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Σχεδίαση και ανάπτυξη ενός
διαθεματικού παιχνιδιού για

μαθητές δημοτικού



Εισαγωγή

• Ανεκτίμητη επιρροή της τεχνολογίας 
σε διάφορους τομείς

• Αυξανόμενη χρήση διαφόρων 
τεχνολογικών προϊόντων από παιδιά 
μικρής ηλικίας

• Απαραίτητη χρήση της τεχνολογίας 
στην εκπαίδευση

Παιχνίδια σοβαρού 
σκοπού

νέος τρόπος απόκτησης 
γνώσεων και εκπαίδευσης
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Σκοπός – Στόχοι

• Σχεδίαση και ανάπτυξη ενός διαθεματικού παιχνιδιού για μαθητές Γ΄ τάξης

δημοτικού

• Συνδυαστική χρήση βιβλίων και παιχνιδιών σοβαρού σκοπού στα σχολεία

• Μετάδοση γνώσης στους μαθητές με ευχάριστο και διασκεδαστικό τρόπο

• Εξάσκηση και βελτίωση των γνώσεων των μαθητών
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Παιχνίδια Σοβαρού Σκοπού

•Ορισμοί

«Τα παιχνίδια σοβαρού σκοπού 
είναι παιχνίδια τα οποία έχουν 
σχεδιαστεί ειδικά για να αλλάξουν 
συμπεριφορές και να μεταδώσουν 
γνώσεις και μπορούν να 
αξιοποιηθούν ως μαθησιακά μέσα 
σε όλα τα επίπεδα συστημάτων 
κατάρτισης και εκπαίδευσης».

(SEGAN: Serious Games Network, 
2020)

«Ένα παιχνίδι σοβαρού σκοπού 
είναι ένα ψηφιακό παιχνίδι, που 
έχει δημιουργηθεί με σκοπό να 
ψυχαγωγεί και να υποστηρίζει την 
επίτευξη ενός τουλάχιστον επιπλέον 
στόχου (όπως για παράδειγμα τη 
μάθηση)» σε αντίθεση με ένα 
ψηφιακό παιχνίδι, το οποίο έχει ως 
μοναδικό σκοπό τη ψυχαγωγία.

(Dörner κ.ά., 2016)
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Παιχνίδια και εκπαίδευση

✓ Μάθηση μέσω δράσης – learning by doing (Λεβέντης & Οικονομίδης, 2001)

✓ Δημιουργία ελκυστικού μαθησιακού περιβάλλοντος (Παπαδόπουλος, 2001, σ. 1)

✓ Άμεση ανατροφοδότηση κάθε ενός μαθητή ξεχωριστά (Λεβέντης & Οικονομίδης,
2001)

✓ Χρήση όλων των αισθήσεων για την αλληλεπίδραση με τον κόσμο του παιχνιδιού
- «πιο προσωπικός κόσμος γνώσεων» (Σταυροπούλου κ.ά., 2002)

✓ Ανάπτυξη γνωστικών λειτουργιών και ικανοτήτων - π.χ. βελτίωση
αντανακλαστικών, παράλληλη επεξεργασία πληροφοριών, βελτίωση
επικοινωνίας, κ.ά. (Μαραγκός & Γρηγοριάδου, 2004)

✓ Βελτίωση διαδικασίας μάθησης και διδασκαλίας (Anastasiadis κ.ά., 2018)
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Ανασκόπηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού

• «Βρέχει Γράμματα», «Μαθηματικές Πράξεις» και «Μαθηματικά Μπαλόνια»
(Γιαννακούλας κ.ά., 2016)
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Στιγμιότυπο από το παιχνίδι
«Βρέχει Γράμματα»

Πηγή: (Xinogalos, χ.χ.)

Στιγμιότυπο από το παιχνίδι
«Μαθηματικά Μπαλόνια»

Πηγή: (Xinogalos, χ.χ.)

Στιγμιότυπο από το
παιχνίδι «Μαθηματικές 

Πράξεις»
Πηγή: (Xinogalos, χ.χ.)



Ανασκόπηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού

• Jele (Jele, χ.χ.)
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Οθόνη επιλογής 
δραστηριοτήτων
Πηγή: (Jele, χ.χ.)

Στιγμιότυπο δραστηριότητας
Μελέτης Περιβάλλοντος

Πηγή: (Jele, χ.χ.)

Στιγμιότυπο δραστηριότητας
Γλώσσας

Πηγή: (Jele, χ.χ.)

Στιγμιότυπο δραστηριότητας
Μαθηματικών

Πηγή: (Jele, χ.χ.)



Ανασκόπηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού

• inSchool.gr (inSchool.gr, χ.χ.)
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Στιγμιότυπο δραστηριότητας
«Ορθογραφία»

Πηγή: (inSchool.gr, χ.χ.)

Στιγμιότυπο δραστηριότητας
«Καταλήξεις -η –ι»

Πηγή: (inSchool.gr, χ.χ.)

Στιγμιότυπο δραστηριότητας
«Ορθογραφία –

Αξέχαστα γενέθλια»
Πηγή: (inSchool.gr, χ.χ.)

Στιγμιότυπο δραστηριότητας
«Γεωμετρικά στερεά»

Πηγή: (inSchool.gr, χ.χ.)



Ανασκόπηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού

• e-didaskalia (e-didaskalia, χ.χ.)
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Στιγμιότυπο από το παιχνίδι
«Πόσο Καλά Ξέρεις
Την Προπαίδεια;»

Πηγή: (e-didaskalia, χ.χ.)

Στιγμιότυπο από το παιχνίδι
«Βάλε Στο Βαγόνι
Το Σωστό Ρήμα»

Πηγή: (e-didaskalia, χ.χ.) Στιγμιότυπο παιχνιδιού
«Vocab Game 2»

Πηγή: (e-didaskalia, χ.χ.)

Στιγμιότυπο παιχνιδιού
«Fast Vocab1»

Πηγή: (e-didaskalia, χ.χ.)

1 www.gamestolearnenglish.com/fast-vocab
2 www.gamestolearnenglish.com/vocab-game

http://www.gamestolearnenglish.com/fast-vocab
http://www.gamestolearnenglish.com/vocab-game


Ανασκόπηση εκπαιδευτικών παιχνιδιών 
σοβαρού σκοπού
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Ανάγκη ανάπτυξης ενός 

ψηφιακού εκπαιδευτικού παιχνιδιού:

➢ ενσωμάτωση εκπαιδευτικού υλικού

➢ προσέλκυση ενδιαφέροντος των μαθητών

➢ παρακίνηση μαθητών να παίξουν

➢ διεύρυνση και εξάσκηση γνώσεων

• Περιορισμένος αριθμός

παιχνιδιών σοβαρού σκοπού

• Μονότονες / κουραστικές

δραστηριότητες



Πλαίσιο σχεδίασης
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Πλαίσιο σχεδίασης "Conceptual Framework for Serious Games" (Yusoff κ.ά., 2009)



Παρουσίαση του παιχνιδιού

• Γλώσσα προγραμματισμού Java

• Εκπαιδευτικό περιβάλλον προγραμματισμού Greenfoot

• Στόχος: εξάσκηση, εμπλουτισμός και αξιολόγηση γνώσεων των μαθητών

• Συνδυασμός παιχνιδιού πλατφόρμας με παζλ
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“Mind Games”

Τροφικές αλυσίδες Πολλαπλασιασμός

Συνώνυμα
Αντίθετα

Ενεστώτας
Αόριστος

Αγγλικό λεξιλόγιο



Παρουσίαση του παιχνιδιού
“Mind Games” – Διεπαφή χρήστη (GUI)
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Οθόνη έναρξης

Κουμπί 
εξόδου

Κουμπί
ενεργοποίησης /

απενεργοποίησης
ήχου

Βοήθεια στην οθόνη
επιλογής παιχνιδιού

Κουμπί
κλεισίματος

βοηθείας

Οθόνη ανατροφοδότησης μετά
την επιτυχή ολοκλήρωση

ενός επιπέδου

Υπολειπόμενη 
ζωή

Σκορ

Οθόνη επιλογής παιχνιδιού

Κουμπί μεταφοράς 
στην αρχική οθόνη

Κουμπί
βοηθείας



Στιγμιότυπο από το
επίπεδο 4

Παρουσίαση του παιχνιδιού
“Mind Games” – Παιχνίδι «Μελέτη Περιβάλλοντος»
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Στιγμιότυπο από το
επίπεδο 2

Απόσπασμα οδηγιών
επιπέδου 1

Στιγμιότυπο από το
επίπεδο 3

Στιγμιότυπο από το
επίπεδο 1



Στιγμιότυπο από την
εύρεση του θησαυρού

στο επίπεδο 1

Παρουσίαση του παιχνιδιού
“Mind Games” – Παιχνίδι «Μαθηματικά»
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Απόσπασμα οδηγιών
επιπέδου 1

Στιγμιότυπο από το
επίπεδο 2

Στιγμιότυπο από το
επίπεδο 1



Παρουσίαση του παιχνιδιού
“Mind Games” – Παιχνίδι «Γλώσσα»
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Στιγμιότυπο πριν την
εμφάνιση του κουίζ

στο επίπεδο 1

Στιγμιότυπο μετά την
εμφάνιση του κουίζ

στο επίπεδο 1

Στιγμιότυπο από το κουίζ
στο επίπεδο 3

Στιγμιότυπο από την εύρεση
του θησαυρού στο

επίπεδο 1

Στιγμιότυπο από το κουίζ
στο επίπεδο 1



Στιγμιότυπο πριν την
εμφάνιση του κουίζ

στο επίπεδο 1

Στιγμιότυπο από το κουίζ
στο επίπεδο 1

Στιγμιότυπο μετά την
εμφάνιση του κουίζ

στο επίπεδο 1

Στιγμιότυπο από το κουίζ
στο επίπεδο 2

Στιγμιότυπο από το κουίζ
στο επίπεδο 3

Παρουσίαση του παιχνιδιού
“Mind Games” – Παιχνίδι «Αγγλικά»
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Κλάση World

• 30 κλάσεις – υποκλάσεις της World

• ScrollWorld - Πηγή: (van Nigtevecht, 2012)

Θέματα υλοποίησης του παιχνιδιού
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Θέματα υλοποίησης του παιχνιδιού
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Κλάση Actor

• 32 κλάσεις – υποκλάσεις της Actor

• ScrollActor - Πηγή: (van Nigtevecht, 2012)

• TextField - Πηγή: (Gevater_Tod4711, 2013)



Σύνοψη και συμπεράσματα

▪ Κάλυψη ανάγκης για ένα δωρεάν ψηφιακό εκπαιδευτικό παιχνίδι.

▪ Θεματικές ενότητες: Μελέτη Περιβάλλοντος, Μαθηματικά, Γλώσσα και Αγγλικά.

▪ Ανάπτυξη παιχνιδιού στο εκπαιδευτικό περιβάλλον προγραμματισμού Greenfoot

χρησιμοποιώντας αποκλειστικά εντολές κώδικα στη γλώσσα προγραμματισμού Java.

▪ Συνδυασμός παιχνιδιού πλατφόρμας και παζλ.

▪ Χρήση ελκυστικών γραφικών και ηχητικών εφέ.

▪ Άμεση και συνεχής ανατροφοδότηση του παίκτη.
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Όρια και περιορισμοί

Greenfoot 
3.6.0

Java 11+

Αλλαγή τρόπου 
εξαγωγής και

εκτέλεσης
αρχείων .jar

• Μη εφικτή αξιολόγηση από μαθητές και εκπαιδευτικούς

• Προβλήματα με το Greenfoot – υπερχείλιση μνήμης / επανεκκινήσεις
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Μελλοντικές επεκτάσεις
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➢ Εμπλουτισμός με νέα επίπεδα και δραστηριότητες.

➢ Εμπλουτισμός εκπαιδευτικού περιεχομένου - κάλυψη της συνολικής διδακτέας ύλης.

➢ Δυνατότητα αποθήκευσης της παρούσας κατάστασης του παιχνιδιού - συνέχιση παιχνιδιού από

το ίδιο σημείο σε μελλοντική στιγμή.

➢ Προσθήκη επιπλέον παιχνιδιών – κάλυψη άλλων μαθημάτων της Γ΄ τάξης δημοτικού.

➢ Προσαρμογή εκπαιδευτικού περιεχομένου στη διδακτέα ύλη μαθημάτων άλλων τάξεων.

➢ Μετάφραση παιχνιδιού σε άλλες γλώσσες.

➢ Παρουσίαση παιχνιδιού σε μαθητές / εκπαιδευτικούς δημοτικού και αξιολόγησή του.
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Ευχαριστώ για την προσοχή σας!


