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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η ευρεία διάδοση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών έχει αποτελέσει κίνητρο για µεγάλο όγκο έρευνας, 
πιο συγκεκριµένα όσον αφορά την  εκπαιδευτική τους διάσταση.  Αντίθετα, στο χώρο των δικτυακών 
πολυχρηστικών παιχνιδιών η έρευνα και ακόµα περισσότερο οι προδιαγραφές εκπαιδευτικού 
σχεδιασµού είναι περιορισµένα. Στο παρακάτω κείµενο γίνεται µια επισκόπηση των 
χαρακτηριστικών εκείνων των πολυχρηστικών δικτυακών παιχνιδιών, όπως η δοµή του 
περιβάλλοντος, οι αλληλεπιδράσεις και η επικοινωνία που επιτρέπουν, τα οποία µπορούν να 
αποτελέσουν τη βάση για µια περαιτέρω διερεύνηση των δυνατοτήτων τους ως εκπαιδευτικά 
εργαλεία µε στόχο τη λειτουργική ενσωµάτωσή τους στην εκπαιδευτική πράξη.  
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ηλεκτρονικά παιχνίδια, πολυχρηστικά δικτυακά παιχνίδια, µάθηση, 
αλληλεπιδράσεις  
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Φανταστείτε ότι ανοίγετε τον υπολογιστή σας, συνδέεστε µε το δίκτυο και καθοδηγείτε τον 

εικονικό σας εαυτό (avatar) σε ένα περιβάλλον παιχνιδιού όπου θα πρέπει να συναγωνιστείτε ή να 
ανταγωνιστείτε µε τους εικονικούς εαυτούς άλλων πραγµατικών παικτών αλλά και µε το ίδιο το 
πρόγραµµα, προκειµένου να πετύχετε ένα στόχο, όπως για παράδειγµα να σώσετε ένα πρίγκιπα ή 
µια πριγκίπισσα, να σκοτώσετε τέρατα και δράκους, να εξασφαλίσετε το βασίλειό σας, να σώσετε 
τον πλανήτη από το κακό. Αυτός είναι ο κόσµος ενός πολυχρηστικού δικτυακού παιχνιδιού (Π∆Π) 
(Steinkuehler, 2004).  
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Σχήµα 1: Σκηνή από το EverQuest, ένα από τα πιο δηµοφιλή πολυχρηστικά παιχνίδια 

 
Τα τελευταία χρόνια µεγάλος όγκος ερευνών επικεντρώνεται στη µελέτη των παιχνιδιών ως 

εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, ως µορφή τέχνης ή ως µορφή διαδραστικής αφήγησης (interactive 
narrative) (Murray, 1997). To MIT  συνεργάζεται µε τη Microsoft προκειµένου να δηµιουργήσουν 
εννοιολογικά πρωτότυπα (conceptual prototypes) για µορφές διαδραστικής εκπαιδευτικής 
ψυχαγωγίας (interactive educational entertainment) της επόµενης γενιάς. Το Barbican, ένα από τα 
µεγαλύτερα εκθεσιακά κέντρα τέχνης στην Ευρώπη, διοργάνωσε το 2002 την έκθεση Game on 
Event όπου παρουσιάστηκε η ιστορία των παιχνιδιών και οι οικονοµικές και ψυχολογικές 
συνέπειές τους στην κοινωνία. Το BECTA (British Educational Communications and Technology 
Agency) ερευνά το δυναµικό των παιχνιδιών όσον αφορά την επίδρασή τους στις τεχνολογίες της 
επικοινωνίας και της πληροφορίας στην εκπαίδευση  (BECTA, 2002) ενώ η εταιρία Lightspan 
προµηθεύει σε σχολεία των ΗΠΑ PlayStations µε εκπαιδευτικό λογισµικό προκειµένου οι µαθητές 
να τα χρησιµοποιήσουν εκτός σχολείου, είτε έχουν πρόσβαση σε υπολογιστή είτε όχι. Τα 
παιχνίδια, δικτυακά και µη, αποτελούν βιοµηχανία πιο επικερδή κι από εκείνη των ταινιών στο 
Χόλυγουντ και αναµένεται να γίνει ακόµα περισσότερο επικερδής (Prensky, 2004, σελ.9). Οι 
χρήστες των παιχνιδιών αυξάνονται συνεχώς µε µέσο όρο ηλικίας τα 29 περίπου χρόνια 
(Berkowitz, 2003)  ενώ πρόσφατη έρευνα στην Αµερική ανέδειξε τα παιχνίδια ως το τέταρτο πιο 
δηµοφιλές µέσο, µετά την τηλεόραση, το ραδιόφωνο και το διαδίκτυο σε ανδρικό πληθυσµό 18-34 
ετών (Knowledge Networks/SRI, 2004).  

 
Λαµβάνοντας υπόψη τη διάδοση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, θα γίνει, στη συνέχεια, µια 

επισκόπηση των χαρακτηριστικών που µπορούν να καταστήσουν τα παιχνίδια, τόσο τα δικτυακά 
όσο και τα µη δικτυακά, αποτελεσµατικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Ενώ η έρευνα για την 
εκπαιδευτική αξία των ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι εκτενής, ο χώρος των Π∆Π σε σχέση µε την 
εκπαιδευτική τους αποτελεσµατικότητα δεν έχει διερευνηθεί επαρκώς. Ακόµα πιο περιορισµένος 
είναι ο αριθµός των εκπαιδευτικών πολυχρηστικών παιχνιδιών που έχουν υλοποιηθεί. Η 
δυνατότητα περαιτέρω διερεύνησης των Π∆Π ως εργαλεία εκπαίδευσης θα αποτελέσει και τον 
κεντρικό άξονα του κειµένου.  

 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΑ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ ΩΣ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΑ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ 
Η διάδοση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, ειδικότερα σε νεαρές ηλικίες, αποτέλεσε, τις τρεις 

τελευταίες δεκαετίες, το κίνητρο για τη διερεύνηση της δυνατότητάς τους να αποτελέσουν 
εκπαιδευτικά εργαλεία.  
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Το περιβάλλον ενός παιχνιδιού είναι εντυπωσιακό και απορροφά τους χρήστες. Η ποιότητα των 
γραφικών και ο ρεαλισµός που µπορεί πλέον να επιτευχθεί αυξάνει την αίσθηση συµµετοχής 
(involvement) του παίκτη και συµβάλει στην ταύτισή του µε το ρόλο που διαδραµατίζει µέσα στο 
παιχνίδι (Poole, 2000). Ο ενεργός ρόλος του χρήστη, η περιέργεια, η πρόκληση, η φαντασία, ο 
έλεγχος που έχει ο χρήστης στην εξέλιξη του παιχνιδιού, το δραµατικό ενδιαφέρον, οι 
συγκρούσεις και οι προκλήσεις κάνουν τους παίκτες να επανέρχονται στο παιχνίδι και να 
αφιερώνουν πολλές ώρες σε αυτό (Malone, 1980, 1981). Η ίδια η εµπειρία του παιχνιδιού είναι 
εκείνη που προκαλεί στους παίκτες τα εσωτερικά κίνητρα ενασχόλησης (intrinsic motivation) µε 
το παιχνίδι κι όχι κάποιος εξωτερικά επιβεβληµένος παράγοντας.    

 
Επιπλέον, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια επιτρέπουν τη σφαιρική παρουσίαση ενός θέµατος 

(Greenblat, 1988), προάγουν τον ενεργό ρόλο και την ανάπτυξη της πρωτοβουλίας του χρήστη 
(Tansey και Derick, 1969), υποστηρίζουν αυτοτελείς δραστηριότητες (Malone, 1980), όπου η ίδια 
η δραστηριότητα αποτελεί κίνητρο ενασχόλησης µε το παιχνίδι και ευνοούν την προσαρµογή των 
δραστηριοτήτων στο επίπεδο και τις προτιµήσεις του χρήστη. Έχουν, επιπλέον, τη δυνατότητα να 
συµβάλουν στην επίτευξη συγκεκριµένων µαθησιακών στόχων όπως η ανάπτυξη κινητικών 
δεξιοτήτων, (Gailey, 1996,  Greenfield, 1984,  Short, 1977, στο Cudworth, 1996, De Landsheere, 
1989), νοητικών δεξιοτήτων (Lepper, στο Loftus and Loftus, 1983, Greenfield et al, 1996, 
McClurg and Chaille, 1987, στο Okagaki, 1996), δεξιοτήτων νοητικών αναπαραστάσεων, 
ανάπτυξη γνωστικών στρατηγικών (Schild, 1966, Neal, 1990, Short, 1977, από το Cudworth, 
1996), µετάδοση λεκτικών πληροφοριών (Ellington et al., 1982) και διαµόρφωση στάσεων και 
συµπεριφορών (Romiszowski, 1974, Bouwquet, 1986). Η δοµή που ακολουθούν (Walker de Felix 
and Johnson, 1993),  η άµεση αντίδραση του περιβάλλοντος σε κάθε δράση του παίκτη, οι 
δυναµικές εικόνες, η αλληλεπίδραση, η ύπαρξη ενός συγκεκριµένου στόχου, το σύνολο των 
κανόνων που πρέπει να τηρηθούν, η πρόκληση, η φαντασία και η περιέργεια (Malone, 1981) 
φαίνεται να είναι τα χαρακτηριστικά εκείνα των παιχνιδιών που προσελκύουν τους χρήστες.  

 
O Prensky (2001) παρουσιάζει µια εκτεταµένη έρευνα στο χώρο της µάθησης µέσω 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών όπου ασχολείται, µεταξύ άλλων και µε τα χαρακτηριστικά τους εκείνα 
που ανταποκρίνονται σε διαφορετικούς τύπους µάθησης. Τεχνικές διαδραστικής µάθησης που ήδη 
εφαρµόζονται στα ηλεκτρονικά παιχνίδια, όπως η πρακτική εξάσκηση και η άµεση 
ανατροφοδότηση (practice and feedback), η µάθηση µέσω της δράσης (learning by doing), η 
µάθηση µε συγκεκριµένο στόχο (goal-oriented learning), η εξερεύνηση (discovery learning), η 
εναλλαγή ρόλων (role playing), και η κονστρουκτιβιστική µάθηση (constructivist learning), 
καθιστούν τα παιχνίδια εφαρµόσιµα σε µεγάλο φάσµα µαθητών διαφορετικών τύπων µάθησης.  

 
Από τα παραπάνω χαρακτηριστικά των ηλεκτρονικών παιχνιδιών διαφαίνεται η δυνατότητά τους 

να αποτελέσουν επιτυχηµένα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Στη συνέχεια, θα επικεντρωθούµε στα 
Π∆Π και τα επιπλέον χαρακτηριστικά τους που µπορούν να συµβάλλουν στη µάθηση.  

 
ΠΟΛΥΧΡΗΣΤΙΚΑ ∆ΙΚΤΥΑΚΑ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΑ  
Τα Π∆Π µπορούν να αποτελέσουν πεδίο σύγκλισης και εφαρµογής θεωριών µάθησης, 

γνωστικής ψυχολογίας και εξελίξεων στον τοµέα της εκπαιδευτικής τεχνολογίας. Τα δικτυακά 
παιχνίδια, διατηρώντας τα χαρακτηριστικά εκείνα των µη δικτυακών παιχνιδιών που µπορούν να 
τα καταστήσουν εκπαιδευτικά περιβάλλοντα, διαθέτουν και το επιπλέον στοιχείο της 
αλληλεπίδρασης και της επικοινωνίας µε άλλους πραγµατικούς παίκτες. Αυτό το στοιχείο 
αποτελεί και την πρόσθετη αξία των Π∆Π που βρίσκεται σε συνάφεια µε νεότερες µελέτες στο 
χώρο της γνωσιολογίας. Όπως αναφέρεται και στην έρευνα της Steinkuehler (2003), 
συµπεριφοριστικές θεωρίες που συνέδεαν άµεσα τη συµπεριφορά του ατόµου µε συγκεκριµένα 
περιβαλλοντικά ερεθίσµατα, αντικαταστάθηκαν από έρευνες στον  χώρο της γνωσιολογίας που 
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τοποθετούν την απόκτηση της γνώσης µέσα σε ένα ολόκληρο σύστηµα το οποίο συντίθεται από 
τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ των ατόµων και του κοινωνικού και υλικού πλαισίου µέσα στο οποίο 
αυτά ενεργούν. Αυτό σηµαίνει ότι η διαµόρφωση της συµπεριφοράς και η απόκτηση της γνώσης, 
όχι µόνο δεν εξαρτάται αποκλειστικά από ένα συγκεκριµένο ερέθισµα ή και από τις νοητικές 
διεργασίες που αναπτύσσει το ίδιο το άτοµο, αλλά εξαρτάται και από ένα σύνολο παραγόντων που 
αφορούν την αλληλεπίδραση του ατόµου µε το περιβάλλον του. Η Turkle (1995, στο Steinkuehler, 
2003) χαρακτηριστικά αναφέρει: «Κάποιοι µπαίνουν στον πειρασµό να θεωρήσουν τη ζωή στο 
κυβερνοχώρο ως ασήµαντη, ως ένα τρόπο διαφυγής ή µια ασήµαντη παρέκκλιση. ∆εν είναι όµως 
[κάτι τέτοιο]. Οι εµπειρίες µας µέσα σε αυτό αποτελούν πολύ σοβαρή υπόθεση. Τις 
υποβαθµίζουµε µε δική µας ευθύνη» (µετάφραση του συγγραφέα). 

 
Στη συνέχεια θα παρουσιαστούν χαρακτηριστικά των αλληλεπιδράσεων πάνω στα οποία θα 

µπορούσε να βασιστεί περαιτέρω έρευνα της εκπαιδευτικής τους αξίας. Πιο συγκεκριµένα, τα 
χαρακτηριστικά που θα παρουσιαστούν αφορούν τη συνεργατική µάθηση που υποστηρίζουν και 
τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις µεταξύ ετερόκλητων και ανώνυµων συµπαικτών τόσο στο 
πλαίσιο του παιχνιδιού, όσο και πέρα από τα όριά του.  

 
Συνεργατική µάθηση  
Η έρευνα στο χώρο της συνεργασίας, της µάθησης και της επικοινωνίας µέσω υπολογιστή 

(CSCL, CSCW, CMC) αποτελεί πεδίο από το  οποίο µπορούµε να αντλήσουµε στοιχεία 
εφαρµόσιµα στο πεδίο των πολυχρηστικών παιχνιδιών (McGrenere, 1996). Σύµφωνα µε 
αποτελέσµατα ερευνών στο χώρο της συνεργασίας, της µάθησης και της επικοινωνίας µέσω 
υπολογιστή, η συνεργατική µάθηση φαίνεται να είναι περισσότερο αποτελεσµατική σε σχέση µε 
τη µάθηση στο πλαίσιο ενός ατοµικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος. Μέσα από τη συνεργασία οι 
µαθητές µπορούν να πετύχουν καλύτερα µαθησιακά και διαπροσωπικά αποτελέσµατα 
(McGrenere, 1996). Μέσω της συνεργασίας και της επικοινωνίας αναπτύσσονται γνωστικές 
στρατηγικές που αφορούν την παρουσίαση επιχειρηµάτων προκειµένου να λυθεί µια διαφωνία 
(Nastasi & Clements, 1993). Η εξασφάλιση όσο το δυνατόν µεγαλύτερης αλληλεπίδρασης, 
αµοιβαίων ανταλλαγών και εκτενών συζητήσεων, σε αντίθεση µε δραστηριότητες και οδηγίες που 
περιορίζουν και τυποποιούν την αλληλεπίδραση, προωθούν την κατανόηση εννοιών και 
συµβάλουν στην ανάπτυξη αφηρηµένης σκέψης (Cohen, 1994). Υπό αυτή την οπτική, τα 
πολυχρηστικά παιχνίδια έχουν τη δυνατότητα να προωθήσουν µέσω των αλληλεπιδράσεων που 
αναπτύσσονται, συγκεκριµένες, τουλάχιστον, γνωστικές, κοινωνικές και νοητικές δεξιότητες.  
 
  Η έρευνα για την αποτελεσµατικότητα των πολυχρηστικών παιχνιδιών δεν µπορεί, σε καµία 
περίπτωση, να περιοριστεί στα αποτελέσµατα της έρευνας γύρω από τις µαθησιακές επιπτώσεις 
συµβατικών περιβαλλόντων συνεργασίας και εκπαίδευσης. Η δοµή, το περιεχόµενο, τα 
χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος και οι αλληλεπιδράσεις που αναπτύσσονται µέσα σε ένα Π∆Π 
διαφέρουν κατά πολύ από εκείνα ενός κλειστού και τυποποιηµένου µαθησιακού περιβάλλοντος. 
Παρότι υπάρχουν, για παράδειγµα, σε ένα Π∆Π γενικές κατευθύνσεις για την υπόθεση της 
δράσης, η δοµή της αφήγησης είναι χαλαρή και εξαρτάται αποκλειστικά από τις επιλογές του 
χρήστη (interactive narrative). Σε κάποια παιχνίδια, ακόµα και η εµφάνιση του ήρωα 
διαµορφώνεται ανάλογα µε τις πράξεις και την πορεία του στο παιχνίδι (Fable).  
 
Ταυτότητα και ανωνυµία 
Στο περιβάλλον ενός Π∆Π συγκεντρώνονται παίκτες διαφορετικών επιπέδων, ηλικιών, φύλου, 

εθνικότητας, οικονοµικής και κοινωνικής θέσης. Αυτό που καθορίζει, όµως, τη θέση του 
χαρακτήρα στο παιχνίδι είναι η προσφορά, η συµπεριφορά και η συνδροµή του στην επίτευξη του 
τελικού κοινού στόχου. ∆εν πρέπει να παραβλεφθεί το γεγονός ότι στο πλαίσιο ενός παιχνιδιού ο 
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παίκτης είναι ελεύθερος να  επιλέξει ο ίδιος την ταυτότητά του µέσα σε αυτό και να διαµορφώσει, 
ανάλογα µε τις επιθυµίες του, το δικό του εικονικό εαυτό. Το θέµα της ταυτότητας σε ένα 
διαδικτυακό περιβάλλον έχει αποτελέσει αντικείµενο µεγάλου όγκου έρευνας. Θεωρείται ότι η 
δυνατότητα που δίνεται στο χρήστη να επιλέξει τον χαρακτήρα που θα τον εκπροσωπήσει µέσα 
στο περιβάλλον και η ανωνυµία που µπορεί να διατηρήσει, ανεξαρτήτως φύλου, εθνικότητας, 
ηλικίας, του δίνει και την ελευθερία να εκφραστεί και να συµµετάσχει απελευθερωµένος από 
προκαταλήψεις και κοινωνικούς, φυλετικούς και άλλους συναφείς περιορισµούς. Η έλλειψη 
στοιχείων που προδίδουν τη θέση ή την οικονοµική και κοινωνική κατάσταση του ατόµου 
συντελεί στη δηµιουργία ενός πιο δηµοκρατικού περιβάλλοντος (Harasim, 1987 στο Eastmond, 
1996) καθώς οι συµµετέχοντες  αντιδρούν στις πράξεις και τα σχόλια κι όχι στο ίδιο το άτοµο 
(Henri, 1994).  

 
Κοινωνικές αλληλεπιδράσεις   
Σηµαντικό στοιχείο των Π∆Π είναι και οι αλληλεπιδράσεις που αναπτύσσονται κατά τη διάρκεια 

του ίδιου του παιχνιδιού. Αυτές οι αλληλεπιδράσεις έχουν  έντονα κοινωνική διάσταση. 
Προκειµένου να µελετηθούν µε επιτυχία αυτές οι αλληλεπιδράσεις, είναι απαραίτητη µια 
ολόπλευρη προσέγγισή τους, από διαφορετικά ερευνητικά πεδία, όπως υποστηρίζει και ο 
Manninen (2000) ο οποίος ασχολήθηκε µε τις αλληλεπιδράσεις που αναπτύσσονται σε ∆ικτυακά 
Εικονικά Περιβάλλοντα - υπολογιστικά περιβάλλοντα που προσοµοιώνουν χώρο αλληλεπίδρασης 
ατόµων - και ειδικότερα σε ∆ικτυακά Παιχνίδια. Ο Manninen προτείνει σε αυτή τη µελέτη την 
εφαρµογή  κοινωνικών µοτίβων από τον πραγµατικό κόσµο που θα οδηγήσει σε πιο «εύχρηστες 
και αποδεκτές λύσεις» (µετάφραση του συγγραφέα). Ειδικότερα µε την εφαρµογή της Εικονικής 
Πραγµατικότητας σε παιχνίδια, ο ρεαλισµός του περιβάλλοντος αυξάνει την αίσθηση της 
πραγµατικής παρουσίας στον εικονικό χώρο και εµπλουτίζει τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις που 
αναπτύσσονται (Lombard and Ditton, 1997) τόσο ώστε να παρατηρούνται συµπεριφορές 
αντίστοιχες µε εκείνες του πραγµατικού κόσµου (Gee, 2003, σελ. 172). 

 
Εικονικές κοινότητες 
Οι κοινωνικές αλληλεπιδράσεις που αναπτύσσονται στο πλαίσιο ενός παιχνιδιού δε σταµατούν 

µε το τέλος του παιχνιδιού. Αντίθετα επεκτείνονται και στη δηµιουργία εικονικών κοινοτήτων, 
δικτυακών τόπων µε πληροφορίες για το παιχνίδι, διαδικτυακές συζητήσεις σε chat room ή µέσω 
ηλεκτρονικού ταχυδροµείου όπου οι παίκτες ανταλλάσσουν απόψεις, συνεργάζονται προκειµένου 
να δηµιουργήσουν -οι πιο έµπειροι τουλάχιστον παίκτες- νέες παραλλαγές του παιχνιδιού (MODs, 
2003), ακόµα και σε συναντήσεις στην πραγµατική ζωή.  

 
Η δηµιουργία εικονικών µαθησιακών κοινοτήτων δεν αποτελεί νεοεµφανιζόµενο  φαινόµενο. 

Παρά το γεγονός ότι εργαλεία όπως τα newsgroups, τα discussion fora, το chat και τα ηλεκτρονικά 
µηνύµατα αποτελούν συνήθεις λειτουργίες συµβατικών ηλεκτρονικών περιβαλλόντων µάθησης εξ 
αποστάσεως (e-learning environments) αµφισβητήσιµο είναι το κατά πόσο συµβάλουν 
αποτελεσµατικά στη διαδικασία της µάθησης. Αυτό οφείλεται, όχι στη φύση αυτών των 
εργαλείων,  αλλά στο ότι δεν  χρησιµοποιείται επαρκώς το δυναµικό τους. Οι µαθητές 
αναγκάζονται από εξωτερικούς παράγοντες να τα χρησιµοποιήσουν, όπως, για παράδειγµα, 
προκειµένου να στείλουν µια εργασία στον εκπαιδευτικό ή να κάνουν µια ερώτηση σε 
εκπαιδευτικούς ή συµµαθητές. Οι αλληλεπιδράσεις που αναπτύσσονται µεταξύ των µαθητών είναι 
περιορισµένες σε όγκο και ποιότητα (Bagherian & Thorngate, 2000, στο Nichani, 2000).  

 
Αντίθετα, όταν τέτοιου είδους λειτουργίες τοποθετούνται στο πλαίσιο ενός παιχνιδιού η 

συµµετοχή των παικτών αυξάνεται. Ακόµα κι όταν τέτοιες λειτουργίες δεν είναι ενσωµατωµένες 
στη διαδικασία του παιχνιδιού, οι ίδιοι οι παίκτες δηµιουργούν µε δική τους πρωτοβουλία τέτοιες 
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κοινότητες. Η ενεργός συµµετοχή των παικτών ενός Π∆Π σε αυτού του είδους τις εικονικές 
κοινότητες και η συνεχής επικοινωνία µεταξύ τους είναι απαραίτητες προκειµένου να επιτευχθεί ο 
στόχος και να ολοκληρωθεί µε επιτυχία το παιχνίδι. Οι παίκτες ανταλλάσσουν συµβουλές, 
οδηγίες, απόψεις και στρατηγικές προκειµένου να υπερτερήσουν των αντιπάλων τους. Με λίγα 
λόγια, το γεγονός ότι αυτά τα εργαλεία δηµιουργίας κοινοτήτων είναι ενσωµατωµένα στο πλαίσιο 
του συγκεκριµένου περιβάλλοντος και άρρηκτα δεµένα µε τη λειτουργία του, αυξάνει κατά πολύ 
τον όγκο και την ποιότητα των αλληλεπιδράσεων των συµµετεχόντων σε αυτές τις εικονικές 
κοινότητες.  
 
ΠΡΟΫΠΟΘΕΣΕΙΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΗ ΠΡΑΞΗ - Ο ΡΟΛΟΣ 
ΤΟΥ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟΥ 
Οι δυνατότητες που παρουσιάζουν τα παιχνίδια και πιο συγκεκριµένα τα Π∆Π δεν αποκλείουν 

και την ύπαρξη συγκεκριµένων αδυναµιών ή προϋποθέσεων προκειµένου να λειτουργήσουν 
σωστά στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ειδικότερα, για να χρησιµοποιηθεί ένα Π∆Π στο πλαίσιο 
της σχολικής αίθουσας απαιτείται ιδιαίτερη προσοχή από τον εκπαιδευτικό σε θέµατα όπως το 
περιεχόµενο και η δοµή του παιχνιδιού, η επαφή µε ανώνυµους παίκτες διαφορετικών ηλικιών και 
επιπέδου εµπειρίας και ο σχεδιασµός της εφαρµογής του στη διδακτική πράξη. Ο εκπαιδευτικός 
θα παίξει καθοριστικό ρόλο στη διασφάλιση της ποιότητας της µάθησης αλλά και στην ενίσχυση 
της συµµετοχής των µαθητών (Feenberg, 1989, στο Nichani, 2000). 

 
Αν και πολύ λίγα Π∆Π έχουν σχεδιαστεί προκειµένου να ανταποκριθούν σε κάποιο εκπαιδευτικό 

στόχο, υπάρχουν, ωστόσο παιχνίδια που το περιεχόµενό τους µπορεί να αποτελέσει βάση για τη 
διδασκαλία κάποιας εκπαιδευτικής ενότητας. Το παιχνίδι Age of The Empires, για παράδειγµα, το 
οποίο αποτελεί ένα από τα δηµοφιλέστερα ηλεκτρονικά παιχνίδια µε δυνατότητα διαδικτυακού 
παιχνιδιού, αναφέρεται στην εξέλιξη πολιτισµών όπως ο ελληνικός, ο ρωµαϊκός ή ο κινέζικος,  την 
κοινωνική δοµή και την οργάνωση της πολιτείας και του στρατού. Το The Sims Online αναφέρεται 
στην ανάπτυξη του ανθρώπου και τις κοινωνικές, ατοµικές και επαγγελµατικές του ανάγκες. 
Τέτοιου είδους παιχνίδια µπορούν να χρησιµοποιηθούν στην εκπαιδευτική πράξη και µε τον 
κατάλληλο εκπαιδευτικό σχεδιασµό να αποµονωθούν στοιχεία τους προκειµένου να υποστηριχθεί 
ο διδακτικός στόχος.  

 
Παράλληλα, αν και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια µπορούν να υποστηρίξουν την επίτευξη ενός  

διδακτικού στόχου, θα πρέπει να συνδυαστούν και µε άλλα εκπαιδευτικά µέσα, έτσι ώστε να 
διασφαλιστεί η δυνατότητα γενίκευσης της δεξιότητας ή της γνώσης και η εφαρµογή της και σε 
άλλα πεδία (transfer of knowledge). Ο Squire (2001) αναφέρει χαρακτηριστικά το παράδειγµα του 
διαδεδοµένου παιχνιδιού Civilization III (Σχήµα 2): παρότι το παιχνίδι µπορεί να φέρει τους 
µαθητές σε επαφή µε γεωπολιτικά και κοινωνικά θέµατα, αυτό δε σηµαίνει ότι παίζοντας, θα 
µπορέσουν οι µαθητές να κατανοήσουν οικονοµικά ή κοινωνικά φαινόµενα της πραγµατικής 
ζωής. Επιπλέον, είναι πιθανό, το παιχνίδι να προκαλέσει παρανοήσεις στους χρήστες (Kolson, 
1996). Τα θέµατα µε τα οποία ασχολείται το κάθε παιχνίδι απλοποιούνται, ενώ συνθήκες και 
παράγοντες παρουσιάζονται σε περιορισµένο βαθµό. Ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να σχεδιάσει 
κατάλληλα την εφαρµογή του παιχνιδιού στη διδακτική πράξη και να συνοδεύσει το παιχνίδι από 
συζητήσεις και επιπλέον δραστηριότητες εκτός υπολογιστή έτσι ώστε να επιβεβαιωθεί η επίτευξη 
του στόχου.  
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Σχήµα 2: Οθόνη από το παιχνίδι Civilization III 
 
Για να είναι θετική και εποικοδοµητική µια εµπειρία σε ένα Π∆Π απαιτείται ένας ελάχιστος 

αριθµός παικτών (critical mass) (Dyck et al., 2003). Έχει, για παράδειγµα, παρατηρηθεί 
δυσαρέσκεια από µέρους των παικτών ενός συγκεκριµένου δικτυακού παιχνιδιού (MMORPG 
Gamer, 2004) καθώς δεν υπήρχαν αρκετοί παίκτες στο παιχνίδι, κι έτσι εξέλειπαν σηµαντικοί για 
την επιβίωση των υπόλοιπων παικτών µέσα στο παιχνίδι ρόλοι, όπως προµηθευτές τροφής, κοκ. Ο 
εκπαιδευτικός θα πρέπει να προετοιµάσει κατάλληλα τους µαθητές του και να διανείµει τους 
ρόλους τους, έτσι ώστε να µπορέσει να ελέγξει, εν µέρει, τη σύσταση του πληθυσµού που θα 
συµµετάσχει στο παιχνίδι.  

 
Κατά τη διάρκεια του διαδικτυακού παιχνιδιού οι παίκτες αναµένεται να έρθουν σε επαφή µε πιο 

έµπειρους παίκτες που στόχο έχουν όχι τη συνεργασία αλλά τον ανταγωνισµό και την 
αποµάκρυνση των πιο αδύναµων παικτών. Οι περιστασιακοί παίκτες είναι πιθανό να 
αποθαρρυνθούν από τον ανταγωνισµό ειδικότερα όταν αντίπαλοί τους είναι παλιότεροι και πιο 
έµπειροι παίκτες (Electronic Gaming Business, 2003).  

 
Η ανωνυµία των παικτών και η επικοινωνία των µαθητών µε άγνωστους προς αυτούς παίκτες 

ενδέχεται να κρύβει κινδύνους, όχι τόσο στο πλαίσιο του ίδιου του παιχνιδιού αλλά κατά την 
επικοινωνία των παικτών σε διαδικτυακές συζητήσεις ή µε την ανταλλαγή ηλεκτρονικού 
ταχυδροµείου. Οι µαθητές θα πρέπει να ενηµερωθούν για τους κινδύνους αυτούς και να 
καθοδηγηθούν έτσι ώστε να µην δίνουν προσωπικά τους στοιχεία σε άτοµα που δεν γνωρίζουν και 
που είναι έξω από το πλαίσιο του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος.  

 
Γενικότερα, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να δρα συντονιστικά και καθοδηγητικά, χωρίς να 

περιορίζει την ελευθερία πρωτοβουλίας και δράσης που ευνοεί το παιχνίδι. Θα πρέπει να σχεδιάζει 
την εφαρµογή του παιχνιδιού στη διδασκαλία και να τη συνδυάζει µε τις κατάλληλες 
δραστηριότητες, έτσι ώστε να ενισχυθούν τα θετικά στοιχεία που µπορεί να προσφέρει στη 
διδασκαλία το παιχνίδι και να περιοριστούν εάν όχι και να εκµηδενιστούν οι αδυναµίες.  
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν πλέον κοµµάτι της κουλτούρας µεγάλης µερίδας 

πληθυσµού των νέων µέχρι και 30 ετών, είτε ως παιχνίδια στον υπολογιστή, σε παιχνιδοµηχανές ή 
µέσω δικτύου. Παρά τους προβληµατισµούς για την επίδρασή τους στους χρήστες, έρευνες έχουν 
δείξει ότι έχουν τη δυνατότητα, κυρίως λόγω της έλξης που ασκούν στους χρήστες, και κάτω από 
προϋποθέσεις που αφορούν το σχεδιασµό, το περιεχόµενο και τη µέθοδο ενσωµάτωσής τους στη 
διδακτική πράξη, να αποτελέσουν δυναµικά εκπαιδευτικά εργαλεία. Αυτές οι προϋποθέσεις θα 
πρέπει να διερευνηθούν και να καθοριστούν µε σαφήνεια προκειµένου να καταφέρουµε να 
σχεδιάσουµε και να δηµιουργήσουµε Π∆Π κατάλληλα για την εκπαιδευτική διαδικασία. Οι 
αδυναµίες και οι δυνατότητές τους θα πρέπει να µελετηθούν εάν θέλουµε να ενισχύσουµε και να 
εκµεταλλευτούµε τις δυνατότητές τους και να περιορίσουµε τις αδυναµίες τους. Είναι σηµαντικό, 
όπως διατυπώνουν και οι Lave και Wenger (1991, στο Steinkuehler, 2004 ), να καταλάβουµε πώς 
επιτυγχάνεται η µάθηση µέσα σε µη συµβατικά περιβάλλοντα, σε αντίθεση µε το συµβατικό 
περιβάλλον της τάξης, προκειµένου να προωθήσουµε την εκπαιδευτική θεωρία και πράξη πέρα 
από προκαθορισµένα και στερεότυπα όρια.  
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