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1 Εισαγωγή 

 
Η μεθοδολογία 4C-Future στοχεύει να εξοπλίσει τους εκπαιδευτικούς των Γυμνασίων και 
Λυκείων της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης (μαθητές ηλικίας 13-17 ετών) με καινοτόμα 
παιδαγωγικά εργαλεία για την καλλιέργεια τεσσάρων βασικών δεξιοτήτων του 21ου αιώνα: 
κριτική σκέψη, δημιουργικότητα, επικοινωνία και συνεργασία (4Cs). Η μεθοδολογία αυτή 
ανταποκρίνεται στην επιτακτική ανάγκη ενσωμάτωσης των 4Cs ως κυρίαρχης παιδαγωγικής 
προσέγγισης στην σχολική εκπαίδευση στην Ευρώπη. Σε μια εποχή που χαρακτηρίζεται από 
ψηφιακή μεταμόρφωση, ραγδαία τεχνολογική πρόοδο και αυξημένη έκθεση σε 
παραπληροφόρηση στο Διαδίκτυο, τα σχολεία καλούνται όχι μόνο να μεταδώσουν γνώσεις, 
αλλά και να καλλιεργήσουν οριζόντιες δεξιότητες που θα ενδυναμώσουν τους μαθητές ώστε να 
γίνουν ενεργοί, υπεύθυνοι και ανθεκτικοί πολίτες. 

Η σύσταση του Ευρωπαϊκού Συμβουλίου σχετικά με τις Βασικές Δεξιότητες για τη Διά Βίου 
Μάθηση (2018) τονίζει ότι οι οριζόντιες δεξιότητες, όπως η επικοινωνία, η κριτική σκέψη, η 
δημιουργικότητα και η συνεργασία, είναι απαραίτητες για την απασχολησιμότητα, την 
προσωπική ολοκλήρωση και την ενεργό πολιτειότητα. Παράλληλα, αποτελούν κρίσιμα 
εφόδια για τη συμμετοχή των νέων στη δημοκρατική ζωή, ιδίως σε περιβάλλοντα όπου η 
παραπληροφόρηση και το χειραγωγικό περιεχόμενο απειλούν σοβαρά την κοινωνική συνοχή 
και τη λήψη τεκμηριωμένων αποφάσεων. 

Η κριτική σκέψη (Critical thinking) εξοπλίζει τους μαθητές με την ικανότητα να αναλύουν 
πληροφορίες, να αξιολογούν επιχειρήματα και να λαμβάνουν τεκμηριωμένες αποφάσεις σε έναν 
πολύπλοκο και δυναμικό ψηφιακό κόσμο. Δεν πρόκειται απλώς για σκεπτικισμό, αλλά για την 
ικανότητα να σταθμίζει κανείς τα στοιχεία, να εντοπίζει τις προκαταλήψεις και να εξάγει λογικά 
συμπεράσματα. 

Η δημιουργικότητα (Creativity) καλλιεργεί τη φαντασία και την καινοτομία, επιτρέποντας στους 
μαθητές να παράγουν πρωτότυπες ιδέες και λύσεις, δεξιότητες που ζητούνται ολοένα και 
περισσότερο στην μελλοντική αγορά εργασίας, η οποία εκτιμά την προσαρμοστικότητα και την 
επίλυση προβλημάτων περισσότερο από τη στείρα απομνημόνευση. 

Η επικοινωνία (Communication) αποτελεί τη βάση για τη σαφή και υπεύθυνη έκφραση ιδεών 
σε ένα ευρύ φάσμα πλαισίων, συμπεριλαμβανομένων των ψηφιακών περιβαλλόντων, όπου ο 
διαπολιτισμικός διάλογος και οι ηθικές σκέψεις αποκτούν αυξανόμενη σημασία. 

Η συνεργασία (Collaboration) ενισχύει την ικανότητα αποτελεσματικής συνύπαρξης και 
εργασίας με άλλους, ενθαρρύνοντας την ενσυναίσθηση, τον αμοιβαίο σεβασμό και τη 
δημιουργία μαθησιακών περιβαλλόντων χωρίς αποκλεισμούς. 

Συνολικά, οι δεξιότητες αυτές συνιστούν ένα σύνολο ικανοτήτων που δεν είναι μόνο σχετικές με 
την σχολική/ακαδημαϊκή επίδοση, αλλά και κρίσιμες για την επιτυχία στην προσωπική και 
επαγγελματική ζωή. Παράλληλα, διαδραματίζουν καθοριστικό ρόλο στην αντιμετώπιση της 
παραπληροφόρησης, των ψευδών ειδήσεων και διαδικτυακής χειραγώγησης, τις οποίες η 
Ευρωπαϊκή Επιτροπή (2022) αναγνωρίζει ως βασικές προκλήσεις για τη δημοκρατική συμμετοχή 
των νέων. Η εξάπλωση των ψηφιακών μέσων έχει ενισχύσει τόσο τις ευκαιρίες μάθησης όσο και 
τους κινδύνους έκθεσης σε αναξιόπιστο ή επιβλαβές περιεχόμενο. Η ενίσχυση των 4Cs σε 
συνδυασμό με την ψηφιακή παιδεία και τη παιδεία στα μέσα δεν αποτελεί επομένως 
προαιρετικό εμπλουτισμό, αλλά θεμελιώδη αναγκαιότητα της σύγχρονης εκπαίδευσης. 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

Η μεθοδολογία 4C-Future ανταποκρίνεται σε αυτές τις προκλήσεις ενσωματώνοντας καινοτόμες 
προσεγγίσεις που βασίζονται στην παιγνιοποίηση και τη βιωματική μάθηση. Η παιγνιοποίηση 
(Gamification) λειτουργεί ως στρατηγική κινητοποίησης, εισάγοντας στοιχεία όπως πόντους, 
ψηφιακά βραβεία (badges), αποστολές και ιστορίες που καθιστούν τη μάθηση ελκυστική και 
ουσιαστική. Η βιωματική μάθηση (Experiential learning) εξασφαλίζει ότι οι μαθητές/τριες 
αποκτούν γνώσεις και δεξιότητες μέσω ενεργού συμμετοχής, αναστοχασμού και εφαρμογής, 
μετατρέποντας αφηρημένες έννοιες σε ουσιαστικές εμπειρίες. Η παιδεία στα μέσα επικοινωνίας 
και την πληροφορία ενσωματώνεται οριζόντια σε όλες τις δραστηριότητες, επιτρέποντας στους 
μαθητές και στις μαθήτριες να αναγνωρίζουν τις προκαταλήψεις, να αξιολογούν την αξιοπιστία 
των πηγών και να αναπτύσσουν την ηθική επίγνωση που απαιτείται για την πλοήγηση στο 
ψηφιακό πληροφοριακό περιβάλλον. Οι προσεγγίσεις αυτές προετοιμάζουν τους μαθητές και 
τις μαθήτριες όχι μόνο για την ακαδημαϊκή επιτυχία, αλλά και για την ανθεκτική, δημοκρατική 
συμμετοχή σε μια ψηφιακή κοινωνία, όπου η τεκμηριωμένη λήψη αποφάσεων και η 
συνεργατική επίλυση προβλημάτων είναι απαραίτητες. 

Η μεθοδολογία 4C-Future στοχεύει να: 

• παρέχει ένα ολοκληρωμένο παιδαγωγικό πλαίσιο για την ανάπτυξη των 4Cs, βασισμένο 
στην εμπειρική μάθηση, τη παιχνιδοποίηση και τη διευκόλυνση 

• υποστηρίξει τους εκπαιδευτικούς στο σχεδιασμό και την υλοποίηση συμπεριληπτικών, 
ελκυστικών και παιγνιοποιημένων μαθησιακών εμπειριών 

• ενισχύσει τις ψηφιακές και τις δεξιότητες των μαθητών στα μέσα επικοινωνίας, 
επιτρέποντάς τους να αξιολογούν κριτικά τις διαδικτυακές πληροφορίες και να 
καταπολεμούν την παραπληροφόρηση 

• ευθυγραμμιστεί με τις πολιτικές προτεραιότητες της ΕΕ, συμπεριλαμβανομένου του 
Σχεδίου Δράσης της Ευρωπαϊκής Επιτροπής για την Ψηφιακή Εκπαίδευση 2021-2027 και 
του Ευρωπαϊκού Πλαισίου Ψηφιακών Ικανοτήτων Εκπαιδευτικών (DigCompEdu). 

Η μεθοδολογία είναι δομημένη σε δέκα ενότητες. Οι πρώτες τέσσερις ενότητες παρουσιάζουν 
τις θεωρητικές και μεθοδολογικές προσεγγίσεις, ενώ οι ενότητες 5-7 παραθέτουν πρακτικές 
δραστηριότητες τάξης, πρότυπα μαθημάτων και παιγνιοποιημένα παραδείγματα έτοιμα για 
άμεση εφαρμογή. Οι δύο τελευταίες ενότητες παρέχουν καθοδήγηση σχετικά με τους 
μηχανισμούς παιχνιδιού, τη διευκόλυνση της μάθησης, την αποτίμηση και τη βιώσιμη 
ενσωμάτωση των 4Cs στη σχολική εκπαίδευση. 
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2 Θεωρητικό πλαίσιο 

 
Οι 4Cs - κριτική σκέψη, δημιουργικότητα, επικοινωνία και συνεργασία - έχουν αναγνωριστεί 
διεθνώς ως ο ακρογωνιαίος λίθος της εκπαίδευσης του 21ου αιώνα. ως θεμέλιο της 
εκπαίδευσης του 21ου αιώνα. Δεν αποτελούν απομονωμένες δεξιότητες, αλλά ένα αλληλένδετο 
σύνολο ικανοτήτων που αλληλοενισχύονται και αλληλοσυμπληρώνονται. Για παράδειγμα, η 
δημιουργικότητα ευδοκιμεί σε συνεργατικά περιβάλλοντα όπου εκτιμώνται οι πολλαπλές 
οπτικές, ενώ η κριτική σκέψη υποστηρίζει τόσο την αποτελεσματική επικοινωνία όσο και την 
ικανότητα λειτουργίας σε ομάδες. Σύμφωνα με τη στρατηγική «Ευρωπαϊκός Χώρος Εκπαίδευσης 
2025» (European Education Area 2025), η ανάπτυξη οριζόντιων δεξιοτήτων αποτελεί κεντρικό 
άξονα για τη διασφάλιση ότι όλοι οι μαθητές και όλες οι μαθήτριες αποκτούν τις απαραίτητες 
ικανότητες ώστε να ευημερήσουν σε έναν ολοένα και πιο ψηφιοποιημένο και διασυνδεδεμένο 
κόσμο (Ευρωπαϊκή Επιτροπή, 2021). 

Η ψηφιακή και η πολυμεσική παιδεία βρίσκονται στο επίκεντρο αυτής της μεθοδολογικής 
προσέγγισης. Το πλαίσιο DigComp 2.2 (Ευρωπαϊκή Επιτροπή, 2022) ορίζει την ψηφιακή 
ικανότητα ως ένα σύνολο δεξιοτήτων που περιλαμβάνει την παιδεία (γραμματισμό) στην 
πληροφορία και τα δεδομένα, την επικοινωνία και τη συνεργασία, τη δημιουργία ψηφιακού 
περιεχομένου, την ασφάλεια και την επίλυση προβλημάτων. Στο σχολικό πλαίσιο, αυτές οι 
δεξιότητες οφείλουν να διδάσκονται με ολοκληρωμένο και πρακτικό τρόπο, ενδυναμώνοντας 
τους μαθητές και τις μαθήτριες όχι μόνο να καταναλώνουν περιεχόμενο με κριτικό πνεύμα, αλλά 
και να δημιουργούν και να μοιράζονται περιεχόμενο με υπευθυνότητα. Το πλαίσιο DigCompEdu 
(Redecker, 2017) υπογραμμίζει επιπλέον ότι και οι ίδιοι/-ες οι εκπαιδευτικοί πρέπει να 
διαθέτουν τις ψηφιακές δεξιότητες που απαιτούνται για την προώθηση της ανάπτυξης των 
ικανοτήτων των μαθητών/-τριών τους. Οι εκπαιδευτικοί καλούνται, συνεπώς, να ενσωματώνουν 
τον ψηφιακό και μιντιακό γραμματισμό (στα μέσα) (media literacy) στις καθημερινές διδακτικές 
τους πρακτικές,, διασφαλίζοντας ότι οι μαθητές/-τριες αποκτούν τις δεξιότητες που χρειάζονται 
για να λειτουργούν ως κριτικοί και ηθικά υπεύθυνοι/-ες συμμετέχοντες/-ουσες στον ψηφιακό 
κόσμο. 

Στη μεθοδολογία 4C-Future, η ψηφιακή και η πολυμεσική παιδεία ενσωματώνονται οριζόντια 
σε όλες τις δραστηριότητες, και δεν αντιμετωπίζεται ως αυτοτελές γνωστικό αντικείμενο. Με 
αυτόν τον τρόπο, οι μαθητές/-τριες αποκτούν τις σχετικές δεξιότητες μέσα σε αυθεντικά 
πλαίσια, όπως η ανάλυση της αξιοπιστίας του διαδικτυακού περιεχομένου, ο εντοπισμός 
παραπληροφόρησης ή η συνεργασία σε εικονικά περιβάλλοντα. Αυτή η ολοκληρωμένη 
προσέγγιση δημιουργεί ευκαιρίες για κριτική και ηθική εμπλοκή με τα ψηφιακά μέσα, 
προετοιμάζοντας τους μαθητές και τις μαθήτριες για τις προκλήσεις που θα αντιμετωπίσουν 
τόσο εντός όσο και εκτός σχολείου. 

Τα παιδαγωγικά θεμέλια της μεθοδολογίας βασίζονται στη θεωρία της βιωματικής μάθησης 
(Kolb, 1984), η οποία θεωρεί τη μάθηση ως έναν κυκλικό μηχανισμό που περιλαμβάνει τη 
συγκεκριμένη εμπειρία, τον αναστοχασμό, την αφηρημένη εννοιολόγηση και τον ενεργό 
πειραματισμό. Μέσα από ουσιαστικές, πρακτικές δραστηριότητες και τη συστηματική 
αναστοχαστική διαδικασία, οι μαθητές/-τριες εμβαθύνουν στην κατανόηση και αναπτύσσουν 
μεταβιβάσιμες δεξιότητες. Η παιχνιδοποίηση συμπληρώνει τη βιωματική μάθηση εισάγοντας 
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στοιχεία παιχνιδιού που ενισχύουν τη διατήρηση του κινήτρου και τη μαθησιακή εμπλοκή. 
Έρευνες έχουν δείξει ότι στοιχεία παιχνιδιού όπως η αφήγηση ιστοριών, οι σαφείς προκλήσεις 
και τα συστήματα επιβράβευσης  ενισχύουν την επιμονή, προωθούν τη συνεργασία και 
δημιουργούν θετικές συναισθηματικές συνδέσεις με τη μάθηση (Deterding et al., 2011). 

Οι εκπαιδευτικοί που εφαρμόζουν αυτή τη μεθοδολογία δεν λειτουργούν απλώς ως μεταδότες 
γνώσης, αλλά ως διευκολυντές της μάθησης. Ο ρόλος τους περιλαμβάνει τη δημιουργία 
συμπεριληπτικών μαθησιακών περιβαλλόντων, την καθοδήγηση του διαλόγου, την ενίσχυση 
του αναστοχασμού και την υποστήριξη της μάθησης μεταξύ συνομηλίκων. Η προσέγγιση αυτή 
ευθυγραμμίζεται πλήρως με το όραμα του DigCompEdu, το οποίο προτάσσει την ενδυνάμωση 
των μαθητών μέσω καινοτόμων παιδαγωγικών πρακτικών, διασφαλίζοντας μια εκπαίδευση 
μαθητοκεντρική, συμπεριληπτική και προσαρμοσμένη στις ανάγκες της ψηφιακής εποχής. 
Συνδυάζοντας τις 4Cs με την ψηφιακή και την παιδεία των μέσων επικοινωνίας, με την 
υποστήριξη της παιχνιδοποίησης και της βιωματικής μάθησης, η μεθοδολογία αυτή προσφέρει 
ένα ολιστικό πλαίσιο προετοιμασίας των μαθητών/-τρών για έναν ολοένα και πιο σύνθετο και 
αλληλεξαρτώμενο κόσμο.   
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3 Μεθοδολογική προσέγγιση 

 
Η μεθοδολογία 4C-Future έχει αναπτυχθεί μέσω μιας συνεργατικής και τεκμηριωμένης 
διαδικασίας, διασφαλίζοντας ότι αντανακλά τόσο τις τρέχουσες ανάγκες των εκπαιδευτικών όσο 
και τις ευρύτερες προτεραιότητες της ευρωπαϊκής εκπαιδευτικής πολιτικής. Στην ουσία, η 
μεθοδολογία στοχεύει να εξοπλίσει τους εκπαιδευτικούς με πρακτικά, ευέλικτα και 
συμπεριληπτικά εργαλεία για την ενσωμάτωση των τεσσάρων βασικών δεξιοτήτων — κριτική 
σκέψη, δημιουργικότητα, επικοινωνία και συνεργασία — στην καθημερινή σχολική πρακτική. 

Τα θεμέλια της μεθοδολογίας τέθηκαν μέσω εκτεταμένης βιβλιογραφικής έρευνας (desk 
research) και διαβουλεύσεων με ομάδες εστίασης που πραγματοποιήθηκαν στις τέσσερις 
συμμετέχουσες χώρες - Βουλγαρία, Τσεχική Δημοκρατία, Ελλάδα και Πορτογαλία. Οι εθνικές 
εκθέσεις ανέλυσαν τις υφιστάμενες πολιτικές, τα σχολικά προγράμματα σπουδών και τις 
παιδαγωγικές πρακτικές που σχετίζονται με τις 4Cs, την ψηφιακή παιδεία και την αντιμετώπιση 
της παραπληροφόρησης. Οι αναλύσεις αυτές συμπληρώθηκαν από συζητήσεις ομάδων 
εστίασης με εκπαιδευτικούς δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, οι οποίοι παρείχαν πολύτιμες 
πληροφορίες σχετικά με τις προκλήσεις που αντιμετωπίζουν στην προώθηση οριζόντιων 
δεξιοτήτων. Οι εκπαιδευτικοί ανέδειξαν εμπόδια όπως ο περιορισμένος διδακτικός χρόνος, η 
έλλειψη επιμόρφωσης στην παιγνιδοποίηση και τη βιωματική μάθηση, καθώς και η ανεπαρκής 
διαθεσιμότητα πόρων για τη συστηματική καλλιέργεια της παιδείας στα μέσα επικοινωνίας και 
την αντιμετώπιση της παραπληροφόρησης. Τα ευρήματα αυτά ήταν καθοριστικά για τη 
διαμόρφωση μιας μεθοδολογίας που είναι τόσο καινοτόμος όσο και βασισμένη στην 
πραγματικότητα της τάξης. 

Κεντρικό στοιχείο της προσέγγισης είναι η συν-δημιουργία με εκπαιδευτικούς από όλες τις 
χώρες-εταίρους. Αντί να αναπτυχθεί αποκλειστικά από ερευνητές, η μεθοδολογία σχεδιάστηκε 
σε στενή συνεργασία με τους ίδιους τους/τις εκπαιδευτικούς, διασφαλίζοντας ότι παραμένει 
πρακτική και ευαίσθητη στο πλαίσιο. Οι εκπαιδευτικοί συμμετείχαν ενεργά στις δραστηριότητες 
παρακολούθησης, αξιολόγησαν το περιεχόμενο της μεθοδολογίας και τις προτεινόμενες 
στρατηγικές παιχνιδοποίησης και παρείχαν ανατροφοδότηση σχετικά με τη δυνατότητα 
ενσωμάτωσης δραστηριοτήτων εστιασμένων στις 4Cs σε διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα. 
Αυτή η συμμετοχική διαδικασία σχεδιασμού είναι σύμφωνη με τις αρχές του προγράμματος 
Erasmus+, το οποίο δίνει έμφαση στην ένταξη, την καινοτομία και την ενδυνάμωση των 
εκπαιδευτικών ως βασικών φορέων αλλαγής. 

Η μεθοδολογία καθοδηγείται από μια σειρά θεμελιωδών αρχών. Πρώτον, δίνει προτεραιότητα 
στην ένταξη/συμπερίληψη, διασφαλίζοντας ότι οι δραστηριότητες μπορούν να προσαρμοστούν 
σε μαθητές/-τριες με διαφορετικό υπόβαθρο, μαθησιακές ικανότητες και επίπεδα ψηφιακών 
δεξιοτήτων. Αυτή η ένταξη/συμπερίληψη επεκτείνεται στην διαπολιτισμική ευαισθησία, 
αναγνωρίζοντας την ποικιλομορφία των σχολικών τάξεων σε ολόκληρη την Ευρώπη. Δεύτερον, 
δίνει έμφαση στην προσαρμοστικότητα, προσφέροντας στους/στις εκπαιδευτικούς την ευελιξία 
να προσαρμόζουν τις δραστηριότητες σε διαφορετικά γνωστικά αντικείμενα, ηλικιακές ομάδες 
και τοπικά συμφραζόμενα — στοιχείο ιδιαίτερα κρίσιμο, δεδομένων των διαφορών ως προς τις 
ψηφιακές υποδομές και την αυτονομία του προγράμματος σπουδών. Τρίτον, η μεθοδολογία 
βασίζεται στην ενεργό μάθηση, ενθαρρύνοντας τη συμμετοχή, τη συνεργασία και τον 
αναστοχασμό των μαθητών/τριών αντί της παθητικής πρόσληψης πληροφοριών. 
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Ένα ακόμη διακριτό χαρακτηριστικό της προσέγγισης 4C-Future είναι η ενσωμάτωση 
διαθεματικών στρατηγικών μάθησης. Αντί η ανάπτυξη των 4Cs να περιορίζεται  σε συγκεκριμένα 
γνωστικά αντικείμενα, όπως η γλώσσα, οι τέχνες ή η αγωγή του πολίτη, η μεθοδολογία 
ενθαρρύνει εκπαιδευτικούς όλων των επιστημονικών κλάδων, συμπεριλαμβανομένων των 
μαθηματικών, των φυσικών επιστημών και των ψηφιακών τεχνολογιών, να σχεδιάζουν 
μαθήματα που καλλιεργούν διαθεματικές ικανότητες. Ενδεικτικά, ένας εκπαιδευτικός 
μαθηματικών μπορεί να ενσωματώσει συνεργατικές δραστηριότητες επίλυσης προβλημάτων, 
ενώ ένας εκπαιδευτικός φυσικών επιστημών μπορεί να αξιοποιήσει δραστηριότητες κριτικής 
ανάλυσης της αξιοπιστίας διαδικτυακών πληροφοριών σχετικών με την κλιματική αλλαγή. Αυτή 
η διαθεματική ενσωμάτωση όχι μόνο εξασφαλίζει μια ολιστική προσέγγιση, αλλά και 
αντικατοπτρίζει πραγματικές καταστάσεις, όπου οι ικανότητες σπάνια χρησιμοποιούνται 
μεμονωμένα. 

Το μεθοδολογικό πλαίσιο ευθυγραμμίζεται πλήρως με βασικές ευρωπαϊκές στρατηγικές και 
πλαίσια για την εκπαίδευση. Αντλεί έμπνευση από το Ευρωπαϊκό Πλαίσιο Ψηφιακών 
Ικανοτήτων Εκπαιδευτικών (DigCompEdu), το οποίο προσδιορίζει τις ψηφιακές δεξιότητες και 
τις παιδαγωγικές προσεγγίσεις που χρειάζονται οι εκπαιδευτικοί για να υποστηρίξουν 
αποτελεσματικά τους μαθητές και τις μαθήτριες. Το DigCompEdu υπογραμμίζει τη σημασία της 
ενδυνάμωσης των μαθητών/-τριών ως ενεργών συμμετεχόντων στον ψηφιακό κόσμο — στόχος 
που αποτυπώνεται πλήρως στη συγκεκριμένη μεθοδολογία. Παράλληλα, η σύσταση του 
Συμβουλίου σχετικά με τις Βασικές Ικανότητες για τη Διά Βίου Μάθηση (2018) και το όραμα για 
τον Ευρωπαϊκό Χώρο Εκπαίδευσης 2025 (European Education Area 2025) διαμορφώνουν τη 
δέσμευση για την καλλιέργεια οριζόντιων δεξιοτήτων, τη συμπερίληψη και την ποιοτική 
ψηφιακή εκπαίδευση. 

Για τη διασφάλιση ουσιαστικών μαθησιακών εμπειριών, η μεθοδολογία βασίζεται στη 
συνέργεια μεταξύ παιχνιδοποίησης και βιωματικής μάθησης. Οι εκπαιδευτικοί ενθαρρύνονται 
να λειτουργούν ως διευκολυντές/-τριες της μάθησης, καθοδηγώντας τους μαθητές και τις 
μαθήτριες μέσω δομημένων, πρακτικών εμπειριών. Στο πλαίσιο αυτό, οι μαθητές/-τριες δεν 
μαθαίνουν απλώς για τις 4Cs, αλλά τις εφαρμόζουν και τις ενσωματώνουν μέσω διαδραστικών 
και ελκυστικών δραστηριοτήτων. Για παράδειγμα, σε μια παιγνιδοποιημένη δραστηριότητα, οι 
μαθητές/-τριες  μπορούν να αναλάβουν ρόλους σε ένα προσομοιωμένο πρακτορείο ειδήσεων, 
να αξιολογήσουν πηγές και να δημιουργήσουν άρθρα με διασταυρωμένες πληροφορίες, 
καλλιεργώντας ταυτόχρονα την κριτική σκέψη, τη συνεργασία και την επικοινωνία. Οι συνεδρίες 
αναστοχασμού , με την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού, διασφαλίζουν ότι οι μαθητές/-τριες 
συνδέουν τις εμπειρίες  αυτές με τις ευρύτερες δεξιότητες που αναπτύσσονται. 

Τελικά, η μεθοδολογική προσέγγιση του έργου 4C-Future διασφαλίζει την απρόσκοπτη σύνδεση 
θεωρίας και πράξης. Βασίζεται στην έρευνα, εμπλουτίζεται από τη συν-δημιουργία των 
εκπαιδευτικών δομείται έτσι ώστε να είναι προσαρμοστική, ενταξιακή/συμπεριληπτική και 
ελκυστική. Συνδυάζοντας την παιγνιδοποίηση, τη βιωματική μάθηση και την εκπαίδευση στο 
γραμματισμό στα μέσα επικοινωνίας, η μεθοδολογία προσφέρει ένα ισχυρό πλαίσιο 
προετοιμασίας των μαθητών/-τριών όχι μόνο για την ακαδημαϊκή επιτυχία, αλλά και για 
υπεύθυνη και ανθεκτική συμμετοχή σε μια ολοένα και πιο σύνθετη και ψηφιακή κοινωνία. 
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4 Παιδαγωγικά Εργαλεία και Διδακτικές Στρατηγικές 

 
Η ανάπτυξη των 4Cs στην σχολική εκπαίδευση προϋποθέτει έναν συνειδητό συνδυασμό 
κατάλληλα επιλεγμένων διδακτικών στρατηγικών, καινοτόμου αξιοποίησης ψηφιακών 
εργαλείων και ενός υποστηρικτικού μαθησιακού περιβάλλοντος που ενθαρρύνει την ενεργό 
συμμετοχή και τον αναστοχασμό. Η μεθοδολογία 4C-Future βασίζεται στις αρχές της 
παιχνιδοποίησης και της βιωματικής μάθησης, εφαρμόζοντάς τες σε διαφορετικά  γνωστικά 
αντικείμενα και επίπεδα εκπαίδευσης με τρόπους που είναι τόσο ενταξιακοί όσο και 
ελκυστικοί. Οι εκπαιδευτικοί εξοπλίζονται όχι μόνο με θεωρητική καθοδήγηση, αλλά και με 
συγκεκριμένες μεθόδους που μπορούν να εφαρμοστούν άμεσα στη σχολική τάξη. 

4.1 Τεχνικές παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση 

Η παιχνιδοποίηση έχει αναγνωριστεί ευρέως ως αποτελεσματική στρατηγική στη σύγχρονη 
παιδαγωγική, προσφέροντας καινοτόμα εργαλεία που καθιστούν τη μάθηση ταυτόχρονα 
ελκυστική και ουσιαστική. Ως παιγνιοποίηση νοείται η αξιοποίηση στοιχείων σχεδιασμού 
παιχνιδιών σε μη παιγνιακά περιβάλλοντα (Deterding et al., 2011). Στο πλαίσιο της 
παρούσας μεθοδολογίας, η παιγνιοποίηση χρησιμοποιείται για την ενίσχυση του 
κινήτρου, της επιμονής και της ενεργού εμπλοκής των μαθητών/-τριών. Στην πράξη, η 
παιχνιδοποίηση δεν προϋποθέτει τη μετατροπή κάθε μαθήματος σε παιχνίδι, αλλά την 
ενσωμάτωση επιμέρους χαρακτηριστικών που διεγείρουν την περιέργεια και την ενεργό 
συμμετοχή. Τεχνικές όπως συστήματα πόντων, ψηφιακά βραβεία (badges), πίνακες 
προόδου, αποστολές και αφηγηματικά σενάρια μπορούν να μετασχηματίσουν καθημερινές 
μαθησιακές δραστηριότητες σε ουσιαστικές προκλήσεις1¹. Στο πλαίσιο της μεθοδολογίας 4C-
Future, η παιχνιδοποίηση αναφέρεται στη σκόπιμη αξιοποίηση στοιχείων σχεδιασμού 
παιχνιδιών, όπως συστήματα πόντων, ιστορίες, αποστολές, ανταμοιβές και μηχανισμοί 
ανατροφοδότησης σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που δεν είναι εγγενώς παιχνίδια. Η 
προσέγγιση αυτή δεν υποβαθμίζει τη μάθηση «μετατρέποντάς την σε παιχνίδι», αλλά 
αξιοποιεί τη δυναμική του παιχνιδιού για την υποστήριξη σοβαρών μαθησιακών στόχων. 
Όταν εφαρμόζεται με παιδαγωγική πρόθεση, η παιγνιδοποίηση ενισχύει την ενεργό 
συμμετοχή, την επιμονή και τη χαρά της μάθησης, συμβάλλοντας άμεσα στην ανάπτυξη της 
κριτικής σκέψης, της δημιουργικότητας, της επικοινωνίας και της συνεργασίας. 

Μία από τις πιο διαδεδομένες τεχνικές παιγνιδοποίησης  είναι το σύστημα πόντων. Οι 
πόντοι παρέχουν στους μαθητές και στις μαθήτριες άμεση ανατροφοδότηση σχετικά με την 
πρόοδό τους και δημιουργούν ένα αίσθημα επιτυχίας. Στο σχολικό περιβάλλον, οι μαθητές/-
τριες μπορούν να κερδίζουν πόντους όχι μόνο για την ολοκλήρωση εργασιών, αλλά και για 
τη συνεργασία, την επιχειρηματολογία ή τη συμβολή πρωτότυπων ιδεών σε ομαδικά έργα. 
Για παράδειγμα, σε ένα μάθημα μαθηματικών, οι πόντοι μπορεί να απονέμονται όχι μόνο 
για τη σωστή λύση ενός προβλήματος, αλλά και για τον συλλογισμό που οδήγησε στη λύση.  
Με τον τρόπο αυτό αναγνωρίζεται και επιβραβεύεται η κριτική σκέψη και όχι μόνο το τελικό 
αποτέλεσμα. Στη μεθοδολογία 4C-Future, τα συστήματα πόντων σχεδιάζονται έτσι ώστε να 

 

1 Για παράδειγμα, ένας εκπαιδευτικός Ιστορίας μπορεί να πλαισιώσει μια ενότητα ως «αποστολή ταξιδιού στον 

χρόνο», όπου οι μαθητές/-τριες κερδίζουν πόντους εντοπίζοντας αξιόπιστες πηγές, διατυπώνοντας 
επιχειρήματα και συνεργαζόμενοι σε ομαδικό έργο. 
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προάγουν τη συνεργασία και την επίτευξη μάθησης, και όχι τον ανταγωνισμό, με έμφαση 
στη συλλογική προσπάθεια των ομάδων. 

Τα ψηφιακά βραβεία (badges) και τα επιτεύγματα συμπληρώνουν το σύστημα πόντων, 
παρέχοντας ορατή αναγνώριση συγκεκριμένων δεξιοτήτων. Σε αντίθεση με τους 
παραδοσιακούς βαθμούς, τα ψηφιακά βραβεία μπορούν να απονέμονται για οριζόντιες 
δεξιότητες, όπως «δημιουργικός», «καινοτόμος», «ηγέτης συνεργασίας» ή «κριτικός 
στοχαστής». Έτσι, οι μαθητές/-τριες αντιλαμβάνονται την πρόοδό τους όχι μόνο ως 
ακαδημαϊκή επίδοση, αλλά και ως ανάπτυξη δεξιοτήτων που υπερβαίνουν τα όρια της 
σχολικής τάξης. 

Για παράδειγμα, ένας μαθητής/-τρια που επιδεικνύει ιδιαίτερη ικανότητα στην αξιολόγηση 
διαδικτυακών πηγών μπορεί να λάβει το διακριτικό «ψηφιακός ερευνητής», ενισχύοντας 
ταυτόχρονα τον γραμματισμό (παιδεία) στα μέσα και την κριτική σκέψη. 

Μια άλλη αποτελεσματική τεχνική είναι η χρήση ιστοριών (αφηγηματικών πλαισίων) και 
αποστολών, τα οποία προσδίδουν νόημα και σκοπό στη μαθησιακή διαδικασία. Έρευνες 
δείχνουν ότι οι αφηγήσεις αυξάνουν το κίνητρο, προσφέροντας αίσθηση εμβύθισης και 
σκοπιμότητας (Deterding et al., 2011). Ένας/μία εκπαιδευτικός μπορεί,  για παράδειγμα, να 
οργανώσει μια ενότητα ως «αποστολή» όπου, οι μαθητές/-τριες αναλαμβάνουν τον ρόλο 
ερευνητών δημοσιογράφων που αποκαλύπτουν μια σημαντική υπόθεση. Κάθε μάθημα 
μετατρέπεται σε επιμέρους αποστολή, κατά την οποία οι μαθητές/-τριες συλλέγουν 
τεκμήρια, επαληθεύουν πληροφορίες και παρουσιάζουν τα ευρήματά τους. Με τον τρόπο 
αυτό, η ανάπτυξη δεξιοτήτων τοποθετείται σε αυθεντικά, πραγματικά συμφραζόμενα, 
ενισχύοντας την κριτική σκέψη και την επικοινωνία. 

Οι πίνακες προόδου (leaderboards) και η παρακολούθηση της εξέλιξης αποτελούν συνήθη 
εργαλεία παιγνιοποίησης, ωστόσο ενδέχεται να δημιουργήσουν προβλήματα όταν 
εφαρμόζονται με καθαρά ανταγωνιστικό τρόπο. Η μεθοδολογία 4C-Future προτείνει τη 
χρήση συνεργατικών πινάκων προόδου, όπου το επίκεντρο είναι η συλλογική πρόοδος των 
ομάδων και όχι η ατομική κατάταξη. Για παράδειγμα, σε ένα συνεργατικό επιστημονικό 
έργο, οι ομάδες μπορούν να σημειώνουν την πρόοδό τους καθώς ολοκληρώνουν διαδοχικά 
στάδια της έρευνας, με έμφαση στο τι έχει επιτύχει συνολικά η τάξη. Η πρακτική αυτή 
ενισχύει τη συμπερίληψη και διασφαλίζει ότι κάθε μαθητής συμβάλλει στην κοινή επιτυχία, 
καλλιεργώντας τη συνεργασία και την ενσυναίσθηση. 

Καθοριστικό στοιχείο της επιτυχημένης παιγνιοποίησης είναι οι κύκλοι ανατροφοδότησης. 
Η άμεση και εποικοδομητική ανατροφοδότηση ενσωματώνεται σε δομές που μοιάζουν με 
παιχνίδια, επιτρέποντας στους μαθητές και στις μαθήτριες  να αναστοχάζονται την πρόοδό 
τους και να εντοπίζουν σημεία βελτίωσης. Η πρακτική αυτή συνδέεται άμεσα με τις αρχές 
της βιωματικής μάθησης, οι οποίες τονίζουν τη σημασία του αναστοχασμού μετά τη δράση. 
Τα ψηφιακά εργαλεία μπορούν να ενισχύσουν τη διαδικασία αυτή, προσφέροντας οπτικούς 
πίνακες όπου οι μαθητές παρακολουθούν τα επιτεύγματά τους, συγκρίνουν την πρόοδό 
τους με προηγούμενες προσπάθειες και θέτουν νέους στόχους. 

Τέλος, οι αποστολές και οι αναζητήσεις (quests) αποτελούν ιδιαίτερα ευέλικτες τεχνικές 
παιγνιοποίησης που μπορούν να εφαρμοστούν σε όλα τα γνωστικά αντικείμενα. Σε ένα 
μάθημα ψηφιακής παιδείας, για παράδειγμα, μια «αποστολή αποκάλυψης ψευδών 
ειδήσεων» θα μπορούσε να προκαλέσει τους μαθητές και τις μαθήτριες να αναλύσουν 
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πολλαπλές πηγές, να εντοπίσουν προκαταλήψεις και να παρουσιάσουν μια τεκμηριωμένη 
αναφορά στους συμμαθητές και τις συμμαθήτριές τους. Η ολοκλήρωση κάθε σταδίου της 
αποστολής όχι μόνο ενισχύει την κριτική σκέψη, αλλά και αναπτύσσει την επικοινωνία και 
τη συνεργασία, καθώς οι μαθητές/-τριες μοιράζονται ιδέες και εργάζονται από κοινού. 

Οι προσεγγίσεις που βασίζονται στην αφήγηση είναι ιδιαίτερα αποτελεσματικές, καθώς 
δημιουργούν ένα αίσθημα σκοπού και εμβύθισης. Οι αποστολές και οι προκλήσεις 
ενισχύουν την επιμονή, ενώ οι συλλογικοί στόχοι προάγουν τη συνεργασία και την αμοιβαία 
υποστήριξη. Σημαντικό είναι ότι η παιγνιοποίηση στη μεθοδολογία αυτή αποφεύγει την 
αποκλειστική έμφαση στον ανταγωνισμό και προτάσσει τη συλλογική επίτευξη και την 
αναγνώριση της διαφορετικής συμβολής κάθε μαθητή, σε πλήρη εναρμόνιση με τις 
συμπεριληπτικές παιδαγωγικές πρακτικές που προωθεί ο Ευρωπαϊκός Χώρος Εκπαίδευσης 
2025 (European Education Area 2025). 

 

4.2 Στρατηγικές Μάθησης Βασισμένες στο Παιχνίδι (Game-Based Learning) 

Ενώ η παιχνιδοποίηση ενισχύει τη συμβατική μάθηση μέσω της προσθήκης παιγνιωδών 
στοιχείων, η μάθηση βασισμένη στο παιχνίδι (Game-Based Learning – GBL) αξιοποιεί 
πραγματικά παιχνίδια, ψηφιακά ή αναλογικά, ως δομημένες εκπαιδευτικές δραστηριότητες 
που έχουν σχεδιαστεί για την επίτευξη συγκεκριμένων μαθησιακών στόχων. Σε μια άσκηση 
ρόλων που προσομοιώνει για παράδειγμα, μια συζήτηση για την περιβαλλοντική πολιτική, 
οι μαθητές/-τριες αναλαμβάνουν διαφορετικούς ρόλους -όπως κυβερνητικοί αξιωματούχοι, 
περιβαλλοντικοί ακτιβιστές ή/και εκπρόσωποι της βιομηχανίας- και καλούνται να 
επιχειρηματολογήσουν από διαφορετικές οπτικές γωνίες και να συνεργαστούν για την 
επίτευξη συμβιβαστικών λύσεων. Τέτοιου είδους δραστηριότητες ενεργοποιούν 
ταυτόχρονα πολλαπλές δεξιότητες, ενθαρρύνοντας τους μαθητές/τις μαθήτριες να 
επικοινωνούν με σαφήνεια, να αξιολογούν κριτικά τα τεκμήρια και να συνεργάζονται 
αποτελεσματικά. Στο πλαίσιο της μεθοδολογίας 4C-Future, η GBL αποτελεί βασική 
στρατηγική για την καλλιέργεια της κριτικής σκέψης, της δημιουργικότητας, της 
επικοινωνίας και της συνεργασίας σε αυθεντικά μαθησιακά πλαίσια. Μετασχηματίζει την 
τάξη σε έναν διαδραστικό χώρο όπου οι μαθητές/-τριες μαθαίνουν μέσα από την άμεση 
εμπλοκή τους σε σενάρια που αντανακλούν προκλήσεις της πραγματικής ζωής, καθιστώντας 
τη μαθησιακή διαδικασία βιωματική και ουσιαστική. 

Ένα από τα καθοριστικά χαρακτηριστικά του GBL είναι η δυνατότητά της να συνδυάζει 
γνωστική, κοινωνική και συναισθηματική εμπλοκή. Σε αντίθεση με τις συμβατικές ασκήσεις 
που συχνά απομονώνουν τη γνώση από το πλαίσιο εφαρμογής της, η μάθηση βασισμένη 
στο παιχνίδι τοποθετεί τη μάθηση σε καταστάσεις επίλυσης προβλημάτων που απαιτούν την 
ενεργό αξιοποίηση των 4Cs. Έρευνες καταδεικνύουν ότι τα παιχνίδια μπορούν να 
ενισχύσουν σημαντικά το κίνητρο, την επιμονή και τη βαθιά μάθηση, όταν 
ευθυγραμμίζονται ουσιαστικά με τους στόχους του αναλυτικού προγράμματος (Gee, 2003). 
Η μεθοδολογία 4C-Future αξιοποιεί τα ευρήματα αυτά, διασφαλίζοντας ότι οι 
δραστηριότητες μάθησης μέσω παιχνιδιού δεν λειτουργούν ως απλή ψυχαγωγία, αλλά ως 
δομημένες ευκαιρίες ανάπτυξης δεξιοτήτων. 

Τα παιχνίδια ρόλων (Role-Playing Games – RPGs) συγκαταλέγονται στα πλέον αποτελεσματικά 
εργαλεία για την καλλιέργεια της επικοινωνίας και της συνεργασίας. Σε ένα μάθημα αγωγής του 
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πολίτη, οι μαθητές μπορούν, για παράδειγμα, να προσομοιώσουν μια συνεδρίαση «Μοντέλου 
Ηνωμένων Εθνών», όπου κάθε ομάδα εκπροσωπεί μια διαφορετική χώρα και διαπραγματεύεται 
ένα ψήφισμα για την κλιματική αλλαγή. Για να επιτύχουν, οι μαθητές πρέπει να μελετήσουν τη 
θέση της χώρας τους, να διατυπώσουν πειστικά επιχειρήματα και να συνεργαστούν με 
συμμάχους για τη δημιουργία συμμαχιών. Μέσα από αυτή τη βιωματική διαδικασία, εξασκούν 
την κριτική σκέψη αξιολογώντας αντικρουόμενες πληροφορίες, καλλιεργούν τη δημιουργικότητα 
διαμορφώνοντας συμβιβαστικές λύσεις και βελτιώνουν τις επικοινωνιακές τους δεξιότητες σε ένα 
τυπικό πλαίσιο επιχειρηματολογίας. 

Τα παιχνίδια προσομοίωσης (Simulation games ) επεκτείνουν τη βιωματική αυτή εμπειρία, 
αναπαράγοντας συστήματα του πραγματικού κόσμου και προσκαλώντας τους/τις 
μαθητές/τριες να πειραματιστούν με τη λήψη αποφάσεων. Για παράδειγμα, μια ψηφιακή 
προσομοίωση του ενεργειακού δικτύου μιας πόλης μπορεί να επιτρέψει τις μαθητές/τριες 
να διερευνήσουν τα διλήμματα μεταξύ ανανεώσιμων και μη ανανεώσιμων πηγών ενέργειας. 
Οι μαθητές/τριες καλούνται να εξισορροπήσουν το κόστος, τις περιβαλλοντικές επιπτώσεις 
και τις κοινωνικές ανάγκες, συνεργαζόμενοι/ες ως ομάδα για να καλύψουν τις αυξανόμενες 
ενεργειακές απαιτήσεις της πόλης. Τέτοιου είδους προσομοιώσεις καθιστούν αφηρημένες 
έννοιες κατανοητές μέσω της άμεσης εμπειρίας και ενισχύουν τη συνεργασία, καθώς τα 
μέλη της ομάδας διαπραγματεύονται αποφάσεις και αναστοχάζονται τις συνέπειες των 
επιλογών τους. 

Τα παιχνίδια στρατηγικής και οι γρίφοι (Strategy and puzzle games) είναι ιδιαίτερα 
πολύτιμα για την ενίσχυση της κριτικής σκέψης. Ένας/Μία εκπαιδευτικός μαθηματικών 
μπορεί, για παράδειγμα, να εισαγάγει έναν ψηφιακό γρίφο, στον οποίο οι μαθητές/τριες 
συνεργάζονται για να επιλύσουν μια σειρά ολοένα και πιο σύνθετων προβλημάτων, 
προκειμένου να «αποδράσουν» από ένα εικονικό δωμάτιο. Κάθε στάδιο απαιτεί ανάλυση, 
συλλογισμό και δημιουργικότητα για να ξεκλειδωθεί το επόμενο επίπεδο. Τα παιχνίδια 
αυτού του τύπου ενθαρρύνουν την επιμονή, τη λογική σκέψη και τη συνεργασία, 
ευθυγραμμιζόμενα πλήρως με τους στόχους του DigCompEdu, το οποίο αναδεικνύει την 
επίλυση προβλημάτων και την καινοτομία ως βασικές ψηφιακές δεξιότητες. 

Τα συνεργατικά επιτραπέζια παιχνίδια (Collaborative board games ) που έχουν σχεδιαστεί για 
το σχολικό περιβάλλον, προσφέρουν μια εναλλακτική λύση για τα σχολεία με περιορισμένη 
ψηφιακή υποδομή. Ένα παιχνίδι καρτών τύπου «αλήθεια ή ψέμα», για παράδειγμα, 
προκαλεί τους/τις μαθητές/τριες να διακρίνουν έγκυρους από παραπλανητικούς 
διαδικτυακούς τίτλους ειδήσεων. Εργαζόμενοι/ες σε ομάδες, οι μαθητές/τριες αναλύουν 
ενδείξεις όπως η αξιοπιστία της πηγής, ο τόνος της γλώσσας και τα υποστηρικτικά τεκμήρια 
πριν καταλήξουν σε απόφαση. Οι πόντοι απονέμονται συλλογικά για τις σωστές απαντήσεις, 
ενισχύοντας τόσο την κριτική σκέψη όσο και την ομαδική συνεργασία. 

Μια ακόμη ιδιαίτερα αποτελεσματική προσέγγιση μάθησης βασισμένης στο παιχνίδι είναι η 
αξιοποίηση ψηφιακών πλατφορμών αφήγησης ιστοριών (digital storytelling platforms), όπως 
το Twine ή το Minecraft: Education Edition. Σε ένα μάθημα λογοτεχνίας ή ιστορίας, οι 
μαθητές/τριες μπορούν να δημιουργήσουν διαδραστικές ιστορίες όπου οι επιλογές τους 
επηρεάζουν την εξέλιξη της αφήγησης. Η προσέγγιση αυτή καλλιεργεί τη δημιουργικότητα 
και την επικοινωνία, ενώ ταυτόχρονα ενθαρρύνει τους/τις μαθητές/τριες να εξετάζουν 
σχέσεις αιτίου–αποτελέσματος και πολλαπλές οπτικές γωνίες. Για παράδειγμα, μια ψηφιακή 
ιστορία με ιστορικό περιεχόμενο μπορεί να τοποθετεί τους/τις μαθητές/τριες στη θέση 
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διαφορετικών χαρακτήρων κατά τη διάρκεια ενός κρίσιμου ιστορικού γεγονότος, 
προκαλώντας τους/τις να λάβουν αποφάσεις με βάση περιορισμένες πληροφορίες. 

Η μεθοδολογία 4C-Future υπογραμμίζει επίσης τη σημασία του αναστοχασμού μετά το 
παιχνίδι (reflection after gameplay), ο οποίος μετατρέπει την παιγνιακή εμπειρία σε 
δομημένη μαθησιακή ευκαιρία. Οι εκπαιδευτικοί λειτουργούν ως διευκολυντές/τριες της 
μάθησης, καθοδηγώντας τους/τις μαθητές/τριες να αναλύσουν ποιες στρατηγικές ήταν 
αποτελεσματικές, πώς λήφθηκαν οι αποφάσεις και ποιες δεξιότητες αξιοποιήθηκαν. Για 
παράδειγμα, μετά από μια συνεργατική προσομοίωση, ο/η εκπαιδευτικός μπορεί να θέσει 
ερωτήματα όπως: «Σε ποια τεκμήρια βασιστήκατε για να λάβετε την απόφασή σας;» ή «Πώς 
διαχειρίστηκε η ομάδα σας τις διαφωνίες;». Ο αναστοχασμός αυτός παγιώνει τη σύνδεση 
μεταξύ της εμπειρίας του παιχνιδιού και της ανάπτυξης δεξιοτήτων του πραγματικού κόσμου, 
σε συμφωνία με τον κύκλο βιωματικής μάθησης του Kolb (1984). 

Ιδιαίτερη σημασία αποδίδεται στον σχεδιασμό και την επιλογή δραστηριοτήτων μάθησης 
βασισμένης στο παιχνίδι με κριτήρια ένταξης/συμπερίληψης και προσβασιμότητας. Οι 
εκπαιδευτικοί καλούνται να διασφαλίζουν ότι τα παιχνίδια προσαρμόζονται στις 
διαφορετικές μαθησιακές ανάγκες των μαθητών/τριών και στις δυνατότητες πρόσβασης 
στην τεχνολογία. Τα ψηφιακά παιχνίδια πρέπει να συμπληρώνονται από αναλογικές 
εναλλακτικές δραστηριότητες, ώστε να διασφαλίζεται ότι κανένας/καμία μαθητής/τρια δεν 
αποκλείεται λόγω έλλειψης συσκευών ή σύνδεσης στο Διαδίκτυο. Με τον τρόπο αυτό, η 
μάθηση βασισμένη στο παιχνίδι υποστηρίζει τη δέσμευση του Ευρωπαϊκού Χώρου 
Εκπαίδευσης (European Education Area) για ισότητα και συμπερίληψη στην ψηφιακή 
εκπαίδευση. 

Συνοψίζοντας, η μάθηση με βάση το παιχνίδι στη μεθοδολογία 4C-Future δεν αποσκοπεί 
στην αντικατάσταση της παραδοσιακής εκπαίδευσης, αλλά στην ενίσχυσή της μέσω ισχυρών 
και εμβυθιστικών μαθησιακών εμπειριών που καλλιεργούν φυσικά τις 4Cs. Μέσα από 
παιχνίδια ρόλων, προσομοιώσεις, γρίφους, συνεργατικά επιτραπέζια παιχνίδια και ψηφιακή 
αφήγηση, οι μαθητές/τριες εμπλέκονται ουσιαστικά με το μαθησιακό περιεχόμενο, 
αναπτύσσοντας τις δεξιότητες που απαιτούνται για να ευημερήσουν σε μια σύγχρονη 
ψηφιακή κοινωνία. 

 

 

4.3 Η βιωματική μάθηση και τα οφέλη της 
 

Στον πυρήνα της μεθοδολογίας 4C-Future βρίσκεται η βιωματική μάθηση, η οποία δίνει 
έμφαση στη μάθηση μέσω της πράξης, ακολουθούμενη από δομημένο αναστοχασμό 
(Kolb, 1984). Σε αντίθεση με τις παραδοσιακές διδακτικές προσεγγίσεις, όπου οι 
μαθητές/τριες προσλαμβάνουν παθητικά τη γνώση, η βιωματική μάθηση απαιτεί την ενεργό 
συμμετοχή τους/τους σε ουσιαστικές δραστηριότητες, την αναστοχαστική επεξεργασία των 
εμπειριών τους, την εξαγωγή νοημάτων και τη μεταφορά της γνώσης σε νέα πλαίσια. Η 
κυκλική αυτή διαδικασία — που περιλαμβάνει τη συγκεκριμένη εμπειρία, τον αναστοχασμό, 
την εννοιολόγηση και τον ενεργό πειραματισμό — υποστηρίζει συστηματικά την ανάπτυξη 
των 4Cs, ενσωματώνοντας ταυτόχρονα δεξιότητες ψηφιακής και μέσων επικοινωνίας 
παιδείας. 

Ένα από τα βασικά πλεονεκτήματα της βιωματικής μάθησης είναι η ικανότητά της να 
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καθιστά τη μάθηση ουσιαστική και ελκυστική. Στην πράξη, οι βιωματικές δραστηριότητες 
συχνά περιλαμβάνουν έργα επίλυσης προβλημάτων, συνεργατικές διερευνήσεις και 
προσομοιώσεις πραγματικών καταστάσεων. Όταν οι μαθητές/τριες έρχονται 
αντιμέτωποι/ες με αυθεντικά ή προσομοιωμένα σενάρια της πραγματικής ζωής, 
αντιλαμβάνονται άμεσα τη χρησιμότητα όσων μαθαίνουν. Για παράδειγμα, σε ένα μάθημα 
κοινωνικών επιστημών, οι μαθητές/τριες μπορεί να συμμετέχουν σε μια προσομοίωση όπου 
αναλαμβάνουν τον ρόλο τοπικών φορέων ή κοινοτικών ηγετών/τριών που καλούνται να 
αντιμετωπίσουν ένα ζήτημα, όπως η περιβαλλοντική ρύπανση. Ερευνούν το πρόβλημα, 
προτείνουν λύσεις και παρουσιάζουν τις θέσεις τους στην τάξη σαν να απευθύνονται σε 
δημοτικό συμβούλιο. Μέσα από αυτή τη διαδικασία, οι μαθητές/τριες ασκούν την κριτική 
σκέψη αναλύοντας δεδομένα και αξιολογώντας τεκμήρια, καλλιεργούν τη δημιουργικότητα 
σχεδιάζοντας καινοτόμες λύσεις, βελτιώνουν την επικοινωνία μέσω της δημόσιας 
παρουσίασης επιχειρημάτων και ενισχύουν τη συνεργασία εργαζόμενοι/ες συλλογικά για 
την επίτευξη συναίνεσης. Η βιωματική μάθηση ενισχύει έτσι τη μαθησιακή εμπλοκή, καθώς 
συνδέει τη σχολική γνώση με ζητήματα που σχετίζονται άμεσα με τη ζωή των 
μαθητών/τριών. Η προσέγγιση αυτή ευθυγραμμίζεται με το Σχέδιο Δράσης για την Ψηφιακή 
Εκπαίδευση 2021–2027, το οποίο προτάσσει καινοτόμες παιδαγωγικές πρακτικές που 
συνδέουν την ψηφιακή μάθηση με την επίλυση πραγματικών προβλημάτων. 

Η βιωματική μάθηση παρέχει επίσης ευκαιρίες για βαθύ αναστοχασμό, ο οποίος είναι 
απαραίτητος για την εδραίωση της ανάπτυξης δεξιοτήτων. Οι δραστηριότητες 
αναστοχασμού μπορεί να περιλαμβάνουν καθοδηγούμενες συζητήσεις, ψηφιακά 
ημερολόγια μάθησης ή συνεδρίες ανατροφοδότησης μεταξύ συνομηλίκων, όπου οι 
μαθητές/τριες εξετάζουν όχι μόνο τι έμαθαν, αλλά και πώς προσέγγισαν τη δραστηριότητα, 
πώς συνεργάστηκαν με τους/τις συμμαθητές/τριές τους και τι θα μπορούσαν να κάνουν 
διαφορετικά στο μέλλον. Για παράδειγμα, μετά από μια παιγνιοποιημένη δραστηριότητα 
ελέγχου ειδήσεων, ο/η εκπαιδευτικός μπορεί να καθοδηγήσει μια συζήτηση με ερωτήματα 
όπως: «Πώς αποφασίσατε ποιες πηγές ήταν αξιόπιστες;» ή «Ποιες στρατηγικές βοήθησαν 
την ομάδα σας να συνεργαστεί αποτελεσματικά;». Τέτοιες πρακτικές ενισχύουν την 
αυτογνωσία και τη μεταγνωστική ικανότητα, οι οποίες είναι απαραίτητες για την ανάπτυξη 
της αυτοαποτελεσματικότητας — δεξιότητα που αναδεικνύεται ρητά στο πλαίσιο 
DigCompEdu. 

Ένα άλλο πλεονέκτημα της βιωματικής μάθησης είναι η υποστήριξη της συμπεριληπτικής 
εκπαίδευσης. Προσφέροντας ποικιλία μορφών δραστηριοτήτων — όπως παιχνίδια ρόλων, 
συζητήσεις, ψηφιακά έργα και σχεδιαστικές προκλήσεις — οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 
ανταποκρίνονται σε διαφορετικά μαθησιακά στυλ και δυνατά σημεία των μαθητών/τριών. 
Ένας/Μία μαθητής/τρια με οπτικό προφίλ μπορεί να διακριθεί στη δημιουργία γραφημάτων 
ή infographics, ένας/μία μαθητής/τρια με λεκτική ευχέρεια να συμβάλει ουσιαστικά σε 
συζητήσεις, ενώ ένας/μία αναλυτικός/ή στοχαστής/τρια να αναλάβει την αξιολόγηση 
τεκμηρίων. 

Η βιωματική μάθηση διαδραματίζει επίσης καθοριστικό ρόλο στην ενίσχυση της ανθεκτικότητας 
απέναντι στην παραπληροφόρηση. Στη σύγχρονη ψηφιακή κοινωνία, οι μαθητές/τριες 
εκτίθενται καθημερινά σε τεράστιο όγκο διαδικτυακής πληροφορίας, μεγάλο μέρος της 
οποίας είναι ανακριβές ή χειριστικό. Μέσα από βιωματικές δραστηριότητες — όπως η 
ανάλυση ειδησεογραφικών άρθρων, η διερεύνηση διαδικτυακών ισχυρισμών ή η 
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δημιουργία ψηφιακού περιεχομένου — οι μαθητές/τριες εξασκούνται στην αξιολόγηση 
πηγών, στον εντοπισμό προκαταλήψεων και στην εφαρμογή ηθικών αρχών στη διαδικτυακή 
τους συμπεριφορά. Για παράδειγμα, σε ένα έργο με τίτλο «ντετέκτιβ της αλήθειας», οι 
μαθητές/τριες μπορούν να εργαστούν σε ομάδες για να αναλύσουν δημοφιλείς αναρτήσεις 
στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης, να εντοπίσουν δείκτες παραπληροφόρησης και να 
παρουσιάσουν τα συμπεράσματά τους στην τάξη. Δραστηριότητες αυτού του τύπου 
ενεργοποιούν και τις τέσσερις δεξιότητες (4Cs), ενώ παράλληλα ενισχύουν άμεσα τον 
ψηφιακό και στα μέσα γραμματισμό, όπως ορίζεται στο DigCompEdu. 

 

Επιπλέον, η βιωματική μάθηση ενεργό συμμετοχή, την υπευθυνότητα και την αυτενέργεια των 
μαθητών/τριών. Αντί να αντιλαμβάνονται τον εαυτό τους ως παθητικούς αποδέκτες γνώσης, 
οι μαθητές/τριες αναλαμβάνουν ενεργό ρόλο στη συν-διαμόρφωση της μαθησιακής τους 
πορείας. Η μετατόπιση αυτή είναι ιδιαίτερα σημαντική για εφήβους/ες, καθώς ενισχύει την 
αυτονομία, τη λήψη αποφάσεων και τις ηγετικές δεξιότητες. Σε ένα συνεργατικό έργο 
ψηφιακής αφήγησης, για παράδειγμα, οι μαθητές/τριες δεν σχεδιάζουν μόνο το 
περιεχόμενο, αλλά διαπραγματεύονται ρόλους, επιλύουν συγκρούσεις και αναλαμβάνουν 
συλλογική ευθύνη για την ποιότητα του τελικού αποτελέσματος. Τέτοιες εμπειρίες τους/τις 
προετοιμάζουν για ενεργή συμμετοχή στη δημοκρατική και κοινωνική ζωή, προτεραιότητα 
που αναδεικνύεται στη Σύσταση του Συμβουλίου για τις Βασικές Ικανότητες της Διά Βίου 
Μάθησης (2018). 

Τέλος, η βιωματική μάθηση ενισχύει κίνητρο και τη μακροπρόθεσμη συγκράτηση της 
γνώσης. Οι έρευνες δείχνουν ότι όταν οι μαθητές/τριες εμπλέκονται συναισθηματικά και 
προσωπικά σε μια δραστηριότητα, η μάθηση γίνεται βαθύτερη και πιο διαρκής. Αυτό 
συμβαίνει επειδή η βιωματική μάθηση ενεργοποιεί την εσωτερική παρακίνηση — την 
επιθυμία για μάθηση που πηγάζει από την περιέργεια και τη νοηματική σύνδεση — και όχι 
αποκλειστικά από εξωτερικά κίνητρα, όπως οι βαθμοί. Σε συνδυασμό με την παιγνιοποίηση, 
η βιωματική μάθηση συμβάλλει στη δημιουργία ενός μαθησιακού περιβάλλοντος όπου η 
περιέργεια, η δημιουργικότητα και η επιμονή καλλιεργούνται φυσικά. 

Συνοψίζοντας, η βιωματική μάθηση στη μεθοδολογία 4C-Future δεν αποτελεί προαιρετικό 
εμπλουτισμό, αλλά θεμελιώδη παιδαγωγική επιλογή. Μέσα από αυθεντικές 
δραστηριότητες, συστηματικό αναστοχασμό, ανταπόκριση στη μαθησιακή ποικιλομορφία 
και ενσωμάτωση του ψηφιακού και στα μέσα γραμματισμού, εξοπλίζει τους/τις νέους/ες με 
τις δεξιότητες που απαιτούνται για τις προκλήσεις του 21ου αιώνα. Τους/τις ενδυναμώνει 
να σκέφτονται κριτικά, να δρουν δημιουργικά, να επικοινωνούν αποτελεσματικά και να 
συνεργάζονται συμπεριληπτικά, καλλιεργώντας παράλληλα ανθεκτικότητα απέναντι στην 
παραπληροφόρηση και τις πιέσεις ενός ολοένα και πιο ψηφιοποιημένου κόσμου. 

4.4 Παραδείγματα μηχανισμών παιχνιδιού που υποστηρίζουν τις 4Cs 
Υπάρχουν διαφορετικοί τύποι παιχνιδιών που υποστηρίζουν την ανάπτυξη συγκεκριμένων 
δεξιοτήτων με ποικίλους τρόπους. Αν και τα περισσότερα παιχνίδια ενσωματώνουν φυσικά 
περισσότερες από μία δεξιότητες, η συνειδητή αντιστοίχιση του τύπου παιχνιδιού με τη 
στοχευόμενη δεξιότητα διασφαλίζει έναν σκόπιμο και αποτελεσματικό παιδαγωγικό 
σχεδιασμό. Οι εκπαιδευτικοί οφείλουν να λαμβάνουν υπόψη την ηλικία και το επίπεδο 
ωριμότητας των μαθητών/τριών τους, καθώς και τους διαθέσιμους πόρους, κατά την 
επιλογή παιχνιδιών για εφαρμογή στην τάξη. Οι μαθητές/τριες ηλικίας 13–15 ετών συνήθως 
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ωφελούνται περισσότερο από δομημένες και φανταστικές δραστηριότητες με σαφείς 
οδηγίες και υποστηρικτικά πλαίσια (scaffolding), ενώ οι μαθητές/τριες 15–17 ετών μπορούν 
να ανταποκριθούν σε πιο σύνθετες και αφηρημένες δραστηριότητες που ενθαρρύνουν την 
αυτονομία και τον κριτικό αναστοχασμό. 

Η κριτική σκέψη (Critical thinking) περιλαμβάνει την 
ικανότητα ανάλυσης, αξιολόγησης και σύνθεσης 
πληροφοριών, με σκοπό τη λήψη τεκμηριωμένων 
αποφάσεων. Παιχνίδια που προκαλούν τους/τις 
μαθητές/τριες να αμφισβητούν παραδοχές, να 
επαληθεύουν τεκμήρια και να εξάγουν συμπεράσματα 
είναι ιδιαίτερα αποτελεσματικά για την ανάπτυξη της 
δεξιότητας αυτής.. 

  Για μαθητές ηλικίας 13-15 ετών, μια δραστηριότητα με 
τίτλο «ντετέκτιβ ειδήσεων» μπορεί να νταχθεί σε 
μαθήματα γλώσσας, κοινωνικών επιστημών ή ΤΠΕ. Ο/Η 
εκπαιδευτικός προετοιμάζει ένα σύνολο σύντομων 

ειδησεογραφικών κειμένων, εκ των οποίων ορισμένα είναι έγκυρα και άλλα σκόπιμα 
κατασκευασμένα. Εργαζόμενοι/ες σε μικρές ομάδες, οι μαθητές/τριες αναλύουν κάθε 
κείμενο με βάση προκαθορισμένα κριτήρια, όπως η αξιοπιστία της πηγής, το ύφος της 
γλώσσας και η ύπαρξη υποστηρικτικών τεκμηρίων. Αφού διατυπώσουν τις κρίσεις τους, 
ακολουθεί συζήτηση στην ολομέλεια σχετικά με τον τρόπο με τον οποίο κατέληξαν στα 
συμπεράσματά τους και ποιοι δείκτες υπέδειξαν αξιοπιστία ή μεροληψία. Η δραστηριότητα 
αυτή ενισχύει όχι μόνο τις αναλυτικές δεξιότητες, αλλά και τον μιντιακό γραμματισμό, 
βοηθώντας τους/τις μαθητές/τριες να αναγνωρίζουν την παραπληροφόρηση στην 
καθημερινή τους ζωή 

Για τους/τις μεγαλύτερους/ες μαθητές/τριες ηλικίας 15-17 ετών, μπορεί να αξιοποιηθεί μια 
πιο προχωρημένη προσομοίωση, όπως το σενάριο «έξοδος από τον θάλαμο αντήχησης 
(echo chamber breakout)», ιδιαίτερα σε μαθήματα αγωγής του πολίτη ή ψηφιακού 
γραμματισμού. Σε αυτό το ψηφιακό σενάριο, οι μαθητές/τριες τοποθετούνται σε 
προσομοιωμένες διαδικτυακές κοινότητες με διαφορετικές ιδεολογικές οπτικές. Η 
αποστολή τους είναι να εντοπίσουν μοτίβα μεροληπτικής πληροφόρησης, να ανιχνεύσουν 
τη διάδοση περιεχομένου και να προτείνουν στρατηγικές αντιμετώπισης της 
παραπληροφόρησης. Η δραστηριότητα ολοκληρώνεται με ομαδικό αναστοχασμό, όπου οι 
μαθητές/τριες αξιολογούν τις δυσκολίες απεμπλοκής από τους θαλάμους αντήχησης στην 
πραγματική ζωή. Τέτοιες προσομοιώσεις επιτρέπουν στους/τις μαθητές/τριες να 
προσεγγίσουν σύνθετα ζητήματα διαδικτυακής συμπεριφοράς, εμπιστοσύνης και 
χειραγώγησης, εμβαθύνοντας την κριτική σκέψη και τις πολιτειακές τους δεξιότητες. 

Η δημιουργικότητα (Creativity) καλλιεργείται όταν οι 
μαθητές/τριες έχουν ευκαιρίες να φαντάζονται, να 
καινοτομούν και να σχεδιάζουν νέες λύσεις ή προϊόντα. 
Παιχνιδοκεντρικές δραστηριότητες που ενθαρρύνουν την 
πρωτότυπη σκέψη, τη διερεύνηση πολλαπλών ιδεών και τον 
παιγνιώδη πειραματισμό είναι ιδιαίτερα αποτελεσματικές. 

Για την ηλικιακή ομάδα μαθητών/τριών (13-15 ετών), τα συνεργατικά παιχνίδια αφήγησης 
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προσφέρουν ένα προσιτό και ελκυστικό σημείο εκκίνησης. Χρησιμοποιώντας πλατφόρμες 
όπως το Storybird ή ακόμα και μέσω απλών συνεργατικών ασκήσεων γραφής, οι 
μαθητές/τριες δημιουργούν διαδραστικές ιστορίες γύρω από μελλοντοστρεφή θέματα, 
όπως «Μια μέρα στο σχολείο του 2050». Κάθε ομάδα προσθέτει ένα κεφάλαιο ή επεισόδιο, 
αξιοποιώντας και επεκτείνοντας τις ιδέες των άλλων ομάδων. Ο/Η εκπαιδευτικός 
διευκολύνει τη διαδικασία παρέχοντας ερεθίσματα, λεξιλογική υποστήριξη και 
παραδείγματα, αφήνοντας παράλληλα χώρο για ελεύθερη δημιουργική έκφραση. Η 
δραστηριότητα αυτή ενισχύει τη φαντασία, την αυτοπεποίθηση στην έκφραση και τη 
συνεργατική εργασία. 

Για μεγαλύτερους/ες μαθητές/τριες ηλικίας (15-17), οι σχεδιαστικές προκλήσεις (design 
challenges) αποτελούν ένα ιδιαίτερα γόνιμο πεδίο ανάπτυξης της δημιουργικότητας. Ένα 
χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι η δραστηριότητα «Σχεδίασε μια βιώσιμη πόλη», η οποία 
μπορεί να υλοποιηθεί με εργαλεία όπως το Minecraft: Education Edition ή άλλο λογισμικό 
ψηφιακού σχεδιασμού. Οι μαθητές/τριες χωρίζονται σε ομάδες, καθεμία από τις οποίες 
αναλαμβάνει έναν τομέα — όπως η ενέργεια, οι μεταφορές, η στέγαση ή ο πολιτισμός. 
Καλούνται να συνεργαστούν για να δημιουργήσουν μια πόλη που να ισορροπεί μεταξύ 
οικονομικής ανάπτυξης, περιβαλλοντικής βιωσιμότητας και κοινωνικής συμπερίληψης. 
Μετά την ολοκλήρωση των σχεδίων, οι ομάδες παρουσιάζουν το έργο τους, αιτιολογώντας 
τις επιλογές τους. Τέτοιου είδους έργα αναπτύσσουν τη δημιουργικότητα σε συνδυασμό με 
την κριτική σκέψη και τη συνεργασία, ενώ ταυτόχρονα συνδέονται με σύγχρονες παγκόσμιες 
προκλήσεις. 

Η επικοινωνιακή (Communication) ικανότητα περιλαμβάνει τη σαφή διατύπωση ιδεών, την 
ενεργητική ακρόαση και την προσαρμογή της έκφρασης σε διαφορετικά πλαίσια και 
ακροατήρια. Τα παιχνίδια που απαιτούν διάλογο, πειθώ ή ανταλλαγή πληροφοριών 
μπορούν να ενισχύσουν ουσιαστικά τις δεξιότητες αυτές.. 

Για παιδιά ηλικίας 13-15 ετών, οι δραστηριότητες παιχνιδιού 
ρόλων, όπως μια «μίνι συζήτηση του ΟΗΕ», είναι ιδιαίτερα 
αποτελεσματικές. Ο/Η  εκπαιδευτικός αναθέτει σε κάθε ομάδα 
ένα απλοποιημένο προφίλ χώρας και ένα κοινό παγκόσμιο 
ζήτημα, όπως η πρόσβαση σε καθαρό νερό ή η εκπαίδευση των 
παιδιών. Οι /τριες προετοιμάζουν σύντομες τοποθετήσεις, 
συζητούν προτεινόμενες λύσεις και εργάζονται προς την επίτευξη 
μιας κοινά αποδεκτής απόφασης. 

 Η δομή της δραστηριότητας παραμένει απλή, με σαφείς ρόλους και υποστηρικτικά πλαίσια 
(scaffolding), ώστε να διασφαλίζεται η ενεργή συμμετοχή όλων. Μέσα από αυτή τη 
διαδικασία, οι μαθητές/τριες εξασκούνται στον σεβαστό διάλογο, ενισχύουν την 
αυτοπεποίθησή τους στη δημόσια ομιλία και μαθαίνουν να ακούν και να ανταποκρίνονται 
στις απόψεις των/των συμμαθητών/τριών τους. 

Για την ομάδα των μεγαλύτερων σε ηλικία (15-17), μπορεί να υλοποιηθεί μια «πρόκληση 
ψηφιακής δημοσιογραφίας». Οι μαθητές/τριες εργάζονται σε ομάδες για να ερευνήσουν 
ένα τοπικό ή παγκόσμιο ζήτημα και να δημιουργήσουν ένα ψηφιακό προϊόν, όπως ένα 
επεισόδιο podcast, ένα βίντεο-ρεπορτάζ ή ένα διαδικτυακό άρθρο. Η πρόκληση 
περιλαμβάνει όχι μόνο τη συλλογή και επαλήθευση πληροφοριών, αλλά και την ηθική και 
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πειστική επικοινωνία τους προς ένα κοινό. Ο/Η εκπαιδευτικός μπορεί να καθοδηγήσει τη 
διαδικασία θέτοντας κριτήρια αξιολόγησης, όπως η ακρίβεια, η σαφήνεια και η 
αποτελεσματική χρήση πολυμέσων. Τέτοιου είδους δραστηριότητες προσομοιώνουν 
αυθεντικές επικοινωνιακές πρακτικές του πραγματικού κόσμου και ενισχύουν τον ψηφιακό 
και μιντιακό γραμματισμό, σε συμφωνία με τις συστάσεις του DigCompEdu. 

Η συνεργασία (Collaboration) απαιτεί από τους/τις 
μαθητές/τριες να εργάζονται αποτελεσματικά με άλλους/ες, 
επιδεικνύοντας ενσυναίσθηση, υπευθυνότητα και κοινή 
επίλυση προβλημάτων. Τα συνεργατικά παιχνίδια και οι 
αποστολές είναι ιδιαίτερα κατάλληλα για την καλλιέργεια 
αυτής της δεξιότητας. 

Για μαθητές/τριες ηλικίας (13-15 ετών), ένα escape room 
(δωμάτιο απόδρασης) στην τάξη προσφέρει μια ελκυστική και 
δυναμική συνεργατική πρόκληση. Ο/Η εκπαιδευτικός σχεδιάζει 
μια σειρά από γρίφους σχετικούς με το αντικείμενο διδασκαλίας 
— όπως ιστορικά αινίγματα, μαθηματικά προβλήματα ή 
επιστημονικά στοιχεία — τα οποία οι μαθητές/τριες πρέπει να 
επιλύσουν συλλογικά μέσα σε συγκεκριμένο χρονικό όριο για να 
«ξεκλειδώσουν την τάξη».  

Κάθε γρίφος μπορεί να αξιοποιεί διαφορετικά δυνατά σημεία των μαθητών/τριών, 
διασφαλίζοντας ότι όλα τα μέλη της ομάδας συνεισφέρουν. Η δραστηριότητα αυτή ενισχύει 
όχι μόνο την ομαδικότητα, αλλά και την ανθεκτικότητα, καθώς οι ομάδες καλούνται να 
επιμείνουν απέναντι στις δυσκολίες, υποστηρίζοντας η μία την άλλη. 

Για τους/τις μεγαλύτερους/ες μαθητές/τριες ηλικίας 15–17 ετών, μπορούν να αξιοποιηθούν 
πιο σύνθετες προσομοιώσεις, όπως μια «προσομοίωση της πολιτικής για το κλίμα». Οι 
μαθητές/τριες χωρίζονται σε ομάδες που εκπροσωπούν κυβερνήσεις, μη κυβερνητικές 
οργανώσεις, επιχειρήσεις και πολίτες. Αποστολή τους είναι να διαπραγματευτούν ένα 
ρεαλιστικό σχέδιο μείωσης των εκπομπών άνθρακα, εξισορροπώντας ταυτόχρονα 
οικονομικές και κοινωνικές ανάγκες. Η επιτυχία της προσομοίωσης εξαρτάται από την 
προθυμία κάθε ομάδας να συμβιβαστεί και να αναζητήσει κοινό έδαφος. Ο/Η εκπαιδευτικός 
διευκολύνει τη διαδικασία παρακολουθώντας τη δυναμική των ομάδων και καθοδηγώντας 
τον αναστοχασμό που ακολουθεί, ενθαρρύνοντας τους/τις μαθητές/τριες να αξιολογήσουν 
τον τρόπο συνεργασίας τους, τη διαδικασία λήψης αποφάσεων και τους αναγκαίους 
συμβιβασμούς. 

 
 

4.4.1 Ενσωμάτωση στη 
διδακτική πράξη 

 
Στην πράξη, οι δραστηριότητες αυτές θα πρέπει να εντάσσονται οργανικά στο κανονικό 
πρόγραμμα σπουδών και όχι να αντιμετωπίζονται ως πρόσθετες ή αποσπασματικές 
παρεμβάσεις. Μια άσκηση «ντετέκτιβ των ειδήσεων» μπορεί, για παράδειγμα, να συνδεθεί 
με ενότητα παραγωγής επιχειρηματολογικού λόγου στο μάθημα της γλώσσας, ενώ ένα έργο 
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βιωσιμότητας στο Minecraft μπορεί να ενταχθεί στο πλαίσιο της γεωγραφίας ή των φυσικών 
επιστημών. Οι εκπαιδευτικοί οφείλουν να προβλέπουν επαρκή χρόνο για συνεδρίες 
αναστοχασμού, καθώς μέσω αυτών οι μαθητές/τριες συνδέουν τις εμπειρίες του παιχνιδιού 
με τις στοχευόμενες δεξιότητες. 

Η υποστήριξη (scaffolding) είναι ιδιαίτερα κρίσιμη, ειδικά για τους/τις μικρότερους/ες 
μαθητές/τριες. Σαφείς οδηγίες, δομημένοι ρόλοι και παραδείγματα βοηθούν τους/τις 
μαθητές/τριες να κατανοήσουν τις προσδοκίες και να αισθανθούν ασφαλείς στη συμμετοχή 
τους. Για τους/τις μεγαλύτερους/ες μαθητές/τριες, μπορεί να ενθαρρυνθεί μεγαλύτερος 
βαθμός αυτονομίας, με τον/την εκπαιδευτικό να λειτουργεί κυρίως ως διευκολυντής/τρια, 
καθοδηγώντας και προκαλώντας τους/τις μαθητές/τριες να αναλάβουν ευθύνη για τα 
μαθησιακά αποτελέσματα. 

Τα παραδείγματα αυτά καταδεικνύουν ότι η ίδια δεξιότητα μπορεί να καλλιεργηθεί μέσω 
διαφορετικών τύπων παιχνιδιών, ανάλογα με την ηλικιακή ομάδα, το γνωστικό αντικείμενο 
και τους μαθησιακούς στόχους. Μέσα από τη στοχευμένη και παιδαγωγικά τεκμηριωμένη 
ενσωμάτωση παιχνιδιών στη διδακτική πράξη, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να διασφαλίσουν 
ότι οι παιγνιώδεις μαθησιακές εμπειρίες λειτουργούν ως ισχυρά μέσα για τη συστηματική 
ανάπτυξη των 4Cs. 
 
Πίνακας 1: Ενσωμάτωση παιχνιδοποίησης και βιωματικής μάθησης για την ανάπτυξη των 4Cs 

 

4C Ηλικία Παράδειγμα 
Δραστηριότητας 

Στοιχεία 
Παιχνιδοποίησης 

Στάδια βιωματικής μάθησης 

Κριτική 
 σκέψη 

13-15 Ντετέκτιβ των 
Ειδήσεων(News 
Detectives) – οι 
μαθητές /τριες 
αναλύουν 
αποσπάσματα 
πραγματικών και 
ψευδών 
ειδήσεων 

Πόντοι για 
σωστές 
απαντήσεις· 
ομαδικές 
αποστολές· 
ψηφιακά 
βραβεία 
«ντετέκτιβ της 
αλήθειας» 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: ανάλυση 
ειδησεογραφικών 
κειμένων 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
αναγνώριση 
κριτηρίων 
αξιοπιστίας (πηγή, 
γλώσσα, τεκμήρια) 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
ομαδική συζήτηση για 
τον τρόπο 
συλλογισμού 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
εφαρμογή των 
κριτηρίων σε νέα 
κείμενα 

15-17 Έξοδος από τον 
Θάλαμο 
Αντήχησης (Echo 
Chamber 
Breakout) – 
ψηφιακή 
προσομοίωση 
μεροληπτικών 
διαδικτυακών 
κοινοτήτων 

Αφηγηματικό 
σενάριο 
«διαφυγής 
από ψηφιακή 
φούσκα»· 
αποστολές· 
παρακολούθη
ση προόδου 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: εμβύθιση 
σε προσομοιωμένες 
διαδικτυακές 
κοινότητες 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
θεωρητικοποίηση 
εννοιών όπως η 
επιβεβαιωτική 
προκατάληψη 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
ανάλυση μοτίβων 
μεροληψίας και 
διάδοσης 
περιεχομένου 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
πρόταση στρατηγικών 
αντιμετώπισης της 
παραπληροφόρησης 
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Δημιουργι
κότητα 

13-15 Αφηγητές του 
Μέλλοντος – 
ομάδες 
μαθητών/τριών 
δημιουργούν 
διαδραστικές 
ιστορίες με θέμα 
«Το σχολείο το 
2050» 

Αποστολές 
βασισμένες σε 
αφήγηση· 
ξεκλείδωμα 
κεφαλαίων· 
ψηφιακά 
βραβεία 
δημιουργικότη
τας 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: 
συγγραφή και 
σχεδιασμός 
ιστοριών 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
ανταλλαγή και 
ανάλυση 
ανατροφοδότησης 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
σύνδεση της 
ιστορίας με 
πραγματικές 
κοινωνικές και 
τεχνολογικές τάσεις 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
ψηφιακή παρουσίαση 
της τελικής ιστορίας 

15-17 Σχεδίασε μια 
Βιώσιμη Πόλη – στο 
Minecraft ή σε 
λογισμικό 
ψηφιακού 
σχεδιασμού 

Επίπεδα/αποσ
τολές ανά 
τομέα 
(ενέργεια, 
μεταφορές 
κ.λπ.)· 
ψηφιακά 
βραβεία 
καινοτομίας· 
ομαδικός 
πίνακας 
προόδου 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: 
κατασκευή και 
σχεδιασμός της 
πόλης 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
σύνδεση 
σχεδιαστικών 
επιλογών με έννοιες 
βιωσιμότητας 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
ανατροφοδότηση 
από 
συνομηλίκους/ες 
(peer critique) 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
παρουσίαση και 
τεκμηρίωση των 
σχεδιαστικών 
επιλογών 

Επικοινω-
νία 

13-15 Μίνι Συζήτηση 
τύπου ΟΗΕ – 
ομάδες 
εκπροσωπούν 
χώρες και συζητούν 
την πρόσβαση σε 
καθαρό νερό 

Αποστολή 
επίτευξης 
ψηφίσματος· 
πόντοι για 
τεκμηριωμένο 
και σεβαστό 
λόγο· κάρτες 
ρόλων 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: 
διατύπωση και 
αντιπαράθεση 
επιχειρημάτων 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
κατανόηση 
δομημένου διαλόγου 
και 
επιχειρηματολογίας 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
σύνταξη και 
παρουσίαση 
ψηφίσματος 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
συζήτηση στην 
ολομέλεια για τις 
στρατηγικές 
επικοινωνίαςστρατη
γικές 

15-17 Πρόκληση 
Ψηφιακής 
Δημοσιογραφίας – 
παραγωγή podcast 
ή βίντεο για τοπικό 
ζήτημα 

Αποστολές 
(έρευνα, 
σενάριο, 
ηχογράφηση)· 
ψηφιακά 
βραβεία 
ακρίβειας και 
σαφήνειας· 
πίνακας 
προόδου; 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: έρευνα 
και παραγωγή 
ψηφιακού 
περιεχομένου 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
αξιολόγηση από 
συνομηλίκους/ες (peer 
review) 
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    Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
αξιολόγηση από 
συνομηλίκους/ες 
(peer review) 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
δημοσίευση ή 
παρουσίαση του 
τελικού έργου Συνεργ

ασία 
13-15 Ιστορικό Escape 

Room – επίλυση 
γνωστικών 
γρίφων σε 
ομάδες 

Πόντοι για κάθε 
γρίφο· ομαδικές 
αποστολές· 
συνεργατικός 
πίνακας 
προόδου 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: 
συλλογική επίλυση 
γρίφων 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
αναγνώριση στρατηγικών 
αποτελεσματικής 
συνεργασίας 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
εφαρμογή στρατηγικών 
σε επόμενη ομαδική 
δραστηριότητα  

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
συζήτηση ρόλων 
και δυναμικής 
ομάδας 
 
 

15-17 Προσομοίωση 
Πολιτικής για το 
Κλίμα – 
διαπραγμάτευση 
μεταξύ φορέων 
για τη μείωση 
εκπομπών 
διοξειδίου του 
άνθρακα 

Αφηγηματικό 
πλαίσιο «Σώσε 
τον πλανήτη»· 
κάρτες ρόλων· 
στάδια προόδου· 
συλλογική 
επιτυχία 
αποστολής 

Συγκεκριμένη 
εμπειρία: 
προσομοιωμένη 
διαπραγμάτευση 
πολιτικών 
αποφάσεων 

Αφηρημένη 
εννοιολόγηση: 
κατανόηση πολιτικών και 
κοινωνικοοικονομικών 
διλημμάτων 
 

Αναστοχαστική 
παρατήρηση: 
αξιολόγηση 
συμβιβασμών και 
συνεργασίας 

Ενεργός 
πειραματισμός: 
πρόταση ρεαλιστικών 
δράσεων για το κλίμα 
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5 Ενσωμάτωση ψηφιακής παιδείας και γραμματισμού στα 

 μέσα επικοινωνίας 

Στη σύγχρονη ψηφιακή κοινωνία, η ικανότητα πρόσβασης, αξιολόγησης, δημιουργίας και 
υπεύθυνης διάχυσης της πληροφορίας είναι εξίσου θεμελιώδης με τον γραμματισμό και τον 
αρίθμηση. Η ψηφιακή παιδεία και ο γραμματισμός στα μέσα δεν αποτελούν προαιρετικές 
δεξιότητες, αλλά κρίσιμα θεμέλια για την εκπαίδευση, την απασχολησιμότητα και την 
ενεργή πολιτειότητα. Η Ευρωπαϊκή Επιτροπή (2022) επισημαίνει ότι η ψηφιακή παιδεία και 
ο γραμματισμός στα μέσα επικοινωνίας είναι απαραίτητες προϋποθέσεις ώστε οι νέοι/ες να 
συμμετέχουν ουσιαστικά στη δημοκρατική ζωή και να αντιστέκονται στη χειραγώγηση και 
την παραπληροφόρηση. Στο πλαίσιο της μεθοδολογίας 4C-Future, ψηφιακή παιδεία και ο 
γραμματισμός στα μέσα επικοινωνίας δεν αντιμετωπίζονται ως αυτόνομα γνωστικά 
αντικείμενα, αλλά ενσωματώνονται οριζόντια σε όλες τις δραστηριότητες που στοχεύουν 
στην ανάπτυξη των 4Cs. 

Η προσέγγιση αυτή ευθυγραμμίζεται άμεσα με το πλαίσιο DigCompEdu, το οποίο δίνει 
έμφαση στην ενδυνάμωση των μαθητών/τριών μέσω της ψηφιακής παιδαγωγικής. Οι 
εκπαιδευτικοί δεν καλούνται μόνο να αξιοποιούν αποτελεσματικά την τεχνολογία, αλλά και 
να υποστηρίζουν τους/τις μαθητές/τριες στην ανάπτυξη της κριτικής επίγνωσης, της 
δημιουργικότητας και της ηθικής κρίσης που απαιτούνται σε ψηφιακά περιβάλλοντα. Η 
ενσωμάτωση του ψηφιακού και στα μέσα γραμματισμού στη διδασκαλία των 4Cs 
διασφαλίζει ότι οι μαθητές/τριες αποκτούν τις δεξιότητες για να πλοηγούνται κριτικά στην 
πληροφορία, να επικοινωνούν υπεύθυνα, να συνεργάζονται αποτελεσματικά στο Διαδίκτυο 
και να αξιοποιούν δημιουργικά τα ψηφιακά εργαλεία για την επίλυση προβλημάτων. 

Η ενσωμάτωση της ψηφιακής παιδείας και του γραμματισμού στα μέσα στο πλαίσιο των 4Cs 
μπορεί να περιγραφεί ως μία διαθεματική προσέγγιση, όπου κάθε δεξιότητα εμπλουτίζεται 
μέσω ψηφιακών πρακτικών: 

 

 
 
Οι μαθητές/τριες αξιολογούν την αξιοπιστία του ψηφιακού περιεχομένου, 
εντοπίζουν την παραπληροφόρηση και εκτιμούν την αξιοπιστία των διαδικτυακών 
πηγών. Για παράδειγμα, κατά τη διάρκεια ενός μαθήματος φυσικών επιστημών, οι 
μαθητές/τριες μπορούν να ερευνήσουν δεδομένα για την κλιματική αλλαγή από 
διαφορετικούς ιστότοπους και να συγκρίνουν κριτικά τις πηγές ως προς την ακρίβεια 
και την μεροληψία τους. 

 
Οι μαθητές/τριες αξιοποιούν ψηφιακές πλατφόρμες για να δημιουργήσουν 

πολυμεσικό περιεχόμενο, να σχεδιάσουν καινοτόμα έργα ή να αναπτύξουν 
διαδραστικές ιστορίες. Μια ομάδα μπορεί, για παράδειγμα, να χρησιμοποιήσει το 
Canva για να σχεδιάσει infographics σχετικά με βιώσιμους τρόπους ζωής, 
συνδυάζοντας δημιουργικό σχεδιασμό με τεκμηριωμένη πληροφόρηση. 
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φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

 
Οι μαθητές/τριες εξασκούνται στη διατύπωση ιδεών μέσω ψηφιακών μέσων, όπως 
podcasts, ιστολόγια ή παρουσιάσεις βίντεο, μαθαίνοντας παράλληλα να 
προσαρμόζουν τα μηνύματά τους σε διαφορετικά ακροατήρια. Ταυτόχρονα, 
αναστοχάζονται πάνω στην υπεύθυνη διαδικτυακή επικοινωνία, λαμβάνοντας 
υπόψη ζητήματα ύφους, σαφήνειας και συμπερίληψης. 

 
Οι μαθητές/τριες συμμετέχουν σε ψηφιακές συνεργατικές διαδικασίες, 

αξιοποιώντας εργαλεία όπως κοινόχρηστα έγγραφα, πλατφόρμες διαχείρισης 
έργων ή συνεργατικούς ψηφιακούς πίνακες, για την υλοποίηση κοινών έργων. 
Για παράδειγμα, μια διαδικτυακή διασχολική συζήτηση μπορεί να συνδέσει 
μαθητές/τριες από διαφορετικά σχολεία, με στόχο τον διάλογο γύρω από την 
ευρωπαϊκή πολιτειότητα. 
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5.1 Κατευθυντήριες γραμμές για την ενσωμάτωση στην τάξη 
 

Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ενσωματώσουν αποτελεσματικά τον Γραμματισμό 
Πληροφορίας και Μέσων (Information and Media Literacy – MIL) στην καθημερινή διδακτική 
πρακτική ακολουθώντας τις παρακάτω κατευθυντήριες γραμμές: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Ξεκινήστε με τις υπάρχουσες ψηφιακές πρακτικές των μαθητών/τριών 

1 
Πολλοί/ές έφηβοι/ες χρησιμοποιούν ήδη σε καθημερινή βάση τα μέσα 
κοινωνικής δικτύωσης και διάφορες διαδικτυακές πλατφόρμες. Συνδέοντας τις 
μαθησιακές δραστηριότητες με οικεία ψηφιακά περιβάλλοντα, οι εκπαιδευτικοί 
μπορούν να καταστήσουν τη μάθηση πιο ουσιαστική και συναφή με την εμπειρία 
τους. Για παράδειγμα, η ανάλυση μιας δημοφιλούς εκστρατείας στα μέσα 
κοινωνικής δικτύωσης μπορεί να αποτελέσει αφετηρία για συζήτηση σχετικά με 
την πειστική επικοινωνία ή την παραπληροφόρηση. 

Ενσωματώστε  εργασίες γραμματισμού στο περιεχόμενο των μαθημάτων 

Ο γραμματισμός πληροφορίας και μέσων δεν θα πρέπει να αντιμετωπίζεται ως 
πρόσθετη ή αποσπασματική δραστηριότητα. Αντίθετα, οι εκπαιδευτικοί καλούνται 
να τον ενσωματώνουν οργανικά στα γνωστικά αντικείμενα. Στα μαθήματα ιστορίας, 
οι μαθητές μπορούν να αναλύουν ιστορικό περιεχόμενο από διάφορα διαδικτυακά 
αρχεία. Στα μαθηματικά, μπορούν να αξιολογούν τον τρόπο παρουσίασης των 
στατιστικών στοιχείων σε άρθρα ειδήσεων. Έτσι, ο γραμματισμός των μέσων γίνεται 
μέρος της φυσικής ροής της μάθησης του μαθήματος. 

2 

Ενίσχυση της δημιουργικής και υπεύθυνης παραγωγής περιεχομένου 

3 
Οι μαθητές/τριες δεν πρέπει μόνο να αναλύουν το περιεχόμενο, αλλά και να 
δημιουργούν το δικό τους.  
Η παραγωγή ενός σύντομου ντοκιμαντέρ για ένα θέμα πολιτικής, για 
παράδειγμα, βοηθά τους μαθητές & τις μαθήτριες να εξασκήσουν ταυτόχρονα 
τη δημιουργικότητα, την επικοινωνία και την ηθική παραγωγή μέσων. 
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Διδάξτε με ενεργητικές μεθόδους βασισμένες στην έρευνα 

Αντί να παρέχετε πληροφορίες σχετικά με την παραπληροφόρηση ή τους κινδύνους 
στο διαδίκτυο, εμπλέξτε τους μαθητές σε έργα όπου πρέπει να ερευνήσουν, να 
αξιολογήσουν και να μοιραστούν τα ευρήματά τους. Ιδιαίτερα αποτελεσματικές 
είναι οι προκλήσεις επαλήθευσης γεγονότων με τη μορφή παιχνιδιού, η 
συνεργατική δημιουργία περιεχομένου και τα έργα ψηφιακής αφήγησης. 

4 

Χρησιμοποιήστε τον αναστοχασμό ως βασικό βήμα 

5 
Μετά τις ψηφιακές δραστηριότητες, αφιερώστε χρόνο στους μαθητές & στις 
μαθήτριές σας για να αναστοχαστούν σχετικά με την εμπειρία τους 
. Ερωτήσεις όπως «Τι σας έκανε να εμπιστευτείτε ή να μην εμπιστευτείτε μια 
πηγή;» ή «Πώς εξασφάλισε η ομάδα σας μια επικοινωνία με σεβασμό;» βοηθούν 
τους/τις  μαθητές/τριες να συνδέσουν την πρακτική με τις ικανότητες. 

Ενθαρρύνετε την ηθική και υπεύθυνη χρήση 

Η ψηφιακή παιδεία δεν είναι μόνο τεχνική, αλλά και ηθική. Οι εκπαιδευτικοί 
χρειάζεται να καθοδηγούν τις συζητήσεις σχετικά με τον σεβασμό των πνευματικών 
δικαιωμάτων, την προστασία των προσωπικών δεδομένων και την αποφυγή 
επιβλαβών συμπεριφορών στο Διαδίκτυο. 6 
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5.2 Ενδεικτικά σενάρια εφαρμογής στην τάξη 
 

 

 

Σενάριο 1: Πρόκληση επαλήθευσης ειδήσεων (13–15) 

Σε ένα μάθημα γλώσσας, στους μαθητές δίνονται μια σειρά από άρθρα ειδήσεων και αναρτήσεις στα 
μέσα κοινωνικής δικτύωσης σχετικά με ένα πρόσφατο γεγονός. Σε ομάδες οι μαθητές/τριες 
χρησιμοποιούν μια λίστα ελέγχου για να αξιολογήσουν την αξιοπιστία (βάσει της πηγής, των 
παρεχόμενων αποδεικτικών στοιχείων και ενδείξεων μεροληψίας). Κάθε ορθή αναγνώριση αποφέρει 
πόντους, με επιπλέον πόντους για καλά τεκμηριωμένες εξηγήσεις. Στη συνέχεια, ο/η εκπαιδευτικός 
διευθύνει μια συζήτηση σχετικά με τον τρόπο διάδοσης των ψευδών πληροφοριών και την εφαρμογή 
στρατηγικών επαλήθευσης στην καθημερινή ζωή. 

Ψηφιακή παιδεία: αξιολόγηση πηγών, αναγνώριση μεροληψίας. 

Σενάριο 2: Συνεργατικό έργο podcast (15–17) 

Σε ένα μάθημα πολιτικής αγωγής, οι μαθητές/τριες σχηματίζουν ομάδες για να δημιουργήσουν ένα 
10λεπτο podcast με θέμα όπως «ο ρόλος των νέων στη δημοκρατία». Κάθε ομάδα είναι υπεύθυνη για 
την έρευνα, τη συγγραφή του σεναρίου, την ηχογράφηση, την επεξεργασία και τη δημοσίευση. Ο/η 
εκπαιδευτικός παρέχει τεχνική καθοδήγηση και κριτήρια αξιολόγησης (ακρίβεια, σαφήνεια, 
δημιουργικότητα). Μετά τη δημοσίευση, οι μαθητές/τριες αξιολογούν αμοιβαία τις εργασίες τους και 
αναστοχάζονται τις προκλήσεις που αντιμετώπισαν στην επικοινωνία και την ομαδική εργασία. 

Έμφαση στην ψηφιακή παιδεία: ηθική παραγωγή μέσων, διαδικτυακή επικοινωνία. 

Σενάριο 3: Ψηφιακός σχεδιασμός πληροφοριών (13–15) 

Σε ένα μάθημα φυσικών επιστημών με θέμα την κλιματική αλλαγή, μαθητές/τριες χρησιμοποιούν το 
Canva ή παρόμοια εργαλεία για να σχεδιάσουν ενημερωτικά γραφικά που δείχνουν τον αντίκτυπο 
των ανθρώπινων δραστηριοτήτων στο περιβάλλον. Χρειάζεται να συμπεριλάβουν τουλάχιστον τρία 
στοιχεία που βασίζονται σε δεδομένα και να αναφέρουν τις πηγές τους. Στη συνέχεια, η τάξη συζητά 
πώς η οπτική παρουσίαση επηρεάζει την κατανόηση και την εμπιστοσύνη. 

Έμφαση στην ψηφιακή παιδεία: παιδεία δεδομένων, οπτική επικοινωνία. 

Σενάριο 4: Προσομοίωση διαπραγμάτευσης για την κλιματική πολιτική (15–17) 

Στο πλαίσιο ενός μαθήματος κοινωνικών επιστημών, μαθητές/τριες αναλαμβάνουν ρόλους 
(κυβέρνηση, ΜΚΟ, επιχειρήσεις) για να διαπραγματευτούν ένα σχέδιο δράσης για την κλιματική 
αλλαγή. Χρησιμοποιούν ψηφιακές πλατφόρμες όπως το Miro ή το Google Docs για να συντάξουν 
προτάσεις και να παρακολουθήσουν τις συμφωνίες. Η ανάλυση επικεντρώνεται στις στρατηγικές 
διαπραγμάτευσης, την αξιολόγηση των αποδεικτικών στοιχείων και την εξισορρόπηση των 
διαφορετικών συμφερόντων. 

Έμφαση στην ψηφιακή παιδεία: συνεργατικά ψηφιακά εργαλεία, ηθική λήψη αποφάσεων. 
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Λίστα ελέγχου εκπαιδευτικών για την ενσωμάτωση της ψηφιακής παιδείας και του 
γραμματισμού στα μέσα 

I. Σχεδιασμός μαθημάτων 

✓ Έχω προσδιορίσει με σαφήνεια ποια από τα 4Cs θα στοχεύει η δραστηριότητα; 

✓ Περιλαμβάνει η προγραμματισμένη δραστηριότητα στοιχεία ψηφιακής 
παιδείας/οπτικοακουστικής παιδείας, όπως: αξιολόγηση αξιοπιστίας των πηγών, 
δημιουργία ψηφιακού περιεχομένου ή άσκηση υπεύθυνης και ηθικής διαδικτυακής 
επικοινωνίας; 

✓ Χρησιμοποιώ στοιχεία παιχνιδοποίησης ή/και βιωματικής μάθησης, όπως: 
πόντους, αποστολές, ιστορίες ή συνεργατικές δραστηριότητες,  για την ενίσχυση 
της ενεργού συμμετοχής των μαθητών/τριών; 

✓ Είναι τα ψηφιακά εργαλεία που σκοπεύω να χρησιμοποιήσω προσβάσιμα, ασφαλή και 
κατάλληλα για την ηλικιακή ομάδα των μαθητών/τριών (13–15 / 15–17); 

✓ Έχω προσαρμόσει το επίπεδο δυσκολίας και την πολυπλοκότητα της δραστηριότητας 
ώστε να ανταποκρίνεται: στην γνωστική και κοινωνική ωριμότητα των μαθητών/τριών 
και στο προϋπάρχον επίπεδο ψηφιακής επάρκειας και εμπειρίας τους; 

 
II. Κατά τη διάρκεια του μαθήματος 

✓ Λειτουργώ ως διευκολυντής/τρια της μάθησης, δίνοντας στους/στις μαθητές/τριες 
ενεργό ρόλο και ιδιοκτησία των εργασιών, ενώ παράλληλα παρέχω καθοδήγηση και 
κατάλληλη υποστήριξη (scaffolding) όπου χρειάζεται; 

✓ Συμμετέχουν όλοι/ες οι μαθητές/τριες ενεργά, με ισότιμες ευκαιρίες να 
εκφραστούν, να αναλάβουν ρόλους και να συνεισφέρουν στην κοινή εργασία; 

✓ Ενθαρρύνω τους/τις μαθητές/τριες να αμφισβητούν την αξιοπιστία του ψηφιακού 
περιεχομένου, να εντοπίζουν προκαταλήψεις ή μεροληψία και να τεκμηριώνουν τις 
επιλογές και τα συμπεράσματά τους; 

✓ Παρέχω άμεση και εποικοδομητική ανατροφοδότηση, είτε μέσω στοιχείων 
παιγνιοποίησης, όπως: πόντοι, ψηφιακά βραβεία, επίπεδα,  είτε μέσω προφορικών 
ερωτημάτων και αναστοχαστικών παρεμβάσεων κατά τη διάρκεια της 
δραστηριότητας; 

✓ Υποστηρίζεται ουσιαστικά η συνεργασία, μέσω: σαφώς καθορισμένων ρόλων, 
κοινών στόχων και αποστολών ή/και ψηφιακών εργαλείων που επιτρέπουν ισότιμη 
και διαφανή συμμετοχή όλων/ων; 

 
III. Αναστοχασμός και αποτίμηση 

✓ Έθεσα αναστοχαστικά ερωτήματα προς τους/τις μαθητές/τριες, όπως: «Τι σας έκανε 
να εμπιστευτείτε αυτή την πηγή;», «Πώς αποφασίσατε ως ομάδα;», « Ποιος ήταν ο 
ρόλος της δημιουργικότητας στην επίλυση της πρόκλησης;» 

✓ Αποτιμώ όχι μόνο το τελικό προϊόν της δραστηριότητας, αλλά και τη διαδικασία, 
λαμβάνοντας υπόψη: τη συνεργασία και την κατανομή ρόλων,  τις στρατηγικές 
επίλυσης προβλημάτων, την υπεύθυνη και ηθική χρήση της πληροφορίας και των 
ψηφιακών μέσων; 

✓ Αναγνώρισα και ανέδειξα τόσο τις ατομικές όσο και τις συλλογικές επιτυχίες, μέσω: 
προφορικής ή γραπτής ανατροφοδότησης, διακριτικών (badges), πιστοποιητικών 
συμμετοχής ή επιτευγμάτων; 
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IV. Μακροπρόθεσμη ενσωμάτωση 

✓ Ενσωματώνω εργασίες ψηφιακής και οπτικοακουστικής παιδείας σε διαφορετικά 
γνωστικά αντικείμενα και όχι αποκλειστικά στην Πληροφορική ή την Αγωγή του Πολίτη; 

✓ Διαφοροποιώ τους τύπους δραστηριοτήτων ώστε να περιλαμβάνουν εργασίες 
ανάλυσης και αξιολόγησης πληροφοριών, δημιουργία ψηφιακού περιεχομένου, 
υπεύθυνη επικοινωνία, συνεργατική εργασία σε ψηφιακά περιβάλλοντα;; 

✓ Καλλιεργώ συστηματικά μια ασφαλή, συμπεριληπτική και σεβαστή ψηφιακή 
κουλτούρα, όπου οι μαθητές/τριες έχουν συνείδηση ηθικών ζητημάτων όπως η 
ιδιωτικότητα, τα πνευματικά δικαιώματα και ο σεβαστός διάλογος στο Διαδίκτυο; 

✓ Επανέρχομαι τακτικά στις δεξιότητες ψηφιακής παιδείας και γραμματισμού των 
μέσων, ενισχύοντάς τες προοδευτικά και συστηματικά, αντί να τις αντιμετωπίζω ως 
μεμονωμένα μαθήματα; 

✓ Ζήτησα ανατροφοδότηση από τους/τις μαθητές/τριες σχετικά με το πόσο 
ενδιαφέρουσες, χρήσιμες και ουσιαστικές είναι οι ψηφιακές δραστηριότητες για τη 
μάθησή τους; 
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6 Παιγνιδοποιημένες δραστηριότητες για τον εντοπισμό και την 

αντιμετώπιση της παραπληροφόρησης 

Στον 21ο αιώνα, οι νέοι/ες ζουν σε ένα περιβάλλον πληροφόρησης χωρίς ιστορικό 
προηγούμενο. Ο ψηφιακός κόσμος προσφέρει εξαιρετικές ευκαιρίες για μάθηση, 
δημιουργικότητα και παγκόσμια διασύνδεση, ταυτόχρονα όμως εκθέτει καθημερινά τους/τις 
μαθητές/τριες σε παραπληροφόρηση, ψευδείς ειδήσεις, θεωρίες συνωμοσίας και χειριστικό 
διαδικτυακό περιεχόμενο. Η Ευρωπαϊκή Επιτροπή (2022, 2024) επισημαίνει ότι η διάδοση της 
παραπληροφόρησης συγκαταλέγεται στις σοβαρότερες προκλήσεις για τη δημοκρατία και την 
ενεργό πολιτειότητα. Οι πλατφόρμες κοινωνικής δικτύωσης, παρότι δημιουργούν νέους χώρους 
επικοινωνίας, συχνά ενισχύουν πολωτικό ή εντυπωσιοθηρικό περιεχόμενο, γεγονός που 
εγκυμονεί κινδύνους όχι μόνο για την κατανόηση του κόσμου από τους/τις μαθητές/τριες, αλλά 
και για την ικανότητά τους να συμμετέχουν υπεύθυνα στον δημόσιο και κοινωνικό βίο. 

Για τους/τις εφήβους/ες ηλικίας 13 έως 17 ετών, οι κίνδυνοι αυτοί είναι ιδιαίτερα έντονοι. Σε 
αυτή τη φάση ζωής, οι μαθητές/τριες διαμορφώνουν την προσωπική τους ταυτότητα, 
συγκροτούν απόψεις για την κοινωνία και υιοθετούν ψηφιακές συνήθειες που συχνά τους/τις 
συνοδεύουν σε όλη τους τη ζωή. Πολλοί/ές είναι εξοικειωμένοι/ες χρήστες της τεχνολογίας, 
χωρίς όμως να είναι εξίσου έμπειροι/ες στην κριτική αξιολόγηση της πληροφορίας. Συχνά 
εμπιστεύονται περιεχόμενο με βάση τη συναισθηματική του φόρτιση, τον αριθμό των «likes» ή 
το κύρος ενός/μιας influencer, παρά την τεκμηριωμένη εγκυρότητά του. Χωρίς την κατάλληλη 
καθοδήγηση, είναι ευάλωτοι/ες σε παραπλάνηση, χειραγώγηση ή ακόμη και 
ριζοσπαστικοποίηση μέσω περιεχομένου που έχει σχεδιαστεί για να προκαλεί έντονα 
συναισθήματα ή να ενισχύει προϋπάρχουσες προκαταλήψεις. 

Η μεθοδολογία 4C-Future τοποθετεί την κριτική σκέψη ως τον βασικό μηχανισμό άμυνας 
απέναντι στην παραπληροφόρηση. Ωστόσο, η κριτική σκέψη από μόνη της δεν επαρκεί. Οι 
μαθητές/τριες χρειάζεται επίσης να μάθουν να συνεργάζονται για την ανάλυση της 
πληροφορίας, να επικοινωνούν υπεύθυνα τα ευρήματά τους και να αξιοποιούν τη 
δημιουργικότητα για τον σχεδιασμό αντι-αφηγήσεων ή εκστρατειών ευαισθητοποίησης. Η 
αντιμετώπιση της παραπληροφόρησης, επομένως, δεν αποτελεί μια απομονωμένη δεξιότητα, 
αλλά συνδέεται άρρηκτα με την ολιστική ανάπτυξη και των τεσσάρων ικανοτήτων του 21ου 
αιώνα (4Cs). 

Στο πλαίσιο αυτό, ο/η εκπαιδευτικός αναλαμβάνει τον ρόλο του/της διευκολυντή/τριας της 
μάθησης, καθοδηγώντας τους/τις μαθητές/τριες στη διαδικασία αμφισβήτησης, επαλήθευσης 
και τεκμηριωμένης συζήτησης της πληροφορίας, διασφαλίζοντας ταυτόχρονα ένα ασφαλές, 
συμπεριληπτικό και υποστηρικτικό μαθησιακό περιβάλλον. Η προσέγγιση συνδυάζει την 
παιγνιδοποίηση, η οποία κινητοποιεί τους/τις μαθητές/τριες μέσα από προκλήσεις, αποστολές 
και αφηγηματικά σενάρια, με τη βιωματική μάθηση, που εξασφαλίζει ότι η γνώση κατακτάται 
μέσα από την πράξη, τον αναστοχασμό και την εφαρμογή σε αυθεντικά, πραγματικά πλαίσια. 

. 

 
6.1.1 Στρατηγικές στην τάξη για 

τον έλεγχο γεγονότων και την 
αναγνώριση μεροληψίας 
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Η ενίσχυση της ανθεκτικότητας απέναντι στην παραπληροφόρηση προϋποθέτει συστηματικές 
και επαναλαμβανόμενες στρατηγικές, τις οποίες οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ενσωματώνουν 
σε όλα τα γνωστικά αντικείμενα και σε όλες τις τάξεις. Οι στρατηγικές αυτές δεν θα πρέπει να 
περιορίζονται σε μεμονωμένα μαθήματα ψηφιακού γραμματισμού, αλλά να αποτελούν 
αναπόσπαστο μέρος της καθημερινής διδακτικής πρακτικής, ώστε η ανάλυση των μέσων να 
καθίσταται ρουτίνα της μαθησιακής διαδικασίας. 

Μια αποτελεσματική στρατηγική είναι να διδάξουμε στους μαθητές & στις μαθήτριες να 
αμφισβητούν συστηματικά τις πηγές. Αυτό σημαίνει μετάβαση από το απλοϊκό ερώτημα 
«Μπορώ να το εμπιστευτώ αυτό;» στη χρήση δομημένων εργαλείων αξιολόγησης. Για τους/τις 
μικρότερους/ες μαθητές/τριες (13–15 ετών), οι εκπαιδευτικοί μπορούν να εισαγάγουν έναν 
απλοποιημένο κατάλογο ελέγχου με ερωτήσεις όπως: Ποιος/ποια δημιούργησε το περιεχόμενο; 
Ποια αποδεικτικά στοιχεία παρέχονται; Μπορώ να βρω τις ίδιες πληροφορίες αλλού; Οι 
μεγαλύτεροι/ες μαθητές/τριες (15–17 ετών) μπορούν να εξοικειωθούν με πιο σύνθετα 
εργαλεία, όπως το τεστ CRAAP (Επικαιρότητα, Συνάφεια, Αυθεντία, Ακρίβεια, Σκοπός) 
(Currency, Relevance, Authority, Accuracy, Purpose), στην ηλικία τους. Στην πράξη, αυτό μπορεί 
να σημαίνει την ανάθεση σε ομάδες διαφορετικών εκδοχών της ίδιας είδησης από διάφορα 
μέσα ενημέρωσης και και την εφαρμογή της λίστας ελέγχου πριν από την παρουσίαση των 
συμπερασμάτων τους. 

Μια δεύτερη στρατηγική αφορά τη σύγκριση διαφορετικών οπτικών και αφηγήσεων μεταξύ 
των πλατφορμών. Για παράδειγμα, οι μαθητές/τριες μπορούν να ερευνήσουν ένα πρόσφατο 
γεγονός χρησιμοποιώντας έναν mainstream ευρωπαϊκό ιστότοπο ειδήσεων, μια ταμπλόιντ 
εφημερίδα και μια ανάρτηση στα μέσα κοινωνικής δικτύωσης. Στη συνέχεια, αναλύουν τις 
ομοιότητες και τις διαφορές στο πλαίσιο, τον τόνο και τα αποδεικτικά στοιχεία. Μια τέτοια 
συγκριτική ανάλυση βοηθά τους/τις μαθητές/τριες να αντιληφθούν πώς μεταβάλλεται η 
αφήγηση ανάλογα με την πηγή και τους/τις ενθαρρύνει να διερωτηθούν: Ποια φωνή 
περιλαμβάνεται; Ποια φωνή λείπει; 

Η αναγνώριση της μεροληψίας αποτελεί τρίτο βασικό άξονα στην τάξη. Οι εκπαιδευτικοί 
μπορούν να δείξουν πώς η συναισθηματικά φορτισμένη γλώσσα, η υπερβολή ή η επιλεκτική 
παρουσίαση δεδομένων επηρεάζουν την αντίληψη του/της αναγνώστη/τριας. Μια πρακτική 
δραστηριότητα περιλαμβάνει την παροχή στους μαθητές τίτλων ειδήσεων χωρίς αναφορά στις 
πηγές τους και το αίτημα προς τους/τις μαθητές/τριες να προβλέψουν αν το άρθρο θα είναι 
αξιόπιστο ή μεροληπτικό αποκλειστικά βάσει της γλωσσικής διατύπωσης. Αυτή η άσκηση όχι 
μόνο αυξάνει την ευαισθητοποίηση σχετικά με τα γλωσσικά στοιχεία, αλλά και οξύνει την 
κριτική σκέψη. 

Η οπτική παιδεία είναι όλο και πιο σημαντική, καθώς πολλές μορφές παραπληροφόρησης 
διαδίδονται μέσω μιμιδίων (memes), παραποιημένων εικόνων ή παραπλανητικών 
γραφημάτων. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να παρουσιάσουν στους/στις μαθητές/τριες 
παραποιημένες εικόνες ή διαγράμματα και να τους/τις καθοδηγήσουν στην αναγνώριση 
τεχνικών χειραγώγησης, όπως επιλεκτική περικοπή, η παραμόρφωση της κλίμακας ή η 
απόκρυψη του πλαισίου. Στη συνέχεια, οι μαθητές/τριες μπορούν να δημιουργήσουν τα δικά 
τους παραδείγματα τύπου «εντοπίστε το τέχνασμα», ενισχύοντας τόσο τη δημιουργικότητα όσο 
και την ευαισθητοποίηση. 

Τέλος, η δημιουργία περιεχομένου αποτελεί έναν ισχυρό τρόπο εδραίωσης των δεξιοτήτων 
ψηφιακής και οπτικοακουστικής παιδείας. Όταν οι μαθητές/τριες σχεδιάζουν τις δικές τους 
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αφίσες ελέγχου γεγονότων, podcasts ή σύντομα βίντεο, εφαρμόζουν την κριτική σκέψη για να 
διασφαλίσουν την ακρίβεια και τη δεοντολογία. Για παράδειγμα, σε ένα έργο με τίτλο «Κυνηγοί 
Μύθων»  (Myth Busters), οι μαθητές/τριες μπορούν να ερευνήσουν μια διαδεδομένη 
διαδικτυακή θεωρία συνωμοσίας, να αποδομήσουν τους ισχυρισμούς της και να 
δημιουργήσουν ένα δίλεπτο βίντεο που παρουσιάζει την αλήθεια με κατανοητό τρόπο. Η 
δραστηριότητα αυτή καλλιεργεί ταυτόχρονα τη δημιουργικότητα, την επικοινωνία και την 
ενεργό πολιτειότητα. 

Σε όλες αυτές τις στρατηγικές, ο αναστοχασμός είναι καθοριστικός. Μετά από κάθε 
δραστηριότητα, οι εκπαιδευτικοί καλούνται να οργανώνουν καθοδηγούμενες συζητήσεις, στις 
οποίες οι μαθητές/τριες μοιράζονται όσα έμαθαν, όσα τους/τις εξέπληξαν και τρόπους 
εφαρμογής των δεξιοτήτων αυτών στην καθημερινή ψηφιακή τους ζωή. Ενδεικτικά ερωτήματα 
αναστοχασμού είναι: Πώς αποφάσισε η ομάδα σας τι να εμπιστευτεί; Ποια λάθη κάνατε και τι 
θα κάνατε διαφορετικά την επόμενη φορά; Πώς μπορούν αυτές οι δεξιότητες να σας βοηθήσουν 
εκτός της τάξης; 
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Όνομα της 
δραστηριότητας 

Ντετέκτιβ Ειδήσεων (News Detectives) 

Διάρκεια 40–60 λεπτά (ανάλογα με τον χρόνο αναστοχασμού) 

Περιγραφή Σε αυτή τη δραστηριότητα, οι μαθητές/τριες αναλαμβάνουν τον 
ρόλο των «ντετέκτιβ ειδήσεων» και έχουν ως αποστολή να 
εντοπίσουν αξιόπιστα και αναξιόπιστα άρθρα ειδήσεων. Με τη 
παιχνιδοποίηση της διαδικασίας μέσω πόντων και διακριτικών, 
το μάθημα μετατρέπει την αξιολόγηση των πηγών σε μια 
συνεργατική πρόκληση. 

Μαθησιακοί στόχοι • αναγνωρίζουν τα χαρακτηριστικά των αξιόπιστων Vs των 
αναξιόπιστων ειδήσεων. 

• εφαρμόζουν δομημένα κριτήρια για την ανάλυση του 
διαδικτυακού περιεχομένου. 

• ενισχύουν τις δεξιότητες ομαδικής συλλογιστικής και 
επικοινωνίας. 

Οδηγίες Βήμα 1: Εισαγωγή (5 λεπτά) 
• Ο/Η εκπαιδευτικός προβάλλει στον πίνακα δύο 

τίτλους ειδήσεων: έναν αληθινό και έναν 
κατασκευασμένο. 

• Θέτει το ερώτημα: «Ποιον τίτλο εμπιστεύεστε 
περισσότερο και γιατί;» 

• Αποκαλύπτει ποιος είναι ο αληθινός και εξηγεί ότι 
σήμερα οι μαθητές/τριες θα μάθουν να επαληθεύουν 
ειδήσεις όπως οι/τα ντετέκτιβ. 

  Βήμα 2: Παρουσίαση της αποστολής (5 λεπτά) 
• Παρουσιάζεται η λίστα ελέγχου και εξηγούνται οι 

κανόνες: 
o Οι μαθητές/τριες  σε ομάδες των 4–5 ατόμων 

αναλύουν 8–10 ειδησεογραφικά αποσπάσματα. 
o Κάθε άρθρο ταξινομείται ως: Αξιόπιστο – 

Αμφισβητήσιμο – Αναξιόπιστο. 
o Πόντοι: 2 πόντοι για σωστή αναγνώριση,  +1 

πόντος για τεκμηριωμένη αιτιολόγηση. 
Βήμα 3: Ομαδική ανάλυση (20 λεπτά) 

• Διανέμονται αποσπάσματα ειδήσεων και φύλλα 
εργασίας. 

• Οι ομάδες εφαρμόζουν τη λίστα ελέγχου σε κάθε άρθρο. 
• Ο/Η εκπαιδευτικός ενθαρρύνει τον διάλογο και 

την επιχειρηματολογία εντός της ομάδας πριν από 
την τελική απόφαση. 

  Βήμα 4: Παρουσίαση και ανατροφοδότηση (10 λεπτά) 
• Κάθε ομάδα μοιράζεται τουλάχιστον ένα 

παράδειγμα και εξηγεί το σκεπτικό της. 
• Ο/Η εκπαιδευτικός επιβεβαιώνει τις απαντήσεις, 
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απονέμει βαθμούς και δίνει σύντομες εξηγήσεις, 
εστιάζοντας στα κριτήρια αξιοπιστίας. 

Βήμα 5: Τελική καταμέτρηση και αναστοχασμός (10 λεπτά) 
• Ανακοινώνεται η ομάδα με τη μεγαλύτερη βαθμολογία. 
• Ακολουθεί καθοδηγούμενη συζήτηση με ερωτήματα 

όπως: 
o «Ποια σημάδια έκαναν ένα άρθρο να φαίνεται 

αναξιόπιστο;» 
o «Πώς μπορεί η παραπληροφόρηση να 

επηρεάσει τις αποφάσεις των 
ανθρώπων;» 

• Ο/Η εκπαιδευτικός συνοψίζει τα βασικά συμπεράσματα 
στον πίνακα 

Υλικά • 8–10 σύντομα άρθρα ή αναρτήσεις (τα μισά αξιόπιστα, 
τα μισά ψευδή). 

• Έντυπη ή ψηφιακή Λίστα Ελέγχου Αξιοπιστίας, π.χ.: 

• Ποιος/ποια έγραψε το κείμενο; 

• Ποια τεκμήρια παρουσιάζονται; 

• Πότε δημοσιεύτηκε; 

• Μπορώ να το επιβεβαιώσω από άλλη πηγή; 

• Φύλλα εργασίας για την καταγραφή των αποφάσεων και 
των αιτιολογήσεων. 

• Κλειδί απαντήσεων για τον/την εκπαιδευτικό με 
εξηγήσεις. 

• Προαιρετικά: αυτοκόλλητα ή ψηφιακά σήματα 
επιβράβευσης/ ψηφιακά βραβεία (badges). 
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Όνομα της 
δραστηριότητ
ας 

Κουίζ «Γεγονός ή ψέμα» (Fact or fake quiz) 

Διάρκεια Εκτιμώμενος χρόνος– 40-60 λεπτά. 

Περιγραφή Αυτή η δραστηριότητα μετατρέπει τον έλεγχο γεγονότων σε ένα 
διασκεδαστικό, γρήγορο ομαδικό παιχνίδι. Οι μαθητές/τριες 
ανταγωνίζονται σε ένα κουίζ για να καθορίσουν αν οι τίτλοι των 
ειδήσεων, οι εικόνες ή τα σύντομα άρθρα είναι αληθινά ή ψευδή. Η 
μορφή του διαγωνισμού ενθαρρύνει τη συμμετοχή, ενώ η 
ενσωματωμένη αναστοχαστική σκέψη ενισχύει την παιδεία στα μέσα 
επικοινωνίας. 

Μαθησιακοί 
στόχοι 

• Αναγνώριση των χαρακτηριστικών της παραπληροφόρησης και 
των clickbait. 

• Εξάσκηση στην αξιολόγηση πηγών, τίτλων και εικόνων. 
• Βελτίωση της λήψης αποφάσεων υπό πίεση χρόνου. 

Οδηγίες  Βήμα 1: Εισαγωγική συζήτηση (5-10 λεπτά) 
o Ο/Η εκπαιδευτικός θέτει το ερώτημα: «Έχετε μοιραστεί 

ποτέ κάτι στο διαδίκτυο που αποδείχθηκε ψευδές;» 
o Εξηγεί τους κανόνες: πρόκειται για ένα παιχνίδι 

ελέγχου γεγονότων, όπου η ακρίβεια είναι πιο 
σημαντική από την ταχύτητα. 

1.1 Χωρισμός μαθητών/τριών σε ομάδες (2–3 λεπτά) 
o 3-4 ομάδες των 4-5 μαθητών/τριών. 
o Κάθε ομάδα παίρνει μια κάρτα απάντησης 

«Αληθές» και «Ψευδές».  
 Βήμα 2: Ώρα για το κουίζ (15-20 λεπτά) 
o Ο/Η εκπαιδευτικός διαβάζει ή δείχνει κάθε τίτλο/εικόνα. 
o Οι ομάδες σηκώνουν την κάρτα απάντησης εντός 15 δευτερολέπτων. 

o Βαθμοί: 1 πόντος  για σωστή απάντηση, +1  πόντος για 
καλή αιτιολόγηση - όταν ζητηθεί. 

o Ενδεικτικά Παραδείγματα: 
▪ «Επιστήμονες ανακάλυψαν ότι η σοκολάτα 

θεραπεύει τον COVID-19» (Ψέμα – σατιρικός 
ιστότοπος) 

▪ «Η NASA επιβεβαιώνει ότι η Γη έχει δύο 
φεγγάρια» (Ψέμα – viral φάρσα) 

▪ «Η UNICEF ξεκινά πρόγραμμα για την 
υποστήριξη της εκπαίδευσης στην Ουκρανία» 
(Γεγονός – επίσημη ανακοίνωση) 

2.1  Σύντομες εξηγήσεις κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού 
o Μετά από κάθε απάντηση, ο/η εκπαιδευτικός δίνει μια 

σύντομη εξήγηση- μιας πρότασης: «Αυτός ο τίτλος 
δημοσιεύτηκε σε έναν γνωστό ιστότοπο με ψευδείς 
ειδήσεις...» 

o Παρουσιάζονται γρήγορες συμβουλές ελέγχου, όπως: 
(π.χ. Google Reverse Image, έλεγχος πηγών). 
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Βήμα 3. Αναστοχασμός μετά το παιχνίδι (10 λεπτά) 
o Διανέμεται φύλλο αναστοχασμού με ερωτήματα όπως: 

1. Ποιο στοιχείο σας εξέπληξε περισσότερο και γιατί; 
2. Ποια στοιχεία σας βοήθησαν να εντοπίσετε το 

ψεύτικο περιεχόμενο; 
3. Τι μπορείτε να κάνετε την επόμενη φορά πριν 

μοιραστείτε κάτι στο Διαδίκτυο; 

Υλικά • 20–30 δηλώσεις ή τίτλοι (10 αληθινοί, 10 ψευδείς, 10 
παραπλανητικοί/μικτοί) με φύλλο απαντήσεων. 

• Διαφάνειες παρουσίασης ή ψηφιακό κουίζ., όπως: Kahoot!/Quizizz. 
• Κάρτες απαντήσεων ομάδας («Γεγονός» ή «Ψεμα») αν γίνεται 

εκτός σύνδεσης. 
• Πίνακας βαθμολογίας (σε λευκό πίνακα ή ψηφιακό). 
• Σύντομο φυλλάδιο συμβουλών fact-checking (προαιρετικό). 
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Όνομα της 
δραστηριότητας 

Εργαστήριο αποδόμησης θεωριών συνωμοσίας (Conspiracy 
Theory Deconstruction Lab) 

Διάρκεια Εκτιμώμενος χρόνος: 70 – 90 λεπτά. 

Περιγραφή Πρόκειται για μια ομαδοσυνεργατική, βασισμένη σε έργο 
(project-based) δραστηριότητα, κατά την οποία οι μαθητές/τριες 
καθοδηγούνται στη δομημένη ανάλυση μιας πραγματικής (αλλά 
παιδαγωγικά ελεγχόμενης) διαδικτυακής θεωρίας συνωμοσίας. 
Εργάζονται ως «ψηφιακοί/ές ντετέκτιβ», αποδομώντας τη 
λογική της θεωρίας, τα υποτιθέμενα τεκμήρια, τη 
συναισθηματική της απήχηση και τους τρόπους διάδοσής της. 
Στη συνέχεια, δημιουργούν μια παρουσίαση ή μια σύντομη 
καμπάνια που απομυθοποιεί τη θεωρία με τεκμηριωμένο και 
υπεύθυνο τρόπο. 

Μαθησιακοί στόχοι • κατανοούν τη δομή και τη συναισθηματική απήχηση 
των θεωριών συνωμοσίας 

• αναγνωρίζουν λογικές πλάνες και τεχνικές 
παραπληροφόρησης 

• αναπτύσσουν δεξιότητες επικοινωνίας και 
παρουσίασης για την αντιμετώπιση της 
διαδικτυακής χειραγώγησης. 

Οδηγίες Βήμα 1: Κατανόηση των θεωριών συνωμοσίας (10 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός εξηγεί ότι οι θεωρίες συνωμοσίας συχνά 
αξιοποιούν αφηγηματικές και συναισθηματικές τεχνικές ώστε 
ψευδείς ισχυρισμοί να φαίνονται πειστικοί. 
Θέτει ερωτήματα όπως: «Γιατί ορισμένοι άνθρωποι πιστεύουν 
στις συνωμοσίες;» 
Βήμα 2: Ανάθεση ομάδων και υλικού (5 λεπτά) 

• Οι μαθητές/τριες χωρίζονται σε ομάδες. 
• Σε κάθε ομάδα ανατίθεται ένα σύντομο κείμενο ή 

βίντεο που παρουσιάζει μια θεωρία συνωμοσίας 
(επιλεγμένη εκ των προτέρων από τον/την 
εκπαιδευτικό).Ενδεικτικά θέματα: «Οι κεραίες 5G 
διαδίδουν ιούς», «Εξωγήινοι ελέγχουν τις κυβερνήσεις 
μέσω μυστικών σημάτων», «Τα χημικά ίχνη 
δηλητηριάζουν τον πληθυσμό». 

Βήμα 3: Φάση αποδόμησης (30 λεπτά) 
• Οι ομάδες αναλύουν τη θεωρία χρησιμοποιώντας το 

φύλλο Εργασίας Αποδόμησης. 
• Συμπληρώνουν ενότητες όπως: Ποια είναι η ισχυρισμός; 

Ποια συναισθήματα προκαλούνται; Πού λείπουν τα 
αποδεικτικά στοιχεία ή είναι ατεκμηρίωτα; 

• Ο/Η εκπαιδευτικός κινείται ανάμεσα στις ομάδες, 
υποστηρίζοντας τον συλλογισμό και τη συνεργασία. 

Βήμα 4: Δημιουργία αντι-καμπάνιας (30 λεπτά) 
• Οι ομάδες δημιουργούν μια απλή παρουσίαση, 
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αφίσα ή βίντεο για να εξηγήσουν γιατί η θεωρία 
είναι ψευδής. 

• Μπορούν να χρησιμοποιήσουν εργαλεία, όπως: το 
Canva, το Google Slides ή το Padlet. 

• Δίνεται έμφαση στη σαφήνεια, τον σεβασμό και την 
αντίκρουση που βασίζεται στην αλήθεια.  

 Βήμα 5: Περιήγηση – Παρουσιάσεις (Gallery Walk) (10–15 λεπτά) 
• Κάθε ομάδα παρουσιάζει σύντομα το έργο της 
• Προαιρετικά, η τάξη ψηφίζει για: 

• «Πιο Δημιουργική Προσέγγιση» 
• «Πιο Τεκμηριωμένη Παρουσίαση» 

Βήμα 5: Αναστοχασμός (10 λεπτά)  
• Ο/Η εκπαιδευτικός καθοδηγεί συζήτηση με ερωτήματα 

όπως:  
• «Πώς μπορούμε να βοηθήσουμε τους άλλους να 

αναγνωρίσουν αυτού του είδους τη χειραγώγηση;» 
• «Τι θα κάνετε την επόμενη φορά που θα ακούσετε 

μια παράξενη ισχυρισμό στο διαδίκτυο;» 

Υλικό • Επιλεγμένα αποσπάσματα (έντυπα ή ψηφιακά) από 
θεωρίες συνωμοσίας, κατάλληλα για εκπαιδευτική 
χρήση. 

• Φύλλο Εργασίας “Εργαστήριο Αποδόμησης” για κάθε 
ομάδα. 

• Ψηφιακά εργαλεία (Canva, Google Slides, Padlet κ.ά.) 
για την τελική παραγωγή. 

• Οδηγός και λίστα ελέγχου για τον/την εκπαιδευτικό. 
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Φύλλο Εργασίας – Εργαστήριο Αποδόμησης για μαθητές/τριες 
 

Ενότητα Καθοδηγητικά ερωτήματα 
1. Σύνοψη ισχυρισμού Τι υποστηρίζει αυτή η συνωμοσία; Ποιοι επηρεάζονται; 

2 Συναισθηματικά ερεθίσματα Ποια συναισθήματα προκαλεί η ιστορία (φόβο, θυμό); 

3. Έλλειψη τεκμηρίωσης Η θεωρία υποστηρίζεται από πηγές; Είναι 
αξιόπιστες; 

4. Λογικές πλάνες Χρησιμοποιεί ψευδείς αιτίες, προσωπική επίθεση ή 
ψευδή διλήμματα; 

5. Διάδοση Με ποιους τρόπους διαδίδεται αυτό το περιεχόμενο (π.χ. 
YouTube, μέσα κοινωνικής δικτύωσης, ιστοσελίδες); 

6. Αντεπιχείρημα Ποια είναι η τεκμηριωμένη πραγματικότητα;  
Πώς μπορούμε να την εξηγήσουμε με σαφή  
και κατανοητό τρόπο; 

 

 
  



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

 

7 Δραστηριότητες στην τάξη 

 
Αυτή η ενότητα προσφέρει μια συλλογή από δείγματα δραστηριοτήτων στην τάξη και μίνι 
παιχνίδια που έχουν σχεδιαστεί για να αναπτύξουν την κριτική σκέψη, τη δημιουργικότητα, την 
επικοινωνία και τη συνεργασία των μαθητών (4Cs). Κάθε δραστηριότητα παρουσιάζεται με 
σαφείς οδηγίες, μια λίστα με τα απαιτούμενα υλικά, βήμα-βήμα οδηγίες και παραδείγματα για 
την εφαρμογή τόσο σε ψηφιακή όσο και σε offline μορφή. 

 

ΚΡΙΤΙΚΗ ΣΚΕΨΗ 

Δραστηριότητα: Έλεγχος ισχυρισμών (Claim check) 

Μορφή Ψηφιακή εκδοχή: χρησιμοποιήστε το Padlet ή το Google Docs 
για να δημοσιεύσετε αποσπάσματα και να ψηφίσετε 

Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: εκτυπωμένοι τίτλοι + φύλλα 
εργασίας 

Στόχος: Οι μαθητές/τριες θα μάθουν πώς να αξιολογούν την αξιοπιστία 
των πληροφοριών που βρίσκονται στο διαδίκτυο 
χρησιμοποιώντας έναν κατάλογο ελέγχου των γεγονότων και να 
αιτιολογούν τις αποφάσεις τους με αποδεικτικά στοιχεία. 

 
 
 

Περιγραφή 
δραστηριότητας: 

(βήμα προς βήμα) 

• 1. Προθέρμανση (10 λεπτά) 
Ξεκινήστε μια συζήτηση δημοσιεύοντας την ερώτηση: 
«Πώς ξέρετε αν κάτι στο διαδίκτυο είναι αληθινό;» 
Συζητήστε τις πρώτες εντυπώσεις και τις προηγούμενες 
εμπειρίες των μαθητών/τριών. 

• 2. Εξηγήστε τη λίστα ελέγχου (5 λεπτά) 
Παρουσιάστε τη λίστα ελέγχου αξιοπιστίας 5W. 
Παρουσιάστε μαζί ένα παράδειγμα ισχυρισμού. Τονίστε 
ότι οι μαθητές/τριες δεν χρειάζεται να γνωρίζουν την 
απάντηση — πρέπει να συλλογιστούν χρησιμοποιώντας 
στοιχεία. 

• 3. Προετοιμασία δραστηριότητας (5 λεπτά) 
Χωρίστε τους μαθητές και τις μαθήτριες σε μικρές 
ομάδες (3-4 μέλη). Παρέχετε: Ένα φύλλο εργασίας ανά 
μαθητή/τρια. 
Ένα σύνολο ισχυρισμών ανά ομάδα. 

Παραδείγματα ισχυρισμών: «Καρχαρίες 
παρατηρήθηκαν να κολυμπούν στους 

δρόμους μετά τις πλημμύρες στη Φλόριντα» 

«Οι μπανάνες θεραπεύουν τον καρκίνο, 

σύμφωνα με νέα μελέτη σε blog» «Η NASA 

επιβεβαιώνει ότι η Γη θα βιώσει 6 ημέρες 
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σκοταδιού» 

«Η Φινλανδία κατατάσσεται πρώτη στην 
ποιότητα της εκπαίδευσης το 2023» 

«Τάση στο TikTok: Παιδιά γλείφουν 
τουαλέτες για να «ενισχύσουν το 
ανοσοποιητικό τους σύστημα» 

«ΠΟΥ εκδίδεται νέα προειδοποίηση για πανδημία» 

• 4. Αξιολόγηση ισχυρισμών (15–20 λεπτά) 
Οι ομάδες εξετάζουν κάθε ισχυρισμό, χρησιμοποιούν 
τη λίστα ελέγχου και ταξινομούν κάθε ισχυρισμό ως: 

   Αληθής 

        Ψευδής 

    Ασαφής 
Οι μαθητές/τριες πρέπει να αιτιολογήσουν σύντομα κάθε 
επιλογή γραπτώς. 

• 5. Ομαδική παρουσίαση (10 λεπτά) 
Κάθε ομάδα επιλέγει 1-2 ισχυρισμούς και παρουσιάζει 
την ανάλυσή της στην τάξη. Οι άλλες μπορούν να 
συμφωνήσουν/διαφωνήσουν και να εξηγήσουν τους 
λόγους. 

• 6. Αποκάλυψη απαντήσεων και ανασκόπηση (5–10 
λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός αποκαλύπτει την πραγματική 
κατάσταση κάθε ισχυρισμού και διευκολύνει τη 
συζήτηση: 
«Ποια στοιχεία σας βοήθησαν περισσότερο;» «Ποιοι 
ισχυρισμοί ήταν δύσκολοι; Γιατί;» «Τι μπορείτε να κάνετε 
διαφορετικά στο διαδίκτυο από σήμερα;» 

Υλικά/προμήθειες: • Εκτυπωμένη ή ψηφιακή έκδοση των «καρτών ελέγχου 
ισχυρισμών» (περιλαμβάνονται παρακάτω) 

• Λίστα ελέγχου αξιοπιστίας 5W (φύλλο εργασίας μαθητή) 

• Πρόσβαση στο Διαδίκτυο (εάν επιτρέπεται η ψηφιακή 
έρευνα) ή φύλλα πόρων εκτός σύνδεσης 

• Φύλλο βαθμολογίας ομάδας 

Ερωτήσεις για 
προβληματισμό: 

• Ποια σημάδια έκαναν έναν ισχυρισμό να φαίνεται 
αναξιόπιστος; Πώς αποφάσισε η ομάδα; 

Οι δραστηριότητες είναι σκόπιμα ευέλικτες. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να τις προσαρμόσουν 
ανάλογα με τις ανάγκες της τάξης τους, την ηλικιακή ομάδα και το τοπικό ή εθνικό πλαίσιο. 
Παρόλο που παρέχονται παραδείγματα, αυτά προορίζονται ως σημεία εκκίνησης. Οι 
εκπαιδευτικοί ενθαρρύνονται να τροποποιήσουν τα σενάρια, τους ρόλους και τις συζητήσεις 
ανάλογα με το εθνικό τους πλαίσιο και τα εκπαιδευτικά τους συστήματα. 

 

Οι μαθητές/τριες χρησιμοποιούν την ακόλουθη λίστα ελέγχου για να αξιολογήσουν κάθε 
ισχυρισμό. 
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Φύλλο Εργασίας Μαθητών/τριών. Λίστα Ελέγχου Αξιοπιστίας «5W (Ποιος – Ποιο – Πότε – 
Πού – Γιατί)» 

 

Ερώτηση λίστας ελέγχου Τι να αναζητήσετε Σημειώσεις 

Ποιος δημιούργησε αυτό 
το περιεχόμενο; 

Η πηγή είναι γνωστή, αξιόπιστη ή ειδική; 
 

Ποιο είναι το μήνυμα; Υπάρχουν εντυπωσιακές λέξεις, 
παραπλανητικοί τίτλοι; 

 

Πού δημοσιεύθηκε; Είναι αξιόπιστος ιστότοπος ή ύποπτη 
πλατφόρμα; 

 

Πότε δημοσιεύτηκε; Το περιεχόμενο είναι παλιό ή 
ανακυκλωμένο; 

 

Γιατί δημιουργήθηκε; 
Προσπαθεί να ενημερώσει, να 
πουλήσει, να τρομάξει ή να 
χειραγωγήσει; 

 

 

 

ΚΡΙΤΙΚΗ ΣΚΕΨΗ 

Δραστηριότητα: Συζήτηση για τα γεγονότα έναντι των απόψεων (Fact vs. 
Opinion debate) 

Μορφή: Ψηφιακή εκδοχή: χρησιμοποιήστε στο Mentimeter word clouds 
για την αρχική ψηφοφορία. Λευκός πίνακας/Miro 
Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: ταξινόμηση καρτών στον πίνακα. 

Στόχος Οι μαθητές/τριες θα είναι σε θέση να: 

• διακρίνουν τα γεγονότα (ισχυρισμοί που μπορούν 
να επαληθευτούν/να διαψευστούν) από τις 
απόψεις (αξιολογικές κρίσεις, προτιμήσεις, 
συνταγές) 

• υποστηρίξουν τα επιχειρήματά τους χρησιμοποιώντας 
αξιόπιστα στοιχεία και σαφή συλλογιστική 

• ασκούνται στο σεβασμό, σε οργανωμένη συζήτηση και 
ενεργητική ακρόαση. 
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Περιγραφή 
δραστηριότητας: 

(βήμα προς βήμα) 

1. Προθέρμανση (5 λεπτά) 
Ξεκινήστε με μια συζήτηση με θέμα: «Ποια είναι η διαφορά 
μεταξύ γεγονότος και άποψης;» 
 
2. Ομαδική εργασία (15 λεπτά) 

• Σε ομάδες των 3-4 ατόμων, οι μαθητές/τριες λαμβάνουν 
8-10 δηλώσεις. Παράδειγμα δηλώσεων: 

o Η ΕΕ έχει 27 κράτη μέλη. 
o Τα μαθήματα για το σπίτι πρέπει να 

απαγορευτούν στα σχολεία δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης. 

o Οι έφηβοι/ες που κοιμούνται 8-10 ώρες 
τείνουν να έχουν καλύτερη συγκέντρωση στο 
σχολείο. 

o Τα μέσα κοινωνικής δικτύωσης είναι επιβλαβή για 
τους/τις εφήβους/ες. 

o Οι ανθρώπινες δραστηριότητες είναι η κύρια 
αιτία της πρόσφατης κλιματικής αλλαγής. 

o Οι σχολικές στολές βελτιώνουν τη συμπεριφορά 
των μαθητών. 

o Το νερό βράζει στους 100 °C στο επίπεδο της 
θάλασσας. 

o Τα ηλεκτρικά αυτοκίνητα είναι καλύτερα από τα 
βενζινοκίνητα. 

o Το να ακούν μουσική ενώ μελετούν βελτιώνει 
τους βαθμούς των περισσότερων 
μαθητών/τριών. 

o Τα εμβόλια Covid-19 μειώνουν τον κίνδυνο 
σοβαρής νόσου. 

o Η ανάγνωση λογοτεχνικών έργων κάνει τους 
ανθρώπους πιο συμπονετικούς. 

o Η Φινλανδία κατατάσσεται μεταξύ των 
κορυφαίων χωρών σε διεθνείς αξιολογήσεις 
εκπαίδευσης όπως το PISA. 

• Ταξινομούν τα στοιχεία σε δύο στήλες στο φύλλο 
ταξινόμησης: Γεγονός έναντι Γνώμης (πρέπει να 
γράψουν μια πρόταση αιτιολόγησης για κάθε ένα). 

• (Ψηφιακό: οι ομάδες σύρουν τις δηλώσεις σε έναν 
λευκό πίνακα/Miro και προσθέτουν αιτιολογήσεις σε 
αυτοκόλλητα σημειώματα). 
 

3. Γρήγορη αποκάλυψη και ανατροφοδότηση (5 λεπτά) 
• Ο/Η εκπαιδευτικός προβάλλει την 

«προτεινόμενη ταξινόμηση» για 3-4 δηλώσεις 
και ρωτά: «Γιατί επιλέξατε Γεγονός/Γνώμη;» 

• Τονίστε ότι ορισμένες δηλώσεις μπορούν να 
επαληθευτούν με αποδεικτικά στοιχεία (γεγονός), ενώ 
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άλλες είναι φορτισμένες με αξίες (άποψη). 
• Προτρέψτε τους/τις μαθητές/τριες να διαφωνήσουν με 

σεβασμό — ζητήστε τους να αιτιολογήσουν τις απόψεις 
τους. 
 

4. Αναζήτηση αποδεικτικών στοιχείων και προετοιμασία της 
συζήτησης (10 λεπτά) 
 

• Κάθε ομάδα επιλέγει 1-2 δηλώσεις που μπορούν να 
συζητηθούν (π.χ. εργασία για το σπίτι, κοινωνικά μέσα, 
σχολικές στολές). 

• Χρησιμοποιώντας το φύλλο προγραμματισμού της 
συζήτησης, οι ομάδες προετοιμάζουν: ισχυρισμό, 2-3 
λόγους, αποδεικτικά στοιχεία (στατιστικά, μελέτες, 
συναίνεση εμπειρογνωμόνων) και ένα πιθανό 
αντεπιχείρημα + απάντηση. 

• (Χαμηλή τεχνολογία: παρέχετε ένα σύντομο έντυπο με 
«αποδεικτικά στοιχεία»· υψηλή τεχνολογία: επιτρέψτε 
γρήγορη έρευνα σε ελεγμένους ιστότοπους). 
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 5. Μίνι-συζητήσεις (γύροι) (10-15 λεπτά) 

 
• Επιλέξτε δύο δηλώσεις για μίνι-συζητήσεις με όλη την 

τάξη (6-9 λεπτά η καθεμία). 
• Χωρίστε τους/τις μαθητές/τριες σε ομάδες υπέρ και 

κατά (ή δύο ομάδες εθελοντών, ενώ οι άλλοι/ες  θα 
είναι το κοινό/κριτές). 

• Δομή κάθε συζήτησης (συνολικά 6-9 λεπτά): 
1. Έναρξη υπέρ (60–90 δευτερόλεπτα) 
2. Έναρξη κατά (60–90 δευτερόλεπτα) 
3. Αντίκρουση υπέρ (60 δευτερόλεπτα) 
4. Αντίκρουση κατά (60 δευτερόλεπτα) 
5. Κλείσιμο υπέρ (30 δευτερόλεπτα) 
6. Κλείσιμο κατά (30 δευτερόλεπτα) 

 
6. Ψηφοφορία και σχόλια του κοινού (5 λεπτά) 

• Το κοινό χρησιμοποιεί την παρακάτω κλίμακα 
αξιολόγησης ή τη δημοσκόπηση Mentimeter: Ποια 
πλευρά χρησιμοποίησε καλύτερα τα αποδεικτικά 
στοιχεία και τη συλλογιστική; 

• Ο/Η εκπαιδευτικός επισημαίνει 1-2 ισχυρές χρήσεις 
αποδεικτικών στοιχείων και σαφή λογική που 
ακούστηκαν στη συζήτηση. 

Εξοικονόμηση χρόνου (διάρκεια 45 λεπτών): Συντομεύστε το 
βήμα 4 σε 6 λεπτά και πραγματοποιήστε μόνο μία συζήτηση 
διάρκειας 8 λεπτών. 

Υλικά/προμήθειες: • Κάρτες δηλώσεων (εκτυπωμένες ή διαφάνειες) — 
παρέχονται παρακάτω 

• Φύλλο ταξινόμησης γεγονότων/απόψεων (πρότυπο 
παρακάτω) 

• Φύλλο σχεδιασμού συζήτησης (πρότυπο παρακάτω) 

• Χρονόμετρο, λευκός πίνακας ή προβολέας 
• Προαιρετικά: Mentimeter/Google Forms 

(γρήγορη ψηφοφορία), Padlet/Jamboard 
(προετοιμασία ομάδας) 

Ερωτήσεις 
αναστοχασμού: 

• Αναφέρετε μια δήλωση που ταξινομήσατε λανθασμένα ή 
βρήκατε δύσκολη και εξηγήστε γιατί. 

• Ποια συνήθεια θα χρησιμοποιήσετε για να 
διατηρήσετε τα επιχειρήματά σας βασισμένα σε 
αποδεικτικά στοιχεία; 
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Φύλλο σχεδιασμού συζήτησης (ομάδα) 

• Δήλωση:   
• Η θέση μας (υπέρ/κατά):   
• Ισχυρισμός (μία πρόταση):   
• Επιχείρημα 1 + Απόδειξη:   
• Επιχείρημα 2 + Απόδειξη:   
• Επιχείρημα 3 + Απόδειξη (προαιρετικό):   
• Πιθανό αντεπιχείρημα:   
• Η απάντησή μας:   
• Πηγές που θα παραθέσουμε:   



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

 

ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑ 

Δραστηριότητα: Αφηγητές/τριες του Μέλλοντος (Future Storytellers) 

Μορφή: Ψηφιακή εκδοχή: Συνεργατικές  πλατφόρμες αφήγησης (Google 
Docs, Storybird). 
Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: Μεγάλο χαρτί flipchart· κάθε 
ομάδα προσθέτει σχέδια και κείμενο. 

Στόχος: Οι μαθητές/τριες θα: 

• ασκηθούν στη δημιουργική συνεργασία 
συνδιαμορφώνοντας μια συλλογική ιστορία 

• χρησιμοποιήσουν γραπτή και οπτική έκφραση για να 
επικοινωνήσουν φανταστικές ιδέες 

• αναστοχαστούν σχετικά με το τι κάνει καθιστά 
ένα όραμα του μέλλοντος ρεαλιστικό σε σχέση με 
το καθαρά φανταστικό. 

Περιγραφή 
δραστηριότ
ητας: (βήμα 
προς βήμα) 

1. Προθέρμανση (5 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός ξεκινά ρωτώντας: «Πώς φαντάζεστε ότι θα 
είναι το σχολείο το 2050;» 
Οι μαθητές/τριες κάνουν brainstorming με τρελές ιδέες (ιπτάμενα 
λεωφορεία, δάσκαλοι τεχνητής νοημοσύνης, υποβρύχιοι 
πανεπιστημιουπόλεις, διαπλανητικές αίθουσες διδασκαλίας). 
Ο/Η εκπ/κός τονίζει ότι «Όλες οι ιδέες είναι ευπρόσδεκτες — μην 
περιορίζετε τη φαντασία σας». 
2. Δημιουργία ομάδων (5 λεπτά) 
3. Η τάξη χωρίζεται σε ομάδες 4–5 μαθητών/τριών. 
4. Ο/Η εκπαιδευτικός αναθέτει ή οι ομάδες κατανέμουν ρόλους: 
συγγραφέας ιστορίας, εικονογράφος, δημιουργός ιδεών, 
συντάκτης, παρουσιαστής (Οι ρόλοι μπορούν να εναλλάσσονται, 
ώστε όλοι/ες να δοκιμάσουν διαφορετικές μορφές έκφρασης). 
5. Συγγραφή ιστορίας, 1ος γύρος (15 λεπτά) 

• Όλες οι ομάδες ξεκινούν με τον ίδιο τίτλο: «Μια μέρα 
στο σχολείο το 2050». 

• Κάθε ομάδα αποφασίζει: 
1. τους βασικούς χαρακτήρες (μαθητής/τρια, 

δάσκαλος/α, ρομπότ, εξωγήινος/η κ.λπ.) 
2. Το περιβάλλον του σχολείου (διαστημικός 

σταθμός, τάξη εικονικής πραγματικότητας, 
υποθαλάσσιος θόλος, υβριδικός 
πανεπιστημιακός χώρος τεχνητής νοημοσύνης 
κ.λπ.) 

3. Την τεχνολογία ή τις προκλήσεις που χαρακτηρίζουν 
αυτό το σχολείο του μέλλοντος. 

• Οι ομάδες γράφουν ή εικονογραφούν την εναρκτήρια 
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σκηνή (πρωί στο σχολείο). 
 

6. Δημιουργία ιστορίας, 2ος γύρος – («Πάσα την ιστορία!») (15 
λεπτά) 

Οι ομάδες ανταλλάσσουν τα προσχέδια των ιστοριών τους με μια 
άλλη ομάδα. 
Κάθε ομάδα συνεχίζει την ιστορία προσθέτοντας το «επόμενο 
κεφάλαιο» — βασιζόμενη στο έργο της προηγούμενης ομάδας. 
Ενθαρρύνονται δημιουργικές ανατροπές: απρόσμενες εξελίξεις, 
προβλήματα προς επίλυση, νέες εφευρέσεις, στροφές στην πλοκή, 
κ.λπ. 
 
7. Παρουσίαση και μοίρασμα ιστοριών (10–15 λεπτά) 

• Κάθε ομάδα παρουσιάζει την τελική της έκδοση 
(πρωτότυπο + προστιθέμενα κεφάλαια). 

• Η παρουσίαση μπορεί να γίνει: 

o με ανάγνωση αποσπασμάτων, 
o με σύντομο θεατρικό δρώμενο, 
o με προβολή της εικονογραφημένης αφίσας ή της 

ψηφιακής ιστορίας. 

 

Υλικά/προμήθειες: •  Ψηφιακά: Google Docs, Storybird, Canva, Padlet 
(συνεργατική γραφή και εικονογράφηση) 

• Αναλογικά: flipchart, μαρκαδόροι, χαρτί, 
αυτοκόλλητα, post-it, κηρομπογιές, υλικά για κολάζ, 
περιοδικά, ψαλίδι, κόλλα) 

Ερωτήσεις για 
προβληματισμό: 

• Ποιες νέες ιδέες από άλλες ομάδες σας εξέπληξαν; 

• Ποιες ιδέες σας φάνηκαν ρεαλιστικές και ποιες ήταν 
καθαρή φαντασία; 

• Πώς άλλαξε η σκέψη σας το γεγονός ότι βασιστήκατε στην 
ιστορία μιας άλλης ομάδας; 

• Αν είχατε περισσότερο χρόνο, πώς θα επεκτείνατε τον 
κόσμο της ιστορίας; 
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ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑ 

Δραστηριότητα: Αντικείμενα … αλλιώς! (Objects re-invented) 

Μορφή: Ψηφιακή εκδοχή:: χρησιμοποιήστε λευκό πίνακα ή Miro 
(πίνακες ιδεών με sticky notes) 
 Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: post-it brainstorming σε 
τοίχο ή πίνακα 

Στόχος: Οι μαθητές/τριες θα: 

• αναπτύξουν ευέλικτη σκέψη, παράγοντας πολλαπλές λύσεις 
για το ίδιο ερέθισμα, 

• εξασκηθούν στη συνεργατική δημιουργικότητα μέσω 
ομαδικού καταιγισμού ιδεών, 

• αναστοχαστούν πάνω στη διαφορά ανάμεσα στην 
πρωτοτυπία και τη δυνατότητα εφαρμογής, 

• αποκτήσουν αυτοπεποίθηση στην έκφραση ασυνήθιστων ή 
«έξω από το κουτί» ιδεών. 

 

Περιγραφή 
δραστηριότ
ητας: (βήμα 
προς βήμα) 

1. Εισαγωγή – Πρόκληση δημιουργικότητας (5 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός ξεκινά με ένα προκλητικό ερώτημα: «Ποια είναι 
η πιο ασυνήθιστη χρήση που μπορείτε να σκεφτείτε για ένα 
κουτάλι;» 
Συλλέγονται 2–3 χιουμοριστικές ή ευφάνταστες ιδέες (π.χ. 
μπαγκέτα, μίνι καθρέφτης, καταπέλτης). 
Στη συνέχεια, τίθεται το πλαίσιο της πρόκλησης: 
«Σήμερα θα επανεφεύρουμε καθημερινά αντικείμενα και θα τα 
μετατρέψουμε σε κάτι εξαιρετικό». 
2. Δημιουργία ομάδων και ρόλων (2–3 λεπτά) 

• Η τάξη χωρίζεται σε ομάδες 3–5 μαθητών/τριών. 
• Ο/Η εκπαιδευτικός αναθέτει ή οι ομάδες κατανέμουν 

ρόλους/οι μαθητές μπορούν να μοιράσουν τους ρόλους 
μεταξύ των ομάδων τους: δημιουργός ιδεών, καταγραφέας, 
εικονογράφος, παρουσιαστής, χρονομέτρης. 

3. Καταιγισμός ιδεών (Brainstorming) (10 λεπτά) 

¶ Ο/Η εκπαιδευτικός παρουσιάζει το αντικείμενο του 
γύρου (π.χ. συνδετήρας χαρτιών). 

¶ Οι ομάδες έχουν 5 λεπτά για να σκεφτούν όσες 
περισσότερες χρήσεις γίνεται. 

¶ Ισχύουν οι εξής κανόνες: 

• καμία ιδέα δεν είναι υπερβολική ή λάθος. 

• προτεραιότητα στην ποσότητα έναντι της ποιότητας. 

• «χτίστε» πάνω στις ιδέες των άλλων («Ναι, και...»). 
• Οι ιδέες καταγράφονται σε post-it (αναλογικά) ή σε 
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ψηφιακά sticky notes (Miro). 
 

4. Παρουσίαση & ψηφοφορία (10–12 λεπτά) 
• Κάθε ομάδα παρουσιάζει τις 3 αγαπημένες της ιδέες 

(1 λεπτό ανά ομάδα). 
• Η τάξη ψηφίζει (μέσω αυτοκόλλητων, σήκωμα 

χεριών ή δημοσκόπηση Mentimeter) σε δύο 
κατηγορίες: 

o Πιο πρωτότυπη (τολμηρή, ασυνήθιστη, ευφάνταστη) 
o Πιο πρακτική (θα μπορούσε πραγματικά να 

λειτουργήσει στην καθημερινή ζωή) 

Υλικά/προμ
ήθειες: 

• Αντικείμενα προς επανεφεύρεση (πραγματικά ή σε 
εικόνες): κουτάλι, συνδετήρας, παπούτσι, πλαστικό 
μπουκάλι, ομπρέλα, σακίδιο κ.λπ. 

• Χρονόμετρο (για πρόκληση 5 λεπτών) 

• Post-it, μαρκαδόροι, μεγάλα φύλλα (εκτός σύνδεσης) 

• Λευκός πίνακας ή πίνακες Miro (ψηφιακή έκδοση) 
Φύλλο βαθμολόγησης (προαιρετικό, για το στοιχείο 
παιχνιδιού) 

Ερωτήσεις 
για 
προβληματι
σμό: 

• Ποιες από τις ιδέες της ομάδας σας ήταν οι πιο πρωτότυπες; 

• Ποια ιδέα ήταν εκπληκτική αλλά και εφικτή στην πραγματική 
ζωή; 

• Πώς κατάφερε η ομάδα σας να βρει τόσες πολλές ιδέες σε 
τόσο σύντομο χρονικό διάστημα; 

• Παρατηρήσατε πώς οι τρελές ιδέες μερικές φορές 
πυροδότησαν πιο πρακτικές ιδέες; 
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ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ 

Δραστηριότητα: Μίνι προσομοίωση Διαλόγου και Διαπραγμάτευσης (Mini Debate 
Simulation) 

Μορφή: Ψηφιακή εκδοχή: Τηλεδιάσκεψη με χρήση breakout rooms για τις 
εθνικές αντιπροσωπείες. 
Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: Διαμόρφωση της τάξης ως 
συνεδρίαση Συμβουλίου της Ευρωπαϊκής Ένωσης 

Στόχος: Οι μαθητές/τριες θα: 

• ενισχύσουν την προφορική επικοινωνία μέσω τεκμηριωμένης 
και πειστικής επιχειρηματολογίας, 

• εξασκηθούν στην ενεργητική ακρόαση και στον σεβαστό 
διάλογο σε δομημένο πλαίσιο, 

• μάθουν πώς να διαπραγματεύονται και να επιτυγχάνουν 
συμβιβασμούς στη λήψη συλλογικών αποφάσεων, 

• αναπτύξουν επίγνωση ενός πραγματικού παγκόσμιου 
ζητήματος: της δίκαιης πρόσβασης σε καθαρό νερό. 

 

Περιγραφή 
δραστηριότ
ητας: (βήμα 
προς βήμα) 

1. Εισαγωγή στο σενάριο (5 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός παρουσιάζει το πλαίσιο: «Είστε εκπρόσωποι 
διαφορετικών χωρών της ΕΕ. Το θέμα της σημερινής ημερήσιας 
διάταξης είναι η δίκαιη και βιώσιμη πρόσβαση σε καθαρό νερό σε 
όλη την Ευρώπη. Η ΕΕ έχει συγκαλέσει ειδική συνεδρίαση του 
Συμβουλίου με θέμα: «Εξασφάλιση δίκαιης και βιώσιμης πρόσβασης 
σε καθαρό νερό στην Ευρώπη έως το 2050». Οι αντιπροσωπείες της 
Βουλγαρίας, της Πορτογαλίας, της Ελλάδας και της Τσεχικής 
Δημοκρατίας πρέπει να παρουσιάσουν τις προτεραιότητές τους, να 
διαπραγματευτούν και να υιοθετήσουν ένα κοινό ψήφισμα». 
Ο/Η εκπαιδευτικός διευκρινίζει τους στόχους του διαλόγου: 
παρουσίαση εθνικών προτεραιοτήτων, προσεκτική ακρόαση των 
άλλων, διαπραγμάτευση με στόχο τη σύνθεση και τον συμβιβασμό 
και την επίτευξη κοινής λύσης. 
2. Ανάθεση ρόλων και χωρών (5 λεπτά) 

¶  Κάθε ομάδα λαμβάνει μια Κάρτα Χώρας, με 2–3 βασικά σημεία 
που αποτυπώνουν τα ενδιαφέροντα και τις ανησυχίες της (π.χ. 
υδατική επάρκεια, κόστος υποδομών, τουρισμός, αγροτική χρήση). 
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• Κάθε εθνική αντιπροσωπεία κατανέμει ρόλους: 

o Εκπρόσωπος/Ομιλητής/τρια: παρουσιάζει την αρχική 
τοποθέτηση, 

o Διαπραγματευτής/τρια: ηγείται της συζήτησης και της 
αναζήτησης συμβιβασμών, 

o Καταγραφέας: σημειώνει βασικά σημεία και 
συνδιαμορφώνει το ψήφισμα, 

o Παρατηρητής/τρια – Στρατηγικός/ή Σύμβουλος: 
παρακολουθεί τις θέσεις των άλλων και συμβουλεύει 
την ομάδα, 

o Παρουσιαστής/τρια (προαιρετικά): παρουσιάζει το 
τελικό σχέδιο ψηφίσματος. 
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 • Κάθε ομάδα προετοιμάζει σύντομες εναρκτήριες δηλώσεις 

(2–3 λεπτά). 
3. Αρχικές τοποθετήσεις (10 λεπτά) 

•  Κάθε αντιπροσωπεία παρουσιάζει σύντομα (1–2 λεπτά) τις 
βασικές της θέσεις. 

•  Οι υπόλοιποι/ες μαθητές/τριες ακούν χωρίς διακοπή, 
κρατώντας σημειώσεις 

• Ο δάσκαλος/διαμεσολαβητής παρακολουθεί το χρόνο και 
σημειώνει τα κύρια επιχειρήματα στον πίνακα. 

4. Ανοιχτή συζήτηση (10-12 λεπτά) 
• Οι χώρες ανταποκρίνονται στις δηλώσεις των άλλων χωρών. 
• Ενθαρρύνετε τη χρήση τεχνικών πειθούς: 

o Γεγονότα και αποδεικτικά στοιχεία 
o Συναισθηματικές εκκλήσεις (ανάγκες των πολιτών) 
o Ηθική συλλογιστική (δικαιοσύνη, αλληλεγγύη) 

• Ο/Η εκπαιδευτικός μεσολαβεί για να διασφαλίσει τον 
σεβασμό στον διάλογο. 

5. Δημιουργία συμμαχιών και σύνταξη σχεδίου επίλυσης (12–15 
λεπτά) 

• Οι χώρες σχηματίζουν συμμαχίες (ζεύγη ή ολόκληρη η 
ομάδα) για να διαπραγματευτούν λύσεις. 

• Στόχος: Σύνταξη 3 συγκεκριμένων μέτρων για την 
ασφάλεια των υδάτων χρησιμοποιώντας το πρότυπο 
ψηφίσματος. 

6. Έγκριση της πρότασης (5–7 λεπτά) 
• Κάθε αντιπροσωπεία (ή συμμαχία) παρουσιάζει το σχέδιό 

της. 
• Η τάξη ψηφίζει για την υιοθέτηση ή συγχωνεύει τα 

σχέδια σε ένα ψήφισμα σε επίπεδο ΕΕ. 

Υλικά/προμήθειες: • Κάρτες ρόλων χωρών (Βουλγαρία, Πορτογαλία, Ελλάδα, 
Τσεχική Δημοκρατία) 

• Πρότυπο ψηφίσματος (για τη σύνταξη συμφωνιών) 

• Χρονόμετρο, πίνακας/flipchart (εκτός σύνδεσης) 
• Αίθουσες διαλείμματος, κοινόχρηστα έγγραφα (ψηφιακή 

έκδοση) 

Ερωτήσεις για 
προβληματισμό: 

• Ποιες στρατηγικές βοήθησαν στην επίτευξη συναίνεσης; 
• Τι ήταν πιο δύσκολο: το να μιλάς, το να ακούς ή το να 

διαπραγματεύεσαι; 
• Ο συμβιβασμός ήταν δίκαιος ή απογοητευτικός; 
• Σε τι μοιάζει αυτό με τις πραγματικές συζητήσεις της ΕΕ; 

 
Κάρτες χωρών: 

• Βουλγαρία 
o Προκλήσεις: γηράσκουσα υποδομή ύδρευσης στις αγροτικές 

περιοχές, κίνδυνοι πλημμύρας από ακραία καιρικά φαινόμενα. 
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o Προτεραιότητα: κονδύλια της ΕΕ για τον εκσυγχρονισμό των υποδομών και την 
πρόληψη των πλημμυρών. 

o Θέση: Υποστηρίζει μια ισχυρότερη πολιτική της ΕΕ για την προσαρμογή στην κλιματική 
αλλαγή. 

• Πορτογαλία 
o Προκλήσεις: σοβαρές καλοκαιρινές ξηρασίες, πίεση στη γεωργία. 
o Προτεραιότητα: Αποδοτική άρδευση + αφαλάτωση με ανανεώσιμες πηγές 

ενέργειας. 
o Θέση: επιθυμεί περισσότερες επενδύσεις της ΕΕ στην πράσινη καινοτομία. 

• Ελλάδα 
o Προκλήσεις: έλλειψη νερού στα νησιά, εποχιακές ελλείψεις. 
o Προτεραιότητα: βοήθεια της ΕΕ για τη διαχείριση των υδάτων στον τουρισμό και 

την ευαισθητοποίηση του κοινού. 
o Θέση: Ζητά την αλληλεγγύη της ΕΕ και στοχευμένη πράσινη ανάπτυξη. 

• Τσεχική  Δημοκρατία 
o Προκλήσεις: μείωση των επιπέδων των υπόγειων υδάτων, 

εξισορρόπηση της ανάπτυξης με το περιβάλλον. 
o Προτεραιότητα: Τεχνολογίες εξοικονόμησης νερού χαμηλού κόστους και 

περιφερειακή συνεργασία. 
o Θέση: Προτιμά πρακτικές, οικονομικά προσιτές λύσεις έναντι 

υψηλού κόστους έργων της ΕΕ. 

 
Πρότυπο ψηφίσματος για μαθητές/τριες: 

• Ψήφισμα της ΕΕ για την ασφάλεια των υδάτων (2050) 

Εμείς, οι εκπρόσωποι της  , 

Αναγνωρίζοντας την επείγουσα ανάγκη να εξασφαλιστεί η δίκαιη πρόσβαση σε 

καθαρό νερό σε όλη την Ευρώπη,  

Συμφωνούμε να υιοθετήσουμε τα ακόλουθα μέτρα: 

1.   

2.   

3.   

Υπογραφή:   
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ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ 

Δραστηριότητα: Αυτοπαρουσίαση (Self-presentation) 

 

Μορφή: 

 
Ψηφιακή εκδοχή: Zoom/Teams/Google Meet + κοινόχρηστο 
έγγραφο ή Padlet για προετοιμασία και ανατροφοδότηση 
Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: Εκτυπωμένα σενάρια, φύλλα 
εργασίας αυτοπαρουσίασης, χρονόμετρο 
 

Στόχος Οι μαθητές/τριες θα: 

• ενισχύσουν την αυτοπεποίθηση στην αυτοεισαγωγή και 
προφορική παρουσίαση, 

• εξασκηθούν στην προσαρμογή λόγου, ύφους και 
παραδειγμάτων ανάλογα με το κοινό (εκπαιδευτικοί, 
εργοδότες/τριες, συνομήλικοι/ες), 

• μάθουν να συνδέουν προσωπικές εμπειρίες, ενδιαφέροντα 
και δεξιότητες με έναν συγκεκριμένο στόχο, 

• προετοιμαστούν για πραγματικές καταστάσεις ζωής, όπως 
συνεντεύξεις, αιτήσεις, ρόλους ευθύνης και ηγεσίας. 
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Περιγραφή 
δραστηριότ
ητας: (βήμα 
προς βήμα) 

1. Εισαγωγή (5 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός εξηγεί τη σημασία της αυτοπαρουσίασης σε 
διαφορετικά πλαίσια: 

• «Στην πραγματική ζωή, συχνά χρειάζεται να παρουσιάζουμε 
τον εαυτό μας σε άλλους – σε συνεντεύξεις, αιτήσεις ή 
ομαδικές δραστηριότητες. Ο τρόπος με τον οποίο μιλάμε για 
τον εαυτό μας πρέπει να αλλάζει ανάλογα με το ποιον έχουμε 
απέναντί μας και τι θέλουμε να επιτύχουμε. Σήμερα, θα 
εξασκηθείτε στην προσαρμογή της αυτοπαρουσίασής σας σε 
διαφορετικές καταστάσεις». 
 

2. Επιλογή σεναρίου (5 λεπτά) 
 
Κάθε μαθητής/τρια αναλαμβάνει ένα ρεαλιστικό σενάριο, όπως: 

1. Υποβολή αίτησης για θερινή εργασία (π.χ. βοηθός σε καφέ ή 
κατάστημα). 

2. Συνέντευξη για σχολικό ρόλο ευθύνης (μαθητικό συμβούλιο, 
εκπρόσωπος τάξης). 

3. Δοκιμαστικό για αθλητική ομάδα ή σύλλογο. 
4. Αίτηση για υποτροφία ή πρόγραμμα ανταλλαγής. 
5. Αυτοπαρουσίαση σε νέα τάξη ή ομάδα ομαδικού έργου. 

(Εναλλακτικά, εκπαιδευτικός και μαθητές/τριες μπορούν να 
συνδιαμορφώσουν δικό τους σενάριο εντός του πλαισίου.) 

. 
3. Φάση σχεδιασμού (10 λεπτά) 
Οι μαθητές/τριες χρησιμοποιούν Φύλλο Εργασίας Αυτοπαρουσίασης, 
απαντώντας σε ερωτήματα όπως: 

• Ποιο είναι το ακροατήριό μου; (εκπαιδευτικός, 
εργοδότης/τρια, προπονητής/τρια, συνομήλικοι/ες) 

• Τι αναζητούν; (ευθύνη, κίνητρα, ομαδική εργασία, 
δημιουργικότητα) 

• Ποιες προσωπικές εμπειρίες/δεξιότητες μπορώ να 
μοιραστώ; (εθελοντισμός, χόμπι, επιτεύγματα) 

• Ποιο ύφος πρέπει να χρησιμοποιήσω; (επίσημο, φιλικό, 
ενθουσιώδες) 
 

4. Παρουσιάσεις (15 - 20 λεπτά) 
• Κάθε μαθητής/τρια πραγματοποιεί μια αυτοπαρουσίαση 

1-2 λεπτών προσαρμοσμένη στο σενάριό του. 
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 • Οι υπόλοιποι/ες μαθητές/τριες παίζουν το ρόλο του 

κοινού (π.χ. δάσκαλος/α, εργοδότης/τρια, προπονητής/ 
τρια). 

• Ο/Η εκπαιδευτικός δημοσιεύει τις ακόλουθες ερωτήσεις, 
όπως: 

o «Γιατί πρέπει να επιλέξουμε εσένα για αυτόν τον ρόλο;» 
o «Ποια εμπειρία σε κάνει κατάλληλο για τη θέση;» 
o «Πώς θα αντιμετωπίζατε τις προκλήσεις;» 

Υλικά/προμήθειες: • Κάρτες σεναρίων 

• Φύλλο εργασίας αυτοπαρουσίασης 

• Χρονόμετρο, πίνακας/flipchart για σημειώσεις 
ανατροφοδότησης 

• Προαιρετικά: Κάμερα/smartphone για την καταγραφή των 
παρουσιάσεων. 

Ερωτήσεις για 
προβληματισμό: 

• Πώς προσαρμόσατε την παρουσίασή σας στο κοινό; 

• Ποια στρατηγική σας έκανε να ακούγεστε πιο πειστικός/ή; 

• Ήταν δύσκολο να μιλήσετε για τον εαυτό σας; Γιατί/γιατί όχι; 
• Πώς θα μπορούσαν αυτές οι δεξιότητες να σας 

βοηθήσουν στο μέλλον (συνεντεύξεις εργασίας, 
πανεπιστήμιο, ομαδική εργασία); 
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ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑ 

Δραστηριότητα: Δραστηριότητα διαφυγής (Escape Room) στην τάξη 

Μορφή: Ψηφιακή εκδοχή: Πλατφόρμες Genially, Google Forms ή Escape 
Room Builder.  

Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: φάκελοι με γρίφους (μαθηματικά 
προβλήματα, ιστορικά στοιχεία, αινίγματα, κωδικοί 

Στόχος: Οι μαθητές/τριες θα: 

• ενισχύσουν τη συνεργασία, την ανάληψη ρόλων και τη 
συλλογική ευθύνη σε ομαδική εργασία, 

• εφαρμόσουν γνωστικό περιεχόμενο (Μαθηματικά, Ιστορία, 
Φυσικές Επιστήμες, Γλώσσα) σε αυθεντικές καταστάσεις 
επίλυσης προβλημάτων, 

• αναπτύξουν επιμονή, δημιουργικότητα και επικοινωνία 
σε συνθήκες πίεσης χρόνου. 

Περιγραφή 
δραστηριότ
ητας: (βήμα 
προς βήμα) 

1. Εισαγωγή στη δραστηριότητα (5 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός παρουσιάζει το σενάριο για το δωμάτιο 
απόδρασης (escape room), για παράδειγμα: 
«Η τάξη σας έχει “κλειδωθεί” στη σχολική βιβλιοθήκη! Για να 
αποδράσετε, πρέπει να λύσετε μια σειρά από γρίφους και να 
ανακαλύψετε τον τελικό κωδικό πριν τελειώσει ο χρόνος. Μόνο αν 
συνεργαστείτε αποτελεσματικά θα τα καταφέρετε». 
Η εισαγωγή δημιουργεί κίνητρο, αίσθηση αποστολής και σαφές 
πλαίσιο στόχου. 
2. Δημιουργία ομάδων & κατανομή ρόλων (3–5 λεπτά) 
Χωρίστε την τάξη σε ομάδες των 4–6 ατόμων. Κάθε ομάδα 
αναλαμβάνει ρόλους, όπως: 

• αναγνώστης/τρια – διαβάζει τους γρίφους δυνατά, 
• λύτης/τρια – συντονίζει τη διαδικασία επίλυσης, 
• καταγραφέας/τρια – σημειώνει απαντήσεις και ενδιάμεσα 

βήματα, 
• χρονομέτρης/τρια – παρακολουθεί τον διαθέσιμο χρόνο, 
• συντονιστής/τρια επικοινωνίας – μεταφέρει ερωτήματα ή 

αποτελέσματα στον/στην εκπαιδευτικό. 
(Οι ρόλοι μπορούν να εναλλάσσονται για ενίσχυση της ισότιμης 
συμμετοχής.) 
3. Γύροι επίλυσης γρίφων (25–30 λεπτά) 
Κάθε γρίφος που λύνεται σωστά οδηγεί στον επόμενο, μέχρι να 
φτάσουν στον τελικό «κώδικα διαφυγής». 
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Παραδείγματα γρίφων μπορεί να περιλαμβάνουν: 
• Μαθηματικός γρίφος: επίλυση εξίσωσης → αριθμητικός 

κωδικός 
• Ιστορικό αίνιγμα: αντιστοίχιση ημερομηνιών με γεγονότα → 

επόμενο στοιχείο 
• Επιστημονική πρόκληση: αποκωδικοποίηση μηνύματος 

μέσω περιοδικού πίνακα 
• Γλωσσικός γρίφος: αναγραμματισμός λέξεων → τελική 

λέξη-κλειδί 
Οι μαθητές/τριες καλούνται να συζητήσουν, να αιτιολογήσουν και 
να συμφωνήσουν πριν προχωρήσουν. 
4. Τελική πρόκληση & απόδραση (5 λεπτά) 
Οι ομάδες συνδυάζουν τις απαντήσεις από όλους τους γρίφους για 
να σχηματίσουν: 

• έναν τελικό τετραψήφιο κωδικό ή λέξη-κλειδί.  
Η πρώτη ομάδα που ξεκλειδώνει την «πόρτα» δραπετεύει. 

• Στην αναλογική (Διαζώσης) εκδοχή, ανοίγουν έναν τελικό 
κλειδωμένο φάκελο/κουτί. 

• Στην ψηφιακή εκδοχή, εμφανίζεται η οθόνη «Συγχαρητήρια, 
αποδράσατε!!». 

Υλικά/προμήθειες: • Φάκελοι με γρίφους (μαθηματικά προβλήματα, 
ιστορικά στοιχεία, αινίγματα, κώδικες) 

• Κλειδωμένο κουτί (ή προσομοίωση με φακέλους) για την 
«τελική λύση». 

• Φύλλα εργασίας για κάθε γρίφο 
• Χρονόμετρο (ορατό σε όλη την τάξη) 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

 

Ερωτήσεις 
για 
προβλημα
τισμό: 

• Πώς μοίρασε η ομάδα σας τους ρόλους; 
• Ποιες στρατηγικές σας βοήθησαν να πετύχετε; 
• Αναδείχθηκε κάποιος/α ως ηγέτης/ιδα; Γιατί; 
• Πώς σχετίζεται αυτό με τη συνεργασία στην πραγματική 

ζωή; 
 

ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑ 

Δραστηριότητα: Διαπραγματεύσεις για το Κλίμα (Climate Talks) 

 

Μορφή 

 
Ψηφιακή εκδοχή: χρησιμοποιήστε το Miro/Docs για να 
συντάξετε από κοινού σχέδια πολιτικής  
 
Δια ζώσης (αναλογική) εκδοχή: κάρτες ψηφοφορίας + 
πίνακες παρουσιάσεων, Χαρτόνια flipchart 
 

Στόχος Οι μαθητές/τριες θα: 

 

¶ αναπτύξουν δεξιότητες διαπραγμάτευσης, συνεργασίας και 
ενσυναίσθησης, 

¶ εξασκηθούν στη συλλογική λήψη αποφάσεων υπό 
αντικρουόμενα συμφέροντα, 

¶ κατανοήσουν την πολυπλοκότητα των περιβαλλοντικών και 
κοινωνικοοικονομικών ζητημάτων που σχετίζονται με την 
κλιματική αλλαγή. 
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Περιγραφή 
δραστηριότ
ητας: (βήμα 
προς βήμα) 

1. Εισαγωγή (10 λεπτά) 
Ο/Η εκπαιδευτικός παρουσιάζει το θέμα: «Μείωση των 
εκπομπών διοξειδίου του άνθρακα για την αντιμετώπιση της 
κλιματικής αλλαγής». Εξηγεί ότι ο στόχος κάθε ομάδας είναι να 
διαπραγματευτεί ένα ρεαλιστικό σχέδιο μείωσης των 
εκπομπών, λαμβάνοντας υπόψη τις προτεραιότητες του ρόλου 
που εκπροσωπεί. 
Ο/Η εκπαιδευτικός παρουσιάζει τους ρόλους: 

• Κυβέρνηση: διασφάλιση της δημόσιας ευημερίας, 
εφαρμογή πολιτικών, οικονομική σταθερότητα. 

• ΜΚΟ: υπερασπίζονται την περιβαλλοντική 
βιωσιμότητα και την κοινωνική ευθύνη. 

• Επιχειρήσεις: προστασία των οικονομικών 
συμφερόντων, της καινοτομίας και των κερδών.  
Ο/Η εκπαιδευτικός χωρίζει τους/τις μαθητές/τριες σε ομάδες 
3–5 ατόμων ανά ρόλο). 
 
2. Διανομή μελετών περίπτωσης (5 λεπτά) 
Κάθε ομάδα λαμβάνει μια μελέτη περίπτωσης που αναδεικνύει ένα 
συγκεκριμένο περιβαλλοντικό δίλημμα: 
Ακολουθούν μερικά ενδεικτικά παραδείγματα τέτοιων μελετών: 

• Περίπτωση 1: Εκπομπές από τις μεταφορές  
- η κυβέρνηση θέλει να μειώσει την ατμοσφαιρική 

ρύπανση λόγω της κυκλοφορίας,  
- οι επιχειρήσεις φοβούνται απώλεια εσόδων,  
- οι ΜΚΟ πιέζουν για δημόσιες μεταφορές και υποδομές 

για ποδηλάτες. 
• Περίπτωση 2: Παραγωγή ενέργειας  
– η κυβέρνηση σχεδιάζει να καταργήσει σταδιακά τον 
άνθρακα,  
- οι επιχειρήσεις απαιτούν σταδιακή μετάβαση,  
- - οι ΜΚΟ ζητούν 100% ανανεώσιμες πηγές ενέργειας. 
• Περίπτωση 3: Διαχείριση αποβλήτων  
 – η κυβέρνηση στοχεύει στη βελτίωση της νομοθεσίας για την 
ανακύκλωση,  
- οι επιχειρήσεις αντιτίθενται στο επιπλέον κόστος,  
- οι ΜΚΟ υποστηρίζουν πολιτικές μηδενικών αποβλήτων. 

3. Σχεδιασμός και διαπραγμάτευση (25–30 λεπτά) 
Αναλογική (Δια ζώσης) εκδοχή: 

• Οι μαθητές/τριες χρησιμοποιούν πίνακες και μαρκαδόρους 
για να περιγράψουν τις προτεραιότητές τους και τις 
προτάσεις τους. 

• Κάθε ομάδα παρουσιάζει τις αρχικές απαιτήσεις της. 
• Οι ομάδες διαπραγματεύονται συμβιβασμούς, κρατώντας 

σημειώσεις για τις συμφωνίες.  
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Ψηφιακή εκδοχή: 
• Οι μαθητές/τριες εργάζονται σε Miro ή Google Docs 

δημιουργώντας έναν κοινό «πίνακα πολιτικής». 
• Κάθε ομάδα χρησιμοποιεί sticky notes ή πλαίσια κειμένου 

για τις προτεραιότητές της. 
• Η διαπραγμάτευση γίνεται σε breakout rooms ή μέσω 

οργανωμένων νημάτων συζήτησης (chat) 
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 4. Παρουσίαση (10–15 λεπτά) 

• Κάθε ομάδα παρουσιάζει το τελικό σχέδιο δράσης για το 
κλίμα. 

• Ακολουθεί σύγκριση  λύσεων:  
• Ικανοποιήθηκαν όλες οι πλευρέ 
• Ποιοι συμβιβασμοί κρίθηκαν αναγκαίοι; 

 

Υλικά/προμήθειες: • Κάρτες ρόλων (Κυβέρνηση, ΜΚΟ, Επιχειρήσεις) 

• Πίνακες παρουσιάσεων ή μεγάλα φύλλα χαρτιού 

• Μαρκαδόροι, αυτοκόλλητα σημειώματα 
• Χρονόμετρο 

Ερωτήσεις για 
προβληματισμό: 

• Ποιες αποφάσεις πήρε η ομάδα σας και γιατί; 
• Πώς νιώσατε κατά τη διαπραγμάτευση των αντικρουόμενων 

συμφερόντων; 
• Τι λειτούργησε καλά στη συνεργασία; Τι ήταν δύσκολο; 
• Πώς θα μπορούσατε να βελτιώσετε τη συνεργασία την 

επόμενη φορά; 
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8 Δημιουργία παιχνιδιού 
 

8.1 Εισαγωγή – Γιατί εκπαιδευτικά παιχνίδια; 

 
Η δύναμη της μάθησης μέσω παιχνιδιών (Game-Based Learning) 

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια δεν αποτελούν απλώς ψυχαγωγία «ντυμένη» με μαθησιακούς 
στόχους. Αντιπροσωπεύουν μια θεμελιώδη μετατόπιση στον τρόπο με τον οποίο οι 
μαθητές/τριες αλληλεπιδρούν με το γνωστικό αντικείμενο, μετατρέποντας την παθητική 
πρόσληψη γνώσης σε ενεργή συμμετοχή. Τα παιχνίδια δημιουργούν περιβάλλοντα όπου η 
αποτυχία λειτουργεί ως ευκαιρία μάθησης, όπου τα πολύπλοκα συστήματα μπορούν να 
εξερευνηθούν με ασφάλεια και όπου οι αφηρημένες έννοιες γίνονται απτές/ χειροπιαστές  
μέσω της αλληλεπίδρασης. 

Έρευνες αποδεικνύουν ότι τα παιχνίδια βελτιώνουν τις γνωστικές λειτουργίες των παιδιών και 
των εφήβων, καλλιεργούν τη λογική σκέψη, αναπτύσσουν δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων 
και υποστηρίζουν την υποθετική σκέψη. Βελτιώνουν τον συντονισμό χεριών-ματιών, 
διευκολύνουν την συναισθηματική απελευθέρωση και λειτουργούν ως ισχυρά εργαλεία γενικής 
μάθησης. Τα παιχνίδια ενεργοποιούν τη χωρική φαντασία και δημιουργούν αυθεντικούς 
συναισθηματικούς δεσμούς μεταξύ των μαθητών/τριών και του μαθησιακού περιεχομένου, 
ενισχύοντας τη βαθιά κατανόηση και τη μακροπρόθεσμη μνήμη. 

 

8.2 Τύποι Εκπαιδευτικών Παιχνιδιών 
Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια μπορούν να ομαδοποιηθούν με βάση:  το κύριο μέσο (φυσικό, 
υβριδικό, ψηφιακό-φυσικό) καθώς και διαστάσεις σχεδιασμού όπως: ανταγωνισμός έναντι 
συνεργασίας, ανοιχτές έναντι κρυφές πληροφορίες, παιχνίδι με σειρά έναντι ταυτόχρονου 
παιχνιδιού και χαμηλή έναντι υψηλής τυχαιότητας. Παρακάτω παρουσιάζονται υποτύποι 
κατάλληλοι για χρήση στην τάξη, με παραδείγματα, ενδείξεις χρήσης, ενδεικτικό χρόνο, υλικά 
και σημεία αξιολόγησης. 

8.2.1 Φυσικά (Αναλογικά) παιχνίδια 

 
8.2.1.1 Επιτραπέζια παιχνίδια (Board Games) (διαδρομής, ελέγχου περιοχής, τοποθέτησης 
πλακιδίων, τοποθέτησης εργατών) 

Πότε ενδείκνυνται: Eξάσκηση διαδικασιών, συστημική σκέψη, ορατή πρόοδος, εύχρηστοι 
κανόνες  
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Παίξτε με τη σειρά → επιλέξτε μια ενέργεια → επιλύστε το 
αποτέλεσμα → ενημερώστε τον πίνακα → επόμενη σειρά  
Υλικά και χρόνος: Πίνακας ή πλακίδια, μάρκες, ζάρια/κάρτες; 25–60 λεπτά; 2–6 παίκτες/τριες 
ανά τραπέζι 

 
8.2.1.2 Παιχνίδια καρτών (Card Games) (συλλογή συνόλων, επιλογή/διανομή, παιχνίδια λεβέ,  κατασκευή 

τράπουλας)  
Πότε ενδείκνυνται: Κατηγοριοποίηση, λεξιλόγιο, συλλογιστική αιτίου-αποτελέσματος, 
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πιθανότητα  
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Τράβηγμα/σύνταξη → παιχνίδι/επίλυση → βαθμολογία/συλλογή 
→ πάσο 
Υλικά & χρόνος: Τράπουλες (εκτυπώσιμες); 15–40 λεπτά; 2–6 παίκτες 

 
8.2.1.3 Παιχνίδια Κοινωνικής Εξαγωγής Συμπερασμάτων και Διαπραγμάτευσης (Social Deduction & Negotiation 

Games) 
Πότε ενδείκνυνται: κατανόηση οπτικών γωνιών/ προοπτικής, επιχειρηματολογία, ηθικά 
ζητήματα, αξιολόγηση πληροφοριών  
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Συζήτηση → διατύπωση ισχυρισμών → έλεγχος ή ψηφοφορία → 
αποκάλυψη μερικής πληροφορίας → επανάληψη  
Υλικά & χρόνος: Κάρτες ρόλων, αποσπάσματα πληροφοριών; 20–45 λεπτά; 6–20 παίκτες/τριες 

 
1.1.1.1.1 Παιχνίδι ρόλων & Παιχνίδι Ρόλων Ζωντανής Δράσης (Live Action Role-Playing – LARP) Lite 
«μικρής κλίμακας» (επιτραπέζιας μορφής) 
Πότε ενδείκνυνται: Ενσυναίσθηση, κατανόηση πολιτικών και κοινωνικών συμβιβασμών, ανάλυση 
εμπλεκόμενων φορέων, επικοινωνία. 
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Ενημέρωση σεναρίου → συζήτηση σε μικρές ομάδες → σκηνή 
διαπραγμάτευσης → απόφαση → αποκάλυψη συνεπειών 
Υλικά & χρόνος: μονοσέλιδα φύλλα ρόλων, περιγραφή κατάστασης, φύλλα αποφάσεων · 35–60 λεπτά · 
8–16 μαθητές/τριες 
 
8.2.1.4 Παιχνίδια Δεξιοτεχνίας  και Δημιουργίας  (Maker Games) (κατασκευή, δοκιμή, βελτίωση) 

Πότε ενδείκνυνται: Κύκλος μηχανικού/τεχνολογικού σχεδιασμού, δημιουργικότητα, ομαδική εργασία, 
άμεση ανατροφοδότηση.  

Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Κατασκευή → δοκιμή → αναστοχασμός → βελτίωση/επανάληψη 
Υλικά και χρόνος: Υλικά χαμηλού κόστους (χαρτί, κολλητική ταινία, καλαμάκια, LEGO), χρονόμετρα, 20–
45 λεπτά, ομάδες 3–5 παικτών/τριών 

 
8.2.2 Υβριδικά παιχνίδια (Hybrid Games) 

 
8.2.2.1 Δωμάτια απόδρασης (Escape Rooms) (φορητές εκδοχές για την τάξη) 

Πότε να το χρησιμοποιήσετε: Ολοκληρωμένη επανάληψη γνωστικού περιεχομένου, ομαδική εργασία 
υπό πίεση χρόνου, επαλήθευση πληροφοριών και δεξιοτήτων Γραμματισμού Πληροφορίας και Μέσων 
(MIL). 
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Ανακάλυψη στοιχείου → επίλυση γρίφου → ξεκλείδωμα επόμενου σταδίου 
→ αναστοχασμός πάνω στον μετα-γρίφο 
Υλικά & χρόνος: Κουτιά με κλειδαριές ή αλυσίδες φακέλων, εκτυπώσιμοι γρίφοι, χρονόμετρο; 
30–60 λεπτά; 4–8 παικτών/τριών ανά ομάδα 

 
8.2.2.2 Προσομοιώσεις (πολιτικές, οικονομικές, οικολογικές, επιστημονικές) 

Πότε ενδείκνυνται: Συστημική σκέψη, κατανόηση μακροπρόθεσμων συνεπειών, αναγνώριση βρόχων 
ανατροφοδότησης (feedback loops) 
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Κατανομή πόρων → εμπειρία γεγονότος → ενημέρωση κατάστασης → 
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διαπραγμάτευση → επανάληψη 
Υλικά και χρόνος: Παρακολούθηση κατάστασης (state trackers), τράπουλα γεγονότων, φύλλα ρόλων; 
45–90 λεπτά; 10–30 παίκτες/τριες 

 
8.2.2.3 Δομημένες Αντιπαραθέσεις & Παιχνίδια Διαπραγμάτευσης 

Πότε ενδείκνυνται: ανάπτυξη επιχειρηματολογίας, τεκμηριωμένη χρήση αποδείξεων, δεξιότητες 
ενεργητικής ακρόασης 
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Προετοιμασία αποδεικτικών στοιχείων → εναρκτήριες δηλώσεις → 
αντεξέταση με κανόνα παράφρασης → σύνθεση & ψηφοφορία 
Υλικά & χρόνος: ερέθισμα/θέμα συζήτησης, κάρτες χρόνου, πακέτα αποδεικτικών στοιχείων, λίστα 
ελέγχου παράφρασης; 25–50 λεπτά 

 
8.2.2.4 Ελαφριά ARG (Alternate Reality Games) για έργα / διδακτικές ενότητες 

Πότε ενδείκνυνται: Παρατεταμένη ενασχόληση για μέρες/εβδομάδες, ανάπτυξη διαμεσικής παιδείας, 
διερευνητική μάθηση. 
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Λήψη διηγητικών τεκμηρίων → έρευνα σε διάφορα μέσα → 
συντονισμός ανακαλύψεων → ξεκλείδωμα τελικής εργασίας 
Υλικά & χρόνος: Ηλεκτρονικά μηνύματα/σημειώσεις/διαδικτυακά αντικείμενα (οι 
εκτυπωμένες εκδόσεις είναι αποδεκτές), αφίσες με κρυπτογραφήματα; πολλαπλές συνεδρίες 

 
8.2.3 Ψηφιακές-φυσικές ενσωματώσεις 

((Digital–Physical Integrations)) 

8.2.3.1 Στοιχεία με QR κωδικούς και κυνήγι διακλαδώσεων 

Πότε ενδείκνυνται: σταθμοί μάθησης (station rotations), συνεργατική μάθηση τύπου jigsaw, γρήγορες 
κινήσεις επαλήθευσης πληροφορίας 
Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Σάρωση QR → κατανάλωση ερεθίσματος/μέσου → εκτέλεση 
εργασίας σε χαρτί/λευκό πίνακα → μετάβαση στο επόμενο σημείο 
Υλικά και χρόνος: Κωδικοί QR, εκτυπωμένες εργασίες, συσκευές, 20-45 λεπτά 

 
8.2.3.2 Επαυξημένη πραγματικότητα (AR – με δείκτες ή βάσει τοποθεσίας) 

Πότε ενδείκνυνται: Χωρική λογική, εμπλουτισμός εργαστηρίου, ιστορικές ή επιστημονικές 
αναπαραστάσεις  

Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Εντοπισμός δείκτη → προβολή επαυξημένου περιεχομένου → συλλογή 
δεδομένων/απάντηση σε ερώτηση → υποβολή σε κοινόχρηστο πίνακα 
Υλικά και χρόνος: Εφαρμογή AR ή διαδικτυακή επικάλυψη, εκτυπωμένοι δείκτες, φύλλο αναστοχασμού; 
25–50 λεπτά 

 
8.2.3.3 Χρονομετρημένη παρακολούθηση και ψηφιακοί πίνακες ελέγχου 

Πότε ενδείκνυνται: Διαχείριση ρυθμού, εμφάνιση προόδου, συγκέντρωση δεδομένων ομάδας 
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Βασικός κύκλος παιχνιδιού: Οι ομάδες ενεργούν → καταγράφουν τα αποτελέσματα/τον χρόνο → ο 
πίνακας ελέγχου απεικονίζει τις βαθμολογίες → ανασκόπηση με βάση τις τάσεις 
Υλικά και χρόνος: Χρονόμετρο/προβολή, απλό υπολογιστικό φύλλο ή εφαρμογή τάξης, 15–60 λεπτά 

 
8.3 Επιλέγοντας γρήγορα κατάλληλο τύπο παιχνιδιού 

 
Εάν ο στόχος σας είναι… Προτιμήστε αυτούς τους τύπους Γιατί 

Ενσυναίσθηση και 
κατανόηση οπτικών 
γωνιών 

Παιχνίδια Ρόλων / LARP-lite, 
Κοινωνική Εξαγωγή Συμπερασμάτων, 
Διαπραγμάτευση 

Ενσώματοι ρόλοι, 
αντικρουόμενα κίνητρα, 
αφηγηματικά διακυβεύματα 

Στρατηγική σκέψη & 
διαδικαστική ευχέρεια 

Επιτραπέζια (τοποθέτηση 
εργατών/πλακιδίων), Παιχνίδια 
Καρτών (drafting/sets) 

Σαφείς κύκλοι, ορατή 
κατάσταση, 
επαναλαμβανόμενη 
πρακτική 

Συστημική σκέψη & 
βρόχοι 
ανατροφοδότησης 

Προσομοιώσεις, Επιτραπέζια 
/Πίνακας (διαχείριση πόρων), ARG 
(πολλαπλές συνεδρίες) 

Αλλαγές κατάστασης με 
την πάροδο του 
χρόνου, συσσώρευση 
συνεπειών 

Γραμματισμός 
στα Μέσα 
ενημέρωσης 
(επαλήθευση, 
μεροληψία, 
προέλευση) 

Κάρτες, Αντιπαραθέσεις, Κοινωνική 
Εξαγωγή Συμπερασμάτων, Escape 
Room, επικαλύψεις AR, QR Hunts, 
ARGs 

Ενσωματωμένες 
συμπεριφορές αξιολόγησης 
και αναφοράς, τεκμηρίωση, 
επαλήθευση 

Συνεργασία υπό πίεση 
χρόνου 

Δωμάτιο απόδρασης (Escape Rooms), 
Maker Games, Maker, QR Trails 

Φυσική 
αλληλεξάρτηση, 
παράλληλες εργασίες 

Δημιουργικότητα και 
σχεδιασμός 

Maker Games, Role-Play/LARP-Lite 
(ανοιχτές λύσεις), ARGs 

Ανοιχτά παραγόμενα έργα, 
επαναληπτικός σχεδιασμός 

Ο οδηγός αυτός δεν αποσκοπεί στον περιορισμό των επιλογών, αλλά στη λειτουργία ως πηγή 
έμπνευσης. 

8.3.1 Χρησιμοποιήστε τα 
Παιχνίδι Ρόλων Ζωντανής 
Δράσης (LARP) και τα 
παιχνίδια ρόλων όταν: 

• Οι μαθητές/τριες πρέπει να αναπτύξουν ενσυναίσθηση και ικανότητα να βλέπουν τα πράγματα 
από διαφορετικές οπτικές γωνίες. 

• Οι στόχοι περιλαμβάνουν κοινωνικές δυναμικές, ηθικά ζητήματα ή ιστορικά πλαίσια. 

• Θέλετε οι μαθητές/τριες να ενσαρκώσουν/κατανοήσουν διαφορετικούς ενδιαφερόμενους 
φορείς σε πολύπλοκα συστήματα. 

• Η επικοινωνία και η διαπραγμάτευση είναι κεντρικής σημασίας για τη μάθηση. 
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Λειτουργικοί Περιορισμοί: 35–60 λεπτά, 8–16 ρόλοι, χώρος για ομάδες  + ολομέλεια, χρόνος για 
αναστοχασμό. 

Συνδέσεις 4C/ML hooks: υποχρεωτική τεκμηρίωση «εντός ρόλου»,  δήλωση αβεβαιότητας,  

κανόνας «αναδιατύπωσε πριν αντικρούσεις». 

Παγίδες προς αποφυγή: Δυσφορία ρόλου → παροχή ρόλων παρατηρητή/τριας με δυνατότητα 
αποχώρησης. Μακροσκελείς μονόλογοι → χρονικός περιορισμός παρεμβάσεων. 

 
8.3.2 Χρησιμοποιήστε επιτραπέζια/ 

Παιχνίδια Καρτών όταν: 

• Απαιτείται εξάσκηση και επανάληψη δεξιοτήτων με άμεση ανατροφοδότηση. 

• Στόχος είναι η στρατηγική σκέψη και οι πολλαπλές διαδρομές προς την επιτυχία. 

• Έχετε σαφείς συνθήκες νίκης που συνδέονται με τα μαθησιακά αποτελέσματα. 

• Η διαχείριση της τάξης ευνοεί δομημένες εναλλασσόμενες δραστηριότητες. 

 
Λειτουργικοί Περιορισμοί: 15-60 λεπτά, μικρές ομάδες, εκτυπώσιμα υλικά. 
Συνδέσεις 4C/ML hooks: Η βαθμολογία απαιτεί αιτιολόγηση της στρατηγικής/αποδεικτικών 
στοιχείων. Τα χαρακτηριστικά των καρτών περιλαμβάνουν την προέλευση πηγής ή πιθανή 
μεροληψία. 
Παγίδες προς αποφυγή: Υπερβολική τυχαιότητα → μηχανισμοί μετριασμού (επαναρίψεις, 
επιλογές draft), χρόνος αναμονής → ταυτόχρονος προγραμματισμός/ σχεδιασμός κινήσεων. 

8.3.3 Χρησιμοποιήστε παιχνίδια  
προσομοίωσης όταν: 

·Διδάσκεται η συστημική σκέψη και οι βρόχοι ανατροφοδότησης. 
·Μοντελοποιούνται οικονομικά, οικολογικά ή κοινωνικά συστήματα. 
·Οι μαθητές πρέπει να δουν μακροπρόθεσμες συνέπειες των αποφάσεων. 
·Πολλαπλές μεταβλητές αλληλεπιδρούν με πολύπλοκους τρόπους. 
Περιορισμοί που ταιριάζουν:45–90 λεπτά· public states displays (καταστάσεις στις οποίες οι 
πληροφορίες είναι ορατές σε όλους τους παίκτες ανά πάσα στιγμή)· παρακολούθηση από 
διευκολυντή. 
Άγκιστρα Σύνδεσης-Μάθησης (4C) για Νοητικά Μοντέλα (ML): Αρχεία καταγραφής 
αποφάσεων με προβλέψεις + πηγές· σαφής αντανάκλαση των περιορισμών του μοντέλου. 
Παγίδες που πρέπει να αποφεύγονται: Κρυφοί υπολογισμοί → εμφάνιση δημόσιων μετρητών· 
runaway leaders (παίκτες που αποκτούν μεγάλο προβάδισμα)→ mechanics κάλυψης του 
χαμένου χρόνου. 

8.3.4 Λάβετε επίσης υπόψη αυτές τις 
αντιστοιχίες: 

Χρησιμοποιήστε escape rooms (δωμάτια απόδρασης) όταν: 
·Θέλετε ομαδική εργασία υπό πίεση χρόνου, ολοκληρωμένη αξιολόγηση περιεχομένου, και 
βήματα επαλήθευσης. 
·Περιορισμοί: 30–60 λεπτά· Οικονομία στοιχείων μέσω φακέλων/κλειδαριών. 
·Αξιολόγηση: Βαθμολογήστε τις κινήσεις επαλήθευσης, όχι μόνο τον τελικό κώδικα. 
Χρησιμοποιήστε κοινωνική αφαίρεση / διαπραγμάτευση όταν: 
· Όταν το ζητούμενο είναι η επιχειρηματολογία, η ενεργητική ακρόαση και ο έλεγχος 
αποδείξεων μέσα σε ένα πλαίσιο με συναισθηματικό διακύβευμα (emotional stakes). 
·Αξιολόγηση: Παρακολουθήστε την ποιότητα της παράφρασης, τις ενέργειες επαλήθευσης και 
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τη σαφήνεια της αιτιολόγησης. 
Χρησιμοποιήστε δομημένες συζητήσεις όταν: 
·Χρειάζεστε δημιουργικότητα, επαναληπτική διαδικασία (iteration) και χειροπιαστά 
αποτελέσματα (artifacts). 
·Αξιολόγηση: Ημερολόγια σχεδιασμού· δώστε έμφαση στην ποιότητα της επανάληψης και όχι 
στον τελικό βαθμό. 
Ενσωματώστε QR/AR (Επαυξημένη Πραγματικότητα) όταν: 
·Χρειάζεστε εναλλαγή σταθμών (station rotation), συνεργατική μάθηση «παζλ» (jigsaw 
learning) ή χωρική επαύξηση πληροφοριών. 
·Αξιολόγηση: Λίστες ελέγχου επαλήθευσης (verification checklists)· σύντομες αιτιολογήσεις 
καταγεγραμμένες στο χαρτί. 
∙Χρησιμοποιήστε Ελαφρά Παιχνίδια Εναλλακτικής Πραγματικότητας (Light ARGs) όταν: 
Θέλετε διαρκή διερεύνηση σε βάθος χρόνου (πολλαπλές συνεδρίες) και καλλιέργεια 
γραμματισμού στα διαμέσα (transmedia literacy). 
·Αξιολόγηση: Χαρτοφυλάκιο (portfolio) τεκμηρίων + αναστοχασμός για το πώς κάθε στοιχείο 
επηρέασε τις αποφάσεις. 

8.3.5  Επιλογέας βάσει Περιορισμών 
(Γρήγορη λίστα ελέγχου) 

Διαθέσιμος ɉɟɧɜɞɠ: 

≤ 30 λεπτά → Παιχνίδια με κάρτες, Διαδρομή QR (QR trail), Σπριντ κατασκευής (maker sprint). 
30–60 λεπτά → Επιτραπέζιο, Ντιμπέιτ (debate), Escape room, Ελαφρύ LARP (LARP-Lite). 
60–90 λεπτά → Προσομοίωση (Simulation), Κεφάλαιο ARG. 
Μέγεθος Ομάδας: 
Ολόκληρη τάξη (20–30 άτομα) → Προσομοίωση, Ντιμπέιτ, LARP-Lite με κλειστές συσκέψεις 
(caucuses). 
Μικρές ομάδες (2–6 άτομα) → Επιτραπέζια/Κάρτες, Κιτ για escape room. 
Χώρος / Τεχνολογία: 
Περιορισμένος χώρος / Μηδενική τεχνολογία → Κάρτες/Επιτραπέζιο, Κατασκευές (maker). 
Διάδρομοι / Εξωτερικοί χώροι → Διαδρομές QR, LARP-Lite. 
Ύπαρξη ορισμένων συσκευών → Προβολές AR (επαυξημένη πραγματικότητα), Ψηφιακοί 
πίνακες ελέγχου (dashboards). 
Ανάγκες Αξιολόγησης: 

¶ Αποδεικτικά στοιχεία & Παραπομπές → Ντιμπέιτ (Debates), Αναζήτηση Πηγών (Source 
Sleuth), Κοινωνική Αφαίρεση (Social Deduction) με διαδικασία επαλήθευσης. 

¶ Δεξιότητες Διαδικασίας (Process Skills) → Ημερολόγια κατασκευής (Maker logs), Ημερολόγια 
λήψης αποφάσεων (Decision journals), Λίστες ελέγχου διαπραγμάτευσης. 

8.3.6 Αντιστοίχιση Νίκης με τη 
Μάθηση 

Στόχος: Συνεργασία (Collaboration goal) 
¶ Τύπος Νίκης: Συνεργατική ή ημι-συνεργατική νίκη. 
¶ Προϋποθέσεις: Απαιτείται εναλλαγή ρόλων (role rotation) και κοινή αιτιολόγηση των 
αποφάσεων από όλη την ομάδα. 
Στρατηγική (Strategy goal) 
¶ Τύπος Νίκης: Ανταγωνιστική με πολλαπλές βιώσιμες διαδρομές. 
¶ Προϋποθέσεις: Ορατή κατάσταση (visible state) των δεδομένων και σύνταξη μιας έκθεσης 
στρατηγικής (write-up) μετά το παιχνίδι. 
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¶ Ενσυναίσθηση / Νοητικά Μοντέλα (Empathy/ML goal) 
¶ Τύπος Νίκης: Κρυφοί στόχοι ή στόχοι πολλαπλών συμμετεχόντων (multi-stakeholder). 
¶ Προϋποθέσεις: Οι προτάσεις των παικτών γίνονται δεκτές μόνο με τεκμηριωμένες παραπομπές 
(citations) και αναγνώριση των περιορισμών τους. 
 
8.4 Σχεδιασμός Μαθησιακής Εμπειρίας Βασισμένης σε Χαρακτήρες (LARP) 

8.4.1 Το LARP ως Εκπαιδευτικό Εργαλείο 
Το LARP (Live Action Role Playing  - Παιχνίδι Ρόλων Ζωντανής Δράσης) είναι μια ισχυρή 
μεθοδολογία όπου οι παίκτες ενσαρκώνουν χαρακτήρες μέσα σε ένα σχεδιασμένο σενάριο. 
Δίνει έμφαση στην εμβύθιση (immersion), τη φυσική παρουσία και τη λήψη αποφάσεων μέσω 
του ρόλου. 
Το LARP υπερέχει στη διδασκαλία: 
¶ Ενσυναίσθησης και υιοθέτησης διαφορετικών οπτικών. 
¶ Σύνθετης ηθικής λήψης αποφάσεων. 
¶ Συστημικής σκέψης με ανθρώπινα στοιχεία. 
¶ Ανάλυσης ενδιαφερομένων μερών (Stakeholder analysis). 
¶ Διαπραγμάτευσης και επίλυσης συγκρούσεων. 
Πότε λειτουργεί καλύτερα: 
¶ Όταν ο στόχος είναι η κατανόηση διαφορετικών προοπτικών. 
¶ Όταν διαθέτετε 45-90+ λεπτά (τα λιγότερα από 90' απαιτούν πολύ μικρά σενάρια). 
¶ Όταν αφιερώνετε χρόνο για βαθύ Debrief (Αναστοχασμό) στο τέλος (5 λεπτά δεν αρκούν). 
¶ Όταν το περιεχόμενο αφορά ανθρώπινες αποφάσεις και συνέπειες. 

8.4.2 Σχεδιάζοντας τη Δομή του LARP 

Βασικά Συστατικά: 
¶ Σενάριο/Πλαίσιο: Η κατάσταση στην οποία βρίσκονται οι παίκτες. 
¶ Χαρακτήρες: Άτομα με συγκεκριμένο υπόβαθρο, κίνητρα και γνώσεις. 
¶ Οργανώσεις/Φατρίες: Ομάδες στις οποίες ανήκουν οι χαρακτήρες (κοινά συμφέροντα). 
¶ Στόχοι & Κρυφές Ατζέντες: Φανεροί σκοποί και μυστικά κίνητρα που ωθούν τη δράση. 
¶ Φάσεις: Δομημένες χρονικές περίοδοι με εξελισσόμενες πληροφορίες. 
¶ Ροή Πληροφοριών: Πώς και πότε αποκαλύπτονται τα δεδομένα στους παίκτες. 
¶ Σύστημα Πόντων: Προαιρετικά mechanics για παρακολούθηση της επιτυχίας. 
¶ Props (Αντικείμενα): Φυσικά αντικείμενα που ενισχύουν την εμβύθιση. 
¶ Ρόλος Διευκολυντή (Facilitator): Πώς καθοδηγείτε χωρίς να ελέγχετε την εμπειρία. 
 

8.4.3 Δημιουργία του Σεναρίου 
Το σενάριο είναι η κατάσταση που δίνει σκοπό στις αλληλεπιδράσεις των παικτών. 

                  8.4.3.1 Διαδικασία Σχεδιασμού Σεναρίου: 
Βήμα 1: Προσδιορίστε την Κεντρική Σύγκρουση 
Ποιο είναι το κεντρικό πρόβλημα που πρέπει να αντιμετωπίσουν οι παίκτες; Αυτό θα πρέπει 
να σχετίζεται άμεσα με τους μαθησιακούς σας στόχους. 
Παραδείγματα: 
¶ Ιστορικό: «Μια κοινότητα πρέπει να αποφασίσει αν θα υποστηρίξει την επανάσταση ή αν θα 
διατηρήσει το status quo». 
¶ Επιστημονικό: «Οι εμπλεκόμενοι φορείς πρέπει να εξισορροπήσουν την οικονομική ανάπτυξη με 
την προστασία του περιβάλλοντος». 
¶ Κοινωνικό: «Μια ποικλόμορφη κοινότητα πρέπει να κατανείμει δίκαια περιορισμένους πόρους». 
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Βήμα 2: Καθορίστε το Διακύβευμα (Stakes) 
Τι θα συμβεί αν οι παίκτες αποτύχουν να επιλύσουν τη σύγκρουση; Το υψηλό διακύβευμα 
δημιουργεί δέσμευση και ενδιαφέρον. 
Παραδείγματα: 
¶ Ένα έργο αξίας εκατομμυρίων θα αποτύχει. 
¶ Μια κοινότητα θα αντιμετωπίσει σοβαρές συνέπειες. 
¶ Ένα οικοσύστημα θα καταρρεύσει. 
¶ Μια ιστορική στιγμή θα έχει διαφορετική έκβαση. 
Βήμα 3: Δημιουργήστε Χρονική Πίεση 
Οι προθεσμίες αναγκάζουν σε δράση. Στα περισσότερα LARP, οι παίκτες πρέπει να λάβουν 
αποφάσεις ή να επιτύχουν στόχους εντός περιορισμένου χρονικού πλαισίου. 
Παραδείγματα: 
¶ «Προσγειωνόμαστε σε 20 λεπτά και πρέπει να έχουμε ένα σχέδιο». 
¶ «Η ψηφοφορία γίνεται στο τέλος της συνεδρίας». 
¶ «Οι πόροι εξαντλούνται σε κάθε γύρο». 
Βήμα 4: Ενσωματώστε την Πολυπλοκότητα 
Συμπεριλάβετε πολλαπλές έγκυρες προοπτικές και καμία ξεκάθαρη «σωστή απάντηση». Η 
πραγματική μάθηση συμβαίνει στις γκρίζες ζώνες. 
Βήμα 5: Γράψτε την Εισαγωγική Σκηνή 
Δημιουργήστε μια αφήγηση 300-500 λέξεων η οποία: 
¶ Καθορίζει το περιβάλλον και το πλαίσιο. 
¶ Εισάγει την κεντρική σύγκρουση. 
¶ Εξηγεί το διακύβευμα. 
¶ Δημιουργεί συναισθηματική εμπλοκή. 
¶ Καταλήγει με ένα σαφές κάλεσμα σε δράση (Call to action). 
8.4.3.2 Πρότυπο (Template) Εισαγωγικής Σκηνής: 
[Περιγραφή Πλαισίου]: 2-3 προτάσεις για τον κόσμο/χρόνο/τόπο. 
[Υπόβαθρο]: 2-3 προτάσεις για το τι οδήγησε σε αυτή τη στιγμή. 
[Η Σύγκρουση]: 2-3 προτάσεις για το πρόβλημα που προέκυψε. 
[Το Διακύβευμα]: 1-2 προτάσεις για το τι θα συμβεί αν αυτό δεν επιλυθεί. 
[Κάλεσμα σε Δράση]: 2 προτάσεις για το τι πρέπει να κάνουν οι παίκτες τώρα. 

8.4.4 Σχεδιασμός Χαρακτήρων 
Οι χαρακτήρες είναι η καρδιά του LARP. Κάθε χαρακτήρας πρέπει να είναι: 
¶ Διακριτός: Σαφώς διαφορετικός από τους άλλους χαρακτήρες. 
¶ Με κίνητρα: Να έχει ξεκάθαρους στόχους και κρυφές ατζέντες. 
¶ Συνδεδεμένος: Να σχετίζεται με άλλους χαρακτήρες και οργανώσεις. 
¶ Σε σύγκρουση: Να αντιμετωπίζει εσωτερικές εντάσεις ή δύσκολες επιλογές. 
¶ Σχετικός: Να κατέχει πληροφορίες ή δεξιότητες απαραίτητες για το σενάριο. 
¶ Πολυεπίπεδος: Να λειτουργεί τόσο σε δημόσιο όσο και σε ιδιωτικό επίπεδο. 
8.4.4.1 Φύλλο Εργασίας Σχεδιασμού Χαρακτήρα: 
Για κάθε χαρακτήρα, ορίστε τα εξής: 
Βασικές Πληροφορίες: 
o Όνομα 
o Ηλικία (αν είναι σχετικό) 
o Ρόλος/Θέση/Επάγγελμα 
o Ένταξη σε οργανισμό/φορέα 
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Υπόβαθρο: 
o Από πού προέρχονται; 
o Ποιες εμπειρίες τους έχουν διαμορφώσει; 
o Ποια είναι η σχέση τους με το σενάριο; 
o Τι είδους τεχνογνωσία φέρνουν; 

Δημόσια Γνώση: 
o Τι γνωρίζουν οι πάντες για αυτόν τον χαρακτήρα; 
o Ποια είναι η δημόσια θέση/στάση τους; 
o Ποια οργανωτικά συμφέροντα εκπροσωπούν; 

Ιδιωτική Γνώση: 
o Τι γνωρίζει μόνο αυτός ο χαρακτήρας; 
o Ποια μυστικά κρατάει; 
o Ποιες προσωπικές ανησυχίες έχει; 
o Δημόσιοι Στόχοι: 
o Ποιους στόχους επιδιώκουν φανερά; 
o Ποια αποτελέσματα θα υποστήριζαν δημόσια; 
o Ποια είναι η δεδηλωμένη ατζέντα τους; 

Κρυφές Ατζέντες: 
o Τι θέλουν να επιτύχουν κρυφά; 
o Τι αποκρύπτουν από τους άλλους; 
o Ποια προσωπικά διακυβεύματα υπερισχύουν των δημόσιων θέσεών τους; 

Σχέσεις: 
o Ποιοι είναι οι σύμμαχοί τους; 
o Ποιοι είναι οι αντίπαλοι ή οι ανταγωνιστές τους; 
o Ποιον εμπιστεύονται / δεν εμπιστεύονται; 
o Από ποιον χρειάζονται κάτι; 

Εσωτερικές Συγκρούσεις: 
o Ποιες συγκρουόμενες αξίες ή πίστης (loyalties) αντιμετωπίζουν; 
o Ποια επιλογή είναι δύσκολη για αυτούς; 
o Τι θα θυσίαζαν για τον στόχο τους; 

8.4.5 Διαφοροποίηση Χαρακτήρων 
Για ένα LARP με 8-16 χαρακτήρες, διασφαλίστε: 
o Τουλάχιστον 3-4 σαφώς αντίθετες θέσεις πάνω στην κεντρική σύγκρουση. 
o Χαρακτήρες από τουλάχιστον 3-4 διαφορετικούς οργανισμούς/προοπτικές. 
o Ένα μείγμα από λήπτες αποφάσεων, εμπειρογνώμονες, εκτελεστές και επηρεαζόμενα 

μέρη. 
o Μερικούς χαρακτήρες με πλήρη ταύτιση (με τον ρόλο τους) και άλλους με σύνθετα 

κίνητρα. 
o Κατανομή πληροφοριών έτσι ώστε κανένας μεμονωμένος χαρακτήρας να μην έχει την 

πλήρη εικόνα. 
o Κάθε χαρακτήρας να έχει τουλάχιστον μία κρυφή ατζέντα που δημιουργεί ένταση. 

8.4.6 Σχεδιασμός Κρυφών Ατζεντών 
Οι κρυφές ατζέντες είναι τα μυστικά κίνητρα που δημιουργούν δραματική ένταση και 
ευκαιρίες μάθησης. Αντιπροσωπεύουν αυτό που πραγματικά θέλουν οι χαρακτήρες σε 
αντίθεση με αυτό που ισχυρίζονται ότι θέλουν. 
8.4.6.1 Γιατί έχουν σημασία οι Κρυφές Ατζέντες:  
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Διδάσκουν στους μαθητές να: 
o Αναγνωρίζουν ότι οι δηλωμένες θέσεις των ανθρώπων μπορεί να διαφέρουν από τα 

πραγματικά τους κίνητρα. 
o Πλοηγούνται σε σύνθετες κοινωνικές καταστάσεις με ελλιπή πληροφόρηση. 
o Εξισορροπούν τη διαφάνεια με το στρατηγικό πλεονέκτημα. 
o Κατανοούν τις πραγματικές διαπραγματεύσεις όπου τα κρυφά συμφέροντα 

διαμορφώνουν τα αποτελέσματα. 
o Εξασκούνται στην ηθική λήψη αποφάσεων όταν τα προσωπικά και τα δημόσια 

συμφέροντα συγκρούονται. 
8.4.6.2 Τύποι Κρυφών Ατζεντών: 
Προσωπικό Όφελος: 

o Οικονομικό όφελος από ένα συγκεκριμένο αποτέλεσμα. 
o Επαγγελματική ανέλιξη που εξαρτάται από τα αποτελέσματα του σεναρίου. 
o Ενίσχυση της φήμης μέσω συγκεκριμένων ενεργειών. 
o Παράδειγμα: «Θα λάβετε προαγωγή αν το έργο αποτύχει, ανοίγοντας τη θέση του 

αντιπάλου σας». 
Συγκρούσεις Πίστης (Loyalty Conflicts): 
o Μυστικές υποχρεώσεις σε ομάδες που αντιτίθενται στον οργανισμό σας. 
o Οικογενειακές ή προσωπικές σχέσεις που συγκρούονται με τον ρόλο. 
o Διπλές δεσμεύσεις που δημιουργούν αδύνατες επιλογές. 
o Παράδειγμα: «Το αδέρφι σας εργάζεται για την αντιπολίτευση· η επιβίωσή του 

εξαρτάται από το αποτέλεσμα». 
Ιδεολογικές Δεσμεύσεις: 
o Προσωπικές πεποιθήσεις που έρχονται σε αντίθεση με την οργανωτική θέση. 
o Αξίες που υπερισχύουν των επαγγελματικών ευθυνών. 
o Κρυφός ακτιβισμός μέσα σε επίσημες δομές. 
o Παράδειγμα: «Πιστεύετε κρυφά στην προστασία του περιβάλλοντος, παρόλο που 

εκπροσωπείτε τη βιομηχανία». 
Κίνητρα Προστασίας: 

o Απόκρυψη παρελθόντων λαθών ή ηθικών παραπτωμάτων. 
o Αποτροπή της αποκάλυψης ενοχοποιητικών πληροφοριών. 
o Προστασία άλλων από τις συνέπειες των πράξεών τους. 
o Παράδειγμα: «Πρέπει να διασφαλίσετε ότι η έρευνα δεν θα αποκαλύψει τα 

προηγούμενα σφάλματά σας». 
Στόχοι Σαμποτάζ: 
o Υπονόμευση διαδικασιών προς όφελος εξωτερικών παραγόντων. 
o Διασφάλιση της αποτυχίας πρωτοβουλιών που απειλούν άλλα συμφέροντα. 
o Δημιουργία χάους για να επιτραπούν εναλλακτικές εκβάσεις. 
o Παράδειγμα: «Έχετε πληρωθεί για να διασφαλίσετε ότι οι διαπραγματεύσεις θα 

καταρρεύσουν». 
Ατζέντες Βασισμένες στη Γνώση: 
o Κατοχή πληροφοριών που θα άλλαζαν τα πάντα αν αποκαλύπτονταν. 
o Κατοχή αποδεικτικών στοιχείων που άλλοι θα ήθελαν να αποσιωπήσουν. 
o Γνώση της «πραγματικής» ιστορίας πίσω από τις επίσημες αφηγήσεις. 
o Παράδειγμα: «Γνωρίζετε την πραγματική αιτία της κρίσης, αλλά η αποκάλυψή της θα 

κατέστρεφε τον μέντορά σας». 
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8.4.6.3 Σχεδιάζοντας Αποτελεσματικές Κρυφές Ατζέντες: 
Εξισορρόπηση Δυσκολίας: 
o Εύκολες ατζέντες (1-2 βαθμοί): 
o Σχετικά απλές στην επίτευξη. 
o Απαιτούν βασική συμμετοχή. 
o Δημιουργούν μικρές ηθικές εντάσεις. 
o Παράδειγμα: «Μιλήστε τουλάχιστον τρεις φορές κατά τη διάρκεια του ντιμπέιτ». 

Μέτριες ατζέντες (3-5 βαθμοί): 
o Απαιτούν στρατηγική δράση. 
o Δημιουργούν μέτρια ηθικά διλήμματα. 
o Χρειάζονται κάποιο συντονισμό ή πειθώ. 
o Παράδειγμα: «Διασφαλίστε ότι ο οργανισμός σας θα ηγηθεί της τελικής επιτροπής». 

Δύσκολες ατζέντες (6-10 βαθμοί): 
o Απαιτούν σημαντική προσπάθεια ή ρίσκο. 
o Δημιουργούν μείζονες ηθικές συγκρούσεις. 
o Απαιτούν σύνθετη χειραγώγηση ή θυσία. 
o Παράδειγμα: «Πετύχετε την υπογραφή της συμφωνίας χωρίς να ανακαλύψει κανείς το 

κρίσιμο ελάττωμα». 
Δημιουργήστε Ανταγωνιστικές Ατζέντες: Σχεδιάστε ατζέντες που συγκρούονται άμεσα μεταξύ 
τους: 
o Ο Χαρακτήρας Α πετυχαίνει μόνο αν ο Χαρακτήρας Β αποτύχει. 
o Πολλαπλοί χαρακτήρες διεκδικούν τον ίδιο περιορισμένο πόρο. 
o Η επιτυχία μιας φατρίας σημαίνει απώλεια για μια άλλη. 
o Κρυφές ατζέντες που έρχονται σε αντίθεση με τους δημόσιους οργανωτικούς στόχους. 

Διασφαλίστε την Ηθική Πολυπλοκότητα: Οι καλύτερες κρυφές ατζέντες αναγκάζουν σε 
δύσκολες επιλογές: 
o Η επιτυχία βοηθά εσάς, αλλά βλάπτει αθώους. 
o Η επίτευξη του στόχου σας απαιτεί την προδοσία της εμπιστοσύνης κάποιου άλλου. 
o Το «σωστό» αντιτίθεται στην ατζέντα σας. 
o Η αποκάλυψη της αλήθειας ωφελεί την ομάδα αλλά καταστρέφει εσάς. 

Κάντε τες Ανιχνεύσιμες (Προαιρετικό): Εξετάστε αν οι κρυφές ατζέντες θα πρέπει: 
o Να παραμείνουν μυστικές μέχρι το τέλος (το πιο σύνηθες). 
o Να αποκαλυφθούν εν μέρει μέσω στοιχείων κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. 
o Να γίνουν δημόσιες σε συγκεκριμένες μεταβάσεις φάσεων. 
o Να είναι συμπεράσιμες μέσω προσεκτικής παρατήρησης (Social Deduction). 

8.4.6.4 Πρότυπο (Template) Κρυφής Ατζέντας: 
Για την κρυφή ατζέντα κάθε χαρακτήρα, ορίστε τα εξής: 
Η Κρυφή Επιθυμία: [1-2 προτάσεις: Τι θέλει πραγματικά αυτός ο χαρακτήρας;] 
Το Δημόσιο Προσωπείο: [1-2 προτάσεις: Τι ισχυρίζεται ότι θέλει αντ' αυτού;] 
Προϋποθέσεις Επιτυχίας: [Συγκεκριμένα μετρήσιμα αποτελέσματα που επιτυγχάνουν την 
ατζέντα] 
o Εάν συμβεί το [X], κερδίστε [Y] πόντους. 
o Εάν αποτραπεί το [Z], κερδίστε [Y] πόντους. 

Προϋποθέσεις Αποτυχίας: [Συγκεκριμένα αποτελέσματα που αντιπροσωπεύουν αποτυχία] 
o Εάν συμβεί το [X], χάστε [Y] πόντους. 
o Εάν ανακαλυφθείτε να κάνετε το [Z], χάστε [Y] πόντους. 
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Ρίσκο Αποκάλυψης: [Τι συμβαίνει εάν αυτή η ατζέντα ανακαλυφθεί;] 
o Κοινωνικές συνέπειες. 
o Ποινές πόντων. 
o Αλλαγή στις σχέσεις. 

Ηθική Ένταση: [Ποια δύσκολη επιλογή δημιουργεί αυτό;] 
o Τι πρέπει να θυσιάσουν για να πετύχουν; 
o Ποια «γραμμή» μπορεί να χρειαστεί να ξεπεράσουν; 

8.4.7 Δημιουργία Στόχων και Συστημάτων 
Πόντων 

Οι στόχοι παρέχουν σαφείς επιδιώξεις για τους παίκτες και, όταν συνδυάζονται με συστήματα 
πόντων, δημιουργούν ευκαιρίες για στρατηγική λήψη αποφάσεων. 
8.4.7.1 Τύποι Στόχων: 
Οργανωτικοί Στόχοι: Κοινοί στόχοι για όλα τα μέλη μιας φατρίας (faction). 
o Ευθυγραμμισμένοι με τη δημόσια αποστολή. 
o Γνωστοί σε όλα τα μέλη του οργανισμού. 
o Συχνά συμπληρωματικοί ή ανταγωνιστικοί με άλλους οργανισμούς. 
o Παράδειγμα: «Περιβαλλοντική Συμμαχία: Διασφαλίστε ότι οι περιβαλλοντικές προστασίες 

περιλαμβάνονται στην τελική συμφωνία (+10 πόντοι)». 
Προσωπικοί Στόχοι: Ατομικοί στόχοι που μπορεί να ευθυγραμμίζονται με τους οργανωτικούς 
στόχους ή να αποκλίνουν από αυτούς. 
o Μπορεί να είναι δημόσιοι ή κρυφοί. 
o Δημιουργία εσωτερικών οργανωτικών εντάσεων. 
o Αντανάκλαση των κινήτρων του κάθε μεμονωμένου χαρακτήρα. 
o Παράδειγμα: «Εξασφαλίστε χρηματοδότηση για το ερευνητικό σας τμήμα (+5 πόντοι)». 

Στόχοι υπό προϋποθέσεις (Conditional Goals): Στόχοι που εξαρτώνται από συγκεκριμένες 
περιστάσεις. 
o Ενεργοποιούνται από τις μεταβάσεις των φάσεων. 
o Πυροδοτούνται από τις ενέργειες των παικτών. 
o Δημιουργούνται από την αποκάλυψη πληροφοριών. 
o Παράδειγμα: «Εάν η έρευνα αποκαλύψει διαφθορά, διασφαλίστε ότι δεν θα εντοπιστεί στον 

οργανισμό σας (+8 πόντοι)». 
Στόχοι Σχέσεων: Στόχοι που αφορούν συγκεκριμένους χαρακτήρες. 
o Οικοδόμηση συμμαχιών. 
o Αποτροπή συγκεκριμένων αποτελεσμάτων για τους αντιπάλους. 
o Προστασία ή αποκάλυψη άλλων χαρακτήρων. 
o Παράδειγμα: «Διασφαλίστε ότι ο Χαρακτήρας Χ θα επιλεγεί για την ηγετική θέση (+5 πόντοι)». 

8.4.7.2 Σχεδιασμός Αξιών Πόντων: 
Αρχές Κλίμακας Πόντων: 
o Χρησιμοποιήστε μια κλίμακα 1-10 για σαφήνεια. 
o Δώστε μεγαλύτερη αξία στους δύσκολους ή ριψοκίνδυνους στόχους. 
o Εξισορροπήστε τους πόντους ώστε να μπορούν να επιτύχουν πολλαπλές στρατηγικές. 
o Διασφαλίστε ότι οι ηθικές επιλογές δεν τιμωρούνται πάντα. 

Παράδειγμα Κατανομής Πόντων: 
o Μικρά επιτεύγματα: 1-3 πόντοι. 
o Μέτρια επιτεύγματα: 4-6 πόντοι. 
o Σημαντικά επιτεύγματα: 7-10 πόντοι. 
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o Συνθήκες Bonus: +2-5 πόντοι. 
o Συνθήκες Ποινής: -3 έως -8 πόντοι. 

Δημιουργία Στρατηγικής Έντασης: Σχεδιάστε τα συστήματα πόντων έτσι ώστε: 
o Οι μέγιστοι δυνατοί πόντοι να υπερβαίνουν αυτούς που μπορεί να πετύχει οποιοσδήποτε 

χαρακτήρας. 
o Οι παίκτες να πρέπει να επιλέξουν ανάμεσα σε ανταγωνιστικούς στόχους. 
o Τόσο η συνεργασία όσο και ο ανταγωνισμός να προσφέρουν ευκαιρίες για πόντους. 
o Οι ηθικοί συμβιβασμοί να έχουν συνέπειες στους πόντους. 

8.4.8 Χρονικός Προγραμματισμός Στόχων και 
Φάσεις: 

Στόχοι Φάσης 1: Αρχικοί στόχοι που εμπλέκουν τους παίκτες. 
o Πιο εύκολοι στην κατανόηση και την επίτευξη. 
o Χτίζουν εξοικείωση με τους μηχανισ. 
o Καθιερώνουν σχέσεις και θέσεις. 
o Παράδειγμα: «Παρουσιάστε τη θέση σας στην ομάδα (+2 πόντοι)». 

Στόχοι Φάσης 2: Πιο σύνθετοι στόχοι για το μέσο του παιχνιδιού. 
o Απαιτούν διαπραγμάτευση και δημιουργία συνασπισμών. 
o Εξαρτώνται από πληροφορίες που συλλέχθηκαν στη Φάση 1. 
o Δημιουργούν πιο δύσκολες επιλογές. 
o Παράδειγμα: «Σχηματίστε μια συμμαχία με τουλάχιστον δύο άλλες παρατάξεις (+5 πόντοι)». 

Στόχοι Φάσης 3: Στόχοι της τελικής φάσης με το υψηλότερο διακύβευμα. 
o Καθορίζουν τα τελικά αποτελέσματα. 
o Απαιτούν στρατηγική τοποθέτηση από τις προηγούμενες φάσεις. 
o Δημιουργούν αποφάσεις κορύφωσης. 
o Παράδειγμα: «Διασφαλίστε ότι η πρότασή σας θα υιοθετηθεί στην τελική ψηφοφορία (+10 

πόντοι)». 
Στόχοι Διασταυρούμενων Φάσεων (Cross-Phase): Στόχοι που εκτείνονται σε πολλές φάσεις. 
o Επιβραβεύουν τη συνεπή στρατηγική. 
o Δημιουργούν ανάγκες για μακροπρόθεσμο σχεδιασμό. 
o Χτίζουν αφηγηματικά τόξα (narrative arcs). 
o Παράδειγμα: «Διατηρήστε τη μυστική σας ταυτότητα σε όλες τις φάσεις (+8 πόντοι)». 

8.4.8.1 Δείγμα Πλαισίου Στόχων (Sample Goals Framework): 
Για κάθε χαρακτήρα, συμπεριλάβετε: 
Δημόσιοι Οργανωτικοί Στόχοι (2-3): 
o [Περιγραφή στόχου] 
o Προϋπόθεση επιτυχίας: [Συγκεκριμένο αποτέλεσμα] 
o Πόντοι: [+X εάν επιτευχθεί] 
o Φάση: [Πότε είναι ενεργός] 

Προσωπικοί Στόχοι (2-4): 
o [Περιγραφή στόχου] 
o Προϋπόθεση επιτυχίας: [Συγκεκριμένο αποτέλεσμα] 
o Πόντοι: [+X εάν επιτευχθεί] 
o Κρυφός: [Ναι/Όχι] 
o Φάση: [Πότε είναι ενεργός] 

Στόχοι υπό Προϋποθέσεις (1-2): 
o [Περιγραφή στόχου] 
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o Συνθήκη ενεργοποίησης: [Τι ενεργοποιεί αυτόν τον στόχο] 
o Προϋπόθεση επιτυχίας: [Συγκεκριμένο αποτέλεσμα] 
o Πόντοι: [+X εάν επιτευχθεί] 
o Φάση: [Πότε είναι ενεργός] 

Συνθήκες Ποινής (1-2): 
o [Περιγραφή του τι πρέπει να αποφευχθεί] 
o Προϋπόθεση αποτυχίας: [Συγκεκριμένο αποτέλεσμα] 
o Πόντοι: [-X εάν συμβεί] 

8.4.9 Σχεδιασμός Δομής βασισμένης σε 
Φάσεις 

Οι φάσεις δημιουργούν δυναμική εξέλιξη, ελέγχουν τη ροή των πληροφοριών και διατηρούν 
την αφηγηματική ορμή (momentum). 
8.4.9.1 Γιατί να χρησιμοποιείτε Φάσεις: 
Οι φάσεις σάς επιτρέπουν να: 
o Εισάγετε την πολυπλοκότητα σταδιακά. 
o Αποκαλύπτετε πληροφορίες στρατηγικά. 
o Αλλάζετε τις δυναμικές ισχύος κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. 
o Δημιουργείτε δραματικά σημεία καμπής. 
o Διαχειρίζεστε την ενέργεια και τον ρυθμό. 
o Επιτρέπετε παρεμβάσεις από τον διευκολυντή (facilitator). 

8.4.9.2 Πλαίσιο Σχεδιασμού Φάσεων: 
Φάση 1: Καθορισμός Θέσης (20-30% του χρόνου) Σκοπός: 
o Οι παίκτες κατανοούν τους χαρακτήρες τους. 
o Διατυπώνονται οι αρχικές θέσεις. 
o Οι οργανισμοί συναντώνται και ευθυγραμμίζονται. 
o Αρχίζουν να σχηματίζονται σχέσεις. 

Δραστηριότητες: 

o Οι παίκτες διαβάζουν τα δελτία των χαρακτήρων τους. 
o Οι οργανισμοί πραγματοποιούν σύντομες συναντήσεις. 
o Δηλώνονται οι δημόσιες θέσεις. 
o Σχηματίζονται οι αρχικές συμμαχίες. 

Επίπεδο Πληροφοριών: 

o Διαθέσιμες μόνο οι αρχικές πληροφορίες. 
o Κυριαρχεί η δημόσια γνώση. 
o Οι κρυφές ατζέντες παραμένουν καλυμμένες. 
o Περιορισμένη ανταλλαγή πληροφοριών. 

Ρόλος Διευκολυντή: 

o Διασφαλίζει ότι όλοι κατανοούν τα mechanics. 
o Απαντά σε διευκρινιστικές ερωτήσεις. 
o Παρατηρεί ποιοι εμπλέκονται ενεργά. 
o Σημειώνει τις πρώτες δυναμικές. 

Φάση 2: Επιπλοκή και Διαπραγμάτευση (40-50% του χρόνου) Σκοπός: 
o Εισαγωγή νέων πληροφοριών που αλλάζουν τις δυναμικές. 
o Εξαναγκασμός των χαρακτήρων να επανεκτιμήσουν τις θέσεις τους. 
o Δημιουργία δυσκολότερων επιλογών και διλημμάτων. 
o Οικοδόμηση προς το σημείο της κρίσης. 
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Δραστηριότητες: 

o Διεξάγονται σοβαρές διαπραγματεύσεις. 
o Σχηματίζονται και αναδιαμορφώνονται συνασπισμοί. 
o Κρυφές πληροφορίες αρχίζουν να αναδύονται. 
o Οι συγκρούσεις εντείνονται. 

Επίπεδο Πληροφοριών: 
o Εισάγονται νέα έγγραφα/δεδομένα. 
o Μυστικά μπορεί να αποκαλυφθούν. 
o Εμφανίζονται αντιφατικές πληροφορίες. 
o Αυξάνονται οι ιδιωτικές συναντήσεις. 

Ρόλος Διευκολυντή: 
o Εισάγει τις αποκαλύψεις πληροφοριών της Φάσης 2. 
o Παρεμβαίνει εάν η συζήτηση λιμνάσει. 
o Αυξάνει το διακύβευμα εάν χρειαστεί. 
o Παρακολουθεί τον χρόνο και διατηρεί την πίεση. 

Φάση 3: Κρίση και Επίλυση (20-30% του χρόνου) 
Σκοπός: 
o Εξαναγκασμός σε τελικές αποφάσεις. 
o Πραγματοποιούνται κορυφαίες αντιπαραθέσεις. 
o Οι κρυφές ατζέντες ξεδιπλώνονται. 
o Καθορίζονται τα αποτελέσματα. 

Δραστηριότητες: 
o Τελικές διαπραγματεύσεις. 
o Λήψη αποφάσεων ή διεξαγωγή ψηφοφοριών. 
o Αποκαλύψεις και αντιπαραθέσεις. 
o Συνειδητοποίηση των συνεπειών. 

Επίπεδο Πληροφοριών: 
o Όλες οι κρίσιμες πληροφορίες είναι πλέον διαθέσιμες. 
o Τα μυστικά γίνονται δημόσια. 
o Αποκαλύπτεται το πραγματικό διακύβευμα. 
o Παρουσιάζονται τα τελικά αποδεικτικά στοιχεία. 

Ρόλος Διευκολυντή: 
o Διατηρεί τη χρονική πίεση. 
o Διασφαλίζει ότι λαμβάνονται αποφάσεις. 
o Προετοιμάζεται για τον αναστοχασμό (debrief). 
o Καταγράφει τα αποτελέσματα. 

8.4.9.3 Τεχνικές Μετάβασης Φάσεων: 
Μεταβάσεις βάσει Χρόνου: 

o Ανακοινώστε: «Μπαίνουμε τώρα στη Φάση 2». 
o Εξηγήστε τις νέες συνθήκες. 
o Μοιράστε τις νέες πληροφορίες. 
o Κάντε «επαναφορά» (reset) της σκηνής. 

Μεταβάσεις βάσει Γεγονότων: 

o Πυροδοτούνται από ενέργειες των παικτών. 
o Ανακοινώσεις «Έκτακτων Ειδήσεων» (Breaking news). 
o Κλιμακώσεις της κρίσης. 
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o Απρόσμενες αφίξεις. 
Μεταβάσεις βάσει Πληροφοριών: 

o Αποκάλυψη εγγράφων που αλλάζουν τα δεδομένα του παιχνιδιού. 
o Εισαγωγή νέων αποδεικτικών στοιχείων. 
o Διάψευση προηγούμενων υποθέσεων. 
o Αποκάλυψη κρυφών συνδέσεων. 

8.4.9.4 Σχεδιασμός Περιεχομένου ανά Φάση: 
Για κάθε Φάση, προετοιμάστε: 
Εισαγωγή Φάσης: 
o Σύντομη αφηγηματική περιγραφή (2-3 προτάσεις). 
o Τι άλλαξε από την προηγούμενη φάση. 
o Νέα χρονική πίεση ή διακύβευμα. 
o Τυχόν τροποποιήσεις κανόνων. 

Νέες Πληροφορίες: 

o Έγγραφα προς διανομή. 
o Ανακοινώσεις που πρέπει να γίνουν. 
o Μυστικά που πρέπει να αποκαλυφθούν. 
o Ενημερωμένη γνώση για τους χαρακτήρες. 

Ενημερωμένοι Στόχοι: 

o Νέες επιδιώξεις που ενεργοποιούνται. 
o Τροποποιημένες συνθήκες πόντων. 
o Αλλαγμένα κριτήρια επιτυχίας. 
o Πρόσθετοι περιορισμοί. 

Σημειώσεις Διευκολυντή (Facilitator Notes): 

o Τι πρέπει να προσέχετε. 
o Πότε πρέπει να παρέμβετε. 
o Εναλλακτικά πλάνα (Backup plans) σε περίπτωση στασιμότητας. 
o Ερωτήσεις για την ενεργοποίηση της δράσης. 

8.4.9.5 Παράδειγμα Χρονικού Προγραμματισμού Φάσεων (LARP 90 λεπτών): 
o Πριν το παιχνίδι: 10 λεπτά (ανάγνωση, προετοιμασία) 
o Φάση 1: 20 λεπτά (καθορισμός θέσης) 
o Μετάβαση 1: 3 λεπτά (αποκάλυψη πληροφοριών) 
o Φάση 2: 35 λεπτά (διαπραγμάτευση) 
o Μετάβαση 2: 2 λεπτά (ανακοίνωση κρίσης) 
o Φάση 3: 20 λεπτά (επίλυση) 
o Ολοκλήρωση: 5 λεπτά (αποτελέσματα) 
o Αναστοχασμός (Debrief): 15-20 λεπτά (στοχασμός) 

8.4.10 Σχεδιασμός Οργανισμών 
Οι οργανισμοί δημιουργούν φυσικές συμμαχίες και παρέχουν δομή στις σχέσεις των χαρακτήρων. 

8.4.10.1 Οργανωτική Δομή: 
Για κάθε οργανισμό, ορίστε τα εξής: 
Ταυτότητα: 
o Όνομα οργανισμού. 
o Αποστολή/Σκοπός. 
o Δημόσια αντίληψη (πώς τους βλέπουν οι άλλοι). 
o Εσωτερική κουλτούρα. 
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Συμφέροντα: 

o Τι θέλει αυτός ο οργανισμός από αυτό το σενάριο; 
o Ποια αποτελέσματα τους ωφελούν περισσότερο; 
o Ποια αποτελέσματα τους βλάπτουν περισσότερο; 
o Σε τι είναι διατεθειμένοι να συμβιβαστούν; 

Πόροι: 
o Τι είδους εξουσία κατέχουν; (οικονομική, πολιτική, κοινωνική, βασισμένη στη γνώση). 
o Τι μέσα πίεσης (leverage) διαθέτουν στις διαπραγματεύσεις; 
o Ποια είναι τα τρωτά τους σημεία (vulnerabilities); 

Μέλη: 
o Ποιοι χαρακτήρες ανήκουν σε αυτόν τον οργανισμό; 
o Πόσο ευθυγραμμισμένοι είναι αυτοί οι χαρακτήρες με τους οργανωτικούς στόχους; 
o Υπάρχουν εσωτερικές συγκρούσεις μέσα στον οργανισμό; 

Στόχοι (Οργανωτικοί): 
o Δημόσιοι στόχοι που μοιράζονται όλα τα μέλη. 
o Αξίες πόντων για την οργανωτική επιτυχία. 
o Προϋποθέσεις συλλογικής επιτυχίας. 

Μυστικά: 

o Τι κρύβει ο οργανισμός; 
o Εσωτερικές συγκρούσεις άγνωστες στους τρίτους. 
o Ενοχοποιητικές πληροφορίες. 
o Στρατηγικά τρωτά σημεία. 

8.4.10.2 Προτεινόμενοι Οργανισμοί για Εκπαιδευτικά LARP: 
o Κυβερνητικό σώμα / Αρχές. 
o Ιδιωτικός τομέας / Επιχειρηματικά συμφέροντα. 
o Μη κερδοσκοπικός οργανισμός / ΜΚΟ / Ομάδα πίεσης (Advocacy group). 
o Ακαδημαϊκό / Ερευνητικό ίδρυμα. 
o Εκπρόσωποι της κοινότητας / Τοπικός πληθυσμός. 
o Διεθνείς / Εξωτερικοί παράγοντες (όπου είναι σχετικό). 

8.4.10.3 Πρότυπο Οργανωτικής Κάρτας (Organizational Card Template): 
Δημιουργήστε ένα μονοσέλιδο έγγραφο για κάθε οργανισμό που να περιλαμβάνει: 

o Όνομα οργανισμού και λογότυπο/σύμβολο. 
o Δήλωση αποστολής (1-2 προτάσεις). 
o Θέση πάνω στην κεντρική σύγκρουση. 
o Πόροι και δυνατότητες. 
o Βασικά μέλη. 
o Εσωτερικές προτεραιότητες. 
o Δημόσια μηνύματα (Public messaging). 
o Κοινοί οργανωτικοί στόχοι (με πόντους). 
o Ιδιωτικές πληροφορίες (μόνο για τα μέλη). 
o Αυτές οι κάρτες δίνονται σε όλα τα μέλη ενός οργανισμού για να τις μελετήσουν μαζί πριν 

ξεκινήσει το παιχνίδι. 
8.4.11 Αρχιτεκτονική Πληροφοριών 

Ο τρόπος και ο χρόνος αποκάλυψης των πληροφοριών επηρεάζει δραματικά τη ροή του LARP. 
8.4.11.1 Επίπεδα Πληροφοριών: 
Καθολική Γνώση (Universal Knowledge): Πληροφορίες που όλοι οι χαρακτήρες γνωρίζουν από 
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την αρχή (η εισαγωγική σκηνή, το βασικό πλαίσιο, δημόσια γεγονότα). 
Οργανωτική Γνώση: Πληροφορίες που μοιράζονται μεταξύ των μελών του ίδιου οργανισμού. 
o Στρατηγικές πληροφορίες. 
o Εσωτερικές πολιτικές. 
o Συλλογικά μυστικά. 
o Κοινοί στόχοι. 

Γνώση ανά Χαρακτήρα: Ιδιωτικές πληροφορίες που κατέχει μόνο ένας χαρακτήρας. 
o Προσωπικά μυστικά. 
o Κρυφές ατζέντες. 
o Μοναδική τεχνογνωσία (expertise). 
o Ειδικές σχέσεις. 

Πληροφορίες Αποκαλυπτόμενες ανά Φάση: Πληροφορίες που αναδύονται σε συγκεκριμένες 
μεταβάσεις φάσεων. 
o Νέες εξελίξεις. 
o Αποτελέσματα ερευνών. 
o Έκτακτες ειδήσεις. 
o Κλιμακώσεις κρίσεων. 

Πληροφορίες Ανακαλυπτόμενες από τους Παίκτες: Πληροφορίες που οι παίκτες πρέπει να 
ανακαλύψουν μέσω έρευνας ή αλληλεπίδρασης. 
o Στοιχεία διασκορπισμένα σε διάφορους χαρακτήρες. 
o Μυστικά που μπορούν να αποκαλυφθούν. 
o Συνδέσεις που μπορούν να γίνουν. 

8.4.11.2 Αρχές Σχεδιασμού Πληροφοριών: 
Η Ασύμμετρη Πληροφορία Δημιουργεί Δράμα: Κανένας μεμονωμένος χαρακτήρας δεν πρέπει 
να έχει την πλήρη εικόνα. 
Η Κρίσιμη Πληροφορία Πρέπει να είναι Κατανεμημένη: Η επίλυση του προβλήματος απαιτεί 
την ανταλλαγή γνώσεων. 
Ορισμένες Πληροφορίες Πρέπει να Συγκρούονται: Αυτό δημιουργεί την ανάγκη για 
αξιολόγηση και συζήτηση. 
Η Ιδιωτική Πληροφορία Δημιουργεί Ηθικά Διλήμματα: Όταν η αποκάλυψη βοηθά την ομάδα 
αλλά βλάπτει το άτομο. 
Ο Χρονισμός των Πληροφοριών Έχει Σημασία: Νέες πληροφορίες σε καίριες στιγμές ωθούν 
την αφήγηση προς τα εμπρός. 
Οι Κρυφές Ατζέντες Χρειάζονται Προστασία: Δώστε στους παίκτες λόγους να αποκρύψουν 
πληροφορίες. 
8.4.11.3 Η ανακάλυψη θα πρέπει να είναι ανταποδοτική: Η εύρεση κρυφών πληροφοριών θα πρέπει να έχει 
νόημα l Δημιουργία καρτών χαρακτήρων: 
Κάθε χαρακτήρας λαμβάνει μια κάρτα (συνήθως 2-3 σελίδες) που περιέχει: 

Σελίδα 1 - Δημόσιο προφίλ: 

·Όνομα χαρακτήρα και βασική ταυτότητα 
·Δημόσιος ρόλος και σχέση 
·Το παρασκήνιο γνωστό σε όλους 
·Δημόσια θέση σχετικά με την κύρια σύγκρουση 
·Σχέσεις με άλλους χαρακτήρες 
·Οργανωτικοί στόχοι (κοινοί με την παράταξη) 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

Σελίδα 2 - Προσωπικές Πληροφορίες: 

·Προσωπικά κίνητρα 
·Μυστική γνώση 
·Κρυφές σχέσεις 
·Προσωπικά στοιχήματα 
·Κρυφές ατζέντες (λεπτομερείς) 
·Συνθήκες επιτυχίας με πόντους 
·Όροι ποινής 

Σελίδα 3 - Περιεχόμενο ανά φάση (εάν ισχύει): 

·Πληροφορίες που αποκαλύφθηκαν στη Φάση 2 
·Νέοι στόχοι για τη Φάση 3 
·Υπό όρους στόχους 
·Ιδιωτικές ενημερώσεις 
8.4.11.4 Δομή προτύπου κάρτας χαρακτήρα: 
[ΟΝΟΜΑ ΧΑΡΑΚΤΗΡΑ] 

Ηλικία: [X] | Ρόλος: [Τίτλος] | Οργανισμός: [Όνομα] 

═════════════════════════════════════════════════════ 

ΔΗΜΟΣΙΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ 

═════════════════════════════════════════════════════ 

ΠΟΙΟΣ ΕΙΣΑΙ: 

[2-3 προτάσεις σχετικά με τη δημόσια ταυτότητα, το υπόβαθρο, την εξειδίκευση] 

Η ΔΗΜΟΣΙΑ ΣΑΣ ΘΕΣΗ: 

[1-2 προτάσεις σχετικά με τη δηλωμένη σας θέση σχετικά με την κεντρική σύγκρουση] 

ΟΙ ΣΧΕΣΕΙΣ ΣΑΣ: 

- [Όνομα Χαρακτήρα]: [Φύση σχέσης]  
- [Όνομα Χαρακτήρα]: [Φύση σχέσης] 

- [Συνέχεια για σχετικούς χαρακτήρες] 

ΟΙ ΟΡΓΑΝΩΤΙΚΟΙ ΣΑΣ ΣΤΟΧΟΙ: 

[Κοινόχρηστο με όλα τα μέλη του οργανισμού σας] 

- [Στόχος 1]: [Περιγραφή] (+X βαθμοί εάν επιτευχθεί) 

- [Στόχος 2]: [Περιγραφή] (+X βαθμοί εάν επιτευχθεί) 

ΤΙ ΓΝΩΡΙΖΕΤΕ (ΔΗΜΟΣΙΟ): 

[2-3 σημεία με πληροφορίες που όλοι γνωρίζουν ότι έχετε] 
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═════════════════════════════════════════════════════ 

ΠΡΟΣΩΠΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ - ΜΗΝ ΚΟΙΝΟΠΟΙΕΙΤΕ 

═════════════════════════════════════════════════════ 

ΟΙ ΚΡΥΦΕΣ ΣΑΣ ΗΜΕΡΗΣΙΕΣ ΔΙΑΤΑΞΕΙΣ: 

[2-4 προτάσεις για το τι θέλεις κρυφά και γιατί] 

ΜΥΣΤΙΚΟΣ ΣΤΟΧΟΣ 1: [Τίτλος] 

Περιγραφή: [Τι προσπαθείτε να πετύχετε] 

Επιτυχία: [Εάν συμβεί το Χ, +Y βαθμοί] 

Φάση: [Όταν είναι ενεργή] 

Κρυφό: [Ναι/Όχι] 

ΜΥΣΤΙΚΟΣ ΣΤΟΧΟΣ 2: [Τίτλος] 

Περιγραφή: [Τι προσπαθείτε να πετύχετε] 

Επιτυχία: [Εάν συμβεί το Χ, +Y βαθμοί] 

Αποτυχία: [Εάν συμβεί το Z, -Y βαθμοί] 

Φάση: [Όταν είναι ενεργή] 

Κρυφό: Ναι 

ΤΙ ΜΟΝΟ ΕΣΥ ΞΕΡΕΙΣ: 

- [Μυστικές πληροφορίες 1]  

- [Μυστικές πληροφορίες 2] 

- [Μυστικές πληροφορίες 3] 

Η ΕΣΩΤΕΡΙΚΗ ΣΑΣ ΣΥΓΚΡΟΥΣΗ: 

[1-2 προτάσεις σχετικά με τη δύσκολη επιλογή ή την ένταση που αντιμετωπίζετε] 

ΠΕΡΙΛΗΨΗ ΣΗΜΕΙΩΝ: 

Πιθανοί πόντοι: [Συνολικά διαθέσιμοι] 

Εύκολοι στόχοι: [Περιγραφή] (+X βαθμοί) 

Δύσκολοι Στόχοι: [Περιγραφή] (+Y βαθμοί) 

Ποινές: [Περιγραφή] (-Z βαθμοί) 

════════════════════════════════════════════════════ 
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ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΦΑΣΗΣ 2 (Διαβάστε όταν ανακοινωθεί) 

════════════════════════════════════════════════════ 

ΝΕΑ ΑΝΑΠΤΥΞΗ: 

[Πληροφορίες που αλλάζουν στη Φάση 2] 

ΕΝΗΜΕΡΩΜΕΝΟΙ ΣΤΟΧΟΙ: 

- [Νέα περιγραφή στόχου] (+X βαθμοί) 

════════════════════════════════════════════════════ 

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΦΑΣΗΣ 3 (Διαβάστε όταν ανακοινωθούν) 

════════════════════════════════════════════════════ 

ΤΕΛΙΚΗ ΑΠΟΚΑΛΥΨΗ: 

[Κρίσιμες πληροφορίες για την τελική φάση] 

ΣΤΟΧΟΣ ΤΗΣ ΚΡΙΣΗΣ: 

- [Τελικός στόχος υψηλού στοιχήματος] (+X βαθμοί) 
8.4.12 Δημιουργία LARP Props (Εξαρτήματα 

ρόλου) και Υλικά 
Τα εξαρτήματα ρόλου ενισχύουν την εμβύθιση και παρέχουν απτό επίκεντρο για συζήτηση σε 
εμπειρίες LARP. 

8.4.12.1 Είδη εξαρτημάτων ρόλου: 
Εξαρτήματα ρόλου ταυτότητας: 

·Ετικέτες/σήματα ονομάτων που αναγνωρίζουν χαρακτήρες 
·Σύμβολα οργανωτικής ένταξης 
·Απλά κομμάτια κοστουμιών (καπέλα, κασκόλ, κονκάρδες) 
Πληροφοριακά Στοιχεία: 

·Έγγραφα που μπορούν να διαβάσουν και να μοιραστούν οι χαρακτήρες 
·Αναφορές, επιστολές, συμβόλαια, άρθρα ειδήσεων 
·Χάρτες, διαγράμματα, οπτικοποιήσεις δεδομένων 
Mechanics για εξαρτήματα ρόλου: 

·Αντικείμενα που χρησιμοποιούνται για τα mechanics του παιχνιδιού (κάρτες ψήφου, μάρκες 
πόρων) 
·Εργαλεία για τη λήψη αποφάσεων 
·Φύλλα παρακολούθησης σημείων 
Περιβαλλοντικά εξαρτήματα ρόλου: 

·Πινακίδες που σηματοδοτούν διαφορετικές περιοχές ως τοποθεσίες 
·Αφίσες που στήνουν το σκηνικό 
·Μουσική υπόκρουση (αν είναι απαραίτητο) 

8.4.12.2 Αρχές Σχεδιασμού Στήριξης: 
1.Τα εξαρτήματα ρόλου πρέπει να είναι λειτουργικά, όχι διακοσμητικά: Κάθε prop 
εξυπηρετεί έναν σκοπό στο gameplay ή μάθηση 
2.Τα εξαρτήματα ρόλου θα πρέπει να είναι εκτυπώσιμα: Οι περισσότεροι εκπαιδευτικοί 
χρειάζονται οικονομικά, αναπαραγώγιμα υλικά 
3.Τα εξαρτήματα ρόλου πρέπει να είναι σαφή: Οι πληροφορίες στα εξαρτήματα ρόλου 
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πρέπει να είναι εύκολα αναγνώσιμες 
4.Τα εξαρτήματα ρόλου πρέπει να είναι ανθεκτικά: Σκεφτείτε το ενδεχόμενο 
πλαστικοποίησης αντικειμένων που χειρίζεστε συχνά 
5.Τα εξαρτήματα ρόλου πρέπει να είναι προετοιμασμένα εκ των προτέρων: Ελαχιστοποιήστε 
την εργασία του διευκολυντή κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού 

8.4.12.3 Λίστα ελέγχου βασικών στηρίξεων: 
·Για κάθε LARP, προετοιμάστε: 
·Κάρτες χαρακτήρων (μία ανά παίκτη, 2-3 σελίδες η καθεμία) 
·Ετικέτες ονομάτων (μία ανά παίκτη) 
·Οργανωτικές κάρτες (μία ανά οργανισμό, που δίνεται σε όλα τα μέλη) 
·Κείμενο αρχικής σκηνής (για να το διαβάσει φωναχτά ο διευκολυντής) 
·Προτροπές μετάβασης φάσης (για τον διευκολυντή) 
·Πληροφορίες που αποκαλύπτονται ανά φάση (έγγραφα προς διανομή) 
·Πληροφοριακό γράφημα ή οπτική αναφορά (που δείχνει όλους τους χαρακτήρες και τις 
σχέσεις) 
·Φύλλο παρακολούθησης πόντων (εάν χρησιμοποιείται gamification) 
·Ερωτήσεις συζήτησης για απολογισμό (για αναστοχασμό) 

8.4.12.4 Σχεδιασμός Φύλλου Χαρακτήρων: 
Κατά τη δημιουργία φύλλων χαρακτήρων, συμπεριλάβετε: 
·Σαφής οπτικός διαχωρισμός μεταξύ δημόσιων και ιδιωτικών πληροφοριών 
·Έντονες επικεφαλίδες για εύκολη πλοήγηση 
·Οι τιμές των πόντων επισημαίνονται ευκρινώς δίπλα στους στόχους 
·Δείκτες φάσης που δείχνουν πότε οι πληροφορίες γίνονται διαθέσιμες 
·Κείμενο προειδοποίησης: "ΠΡΟΣΩΠΙΚΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ - ΜΗΝ ΚΟΙΝΟΠΟΙΕΙΤΕ" μεταξύ των 
ενοτήτων 

8.4.12.5 Δημιουργία Prop Εγγράφου: 
·Για κάθε έγγραφο που υποστηρίζεται: 
·Ορίστε τον σκοπό: Ποιες πληροφορίες μεταφέρει αυτό; 
·Σκεφτείτε την οπτική γωνία: Ποιος το έγραψε αυτό; Ποια είναι η προκατάληψή του; 
·Αντιστοίχιση μορφής με περιεχόμενο: Επίσημη αναφορά; Προσωπική επιστολή; Άρθρο 
ειδήσεων; 
·Διατηρήστε το κείμενο συνοπτικό: μέγιστο 150-300 λέξεις ανά έγγραφο 
·Επισήμανση βασικών πληροφοριών: Χρησιμοποιήστε μορφοποίηση για να επιστήσετε την 
προσοχή σε κρίσιμα γεγονότα 
 
8.4.12.6 Πρότυπο εγγράφου Prop: 
[ΚΕΦΑΛΙΔΑ ΕΓΓΡΑΦΟΥ - Επιστολόχαρτο, λογότυπο ή πληροφορίες ταυτοποίησης] 

[ΤΥΠΟΣ ΕΓΓΡΑΦΟΥ - Έκθεση, Επιστολή, Άρθρο, κ.λπ.] 

[ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ] 

[ΠΡΟΣ/ΑΠΟ εάν είναι σχετικό] 

[ΤΙΤΛΟΣ/ΘΕΜΑ] 

[ΚΕΙΜΕΝΟ ΣΩΜΑΤΟΣ - μέγιστο 150-300 λέξεις] 

- Συμπεριλάβετε συγκεκριμένα γεγονότα ή αριθμούς 

- Προκατάληψη κατάλληλη για την παρούσα οπτική γωνία 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

- Αφήστε ορισμένα ερωτήματα αναπάντητα για να ενθαρρύνετε την έρευνα. 

- Συμπεριλάβετε 1-2 λεπτομέρειες που συνδέονται με άλλα εξαρτήματα ρόλου ή γνώσεις 
χαρακτήρων 

[ΥΠΟΓΡΑΦΗ/ΑΠΟΔΕΙΞΗ εάν υπάρχει] 
8.4.13 Σχεδιασμός γραφημάτων LARP 

Μια οπτική αναφορά που δείχνει όλους τους χαρακτήρες και τις σχέσεις τους βοηθά τους 
παίκτες να πλοηγηθούν στο κοινωνικό τοπίο στο LARP. 

8.4.13.1 Το infographic θα πρέπει να περιλαμβάνει: 
·Για κάθε χαρακτήρα: 
·Όνομα χαρακτήρα 
·Οπτική αναπαράσταση (εικονίδιο, εικόνα ή φωτογραφία) 
·Σύμβολο/χρώμα οργανισμού 
·Σύντομη περιγραφή ρόλου (μία φράση) 
·Για σχέσεις: 
·Γραμμές που συνδέουν σχετικούς χαρακτήρες 
·Σύμβολα που υποδεικνύουν τον τύπο σχέσης (συμμαχία, σύγκρουση, εξάρτηση κ.λπ.) 
·Χρωματική κωδικοποίηση ανά οργανισμό 

8.4.13.2 Μορφές γραφημάτων πληροφοριών: 
·Διάγραμμα δικτύου: Χαρακτήρες ως κόμβοι, σχέσεις ως συνδετικές γραμμές 
·Οργανόγραμμα: Ιεραρχική δομή που δείχνει τυπικές σχέσεις 
·Χάρτης τοπίου: Χαρακτήρες τοποθετημένοι σε θεματικό χώρο που δείχνουν συμμαχίες 

8.4.13.2.1 Επιλογές εμφάνισης: 
·Το infographic μπορεί να είναι: 
·Εκτυπώνεται για κάθε παίκτη (συνιστάται) 
·Προβάλλεται στην οθόνη καθ' όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού 
·Δημιουργήθηκε ως διαδραστικός ψηφιακός πόρος 
·Περιλαμβάνεται στην πίσω όψη των καρτών χαρακτήρων 
 
8.4.13.3 Δημιουργία δύο εκδόσεων: 
·Σκεφτείτε να δημιουργήσετε: 
·Κύρια έκδοση: Εμφανίζει όλες τις σχέσεις, συμπεριλαμβανομένων των μυστικών (για τον 
διευκολυντή) 
·Έκδοση παίκτη: Εμφανίζει μόνο δημόσιες σχέσεις 

8.4.14 Εκτέλεση του LARP 

8.4.14.1 Προετοιμασία πριν από τον αγώνα (10-15 λεπτά): 
Τακτοποιήστε τον χώρο: 

·Δημιουργήστε χώρους για συναντήσεις διαφορετικών οργανισμών 
·Εξασφαλίστε ανοιχτό χώρο για γενική συζήτηση 
·Ρύθμιση σταθμού διευκολυντή 

Διανομή υλικού: 

·Μοιράστε κάρτες χαρακτήρων 
·Παρέχετε ετικέτες ονομάτων 
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·Δώστε οργανωτικές κάρτες στα μέλη της παράταξης 

Εξηγήστε τη μηχανική: 

·Επισκόπηση της χρονικής δομής και των φάσεων 
·Πώς λειτουργεί το σύστημα πόντων (αν χρησιμοποιείται) 
·Κανόνες σχετικά με την κοινοποίηση πληροφοριών 
·Φυσικά όρια και ασφάλεια 

Υπολογίστε χρόνο ανάγνωσης: 

·5-7 λεπτά για τους παίκτες να διαβάσουν φύλλα χαρακτήρων 
·Σύντομες οργανωτικές συναντήσεις για ευθυγράμμιση 

8.4.15 Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού: 
Φάση 1: 

·Διαβάστε την αρχική σκηνή δυνατά 
·Έναρξη χρονοδιακόπτη 
·Παρατηρήστε χωρίς να παρεμβαίνετε 
·Κρατήστε σημειώσεις για τη δυναμική 
Μεταβάσεις φάσης: 

·Σταματήστε τη δράση ξεκάθαρα 
·Ανακοίνωση νέας φάσης 
·Διαδώστε νέες πληροφορίες 
·Αφιερώστε λίγο χρόνο για διάβασμα 
·Συνέχιση αναπαραγωγής 
Παρεμβάσεις Διευκολυντή: 

·Παρεμβείτε μόνο εάν το παιχνίδι σταματήσει εντελώς 
·Κάντε προκλητικές ερωτήσεις αντί να δώσετε απαντήσεις 
·Εισάγετε επιπλέον πίεση εάν τα στοιχήματα φαίνονται χαμηλά 
·Βεβαιωθείτε ότι οι πιο ήσυχοι παίκτες έχουν ευκαιρίες να συμμετάσχουν 
 

8.4.16 Ανασκόπηση μετά τον αγώνα (15-30) λεπτά): 

Κρίσιμο για τη μάθηση:Η ανασκόπηση είναι το σημείο όπου η μάθηση εδραιώνεται. Χωρίς 
σωστή αναστοχασμό, το LARP παραμένει περισσότερο ψυχαγωγικό παρά εκπαιδευτικό. 

Δομή Αναφοράς: 

1.Άμεσες αντιδράσεις (3-5 λεπτά): 

ο«Πώς ήταν αυτή η εμπειρία;» 
οΑφήστε τους παίκτες να εκφράσουν τα συναισθήματά τους 
οΑπελευθερώστε την ένταση 
2.Αποκαλύψεις Χαρακτήρων (5-10 λεπτά): 

οΚάθε παίκτης αποκαλύπτει κρυφές ατζέντες 
οΕξηγήστε τι προσπαθούσαν να πετύχουν 
οΜοιραστείτε τους πόντους που κερδίσατε (αν παρακολουθείτε) 
οΣυζητήστε εκπλήξεις και ανακαλύψεις 
3.Ανάλυση (10-15 λεπτά): 

ο«Ποια μοτίβα παρατηρήσατε;» 
ο«Πώς επηρέασαν οι κρυφές ατζέντες τις διαπραγματεύσεις;» 
ο«Ποιες ομοιότητες με τον πραγματικό κόσμο βλέπετε;» 
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ο«Τι έκανε τις αποφάσεις δύσκολες;» 
ο«Πώς συγκρούστηκαν οι οργανωτικές αφοσιώσεις με τους προσωπικούς στόχους;» 
4.Σύνδεση με τους Μαθησιακούς Στόχους (5-10 λεπτά): 

οΣυνδέστε ρητά την εμπειρία με το περιεχόμενο του μαθήματος 
οΠροσδιορίστε τα βασικά μαθήματα 
οΣυζητήστε την εφαρμογή πέρα από το παιχνίδι 

8.4.16.1 Ερωτήσεις Αναφοράς για Κρυφές Ατζέντες: 
·Πώς επηρέασε τη συμπεριφορά σας η γνώση της μυστικής σας ατζέντας; 
·Πότε σκεφτήκατε να αποκαλύψετε τους κρυφούς σας στόχους; 
·Πώς καταφέρατε να εξισορροπήσετε τους προσωπικούς και τους οργανωτικούς στόχους; 
·Ποιες στρατηγικές χρησιμοποιήσατε για να αποκρύψετε τα πραγματικά σας κίνητρα; 
·Πότε συνειδητοποιήσατε ότι άλλοι είχαν κρυφές ατζέντες; 
·Πώς αυτό αντικατοπτρίζει τις διαπραγματεύσεις και την πολιτική του πραγματικού κόσμου; 

8.4.16.2 Ερωτήσεις Αναφοράς για Συστήματα Σημείων: 
·Πώς επηρέασε η παρακολούθηση σημείων τις αποφάσεις σας; 
·Υπήρξαν στιγμές που η ηθική συγκρούστηκε με τους βαθμούς; 
·Τι σας έκανε να δώσετε προτεραιότητα σε ορισμένους στόχους έναντι άλλων; 
·Πώς καταφέρατε να εξισορροπήσετε το ρίσκο έναντι της ανταμοιβής; 
·Θα είχατε ενεργήσει διαφορετικά χωρίς βαθμούς; 

8.4.17 Αξιολόγηση και Προσαρμογή 

8.4.17.1 Αξιολόγηση Μαθησιακών Αποτελεσμάτων: 
Κατά τη διάρκεια του LARP:  
·Παρατηρήστε τις διαδικασίες λήψης αποφάσεων 
·Σημειώστε την ποιότητα των επιχειρημάτων και της συλλογιστικής 
·Παρακολούθηση ανάπτυξης χαρακτήρων και υιοθέτησης ρόλων 
·Δυναμική ομάδας εγγράφων 
Στην Αναφορά: 

·Αξιολόγηση του βάθους της ανάλυσης 
·Αξιολόγηση της κατανόησης πολλαπλών οπτικών γωνιών 
·Ελέγξτε τη σύνδεση με τους μαθησιακούς στόχους 
·Μετρήστε τη συναισθηματική και πνευματική εμπλοκή 
Μετά το LARP: 

·Γραπτές σκέψεις πάνω στην εμπειρία 
·Αναλυτικές εργασίες που συνδέουν το LARP με έννοιες μαθημάτων 
·Ομαδικές παρουσιάσεις σχετικά με τις προοπτικές των ενδιαφερόμενων μερών 
·Δημιουργικές απαντήσεις (επιστολές, αναφορές, προτάσεις από την οπτική γωνία του 
χαρακτήρα) 

8.4.17.2 Επανάληψη του Σχεδίου σας: 
Αφού εκτελέσετε το LARP, αξιολογήστε: 
οΕίχαν οι χαρακτήρες ισορροπημένες ευκαιρίες; 
οΉταν οι κρυφές ατζέντες πολύ εύκολες ή πολύ δύσκολες στην επίτευξη; 
οΔημιούργησαν οι φάσεις τον κατάλληλο ρυθμό; 
οΉταν αποτελεσματική η διανομή πληροφοριών; 
οΤο σύστημα πόντων δημιούργησε στρατηγική σκέψη; 
οΥπήρχαν νεκρά σημεία ή στάβλοι; 
οΠαρέμειναν όλοι οι παίκτες αφοσιωμένοι; 
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Κοινές προσαρμογές: 
οΤιμές σημείων αναπροσαρμογής 
οΠροσθήκη ή κατάργηση στόχων 
οΠροσαρμογή χρονισμού φάσης 
οΑναδιανομή πληροφοριών 
οΑπλοποιήστε ή περιπλέξτε τα σενάρια 
οΤροποποίηση σχέσεων χαρακτήρων 

8.4.17.3 Κλιμάκωση του LARP: 
Για μικρότερες ομάδες (6-10 παίκτες): 

·Λιγότεροι οργανισμοί (2-3) 
·Απλούστερος ιστός πληροφοριών 
·Βραχύτερες φάσεις 
·Πιο άμεσες συγκρούσεις 

Για μεγαλύτερες ομάδες (16-25 παίκτες): 

·Περισσότεροι οργανισμοί με σαφείς διαιρέσεις 
·Υποομάδες με συγκεκριμένες εργασίες 
·Πολλαπλές ταυτόχρονες διαπραγματεύσεις 
·Πιο σύνθετη αρχιτεκτονική πληροφοριών 
·Σκεφτείτε τους δευτερεύοντες συντονιστές 

8.4.18 Ψηφιακά Εργαλεία για Σχεδιασμό LARP 

Ενώ τα LARP μπορούν να σχεδιαστούν με στυλό και χαρτί, τα ψηφιακά εργαλεία μπορούν να 
βελτιστοποιήσουν τη διαδικασία σχεδιασμού, ειδικά για σύνθετα σενάρια με πολλούς 
χαρακτήρες, στόχους και φάσεις. 

8.4.18.1 Οφέλη των εργαλείων ψηφιακού σχεδιασμού: 
·Κεντρική οργάνωση όλων των στοιχείων του LARP 
·Εύκολη επεξεργασία και επανάληψη 
·Αυτοματοποιημένη δημιουργία φύλλου χαρακτήρων 
·Συνεπής μορφοποίηση σε όλα τα υλικά 
·Έλεγχος έκδοσης και συνεργασία 
·Εξαγωγή σε επαγγελματικές μορφές 

8.4.18.2 Βασικά χαρακτηριστικά για το λογισμικό σχεδιασμού LARP: 
Διαχείριση Χαρακτήρων: 

·Διαχωρισμός δημόσιων και ιδιωτικών πληροφοριών 
·Γκολ με αξίες πόντων 
·Κρυφές ατζέντες 
·Περιεχόμενο ειδικά για κάθε φάση 
Διοίκηση Οργανισμού: 

·Στόχοι της παράταξης 
·Λίστες μελών 
·Οργανωτικές κάρτες 
·Κοινή γνώση 
Δομή Φάσεων: 

·Περιγραφές φάσεων 
·Οι πληροφορίες αποκαλύπτουν 
·Διαχείριση χρονοδιαγράμματος 
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Δυνατότητες εξαγωγής: 

·Φύλλα χαρακτήρων σε μορφή DOCX 
·Οργανωτικές περιλήψεις 
·Οδηγοί διευκολυντή 
·Πληροφοριακά γραφήματα 
Χαρακτηριστικά συνεργασίας: 

·Αποθήκευση/φόρτωση έργων 
·Κοινοποίηση με συν-σχεδιαστές 
·Παρακολούθηση έκδοσης 

8.4.18.3 Ροή εργασίας με ψηφιακά εργαλεία: 
1. Δημιουργήστε σενάριο και αρχική σκηνή 
2. Σχεδιάστε οργανισμούς με στόχους 
3. Δημιουργήστε χαρακτήρες με δημόσιες/ιδιωτικές πληροφορίες 
4. Ορίστε κρυφές ατζέντες με τιμές πόντων 
5. Φάσεις δομής και αποκαλύψεις πληροφοριών 
6. Εξαγωγή φύλλων χαρακτήρων για εκτύπωση 
7. Εκτελέστε το LARP και συλλέξτε σχόλια 
8. Επαναλάβετε το σχεδιασμό για την επόμενη έκδοση 
 
8.5 Σχεδιασμός Επιτραπέζιων Παιχνιδιών και Παιχνιδιών με Κάρτες για Μάθηση 

8.5.1 Εισαγωγή στα Επιτραπέζια και Παιχνίδια 
με Κάρτες ως Εκπαιδευτικά Εργαλεία 

Τα επιτραπέζια παιχνίδια προσφέρουν δομημένες, επαναλαμβανόμενες μαθησιακές εμπειρίες 
με σαφείς κανόνες και άμεση ανατροφοδότηση. Υπερέχουν στη διδασκαλία της συστημικής 
σκέψης, του στρατηγικού σχεδιασμού και της πιθανολογικής σκέψης. Παρέχουν ένα ασφαλές 
περιβάλλον όπου οι μαθητές πειραματίζονται με αποφάσεις και παρατηρούν τις συνέπειες. 

Γιατί λειτουργούν: 
¶ Παρέχουν άμεση ανατροφοδότηση (feedback) μέσω των game mechanics. 
¶ Επιτρέπουν την ασφαλή αποτυχία, όπου τα λάθη γίνονται ευκαιρίες μάθησης. 
¶ Προσαρμόζονται εύκολα σε διαφορετικά μεγέθη ομάδων. 
¶ Απαιτούν ελάχιστη καθοδήγηση (facilitation) μόλις μαθευτούν οι κανόνες. 
¶ Υποστηρίζουν τη διαφοροποίηση μέσω ρυθμιζόμενης δυσκολίας. 

8.5.2 Βασικές Αρχές Σχεδιασμού 

8.5.2.1 Ευθυγράμμιση των Mechanics με τους Μαθησιακούς Στόχους  

Κάθε game mechanic πρέπει να ενισχύει έναν μαθησιακό στόχο. Πριν σχεδιάσετε οποιοδήποτε 
στοιχείο, ρωτήστε: «Τι θα μάθουν οι μαθητές αλληλεπιδρώντας με αυτό το mechanic;» 

Παραδείγματα ευθυγράμμισης mechanic -στόχου: 

¶ Συλλογή Σετ (Set collection): Συγκέντρωση καρτών που ταιριάζουν → Κατηγοριοποίηση, 
αναγνώριση προτύπων. 
¶ Drafting: Επιλογή από μια κοινή δεξαμενή → Λήψη αποφάσεων υπό περιορισμούς, 
κόστος ευκαιρίας. 
¶ Έλεγχος Περιοχής (Area control): Διεκδίκηση χώρων στο ταμπλό → Χωρική σκέψη, 
στρατηγική τοποθέτηση, ανταγωνισμός πόρων. 
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¶ Τοποθέτηση Εργατών (Worker placement): Περιορισμένες θέσεις δράσης → Ιεράρχηση 
προτεραιοτήτων, σχεδιασμός, κατανόηση της σπανιότητα (scarcity). 
¶ Deck-building: Εξατομίκευση του συνόλου των καρτών σας → Βελτιστοποίηση 
στρατηγικής, αιτιοκρατική σκέψη. 

Μπορείτε να βρείτε όλους τους πιο συνηθισμένους game mechanics εδώ, για παράδειγμα: 
Περιήγηση σε Μηχανισμούς Επιτραπέζιων Παιχνιδιών (Browse Board Game Mechanics) | 
BoardGameGeek. 
 

8.5.3 Το Πλαίσιο Σχεδιασμού Τριών Επιπέδων 
(The Three-Layer Design Framework)  

¶ Επίπεδο 1: Θέμα (Theme). Το αφηγηματικό περίβλημα που καθιστά το περιεχόμενο 
ουσιαστικό. Το θέμα θα πρέπει να είναι σχετικό με τη ζωή των μαθητών ή το περιεχόμενο του 
προγράμματος σπουδών. 
o Ιστορική προσομοίωση: «Μεσαιωνικές Εμπορικές Διαδρομές» (Medieval Trade Routes). 
o Επιστημονική διαδικασία: «Ισορροπία Οικοσυστήματος» (Ecosystem Balance). 
o Παιδεία στα μέσα επικοινωνίας: «Δίκτυο Ειδήσεων Fact Check» (Fact Check News 
Network). 
o Μαθηματικές έννοιες: «Αγορά Κλασμάτων» (Fraction Market). 
¶ Επίπεδο 2: Μηχανισμοί (Mechanics). Οι κανόνες και τα συστήματα με τα οποία 
αλληλεπιδρούν οι παίκτες. Επιλέξτε 2-3 βασικά mechanics που ενισχύουν τους μαθησιακούς 
στόχους. 
¶ Επίπεδο 3: Εξαρτήματα (Components). Τα φυσικά υλικά που επιτρέπουν τη διεξαγωγή 
του παιχνιδιού. Διατηρήστε την παραγωγή απλή και φιλική προς το περιβάλλον της σχολικής 
τάξης. 

8.5.4 Σχεδιασμός Επιτραπέζιων Παιχνιδιών 
(Designing Board Games)  

8.5.4.1 Ορισμός του Βασικού Κύκλου (Define the Core Loop)  
Ο βασικός κύκλος είναι η επαναλαμβανόμενη αλληλουχία ενεργειών που εκτελούν οι παίκτες. 
Ένας ισχυρός βασικός κύκλος για εκπαιδευτικά παιχνίδια περιλαμβάνει συνήθως: 

Εισαγωγή (Input) – Ο παίκτης κάνει μια ουσιαστική επιλογή. 

¶ 1. Επεξεργασία (Process) – Το σύστημα του παιχνιδιού επιλύει την επιλογή. 
¶ 2. Έξοδος (Output) – Το αποτέλεσμα παρέχει ανατροφοδότηση (feedback) και νέες 
πληροφορίες. 
¶ 3. Κύκλος (Cycle) – Νέες επιλογές προκύπτουν με βάση το αποτέλεσμα. 

Παράδειγμα Βασικού Κύκλου για το επιτραπέζιο παιχνίδι «Κλιματική Κρίση» (Climate Crisis):  

1. Τράβηγμα μιας κάρτας συμβάντος (δείχνει μια περιβαλλοντική πρόκληση). 
2. Κατανομή πόρων (ενέργεια, χρήματα, δημόσια υποστήριξη). 
3. Έλεγχος του αποτελέσματος βάσει της κατανομής. 
4. Ενημέρωση της κατάστασης του ταμπλό (θερμοκρασία, πόροι, κοινή γνώμη). 

https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic
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5. Σειρά του επόμενου παίκτη με τροποποιημένες συνθήκες. 

Βήμα 2: Δημιουργία της Συνθήκης Νίκης (Create the Victory Condition)  

Οι συνθήκες νίκης πρέπει να ευθυγραμμίζονται με τους μαθησιακούς στόχους. Εξετάστε τα 
εξής:  

¶ Ατομική νίκη (Individual victory) – Κατάλληλη για ανταγωνιστική στρατηγική και 
εξάσκηση δεξιοτήτων. 
o Πρώτος που θα συλλέξει X ολοκληρωμένα σύνολα (sets). 
o Υψηλότερη βαθμολογία από την επίδειξη γνώσεων. 
o Η πιο αποτελεσματική επίλυση προβλημάτων. 

Συνεργατική νίκη (Cooperative victory) – Ενισχύει τη συνεργασία και τους κοινούς στόχους. 

o Η ομάδα πρέπει να επιτύχει έναν στόχο βαθμολογίας από κοινού. 
o Αποτροπή ενός αρνητικού αποτελέσματος (κατάρρευση οικοσυστήματος, εξάπλωση 
παραπληροφόρησης). 
o Ολοκλήρωση κοινού στόχου εντός ορίου χρόνου ή γύρων. 

Υβριδικά μοντέλα (Hybrid models) - Εξισορρόπηση συνεργασίας και ατομικής επίτευξης 
¶ Ομαδική βαθμολογία με παρακολούθηση των ατομικών συνεισφορών. 
¶ Συνεργατικές φάσεις που εναλλάσσονται με ανταγωνιστικές φάσεις. 
¶ Κοινός στόχος με ρόλους ατομικής εξειδίκευσης. 

Βήμα 3: Σχεδιασμός του Ταμπλό (Design the Board) 
Επιλογή Τύπου Ταμπλό: 
Ταμπλό Διαδρομής (Path/Track Board) 
¶ Ιδανικό για: Διαδοχικό περιεχόμενο, οπτικοποίηση προόδου, παιχνίδια επανάληψης. 
¶ Παράδειγμα: «Ιστορική Χρονογραμμή» (History Timeline) – μετακινηθείτε μέσα από 
ιστορικά γεγονότα απαντώντας σε ερωτήσεις. 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Συμπεριλάβετε διακλαδώσεις για διαφορετικά επίπεδα 
δυσκολίας ή θεματικές ενότητες. 

Ταμπλό Ελέγχου Περιοχής (Area Control Board) 
¶ Ιδανικό για: Έννοιες εδαφών, ανταγωνισμό πόρων, στρατηγική τοποθέτηση. 
¶ Παράδειγμα: «Δίκτυο Ανανεώσιμων Πηγών Ενέργειας» (Renewable Energy Grid) – 
ελέγξτε περιοχές χτίζοντας υποδομές. 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Κάντε τις περιοχές να αναπαριστούν κατηγορίες περιεχομένου 
(π.χ. ηπείρους, οικοσυστήματα, ιστορικές περιόδους). 

Ταμπλό Δικτύου Κόμβων (Node Network Board) 
¶ Ιδανικό για: Συνδέσεις, σχέσεις, συστημική σκέψη (systems thinking). 
¶ Παράδειγμα: «Τροφικό Πλέγμα» (Food Web) – ελέγξτε οργανισμούς και δείξτε τη ροή 
ενέργειας. 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Οι κόμβοι μπορούν να αναπαριστούν έννοιες που πρέπει να 
συνδεθούν ή να τεθούν σε σειρά. 
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Αρθρωτό Ταμπλό (Modular Board) 
¶ Ιδανικό για: Μεταβλητή προετοιμασία (variable setup), εξερεύνηση, προσαρμόσιμη 
δυσκολία. 
¶ Παράδειγμα: «Ερευνητικό Εργαστήριο» (Research Lab) – εξαγωνικά πλακίδια 
σχηματίζουν διαφορετικές διαμορφώσεις εργαστηρίου σε κάθε παιχνίδι. 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Οι όψεις των πλακιδίων μπορούν να δείχνουν διαφορετικό 
περιεχόμενο για δυνατότητα επαναπαιξίματος (replayability). 

Βήμα 4: Σχεδιασμός Εξαρτημάτων Παιχνιδιού (Design Game Components) 
Κάρτες – Το Πολυδιάστατο Εξάρτημα (The Versatile Component) 
Οι κάρτες εξυπηρετούν πολλαπλές λειτουργίες στα εκπαιδευτικά παιχνίδια: 
Κάρτες Πληροφοριών (Information Cards) 
¶ Παρουσιάζουν περιεχόμενο, ορισμούς, προβλήματα προς επίλυση. 
¶ Περιλαμβάνουν υποστήριξη μάθησης (scaffolding): στοιχεία (hints), παραδείγματα, 
επεξηγήσεις. 
¶ Ποικίλλουν ως προς τη δυσκολία σε όλη την τράπουλα. 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Χρωματική κωδικοποίηση ανάλογα με τη δυσκολία ή την 
κατηγορία περιεχομένου. 

Κάρτες Δράσης (Action Cards) 
¶ Επιτρέπουν στους παίκτες να εκτελούν ειδικές κινήσεις. 
¶ Εισάγουν στρατηγική ποικιλία. 
¶ Μπορούν να περιλαμβάνουν mechanics «εξήγησε για να παίξεις» (explain to play) – ο 
παίκτης πρέπει να αιτιολογήσει τη χρήση της κάρτας. 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Συμπεριλάβετε την εκπαιδευτική συλλογιστική (educational 
reasoning) σε κάθε κάρτα. 

Κάρτες Πόρων (Resource Cards) 
¶ Αντιπροσωπεύουν περιουσιακά στοιχεία (assets) που οι παίκτες συλλέγουν ή ξοδεύουν. 
¶ Μπορούν να δείχνουν ποσότητες, κατηγορίες και αξίες. 
¶ Πρέπει να είναι οπτικά διακριτές για γρήγορη αναγνώριση. 

Κάρτες Συμβάντων (Event Cards) 
¶ Εισάγουν μεταβλητότητα (variability) και σενάρια. 
¶ Παρουσιάζουν προβλήματα που απαιτούν την εφαρμογή του περιεχομένου. 
¶ Δημιουργούν «διδακτικές στιγμές» (teachable moments) κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού. 

Πρότυπο Σχεδιασμού Κάρτας (Card Design Template): 
¶ [Τίτλος/Όνομα] 
¶ [Εικονίδιο Κατηγορίας] [Δείκτης Δυσκολίας] 
¶ [Οπτικό Στοιχείο - Εικόνα/Διάγραμμα] 
¶ [Κύριο Περιεχόμενο - Ερώτηση/Πρόκληση/Πληροφορία] 
¶ [Ενέργεια/Αποτέλεσμα] 
¶ [Εκπαιδευτική Σημείωση - Προαιρετικό στοιχείο (hint) ή σύνδεση] 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

Μάρκες και Κομμάτια (Tokens and Pieces) 
¶ Μάρκες πόρων (Resource tokens): Απλοί μετρητές για πόντους, χρήματα, ενέργεια κ.λπ. 
¶ Δείκτες παικτών (Player markers): Διακριτά κομμάτια για κάθε παίκτη/ομάδα. 
¶ Δείκτες κατάστασης (Status markers): Παρακολουθούν μεταβαλλόμενες συνθήκες ή 
ικανότητες. 
¶ Εξατομικευμένα κομμάτια (Custom pieces): Όταν το επιτρέπει ο προϋπολογισμός, 
εξετάστε θεματικά σχήματα. 

Ζητήματα Παραγωγής (Production Considerations): 
¶ Εκτυπώσιμα σε απλό χαρτί ή χαρτόνι. 
¶ Φιλικά προς τη φωτοτύπηση (αποφύγετε τα σκούρα φόντα). 
¶ Μπορούν να πλαστικοποιηθούν για αντοχή. 
¶ Συμπερίληψη προτύπων (templates) στο υλικό του εκπαιδευτικού. 

Βήμα 5: Εξισορρόπηση Πρόκλησης και Προσβασιμότητας (Balance Challenge and 
Accessibility) 
Μέθοδοι Κλιμάκωσης Δυσκολίας (Difficulty Scaling Methods): 
Κλιμάκωση βάσει περιεχομένου (Content-Based Scaling) 
¶ Τράπουλα αρχαρίων: Θεμελιώδεις έννοιες. 
¶ Ενδιάμεση τράπουλα: Προβλήματα εφαρμογής. 
¶ Προχωρημένη τράπουλα: Προκλήσεις ανάλυσης και σύνθεσης. 
¶ Ανάμειξη τραπουλών ανάλογα με την ετοιμότητα των μαθητών. 

Μηχανική Κλιμάκωση (Mechanical Scaling) 
¶ Εύκολη λειτουργία (Easy mode): Περισσότεροι πόροι, απλούστερες αποφάσεις. 
¶ Τυπική λειτουργία (Standard mode): Ισορροπημένη πρόκληση. 
¶ Δύσκολη λειτουργία (Hard mode): Περιορισμένοι πόροι, πίεση χρόνου. 

Δομές Υποστήριξης (Support Structures) 
¶ Κάρτες αναφοράς (reference cards) με βασικές πληροφορίες. 
¶ Mechanic «κάλεσε έναν φίλο» που επιτρέπουν τη συνεργασία. 
¶ Μάρκες βοήθειας (hint tokens) που παρέχουν υποστήριξη μάθησης (scaffolding). 

8.6 Σχεδιασμός Παιχνιδιών με Κάρτες (Designing Card Games) 
8.6.1 Επιλογή Τύπων Παιχνιδιών με Κάρτες 

(Selecting Card Game Types) 

8.6.1.1 Παιχνίδια Συλλογής Συνόλων (Set Collection Games) 
Ιδανικά για: Κατηγοριοποίηση, λεξιλόγιο, αντιστοίχιση εννοιών με παραδείγματα. 
Διαδικασία Σχεδιασμού: 
1. Προσδιορίστε 4-6 κατηγορίες προς συλλογή (π.χ. τύποι ενέργειας, κλάδοι της 
κυβέρνησης, λογοτεχνικά μέσα). 
2. Δημιουργήστε 6-8 κάρτες ανά κατηγορία με παραλλαγές. 
3. Προσθέστε «μπαλαντέρ» (wildcards) ή ειδικές κάρτες για στρατηγική. 
4. Ορίστε ανταμοιβές για τη συμπλήρωση των συνόλων. 
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Παράδειγμα – «Συλλέκτης Λογοτεχνικών Στοιχείων» (Literary Elements Collector): 
¶ Κατηγορίες: Σκηνικό, Χαρακτήρας, Σύγκρουση, Θέμα, Οπτική Γωνία, Συμβολισμός. 
¶ Οι κάρτες δείχνουν παραδείγματα από γνωστά διηγήματα. 
¶ Τα συμπληρωμένα σύνολα κερδίζουν πόντους ανάλογα με το επίπεδο δυσκολίας. 
¶ Ειδικές κάρτες «Ανάλυσης» (Analysis) σου επιτρέπουν να κλέψεις από αντιπάλους, αν 
μπορείς να εξηγήσεις τη σύνδεση. 

8.6.1.2 Παιχνίδια Επιλογής Καρτών (Card Drafting Games) 
Ιδανικά για: Λήψη αποφάσεων, ιεράρχηση προτεραιοτήτων, αξιολόγηση ανταλλαγών (trade-
offs). 
Διαδικασία Σχεδιασμού: 
1. Δημιουργήστε μια τράπουλα όπου κάθε κάρτα έχει πολλαπλές ιδιότητες ή χρήσεις. 
2. Σχεδιάστε τον μηχανισμό επιλογής (π.χ. μοίρασμα χεριών και αλλαγή μεταξύ παικτών, 
κοινή έκθεση καρτών στην αγορά). 
3. Διασφαλίστε ότι οι κάρτες έχουν διαφορετική στρατηγική αξία για κάθε παίκτη. 
4. Συμπεριλάβετε τρόπους για συνδυασμό καρτών (combos) ή δημιουργία συνεργειών 
(synergies). 

Παράδειγμα – «Δημιουργός Επιστημονικής Μεθόδου» (Scientific Method Builder): 
¶ Οι κάρτες αντιπροσωπεύουν ερευνητικά βήματα (Παρατήρηση, Υπόθεση, Πείραμα, 
Ανάλυση, Συμπέρασμα). 
¶ Οι παίκτες επιλέγουν κάρτες (draft) για να ολοκληρώσουν ερευνητικά προγράμματα. 
¶ Κάθε κάρτα έχει πολλαπλές χρήσεις (άμεσοι πόντοι, μελλοντικοί συνδυασμοί, 
παρεμπόδιση αντιπάλων). 
¶ Πρέπει να εξηγείται η επιστημονική συλλογιστική (scientific reasoning) κατά το παίξιμο 
συνόλων καρτών. 

8.6.1.3 Παιχνίδια Δημιουργίας Τράπουλας (Deck-Building Games) 
Ιδανικά για: Βελτιστοποίηση στρατηγικής, κατανόηση αιτίας-αποτελέσματος, μακροπρόθεσμο 
σχεδιασμό. 
Διαδικασία Σχεδιασμού: 
1. Ξεκινήστε όλους τους παίκτες με πανομοιότυπες, αδύναμες αρχικές τράπουλες. 
2. Δημιουργήστε μια «αγορά» με ισχυρότερες κάρτες προς απόκτηση. 
3. Οι κάρτες που προστίθενται στην τράπουλα κυκλοφορούν κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού. 

Παράδειγμα – «Μηχανικός Οικοσυστήματος» (Ecosystem Engineer): 

¶ Ξεκινήστε με βασικές κάρτες οργανισμών. 
¶ Αγοράστε εξειδικευμένα είδη που δημιουργούν συνδυασμούς (combinations). 
¶ Χτίστε τροφικά πλέγματα που κερδίζουν πόντους με βάση την ισορροπία και την 
πολυπλοκότητα. 
¶ Πρέπει να εξηγούνται οι οικολογικές σχέσεις κατά τη βαθμολόγηση. 

8.6.1.4 Παιχνίδια Μπάζας (Trick-Taking Games) 
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Ιδανικά για: Τήρηση κανόνων, πρόβλεψη, διαδοχικό συλλογισμό, κρυφή πληροφορία. 
Διαδικασία Σχεδιασμού: 

¶ Προσαρμόστε τα παραδοσιακά παιχνίδια μπάζας σε εκπαιδευτικό περιεχόμενο. 

¶ Ορίστε το σύστημα «χρώματος» (suit) και «αξίας» (rank) με βάση το πρόγραμμα 
σπουδών. 

¶ Προσθέστε mechanics πρόβλεψης ή εκτίμησης. 

¶ Συμπεριλάβετε αναστοχασμό για το γιατί κερδήθηκαν ή χάθηκαν οι μπάζες. 

Παράδειγμα – «Μπάζες Ιστορικής Χρονογραμμής» (Historical Timeline Tricks): 

¶ Τα «χρώματα» (suits) αντιπροσωπεύουν ιστορικές περιόδους. 
¶ Οι «αξίες» (ranks) αντιπροσωπεύουν ημερομηνίες. 
¶ Ο πρώτος παίκτης ορίζει την περίοδο (suit). 
¶ Οι άλλοι πρέπει να ακολουθήσουν με γεγονότα από την ίδια περίοδο, αν είναι δυνατόν. 
¶ Ο νικητής εξηγεί τη χρονολογική συλλογιστική (chronological reasoning). 

8.6.2 Ειδικά Στοιχεία Σχεδιασμού Παιχνιδιών 
με Κάρτες (Card Game Specific Design 
Elements) 

Διαχείριση Χεριού (Hand Management) 

¶ Πόσες κάρτες κρατούν οι παίκτες; 
¶ Πότε τραβούν νέες κάρτες; 
¶ Υπάρχουν όρια στο μέγεθος του χεριού; 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Οι 5-7 κάρτες είναι συνήθως διαχειρίσιμος αριθμός για μαθητές 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. 

Αλληλεπιδράσεις Καρτών (Card Interactions) 

¶ Μπορούν οι κάρτες να τροποποιήσουν άλλες κάρτες; 
¶ Υπάρχουν συνδυασμοί καρτών με ειδικά αποτελέσματα; 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Συμπεριλάβετε δυνάμεις τύπου «εξήγησε για να 
ενεργοποιήσεις» (explain to activate) που απαιτούν επεξήγηση του περιεχομένου. 

Καταστάσεις Πληροφορίας (Information States) 

¶ Ποιες πληροφορίες είναι δημόσιες και ποιες ιδιωτικές; 
¶ Πότε αποκαλύπτεται η κρυφή πληροφορία; 
¶ Σχεδιαστική συμβουλή: Η κρυφή πληροφορία δημιουργεί ενασχόληση (engagement), 
αλλά η δημόσια πληροφορία υποστηρίζει τη μάθηση. 

8.6.3 Ενσωμάτωση των 4Cs στα Επιτραπέζια 
Παιχνίδια και τα Παιχνίδια με Κάρτες 
(Incorporating the 4Cs into Board/Card 
Games) 
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8.6.3.1 Ενσωμάτωση Κριτικής Σκέψης (Critical Thinking Integration) 
Επιλέγοντας mechanics: 

¶ Αξιολόγηση κινδύνου: Στάθμιση πιθανότητας και οφέλους. 
¶ Καθήκοντα αξιολόγησης: Κάρτες που απαιτούν ανάλυση πριν από τη χρήση. 
¶ Αναγνώριση προτύπων (Pattern recognition): Προσδιορισμός βέλτιστων στρατηγικών. 
¶ Πρόβλεψη: Πρόγνωση των κινήσεων των αντιπάλων ή των καταστάσεων του παιχνιδιού. 

Σχεδιαστικά Παραδείγματα: 

¶ Απαίτηση από τους παίκτες να εξηγούν τη συλλογιστική τους σε κρίσιμους γύρους. 
¶ Συμπερίληψη μηχανισμών «πρόκλησης» (challenge) όπου οι άλλοι μπορούν να 
αμφισβητήσουν αμφίβολους ισχυρισμούς. 
¶ Προσθήκη καρτών ανάλυσης που παρέχουν μπόνους για τον εντοπισμό προτύπων. 
¶ Βαθμολόγηση της ποιότητας της εξήγησης παράλληλα με την απόδοση στο παιχνίδι. 

8.6.3.2 Ενσωμάτωση Δημιουργικότητας (Creativity Integration) 
Επιλέγοντας mechanics: 

¶ Λύσεις ανοικτού τύπου: Πολλαπλές διαδρομές προς τη νίκη. 
¶ Περιεχόμενο δημιουργημένο από τον παίκτη: Ονομασία, σχεδιασμός ή εξατομίκευση 
στοιχείων. 
¶ Ανακάλυψη συνδυασμών (Combo discovery): Εύρεση απρόσμενων συνδυασμών 
καρτών/δράσεων. 
¶ Στρατηγική καινοτομία: Επιβράβευση νέων προσεγγίσεων. 

Σχεδιαστικά Παραδείγματα: 

¶ Δυνατότητα στους παίκτες να ονομάζουν τις στρατηγικές ή τα επιτεύγματά τους. 
¶ Συμπερίληψη κενών καρτών για τη δημιουργία περιεχομένου από τους μαθητές. 
¶ Πόντοι μπόνους για τη χρήση καρτών σε δημιουργικούς συνδυασμούς. 
¶ «Μάρκες καινοτομίας» (Innovation tokens) για τη δοκιμή νέων στρατηγικών. 

8.6.3.2.1 Ενσωμάτωση Επικοινωνίας (Communication Integration) 
Επιλέγοντας mechanics: 

¶ Απαιτήσεις επεξήγησης: Πρέπει να αρθρωθεί η λογική για να βαθμολογηθεί. 
¶ Διδακτικές στιγμές (Teaching moments): Οι παίκτες εξηγούν το περιεχόμενο σε άλλους. 
¶ Διαπραγμάτευση: Ανταλλαγή πόρων ή σχηματισμός συμμαχιών. 
¶ Παρουσίαση: Κοινή χρήση στρατηγικών στο τέλος του παιχνιδιού. 

Σχεδιαστικά Παραδείγματα: 
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¶ «Δίδαξε για να βαθμολογηθείς» (Teach to score) – Εξήγησε το παίξιμό σου για να 
κερδίσεις πλήρεις πόντους. 
¶ Η φάση των ανταλλαγών απαιτεί πειστικές προσφορές. 
¶ Παρουσιάσεις των στρατηγικών που χρησιμοποιήθηκαν στο τέλος του παιχνιδιού. 
¶ Αξιολόγηση από ομότιμους (peer evaluation) της σαφήνειας των εξηγήσεων. 

8.6.3.3 Ενσωμάτωση Συνεργασίας (Collaboration Integration) 
Επιλέγοντας mechanics: 

¶ Συνεργατική νίκη: Όλοι οι παίκτες κερδίζουν ή χάνουν μαζί. 
¶ Ομαδικό παιχνίδι: Ζευγάρια ή ομάδες που συνεργάζονται. 
¶ Κοινοί πόροι / Διαχείριση συλλογικής δεξαμενής: Κοινή χρήση υλικών για την επίτευξη 
στόχων. 
¶ Ανταλλαγή/Διαπραγμάτευση (Trading/negotiation): Αμοιβαία επωφελείς ανταλλαγές. 
Σχεδιαστικά Παραδείγματα: 

¶ Ομαδική βαθμολογία με εξειδίκευση ατομικών ρόλων. 
¶ Mechanics διαμοιρασμού πόρων. 
¶ Συνεργατικές προκλήσεις ανάμεσα σε ανταγωνιστικές φάσεις. 
¶ Ενέργειες «βοηθού» (Helper actions) που υποστηρίζουν άλλους παίκτες. 

8.6.4 Δοκιμαστικό Παιχνίδι (Playtesting) και 
Επανάληψη (Iteration) 

8.6.4.1 Πρώτο Δοκιμαστικό – Σαφήνεια Κανόνων (Rules Clarity) 
Στόχοι: 

¶ Μπορούν οι παίκτες να κατανοήσουν και να ακολουθήσουν τους κανόνες; 
¶ Ποιες ερωτήσεις προκύπτουν συχνότερα; 
¶ Πού «κολλάνε» οι παίκτες; 

Λίστα Ελέγχου (Checklist): 

¶ Οι κανόνες εξηγούνται σε λιγότερο από 5 λεπτά. 
¶ Δεν υπάρχουν διαφωνίες για τους κανόνες κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. 
¶ Οι παίκτες κατανοούν τις συνθήκες νίκης. 
¶ Η σειρά των γύρων είναι σαφής. 

Συνήθη Προβλήματα: 

¶ Ασαφής διατύπωση κανόνων. 
¶ Παράλειψη οριακών περιπτώσεων (edge cases). 
¶ Ασαφείς λειτουργίες εξαρτημάτων. 
¶ Μπερδεμένη εικονογραφία (iconography). 

8.6.4.2 Δεύτερο Δοκιμαστικό – Εκπαιδευτική Αξία (Educational Value) 
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Στόχοι: 

¶ Μαθαίνουν όντως οι μαθητές το περιεχόμενο; 
¶ Ενισχύουν τα mechanics τους μαθησιακούς στόχους; 
¶ Είναι κατάλληλο το γνωστικό φορτίο (cognitive load); 

Ερωτήσεις Αξιολόγησης: 

¶ Μπορούν οι μαθητές να εξηγήσουν τις έννοιες που χρησιμοποιούνται στο παιχνίδι; 
¶ Λαμβάνουν αποφάσεις βασισμένες στο περιεχόμενο; 
¶ Συνδέουν τα mechanics του παιχνιδιού με τους μαθησιακούς στόχους; 
¶ Αντιστοιχεί η πρόκληση του περιεχομένου στο επίπεδο των μαθητών; 

8.6.4.3 Τρίτο Δοκιμαστικό – Ενασχόληση (Engagement) και Ισορροπία (Balance) 
Στόχοι: 
¶ Είναι το παιχνίδι ελκυστικό καθ' όλη τη διάρκειά του; 
¶ Είναι βιώσιμες οι διαφορετικές στρατηγικές; 
¶ Είναι ισορροπημένη η σχέση τύχης και δεξιοτεχνίας; 
¶ Παραμένουν όλοι οι παίκτες ενεργοί; 

Δείκτες Ισορροπίας (Balance Indicators): 

¶ Δεν αναδύεται κάποια κυρίαρχη στρατηγική (dominant strategy). 
¶ Οι βαθμολογίες είναι κοντινές στα περισσότερα παιχνίδια. 
¶ Όλες οι θέσεις/ρόλοι των παικτών δίνουν την αίσθηση ότι έχουν αξία. 
¶ Ο «νεκρός χρόνος» (downtime) ανάμεσα στους γύρους είναι ελάχιστος. 

8.7 Δομές Προσομοίωσης (Simulation Frameworks) 
8.7.1 Οικονομικές Προσομοιώσεις (Economic 

Simulations) 
Σκοπός: Κατανόηση αγορών, ανταλλαγών (trade-offs), σπανιότητας και κινήτρων. 
Βασικοί Μηχανισμοί: 

¶ Παραγωγή και κατανάλωση πόρων. 
¶ Συστήματα εμπορίου/ανταλλαγής. 
¶ Δυναμική προσφοράς και ζήτησης. 
¶ Επενδύσεις και αποδόσεις. 
¶ Εξωτερικότητες (externalities) – κόστος που επιβαρύνει άλλους. 

Παράδειγμα Πλαισίου – «Τα Κοινά της Αλιείας» (Fishing Commons): 

¶ Κάθε παίκτης ελέγχει έναν αλιευτικό στόλο. 
¶ Ο ωκεανός έχει έναν πληθυσμό ψαριών που αναγεννάται. 
¶ Περισσότερο ψάρεμα → περισσότερο άμεσο κέρδος ΑΛΛΑ λιγότερα ψάρια στο μέλλον. 
¶ Αν γίνει υπεραλίευση, υποφέρουν όλοι. 
¶ Αποκαλύπτει τη δυναμική της «τραγωδίας των κοινών» (tragedy of the commons). 
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Σχεδιαστικά Στοιχεία: 

¶ Ατομικό κέρδος έναντι συλλογικής βιωσιμότητας. 
¶ Ορατός δείκτης εξάντλησης πόρων (resource depletion tracker). 
¶ Ο ρυθμός αναγέννησης εμφανίζεται καθαρά. 
¶ Επιλογή διαπραγμάτευσης κανονισμών. 
¶ Η βαθμολογία περιλαμβάνει μακροπρόθεσμα αποτελέσματα. 

8.7.2 Οικολογικές Προσομοιώσεις (Ecological 
Simulations) 

Σκοπός: Κατανόηση αλληλεξάρτησης, βρόχων ανάδρασης (feedback loops), ισορροπίας 
συστήματος. 
Βασικοί Μηχανισμοί: 

¶ Δυναμική πληθυσμού. 
¶ Ροή ενέργειας. 
¶ Κύκλος πόρων. 
¶ Φέρουσα ικανότητα (carrying capacity). 
¶ Τροφικοί καταρράκτες (trophic cascades). 

Παράδειγμα Πλαισίου – «Ισορροπία Οικοσυστήματος» (Ecosystem Balance): 

¶ Οι παίκτες ελέγχουν διαφορετικά είδη (παραγωγούς, φυτοφάγα, σαρκοφάγα, 
αποικοδομητές). 
¶ Οι σχέσεις του τροφικού πλέγματος καθορίζουν την επιβίωση. 
¶ Οι περιβαλλοντικές συνθήκες αλλάζουν σε κάθε γύρο. 
¶ Στόχος: Διατήρηση σταθερού οικοσυστήματος με την πάροδο του χρόνου. 

Σχεδιαστικά Στοιχεία (Design Elements): 

¶ Μετρητές πληθυσμού (Population counters) για κάθε είδος. 
¶ Μάρκες ενέργειας (Energy tokens) που ρέουν μέσα στο τροφικό πλέγμα. 
¶ Κάρτες περιβαλλοντικών συμβάντων (Environmental event cards). 
¶ Όρια εξαφάνισης (Extinction thresholds). 
¶ Βαθμολογία βιοποικιλότητας (Biodiversity scoring). 

8.7.3 Κοινωνικές/Πολιτικές Προσομοιώσεις 
(Social/Civic Simulations) 

Σκοπός: Κατανόηση της διακυβέρνησης, της συλλογικής δράσης και των επιπτώσεων της 
πολιτικής. 
Βασικοί Μηχανισμοί: 

¶ Ψηφοφορία / οικοδόμηση συναίνεσης (consensus building). 
¶ Αντιπροσωπευτική έναντι άμεσης δράσης. 
¶ Εφαρμογή πολιτικής. 
¶ Ικανοποίηση των πολιτών (constituent satisfaction). 
¶ Συγκρουόμενες αξίες (ελευθερία έναντι ασφάλειας, ανάπτυξη έναντι ισότητας). 
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Παράδειγμα Πλαισίου – «Αποφάσεις Κοινότητας» (Community Decisions): 

¶ Οι παίκτες εκπροσωπούν διαφορετικά ενδιαφερόμενα μέρη (stakeholders) της 
κοινότητας. 
¶ Κάθε γύρος παρουσιάζει μια απόφαση πολιτικής. 
¶ Οι παίκτες υπερασπίζονται τις θέσεις τους από την οπτική γωνία του ρόλου τους. 
¶ Ψηφίζουν ή διαπραγματεύονται για την επίτευξη συναίνεσης. 
¶ Παρακολούθηση δεικτών υγείας της κοινότητας (οικονομία, περιβάλλον, κοινωνική 
συνοχή κ.λπ.). 

Σχεδιαστικά Στοιχεία: 

¶ Κάρτες ρόλων με διαφορετικά συμφέροντα. 
¶ Κάρτες πολιτικής με εμφανείς ανταλλαγές (trade-offs). 
¶ Πολλαπλοί δείκτες επιτυχίας (όχι μόνο ένας νικητής). 
¶ Γύροι συζήτησης/διαπραγμάτευσης. 
¶ Αποκάλυψη συνεπειών μετά από κάθε σημαντική απόφαση. 

8.7.4 Προσομοιώσεις Επιστημονικής 
Διαδικασίας (Scientific Process 
Simulations) 

Σκοπός: Κατανόηση του πειραματικού σχεδιασμού, του ελέγχου υποθέσεων και της 
επανάληψης (iteration). 
Βασικοί Μηχανισμοί: 

¶ Διατύπωση υπόθεσης. 
¶ Επιλογές σχεδιασμού πειράματος. 
¶ Συλλογή δεδομένων. 
¶ Ανάλυση και ερμηνεία. 
¶ Αναθεώρηση βάσει αποτελεσμάτων. 

Παράδειγμα Πλαισίου – «Ερευνητικό Εργαστήριο» (Research Lab): 

¶ Οι παίκτες είναι επιστήμονες που ερευνούν ένα φαινόμενο. 
¶ Περιορισμένος προϋπολογισμός έρευνας και χρόνος. 
¶ Πρέπει να σχεδιάσουν πειράματα κατανέμοντας πόρους. 
¶ Τα αποτελέσματα εξαρτώνται από την ποιότητα του πειραματικού σχεδιασμού. 
¶ Νίκη μέσω της δημοσίευσης έγκυρων ευρημάτων πρώτοι. 
Σχεδιαστικά Στοιχεία (Design Elements): 

¶ Κάρτες σχεδιασμού πειράματος. 
¶ Κατανομή πόρων (resource allocation). 
¶ Κάρτες δεδομένων με διακυμάνσεις θορύβου/ακρίβειας. 
¶ Προκλήσεις αξιολόγησης από ομότιμους (peer review). 
¶ Πόντοι ανακάλυψης για σωστά συμπεράσματα. 

8.7.5 Ιστορικές Προσομοιώσεις (Historical 
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Simulations) 
Σκοπός: Κατανόηση της ιστορικής αιτιότητας, των περιορισμών στις αποφάσεις και των 
πολλαπλών προοπτικών. 
Βασικοί Μηχανισμοί: 

¶ Περιορισμένη πληροφορία (σταδιακή αποκάλυψη). 
¶ Περιορισμένες επιλογές (αδυναμία εκτέλεσης όλων των ενεργειών). 
¶ Συγκρουόμενα συμφέροντα. 
¶ Ακούσιες συνέπειες. 
¶ Εξερεύνηση αντιπαραδειγμάτων (counterfactual exploration - "τι θα γινόταν αν"). 

Παράδειγμα Πλαισίου – «Κρίση του Ψυχρού Πολέμου» (Cold War Crisis): 

¶ Οι παίκτες ελέγχουν έθνη κατά τη διάρκεια μιας συγκεκριμένης κρίσης. 
¶ Λαμβάνουν αναφορές πληροφοριών (κάποιες ακριβείς, άλλες όχι). 
¶ Λαμβάνουν διπλωματικές και στρατιωτικές αποφάσεις υπό την πίεση του χρόνου. 
¶ Οι ενέργειες επηρεάζουν τις σχέσεις και το επίπεδο κλιμάκωσης (escalation level). 
¶ Η ενημέρωση (debrief) στο τέλος συγκρίνει τα γεγονότα με τα πραγματικά ιστορικά 
συμβάντα. 

Σχεδιαστικά Στοιχεία: 

¶ Κάρτες πληροφοριών (μεταβλητής αξιοπιστίας). 
¶ Δείκτης κλιμάκωσης (escalation tracker). 
¶ Ιδιωτικοί στόχοι για κάθε έθνος. 
¶ Μηχανισμοί επικοινωνίας (μηνύματα, σύνοδοι κορυφής). 
¶ Ιστορική σύγκριση στο τέλος. 

8.7.6 Ενσωμάτωση των 4Cs στις 
Προσομοιώσεις (Incorporating the 4Cs 
into Simulations) 

8.7.6.1 Ενσωμάτωση Κριτικής Σκέψης (Critical Thinking Integration) 
Ενσωματωμένες Απαιτήσεις: 

¶ Ανάλυση δεδομένων για τη λήψη τεκμηριωμένων αποφάσεων. 
¶ Αξιολόγηση ανταλλαγών (trade-offs) μεταξύ επιλογών. 
¶ Πρόβλεψη συνεπειών πριν από τη δράση. 
¶ Εντοπισμός προτύπων στη συμπεριφορά του συστήματος. 
¶ Αμφισβήτηση υποθέσεων και έλεγχος υποθέσεων. 

Παραδείγματα από mechanics: 

¶ Απαίτηση γραπτών προβλέψεων (written predictions) πριν από την αποκάλυψη των 
αποτελεσμάτων. 
¶ Βαθμολόγηση με πόντους μπόνους για ακριβή πρόγνωση. 
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¶ Συμπερίληψη εργασιών ανάλυσης ανάμεσα στους γύρους αποφάσεων. 
¶ Παροχή ελλιπών πληροφοριών που απαιτούν συμπερασματική σκέψη (inference). 
¶ Δημιουργία ευκαιριών για τη δοκιμή διαφορετικών στρατηγικών. 

8.7.6.2 Ενσωμάτωση Δημιουργικότητας (Creativity Integration) 
Εγγενείς Ευκαιρίες: 

¶ Ανάπτυξη νέων στρατηγικών. 
¶ Προσαρμογή σε απρόσμενα γεγονότα. 
¶ Εύρεση συνεργειών (synergies) μεταξύ πόρων. 
¶ Εφεύρεση νέων προσεγγίσεων σε προβλήματα. 
¶ Δημιουργία αφηγήσεων που εξηγούν τα αποτελέσματα. 

Παραδείγματα από mechanics: 

¶ Επιβράβευση καινοτόμων λύσεων που δεν προβλέπονται από τους κανόνες. 
¶ Δυνατότητα στους παίκτες να προτείνουν νέες δράσεις. 
¶ Συμπερίληψη «μαρκών καινοτομίας» (innovation tokens) για τη δοκιμή νέων προσεγγίσεων. 
¶ Μπόνους για την επεξήγηση μοναδικών στρατηγικών. 
¶ Παρουσιάσεις δημιουργικών λύσεων στο τέλος του παιχνιδιού. 

8.7.6.3 Ενσωμάτωση Επικοινωνίας (Communication Integration) 
Εγγενείς Απαιτήσεις: 

¶ Διαπραγμάτευση μεταξύ των παικτών. 
¶ Επεξήγηση αποφάσεων σε άλλους. 
¶ Παρουσίαση αποδεικτικών στοιχείων για ισχυρισμούς. 
¶ Συντονισμός ομαδικών δράσεων. 
¶ Συζήτηση (debate) επί επιλογών πολιτικής. 

Παραδείγματα από mechanics: 

¶ Υποχρεωτικές φάσεις διαπραγμάτευσης. 
¶ Δημόσια αιτιολόγηση σημαντικών αποφάσεων. 
¶ Ομαδική διαβούλευση πριν από τις ψηφοφορίες. 
¶ Προκλήσεις πειθούς (persuasion challenges). 
¶ Παρουσίαση των τελικών στρατηγικών. 

8.7.6.4 Ενσωμάτωση Συνεργασίας (Collaboration Integration) 
Εγγενείς Απαιτήσεις: 

¶ Λήψη αποφάσεων βάσει ομάδας. 
¶ Συλλογική επίλυση προβλημάτων. 
¶ Διαμοιρασμός πόρων. 
¶ Δημιουργία συνασπισμών (coalition building). 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

¶ Επίτευξη κοινών στόχων. 

Παραδείγματα από mechanics (Mechanics Examples): 

¶ Συνθήκες συνεργατικής νίκης (Cooperative victory conditions). 
¶ Κοινές δεξαμενές πόρων (Shared resource pools). 
¶ Ρόλοι ομαδικής εξειδίκευσης. 
¶ Μπόνους συνεργασίας. 
¶ Ομαδική έναντι ατομικής βαθμολόγησης. 

8.7.7 Διαχείριση Χρόνου και Ρυθμού 
(Managing Time and Pacing) 

8.7.7.1 Επιλογές Δομής Χρόνου (Time Structure Options) 
Σταθερή Διάρκεια Γύρου (Fixed Turn Length) 

¶ Παράδειγμα: 5 λεπτά ανά γύρο, 9 γύροι = 45 λεπτά. 
¶ Θετικά: Προβλέψιμο, εύκολο στον προγραμματισμό. 
¶ Αρνητικά: Κάποιοι γύροι μπορεί να χρειάζονται περισσότερο/λιγότερο χρόνο. 
¶ Ιδανικό για: Δομημένες σχολικές ώρες. 

Μεταβλητή Διάρκεια Γύρου (Variable Turn Length) 

¶ Παράδειγμα: Αρχικοί γύροι 3 λεπτά, μεσαίοι γύροι 7 λεπτά, τελικοί γύροι 5 λεπτά. 
¶ Θετικά: Αντιστοιχεί στη φυσική πολυπλοκότητα του παιχνιδιού. 
¶ Αρνητικά: Πιο δύσκολο να εκτιμηθεί ο συνολικός χρόνος. 
¶ Ιδανικό για: Ευέλικτο χρονοδιάγραμμα. 

Βασισμένη σε Φάσεις (Phase-Based) 

¶ Παράδειγμα: Φάση σχεδιασμού, φάση δράσης, φάση επίλυσης. 
¶ Θετικά: Σαφής δομή, προβλέψιμο μοτίβο. 
¶ Αρνητικά: Μπορεί να δώσει την αίσθηση της επανάληψης. 
¶ Ιδανικό για: Σύνθετες προσομοιώσεις. 

8.7.7.2 Τεχνικές Ρυθμού (Pacing Techniques) 
Ορατό Χρονόμετρο (Visible Timer) 

¶ Εμφάνιση ρολογιού αντίστροφης μέτρησης. 
¶ Προειδοποιήσεις χρόνου (π.χ. «απομένουν 2 λεπτά»). 
¶ Δημιουργεί αίσθημα επείγοντος και εστίαση. 

Προοδευτική Πίεση (Progressive Pressure) 

¶ Πρώτοι γύροι: Γενναιόδωρος χρόνος, ενθάρρυνση της εξερεύνησης. 
¶ Μεσαίοι γύροι: Τυπικός χρόνος, εδραίωση ρυθμού. 
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¶ Τελευταίοι γύροι: Μικρότερη διάρκεια, προσομοίωση πίεσης κρίσης. 

Σημεία Παύσης (Pause Points) 

¶ Ενσωματωμένες στιγμές για σταμάτημα και αναστοχασμό. 
¶ Ο διευκολυντής (facilitator) μοιράζεται την κατάσταση του συστήματος. 
¶ Σύντομη συζήτηση πριν από τη συνέχεια. 
¶ Αποτρέπει τη βιαστική ολοκλήρωση χωρίς ουσιαστική μάθηση. 

8.8 Σχεδιασμός Σχολικών Escape Rooms (Designing Classroom Escape Rooms) 
8.8.1 Τι καθιστά αποτελεσματικά τα 

Εκπαιδευτικά Escape Rooms 
Τα escape rooms δημιουργούν αίσθημα επείγοντος, ομαδική εργασία και ολοκληρωμένη 
επίλυση προβλημάτων. Σε αντίθεση με τα παραδοσιακά escape rooms που εστιάζουν σε 
γρίφους για ψυχαγωγία, τα εκπαιδευτικά escape rooms ενσωματώνουν το περιεχόμενο του 
προγράμματος σπουδών στη διαδικασία επίλυσης των γρίφων. 
Βασικές Αρχές: 

¶ Κάθε γρίφος διδάσκει ή ενισχύει το περιεχόμενο. 
¶ Οι πολλαπλοί τύποι γρίφων εμπλέκουν διαφορετικές δεξιότητες. 
¶ Σαφής πρόοδος με διαχειρίσιμο βαθμό δυσκολίας. 
¶ Οι ομαδικοί ρόλοι διασφαλίζουν τη συμμετοχή όλων. 
¶ Η ορατή πρόοδος δίνει κίνητρο για τη συνέχεια. 

8.8.2 Διαδικασία Σχεδιασμού Escape Room 
(Escape Room Design Process) 

8.8.2.1 Βήμα 1: Ορισμός Μαθησιακών Στόχων (Define Learning Objectives) 
Ξεκινήστε με 3-5 συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους που μπορούν να ελεγχθούν μέσω 
γρίφων. 
Παράδειγμα – Escape Room «Ιστορικός Ντετέκτιβ» (Historical Detective): Μαθησιακοί 
στόχοι: 

1. Διάκριση μεταξύ πρωτογενών και δευτερογενών πηγών. 
2. Ανάλυση ιστορικής μεροληψίας (bias). 
3. Χρονολογική διαδοχή ιστορικών γεγονότων. 
4. Σύνδεση αιτιών και αποτελεσμάτων στην ιστορία. 
5. Αξιολόγηση της αξιοπιστίας των ιστορικών τεκμηρίων. 

8.8.2.2 Βήμα 2: Δημιουργία του Αφηγηματικού Πλαισίου (Create the Narrative Frame) 
Η ιστορία δημιουργεί το αίσθημα του επείγοντος και το πλαίσιο για την επίλυση των γρίφων. 
Αφηγηματικά Στοιχεία: 

¶ Περιβάλλον (Setting): Πού και πότε; 
¶ Διακύβευμα (Stakes): Τι συμβαίνει αν αποτύχουν; 
¶ Χρονικό Όριο: Πόσο χρόνο έχουν στη διάθεσή τους; 
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¶ Στόχος: Τι προσπαθούν να επιτύχουν; 

Παράδειγμα Πλαισίου: «Είστε ιστορικοί ερευνητές που ανακάλυψαν στοιχεία για μια μεγάλη 
ιστορική συγκάλυψη. Έχετε 45 λεπτά προτού τα έγγραφα καταστραφούν για πάντα. Λύστε 
τους γρίφους για να αποκαλύψετε την αλήθεια και να διασώσετε την ιστορία». 

8.8.2.3 Βήμα 3: Σχεδιασμός Αλληλουχίας Γρίφων (Design Puzzle Sequence) 
Τυπική Δομή: 
Στάδιο 1: Ανακάλυψη (5-10 λεπτά) 

¶ Αρχικοί γρίφοι προσβάσιμοι σε όλους. 
¶ Πολλαπλά σημεία εισόδου. 
¶ Χτίζει αυτοπεποίθηση. 
¶ Εισάγει τα mechanics. 

Στάδιο 2: Πρόκληση (15-25 λεπτά) 

¶ Γρίφοι βασισμένοι στο κύριο περιεχόμενο. 
¶ Απαιτούν εφαρμογή γνώσεων. 
¶ Μπορεί να έχουν παράλληλες διαδρομές (διαφορετικές ομάδες λύνουν διαφορετικά 
πράγματα ταυτόχρονα). 
¶ Η ομάδα πρέπει να συντονιστεί. 

Στάδιο 3: Ενσωμάτωση (10-15 λεπτά) 

¶ Σύνθεση προηγούμενων στοιχείων. 
¶ Τελική πρόκληση που απαιτεί πολλαπλά κομμάτια/πληροφορίες. 
¶ Σαφής συνθήκη νίκης. 
¶ Ικανοποιητική επίλυση. 

Mechanics Κλειδώματος/Ξεκλειδώματος (Lock/Unlock Mechanics): 
Φυσικές Κλειδαριές: 

¶ Κλειδαριές με αριθμούς: Συνδυασμοί που προκύπτουν από γρίφους. 
¶ Κλειδαριές με γράμματα: Λέξεις από το εκπαιδευτικό περιεχόμενο. 
¶ Κατευθυντικές κλειδαριές: Μοτίβο/φορά που προκύπτει από διάγραμμα. 
¶ Κλειδαριές με κλειδί: Κλειδιά που κερδίζονται μετά από δοκιμασίες. 

Ξεκλείδωμα χωρίς κλειδαριές: 

¶ Αλυσίδες φακέλων: Πρέπει να ολοκληρωθεί ένας φάκελος για να ανοίξει ο επόμενος. 
¶ Κωδικοί QR: Η σωστή απάντηση αποκαλύπτει τον επόμενο κωδικό. 
¶ Απελευθέρωση από τον διευκολυντή: Επαλήθευση από τον εκπαιδευτικό και μετά 
προπόρευση. 
¶ Ο γρίφος αποκαλύπτει την τοποθεσία του επόμενου γρίφου. 
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8.8.3 Εκπαιδευτικοί Τύποι Γρίφων 
(Educational Puzzle Types) 

8.8.3.1 Γρίφοι βασισμένοι στο Περιεχόμενο (Content-Based Puzzles) 
Γρίφοι Κατηγοριοποίησης (Categorization Puzzles) 

¶ Ταξινόμηση αντικειμένων σε σωστές ομάδες. 
¶ Αντιστοίχιση εννοιών με ορισμούς. 
¶ Οργάνωση βάσει ιεραρχίας ή σειράς. 

¶ Παράδειγμα: «Ταξινομήστε αυτές τις πηγές σε πρωτογενείς και δευτερογενείς. Ο 
αριθμός των πρωτογενών πηγών είναι το πρώτο ψηφίο του συνδυασμού». 

Γρίφοι Διαδοχής (Sequence Puzzles) 

¶ Βάλτε τα γεγονότα στη σειρά 
¶ Τακτοποιήστε τα βήματα μιας διαδικασίας 
¶ Χρονολογικές γραμμές 
¶ Παράδειγμα: «Βάλτε αυτά τα ιστορικά γεγονότα στη σειρά. Διαβάστε το πρώτο γράμμα 
από το καθένα για να σχηματίσετε το συνθηματικό». 

Γρίφοι Ανάλυσης (Analysis Puzzles) 

¶ Εντοπισμός προτύπων (patterns). 
¶ Εύρεση αντιφάσεων. 
¶ Εντοπισμός του ψεύτικου στοιχείου ανάμεσα σε αληθινά. 
¶ Παράδειγμα: «Ένα από αυτά τα έγγραφα περιέχει αναχρονισμούς. Η ημερομηνία του 
σωστού εγγράφου είναι ο κωδικός για την κλειδαριά σας». 

Γρίφοι Σύνθεσης (Synthesis Puzzles) 

¶ Συνδυασμός στοιχείων από πολλαπλές πηγές. 
¶ Σύνδεση σχετικών πληροφοριών. 
¶ Δημιουργία μιας πλήρους εικόνας από θραύσματα. 
¶ Παράδειγμα: «Κάθε μέλος της ομάδας έχει ένα μέρος ενός χάρτη. Συνδυάστε τα για να 
βρείτε τις συντεταγμένες». 

8.8.3.2 Γρίφοι βασισμένοι σε Δεξιότητες (Skill-Based Puzzles) 
Λογικοί Γρίφοι (Logic Puzzles) 

¶ Πλέγματα επαγωγικής λογικής (deduction grids). 
¶ Προκλήσεις τύπου Sudoku. 
¶ Αναγνώριση προτύπων. 
¶ Συλλογισμός υπό συνθήκη (conditional reasoning). 

Χωρικοί Γρίφοι (Spatial Puzzles) 
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¶ Ανάγνωση χάρτη. 
¶ Τρισδιάστατη (3D) οπτικοποίηση. 
¶ Tangrams ή εργασίες συναρμολόγησης. 
¶ Προκλήσεις καθρεπτισμού/περιστροφής. 

Γλωσσικοί Γρίφοι (Language Puzzles) 

¶ Κρυπτογραφήματα και κώδικες. 
¶ Λογοπαίγνια και αινίγματα. 
¶ Αναγραμματισμοί. 
¶ Εργασίες μετάφρασης. 

Μαθηματικοί Γρίφοι (Math Puzzles) 

¶ Υπολογισμοί που αποκαλύπτουν αριθμούς. 
¶ Άλγεβρα για την εύρεση αξιών. 
¶ Γεωμετρικές μετρήσεις. 
¶ Προβλήματα πιθανοτήτων. 

8.8.3.3 Δημιουργικοί Γρίφοι (Creative Puzzles) 
Κρυμμένη Πληροφορία (Hidden Information) 

¶ Φως UV: Αποκαλύπτει κείμενο γραμμένο με αόρατο μελάνι. 
¶ Μηνύματα σε κοινή θέα: Πληροφορίες που φαίνονται τυχαίες αλλά κρύβουν στοιχεία. 
¶ Στεγανογραφία: Πληροφορίες κρυμμένες μέσα σε εικόνες. 
¶ Επίπεδα διαφανειών: Συνδυασμός διαφανών φύλλων που αποκαλύπτουν έναν κωδικό. 

Φυσικός Χειρισμός (Physical Manipulation) 

¶ Απαιτείται συναρμολόγηση αντικειμένων. 
¶ Η κατεύθυνση/προσανατολισμός έχει σημασία. 
¶ Γρίφοι με καθρέπτες (αντικατοπτρισμός). 
¶ Προκλήσεις βάρους ή ισορροπίας. 

Προκλήσεις Επικοινωνίας (Communication Challenges) 

¶ Η πληροφορία είναι μοιρασμένη ανάμεσα στα μέλη της ομάδας. 
¶ Περιγραφή ενός στοιχείου χωρίς να επιδεικνύεται. 
¶ Ένα άτομο βλέπει, οι άλλοι πρέπει να εκτελέσουν. 
¶ Μεταφορά πληροφορίας τύπου «χαλασμένο τηλέφωνο». 

8.8.4 Διαφοροποίηση στα Escape Rooms 
(Differentiation) 

Σύστημα Υποδείξεων (Hints) σε Επίπεδα: 

¶ Επίπεδο 1: Ήπια παρότρυνση («Κοιτάξτε προσεκτικά τις ημερομηνίες»). 
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¶ Επίπεδο 2: Πιο άμεση καθοδήγηση («Οι ημερομηνίες είναι με λάθος σειρά»). 
¶ Επίπεδο 3: Σχεδόν αποκαλύπτει την απάντηση («Τοποθετήστε τα χρονολογικά και 
διαβάστε προς τα κάτω»). 

Πολλαπλές Διαδρομές: 

¶ Παράλληλες αλυσίδες γρίφων. 
¶ Διαφορετικοί ρόλοι που απαιτούν διαφορετικές δεξιότητες. 
¶ Προαιρετικοί γρίφοι μπόνους. 
¶ Βασική διαδρομή προσβάσιμη σε όλους, προχωρημένη διαδρομή για επιπλέον 
πρόκληση. 

Προσαρμόσιμη Δυσκολία: 

¶ Λειτουργία Αρχαρίων: Περισσότερες ορατές υποδείξεις, απλούστεροι γρίφοι. 
¶ Τυπική Λειτουργία: Ισορροπημένη πρόκληση. 
¶ Λειτουργία Ειδικών: Επιπλέον επίπεδα πολυπλοκότητας, λιγότερες υποδείξεις. 

8.8.5 Οδηγός Παραγωγής για Σχολικά Escape 
Rooms 

Υλικά Χαμηλού Κόστους: 

¶ Κουτιά που κλειδώνουν (ή σφραγισμένοι φάκελοι που λειτουργούν ως «κλειδαριές»). 
¶ Εκτυπωμένοι γρίφοι και στοιχεία. 
¶ Φάκελοι αρχειοθέτησης για οργάνωση. 
¶ Στυλό UV (προαιρετικά, οικονομικά). 
¶ Απλά αντικείμενα από την τάξη. 

Σύστημα Οργάνωσης: 

¶ Κωδικοποίηση: Αρίθμηση ή γράμμα σε κάθε εξάρτημα για εύκολη ταυτοποίηση. 
¶ Λίστα Ελέγχου (Setup Checklist): Για τον εκπαιδευτικό, ώστε να βεβαιωθεί ότι όλα είναι 
στη θέση τους πριν την έναρξη. 
¶ Λύσεις (Solution Key): Ένα έγγραφο με όλες τις απαντήσεις συγκεντρωμένες. 
¶ Σύστημα Αποθήκευσης: Ένα κουτί ανά Escape Room για εύκολη μεταφορά. 
¶ Επαναχρησιμοποιήσιμα Στοιχεία: Πλαστικοποίηση καρτών και χαρτών για μελλοντική 
χρήση. 

Προετοιμασία του Χώρου (Room Setup): 

¶ Ορισμός Ορίων: Καθορίστε αν το παιχνίδι καταλαμβάνει μια γωνία ή ολόκληρη την 
αίθουσα. 
¶ Σαφές Σημείο Έναρξης: Από πού ξεκινούν όλοι οι μαθητές. 
¶ Σήμανση Σταθμών: Ταμπέλες για κάθε γρίφο (π.χ. «Σταθμός Ενέργειας», «Σταθμός 
Υποδομών»). 
¶ Ορατό Χρονόμετρο: Κεντρική οθόνη ή μεγάλο ρολόι. 
¶ Πρόσβαση σε Υποδείξεις: Καθορισμένο σημείο όπου οι ομάδες ζητούν βοήθεια. 
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Κλιμάκωση (Scalability): 

¶ 4-6 μαθητές: Ιδανικός αριθμός ανά ομάδα. 
¶ Πολλαπλά πανομοιότυπα δωμάτια: Για μεγαλύτερες τάξεις (π.χ. 4 ομάδες των 6 που 
λύνουν το ίδιο σενάριο σε διαφορετικά τραπέζια). 
¶ Εναλλαγή (Rotation): Κάποιες ομάδες παίζουν ενώ άλλες κάνουν σχετική ατομική 
εργασία. 

8.8.6 Διεξαγωγή του Escape Room (Running 
the Escape Room) 

Πριν το Παιχνίδι (5 λεπτά) 

¶ Επεξήγηση Σεναρίου: Δώστε το κλίμα (π.χ. «Η καταιγίδα πλησιάζει!»). 
¶ Θέση Προσδοκιών: Όχι καταστροφική συμπεριφορά, ζητήστε βοήθεια αν κολλήσετε. 
¶ Επίδειξη Μηχανισμών: Πώς λειτουργεί ένα ψηφιακό λουκέτο ή ένα QR code. 
¶ Έναρξη Χρονομέτρου: Ξεκινήστε με μουσική ή ηχητικά εφέ για ένταση. 

Κατά τη Διάρκεια (30-45 λεπτά) 

¶ Παρακολούθηση Προόδου: Παρατηρήστε χωρίς να επεμβαίνετε άμεσα. 
¶ Παροχή Υποδείξεων: Μόνο όταν οι ομάδες έχουν κολλήσει πραγματικά (όχι πολύ 
νωρίς!). 
¶ Διατήρηση Ενέργειας: Ενθαρρύνετε τις ομάδες που απογοητεύονται. 
¶ Καταγραφή: Τραβήξτε φωτογραφίες και κρατήστε σημειώσεις για ενδιαφέρουσες 
στρατηγικές επίλυσης. 

Μετά το Παιχνίδι (10-15 λεπτά) - Το "Debriefing" 

¶ Εορτασμός: Επιβράβευση της επιτυχίας ή αναγνώριση της προσπάθειας. 
¶ Αποδόμηση Γρίφων: Εξηγήστε τις λύσεις για όσους δεν τις βρήκαν. 
¶ Σύνδεση με Μάθηση: Πώς ο γρίφος με τα υλικά συνδέεται με την κλιματική αλλαγή στην 
πραγματική μας πόλη; 
¶ Στρατηγικές Ομαδικής Εργασίας: Τι λειτούργησε στη συνεργασία σας; 
¶ Αναστοχασμός: Τι θα κάνατε διαφορετικά αν ξεκινούσατε τώρα; 

8.9 Σχεδιασμός Παιχνιδιών Κατασκευών (Maker) και Δεξιοτεχνίας (Dexterity Games) 
8.9.1 Τι είναι τα Παιχνίδια 

Maker/Δεξιοτεχνίας; 
Αυτά τα παιχνίδια προκαλούν τους μαθητές να χτίσουν, να κατασκευάσουν ή να χειριστούν 
φυσικά αντικείμενα, συχνά υπό περιορισμούς ή σε ανταγωνισμό με άλλους. Δίνουν έμφαση 
στα εξής: 

¶ Διαδικασία Μηχανικού Σχεδιασμού (Engineering design process). 
¶ Επαναληπτική Βελτίωση (Iterative improvement). 
¶ Πρακτική Επίλυση Προβλημάτων (Hands-on problem-solving). 
¶ Χωρικός και Μηχανικός Συλλογισμός. 
¶ Νοοτροπία Ταχείας Πρωτοτυποποίησης (Rapid prototyping). 
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8.9.2 Διαδικασία Σχεδιασμού για Προκλήσεις 
Maker 

8.9.2.1 Βήμα 1: Ορισμός της Μηχανικής Πρόκλησης (Define the Engineering Challenge) 
Τύποι Προκλήσεων: 
Κατασκευή βάσει Προδιαγραφών (Build-to-Specification) 

¶ Δημιουργία δομής που πληροί συγκεκριμένα κριτήρια. 
¶ Παράδειγμα: «Χτίστε μια γέφυρα που να καλύπτει 50cm και να αντέχει 500g». 
¶ Αντικείμενο Ελέγχου: Κατανόηση φυσικής, ιδιότητες υλικών. 
¶ Βελτιστοποίηση Απόδοσης (Optimize Performance) 
¶ Μεγιστοποίηση ή ελαχιστοποίηση μιας μεταβλητής. 
¶ Παράδειγμα: «Σχεδιάστε ένα δοχείο που διατηρεί τον πάγο παγωμένο για το 
μεγαλύτερο δυνατό διάστημα». 
¶ Αντικείμενο Ελέγχου: Έννοιες μόνωσης, κατανόηση μεταφοράς θερμότητας. 

Επίλυση Προβλήματος (Solve a Problem) 

¶ Αντιμετώπιση μιας καθορισμένης ανάγκης με μια λύση. 
¶ Παράδειγμα: «Δημιουργήστε μια συσκευή για το πότισμα των φυτών ενώ λείπετε». 
¶ Αντικείμενο Ελέγχου: Συστημική σκέψη, πρακτική εφαρμογή. 

Σύνθεση Καλλιτεχνικού-Τεχνικού (Artistic-Technical Fusion) 

¶ Συνδυασμός αισθητικών και λειτουργικών απαιτήσεων. 
¶ Παράδειγμα: «Σχεδιάστε ένα κινητικό γλυπτό που αποδεικνύει μια επιστημονική αρχή». 
¶ Αντικείμενο Ελέγχου: Δημιουργικότητα σε συνδυασμό με γνώση περιεχομένου. 

8.9.2.2 Βήμα 2: Θέσπιση Περιορισμών (Set Constraints) 
Οι περιορισμοί δημιουργούν την πρόκληση και εξασφαλίζουν ίσους όρους ανταγωνισμού. 
Περιορισμοί Υλικών: 

¶ Παροχή περιορισμένων υλικών. 
¶ Απαιτούμενα συγκεκριμένα υλικά. 
¶ Σύστημα προϋπολογισμού (εικονικό ή πραγματικό). 
¶ Υποχρεωτική χρήση ανακυκλωμένων/ συγκεντρωθέντων υλικών. 

Περιορισμοί Χρόνου (Time Constraints): 

¶ Φάση κατασκευής: 15-30 λεπτά. 
¶ Φάση δοκιμής: 5-10 λεπτά. 
¶ Φάση επανάληψης (Iteration): 10-15 λεπτά (προαιρετικά). 

Περιορισμοί Προδιαγραφών (Specification Constraints): 

¶ Όρια μεγέθους. 
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¶ Περιορισμοί βάρους. 
¶ Υποχρεωτική συμπερίληψη συγκεκριμένων χαρακτηριστικών. 
¶ Να μην υπερβαίνει το μέγιστο κόστος. 

Παράδειγμα – «Πρόκληση Πτώσης Αυγού» (Egg Drop Challenge): 

¶ Υλικά: 20 καλαμάκια, 1 μέτρο ταινία, 2 φύλλα χαρτιού, 10 μπαλάκια βαμβάκι. 
¶ Χρόνος: 25 λεπτά για κατασκευή. 
¶ Περιορισμός: Προστασία αυγού από πτώση 3 μέτρων. 
¶ Επιτυχία: Το αυγό παραμένει άθικτο. 

8.9.2.3 Βήμα 3: Σχεδιασμός της Φάσης Δοκιμών (Design the Testing Phase) 
Η δοκιμή πρέπει να είναι: 

¶ Σαφής: Ξεκάθαρη επιτυχία ή αποτυχία. 
¶ Δραματική: Συναρπαστική στην παρακολούθηση. 
¶ Δίκαιη: Ίδιες συνθήκες για όλους. 
¶ Εκπαιδευτική: Να αποκαλύπτει τη μάθηση. 

Μέθοδοι Δοκιμής: 
Δοκιμή Απόδοσης (Performance Testing) 

¶ Μετρήσιμα αποτελέσματα (απόσταση, βάρος, χρόνος). 
¶ Κατάταξη αποτελεσμάτων. 
¶ Πολλαπλές δοκιμές για αξιοπιστία. 
¶ Καταγραφή δεδομένων για ανάλυση. 

Δοκιμή Παρουσίασης (Presentation Testing) 

¶ Οι ομάδες παρουσιάζουν και κάνουν επίδειξη. 
¶ Αξιολόγηση δημιουργικότητας από ομότιμους (peers). 
¶ Επεξήγηση σχεδιαστικών επιλογών. 
¶ Σύνδεση με επιστημονικές/εκπαιδευτικές έννοιες. 

Επαναληπτική Δοκιμή (Iterative Testing) 

¶ Δοκιμή, λήψη ανατροφοδότησης (feedback), βελτίωση, νέα δοκιμή. 
¶ Παρακολούθηση της βελτίωσης ανά επανάληψη. 
¶ Δίνει έμφαση στη διαδικασία μάθησης. 
¶ Μειώνει την πίεση της μίας και μοναδικής προσπάθειας. 

8.9.2.4 Βήμα 4: Ενσωμάτωση Αναστοχασμού (Build in Reflection) 
Κατά τη διάρκεια της κατασκευής: 

¶ Φάση σχεδιασμού: Σχεδιασμός πρωτοτύπου, επεξήγηση της συλλογιστικής. 
¶ Ενδιάμεσος έλεγχος: Επεξήγηση της στρατηγικής που ακολουθείται. 
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¶ Ημερολόγιο επίλυσης προβλημάτων: Καταγραφή των προκλήσεων που 
αντιμετωπίστηκαν. 

Μετά τη δοκιμή: 

¶ Τι λειτούργησε; Γιατί; 
¶ Τι απέτυχε; Γιατί; 
¶ Τι θα αλλάζατε; 
¶ Τι μάθατε για την [έννοια]; 
¶ Πώς συγκρίνεται η λύση σας με τις λύσεις των άλλων; 

 
8.9.3 Προκλήσεις Maker ανά Γνωστικό 

Αντικείμενο 
Επιστήμες (Science): 

¶ Σχεδιασμός roller coaster (μεταφορά ενέργειας). 
¶ Κατασκευή συστήματος φιλτραρίσματος νερού (περιβαλλοντική επιστήμη). 
¶ Δημιουργία καταπέλτη (βολή βλήματος). 
¶ Κατασκευή απλού κινητήρα (ηλεκτρομαγνητισμός). 

Μαθηματικά (Math): 

¶ Κατασκευή δοχείου μέγιστου όγκου από ένα επίπεδο φύλλο (βελτιστοποίηση). 
¶ Γεωμετρικό γλυπτό που πληροί προδιαγραφές εμβαδού/περιμέτρου. 
¶ Μοντέλο κτιρίου υπό κλίμακα (αναλογική σκέψη). 
¶ Έργο τέχνης με ψηφιδωτά (γεωμετρικά μοτίβα). 

Κοινωνικές Επιστήμες (Social Studies): 

¶ Μοντέλο αρχαιολογικού χώρου (ιστορική ακρίβεια). 
¶ Αναδημιουργία αρχαίας τεχνολογίας (ιστορική μηχανική). 
¶ Αστικός σχεδιασμός με περιορισμούς (πολιτικός σχεδιασμός). 
¶ Ταμπλό παιχνιδιού εμπορικών δρόμων (γεωγραφία). 

Γλώσσα & Λογοτεχνία (Language Arts): 

¶ «Μηχανή ιστοριών» (αφηγηματικά στοιχεία). 
¶ Κοστούμι χαρακτήρα από περιορισμένα υλικά (ανάλυση χαρακτήρα). 
¶ Σχεδιασμός εξωφύλλου βιβλίου με συγκεκριμένα κριτήρια (ερμηνεία). 
¶ Γλυπτό ποίησης (μεταφορική σκέψη). 

8.9.4 Ενσωμάτωση των 4Cs 

Κριτική Σκέψη (Critical Thinking): 
o Ανάλυση του ποια σχεδιαστικά χαρακτηριστικά θα λειτουργήσουν. 
o Έλεγχος υποθέσεων σχετικά με τα υλικά. 
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o Αξιολόγηση των αποτελεσμάτων των δοκιμών για τη λήψη αποφάσεων βελτίωσης. 
Δημιουργικότητα (Creativity): 
o Πρωτότυπες σχεδιαστικές προσεγγίσεις. 
o Καινοτόμος χρήση των υλικών (π.χ. χρήση καλαμακίων ως εξαρτήματα ρόλου αντί για 
αγωγούς). 
o Αισθητικές παράμετροι και καινοτομία στην επίλυση προβλημάτων. 
Επικοινωνία (Communication): 
o Επεξήγηση του σκεπτικού του σχεδιασμού. 
o Παρουσίαση στην τάξη και χρήση τεχνικού λεξιλογίου (π.χ. «υδροπερατότητα», «αστική 
θερμότητα»). 
o Παροχή και αποδοχή εποικοδομητικής κριτικής (feedback). 
Συνεργασία (Collaboration): 
o Ομαδικός σχεδιασμός και καταμερισμός εργασίας. 
o Συμβιβασμός σε διαφορετικές προσεγγίσεις για έναν κοινό σκοπό. 
o Αμοιβαία ευθύνη για την επιτυχία ή την αποτυχία. 

8.10 Σχεδιασμός Παιχνιδιών Δομημένου Διαλόγου και Διαπραγμάτευσης 
8.10.1 Σκοπός και Αξία 

Ενώ οι συζητήσεις (debates) προϋπάρχουν στην παραδοσιακή εκπαίδευση, τα 
παιχνιδοποιημένα debates προσθέτουν κανόνες, βαθμολογία, ρόλους και δομές που τα 
καθιστούν πιο ελκυστικά, αναπτύσσοντας παράλληλα δεξιότητες επιχειρηματολογίας και 
κριτικής σκέψης. 

8.10.2 Σχεδιασμός Παιχνιδιού Debate 

8.10.2.1 Ενισχυμένο Παραδοσιακό Debate (Traditional Debate Enhanced) 
Δομή: 

¶ Ομάδες: 2-4 μαθητές ανά πλευρά. 
¶ Ρόλοι: Ομιλητής, ερευνητής, ειδικός αντικρούσεων (rebuttal specialist), χρονομέτρης. 
¶ Γύροι: Εισαγωγικές τοποθετήσεις, αντεξέταση, αντικρούσεις, τελικά συμπεράσματα. 
¶ Βαθμολογία: Κριτές (εκπαιδευτικός + μαθητές) χρησιμοποιώντας μια συγκεκριμένη 
κλίμακα (rubric). 

Προσθήκη Στοιχείων Παιχνιδιού: 

¶ Κάρτες Πόρων: Κάρτες με στοιχεία/δεδομένα (evidence cards) που μοιράζονται στις 
ομάδες. 
¶ Μάρκες Πρόκλησης (Challenge tokens): Περιορισμένες χρήσεις για να απαιτηθεί η 
αναφορά πηγής από την αντίπαλη ομάδα. 
¶ Απαίτηση Παράφρασης: Πριν την ανασκευή, ο παίκτης πρέπει να επαναδιατυπώσει το 
επιχείρημα του αντιπάλου (για να αποδείξει ότι το κατάλαβε). 
¶ Συμμετοχή Κοινού: Ζωντανή ψηφοφορία που επηρεάζει το τελικό σκορ. 

8.10.3 Παιχνίδι Διαπραγμάτευσης 
Ενδιαφερόμενων Μερών (Stakeholder 
Negotiation Game) 
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Σενάριο: Πολλαπλά ενδιαφερόμενα μέρη πρέπει να καταλήξουν σε συναίνεση για μια 
απόφαση πολιτικής. 
Ρόλοι: 

¶ Κάθε μαθητής ή ομάδα αντιπροσωπεύει μια διαφορετική ομάδα συμφερόντων. 
¶ Ιδιωτικοί στόχοι: Ορισμένοι είναι αντικρουόμενοι. 
¶ Δημόσιοι στόχοι: Ορισμένοι είναι κοινοί για όλους. 

Γύροι: 

1. Αρχικές Τοποθετήσεις: Κάθε ομάδα παρουσιάζει τη στάση της (3 λεπτά η καθεμία). 
2. Διαβουλεύσεις (Caucusing): Οι ομάδες μπορούν να συναντηθούν ιδιωτικά ή να 
διαπραγματευτούν (10 λεπτά). 
3. Φάση Προτάσεων: Οι ομάδες προτείνουν συμβιβαστικές λύσεις (15 λεπτά). 
4. Ψηφοφορία: Κάθε πρόταση τίθεται σε ψηφοφορία. 
5. Εφαρμογή: Αποκαλύπτονται και βαθμολογούνται οι επιπτώσεις της νικητήριας 
πρότασης. 

Βαθμολόγηση: 

¶ Πόσο καλά εξυπηρέτησε η πολιτική τα ιδιωτικά σας συμφέροντα; 
¶ Πόσο καλά εξυπηρέτησε το δημόσιο καλό; 
¶ Ποιότητα των επιχειρημάτων που διατυπώθηκαν. 
¶ Ικανότητα δημιουργίας συνασπισμών (coalitions). 

Παράδειγμα – «Διαπραγμάτευση Δικαιωμάτων Νερού»: Ρόλοι: Αγρότες (άρδευση), Πόλη 
(αυξανόμενος πληθυσμός), Αυτόχθονη κοινότητα (παραδοσιακά δικαιώματα), Περιβαλλοντική 
ομάδα (προστασία οικοσυστημάτων), Βιομηχανία (ανάγκες παραγωγής). Πρέπει να 
διαπραγματευτούν την κατανομή του νερού σε κατάσταση έλλειψης. Ο καθένας έχει ελάχιστες 
ανάγκες και ιδανικά αποτελέσματα. Η επιτυχία απαιτεί συμβιβασμό. 

8.10.4 Παιχνίδι Σωκρατικού Σεμιναρίου 
(Socratic Seminar Game) 

Ενίσχυση του Παραδοσιακού Σεμιναρίου μέσω game mechanics: 

¶ Μάρκες Ομιλίας (Speaking tokens): Κάθε μαθητής έχει 3-5 μάρκες. Πρέπει να ξοδέψει 
μία για να μιλήσει (διασφαλίζει ισότιμη συμμετοχή). 
¶ Πόντοι ανά τύπο ερώτησης: Διευκρινιστική (1π.), Διερευνητική (2π.), Σύνθεσης (3π.). 
¶ Απαίτηση Παραπομπής: Πρέπει να γίνεται αναφορά σε κείμενο/πηγή κατά τη 
διατύπωση ισχυρισμών. 
¶ Μπόνους Οικοδόμησης: Πόντοι για την ρητή οικοδόμηση πάνω στην ιδέα του 
προηγούμενου ομιλητή. 
¶ Ρόλος του «Συνηγόρου του Διαβόλου»: Εναλλάσσεται· πρέπει να αμφισβητεί τη 
συναίνεση (αποτρέπει την αγελαία σκέψη/groupthink). 

Βαθμολόγηση: 

¶ Ποιότητα συνεισφορών (βάσει κλίμακας/rubric). 
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¶ Ποικιλία τύπων ερωτήσεων. 
¶ Χρήση αποδεικτικών στοιχείων από το κείμενο. 
¶ Συνεργατική συζήτηση (όχι απλή συγκέντρωση πόντων). 

8.10.5 Υλικά Παραγωγής (Production 
Materials) 

Παιχνίδια Debate: 

¶ Κάρτες Ρόλων: Με τις θέσεις και τα αποδεικτικά στοιχεία της κάθε πλευράς. 
¶ Κάρτες Τεκμηρίων: Πηγές, στατιστικά και επιστημονικά δεδομένα. 
¶ Μάρκες Πρόκλησης: Για την απαίτηση πηγών από τους αντιπάλους. 
¶ Χρονόμετρο και κουδούνι. 
¶ Κλίμακα Βαθμολόγησης (Rubric): Σε εμφανές σημείο για όλους. 
¶ Κάρτες ή εφαρμογή ψηφοφορίας κοινού. 

Παιχνίδια Διαπραγμάτευσης: 

¶ Έγγραφα Ενημέρωσης Ρόλων: Ιδιωτικές πληροφορίες και στόχοι. 
¶ Φόρμες Προτάσεων: Πρότυπα για τη διατύπωση συμβιβαστικών λύσεων. 
¶ Καταγραφή Συνασπισμών: Πίνακας που δείχνει ποιος είναι σύμμαχος με ποιον. 
¶ Κάρτες Συνεπειών: Αποκαλύπτουν τις επιπτώσεις της κάθε πολιτικής απόφασης. 
¶ Δείκτες Πόντων Νίκης. 

Παιχνίδια Σεμιναρίου: 

¶ Μάρκες Ομιλίας. 
¶ Κάρτα Αναφοράς Τύπων Ερωτήσεων: Για να θυμούνται οι μαθητές τους πόντους κάθε 
ερώτησης. 
¶ Αποσπάσματα Κειμένων. 
¶ Κλίμακα Παρατήρησης. 
¶ Κάρτες Ανάθεσης Ρόλων. 

8.11 Παιχνίδια Πολλαπλών Συνεδριών και Εκτεταμένης Διάρκειας 
Ορισμένοι μαθησιακοί στόχοι επιτυγχάνονται καλύτερα μέσω παιχνιδιών που εκτείνονται σε 
αρκετές διδακτικές ώρες, δημιουργώντας μια συνεχή αφήγηση και διαρκή εμπλοκή των 
μαθητών. 

8.11.1 Παιχνίδια Τύπου «Εκστρατείας» 
(Campaign-Style Games) 

Δομή: Μια σειρά από συνδεδεμένες συνεδρίες που οδηγούν σε έναν τελικό στόχο. 
Παράδειγμα – «Ιστορική Εκστρατεία»: 

¶ 1η Εβδομάδα: Πρόκληση Αρχαίων Πολιτισμών. 
¶ 2η Εβδομάδα: Σενάριο Μεσαιωνικής Περιόδου. 
¶ 3η Εβδομάδα: Εργασία Αναγέννησης. 
¶ 4η Εβδομάδα: Πρόβλημα Σύγχρονης Εποχής. 
¶ 5η Εβδομάδα: Πρόκληση Σύνθεσης (χρήση γνώσεων από όλες τις περιόδους). 
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Οφέλη: 

¶ Η διανεμημένη επανάληψη (spaced repetition) ενισχύει τη διατήρηση της γνώσης. 
¶ Η αναμονή για την επόμενη φάση αυξάνει τη δέσμευση. 
¶ Δυνατότητα προσαρμογής της δυσκολίας βάσει της απόδοσης των μαθητών. 
¶ Δημιουργεί μια ιδιαίτερη κουλτούρα στην τάξη γύρω από το παιχνίδι. 

8.11.2 Παιχνίδια Εναλλακτικής 
Πραγματικότητας (Alternate Reality 
Games - ARGs) 

Τι είναι: Ένας συνδυασμός δραστηριοτήτων εντός της τάξης, στοιχείων για το σπίτι και 
περιβαλλοντικής αφήγησης (storytelling). 
Παράδειγμα – «Ανακάλυψη Μυστηριώδους Εγγράφου»: 

¶ 1η Ημέρα: Οι μαθητές βρίσκουν ένα κρυπτογραφημένο έγγραφο στην τάξη. 
¶ Εργασία στο σπίτι: Έρευνα στο διαδίκτυο για κώδικες και κρυπτογραφήματα. 
¶ 2η Ημέρα: Αποκωδικοποίηση μηνύματος που οδηγεί στο επόμενο στοιχείο. 
¶ 3η Ημέρα: Το στοιχείο τους καθοδηγεί να δημιουργήσουν κάτι που αποδεικνύει την κατανόηση 
του θέματος. 
¶ 4η Ημέρα: Διαμοιρασμός των δημιουργιών, αποκωδικοποίηση τελικού μηνύματος. 
¶ 5η Ημέρα: Τελική εκδήλωση (finale) και αποκάλυψη της λύσης. 

Σχεδιαστικές Αρχές: 

¶ Διηγητικά υλικά (Diegetic materials): Τα αντικείμενα πρέπει να φαίνονται σαν να προέρχονται 
από τον κόσμο του παιχνιδιού (π.χ. παλαιωμένο χαρτί, επίσημες σφραγίδες). 
¶ Πολλαπλά σημεία εισόδου: Οι μαθητές μπορούν να συνεισφέρουν με διαφορετικούς τρόπους 
(έρευνα, κατασκευή, λογική). 
¶ Ευέλικτος ρυθμός: Ορισμένα στοιχεία είναι υποχρεωτικά, άλλα προαιρετικά. 
¶ Πραγματική μάθηση: Η γνώση του προγράμματος σπουδών είναι απαραίτητη για την πρόοδο. 
¶ Ικανοποιητική επίλυση. 

8.11.3 Διαρκή Παιχνίδια Τάξης (Persistent 
Classroom Games) 

Ένα συνεχές σύστημα που τρέχει καθ' όλη τη διάρκεια του τριμήνου: 
Παράδειγμα – «Οικονομία της Τάξης»: 

¶ Οι μαθητές κερδίζουν νόμισμα μέσω της σχολικής εργασίας και των θετικών συμπεριφορών. 
¶ Ξοδεύουν το νόμισμα σε προνόμια, προμήθειες ή αντικείμενα σε δημοπρασίες. 
¶ Περιοδικές «ημέρες αγοράς» για ανταλλαγές. 
¶ Οικονομικά γεγονότα (πληθωρισμός, ύφεση) που συνδέονται με το περιεχόμενο του 
μαθήματος. 
¶ Αναστοχασμός στο τέλος του τριμήνου για τις οικονομικές έννοιες που διδάχθηκαν. 

Παράδειγμα – «Συντεχνία Έρευνας» (Research Guild): 

¶ Οι μαθητές σχηματίζουν ερευνητικές ομάδες (συντεχνίες). 
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¶ Συνεχείς «αποστολές» (quests - εργασίες) κερδίζουν πόντους για τη συντεχνία. 
¶ Ειδικές προκλήσεις για πόντους μπόνους. 
¶ Πίνακας κατάταξης (leaderboard) που καταγράφει την πρόοδο. 
¶ Συνεργατική μάχη με το «τελικό αφεντικό» (final boss battle), που αποτελεί ένα μεγάλο ομαδικό 
project της τάξης. 

8.12 Δημιουργία Γενικών Υλικών και Πόρων (Assets) του Παιχνιδιού 
¶ Αυτή η ενότητα παρέχει γενικές οδηγίες για τη δημιουργία υλικών για διάφορους 
τύπους παιχνιδιών. Για υλικά ειδικά για LARP, βλ. Ενότητες 8.4.10-8.4.11. 

8.12.1 Πίνακας Σχεδιασμού Υλικών 
¶ Πριν δημιουργήσετε τα υλικά, καταγράψτε τι χρειάζεστε: 
Για επιτραπέζια/τραπέζια παιχνίδια: 
¶ Ταμπλό παιχνιδιού ή επιφάνεια παιχνιδιού 
¶ Κάρτες (αριθμός και τύποι) 
¶ Μάρκες ή πιόνια παιχνιδιού 
¶ Ζάρια ή τυχαιοποιητές 
¶ Φύλλο κανόνων 
¶ Βοήθημα παικτών 
¶ Παρακολούθηση βαθμολογίας 

8.12.2 Για Ψηφιακά-Φυσικά Υβριδικά: 
¶ Κωδικοί QR ή δείκτες AR 
¶ Απαιτήσεις συσκευής 
¶ Έντυπα υλικά σταθμού 
¶ Ψηφιακά εξαρτήματα 
¶ Δημιουργία αντιγράφων ασφαλείας εκδόσεων εκτός σύνδεσης 
Για Γενικά Παιχνίδια Τάξης: 
¶ Κάρτες με ερωτήσεις/πρόκληση 
¶ Υλικό αναγνώρισης ομάδας 
¶ Χρονοδιακόπτης ή σύστημα παρακολούθησης 
¶ Μηχανισμός βαθμολόγησης 
¶ Οδηγίες 

8.12.2.1 Αρχές Σχεδιασμού για Όλα τα Υλικά Παιχνιδιών 
Σαφήνεια: 
¶ Οι πληροφορίες πρέπει να είναι εύκολα αναγνώσιμες 
¶ Οι οδηγίες πρέπει να είναι σαφείς 
¶ Η οπτική ιεραρχία καθοδηγεί την προσοχή 
Ανθεκτικότητα: 
¶ Σκεφτείτε το ενδεχόμενο πλαστικοποίησης αντικειμένων που χειρίζεστε συχνά 
¶ Χρησιμοποιήστε χαρτόνι για κάρτες και μάρκες 
¶ Σχεδιάστε για επαναλαμβανόμενη χρήση 
Προσβασιμότητα: 
¶ Τα υλικά θα πρέπει να είναι κατάλληλα για μαθητές με διαφορετικό υπόβαθρο 
¶ Σκεφτείτε παλέτες φιλικές προς την αχρωματοψία 
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¶ Συμπεριλάβετε εναλλακτικές λύσεις κειμένου για οπτικά στοιχεία 
¶ Βεβαιωθείτε ότι τα μεγέθη γραμματοσειρών είναι ευανάγνωστα 
Οικονομική αποδοτικότητα: 
¶ Σχεδιασμός για τυπικά μεγέθη χαρτιού εκτυπωτή 
¶ Ελαχιστοποιήστε τις ανάγκες έγχρωμης εκτύπωσης 
¶ Δημιουργήστε επαναχρησιμοποιήσιμα πρότυπα 
¶ Σκεφτείτε τις ψηφιακές εναλλακτικές λύσεις 

 

8.12.3 Ροή εργασίας σχεδιασμού κάρτας 
¶ Για εκπαιδευτικά παιχνίδια με κάρτες: 
Βήμα 1: Ορισμός τύπων καρτών Προσδιορίστε τους διαφορετικούς τύπους καρτών που 
χρειάζεστε: 
¶ Κάρτες ερωτήσεων 
¶ Κάρτες πόρων 
¶ Κάρτες συμβάντων 
¶ Κάρτες δράσης 
¶ Κάρτες χαρακτήρων (για παιχνίδια εκτός LARP) 
Βήμα 2: Δημιουργία προτύπου κάρτας Δημιουργήστε μια συνεπή δομή: 
¶ Ο τίτλος/τύπος κάρτας είναι ευδιάκριτος 
¶ Κύριο περιεχόμενο 
¶ Πληροφορίες για τα mechanics (σημεία, ενέργειες) 
¶ Οπτικά στοιχεία ή εικονίδια 
¶ Περιγραφικό κείμενο (flavour text), εάν είναι απαραίτητο 
Βήμα 3: Δημιουργία περιεχομένου Για κάθε κάρτα: 
¶ Γράψτε σαφές, περιεκτικό κείμενο 
¶ Ευθυγράμμιση περιεχομένου με τους μαθησιακούς στόχους 
¶ Δυσκολία ισορροπίας σε όλη την τράπουλα 
¶ Συμπεριλάβετε ποικιλία 
Βήμα 4: Οπτικός Σχεδιασμός 
¶ Χρησιμοποιήστε ομοιόμορφες γραμματοσειρές και χρώματα 
¶ Προσθέστε εικονίδια ή εικόνες για να υποστηρίξετε την κατανόηση 
¶ Εξασφαλίστε την αναγνωσιμότητα σε μέγεθος κάρτας (συνήθως 2,5" x 3,5") 
¶ Δημιουργήστε πίσω μέρη καρτών 
Βήμα 5: Εκτύπωση και Προετοιμασία 
¶ Εκτύπωση σε χαρτόνι (συνιστάται 110 λίβρες) 
¶ Χρησιμοποιήστε κόπτη χαρτιού για καθαρές άκρες 
¶ Σκεφτείτε τα θήκες για κάρτες για ανθεκτικότητα. 
¶ Δημιουργήστε μια λύση αποθήκευσης καρτών 

8.12.4 Αρχές Σχεδιασμού Ταμπλό 
Πίνακες μονοπατιών: 
¶ Καθαρά σημεία έναρξης και λήξης 
¶ Χώροι αρκετά μεγάλοι για κομμάτια παιχνιδιού 
¶ Σαφής κατεύθυνση προόδου 
¶ Ετικέτες χώρου ή συμβάντα ορατά 
Πίνακες Ελέγχου Περιοχής: 
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¶ Διακριτές περιοχές σαφώς σημειωμένες 
¶ Τα όρια της περιοχής είναι προφανή 
¶ Ορισμένες περιοχές τοποθέτησης πόρων 
¶ Η σύνδεση μεταξύ των περιοχών είναι σαφής 
Πίνακες περιλήψεων: 
¶ Μοτίβο ή πλέγμα ευδιάκριτο 
¶ Σημεία διασταύρωσης που έχουν επισημανθεί 
¶ Διακριμένες ζώνες παικτών 
¶ Κεντρικές περιοχές που μπορούν να αναγνωριστούν 

8.12.5 Δημιουργία Βοηθημάτων Παίκτη 
¶ Τα βοηθήματα παικτών συνοψίζουν βασικές πληροφορίες στις οποίες αναφέρονται 
συχνά οι παίκτες: 
Βασικά στοιχεία: 
¶ Ακολουθία στροφών 
¶ Επιλογές ενέργειας 
¶ Σύνοψη βαθμολόγησης 
¶ Γρήγορη αναφορά για κοινούς κανόνες 
Συμβουλές Σχεδιασμού: 
¶ Μία σελίδα το πολύ 
¶ Χρησιμοποιήστε οπτικά εικονίδια 
¶ Οργάνωση ανά φάση παιχνιδιού 
¶ Συμπεριλάβετε παραδείγματα 
¶ Πλαστικοποίηση για ανθεκτικότητα 

8.12.6 Βέλτιστες πρακτικές για το φύλλο 
κανόνων 

Δομή: 
¶ Επισκόπηση παιχνιδιού (1-2 προτάσεις) 
¶ Οδηγίες εγκατάστασης (βήμα προς βήμα) 
¶ Πώς να παίξετε (δομή σειράς) 
¶ Συνθήκες τέλους παιχνιδιού 
¶ Βαθμολογία 
¶ Ειδικοί κανόνες ή εξαιρέσεις 
Στυλ γραφής: 
¶ Χρήση ενεργητικής φωνής 
¶ Σύντομες προτάσεις 
¶ Αριθμημένες λίστες 
¶ Έντονοι βασικοί όροι 
¶ Συμπεριλάβετε οπτικά παραδείγματα 

8.12.7 Οργάνωση Υλικού και Αποθήκευση 
Κιτ παιχνιδιών για την τάξη: Δημιουργήστε φορητά κοντέινερ με: 
¶ Όλα τα έντυπα υλικά οργανωμένα σε φακέλους ή φακέλους 
¶ Ενότητες με ετικέτες για κάθε στοιχείο του παιχνιδιού 
¶ Λίστα ελέγχου γρήγορης εγκατάστασης για γρήγορη ρύθμιση. 
¶ Σημειώσεις διευκολυντή 
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¶ Αντίγραφα ασφαλείας κρίσιμων υλικών 

Ψηφιακή Οργάνωση: Διατήρηση οργανωμένης δομής αρχείων: 

¶ [Όνομα παιχνιδιού] 

¶ ḿ── Αρχεία_Σχεδίασης 

¶ │ḿ── Πηγή_Κάρτες 

¶ │ḿ── Πηγή_Πίνακα 
¶ │ └── Γραφικά 

¶ ḿ── Έτοιμο για εκτύπωση 

¶ │ḿ── Εκτύπωση καρτών.pdf 

¶ │ḿ── Εκτύπωση_Πίνακα.pdf 
¶ │ └── Κανόνες_Εκτύπωσης.pdf 
¶ └── Υλικά_Διευκολυντή 

¶  ḿ── Λίστα ελέγχου_ρύθμισης 
¶ └── Ερωτήσεις_Ανασκόπησης 

8.12.8 Παράγοντες Κλιμάκωσης 
Σχεδιαστικά υλικά που μπορούν να προσαρμοστούν: 
¶ Πολλαπλά επίπεδα δυσκολίας στις ίδιες κάρτες 
¶ Επεκτάσιμα στοιχεία (μπορούν να προστεθούν περισσότερες κάρτες/μάρκες) 
¶ Αρθρωτός σχεδιασμός (μπορεί να αφαιρεθούν τμήματα για μικρότερο χρόνο παιχνιδιού) 
¶ Σαφής τεκμηρίωση για τροποποιήσεις 

8.13 Κατανόηση του εκπαιδευτικού σας πλαισίου 
8.13.1 Ορισμός της Σαφής Μάθησης 
Στόχοι 

¶ Πριν σχεδιάσετε οποιοδήποτε παιχνίδι, πρέπει να διατυπώσετε τι πρέπει να γνωρίζουν, 
να κατανοούν ή να είναι σε θέση να κάνουν οι μαθητές μετά το παιχνίδι. Οι μαθησιακοί στόχοι 
θα πρέπει να είναι SMART: Συγκεκριμένοι, Μετρήσιμοι, Εφικτοί, Ρεαλιστικοί και Χρονικά 
Προσδιορισμένοι. 
Πλαίσιο για Στόχους Συγγραφής: 
¶ Αντί για: «Οι μαθητές θα μάθουν για τα οικοσυστήματα» Γράψτε: «Οι μαθητές θα είναι 
σε θέση να εντοπίσουν τρεις αλληλεξαρτήσεις σε ένα τροφικό πλέγμα και να προβλέψουν τον 
αντίκτυπο της αφαίρεσης ενός είδους στο σύστημα» 
¶ Αντί για: «Οι μαθητές θα κατανοήσουν τα κλάσματα» Γράψτε: «Οι μαθητές θα 
συγκρίνουν και θα ταξινομήσουν κλάσματα με διαφορετικούς παρονομαστές και θα 
εξηγήσουν τη συλλογιστική τους χρησιμοποιώντας οπτικά μοντέλα» 
Άσκηση: Ο Πίνακας Μαθησιακών Στόχων 
Δημιουργήστε έναν πίνακα με τρεις στήλες: 
1.Γνώση Ποια στοιχεία ή πληροφορίες πρέπει να αποκτήσουν οι μαθητές; 
2.Δεξιότητες Ποιες ικανότητες πρέπει να αναπτύξουν ή να εξασκήσουν οι μαθητές; 
3.Στάσεις Ποιες προοπτικές, ενσυναίσθηση ή αξίες θα πρέπει να διερευνήσουν οι μαθητές; 
¶ Για κάθε στόχο, προσδιορίστε ποιά game mechanics θα διδάξουν, θα εξασκήσουν ή θα 
αξιολογήσουν φυσικά αυτόν τον στόχο. 

8.13.2 Γνωρίζοντας τους παίκτες σας 
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¶ Η κατανόηση του κοινού σας είναι κρίσιμη για την επιτυχία του σχεδιασμού παιχνιδιών. 
Διαφορετικές ηλικιακές ομάδες, στυλ μάθησης και περιβάλλοντα απαιτούν διαφορετικές 
προσεγγίσεις. 
Ειδικές Ηλικιακές Σκέψεις: 
Ηλικίες 6-8: 
¶ Προτιμούν σαφείς, απλούς κανόνες (μέγιστο 3-5 κύριοι κανόνες) 
¶ Απολαμβάνουν θέματα φαντασίας και φαντασίας 
¶ Χρειάζονται μικρότερες συνεδρίες παιχνιδιού (15-25 λεπτά) 
¶ Επωφελούνται από το συνεργατικό παρά από το ανταγωνιστικό παιχνίδι 
¶ Απαιτούν φυσικά εξαρτήματα που μπορούν να χειριστούν 
Ηλικίες 9-12: 
¶ Μπορούν να χειριστούν πιο σύνθετα συστήματα κανόνων (5-8 κανόνες) 
¶ Αρχίζουν να απολαμβάνουν τη στρατηγική και τον προγραμματισμό 
¶ Μπορούν να διατηρούν την εμπλοκή για 30-45 λεπτά 
¶ Μπορούν να διαχειριστούν τόσο ανταγωνιστικά όσο και συνεργατικά στοιχεία 
¶ Αρχίζουν να εκτιμούν το βάθος της αφήγησης 
Ηλικίες 13-16:  
¶ Εκτιμούν τα πολύπλοκα συστήματα και τις πολλαπλές διαδρομές προς τη νίκη 
¶ Απολαμβάνουν την κοινωνική αλληλεπίδραση και τα mechanics διαπραγμάτευσης 
¶ Μπορούν να αντέξουν συνεδρίες 45-90 λεπτών 
¶ Ανταποκρίνονται καλά στο παιχνίδι ρόλων και στην ανάληψη προοπτικής 
¶ Εκτιμούν την αυτενέργεια και τις επιλογές με νόημα 
Ηλικίες 16+: 
¶ Μπορούν να διαχειριστούν εξαιρετικά πολύπλοκα συστήματα 
¶ Εκτιμούν την ηθική ασάφεια και τα λεπτεπίλεπτα σενάρια 
¶ Μπορούν να αλληλεπιδράσουν για 60+ λεπτά 
¶ Εκτιμούν τον ρεαλισμό και τις αυθεντικές προκλήσεις 
¶ Ανταποκρίνονται σε εξελιγμένα αφηγηματικά στοιχεία 

8.13.3 Ανάλυση Τύπου Παίκτη 
¶ Οι μαθητές ασχολούνται με τα παιχνίδια με διαφορετικούς τρόπους. Η κατανόηση των 
τύπων παικτών σάς βοηθά να σχεδιάζετε παιχνίδια που προσελκύουν διαφορετικούς μαθητές. 
Οι τέσσερις τύποι παικτών: 
1. Achievers (Επιτευγματίες) 
¶ Κίνητρο: Γκολ, πόντοι, νίκη, ολοκλήρωση 
¶ Σχεδιασμός για αυτούς: Σαφείς στόχοι, βραβεία επιτευγμάτων, μετρήσιμη πρόοδος, 
πίνακες κατάταξης 
¶ Σε εκπαιδευτικά πλαίσια: Συνδέστε τα επιτεύγματα άμεσα με τα μαθησιακά ορόσημα 
2. Εξερευνητές 
¶ Κίνητρο: Ανακάλυψη, συστήματα μάθησης, εύρεση κρυφών στοιχείων 
¶ Σχεδιασμός για αυτούς: Πολλαπλές διαδρομές λύσεων, κρυφές πληροφορίες προς 
αποκάλυψη, πολύπλοκα συστήματα προς κατανόηση 
¶ Σε εκπαιδευτικά πλαίσια: Ενσωματώστε περιεχόμενο σε βάθος για να το ανακαλύψουν 
μέσω της εξερεύνησης 
3. Κοινωνικοί 
¶ Κίνητρο: Αλληλεπίδραση με άλλους, αφήγηση ιστοριών, κοινές εμπειρίες 
¶ Σχεδιασμός για αυτούς: Συνεργατικά mechanics, ευκαιρίες για συζήτηση, στοιχεία 
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παιχνιδιού ρόλων·Σε εκπαιδευτικά πλαίσια: Συμπεριλάβετε ομαδικούς στόχους και θέματα 
συζήτησης 
4. Killers (Ανταγωνιστικοί) 
¶ Κίνητρο: Ανταγωνισμός, ξεπέρασμα των άλλων, κυριαρχία 
¶ Σχεδιασμός για αυτούς: Άμεσος ανταγωνισμός, σενάρια μηδενικού αθροίσματος, 
κατατάξεις 
¶ Σε εκπαιδευτικά πλαίσια: Διοχετεύστε τον ανταγωνισμό προς τη μάθηση 
(ανταγωνιστείτε για την επίδειξη γνώσης) 
Οι περισσότεροι παίκτες είναι συνδυασμοί αυτών των τύπων. Το παιχνίδι σας θα πρέπει να 
περιλαμβάνει στοιχεία που απευθύνονται σε κάθε τύπο, ώστε να προσελκύει ολόκληρη την 
τάξη. 
¶ Πιο σύνθετες τυπολογίες τύπων παικτών για παράδειγμα HEXAD: A Player Type 
Framework for Gamification Design : A Player Type Framework For Gamification Design, Amy Jo 
Kim: Beyond Player Types: Kim's Social Action Matrix - Amy Jo Kim 
¶ HEXAD:  Ένα Πλαίσιο Τύπων Παικτών για Σχεδιασμό Παιχνιδοποίησης:Ένα Πλαίσιο 
Τύπου Παίκτη για Σχεδιασμό Παιχνιδοποίησης, Έιμι Τζο Κιμ: Πέρα από τους τύπους παικτών: 
Του Kim Πίνακας Κοινωνικής Δράσης - Amy Jo Kim 

8.13.4 Πλαίσιο και Περιορισμοί 
Φυσικό Πλαίσιο: 
¶ Πού θα παιχτεί το παιχνίδι; (στην τάξη, σε εξωτερικό χώρο, σε πολλές αίθουσες) 
¶ Πόσοι συμμετέχοντες; (8-12 ιδανικά για LARP, 2-6 για επιτραπέζια παιχνίδια, 20-30 για 
όλη την τάξη) 
¶ Ποια υλικά είναι διαθέσιμα; (εκτυπωτής, πλαστικοποιητής, εξαρτήματα ρόλου, 
τεχνολογία) 
¶ Πόσος χρόνος ανά συνεδρία; (μία περίοδος 45 λεπτών, πολλαπλές συνεδρίες, 
εκτεταμένο έργο) 
Εκπαιδευτικό Πλαίσιο: 
¶ Απαιτήσεις ευθυγράμμισης προγράμματος σπουδών 
¶ Ανάγκες αξιολόγησης (διαμορφωτική έναντι τελικής) 
¶ Απαιτούνται προαπαιτούμενες γνώσεις 
¶ Σχεδιασμένες δραστηριότητες παρακολούθησης 
Κοινωνικό πλαίσιο: 
¶ Δυναμική και σχέσεις ομάδας 
¶ Πολιτισμικές ευαισθησίες 
¶ Γλωσσικές παραμέτρους 
¶ Καταλύματα για ειδικές ανάγκες 
 
8.14 Βασικές Αρχές Σχεδιασμού Παιχνιδιών 

8.14.1 Το Πλαίσιο MDA 
Το πλαίσιο Μηχανισμοί-Δυναμικές-Αισθητική (Mechanics-Dynamics-Aesthetics – MDA) 
παρέχει μια δομημένη προσέγγιση στο σχεδιασμό παιχνιδιών: 
ΜΗΧΑΝΙΣΜΟΙ (Mechanics) είναι οι κανόνες και οι βασικές ενέργειες που μπορούν να κάνουν 
οι παίκτες (Περισσότερα game mechanics εδώ: Περιήγηση στον πίνακα Game Mechanics 
Παιχνιδιού | BoardGameGeek) 
¶ Ρίξτε ζάρια 
¶ Τραβήξτε κάρτες 

https://www.gamified.uk/user-types/
https://www.gamified.uk/user-types/
https://amyjokim.com/blog/2014/02/28/beyond-player-types-kims-social-action-matrix/:~:text=Inspired%20by%20Bartle%2C%20I%20took%20my%20experience%20building,four%20key%20patterns%3A%20Compete%2C%20Collaborate%252
https://amyjokim.com/blog/2014/02/28/beyond-player-types-kims-social-action-matrix/:~:text=Inspired%20by%20Bartle%2C%20I%20took%20my%20experience%20building,four%20key%20patterns%3A%20Compete%2C%20Collaborate%252
https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic
https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic
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¶ Μετακίνηση κομματιών 
¶ Εμπορικοί πόροι 
¶ Κάντε επιλογές από επιλογές 
¶ Πόντοι δράσης για να ξοδέψετε 
ΔΥΝΑΜΙΚΕΣ (Dynamics) είναι οι συμπεριφορές που εμφανίζονται όταν τα mehanics 
αλληλεπιδρούν 
¶ Οι παίκτες σχηματίζουν συμμαχίες 
¶ Υπολογισμοί κινδύνου-ανταμοιβής 
¶ Στρατηγικές διαχείρισης πόρων 
¶ Αποφάσεις χρονισμού (πότε να δράσετε) 
¶ Μπλόφα και εξαπάτηση 
¶ Συνεργατική επίλυση προβλημάτων 
ΑΙΣΘΗΤΙΚΗ (Aesthetics) είναι οι συναισθηματικές αντιδράσεις που βιώνουν οι παίκτες 
¶ Ικανοποίηση (ολοκλήρωση στόχων) 
¶ Φαντασία (φαντασία διαφορετικών ταυτοτήτων) 
¶ Ιστορία (αφηγηματική εμπλοκή)  
¶ Δράμα (ένταση και αβεβαιότητα) 
¶ Πρόκληση (δοκιμή ικανοτήτων) 
¶ Συντροφικότητα (κοινωνικός δεσμός) 
¶ Ανακάλυψη (εξερεύνηση και μάθηση) 
¶ Έκφραση (αυτοέκφραση και δημιουργικότητα) 
Πρακτική εφαρμογή: 
Για κάθε μαθησιακό στόχο, ρωτήστε: 
1.Mechanics Ποιες ενέργειες θα κάνουν τους μαθητές να το εξασκήσουν αυτό; 
2.Δυναμική Ποιες στρατηγικές θα πρέπει να προκύψουν από αυτές τις ενέργειες; 
3.Αισθητική Τι πρέπει να νιώθουν οι μαθητές κατά τη διάρκεια αυτής της μάθησης; 
Παράδειγμα: Διδασκαλία Δεξιοτήτων Διαπραγμάτευσης 
¶ Mechanics: Κάρτες συναλλαγών που αντιπροσωπεύουν πόρους, υποβολή προτάσεων, 
ψηφοφορία για συμφωνίες 
¶ Δυναμική: Οι παίκτες σχηματίζουν συμμαχίες, διαπραγματεύονται συμφωνίες, 
εξισορροπούν τα βραχυπρόθεσμα έναντι των μακροπρόθεσμων κερδών. 
¶ Αισθητική: Ένταση (αποφάσεις υψηλού ρίσκου), Συναδελφικότητα (οικοδόμηση 
συμμαχιών), Πρόκληση (επίτευξη της καλύτερης συμφωνίας) 

8.14.2 Βασικοί κύκλοι παιχνιδιού 
¶ Κάθε παιχνίδι έχει έναν βασικό βρόχο—τον επαναλαμβανόμενο κύκλο ενεργειών που 
κάνουν οι παίκτες. Η κατανόηση και ο σχεδιασμός αυτού του βρόχου είναι θεμελιώδης. 
Βασική δομή βρόχου πυρήνα: 
1.Παρούσα Πρόκληση→ 2.Ο παίκτης κάνει την επιλογή→ 3.Επίλυση Αποτελέσματος→ 
4.Παροχή σχολίων→ (Επιστροφή στο 1) 
Παράδειγμα Βασικών Βρόχων: 
Βρόχος παιχνιδιού με κάρτες: Τραβήξτε 2 κάρτες → Παίξτε 1 κάρτα στο ταμπλό σας → 
Ανταλλάξτε 1 κάρτα με την αγορά → Σκοράρετε πόντους αν το σετ ολοκληρωθεί → Σειρά 
επόμενου παίκτη 
Βρόχος Σκηνής LARP: Λήψη νέων πληροφοριών → Συζήτηση με άλλους χαρακτήρες → Λήψη 
ομαδικής απόφασης → Ο αφηγητής αποκαλύπτει συνέπειες → Σκέψεις για τις επιλογές → 
Λήψη επόμενων πληροφοριών 
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Βρόχος Επιτραπέζιου Παιχνιδιού: Ρίξε ζάρια → Μετακίνησε και τράβηξε κάρτα συμβάντος → 
Απάντησε σε ερώτηση ή ολοκλήρωσε την πρόκληση → Κέρδισε/χάσε πόρους → Έλεγξε την 
συνθήκη νίκης → Σειρά επόμενου παίκτη 
¶ Ο κύκλος του πυρήνα θα πρέπει να διαρκεί 2-5 λεπτά για να ολοκληρωθεί. Οι 
μεγαλύτεροι κύκλοι κινδυνεύουν να χάσουν την εμπλοκή. Οι μικρότεροι κύκλοι μπορεί να 
φαίνονται πολύ απλοϊκοί. Επίσης, προσωπικά δεν μου αρέσουν τα game mechanics που 
αποκλείουν εντελώς τους παίκτες από το παιχνίδι πρόωρα ή τυχαία, γι' αυτόν τον λόγο δεν 
θέλετε οι παίκτες να μείνουν εκτός παιχνιδιού για πολύ καιρό.  

8.14.3 Δέσμευση και Ροή 
¶ Τα παιχνίδια δημιουργούν «ροή»—μια κατάσταση βέλτιστης εμπλοκής όπου η 
πρόκληση ταιριάζει με το επίπεδο δεξιοτήτων. Σχεδιασμός με γνώμονα τη ροή σημαίνει: 
Δυσκολία ισορροπίας: 
¶ Ξεκινήστε με ευκολότερες προκλήσεις για να χτίσετε αυτοπεποίθηση 
¶ Σταδιακή αύξηση της πολυπλοκότητας 
¶ Παρέχετε mechanics αναπλήρωσης για τους παίκτες που μένουν πίσω 
¶ Συμπεριλάβετε προαιρετικές προηγμένες προκλήσεις για έμπειρους παίκτες 
Διατήρηση της εμπλοκής: 
¶ Ελαχιστοποιήστε τον χρόνο διακοπής μεταξύ των στροφών 
¶ Διατηρήστε όλους τους παίκτες ενεργούς ακόμα και όταν δεν είναι η σειρά τους 
(ψηφοφορία, συναλλαγές, αντιδράσεις) 
¶ Παρέχετε σαφή ανατροφοδότηση σχετικά με την πρόοδο 
¶ Δημιουργήστε ουσιαστικές επιλογές (καμία προφανώς σωστή επιλογή) 
Ο κανόνας των 20 δευτερολέπτων: Αν ένας παίκτης πρέπει να περιμένει περισσότερο από 20 
δευτερόλεπτα χωρίς να εμπλακεί, επανασχεδιάστε το mechanic ώστε να εμπλέκει 
περισσότερους παίκτες ταυτόχρονα ή μειώστε τη διάρκεια της σειράς. 

8.14.4 Συνθήκες Νίκης και Κίνητρο 
¶ Ο τρόπος με τον οποίο οι παίκτες κερδίζουν επηρεάζει βαθιά τον τρόπο που παίζουν. Οι 
συνθήκες νίκης πρέπει να ευθυγραμμίζονται με τη μάθηση. 
Τύποι Συνθηκών Νίκης: 
Ατομική Νίκη: 
¶ Πρώτος που θα φτάσει σε Χ βαθμούς 
¶ Η υψηλότερη βαθμολογία στο τέλος 
¶ Πρώτος που ολοκλήρωσε τον στόχο Ιδανικό για: Δεξιότητες που απαιτούν ατομική 
άριστη γνώση, ανταγωνιστική εξάσκηση  
Συνεργατική Νίκη: 
¶ Όλοι οι παίκτες κερδίζουν μαζί ή χάνουν μαζί 
¶ Η ομάδα πρέπει να επιτύχει τον κοινό στόχο Ιδανικό για: Συνεργατικές δεξιότητες, 
επίλυση σύνθετων προβλημάτων, οικοδόμηση κοινότητας στην τάξη 
Ημι-Συνεργατικό: 
¶ Η ομάδα πρέπει να πετύχει, αλλά ένας παίκτης σκοράρει την υψηλότερη εντός της 
ομάδας 
¶ Πολλαπλές ομάδες ανταγωνίζονται, αλλά οι παίκτες εντός των ομάδων συνεργάζονται 
Ιδανικό για: Ισορροπώντας τη συνεργασία με τον υγιή ανταγωνισμό 
Κρυφές Συνθήκες Νίκης: 
¶ Κάθε παίκτης έχει μυστικούς στόχους 
¶ Η επιτυχία εξαρτάται από την επίτευξη προσωπικών στόχων, ενώ η ομάδα φαίνεται να 
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επιδιώκει κοινό στόχο Ιδανικό για: Διδασκαλία της προσέγγισης της οπτικής γωνίας, της 
ανάλυσης ενδιαφερομένων μερών, της συστημικής σκέψης 
Συνδυάζοντας τη Νίκη με τη Μάθηση: Εάν ο μαθησιακός στόχος είναι η συνεργασία → 
Χρησιμοποιήστε τη συνεργατική νίκη Εάν η μάθηση 
¶ Ο στόχος είναι η στρατηγική → Χρησιμοποιήστε ανταγωνιστική νίκη με πολλαπλές 
διαδρομές Εάν ο μαθησιακός στόχος είναι η ενσυναίσθηση → Χρησιμοποιήστε κρυφές 
συνθήκες νίκης που αντιπροσωπεύουν διαφορετικές προοπτικές. 

 
8.15 Δημιουργία στοιχείων αφήγησης και ιστορίας 

8.15.1 Η Δύναμη της Ιστορίας στη Μάθηση 
¶ Η ιστορία δεν είναι διακόσμηση. Είναι το πλαίσιο που κάνει τη μάθηση αξιομνημόνευτη. 
Οι άνθρωποι σκέφτονται φυσικά με αφηγήσεις. Θυμόμαστε ιστορίες καλύτερα από λίστες 
γεγονότων. Οι ιστορίες δημιουργούν συναισθηματική εμπλοκή, καθιστώντας το περιεχόμενο 
προσωπικό και ουσιαστικό. 
Λειτουργίες της Ιστορίας στα Εκπαιδευτικά Παιχνίδια: 
1.Κίνητρο Η ιστορία δίνει στους παίκτες έναν λόγο να ενδιαφέρονται για τις προκλήσεις 
2.Συμφραζόμενα Η ιστορία παρέχει το «γιατί» πίσω από τα mechanics και τους κανόνες 
3.Μνήμη Η ιστορία δημιουργεί νοητικά μοντέλα που βοηθούν στη διατήρηση πληροφοριών 
4.Μεταφορά Το Story βοηθά τους μαθητές να συνδέσουν τη μάθηση με εφαρμογές του 
πραγματικού κόσμου 
5.Σύμπλεξη Η ιστορία διατηρεί το ενδιαφέρον σε πολλαπλές συνεδρίες παιχνιδιού 

8.15.2 Επιλογή του Κόσμου Παιχνιδιού σας 
Ο κόσμος του παιχνιδιού είναι το σκηνικό στο οποίο διαδραματίζεται το παιχνίδι σας. Η επιλογή 
του κόσμου του παιχνιδιού είναι κρίσιμη επειδή συνδέεται με την ιστορία του παιχνιδιού, 
παρέχοντας βαθύτερο νόημα και λογική. 
Τύποι Κόσμων Παιχνιδιού: 
Ιστορικοί Κόσμοι: 
¶ ·Συγκεκριμένες χρονικές περίοδοι (Αρχαία Ρώμη, Αναγέννηση, Βιομηχανική Επανάσταση) 
¶ ·Ιστορικά γεγονότα (Συνταγματική Συνέλευση, Διαστημική Κούρσα, Κίνημα για τα Πολιτικά 
Δικαιώματα) Ιδανικό για: Ιστορία, κοινωνικές σπουδές, κατανόηση της αιτιότητας σε 
πραγματικά γεγονότα 
Σύγχρονος Πραγματικός Κόσμος: 
¶ Τρέχοντα γεγονότα και σύγχρονες καταστάσεις 
¶ Σενάρια συμμετοχής των πολιτών 
¶ Λήψη αποφάσεων στην κοινότητα Ιδανικό για: Αγωγή του πολίτη, τρέχοντα γεγονότα, 
ανάπτυξη σχετικών δεξιοτήτων 
Εικαστικό/Εγγύς Μέλλον: 
¶ Ελαφρώς προηγμένη τεχνολογία 
¶ Προβλεπόμενες κοινωνικές αλλαγές 
¶ Το μέλλον του κλίματος Ιδανικό για: Ηθική, σκέψη για το μέλλον, διερεύνηση συνεπειών 
Φανταστικοί Κόσμοι: 
¶ Μαγικά συστήματα 
¶ Επινοημένες κοινωνίες με διαφορετικούς κανόνες 

¶ Μυθολογικά σκηνικά Ιδανικό για: Αφηρημένες έννοιες, εξάλειψη της προκατάληψης 
του πραγματικού κόσμου, δημιουργική εμπλοκή 
¶ Επιστημονική Φαντασία: 
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¶ Εξερεύνηση του διαστήματος 
¶ Προηγμένη τεχνολογία 
¶ Κοινωνίες εξωγήινων Ιδανικό για: Επιστημονικές έννοιες, συστημική σκέψη, ηθικά 
διλήμματα 
Προσαρμογή Πραγματικών Συστημάτων: 
¶ Οικοσυστήματα που αναπαρίστανται ως βασίλεια 
¶ Οικονομικά συστήματα ως διαχείριση πόρων 
¶ Κυτταρική βιολογία ως ικανότητες του χαρακτήρα Ιδανικό για: Κάνοντας τα αφηρημένα 
συστήματα απτά και σχετικά 
Επιλογή του κατάλληλου κόσμου για τους στόχους σας: 
¶ Αντιστοίχιση του κόσμου του παιχνιδιού με τους μαθησιακούς στόχους: 
¶ Διδασκαλία πραγματικών ιστορικών γεγονότων → Χρήση ιστορικού κόσμου 
¶ Διδασκαλία ηθικών αρχών → Η φαντασία ή η επιστημονική φαντασία επιτρέπει την 
αποστασιοποίηση από τις σύγχρονες προκαταλήψεις 
¶ Διδασκαλία για τρέχοντα αστικά ζητήματα → Σύγχρονος κόσμος 
¶ Διδασκαλία συστημάτων → Δημιουργία αφηρημένου κόσμου που μοντελοποιεί με 
σαφήνεια το σύστημα 
Στοιχεία που Δομούν τον Κόσμο: 
¶ Για κάθε κόσμο παιχνιδιού, ορίστε: 
¶ Φυσικό Περιβάλλον: Πώς μοιάζει αυτός ο κόσμος; Ποια είναι τα βασικά χαρακτηριστικά 
του; 
¶ Κοινωνική Δομή: Πώς είναι οργανωμένη η κοινωνία; Ποιες είναι οι δυναμικές εξουσίας; 
¶ Κανόνες και Προδιαγραφές: Ποιες συμπεριφορές είναι αναμενόμενες; Τι απαγορεύεται; 
¶ Πόροι και σπανιότητα: Τι είναι πολύτιμο; Τι είναι περιορισμένο; 
¶ Πηγές Συγκρούσεων: Τι προκαλεί ένταση σε αυτόν τον κόσμο; 
¶ Ιστορικό Πλαίσιο: Ποια γεγονότα οδήγησαν στην τρέχουσα κατάσταση; 

8.15.3 Ανάπτυξη της Κεντρικής Αφήγησης 
¶ Η κεντρική αφήγηση είναι η ραχοκοκαλιά του παιχνιδιού σας—η κύρια εμπειρία της 
ιστορίας που βιώνουν οι παίκτες. 
¶ Δομή Τριών Πράξεων για Εκπαιδευτικά Παιχνίδια: 
¶ Πράξη 1: Στήσιμο (Σκηνή 1 - Έναρξη) 
¶ ·Παρουσίαση του περιβάλλοντος και του πλαισίου 
¶ ·Προσδιορίστε τους χαρακτήρες και τις καταστάσεις τους 
¶ ·Παρουσιάστε το αρχικό πρόβλημα ή την ευκαιρία 
¶ ·Δημιουργήστε επενδύσεις (γιατί πρέπει να ενδιαφέρονται οι παίκτες;) Χρόνος: 15-20% 
της συνεδρίας παιχνιδιού 
¶ Πράξη 2: Επιπλοκή (Σκηνές 2-3 - Ανάπτυξη) 
¶ ϽΕισαγωγή νέων πληροφοριών που αλλάζουν την κατανόηση 

¶ ϽΔημιουργήστε εμπόδια ή επιπλοκές 
¶ ·Αναγκάστε τους χαρακτήρες να κάνουν δύσκολες επιλογές 
¶ ·Κλιμάκωση έντασης ή διακυβεύματος Χρόνος: 50-60% της συνεδρίας παιχνιδιού 
¶ Πράξη 3: Επίλυση (Σκηνή 4 - Συμπέρασμα) 
¶ ·Οι παίκτες παίρνουν τις τελικές αποφάσεις 
¶ ·Οι συνέπειες των επιλογών γίνονται σαφείς 
¶ ·Η αφήγηση ολοκληρώνεται 
¶ ·Μετάβαση στην ενημέρωση Χρόνος: 20-25% της συνεδρίας παιχνιδιού 
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¶ Σχεδιασμός Σκηνής: 
¶ Κάθε σκηνή θα πρέπει να έχει: 
¶ Στόχος σκηνής: Τι πρέπει να συμβεί σε αυτή τη σκηνή; Ποια πρόοδος πρέπει να 
σημειωθεί; 
¶ Νέες πληροφορίες: Ποιες νέες γνώσεις εισάγονται; 
¶ Σημείο Απόφασης: Τι επιλογή πρέπει να κάνουν οι παίκτες; 
¶ Ρόλος Διευκολυντή: Τι κάνετε για να καθοδηγήσετε αυτή τη σκηνή; 
¶ Μετάβαση: Πώς οδηγεί αυτή η σκηνή στην επόμενη; 
¶ Παράδειγμα Δομής Σκηνής: 
¶ ΣΚΗΝΗ 2: «Η Ανακάλυψη» 
¶ Διάρκεια: 15 λεπτά 
¶ Τοποθεσία: [Ρύθμιση εντός του κόσμου του παιχνιδιού] 
¶ ΡΥΘΜΙΣΗ ΣΥΝΤΟΝΙΣΤΗ: 
¶ [Περιγράψτε πώς ξεκινάτε αυτή τη σκηνή - τι λέτε/κάνετε] 
¶ ΝΕΕΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΕΣ ΑΠΟΚΑΛΥΦΘΗΚΑΝ: 
¶ - [Στοιχείο Πληροφοριών 1] 
¶ - [Στοιχείο Πληροφοριών 2] 
¶ ΣΤΟΧΟΙ ΤΟΥ ΠΑΙΚΤΗ ΣΕ ΑΥΤΗΝ ΤΗ ΣΚΗΝΗ: 
¶ - Συζήτηση νέων πληροφοριών 
¶ - Ξεκινήστε να διαμορφώνετε προτάσεις 
¶ - Διαπραγματευτείτε με άλλες παρατάξεις 
¶ ΠΑΡΕΜΒΑΣΕΙΣ ΣΥΝΤΟΝΙΣΤΗ: 
¶ - Στα 10 λεπτά: [Εισαγωγή επιπλοκής] 
¶ - Στα 2 λεπτά που απομένουν: Προειδοποίηση για το τέλος της σκηνής 
¶ - Στο τέλος: [Δήλωση μετάβασης] 
¶ ΜΕΤΑΒΑΣΗ ΣΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΚΗΝΗ: 
¶ [Πώς αυτή η σκηνή στήνει τη Σκηνή 3] 

8.15.4 Δημιουργία Δραματικής Έντασης 
¶ Η ένταση διατηρεί τους παίκτες αφοσιωμένους και δίνει νόημα στις αποφάσεις. 
¶ Πηγές Δραματικής Έντασης: 
¶ 1. Πίεση χρόνου 
¶ ·Αντίστροφη μέτρηση για την προθεσμία 
¶ ·Περιορισμένοι γύροι ή στροφές 
¶ ·Παράθυρα λήψης αποφάσεων σε πραγματικό χρόνο 
¶ 2. Έλλειψη πόρων 
¶ ·Δεν είναι αρκετό για όλους 
¶ ·Απαιτούνται συμβιβασμοί 
¶ ·Καταστάσεις μηδενικού αθροίσματος 
¶ 3. Κενά Πληροφόρησης 
¶ ·Οι παίκτες χρειάζονται πληροφορίες που έχουν και άλλοι 
¶ ·Αβεβαιότητα σχετικά με τα αποτελέσματα 
¶ ·Κρυμμένα κίνητρα ή γνώση 
¶ 4. Ηθικά Διλήμματα 
¶ ·Δεν υπάρχει σαφώς σωστή απάντηση 
¶ ·Αξίες σε σύγκρουση 
¶ ·Προσωπική θυσία εναντίον συλλογικού καλού 
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¶ 5. Κοινωνική πίεση 
¶ ·Επιρροή από ομοτίμους 
¶ ·Πίστη στην Συμμαχία έναντι Ατομικών Στόχων 
¶ ·Δημόσιες έναντι ιδιωτικών θέσεων 
¶ 6. Κλιμακούμενα διακυβεύματα 
¶ ·Οι συνέπειες γίνονται πιο σοβαρές 
¶ ·Στιγμές χωρίς επιστροφή 
¶ ·Σωρευτικές επιπτώσεις 
¶ Εξισορρόπηση της έντασης: 
¶ Πολύ λίγη ένταση → Οι παίκτες αποσυνδέονται, το παιχνίδι φαίνεται άσκοπο. Υπερβολική 

ένταση → Οι παίκτες αισθάνονται 
¶ καταβεβλημένοι, βιώνουν άγχος αντί για παραγωγική πρόκληση 
¶ Βέλτιστη τάση: Οι παίκτες αισθάνονται επείγον και επενδύουν, αλλά πιστεύουν ότι 
μπορούν να πετύχουν μέσω προσπάθειας και συνεργασίας. 

8.15.5 Ανατροπές στην πλοκή και 
αποκαλύψεις πληροφοριών 

¶ Η στρατηγική αποκάλυψη νέων πληροφοριών προωθεί την αφήγηση και δημιουργεί 
αξέχαστες στιγμές.  
¶ Τύποι πληροφοριών που αποκαλύπτουν: 
¶ Αναμενόμενες αποκαλύψεις: Πληροφορίες που οι παίκτες γνωρίζουν ότι έρχονται αλλά 
δεν γνωρίζουν το περιεχόμενο Παράδειγμα: "Τα αποτελέσματα του οικονομικού ελέγχου θα 
φτάσουν στη Σκηνή 2" 
¶ Αποκαλύψεις έκπληξης: Μη αναμενόμενες πληροφορίες που αλλάζουν την κατανόηση 
του παίκτη Παράδειγμα: "Ανακαλύπτεται ένα έγγραφο που αποκαλύπτει διαφθορά" 
¶ Κλιμακούμενες Αποκαλύψεις: Πληροφορίες που αυξάνουν τα διακυβεύματα ή 
προσθέτουν επείγουσα ανάγκη. Παράδειγμα: «Η προθεσμία έχει μετατεθεί — έχετε λιγότερο 
χρόνο από τον αναμενόμενο» 
¶ Αποκαλύψεις Χαρακτήρων: Νέες πληροφορίες σχετικά με το παρελθόν, τα κίνητρα ή τα 
μυστικά ενός χαρακτήρα. Παράδειγμα: «Η κρυφή σχέση ενός χαρακτήρα με την κατάσταση 
αποκαλύπτεται» 
¶ Οι πληροφορίες χρονισμού αποκαλύπτουν: 
¶ Αρχή Σκηνής: Καθορίζει την ημερήσια διάταξη για συζήτηση Μέση σκηνή: Διακόπτει την 
τρέχουσα στρατηγική, επιβάλλει την προσαρμογή Τέλος Σκηνής: Cliffhanger που οδηγεί στην 
επόμενη σκηνή 
¶ Πρότυπο σχεδίασης αποκάλυψης πληροφοριών: 
¶ ΑΠΟΚΑΛΥΨΗ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΩΝ: [Όνομα] 
¶ Πότε Αποκαλύπτεται: Σκηνή [X], [Αρχή/Μέση/Τέλος] 
¶ Πώς Αποκαλύφθηκε: [Μέθοδος - επιστολή, τηλεφώνημα, ρεπορτάζ, αποκάλυψη 
χαρακτήρα] 
¶ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ: 
¶ [Οι πραγματικές πληροφορίες - 100-200 λέξεις] 
¶ ΑΝΑΜΕΝΟΜΕΝΗ ΕΠΙΠΤΩΣΗ: 
¶ - Σε γενικές γραμμές, η πλοκή: [Πώς αυτό αλλάζει την κατάσταση]  
¶ - Σε συγκεκριμένους χαρακτήρες: [Ποιος επηρεάζεται περισσότερο] 
¶ - Σχετικά με τη δυναμική των παικτών: [Πώς αυτό θα πρέπει να μεταβάλει τις συμμαχίες 
ή τις στρατηγικές] 
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¶ ΠΑΡΑΔΟΣΗ ΑΠΟ ΤΟ ΣΥΝΤΟΝΙΣΤΗ: 
¶ [Συγκεκριμένες οδηγίες για τον τρόπο παρουσίασης αυτών των πληροφοριών] 

8.15.6 Διακλαδισμένες αφηγήσεις και δράση 
των παικτών 

¶ Σε αντίθεση με τις γραμμικές ιστορίες, οι αφηγήσεις παιχνιδιών πρέπει να 
ανταποκρίνονται στις επιλογές των παικτών. 
¶ Σχεδιασμός για Πολλαπλά Αποτελέσματα: 
¶ Ορίστε τα βασικά σημεία λήψης αποφάσεων: Προσδιορίστε 2-3 σημαντικές αποφάσεις 
που θα πρέπει να καθορίσουν διαφορετικά αποτελέσματα  
¶ Χάρτης πιθανών διαδρομών: Για κάθε σημείο λήψης απόφασης, ποιες είναι οι 
ρεαλιστικές επιλογές που μπορούν να επιλέξουν οι παίκτες; 
¶ Σχεδιασμός Αποκλίνουσας Τελειότητας: Δημιουργήστε 3-5 πιθανά σενάρια λήξης με 
βάση διαφορετικές αποφάσεις 
¶ συνδυασμοί 
¶ Παράδειγμα Δέντρου Αποφάσεων: 
¶ ΑΠΟΦΑΣΗ 1: Χρηματοδότηση του έργου; (Ναι/Όχι) 

¶ ḿ── ΝΑΙ → ΑΠΟΦΑΣΗ 2: Ποιος το διαχειρίζεται; (Κυβερνητικός/Ιδιωτικός/Μη 
κερδοσκοπικός οργανισμός) 

¶ │ḿ── Κυβέρνηση → Λήξη Α: Δημόσιος έλεγχος, αργή εφαρμογή 

¶ │ḿ── Ιδιωτικό → Τέλος Β: Γρήγορη υλοποίηση, ανησυχίες για το κέρδος 
¶ │ └── Μη κερδοσκοπικός οργανισμός → Τέλος Γ: Προκλήσεις πόρων με πρωτοβουλία της 
κοινότητας 
¶ └── ΟΧΙ → ΑΠΟΦΑΣΗ 3: Ποια εναλλακτική λύση; (Καμία/Διαφορετικό Έργο) 

¶  ḿ── Κανένα → Λήξη D: Διατήρηση του status quo 
¶ └── Διαφορετικό → Τέλος E: Εναλλακτική προσέγγιση 
¶ Σχεδιασμός ουσιαστικής επιλογής: 
¶ Για κάθε σημαντική απόφαση: 
¶ Πολλαπλές έγκυρες επιλογές:Θα πρέπει να υπάρχουν λογικά επιχειρήματα για 
διαφορετικές επιλογές 
¶ Σημαντικές συνέπειες: Διαφορετικές επιλογές οδηγούν σε πραγματικά διαφορετικά 
αποτελέσματα 
¶ Ασαφής επιλογή "Καλύτερη": Καμία επιλογή δεν πρέπει να είναι προφανώς ανώτερη 
¶ Αντισταθμίσεις πληροφοριών: Οι παίκτες δεν έχουν ποτέ πλήρεις πληροφορίες όταν 
αποφασίζουν 
¶ Αντανάκλαση της πραγματικής πολυπλοκότητας:Οι επιλογές αντικατοπτρίζουν την 
πολυπλοκότητα των αποφάσεων του πραγματικού κόσμου 

8.15.7 Αφηγηματικά Έγγραφα και 
Τεχνουργήματα 

Τα φυσικά και γραπτά αφηγηματικά στοιχεία ενισχύουν την εμβύθιση. 
Τύποι αφηγηματικών εγγράφων: 
Υλικά Υποβάθρου: 
¶ Εφημερίδες ή δελτία ειδήσεων 
¶ Ιστορικά αρχεία 
¶ Δηλώσεις αποστολής 
¶ Πρακτικά προηγούμενης συνεδρίασης 
Υλικά χαρακτήρων: 
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¶ Προσωπικές επιστολές 
¶ Ιδιωτικά ημερολόγια ή σημειώσεις 
¶ Συμβάσεις ή συμφωνίες 
¶ Διαπιστευτήρια ή πιστοποιήσεις 
Αποδεικτικά Υλικά: 
¶ Οικονομικά αρχεία 
¶ Επιστημονικές εκθέσεις 
¶ Φωτογραφίες ή εικόνες 
¶ Μαρτυρία εμπειρογνώμονα 
Υλικό επικοινωνίας: 
¶ Ηλεκτρονικά μηνύματα ή μηνύματα 
¶ Ανακοινώσεις 
¶ Προτάσεις ή σχέδια 
¶ Αιτήματα για εισαγωγή στοιχείων 
Οδηγίες Συγγραφής Εγγράφων: 
1.Υιοθετήστε την κατάλληλη φωνή: Ποιος το έγραψε αυτό; Γράψε με τη φωνή τους 
2.Συμπεριλάβετε ρεαλιστικές λεπτομέρειες: Κάντε το να νιώθει αυθεντικό 
3.Ενσωμάτωση εκπαιδευτικού περιεχομένου: Μετατρέψτε εκπαιδευτικό περιεχόμενο σε 
συναρπαστική αφήγηση 
4.Αφήστε ερμηνευτικό χώρο: Μην υπερβάλλετε στις εξηγήσεις. Αφήστε τους παίκτες να το 
αναλύσουν. 
5.Δημιουργήστε συνδέσεις: Αναφορά σε άλλα έγγραφα ή χαρακτήρες 
6.Χρησιμοποιήστε κατάλληλη μορφή: Αντιστοίχιση τύπων εγγράφων πραγματικού κόσμου 
 
8.16 Game Mechanics και Συστήματα Παιχνιδιού 

8.16.1 Κατανόηση των Game Mechanics του  
Παιχνιδιού 

¶ Τα Mechanics ενός παιχνιδιού είναι οι συγκεκριμένοι κανόνες και οι ενέργειες που είναι 
διαθέσιμες στους παίκτες. Τα καλοσχεδιασμένα Mechanics δημιουργούν εμπλοκή, πρόκληση 
και ευκαιρίες μάθησης. 
Κατηγορίες Mechanics:  
Mechanics Δράσης: Τι μπορούν να κάνουν οι παίκτες στη σειρά τους 
¶ Μετακίνηση, σχεδίαση, παιχνίδι, ανταλλαγή, ψηφοφορία, συζήτηση, κατασκευή, 
επίθεση, άμυνα 
Mechanics Ανάλυσης: Πώς καθορίζονται τα αποτελέσματα 
¶ Ζάρια, κάρτες, ψηφοφορία, δημοπρασία, διαπραγμάτευση, υπολογισμός 
Mechanics Προόδου: Πώς προχωρούν οι παίκτες 
¶ Πόντοι, επίπεδα, πόροι, περιοχή, επιτεύγματα 
Mechanics Αλληλεπίδρασης: Πώς οι παίκτες επηρεάζουν ο ένας τον άλλον 
¶ Εμπορία, συμμαχίες, μπλοκάρισμα, βοήθεια, ανταγωνισμός  

8.16.2 Βασικά Εκπαιδευτικά Games 
Mechanics 

Mechanics που διδάσκουν: 
1. Η Συλλογή Σετ Διδάσκει: Κατηγοριοποίηση, αναγνώριση προτύπων, στρατηγικός σχεδιασμός 
Υλοποίηση: Οι παίκτες συλλέγουν κάρτες/αντικείμενα που ανήκουν σε συγκεκριμένες 
κατηγορίες Παράδειγμα: «Συλλέξτε όλα τα μέρη μιας ισορροπημένης εξίσωσης» ή «Συλλέξτε 
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στοιχεία από πολλαπλές πηγές» 
2. Η Αντιστοίχιση Μοτίβων διδάσκει: Κριτική σκέψη, ανάλυση, εφαρμογή εννοιών 
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες πρέπει να εντοπίσουν σχέσεις ή μοτίβα για να σκοράρουν 
¶ Παράδειγμα: «Συνδυάστε ιστορικές αιτίες με αποτελέσματα» ή «Συνδυάστε λεξιλόγιο με 
σωστούς ορισμούς» 
3. Η Διαχείριση Πόρων Διδάσκει: Σχεδιασμός, συμβιβασμοί, συστημική σκέψη   
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες έχουν περιορισμένους πόρους για να κατανείμουν σε 
ανταγωνιστικές ανάγκες Παράδειγμα: «Ισορροπήστε χρόνο, χρήματα και υλικά για να 
ολοκληρώσετε έργα» 
4. Η Διαπραγμάτευση και το Εμπόριο Διδάσκει: Επικοινωνία, πειθώ, αμοιβαία επωφελής 
σκέψη Υλοποίηση: Οι παίκτες πρέπει να ανταλλάσσουν αντικείμενα/πληροφορίες για να 
επιτύχουν τους στόχους τους.  
¶ Παράδειγμα: «Εμπορικοί πόροι που αντιπροσωπεύουν διαφορετικές ανάγκες 
ενδιαφερομένων μερών» 
5. Η Συνεργατική Επίλυση Προβλημάτων  
¶ Διδάσκει: Συνεργασία, κοινή ευθύνη, συλλογική νοημοσύνη 
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες πρέπει να συνεργαστούν για να ξεπεράσουν τις δυσκολίες 
¶ Παράδειγμα: «Όλοι οι παίκτες συνεισφέρουν μοναδική εμπειρία στην επίλυση 
σύνθετων προβλημάτων» 
6. Το Παιχνίδι Ρόλων και η Λήψη Προοπτικής  
¶ Διδάσκει: Ενσυναίσθηση, κριτική σκέψη, κατανόηση πολλαπλών απόψεων 
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες ενσαρκώνουν χαρακτήρες με συγκεκριμένες οπτικές γωνίες 
¶ Παράδειγμα: «Εκπροσώπηση διαφόρων ενδιαφερόμενων μερών στις περιβαλλοντικές 
αποφάσεις» 
7. Η Ψηφοφορία και η Δημοκρατική Λήψη Αποφάσεων  
¶ Διδάσκει: Συμμετοχή των πολιτών, διαβούλευση, οικοδόμηση συμμαχιών 
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες ψηφίζουν τις προτάσεις μετά από συζήτηση 
¶ Παράδειγμα: «Ψηφίστε για την πολιτική μετά από συζήτηση για τους συμβιβασμούς» 
8. Η Κατανομή Πόντων Δράσης  
¶ Διδάσκει: Ιεράρχηση προτεραιοτήτων, στρατηγικός σχεδιασμός, αποτελεσματικότητα 
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες έχουν περιορισμένες ενέργειες ανά γύρο. Πρέπει να επιλέξουν 
προσεκτικά. 
¶ Παράδειγμα: "Δαπανήστε 3 πόντους δράσης σε έρευνα, ανάπτυξη ή μάρκετινγκ" 
9. Η Εκτίμηση Κινδύνου  
¶ Διδάσκει: Πιθανότητα, λήψη αποφάσεων υπό αβεβαιότητα 
¶ Υλοποίηση: Παίκτες επιλέξτε ανάμεσα σε ασφαλείς και επικίνδυνες επιλογές με 
διαφορετικές αποδόσεις 
¶ Παράδειγμα: "Ρίξτε ζάρια για υψηλή ανταμοιβή, αλλά ρισκάρετε την αποτυχία ή πάρτε 
εγγυημένα χαμηλότερη ανταμοιβή" 
10. Η Παραγωγή και η Έρευνα  
¶ Διδάσκει: Λογική συλλογιστική, αξιολόγηση αποδεικτικών στοιχείων, έλεγχος 
υποθέσεων 
¶ Υλοποίηση: Οι παίκτες συλλέγουν στοιχεία για να λύσουν το μυστήριο ή να εντοπίσουν 
μια λύση. 
¶ Παράδειγμα: «Προσδιορίστε την αιτία της κατάρρευσης του οικοσυστήματος 
συλλέγοντας δεδομένα» 
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8.16.3 Εξισορρόπηση Πιθανότητας και 
Στρατηγική 

Ο Ρόλος της Τύχης: 
¶ Η τύχη (τυχαιότητα) στα παιχνίδια εξυπηρετεί σημαντικούς σκοπούς: 
¶ ·Δημιουργεί δυνατότητα επανάληψης (διαφορετική κάθε φορά) 
¶ ·Επίπεδα παιχνιδιού (οι λιγότερο έμπειροι παίκτες μπορούν να κερδίσουν) 
¶ ·Εισάγει αβεβαιότητα (πιο ελκυστικό) 
¶ ·Προσομοιώνει την απρόβλεπτη φύση του πραγματικού κόσμου 
Αλλά η υπερβολική πιθανότητα είναι προβληματική: 
¶ ·Οι παίκτες αισθάνονται έλλειψη ελέγχου 
¶ ·Οι αποφάσεις φαίνονται άνευ νοήματος 
¶ ·Η τύχη κυριαρχεί έναντι της ικανότητας/μάθησης 
¶ Ισορροπία Πιθανότητας και Στρατηγικής: 
¶ Υψηλή Στρατηγική, Χαμηλή Πιθανότητα:Παιχνίδια όπου οι έμπειροι παίκτες σχεδόν 
πάντα κερδίζουν 
¶ ·Σκάκι, στρατηγικά επιτραπέζια παιχνίδια 
¶ ·Κατάλληλο για: Ανταγωνιστική άριστη γνώση, προχωρημένους μαθητές 
Ισορροπημένη Τύχη και Στρατηγική:Παιχνίδια όπου η δεξιότητα βελτιώνει τις πιθανότητες, 
αλλά η τύχη μετράει 
¶ ·Τα πιο καλοσχεδιασμένα εκπαιδευτικά παιχνίδια 
¶ ·Καλό για: Ομάδες μικτών ικανοτήτων, συμμετοχή, πολλαπλά παιχνίδια 
Υψηλή Πιθανότητα, Χαμηλή Στρατηγική:Παιχνίδια που κυριαρχούνται από την τυχαιότητα 
¶ ·Πολλά απλά παιδικά παιχνίδια 
¶ ·Καλό για: Πολύ μικρούς μαθητές, για να σπάσουν τον πάγο, για να διασκεδάσουν. 
Συνιστώμενη ισορροπία για εκπαιδευτικά παιχνίδια: Στρατηγική 60-70%, πιθανότητα 30-40% 
Εργαλεία για την προσθήκη ευκαιρίας: 
Ζάρια: 
¶ ·Τυπικό 6 όψεων (1-6) 
¶ ·Προσαρμοσμένα αριθμημένα ζάρια 
¶ ·Ζάρια πολλαπλών όψεων (d4, d8, d10, d12, d20) 
¶ ·Πισίνες με ζάρια (ρίψη πολλαπλών ζαριών) 
Κάρτες: 
¶ ·Ανακατεμένες τράπουλες εκδηλώσεων 
¶ ·Σχεδιάστε στοίβες με ποικίλα αποτελέσματα 
¶ ·Μυστηριώδεις κάρτες αποκαλύφθηκαν τυχαία 
Τυχαία Κλήρωση: 
¶ ·Τσάντα με μάρκες 
¶ ·Τροχοί περιστροφής 
¶ ·Γεννήτριες τυχαίων αριθμών 
Μείωση της Πιθανότητας (Δίνοντας στους Παίκτες Έλεγχο): 
Επαναλήψεις: Οι παίκτες μπορούν να ξοδέψουν πόρους για να ξαναρίξουν ζάρια 
Τροποποίηση ζαριών: Οι παίκτες προσθέτουν μπόνους από γνώσεις/δεξιότητες Πολλαπλές 
προσπάθειες: Ρίξτε πολλά ζάρια, επιλέξτε το καλύτερο αποτέλεσμα Ασφάλιση: Οι παίκτες 
μπορούν να αγοράσουν προστασία από κακά αποτελέσματα Προγνωστικές πληροφορίες: 
Δείξτε την πιθανότητα πριν αναλάβετε μια επικίνδυνη δράση. 

8.16.4 Συστήματα Σημείων και Κίνητρο 
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¶ Οι πόντοι μπορούν να παρακινήσουν και να καθοδηγήσουν τη συμπεριφορά των 
παικτών, αλλά πρέπει να σχεδιάζονται προσεκτικά. 
Λειτουργίες των συστημάτων σημείων: 
1.Παρέχετε σχόλια σχετικά με την πρόοδο προς τους στόχους 
2.Ενθαρρύνετε τις επιθυμητές συμπεριφορές επιβραβεύοντάς τους 
3.Δημιουργία συνθήκης νίκης ορίζοντας την επιτυχία 
4.Παρακολούθηση μάθησης βαθμολογώντας τις σωστές εφαρμογές της γνώσης 
Αρχές Σχεδιασμού Συστήματος Σημείων: 
Ευθυγράμμιση σημείων με τους μαθησιακούς στόχους: Βαθμοί απονομής για ενέργειες που 
καταδεικνύουν μάθηση, όχι για μη εκπαιδευτικές συμπεριφορές 
¶ Παράδειγμα: 
¶ ·Καλό: «Βαθμολογήστε 5 βαθμούς για τη σωστή εξήγηση του συλλογισμού σας» 
¶ ·Κακό: "Σκοράρετε 5 βαθμούς επειδή φτάσατε πρώτοι" 
Κάντε τη βαθμολόγηση διαφανή: Οι παίκτες θα πρέπει να κατανοήσουν πώς κερδίζουν 
πόντους 
Δημιουργήστε πολλαπλές διαδρομές προς σημεία: Μην επιβραβεύετε μόνο μία στρατηγική. 
Επιτρέψτε διαφορετικές προσεγγίσεις. 
Τιμές πόντων ισορροπίας: Σημαντικοί στόχοι που αξίζουν περισσότερο από ασήμαντους 
Εξετάστε την Κρυφή έναντι της Δημόσιας Βαθμολογίας: 
Δημόσια Βαθμολογία (Ορατή σε Όλους): 
¶ ·Δημιουργεί ανταγωνισμό 
¶ ·Οι παίκτες μπορούν να παρακολουθούν την πρόοδό τους 
¶ ·Μπορεί να ασκήσει πιέσεις σε μαθητές που δυσκολεύονται να ανταποκριθούν στις 
πιέσεις που ασκούν. Ιδανικό για: Ανταγωνιστικά παιχνίδια, ομαδικό παιχνίδι, διαφάνεια 
Κρυφό Σκοράρισμα (Ιδιωτικό για κάθε παίκτη): 
¶ ·Μειώνει το άγχος σύγκρισης 
¶ ·Ενθαρρύνει το εσωτερικό κίνητρο 
¶ ·Δημιουργεί μυστήριο (οι παίκτες δεν ξέρουν ποιος κερδίζει) Ιδανικό για: LARPs με 
παιχνίδια ρόλων, ποικίλα επίπεδα ικανοτήτων, μείωση του στρες 
Εναλλακτική λύση στους πόντους: Συστήματα επιτευγμάτων: 
¶ Αντί για αριθμητικούς πόντους, οι παίκτες μπορούν: 
¶ ·Ολοκλήρωση στόχων (πλαίσια ελέγχου) 
¶ ·Κερδίστε σήματα ή τίτλους 
¶ ·Ξεκλειδώστε νέες ικανότητες 
¶ ·Πρόοδος σε επίπεδα 

8.16.5 Mechanics Αναπλήρωσης 
Τα mechanics κάλυψης του χαμένου σημείου εμποδίζουν τους αρχικούς ηγέτες να γίνουν 
ανίκητοι, διατηρώντας όλους τους παίκτες αφοσιωμένους.  
Τύποι από mechanics Αναπλήρωσης: 
¶ Λαστιχένια ταινία: Οι παίκτες στην τελευταία θέση λαμβάνουν μπόνους. Οι παίκτες στην 
πρώτη θέση λαμβάνουν κυρώσεις. Παράδειγμα: "Τραβήξτε μία επιπλέον κάρτα αν έχετε τους 
λιγότερους πόντους" 
¶ Προοδευτική Δυσκολία: Οι ηγέτες αντιμετωπίζουν πιο δύσκολες προκλήσεις 
Παράδειγμα: «Απαντήστε σε πιο δύσκολες ερωτήσεις καθώς κερδίζετε περισσότερους 
πόντους» 
¶ Κοινά οφέλη: Οι ενέργειες ενός παίκτη ωφελούν τους άλλους, ειδικά εκείνους που 



Χρηματοδοτήθηκε από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Οι απόψεις και οι γνώμες που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών και δεν αντιπροσωπεύουν 
αναγκαστικά τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού (EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν 
φέρουν καμία ευθύνη για αυτές. 

 

 

 

βρίσκονται πίσω από αυτόν. Παράδειγμα: "Όταν ο ηγέτης ολοκληρώσει την εργασία, όλοι οι 
παίκτες προχωρούν κατά μία θέση" 
¶ Πολλαπλασιασμός πόντων στο τέλος του παιχνιδιού: Οι τελικοί γύροι αξίζουν 
περισσότερους πόντους, επιτρέποντας δραματικές ανατροπές. Παράδειγμα: "Η τελική σκηνή 
απονέμει διπλούς πόντους" 
¶ Στοχευμένη Υποστήριξη: Ο διευκολυντής μπορεί να παρέχει συμβουλές ή πλεονεκτήματα 
σε παίκτες που δυσκολεύονται 
¶ Mechanics εξισορρόπησης υστέρησης: 
¶ Πολύ δυνατός → Οι ηγέτες αισθάνονται τιμωρημένοι για την επιτυχία, αποθαρρύνονται 
από την προσπάθεια. Πολύ αδύναμοι → Το παιχνίδι κρίνεται νωρίς, οι παίκτες που υστερούν 
αποσυνδέονται. 
¶ Βέλτιστο: Οι παίκτες που ακολουθούν πιστεύουν ότι μπορούν ακόμα να κερδίσουν αν 
παίξουν καλά, αλλά οι ηγέτες δεν τιμωρούνται για καλό παιχνίδι. 

8.16.6 Συνδυάζοντας τα Game Mechanics σε 
Συστήματα 

Οι μεμονωμένοι μηχανικοί πρέπει να λειτουργούν μαζί ως ένα συνεκτικό σύστημα. 
Παραδείγματα από Mechanics Αλληλεπίδρασης: 
¶ Σετ Συλλογής + Συναλλαγών: Οι παίκτες συλλέγουν σετ αλλά πρέπει να ανταλλάσσουν 
για να τα ολοκληρώσουν → Δημιουργεί διαπραγμάτευση, συνεργασία 
¶ Διαχείριση Πόρων + Χρονικό Όριο: Οι παίκτες κατανέμουν πόρους με αντίστροφη 
μέτρηση → Δημιουργούν επείγον, ιεράρχηση προτεραιοτήτων 
¶ Παιχνίδι ρόλων + Κρυμμένες πληροφορίες: Οι παίκτες έχουν μυστικούς στόχους ενώ 
συνεργάζονται → Δημιουργεί ένταση μεταξύ προσωπικών/ομαδικών στόχων 
¶ Ψηφοφορία + Πειθώ: Οι παίκτες συζητούν και στη συνέχεια ψηφίζουν για τα 
αποτελέσματα → Ενθαρρύνει την επιχειρηματολογία και τη χρήση αποδεικτικών στοιχείων 
Λίστα ελέγχου σχεδιασμού συστήματος: 
¶ Εξυπηρετούν όλα τα mechanics μαθησιακούς στόχους; 
¶ Μπορούν οι παίκτες να καταλάβουν πώς λειτουργούν τα mechanics; 
¶ Δημιουργεί το σύστημα ενδιαφέρουσες αποφάσεις; 
¶ Υπάρχουν πολλαπλές βιώσιμες στρατηγικές; 
¶ Δημιουργούν τα mechanics τον κατάλληλο ρυθμό; 
¶ Υπάρχουν βρόχοι ανατροφοδότησης (οι ενέργειες έχουν κλιμακούμενες συνέπειες); 
¶ Υποστηρίζουν τα mechanics την αφήγηση και το θέμα; 

8.16.7 Game Mechanics για Διαφορετικές 
Ηλικιακές Ομάδες 

Ηλικίες 6-9: Απλό, Διαυγές, Συγκεκριμένο 
Κατάλληλα Mechanics: 
¶ ·Απλή σειρά 
¶ ·Αντιστοίχιση και ταξινόμηση 
¶ ·Ενέργειες ενός βήματος 
¶ ·Άμεση ανατροφοδότηση 
¶ ·Φυσική χειραγώγηση 
¶ Αποφύγετε: 
¶ ·Αφηρημένη στρατηγική 
¶ ·Καθυστερημένες συνέπειες 
¶ ·Σύνθετοι κανόνες υπό όρους 
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Ηλικίες 10-13: Προσθήκη Πολυπλοκότητας και Επιλογής 
Κατάλληλα Mechanics: 
¶ ·Στροφές πολλαπλών βημάτων 
¶ ·Βασική διαχείριση πόρων 
¶ ·Απλές συναλλαγές και διαπραγματεύσεις 
¶ ·Πολλαπλοί δρόμοι προς τη νίκη 
¶ ·Συνδυαστικές δράσεις 
¶ Αποφύγετε: 
¶ ·Έντονα αφηρημένες έννοιες 
¶ ·Εκτεταμένη καθυστερημένη ικανοποίηση 
¶ ·Mechanics που απαιτούν προηγμένα μαθηματικά 
Ηλικίες 14+: Στρατηγικό Βάθος και Απόχρωση 
Κατάλληλα Mechanics: 
¶ ·Σύνθετα δέντρα αποφάσεων 
¶ ·Διαχείριση πολλαπλών πόρων 
¶ ·Εξελιγμένη διαπραγμάτευση 
¶ ·Κρυμμένες πληροφορίες και συμπεράσματα 
¶ ·Μακροπρόθεσμος σχεδιασμός 
¶ ·Ηθική ασάφεια στις επιλογές 

8.16.8 Game Mechanics Δοκιμών για 
Εκπαιδευτική Αξία 

Πλαίσιο Αξιολόγησης: 
Για κάθε Mechanic, ρωτήστε: 
¶ Διδάσκει: Οι παίκτες επιδεικνύουν ή εξασκούν τον μαθησιακό στόχο μέσω αυτού του 
mechanic; Είναι σαφές: Μπορούν οι παίκτες να καταλάβουν τι πρέπει να κάνουν χωρίς εκτενείς 
εξηγήσεις; 
¶ Είναι ενδιαφέρον: Θέλουν οι παίκτες να χρησιμοποιήσουν αυτόν το Mechanic; 
¶ Δημιουργεί κατάλληλη πρόκληση: Δεν είναι ούτε πολύ εύκολο ούτε πολύ δύσκολο για το 
κοινό-στόχο; Προωθεί τις επιθυμητές συμπεριφορές: Δίνει αυτό το Mechanic κίνητρα σε ό,τι 
θέλουμε να κάνουν οι μαθητές; Έχει κλίμακα: Λειτουργεί αυτό το Mechanic με διαφορετικό 
αριθμό παικτών ή διαφορετικά επίπεδα δεξιοτήτων; 
 
8.17 Δοκιμές και Επαναληπτική Ανάπτυξη 

8.17.1 Η Φιλοσοφία των Δοκιμών 
Κανένα παιχνίδι δεν προκύπτει τέλειο από τον αρχικό σχεδιασμό. Η δοκιμή δεν έχει να κάνει με 
την επιβεβαίωση ότι το παιχνίδι σας λειτουργεί. Έχει να κάνει με την ανακάλυψη πού δεν 
λειτουργεί, ώστε να μπορείτε να το διορθώσετε. 
Νοοτροπία Δοκιμών: 
¶ ·Αγκαλιάστε την αποτυχία Κάθε πρόβλημα που ανακαλύπτεται αποτελεί ευκαιρία για 
βελτίωση 
¶ ·Σκότωσε τους αγαπημένους σου Να είστε πρόθυμοι να απορρίψετε Mechanics ή 
στοιχεία που σας αρέσουν αν δεν λειτουργούν 
¶ ·Ακούστε ενεργά Παρακολουθήστε τι κάνουν οι παίκτες, όχι μόνο τι λένε 
¶ ·Κάντε εξετάσεις νωρίς και συχνά Μικρές δοκιμές καθ' όλη τη διάρκεια της ανάπτυξης, 
όχι μία τελική δοκιμή 

8.17.2 Είδη Δοκιμών 
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¶ Εσωτερικές δοκιμές (Μόνο για εσάς):Πριν εμπλέξετε οποιονδήποτε παίκτη, δοκιμάστε 
το παιχνίδι μόνοι σας 
Μέθοδοι: 
¶ Ατομική αναλυτική παρουσίαση: Πραγματοποιήστε όλα τα βήματα σαν να παίζετε 
¶ Ελέγξτε όλα τα υλικά: Βεβαιωθείτε ότι υπάρχουν όλα τα απαραίτητα 
¶ Τεστ ανάγνωσης δυνατά: Διαβάστε όλες τις οδηγίες για να εντοπίσετε ασαφείς λέξεις. 
¶ Έλεγχος μαθηματικών: Επαληθεύστε ότι όλοι οι αριθμοί, τα σημεία και οι πιθανότητες 
έχουν νόημα 
Επένδυση χρόνου:2-4 ώρες Ιδανικό για: Να εντοπίζεις προφανή λάθη πριν ενοχλήσεις τους 
άλλους 
Δοκιμασία από Ομότιμους (Άλλοι Εκπαιδευτικοί):Δοκιμάστε με συναδέλφους που κατανοούν 
τους εκπαιδευτικούς στόχους αλλά δεν είναι στοχευμένο κοινό 
Μέθοδοι: 
¶ Δοκιμή παιχνιδιού με εκπαιδευτικούς 
¶ Λάβετε σχόλια σχετικά με τη σαφήνεια των μαθησιακών στόχων 
¶ Συζήτηση για την ευθυγράμμιση με τα πρότυπα του προγράμματος σπουδών 
¶ Εντοπίστε πιθανά προβλήματα διαχείρισης της τάξης 
Επένδυση χρόνου: Μία πλήρης συνεδρία παιχνιδιού συν συζήτηση Ιδανικό για: Αξιολόγηση 
της εκπαιδευτικής αξίας και της σκοπιμότητας 
Δοκιμή Πρωτοτύπων (Μικρό Κοινό-Στόχος):Δοκιμή με 2-4 μαθητές, εκπροσώπους του κοινού-
στόχου Μέθοδοι: 
¶ ·Απλοποιημένο πρωτότυπο (έντυπη έκδοση) 
¶ ·Παρακολουθήστε προσεκτικά τη συμπεριφορά των παικτών 
¶ ·Κρατήστε εκτενείς σημειώσεις 
¶ ·Διεξαγωγή σύντομης ενημέρωσης 
Επένδυση χρόνου: Μία συνεδρία παιχνιδιού συν ενημέρωση Ιδανικό για: Εντοπισμός 
σημαντικών σημείων σύγχυσης και προβλημάτων εμπλοκής 
Πλήρης δοκιμή παιχνιδιού (Πλήρες κοινό-στόχος):Δοκιμή με την πλήρη ομάδα που 
προορίζεται 
Μέθοδοι: 
¶ Ολοκληρωμένη εμπειρία παιχνιδιού 
¶ Πλήρη υλικά 
¶ Κανονική διευκόλυνση 
¶ Ολοκληρωμένη αξιολόγηση 
Επένδυση χρόνου: Πλήρης συνεδρία παιχνιδιού συν λεπτομερής απολογισμός Ιδανικό για: 
Τελική βελτίωση πριν την εφαρμογή 
Πότε να κάνετε το τεστ: 
¶ Εσωτερική δοκιμή: Πριν από την εμφάνιση σε οποιονδήποτε 
¶ Τεστ μεταξύ συνομηλίκων: Μετά το εσωτερικό τεστ, πριν από τη συμμετοχή των 
μαθητών 
¶ Δοκιμή πρωτοτύπου: Αφού η δοκιμή ομοτίμων περάσει τις βασικές λειτουργίες 
¶ Πλήρης δοκιμή παιχνιδιού: Μετά την μη αποκάλυψη σημαντικών ελαττωμάτων από τη 
δοκιμή πρωτοτύπου 
¶ Επιπλέον πλήρεις δοκιμές παιχνιδιού: Όπως απαιτείται μέχρι το παιχνίδι να λειτουργήσει 
ομαλά 

8.17.3 Τι να ελέγξετε 
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Μαθησιακοί Στόχοι: 
Ερωτήσεις τεστ: 
¶ Μπορούν οι μαθητές να περιγράψουν τι έμαθαν; 
¶ Επιδεικνύουν τις στοχευμένες γνώσεις/δεξιότητες;  
¶ Αντιμετωπίζονται οι παρανοήσεις, όχι ενισχύονται; 
¶ Το gameplay διδάσκει φυσικά ή μήπως η μάθηση μοιάζει επιβεβλημένη; 
Σαφήνεια και Κατανόηση: 
Ερωτήσεις τεστ: 
¶ Κατανοούν οι παίκτες τους κανόνες μετά την εξήγηση; 
¶ Ξέρουν τι να κάνουν στη σειρά τους; 
¶ Καταλαβαίνουν πώς να κερδίζουν; 
¶ Μήπως έχουν μπερδευτεί με κάποια mechanics; 
¶ Χρειάζεται να κάνουν πολλές διευκρινιστικές ερωτήσεις; 
Δέσμευση και διασκέδαση: 
Παρατηρήσεις δοκιμών: 
¶ Οι παίκτες συμμετέχουν ενεργά σε όλη τη διάρκεια; 
¶ Φαίνεται να απολαμβάνουν την εμπειρία; 
¶ Υπάρχει ενθουσιασμός και ενέργεια; 
¶ Θέλουν να ξαναπαίξουν; 
¶ Σε ποια σημεία μειώνεται η ενέργεια; 
Ρυθμός και Χρονισμός: 
Ερωτήσεις τεστ: 
¶ Το παιχνίδι ταιριάζει στον προβλεπόμενο χρόνο; 
¶ Υπάρχουν στιγμές αργής κίνησης όπου οι παίκτες φαίνονται βαριεστημένοι; 
¶ Υπάρχουν βιαστικές στιγμές όπου οι παίκτες νιώθουν άγχος; 
¶ Είναι αποδεκτός ο χρόνος διακοπής λειτουργίας; 
¶ Απαιτείται ο κατάλληλος χρόνος για όλες τις φάσεις; 
Υπόλοιπο: 
Ερωτήσεις τεστ: 
¶ Μπορούν διαφορετικές στρατηγικές να κερδίσουν; 
¶ Είναι κάποιος παίκτης ή ρόλος υπερβολικά ισχυρός ή ανεπαρκής; 
¶ Έχουν όλοι οι παίκτες ευκαιρίες ουσιαστικής συνεισφοράς; 
¶ Είναι η ισορροπία τύχης έναντι δεξιοτήτων κατάλληλη; 
¶ Μπορούν οι παίκτες να προλάβουν αν υστερούν; 
Υλικά και Logistics: 
Ερωτήσεις τεστ: 
¶ Υπάρχουν όλα τα απαραίτητα υλικά; 
¶ Είναι τα υλικά αρκετά ανθεκτικά; 
¶ Είναι τα έντυπα υλικά ευανάγνωστα; 
¶ Είναι λογικός ο χρόνος εγκατάστασης; 
¶ Είναι διαχειρίσιμος ο καθαρισμός;  

8.17.4 Συλλογή Δεδομένων κατά τη διάρκεια 
των Δοκιμών 

Πρωτόκολλο Παρατήρησης: 
Πριν το παιχνίδι: 
¶ Καταγράψτε ποιος παίζει (αριθμός, δημογραφικά στοιχεία, επίπεδα δεξιοτήτων) 
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¶ Σημειώστε την ώρα έναρξης 
¶ Ρύθμιση φωτογραφίας 
Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού: 
¶ Κρατήστε σημειώσεις με χρονική σήμανση για τα βασικά γεγονότα 
¶ Ερωτήσεις που κάνουν οι παίκτες για τα ρεκόρ 
¶ Σημειώστε στιγμές σύγχυσης 
¶ Φωτογραφίστε στιγμές παιχνιδιού 
¶ Καταγράψτε τι λένε οι παίκτες (πολύτιμες οι άμεσες παραθέσεις) 
¶ Σημειώστε πότε οι παίκτες φαίνονται αφοσιωμένοι έναντι πότε είναι 
αποστασιοποιημένοι 
Μετά το παιχνίδι: 
¶ Καταγραφή ώρας λήξης 
¶ Σημειώστε τα τελικά σκορ/αποτελέσματα 
¶ Φωτογραφία τελικής κατάστασης 
Πρότυπο Σημειώματος Παρατήρησης: 
ΣΥΝΕΔΡΙΑ ΔΟΚΙΜΗΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ: [Ημερομηνία] - [Όνομα Παιχνιδιού] 
ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ: 
¶ - Αριθμός: [X] 
¶ - Ηλικία/Τάξη: [X] 
¶ - Προηγούμενη εμπειρία με τύπο παιχνιδιού: [Καμία/Μερική/Εκτεταμένη] 
ΡΥΘΜΙΣΗ: 
¶ - Χρόνος εγκατάστασης: [X λεπτά] 
¶ - Προβλήματα κατά την εγκατάσταση: [Λίστα] 
ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ: 
¶ [Χρονική σήμανση] - [Γεγονός/Παρατήρηση] 
¶ [Χρονική σήμανση] - [Γεγονός/Παρατήρηση] 
ΣΤΙΓΜΕΣ ΕΜΠΛΟΚΗΣ: 
¶ Υψηλή αλληλεπίδραση: [Πότε; Γιατί;] 
¶ Χαμηλή αλληλεπίδραση: [Πότε; Γιατί;] 
ΣΗΜΕΙΑ ΣΥΓΧΥΣΗΣ: 
¶ [Αναφέρετε όλες τις στιγμές σύγχυσης]  
ΑΠΟΦΘΕΓΜΑΤΑ ΠΑΙΚΤΗ: 
¶ "[Παράθεση 1 - ενδιαφέρον σχόλιο]" 
¶ "[Παράθεση 2 - αποκαλυπτική δήλωση]" 
ΧΡΟΝΟΣ: 
¶ - Συνολικός χρόνος παιχνιδιού: [X λεπτά] 
¶ - Ανά φάση: Ρύθμιση [X], Σκηνή 1 [X], Σκηνή 2 [X], κ.λπ. 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ: 
¶ - Νικητής(-ές): [Ποιος και πώς] 
¶ - Κλειστό παιχνίδι ή χτύπημα; 
¶ - Οι παίκτες που έχασαν παρέμειναν αφοσιωμένοι; 
Ερωτήσεις Απολογισμού Μετά τον Αγώνα: 
Ρωτήστε τους παίκτες: 
1. «Τι μάθατε παίζοντας αυτό το παιχνίδι;» 
2. «Τι ήταν πιο μπερδεμένο;» 
3. "Τι ήταν πιο διασκεδαστικό;" 
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4. «Τι θα άλλαζες;» 
5. "Θα ξαναέπαιζες; Γιατί ή γιατί όχι;" 
6. «Σε μια κλίμακα από το 1 έως το 10, πόσο ενδιαφέρον ήταν αυτό; Γιατί;» 
Καταγράψτε τις απαντήσεις για ανάλυση. 

8.17.5 Ανάλυση αποτελεσμάτων δοκιμών 
Διαδικασία Ανάλυσης Δεδομένων: 
¶ Βήμα 1: Οργάνωση σημειώσεων Συγκεντρώστε όλες τις παρατηρήσεις, τα 
αποσπάσματα και τα σχόλια σε ένα έγγραφο 
¶ Βήμα 2: Προσδιορισμός μοτίβων Αναζητήστε επαναλαμβανόμενα προβλήματα που 
αναφέρονται από πολλούς παίκτες ή παρατηρούνται πολλές φορές 
¶ Βήμα 3: Ιεράρχηση ζητημάτων 
¶ Κατηγοριοποίηση προβλημάτων ανάλογα με τη σοβαρότητα: 
Κρίσιμο (Πρέπει να διορθωθεί): 
¶ Το παιχνίδι δεν μπορεί να ολοκληρωθεί 
¶ Δεν επιτεύχθηκαν οι μαθησιακοί στόχοι 
¶ Σημαντική σύγχυση που εμποδίζει το παιχνίδι 
¶ Σημαντική αποδέσμευση 
Σημαντικό (Πρέπει να διορθωθεί): 
¶ Συχνή σύγχυση σχετικά με συγκεκριμένους κανόνες 
¶ Η ανισορροπία επηρεάζει την απόλαυση 
¶ Προβλήματα βηματοδότησης 
¶ Μικρά σημεία αποσύνδεσης 
Μικρό (Καλό να διορθωθεί): 
¶ Μικρές βελτιώσεις στη σαφήνεια 
¶ Ζητήματα ποιότητας υλικών 
¶ Μικρές προσαρμογές κανόνων 
Βήμα 4: Διάγνωση των βαθύτερων αιτιών 
Για κάθε πρόβλημα, ρωτήστε «Γιατί;» αρκετές φορές: 
Παράδειγμα: 
¶ Πρόβλημα: Οι παίκτες δεν ασχολούνται με τα κίνητρα των χαρακτήρων 
¶ Γιατί; Δεν διαβάζουν προσεκτικά την κάρτα κινήτρων 
¶ Γιατί; Η κάρτα είναι πολύ μεγάλη και λεπτομερής 
¶ Γιατί; Συμπεριλάβαμε πάρα πολλές πληροφορίες υποβάθρου 
¶ Βασική αιτία: Οι κάρτες χαρακτήρων χρειάζονται επεξεργασία για να είναι συνοπτικές 
Βήμα 5: Δημιουργία λύσεων 
Για κάθε πρόβλημα, σκεφτείτε πολλαπλές πιθανές λύσεις. Σκεφτείτε: 
¶ Αλλαγές των Mechanics 
¶ Διευκρινίσεις κανόνων 
¶ Επανασχεδιασμός υλικού 
¶ Πρόσθετη υποστήριξη διευκόλυνσης 
¶ Δομικές αλλαγές 
Βήμα 6: Δώστε προτεραιότητα στις αλλαγές 
Εστιάστε πρώτα στις αλλαγές που: 
¶ Διόρθωση κρίσιμων προβλημάτων 
¶ Αντιμετωπίστε πολλά προβλήματα ταυτόχρονα 
¶ Είναι σχετικά εύκολα στην εφαρμογή 
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¶ Έχουν τον μεγαλύτερο αντίκτυπο στους μαθησιακούς στόχους 
8.17.6 Επαναληπτική Διαδικασία 

Αναθεώρησης 
Κύκλος Αναθεώρησης: 
Μετά από κάθε δοκιμή: 
1.Άμεση Ενημέρωση (Αυθημερόν): 
¶  Ελέγξτε τις σημειώσεις όσο είναι φρέσκες 
¶  Προσδιορίστε τα 3 σημαντικότερα ζητήματα που πρέπει να αντιμετωπιστούν 
¶  Σχεδιάστε πιθανές λύσεις 
2.Λεπτομερής Ανάλυση (Εντός 3 Ημερών): 
¶  Οργανώστε όλα τα δεδομένα 
¶  Πλήρης ιεράρχηση προβλημάτων 
¶  Αναπτύξτε ένα ολοκληρωμένο σχέδιο αναθεώρησης 
3.Υλοποίηση (1-2 εβδομάδες): 
¶  Κάντε προγραμματισμένες αλλαγές 
¶  Ενημέρωση όλων των επηρεαζόμενων υλικών 
¶  Καταγράψτε τι άλλαξε και γιατί 
4.Εσωτερική Αναθεώρηση: 
¶  Ελέγξτε μόνοι σας την αναθεωρημένη έκδοση 
¶  Ελέγξτε ότι οι αλλαγές δεν δημιουργούν νέα προβλήματα 
¶  Επαληθεύστε ότι όλα τα υλικά είναι ενημερωμένα 
5.Επόμενη δοκιμή: 
¶  Δοκιμή ξανά με νέα ομάδα 
¶  Εστιάστε στο αν οι αλλαγές λύνουν προβλήματα 
¶  Εντοπίστε τυχόν νέα ζητήματα 
Τυπικό χρονοδιάγραμμα αναθεώρησης: 
¶ Έκδοση 0.1(Αρχικός Σχεδιασμός): Πλήρες προσχέδιο όλων των υλικών 
¶ Έκδοση 0.2(Μετά από εσωτερική δοκιμή): Σημαντικές δομικές διορθώσεις 
¶ Έκδοση 0.3(Μετά από τεστ ομοτίμων): Διορθώσεις εκπαιδευτικής ευθυγράμμισης 
¶ Έκδοση 0.4(Μετά τη δοκιμή πρωτοτύπου): Σημαντικές μηχανικές επισκευές 
¶ Έκδοση 0.5(Μετά την Πλήρη Δοκιμή Παιχνιδιού 1): Βελτίωση 
¶ Έκδοση 0.6+(Μετά από πρόσθετες δοκιμές αναπαραγωγής): Βελτιστοποίηση 
¶ Έκδοση 1.0(Τελικό): Έτοιμο για εφαρμογή στην τάξη 
Τα περισσότερα παιχνίδια χρειάζονται 3-5 πλήρεις δοκιμές πριν φτάσουν στην Έκδοση 1.0. 

8.17.7 Συνήθη προβλήματα και Λύσεις 
¶ Πρόβλημα: Το παιχνίδι αργεί πολύ 
Πιθανές λύσεις: 
·Μειώστε τον αριθμό των γύρων 
·Συντομεύστε τις μεμονωμένες στροφές 
·Απλοποιήστε τη λήψη αποφάσεων 
·Αφαιρέστε τα περιττά mechanics 
·Δημιουργήστε χρονικά όρια για τις φάσεις 
¶ Πρόβλημα: Οι παίκτες δεν κατανοούν τους κανόνες 
Πιθανές λύσεις: 
·Απλοποιήστε την πολυπλοκότητα του κανόνα 
·Δημιουργήστε οπτικά βοηθήματα αναπαραγωγής 
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·Προσθήκη παραδειγμάτων στους κανόνες 
·Επίδειξη πριν το παιχνίδι 
·Εφαρμογή σταδιακής εισαγωγής κανόνων 
¶ Πρόβλημα: Μία Στρατηγική Κυριαρχεί 
Πιθανές λύσεις: 
·Προσαρμογή τιμών πόντων 
·Προσθήκη μετρητών στην κυρίαρχη στρατηγική 
·Αυξήστε τις βιώσιμες διαδρομές προς τη νίκη 
·Εισαγωγή περισσότερης μεταβλητότητας 
·Διαθεσιμότητα πόρων ισορροπίας 
¶ Πρόβλημα: Πολύ μεγάλος χρόνος διακοπής μεταξύ των στροφών 
Πιθανές λύσεις: 
·Ενεργοποίηση ταυτόχρονων ενεργειών 
·Δώστε στους παίκτες εργασίες κατά τη διάρκεια των στροφών των άλλων (ψηφοφορία, 
ανταλλαγή) 
·Συντομεύστε τις μεμονωμένες στροφές 
·Αύξηση του αριθμού των παικτών ανά γύρο 
¶ Πρόβλημα: Δεν επιτεύχθηκαν οι μαθησιακοί στόχοι 
Πιθανές λύσεις: 
·Συνδέστε τα Mechanics πιο άμεσα με τους στόχους 
·Προσθήκη απαιτούμενων επιδείξεων γνώσης 
·Συμπεριλάβετε ερωτήσεις απολογισμού που αξιολογούν τη μάθηση 
·Επανασχεδιασμός των συνθηκών νίκης ώστε να απαιτείται μάθηση 
·Προσθήκη επιπέδου αξιολόγησης στο παιχνίδι 
¶ Πρόβλημα: Οι παίκτες αποσυνδέονται στη μέση του παιχνιδιού 
Πιθανές λύσεις: 
·Προσθέστε ανατροπές στην πλοκή στη μέση του παιχνιδιού 
·Βελτιώστε τα mechanics κάλυψης του χαμένου χρόνου 
·Αυξήστε την αλληλεπίδραση των παικτών 
·Προσθέστε ποικιλία στις διαθέσιμες ενέργειες 
·Μείωση της συνολικής διάρκειας του παιχνιδιού 
¶ Πρόβλημα: Υλικά πολύπλοκα για να προετοιμαστούν 
Πιθανές λύσεις: 
·Απλοποιήστε τις απαιτήσεις για τα εξαρτήματα ρόλου 
·Δημιουργήστε πρότυπα για ευκολότερη δημιουργία 
·Προσδιορίστε ποια εξαρτήματα ρόλου είναι πραγματικά απαραίτητα 
·Χρησιμοποιήστε ψηφιακούς πόρους αντί για φυσικούς 
·Σχεδιασμός για επαναχρησιμοποίηση 

8.17.8 Πότε πρέπει να σταματήσετε τις 
δοκιμές 

Είστε έτοιμοι να το εφαρμόσετε όταν: 
·Τρεις συνεχόμενες πλήρεις δοκιμές παιχνιδιού δεν αποκαλύπτουν κρίσιμα προβλήματα 
·Οι μαθησιακοί στόχοι επιτυγχάνονται με συνέπεια 
·Οι παίκτες παραμένουν αφοσιωμένοι καθ' όλη τη διάρκεια 
·Το χρονοδιάγραμμα ταιριάζει με το προβλεπόμενο πρόγραμμα 
·Τα υλικά είναι πρακτικά στην προετοιμασία 
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·Οι κανόνες είναι σαφείς για τους νέους παίκτες 
·Πολλαπλές στρατηγικές αποδεικνύονται βιώσιμες 
·Η εμπιστοσύνη του διευκολυντή είναι υψηλή 
¶ Ποτέ δεν είναι τέλειο. Μην κυνηγάς την τελειότητα. Στόχευσε στο «αρκετά καλό» όπου: 
·Η μάθηση συμβαίνει 
·Οι μαθητές το απολαμβάνουν 
·Είναι εφικτό να τρέξετε 
·Τα προβλήματα είναι μικρά και διαχειρίσιμα 
 
8.18 Παραδείγματα Κορυφαίων Παιχνιδιών ανά Κατηγορία 
¶ Αυτό το έγγραφο παρέχει παραδείγματα εμπορικών παιχνιδιών με υψηλή βαθμολογία 
σε κάθε κατηγορία, τα οποία μπορούν να χρησιμεύσουν ως έμπνευση για τον σχεδιασμό 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών ή να προσαρμοστούν για χρήση στην τάξη. Όλες οι κατατάξεις 
βασίζονται σε αξιολογήσεις της κοινότητας BoardGameGeek και σε συστάσεις ειδικών από το 
2024-2025. 

8.18.1 Κορυφαία Επιτραπέζια Παιχνίδια 
Στρατηγικής 

¶ Brass: Birmingham (Βαθμολογία BGG: 8.41/10) 
·Mechanics: Οικονομική κατασκευή μηχανών, διαχείριση πόρων, κατασκευή δικτύων 
·Εκπαιδευτική αξία: Ιστορία της Βιομηχανικής Επανάστασης, οικονομία της εφοδιαστικής 
αλυσίδας, στρατηγικός σχεδιασμός· Γιατί έχει κορυφαία βαθμολογία: Τέλεια ισορροπία 
αλληλεπίδρασης παίκτη και στρατηγικού βάθους 
¶ Pandemic Legacy: Season 1  (Βαθμολογία BGG: 8,35/10) 
· Mechanics: Συνεταιρισμός, καμπάνια παλαιού τύπου, διαχείριση κινδύνου 
·Εκπαιδευτική αξία: Συστημική σκέψη, μοντελοποίηση εξάπλωσης ασθενειών, συνεργατική 
επίλυση προβλημάτων· Μοναδικό χαρακτηριστικό: Μόνιμες αλλαγές στο παιχνίδι με βάση τις 
αποφάσεις (ιδανικό για διδασκαλία) 
¶ Gloomhaven (Βαθμολογία BGG: 8,33/10) 
· Mechanics: Βασισμένη σε καμπάνια, τακτική μάχη, ανάπτυξη χαρακτήρων 
·Εκπαιδευτική αξία: Μακροπρόθεσμος σχεδιασμός, διαχείριση πόρων, στρατηγική σκέψη 
·Σημείωση: Πολύπλοκο αλλά δείχνει πώς το εκτεταμένο gameplay δημιουργεί επένδυση 
¶ Azul (Βαθμολογία BGG: 7,8/10) 
·Game Mechanics: Σχεδίαση πλακιδίων, αναγνώριση μοτίβων, χωρική συλλογιστική 
·Εκπαιδευτική αξία: Μαθηματικά μοτίβα, προγραμματισμός εκ των προτέρων, οπτικοχωρικές 
δεξιότητες 
·Γιατί λειτουργεί: Όμορφο, προσβάσιμο, διδάσκει τη μαθηματική σκέψη μέσω του παιχνιδιού 
¶ 8.18.2 Κορυφαία παιχνίδια με κάρτες 
¶ 7 Wonders Duel  (Βαθμολογία BGG: 8.0/10) 
· Mechanics: Σύνταξη καρτών, οικοδόμηση πολιτισμού, πολλαπλές διαδρομές νίκης 
·Εκπαιδευτική αξία: Αρχαία ιστορία, διαχείριση πόρων, στρατηγικές επιλογές 
·Προσαρμογή στην τάξη: Μπορεί να απλοποιηθεί, να προσαρμόζεται σε διαφορετικά επίπεδα 
δεξιοτήτων 
¶ SCOUT  (Σύγχρονη επιτυχία, εύκολη στην εκμάθηση) 
· Mechanics: Διαχείριση καρτών, συλλογή σετ, περιορισμένες ενέργειες 
·Εκπαιδευτική αξία: Συνδυαστική σκέψη, λήψη αποφάσεων υπό περιορισμούς 
·Γιατί λειτουργεί: Γρήγορη αναπαραγωγή, ελάχιστα στοιχεία, υψηλή δυνατότητα επανάληψης 
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¶ Bohnanza (Κλασικό παιχνίδι με κάρτες διαπραγμάτευσης) 
·Mechanics: Εμπορία, διαπραγμάτευση, διαχείριση χεριών με περιορισμούς 
·Εκπαιδευτική αξία: Οικονομικά του εμπορίου, διαπραγματευτικές δεξιότητες, στρατηγική 
σκέψη 
·Αξία για την τάξη: Καθαρό mechanic διαπραγμάτευσης, πολύ ελκυστικός, οικονομικός 
¶ Timeline (Παιχνίδι εκπαιδευτικής ιστορίας) 
·Mechanics: Διαδοχική διάταξη, ιστορική γνώση 
·Εκπαιδευτική αξία: Χρονολόγηση ιστορικών γεγονότων, κριτική σκέψη σχετικά με τις 
ημερομηνίες 
·Προσαρμογή στην τάξη: Δυνατότητα δημιουργίας προσαρμοσμένων εκδόσεων για 
οποιοδήποτε περιεχόμενο προγράμματος σπουδών 

8.18.3 Συνεργατικά Παιχνίδια 
¶ Pandemic (Βαθμολογία BGG: 7.6/10, #1 συνεργατικό παιχνίδι βάσει ιδιοκτησίας) 
· Mechanics: Συνεργατική διαχείριση κρίσεων, ικανότητες ανάληψης ρόλων, κλιμάκωση 
απειλών 
·Εκπαιδευτική αξία: Εξάπλωση ασθενειών, συστημική σκέψη, κατανομή πόρων 
·Γιατί είναι απαραίτητο: Συνεργατικό παιχνίδι Gateway, πολλαπλές διαθέσιμες εκδόσεις, 
αποδεδειγμένο στην εκπαίδευση 
¶ Forbidden Island (Από τον ίδιο σχεδιαστή με το Pandemic) 
·Mechanics: Συνεργατική επιβίωση, τοποθέτηση πλακιδίων, συλλογή πόρων 
·Εκπαιδευτική αξία: Ομαδική εργασία, αξιολόγηση κινδύνου, σχεδιασμός υπό πίεση 
·Αξία για την τάξη: Απλούστερο από την πανδημία, πιο γρήγορο παιχνίδι, πιο προσβάσιμο για 
τους νεότερους μαθητές 
¶ Spirit Island (Βαθμολογία BGG: 8,2/10) 
·Mechanics: Συνεργατικότητα, ασύμμετρες δυνάμεις, έλεγχος περιοχής 
·Εκπαιδευτική αξία: Οι ιθαγενείς απόψεις, οικολογική ισορροπία, πολυπλοκότητα συστημάτων 
·Γιατί είναι αξιοσημείωτο: Συνεργατικό παιχνίδι υψηλής πολυπλοκότητας, δείχνει το βάθος που 
είναι δυνατό στον συνεργατικό σχεδιασμό 
¶ The Crew: Quest for Planet Nine (Σύγχρονο κλασικό) 
·Mechanics: Συνεργατική χρήση κόλπων, περιορισμένη επικοινωνία 
·Εκπαιδευτική αξία: Περιορισμοί επικοινωνίας, επαγωγική σκέψη, ομαδική εργασία 
·Αξία για την τάξη: Μορφή παιχνιδιού με κάρτες, γρήγορες συνεδρίες, προοδευτική δυσκολία 
¶ Flash Point: Fire Rescue 
· Mechanics: Συνεργατική αποστολή διάσωσης, ικανότητες ρόλων, ρίψη ζαριών 
·Εκπαιδευτική αξία: Αντιμετώπιση έκτακτης ανάγκης, ομαδική εργασία, διαχείριση κινδύνου 
·Γιατί λειτουργεί: Θεματικά ελκυστικό, εναλλακτικό στο θέμα της Πανδημίας 
¶ Robinson Crusoe: Adventures on the Cursed Island 
·Game Mechanics: Συνεργατική επιβίωση, τοποθέτηση εργαζομένων, αφήγηση ιστοριών 
·Εκπαιδευτική αξία: Προτεραιότητες επιβίωσης, λήψη αποφάσεων, αιτιώδης συνάφεια 
·Σημείωση: Πολύπλοκο αλλά ιδιαίτερα θεματικό, δημιουργεί αξέχαστες εμπειρίες 

8.18.4 Παιχνίδια Διαπραγμάτευση και 
Εμπορικών Συναλλαγών 

¶ Chinatown (BGG Κορυφαίο παιχνίδι διαπραγμάτευσης) 
·Mechanics: Καθαρή διαπραγμάτευση, εμπορία ακινήτων, συλλογή σετ 
·Εκπαιδευτική αξία: Οικονομικά, πειθώ, αξιολόγηση αξιών 
·Γιατί είναι απαραίτητο: Το πιο αγνό παιχνίδι διαπραγμάτευσης, κάθε συμφωνία είναι νόμιμη, 
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διδάσκει επιχειρηματικές δεξιότητες 
¶ CATAN (Το πιο δημοφιλές παιχνίδι πύλης που υπήρξε ποτέ)  

·Mechanics: Εμπορία πόρων, δημιουργία εδαφών, ρίψη ζαριών 
·Εκπαιδευτική αξία: Έλλειψη πόρων, εμπορική οικονομία, διαπραγμάτευση 
·Πολιτισμικός αντίκτυπος: Ξεκίνησε η αναγέννηση των σύγχρονων επιτραπέζιων παιχνιδιών, 
εύκολη στην εκμάθηση 

¶ Diplomacy (Κλασικό, 6-7 παίκτες) 
·Mechanics: Καθαρή διαπραγμάτευση, οικοδόμηση συμμαχιών, ταυτόχρονη δράση 
·Εκπαιδευτική αξία: Διεθνείς σχέσεις, διπλωματία, εμπιστοσύνη και προδοσία 
·Προειδοποίηση: Διάρκεια 6 ωρών, έντονη κοινωνική δυναμική, ιδανικό για ώριμους παίκτες 

¶ Bohnanza (Επίσης αναφέρεται στην κατηγορία παιχνίδια με κάρτες) 
·Mechanics: Εμπόριο φασολιών, περιορισμένη διαχείριση χεριών 
·Εκπαιδευτική αξία: Διαπραγμάτευση, οικονομική αξία, στρατηγικό εμπόριο 
·Προσαρμογή στην τάξη: Γρήγορο παιχνίδι, απλοί κανόνες, έμφαση στην επικοινωνία 

¶ Sidereal Confluence 
·Mechanics: Ταυτόχρονη διαπραγμάτευση σε πραγματικό χρόνο, ασύμμετρες οικονομίες 
·Εκπαιδευτική αξία: Πολύπλοκα εμπορικά συστήματα, συνεργασία μεταξύ ειδών 
·Για προχωρημένες ομάδες: Πολύπλοκα αλλά επαναστατικά mechanics διαπραγμάτευσης 

¶ Cosmic Encounter 
·Mechanics: Διαπραγμάτευση, ασύμμετρες εξωγήινες δυνάμεις, συμμαχίες 
·Εκπαιδευτική αξία: Διπλωματικές σχέσεις, στρατηγικές συμμαχίες, μοναδικές δυνάμεις 
·Γιατί είναι αγαπημένο: Άκρως μεταβλητό, διαφορετικό σε κάθε παιχνίδι, διδάσκει την 
προσαρμογή 

8.18.5 Παιχνίδια Κοινωνικής 
Επαγωγής/Αποκάλυψης 

¶ One Night Ultimate Werewolf (Η πιο προσιτή κοινωνική επαγωγή) 
¶  Mechanics: Κρυφοί ρόλοι, αφαίρεση, μπλόφα, ειδικές ικανότητες 

·Εκπαιδευτική αξία: Λογική συλλογιστική, αξιολόγηση αποδεικτικών στοιχείων, πειθώ 
·Γιατί είναι #1: Δεν απαιτείται αποκλεισμός παίκτη, δεν απαιτείται διευκολυντής, παιχνίδια 10 
λεπτών, δυνατότητα απεριόριστης επανάληψης 

¶ The Resistance: Avalon (Η πιο δημοφιλής εκτεταμένη κοινωνική επαγωγή) 
· Mechanics: Βασισμένοι σε αποστολές, κρυφοί ρόλοι, ψηφοφορία, ασυμμετρία πληροφοριών 
·Εκπαιδευτική αξία: Κριτική σκέψη, ανάλυση ισχυρισμών, δυναμική ομάδας 
·Αξία στην τάξη: Απαιτεί ομαδική συζήτηση, διδάσκει επιχειρηματολογία, 30λεπτες συνεδρίες 

¶ Secret Hitler (Εξαιρετικά στρατηγική κοινωνική επαγωγή) 
¶ · Mechanics: Πολιτική διαμάχη, κρυφοί ρόλοι, ψήφος, στρατηγική μπλόφα 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Κυβερνητικά συστήματα, mechanics ψηφοφορίας, πόλεμος πληροφοριών 
¶ ·Προειδοποίηση περιεχομένου: Αμφιλεγόμενο θέμα, αλλά διδάσκει για τον φασισμό ιστορικά 

(17+ συνιστάται) 
¶ Deception: Murder in Hong Kong  
¶ ·Mechanics: Κοινωνική επαγωγή, ερμηνεία ενδείξεων, περιορισμένη επικοινωνία 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Ανάλυση στοιχείων, επαγωγικός συλλογισμός, δημιουργική σκέψη 
¶ ·Προσαρμογή στην τάξη: Θέμα μυστηρίου, οπτική γωνία εγκληματολογίας, μέτρια 

πολυπλοκότητα 
¶ Spyfall 
¶ · Mechanics: Ερωτήσεις, εξαγωγή συμπερασμάτων τοποθεσίας, μπλόφες 
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¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Κριτική αμφισβήτηση, συλλογή πληροφοριών, εξαγωγή συμπερασμάτων 
¶ ·Γιατί λειτουργεί: Απλή ιδέα, δημιουργεί εξαιρετική συζήτηση, ελάχιστα στοιχεία 
¶ Blood on the Clocktower (Το πιο περίπλοκο/φιλόδοξο) 
¶ ·Mechanics: Φάσεις ημέρας/νύχτας, εκτεταμένοι ρόλοι, αποκλεισμός παικτών με συνεχή 

συμμετοχή 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Σύνθετη λογική, αλληλεπιδράσεις ρόλων, δυναμική της κοινότητας 
¶ ·Σημείωση: Απαιτείται σημαντική ρύθμιση, ιδανικό για αποκλειστικές ομάδες 

8.18.6 Οικονομικά/Παιχνίδια Προσομοίωσης 
¶ Concordia (Συχνά αποκαλείται «καλύτερο από το Κατάν») 
¶ ·Mechanics: Διαχείριση χεριών, έλεγχος περιοχής, οικονομική μηχανή 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Ρωμαϊκή οικονομία, εμπορικοί δρόμοι, βελτιστοποίηση πόρων 
¶ ·Γιατί επαινείται: Καθαρός σχεδιασμός, προσαρμόζεται εύκολα, διδάσκει οικονομική σκέψη 
¶ Puerto Rico (Ήταν #1 στο BGG για χρόνια) 
¶ ·Mechanics: Επιλογή ρόλων, παραγωγή πόρων, αποστολή 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Αποικιακή οικονομία, αλυσίδες παραγωγής, δυναμική της αγοράς 
¶ ·Ιστορική σημείωση: Κλασικό παιχνίδι που δείχνει οικονομικά συστήματα 
¶ Brass: Birmingham (Επίσης #1 παιχνίδι συνολικά) 
¶ ·Mechanics: Δόμηση δικτύων, βιομηχανική παραγωγή, δάνεια και αγορές 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Βιομηχανική Επανάσταση, προσφορά-ζήτηση, επενδύσεις σε υποδομές 
¶ ·Ιδανικό για: Μεγαλύτερους μαθητές, καταδεικνύει οικονομική πολυπλοκότητα 
¶ Stone Age  
¶ ·Mechanics: Τοποθέτηση εργατών, ρίψη ζαριών, οικοδόμηση πολιτισμού 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Προϊστορική ανάπτυξη, συλλογή πόρων, τεχνολογική πρόοδος 
¶ ·Αξία στην τάξη: Πιο προσβάσιμο από τα βαριά οικονομικά παιχνίδια, εισάγει την τοποθέτηση 

εργαζομένων  
¶ Power Grid 
¶ ·Mechanics: Δημοπρασία, δημιουργία δικτύου, διαχείριση πόρων 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Αγορές ενέργειας, προσφορά-ζήτηση, υποδομές 
¶ ·Γιατί είναι αξιοσημείωτο: Διδάσκει mechanics δημοπρασιών, οικονομικό ανταγωνισμό 

8.18.7 Παιχνίδια Προσομοίωσης 
¶ Κορυφαία παιχνίδια προσομοίωσης 
¶ Twilight Struggle (Ήταν #1 στο BGG 2011-2015) 
¶ · Mechanics: Κινούμενοι μέσω καρτών, έλεγχος περιοχής, πολιτική επιρροή 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Ιστορία του Ψυχρού Πολέμου, πολιτικά συστήματα, διπλωματικές σχέσεις 
¶ ·Πολυπλοκότητα: Υψηλή, αλλά βαθιά εκπαιδευτική για την ιστορία 
¶ Pandemic (Επίσης συνεργατικό)  
¶ ·Προσομοιώνει: Παγκόσμιες επιδημίες ασθενειών, αντίδραση δημόσιας υγείας 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Επιδημιολογία, συστημική σκέψη, διαχείριση κρίσεων 
¶ ·Γιατί λειτουργεί: Συγκεκριμένη προσομοίωση συστημάτων πραγματικού κόσμου 
¶ Terraforming Mars 
¶ ·Προσομοιώνει: Πλανητική μηχανική, εταιρικός ανταγωνισμός, διαχείριση πόρων  
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Γεωλογία του Άρη, περιβαλλοντική μηχανική, επιστημονικές διεργασίες 
¶ ·Έκκληση: Μακροπρόθεσμος στρατηγικός σχεδιασμός με βάση την επιστήμη 
¶ Twilight Imperium (Επική διαστημική όπερα) 
¶ ·Προσομοιώνει: Γαλαξιακή πολιτική, οικονομικά συστήματα, στρατιωτικές συγκρούσεις 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Πολιτική διαπραγμάτευση, μακροπρόθεσμη στρατηγική, διαχείριση πόρων 
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¶ ·Σημείωση: 6-8 ώρες, δείχνει δυνατότητες εκτεταμένης προσομοίωσης 
¶ 8.18.8 Παιχνίδια για την Οικογένεια/Πύλη Εισόδου (Προσβάσιμα Σημεία Εισόδου/Γέφυρες) 
¶ Αυτά τα παιχνίδια έχουν υψηλή βαθμολογία και έχουν αποδειχθεί ότι λειτουργούν σε όλα τα 

επίπεδα δεξιοτήτων: 
¶ Ticket to Ride 
¶ ·Mechanics: Κατασκευή διαδρομής, συλλογή σετ, απλή στρατηγική 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Γεωγραφία, σχεδιασμός, δικτυωμένη σκέψη 
¶ ·Γιατί είναι απαραίτητο: Το #2 παιχνίδι πύλης όλων των εποχών, όμορφα κατασκευασμένο, 

πολλές εκδόσεις 
¶ Carcassonne  
¶ ·Mechanics: Τοποθέτηση πλακιδίων, έλεγχος περιοχής 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Χωρική συλλογιστική, τακτικός σχεδιασμός, μεσαιωνική ιστορία 
¶ ·Αξία για την τάξη: Προσαρμόζεται σε κάθε ηλικία, εισάγει απαλά τη στρατηγική σκέψη 
¶ Azul (αναφέρθηκε επίσης παραπάνω) 
¶ ·Mechanics: Αφηρημένη στρατηγική, ολοκλήρωση πατρόν, σχεδίαση 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Μαθηματικά, μοτίβα, σχεδιασμός 
¶ ·Γιατί είναι αγαπημένο: Υπέροχο, προσβάσιμο, μαθηματικά κομψό 
¶ Splendor 
¶ ·Mechanics: Κατασκευή κινητήρων, συλλογή πόρων 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Μετατροπή πόρων, στρατηγικός σχεδιασμός 
¶ ·Αξία πύλης: Διδάσκει την έννοια της κατασκευής κινητήρων με απλό τρόπο 
¶ King of Tokyo  
¶ · Mechanics: Ρίψη ζαριών, προσπάθεια για την επιτυχία, μάχη με τέρατα 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Πιθανότητα, αξιολόγηση κινδύνου, τακτική επιλογή 
¶ ·Γιατί το λατρεύουν τα παιδιά: Διασκεδαστικό θέμα, γρήγορο, συναρπαστικό παιχνίδι με ζάρια 
¶ Codenames 
¶ ·Mechanics: Συσχέτιση λέξεων, ομαδική συνεργασία, επαγωγή 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Λεξιλόγιο, πλευρική σκέψη, επικοινωνία 
¶ ·Κορυφαίο Υλικό Τάξης: Διδάσκει αφηρημένες συνδέσεις, λειτουργεί με κάθε ηλικία 

8.18.9 Ειδικά Εκπαιδευτικά Παιχνίδια 
¶ Παιχνίδια σχεδιασμένα αποκλειστικά για εκπαιδευτική χρήση: 
¶ Timeline (Ιστορική αλληλουχία) 
¶ ·Πολλαπλές εκδοχές: Ιστορία, Επιστήμη, Εφευρέσεις 
¶ ·Αξία για την τάξη: Μπορεί να δημιουργήσει προσαρμοσμένες εκδόσεις για οποιοδήποτε θέμα 
¶ ·Mechanics: Απλή παραγγελία, βασισμένη στη γνώση 
¶ Math Rush (Μαθηματικά ταχύτητας) 
¶ ·Συνεργατική εξάσκηση μαθηματικών γεγονότων 
¶ ·Τρεις εκδοχές: Πρόσθεση/αφαίρεση, πολλαπλασιασμός, κλάσματα/δεκαδικά 
¶ ·Γιατί λειτουργεί: Μετατρέπει την εξάσκηση στα μαθηματικά σε παιχνίδι χωρίς να μοιάζει με 

άσκηση 
¶ Άνοιγμα φτερών (Οικολογία πτηνών) 
¶ ·Mechanics: Κατασκευή μηχανής, παιχνίδι με κάρτες, ρίψη ζαριών 
¶ ·Εκπαιδευτικό περιεχόμενο: 170 μοναδικές κάρτες πουλιών με στοιχεία, ενδιαιτήματα, 

συμπεριφορές 
¶ ·Βραβευμένο: Εκπληκτική παραγωγή, διδάσκει την οικολογία μέσα από το παιχνίδι 
¶ Wingspan 

https://boardgamegeek.com/boardgame/9209/ticket-to-ride
https://boardgamegeek.com/boardgame/822/carcassonne
https://boardgamegeek.com/boardgame/230802/azul
https://boardgamegeek.com/boardgame/148228/splendor
https://boardgamegeek.com/boardgame/70323/king-of-tokyo
https://boardgamegeek.com/boardgame/178900/codenames
https://boardgamegeek.com/boardgame/128664/timeline
https://boardgamegeek.com/boardgame/274057/math-rush
https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan
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¶ ·Mechanics: Ταξινόμηση κατά μέγεθος, βάρος, διάρκεια ζωής 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Βιολογία ζώων, εκτίμηση, επιστημονικά δεδομένα 
¶ ·Απλό αλλά αποτελεσματικό: Γρήγορο παιχνίδι, κλιμακούμενη δυσκολία 
¶ Evolution  
¶ ·Mechanics: Παιχνίδι με κάρτες, προσαρμογή, ανάπτυξη ειδών 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Εξελικτική βιολογία, προσαρμογή, ανταγωνισμός 
¶ ·Βάθος περιεχομένου: Διδάσκει βασικές έννοιες της βιολογίας μέσω του παιχνιδιού 
¶ Cytosis: A Cell Biology Game 
¶ ·Mechanics: Τοποθέτηση εργαζομένων, διαχείριση πόρων 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Κυτταρική βιολογία, μοριακές διεργασίες 
¶ ·Μοναδικό: Διδάσκει άμεσα την κυτταρική βιολογία ενώ παράλληλα αποτελεί ένα καλό παιχνίδι 
¶ Periodic: A Game of the Elements  
¶ ·Mechanics: Συλλογή σετ, αναγνώριση μοτίβων 
¶ ·Εκπαιδευτική αξία: Περιοδικός πίνακας, ιδιότητες στοιχείων, χημεία 
¶ ·Ιστορικό σχεδιαστή: Δημιουργήθηκε από καθηγητή χημείας 

8.18.10 Πώς να τα χρησιμοποιήσετε 
Παραδείγματα 

8.18.10.1 Εκπαιδευτικοί που σχεδιάζουν παιχνίδια: 
1.Mechanics Μελέτης Δείτε πώς αυτά τα παιχνίδια διδάσκουν μέσω του παιχνιδιού, όχι μέσω 
διδακτικής διδασκαλίας  
2.Ανάλυση αλληλεπίδρασης: Σημειώστε τι κάνει τους παίκτες να επιστρέφουν επανειλημμένα 
3.Προσαρμογή θεμάτων: Πάρτε δοκιμασμένους mechanics και εφαρμόστε το περιεχόμενο 
του προγράμματος σπουδών σας 
4.Απλοποιήστε την Πολυπλοκότητα: Πολλά μπορούν να απλοποιηθούν διατηρώντας 
παράλληλα το βασικό mechanic διδασκαλίας 
8.18.10.2 Επιλογή παιχνιδιού: 
1.Ξεκινήστε με τα Gateway Games: Πανδημία, Εισιτήριο για Μετακίνηση, Κωδικές ονομασίες 
για την εισαγωγή της μάθησης μέσω παιχνιδιών 
2.Πρόοδος προς την Πολυπλοκότητα: Δημιουργήστε πιο σύνθετα παιχνίδια καθώς οι μαθητές 
αναπτύσσουν την παιδεία τους στα παιχνίδια 
3.Αντιστοίχιση με τους στόχους Συνεργατικότητα για ομαδική εργασία, διαπραγμάτευση για 
επικοινωνία, κ.λπ. 
8.18.10.3 Προσαρμογή: 
1.Μεταφορά Mechanics Πάρτε ένα επιτυχημένο mechanic (π.χ., την αλληλουχία του 
Χρονολογίου) και εφαρμόστε τον στο περιεχόμενό σας 
2.Επανασχεδιασμός θέματος Χρησιμοποιήστε τη δομή της Πανδημίας αλλά αλλάξτε το θέμα 
σε ιστορικά γεγονότα 
3.Απλοποιήστε για τον χρόνο Πάρτε την κεντρική ιδέα ενός παιχνιδιού 90 λεπτών και 
αφιερώστε την σε 30 λεπτά για χρήση στην τάξη. 

8.18.11 Βασικά μαθήματα από την κορυφή 
Βαθμολογημένα παιχνίδια: 

Από την Πανδημία (Συνεργατικότητα): 
¶ Οι κλιμακούμενες απειλές δημιουργούν αλληλεπίδραση 
¶ Οι ικανότητες ρόλου κάνουν τον καθένα να αισθάνεται σημαντικός 
¶ Σαφείς συνθήκες νίκης/ήττας, εστίαση της προσπάθειας 

Από το Κατάν (Διαπραγμάτευση): 

https://boardgamegeek.com/boardgame/155703/evolution
https://boardgamegeek.com/boardgame/202977/cytosis-a-cell-biology-game
https://boardgamegeek.com/boardgame/266330/periodic-a-game-of-the-elements
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¶ Η εξάρτηση δημιουργεί φυσική διαπραγμάτευση 
¶ Τυχαία στοιχεία το διατηρούν φρέσκο 
¶ Απλοί κανόνες επιτρέπουν την εστίαση στην αλληλεπίδραση 

Από το One Night Werewolf (Κοινωνική Έκπτωση): 
¶ Ο σύντομος χρόνος αναπαραγωγής επιτρέπει την άμεση επανάληψη 
¶ Οι ειδικές δυνάμεις δημιουργούν ποικιλία 
¶ Καμία αποβολή δεν κρατάει όλους αφοσιωμένους 

Από το Azul (Αφηρημένη Στρατηγική): 
¶ Η ομορφιά ενισχύει την αλληλεπίδραση 
¶ Απλοί κανόνες, βαθιά στρατηγική 
¶ Τα ορατά μοτίβα βοηθούν στη μάθηση 

Από τον Brass: Μπέρμιγχαμ (Οικονομικό): 
¶ Πολύπλοκα συστήματα μπορούν να διδαχθούν μέσω του παιχνιδιού 
¶ Η αλληλεπίδραση του παίκτη αποτρέπει το παιχνίδι πασιέντζας 
¶ Το ιστορικό θέμα προσθέτει εκπαιδευτική αξία 

8.18.12 Πρόσθετοι Πόροι 
¶ BoardGameGeek.com - Η οριστική βάση δεδομένων με: 
¶ Λεπτομερείς καταχωρίσεις από mechanics παιχνιδιών 
¶ Αξιολογήσεις και κριτικές κοινότητας 
¶ Ομαδοποιήσεις "Οικογένειας Παιχνιδιών" ανά μηχανικό 
¶ Συζητήσεις σε φόρουμ για εκπαιδευτικές εφαρμογές 
¶ Άμεσοι σύνδεσμοι προς όλα τα παιχνίδια (κάντε κλικ στους τίτλους παιχνιδιών παραπάνω) 

Προτεινόμενοι όροι αναζήτησης στο BGG: 
¶ «Εκπαιδευτικά παιχνίδια» 
¶ "[Θεματική περιοχή] παιχνίδια" (π.χ., "παιχνίδια ιστορίας", "μαθηματικά παιχνίδια") 
¶ «Συνεργατικά παιχνίδια» 
¶ «Οικογενειακά παιχνίδια» 
¶ Φιλτράρισμα κατά πολυπλοκότητα (βαθμολογία βαρύτητας 1-5) 

Επιλογές εκτύπωσης και αναπαραγωγής: Πολλά παιχνίδια προσφέρουν δωρεάν εκδόσεις 
εκτύπωσης και αναπαραγωγής ή μπορούν να εμπνεύσουν προσαρμογές στην τάξη χωρίς την 
αγορά εμπορικών αντιτύπων. 

8.18.13 Σημείωση σχετικά με τη χρήση 
Εμπορικών Παιχνιδιών στην 
Εκπαίδευση 

Ενώ αυτά τα παραδείγματα παρουσιάζουν εξαιρετικό σχεδιασμό παιχνιδιών, οι εκπαιδευτικοί 
θα πρέπει να: 
1.Εξετάζουν το ενδεχόμενο αδειοδότησης εάν τροποποιείτε δημόσια εμπορικά παιχνίδια 
2.Χρησιμοποιούν τα Mechanics ως έμπνευση αντί να αντιγράφουν απευθείας 
3.Εστιάζουν στην αρχή της διδασκαλίας που κάθε παιχνίδι δείχνει 
4.Δημιουργούν πρωτότυπα θέματα με την προσαρμογή δοκιμασμένων Mechanics 
5.Εμπνέονται όταν δανείζονται πολλά στοιχεία από δημοσιευμένα σχέδια 

¶    Ο στόχος είναι να μαθαίνουμε από τους καλύτερους, δημιουργώντας παράλληλα πρωτότυπες 
εκπαιδευτικές εμπειρίες προσαρμοσμένες στις συγκεκριμένες ανάγκες της τάξης σας και τους 
στόχους του προγράμματος σπουδών σας.  

9 Τεχνικές διευκόλυνσης και αναστοχασμού 
¶ Ο ρόλος του εκπαιδευτικού στη διαχείριση και διευκόλυνση των συζητήσεων είναι να λειτουργεί 
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ως οδηγός και διευκολυντής και όχι ως η κύρια πηγή πληροφοριών. Ο/Η εκπαιδευτικός 
δημιουργεί ένα ασφαλές και σεβαστό περιβάλλον όπου οι μαθητές μπορούν να μοιράζονται τις 
απόψεις τους χωρίς φόβο κρίσης, θέτοντας παράλληλα σαφείς στόχους και κανόνες για τη 
συζήτηση. Αντί να παρέχει τις συγκεκριμένες απαντήσεις, ο/η εκπαιδευτικός ρωτά ανοιχτά 
ερωτήματα, συνδέει διαφορετικές οπτικές γωνίες, και υποστηρίζει την αντανάκλαση. Όλα αυτά 
είναι σημαντικά για ανάπτυξη ικανοτήτων 4Cκριτική σκέψη, δημιουργικότητα, συνεργασία και 
επικοινωνία. Ο/Η εκπαιδευτικός παρατηρεί ενεργά τη δυναμική της ομάδας και δίνει χώρο σε 
μαθητές με λιγότερη αυτοπεποίθηση. Χρησιμοποιώντας τεχνικές όπως η σύνοψη, η 
οπτικοποίηση βασικών σημείων ή η εφαρμογή της μεθόδου 4F (Γεγονότα-Συναισθήματα-
Ευρήματα-Μέλλοντα), ο/η εκπαιδευτικός διασφαλίζει ότι οι συζητήσεις δεν γίνονται απλώς μια 
ανταλλαγή απόψεων αλλά μια ουσιαστική μαθησιακή διαδικασία. Το αποτέλεσμα θα πρέπει να 
συνδέει τη μάθηση στην τάξη με την πραγματική ζωή. 

¶ Διευκόλυνση και οι τεχνικές εργασίας στην τάξη βοηθούν τον εκπαιδευτικό να δημιουργήσει ένα 
ασφαλές, ενδιαφέρον και ενεργό περιβάλλον στο οποίο οι μαθητές αισθάνονται ότι 
συμμετέχουν, ότι τους σέβονται και ότι έχουν κίνητρο να μάθουν. Η διευκόλυνση βασίζεται στον 
ρόλο του εκπαιδευτικού ως οδηγού - αντί να μεταδίδει απλώς πληροφορίες, βοηθά τους 
μαθητές να ανακαλύπτουν, σκέφτονται, συνεργάζονται και αναστοχάζονται. 

¶ Διευκόλυνση παιχνιδιών στην τάξη - βασικά σημεία: 
1. Καθορισμός του στόχου 

¶  Να είστε σαφείς σχετικά με τον λόγο που συμπεριλαμβάνετε το παιχνίδι (συνεργασία, 
επικοινωνία, δημιουργικότητα, ενέργεια). 

¶  Μοιραστείτε τον στόχο με τους συμμετέχοντες - εκ των προτέρων ή κατά τη διάρκεια της 
αναστοχασμού. 
2. Προετοιμασία του περιβάλλοντος και των υλικών 

¶  Προετοιμάστε τα εργαλεία και βεβαιωθείτε ότι ο χώρος είναι ασφαλής. 
¶  Σκεφτείτε το χρονικό πλαίσιο, ακόμη και ένα σύντομο παιχνίδι μπορεί να διαρκέσει 

περισσότερο. 
3. Ο ρόλος του διευκολυντή 

¶  Επιλέξτε έναν κατάλληλο ρόλο (παρατηρητής, οδηγός, συμμετέχων). 
¶  Μην εκπαιδεύετε, μάλλον καθοδηγείτε με ερωτήσεις και ενθαρρύνετε τη σκέψη. 

4. Ομαδική παρατήρηση 
¶  Παρατηρήστε την ατομική εμπλοκή, τις σχέσεις της ομάδας και τη δυναμική. 
¶  Παρατηρήστε τις αντιδράσεις στους κανόνες, την ηγεσία και την επικοινωνία. 

5. Ο στοχασμός ως βασικό μέρος 
¶  Βοηθά να συνειδητοποιήσουμε τι έχει συμβεί και τι αποκομίζουν οι συμμετέχοντες. 
¶  Κάντε ανοιχτές ερωτήσεις και δώστε χώρο σε όλους. 
¶  Μπορείτε να καθοδηγήσετε τον αναστοχασμό σε ζεύγη, ομάδες ή σε κύκλο. 

6. Εργασία με τους κανόνες 
¶  Ακόμα και η παραβίαση των κανόνων μπορεί να είναι πολύτιμη - μην κρίνετε, αλλά κάντε 

ερωτήσεις. 
¶  Αναζητήστε νόημα και μια δήλωση σχετικά με την ομάδα. 
Η μέθοδος 4F 
¶ Θα εξετάσουμε τώρα τη μέθοδο 4F που θα μας βοηθήσει να δομήσουμε τη συζήτηση μετά από 

ένα παιχνίδι ή μια βιωματική δραστηριότητα, ώστε να διευκολύνουμε την ανταλλαγή απόψεων 
μεταξύ των μαθητών και επίσης να προωθήσουμε τη μάθηση. Αυτή η μέθοδος μάθησης 
βασίζεται στον κύκλο βιωματικής μάθησης του Kolb. Τα τέσσερα «F» που θα περιγράψουμε 
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λεπτομερέστερα στις επόμενες ενότητες είναι: 
●Γεγονότα 
●Συναισθήματα 
●Ευρήματα 
●Συμβόλαια μελλοντικής εκπλήρωσης 
1. Γεγονότα 

¶ Αμέσως μετά τη δραστηριότητα, είναι χρήσιμο να κάνετε ερωτήσεις για να βοηθήσετε τους 
μαθητές να αναλογιστούν τι συνέβη κατά τη διάρκεια της δραστηριότητας. 

¶ Αυτό το μέρος αναφέρεται συχνά ως «γύρος προθέρμανσης», όταν οι μαθητές θυμούνται την 
ακολουθία των γεγονότων, τις βασικές στιγμές, ακόμη και τις ξεχασμένες λεπτομέρειες. 

¶ Αυτή η φάση βοηθά στην ενδυνάμωση των αναμνήσεων της δραστηριότητας. Είναι σημαντικό να 
επικεντρωθούμε σε γεγονότα και όχι σε απόψεις. Οι μαθητές μπορούν απλώς να περιγράψουν 
τι συνέβη χωρίς να νιώθουν ότι πρέπει να απαντήσουν σε δύσκολες ερωτήσεις. 

¶ Παραδείγματα ερωτήσεων: 
- Τι συνέβη; 
- Πώς λειτούργησε η συνεργασία στην ομάδα σας; 
- Ποιο ήταν το έργο της ομάδας σας; 
2. Συναισθήματα 

¶ Σε αυτή τη φάση εστιάζουμε στα συναισθήματα που βίωσαν οι μαθητές κατά τη διάρκεια της 
δραστηριότητας. Η ικανότητα να γνωρίζουν και να ονομάζουν τα συναισθήματά τους είναι ένα 
σημαντικό μέρος της αναστοχασμού. Οι μαθητές θα πρέπει να αισθάνονται ελεύθεροι και 
ασφαλείς να εκφράσουν τυχόν συναισθήματα που μπορεί να έχουν. Το να μπορούν να 
μοιράζονται ανοιχτά συναισθήματα - είτε ευχάριστα είτε δυσάρεστα - δημιουργεί νοητικό χώρο 
για περαιτέρω σκέψη και μάθηση.  

¶ Είναι σημαντικό να ξεκαθαρίσουμε ότι όλα τα συναισθήματα είναι εντάξει και κανένα δεν είναι 
απαγορευμένο. 

¶ Για παράδειγμα, αν ένα παιδί νιώθει θυμό, αυτό το συναίσθημα θα πρέπει να γίνει αποδεκτό 
χωρίς να εξηγηθεί γιατί δεν πρέπει να το έχει. 

¶ Παραδείγματα ερωτήσεων: 
- Πώς σου φάνηκε; 
- Τι συναισθήματα σας προκάλεσε; 
3. Ευρήματα 

¶ Σε αυτό το στάδιο, κάνουμε ερωτήσεις στους μαθητές για να τους βοηθήσουμε να αξιολογήσουν 
περαιτέρω την εμπειρία τους. Εστιάζουμε σε ό,τι πήγε καλά, ό,τι λειτούργησε, ό,τι ήταν ωφέλιμο 
- και αντίστροφα, σε ό,τι δεν λειτούργησε. Τρεις στόχοι που συνδέονται συνήθως με αυτό το 
μέρος της διευκόλυνσης: 

¶ - Να βοηθήσει τους μαθητές να ερμηνεύσουν τη δική τους εμπειρία. 
¶ - Για να τους βοηθήσουμε να βρουν νέα περιβάλλοντα 
¶ - Να τους βοηθήσουμε να εντοπίσουν και να ονομάσουν στρατηγικές και συμπεριφορές που είναι 

επιθυμητές 
¶ Παραδείγματα ερωτήσεων: 

- Ποιος ήταν ο λόγος που δεν τα καταφέρατε; 
- Τι αντίκτυπο είχε η συμπεριφορά αυτή στους άλλους; 
- Τι σας βοήθησε στην κατάσταση; 
4. Μέλλον (Μελλοντικά Συμβόλαια) 

¶ Σε αυτήν την ενότητα, βοηθάμε τους μαθητές να ανακαλύψουν νέες δυνατότητες για το μέλλον 
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με βάση τις δεξιότητες που έχουν αποκτήσει κατά τη διάρκεια της δραστηριότητας. 
¶ Χάρη στον προηγούμενο προβληματισμό, γνωρίζουμε ήδη τι λειτούργησε και τι όχι - τώρα 

μπορούμε να συνεργαστούμε για να δημιουργήσουμε νέες στρατηγικές και σχέδια για το πώς 
θα συμπεριφερθούμε την επόμενη φορά σε μια παρόμοια κατάσταση. 

¶ Αν το παιχνίδι ή η δραστηριότητα ήταν ανάλογο με μια πραγματική κατάσταση, μπορούμε να το 
εκμεταλλευτούμε και να χρησιμοποιήσουμε ερωτήσεις για να καθοδηγήσουμε τους μαθητές να 
μεταφέρουν τη μάθηση από τον κόσμο του «παιχνιδιού» στην πραγματική ζωή. 

¶ Παραδείγματα ερωτήσεων: 
- Τι θα κάνατε διαφορετικά την επόμενη φορά; 
- Σε τι μπορείτε να χρησιμοποιήσετε όσα μάθαμε στο σπίτι ή με φίλους;  
- Πώς μπορώ να χρησιμοποιήσω όσα έχω μάθει στην καθημερινή ζωή; 
Τα βασικά της διευκόλυνσης 

¶ Ασφαλές περιβάλλον - οι μαθητές πρέπει να γνωρίζουν ότι δεν θα γελοιοποιηθούν 
¶ Δομή - αρχή, ροή, συμπέρασμα· κάθε φάση έχει έναν σκοπό 
¶ Ευελιξία - ικανότητα ανταπόκρισης στις ανάγκες της ομάδας σε πραγματικό χρόνο 
¶ Σεβασμός στη διαφορετικότητα - κάθε μαθητής έχει διαφορετικό ρυθμό, τρόπο σκέψης και 

μορφή εμπλοκής 
¶ Ένας από τους βασικούς πυλώνες της επιτυχημένης διευκόλυνσης είναι δημιουργώντας ένα 

ασφαλές περιβάλλον Αυτό σημαίνει ότι κάθε μαθητής πρέπει να αισθάνεται ότι τον σέβονται 
και τον αποδέχονται. Πρέπει να αισθάνεται σίγουρος ότι η γνώμη του δεν θα χλευαστεί ή θα 
υποτιμηθεί και ότι μπορεί να εκφράσει τον εαυτό του χωρίς φόβο αρνητικών αντιδράσεων από 
τους άλλους. Ένα τέτοιο περιβάλλον χτίζει εμπιστοσύνη, ενθαρρύνει την ευρύτητα σκέψης και 
παρακινεί την ενεργό συμμετοχή. 

¶ Δομή αποτελεί επίσης ένα σημαντικό μέρος της διευκόλυνσης - κάθε δραστηριότητα θα πρέπει 
να έχει μια σαφή αρχή, μια στοχαστική ροή και ένα ουσιαστικό συμπέρασμα. Η δομή 
δημιουργεί ένα πλαίσιο μέσα στο οποίο οι μαθητές μπορούν να πλοηγηθούν, να αισθάνονται 
μεγαλύτερη αυτοπεποίθηση και να κατανοήσουν καλύτερα τον στόχο κάθε φάσης. Για 
παράδειγμα, η έναρξη χρησιμεύει για να συντονιστεί και να ενεργοποιηθεί, η πρόοδος για να 
διερευνήσει το θέμα και το συμπέρασμα για να αναστοχαστεί και να κλείσει. 

¶ Ευελιξία-Ταυτόχρονα, ο διευκολυντής θα πρέπει να είναι ευέλικτος - δηλαδή, ικανός να 
ανταποκρίνεται στις τρέχουσες ανάγκες της ομάδας και να προσαρμόζει το σχέδιο ανάλογα με 
την περίσταση. Εάν μια δραστηριότητα δεν λειτουργήσει όπως προβλέπεται ή εάν προκύψει 
ένα απροσδόκητο θέμα, ο διευκολυντής θα πρέπει να έχει το θάρρος και την ικανότητα να 
προσαρμοστεί, να αλλάξει κατεύθυνση ή να επιβραδύνει. 

¶ Σκόπιμη πρόθεση 
¶ Είναι σημαντικό οι συντονιστές να μπορούν να δημιουργούν χώρο για αναστοχασμό. 

Ταυτόχρονα, θα πρέπει να είναι προσεκτικοί ώστε να μην παρουσιάζουν τις δικές τους απόψεις 
ή πεποιθήσεις στους μαθητές. Η πρόθεση του διευκολυντή μετά από ένα παιχνίδι ή μια 
προγραμματισμένη δραστηριότητα μπορεί να είναι είτε η αναστοχασμός ολόκληρου του 
θέματος είτε η εστίαση σε ένα μέρος του. Ο διευκολυντής πρέπει να αναγνωρίσει ποια επιλογή 
ισχύει και να θέσει ερωτήσεις ή να μοιραστεί τις γνώσεις του ανάλογα. 

¶ Ένα ισχυρό εργαλείο προετοιμασίας είναι να κάνετε ερωτήσεις εκ των προτέρων, για 
παράδειγμα: 

¶ Ποιος είναι ο σκοπός της αναστοχαστικής διαδικασίας που θα καθοδηγήσω; 
¶ Τι θέλω να αποκομίσουν και να μάθουν οι συμμετέχοντες από τη συζήτηση; 

Κάνοντας τις σωστές ερωτήσεις 
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¶ Μία από τις βασικές δεξιότητες της συντονισμού είναι η ικανότητα να τίθενται οι σωστές 
ερωτήσεις με τον κατάλληλο τρόπο.  

¶ Συνιστάται να κάνετε ερωτήσεις γενικά σε ολόκληρη την τάξη και όχι να στοχεύετε σε 
μεμονωμένα άτομα απευθείας. 

¶ Οι ερωτήσεις θα πρέπει να ανοίγουν χώρο στους μαθητές για να αναλογιστούν, να αναλογιστούν 
και να ξεκινήσουν διάλογο με τους συμμαθητές τους. 
●Ανοιχτές και κλειστές ερωτήσεις 
●Συνιστάται να συνδυάζετε ερωτήσεις ανοιχτού και κλειστού τύπου, καθώς καθεμία από 
αυτές τις μορφές προσφέρει διαφορετικά οφέλη. 

¶ Οι ανοιχτές ερωτήσεις ενθαρρύνουν τη συζήτηση, δίνουν χώρο για διαφορετικές απόψεις και 
αναπτύσσουν τη σκέψη. Οι κλειστές ερωτήσεις παρέχουν μεγαλύτερη αίσθηση ασφάλειας και 
προστασίας - αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό για πιο δύσκολα, συναισθηματικά φορτισμένα 
θέματα. 
●Αποφύγετε ερωτήσεις που ξεκινούν με «γιατί» 
●Οι ερωτήσεις που ξεκινούν με «γιατί» μπορούν να έχουν ψυχολογικό αντίκτυπο στους 
μαθητές - μπορούν να τους κάνουν να νιώθουν ότι πρέπει να υπερασπιστούν τον εαυτό τους ή 
να εξηγήσουν τη συμπεριφορά τους σαν να έχουν κάνει κάτι λάθος. 
Για παράδειγμα, αντί να ρωτήσουμε «Γιατί το έκανες αυτό;», μπορούμε να ρωτήσουμε: 
- «Τι σε έκανε να το κάνεις;» 
- «Ποιος ήταν ο λόγος που πήρες αυτή την απόφαση;» 

¶ Οι ερωτήσεις που διατυπώνονται με αυτόν τον τρόπο είναι ασφαλέστερες και ευνοούν 
περισσότερο την ανοιχτή κοινοποίηση. 
Αναστοχασμός  

¶ Ο αναστοχασμός είναι ένα βασικό εργαλείο διευκόλυνσης της μάθησης, επειδή βοηθά τους 
μαθητές να συνειδητοποιήσουν τι έχει πραγματικά συμβεί κατά τη διάρκεια της μάθησης - όχι 
μόνο σε επίπεδο γνώσης, αλλά και σε επίπεδο συναισθημάτων, σχέσεων και συνεργασίας. 
Επιτρέπει στην εμπειρία μιας δραστηριότητας να μεταφραστεί σε βαθύτερη κατανόηση, 
προάγει την κριτική σκέψη και αναπτύσσει την ικανότητα της αυτοαξιολόγησης. Μέσω του 
αναστοχασμού, οι μαθητές αποκτούν μεγαλύτερη επίγνωση των δικών τους δυνατών σημείων, 
των τομέων βελτίωσης και αποκτούν τον χώρο να αναφέρουν τις νεοαποκτηθείσες δεξιότητες. 
Ο καλά καθοδηγούμενος αναστοχασμός καλλιεργεί επίσης ένα ασφαλές περιβάλλον στην τάξη, 
διδάσκει να ακούτε τους άλλους και να σέβεστε τις διαφορετικές προοπτικές. Ο διευκολυντής 
θα πρέπει να επιλέγει μεθόδους αναστοχασμού με ευαισθησία - λαμβάνοντας υπόψη την 
ηλικία, τον τύπο δραστηριότητας και τη δυναμική της ομάδας - και να δημιουργεί έναν χώρο 
όπου η ανταλλαγή είναι εθελοντική, υποστηρικτική και ουσιαστική. 

¶ Συμπεριλάβετε μια ανασκόπηση μετά από κάθε σημαντικό παιχνίδι ή αποστολή: 
¶  Τι κάναμε και γιατί; 
¶  Πώς νιώσαμε; 
¶  Τι μάθαμε; 
¶  Πώς θα το χρησιμοποιήσουμε περαιτέρω; 

Τεχνικές αναστοχασμού στην τάξη:  
1.Κλίμακα: κουκκίδες σε ένα flipchart (1-10) 

¶ Οι μαθητές σημειώνουν την απάντησή τους ή το συναίσθημά τους χρησιμοποιώντας μια 
κουκκίδα σε μια κλίμακα που είναι αναρτημένη στον πίνακα παρουσιάσεων - π.χ. πόσο 
αφοσιωμένοι ήταν, πόσο το απόλαυσαν 
2.Κλίμακα: δάχτυλα στο χέρι 
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¶ Στοχασμός δείχνοντας τον αριθμό των δακτύλων (π.χ. 1 = λίγο, 5 = πολύ). Ένας γρήγορος τρόπος 
για να λάβετε ανατροφοδότηση. 
3.Κλίμακα: επίπεδο 

¶ Οι μαθητές μπορούν να αυτοαξιολογηθούν σε σχέση με μια καθορισμένη κλίμακα - για 
παράδειγμα, το επίπεδο συνεργασίας ή κατανόησης. 
4.Τεταρτημόρια: ερώτηση και σχέδιο 

¶ Οι μαθητές χωρίζουν το χαρτί σε τέσσερα μέρη και σχεδιάζουν ή γράφουν μια απάντηση σε μια 
ερώτηση σε κάθε μέρος - ένας συνδυασμός οπτικής και λεκτικής έκφρασης. 
5.Κοινή χρήση με χρήση καρτών (π.χ. Dixit) 

¶ Οι μαθητές επιλέγουν μια κάρτα με εικόνα που πιστεύουν ότι περιγράφει την εμπειρία, το 
συναίσθημα ή την εμπειρία τους και εξηγούν την επιλογή τους. 
6.Αγάλματα συναισθημάτων 

¶ Τα παιδιά εκφράζουν τα συναισθήματά τους χωρίς λόγια χρησιμοποιώντας ένα «άγαλμα» - 
δηλαδή στάση σώματος, χειρονομίες, εκφράσεις προσώπου. 
7.Χαμογελαστά στο δωμάτιο 

¶ Διαφορετικά συναισθήματα αναπαρίστανται με χαμόγελα τοποθετημένα στην τάξη. Οι μαθητές 
αντιπροσωπεύουν αυτό που ταιριάζει καλύτερα στα συναισθήματά τους. 
8.Σημαφόρος: κόκκινο - πορτοκαλί - πράσινο(όχι - ίσως - ναι) 

¶ Οι μαθητές επιλέγουν το χρώμα που ταιριάζει με τη γνώμη ή το συναίσθημά τους - π.χ. πόσο 
αφοσιωμένοι είναι ή συμφωνούν με το αποτέλεσμα της δραστηριότητας. 
9.Διαγώνιος 

¶ Οι μαθητές στέκονται σε μια νοητή διαγώνιο μέσα στην τάξη - η μία άκρη σημαίνει «σίγουρα 
ναι», η άλλη «σίγουρα όχι» - και επιλέγουν μια θέση ανάλογα με τη στάση τους. 
10.Βίντεο 

¶ Χρησιμοποιούνται βιντεοσκοπημένα πλάνα της ομαδικής εργασίας ή δραστηριότητας για να 
αναλογιστούν και να παρατηρήσουν τη δική τους συμπεριφορά και το έργο της ομάδας στη 
συνέχεια. 

¶ Αυτές οι τεχνικές μπορούν εύκολα να προσαρμοστούν στην ηλικία των μαθητών και στο είδος 
της δραστηριότητας. Βοηθούν στην προώθηση του εσωτερικού κινήτρου, της αυτογνωσίας και 
της ανοιχτής συζήτησης στην τάξη. 
Περαιτέρω ευκαιρίες για προβληματισμό: 

¶ Λεκτική αντανάκλαση: 
●Κύκλος κοινής χρήσης: κάθε μαθητής έχει τον χώρο να εκφραστεί με μία πρόταση (π.χ. Τι 
παίρνω μαζί μου;). 
●Περιγραφή - Εντύπωση - Μάθημα που πήρα: Τι συνέβη; Πώς ένιωσα; Τι συνειδητοποίησα;  

¶ Στοχασμός γραφής: 
●Ημερολόγιο αναστοχασμού σύντομη περίληψη μετά τη δραστηριότητα - π.χ. «Σήμερα 
έμαθα...» 
●Φύλλα με χρώματα: πράσινο - τι τα πήγα καλά, πορτοκαλί - τι ήταν δύσκολο, μπλε - τι θέλω να 
δοκιμάσω την επόμενη φορά. 
●Ερωτήσεις στα δελτία: τι με εξέπληξε; Πώς βοήθησα τους άλλους; Τι θα άλλαζα; Κίνηση και 
δημιουργικός στοχασμός: 
●Ανακλαστικός άξονας: Οι μαθητές κατατάσσονται ανάλογα με το πόσο αφοσιωμένοι/ 
ικανοποιημένοι κ.λπ. ήταν στη δραστηριότητα. 
●Χάρτης Post-it: οι μαθητές κολλάνε αυτοκόλλητα σημειώματα σε κατηγορίες (τι λειτούργησε, 
τι ήταν δύσκολο, ιδέες για την επόμενη φορά). 
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●Σχέδιο/σύμβολο: Σχεδιάστε ή γράψτε ένα σύμβολο που περιγράφει την εμπειρία σας σήμερα. 
¶ Ψηφιακά εργαλεία: 

●Padlet / Μεντόμετρο / Σλάιντο: μέθοδοι γρήγορης αναστοχασμού για τη συλλογή σχολίων 
●Wordcloud: τι αποκομίζετε με μία λέξη; - Οπτική κοινοποίηση. 

¶ Στοχασμός σε ζεύγη και ομάδες: 
●Ερωτήσεις καθοδήγησης: Τι μάθατε; Τι σας εξέπληξε; Πώς θα το χρησιμοποιήσετε; 
●Ανατροφοδότηση από ομοτίμους: οι μαθητές αξιολογούν ο ένας τη συμβολή, τη συνεργασία 
και τις ιδέες του άλλου. 

¶ Ο αναστοχασμός θα πρέπει να είναι κατάλληλος για την ηλικία, τη δυσκολία της δραστηριότητας 
και το συναισθηματικό περιβάλλον της ομάδας. Δεν χρειάζεται να αναστοχάζεστε τα πάντα όλη 
την ώρα - η τακτικότητα, ο ασφαλής χώρος και η ουσιαστική καθοδήγηση είναι σημαντικά. 
9.1 Αξιολόγηση και Αξιολόγηση 

¶ Η αποτελεσματικότητα της μεθοδολογίας 4C-Future εξαρτάται όχι μόνο από τις δραστηριότητες 
που εφαρμόζονται, αλλά και από την ικανότητα τόσο των εκπαιδευτικών όσο και των μαθητών 
να αναστοχάζονται την πρόοδό τους. Η αυτοαξιολόγηση χρησιμεύει ως εργαλείο για την 
παρακολούθηση της ανάπτυξης των τεσσάρων βασικών ικανοτήτων (κριτική σκέψη, 
δημιουργικότητα, επικοινωνία, συνεργασία), μαζί με τον ψηφιακό και τον επικοινωνιακό 
γραμματισμό. Αυτή η ενότητα εισάγει πρακτικά και φιλικά προς το χρήστη εργαλεία για 
μεθόδους αυτοαξιολόγησης τόσο για μαθητές όσο και για εκπαιδευτικούς. 

¶ Η αυτοαξιολόγηση θα πρέπει να αποτελεί αναπόσπαστο μέρος της πρακτικής στην τάξη και όχι 
ένα επιπλέον βάρος. Οι εκπαιδευτικοί ενθαρρύνονται να συνδυάζουν εργαλεία γρήγορου 
αυτοελέγχου, όπως λίστες ελέγχου αναστοχασμού, με μεγαλύτερες μορφές ανατροφοδότησης, 
όπως ημερολόγια ή έρευνες. Τα σχολεία μπορούν επίσης να προσαρμόσουν αυτά τα εργαλεία 
σε ένα σύστημα χαρτοφυλακίου, όπου κάθε μαθητής συλλέγει τις αναστοχασμένες σκέψεις, τις 
αυτοαξιολογήσεις και τις δειγματοληπτικές εργασίες του για να καταγράψει την πρόοδό του με 
την πάροδο του χρόνου. 

¶ Είναι σημαντικό να τονιστεί ότι αυτά τα εργαλεία είναι όχι για σκοπούς βαθμολόγησης. Ο ρόλος 
τους είναι να υποστηρίζουν τον διάλογο, τον αναστοχασμό και τη συνεχή ανάπτυξη. Με αυτόν 
τον τρόπο, τόσο οι εκπαιδευτικοί όσο και οι μαθητές γίνονται συνιδιοκτήτες της μαθησιακής 
διαδικασίας, διασφαλίζοντας ότι η ανάπτυξη των 4Cs και του ψηφιακού γραμματισμού είναι 
ορατή, μετρήσιμη και ουσιαστική.  
 
9.2 Αυτοαξιολόγηση για μαθητές 

¶ Η ακόλουθη λίστα ελέγχου αναστοχασμού ενθαρρύνει τους μαθητές να αναλογιστούν τη 
συμμετοχή και την πρόοδό τους μετά την ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων και παρέχει στους 
εκπαιδευτικούς πληροφορίες σχετικά με τις οπτικές γωνίες των μαθητών. 

¶ Κλίμακα: 1 = Ποτέ, 2 = Μερικές φορές, 3 = Συχνά, 4 = Πάντα 
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Ένας άλλος τρόπος για αυτοστοχασμό είναι ένα αναστοχαστικό ημερολόγιο. Οι μαθητές 
ενθαρρύνονται να γράψουν σύντομες απαντήσεις (2–3 λεπτά): 

¶ Τι έμαθα για τον εαυτό μου σήμερα; 
¶ Ποιο μέρος της δραστηριότητας ήταν το πιο εύκολο/δύσκολο για μένα; 
¶ Πώς βοήθησα την ομάδα μου να πετύχει; 
¶ Τι θέλω να βελτιώσω την επόμενη φορά; 

Για μακροπρόθεσμη παρακολούθηση μπορεί να χρησιμοποιηθεί ένα εργαλείο 
παρακολούθησης προόδου. Οι μαθητές ολοκληρώνουν την εργασία τους μία φορά το μήνα 
ή στο τέλος ενός έργου. Εδώ, αναλογίζονται αν αισθάνονται ότι βρίσκονται σε αρχάριο, 
αναπτυσσόμενο, σίγουρο ή προχωρημένο επίπεδο σε καθένα από τα 4C και τον ψηφιακό 
γραμματισμό. Αυτό τους βοηθά να βλέπουν ανάπτυξη με την πάροδο του χρόνου αντί να 
επικεντρώνονται μόνο σε μεμονωμένες δραστηριότητες. 

9.3 Αυτοαξιολόγηση για εκπαιδευτικούς 
¶ Τα εργαλεία αυτοαξιολόγησης για τους εκπαιδευτικούς υποστηρίζουν τους εκπαιδευτικούς 

στην παρακολούθηση της προόδου των μαθητών και στην εφαρμογή της μεθοδολογίας από 
αυτούς. Οι ρουμπρίκες παρατήρησης μπορούν να καθοδηγήσουν τους εκπαιδευτικούς να 
παρακολουθούν τις συμπεριφορές των μαθητών κατά τη διάρκεια δραστηριοτήτων, όπως το 
αν οι μαθητές αμφισβητούν υποθέσεις, παράγουν πρωτότυπες ιδέες, μοιράζονται τις 
εργασίες δίκαια ή ελέγχουν την αξιοπιστία των πηγών. Οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 
αξιολογήσουν τον βαθμό στον οποίο αυτές οι συμπεριφορές αναδύονται, είναι συνεπείς ή 
ισχυρές, γεγονός που τους επιτρέπει να καταγράφουν την πρόοδο συστηματικά. 

¶ Παρατήρηση από τον εκπαιδευτικό (κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων) 
¶ Κλίμακα: 0 = Δεν παρατηρείται, 1 = Αναδυόμενο, 2 = Συνεπές, 3 = Ισχυρό 

Ικανότητα Παρατηρήσιμη συμπεριφορά Δείκτες 

Κριτική Σκέψη Οι μαθητές αμφισβητούν υποθέσεις και 
αποδεικτικά στοιχεία. 

0–3 

Ικανότητα Δείκτης Σκορ 

Κριτική Σκέψη Έλεγξα την πληροφορία πριν την αποδεχτώ ως 
αληθινή. 

1–4 

Δημιουργικότητα Συνεισφέρω πρωτότυπες ιδέες στη δραστηριότητα. 1–4 

Επικοινωνία Εξέφρασα την άποψή μου με σαφήνεια και σεβασμό. 1–4 

Συνεργασία Υποστήριξα τους συμπαίκτες μου και τους άκουσα. 1–4 

Ψηφιακός/Μέσων 
Γραμματισμός 

Μπόρεσα να ελέγξω αν οι πληροφορίες στο 
διαδίκτυο ήταν αξιόπιστες. 

1–4 
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Δημιουργικότητα Οι μαθητές παράγουν πρωτότυπες και ποικίλες 
ιδέες. 

0–3 

Επικοινωνία Οι μαθητές διατυπώνουν τις ιδέες τους με 
σαφήνεια και προσαρμόζονται στο κοινό. 

0–3 

Συνεργασία Οι μαθητές μοιράζονται τις εργασίες δίκαια και 
επιλύουν τις συγκρούσεις. 

0–3 

Ψηφιακός/ Μέσων 
Γραμματισμός 

Οι μαθητές επαληθεύουν τις πηγές και 
χρησιμοποιούν τα εργαλεία με υπευθυνότητα. 

0–3 

 
¶ Μετά την εφαρμογή κάθε ικανότητας, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να αναλογιστούν την 

εφαρμογή απαντώντας στις ακόλουθες ερωτήσεις: 
·Ποιες δραστηριότητες λειτούργησαν καλά; 
·Ποιες δεξιότητες 4C βελτιώθηκαν περισσότερο στους μαθητές μου; 
·Ποιες δυσκολίες αντιμετώπισα κατά την εφαρμογή; 
·Τι υποστήριξη/πόρους χρειάζομαι; 

¶ Προκειμένου να διασφαλιστεί η αποτελεσματικότητα της μεθοδολογίας, θα πρέπει να 
συλλέγονται σχόλια τόσο από τους μαθητές όσο και από τους εκπαιδευτικούς. Για τους 
μαθητές, αυτό μπορεί να λάβει τη μορφή σύντομων ερευνών χρησιμοποιώντας ψηφιακά 
εργαλεία όπως το Google Forms ή το Mentimeter, όπου μπορούν να αξιολογήσουν το 
επίπεδο εμπλοκής και τη βελτίωση των γνώσεών τους. Μια άλλη απλή μέθοδος είναι ένα 
«εισιτήριο εξόδου» στο τέλος ενός μαθήματος, όπου κάθε μαθητής καταγράφει μία 
δεξιότητα που βελτίωσε και μία δεξιότητα που θέλει να εξασκήσει περισσότερο. 

¶ Οι εκπαιδευτικοί μπορούν επίσης να συμμετέχουν στην παρατήρηση από ομοτίμους 
επισκεπτόμενοι τις τάξεις ο ένας του άλλου για να παρατηρήσουν την εφαρμογή της 
μεθοδολογίας και να ανταλλάξουν εποικοδομητικά σχόλια. 
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10 Συμπέρασμα 
¶ Η μεθοδολογία 4C-Future προσφέρει ένα καινοτόμο πλαίσιο που έχει σχεδιαστεί για να 

εξοπλίσει τους εκπαιδευτικούς δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης με πρακτικά, προσαρμόσιμα 
εργαλεία για την ανάπτυξη τεσσάρων βασικών ικανοτήτων του 21ου αιώνα - κριτική σκέψη, 
δημιουργικότητα, επικοινωνία και συνεργασία σε ένα ψηφιακό και επικοινωνιακά 
μορφωτικό περιβάλλον. Ο συνεργατικός χαρακτήρας της μεθοδολογίας με εκπαιδευτικούς 
από τη Βουλγαρία, την Τσεχική Δημοκρατία, την Ελλάδα και την Πορτογαλία ανταποκρίνεται 
στην επείγουσα ανάγκη προετοιμασίας των μαθητών ηλικίας 13 έως 17 ετών για τις 
προκλήσεις μιας ταχέως εξελισσόμενης ψηφιακής κοινωνίας, συμπεριλαμβανομένης της 
καταπολέμησης της παραπληροφόρησης και της ενίσχυσης της δημοκρατικής συμμετοχής. 

¶ Στην καρδιά της μεθοδολογίας βρίσκεται η θεωρία της βιωματικής μάθησης. Η μεθοδολογία 
ενσωματώνει στρατηγικές παιχνιδοποίησης και μάθησης βασισμένες σε παιχνίδια που 
εμπλέκουν ενεργά τους μαθητές μέσω διαδραστικών, πρακτικών δραστηριοτήτων και 
σεναρίων πραγματικής ζωής. Τεχνικές παιχνιδοποίησης, όπως συστήματα πόντων, 
κονκάρδες, ιστορίες και αποστολές, παρακινούν τους μαθητές και δίνουν έμφαση στην 
κυριαρχία και τη συνεργασία έναντι του ανταγωνισμού. Οι δραστηριότητες μάθησης 
βασισμένες σε παιχνίδια, συμπεριλαμβανομένων των παιχνιδιών ρόλων, των 
προσομοιώσεων, των παζλ και των συνεργατικών επιτραπέζιων παιχνιδιών, προωθούν τη 
βαθιά γνωστική, κοινωνική και συναισθηματική εμπλοκή, διασφαλίζοντας παράλληλα την 
συμπερίληψη και την προσβασιμότητα. Αυτές οι προσεγγίσεις συμπληρώνονται από την 
εκτεταμένη ενσωμάτωση του ψηφιακού και του επικοινωνιακού γραμματισμού σε όλες τις 
ικανότητες, ενδυναμώνοντας τους μαθητές να αναλύουν κριτικά τις διαδικτυακές 
πληροφορίες, να δημιουργούν υπεύθυνα ψηφιακό περιεχόμενο, να επικοινωνούν 
αποτελεσματικά σε διάφορα πλαίσια και να συνεργάζονται χρησιμοποιώντας ψηφιακά 
εργαλεία. 

¶ Ένα ιδιαίτερο χαρακτηριστικό της μεθοδολογίας είναι η διαθεματική της εφαρμογή. 
Ενθαρρύνει τους εκπαιδευτικούς από ένα ευρύ φάσμα επιστημονικών κλάδων, από τη 
γλώσσα και τις κοινωνικές σπουδές έως τα μαθηματικά και τις επιστήμες, να ενσωματώσουν 
τα 4C και τον ψηφιακό γραμματισμό στην τακτική διδασκαλία. Αυτή η προσέγγιση 
αντικατοπτρίζει την πολυπλοκότητα του πραγματικού κόσμου όπου οι ικανότητες είναι 
αλληλένδετες και χρησιμοποιούνται συνεργατικά. Η διευκόλυνση από τους εκπαιδευτικούς 
παίζει κεντρικό ρόλο, εστιάζοντας στη δημιουργία συμπεριληπτικών, ασφαλών 
περιβαλλόντων, καθοδηγώντας αναστοχαστικές συζητήσεις χρησιμοποιώντας δομημένες 
τεχνικές όπως η μέθοδος 4F και υποστηρίζοντας τους μαθητές στην απόκτηση νέων 
γνώσεων. Πρακτικά εργαλεία για αυτοαξιολόγηση και παρατήρηση από ομοτίμους 
διασφαλίζουν ότι τόσο οι μαθητές όσο και οι εκπαιδευτικοί μπορούν να παρακολουθούν και 
να αναστοχάζονται συνεχώς την ανάπτυξη ικανοτήτων. 

¶ Για τους υπεύθυνους χάραξης πολιτικής και τους διευθυντές σχολείων, η μεθοδολογία 4C-
Future προσφέρει μια στρατηγική πορεία για την ευθυγράμμιση της εκπαίδευσης με τις 
προτεραιότητες της Ευρωπαϊκής Ένωσης, όπως το Σχέδιο Δράσης για την Ψηφιακή 
Εκπαίδευση και ο Ευρωπαϊκός Χώρος Εκπαίδευσης 2025. Οι συστάσεις περιλαμβάνουν την 
ιεράρχηση των εγκάρσιων ικανοτήτων στα προγράμματα σπουδών, την επένδυση στην 
επαγγελματική ανάπτυξη των εκπαιδευτικών στην παιχνιδοποίηση και τη βιωματική 
μάθηση, τη βελτίωση των ψηφιακών υποδομών και την προώθηση συμπεριληπτικών, 
ευέλικτων μαθησιακών περιβαλλόντων που ενδυναμώνουν τους εκπαιδευτικούς ως 
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παράγοντες διευκόλυνσης της καινοτόμου παιδαγωγικής. 
¶ Συμπερασματικά, η μεθοδολογία 4C-Future προωθεί μια εκπαίδευση με επίκεντρο τον 

μαθητή, ανθεκτική και ψηφιακά ικανή, η οποία καλλιεργεί κριτικά σκεπτόμενους, 
δημιουργικούς λύτες προβλημάτων, αποτελεσματικούς επικοινωνιακούς και συνεργάτες με 
ενσυναίσθηση. Ενσωματώνοντας παιχνιδοποιημένες, βιωματικές παιδαγωγικές μεθόδους 
και ψηφιακό γραμματισμό στην καθημερινή πρακτική, προετοιμάζει τους μαθητές όχι μόνο 
για ακαδημαϊκή επιτυχία αλλά και για ενεργό και υπεύθυνη συμμετοχή στη δημοκρατική και 
επαγγελματική ζωή. Ο διαρκής αντίκτυπός της εξαρτάται από την αφοσιωμένη πολιτική 
υποστήριξη, την ενδυναμωμένη σχολική ηγεσία και τη συνεχή συμμετοχή των 
εκπαιδευτικών για την προώθηση της μετασχηματιστικής διδασκαλίας και μάθησης στην 
ψηφιακή εποχή.  
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εκπαιδευτικούς σε όλα τα γνωστικά αντικείμενα. Αυτά τα υλικά είναι πρακτικά, κατάλληλα για 
την ηλικία και ευθυγραμμισμένα με τις προτεραιότητες της Ευρωπαϊκής Επιτροπής για την 
οικοδόμηση ψηφιακής ανθεκτικότητας. 
Κατευθυντήριες γραμμές και πλαίσια της Ευρωπαϊκής Επιτροπής 
Οδηγίες για Εκπαιδευτικούς και Εκπαιδευτικούς σχετικά με την Αντιμετώπιση της 
Παραπληροφόρησης και την Προώθηση του Ψηφιακού Γραμματισμού (Ευρωπαϊκή Επιτροπή, 
2022· ενημερώθηκε το 2024). Παρέχει ιδέες για μαθήματα, πλαίσια αξιολόγησης και στρατηγικές 
για την τάξη, για να βοηθήσει τους μαθητές να εντοπίσουν και να αντιμετωπίσουν την 
παραπληροφόρηση. 
https://education.ec.europa.eu/focus-topics/digital-education/action-plan/guidelines-for-
teachers-to-foster-digital-literacy-and-tackle-disinformation 
¶ DigCompEdu – Ευρωπαϊκό Πλαίσιο για την Ψηφιακή Ικανότητα των Εκπαιδευτικών 
(Redecker, 2017). Περιγράφει έξι τομείς ικανοτήτων για τους εκπαιδευτικούς, με έμφαση στην 
υποστήριξη της ψηφιακής ικανότητας των μαθητών. 
https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC107466   
Εργαλεία επαλήθευσης και επαλήθευσης γεγονότων 
¶ EUvsDisinfo (Ευρωπαϊκή Υπηρεσία Εξωτερικής Δράσης). Παρέχει τακτικά ενημερωμένα 
παραδείγματα παραπληροφόρησης, επαληθεύσεων γεγονότων και εργαλείων ανάλυσης. 
https://euvsdisinfo.eu 
¶ NewsGuard— Μια επέκταση προγράμματος περιήγησης που αξιολογεί την αξιοπιστία των 
ειδησεογραφικών ιστοσελίδων και εξηγεί το σκεπτικό. Χρήσιμο για τη διδασκαλία στους μαθητές 
του τρόπου αξιολόγησης του διαδικτυακού περιεχομένου. 
https://www.newsguardtech.com 
¶ FactCheckEU— Συνεργατική ευρωπαϊκή πλατφόρμα επαλήθευσης γεγονότων με 
επαληθευμένες πληροφορίες σε πολλές γλώσσες. 
https://factcheckeu.info 
Πόροι για την παιδεία στα μέσα και την πληροφορία 
¶ Εργαλειοθήκη για την παιδεία στα μέσα ενημέρωσης για όλους (Ευρωπαϊκή Επιτροπή). 
Προσφέρει δραστηριότητες στην τάξη και ψηφιακούς πόρους για την προώθηση της χρήσης και 
της παραγωγής κρίσιμων μέσων. 
https://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/media-literacy  
¶ Ανιχνευτές ψεύδους— Ένα πρόγραμμα ΜΚΟ όπου δημοσιογράφοι επισκέπτονται σχολεία 
για να διδάξουν στους μαθητές σχετικά με τις ψευδείς ειδήσεις και πώς να ασχολούνται κριτικά 
με τα διαδικτυακά μέσα ενημέρωσης.  
https://www.lie-detectors.org 
¶ MediaSmarts (Καναδάς, προσαρμοσμένο στην ΕΕ)— Ολοκληρωμένα σχέδια μαθημάτων 
και παιχνίδια για θέματα όπως η διαδικτυακή ιδιωτικότητα, τα στερεότυπα και η επαλήθευση 
πληροφοριών. 
https://mediasmarts.ca 
Ψηφιακές πλατφόρμες συνεργασίας και δημιουργίας 
¶ Canva για την Εκπαίδευση— Δωρεάν πλατφόρμα σχεδιασμού για τη δημιουργία 
infographics, αφισών και παρουσιάσεων με έμφαση στην οπτική επικοινωνία. 
https://www.canva.com/education 
¶ Padlet — Ένας συνεργατικός ψηφιακός πίνακας όπου οι μαθητές μπορούν να 
δημοσιεύουν, να σχολιάζουν και να μοιράζονται ιδέες κατά τη διάρκεια ομαδικών έργων. 
https://padlet.com 
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¶ Kahoot!— Μια πλατφόρμα κουίζ με τη μορφή παιχνιδιών που επιτρέπει στους 
εκπαιδευτικούς να δημιουργούν προκλήσεις επαλήθευσης γεγονότων και διαδραστικούς 
ελέγχους γνώσεων. 
https://kahoot.com 
Πρακτικά παραδείγματα εργαλείων στην τάξη 
¶ Google Fact Check Explorer — Επιτρέπει την γρήγορη επαλήθευση διαδικτυακών 
ισχυρισμών μέσω αναζήτησης σε παγκόσμιες βάσεις δεδομένων επαλήθευσης γεγονότων. 
https://toolbox.google.com/factcheck  
¶ Checkology (Έργο Ειδησεογραφικού Εγγραμματισμού). Προσφέρει διαδραστικές ενότητες 
για τον εντοπισμό παραπληροφόρησης, την κατανόηση της προκατάληψης και την υπεύθυνη 
κατανάλωση ειδήσεων. 
https://checkology.org 
¶ Mind Over Media — Μια διαδραστική πλατφόρμα για την ανάλυση της προπαγάνδας και 
των τεχνικών πειθούς στα μέσα ενημέρωσης. 
https://propaganda.mediaeducationlab.com 
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