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II 

 

Περύληψη 

 

Η παρούςα διατριβό πραγματεύεται την ενςωμϊτωςη ςτοιχεύων Παιχνιδοπούηςησ  

ςτην εκπαύδευςη με ςτόχο τον εκςυγχρονιςμό και την ποιοτικό τησ αναβϊθμιςη. 

Παιχνιδοπούηςη εύναι η διαδικαςύα η οπούα ϋχει ςκοπό την ενεργοπούηςη των κινότρων, την 

αύξηςη τησ αφοςύωςησ και τησ ςυμμετοχόσ ςτη δραςτηριότητα, καθώσ και τη διαμόρφωςη τησ 

ςυμπεριφορϊσ, κϊνοντασ χρόςη μηχανιςμών και τεχνολογιών παιχνιδιών. Η χρόςη τησ δε 

ςυναντϊται μόνο ςε εκπαιδευτικούσ τομεύσ αλλϊ και ςε τομεύσ διαφόμιςησ, μϊρκετινγκ κ.ϊ. 

Η ειςαγωγό ςτοιχεύων Παιχνιδοπούηςησ ςτη διδακτικό διαδικαςύα ςυμβϊλει ςτην κινητοπούηςη 

των μαθητών, ςτην δημιουργύα ομαδικού πνεύματοσ, ςτην ςυνϋπεια και ςτην ανϊπτυξη 

κλύματοσ εμπιςτοςύνησ και αμοιβαύου ςεβαςμού. ΢υνεπώσ η διδακτικό μϋθοδοσ του δαςκϊλου 

μπορεύ να εφαρμοςτεύ με μεγαλύτερη ευκολύα και οι μαθηςιακού ςτόχοι μπορούν να επιτευχθούν 

με μεγαλύτερη ευκολύα. Επύςησ οι μϋθοδοι τησ Παιχνιδοπούηςησ ςυμβϊλουν ςτην ανϊπτυξη 

δεξιοτότων και ποιοτικών χαρακτηριςτικών των μαθητών με ςτόχο τη μϊθηςη και τη δϋςμευςη 

με το αντικεύμενο.  

΢ύμφωνα με αυτϊ που αναφϋραμε, ο κύριοσ ςτόχοσ τησ παρούςασ διατριβόσ εύναι να 

μελετηθούν και να κατανοηθούν οι μϋθοδοι τησ παιχνιδοπούηςησ, να δημιουργηθεύ μια 

μεθοδολογύα που να εντϊςςει ςτοιχεύα τησ ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα τησ πρωτοβϊθμιασ 

εκπαύδευςησ και τϋλοσ να αξιολογηθεύ η μεθοδολογύα αυτό, εντϊςςοντϊσ την ςτο πλϊνο του 

μαθόματοσ μιασ τϊξησ τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ.   

Σο νϋο πλϊνο μαθόματοσ με μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ που δημιουργόθηκε εφαρμόςτηκε ςε 

τϊξεισ αγγλικών με μαθητϋσ τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ κατϊ το δεύτερο και τρύτο τρύμηνο 

τησ ςχολικόσ χρονιϊσ και τα αποτελϋςματα όταν ενθαρρυντικϊ καθώσ υπόρξε αποδοχό των 

μεθόδων, αύξηςη τησ κινητοπούηςησ, δημιουργόθηκε κλύμα ςυνεργαςύασ και ομαδικότητασ, 

αύξηςη τησ απόδοςησ και τησ ςυνϋπειασ των μαθητών.  
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Summary 

This thesis studies the integration of Gamification elements in education to modernize and 

upgrade its quality. 

Gamification is the process which aims to activate incentives and increase loyalty and 

participation in the activity and the conformation of behavior, using game design technologies and 

mechanisms. The use is not only found in areas of education, but also in areas of advertising, 

marketing, etc. 

The introduction of Gamification elements in the teaching process contribute to the mobilization 

of students, to create team spirit, the consistency and the development of trust and mutual 

respect. Therefore, the teaching method can be applied more easily and learning objectives can be 

achieved more easily. Also Gamification methods help to develop skills and quality of students 

with the aim of learning and commitment to the subject. 

According to what we discussed, the main objective of this thesis is to study and understand the 

Gamification methods, to create a methodology to integrate elements of the educational process in 

primary education, and finally to evaluate the methodology, including it in the course plan of a 

primary school. 

The new course plan with Gamification elements applied in English classes to primary school 

students in the second and third quarter of the school year. The results were encouraging. The 

methods was accepted, the mobilization was increased, a climate of cooperation and teamwork 

was created and efficiency and consistency of students was increased.  
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Κεφϊλαιο 1 
Ειςαγωγό 
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΢την εποχό μασ, η πλειοψηφύα των ςύγχρονων ανθρώπων κϊνει χρόςη των νϋων τεχνολογιών 

καθημερινϊ. Η εξοικεύωςη τησ νϋασ γενιϊσ με αυτϋσ εύναι εμφανόσ, καθώσ εύναι αναπόςπαςτο 

κομμϊτι τησ καθημερινότητασ των μελών τησ. Μεγϊλο μϋροσ του χρόνου αφιερώνεται ςε 

ηλεκτρονικϋσ εφαρμογϋσ (Applications) και βύντεο παιχνύδια (Video Games) εύτε για τον 

ηλεκτρονικό υπολογιςτό εύτε για ϊλλεσ ηλεκτρονικϋσ ςυςκευϋσ, με κύριο ςκοπό τη διαςκϋδαςη.  

Η ιδϋα τησ Παιχνιδοπούηςησ αναπτύχθηκε με ςκοπό να χρηςιμοποιηθούν τα θετικϊ ςτοιχεύα των 

παιχνιδιών προσ όφελοσ τησ μϊθηςησ, ϋτςι η προςϋγγιςη τησ νϋασ γενιϊσ θα εύναι ευκολότερη και 

τα επύπεδα τησ μϊθηςησ θα αυξηθούν. ΢τισ διαδικαςύεσ που χρηςιμοποιούν μεθόδουσ 

παιχνιδοπούηςησ υπϊρχουν ωσ παρϊμετροι αληθινϊ ςτοιχεύα του αντικειμϋνου που πλαιςιώνουν 

και προςτύθενται τεχνικϋσ παιχνιδιού. Ϊχουν χρόςη ςε όλουσ τουσ τομεύσ και μπορούν να 

προςεγγύςουν όλεσ τισ ηλικύεσ. 

Ϊνα δεύτερο εύδοσ εκπαιδευτικού λογιςμικού εύναι τα ςοβαρϊ παιχνύδια. Σα ςοβαρϊ παιχνύδια 

εύναι ηλεκτρονικϊ παιχνύδια που ωσ πρωταρχικό ςτόχο ϋχουν την εκπαύδευςη του παύκτη. Μετϊ 

από ϋρευνα, την οπούα παραθϋτουμε παρακϊτω, για τουσ ςκοπούσ τησ παρούςασ διατριβόσ θα 

βαςιςτούμε ςτισ μεθόδουσ τησ παιχνιδοπούηςησ. 

Η ιδϋα ανϊπτυξησ των μεθόδων Παιχνιδοπούηςησ, εύναι πολύ ελπιδοφόρα και ενδιαφϋρουςα. 

΢τηρύχτηκε ςτην επιςτόμη τησ ψυχολογύασ και ςτισ μελϋτεσ που ϋχουν γύνει για το ςχεδιαςμό 

παιχνιδιών (Game Studies). Προςελκύει όλο και περιςςότερο το ενδιαφϋρον των ερευνητών και 

δύνει νϋεσ ενδιαφϋρουςεσ κατευθύνςεισ για την επιςτόμη των Human-Computer Interaction 

(HCI). [3] Επύςησ ο τομϋασ τησ Εκπαιδευτικόσ Σεχνολογύασ θα μπορούςε να επηρεαςτεύ και 

ςυμβϊλει ςτην εξϋλιξη των διδακτικών διαδικαςιών. [4]   

Στόχοι τησ Διατριβόσ 

Ο κύριοσ ςτόχοσ τησ παρούςασ διατριβόσ εύναι να μελετηθούν και να κατανοηθούν οι μϋθοδοι 

τησ παιχνιδοπούηςησ και να δημιουργηθεύ μια μεθοδολογύα ϋνταξησ ςτοιχεύων παιχνιδοπούηςησ 

ςτην πρωτοβϊθμια εκπαύδευςη κι ϋπειτα να αξιολογηθεύ εντϊςςοντασ τη μεθοδολογύα αυτό ςτο 

πλϊνο του μαθόματοσ μιασ τϊξησ.   

Πιο ςυγκεκριμϋνα, τα ςτϊδια που ακολουθόθηκαν εύναι: 



3 

1. Η μελϋτη και η κατανόηςη των μεθόδων παιχνιδοπούηςησ και των ςοβαρών παιχνιδιών 

μϋςω τησ βιβλιογραφικόσ επιςκόπηςησ και επιλογό τησ κατϊλληλησ μεθόδου για τισ ανϊγκεσ 

τησ ϋρευνα μασ. 

2. Η εμβϊθυνςη τησ μελϋτησ των μεθόδων Παιχνιδοπούηςησ ςτα θϋματα τησ εκπαύδευςησ, τησ 

επύδραςησ τουσ ςτην ανθρώπινη ςυμπεριφορϊ και ςτισ εγκεφαλικϋσ διεργαςύεσ μϊθηςησ. 

3. Ανϊπτυξη μεθοδολογύασ ϋνταξησ τεχνικών παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη και ϋνταξη τησ 

μεθοδολογύασ αυτόσ ςε πλϊνο μαθόματοσ τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ. 

4. Εφαρμογό του πλϊνου μαθόματοσ με μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ ςε τϊξεισ τησ 

πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ. 

5. Η εξαγωγό ποιοτικών και ποςοτικών ςυμπεραςμϊτων. 

Αναγκαιότητα και ςπουδαιότητα τησ ϋρευνασ 

Η μεθοδολογύα η οπούα δημιουργόθηκε με τα ςτοιχεύα παιχνιδοπούηςησ εφαρμόςτηκε ςε 

τμόματα φροντιςτηρύου αγγλικών με μαθητϋσ τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ. Σο νϋο πλϊνο 

μαθόματοσ καθώσ και τα εργαλεύα που επιλϋχτηκαν για την υλοπούηςη του, δημιουργόθηκε 

ώςτε να παρϋχουν ςτουσ μαθητϋσ την ενεργοπούηςη των κατϊλληλων κινότρων για την αύξηςη 

τησ ςυμμετοχόσ τουσ ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα, την θετικό αλλαγό τησ ςυμπεριφορϊσ τουσ 

όςον αφορϊ τη ςυνϋπεια ςτουσ κανόνεσ και ςτισ υποχρεώςεισ, καθώσ επύςησ και τη δϋςμευςη 

τουσ με το αντικεύμενο του μαθόματοσ. Όπωσ θα αξιολογόςουμε παρακϊτω, βελτύωςε το κλύμα 

τησ τϊξησ και αυξόθηκε το αύςθημα εμπιςτοςύνησ, ςυνεπώσ βελτιώθηκε η ποιότητα του 

μαθόματοσ. 

Σα αποτελϋςματα του νϋου πλϊνου μαθόματοσ ςτη τϊξη, όταν ενθαρρυντικϊ καθώσ απϋδειξαν 

ότι α) αυξόθηκε η κινητοπούηςη των μαθητών ςτη διαδικαςύα του μαθόματοσ, β) αυξόθηκαν τα 

μαθηςιακϊ επύπεδα των μαθητών καθώσ τα ποςοςτϊ επιτυχύασ ςτα τεςτ βελτιώθηκαν αιςθητϊ, 

γ) αυξόθηκε το αύςθημα ομαδικότητασ και ςυνεργαςύασ, δ) το κλύμα εμπιςτοςύνησ και αμοιβαύου 

ςεβαςμού και ε) αυξόθηκε η ςυνϋπεια των μαθητών ςτισ υποχρεώςεισ τουσ για το μϊθημα. 

Επύςησ εύναι ςημαντικό να αναφϋρουμε πωσ η ϋρευνα που πραγματοποιόθηκε ςτα πλαύςια τησ 

παρούςασ διατριβόσ  εύναι μύα από τισ πρώτεσ προςπϊθειεσ απ’ όςο γνωρύζουμε, δημιουργύασ 
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μιασ καλϊ οριςμϋνησ και ολοκληρωμϋνησ μεθοδολογύασ με απτϊ παραδεύγματα, η οπούα 

μεθοδολογύα εφαρμόςτηκε ςε τϊξη τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ ςτην Ελλϊδα., 

ςυνδυϊζοντασ αρμονικϊ και με επιτυχύα τισ παραδοςιακϋσ διδακτικϋσ μεθόδουσ με τισ ςύγχρονεσ 

μεθόδουσ τησ παιχνιδοπούηςησ .  

Οργϊνωςη τησ Διατριβόσ 

Η οργϊνωςη τησ παρούςασ διατριβόσ περιλαμβϊνει τα εξόσ κεφϊλαια. 

΢το κεφϊλαιο 2 γύνεται βιβλιογραφικό αναςκόπηςη των εκπαιδευτικών εφαρμογών τησ 

παιχνιδοπούηςησ και των ςοβαρών παιχνιδιών καθώσ επύςησ γύνεται και η επιλογό τησ 

κατϊλληλησ εκπαιδευτικόσ εφαρμογόσ για τισ ανϊγκεσ τησ ϋρευνασ. 

΢το κεφϊλαιο 3 γύνεται ανϊλυςη τησ διαδικαςύασ τησ μϊθηςησ και τησ διδακτικόσ και 

παρατηρούμε πωσ μπορούν να επηρεαςτούν από τισ μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ. 

΢το κεφϊλαιο 4 γύνεται ανϊλυςη των μεθόδων που επηρεϊζουν τη ςυμπεριφορϊ και τα κύνητρα 

του ανθρώπου από την οπτικό τησ ψυχολογύασ, τησ πειςτικόσ τεχνολογύασ (Persuasive 

Technology) και τησ παιχνιδοπούηςησ (πλαύςιο Octalysis) . 

΢το κεφϊλαιο 5 γύνεται μια αναλυτικό περιγραφό ςτισ μεθοδολογύεσ παιχνιδοπούηςησ που 

μπορούν να εφαρμοςτούν ςτην εκπαύδευςη, παραδεύγματα εφαρμογόσ κϊποιων μεθόδων 

παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη και επιλογό τησ καταλληλότερησ μεθόδου για την ϋρευνα μασ. 

΢το κεφϊλαιο 6 γύνεται μύα αναλυτικό περιγραφό τησ μεθοδολογύασ με χρόςη μεθόδων 

παιχνιδοπούηςησ που αναπτύχθηκε, καθώσ και ο τρόποσ και ο λόγοσ επιλογόσ των εφαρμογών 

και ϊλλων ςτοιχεύων παιχνιδοπούηςησ που επιλϋχτηκαν.  

΢το κεφϊλαιο 7 γύνεται η παρουςύαςη των αποτελεςμϊτων καθώσ και μύα ποιοτικό και 

ποςοτικό ανϊλυςη τουσ. 

΢το τελευταύο κεφϊλαιο 8 περιγρϊφονται τα ςυμπερϊςματα και δύνονται προτϊςεισ για 

μελλοντικό ϋρευνα. 
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Κεφϊλαιο 2 
Εκπαιδευτικϋσ Εφαρμογϋσ 
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2.1 Παιχνιδοπούηςη (Gamification) 

Αν και ο όροσ « Gamification -  Παιχνιδοπούηςη» επινοόθηκε το 2002 από τον Nick Pelling 

(Βρετανόσ προγραμματιςτόσ ηλεκτρονικών υπολογιςτών και εφευρϋτησ) , δεν απϋκτηςε 

δημοτικότητα μϋχρι το 2010  όπου επϋτυχε την πρώτη ευρεύα χρόςη του. Η ϋννοια αναφϋρεται 

ςτην ενςωμϊτωςη των πτυχών των παιχνιδιών (π.χ. επιβρϊβευςη, κοινωνικότητα, ευγενόσ 

ϊμιλλα κ.α.)  ςε παραδοςιακϊ περιβϊλλοντα και ανθρώπινεσ δραςτηριότητεσ. Η τεχνικό αυτό 

τρϊβηξε την προςοχό επενδυτών και επιχειρηματιών του χώρου, οι οπούοι θεωρούν τη 

παιχνιδοπούηςη τον πιο ελπιδοφόρο τρόπο αξιοπούηςησ του εκπαιδευτικού λογιςμικού.  

Οι κυριότερεσ τεχνικϋσ που χρηςιμοποιεύ η Παιχνιδοπούηςη εύναι: 

1. Πόντοι 

2. Επιτεύγματα 

3. Διακριτικϊ (π.χ. μετϊλλια) ωσ ανταμοιβό 

4. Προκλόςεισ 

5. Εξερευνόςεισ 

6. Θεωρεύα ροόσ 

7. Επιβρϊβευςη με δώρα 

8. Διαςκϋδαςη 

9. ΢χεδιαςμόσ κινότρων κ.ϊ [11] 

Οι διαδικτυακϋσ εφαρμογϋσ, λόγω του μεγϊλου βαθμού διεύςδυςησ και χρόςησ ςτην 

εκπαιδευτικό κοινότητα, θεωρούνται ότι εύναι ϋνα κατϊλληλο περιβϊλλον εφαρμογόσ των 

τεχνικών Παιχνιδοπούηςησ. Παρόλα αυτϊ η Παιχνιδοπούηςη δεν χρειϊζεται να εύναι πϊντα 

διαδικτυακό. Απλϊ ςτοιχεύα όπωσ χρονομϋτρηςη ό κϊποιο εύδοσ παιχνιδιού με κϊρτεσ μπορούν 

να εφαρμοςτούν και να δημιουργόςουν μια παιγνιώδη ςκϋψη και μϊθηςη [01].  

Λόγω τησ εξοικεύωςησ τησ νϋασ γενιϊσ με τουσ υπολογιςτϋσ, το διαδύκτυο και τα βύντεο παιχνύδια, 

η αποδοχό μιασ δραςτηριότητασ με ςτοιχεύα παιχνιδοπούηςησ εύναι ςχεδόν βϋβαιη. Η μϋθοδοσ 

αυτό φαύνεται να εύναι αποτελεςματικό διότι δεν εύναι μόνο τα βραβεύα και οι βαθμού που δύνουν 

κύνητρο ςτουσ μαθητϋσ να αςχοληθούν. Η εκπαιδευτικό εφαρμογό που μοιϊζει με παιχνύδι ςτα 

μϊτια τουσ, τουσ δεςμεύει,  τουσ κεντρύζει την περιϋργεια να δουν τη ςυνϋχεια τησ ιςτορύασ, τουσ 

δημιουργεύ την αύςθηςη αυτονομύασ που αιςθϊνονται για την επύλυςη του προβλόματοσ ό τησ 
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κατϊςταςησ και φυςικϊ η αςφϊλεια ότι αν πϊει κϊτι λϊθοσ θα πατόςουν το κουμπύ τησ 

επανεκκύνηςησ τησ εφαρμογόσ και θα αρχύςουν από την αρχό για καλύτερα αποτελϋςματα. Η 

ιδανικό διαδικαςύα τησ μϊθηςησ εύναι να μπορεύσ να εφαρμόζεισ ότι διδϊχτηκεσ από 

προηγούμενη εμπειρύα, βελτιώνοντασ τα λϊθη ςου. Δύνεται η αύςθηςη τησ αυτονομύασ και η 

παρότρυνςη να ανούξουν τουσ ορύζοντεσ τησ ςκϋψησ τουσ, ςε ϋνα ευχϊριςτο και διαςκεδαςτικό 

περιβϊλλον. Μϋςω των μεθόδων Παιχνιδοπούηςησ μπορούν να βοηθηθούν οι μαθητϋσ να 

αποκτόςουν μεγαλύτερη αυτοπεπούθηςη και περιςςότερη γνώςη ςε ϋνα  ευχϊριςτο και 

ενδιαφϋρον περιβϊλλον.   [1] 

2.1.1 Εφαρμογϋσ τησ Παιχνιδοπούηςησ 

Η Παιχνιδοπούηςη χρηςιμοποιεύται ςε πολλούσ τομεύσ και ϋχει ςκοπό την μϊθηςη μϋςα από 

τεχνικϋσ παιχνιδιών. ΢υναντϊται κυρύωσ ςε ηλεκτρονικϋσ εφαρμογϋσ οι οπούεσ ϋχουν ωσ 

παραμϋτρουσ αληθινϊ ςτοιχεύα του αντικειμϋνου που πλαιςιώνουν και προςτύθενται τεχνικϋσ 

παιχνιδιού, για να γύνουν πιο ενδιαφϋρουςεσ και να καθηλώςουν τουσ χρόςτεσ. Παρακϊτω 

παραθϋτονται παραδεύγματα εφαρμογών παιχνιδοπούηςησ ςε διϊφορουσ τομεύσ. 

1. Η διαδικτυακό εφαρμογό  «Puzzle Game Foldit»[23], η οπούα ϋκανε επανϊςταςη ςτην 

ϋρευνα για το AIDS. Βρϋθηκε λύςη για τη κρυςταλλικό δομό ενόσ από τουσ ιούσ του AIDS 

μϋςα ςε 10 μϋρεσ, με τη χρόςη τησ εφαρμογόσ, ενώ κορυφαύοι επιςτόμονεσ ϋψαχναν για 

15 χρόνια ςτα εργαςτόρια. ΢την εφαρμογό αυτό ςυνδϋθηκαν πϊνω από 240.000 

χρόςτεσ και «ϋπαιζαν», ώςπου ϋφταςαν ςτη λύςη. 

2. Η αμερικϊνικη εταιρεύα ηλεκτροδότηςησ «Opower»[24], χρηςιμοποιώντασ μεθόδουσ 

παιχνιδοπούηςησ προςπαθεύ να μειώςει την κατανϊλωςη ρεύματοσ. Αυτό το καταφϋρνει 

παρϋχοντασ ϋνα ηλεκτρονικό προφύλ ςτον κϊθε πελϊτη τησ όπου φαύνεται τι ρεύμα 

καταναλώνουν, αν και πόςη ενϋργεια εξοικονόμηςαν, αν εύναι κοντϊ ςε κϊποιο ορόςημο 

και τι ςτόχουσ πϋτυχαν οι γεύτονεσ, οι φύλοι κλπ. Επύςησ παρϋχονται λύςεισ για το πώσ να 

μειώςουν τη κατανϊλωςη. Με αυτό τον τρόπο κατϊφεραν μεύωςη τησ τϊξεωσ του 2% το 

2012. 

3. Η «Recyclebank» [25]εύναι μύα διαδικτυακό εφαρμογό η οπούα δημιουργόθηκε με ςκοπό 

να παροτρύνει τον κόςμο να ανακυκλώνει τα απορρύμματα του και να κερδύζει πόντουσ 

και βραβεύα. Οι πόντοι μεταφρϊζονται ςε πραγματικϋσ εκπτώςεισ κρατικών φόρων ό ςε 

αγορϊ προώόντων από ςυνεργαζόμενεσ εταιρεύεσ.  
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4. Η πλατφόρμα «CrowdRise»[26] παιχνιδοποιεύ τη φιλανθρωπύα, ο καθϋνασ μπορεύ να 

δημιουργόςει το προφύλ ό τη ςελύδα του και μαζεύουν πόντουσ ανϊλογα τη δρϊςη τουσ. 

Επύςησ μπορούν να βρουν κϊποιο ϊλλο προφύλ που να ταιριϊζουν οι δρϊςεισ τουσ και 

ςύμφωνα με την ικανότητα τουσ να μαζεύουν χρόματα. 

5. Μύα εφαρμογό μϊρκετινγκ εύναι η «Nike+ Fuelband»[27]. Εύναι μύα εφαρμογό η οπούα 

λαμβϊνει ωσ δεδομϋνα τισ κινόςεισ που κϊνει ο χρόςτησ και τισ μετατρϋπει για 

παρϊδειγμα ςε ενϋργεια (θερμύδεσ) που καταναλώθηκε.  

6. Σο «Class Dojo»[28] εύναι μύα διαδικτυακό εφαρμογό, με την οπούα ο δϊςκαλοσ μπορεύ να 

δημιουργόςει την εικονικό του τϊξη. Παιχνιδοποιεύ τισ βαςικϋσ διαδικαςύεσ ενόσ 

μαθόματοσ όπωσ εύναι ο ϋλεγχοσ τησ παρουςύασ των μαθητών, η βαθμολόγηςη, η 

παρατόρηςη και ο ϋλεγχοσ τησ προόδου τησ τϊξησ.  

7. Η διαδικτυακό εφαρμογό «DuoLingo»[29], η οπούα βοηθϊει τον χρόςτη να μϊθει μύα ξϋνη 

γλώςςα καθώσ αναζητϊει τισ ςωςτϋσ απαντόςεισ κϊνοντασ χρόςη των διαδικτυακών 

εφαρμογών μετϊφραςησ.  

2.2 Σοβαρϊ Παιχνύδια (Serious Games) 

Για τα ςοβαρϊ παιχνύδια δεν υπϊρχει ϋνασ κοινϊ αποδεκτόσ οριςμόσ. Ο πρώτοσ που 

χρηςιμοπούηςε τον όρο όταν ο Clark Abt, το 1970 όπου αναφερόταν ςε παραδοςιακϊ παιχνύδια 

που παύζονται για να προϊγουν ςοβαρούσ ςκοπούσ[12]. Ο όροσ ΢οβαρϊ Παιχνύδια μοιϊζει με 

οξύμωρο ςχόμα  και εύλογα δημιουργεύται η απορύα πωσ γύνετε να εύναι ταυτόχρονα παιχνύδι και 

ςοβαρό. Όμωσ η μϊθηςη και η διαςκϋδαςη δεν εύναι αντύθετεσ ϋννοιεσ και ςε πολλϋσ περιπτώςεισ 

μπορούν να εύναι ταυτόςημεσ, όταν η κϊθε πλευρϊ χρηςιμοποιεύ τα εργαλεύα τησ ϊλλησ για να 

επιτύχει τουσ ςτόχουσ τησ.  Η «ςοβαρότητα» ςτα ςοβαρϊ παιχνύδια ςχετύζεται με τον λόγο για 

τον οπούο δημιουργόθηκε το παιχνύδι και τον προςδοκώμενο ςτόχο που ϋχει [13]. Πρόκειται για 

παιχνύδια που δεν προορύζονται κυρύωσ για διαςκϋδαςη αλλϊ ϋχουν ϋναν ςαφό και προςεκτικϊ 

μελετημϋνο εκπαιδευτικό ςκοπό. ΢τόχοσ τουσ εύναι να καταρτύςουν ό να εκπαιδεύςουν [14].  Ο 

ςχεδιαςμόσ τουσ εύναι προςανατολιςμϋνοσ ςτη μετϊδοςη γνώςεων ςτουσ παύχτεσ καθ’ όλη τη 

διϊρκεια του παιχνιδιού. Κϊνοντασ χρόςη  των αρχών τησ ψυχαγωγύασ, τησ δημιουργικότητασ 

και  τησ τεχνολογύασ προωθεύτε ο «ςοβαρόσ ςκοπόσ». Η μϊθηςη μεταδύδεται με τϋτοιο τρόπο 

ώςτε ο παύκτησ δεν το αντιλαμβϊνεται ϊμεςα [15] . 
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Σο ςοβαρό παιχνύδι εύναι ϋνασ διανοητικόσ διαγωνιςμόσ που παύζεται ςε υπολογιςτό ςύμφωνα 

με ςυγκεκριμϋνουσ κανόνεσ και χρηςιμοποιεύ την διαςκϋδαςη για ςκοπούσ που ςχετύζονται με 

τουσ τομεύσ τησ ενδοεταιρικόσ κατϊρτιςησ, τησ εκπαύδευςησ, τησ υγεύασ, τησ δημόςιασ πολιτικόσ 

και τησ ςτρατηγικόσ επικοινωνύασ [17]. Εύναι παιχνύδια ςτα οπούα ο κύριοσ ςτόχοσ εύναι η 

εκπαύδευςη και όχι η ψυχαγωγύα [13]. 

Η ανϊγκη των εταιρειών να παραμεύνουν ανταγωνιςτικϋσ, ώθηςε μια ομϊδα από ειδικούσ ςτο 

χώρο των βύντεο παιχνιδιών και αντιπροςώπων εταιριών να  δημιουργόςουν το 2002 το ύδρυμα 

“Serious Games Foundation”[16]. Οι ςτόχοι του ιδρύματοσ όταν να δημιουργηθούν παιχνύδια με 

ςκοπό να εκπαιδεύουν τουσ χρόςτεσ ςε πραγματικϊ περιςτατικϊ και διαδικαςύεσ. Σα ςοβαρϊ 

παιχνύδια εύναι ολοκληρωμϋνεσ εφαρμογϋσ, με αρκετϊ μεγϊλο κόςτοσ καταςκευόσ λόγω των 

καλών γραφικών τουσ, μϋςω των οπούων επιτυγχϊνεται η προςομούωςη πραγματικών 

περιβαλλόντων και καταςτϊςεων. Εύναι ψηφιακϋσ εφαρμογϋσ που επιτρϋπουν να 

πραγματοποιηθεύ η κατϊρτιςη ςε ϋνα αςφαλϋσ περιβϊλλον, χωρύσ κινδύνουσ τραυματιςμού ό 

ακριβό εξοπλιςμό. Εύναι ςτην πραγματικότητα μια προςομούωςη του πραγματικού κόςμου 

ςυμβϊντων και διαδικαςιών.  

Σα βαςικϊ κύνητρα για την ανϊπτυξό τουσ, ςύμφωνα με την online εγκυκλοπαύδεια wordiq [18], 

παρουςιϊζονται παρακϊτω:   

Α) Οι αναπτυξιακϋσ δαπϊνεσ: Ανϊπτυξη παιχνιδιών προςομοιώνοντασ κϊποιεσ καταςτϊςεισ, με 

μεγϊλη ακρύβεια, του πραγματικού κόςμου, ςε μικρό ό μεγϊλο βαθμό, με λιγότερεσ δαπϊνεσ από 

τουσ κυβερνητικούσ φορεύσ.  

Β) Η ανϊπτυξη του κόςτουσ: τόςο η δημιουργύα, όςο και η εγκατϊςταςη και ςυντόρηςη ενόσ 

προςομοιωτό κοςτύζει αρκετϊ χρόματα. Αντιθϋτωσ, ϋνα ςοβαρό παιχνύδι ϋχει αναλογικϊ πολύ 

μικρό κόςτοσ και εύναι ςυμβατό με οποιονδόποτε ηλεκτρονικό υπολογιςτό.  

Γ) Η διαςκϋδαςη: ο ςκοπόσ των ςοβαρών παιχνιδιών εύναι να εκπαιδεύςουν ό να καταρτύςουν 

τουσ χρόςτεσ, πρϋπει να εύναι διαςκεδαςτικϊ για να  επαναλϊβει ο χρόςτησ τη διαδικαςύα ξανϊ 

και ξανϊ. 

Σο μεγαλύτερο  όπλο τησ ψηφιακόσ μϊθηςησ μϋςα από τα παιχνύδια εύναι η δύναμό τουσ να 

αιχμαλωτύςουν και να δεςμεύςουν τη ςυμμετοχό των χρηςτών, ώςτε το ςενϊριο και η 

διαςκϋδαςη να εύναι πρωταρχικόσ ςημαςύασ και η παιδαγωγικό να ςτηρύζεται ςε αυτϋσ τισ 
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ςυνιςτώςεσ. Ϊνα καλϊ ςχεδιαςμϋνο παιχνύδι αποτελεύ παιχνύδι με νόημα. Ο οριςμόσ του  

«παιχνιδιού με νόημα» εύναι «αυτό που ςυμβαύνει όταν οι ςχϋςεισ μεταξύ των δρϊςεων και των 

αποτελεςμϊτων ςε ϋνα παιχνύδι εύναι ορατϋσ, και ςυγχρόνωσ ενςωματώνονται ςτο ευρύτερο 

πλαύςιο του παιχνιδιού» [19].  

2.2.1 Εφαρμογϋσ Σοβαρών Παιχνιδιών 

Σα ΢οβαρϊ παιχνύδια μπορούν να ταξινομηθούν ανϊλογα με το ςκοπό τουσ[20]:  

1. Διαφημιςτικά (Advergames). Εύναι παιχνύδια τα οπούα ϋχουν ωσ ςτόχο να διαφημύςουν 

και να προωθόςουν ϋνα προώόν, μύα οργϊνωςη ό μύα ϊποψη. Για παρϊδειγμα το 

«America's Army εύναι ϋνα παιχνύδι για να διαφημύςουν το ςτρατό των Ηνωμϋνων 

Πολιτειών με ςκοπό την αύξηςη των προςλόψεων.  

2. Ψυχαγωγικά - Εκπαιδευτικά (Edutainment). Εύναι τα ψυχαγωγικϊ παιχνύδια που ϋχουν 

ςχεδιαςτεύ για εκπαιδευτικό ςκοπό. Εύναι μύα βιομηχανύα με προώόντα edutainment, 

προςανατολιςμϋνη ςτο παιδικό εκπαιδευτικό λογιςμικό. Παιχνύδια όπωσ το Oregon Trail 

και τα Math Blasters διδϊςκουν τα παιδιϊ ςχετικϊ με την ιςτορύα και τα μαθηματικϊ, 

καθώσ παρϊλληλα τα διαςκεδϊζει και τα ψυχαγωγεύ.  

3. Εκπαίδευςη μέςω παιχνδιού(Game-based Learning). Αςχολεύται με τισ εφαρμογϋσ που 

καθορύζουν μαθηςιακϊ αποτελϋςματα. Ϊχουν ςχεδιαςτεύ ϋτςι ώςτε να εξιςορροπόςει το 

θϋμα του παιχνιδιού με την ικανότητα του παύκτη να διατηρόςει και να εφαρμόςει το εν 

λόγω θϋμα με τον πραγματικό κόςμο. 

4. Δημοςιογραφικά (Newsgames). Εύναι εφαρμογϋσ όπου αςκεύται η δημοςιογραφύα, ςε 

μορφό βύντεο παιχνιδιού, όπου μεταφϋρετε κϊποιο εύδοσ διαδραςτικόσ εύδηςησ. ΢υνόθωσ 

δημιουργούνται ωσ απϊντηςη ςτα τρϋχοντα γεγονότα. Σα παιχνύδια «Darfur is 

Dying» και «September 12» εύναι αντιπροςωπευτικϊ αυτόσ τησ κατηγορύασ.  

5. Παιχνίδια Κατάρτιςησ και Προςομοίωςησ: (Training and Simulation Games). Εύναι τα 

παιχνύδια που χρηςιμοποιούνται για την απόκτηςη ό την ϊςκηςη διαφορετικών 

δεξιοτότων, για να διδϊξουν αποτελεςματικϊ τη ςυμπεριφορϊ ςτο πλαύςιο των 

προςομοιωμϋνων ςυνθηκών ό καταςτϊςεων.  

6. Οργανωτικά – Δυναμικά Παιχνίδια(Organizational-dynamic). ΢υνόθωσ ϋχουν ςχεδιαςτεύ 

με ςκοπό την προώθηςη τησ προςωπικόσ ανϊπτυξησ και την οικοδόμηςη του 

χαρακτόρα. ΢υγκεκριμϋνα ϋχουν ωσ ςτόχο την αντιμετώπιςη πολύπλοκων οργανωτικών 



11 

καταςτϊςεων, όπωσ η διαχεύριςη μιασ αλλαγόσ και η διϊδοςη τησ καινοτομύασ ςε μια 

επιχεύρηςη, βοηθώντασ τουσ ανθρώπουσ ςτην οργϊνωςη για την ειςαγωγό 

παραγωγικών προτύπων ςυνεργαςύασ, διαχεύριςη δύςκολων καταςτϊςεων, 

ςυναντόςεων, κλπ. Σα «Houthoff Buruma» και «Novicraft» αποτελούν παραδεύγματα 

τϋτοιων παιχνιδιών.  

7. Παιχνίδια για την Υγεία (Games for Health). Περιλαμβϊνουν παιχνύδια ψυχολογικόσ 

θεραπεύασ, γνωςτικόσ κατϊρτιςησ, φυςικόσ αποκατϊςταςησ, καθώσ και «exergaming» 

που εύναι παιχνύδια που χρηςιμοποιούνται ωσ μια μορφό ϊςκηςησ.  

8. Ο όροσ Edumarket εφαρμόζεται ςυνόθωσ ςε παιχνύδια που ςυνδυϊζουν πολλϋσ πτυχϋσ ό 

ςτόχουσ. Για παρϊδειγμα, ϋνα παιχνύδι μπορεύ να ςυνδυϊςει τη διαφόμιςη, την 

ψυχαγωγύα και τισ εκπαιδευτικϋσ πτυχϋσ.  

Παραδεύγματα εφαρμογών ΢οβαρών Παιχνιδιών: 

1. The Virtual Trillium Trail: Διαςκεδϊζει τα παιδιϊ, καθώσ εξερευνούν και μαθαύνουν 

για την ϊγρια φύςη.[30] 

2. Emergency Birth: Εύναι ϋνα online παιχνύδι που ςτόχοσ του εύναι να ενημερώςει και 

μϊθει ςτον χρόςτη βαςικϋσ οδηγύεσ για να βοηθόςει μια ϋγκυο γυναύκα ςε περύπτωςη 

ϋκτακτου τοκετού.  .[31] 

3. FloodSim: Εύναι παιχνύδι προςομούωςησ/ςτρατηγικόσ για την πρόληψη των 

πλημμυρών και ϋχει ςχεδιαςτεύ για να ενημερώςει τουσ ανθρώπουσ του Ηνωμϋνου 

Βαςιλεύου ςχετικϊ με τουσ κινδύνουσ των πλημμυρών, καθώσ και να βοηθόςει τη 

ςυλλογό τησ κοινόσ γνώμησ για το πρόβλημα που παρουςιϊζει με τισ πλημμύρεσ το 

Ηνωμϋνο Βαςύλειο. Ο παύκτησ παύρνει τον ϋλεγχο των πλημμυρών του Ηνωμϋνου 

Βαςιλεύου για τρύα χρόνια και προςπαθεύ να προςτατεύςει τουσ ανθρώπουσ και την 

οικονομύα του Ηνωμϋνου Βαςιλεύου από ζημύεσ λόγω των πλημμυρών.[32] 

4. Microsoft Flight Simulator: Εύναι ϋνα παιχνύδι που αναπτύχτηκε ωσ μια ολοκληρωμϋνη 

προςομούωςη τησ πολιτικόσ αεροπορύασ. Αξύζει να ςημειωθεύ ότι ϋνα από τα λύγα 

παιχνύδια προςομούωςησ πτόςησ που δεν επικεντρώνονται ςε προςομούωςη 

εναϋριων πολεμικών επιχειρόςεων. [33] 

5. Novicraft HRD Game: εύναι ϋνα ΢οβαρό Παιχνύδι για την υποςτόριξη τησ κοινωνικόσ 

υπεροχόσ των πελατών των επιχειρόςεων, να μϊθουν δηλαδό να καταςκευϊζουν 

ςχϋςεισ εμπιςτοςύνησ με διαφορετικούσ ανθρώπουσ ςε μεταβαλλόμενεσ 

καταςτϊςεισ. [34] 

http://virtualtrilliumtrail.com/index.html
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6. Ship Simulator: Εύναι ϋνασ προςομοιωτόσ που προςομοιώνει ελιγμούσ διαφόρων 

πλούων ςε διαφορετικϊ περιβϊλλοντα, αν και χωρύσ τισ επιπτώςεισ του ανϋμου και 

του ρεύματοσ. [35] 

7. SimPort: Εύναι ϋνα παιχνύδι προςομούωςησ ςτο οπούο οι παύκτεσ να μϊθουν για τισ 

περύπλοκεσ καταςκευϋσ μεγϊλων ϋργων υποδομόσ και ςυμμετϋχουν ςτην ανϋγερςη, 

για παράδειγμα, ενόσ ςημαντικού λιμανιού.[36] 

8. X-Plane: Εύναι ϋνασ ολοκληρωμϋνοσ προςομοιωτόσ τησ πολιτικόσ αεροπορύασ. 

Τπϊρχει μια εγκεκριμϋνη ϋκδοςη από την Ομοςπονδιακό Διούκηςη Αεροπορύασ, 

γεγονόσ που επιτρϋπει την κατϊρτιςη πτόςησ με χαμηλό κόςτοσ.[37] 

2.3 Παιχνιδοπούηςη ό Σοβαρϊ Παιχνύδια; 

Καθώσ και τα δύο εύδη ϋχουν δημιουργηθεύ για να εκπαιδεύουν θα προςπαθόςουμε να 

διακρύνουμε τισ διαφορϋσ τουσ και να καταλόξουμε ςε αυτό που θϋλουμε να εφαρμόςουμε εμεύσ. 

Παρακϊτω φαύνονται κϊποιεσ διαφορϋσ μεταξύ τησ Παιχνιδοπούηςησ και των ςοβαρών 

παιχνιδιών: 

 Σα ςοβαρϊ παιχνύδια εύναι μια προςομούωςη των γεγονότων ό των διαδικαςιών  του 

πραγματικού κόςμου, με ςκοπό τη λύςη κϊποιων προβλημϊτων, ενώ τα 

παιχνιδοποιημϋνα ςενϊρια δρϊςησ  ςυμβαύνουν ςε περιβϊλλοντα του πραγματικού 

κόςμου. 

 Σα ςοβαρϊ παιχνύδια ςχεδιϊζονται για να μαγνητύζουν τον παύκτη ςτο παιχνύδι, ενώ οι 

παιχνιδοποιημϋνεσ διαδικαςύεσ προςπαθούν να δώςουν κύνητρο μϋςω του 

περιβϊλλοντοσ τουσ για να λύςουν μια ςυγκεκριμϋνη κατϊςταςη και όχι απλϊ για να 

κερδύςουν κϊποιο ϋπαθλο. 

 Σα ςοβαρϊ παιχνύδια χρηςιμοποιούν ςυςτόματα που καθηλώνουν τον χρόςτη και 

απαιτούν αφοςύωςη και ςυγκϋντρωςη τησ προςοχόσ για ϋνα διϊςτημα. Αυτϊ τα 

ςυςτόματα χρειϊζονται τεχνικό ποιότητα ςτα γραφικϊ για επιτευχθεύ ο ςτόχοσ τουσ και 

αυτό κοςτύζει. Ενώ τα παιχνιδοποιημϋνα περιβϊλλοντα ςυνόθωσ δεν εύναι καθηλωτικϊ, 

απαιτούν μερικό προςοχό δύνοντασ περιςςότερη ϋμφαςη ςτισ τεχνικϋσ παιχνιδοπούηςησ 

που πλαιςιώνουν ειςαγωγικϊ παιχνύδια τησ καθημερινόσ εμπειρύασ του χρόςτη. Εύναι 

λιγότερο απαιτητικϊ αλλϊ και λιγότερο ςυναρπαςτικϊ 
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 Σα ςοβαρϊ παιχνύδια εύναι πιο κατϊλληλα για την αφόγηςη ιςτοριών, για τη ςυζότηςη 

πολύπλοκων ζητημϊτων (π.χ. Πολιτικό) και για τη δημιουργύα εμπειριών μϋςω 

παιχνιδιού με όμορφα και ακριβϊ γραφικϊ (όπωσ προςομούωςη του πεδύου μϊχησ για 

εκπαύδευςη των ςτρατιωτών), ενώ οι παιχνιδοποιημϋνεσ εφαρμογϋσ πεύθουν με τη 

χρόςη των ςτρατηγικών τησ Πειςτικόσ Σεχνολογύασ, όπου τα ςυςτόματα πληροφοριών 

ενεργούν ςαν την πρόςωπο με πρόςωπο επικοινωνύα και χρηςιμοποιούν τεχνικϋσ τησ 

ρητορικόσ, τησ πειραματικόσ ψυχολογύασ κ.α.  

Η μϋθοδοσ η οπούα επιλϋχθηκε για την ϋρευνα τησ παρούςασ διατριβόσ και για εφαρμογό ςτην 

αύθουςα εύναι η Παιχνιδοπούηςη για τουσ εξόσ λόγουσ: 

1. Δεν χρειϊζεται να εύναι ολοκληρωμϋνη εφαρμογό για να ϋχει αποτϋλεςμα. 

2. Δεν εύναι ανϊγκη να εύναι ηλεκτρονικό εφαρμογό. 

3. Δεν κοςτύζει ακριβϊ. 

4. Δεν εύναι παιχνύδι, αλλϊ ςυνδυϊζει με  ευκολύα μεθόδουσ παιχνιδιών και διδακτικϋσ 

μεθόδουσ. 

5. Δεν απορροφϊ όλη την προςοχό των μαθητών και ϋτςι μπορεύ να ςυνδυαςτεύ με ϊλλεσ 

δραςτηριότητεσ του μαθόματοσ. 

6. Ϊχει ωσ ςτόχο την ενεργοπούηςη των κινότρων των μαθητών μϋςω τησ πειςτικόσ 

τεχνολογύασ. 
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Κεφϊλαιο 3 
 

Η Διαδικαςύα τησ Μϊθηςησ  

και η Διδακτικό 
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3.1 Ειςαγωγό 

Κατϊ την εκπαιδευτικό διαδικαςύα ο δϊςκαλοσ προςπαθεύ να περϊςει τη γνώςη του ςτο μαθητό. 

΢υνεπώσ ο μαθητόσ μπαύνει ςε μύα διαδικαςύα ςτην οπούα πρϋπει να κατανοόςει και να μϊθει 

αυτϊ που προςπαθεύ να του διδϊξει ο δϊςκαλοσ. Αυτό η απλό διαδικαςύα διενεργεύτε ςε κϊθε 

ςχολικό τϊξη. ΢ε αυτό το κεφϊλαιο θα προςπαθόςουμε να κϊνουμε ξεκϊθαρο τι εύναι και πωσ 

αποκτϊται η μϊθηςη, καθώσ και τισ τεχνικϋσ που εξελύχθηςαν από γνωςτούσ ψυχολόγουσ για 

την επύτευξη τησ μϊθηςησ. Επύςησ βλϋπουμε μεθόδουσ τισ οπούεσ μπορεύ να εφαρμόςει ο 

δϊςκαλοσ για την καλύτερη μετϊδοςη τησ μϊθηςησ. Αυτό θα μασ βοηθόςει να κατανοόςουμε, 

πωσ η μϊθηςη αποκτϊται από διϊφορεσ μεθόδουσ και πωσ ςτη διδακτικό διαδικαςύα πρϋπει να 

ςυμμετϊςχουν ενεργϊ και ο δϊςκαλοσ και ο μαθητόσ. Επύςησ θα προςπαθόςουμε να δούμε πωσ 

μπορούν να βελτιωθούν αυτϋσ οι διαδικαςύεσ, αν χρηςιμοποιηθούν κϊποιεσ μϋθοδοι τησ 

παιχνιδοπούηςησ.   

 

3.2 Τι εύναι η Μϊθηςη 

΢ύμφωνα με τη Βικιπαύδεια [38] η μϊθηςη εύναι η διαδικαςύα κατϊ την οπούα ο υποβαλλόμενοσ 

ςτην διαδικαςύα αποκτϊ γνώςεισ, δεξιότητεσ, ςυμπεριφορϋσ και αξύεσ μϋςα από την παρϊθεςη 

εκπαιδευτικού υλικού και με την εφαρμογό γνωςτικών διαδικαςιών. Παρόλο που ο 

όροσ  μϊθηςη  υποδηλώνει τη μαθηςιακό διαδικαςύα, ςυχνϊ προςδιορύζει και 

το αποτϋλεςμα αυτόσ.  

Η μϊθηςη ϋχει μελετηθεύ από πολλούσ κλϊδουσ τησ επιςτόμησ όπωσ εύναι η ψυχολογύα, η 

παιδαγωγικό, η φυςιολογύα, η ιατρικό, η βιολογύα κ.ϊ., ώςτε να γύνει μύα προςπϊθεια πλόρουσ 

αποςαφόνιςησ του όρου. Παρόλο που ϋχουν διεξαχθεύ πολλϋσ ςχετικϋσ μελϋτεσ, δεν ϋχουν 

καταλόξει ακόμα ςε κϊποιο κοινϊ παραδεκτό ςυμπϋραςμα. Ότι γνωρύζουμε για τη μϊθηςη ϋωσ 

τώρα εύναι επιςτημονικϋσ υποθϋςεισ που εξϊγονται από την παρατόρηςη και τη μελϋτη των 

αποτελεςμϊτων τησ. [7] 

΢τη μϊθηςη ςυμπεριλαμβϊνονται βιολογικϋσ διαδικαςύεσ αλλϊ και πνευματικϋσ διαδικαςύεσ. Η 

μϊθηςη η οπούα βαςύζεται ςε βιολογικϋσ διαδικαςύεσ, δεν παρατηρεύται μόνο ςτουσ ανθρώπουσ 

αλλϊ και ςτα ζώα και εύναι αποτϋλεςμα μακραύωνησ ϊςκηςησ, επανϊληψησ και εθιςμού. Η 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BD%CF%8E%CF%83%CE%B7
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%94%CE%B5%CE%BE%CE%B9%CF%8C%CF%84%CE%B7%CF%84%CE%B1
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A3%CF%85%CE%BC%CF%80%CE%B5%CF%81%CE%B9%CF%86%CE%BF%CF%81%CE%AC
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%91%CE%BE%CE%AF%CE%B1
http://el.wikipedia.org/w/index.php?title=%CE%93%CE%BD%CF%89%CF%83%CF%84%CE%B9%CE%BA%CE%AD%CF%82_%CE%B4%CE%B9%CE%B1%CE%B4%CE%B9%CE%BA%CE%B1%CF%83%CE%AF%CE%B5%CF%82&action=edit&redlink=1
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μϊθηςη η οπούα βαςύζεται ςε πνευματικϋσ διαδικαςύεσ παρατηρεύται μόνο ςτον ϊνθρωπο, 

κατευθύνεται ςε μεγϊλο βαθμό από τον ύδιο και εκδηλώνεται ςτη ςυμπεριφορϊ του. Η μϊθηςη 

δεν εύναι κϊτι που μπορεύ να παρατηρηθεύ ςτην ολότητα τησ ϊμεςα. Αντιληπτό μπορεύ να γύνει 

μόνο το αποτϋλεςμα τησ. [39] 

 ΢ύμφωνα με τισ απόψεισ διακεκριμϋνων επιςτημόνων τησ ψυχολογύασ η μϊθηςη εύναι: 

 Pavlov η ςύνδεςη μύασ οριςμϋνησ ςυμπεριφορϊσ (αντύδραςησ) με ϋνα περιςταςιακό 

δεδομϋνο (ερϋθιςμα),  

  Thorndike εύναι δοκιμό και πλϊνη 

  Skinner  επανϊληψη μιασ αντύδραςησ μετϊ από θετικό ενύςχυςη 

 Bandura  μύμηςη προτύπου 

 Neisser, Seymour, Gagné  επεξεργαςύα των πληροφοριών  

 Maslow, Rogers  προςωπικό ερμηνεύα ςτισ νεοαποκτηθεύςεσ πληροφορύεσ.  

3.3 Θεωρύεσ μϊθηςησ 

Οι κυριότερεσ θεωρύεσ μϊθηςησ οι οπούεσ εφαρμόςτηκαν κατϊ καιρούσ χωρύζονται ςε τϋςςερισ 

κατηγορύεσ οι οπούεσ εύναι: 

α. οι ςυνειρμικϋσ ό ςυμπεριφοριςτικϋσ 

β. οι γνωςτικϋσ ό διϊμεςεσ 

γ. οι κοινωνικογνωςτικϋσ 

δ. οι θεωρύεσ προγραμματικόσ δρϊςησ 

 

α) Συνειρμικϋσ ό ςυμπεριφοριςτικϋσ Θεωρύεσ Μϊθηςησ 

Οι θεωρύεσ αυτϋσ αναπτύχθηκαν από το 1900 ϋωσ το 1950. Σην θεωρύα αυτό πρώτοσ την 

επιςόμανε ο Αριςτοτϋλησ και την αποδϋχονταν οι Ωγγλοι εμπειριοκρϊτεσ. Τποςτηρύζεται ότι ο 

ϊνθρωποσ γεννιϋται ωσ «tabula rasa», η  ςυμπεριφορϊ εύναι μετρόςιμη και ότι όπου υπϊρξει 

ερϋθιςμα υπϊρχει αντύδραςη. Εφαρμόζεται και ςόμερα ςτη διαφόμιςη, ςτισ θεραπεύεσ για 
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τροποπούηςη ςυμπεριφορϊσ, ςτη διδαςκαλύα των πρώτων γραμμϊτων, ςτην απομϊθηςη 

ςυναιςθηματικών καταςτϊςεων. Οι ςυμπεριφοριςτϋσ  που ανϋπτυξαν τισ θεωρύεσ αυτϋσ εύναι: 

Pavlov (1900): Κλαςικό εξαρτημϋνη μϊθηςη. 

Watson(1910): ΢υνεχιςτόσ του Pavlov. 

Thorndike (1914): Θεωρύα δοκιμόσ και πλϊνησ. 

E.R. Cuthrie (1935): Η μϊθηςη με την πρώτη φορϊ 

B.F.Skinner (1938): Ριζοςπαςτικόσ ΢υμπεριφοριςμόσ ό ΢υντελεςτικό Μϊθηςη 

β) Γνωςτικϋσ Θεωρύεσ Μϊθηςησ 

Οι θεωρύεσ αυτϋσ αναπτύχθηκαν παρϊλληλα με τον ςυμπεριφοριςμό και λύγο αργότερα (1910 – 

1960). Ο Καντ και Ορθολογιςτϋσ που υποςτόριζαν ότι ςτον ϊνθρωπο υπϊρχει ενςωματωμϋνη «a 

priori» η ικανότητα να κρύνει και να μαθαύνει. Οι Tolman, Koffka και Kohler αντιτϊχτηκαν ςτισ 

θεωρύεσ τησ μηχανιςτικόσ μϊθηςησ των ςυμπεριφοριςτών. Τποςτηρύζεται ότι ανϊμεςα ςτο 

ερϋθιςμα και την αντύδραςη, παρενϋβαλαν την αντύληψη, τη νόηςη τη γλώςςα, την κρύςη, τη 

λύςη προβλημϊτων, τη λόψη αποφϊςεων, τη δημιουργικό ςκϋψη κλπ. Ωλλεσ θεωρύεσ που 

αναπτύχτηκαν εύναι: 

Μ. Wertheimer, K. Koffka:. W.Kohler (1912): Μορφολογικό Χυχολογύα 

K. Lewin: Η γνωςτικό θεωρύα του πεδύου 

E. Tolman (1932): Η εμπρόθετη (ςκόπιμη μϊθηςη)  

J. Piaget: (1950): Η λογικομαθηματικό μϊθηςη. 

J. Bruner: (1959): Ανακαλυπτικό Μϊθηςη 

D. Ausubel (1978): Νοηματικό – προςληπτικό μϊθηςη. 

 

γ) Κοινωνικογνωςτικϋσ Θεωρύεσ Μϊθηςησ  

Ϊγινε προςπϊθεια να ςυνδυαςτούν οι δύο προηγούμενεσ θεωρύεσ ωσ αποτϋλεςμα των νϋο-

ςυμπεριφοριςτικών υποςτηρικτών που ϋδωςαν ϋμφαςη ςτισ ενςυνεύδητεσ διαμεςολαβητικϋσ 

λειτουργύεσ του οργανιςμού. Οι νϋο-ςυμπεριφοριςτικϋσ θεωρύεσ αναγκϊςτηκαν να δεχθούν ότι 

ανϊμεςα ςτο ερϋθιςμα και την αντύδραςη παρεμβϊλλεται ο ανθρώπινοσ οργανιςμόσ, που 
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αλλϊζει το αυςτηρϊ μετρόςιμο αποτϋλεςμα. Κύριοσ εκπρόςωποσ ο Hull που ϋφτιαξε μια 

μαθηματικό εξύςωςη για να εκφρϊςει τισ εξωτερικϋσ και εςωτερικϋσ διεργαςύεσ ωσ προσ τον 

τρόπο επύδραςόσ τουσ ςτην μϊθηςη. Ϊτςι εύπε ότι sEr = D * K * sHr * v, όπου sEr : Δυναμικό 

αντύδραςησ, D : Ορμό, K: Παρώθηςη, sHr : δύναμη ςυνόθειασ (ϋξισ), v: ϋνταςη ερεθύςματοσ. Αν 

κϊποιο από αυτϊ εύναι μηδενικό μϊθηςη δε ςυμβαύνει. Ωλλοι ψυχολόγοι ανϋπτυξαν τισ εξόσ 

θεωρύεσ: 

Michael Mahoney (1979): Ειςόγαγε τρύα διϊμεςα μοντϋλα, με τα οπούα προςπϊθηςε να 

ερμηνεύςει τη λειτουργύα και την επύδραςη των γνωςτικών διαδικαςιών ςτη μϊθηςη. 

D. Meichenbaum (1979): Η λεκτικό αυτοκαθοδόγηςη. 

F.H. Kanfer (1977): Οι διαδικαςύεσ αυτορρύθμιςησ. 

 

δ) Θεωρύεσ προγραμματικόσ δρϊςησ 

Εύναι το επόμενο βόμα μετϊ τον Piaget, τον Bruner και τον Ausubel. Ο ϊνθρωποσ θϋτει ςκοπούσ 

και καταςτρώνει ςχϋδια και ςτρατηγικϋσ για την πραγματοπούηςη τουσ. Δεν βρύςκεται κϊτω 

από τον ϋλεγχο του περιβϊλλοντοσ, αλλϊ εύναι ενεργητικόσ και ϋχει την ικανότητα για αυτό-

καθοδόγηςη. Εκφρϊζεται με το Μοντϋλο Επεξεργαςύασ Πληροφοριών.[9] 

3.4 Διδακτικό 

Σον 17° αιώνα ο Ρατύχιοσ αναφϋρει για πρώτη φορϊ τον όρο «Διδακτικό»  

και με τη "Μεγϊλη Διδακτικό" ("Didaklika Magna") του Κομϋνιου το 1657 καθιερώνεται ωσ όροσ 

ςτο χώρο τησ Παιδαγωγικόσ. Για την αυτονομύα και την ανεξαρτητοπούηςη τησ Παιδαγωγικόσ 

ωσ Πνευματικόσ Επιςτόμησ από τη Υιλοςοφύα, αγωνύςτηκε ο Βύλχεμ Ντύλθεη (Wilhem Dilthey 

1833-1911),  και επικρϊτηςε τελικϊ, η Διδακτικό ωσ κλϊδοσ τησ Παιδαγωγικόσ [40]. 

Η Διδακτικό ςόμερα  αποτελεύ την επιμϋρουσ Επιςτόμη τησ Παιδαγωγικόσ, η οπούα ϋχει ωσ 

αντικεύμενο ϋρευνασ και εφαρμογόσ τη Διδαςκαλύα. Η εύρεςη των κατϊλληλων μεθόδων και 

μορφών διδαςκαλύασ καθώσ και η ϋρευνα εκεύνων των προώποθϋςεων και των όρων που θα 

καταςτόςουν αποτελεςματικό την οργϊνωςη και διεξαγωγό τησ  εύναι ο ςκοπόσ  τησ Διδακτικόσ. 
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Εικόνα 3.1 Διδακτικό τρύγωνο 

Η ∆ιδακτικό πολύ ςυχνϊ αναπαρύςταται από το «διδακτικό τρύγωνο» του ςχόματοσ , το οπούο 

ςυμβολύζει το ςύςτημα που ςυνδϋει τισ γνώςεισ, το μαθητό και τον εκπαιδευτικό.  

΢το τρύγωνο αυτό πρϋπει να ληφθούν υπόψη οι ςχϋςεισ των κορυφών του τριγώνου οι οπούεσ 

απεικονύζονται με τισ πλευρϋσ του ςχόματοσ, και όχι µόνο οι κορυφϋσ του τριγώνου. Οι ςχϋςεισ 

του τριγώνου εύναι οι εξόσ: 

 Η ςχέςη του εκπαιδευτικού με το διδακτικό αντικείμενο. Πριν από κϊθε διδακτικό ώρα, ο 

εκπαιδευτικόσ θα πρϋπει να προετοιμϊζεται ανϊλογα. Η προετοιμαςύα περιλαμβϊνει την 

πλόρη αφομούωςη τησ διδακτικόσ ύλησ, καθώσ και την κατϊλληλη επιλογό του τρόπου 

με τον οπούο θα τη μεταδώςει. 

 Η ςχέςη του εκπαιδευτικού με τον μαθητή. ΢κοπόσ του εκπαιδευτικού δεν εύναι η απλό 

μετϊδοςη γνώςεων, αλλϊ η ςυνειδητό προςϋγγιςη του μαθητό ςτα μορφωτικϊ αγαθϊ. 

  H ςχέςη του μαθητή με το διδακτικό αντικείμενο. Η ςχϋςη αυτό αφορϊ ςτη μϊθηςη και 

ςτο κατϊ πόςο ο μαθητόσ κατανόηςε και αφομούωςε τισ γνώςεισ που του 

προςφϋρθηκαν κϊτω από την διδακτικό επύδραςη και μεθοδολογύα του εκπαιδευτικού. 

Μϋςω του «Διδακτικού τριγώνου» αποςαφηνύζεται ότι με τη ςωςτό διδαςκαλύα και μϋςω των 

ςχϋςεων που υπϊρχουν μεταξύ των τριών ςτοιχεύων τησ, επιτυγχϊνεται η μϊθηςη.  
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΢ύμφωνα με τισ θεωρύεσ μϊθηςησ που αναφϋραμε πιο πϊνω, η διδακτικό ϋχει κϊποιεσ μεθόδουσ 

οι οπούεσ βοηθούν ςτη μεταλαμπϊδευςη τησ μϊθηςησ από το δϊςκαλο ςτο μαθητό με 

μεγαλύτερη επιτυχύα. Παρακϊτω παρουςιϊζονται κϊποιεσ διδακτικϋσ μϋθοδοι κυρύωσ των 

Γνωςτικών θεωριών μϊθηςησ, με τισ οπούεσ θα ςυνδυαςτούν με τισ μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ 

που θα εφαρμόςουμε ςτην ϋρευνασ μασ για καλύτερα αποτελϋςματα. 

Η γνωςτική ςύνδεςη. Η γνωςτικό ςύνδεςη διαδραματύζει βαςικό ρόλο ςτη διαδικαςύα τησ 

μϊθηςησ.  Πρόκειται για τη διαδικαςύα ςύνδεςησ των νϋων δεδομϋνων με όςα όδη γνωρύζει ο 

μαθητόσ. Ο μαθητόσ μαθαύνει να αναζητϊ ςημαςιολογικϋσ ςχϋςεισ ανϊμεςα ςτα νϋα δεδομϋνα 

που μαθαύνει και ςτισ προώπϊρχουςεσ γνώςεισ με ερωτόςεισ όπωσ «Ποια νϋα πληροφορύα μασ 

δύνει αυτό η πρόταςη;» ό «Πώσ αυτό η νϋα πληροφορύα ςυνδϋεται με αυτϊ που όδη ξϋρουμε;». Ο 

Ausubel επιςημαύνει ότι “ο πιο ςπουδαύοσ απλόσ παρϊγοντασ που επηρεϊζει τη μϊθηςη, εύναι 

αυτόσ που ο μαθητόσ γνωρύζει όδη.  Εξακρύβωςε το και δύδαξϋ τον, ςύμφωνα με αυτό” [41]. 

Ο καταιγιςμόσ ιδεών. Για να εφαρμοςτεύ η μϋθοδοσ του καταιγιςμού ιδεών θα πρϋπει πρώτα να  

ϋχει δημιουργηθεύ κλύμα εμπιςτοςύνησ  και αμοιβαύου ςεβαςμού από τον δϊςκαλο. Ο δϊςκαλοσ 

θϋτει ϋνα ερώτημα και παροτρύνει τουσ μαθητϋσ να δώςουν ελεύθερα και γρόγορα την 

απϊντηςη τουσ. Εφόςον υπϊρχει κλύμα εμπιςτοςύνησ οι μαθητϋσ εκφρϊζουν αυθόρμητα τισ 

απόψεισ τουσ ακόμα και για ϊγνωςτα θϋματα.  [10]  

Η εργαςία ςε ομάδεσ. Η εργαςύα ςε ομϊδεσ, αυξϊνει την κοινωνικοπούηςη των μαθητών η οπούα 

εύναι ϋνασ ςημαντικόσ παρϊγοντασ ανϊπτυξησ τησ γνώςησ ςύμφωνα με τον Piaget. Για να εύναι 

αποδοτικό αυτό η μϋθοδοσ θα πρϋπει ο δϊςκαλοσ να ϋχει δημιουργόςει, όπωσ και ςτην 

προηγούμενη μϋθοδο, κλύμα εμπιςτοςύνησ, αλλϊ και να ϋχει οργανώςει ςωςτϊ την 

δραςτηριότητα για να υπϊρχει από όλουσ το ύδιο αύςθημα ευθύνησ και να αναπτυχθεύ κλύμα 

ςυνεργαςύασ μεταξύ των μελών των ομϊδων.[10] 

Η ςυζήτηςη. Η ςυζότηςη, βοηθϊ να αναπτυχθεύ η ςυνεργαςύα, η επικοινωνύα και ο ςεβαςμόσ ςτο 

διαφορετικό τρόπο ςκϋψησ. Μϋςω τησ ςυζότηςησ αναπτύςςεται το κλύμα τησ τϊξησ που 

θϋλουμε για να εφαρμοςτούν με επιτυχύα οι προηγούμενεσ μϋθοδοι που αναφϋραμε. Επύςησ 

βοηθϊει τουσ μαθητϋσ να εκφρϊςουν, να παρουςιϊςουν και να αξιολογόςουν διαφορετικϋσ 

απόψεισ και ςτϊςεισ και να ανταλλϊξουν ιδϋεσ με τουσ ςυμμαθητϋσ τουσ.[10]     

Σο μϊθημα, όπωσ θα αναλύςουμε και παρακϊτω, πρϋπει να εύναι οργανωμϋνο, ο δϊςκαλοσ να 

γνωρύζει εκ των προτϋρων τουσ ςτόχουσ του και να μπορεύ να διακρύνει τισ δυνατότητεσ των 
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μαθητών του. Εμεύσ για να οργανώςουμε το πλϊνο του μαθόματοσ, θα βαςιςτούμε ςτισ 

μεθόδουσ που αναφϋραμε παραπϊνω καθώσ αυτϋσ χρηςιμοποιούνταν  πϊντα ςτη διεξαγωγό 

του μαθόματοσ από τον δϊςκαλο. Αυτό που θα προςπαθόςουμε να κϊνουμε, το οπούο αναλύεται 

παρακϊτω, εύναι να βρούμε τισ κατϊλληλεσ μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ οι οπούεσ θα ταιριϊζουν 

με το αντικεύμενο του μαθόματοσ και με τισ μεθόδουσ μϊθηςησ, ώςτε να επιτευχθούν οι ςτόχοι 

μασ με μεγαλύτερη ευκολύα και επιτυχύα. 
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Κεφϊλαιο 4 
Η ςυμβολό τησ Παιχνιδοπούηςησ 

ςτην μαθηςιακό λειτουργύα: 

Ψυχολογύα, Πειςτικό Τεχνολογύα 

και Πλαύςιο Octalysis. 
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4.1 Ειςαγωγό 

΢το προηγούμενο κεφϊλαιο εύδαμε πωσ λειτουργεύ  η ςύγχρονη εκπαύδευςη, καθώσ επύςησ και 

τισ δυνατότητεσ του δαςκϊλου να επηρεϊςει με τισ κατϊλληλεσ μεθόδουσ τα επύπεδα τισ 

μϊθηςησ. Ο ανθρώπινοσ εγκϋφαλοσ εύναι πολύ πολύπλοκοσ και δεν μπορούμε να εύμαςτε 

απόλυτα ςύγουροι για τισ επιδρϊςεισ που ϋχουμε επϊνω του. Όμωσ οι ϋρευνεσ και οι 

παρακολουθόςεισ με αντικεύμενο τον ανθρώπινο εγκϋφαλο εύναι πολλϋσ και διαρκεύσ ανϊ τουσ 

αιώνεσ και ϋτςι ϋχουμε φτϊςει ςτο ςημεύο να κατανοούμε αρκετϊ πρϊγματα γύρω από τισ 

λειτουργύεσ του.   

Σο ερϋθιςμα, το κύνητρο και η ςυμπεριφορϊ εύναι αυτϊ που, ςύμφωνα με τισ θεωρύεσ μϊθηςησ, 

ςυντελούν για την επύτευξη τησ μϊθηςησ. ΢ύγχρονεσ ϋρευνεσ τησ ψυχολογύασ, τησ πειςτικόσ 

τεχνολογύασ και τησ παιχνιδοπούηςησ προςεγγύζουν αυτϊ τα ςτοιχεύα προσ όφελοσ τησ μϊθηςησ. 

΢ε αυτό το κεφϊλαιο παρουςιϊζεται πωσ ενεργοποιούνται τα κύνητρα των μαθητών ςύμφωνα 

με την ψυχολογύα, πωσ επηρεϊζεται η ανθρώπινη ςυμπεριφορϊ ςύμφωνα με την πειςτικό 

τεχνολογύα καθώσ επύςησ και η ςύγχρονη ϋρευνα Octalysis που μασ δεύχνει πωσ εκμεταλλεύεται η 

παιχνιδοπούηςη τισ γνώςεισ και τισ εμπειρύεσ των ϊλλων επιςτημών και των παιχνιδιών προσ 

όφελοσ τησ μϊθηςησ του ανθρώπου.  

4.2 Ψυχολογύα και Κύνητρα 

Σα κύνητρα εύναι ο πιο ςημαντικόσ παρϊγοντασ πρόβλεψησ τησ μϊθηςησ, διότι εύναι ςυςτατικό 

τησ ικανότητασ τησ μϊθηςησ. Ϊνα πρώτο καθόκον των δαςκϊλων εύναι να εμπλουτύςουν και να 

διευρύνουν τισ ευκαιρύεσ τησ γνώςησ και τησ πρϊξησ του παιδιού. Σα κύνητρα μπορούν να 

επηρεϊςουν το “τι”, “πότε” και “πώσ” μαθαύνουμε. Οι μαθητϋσ που κινητοποιούνται προσ τη 

μϊθηςη ενόσ διδακτικού αντικειμϋνου τεύνουν να εμπλϋκονται ςε δραςτηριότητεσ που 

πιςτεύουν ότι θα τουσ βοηθόςουν, όπωσ να προςϋχουν την ώρα τησ διδαςκαλύασ, να 

οργανώνουν νοητικϊ και να επαναλαμβϊνουν το υλικό που πρϋπει να μϊθουν, να κρατούν 

ςημειώςεισ προκειμϋνου να διευκολύνουν την περαιτϋρω μελϋτη τουσ, να ελϋγχουν το επύπεδο 

κατανόηςόσ τουσ και να ζητούν βοόθεια όταν δεν κατανοούν το υλικό. Όλεσ αυτϋσ οι 

δραςτηριότητεσ βελτιώνουν τη μϊθηςη. Αντύθετα, οι μαθητϋσ που δεν κινητοποιούνται προσ τη 

μϊθηςη, τεύνουν να μην προςπαθούν ςυςτηματικϊ προσ την κατεύθυνςη αυτό. Μπορεύ να μην 

προςϋχουν κατϊ τη διϊρκεια του μαθόματοσ και να μην οργανώνουν ό να μην επαναλαμβϊνουν 
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το υλικό τουσ. Μπορεύ να μη κρατούν ςημειώςεισ ςυςτηματικϊ, ό και καθόλου. Μπορεύ να μην 

ελϋγχουν το επύπεδο κατανόηςόσ τουσ ό να μη ζητούν βοόθεια όταν δεν αντιλαμβϊνονται ό,τι 

διδϊςκονται. Δεν υπϊρχει αμφιβολύα ότι ςε αυτϋσ τισ περιπτώςεισ η μϊθηςη εύναι ελλιπόσ.[8] 

Σα εςωτερικϊ κύνητρα ενεργοποιούνται, όταν η ςυμμετοχό ςε μύα δραςτηριότητα γύνεται λόγω 

τησ ικανοπούηςησ και τησ ευχαρύςτηςησ που προςφϋρει η ςυμμετοχό ςε αυτό. Πϋρα από την 

αυτό-αποτελεςματικότητα και τισ πεποιθόςεισ ελϋγχου τα παιδιϊ ςυμμετϋχουν με ενθουςιαςμό 

ςτο μϊθημα αν τα ενδιαφϋρει πραγματικϊ. Σο ενδιαφϋρον και τα εςωτερικϊ κύνητρα, η εμπλοκό 

ενόσ ατόμου ςε μια δραςτηριότητα για την αξύα που ϋχει αυτό καθεαυτό, χωρύσ το ύδιο το ϊτομο 

να προςμϋνει κϊποιο αντϊλλαγμα οποιαςδόποτε μορφόσ, αποτελεύ τον καλύτερο τρόπο για την 

εξαςφϊλιςη τησ απρόςκοπτησ παρακολούθηςησ του μαθόματοσ και τησ ενεργούσ εμπλοκόσ των 

μαθητών. Σα οφϋλη από την αξιοπούηςη τουσ εύναι πολλαπλϊ[8]: 

1. αυξημϋνη προςοχό 

2. καλύτερη ανϊκληςη πληροφοριών 

3. καταβολό περιςςότερησ προςπϊθειασ 

4. μεγαλύτερη απόκτηςη γνώςησ 

5. περιςςότερη ςκϋψη πϊνω ςτο αντικεύμενο 

6. χρόςη καλύτερων ςτρατηγικών 

7. αναζότηςη περιςςότερων πληροφοριών 

8. καλύτερη μϊθηςη και καλύτερη επύδοςη 

9. θετικϊ ςυναιςθόματα και αυξημϋνη θϋληςη για μϊθηςη  

 

 

Σα εςωτερικϊ κύνητρα των μαθητών ωςτόςο, όςο ςημαντικϊ και αν εύναι για την εκπαύδευςό 

τουσ, δεν παύουν να αξιοποιούνται δύςκολα. Πλόθοσ ερευνητών αςχολεύται με την ανακϊλυψη 

τόςο των παραγόντων που καλλιεργούν το ενδιαφϋρον, όςο και αυτών που το αναςτϋλλουν. 

Παρακϊτω παρουςιϊζονται μερικϋσ προτϊςεισ με τισ οπούεσ μπορούμε να αυξόςουμε το 

ενδιαφϋρον του μαθητό και πρακτικϋσ που καλό θα όταν να αποφεύγουμε προκειμϋνου να μη 

μειώνονται τα εςωτερικϊ κύνητρα των μαθητών μασ[6]: 



25 

 Ανάπτυξη εςωτερικών κινήτρων – ενδιαφέροντοσ 

1. Αυτό-αποτελεςματικότητα 

2. Ϊναρξη και διατόρηςη ενδιαφϋροντοσ 

3. Αυτονομύα 

4. Καλϋσ ςχϋςεισ δαςκϊλου – μαθητό  

 Μείωςη εςωτερικών κινήτρων – ενδιαφέροντοσ 

1. Με τη γνώςη από μϋρουσ του μαθητό ότι η εργαςύα του θα αξιολογηθεύ  

2. Με τον φανερό ανταγωνιςμό 

3. Με τη μεταχεύριςη ποινών  

4. Με τη χρόςη χειροπιαςτών αμοιβών, απειλών, προθεςμιών, επιτόρηςησ, εξευτελιςμών  

5. Με τη ςυχνό εξϊςκηςη, τον ανειλικρινό ϋπαινο, την κριτικό  

Σα εξωτερικϊ κύνητρα ενεργοποιούνται από εξωτερικϋσ αξύεσ και ςτόχουσ που ενςωματώνονται 

ςτο ςύςτημα αξιών του ατόμου.  

Οι ΢υμπεριφοριςτϋσ με πρώτον τον Thorndike (1898) κινούνταν ςτο πλαύςιο των εξωτερικών 

κινότρων και ςυνϋδεςαν το ερϋθιςμα με την αντύδραςη ςτη θεωρύα μϊθηςησ και ϋδωςε ϋμφαςη 

ςτην αμοιβό. Παρότι η εξωτερικό κινητοπούηςη μπορεύ να προωθεύ την επιτυχό μϊθηςη, μπορεύ 

να ςταματόςει την δραςτηριοπούηςη όταν πϊψει η ενύςχυςη και η αμοιβό. Ο εςωτερικϊ 

κινητοποιημϋνοσ μαθητόσ κερδύζει περιςςότερο ςε γνώςη, αφού η ύλη που χειρύζεται, 

ανταποκρύνεται ςε εςωτερικϊ ενδιαφϋροντα. Επύςησ τα εςωτερικϊ κύνητρα ςυνδϋονται με 

μεγαλύτερη ευχαρύςτηςη. Για παρϊδειγμα αν εφαρμοςτούν μόνο ςτοιχεύα βαθμολόγηςησ και 

επιβρϊβευςησ ςτη εκπαιδευτικό διαδικαςύα, θα επιτευχθεύ η ενεργοπούηςη των εξωτερικών 

κινότρων, όμωσ μακροπρόθεςμα τα αποτελϋςματα θα εύναι τα αντύθετα από τα επιθυμητϊ.[8]  
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4.3 Πειςτικό Τεχνολογύα (Persuasive Technology) 

Η πειθώ εύναι ϋνα κομμϊτι τησ ανθρώπινησ επικοινωνύασ και αλληλεπύδραςησ. Από τον πρώτο 

ϊνθρωπο μϋχρι και τα ςύγχρονα μϋςα επικοινωνύασ, γύνετε προςπϊθεια επιρροόσ τησ 

ςυμπεριφορϊσ των ςυνανθρώπων. Ιδύωσ τα μϋςα μαζικόσ επικοινωνύασ ϋπαιξαν ςημαντικό ρόλο 

ςτη διευκόλυνςη αποςτολόσ πειςτικών μηνυμϊτων ώςτε να πειςτεύ ο κόςμοσ να ενεργόςει, να 

ψηφύςει, να ςυμμετϋχει κ.ϊ.. Σα μϋςα μαζικόσ επικοινωνύασ ϋγιναν πολύ ιςχυρϊ όταν τουσ 

επιτρϊπηκε να χρηςιμοποιόςουν τεχνικϋσ τησ πειςτικόσ τεχνολογύασ. Ϊτςι δημιουργόθηκε η 

ανϊγκη για ϋρευνα τησ πειςτικόσ τεχνολογύασ ώςτε να μπορϋςουν να οριςτούν οι τεχνικϋσ που 

μπορούν να αλλϊξουν την ανθρώπινη ςυμπεριφορϊ. [22] 

 

Το μοντϋλο FBM (Fogg Behavior Model)  

΢ύμφωνα με την πειςτικό τεχνολογύα που αναφϋραμε πιο πριν, δημιουργόθηκε ϋνα ςύγχρονο 

μοντϋλο για την κατανόηςη τησ ανθρώπινησ ςυμπεριφορϊσ το FBM (Fogg Behavior Model) 

ςύμφωνα με το οπούο η ςυμπεριφορϊ του ανθρώπου εύναι αποτϋλεςμα τριών παραγόντων: τα 

κύνητρα(motivation), την ικανότητα (ability) και τα εναύςματα (triggers). ΢ύμφωνα με αυτό το 

μοντϋλο  για να εκτελϋςει ϋνα ϊτομο μια ςτοχευμϋνη ςυμπεριφορϊ θα πρϋπει: α) να του δοθούν 

αρκετϊ κύνητρα, β) να ϋχει την ικανότητα να εκτελϋςει τη ςυμπεριφορϊ, και γ) να ενεργοποιηθεύ 

για να εκτελϋςει αυτό τη ςυμπεριφορϊ. Αυτού οι τρεισ παρϊγοντεσ πρϋπει να λαμβϊνουν χώρα 

την ύδια ςτιγμό, αλλιώσ δεν θα επιτευχθεύ η ςτοχευμϋνη ςυμπεριφορϊ [22]. 

Ο κϊθε παρϊγοντασ του μοντϋλου ϋχει δευτερεύοντεσ παρϊγοντεσ: 

1. Στοιχεύα Κινότρων  

Ο ςτόχοσ ςτο ςχεδιαςμό των κινότρων εύναι οι χρόςτεσ που ϋχουν υψηλό ικανότητα αλλϊ 

χαμηλό κύνητρο, να αυξηθεύ το κύνητρο τόςο ώςτε να αυξηθεύ η ςυμπεριφορϊ από το κατώτατο 

όριο, (βλϋπε  Εικόνα 4.1) ώςτε να φτϊςει πιο κοντϊ ςτην ςτοχευμϋνη ςυμπεριφορϊ. Ο 

παρϊγοντασ του κινότρου μπορεύ να επηρεαςτεύ από τουσ εξόσ δευτερεύοντεσ παρϊγοντεσ: 

1) Ενεργοπούηςη κινότρου μϋςω τησ Ευχαρύςτηςησ / του Πόνου: 
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2) Ενεργοπούηςη κινότρου μϋςω τησ Ελπύδασ / του Υόβου 

3) Ενεργοπούηςη κινότρου μϋςω τησ Κοινωνικόσ Αποδοχόσ / τησ Απόριψησ[22] 

2. Στοιχεύα Απλότητασ (Ικανότητασ) 

Ο επόμενοσ παρϊγοντασ του FBM εύναι η ικανότητα. Η βελτιςτοπούηςη αυτού του παρϊγοντα 

αυξϊνει την ενεργοπούηςη τησ ςυμπεριφορϊσ. ΢το πραγματικό κόςμο η αύξηςη τησ ικανότητασ 

των ανθρώπων να κϊνουν νϋα πρϊγματα ό να βελτιώςουν την  κατϊρτιςό τουσ δεν εύναι η 

διδαςκαλύα. Οι ϊνθρωποι γενικϊ αντιδρούν και απορρύπτουν την εκπαύδευςη και την κατϊρτιςη, 

επειδό απαιτεύ προςπϊθεια. Ϊνα πειςτικό ςχϋδιο προςπϊθειασ αύξηςησ τησ ικανότητασ  

ςτηρύζεται ςε μεγϊλο βαθμό από τη δύναμη τησ απλότητασ. Ϊνα κοινό παρϊδειγμα εύναι το 1-

κλικ για ψώνια ςτο Amazon. Επειδό εύναι εύκολο να αγορϊςουν τα πρϊγματα, οι ϊνθρωποι 

αγορϊζουν περιςςότερα. Η απλότητα αλλϊζει ςυμπεριφορϋσ. Για να καθοριςτεύ η απλότητα, ϋχει 

αναπτηχθεύ ϋνα πλαύςιο που περιλαμβϊνει ϋξι ςτοιχεύα: Φρόνοσ, χρόμα, ςωματικό προςπϊθεια, 

κύκλοι του εγκεφϊλου, κοινωνικό παρϋκκλιςη, ϋλλειψη ρουτύνασ.[22] 

3. Τρεύσ τύποι εναυςμϊτων 

Ο τρύτοσ παρϊγοντασ του FBM εύναι τα εναύςματα. Η γενικό ϋννοια των εναυςμϊτων ταιριϊζει 

με πολλϊ ονόματα: προτροπϋσ, ςυνθόματα, κϊλεςμα ςε δρϊςη κ.ϊ.. Η ιδϋα εύναι παρόμοια: ϋνα 

ϋναυςμα εύναι κϊτι που λϋει ςτουσ ανθρώπουσ να εκτελϋςουν μια ςυμπεριφορϊ τώρα. ΢υχνϊ 

παραβλϋπεται (ό θεωρεύται δεδομϋνη), ενώ τα εναύςματα εύναι μια πτυχό ζωτικόσ ςημαςύασ για 

το ςχεδιαςμό πειςτικών προώόντων. ΢την πραγματικότητα, για ςυμπεριφορϋσ ατόμων που 

ϋχουν επαρκό κύνητρα και την ικανότητα, το ϋναυςμα εύναι το μόνο που απαιτεύται.  Δεν 

λειτουργούν όλα τα εναύςματα με τον ύδιο τρόπο. Τπϊρχουν τρεύσ τύποι εναυςμϊτων: 

ςπινθόρεσ, διαμεςολαβητϋσ και ςόματα. Μια ςπύθα εύναι το ϋναυςμα που παρακινεύ τη 

ςυμπεριφορϊ, ϋνασ διαμεςολαβητόσ κϊνει τη ςυμπεριφορϊ ευκολότερη και ϋνα ςόμα δηλώνει ό 

θυμύζει κϊτι. [22] 
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Εικόνα 4.1 Οι τρεύσ κύριοι παρϊγοντεσ με τουσ δευτερεύοντεσ παρϊγοντεσ τουσ. 

4.4 Πλαύςιο Octalysis 

 Ανθρωποκεντρικόσ Σχεδιαςμόσ 

Μϋχρι τώρα ϋχουμε κατανοόςει πωσ μπορούν να ενιςχυθούν και να ενεργοποιηθούν τα κύνητρα 

των ανθρώπων ςύμφωνα με την επιςτόμη τησ ψυχολογύασ καθώσ επύςησ και πωσ μπορούν να 

επηρεαςτούν και να αλλϊξουν ςυμπεριφορϋσ οι ϊνθρωποι ςύμφωνα με την πειςτικό τεχνολογύα. 

΢ε αυτό το ςημεύο θα παρουςιϊςουμε μια ϋρευνα η οπούα αφορϊ την παιχνιδοπούηςη και πωσ 

κϊνει χρόςη αυτών των μεθόδων που δεύξαμε ςυνδυϊζοντασ τισ ϋρευνεσ που ϋγιναν για τα 

παιχνύδια (Game Studies), την ψυχολογύα, τη πειςτικό τεχνολογύα (Persuasive Technology), τησ 

Αλληλεπύδραςησ Ανθρώπου Τπολογιςτό (Human Computer Interaction) κ.ϊ..     

Οι εφαρμογϋσ τησ Παιχνιδοπούηςησ εύναι ςχεδιαςμϋνεσ, δύνοντασ ϋμφαςη ςτην ενεργοπούηςη 

των ανθρώπινων κινότρων. ΢την ουςύα εύναι «Ανθρωποκεντρικόσ ΢χεδιαςμόσ» (Human-

Focused Design), ςε αντύθεςη με τισ τεχνικϋσ ςχεδύαςησ που εςτιϊζουν ςτη λειτουργύα τησ 

εφαρμογόσ(Function-Focused Design). Η τϋχνη τησ Παιχνιδοπούηςησ εύναι ότι χρηςιμοποιεύ όλα 
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τα διαςκεδαςτικϊ και ελκυςτικϊ ςτοιχεύα των  παιχνιδιών και τα εφαρμόζει ςτον πραγματικό 

κόςμο ό ςε παραγωγικϋσ δραςτηριότητεσ. Αυτό η διαδικαςύα λϋγετε «Ανθρωποκεντρικόσ 

΢χεδιαςμόσ» και ϋρχεται ςε αντύθεςη με τον «Εςτιαςμϋνο ςτη λειτουργύα ΢χεδιαςμό». Εύναι μια 

διαδικαςύα ςχεδιαςμού που βελτιςτοποιεύ το ςύςτημα ςύμφωνα με τισ ανθρώπινεσ ανϊγκεσ, ςε 

αντύθεςη με την καθαρό απόδοςη του ςυςτόματοσ. Σα περιςςότερα ςυςτόματα δημιουργούνται 

«εςτιαςμϋνα ςτη λειτουργύα»  προκειμϋνου να ολοκληρωθεύ η δουλειϊ γρόγορα. Αυτό λειτουργεύ 

ςαν ϋνα εργοςτϊςιο που επιβϊλει τουσ εργαζομϋνουσ του να κϊνουν τη δουλειϊ τουσ, λόγω του 

ότι εύναι υποχρεωμϋνοι. Ψςτόςο, ο «Ανθρωποκεντρικόσ ΢χεδιαςμόσ» θυμϊται ότι οι ϊνθρωποι ςε 

ϋνα ςύςτημα ϋχουν ςυναιςθόματα, αναςφϊλειεσ και τουσ λόγουσ για τουσ οπούουσ θϋλουν ό δεν 

θϋλουν να κϊνουν οριςμϋνα πρϊγματα, και ωσ εκ τούτου, βελτιςτοποιεύ τα ςυναιςθόματϊ, τα 

κύνητρα, και τη ςυμμετοχό τουσ. [42] 

Ο λόγοσ που το ονομϊζουμε Παιχνιδοπούηςη οφεύλεται ςτο γεγονόσ ότι η βιομηχανύα παιχνιδιών 

όταν η πρώτη που εξειδικεύτηκε ςτον  «Ανθρωποκεντρικό ΢χεδιαςμό». Σα παιχνύδια δεν ϋχουν 

ϊλλο ςκοπό από το να ευχαριςτόςουν το ϊτομο που παύζει το παιχνύδι. ΢τα παιχνύδια υπϊρχουν 

ςυχνϊ "ςτόχοι", όπωσ για παρϊδειγμα η εξόντωςη ενόσ δρϊκου ό να ςώςεισ την πριγκύπιςςα, και 

μερικϋσ φορϋσ να ςώςεισ ϋνα δρϊκο, αλλϊ όλα αυτϊ εύναι με ςκοπό την ψυχαγωγύα του παύκτη. 

Δεδομϋνου ότι τα παιχνύδια ϋχουν περϊςει δεκαετύεσ (ό και αιώνεσ ανϊλογα με το πώσ εννοούμε 

το «παιχνύδι»), αποκτώντασ εμπειρύα μαθαύνοντασ πώσ να δημιουργόςουν κϊποιο κύνητρο και 

μεγαλύτερη θϋληςη για ςυμμετοχό ςτο παιχνύδι, μαθαύνουμε τώρα εμεύσ μϋςα από τα παιχνύδια 

και αυτόσ εύναι ο λόγοσ που αποκαλούμε αυτόν την τεχνικό Παιχνιδοπούηςη.[42] 

Ϊτςι, κατϊ την τελευταύα δεκαετύα, ϋχει επικεντρωθεύ η ϋρευνα ςτον πυρόνα των παιχνιδιών, 

ςχηματύζοντασ ϋνα πλόρεσ πλαύςιο για την ανϊλυςη και τη δημιουργύα ςτρατηγικών γύρω από 

τα διϊφορα ςυςτόματα που κϊνουν ϋνα παιχνύδι διαςκεδαςτικό. Παρατηρόθηκε ότι ςχεδόν κϊθε 

παιχνύδι εύναι διαςκεδαςτικό, επειδό απευθύνεται ςε κϊποιο τμόμα ενόσ οκταγώνου του «8-Core 

Drives» το οπούο αναλύουμε παρακϊτω, μϋςω του οπούου παρακινεύτε ο ανθρώπινοσ εγκϋφαλοσ 

προσ οριςμϋνεσ δραςτηριότητεσ. [42] 

Παιχνιδοποιημϋνο Πλαύςιο (Octalysis) 

Παρατηρόθηκε ότι διαφορετικϊ παιχνύδια με διαφορετικϋσ τεχνικϋσ, ϋλκυαν την προςοχό του 

χρόςτη με διαφορετικό τρόπο: μερικϊ παιχνύδια ενϋπνεαν τον χρόςτη και ενδυνϊμωναν τη 

θϋληςη του να παύξει περιςςότερο, ενώ κϊποια ϊλλα ϋλκυαν τον χρόςτη χειραγωγώντασ ό 

δημιουργώντασ του εμμονό.  Παρατηρώντασ και αναλύοντασ τισ τεχνικϋσ, ϋγινε προςπϊθεια για 
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διϊκριςη τησ διαφοροπούηςησ του ενόσ εύδοσ κινότρου από το ϊλλο. Σο ςυμπϋραςμα τησ ϋρευνασ 

αυτόσ όταν ότι υπϊρχει ϋνα Παιχνιδοποιημϋνο πλαύςιο που ονομϊζεται «Octalysis», το οπούο 

βαςύζεται ςε ϋνα οκτϊγωνο ςχόμα όπου η κϊθε πλευρϊ του αντιπροςωπεύει ϋνα τμόμα του “8-

Core Drives”, όπωσ φαύνεται και ςτην εικόνα παρακϊτω [Εικόνα 4.2]. Μετϊ από πολλϊ χρόνια 

δοκιμών και προςαρμογών θεωρεύτε, εκτόσ από ϋνα ϋνατο κρυφό τμόμα το οπούο ονομϊζεται 

"Αύςθηςη", ότι ό, τι κϊνουμε βαςύζεται ςε ϋνα ό περιςςότερα τμόματα του 8-Core Drives. 

Τα οκτώ τμόματα των 8-Core Drives  τησ Παιχνιδοπούηςησ: 

1. Επική Έννοια & Κάλεςμα (Epic Meaning & Calling). Εύναι το τμόμα όπου ο παύκτησ 

πιςτεύει ότι κϊνει κϊτι ςημαντικότερο από τον εαυτό του ό ότι εύναι "ο εκλεκτόσ" για να 

κϊνει κϊτι. Ϊνα ςύμπτωμα αυτόσ τησ κατϊςταςησ εύναι ότι ϋνασ παύκτησ αφιερώνει πολύ 

από το χρόνο του ςτη διατόρηςη ενόσ φόρουμ ό ότι βοηθϊει να δημιουργηθούν 

πρϊγματα για ολόκληρη την κοινότητα (ςκεφτεύτε Wikipedia ό Open Source 

προγρϊμματα). Αυτό ϋρχεται επύςησ ςτο προςκόνιο όταν κϊποιοσ ϋχει την «τύχη του 

πρωτϊρη». Εύναι αποτϋλεςμα των ανθρώπων που πιςτεύουν ότι ϋχουν κϊποιο χϊριςμα 

που ϊλλοι δεν ϋχουν ό πιςτεύουν ότι όταν «τυχερού» που πόραν εκεύνο το καταπληκτικό 

ςπαθύ ςτην αρχό του παιχνιδιού. 

2. Ανάπτυξη & Ολοκλήρωςη (Development & Accomplishment). Εύναι μύα εςωτερικό 

καθοδόγηςη προσ την επύτευξη προόδου, ανϊπτυξη δεξιοτότων και τελικϊ την 

αντιμετώπιςη προκλόςεων. Η λϋξη "πρόκληςη" εδώ εύναι πολύ ςημαντικό, καθώσ μια 

κονκϊρδα ό ϋνα τρόπαιο χωρύσ πρόκληςη δεν ϋχει κανϋνα νόημα. Αυτό εύναι το τμόμα 

που μπορεύ πιο εύκολα να ςχεδιαςτεύ και τυγχϊνει να εύναι το τμόμα επικεντρώνονται 

περιςςότερο τα PBLs (πόντοι, κονκϊρδεσ, πύνακεσ βαθμολογύασ κ.ϊ.). 

3. Ενδυνάμωςη τησ δημιουργικότητασ & Σχόλια (Empowerment of Creativity & Feedback). 

Εύναι η εναςχόληςη με μια δημιουργικό διαδικαςύα όπου οι εμπλεκόμενοι θα πρϋπει να 

ςκϋπτονται κατ' επανϊληψη και να δοκιμϊζουν διαφορετικούσ ςυνδυαςμούσ. Οι 

ϊνθρωποι που ϋχουν την ανϊγκη να εκφρϊςουν τη δημιουργικότητϊ τουσ, θϋλουν επύςησ 

να δουν τα αποτελϋςματα τησ δημιουργικότητϊσ τουσ, να δεχθούν ςχόλια για τη 

δημιουργύα τουσ και να απαντόςουν με τη ςειρϊ τουσ ςτα ςχόλια. Αυτόσ εύναι ο λόγοσ 

που κϊνει τα  Legos και τη ζωγραφικό διαςκεδαςτικϊ παιχνύδια.  

4. Ιδιοκτηςία & Κατοχή (Ownership & Possession). Αυτό εύναι το τμόμα όπου δημιουργούνται 

κύνητρα ςτουσ χρόςτεσ επειδό αιςθϊνονται ότι τουσ ανόκει κϊτι. Όταν ϋνασ παύκτησ 

αιςθϊνεται ότι του ανόκει κϊτι, θϋλει ενςτικτωδώσ να κϊνει αυτό που του ανόκει 
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καλύτερο και να κατακτόςει ακόμη περιςςότερο. Εύναι το βαςικό τμόμα του 8-Core 

Drives που θϋλει να ςυςςωρεύει πλούτο, για παρϊδειγμα εικονικϊ αγαθϊ ό εικονικϊ 

νομύςματα ςτα ςυςτόματα. Επύςησ, αν ϋνα ϊτομο ξοδεύει πολύ χρόνο για να 

προςαρμόςει το προφύλ του ό το avatar του, αιςθϊνεται αυτόματα ότι του ανόκει 

περιςςότερο. Αυτό εύναι το τμόμα που κϊνει τον χρόςτη να βρύςκει τη ςυλλογό 

γραμματοςόμων ό τα πϊζλ διαςκεδαςτικϊ. 

5. Κοινωνική Επιρροή & Σχετικότητα(Social Influence & Relatedness). Αυτό το τμόμα 

ενςωματώνει όλα τα κοινωνικϊ ςτοιχεύα που οδηγούν τουσ ανθρώπουσ ςτην 

καθοδόγηςη, την αποδοχό, τισ κοινωνικϋσ απαντόςεισ, τη ςυντροφικότητα, τον 

ανταγωνιςμό και το φθόνο. Όταν ϋνασ φύλοσ εύναι εκπληκτικόσ ςε κϊποια δεξιότητα ό 

κατϋχει κϊτι εξαιρετικό, τότε καταβϊλλεται προςπϊθεια για να φτϊςει και ο ύδιοσ ο 

χρόςτησ ςτο ύδιο επύπεδο. Επύςησ, περιλαμβϊνει το τμόμα που ωθεύ τον ϊνθρωπο να 

πληςιϊςει ανθρώπουσ, τόπουσ ό γεγονότα που τον αφορούν. Αν ϋνασ αγοραςτόσ δει ϋνα 

προώόν που του θυμύζει την παιδικό του ηλικύα, η αύςθηςη τησ νοςταλγύασ που θα 

δημιουργηθεύ πιθανότατα θα αυξόςει τισ πιθανότητεσ για την αγορϊ του προώόντοσ. 

Αυτό το τμόμα εύναι καλϊ μελετημϋνο, καθώσ πολλϋσ εταιρεύεσ ϋχουν ωσ προτεραιότητα 

τουσ τη βελτιςτοπούηςη των διαδικτυακών κοινωνικών ςτρατηγικών τουσ. 

6. Σπανιότητα & Ανυπομονηςία (Scarcity & Impatience). Αυτό εύναι το τμόμα που ωθεύ το 

χρόςτη να θϋλει κϊτι, επειδό δεν μπορεύ να το ϋχει. Πολλϊ παιχνύδια ϋχουν Δυναμικϊ 

ραντεβού ςτο εςωτερικό τουσ (π.χ. πρϋπει να επανϋλθουν μετϊ από 2 ώρεσ ςτο παιχνύδι 

για να πϊρουν την αμοιβό κ.α.). Σο γεγονόσ ότι δεν μπορούν οι παύκτεσ να πϊρουν κϊτι 

που θϋλουν τώρα, τουσ παρακινεύ να ςκϋφτονται  γι 'αυτό όλη την ημϋρα. Αυτό εύναι το 

βαςικό τμόμα που διαχειριζόταν το Facebook όταν πρωτοξεκύνηςε, το οπούο αρχικϊ όταν  

μόνο για την επικοινωνύα των φοιτητών του  Φϊρβαρντ, ςτη ςυνϋχεια ϊνοιξε για μερικϊ 

ϊλλα ςημαντικϊ ςχολεύα και τελικϊ για όλα τα κολϋγια. Όταν τελικϊ ϊνοιξε για όλουσ, 

πολλού ϊνθρωποι όθελαν να ςυμμετϊςχουν, επειδό ςτο παρελθόν δεν μπορούςαν να 

πϊρουν μϋροσ. 

7. Απρόβλεπτο & Περιέργεια (Unpredictability & Curiosity). ΢ε γενικϋσ γραμμϋσ, πρόκειται για 

ϋνα ακύνδυνο τμόμα το οπούο κϊνει το χρόςτη να θϋλει να μϊθει τι θα ςυμβεύ ςτη 

ςυνϋχεια. Όταν δεν γνωρύζεισ τι πρόκειται να ςυμβεύ, το μυαλό δεςμεύεται και το 

ςκϋφτεται ςυχνϊ. Πολλού ϊνθρωποι παρακολουθούν ταινύεσ ό διαβϊζουν 

μυθιςτορόματα, λόγω αυτού του τμόματοσ. Ψςτόςο, αυτό η μονϊδα εύναι ο κύριοσ 

παρϊγοντασ εξϊρτιςησ και εθιςμού ςτα τυχερϊ παιχνύδια. Επύςησ, αυτό το βαςικό τμόμα 
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χρηςιμοποιεύται κϊθε φορϊ που μια εταιρεύα διοργανώνει μια κλόρωςη λαχειοφόρου 

αγορϊσ ό κϊποιο διαγωνιςμό με ςκοπό την ςυμμετοχό περιςςότερων των χρηςτών. Σα 

πολύ αμφιλεγόμενα πειρϊματα «Skinner Box», όπου ϋνα ζώο πιϋζει ϋνα μοχλό ςυχνϊ, 

λόγω των απρόβλεπτων αποτελεςμϊτων, αναφϋρονται αποκλειςτικϊ ςτο τμόμα 

«Απρόβλεπτο και περιϋργεια», αν και πολλού το ϋχουν παρερμηνεύςει ωσ το τμόμα 

«Ανϊπτυξη & Ολοκλόρωςη » . 

8. Απώλεια & Αποφυγή (Loss & Avoidance). Αυτό το τμόμα βαςύζεται ςτην θϋληςη να 

αποφευχθεύ κϊτι αρνητικό. ΢ε μικρό κλύμακα, θα μπορούςε να εύναι η αποφυγό τησ 

απώλειασ προηγούμενησ εργαςύασ. ΢ε μεγαλύτερη κλύμακα, θα μπορούςε να εύναι η 

ϊρνηςη παραδοχόσ του ό,τι ϋγινε μϋχρι ςτιγμόσ όταν ανώφελο ό ϊχρηςτο επειδό τώρα 

δεν μπορεύσ να ςυνεχύςεισ.  Επύςησ, εύναι και η αύςθηςη ότι ξεθωριϊζουν οι ευκαιρύεσ και 

φεύγουν μακριϊ η οπούα εύναι πολύ ϋντονη ςε αυτό το τμόμα, επειδό οι ϊνθρωποι 

αιςθϊνονται ότι αν δεν δρϊςουν ϊμεςα, θα χϊςουν την ευκαιρύα για πϊντα. [42] 

 

Εικόνα 4.2 Σο πλαύςιο Octalysis με τουσ 8-τομεύσ και τουσ  παρϊγοντεσ τουσ. 
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Σύγκριςη τμημϊτων Αριςτερού με Δεξιού μϋρουσ του Εγκεφϊλου  

΢το Octalysis, τα τμόματα του 8-Core Drives που εύναι ςτη δεξιϊ πλευρϊ θεωρούνται ότι ανόκουν 

ςτο δεξύ τμόμα του εγκεφϊλου, το οπούο ςχετύζεται περιςςότερο με τη δημιουργικότητα, την 

αυτό-ϋκφραςη και τισ κοινωνικϋσ πτυχϋσ. Αντύςτοιχα τα τμόματα του 8-Core Drives που εύναι 

ςτην αριςτερό πλευρϊ, ςυνδϋονται με το αριςτερό τμόμα του εγκεφϊλου, το οπούο ςχετύζεται με 

τη λογικό, τουσ υπολογιςμούσ και την ιδιοκτηςύα. Εύναι ενδιαφϋρον ότι, τα αριςτερϊ τμόματα 

του εγκεφϊλου ϋχουν την τϊςη να βαςύζονται περιςςότερο ςε εξωγενό κύνητρα: τα κύνητρα 

ενεργοποιούνται λόγω τησ θϋληςησ να αποκτηθεύ κϊτι, εύτε αυτό εύναι ϋνασ ςτόχοσ, ϋνα αγαθό ό 

κϊτι που δεν μπορεύ να αποκτηθεύ.  Από την ϊλλη πλευρϊ, το δεξύ τμόμα του εγκεφϊλου ϋχει την 

τϊςη να βαςύζεται ςε εςωτερικϊ κύνητρα: δεν χρειϊζεται ϋνασ ςτόχοσ ό ανταμοιβό για να 

εκφραςθεύ η δημιουργικότητα, για να ςυναναςτραφεύ με φύλουσ ό για να αιςθανθεύ την αγωνύα 

του απρόβλεπτου,  η ύδια η δραςτηριότητα εύναι και η επιβρϊβευςη. Αυτό εύναι ςημαντικό, διότι 

πολλϋσ εταιρεύεσ ςχεδιϊζουν εμπειρύεσ, ςτοχεύοντασ να ενεργοποιόςουν κυρύωσ τα εξωτερικϊ 

κύνητρα, δύνοντασ ςτουσ χρόςτεσ μια ανταμοιβό ςτο τϋλοσ. Ψςτόςο, πολλϋσ μελϋτεσ ϋχουν δεύξει 

ότι τη ςτιγμό που θα ςταματόςει να προςφϋρετε το εξωγενϋσ κύνητρο, το ενδιαφϋρον των 

χρηςτών ςυνόθωσ μειώνεται ςε πολύ χαμηλότερα από ό, τι πριν ειςαχθεύ για πρώτη φορϊ το 

εξωγενϋσ κύνητρο. Εύναι πολύ καλύτερο για τισ εταιρεύεσ να ςχεδιϊζουν εμπειρύεσ οι οπούεσ να 

κινητοποιούν το δεξύ τμόμα του εγκεφϊλου, δημιουργώντασ κϊτι που να διαςκεδϊζει και να 

ανταμεύβει ταυτόχρονα, ϋτςι ώςτε οι χρόςτεσ να επενδύουν ςυνεχώσ ςτην δραςτηριότητα [42]. 

 

Εικόνα 4.3 Διαχωριςμόσ των δυνατοτότων του εγκεφϊλου ανϊλογα με το ημιςφαύριο (δεξύ ό αριςτερό) 

που ανόκει. 
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Το Άςπρο και το Μαύρο Καπϋλο τησ Παιχνιδοπούηςησ 

Ϊνα ϊλλο ςτοιχεύο που πρϋπει να ςημειωθεύ ςτο πλαύςιο του Octalysis εύναι ότι τα πϊνω τμόματα 

του 8-Core Drives θεωρούνται πολύ θετικϊ κύνητρα, ενώ τα κϊτω τμόματα του οκταγώνου 

θεωρούνται πιο αρνητικϊ κύνητρα. Οι τεχνικϋσ που χρηςιμοποιούνται ςε μεγϊλο βαθμό από τα 

πϊνω τμόματα ονομϊζονται «Ωςπρο Καπϋλο Παιχνιδοπούηςησ» (White Hat Gamification), ενώ οι 

τεχνικϋσ που χρηςιμοποιούνται από τα κϊτω τμόματα ονομϊζονται «Μαύρο Καπϋλο 

Παιχνιδοπούηςησ» (Black Hat Gamification). Αν αυτό που ωθεύ τον χρόςτη να ςυμμετϊςχει, εύναι 

αυτό που εκφρϊζει τη δημιουργικότητϊ του, τότε αυτό τον κϊνει να αιςθϊνεται επιτυχημϋνοσ 

λόγω τησ επιδεξιότητασ και τησ μαεςτρύασ του και αιςθϊνεται ότι αξύζει περιςςότερο. Σότε ο 

χρόςτησ αιςθϊνεται ότι εύναι πολύ καλόσ και ιςχυρόσ. Από την ϊλλη πλευρϊ, εϊν ο χρόςτησ κϊνει 

μόνιμα κϊτι λόγω τησ περιϋργειασ του και θϋλει να δει τι θα ςυμβεύ ςτη ςυνϋχεια, τότε εύναι 

ςυνεχώσ με το φόβο μη χϊςει ό δεν μπορεύ να αποκτόςει κϊτι. Παρόλο που τα κύνητρα εύναι 

εξαιρετικϊ για να ςυνεχύςει τη χρόςη, ςτο τϋλοσ πιθανότατα θα του αφόςει μια ϊςχημη αύςθηςη. 

Σο πρόβλημα με τα παιχνύδια τησ Zynga(εταιρεύα ςχεδιαςμού video games), ςύμφωνα με το 

πλαύςιο Octalysis, εύναι ότι ϋχει βρει τον τρόπο να χρηςιμοποιεύ πολλϋσ τεχνικϋσ Μαύρου 

Καπϋλου ςτα παιχνύδια τησ. Αυτό ϋχει ωσ αποτϋλεςμα να παύζουν τα παιχνύδια τησ μεγϊλοσ 

αριθμόσ χρηςτών, όμωσ δεν καταφϋρνει να κϊνει τουσ χρόςτεσ να αιςθϊνονται όμορφα. Ϊτςι, 

όταν ϋνασ χρόςτησ αποφαςύςει τελικϊ να εγκαταλεύψει το παιχνύδι, θα το κϊνει επειδό 

αιςθϊνεται πωσ παύζει όχι επειδό το θϋλει ο ύδιοσ, αλλϊ ςαν να ϋχει κϊποιοσ ϊλλοσ τον ϋλεγχο 

πϊνω του και τον ωθεύ να παύξει. Όπωσ ακριβώσ ςυμβαύνει και με τον εθιςμό ςτα τυχερϊ 

παιχνύδια.   

Σα κύνητρα που ανόκουν ςτο Μαύρο Καπϋλο δεν ςημαύνει ότι εύναι απαραύτητα κακϊ. Εύναι και 

αυτϊ απλώσ κύνητρα και μπορούν, εύτε να χρηςιμοποιηθούν για παραγωγικϊ και υγιό 

αποτελϋςματα, εύτε κακόβουλα και με ςκοπό τη χειραγώγηςη του χρόςτη. Πολλού ϊνθρωποι 

υποβϊλουν οικειοθελώσ τουσ εαυτούσ τουσ ςε κύνητρα Μαύρου Καπϋλου Παιχνιδοπούηςησ, για 

να πϊνε ςτο γυμναςτόριο περιςςότερεσ φορϋσ, να τρώνε υγιεινϊ ό να αποφύγουν τισ αναβολϋσ 

του ξυπνητηριού κϊθε πρωύ. Ϊνασ ςωςτόσ χρόςτησ μεθόδων παιχνιδοπούηςησ  θα εξετϊςει και 

τα οχτώ τμόματα του 8-Core Drives για να μπορϋςει να δημιουργόςει μια θετικό και 

παραγωγικό δραςτηριότητα, ϋτςι ώςτε ο κϊθε χρόςτησ να καταλόγει να εύναι πιο ευτυχιςμϋνοσ 

και υγιόσ [42]. 
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Εικόνα 4.4 Διαχωριςμόσ των τεχνικών προςϋγγιςησ των τμημϊτων του εγκεφϊλου (πϊνω και κϊτω 

τμόμα) ςε καλό (Ωςπρο καπϋλο) και κακό (Μαύρο καπϋλο)  
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Κεφϊλαιο 5 
Η Παιχνιδοπούηςη ςτην  

εκπαύδευςη 
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5.1 Ειςαγωγό 

Η χρόςη μεθόδων Παιχνιδοπούηςησ βοηθϊει ςτην ανϊπτυξη πολλών δεξιοτότων με ευχϊριςτο 

τρόπο. Δύνει κύνητρα ςτουσ μαθητϋσ να αςχοληθούν περιςςότερο με μαθηςιακϋσ 

δραςτηριότητεσ διότι εύναι πολύ εξοικειωμϋνοι με τα βιντεοπαιχνύδια και το ύντερνετ. Αν 

ρωτόςουμε ϋνα παιδύ «Σι ςημαύνει δουλειϊ;» θα πει «΢χολεύο και διϊβαςμα ςτο ςπύτι» και αν 

ρωτόςουμε «Σι εύναι διαςκϋδαςη;» θα πει «Βύντεο παιχνύδια». ΢την παρούςα διατριβό μασ 

ενδιαφϋρει να παρατηρόςουμε αν η επύτευξη του ςτόχου, να μαθαύνουν και να βελτιώνουν την 

εικόνα τουσ  οι μαθητϋσ, μϋςα από αυτό που αγαπούν περιςςότερο, εύναι εφικτόσ. 

΢τα προηγούμενα κεφϊλαια αναλύςαμε ποιεσ εύναι οι διαδικαςύεσ μϊθηςησ και πωσ μπορούν να 

ενεργοποιηθούν ςωςτϊ τα κύνητρα. Οι διαδικαςύεσ που χρηςιμοποιεύ η παιχνιδοπούηςη εύναι 

όλεσ καλϊ μελετημϋνεσ, όπωσ εύδαμε και ςτο προηγούμενο κεφϊλαιο και βαςιςμϋνεσ ςτη 

λειτουργύα του ανθρώπινου εγκεφϊλου. Η προςπϊθεια να ενταχθούν κϊποιεσ τεχνικϋσ των 

παιχνιδιών ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα γύνεται με πολύ προςοχό και με ςτόχο την 

αποτελεςματικότερη μϊθηςη.  

΢ε αυτό το κεφϊλαιο παρουςιϊζονται μϋθοδοι οι οπούεσ μπορούν να βοηθόςουν ϋνα δϊςκαλο να 

εντϊξει μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ ςτην αύθουςα ανϊλογα με τισ ανϊγκεσ του. Επύςησ 

παρουςιϊζονται παραδεύγματα τϊξεων, ςτισ οπούεσ ο δϊςκαλοσ ϋκανε χρόςη μεθόδων 

παιχνιδοπούηςησ. Γύνεται ξεκϊθαρο πωσ οι τεχνικϋσ αυτϋσ πρϋπει να χρηςιμοποιούνται με 

προςοχό και ςυνϋπεια για να ενεργοποιούνται ςωςτϊ τόςο τα εςωτερικϊ όςο και τα εξωτερικϊ 

κύνητρα των μαθητών. 

5.2 Μϋθοδοι Ένταξησ τησ Παιχνιδοπούηςησ ςτη Τϊξη 

Α) Θεωρητικό μαθητοκεντρικό μοντϋλο Παιχνιδοπούηςησ 

΢ύμφωνα με την εργαςύα των Κοτύνη και Σζελϋπη [4], αναπτύχτηκε ϋνα θεωρητικό 

μαθητοκεντρικό μοντϋλο Παιχνιδοπούηςησ, που ϋχει νόημα για τον ύδιο το μαθητό και δεν 

εξαρτϊται από εξωτερικϋσ ανταμοιβϋσ. Για την επύτευξη του μαθητοκεντρικού μοντϋλου, η 

μϊθηςη με νόημα θα πρϋπει να κερδύζεται μϋςω τησ εναςχόληςησ με αυθεντικϋσ, όμαδο-

ςυνεργατικϋσ δραςτηριότητεσ. Δηλαδό μϋςω τησ υλοπούηςησ εργαςιών και αςκόςεων να δύνεται 

η δυνατότητα ςτουσ μαθητϋσ να: 
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1. Αποκτόςουν αυθεντικϋσ εμπειρύεσ  

2. Ανακαλύψουν 

3. Αμφιςβητόςουν 

4. Διερευνόςουν 

5. Καινοτομόςουν 

6. Δημιουργόςουν κ.α. 

Ϊτςι το μϊθημα μετατρϋπεται κϊθε φορϊ και ςε μύα ξεχωριςτό εμπειρύα για τουσ μαθητϋσ. Αυτό 

η διαδικαςύα η οπούα εντϊςςει το παιδύ ενεργϊ μϋςα ςτη διαδικαςύα τησ μϊθηςησ, μϋςω μύασ 

ολοκληρωμϋνησ ό μη προςπϊθειασ για επύτευξη ενόσ ςτόχου, δημιουργεύ ςτουσ μαθητϋσ πηγαύα 

χαρϊ, ενθουςιαςμό, ευχαρύςτηςη και μεγϊλη ικανοπούηςη. Μϋςω αυτόσ  τησ ευχαρύςτηςησ που 

νιώθουν, ενδυναμώνονται τα εςωτερικϊ τουσ κύνητρα και μαθαύνουν χωρύσ να ϋχουν καταβϊλει 

ςυνειδητό προςπϊθεια για να μϊθουν.[4] 

 

Β) Δϋκα Ιδϋεσ για να Παιχνιδοποιόςεισ μια Τϊξη 

΢ύμφωνα με το ϊρθρο του καθηγητό Mike Acedo ςε ιςτοςελύδα που απευθύνετε ςε 

καθηγητϋσ[43], η παιχνιδοπούηςη θα μπορούςε να ενταχθεύ ςτην αύθουςα με τισ εξόσ δϋκα ιδϋεσ 

που προτεύνει: 

1. ΢υμμετοχό των μαθητών ςτο ςχεδιαςμό του πλϊνου μαθόματοσ 

2. Να δύνετε δεύτερη και τρύτη ευκαιρύα ςτουσ μαθητϋσ 

3. Παροχό ϊμεςων ςχολύων 

4. Εμφανό αποτελϋςματα τησ προόδου 

5. Δημιουργύα αποςτολών ό προκλόςεων αντύ για εργαςύεσ και αςκόςεισ 

6. Παροχό φωνόσ και επιλογόσ ςτουσ μαθητϋσ 

7. Παροχό βραβεύων και ανταμοιβών 

8.  Ώθηςη ςτουσ μαθητϋσ να φτιϊξουν ϋνα ςύςτημα δεξιοτότων τησ τϊξησ και 
επιβρϊβευςησ 

9. Εφαρμογό εκπαιδευτικόσ τεχνολογύασ 

10. Αποδοχό τησ αποτυχύασ και ϋμφαςη ςτη πρακτικό 
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Γ) Τϋςςερα Βόματα για την Παιχνιδοπούηςη τησ τϊξησ 

Οι τρόποι ϋνταξησ τησ Παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη εύναι απλού όμωσ θϋλει πολύ προςοχό και 

ςωςτό προγραμματιςμό για την επύτευξη θετικών αποτελεςμϊτων. Σα βόματα που προτεύνει η 

Dr. Kate Hixson [44] ςύμφωνα με την ϋρευνα τησ εύναι: 

1ο  βόμα: Ξεκινϊμε από το τϋλοσ. 

Θϋτοντασ τον τελικό ςτόχο, βοηθϊει ςτην επιλογό των μεθόδων ό των εφαρμογών που θα 

επιλεχθούν για να επιτευχθεύ ο ςτόχοσ.  

Για την εφαρμογό τησ τεχνικόσ «Αρχό από το Σϋλοσ» χρηςιμοποιεύται το μοντϋλο Backward 

Design [45], το οποίο περιλαμβάνει 3 βήματα: 

α. Προςδιοριςμόσ των επιθυμητών αποτελεςμϊτων (μαθηςιακϊ αποτελϋςματα)  

β. Καθοριςμόσ αποδεκτών αποδεικτικών ςτοιχεύων (δυνατότητα αξιολόγηςησ επιτυχύασ 

των μεθόδων και επιπϋδων μϊθηςησ)  

γ. ΢χεδιαςμόσ μαθηςιακών εμπειριών και ξεκϊθαρων οδηγιών.   

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 5.1 Μοντϋλο Backward Design 
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Σο πρώτο βόμα θα μπορούςε να ςυςχετιςτεύ, για παρϊδειγμα, με μια τυπικό κατϊςταςη ό μια 

αποδεδειγμϋνη ικανότητα. Ϊνασ δϊςκαλοσ πρϋπει να απαντόςει ςτο ερώτημα «ποιο είναι το 

επιθυμητό αποτέλεςμα τησ μάθηςησ ςτο ςυγκεκριμένο θέμα;». Κατϊ την αξιολόγηςη αυτό, ο 

δϊςκαλοσ πρϋπει να καθορύςει ποια θα εύναι η απόδειξη ότι ϋχει επϋλθει η επιθυμητό αφομούωςη 

τησ μϊθηςησ. Αφού καθοριςτούν τα αποτελϋςματα και η απόδειξη, ςχεδιϊζονται τα μαθόματα 

και οι δραςτηριότητεσ που αποςκοπούν να οδηγόςουν το μαθητό ςτο τελικό αποτϋλεςμα. 

 

2ο βόμα: Δεν ξεχνϊμε τισ ικανότητεσ του εγκεφϊλου 

Σο δεύτερο βόμα εύναι να καθοριςτεύ η γνωςτικό διαδικαςύα που ςυνδϋεται με το μαθηςιακό 

αποτϋλεςμα. Η γνωςτικό διαδικαςύα αναφϋρεται ςτην ψυχικό δραςτηριότητα που ςυνδϋεται με 

τισ ιδιαύτερεσ μαθηςιακϋσ ανϊγκεσ. Για παρϊδειγμα, αν ϋνασ μαθητόσ καλεύται να 

απομνημονεύςει όρουσ του λεξιλογύου, τότε ενεργοποιεύτε η γνωςτικό διαδικαςύα τησ μνόμησ. 

[βλϋπε Πύνακασ 1] 

Η γνωςτικό διαδικαςύα, ϋγινε γνωςτό χϊρη ςτον Benjamin Bloom και την ταξινόμηςη του, όμωσ 

το 2000 ο Lori Ωντερςον, ϋνασ πρώην φοιτητόσ του Bloom, αναθεώρηςε την ταξινόμηςη λύγο, η 

οπούα τώρα περιλαμβϊνει: 

1. Δημιουργύα  

2. Αξιολόγηςη  

3. Ανϊλυςη  

4. Εφαρμογό  

5. Κατανόηςη  

6. Απομνημόνευςη[16] 
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Εικόνα 5.2 Επύπεδα ταξινόμηςησ του Aderson 

Μετϊ τη γνωςτικό διαδικαςύα, θα πρϋπει να λαμβϊνεται υπόψη η γνώςη που θϋλουμε να 

επιτύχουμε. Για παρϊδειγμα, εύτε εςτιϊζουμε ςτην Αρχαύα Ελλϊδα, εύτε ςτα γεωγραφικϊ 

διαμερύςματα τησ Ελλϊδασ, όποιο και αν εύναι το θϋμα μασ, αυτό πρϋπει να εμπεριϋχεται ςτην 

εκπαιδευτικό δραςτηριότητα και γύρω από αυτό να ςτηθούν όλοι οι μηχανιςμού. 

3ο Βόμα: Επιλογό μεθόδων των παιχνιδιών 

Γνωρύζοντασ τα επιθυμητϊ μαθηςιακϊ αποτελϋςματα και τισ ςυναφεύσ γνωςτικϋσ διαδικαςύεσ 

μπορούμε να αποφαςύςουμε πότε να χρηςιμοποιόςουμε ϋνα εύδοσ του παιχνιδιού και πότε 

κϊποιο ϊλλο. ΢κεφτόμαςτε για παρϊδειγμα: ενώ ϋνα παιχνύδι ερωτόςεων βοηθϊει πολύ ςτην 

ανϊκληςη τησ μνόμησ, δεν αξιοποιεύ ςτο ϋπακρο τουσ μηχανιςμούσ τησ επαγωγικόσ ςκϋψησ 

όπωσ η ανϊλυςη ό η αξιολόγηςη. Για να γύνει πιο ξεκϊθαρη και πιο εύκολη η επιλογό μεθόδων 

των παιχνιδιών, η Dr. Kate Hixson, δημιούργηςε ϋνα πύνακα [βλϋπε πύνακα 5.1], όπου υπϊρχουν 

οι γνωςτικϋσ διαδικαςύεσ ςυςχετιςμϋνεσ με διδακτικϋσ ςτρατηγικϋσ και ςτοιχεύα παιχνιδιών. 
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Γνωζηική 

διαδικαζία 

Οριζμός Υποκαηηγορίες Διδακηικές 

ζηραηηγικές και 

εκπαιδεσηικές 
δραζηηριόηηηες 

Σηοιτεία Παιτνιδιών 

Μλήκε Αλάθιεζε γλώζεο Αλαγλώξηζε, 
Αλάθιεζε, 

Πξνζδηνξηζκόο  

Πξόβα/ πξαθηηθή, επαλάιεςε, 
αλάπηπμε κλεκνληθνύ, 

παξαδείγκαηα, δηαγξάκκαηα, 
εηηθέηεο 

Αθεγήζεηο, δηαινγή, 
αληηζηνίρεζε, κεηαθνξά θαη 

απόζεζε, επαλαιακβαλόκελε 
πξαθηηθή 

Καηαλόεζε Δηακόξθσζε 
λνήκαηνο από 

εθπαηδεπηηθά 
κελύκαηα 

Εξκελεία, 
Ταμηλόκεζε, 

Πεξίιεςε, 
Σύγθξηζε 

Σπδεηήζεηο, αληηζηνηρίζεηο, 
δηαινγή, Case studies, 

ζρνιηαζκόο, παξάθξαζε, 
νξγάλσζε γξαθήκαηνο 

Αθεγήζεηο, δηαινγή, 
αληηζηνίρεζε, κεηάθξαζε, 

καξηπξίεο, επαλαιακβαλόκελε 
πξαθηηθή 

Εθαξκνγή Δηεμαγσγή ή ρξήζε 

κηαο δηαδηθαζίαο ζε 

κηα δεδνκέλε 
θαηάζηαζε  

Εθηέιεζε, 

Εθαξκνγή 

Φξήζε 

Πξόβα/ πξαθηηθή, Σσθξαηηθή 

δηδαθηηθή κέζνδνο, Case 

studies, ζρνιηαζκόο, 
παξάθξαζε, νξγάλσζε 

γξαθηθώλ 

Απόθηεζε αγαζώλ, βίσζε 

ζπλεπεηώλ, βίσζε ελλνηώλ, 

πξαθηηθή ζε πνιιαπιά 
πεξηβάιινληα  

Αλάιπζε Δηαρσξηζκόο ησλ 

δεδνκέλσλ ζε 
επηκέξνπο κέξε θαη 

πξνζδηνξηζκόο ησλ 
ζρέζεσλ κεηαμύ 

ηνπο, γηα έλα 

ζθνπό 

Δηαθνξνπνίεζε 

Οξγάλσζε 
Απόδνζε 

Οινθιήξσζε 

Μνληέιν ζπκπεξηθνξάο, 

παξαηεξήζεηο, Case studies, 
πεηξάκαηα 

Πνιιαπινί ηξόπνη δεκηνπξγίαο, 

πνιιαπιά ζελάξηα, επίιπζε 
πξνβιεκάησλ, ζθέςε 

Αμηνιόγεζε Εμαγσγή 
ζπκπεξαζκάησλ 

κέζσ θξηηεξίσλ θαη 

πξνηύπσλ  

Έιεγρνο 
Κξηηηθή 

Θεώξεζε 

Μνληέιν ζπκπεξηθνξάο, 
δεκόζηεο ζπδεηήζεηο, Case 

studies, πεηξάκαηα 

Πνιιαπινί ηξόπνη δεκηνπξγίαο, 
πνιιαπιά ζελάξηα, αμηνιόγεζε 

άιισλ ραξαθηήξσλ, ζθέςε 

Δεκηνπξγία Τνπνζέηεζε όισλ 
ησλ ζηνηρείσλ καδί, 

ώζηε λα 

δεκηνπξγεζεί έλα 
ζπλερέο θαη 

ιεηηνπξγηθό 
ζύλνιν. 

Αλαγλώξηζε ησλ 

ζηνηρείσλ σο κία 
λέα δνκή ή 

πξόηππν 

Υπόζεζε 
Σρεδίαζε 

Καηαζθεπή 

Μνληέιν ζπκπεξηθνξάο, 
παηρλίδη ξόισλ, εμνκνίσζε, 

αλάπηπμε ζρεδίσλ θαη/ή 

πξντόλησλ 

Καηαζθεπή, Παξαγσγή,  
ζθελνζεζία 

Πύνακασ 5.1 Γνωςτικϋσ διαδικαςύεσ ςυςχετιςμϋνεσ με διδακτικϋσ ςτρατηγικϋσ και ςτοιχεύα παιχνιδιών 
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4ο Βόμα: Παιχνιδοπούηςη  

΢ύμφωνα με όςα αναφϋρθηκαν παραπϊνω η Παιχνιδοπούηςη δεν εύναι «παιχνύδι». Για την 

επύτευξη ευχϊριςτου περιβϊλλοντοσ μϊθηςησ, εφαρμόζονται ςτοιχεύα και θεωρύεσ παιχνιδιών 

ςτισ εκπαιδευτικϋσ μεθόδουσ. Ψσ εκ τούτου, η Παιχνιδοπούηςη εύναι εύκολο να εφαρμοςτεύ ςε 

ϋνα μϊθημα, επειδό δεν χρειϊζεται να αναπτυχθεύ ϋνα ολοκληρωμϋνο παιχνύδι. Ψςτόςο, απαιτεύ 

μια προςεκτικό και δημιουργικό προςϋγγιςη.Για παρϊδειγμα, τα βραβεύα εμφανύζονται παντού 

ωσ ςτοιχεύο Παιχνιδοπούηςησ. Ψςτόςο, για να εύναι πραγματικϊ αποτελεςματικό η μϋθοδοσ αυτό, 

δε θα πρϋπει τα βραβεύα να δύνονται ωσ αςόμαντεσ ανταμοιβϋσ. Θα πρϋπει να τοποθετούνται 

προςεκτικϊ μϋςα ςε ϋνα περιβϊλλον μϊθηςησ με ςκοπό την υποςτόριξη και την ενεργοπούηςη 

τησ ςυμμετοχόσ των μαθητών, την αύξηςη των κινότρων, τη βελτύωςη τησ ανϊκληςησ και 

εμπϋδωςησ των γνώςεων. ΢υνεπώσ προςδιορύζεται ο ςκοπόσ και ο ςτόχοσ τησ διδαςκαλύασ και 

ςτη ςυνϋχεια προχωρϊμε προσ τα πύςω για να προςδιοριςτεύ η πιο αποτελεςματικό χρόςη των 

ςτοιχεύων των παιχνιδιών . 

Η ςύνταξη των οδηγιών για την ςωςτό λειτουργύα και χρόςη τησ Παιχνιδοπούηςησ εύναι το 

τελευταύο αλλϊ πιθανόν το ςημαντικότερο για την ςωςτό προςϋγγιςη των μαθητών. 

Φρηςιμοποιώντασ τισ αφηγηματικϋσ μεθόδουσ, για να προςεγγύςουμε τισ πτυχϋσ των μεθόδων 

που χρηςιμοποιόςαμε αλλϊ και τον τρόπο υλοπούηςησ τησ Παιχνιδοπούηςησ, μπορούμε να 

δημιουργόςουμε την δικό μασ ιςτορύα, με τουσ δικούσ μασ όρωεσ, ςτην δικό μασ 

πραγματικότητα. Θα όταν πολύ δημιουργικό να ξεκινόςει η διαδικαςύα τησ μϊθηςησ, παρϋχοντασ 

μια πρόκληςη ςτουσ μαθητϋσ (π.χ. να μπορϋςουν να διακρύνουν αν η ιςτορύα θα μπορούςε να 

γύνει η πραγματικότητα τησ τϊξησ και με ποιο τρόπο) 
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5.3 Προςπϊθειεσ ϋνταξησ μεθόδων Παιχνιδοπούηςησ 

ςτην  εκπαύδευςη και ενεργοπούηςη κινότρων 

Οι προςπϊθειεσ εφαρμογόσ των μεθόδων παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη εύναι μϋχρι ςτιγμόσ, 

προςπϊθειεσ μεμονωμϋνων δαςκϊλων. Ο κϊθε δϊςκαλοσ ανϊλογα τα εργαλεύα και την τϊξη που 

ϋχει, εφαρμόζει κϊποια ςτοιχεύα τησ παιχνιδοπούηςησ, κϊνοντασ χρόςη κϊποιασ από τισ 

μεθόδουσ που αναφϋραμε παραπϊνω ό ςυνδυαςμό αυτών,  με ςτόχο την αύξηςη τησ 

κινητοπούηςησ των μαθητών, την αφομούωςη τησ ύλησ και πιο ευχϊριςτο περιβϊλλον τϊξησ.   

Η ειςαγωγό των μεθόδων Παιχνιδοπούηςησ ςτη μαθηςιακό διαδικαςύα ϋχει ωσ ςτόχο να την 

εκςυγχρονύςει, να τη κϊνει πιο ενδιαφϋρουςα και ελκυςτικό για τουσ μαθητϋσ, ςυνδυϊζοντασ 

ςύγχρονεσ θεωρύεσ μϊθηςησ και καινοτόμα μοντϋλα μϊθηςησ (π.χ. Μϊθηςη μϋςω ςυμμετοχόσ ςε 

κοινότητεσ, Βιωματικό Μϊθηςη και Αποκαλυπτικό Μϊθηςη). Οι ςύγχρονοι μαθητϋσ ϋχουν 

εντϊξει ςε ϋνα μεγϊλο μϋροσ τησ καθημερινότητασ τουσ την εναςχόληςη τουσ με την τεχνολογύα 

και ςυγκεκριμϋνα με τα ηλεκτρονικϊ παιχνύδια. Εύναι πλόρωσ εξοικειωμϋνοι με τη δομό και τουσ 

όρουσ των παιχνιδιών και παρατηρούμε πωσ τουσ προςελκύει η τεχνολογύα, ενώ δε ςυμβαύνει το 

ύδιο με το ςχολεύο και τισ ςχολικϋσ δραςτηριότητεσ. Σα εργαλεύα και οι τεχνικϋσ των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών πρϋπει να αξιοποιηθούν κατϊλληλα, όπωσ ϋχουμε αναφϋρει και πιο 

πϊνω, για να κατακτηθεύ το ενδιαφϋρον των μαθητών. 

Ϊνα παρϊδειγμα για το πώσ μπορεύ να εφαρμοςτεύ ϋνα τϋτοιο πρόγραμμα ςτην τϊξη εύναι το 

παρϊδειγμα τησ καθηγότριασ Jones που αναφϋρεται ςτο βιβλύο του Καρλ Καπ, όπου ϋχει 

οργανώςει μύα τϊξη  με 300 μαθητϋσ. Αναθϋτει ςτουσ μαθητϋσ διϊφορεσ εργαςύεσ, ςυνεργαςύεσ 

και αξιολογεύ τισ δεξιότητεσ, ικανότητεσ και ςυμπεριφορϋσ τουσ. Όλεσ τισ βαθμολογύεσ τισ 

ανεβϊζει ςε μια διαδικτυακό εφαρμογό, ςτην οπούα μπορούν να μπουν οι μαθητϋσ και να δουν 

τισ αξιολογόςεισ τουσ. Όλη αυτό η οργϊνωςη δύνει κύνητρο ςτουσ μαθητϋσ να εντεύνουν τισ 

προςπϊθειεσ τουσ, καθώσ τουσ γύνεται και ξεκϊθαρο που υπερτερούν και που υςτερούν 

ςύμφωνα με την αναλυτικό βαθμολογύα. [1].   

Ϊνα ϊλλο παρϊδειγμα εύναι η τϊξη του κ. Γκονζϊλεσ, ο οπούοσ όθελε να κϊνει το μϊθημα τησ 

φυςικόσ πιο ευχϊριςτο και πιο αγαπητό ςτουσ μαθητϋσ του. Ο τρόποσ που ςκϋφτηκε να 

παιχνιδοποιόςει την τϊξη του όταν να χρηςιμοποιόςει το παιχνύδι Wold of Warcraft και γι’ αυτό 

ονόμαςε το μϊθημα του World of scienceCraft . Πόρε ςτοιχεύα του παιχνιδιού, ορολογύα, βραβεύα 

κ.α. και τα προςϊρμοςε ςτο μϊθημα του. Με τη χρόςη του προγρϊμματοσ 3D GameLab 
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δημιούργηςε μύα εικονικό διαδικτυακό τϊξη όπου οι μαθητϋσ ςυνδϋονταν και ϋπρεπε να 

εκπληρώςουν τισ αποςτολϋσ τουσ και να ολοκληρώςουν το ταξύδι τουσ μαζεύοντασ όςο το 

δυνατό περιςςότερα βραβεύα και πόντουσ. Η εικονικό τϊξη όταν πλόρωσ προςαρμοςμϋνη ςτην 

ύλη τησ κϊθε τϊξησ του κ. Γκονζϊλεσ, καθώσ επύςησ τουσ καθοδηγούςε ςε κϊποιεσ αποςτολϋσ, οι 

οπούεσ όταν βαςιςμϋνεσ ςε ςημαντικϊ κομμϊτια τησ ύλησ, ενώ ςε δευτερεύουςασ ςημαςύασ ύλη 

τουσ ϋδινε τη δυνατότητα επιλογόσ. Σα αποτελϋςματα του όταν θετικϊ και οι μαθητϋσ του 

κϋρδιςαν πολλϊ μϋςα από αυτό των εφαρμογό. Ακόμα και μαθητϋσ που δεν τουσ ϊρεςε η φυςικό 

αςχολόθηκαν μϋςω αυτόσ τησ εφαρμογόσ. [46] 

΢ύμφωνα με τα παραδεύγματα που αναφϋραμε παραπϊνω εύναι ευδιϊκριτο πωσ όποιοσ 

δϊςκαλοσ θελόςει να εντϊξει μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη μπορεύ να το κϊνει με αρκετϊ 

μεγϊλη ευκολύα. ΢την πραγματικότητα όμωσ η εφαρμογό ςτην τϊξη του εγχειρόματοσ αυτού 

πρϋπει να γύνει με προςοχό, διότι πρϋπει προςεκτικϊ να τοποθετηθούν τα ςτοιχεύα 

παιχνιδοπούηςησ ςτο πλϊνο του μαθόματοσ ούτωσ ώςτε  να ενεργοποιηθούν τόςο τα εςωτερικϊ 

όςο και τα εξωτερικϊ κύνητρα, και να δεςμευτούν πραγματικϊ οι μαθητϋσ ςτη μαθηςιακό 

διαδικαςύα και το αντικεύμενο του μαθόματοσ.  
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Κεφϊλαιο 6 
Μεθοδολογύα 
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6.1 Ειςαγωγό 

Σο πρόγραμμα ςπουδών των ςχολεύων εύναι δομημϋνο με βϊςη τα κλαςςικϊ πρότυπα μϊθηςησ. 

΢την εποχό μασ που η τεχνολογύα αναπτύςςετε με ραγδαύουσ ρυθμούσ, θα όταν πιο ενδιαφϋρον 

να εμπλουτιςτεύ το μϊθημα με επιπλϋον μεθόδουσ και εργαλεύα. ΢ε αυτό το κεφϊλαιο γύνεται 

προςπϊθεια να προταθεύ μια μεθοδολογύα για την ομαλό και αποδοτικό ϋνταξη τησ 

παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη,  μϋςω  τροποπούηςησ του προγρϊμματοσ ςπουδών, αλλαγόσ του 

πλϊνου μαθόματοσ και τησ διδαςκαλύασ των μαθημϊτων. 

Σα ςύγχρονα ςχολεύα ϋχουν μαθητϋσ, τουσ οπούουσ προςπαθούν να τουσ εντϊξουν ςε 

ετεροχρονιςμϋνεσ μεθόδουσ και προςπαθούν να τουσ πεύςουν πωσ «ϋτςι πρϋπει» να γύνει γιατύ 

αυτό εύναι το «ςωςτό». Όμωσ η εξοικεύωςη τησ νϋασ γενιϊσ με την τεχνολογύα, τουσ δύνει νϋεσ 

ιδϋεσ και ανούγει τουσ ορύζοντεσ τουσ πολύ νωρύσ. Ϊτςι μαθητϋσ και δϊςκαλοι ϋρχονται ςε ϋνα 

τϋλμα διότι οι μαθητϋσ δεν αρκούνται ςε αυτό που τουσ παρϋχεται και οι δϊςκαλοι δεν ϋχουν 

ϊλλα εργαλεύα για να το αντιμετωπύςουν. ΢ε αυτό το κομμϊτι μπορεύ να βοηθόςει η 

Παιχνιδοπούηςη με τα νϋα εργαλεύα και  τισ καινούριεσ μεθόδουσ.  

΢τη παρούςα διατριβό θα προςπαθόςουμε να εντϊξουμε ςτο υπϊρχον πλϊνο μαθόματοσ, 

μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ με ςτόχο: Τη βελτίωςη του ρυθμού απόκτηςησ τησ γνώςησ και των 

τελικών μαθηςιακών αποτελεςμάτων καθώσ και την αύξηςη τησ κινητοποίηςησ και ςυμμετοχήσ 

των μαθητών ςτην τάξη. 

Τπόθεςη 1 

Η ένταξη τησ μεθόδου των τεςςάρων βημάτων για την Παιχνιδοποίηςη τησ τάξησ ςυμβάλει ςτην 

αύξηςη τησ ςυμμετοχήσ των μαθητών καθώσ επίςησ βελτιώνει τα επίπεδα μάθηςησ των μαθητών 

τησ τάξησ. 

Για τισ ανϊγκεσ τησ παρούςασ διατριβόσ θα χρηςιμοποιόςουμε το πλϊνο μαθόματοσ που 

χρηςιμοποιούνταν ϋωσ τώρα για τη διεξαγωγό του μαθόματοσ και θα το τροποποιόςουμε ϋτςι 

ώςτε να εντϊξουμε ςτο μϊθημα τα ςτοιχεύα Παιχνιδοπούηςησ που θϋλουμε ςύμφωνα με την 

μϋθοδο «Σϋςςερα βόματα για την Παιχνιδοπούηςη τησ τϊξησ», η οπούα επελϋγη ωσ η 

καταλληλότερη. Επύςησ θα κϊνουμε επιλεκτικό χρόςη κϊποιων ςτοιχεύων και από τισ ϊλλεσ 

μεθόδουσ, ςε κϊποια ςημεύα που κρύνεται ςκόπιμο, για την επύτευξη καλύτερων αποτελεςμϊτων. 

Παρουςιϊζεται βόμα-βόμα όλη η διαδικαςύα επιλογόσ και ϋνταξησ των μεθόδων 
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παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη. Σϋλοσ, αξιολογεύται με ποιοτικϋσ και ποςοτικϋσ μεθόδουσ η απόδοςη 

των μεθόδων αυτών και η επύδραςη τουσ ςτουσ μαθητϋσ, ώςτε να ελϋγξουμε αν επαληθεύεται η 

υπόθεςη μασ ό όχι και κατϊ πόςο υλοποιόθηκε ο ςτόχοσ μασ.  

6.2. Πλϊνο Μαθόματοσ 

Σο πλϊνο μαθόματοσ που εφαρμόζεται ςε μύα τϊξη αγγλικών, για μια διδακτικό ώρα διϊρκειασ 

εβδομόντα πϋντε λεπτών, επιπϋδου A’ senior βαςιςμϋνο ςε μύα τϊξη που ϋχει ωσ εργαλεύα τησ τα 

βιβλύα, το CD player, τα CD των βιβλύων και τισ ικανότητεσ του δαςκϊλου, ϋχει την εξόσ μορφό: 

Στόχοσ μαθόματοσ: Αφομούωςη του γραμματικού φαινομϋνου τησ κατϊφαςησ του Present 

Simple (πότε χρηςιμοποιεύτε, ποιεσ εύναι οι λϋξεισ κλειδιϊ που μασ βοηθούν να διακρύνουμε ότι θα 

κϊνουμε χρόςη του Present Simple, πωσ κλεύνεται, ποιο εύναι το βοηθητικό ρόμα που 

χρηςιμοποιούμε για να το κλεύνουμε), κατανόηςη και κατϊκτηςη του λεξιλογύου και των 

εκφρϊςεων του μαθόματοσ  

1. Ϊναρξη μαθόματοσ (Διϊρκεια: πϋντε λεπτϊ) 

a.  Ϊλεγχοσ παρουςιών 

b. Προετοιμαςύα μαθητών (βγϊζουν τετρϊδια και καςετύνεσ) 

c. Ερώτηςη για την υγεύα και την διϊθεςη τουσ. 

d. ΢υλλογό τετραδύων αντιγραφόσ 

2. Εξϋταςη αφομούωςησ του λεξιλογύου του προηγούμενου μαθόματοσ (Διϊρκεια: δϋκα 

λεπτϊ) 

a. Γραπτό εξϋταςη ορθογραφύασ, υπαγορευόμενη από τον δϊςκαλο.  

b. Ϊλεγχοσ αςκόςεων λεξιλογύου, με ςτόχο το ϋλεγχο επιτυχύασ κατανόηςησ 

εννοιών.  

c. ΢υζότηςη λαθών και αποριών 

3. Ανϊγνωςη κειμϋνου του προηγούμενου μαθόματοσ και μετϊφραςη(Διϊρκεια: δϋκα 

λεπτϊ) 

4. Ϊλεγχοσ αςκόςεων γραμματικόσ (Διϊρκεια: δϋκα λεπτϊ) 
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a. Τπενθύμιςη του γραμματικού φαινόμενου που διδαχτόκαμε ςτο προηγούμενο 

μϊθημα. 

b. Ϊλεγχοσ όλων των αςκόςεων 

c. ΢υζότηςη λαθών και αποριών 

5. Παρϊδοςη λεξιλογύου του νϋου μαθόματοσ (Διϊρκεια: πϋντε λεπτϊ) 

a. Εκφώνηςη λϋξεων από CD ό ηλεκτρονικό υπολογιςτό για εξοικεύωςη των 

μαθητών με την αγγλικό προφορϊ    

b. Επανϊληψη λϋξησ από τουσ μαθητϋσ για εμπϋδωςη 

c. Εκφώνηςη λϋξησ από το δϊςκαλο για επανϊληψη 

6. Παρϊδοςη του νϋου κειμϋνου – ιςτορύασ του μαθόματοσ (Διϊρκεια: δϋκα λεπτϊ) 

a. Αφόγηςη ιςτορύασ – κειμϋνου από CD ό ηλεκτρονικό υπολογιςτό για εξοικεύωςη 

των μαθητών με την αγγλικό προφορϊ    

b. ΢υζότηςη νοόματοσ του κειμϋνου 

7. Παρϊδοςη του γραμματικού φαινομϋνου του Present Simple (Διϊρκεια: δϋκα λεπτϊ) 

a. Επεξόγηςη των κανόνων από τον δϊςκαλο 

b. Παρουςύαςη παραδειγμϊτων ςύμφωνα με το βιβλύο 

c. Εφαρμογό των κανόνων που ϋμαθαν οι μαθητϋσ ςε αςκόςεισ του βιβλύου 

d. Ϊλεγχοσ των αςκόςεων 

8. Σϋλοσ μαθόματοσ (Διϊρκεια: δεκαπϋντε λεπτϊ) 

a. Επανϊληψη όςων ειπώθηκαν ςτο μϊθημα 

b. Επιςτροφό τετραδύων ορθογραφύασ και αντιγραφόσ 

c. ΢ημεύωςη εργαςιών για το ςπύτι 

d. Φρόνοσ για ςυζότηςη οποιουδόποτε θϋματοσ για λύγο 

e. Φαιρετιςμόσ 

Σϋλοσ ο δϊςκαλοσ ςημειώνει τισ αποδόςεισ των παιδιών ςτο μϊθημα, την διδακτικό ύλη που 

παρϋδωςε και τισ εργαςύεσ που ϋδωςε ςτουσ μαθητϋσ για το ςπύτι. 

Σο πλϊνο μαθόματοσ επαναλαμβϊνεται και προςαρμόζεται ςε κϊθε μϊθημα ανϊλογα τισ 

ανϊγκεσ τησ εκϊςτοτε ύλησ και ανϊλογα τισ ανϊγκεσ των παιδιών. 
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6.3 Εφαρμογό παιχνιδοποιημϋνου προγρϊμματοσ 

ςπουδών ςτην τϊξη. 

Για να εφαρμόςουμε τισ μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη τροποποιόςαμε το πλϊνο 

μαθόματοσ που εφαρμόζεται ςτην εκϊςτοτε τϊξη, όπωσ το παρϊδειγμα πλϊνου που δεύξαμε ςτο 

6.2. Σο νϋο πλϊνο που θα δημιουργόςουμε θα ϋχει τόςο τισ υπϊρχουςεσ διδακτικϋσ μεθόδουσ όςο 

και τισ μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ. Διατηρόςαμε τισ υπϊρχουςεσ μεθόδουσ, γιατύ τισ θεωρούμε 

ςωςτϋσ και εμπλουτύςαμε το υπϊρχον πλϊνο μαθόματοσ με μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ, οι οπούεσ 

θα εύναι βοηθητικϋσ για τη διεξαγωγό του μαθόματοσ 

Για να δημιουργόςουμε ϋνα πλϊνο μαθόματοσ και να προγραμματύςουμε τη διεξαγωγό του για 

τη ςχολικό χρονιϊ εκμεταλλευτόκαμε κϊποιεσ από αυτϋσ τισ μεθόδουσ που δεύξαμε ςτο 5.3. 

Ϊχουμε ωσ βαςικό κορμό τησ μεθοδολογύασ μασ, την μεθοδολογύα «Τέςςερα Βήματα για την 

Παιχνιδοποίηςη τησ τάξησ» όμωσ ςυμβουλευόμαςτε και τισ ϊλλεσ μεθόδουσ που δεύξαμε και τισ 

ςυνδυϊζουμε για το καλύτερο δυνατό αποτϋλεςμα. Λϊβαμε υπόψη μασ και την ενεργοπούηςη 

των κατϊλληλων κινότρων με ςκοπό την δϋςμευςη των μαθητών με το μϊθημα αλλϊ και τη 

δημιουργύα του ευχϊριςτου κλύματοσ τησ τϊξησ.  ΢ε αυτό το ςημεύο θα θϋλαμε να δεύξουμε 

ακριβώσ ποιεσ όταν οι ςκϋψεισ μασ και οι διαδικαςύεσ που ακολουθόθηκαν για να εντϊξουμε την 

Παιχνιδοπούηςη ςτην τϊξη μασ. 

1ο Βόμα: Πρϋπει να  προςδιορύςουμε τα επιθυμητϊ μαθηςιακϊ αποτελϋςματα  

Πρϋπει πρώτα από όλα να θϋςουμε τον τελικό ςτόχο, για να μπορϋςουμε ϋπειτα να επιλϋξουμε 

τισ μεθόδου ό τισ εφαρμογϋσ που θα μασ βοηθόςουν για να επιτευχθεύ ο ςτόχοσ μασ.  

Ο πρωταρχικόσ ςτόχοσ εύναι να αυξηθεύ η κινητοπούηςη των μαθητών ςτην τϊξη και να δούνε με 

ενδιαφϋρον και θετικϊ οι μαθητϋσ το μϊθημα των αγγλικών. Θεωρούμε πωσ αν οι μαθητϋσ 

ϋρχονται με θετικό διϊθεςη ςτο μϊθημα, τότε θα εύναι πιο δεκτικού ςτα νϋα αντικεύμενα που 

γνωρύζουν και θα αντιλαμβϊνονται με μεγαλύτερη ευκολύα τα ερεθύςματα που τουσ δύνονται, 

ςυνεπώσ η διαδικαςύα τησ μϊθηςησ θα εύναι απλούςτερη. Επύςησ θεωρούμε πωσ εύναι ςημαντικό 

να ςυμμετϋχουν οι μαθητϋσ ςτισ διδακτικϋσ διαδικαςύεσ γιατύ μϋςω αυτών των διαδικαςιών 

αποκτούν εμπειρύεσ και βιώνουν αυτϊ που μαθαύνουν. Ϊτςι για ϋναν μαθητό που μαθαύνει 

αγγλικϊ, η τϊξη των αγγλικών εύναι ϋνασ από τουσ λύγουσ χώρουσ που μπορεύ να κϊνει πρακτικό 
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όςων ϋμαθε, ςυνεπώσ η ςυμμετοχό του μαθητό ςτο μϊθημα καθιςτϊτε μια πολύ ςημαντικό 

διαδικαςύα ςτη οπούα θϋλουμε να ςυμμετϋχουν οι μαθητϋσ αυθόρμητα.  

Ωλλοσ ςτόχοσ που τϋθηκε εύναι να κϊνουν τισ εργαςύεσ τουσ ςτο ςπύτι και να βελτιωθούν οι 

αποδόςεισ των μαθητών. Η μελϋτη ςτο ςπύτι εύναι πολύ ςημαντικό διαδικαςύα διότι 

επαναλαμβϊνεται ότι ειπώθηκε ςτην αύθουςα, με τουσ ρυθμούσ του κϊθε μαθητό και εκεύ γύνετε 

ο αυτοϋλεγχοσ αν κατανοόθηκε ό όχι το μϊθημα. ΢υνεπώσ θα ϋχει προετοιμαςτεύ και θα εύναι 

ϋτοιμοσ να παρακολουθόςει τα νϋα γνωςτικϊ αντικεύμενα.  

2ο Βόμα: Επιλογό μεθόδων αξιολόγηςησ τησ επιτυχύασ των μεθόδων και επιπϋδων 

μϊθηςησ. 

Η επιλογό των μεθόδων αξιολόγηςησ για να ελεγχθεύ η επιτυχύα ό η αποτυχύα των  νϋων 

μεθόδων που εφαρμόζουμε  εύναι μια διαδικαςύα που θα μασ βοηθόςει να διακρύνουμε ποιεσ 

μεθόδουσ αξύζει να ςυνεχύςουμε να εφαρμόζουμε και ποιεσ όχι.   

Για τισ ανϊγκεσ τησ ϋρευνασ το πλϊνο θα εφαρμοςτεύ ςε τϊξεισ αγγλικών, όπου ο ερευνητόσ  εύναι 

ο δϊςκαλοσ των τϊξεων αυτών. Σο νϋο πλϊνο θα δημιουργηθεύ, θα εφαρμοςτεύ και θα 

αξιολογηθεύ από το ύδιο ϊτομο. Αυτό ςημαύνει πωσ εύναι γνωςτϋσ οι δυνατότητεσ των μαθητών 

και μπορούν να παρατηρηθούν ϊμεςα οι ςυμπεριφορϋσ και οι αντιδρϊςεισ τουσ κατϊ τη 

διεξαγωγό του μαθόματοσ  καθώσ επύςησ και η βελτύωςη των αποδόςεων τουσ. 

΢ε αυτό το ςημεύο καταλόγουμε πωσ οι μϋθοδοι που θα χρηςιμοποιηθούν για την αξιολόγηςη 

του νϋου πλϊνου μαθόματοσ θα εύναι τόςο ποιοτικϋσ όςο και ποςοτικϋσ και θα εύναι οι εξόσ: (α) 

Παρατόρηςη των διαδικαςιών και των μαθητών από το δϊςκαλο, (β) ςυνϋντευξη των μαθητών 

από το δϊςκαλο και (γ) δημιουργύα γνωςτικών τεςτ από το δϊςκαλο προσ επύλυςη τουσ από 

τουσ μαθητϋσ. Λόγο του νεαρού τησ ηλικύασ των παιδιών θεωρόςαμε πωσ το ερωτηματολόγιο 

δεν θα βοηθούςε, οπότε δεν το εντϊξαμε ςτισ μεθόδουσ μασ. Σισ ερευνητικϋσ μεθόδουσ που 

εφαρμόςαμε θα τισ αναλύςουμε παρακϊτω. 

3ο Βόμα: Σχεδιαςμόσ μαθηςιακών εμπειριών και ξεκϊθαρων οδηγιών.   

Αυτό εύναι το πλϋον ςημαντικό κομμϊτι για την επιτυχύα του εγχειρόματοσ μασ. Θα πρϋπει να 

κϊνουμε μια ϋρευνα για να δούμε τι διαθϋςιμο λογιςμικό υπϊρχει, να ςκεφτούμε τι θα 

μπορούςαμε να χρηςιμοποιόςουμε και πωσ θα μπορούςαμε να το εντϊξουμε ςτο μϊθημϊ μασ. 
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΢ε αυτό το βόμα θα πρϋπει να ςκεφτούμε ξανϊ ποιοι εύναι οι ςτόχοι μασ και να βρούμε τα 

κατϊλληλα εργαλεύα. Εμεύσ κϊναμε την ϋρευνα μασ ςτο διαδύκτυο και καταλόξαμε ςτισ 

παρακϊτω ηλεκτρονικϋσ εφαρμογϋσ και μη ηλεκτρονικϋσ διαδικαςύεσ. Ό,τι πρόκειται να 

εντϊξουμε ςτην τϊξη μασ ϋχει ϋνα ςκοπό να εκπληρώςει και ςυγκεκριμϋνη χρηςιμότητα, τα 

οπούα ςασ παρουςιϊζουμε παρακϊτω. 

Επιλογό εργαλεύων και μεθόδων παιχνιδοπούηςησ 

Μετϊ από ϋρευνα ςτο διαδύκτυο, ςύμφωνα με τον εξοπλιςμό τησ αύθουςασ και με οδηγό τον 

Πύνακα 5.1 και το πλαύςιο Octalysis, ϋγινε χρόςη των εξόσ εργαλεύων με ςκοπό την επύτευξη των 

ςτόχων: 

 Class Dojo. Εύναι μύα διαδικτυακό εφαρμογό η οπούα δημιουργόθηκε από καθηγητϋσ και 

απευθύνεται ςε καθηγητϋσ. Εύναι μύα εικονικό τϊξη όπου τα παιδιϊ ϋχουν το δικό τουσ 

Avatar και παύρνουν βαθμούσ για κϊθε καλό που κϊνουν, ςύμφωνα με τουσ κανόνεσ τησ 

τϊξησ και τουσ αφαιρεύται βαθμόσ για κϊτι κακό ό για παρϊλειψη υποχρϋωςησ κ.α. Ο 

ςτόχοσ εύναι η κινητοπούηςη των παιδιών και η αύξηςη τησ μελϋτησ και τησ μϊθηςησ. 

Δημιουργόςαμε την εικονικό μασ τϊξη και κονκϊρδεσ μϋςω αυτού του προγρϊμματοσ 

(Παρϊρτημα Α). Επύςησ η διαδικαςύα ελϋγχου απουςιών ϋγινε πολύ διαςκεδαςτικό μϋςω 

τησ εφαρμογόσ αυτόσ. Σο Avatar του υπϊρχει ςτην εικονικό τϊξη αν υπϊρχει κι ο μαθητόσ 

μϋςα ςτην τϊξη. Επύςησ βλϋποντασ οι μαθητϋσ ςτον διαδραςτικό πύνακα το 

ονοματεπώνυμο τουσ κϊτω από το «πλαςματϊκι» (Avatar) που δημιούργηςαν οι ύδιοι 

νιώθουν μεγαλύτερη οικειότητα με την τϊξη και τουσ ςυμμαθητϋσ τουσ. Οι μϋθοδοι 

παιχνιδοπούηςησ που εντϊςςονται ςτο μϊθημα μασ κϊνοντασ χρόςη αυτού του 

προγρϊμματοσ εύναι: η επιβρϊβευςη,  η ανταμοιβό, η διαςκϋδαςη και η ενεργοπούηςη 

των κινότρων και όλεσ ανόκουν ςτο Ωςπρο καπϋλο τησ Παιχνιδοπούηςησ.  [28] 

 Εικονικϋσ ξεναγόςεισ ςε μουςεύα (π.χ. του Μουςεύου του Λούβρου) Με ςτόχο την 

αύξηςη του ενδιαφϋροντοσ για το μϊθημα και τη βιωματικό γνώςη θϋλαμε να εντϊξουμε 

εικονικϋσ ξεναγόςεισ ςε γνωςτϊ μουςεύα του κόςμου. Όπωσ αναφϋραμε παραπϊνω η 

πρακτικό τησ γλώςςασ γύνετε επύ των πλεύςτων μϋςα ςτην τϊξη, οπότε μια εικονικό 

ξενϊγηςη ςε ϋνα μουςεύο ςτα Αγγλικϊ εύναι μια ενδιαφϋρουςα διαδικαςύα για τουσ 

μαθητϋσ. Επύςησ εύναι ϋνασ ωραύοσ τρόποσ να ξεφύγεισ από τα όρια τησ τϊξη και να 

ταξιδϋψεισ για παρϊδειγμα για λύγο ςτο Παρύςι. Μπορεύσ να δημιουργόςεισ μύα αποςτολό 

ό ϋνα μύθο γύρο από την επύςκεψη ςτο μουςεύο και να γύνει ακόμα πιο δελεαςτικό και 
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ενδιαφϋρουςα.  Οι μϋθοδοι παιχνιδοπούηςησ που εντϊςςονται ςτο μϊθημα, κϊνοντασ 

χρόςη αυτού του προγρϊμματοσ εύναι: η κινητοπούηςη, η πρόκληςη, η απόκτηςη 

αυθεντικών εμπειριών, η ανακϊλυψη των δυνατοτότων, η δημιουργύα αποςτολών, η 

εφαρμογό εκπαιδευτικόσ τεχνολογύασ και όλεσ ανόκουν ςτο Ωςπρο καπϋλο τησ 

Παιχνιδοπούηςησ. [47] 

 YouTube: Εύναι ϋνα εργαλεύο πολύ γνωςτό και οικεύο ακόμα και για τουσ μικρότερουσ 

μαθητϋσ. Εντϊςςοντασ ϋνα εργαλεύο το οπούο οι περιςςότεροι το ϋχουν ςυνδυϊςει με 

ευχαρύςτηςη, δύνει μύα θετικότητα ςτην αντιμετώπιςη του μαθόματοσ. Επύςησ λόγω τησ 

οικειότητασ μπορεύ να ςυζητηθεύ από κοινού με τουσ μαθητϋσ η χρόςη του και να ζητηθεύ 

η αναζότηςη ςυγκεκριμϋνου εύδουσ βύντεο ωσ πρόκληςη. Η παρακολούθηςη ταινιών και 

τραγουδιών μϋςα ςτην τϊξη βοηθϊει ςτην επύτευξη του ςτόχου τησ βιωματικόσ μϊθηςησ 

τησ γλώςςασ και επανϊληψησ των γνώςεων τουσ. Οι μϋθοδοι παιχνιδοπούηςησ που 

εντϊςςονται ςτο μϊθημα μασ κϊνοντασ χρόςη αυτού του προγρϊμματοσ εύναι: η 

κινητοπούηςη, η απόκτηςη αυθεντικών εμπειριών, η ανακϊλυψη των δυνατοτότων, 

δημιουργύα αποςτολών, η επιβρϊβευςη, η διαςκϋδαςη και η πρόκληςη και ανόκουν ςτο 

Ωςπρο καπϋλο τησ Παιχνιδοπούηςησ.  [48] 

 

Όπωσ ϋχουμε αναφϋρει παραπϊνω για να αξιοποιόςουμε τισ μεθόδουσ τησ παιχνιδοπούηςησ δεν 

εύναι απαραύτητο να χρηςιμοποιόςουμε κϊποια ηλεκτρονικό εφαρμογό για να πετύχουμε τουσ 

ςτόχουσ που θϋλουμε και γι’ αυτό εφαρμόςτηκαν και κϊποια μη ηλεκτρονικϊ παιχνύδια: 

 Κρεμϊλα: Εύναι ϋνα παιχνύδι που μπορεύ να διαςκεδϊςει και να ενδυναμώςει την 

αυτοπεπούθηςη ενόσ μαθητό από τα πρώτα χρόνια τησ ςχολικόσ του πορεύασ. Μπορεύ να 

χρηςιμοποιηθεύ από τισ μικρότερεσ μϋχρι τισ μεγαλύτερεσ τϊξεισ προςαρμόζοντασ τουσ 

κανόνεσ τησ για να εύναι εξύςου διαςκεδαςτικό και επιμορφωτικό. Με αυτόν τον τρόπο η  

ορθογραφύα παύρνει τη μορφό παιχνιδιού για τουσ μαθητϋσ χωρύσ να υςτερεύ πουθενϊ 

τησ κλαςικόσ ορθογραφύασ καθώσ ο δϊςκαλοσ μπορεύ να διακρύνει ποιοσ γνωρύζει και 

ποιοσ όχι. Επύςησ μπορεύ να χρηςιμοποιηθεύ ωσ ομαδικό διαδικαςύα, με αυτό τον τρόπο 

γύνετε αντιληπτό από όλουσ ποιοσ ςυνειςφϋρει ςτην ομϊδα και ποιοσ όχι οπότε 

αυξϊνεται και το ανταγωνιςτικό και το ςυναγωνιςτικό πνεύμα ςτην τϊξη, με 

αποτϋλεςμα να εντεύνονται οι προςπϊθειεσ όλων. Επύςησ βοηθϊει ςτον καλό ρυθμό τησ 

τϊξησ. Όταν ϋνα μϊθημα ξεκινόςει με αυτό τον τρόπο και οι μαθητϋσ ςυμμετϋχουν ενεργϊ 
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και με πϊθοσ για να κερδύςουν, αυτό την ενϋργεια μπορεύ να την εκμεταλλευτεύ ο 

δϊςκαλοσ για τη διεξαγωγό ενόσ καλού και αποδοτικού μαθόματοσ. Οι μϋθοδοι 

παιχνιδοπούηςησ που εντϊςςονται ςτο μϊθημα μασ κϊνοντασ χρόςη αυτού του 

προγρϊμματοσ εύναι: η κινητοπούηςη, η απόκτηςη αυθεντικών εμπειριών, η ανακϊλυψη 

των δυνατοτότων, δημιουργύα αποςτολών, η επιβρϊβευςη, η διαςκϋδαςη και η 

πρόκληςη και ανόκουν ςτο Ωςπρο καπϋλο τησ Παιχνιδοπούηςησ.. 

 Παντομύμα: Η παντομύμα εύναι επύςησ ϋνα παιχνύδι που μπορεύ να διαςκεδϊςει όλεσ τισ 

ηλικύεσ των μαθητών. Με την κατϊλληλη προςαρμογό των κανόνων κεντρύζει το 

ενδιαφϋρων όλων καθώσ τουσ γεμύζει ενϋργεια η όλη διαδικαςύα κϊνοντασ χρόςη του 

ςώματοσ. Ϊχει πολλϊ κοινϊ με την κρεμϊλα και μπορούμε να την εκμεταλλευτούμε ςε 

διϊφορεσ διαδικαςύεσ του μαθόματοσ, από την ορθογραφύα μϋχρι και τη γραμματικό. 

Αυτό που θεωρούμε πολύ ςημαντικό εύναι ότι οι μαθητϋσ μπορούν να αφόςουν τη 

φανταςύα αλλϊ και τον εαυτό τουσ ελεύθερο, βιώνοντασ αυτό που κϊνουν, πρϊγμα που 

τουσ προςφϋρει πολλϊ. Οι μϋθοδοι παιχνιδοπούηςησ που εντϊςςονται ςτο μϊθημα μασ 

κϊνοντασ χρόςη αυτού του προγρϊμματοσ εύναι: η κινητοπούηςη, η απόκτηςη 

αυθεντικών εμπειριών, η καινοτομύα, η ανακϊλυψη των δυνατοτότων, η επιβρϊβευςη, η 

διαςκϋδαςη και η πρόκληςη και ανόκουν ςτο Ωςπρο καπϋλο τησ Παιχνιδοπούηςησ..  

 Παιχνύδια ρόλων: Αυτό το κομμϊτι εύναι πολύπλευρο και μπορεύ κανεύσ να το 

εκμεταλλευτεύ από πολλϋσ πλευρϋσ ςτισ διϊφορεσ μορφϋσ του. Με το όρο παιχνύδια 

ρόλων εννοούμε εύτε ϋνα μικρό διϊλογο για την εμπϋδωςη τησ γραμματικόσ μϋχρι ακόμα 

και ϋνα θεατρικό ϋργο που μπορεύ να ανεβϊςει η τϊξη. Η παραπϊνω διαδικαςύα 

ενδυναμώνει την ομαδικότητα τησ τϊξησ και τη ςυνεργαςύα. Οι μαθητϋσ ανακαλύπτουν 

τισ δυνατότητεσ και τισ αδυναμύεσ τουσ, ιδύωσ αν ο δϊςκαλοσ τα μαγνητοςκοπεύ και τα 

δεύχνει ςτο τϋλοσ του μαθόματοσ ςε όλη τη τϊξη. Για να κϊνουμε χρόςη αυτού του 

εργαλεύου θα πρϋπει να μοιρϊζουμε προςεκτικϊ τουσ ρόλουσ, διότι εδώ ο παρϊγοντασ 

ψυχολογύα και προςωπικότητα παύζει πολύ ςημαντικό ρόλο. Αυτό δεν ςημαύνει 

απαραύτητα ότι ο πιο ντροπαλόσ θα πϊρει τον πιο μικρό ρόλο. Θα πρϋπει να εύμαςτε 

προςεκτικού και παρατηρητικού ςτισ αντιδρϊςεισ των μαθητών κατϊ το μούραςμα των 

ρόλων, ούτωσ ώςτε να μην εύναι κανεύσ δυςαρεςτημϋνοσ. Ϊτςι αν χρειαςτεύ ξανϊ να 

μοιρϊςουμε ρόλουσ θα ξϋρουμε ποιοσ δυςαρεςτόθηκε την προηγούμενη φορϊ, για να 

μην το επαναλϊβουμε και χϊςει τη διϊθεςη του για ςυμμετοχό. Οι μϋθοδοι 

παιχνιδοπούηςησ που εντϊςςονται ςτο μϊθημα μασ κϊνοντασ χρόςη αυτού του 

προγρϊμματοσ εύναι: η κινητοπούηςη, η απόκτηςη αυθεντικών εμπειριών, η ανακϊλυψη 
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των δυνατοτότων, η επιβρϊβευςη και η διαςκϋδαςη και ανόκουν ςτο Ωςπρο καπϋλο τησ 

Παιχνιδοπούηςησ. 

Δημιουργύα ξεκϊθαρων οδηγιών.  

Αφού ϋγινε η επιλογό των εργαλεύων που θα προςτεθούν ςτη διδακτικό διαδικαςύα τησ τϊξησ 

μασ, πρϋπει να ςκεφτούμε πωσ θα τα εντϊξουμε ςτο μϊθημα μασ και ποιοι θα εύναι οι κανόνεσ 

χρόςησ τουσ.  Εύναι πολύ ςημαντικό να γνωρύζουν οι μαθητϋσ τη δομό και τη ςυνϋχεια του 

μαθόματοσ, ποιεσ εύναι οι προςδοκύεσ από αυτούσ, ποιοι εύναι οι ςτόχοι και ποιοι οι κανόνεσ τησ 

τϊξησ. Με αυτό τον τρόπο αποφεύγεται η αγωνύα του ϊγνωςτου και επιτυγχϊνεται καλύτερη 

ςυγκϋντρωςη και προςόλωςη. 

Εξηγόςαμε από την αρχό ςτουσ μαθητϋσ ότι το μϊθημα θα εύναι λιγϊκι διαφορετικό ςε ςχϋςη με 

το πρώτο τρύμηνο. Εξηγόςαμε ότι ανϊλογα με τισ ανϊγκεσ και τη ροό του μαθόματοσ και του 

χρόνου που απομϋνει ςτο τϋλοσ του, θα προςθϋταμε κϊποια επιπλϋον ςτοιχεύα. Εξηγόςαμε ότι 

πλϋον θα υπϊρχει και η εικονικό εκτόσ από την κανονικό μασ τϊξη και ότι κϊποιεσ φορϋσ η 

ορθογραφύα θα γύνεται με ϊλλουσ τρόπουσ πϋραν του κλαςςικού π.χ. κρεμϊλα ό παντομύμα. 

Επύςησ θα κϊναμε κϊποιουσ διαγωνιςμούσ και κϊποιεσ αποςτολϋσ μϋςω κϊποιων 

προγραμμϊτων και ότι θα χρηςιμοποιούςαμε περιςςότερο το διαδύκτυο, εφόςον αυτό όταν 

εφικτό.    

Για το κϊθε ϋνα εργαλεύο ξεχωριςτϊ ϋπρεπε να γύνει ξεκϊθαρο πότε θα χρηςιμοποιεύτε και με 

ποιον τρόπο.  

 Class Dojo: Ϋταν ξεκϊθαρο από την αρχό ότι η χρόςη αυτόσ τησ εφαρμογόσ ϋπρεπε να 

εύναι ςυςτηματικό και καθημερινό για να ϋχει αποτϋλεςμα. Θα ϋπρεπε να ενςωματωθεύ 

πλόρωσ με τη τϊξη και να αποτελεύ τμόμα τησ. ΢την πρώτη γνωριμύα των μαθητών με το 

Class Dojo τουσ ϋγινε ξεκϊθαρο ότι εύναι η εικονικό μασ τϊξη, ότι ο κϊθε ϋνασ μασ θα ϋχει 

το δικό του «πλαςματϊκι», το Avatar του, το οπούο θα μαζεύει βαθμούσ για κϊθε καλό 

που κϊνει, ςύμφωνα με τουσ κανόνεσ, και θα του αφαιρεύτε βαθμόσ για κϊθε που τι που 

κϊνει ενϊντια ςτουσ κανόνεσ. ΢ε αυτό το ςημεύο κϊναμε χρόςη τησ μεθοδολογύασ 

«ςυμμετοχό των μαθητών ςτο πλϊνο του μαθόματοσ» και ζητόςαμε από τουσ μαθητϋσ 

να προτεύνουν πότε και γιατύ πρϋπει να επιβραβεύονται και αντύςτοιχα πότε και γιατύ να 

μειώνεται βαθμόσ. Ϊγινε ξεκϊθαρο ότι η εικονικό μασ τϊξη θα εύναι πλϋον αναπόςπαςτο 
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κομμϊτι του μαθόματοσ και ότι οι αποφϊςεισ που θα πϊρουμε θα ιςχύςουν μϋχρι το 

τϋλοσ τησ ςχολικόσ χρονιϊσ.  

Επύςησ μοιρϊςτηκαν ςτουσ μαθητϋσ κωδικού πρόςβαςησ για το Class Dojo για να μπει ο 

κϊθε ϋνασ ςτο λογαριαςμό του και να φτιϊξει το Avatar του, όπωσ όθελε. Επύςησ δόθηκαν 

κωδικού ςτουσ γονεύσ, για να ςυνδϋονται από το ςπύτι και να ελϋγχουν την πρόοδο των 

παιδιών τουσ ςε κϊθε μϊθημα. Διευκρινύςτηκε πωσ ο ϋλεγχοσ τησ προόδου μετϊ από κϊθε 

μϊθημα γινόταν για να τουσ βοηθόςει να δουν τισ αδυναμύεσ τουσ και να τισ διορθώςουν. 

Ϊτςι «η ϊμεςη βαθμολογύα και αξιολόγηςη», εύναι μύα ακόμη μϋθοδοσ που προτεύνετε 

παραπϊνω, εφαρμόζετε ςε αυτό το ςημεύο.  

Από το επόμενο μϊθημα το class dojo όταν ανοιχτό από την αρχό του μαθόματοσ και οι 

παρουςύεσ ελϋγχονταν με τη βοόθεια των avatar. Δημιουργόςαμε τα βραβεύα και τα 

αρνητικϊ ςτοιχεύα ςύμφωνα με τισ προτϊςεισ των παιδιών και ζητόθηκε να βοηθόςουν 

το δϊςκαλο να φτιϊξει το δικό του avatar αλλϊ και να βϊλει μύα εικόνα ωσ 

χαρακτηριςτικό τησ τϊξησ. Η διαδικαςύα όταν απλό καθώσ όλα εύναι αυτοματοποιημϋνα 

από το ύδιο το πρόγραμμα. Αυτό που χρειϊζεται οπωςδόποτε εύναι ο δϊςκαλοσ να 

φτιϊξει τη τϊξη του πριν από το πρώτο μϊθημα για να ϋχει τουσ κωδικούσ των μαθητών. 

Κϊθε εικονικό τϊξη, ϋχει τα Αvatar των μαθητών τησ και κϊθε Αvatar ϋχει τη δικό του 

βαθμολογύα η οπούα ενημερώνεται ςε κϊθε μϊθημα (παρουςιϊζεται μια εικονικό τϊξη 

ςτο Παρϊρτημα Α). 

Ϊνα ϊλλο ςημεύο που πρϋπει να προςϋξουμε ιδιαύτερα εύναι η ςυνϋπεια. Πρϋπει να 

εφαρμόζονται οι κανόνεσ που θϋςαμε, πϊντα και για όλουσ εξύςου, διότι διαφορετικϊ 

αναιρούμε μόνοι μασ τη ςοβαρότητα τησ εφαρμογόσ των μεθόδων μασ. Δεν ϋχουμε το 

δικαύωμα να χρηςιμοποιούμε τισ μεθόδουσ ςυγκυριακϊ κι αυτό ϋχει να κϊνει με τη 

ςωςτό ενεργοπούηςη των κινότρων, αλλϊ και με την αξιοπιςτύα μασ. 

 Εικονικϋσ ξεναγόςεισ ςε μουςεύα: Οι εικονικϋσ ξεναγόςεισ δεν μπορούν να  

χρηςιμοποιηθούν τακτικϊ. Μπορούν να τεθούν αποςτολϋσ οι οπούεσ θα απαςχολόςουν 

τουσ μαθητϋσ ςε βϊθοσ χρόνου, με ςτόχο την ολοκλόρωςη των αποςτολών και την 

απόκτηςη εμπειριών. Θεωρόςαμε καλύτερο να γύνουν ομαδικϋσ οι αποςτολϋσ για να 

υπϊρχει ςυνεργαςύα και να μειωθεύ η ατομικό εργαςύα των μαθητών, ώςτε να μη 

κουραςτούν και τα παρατόςουν. Εύναι μια εργαςύα για μεγαλύτερεσ ηλικύεσ καθώσ εύναι 

απαιτητικό διαδικαςύα και θϋλει καλό επύπεδο αγγλικών. Ϊνα παρϊδειγμα αποςτολόσ 
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εύναι ο κρυμμϋνοσ θηςαυρόσ. Μοιρϊςτηκε ςτουσ μαθητϋσ ϋνασ χϊρτησ του μουςεύου 

«όπωσ όταν παλιϊ», διαφορετικόσ από το ςημερινό και δύνοντασ ςτουσ μαθητϋσ κϊποια 

ςτοιχεύα όπωσ εύναι η πτϋρυγα και μύα περιγραφό του αντικειμϋνου, ϋπρεπε να βρουν οι 

το πολύτιμο διαμϊντι που όταν κρυμμϋνο ςτο αντικεύμενο προσ αναζότηςη. Σουσ 

ζητόθηκε να καταγρϊψουν τη διαδρομό και τα ςτοιχεύα που ςυλλϋξανε και μετϊ τη 

απόκτηςη του θηςαυρού τουσ, θα παρουςύαζαν ςτην τϊξη πωσ και γιατύ καταλόξανε ςε 

αυτό το αντικεύμενο καθώσ και τη διαδρομό που ακολούθηςαν. Όλη αυτό η αποςτολό 

δύνει τη δυνατότητα ςτουσ μαθητϋσ να βιώςουν μύα ξενϊγηςη ςτα αγγλικϊ, να διαβϊςουν 

οδηγύεσ και επιγραφϋσ ϋργων τϋχνησ ςτα αγγλικϊ και  τϋλοσ να παρϊγουν γραπτό λόγο 

ςτα αγγλικϊ, χωρύσ να χρηςιμοποιηθεύ καθόλου η ϋννοια τησ ϋκθεςησ ό τησ ϊςκηςησ κι ασ 

όταν αυτό το τελικό αποτϋλεςμα.  

 YouTube: Αυτό το εργαλεύο εύναι τόςο γνωςτό και τόςο αγαπητό από τουσ μαθητϋσ που 

και μόνο η αναφορϊ ςτο όνομα του, τουσ κϊνει να αιςθϊνονται όμορφα και αυθόρμητα 

παραπϋμπει ςτη διαςκϋδαςη. Η παρουςύαςη του πρϋπει να γύνει με τϋτοιο τρόπο ώςτε να 

εύναι κατανοητό πωσ δεν θα χρηςιμοποιηθεύ για διαςκϋδαςη, αλλϊ για να κερδύςουμε 

γνώςη ακολουθώντασ ςυγκεκριμϋνο πρόγραμμα για τη χρόςη του. Για τη δημιουργύα 

του προγρϊμματοσ ζητόθηκε από τουσ μαθητϋσ να ςυμβϊλουν με τισ ιδϋεσ και τισ 

προτϊςεισ τουσ ςτα πλαύςια που τϋθηκαν από το δϊςκαλο. Επύςησ μπορεύ να ςυνδυαςτεύ 

με ϊλλεσ δραςτηριότητεσ για να βοηθόςει περιςςότερο ςτη επύτευξη του ςτόχου που 

θϋτουμε κϊθε φορϊ χρηςιμοποιώντασ αυτό το εργαλεύο. Για παρϊδειγμα, μπορούμε να 

ακούςουμε ϋνα αγγλόφωνο τραγούδι, δύνοντασ ςτουσ μαθητϋσ μύα ϊςκηςη 

ςυμπλόρωςησ κενών με τουσ ςτούχουσ του τραγουδιού. Ϊτςι γύνετε πρακτικό ςτο 

ακουςτικό κομμϊτι, μαθαύνοντασ καθημερινϋσ εκφρϊςεισ και διευρύνοντασ το λεξιλόγιο 

τουσ.  

Εμεύσ το παρουςιϊςαμε ωσ ϋνα εργαλεύο το οπούο μπορούμε να το χρηςιμοποιούμε κϊθε 

δεύτερο μϊθημα, ςτο τϋλοσ του μαθόματοσ εφόςον ϋχουν εκπληρωθεύ όλοι οι ϊλλοι 

ςτόχοι του μαθόματοσ. Εξηγόςαμε πωσ για να μασ μϋνει χρόνοσ ςτο τϋλοσ του μαθόματοσ 

θα πρϋπει, να προετοιμϊζονται ςωςτϊ το ςπύτι, να λύνουν τισ αςκόςεισ τουσ, να 

προςϋχουν ςτην παρϊδοςη του μαθόματοσ και να μη διακόπτουν τη ροό του χωρύσ να 

υπϊρχει λόγοσ. Ϊτςι η ςυμφωνύα όταν ςαφόσ ότι θα πρϋπει να εύμαςτε εντϊξει ςτισ 

υποχρεώςεισ μασ και να υπϊρχει την πρϋπουςα ςυμπεριφορϊ ςτη τϊξη ώςτε να 

απομϋνει χρόνοσ για εξτρϊ διαδικαςύεσ, οι οπούεσ ϋχουν αποφαςιςτεύ από κοινού με τουσ 
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μαθητϋσ. Ουςιαςτικϊ λειτουργεύ ωσ επιβρϊβευςη ενόσ καλού και αποδοτικού μαθόματοσ, 

κϊτι που βοόθηςε πολύ ςτο καλό κλύμα τησ τϊξησ.  

Σα βύντεο ό τα τραγούδια που θα πρότεινε ο καθ’ ϋνασ μαθητόσ θα ϋπρεπε να ϋχουν λόγο 

για να χρηςιμοποιηθούν. Για παρϊδειγμα να ϋχει λεξιλόγιο το οπούο ϋχουμε διδαχτεύ, 

κϊποιο γνωςτό γραμματικό φαινόμενο ό κϊποιο ενδιαφϋρον νόημα ό βύντεο το οπούο 

αξύζει να το ςυζητόςουμε. Οι αςκόςεισ θα μπορούςαν να εύναι ςυμπλόρωςησ κενών, 

ερωτόςεισ κατανόηςησ, ερωτόςεισ γραμματικόσ κ.α. Επύςησ μπορούμε να εφαρμοςτούν 

πιο διαδραςτικϋσ δραςτηριότητεσ, όπωσ εύναι το καραοκε, οι μουςικϋσ καρϋκλεσ κ.α. 

(Παρουςιϊζονται  παραδεύγματα ςτο Παρϊρτημα Β)  

Κρεμϊλα: Οι κανόνεσ τησ κρεμϊλασ εύναι γνωςτού ςε όλουσ τουσ μαθητϋσ. Αυτό που 

πρϋπει να κϊνει ο δϊςκαλοσ εύναι να τουσ προςαρμόζει ανϊλογα την ηλικύα των μαθητών 

για να την κϊνει πιο ενδιαφϋρουςα. Επύςησ επειδό θα χρηςιμοποιηθεύ ωσ ορθογραφύα θα 

πρϋπει να οριςτούν κανόνεσ για το πώσ θα βαθμολογηθεύ ο μαθητόσ ςτο τϋλοσ αυτόσ τησ 

διαδικαςύασ. 

Παρουςιϊςτικε ςτουσ μαθητϋσ ωσ μύα εναλλακτικό μορφό εξϋταςησ τησ ορθογραφύασ, η 

οπούα θα εφαρμόζεται κϊθε τρύτο μϊθημα. Οι κανόνεσ που αναφϋρουμε εύναι περύπου οι 

ύδιοι ςε όλεσ τισ τϊξεισ, αλλϊ οι ςυγκεκριμϋνοι αφορούν την B’ senior που ϋχει μαθητϋσ 11 

χρονών.  

Η τϊξη χωρύζεται ςε δύο ομϊδεσ, οι μαθητϋσ θα ςηκώνονται με τη ςειρϊ εναλλϊξ από 

κϊθε ομϊδα και  ο δϊςκαλοσ θα  ψιθυρύζει ςτο αυτύ του μαθητό που ςηκώθηκε ςτον 

πύνακα μύα λϋξη από το λεξιλόγιο τησ ορθογραφύασ.  

Ο μαθητόσ θα πρϋπει να γρϊψει ςωςτϊ τισ ςυλλαβϋσ χωρύσ κανϋνα βοηθητικό γρϊμμα. ΢ε 

περύπτωςη λϊθουσ ςτισ ςυλλαβϋσ του δύνεται η ευκαιρύα να ελϋγξει ξανϊ τη λϋξη και να 

κϊνει διόρθωςεισ. Αν δεν μπορεύ να τη διορθώςει μόνοσ του, τότε χϊνει η ομϊδα του ϋνα 

βαθμό και για τον ύδιο μειώνεται η βαθμολογύα τησ ορθογραφύασ του. Ϊπειτα ςηκώνεται 

ο επόμενοσ μαθητόσ από την αντύπαλη ομϊδα.  

Από τη ςτιγμό που εύναι ςωςτϋσ οι ςυλλαβϋσ, ξεκινϊνε οι παύκτεσ τησ αντύπαλησ ομϊδασ, 

του μαθητό που εύναι ςτον πύνακα, να λϋνε γρϊμματα με τη ςειρϊ. Όλοι οι μαθητϋσ τησ 
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ομϊδασ πρϋπει να πουν από ϋνα γρϊμμα, πριν να ϋχει κϊποιοσ το δικαύωμα να πει όλη τη 

λϋξη, ούτωσ ώςτε να μπορϋςουν να μιλόςουν όλοι και να φανεύ αν γνωρύζουν ό όχι.  

Αν η ομϊδα που ψϊχνει τη λϋξη πει ϋξι λϊθοσ γρϊμματα χϊνει και δεν παύρνει βαθμό. Ο 

μαθητόσ που εύναι ςτον πύνακα πρϋπει να γρϊψει τη λϋξη ςωςτϊ ορθογραφικϊ και αν 

κϊνει λϊθοσ χϊνει η ομϊδα του ϋνα βαθμό και μειώνετε ο βαθμόσ του ύδιου ςτην 

ορθογραφύα.  

Αν η ομϊδα που ψϊχνει τη λϋξη βρει τη ςωςτό απϊντηςη, τότε αυτόσ πρϋπει να τη 

ςυλλαβύςει ςωςτϊ για να πϊρει ϋνα πόντο η ομϊδα του. Αν όμωσ κϊνει λϊθοσ τότε χϊνει η 

ομϊδα ϋνα βαθμό και μειώνεται ο βαθμόσ τησ ορθογραφύασ του.   

 Παντομύμα: Η παντομύμα απευθύνεται ςε όλεσ τισ ηλικύεσ, όμωσ για την ορθογραφύα 

εύναι προτιμότερο να χρηςιμοποιεύτε ςε μικρότερεσ τϊξεισ που εύναι πιο απλϋσ οι ϋννοιεσ 

των λϋξεων και των προτϊςεων.  

΢την τϊξη τησ Α’ Junior που ϋχει μαθητϋσ 8 χρονών την εφαρμόςαμε με απλούσ κανόνεσ 

για ορθογραφύα. Εξηγόςαμε ςτουσ μαθητϋσ πωσ κϊθε φορϊ που το λεξιλόγιο του 

μαθόματοσ το επϋτρεπε, θα ενημερώνονταν από το προηγούμενο μϊθημα, θα εξεταζόταν 

η ορθογραφύα με παντομύμα. Η τϊξη χωρύζεται ςε δύο ομϊδεσ και όλοι οι μαθητϋσ θα 

πρϋπει να ςηκωθούν με τη ςειρϊ να εξηγόςουν με παντομύμα, τη λϋξη ςτην αντύπαλη 

ομϊδα. ΢τόχοσ εύναι να καταλϊβει ϋςτω και ϋνασ, τι θϋλει να δεύξει ο μαθητόσ που κϊνει τη 

παντομύμα. Αν κϊποιοσ από την αντύπαλη ομϊδα βρει τη λϋξη τότε, η αντύπαλη ομϊδα 

παύρνει ϋνα βαθμό και ο ύδιοσ πρϋπει να γρϊψει ςωςτϊ τη λϋξη ςτον πύνακα για να πϊρει 

βαθμό η ομϊδα του. Αν δεν βρει κανεύσ από την αντύπαλη ομϊδα τι προςπαθούςε να 

δεύξει, τότε ρωτϊτε η δικό του ομϊδα. Αν το βρει ϋςτω και ϋνασ τότε ο μαθητόσ που κϊνει 

παντομύμα πρϋπει να γρϊψει τη λϋξη ςωςτϊ και τότε η ομϊδα του θα πϊρει δύο βαθμούσ. 

Αν ςε οποιαδόποτε από τισ δύο περιπτώςεισ δεν γρϊψει ςωςτϊ τη λϋξη τότε δεν παύρνει 

η ομϊδα του βαθμό και μειώνεται ο βαθμόσ τησ ορθογραφύασ του.  

 Παιχνύδια ρόλων: Σα παιχνύδια ρόλων μπορεύ να ϋχουν πολλϋσ και διαφορετικού εύδουσ 

εφαρμογϋσ. Μπορούν να αξιοποιηθούν ιςϊξια ςε όλεσ τισ ηλικύεσ. Η μοναδικό δυςκολύα 

που ςυναντϊται εύναι ότι απαιτούν χρόνο για να υλοποιηθούν. Εφαρμόςτηκε ςε όλεσ τισ 

τϊξεισ χωρύσ να χρειϊζεται κϊποια ιδιαύτερη παρουςύαςη ςτουσ μαθητϋσ. ΢τισ μικρϋσ 

τϊξεισ ςε κϊθε μϊθημα ο δϊςκαλοσ προετούμαζε ϋνα διϊλογο ό δανειζόταν τουσ 
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διαλόγουσ του βιβλύου και μούραζε ρόλουσ ςτουσ μαθητϋσ. Εξηγούςε ακριβώσ τι ϋπρεπε 

να λϋει ο καθϋνασ, το νόημα των όςων θα ϋλεγαν και τον τρόπο ϋκφραςησ που ϋπρεπε να 

χρηςιμοποιηθεύ. Όπου κρινόταν απαραύτητο οι μαθητϋσ ςηκώνονταν όρθιοι για να 

κϊνουν το διϊλογο τουσ. Όταν υπόρχε ο χρόνοσ, επιδιώκαμε να ςηκώνονται  γιατύ οι 

μαθητϋσ εκφρϊζονται και εξωτερικεύουν την ενϋργεια τουσ με μεγαλύτερη ευκολύα 

όρθιοι. Αυτό τουσ βοηθούςε ςτην κατανόηςη των εννοιών των λϋξεων, των εκφρϊςεων 

και βύωναν τον διϊλογο.   

΢τισ μεγαλύτερεσ ηλικύεσ εκμεταλλευτόκαμε αυτό το εργαλεύο για να διαβϊςουμε νϋα 

κεύμενα, να ζόςουμε νϋεσ εμπειρύεσ, να εμπλουτύςουμε το λεξιλόγιο. Ο δϊςκαλοσ 

αναζητούςε θεατρικϊ κεύμενα που απευθύνονταν ςε αυτϋσ τισ ηλικύεσ και από κοινού 

επιλεγόταν πιο θα όταν το project του τριμόνου. Οι ρόλοι μοιρϊζονταν ανϊλογα με τισ 

δυνατότητεσ και τη θϋληςη των μαθητών κατόπιν ςυζότηςησ. Αν υπόρχε διαμϊχη για 

τον «πρωταγωνιςτικό» ρόλο, τότε εξηγούςε ο δϊςκαλοσ πωσ θα υπϊρξουν κι ϊλλα 

projects ςτα οπούα θα μοιρϊζονταν διαφορετικϊ οι ρόλοι και πωσ όλοι θα ςυμμετεύχαν 

εξύςου. Αυτό εύναι πολύ ςημαντικό να το θυμϊται ο δϊςκαλοσ και να εύναι ςυνεπόσ ςτο 

λόγο του για να μην υπϊρχει αρνητικότητα και δυςαρϋςκεια. Ϊγινε ξεκϊθαρο πωσ 

ϋπρεπε ο καθϋνασ να μϊθει τα λόγια του για να αρχύςει η διαδικαςύα τησ προβασ. Οι 

πρόβεσ θα γύνονταν κϊθε δεύτερο μϊθημα, εφόςον εύχαν εκπληρωθεύ όλοι οι ςτόχοι του 

μαθόματοσ και μασ ϋμενε χρόνοσ. Όπωσ ακριβώσ κϊναμε και με το Youtube. Σο project 

μασ θα το παρουςιϊζαμε ςτουσ γονεύσ ςτη γιορτό του ςχολεύου. 

Σϋλοσ για την ολοκλόρωςη τησ μεθόδου ακολουθούμε το 

4ο Βόμα: Πλϊνο Μαθόματοσ με μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ 

Σο παιχνιδοποιημϋνο πλϊνο μαθόματοσ που εφαρμόζεται ςτη τϊξη ςτηρύχτηκε ςε όςα 

αναφϋραμε παραπϊνω. Η μορφό του για μια διδακτικό ώρα διϊρκειασ εβδομόντα πϋντε λεπτών, 

επιπϋδου A’ senior, με εργαλεύα τα βιβλύα, υλικό βιβλύων για διαδραςτικό πύνακα, ηλεκτρονικό 

υπολογιςτό και διαδραςτικό πύνακα, εύναι η εξόσ: 

Στόχοσ μαθόματοσ: Αφομούωςη του γραμματικού φαινομϋνου τησ κατϊφαςησ του Present 

Simple (πότε χρηςιμοποιεύτε, ποιεσ εύναι οι λϋξεισ κλειδιϊ που μασ βοηθούν να διακρύνουμε ότι θα 

κϊνουμε χρόςη του Present Simple, πωσ κλεύνεται, ποιο εύναι το βοηθητικό ρόμα που 
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χρηςιμοποιούμε για να το κλεύνουμε), κατανόηςη και κατϊκτηςη του λεξιλογύου και των 

εκφρϊςεων του μαθόματοσ  

1. Ϊναρξη μαθόματοσ (Διϊρκεια: πϋντε λεπτϊ) 

a.  Ϊλεγχοσ παρουςιών μϋςω του class dojo 

b. Προετοιμαςύα μαθητών (χωρύζονται ςε ομϊδεσ για την κρεμϊλα και 

αποφαςύζεται ποιοσ θα ςηκωθεύ ο πρώτοσ ςτον πύνακα) 

c. Ερώτηςη για την υγεύα και την διϊθεςη τουσ. 

d. ΢υλλογό τετραδύων αντιγραφόσ 

2. Εξϋταςη αφομούωςησ του λεξιλογύου του προηγούμενου μαθόματοσ (Διϊρκεια: δεκα 

λεπτϊ) 

a. Κρεμϊλα, για ϋλεγχο ορθογραφύασ.  

b. Ϊλεγχοσ αςκόςεων λεξιλογύου, με ςτόχο το ϋλεγχο επιτυχύασ κατανόηςησ 

εννοιών, ςτον διαδραςτικό πύνακα.  

c. ΢υζότηςη λαθών και αποριών 

d. Βαθμολόγηςη των μαθητών ςτο class dojo 

3. Ανϊγνωςη κειμϋνου του προηγούμενου μαθόματοσ και μετϊφραςη(Διϊρκεια: δϋκα 

λεπτϊ) 

a. Επιβρϊβευςη των μαθητών που διϊβαςαν ςωςτϊ και κατανόηςαν το μϊθημα 

ςτο class dojo. 

4. Ϊλεγχοσ αςκόςεων γραμματικόσ (Διϊρκεια: δϋκα λεπτϊ) 

a. Τπενθύμιςη του γραμματικού φαινόμενου που διδαχτόκαμε ςτο προηγούμενο 

μϊθημα. 

b. Ϊλεγχοσ όλων τω αςκόςεων μϋςω του διαδραςτικού πύνακα 

c. ΢υζότηςη λαθών και αποριών 

d. Επιβρϊβευςη των μαθητών που προετοιμϊςτηκαν ςωςτϊ και ϋθεςαν τισ απορύεσ 

τουσ, ςτο class dojo 

5. Παρϊδοςη λεξιλογύου του νϋου μαθόματοσ (Διϊρκεια: πϋντε λεπτϊ) 
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a. Παρουςύαςη των λϋξεων ςτο διαδραςτικό πύνακα και εκφώνηςη μϋςω του 

ηλεκτρονικού υπολογιςτό για εξοικεύωςη των μαθητών με την αγγλικό προφορϊ    

b. Επανϊληψη λϋξησ από τουσ μαθητϋσ για εμπϋδωςη 

6. Παρϊδοςη του νϋου κειμϋνου – ιςτορύασ του μαθόματοσ (Διϊρκεια: δϋκα λεπτϊ) 

a. Ανϊγνωςη και αφόγηςη ιςτορύασ – κειμϋνου μϋςω του διαδραςτικού πύνακα για 

εξοικεύωςη των μαθητών με την αγγλικό προφορϊ    

b. ΢υζότηςη νοόματοσ του κειμϋνου 

7. Παρϊδοςη του γραμματικού φαινομϋνου του Present Simple (Διϊρκεια: δϋκα λεπτϊ) 

a. Προβολό των κανόνων ςτο διαδραςτικό πύνακα και επεξόγηςη των κανόνων 

από τον δϊςκαλο 

b. Παρουςύαςη παραδειγμϊτων ςύμφωνα με το βιβλύο 

c. Εφαρμογό των κανόνων που ϋμαθαν οι μαθητϋσ ςε αςκόςεισ του βιβλύου 

d. Ϊλεγχοσ των αςκόςεων 

e. Παιχνύδι ρόλων (διϊλογοσ ςτον Present Simple ανϊ ζευγϊρια  (Παρϊρτημα Γ)) 

f. Επιβρϊβευςη προςπϊθειασ ςτο class dojo 

8. Σϋλοσ μαθόματοσ (Διϊρκεια: πϋντε λεπτϊ) 

a. ΢ύντομη επανϊληψη όςων ειπώθηκαν ςτο μϊθημα 

b. Επιςτροφό τετραδύων αντιγραφόσ 

c. ΢ημεύωςη εργαςιών για το ςπύτι 

9. Youtube (Δϋκα λεπτϊ) 

a. Υορτωμϋνο όδη το βύντεο που θα μελετόςουμε (Robbie Williams - Feel (With 

Lyrics)) 

b. Μοιρϊζουμε την ϊςκηςη (την παραθϋτουμε ςτο Παρϊρτημα Δ ) 

c. Ακούμε το τραγούδι και τραγουδώντασ κϊνουμε την ϊςκηςη. 

d. Ελϋγχουμε την ϊςκηςη. 

10. Σϋλοσ διδακτικόσ ώρασ 

a. Ελϋγχουμε την πρόοδο του ςυνόλου τησ τϊξησ ςτο class dojo  

http://www.youtube.com/artist/robbie-williams?feature=watch_video_title
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Σϋλοσ ο δϊςκαλοσ δεν χρειϊζεται πλϋον να ςημειώνει τισ αποδόςεισ των μαθητών ςτο μϊθημα 

αφού όλα εύναι ςτο class dojo. ΢ημειώνει την διδακτικό ύλη που παρϋδωςε και τισ εργαςύεσ που 

ϋδωςε για το ςπύτι ςτα παιδιϊ κι αυτϊ ςτο class dojo και τα αναρτϊ ςε κϊθε μαθητό, για να 

γνωρύζουν όλοι ακριβώσ τισ υποχρεώςεισ του για το επόμενο μϊθημα. 

Σο πλϊνο μαθόματοσ επαναλαμβϊνεται και προςαρμόζεται ςε κϊθε μϊθημα ανϊλογα τισ 

ανϊγκεσ τησ εκϊςτοτε ύλησ και ανϊλογα τισ ανϊγκεσ των μαθητών.  

6.4. Ερευνητικϋσ μϋθοδοι που χρηςιμοποιόθηκαν  για τον 

ϋλεγχο τησ υπόθεςησ 

Για να μπορϋςουμε να αξιολογόςουμε την εφαρμογό του νϋου πλϊνου μαθόματοσ  που ςχεδιϊςτηκε  

και υλοποιόθηκε ςτα πλαύςια τησ παρούςασ διατριβόσ, αντικειμενικϊ και επαρκώσ, χρηςιμοποιόςαμε 

τόςο ποιοτικϊ όςο και ποςοτικϊ εργαλεύα και μεθόδουσ αξιολόγηςησ όπωσ εύναι, τα τεςτ, η 

παρατόρηςη και η ςυνϋντευξη τα οπούα εύναι επιςτημονικώσ τεκμηριωμϋνα ωσ προσ την αξιοπιςτύα 

τουσ.  

Ποιοτικϋσ Μϋθοδοι 

Για τη ςυλλογό δεδομϋνων που προϋρχονται από τη περιγραφό προβλημϊτων κι εννοιών τησ 

ανθρώπινησ ζωόσ, καταλληλότερη εύναι η ποιοτικό ϋρευνα. Οι μϋθοδοι που ακολουθούνται για τη 

ςυλλογό των δεδομϋνων μπορούν να εύναι ςυνεντεύξεισ, παρατηρόςεισ, ςυμμετοχικϋσ 

παρατηρόςεισ, ιςτορύεσ, αλληλεπιδρϊςεισ, περιπτωςιολογικϋσ μελϋτεσ, προςωπικϋσ εμπειρύεσ, 

ιςτορύεσ ζωόσ, αναλύςεισ αρχεύων, οπτικό υλικό κι ενδοςκοπόςεισ. [49] 

Σα δύο μοναδικϊ χαρακτηριςτικϊ τησ ποιοτικόσ ϋρευνασ, εύναι ότι ο ερευνητόσ αποτελεύ το μϋςο 

με το οπούο διεξϊγεται η ϋρευνα και ότι ο κύριοσ ςκοπόσ τησ εύναι να διερευνόςει κϊποιεσ 

πλευρϋσ του κοινωνικού ςυςτόματοσ που μελετϊ. Αυτϊ τα βαςικϊ χαρακτηριςτικϊ εύναι 

αναπόςπαςτα μϋρη τησ ϋρευνασ και θεωρεύτε ότι ο ερευνητόσ εύναι αυτόσ που δομεύ τη γνώςη 

και όχι ότι δϋχεται απλϊ τη γνώςη αυτό. Σα δεδομϋνα ςυλλϋγονται από τον ερευνητό , τα οπούα 

τα μετατρϋπει και τα ερμηνεύει, μϋςω μεθόδων ανϊλυςησ, ςε πληροφορύεσ. Οι πληροφορύεσ 

αυτϋσ για να εξελιχτούν ωσ γνώςη, θα πρϋπει να εφαρμοςτούν και να χρηςιμοποιηθούν 

επανειλημμϋνα ςτην πρϊξη, ςε διϊφορεσ κοινωνικϋσ καταςτϊςεισ.[49] 
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Συνϋντευξη. Εύναι η πιο δημοφιλόσ μϋθοδοσ ςυλλογόσ δεδομϋνων ςτισ ποιοτικϋσ ϋρευνεσ. Εύναι η 

διαδικαςύα όπου ϋνα ϊτομο θϋτει ερωτόματα κι ϋνα ϊλλο τα απαντϊει. Η ςυνϋντευξη ϋχει μια 

ποικιλύα από χρόςεισ και εύδη. Φρηςιμοποιεύται κυρύωσ:  

1. Καταγραφό εμπειριών ό ςυμπεριφορών: π.χ. αν βριςκόμουν τότε εκεύ…;, πωσ θα 

αντιδρούςα αν ςε ϋβλεπα να κϊνεισ….;. 

2.  Για ςυλλογό απόψεων ό γνώμησ: ςκοπόσ των ερωτόςεων εύναι να κατανοόςουν πώσ 

αντιλαμβϊνεται ό ερμηνεύει π.χ. τι πιςτεύεισ;, τι ςκϋφτεςαι;, τι θα όθελεσ;, ποια η γνώμη 

ςου;.  

3. Για καταγραφό ςυναιςθημϊτων: Σι ςυναιςθόματα εύχεσ όταν ….;.  

4. Για καταγραφό γνώςεων: τι γνωρύζεισ για τισ υπηρεςύεσ που παρϋχονται από…;,  

5.  Για ςυλλογό δημογραφικών ςτοιχεύων ό ιςτορικού υλικού: τι ηλικύα ϋχεισ; , τι επιπϋδου 

εύναι η εκπαύδευςη ςου;, τι επαγγϋλλεςτε; κ.ϊ., ό ποια χρονολογύα απούκιςαν οι πρώτοι 

ϊποικοι εδώ; κ.ϊ. .  

Όλεσ οι ερωτόςεισ μπορεύ να αναφϋρονται εύτε ςτο παρελθόν, εύτε ςτο παρόν εύτε ςτο μϋλλον. 

Επύςησ μπορεύ να χρειαςτεύ ο ερευνητόσ αν κϊνει διευκρινιςτικϋσ ερωτόςεισ για να ζητόςει 

επιπλϋον πληροφορύεσ από τουσ ςυμμετϋχοντεσ για την απϊντηςη που ϋδωςαν ακριβώσ πριν.  Η 

μορφό των ερωτόςεων αυτών εύναι: πωσ, που, τι, γιατύ, πότε, για ποιο λόγο, κ.λπ.  

 

Παρατόρηςη. Ο ερευνητόσ προςπαθεύ να προςεγγύςει το υπό μελϋτη φαινόμενο 

χρηςιμοποιώντασ την παρατόρηςη. Καταγρϊφει το φαινόμενο, ωσ εξωτερικόσ παρατηρητόσ, 

όπωσ αυτόσ το αντιλαμβϊνεται και ταυτόχρονα προςπαθεύ να μην επηρεϊςει την εξϋλιξη του 

υπό μελϋτη φαινομϋνου. Η παρουςύα του πρϋπει εύναι όςο το δυνατόν πιο διακριτικό. Ο 

ερευνητόσ κρατϊει εκτεταμϋνεσ ςημειώςεισ πριν την παρατόρηςη (τι ςκοπεύω να 

παρατηρόςω), κατϊ τη διϊρκεια (τι ςυμβαύνει), και μετϊ (ποια όταν τα κύρια ςημεύα τησ 

παρατόρηςόσ μου) του γεγονότοσ υπό παρατόρηςη. Οι ςημειώςεισ αυτϋσ ςυνόθωσ δεν εύναι 

καθόλου δομημϋνεσ, αλλϊ μϋςα από αυτϋσ δύνεται η γενικό εικόνα αυτού που εξετϊζεται. Αυτό 

ϋρχεται ςε πλόρη αντύθεςη με την ποςοτικό παρατόρηςη, όπου εκ των προτϋρων καθορύζονται 

οι ςυμπεριφορϋσ οι οπούεσ θα καταγραφούν και οι οπούεσ ςτην ςυνϋχεια καταμετρούνται ωσ 

προσ τη ςυχνότητα εμφϊνιςησ.  

 

Συμμετοχικό παρατόρηςη (Participant observation). ΢ε αυτό τη μϋθοδο ςυμμετϋχει ο 

ερευνητόσ ςτα φαινόμενα τα οπούα θϋλει να παρατηρόςει. Με τον τρόπο αυτό αποκτϊει 

καλύτερη αύςθηςη του γύγνεςθαι, η οπούα πληςιϊζει αυτό των ςυμμετεχόντων ςτην ϋρευνα.  Με 
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τον τρόπο αυτό ο ερευνητόσ γύνεται περιςςότερο αποδεκτόσ από τουσ ςυμμετϋχοντεσ και η 

παρατόρηςη δεν διαταρϊςςει την εξϋλιξη των φαινομϋνων.  

 

Ανϊλυςη Αρχεύων. Αναλύονται κεύμενα που ϋχουν ςχϋςη με το θϋμα τησ ϋρευνασ με ςκοπό να 

αναγνωριςτούν και να εξακριβωθούν τϊςεισ που υπϊρχουν ό υπόρξαν ςε διϊφορα κοινωνικϊ 

φαινόμενα.  

 

Ιςτορύεσ ζωόσ (Life history). Σο θϋμα τησ ϋρευνασ εξετϊζεται ςε ςυνϊρτηςη τησ ζωόσ ενόσ ό 

περιςςότερων ατόμων.  Η κεντρικό ιδϋα τησ μεθόδου αυτόσ εύναι ότι τα θϋματα προσ διερεύνηςη 

δε μπορούν να αποςπαςτούν από τα κοινωνικϊ βιώματα του ατόμου. Θα πρϋπει να ληφθούν 

υπόψη οι καταβολϋσ και η γενικότερό δρϊςη του ατόμου, για να γύνουν καλύτερα κατανοητϋσ οι 

ενϋργειεσ του.  

 

Ανϊλυςη μιασ περύπτωςησ (Case study). ΢ε αυτό τη μϋθοδο γύνετε προςπϊθεια κατανόηςησ 

και περιγραφόσ μιασ περύπτωςησ μόνο. Η περύπτωςη αυτό μπορεύ να εύναι ϋνα ϊτομο ό μύα τϊξη 

ό ϋνα ςχολεύο κ.ϊ.. Ο ερευνητόσ δεν μπορεύ ό δεν ενδιαφϋρεται να κϊνει ςυγκρύςεισ, ούτε μπορεύ 

να μελετόςει πολλαπλϋσ περιπτώςεισ για να βγϊλει ςυμπερϊςματα. Σο επύκεντρο του βρύςκεται 

ςτην λεπτομερό περιγραφό και κατανόηςη τησ μοναδικόσ περύπτωςησ προσ μελϋτη. Η μϋθοδοσ 

αυτό περικλεύει πολλϋσ από τισ υπόλοιπεσ μεθόδουσ και βαςύζεται ςε αυτϋσ.  

Για παρϊδειγμα, κϊποιοσ που θϋλει να μελετόςει τη ςυμπεριφορϊ και την εξϋλιξη ενόσ μαθητό, 

μπορεύ να χρηςιμοποιόςει ςυνεντεύξεισ με τον ύδιο όςο και με ϊτομα του περιβϊλλοντόσ του, 

μπορεύ να τον παρατηρόςει ςτην τϊξη και ςτο διϊλειμμα και μπορεύ να ςυμβουλευτεύ ςχετικϊ 

αρχεύα τησ απόδοςησ του για τισ προηγούμενεσ χρονιϋσ. 

 

Ποςοτικϋσ Μϋθοδοι 

Για τη ποςοτικό ϋρευνα ςυλλϋγονται δεδομϋνα µϋςω διαρκούσ παρακολούθηςησ και 

καταγραφόσ, με ςτόχο  την εξαγωγό ςυμπεραςμϊτων μϋςω των δεδομϋνων που ςυνϋλεξε. Η 

ποςοτικό ϋρευνα διακρύνεται ςε πειραματικό και μη πειραματικό. 

Πειραματικό ϋρευνα. ΢την πειραματικό ϋρευνα επιχειρεύται να προςδιορύςτει μια ςχϋςη αιτύασ 

και αποτελϋςματοσ μεταξύ δύο ό περιςςοτϋρων μεταβλητών. Ο ερευνητόσ διατυπώνει μύα ό 

περιςςότερεσ υποθϋςεισ (hypothesis) και μϋςα από το πεύραμα προςπαθεύ να τισ επαληθεύςει ό 
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να τισ απορρύψει μϋςα από ςτατιςτικϋσ αναλύςεισ. Η ςχϋςη αιτύασ - αποτελϋςματοσ δεν 

τεκμηριώνεται από ςτατιςτικό ανϊλυςη αλλϊ από λογικϋσ διαδικαςύεσ. 

Μη πειραματικό ϋρευνα. Η μη πειραματικό ϋρευνα διακρύνεται ςτισ εξόσ κατηγορύεσ: 

Περιγραφικό, ΢υςχετιςτικό, Επεξηγηματικό, Διερευνητικό. Αυτϋσ που εφαρμόζονται ςυχνότερα 

εύναι η περιγραφικό και η ςυςχετιςτικό. Η περιγραφικό ςυνιςτϊ μελϋτη τησ εκϊςτοτε 

κατϊςταςησ και χρηςιμοποιεύτε ευρϋωσ ςτην εκπαύδευςη. Σα εργαλεύα που χρηςιμοποιούνται 

κυρύωσ εύναι: ερωτηματολόγιο, ςυνϋντευξη, δημοςκοπόςεισ.  Η ςυςχετιςτικό διερευνϊ τισ 

ςχϋςεισ που υπϊρχουν μεταξύ  δύο μεταβλητών. Ο βαθμόσ ςυςχϋτιςησ μεταξύ των δύο 

μεταβλητών εκφρϊζεται από ϋνα ςυντελεςτό ςυςχϋτιςησ. Ο ςτόχοσ τησ ςυςχετιςτικόσ ϋρευνασ  

εύναι να γύνουν προβλϋψεισ. 

Μϋθοδοι που εφαρμόςτηκαν ςτη παρούςα διατριβό 

 Για την υποςτόριξη των υποθϋςεων που τϋθηκαν ςτη ςυγκεκριμϋνη διατριβό 

χρηςιμοποιόθηκαν μεικτϋσ μϋθοδοι. Σο πλϊνο μαθόματοσ με μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ 

εφαρμόςτηκε ςε πϋντε τμόματα ενόσ φροντιςτηρύου αγγλικών, επιπϋδου Α’ Junior, A’ senior και 

B’ senior. Σο πλόθοσ του δεύγματοσ όταν 38 μαθητϋσ του δημοτικού, ηλικύασ από 8 ϋωσ 11 ετών. 

Ο ερευνητόσ όταν ο δϊςκαλοσ τησ τϊξησ και ϋτςι ςυμμετεύχε καθ’ όλη τη διϊρκεια τησ χρονιϊσ και 

εφϊρμοςε ο ύδιοσ τισ μεθόδουσ και κατϋγραψε τα δεδομϋνα τησ ϋρευνασ.  

Οι μϋθοδοι που ακολουθόθηκαν για τη ςυλλογό των ςτοιχεύων τησ ϋρευνασ όταν η ςυμμετοχικό 

παρατόρηςη του δαςκϊλου προσ το ςύνολο των παιδιών των τμημϊτων, η ςυνϋντευξη των 

μαθητών από τον δϊςκαλο και τα τεςτ που ϋκανε ο δϊςκαλοσ ςτα παιδιϊ για να ελϋγξει αν 

επετεύχθηςαν οι ςτόχοι που τϋθηκαν. Αποφεύχθηκε η χρόςη ερωτηματολογύου καθώσ το νεαρό 

τησ ηλικύασ των μαθητών χρειαζόταν μεγαλύτερη ευελιξύα απαντόςεων από αυτό που μασ 

παρεύχε το ερωτηματολόγιο, γι’ αυτό τϋθηκαν όλα τα ερωτόματα ςτη ςυνϋντευξη.  

Παρατόρηςη: 

Εφαρμόςτηκε ςε όλεσ τισ τϊξεισ ημιδομημϋνη παρατόρηςη,  ςυμμετοχικό, καθώσ η ςυλλογό των 

πληροφοριών γινόταν από τον ύδιο τον ερευνητό που όταν και ο δϊςκαλοσ του μαθόματοσ. Οι 

ςημειώςεισ όταν δομημϋνεσ και εύχαν τη μορφό: 

1.Πόςοι μαθητϋσ ϋκαναν όλεσ τουσ τισ αςκόςεισ; 
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Πιθανό απϊντηςη: 5 από τουσ 7 

2. Πόςοι μαθητϋσ ςυμμετϋχουν ενεργϊ ςτο μϊθημα: 

Πιθανό απϊντηςη: 7 από τουσ 7 

3. Πόςοι μαθητϋσ υπακούν ςτουσ κανόνεσ τισ τϊξεισ: 

Πιθανό απϊντηςη: 7 από τουσ 7 

4. Πόςοι μαθητϋσ ςυμμετεύχαν ςτην δραςτηριότητα – Παιχνιδοπούηςη με ενθουςιαςμό 

Πιθανό απϊντηςη: 7 από τουσ 7 

5. Πόςοι μαθητϋσ προςπϊθηςαν περιςςότερο από την προηγούμενη φορϊ 

Πιθανό απϊντηςη: 2 από τουσ 10 

6. Πόςοσ χρόνοσ χρειϊςτηκε για την ολοκλόρωςη του μαθόματοσ; 

Ελεύθερη απϊντηςη 

7.Ποια εύναι η γενικό εικόνα τησ τϊξησ ςτο ςημερινό μϊθημα 

Ελεύθερη απϊντηςη 

8.΢χόλια 

Ελεύθερη απϊντηςη 

 

Συνϋντευξη: 

Επιλϋξαμε την ημιδομημϋνη ςυνϋντευξη για να υπϊρχει δυνατότητα ςτουσ μαθητϋσ να απαντούν 

αυθόρμητα και ελεύθερα. Θϋλαμε να ελϋγξουμε και ςυγκεκριμϋνεσ μεθόδουσ οπότε ϋπρεπε να 

θϋςουμε και κλειςτού τύπου ερωτόματα. Η ςυνϋντευξη ϋγινε ςε κϊθε μαθητό ξεχωριςτϊ και 

τϋθηκαν  ερωτόςεισ  ςχετικϋσ με την εμπειρύα που εύχε μϋςα ςτη τϊξη, αν του ϊρεςαν οι νϋεσ 

δραςτηριότητεσ που εντϊχθηκαν ςτο μϊθημα, τα ςυναιςθόματα που του δημιουργόθηκαν και 

την ϊποψη του για τισ δραςτηριότητεσ. Η μορφό των ερωτόςεων που επιλϋχθηκε εύναι κυρύωσ 

ανοιχτού τύπου, αλλϊ ςυμπεριλϊβαμε και κλειςτού τύπου ερωτόματα όπωσ αναφϋραμε και 

παραπϊνω που εύχαν την εξόσ μορφό: 

1. Σι ςου αρϋςει πιο πολύ ςτο μϊθημα; 
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2. Προτιμϊσ να κϊνουμε το μϊθημα με τον τρόπο που το κϊνουμε τώρα ό όπωσ το κϊναμε 

πριν; Ναι. Όχι . Γιατύ; 

3. Διαβϊζεισ την ορθογραφύα και το μϊθημα ςτο ςπύτι;  

a. Γιατύ θϋλεισ να ξϋρεισ την ορθογραφύα; 

4. Κϊνεισ ςτο ςπύτι τισ αςκόςεισ ςου;  

a. Γιατύ πρϋπει να κϊνεισ ςτο ςπύτι τισ αςκόςεισ; 

5. Θϋλεισ να ϋρθεισ ςτο επόμενο μϊθημα; Γιατύ; 

6. ΢ου αρϋςει να ςυμμετϋχεισ ςτισ δραςτηριότητεσ τησ τϊξησ; 

a. Ποια δραςτηριότητα ςου αρϋςει περιςςότερο; 

 

Τεςτ: 

Για να μπορϋςουμε να ελϋγξουμε το γνωςτικό επύπεδο των μαθητών, υποβϊλαμε τουσ μαθητϋσ 

ςτη διαδικαςύα των τεςτ. Οι μαθητϋσ κλόθηκαν να γρϊψουνε ϋνα επαναληπτικό τεςτ με την 

ολοκλόρωςη κϊθε ενότητασ,  με ςκοπό τη διαπύςτωςη του επιπϋδου κατϊκτηςησ τησ μϊθηςησ 

και καταγρϊφτηκαν τα αποτελϋςματα του κϊθε παιδιού ξεχωριςτϊ. Σα τεςτ όταν ςτην ύλη του 

βιβλύου. 

Ο ϋλεγχοσ τησ βελτύωςησ ό μη του γνωςτικού επύπεδου των μαθητών για το δεύτερο και τρύτο 

τρύμηνο τησ ςχολικόσ χρονιϊσ, μϋςα από τη χρόςη του νϋου πλϊνου μαθόματοσ με μεθόδουσ 

παιχνιδοπούηςησ, θα γύνει ςε ςχϋςη με το γνωςτικό επύπεδο των μαθητών ςτο πρώτο τρύμηνο 

όπου εφαρμόςτηκε το πλϊνο μαθόματοσ χωρύσ μεθόδουσ παιχνιδοπούηςησ.  Θα ςυγκριθούν οι 

βαθμού των τεςτ των μαθητών του πρώτου τριμόνου με τουσ βαθμούσ των τεςτ των μαθητών 

του δεύτερου τριμόνου για να δούμε αν βελτιώθηκαν ό όχι. Ϊπειτα θα ςυγκριθούν οι βαθμού του 

δευτϋρου με του τρύτου τριμόνου για να δούμε αν η πορεύα των μαθητών ςυνεχύζει να εύναι η 

ύδια. 

Σα τεςτ όταν τησ μορφόσ: 
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Εικόνα 6.1 Παρϊδειγμα τεςτ αξιολόγηςησ μαθητών A’ junior 
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Κεφϊλαιο 7 
Παρουςύαςη  

Αποτελεςμϊτων 
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7.1 Ειςαγωγό 

Σο πλϊνο του μαθόματοσ εφαρμόςτηκε ςτην τϊξη το δεύτερο ςχολικό τρύμηνο. Ϊτςι η εικόνα για 

τουσ μαθητϋσ εύχε όδη ςχηματιςτεύ και οι μαθητϋσ εύχαν πλόρωσ εγκλιματιςτεύ ςτο πλϊνο και 

τουσ κανόνεσ τησ τϊξησ. Σα επαναληπτικϊ τεςτ του πρώτου τριμόνου εύχαν ολοκληρωθεύ και 

υπόρχε πλόρησ εικόνα για τα γνωςτικϊ επύπεδα τησ τϊξησ.  

Για το δεύτερο και το τρύτο τρύμηνο  χρηςιμοποιόθηκε το πλϊνο μαθόματοσ με μεθόδουσ 

παιχνιδοπούηςησ, όπωσ δεύξαμε παραπϊνω. Οι μαθητϋσ ενημερώθηκαν για την αλλαγό καθώσ 

και για την όλη διαδικαςύα που θα ακολουθούνταν για το υπόλοιπο τησ χρονιϊσ. ΢υζητόθηκε μαζύ 

τουσ και αποφαςύςτηκε από κοινού ποιεσ δραςτηριότητεσ που θα λϊμβαναν χώρα κατϊ τη 

διϊρκεια του μαθόματοσ.  

΢το κεφϊλαιο αυτό παρουςιϊζονται τα αποτελϋςματα ςτα οπούα κατϋληξε η παρούςα διατριβό, 

ςύμφωνα με τα ςτοιχεύα που ςυλλϋχτηκαν καθ’ όλη τη διϊρκεια τησ ςχολικόσ χρονιϊσ από το 

δϊςκαλο με τισ μεθόδουσ τησ παρατόρηςησ, τησ ςυνϋντευξησ και τα τεςτ που κλόθηκαν οι 

μαθητϋσ να επιλύςουν με την ολοκλόρωςη του τριμόνου για τον ϋλεγχο των γνωςτικών 

επιπϋδων.  

 

7.2. Αποτελϋςματα παρατόρηςησ 

Από την παρατόρηςη ςυλλϋξαμε τα εξόσ ςτοιχεύα: 

Η εφαρμογό του νϋου πλϊνου μαθόματοσ εύχε ωσ αποτϋλεςμα, όδη από το δεύτερο μϊθημα 

εφαρμογόσ του, τη βελτύωςη τησ ςυνολικόσ εικόνασ τησ τϊξησ. Όλο το ςύνολο των μαθητών 

ςυμμετεύχε ενεργϊ και με περιςςότερο ενθουςιαςμό. Σο 80% των μαθητών όταν καλύτερα 

προετοιμαςμϋνο και το 85% των μαθητών ςυμπεριφερόταν με μεγαλύτερο ςεβαςμό προσ τουσ 

ςυμμαθητϋσ του.  

Οι πιο αδύναμοι μαθητϋσ όταν αυτού που ωφελόθηκαν περιςςότερο από το νϋο πλϊνο 

μαθόματοσ. Κινητοποιόθηκαν περιςςότερο και με την παρότρυνςη και τη βοόθεια των 

ςυμμαθητών τουσ κατϊφερναν να εκπληρώνουν κϊποιουσ ςτόχουσ που ϋθεταν, για το επόμενο 

μϊθημα. Για παρϊδειγμα ϋβαζαν ςτόχο και το ανακούνωναν ςτη τϊξη ότι θα ϋπαιρναν ϊριςτα 
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ςτην ορθογραφύα ςτο επόμενο μϊθημα ό ότι θα ϋβριςκαν περιςςότερεσ λϋξεισ ςτην παντομύμα. 

Ϊτςι αναπτύχθηκε περιςςότερο το αύςθημα τησ ομαδικότητασ, τησ ςυνεργαςύασ και τησ 

ευγενούσ ϊμιλλασ. Επύςησ όταν εμφανϋσ ότι τόςο τα εςωτερικϊ όςο και τα εξωτερικϊ κύνητρα 

των παιδιών ενεργοποιόθηκαν. Ϋθελαν να ςυμμετϋχουν ςτο ςύνολο τουσ ςτισ δραςτηριότητεσ 

του μαθόματοσ γιατύ τουσ ϊρεςε η δραςτηριότητα αλλϊ και γιατύ τουσ ϊρεςε η επιβρϊβευςη 

μϋςω του Class Dojo.    

΢το ςύνολο τουσ οι μαθητϋσ, με την ολοκλόρωςη του δεύτερου ςχολικού τριμόνου, βελτύωςαν 

την εικόνα τουσ. Αυξόθηκε κατϊ 25% η ςυνϋπεια των μαθητών ςτισ υποχρεώςεισ τουσ. Σο 

ςύνολο των μαθητών ςυμμετεύχε ςτο μϊθημα πιο ενεργϊ και με περιςςότερο ζόλο. Η ςυμμετοχό 

ςτισ νϋεσ διαδικαςύεσ όταν ενεργό και με αμϋριςτο ενδιαφϋρον για την κατανόηςη και την 

επύτευξη των ςτόχων.  

Σο τρύτο τρύμηνο ο ενθουςιαςμόσ τουσ για τα νϋα εργαλεύα όταν αμεύωτοσ. Όπωσ ϋχουμε 

αναφϋρει και πιο πϊνω, υπόρξε μύα ςυμφωνύα με τουσ μαθητϋσ, την οπούα δεν ξϋχαςαν. Η 

ςυμφωνύα αυτό τηρούνταν και όλοι οι μαθητϋσ προςπαθούςαν για την πραγματοπούηςη των 

παιχνιδοποιημϋνων δραςτηριοτότων. ΢υνεπώσ όλοι οι μαθητϋσ λειτουργούςαν ωσ ομϊδα με 

αρμονύα για την γρηγορότερη και πιο ποιοτικό διεξαγωγό του μαθόματοσ. Σα κύνητρα που 

ενεργοποιόθηκαν ςτουσ μαθητϋσ, ςυνϋβαλαν ςτη βελτύωςη τησ ςυνολικόσ τουσ εικόνασ , ςτην 

ςυνϋπεια τησ επύλυςη των εργαςιών ςτο ςπύτι, ςτον μεγαλύτερο ςεβαςμό των κανόνων τησ 

τϊξησ αλλϊ και ςτην ανϊπτυξη κλύματοσ ςεβαςμού και εμπιςτοςύνησ μεταξύ των ςυμμαθητών 

αλλϊ και του δϊςκαλου. Αυτό όταν το κλειδύ τησ επιτυχύασ, καθώσ όπωσ αναφϋραμε παραπϊνω, 

για να χρηςιμοποιούνται με ευκολύα οι μϋθοδοι διδαςκαλύασ απαιτεύται κλύμα ςεβαςμού και 

εμπιςτοςύνησ ςτην τϊξη. ΢υνεπώσ ςτο τρύτο τρύμηνο οι περιπτώςεισ αδιϊβαςτων μαθητών όταν 

πολύ ςπϊνια και θα ϋπρεπε να υπϊρχει κϊποιοσ λόγοσ.  

7.3. Αποτελϋςματα Συνϋντευξησ 

Από την ςυνϋντευξη ςυλλϋξαμε τα εξόσ ςτοιχεύα: 

Σο 100% των μαθητών προτιμϊει το νϋο πλϊνο μαθόματοσ διότι το βρύςκει πιο ευχϊριςτο, πιο 

διαςκεδαςτικό και πιο δημιουργικό. Σα ςτοιχεύα που όταν πιο δημοφιλό κατϊ την προτύμηςη 

των παιδιών όταν: 
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1ο ςε προτύμηςη όρθε το Class Dojo εύτε γιατύ τουσ ϊρεςε να φτιϊχνουν το Avatar τουσ εύτε γιατύ 

τουσ ϊρεςε να ςυλλϋγουν βαθμούσ και κυρύωσ γιατύ τουσ ϋκανε πιο χαρούμενουσ. 

2ο ςε προτύμηςη όταν το Youtube γιατύ τουσ αρϋςει να ακούν και να τραγουδούν αγγλικϊ 

τραγούδια αλλϊ και γιατύ τουσ αρϋςει να βλϋπουν ταινύεσ. Μια ακόμα δημοφιλόσ απϊντηςη όταν 

γιατύ τουσ αρϋςει να χϊνουν μϊθημα (δηλαδό να μην χρηςιμοποιούν με τα βιβλύα τουσ και τα 

τετρϊδια τουσ για επύλυςη αςκόςεων, να μην εξετϊζονται κ.ϊ.) και να κϊνουν κϊτι πιο ευχϊριςτο 

και διαςκεδαςτικό. Παρόλο που και αυτϋσ οι διαδικαςύεσ ςυνοδεύονταν από αςκόςεισ, οι 

μαθητϋσ δεν τισ θεωρούςαν δύςκολεσ, κι ασ όταν πολλϋσ φορϋσ απαιτητικϋσ. Αντιθϋτωσ τισ 

ϋβριςκαν διαςκεδαςτικϋσ και ενδιαφϋρουςεσ. 

3ο ςε προτύμηςη όταν η κρεμϊλα, η παντομύμα και τα παιχνύδια ρόλων τα οπούα θεωρούν ότι 

τουσ προςφϋρει χαρϊ, τουσ αρϋςει να ςηκώνονται ςτον πύνακα και να εκτύθενται ςτουσ 

ςυμμαθητϋσ τουσ.  

4ο  ςε προτύμηςη όταν η εικονικό ξενϊγηςη ςτο μουςεύο και το παιχνύδι του χαμϋνου θηςαυρού. 

Σο βρόκαν διαςκεδαςτικό αλλϊ αρκετϊ δύςκολο. 

 

Σχόμα 7.1. Σα εργαλεύα παιχνιδοπούηςησ που χρηςιμοποιόθηκαν ςτην τϊξη, ςύμφωνα με την προτύμηςη 

των παιδιών.   

Επύςησ το 95% των μαθητών ϋρχεται με μεγϊλη ευχαρύςτηςη ςτο μϊθημα γιατύ «περνϊει καλϊ 

και μαθαύνει πολλϊ καινούρια πρϊγματα». Σο 5% των μαθητών που δεν όθελε να ϋρχεται ςτο 

μϊθημα όταν για τουσ εξόσ λόγουσ: α) δεν τουσ αρϋςουν τα Αγγλικϊ, β) δεν θϋλουν να διαβϊζουν 

ΔΡΓΑΛΔΙΑ ΠΑΙΧΝΙΓΟΠΟΙΗ΢Η΢ 

Class Dojo

Youtube

Κπεμάλα, Πανηομίμα 

Άλλο 
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ςτο ςπύτι,  γ) προτιμούν να παύζουν ό να βλϋπουν τηλεόραςη. ΢το 100% των μαθητών ϊρεςε η 

διαδικαςύα του μαθόματοσ και περνούςε καλϊ κατϊ τη διϊρκεια του. 

Σο 95% των μαθητών διαβϊζει πϊντα την ορθογραφύα και το μϊθημα ςτο ςπύτι, ενώ το 5% των 

μαθητών διαβϊζει ςχεδόν πϊντα. Οι λόγοι που ειπώθηκαν για την μελϋτη τησ ορθογραφύασ εύναι 

οι εξόσ: α) μαθαύνουν τισ λϋξεισ για να καταλαβαύνουν το μϊθημα και για να παύρνουν ϊριςτα 

ςτην ορθογραφύα, β) για να μην κϊνουν λϊθη ςτην κρεμϊλα ό την παντομύμα, γ) για να παύρνουν 

βαθμούσ  ςτο Class Dojo. Σο 5 % δεν διαβϊζει λόγο α) ϋλλειψησ χρόνου, β) δεν πρόλαβε και γ) 

ξϋχαςε.  Σο μϊθημα ςτο ςπύτι το κϊνει ανϊγνωςη το 80% των μαθητών γιατύ α) το βρύςκει 

ενδιαφϋρον και διαςκεδαςτικό και β) για να πϊρει βαθμό ςτο Class Dojo. Σο 20% δεν το διαβϊζει 

ςτο ςπύτι γιατύ θεωρεύ ότι εύναι εύκολο και το ϋμαθε ςτην ανϊγνωςη που ϋγινε κατϊ τη διϊρκεια 

του μαθόματοσ. 

Σο 100% των μαθητών λύνει πϊντα τισ αςκόςεισ ςτο ςπύτι για τουσ εξόσ λόγουσ: α) θϋλει να 

πϊρει βαθμό ςτο Class Dojo β) θϋλει να εύναι εντϊξει ςτισ υποχρεώςεισ του γ) για να μεύνει χρόνοσ 

ςτο τϋλοσ του μαθόματοσ για δραςτηριότητεσ. 

Σο 100% θϋλει να ςυμμετϋχει με ευχαρύςτηςη ςτισ δραςτηριότητεσ του μαθόματοσ οι 

δραςτηριότητεσ που προτιμϊνε οι μαθητϋσ φαύνονται ςτο παρακϊτω γρϊφημα. 

 

Σχόμα 7.2 Οι δημοφιλϋςτερεσ δραςτηριότητεσ ςύμφωνα με τισ προτιμόςεισ των μαθητών 

Με αυτό την ερώτηςη θϋλαμε να διακρύνουμε ποιεσ δραςτηριότητεσ κϋντριςαν το ενδιαφϋρον 

των μαθητών και τυπώθηκαν ςτην μνόμη τουσ. Γι’ αυτό ζητόςαμε αυςτηρϊ ωσ απϊντηςη μια 

δραςτηριότητα από όλεσ όςεσ κϊναμε όλη τη χρονιϊ. Και ςύμφωνα με το γρϊφημα 

παρατηρούμε ότι η βαθμολόγηςη του Class Dojo κϋντριςε το ενδιαφϋρον τησ πλειοψηφύασ. 
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7.4. Αποτελϋςματα από τα Τεςτ Αξιολόγηςη 

Σα τεςτ αξιολόγηςησ εύναι ϋνα μϋςο ελϋγχου αφομούωςησ τησ διδακτικόσ ύλησ και του 

γνωςτικού επιπϋδου των μαθητών. Σϋθηκε τεςτ αξιολόγηςησ με την ολοκλόρωςη κϊθε τριμόνου 

για να μπορϋςουμε να διακρύνουμε κατϊ πόςο επετεύχθηςαν οι μαθηςιακού ςτόχοι. Θϋλαμε να 

διακρύνουμε επύςησ αν βελτιώνονται ό όχι  τα μαθηςιακϊ επύπεδα με τη χρόςη των 

παιχνιδοποιημϋνων μεθόδων ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα. ΢υνεπώσ γύνεται ςύγκριςη των 

ποςοςτών των τεςτ αξιολόγηςησ του πρώτου τριμόνου, όπου δεν γινόταν χρόςη 

παιχνιδοποιημϋνων μεθόδων, με του δευτϋρου τριμόνου. Επύςησ γύνεται ςύγκριςη των τεςτ 

αξιολόγηςησ του δεύτερου τριμόνου με του τρύτου τριμόνου, για να παρατηρηθεύ αν ςυνεχύζουν 

να αλλϊζουν τα μαθηςιακϊ επύπεδα και προσ ποια κατεύθυνςη, ςυνεχύζοντασ τη χρόςη των 

παιχνιδοποιημϋνων μεθόδων. 

Από τα τεςτ ςυλλϋξαμε τα εξόσ ςτοιχεύα: 

Σισ βαθμολογύεσ των τεςτ του πρώτου (ΣΕ΢Σ 1) ςε ςύγκριςη με του δεύτερου τριμόνου (ΣΕ΢Σ 

2) τισ παραθϋτουμε ςτα διαγρϊμματα παρακϊτω, για τον κϊθε μαθητό ςε κϊθε τϊξη: 

 

Σχόμα 7.3. Α’ junior 1(μαθητϋσ ηλικύασ 8 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του πρώτου με το τεςτ του δεύτερου 

τριμόνου 

Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 50% των μαθητών τησ A’ Junior 1 και 

το 50% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ μαθηςιακϊ επύπεδα. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν οι ποιο αδύναμοι 

μαθητϋσ και καλού μαθητϋσ παρϋμειναν καλού.  
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Σχόμα 7.4. A’ junior 2 (μαθητϋσ ηλικύασ 8 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του πρώτου με το τεςτ του δεύτερου 

τριμόνου 

Και ςτη A’ Junior 2 παρατηρούμε πωσ βελτιώθηκαν οι ποιο αδύναμοι μαθητϋσ και καλού μαθητϋσ 

παρϋμειναν καλού. Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 33% των μαθητών 

και το 67% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ μαθηςιακϊ επύπεδα.  

 

Σχόμα 7.5. A’ senior 1 (μαθητϋσ ηλικύασ 10 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του πρώτου με το τεςτ του δεύτερου 

τριμόνου 

΢την Α’ Senior 1 παρατηρούμε την βελτύωςη του 37,5% των μαθητών, την διατόρηςη των ύδιων 

επιπϋδων του 50% των μαθητών και την μεύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 12,5% των 

μαθητών. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν οι ποιο αδύναμοι μαθητϋσ και καλού μαθητϋσ παρϋμειναν καλού 

εκτόσ ενόσ ϊριςτου μαθητό που η απόδοςη του μειώθηκε λύγο.  
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Σχόμα 7.6. A’ senior 2 (μαθητϋσ ηλικύασ 10 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του πρώτου με το τεςτ του δεύτερου 

τριμόνου 

΢την Α’ Senior 2 παρατηρούμε την βελτύωςη του 50% των μαθητών, την διατόρηςη των ύδιων 

επιπϋδων του 33,4% των μαθητών και την μεύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 16,6% των 

μαθητών. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν οι ποιο αδύναμοι μαθητϋσ και καλού μαθητϋσ παρϋμειναν καλού 

εκτόσ ενόσ ϊριςτου μαθητό του  οπούου η απόδοςη του μειώθηκε λύγο. 

 

Σχόμα 7.7. B’ senior (μαθητϋσ ηλικύασ 11 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του πρώτου με το τεςτ του δεύτερου 

τριμόνου 

΢την Β’ Senior 1 παρατηρούμε την βελτύωςη του 70% των μαθητών και την διατόρηςη των 

ύδιων επιπϋδων του 30% των μαθητών. Οι ποιο αδύναμοι μαθητϋσ βελτύωςαν την απόδοςη τουσ 

και οι ϊριςτοι παρϋμειναν ϊριςτοι. 
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Από τα παραπϊνω γραφόματα, παρατηρούμε αύξηςη των ποςοςτών των τεςτ από το πρώτο 

ςτο δεύτερο τρύμηνο για τουσ περιςςότερουσ μαθητϋσ αλλϊ και ςταςιμότητα ςε μαθητϋσ που 

εύχαν όδη υψηλϊ ποςοςτϊ από το πρώτο τεςτ. Εύναι ςπϊνιεσ οι περιπτώςεισ όπου μειώνονται τα 

ποςοςτϊ όμωσ ςυνϋβη ςε δύο μαθητϋσ οι οπούοι εύχαν ϊριςτη απόδοςη ςτο πρώτο τρύμηνο και 

μειώθηκε λύγο ςτο δεύτερο τρύμηνο. Επύςησ μπορούμε να διακρύνουμε πωσ τα μεγαλύτερα 

ποςοςτϊ βελτύωςησ τα ϋχει η Β’ senior που ϋχει τουσ μεγαλύτερουσ μαθητϋσ. Εύναι ευδιϊκριτο 

πωσ τα μαθηςιακϊ επύπεδα τησ πλειοψηφύασ των μαθητών βελτιώθηκε αιςθητϊ κατϊ το 

δεύτερο τρύμηνο όπου ϋγινε χρόςη των μεθόδων παιχνιδοπούηςησ. 

Σισ βαθμολογύεσ των τεςτ του δεύτερου τριμόνου (ΣΕ΢Σ 2) ςε ςύγκριςη με του τρύτου τριμόνου 

(ΣΕ΢Σ 3) τισ παραθϋτουμε ςτα διαγρϊμματα παρακϊτω, για τον κϊθε μαθητό ςε κϊθε τϊξη: 

 

Σχόμα 7.8. Α’ junior 1(μαθητϋσ ηλικύασ 8 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του δεύτερου με το τεςτ του τρύτου 

τριμόνου 

Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 50% των μαθητών τησ A’ Junior 1 και 

το 50% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ μαθηςιακϊ επύπεδα. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν κι ϊλλο οι ποιο 

αδύναμοι μαθητϋσ και ϊριςτοι μαθητϋσ παρϋμειναν ϊριςτοι.  
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Σχόμα 7.9. Α’ junior 2(μαθητϋσ ηλικύασ 8 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του δεύτερου με το τεςτ του τρύτου 

τριμόνου 

Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 50% των μαθητών τησ A’ Junior 2 και 

το 50% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ μαθηςιακϊ επύπεδα. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν κι ϊλλο οι ποιο 

αδύναμοι μαθητϋσ και ϊριςτοι μαθητϋσ παρϋμειναν ϊριςτοι.  

 

Σχόμα 7.10. A’ senior 1 (μαθητϋσ ηλικύασ 10 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του δεύτερου με το τεςτ του τρύτου 

τριμόνου 

Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 50% των μαθητών τησ A’ Senior 1 

(μεταξύ των οπούων εύναι ο μαθητόσ που ςτο προηγούμενο τρύμηνο εύχε μειωθεύ η απόδοςη του), 

και το 50% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ μαθηςιακϊ επύπεδα. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν κι ϊλλο οι 

ποιο αδύναμοι μαθητϋσ και ϊριςτοι μαθητϋσ παρϋμειναν ϊριςτοι.  
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Σχόμα 7.11. A’ senior 2 (μαθητϋσ ηλικύασ 10 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του δεύτερου με το τεςτ του τρύτου 

τριμόνου 

Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 66,6% των μαθητών τησ A’ Senior 2 

(μεταξύ των οπούων εύναι ο μαθητόσ που ςτο προηγούμενο τρύμηνο εύχε μειωθεύ η απόδοςη του), 

το 16,7% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ επύπεδα και το 16,7% τα μεύωςε πολύ λύγο. ΢υνεπώσ 

βελτιώθηκαν κι ϊλλο οι ποιο αδύναμοι μαθητϋσ και  οι ϊριςτοι μαθητϋσ παρϋμειναν ϊριςτοι πλην 

ενόσ που ϋριξε λύγο τα ποςοςτϊ του όμωσ παραμϋνουν ϊριςτα.  

 

Σχόμα 7.12. Β’ senior 1 (μαθητϋσ ηλικύασ 11 ετών) ςύγκριςη του τεςτ του δεύτερου με το τεςτ του τρύτου 

τριμόνου 

Παρατηρούμε βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων του 30% των μαθητών τησ Β’ Senior 1, το 

60% παραμϋνει ςτα ύδια υψηλϊ επύπεδα και το 10% τα μεύωςε πολύ λύγο. ΢υνεπώσ βελτιώθηκαν 

κι ϊλλο οι ποιο αδύναμοι μαθητϋσ και οι ϊριςτοι μαθητϋσ παρϋμειναν ϊριςτοι πλην ενόσ που ϋριξε 

λύγο τα ποςοςτϊ του όμωσ παραμϋνουν ϊριςτα.  
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΢τη ςύγκριςη του τεςτ του δεύτερου τριμόνου με το τεςτ του τρύτου τριμόνου παρατηρεύται 

αύξηςη των ποςοςτών των μαθητών. Η βελτύωςη των πιο αδύναμων μαθητών εύναι εμφανόσ 

καθώσ και η διατόρηςη τησ ϊριςτησ απόδοςησ των καλών μαθητών ςυνεχύζεται. Παρατηρεύτε 

και πϊλι μύα μικρό πτώςη των ποςοςτών δύο ϊριςτων μαθητών, οι οπούοι παραμϋνουν ςε 

ϊριςτα επύπεδα. ΢υνεπώσ η μεύωςη των αποδόςεων εύναι πολύ μικρό και ςπϊνια όποτε 

θεωρούμε πωσ πρόκειται για τυχαύο γεγονόσ και δεν εύναι ςυνϋπεια των μεθόδων 

παιχνιδοπούηςησ. Η βελτύωςη των μαθηςιακών επιπϋδων των πιο αδύναμων μαθητών 

παρατηρεύται και ςτο δεύτερο και ςτο τρύτο τρύμηνο, ςυνεπώσ πιςτεύουμε πωσ ςε αυτό 

ςυνϋβαλαν οι μϋθοδοι παιχνιδοπούηςησ που εντϊξαμε ςτο πλϊνο μαθόματοσ. 

Θα θϋλαμε επύςησ να παρουςιϊςουμε ςε γρϊφημα τη ςύγκριςη των μϋςων όρων των τϊξεων 

ανϊ τρύμηνο για να γύνει πιο ξεκϊθαρη η ςυνολικό αύξηςη των ποςοςτών των μαθητών. 

 

Σχόμα 7.13. A’ Junior 1 (μαθητϋσ ηλικύασ 8 ετών) ςύγκριςη του μϋςου όρων των βαθμολογιών των τριών 

τριμόνων 

Ο Μϋςοσ όροσ των ποςοςτών τησ απόδοςησ τησ A’ Junior 1 βελτιώθηκε κατϊ 6,7% από το  

πρώτο ςτο δεύτερο τρύμηνο και 5% από το δεύτερο ςτο τρύτο τρύμηνο. ΢υνεπώσ ϋχουμε μύα 

ςημαντικό βελτύωςη κατϊ 11,7% από το πρώτο ςτο τρύτο τρύμηνο.   
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Σχόμα 7.14. A’ Junior 2 (μαθητϋσ ηλικύασ 8 ετών) ςύγκριςη του μϋςου όρων των βαθμολογιών των τριών 

τριμόνων 

Ο Μϋςοσ όροσ των ποςοςτών τησ απόδοςησ τησ A’ Junior 2 βελτιώθηκε κατϊ 4,16% από το  

πρώτο ςτο δεύτερο τρύμηνο και 6,67% από το δεύτερο ςτο τρύτο τρύμηνο. ΢υνεπώσ ϋχουμε μύα 

ςημαντικό βελτύωςη κατϊ 10,83% από το πρώτο ςτο τρύτο τρύμηνο.   

 

Σχόμα 7.15. A’ Senior 1 (μαθητϋσ ηλικύασ 10 ετών) ςύγκριςη του μϋςου όρων των βαθμολογιών των 

τριών τριμόνων 

Ο Μϋςοσ όροσ των ποςοςτών τησ απόδοςησ τησ A’ Senior 1 βελτιώθηκε κατϊ 4,38% από το  

πρώτο ςτο δεύτερο τρύμηνο και 5% από το δεύτερο ςτο τρύτο τρύμηνο. ΢υνεπώσ ϋχουμε μύα 

ςημαντικό βελτύωςη κατϊ 9,38% από το πρώτο ςτο τρύτο τρύμηνο.   
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Σχόμα 7.16. A’ Senior 2 (μαθητϋσ ηλικύασ 10 ετών) ςύγκριςη του μϋςου όρων των βαθμολογιών των 

τριών τριμόνων 

Ο Μϋςοσ όροσ των ποςοςτών τησ απόδοςησ τησ A’ Senior 2 βελτιώθηκε κατϊ 5% από το  πρώτο 

ςτο δεύτερο τρύμηνο και 5% από το δεύτερο ςτο τρύτο τρύμηνο. ΢υνεπώσ ϋχουμε μύα ςημαντικό 

βελτύωςη κατϊ 10% από το πρώτο ςτο τρύτο τρύμηνο.   

 

Σχόμα 7.17. B’ Senior 1 (μαθητϋσ ηλικύασ 11 ετών) ςύγκριςη του μϋςου όρων των βαθμολογιών των 

τριών τριμόνων 

Ο Μϋςοσ όροσ των ποςοςτών τησ απόδοςησ τησ B’ Senior 1 βελτιώθηκε κατϊ 5% από το  πρώτο 

ςτο δεύτερο τρύμηνο και 2% από το δεύτερο ςτο τρύτο τρύμηνο. ΢υνεπώσ ϋχουμε μύα ςημαντικό 

βελτύωςη κατϊ 7% από το πρώτο ςτο τρύτο τρύμηνο.   
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Από τισ ςυγκρύςεισ των Μϋςων Όρων των τϊξεων ανϊ τρύμηνο διακρύνουμε πωσ η απόδοςη των 

μαθητών βελτιώνεται διαρκώσ. Για όλεσ τισ τϊξεισ η αύξηςη του μϋςου όρου των τϊξεων από το 

πρώτο τρύμηνο ςτο δεύτερο τρύμηνο εύναι περύπου 5% και από το δεύτερο τρύμηνο ςτο τρύτο 

τρύμηνο εύναι περύπου 5%. Η ανοδικό πορεύα των αποδόςεων των γνώςεων των μαθητών εύναι 

εμφανόσ και  ςυμπεραύνεται η επιτυχύα των μεθόδων που χρηςιμοποιόθηκαν.  
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Κεφϊλαιο 8 
Συμπερϊςματα και 

επύλογοσ 
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Η παιχνιδοπούηςη εύναι μύα διαδικαςύα η οπούα εντϊςςει μεθόδουσ, μηχανιςμούσ και 

χαρακτηριςτικϊ των παιχνιδιών ςε εκπαιδευτικϋσ διαδικαςύεσ, με απώτερο ςτόχο την αύξηςη 

του ενδιαφϋροντοσ, τησ κινητοπούηςησ και τησ προςόλωςησ ςτο μαθηςιακό ςτόχο. Όταν 

επιτευχθεύ η προςόλωςη ςτο μαθηςιακό ςτόχο και ο εκπαιδευόμενοσ ενδιαφερθεύ για τη εξϋλιξη 

του εκπαιδευτικού αντικειμϋνου και προςπαθόςει ενεργϊ για την επύτευξη του ςτόχου του, τότε 

υπϊρχει εμπλοκό του εκπαιδευόμενου ςτη εκπαιδευτικό διαδικαςύα και η μϊθηςη ϋρχεται 

φυςικϊ. Αυτό θα όταν το ιδανικό ςενϊριο εκπαύδευςησ, δηλαδό το να δεςμεύεται ο 

εκπαιδευόμενοσ με το αντικεύμενο εκπαύδευςησ και να αποζητϊ τη γνώςη. 

Η χρόςη των μεθόδων παιχνιδοπούηςησ μπορεύ να βοηθόςει ςτη επύτευξη τησ δϋςμευςησ του 

εκπαιδευόμενου με το αντικεύμενο εκπαύδευςησ. Μπορεύ να φαύνεται απλό διαδικαςύα αλλϊ ςτην 

ουςύα εύναι πολύπλοκό και με αρκετϋσ παραμϋτρουσ. Για να ϋχουν επιτυχύα οι μϋθοδοι τησ θα 

πρϋπει να μελετηθεύ προςεκτικϊ ο τρόποσ  χρόςησ τουσ και η ϋνταξη τουσ ςτην εκπαιδευτικό 

διαδικαςύα. Η τυχαύα χρόςη των βραβεύων, των βαθμών, των αυτοκόλλητων θα μπορούςαν να 

ϋχουν τα αντύθετα από τα επιθυμητϊ αποτελϋςματα. Όμωσ η προςεκτικό και προγραμματιςμϋνη 

χρόςη των μεθόδων παιχνιδοπούηςησ μπορεύ να αλλϊξει τη εικόνα μιασ τϊξησ τησ πρωτοβϊθμιασ 

εκπαύδευςησ και να ςυμβϊλει ςτην ομαδικότητα, ςτην ευγενόσ ϊμιλλα, ςτην αύξηςη 

αυτοπεπούθηςησ,  ςτην αύξηςη κινητοπούηςησ, ςτην αύξηςη του ενθουςιαςμού και του 

μαθηςιακού επιπϋδου τησ τϊξησ.  

Εύναι πολύ ςημαντικό ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ να 

υπϊρχει φιλικό και χαρούμενο κλύμα ςτην τϊξη. ΢υμβϊλει θετικϊ ςτην ψυχολογύα των μαθητών 

και τουσ βοηθϊει να χαλαρώςουν και να αιςθανθούν αςφαλεύσ κατϊ τη διεξαγωγό του 

μαθόματοσ. Αυτό το κλύμα βοηθϊει τον δϊςκαλο να προςεγγύςει τουσ μαθητϋσ και να τουσ κϊνει 

να τον θεωρόςουν βοηθό και οδηγό για την επύτευξη των ςτόχων τουσ. Ϊπειτα όταν το κλύμα 

εύναι θετικό και υπϊρχει θϋληςη, η μϊθηςη αποκτϊται με μεγαλύτερη ευκολύα.  Όλεσ οι μεθόδοι 

παιχνιδοπούηςησ εύναι μελετημϋνεσ και βαςύζονται ςτην επιςτόμη τησ Χυχολογύασ, γι’ αυτό και η 

χρόςη τησ δεν πρϋπει να εύναι τυχαύα. 

΢ύμφωνα με την ϋρευνα μασ,  πολύ λύγεσ ϋρευνεσ ϋχουν γύνει γύρω από την παιχνιδοπούηςη ςτην 

εκπαύδευςη και επύςησ λύγα και μεμονωμϋνα εύναι τα παραδεύγματα εφαρμογόσ μεθόδων 

παιχνιδοπούηςησ ςτην τϊξη. Ϊτςι τϋθηκε ωσ ςτόχοσ τησ παρούςασ διατριβόσ η ϋρευνα των 

παραπϊνω ςυμπεραςμϊτων προσ αξιολόγηςη.  
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Σα αποτελϋςματα τησ ςυςτηματικόσ και μελετημϋνησ ϋνταξησ τησ μεθοδολογύασ 

παιχνιδοπούηςησ ςτο πλϊνο του μαθημϊτων των τϊξεων των αγγλικών, όταν εξαιρετικϊ 

ενθαρρυντικϊ και πιςτεύουμε πωσ η ςωςτό χρόςη του μπορεύ να βελτιώςει πραγματικϊ το 

κλύμα των τϊξεων τησ πρωτοβϊθμιασ εκπαύδευςησ καθώσ και θα μπορούςε να ςυμβϊλει ςτην 

αύξηςη των μαθηςιακών επιπϋδων και ςτην κινητοπούηςη των μαθητών. Θα μπορούςαν τα 

μαθόματα να γύνονται με πολύ πιο δημιουργικό και ενδιαφϋροντα τρόπο και ϋτςι οι μαθητϋσ θα 

ςυμμετεύχαν ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα ευχϊριςτα και ενεργϊ. 

Για μελλοντικό ϋρευνα προτεύνεται η δημιουργύα μιασ μεθοδολογύασ μαθόματοσ η οπούα να εύναι 

βαςιςμϋνη ςτην προτεινόμενη μεθοδολογύα, αλλϊ εμπλουτιςμϋνη με  περιςςότερεσ τεχνικϋσ 

παιχνιδοπούηςησ, για να εξετϊςουμε ποια θα όταν τα αποτελϋςματα όςον αφορϊ τα μαθηςιακϊ 

επύπεδα και τη ςυμμετοχό των μαθητών αν παρακολουθούςαν ϋνα μϊθημα με χρόςη τησ 

επαυξημϋνησ αυτόσ μεθοδολογύασ. Θα ενεργοποιούνταν εξύςου τα εςωτερικϊ με τα εξωτερικϊ 

κύνητρα για να δεςμευτούν οι μαθητϋσ ό θα εύχαμε τα αντύθετα αποτελϋςματα. Επύςησ θα 

μπορούςε να εφαρμοςτεύ η ύδια μεθοδολογύα ςε ϊλλα μαθόματα τησ πρωτοβϊθμιασ 

εκπαύδευςησ ό και ςε ανώτερα επύπεδα τησ εκπαύδευςησ, προςαρμοςμϋνη ςτισ ανϊγκεσ του 

εκϊςτοτε μαθόματοσ, για να δούμε αν θα εύχε αντύςτοιχα αποτελϋςματα.  

 

  

  

  



88 

Βιβλιογραφύα  

[01] K. Κapp, «The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and 

strategies for training and education»,2012 

[02] Μ. Zydα, «From Visual Simulation to Virtual Reality to Games. Computer», 38 (9), p.25-32, 

(2005) 

[03] S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke. «From Game Design Elements to Gamefulness: 

Defining Gamification». MindTrek ’11, September 28-30, 2011.  

[04] Ι. Κοτύνη, ΢. Σζελϋπη «Θεωρητικό Μαθητοκεντρικό Μοντϋλο Παιχνιδοπούηςησ για Ενεργό 

΢υμμετοχό Μαθητών ςε Δραςτηριότητεσ Τπολογιςτικόσ ΢κϋψησ», 2013  

[05] K. Κapp, «The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and 

strategies for training and education», ςελ χχι, 2012 

[06] Ainley, M., Hillman, K., Hidi, S., (2002). Gender and interest processes in response to 

literary texts: situational and individual interest. Learning and Instruction, 12, 411-428. 

[07] Γ. Η. Δόμου. «Εκπαιδευτικό Χυχολογύα». Σόμοσ Ι, Εκδόςεισ Gutenberg, 2008.  

[08] Α. Κωςταρύςου – Ευκλεύδη, «Χυχολογύα Κινότρων». Εκδόςεισ Ελληνικϊ Γρϊμματα, 1999.  

[09] Κολιϊδησ Εμμανουόλ Α. «Θεωρύεσ μϊθηςησ και εκπαιδευτικό πρϊξη». Εκδόςεισ Κολιϊδησ 

Εμμανουόλ, 2007 

[10] Βακαλούδη Δ. Αναςταςύα «Μϋθοδοι διδακτικόσ και αξιολόγηςησ ςτο ςύγχρονο ςχολειό». 

Εκδόςεισ Αντ. ΢ταμούλη, 2012 

[11] Gabe Zichermann, Christopher Cunningham, (2011). Gamification by Design: 

Implementing Game Mechanics in Web and Mobile Apps 

[12] Clarc C. Abt. “Serious Games”. University Press of America, 1970 

http://www.politeianet.gr/ekdotis/ekdotikos-oikos-ant-stamouli-3925


89 

[13]  Michael D., Chen S. “Serious Games: Games that Educate, Train and Inform.” Course 

Technology PTR, 2005 

[14]  Ute Ritterfeld, Michael Cody, Peter Vorderer. “Serious Games: Mechanisms and Effects”. 

Routledge , 2009 

[15]  JR Rankin, SS Vargas (2008). Survey of Development Tools for Low-End Serious Games. 

[16] The Serious Games Initiative, http://www.seriousgames.org/ (6/12/13) 

[17] Michael Ζyda (2005). Creating a Science of Games 

[18] Wordiq  http://www.wordiq.com/definition/Serious_game (5/11/13) 

[19] Eric Zimmerman, Katie Salen Tekinba. “Rules of Play: Game Design Fundamentals”. MIT 

Press Ltd 

[20] Serious Game University, “Serious Game Types & Examples” 

http://www.seriousgameuniversity.com/index.php?option=com_content&view=article&

id=22:serious-games-examples&catid=7:about-serious-games&Itemid=149 

[21] W. IJsselsteijn, Y. de Kort, C. Midden, B. Eggen, Ε. Hoven  (2006). Persuasive Technology for 

Human well-being: Setting the Scene 

[22] BJ Fogg  (2009). A Behavior Model for Persuasive Design 

[23] Puzzle Game Foldit https://fold.it/portal/(5/12/13) 

[24] Opower http://opower.com/(5/12/13) 

[25] Recyclebank https://www.recyclebank.com/(5/12/13) 

[26]  CrowdRise https://www.crowdrise.com/(5/12/13) 

[27]  Nike+ Fuelband http://www.nike.com/us/en_us/c/nikeplus-fuelband(5/12/13 

[28] Class Dojo http://www.classdojo.com/el-GR (3/8/13) 

http://arrow.latrobe.edu.au:8080/vital/access/manager/Repository/latrobe:26504
http://www.seriousgames.org/
http://www.wordiq.com/definition/Serious_game
http://www.papasotiriou.gr/search?q=Eric+Zimmerman&prop=Author&oi=
http://www.papasotiriou.gr/search?q=Katie+Salen+Tekinba&prop=Author&oi=
http://www.papasotiriou.gr/search?q=MIT+Press+Ltd&prop=Publisher&oi=DateDescending
http://www.papasotiriou.gr/search?q=MIT+Press+Ltd&prop=Publisher&oi=DateDescending
http://www.seriousgameuniversity.com/index.php?option=com_content&view=article&id=22:serious-games-examples&catid=7:about-serious-games&Itemid=149
http://www.seriousgameuniversity.com/index.php?option=com_content&view=article&id=22:serious-games-examples&catid=7:about-serious-games&Itemid=149
http://scholar.google.gr/citations?user=0JNTD4cAAAAJ&hl=el&oi=sra
http://scholar.google.gr/citations?user=Ymi2x3UAAAAJ&hl=el&oi=sra
http://link.springer.com/chapter/10.1007/11755494_1
http://link.springer.com/chapter/10.1007/11755494_1
https://fold.it/portal/
http://opower.com/
https://www.recyclebank.com/
https://www.crowdrise.com/
http://www.nike.com/us/en_us/c/nikeplus-fuelband
http://www.classdojo.com/el-GR


90 

[29] DuoLingo  https://el.duolingo.com/   (6/7/14) 

[30] The Virtual Trillium Trail http://virtualtrilliumtrail.com/ (6/12/13) 

[31]  Emergency Birth http://www.ardeaarts.org/birthBeta/(6/12/13) 

[32] FloodSim  http://playgen.com/play/floodsim/(6/12/13) 

[33] Microsoft Flight Simulator http://www.microsoft.com/games/fsinsider/ (6/12/13) 

[34]  Novicraft HRD Game http://www.creativeshed.com/2009/02/novicraft-virtual-world-

team-building/ (6/12/13) 

[35] Ship Simulator  http://www.shipsim.com/ (6/12/13) 

[36] SimPort http://www.simport.eu/ (6/12/13) 

[37]  X-Plane http://www.x-plane.com/desktop/home/ (6/12/13) 

[38] Σι εύναι η μϊθηςη Βικιπαύδεια 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AC%CE%B8%CE%B7%CF%83%CE%B7 

(5/5/14) 

[39] Φαραλαμπόπουλοσ Α. «Σο πρόγραμμα τησ γλώςςασ για το Δημοτικό ςχολεύο: μια κριτικό 

προςϋγγιςη. ΢το Μϊθηςη και Διδαςκαλύα τησ Ελληνικόσ ωσ Μητρικόσ και ωσ Δεύτερησ 

Γλώςςασ»,  Ατραπόσ, 2001. 

[40] ΢τϋργιοσ Δερβύςησ. «΢ύγχρονη Γενικό Μεθοδολογύα τησ Διδαςκαλύασ – Μϊθηςησ»,  ΢. 

Δερβύςησ, 1999. 

[41] David Ausubel (1968) Educational Psychology: A Cognitive View 

[42] Πλαύςιο Octalysis από τον You-kai Chou “Octalysis: Complete Gamification Framework”  

http://www.yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-

framework/#.U_4Gl-N_uSp 

http://virtualtrilliumtrail.com/index.html
http://virtualtrilliumtrail.com/
http://www.ardeaarts.org/birthBeta/
http://www.microsoft.com/games/fsinsider/
Novicraft%20HRD%20Game%20http:/www.creativeshed.com/2009/02/novicraft-virtual-world-team-building/
Novicraft%20HRD%20Game%20http:/www.creativeshed.com/2009/02/novicraft-virtual-world-team-building/
http://www.shipsim.com/
http://www.simport.eu/
http://www.x-plane.com/desktop/home/
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%AC%CE%B8%CE%B7%CF%83%CE%B7


91 

[43]  10 Specific Ideas To Gamify Your Classroom 

http://www.teachthought.com/teaching/how-to-gamify-your-classroom/ 

[44] Kate Hixson, “The Oregon Trail Continues: Inside the Development of Games”  

by Pearson Learning Solutions 

http://www.pearsonlearningsolutions.com/blog/channels/online-blended-learning/the-

oregon-trail-continues-inside-the-development-of-games/ (25/8/13) 

[45] Backward Design http://en.wikipedia.org/wiki/Backward_design (1/9/13) 

[46] Mr. Gonzalez's Classroom http://www.educatoral.com/wordpress/gamification/ 

[47] Louvre Museum http://musee.louvre.fr/visite-

louvre/index.html?defaultView=rdc.s46.p01&lang=ENG (3/8/13) 

[48] Youtube http://www.youtube.com/?hl=el&gl=GR (3/8/13) 

[49] Ary D., Jacobs L. C., Sorensen C., Razavieh A. “Introduction to Research in Education”, (8th 

edition), Bemont Wadsworth CergageLearning, 2010. 

http://www.teachthought.com/teaching/how-to-gamify-your-classroom/
http://www.pearsonlearningsolutions.com/blog/channels/online-blended-learning/the-oregon-trail-continues-inside-the-development-of-games/
http://www.pearsonlearningsolutions.com/blog/channels/online-blended-learning/the-oregon-trail-continues-inside-the-development-of-games/
http://en.wikipedia.org/wiki/Backward_design
http://www.educatoral.com/wordpress
http://musee.louvre.fr/visite-louvre/index.html?defaultView=rdc.s46.p01&lang=ENG
http://musee.louvre.fr/visite-louvre/index.html?defaultView=rdc.s46.p01&lang=ENG
http://www.youtube.com/?hl=el&gl=GR


A-1 

 

 

 

 

Παρϊρτημα Α 
Εικονικό τϊξη και κονκϊρδεσ ςτο 

Class Dojo 

  



A-2 

 

Εικονικό Τϊξη 

Ενδεικτικϊ παρουςιϊζεται μύα τϊξη 

  



A-3 

 

Κονκϊρδεσ 

Θετικϋσ 

  



A-4 

 

Χρειϊζεται δουλειϊ 
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Συνολικό ςυμπεριφορϊ τϊξησ
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Παρϊρτημα Β 
Αςκόςεισ Youtube 

  



Β-2 

 

Άςκηςη ςυμπλόρωςησ κενών 

IMANY LYRICS 

"You Will Never Know" 

It ……………… my heart 'cause I know 

you're the one for me 

Don't you feel sad there never was a 

……………. 

…………………… it never be 

 

You will never know 

I will never show 

What I feel 

What I need from you no 

You will never know 

I will never show 

What I feel 

What I need from you 

 

With every …………… comes my 

……………….. irony 

You won't find out what has been 

……………… me 

Can't you see me, can't you see? 

 

You will never know 

I will never show 

What I feel 

What I need from you no 

You will never know 

I will never show 

What I feel 

What I need from you 

No no no no you will never know 

I will never show 

What I feel 

What I need from you no 

 

No no no no you'll never know 

No no no no you'll never know 

No no no no 

Love me love me love me love me 

no 

 

You will never know 

I will never show no no no 

What I feel 

What I need from you no no no 

You will never know 

I will never show no no no 

What I feel….. 
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Άςκηςη κατανόηςησ κειμϋνου 

JERMAINE JACKSON 

"When The Rain Begins To Fall" 

 
Like the sand can seep right through your fingers so can all your day 

As those days go by you'll have me there to help you find the way. 

The way I feel with you I know it's got to last forever. 

 

And when the rain begins to fall 

you'll ride my rainbow in the sky 

And I will catch you if you fall 

you'll never have to ask me why. 

 

And when the rain begins to fall I'll be the sunshine in your life 

You know that we can have it all and everything will be allright. 

 

Time goes by so fast 

You've got to have a dream 

To just hold on. 

All my dreams oflove began 

With the reality of you. 

You and I believe 

That all our dreams will last forever. 

 

And when the rain begins to fall 

you'll ride my rainbow in the sky 

And I will catch you if you fall 

you'll never have to ask me why. 

 

And when the rain begins to fall I'll be the sunshine in your life 

You know that we can have it all and everything will be allright. 

 

Though the sun may hide 

We still can see 

The light that shines for you and me 

We'll be together all that we can be. 

 

And when the rain begins to fall 

you'll ride my rainbow in the sky 

And I will catch you if you fall 

you'll never have to ask me why. 

 

And when the rain begins to fall I'll be the sunshine in your life 

You know that we can have it all and everything will be allright. 



Β-3 

 

Exercise 1 

Answer the questions 

 

How long will last his love for her? 

When she rides his rainbow? 

What will happen if she fall? 

Why he is dreaming? 
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Παρϊρτημα Γ 
Παιχνύδι ρόλων ςτον  

Present Simple 

  



Γ-2 

 

Άςκηςη Διαλόγου ςτα πλαύςια του role playing 

Μοιρϊζουμε ςτουσ μαθητϋσ από μύα ταυτότητα και από ϋναν πύνακα. Ζητϊμε από τουσ μαθητϋσ 

να ςηκωθούν και να μαζϋψουν πληροφορύεσ από τουσ ςυμμαθητϋσ τουσ, θϋτοντασ τουσ 

ερωτόςεισ (What’s your name? Where are you from? How old are you? What do you do?) ώςτε να 

γεμύςουν τον πύνακα τουσ. 

 

 

 

 

 

 

Σαυτότητεσ μαθητών 

Πύνακασ για ςυμπλόρωςη από όλουσ τουσ μαθητϋσ 
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Παρϊρτημα Δ 
Τραγούδι – Άςκηςη 

ςτο Youtube  

για τον Present Simple 
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Άςκηςη για το τραγούδι του Youtube 

Robbie Williams - Feel (With Lyrics) 

Come on hold my hand 

I wanna contact the living 

Not sure I understand 

This role I've been given 

I sit and talk to God 

And he just laughs at my plans 

My head speaks a language 

I don't understand 

I just wanna feel real love 

Feel the home that I live in 

'Cause I got too much life 

Running through my veins, going to waste 

I don't wanna die 

But I ain't keen on living either 

Before I fall in love 

I'm preparing to leave her 

I scare myself to death 

That's why I keep on running 

Before I've arrived 

I can see myself coming 

I just wanna feel real love 

Feel the home that I live in 

'Cause I got too much life 

Running through my veins, going to waste 

And I need to feel 

Real love 

And a life ever after 

I cannot give it up 

I just wanna feel real love 

Feel the home that I live in 

I got too much love 

Running through my veins, to go to waste 

I just wanna feel real love 

In a life ever after, there's a hole in my soul 

You can see it in my face 

It's a real big place 

Come and hold my hand 

I want to contact the living 

Not sure I understand 

This role I've been given 

Not sure I understand 

Not sure I understand 

Not sure I understand 

Not sure I understand 

Άςκηςη: 

Υπογραμμύςτε όςεσ προτϊςεισ εύναι ςτον Present Simple. 

http://www.youtube.com/artist/robbie-williams?feature=watch_video_title

