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1. Εισαγωγή 
Η αυγή του 21ου αιώνα έχει προαναγγείλει μια εποχή άνευ προηγουμένου τεχνολογικής προόδου και 

κοινωνικού μετασχηματισμού, απαιτώντας μια ταυτόχρονη εξέλιξη στα εκπαιδευτικά παραδείγματα. Η 

παραδοσιακή, απομονωμένη προσέγγιση στη μάθηση είναι ολοένα και πιο ανεπαρκής για την 

προετοιμασία των μαθητών για ένα μέλλον που χαρακτηρίζεται από πολυπλοκότητα, γρήγορες αλλαγές 

και διεπιστημονικές προκλήσεις. Σε απάντηση, τα εκπαιδευτικά συστήματα παγκοσμίως στρέφονται 

προς πιο ολοκληρωμένες, βασισμένες σε προβλήματα και μαθητοκεντρικές μεθοδολογίες. Μεταξύ 

αυτών, η εκπαίδευση STEAM (Επιστήμη, Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνες και Μαθηματικά) έχει αναδειχθεί 

ως ένα ιδιαίτερα ισχυρό πλαίσιο, σχεδιασμένο να καλλιεργεί την κριτική σκέψη, τη δημιουργικότητα, τη 

συνεργασία και την επικοινωνία – δεξιότητες που θεωρούνται απαραίτητες για την επιτυχία στο 

σύγχρονο εργατικό δυναμικό και ως αφοσιωμένοι παγκόσμιοι πολίτες. Αυτή η αλλαγή δεν αφορά απλώς 

την προσθήκη «Τέχνης» στο STEM. πρόκειται για την αναγνώριση της εγγενούς σχέσης μεταξύ της 

καινοτομίας και της δημιουργικής έκφρασης, ενισχύοντας μια ολιστική προσέγγιση στην επίλυση 

προβλημάτων που αγκαλιάζει τόσο την αναλυτική αυστηρότητα όσο και τη φαντασία. 

 

Ωστόσο, παρά την αυξανόμενη αναγνώριση της σημασίας του STEAM, παραμένει μια σημαντική 

πρόκληση: πώς να προσελκύσετε αποτελεσματικά διαφορετικούς μαθητές, ειδικά εκείνους που μπορεί 

να βρίσκουν τις παραδοσιακές ρυθμίσεις στην τάξη λιγότερο εμπνευσμένες. Οι μαθητές σήμερα είναι 

ψηφιακοί ιθαγενείς, εξοικειωμένοι με τις διαδραστικές τεχνολογίες και συχνά έλκονται προς εμπειρίες 

που προσφέρουν δράση, άμεση ανατροφοδότηση και αίσθηση ολοκλήρωσης. Τα περιβάλλοντα μη 

τυπικής μάθησης, ιδιαίτερα αυτά που διευκολύνονται από ψηφιακά εργαλεία όπως τα βιντεοπαιχνίδια, 

διαθέτουν εγγενείς ιδιότητες που αντηχούν βαθιά με αυτές τις σύγχρονες μαθησιακές προτιμήσεις. Τα 

βιντεοπαιχνίδια, που συχνά απορρίπτονται ως απλή ψυχαγωγία, είναι στην πραγματικότητα εξελιγμένες 

πλατφόρμες που μπορούν να προωθήσουν την επίλυση σύνθετων προβλημάτων, τη στρατηγική σκέψη, 

τη συνεργασία και την επιμονή – όλα ζωτικά συστατικά μιας ισχυρής εκπαίδευσης STEAM. 

 

Αυτό το έγγραφο, «Μια στρατηγική εφαρμογής για την ενσωμάτωση μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην 

εκπαίδευση STEAM», στοχεύει να παρέχει ένα ολοκληρωμένο, εφαρμόσιμο και θεωρητικά θεμελιωμένο 

πλαίσιο για εκπαιδευτικούς, υπεύθυνους χάραξης πολιτικής και εκπαιδευτικούς τεχνολόγους. Επιδιώκει 

να γεφυρώσει το αντιληπτό χάσμα μεταξύ της δομημένης ακαδημαϊκής μάθησης και του δυναμικού, 

συχνά αυτοκατευθυνόμενου κόσμου των βιντεοπαιχνιδιών. Περιγράφοντας μια συστηματική 

προσέγγιση, αυτή η στρατηγική προσπαθεί να ενδυναμώσει τους εκπαιδευτικούς με τη γνώση, τα 

εργαλεία και την αυτοπεποίθηση για να αξιοποιήσουν την καθηλωτική και παρακινητική δύναμη των μη 

τυπικών βιντεοπαιχνιδιών, μετατρέποντάς τα από ψυχαγωγικά χόμπι σε ισχυρά παιδαγωγικά εργαλεία. 

Η βασική προϋπόθεση είναι ότι με τη στρατηγική ενσωμάτωση προσεκτικά επιλεγμένων 

βιντεοπαιχνιδιών στο πρόγραμμα σπουδών STEAM, μπορούμε να δημιουργήσουμε πιο ελκυστικές, 
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σχετικές και αποτελεσματικές μαθησιακές εμπειρίες που όχι μόνο ενισχύουν τα ακαδημαϊκά επιτεύγματα 

αλλά και καλλιεργούν ένα δια βίου πάθος για έρευνα, καινοτομία και ανακάλυψη. 

 

Ο σκοπός αυτής της στρατηγικής είναι πολύπλευρος. Πρώτον, επιδιώκει να απομυθοποιήσει τη 

διαδικασία ενσωμάτωσης των βιντεοπαιχνιδιών σε επίσημα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, παρέχοντας 

σαφείς οδηγίες και πρακτικά παραδείγματα. Δεύτερον, στοχεύει να διατυπώσει τα βαθιά παιδαγωγικά 

οφέλη μιας τέτοιας ολοκλήρωσης, που βασίζονται σε καθιερωμένες θεωρίες μάθησης. Τρίτον, 

προσφέρει λύσεις σε κοινές προκλήσεις που αντιμετωπίζουν οι εκπαιδευτικοί που εξετάζουν αυτήν την 

προσέγγιση, από τους περιορισμούς των πόρων έως την ευθυγράμμιση του προγράμματος σπουδών. 

Τελικά, αυτό το έγγραφο χρησιμεύει ως σχέδιο για την προώθηση μιας νέας γενιάς μαθητών που δεν 

είναι απλώς καταναλωτές τεχνολογίας, αλλά ενεργοί δημιουργοί, κριτικοί στοχαστές και καινοτόμοι λύτες 

προβλημάτων, πλήρως προετοιμασμένοι να πλοηγηθούν και να διαμορφώσουν την πολυπλοκότητα του 

21ου αιώνα. 

 

Το έγγραφο είναι δομημένο έτσι ώστε να καθοδηγεί τον αναγνώστη σε μια λογική εξέλιξη, ξεκινώντας 

από τα θεμελιώδη θεωρητικά θεμέλια και προχωρώντας προς τα πρακτικά στοιχεία υλοποίησης. Ξεκινά 

με τη δημιουργία του εννοιολογικού πλαισίου, την αποσαφήνιση των αρχών της εκπαίδευσης STEAM και 

τη διερεύνηση του μοναδικού ρόλου της μη τυπικής μάθησης και των βιντεοπαιχνιδιών. Οι επόμενες 

ενότητες εμβαθύνουν στις ιδιαιτερότητες μιας ολοκληρωμένης παιδαγωγικής στρατηγικής, 

προσφέροντας εφαρμόσιμες μεθοδολογίες για εκπαιδευτικούς, περιγράφοντας λεπτομερώς βασικά 

στοιχεία εφαρμογής και παρέχοντας πληροφορίες από πραγματικές περιπτωσιολογικές μελέτες. Η 

στρατηγική αντιμετωπίζει επίσης πιθανές προκλήσεις κατά μέτωπο, προτείνοντας βιώσιμες λύσεις και 

καταλήγει σε ένα ισχυρό πλαίσιο για την παρακολούθηση και την αξιολόγηση του αντίκτυπου αυτών των 

καινοτόμων πρακτικών. Μέσω αυτής της ολοκληρωμένης εξερεύνησης, στοχεύουμε να παρέχουμε έναν 

οριστικό οδηγό για το ξεκλείδωμα του πλήρους εκπαιδευτικού δυναμικού των μη τυπικών 

βιντεοπαιχνιδιών στη μεταμορφωτική σφαίρα της εκπαίδευσης STEAM. 

2. Θεωρητικό Πλαίσιο 
Η αποτελεσματικότητα και οι δυνατότητες μετασχηματισμού της ενσωμάτωσης μη τυπικών 

βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM δεν είναι απλώς εικασίες, αλλά είναι βαθιά ριζωμένες σε 

καθιερωμένες εκπαιδευτικές θεωρίες. Αυτή η ενότητα περιγράφει τα βασικά θεωρητικά πλαίσια που 

στηρίζουν αυτήν την εκτεταμένη στρατηγική υλοποίησης, δείχνοντας πώς οι μοναδικές δυνατότητες των 

βιντεοπαιχνιδιών ευθυγραμμίζονται άψογα με τις αρχές της αποτελεσματικής μάθησης και ανάπτυξης. 

Βασίζοντας την προσέγγισή μας σε ισχυρές θεωρητικές δομές, μπορούμε να σχεδιάσουμε συστηματικά 

μαθησιακές εμπειρίες που δεν είναι μόνο ελκυστικές αλλά και πραγματικά ευνοϊκές για τη βαθιά 

κατανόηση και την απόκτηση δεξιοτήτων. 
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2.1. Κονστρουκτιβιστική Θεωρία Μάθησης 
Στο επίκεντρο αυτής της στρατηγικής βρίσκεται η κονστρουκτιβιστική θεωρία μάθησης, η οποία 

υποστηρίζει ότι οι μαθητές κατασκευάζουν ενεργά τη δική τους κατανόηση και γνώση του κόσμου μέσω 

της εμπειρίας και του προβληματισμού σχετικά με αυτές τις εμπειρίες. Αντί να λαμβάνουν παθητικά 

πληροφορίες, τα άτομα αποκτούν νόημα μέσω της αλληλεπίδρασης με το περιβάλλον τους και 

ενσωματώνοντας νέες πληροφορίες με τις υπάρχουσες δομές γνώσης. Στο πλαίσιο των βιντεοπαιχνιδιών, 

αυτή η θεωρία είναι βαθιά σχετική. Οι παίκτες δεν είναι απλοί αποδέκτες περιεχομένου. Είναι ενεργοί 

παράγοντες που ασχολούνται με πολύπλοκα συστήματα, πειραματίζονται με στρατηγικές, λύνουν 

προβλήματα και εξάγουν κανόνες μέσω άμεσης αλληλεπίδρασης. 

Για παράδειγμα, σε ένα παιχνίδι όπως το Minecraf, οι μαθητές παρουσιάζονται με έναν εικονικό κόσμο 

πόρων. Μέσω πειραματισμού (π.χ. συνδυασμός διαφορετικών μπλοκ, δοκιμή φυσικών ιδιοτήτων, 

κτιριακές κατασκευές), κατασκευάζουν μια κατανόηση εννοιών όπως η γεωμετρία, η διαχείριση πόρων 

και οι αρχές της μηχανικής. Η μάθηση είναι αυτοκατευθυνόμενη και αναδυόμενη, αντικατοπτρίζοντας το 

βασικό δόγμα του κονστρουκτιβισμού: η γνώση χτίζεται, δεν παραδίδεται. Αυτή η ενεργή κατασκευή 

ενθαρρύνει τη βαθύτερη διατήρηση και περισσότερες μεταβιβάσιμες δεξιότητες από την 

απομνημόνευση κατά λέξη. 

2.2. Θεωρία Βιωματικής Μάθησης 

Με βάση τον κονστρουκτιβισμό, η θεωρία της βιωματικής μάθησης, που προωθήθηκε κυρίως από τον 

David Kolb, δίνει έμφαση στο ρόλο της εμπειρίας στη μαθησιακή διαδικασία. Το μοντέλο του Kolb 

περιγράφει τη μάθηση ως μια κυκλική διαδικασία που περιλαμβάνει τέσσερα στάδια: συγκεκριμένη 

εμπειρία, αναστοχαστική παρατήρηση, αφηρημένη εννοιολόγηση και ενεργό πειραματισμό. Τα 

βιντεοπαιχνίδια παρέχουν εγγενώς πλούσιες συγκεκριμένες εμπειρίες. Οι παίκτες συμμετέχουν σε 

ενέργειες, παίρνουν αποφάσεις και παρατηρούν αμέσως τις συνέπειες των επιλογών τους μέσα στο 

περιβάλλον του παιχνιδιού. 

Σκεφτείτε ένα παιχνίδι όπως το Kerbal Space Program, όπου οι παίκτες σχεδιάζουν και εκτοξεύουν 

πυραύλους. Κάθε εκτόξευση είναι μια συγκεκριμένη εμπειρία, συχνά γεμάτη με θεαματικές αποτυχίες. 

Αυτές οι αποτυχίες πυροδοτούν την ανακλαστική παρατήρηση («Γιατί έπεσε ο πύραυλος μου;»). Αυτός 

ο προβληματισμός οδηγεί σε αφηρημένη εννοιολόγηση (κατανόηση των αρχών της ώθησης, της 

οπισθέλκουσας, της τροχιακής μηχανικής), η οποία στη συνέχεια ενημερώνει τον ενεργό πειραματισμό 

(επανασχεδιασμός του πυραύλου για μια πιο επιτυχημένη εκτόξευση). Αυτός ο επαναληπτικός κύκλος 

πράξης, προβληματισμού, σύλληψης και πειραματισμού είναι μια τέλεια ενσάρκωση της βιωματικής 

μάθησης, ενισχύοντας μια βαθιά, διαισθητική κατανόηση πολύπλοκων επιστημονικών και μηχανικών 

αρχών. 
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2.3. Κοινωνικο-Πολιτισμική Θεωρία 
Η κοινωνικο-πολιτισμική θεωρία του Lev Vygotsky υπογραμμίζει τον θεμελιώδη ρόλο της κοινωνικής 

αλληλεπίδρασης και του πολιτισμικού πλαισίου στη γνωστική ανάπτυξη. Η μάθηση θεωρείται ως μια 

κοινωνική διαδικασία, που διαμεσολαβείται από εργαλεία (όπως η γλώσσα, τα σύμβολα, και μάλιστα, τα 

ψηφιακά παιχνίδια) και λαμβάνει χώρα μέσα σε μια «Ζώνη Εγγύς Ανάπτυξης» (ZPD) – τη διαφορά μεταξύ 

του τι μπορεί να κάνει ένας μαθητής ανεξάρτητα και του τι μπορεί να επιτύχει με την καθοδήγηση ενός 

άλλου με μεγαλύτερη γνώση ή μέσω συνεργατικής αλληλεπίδρασης με συνομηλίκους. 

Πολλά βιντεοπαιχνίδια είναι εγγενώς κοινωνικά, διευκολύνοντας τη συνεργασία, την επικοινωνία και την 

κοινή επίλυση προβλημάτων. Τα παιχνίδια για πολλούς παίκτες, ειδικότερα, παρέχουν γόνιμο έδαφος 

για κοινωνικο-πολιτιστική μάθηση. Οι μαθητές μπορούν να συν-κατασκευάσουν λύσεις σε παιχνίδια 

όπως το Portal 2 (co-op mode), να διαπραγματευτούν στρατηγικές, να εξηγήσουν το σκεπτικό τους και να 

υποστηρίξουν ο ένας τη μάθηση του άλλου. Ακόμη και τα παιχνίδια για έναν παίκτη συχνά ενθαρρύνουν 

την κοινωνική μάθηση μέσω διαδικτυακών κοινοτήτων, φόρουμ και κοινών εμπειριών που οδηγούν σε 

συζητήσεις και συλλογική οικοδόμηση γνώσης. Οι δάσκαλοι, ενεργώντας ως άλλοι με περισσότερες 

γνώσεις, μπορούν να υποστηρίξουν τη μάθηση μέσα στο περιβάλλον του παιχνιδιού, καθοδηγώντας τις 

συζητήσεις και συνδέοντας τις εμπειρίες εντός του παιχνιδιού με ευρύτερες έννοιες STEAM. 

 

2.4. Μάθηση με βάση το παιχνίδι (GBL) 

Η μάθηση με βάση το παιχνίδι (GBL) είναι μια παιδαγωγική προσέγγιση που ενσωματώνει εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο ή μαθησιακούς στόχους απευθείας στο σχεδιασμό ενός παιχνιδιού. Διαφέρει από το 

gamifica�on, το οποίο εφαρμόζει στοιχεία που μοιάζουν με παιχνίδι (πόντους, σήματα, βαθμολογικούς 

πίνακες) σε περιβάλλοντα εκτός παιχνιδιού. Το GBL αξιοποιεί τα εγγενή κίνητρα, διαδραστικά στοιχεία 

και στοιχεία επίλυσης προβλημάτων των παιχνιδιών για την επίτευξη συγκεκριμένων μαθησιακών 

αποτελεσμάτων. Η δύναμη του GBL έγκειται στην ικανότητά του να δημιουργεί καθηλωτικές, ελκυστικές 

και συχνά εγγενώς παρακινητικές μαθησιακές εμπειρίες. 

 

Οι βασικές αρχές του GBL περιλαμβάνουν: 

 

Εθελοντική δέσμευση: Οι παίκτες επιλέγουν να συμμετάσχουν, ενισχύοντας τα εγγενή κίνητρα. 

 

Σαφείς στόχοι και κανόνες: Παρέχει δομή και κατεύθυνση. 

 

Άμεση ανατροφοδότηση: Επιτρέπει τη γρήγορη επανάληψη και τη μάθηση από τα λάθη. 

 

Πρόκληση και πρόοδος: Διατηρεί τους μαθητές αφοσιωμένους μέσω της κατάλληλης κλιμάκωσης 

δυσκολίας. 
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Αφήγηση και πλαίσιο: Κάνει τη μάθηση πιο σχετική και αξέχαστη. 

 

Εστίαση στην επίλυση προβλημάτων: Ενθαρρύνει την κριτική σκέψη και τον στρατηγικό σχεδιασμό. 

Όταν τα μη τυπικά βιντεοπαιχνίδια επιλέγονται και ενσωματώνονται στρατηγικά, λειτουργούν ως ισχυρά 

εργαλεία GBL, μετατρέποντας αφηρημένες έννοιες σε απτές, διαδραστικές προκλήσεις. 

 

2.5. Τοποθετημένη Γνώση 

Η θεωρία της τοποθετημένης γνώσης υποστηρίζει ότι η γνώση γίνεται καλύτερα κατανοητή και 

εφαρμόζεται στο πλαίσιο στο οποίο μαθαίνεται. Επιχειρηματολογεί ενάντια στην ιδέα της αφηρημένης, 

αποπλαισιωμένης γνώσης, υποδηλώνοντας ότι οι δεξιότητες και η κατανόηση είναι άρρηκτα 

συνδεδεμένες με τις συγκεκριμένες καταστάσεις και δραστηριότητες στις οποίες αναπτύσσονται. Τα 

βιντεοπαιχνίδια διαπρέπουν στη δημιουργία πλούσιων, καθηλωτικών και πλούσιων σε περιβάλλον 

περιβαλλόντων όπου η μάθηση βρίσκεται φυσικά. 

Για παράδειγμα, η εκμάθηση για την οικολογική ισορροπία σε ένα παιχνίδι προσομοίωσης όπως το 

SimCity ή το Ci�es: Skylines βρίσκεται περισσότερο από το να διαβάζεις γι' αυτό σε ένα σχολικό βιβλίο. 

Οι παίκτες βλέπουν αμέσως τις συνέπειες των αποφάσεών τους στον πολεοδομικό σχεδιασμό, την 

κατανομή των πόρων και τις περιβαλλοντικές επιπτώσεις. Αυτή η άμεση, συμφραζόμενη 

ανατροφοδότηση ενισχύει την κατανόηση με τρόπο που η μάθηση χωρίς πλαίσιο συχνά δεν μπορεί. Η 

«γνώση σε δράση» που αποκτάται μέσω της τοποθετημένης γνώσης στα βιντεοπαιχνίδια είναι πιο 

πιθανό να μεταφερθεί σε προβλήματα του πραγματικού κόσμου. 

 

2.6. Πλαίσια ψηφιακού γραμματισμού 

Στον 21ο αιώνα, ο ψηφιακός γραμματισμός εκτείνεται πέρα από την απλή τεχνική επάρκεια και 

περιλαμβάνει την κριτική σκέψη σχετικά με το ψηφιακό περιεχόμενο, την υπεύθυνη διαδικτυακή 

συμπεριφορά και την ικανότητα δημιουργίας και αποτελεσματικής επικοινωνίας σε ψηφιακά 

περιβάλλοντα. Η ενσωμάτωση βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM υποστηρίζει εγγενώς την 

ανάπτυξη διαφόρων πτυχών του ψηφιακού γραμματισμού. Οι μαθητές μαθαίνουν να πλοηγούνται σε 

πολύπλοκες ψηφιακές διεπαφές, να κατανοούν τη μηχανική του παιχνιδιού (που συχνά αντικατοπτρίζουν 

συστήματα του πραγματικού κόσμου), να αξιολογούν κριτικά τις πληροφορίες που παρουσιάζονται μέσα 

στο παιχνίδι και να συνεργάζονται χρησιμοποιώντας ψηφιακά εργαλεία. 

Επιπλέον, πολλά εκπαιδευτικά βιντεοπαιχνίδια ενθαρρύνουν την υπολογιστική σκέψη – μια διαδικασία 

επίλυσης προβλημάτων που περιλαμβάνει τη διάσπαση σύνθετων προβλημάτων σε μικρότερα, πιο 

διαχειρίσιμα μέρη, την αναγνώριση προτύπων, την αφαίρεση πληροφοριών και το σχεδιασμό 

αλγορίθμων. Παιχνίδια όπως το Scratch, το Roblox Studio ή ακόμα και ορισμένα παιχνίδια παζλ, 
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εμπλέκουν άμεσα τους μαθητές σε αυτές τις υπολογιστικές διαδικασίες, χτίζοντας έτσι βασικές 

δεξιότητες ψηφιακού γραμματισμού για έναν τεχνολογικά καθοδηγούμενο κόσμο. 

 
2.7. Συνάφεια με την ενσωμάτωση βιντεοπαιχνιδιών 
Κάθε ένα από αυτά τα θεωρητικά πλαίσια παρέχει μια συναρπαστική λογική για την ενσωμάτωση των 

μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM. Ο κονστρουκτιβισμός εξηγεί πώς τα παιχνίδια 

παρέχουν ευκαιρίες για ενεργή οικοδόμηση γνώσης μέσω πρακτικής αλληλεπίδρασης και 

πειραματισμού. Η Βιωματική Μάθηση υπογραμμίζει τον επαναληπτικό κύκλο δράσης, προβληματισμού 

και εννοιολόγησης που διευκολύνουν φυσικά τα παιχνίδια. Η Κοινωνικο-Πολιτισμική Θεωρία 

υπογραμμίζει τη δυνατότητα για συνεργατική μάθηση, αλληλεπίδραση με συνομηλίκους και σκαλωσιά 

διδασκαλίας σε περιβάλλοντα παιχνιδιού. Οι αρχές της μάθησης με βάση το παιχνίδι καθοδηγούν την 

επιλογή και την παιδαγωγική εφαρμογή των παιχνιδιών για τη μεγιστοποίηση της δέσμευσης και των 

μαθησιακών αποτελεσμάτων. Το Located Cogni�on διασφαλίζει ότι η μάθηση είναι προσαρμοσμένη στα 

συμφραζόμενα και άμεσα εφαρμόσιμη, γεφυρώνοντας το χάσμα μεταξύ της θεωρητικής γνώσης και της 

πρακτικής εφαρμογής. Τα Πλαίσια Ψηφιακού Γραμματισμού δίνουν έμφαση στην ανάπτυξη βασικών 

δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, από την υπολογιστική σκέψη έως την κριτική ψηφιακή δέσμευση. 

Κατανοώντας και αξιοποιώντας στρατηγικά αυτά τα θεωρητικά θεμέλια, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 

προχωρήσουν πέρα από το απλό «παίζοντας παιχνίδια» στην τάξη στο σχεδιασμό πραγματικά 

μετασχηματιστικών μαθησιακών εμπειριών που αξιοποιούν την πλήρη δύναμη των μη τυπικών 

βιντεοπαιχνιδιών για να καλλιεργήσουν ικανότητες STEAM. Αυτή η θεωρητική βάση διασφαλίζει ότι η 

προτεινόμενη στρατηγική εφαρμογής δεν είναι απλώς μια συλλογή τακτικών, αλλά μια συνεκτική και 

τεκμηριωμένη προσέγγιση στη σύγχρονη εκπαίδευση. 

3. Κατανόηση της Εκπαίδευσης STEAM 

Το εκπαιδευτικό παράδειγμα έχει υποστεί σημαντικές αλλαγές τις τελευταίες δεκαετίες, λόγω της 

επιτακτικής ανάγκης να εξοπλιστούν οι μαθητές με δεξιότητες που σχετίζονται με έναν όλο και πιο 

περίπλοκο, διασυνδεδεμένο και τεχνολογικά προηγμένο κόσμο. Ακρογωνιαίος λίθος αυτής της εξέλιξης 

είναι η εμφάνιση και η ευρεία υιοθέτηση της εκπαίδευσης STEAM, μιας ολιστικής και διεπιστημονικής 

προσέγγισης που έχει σχεδιαστεί για την προώθηση της καινοτομίας, της κριτικής σκέψης και των 

ικανοτήτων επίλυσης προβλημάτων. Για την αποτελεσματική ενσωμάτωση των μη τυπικών 

βιντεοπαιχνιδιών, είναι σημαντικό να έχουμε πρώτα μια ολοκληρωμένη κατανόηση του τι συνεπάγεται 

η εκπαίδευση STEAM, την ιστορική της πορεία, τις βασικές αρχές και τους απώτερους στόχους της. 
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3.1. Εξέλιξη από το STEM στο STEAM 

Η γένεση της εκπαίδευσης STEAM μπορεί να αναχθεί στην προηγούμενη έμφαση στο STEM, ένα 

αρκτικόλεξο για την Επιστήμη, την Τεχνολογία, τη Μηχανική και τα Μαθηματικά. Η πρωτοβουλία STEM 

κέρδισε εξέχουσα θέση στα τέλη του 20ου και στις αρχές του 21ου αιώνα, κυρίως λόγω ανησυχιών για 

την εθνική ανταγωνιστικότητα στην τεχνολογική καινοτομία και την αντιληπτή έλλειψη ειδικευμένων 

εργαζομένων σε αυτούς τους τομείς. Η εστίαση ήταν σε μεγάλο βαθμό στην ανάπτυξη ενός ισχυρού 

εργατικού δυναμικού ικανού στην επιστημονική έρευνα, την τεχνολογική εφαρμογή, τον μηχανικό 

σχεδιασμό και τη μαθηματική συλλογιστική. Οι κυβερνήσεις και οι βιομηχανίες παγκοσμίως επένδυσαν 

πολλά στην προώθηση της εκπαίδευσης STEM, αναγνωρίζοντας τον ζωτικό της ρόλο στην οικονομική 

ανάπτυξη και την παγκόσμια ηγεσία. Ωστόσο, με την πάροδο του χρόνου, οι εκπαιδευτικοί και οι ηγέτες 

σκέψης άρχισαν να εντοπίζουν ένα κρίσιμο στοιχείο που έλειπε από την καθαρά STEM προσέγγιση: τη 

δημιουργικότητα, τη σχεδιαστική σκέψη και την ανθρωποκεντρική επίλυση προβλημάτων. Ενώ το STEM 

παρείχε τις θεμελιώδεις γνώσεις και τεχνικές δεξιότητες, συχνά παρέβλεψε τις ευφάνταστες και 

καινοτόμες διαδικασίες που οδηγούν σε πρωτοποριακές ανακαλύψεις και λύσεις. Αυτή η αναγνώριση 

οδήγησε στην ενσωμάτωση των «Τεχνών» στο ακρωνύμιο, μετατρέποντας το STEM σε STEAM. Το «Α» 

στο STEAM αντιπροσωπεύει ένα ευρύ φάσμα επιστημονικών κλάδων, συμπεριλαμβανομένων των 

φιλελεύθερων τεχνών, των ανθρωπιστικών επιστημών, του σχεδιασμού, των εικαστικών τεχνών, των 

παραστατικών τεχνών και των τεχνών των μέσων ενημέρωσης. Η συμπερίληψη των Τεχνών δεν είναι 

απλώς ένα πρόσθετο μέτρο. είναι μεταμορφωτικό, αναγνωρίζοντας ότι η καινοτομία συχνά πηγάζει από 

διεπιστημονικές συνδέσεις, αισθητική εκτίμηση και ενσυναίσθητο σχεδιασμό. Η τέχνη ενθαρρύνει την 

αποκλίνουσα σκέψη, την οπτική επικοινωνία και την ικανότητα σύλληψης λύσεων με νέους τρόπους, οι 

οποίοι είναι εξίσου κρίσιμοι για την επιστημονική ανακάλυψη και την τεχνολογική πρόοδο. 

 

3.2. Βασικές αρχές του STEAM 

Η εκπαίδευση STEAM δεν είναι απλώς μια συλλογή κλάδων που διδάσκονται μεμονωμένα. Είναι μια 

φιλοσοφία που καθοδηγεί την παιδαγωγική πρακτική. Οι βασικές αρχές του δίνουν έμφαση σε μια 

ολοκληρωμένη προσέγγιση στη μάθηση που θολώνει τα παραδοσιακά όρια μεταξύ των θεμάτων: 

Διεπιστημονικότητα: Το STEAM ενθαρρύνει ενεργά την ανάμειξη θεμάτων για την επίλυση προβλημάτων 

του πραγματικού κόσμου. Για παράδειγμα, ο σχεδιασμός μιας βιώσιμης πόλης μπορεί να περιλαμβάνει 

την εφαρμογή επιστημονικών αρχών (οικολογία), τεχνολογικών εργαλείων (λογισμικό GIS), μηχανικού 

σχεδιασμού (δομική ακεραιότητα), μαθηματικής μοντελοποίησης (κατανομή πόρων) και καλλιτεχνικού 

οράματος (αστική αισθητική και κοινοτικοί χώροι). 

Μάθηση με βάση το πρόβλημα (PBL): Οι μαθητές παρουσιάζονται με αυθεντικά, σύνθετα προβλήματα 

που απαιτούν από αυτούς να εφαρμόσουν γνώσεις και δεξιότητες από πολλούς κλάδους. Αυτό προχωρά 
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πέρα από την απομνημόνευση κατά λέξη στην προώθηση της βαθιάς κατανόησης και της πρακτικής 

εφαρμογής. 

Μάθηση με βάση την έρευνα: Οι μαθητές ενθαρρύνονται να κάνουν ερωτήσεις, να εξερευνούν, να 

διερευνούν και να κατασκευάζουν τη δική τους κατανόηση αντί να λαμβάνουν παθητικά πληροφορίες. 

Αυτό καλλιεργεί την περιέργεια και τη δια βίου αγάπη για μάθηση. 

Design Thinking: Μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση στην καινοτομία που περιλαμβάνει την 

ενσυναίσθηση με τους χρήστες, τον καθορισμό προβλημάτων, την εύρεση λύσεων, τη δημιουργία 

πρωτοτύπων και τις δοκιμές. Οι Τέχνες παίζουν κεντρικό ρόλο εδώ στην οπτικοποίηση και την επικοινωνία 

ιδεών. 

Συνεργασία και επικοινωνία: Τα έργα STEAM συχνά απαιτούν από τους μαθητές να εργάζονται σε 

ομάδες, να διατυπώνουν τις ιδέες τους, να ακούν διαφορετικές προοπτικές και να διαπραγματεύονται 

λύσεις, αναπτύσσοντας έτσι βασικές κοινωνικές και επικοινωνιακές δεξιότητες. 

Δημιουργικότητα και Καινοτομία: Πέρα από την τεχνική επάρκεια, το STEAM δίνει προτεραιότητα στην 

ικανότητα να σκέφτεσαι έξω από το κουτί, να δημιουργείς νέες ιδέες και να προσαρμόζεσαι σε νέες 

προκλήσεις. 

Πρακτική και βιωματική μάθηση: Η μάθηση μέσω της πράξης είναι κεντρική στο STEAM. Οι μαθητές 

συμμετέχουν σε πειράματα, κατασκευάζουν πρωτότυπα, διεξάγουν προσομοιώσεις και συμμετέχουν σε 

έργα που παρέχουν συγκεκριμένες εμπειρίες. 

 

3.3. Διεπιστημονικός χαρακτήρας του STEAM 

Η διεπιστημονική φύση του STEAM είναι ίσως το πιο καθοριστικό χαρακτηριστικό του. Αναγνωρίζει ότι 

οι προκλήσεις του πραγματικού κόσμου σπάνια ταιριάζουν απόλυτα σε μεμονωμένους ακαδημαϊκούς 

κλάδους. Μια ιατρική ανακάλυψη, για παράδειγμα, απαιτεί επιστημονική κατανόηση (βιολογία, χημεία), 

τεχνολογικά εργαλεία (διαγνωστικός εξοπλισμός), αρχές μηχανικής (σχεδιασμός προσθετικών), 

μαθηματική μοντελοποίηση (επιδημιολογία) και καλλιτεχνική ευαισθησία (φιλικός προς τον χρήστη 

σχεδιασμός διεπαφής, φροντίδα ασθενών με ενσυναίσθηση). 

Ενισχύοντας τις διεπιστημονικές συνδέσεις, το STEAM βοηθά τους μαθητές να δουν τη μεγαλύτερη 

εικόνα και να κατανοήσουν πώς διαφορετικοί τομείς ενημερώνουν και εμπλουτίζουν ο ένας τον άλλον. 

Αυτή η προσέγγιση καλλιεργεί ένα πιο ολιστικό διανοητικό πλαίσιο, επιτρέποντας στους μαθητές να 

αξιοποιήσουν ένα ευρύτερο φάσμα γνώσεων και δεξιοτήτων κατά την αντιμετώπιση σύνθετων 

προβλημάτων. Βοηθά επίσης τους μαθητές να εκτιμήσουν τη συνάφεια φαινομενικά ανόμοιων θεμάτων, 

κάνοντας τη μάθηση πιο ουσιαστική και ελκυστική. 
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3.4. Βασικές ικανότητες που προωθούνται από το STEAM 
Η εκπαίδευση STEAM έχει σχεδιαστεί για να καλλιεργήσει μια σειρά από βασικές ικανότητες που είναι 

απαραίτητες για την επιτυχία στον 21ο αιώνα: 

Κριτική σκέψη: Η ικανότητα ανάλυσης πληροφοριών, αξιολόγησης επιχειρημάτων και διαμόρφωσης 

αιτιολογημένων κρίσεων. 

Επίλυση προβλημάτων: Η ικανότητα εντοπισμού προβλημάτων, δημιουργίας λύσεων και εφαρμογής 

αποτελεσματικών στρατηγικών. 

Δημιουργικότητα και καινοτομία: Δημιουργία πρωτότυπων ιδεών, προσαρμογή σε νέες καταστάσεις και 

αποκλίνουσα σκέψη. 

Συνεργασία: Αποτελεσματική συνεργασία με άλλους, συμβολή σε ομαδικούς στόχους και αξιοποίηση 

διαφορετικών δυνατοτήτων. 

Επικοινωνία: Διατύπωση ιδεών με σαφήνεια και πειστικότητα μέσω διαφόρων τρόπων (προφορική, 

γραπτή, οπτική, ψηφιακή). 

Υπολογιστική σκέψη: Ανάλυση σύνθετων προβλημάτων, αναγνώριση προτύπων, αφαίρεση 

πληροφοριών και σχεδιασμός αλγορίθμων (σχετικοί σε όλα τα πεδία STEAM). 

Ψηφιακή ευχέρεια: Ικανότητα χρήσης ψηφιακών τεχνολογιών για πρόσβαση, διαχείριση, ενσωμάτωση, 

αξιολόγηση και δημιουργία πληροφοριών. 

Προσαρμοστικότητα και ανθεκτικότητα: Η ικανότητα προσαρμογής στην αλλαγή, μάθησης από τις 

αποτυχίες και επιμονής απέναντι στις προκλήσεις. 

Αυτές οι ικανότητες δεν είναι μόνο πολύτιμες σε ακαδημαϊκά περιβάλλοντα, αλλά είναι ιδιαίτερα 

περιζήτητες στον επαγγελματικό κόσμο, προετοιμάζοντας τους μαθητές για δυναμική σταδιοδρομία και 

δια βίου μάθηση. 

 

3.5. Προετοιμασία των μαθητών για τον 21ο αιώνα 

Ο πρωταρχικός στόχος της εκπαίδευσης STEAM είναι να προετοιμάσει τους μαθητές όχι μόνο για 

συγκεκριμένες θέσεις εργασίας, αλλά για ένα μέλλον που εξελίσσεται συνεχώς. Το Παγκόσμιο Οικονομικό 

Φόρουμ υπογραμμίζει σταθερά τη σημασία της δημιουργικότητας, της κριτικής σκέψης, της επίλυσης 

σύνθετων προβλημάτων και της συναισθηματικής νοημοσύνης ως κρίσιμες δεξιότητες για το μελλοντικό 

εργατικό δυναμικό. Το STEAM αντιμετωπίζει άμεσα αυτές τις ανάγκες με: 

Προώθηση επιχειρηματικής νοοτροπίας: Ενθάρρυνση των μαθητών να εντοπίζουν ευκαιρίες, να 

αναλαμβάνουν υπολογισμένους κινδύνους και να καινοτομούν. 

Καλλιέργεια της Ψηφιακής Ιθαγένειας: Διδασκαλία υπεύθυνης και ηθικής ενασχόλησης με την 

τεχνολογία. 

Προώθηση της παγκόσμιας ικανότητας: Κατανόηση διαφορετικών προοπτικών και συνεργασία πέρα 

από πολιτισμικά όρια. 
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Ενθάρρυνση της Δια Βίου Μάθησης: Ενστάλαξη περιέργειας και αυτοκατευθυνόμενης προσέγγισης για 

την απόκτηση νέων γνώσεων και δεξιοτήτων. 

Στην ουσία, η εκπαίδευση STEAM προχωρά πέρα από την απλή μετάδοση γεγονότων. Στόχος του είναι 

να καλλιεργήσει μια γενιά καινοτόμων, στοχαστών και επίλυσης προβλημάτων που μπορούν να 

περιηγηθούν στην πολυπλοκότητα του σύγχρονου κόσμου με αυτοπεποίθηση και δημιουργικότητα. Η 

ενσωμάτωση μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών σε αυτό το πλαίσιο προσφέρει μια ισχυρή οδό για την 

επίτευξη αυτών των φιλόδοξων στόχων, αξιοποιώντας εργαλεία που έχουν εγγενώς απήχηση στους 

σύγχρονους μαθητές και προσφέρουν πλούσια περιβάλλοντα για την ανάπτυξη αυτών των κρίσιμων 

ικανοτήτων του 21ου αιώνα. Κατανοώντας τους βαθείς στόχους του STEAM, οι εκπαιδευτικοί μπορούν 

να αξιοποιήσουν στρατηγικά τη μοναδική δύναμη των βιντεοπαιχνιδιών για να δημιουργήσουν 

πραγματικά μεταμορφωτικές μαθησιακές εμπειρίες. 

 

4. Ο ρόλος της μη τυπικής εκπαίδευσης στο STEAM 

Ενώ η επίσημη εκπαίδευση, με τα δομημένα προγράμματα σπουδών και τις τυποποιημένες 

αξιολογήσεις, αποτελεί τη ραχοκοκαλιά της παραδοσιακής σχολικής εκπαίδευσης, συχνά αγωνίζεται να 

αποτυπώσει πλήρως τα διαφορετικά στυλ μάθησης, τα εγγενή κίνητρα και τα πραγματικά ενδιαφέροντα 

όλων των μαθητών. Εδώ είναι που η μη τυπική εκπαίδευση διαδραματίζει κρίσιμο, συμπληρωματικό 

ρόλο, ιδιαίτερα στο δυναμικό και διεπιστημονικό τοπίο του STEAM. Αυτή η ενότητα διερευνά τη σημασία 

της μη τυπικής εκπαίδευσης, τη διάκρισή της από τα επίσημα περιβάλλοντα και πώς η εγγενής ευελιξία 

και η μαθητοκεντρική προσέγγισή της την καθιστούν ιδανικό συνεργάτη για την ενίσχυση της μάθησης 

STEAM μέσω εργαλείων όπως τα βιντεοπαιχνίδια. 

 

4.1. Ορισμός της μη τυπικής και της άτυπης εκπαίδευσης 

Για να κατανοήσουμε τον ρόλο της μη τυπικής εκπαίδευσης, είναι χρήσιμο να τη διακρίνουμε από τις 

αντίστοιχες: 

Τυπική εκπαίδευση: Πρόκειται για το εξαιρετικά δομημένο, θεσμοθετημένο και ιεραρχικά οργανωμένο 

εκπαιδευτικό σύστημα, που συνήθως παρέχεται σε σχολεία, κολέγια και πανεπιστήμια. Χαρακτηρίζεται 

από σταθερά προγράμματα σπουδών, ηλικιακή πρόοδο, τυποποιημένες δοκιμές και πιστοποιημένους 

δασκάλους, που οδηγούν σε αναγνωρισμένα προσόντα. Παραδείγματα περιλαμβάνουν σχολική 

εκπαίδευση K-12, προπτυχιακά πτυχία και προγράμματα επαγγελματικής κατάρτισης. 

Μη Τυπική Εκπαίδευση: Αναφέρεται σε οποιαδήποτε οργανωμένη, συστηματική εκπαιδευτική 

δραστηριότητα εκτός του πλαισίου του τυπικού συστήματος, σχεδιασμένη να εξυπηρετεί έναν 

συγκεκριμένο μαθησιακό στόχο για μια συγκεκριμένη ομάδα μαθητών. Συχνά είναι πιο ευέλικτη, με 

επίκεντρο τον μαθητή, εθελοντική και λιγότερο δομημένη από την επίσημη εκπαίδευση, αν και 

εξακολουθεί να έχει καθορισμένους στόχους και μεθόδους. Μπορεί να μην οδηγεί σε επίσημη 
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πιστοποίηση, αλλά εστιάζει σε πρακτικές δεξιότητες, προσωπική ανάπτυξη ή ανάγκες της κοινότητας. 

Παραδείγματα περιλαμβάνουν λέσχες μετά το σχολείο, κοινοτικά εργαστήρια, μαθήματα ανάπτυξης 

δεξιοτήτων (π.χ. bootcamps κωδικοποίησης), προγράμματα μουσείων και εκπαιδευτικές καλοκαιρινές 

κατασκηνώσεις. Τα βιντεοπαιχνίδια, όταν ενσωματώνονται με συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους, 

εμπίπτουν ακριβώς σε αυτήν την κατηγορία λόγω του δομημένου περιβάλλοντος και του 

στοχοπροσηλωμένου παιχνιδιού τους. 

Άτυπη εκπαίδευση: Πρόκειται για μια δια βίου διαδικασία κατά την οποία κάθε άτομο αποκτά στάσεις, 

αξίες, δεξιότητες και γνώσεις από τις καθημερινές εμπειρίες και τις αλληλεπιδράσεις με το περιβάλλον 

του – από την οικογένεια, τους φίλους, τους συνομηλίκους, τα μέσα ενημέρωσης και την ίδια τη ζωή. 

Είναι αδόμητο, συχνά ακούσιο και λαμβάνει χώρα αυθόρμητα. Η μάθηση μέσω της περιστασιακής 

εξερεύνησης ενός παιχνιδιού ή η παρακολούθηση εκπαιδευτικών βίντεο στο YouTube χωρίς 

συγκεκριμένο πρόγραμμα σπουδών είναι παραδείγματα άτυπης μάθησης. 

Η διάκριση μεταξύ μη τυπικού και άτυπου μπορεί μερικές φορές να είναι θολή, ειδικά με τα ψηφιακά 

εργαλεία. Ωστόσο, για τους σκοπούς αυτής της στρατηγικής, η μη τυπική αναφέρεται σε σκόπιμες, 

σχεδιασμένες εκπαιδευτικές εμπειρίες με τη χρήση βιντεοπαιχνιδιών, ακόμη και αν συμβαίνουν εκτός 

της παραδοσιακής τάξης. 

 

4.2. Γεφύρωση του χάσματος: Επίσημο έναντι μη τυπικού 
Η άκαμπτη δομή και η βαριά φύση της επίσημης εκπαίδευσης, αν και είναι απαραίτητα για τη θεμελιώδη 

γνώση, μπορεί μερικές φορές να καταπνίξει τη δημιουργικότητα, να μειώσει τα εγγενή κίνητρα και να 

αγωνιστεί να συμβαδίσει με τις ταχέως εξελισσόμενες τεχνολογικές και κοινωνικές ανάγκες. Η μη τυπική 

εκπαίδευση παρεμβαίνει για να γεφυρώσει αυτά τα κενά προσφέροντας: 

Ευελιξία: Τα μη τυπικά περιβάλλοντα μπορούν να προσαρμοστούν πιο γρήγορα στα αναδυόμενα 

ενδιαφέροντα, τις τεχνολογίες και τις παιδαγωγικές προσεγγίσεις. Περιορίζονται λιγότερο από 

τυποποιημένες πιέσεις δοκιμών και γραφειοκρατικές διαδικασίες. 

Συνάφεια: Συχνά καθοδηγούμενη από άμεσες ανάγκες των μαθητών ή προβλήματα του πραγματικού 

κόσμου, η μη τυπική μάθηση μπορεί να είναι πιο σχετική και εφαρμόσιμη στη ζωή των μαθητών. 

Σύμπλεξη: Προσφέροντας επιλογές, ενισχύοντας τη συνεργασία και εστιάζοντας σε πρακτικές 

δραστηριότητες, τα μη τυπικά περιβάλλοντα μπορούν να είναι βαθιά ελκυστικά, αξιοποιώντας τη φυσική 

περιέργεια των μαθητών. 

Συμμετοχικότητα: Μπορούν να καλύψουν διαφορετικά στυλ και ρυθμούς μάθησης, παρέχοντας 

εναλλακτικές οδούς για μαθητές που μπορεί να μην ευδοκιμήσουν σε παραδοσιακά ακαδημαϊκά 

περιβάλλοντα. 

Στην εκπαίδευση STEAM, αυτή η ικανότητα γεφύρωσης είναι ιδιαίτερα πολύτιμη. Ενώ οι επίσημες τάξεις 

διδάσκουν την επιστημονική μέθοδο, οι μη τυπικές δραστηριότητες όπως μια λέσχη ρομποτικής ή μια 
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πρόκληση μηχανικής που βασίζεται σε παιχνίδια παρέχουν την πρακτική, επαναληπτική εμπειρία που 

εδραιώνει τη θεωρητική κατανόηση και πυροδοτεί βαθύτερο ενδιαφέρον. 

 

4.3. Πλεονεκτήματα των μη τυπικών ρυθμίσεων για το STEAM 

Τα μη τυπικά περιβάλλοντα προσφέρουν πολλά ευδιάκριτα πλεονεκτήματα για την προώθηση της 

μάθησης STEAM: 

Μειωμένη πίεση: Η απουσία δοκιμών υψηλού κινδύνου μπορεί να δημιουργήσει ένα πιο χαλαρό 

περιβάλλον όπου οι μαθητές αισθάνονται ασφαλείς να πειραματιστούν, να κάνουν λάθη και να μάθουν 

από αυτά χωρίς φόβο αρνητικής βαθμολόγησης. Αυτό ενθαρρύνει την ανάληψη κινδύνων, ένα κρίσιμο 

στοιχείο της καινοτομίας. 

Έμφαση στη διαδικασία έναντι του προϊόντος: Ενώ η  επίσημη εκπαίδευση συχνά εστιάζει στην επίτευξη 

ενός συγκεκριμένου αποτελέσματος (π.χ. μια σωστή απάντηση σε ένα τεστ), οι μη τυπικές 

δραστηριότητες STEAM μπορούν να δώσουν προτεραιότητα στην ίδια τη μαθησιακή διαδικασία – τους 

επαναληπτικούς κύκλους σχεδιασμού, πειραματισμού, αποτυχίας και βελτίωσης. 

Αυθεντική επίλυση προβλημάτων: Τα μη τυπικά περιβάλλοντα μπορούν πιο εύκολα να ενσωματώσουν 

ανοιχτά προβλήματα του πραγματικού κόσμου που δεν έχουν ούτε μία «σωστή» απάντηση, 

αντικατοπτρίζοντας την πραγματική φύση της επιστημονικής έρευνας και του μηχανικού σχεδιασμού. 

Μάθηση με γνώμονα το ενδιαφέρον: Οι μαθητές είναι πιο πιθανό να συμμετέχουν σε μη τυπικές 

δραστηριότητες επειδή ενδιαφέρονται πραγματικά για το αντικείμενο ή το μέσο (π.χ. βιντεοπαιχνίδια). 

Αυτό το εγγενές κίνητρο είναι ένας ισχυρός μοχλός βαθιάς μάθησης. 

Peer-to-Peer Learning: Τα μη τυπικά περιβάλλοντα συχνά ενθαρρύνουν περιβάλλοντα συνεργασίας 

όπου οι μαθητές μαθαίνουν και διδάσκουν ο ένας τον άλλον, ενισχύοντας την κατανόησή τους και 

αναπτύσσοντας κρίσιμες δεξιότητες ομαδικής εργασίας. 

Ενσωμάτωση του πάθους: Για πολλούς μαθητές, τα βιντεοπαιχνίδια είναι πάθος. Η ενσωμάτωσή τους 

στη μη τυπική εκπαίδευση STEAM τους επιτρέπει να συνδέσουν τα ενδιαφέροντά τους στον ελεύθερο 

χρόνο με τις ακαδημαϊκές αναζητήσεις, κάνοντας τη μάθηση να μοιάζει λιγότερο με αγγαρεία και 

περισσότερο με προέκταση των προσωπικών τους ενδιαφερόντων. 

 

4.4. Ενίσχυση των εγγενών κινήτρων και της περιέργειας 

Μία από τις πιο σημαντικές συνεισφορές της μη τυπικής εκπαίδευσης, ιδιαίτερα όταν ενισχύεται από 

βιντεοπαιχνίδια, είναι η απαράμιλλη ικανότητά της να ενθαρρύνει τα εγγενή κίνητρα και την περιέργεια. 

Η εσωτερική παρακίνηση προκύπτει από εσωτερικές επιθυμίες και ικανοποίηση, σε αντίθεση με 

εξωτερικές ανταμοιβές ή πιέσεις. Τα βιντεοπαιχνίδια είναι κύριοι των εγγενών κινήτρων, αξιοποιώντας 

στοιχεία όπως: 

Αυτονομία: Οι παίκτες έχουν επιλογές και δράση στις ενέργειές τους. 
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Ικανότητα: Οι παίκτες βιώνουν μια αίσθηση κυριαρχίας καθώς ξεπερνούν τις προκλήσεις. 

Συγγένεια: Οι παίκτες αισθάνονται συνδεδεμένοι με άλλους, είτε μέσω άμεσης αλληλεπίδρασης με 

πολλούς παίκτες είτε μέσω κοινών διαδικτυακών κοινοτήτων. 

Πρόκληση και ροή: Τα παιχνίδια έχουν σχεδιαστεί για να παρέχουν βέλτιστες προκλήσεις που οδηγούν 

σε μια κατάσταση «ροής», όπου οι μαθητές είναι πλήρως βυθισμένοι και αφοσιωμένοι. 

Όταν αυτά τα στοιχεία αξιοποιούνται για εκπαιδευτικούς σκοπούς σε ένα μη τυπικό πλαίσιο STEAM, οι 

μαθητές γίνονται αυτοκαθοδηγούμενοι μαθητές. Είναι πιο πιθανό να επιδιώξουν δύσκολα προβλήματα, 

να συμμετάσχουν σε παρατεταμένες περιόδους βαθιάς εργασίας και να αναζητήσουν πρόσθετους 

πόρους, όχι επειδή τους απαιτείται, αλλά επειδή το θέλουν πραγματικά. Αυτή η καλλιέργεια εγγενών 

κινήτρων αποτελεί ακρογωνιαίο λίθο της δια βίου μάθησης και της ανεξάρτητης έρευνας, που είναι 

κεντρικά στη φιλοσοφία STEAM. 

 

4.5. Πρακτική εξερεύνηση και συνάφεια με τον πραγματικό κόσμο 

Η μη τυπική εκπαίδευση συχνά υπερέχει στην παροχή ευκαιριών για πρακτική εξερεύνηση και στη 

σύνδεση της μάθησης με τα πλαίσια του πραγματικού κόσμου. Σε αντίθεση με τα αφηρημένα 

προβλήματα σχολικών βιβλίων, οι μη τυπικές δραστηριότητες STEAM μπορεί να περιλαμβάνουν την 

κατασκευή απτών πρωτοτύπων, τη διεξαγωγή πειραμάτων με άμεσα αποτελέσματα ή την προσομοίωση 

πολύπλοκων συστημάτων. 

Τα βιντεοπαιχνίδια είναι ιδιαίτερα ικανά στο να προσφέρουν «πρακτικές» εμπειρίες σε ένα εικονικό 

περιβάλλον. Οι μαθητές μπορούν: 

Εικονικό πείραμα: Δοκιμάστε διαφορετικές μεταβλητές σε μια προσομοίωση φυσικής χωρίς το κόστος ή 

τον κίνδυνο του φυσικού εξοπλισμού. 

Σχεδιασμός και κατασκευή: Κατασκευάστε σύνθετες δομές ή μηχανές σε έναν εικονικό κόσμο (π.χ. 

Minecraf, Roblox) που εφαρμόζουν αρχές μηχανικής. 

Επίλυση προβλημάτων με βάση τα συμφραζόμενα: Αντιμετωπίστε προκλήσεις στην αφήγηση ενός 

παιχνιδιού που σχετίζονται άμεσα με επιστημονικές, τεχνολογικές ή μαθηματικές έννοιες (π.χ. 

βελτιστοποίηση της εξαγωγής πόρων σε ένα παιχνίδι προσομοίωσης). 

Αυτές οι εμπειρίες γεφυρώνουν το χάσμα μεταξύ της αφηρημένης θεωρητικής γνώσης και της πρακτικής 

εφαρμογής της, καθιστώντας τη μάθηση πιο συγκεκριμένη, αξέχαστη και σχετική. Οι προκλήσεις που 

παρουσιάζονται στα εκπαιδευτικά βιντεοπαιχνίδια συχνά αντικατοπτρίζουν προβλήματα του 

πραγματικού κόσμου, από τη διαχείριση οικοσυστημάτων έως το σχεδιασμό αποτελεσματικών δικτύων 

μεταφορών, προετοιμάζοντας έτσι τους μαθητές με πρακτικές δεξιότητες και κατανόηση του τρόπου με 

τον οποίο το STEAM εφαρμόζεται στον κόσμο τους. 

Συνοπτικά, ο ρόλος της μη τυπικής εκπαίδευσης στο STEAM είναι να παρέχει ένα ευέλικτο, ελκυστικό και 

εγγενώς παρακινητικό περιβάλλον μάθησης που συμπληρώνει την επίσημη εκπαίδευση. Με τη 

στρατηγική ενσωμάτωση μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να αξιοποιήσουν την 
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έμφυτη περιέργεια και το πάθος των μαθητών για διαδραστικές εμπειρίες, ενισχύοντας τη βαθύτερη 

δέσμευση, προωθώντας την πρακτική εξερεύνηση και καλλιεργώντας τις κρίσιμες δεξιότητες του 21ου 

αιώνα που είναι απαραίτητες για την επιτυχία στους τομείς STEAM. Αυτή η στρατηγική αγκαλιάζει τη 

δύναμη αυτών των άτυπων τρόπων μάθησης για τη δημιουργία μιας πραγματικά ολιστικής και 

μεταμορφωτικής εκπαιδευτικής εμπειρίας. 

5. Η δύναμη των βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση 

Τα βιντεοπαιχνίδια θεωρούνται εδώ και καιρό κυρίως ως μια μορφή ψυχαγωγίας, μια δραστηριότητα 

αναψυχής ή ακόμα και μια απόσπαση της προσοχής από τις ακαδημαϊκές αναζητήσεις. Ωστόσο, αυτή η 

προοπτική υποτιμά θεμελιωδώς το βαθύ παιδαγωγικό δυναμικό τους. Πέρα από τα φώτα που 

αναβοσβήνουν και τις συναρπαστικές αφηγήσεις, τα σύγχρονα βιντεοπαιχνίδια είναι εξελιγμένα 

διαδραστικά συστήματα που απαιτούν κριτική σκέψη, στρατηγικό σχεδιασμό, επίλυση προβλημάτων, 

συνεργασία και προσαρμοστικότητα. Όταν ενσωματώνονται προσεκτικά σε ένα εκπαιδευτικό πλαίσιο, 

ιδιαίτερα στο STEAM, μετατρέπονται από απλά παιχνίδια σε δυναμικά εργαλεία μάθησης, 

προσφέροντας μοναδικές δυνατότητες που οι παραδοσιακές μέθοδοι συχνά δεν μπορούν να 

αναπαράγουν. Αυτή η ενότητα εμβαθύνει στην πολύπλευρη δύναμη των βιντεοπαιχνιδιών ως 

εκπαιδευτικών μέσων, τονίζοντας την ικανότητά τους να ενθαρρύνουν τη βαθιά μάθηση, να 

αναπτύσσουν βασικές δεξιότητες και να δημιουργούν εξαιρετικά ελκυστικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. 

 

5.1. Πέρα από την ψυχαγωγία: Εκπαιδευτικές δυνατότητες παιχνιδιών 

Η εκπαιδευτική αξία των βιντεοπαιχνιδιών πηγάζει από τις εγγενείς αρχές σχεδιασμού τους, οι οποίες 

ευθυγραμμίζονται εξαιρετικά καλά με τις αποτελεσματικές θεωρίες μάθησης. Είναι κατασκευασμένα για: 

Παρέχετε άμεση και συνεπή ανατροφοδότηση: Σε αντίθεση με πολλές ρυθμίσεις στην τάξη όπου η 

ανατροφοδότηση μπορεί να καθυστερήσει, τα παιχνίδια προσφέρουν στιγμιαίες απαντήσεις στις 

ενέργειες των παικτών. Αυτός ο γρήγορος βρόχος ανατροφοδότησης επιτρέπει στους μαθητές να 

κατανοήσουν γρήγορα τις συνέπειες των επιλογών τους, να εντοπίσουν λάθη και να προσαρμόσουν τις 

στρατηγικές τους σε πραγματικό χρόνο. Αυτή η επαναληπτική διαδικασία δοκιμής και λάθους, που 

υποστηρίζεται από άμεση ανατροφοδότηση, είναι ένας ισχυρός μηχανισμός μάθησης και κυριαρχίας. Για 

παράδειγμα, σε ένα παιχνίδι παζλ που βασίζεται στη φυσική, μια αποτυχημένη προσπάθεια 

εξισορρόπησης ενός αντικειμένου δείχνει αμέσως στον παίκτη γιατί η προσέγγισή του ήταν λανθασμένη, 

ωθώντας τον να επανεκτιμήσει την κατανόησή του για τις δυνάμεις ή την κατανομή βάρους. 

Προώθηση της ενεργού δέσμευσης και ροής: Τα παιχνίδια έχουν σχεδιαστεί για να τραβούν και να 

διατηρούν την προσοχή. Αυτό το επιτυγχάνουν θέτοντας σαφείς στόχους, παρέχοντας κλιμακούμενες 

προκλήσεις και προσφέροντας μια αίσθηση προόδου και ολοκλήρωσης. Αυτό συχνά οδηγεί τους παίκτες 

σε μια κατάσταση «ροής», όπου βυθίζονται πλήρως στη δραστηριότητα, χάνουν την αίσθηση του χρόνου 

και λειτουργούν στο απόγειο των γνωστικών τους ικανοτήτων. Όταν το μαθησιακό περιεχόμενο 

ενσωματώνεται σε αυτήν την κατάσταση ροής, ενσωματώνεται βαθιά και παρακινεί εγγενώς. Οι μαθητές 
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δεν καταναλώνουν απλώς παθητικά πληροφορίες. χειρίζονται ενεργά μεταβλητές, δοκιμάζουν υποθέσεις 

και λαμβάνουν αποφάσεις μέσα σε ένα συναρπαστικό πλαίσιο. 

Προώθηση της επίλυσης προβλημάτων και της στρατηγικής σκέψης: Στον πυρήνα τους, τα περισσότερα 

βιντεοπαιχνίδια είναι περίπλοκες ασκήσεις επίλυσης προβλημάτων. Είτε πρόκειται για την πλοήγηση σε 

ένα περίπλοκο παζλ, την ήττα ενός αντιπάλου ή τη διαχείριση μιας οικονομίας, οι παίκτες αντιμετωπίζουν 

συνεχώς προκλήσεις που απαιτούν αναλυτικές δεξιότητες, λογικό συλλογισμό και στρατηγική 

προνοητικότητα. Αυτά τα προβλήματα είναι συχνά πολυεπίπεδα, απαιτώντας από τους παίκτες να τα 

χωρίσουν σε μικρότερα στοιχεία, να εντοπίσουν μοτίβα και να καταστρώσουν μακροπρόθεσμα σχέδια. 

Αυτό αντικατοπτρίζει τη διαδικασία της επιστημονικής έρευνας και του μηχανικού σχεδιασμού, όπου 

πολύπλοκες προκλήσεις αποδομούνται και αντιμετωπίζονται συστηματικά. 

Αναπτύξτε επιμονή και ανθεκτικότητα: Η αποτυχία είναι εγγενές μέρος των περισσότερων 

βιντεοπαιχνιδιών. Οι παίκτες σπάνια πετυχαίνουν στην πρώτη τους προσπάθεια και ο σχεδιασμός του 

παιχνιδιού συχνά ενθαρρύνει επαναλαμβανόμενες προσπάθειες μέχρι να επιτευχθεί η μαεστρία. Αυτό 

καλλιεργεί μια κρίσιμη διάθεση για μάθηση: επιμονή απέναντι στις δυσκολίες. Οι παίκτες μαθαίνουν ότι 

τα λάθη δεν είναι τελικά σημεία αλλά ευκαιρίες για μάθηση και βελτίωση. Αυτή η νοοτροπία «αποτυχίας 

προς τα εμπρός» είναι ανεκτίμητη στους τομείς STEAM, όπου ο επαναληπτικός σχεδιασμός και ο 

πειραματισμός συχνά οδηγούν σε πολλές αποτυχίες πριν επιτευχθεί μια σημαντική ανακάλυψη. 

Προσφέρετε ασφαλείς χώρους για πειραματισμό: Τα παιχνίδια παρέχουν περιβάλλοντα χαμηλού 

πονταρίσματος όπου οι μαθητές μπορούν να πειραματιστούν ελεύθερα χωρίς φόβο για συνέπειες στον 

πραγματικό κόσμο. Αυτό επιτρέπει την τολμηρή ανάληψη κινδύνων και την εξερεύνηση ιδεών που μπορεί 

να είναι μη πρακτικές ή επικίνδυνες σε φυσικό περιβάλλον. Ένας μαθητής μπορεί να «καταστρέψει» μια 

εικονική γέφυρα σε έναν προσομοιωτή φυσικής για να κατανοήσει τις δομικές αδυναμίες ή να 

«αποτύχει» σε μια εικονική χειρουργική επέμβαση αμέτρητες φορές για να κατακτήσει μια διαδικασία, 

αποκτώντας πολύτιμες γνώσεις χωρίς πραγματικές επιπτώσεις. 

 

5.2. Διαδραστικές προσομοιώσεις και εικονικά εργαστήρια 

Μία από τις πιο ισχυρές εκπαιδευτικές εφαρμογές των βιντεοπαιχνιδιών έγκειται στην ικανότητά τους να 

δημιουργούν εξαιρετικά διαδραστικές προσομοιώσεις και εικονικά εργαστήρια. Αυτά τα περιβάλλοντα 

μπορούν: 

Αναπαραγωγή φαινομένων του πραγματικού κόσμου: Από την προσομοίωση πολύπλοκων 

οικοσυστημάτων (SimCity, Ci�es: Skylines με περιβαλλοντικά mods) έως τη μοντελοποίηση της ουράνιας 

μηχανικής (Kerbal Space Program), τα παιχνίδια μπορούν να αναπαράγουν με ακρίβεια συστήματα του 

πραγματικού κόσμου, επιτρέποντας στους μαθητές να παρατηρούν, να χειρίζονται και να κατανοούν 

περίπλοκες σχέσεις που μπορεί να είναι αδύνατο να μελετηθούν άμεσα. Ένας μαθητής μπορεί, για 

παράδειγμα, να δει τον άμεσο αντίκτυπο της αποψίλωσης των δασών στη βιοποικιλότητα ενός εικονικού 

οικοσυστήματος ή την ακριβή βαρυτική έλξη που απαιτείται για μια σταθερή τροχιά. 
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Παρέχετε πρόσβαση σε δαπανηρό ή απρόσιτο εξοπλισμό: Πολλοί επιστημονικοί και μηχανικοί τομείς 

απαιτούν ακριβό εξοπλισμό (π.χ. μικροσκόπια, εξειδικευμένα μηχανήματα) ή πρόσβαση σε 

περιβάλλοντα (π.χ. διάστημα, βαθιά θάλασσα) που είναι πέρα από την εμβέλεια των περισσότερων 

τάξεων. Οι εικονικές προσομοιώσεις σε παιχνίδια μπορούν να εκδημοκρατίσουν την πρόσβαση σε αυτές 

τις εμπειρίες, επιτρέποντας στους μαθητές να διεξάγουν πειράματα, να χειρίζονται εικονικά εργαλεία και 

να εξερευνούν περιβάλλοντα που διαφορετικά δεν θα ήταν διαθέσιμα. Αυτό ισοπεδώνει τους όρους 

ανταγωνισμού και διευρύνει το πεδίο των πιθανών ερευνών STEAM. 

Διευκόλυνση σεναρίων «Τι θα γινόταν αν»: Οι προσομοιώσεις επιτρέπουν στους μαθητές να αλλάζουν 

μεταβλητές και να παρατηρούν τα αποτελέσματα με ελεγχόμενο τρόπο, ενισχύοντας τη βαθιά κατανόηση 

των σχέσεων αιτίου-αποτελέσματος. Τι θα συμβεί αν διπλασιάσουμε τον πληθυσμό στην εικονική μας 

πόλη; Τι γίνεται αν αλλάξουμε τη γωνία τροχιάς του διαστημικού μας σκάφους; Τι γίνεται αν 

χρησιμοποιήσουμε διαφορετικό υλικό για τη γέφυρα μας; Αυτές οι ερωτήσεις «τι θα γινόταν αν» οδηγούν 

στην επιστημονική έρευνα και τη βελτιστοποίηση της μηχανικής, επιτρέποντας τον γρήγορο έλεγχο 

υποθέσεων και τη συλλογή δεδομένων στο περιβάλλον του παιχνιδιού. 

Οπτικοποιήστε αφηρημένες έννοιες: Πολλές έννοιες STEAM είναι αφηρημένες και δύσκολο να 

απεικονιστούν (π.χ. μοριακές αλληλεπιδράσεις, δυναμική ρευστών, βαρυτικά πεδία). Τα παιχνίδια 

μπορούν να παρέχουν δυναμικές, ελκυστικές οπτικές αναπαραστάσεις αυτών των εννοιών, καθιστώντας 

τις πιο συγκεκριμένες και κατανοητές. Για παράδειγμα, ένα παιχνίδι προσομοίωσης χημικών 

αντιδράσεων θα μπορούσε να επιτρέψει στους μαθητές να συνδυάσουν οπτικά μόρια και να 

παρατηρήσουν τις προκύπτουσες ενώσεις και τις ενεργειακές αλλαγές. 

 

5.3. Επίλυση προβλημάτων και κριτική σκέψη 

Τα βιντεοπαιχνίδια είναι εγγενώς σχεδιασμένα γύρω από την επίλυση προβλημάτων, καθιστώντας τα 

φυσικά οχήματα για την ανάπτυξη δεξιοτήτων κριτικής σκέψης. Παρουσιάζουν στους παίκτες προκλήσεις 

που απαιτούν: 

Αναλυτικές δεξιότητες: Αποδόμηση σύνθετων προβλημάτων σε διαχειρίσιμα μέρη, εντοπισμός βασικών 

μεταβλητών και κατανόηση των σχέσεων μεταξύ των στοιχείων. Για παράδειγμα, ένας μαθητής που 

παίζει ένα παιχνίδι στρατηγικής πρέπει να αναλύσει τα δυνατά και τα αδύνατα σημεία διαφορετικών 

μονάδων, το έδαφος και τις τακτικές του αντιπάλου για να διαμορφώσει μια στρατηγική νίκης. 

Λογικός συλλογισμός: Εφαρμογή επαγωγικού και επαγωγικού συλλογισμού για την εξαγωγή κανόνων, 

την πρόβλεψη αποτελεσμάτων και το σχεδιασμό αποτελεσματικών λύσεων. Τα παιχνίδια παζλ, 

ειδικότερα, απαιτούν λογική αφαίρεση, απαιτώντας συχνά από τους παίκτες να κατανοήσουν τους 

περιορισμούς ενός συστήματος και να χειριστούν στοιχεία με μια συγκεκριμένη σειρά για να επιτύχουν 

έναν στόχο. 

Στρατηγικός σχεδιασμός: Ανάπτυξη σχεδίων πολλαπλών βημάτων, πρόβλεψη συνεπειών και 

προσαρμογή στρατηγικών ως απάντηση σε δυναμικά περιβάλλοντα. Παιχνίδια όπως το Factorio ή το 
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Sa�sfactory απαιτούν περίπλοκο υλικοτεχνικό σχεδιασμό για τη βελτιστοποίηση των αλυσίδων 

παραγωγής, αναγκάζοντας τους παίκτες να σκεφτούν αρκετά βήματα μπροστά και να διαχειριστούν 

πολύπλοκες αλληλεξαρτήσεις. 

Λήψη αποφάσεων υπό αβεβαιότητα: Πολλά παιχνίδια περιλαμβάνουν ελλιπείς πληροφορίες ή 

εισάγουν στοιχεία τύχης, αναγκάζοντας τους παίκτες να λαμβάνουν αποφάσεις με περιορισμένα 

δεδομένα και να αξιολογούν τους κινδύνους. Αυτό βελτιώνει την ικανότητά τους να κάνουν συνειδητές 

επιλογές σε διφορούμενες καταστάσεις, μια ζωτική δεξιότητα στην επιστημονική έρευνα και την 

ανάπτυξη της μηχανικής. 

Συστημική σκέψη: Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο διαφορετικά στοιχεία ενός συστήματος 

αλληλεπιδρούν και επηρεάζουν το ένα το άλλο. Τα παιχνίδια προσομοίωσης, όπως αναφέρθηκε, είναι 

εξαιρετικά για αυτό, καθώς οι παίκτες παρατηρούν πώς οι αλλαγές σε ένα μέρος του συστήματος 

αντηχούν σε όλο το σύνολο. Αυτή η ολιστική άποψη είναι ζωτικής σημασίας για την αντιμετώπιση 

πολύπλοκων, αλληλένδετων προβλημάτων του πραγματικού κόσμου. 

 

5.4. Μάθηση και δέσμευση με βάση την αφήγηση 

Η δύναμη της αφήγησης στα βιντεοπαιχνίδια ενισχύει σημαντικά τις εκπαιδευτικές τους δυνατότητες. Οι 

ιστορίες παρέχουν πλαίσιο, συναισθηματική απήχηση και μια αίσθηση σκοπού που μπορεί να κάνει τις 

αφηρημένες έννοιες πιο ουσιαστικές και αξέχαστες. 

Μάθηση με βάση τα συμφραζόμενα: Μια συναρπαστική αφήγηση μπορεί να αποτελέσει λόγο για την 

εκμάθηση συγκεκριμένων εννοιών ή δεξιοτήτων. Αντί να μαθαίνουν απλώς για τη φυσική, οι μαθητές 

μπορεί να χρησιμοποιούν τις αρχές της φυσικής για να σώσουν έναν φανταστικό κόσμο από την 

καταστροφή, καθιστώντας τη μάθηση εγγενώς υποκινούμενη από την ιστορία του παιχνιδιού. Αυτή η 

πλαισίωση βοηθά τους μαθητές να κατανοήσουν το «γιατί» πίσω από αυτό που μαθαίνουν. 

Συναισθηματική δέσμευση: Οι ιστορίες προκαλούν συναισθήματα και η συναισθηματική δέσμευση είναι 

ένας ισχυρός μοχλός μνήμης και διατήρησης. Όταν οι μαθητές αισθάνονται μια σύνδεση με χαρακτήρες, 

μια αίσθηση επείγοντος ή την ικανοποίηση να ξεπεράσουν μια αφηγηματική πρόκληση, η σχετική 

μάθηση είναι πιο βαθιά ενσωματωμένη. 

Παιχνίδι ρόλων και λήψη προοπτικών: Τα παιχνίδια συχνά επιτρέπουν στους παίκτες να κατοικούν 

διαφορετικούς ρόλους, ενισχύοντας την ενσυναίσθηση και την κατανόηση διαφορετικών προοπτικών. 

Αυτό μπορεί να είναι ιδιαίτερα χρήσιμο σε τομείς όπως οι κοινωνικές επιστήμες στο πλαίσιο του STEAM 

(π.χ. ηθικοί προβληματισμοί στην τεχνητή νοημοσύνη, πολεοδομικός σχεδιασμός για διαφορετικές 

κοινότητες). 

Κίνητρο και επιμονή: Μια ισχυρή αφήγηση παρέχει έναν σαφή πρωταρχικό στόχο, ενθαρρύνοντας τους 

παίκτες να επιμείνουν στις προκλήσεις για να δουν πώς εξελίσσεται η ιστορία. Αυτή η αφηγηματική ορμή 

μπορεί να μεταφραστεί σε συνεχή προσπάθεια στη μάθηση. Για παράδειγμα, ένα παιχνίδι για την 

εξερεύνηση του διαστήματος μπορεί να απαιτεί από τους παίκτες να κατακτήσουν την τροχιακή μηχανική 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 22 

για να ξεκλειδώσουν νέα μέρη της ιστορίας, καθιστώντας τις έννοιες της φυσικής άμεσα σχετικές με την 

πρόοδό τους. 

 

5.5. Εξατομικευμένες διαδρομές μάθησης 

Τα βιντεοπαιχνίδια είναι εγγενώς προσαρμόσιμα, επιτρέποντας εξατομικευμένες μαθησιακές εμπειρίες 

που καλύπτουν μεμονωμένες ανάγκες και ρυθμούς. 

Μάθηση με αυτορυθμισμό: Οι παίκτες μπορούν να προχωρήσουν στο περιεχόμενο του παιχνιδιού με 

τη δική τους ταχύτητα, επανεξετάζοντας έννοιες όπως απαιτείται ή επιταχύνοντας μέσω οικείου υλικού. 

Αυτό έρχεται σε αντίθεση με τις παραδοσιακές ρυθμίσεις της τάξης που συχνά κινούνται με σταθερό 

ρυθμό, αφήνοντας ενδεχομένως ορισμένους μαθητές πίσω ή βαριούνται άλλους. 

Διαφοροποιημένη διδασκαλία: Πολλά παιχνίδια προσφέρουν πολλαπλά μονοπάτια ή επίπεδα 

δυσκολίας, επιτρέποντας στους μαθητές να επιλέξουν προκλήσεις κατάλληλες για το τρέχον επίπεδο 

δεξιοτήτων τους. Αυτό δίνει τη δυνατότητα στους δασκάλους να διαφοροποιούν τη διδασκαλία χωρίς να 

δημιουργούν εντελώς ξεχωριστές δραστηριότητες για μεμονωμένους μαθητές. Ένας μαθητής που 

αγωνίζεται μπορεί να αφιερώσει περισσότερο χρόνο και να αποκτήσει πρόσβαση σε συμβουλές εντός 

του παιχνιδιού, ενώ ένας προχωρημένος μαθητής μπορεί να αντιμετωπίσει πιο σύνθετες προκλήσεις ή 

να εξερευνήσει προηγμένες λειτουργίες. 

Προσαρμοστική μάθηση: Ορισμένα προηγμένα εκπαιδευτικά παιχνίδια μπορούν να προσαρμοστούν σε 

πραγματικό χρόνο στην απόδοση ενός παίκτη, προσαρμόζοντας τη δυσκολία, παρέχοντας στοχευμένες 

συμβουλές ή προτείνοντας διαφορετικό μαθησιακό περιεχόμενο με βάση τα δυνατά και τα αδύνατα 

σημεία του. Αυτό δημιουργεί μια εξαιρετικά προσαρμοσμένη μαθησιακή εμπειρία που βελτιστοποιεί την 

πρόκληση και την υποστήριξη. 

Επιλογή και Δράση: Η παροχή επιλογών στους παίκτες (π.χ. ποια αποστολή να ακολουθήσουν, ποια 

δεξιότητα να αναπτύξουν, ποιο πρόβλημα να αντιμετωπίσουν) τους ενδυναμώνει και αυξάνει την 

αίσθηση ιδιοκτησίας τους στη μαθησιακή διαδικασία. Αυτός ο οργανισμός είναι ένα ισχυρό κίνητρο και 

υποστηρίζει την αυτοκατευθυνόμενη μάθηση. 

 

5.6. Ανάπτυξη γνωστικών δεξιοτήτων (π.χ. χωρικός συλλογισμός, μνήμη) 

Πέρα από τη γνώση για συγκεκριμένο περιεχόμενο, τα βιντεοπαιχνίδια είναι ισχυροί κινητήρες για την 

ανάπτυξη μιας σειράς θεμελιωδών γνωστικών δεξιοτήτων: 

Χωρικός συλλογισμός: Τα παιχνίδια που περιλαμβάνουν πλοήγηση, επίλυση γρίφων ή κατασκευή σε 

περιβάλλοντα 3D (π.χ. Portal, Minecraf, Tetris) ενισχύουν σημαντικά τις ικανότητες χωρικής 

συλλογιστικής. Αυτή η δεξιότητα είναι κρίσιμη στη μηχανική, την αρχιτεκτονική, τη φυσική, ακόμη και τα 

μαθηματικά. Οι παίκτες μαθαίνουν να περιστρέφουν διανοητικά αντικείμενα, να οπτικοποιούν 

πολύπλοκες δομές και να κατανοούν τις σχέσεις στον τρισδιάστατο χώρο. 
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Μνήμη εργασίας και προσοχή: Πολλά παιχνίδια απαιτούν από τους παίκτες να κρατούν πολλές 

πληροφορίες στη μνήμη εργασίας τους ταυτόχρονα (π.χ. να θυμούνται στόχους αναζήτησης, τοποθεσίες 

αντικειμένων, μοτίβα εχθρών) και να μετατοπίζουν γρήγορα την προσοχή τους μεταξύ διαφορετικών 

ερεθισμάτων. Αυτό εκπαιδεύει τον εγκέφαλο να διαχειρίζεται τις πληροφορίες πιο αποτελεσματικά και 

να βελτιώνει την εστίαση. 

Επίλυση προβλημάτων και αναγνώριση προτύπων: Όπως αναφέρθηκε, τα παιχνίδια είναι γεμάτα με 

προβλήματα που απαιτούν από τους παίκτες να εντοπίσουν υποκείμενα μοτίβα, να συναγάγουν κανόνες 

και να επινοήσουν αποτελεσματικές στρατηγικές. Αυτό ενισχύει τα γενικά πλαίσια επίλυσης 

προβλημάτων που μπορούν να εφαρμοστούν σε διαφορετικά πλαίσια. 

Χρόνος αντίδρασης και συντονισμός χεριού-ματιού: Αν και δεν συνδέονται άμεσα με όλα τα πεδία 

STEAM, τα παιχνίδια που απαιτούν γρήγορα αντανακλαστικά και ακριβείς κινήσεις μπορούν να 

βελτιώσουν τον συντονισμό χεριού-ματιού και τον χρόνο αντίδρασης, δεξιότητες που έχουν εφαρμογές 

σε διάφορους τεχνικούς και πρακτικούς τομείς. 

 

5.7. Καλλιέργεια Κοινωνικο-Συναισθηματικών Δεξιοτήτων (π.χ. Συνεργασία, Επικοινωνία) 

Η άνοδος των παιχνιδιών για πολλούς παίκτες και των διαδικτυακών παιχνιδιών έχει επίσης τονίσει τον 

σημαντικό ρόλο τους στην ενίσχυση των δεξιοτήτων κοινωνικο-συναισθηματικής μάθησης (SEL), οι 

οποίες αναγνωρίζονται όλο και περισσότερο ως κρίσιμες για την επιτυχία τόσο στην προσωπική όσο και 

στην επαγγελματική ζωή. 

Συνεργασία και ομαδική εργασία: Πολλά παιχνίδια απαιτούν συνεργασία για την επίτευξη κοινών 

στόχων. Οι παίκτες πρέπει να επικοινωνούν αποτελεσματικά, να αναθέτουν εργασίες, να συγχρονίζουν 

ενέργειες και να επιλύουν συγκρούσεις μέσα σε ένα ομαδικό περιβάλλον. Παιχνίδια όπως το 

Overcooked! ή τα διαδικτυακά συνεργατικά παιχνίδια απαιτούν ακριβή συντονισμό και σαφή 

επικοινωνία υπό πίεση, αναπτύσσοντας δεξιότητες που μπορούν να μεταφερθούν άμεσα σε ομαδικά 

έργα στο STEAM. 

Επικοινωνία: Σε περιβάλλοντα πολλαπλών παικτών, οι παίκτες χρειάζεται συχνά να διατυπώνουν 

στρατηγικές, να παρέχουν οδηγίες, να περιγράφουν παρατηρήσεις και να συμμετέχουν σε 

εποικοδομητικό διάλογο. Αυτό βελτιώνει τόσο τις λεκτικές όσο και τις μη λεκτικές δεξιότητες 

επικοινωνίας, συμπεριλαμβανομένης της ενεργητικής ακρόασης. 

Ενσυναίσθηση και λήψη προοπτικών: Τα παιχνίδια ρόλων ή τα παιχνίδια πλούσια σε αφήγηση μπορούν 

να ενθαρρύνουν τους παίκτες να κατανοήσουν και ακόμη και να κατοικήσουν τις προοπτικές 

διαφορετικών χαρακτήρων ή ομάδων, ενισχύοντας την ενσυναίσθηση. Σε ένα συνεργατικό περιβάλλον, 

η κατανόηση των δυνατών και αδύνατων σημείων των συμπαικτών απαιτεί επίσης ενσυναισθητική 

εξέταση. 

Ηγεσία και παρακολούθηση: Μέσα στις ομάδες παιχνιδιών, οι παίκτες συχνά αναλαμβάνουν ηγετικούς 

ρόλους, καθοδηγούν στρατηγικές ή γίνονται αποτελεσματικοί ακόλουθοι, εκτελώντας σχέδια. Αυτό 
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αναπτύσσει την κατανόηση της δυναμικής της ομάδας και των ευθυνών που σχετίζονται με 

διαφορετικούς ρόλους. 

Συναισθηματική Ρύθμιση: Τα παιχνίδια μπορεί να είναι προκλητικά και μερικές φορές απογοητευτικά. 

Η εκμάθηση της διαχείρισης της απογοήτευσης, της αντιμετώπισης της αποτυχίας και της διατήρησης 

της ψυχραιμίας υπό πίεση είναι πολύτιμες δεξιότητες συναισθηματικής ρύθμισης που αναπτύσσονται 

μέσω του επίμονου παιχνιδιού. 

Συμπερασματικά, η δύναμη των βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση ξεπερνά την ψυχαγωγική τους αξία. 

Προσφέρουν απαράμιλλες διαδραστικές προσομοιώσεις, καλλιεργούν εξελιγμένες δεξιότητες επίλυσης 

προβλημάτων και κριτικής σκέψης, αξιοποιούν τη συναρπαστική δύναμη της αφήγησης, επιτρέπουν την 

εξατομικευμένη μάθηση, ενισχύουν τις βασικές γνωστικές λειτουργίες και αναπτύσσουν ζωτικές 

κοινωνικο-συναισθηματικές ικανότητες. Αξιοποιώντας στρατηγικά αυτές τις εγγενείς δυνάμεις, οι 

εκπαιδευτικοί μπορούν να ξεκλειδώσουν νέες διαστάσεις δέσμευσης και αποτελεσματικότητας στη 

μάθηση STEAM, προετοιμάζοντας τους μαθητές όχι μόνο με γνώσεις, αλλά και με τα δυναμικά σύνολα 

δεξιοτήτων που απαιτούνται για έναν ταχέως εξελισσόμενο κόσμο. 

6. Ολοκληρωμένη Παιδαγωγική Στρατηγική:  
Επισκόπηση 

Η επιτυχής ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM απαιτεί περισσότερα 

από την απλή εισαγωγή παιχνιδιών στην τάξη. απαιτεί μια στοχαστική, συστηματική και παιδαγωγικά 

ορθή προσέγγιση. Αυτή η ενότητα περιγράφει τα βασικά στοιχεία μιας Ολοκληρωμένης Παιδαγωγικής 

Στρατηγικής που έχει σχεδιαστεί για να διασφαλίζει ότι τα βιντεοπαιχνίδια χρησιμεύουν ως ισχυρά 

εργαλεία για την επίτευξη συγκεκριμένων μαθησιακών αποτελεσμάτων, αντί να αποτελούν απλώς πηγή 

ψυχαγωγίας. Αυτή η στρατηγική είναι μια σκόπιμη διαδικασία που συγχωνεύει τα εγγενή πλεονεκτήματα 

της μάθησης με βάση το παιχνίδι με τους αυστηρούς στόχους της εκπαίδευσης STEAM, παρέχοντας ένα 

πλαίσιο για τους εκπαιδευτικούς να περάσουν από την ιδέα στην πρακτική εφαρμογή. 

Η ολοκληρωμένη παιδαγωγική στρατηγική αφορά θεμελιωδώς τον σκόπιμο σχεδιασμό. Αναγνωρίζει ότι 

δεν είναι όλα τα παιχνίδια κατάλληλα για όλους τους μαθησιακούς στόχους και ότι ακόμη και τα πιο 

πλούσια εκπαιδευτικά παιχνίδια απαιτούν προσεκτική διαμόρφωση και διευκόλυνση από έναν 

εξειδικευμένο εκπαιδευτικό. Αυτή η στρατηγική προτείνει έναν επαναληπτικό κύκλο τεσσάρων βημάτων 

που καθοδηγεί τους εκπαιδευτικούς στη διαδικασία επιλογής, ενσωμάτωσης, διευκόλυνσης και 

προβληματισμού σχετικά με τις μαθησιακές εμπειρίες που βασίζονται στο παιχνίδι. Κάθε βήμα είναι 

ζωτικής σημασίας για τη διασφάλιση ότι η ενσωμάτωση είναι ουσιαστική, αποτελεσματική και 

ευθυγραμμισμένη με ευρύτερους εκπαιδευτικούς στόχους. 
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6.1. Ορισμός της ολοκληρωμένης προσέγγισης 
Μια «ολοκληρωμένη προσέγγιση» συνεπάγεται μια απρόσκοπτη ύφανση του περιεχομένου και των 

μηχανισμών του παιχνιδιού στο υπάρχον πρόγραμμα σπουδών, αντί να τα αντιμετωπίζει ως 

μεμονωμένες, συμπληρωματικές δραστηριότητες. Πρόκειται για το σχεδιασμό μαθησιακών εμπειριών 

όπου το παιχνίδι αποτελεί εγγενές μέρος της παιδαγωγικής παράδοσης, υποστηρίζοντας την επίτευξη 

συγκεκριμένων μαθησιακών αποτελεσμάτων στο STEAM. Αυτή η προσέγγιση προχωρά πέρα από το απλό 

παιχνίδι ενός παιχνιδιού. Περιλαμβάνει: 

Σκόπιμη επιλογή: Επιλογή παιχνιδιών όχι μόνο για τη δημοτικότητά τους ή την ψυχαγωγική τους αξία, 

αλλά και για την άμεση ευθυγράμμισή τους με τα πρότυπα του προγράμματος σπουδών και τους 

συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους. 

Ενσωμάτωση προγράμματος σπουδών: Σχεδιασμός μαθημάτων ή ενοτήτων όπου οι δραστηριότητες 

του παιχνιδιού ταξινομούνται λογικά στη συνολική μαθησιακή εξέλιξη, βασιζόμενοι σε προηγούμενες 

γνώσεις και οδηγώντας σε νέα κατανόηση. 

Ενεργή διευκόλυνση: Οι δάσκαλοι ενεργούν ως οδηγοί και διευκολυντές, προτρέποντας τον 

προβληματισμό, θέτοντας ερωτήσεις, συνδέοντας εμπειρίες εντός του παιχνιδιού με πραγματικές 

έννοιες STEAM και παρέχοντας σκαλωσιές όπως απαιτείται. 

Αναστοχασμός και μεταφορά: Δημιουργία ευκαιριών για τους μαθητές να διατυπώσουν όσα έμαθαν 

μέσα στο παιχνίδι, να τα εφαρμόσουν σε διαφορετικά πλαίσια και να τα συνθέσουν με άλλες γνώσεις. 

Η ολοκληρωμένη προσέγγιση διασφαλίζει ότι η μάθηση με βάση το παιχνίδι δεν είναι μια καινοτομία, 

αλλά μια ισχυρή, δομημένη μεθοδολογία που ενισχύει την παραδοσιακή διδασκαλία και εμβαθύνει τη 

συμμετοχή των μαθητών με τις έννοιες STEAM. 

 

6.2. Βήμα 1: Προσδιορισμός των μαθησιακών αποτελεσμάτων και των στόχων STEAM 

Ο ακρογωνιαίος λίθος κάθε αποτελεσματικής παιδαγωγικής στρατηγικής είναι η σαφής κατανόηση των 

επιθυμητών μαθησιακών αποτελεσμάτων. Πριν καν σκεφτούν ποιο βιντεοπαιχνίδι θα χρησιμοποιήσουν, 

οι εκπαιδευτικοί πρέπει να ορίσουν με ακρίβεια τι αναμένεται να γνωρίζουν, να κατανοούν και να 

μπορούν να κάνουν οι μαθητές ως αποτέλεσμα της μαθησιακής εμπειρίας. Αυτό το αρχικό βήμα 

περιλαμβάνει: 

Συμβουλευτικά Πρότυπα Προγράμματος Σπουδών: Ευθυγράμμιση δραστηριοτήτων που βασίζονται σε 

παιχνίδια με εθνικά, πολιτειακά ή τοπικά πλαίσια προγραμμάτων σπουδών (π.χ. Πρότυπα Επιστήμης 

Επόμενης Γενιάς, Κοινά Βασικά Κρατικά Πρότυπα για τα Μαθηματικά, Πρότυπα ISTE για την Τεχνολογία). 

Αυτό διασφαλίζει ότι η ενσωμάτωση είναι σχετική και συμβάλλει στην απαιτούμενη ακαδημαϊκή 

επίδοση. 

Καθορισμός συγκεκριμένων μαθησιακών στόχων (π.χ. χρήση της ταξινόμησης του Bloom): 

Προχωρώντας πέρα από τα ευρεία θέματα για τη διατύπωση μετρήσιμων και παρατηρήσιμων 

μαθησιακών στόχων. Για παράδειγμα, αντί για «Οι μαθητές θα μάθουν για τη φυσική», ένας πιο 
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συγκεκριμένος στόχος μπορεί να είναι: «Οι μαθητές θα είναι σε θέση να εξηγήσουν τη σχέση μεταξύ 

δύναμης, μάζας και επιτάχυνσης μετά το χειρισμό μεταβλητών σε μια εικονική προσομοίωση φυσικής» 

ή «Οι μαθητές θα είναι σε θέση να σχεδιάσουν μια σταθερή δομή γέφυρας χρησιμοποιώντας αρχές τάσης 

και συμπίεσης σε μια πρόκληση μηχανικής που βασίζεται σε παιχνίδι». 

Προσδιορισμός βασικών εννοιών STEAM: Εντοπισμός των βασικών επιστημονικών αρχών, των 

μαθηματικών εννοιών, των προκλήσεων μηχανικού σχεδιασμού, των τεχνολογικών δεξιοτήτων ή των 

καλλιτεχνικών εκφράσεων που το παιχνίδι μπορεί να διδάξει ή να ενισχύσει αποτελεσματικά. Αυτό 

μπορεί να περιλαμβάνει την κατανόηση μεταβλητών σε ένα πείραμα, την εφαρμογή γεωμετρικών αρχών, 

την ανάλυση σχέσεων αιτίου-αποτελέσματος ή την επανάληψη ενός σχεδίου. 

Λαμβάνοντας υπόψη τις δεξιότητες του 21ου αιώνα: Πέρα από τη γνώση περιεχομένου, 

προσδιορίζοντας ποιες εγκάρσιες δεξιότητες (π.χ. κριτική σκέψη, συνεργασία, δημιουργικότητα, επίλυση 

προβλημάτων, ψηφιακός γραμματισμός) προορίζεται να αναπτύξει η δραστηριότητα που βασίζεται στο 

παιχνίδι. Πολλά βιντεοπαιχνίδια καλλιεργούν εγγενώς αυτές τις δεξιότητες και η ρητή αναγνώρισή τους 

επιτρέπει στοχευμένο εκπαιδευτικό σχεδιασμό και αξιολόγηση. 

Αυτό το θεμελιώδες βήμα διασφαλίζει ότι η επακόλουθη επιλογή παιχνιδιού και ο εκπαιδευτικός 

σχεδιασμός καθοδηγούνται από σαφείς εκπαιδευτικούς στόχους και όχι απλώς από την ελκυστικότητα 

ενός συγκεκριμένου παιχνιδιού. Μετατρέπει το gaming από απλή ψυχαγωγία σε μια στοχευμένη 

εμπειρία μάθησης. 

 

6.3. Βήμα 2: Επιλογή κατάλληλων βιντεοπαιχνιδιών με εκπαιδευτικό δυναμικό 

Μόλις καθοριστούν με σαφήνεια τα μαθησιακά αποτελέσματα και οι στόχοι STEAM, το επόμενο κρίσιμο 

βήμα είναι ο εντοπισμός βιντεοπαιχνιδιών που διαθέτουν το εγγενές εκπαιδευτικό δυναμικό για την 

επίτευξη αυτών των στόχων. Αυτή δεν είναι μια αυθαίρετη διαδικασία, αλλά απαιτεί προσεκτική 

αξιολόγηση χρησιμοποιώντας συγκεκριμένα κριτήρια. Ένα «κατάλληλο» παιχνίδι είναι αυτό όπου οι 

βασικοί μηχανισμοί, η αφήγηση και οι προκλήσεις ευθυγραμμίζονται άμεσα με την επιθυμητή μάθηση. 

Βασικές εκτιμήσεις για την επιλογή παιχνιδιού περιλαμβάνουν: 

Ευθυγράμμιση προγράμματος σπουδών (Άμεση χαρτογράφηση): Το παιχνίδι του παιχνιδιού 

εμπλέκεται άμεσα με τις έννοιες STEAM που προσδιορίζονται στο Βήμα 1; Για παράδειγμα, εάν ο στόχος 

είναι η κατανόηση της τροχιακής μηχανικής, το Kerbal Space Program είναι ιδιαίτερα κατάλληλο επειδή 

το βασικό του παιχνίδι περιστρέφεται γύρω από το σχεδιασμό και την εκτόξευση διαστημικών σκαφών 

σύμφωνα με τη ρεαλιστική φυσική. Εάν ο στόχος είναι ο μηχανικός σχεδιασμός, το Minecraf ή το Bridge 

Constructor είναι σχετικά. 

Παιδαγωγική Προσαρμογή (Learning Mechanics): Πώς διευκολύνει το παιχνίδι τη μάθηση; Ενθαρρύνει 

τον πειραματισμό, την επίλυση προβλημάτων, την κριτική σκέψη ή τη συνεργασία; Είναι οι μηχανισμοί 

μάθησης σαφείς και διαισθητικοί; Παρέχει το παιχνίδι ευκαιρίες για επαναληπτικό σχεδιασμό, 

ανατροφοδότηση και μαεστρία; 
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Καταλληλότητα για την ηλικία και το αναπτυξιακό στάδιο: Είναι το περιεχόμενο, η πολυπλοκότητα και 

η διεπαφή χρήστη του παιχνιδιού κατάλληλα για την ηλικιακή ομάδα-στόχο; Λάβετε υπόψη το γνωστικό 

φορτίο, τις λεπτές κινητικές δεξιότητες που απαιτούνται και τη θεματική ωριμότητα. 

Προσβασιμότητα: Μπορούν όλοι οι μαθητές να έχουν πρόσβαση και να ασχοληθούν με το παιχνίδι; 

Λάβετε υπόψη τα γλωσσικά εμπόδια, τις οπτικές/ακουστικές αναπηρίες (εάν υπάρχουν σχετικά 

χαρακτηριστικά) και τη γνωστική προσβασιμότητα. 

Τεχνικές απαιτήσεις και διαθεσιμότητα: Διαθέτει το σχολείο ή ο μαθητής το απαραίτητο υλικό, λογισμικό 

και σύνδεση στο διαδίκτυο για την εκτέλεση του παιχνιδιού; Υπάρχει κόστος αδειοδότησης ή 

εναλλακτικές λύσεις δωρεάν/ανοιχτού κώδικα; Είναι το παιχνίδι διαθέσιμο σε πλατφόρμες με τις οποίες 

είναι εξοικειωμένοι οι μαθητές (π.χ. υπολογιστής, tablet, κονσόλα); 

Εξοικείωση και υποστήριξη εκπαιδευτικών: Υπάρχει επαρκής κατάρτιση εκπαιδευτικών ή διαθέσιμοι 

πόροι για την υποστήριξη της αποτελεσματικής χρήσης του παιχνιδιού σε εκπαιδευτικό πλαίσιο; Είναι το 

παιχνίδι αρκετά διαισθητικό ώστε οι δάσκαλοι να κατανοήσουν γρήγορα τις εκπαιδευτικές του 

δυνατότητες; 

Δέσμευση και κίνητρο: Αν και δεν είναι το μοναδικό κριτήριο, το παιχνίδι θα πρέπει να εξακολουθεί να 

είναι ελκυστικό και να παρακινεί τους μαθητές. Ένα παιχνίδι που είναι παιδαγωγικά ορθό αλλά 

αποτυγχάνει να τραβήξει το ενδιαφέρον των μαθητών θα είναι λιγότερο αποτελεσματικό. Αναζητήστε 

παιχνίδια με συναρπαστικές αφηγήσεις, απαιτητικούς γρίφους και ικανοποιητική εξέλιξη. 

Ευκαιρίες αξιολόγησης: Παρέχει το παιχνίδι ευκαιρίες για παρατήρηση της μάθησης των μαθητών, 

ανάλυση των στρατηγικών τους και συλλογή δεδομένων για αξιολόγηση; Ορισμένα παιχνίδια έχουν 

ενσωματωμένα αναλυτικά στοιχεία ή επιτρέπουν τη σαφή παρατήρηση των διαδικασιών επίλυσης 

προβλημάτων. 

Αυτή η διαδικασία επιλογής απαιτεί έρευνα, που συχνά περιλαμβάνει το παιχνίδι των παιχνιδιών, την 

αναθεώρηση των βάσεων δεδομένων εκπαιδευτικών παιχνιδιών και τη διαβούλευση με άλλους 

εκπαιδευτικούς ή ειδικούς στη μάθηση που βασίζεται σε παιχνίδια. Πρόκειται για την εύρεση του 

«γλυκού σημείου» όπου το συναρπαστικό παιχνίδι διασταυρώνεται απρόσκοπτα με σαφείς 

εκπαιδευτικούς στόχους. 

 

6.4. Βήμα 3: Ενσωμάτωση περιεχομένου παιχνιδιού στις ενότητες του προγράμματος σπουδών 

Μόλις εντοπιστεί ένα κατάλληλο παιχνίδι, το επόμενο κρίσιμο βήμα είναι να ενσωματώσετε στρατηγικά 

το περιεχόμενο και τους μηχανισμούς του στις υπάρχουσες ενότητες του προγράμματος σπουδών ή να 

σχεδιάσετε νέες ενότητες γύρω από το παιχνίδι. Αυτό υπερβαίνει την απλή αφιέρωση «χρόνου 

παιχνιδιού». περιλαμβάνει μια συνεκτική ενοποίηση που καθιστά το παιχνίδι κεντρικό συστατικό της 

διδασκαλίας. 

Οι στρατηγικές ενσωμάτωσης περιλαμβάνουν: 
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Δραστηριότητες πριν από το παιχνίδι: Προετοιμασία των μαθητών για το παιχνίδι εισάγοντας βασικό 

λεξιλόγιο, σχετικές έννοιες STEAM και τους μαθησιακούς στόχους. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει 

σύντομες διαλέξεις, αναγνώσεις, συζητήσεις ή εισαγωγικά πειράματα που θέτουν τις βάσεις για την 

εμπειρία που βασίζεται στο παιχνίδι. Για παράδειγμα, πριν παίξουν ένα παιχνίδι για κυκλώματα, οι 

μαθητές μπορεί να μάθουν βασικές έννοιες του ηλεκτρισμού. 

Διευκόλυνση και σκαλωσιές εντός του παιχνιδιού: Ενεργή καθοδήγηση των μαθητών κατά τη διάρκεια 

του παιχνιδιού. Αυτό περιλαμβάνει: 

Προτρεπτικές ερωτήσεις: Κάνοντας ερωτήσεις «τι θα γινόταν αν», ενθαρρύνοντας τους μαθητές να 

εξηγήσουν τις στρατηγικές τους και συνδέοντας τις ενέργειες εντός του παιχνιδιού με ακαδημαϊκές 

έννοιες (π.χ. «Ποια αρχή της φυσικής εξηγεί γιατί ο πύραυλος σας μόλις περιστράφηκε εκτός ελέγχου;»). 

Παροχή συμβουλών και υποστήριξης: Προσφορά στοχευμένης βοήθειας όταν οι μαθητές 

δυσκολεύονται, χωρίς να δίνονται λύσεις. 

Ενθάρρυνση της συνεργασίας: Δόμηση ομαδικού παιχνιδιού ή συνεργατική επίλυση προβλημάτων μέσα 

στο παιχνίδι. 

Παρατήρηση και τεκμηρίωση: Οι δάσκαλοι μπορούν να παρατηρήσουν τις στρατηγικές επίλυσης 

προβλημάτων των μαθητών, τα πρότυπα επικοινωνίας και την εννοιολογική κατανόηση καθώς παίζουν. 

Αναστοχασμός και συζήτηση μετά το παιχνίδι: Αυτό είναι αναμφισβήτητα το πιο κρίσιμο μέρος της 

ενσωμάτωσης. Μετά το παιχνίδι, οι μαθητές χρειάζονται δομημένες ευκαιρίες για: 

Αρθρωτή μάθηση: Περιγράψτε τι έμαθαν, πώς έλυσαν προβλήματα και ποιες προκλήσεις 

αντιμετώπισαν. 

Σύνδεση στο παιχνίδι με τον πραγματικό κόσμο: Συνδέστε ρητά τους μηχανισμούς και τα αποτελέσματα 

του παιχνιδιού με εφαρμογές και έννοιες STEAM του πραγματικού κόσμου. Για παράδειγμα, συζητώντας 

πώς οι προκλήσεις διαχείρισης πόρων σε ένα παιχνίδι σχετίζονται με τα οικονομικά του πραγματικού 

κόσμου ή την περιβαλλοντική επιστήμη. 

Σύνθεση γνώσης: Ενσωματώστε τη γνώση που αποκτήθηκε από το παιχνίδι με άλλο εκπαιδευτικό υλικό 

(π.χ. σχολικά βιβλία, διαλέξεις, πειράματα). 

Απολογισμοί επίλυσης προβλημάτων: Ανάλυση επιτυχημένων και ανεπιτυχών στρατηγικών, εντοπισμός 

βέλτιστων λύσεων και συζήτηση εναλλακτικών προσεγγίσεων. 

Ενσωμάτωση μάθησης βάσει έργου: Χρήση του παιχνιδιού ως θεμελιώδους στοιχείου ή εργαλείου σε 

μια μεγαλύτερη μονάδα μάθησης που βασίζεται σε έργο. Για παράδειγμα, οι μαθητές μπορεί να 

χρησιμοποιήσουν το Minecraf για να σχεδιάσουν μια βιώσιμη κοινότητα ως μέρος ενός έργου 

πολεοδομικού σχεδιασμού, στη συνέχεια να παρουσιάσουν τα σχέδιά τους και να δικαιολογήσουν τις 

επιλογές τους με βάση επιστημονικές και μηχανικές αρχές. 

Διαμορφωτική αξιολόγηση κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού: Χρήση παρατηρήσεων του παιχνιδιού των 

μαθητών, μετρήσεων απόδοσης εντός του παιχνιδιού (εάν υπάρχουν) και απαντήσεων σε προτροπές ως 

συνεχής διαμορφωτική αξιολόγηση για τη μέτρηση της κατανόησης και την ενημέρωση της διδασκαλίας. 
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Αυτό το βήμα μετατρέπει το περιστασιακό παιχνίδι σε μια δομημένη μαθησιακή δραστηριότητα, 

διασφαλίζοντας ότι οι μαθητές εξάγουν τη μέγιστη εκπαιδευτική αξία από τις διαδραστικές τους 

εμπειρίες και κάνουν σαφείς συνδέσεις μεταξύ του κόσμου του παιχνιδιού και του ακαδημαϊκού 

περιεχομένου. 

 

6.5. Βήμα 4: Διευκόλυνση του προβληματισμού και της μεταφοράς γνώσεων 

Το τελευταίο, αλλά συνεχές, συστατικό της ολοκληρωμένης παιδαγωγικής στρατηγικής είναι η 

διασφάλιση ότι η μάθηση που προέρχεται από την εμπειρία που βασίζεται στο παιχνίδι δεν 

απομονώνεται μέσα στο ίδιο το παιχνίδι, αλλά αντανακλάται βαθιά και μεταφέρεται σε ευρύτερα 

πλαίσια. Αυτό το βήμα εδραιώνει τη μάθηση και την καθιστά εφαρμόσιμη πέρα από το άμεσο 

περιβάλλον του παιχνιδιού. 

Δομημένος προβληματισμός: Παροχή διαφόρων μορφών στους μαθητές για να προβληματιστούν 

σχετικά με τη μάθησή τους: 

Αρχεία καταγραφής ημερολογίου/μάθησης: Οι μαθητές τεκμηριώνουν τις στρατηγικές, τις 

ανακαλύψεις, τις προκλήσεις και τις γνώσεις που αποκτήθηκαν από το παιχνίδι. 

Συζητήσεις στην τάξη: Καθοδηγούμενες συζητήσεις όπου οι μαθητές μοιράζονται εμπειρίες, συγκρίνουν 

στρατηγικές και ενημερώνουν συλλογικά το περιεχόμενο και τα μαθήματα του παιχνιδιού. 

Think-Pair-Share: Οι μαθητές προβληματίζονται ατομικά, συζητούν με έναν συνεργάτη και στη συνέχεια 

μοιράζονται με τη μεγαλύτερη ομάδα. 

Concept Mapping: Δημιουργία οπτικών αναπαραστάσεων για το πώς διαφορετικά στοιχεία του 

παιχνιδιού συνδέονται με τις έννοιες του STEAM. 

Σύνδεση με εφαρμογές πραγματικού κόσμου: Κάνοντας ρητά παραλληλισμούς μεταξύ των μηχανισμών, 

των προκλήσεων και των αποτελεσμάτων του παιχνιδιού με προβλήματα, επαγγέλματα και φαινόμενα 

STEAM του πραγματικού κόσμου. Για παράδειγμα, ένας μαθητής που κατέκτησε τη διαχείριση πόρων σε 

ένα παιχνίδι θα μπορούσε να ερευνήσει την εφοδιαστική αλυσίδα εφοδιασμού του πραγματικού κόσμου 

ή τις πρακτικές βιώσιμων πόρων. 

Εφαρμογή της γνώσης σε νέα πλαίσια: Σχεδιασμός επακόλουθων δραστηριοτήτων όπου οι μαθητές 

εφαρμόζουν τις έννοιες που έμαθαν στο παιχνίδι σε νέες καταστάσεις ή προβλήματα. Αυτό θα μπορούσε 

να περιλαμβάνει: 

Παραδοσιακές εργασίες: Απάντηση σε ερωτήσεις, επίλυση προβλημάτων ή σύνταξη αναφορών που 

απαιτούν εφαρμογή εννοιών που έχουν μάθει το παιχνίδι. 

Hands-on Projects: Κατασκευή φυσικών μοντέλων ή διεξαγωγή πειραμάτων που παραλληλίζουν 

δραστηριότητες εντός του παιχνιδιού. 

Συζήτηση ή παρουσίαση: Παρουσίαση για ένα θέμα που ενημερώνεται από την εμπειρία τους στο 

παιχνίδι ή συζήτηση ηθικών διλημμάτων που εγείρονται από το παιχνίδι. 
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Ανατροφοδότηση και κριτική από ομοτίμους: Ενθάρρυνση των μαθητών να παρέχουν εποικοδομητική 

ανατροφοδότηση ο ένας σχετικά με τις στρατηγικές, τις λύσεις ή τους προβληματισμούς του άλλου εντός 

του παιχνιδιού. Αυτό ενισχύει τις μεταγνωστικές και επικοινωνιακές δεξιότητες. 

Ανάπτυξη Μεταγνώσης: Προτρέποντας τους μαθητές να σκεφτούν πώς έμαθαν, ποιες στρατηγικές ήταν 

αποτελεσματικές και πώς μπορούν να εφαρμόσουν αυτές τις μαθησιακές προσεγγίσεις σε άλλους 

ακαδημαϊκούς τομείς. Αυτό ενισχύει την αυτογνωσία ως μαθητές. 

Αυτή η επαναληπτική διαδικασία προβληματισμού και μεταφοράς είναι κρίσιμη για τη μετάβαση πέρα 

από την απλή δέσμευση στη γνήσια μάθηση. Βοηθά τους μαθητές να γενικεύσουν την κατανόησή τους, 

να την εφαρμόσουν με ευελιξία και να εσωτερικεύσουν τα εννοιολογικά πλαίσια που είναι 

ενσωματωμένα στο παιχνίδι. Εφαρμόζοντας συστηματικά αυτά τα τέσσερα βήματα, οι εκπαιδευτικοί 

μπορούν να μετατρέψουν τα μη τυπικά βιντεοπαιχνίδια σε ισχυρά παιδαγωγικά πλεονεκτήματα μέσα σε 

ένα ολιστικό εκπαιδευτικό πλαίσιο STEAM. 

7. Στρατηγική Τι-Γιατί-Πώς για Εκπαιδευτικούς 

Η επιτυχία της ενσωμάτωσης των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM εξαρτάται σε 

μεγάλο βαθμό από την ετοιμότητα και την ικανότητα των εκπαιδευτικών που θα εφαρμόσουν αυτή τη 

στρατηγική. Οι εκπαιδευτικοί, συχνά ήδη επιβαρυμένοι με εκτεταμένα προγράμματα σπουδών και 

διαφορετικές ανάγκες των μαθητών, απαιτούν όχι μόνο μια θεωρητική κατανόηση αλλά ένα σαφές, 

πρακτικό και παρακινητικό πλαίσιο για την υιοθέτηση καινοτόμων προσεγγίσεων. Η στρατηγική «Τι-Γιατί-

Πώς» έχει σχεδιαστεί για να παρέχει αυτή την ουσιαστική υποστήριξη, αντιμετωπίζοντας τα θεμελιώδη 

ερωτήματα που θα έχουν οι εκπαιδευτικοί όταν έρχονται αντιμέτωποι με ένα νέο παιδαγωγικό εργαλείο 

όπως τα βιντεοπαιχνίδια. Αυτό το πλαίσιο στοχεύει να απομυθοποιήσει τη διαδικασία, να διατυπώσει τα 

οφέλη και να προσφέρει συγκεκριμένα βήματα, χτίζοντας έτσι εμπιστοσύνη και διευκολύνοντας την 

αποτελεσματική εφαρμογή. 

 

7.1. Τι: Καθορισμός βασικών εννοιών και στόχων 

Πριν ξεκινήσουν οποιαδήποτε νέα μεθοδολογία διδασκαλίας, οι δάσκαλοι χρειάζονται μια θεμελιώδη 

κατανόηση του «τι» συνεπάγεται. Αυτό περιλαμβάνει την αποσαφήνιση των βασικών εννοιών, της 

ορολογίας και των πρωταρχικών στόχων της ενσωμάτωσης βιντεοπαιχνιδιών στο STEAM. Πρόκειται για 

τη δημιουργία μιας κοινής γλώσσας και ενός κοινού οράματος. 

Διευκρίνιση της μάθησης με βάση το παιχνίδι (GBL) έναντι της παιχνιδοποίησης: Μια κοινή παρανόηση 

είναι η σύγχυση της GBL με την παιχνιδοποίηση. Οι εκπαιδευτικοί χρειάζονται έναν σαφή ορισμό για το 

καθένα: 

Μάθηση με βάση το παιχνίδι (GBL): Η ενσωμάτωση εκπαιδευτικού περιεχομένου απευθείας στους 

μηχανισμούς, την αφήγηση και τους στόχους του παιχνιδιού. Η μάθηση γίνεται οργανικά παίζοντας το 
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παιχνίδι. Παραδείγματα: Εκμάθηση φυσικής σχεδιάζοντας πυραύλους στο διαστημικό πρόγραμμα Kerbal 

ή κατανόηση της διαχείρισης πόρων στο Minecraf. 

Gamifica�on: Εφαρμογή στοιχείων που μοιάζουν με παιχνίδι (πόντοι, σήματα, βαθμολογικοί πίνακες, 

γραμμές προόδου) σε περιβάλλοντα μάθησης εκτός παιχνιδιού για αύξηση της αφοσίωσης και των 

κινήτρων. Παράδειγμα: Δίνοντας πόντους για την ολοκλήρωση εργασιών ή έναν πίνακα κατάταξης για τη 

συμμετοχή στην τάξη. Αν και πολύτιμο, το gamifica�on διαφέρει από το GBL. Οι δάσκαλοι πρέπει να 

καταλάβουν ότι αυτή η στρατηγική εστιάζει στην GBL. 

Κατανόηση της Εξέλιξης και των Αρχών της Εκπαίδευσης STEAM (Ανακεφαλαίωση): Αν και καλύφθηκε 

νωρίτερα, είναι απαραίτητη μια συνοπτική ανακεφαλαίωση προσαρμοσμένη στους εκπαιδευτικούς. 

Αυτό περιλαμβάνει την επανάληψη: 

Από το STEM στο STEAM: Η κρίσιμη προσθήκη των Τεχνών για τη δημιουργικότητα, τη σχεδιαστική 

σκέψη και την ολιστική επίλυση προβλημάτων. 

Διεπιστημονική φύση: Πώς το STEAM διασπά τα θεματικά σιλό. 

Εστίαση στις δεξιότητες του 21ου αιώνα: Επισήμανση δεξιοτήτων όπως η κριτική σκέψη, η συνεργασία, 

η δημιουργικότητα, η επικοινωνία, η υπολογιστική σκέψη και η επίλυση προβλημάτων, οι οποίες 

ενισχύονται εγγενώς από την αποτελεσματική GBL. 

Το «γιατί» πίσω από το STEAM: Προετοιμασία των μαθητών για σύνθετες, εξελισσόμενες σταδιοδρομίες 

και παγκόσμιες προκλήσεις. 

Ο ρόλος της μη τυπικής μάθησης στο STEAM: Τονίζοντας ότι τα βιντεοπαιχνίδια συχνά βρίσκονται στον 

χώρο της μη τυπικής μάθησης, ο οποίος παρέχει ευελιξία, εγγενή κίνητρα και συνάφεια με τον 

πραγματικό κόσμο που δεν είναι πάντα δυνατή σε επίσημα περιβάλλοντα. Αυτό νομιμοποιεί τη χρήση 

εργαλείων που συχνά συνδέονται με τον ελεύθερο χρόνο. 

Ορισμός του «Εκπαιδευτικού Δυναμικού» στα Παιχνίδια: Βοηθώντας τους εκπαιδευτικούς να 

κατανοήσουν ότι δεν είναι όλα τα παιχνίδια εγγενώς εκπαιδευτικά, αλλά πολλά έχουν δυνατότητες που 

μπορούν να ξεκλειδωθούν με σωστό παιδαγωγικό σχεδιασμό. Αυτό περιλαμβάνει τον εντοπισμό πτυχών 

όπως: 

Συστημική Σκέψη: Τα Παίγνια ως πολύπλοκα συστήματα με αλληλεπιδρώντες μεταβλητές. 

Βρόχοι ανατροφοδότησης: Πώς τα παιχνίδια παρέχουν άμεση ανατροφοδότηση για μάθηση. 

Δομές προβλημάτων: Εντοπισμός διαφορετικών τύπων προβλημάτων που παρουσιάζουν τα παιχνίδια 

(π.χ. παζλ, στρατηγική, διαχείριση πόρων). 

Αφηγηματική δέσμευση: Πώς η ιστορία μπορεί να πλαισιώσει τη μάθηση. 

Κοινωνική αλληλεπίδραση: Ευκαιρίες για συνεργασία και επικοινωνία. 

Σαφείς στόχοι για την ενσωμάτωση παιχνιδιών: Διατύπωση του πώς μοιάζει η επιτυχία. Είναι αυξημένη 

δέσμευση; Βελτιωμένη εννοιολογική κατανόηση; Ανάπτυξη συγκεκριμένων δεξιοτήτων; Ο καθορισμός 

σαφών, μετρήσιμων στόχων αποτελεί σημείο αναφοράς για τους δασκάλους και τους διαχειριστές. Αυτό 

θα μπορούσε να περιλαμβάνει, για παράδειγμα, έναν στόχο αύξησης των βαθμολογιών των μαθητών σε 
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μια συγκεκριμένη αξιολόγηση ενότητας κατά 10% μέσω της ενσωμάτωσης παιχνιδιών ή τη βελτίωση των 

παρατηρούμενων συνεργατικών συμπεριφορών σε ομαδικά έργα. 

Ορίζοντας με σαφήνεια το «Τι», οι εκπαιδευτικοί αποκτούν ένα θεμελιώδες λεξιλόγιο και έναν 

εννοιολογικό χάρτη της περιοχής στην οποία εισέρχονται. Αυτό μειώνει την ασάφεια και θέτει τις βάσεις 

για την κατανόηση του σκεπτικού και των πρακτικών βημάτων. 

 

7.2. Γιατί: Επεξήγηση του σκεπτικού και των οφελών 

Οι εκπαιδευτικοί είναι πιο πιθανό να επενδύσουν χρόνο και προσπάθεια στην υιοθέτηση μιας νέας 

στρατηγικής εάν κατανοήσουν τους επιτακτικούς λόγους για τους οποίους είναι επωφελής για τους 

μαθητές τους και τη διδακτική τους πρακτική. Αυτή η ενότητα εστιάζει στη διατύπωση της πρότασης 

αξίας της ενσωμάτωσης βιντεοπαιχνιδιών στο STEAM. 

Αντιμετώπιση κενών δέσμευσης: Αυτό είναι συχνά το πιο άμεσο και ορατό όφελος. Οι παραδοσιακές 

μέθοδοι διδασκαλίας μπορεί μερικές φορές να δυσκολεύονται να τραβήξουν και να διατηρήσουν την 

προσοχή των μαθητών, ιδιαίτερα για αφηρημένες ή προκλητικές έννοιες STEAM. Τα βιντεοπαιχνίδια, με 

τα εγγενή συστήματα διαδραστικότητας, πρόκλησης και ανταμοιβής, είναι μοναδικά τοποθετημένα για: 

Ενισχύστε το εγγενές κίνητρο: Οι μαθητές έλκονται φυσικά από τα παιχνίδια. Η αξιοποίηση αυτού του 

υπάρχοντος ενδιαφέροντος κάνει τη μάθηση λιγότερο αγγαρεία και περισσότερο μια 

αυτοκαθοδηγούμενη επιδίωξη. 

Μειώστε την πλήξη και την απάθεια: Τα δυναμικά, καθηλωτικά περιβάλλοντα παιχνιδιού μπορούν να 

μετατρέψουν φαινομενικά στεγνά θέματα σε συναρπαστικές εξερευνήσεις. 

Παροχή πρακτορείου: Τα παιχνίδια συχνά δίνουν στους παίκτες επιλογές και έλεγχο, ενισχύοντας την 

αίσθηση ιδιοκτησίας στο μαθησιακό τους ταξίδι. 

Ενίσχυση της ανάπτυξης δεξιοτήτων (πέρα από τη γνώση περιεχομένου): Ενώ η γνώση περιεχομένου 

είναι ζωτικής σημασίας, το «Γιατί» επεκτείνεται στην ανάπτυξη ζωτικών δεξιοτήτων του 21ου αιώνα: 

Εμβάθυνση της κριτικής σκέψης και επίλυση προβλημάτων: Τα παιχνίδια απαιτούν ανάλυση, 

στρατηγική και επαναληπτικές λύσεις, συχνά υπό πίεση χρόνου, ωθώντας τους μαθητές πέρα από την 

επιφανειακή κατανόηση. Δώστε συγκεκριμένα παραδείγματα από συγκεκριμένα παιχνίδια (π.χ. πώς το 

Portal διδάσκει χωρικό συλλογισμό και λογική αφαίρεση ή πώς το Factorio αναπτύσσει πολύπλοκα 

συστήματα σκέψης για βελτιστοποίηση). 

Προώθηση της δημιουργικότητας και της καινοτομίας: Πολλά παιχνίδια είναι sandbox ανοιχτού τύπου 

(Minecraf, Roblox Studio) όπου οι μαθητές μπορούν να σχεδιάσουν, να κατασκευάσουν και να 

εφεύρουν, εφαρμόζοντας άμεσα τις αρχές του STEAM με ευφάνταστους τρόπους. 

Βελτίωση της συνεργασίας και της επικοινωνίας: Τα παιχνίδια για πολλούς παίκτες ή τα ομαδικά έργα 

που βασίζονται σε παιχνίδια απαιτούν αποτελεσματική ομαδική εργασία, διαπραγμάτευση και σαφή 

άρθρωση ιδεών. 
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Καλλιέργεια ανθεκτικότητας και επιμονής: Ο εγγενής κύκλος πρόκλησης και αποτυχίας-επανεκκίνησης 

στα παιχνίδια διδάσκει στους μαθητές να μαθαίνουν από τα λάθη, να προσαρμόζονται και να επιμένουν 

στις δυσκολίες - μια κρίσιμη νοοτροπία για κάθε μαθητή, ειδικά σε επαναληπτικά πεδία STEAM. 

Ανάπτυξη ψηφιακού γραμματισμού και υπολογιστικής σκέψης: Η ενασχόληση με τα παιχνίδια 

δημιουργεί φυσικά εξοικείωση με τις ψηφιακές διεπαφές, την αλγοριθμική σκέψη (ακόμη και σιωπηρά) 

και την υπεύθυνη ψηφιακή ιθαγένεια. 

Παροχή διαφοροποιημένων ευκαιριών μάθησης: Εξηγήστε πώς τα παιχνίδια μπορούν να 

εξυπηρετήσουν διαφορετικούς μαθητές: 

Πρόοδος με αυτορυθμισμό: Οι μαθητές μπορούν να αφιερώσουν περισσότερο χρόνο σε δύσκολες 

περιοχές ή να επιταχύνουν μέσω κατακτημένου περιεχομένου. 

Πολλαπλά σημεία εισόδου/στυλ μάθησης: Οι οπτικοί, κιναισθητικοί, ακουστικοί μαθητές μπορούν όλοι 

να βρουν τρόπους να εμπλακούν. 

Αποκατάσταση και εμπλουτισμός: Τα παιχνίδια μπορούν να παρέχουν στοχευμένη πρακτική για 

μαθητές που αγωνίζονται ή προχωρημένες προκλήσεις για άτομα με υψηλές επιδόσεις. 

Σύνδεση της μάθησης με τα πλαίσια του πραγματικού κόσμου: Τα παιχνίδια συχνά προσομοιώνουν 

φαινόμενα του πραγματικού κόσμου ή παρουσιάζουν προβλήματα που αντικατοπτρίζουν 

επαγγελματικές προκλήσεις, καθιστώντας τις αφηρημένες έννοιες απτές και σχετικές. Αυτό βοηθά να 

απαντηθεί η αιώνια ερώτηση των μαθητών: "Πότε θα το χρησιμοποιήσω ποτέ;" Για παράδειγμα, η 

κατανόηση της θερμοδυναμικής μέσω της διαχείρισης της θερμότητας σε μια προσομοίωση σταθμού 

ηλεκτροπαραγωγής ή η εφαρμογή γεωμετρίας για την κατασκευή αποδοτικών κατασκευών. 

Ενδυνάμωση εκπαιδευτικών και επαγγελματική ανάπτυξη: Τοποθετήστε την ενσωμάτωση παιχνιδιών 

ως ευκαιρία για τους εκπαιδευτικούς να καινοτομήσουν, να πειραματιστούν και να επεκτείνουν την 

παιδαγωγική τους εργαλειοθήκη, κάνοντας τη διδασκαλία τους πιο δυναμική και αποτελεσματική. Αυτό 

μπορεί να οδηγήσει σε αυξημένη εργασιακή ικανοποίηση και ανανεωμένο ενθουσιασμό για τη 

διδασκαλία. 

Διατυπώνοντας με σαφήνεια αυτούς τους παράγοντες «Γιατί», οι δάσκαλοι μπορούν να κατανοήσουν 

τον βαθύ εκπαιδευτικό αντίκτυπο της ενσωμάτωσης παιχνιδιών, ξεπερνώντας κάθε αρχικό σκεπτικισμό 

και αγκαλιάζοντας τις δυνατότητες για πλουσιότερες, πιο ουσιαστικές μαθησιακές εμπειρίες. 

 

7.3. Πώς: Παροχή οδηγών εφαρμογής βήμα προς βήμα 

Το «Πώς» είναι ο πρακτικός πυρήνας της στρατηγικής, προσφέροντας εφαρμόσιμη, βήμα προς βήμα 

καθοδήγηση στους εκπαιδευτικούς για την εφαρμογή της μάθησης με βάση το παιχνίδι στις τάξεις τους. 

Αυτή η ενότητα αναλύει τη διαδικασία σε διαχειρίσιμα, επαναλαμβανόμενα στάδια, κάνοντας την 

ενσωμάτωση να φαίνεται εφικτή και όχι συντριπτική. 

Φάση 1: Σχεδιασμός και Προετοιμασία 
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Επανεξέταση των μαθησιακών αποτελεσμάτων (Ενότητα 6.2): Τονίστε την απόλυτη αναγκαιότητα να 

ξεκινήσετε με σαφείς, μετρήσιμους στόχους STEAM. Δώστε ένα πρότυπο ή μια λίστα ελέγχου για τον 

ορισμό τους. 

Επιλογή Παιχνιδιού (Ενότητα 6.3 - Βαθύτερη Κατάδυση): 

Επιμελημένες λίστες: Παρέχετε στους δασκάλους πρόσβαση σε επιμελημένες λίστες εκπαιδευτικών 

παιχνιδιών κατηγοριοποιημένων ανά θέμα STEAM, ηλικιακή ομάδα και μαθησιακό στόχο. 

Ρουμπρίκα αξιολόγησης: Προσφέρετε μια λεπτομερή ρουμπρίκα για την αξιολόγηση του εκπαιδευτικού 

δυναμικού, των τεχνικών απαιτήσεων και της παιδαγωγικής προσαρμογής ενός παιχνιδιού. Αυτό μπορεί 

να περιλαμβάνει κριτήρια όπως: Ευθυγράμμιση εννοιών STEAM (1-5), Ανάπτυξη Γνωστικών Δεξιοτήτων 

(1-5), Παράγοντας Δέσμευσης (1-5), Τεχνική Σκοπιμότητα (1-5), Υποστήριξη Εκπαιδευτικών (1-5). 

Δοκιμαστική περίοδος: Ενθαρρύνετε τους δασκάλους να παίξουν πρώτα οι ίδιοι το παιχνίδι για να 

κατανοήσουν τους μηχανισμούς του, να εντοπίσουν ευκαιρίες μάθησης και να προβλέψουν τις 

προκλήσεις. 

Χαρτογράφηση Προγράμματος Σπουδών (Ενότητα 10.3): Καθοδηγήστε τους εκπαιδευτικούς για το πώς 

να αντιστοιχίσουν ρητά τις δραστηριότητες του παιχνιδιού σε συγκεκριμένα μαθήματα ή ενότητες στο 

υπάρχον πρόγραμμα σπουδών τους. Παρέχετε πρότυπα για σχέδια μαθημάτων που ενσωματώνουν 

τμήματα παιχνιδιών. 

Αξιολόγηση πόρων: Βοηθήστε τους δασκάλους να εντοπίσουν τη διαθέσιμη τεχνολογία, το εύρος ζώνης 

του Διαδικτύου και τις ανάγκες εγκατάστασης της τάξης. Παρέχετε καθοδήγηση σχετικά με τη διαχείριση 

συσκευών (π.χ. κοινόχρηστα tablet, χρόνος εργαστηρίου υπολογιστών). 

Γονική επικοινωνία: Συμβουλέψτε για το πώς να επικοινωνήσετε το εκπαιδευτικό σκεπτικό στους γονείς, 

αντιμετωπίζοντας πιθανές ανησυχίες σχετικά με τον χρόνο οθόνης ή την αντίληψη ότι «απλώς παίζετε 

παιχνίδια». Δώστε ένα δείγμα επιστολής ή σημεία συζήτησης. 

Φάση 2: Εκπαιδευτικός Σχεδιασμός και Ρύθμιση 

Δραστηριότητες πριν από το παιχνίδι: Δώστε παραδείγματα αποτελεσματικών δραστηριοτήτων 

προθέρμανσης: 

Ρύθμιση του πλαισίου: Σύντομα βίντεο κλιπ, μελέτες περιπτώσεων πραγματικού κόσμου ή μίνι διαλέξεις 

για την εισαγωγή του προβλήματος STEAM που θα αντιμετωπίσει το παιχνίδι. 

Εισαγωγή λεξιλογίου: Προ-διδασκαλία συγκεκριμένης ορολογίας σχετικής τόσο με το παιχνίδι όσο και 

με την έννοια STEAM. 

Προϋποθέσεις δεξιοτήτων: Σύντομες ασκήσεις για να διασφαλιστεί ότι οι μαθητές έχουν τις απαραίτητες 

θεμελιώδεις δεξιότητες. 

Σχεδιασμός της συνεδρίας μάθησης με βάση το παιχνίδι: 

Δομή δραστηριότητας: Πόσος χρόνος για παιχνίδι; Πότε να κάνετε παύση για συζήτηση; Πώς να 

ομαδοποιήσετε τους μαθητές (ατομικά, ζευγάρια, μικρές ομάδες); 
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Ο ρόλος του δασκάλου κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού: Μετάβαση από τη διδακτική διδασκαλία στον 

διευκολυντή. Αυτό περιλαμβάνει την παρατήρηση, την υποβολή καθοδηγητικών ερωτήσεων, τον 

εντοπισμό διδακτικών στιγμών και την παροχή στοχευμένης σκαλωσιάς. 

Φύλλα εργασίας/Προτροπές δραστηριότητας: Δώστε παραδείγματα ερωτήσεων ή εργασιών που 

μπορούν να ολοκληρώσουν οι μαθητές κατά τη διάρκεια ή μετά το παιχνίδι για να εστιάσουν την προσοχή 

τους στους μαθησιακούς στόχους (π.χ. "Παρατηρήστε τι συμβαίνει όταν διπλασιάζετε την ώθηση στο 

Kerbal Space Program και καταγράφετε το αποτέλεσμα" ή "Τεκμηριώστε τρεις διαφορετικούς τρόπους 

με τους οποίους θα μπορούσατε να λύσετε αυτήν την πρόκληση μηχανικής στο Minecraf"). 

Διαχείριση τάξης για περιβάλλοντα παιχνιδιού: Στρατηγικές για τη διαχείριση της αφοσίωσης των 

μαθητών, της συμπεριφοράς εκτός εργασίας και των τεχνικών ζητημάτων κατά τη διάρκεια των 

συνεδριών παιχνιδιού. 

Φάση 3: Διευκόλυνση και εκτέλεση 

Ενεργή παρακολούθηση και υποστήριξη: Δώστε έμφαση στο περπάτημα στην τάξη, στην 

αλληλεπίδραση με τους μαθητές και στην αντιμετώπιση προβλημάτων. 

Ευέλικτη προσαρμογή: Να είστε έτοιμοι να προσαρμόσετε τα σχέδια με βάση τη συμμετοχή των 

μαθητών και τις απροσδόκητες ανακαλύψεις μέσα στο παιχνίδι. 

Προτροπή προβληματισμού σε πραγματικό χρόνο: Παρέμβετε με ερωτήσεις που συνδέουν τις 

ενέργειες εντός του παιχνιδιού με έννοιες STEAM (π.χ. "Τι σχεδιαστικό περιορισμό αντιμετωπίζετε εδώ; 

Πώς σχετίζεται αυτό με τη μηχανική του πραγματικού κόσμου;») 

Ενθάρρυνση της συνεργασίας: Προωθήστε ενεργά τη μάθηση από ομοτίμους και την επίλυση 

προβλημάτων. 

Φάση 4: Δραστηριότητες μετά το παιχνίδι και αξιολόγηση 

Δομημένος απολογισμός (Ενότητα 6.5 - Βαθύτερη κατάδυση): Παρέχετε μια ποικιλία μεθόδων για 

αναστοχασμό μετά το παιχνίδι: 

Σωκρατικά Σεμινάρια: Καθοδηγούμενες συζητήσεις που επικεντρώνονται σε βασικά συμπεράσματα και 

εννοιολογική κατανόηση. 

Περιοδικά προβληματισμού: Προτρέπει τους μαθητές να διατυπώσουν τη μαθησιακή τους διαδικασία 

και τις γνώσεις τους. 

Παρουσιάσεις/Επιδείξεις: Οι μαθητές παρουσιάζουν τις λύσεις ή τις δημιουργίες τους εντός του 

παιχνιδιού, εξηγώντας τις αρχές STEAM που εμπλέκονται. 

Δραστηριότητες μεταφοράς γνώσης: Σχεδιάστε εργασίες που απαιτούν από τους μαθητές να 

εφαρμόσουν έννοιες που έμαθαν από το παιχνίδι σε νέα περιβάλλοντα εκτός παιχνιδιού (π.χ. μια γραπτή 

αναφορά, ένα φυσικό μοντέλο, ένα διαφορετικό σενάριο προβλήματος). 

Στρατηγικές αξιολόγησης (Ενότητα 10.7): Παρέχετε καθοδήγηση σχετικά με τον τρόπο αξιολόγησης της 

μάθησης από δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει: 
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Λίστες ελέγχου παρατήρησης: Για την καταγραφή της δέσμευσης, της συνεργασίας και των 

προσεγγίσεων επίλυσης προβλημάτων των μαθητών κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. 

Εργασίες βάσει απόδοσης: Αξιολόγηση δημιουργιών ή λύσεων εντός του παιχνιδιού. 

Ρουμπρίκες για προβληματισμό: Αξιολόγηση του βάθους της κατανόησης των μαθητών που 

αποκαλύπτεται σε περιοδικά ή συζητήσεις. 

Παραδοσιακές αξιολογήσεις: Πώς η μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι προετοιμάζει τους μαθητές για 

παραδοσιακά τεστ. 

Παρέχοντας αυτό το πλαίσιο «Τι-Γιατί-Πώς», δίνεται στους εκπαιδευτικούς ένας οδικός χάρτης για την 

ενσωμάτωση μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στη διδασκαλία τους στο STEAM. Τους ενδυναμώνει τόσο με 

τη φιλοσοφική βάση όσο και με τα πρακτικά βήματα που απαιτούνται για να μετατρέψουν τις τάξεις τους 

σε δυναμικά, βελτιωμένα περιβάλλοντα μάθησης. 

8. Δημιουργία μιας ελκυστικής ατμόσφαιρας διδασκαλίας/μάθησης 

Η αποτελεσματικότητα οποιασδήποτε παιδαγωγικής στρατηγικής, ειδικά μιας τόσο δυναμικής όσο η 

ενσωμάτωση βιντεοπαιχνιδιών, επηρεάζεται βαθιά από την ατμόσφαιρα που καλλιεργείται στο 

μαθησιακό περιβάλλον. Μια συναρπαστική ατμόσφαιρα ξεπερνά τον απλό επιφανειακό ενθουσιασμό. 

ενισχύει την ψυχολογική ασφάλεια, την πνευματική περιέργεια και την αίσθηση του ανήκειν που 

ενθαρρύνει την ανάληψη κινδύνων και τη βαθιά μάθηση. Για την εκπαίδευση STEAM, όπου ο 

πειραματισμός και η επανάληψη είναι πρωταρχικής σημασίας, και για τη μάθηση με βάση το παιχνίδι, η 

οποία ευδοκιμεί στην εμβάπτιση και τα εγγενή κίνητρα, η δημιουργία μιας τέτοιας ατμόσφαιρας δεν 

είναι απλώς ωφέλιμη αλλά απαραίτητη. Αυτή η ενότητα διερευνά τις θεμελιώδεις αρχές και τις πρακτικές 

προσεγγίσεις για τη δημιουργία μιας ατμόσφαιρας διδασκαλίας/μάθησης που ευνοεί την επιτυχή 

ενσωμάτωση παιχνιδιών στο STEAM. 

 

8.1. Αρχές ενός ελκυστικού μαθησιακού περιβάλλοντος 

Ένα ελκυστικό περιβάλλον μάθησης είναι αυτό όπου οι μαθητές αισθάνονται κίνητρο να συμμετάσχουν, 

διεγείρονται πνευματικά και αντιλαμβάνονται τη μαθησιακή εμπειρία ως προσωπικά σχετική και 

ανταποδοτική. Πολλές βασικές αρχές στηρίζουν μια τέτοια ατμόσφαιρα: 

Ψυχολογική ασφάλεια: Οι μαθητές πρέπει να αισθάνονται ασφαλείς να εκφράσουν ιδέες, να κάνουν 

ερωτήσεις, να κάνουν λάθη και να πειραματιστούν χωρίς φόβο κρίσης, γελοιοποίησης ή αρνητικών 

συνεπειών. Αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό στη μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι, όπου η δοκιμή και 

το λάθος, και μάλιστα η αποτυχία, αποτελούν αναπόσπαστο κομμάτι της μαθησιακής διαδικασίας. Ένα 

περιβάλλον όπου τα λάθη θεωρούνται ευκαιρίες μάθησης και όχι ελλείμματα, ενθαρρύνει τη γνήσια 

εξερεύνηση. 

Συνάφεια και αυθεντικότητα: Η μάθηση είναι πιο ελκυστική όταν οι μαθητές αντιλαμβάνονται τη 

σύνδεσή της με τη ζωή, τα ενδιαφέροντά τους ή τις προκλήσεις του πραγματικού κόσμου. Η ενσωμάτωση 
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μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών αξιοποιεί φυσικά τα υπάρχοντα ενδιαφέροντα των μαθητών και η ρητή 

σύνδεση των προκλήσεων παιχνιδιών με αυθεντικά προβλήματα STEAM ενισχύει αυτή τη συνάφεια. 

Αυτονομία και επιλογή: Η παροχή στους μαθητές ενός βαθμού ελέγχου στη μάθησή τους, όπως η 

επιλογή συγκεκριμένων προκλήσεων παιχνιδιού, προσεγγίσεων για την επίλυση προβλημάτων ή ακόμα 

και ο ρυθμός, ενισχύει τη δέσμευση. Όταν οι μαθητές αισθάνονται αυτενέργεια, επενδύουν 

περισσότερο. 

Ικανότητα και μαεστρία: Οι μαθητές παρακινούνται από την αίσθηση της προόδου και της ολοκλήρωσης. 

Ένα ελκυστικό περιβάλλον παρέχει κατάλληλα επίπεδα πρόκλησης που επιτρέπουν στους μαθητές να 

βιώσουν την επιτυχία, να αναπτύξουν δεξιότητες σταδιακά και τελικά να αισθάνονται ικανοί. Τα 

παιχνίδια είναι μάστορες στην παροχή αυτής της ανατροφοδότησης μέσω επιπέδων, βαθμολογιών και 

σαφών στόχων. 

Κοινωνική συγγένεια: Οι άνθρωποι είναι εγγενώς κοινωνικά όντα. Ένα περιβάλλον που προωθεί τις 

θετικές αλληλεπιδράσεις με τους συνομηλίκους, τη συνεργατική επίλυση προβλημάτων και την αίσθηση 

της κοινότητας ενισχύει τη δέσμευση και παρέχει ευκαιρίες για κοινωνικο-πολιτιστική μάθηση. 

Ενεργός συμμετοχή: Προχωρώντας πέρα από την παθητική λήψη πληροφοριών, ένα ελκυστικό 

περιβάλλον απαιτεί ενεργό συμμετοχή – μέσω της πράξης, της συζήτησης, του σχεδιασμού και της 

δημιουργίας. Η μάθηση με βάση το παιχνίδι είναι εγγενώς ενεργή, αλλά ο ρόλος του δασκάλου είναι να 

διασφαλίσει ότι αυτή η δραστηριότητα διοχετεύεται προς τη μάθηση. 

Σαφείς προσδοκίες και ανατροφοδότηση: Αν και η ευελιξία είναι το κλειδί, οι μαθητές επωφελούνται 

από την κατανόηση του τι αναμένεται από αυτούς και τη λήψη έγκαιρης, εποικοδομητικής 

ανατροφοδότησης για την πρόοδό τους. Αυτό τους επιτρέπει να αυτοδιορθώνονται και να βελτιώνουν 

την κατανόησή τους. 

Καλλιεργώντας σκόπιμα αυτές τις αρχές, οι εκπαιδευτικοί θέτουν τις βάσεις για μια πλούσια και 

παραγωγική εμπειρία μάθησης STEAM ενσωματωμένη στο παιχνίδι. 

 

8.2. Ασφάλεια και συμμετοχικότητα 

Η αίσθηση της ασφάλειας και του ανήκειν είναι θεμελιώδης για κάθε αποτελεσματικό μαθησιακό 

περιβάλλον, ιδιαίτερα όταν εισάγονται νέες μέθοδοι όπως η μάθηση με βάση το παιχνίδι που μπορεί να 

αμφισβητήσει τους παραδοσιακούς κανόνες της τάξης. Η συμπερίληψη διασφαλίζει ότι όλοι οι μαθητές 

αισθάνονται ότι τους εκτιμούν, τους σέβονται και έχουν ίσες ευκαιρίες να συμμετάσχουν και να 

επιτύχουν. 

Φυσική ασφάλεια: Διασφάλιση σωστής εργονομικής ρύθμισης για παρατεταμένη χρήση της οθόνης, 

διαχείριση της κίνησης στην τάξη και αντιμετώπιση τυχόν φυσικών κινδύνων που σχετίζονται με την 

τεχνολογία. 

Ψυχολογική ασφάλεια: 
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Αγκαλιάστε τα λάθη ως ευκαιρίες μάθησης: Κοινοποιήστε ρητά ότι η αποτυχία στο παιχνίδι (π.χ. ένας 

πύραυλος που εκρήγνυται στο διαστημικό πρόγραμμα Kerbal) είναι ένα σημείο δεδομένων, όχι μια 

προσωπική αποτυχία. Μοντελοποιήστε αυτή τη στάση συζητώντας τις δικές σας μαθησιακές αποτυχίες. 

Περιβάλλον «Χωρίς ντροπή»: Δημιουργήστε μια κουλτούρα όπου ενθαρρύνεται η υποβολή «ηλίθιων 

ερωτήσεων» και γιορτάζεται η δοκιμή ανορθόδοξων λύσεων. 

Εποικοδομητική ανατροφοδότηση: Διδάξτε στους μαθητές πώς να δίνουν και να λαμβάνουν 

ανατροφοδότηση με σεβασμό, εστιάζοντας στη δράση ή τη λύση και όχι στο άτομο. 

Απόρρητο και ψηφιακό αποτύπωμα: Εκπαιδεύστε τους μαθητές σχετικά με την υπεύθυνη διαδικτυακή 

συμπεριφορά, την προστασία των προσωπικών πληροφοριών και τη μονιμότητα των ψηφιακών 

αλληλεπιδράσεων, ειδικά εάν χρησιμοποιούνται στοιχεία για πολλούς παίκτες ή διαδικτυακά. 

Συμμετοχικότητα και ισότητα: 

Αντιμετώπιση του ψηφιακού χάσματος: Να προσέχετε τους μαθητές που μπορεί να έχουν περιορισμένη 

πρόσβαση στην τεχνολογία εκτός σχολείου ή λιγότερη προηγούμενη εμπειρία με βιντεοπαιχνίδια. 

Παρέχετε επιπλέον υποστήριξη, δίκαιη πρόσβαση σε συσκευές και θεμελιώδεις ευκαιρίες ανάπτυξης 

δεξιοτήτων. 

Εορτασμός διαφορετικών συνεισφορών: Βεβαιωθείτε ότι ακούγονται όλες οι φωνές και ότι εκτιμώνται 

όλοι οι τύποι συνεισφορών (π.χ. αναλυτικές, δημιουργικές, συνεργατικές). Μερικοί μαθητές μπορεί να 

διαπρέψουν στην πρακτική κατασκευή, άλλοι στον στρατηγικό σχεδιασμό και άλλοι στην επικοινωνία 

ιδεών. 

Φύλο και πολιτισμική ευαισθησία: Επιλέξτε παιχνίδια και σχεδιάστε δραστηριότητες που αποφεύγουν 

τα στερεότυπα φύλου και είναι πολιτισμικά περιεκτικές. Ενθαρρύνετε την ποικιλόμορφη συμμετοχή σε 

όλους τους ρόλους σε έργα που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Διαφοροποιημένη υποστήριξη: Παρέχετε σκαλωσιές και διαφοροποίηση για την κάλυψη των αναγκών 

διαφορετικών μαθητών, συμπεριλαμβανομένων εκείνων με μαθησιακές δυσκολίες ή μαθητών αγγλικής 

γλώσσας. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει την παροχή οπτικών βοηθημάτων, απλοποιημένων οδηγιών ή 

υποστήριξης από ομοτίμους. 

Δίκαιο παιχνίδι και σεβασμός: Καθιερώστε σαφείς κανόνες για αλληλεπίδραση με σεβασμό, τόσο εντός 

του παιχνιδιού όσο και κατά τη διάρκεια των συζητήσεων. Αντιμετωπίστε τον εκφοβισμό, την 

παρενόχληση ή τη συμπεριφορά αποκλεισμού άμεσα και αποτελεσματικά. 

Η δημιουργία μιας ασφαλούς και χωρίς αποκλεισμούς ατμόσφαιρας είναι πρωταρχικής σημασίας για τη 

μεγιστοποίηση των πλεονεκτημάτων της μάθησης που βασίζεται στο παιχνίδι, καθώς επιτρέπει σε όλους 

τους μαθητές να συμμετέχουν πλήρως χωρίς ανησυχία. 

 

8.3. Προώθηση της συνεργασίας και της εξερεύνησης 

Η μάθηση STEAM είναι εγγενώς συνεργατική, αντικατοπτρίζοντας τον τρόπο με τον οποίο η επιστημονική 

ανακάλυψη και η μηχανική καινοτομία συμβαίνουν στον πραγματικό κόσμο. Τα βιντεοπαιχνίδια, 
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ιδιαίτερα αυτά για πολλούς παίκτες ή αυτά που έχουν σχεδιαστεί για co-op παιχνίδι, προσφέρουν 

πλούσιες ευκαιρίες για την καλλιέργεια της συνεργασίας και ενθαρρύνουν την ανεμπόδιστη εξερεύνηση. 

Σχεδιασμός για συνεργασία: 

Ομαδικές εργασίες: Αναθέστε τους μαθητές σε ομάδες με συγκεκριμένους ρόλους (π.χ. σχεδιαστής, 

μηχανικός, διαχειριστής έργου, ντοκιμαντέρ) σε μια πρόκληση που βασίζεται στο παιχνίδι. Αυτό 

ενθαρρύνει την αλληλεξάρτηση. 

Κοινοί στόχοι: Παρουσιάστε εργασίες που απαιτούν συλλογική προσπάθεια και δεν μπορούν να 

ολοκληρωθούν εύκολα από μεμονωμένα άτομα (π.χ. δημιουργία μιας σύνθετης δομής μαζί στο 

Minecraf, συνεργατική επίλυση γρίφων στη λειτουργία co-op του Portal 2 ή διαχείριση μιας κοινής 

αποικίας στο Factorio). 

Πρωτόκολλα επικοινωνίας: Ενθαρρύνετε τη ρητή επικοινωνία εντός των ομάδων κατά τη διάρκεια του 

παιχνιδιού. Παρέχετε εκκινητές προτάσεων για διαπραγμάτευση, επίλυση προβλημάτων και προσφορά 

βοήθειας. 

Εναλλαγή ρόλων: Εναλλάσσετε περιοδικά τους ρόλους εντός των ομάδων για να διασφαλίσετε ότι όλοι 

οι μαθητές βιώνουν διαφορετικές ευθύνες και αναπτύσσουν ένα ευρύτερο σύνολο δεξιοτήτων. 

Προώθηση της εξερεύνησης: 

Προκλήσεις ανοιχτού τύπου: Παρέχετε προβλήματα ανοιχτού τύπου μέσα σε παιχνίδια που 

ενθαρρύνουν την αποκλίνουσα σκέψη και τις πολλαπλές λύσεις, αντί να συνταγογραφείτε μια ενιαία 

σωστή διαδρομή. 

Παιχνίδι "Sandbox": Διαθέστε χρόνο για μη δομημένη εξερεύνηση "sandbox" σε ορισμένα παιχνίδια, 

επιτρέποντας στους μαθητές να πειραματιστούν ελεύθερα και να ανακαλύψουν μηχανισμούς και 

δυνατότητες παιχνιδιών χωρίς άμεση πίεση για να επιτύχουν ένα συγκεκριμένο αποτέλεσμα. Αυτό 

καλλιεργεί την εγγενή περιέργεια. 

Ερωτήσεις που βασίζονται στην έρευνα: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να διατυπώσουν τις δικές τους 

ερωτήσεις σχετικά με το πώς λειτουργούν τα συστήματα παιχνιδιών, οδηγώντας σε αυτοκατευθυνόμενες 

έρευνες. 

Εορτασμός της Ανακάλυψης: Αναγνωρίστε και γιορτάστε απροσδόκητες ανακαλύψεις ή καινοτόμες 

λύσεις που βρέθηκαν κατά την εξερεύνηση, ακόμα κι αν δεν οδηγούν άμεσα στον αρχικό μαθησιακό 

στόχο. Αυτό ενισχύει την αξία της περιέργειας και του πειραματισμού. 

«Η αποτυχία είναι μια επιλογή»: Επαναλάβετε ότι η δοκιμή διαφορετικών προσεγγίσεων, ακόμη και αν 

αποτύχουν, είναι πολύτιμο μέρος της μαθησιακής διαδικασίας, ιδιαίτερα στον επαναληπτικό σχεδιασμό 

και τον επιστημονικό πειραματισμό. 

Δομώντας σκόπιμα δραστηριότητες για την προώθηση της συνεργασίας και δημιουργώντας χώρο για μη 

καθοδηγούμενη εξερεύνηση, οι δάσκαλοι μπορούν να αξιοποιήσουν τα παιχνίδια για να αναπτύξουν 

βασικές δεξιότητες ομαδικής εργασίας και να καλλιεργήσουν ένα βαθύ, εγγενές κίνητρο για έρευνα στο 

STEAM. 
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8.4. Αξιοποίηση της αφήγησης και της αφήγησης 

Η αφήγηση είναι ένα θεμελιώδες ανθρώπινο κατασκεύασμα για την κατανόηση του κόσμου και αποτελεί 

βασικό στοιχείο των συναρπαστικών βιντεοπαιχνιδιών. Η αξιοποίηση της αφήγησης στην ατμόσφαιρα 

μάθησης μπορεί να ενισχύσει σημαντικά τη δέσμευση και να προσφέρει ουσιαστικό πλαίσιο για τις 

έννοιες STEAM. 

Χρήση αφηγήσεων παιχνιδιού ως πλαίσιο: 

Πλαισίωση προβλήματος: Πλαισιώστε τις προκλήσεις STEAM μέσα στη γενική αφήγηση του 

επιλεγμένου παιχνιδιού. Για παράδειγμα, αν παίζετε ένα παιχνίδι για διαστημικά ταξίδια, οι στόχοι της 

φυσικής αφορούν τη διάσωση ενός διαστημικού πληρώματος ή τον αποικισμό ενός νέου πλανήτη. 

Αναγνώριση χαρακτήρων: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να ταυτιστούν με χαρακτήρες ή ρόλους 

παιχνιδιού (π.χ. μηχανικός, επιστήμονας, πολεοδόμος) για να τους βυθίσετε στο προσομοιωμένο πλαίσιο 

και να τους παρακινήσετε να λύσουν προβλήματα από αυτή την οπτική γωνία. 

Συναισθηματική σύνδεση: Οι αφηγήσεις μπορούν να προκαλέσουν συναισθήματα (περιέργεια, 

επείγουσα ανάγκη, θρίαμβος), τα οποία ενισχύουν τη μνήμη και κάνουν τη μάθηση πιο αξέχαστη. 

Αφηγήσεις που δημιουργήθηκαν από εκπαιδευτικούς: 

Σχεδιασμός μαθησιακών αποστολών: Οι δάσκαλοι μπορούν να δημιουργήσουν «αποστολές» ή 

«αποστολές» που καθοδηγούν τους μαθητές στο παιχνίδι, παρέχοντας μια αφηγηματική επικάλυψη 

στους μαθησιακούς στόχους. Αυτές οι αποστολές μπορούν να αναλύσουν πολύπλοκα προβλήματα σε 

διαχειρίσιμα βήματα που βασίζονται στην ιστορία. 

Σενάρια βασισμένα σε προβλήματα: Εισαγάγετε ένα πρόβλημα STEAM ως μια συναρπαστική 

αφηγηματική πρόκληση που οι μαθητές πρέπει να λύσουν χρησιμοποιώντας το παιχνίδι ως εργαλείο 

τους. Για παράδειγμα, «Το ηλεκτρικό δίκτυο της πόλης αποτυγχάνει. πρέπει να το επανασχεδιάσετε 

χρησιμοποιώντας αρχές ηλεκτρολογικής μηχανικής σε αυτό το παιχνίδι προσομοίωσης». 

Παιχνίδι ρόλων: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να παίξουν ρόλους ως επιστήμονες, μηχανικοί ή καλλιτέχνες 

στο πλαίσιο του παιχνιδιού, συζητώντας τις αποφάσεις και τις ανακαλύψεις τους από αυτή την οπτική 

γωνία. 

Αφηγήσεις που δημιουργούνται από μαθητές: 

Αφήγηση ιστοριών μέσω του παιχνιδιού: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να δημιουργήσουν τις δικές τους 

αφηγήσεις ή ιστορίες για τις δημιουργίες τους στο παιχνίδι ή τις διαδικασίες επίλυσης προβλημάτων. 

Αυτό ενισχύει τη δημιουργικότητα και τη βαθύτερη ενασχόληση με το περιεχόμενο. 

Reflec�on as Story: Προτρέψτε τους μαθητές να αναλογιστούν το μαθησιακό τους ταξίδι μέσα στο 

παιχνίδι ως ιστορία – αναφέροντας λεπτομερώς τις αρχικές τους προκλήσεις, τα εμπόδια που ξεπέρασαν 

και τον απόλυτο «θρίαμβο» ή τις μαθησιακές τους γνώσεις. 
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Ψηφιακή αφήγηση: Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν εργαλεία λήψης οθόνης για να 

καταγράψουν το παιχνίδι τους και να αφηγηθούν τη διαδικασία επίλυσης προβλημάτων ή να εξηγήσουν 

μια έννοια STEAM μέσω των ενεργειών τους στο παιχνίδι, δημιουργώντας παρουσιάσεις πολυμέσων. 

Με τη συνειδητή ενσωμάτωση της αφήγησης, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να μετατρέψουν τις αφηρημένες 

αρχές STEAM σε συναρπαστικές προκλήσεις, κάνοντας τη μαθησιακή εμπειρία πιο καθηλωτική, αξέχαστη 

και εγγενώς παρακινητική. 

 

8.5. Ενσωμάτωση στοιχείων υγιούς ανταγωνισμού και παιχνιδοποίησης 

Ενώ ο πυρήνας αυτής της στρατηγικής δίνει έμφαση στο GBL, ορισμένα στοιχεία του gamifica�on και του 

υγιούς ανταγωνισμού, όταν εφαρμόζονται με σύνεση, μπορούν να ενισχύσουν περαιτέρω τη δέσμευση 

και τα κίνητρα στη μαθησιακή ατμόσφαιρα. Το κλειδί είναι να διασφαλιστεί ότι υποστηρίζουν τη μάθηση, 

αντί να γίνονται το μοναδικό επίκεντρο. 

Υγιής ανταγωνισμός: 

Προκλήσεις που βασίζονται στην ομάδα: Βάλτε ομάδες μεταξύ τους σε φιλικό ανταγωνισμό για να 

λύσετε ένα πρόβλημα που βασίζεται στο παιχνίδι πιο γρήγορα ή πιο αποτελεσματικά. Δώστε έμφαση στη 

μάθηση και την ομαδική εργασία αντί να κερδίζετε. 

Βαθμολογικοί πίνακες για προσπάθεια/δεξιότητα, όχι μόνο για "νίκη": Εάν χρησιμοποιούνται 

βαθμολογικοί πίνακες, εξετάστε το ενδεχόμενο παρακολούθησης μετρήσεων όπως "πιο δημιουργική 

λύση", "καλύτερη συνεργασία", "περισσότερες επαναλήψεις" ή "βαθύτερος προβληματισμός" και όχι 

μόνο ταχύτητα ή βαθμολογία. Αυτό προωθεί διάφορες μορφές αριστείας. 

Αγώνες επίλυσης προβλημάτων: Παρουσιάστε ένα κοινό πρόβλημα εντός του παιχνιδιού και 

προκαλέστε τις ομάδες να βρουν την πιο κομψή ή αποτελεσματική λύση, ενθαρρύνοντας τη στρατηγική 

σκέψη και τη βελτιστοποίηση. 

Παρουσίαση λύσεων: Ζητήστε από τις ομάδες να παρουσιάσουν τις λύσεις τους, επιτρέποντας την 

κριτική από ομοτίμους και την εκτίμηση των διαφορετικών προσεγγίσεων. 

Συνετή στοιχεία παιχνιδοποίησης (που εφαρμόζονται στη μαθησιακή διαδικασία): 

Παρακολούθηση προόδου: Χρησιμοποιήστε οπτικές γραμμές προόδου ή λίστες ελέγχου για να δείξετε 

στους μαθητές πόσο μακριά έχουν φτάσει σε ένα έργο που βασίζεται σε παιχνίδια πολλαπλών σταδίων, 

παρέχοντας μια αίσθηση ολοκλήρωσης. 

«Level Up» για δεξιότητες: Πλαισιώστε την απόκτηση δεξιοτήτων ως «ανέβασμα επιπέδου» σε 

συγκεκριμένες ικανότητες STEAM (π.χ. «Μόλις ανεβάσατε το επίπεδο των δεξιοτήτων σας στον 

μηχανολογικό σχεδιασμό!»). 

Σήματα/Επιτεύγματα για ορόσημα μάθησης: Απονείμετε ψηφιακά σήματα για την κατάκτηση μιας 

συγκεκριμένης έννοιας, την επιτυχή ολοκλήρωση μιας σύνθετης πρόκλησης εντός του παιχνιδιού ή την 

επίδειξη μιας συγκεκριμένης δεξιότητας του 21ου αιώνα (π.χ. ένα σήμα "Collabora�on Catalyst"). Αυτά 

πρέπει να έχουν νόημα και να συνδέονται άμεσα με τη μάθηση. 
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Επιλογή και προσαρμογή: Επιτρέψτε στους μαθητές κάποια ελευθερία να προσαρμόσουν τα avatar ή 

τις μαθησιακές διαδρομές τους στο παιχνίδι ως μορφή ανταμοιβής ή έκφρασης, ενισχύοντας την 

προσωπική επένδυση. 

Περιεχόμενο με δυνατότητα ξεκλειδώματος (Εκπαιδευτικό): Σχεδιάστε μαθησιακές δραστηριότητες 

όπου η εκμάθηση μιας έννοιας «ξεκλειδώνει» την πρόσβαση σε πιο προηγμένα επίπεδα παιχνιδιού, νέα 

εργαλεία μέσα στο παιχνίδι ή πρόσθετους εκπαιδευτικούς πόρους. 

Είναι σημαντικό να εξισορροπήσετε τον ανταγωνισμό με τη συνεργασία και να διασφαλίσετε ότι τα 

στοιχεία παιχνιδιού υποστηρίζουν τα εγγενή κίνητρα, αντί να βασίζονται αποκλειστικά σε εξωτερικές 

ανταμοιβές. Η εστίαση πρέπει πάντα να παραμένει στο μαθησιακό ταξίδι και στην ανάπτυξη ικανοτήτων 

STEAM. 

 

8.6. Καλλιέργεια της δημιουργικότητας και της καινοτομίας 

Το «Α» στο STEAM τονίζει τον ζωτικό ρόλο των Τεχνών, της σχεδιαστικής σκέψης και της δημιουργικής 

επίλυσης προβλημάτων. Μια ελκυστική ατμόσφαιρα καλλιεργεί ενεργά αυτές τις ιδιότητες και τα 

βιντεοπαιχνίδια, ιδιαίτερα οι τίτλοι sandbox και προσανατολισμένοι στη δημιουργία, είναι εξαιρετικά 

οχήματα για να γίνει αυτό. 

Παροχή δημιουργικής ελευθερίας: 

Προκλήσεις σχεδίασης ανοιχτού τύπου: Παρουσιάστε ευρεία προβλήματα μέσα στα παιχνίδια που 

επιτρέπουν ένα ευρύ φάσμα λύσεων και ενθαρρύνουν την αντισυμβατική σκέψη. Για παράδειγμα, 

«Σχεδιάστε ένα σύστημα μεταφορών για την εικονική μας πόλη που να είναι τόσο αποτελεσματικό όσο 

και αισθητικά ευχάριστο». 

Ευέλικτοι περιορισμοί: Εισαγάγετε αρκετούς περιορισμούς για να καθοδηγήσετε τη διαδικασία 

σχεδιασμού χωρίς να καταπνίγετε τις καινοτόμες προσεγγίσεις. 

Ζώνη πειραματισμού: Καθορίστε συγκεκριμένες ώρες ή περιοχές στο παιχνίδι για καθαρό πειραματισμό 

και ιδεασμό, χωρίς άμεση πίεση για ένα «σωστό» αποτέλεσμα. 

Ενθάρρυνση της αποκλίνουσας σκέψης: 

Συνεδρίες καταιγισμού ιδεών: Διευκολύνετε τις συνεδρίες καταιγισμού ιδεών πριν ή κατά τη διάρκεια 

του παιχνιδιού για να δημιουργήσετε πολλαπλές ιδέες για την επίλυση ενός προβλήματος, δίνοντας 

αρχικά έμφαση στην ποσότητα έναντι της ποιότητας. 

Σενάρια «Τι θα γινόταν αν»: Θέστε τακτικά ερωτήσεις «τι θα γινόταν αν» που ενθαρρύνουν τους 

μαθητές να εξερευνήσουν εναλλακτικές δυνατότητες και να προβλέψουν τα αποτελέσματα. 

Γιορτάζοντας την καινοτομία: Επισημάνετε και γιορτάστε μοναδικές, καινοτόμες ή κομψές λύσεις που 

ανακάλυψαν οι μαθητές, ακόμα κι αν διαφέρουν από τις αναμενόμενες προσεγγίσεις. 

Προώθηση της επανάληψης και της βελτίωσης: 
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Κύκλοι σχεδίασης: Καθοδηγήστε τους μαθητές σε επαναληπτικούς κύκλους σχεδιασμού (π.χ. 

πρωτότυπο, δοκιμή, βελτίωση) μέσα στο παιχνίδι. Τονίστε ότι οι αρχικές λύσεις σπάνια είναι τέλειες και 

η συνεχής βελτίωση είναι το κλειδί. 

Βρόχοι ανατροφοδότησης για σχεδιασμό: Ενθαρρύνετε τις συνεδρίες ανατροφοδότησης από 

ομοτίμους, όπου οι μαθητές προσφέρουν εποικοδομητικές κριτικές ο ένας για τα σχέδια του άλλου στο 

παιχνίδι, καλλιεργώντας μια κουλτούρα συνεχούς βελτίωσης. 

Τεκμηρίωση της διαδικασίας: Ζητήστε από τους μαθητές να τεκμηριώσουν το σχεδιαστικό τους ταξίδι, 

συμπεριλαμβανομένων των αρχικών ιδεών, των προκλήσεων, των αποτυχιών και του τρόπου με τον 

οποίο βελτίωσαν τις λύσεις τους. Αυτό επικυρώνει τη διαδικασία της καινοτομίας. 

Σύνδεση με την Καλλιτεχνική Έκφραση: 

Οπτικός σχεδιασμός σε παιχνίδια: Συζητήστε πώς η οπτική αισθητική, ο σχεδιασμός ήχου και οι 

αφηγηματικές επιλογές συμβάλλουν στη συνολική εμπειρία και αποτελεσματικότητα ενός παιχνιδιού. Οι 

μαθητές μπορούν να εφαρμόσουν αυτές τις αρχές στις δικές τους δημιουργίες εντός του παιχνιδιού. 

Καλλιτεχνική αναπαράσταση δεδομένων/εννοιών: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να αναπαραστήσουν τις 

έννοιες STEAM ή τα δεδομένα τους στο παιχνίδι οπτικά ή καλλιτεχνικά. Για παράδειγμα, η δημιουργία 

γραφημάτων από δεδομένα παιχνιδιών ή η σχεδίαση concept art για τις μηχανές τους στο παιχνίδι. 

Ενσωματώνοντας συνειδητά αυτές τις αρχές στην κουλτούρα της τάξης, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 

διασφαλίσουν ότι η ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών όχι μόνο ενισχύει την τεχνική και 

επιστημονική κατανόηση, αλλά και απελευθερώνει το πλήρες δημιουργικό και καινοτόμο δυναμικό των 

μαθητών τους στο ολοκληρωμένο πλαίσιο της εκπαίδευσης STEAM. 

9. Σχεδιασμός-Υλοποίηση Λογικής στο STEAM 

Η ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM δεν είναι ένα γραμμικό, 

εφάπαξ γεγονός, αλλά μάλλον μια επαναληπτική και δυναμική διαδικασία. Αντικατοπτρίζει την ίδια την 

ουσία του μηχανικού σχεδιασμού, της επιστημονικής έρευνας και της καλλιτεχνικής δημιουργίας, που 

αποτελούν τον πυρήνα του ίδιου του STEAM. Το πλαίσιο «Σχεδιασμός-Εφαρμογή Λογικής» παρέχει μια 

δομημένη αλλά ευέλικτη προσέγγιση για τους εκπαιδευτικούς να συλλάβουν, να θεσπίσουν και να 

βελτιώσουν τις πρωτοβουλίες μάθησης που βασίζονται στο παιχνίδι. Αυτή η λογική δίνει έμφαση στη 

συνεχή βελτίωση, την ανταπόκριση στις ανάγκες των μαθητών και τη βαθιά σύνδεση μεταξύ των 

μηχανισμών του επιλεγμένου παιχνιδιού και των επιθυμητών μαθησιακών αποτελεσμάτων STEAM. Έχει 

να κάνει με το να γίνεις ένας εκπαιδευτικός «σχεδιαστής» που συνεχώς πρωτοτυπεί, δοκιμάζει και 

βελτιώνει τις παιδαγωγικές του προσεγγίσεις. 

 

9.1. Η επαναληπτική διαδικασία σχεδιασμού 
Στην καρδιά της, η Λογική Σχεδιασμού-Υλοποίησης είναι μια επαναληπτική διαδικασία σχεδιασμού, 

παρόμοια με τον κύκλο μηχανικού σχεδιασμού ή την επιστημονική μέθοδο. Αυτή η κυκλική προσέγγιση 
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αναγνωρίζει ότι η διδασκαλία και η μάθηση είναι πολύπλοκες και τα αρχικά σχέδια συχνά χρειάζονται 

προσαρμογή με βάση την ανατροφοδότηση του πραγματικού κόσμου. 

Οι βασικές φάσεις αυτής της επαναληπτικής διαδικασίας περιλαμβάνουν: 

Ιδεασμός/Εννοιολόγηση: Εδώ συμβαίνει ο αρχικός καταιγισμός ιδεών. Με βάση τα προσδιορισμένα 

μαθησιακά αποτελέσματα (από την Ενότητα 6.2), οι εκπαιδευτικοί δημιουργούν ιδέες για το πώς θα 

μπορούσαν να αξιοποιηθούν συγκεκριμένοι μηχανισμοί ή αφηγήσεις παιχνιδιών. Αυτό περιλαμβάνει 

δημιουργική σκέψη σχετικά με το πώς οι εγγενείς προκλήσεις ή τα συστήματα ενός παιχνιδιού μπορούν 

να αντιστοιχιστούν σε μια επιστημονική ιδέα, ένα πρόβλημα μηχανικής ή μια καλλιτεχνική αρχή. Για 

παράδειγμα, εάν ο στόχος είναι να διδαχθούν αρχές διαχείρισης πόρων και βιωσιμότητας, η φάση 

ιδεασμού μπορεί να εξετάσει παιχνίδια όπως το Minecraf, το Ci�es: Skylines ή το Factorio. 

Πρωτότυπο/Σχεδιασμός: Μόλις δημιουργηθούν ιδέες, οι δάσκαλοι περνούν σε ένα στάδιο σχεδιασμού 

όπου σκιαγραφούν τις ιδιαιτερότητες της δραστηριότητας που βασίζεται στο παιχνίδι. Αυτό 

περιλαμβάνει τη δημιουργία προκαταρκτικών σχεδίων μαθήματος, τον καθορισμό των ρόλων των 

μαθητών, την περιγραφή των προτροπών συζήτησης και την πρόβλεψη πιθανών προκλήσεων. Ένα 

πρωτότυπο μπορεί να είναι μια μεμονωμένη δραστηριότητα ή μια μικρή ακολουθία μαθημάτων. Δεν 

πρόκειται για τελειότητα. πρόκειται για τη δημιουργία ενός απτού, ελέγξιμου σχεδίου. 

Εφαρμογή/Δοκιμή: Αυτή είναι η φάση όπου το σχέδιο τίθεται σε εφαρμογή στην τάξη. Οι μαθητές 

ασχολούνται με το παιχνίδι και ο δάσκαλος διευκολύνει τη μάθηση. Κατά τη διάρκεια αυτής της φάσης, 

ο δάσκαλος ενεργεί ως παρατηρητής και συλλέκτης δεδομένων, σημειώνοντας τη συμμετοχή των 

μαθητών, την κατανόηση, τη συνεργασία και τυχόν απροσδόκητα ζητήματα (τεχνικά ή παιδαγωγικά). 

Αυτό είναι το πεδίο «δοκιμών» για το πρωτότυπο. 

Αξιολόγηση/Συλλογή ανατροφοδότησης: Αμέσως μετά την εφαρμογή, ή ακόμα και κατά τη διάρκεια, 

πραγματοποιείται κριτική αξιολόγηση. Αυτό περιλαμβάνει τη συλλογή τόσο επίσημων όσο και 

ανεπίσημων σχολίων. Τι λειτούργησε καλά; Τι δεν το έκανε; Επιτεύχθηκαν οι μαθησιακοί στόχοι; Πώς 

ανταποκρίθηκαν οι μαθητές; Αυτή η ανατροφοδότηση μπορεί να προέλθει από προβληματισμούς, 

παρατηρήσεις, διαμορφωτικές αξιολογήσεις και αυτοαξιολόγηση των μαθητών. 

Βελτίωση/Αναθεώρηση: Με βάση την αξιολόγηση και την ανατροφοδότηση, ο δάσκαλος στη συνέχεια 

αναθεωρεί τη δραστηριότητα, κάνοντας προσαρμογές για μελλοντική εφαρμογή. Αυτό θα μπορούσε να 

περιλαμβάνει την προσαρμογή της επιλογής παιχνιδιού, την τροποποίηση των σχεδίων μαθημάτων, την 

προσαρμογή της δυναμικής της ομάδας ή τη βελτίωση των στρατηγικών αξιολόγησης. Αυτό κλείνει τον 

κύκλο, οδηγώντας πίσω στη φάση ιδεασμού για την επόμενη επανάληψη βελτίωσης. 

Αυτός ο συνεχής κύκλος διασφαλίζει ότι η ενσωμάτωση του παιχνιδιού δεν είναι μια στατική προσθήκη 

προγράμματος σπουδών, αλλά μια ζωντανή, εξελισσόμενη παιδαγωγική προσέγγιση που βελτιώνεται με 

κάθε επανάληψη. Δίνει τη δυνατότητα στους δασκάλους να είναι ερευνητές και σχεδιαστές στις δικές 

τους τάξεις. 
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9.2. Σχεδιασμός δραστηριοτήτων STEAM με βάση τη μηχανική του παιχνιδιού 
Η δύναμη της μάθησης με βάση το παιχνίδι προέρχεται από την αξιοποίηση των εγγενών μηχανισμών 

του παιχνιδιού για τη διευκόλυνση της μάθησης. Δεν αρκεί απλώς να παίζεις ένα παιχνίδι. Οι μαθησιακές 

δραστηριότητες πρέπει να σχεδιάζονται σκόπιμα για να κάνουν αυτούς τους μηχανισμούς να φωτίζουν 

τις έννοιες STEAM. 

Προσδιορισμός της βασικής μηχανικής παιχνιδιών: Οι δάσκαλοι πρέπει να αναλύουν παιχνίδια πέρα 

από την επιφανειακή τους αφήγηση για να προσδιορίσουν τους θεμελιώδεις μηχανισμούς τους. Αυτά 

μπορεί να περιλαμβάνουν: 

Διαχείριση πόρων: Παρακολούθηση, απόκτηση και χρήση περιορισμένων πόρων (π.χ. σε παιχνίδια 

στρατηγικής όπως το Civiliza�on ή παιχνίδια επιβίωσης όπως το Minecraf). Αυτό ευθυγραμμίζεται με τα 

οικονομικά, την περιβαλλοντική επιστήμη και τη βελτιστοποίηση της μηχανικής. 

Μηχανές Φυσικής: Ρεαλιστικές ή ημι-ρεαλιστικές προσομοιώσεις βαρύτητας, τριβής, ορμής και 

δυνάμεων (π.χ. Kerbal Space Program, Bridge Constructor, Portal). Άμεσα εφαρμόσιμο στη φυσική και τη 

μηχανική. 

Logic Puzzles: Προκλήσεις που απαιτούν επαγωγικό συλλογισμό, αναγνώριση προτύπων και διαδοχική 

σκέψη (π.χ. Portal, The Witness, πολλά παιχνίδια κωδικοποίησης). Ενισχύει την υπολογιστική σκέψη και 

τη μαθηματική λογική. 

Αλληλεξάρτηση συστημάτων: Πώς διαφορετικά μέρη ενός κόσμου παιχνιδιού επηρεάζουν το ένα το 

άλλο (π.χ. οικολογική ισορροπία στο SimCity, ροή ενέργειας στο Factorio). Συνδέεται με τη βιολογία, την 

περιβαλλοντική επιστήμη και τη μηχανική πολύπλοκων συστημάτων. 

Επαναληπτικός σχεδιασμός/πρωτότυπο: Παιχνίδια που ενθαρρύνουν τη δημιουργία, τη δοκιμή και τη 

βελτίωση δημιουργιών (π.χ. Minecraf, Roblox Studio, Kerbal Space Program). Υποστηρίζει άμεσα τη 

διαδικασία μηχανικού σχεδιασμού. 

Αλγοριθμική σκέψη/αλληλουχία: Παιχνίδια που απαιτούν ακριβείς ακολουθίες ενεργειών ή λογικές 

εντολές (π.χ. παιχνίδια οπτικού προγραμματισμού όπως το Scratch, παιχνίδια παζλ με συγκεκριμένα σετ 

κινήσεων). Κεντρικό στην επιστήμη των υπολογιστών και στην επίλυση μαθηματικών προβλημάτων. 

Χαρτογράφηση της Μηχανικής σε Έννοιες STEAM: Μόλις εντοπιστούν οι μηχανικοί, ο σχεδιασμός 

περιλαμβάνει τη ρητή αντιστοίχισή τους σε συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους STEAM. 

Παράδειγμα: Εάν ένα παιχνίδι απαιτεί από τους παίκτες να εξισορροπήσουν το βάρος σε μια πλατφόρμα, 

ο δάσκαλος το συνδέει απευθείας με τη μαθηματική έννοια της ροπής και τη φυσική έννοια της 

ισορροπίας. Στη συνέχεια, η δραστηριότητα επικεντρώνεται στο να εξηγήσουν οι μαθητές γιατί οι 

διαφορετικές τοποθετήσεις βάρους οδηγούν σε διαφορετικά αποτελέσματα και να προβλέψουν τα 

αποτελέσματα. 

Παράδειγμα: Εάν ένα παιχνίδι περιλαμβάνει την κατασκευή πολύπλοκων κυκλωμάτων για την 

τροφοδοσία μιας εικονικής πόλης, ο δάσκαλος το συνδέει με αρχές ηλεκτρικής μηχανικής όπως σειριακά 

και παράλληλα κυκλώματα, τάση, ρεύμα και αντίσταση. Η δραστηριότητα θα περιλαμβάνει τους μαθητές 
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να σχεδιάζουν, να δοκιμάζουν και να αντιμετωπίζουν προβλήματα με τα κυκλώματά τους και στη 

συνέχεια να εξηγούν τις σχεδιαστικές τους επιλογές χρησιμοποιώντας επιστημονική ορολογία. 

Δημιουργία καθοδηγούμενων δραστηριοτήτων: Ο σχεδιασμός επεκτείνεται στη δημιουργία 

προτροπών, προκλήσεων και φύλλων εργασίας που κατευθύνουν την προσοχή των μαθητών στις βασικές 

αρχές STEAM μέσα στο παιχνίδι. Αυτά δεν έχουν να κάνουν με το «να νικήσουμε το παιχνίδι», αλλά με 

την εξαγωγή της μάθησης. Για παράδειγμα, ένα φύλλο εργασίας μπορεί να ζητήσει από τους μαθητές να 

καταγράψουν δεδομένα από τα πειράματά τους στο παιχνίδι, να αναλύσουν μοτίβα και να βγάλουν 

συμπεράσματα με βάση τις παρατηρήσεις τους. 

Αξιοποίηση βρόχων παιχνιδιού: Τα παιχνίδια συχνά λειτουργούν σε βασικούς «βρόχους» (π.χ. Gather -

> Craf -> Build -> Expand). Οι δάσκαλοι μπορούν να σχεδιάσουν μαθησιακές δραστηριότητες που είναι 

παράλληλες με αυτούς τους βρόχους, χρησιμοποιώντας την εγγενή δομή του παιχνιδιού για να 

οδηγήσουν έναν κύκλο έρευνας, δημιουργίας και προβληματισμού στο STEAM. 

Θεμελιώνοντας δραστηριότητες στη μηχανική παιχνιδιών, οι δάσκαλοι διασφαλίζουν ότι η 

αλληλεπίδραση με το παιχνίδι δεν είναι επιφανειακή αλλά βαθιά παιδαγωγική, ενισχύοντας την 

αυθεντική ενασχόληση με το περιεχόμενο και τις διαδικασίες STEAM. 

 
9.3. Εφαρμογή πρακτικών στην τάξη για μάθηση με βάση το παιχνίδι 
Η αποτελεσματική εφαρμογή της μάθησης με βάση το παιχνίδι απαιτεί συγκεκριμένες πρακτικές στην 

τάξη που διαφέρουν από την παραδοσιακή διδασκαλία που βασίζεται σε διαλέξεις. Ο ρόλος του 

δασκάλου μετατοπίζεται από τον διανομέα περιεχομένου στον διευκολυντή, τον οδηγό και την 

αντιμετώπιση προβλημάτων. 

Ευέλικτη διάταξη τάξης: Εξετάστε τις φυσικές ρυθμίσεις που υποστηρίζουν το συνεργατικό παιχνίδι, την 

εύκολη κίνηση για τον δάσκαλο και την πρόσβαση στην τεχνολογία. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει μικρές 

ομάδες για κοινόχρηστες οθόνες ή μεμονωμένους σταθμούς εργασίας με σαφείς οπτικές γραμμές για 

παρακολούθηση. 

Σαφείς προσδοκίες και κανόνες δέσμευσης: Καθιερώστε σαφείς οδηγίες για υπεύθυνο παιχνίδι, 

διαχείριση χρόνου οθόνης, επικοινωνία με σεβασμό (ειδικά σε περιβάλλοντα πολλών παικτών) και 

εστίαση στους μαθησιακούς στόχους. Αυτό περιλαμβάνει κανόνες σχετικά με το πότε είναι κατάλληλο να 

αναζητήσετε βοήθεια, πώς να διαχειριστείτε την απογοήτευση και πώς να μεταβείτε μεταξύ του 

παιχνιδιού και των δραστηριοτήτων προβληματισμού. 

Ο δάσκαλος ως διαμεσολαβητής (ο «οδηγός στο πλάι»): 

Παρατήρηση και ακρόαση: Μετακινηθείτε ενεργά στην τάξη, παρατηρώντας τις αλληλεπιδράσεις των 

μαθητών, τις στρατηγικές επίλυσης προβλημάτων και την εννοιολογική κατανόηση. Ακούστε τις 

συζητήσεις τους. 
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Κάνοντας διερευνητικές ερωτήσεις: Αντί να δίνετε απαντήσεις, κάντε ερωτήσεις που προκαλούν 

βαθύτερη σκέψη, προβληματισμό και σύνδεση με έννοιες STEAM (π.χ. «Ποιες μεταβλητές παίζουν εδώ;», 

«Πώς σχετίζεται αυτή η προσομοίωση με αυτά που μάθαμε για την [έννοια του πραγματικού κόσμου];», 

«Ποια είναι η υπόθεσή σας για το γιατί συνέβη αυτό;»). 

Παροχή έγκαιρης σκαλωσιάς: Προσφέρετε υποστήριξη έγκαιρα, όταν οι μαθητές δυσκολεύονται, χωρίς 

να αφαιρέσετε την πρόκληση. Αυτό θα μπορούσε να είναι μια υπόδειξη, μια υπενθύμιση μιας σχετικής 

έννοιας ή να τους κατευθύνει σε έναν συνομήλικο. 

Ανακατεύθυνση εστίασης: Καθοδηγήστε απαλά τους μαθητές πίσω στους μαθησιακούς στόχους εάν 

παρασυρθούν από καθαρά ψυχαγωγικές πτυχές του παιχνιδιού. 

Δομημένες συνεδρίες παιχνιδιού: Αν και κάποια εξερεύνηση είναι πολύτιμη, η αποτελεσματική 

εφαρμογή συχνά περιλαμβάνει δομημένα τμήματα του παιχνιδιού που διανθίζονται με ευκαιρίες για 

συζήτηση, προβληματισμό και ημερολόγιο. Για παράδειγμα, μια συνεδρία παιχνιδιού 15 λεπτών 

ακολουθούμενη από μια ομαδική ενημέρωση 10 λεπτών και έναν ατομικό προβληματισμό 5 λεπτών. 

Διαχείριση τεχνολογίας: Έχετε ένα σαφές σχέδιο για τη διανομή συσκευών, τις διαδικασίες σύνδεσης, 

την αντιμετώπιση κοινών τεχνικών προβλημάτων και τη διασφάλιση της σταθερότητας του δικτύου. 

Ορίστε «βοηθούς τεχνολογίας» μεταξύ των μαθητών, εάν χρειάζεται. 

Αξιοποίηση της μάθησης από ομοτίμους: Ενθαρρύνετε τους μαθητές να βοηθούν ο ένας τον άλλον, να 

εξηγούν έννοιες στους συνομηλίκους τους και να λύνουν από κοινού προβλήματα μέσα στο παιχνίδι. 

Αυτό ενισχύει τη δική τους κατανόηση και χτίζει ζωτικής σημασίας δεξιότητες ομαδικής εργασίας. 

Μεταβάσεις: Αναπτύξτε ομαλές μεταβάσεις μεταξύ παιχνιδιού, συζήτησης και άλλων μαθησιακών 

δραστηριοτήτων για να διατηρήσετε τη ροή και την εστίαση. Χρησιμοποιήστε σήματα ή χρονόμετρα για 

να διαχειριστείτε αποτελεσματικά τις μεταβάσεις. Η αποτελεσματική εφαρμογή στην τάξη απαιτεί 

προληπτικό σχεδιασμό και ένα δυναμικό, ανταποκρινόμενο στυλ διδασκαλίας που αγκαλιάζει τα 

μοναδικά χαρακτηριστικά της μάθησης που βασίζεται στο παιχνίδι. 

 

9.4. Επανάληψη και βελτίωση με βάση την ανατροφοδότηση και τα αποτελέσματα 
Η επαναληπτική φύση της Λογικής Σχεδίασης-Υλοποίησης σημαίνει ότι ο προβληματισμός και η βελτίωση 

δεν είναι προαιρετικές αλλά κεντρικές για τη συνεχή βελτίωση. Αυτή η φάση αφορά τη μάθηση από κάθε 

εφαρμογή και την πραγματοποίηση προσαρμογών βάσει δεδομένων. 

Συλλογή διαφορετικών σχολίων: 

Αυτοστοχασμός μαθητών: Χρησιμοποιήστε προτροπές προβληματισμού, έρευνες ή περιοδικά για να 

συγκεντρώσετε τις απόψεις των μαθητών σχετικά με τη μαθησιακή τους εμπειρία, τη δέσμευση, τις 

προκλήσεις και τα όσα έμαθαν. 
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Σημειώσεις παρατήρησης δασκάλου: Καταγράψτε συστηματικά τις παρατηρήσεις κατά τη διάρκεια του 

παιχνιδιού, σημειώνοντας κοινές παρανοήσεις, αποτελεσματικές στρατηγικές και τομείς όπου οι μαθητές 

δυσκολεύτηκαν. 

Δεδομένα διαμορφωτικής αξιολόγησης: Αναλύστε δεδομένα από κουίζ, μετρήσεις απόδοσης εντός του 

παιχνιδιού ή γρήγορους ελέγχους για κατανόηση που χορηγήθηκαν κατά τη διάρκεια ή μετά τη συνεδρία 

του παιχνιδιού. 

Ανατροφοδότηση από ομοτίμους: Εάν οι μαθητές συμμετείχαν σε συνεργατικές δραστηριότητες, 

συγκεντρώστε τα σχόλιά τους σχετικά με τη δυναμική της ομάδας και την επίλυση προβλημάτων. 

Ανάλυση αποτελεσμάτων σε σχέση με τους στόχους: 

Οι μαθητές πέτυχαν τα προκαθορισμένα μαθησιακά αποτελέσματα; Σε ποιο βαθμό; 

Υπήρξαν απροσδόκητα μαθησιακά αποτελέσματα; Και θετικά και αρνητικά; 

Το παιχνίδι διευκόλυνε αποτελεσματικά την κατανόηση των στοχευμένων εννοιών STEAM; 

Ποιοι συγκεκριμένοι μηχανισμοί παιχνιδιού είχαν τη μεγαλύτερη επίδραση και ποιοι λιγότερο; 

Ήταν η συμμετοχή των μαθητών διαρκής και παραγωγική; 

Υπήρχαν σημαντικά τεχνικά ή υλικοτεχνικά ζητήματα που εμπόδισαν τη μάθηση; 

Προσδιορισμός περιοχών για βελτίωση: Με βάση την ανάλυση, εντοπίστε συγκεκριμένες πτυχές της 

στρατηγικής που χρειάζονται προσαρμογή. Αυτό θα μπορούσε να περιλαμβάνει: 

Επιλογή παιχνιδιού: Ήταν το παιχνίδι πραγματικά το καλύτερο ή υπάρχει άλλο παιχνίδι που θα μπορούσε 

να επιτύχει τους στόχους πιο αποτελεσματικά; 

Εκπαιδευτικός σχεδιασμός: Ήταν επαρκείς οι δραστηριότητες πριν από το παιχνίδι; Ήταν σαφείς οι 

προτροπές εντός του παιχνιδιού; Ήταν η ενημέρωση δομημένη αποτελεσματικά; 

Διευκόλυνση εκπαιδευτικών: Οι παρεμβάσεις του δασκάλου ενίσχυσαν ή εμπόδισαν τη μάθηση; Ήταν 

κατάλληλη η σκαλωσιά; 

Διαχείριση τάξης: Ήταν σαφείς οι κανόνες; Η διαχείριση της τεχνολογίας ήταν αποτελεσματική; 

Αξιολόγηση: Οι μέθοδοι αξιολόγησης αποτύπωσαν πραγματικά τη μάθηση που συνέβη; 

Εφαρμογή αναθεωρήσεων: Κάντε συγκεκριμένες αλλαγές στο σχέδιο μαθήματος, τις δραστηριότητες ή 

την επιλογή παιχνιδιού για την επόμενη φορά που θα εφαρμοστεί η δραστηριότητα. Αυτό μπορεί να 

είναι μικρές τροποποιήσεις (π.χ. αλλαγή μιας προτροπής συζήτησης) ή σημαντικές αναθεωρήσεις (π.χ. 

επιλογή νέου παιχνιδιού). 

Κοινή χρήση και τεκμηρίωση: Τεκμηριώστε τις αναθεωρήσεις και το σκεπτικό πίσω από αυτές. 

Μοιραστείτε πληροφορίες και βέλτιστες πρακτικές με συναδέλφους. Αυτό δημιουργεί μια βάση γνώσεων 

για ολόκληρη την εκπαιδευτική κοινότητα. 

Αυτή η επαναληπτική διαδικασία προβληματισμού και βελτίωσης είναι ζωτικής σημασίας για τη 

μετατροπή των αρχικών πειραμάτων σε ισχυρές και εξαιρετικά αποτελεσματικές πρακτικές μάθησης που 

βασίζονται σε παιχνίδια στο πλαίσιο του STEAM. Ενσωματώνει την επιστημονική μέθοδο της υπόθεσης, 

του πειράματος, της παρατήρησης και της προσαρμογής. 
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9.5. Τεκμηρίωση και βέλτιστες πρακτικές 

Για να διασφαλιστεί η βιωσιμότητα, η επεκτασιμότητα και η συνεχής βελτίωση της εκπαίδευσης STEAM 

που ενσωματώνεται στο παιχνίδι, είναι απαραίτητη η συστηματική τεκμηρίωση και ο εντοπισμός 

βέλτιστων πρακτικών. Αυτό δημιουργεί μια πολύτιμη θεσμική μνήμη και βάση πόρων. 

 

Πρότυπα σχεδίου μαθήματος: Αναπτύξτε τυποποιημένα πρότυπα για σχέδια μαθημάτων που 

βασίζονται σε παιχνίδια που περιλαμβάνουν: 

 

Μαθησιακοί στόχοι (STEAM και δεξιότητες του 21ου αιώνα): Δηλώνονται σαφώς. 

 

Επιλεγμένο παιχνίδι: Τίτλος, πλατφόρμα, σύντομη περιγραφή των σχετικών μηχανισμών. 

 

Δραστηριότητες πριν από το παιχνίδι: Οδηγίες, υλικά. 

 

Δραστηριότητες εντός του παιχνιδιού: Συγκεκριμένες προκλήσεις, προτροπές, σημειώσεις διευκόλυνσης 

εκπαιδευτικών. 

 

Δραστηριότητες μετά το παιχνίδι: Ερωτήσεις προβληματισμού, προτροπές συζήτησης, εργασίες 

παρακολούθησης. 

 

Μέθοδοι αξιολόγησης: Πώς θα μετρηθεί η μάθηση. 

 

Σημειώσεις διαφοροποίησης: Στρατηγικές για την υποστήριξη διαφορετικών μαθητών. 

 

Τεχνικές απαιτήσεις: Υλικό, λογισμικό, δίκτυο. 

 

Κατανομή χρόνου: Ανάλυση κάθε τμήματος. 

 

Βάση δεδομένων κριτικών παιχνιδιών: Δημιουργήστε μια εσωτερική (ή κοινόχρηστη) βάση δεδομένων 

με αξιολογημένα παιχνίδια, αναφέροντας λεπτομερώς: 

 

Τίτλος και είδος παιχνιδιού: 

 

Έννοιες STEAM που διδάσκονται: 
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Καταλληλότητα ηλικίας: 

 

Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα για την εκπαίδευση: 

 

Τεχνικές απαιτήσεις: 

 

Αδειοδότηση/Κόστος: 

 

Παραδείγματα δραστηριοτήτων: 

 

Βαθμολογίες/Κριτικές δασκάλων: 

 

«Εγχειρίδια παιχνιδιού» για κοινά σενάρια: Αναπτύξτε σύντομους, πρακτικούς οδηγούς για κοινές 

προκλήσεις (π.χ. «Αντιμετώπιση προβλημάτων κοινών δυσλειτουργιών παιχνιδιού», «Στρατηγικές για τη 

διαχείριση της συμπεριφοράς εκτός εργασίας στα παιχνίδια», «Πώς να ηγηθείτε μιας παραγωγικής 

ενημέρωσης μετά το παιχνίδι»). 

Τεκμηρίωση μελέτης περίπτωσης: Τεκμηριώστε συστηματικά τις επιτυχημένες υλοποιήσεις, 

συμπεριλαμβανομένων των εργασιών των μαθητών, των προβληματισμών των εκπαιδευτικών και των 

ποιοτικών/ποσοτικών δεδομένων σχετικά με τον αντίκτυπο. Αυτά χρησιμεύουν ως ισχυρά παραδείγματα 

και εργαλεία μάθησης για άλλους εκπαιδευτικούς. 

Οδηγοί βέλτιστων πρακτικών: Αποστάξτε επιτυχημένες στρατηγικές και γνώσεις σε συνοπτικούς 

οδηγούς βέλτιστων πρακτικών που καλύπτουν τομείς όπως: 

 

Αποτελεσματική επιλογή παιχνιδιού: 

 

Μεγιστοποίηση της συμμετοχής των μαθητών: 

 

Διευκόλυνση της βαθιάς μάθησης: 

 

Αξιολόγηση της μάθησης με βάση το παιχνίδι: 

 

Ενσωμάτωση με το υπάρχον πρόγραμμα σπουδών: 

Πλατφόρμες κοινής χρήσης: Δημιουργήστε εσωτερικές πλατφόρμες (π.χ. κοινόχρηστη μονάδα δίσκου, 

σχολικό wiki, ενότητες συστήματος διαχείρισης μάθησης) όπου οι εκπαιδευτικοί μπορούν εύκολα να 

έχουν πρόσβαση και να συνεισφέρουν σε αυτήν την τεκμηρίωση. 
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Επαγγελματικές Κοινότητες Μάθησης (PLC): Ενθαρρύνετε τακτικές συναντήσεις εντός των PLC για τους 

εκπαιδευτικούς να μοιράζονται την τεκμηρίωσή τους, να συζητούν τις εμπειρίες τους και να βελτιώνουν 

συλλογικά τις βέλτιστες πρακτικές. 

Με την επιμελή τεκμηρίωση και απόσταξη βέλτιστων πρακτικών, τα σχολεία και οι περιφέρειες μπορούν 

να οικοδομήσουν μια ισχυρή βάση για την κλιμάκωση της εκπαίδευσης STEAM που ενσωματώνεται στο 

παιχνίδι, διασφαλίζοντας ότι οι καινοτόμες πρακτικές διατηρούνται και βελτιώνονται συνεχώς με την 

πάροδο του χρόνου. 

10. Στοιχεία στρατηγικής για την εφαρμογή 

Η εφαρμογή μιας ολοκληρωμένης στρατηγικής για την ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών 

στην εκπαίδευση STEAM απαιτεί μια πολύπλευρη προσέγγιση που αντιμετωπίζει διάφορες 

υλικοτεχνικές, παιδαγωγικές και διοικητικές διαστάσεις. Αυτή η ενότητα περιγράφει τα βασικά στοιχεία 

που αποτελούν τη ραχοκοκαλιά ενός επιτυχημένου, επεκτάσιμου και βιώσιμου σχεδίου υλοποίησης. 

Κάθε στοιχείο αντιπροσωπεύει έναν κρίσιμο τομέα που απαιτεί προσεκτικό σχεδιασμό, κατανομή πόρων 

και συλλογική προσπάθεια μεταξύ των ενδιαφερομένων. 

 

10.1. Εκτίμηση αναγκών: εντοπισμός κενών και ευκαιριών 

Πριν από την έναρξη οποιασδήποτε νέας εκπαιδευτικής πρωτοβουλίας, είναι πρωταρχικής σημασίας μια 

ενδελεχής αξιολόγηση των αναγκών. Αυτή η αρχική φάση βοηθά στην κατανόηση του τρέχοντος τοπίου, 

στον εντοπισμό συγκεκριμένων τομέων όπου η μάθηση με βάση το παιχνίδι μπορεί να έχει τον 

μεγαλύτερο αντίκτυπο και στον εντοπισμό πιθανών προκλήσεων ή ευκαιριών. Έχει να κάνει με το να 

ξέρεις «πού βρίσκεσαι» πριν αποφασίσεις «πού θέλεις να πας». 

Ανάλυση τρέχουσας κατάστασης: 

Υπάρχουσα τεχνολογική υποδομή: Αξιολογήστε το τρέχον υλικό (υπολογιστές, tablet, δίκτυο), τις άδειες 

λογισμικού και το εύρος ζώνης του Διαδικτύου. Επαρκούν οι υπάρχουσες συσκευές ή χρειάζονται 

αναβαθμίσεις; Ποιες πλατφόρμες υποστηρίζονται αυτήν τη στιγμή; 

Ετοιμότητα εκπαιδευτικών: Μετρήστε τα τρέχοντα επίπεδα άνεσης των εκπαιδευτικών με την 

τεχνολογία, την εξοικείωση με τα βιντεοπαιχνίδια και την προηγούμενη εμπειρία με τη μάθηση που 

βασίζεται σε παιχνίδια ή την παιδαγωγική STEAM. Αυτό μπορεί να γίνει μέσω ερευνών, συνεντεύξεων ή 

ομάδων εστίασης. Προσδιορίστε συγκεκριμένα κενά εκπαίδευσης. 

Ενδιαφέροντα και πρόσβαση μαθητών: Κατανοήστε ποια παιχνίδια παίζουν αυτήν τη στιγμή οι 

μαθητές, τα γενικά επίπεδα ψηφιακού γραμματισμού τους και τυχόν διαφορές στην πρόσβαση του 

σπιτιού στην τεχνολογία. Αυτό μπορεί να ενημερώσει την επιλογή παιχνιδιού και τις εκτιμήσεις 

δικαιοσύνης. 

Δυνατότητα ευθυγράμμισης προγράμματος σπουδών: Ελέγξτε τους  τρέχοντες χάρτες προγραμμάτων 

σπουδών STEAM για να εντοπίσετε συγκεκριμένες ενότητες ή μαθησιακούς στόχους που θα μπορούσαν 
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να βελτιωθούν με την ενσωμάτωση του παιχνιδιού. Πού υπάρχουν «σημεία πόνου» στη συμμετοχή των 

μαθητών ή στην εννοιολογική κατανόηση που μπορεί να αντιμετωπίσουν τα παιχνίδια; 

Τρέχουσες παιδαγωγικές προσεγγίσεις: Τεκμηριώστε τις υπάρχουσες μεθόδους διδασκαλίας και 

αξιολογήστε την αποτελεσματικότητά τους στην προώθηση των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα και στη 

βαθιά κατανόηση του STEAM. 

Εντοπισμός κενών: Με βάση την τρέχουσα κατάσταση, εντοπίστε πού μπορεί να καλύψει συγκεκριμένες 

ανάγκες η μάθηση με βάση το παιχνίδι. 

Παράδειγμα: Εάν οι μαθητές δυσκολεύονται να οπτικοποιήσουν πολύπλοκα συστήματα στη βιολογία, 

ένα παιχνίδι προσομοίωσης θα μπορούσε να καλύψει αυτό το κενό. 

Παράδειγμα: Εάν οι δάσκαλοι δεν διαθέτουν αποτελεσματικά εργαλεία για την προώθηση της 

συνεργατικής επίλυσης προβλημάτων, ορισμένα παιχνίδια για πολλούς παίκτες θα μπορούσαν να 

προσφέρουν αυτήν την ευκαιρία. 

Προσδιορισμός ευκαιριών: Αναζητήστε υπάρχουσες δυνάμεις ή ευνοϊκές συνθήκες που μπορούν να 

αξιοποιηθούν. 

Παράδειγμα: Ένα σχολείο με ισχυρό Wi-Fi και μια ισχυρή ομάδα δασκάλων με γνώσεις τεχνολογίας 

μπορεί να είναι μια ιδανική πιλοτική τοποθεσία. 

Παράδειγμα: Οι υπάρχουσες λέσχες μετά το σχολείο που επικεντρώνονται στον προγραμματισμό ή τη 

ρομποτική θα μπορούσαν να αποτελέσουν φυσικά σημεία εισόδου για την ενσωμάτωση παιχνιδιών. 

Συμβολή των ενδιαφερομένων: Συμμετοχή δασκάλων, διαχειριστών, προσωπικού πληροφορικής, 

μαθητών και γονέων στη διαδικασία αξιολόγησης των αναγκών για να διασφαλιστεί ότι λαμβάνονται 

υπόψη διαφορετικές προοπτικές και να δημιουργηθεί έγκαιρη αποδοχή. 

Καθορισμός μετρήσεων επιτυχίας για αξιολόγηση: Παράλληλα με τον εντοπισμό των αναγκών, αρχίστε 

να διατυπώνετε πώς θα μετρηθεί η επιτυχία της ενσωμάτωσης. Ποια βασικά δεδομένα θα συλλεχθούν; 

Μια ενδελεχής αξιολόγηση αναγκών παρέχει τα θεμελιώδη δεδομένα που είναι απαραίτητα για την 

προσαρμογή της στρατηγικής υλοποίησης στο μοναδικό πλαίσιο ενός συγκεκριμένου σχολείου ή 

περιφέρειας, μεγιστοποιώντας τις πιθανότητες επιτυχίας του. 

 

10.2. Κριτήρια επιλογής παιχνιδιού: παιδαγωγικά και τεχνικά ζητήματα 
Η επιλογή συγκεκριμένων βιντεοπαιχνιδιών είναι ένα κρίσιμο στοιχείο που επηρεάζει άμεσα την 

αποτελεσματικότητα της στρατηγικής. Αυτό απαιτεί ένα ισχυρό σύνολο κριτηρίων που υπερβαίνει την 

ελκυστικότητα σε επίπεδο επιφάνειας, που περιλαμβάνει τόσο την παιδαγωγική αρτιότητα όσο και την 

πρακτική τεχνική σκοπιμότητα. 

Παιδαγωγικά κριτήρια: 

Ευθυγράμμιση με τους μαθησιακούς στόχους STEAM: Το κύριο κριτήριο. Το παιχνίδι διδάσκει άμεσα ή 

έμμεσα αναγνωρισμένες έννοιες STEAM (Επιστήμη, Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνες, Μαθηματικά) και 
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ενισχύει δεξιότητες του 21ου αιώνα (κριτική σκέψη, δημιουργικότητα, συνεργασία, επικοινωνία, 

υπολογιστική σκέψη); 

Μηχανική παιχνιδιών που υποστηρίζει τη μάθηση: Οι βασικοί μηχανισμοί του παιχνιδιού απαιτούν την 

εφαρμογή των επιθυμητών γνώσεων ή δεξιοτήτων STEAM; (π.χ. μια μηχανή φυσικής για τη φυσική, 

διαχείριση πόρων για τα οικονομικά). Αποφύγετε το «μπρόκολο καλυμμένο με σοκολάτα» – όπου το 

παιχνίδι είναι απλώς ένας λεπτός καπλαμάς πάνω από το παραδοσιακό περιεχόμενο. 

Βάθος και δυνατότητα αναπαραγωγής: Προσφέρει το παιχνίδι επαρκές βάθος για διαρκή δέσμευση και 

ευκαιρίες για επαναλαμβανόμενη μάθηση; Μπορούν οι μαθητές να εμβαθύνουν σε έννοιες ή να βρουν 

πολλαπλές λύσεις; 

Καταλληλότητα για μαθητές: 

Ηλικία και Αναπτυξιακό Στάδιο: Πολυπλοκότητα, γνωστικό φορτίο, θεματικό περιεχόμενο. 

Προηγούμενα επίπεδα γνώσεων και δεξιοτήτων: Είναι προσβάσιμο χωρίς να είναι πολύ απλό και 

προκλητικό χωρίς να είναι συντριπτικό; 

Χαρακτηριστικά προσβασιμότητας: Επιλογές για μαθητές με αναπηρίες (π.χ. λειτουργίες 

αχρωματοψίας, προσαρμόσιμα χειριστήρια, υπότιτλοι). 

Ευκαιρίες για προβληματισμό και μεταφορά: Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού προσφέρεται για 

ουσιαστικές αναφορές, συζητήσεις και εφαρμογή της μάθησης εκτός παιχνιδιού; 

Δυνατότητα "ροής": Δημιουργεί το παιχνίδι μια συναρπαστική εμπειρία που μπορεί να οδηγήσει σε μια 

κατάσταση βαθιάς εμβάπτισης και εστιασμένης μάθησης; 

Teacher Agency/Modifiability: Μπορούν οι δάσκαλοι να ενσωματώσουν εύκολα το παιχνίδι στα 

μαθήματα ή υπάρχουν εργαλεία προσαρμογής (π.χ. προσαρμοσμένοι χάρτες, mods) που ενισχύουν τον 

παιδαγωγικό έλεγχο; 

Τεχνικά και υλικοτεχνικά κριτήρια: 

Συμβατότητα πλατφόρμας: Είναι το παιχνίδι διαθέσιμο στο υπάρχον υλικό του σχολείου (PC, Mac, 

Chromebook, tablet, κονσόλα); 

Απαιτήσεις συστήματος: Λειτουργεί ομαλά στις συσκευές του σχολείου (επεξεργαστής, RAM, κάρτα 

γραφικών); 

Εύρος ζώνης δικτύου: Εάν χρησιμοποιούνται στοιχεία για πολλούς παίκτες ή διαδικτυακά, μπορεί το 

δίκτυο του σχολείου να το υποστηρίξει χωρίς καθυστέρηση ή διακοπή; 

Αδειοδότηση και κόστος: Ποια είναι τα μοντέλα αγοράς (εφάπαξ άδεια, συνδρομή, δωρεάν παιχνίδι); 

Υπάρχουν διαθέσιμες εκπαιδευτικές εκπτώσεις ή μαζικές άδειες; 

Εγκατάσταση και συντήρηση: Πόσο εύκολο είναι να εγκαταστήσετε, να ενημερώσετε και να 

αντιμετωπίσετε προβλήματα του παιχνιδιού σε πολλές συσκευές; Υπάρχουν διαθέσιμοι ειδικοί πόροι 

πληροφορικής; 

Ανάγκες συνδεσιμότητας στο Διαδίκτυο: Απαιτείται συνεχής σύνδεση στο Διαδίκτυο; Υπάρχουν επιλογές 

παιχνιδιού εκτός σύνδεσης; 
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Απόρρητο και ασφάλεια δεδομένων: Ποια δεδομένα συλλέγει το παιχνίδι; Συμμορφώνεται με τους 

κανονισμούς απορρήτου (π.χ. COPPA, GDPR); 

Φιλτράρισμα/Ασφάλεια περιεχομένου: Το παιχνίδι περιέχει κατάλληλο περιεχόμενο; Υπάρχουν 

λειτουργίες συνομιλίας εντός του παιχνιδιού που χρειάζονται παρακολούθηση; 

Διαδικασία αναθεώρησης: Καθιερώστε μια σαφή διαδικασία για την αναθεώρηση και την έγκριση 

παιχνιδιών, ιδανικά με τη συμμετοχή μιας επιτροπής δασκάλων, προσωπικού πληροφορικής και ειδικών 

προγραμμάτων σπουδών. Χρησιμοποιήστε ιστότοπους αξιολόγησης εκπαιδευτικών παιχνιδιών και 

επαγγελματικές κοινότητες. 

Μια ισχυρή διαδικασία επιλογής παιχνιδιών διασφαλίζει ότι οι επιλεγμένοι τίτλοι δεν είναι μόνο 

ελκυστικοί αλλά και στρατηγικά ευθυγραμμισμένοι με τους εκπαιδευτικούς στόχους και τεχνικά βιώσιμοι 

στο οικοσύστημα του σχολείου. 

 

10.3. Χαρτογράφηση προγράμματος σπουδών: Ευθυγράμμιση παιχνιδιών με πρότυπα μάθησης 
Για να είναι πραγματικά αποτελεσματική η ενσωμάτωση παιχνιδιών και όχι απλώς ένα πρόσθετο, πρέπει 

να αντιστοιχιστεί σχολαστικά στα υπάρχοντα πρότυπα προγράμματος σπουδών. Αυτό το στοιχείο 

διασφαλίζει ότι οι μαθησιακές δραστηριότητες που βασίζονται στο παιχνίδι συμβάλλουν άμεσα στους 

υποχρεωτικούς μαθησιακούς στόχους και γίνονται αντιληπτές ως αναπόσπαστο μέρος του 

εκπαιδευτικού προγράμματος. 

Προσδιορίστε τα βασικά πρότυπα του προγράμματος σπουδών: Ξεκινήστε αναφέροντας τα 

συγκεκριμένα εθνικά, πολιτειακά ή περιφερειακά πρότυπα μάθησης για την Επιστήμη, την Τεχνολογία, 

τη Μηχανική, τις Τέχνες και τα Μαθηματικά που αναμένεται να καλύψει το επίπεδο του σχολείου ή της 

τάξης. 

Αποσυσκευάστε τους μαθησιακούς στόχους: Αναλύστε κάθε πρότυπο σε ακριβείς, μετρήσιμους 

μαθησιακούς στόχους (π.χ. από την «κατανόηση των δυνάμεων» έως την «εξήγηση των νόμων κίνησης 

του Νεύτωνα» και τον «υπολογισμό της δύναμης δεδομένης μάζας και επιτάχυνσης»). 

Παραπομπή με Μηχανική και Περιεχόμενο Παιχνιδιού: Για κάθε επιλεγμένο παιχνίδι, προσδιορίστε 

ποιοι συγκεκριμένοι μηχανισμοί, προκλήσεις ή στοιχεία περιεχομένου αφορούν άμεσα τους μη 

συσκευασμένους μαθησιακούς στόχους. 

Παράδειγμα: Εάν ένα πρότυπο απαιτεί κατανόηση της ισορροπίας του οικοσυστήματος, αντιστοιχίστε 

το σε συγκεκριμένα χαρακτηριστικά σε ένα παιχνίδι όπως το SimCity ή το Eco όπου οι παίκτες 

διαχειρίζονται περιβαλλοντικές μεταβλητές και παρατηρούν μακροπρόθεσμες επιπτώσεις. 

Παράδειγμα: Εάν ένα πρότυπο καλύπτει γεωμετρικούς μετασχηματισμούς, αντιστοιχίστε το σε παιχνίδια 

παζλ που περιλαμβάνουν περιστροφή, αντανάκλαση ή μετάφραση σχημάτων. 
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Αναπτύξτε σχέδια ένταξης σε επίπεδο μονάδας: Μην χαρτογραφείτε μόνο μεμονωμένες 

δραστηριότητες. σχεδιάστε πώς η μάθηση με βάση το παιχνίδι θα ταιριάζει σε ολόκληρες εκπαιδευτικές 

ενότητες. 

Προ-αξιολόγηση: Πώς θα βασιστεί η δραστηριότητα που βασίζεται στο παιχνίδι σε προηγούμενες 

γνώσεις; 

Εισαγωγή Εννοιών: Πώς το παιχνίδι θα εισαγάγει ή θα ενισχύσει τις βασικές έννοιες; 

Εξάσκηση και εφαρμογή: Πώς θα παρέχει το παιχνίδι ευκαιρίες στους μαθητές να εφαρμόσουν τις 

έννοιες που έχουν μάθει σε ένα δυναμικό περιβάλλον; 

Αθροιστική αξιολόγηση: Πώς θα αξιολογηθεί η μάθηση από το παιχνίδι παράλληλα με άλλη μάθηση; 

Δημιουργία ολοκληρωμένων σχεδίων μαθήματος: Αναπτύξτε λεπτομερή σχέδια μαθημάτων που 

συνδέουν ρητά τις συνεδρίες παιχνιδιού με συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους, δραστηριότητες πριν 

και μετά το παιχνίδι, προτροπές συζήτησης και στρατηγικές αξιολόγησης. Αυτά τα σχέδια θα πρέπει να 

δείχνουν πώς το παιχνίδι αυξάνει, αντί να αντικαθιστά, την παραδοσιακή διδασκαλία. 

Εργαλεία οπτικής χαρτογράφησης: Χρησιμοποιήστε οπτικούς χάρτες προγράμματος σπουδών (π.χ. 

υπολογιστικά φύλλα, ψηφιακά εργαλεία) που δείχνουν ξεκάθαρα ποια παιχνίδια και συγκεκριμένες 

δραστηριότητες παιχνιδιού ευθυγραμμίζονται με ποια πρότυπα και μαθησιακούς στόχους. Αυτό καθιστά 

την ενσωμάτωση διαφανή για τους δασκάλους, τους διαχειριστές και τους γονείς. 

Ευελιξία εντός της ευθυγράμμισης : Αν και η ευθυγράμμιση είναι ζωτικής σημασίας, διατηρήστε αρκετή 

ευελιξία ώστε να επιτρέψετε αναδυόμενες ευκαιρίες μάθησης ή έρευνα με γνώμονα τους μαθητές μέσα 

στο παιχνίδι. Η χαρτογράφηση πρέπει να χρησιμεύει ως οδηγός, όχι ως άκαμπτος περιορισμός. 

Μοιραστείτε και συνεργαστείτε: Βεβαιωθείτε ότι οι χάρτες του προγράμματος σπουδών και τα 

ολοκληρωμένα σχέδια μαθημάτων μοιράζονται μεταξύ των τμημάτων και των βαθμίδων για την 

προώθηση της συνέπειας και του συνεργατικού σχεδιασμού. 

Η αποτελεσματική χαρτογράφηση του προγράμματος σπουδών μετατρέπει την ενσωμάτωση του 

παιχνιδιού από ένα νέο πείραμα σε ένα σκόπιμο και αναπόσπαστο μέρος του εκπαιδευτικού πλαισίου 

STEAM, διασφαλίζοντας τη λογοδοσία και μεγιστοποιώντας τον παιδαγωγικό αντίκτυπο. 

 

10.4. Εκπαιδευτικός Σχεδιασμός: Δημιουργία Αποτελεσματικών Μαθησιακών Εμπειριών 

Ο εκπαιδευτικός σχεδιασμός είναι η συστηματική διαδικασία δημιουργίας μαθησιακών εμπειριών που 

είναι ελκυστικές, αποτελεσματικές και ευθυγραμμισμένες με τα επιθυμητά αποτελέσματα. Για τη 

μάθηση με βάση το παιχνίδι, αυτό το στοιχείο αφορά τη μετάφραση του «τι, γιατί και πώς» σε 

συγκεκριμένα, εφαρμόσιμα σχέδια μαθημάτων και δραστηριότητες που μεγιστοποιούν τις εκπαιδευτικές 

δυνατότητες των επιλεγμένων παιχνιδιών. 

Προσέγγιση Σχεδιασμού προς τα Πίσω (Αρχές UbD): 

Ξεκινήστε με τα επιθυμητά αποτελέσματα (Μαθησιακά Αποτελέσματα): Επιβεβαιώστε εκ νέου τις 

συγκεκριμένες γνώσεις και δεξιότητες STEAM που πρέπει να αποκτήσουν οι μαθητές. 
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Προσδιορισμός αποδεκτών αποδεικτικών στοιχείων (Αξιολόγηση): Πώς θα επιδείξουν οι μαθητές τη 

μάθησή τους; Αυτό περιλαμβάνει τόσο την παρατήρηση/απόδοση εντός του παιχνιδιού όσο και τις 

παραδοσιακές αξιολογήσεις. 

Σχεδιάστε μαθησιακές εμπειρίες και οδηγίες: Σχεδιάστε τις δραστηριότητες (συμπεριλαμβανομένης της 

ενσωμάτωσης παιχνιδιών) που θα επιτρέψουν στους μαθητές να επιτύχουν τα επιθυμητά αποτελέσματα 

και να επιδείξουν τη μάθησή τους. 

Σχεδιασμός για τον Πλήρη Κύκλο Μάθησης: 

Engagement/Hook: Πώς η δραστηριότητα του παιχνιδιού θα τραβήξει το ενδιαφέρον των μαθητών και 

θα συνδεθεί με τις προηγούμενες γνώσεις τους; Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει μια συναρπαστική 

αφήγηση από το ίδιο το παιχνίδι ή ένα πραγματικό πρόβλημα που παρουσιάζεται πριν από το παιχνίδι. 

Εξερεύνηση/Παιχνίδι: Δομημένος χρόνος για τους μαθητές να αλληλεπιδράσουν με το παιχνίδι, να 

πειραματιστούν και να αντιμετωπίσουν προκλήσεις που σχετίζονται με τους μαθησιακούς στόχους. 

Δώστε σαφείς οδηγίες και σκοπό για παιχνίδι. 

Επεξήγηση/Σχηματισμός ιδέας: Αφιερωμένος χρόνος για την ενημέρωση της εμπειρίας του παιχνιδιού, 

συνδέοντας ρητά τις ενέργειες και τις παρατηρήσεις εντός του παιχνιδιού με τις υποκείμενες έννοιες 

STEAM. Αυτό συχνά περιλαμβάνει συζητήσεις υπό την ηγεσία των δασκάλων, μίνι διαλέξεις ή 

παρουσιάσεις μαθητών. 

Επεξεργασία/Εφαρμογή: Δραστηριότητες που απαιτούν από τους μαθητές να εφαρμόσουν τις έννοιες 

που έχουν μάθει σε νέα πλαίσια, είτε εντός του παιχνιδιού (π.χ. ένα νέο επίπεδο παιχνιδιού, μια 

αυτοσχεδιασμένη πρόκληση) είτε έξω από αυτό (π.χ. ένα φυσικό έργο, μια ερευνητική εργασία). 

Αξιολόγηση/Αναστοχασμός: Ευκαιρίες για τους μαθητές να προβληματιστούν σχετικά με τη μαθησιακή 

τους διαδικασία και για τους εκπαιδευτικούς να αξιολογήσουν την κατανόησή τους. 

Δημιουργία αποτελεσματικών προτροπών και ερωτήσεων: Αναπτύξτε ερωτήσεις σκέψης υψηλότερης 

τάξης που καθοδηγούν την έρευνα των μαθητών κατά τη διάρκεια και μετά το παιχνίδι. Αυτά θα πρέπει 

να προχωρήσουν πέρα από την επιφανειακή κατανόηση για να ενθαρρύνουν την ανάλυση, τη σύνθεση 

και την αξιολόγηση. 

Στρατηγικές σκαλωσιάς: Σχεδιάστε πώς να υποστηρίξετε τους μαθητές σε διαφορετικά επίπεδα 

κατανόησης ή προηγούμενης εμπειρίας παιχνιδιού. Αυτό θα μπορούσε να περιλαμβάνει: 

Προηχογραφημένα σεμινάρια ή οδηγοί: Για βασικούς μηχανισμούς παιχνιδιών. 

Κλιμακωτές προκλήσεις: Διαφορετικά επίπεδα δυσκολίας μέσα στο παιχνίδι ή σχετικές δραστηριότητες. 

Δραστηριότητες παζλ: Όπου ειδικοί σε διαφορετικές πτυχές του παιχνιδιού διδάσκουν συνομηλίκους. 

Εκκινητές προτάσεων: Για προβληματισμό ή συζήτηση. 

Διαφοροποίηση: Ενσωματώστε στρατηγικές για την αντιμετώπιση των διαφορετικών αναγκών των 

μαθητών (π.χ. παροχή επιλογών στις προκλήσεις του παιχνιδιού, στρατηγικός συνδυασμός μαθητών, 

προσφορά οπτικών βοηθημάτων, παρατεταμένος χρόνος). 
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Ενσωμάτωση σημείων προβληματισμού: Σχεδιάστε συγκεκριμένες στιγμές ώστε οι μαθητές να κάνουν 

παύση, να προβληματιστούν και να κάνουν συνδέσεις μεταξύ των ενεργειών τους στο παιχνίδι και των 

εννοιών STEAM που διδάσκονται. Αυτό μπορεί να περιλαμβάνει σύντομες προτροπές συζήτησης, 

γρήγορες εγγραφές ή check-in. 

Χρήση δεδομένων εντός του παιχνιδιού (εάν υπάρχουν): Εξερευνήστε πώς να αξιοποιήσετε τυχόν 

δεδομένα που παρέχονται από το παιχνίδι (π.χ. βαθμολογίες, πρόοδος, χρήση πόρων) ως εργαλείο για 

την αυτοαξιολόγηση των μαθητών ή τη διαμορφωτική αξιολόγηση των δασκάλων. 

Ο ισχυρός εκπαιδευτικός σχεδιασμός διασφαλίζει ότι η μάθηση με βάση το παιχνίδι δεν είναι τυχαία, 

αλλά μια προσεκτικά κατασκευασμένη παιδαγωγική εμπειρία σχεδιασμένη για μέγιστο αντίκτυπο στη 

μάθηση STEAM. 

 

10.5. Ενότητες Κατάρτισης Εκπαιδευτικών: Εξοπλισμός των Εκπαιδευτικών με Δεξιότητες 

Η πιο εξελιγμένη στρατηγική είναι τόσο αποτελεσματική όσο και οι εκπαιδευτικοί που την εφαρμόζουν. 

Η κατάρτιση και η επαγγελματική ανάπτυξη των εκπαιδευτικών είναι υψίστης σημασίας για να 

διασφαλιστεί ότι οι εκπαιδευτικοί αισθάνονται σίγουροι, ικανοί και υποστηρίζονται στην ενσωμάτωση 

μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στη διδασκαλία τους STEAM. 

Βασικές Ενότητες Γνώσης: 

Εισαγωγή στο GBL και το Gamifica�on: Διευκρίνιση ορισμών, πλεονεκτημάτων και παρανοήσεων. 

Κατανόηση της Παιδαγωγικής STEAM: Βαθιά κατάδυση στη διεπιστημονική μάθηση, τη σχεδιαστική 

σκέψη και τις δεξιότητες του 21ου αιώνα. 

Θεωρητικά θεμέλια: Σύντομη επισκόπηση του κονστρουκτιβισμού, της βιωματικής μάθησης και της 

τοποθετημένης γνώσης όπως εφαρμόζονται στα παιχνίδια. 

Ψηφιακός γραμματισμός για εκπαιδευτικούς: Ενίσχυση των ψηφιακών ικανοτήτων των εκπαιδευτικών 

και της κατανόησης της διαδικτυακής ασφάλειας. 

Ενότητες Πρακτικών Δεξιοτήτων: 

Εξερεύνηση και Ανάλυση Παιχνιδιών: Πρακτικά εργαστήρια όπου οι εκπαιδευτικοί παίζουν και 

αναλύουν κριτικά εκπαιδευτικά παιχνίδια, εντοπίζοντας τις παιδαγωγικές τους δυνατότητες και 

συνδέοντάς τα με συγκεκριμένα πρότυπα. 

Εφαρμογή κριτηρίων επιλογής παιχνιδιού: Εκπαίδευση σχετικά με τον τρόπο αποτελεσματικής χρήσης 

της ρουμπρίκας επιλογής παιχνιδιού (από 10.2). 

Εργαστήριο χαρτογράφησης προγραμμάτων σπουδών: Καθοδηγούμενες συνεδρίες για την 

ευθυγράμμιση των δραστηριοτήτων του παιχνιδιού με τα υπάρχοντα έγγραφα του προγράμματος 

σπουδών. 

Εκπαιδευτικός σχεδιασμός για GBL: Πρακτικά εργαστήρια για την ανάπτυξη σχεδίων μαθήματος, τη 

δημιουργία ελκυστικών προτροπών και το σχεδιασμό δραστηριοτήτων πριν/μετά το παιχνίδι. 
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Διαχείριση τάξης σε περιβάλλοντα παιχνιδιού: Στρατηγικές για τη διαχείριση της συμμετοχής, της 

συμπεριφοράς και των τεχνικών ζητημάτων των μαθητών κατά τη διάρκεια του ενεργού παιχνιδιού. 

Τεχνικές διευκόλυνσης: Εκπαίδευση σε αποτελεσματικές ερωτήσεις, σκαλωσιές και καθοδήγηση 

παραγωγικών απολογισμών. 

Αξιολόγηση στο GBL: Πώς να παρατηρείτε, να τεκμηριώνετε και να αξιολογείτε τη μάθηση που λαμβάνει 

χώρα μέσα στα πλαίσια του παιχνιδιού. 

Ενότητες τεχνικής επάρκειας: 

Βασική αντιμετώπιση προβλημάτων: Συνήθη προβλήματα εγκατάστασης παιχνιδιών, δικτύου και 

συσκευών. 

Χαρακτηριστικά πλατφόρμας: Πλοήγηση σε συγκεκριμένες πλατφόρμες παιχνιδιών (π.χ. Steam, Epic 

Games, πίνακες ελέγχου κονσόλας) και τα χαρακτηριστικά τους. 

Εργαλεία εγγραφής/λήψης οθόνης: Για την τεκμηρίωση της εργασίας των μαθητών ή τη δημιουργία 

εκπαιδευτικών βίντεο. 

Ενσωμάτωση LMS: Πώς να ενσωματώσετε πόρους και εργασίες που σχετίζονται με το παιχνίδι στο 

Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης του σχολείου. 

Συνεχής υποστήριξη και βελτίωση: 

Πιλοτικά προγράμματα: Ενθαρρύνετε τη σταδιακή ανάπτυξη με πιλοτικούς δασκάλους που λαμβάνουν 

εντατική υποστήριξη και ενεργούν ως πρώιμοι υιοθέτες. 

Επαγγελματικές Κοινότητες Μάθησης (PLC): Δημιουργήστε ειδικά PLC για εκπαιδευτικούς που 

ενσωματώνουν παιχνίδια, παρέχοντας ένα φόρουμ για την ανταλλαγή εμπειριών, την αντιμετώπιση 

προβλημάτων και τη συνδημιουργία πόρων. 

Προγράμματα καθοδήγησης: Συνδυάστε έμπειρους δασκάλους με γνώσεις παιχνιδιού με αυτούς που 

είναι νέοι στην προσέγγιση. 

Online Resource Hub: Επιμεληθείτε και ενημερώνετε συνεχώς ένα αποθετήριο κριτικών παιχνιδιών, 

σχεδίων μαθημάτων, σεμιναρίων και ερευνητικών άρθρων. 

Διαφοροποιημένη εκπαίδευση: Προσφέρετε κλιμακωτές διαδρομές εκπαίδευσης για να φιλοξενήσετε 

διαφορετικά επίπεδα άνεσης και εξειδίκευσης των εκπαιδευτικών με την τεχνολογία και τα παιχνίδια. 

Μερικοί δάσκαλοι μπορεί να χρειάζονται βασική παιδεία στα παιχνίδια, ενώ άλλοι είναι έτοιμοι για 

προηγμένο εκπαιδευτικό σχεδιασμό. 

Η ολοκληρωμένη και συνεχής κατάρτιση των εκπαιδευτικών είναι η πιο κρίσιμη επένδυση για την επιτυχή 

μακροπρόθεσμη εφαρμογή αυτής της στρατηγικής, διασφαλίζοντας ότι οι εκπαιδευτικοί δεν είναι απλώς 

ενημερωμένοι αλλά πραγματικά ενδυναμωμένοι. 
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10.6. Τεχνολογική Υποδομή: Ανάγκες Υλικού, Λογισμικού και Δικτύου 

Μια ισχυρή και αξιόπιστη τεχνολογική υποδομή είναι το θεμέλιο πάνω στο οποίο βασίζεται η εκπαίδευση 

STEAM που ενσωματώνεται στο παιχνίδι. Χωρίς επαρκές υλικό, κατάλληλο λογισμικό και αξιόπιστη 

συνδεσιμότητα δικτύου, ακόμη και οι πιο έξοχα σχεδιασμένες παιδαγωγικές στρατηγικές θα παραπαίουν. 

Αυτή η συνιστώσα αντιμετωπίζει τις πρακτικές, υλικοτεχνικές απαιτήσεις για την ανάπτυξη της μάθησης 

με βάση το παιχνίδι. 

Αξιολόγηση και απόκτηση υλικού: 

Τύπος συσκευής: Προσδιορίστε τις βέλτιστες συσκευές για επιλεγμένα παιχνίδια και μαθησιακούς 

στόχους (π.χ. επιτραπέζιοι υπολογιστές για παιχνίδια με ένταση γραφικών, tablet για παζλ που 

βασίζονται στην αφή, Chromebook για προσομοιώσεις που βασίζονται στον ιστό). 

Προδιαγραφές: Βεβαιωθείτε ότι οι συσκευές πληρούν ή υπερβαίνουν τις ελάχιστες απαιτήσεις 

συστήματος για επιλεγμένα παιχνίδια (ταχύτητα επεξεργαστή, RAM, κάρτα γραφικών/ενσωματωμένη 

GPU, αποθήκευση). Η εκτέλεση παιχνιδιών σε μηχανήματα χαμηλής ισχύος οδηγεί σε απογοήτευση και 

απεμπλοκή. 

Ποσότητα: Υπολογίστε τον αριθμό των συσκευών που απαιτούνται για ατομική, ζευγαρωτή ή ομαδική 

εργασία, λαμβάνοντας υπόψη τα μεγέθη των τάξεων και τον προγραμματισμό. 

Περιφερειακά: Αξιολογήστε την ανάγκη για ακουστικά (για εμβάπτιση ή εστίαση ήχου), ποντίκια (για 

έλεγχο ακριβείας) και πληκτρολόγια. 

Συντήρηση και διαχείριση κύκλου ζωής: Σχεδιάστε τακτική συντήρηση, επισκευές και έναν σαφή κύκλο 

ανανέωσης για το υλικό για να αποτρέψετε την απαξίωση και να διασφαλίσετε την αξιοπιστία. 

Διαχείριση και αδειοδότηση λογισμικού: 

Άδειες παιχνιδιών: Ερευνήστε και αποκτήστε κατάλληλες εκπαιδευτικές άδειες για παιχνίδια. Αυτό 

μπορεί να περιλαμβάνει αγορές όγκου, άδειες ιστότοπου ή εξερεύνηση επιλογών δωρεάν/ανοιχτού 

κώδικα. Κατανοήστε τους όρους χρήσης για κάθε παιχνίδι. 

Λειτουργικά συστήματα και προγράμματα οδήγησης: Βεβαιωθείτε ότι όλες οι συσκευές εκτελούν 

συμβατά και ενημερωμένα λειτουργικά συστήματα και προγράμματα οδήγησης γραφικών. 

Υποστηρικτικό λογισμικό: Εγκαταστήστε το απαραίτητο βοηθητικό λογισμικό (π.χ. εργαλεία λήψης 

βίντεο, εφαρμογές επικοινωνίας για συνεργασία, προγράμματα ανάγνωσης PDF, σουίτες γραφείου για 

τεκμηρίωση). 

Λογισμικό φιλτραρίσματος περιεχομένου: Εφαρμόστε και διαμορφώστε λύσεις φιλτραρίσματος 

περιεχομένου για να εξασφαλίσετε την κατάλληλη πρόσβαση και να αποκλείσετε κακόβουλο 

περιεχόμενο, ειδικά για διαδικτυακά παιχνίδια. 

Κεντρική ανάπτυξη: Εφαρμόστε συστήματα για κεντρική εγκατάσταση, επιδιόρθωση και ενημερώσεις 

παιχνιδιών για να ελαχιστοποιήσετε τον φόρτο εργασίας των εκπαιδευτικών και να διασφαλίσετε τη 

συνέπεια μεταξύ των συσκευών (π.χ. SCCM, Jamf, GPO). 
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Συνδεσιμότητα δικτύου: 

Εύρος ζώνης: Εξασφαλίστε επαρκές εύρος ζώνης Διαδικτύου για την υποστήριξη ταυτόχρονων λήψεων 

παιχνιδιών, διαδικτυακού παιχνιδιού και ροής (εάν υπάρχει) για όλους τους ταυτόχρονους χρήστες. Η 

καθυστέρηση ή η διακοπή των συνδέσεων είναι σημαντικοί παράγοντες αποδέσμευσης. 

Ασύρματο έναντι ενσύρματου: Αξιολογήστε την αξιοπιστία και την ταχύτητα των δικτύων Wi-Fi. Για 

παιχνίδια υψηλής ζήτησης, οι ενσύρματες συνδέσεις μπορεί να είναι προτιμότερες σε ορισμένα 

εργαστήρια. 

Ασφάλεια δικτύου: Εφαρμόστε ισχυρούς κανόνες τείχους προστασίας, ανίχνευση εισβολής και άλλα 

μέτρα ασφαλείας για την προστασία του σχολικού δικτύου και των δεδομένων των μαθητών, ειδικά κατά 

τη σύνδεση σε εξωτερικούς διακομιστές παιχνιδιών. 

Προτεραιότητα κυκλοφορίας (QoS): Διαμορφώστε τους κανόνες ποιότητας υπηρεσίας (QoS) για να 

δώσετε προτεραιότητα στην κυκλοφορία του παιχνιδιού κατά τη διάρκεια αποκλειστικών συνεδριών 

εκμάθησης, αποτρέποντας άλλες δραστηριότητες δικτύου από το να επηρεάσουν την απόδοση. 

Ρύθμιση τάξης και logis�cs: 

Σταθμοί φόρτισης/Αποθήκευση: Σχεδιάστε ασφαλείς λύσεις αποθήκευσης και φόρτισης για φορητές 

συσκευές. 

Διαχείριση ήχου: Εξετάστε τη χρήση ακουστικών για τη διαχείριση των επιπέδων ήχου κατά τη διάρκεια 

του παιχνιδιού και την αποφυγή περισπασμών. 

Λύσεις οθόνης: Προβολείς, διαδραστικοί πίνακες ή μεγάλες οθόνες για επιδείξεις δασκάλων και 

ενημερώσεις ολόκληρης της τάξης. 

Σχεδιασμός έκτακτης ανάγκης: Έχετε εφεδρικά σχέδια για κοινά τεχνικά ζητήματα (π.χ. επιπλέον 

συσκευές, προκατεβασμένο περιεχόμενο για χρήση εκτός σύνδεσης, εναλλακτικές δραστηριότητες). 

Εξειδικευμένη υποστήριξη πληροφορικής: Βεβαιωθείτε ότι το προσωπικό πληροφορικής είναι 

εκπαιδευμένο στις συγκεκριμένες απαιτήσεις του λογισμικού παιχνιδιών, σε κοινά ζητήματα που 

σχετίζονται με το παιχνίδι και είναι άμεσα διαθέσιμο για να υποστηρίξει τους δασκάλους κατά τη 

διάρκεια των συνεδριών μάθησης που βασίζονται σε παιχνίδια. Αυτό συχνά απαιτεί προσχεδιασμό και 

ειδικό προγραμματισμό. 

Η επένδυση και η σχολαστική διαχείριση της τεχνολογικής υποδομής δεν αποτελεί γενικό κόστος, αλλά 

θεμελιώδη παράγοντα για την επιτυχή ενσωμάτωση του παιχνιδιού, επηρεάζοντας άμεσα τη συμμετοχή 

των μαθητών και τα μαθησιακά αποτελέσματα. 

 

10.7. Εργαλεία αξιολόγησης και ρουμπρίκες: Μέτρηση της μάθησης και της δέσμευσης 

Η μέτρηση του αντίκτυπου της μάθησης που βασίζεται στο παιχνίδι είναι ζωτικής σημασίας για την 

επίδειξη της αξίας της, την ενημέρωση της διδασκαλίας και τη διασφάλιση της λογοδοσίας. Αυτή η 

συνιστώσα επικεντρώνεται στην ανάπτυξη κατάλληλων εργαλείων αξιολόγησης και ρουμπρίκων που 
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αποτυπώνουν τα διαφορετικά μαθησιακά αποτελέσματα που προωθούνται από την ενσωμάτωση 

παιχνιδιών στο STEAM. 

Αλλαγή παραδειγμάτων αξιολόγησης: Αναγνωρίστε ότι τα παραδοσιακά τεστ με στυλό και χαρτί μπορεί 

να μην αποτυπώνουν πλήρως τη μάθηση που συμβαίνει σε δυναμικά, διαδραστικά περιβάλλοντα 

παιχνιδιού. Μια ισορροπημένη προσέγγιση που συνδυάζει παραδοσιακές και αυθεντικές αξιολογήσεις 

είναι ιδανική. 

Στρατηγικές διαμορφωτικής αξιολόγησης (κατά τη διάρκεια και μετά το παιχνίδι): 

Λίστες ελέγχου παρατήρησης δασκάλων: Αναπτύξτε λίστες ελέγχου για τη συστηματική παρατήρηση 

των συμπεριφορών των μαθητών κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού (π.χ. συνεργασία, στρατηγικές 

επίλυσης προβλημάτων, επιμονή, εφαρμογή συγκεκριμένων δεξιοτήτων). Ποιες παρατηρήσιμες 

ενέργειες δείχνουν κατανόηση; 

Δεδομένα απόδοσης εντός του παιχνιδιού: Για παιχνίδια που παρέχουν αναλυτικά στοιχεία (π.χ. 

ποσοστά ολοκλήρωσης, χρόνος που απαιτείται, πόροι που χρησιμοποιούνται, βαθμολογία), αξιοποιήστε 

αυτά τα δεδομένα ως διαμορφωτική ανατροφοδότηση. 

Καθοδηγούμενες ερωτήσεις και συζητήσεις: Χρησιμοποιήστε στοχευμένες ερωτήσεις κατά τη διάρκεια 

και μετά το παιχνίδι για να διερευνήσετε την κατανόηση, την κριτική σκέψη και τον προβληματισμό των 

μαθητών (π.χ. «Εξηγήστε γιατί επιλέξατε αυτό το σχέδιο», «Ποια επιστημονική αρχή εφαρμόσατε για να 

λύσετε αυτό το παζλ;»). 

Προτροπές "Show Your Work": Ζητήστε από τους μαθητές να τεκμηριώσουν τη διαδικασία σκέψης, τη 

στρατηγική ή τους υπολογισμούς τους ενώ παίζουν ή αμέσως μετά, ίσως χρησιμοποιώντας στιγμιότυπα 

οθόνης ή σύντομα βίντεο. 

Γρήγορα Κουίζ/Δημοσκοπήσεις: Σύντομοι, στοχευμένοι έλεγχοι για την κατανόηση των εννοιών που 

ενισχύονται από το παιχνίδι. 

Προσεγγίσεις αθροιστικής αξιολόγησης: 

Εργασίες/Έργα που βασίζονται στην απόδοση: Απαιτήστε από τους μαθητές να επιδείξουν μαεστρία 

δημιουργώντας κάτι στο παιχνίδι (π.χ. μια λειτουργική μηχανή στο Minecraf, έναν σταθερό πύραυλο στο 

Kerbal Space Program) ή εφαρμόζοντας έννοιες που έχουν μάθει από το παιχνίδι σε ένα φυσικό έργο 

εκτός παιχνιδιού. 

Περιοδικά/Χαρτοφυλάκια Σχεδιασμού: Οι μαθητές διατηρούν ημερολόγια που τεκμηριώνουν τη 

διαδικασία σχεδιασμού εντός του παιχνιδιού, τις επιστημονικές έρευνες, τους προβληματισμούς και τις 

μαθησιακές τους γνώσεις. 

Παρουσιάσεις και απολογισμοί: Οι μαθητές παρουσιάζουν τις λύσεις ή τις ανακαλύψεις τους εντός του 

παιχνιδιού στην τάξη, διατυπώνοντας τις βασικές αρχές STEAM και το ταξίδι επίλυσης προβλημάτων. 

Εννοιολογικοί χάρτες: Οι μαθητές δημιουργούν εννοιολογικούς χάρτες που συνδέουν στοιχεία 

παιχνιδιού, μηχανισμούς και αποτελέσματα με επίσημες έννοιες STEAM. 
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Παραδοσιακές αξιολογήσεις με πλαίσιο: Ενσωματώστε ερωτήσεις σχετικά με παραδοσιακά τεστ που 

σχετίζονται ρητά με σενάρια ή προβλήματα που αντιμετωπίζονται στο παιχνίδι, αποδεικνύοντας τη 

μεταφορά γνώσης. 

Ανάπτυξη συγκεκριμένων ρουμπρίκων: 

Ρουμπρίκες βασισμένες σε δεξιότητες: Δημιουργήστε ρουμπρίκες για να αξιολογήσετε την ανάπτυξη 

δεξιοτήτων του 21ου αιώνα (π.χ. μια «Ρουμπρίκα Συνεργασίας» για ομαδικό παιχνίδι, μια «Ρουμπρίκα 

Υπολογιστικής Σκέψης» για επίλυση προβλημάτων σε λογικά παιχνίδια, μια «Ρουμπρίκα Επανάληψης 

Σχεδιασμού»). 

Ρουμπρίκες για συγκεκριμένο περιεχόμενο: Για την αξιολόγηση της κατανόησης συγκεκριμένων εννοιών 

STEAM, όπως αποδεικνύεται στο παιχνίδι ή σε σχετικές δραστηριότητες. 

Ρουμπρίκες αναστοχασμού: Για την αξιολόγηση του βάθους, της διορατικότητας και των συνδέσεων που 

γίνονται στους προβληματισμούς των μαθητών. 

Αυτοαξιολόγηση μαθητών και αξιολόγηση από ομοτίμους: Δώστε τη δυνατότητα στους μαθητές να 

αξιολογήσουν τη δική τους μάθηση και των συνομηλίκων τους, χρησιμοποιώντας απλοποιημένες 

ρουμπρίκες ή λίστες ελέγχου. Αυτό ενισχύει τις δεξιότητες μετα-γνώσης και κριτικής αξιολόγησης. 

Ανάλυση και αναφορά δεδομένων: Καθιερώστε σαφείς μεθόδους για τη συλλογή, ανάλυση και 

αναφορά δεδομένων αξιολόγησης σε μαθητές, γονείς και διαχειριστές, καταδεικνύοντας τον αντίκτυπο 

της ενσωμάτωσης του παιχνιδιού στα επιτεύγματα και τη συμμετοχή των μαθητών. 

Η αποτελεσματική αξιολόγηση στη μάθηση με βάση το παιχνίδι προχωρά πέρα από την απλή μέτρηση 

της ανάκλησης γνώσης στην αξιολόγηση της βαθύτερης κατανόησης, της εφαρμογής δεξιοτήτων και της 

ανάπτυξης κρίσιμων ικανοτήτων STEAM. 

 

10.8. Συμμετοχή των ενδιαφερομένων: Συμμετοχή γονέων, διαχειριστών και κοινότητας 

Η επιτυχής εφαρμογή είναι μια συλλογική προσπάθεια. Η συμμετοχή όλων των σχετικών 

ενδιαφερομένων – γονέων, διευθυντών σχολείων, μελών της κοινότητας, ακόμη και τοπικών 

επιχειρήσεων – είναι ζωτικής σημασίας για την οικοδόμηση υποστήριξης, την εξασφάλιση πόρων και τη 

διασφάλιση της μακροπρόθεσμης βιωσιμότητας της στρατηγικής. 

Συμμετοχή διευθυντών σχολείων: 

Διατυπώστε το όραμα και το σκεπτικό: Παρουσιάστε με σαφήνεια το «Γιατί» (οφέλη για τη συμμετοχή 

των μαθητών, δεξιότητες του 21ου αιώνα, αποτελέσματα STEAM) και το «Τι» (η ίδια η στρατηγική) στους 

διευθυντές των σχολείων. 

Επίδειξη ευθυγράμμισης: Δείξτε πώς η ενσωμάτωση παιχνιδιών υποστηρίζει τους στόχους του 

σχολείου/περιφέρειας, τα στρατηγικά σχέδια και τα πρότυπα του προγράμματος σπουδών. 

Επιτυχία πιλοτικού προγράμματος: Ξεκινήστε από μικρά με ένα επιτυχημένο πιλοτικό πρόγραμμα για 

να δημιουργήσετε μια συναρπαστική υπόθεση με στοιχεία θετικού αντίκτυπου σε μαθητές και 

δασκάλους. 
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Αντιμετωπίστε τις ανησυχίες: Να είστε έτοιμοι να αντιμετωπίσετε ανησυχίες σχετικά με τον χρόνο 

οθόνης, το κόστος, την ακαδημαϊκή αυστηρότητα και τους πιθανούς περισπασμούς. Παρέχετε 

απαντήσεις βασισμένες σε στοιχεία. 

Επισημάνετε τις ευκαιρίες χρηματοδότησης: Προτείνετε πιθανές επιχορηγήσεις ή συνεργασίες που θα 

μπορούσαν να βοηθήσουν στη χρηματοδότηση της πρωτοβουλίας. 

Αναζητήστε την αγορά για επαγγελματική ανάπτυξη: Εξασφαλίστε διοικητική δέσμευση για χρόνο και 

πόρους κατάρτισης εκπαιδευτικών. 

Συμμετοχή γονέων: 

Ενημερώστε και εκπαιδεύστε: Διοργανώστε ενημερωτικές συνεδρίες (π.χ. βραδιές «Gaming for 

Learning») για να εξηγήσετε το εκπαιδευτικό σκεπτικό πίσω από τη χρήση βιντεοπαιχνιδιών στο σχολείο. 

Παρουσίαση της εργασίας των μαθητών: Δείξτε πώς οι μαθητές μαθαίνουν και εφαρμόζουν έννοιες 

STEAM μέσω παιχνιδιών. Αφήστε τους μαθητές να παρουσιάσουν τα έργα τους στο παιχνίδι. 

Αντιμετωπίστε τις ανησυχίες με διαφάνεια: Να είστε ανοιχτοί σχετικά με τη διαχείριση του χρόνου 

οθόνης, την ασφάλεια περιεχομένου και την ακαδημαϊκή αυστηρότητα. Παρέχετε πόρους στους γονείς 

σχετικά με το υπεύθυνο παιχνίδι στο σπίτι. 

Ενθαρρύνετε τη σύνδεση σπιτιού-σχολείου: Προτείνετε τρόπους με τους οποίους οι γονείς μπορούν να 

υποστηρίξουν τη μάθηση με βάση το παιχνίδι στο σπίτι (π.χ. ρωτώντας για την επίλυση προβλημάτων 

εντός του παιχνιδιού, εξερευνώντας μαζί εκπαιδευτικά παιχνίδια). 

Εργαστήρια γονέων: Προσφέρετε εργαστήρια για τον ψηφιακό γραμματισμό και τις υγιεινές 

τεχνολογικές συνήθειες για οικογένειες. 

Συμμετοχή της κοινότητας και των τοπικών επιχειρήσεων: 

Βιομηχανικές συνεργασίες: Αναζητήστε συνεργασίες με τοπικές εταιρείες τεχνολογίας, εταιρείες 

μηχανικών ή στούντιο ανάπτυξης παιχνιδιών. Μπορεί να προσφέρουν προσκεκλημένους ομιλητές, 

καθοδήγηση, εκδρομές ή ακόμα και δωρεές οικονομικών/εξοπλισμού. 

Εκδηλώσεις Community Showcase: Οργανώστε εκδηλώσεις όπου οι μαθητές μπορούν να 

παρουσιάσουν τα έργα STEAM που βασίζονται σε παιχνίδια στην ευρύτερη κοινότητα. 

Τοπικοί ειδικοί: Προσκαλέστε τοπικούς μηχανικούς, επιστήμονες, καλλιτέχνες ή προγραμματιστές 

παιχνιδιών να μοιραστούν τις εμπειρίες τους και να συνδέσουν τα επαγγέλματά τους με τη μάθηση των 

μαθητών στο παιχνίδι. 

Ευκαιρίες εθελοντισμού: Προσλάβετε εθελοντές της κοινότητας για να βοηθήσουν με τεχνική 

υποστήριξη ή καθοδήγηση έργου κατά τη διάρκεια δραστηριοτήτων που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Επικοινωνία επιτυχιών: Μοιράζεστε τακτικά θετικά αποτελέσματα, επιτεύγματα μαθητών και μαρτυρίες 

δασκάλων μέσω ενημερωτικών δελτίων, σχολικών ιστοσελίδων, μέσων κοινωνικής δικτύωσης και 

τοπικού τύπου. Ο εορτασμός της επιτυχίας δημιουργεί δυναμική και διαρκή υποστήριξη. 
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Μηχανισμοί ανάδρασης: Δημιουργήστε επίσημους και ανεπίσημους διαύλους για τα ενδιαφερόμενα 

μέρη ώστε να παρέχουν σχόλια και να συνεισφέρουν ιδέες, ενισχύοντας την αίσθηση της κοινής 

ιδιοκτησίας. 

Η αποτελεσματική δέσμευση των ενδιαφερομένων μετατρέπει την εφαρμογή από σχολική πρωτοβουλία 

σε κίνημα που υποστηρίζεται από την κοινότητα, συγκεντρώνοντας τους απαραίτητους πόρους, 

κατανόηση και αποδοχή για μακροπρόθεσμη επιτυχία. 

 

10.9. Ευθυγράμμιση πολιτικής: Ενσωμάτωση στις πολιτικές του σχολείου και της περιφέρειας 

Για να είναι πραγματικά θεσμοθετημένη και βιώσιμη η εκπαίδευση STEAM που ενσωματώνεται στο 

παιχνίδι, πρέπει να ευθυγραμμιστεί και να ενσωματωθεί στις υπάρχουσες σχολικές και περιφερειακές 

πολιτικές. Αυτή η συνιστώσα διασφαλίζει ότι η πρωτοβουλία δεν είναι ένα μεμονωμένο πείραμα αλλά 

ένα αναγνωρισμένο και υποστηριζόμενο μέρος του εκπαιδευτικού πλαισίου. 

Ενσωμάτωση Πολιτικής Προγράμματος Σπουδών: 

Επίσημη ένταξη: Υποστηρίξτε τη ρητή αναφορά της μάθησης με βάση το παιχνίδι ως εγκεκριμένη 

παιδαγωγική προσέγγιση στους οδηγούς προγραμμάτων σπουδών STEAM και στις εκπαιδευτικές 

πολιτικές. 

Κατανομή πόρων: Βεβαιωθείτε ότι οι γραμμές προϋπολογισμού, οι πολιτικές αγορών και οι διαδικασίες 

κατανομής πόρων υποστηρίζουν την απόκτηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών και της απαραίτητης 

τεχνολογίας. 

Πολιτικές Χρήσης Τεχνολογίας (Πολιτικές Αποδεκτής Χρήσης - AUPs): 

Ειδικές οδηγίες για GBL: Ελέγξτε και ενημερώστε τα AUP για να αντιμετωπίσετε ρητά τη χρήση 

εκπαιδευτικών βιντεοπαιχνιδιών. Αυτό περιλαμβάνει κανόνες σχετικά με την καταλληλότητα 

περιεχομένου, τις διαδικτυακές αλληλεπιδράσεις, το απόρρητο δεδομένων και την πνευματική 

ιδιοκτησία. 

Οδηγίες για τον χρόνο οθόνης: Αναπτύξτε σαφείς, υγιείς συστάσεις για τον χρόνο οθόνης στο πλαίσιο 

του σχολείου, κάνοντας διάκριση μεταξύ ψυχαγωγικού και εκπαιδευτικού χρόνου οθόνης. 

Διαχείριση συσκευών: Πολιτικές για τη χρήση, τη φροντίδα, την αποθήκευση και τη φόρτιση συσκευών, 

ειδικά σε περιβάλλοντα 1:1 ή κοινόχρηστων συσκευών. 

Πολιτικές Επαγγελματικής Ανάπτυξης: 

Υποχρεωτική εκπαίδευση: Βεβαιωθείτε ότι η επαγγελματική ανάπτυξη μάθησης με βάση το παιχνίδι 

αναγνωρίζεται επίσημα, ενδεχομένως ακόμη και υποχρεωτικά, για τους σχετικούς εκπαιδευτικούς 

STEAM. 

Πίστωση και αναγνώριση: Καθορίστε πώς η συμμετοχή στην εκπαίδευση GBL συμβάλλει στις ώρες 

επαγγελματικής ανάπτυξης ή στην πιστοποίηση. 

Προϋπολογισμός για PD: Διαθέστε ειδικό προϋπολογισμό για συνεχή κατάρτιση εκπαιδευτικών, 

εργαστήρια και συμμετοχή σε συνέδρια που σχετίζονται με το GBL. 
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Πολιτικές αξιολόγησης και αναφοράς: 

Αναγνώριση Αυθεντικής Αξιολόγησης: Βεβαιωθείτε ότι οι πολιτικές αξιολόγησης του σχολείου και της 

περιφέρειας αναγνωρίζουν και εκτιμούν διάφορες μορφές αξιολόγησης, συμπεριλαμβανομένων των 

εργασιών που βασίζονται στην απόδοση και των αξιολογήσεων χαρτοφυλακίου που προέρχονται από τη 

μάθηση με βάση το παιχνίδι. 

Συλλογή δεδομένων και απόρρητο: Πολιτικές για τη συλλογή δεδομένων απόδοσης μαθητών από 

παιχνίδια και τη διασφάλιση της συμμόρφωσης με τους κανονισμούς απορρήτου δεδομένων (π.χ. FERPA 

στις ΗΠΑ). 

Πολιτικές ισότητας και πρόσβασης: 

Διασφάλιση δίκαιης πρόσβασης: Πολιτικές για την αντιμετώπιση του ψηφιακού χάσματος, 

διασφαλίζοντας ότι όλοι οι μαθητές έχουν δίκαιη πρόσβαση σε συσκευές, διαδίκτυο και ευκαιρίες 

μάθησης ανεξάρτητα από το κοινωνικοοικονομικό υπόβαθρο. 

Πρακτικές χωρίς αποκλεισμούς: Πολιτικές που προωθούν τον σχεδιασμό χωρίς αποκλεισμούς στην 

επιλογή παιχνιδιών και τις εκπαιδευτικές στρατηγικές για διαφορετικούς μαθητές. 

Πολιτικές ασφάλειας και διαδικτυακού εκφοβισμού: 

Μηχανισμοί αναφοράς: Σαφή πρωτόκολλα για την αναφορά και την αντιμετώπιση του διαδικτυακού 

εκφοβισμού, ακατάλληλου περιεχομένου ή άλλων ανησυχιών για την ασφάλεια που μπορεί να 

προκύψουν σε περιβάλλοντα διαδικτυακών παιχνιδιών ή παιχνιδιών για πολλούς παίκτες. 

Διαδικασία αναθεώρησης περιεχομένου: Επισημοποιήστε τη διαδικασία αναθεώρησης και έγκρισης 

παιχνιδιών για εκπαιδευτική χρήση για να διασφαλίσετε ότι πληρούν τα πρότυπα ασφάλειας και 

καταλληλότητας ηλικίας. 

Η ευθυγράμμιση και ο επηρεασμός των πολιτικών του σχολείου και της περιφέρειας διασφαλίζει ότι η 

ενσωματωμένη στο παιχνίδι εκπαίδευση STEAM δεν είναι απλώς μια παροδική τάση, αλλά ένα βαθιά 

ενσωματωμένο και συστηματικά υποστηριζόμενο μέρος του εκπαιδευτικού οικοσυστήματος, που 

επωφελείται από μακροπρόθεσμη δέσμευση και πόρους. 

11. Επαγγελματική Ανάπτυξη και Υποστήριξη 

Ο πιο κρίσιμος παράγοντας για την επιτυχή και βιώσιμη ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών 

στην εκπαίδευση STEAM είναι η συνεχής επαγγελματική ανάπτυξη και η διαρκής υποστήριξη που 

παρέχεται στους εκπαιδευτικούς. Οι εκπαιδευτικοί είναι οι κύριοι φορείς υλοποίησης αυτής της 

στρατηγικής και η αυτοπεποίθηση, η ικανότητα και ο ενθουσιασμός τους είναι ευθέως ανάλογες με την 

ποιότητα και τη συνέπεια της επαγγελματικής ανάπτυξης που λαμβάνουν. Αυτό το στοιχείο περιγράφει 

ένα ολοκληρωμένο σύστημα για τον εξοπλισμό των εκπαιδευτικών με τις απαραίτητες γνώσεις, 

δεξιότητες και συνεχή βοήθεια για να διαπρέψουν στη διδασκαλία STEAM που βασίζεται σε παιχνίδια. 
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11.1. Συνεχής Μάθηση για Εκπαιδευτικούς 

Η εκπαίδευση είναι ένας συνεχώς εξελισσόμενος τομέας και η αποτελεσματική διδασκαλία απαιτεί 

δέσμευση για συνεχή μάθηση. Για το ενσωματωμένο στο παιχνίδι STEAM, αυτό σημαίνει την προώθηση 

μιας κουλτούρας όπου οι εκπαιδευτικοί είναι δια βίου μαθητές, εξερευνώντας συνεχώς νέα παιχνίδια, 

τεχνολογίες και παιδαγωγικές προσεγγίσεις. 

Προώθηση νοοτροπίας ανάπτυξης: Ενθαρρύνετε μια νοοτροπία ανάπτυξης μεταξύ των εκπαιδευτικών, 

τονίζοντας ότι η εκμάθηση νέων τεχνολογιών και μεθόδων διδασκαλίας είναι ένα συνεχές ταξίδι και όχι 

ένας σταθερός προορισμός. Πλαισιώστε τις προκλήσεις ως ευκαιρίες για επαγγελματική ανάπτυξη. 

Χρόνος εξερεύνησης και πειραματισμού: Διαθέστε αφιερωμένο χρόνο εντός της σχολικής ημέρας ή των 

ημερών επαγγελματικής ανάπτυξης στους δασκάλους για να εξερευνήσουν ελεύθερα εκπαιδευτικά 

παιχνίδια, να πειραματιστούν με νέο λογισμικό και να συνεργαστούν σε ιδέες μαθημάτων. Αυτό 

επιτρέπει την οργανική ανακάλυψη και μειώνει το αίσθημα της υπερέντασης. 

Πρόσβαση στην Έρευνα και τις Τάσεις: Παρέχετε στους εκπαιδευτικούς πρόσβαση στην τρέχουσα 

έρευνα σχετικά με τη μάθηση με βάση το παιχνίδι, τις αναδυόμενες εκπαιδευτικές τεχνολογίες και τις 

τάσεις στην εκπαίδευση STEAM. Αυτό θα μπορούσε να γίνει μέσω συνδρομών σε ακαδημαϊκά περιοδικά, 

επιμελημένα ενημερωτικά δελτία ή επαγγελματικούς οργανισμούς. 

Υποστήριξη για Personal Gaming Literacy: Αναγνωρίστε ότι δεν είναι όλοι οι δάσκαλοι παίκτες. Παρέχετε 

ευκαιρίες χωρίς κριτική στους δασκάλους να δημιουργήσουν τη δική τους παιδεία στα παιχνίδια, 

κατανοώντας τους μηχανισμούς παιχνιδιών, τις αφηγήσεις και την κουλτούρα. Αυτό μπορεί να 

περιλαμβάνει περιστασιακές συνεδρίες παιχνιδιού, κλαμπ «παιχνίδι του μήνα» ή καθοδήγηση από πιο 

έμπειρους συναδέλφους gaming. 

Ενθάρρυνση Επιχορηγήσεων/Ταμείων Καινοτομίας: Δημιουργήστε μικρές επιχορηγήσεις ή ταμεία 

καινοτομίας για τα οποία οι εκπαιδευτικοί μπορούν να υποβάλουν αίτηση για να πειραματιστούν με νέα 

παιχνίδια, να αποκτήσουν συγκεκριμένες άδειες ή να παρακολουθήσουν εξειδικευμένη εκπαίδευση 

σχετικά με τη μάθηση με βάση το παιχνίδι. Αυτό καλλιεργεί ένα πνεύμα επιχειρηματικότητας στην 

παιδαγωγική. 

Αναγνώριση και εορτασμός: Αναγνωρίστε δημόσια και γιορτάστε τους δασκάλους που ενσωματώνουν 

με επιτυχία παιχνίδια στις τάξεις τους. Μοιραστείτε τις επιτυχίες και τις γνώσεις τους για να εμπνεύσετε 

άλλους και να επικυρώσετε τις προσπάθειές τους. Αυτό μπορεί να γίνει μέσω σχολικών ενημερωτικών 

δελτίων, συναντήσεων καθηγητών ή βραβείων. 

Με την ενσωμάτωση της συνεχούς μάθησης στην επαγγελματική κουλτούρα, οι εκπαιδευτικοί γίνονται 

προορατικοί παράγοντες στη δική τους ανάπτυξη, ενισχύοντας ένα δυναμικό και προσαρμόσιμο 

διδακτικό δυναμικό ικανό να αξιοποιεί αποτελεσματικά νέα εργαλεία. 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 67 

 

11.2. Εργαστήρια και διαδικτυακά σεμινάρια: Πρακτική εκπαίδευση 

Η δομημένη, πρακτική επαγγελματική ανάπτυξη είναι απαραίτητη για την ανάπτυξη συγκεκριμένων 

δεξιοτήτων. Τα εργαστήρια και τα διαδικτυακά σεμινάρια παρέχουν στοχευμένη εκπαίδευση σε βασικούς 

τομείς του STEAM που ενσωματώνεται στο παιχνίδι. 

Εισαγωγικά εργαστήρια ("GBL 101"): 

Σκοπός: Να εισαγάγει θεμελιώδεις έννοιες της μάθησης με βάση το παιχνίδι, την ευθυγράμμισή της με 

το STEAM και τα αρχικά πρακτικά βήματα. 

Περιεχόμενο: Τι είναι το GBL; Γιατί να το χρησιμοποιήσετε; Επισκόπηση σχετικών θεωριών. Εισαγωγή σε 

μερικά προσβάσιμα εκπαιδευτικά παιχνίδια. Πρακτική εξερεύνηση βασικών μηχανισμών παιχνιδιών. 

Μορφή: Διαδραστικό, πρακτικό, περιβάλλον χαμηλής πίεσης. Επικεντρωθείτε στην οικοδόμηση 

αυτοπεποίθησης και στην πρόκληση ενδιαφέροντος. 

Ενδιάμεσα Εργαστήρια («Σχεδιασμός Μονάδων GBL»): 

Σκοπός: Να καθοδηγήσει τους εκπαιδευτικούς στη διαδικασία σχεδιασμού των δικών τους μαθησιακών 

ενοτήτων με βάση το παιχνίδι. 

Περιεχόμενο: Βαθιά κατάδυση στη χαρτογράφηση του προγράμματος σπουδών, τον εκπαιδευτικό 

σχεδιασμό (Ενότητα 10.4), τη δημιουργία αποτελεσματικών προτροπών, την ενσωμάτωση 

δραστηριοτήτων πριν/μετά το παιχνίδι και την αξιολόγηση της μάθησης. Οι δάσκαλοι θα έφερναν τους 

δικούς τους στόχους του προγράμματος σπουδών για να εργαστούν. 

Μορφή: Συνεργατικά εργαστήρια βασισμένα σε έργα. Οι δάσκαλοι εργάζονται σε μικρές ομάδες, 

αναπτύσσοντας και κριτικάροντας σχέδια μαθημάτων. 

Προχωρημένα Εργαστήρια ("Mastering GBL & Συγκεκριμένα Παιχνίδια"): 

Σκοπός: Για εκπαιδευτικούς έτοιμους να εμβαθύνουν σε συγκεκριμένα παιχνίδια ή προηγμένες 

παιδαγωγικές τεχνικές. 

Περιεχόμενο: Σε βάθος εκπαίδευση σε σύνθετα παιχνίδια (π.χ. προηγμένη φυσική του διαστημικού 

προγράμματος Kerbal, λογική αυτοματισμού Factorio, έργα κωδικοποίησης Scratch). Θα μπορούσε 

επίσης να καλύπτει προηγμένες δεξιότητες διευκόλυνσης, ανάλυση δεδομένων από παιχνίδια ή 

δημιουργία προσαρμοσμένου περιεχομένου που βασίζεται σε παιχνίδια. 

Μορφή: Καθοδηγούμενη από ειδικούς, εξαιρετικά διαδραστική, που ενδεχομένως περιλαμβάνει 

προσκεκλημένους ομιλητές από την ανάπτυξη παιχνιδιών ή συγκεκριμένους τομείς STEAM. 

Διαδικτυακά σεμινάρια και διαδικτυακές ενότητες: 

Ευελιξία: Παρέχετε ευκαιρίες ασύγχρονης μάθησης στους εκπαιδευτικούς να έχουν πρόσβαση στην 

εκπαίδευση με τον δικό τους ρυθμό και πρόγραμμα. 

Στοχευμένο περιεχόμενο: Σύντομα, εστιασμένα διαδικτυακά σεμινάρια για συγκεκριμένα θέματα (π.χ. 

«5 συμβουλές για τη διαχείριση του Minecraf στην τάξη», «Αξιολόγηση της συνεργασίας σε παιχνίδια 

που βασίζονται σε ομάδες»). 
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Προσκεκλημένοι ομιλητές: Φέρτε ειδικούς από τη βιομηχανία παιχνιδιών, τον ακαδημαϊκό χώρο ή άλλα 

σχολεία για να μοιραστούν τις γνώσεις τους. 

Μοντέλο "Teach-the-Teacher": Εκπαιδεύστε μια ομάδα ενθουσιωδών δασκάλων πρώιμης υιοθέτησης 

(GBL Champions) για να διευθύνουν στη συνέχεια εργαστήρια για τους συναδέλφους τους, χτίζοντας 

εσωτερική ικανότητα και αξιοπιστία από ομοτίμους. 

Συνεχιζόμενα εργαστήρια τεχνικής υποστήριξης: Τακτικές συνεδρίες υπό την καθοδήγηση προσωπικού 

πληροφορικής για την αντιμετώπιση κοινών τεχνικών προκλήσεων, νέων ενημερώσεων λογισμικού και 

βέλτιστων πρακτικών για τη διαχείριση συσκευών σε ένα πλαίσιο που βασίζεται σε παιχνίδια. 

Τα εργαστήρια και τα διαδικτυακά σεμινάρια θα πρέπει να είναι πρακτικά, σχετικά και σχεδιασμένα ώστε 

να μεταφράζονται αμέσως σε εφαρμογή στην τάξη, ενδυναμώνοντας τους εκπαιδευτικούς με δεξιότητες 

που μπορούν να εφαρμοστούν. 

 

11.3. Κοινότητες καθοδήγησης και μάθησης από ομοτίμους 

Η μάθηση είναι συχνά πιο αποτελεσματική όταν μοιράζεται. Η δημιουργία προγραμμάτων καθοδήγησης 

από ομοτίμους και ισχυρών κοινοτήτων μάθησης παρέχει συνεχή, άτυπη και εξαιρετικά σχετική 

υποστήριξη στους εκπαιδευτικούς που εξερευνούν το ενσωματωμένο στο παιχνίδι STEAM. 

Προγράμματα καθοδήγησης από ομοτίμους: 

Ταίριασμα: Συνδυάστε λιγότερο έμπειρους ή λιγότερο γνώστες της τεχνολογίας δασκάλους με 

«Πρωταθλητές GBL» ή πιο έμπειρους συναδέλφους. Οι μέντορες μπορούν να παρέχουν ατομική 

καθοδήγηση, να μοιράζονται πόρους και να προσφέρουν πρακτικές συμβουλές. 

Δομημένα check-in: Ενθαρρύνετε τακτικά, ανεπίσημα check-in ή ειδικές ώρες συναντήσεων για μέντορες 

και καθοδηγούμενους για να συζητήσουν τις προκλήσεις, να γιορτάσουν τις επιτυχίες και να συν-

σχεδιάσουν δραστηριότητες. 

Ευκαιρίες συνδιδασκαλίας: Διευκολύνετε τις ευκαιρίες για μέντορες και καθοδηγούμενους να διδάξουν 

από κοινού μαθήματα βασισμένα σε παιχνίδια, επιτρέποντας την άμεση παρατήρηση, την 

ανατροφοδότηση και την κοινή επίλυση προβλημάτων. 

Επαγγελματικές Κοινότητες Μάθησης (PLC) / Κοινότητες Πρακτικής: 

Ειδικά PLC GBL/STEAM: Δημιουργήστε συγκεκριμένα PLC που επικεντρώνονται αποκλειστικά στην 

ενσωμάτωση παιχνιδιών στο STEAM. Αυτές οι ομάδες μπορούν να συναντώνται τακτικά για: 

Μοιραστείτε σχέδια μαθήματος: Ανταλλάξτε και ασκήστε κριτική σε σχέδια μαθημάτων που βασίζονται 

σε παιχνίδια. 

Συζητήστε τις προκλήσεις: Σκεφτείτε λύσεις σε κοινά ζητήματα (π.χ. αποδέσμευση μαθητών, τεχνικές 

δυσλειτουργίες, εμπόδια αξιολόγησης). 

Επιμέλεια πόρων: Προσδιορίστε και ελέγξτε συλλογικά νέα εκπαιδευτικά παιχνίδια ή διαδικτυακούς 

πόρους. 
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Αναλύστε την εργασία των μαθητών: Μοιραστείτε παραδείγματα εργασιών μαθητών από 

δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια και συζητήστε στρατηγικές αξιολόγησης. 

Κοινή έρευνα: Συνεργασία σε ερευνητικά έργα δράσης που σχετίζονται με την αποτελεσματικότητα της 

μάθησης με βάση το παιχνίδι. 

Διαδικτυακά φόρουμ/κανάλια επικοινωνίας: Δημιουργήστε ψηφιακές πλατφόρμες (π.χ. κανάλι 

Microsof Teams, ομάδα Google Classroom, ειδικό φόρουμ) όπου οι δάσκαλοι μπορούν να κάνουν 

ερωτήσεις, να μοιράζονται πόρους και να συνεργάζονται ασύγχρονα. 

Διατμηματική Συνεργασία: Ενθαρρύνετε τα PLC που συγκεντρώνουν δασκάλους από διαφορετικούς 

κλάδους STEAM (π.χ. καθηγητές τέχνης με καθηγητές μηχανικής) για την προώθηση διεπιστημονικών 

ιδεών ενσωμάτωσης παιχνιδιών. 

Συνεδρίες "Show and Tell": Οργανώστε τακτικές άτυπες συνεδρίες όπου οι δάσκαλοι μπορούν να 

παρουσιάσουν εν συντομία μια επιτυχημένη δραστηριότητα που βασίζεται σε παιχνίδια, να μοιραστούν 

μια συμβουλή ή να αποτελέσουν πρόκληση στους συναδέλφους τους. Αυτό προάγει την άτυπη μάθηση 

και την έμπνευση. 

"Game Jams" για εκπαιδευτικούς: Διοργανώστε σύντομα, συνεργατικά "game jams" όπου οι δάσκαλοι 

εργάζονται σε ομάδες για να σχεδιάσουν ή να προσαρμόσουν απλά εκπαιδευτικά παιχνίδια ή μαθήματα 

βασισμένα σε παιχνίδια με γρήγορα πρωτότυπα. Αυτό δημιουργεί βαθύτερη κατανόηση των αρχών 

σχεδιασμού παιχνιδιών και προωθεί τη δημιουργική επίλυση προβλημάτων. 

Η υποστήριξη από ομοτίμους και οι συνεργατικές κοινότητες μάθησης δημιουργούν ένα ανθεκτικό και 

αυτοσυντηρούμενο οικοσύστημα για την ενσωμάτωση καινοτόμων παιδαγωγικών πρακτικών, τη μείωση 

της απομόνωσης και την επιτάχυνση της ανάπτυξης δεξιοτήτων μεταξύ των εκπαιδευτικών. 

 

11.4. Διαδικτυακά αποθετήρια πόρων: Επιμελημένο περιεχόμενο και εργαλεία 

Για να υποστηρίξουν τη συνεχή μάθηση και εφαρμογή, οι εκπαιδευτικοί χρειάζονται εύκολη πρόσβαση 

σε υψηλής ποιότητας, επιμελημένους πόρους. Ένα διαδικτυακό αποθετήριο πόρων λειτουργεί ως 

κεντρικός κόμβος για όλες τις πληροφορίες που σχετίζονται με την εκπαίδευση STEAM που 

ενσωματώνεται στο παιχνίδι. 

Επιμελημένη βάση δεδομένων παιχνιδιών: 

Δομημένες καταχωρήσεις: Λεπτομερείς καταχωρήσεις για κάθε προτεινόμενο παιχνίδι, 

συμπεριλαμβανομένου του τίτλου, του εκδότη, των πλατφορμών, του κόστους, των σχετικών προτύπων 

STEAM, των συγκεκριμένων μαθησιακών στόχων που αντιμετωπίζει, του ηλικιακού εύρους, των 

πλεονεκτημάτων/μειονεκτημάτων και των συνδέσμων προς εξωτερικές κριτικές. 

Κριτικές/Βαθμολογίες δασκάλων: Επιτρέψτε στους δασκάλους να βαθμολογήσουν τα παιχνίδια και να 

προσθέσουν τις δικές τους παιδαγωγικές σημειώσεις και συμβουλές εφαρμογής. 

Λειτουργικότητα αναζήτησης και φίλτρου: Δώστε τη δυνατότητα στους δασκάλους να αναζητούν 

εύκολα παιχνίδια ανά μάθημα, επίπεδο τάξης, μαθησιακό στόχο ή πλατφόρμα. 
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Τράπεζα Σχεδίου Μαθήματος: 

Πρότυπα με δυνατότητα λήψης: Παρέχετε τυποποιημένα πρότυπα για τη δημιουργία σχεδίων 

μαθημάτων που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Δείγματα σχεδίων μαθήματος: Μια αυξανόμενη συλλογή πλήρως ανεπτυγμένων, έτοιμων προς χρήση 

σχεδίων μαθημάτων που υποβάλλονται και ελέγχονται από δασκάλους εντός της περιφέρειας ή του 

σχολείου. 

Παραδείγματα εργασιών μαθητών: Παρουσιάστε υποδειγματικές εργασίες μαθητών ή 

προβληματισμούς από δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Σεμινάρια και οδηγοί: 

Τεχνικά σεμινάρια: Οδηγοί βήμα προς βήμα για την εγκατάσταση παιχνιδιών, την αντιμετώπιση κοινών 

προβλημάτων, τη διαχείριση των ρυθμίσεων του παιχνιδιού ή τη χρήση συγκεκριμένων εργαλείων εντός 

του παιχνιδιού (π.χ. εντολές Minecraf, μπλοκ Scratch). 

Παιδαγωγικά σεμινάρια: Σύντομα βίντεο ή οδηγοί για συγκεκριμένες στρατηγικές διδασκαλίας (π.χ. 

«Πώς να ηγηθείτε μιας ενημέρωσης παιχνιδιού», «Προκλήσεις σύνθετων παιχνιδιών σκαλωσιάς»). 

Εργαλεία αξιολόγησης και ρουμπρίκες: 

Ρουμπρίκες με δυνατότητα λήψης: Έτοιμες προς χρήση ρουμπρίκες για την αξιολόγηση διαφόρων 

δεξιοτήτων STEAM και μαθησιακών αποτελεσμάτων στο πλαίσιο του παιχνιδιού. 

Λίστες ελέγχου παρατήρησης: Προσαρμόσιμες λίστες ελέγχου για διαμορφωτική αξιολόγηση κατά τη 

διάρκεια του παιχνιδιού. 

Προτροπές προβληματισμού: Μια τράπεζα προτροπών για αυτοστοχασμό και ημερολόγιο μαθητών. 

Έρευνα και βέλτιστες πρακτικές: 

Εύπεπτες περιλήψεις: Σύντομες, προσβάσιμες περιλήψεις βασικών ερευνητικών ευρημάτων σχετικά με 

τη μάθηση με βάση το παιχνίδι. 

Λευκές Βίβλοι/Μελέτες περίπτωσης: Εσωτερική τεκμηρίωση επιτυχημένων πιλοτικών προγραμμάτων 

και βέλτιστων πρακτικών που προσδιορίζονται στο σχολείο/περιφέρεια. 

Σύνδεσμοι προς εξωτερικούς πόρους: Μια ελεγμένη λίστα αξιόπιστων εξωτερικών ιστότοπων, 

οργανισμών εκπαιδευτικών παιχνιδιών και ακαδημαϊκών δημοσιεύσεων. 

Φόρουμ κοινότητας/Πίνακας συζητήσεων: Ένα ολοκληρωμένο φόρουμ όπου οι δάσκαλοι μπορούν να 

κάνουν ερωτήσεις, να μοιράζονται γρήγορες συμβουλές και να συμμετέχουν σε ασύγχρονες συζητήσεις. 

Τακτικές ενημερώσεις και επιμέλεια: Ένα αφοσιωμένο άτομο ή ομάδα που είναι υπεύθυνη για τη 

συνεχή ενημέρωση, οργάνωση και επιμέλεια του αποθετηρίου για τη διασφάλιση της συνάφειας και της 

ακρίβειάς του. 

Ένα προσβάσιμο, καλά οργανωμένο και τακτικά ενημερωμένο διαδικτυακό αποθετήριο πόρων μειώνει 

σημαντικά την επιβάρυνση των μεμονωμένων εκπαιδευτικών, εκδημοκρατίζει την πρόσβαση σε 

πολύτιμο περιεχόμενο και προωθεί μια κουλτούρα ανταλλαγής και συλλογικής οικοδόμησης γνώσης. 
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11.5. Συστήματα καθοδήγησης και ανατροφοδότησης: Εξατομικευμένη καθοδήγηση 
Πέρα από τα ομαδικά εργαστήρια και τους κοινούς πόρους, η εξατομικευμένη καθοδήγηση και η 

στοχευμένη ανατροφοδότηση παρέχουν την πιο αποτελεσματική μορφή επαγγελματικής ανάπτυξης. 

Αυτή η εξατομικευμένη προσέγγιση αντιμετωπίζει συγκεκριμένες ανάγκες των εκπαιδευτικών και βοηθά 

στη βελτίωση της πρακτικής τους σε πραγματικό χρόνο. 

Εκπαιδευτικό μοντέλο καθοδήγησης: 

Dedicated GBL Coaches: Διορίστε ή εκπαιδεύστε έμπειρους εκπαιδευτικούς (ή εξωτερικούς συμβούλους) 

ως αποκλειστικούς εκπαιδευτικούς προπονητές GBL. Αυτά τα άτομα θα έχουν βαθιά εξειδίκευση τόσο 

στη μάθηση με βάση το παιχνίδι όσο και στην παιδαγωγική STEAM. 

Κύκλοι παρατήρησης και ανατροφοδότησης: Οι προπονητές παρατηρούν τακτικά τους δασκάλους να 

εφαρμόζουν μαθήματα βασισμένα σε παιχνίδια, παρέχοντας εποικοδομητική, συγκεκριμένη και 

εφαρμόσιμη ανατροφοδότηση. Αυτή η ανατροφοδότηση εστιάζει σε τομείς όπως οι τεχνικές 

διευκόλυνσης, η συμμετοχή των μαθητών και η σύνδεση του παιχνιδιού με τους μαθησιακούς στόχους. 

Συνεδρίες συνσχεδιασμού: Οι προπονητές συνεργάζονται με τους δασκάλους για να σχεδιάσουν 

μαθήματα βασισμένα στο παιχνίδι, βοηθώντας τους να προβλέψουν τις προκλήσεις και να βελτιώσουν 

τον εκπαιδευτικό τους σχεδιασμό. 

Βέλτιστες πρακτικές μοντελοποίησης: Οι προπονητές μπορούν να μοντελοποιήσουν αποτελεσματικές 

στρατηγικές μάθησης που βασίζονται στο παιχνίδι διδάσκοντας από κοινού ή επιδεικνύοντας μαθήματα 

στις τάξεις. 

Καθοδήγηση βάσει βίντεο: 

Αυτοστοχασμός μέσω βίντεο: Οι δάσκαλοι καταγράφουν τα δικά τους μαθήματα που βασίζονται σε 

παιχνίδια και χρησιμοποιούν τις ηχογραφήσεις για αυτοστοχασμό, εντοπίζοντας τομείς προς βελτίωση. 

Ανασκόπηση προπονητή: Οι προπονητές μπορούν να ελέγχουν τις εγγραφές βίντεο και να παρέχουν 

σχόλια με χρονική σήμανση, καθιστώντας τα σχόλια εξαιρετικά συγκεκριμένα και με βάση τα 

συμφραζόμενα. 

Αξιολόγηση βίντεο από ομοτίμους: Οι δάσκαλοι μπορούν να μοιράζονται βίντεο κλιπ με συνομηλίκους 

για συλλογική ανάλυση και ανατροφοδότηση σε ένα ασφαλές, δομημένο περιβάλλον. 

Στοχευμένες συνεδρίες παρακολούθησης: Μετά από εργαστήρια ή αρχικές υλοποιήσεις, οι προπονητές 

μπορούν να προγραμματίσουν ατομικές ή μικρές ομάδες παρακολούθησης για να αντιμετωπίσουν 

συγκεκριμένες ερωτήσεις ή προκλήσεις που προκύπτουν. 

Διαμορφωτική ανατροφοδότηση για τα σχέδια μαθήματος: Παρέχετε εποικοδομητική 

ανατροφοδότηση σχετικά με τα προσχέδια σχεδίων μαθημάτων που βασίζονται σε παιχνίδια, βοηθώντας 

τους δασκάλους να βελτιώσουν τους στόχους, τις δραστηριότητες και τις μεθόδους αξιολόγησης πριν από 

την εφαρμογή. 
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Καθορισμός στόχων και παρακολούθηση προόδου: Συνεργαστείτε με τους δασκάλους για να θέσετε 

προσωπικούς στόχους επαγγελματικής ανάπτυξης που σχετίζονται με την ενσωμάτωση παιχνιδιών και 

να παρέχετε υποστήριξη για την παρακολούθηση της προόδου τους προς αυτούς τους στόχους. 

Υποστήριξη επίλυσης προβλημάτων: Προσφέρετε άμεση, κατ' απαίτηση υποστήριξη για την 

αντιμετώπιση απροσδόκητων τεχνικών ή παιδαγωγικών ζητημάτων που προκύπτουν κατά τη διάρκεια 

δραστηριοτήτων που βασίζονται σε παιχνίδια. Αυτό μειώνει την απογοήτευση και διασφαλίζει την ομαλή 

εφαρμογή. 

Καθοδήγηση από εξωτερικούς ειδικούς: Συνδέστε δασκάλους με εξωτερικούς ειδικούς στο σχεδιασμό 

παιχνιδιών, την εκπαιδευτική τεχνολογία ή συγκεκριμένα πεδία STEAM για εξειδικευμένη καθοδήγηση ή 

καθοδήγηση. 

Ένα ισχυρό σύστημα καθοδήγησης και ανατροφοδότησης μεταφέρει την επαγγελματική ανάπτυξη πέρα 

από τις μεμονωμένες εκπαιδευτικές εκδηλώσεις σε μια συνεχή, εξατομικευμένη διαδικασία που 

επηρεάζει άμεσα την αποτελεσματικότητα των εκπαιδευτικών και επιταχύνει την επιτυχή ενσωμάτωση 

των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM. Εξασφαλίζει ότι κάθε εκπαιδευτικός 

αισθάνεται υποστήριξη στη μεταμόρφωση της τάξης του. 

12. Προκλήσεις και λύσεις 
Η εφαρμογή οποιασδήποτε καινοτόμου εκπαιδευτικής στρατηγικής, ιδιαίτερα μιας στρατηγικής που 

αξιοποιεί μη τυπικά εργαλεία όπως τα βιντεοπαιχνίδια, αντιμετωπίζεται αναπόφευκτα με μια σειρά 

προκλήσεων. Αυτά μπορεί να προέρχονται από βαθιά ριζωμένες αντιλήψεις, πρακτικούς περιορισμούς 

και συστημικά εμπόδια. Η αναγνώριση και η προληπτική αντιμετώπιση αυτών των προκλήσεων είναι 

ζωτικής σημασίας για την επιτυχή και βιώσιμη ενσωμάτωση της μάθησης με βάση το παιχνίδι στην 

εκπαίδευση STEAM. Αυτή η ενότητα περιγράφει τα πιο συνηθισμένα εμπόδια που συναντώνται και 

προτείνει συγκεκριμένες, εφαρμόσιμες λύσεις για την αντιμετώπισή τους. 

 

12.1. Αντίσταση στην αλλαγή: Αντιμετώπιση του σκεπτικισμού και του φόβου 

Ίσως η πιο σημαντική μη τεχνική πρόκληση είναι η εγγενής ανθρώπινη και θεσμική αντίσταση στην 

αλλαγή. Οι εκπαιδευτικοί, οι γονείς και οι διαχειριστές μπορεί να τρέφουν σκεπτικισμό ή φόβο σχετικά 

με την αποτελεσματικότητα και την καταλληλότητα των βιντεοπαιχνιδιών σε ακαδημαϊκό περιβάλλον. 

Αντίληψη των παιχνιδιών ως «απλώς ψυχαγωγία»: Μια ευρέως διαδεδομένη κοινωνική άποψη είναι 

ότι τα βιντεοπαιχνίδια είναι απλώς ψυχαγωγικά, αποσπούν την προσοχή ή ακόμα και επιζήμια για τις 

ακαδημαϊκές αναζητήσεις. Αυτή η βαθιά ριζωμένη προκατάληψη μπορεί να οδηγήσει σε έλλειψη 

αντιληπτής αυστηρότητας ή εκπαιδευτικής αξίας. 

Πρόκληση: Οι δάσκαλοι μπορεί να φοβούνται ότι η χρήση παιχνιδιών θα θεωρηθεί ως «παιχνίδι» αντί 

για «διδασκαλία», οδηγώντας σε ανησυχίες σχετικά με τον επαγγελματισμό τους ή τους μαθητές που 
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υστερούν. Οι γονείς μπορεί να ανησυχούν για τον υπερβολικό χρόνο οθόνης ή την υποτίμηση των 

παραδοσιακών ακαδημαϊκών. 

Λύση: Υπεράσπιση βάσει δεδομένων και επίδειξη επιτυχίας. 

Εργαστήρια Εκπαιδευτικών: Παρέχετε επαγγελματική ανάπτυξη που αντιμετωπίζει ρητά αυτές τις 

παρανοήσεις, παρουσιάζοντας έρευνες και μελέτες περιπτώσεων που καταδεικνύουν την παιδαγωγική 

αξία των παιχνιδιών. 

Συνεδρίες ενημέρωσης γονέων: Διοργανώστε βραδιές «Gaming for Learning» όπου οι γονείς μπορούν 

να δουν δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια σε δράση, να παρατηρήσουν τη συμμετοχή των 

μαθητών και να ακούσουν μαρτυρίες από μαθητές και δασκάλους σχετικά με συγκεκριμένα μαθησιακά 

αποτελέσματα. Δώστε ένα «Γιατί, Τι, Πώς» για τους γονείς. 

Παρουσιάσεις μαθητών: Δώστε τη δυνατότητα στους μαθητές να παρουσιάσουν τα έργα τους που 

βασίζονται σε παιχνίδια και να διατυπώσουν τη μάθησή τους, καθώς ο ενθουσιασμός και η κατανόησή 

τους είναι ισχυροί υποστηρικτές. 

Πιλοτικά προγράμματα: Εφαρμόστε μικρά, καλά τεκμηριωμένα πιλοτικά προγράμματα που 

δημιουργούν σαφείς ενδείξεις βελτιωμένης δέσμευσης, ανάπτυξης δεξιοτήτων ή εννοιολογικής 

κατανόησης, τα οποία στη συνέχεια μπορούν να μοιραστούν με την ευρύτερη κοινότητα. 

Φόβος για το άγνωστο/Έλλειψη εξοικείωσης: Πολλοί εκπαιδευτικοί και διαχειριστές μπορεί να μην 

είναι εξοικειωμένοι με τα βιντεοπαιχνίδια πέρα από τα δημοφιλή στερεότυπα. Αυτή η έλλειψη 

εξοικείωσης μπορεί να προκαλέσει δυσφορία και απροθυμία να εξερευνήσετε νέες μεθοδολογίες. 

Πρόκληση: Οι δάσκαλοι μπορεί να αισθάνονται ανεπαρκείς εάν είναι λιγότερο γνώστες της τεχνολογίας 

ή δεν έχουν προηγούμενη εμπειρία παιχνιδιού, οδηγώντας σε άγχος για τον έλεγχο της τάξης ή τη 

διαχείριση της νέας τεχνολογίας. 

Λύση: Στοχευμένη εκπαίδευση και υποστήριξη από ομοτίμους. 

Βασική εκπαίδευση: Προσφέρετε εισαγωγικά εργαστήρια που απομυθοποιούν την κουλτούρα του 

gaming και τους βασικούς μηχανισμούς παιχνιδιών σε ένα υποστηρικτικό, μη επικριτικό περιβάλλον. 

Επικεντρωθείτε στην οικοδόμηση γενικού ψηφιακού γραμματισμού. 

Συνεδρίες «Παίξτε με έναν σκοπό»: Διευκολύνετε συνεδρίες όπου οι δάσκαλοι παίζουν οι ίδιοι 

εκπαιδευτικά παιχνίδια, καθοδηγούμενοι από σαφείς μαθησιακούς στόχους, βιώνοντας από πρώτο χέρι 

τις δυνατότητες μάθησης. 

Καθοδήγηση από ομοτίμους: Συνδυάστε λιγότερο έμπειρους δασκάλους με «Πρωταθλητές GBL» που 

μπορούν να παρέχουν ατομική καθοδήγηση, να σχεδιάσουν από κοινού μαθήματα και να προσφέρουν 

τεχνική βοήθεια. 

Σταδιακή εφαρμογή: Ενθαρρύνετε τους δασκάλους να ξεκινήσουν από μικρά, ενσωματώνοντας 

παιχνίδια σε μια ενιαία ενότητα ή δραστηριότητα πριν επιχειρήσουν υιοθέτηση μεγάλης κλίμακας, 

χτίζοντας σταδιακά την εμπιστοσύνη. 
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Άνεση με το status quo: Η αλλαγή απαιτεί προσπάθεια και πολλοί εκπαιδευτικοί είναι ήδη αδύνατοι. Η 

προσκόλληση σε γνωστές, καθιερωμένες μεθόδους διδασκαλίας μπορεί να φαίνεται λιγότερο επαχθής. 

Πρόκληση: Χρονικοί περιορισμοί για τον προγραμματισμό του μαθήματος, ανησυχίες σχετικά με την 

κάλυψη του προγράμματος σπουδών και αντιληπτή έλλειψη άμεσης απόδοσης της επένδυσης για την 

προσπάθεια που απαιτείται. 

Λύση: Επισήμανση της αποτελεσματικότητας και των μακροπρόθεσμων οφελών. 

Παρουσιάστε στρατηγικές εξοικονόμησης χρόνου: Δείξτε πώς οι επιμελημένοι πόροι του παιχνιδιού και 

οι προσχεδιασμένες δραστηριότητες μπορούν να βελτιστοποιήσουν τον προγραμματισμό μαθημάτων 

μόλις ολοκληρωθεί η αρχική ρύθμιση. 

Εστίαση στη βαθιά μάθηση, όχι μόνο στην κάλυψη: Τονίστε ότι η μάθηση με βάση το παιχνίδι μπορεί 

να οδηγήσει σε βαθύτερη, πιο ανθεκτική κατανόηση, μειώνοντας ενδεχομένως την ανάγκη για 

εκτεταμένη επανεκπαίδευση. 

Διοικητική υποστήριξη: Βεβαιωθείτε ότι οι διαχειριστές αναγνωρίζουν ρητά και επιβραβεύουν τις 

προσπάθειες για την υιοθέτηση καινοτόμων πρακτικών, παρέχοντας ειδικό χρόνο προγραμματισμού ή 

ώρες επαγγελματικής ανάπτυξης. 

Μοιραστείτε μαρτυρίες: Συλλέξτε και μοιραστείτε ιστορίες από δασκάλους που έχουν εφαρμόσει με 

επιτυχία παιχνίδια, τονίζοντας πώς έχει αναζωογονήσει τη διδασκαλία και τη συμμετοχή των μαθητών 

τους. 

Η υπέρβαση της αντίστασης στην αλλαγή απαιτεί μια πολύπλευρη προσέγγιση που βασίζεται σε σαφή 

επικοινωνία, εμπειρικά στοιχεία, διαρκή υποστήριξη και συνεργατικό ήθος που ενδυναμώνει όλους τους 

ενδιαφερόμενους. 

 

12.2. Περιορισμένοι πόροι: δημοσιονομικοί και χρονικοί περιορισμοί 

Η πρακτική εφαρμογή της εκπαίδευσης STEAM που ενσωματώνεται στο παιχνίδι αντιμετωπίζει συχνά 

σημαντικά εμπόδια που σχετίζονται με την ανεπαρκή χρηματοδότηση και τις συντριπτικές χρονικές 

πιέσεις. 

Δημοσιονομικοί περιορισμοί: Η απόκτηση του απαραίτητου υλικού, αδειών λογισμικού και η παροχή 

συνεχούς επαγγελματικής ανάπτυξης μπορεί να αντιπροσωπεύει μια σημαντική οικονομική επένδυση 

για σχολεία και περιφέρειες. 

Πρόκληση: Υψηλό αρχικό κόστος για ισχυρούς υπολογιστές/φορητούς υπολογιστές με δυνατότητα 

gaming, άδειες εκπαιδευτικών παιχνιδιών (οι οποίες μπορεί να διαφέρουν από τις άδειες καταναλωτών), 

υποστήριξη πληροφορικής και εξειδικευμένη επαγγελματική ανάπτυξη. 

Λύση: Στρατηγική Χρηματοδότηση και Μεγιστοποίηση Πόρων. 

Αναζήτηση επιχορήγησης: Επιδιώξτε ενεργά επιχορηγήσεις εκπαιδευτικής τεχνολογίας, επιχορηγήσεις 

STEAM και επιχορηγήσεις καινοτόμου μάθησης από κρατικούς φορείς, ιδρύματα και εταιρικούς 

χορηγούς. 
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Σταδιακή εφαρμογή: Ξεκινήστε με ένα μικρότερο πιλοτικό πρόγραμμα σε μερικές τάξεις ή επίπεδα τάξης 

για να αποδείξετε την αποτελεσματικότητα πριν αναζητήσετε επενδύσεις μεγαλύτερης κλίμακας. Αυτό 

επιτρέπει την αυξητική κατανομή του προϋπολογισμού. 

Αξιοποίηση υπαρχόντων πόρων: Μεγιστοποιήστε τη χρήση των υπαρχουσών συσκευών (π.χ. σχολικά 

εργαστήρια υπολογιστών, υπάρχοντα tablet). Εξερευνήστε δωρεάν εκπαιδευτικά παιχνίδια ή 

εναλλακτικές λύσεις λογισμικού ανοιχτού κώδικα, όπου χρειάζεται. 

Συνεργασίες: Αναζητήστε συνεργασίες με τοπικές επιχειρήσεις, πανεπιστήμια ή κοινοτικούς 

οργανισμούς που ενδέχεται να παρέχουν εξοπλισμό, τεχνογνωσία ή χρηματοδότηση. 

Κοινόχρηστα μοντέλα αδειών χρήσης: Εξερευνήστε εκπαιδευτικές άδειες όγκου ή συνδρομές που 

μπορούν να μειώσουν το κόστος ανά χρήστη. 

Χρονικοί περιορισμοί για εκπαιδευτικούς: Οι δάσκαλοι αντιμετωπίζουν ήδη τεράστια πίεση να 

καλύψουν εκτεταμένα προγράμματα σπουδών, να διαχειριστούν διαφορετικές ανάγκες των μαθητών και 

να συμμετάσχουν σε διοικητικά καθήκοντα. Η ενσωμάτωση μιας νέας μεθοδολογίας απαιτεί σημαντικό 

αρχικό χρόνο για μάθηση, προγραμματισμό και προσαρμογή. 

Πρόκληση: Έλλειψη αφιερωμένου χρόνου επαγγελματικής ανάπτυξης, ανεπαρκείς περίοδοι 

προγραμματισμού για το σχεδιασμό μαθημάτων βασισμένων σε παιχνίδια και ανησυχίες ότι οι 

δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια θα αφαιρέσουν από τον «βασικό» χρόνο του προγράμματος 

σπουδών. 

Λύση: Βελτιωμένες στρατηγικές υποστήριξης και αποτελεσματικότητας. 

Αφιερωμένος χρόνος PD: Διαθέστε συγκεκριμένες ημέρες επαγγελματικής ανάπτυξης ή ημέρες πρώιμης 

κυκλοφορίας για εκπαίδευση μάθησης με βάση το παιχνίδι και συνεργατικό σχεδιασμό. 

Επιμελημένοι πόροι: Παρέχετε στους δασκάλους προελεγμένες λίστες παιχνιδιών, έτοιμα προς χρήση 

πρότυπα σχεδίων μαθημάτων και παραδείγματα εκπαιδευτικού σχεδιασμού για να μειώσετε τον ατομικό 

χρόνο προετοιμασίας. 

Μοντέλο "Train-the-Trainer": Αναπτύξτε εσωτερικούς "Πρωταθλητές GBL" που μπορούν να παρέχουν 

έγκαιρη υποστήριξη και ταχεία επαγγελματική ανάπτυξη, μειώνοντας την εξάρτηση από εξωτερικούς, 

δαπανηρούς συμβούλους. 

Ενσωμάτωση, όχι προσθήκη: Τονίστε ότι η μάθηση με βάση το παιχνίδι ενσωματώνεται, αντί να 

προστίθεται πάνω από τους υπάρχοντες στόχους του προγράμματος σπουδών, δείχνοντας πώς ενισχύει 

την κάλυψη. 

Ομαδική διδασκαλία/Συνεργασία: Ενθαρρύνετε τον συν-σχεδιασμό και τη συνδιδασκαλία μαθημάτων 

που βασίζονται σε παιχνίδια μεταξύ ομάδων σε επίπεδο τάξης ή θεματικής περιοχής για να μοιραστείτε 

τον φόρτο εργασίας και να αξιοποιήσετε ποικίλη τεχνογνωσία. 

Ευέλικτος προγραμματισμός: Εξερευνήστε ευέλικτα μοντέλα προγραμματισμού που επιτρέπουν 

μεγαλύτερα χρονικά διαστήματα που απαιτούνται για καθηλωτικές συνεδρίες εκμάθησης που 

βασίζονται σε παιχνίδια. 
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Η αντιμετώπιση των περιορισμών των πόρων απαιτεί δημιουργικό προϋπολογισμό, στρατηγικές 

συνεργασίες και δέσμευση για βελτιστοποίηση του χρόνου των εκπαιδευτικών μέσω αποτελεσματικών 

δομών υποστήριξης και επιμελημένων πόρων. 

 

12.3. Μη ευθυγράμμιση με τα πρότυπα: Διασφάλιση της συνάφειας του προγράμματος σπουδών 
Μια κοινή ανησυχία μεταξύ των εκπαιδευτικών και των διαχειριστών είναι ότι η ενσωμάτωση 

βιντεοπαιχνιδιών μπορεί να οδηγήσει σε απόκλιση από τα υποχρεωτικά πρότυπα του προγράμματος 

σπουδών, δυνητικά θέτοντας σε κίνδυνο την ακαδημαϊκή αυστηρότητα ή εμποδίζοντας την απόδοση των 

μαθητών σε τυποποιημένα τεστ. 

Αντιληπτή αποσύνδεση μεταξύ παιχνιδιού και επίσημης μάθησης: Η περιστασιακή φύση πολλών μη 

τυπικών παιχνιδιών μπορεί να δημιουργήσει την αντίληψη ότι δεν έχουν το ακαδημαϊκό βάθος που 

απαιτείται για αυστηρή διδασκαλία STEAM. 

Πρόκληση: Διασφάλιση ότι οι δραστηριότητες που βασίζονται στο παιχνίδι συμβάλλουν άμεσα σε 

συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους και μπορούν αποδεδειγμένα να συνδεθούν με τα πρότυπα του 

προγράμματος σπουδών, αντί να θεωρούνται απλώς «χνούδι». 

Λύση: Αυστηρή χαρτογράφηση προγραμμάτων σπουδών και ρητός παιδαγωγικός σχεδιασμός. 

Σχεδιασμός προς τα πίσω: Δώστε εντολή και εκπαιδεύστε τους εκπαιδευτικούς στη χρήση μιας 

προσέγγισης σχεδιασμού προς τα πίσω (Ενότητα 10.4), ξεκινώντας με σαφή μαθησιακά αποτελέσματα 

STEAM και στη συνέχεια προσδιορίζοντας πώς οι μηχανισμοί του παιχνιδιού μπορούν φυσικά να 

διευκολύνουν αυτά τα αποτελέσματα. 

Λεπτομερείς χάρτες προγράμματος σπουδών: Αναπτύξτε ολοκληρωμένους χάρτες προγραμμάτων 

σπουδών (Ενότητα 10.3) που συνδέουν ρητά τίτλους παιχνιδιών, συγκεκριμένες δραστηριότητες εντός 

του παιχνιδιού, ακόμη και συγκεκριμένους μηχανισμούς παιχνιδιών με εθνικά, πολιτειακά και τοπικά 

πρότυπα μάθησης. Αυτοί οι χάρτες χρησιμεύουν ως σαφής οδηγός και αιτιολόγηση. 

Λίστα ελέγχου μαθησιακών στόχων: Παρέχετε στους δασκάλους μια λίστα ελέγχου ή μια ρουμπρίκα για 

να αξιολογήσουν πόσο καλά ένα παιχνίδι ή μια δραστηριότητα παιχνιδιού αντιμετωπίζει συγκεκριμένες 

γνώσεις περιεχομένου, εννοιολογική κατανόηση και ανάπτυξη δεξιοτήτων (π.χ. αναλυτική σκέψη, 

επίλυση προβλημάτων, συνεργασία). 

Επιμόρφωση Εκπαιδευτικών στην Παιδαγωγική Ευθυγράμμιση: Αφιερώστε σημαντικό χρόνο 

επαγγελματικής ανάπτυξης στην εκπαίδευση των εκπαιδευτικών σχετικά με τον τρόπο αναγνώρισης του 

εκπαιδευτικού δυναμικού μέσα στα παιχνίδια και τον τρόπο σχεδιασμού δραστηριοτήτων που εξάγουν 

αυτό το δυναμικό, διασφαλίζοντας ότι ευθυγραμμίζεται με τα πρότυπα. Αυτό προχωρά πέρα από το απλό 

παιχνίδι στο να αξιοποιήσει σκόπιμα τους μηχανισμούς του για μάθηση. 

Δυσκολία στην αξιολόγηση της μάθησης με βάση το παιχνίδι: Οι παραδοσιακές μέθοδοι αξιολόγησης 

ενδέχεται να μην αποτυπώνουν την περίπλοκη, αναδυόμενη μάθηση που συμβαίνει σε διαδραστικά 

περιβάλλοντα παιχνιδιών, οδηγώντας σε ανησυχίες σχετικά με τη λογοδοσία. 
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Πρόκληση: Πώς να αξιολογήσετε τις διαδικασίες επίλυσης προβλημάτων, τις συνεργατικές δεξιότητες 

και την εννοιολογική κατανόηση που επιδεικνύονται σε περιβάλλοντα παιχνιδιού με τρόπο έγκυρο, 

αξιόπιστο και ευθυγραμμισμένο με τις πολιτικές βαθμολόγησης. 

Λύση: Διαφορετικά εργαλεία αξιολόγησης και ανάπτυξη ρουμπρίκας. 

Αυθεντική αξιολόγηση: Εφαρμόστε μια σειρά αυθεντικών μεθόδων αξιολόγησης (Ενότητα 10.7), όπως 

εργασίες που βασίζονται στην απόδοση (π.χ. σχεδιασμός συγκεκριμένης δομής στο Minecraf, επιτυχής 

εκτόξευση πυραύλου στο διαστημικό πρόγραμμα Kerbal), μάθηση βάσει έργου, ψηφιακά χαρτοφυλάκια 

και περιοδικά σχεδιασμού. 

Πρωτόκολλα παρατήρησης: Αναπτύξτε συγκεκριμένες λίστες ελέγχου παρατήρησης και ρουμπρίκες για 

χρήση από τους δασκάλους κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού για να καταγράφουν συστηματικά στοιχεία 

μάθησης, εφαρμογής δεξιοτήτων και συνεργασίας των μαθητών. 

Προτροπές προβληματισμού: Χρησιμοποιήστε δομημένες προτροπές προβληματισμού (προφορικές και 

γραπτές) που απαιτούν από τους μαθητές να συνδέσουν τις εμπειρίες τους στο παιχνίδι με επίσημες 

έννοιες STEAM και να διατυπώσουν τη μάθησή τους. 

Προ/Μετα-Αξιολόγηση: Χρησιμοποιήστε παραδοσιακά προ- και μετα-τεστ για να μετρήσετε τα 

εννοιολογικά κέρδη, συμπληρώνοντας τις παρατηρήσεις και τις εργασίες απόδοσης. 

Ενοποίηση δεδομένων: Εξερευνήστε πώς να αξιοποιήσετε τυχόν αναλυτικά στοιχεία εντός του 

παιχνιδιού ή λειτουργίες παρακολούθησης προόδου ως μέρος μιας ολοκληρωμένης στρατηγικής 

αξιολόγησης. 

Σχεδιάζοντας σχολαστικά τη συνάφεια του προγράμματος σπουδών και αναπτύσσοντας ισχυρές 

μεθόδους αξιολόγησης, τα σχολεία μπορούν να διασφαλίσουν ότι η ενσωματωμένη στο παιχνίδι 

εκπαίδευση STEAM δεν είναι μόνο ελκυστική αλλά και ακαδημαϊκά αυστηρή και υπεύθυνη. 

 

12.4. Ανησυχίες για το ψηφιακό χάσμα και την ισότητα 

Το «ψηφιακό χάσμα» παραμένει μια σημαντική πρόκληση, που εκδηλώνεται όχι μόνο ως έλλειψη 

πρόσβασης στην τεχνολογία αλλά και ως ανισότητες στον ψηφιακό γραμματισμό, την προηγούμενη 

εμπειρία παιχνιδιού και την υποστήριξη στο σπίτι. Αυτό μπορεί να επιδεινώσει τα υπάρχοντα κενά ιδίων 

κεφαλαίων εάν δεν αντιμετωπιστεί προληπτικά. 

Άνιση πρόσβαση στην τεχνολογία: Δεν έχουν όλοι οι μαθητές πρόσβαση σε internet υψηλής ταχύτητας 

ή ισχυρές υπολογιστικές συσκευές στο σπίτι, επηρεάζοντας την ικανότητά τους να συμμετέχουν σε 

εκτεταμένη μάθηση ή εξάσκηση βασισμένη σε παιχνίδια εκτός σχολικών ωρών. 

Πρόκληση: Δημιουργία μιας άνισης μαθησιακής εμπειρίας όπου ορισμένοι μαθητές βρίσκονται σε 

μειονεκτική θέση λόγω του κοινωνικοοικονομικού τους υπόβαθρου ή της έλλειψης οικιακών πόρων. 

Λύση: Δίκαιη πρόσβαση και κατανομή πόρων. 

Πρόσβαση στο σχολείο: Δώστε προτεραιότητα στην παροχή επαρκών, υψηλής ποιότητας συσκευών και 

ισχυρής σύνδεσης στο διαδίκτυο εντός του σχολικού περιβάλλοντος, έτσι ώστε όλοι οι μαθητές να έχουν 
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δίκαιη πρόσβαση κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας. Αυτό μπορεί να σημαίνει επένδυση σε ειδικά 

εργαστήρια υπολογιστών ή κινητά καρότσια. 

Προγράμματα δανεισμού: Εξερευνήστε προγράμματα δανεισμού για συσκευές ή hotspot για κινητά για 

φοιτητές που τα χρειάζονται για εκτεταμένα έργα στο σπίτι. 

Συνεργασίες κοινότητας: Συνεργαστείτε με τοπικές βιβλιοθήκες, κοινοτικά κέντρα ή μη κερδοσκοπικούς 

οργανισμούς για να παρέχετε πρόσβαση στην τεχνολογία και το διαδίκτυο εκτός των σχολικών ωρών. 

Επιλογές εκτός σύνδεσης: Όταν είναι δυνατόν, επιλέξτε παιχνίδια ή δραστηριότητες σχεδιασμού που 

μπορούν να παιχτούν εκτός σύνδεσης ή απαιτούν ελάχιστη σύνδεση στο διαδίκτυο μετά την αρχική 

λήψη. 

Ανισότητες στον ψηφιακό γραμματισμό και την εμπειρία παιχνιδιού: Μερικοί μαθητές μπορεί να έχουν 

μεγάλη εμπειρία παιχνιδιού, ενώ άλλοι μπορεί να έχουν πολύ λίγη. Αυτό μπορεί να οδηγήσει σε άνισους 

όρους ανταγωνισμού σε δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Πρόκληση: Οι μαθητές με λιγότερη εμπειρία μπορεί να αισθάνονται συγκλονισμένοι, απογοητευμένοι ή 

να μείνουν πίσω, ενώ οι έμπειροι παίκτες μπορεί να βιαστούν στο περιεχόμενο χωρίς βαθιά αφοσίωση. 

Λύση: Διαφοροποιημένη διδασκαλία και οικοδόμηση θεμελιωδών δεξιοτήτων. 

Θεμελιώδεις ψηφιακές δεξιότητες: Παρέχετε σαφείς οδηγίες σχετικά με τον βασικό ψηφιακό 

γραμματισμό, την πλοήγηση στον υπολογιστή και τη μηχανική ελέγχου παιχνιδιών για όλους τους 

μαθητές, διασφαλίζοντας μια κοινή γραμμή βάσης. 

Κλιμακωτές Δραστηριότητες: Σχεδιάστε δραστηριότητες με διαφορετικά επίπεδα πρόκλησης ή 

σκαλωσιάς, επιτρέποντας στους μαθητές να ξεκινήσουν από ένα άνετο σημείο εισόδου και να 

προχωρήσουν με τον δικό τους ρυθμό. 

Στρατηγική ομαδοποίηση: Δημιουργήστε ετερογενείς ομάδες που συνδυάζουν έμπειρους παίκτες με 

αρχάριους, ενισχύοντας την καθοδήγηση από ομοτίμους και τη συνεργατική μάθηση. 

Σεμινάρια πριν από το παιχνίδι: Χρησιμοποιήστε ή δημιουργήστε σύντομα σεμινάρια στην τάξη για 

συγκεκριμένους μηχανισμούς παιχνιδιών πριν ξεκινήσετε την κύρια μαθησιακή δραστηριότητα. 

Γιορτάστε τις διαφορετικές δυνάμεις: Αναγνωρίστε και εκτιμήστε διαφορετικούς τύπους συνεισφορών 

(π.χ. αναλυτικές, δημιουργικές, συνεργατικές, τεχνικές) σε έργα που βασίζονται σε παιχνίδια, 

διασφαλίζοντας ότι όλοι οι μαθητές αισθάνονται επιτυχημένοι. 

Πολιτιστική συνάφεια και εκπροσώπηση: Τα παιχνίδια, όπως κάθε μέσο, μπορεί να φέρουν πολιτισμικές 

προκαταλήψεις ή να στερούνται εκπροσώπησης, αποξενώνοντας ενδεχομένως ορισμένους μαθητικούς 

πληθυσμούς. 

Πρόκληση: Διασφάλιση ότι η επιλογή παιχνιδιών και ο σχεδιασμός δραστηριοτήτων είναι πολιτισμικά 

ευαίσθητοι και χωρίς αποκλεισμούς, αποφεύγοντας τη διαιώνιση στερεοτύπων ή τον αποκλεισμό 

ορισμένων ομάδων. 

Λύση: Σχεδιασμός χωρίς αποκλεισμούς και κριτικός γραμματισμός στα μέσα. 
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Διαφορετική επιλογή παιχνιδιών: Αναζητήστε παιχνίδια που διαθέτουν διαφορετικούς χαρακτήρες, 

ρυθμίσεις και πολιτιστικές προοπτικές όπου χρειάζεται. 

Κριτικός γραμματισμός στα μέσα: Ενσωματώστε συζητήσεις σχετικά με το σχεδιασμό παιχνιδιών, την 

αναπαράσταση και τις πιθανές προκαταλήψεις στο πρόγραμμα σπουδών, ενθαρρύνοντας τους μαθητές 

να είναι κριτικοί καταναλωτές ψηφιακών μέσων. 

Συμβολή μαθητών: Συμμετέχετε τους μαθητές στη διαδικασία επιλογής παιχνιδιού όπου είναι δυνατόν, 

εκτιμώντας τις απόψεις τους για το τι είναι σχετικό και ελκυστικό. 

Η αντιμετώπιση του ψηφιακού χάσματος και των ανησυχιών για την ισότητα απαιτεί σκόπιμο σχεδιασμό, 

δίκαιη κατανομή πόρων και παιδαγωγικές πρακτικές χωρίς αποκλεισμούς που αναγνωρίζουν και 

υποστηρίζουν το διαφορετικό υπόβαθρο και τις εμπειρίες όλων των μαθητών. 

 

12.5. Διαχείριση χρόνου οθόνης και υπεύθυνη χρήση 

Οι ανησυχίες σχετικά με τον υπερβολικό χρόνο οθόνης είναι διαδεδομένες μεταξύ γονέων, 

εκπαιδευτικών και επαγγελματιών υγείας. Η ενσωμάτωση των βιντεοπαιχνιδιών στο σχολείο 

αναπόφευκτα εγείρει ερωτήματα σχετικά με την εξισορρόπηση της ψηφιακής δέσμευσης με άλλες 

μορφές μάθησης και την προώθηση υγιών ψηφιακών συνηθειών. 

Ανησυχίες σχετικά με τον υπερβολικό χρόνο οθόνης: Οι γονείς και οι οργανισμοί υγείας συχνά 

υποστηρίζουν όρια στον ψυχαγωγικό χρόνο οθόνης. Η χρήση παιχνιδιών στο σχολείο μπορεί να φαίνεται 

ότι έρχεται σε αντίθεση με αυτές τις συστάσεις. 

Πρόκληση: Αιτιολόγηση της χρήσης οθονών για μάθηση, με παράλληλη προώθηση υγιών ψηφιακών 

συνηθειών και αντιμετώπιση των ανησυχιών των γονέων. 

Λύση: Σκόπιμη ενσωμάτωση και σαφής επικοινωνία. 

Ποιότητα έναντι ποσότητας: Τονίστε ότι η εστίαση είναι στον σκόπιμο, υψηλής ποιότητας, διαδραστικό 

χρόνο οθόνης που οδηγεί σε μετρήσιμα μαθησιακά αποτελέσματα και όχι στην παθητική κατανάλωση. 

Ισορροπημένο Πρόγραμμα Σπουδών: Βεβαιωθείτε ότι η μάθηση με βάση το παιχνίδι αποτελεί μέρος 

ενός ισορροπημένου προγράμματος σπουδών που περιλαμβάνει πρακτικές δραστηριότητες, σωματική 

κίνηση, ανάγνωση και παραδοσιακή κοινωνική αλληλεπίδραση. 

Εκκαθάριση χρονικών ορίων: Θέστε ρητά χρονικά όρια για δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια 

εντός της τάξης, διασφαλίζοντας ότι ενσωματώνονται ως ένα συστατικό ενός ευρύτερου μαθήματος. 

Επικοινωνία γονέων: Επικοινωνήστε προληπτικά το παιδαγωγικό σκεπτικό, τους συγκεκριμένους 

μαθησιακούς στόχους και τον χρόνο που διατίθεται για μάθηση με βάση το παιχνίδι. Παρέχετε πόρους 

για τη διαχείριση του χρόνου οθόνης στο σπίτι. 

Απόσπαση της προσοχής και συμπεριφορά εκτός εργασίας: Η εξαιρετικά ελκυστική φύση των 

παιχνιδιών μπορεί μερικές φορές να οδηγήσει τους μαθητές να επικεντρωθούν υπερβολικά σε 

ψυχαγωγικές πτυχές ή να δυσκολεύονται να επιστρέψουν στις ακαδημαϊκές εργασίες. 
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Πρόκληση: Διατήρηση της εστίασης στους μαθησιακούς στόχους, αποτροπή των μαθητών από το να 

παρεκκλίνουν από την εργασία και διαχείριση πιθανότητας εθισμού ή ακατάλληλου περιεχομένου σε 

διαδικτυακά περιβάλλοντα. 

Λύση: Δομημένη Διευκόλυνση και Εκπαίδευση για την Ψηφιακή Ιθαγένεια. 

Ρητές προσδοκίες: Καθιερώστε σαφείς κανόνες για τη χρήση του παιχνιδιού, συμπεριλαμβανομένης της 

ακαδημαϊκής εστίασης, της κατάλληλης συμπεριφοράς εντός του παιχνιδιού και των σημάτων 

μετάβασης. 

Ενεργή διευκόλυνση εκπαιδευτικών: Οι δάσκαλοι πρέπει να παρακολουθούν ενεργά το παιχνίδι, να 

κάνουν καθοδηγητικές ερωτήσεις και να ανακατευθύνουν την προσοχή των μαθητών στους μαθησιακούς 

στόχους (Ενότητα 9.3). 

Δομημένες συνεδρίες παιχνιδιού: Αναλύστε τη μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι σε διαχειρίσιμα 

τμήματα με προγραμματισμένες παύσεις για συζήτηση, προβληματισμό και σύνδεση με έννοιες. 

Πρόγραμμα Σπουδών Ψηφιακής Ιθαγένειας: Ενσωματώστε ολοκληρωμένη εκπαίδευση για την 

ψηφιακή ιθαγένεια που καλύπτει την υπεύθυνη διαδικτυακή συμπεριφορά, τον γραμματισμό στα μέσα 

ενημέρωσης, την ασφάλεια στον κυβερνοχώρο και τις υγιείς τεχνολογικές συνήθειες. Αυτό δίνει τη 

δυνατότητα στους μαθητές να αυτορυθμίζονται. 

Φιλτράρισμα και παρακολούθηση περιεχομένου: Χρησιμοποιήστε λογισμικό φιλτραρίσματος 

περιεχομένου σε επίπεδο σχολείου και εξετάστε τα εργαλεία παρακολούθησης στην τάξη για να 

διασφαλίσετε ότι οι μαθητές έχουν πρόσβαση στο κατάλληλο περιεχόμενο και παραμένουν στην εργασία 

τους. 

Αντιμετώπιση ανησυχιών εθισμού: Να γνωρίζετε τα σημάδια προβληματικής συμπεριφοράς παιχνιδιού 

και να έχετε διαθέσιμους πόρους για μαθητές και οικογένειες που μπορεί να χρειάζονται υποστήριξη. 

Αυτό θα πρέπει να αντιμετωπιστεί με ευαισθησία και επαγγελματική καθοδήγηση. 

Αγορές εντός παιχνιδιού και δημιουργία εσόδων: Πολλά μη τυπικά παιχνίδια περιλαμβάνουν 

μικροσυναλλαγές ή μοντέλα "freemium", τα οποία μπορεί να είναι ανησυχητικά για τα σχολεία και τους 

γονείς. 

Πρόκληση: Αποτροπή της έκθεσης ή της συμμετοχής των μαθητών σε αγορές εντός παιχνιδιού κατά τη 

διάρκεια του σχολικού χρόνου. 

Λύση: Πολιτική και προέλεγχος. 

Αυστηρές πολιτικές: Εφαρμόστε σαφείς σχολικές πολιτικές που απαγορεύουν τις αγορές εντός 

παιχνιδιού σε σχολικές συσκευές ή κατά τη διάρκεια των σχολικών ωρών. 

Επιλογή παιχνιδιού: Δώστε προτεραιότητα σε παιχνίδια με διαφανή μοντέλα δημιουργίας εσόδων ή σε 

αυτά που έχουν σχεδιαστεί ειδικά για εκπαίδευση χωρίς αγορές εντός παιχνιδιού. Πολλές εκδόσεις 

εκπαιδευτικών παιχνιδιών ή άδειες για σχολεία καταργούν αυτές τις δυνατότητες. 

Χαρακτηριστικά αποκλεισμού: Χρησιμοποιήστε τις ρυθμίσεις δικτύου και λογισμικού για να 

αποκλείσετε την πρόσβαση σε καταστήματα εντός του παιχνιδιού ή επιλογές αγοράς. 
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Η διαχείριση του χρόνου οθόνης και η διασφάλιση της υπεύθυνης χρήσης απαιτεί μια προληπτική, 

πολύπλευρη προσέγγιση που συνδυάζει τον παιδαγωγικό σχεδιασμό με σαφείς πολιτικές, τεχνολογικές 

διασφαλίσεις και ολοκληρωμένη εκπαίδευση για την ψηφιακή ιθαγένεια τόσο για μαθητές όσο και για 

οικογένειες. 

 

12.6. Λύσεις: Συνηγορία, Χρηματοδότηση, Ευελιξία και Εκπαίδευση 

Ενώ οι προηγούμενες ενότητες περιγράφουν συγκεκριμένες λύσεις για μεμονωμένες προκλήσεις, είναι 

σημαντικό να αναγνωρίσουμε ότι η αντιμετώπιση αυτών των εμποδίων απαιτεί μια ολιστική και 

διασυνδεδεμένη στρατηγική. Οι λύσεις μπορούν να κατηγοριοποιηθούν ευρέως σε τέσσερις 

πρωταρχικούς πυλώνες: υπεράσπιση, χρηματοδότηση, ευελιξία και εκπαίδευση. 

Συνηγορία: 

Χτίζοντας την υπόθεση: Συλλέξτε και παρουσιάστε συστηματικά δεδομένα, μελέτες περιπτώσεων και 

μαρτυρίες που υπογραμμίζουν τη θετική επίδραση της μάθησης με βάση το παιχνίδι στη συμμετοχή, τα 

επιτεύγματα και την ανάπτυξη δεξιοτήτων των μαθητών του 21ου αιώνα. Αυτό περιλαμβάνει τη 

δημιουργία συναρπαστικών αφηγήσεων για διαχειριστές, γονείς και σχολικά συμβούλια. 

Εκστρατείες επικοινωνίας: Αναπτύξτε σαφή, συνεπή μηνύματα που απομυθοποιούν τη μάθηση με βάση 

το παιχνίδι, αντιμετωπίζουν κοινές παρανοήσεις και τονίζουν την ευθυγράμμισή της με τους 

εκπαιδευτικούς στόχους. Χρησιμοποιήστε πολλά κανάλια: βραδιές γονέων, ενημερωτικά δελτία, μέσα 

κοινωνικής δικτύωσης, σχολική ιστοσελίδα. 

Ηγεσία σκέψης: Ενθαρρύνετε τους εκπαιδευτικούς και τους διαχειριστές να παρουσιάζουν τις επιτυχίες 

τους σε συνέδρια, να δημοσιεύουν άρθρα και να συμμετέχουν σε επαγγελματικούς διαλόγους για να 

επηρεάσουν τον ευρύτερο εκπαιδευτικό λόγο. 

Συνεργασίες ενδιαφερομένων: Συμμετέχετε ενεργά τους γονείς, τους ηγέτες της κοινότητας και τους 

επαγγελματίες της τοπικής βιομηχανίας ως υποστηρικτές που μπορούν να υπερασπιστούν την 

πρωτοβουλία. 

Χρηματοδότηση: 

Διαφοροποιημένες ροές χρηματοδότησης: Εξερευνήστε έναν συνδυασμό προϋπολογισμών 

σχολείων/περιφερειών, επιχορηγήσεων (τοπικών, εθνικών, εταιρικών, ιδρυμάτων), συνεισφορών 

PTA/PTO και ιδιωτικών δωρεών. 

Οικονομικές Στρατηγικές: Δώστε προτεραιότητα στα δωρεάν/ανοιχτού κώδικα εκπαιδευτικά παιχνίδια 

όπου χρειάζεται, αξιοποιήστε την υπάρχουσα τεχνολογία και εξερευνήστε κοινά μοντέλα αδειοδότησης 

για να μεγιστοποιήσετε τον αντίκτυπο στον προϋπολογισμό. 

Μακροπρόθεσμο Επενδυτικό Σχέδιο: Αναπτύξτε ένα πολυετές σχέδιο προϋπολογισμού που να λαμβάνει 

υπόψη τους κύκλους ανανέωσης υλικού, τις συνεχείς άδειες χρήσης λογισμικού και τη διαρκή 

επαγγελματική ανάπτυξη. 

Ευκαμψία: 
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Παιδαγωγική προσαρμοστικότητα: Ενθαρρύνετε τους δασκάλους να προσαρμόζουν τις δραστηριότητες 

που βασίζονται σε παιχνίδια ώστε να ταιριάζουν στα συγκεκριμένα πλαίσια της τάξης, τις ανάγκες των 

μαθητών και τον ρυθμό του προγράμματος σπουδών, αντί να τηρούν αυστηρά ένα προδιαγεγραμμένο 

μοντέλο. 

Σημεία ένταξης προγράμματος σπουδών: Προσδιορίστε πολλαπλά σημεία εισόδου στο πρόγραμμα 

σπουδών όπου τα παιχνίδια μπορούν να ενσωματωθούν ουσιαστικά, επιτρέποντας στους δασκάλους την 

επιλογή και την ιδιοκτησία. 

Ευελιξία διαχείρισης χρόνου: Εξερευνήστε ευέλικτες επιλογές προγραμματισμού που επιτρέπουν 

μεγαλύτερα, αδιάκοπα χρονικά διαστήματα που απαιτούνται για καθηλωτικές συνεδρίες εκμάθησης που 

βασίζονται σε παιχνίδια. 

Επαναληπτική υλοποίηση: Αγκαλιάστε τη λογική σχεδιασμού-υλοποίησης, επιτρέποντας συνεχή 

βελτίωση και προσαρμογή με βάση την ανατροφοδότηση και τα αποτελέσματα του πραγματικού κόσμου. 

Αναγνωρίστε ότι η τελειότητα δεν απαιτείται για την επιτυχή εφαρμογή. 

Εκπαίδευση: 

Ολοκληρωμένη Επαγγελματική Ανάπτυξη: Παρέχετε κλιμακωτή, πρακτική επαγγελματική ανάπτυξη που 

καλύπτει βασικές γνώσεις, πρακτικές δεξιότητες (ανάλυση παιχνιδιών, εκπαιδευτικός σχεδιασμός, 

διευκόλυνση) και τεχνική επάρκεια. 

Ευκαιρίες συνεχούς μάθησης: Καλλιεργήστε μια κουλτούρα συνεχούς επαγγελματικής ανάπτυξης μέσω 

εργαστηρίων, διαδικτυακών σεμιναρίων, διαδικτυακών ενοτήτων και πρόσβασης στην τρέχουσα έρευνα. 

Συστήματα υποστήριξης ομοτίμων: Δημιουργήστε ισχυρά προγράμματα καθοδήγησης από ομοτίμους 

και Επαγγελματικές Κοινότητες Μάθησης (PLC) όπου οι εκπαιδευτικοί μπορούν να συνεργάζονται, να 

μοιράζονται βέλτιστες πρακτικές και να λαμβάνουν έγκαιρη υποστήριξη. 

Instruc�onal Coaching: Εφαρμόστε εξατομικευμένα συστήματα καθοδήγησης και ανατροφοδότησης 

που παρέχουν εξατομικευμένη καθοδήγηση και υποστήριξη στους δασκάλους στις τάξεις τους. 

Εκπαίδευση υποστήριξης πληροφορικής: Βεβαιωθείτε ότι το προσωπικό πληροφορικής γνωρίζει καλά 

την υποστήριξη της τεχνολογίας εκμάθησης που βασίζεται σε παιχνίδια και μπορεί να παρέχει 

ανταποκρινόμενη αντιμετώπιση προβλημάτων. 

Συνδυάζοντας αυτές τις λύσεις σε μια συνεκτική στρατηγική, τα σχολεία και οι περιφέρειες μπορούν να 

αντιμετωπίσουν προληπτικά τις προκλήσεις της ενσωμάτωσης μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών, 

μετατρέποντας πιθανά εμπόδια σε ευκαιρίες για καινοτομία και βελτιωμένη εκπαίδευση STEAM. 

 

13. Παρακολούθηση και αξιολόγηση 

Η επιτυχής ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM δεν αφορά απλώς 

την εφαρμογή. Πρόκειται ουσιαστικά για την επίδειξη αντίκτυπου και τη διασφάλιση συνεχούς 

βελτίωσης. Η παρακολούθηση και η αξιολόγηση (M&E) αποτελούν τον κρίσιμο βρόχο ανατροφοδότησης 
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που επιτρέπει στα σχολεία και τις περιφέρειες να αξιολογούν την αποτελεσματικότητα της στρατηγικής 

τους, να δικαιολογούν τις επενδύσεις, να ενημερώνουν τις βελτιώσεις και, τελικά, να διασφαλίζουν τη 

λογοδοσία. Ένα ισχυρό πλαίσιο M&E προχωρά πέρα από τα ανέκδοτα στοιχεία για τη συστηματική 

συλλογή και ανάλυση δεδομένων σχετικά με τη συμμετοχή των μαθητών, τα μαθησιακά αποτελέσματα, 

την αποτελεσματικότητα των εκπαιδευτικών και τον συνολικό αντίκτυπο της πρωτοβουλίας. 

 

13.1. Σημασία της Ισχυρής Αξιολόγησης 

Η αξιολόγηση δεν είναι προαιρετικό πρόσθετο αλλά αναπόσπαστο μέρος κάθε εκπαιδευτικής 

καινοτομίας. Για το ενσωματωμένο στο παιχνίδι STEAM, ένα ισχυρό πλαίσιο αξιολόγησης εξυπηρετεί 

πολλούς ζωτικούς σκοπούς: 

Επίδειξη αντίκτυπου και αξίας: 

Αιτιολόγηση της επένδυσης: Παρέχει εμπειρικά στοιχεία στα σχολικά συμβούλια, τους διαχειριστές και 

τους φορολογούμενους ότι οι πόροι που διατίθενται για τη μάθηση με βάση το παιχνίδι αποφέρουν 

θετικές αποδόσεις όσον αφορά τη μάθηση και την ανάπτυξη των μαθητών. 

Δημιουργία αγοράς: Συγκεκριμένα δεδομένα για την επιτυχία και τη δέσμευση των μαθητών μπορούν 

να επηρεάσουν δυναμικά τους δύσπιστους γονείς, δασκάλους και μέλη της κοινότητας, μεταβαίνοντας 

από τον σκεπτικισμό στην υποστήριξη. 

Λογοδοσία: Διασφαλίζει ότι η πρωτοβουλία επιτυγχάνει τους δηλωμένους στόχους της και συμβάλλει 

στη συνολική εκπαιδευτική αποστολή του σχολείου ή της περιφέρειας. 

Ενημέρωση και βελτίωση της στρατηγικής: 

Προσδιορισμός δυνατών και αδυναμιών: Εντοπίζει ποιες πτυχές της στρατηγικής ενσωμάτωσης του 

παιχνιδιού λειτουργούν καλά και ποιες χρειάζονται βελτίωση, επιτρέποντας στοχευμένες προσαρμογές. 

Βελτιστοποίηση Παιδαγωγικών Πρακτικών: Αποκαλύπτει ποια παιχνίδια, εκπαιδευτικά σχέδια ή 

τεχνικές διευκόλυνσης είναι πιο αποτελεσματικά για συγκεκριμένους μαθησιακούς στόχους ή 

μαθητικούς πληθυσμούς. 

Κατανομή πόρων: Καθοδηγεί τις αποφάσεις σχετικά με το πού να επενδύσετε μελλοντικούς πόρους (π.χ. 

περισσότερο από ένα συγκεκριμένο παιχνίδι, διαφορετική επαγγελματική ανάπτυξη). 

Επίλυση προβλημάτων: Παρέχει δεδομένα που βοηθούν στη διάγνωση και την αντιμετώπιση επίμονων 

προκλήσεων, όπως η αποδέσμευση των μαθητών από ορισμένα παιχνίδια ή επαναλαμβανόμενα τεχνικά 

ζητήματα. 

Διασφάλιση ισότητας και συμμετοχικότητας: 

Παρακολούθηση ανισοτήτων: Επιτρέπει την παρακολούθηση των αποτελεσμάτων σε διαφορετικά 

δημογραφικά στοιχεία μαθητών (π.χ. φύλο, κοινωνικοοικονομική κατάσταση, προηγούμενη εμπειρία) για 

να διασφαλιστεί ότι η στρατηγική ωφελεί όλους τους μαθητές δίκαια. 

Υποστήριξη προσαρμογής: Προσδιορίζει συγκεκριμένες ομάδες μαθητών ή δασκάλων που μπορεί να 

χρειάζονται πρόσθετη υποστήριξη ή διαφοροποιημένες προσεγγίσεις. 
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Προώθηση μιας κουλτούρας συνεχούς βελτίωσης: 

Λήψη αποφάσεων βάσει δεδομένων: Ενθαρρύνει τους εκπαιδευτικούς και τους διαχειριστές να 

βασίζουν τις αποφάσεις τους σε στοιχεία και όχι σε υποθέσεις ή τάσεις. 

Επαγγελματική ανάπτυξη: Παρέχει στους εκπαιδευτικούς γνώσεις σχετικά με τη δική τους 

αποτελεσματικότητα και τους τομείς επαγγελματικής ανάπτυξης, ενισχύοντας μια αναστοχαστική 

πρακτική. 

Βιωσιμότητα: Με τη συνεχή επίδειξη αξίας και την προσαρμογή στα σχόλια, η διαδικασία αξιολόγησης 

διασφαλίζει τη μακροζωία και την εξέλιξη της στρατηγικής ενσωμάτωσης του παιχνιδιού. 

Χωρίς ισχυρή αξιολόγηση, το ενσωματωμένο στο παιχνίδι STEAM κινδυνεύει να παραμείνει μια 

αναπόδεικτη καινοτομία και όχι ακρογωνιαίος λίθος της σύγχρονης εκπαιδευτικής πρακτικής. 

 

13.2. Μέθοδοι για τη μέτρηση της συμμετοχής και της επίδοσης των μαθητών 

Η μέτρηση τόσο της συμμετοχής των μαθητών (πόσο ενεργά συμμετέχουν και παρακινούνται) όσο και 

της επίδοσης (τι μαθαίνουν) στη μάθηση με βάση το παιχνίδι απαιτεί ένα μείγμα ποιοτικών και 

ποσοτικών μεθόδων. 

Μέτρηση της συμμετοχής των μαθητών: 

Λίστες ελέγχου/Ρουμπρίκες παρατήρησης: Οι δάσκαλοι παρατηρούν συστηματικά τους μαθητές κατά 

τη διάρκεια του παιχνιδιού, σημειώνοντας δείκτες δέσμευσης όπως: εστιασμένη προσοχή, επιμονή στις 

προκλήσεις, ενεργή συμμετοχή σε συζητήσεις, συνεργασία, έκφραση απόλαυσης και συνεχής 

προσπάθεια. 

Έρευνες/Ερωτηματολόγια μαθητών: Διαχειριστείτε έρευνες για να συγκεντρώσετε δεδομένα που 

αναφέρουν οι ίδιοι οι μαθητές σχετικά με την απόλαυση, τα κίνητρα, την αντιληπτή μάθηση και τα 

συναισθήματα δράσης ή πρόκλησης. Χρησιμοποιήστε κλίμακες Likert και ερωτήσεις ανοιχτού τύπου. 

Ομάδες εστίασης: Διεξάγετε συζητήσεις σε μικρές ομάδες με τους μαθητές για να εμβαθύνετε στις 

εμπειρίες τους, τις αντιλήψεις τους για τη συνάφεια του παιχνιδιού και συγκεκριμένες πτυχές που 

ενθάρρυναν ή εμπόδισαν τη δέσμευση. 

Αναλύσεις εντός παιχνιδιού (εάν υπάρχουν): Ορισμένα εκπαιδευτικά παιχνίδια ή πλατφόρμες 

παρέχουν δεδομένα σχετικά με τη δραστηριότητα των παικτών, όπως ο χρόνος που αφιερώνεται, τα 

επίπεδα που ολοκληρώνονται, οι προκλήσεις που επιχειρούνται και η πρόοδος. Αυτά τα ποσοτικά 

δεδομένα μπορούν να αποτελέσουν υποκατάστατο για τη δέσμευση. 

Εγγραφές βίντεο/ήχου: Καταγράψτε αποσπάσματα από το παιχνίδι των μαθητών ή τις ομαδικές 

συζητήσεις (με τη συγκατάθεσή σας) για μεταγενέστερη ανάλυση των μοτίβων αλληλεπίδρασης, του 

λόγου επίλυσης προβλημάτων και του εκφρασμένου ενθουσιασμού. 

Μέτρηση της επίδοσης των μαθητών: 
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Προ/Μετα-Τεστ: Διαχειριστείτε τυποποιημένα τεστ ή τεστ που έχουν δημιουργηθεί από δασκάλους πριν 

και μετά τις ενότητες που βασίζονται σε παιχνίδια για να μετρήσετε τα κέρδη σε συγκεκριμένες γνώσεις 

περιεχομένου STEAM. 

Αξιολογήσεις βάσει απόδοσης: 

Δημιουργίες/Λύσεις εντός του παιχνιδιού: Αξιολογήστε την ποιότητα, την πολυπλοκότητα και την 

αποτελεσματικότητα των δομών που κατασκευάστηκαν (π.χ. στο Minecraf), των μηχανών που 

σχεδιάστηκαν (π.χ. στο Factorio) ή των λύσεων που αναπτύχθηκαν μέσα στο παιχνίδι (π.χ. ένας πύραυλος 

που εκτοξεύτηκε με επιτυχία στο Kerbal Space Program). Χρησιμοποιήστε ρουμπρίκες που συνδέονται 

με τις αρχές σχεδιασμού STEAM. 

Εργασίες επίλυσης προβλημάτων: Παρουσιάστε στους μαθητές νέα προβλήματα (είτε εντός του 

παιχνιδιού είτε στον πραγματικό κόσμο) που απαιτούν την εφαρμογή εννοιών που μαθαίνονται μέσω 

του παιχνιδιού. 

Ψηφιακά χαρτοφυλάκια: Οι μαθητές επιμελούνται μια συλλογή από τις εργασίες, τους 

προβληματισμούς και τις αναλύσεις τους στο παιχνίδι, επιδεικνύοντας το μαθησιακό τους ταξίδι και την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων. 

Ημερολόγια σχεδίασης/Αρχεία καταγραφής μάθησης: Αξιολογήστε τα ημερολόγια των μαθητών όπου 

τεκμηριώνουν τις στρατηγικές, τις ανακαλύψεις, τις προκλήσεις και τις γνώσεις τους, συνδέοντας ρητά 

τις εμπειρίες του παιχνιδιού με τις έννοιες του STEAM. 

Ρουμπρίκες για την ανάπτυξη δεξιοτήτων: Αναπτύξτε ρουμπρίκες για την αξιολόγηση της ανάπτυξης 

δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, όπως η κριτική σκέψη, η συνεργασία, η δημιουργικότητα και η υπολογιστική 

σκέψη, όπως αποδεικνύεται σε δραστηριότητες που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Εννοιολογική χαρτογράφηση: Ζητήστε από τους μαθητές να δημιουργήσουν εννοιολογικούς χάρτες για 

να αναπαραστήσουν οπτικά την κατανόησή τους για το πώς τα διαφορετικά στοιχεία του παιχνιδιού 

σχετίζονται με ευρύτερες αρχές STEAM. 

Παρουσιάσεις/Απολογισμοί μαθητών: Αξιολογήστε την ικανότητα των μαθητών να διατυπώνουν τις 

διαδικασίες επίλυσης προβλημάτων, να εξηγούν τις έννοιες του STEAM και να υπερασπίζονται τις 

σχεδιαστικές τους επιλογές κατά τη διάρκεια συζητήσεων ή παρουσιάσεων μετά το παιχνίδι. 

Κουίζ/Εργασίες που δημιουργούνται από εκπαιδευτικούς: Σχεδιάστε σύντομες, στοχευμένες 

αξιολογήσεις που αντλούν απευθείας από σενάρια ή προκλήσεις που αντιμετωπίζετε στο παιχνίδι. 

Μια ολοκληρωμένη προσέγγιση αξιολόγησης αξιοποιεί μια ποικιλία μεθόδων για τον τριγωνισμό 

δεδομένων, παρέχοντας μια πιο ολιστική και ακριβή εικόνα της μάθησης και της δέσμευσης των 

μαθητών. 

 

13.3. Αξιολόγηση της εμπιστοσύνης και της αποτελεσματικότητας των εκπαιδευτικών 

Η επιτυχία της ενσωμάτωσης του παιχνιδιού συνδέεται άμεσα με την εμπιστοσύνη και την αντιληπτή 

αποτελεσματικότητα των εκπαιδευτικών που το εφαρμόζουν. Η αξιολόγηση αυτών των παραγόντων είναι 
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ζωτικής σημασίας για τη βελτίωση της επαγγελματικής ανάπτυξης και τη διασφάλιση της διαρκούς 

συμμετοχής των εκπαιδευτικών. 

Μέτρηση επιπέδων εμπιστοσύνης: 

Έρευνες/Αυτοαξιολογήσεις εκπαιδευτικών: Διαχειριστείτε έρευνες πριν και μετά (πριν και μετά τους 

κύκλους επαγγελματικής ανάπτυξης ή υλοποίησης) χρησιμοποιώντας κλίμακες Likert για να μετρήσετε 

τα επίπεδα άνεσης των εκπαιδευτικών με: 

 

Χρήση εκπαιδευτικής τεχνολογίας και συγκεκριμένων παιχνιδιών. 

 

Ενσωμάτωση παιχνιδιών στο πρόγραμμα σπουδών τους. 

 

Διαχείριση τάξεων που βασίζονται σε παιχνίδια. 

 

Αξιολόγηση της μάθησης με βάση το παιχνίδι. 

 

Αντιμετώπιση τεχνικών προβλημάτων. 

 

Ομάδες εστίασης/Συνεντεύξεις: Διεξάγετε ποιοτικές συνεντεύξεις ή ομάδες εστίασης με δασκάλους για 

να εξερευνήσετε τις αποχρώσεις της αυτοπεποίθησής τους, να εντοπίσετε συγκεκριμένους τομείς άγχους 

και να κατανοήσετε την αντιληπτή ετοιμότητά τους. 

Ανέκδοτα στοιχεία: Ενθαρρύνετε τους δασκάλους να μοιραστούν τις προσωπικές τους εμπειρίες, 

προκλήσεις και επιτυχίες σε ανεπίσημα περιβάλλοντα. 

Αξιολόγηση της αντιληπτής αποτελεσματικότητας: 

Κλίμακες αποτελεσματικότητας εκπαιδευτικών: Χρησιμοποιήστε επικυρωμένες κλίμακες 

αυτοαποτελεσματικότητας προσαρμοσμένες στην εκπαιδευτική τεχνολογία ή την καινοτόμο 

παιδαγωγική για να μετρήσετε την πίστη των εκπαιδευτικών στην ικανότητά τους να επηρεάζουν θετικά 

τη μάθηση των μαθητών μέσω μεθόδων που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Ημερολόγια αναστοχασμού: Ζητήστε από τους δασκάλους να διατηρούν ημερολόγια όπου 

αναλογίζονται την αποτελεσματικότητα των μαθημάτων τους που βασίζονται στο παιχνίδι, 

συγκεκριμένες στιγμές μάθησης των μαθητών και τη δική τους ανάπτυξη ως διευκολυντές. 

Παρατηρήσεις από ομοτίμους: Ενθαρρύνετε τις παρατηρήσεις από ομοτίμους όπου οι δάσκαλοι 

παρατηρούν ο ένας τα μαθήματα του άλλου που βασίζονται στο παιχνίδι και παρέχουν εποικοδομητική 

ανατροφοδότηση σχετικά με τις παιδαγωγικές τεχνικές. 

Προσδιορισμός αναγκών επαγγελματικής ανάπτυξης: 
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Έρευνες πριν από το PD: Χρησιμοποιήστε έρευνες πριν από την επαγγελματική ανάπτυξη για να 

εντοπίσετε συγκεκριμένα κενά δεξιοτήτων και τομείς όπου οι εκπαιδευτικοί αισθάνονται λιγότερο 

σίγουροι, επιτρέποντας εξατομικευμένη κατάρτιση. 

Ανατροφοδότηση μετά το PD: Συγκεντρώστε σχόλια αμέσως μετά τα εργαστήρια ή τις εκπαιδευτικές 

συνεδρίες για να αξιολογήσετε τη συνάφεια, τη χρησιμότητα και τον αντίκτυπο της παρεχόμενης 

επαγγελματικής ανάπτυξης. 

Μέτρηση του αντίκτυπου στη διδακτική πρακτική: 

Ανάλυση σχεδίου μαθήματος: Ελέγξτε τα σχέδια μαθήματος που έχουν αναπτυχθεί από τους δασκάλους 

για να δείτε πόσο αποτελεσματικά ενσωματώνουν παιχνίδια, ευθυγραμμίζονται με τα πρότυπα και 

ενσωματώνουν σχετικές παιδαγωγικές στρατηγικές. 

Παρατηρήσεις στην τάξη (από προπονητές/διαχειριστές): Οι συστηματικές παρατηρήσεις από 

εκπαιδευτικούς προπονητές ή διαχειριστές μπορούν να παρέχουν αντικειμενικά δεδομένα σχετικά με τον 

τρόπο με τον οποίο οι δάσκαλοι διευκολύνουν τη μάθηση με βάση το παιχνίδι, διαχειρίζονται την τάξη 

και προτρέπουν τη σκέψη των μαθητών. 

Ανάλυση των αποτελεσμάτων των μαθητών: Αν και έμμεση, η βελτιωμένη συμμετοχή και επίδοση των 

μαθητών μπορεί να είναι ένας ισχυρός δείκτης αποτελεσματικών διδακτικών πρακτικών. 

Μαρτυρίες δασκάλων και ιστορίες επιτυχίας: Συλλέξτε και διαδώστε ιστορίες από δασκάλους σχετικά 

με το πώς η ενσωμάτωση παιχνιδιών έχει μεταμορφώσει τις τάξεις τους ή έχει αναζωπυρώσει το πάθος 

τους για διδασκαλία. Αυτές οι ποιοτικές αφηγήσεις είναι ισχυρές τόσο για εσωτερικά κίνητρα όσο και για 

εξωτερική υπεράσπιση. 

Η αξιολόγηση της εμπιστοσύνης και της αποτελεσματικότητας των εκπαιδευτικών παρέχει ανεκτίμητες 

γνώσεις για τη βελτίωση των προγραμμάτων επαγγελματικής ανάπτυξης, την προσφορά στοχευμένης 

υποστήριξης και τη δημιουργία μιας ισχυρής, αφοσιωμένης ομάδας εκπαιδευτικών για STEAM 

ενσωματωμένο στο παιχνίδι. 

 

13.4. Αξιολόγηση του μακροπρόθεσμου αντίκτυπου στα μαθησιακά αποτελέσματα 

Ενώ η άμεση δέσμευση και τα βραχυπρόθεσμα κέρδη γνώσης είναι σημαντικά, ένα πραγματικά ισχυρό 

πλαίσιο αξιολόγησης λαμβάνει επίσης υπόψη τον μακροπρόθεσμο αντίκτυπο της εκπαίδευσης STEAM 

που ενσωματώνεται στο παιχνίδι στα μαθησιακά αποτελέσματα των μαθητών και στις ευρύτερες 

ικανότητες. Αυτό απαιτεί διαχρονική σκέψη και πολυετή συλλογή δεδομένων. 

Διαρκής εννοιολογική κατανόηση: 

Διαχρονικές αξιολογήσεις: Διαχειριστείτε αξιολογήσεις παρακολούθησης μήνες ή και χρόνια μετά τις 

ενότητες που βασίζονται σε παιχνίδια για να προσδιορίσετε εάν οι μαθητές διατηρούν τις βασικές 

έννοιες STEAM που έχουν μάθει μέσω παιχνιδιών καλύτερα από ό,τι μέσω παραδοσιακών μεθόδων. 
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Μεταφορά γνώσης: Αξιολογήστε εάν οι μαθητές μπορούν να εφαρμόσουν έννοιες που έχουν μάθει από 

το παιχνίδι σε νέα, άσχετα προβλήματα ή διαφορετικούς κλάδους STEAM σε επόμενα μαθήματα ή 

πλαίσια. 

Απόδοση σε τυποποιημένα τεστ: Αν και δεν είναι η μοναδική μέτρηση, παρακολουθήστε την απόδοση 

των μαθητών σε σχετικές ενότητες τυποποιημένων τεστ με την πάροδο του χρόνου για να δείτε εάν η 

βαθύτερη δέσμευση μεταφράζεται σε υψηλότερες βαθμολογίες. 

Ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου αιώνα: 

Ανάλυση χαρτοφυλακίου: Ελέγξτε τα χαρτοφυλάκια μαθητών σε όλα τα επίπεδα τάξης για να 

παρατηρήσετε την εξέλιξη δεξιοτήτων όπως η κριτική σκέψη, η επίλυση προβλημάτων, η συνεργασία και 

η δημιουργικότητα για πολλά χρόνια. 

Παρατηρήσεις συμπεριφοράς (διαχρονικές): Παρακολουθήστε τη συχνότητα και την ποιότητα των 

συνεργατικών συμπεριφορών, την επιμονή στην επίλυση προβλημάτων και την καινοτόμο σκέψη σε 

διάφορα περιβάλλοντα στην τάξη με την πάροδο του χρόνου. 

Αυτοαξιολογήσεις και αξιολογήσεις από ομοτίμους: Χρησιμοποιήστε επαναλαμβανόμενα εργαλεία 

αυτοαξιολόγησης και αξιολόγησης από ομοτίμους για δεξιότητες, επιτρέποντας στους μαθητές να 

παρακολουθούν τη δική τους ανάπτυξη και να παρέχουν ανατροφοδότηση για την ανάπτυξη των άλλων. 

Διαχρονικές έρευνες εκπαιδευτικών: Ερευνήστε περιοδικά τους δασκάλους που έχουν διδάξει τους 

ίδιους μαθητές για πολλά χρόνια για να συγκεντρώσουν τις ποιοτικές παρατηρήσεις τους σχετικά με τη 

μακροπρόθεσμη ανάπτυξη δεξιοτήτων των μαθητών. 

Προώθηση της ταυτότητας και των διαδρομών STEAM: 

Παρακολούθηση επιλογής μαθημάτων: Παρακολουθήστε τις τάσεις εγγραφής μαθητών σε 

προχωρημένα μαθήματα STEAM (π.χ. AP Chemistry, Robo�cs, Advanced Math) για να δείτε εάν η 

ενσωμάτωση παιχνιδιών επηρεάζει το ενδιαφέρον και τις επιλογές τους. 

Έρευνες Επαγγελματικών Φιλοδοξιών: Διεξάγετε έρευνες με μεγαλύτερους μαθητές για να μετρήσετε 

το ενδιαφέρον τους για σταδιοδρομίες που σχετίζονται με το STEAM και πώς η μάθηση με βάση το 

παιχνίδι μπορεί να έχει επηρεάσει αυτές τις φιλοδοξίες. 

Παρακολούθηση αποφοίτων: Επικοινωνήστε με τους αποφοίτους για να δείτε εάν οι μαθησιακές 

εμπειρίες που ενσωματώνονται στο παιχνίδι επηρέασαν τη μεταδευτεροβάθμια εκπαίδευση ή την 

επαγγελματική τους πορεία στους τομείς STEAM. 

Δέσμευση και κίνητρο (μακροπρόθεσμα): 

Ποσοστά Παρακολούθησης και Συμμετοχής: Παρακολουθήστε  τη μακροχρόνια παρακολούθηση και 

συμμετοχή σε μαθήματα ή εξωσχολικές δραστηριότητες που σχετίζονται με το STEAM. 

Επιμονή μαθητή: Παρακολουθήστε την επιμονή των μαθητών σε δύσκολα θέματα STEAM, αναζητώντας 

μειωμένα ποσοστά εγκατάλειψης ή αυξημένη προσπάθεια. 
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Ποιοτική ανατροφοδότηση: Πραγματοποιήστε συνεντεύξεις με μαθητές σε διάφορα στάδια του 

ακαδημαϊκού τους ταξιδιού για να κατανοήσετε τη διαρκή επίδραση της μάθησης που βασίζεται στο 

παιχνίδι στη στάση τους απέναντι στο STEAM. 

 

Η αξιολόγηση του μακροπρόθεσμου αντίκτυπου κινείται πέρα από την άμεση ικανοποίηση για να 

καταδείξει τη βαθιά, διαρκή αξία της ενσωμάτωσης μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στη διαμόρφωση των 

ακαδημαϊκών τροχιών, των συνόλων δεξιοτήτων και των μελλοντικών διαδρομών των μαθητών στο 

STEAM. 

 

13.5. Εργαλεία συλλογής δεδομένων και ανάλυση 

Η αποτελεσματική παρακολούθηση και αξιολόγηση βασίζονται στη συστηματική συλλογή δεδομένων και 

στη διορατική ανάλυση. Η επιλογή των κατάλληλων εργαλείων και η χρήση ορθών αναλυτικών μεθόδων 

είναι ζωτικής σημασίας για τη δημιουργία πρακτικών πληροφοριών. 

Εργαλεία συλλογής δεδομένων: 

Συστήματα Διαχείρισης Μάθησης (LMS): Αξιοποιήστε τις πλατφόρμες LMS (π.χ. Canvas, Moodle, Google 

Classroom) για τη διαχείριση εργασιών, τη συλλογή ψηφιακών υποβολών (π.χ. ημερολόγια σχεδίασης, 

έγγραφα προβληματισμού) και την παρακολούθηση της προόδου των μαθητών. Πολλές πλατφόρμες LMS 

προσφέρουν ενσωματωμένα αναλυτικά στοιχεία. 

Διαδικτυακές πλατφόρμες έρευνας: Χρησιμοποιήστε εργαλεία όπως το Google Forms, το SurveyMonkey 

ή το Qualtrics για την αποτελεσματική διαχείριση ερευνών μαθητών και καθηγητών και τη συλλογή 

ποσοτικών δεδομένων (κλίμακες Likert, πολλαπλής επιλογής) και ποιοτικών δεδομένων (απαντήσεις 

ανοιχτού τύπου). 

Εφαρμογές/Λογισμικό παρατήρησης: Χρησιμοποιήστε εργαλεία ψηφιακής παρατήρησης (π.χ. 

ClassDojo, συγκεκριμένες εφαρμογές παρατήρησης σε tablet) για να βελτιστοποιήσετε τη διαδικασία 

καταγραφής ποιοτικών και ποσοτικών παρατηρήσεων κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων στην τάξη, 

συμπεριλαμβανομένων χρονικών σημάνσεων και ετικετών για συγκεκριμένες συμπεριφορές ή 

δεξιότητες. 

Εργαλεία αξιολόγησης με βάση τη ρουμπρίκα: Ενσωματώστε ρουμπρίκες σε πλατφόρμες ψηφιακής 

αξιολόγησης ή χρησιμοποιήστε ειδικό λογισμικό ρουμπρίκας που επιτρέπει τη συνεπή βαθμολόγηση και 

τη συγκέντρωση δεδομένων. 

Πίνακες ελέγχου αναλυτικών στοιχείων εντός του παιχνιδιού: Εάν το επιλεγμένο εκπαιδευτικό παιχνίδι 

ή πλατφόρμα παρέχει έναν πίνακα ελέγχου διαχείρισης, χρησιμοποιήστε τα δεδομένα του σχετικά με την 

απόδοση, την πρόοδο και τη δέσμευση των μαθητών. 

Ψηφιακά χαρτοφυλάκια: Πλατφόρμες (π.χ. Seesaw, Ιστότοποι Google) όπου οι μαθητές μπορούν να 

επιμεληθούν τα έργα τους που βασίζονται σε παιχνίδια, τους προβληματισμούς και τα στοιχεία μάθησης 

με την πάροδο του χρόνου. 
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Πληροφοριακά Συστήματα Φοιτητών (SIS): Αξιοποιήστε το υπάρχον SIS για τη συλλογή δημογραφικών 

δεδομένων, τη συμμετοχή και τις μακροπρόθεσμες ακαδημαϊκές επιδόσεις. 

Λογισμικό λήψης οθόνης/εγγραφής βίντεο: Εργαλεία όπως το OBS Studio ή οι ενσωματωμένες 

συσκευές εγγραφής οθόνης λειτουργικού συστήματος μπορούν να χρησιμοποιηθούν (με συγκατάθεση) 

για την καταγραφή του παιχνιδιού των μαθητών ή των ομαδικών αλληλεπιδράσεων για μελλοντική 

ανάλυση. 

Μέθοδοι Ανάλυσης Δεδομένων: 

Ποσοτική ανάλυση: 

Περιγραφικά στατιστικά: Υπολογίστε τους μέσους όρους, τους διάμεσους, τους τρόπους λειτουργίας, τις 

τυπικές αποκλίσεις για να συνοψίσετε τις απαντήσεις της έρευνας, τις βαθμολογίες των τεστ και τις 

μετρήσεις εντός του παιχνιδιού (π.χ. μέσος χρόνος που δαπανήθηκε, ποσοστά ολοκλήρωσης). 

Επαγωγική στατιστική: Χρησιμοποιήστε t-tests, ANOVA ή ανάλυση παλινδρόμησης για να 

προσδιορίσετε στατιστικά σημαντικές διαφορές στα μαθησιακά αποτελέσματα μεταξύ ομάδων (π.χ. 

μαθητές σε GBL έναντι παραδοσιακής διδασκαλίας) ή για να εντοπίσετε συσχετίσεις μεταξύ δέσμευσης 

και επίτευξης. 

Ανάλυση τάσεων: Παρακολουθήστε τις αλλαγές σε βασικές μετρήσεις με την πάροδο του χρόνου (π.χ. 

εμπιστοσύνη μαθητών, βαθμολογίες αφοσίωσης, βαθμολογίες τεστ) για να εντοπίσετε τάσεις και να 

μετρήσετε τον μακροπρόθεσμο αντίκτυπο. 

Ποιοτική ανάλυση: 

Θεματική ανάλυση: Ελέγξτε τις απαντήσεις σε έρευνες ανοιχτού τύπου, τις μεταγραφές ομάδων 

εστίασης, τις σημειώσεις συνεντεύξεων και τα αρχεία καταγραφής παρατηρήσεων για να εντοπίσετε 

επαναλαμβανόμενα θέματα, μοτίβα και ιδέες που σχετίζονται με τις εμπειρίες, τις προκλήσεις και τη 

μάθηση των μαθητών. 

Κωδικοποίηση: Συστηματική κατηγοριοποίηση ποιοτικών δεδομένων σε κώδικες και θέματα για τον 

εντοπισμό διαδεδομένων ιδεών ή συμπεριφορών. 

Οι περιπτωσιολογικές μελέτες: Αναπτύξτε σε βάθος περιπτωσιολογικές μελέτες συγκεκριμένων τάξεων, 

δασκάλων ή ομάδων μαθητών για να απεικονίσετε μοναδικές επιτυχίες, προκλήσεις και μαθησιακά 

ταξίδια. 

Προσέγγιση μικτών μεθόδων: Η πιο ισχυρή αξιολόγηση συχνά συνδυάζει τόσο ποσοτικά όσο και 

ποιοτικά δεδομένα. Τα ποσοτικά δεδομένα μπορούν να δείξουν τι συμβαίνει, ενώ τα ποιοτικά δεδομένα 

μπορούν να εξηγήσουν γιατί και να παρέχουν πλούσιες λεπτομέρειες με βάση τα συμφραζόμενα. 

Τριγωνισμός: Χρησιμοποιήστε πολλαπλές πηγές δεδομένων (π.χ. έρευνες, παρατηρήσεις, βαθμολογίες 

τεστ) για να επιβεβαιώσετε τα ευρήματα και να αυξήσετε την εγκυρότητα και την αξιοπιστία της 

αξιολόγησης. 
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Η αποτελεσματική συλλογή δεδομένων και η αυστηρή ανάλυση παρέχουν τη βάση αποδεικτικών 

στοιχείων που είναι απαραίτητη για την κατανόηση του αντίκτυπου του ενσωματωμένου στο παιχνίδι 

STEAM, την ενημέρωση στρατηγικών προσαρμογών και την προώθηση της συνεχούς βελτίωσης. 

 

13.6. Βρόχοι ανάδρασης για συνεχή βελτίωση 
Ο σκοπός της παρακολούθησης και της αξιολόγησης δεν είναι απλώς η παραγωγή αναφορών αλλά η 

προώθηση ενός συνεχούς κύκλου βελτίωσης. Η δημιουργία αποτελεσματικών βρόχων ανατροφοδότησης 

διασφαλίζει ότι τα ευρήματα της αξιολόγησης μεταφράζονται σε αξιοποιήσιμες πληροφορίες και 

οδηγούν σε συνεχή βελτίωση της στρατηγικής. 

Τακτική αναφορά και διάδοση: 

Δημιουργία πίνακα ελέγχου: Αναπτύξτε προσβάσιμους πίνακες εργαλείων ή συνοπτικές αναφορές που 

επισημαίνουν βασικά ευρήματα M&E για διάφορους ενδιαφερόμενους (π.χ. πίνακες εργαλείων 

γρήγορης ματιάς για διαχειριστές, λεπτομερείς αναφορές για επιτροπές προγράμματος σπουδών, 

περιλήψεις φιλικές προς τους γονείς). 

Προγραμματισμένες αναθεωρήσεις: Πραγματοποιήστε τακτικές (π.χ. τριμηνιαίες, εξαμηνιαίες) 

συναντήσεις ανασκόπησης με βασικές ομάδες υλοποίησης, δασκάλους και διαχειριστές για να 

συζητήσετε δεδομένα M&E. 

Διαφάνεια: Μοιραστείτε τα ευρήματα ανοιχτά και με διαφάνεια με όλα τα ενδιαφερόμενα μέρη, 

συμπεριλαμβανομένων των μαθητών, ενισχύοντας μια κουλτούρα κοινής μάθησης και λογοδοσίας. 

Σχεδιασμός δράσης με βάση τα ευρήματα: 

Προσδιορίστε Ac�onable Insights: Προχωρήστε πέρα από την απλή αναφορά δεδομένων στον 

εντοπισμό σαφών επιπτώσεων και συγκεκριμένων τομέων προς βελτίωση. 

Ανάπτυξη Σχεδίων Δράσης: Για κάθε προσδιορισμένο τομέα, αναπτύξτε συγκεκριμένα σχέδια δράσης με 

καθορισμένες αρμοδιότητες, χρονοδιαγράμματα και μετρήσιμους στόχους. 

Παράδειγμα: Εάν η αξιολόγηση αποκαλύψει χαμηλή εμπιστοσύνη των εκπαιδευτικών στην 

αντιμετώπιση τεχνικών προβλημάτων, το σχέδιο δράσης μπορεί να περιλαμβάνει το σχεδιασμό μιας 

σειράς εστιασμένων, πρακτικών εργαστηρίων υποστήριξης πληροφορικής. 

Παράδειγμα: Εάν η συμμετοχή των μαθητών είναι υψηλή αλλά η εννοιολογική κατανόηση είναι χαμηλή 

για ένα συγκεκριμένο παιχνίδι, το σχέδιο δράσης μπορεί να περιλαμβάνει τη βελτίωση του 

εκπαιδευτικού σχεδιασμού, την προσθήκη περισσότερων προτροπών προβληματισμού ή την επιλογή 

διαφορετικού παιχνιδιού. 

Κατανομή πόρων: Βεβαιωθείτε ότι τα σχέδια δράσης υποστηρίζονται από την κατάλληλη κατανομή 

πόρων (χρόνος, προϋπολογισμός, προσωπικό). 

Επαναληπτική βελτίωση στρατηγικής: 



                                                                                    
                                                                                                            ERASMUS+ 2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

 

 
 92 

«Μάθετε, Προσαρμοστείτε, Βελτιώστε»: Ενισχύστε την επαναληπτική «Λογική Σχεδιασμού-

Υλοποίησης» (Ενότητα 9) τονίζοντας ότι τα ευρήματα M&E τροφοδοτούν άμεσα τον επόμενο κύκλο 

σχεδιασμού και υλοποίησης. 

Ανατροφοδότηση πιλοτικού προγράμματος: Χρησιμοποιήστε την άμεση ανατροφοδότηση από πιλοτικά 

προγράμματα για να επαναλάβετε γρήγορα τα αρχικά σχέδια πριν από την ευρύτερη κυκλοφορία. 

Ανασκόπηση πολιτικής: Επανεξετάζετε περιοδικά τις πολιτικές του σχολείου και της περιφέρειας 

(Ενότητα 10.9) υπό το φως των ευρημάτων M&E για να διασφαλίσετε ότι θα συνεχίσουν να υποστηρίζουν 

τη μάθηση ενσωματωμένη στο παιχνίδι. 

Γιορτάζοντας τις επιτυχίες και μαθαίνοντας από τις προκλήσεις: 

Επισημάνετε τον θετικό αντίκτυπο: Γιορτάστε δημόσια τις επιτυχίες και τα θετικά αποτελέσματα από 

την αξιολόγηση για να παρακινήσετε τα ενδιαφερόμενα μέρη και να δημιουργήσετε δυναμική. 

Αναγνωρίστε και αντιμετωπίστε τις προκλήσεις: Συζητήστε ανοιχτά τις προκλήσεις και τις αποτυχίες ως 

ευκαιρίες μάθησης, καλλιεργώντας μια κουλτούρα ψυχολογικής ασφάλειας όπου η συνεχής βελτίωση 

εκτιμάται έναντι της αρχικής τελειότητας. 

Επίσημοι κύκλοι αναθεώρησης: Καθιερώστε επίσημους κύκλους αναθεώρησης στο τέλος κάθε 

ακαδημαϊκού έτους ή φάσης έργου για τη διεξαγωγή ολοκληρωμένων αξιολογήσεων και την 

πραγματοποίηση στρατηγικών προσαρμογών για το επόμενο έτος. Αυτό θα μπορούσε να περιλαμβάνει 

ετήσιες εκθέσεις, φόρουμ ενδιαφερομένων και συνεδρίες στρατηγικού σχεδιασμού. 

Με την ενσωμάτωση ισχυρών βρόχων ανατροφοδότησης, τα σχολεία μετατρέπουν την παρακολούθηση 

και την αξιολόγηση από μια επαχθή απαίτηση σε μια δυναμική μηχανή καινοτομίας, διασφαλίζοντας ότι 

η ενσωματωμένη στο παιχνίδι εκπαίδευση STEAM εξελίσσεται συνεχώς για να ανταποκρίνεται στις 

ανάγκες των μαθητών και των εκπαιδευτικών. 

 

14. Συμπέρασμα 

Οι προηγούμενες ενότητες έχουν σχεδιάσει σχολαστικά ένα ολοκληρωμένο πλαίσιο για την ενσωμάτωση 

των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση των Φυσικών Επιστημών, της Τεχνολογίας, της 

Μηχανικής, των Τεχνών και των Μαθηματικών (STEAM). Αυτή η εξερεύνηση διέσχισε την ιστορική εξέλιξη 

του gaming, περιέγραψε λεπτομερώς τις απαράμιλλες παιδαγωγικές δυνατότητες των διαδραστικών 

ψηφιακών εμπειριών, περιέγραψε μια στρατηγική «Λογική Σχεδιασμού-Υλοποίησης», απαρίθμησε τα 

βασικά στοιχεία για πρακτική ανάπτυξη και αναγνώρισε τις εγγενείς προκλήσεις προτείνοντας 

ρεαλιστικές λύσεις. Καθώς καταλήγουμε, είναι ζωτικής σημασίας να ανακεφαλαιώσουμε τις βασικές 

αρχές αυτής της μετασχηματιστικής στρατηγικής, να υπογραμμίσουμε τις βαθιές δυνατότητές της και να 

απευθύνουμε έκκληση για δράση για το μέλλον της εκπαίδευσης. 
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14.1. Ανακεφαλαίωση των βασικών αρχών της στρατηγικής 
Στην καρδιά της, αυτή η ολοκληρωμένη παιδαγωγική στρατηγική βασίζεται σε πολλές θεμελιώδεις αρχές: 

Σκόπιμη ενσωμάτωση, όχι μόνο παιχνίδι: Η στρατηγική τονίζει ότι τα βιντεοπαιχνίδια δεν είναι απλώς 

μια δραστηριότητα αναψυχής που πρέπει να γίνεται ανεκτή στα σχολεία, αλλά είναι ισχυρά εκπαιδευτικά 

εργαλεία που πρέπει να επιλέγονται στρατηγικά και να ενσωματώνονται σκόπιμα για την επίτευξη 

συγκεκριμένων, μετρήσιμων μαθησιακών αποτελεσμάτων. Κάθε επιλογή παιχνιδιού και σχεδιασμός 

δραστηριότητας συνδέεται άμεσα με τους στόχους STEAM και την ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου αιώνα. 

Αξιοποίηση εγγενών κινήτρων και δέσμευσης: Αναγνωρίζοντας ότι τα παιχνίδια αιχμαλωτίζουν εγγενώς 

την προσοχή και καλλιεργούν την αίσθηση πρόκλησης και ανταμοιβής, η στρατηγική επιδιώκει να 

αξιοποιήσει αυτό το εγγενές κίνητρο για να οδηγήσει σε βαθύτερη μάθηση και επιμονή σε πολύπλοκα 

θέματα STEAM. 

Ολιστική Ανάπτυξη Δεξιοτήτων: Πέρα από τη γνώση περιεχομένου, το πλαίσιο δίνει προτεραιότητα στην 

καλλιέργεια κρίσιμων εγκάρσιων δεξιοτήτων - κριτική σκέψη, επίλυση προβλημάτων, συνεργασία, 

δημιουργικότητα, επικοινωνία, υπολογιστική σκέψη και ανθεκτικότητα - οι οποίες ενισχύονται οργανικά 

μέσω καλά σχεδιασμένων εμπειριών που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Επαναληπτικός σχεδιασμός και συνεχής βελτίωση: Αντικατοπτρίζοντας την επαναληπτική φύση της 

επιστημονικής έρευνας και του μηχανικού σχεδιασμού, η ίδια η παιδαγωγική στρατηγική είναι κυκλική, 

αγκαλιάζοντας τη συνεχή παρακολούθηση, αξιολόγηση και βελτίωση με βάση την ανατροφοδότηση του 

πραγματικού κόσμου και τα αποτελέσματα των μαθητών. 

Ενδυνάμωση των εκπαιδευτικών ως διευκολυντές: Οι εκπαιδευτικοί τοποθετούνται ως ειδικοί 

διευκολυντές, οδηγοί και σχεδιαστές μαθησιακών εμπειριών και όχι απλώς ως παραδότες περιεχομένου. 

Η ολοκληρωμένη επαγγελματική ανάπτυξη και η διαρκής υποστήριξη είναι ζωτικής σημασίας για την 

αυτοπεποίθηση και την αποτελεσματικότητά τους σε αυτόν τον εξελισσόμενο ρόλο. 

Ισότητα και Συμμετοχικότητα: Η στρατηγική αναγνωρίζει ρητά και παρέχει λύσεις για την αντιμετώπιση 

του ψηφιακού χάσματος, διασφαλίζοντας ότι όλοι οι μαθητές, ανεξαρτήτως υπόβαθρου ή προηγούμενης 

εμπειρίας, έχουν δίκαιη πρόσβαση στις ευκαιρίες που παρουσιάζονται από τη μάθηση ενσωματωμένη 

στο παιχνίδι. 

Ισορροπημένη και υπεύθυνη χρήση: Ενώ υποστηρίζει τη δύναμη των παιχνιδιών, η στρατηγική δίνει 

επίσης έμφαση σε μια ισορροπημένη προσέγγιση στον χρόνο οθόνης και στη διδασκαλία της υπεύθυνης 

ψηφιακής ιθαγένειας, διασφαλίζοντας την ολιστική ευημερία των μαθητών. 

Αυτές οι αρχές αποτελούν τη ραχοκοκαλιά μιας ισχυρής, προσαρμόσιμης και προνοητικής προσέγγισης 

στη σύγχρονη εκπαίδευση STEAM. 
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14.2. Το μετασχηματιστικό δυναμικό των βιντεοπαιχνιδιών στο STEAM 
Η ενσωμάτωση των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών έχει τεράστιες δυνατότητες μετασχηματισμού για την 

εκπαίδευση STEAM, προχωρώντας πέρα από τις παραδοσιακές μεθόδους για να ξεκλειδώσει νέες 

διαστάσεις μάθησης: 

Κάνοντας τις αφηρημένες έννοιες συγκεκριμένες: Τα παιχνίδια μπορούν οπτικά και διαδραστικά να 

καταστήσουν σύνθετες, αφηρημένες έννοιες STEAM - από μοριακές αλληλεπιδράσεις έως τροχιακή 

μηχανική - καθιστώντας τις απτές, χειραγωγήσιμες και κατανοητές με τρόπους που συχνά δεν μπορούν 

τα σχολικά βιβλία ή οι διαλέξεις. 

Προώθηση της αυθεντικής επίλυσης προβλημάτων: Τα παιχνίδια παρουσιάζουν στους μαθητές 

αυθεντικά, πολυεπίπεδα προβλήματα που απαιτούν κριτική ανάλυση, στρατηγικό σχεδιασμό, 

επαναληπτικό σχεδιασμό και λήψη αποφάσεων σε πραγματικό χρόνο, μιμούμενοι στενά τις προκλήσεις 

που αντιμετωπίζουν επιστήμονες, μηχανικοί και καλλιτέχνες του πραγματικού κόσμου. 

Καλλιέργεια βαθιάς δέσμευσης και ροής: Προσφέροντας άμεση ανατροφοδότηση, κλιμακούμενες 

προκλήσεις και αίσθηση προόδου, τα παιχνίδια μπορούν να προκαλέσουν μια κατάσταση «ροής», όπου 

οι μαθητές βυθίζονται βαθιά και έχουν εγγενή κίνητρα να κατακτήσουν πολύπλοκο περιεχόμενο. Αυτό 

μετατρέπει τη μάθηση από μια παθητική αγγαρεία σε μια ενεργή, συναρπαστική επιδίωξη. 

Ανάπτυξη νοοτροπίας «Fail Forward»: Σε περιβάλλοντα παιχνιδιών, η αποτυχία είναι εγγενές μέρος του 

βρόχου μάθησης. Αυτό ομαλοποιεί τον πειραματισμό, μειώνει τον φόβο να κάνετε λάθη και καλλιεργεί 

την ανθεκτικότητα - μια κρίσιμη διάθεση για καινοτομία σε τομείς STEAM όπου ο επαναληπτικός 

σχεδιασμός και η μάθηση από τις αποτυχίες είναι πρωταρχικής σημασίας. 

Ενίσχυση της συνεργασίας και της επικοινωνίας: Τα παιχνίδια για πολλούς παίκτες και τα συνεργατικά 

παιχνίδια παρέχουν φυσικά περιβάλλοντα χαμηλού πονταρίσματος στους μαθητές ώστε να αναπτύξουν 

βασικές δεξιότητες ομαδικής εργασίας, να διαπραγματευτούν λύσεις και να επικοινωνήσουν 

αποτελεσματικά υπό πίεση, προετοιμάζοντάς τους για συνεργατικά επαγγελματικά περιβάλλοντα. 

Εξατομικευμένη μάθηση σε κλίμακα: Τα παιχνίδια μπορούν εγγενώς να προσαρμοστούν σε 

μεμονωμένους ρυθμούς και να παρέχουν διαφοροποιημένες προκλήσεις, επιτρέποντας 

αυτοκατευθυνόμενες διαδρομές μάθησης που καλύπτουν διαφορετικές ανάγκες και στυλ μάθησης των 

μαθητών πιο αποτελεσματικά από μια προσέγγιση που ταιριάζει σε όλους. 

Γεφύρωση του χάσματος τυπικής-άτυπης μάθησης: Αξιοποιώντας εργαλεία με τα οποία οι μαθητές 

ασχολούνται ήδη εκτός σχολείου, η στρατηγική γεφυρώνει το χάσμα μεταξύ της επίσημης ακαδημαϊκής 

μάθησης και των άτυπων ενδιαφερόντων τους, καθιστώντας την εκπαίδευση πιο σχετική και ολιστική. 

Τελικά, το μετασχηματιστικό δυναμικό έγκειται στη μετατόπιση της εκπαίδευσης STEAM από την απλή 

μετάδοση γνώσης στην ενεργή καλλιέργεια δια βίου μαθητών, κριτικών στοχαστών και καινοτόμων 

λύσεων προβλημάτων εξοπλισμένων για την πολυπλοκότητα του 21ου αιώνα. 
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14.3. Ενδυνάμωση των εκπαιδευτικών και συμμετοχή των μαθητών 
Τα οφέλη αυτής της στρατηγικής επεκτείνονται εξίσου και στις δύο πλευρές της τάξης: 

Ενδυνάμωση Εκπαιδευτικών: 

Διευρυμένη Παιδαγωγική Εργαλειοθήκη: Οι εκπαιδευτικοί αποκτούν πρόσβαση σε ένα δυναμικό και 

εξαιρετικά ελκυστικό σύνολο εργαλείων που μπορούν να αναζωογονήσουν τις μεθόδους διδασκαλίας 

τους και να αντιμετωπίσουν διαφορετικές μαθησιακές ανάγκες. 

Επαγγελματική ανάπτυξη: Η υιοθέτηση της μάθησης με βάση το παιχνίδι ενθαρρύνει τη συνεχή 

επαγγελματική ανάπτυξη, ενισχύοντας την καινοτομία και το ανανεωμένο πάθος για διδασκαλία. 

Πληροφορίες βάσει δεδομένων: Το δομημένο πλαίσιο M&E παρέχει στους δασκάλους συγκεκριμένα 

δεδομένα σχετικά με τη συμμετοχή και τη μάθηση των μαθητών, δίνοντάς τους τη δυνατότητα να 

λαμβάνουν πιο ενημερωμένες εκπαιδευτικές αποφάσεις. 

Αυξημένη ικανοποίηση από την εργασία: Η παρακολούθηση της βαθιάς δέσμευσης και της 

αποδεδειγμένης μάθησης των μαθητών μέσω παιχνιδιών μπορεί να είναι απίστευτα ικανοποιητική και 

ικανοποιητική για τους εκπαιδευτικούς. 

Συμμετοχή μαθητών: 

Αυξημένο κίνητρο: Οι μαθητές έλκονται φυσικά από τα παιχνίδια, οδηγώντας σε υψηλότερα επίπεδα 

εγγενών κινήτρων και ενεργό συμμετοχή στη μάθηση. 

Βαθύτερη κατανόηση: Η διαδραστική και βιωματική φύση των παιχνιδιών διευκολύνει μια βαθύτερη, 

πιο διαρκή κατανόηση πολύπλοκων εννοιών STEAM σε σύγκριση με την παθητική λήψη. 

Ανάπτυξη βασικών δεξιοτήτων: Οι μαθητές αναπτύσσουν οργανικά κρίσιμες δεξιότητες του 21ου αιώνα, 

όπως η κριτική σκέψη, η συνεργασία και η επίλυση προβλημάτων μέσω αυθεντικού, προκλητικού 

παιχνιδιού. 

Εξατομικευμένες διαδρομές μάθησης: Η προσαρμοστικότητα των παιχνιδιών επιτρέπει στους μαθητές 

να μαθαίνουν με τον δικό τους ρυθμό και να επιδιώκουν τομείς προσωπικού ενδιαφέροντος, ενισχύοντας 

την αυτονομία και την ιδιοκτησία της εκπαίδευσής τους. 

Διαμόρφωση ταυτότητας STEAM: Οι θετικές, ελκυστικές εμπειρίες με τις έννοιες STEAM μέσω 

παιχνιδιών μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές να οραματιστούν τον εαυτό τους σε ρόλους STEAM, 

ενισχύοντας την αίσθηση της ταυτότητας και του ανήκειν σε αυτούς τους τομείς. 

Ενδυναμώνοντας τους εκπαιδευτικούς με καινοτόμα εργαλεία και πυροδοτώντας ταυτόχρονα τη 

συμμετοχή των μαθητών, αυτή η στρατηγική δημιουργεί έναν ενάρετο κύκλο δυναμικής και 

αποτελεσματικής μάθησης. 

 

14.4. Καλλιεργώντας ένα δια βίου πάθος για το STEAM 

Πέρα από τα άμεσα ακαδημαϊκά οφέλη, μια θεμελιώδης φιλοδοξία αυτής της ολοκληρωμένης 

παιδαγωγικής στρατηγικής είναι να καλλιεργήσει ένα δια βίου πάθος για το STEAM στους μαθητές. Σε 

έναν κόσμο που διαμορφώνεται όλο και περισσότερο από επιστημονικές, τεχνολογικές, μηχανικές και 
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καλλιτεχνικές εξελίξεις, η καλλιέργεια αυτού του πάθους δεν είναι απλώς επιθυμητή αλλά απαραίτητη 

για την ατομική ολοκλήρωση και την κοινωνική πρόοδο. 

Σύνδεση της μάθησης με τη χαρά και τον σκοπό: Για πολλούς μαθητές, τα βιντεοπαιχνίδια είναι πηγή 

χαράς, πρόκλησης και σκοπού. Συνδέοντας ρητά αυτή την απόλαυση με τις έννοιες STEAM, η στρατηγική 

βοηθά τους μαθητές να δουν αυτά τα πεδία όχι ως στεγνά ακαδημαϊκά θέματα αλλά ως δυναμικές, 

συναρπαστικές οδούς δημιουργίας, ανακάλυψης και επίλυσης προβλημάτων. Αυτό μετατρέπει την 

αντίληψη από «πρέπει να μάθω αυτό» σε «θέλω να μάθω αυτό». 

Χτίζοντας ένα θεμέλιο για μελλοντική εξερεύνηση: Οι πρώιμες, θετικές και ελκυστικές εμπειρίες με τις 

έννοιες STEAM μέσω παιχνιδιών μπορούν να θέσουν γερά θεμέλια, καθιστώντας τους μαθητές πιο 

πιθανό να ακολουθήσουν προχωρημένα μαθήματα, εξωσχολικές δραστηριότητες και, τελικά, 

σταδιοδρομία σε τομείς STEAM. 

Απομυθοποίηση σύνθετων πεδίων: Τα παιχνίδια μπορούν να απομυθοποιήσουν εκφοβιστικές 

επιστημονικές ή μαθηματικές έννοιες, καθιστώντας τις προσιτές και διασκεδαστικές. Αυτή η μείωση του 

εκφοβισμού μπορεί να ενθαρρύνει ένα ευρύτερο φάσμα μαθητών, ιδιαίτερα εκείνων που διαφορετικά 

θα μπορούσαν να αποξενωθούν, να εξερευνήσουν το STEAM. 

Καλλιέργεια της περιέργειας και της έρευνας: Η εγγενής διερευνητική φύση πολλών παιχνιδιών 

καλλιεργεί την περιέργεια και την επιθυμία να κατανοήσουμε «πώς λειτουργούν τα πράγματα». Αυτό το 

πνεύμα έρευνας είναι το θεμέλιο της επιστημονικής ανακάλυψης και της μηχανικής καινοτομίας. 

Ανάπτυξη νοοτροπίας επίλυσης προβλημάτων: Η επίμονη φύση των προκλήσεων του παιχνιδιού 

ενσταλάζει μια νοοτροπία ανάπτυξης – την πεποίθηση ότι οι ικανότητες μπορούν να αναπτυχθούν μέσω 

αφοσίωσης και σκληρής δουλειάς. Αυτή η νοοτροπία είναι ζωτικής σημασίας για την αντιμετώπιση 

πολύπλοκων, πραγματικών προβλημάτων στο STEAM που απαιτούν επιμονή και προσαρμοστικότητα. 

Γεφύρωση της επίσημης εκπαίδευσης με την εφαρμογή στον πραγματικό κόσμο: Δείχνοντας πώς οι 

μηχανικοί παιχνιδιών αντικατοπτρίζουν τις αρχές STEAM του πραγματικού κόσμου, οι μαθητές αρχίζουν 

να βλέπουν την απτή συνάφεια της μάθησής τους, εμπνέοντάς τους να εφαρμόσουν τις γνώσεις τους 

πέρα από την τάξη. 

Κάνοντας τη μάθηση σχετική, ελκυστική και προσωπικά ουσιαστική, η ολοκληρωμένη παιδαγωγική 

στρατηγική στοχεύει να ανάψει μια σπίθα στους μαθητές που ξεπερνά τους τοίχους της τάξης, 

καλλιεργώντας μια δια βίου περιέργεια και πάθος για τον ποικιλόμορφο και συνεχώς εξελισσόμενο 

κόσμο του STEAM. 

 

14.5. Μελλοντικές κατευθύνσεις και παρότρυνση για δράση 

Το ταξίδι της ενσωμάτωσης των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση STEAM μόλις ξεκινά. 

Καθώς η τεχνολογία συνεχίζει να εξελίσσεται, το ίδιο θα εξελίσσονται και οι ευκαιρίες και οι προκλήσεις. 

Κοιτώντας προς το μέλλον, πολλές κατευθύνσεις απαιτούν προσοχή, καταλήγοντας σε μια σαφή έκκληση 

για δράση. 
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Ενοποίηση αναδυόμενων τεχνολογιών: 

Εικονική πραγματικότητα (VR) και επαυξημένη πραγματικότητα (AR): Εξερευνήστε τις δυνατότητες της 

εικονικής πραγματικότητας και της επαυξημένης πραγματικότητας για καθηλωτικές προσομοιώσεις 

STEAM που προσφέρουν απαράμιλλη βιωματική μάθηση (π.χ. εικονικά εργαστήρια χημείας, μηχανικός 

σχεδιασμός σε 3D χώρο, εξερευνήσεις ανατομίας). 

Τεχνητή Νοημοσύνη (AI) στην Εκπαίδευση: Διερευνήστε πώς η τεχνητή νοημοσύνη μπορεί να ενισχύσει 

την προσαρμοστική μάθηση στα εκπαιδευτικά παιχνίδια, παρέχοντας εξατομικευμένη ανατροφοδότηση 

και δυναμικές προσαρμογές στο πρόγραμμα σπουδών. Η τεχνητή νοημοσύνη μπορεί επίσης να 

αποτελέσει αντικείμενο μάθησης STEAM μέσα στα ίδια τα παιχνίδια. 

Esports στην Εκπαίδευση: Πέρα από το παιχνίδι, εξετάστε τις εκπαιδευτικές δυνατότητες του 

οργανωμένου ανταγωνιστικού παιχνιδιού (esports) για την προώθηση της ομαδικής εργασίας, της 

στρατηγικής σκέψης, της ηγεσίας, ακόμη και των οδών προς τη σταδιοδρομία STEAM στην ανάπτυξη 

παιχνιδιών, τη μετάδοση και την ανάλυση δεδομένων. 

Gamified Learning Pla¤orms: Συνεχίστε να εξερευνάτε και να αναπτύσσετε ολοκληρωμένες πλατφόρμες 

εκμάθησης που ενσωματώνουν απρόσκοπτα ενότητες που βασίζονται σε παιχνίδια με παραδοσιακό 

περιεχόμενο. 

Έρευνα και δημιουργία αποδεικτικών στοιχείων: 

Διαχρονικές μελέτες: Διεξάγετε πιο αυστηρή, μακροπρόθεσμη έρευνα σχετικά με τον διαρκή αντίκτυπο 

της μάθησης που ενσωματώνεται στο παιχνίδι στα ακαδημαϊκά επιτεύγματα, την ανάπτυξη δεξιοτήτων 

και τις διαδρομές σταδιοδρομίας. 

Διάδοση βέλτιστων πρακτικών: Χρηματοδοτήστε και υποστηρίξτε πρωτοβουλίες που συλλέγουν, 

επικυρώνουν και διαδίδουν συστηματικά βέλτιστες πρακτικές για μάθηση με βάση το παιχνίδι σε 

διάφορα εκπαιδευτικά πλαίσια. 

Νευροεπιστημονική έρευνα: Συνεχίστε να διερευνάτε τις γνωστικές και νευρολογικές επιπτώσεις του 

παιχνιδιού στη μάθηση, τη μνήμη και την επίλυση προβλημάτων για την περαιτέρω ενημέρωση του 

παιδαγωγικού σχεδιασμού. 

Ανάπτυξη και Τυποποίηση Προγραμμάτων Σπουδών: 

Πλαίσια Προγραμμάτων Σπουδών: Ανάπτυξη πιο λεπτομερών εθνικών/διεθνών πλαισίων 

προγραμμάτων σπουδών που ενσωματώνουν ρητά τη μάθηση με βάση το παιχνίδι ως αναγνωρισμένη 

και πολύτιμη παιδαγωγική προσέγγιση για το STEAM. 

Ανοιχτοί Εκπαιδευτικοί Πόροι (OER): Ενθαρρύνετε τη δημιουργία και την κοινή χρήση σχεδίων 

μαθημάτων και δραστηριοτήτων υψηλής ποιότητας, ανοιχτού κώδικα που βασίζονται σε παιχνίδια. 

Συνηγορία πολιτικής: 

Υποστηρικτικές πολιτικές: Υποστηρίξτε εκπαιδευτικές πολιτικές που παρέχουν χρηματοδότηση, 

υποδομές και αφιερωμένο χρόνο επαγγελματικής ανάπτυξης για πρωτοβουλίες μάθησης 

ενσωματωμένες στο παιχνίδι. 
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Πρωτοβουλίες Ψηφιακής Ισότητας: Πιέστε για πολιτικές που αντιμετωπίζουν ενεργά το ψηφιακό χάσμα, 

διασφαλίζοντας δίκαιη πρόσβαση στην τεχνολογία και τις δεξιότητες ψηφιακού γραμματισμού για όλους 

τους μαθητές. 

Συνεργασία Βιομηχανίας-Εκπαίδευσης: 

Συνεργασίες προγραμματιστών: Προώθηση ισχυρότερων συνεργασιών μεταξύ εκπαιδευτικών 

ιδρυμάτων και στούντιο ανάπτυξης παιχνιδιών για τη δημιουργία παιδαγωγικά ορθών εκπαιδευτικών 

παιχνιδιών, την προσαρμογή υπαρχόντων μη τυπικών παιχνιδιών για μάθηση και την ανταλλαγή 

τεχνογνωσίας. 

STEAM Career Pathways: Δημιουργήστε σαφέστερες συνδέσεις μεταξύ της μάθησης με βάση το παιχνίδι 

στα σχολεία και των διαδρομών προς την τριτοβάθμια εκπαίδευση και τη σταδιοδρομία στη βιομηχανία 

παιχνιδιών και σε ευρύτερα πεδία STEAM. 

Παγκόσμια Συνεργασία: 

Διεθνής κοινή χρήση: Διευκόλυνση της διεθνούς συνεργασίας μεταξύ εκπαιδευτικών και ερευνητών για 

την ανταλλαγή βέλτιστων πρακτικών και γνώσεων σχετικά με τη μάθηση με βάση το παιχνίδι από 

διαφορετικά πολιτισμικά πλαίσια. 

Πρόσκληση σε δράση: 

Τώρα είναι η ώρα να αγκαλιάσουμε τις μετασχηματιστικές δυνατότητες των μη τυπικών βιντεοπαιχνιδιών 

ως ισχυρούς συμμάχους στην εκπαίδευση STEAM. Δεν πρόκειται για την αντικατάσταση της 

παραδοσιακής διδασκαλίας, αλλά για την ενίσχυσή της, καθιστώντας τη μάθηση πιο σχετική, ελκυστική 

και αποτελεσματική για τις προκλήσεις του 21ου αιώνα. 

 

Καλούμε: 

Εκπαιδευτικοί: Να εξερευνήσουν με τόλμη, να πειραματιστούν και να ενσωματώσουν τη μάθηση με 

βάση το παιχνίδι στις τάξεις τους, αγκαλιάζοντας τον ρόλο τους ως καινοτόμοι σχεδιαστές μαθησιακών 

εμπειριών. 

Διαχειριστές και υπεύθυνοι χάραξης πολιτικής: Να παρέχει το απαραίτητο όραμα, ηγεσία, πόρους και 

υποστηρικτικές πολιτικές για την ενδυνάμωση των εκπαιδευτικών και τη δίκαιη πρόσβαση στη μάθηση 

ενσωματωμένη στο παιχνίδι για όλους τους μαθητές. 

Γονείς και μέλη της κοινότητας: Να ασχοληθούν με ανοιχτό μυαλό, να κατανοήσουν την παιδαγωγική 

αξία και να υποστηρίξουν την υγιή, σκόπιμη ψηφιακή δέσμευση για τα παιδιά τους. 

Προγραμματιστές παιχνιδιών: Να συνεχίσουν να δημιουργούν ελκυστικά, υψηλής ποιότητας παιχνίδια 

με εγγενείς εκπαιδευτικές δυνατότητες και να συνεργάζονται με εκπαιδευτικούς για τη γεφύρωση του 

χάσματος μεταξύ παιχνιδιού και παιδαγωγικής. 

Ερευνητές: Να συνεχίσουμε να παράγουμε αυστηρά στοιχεία που ενημερώνουν τις βέλτιστες πρακτικές 

και επικυρώνουν τη βαθιά επίδραση της μάθησης με βάση το παιχνίδι. 
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Δουλεύοντας συλλογικά, μπορούμε να ξεκλειδώσουμε πλήρως τις δυνατότητες των μη τυπικών 

βιντεοπαιχνιδιών για να καλλιεργήσουμε μια γενιά περίεργων, ικανών και παθιασμένων μαθητών, καλά 

εξοπλισμένων για να καινοτομήσουν και να ευδοκιμήσουν στον περίπλοκο κόσμο του αύριο που 

βασίζεται στο STEAM. Το παιχνίδι έχει ξεκινήσει και το μέλλον της εκπαίδευσης εξαρτάται από εμάς να 

παίξουμε έναν στοχαστικό και στρατηγικό ρόλο. 
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Αναφορές από ιδρύματα ή δεξαμενές σκέψης επικεντρώθηκαν στην εκπαιδευτική καινοτομία. 
 
Ειδικές Μελέτες Παιχνιδιών και Εκπαιδευτικοί Οδηγοί: 
 
Έρευνα σχετικά με τον εκπαιδευτικό αντίκτυπο του Minecraf, του Kerbal Space Program, του Portal 2, 
του SimCity κ.λπ. 
 
Επίσημοι εκπαιδευτικοί οδηγοί ή πόροι που παρέχονται από προγραμματιστές παιχνιδιών (π.χ. πόροι 
Minecraf: Educa�on Edi�on). 
 
Ιστότοποι και διαδικτυακοί πόροι: 
 
Αξιόπιστα ιστολόγια εκπαιδευτικής τεχνολογίας και ειδησεογραφικοί ιστότοποι. 
 
Διαδικτυακές κοινότητες πρακτικής για μάθηση με βάση το παιχνίδι. 
 
Επιμελημένες λίστες εκπαιδευτικών παιχνιδιών από μη κερδοσκοπικούς οργανισμούς. 
 
Έγγραφα πολιτικής: 
 
Εθνικά ή κρατικά πρότυπα προγράμματος σπουδών (π.χ. NGSS, Common Core). 
 
Τεχνολογικά σχέδια σχολείου/περιφέρειας και πολιτικές αποδεκτής χρήσης. 
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Με τη συγχρηματοδότηση της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Ωστόσο, οι απόψεις και οι γνώμες που εκφράζονται είναι αποκλειστικά 
του/των συγγραφέα/ων και δεν αντικατοπτρίζουν απαραίτητα εκείνες της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Εθνικού Οργανισμού. Ούτε 
η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε ο Εθνικός Οργανισμός μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι για αυτές.
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