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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Το φαινόµενο της οικειοθελούς ασχολίας των νέων, αγοριών και κοριτσιών, µε τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια µε την παράλληλη αφιέρωση µεγάλου ποσοστού του προσωπικού τους ελεύθερου χρόνου, 
έχει κινήσει το ενδιαφέρον αρκετών ερευνητών να προσπαθήσουν να καταγράψουν τις µεθόδους και 
τις προϋποθέσεις που απαιτούνται για τη µετατροπή τους από ένα καθαρά περιβάλλον παιχνιδιού σε 
ένα περιβάλλον υποστήριξης της µάθησης στο οποίο να παραµένουν όλα εκείνα τα χαρακτηριστικά 
που το καθιστούν εθιστικό και διασκεδαστικό. Στην παρούσα εργασία παρουσιάζονται τα 
χαρακτηριστικά των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, το κίνητρο που παρέχουν στους χρήστες να 
αφιερώνουν αρκετές ώρες από τον ελεύθερο χρόνο τους, παραδείγµατα υπαρχόντων εκπαιδευτικών 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών και οι βασικές προϋποθέσεις που πρέπει να τηρούνται κατά τη σχεδίαση 
τους για να µπορέσει να γίνει εφικτή η εφαρµογή τους στην µαθησιακή διαδικασία. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Εκπαίδευση, ηλεκτρονικά παιχνίδια, εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια, 
µάθηση, κίνητρο µάθησης, χαρακτηριστικά ηλεκτρονικών παιχνιδιών, γνωστικές λειτουργίες 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν πλέον µία πλευρά της κοινωνικής ζωής και του 

πολιτισµού µας (Provenzo, 1991). Ο κόσµος µας διαιρείται σε εκείνους που ασχολούνται µε τα 
ηλεκτρονικά παιχνίδια και σε εκείνους που δεν ασχολούνται. Έρευνες έχουν δείξει ότι στην 
πλειονότητα των αγοριών αρέσει να ασχολούνται µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια (Braun & Giroux, 
1989, Lawry et al, 1995) ενώ σίγουρα λιγότερα είναι τα κορίτσια που ασχολούνται µε αυτά (Braun 
& Giroux, 1989, Inkpen et al, 1994). Το ενδιαφέρον των κοριτσιών για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 
αυξάνεται όταν τους δίνεται η δυνατότητα να συνεργαστούν µεταξύ τους (Inkpen, 1994, Inkpen, 
Klawe, Booth & Upitis, 1995). 

 
Υποστηρίζεται ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν αρνητική επίπτωση στην κοινωνική 

συµπεριφορά των ενασχολούµενων µε αυτά (Dominick, 1984, Selnow, 1984). Σε αντίθεση µε 
αυτή τη θέση, έρευνες δείχνουν ότι υπάρχουν αρκετές θετικές επιπτώσεις. Εξετάζοντας τις 
αντιλήψεις αυτές βρέθηκε ότι υπάρχει πολύ µικρή σχέση µεταξύ της ενασχόλησης µε τα 
ηλεκτρονικά παιχνίδια και της αντικοινωνικής συµπεριφοράς (Lawry et al, 1995). Εκτός αυτού οι 
ασχολούµενοι µαθητές είχαν πολύ σηµαντικά ενδιαφέροντα όπως την µουσική, τον 
προγραµµατισµό, το διάβασµα και το σχολείο. 
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ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΤΩΝ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΩΝ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΩΝ 
  Τρία από τα βασικά χαρακτηριστικά των ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι η πρόκληση, η 
φαντασία και η περιέργεια. Για να µπορέσει ένα περιβάλλον να χαρακτηριστεί ότι δηµιουργεί 
πρόκληση θα πρέπει να προβάλει στόχους των οποίων η επίτευξη είναι αµφίβολη (Malone, 1980).  

 
Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ανήκουν στην κατηγορία των ενεργητικών περιβαλλόντων που 

προκαλούν την ενασχόληση, τα οποία θα πρέπει να σχεδιάζονται µε τέτοιο τρόπο ώστε να 
περιέχουν τις παρακάτω ιδιότητες (Jones, 1998): 

• ∆ραστηριότητες που πρέπει να έρθουν σε πέρας 

• ∆ραστηριότητες µε καθαρούς στόχους 

• ∆ραστηριότητες µε άµεση ανατροφοδότηση 

• ∆ραστηριότητες που να προκαλούν τη συγκέντρωση 

• Ενασχόληση σε βάθος αφήνοντας στην άκρη ανησυχίες και απογοητεύσεις των 
καθηµερινών δραστηριοτήτων 

• Εξάσκηση και ανάπτυξη της αίσθησης του ελέγχου των ενεργειών του χρήστη 

• Ανάπτυξη της αίσθησης του χρόνου 
 
Τα παραπάνω χαρακτηριστικά πρέπει να συνδυάζονται µε τα κύρια χαρακτηριστικά των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών (Prensky, 2001) που είναι: 

• Κανόνες 

• Στόχοι 

• Αποτελέσµατα και ανατροφοδότηση 

• Σύγκρουση / διαγωνισµός / πρόκληση / αντιπαλότητα 

• Αλληλεπίδραση 

• Αναπαράσταση ιστορίας - σενάριο 
 
Σύµφωνα µε τα παραπάνω θα πρέπει ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι να προβάλει συγκεκριµένους 
κανόνες τους οποίους να µπορεί να χρησιµοποιήσει ο χρήστης για να καταφέρει να φέρει σε πέρας 
τους στόχους που έχουν τεθεί κατά την σχεδίαση του. Οι δραστηριότητες θα πρέπει να είναι 
δοµηµένες µε τέτοιο τρόπο ώστε να µπορεί ο χρήστης να µειώσει ή να αυξήσει τη δυσκολία τους 
µε σκοπό να µπορέσει να ανταπεξέλεθει ανάλογα µε τις ικανότητές του. Θα πρέπει να υπάρχουν 
καθαρά κριτήρια αξιολόγησης των προσπαθειών έτσι ώστε ο χρήστης να γνωρίζει πόσο καλά ή 
πόσο άσχηµα τα πηγαίνει ανά πάσα στιγµή. Τέλος η ιστορία - σενάριο θα πρέπει να παρουσιάζεται 
µε τέτοιο τρόπο ώστε να κεντρίζει το ενδιαφέρον στον τελικό χρήστη να αλληλεπιδρά µε το 
περιβάλλον, να συγκρούεται, να διαγωνίζεται , να προκαλείται και να αντιτίθεται. 
 
ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΓΝΩΣΤΙΚΩΝ ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΩΝ ΚΑΙ ΙΚΑΝΟΤΗΤΩΝ 
Ο λόγος που υπάρχει ενδιαφέρον στον τοµέα της έρευνας για την σχέση µεταξύ των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών και της εκπαίδευσης είναι η δύναµη που έχουν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 
να παρακινούν τους νέους να ασχολούνται µε αυτά µε έναν µοναδικό τρόπο, κάτι που δεν έχει τη 
δύναµη να κάνει ο τυπικός τρόπος εκπαίδευσης. Οι νέοι, και όχι µόνο αυτοί, µε δική τους 
πρωτοβουλία και επιθυµία εµπλέκονται αρκετές ώρες µε το παιχνίδι διαφόρων συχνά αρκετά 
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περίπλοκων ηλεκτρονικών παιχνιδιών έξω από το χώρο του σχολείου. Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 
έχουν µία δυναµική στο να προκαλούν τους νέους να ασχοληθούν µε αυτά κεντρίζοντας τους το 
ενδιαφέρον. Για το λόγο αυτό οφείλουµε να ερευνήσουµε τον τρόπο µε τον οποίο θα µπορέσουµε 
να χρησιµοποιήσουµε αυτή τη δυναµική για να ενθαρρύνουµε τους µαθητές στο να θέλουν να 
µάθουν. 

 
Εκτός της παραπάνω δυναµικής, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν τη δυνατότητα να 

“επαναπρογραµµατίζουν” τη σκέψη των ενασχολούµενων µε αυτά καθώς αυτοί αναπτύσσουν νέες 
γνωστικές λειτουργίες και ικανότητες όπως (Prensky, 2001): 

• Ανάπτυξη αντανακλαστικών 

• Παράλληλη επεξεργασία 

• Πληροφορία µέσω γραφικών 

• Τυχαία προσπέλαση 

• Επικοινωνία 

• Ενεργητικότητα 

• Παιχνίδι 

• Αναγνώριση 

• Φαντασία 

• Φιλική αντιµετώπιση της τεχνολογίας 
 
Τα παραπάνω αναπτύσσονται καθώς οι χρήστες αυξάνουν την ικανότητα τους να 

επεξεργάζονται τις πληροφορίες οι οποίες τους παρουσιάζονται πολύ γρήγορα καθώς πρέπει να 
προσδιορίσουν τι είναι σχετικό και αναγκαίο κατά τη διαδικασία, αναπτύσσουν την ικανότητα να 
επεξεργάζονται την πληροφορία παράλληλα την ίδια στιγµή από διάφορες πηγές και µε τυχαία 
σειρά, αναπτύσσουν την ικανότητα να αναγνωρίζουν την πληροφορία πρώτα µέσω των εικόνων 
και των γραφικών και στη συνέχεια να χρησιµοποιούν τυχόν κείµενο για να εξακριβώνουν, να 
αναπτύσουν και να εξερευνούν. Επίσης αναπτύσσεται η επικοινωνία των χρηστών οι οποίοι 
επικοινωνούν µεταξύ τους είτε για να παίξουν µεταξύ τους είτε για να αναζητήσουν περισσότερες 
πληροφορίες και µεθόδους επίλυσης των προβληµάτων που τους παρουσιάζονται µέσα στο 
παιχνίδι. Οι χρήστες βρίσκουν το παιχνίδι µία χαλαρωτική διαδικασία και σαν µία φυσική 
δραστηριότητα που τους οδηγεί στην θεώρηση του υπολογιστή σαν ένα εργαλείο για παιχνίδια, 
περιµένουν την αναγνώριση των προσπαθειών τους µέσα από το παιχνίδι, κάτι που τους δίνεται 
σαν ανατροφοδότηση και τους παρακινεί να συνεχίσουν σε ακόµα πιο δύσκολες διαδικασίες. 
Μέσω αυτής της διαδικασίας αναπτύσσεται το µοντέλο “κάνω για να µάθω” σε αντίθεση µε το 
µοντέλο “µαθαίνω για να κάνω”. Τέλος οι χρήστες αναπτύσσουν την φαντασία τους µέσα από το 
περιβάλλον του παιχνιδιού και της εµπειρίας που αποκτάνε από την αλληλεπίδραση µε αυτό 
δηµιουργώντας τις κατάλληλες προυποθέσεις να θεωρούν την τεχνολογία σαν φίλο και όχι σαν 
εχθρό µεγαλώνοντας παράλληλα µε αυτή. 
 
ΤΟ ΚΙΝΗΤΡΟ ΕΝΑΣΧΟΛΗΣΗΣ ΚΑΙ Η ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΗ ∆ΙΑΣΤΑΣΗ  
Μελέτες που αφορούν το γιατί τα ηλεκτρονικά παιχνίδια θεωρούνται ευχάριστα και γοητεύουν 

τους µαθητές έδειξαν ότι αυτά έχουν κοινά κάποια χαρακτηριστικά (Malone, 1981). Προσφέρουν 
το αίσθηµα του ελέγχου, της περιέργειας, της εξωγενούς και της εσωγενούς φαντασίας 
προκαλώντας ταυτόχρονα την ενασχόληση µε αυτά. Με βάση αυτά τα αποτελέσµατα οι Lepper 
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και Malone (1987), πρότειναν τη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών ως ένα µέσο εκπαιδευτικών 
δραστηριοτήτων. 

 
Τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι εκείνα τα παιχνίδια που ενθαρρύνουν την 

ανάπτυξη της λογικής και την απόκτηση δεξιοτήτων και γνώσης µε έναν ευχάριστο τρόπο (Klawe 
& Phillips, 1995). Το υπόβαθρό τους σχετίζεται µε κοµµάτια γνώσης τα οποία οι χρήστες πρέπει 
να εφαρµόσουν µε σκοπό να επιτύχουν τους στόχους που τους προτείνονται. Από τις πρώτες 
έρευνες που έγιναν για την χρήση των παιχνιδιών στην εκπαίδευση (Gordon, 1970) αποδείχθηκε 
ότι αποτελούν µία πηγή κινήτρου για τους χρήστες να δοκιµάσουν τις γνώσεις τους, να τις 
αναπτύξουν εφαρµόζοντάς τις καθώς και να µάθουν πράγµατα που δεν γνωρίζουν ενώ ταυτόχρονα 
διασκεδάζουν  (Malone, 1980). Συγκεκριµένα, η χρήση των πολυµέσων, οι ελκυστικές ιστορίες 
που παρουσιάζουν πραγµατικούς ή φανταστικούς στόχους και πράκτορες (agents) που 
συνοδεύουν το χρήστη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού (δίνοντάς τους κίνητρο να συνεχίσουν το 
παιχνίδι και εφοδιάζοντάς τους µε ανατροφοδότηση) αυξάνουν την µαθησιακή επίτευξη (Klawe, 
1999). 

 
Ένα δεύτερο σύνολο παραµέτρων που συνδέει τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και τη µαθησιακή 

διαδικασία έχει να κάνει µε την προσπάθεια ανάπτυξης ηλεκτρονικών περιβαλλόντων που να 
υποστηρίζουν νέους τύπους µάθησης (Facer, 2002). Το µοντέλο που βασίζεται στην παραδοσιακή 
διδασκαλία είναι µία µη αποδοτική µέθοδος και δεν µπορεί να εξασφαλίσει τα   ζητούµενα 
αποτελέσµατα µάθησης. ∆ιάφορα άλλα µοντέλα έχουν προταθεί όπως το µοντέλο “µαθαίνω 
κάνοντας” (ΜΙΤ, 2002) και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι περιβάλλοντα που ενεργητικά 
υποστηρίζουν αυτή την πρακτική. 
 
 Υπάρχουν αρκετοί παράγοντες που επηρεάζουν την αποτελεσµατικότητα των ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών. Οι παράγοντες αυτοί σχετίζονται µε τα προσωπικά χαρακτηριστικά του χρήστη, τις 
προτιµήσεις και τις συµπεριφορές του (McGrenere, 1996). ∆εν έχουν όλοι τις ίδιες προτιµήσεις, 
το ίδιο στυλ και την ίδια συµπεριφορά κατά την αλληλεπίδραση µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 
όπως επίσης και κατά την διαδικασία επίλυσης προβληµάτων. Οι σχεδιαστές των ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών από την άλλη πλευρά χρησιµοποιούν διάφορες εκπαιδευτικές µεθόδους και 
στρατηγικές κατά τη διαδικασία ανάπτυξης του περιβάλλοντος των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
(Gonzalez et al, 2000). Μία από τις πιο σηµαντικές διεργασίες για τη δηµιουργία αποδεκτών και 
παρακινητικών δραστηριοτήτων είναι η τεχνική της συγκράτησης του λόγου µεταξύ των 
δυνατοτήτων του χρήστη και των προκλήσεων που συναντά µέσα σε αποδεκτά όρια έτσι ώστε να 
µην δηµιουργείται στον χρήστη το αισθήµατα ανίας, έλλειψης διασκέδασης, ανησυχία και άγχος 
(Sedighian, 1997). Όταν η πρόκληση είναι ανώτερη των δυνατοτήτων δηµιουργείται ανησυχία και 
απογοήτευση, ενώ όταν είναι κατώτερη δηµιουργείται το αίσθηµα της ανίας (Csikszentmihalyi, 
1975).  
 
ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑΤΑ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΩΝ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΩΝ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΩΝ 
Υπάρχουν αρκετά παραδείγµατα ηλεκτρονικών παιχνιδιών τα οποία αναπτύχθηκαν για 
εκπαιδευτικούς σκοπούς. Το πρώτο από αυτά αναφέρεται στην Εκπαιδευτική καινοτοµία της 
εταιρίας Intel “The Journey inside” (Intel, 1997), µία εφαρµογή στο διαδίκτυο σε τεχνολογία 
Macromedia Flash που αφορά θέµατα των υπολογιστών και του Internet (βλ. Εικόνα 1) και 
απευθύνεται, σύµφωνα µε την Intel, σε µαθητές ∆ηµοτικού και Γυµνασίου ενώ κάποιες από τις 
δραστηριότητες αφορούν και µεγαλύτερους µαθητές.  
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Στην  αρχική σελίδα της εφαρµογής η Intel σηµειώνει ότι η εφαρµογή αποτελείται από 
διασκεδαστικές δραστηριότητες προδιαθέτοντας το ενδιαφέρον του µαθητή. Παράδειγµα τέτοιας 
διασκεδαστικής δραστηριότητας αποτελεί η δραστηριότητα – παιχνίδι “Make Rover Fetch” της 
ενότητας “Microprocessors / Fetch, Decode and Execute” . Στο παιχνίδι αυτό ο µαθητής 
προσπαθεί να προγραµµατίσει ένα ροµπότ – σκύλο έτσι ώστε να καταφέρει να πιάσει ένα ξύλο το 
οποίο «πετιέται» στην αρχή του παιχνιδιού σε τυχαία τοποθεσία. Ο µαθητής έχει στη διάθεσή του 
4 εντολές (1.Walk, 2.Turn left, 3.Turn right, 4.Pick up) τις οποίες πρέπει να εκτελέσει 
προσοµοιώνοντας τις τρείς βασικές λειτουργίες ενός επεξεργαστή Fetch, Decode, Execute (βλ. 
Εικόνα 2). 

 

 
Εικόνα 2.  Η δραστηριότητα - παιχνίδι 'Make Rover Fetch'

 
Εικόνα 1.  Αρχική σελίδα της Εφαρµογής 'The Journey Inside' 
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Όταν ο µαθητής καταφέρει να προγραµµατίσει σωστά το ροµπότ – σκύλο να πιάσει το ξύλο το 
παιχνίδι τον επιβραβεύει εµφανίζοντας το ροµπότ να κουνάει την ουρά του ικανοποιώντας το 
αίσθηµα της ικανοποίησης του µαθητή που κατάφερε να επιτύχει το στόχο του (βλ. Εικόνα 3). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
Ένα δεύτερο παράδειγµα εκπαιδευτικού ηλεκτρονικού παιχνιδιού αναφέρεται στην έρευνα του 
Τεχνολογικού Ινστιούτου της  Μασσαχουσέτης (MIT) σε συνεργασία µε την εταιρία Microsoft µε 
τίτλο “Games to Τeach”. Στα πλαίσια αυτής της έρευνας της οποίας στόχος είναι να ερευνηθεί ο 
τρόπος µε τον οποίο οι µαθητές µαθαίνουν παίζοντας,  αναπτύχθηκαν αρκετά ηλεκτρονικά 
εκπαιδευτικά παιχνίδια σε επιστηµονικά πεδία όπως η Φυσική, η Μηχανική, η Βιολογία, τα 
Μαθηµατικά και το Περιβάλλον. Ένα από αυτά είναι και το παιχνίδι “Hephaestus”  (βλ. Εικόνα 
4). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Εικόνα 3. 'Make Rover Fetch' - Επιβράβευση του µαθητή 

 
Εικόνα 4. Στάδια του εκπαιδευτικού ηλεκτρονικού παιχνιδιού “Hephaestus” 
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Το διασκεδαστικό σενάριο του παιχνιδιού αφορά τη δηµιουργία κατάλληλων συνθηκών για την 
εποίκιση του πλανήτη Ήφαιστου, ενός ηφαιστειώδους πλανήτη στον αστερισµό του Άλφα 
Κενταύρου, από τους ανθρώπους. Οι µαθητές προσπαθούν να δηµιουργήσουν κατάλληλα ροµπότ 
µε τα οποία να προετοιµάσουν το έδαφος του πλανήτη για την εποίκιση. Οι µαθητές µπορούν να 
παίξουν µόνοι τους ή να συνεργαστούν µε άλλους µαθητές και να αλληλεπιδράσουν µε τα ροµπότ 
αυτών σε ένα multiplayer περιβάλλον. Το ηλεκτρονικό παιχνίδι Ήφαιστος, σύµφωνα µε µία πρώτη 
έρευνα επιτρέπει στους µαθητές να «µάθουν κάνοντας». Το παιχνίδι σύµφωνα µε τους σχεδιαστές 
του απευθύνεται σε µαθητές Λυκείου καθώς και σε φοιτητές καθώς καλύπτει το πρόγραµµα 
σπουδών του εισαγωγικού µαθήµατος «Επιστήµη της Μηχανικής» του MIT. Οι παιδαγωγικοί 
στόχοι του εκπαιδευτικού παιχνιδιού αφορούν την εκµάθηση αντικειµένων όπως η µεταβολή της 
επιτάχυνσης, η ταχύτητα, η κατανάλωση της ενέργειας, η µάζα, η ροπή, η τριβή, η άνωση και το 
κέντρο της βαρύτητας (ΜΙΤ, 2002).  
 
Στο εκπαιδευτικό ηλεκτρονικό παιχνίδι «Hephaestus» οι µαθητές µαθαίνουν Φυσική 
προσπαθώντας να επιλύσουν τα προβλήµατα που τους παρουσιάζονται µέσα σε µία online 
κοινότητα µαθητών. Προκειµένου να επιζήσουν στον πλανήτη Ήφαιστο, οι µαθητές πρέπει να 
διαµορφώσουν τις συµµαχίες τους, να συνεργαστούν, και να αναπτύξουν σχέδια των οποίων τη 
γνώση  να µοιραστούν µε τους άλλους. Η µέθοδος αυτή της διδασκαλίας µέσω µίας συνεργατικής 
κοινότητας κατασκευής της γνώσης αποτελεί ένα αποτελεσµατικό παιδαγωγικό µοντέλο το οποίο 
έχει αποδειχθεί αποτελεσµατικό στην υποστήριξη της εκµάθησης διαφόρων αντικειµένων. 
 
ΠΡΟΥΠΟΘΕΣΕΙΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΣΤΗ ΜΑΘΗΣΙΑΚΗ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑ 
Υπάρχουν κάποιες προϋποθέσεις που πρέπει να πληρούνται εκτός των άλλων για την εφαρµογή 

των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην τάξη µε στόχο την υποστήριξη της µαθησιακής διαδικασίας 
για τις οποίες ήδη έχει γίνει έρευνα και µελέτη από την ερευνητική οµάδα ΤΕΕΜ (ΤΕΕΜ, 2002). 
Οι προϋποθέσεις αυτές είναι ένας συνδυασµός του περιεχοµένου των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
καθώς των βασικών αρχών διαχείρισης µίας τάξης, οι οποίες θα πρέπει οπωσδήποτε να 
λαµβάνονται υπόψη κατά την ανάπτυξη ενός εκπαιδευτικού ηλεκτρονικού παιχνιδιού. Σύµφωνα 
µε τις µέχρι τώρα έρευνες πρέπει να δίνεται ιδιαίτερη προσοχή στα παρακάτω (McFarlane, 
Sparrowhawk & Heald, 2002): 

• Προκαθορισµένα σενάρια. Τα  προκαθορισµένα σενάρια, τα οποία µπορούν να είναι 
προσοµοιώσεις δίνουν τη δυνατότητα στους µαθητές να µάθουν τα βασικά στοιχεία 
ελέγχου του παιχνιδιού πριν ξεκινήσουν την πλήρη τους ενασχόληση. Θα πρέπει να 
στηρίζονται οπωσδήποτε στο αναλυτικό πρόγραµµα και είναι εφικτό να 
χρησιµοποιηθούν από τον εκπαιδευτικό για να θέσει ερωτήµατα και να συζητηθούν 
απόψεις, που στη συνέχεια θα χρησιµοποιηθούν στην µαθησιακή διαδικασία. Στην 
περίπτωση που αυτά τα σενάρια δίνουν τη δυνατότητα στον καθηγητή να επέµβει και να 
τα τροποποιήσει µειώνεται επίσης και ο χρόνος προετοιµασίας του µαθήµατος, εφόσον 
δεν απαιτείται η κατασκευή των σεναρίων από το µηδέν. 

• Ακρίβεια περιεχοµένου. Η ακρίβεια περιεχοµένου αποτελεί έναν πολύ σηµαντικό 
παράγοντα καθώς δεν θα πρέπει να υπάρχει σύγκρουση µε βάση την πραγµατικότητα 
και τις εµπειρίες των µαθητών. Η χρησιµοποίηση µαγικών φίλτρων ή τρυκ για την 
αντιµετώπιση δύσκολων καταστάσεων δεν είναι κατάλληλη όταν αναφερόµαστε σε 
πραγµατολογικό εκπαιδευτικό περιεχόµενο. Οι τυχόν προσοµοιώσεις θα πρέπει να 
βασίζονται σε παραδεκτά τυπικά µοντέλα και τα µοντέλα αυτά θα πρέπει να είναι 
πλήρως προσδιορισµένα. 

• Αποθήκευση κατάστασης. Αποτελεί έναν πολύ σηµαντικό παράγοντα. Θα πρέπει η 
κατάσταση του παιχνιδιού να µπορεί να αποθηκευτεί όταν τελειώσει το µάθηµα καθώς 
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επίσης αυτή η κατάσταση να µπορεί να γίνει σηµείο εκκίνησης σε µελλοντική εργασία. 
Ο περιορισµός του χρόνου του µαθήµατος κάνει πολύ σηµαντική την ιδιότητα του 
µαθητή να µπορεί να ξεκινήσει από το σηµείο που τελείωσε στο προηγούµενο µάθηµα. 
Επίσης κρίνεται αρκετά σηµαντικό να αποθηκεύεται η τελευταία κατάσταση για κάθε 
ένα µαθητή που χρησιµοποιεί τον ίδιο υπολογιστή. 

• Πληροφορίες για τον εκπαιδευτικό. Θα πρέπει να δίνονται στον εκπαιδευτικό 
πληροφορίες που αφορούν το ίδιο το παιχνίδι, τα µοντέλα που χρησιµοποιεί, ιδέες 
εφαρµογής και  µεθόδους χρησιµοποίησης. Εκτός από τα παραπάνω θα πρέπει επίσης να 
δίνονται στοιχεία που να αφορούν το βαθµό επιτυχίας κάθε µαθητή ή οµάδας µαθητών 
σε κάθε στάδιο του παιχνιδιού. 

• Ήχος. Θα πρέπει να υπάρχει πρόβλεψη για έλεγχο του ήχου σε συνθήκες τάξης. Επειδή  
πολλές φορές οι µαθητές συζητούν µεταξύ τους για να αντιµετωπίσουν µία 
δραστηριότητα είναι πιθανόν να ενοχλούνται από τον παρασκηνιακό ή προσκηνιακό ήχο 
του παιχνιδιού. Για το λόγο αυτό θα πρέπει να υπάρχει η δυνατότητα απενεργοποίησης/ 
ενεργοποίησης του ήχου ανάλογα µε τις ανάγκες των µαθητών. 

• Προοδευτικότητα δυσκολίας. Οι δραστηριότητες θα πρέπει να είναι αυξανόµενης 
δυσκολίας αλλά επίσης και να προσαρµόζονται σε διαφορετικά επίπεδα ικανοτήτων. ∆εν 
θα πρέπει να υπάρχουν επαναλήψεις δραστηριοτήτων και θα πρέπει να παρέχονται 
κατάλληλα σηµεία τέλους σε περίπλοκα περιβάλλοντα παιχνιδιών µε σκοπό να µην 
απογοητεύονται οι µαθητές. 

• ∆ιασύνδεση µε το χρήστη. Η διασύνδεση µε το χρήστη θα πρέπει να είναι σαφής και να 
µην απαιτεί, όσο αυτό είναι δυνατόν, γραπτές οδηγίες. Στην περίπτωση ηλεκτρονικού 
κειµένου αυτό θα πρέπει να είναι προσαρµοσµένο κατάλληλα στην ηλικία των µαθητών, 
όσον αφορά το µέγεθος, το χρώµα και το στυλ του κειµένου. 

• Πρόκληση για συνεργασία. Χρειαζόµαστε περιβάλλοντα κατασκευής της γνώσης τα 
οποία να ενθαρρύνουν τη συνεργατική µάθηση. Θα πρέπει λοιπόν, όσο αυτό είναι 
εφικτό, να περιορίζεται το πλήθος των απλών ερωτήσεων και να προωθείται η λογική 
της συνεργασίας σε πιθανές ενέργειες που πρέπει να γίνουν για την αντιµετώπιση της 
κατάστασης σε κάθε στάδιο του ηλεκτρονικού εκπαιδευτικού παιχνιδιού. 

• Πραγµατικός κόσµος. Οι µαθητές θα πρέπει να πειραµατίζονται σε ένα περιβάλλον στο 
οποίο να µπορούν στηρίζουν την προυπάρχουσα γνώση τους. 

• Χρόνος. Ο χρόνος που απαιτείται για την ολοκλήρωση του ηλεκτρονικού εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού θα πρέπει να µπορεί να καθορίζεται από τον µαθητή ή τον καθηγητή και όχι  
από τον υπολογιστή. 

 
ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
Στην παρούσα εργασία παρουσιάστηκαν τα χαρακτηριστικά των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, οι 

λόγοι που προκαλούν την ευχαρίστηση στους χρήστες που ασχολούνται µε αυτά, παραδείγµατα 
υπαρχόντων εκπαιδευτικών ηλεκτρονικών παιχνιδιών και οι προϋποθέσεις που πρέπει να 
λαµβάνονται κατά τη σχεδίαση όταν το ηλεκτρονικό παιχνίδι προορίζεται για εκπαιδευτικούς 
σκοπούς. Σήµερα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν µέρος της παγκόσµιας κουλτούρας και του 
πολιτισµού. Οι νέοι, και από τα δύο φύλα, ασχολούνται µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια µε το 
ποσοστό βέβαια των αγοριών να υπερτερεί σε σχέση µε το αντίστοιχο ποσοστό των κοριτσιών. 
Αγόρια και κορίτσια γοητεύονται από τα ηλεκτρονικά παιχνίδια µε αποτέλεσµα να αφιερώνουν 
οικειοθελώς µεγάλο ποσοστό από τον προσωπικό τους χρόνο παίζοντας παιχνίδια στον 
ηλεκτρονικό υπολογιστή ή σε παιχνιδοµηχανές. Το αίσθηµα ελέγχου, η περιέργεια και η φαντασία 
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που αναπτύσσεται σε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι αποτελεί κίνητρο για την ενασχόληση των 
χρηστών. Ταυτόχρονα αρκετές έρευνες έδειξαν ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 
επαναπρογραµµατίζουν τη σκέψη των χρηστών και αναπτύσσουν νέες γνωστικές λειτουργίες και 
ικανότητες. Η έρευνα σε παγκόσµιο επίπεδο εστιάζεται στο κατά πόσο µπορούµε να 
εκµεταλλευτούµε τις ιδιότητες αυτές των ηλεκτρονικών παιχνιδιών µε σκοπό να χρησιµοποιηθούν 
κατά την µαθησιακή διαδικασία. Οι µέχρι τώρα έρευνες δείχνουν ότι αυτό είναι εφικτό αρκεί να 
τηρούνται κάποιες βασικές προϋποθέσεις όπως είναι τα προκαθορισµένα σενάρια, η ακρίβεια 
περιεχοµένου, η αποθήκευση κατάστασης, οι πληροφορίες για τον εκπαιδευτικό, ο ήχος, η 
προοδευτικότητα δυσκολίας, η διασύνδεση µε το χρήστη, η πρόκληση για συνεργασία, ο 
πραγµατικός κόσµος και ο χρόνος. Οι προϋποθέσεις αυτές θα πρέπει να λαµβάνονται υπόψη κατά 
τη διάρκεια της σχεδίασης του εκπαιδευτικού ηλεκτρονικού παιχνιδιού. 
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