφει διάφορες πρωτοβουλίες που εμπίπτουν σε μία από τις 

τρεις γενικές ταξινομήσεις: 

(1) Στρατηγικές πολυμέσων που συνδέονται στενά με την παράδοση εκπαιδευτικού 

περιεχομένου 

(2) Προσεγγίσεις που προσαρμόζουν τα υπάρχοντα εμπορικά παιχνίδια για 

εκπαιδευτικούς σκοπούς 

(3) Μια υβριδική κατηγορία που περιλαμβάνει παιχνίδια που έχουν σχεδιαστεί ρητά 

για να εξισορροπούν την ψυχαγωγία με την εκπαιδευτική αξία 

Τα επόμενα μέρη αυτού του κειμένου θα επεξηγήσουν παραδείγματα από καθεμία 

από αυτές τις κατηγορίες. 

 

2.6.1.1. Edutainment 

Από τη μία πλευρά του φάσματος που συνδέει την εκπαιδευτική έμφαση με την 

ψυχαγωγία, συναντάμε πρωτοβουλίες που συχνά αναφέρονται ως «εκπαιδευτική 

ψυχαγωγία». Αυτός ο όρος, ένας συνδυασμός "εκπαίδευσης" και "ψυχαγωγίας", 

συνήθως υποδηλώνει έργα που κλίνουν σε μεγάλο βαθμό προς την εκπαιδευτική 

πτυχή. Αυτές οι προσπάθειες, που συχνά υποστηρίζονται είτε από εμπορικές 

οντότητες είτε από δημόσιους οργανισμούς, στοχεύουν στην ενσωμάτωση επίσημου 

εκπαιδευτικού υλικού (κυρίως από τη δημοτική και περιστασιακά από τη 

δευτεροβάθμια εκπαίδευση) σε ένα παιχνιδοποιημένο περιβάλλον. Από τη σκοπιά του 

σχεδιασμού παιχνιδιών, αυτά τα έργα ξεκινούν με το εκπαιδευτικό περιεχόμενο και 

στη συνέχεια επιχειρούν να ενσωματώσουν στοιχεία δυνατότητας αναπαραγωγής. 

Συγγραφείς όπως οι Kirriemuir and McFarlane (2004), MacFarlane and Read (2004) 

και Sim and MacFarlane (2006) βλέπουν τέτοιες προσεγγίσεις με σκεπτικισμό, 

αποδίδοντας στον όρο «εκπαίδευση» μια κάπως υποτιμητική χροιά. Υποστηρίζουν 

ότι όταν η διάσταση της ψυχαγωγίας είναι ανεπαρκώς ανεπτυγμένη, τα εγγενή 

πλεονεκτήματα της μάθησης με βάση το παιχνίδι - όπως τα ενισχυμένα κίνητρα και η 

δέσμευση - μειώνονται, επηρεάζοντας αρνητικά τη συνολική μαθησιακή 

εμπειρία.(Koster, 2004). 
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2.6.1.2. Επαναχρησιμοποίηση υπαρχόντων παιχνιδιών για εκπαίδευση 

Στο αντίθετο άκρο του φάσματος βρίσκονται πρωτοβουλίες που επαναχρησιμοποιούν 

εμπορικά σχεδιασμένα παιχνίδια για εκπαιδευτική χρήση. Αυτά τα παιχνίδια, που 

αρχικά δημιουργήθηκαν χωρίς εκπαιδευτικές προθέσεις, μπορούν να έχουν πλούσιο 

και λεπτομερές περιεχόμενο που, όταν αξιοποιηθεί κατάλληλα, έχει εκπαιδευτικές 

δυνατότητες, όπως αποδεικνύεται από διάφορες αυτόνομες πρωτοβουλίες. 

Εξέχοντα παραδείγματα περιλαμβάνουν τη σειρά SimCity και Civilization: 

- Στο SimCity, οι παίκτες αναλαμβάνουν το ρόλο ενός δημάρχου πόλης, 

επιφορτισμένου με την αστική διαχείριση. Ο Kolson (1996) τόνισε πώς η σειρά 

ενθαρρύνει τον προβληματισμό σχετικά με την κοινωνική δυναμική και την αστική 

ανάπτυξη. Μετά την επιτυχία του SimCity, το στούντιο κυκλοφόρησε διάφορους 

τίτλους "Sim" που επικεντρώθηκαν σε οικονομικές και πρακτικές πτυχές διαχείρισης 

διαφορετικών σεναρίων, όπως το SimFarm ή το SimHealth, που έχουν 

χρησιμοποιηθεί ως εκπαιδευτικοί πόροι (Starr, 1994). 

- Η σειρά Civilization περιλαμβάνει προσομοίωση στρατηγικής και διαχείρισης, όπου 

οι παίκτες επιβλέπουν την ανάπτυξη ενός πολιτισμού από την αρχή του σε μια 

παγκόσμια δύναμη, εξισορροπώντας τις υποδομές, τον στρατό, την εξερεύνηση και 

τις επιστημονικές προόδους (Bittanti, 2005). Οι Squire και Barab (2004) περιέγραψαν 

ένα μάθημα ιστορίας που ενσωμάτωσε το παιχνίδι Civilization με συνεδρίες 

προβληματισμού και συζήτησης, απεικονίζοντας την εκπαιδευτική εφαρμογή του 

παιχνιδιού. 

Αυτές οι περιπτώσεις δείχνουν ότι τα εμπορικά παιχνίδια μπορούν να ενσωματωθούν 

αποτελεσματικά σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Το πρωταρχικό όφελος αυτής της 

μεθόδου είναι η αποδοτικότητα κόστους. Η ανάπτυξη νέων εκπαιδευτικών παιχνιδιών 

που να ταιριάζουν με την ποιότητα των εμπορικών τίτλων είναι συχνά οικονομικά 

ανέφικτη, καθιστώντας την προσαρμογή των υπαρχόντων παιχνιδιών μια ελκυστική 

επιλογή (Burgos & Tattersall, 2007). Ωστόσο, οι προκλήσεις μπορεί να θέσουν σε 

κίνδυνο την εκπαιδευτική τους αποτελεσματικότητα. Ένα σημαντικό μειονέκτημα 

είναι ότι αυτά τα παιχνίδια αρχικά σχεδιάστηκαν για ψυχαγωγία, χωρίς 

εκπαιδευτικούς ή παιδαγωγικούς λόγους. Ενώ ο ρεαλισμός και η ιστορική πιστότητα 

μπορούν να ενισχύσουν την ελκυστικότητα ενός παιχνιδιού, η αξία της ψυχαγωγίας 

έχει συνήθως προτεραιότητα. Κατά συνέπεια, η απλοποίηση σύνθετων εννοιών σε 
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αυτά τα παιχνίδια μπορεί να οδηγήσει σε παρανοήσεις, όπως σημειώνεται στη 

σχετική βιβλιογραφία. Ως εκ τούτου, είναι σημαντικό να συνδυάζονται τέτοιες 

προσεγγίσεις παιχνιδιού με την επίβλεψη του εκπαιδευτικού και τις τακτικές 

ευκαιρίες για προβληματισμό και συζήτηση. 

 

2.6.1.3 Μοντέλο LM-GM 

Το πιο πρόσφατο μοντέλο σχεδιασμού παιχνιδιών, το οποίο είναι από τα πιο 

σύγχρονα και εφαρμόστηκε σε αυτή την εργασία, είναι το LM – GM 

(LearningMechanics – GameMechanics). Όπως αποδεικνύεται από το όνομα του 

μοντέλου, οι Arnabetal (2014) προτείνουν τον διαχωρισμό των μηχανισμών ενός 

παιχνιδιού σε δύο κατηγορίες: τους μηχανισμούς μάθησης και αυτούς του παιχνιδιού. 

Ως μηχανισμοί του παιχνιδιού νοούνται όλες εκείνες οι διαθέσιμες ενέργειες που 

εκτελεί ο χρήστης κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Πρόκειται δηλαδή για 

δραστηριότητες που ενσωματώνονται στο παιχνίδι σε αντιστοιχία με τους 

μηχανισμούς μάθησης για να υποστηρίξουν τους τελευταίους. Οι μηχανισμοί 

μάθησης προκύπτουν από τις αντίστοιχες δραστηριότητες που θέτει ο κάθε 

σχεδιαστής και αφορούν κυρίως γνωστικούς στόχους. Θετικό σημείο του 

συγκεκριμένου μοντέλου είναι το γεγονός ότι απευθύνεται σε χρήστες με διαφορετικό 

παιδαγωγικό υπόβαθρο. 
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3. Περιβαλλοντική εκπαίδευση 

 

3.1 Ιστορική αναδρομή 

Η ανεξέλεγκτη και χωρίς όρια οικονομική ανάπτυξη των τελευταίων δύο αιώνων 

αποτυπώνεται σε μια συνεχόμενη υποβάθμιση και εξάντληση των φυσικών πόρων, 

στην κλιματική αλλαγή, τη ρύπανση, τη μείωση της βιοποικιλότητας και γενικότερα 

σε μια περιβαλλοντική κρίση που υπονομεύει το μέλλον μας και το μέλλον της 

φύσης. Τα εκπαιδευτικά ρεύματα αναπτύχθηκαν γύρω από το τρίπτυχο φύση-

περιβάλλον-αειφορία, έννοιες που προκύπτουν η μία από την άλλη εξελικτικά. 

Το 1970 καθιερώνεται ο όρος Περιβαλλοντική Εκπαίδευση (ΠΕ) στην πρώτη διεθνή 

συνάντηση για την ΠΕ στη Νεβάδα των ΗΠΑ και ορίζεται ως μια διαρκής διαδικασία 

αναγνώρισης εννοιών και απόκτησης γνώσεων, ικανοτήτων και στάσεων 

απαραίτητων για την κατανόηση των αλληλοσυσχετίσεων Βιοφυσικού 

περιβάλλοντος, ανθρώπου και πολιτισμού ενώ ταυτόχρονα απαιτεί τη διαμόρφωση 

ενός κώδικα συμπεριφοράς του καθενός γύρω από τα περιβαλλοντικά προβλήματα 

(IUCN, 1970), έτσι ώστε δρώντας ο καθένας ατομικά και συλλογικά να συμβάλλουν 

στην επίλυση των σημερινών και μελλοντικών περιβαλλοντικών προβλημάτων 

(UNESCO, 1980).  

Η ΠΕ λοιπόν είναι ένα καινοτόμο κίνημα της δεκαετίας του ’60 με κέντρο το 

περιβάλλον, που αποτέλεσε την εξέλιξη ενός εκπαιδευτικού κινήματος με κέντρο τη 

φύση, και αφού ξεπέρασε σαν στόχο την προστασία της φύσης εμπλέκεται με το 

περιβάλλον στα πλαίσια της σχέσης ανθρώπου-κοινωνίας-φύσης (Φλογαΐτη, 2011). 

Το 1975 στο διεθνές συνέδριο για την ΠΕ στο Βελιγράδι (UNESCO, 1976), για 

πρώτη φορά καθορίζονται οι σκοποί και οι στόχοι που εξυπηρετεί η ΠΕ, η 

μεθοδολογία και το πλαίσιο υλοποίησής της και ιδρύονται η UNEP και IEEP για την 

προώθησή της. 

Με την 1η Διακυβερνητική Διάσκεψη για την ΠΕ στην Τυφλίδα το 1978 (UNESCO, 

1978) αναγνωρίζεται ότι τα περιβαλλοντικά προβλήματα αφορούν όχι μόνο τις χώρες 

που εμφανίζονται αλλά ολόκληρο τον πλανήτη και συνδέονται για πρώτη φορά με 

την οικονομική ανάπτυξη. Στη Διακήρυξη που ακολουθεί, καθιερώνεται διεθνώς η 

ΠΕ μέσω της εφαρμογής της σε εθνικό επίπεδο (Παπαδημητρίου, 1998), κάτι που 
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υποστηρίχθηκε θερμά από τη διεθνή κοινότητα καθώς είδε σε αυτήν, την επίλυση 

όλων των περιβαλλοντικών προβλημάτων μέσω των αλλαγών στην οικονομία, την 

πολιτική και την κοινωνία. Στην Ελλάδα η ΠΕ αναπτύχθηκε με την καθοδήγηση 

διεθνών οργανισμών (Παπαδημητρίου, 1998) και τελικά θεσμοθετήθηκε το 1990 

(Flogaitis & Alexopoulou, 1991).  

Το 1992 πραγματοποιείται στο Ρίο η «Διακυβερνητική Διάσκεψη για το Περιβάλλον 

και την ανάπτυξη» στην οποία υπογράφεται η Agenda 21 που δεσμεύει τα κράτη σε 

συνεργασία και διάλογο με στόχο την επίτευξη της αειφορίας σε όλους τους τομείς 

και αναγνωρίζει την εκπαίδευση, τυπική και μη τυπική, σαν το βασικό μοχλό 

προώθησης και στήριξης της αειφόρου ανάπτυξης (Agenda 21, 1993). Με το κείμενο 

αυτό ξεκινάει η στροφή στην πορεία της ΠΕ (ΠΕΕΚΠΕ, 1999). 

 

3.2 Αρχές περιβαλλοντικής εκπαίδευσης 

Στην ιστορία της Εκπαίδευσης για το Περιβάλλον και την Αειφορία αποτέλεσε 

σταθμό η Διάσκεψη του Ρίο το 1992 με την Agenda 21, το «Ευαγγέλιο» του 

εννοιολογικού πλαισίου της ΕΠΑ όπου η εκπαίδευση αναγνωρίζεται ως ο θεμέλιος 

λίθος για τη στήριξη της αειφορίας (Agenda 21, 1992). Όμως, η διεθνής υποστήριξη 

της ΕΠΑ δεν ήταν η αναμενόμενη κι έτσι η UNESCO το 1996 στην αναφορά που 

κατέθεσε στην Επιτροπή για την ΑΑ αποκαλεί την εκπαίδευση «ξεχασμένη 

προτεραιότητα του Ρίο» υποστηρίζοντας πως μόνο μέσα από τον προσανατολισμό 

της εκπαίδευσης στην ΑΑ θα υπάρξει αλλαγή σε έναν αειφορικό και βιώσιμο τρόπο 

ζωής (UNESCO-UNEP, 1996). 

Αργότερα στη Διεθνή Διάσκεψη της Θεσσαλονίκης το 1977 που συνδιοργανώθηκε 

από την UNESCO και την Επιτροπή για την ΑΑ (CSD) με βασικό θέμα την 

κατάρτιση και την εκπαίδευση για την αειφορία, τονίζεται ο σημαντικός ρόλος της 

Εκπαίδευσης και της ευαισθητοποίησης των πολιτών στην επίτευξη της αειφορίας, 

υπογραμμίζεται η ανάγκη στήριξης του στυλοβάτη της αειφορίας από τη νομοθεσία, 

την οικονομία και την τεχνολογία και ορίζεται η ΕΠΑ σαν μια συλλογική μάθηση 

όπου συμμετέχουν ισότιμα όλοι οι κοινωνικοί φορείς (UNECE-EPD, 1997). Γίνεται 

έτσι το πέρασμα από την ΠΕ στην Εκπαίδευση για την Αειφορία και το Περιβάλλον 

(ΕΠΑ) και δημιουργείται μια «γέφυρα απέναντι σε μια καινούρια κοινωνία» 
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(Gavrilakis, Flogaiti & Liarakou, 2014) όπου όλοι οι φορείς μαζί με τα σχολεία 

συνεργάζονται σε μια κοινή πορεία για την αειφορία. 

Η εκπαίδευση θεωρείται το κλειδί για την Αειφόρο Ανάπτυξη και την ειρήνη στις 

κοινωνίες της ραγδαίας παγκοσμιοποίησης του 21ου αιώνα, όπως καταφαίνεται και 

στο Παγκόσμιο Εκπαιδευτικό Φόρουμ στο Ντακάρ το 2000 (UNECE 2003. 

Λιαράκου & Φλογαΐτη, 2007).  

Στη Διάσκεψη κορυφής για την Αειφόρο Ανάπτυξη στο Γιοχάνεσμπουργκ το 2002 

επιβεβαιώνεται η Ατζέντα 21 και εστιάζονται οι δεσμεύσεις που αφορούν την 

Εκπαίδευση, στην καταπολέμηση του αναλφαβητισμού, στην προώθηση της 

πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης και στην πρόσβαση των γυναικών στην τυπική, στη μη 

τυπική και στην άτυπη εκπαίδευση (Λιαράκου & Φλογαΐτη, 2007). Παράλληλα η 

Γενική Συνέλευση του ΟΗΕ κηρύσσει ομόφωνα τη Δεκαετία 2005-2014, ως 

«Δεκαετία της Εκπαίδευσης για την Αειφόρο Ανάπτυξη», θέτοντας την UNESCO ως 

συντονιστικό όργανο για τη δημιουργία ενός διεθνούς πλάνου δράσης, ενώ τίθεται 

πρόταση να οριστούν οι εκπαιδευτικοί ως ο δέκατος εταίρος στη διαδικασία των 

διεθνών διασκέψεων για την ΕΠΑ και την αναμόρφωση των αναλυτικών 

προγραμμάτων. Ορίζεται ως Εκπαίδευση για την ΑΑ «η εκπαίδευση που επιτρέπει 

στο άτομο να αναπτύξει γνώσεις, αξίες και δεξιότητες για να αντιληφθεί την 

πολυπλοκότητα του κόσμου που ζει και να συμμετάσχει σε αποφάσεις για τα 

σημαντικά ζητήματα του πλανήτη, ατομικά ή συλλογικά, τοπικά ή ευρύτερα, με 

σκοπό ένα βιώσιμο μέλλον» (Sterling, 1998, σελ. 3). Στόχος της δεκαετίας ορίζεται η 

ενσωμάτωση των αξιών της ΑΑ σε όλους τους τομείς δράσης της Εκπαίδευσης, για 

την αλλαγή της συμπεριφοράς των πολιτών προς την κατεύθυνση μιας πιο δίκαιης και 

αειφόρου κοινωνίας (UNESCO, 2005α). 

Η Φλογαΐτη επισημαίνει πως οποιαδήποτε εκπαίδευση μετουσιώνεται σε εκπαίδευση 

για την αειφορία, επιφορτίζεται και την όποια προβληματική του όρου, τις ασάφειες, 

τις συγκρούσεις τις αντιφάσεις κλπ και για να μπορέσει να χειριστεί αυτό το δύσκολο 

τοπίο της αειφορίας, διατηρεί και τους δύο όρους και υιοθετεί τον όρο «Εκπαίδευση 

για το Περιβάλλον και την Αειφορία (ΕΠΑ)», για να λειτουργεί ο ένας σαν δικλίδα 

ασφαλείας του άλλου (Φλογαΐτη, 2006). 

Το 2003 στην 5η Υπουργική Διάσκεψη για το Περιβάλλον στο Κίεβο, οι υπουργοί 

καλούν τα κράτη μέλη της UNECE να εντάξουν στα εκπαιδευτικά τους συστήματα 
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την Εκπαίδευση για την Αειφόρο Ανάπτυξη και εκπονείται το περιφερειακό σχέδιο 

δράσης «Στρατηγικός Σχεδιασμός για την Εκπαίδευση και την Αειφορία στην 

Ευρώπη» (UNECE, 2004). 

Τον Μάρτιο του 2005 στη Λιθουανία πραγματοποιήθηκε η πρώτη συνάντηση 

Υπουργών Παιδείας πενήντα πέντε χωρών της Ευρωπαϊκής Ένωσης, όπου 

υιοθετήθηκε ομόφωνα το σχέδιο αυτό και όλες οι χώρες δεσμεύτηκαν ότι μέχρι το 

2015 θα έχουν εφαρμόσει Εθνικά Σχέδια δράσης στηριζόμενα στο Στρατηγικό 

Σχεδιασμό της Ευρώπης, αναγνωρίζοντας έτσι την Εκπαίδευση ως βασικό μοχλό για 

τη δημιουργία ενεργών πολιτών (Δηλάρη, 2010). Όσον αφορά την Ελλάδα, 

εντάσσεται η έννοια της ΑΑ στα αναλυτικά προγράμματα σπουδών μέσω των 

εγκυκλίων για την ΠΕ που εκδίδονται μετά τη Διάσκεψη της Θεσσαλονίκης, όμως η 

μεγάλη αλλαγή σημειώνεται με την ένταξη της ΕΠΑ στο διαθεματικό πρόγραμμα 

σπουδών (Λιαράκου & Φλογαΐτη, 2007). 

Στην παγκόσμια διάσκεψη των Ηνωμένων Εθνών για την Αειφόρο Ανάπτυξη που 

έγινε στη Βραζιλία το 2012 (Rio+20), αναγνωρίστηκε ότι δεν είχαν ολοκληρωθεί οι 

αναπτυξιακοί στόχοι που τέθηκαν το 2000 και διαπιστώθηκε ότι οι ενέργειες πρέπει 

να συντονιστούν από κάθε χώρα ξεχωριστά έτσι ώστε να είναι προσαρμοσμένες στις 

ιδιαίτερες συνθήκες καθεμιάς. Επιπλέον επισημάνθηκε ξανά ο σημαντικός ρόλος της 

Εκπαίδευσης για την ΑΑ  και τονίστηκε η ανάγκη ενσωμάτωσής της στα αναλυτικά 

προγράμματα όλων των βαθμίδων, ενώ ταυτόχρονα συνδέθηκε με την ιδιότητα του 

Ενεργού Παγκόσμιου Δημοκρατικού Πολίτη (Δηλάρη, 2015).  

Το 2014 στην Ιαπωνία πραγματοποιήθηκε η παγκόσμια διάσκεψη της UNESCO όπου 

θεσμοθετήθηκε το «Παγκόσμιο Πρόγραμμα Δράσης για την Εκπαίδευση για την 

Αειφόρο Ανάπτυξη» και τονίστηκε ότι είναι απαραίτητο να κρατηθεί υψηλό το 

επίπεδο της εκπαιδευτικής ατζέντας στην ΕΠΑ, δίνοντας προτεραιότητα στην 

ολιστική σχολική προσέγγιση και στη συνεργασία φορέων (Δηλάρη, 2015).  

Η ΕΠΑ έχει την ιδιαιτερότητα ότι δεν δημιουργήθηκε μέσα στο πλαίσιο της 

εκπαιδευτικής κοινότητας, αλλά μέσω της συζήτησης για τη σχέση ανάμεσα στην 

προστασία του περιβάλλοντος και την οικονομική ανάπτυξη και αποτελεί απόφαση 

διεθνών οργανισμών που έθεσαν στόχο την Αειφόρο Ανάπτυξη (Λιαράκου & 

Φλογαΐτη, 2007).  
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Το 2015 ο Οργανισμός Ηνωμένων Εθνών παρουσιάζει την Agenda 2030, τη νέα 

Ατζέντα βιώσιμης ανάπτυξης και θέτει στο πλαίσιο της Αειφορίας την ικανοποίηση 

17 στόχων για τα επόμενα 15 χρόνια. 

Η Εκπαίδευση για το Περιβάλλον και την Αειφορία έχει συγκεκριμένα 

χαρακτηριστικά, μερικά από τα οποία προϋπήρχαν και στην ΠΕ και συνεχίζουν να 

παίζουν καθοριστικό ρόλο και στη νέα μορφή. Είναι μια Εκπαίδευση που στηρίζει τις 

μεταρρυθμίσεις, επηρεάζει τις εξελίξεις όμως παραμένει πιστή στις αλλαγές προς την 

κατεύθυνση της αειφορίας (Φλογαΐτη, 2007). 

Τα χαρακτηριστικά της ΕΠΑ σύμφωνα με την UNESCO (1990) είναι: 

● Ολιστικότητα και Συστημικότητα. Η ΕΠΑ υποστηρίζει μια ολιστική 

προσέγγιση της μάθησης όπου συνδυάζονται όλα τα επίπεδα της γνώσης και 

της εμπειρίας, αναγνωρίζοντας την αλληλοσύνδεση και αλληλεπίδραση όλων 

των εμπλεκομένων και όλων των εκπαιδευτικών διαστάσεων (Α.Π σπουδών, 

εκπαιδευτικές δομές και αξίες, εκπαιδευτικοί-μαθητές), αντιμετωπίζοντας τον 

μαθητή σαν ολότητα και κινητοποιώντας την ολόπλευρη ανάπτυξή του 

(γνωστική, συναισθηματική, ψυχοκινητική, κοινωνική και ηθική) (Φλογαΐτη, 

2011). Με την προσέγγιση αυτή, δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές να 

κατανοήσουν τις θεμελιώδεις αξίες της συνεργασίας, αλληλεξάρτησης, 

αλληλεπίδρασης και συνυπευθυνότητας, να διαπιστώσουν πώς αυτές 

λειτουργούν στη συνδιαµόρφωση του κόσμου (∆ηµητρίου, 2009) και 

επιπλέον να εντοπίσουν τις διαφορετικές διαστάσεις σε κάθε θέμα που 

μελετάται αναδεικνύοντας τις μεταξύ τους σχέσεις και αλληλεπιδράσεις 

(Sauve 1999; Φλογαΐτη και Δασκολιά 2004). 

● Διεπιστημονικότητα και Διαθεματικότητα. Η μεθοδολογική προσέγγιση 

που υιοθετεί η ΕΠΑ είναι η διεπιστημονικότητα, μέσω της οποίας 

συγκροτούνται έννοιες, γνώσεις και προσεγγίσεις από διαφορετικές επιστήμες 

και τελικά επιτυγχάνεται μέσα από την κατακερματισμένη πραγματικότητα η 

ενοποίηση της γνώσης (Φλογαΐτη 2006; Φλογαΐτη & Λιαράκου, 2007). Η 

διαθεματικότητα είναι διδακτική προσέγγιση με την οποία ενοποιείται το 

περιεχόμενο της διδασκαλίας, μέσω μιας ευρηματικής και βιωματικής 

μάθησης (Θεοφιλίδης, 1997). Καταργεί τα διακριτά μαθήματα και 

αντιμετωπίζει τη γνώση ως ενιαία ολότητα που στηρίζεται στο ενδιαφέρον 
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των μαθητών, σε ένα πλαίσιο ομαδοσυνεργατικής βιωματικής και 

ανακαλυπτικής προσέγγισης (Σταμάτης, Κόνσολας & Τζουλιάνη, 2009). Η 

οργάνωση της μαθησιακής διαδικασίας στο πλαίσιο της διαθεματικής 

προσέγγισης συμβάλει στην ανάπτυξη της επικοινωνίας ανάμεσα στα 

επιμέρους γνωστικά αντικείμενα που σχετίζονται µε τις πτυχές του υπό 

μελέτη θέματος και καλλιεργεί µια πιο σύνθετη σκέψη για την αναγνώριση, 

την ανάλυση και την επίλυση του ζητήματος (∆ηµητρίου, 2009).  

● Κριτική Σκέψη. Βασικό εργαλείο της ΕΠΑ είναι η ανάπτυξη της κριτικής 

σκέψης που είναι το ζητούμενο στη σύγχρονη εποχή (Καραόγλου & Κώτσης 

2915). Ο κριτικός στοχασμός δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να 

αντιμετωπίσουν τον κόσμο μέσα από μια κριτική ματιά που θα μπορούσε να 

οδηγήσει σε αλλαγές των πρακτικών και στερεοτύπων τους, σε ανάληψη 

δράσεων για την πραγμάτωση της αειφορίας στην κοινωνία και στη 

διαμόρφωση πολιτών ικανών να αποφασίζουν δίκαια για την επίλυση των 

σύγχρονων περιβαλλοντικών προβλημάτων (Δημητρίου, 2009). 

● Προσανατολισμός στις αξίες. Η ενσωμάτωση των αξιών διαρθρώνεται σε 

πολλά επίπεδα στην εκπαιδευτική διαδικασία. Από τις σημαντικότερες αξίες 

που προωθεί η ΕΠΑ είναι η αξία της αλληλεγγύης, μια αξία που σήμερα 

θεωρείται ότι θα συμβάλλει στην έξοδό μας από την κρίση, οικολογική και 

κοινωνική. Η αξία αυτή συνυπάρχει με την αξία του σεβασμού για τη ζωή, της 

υπευθυνότητας και της αυτονομίας, των δημοκρατικών διαδικασιών και του 

πλουραλισμού (Φλογαΐτη, 2006). Ο πλουραλισμός προϋποθέτει το σεβασμό 

στη διαφορετικότητα όπου κι αν αυτή εμφανίζεται και επιδιώκει τη 

συνεργασία για την από κοινού επίλυση των περιβαλλοντικών προβλημάτων 

(Goffin 1997; Λιαράκου & Φλογαΐτη, 2007). Επιπλέον, κεντρική θέση στην 

ΕΠΑ κατέχει ο σεβασμός που αναλύεται σε σεβασμό στην αξιοπρέπεια και τα 

ανθρώπινα δικαιώματα, σε σεβασμό για την προσπάθεια εξασφάλισης των 

ανθρωπίνων δικαιωμάτων των επόμενων γενεών και τη διαγενεακή 

υπευθυνότητα, σε σεβασμό για τη βιοποικιλότητα και αποκατάσταση των 

οικοσυστημάτων της γης και σε σεβασμό για την πολιτιστική ποικιλότητα, τη 

δημοκρατία και την ειρήνη (UNESCO 2005). Ο διευθυντής του 

προγράμματος της UNESCO αναφέρει ότι η πορεία προς την αειφορία 
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εξαρτάται πιο πολύ από την ανάπτυξη της ηθικής υπευθυνότητας παρά από 

την επιστημονική γνώση (UNESCO, 2004). 

● Πολιτική και προσανατολισμός στη δράση. Η ΕΠΑ αναπόφευκτα έχει και 

πολιτική διάσταση μιας και εμπλέκεται με τη διαχείριση και κατανομή των 

φυσικών πόρων του πλανήτη. Ένας υπεύθυνος πολίτης θα πρέπει εκτός από 

γνώσεις και ικανότητες να διαθέτει και τη διάθεση και τη δυνατότητα ώστε να 

παρεμβαίνει δυναμικά, να συμμετέχει ενεργά και να είναι ικανός και 

πρόθυμος να αναλάβει την ευθύνη για την κοινότητά του συμβάλλοντας στην 

πολιτική διαδικασία (Μπαλιάς, 2008).  

● Δημοκρατική λήψη αποφάσεων. Η ΕΠΑ είναι μια εκπαίδευση συνυφασμένη 

με την εκπαίδευση για τη δημοκρατία, την ανάπτυξη της ιδιότητας του πολίτη 

αλλά και την πολιτική συμμετοχή, έννοιες που αναπτύσσονται με την εμπειρία 

και τη μάθηση (Schnack, 2000).  

Επιπλέον, η ΕΠΑ χρησιμοποιεί παιδαγωγικές μεθόδους και τεχνικές εντελώς 

διαφορετικές από την παραδοσιακή εκπαίδευση, όπως καταιγισμός ιδεών, παιχνίδι 

ρόλων, χαρτογράφηση εννοιών, αντιπαράθεση, μεθόδους προσομοίωσης, μελέτη 

πεδίου, παιχνίδια σε ανοιχτό χώρο, πειράματα, περιβαλλοντικά μονοπάτια, case 

study, φιλοσοφικό διάλογο, διαχείριση διλημμάτων (Δημητρίου, 2009) και επιδιώκει 

το άνοιγμα του σχολείου στην τοπική και ευρύτερη κοινωνία μέσα από συζητήσεις, 

σύνδεση θεωρίας και πράξης, κριτική σκέψη και δράση (Φλογαΐτη, 2008).  

Ο κύριος στόχος της ΕΠΑ είναι η δημιουργία ενεργών πολιτών οι οποίοι θα έχουν 

γνώση και θα συνειδητοποιούν τη σοβαρότητα των περιβαλλοντικών προβλημάτων, 

θα είναι ευαισθητοποιημένοι και θετικοί στο να αναλάβουν δράση και να 

κινητοποιηθούν προς την κατεύθυνση της επίλυσής τους (Γεωργόπουλος, 2004). 

Πολιτών που θα έχουν αναπτύξει κριτική σκέψη, θα συμμετέχουν στη λήψη 

αποφάσεων και θα παρεμβαίνουν δημοκρατικά στα κοινωνικά δρώμενα (Φλογαΐτη, 

2007). Επίσης πολιτών με αναπτυγμένες τις αξίες της ανθρώπινης αξιοπρέπειας, της 

ελευθερίας, της συνεργασίας  και της εξέλιξης του ατόμου που θα τους βοηθούν να 

προσδιορίζουν το παρόν τους στηρίζοντας το μέλλον των επόμενων γενεών 

(Μουστάκας, 2013). 
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Είναι στόχοι που υιοθετήθηκαν από την ΠΕ αλλά εκφράστηκαν και από την ΕΠΑ, η 

οποία είναι μια ομπρέλα που περιλαμβάνει όλες τις καινοτομίες που αναπτύχθηκαν 

παράλληλα σχεδόν ή μετέπειτα της ΠΕ (Gough 2006; Sterling 2001). 

Η ΕΠΑ οφείλει να αντιμετωπίσει τρεις αλληλοδιαπλεκόμενες καταστάσεις: α) την 

υποβάθμιση του φυσικού περιβάλλοντος, β) την απομάκρυνση των ανθρώπων μεταξύ 

τους και γ) την ανεπάρκεια της παραδοσιακής εκπαιδευτικής πρακτικής να συνδέσει 

το σχολείο με τα σύγχρονα και ουσιαστικά προβλήματα της πραγματικότητας. Οι 

τρεις χώροι επομένως μέσα στους οποίους κινείται και αναπτύσσεται ως παιδαγωγική 

πρόταση η ΕΠΑ (Φλογαΐτη, 2007), είναι ο οικολογικός, ο κοινωνικός και ο 

εκπαιδευτικός, που συνιστούν διαστάσεις της σύγχρονης πραγματικότητας και 

αποτελούν βασικά πεδία δράσης προς την επίτευξη της αειφορίας.  

Σε αυτό το πλαίσιο, η μάθηση στοχεύει στην ολική διαμόρφωση των μαθητών και δε 

μεταδίδει απλώς γνώσεις, μετατρέποντας έτσι την εκπαιδευτική διαδικασία σε μια 

«δυναμική νοητική αφομοίωση που στηρίζεται στη δυναμική που δημιουργείται από 

τη δράση και τη συμμετοχή (Γεωργόπουλος, 2004)».  

Η ΕΠΑ μέσω μεθοδολογικών προσεγγίσεων στοχεύει στη δημιουργία ενεργών 

πολιτών, κάτι που αποτελεί πολύ κρίσιμη αρχή σε όλα τα διακηρυκτικά κείμενα που 

αφορούν την Εκπαίδευση (Δημητρίου 2014), πολιτών, που διέπονται από αρχές οι 

οποίες σέβονται: 

● τις βασικές ανθρώπινες ανάγκες μέσα στη φέρουσα ικανότητα του πλανήτη 

● τα ανθρώπινα δικαιώματα  

● την αλληλεπίδραση μεταξύ όλων των μορφών ζωής 

● το οικολογικό αποτύπωμα και την εξάντληση των φυσικών πόρων 

Τέλος, πολιτών που αναγνωρίζουν τις συνέπειες των ανθρώπινων δραστηριοτήτων 

στο περιβάλλον (UNESCO-UNEP, 1996). 

 

3.3 Εκπαιδευτικά ψηφιακά παιχνίδια και περιβαλλοντική εκπαίδευση 

Η ενστάλαξη θετικών στάσεων και συμπεριφορών στους νέους είναι ζωτικής 

σημασίας, καθώς η έρευνα δείχνει ότι η ηλικία παίζει σημαντικό ρόλο στη 
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διαμόρφωση φιλοπεριβαλλοντικών στάσεων και ενεργειών (Kafková, 2019; Wiernik 

et al., 2013). Τα ψηφιακά παιχνίδια, γνωστά για την ελκυστικότητά τους και την 

ελκυστική τους φύση στο νεανικό κοινό (Cuccurullo et al., 2013; Gee, 2008; Prensky, 

2003), χρησιμεύουν ως αποτελεσματικά εκπαιδευτικά εργαλεία. Αυτά τα παιχνίδια 

όχι μόνο μεταδίδουν γνωστικές γνώσεις (Bell, 2016; Hungerford & Volk, 1990; 

Katsaliaki & Mustafee, 2015; Zumbach et al., 2020), αλλά προκαλούν επίσης 

συναισθήματα και μπορούν να κατευθύνουν συμπεριφορές (Cuccurullo et al., 2013; ., 

2019· Yang et al., 2017). Μέσω του παιχνιδιού, οι εκπαιδευόμενοι μπορούν αμέσως 

να παρακολουθήσουν τις συνέπειες των επιζήμιων περιβαλλοντικών αποφάσεων και 

συμπεριφορών, μια εμπειρία που δεν είναι εφικτή στον πραγματικό κόσμο 

(Arbuthnott, 2009; Janakiraman et al., 2021b; Knol & deVries, 2011). Τα ψηφιακά 

παιχνίδια προσφέρουν ένα περιβάλλον χωρίς κινδύνους για πειραματισμούς με 

συμπεριφορές, αυξάνοντας τη συνείδηση σχετικά με τη διατήρηση της οικολογικής 

ισορροπίας, ενισχύοντας περιβαλλοντικά προστατευτικές ενέργειες και συνήθειες 

ανακύκλωσης και προάγοντας την ευαισθητοποίηση για την εξοικονόμηση ενέργειας 

μέσω ζωντανών απεικονίσεων (Harker-Schuch et al., 2020; Wu & Huang, 2015; 

Yang et al., 2012). Τα παιχνίδια που έχουν σχεδιαστεί με τοπικά, σχετικά πλαίσια 

στην περιβαλλοντική εκπαίδευση μπορούν να διευκολύνουν τη συστημική σκέψη 

(Fabricatore & López, 2012; Liarakou et al., 2012; Nordby et al., 2016). 

Οι Ouellette και Wood (1998) σημειώνουν ότι οι συμπεριφορές, αφού εξασκηθούν 

πλήρως, τείνουν να γίνονται συνήθεις, με τις διαδικασίες που τις ξεκινούν και τις 

ελέγχουν να γίνονται αυτόματα, διαμορφώνοντας τις προθέσεις που καθοδηγούν τις 

μελλοντικές ενέργειες. Καθώς αυτές οι συμπεριφορές εδραιώνονται, οι συνήθεις 

αποκρίσεις ενεργοποιούνται αυτόματα, δεδομένου ότι οι συνήθειες συνδέονται 

γνωστικά με συσχετισμούς στόχων-δράσεων και οι προθέσεις μπορεί να προάγουν 

την κατευθυνόμενη αυτοματοποίηση στην ανάπτυξη συνηθειών (Aarts & 

Dijksterhuis, 2000). Οι φιλοπεριβαλλοντικές συμπεριφορές που διαμορφώνονται στα 

παιχνίδια έχουν τη δυνατότητα να μεταφερθούν σε εφαρμογές του πραγματικού 

κόσμου και να επιμείνουν (Γαβριλάκης και Λιαράκου, 2017), καθώς τα παιχνίδια 

είναι εγγενώς στοχευμένα και επαναλαμβανόμενα, προσφέροντας άφθονη εξάσκηση 

πριν αντιμετωπίσουν παρόμοιες καταστάσεις έξω από το πλαίσιο του παιχνιδιού 

(Butler, 1988). 
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3.4 Βιβλιογραφική ανασκόπηση ψηφιακών παιχνιδιών με θέμα την Π.Ε. 

Το Climate Adaptation Game είναι ένα διαδικτυακό παιχνίδι που προκαλεί τους 

παίκτες να ενισχύσουν τη βιωσιμότητα μιας ψηφιακής πόλης μέσω στρατηγικών 

αποφάσεων σχετικά με τον αστικό σχεδιασμό, τη γεωργία, τη βιομηχανία, την 

υγειονομική περίθαλψη και τη στέγαση. Η ολοκλήρωση των προκλήσεων κερδίζει 

πόντους για τον παίκτη. Μια μελέτη με μια ομάδα μαθητών έδειξε ότι η πλειοψηφία 

έμαθε νέες πληροφορίες σχετικά με τη βιωσιμότητα και ένιωσε ενθάρρυνση να 

ανακαλύψει περισσότερα (Neset et al., 2020). 

Το Gaea είναι ένα παιχνίδι που στοχεύει στην προώθηση των συνηθειών 

ανακύκλωσης. Σε αυτό το παιχνίδι, οι παίκτες ταξινομούν εικονικά απόβλητα σε 

ψηφιακό περιβάλλον και μαθαίνουν για τα αντικείμενα που ανακυκλώνουν. Το 

παιχνίδι, το οποίο ενθαρρύνει τον ομαδικό ανταγωνισμό, επηρέασε κυρίως τη στάση 

και τις προθέσεις των παικτών απέναντι στην ανακύκλωση και όχι στις άμεσες 

ενέργειες. Ένα εντυπωσιακό 95% των συμμετεχόντων αισθάνθηκε μεγαλύτερη 

συνείδηση σχετικά με την ανακύκλωση μετά το παιχνίδι, με πολλούς να εκφράζουν 

την προθυμία τους να ξεκινήσουν ή να συνεχίσουν τις πρακτικές ανακύκλωσης 

(Centieiro et al., 2011). 

Το Satoyama Management Game εκπαιδεύει τους παίκτες σχετικά με τη διαχείριση 

των δασών και την οικολογική διαδοχή. Περιλαμβάνει τη λήψη στρατηγικών 

αποφάσεων για τη διατήρηση ή τη βελτίωση της υγείας ενός δάσους, με σχόλια και 

βαθμούς που απονέμονται με βάση τα αποτελέσματα. Οι δοκιμές έδειξαν ότι οι 

παίκτες βελτίωσαν σημαντικά τις στρατηγικές διαχείρισης δασών μετά από τρεις 

συνεδρίες παιχνιδιού (Kawaguchi et al., 2018). 

Το Class Craft, εμπνευσμένο από το "World of Warcraft", είναι ένα παιχνίδι που 

διδάσκει έννοιες βιωσιμότητας. Η έρευνα έδειξε ότι αύξησε αποτελεσματικά τις 

γνώσεις σχετικά με τις βιώσιμες μεταφορές μεταξύ των μαθητών 10-11 ετών (Sipone 

et al., 2021). 

Το eVision, ένα παιχνίδι που βασίζεται σε εφαρμογές, αντιμετωπίζει ευρύτερα 

ζητήματα βιωσιμότητας, εμπλέκοντας τους χρήστες στον εντοπισμό και τον 

μετριασμό των περιβαλλοντικών κινδύνων. Η επιτυχής ολοκλήρωση της εργασίας 

ανταμείβει τους παίκτες με πόντους για την προσαρμογή ενός χαρακτήρα πολικής 

αρκούδας και την παροχή οικολογικών συμβουλών. Οι ενήλικες ανέφεραν αυξημένη 
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ευαισθητοποίηση για τη βιωσιμότητα και τον αντίκτυπό της στο περιβάλλον ένα μήνα 

μετά την αλληλεπίδραση (Santos et al., 2013). 

Το Sea Adventure, που στοχεύει στη διδασκαλία των παιδιών σχετικά με τη θαλάσσια 

προστασία, περιλαμβάνει είδη υπό εξαφάνιση που πλέουν σε μολυσμένα νερά. Το 

παιχνίδι μεταδίδει γνώσεις σχετικά με τη διατροφή, τον βιότοπο και τον τρόπο ζωής 

της θαλάσσιας ζωής, με μελέτες που επιβεβαιώνουν σημαντικά μαθησιακά 

αποτελέσματα και βελτιωμένη περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση (Rossano et al., 

2018; Rossano & Calvano, 2020). 

Ένα παιχνίδι που εστιάζει στη βιώσιμη αστική ανάπτυξη προκαλεί τους παίκτες να 

οικοδομήσουν μια πόλη, ενώ παράλληλα εξισορροπούν την οικονομική ανάπτυξη με 

την προστασία του περιβάλλοντος. Οι συμμετέχοντες παρουσίασαν ενισχυμένες 

περιβαλλοντικές γνώσεις, αξίες και στάσεις σε σύγκριση με μια ομάδα ελέγχου (Su, 

2018). 

Το ITrash στοχεύει παιδιά προσχολικής ηλικίας, διδάσκοντάς τους να διακρίνουν 

μεταξύ βιοαποδομήσιμων και μη βιοαποδομήσιμων απορριμμάτων. Μια μελέτη 

έδειξε ότι τα παιδιά μπορούσαν να αναγνωρίσουν με ακρίβεια πάνω από το 80% των 

αντικειμένων και στις δύο κατηγορίες αφού έπαιξαν το παιχνίδι (Eder, 2016). 
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4.  Ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια «Ο κόσμος της ανακύκλωσης» 

4.1 Μαθησιακοί στόχοι  

Με στόχο την ευαισθητοποίηση των μαθητών με την έννοια και την πράξη της 

ανακύκλωσης, σχεδιάστηκαν και αναπτύχθηκαν εννέα παιχνίδια διαφορετικής 

κατηγορίας το καθένα. 

Τα παιχνίδια είναι: 

1. «Ψάρεμα» 

2. «Κουίζ» 

3. «Παζλ» 

4. «Ποδήλατο» 

5. «Πρόβατο – καμηλοπάρδαλη» 

6. «Μνήμης» 

7. «Λαβύρινθος» 

8. «Δάσος» 

9. «Εργοστάσιο» 

Τα ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια με τίτλο «ο κόσμος της Ανακύκλωσης» 

απευθύνονται σε μαθητές της Δ΄ τάξης δημοτικού της Πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, 

αλλά μπορούν να ενταχθούν και στις τάξεις Ε΄ και Στ΄. Ειδικότερα, στο αναλυτικό 

πρόγραμμα τα παιχνίδια αυτά εντάσσονται στο μάθημα της Γλώσσας Δ΄ Δημοτικού, 

4η ενότητα με τίτλο «Εμένα με νοιάζει» και πιο συγκεκριμένα στο μάθημα 

«Χρησιμοποίησέ το ξανά… και ξανά… και ξανά…». 

    Στόχος των παιχνιδιών είναι οι μαθητές: 

 να αναγνωρίζουν ποια προϊόντα ανακυκλώνονται 

 να γνωρίσουν τον τρόπο που τα ανακυκλώνουμε στον μπλε κάδο 

 να κάνουν διαλογή 



46 

 

 να κατανοήσουν την έννοια της ανακύκλωσης και πώς αυτή συνδέεται με την 

προστασία του περιβάλλοντος 

  να αναγνωρίζουν σύμβολα, εικόνες και λέξεις που σχετίζονται με το θέμα 

 να γνωρίσουν τα στάδια ανακύκλωσης του αλουμινίου 

 να ενημερωθούν για την κομποστοποίηση και τη μόλυνση των θαλασσών 

Οι διδακτικοί στόχοι θα παρουσιαστούν στη συνέχεια με ανάλυση παράλληλα με τις 

ενέργειες των παιχνιδιών. 

 

4.2 Αναλυτική περιγραφή παιχνιδιών 

Έγινε επιλογή του σχεδιαστικού μοντέλου «LM-GM» και τα παιχνίδια που 

αναλύονται εκτενώς παρακάτω περιλαμβάνουν τους εξής μηχανισμούς παιχνιδιού: 

Περιλαμβάνει τους εξής μηχανισμούς παιχνιδιού: 

- Παιχνίδι ρόλων  

- Κίνηση 

- Πόντοι ενεργειών 

- Κατάσταση  

- Πληροφορίες 

- Διαχείριση πόρων 

- Ανταμοιβές 

- Σημάδια 

- Ερωτήσεις και απαντήσεις 

- Συλλογή αντικειμένων 

- Σειρά στο παιχνίδι 

- Επείγουσα αισιοδοξία 

- Παβλοβιανές αλληλεπιδράσεις 

 

Μέσω των παραπάνω μηχανισμών εκπληρώνονται αντίστοιχα οι παρακάτω 

μηχανισμοί μάθησης: 

- Παρατήρηση 

- Αναγνώριση 
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- Επανάληψη 

- Ανάληψη ευθυνών 

- Ανατροφοδότηση (γραπτές συμβουλές για ανάπτυξη επιδόσεων) 

- Ερώτηση – Απάντηση (Αξιολογούν τι έχουν μάθει, αμφισβητούν, 

αναπτύσσουν δεξιότητες σκέψης) 

- Ανακάλυψη (ενθαρρύνει τη διερεύνηση και τον πειραματισμό για να 

αποκαλύψει σχέσεις) 

- Κατοχή (δημιουργούν νέες γνώσεις από τις εμπειρίες τους) 

- Καθοδήγηση 

- Επίδειξη 

- Εξερεύνηση 

 

Παιχνίδι 1 «ψάρεμα»  

Τύπος παιχνιδιού: «Δράσης» 

Όσον αφορά το Παιχνίδι 1 «ψάρεμα»: 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να κατανοήσουν το πρόβλημα της θαλάσσιας ρύπανσης και τον κίνδυνο που 

υπάρχει για τα ζώα 

- Να προβληματιστούν 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Ο παίκτης έρχεται αντιμέτωπος με μία θλιβερή εικόνα. Η θάλασσα είναι 

γεμάτη σκουπίδια που καλείται να ψαρέψει για να την καθαρίσει.  

- Δίνονται πληροφορίες για τη θαλάσσια ρύπανση 

Περιγραφή 

Η θάλασσα έχει γεμίσει σκουπίδια και κινδυνεύουν τα ζώα. Ο παίκτης 

μετακινούμενος σε μία βάρκα προσπαθεί με ένα καλάμι να ψαρέψει τα απορρίμματα. 

Κάθε φορά που μαζεύει ένα αντικείμενο κερδίζει πόντους. Κατά τη διάρκεια του 

παιχνιδιού του δίνεται η δυνατότητα να αυξήσει τον χρόνο και να κερδίσει επιπλέον 
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πόντους. Όταν τελειώσει ο χρόνος εμφανίζονται χρήσιμες πληροφορίες για τη 

θαλάσσια ρύπανση.  

 

Σχήμα 1: Ψαρεύοντας ένα πλαστικό ποτήρι 

 

Σχήμα 2: Πληροφορίες για τη θαλάσσια ρύπανση 

 

Παιχνίδι 2,3 «Κουίζ» - «Παζλ» 

Τύπος παιχνιδιών: «Παιχνίδια γρίφων» 

Όσον αφορά το Παιχνίδι 2 «κουίζ» 
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Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να κατανοήσουν πώς η ανακύκλωση συμβάλλει στην προστασία του 

περιβάλλοντος 

- Να εμπεδώσουν με παραδείγματα τη σπουδαιότητα της ανακύκλωσης 

- Να αναλογιστούν συνέπειες της μη ανακύκλωσης 

 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Ο παίκτης απαντάει σε ερωτήσεις και καλείται να δώσει λύσεις σε 

προβλήματα. 

 

Όσον αφορά το Παιχνίδι 3 «παζλ» 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να γνωρίσουν την έννοια της κομποστοποίησης 

 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Ο παίκτης προσπαθεί να μεταφέρει κομμάτια του παζλ και να συνθέσει την 

εικόνα που εξηγεί τη διαδικασία της κομποστοποίησης. 

 

Ο παίκτης επιλέγει τις σωστές απαντήσεις. Έχει τρεις ζωές και για κάθε σωστή 

απάντηση παίρνει 20 πόντους. Αν χάσει και τις τρεις ζωές ξεκινάει από την αρχή. 

Υπάρχει μουσική υπόκρουση. Εφόσον ολοκληρωθεί το παιχνίδι με τις ερωτήσεις του 

δίνεται η δυνατότητα να ανοίξει το μπαούλο και να σχηματίσει το παζλ, που είναι το 

τρίτο παιχνίδι που ακολουθεί. Σε αυτό ο παίκτης καλείται να μετακινήσει τα 

κομμάτια ενός παζλ για να σχηματιστεί μία εικόνα που δείχνει τη διαδικασία της 

κομποστοποίησης. 



50 

 

 

Σχήμα 3: Παιχνίδι «κουίζ» 

 

Σχήμα 4: Παιχνίδι «παζλ» 

Παιχνίδι «ποδήλατο» 

Τύπος παιχνιδιού:  «Παιχνίδι Δράσης» 

 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να αναγνωρίσουν τα αντικείμενα 
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- Να κάνουν διαλογή 

 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Ο παίκτης ακουμπώντας πάνω στα σκουπίδια που βρίσκει στον δρόμο τα 

τοποθετεί στον σωστό κάδο πατώντας με το ποντίκι.  

 

Ο παίκτης μετακινείται πάνω σε ένα ποδήλατο και καθώς κινείται στον δρόμο του 

εμφανίζονται σκουπίδια. Φτάνοντας σε καθένα από αυτά, το παιχνίδι σταματά και 

εμφανίζονται τέσσερις κάδοι ανακύκλωσης. Για να προχωρήσει θα πρέπει να πατήσει 

τον σωστό κάδο που θα ρίξει μέσα το αντικείμενο που είναι μπροστά του. Έχει τρεις 

ζωές και ο χρόνος παιχνιδιού είναι συγκεκριμένος. Το ποδήλατο μετακινείται μόνο 

του και σταματά επίσης στο πρώτο επίπεδο. Υπάρχουν τρία επίπεδα. Η διαφορά είναι 

-εκτός από το φόντο- ότι κινείται το ποδήλατο ταχύτερα στα επίπεδα 2 και 3. Επίσης 

μπορεί να το μετακινήσει και ο παίκτης. Καθώς ανεβαίνουμε επίπεδο ο χρόνος 

παιχνιδιού μειώνεται. 

 

Σχήμα 5: Παιχνίδι «ποδήλατο», Επίπεδο 1 
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Σχήμα 6: Παιχνίδι «ποδήλατο», Επίπεδο 2 

 

Σχήμα 7: Παιχνίδι «ποδήλατο», Επίπεδο 3 

Παιχνίδι «μνήμης» 

Τύπος παιχνιδιού: «Παιχνίδια γρίφων» 

Όσον αφορά το Παιχνίδι 6 «μνήμης» 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να εξασκήσουν τη μνήμη τους  

- Να γνωρίσουν σύμβολα της ανακύκλωσης 

- Να ενημερωθούν για τα στάδια ανακύκλωσης του αλουμινίου 
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Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Κάνοντας κλικ πάνω στις κάρτες αυτές αναποδογυρίζουν και ο παίκτης 

προσπαθεί να τις ταιριάξει αφού διαβάσει και τις πληροφορίες που δίνουν. 

 

Ο παίκτης προσπαθεί να βρει τα κρυμμένα ζεύγη καρτών. Κάνοντας κλικ στην 

κρυμμένη κάρτα ανακαλύπτει την κρυμμένη τους πλευρά. Όταν βρει τις όμοιες 

κάρτες τότε εξαφανίζονται από την εικόνα. Τελειώνει το παιχνίδι όταν φύγουν όλες οι 

κάρτες. Στόχος είναι -εκτός από την ψυχαγωγία και τη βελτίωση της συγκέντρωσης 

και της μνήμης- σε κάθε κάρτα που ανοίγει να πληροφορείται ο παίκτης για τα στάδια 

ανακύκλωσης του αλουμινίου και να γνωρίσει τη διαδικασία. 

 

 

Σχήμα 8: Παιχνίδι «μνήμης» 

 

Παιχνίδι «λαβύρινθος» 

Τύπος παιχνιδιού: «Δράσης» 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να γνωρίσουν πώς πρέπει να ανακυκλώνουμε σωστά στον μπλε κάδο 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 
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- Ο παίκτης προσπαθεί να βρει την άκρη του λαβυρίνθου όπου εκεί βρίσκεται ο 

μπλε κάδος. Κατά τη διάρκεια της διαδρομής υπάρχουν οδηγίες για τον σωστό 

τρόπο που ανακυκλώνουμε στους μπλε κάδους. Πρέπει να ακολουθήσει τον 

σωστό δρόμο ειδάλλως κινδυνεύει από τον σκουπιδοφάγο.  

 

Ο παίκτης προχωράει μέσα σε έναν λαβύρινθο και προσπαθεί να βρει την έξοδο, 

όπου υπάρχει ένας μπλε κάδος ανακύκλωσης. Κατά τη διάρκεια της διαδρομής 

εμφανίζονται μηνύματα για το πώς πρέπει να ανακυκλώνουμε σωστά στον μπλε κάδο 

π.χ. πλένω τις συσκευασίες πριν τις ρίξω στην ανακύκλωση ή ανακυκλώνω ολόκληρα 

φύλλα χαρτιού και τα διπλώνω για να μην πιάνουν χώρο κ.λ.π. Στο πάνω μέρος 

εμφανίζεται ένας δείκτης που μετράει τα μέτρα που απομένουν για να φτάσεις στο 

τέλος. Εάν απομακρύνεσαι και κατευθύνεσαι λάθος τα μέτρα αυξάνονται, ενώ αν 

πλησιάζεις στην άκρη τα μέτρα μειώνονται ωσότου μηδενίζονται. Υπάρχει και 

χρονόμετρο, καθώς και ένας δείκτης που κρατάει τον καλύτερο χρόνο που έχεις 

κάνει. Τέλος ο παίκτης πρέπει να είναι πολύ προσεχτικός, καθώς υπάρχει ένα τέρας, ο 

σκουπιδοφάγος, που μπορεί να σε δαγκώσει αν πέσεις πάνω του και τότε θα πρέπει 

να ξεκινήσεις από την αρχή. 

 

Σχήμα 9: Παιχνίδι «λαβύρινθος» 
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Παιχνίδι «πρόβατο - καμηλοπάρδαλη» 

Τύπος παιχνιδιού: «Παιχνίδια Δράσης» 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να μεταφέρουν τα αντικείμενα που πέφτουν στον σωστό κάδο. 

 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Τα σκουπίδια πέφτουν «βροχή» και ο παίκτης τα τοποθετεί στον σωστό κάδο 

μαζεύοντας πόντους. 

Στο παιχνίδι αυτό ο παίκτης προσπαθεί με το ποντίκι να μετακινήσει τα αντικείμενα 

που πέφτουν και να τα σύρει στον σωστό κάδο. Αν τα βάλει στη σωστή θέση παίρνει 

10 πόντους ενώ αν τα βάλει σε λάθος του αφαιρούνται 10 πόντοι. Έχει 2 επίπεδα. Στο 

δεύτερο επίπεδο η διαφορά είναι ότι υπάρχει ακόμα ένας κάδος και πέφτουν πολλά 

αντικείμενα. 

 

Σχήματα 10-11: Παιχνίδι «πρόβατο- καμηλοπάρδαλη», επίπεδο 1 και 2 
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Παιχνίδι «δάσος» 

Τύπος παιχνιδιού: «Παιχνίδια δράσης» 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να μάθουν τα στάδια ανακύκλωσης 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Ο παίκτης προσπαθεί να μετακινήσει τον κύβο με τα κουμπιά και να τον 

τοποθετήσει στη σωστή θέση. 

 

Ο παίκτης προσπαθεί να τοποθετήσει τους κύβους με τους αριθμούς στις σωστές 

θέσεις. Σε κάθε θέση υπάρχει ένα μήνυμα από πάνω που αναφέρεται σε κάποιο 

στάδιο της ανακύκλωσης. Διαβάζοντας τα μηνύματα λοιπόν ο παίκτης προσπαθεί να 

τα βάλει σε μία σωστή και λογική σειρά. Αν πρόκειται να τοποθετηθεί ένας κύβος με 

λάθος αριθμό σε μία θέση, τότε ο κύβος δεν μπαίνει. Αν όμως ο κύβος είναι ο 

σωστός, τότε αλλάζει χρώμα και εξαφανίζεται το μήνυμα. Θέλει προσοχή από ποια 

διαδρομή θα σπρώξει τον κύβο, γιατί μπορεί να τον οδηγήσει σε αδιέξοδο και τότε 

πρέπει να ξεκινήσει πάλι από την αρχή. 
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Σχήματα 12: Παιχνίδι «δάσος» 

Παιχνίδι «εργοστάσιο» 

Τύπος παιχνιδιού: «Παιχνίδια Δράσης» 

Όσον αφορά το Παιχνίδι 9 «εργοστάσιο» 

Οι μαθητές αναμένεται:  

- Να γνωρίσουν το διάστημα που κάποια απορρίμματα παραμένουν στη 

χωματερή 

- Να αναγνωρίσουν τη σπουδαιότητα της ύπαρξης των εργοστασίων 

ανακύκλωσης 

Μηχανισμοί παιχνιδιού που εξυπηρετούν τον παραπάνω στόχο: 

- Ο παίκτης βρίσκεται μέσα σε χώρο που θυμίζει εργοστάσιο ανακύκλωσης και 

προσπαθεί να φτάσει στην έξοδο περνώντας από εμπόδια. Ταυτόχρονα 

πληροφορείται για τον χρόνο που κάποια απορρίμματα παραμένουν στη 

χωματερή. 

-  

Ο παίκτης προσπαθεί να μαζέψει όλα τα αντικείμενα με αυτή τη μορφή , 

καθώς και να συγκεντρώσει και τα τρία κλειδιά για να ανοίξει η πόρτα του 

εργοστασίου. Έχει όμως μόνο τέσσερις ζωές και πρέπει να είναι πολύ προσεκτικός 

και να μην πέσει στο κενό. Καθώς προχωράει εμφανίζονται στο πάνω μέρος 

απορρίμματα και ο χρόνος που παραμένουν στη χωματερή. Καταλαβαίνει λοιπόν τη  

σπουδαιότητα του εργοστασίου ανακύκλωσης, όπου μετατρέπει τα απορρίμματα σε 

νέα υλικά. 
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Σχήματα 13α: Παιχνίδι «εργοστάσιο» 

 

 

Σχήματα 13β: Παιχνίδι «εργοστάσιο» 

 



59 

 

 

Σχήματα 13γ: Παιχνίδι «εργοστάσιο» 

 

 

Τέλος εκτός από τους γνωστικούς στόχους ικανοποιούνται και επιμέρους στόχοι, 

όπως ψυχοκινητικοί, που αφορούν τις δεξιότητες του χρήστη. Κατά τη διάρκεια του 

παιχνιδιού ο παίκτης αισθάνεται διασκέδαση, χαρά, ικανοποίηση και ταυτόχρονα 

αποκτά νέα γνώση ή ενισχύει την υπάρχουσα. Εκπληρούνται λοιπόν διαφορετικοί 

στόχοι που θέτει ένα ψηφιακό εκπαιδευτικό παιχνίδι. Στη συγκεκριμένη εργασία που 

τα ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι εννιά, στόχος είναι οι μαθητές αφού τα 

παίξουν όλα να εκφράσουν τις απόψεις τους για το καθένα. 

 

4.3 Υλοποίηση ψηφιακών εκπαιδευτικών παιχνιδιών: λογισμικό συγγραφής 

Construct 2 

Η διεπαφή αρχικής οθόνης 

Το παρακάτω διάγραμμα επισημαίνει τα σημαντικά μέρη της διεπαφής χρήστη 

Construct 2. Μια επισκόπηση κάθε μέρους παρέχεται παρακάτω, όπου μεταβαίνουμε 

σε κάθε ενότητα με περισσότερες λεπτομέρειες. 
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Σχήμα 14 

 

1. Μενού Αρχείων 

Το Construct 2 χρησιμοποιεί μια διεπαφή κορδέλας, η οποία είναι σαν μια γραμμή 

εργαλείων με καρτέλες παρόμοια με το Office. Το μπλε κουμπί με το αναπτυσσόμενο 

βέλος είναι το μενού Αρχείο και στα δεξιά του υπάρχουν καρτέλες κορδέλας που 

πέφτουν στη γραμμή κορδέλας με διάφορα κουμπιά και επιλογές. 

Υπάρχει επίσης η γραμμή εργαλείων γρήγορης πρόσβασης με τις πέντε πιο συχνά 

χρησιμοποιούμενες εντολές: Save, Undo, Redo, Preview και Debug. Μπορούμε να 

προσθέσουμε και να αφαιρέσουμε κουμπιά σε αυτήν τη γραμμή εργαλείων μόνοι μας: 

κάνοντας κλικ στο μικρό αναπτυσσόμενο βέλος στα δεξιά του για να το 

προσαρμόσουμε. Εάν θέλουμε να έχουμε πολλές εντολές σε αυτή τη γραμμή 

εργαλείων, μπορούμε επίσης να επιλέξουμε να εμφανίζονται κάτω από την κορδέλα. 

 

Σχήμα 15 
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2: Η προβολή διάταξης 

Αυτό είναι ένα οπτικό πρόγραμμα επεξεργασίας όπου τοποθετούμε αντικείμενα σε 

επίπεδα σχεδίασης, οθόνες μενού και ούτω καθεξής. 

 

3: Προβολή καρτελών 

 

Σχήμα 16 

Αυτές οι καρτέλες μας επιτρέπουν να κάνουμε εναλλαγή μεταξύ διαφορετικών 

προβολών διάταξης και προβολών φύλλου συμβάντος, για να ορίσουμε τη λογική που 

βασίζεται σε συμβάντα του παιχνιδιού. 

 

4: Γραμμή Ιδιοτήτων 

Σε αυτή τη γραμμή θα δείτε μια λίστα με ιδιότητες ανάλογα με το τι έχετε κάνει κλικ. 

Μπορούμε να προβάλλουμε και να αλλάξουμε ιδιότητες για πράγματα όπως διατάξεις 

και αντικείμενα. 

 

5: Γραμμή Project και επιπέδων 

Από προεπιλογή, η γραμμή έργου και η γραμμή επιπέδων είναι καρτέλες εδώ. Η 

γραμμή έργου περιέχει μια επισκόπηση όλων των στοιχείων του έργου μας.Η γραμμή 

επιπέδων μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την προσθήκη διαφορετικών επιπέδων σε μια 

διάταξη. 

 

6: Καρτέλες Γραμμής έργου 

 

Σχήμα 17 

 

Αυτές μας επιτρέπουν να κάνουμε εναλλαγή μεταξύ της γραμμής έργου και της 

γραμμής επιπέδων. 

 



62 

 

7: Γραμμή Αντικειμένων 

Αυτή περιέχει μια λίστα με αντικείμενα στο παιχνίδι μας. Μπορούμε να σύρουμε και 

να αποθηκεύσουμε αντικείμενα από εδώ για να τα τοποθετήσετε σε διατάξεις. Το 

μενού με το δεξί κλικ έχει πολλές επιλογές για να φιλτράρει ή να εμφανίζει 

διαφορετικά τα αντικείμενα. 

 

8: Γραμμή Κατάστασης 

Στο κάτω μέρος του παραθύρου του προγράμματος επεξεργασίας βρίσκεται η γραμμή 

κατάστασης. Αυτή δείχνει: 

● τι κάνει επί του παρόντος το Construct 2 κατά τη διάρκεια μιας μακροχρόνιας 

εργασίας, όπως η εξαγωγή ή η αποθήκευση 

● την εργασία 

● πόσα συμβάντα υπάρχουν στο έργο και το κατά προσέγγιση μέγεθος αρχείου 

του 

● το τρέχον ενεργό στρώμα, το οποίο είναι το επίπεδο στο οποίο τοποθετούνται 

νέα αντικείμενα 

● τη θέση του ποντικιού στις συντεταγμένες διάταξης 

● το τρέχον επίπεδο ζουμ. 

Δομή Project 

 

Τα έργα του construct 2 αποτελούνται από τα παρακάτω στοιχεία. Η πρόσβαση σε 

αυτά είναι δυνατή μέσω της γραμμής έργου, η οποία περιέχει ένα δέντρο με όλα τα 

στοιχεία του έργου. Τα στοιχεία στη γραμμή έργου μπορούν επίσης να οργανωθούν 

σε υποφακέλους (μόνο έκδοση με άδεια χρήσης), κάτι που είναι πολύ χρήσιμο για 

μεσαία έως μεγάλα έργα. 

 

- Διατάξεις 

 

Επίπεδα, μενού, οθόνες τίτλων και άλλες προκαθορισμένες διατάξεις αντικειμένων. 

Σε άλλα εργαλεία Layouts μπορεί να αναφέρονται ως σκηνές, δωμάτια, καρέ ή 

σκηνές. 
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Οι διατάξεις αποτελούνται επίσης από πολλαπλά επίπεδα, τα οποία μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για την τακτοποίηση αντικειμένων, στρώματα φόντου και 

προσκηνίου.  

Η διαχείριση αυτών γίνεται με τη γραμμή Layers. 

 

- Φύλλα εκδηλώσεων 

 

Μια λίστα με συμβάντα που καθορίζουν τη λογική του παιχνιδιού. Στο Construct 2, 

τα συμβάντα είναι η εναλλακτική για προγραμματισμό ή σενάριο. Οι διατάξεις έχουν 

ένα συσχετισμένο φύλλο συμβάντων για τη λογική τους.  

 

- Εκδήλωση 

 

Τα φύλλα μπορούν να επαναχρησιμοποιηθούν μεταξύ διαφορετικών διατάξεων με το 

φύλλο συμβάντων. Τα φύλλα εκδηλώσεων είναι επεξεργασία στην Προβολή φύλλου 

συμβάντος. 

 

- Τύποι αντικειμένων 

Ένας τύπος αντικειμένου ορίζει μια «κλάση» αντικειμένου. Για παράδειγμα, το 

TrollEnemy και το OgreEnemy θα μπορούσαν να είναι διαφορετικοί τύποι 

αντικειμένων. Μπορούν να δημιουργηθούν πολλαπλές παρουσίες ενός τύπου 

αντικειμένου. 

 

Για παράδειγμα, θα μπορούσαν να υπάρχουν τρεις παρουσίες του τύπου αντικειμένου 

TrollEnemy και πέντε παρουσίες του τύπου αντικειμένου OgreEnemy. 

 

Οι τύποι αντικειμένων μπορούν επίσης να ομαδοποιηθούν σε Οικογένειες. 

 

- Ήχοι και Μουσική 

 

Αυτά είναι αρχεία ήχου που χρησιμοποιούνται για ηχητικά εφέ και μουσική στο 

παιχνίδι. Πρέπει να χρησιμοποιούνται ήχοι για ηχητικά εφέ μικρής διάρκειας που 

αναπαράγονται όταν συμβάντα όπως συγκρούσεις και εκρήξεις συμβούν.  
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Η μουσική πρέπει να χρησιμοποιείται για τα μεγαλύτερα μουσικά κομμάτια. Είναι 

σημαντικό να οργανώσουμε τα αρχεία ήχου κατάλληλα. 

 

Διεπαφή σχεδιαστικής ανάπτυξης 

 

- Μενού Αρχείο 

Η πρόσβαση στο μενού Αρχείο του Construct 2 γίνεται κάνοντας κλικ στο μπλε 

κουμπί στο πάνω αριστερό μέρος της κορδέλας. 

 

 

Σχήμα 18 

 

Τα έργα που άνοιξαν πρόσφατα παρατίθενται στη δεξιά πλευρά του αναπτυσσόμενου 

μενού. 

 

Νέο: Ανοίγει το παράθυρο διαλόγου Έναρξη. 

Άνοιγμα: Άνοιγμα υπάρχοντος έργου από δίσκο. 

Αποθήκευση: Αποθήκευση του τρέχοντος έργου στο δίσκο. 

Αποθήκευση ως έργο και Αποθήκευση ως μεμονωμένο αρχείο Αποθήκευση σε 

διαφορετικό φάκελο ή αρχείο.  

 

Εξαγωγή έργου: Εξαγωγή σε ένα παιχνίδι HTML5 έτοιμο για διανομή. 
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Κλείσιμο καρτέλας: Κλείνουμε την τρέχουσα ανοιχτή καρτέλα. Οι καρτέλες 

μπορούν επίσης να κλείσουν κάνοντας μεσαίο κλικ σε αυτές. 

 

Κλείσιμο έργου: Κλείνουμε το τρέχον ανοιχτό έργο, ζητώντας να αποθηκεύσουμε τις 

αλλαγές εάν υπάρχουν. 

 

 

Σχήμα 19 

Η καρτέλα Αρχική σελίδα έχει τις τυπικές λειτουργίες που είναι κοινές στα 

περισσότερα λογισμικά: Αποκοπή, Αντιγραφή, Επικόλληση, Αναίρεση και Redo. 

 

Τα κουμπιά Διαγραφή, Επιλογή όλων και Επιλογή Κανένα επηρεάζουν την τρέχουσα 

επιλογή είτε στην Προβολή φύλλου συμβάντος είτε στην προβολή διάταξης. 

 

Οι διαμορφώσεις μας επιτρέπουν να ρυθμίσουμε διαφορετικές εκδόσεις του έργου 

μας, χωρίς να χρειάζεται να αποθηκεύσουμε πολλά έργα στον δίσκο. Επειδή μόνο μία 

διαμόρφωση μπορεί να εμφανιστεί στο πρόγραμμα επεξεργασίας κάθε φορά, αυτό 

επιλέγεται με τη διαμόρφωση οθόνης, η οποία πρέπει επίσης να είναι ενεργή 

διαμόρφωση. 

Η ενότητα Προεπισκόπηση έχει κουμπιά για προεπισκόπηση ή εντοπισμό σφαλμάτων 

του έργου και εξαγωγή ενός παιχνιδιού έτοιμου για δημοσίευση. 

 

Η ενότητα Μετάβαση σάς επιτρέπει να εμφανίσετε τη σελίδα έναρξης εάν την 

κλείσατε. 

 

- Καρτέλα Προβολή 
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Σχήμα 20 

Η ενότητα Γραμμών μας επιτρέπει να εμφανίσουμε ή να αποκρύψουμε τις διάφορες 

γραμμές διεπαφής χρήστη στο πρόγραμμα επεξεργασίας Construct 2 κάνοντας κλικ 

στα πλαίσια ελέγχου. 

 

Η ενότητα Ζουμ μπορεί να χρησιμοποιηθεί για μεγέθυνση τόσο της προβολής 

διάταξης όσο και της προβολής φύλλου συμβάντος. 

 

Οι ενότητες Επιλογές πλέγματος και Μέγεθος πλέγματος ισχύουν μόνο για την 

Προβολή διάταξης. Ενεργοποιώντας το Snap to Grid, η μετακίνηση και η τοποθέτηση 

αντικειμένων θα τα ακουμπήσουν σε ένα αόρατο πλέγμα με τα δεδομένα μεγέθη 

κελιών. Το πλέγμα μπορεί προαιρετικά να εμφανιστεί και στην προβολή διάταξης. 

 

Η λειτουργία αδιαφανών ανενεργών επιπέδων θα εμφανίσει όλα τα επίπεδα εκτός από 

το ενεργό (επιλεγμένο στη γραμμή επιπέδων) με αδιαφάνεια 33%. 

 

Τα ημιδιαφανή στρώματα είναι επίσης κλειδωμένα, έτσι ώστε να μην μπορούν να 

επιλεγούν αντικείμενα σε αυτά. Αυτό μπορεί να είναι μια βολική λειτουργία για 

επεξεργασία μεμονωμένα στρώματα. 

 

 

- Καρτέλα Συμβάντα 

 

 

 

 

Σχήμα 21 

Η καρτέλα Συμβάντα ισχύει μόνο για την προβολή φύλλου συμβάντος. Εάν μια 

προβολή διάταξης είναι ανοιχτή, όλα τα κουμπιά της είναι απενεργοποιημένα.Τα 
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κουμπιά Προσθήκης στην ενότητα παρέχουν γρήγορους τρόπους για να προσθέσουμε 

ένα νέο συμβάν, συνθήκη, ενέργεια, δευτερεύον συμβάν, ομάδα συμβάντων, 

καθολική ή τοπική μεταβλητή, συμπερίληψη συμβάντος ή σχόλιο. Εάν έχετε επιλέξει 

κάτι στο φύλλο συμβάντος, το νέο στοιχείο θα προστεθεί δίπλα στην επιλογή. Ένα 

απενεργοποιημένο συμβάν εμφανίζεται διαγραμμένο - δε θα εκτελεστεί ούτε θα 

επηρεάσει το παιχνίδι με κανέναν τρόπο. Ωστόσο, μπορείτε να το επαναφέρετε ανά 

πάσα στιγμή. 

 

Η ενότητα Σελιδοδείκτες σάς επιτρέπει να κάνουμε εναλλαγή σελιδοδεικτών στο 

επιλεγμένο συμβάν και να πλοηγηθείτε στο επόμενο και στο προηγούμενο 

σελιδοδείκτη στο έργο. Αυτά μπορούν επίσης να προβληθούν με τη γραμμή 

σελιδοδεικτών. 

Η ενότητα Σημεία διακοπής μας επιτρέπει να αλλάζουμε τα σημεία διακοπής σε 

συμβάντα, συνθήκες και ενέργειες ή να αφαιρούμε όλα τα σημεία διακοπής 

Η ενότητα Αναζήτηση μας επιτρέπει να φιλτράρουμε όλα τα συμβάντα στο τρέχον 

φύλλο συμβάντων κατά μια φράση. Εάν ένα συμβάν περιέχει την αναζήτηση 

κειμένου οπουδήποτε μέσα σε αυτό, το συμβάν παραμένει στην προβολή, 

διαφορετικά αφαιρείται.  

 

- Project Bar 

 

 

Σχήμα 22 
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Η γραμμή έργου εμφανίζει μια επισκόπηση όλων των στοιχείων του έργου μας. 

Το όνομα του έργου εμφανίζεται με έναν αστερίσκο δίπλα του (π.χ. Space Blaster*) 

εάν δεν έχουν αποθηκευτεί οι αλλαγές. 

 

- Διοργάνωση έργων 

 

Η γραμμή έργου μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την τακτοποίηση του έργου μας σε 

υποφακέλους (μόνο έκδοση με άδεια). 

 

Οι υποφάκελοι μπορούν να προστεθούν κάνοντας δεξί κλικ σε έναν φάκελο και 

επιλέγοντας Προσθήκη υποφακέλου. Τότε μπορεί να σύρουμε φακέλους και στοιχεία 

για να τα οργανώσουμε σε φακέλους. 

 

- Properties Bar 

Η γραμμή ιδιοτήτων είναι ένα ζωτικό μέρος της διεπαφής. Εμφανίζει μια λίστα με 

όλες τις ρυθμίσεις που μπορείτε να αλλάξετε σε ό,τι επιλεγεί. 

 

Στην παρακάτω εικόνα, έχει επιλεγεί μια διάταξη, επομένως εμφανίζονται οι 

ιδιότητες της διάταξης. 

 

 

Σχήμα 23 
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Οι ιδιότητες είναι οργανωμένες σε κατηγορίες που μπορούν να επεκταθούν και να 

συμπτυχθούν με το κουμπί +.  

 

Υπάρχουν πολλά είδη ιδιοτήτων, συμπεριλαμβανομένων πεδίων αριθμών, πεδίων 

κειμένου, αναπτυσσόμενων λιστών και συνδέσμων με δυνατότητα κλικ. Το όνομα 

της ιδιοκτησίας εμφανίζεται στα αριστερά στήλη και η επεξεργάσιμη τιμή 

εμφανίζεται στη δεξιά στήλη. 

 

Κάθε φορά που γίνεται κλικ ή επιλέγεται κάτι στο έργο, οι ιδιότητές του 

εμφανίζονται στη γραμμή ιδιοτήτων. 

 

Για παράδειγμα, επιλέγοντας αντικείμενα στην προβολή διάταξης ή κάνοντας κλικ σε 

στοιχεία στη γραμμή έργου εμφανίζει τις σχετικές ιδιότητες στη γραμμή ιδιοτήτων. 

 

Τα ακόλουθα στοιχεία του έργου έχουν τις εξής ιδιότητες:: 

 

● Projects 

● Layouts 

● Layers 

● Object instances 

● Animations 

 

 

- Object Bar 

 

Η γραμμή αντικειμένων είναι πιο χρήσιμη στην προβολή διάταξης. Εμφανίζει μια 

φιλτραρισμένη λίστα αντικειμένων με μεγάλα εικονίδια. Τα αντικείμενα μπορούν να 

συρθούν. Είναι χρήσιμη για την εμφάνιση μόνο των αντικειμένων που μας 

ενδιαφέρουν στην τοποθέτηση, η οποία μερικές φορές είναι πιο γρήγορη από τη 

χρήση της γραμμής έργου (η οποία παραθέτει τα πάντα στο έργο).Η γραμμή 

αντικειμένων παρέχει επίσης έναν άλλο τρόπο πρόσβασης στις ιδιότητες του 

αντικειμένου.  
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Σχήμα 24 

- Περιήγηση σε αντικείμενα 

 

Από προεπιλογή, η γραμμή αντικειμένων εμφανίζει τα αντικείμενα του έργου 

οργανωμένα ανά φακέλους. Με διπλό κλικ σε έναν φάκελο εμφανίζονται τα 

περιεχόμενα αυτού του φακέλου. Με κλικ στο πράσινο πάνω βέλος επιστρέφει στον 

γονικό φάκελο.Η επιλογή ενός φακέλου στη γραμμή έργου εμφανίζει επίσης τα 

περιεχόμενα αυτού του φακέλου στη γραμμή αντικειμένων. 

 

- Γραμμή στρωμάτων 

 

Η γραμμή επιπέδων χρησιμοποιείται για την προσθήκη, επεξεργασία και αφαίρεση 

επιπέδων σε μια διάταξη. Ένα στρώμα είναι σαν ένα φύλλο γυάλινων αντικειμένων 

στο οποίο είναι ζωγραφισμένα.Αυτό επιτρέπει την εύκολη διάταξη των αντικειμένων 

που εμφανίζονται μπροστά από άλλα αντικείμενα, για παράδειγμα εμφάνιση 

αντικειμένων στο προσκήνιο. Επιτρέπει επίσης ενδιαφέροντα εφέ βάθους, όπως 

παράλλαξη. 

Μπορούμε να σύρουμε τα επίπεδα στη γραμμή στρωμάτων για να αλλάξουμε τη 

σειρά τους.  

Τα επίπεδα στο κάτω μέρος της λίστας εμφανίζονται στο πίσω μέρος (π.χ. 

αντικείμενα φόντου) και τα επίπεδα στην κορυφή της λίστας εμφανίζονται στο 

μπροστινό μέρος (π.χ. αντικείμενα HUD). 
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Σχήμα 25 

- Προβολή φύλλου συμβάντος 

 

Στην προβολή φύλλου συμβάντος μπορούν να προστεθούν, να προβληθούν και να 

επεξεργαστούν συμβάντα σε ένα φύλλο συμβάντων. 

Το σύστημα εκδηλώσεων έχει πολλές δυνατότητες και έχει τη δική του ενότητα. 

Αυτή η ενότητα θα καλύψει απλώς τα βασικά για τη χρήση της προβολής φύλλου 

συμβάντος. 

 

Σχήμα 26 

- Διάγραμμα μιας εκδήλωσης 

 

 

 

Σχήμα 27 
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Οι εκδηλώσεις αποτελούνται από τρεις κύριες ενότητες: 

 

Το μπλοκ συμβάντος, το οποίο περιέχει τις συνθήκες. Παρατηρήστε το περιθώριο στα 

αριστερά τη συνθήκη που μας επιτρέπει να επιλέξουμε ολόκληρο το συμβάν. 1. 

 

Οι συνθήκες και οι ενέργειες μπορούν να επιλεγούν κάνοντας κλικ πάνω τους.  

Μπορεί να επιλεγεί ολόκληρο το συμβάν (το οποίο επιλέγει επίσης όλες τις συνθήκες 

και ενέργειες) κάνοντας κλικ στο περιθώριο συμβάντος ή στο κάτω μέρος του μπλοκ 

συμβάντος.  

 

Όπως και με την προβολή διάταξης, μπορούν να γίνουν πολλαπλές επιλογές 

κρατώντας το στοιχείο ελέγχου και κάνοντας κλικ σε διαφορετικά στοιχεία.  

 

Ωστόσο, μπορούμε να έχουμε επιλέξει μόνο συμβάντα, συνθήκες ή ενέργειες κάθε 

φορά (π.χ. δεν μπορούμε να έχουμε επιλέξει και μια συνθήκη και μια ενέργεια 

 

Δημιουργία εκδηλώσεων 

 

Υπάρχουν διάφοροι τρόποι για να προσθέσετε ένα νέο συμβάν: 

 

● Κάντε διπλό κλικ σε ένα κενό στο φύλλο συμβάντος 

● Κάντε κλικ στον σύνδεσμο Προσθήκη συμβάντος που έρχεται μετά το 

τελευταίο συμβάν 

● Κάντε δεξί κλικ και επιλέξτε ένα στοιχείο για προσθήκη στο μενού 

 

Τα συμβάντα, οι συνθήκες και οι ενέργειες μπορούν να σύρονται και να παρατίθενται 

γύρω από το φύλλο συμβάντος. Κρατώντας τον έλεγχο και σύροντας αντιγράψτε το 

συμβάν, τη συνθήκη ή την ενέργεια που σύρθηκε. Τα στοιχεία της εκδήλωσης 

μπορούν επίσης να αποκοπούν, να αντιγραφούν και να επικολληθούν. 

 

Προσθήκη συνθήκης/ενέργειας 
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Ο διάλογος Προσθήκη συνθήκης και ο διάλογος Προσθήκη ενέργειας είναι πολύ 

παρόμοιοι. Αυτά τα παράθυρα διαλόγου σάς επιτρέπουν να προσθέσετε ή να 

επεξεργαστείτε μια συνθήκη ή μια ενέργεια σε ένα συμβάν. 

Η προσθήκη μιας συνθήκης ή μιας ενέργειας απαιτεί τρία βήματα: 

 

1. Επιλέξτε το αντικείμενο που έχει τη συνθήκη ή την ενέργεια 

2. Επιλέξτε τη συνθήκη ή την ενέργεια σε αυτό το αντικείμενο 

3. Εισαγάγετε παραμέτρους, εάν υπάρχουν, όπως τις συντεταγμένες X και Y για 

το Set Position. 
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5. Μεθοδολογία 

5.1 Σκοπός και ερευνητικός άξονας 

Σκοπός της εργασίας ήταν η διερεύνηση του βαθμού ικανοποίησης μαθητών από τα 

παιχνίδια για την ανακύκλωση. 

Ερευνητικός άξονας ήταν η συγκριτική μελέτη του βαθμού ικανοποίησης με τον τύπο 

του παιχνιδιού.  

Πολυάριθμες έρευνες για τον ρόλο της συναισθηματικής νοημοσύνης στην 

εκπαίδευση έχουν επισημάνει τη σημαντική επιρροή της στις επιδόσεις των μαθητών 

επηρεάζοντας θετικά διάφορες πτυχές της ανθρώπινης λειτουργίας, 

συμπεριλαμβανομένης της ψυχολογικής ευεξίας, των κοινωνικών σχέσεων και 

βελτιώσεων, καθώς και της ενίσχυσης της δέσμευσης και των κινήτρων (Mayer et al. 

, 1999). Κατά συνέπεια, τα παιχνίδια σχεδιάζονται με αφηγήσεις που προσφέρουν μια 

ευχάριστη και εναλλακτική εμπειρία μάθησης, με στόχο να βοηθήσουν τους χρήστες 

να κατανοήσουν θεμελιώδεις συναισθηματικές καταστάσεις. Αυτά τα παιχνίδια 

στοχεύουν επίσης να καλλιεργήσουν ένα πνεύμα υγιούς ανταγωνισμού και να 

ενισχύσουν τις επικοινωνιακές και κοινωνικές δεξιότητες, συμβάλλοντας σε 

μεγαλύτερη ακαδημαϊκή επιτυχία και ατομική ευτυχία.(Tsay&Brady, 2012; Yildirim, 

2017). 

 

5.2 Συλλογή ερευνητικών δεδομένων 

Για την αξιολόγηση του βαθμού ικανοποίησης των μαθητών μετά την ολοκλήρωση 

κάθε παιχνιδιού, χρησιμοποιήθηκε τα ερωτηματολόγιο αξιολόγησης εμπειρίας 

παιχνιδιού PIFF (Takatalo, H€akkinen, Kaistinen, &Nyman, 2010) το οποίο 

μεταφράστηκε από τα αγγλικά. Το ερωτηματολόγιο ήταν πεντάβαθμης κλίμακας 

Likert (-2- πολύ κακό, -1- κακό, 0- ουδέτερο, +1- καλό, +2- πολύ καλό). 

 

5.3 Δείγμα έρευνας 

Στην έρευνα η δειγματοληψία ήταν βολική. Συμμετείχε μια ομάδα 15 παιδιών ηλικίας 

μεταξύ 9 και 10 ετών, της τετάρτης τάξης του Δημοτικού Σχολείου Πέρδικας. 

Επιπρόσθετα, λήφθηκε η γραπτή συγκατάθεση των γονέων για την πειραματική 

αξιολόγηση και τα παιδιά συμμετείχαν εθελοντικά. 
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5.4 Ερευνητική διαδικασία 

Η μελέτη χρησιμοποίησε έναν σχεδιασμό επαναλαμβανόμενων μέτρων εντός των 

υποκειμένων που εστιάζεται σε μία ανεξάρτητη μεταβλητή (τύπος παιχνιδιού), που 

διεξήχθη με παιδιά που συμμετείχαν σε ζευγάρια. Κάθε ζευγάρι συμμετείχε τόσο σε 

ανταγωνιστικό όσο και σε συνεργατικό παιχνίδι, με συνολικό εκτιμώμενο χρόνο 

παιχνιδιού 10 λεπτών. Αυτή η σύντομη διάρκεια επιλέχθηκε για να τηρήσει τη ρήτρα 

του εκπαιδευτικού ιδρύματος ότι το ακαδημαϊκό πρόγραμμα ρουτίνας των παιδιών 

δεν πρέπει να διαταράσσεται για περισσότερο από 45 λεπτά. Επιπλέον, αυτό το 

χρονικό πλαίσιο ευθυγραμμίζεται με τη συνιστώμενη διάρκεια για τα σύγχρονα 

γρήγορα παιχνίδια που χρησιμεύουν ως εκπαιδευτικά βοηθήματα, ιδιαίτερα χρήσιμα 

για τους δασκάλους σε μικρά διαλείμματα. Η όλη διαδικασία διήρκεσε δύο 

εκπαιδευτικές περιόδους. Αυτά τα παιχνίδια μπορούν επίσης να χρησιμεύσουν ως 

εισαγωγικές ή τελικές δραστηριότητες για τα μαθήματα. Η αξία των σύντομων και 

απλών παιχνιδιών δεν πρέπει να υποτιμάται, καθώς η ενασχόληση με μια ποικιλία 

ακόμη και απλών παιχνιδιών εξοπλίζει τα παιδιά με μια συλλογή γνωστικών 

πλαισίων ευεργετικά για ποικίλες εκπαιδευτικές εργασίες(Martinovicetal., 2014). 

Χρειάστηκαν 2 μέρες για να ολοκληρωθεί η έρευνα, 1 διδακτική ώρατην πρώτη μέρα 

και άλλη μία διδακτική ώρα τη δεύτερη μέρα. Η διαδικασία έλαβε μέρος στην 

αίθουσα Πληροφορικής του Δημοτικού Σχολείου Πέρδικας. Οι μαθητές στο τέλος 

κάθε παιχνιδιού που έπαιζαν συμπλήρωναν και το αντίστοιχο πεδίο στο 

ερωτηματολόγιο. 
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6. Αποτελέσματα 

Τα 8 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «ψάρεμα» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 6 εύκολο 

και πολύ εύκολο και το 1 δύσκολο. Επίσης, στα 12 παιδιά το παιχνίδι «ψάρεμα» 

φάνηκε ευχάριστο, στα 2 αδιάφορο και στο 1 βαρετό. Ακόμα, τα 7 θα ήθελαν πολύ 

και πάρα πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 5 θα ήθελαν πολύ 

και πάρα πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «ψάρεμα»; 

 Frequency 

Valid Δύσκολο 1 

Κανονικό 8 

Εύκολο 3 

Πολύ εύκολο 3 

Total 15 

 

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «ψάρεμα»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 1 

Αδιάφορο 2 

Ευχάριστο 12 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 3 

Αρκετά 4 

Πολύ 4 

Πάρα πολύ 3 

Total 15 

 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 2 
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Ελάχιστα 4 

Αρκετά 4 

Πολύ 1 

Πάρα πολύ 4 

Total 15 

 

Τα 6 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «κουίζ» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 7 εύκολο και 

πολύ εύκολο και τα 2 δύσκολο και πολύ δύσκολο. Επίσης, στα 11 το παιχνίδι «κουίζ» 

φάνηκε ευχάριστο, στα 3 αδιάφορο και στο 1 βαρετό. Ακόμα, τα 7 θα ήθελαν πολύ 

και πάρα πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 7 θα ήθελαν πάρα 

πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «κουίζ»; 

 Frequency 

Valid Πολύ δύσκολο 1 

Δύσκολο 1 

Κανονικό 6 

Εύκολο 4 

Πολύ εύκολο 3 

Total 15 

 

 

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «κουίζ»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 1 

Αδιάφορο 3 

Ευχάριστο 11 

Total 15 

 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 1 

Αρκετά 4 

Πολύ 1 
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Πάρα πολύ 6 

Total 13 

Missing System 2 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 2 

Ελάχιστα 2 

Αρκετά 3 

Πάρα πολύ 7 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

Τα 3 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «παζλ» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 11 εύκολο και 

πολύ εύκολο και το 1 δύσκολο. Επίσης, στα 9 το παιχνίδι «παζλ» φάνηκε ευχάριστο, 

στα 2 αδιάφορο και στα 4 βαρετό. Ακόμα, τα 11 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 9 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «παζλ»; 

 Frequency Percent ValidPercent 

CumulativePerc

ent 

Valid Δύσκολο 1 6,7 6,7 6,7 

Κανονικό 3 20,0 20,0 26,7 

Εύκολο 2 13,3 13,3 40,0 

Πολύ εύκολο 9 60,0 60,0 100,0 

Total 15 100,0 100,0  

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «παζλ»; 

 Frequency Percent ValidPercent 

CumulativePerc

ent 

Valid Βαρετό 4 26,7 26,7 26,7 

Αδιάφορο 2 13,3 13,3 40,0 

Ευχάριστο 9 60,0 60,0 100,0 

Total 15 100,0 100,0  
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Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 3 

Πολύ 6 

Πάρα πολύ 5 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 4 

Ελάχιστα 1 

Αρκετά 1 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 7 

Total 15 

 

Το 1 παιδί είπε πως το παιχνίδι «ποδήλατο» ήταν κανονικής ευκολίας και τα 13 

εύκολο και πολύ εύκολο. Επίσης, στα 9 το παιχνίδι «ποδήλατο» φάνηκε ευχάριστο, 

στα 3 αδιάφορο και στα 3 βαρετό. Ακόμα, τα 5 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και επίσης τα 5 θα ήθελαν πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «ποδήλατο»; 

 Frequency 

Valid Κανονικό 1 

Εύκολο 6 

Πολύ εύκολο 7 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 
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Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «ποδήλατο»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 3 

Αδιάφορο 3 

Ευχάριστο 9 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency Percent ValidPercent 

CumulativePerc

ent 

Valid Καθόλου 2 

Ελάχιστα 4 

Αρκετά 4 

Πολύ 3 

Πάρα πολύ 2 

Total 15 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 4 

Ελάχιστα 2 

Αρκετά 4 

Πάρα πολύ 5 

Total 15 

 

Τα 6 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «πρόβατο-καμηλοπάρδαλη» ήταν κανονικής 

ευκολίας, τα 7 εύκολο και πολύ εύκολο και το 1 παιδί δύσκολο. Επίσης, στα 8 το 

παιχνίδι «πρόβατο-καμηλοπάρδαλη» φάνηκε ευχάριστο, στα 2 αδιάφορο και στα 4 

βαρετό. Ακόμα, τα 4 θα ήθελαν πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και 

τα 8 θα ήθελαν πάρα πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «πρόβατο-

καμηλοπάρδαλη»; 

 Frequency 

Valid Δυσκολο 1 

Κανονικό 6 

Εύκολο 4 
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Πολύ εύκολο 3 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «πρόβατο-καμηλοπάρδαλη»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 4 

Αδιάφορο 2 

Ευχάριστο 8 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 2 

Ελάχιστα 5 

Αρκετά 3 

Πολύ 4 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 5 

Πολύ 4 

Πάρα πολύ 4 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 
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Τα 2 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «μνήμης» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 5 εύκολο 

και πολύ εύκολο και τα 7 δύσκολο και πολύ δύσκολο. Επίσης, στα 10 το παιχνίδι 

«μνήμης» φάνηκε ευχάριστο, στα 2 αδιάφορο και στα άλλα 2 βαρετό. Ακόμα, τα 6 θα 

ήθελαν πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 8 θα ήθελαν πολύ 

και πάρα πολύ να παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «μνήμης»; 

 Frequency 

Valid Πολύ δύσκολο 4 

Δυσκολο 3 

Κανονικό 2 

Εύκολο 3 

Πολύ εύκολο 2 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

 

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «μνήμης»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 2 

Αδιάφορο 2 

Ευχάριστο 10 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 3 

Αρκετά 6 

Πολύ 3 

Πάρα πολύ 3 

Total 15 
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Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 3 

Ελάχιστα 2 

Αρκετά 2 

Πολύ 5 

Πάρα πολύ 3 

Total 15 

 

 

Τα 5 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «λαβύρινθος» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 9 

εύκολο και πολύ εύκολο και το 1 δύσκολο. Επίσης, στα 12 το παιχνίδι «λαβύρινθος» 

φάνηκε ευχάριστο, στο 1 αδιάφορο και στα 2 βαρετό. Ακόμα, τα 9 θα ήθελαν πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 10 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «λαβύρινθος»; 

 Frequency 

Valid Δύσκολο 1 

Κανονικό 5 

Εύκολο 3 

Πολύ εύκολο 6 

Total 15 

 

 

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «λαβύρινθος»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 2 

Αδιάφορο 1 

Ευχάριστο 12 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 
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Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 1 

Αρκετά 3 

Πολύ 5 

Πάρα πολύ 4 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 2 

Αρκετά 2 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 8 

Total 15 

 

 

Τα 5 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «δάσος» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 6 εύκολο και 

πολύ εύκολο και τα 4 δύσκολο. Επίσης, στα 8 το παιχνίδι «δάσος» φάνηκε ευχάριστο, 

στα 4 αδιάφορο και στα 2 βαρετό. Ακόμα, τα 3 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 6 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να 

παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «δάσος»; 

 Frequency 

Valid Πολύ δύσκολο 2 

Δύσκολο 2 

Κανονικό 5 

Εύκολο 2 

Πολύ εύκολο 4 

Total 15 

 

Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «δάσος»; 

 Frequency 

Valid Βαρετό 2 

Αδιάφορο 4 
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Ευχάριστο 8 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 3 

Αρκετά 9 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 1 

Total 15 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 4 

Ελάχιστα 4 

Αρκετά 1 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 4 

Total 15 

 

 

Τα 6 παιδιά είπαν πως το παιχνίδι «εργοστάσιο» ήταν κανονικής ευκολίας, τα 4 

εύκολο και πολύ εύκολο και τα 4 δύσκολο. Επίσης, στα 10 το παιχνίδι «εργοστάσιο» 

φάνηκε ευχάριστο και στα 4 αδιάφορο. Ακόμα, τα 8 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ 

να παίξουν αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη και τα 5 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ 

να παίξουν αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη. 

 

Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι «εργοστάσιο»; 

 Frequency 

Valid Δυσκολο 4 

Κανονικό 6 

Εύκολο 2 

Πολύ εύκολο 2 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 
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Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι «εργοστάσιο»; 

 Frequency 

Valid Αδιάφορο 4 

Ευχάριστο 10 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Καθόλου 1 

Ελάχιστα 2 

Αρκετά 4 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 6 

Total 15 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

 Frequency 

Valid Ελάχιστα 5 

Αρκετά 4 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 3 

Total 14 

Missing System 1 

Total 15 

 

Το παιχνίδι που κυριάρχησε στις προτιμήσεις των παιδιών ήταν το εργοστάσιο που 

επιλέχθηκε από 5 παιδιά, ακολούθησε ο λαβύρινθος από 3 και έπειτα τα παιχνίδια 

ψάρεμα, κουίζ, παζλ, ποδήλατο και παιχνίδι μνήμηςπου επιλέχθηκαν από 1 παιδί το 

καθένα. 

 

Ποιο παιχνίδι σου άρεσε περισσότερο; 

 Frequency 

Valid Ψάρεμα 1 

Κουίζ 1 
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Παζλ 1 

Ποδήλατο 1 

παιχνίδι μνήμης 1 

Λαβύρινθος 3 

Εργοστάσιο 5 

Total 13 

Missing System 2 

Total 15 

 

Στη συνέχεια, τα 8 παιδιά είπαν πως θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να παίξουν τα 

παιχνίδια ξανά στην τάξη, τα 11 θα ήθελαν πολύ και πάρα πολύ να παίξουν τα 

παιχνίδια έξω από την τάξη και τα 12 διασκέδασαν πολύ και πάρα πολύ με αυτά τα 

παιχνίδια. 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτά τα παιχνίδια ξανά στην τάξη; 

 Frequency 

Valid Ελάχιστα 2 

Αρκετά 3 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 6 

Total 13 

Missing System 2 

Total 15 

 

 

Πόσο θα ήθελες να παίξεις ξανά τα παιχνίδια αυτά έξω από την 

τάξη; 

 Frequency 

Valid Ελάχιστα 1 

Αρκετά 1 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 9 

Total 13 

Missing System 2 

Total 15 
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Πόσο διασκεδάσατε στα παιχνίδια; 

 Frequency 

Valid Ελάχιστα 1 

Πολύ 2 

Πάρα πολύ 10 

Total 13 

Missing System 2 

Total 15 

 

Στον παρακάτω πίνακα βλέπουμε τη συνολική αποτίμηση του κάθε παιχνιδιού. 

 
Βαρετό Αδιάφορο Ευχάριστο 

ψάρεμα 1 2 12 

Κουίζ 1 3 11 

Παζλ 4 2 9 

Ποδήλατο 3 3 9 

πρόβατο-
καμηλοπάρδαλη 

4 2 8 

μνήμη 2 2 10 

Λαβύρινθος 2 1 12 

Δάσος 2 4 8 

εργοστάσιο 
 

4 10 
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7. Συμπεράσματα 

Από τα αποτελέσματα της έρευνας συμπεραίνουμε πως το πλέον εύκολο από τα 

παιχνίδια ήταν το ποδήλατο, ενώ το πιο δύσκολο το εργοστάσιο. Αντίστοιχα, το πιο 

ευχάριστο από όλα ήταν το ψάρεμα και ο λαβύρινθος, ενώ το παιχνίδι που θα ήθελαν 

τα παιδιά να ξαναπαίξουν εντός τάξης ήταν το παζλ και εκτός τάξης ο λαβύρινθος. 

Συνολικά, το παιχνίδι που κυριάρχησε στις προτιμήσεις των παιδιών ήταν το 

εργοστάσιο, ακολούθησε ο λαβύρινθος και τελευταία ήρθαν τα παιχνίδια ψάρεμα, 

κουίζ, παζλ, ποδήλατο και παιχνίδι μνήμης. 

Τέλος, σαν σύνολο, η πλειοψηφία των παιδιών είπαν πως θα ήθελαν πολύ και πάρα 

πολύ να παίξουν τα παιχνίδια ξανά στην τάξη, αλλά και έξω από αυτήν, ενώ δήλωσαν 

πως διασκέδασαν με αυτά τα παιχνίδια. 

Τα αποτελέσματα αποδεικνύουν ότι οι μαθητές του Δημοτικού ανταποκρίνονται 

θετικά στα ψηφιακά παιχνίδια με θέμα την ανακύκλωση. Αυτό υποδηλώνει την 

αποδοχή των εκπαιδευτικών παιχνιδιών ως αποτελεσματικής μεθόδου για τη 

μεταφορά γνώσεων και αξιών στους μαθητές. 

Οι εφαρμογές που αναπτύχθηκαν φαίνεται να προσφέρουν υψηλή εκπαιδευτική αξία. 

Η συμπερίληψη θεμάτων ανακύκλωσης στα ψηφιακά παιχνίδια ενθαρρύνει την 

εκπαίδευση για την προστασία του περιβάλλοντος, παρέχοντας παράλληλα 

διασκεδαστική εμπειρία. 

Ο σχεδιασμός των ψηφιακών παιχνιδιών εμφανίζεται να είναι προσεκτικά 

σχεδιασμένος, λαμβάνοντας υπόψη τις ηλικιακές και εκπαιδευτικές ανάγκες των 

μαθητών Δημοτικού. Η προσέγγιση αυτή συμβάλλει στην ευχάριστη και 

αποτελεσματική εκπαιδευτική εμπειρία. 

Τα ψηφιακά παιχνίδια φαίνεται να συμβάλλουν στην ενίσχυση της συνειδητοποίησης 

των μαθητών σχετικά με τη σημασία της ανακύκλωσης και του περιβάλλοντος. Αυτό 

αποτελεί σημαντικό βήμα προς τη δημιουργία βιώσιμων συνηθειών. 

Συγκρίνοντας αυτά τα ευρήματα με προηγούμενες έρευνες, βλέπουμε ένα συνεπές 

θέμα που υποστηρίζει την αποτελεσματικότητα των ψηφιακών παιχνιδιών ως 

εκπαιδευτικών εργαλείων. 
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Για παράδειγμα η μετα-ανάλυση των Wouters, Nimwegen, Oostendorp και 

VanderSpek (2013) τονίζει ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι πιο αποτελεσματικά 

από τις παραδοσιακές εκπαιδευτικές μεθόδους για την ενίσχυση των μαθησιακών 

αποτελεσμάτων. Ομοίως, ο Παπαστεργίου (2009) διαπίστωσε ότι τα εκπαιδευτικά 

παιχνίδια στον υπολογιστή μπορούν να ενισχύσουν σημαντικά τις γνώσεις των 

μαθητών και να τονώσουν το ενδιαφέρον τους για θέματα όπως η περιβαλλοντική 

εκπαίδευση. Αυτές οι μελέτες, μεταξύ άλλων, παρέχουν μία βάση που υποστηρίζει τα 

συμπεράσματα αυτής της διατριβής, ενισχύοντας τις δυνατότητες των ψηφιακών 

παιχνιδιών ως πολύτιμων εκπαιδευτικών πόρων που μπορούν να εμπλέξουν τους 

μαθητές σε ουσιαστικές μαθησιακές εμπειρίες, ιδιαίτερα σε τομείς όπως η 

περιβαλλοντική εκπαίδευση και αειφορία. 

Βασιζόμενοι στην επιτυχία του έργου, υπάρχει δυνατότητα επέκτασης σε άλλα 

θέματα και εκπαιδευτικά πεδία. Η μεθοδολογία και ο σχεδιασμός μπορούν να 

προσαρμοστούν για να καλύψουν διάφορες εκπαιδευτικές ανάγκες. 

Συνολικά, η διπλωματική εργασία αποδεικνύει ότι ο σχεδιασμός ψηφιακών 

παιχνιδιών με εκπαιδευτικό χαρακτήρα μπορεί να αποτελέσει αποτελεσματικό 

εργαλείο για τη μάθηση σημαντικών θεμάτων, όπως η ανακύκλωση, προσφέροντας 

συγχρόνως ευχάριστη εκπαιδευτική εμπειρία στους μαθητές. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 

ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ 

Φύλο: 

Αγόρι 

Κορίτσι 

Ηλικία: _____________ 

 

1. Παιχνίδι «ψάρεμα» 

 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 
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2. Παιχνίδι «quiz» 

 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

3. Παιχνίδι «παζλ» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 
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Ευχάριστο 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

4. Παιχνίδι «ποδήλατο» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα ήθελες να παίξεις αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 
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Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

5. Παιχνίδι «πρόβατο – καμηλοπάρδαλη» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

6. Παιχνίδι «μνήμης» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 
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Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

7. Παιχνίδι «λαβύρινθος» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 



116 

 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

 

 

8. Παιχνίδι «δάσος» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 

Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

9. Παιχνίδι «εργοστάσιο» 

 Πόσο εύκολο ήταν να χειριστείς το παιχνίδι; 

Πολύ δύσκολο 

Δύσκολο 
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Κανονικό 

Εύκολο 

Πολύ εύκολο 

 Πώς σου φάνηκε το παιχνίδι; 

Βαρετό 

Αδιάφορο 

Ευχάριστο 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτό το παιχνίδι έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

 

Ποιο παιχνίδι σου άρεσε περισσότερο; 

«Ψάρεμα» 

«Κουίζ» 

«Παζλ» 

«Ποδήλατο» 

«Πρόβατο – καμηλοπάρδαλη» 

«Παιχνίδι μνήμης» 

«Λαβύρινθος» 

«Δάσος» 

«Εργοστάσιο» 

 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε αυτά τα παιχνίδια ξανά στην τάξη; 

Καθόλου 
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Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

 Πόσο θα θέλατε να παίξετε ξανά τα παιχνίδια έξω από την τάξη; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 

 

 Πόσο διασκεδάσατε στα  παιχνίδια; 

Καθόλου 

Ελάχιστα 

Αρκετά 

Πολύ 

Πάρα πολύ 
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