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Iepiinyn

H exmodevtikn xowotnta defyvel oloéva kot HEYOADTEPO evdPEPOV Y TO TG Oa
UTopoVoE Vo AEOTOWOEL TEYVIKES TOV PVTEOTOLYVIOIDOV OTOG 1 £EEPEVVION, 1| EMAVAANYT
Kot M avtoapon, pe otéxo ™ dnuovpyio véwv, amodotikdtepmy epyoieimv SdacKoAOG.
AxolovBovtag o pébodo yvmot pe to 6vopa gamification, ot ekmadevtikoi Tpocrabovv
Vo TPOGEAKOGOVY TOVG LadNTéG 68 LAONGLOKEG dPOoTNPLOTNTES, GAAN KoL VO TOPUTEIVOLY TO
amoteAéoparta TG pabnong. Xpnoyomoidvrag, 6to nabnuo «Eeappoyéc IIAnpogopikneg» tov
I'evikod Avkeiov, évo ovvévacpud Ttov ovotipotog gpotiocov «Kahoot!» kot g
aAniemdpaotikn mAateoppa «Codecademy», ot pabntég S TNKOY TO OVIIKEILEVO TNG
HTML. T v extipmon g enidpaong tov gamification ot poabnooxy dadikacia, €yve
GUYKPLTIKT peAéTN petald oG opddag ehéyyov Omov to paOnuo mpayuatomomOnke
GUUPATIKG Kol [I0G TEPOUATIKNG Opddog omov epapuootnke Gamification. Ot pobntég g
MEPALOTIKNG OHAdag Oyl Hovo Bedpnoov v eumepio Wwoitepo evydplotn Kot yepdTn
kivnTpa yioo pdbnon, aldd m mpocérevon kot 1 €mid00N TOLG GTO PAOMUA NTOV EUPAVOG
KOADTEPN.

AL KAWL gamification, eixovikd weplfoilovio uaOnong, EKTOLOEVTIKG TOLYVIOIA.

1. Evoayoyn

2OUemVO PE TIG EPEVVEG Yol TNV OLVOLIKY TNG TPOGOYNG, 1 TPOGOYN EVOS TLTKOD
pobnt) katd tn Sidpkeln dtoréEemv avéavel Katd To TPOTH dEKN AETTA Kot UETE,
eBivel ovveymg (Hartley & Davies, 1978). Avto etvonr oyxedov 1o avtifeto amd 0,11
Buovel o Tomikdg maiktng evog Pvteomaryvidrov. H mpocoyn evog maiktn dwotnpeiton
oe VYNAG emimeda, uepikég opég akoun kor yuo moldéc wpeg (Green & Bavelier,
2006). O moikTNG €Yl TO WOWITEPO YOPOUKTNPIOTIKO VO ay@VICETOL GLUVEXDS Yo TNV
emitevén avtov mov M McGonical (2010) avagéper wg «emkn vikn». Ot pabntéc
avtifeta, otov aviyetonilovv ovvOeteg pobnoloKés TpokANcels, eivor mBavo va
naportnBodv, oaeov ovte  Owopkeic  avtapolBég  vmdpyovv, 00TE  GLYVEG
Bpayvmpobeopeg emituyiec ®OTE VO OMOKTOUV KiviTpo Kol Vo, STnpovv To
evolapépov tovg apeiowto. ‘Evag tpdmog aviipetdmiong avtod Tov  pobnotoxd
VTITOPOYOYIKOD QUIVOUEVOL Eivarl 0 oyedo O TEPIPAALOVI®OV Labnong avaroywy
UE QVTA TOV GUVAVTAOVTOL GE EMLTVYNUEVA PrvTeomatyvidia.

To gamification npocbétel évo TAaiGI0 TOYVIOOOV UNYAVIGUOV GE UM TOLYVIDOELS
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dwadtkaciec, oe pio TPOSTABELD VO, GUVOIVAGEL E0AOTEPIKE, Kal EEDMTEPIKA KIvTpOL Y10,
Vv avénon g Kvnromroinong kot epumiokng tov pabnty (Deterding et al., 2011). Ta
e0mTEPIKE KivnTpa (1.3 OATPOVICUOS, AVIAYOVIGHOG, GLUVEPYAGIO, GUUUETOYY], Oy
N Bopdg) katevBuvovtal amd To EVAPEPOV 1| TNV evyapicTNomn TG 1010 TS dPAcNG
KO EUTVEODV TO, ATOUA VO EUTAOKOVY GE [0 OpaoTnPloOTnTe HOVo Yo xbpn e Ta
dropo pe €0mTEPKG KivTpo GUUUETEYOLY Yoplc va eEaptdvior and eEmTeptiég
méoelg N embopieg ya avrapolpr] (Ryan & Deci, 2000). Ot pafnrég pe ecmtepikd
kivntpa givar o whavd vo epumlokody €0glOVTIKA GE Hio dpAcTNPLOTNTO KOl VoL
€PYOOTOVV UE 6TOYO VO PEATIOGOLVV TIG IKOVOTNTEG Kot Ta Tpoodvta, tovg (Wigfield et
al., 2004).

Ot Annetta et al. (2009) xoBmg kot ot Britain kou Liber (2004) vrootpi&ov nog 1660
KaOnyNTég 660 Kol epeuvNTEG TTPEMEL VO 0EI0AOYAGOVY TO. PLvTeomatyvidlo Kol TO
gamification amd exmodeVTIKY] oKomd, pe oTOY0 vo eokpPmbel av Kol moOTE
pumropohv vo. evempatmBoly ce ekmodevtikég mpaktikés. Baoiopévn o’ autiv v
Wéa, M mapovoa epyacion eAmIlEL VO GUVEICQEPEL OTIC EUTEIPIKEG UOPTUPIES,
VAOTOLOVTOG KOl OEWAOYMVTAG pie pofnotlok oladwacioc g devtepoPadiog
exmaidevong oty omoio epoppootnke gamification. IlapdAinia, mpoomabel va
EKTINGEL TNV TOOAYOYIKY €Nidpacn Tov gamification o€ TpoyUATIKEG GUVONKEC.

2. LyeTIKEG gpyaoieg

[Ipdéopata Ekavay TNV EUEAVIO TOLG OpPOl OO «TOLYVIDONG OEGUELCT,
«TOLYVIOONG GYESIHON» KOl «IOlYVIDOELS OpACTNPIOTNTES) Yo VO TEPLYPAYOLV
«OpaoTNPOTNTEG TOL VIOKIVOUVTOL amd TEPEPYELR, €EEPEDVIION Kol avAdPACT»,
napdAnio avadvdnke éva véo emomuovikd medio, m funology (fun-oloyia) — m
EMOTAUN TG dookedaoTikNg Te)voroyiag — (Blythe et al., 2004), epmvevopévn and
TN GYESIOOT TALYVIOUDV.

‘Epgoaom otn ypnon 1ov Bvteomotyvididv yio eKTodeuTIKONS A0YoLg diveTal Kol GTIG
epyooieg Tov Prensky (2001) kot Gee (2003). Av kot té€t01€G pEAétec oyetilovTal pe
™ «udOnon Paciopévn og mayvidwy mapd pe To gamification, To GLUTEPAGHOTA TOVG
amotelobv TOv Tuphve Tov gamification omv exmaidevor. Ileprypdoovy v
eMidpacn Tov TayVidlod otV YVOOTIKN avartuén, eviomilovtag ota Prvteomatyviola
36 pobnowkéc apyés kor avayvopilovtag mbavd padnolokd mpotepnpaTe TOV
Bwreomayvididv omwg v aflo g aueong avddpaong, TV avtoppuOulopevn
uabneon, v mAnpoedpnon Katd fodAncm, TV OUadIKY CLVEPYUCia Kol To, KiviTpa,
TV KOKAOV guneipiag (Borys & Laskowski, 2013).

3. MegBodoroyia
3.1 Zyedioon perétng Kot deiypo podntaov

Ymv mopovoa epyacia a&loAroyeital 1 enidpact tov gamification 6tovg pabnTég evog
Tuqpotog g A’ 1aéng I'evikod Avkelov kotd tn dwackoria g yAwooag HTML
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oto mAaicloe tov podnuatog «Egoappoyég ITAnpogopikne» kot oto ddotnuo 8
eROOUAIOIMY GLVOVTINCE®MY TOV 2 JIO0KTIKOV ®POV 1 KGO [ia, KGvovTag Xpior Tov
Yvompotog Amokpiong AiBovoag (Classroom Response System - CRS) “Kahoot!”
KoL TG O100IKTVAKNG OAANAETIO pacTIKNG TAATEOpLOG “Codecademy”.

Mo v ernitevén avtod TOL GTOYOVL, KOTA TN OUWIPKELD TNG OYOMKNG YPOVIAG
wpoypatorodnke éva owovel meipapa (quasi-experiment) To onoio cvumepteAdpupove
po opdda eréyyov (control group) m omoio amotelovviav amd 4 tunpato g A’
T6ENg TV 25 pabntav to kabéva kat o tepouatiky opdda (experimental group) n
omoia omotelovVTAY amd 1 Tufpa g oG Taéng tov 26 atopmv (12 ayopa & 14
kopitowr). Ta 4 tuiuata edéyyov (T.E.) mapakolobbnoav 10 mapadociokd pdonua
0T0 gpyootnplo vroloyiot®v. H OBempio mapovoialotav pe cvvroun odieén kot
TOPAAANAT TpoPoAn dtopoveldy. Metd amd kabe doAen akolovbovce TPOKTIKN
doxnomn copemva pe 0dnyieg @OUA®Y gpyaciog kot vod v emifieyn Tov Kabnynt).
O1 dopdveleg TV TOPOVGIIcE®Y KAODS KOl CUUTANPOUOTIKO DAKO avéfaivay Tpty
amd kdPe ocvvavinon oto votnuoa Alayeipiong Mdbnong tov oyoleiov (LMS
Moodle). Tnv televtaio efdopdda mpayuatomombnke ocdvroun a&lordynon pe
EPMTNOELS TOAAATANG ETAOYNG.

3.2 A&oroynon padnouakov £épyov ypnoiponoidvreg o “Kahoot!”

To “Kahoot!” eivar éva CRS og popen tmAemaiyvidlov. Xpnoomotel ToAdypoo
YPOPIKA KOl MYNTIKE €€ Yo va UETATPEYEL Tpocmpvd TNy aifovca oe cdov
EPMTNOEMV, UE TO OOACKOVTO o€ POAO 01KOOEGTOTN KOl TOVG MobNnTég o€ poOro
Swyovilopévov (Ewova 1).

Ewxova 1: INoilovrag “Kahoot!” ato gpyaotipio vroloyiotwy

Ot pobntéc tov mepapotikov tufuotog (ILT.), ypnoomoumviag Ty 16TOGEAIDN
“Kahoot!” ot0 1éhog ¢ d1dAeéng (cuviBmc 6T0 TEAOC TNG TPATNG OLOAKTIKNG MPOC),
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amoviovsav oe 6 og 8 epmtnoelg enovainyng. Ot epmtioelg Tpofdrioviay and Tov
VTOAOYIGTH TOL KaONyNT 61N HEYAAT 000V Tov TPOPOAIKOD Kol Ol VITOAOYIGTES TV
LoONTOV LETOTPETOVTIOY GE TNAEXEPIOTIPLA EICAYMOYNS ATOVINGEWDV. AVALEGO GTI
gpotoelg, 10 “Kahoot!” eupdvile éva ypaonuo KOTOVOUNG TOV OTOVINCE®V
divovtag aueon avatpo®odotnon oe OAN TV Taén, Kabdg emiong Kot TNV aQopun va,
OYOALOGTOVV KOl Vo emovaineBovv kdmowo onueion g Oswplag. Apéowc petd
epeavifotav Kot 1 Mot TV OVOUATOV TV TEVIE TPATOV GE TOVIOLS LOONTOV.

Ta amoteléopata kKabe cvvdvinong oAAG Kol T0 GUCCMOPELUEVO, GKOP OADV TMOV
ouvVaVTHoE®Y dnpocievovtay oto Moodle 6 popen wivaka kaTdTaéng.

3.3 IIpaxTikn doknon pe v ahat@oppo “Codecademy”

Me o10%0 TN OMMovpYic €VOC EAKLOTIKOTEPOL KOl TIO OAANAETIOPAGTIKOD
ePPAAALOVTOG TPOKTIKNG doknong, emdéytnke N mhateopua “Codecademy” kot to
paonua pe titho “HTML & CSS”. H 1oto0eAida tov “Codecademy” dnpovpynonke
0 2011 ko onuepo omoterel pion omd TIG 7O ONUOPIAEC TAUTPOPUES dWPERV
EKUAONONG  TPOYPOUUATIOHOV, UE  TEPLOCOTEPOVE amd 24  eKaTOopudPLN
eyyeypappévovg ypnoteg (Richard, 2015). Asewtovpyel og ewovikn oifovoa
O000KOAIOG Kol EMITPENEL OGTOVG HOONTEG Vo TOPaKOAOVOOVY TG EMOOCELS TV
CUUHOONTOV TOVG OGTE VA TPOSTadohY Vo, TOVG PTAGOLV 1 KOl VO TOVG EETEPAGOLV.

Y10 mepfdriov tov “Codecademy” Omuovpynfnke pio wovikn TAEN  OTOL
ocvykevrpodnkay 41 pabnclokd avrikeipeva e HTML, copfatd pe tnv vAn kot 1o
OVOALTIKO TTPOYPOAUIE TOL GYoAgiov. Ot padntéc mpoyuatomoincoy eyypaen otnv
ewovikn ta&n, cuvnbwg oe (evydpro avé vmoAoylot (TPoypappaTIopog oe Levyn)
(Williams, 2001) kot kotd TV 7pakTiK TOovg Goknon (cvvnBog T devTepn
SOOKTIKN MPA) ETPETE VO OLOKANPDGOLV KOOl ammd aVTh. AV Kamolol pobntég dev
TpoAdPavoy OAEC TIC AGKNGELS, EvOOppPOVOVTIOY Va TIG cuveyicovv oto omitt. Ocot
teAeiovay vopig pmopovoay va mapovv tpocheta @O epyacidv pe o omoio Oa
acyolovvrtay ektog “Codecademy”.

H mhotedppa tpocépepe 6toug padntég duesn avagopd tng Tpoddov Toug LEGa amd
YPOQIKEG  TOPACTACE; TOL  okop, «mapachuwvy (badges) «ai  woviev
KOTOPEPICUEVOV OVl dpacTnplotnTo. XT0 TEAOG KOs efdopddag o kabnyntng
«xatéBale» Ta avoAvTikd okop TV pontov oand to “Codecademy” xot ta
«avéPale» oto oyorkd Moodle og KatdAANAa SLOUOPPOUEVO TIVOKO KATATOENS.

4. Amoteréopata

4.1 MMopatipnon ™S CVUTEPLPOPAS TOV HaONTOV

H mAelovomto tov pantdv Tov TEPIUOTIKOD TUAKOTOS TUPOVGINCE TIG TOPUKATMD
CLUTEPLPOPEG Ol OTOIEG AmOTEAOVV OElKTEG EVEPYOVG EUTAOKNG OTIS UOOTMGLOKES
dwdkaoieg (Franklin, 2005; Mandernach et al., 2011).

o [lopakorovBovoay Tig SIHAEEEIC e TPOGOYN.
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®  AVTOmOKPIVOVTOV GTIC EPMTNHGELS TOV Kafnynty.

o Yypueteiyov evepyd oto “Kahoot!” kot otig aoknoeig tov “Codecademy”.

o Yvu{nrovcav pe evOlPEPOV TOGO HETOED TOVG OGO Kol LE TOV KaBnyntr Toug TIg
TPOKANGELS TOV OVTIUETOTILAV GTA TAAICLO TOV TOLVIOIDV

o Eupopaviovtav yopoduevol, YOUOYEADVTOG KOl LE OTACT) CAOUNTOG TOV QUVEPDVE
YOAOPOTNTO KO AveEDN.

4.2 Online ¢pevva Yo TV €nidpacmn Tov gamification

# Supduwveite; AOWVE - ZUHPWVW M.O..
5 5 5 73,1%
Ta ravibla ékavay mo SLaokeSaaTiko To 19,2%
7,7% 19.2%
1 BN, 0,0%  0,0% 4,68

E€ attiog twv mayvidiwy nbeia va mnyaivw 38,5%  30,8% 23.1%

2 OTO £pYACTAPLO a6 VwpIg (var unv kabuotepw 00% 7% 3,68
0TO padbnua).

MapakivaBnka va SlaBdlw MepLooTEPO yLa 34,6% 42:3% 19.2%
,2%

3 Va TAL TIAW KAAQ oTaL Tty vidLa kat oTov riivaka 0,0% 3,8% 3,72
KaTdTaéng.

Katd t StdpkeLa Twv mayviduwv culntovoa 69,2%
4 e ToUuG CUPHABNTEG pou Sivovtag i {nTwvtag 00% 00% 77% 2% 4,64
BonBeLa.

Mou dpese ToU HETA o kABe epwtnon 385% 42,3%

5 ywaotav oulTtnon yla TG cwotég Kat Adbog 0,0% 3.8% 15,4% 4,28
QMAVTHOELG..

Miotebw Mwg ta avidia pe Bordnoav va 57,7%
3 23,1%
6 19,2% 6 4’04

katahaBw kaAUTEPA TNV VAN TOU HaBAATOC. 0.0% 00%

{ 4 { 5 34,6%
Oa eiya MepLocOTEPQ KiVNTPQ VO TOL AW 19,2% 269% 1990

7 KaAUTEPQ OTa Tayvidia av oL mévtoL Hou 0,0% 3,40
ouvdeoTav pe TNV Babpoloyia Tetpapivou.

38,5%
. “ ” . 308% 26,9%
Oa fBeha va dw to “Kahoot!” kat oe Ao §
8 y oo 38% 4,08

pabnpata.

38,5%
) ) ) . 30,8% 385% 56 g0
Oewpw MW Ta Tayvisia a&iZav To xpdvo mou 4
9 0,0% 38% 3,88

TOUG AbLEPWOAE.

46,2%  34,6%
Oewpw eVOXANTLKA TNV UTIaPEN TOL THivako 19,2%
10 KaTdraéne. 0,0% 0,0% 1,72

Eixova 2: Arnoteléouora epwtnuatoloyiov

Me o160 TN OLYKEVIP®ON MOGOTIKMOV OTOWEIMV ¢ TPOg TNV Omdd0CN TOV
gamification Kot g eumepiog OV poONTOV oTO TOyvimoeg mepPdAlov, ot 26
pabntég tov I1.T. ovumhipocav éva online gpotnuatordylo tov 10 gpmtioemv.
Kdabe gpdtnon eiyxe 5 mbavéc amavtrioelg oe kiipaxo Likert and 10 1 «Awwpovd
amoOATO» €0C TO 5 «ZUUEPOVEA OmOAVTO». ZOUP®VO UE TO OTOTEAECUOTO TOV
gpOTNUATOAOYIOL OV PaivovTal otV Topandve sikova (Ewova 2), ol tepiocdtepot
poNnTég cLUE®VOLV TG TO TOLYVIdw EKavay SlooKeEdAoTIKO To pabnuo kot Oa
Nn0ekav v evemUAT®o™n Tovg Kot o€ Al poadfuoata. Ot podntéc mapadéyovral Tmg
glyav meplocdTepa KivnTpa va gival vopic oty aifovoa, kit Tov exieParmdnie Kot
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OO Tr GLAAOYN OE0OUEVOV TOV OPOPOLGOV TN GUUUETOYN TOV HoOntodv. Agv
evoyMbnkav and v vmapén mivako Katdtang Kot Osdpnoav ToAD ETOIKOSOUNTIKA
M ov{ftmon mov ywotay yio o oxoMacud Kabe epmtnong Tov “Kahoot!”. Agiyvouv
OIOTOKTIKOL GTNV GUUUETOYN TOV OTOTEAECUAT®OV KOTATOENG TOV TOLYVIOUDY GTNV
TPAYUOTIKY Babpodoyio TOLg oV Kol TOPAdEXOVTIOL TME OTOKOUIGAV OQEAT] amO TN
yprion tov “Kahoot!” kot “Codecademy” oto pébnpa.

4.3 Hudopnpéveg 6uvevTEDEELS 0€ d€iypo padntov

IMo v mo Aentopepn €peVVa GE TOLOTIKA YOPOKTNPIGTIKG TNG LaONGLOKNG EUmelpiog

mpoypatorodnkay cuvevtehEELG 6 éva LUKPO GOVOAO HOBNT®OV e EPMTCELS TOV

eotialov otn cuvepyoTikn pdlnon Kot Ty enitevén TV AVOUEVOUEVOV IKAVOTATOV.

Onwg paivetol amd TIG TUPAKATO YOPAKTNPIOTIKES AVTIOPAGELG LAONTMV, 1| GUVOAIKT

oTAoN TOV padnTov NTov eopetikd Oetikn.

o «Axoun Kkt 6tav dev éPpioka Vv andvrnon, pdbowvo PAETOVTAG TL amdvTnGay oL
A o

o «Ortav katdpepva vo Ao v doknon tov “Codecademy” évolmba 6Tl TEMKE
KATL Epodoy

o «Ortav Ppébnka otV KOPLPN TOL TiIVoKH KOTATAENG Evolmaa TOAD EEVTVOG Kol
TEPNPAVOCH

o «Emtélovg dev Papiépat oto padnpon

o «To6c0 Kopd yaTi deV TO YPNGLOTOLOVGALE;

o «No meite ot kadnynrpu t@v AyyMkdv vo pog eépvel v “Kahoot!” oto
EPYOOTNPLON

4.4 Avaivon dgdopévav drayeipriong

210 T.E. ot yeipotepot ypovol mpocsédevong kopaivovtay and 4,5 éog 7 Aentd pe 5
LoOnTég Kot PHECO OPO VO TPOGEPXOVTOL e KOBVGTEPNOT LEYAADTEPT) TV 3 AETTOV.
Avtifeta oto I1.T. o yepdtepog ypdvog mpocérevong frav kaTd HEGo 6po ta 2,5
Aemtd pe povo 2 g 3 pobntég va TpocEpyovIot HETA To TEPAS TV 2 Asmtdv. H
Slpopd AT €lval YOPUKTNPLIOTIKN TOV OVENUEVEOV KIVITPOV Y10l GULUETOYN 7OV
elyav o1 padntéc tov I1.T. o oyéomn pe Tovg LadnTég TOV TUNUATOV EAEYYOV.

To chvoro tav efdouadiainv exickéyemv ava padnt tov IL.T. oty 10t00eAid0 TOV
Moodle nMrtav dwmhdoieg tov T.E., emiPePoardvoviog tnv avénuévn embopia
TopaKoAoHONGNG TOGO TOL EKTALSEVTIKOD VAIKOD OGO KOl TV TIVIK®V KATATOENS.

Y10 1teMkd TteotT afloAoynong tov uadntdv oty VAn tov 8 efdonddmv Tov
TEPAPOTOS, 0 pHEGOg Opog Pabuoroyiag tov IL.T. jrav 17,4/20 eved tov T.E. 14,5/20.
H 15% avénon otnv péon enidoon tov ILT., av ko Adym tov pikpov deiypatog dev
amotelel aklomotn voelén cvoyétiong petald epapuoyng gamification kot enidoong,
elvar evoewctikn g 0éAnong moAldv pobntov tov ILT. va BeEATidGOVY TIG YVOOELS
TOVG OTO OVTIKEIIEVO MOTE VO AvEPOVV OTNV KATATOEN.
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5. ZopumePaonoTo Kol HEALOVTIKEG EPYOOIES

Ta evpfuota TG TAPOLGAS £PELVASC CLVNYOPOLV GTO OTL 1M EPAPUOYN TOV
gamification pe yprion tov “Kahoot!” kot “Codecademy” m€tuye TOVG TOUOUYDYIKOVG
o1OY0VG OmWG avtol avaeépnkay otnv ewaywnyr. To “Kahoot!” mpdcpepe cToLg
pofntég  duvatdTNTa Vo LTOAEIOA0YOVVTOL GE £VOl SIAOKEDUCTIKO Kol EAKVGTIKO
mepPAAlov, VD TOVTOYPOVO, OTOTEAEGE KIVNTPO YO TEPIGGOTEPN TPOGOYN KOl
ovykévipmon Katd T owackoiia ¢ Bewpiag. To “Codecademy” £Baie TOULG
pafntég va oulntodv Kot vo cuYKpPivouy Tig AVGELG TOVG UE OVTEG TOV GLUUUAONTOV
TOVG MOTE VO TPOYWPOLV OTIS OOKNGELG TAYXVTEPA, OVOUOEIKVOOVTOS TKOVOTNTES OTN
ocuvvepyacio, TNV ETIAVOT TPOPANUATOVY, TNV KPITIKN oKEWYT Kol TNV emkovevia. Ot
ovo mivakeg Katdtalng Kabmg Kot To okop Kot Ta «mopdcnpoy tov “Codecademy”
€0moay KIivnTpo oTOLG UOONTEG VO GUUUETEXOLV €vePYH GTO Habnuo 1060 ©TO0
oOAEl0 GO Kol 0d TO GTiTL.

[opd 10 0Tl TO. amoteAéopoTa eivar mOAL Oetikd, elvar @avepd OTL AOY® 1Ng
TEPLOPICUEVIC @UONG NG HeATNG, 1omg avtd elvor mpoidv Tov Tapdyovio
Kawvotopiag mov oyeTileTon pe TNV €QUPUOYN VE®V Kol TPOGKAPE EVIVTOCIOK®OV
TEYVIKAOV T TEYVOAOYIDV. ATOLTOUVIOL OTMGONTOTE TEPUITEP® HEAETEG YO, TNV
eKTiUMON TOV KATA OGO TPAYUATL 1| BEATIOON EUTAOKNG TOv pabnT | 6TO HAdnUo
OQelAeTAL TNV EPAPUOYN AVTOV TOV HEBOd®V, OTMOC EMIONG KOl KOTA TOGO OVTEG
UTOpOoHV VO, EPUPIOGTODY KOl GE AL LOON OO OVTIKEILEVA.
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