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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Το κείµενο αυτό περιγράφει ένα εκπαιδευτικό Project (Σχέδιο Εργασίας) που υλοποιήθηκε στα 
πλαίσια της Ευέλικτης Ζώνης Καινοτόµων ∆ράσεων στο Γυµνάσιο, κατά το σχολικό έτος 2003 – 
2004 µε µια οµάδα µαθητών της Γ΄ Τάξης του 3ου Γυµνασίου Χαϊδαρίου. Το Project, διαµορφωµένο 
από κοινού µε την οµάδα των µαθητών που επέλεξαν ελεύθερα να συµµετάσχουν στην υλοποίησή 
του, αναπτύχθηκε στη διάρκεια οκτώ δίωρων και είχε ως αντικείµενο το Ηλεκτρονικό Παιχνίδι στα 
πλαίσια µιας ευρύτερης διαθεµατικής διερεύνησης της έννοιας ΠΑΙΧΝΙ∆Ι που ήταν και το Κεντρικό 
Θέµα του προγράµµατος της Ευέλικτης Ζώνης για την Πρώτη και Τρίτη Γυµνασίου, ενώ για τη 
∆ευτέρα Γυµνασίου υλοποιήθηκε διαφορετικό Θέµα. Η Θεµατική Ενότητα «Το Ηλεκτρονικό 
Παιχνίδι» υλοποιήθηκε εξολοκλήρου στο εργαστήριο πληροφορικής σκοπεύοντας να αξιοποιήσει 
δηµιουργικά τη διαθέσιµη τεχνολογία του σχολικού εργαστηρίου («Μνηστήρες»), από οµάδες 
µαθητών που εργάστηκαν σε ανεξάρτητες µεταξύ τους, µικρότερες θεµατικές ενότητες, µε σκοπό την 
ανάπτυξη διερευνητικού και συνεργατικού πνεύµατος.       
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Ευέλικτη Ζώνη Καινοτόµων ∆ράσεων στο Γυµνάσιο, ανοιχτή 
δραστηριότητα, Σχέδιο Εργασίας (Project), ηλεκτρονικό παιχνίδι, αξιοποίηση Τεχνολογιών 
Πληροφορίας και Επικοινωνίας, διαθεµατική προσέγγιση, οµαδοσυνεργατική και διερευνητική 
µάθηση.   
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
  Το Project αναπτύχθηκε στα πλαίσια της Ευέλικτης Ζώνης Καινοτόµων ∆ράσεων στο Γυµνάσιο, 
κατά το σχολικό έτος 2003 – 2004 µε µια οµάδα µαθητών της Γ΄ Τάξης του 3ου Γυµνασίου 
Χαϊδαρίου. Ήταν η πρώτη φορά που το Σχολείο ενέτασσε την Ευέλικτη Ζώνη στο πρόγραµµά του, 
ενώ ήταν η τρίτη σχολική χρονιά από την αρχική πιλοτική εφαρµογή του προγράµµατος. 
Εποµένως, ήταν κάτι άγνωστο για εµάς, τους εκπαιδευτικούς που αποφασίσαµε να ενταχθούµε 
στην Ευέλικτη Ζώνη, επιλέγοντας να αναπτύξουµε µια δραστηριότητα µε διαθεµατική προσέγγιση. 
Το κεντρικό θέµα που επελέγη για την Πρώτη και Τρίτη Τάξη ήταν το ΠΑΙΧΝΙ∆Ι, ένα θέµα που 
προσεγγίστηκε από διαφορετικές οπτικές γωνίες, όπως για παράδειγµα «Το παιχνίδι από την 
αρχαιότητα ως σήµερα» ή «Πνευµατικές - διασκεδαστικές ασκήσεις, γρίφοι σπαζοκεφαλιές και 
τυχερά παιχνίδια». Έτσι, ακολουθήθηκε η διαδικασία που προβλέπεται για την υλοποίηση της 
Ευέλικτης Ζώνης Καινοτόµων ∆ράσεων στο Γυµνάσιο, η παραχώρηση, δηλαδή, ενός 
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εβδοµαδιαίου κυλιόµενου δίωρου µέσα στο κανονικό πρόγραµµα µαθηµάτων. Το χρονικό 
διάστηµα που κάλυψε η εφαρµογή του Project ήταν οκτώ εβδοµάδες, από 14 Ιανουαρίου µέχρι  9 
Μαρτίου 2004 (Παράρτηµα, Ηµερολόγιο του Project). 
 
Κριτήρια επιλογής του θέµατος  
  Ύστερα από την επιλογή της κεντρικής θεµατικής ενότητας γιο το ΠΑΙΧΝΙ∆Ι ο συντάκτης αυτού 
του κειµένου αποφάσισε να προτείνει την υλοποίηση της επιµέρους ενότητας «Το Ηλεκτρονικό 
Παιχνίδι» για τους ακόλουθους λόγους:  
• Η ενασχόληση µε τα πάσης φύσεως ηλεκτρονικά παιχνίδια, όπως τα video games, τα on 

line παιχνίδια στο διαδίκτυο ή τα παιχνίδια σχεδιασµένα για περιβάλλον Windows, είναι 
µια αγαπηµένη και συναρπαστική δραστηριότητα των µαθητών αυτής της ηλικίας που θα 
εξασφάλιζε την ενεργό συµµετοχή των µαθητών στο Project.  

• Η αναγκαστική -λόγω αντικειµένου- διενέργεια της δραστηριότητας µέσα στο σχολικό 
εργαστήριο πληροφορικής των «Μνηστήρων» θα ήταν η αφορµή για µια ευχάριστη 
αξιοποίηση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και Επικοινωνίας και των επαναστατικών 
δυνατοτήτων που προσφέρουν (Aparici, 1993), καθώς και µια ευκαιρία για συνεργασία µε 
τους µαθητές σε µια διαφορικά δοµηµένη σχολική δραστηριότητα, όπου περιορίζεται ο 
παραδοσιακός ρόλος του διδάσκοντα και δίδεται η ευκαιρία στους µαθητές να 
αυτενεργήσουν και να απελευθερώσουν δηµιουργικές δυνάµεις υπό διακριτική 
καθοδήγηση και επίβλεψη.  

• Η αρχική θετική στάση των µαθητών θα µπορούσε µε τις κατάλληλες τεχνικές 
ενδυνάµωσης οµάδων να τους εµπλέξει στην προσδοκώµενη διαδικασία διερεύνησης και 
συνεργατικής συµπεριφοράς κατά τη διάρκεια υλοποίησης του προγράµµατος.  

 
Σκοπός του Project  
  Ως κύριος σκοπός της περιγραφόµενης δραστηριότητας «Το Ηλεκτρονικό Παιχνίδι» θα 
µπορούσε να ορισθεί η παιδαγωγική και µαθησιακή αξιοποίηση των Τ.Π.Ε. Αναλυτικότερα, µέσα 
από το Project επιδιώκεται:  
• Η ανάπτυξη του συνεργατικού πνεύµατος (Ματσαγγούρας, 1995) και διερευνητικής 

µάθησης. 
• Η δηµιουργική ενασχόληση µε τις Τεχνολογίες της Πληροφορίας και Επικοινωνίας και η 

διαθεµατική παρέµβαση του διδάσκοντα -φιλόλογου- σε γλωσσικά – εκφραστικά θέµατα 
κατά τη διάρκεια της σύνθεσης των κειµένων των εργασιών, σύµφωνα µε τις τάσεις της 
σύγχρονης Γλωσσοδιδακτικής για την αποτελεσµατικότητα του γλωσσικού µαθήµατος.  

 
Επιµέρους στόχοι του Project  

• Σύζευξη του σχολικού περιβάλλοντος µε µια δηµοφιλή δραστηριότητα των µαθητών, το 
ηλεκτρονικό παιχνίδι. 

• Ένταξη του διαδικτύου και των υπολογιστικών συστηµάτων σε µια συνεχή διαδικασία 
µάθησης. 

• ∆ιερεύνηση της δηµοφιλούς ενασχόλησης των µαθητών µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και 
των στοιχείων της ενασχόλησης των µαθητών µε αυτό το αντικείµενο.  

• Ένταξη µιας αγαπηµένης δραστηριότητας των παιδιών, του παιχνιδιού, σε µια διαδικασία 
διερεύνησης των δηµοφιλέστερων παιχνιδιών και αξιολόγησής τους. 

• Ανάδειξη ποιοτικών χαρακτηριστικών στη σχέση µελέτης / παιχνιδιού των µαθητών. 
• Αυτενεργό εξαγωγή συµπερασµάτων από τους ίδιους τους µαθητές. 
• Ανάδειξη της δυνατότητας υλοποίησης µιας ευχάριστης εκπαιδευτικής δραστηριότητας 

στο περιβάλλον του ελληνικού σχολείου, παράλληλα µε τη δηµιουργική αναζήτηση που 
είναι η βάση της µάθησης.  
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O ρόλος του εκπαιδευτικού  
  Στη διάρκεια υλοποίησης της δραστηριότητας ο εκπαιδευτικός περιορίστηκε σε καθαρά 
συµβουλευτικό και καθοδηγητικό ρόλο και σε «δράση από το παρασκήνιο» (∆άλκος), βοηθώντας 
τους µαθητές στις δυσκολίες υλοποίησης των επιµέρους εργασιών, προτείνοντας λύσεις σε 
προβλήµατα που προέκυπταν. Οι αποφάσεις λαµβάνονταν συµµετοχικά, σύµφωνα µε τη βασική 
αρχή της οµαδικής διδασκαλίας, «στην οποία συµµετέχουν αποφασιστικά όλοι και η ίδια η 
διαδικασία διαµορφώνεται και διεξάγεται από όλους όσους συµµετέχουν» (Frey, 1986).  Ήταν 
απαραίτητη η περιφορά του διδάσκοντα από σταθµό σε σταθµό και η συνεργασία µε τους µαθητές, 
ενώ η πιθανή εµπλοκή και δεύτερου εκπαιδευτικού στην ίδια ή ανάλογη δραστηριότητα 
αξιολογείται ως επιθυµητή αν όχι αναγκαία.   
 
Εργαστηριακές απαιτήσεις  
  Η ύπαρξη του εργαστηρίου πληροφορικής των «Μνηστήρων» µε τις δυνατότητες πρόσβασης στο 
∆ιαδίκτυο (Internet) και τα βασικά εργαλεία λογισµικού, όπως το MS Office, ήταν καθοριστική για 
τη διεξαγωγή της δραστηριότητας. Οι δυνατότητες του εργαστηρίου υπερκάλυψαν τις ανάγκες της 
δραστηριότητας: 

• Windows 98 
• MS Office 97 
• Επεξεργαστής σταθµών εργασίας: Intel Celeron 

 
ΜΕΘΟ∆ΟΣ ΤΟΥ PROJECT 
  Στη συνέχεια περιγράφονται και σχολιάζονται τα στάδια ανάπτυξης της δραστηριότητας:   
 
∆ήλωση συµµετοχής των µαθητών 
  Ύστερα από ανακοίνωση σε όλους τους µαθητές των επιµέρους θεµάτων έγιναν δηλώσεις 
συµµετοχής από τους ίδιους για τη θεµατική ενότητα που επιθυµούσαν να παρακολουθήσουν. Οι 
επιλογές ικανοποιήθηκαν σχεδόν σε απόλυτο βαθµό. Έτσι, συγκροτήθηκε το Τµήµα του 
Ηλεκτρονικού Παιχνιδιού από 22 µαθητές.  
 
∆ιερεύνηση του θέµατος από κοινού µε τους µαθητές 
  Όπως θα ταίριαζε σε µια ανοιχτή δραστηριότητα, ο διδάσκων στην πρώτη συνάντηση παρουσίασε 
στους µαθητές την αρχική ιδέα του, εξήγησε τους λόγους που τον οδήγησαν να προτείνει τη 
συγκεκριµένη δραστηριότητα και τη µεθοδολογία που επρόκειτο να ακολουθηθεί και τους κάλεσε 
να καταθέσουν και τις δικές τους ιδέες για τη µορφή και το περιεχόµενο που θα έπαιρνε η 
δραστηριότητα στη συνέχεια. Κατατέθηκαν διάφορες απόψεις και διαµορφώθηκε ένα άτυπο 
συµβόλαιο. Τέλος διαµορφώθηκε συλλογικά ένα ερωτηµατολόγιο που θα απευθυνόταν σε όλους 
τους µαθητές της ∆ευτέρας και Τρίτης Γυµνασίου του Σχολείου µε σκοπό την έρευνα της σχέσης 
των µαθητών µε το παιχνίδι, ηλεκτρονικό και µη, αλλά και τη σχέση παιχνιδιού - διαβάσµατος.  
 
∆ηµιουργία Οµάδων 
  ∆ηµιουργήθηκαν οι ακόλουθες οµάδες εργασίας των µαθητών (Meyer, 1987): 

• Οµάδα Α, έρευνας στο διαδίκτυο, καταγραφής και αξιολόγησης των δηµοφιλέστερων 
παιχνιδιών.  

• Οµάδα Β, συγγραφής ενός µικρού Οδηγού Ηλεκτρονικού Παιχνιδιού. 
• Οµάδα Γ, ερωτηµατολογίου, µε υποοµάδες σύνταξης, διανοµής, επεξεργασίας του 

ερωτηµατολογίου και παρουσίασης των αποτελεσµάτων.  
 

∆ιερευνητική διαδικασία – καταγραφή των αποτελεσµάτων 
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  Η οµάδα Α των µαθητών ανέλαβε να διερευνήσει το διαδίκτυο για να συλλέξει πληροφορίες για 
ηλεκτρονικά παιχνίδια προορισµένα για κάθε είδους περιβάλλον εκτέλεσής τους, να τα καταγράψει 
συστηµατικά σε συγκεκριµένο Φύλλο Εργασίας και να τα αξιολογήσει. Εργαλείο που 
χρησιµοποιήθηκε:  

• Internet Explorer 
  Η οµάδα Β ανέλαβε να συλλέξει πληροφοριακό υλικό και να συντάξει ένα µικρό Οδηγό 
Ηλεκτρονικού Παιχνιδιού, επικεντρώνοντας το ενδιαφέρον της κυρίως στην εξειδικευµένη 
ορολογία γύρω από τον κόσµο του ηλεκτρονικού παιχνιδιού. Εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν: 

• Internet Explorer 
• MS Word 

 
∆ιενέργεια έρευνας µε ερωτηµατολόγιο     
  Η οµάδα Γ χωρίστηκε σε υποοµάδες και ανέλαβε τη σύνταξη, διανοµή, επεξεργασία του 
ερωτηµατολογίου µε σκοπό την έρευνα της σχέσης των µαθητών µε το παιχνίδι, ηλεκτρονικό και 
µη, αλλά και τη σχέση παιχνιδιού - διαβάσµατος και παρουσίασης των αποτελεσµάτων. Εργαλεία 
που χρησιµοποιήθηκαν:  

• MS Word για τη σύνταξη του ερωτηµατολογίου. 
• Φωτοτυπικό µηχάνηµα αναπαραγωγής αντιτύπων για διανοµή στους µαθητές και 

συµπλήρωση.  
• MS Excel για τη γραφική απεικόνιση των αποτελεσµάτων. 
     

Συγκέντρωση, επεξεργασία και απεικόνιση αποτελεσµάτων 
  Αφού συµπληρώθηκαν τα ερωτηµατολόγια από τους µαθητές, συγκεντρώθηκαν τα αποτελέσµατα 
από τα παιδιά της οµάδας του ερωτηµατολογίου και στη συνέχεια προχωρήσαµε στην επεξεργασία 
και την απεικόνιση των αποτελεσµάτων σε γραφήµατα. Εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν: 

• Αριθµοµηχανή για τον υπολογισµό των ποσοστών 
• MS Excel  για τα γραφήµατα 
 

Αξιολόγηση του προγράµµατος 
  Με τον όρο αξιολόγηση στα πλαίσια ενός εκπαιδευτικού προγράµµατος εννοούµε τη 
«συστηµατική διαδικασία συγκέντρωσης αξιόπιστων, ακριβών, σηµαντικών πληροφοριών, 
προσανατολισµένη να εκτιµήσει την ποιότητα και τα επιτεύγµατα του προγράµµατος, ως βάση για 
τη λήψη αποφάσεων για τη βελτίωση τόσο του προγράµµατος όσο και του εµπλεκόµενου 
προσωπικού» (Pérez Juste, 1991).  
  Με ανάλογο πνεύµα δόθηκε στο τέλος ειδικό ερωτηµατολόγιο για να συµπληρώσουν οι µαθητές 
που συµµετείχαν στην υλοποίησή του. Ο βασικός στόχος του ερωτηµατολογίου ήταν να δοθεί 
στους µαθητές η δυνατότητα να εκφράσουν τις εντυπώσεις τους αλλά και να διατυπώσουν 
απόψεις και προτάσεις σε µια ανατροφοδοτική διαδικασία για τη βελτίωση παρόµοιων 
µελλοντικών δραστηριοτήτων. Εργαλεία που χρησιµοποιήθηκαν: 

• MS Word για τη σύνταξη του ερωτηµατολογίου. 
• Φωτοτυπικό µηχάνηµα αναπαραγωγής αντιτύπων για διανοµή στους µαθητές και 

συµπλήρωση. 
 

Τελική παρουσίαση του προγράµµατος 
  Η τελική παρουσίαση του προγράµµατος µπορεί να γίνει µε τη δηµοσίευση των αποτελεσµάτων 
στη Σχολική Εφηµερίδα, σε κάποιο ψηφιακό δίσκο ή στο διαδίκτυο, στη δικτυακή τοποθεσία του 
σχολείου. Προτεινόµενα εργαλεία για την τελική παρουσίαση των αποτελεσµάτων του Project: 

• MS Word. 
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• Κάποιο δηµιουργικό πρόγραµµα πολυµέσων -authoring tool-, όπως το Director ή το 
Toolbook.   

• Λογισµικό δηµιουργίας ιστοσελίδων στο Web, όπως το FrontPage ή το Dreamweaver. 
 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ - ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
  Κατά την ανάπτυξη της δραστηριότητας δηµιουργήθηκε θετικό κλίµα συνεργατικής µάθησης και 
διερευνητικό πνεύµα. Οι µαθητές ένιωσαν ελεύθεροι να εργαστούν µε τους δικούς τους ρυθµούς, 
ανακάλυψαν παιχνίδια on line αναζητώντας στοιχεία στο διαδίκτυο, έµαθαν µυστικά των 
υπολογιστών από τους συµµαθητές τους, ρώτησαν το διδάσκοντα για θέµατα γλωσσικής 
διατύπωσης των κειµένων τους.  
  Προέκυψε ένας µικρός Οδηγός Ηλεκτρονικού Παιχνιδιού. Οι µαθητές έµαθαν να συντάσσουν 
ένα ερωτηµατολόγιο και να επεξεργάζονται τα στοιχεία. Τέλος, τα σχόλια των µαθητών στο 
τελικό ερωτηµατολόγιο της αξιολόγησης (Ερωτηµατολόγιο 2) ήταν πάρα πολύ θετικά για όλη τη 
δραστηριότητα και πολλοί ζήτησαν περισσότερο διαθέσιµο χρόνο για ανάλογες δραστηριότητες 
και κλιµάκωση ανάλογων δραστηριοτήτων µε χρήση ΤΠΕ. 
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