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 ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ 
 Ερωτήματα 

 Πώς μπορούν τα ψηφιακά παιχνίδια να καταστούν περισσότερο αποτελεσματικά σε πραγματικό 

εκπαιδευτικό χρόνο διατηρώντας τη διασκέδαση στο μεγαλύτερο δυνατό βαθμό; 

 

 Ποια χαρακτηριστικά διασκέδασης, είναι εκείνα που επιθυμούν οι μαθητές να υπάρχουν σε ένα ψηφιακό 

εκπαιδευτικό παιχνίδι;  

 

 Πώς μπορεί η προσέγγιση που χρησιμοποιείται να αναπτύξει, την κριτική σκέψη και τις αρχές της 

εκπαίδευσης για την αειφορία; 

 

  Μπορεί να αναπτυχθεί μια μεθοδολογία, προς αυτή την κατεύθυνση όπου οι εμπλεκόμενοι (μαθητές- 

εκπαιδευτικοί) δεν έχουν εξειδικευμένες γνώσεις προγραμματισμού; 

 

 



 ΔΙΑΡΘΡΩΣΗ  ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗΣ 
 Τα ψηφιακά παιχνίδια μαθησιακού σκοπού  ζητήματα εφαρμογής και χρήσης 

 

 Όταν οι μαθητές φτιάχνουν ψηφιακά παιχνίδια 

 

 Μια εκπαιδευτική σχεδιαστική προσέγγιση 

 

 Η εφαρμογή 

 

 Τα αποτελέσματα 

 

 Αναστοχασμός 

 

 



 ΨΗΦΙΑΚΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 
ΜΑΘΗΣΙΑΚΟΥ ΣΚΟΠΟΥ 

• Οι μαθητές «φτιάχνουν» οι ίδιοι τα παιχνίδια  

• Εκπαιδευτικά παιχνίδια μαθησιακού σκοπού για ένα συγκεκριμένο πεδίο 

• Εμπορικά παιχνίδια διασκέδασης (commercial off-the-shelf (COTS)) με 

μικρές ή μεγάλες προσαρμογές 

• Παιγνιώδες πλαίσιο ανάπτυξης δραστηριοτήτων- Σχολική μονάδα  Quest to 

Learn 

 

 



Τα ψηφιακά παιχνίδια ως 

Παιδαγωγικό 
μέσο 

Επικοινωνιακό 
μέσο 

Μαθησιακό 
μέσο 

Αντικείμενο 
σχεδιασμού 

Μέσο 
υποστήριξης 

αρχών 
αειφορίας 

Αντικείμενο 
συνεργατικού 
σχεδιασμού 

Αντικείμενο 
παιδαγωγικού 
σχεδιασμού 

Σχεδιασμός 
βασισμένος σε 

μοτίβα  

Μέσο 
διασκέδασης 

Αφηγηματικά 
σχεδιαστικά 

μοτίβα 

Παιχνίδια εν 
κινήσει-

φορητότητα 

Παιχνίδια στην 
τάξη 



 ΟΙ ΕΚΠΑΙΔΕΥΟΜΕΝΟΙ «ΦΤΙΑΧΝΟΥΝ» 
ΟΙ ΙΔΙΟΙ ΨΗΦΙΑΚΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 

ΣΧΕΤΙΚΑ ΜΕ ΕΝΑ ΘΕΜΑ 

• Πλαίσιο  υλοποίησης 

• Είδος παιχνιδιού 

• Πλατφόρμα δημιουργίας 

• Σχεδιαστική στρατηγική 

• Τρόπος αποτίμησης αποτελέσματος 

 



 ΠΛΑΙΣΙΟ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ 

• Εργαστήριο 

• Σχολική αίθουσα 

• Εξωτερικός χώρος 

• Συνδυασμός  περιβάλλοντος 

• Υποστηρικτικό περιβάλλον 

• Βαθμός εμπειρίας 

• Τρόπος εργασίας  (ομάδες-ατομικά-μεικτές δράσεις- ρόλος  του εκπαιδευτικού) 

 



 ΠΛΑΤΦΟΡΜΑ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ 
• Δυνατότητες και περιορισμοί 

Ευκολία χρήσης-πρόσβαση-αξιοπιστία-κόστος-ευκολία μάθησης-εκπαιδευτικό  υλικό 

 

• Απλό ή σύνθετο περιβάλλον 

Παραμέτρους που θα πρέπει να ληφθούν υπόψη για την υλοποίηση μιας σκηνής 

 

• Βαθμός εμπλοκής των  μαθητών 

Πλήρως-Μερικώς-Σε συγκεκριμένα στάδια 

 

 https://appinventor.mit.edu/ 



 ΠΛΑΤΦΟΡΜΑ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ 



 ΣΧΕΔΙΑΣΤΙΚΗ ΣΤΡΑΤΗΓΙΚΗ 

• Χτίζοντας από το μηδέν 

• Χρησιμοποιώντας  περιβάλλοντα με προεργασία 

• Χρησιμοποιώντας μόνο τις ιδέες 

• Συνδυασμένη στρατηγική κατά περίπτωση 

• Χρήση εξειδικευμένης βοήθειας ανάλογα με την πρόοδο 

• Συνολικό παιχνίδι-διακριτά τμήματα- μίκρο παιχνίδια 

• Επιλογή  σχεδιαστικής μεθόδου 



ΑΠΟΤΙΜΗΣΗ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ 

Παιχνίδι & διασκέδαση 

Τα συναισθήματα της ευχαρίστησης που προκαλεί 

Παιχνίδι & εκπαιδευτικοί στόχοι 

• Ευχρηστία 

•  Κατανόηση εκπαιδευτικών στόχων 

• Αναπλαισίωση γνώσεων 

• Εφαρμογή εκπαιδευτικών στόχων 

• Μεταγνωστικές δραστηριότητες 

 

Ποιος; 

Τι θα αποτιμηθεί; 



ΕΡΓΑΛΕΙΑ & ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ 
ΒΑΣΙΣΜΈΝΟΣ ΣΕ ΜΟΤΊΒΑ 

• Τα μοτίβα  (patterns) αποτελούν  εν  γένει πετυχημένες λύσεις σε 

σχεδιαστικά προβλήματα  που απαντώνται σε πολλά παιχνίδια 

 Bjork, & Holopainen (2004) 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ: Όταν αναφερόμαστε σε μοτίβα κινήσεων αυτά μπορεί 

να είναι κινήσεις σταθερές, σε  συγκεκριμένο σημείο, συγκεκριμένης 

διαδρομής, ελεύθερες… 



ΕΡΓΑΛΕΙΑ & ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ 
ΒΑΣΙΣΜΕΝΟΣ ΣΕ ΜΟΤΊΒΑ 

• Τα ψηφιακά παιχνίδια οργανώνονται με συνδυασμούς σχεδιαστικών μοτίβων 

 

• Τα εργαλεία κατασκευής των ψηφιακών παιχνιδιών προσπαθούν να δώσουν 

σχεδιαστικές λύσεις χρησιμοποιώντας ομάδες σχεδιαστικών μοτίβων 

 

• Οι παίκτες  περιγράφουν ένα ψηφιακό παιχνίδι ως αφηγηματικό μοτίβο 

βασισμένο στην ερμηνεία που δίνουν 

 

 

 

 



ΕΝΑ ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ… 

Σχεδιάζοντας συμμετοχικά με μαθητές έκτης δημοτικού 

 

Λειτουργικά  και αφηγηματικά  σχεδιαστικά  μοτίβα 



ΤΟ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟ ΜΟΤΙΒΟ 



ΤΟ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΟ ΜΟΤΙΒΟ 
Μορφολογία του Προπ και σχεδιασμός ψηφιακών 

παιχνιδιών με εκπαιδευτικούς  στόχους 



ΕΝΣΩΜΑΤΩΣΗ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΩΝ ΜΟΤΙΒΩΝ 
ΣΤΑ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΑ ΜΟΤΙΒΑ 

Επιλογές δράσεων από τον παίκτη 
Παράγοντες αβεβαιότητας μοτίβα 
που διαμορφώνουν τη ρoή  

Επίλυση συγκρούσεων Ψάξιμο (Searching) 

Εύρεση πολύτιμου αντικειμένου-
θησαυρών 

Συλλογή (Collecting) 

Δημιουργία αντικειμένων Ταίριασμα (Μatching) 

Καταστροφή αντικειμένων Ταξινόμηση (Sorting) 

Αλληλεπίδραση  με τους χαρακτήρες 
στον κόσμο του παιχνιδιού 

Κυνηγητό (Chacing) 

Ζώντας μέσα από μια ιστορία Μικτές δράσεις (Mixing) 

Επίλυση γρίφων Χρονόμετρα (Timing) 

Διαχείριση πόρων Πρόοδος (Progressing) 

Πιλοτάρισμα αεροσκάφους  Αιχμαλωσία  (Capturing) 

Γρήγορη οδήγηση –κινούμενα οχήματα Κατάκτηση (Conquering) 

Παίζοντας αθλήματα Αποφυγή (Avoidance) 

Εξερευνώντας άγνωστες περιοχές 
 

 

Moore  

(2011)  

Järvinen 

(2008) 



 

Έξι μεγάλες κατηγορίες 

 

• Ενσωμάτωσης 

• Γνωστικοί 

• Παρουσίασης   

• Εμπλοκής  

• Κοινωνικοί 

• Διδακτικοί 

Kiili (2010) 

 

ΤΑ ΑΦΗΓΗΜΑΤΙΚΑ & ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΑ ΜΟΤΙΒΑ 
&  ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΙ ΣΤΟΧΟΙ 



ΔΥΣΛΕΙΤΟΥΡΤΓΙΕΣ ΤΟΥ ΜΟΝΤΕΛΟΥ 

• Στερεότυπα - περιορίζουν στην ανάπτυξη της επικοινωνιακής διάστασης του 

παιχνιδιού 

• Οι συνδέσεις που υπάρχουν μεταξύ ηρώων και γεγονότων έχουν προϋποθέσεις 

ώστε να οδηγηθούμε σε ένα αποτέλεσμα.  

• Η αφηγηματική μορφολογία του Propp - λαϊκά παραμύθια - εκπαιδευτικοί 

στόχοι  που αφορούν την πραγματική ζωή 

 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ 



ΠΟΙΑ ΜΟΤΙΒΑ ΑΡΕΣΟΥΝ ΣΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ 



ΠΟΙΑ ΜΟΤΙΒΑ ΑΡΕΣΟΥΝ ΣΤΟΥΣ ΜΑΘΗΤΕΣ 
ΑΝΤΙΛΗΨΗ ΙΔΙΟΤΗΤΩΝ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ 



ΠΡΟΤΙΜΗΣΕΙΣ ΣΕ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΑ ΜΟΤΙΒΑ 

• Δεν υπάρχουν κατηγορίες που να κυριαρχούν 

 

• Καταγραφή των προτιμήσεων της ομάδας σχεδιασμού 

 

• Αποθετήριο λειτουργικών μοτίβων 

 

Χρήση κατά περίπτωση ώστε να ικανοποιούνται  οι σχεδιαστικές προτάσεις- 

λύσεις με υπέρβαση 



• Ομάδα σχεδιασμού   

24     Μαθητές   ΣΤ 

Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ 

Σχεδιασμός  Αφήγηση Μοτίβα σχεδιασμού 
ψηφιακών παιχνιδιών 

Μίνι-παιχνίδια 

Συμμετοχή Δημιουργία 
ιστορίας 

Προτιμήσεις σε λειτουργικά 
μοτίβα 

Προσαρμογές και 
διορθώσεις στα 
μίνι παιχνίδια  



ΠΡΟΣΑΡΜΟΓΕΣ ΚΑΙ  ΔΙΟΡΘΩΣΕΙΣ 

• Πρώτη  φάση αξιολόγησης 

 

• Ερωτηματολόγιο ευχρηστίας – ευχαρίστησης – κριτικής  των λειτουργικών 

μοτίβων 

 

• Εκτίμηση  σχολίων και διορθώσεις & προσθήκη εκπαιδευτικών στόχων 

 

• Δεύτερη   φάση αξιολόγησης 

 



 

 

Α & Β ΦΑΣΗ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 

Εγώ έπαιζα μόνο 
για να 

διασκεδάσω 
Με βοήθησε να σκεφτώ 

τις απόψεις που είχα 
δημιουργήσει κι έτσι 
έφτιαξα και κάποιες 

νέες με βάση τα 
παιχνίδια 

Ενδιαφέροντα γιατί είναι κάτι 
πολύ δύσκολο που 

συνεργαστήκαμε και το 
φτιάξαμε αυτό το παιχνίδι 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ 



Η 
ΕΦΑΡΜΟΓΗ 

Εικόνες από την 
ενότητα 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παιχνίδι Σχεδιαστικά λειτουργικά 

μοτίβα 

Εκπαιδευτικά 

μοτίβα 

Ζήτηματα αειφορίας Παιχνίδι 

ΟΜΑΔΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ ΒΑΣΙΣΜΕΝΑ ΣΤΗΝ ΚΥΡΙΑ ΙΣΤΟΡΙΑ ΚΑΙ ΤΟ STAR MODEL 

Σειρά «Πώς το 
προσέχω» 

Περιγραφή λειτουργικών 
μοτίβων 

Μοτίβα 
ενσωμάτωσης 

Μοτίβα παρουσίασης Ζητήματα που 
αναδεικνύονται 
από τα παιχνίδια 

Παιχνίδι 1 

Α μέρος & Β μέρος 
Κίνηση αντικειμένων: Με 
βελάκια και τυχαία εμφάνιση. 
Αποστολή: α. Εντοπισμός του 
μηχανικού και επαφή μαζί του 
ώστε να κλείσουν οι κάμερες.  
β. Να μπεις στο σπιτάκι του 
Μπάμπη για βοήθεια (να πάρεις 
στολές πυροσβέστη) 
ξεπερνώντας το εμπόδιο του 
φύλακα.  
Επιλογή μιας από τις τρεις 
αποστολές για την απόκτηση 
του μέσου.  
Παιχνίδι αποφυγής και 
επιλογής. 

Η δομή της ιστορίας 
προβλέπει την 
αποφυγή των 
καμερών 
παρακολούθησης 
και την πρόσβαση 
στο σπίτι για να 
πάρεις τις στολές 
πυροσβέστη ώστε 
να κινείσαι 
ανενόχλητος στο 
πάρκο. 

Μορφές: ήρωες- 
αντίπαλοι Αντικείμενα 
που σχετίζονται με 
ζητήματα 
παρακολούθησης ενός 
δημόσιου χώρου. 

Ζητήματα ελέγχου 
ενός δημόσιου 
χώρου. Τι αφορά 
τον έλεγχο. 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΑΠΟΤΙΜΗΣΗ 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ 

Αξιολόγηση από άλλη μαθητική ομάδα –Ομάδα  Αξιολόγησης 



 

 

Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΑΠΟΤΙΜΗΣΗ 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ 

Ποιος  το έχει 



 

 

Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΑΠΟΤΙΜΗΣΗ 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ 



 

 

Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΑΠΟΤΙΜΗΣΗ 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΟΣ 



ΔΥΣΚΟΛΙΕΣ ΚΑΙ ΠΕΡΙΟΡΙΣΜΟΙ 

 
Δομής 

Τεχνικές 

Περιεχομένου 

Προσωπικότητας 

Οργανωτικές 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΑΝΑΣΤΟΧΑΣΜΟΣ 

Προτιμήσεις σε μοτίβα 

Ισορροπία μεταξύ σχεδιασμού 
και εκπαιδευτικών στόχων 

Λειτουργικά μοτίβα Αφηγηματικά μοτίβα 

Εργαλείο   κατασκευής 

Έτοιμα Παιχνίδια 
Προσαρμοσμένα  

Παιχνίδια 

Γνώση προγραμματισμού 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ-
ΑΝΑΣΤΟΧΑΣΜΟΣ 

Αφηγηματικός 
Σχεδιασμός 

Φορητές συσκευές 
μέγιστη συγκέντρωση  

Συμμετοχικός 
Σχεδιασμός 

Γνωστικό 
Υπόβαθρο 

Συναισθηματικό 
Υπόβαθρο 

Περιβάλλον Αλληλεπίδρασης-Σχολική τάξη 

Παικτική 
Αλληλεπίδραση 

Εμπλοκή με το 
περιεχόμενο 

Μοτίβα ερμηνείας ψηφιακού και φυσικού χώρου 

Ενσωματώνει τη 
γνώμη των 
μαθητών 

Δίνει 
δυνατότητα 

προσαρμογών & 
εξατομίκευσης 

Θεραπεύει 
σχεδιαστικές 

αστοχίες 

Θεραπεύει  
σχεδιαστικές 

αστοχίες 

Θεραπεύει 
τεχνικές 
αστοχίες 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΑΝΑΣΤΟΧΑΣΜΟΣ 

• Παικτικοί  στόχοι  ………. Εκπαιδευτικοί στόχοι (Αντίληψη) 

 

• Η χρησιμότητα της ιστορίας 

 

• Διασκέδαση (Θέμα-Δράση-Κατανόηση-Έλεγχος- Διαδικασία- Ιστορία) 

 

• Το εκπαιδευτικό περιεχόμενο λειτουργεί & επεκτείνεται σε πολύπλοκες νοητικές 

διεργασίες 

 

• Επαναληψιμότητα και γνώμη 

 

• Διαχείριση του λάθους 

 

• Ερμηνεία σχεδιαστικών μοτίβων 

 

• Ενσυναίσθηση 

 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΕΙΚΟΝΕΣ 



Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ- ΕΙΚΟΝΕΣ 
Ο Gee (2005) επισημαίνει ότι: 

Τα καλά βιντεοπαιχνίδια είναι καλά για τον ψυχικό 

μας κόσμο,  

όταν παίζονται με στοχασμό, αναστοχασμό και 

σύνδεση με το εξωγενές περιβάλλον. 



ΕΥΧΑΡΙΣΤΩ! 
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