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Πεξίιεςε 

Σα ηειεπηαία ρξφληα παξαηεξείηαη έλα ζπλερψο απμαλφκελν ελδηαθέξνλ γηα ηελ 

έλλνηα ηνπ Gamification θαζψο θαη ηελ εθαξκνγή ηνπ ζε δηάθνξνπο ηνκείο. Δπνκέλσο, ε 

παξνχζα δηπισκαηηθή εξγαζία  είλαη βηβιηνγξαθηθή θαη  ζηνρεχεη ζηελ αλάδεημε  ησλ 

δπλαηνηήησλ θαη ησλ επθαηξηψλ πνπ πξνζθέξεη ην Gamification, θαζψο θαη ην αληίθηππν 

πνπ έρεη  ζε ζεκαληηθνχο  θιάδνπο (π.ρ. εθπαίδεπζε, πγεία, ηνπξηζκφο). Αξρηθά, 

αλαθέξνληαη νη νξηζκνί ηνπ gamification θαη ηα ζηνηρεία πνπ ην απαξηίδνπλ, ελψ 

παξάιιεια απνζαθελίδεηαη ν φξνο ζε ζρέζε κε άιινπο παξφκνηνπο.  Δπηπιένλ , 

πξαγκαηνπνηείηαη ε ηζηνξηθή αλαδξνκή ηνπ, θαηεγνξηνπνηνχληαη νη ρξήζηεο , ηνλίδνληαη 

ηα είδε δηαζθέδαζεο θαη αλαπηχζζεηαη ην πιαίζην ηεο Οθηάιπζεο .ηε ζπλέρεηα, σο 

κεζνδνινγία έξεπλαο επηιέγεηαη ε κειέηε πεξίπησζεο , δηφηη δηαζέηεη αξθεηά 

πιενλεθηήκαηα ζε ζχγθξηζε κε άιιεο κεζφδνπο επηζηεκνληθήο έξεπλαο θαη 

παξνπζηάδνληαη κειέηεο πεξηπηψζεσλ ζηνπο βαζηθφηεξνπο ηνκείο (π.ρ. εθπαίδεπζε, 

πγεία, ηνπξηζκφο) φπνπ εθαξκφδεηαη ην Gamification. Αθφκε, πξαγκαηνπνηείηαη 

ζπγθξηηηθή αλάιπζε κεηαμχ ησλ κειεηψλ πεξηπηψζεσλ ζηνλ ηνκέα ησλ επηρεηξήζεσλ  

θαη πξνηείλεηαη ε αλάπηπμε ηεο εθαξκνγήο D-Careful πνπ πηνζέηεζε ην Gamification 

ζηνλ ηνκέα ησλ κεηαθνξψλ κε ζθνπφ ηελ αζθαιέζηεξε νδήγεζε ησλ ρξεζηψλ.  

Καηαιεθηηθά, ηνλίδνληαη ηα ζπκπεξάζκαηα θαη παξαηίζεηαη έλαο 

ζπγθεληξσηηθφο  πίλαθαο κε  ζεκαληηθέο κειέηεο πεξηπηψζεσλ πξνθεηκέλνπ λα γίλεη 

αληηιεπηφ πσο ε Παηρληδνπνίεζε επεξεάδεη ηνπο αλζξψπνπο θαη ηηο επηρεηξήζεηο, πσο 

ηνπο ελζαξξχλεη λα ζπκκεηέρνπλ ζε δηάθνξεο δξαζηεξηφηεηεο, ηνπο παξέρεη θίλεηξα, 

πξνσζεί ηε γλψζε θαη βειηηψλεη ηηο ζρέζεηο κεηαμχ ησλ αλζξψπσλ.  

 

 

 

Λέμεηο Κιεηδηά: Gamification, Παηρληδνπνίεζε, παίθηεο-ρξήζηεο, νθηάιπζε,    

κειέηε πεξίπησζεο, ζπγθξηηηθή αλάιπζε, πξνηεηλφκελε εθαξκνγή 
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Abstract 

During the last years, the concept of Gamification and its application in various 

fields has seen a constantly increasing interest. This Master Thesis focuses on the 

bibliographical study of the concept of Gamification and aims to highlight the 

possibilities and opportunities that it offers, as well as its impact on important industries 

(such as education, health, tourism). First, this thesis studies and analyses the definitions 

of gamification and its constituent elements, while clarifies the term. In addition, its 

historical retrospect takes place, users are categorized, entertainment types are 

highlighted and the framework of Octalysis is developed. Then, the case study analysis is 

selected as the main research methodology because it has several advantages compared 

to other methods of scientific research, also this study presents a number of case studies 

witch conducted in the main industries (such as education, health, tourism) and have 

implemented  the Gamification concept. Furthermore, this thesis carries out a 

comparative analysis between the case studies in the business industry and it is proposed 

to develop the D-Careful application that has adopted the gamification in the transport 

sector for safer driving of users.  

Finally, the study highlights the conclusions and sets out an aggregate table with 

significant case studies in order to understand how Gamification affects people and 

businesses, what encourages them to participate in various activities, what provides them 

motivation, how it promotes knowledge and improves relations between people. 

 

 

 

 

Keywords: Gamification, players-users, Octalysis, case study analysis, 

comparative analysis , proposed application.  
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Πξόινγνο – Δπραξηζηίεο  

  Γηα ηελ εθπφλεζε ηεο παξνχζαο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο ζα ήζεια λα εθθξάζσ ηελ 

εθηίκεζε κνπ ζηα άηνκα πνπ κνπ πξνζέθεξαλ ηηο γλψζεηο ηνπο, ηελ ζπκπαξάζηαζή ηνπο 

θαη ηελ αξσγή ηνπο γηα ηελ νινθιήξσζε ηεο παξνχζαο εξγαζίαο.  

   Αξρηθά, ζα ήζεια λα επραξηζηήζσ ηνλ Δπηβιέπνληα Καζεγεηή κνπ θαη Αλαπιεξσηή 

Καζεγεηή ηνπ Σκήκαηνο θ. Δκκαλνπήι ηεηαθάθε, ν νπνίνο κε  ηε ζπλερή θαζνδήγεζε 

ηνπ θαη ηηο επηζηεκνληθέο ηνπ ζπκβνπιέο κε βνήζεζε πξνθεηκέλνπ λα νινθιεξψζσ  κε 

επηηπρία ην έξγν κνπ.  

Έλα  κεγάιν  «επραξηζηψ»  νθείισ  ζηελ νηθνγέλεηα κνπ θαη ζηνλ ζπκθνηηεηή 

κνπ Μάλν γηα ηελ ππνζηήξημή ηνπο θαη ηελ αγάπε πνπ κνπ έδσζαλ, θαζψο  ζηάζεθαλ 

ζπλνδνηπφξνη  κε ηελ  εζηθή θαη πλεπκαηηθή ηνπο  ζπκπαξάζηαζε ζε φιν ην ηαμίδη ησλ 

ζπνπδψλ κνπ.  
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1 

 1 Δηζαγσγή 

 1.1  Πξόβιεκα – Σεκαληηθόηεηα ηνπ ζέκαηνο 

Σν Gamification ή φπσο νξίδεηαη ζηα ειιεληθά ε Παηρληδνπνίεζε απνηειεί κηα έλλνηα 

πνπ νινέλα απνθηά απμαλφκελν ελδηαθέξνλ , θαζηζηψληαο ηελ κηα πνιιά ππνζρφκελε ηάζε 

ζε πνιινχο ηνκείο. Ο φξνο gamification εκθαλίζηεθε γηα πξψηε θνξά ην 2008 (Deterding 

2011) θαη απέθηεζε αλαγλψξηζε απφ ην 2010 (Epstein 2013). Η έλλνηα ηνπ Gamification 

είλαη ε ρξήζε ζηνηρείσλ παηρληδηνχ (game elements) θαη νη ηερληθέο ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ 

(game-design techniques) ζε έλα πεξηβάιινλ πνπ δελ έρεη άκεζε ζρέζε κε ην παηρλίδη 

(Deterding et al. , 2011). Πην ζπγθεθξηκέλα, απνηειεί κία πξαθηηθή πνπ εθαξκφδεηαη ζε 

δηάθνξνπο ρψξνπο θαη πνηθίινπο ηνκείο  πξνθεηκέλνπ λα εθπιεξσζνχλ νξηζκέλνη ζηφρνη 

γξεγνξφηεξα θαη επθνιφηεξα. Παξαδείγκαηα εθαξκνγήο ηνπ ζε ζεκαληηθνχο θιάδνπο φπσο 

ε πγεία, ε εθπαίδεπζε, νη επηρεηξήζεηο, ην marketing θ.ά. πνπ έρνπλ επηθέξεη ζεηηθά 

απνηειέζκαηα απνδεηθλχνπλ φηη είλαη έλα πνιιά ππνζρφκελν θαη λέν εξγαιείν, γη‟ απηφ 

ρξήδεη έξεπλαο φζνλ αθνξά ηε ζσζηή πηνζέηεζε θαη αμηνπνίεζή ηνπ.  

 1.2  Σθνπόο – Σηόρνη 

θνπφο ηεο παξνχζαο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο  είλαη ε θαηαλφεζε θαη αλάιπζε ηεο 

έλλνηαο ηνπ Gamification, ε εμέηαζε, ε ζχλδεζή ηνπ κε ηα παηρλίδηα θαη  ε δηαθνξνπνίεζή  

ηνπ απφ άιινπο παξφκνηνπο φξνπο. Δπηπξνζζέησο , έλαο απφ ηνπο βαζηθνχο ζηφρνπο είλαη λα 

ηνληζηνχλ νη δπλαηφηεηεο πνπ κπνξεί λα πξνζθέξεη ζε ζεκαληηθνχο ηνκείο φπσο νη 

επηρεηξήζεηο, ε εθπαίδεπζε, ε πγεία, ν ηνπξηζκφο , ην marketing θαη νη κεηαθνξέο. 

Καηαιεθηηθά, επεηδή απνηειεί έλα πνιιά ππνζρφκελν θαηλνχξην εξγαιείν, θξίλεηαη 

αλαγθαία  ε ζσζηή αλάιπζή ηνπ ζηελ αθαδεκατθή έξεπλα θαζψο θαη ε θαηάιιειε 

αμηνπνίεζή ηνπ.   

 1.3  Δξσηήκαηα – Υπνζέζεηο  

Γηαηί Gamification ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο; 

Πψο κπνξεί ην Gamification λα ζπκβάιιεη ζηνλ ηνκέα ηεο πγείαο;  

Πψο κπνξεί λα αμηνπνηεζεί ην Gamification ζηα πιαίζηα ηνπ ηνπξηζκνχ; 

Γηαηί πνιιέο επηρεηξήζεηο πηνζεηνχλ ην Gamification; 
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 1.4  Σπλεηζθνξά 

Η ζπλεηζθνξά ηεο δηπισκαηηθήο εξγαζίαο ζπλνςίδεηαη ζηα παξαθάησ ζηάδηα : 

1. Αξρηθά κειεηήζεθε ε  έλλνηα ηνπ gamification ζε ζεσξεηηθφ επίπεδν, δηαηππψζεθαλ νη  

νξηζκνί ηνπ θαη ηα ζηνηρεία πνπ ην απαξηίδνπλ. 

2. Παξνπζηάζηεθε ε ηζηνξηθή αλαδξνκή ηνπ. 

3.Καηεγνξηνπνηήζεθαλ νη ρξήζηεο, ηνλίζηεθαλ ηα είδε δηαζθέδαζεο , νη ηχπνη Gamification 

θαη αλαπηχρζεθε ην πιαίζην ηεο Οθηάιπζεο.  

4.Αλαιχζεθαλ πξαθηηθά  κειέηεο πεξηπηψζεσλ εθαξκνγήο ηνπ Gamification ζηνπο πην 

ζεκαληηθνχο θιάδνπο(π.ρ. εθπαίδεπζε) 

5. Πξαγκαηνπνηήζεθε ζπγθξηηηθή αλάιπζε κεηαμχ ηξηψλ εθαξκνγψλ πνπ πηνζέηεζαλ ην 

gamification ζηνλ ηνκέα ησλ επηρεηξήζεσλ.  

6. Πξνηάζεθε ε εθαξκνγή D-Careful πνπ πηνζέηεζε ην Gamification ζηνλ ηνκέα ησλ 

κεηαθνξψλ θαη εμήρζεζαλ ζπκπεξάζκαηα. 

 1.5  Βαζηθή Οξνινγία  

Gamification: Παηρληδνπνίεζε είλαη ε ρξήζε ζηνηρείσλ παηρληδηνχ θαη νη ηερληθέο 

ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ  ζε έλα πεξηβάιινλ πνπ δελ είλαη θηηαγκέλν γηα παηρλίδη κε ζηφρν ηελ 

παξαθίλεζε ησλ ρξεζηψλ.  

Game Mechanics: Μεραληζκνί Παηρληδνπνίεζεο, νη κεραληζκνί πνπ θαζνξίδνπλ ηνλ ηξφπν 

κε ηνλ νπνίν ην παηρλίδη εμειίζζεηαη, πνηεο είλαη νη πηζαλέο αληηδξάζεηο ζε έλα ζπκβάλ θαη ηη 

επεξεάδεη ηε ζπκπεξηθνξά ηνπ ρξήζηε  

Game Components : πζηαηηθά Παηρληδνπνίεζεο, ηα ζπζηαηηθά πνπ  ρξεζηκνπνηνχληαη γηα ην 

interface (δηεπαθή)ηνπ παηρληδηνχ. 

Game Dynamics: Γπλακηθή Παηρληδνπνίεζεο, ε δπλακηθή πνπ πεξηέρεη ζηνηρεία ηα νπνία 

ππνδεηθλχνπλ πνηα ζέκαηα πεξηζηξέθνληαη γχξσ απφ ην παηρλίδη 

 1.6  Γηάξζξσζε ηεο κειέηεο 

H παξνχζα δηπισκαηηθή απαξηίδεηαη απφ πέληε θεθάιαηα. ην πξψην θεθάιαην 

παξνπζηάδεηαη κία γεληθή εηζαγσγή ζην ζέκα. ην δεχηεξν θεθάιαην αλαπηχζζεηαη ε 

βηβιηνγξαθηθή επηζθφπεζε φζνλ αθνξά ην gamification.Αλαιπηηθφηεξα, αλαθέξεηαη θαη 

αλαιχεηαη ε έλλνηα ηεο Παηρληδνπνίεζεο (gamification) θαη ηνλίδεηαη ε δηαθνξνπνίεζή ηεο 

ζε ζρέζε κε άιινπο παξεκθεξείο φξνπο, ελψ παξάιιεια πξαγκαηνπνηείηαη θαη ε ηζηνξηθή 

αλαδξνκή ηεο ζηελ δηάξθεηα ησλ ηειεπηαίσλ εηψλ. ην ίδην θεθάιαην θαηεγνξηνπνηνχληαη νη 
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ρξήζηεο, ηνλίδνληαη  δηαθνξεηηθά είδε δηαζθέδαζεο πνπ σζνχλ ηνπο ρξήζηεο λα παίδνπλ 

παηρλίδηα θαη αλαιχεηαη ην πιαίζην ηεο Οθηάιπζεο. ην ηξίην θεθάιαην σο κεζνδνινγία 

επηιέγεηαη ε κειέηε πεξίπησζεο  θαη αλαιχνληαη πξαθηηθά παξαδείγκαηα εθαξκνγήο ηεο 

παηρληδνπνίεζεο ζηνπο πην ζεκαληηθνχο ηνκείο. Δπηπξνζζέησο, πξαγκαηνπνηείηαη ζπγθξηηηθή 

αλάιπζε κεηαμχ ηξηψλ κειεηψλ πεξηπηψζεσλ ζηνλ ηνκέα ησλ επηρεηξήζεσλ , ελψ παξάιιεια 

πξνηείλεηαη ε εθαξκνγή  D-Careful πνπ πηνζέηεζε ην Gamification ζηνλ ηνκέα ησλ 

κεηαθνξψλ. Σν ηέηαξην θεθάιαην απαξηίδεηαη απφ ηα γεληθά ζπκπεξάζκαηα, ελψ ην 

ηειεπηαίν απνηειείηαη απφ ηελ βηβιηνγξαθία πνπ ρξεζηκνπνηήζεθε γηα ηελ εθπφλεζε ηεο 

παξνχζαο εξγαζίαο. Σέινο,  ζην παξάξηεκα παξαηίζεηαη έλαο ζπγθεληξσηηθφο πίλαθαο κε ηηο 

πην ζεκαληηθέο εθαξκνγέο ηεο Παηρληδνπνίεζεο γηα θάζε θιάδν. 

 

 2 Βηβιηνγξαθηθή Αλαζθόπεζε 

 2.1   Δηζαγσγή 

Πξσηαξρηθφ βήκα θάζε εξεπλεηηθήο κειέηεο κπνξεί λα απνηειεί  ε  βηβιηνγξαθηθή 

αλαζθφπεζε, επεηδή παξέρεη έλα ελλνηνινγηθφ πιαίζην γηα πεξαηηέξσ έξεπλα. Οπζηαζηηθά, 

κέζα απφ ηελ βηβιηνγξαθηθή αλαζθφπεζε θαζίζηαηαη δπλαηφ λα εληνπηζηνχλ πηζαλά θελά 

πνπ ππάξρνπλ ζηε βηβιηνγξαθία πάλσ ζην ζπγθεθξηκέλν γλσζηηθφ αληηθείκελν/ ζέκα , θαζψο 

θαη πνχ ρξεηάδεηαη πεξηζζφηεξε έξεπλα. Δπηπξνζζέησο, ππάξρεη ε δπλαηφηεηα λα πινπνηεζεί 

γηα νπνηνδήπνηε εξεπλεηηθφ αληηθείκελν θαη λα παξέρεη πιεξνθνξίεο είηε ζε επίπεδν 

επηζθφπεζεο είηε ζε βάζνο.  

   Ωζηφζν, κηα απνηειεζκαηηθή βηβιηνγξαθηθή αλαζθφπεζε απαηηεί πςειφ επίπεδν 

δεμηνηήησλ γηα ηνλ εληνπηζκφ ησλ πφξσλ, ηελ αλάιπζε ησλ πεγψλ θαη  ηνλ εληνπηζκφ 

ζρεηηθψλ πιεξνθνξηψλ. Πην ζπγθεθξηκέλα, πξέπεη λα αθνινπζεί κηα κεζνδνινγηθή 

πξνζέγγηζε κε ζθνπφ ηελ παξνπζίαζε ησλ ζρεηηθψλ ζεκάησλ πνπ πεξηιακβάλεη θαη λα 

ηνλίδεη ην ζθνπφ γηα ηνλ νπνίν πξαγκαηνπνηείηαη, πξνθεηκέλνπ λα είλαη επλφεηε απφ ηνπο 

ππφινηπνπο εξεπλεηέο θαη λα ηνπο δψζεη ην έλαπζκα λα πινπνηήζνπλ αληίζηνηρεο  

βηβιηνγξαθηθέο αλαζθνπήζεηο. Καηαιεθηηθά, ε βηβιηνγξαθηθή αλαζθφπεζε είλαη αξθεηά 

ζεκαληηθή, θπξίσο ζηηο αθαδεκατθέο κειέηεο, δηφηη αλαδεηθλχεη ηελ απαξαίηεηε 

πιεξνθφξεζε ζηελ εμεηαδφκελε εξεπλεηηθή πεξηνρή. θνπφο ηεο παξνχζαο β ηβιηνγξαθηθήο 

αλαζθφπεζεο ,είλαη ε αμηνπνίεζε θαη ε εθαξκνγή ησλ ηερλνινγηψλ Gamification  ζηνλ 

ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο, ηεο πγείαο, ηνπ ηνπξηζκνχ, ηνπ marketing, ησλ  επηρεηξήζεσλ θαη 

ησλ κεηαθνξψλ(Marrelli, 2005). 
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 2.2   Βηβιηνγξαθηθή Δπηζθόπεζε ζην πεδίν ηνπ Gamification 

 Αλαιπηηθφηεξα, ε βηβιηνγξαθία ζρεηηθά κε ην Gamification εθηείλεηαη ζε κεγάιν 

εχξνο πεξηερνκέλνπ. Τπάξρεη έλαο κεγάινο αξηζκφο επηζηεκνληθψλ εξεπλψλ θαη κειεηψλ, 

απφ μέλνπο θπξίσο ζπγγξαθείο θαη επηζηήκνλεο. Σν ελδηαθέξνλ γηα ην Gamification 

αληηθαηνπηξίδεηαη επίζεο ζε έλα αθαδεκατθφ πιαίζην: ν αξηζκφο ησλ δεκνζηεχζεσλ ζρεηηθά 

κε απηφ νινέλα θαη απμάλεηαη. Δίλαη ηδηαίηεξα αμηνζεκείσην φηη ε εκθάληζε ηνπ φξνπ 

"gamification" ζε ηίηινπο άξζξσλ, απμάλεηαη αθφκε πην γξήγνξα θαη απφ ηηο γεληθέο 

αλαδεηήζεηο. Απηφ ππνδειψλεη φηη είλαη έλα δεκνθηιέο ζέκα γηα ηελ αθαδεκατθή έξεπλα  θαη 

φηη θηίδεηαη κηα ζεκειηψδεο εκπεηξηθή γλψζε πάλσ ζε απηφ (Hamari et al., 2014),φπσο 

θαίλεηαη θαη ζηελ εηθφλα 2-1. Πάλσ απφ ην 50% ησλ νξγαληζκψλ, πνπ δηαρεηξίδνληαη 

θαηλνηφκεο δηεξγαζίεο , αλακέλεηαη λα πηνζεηήζνπλ ην Gamification ζε πηπρέο ηεο 

επηρείξεζήο ηνπο. Δπηπιένλ, ππάξρεη έλαο απμαλφκελνο αξηζκφο επηηπρεκέλσλ λενζχζηαησλ 

εηαηξεηψλ, ησλ νπνίσλ νιφθιεξε ε ππεξεζία επηθεληξψλεηαη ζηελ πξνζζήθε ελφο gamified 

layer (π.ρ. Codecademy, κηα ππεξεζία πνπ ρξεζηκνπνηεί ζηνηρεία ηα νπνία κνηάδνπλ κε ην 

παηρλίδη γηα λα βνεζήζνπλ ηνπο ρξήζηεο λα κάζνπλ πψο λα ζπγγξάθνπλ θψδηθα) . 

 

 

Δηθόλα 2-1: Αλαδεηήζεηο ζρεηηθά κε ηνλ όξν Gamification (Hamari et al., 2014) 

 

Δπηινγή βάζεσλ αλαδήηεζεο θαη ιέμεσλ θιεηδηώλ 
 

Οη αλαδεηήζεηο ζρεηηθά κε ην Gamification έγηλαλ ζηηο αθφινπζεο βάζεηο 

αλαδήηεζεο: Scopus, Science Direct θαη Web of Science. Πην ζπγθεθξηκέλα, ε  βάζε 

δεδνκέλσλ Scopus παξέρεη πξφζβαζε ζηα άξζξα πεξηνδηθψλ STM θαη ζηηο αλαθνξέο πνπ 

πεξηιακβάλνληαη ζε απηά ηα άξζξα, επηηξέπνληαο ζηνλ εξεπλεηή λα αλαδεηήζεη ηφζν «πξνο 

ηα εκπξφο» φζν θαη «πξνο ηα πίζσ» (both forward and backward)  ζην ρξφλν (Burnham, 

2006). Η βάζε Science Direct είλαη έλαο ηζηφηνπνο πνπ παξέρεη πξφζβαζε ζε κηα κεγάιε 
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βάζε δεδνκέλσλ επηζηεκνληθήο θαη ηαηξηθήο έξεπλαο. Φηινμελεί αθαδεκατθά πεξηνδηθά, 

βηβιία θαη πξαθηηθά ζπλεδξίσλ. H βάζε Web of Science πεξηιακβάλεη πάλσ απφ 10.000 

πεξηνδηθά θαη επηά δηαθνξεηηθέο βάζεηο δεδνκέλσλ, ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ ησλ δηαθφξσλ 

πιεξνθνξηψλ πνπ ζπιιέγνληαη απφ πεξηνδηθά, ζπλέδξηα, εθζέζεηο θαη βηβιία (aghaei 

chadegani et al., 2013). 

Η αλαδήηεζε ζε απηέο ηηο βάζεηο έγηλαλ κε ηηο ιέμεηο –θιεηδηά : Gamification, 

Gamification benefits (Hamari et al. , 2014), Gamification in health, Gamification in tourism, 

Gamification in marketing ,Gamification in education, Gamification  in business (Hamari et 

al., 2014; Xu et al. , 2013a), Gamification in social media,Gamification in transport.  

 

 

Δπηινγή εξεπλεηηθώλ πεξηνρώλ  

 

Οη εξεπλεηηθέο πεξηνρέο ηεο αλαδήηεζεο πξνέθπςαλ απφ αληίζηνηρεο κειέηεο. 

πγθεθξηκέλα, ζηε βάζε αλαδήηεζεο Scopus θαη Science direct, ηα εξεπλεηηθά πεδία ζηα  

νπνία πεξηνξίζηεθε ε αλαδήηεζε ησλ άξζξσλ είλαη «Computer Science», «Business 

Management & Accounting», «Social Sciences», «Medicine» θαη «Health Professions» . ηε 

βάζε Web of Science, ηα εξεπλεηηθά πεδία είλαη «Education Educational Research», 

«Computer Science Information Systems», «Business», «Health Care Sciences Services» θαη 

«Medical Informatics».  

 

Καζνξηζκόο θξηηεξίσλ αλαδήηεζεο  

Πξνθεηκέλνπ ε αλαδήηεζε λα είλαη πην αθξηβήο ρξήζηκν ζα ήηαλ λα πξνζδηνξηζηνχλ 

νξηζκέλνη πεξηνξηζκνί , νη νπνίνη παξνπζηάδνληαη παξαθάησ :  

1. Σα άξζξα έρνπλ εθδνζεί κεηαμχ ησλ εηψλ 1984-2018. 

2. Σα άξζξα είλαη κφλν ζηα Αγγιηθά .  

3. Σα άξζξα είλαη δεκνζηεπκέλα ζε επηζηεκνληθά πεξηνδηθά , ζπλέδξηα θαζψο θαη ζε βηβιία. 

4. Σα άξζξα αλήθνπλ ζηηο θαηεγνξίεο Computer Science ,Business Management, Medical 

Informatics, Health Professions , Educational Research ζε φιεο ηηο βάζεηο αλαδήηεζεο. 
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 2.3   Οξηζκνί Gamification  

Έρνπλ ήδε ππάξμεη πνιιέο πξνζπάζεηεο γηα λα νξηζηεί κε επηηπρία ην "Gamification". 

Οη πην  θνηλά απνδεθηά φξνη αλαθέξνληαη παξαθάησ:  

 

Πίλαθαο 2-1: Οξηζκνί Gamification 

(Werbach and 

Hunter, 2012) 

Gamifcation  είλαη ε ρξήζε ζηνηρείσλ παηρληδηνχ (game elements) θαη νη 

ηερληθέο ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ (game-design techniques) ζε έλα 

πεξηβάιινλ πνπ δελ είλαη θηηαγκέλν γηα παηρλίδη (non-game context).  

 

(Zichermann and 

Linder, 2013) 

Σν Gamification  εθαξκφδεη ζρεδηαζηηθέο έλλνηεο απφ ηα παηρλίδηα θαη 

ηα πξνγξάκκαηα πηζηφηεηαο, γηα λα επηηχρεη ηελ αθνζίσζε ηνπ ρξήζηε.  

 

(Amir and Ralph, 

2014; Schell, 

2014)  

Gamification είλαη ε ελζσκάησζε κεραληζκψλ παηρληδηνχ ζε έλα 

πεξηβάιινλ κε παηρληδηνχ. Απηά ηα ραξαθηεξηζηηθά παηρληδηνχ  

εθαξκφδνληαη ζε δξαζηεξηφηεηεο πνπ δε ζρεηίδνληαη κε ην παηρλίδη, κε 

ζηφρν ηελ αχμεζε ηεο δηαδξαζηηθφηεηαο θαη ηεο ζπκκεηνρήο ησλ 

ρξεζηψλ.  

(Huotari and 

Hamari, 2017) 

Gamification είλαη κηα δηαδηθαζία ελίζρπζεο κηαο ππεξεζίαο κε ηε 

δπλαηφηεηα ηεο εκπεηξίαο ηνπ παηρληδηνχ, πξνθεηκέλνπ λα ππνζηεξίμεη 

ηε ζπλνιηθή δεκηνπξγηθφηεηα ηνπ ρξήζηε.  

 

 

Απφ ηνπο παξαπάλσ νξηζκνχο ν πην δεκνθηιήο είλαη απηφο ησλ Werbach θαη  Hunter, γηα 

απηφ ρξήζηκν ζα ήηαλ λα δηαζαθεληζηνχλ ηα ηξία πην ζεκαληηθά ζηνηρεία πνπ απαξηίδνπλ ην 

gamification. 

 

 2.3.1 Σςζηαηικά Σηοισεία παισνιδιών (Game elements)   

Οη Werbach θαη Hunter δεκηνχξγεζαλ έλα κνληέιν ζηνηρείσλ παηρληδηνχ ζε κνξθή 

ππξακίδαο (Δηθφλα 2-2). Όπσο θαίλεηαη θαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα  νη θαηεγνξίεο ησλ 

ζηνηρείσλ παηρληδηψλ είλαη ηξεηο. Πην ζπγθεθξηκέλα, είλαη ηα «ζπζηαηηθά» (components), νη 

«κεραληζκνί» (mechanics) θαη νη «δπλακηθέο» (dynamics) (Werbach and Hunter, 2012). 

Δπίζεο, ε δνκή ηεο ππξακίδαο ππνδεηθλχεη φηη ηα ζηνηρεία ζηα ρακειφηεξα επίπεδα 

απνηεινχλ ηα ζεκέιηα γηα ηε δεκηνπξγία ησλ ζηνηρείσλ ησλ πςειφηεξσλ επηπέδσλ (Coccoli 
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et al., 2015). Ο ζρεδηαζκφο ελφο παηρληδηνχ πξέπεη πάληα λα μεθηλά απφ ην πςειφηεξν 

επίπεδν, απνθαζίδνληαο πνηα είλαη ε βαζηθή δπλακηθή πνπ αθνινπζεί ην παηρλίδη θαη λα 

θαηαιήγεη ζην ρακειφηεξν. Ωζηφζν, δελ απαηηείηαη ε ρξήζε φισλ ησλ ζηνηρείσλ ζε έλα 

παηρλίδη θαη φια ηα παηρλίδηα δελ σθεινχληαη απφ φια απηά. Σν πην ζεκαληηθφ είλαη ν 

θαζέλαο λα ζθέθηεηαη ην βαζηθφ πξάγκα πνπ θάλεη ην παηρλίδη δηαζθεδαζηηθφ (Kuutti, 2013; 

Werbach and Hunter, 2012).  

 

 

Δηθόλα 2-2: Ππξακίδα Σηνηρείσλ Παηρληδηνύ  (Werbach and Hunter, 2012) 

 

 2.3.1.1 Σςζηαηικά (Components)  

ηε  βάζε ηεο ππξακίδαο βξίζθνληαη ηα ζπζηαηηθά, ηα νπνία ρξεζηκνπνηνχληαη  γηα 

ην interface ηνπ παηρληδηνχ. Αλαιπηηθφηεξα, ε επηινγή ησλ ζπζηαηηθψλ έρεη ζρέζε κε ηελ 

πξφζεζε θαη ηνλ ζθνπφ ηνπ ζπζηήκαηνο, ηελ νκάδα ρξεζηψλ-ζηφρνπ θαη ηα εξγαιεία πνπ 

εκπιέθνληαη (ινγηζκηθφ). Παξφια απηά, ε επθπήο ρξήζε ησλ ζπγθεθξηκέλσλ  ζπζηαηηθψλ 

γηα ηελ ηθαλνπνίεζε ησλ απαηηήζεσλ ηνπ ζρεδηαζηή ,είλαη αξθεηά δχζθνιε θαη απαηηεί 

πξνζεθηηθή ζθέςε (Khosrow-Pour, 2015a). 

 

ηνλ παξαθάησ πίλαθα  παξνπζηάδνληαη ηα ζπζηαηηθά ζηνηρεία ησλ παηρληδηψλ.  

 

 

 

 

 



 

8 

Πίλαθαο 2-2: Σπζηαηηθά (Components) (Werbach and Hunter, 2012) 

Σηνηρεία Πεξηγξαθή 

Φαξαθηήξεο (Avatars) Οπηηθνπνίεζε ηνπ ραξαθηήξα ησλ παηθηψλ. 

Δκβιήκαηα (Badges) Οπηηθνπνίεζε επηηεπγκάησλ.  

Μάρεο (BoosFight) Γχζθνιε πξφθιεζε ζπλήζσο ζην ηέινο ελφο 

επηπέδνπ.  

Σπιινγέο (Collections) πιινγή εκβιεκάησλ ή νξηζκέλσλ ζηνηρείσλ. 

Μάρε (Combat) Μάρε ζηελ νπνία λίθεζαλ νη αληίπαινη. 

Πεξηερόκελν γηα μεθιείδσκα (Content 

unlocking) 

πγθεθξηκέλα ζεκεία ελφο παηρληδηνχ πνπ είλαη 

πξνζβάζηκα κφλν φηαλ ν παίθηεο επηηχρεη 

νξηζκέλνπο ζηφρνπο.  

Πξνζθνξά (Gifting) Δπθαηξία ελφο παίθηε λα κνηξαζηεί ν,ηηδήπνηε κε 

άιινπο παίθηεο.  

Πίλαθεο θαηάηαμεο (Leaderboards) Πξνβνιή ηεο εμέιημεο ησλ παηθηψλ θαη ηεο 

ζρεηηθήο επηηπρίαο ηνπο ζε ζχγθξηζε κε ηνπο 

αληηπάινπο. 

Δπίπεδα (Levels) Παξνπζίαζε ηεο πξνφδνπ θάζε παίθηε ζην 

παηρλίδη. Σν επίπεδν ηνπ παίθηε απμάλεηαη θαζψο 

ν παίθηεο γίλεηαη φιν θαη θαιχηεξνο ζην παηρλίδη. 

Πόληνη (Points) Μεραληζκφο γηα ηε κέηξεζε θαη ηελ επίηεπμε 

επηηπρίαο. 

Απνζηνιέο (Quests) Πξνθιήζεηο πνπ αληηκεησπίδεη ν παίθηεο κέζα ζην 

παηρλίδη πξνθεηκέλνπ λα θεξδίζεη κηα αληακνηβή. 

Κνηλσληθό γξάθεκα (Social Graph)  Αιιειεπίδξαζε ηνπ παίθηε κε ηνπο θίινπο ηνπ.  

Οκάδεο (Teams) Οκάδεο παηθηψλ πνπ πξνζπαζνχλ λα πεηχρνπλ έλα 

θνηλφ ζηφρν.  

Δηθνληθά αγαζά (Virtual goods) Πξάγκαηα πνπ είλαη εηθνληθά θαη φρη πξαγκαηηθά, 

αιιά  εμαθνινπζνχλ λα έρνπλ αμία γηα ηνλ παίθηε. 

Οη παίθηεο είλαη πξφζπκνη λα πιεξψζνπλ γηα ηα 

αληηθείκελα είηε κε λνκίζκαηα εληφο ηνπ 

παηρληδηνχ είηε κε πξαγκαηηθά ρξήκαηα.  
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 2.3.1.2 Μησανιζμοί (Mechanics) 

Η κεραληθή ησλ παηρληδηψλ απνηειεί ην δεχηεξν επίπεδν ηεο ππξακίδαο θαη νξίδεη ηηο 

δπλεηηθέο ελέξγεηεο θαη ηηο θαηαζηάζεηο ηνπ ρξήζηε. Δηδηθφηεξα, είλαη κία θαηεπζπληήξηα 

γξακκή πνπ θαζνξίδεη ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν ην παηρλίδη εμειίζζεηαη, πνηεο είλαη νη πηζαλέο 

αληηδξάζεηο ζε έλα ζπκβάλ θαη ηη επεξεάδεη ηε ζπκπεξηθνξά ηνπ ρξήζηε (Khosrow-Pour, 

2015b). Η παξαθάησ ιίζηα πεξηιακβάλεη κεξηθά  ζηνηρεία  πνπ αλήθνπλ ζηελ κεραληθή ησλ  

παηρληδηψλ. 

 

Πίλαθαο 2-3: Μεραληθή  (Mechanics) (Kuutti, 2013; Werbach and Hunter, 2012) 

Σηνηρεία Πεξηγξαθή 

Πξνθιήζεηο (Challenges) Σν παηρλίδη ζέηεη νξηζκέλνπο ζηφρνπο γηα λα ηνπο επηηχρεη ν 

παίθηεο.  

Δπθαηξίεο (Chance ) Σπραία ζηνηρεία. 

Γηαγσληζκόο (Competition) Οη παίθηεο αγσλίδνληαη γηα λα θεξδίζνπλ.  

Σπλεξγαζία (Cooperation) Οη παίθηεο εξγάδνληαη φινη καδί πξνθεηκέλνπ  λα ληθήζνπλ. 

Αλαηξνθνδόηεζε (Feedback) Πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηελ  πξφνδν ησλ  παηθηψλ. 

Απόθηεζε πόξσλ (Resource 

Acquisition) 

πιινγή ρξήζηκσλ αληηθεηκέλσλ πνπ βνεζνχλ ηνλ παίθηε 

λα θεξδίζεη.  

Βξαβεία (Rewards) Ακνηβή γηα θάπνην επίηεπγκα ηνπ παίθηε ζην παηρλίδη. 

Σπλαιιαγέο (Transactions) πλαιιαγέο κεηαμχ παηθηψλ ή κεζαδφλησλ. 

Γύξνη παηρληδηνύ (Turns) Γηαδνρηθή ζεηξά κε ηελ νπνία ζα παίμνπλ νη παίθηεο. 

Σπλζήθεο λίθεο (Win states) ηφρνη παηρληδηνχ πνπ ζα πξέπεη νη παίθηεο λα πεηχρνπλ γηα 

λα θεξδίζνπλ. 

 

 2.3.1.3 Δςναμική (Dynamics) 

Η δπλακηθή είλαη ηα ζηνηρεία παηρληδηνχ κε ην πςειφηεξν επίπεδν ζην ζχζηεκα 

ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ. Σα ζηνηρεία πνπ πεξηέρνληαη ζε απηφ ην επίπεδν ππνδεηθλχνπλ πνηα 

ζέκαηα πεξηζηξέθνληαη γχξσ απφ ην παηρλίδη θαη απνηεινχλ ζεκέιην ηνπ παηρληδηνχ. Άξα, ζε 

θάζε παηρλίδη ή παηρληδνπνηεκέλε δηαδηθαζία εκπεξηέρνληαη ζηνηρεία  απφ ηνλ θαηάινγν ηεο 

Γπλακηθήο, κεξηθά απφ ηα νπνία παξνπζηάδνληαη ζηνλ παξαθάησ πίλαθα  (Kuutti, 2013). 
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Πίλαθαο 2-4: Γπλακηθή (Dynamics) (Kuutti, 2013; Werbach and Hunter, 2012) 

Σηνηρεία Πεξηγξαθή 
Πεξηνξηζκνί (Constraints) Πεξηνξηζκνί ηνπ παηρληδηνχ 

Σπλαηζζήκαηα (Δmotions) Γεκηνπξγία  δηαθνξεηηθψλ  ζπλαηζζεκάησλ ζηνπο 

παίθηεο  απφ ραξά έσο ζιίςε. 

Αθεγήζεηο θαη Ιζηνξίεο (Narrative and 

Storyline) 

Γηαρείξηζε κηα ζπλερνχο θαη ζπλαξπαζηηθήο ηζηνξίαο, 

ε νπνία  εθηείλεηαη ζε πνιιαπιά ζηάδηα ή επίπεδα. 

Σρέζεηο (Relationships) ρέζεηο  νη νπνίεο αλαθέξνληαη ζηελ αιιειεπίδξαζε 

πνπ έρνπλ νη παίθηεο κε άιινπο παίθηεο. Μπνξεί λα 

είλαη κε θίινπο, ζπκπαίθηεο ή αληηπάινπο  

Πξόνδνο (Progression) Δμέιημε ησλ παηθηψλ θαηά ηε δηάξθεηα ελφο παηρληδηνχ  

 

 

 2.3.2 Τεσνικέρ Σσεδιαζμού Παισνιδιών (Game-design Techniques) 

Γηα ηνλ ζρεδηαζκφ ελφο επηηπρεκέλνπ παηρληδνπνηεκέλνπ (gamified) ζπζηήκαηνο δελ 

αξθεί κφλν ε εηζαγσγή ζπζηαηηθψλ παηρληδηψλ (game elements), αιιά θαη ε πξνζζήθε 

ηερληθψλ απφ ηα παηρλίδηα (game-design techniques) (Werbach and Hunter, 2012). Άξα, 

πξέπεη λα πθίζηαηαη κηα ζηξαηεγηθή ζρεηηθά κε ην πψο θαη ην πνχ ρξεζηκνπνηνχληαη ηα 

ζηνηρεία παηρληδηνχ (game elements), θαζψο θαη πψο γίλεηαη απηή ε εκπεηξία 

Παηρληδνπνίεζεο λα απνθέξεη ηα πξνζδνθψκελα απνηειέζκαηα. Όια ηα παξαπάλσ 

απνηεινχλ ηερληθέο ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ, ηηο νπνίεο νη ζρεδηαζηέο παηρληδηψλ ιακβάλνπλ 

ππφςε θαη πξνζπαζνχλ λα πεηχρνπλ ην ζηφρν ηνπο (Kim and Lee, 2015). 

ηηο ηερληθέο παηρληδηψλ πεξηιακβάλεηαη θαη ε αθήγεζε ,δειαδή κηα επθάληαζηε θαη 

πξσηφηππε  ηζηνξία παηρληδηνχ, ηελ νπνία πιάζεη ν ζρεδηαζηήο , πξνθεηκέλνπ λα  δψζεη  ην 

έλαπζκα ζηνπο παίθηεο  λα παίμνπλ ην ζπγθεθξηκέλν παηρλίδη. Η αθήγεζε ηνπ ζελαξίνπ 

αξθεηψλ παηρληδηψλ (storytelling) ζηεξίδεηαη ζην κνληέιν «The Three Act Structure» ,ην 

νπνίν βνεζά ζηελ δηήγεζε κηαο ηζηνξίαο παηρληδηνχ (Brütsch, 2015).ηελ παξαθάησ εηθφλα 

απεηθνλίδεηαη απηφ ην κνληέιν θαη αλαιχνληαη νη ηξεηο θάζεηο ηνπ. 
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Δηθόλα 2-3: The Three Act Story (Brütsch, 2015) 

 

 Αξρή (Act1-Beginning): ηε θάζε απηή ν παίθηεο έξρεηαη ζε πξψηε επαθή 

κε ηνπο ήξσεο θαη καζαίλεη  ηελ ππφζεζε ηεο ηζηνξίαο (Brütsch, 2015).  

  Μέζε (Act2-Middle): H ζπγθεθξηκέλε θάζε αθνξά ην ζπλαηζζεκαηηθφ 

ηαμίδη ελφο ραξαθηήξα θαη είλαη ην δπζθνιφηεξν κέξνο κηαο ηζηνξίαο  

(Brütsch, 2015).  

 Τέινο (Act3-End): Η ηειεπηαία θάζε είλαη ην ηέινο ηεο ηζηνξίαο θαη  δείρλεη 

ηελ θαηάιεμε ηνπ θάζε ήξσα/ραξαθηήξα (Brütsch, 2015). 

 2.3.3 Πλαίζιο εκηόρ ηος παισνιδιού (Non- game contexts) 

O φξνο πιαίζην εθηφο παηρληδηνχ (non-game context) δελ θαζνξίδεη ηηο ελδερφκελεο 

πεξηνρέο πνπ ζα κπνξνχζε λα εθαξκνζηεί ην gamification, αθήλνληαο έηζη ηνλ νξηζκφ 

αλνηρηφ γηα πηζαλά ζελάξηα ρξήζεο (Sailer et al., 2017). Σν κνλαδηθφ πιαίζην πνπ 

απνθιείεηαη εμ νξηζκνχ είλαη ε ρξήζε ζηνηρείσλ ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ, είηε απφ ηα ίδηα ηα 

παηρλίδηα είηε θαηά ηε δηαδηθαζία ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ (Deterding et al. , 2011; Sailer et al., 

2017). Καηαιεθηηθά, ζπληζηάηαη λα κελ πεξηνξίδεηαη  ε έλλνηα ηεο Παηρληδνπνίεζεο ζε 

ζπγθεθξηκέλα πιαίζηα ρξήζεο, ζθνπνχο ή ζελάξηα, επηζεκαίλνληαο φηη ε ραξά ηεο ρξήζεο 

βειηηψλεη ηελ εκπεηξία ησλ ρξεζηψλ (Deterding et al., 2011). 
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 2.4  Γηαθνξνπνίεζε ηνπ Gamification ζε ζρέζε κε άιινπο παξόκνηνπο 

όξνπο 

πλήζσο, ν φξνο  gamification είλαη αζαθήο, θαζψο ππάξρνπλ αξθεηέο παξφκνηεο 

έλλνηεο πνπ ζρεηίδνληαη κε ην παηρλίδη. Παξφια απηά,  ν δηαρσξηζκφο ηνπ gamification απφ 

ηηο ππφινηπεο έλλνηεο κπνξεί λα πξαγκαηνπνηεζεί εχθνια , εάλ δηεξεπλεζνχλ κεξηθά βαζηθά 

ραξαθηεξηζηηθά (Kasurinen and Knutas, 2018).Οη  δηαθξίζεηο κεηαμχ ησλ δηαθνξεηηθψλ φξσλ  

γίλνληαη νξαηέο ζην παξαθάησ ζρήκα, ην νπνίν απνηειείηαη απφ δχν δηαζηάζεηο. 

Αλαιπηηθφηεξα, παξαηεξείηαη φηη ζηελ νξηδφληηα δηάζηαζε ππάξρεη δηάθξηζε κεηαμχ ηνπ 

φινπ (Whole) θαη ησλ κεξψλ ηνπ παηρληδηνχ (Parts), ελψ ζηελ θαηαθφξπθε κεηαμχ ηνπ 

ειεχζεξνπ, απζφξκεηνπ παηρληδηνχ (Playing) θαη ηνπ παηρληδηνχ πνπ παίδεηαη κε 

ζπγθεθξηκέλνπο θαλφλεο (Gaming) (Deterding et al. , 2011). 

 

Δηθόλα 2-4: Απνζαθήληζε ηνπ gamification ζε ζρέζε κε άιινπο παξόκνηνπο όξνπο πνπ αθνξνύλ ην 

παηρλίδη (Deterding et al., 2011) 

 

• Παηρληδνπνίεζε (Gamification):  ππνδειψλεη φηη ην πξντφλ ινγηζκηθνχ έρεη ζρεδηαζηεί κε 

ζπζηαηηθά πνπ κνηάδνπλ κε παηρλίδη, αιιά ην ίδην ην πξντφλ έρεη ιεηηνπξγηθφ ζθνπφ θαη νη 

κεραληζκνί παηρληδηνχ πνπ ρξεζηκνπνηνχληαη , απιά βνεζνχλ ηε γεληθφηεξε ιεηηνπξγία,  

πξνθεηκέλνπ λα απμεζεί ην θίλεηξν θαη ε δέζκεπζε ησλ παηθηψλ (Kasurinen and Knutas, 

2018). 

• Σνβαξά παηρλίδηα (θαη άιια παηρλίδηα) (Serious games): είλαη πξντφληα πνπ είλαη 

πιήξσο θαηαζθεπαζκέλα απφ ηα ζπζηαηηθά (components) ηνπ παηρληδηνχ θαη ηα ζηνηρεία πνπ 

κνηάδνπλ κε παηρλίδηα. Σα παηρλίδηα απηά ζεσξνχληαη εθπαηδεπηηθά παηρλίδηα θαη φρη 
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απαξαίηεηα παηρληδνπνηεκέλε εκπεηξία. Σα ζνβαξά παηρλίδηα ρξεζηκνπνηνχλ έλα πεξηβάιινλ 

παηρληδηνχ γηα λα δηδάμνπλ έλα ζνβαξφ ζέκα (Deterding et al. , 2011). 

• Παηγληώδεο ζρεδηαζκόο (Playful design): απνηειεί έλα ζχζηεκα ην νπνίν έρεη 

«παηρληδηάξηθα» ζηνηρεία (playful elements) ζην ζρεδηαζκφ ηνπ, αιιά δηαζέηεη θαη ζπζηαηηθά 

(components)  πνπ δελ είλαη «παηρληδηάξηθα» (not playful) (Kasurinen and Knutas, 2018). 

• Παηρλίδηα (Toys): είλαη πξντφληα πνπ έρνπλ ζρεδηαζηεί  κε ζθνπφ ηελ ςπραγσγία θαη 

βαζίδνληαη πιήξσο ζηελ έλλνηα ηνπ  παηρληδηνχ (Deterding et al. , 2011). 

 2.5  Ιζηνξηθή Αλαδξνκή ηνπ Gamification 

Απφ ηηο αξρέο ηηο δεθαεηίαο ηνπ 1980, ην Hollywood άξρηζε λα αζρνιείηαη κε ηελ 

έλλνηα ηνπ gamification, κέζσ ηεο ηαηλίαο War Games.Δπηπξνζζέησο, εθείλε ηελ πεξίνδν, 

μεθίλεζαλ λα αλαγλσξίδνληαη απφ αθαδεκατθή άπνςε  ηα πηζαλά νθέιε πνπ απνξξένπλ απφ 

ηα παηρλίδηα θαη ην gamification. Πην ζπγθεθξηκέλα, πνιινί κειεηεηέο , φπσο ν Thomas W. 

Malone αζρνιήζεθαλ κε ηε ζπγγξαθή αθαδεκατθψλ άξζξσλ ζρεηηθά κε ην gamification  θαη 

ηφληζαλ φηη κπνξεί λα εθαξκνζηεί θαη ζε άιινπο ηνκείο, φπσο ε εθπαίδεπζε  (Christians, 

2018). 

Σν 2002, ν Nick Pelling, έλαο ζρεδηαζηήο παηρληδηψλ πνπ αζρνιήζεθε κε ηελ 

αλάπηπμε δηεπαθήο παηρληδηψλ γηα ATM θαη κεραλήκαηα απηφκαηεο πψιεζεο , δεκηνχξγεζε 

ηνλ φξν gamification θαη ηνλ πξνζδηφξηζε σο «βνήζεκα γηα λα γίλεη ην πεξηβάιινλ πην 

δηαζθεδαζηηθφ» (Christians, 2018). Σν 2005, ε εηαηξεία  Bunchball πνπ ηδξχζεθε απφ ηνλ  

Rajat Paharia, ήηαλ ε  πξψηε εηαηξεία πνπ πξνζέθεξε κεραληζκνχο παηρληδηψλ (game 

mechanics) σο ππεξεζία. Παξείρε ην ινγηζκηθφ, πνπ βαζίδεηαη ζην λέθνο σο ππεξεζία  

gamification θαη ζηφρεπε ζην λα βνεζήζεη ηηο εηαηξείεο λα βειηηψζνπλ ηελ εκπηζηνζχλε ησλ 

πειαηψλ θαη ηελ αθνζίσζή ηνπο ζην δηαδίθηπν (Pandey, 2017). ηε ζπλέρεηα, ην 2008 ν φξνο 

ρξεζηκνπνηήζεθε γηα πξψηε θνξά ζε γξαπηφ θείκελν ηνπ Bret Terrill: " Η βαζηθή ηδέα είλαη 

ε ιήςε ζηνηρείσλ παηρληδηψλ (game elements) θαη ε εθαξκνγή ηνπο ζε άιιεο ηδηφηεηεο ηζηνχ 

γηα ηελ αχμεζε ηεο εκπινθήο (engagement) ηνπ ρξήζηε" (Growth, 2016). 

Σν 2009 παξνπζηάζηεθε ε εθαξκνγή Foursquare, πνπ επέηξεπε ζηνπο ρξήζηεο ηεο, λα 

αλαδεηνχλ θαη λα αλαθαιχπηνπλ λέα κέξε. Δθηφο απφ ην φηη είλαη κηα θνηλσληθή εθαξκνγή, 

ε Foursquare επηηξέπεη επίζεο ζηνπο ρξήζηεο λα ζπιιέγνπλ εκβιήκαηα θαη άιια 

επηηεχγκαηα (Growth, 2016). Απφ ην 2010, έγηλε αληηιεπηή ε δχλακε ηνπ gamification θαη 

απηφ είλαη θαλεξφ θπξίσο απφ ηελ αικαηψδε αχμεζε ησλ αλαδεηήζεσλ ηνπ φξνπ ζην 

Google. ηε ζπλέρεηα, ηνλ επφκελν ρξφλν  ν φξνο Gamification  εηζήρζε ζηε ιίζηα ηνπ 
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Oxford σο ιέμε ηεο ρξνληάο. Σν 2012, ν Gartner πξνέβιεςε φηη ην 70%  ησλ 2.000 

νξγαληζκψλ  παγθνζκίσο ,ζα ρξεζηκνπνηνχζαλ ην gamification  ζαλ  βαζηθφ εξγαιείν γηα ηε   

θαιχηεξε νξγάλσζε ησλ επηρεηξεκαηηθψλ ιεηηνπξγηψλ ηνπο κέρξη ην 2014. Μεηά ηελ 

επίζεκε πξνζζήθε ηνπ gamification  ζην Gartner Hype Cycle  ην 2010, πνιιέο εηαηξείεο  

ελζσκάησζαλ ην gamification, φπσο ε Amazon ,ε νπνία θπθινθφξεζε ην GameCircle 

(Christians, 2018).Καηαιεθηηθά, ε βηνκεραλία ηνπ gamification γλσξίδεη ηεξάζηηα αλάπηπμε 

θαη πξνβιέπεηαη ε αμία ηεο ην 2018 λα αλέξρεηαη ζηα 5.5 δηζεθαηνκκχξηα δνιάξηα  (Growth, 

2016). Παξαθάησ, δίλεηαη ν «Κχθινο ηνπ Gartner», ν νπνίνο παξνπζηάδεη ηελ εμέιημε ηνπ 

gamification θαη ησλ λέσλ  ηερλνινγηψλ.  

 

 

Δηθόλα 2-5: Κύθινο Gartner, Ινύιηνο 2017 (Nielson et al., 2017) 
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 2.6   Τύπνη Gamification  

χκθσλα κε ηνλ Κapp(2013) ε Παηρληδνπνίεζε κπνξεί λα ρσξηζηεί  δε δχν ηχπνπο : ν 

πξψηνο ηχπνο είλαη ε παηρληδνπνίεζε δνκήο (structural gamification) θαη ν δεχηεξνο ε 

παηρληδνπνίεζε  πεξηερνκέλνπ (content gamification).  

Η Παηρληδνπνίεζε δνκήο είλαη ε εθαξκνγή ζηνηρείσλ παηρληδηνχ ρσξίο αιινίσζε ή 

αιιαγέο ζην ίδην ην πεξηερφκελν, κε ζθνπφ ηελ πξνψζεζε ησλ εθπαηδεπνκέλσλ. ε απηφ ηνλ 

ηχπν Παηρληδνπνίεζεο ην πεξηερφκελν δελ είλαη παηγληψδεο (game-like), αιιά ε δνκή ηνπ 

πεξηερνκέλνπ έρεη ζηνηρεία απφ ηα παηρλίδηα. Κχξηνο ζηφρνο απηνχ ηνπ ηχπνπ gamification 

είλαη λα παξαθηλήζεη ηνλ εθπαηδεπφκελν λα εκπιαθεί ζηε δηαδηθαζία εθκάζεζεο κέζσ 

αληακνηβψλ. 

Σα πην θνηλά ζηνηρεία ζε απηφλ ηνλ ηχπν gamification είλαη νη πφληνη, ηα εκβιήκαηα, ηα 

επηηεχγκαηα θαη ηα επίπεδα. Δπηπιένλ, απηφο ν ηχπνο έρεη ζπλήζσο πίλαθεο θαηάηαμεο θαη 

κπάξεο πξνφδνπ, κε  ζηφρν νη εθπαηδεπφκελνη λα απνθηνχλ επίγλσζε  ηεο πνξείαο ηνπο, 

έρνληαο ηελ επθαηξία λα  κνηξάδνληαη ηα επηηεχγκαηα ηνπο κε άιινπο εθπαηδεπφκελνπο. 

Σέινο, ππάξρεη ε δπλαηφηεηα λα ρξεζηκνπνηνχλ θαη ραξαθηήξεο ηζηνξηψλ ζε κηα εθαξκνγή 

Παηρληδνπνίεζεο δνκήο ,εθφζνλ  δελ αιιάδνπλ ην πεξηερφκελφ ηεο (Kapp, 2013).  

ηελ Παηρληδνπνίεζε πεξηερνκέλνπ θπξηαξρεί ε παηγληψδεο ζθέςε (game thinking), ε 

νπνία  κεηαηξέπεη ην πεξηερφκελν κηαο  εθαξκνγήο ζε παηγληψδεο (game-like). Η πινπνίεζε 

απηνχ ηνπ ηχπνπ ηεο Παηρληδνπνίεζεο ελδέρεηαη λα γίλεη είηε κε ηελ εηζαγσγή ζηνηρείσλ 

αθεγεκαηηθφηεηαο (story elements) είηε κε ηε δεκηνπξγία κηαο πξφθιεζεο (challenge) ζηα 

πιαίζηα ελφο καζήκαηνο ρσξίο λα επεξεάδνληαη νη εθπαηδεπηηθνί ζηφρνη (Kapp, 2013). 
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 2.7   Καηεγνξηνπνίεζε ρξεζηώλ  

Ο Richard Bartle θαηεγνξηνπνίεζε ηνπο παίθηεο ζε ηέζζεξηο  νκάδεο. ε θάζε  νκάδα 

πηνζεηνχληαη νη αληίζηνηρνη κεραληζκνί gamification πνπ ζα πξνζειθχζνπλ ην ελδηαθέξνλ 

ηνπο. Οη θαηεγνξίεο, φπσο θαίλνληαη θαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα, είλαη (Bartle, 1996) : 

 

 

 Οινθιεξσηέο (Achievers) 

 Δμεξεπλεηέο (Explorers) 

 Κνηλσληθνί (Socializers) 

 Δμνινζξεπηέο (Killers)  

 

 

Δηθόλα 2-6: Καηεγνξίεο παηθηώλ (Bartle, 1996) 

 

Οινθιεξσηέο (Achievers): Οη παίθηεο πνπ αλήθνπλ ζε απηήλ ηελ θαηεγνξία 

επηθεληξψλνληαη ζηελ απφθηεζε θάπνηνπ επηπέδνπ επηηπρίαο. Ο βαζηθφο ηνπο ζηφρνο είλαη 

λα ζπγθεληξψλνπλ πφληνπο , έπαζια θαζψο θαη πιηθά αγαζά. Οπζηαζηηθά, πξνζπαζνχλ λα 

θεξδίζνπλ  αληακνηβέο,  αλαγλψξηζε θαη  θχξνο, κε κηθξφ ή θαζφινπ πιενλέθηεκα θαηά ηελ 

εμέιημε ηνπ παηρληδηνχ .Ο Bartle εθηηκά φηη πεξίπνπ ην 10% ησλ αλζξψπσλ είλαη παίθηεο  

ηχπνπ Achiever (Bartle, 1996).  

 

Δμεξεπλεηέο (Explorers): Όπσο ππνδειψλεη θαη ην φλνκα ηνπο, νη εμεξεπλεηέο επηζπκνχλ 

λα αλαθαιχςνπλ λέα πξάγκαηα γηα ην παηρλίδη πνπ παίδνπλ  (Christians, 2018). πλήζσο, 
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αζρνινχληαη κε  ιεπηνκεξή παηρλίδηα γηα λα εμεξεπλήζνπλ θαη λα πεηξακαηηζηνχλ. Δπίζεο, 

αλαδεηνχλ ηε ζπγθίλεζε ηεο αλαθάιπςεο, καζαίλνληαο γηα θάηη πνπ είλαη θαηλνχξγην ή 

άγλσζην. Γηα απηνχο ην παηρλίδη έρεη αμία αλ ηνπο πξνζθέξεηαη  ε δπλαηφηεηα γηα λέεο 

εκπεηξίεο (Bartle, 1996).χκθσλα κε ηνλ Bartle πεξίπνπ ην 10% ησλ παηθηψλ αλήθνπλ ζε 

απηή ηελ θαηεγνξία.  

 

Κνηλσληθνί (Socializers): Οη παίθηεο ζε απηήλ ηελ θαηεγνξία ελδηαθέξνληαη γηα ηελ 

αιιειεπίδξαζή ηνπο κε άιινπο παίθηεο. ηφρνο ηνπο είλαη λα γλσξίζνπλ αλζξψπνπο, λα 

επηθνηλσλήζνπλ θαη λα δεκηνπξγήζνπλ ελδηαθέξνπζεο ζρέζεηο καδί ηνπο. Καηαλννχλ φηη ε 

ζπλεξγαζία, ηνπο επηηξέπεη λα επηηχρνπλ ή λα δεκηνπξγήζνπλ θάηη θαιχηεξν απφ ην  λα ην 

πινπνηήζνπλ κφλνη ηνπο. (Christians, 2018).Δίλαη πεξήθαλνη γηα ηηο θηιίεο ηνπο, ηηο επαθέο 

ηνπο θαη ηελ επηξξνή ηνπο  (Bartle, 1996).Αλ θαη ν θφζκνο ησλ παηρληδηψλ είλαη απιψο έλα 

πεξηβάιινλ, νη ραξαθηήξεο πνπ ην απαξηίδνπλ , ην θάλνπλ αξθεηά ζπλαξπαζηηθφ. χκθσλα 

κε ηνλ Bartle πεξίπνπ ην 80% ησλ παηθηψλ αλήθνπλ  ζε απηή ηελ θαηεγνξία. 

 

Δμνινζξεπηέο (Killers): Οη παίθηεο ζε απηήλ ηελ θαηεγνξία επηθεληξψλνληαη ζηελ λίθε, 

αιιά θπξίσο  ελδηαθέξνληαη λα αιιειεπηδξνχλ κε άιινπο παίθηεο. Δπηδηψθνπλ λα 

εληππσζηάδνπλ ηνπο άιινπο θαη λα «εμνινζξεχνπλ» ηνπο αληηπάινπο ηνπο. Πνιιέο θνξέο κηα 

λίθε δελ είλαη αξθεηή, ζπλεπψο επηδηψθνπλ πάληα λα δείρλνπλ ηελ ππεξνρή ηνπο, κε ζθνπφ 

λα θεξδίδνπλ ηελ αλαγλψξηζε θαη ην ζαπκαζκφ(Bartle 1996). Η αλάπηπμε κηαο ζηξαηεγηθήο 

ζε έλα παηρλίδη φπσο ην Age of Empires πνπ ζα ζπληξίςεη ηελ πιεηνςεθία ησλ άιισλ 

παηθηψλ, είλαη πνιχ ηθαλνπνηεηηθή γηα απηνχο ηνπο παίθηεο. πλνιηθά, πξνζαλαηνιίδνληαη 

πξνο άκεζα αληαγσληζηηθά παηρλίδηα πνπ απαηηνχλ θάπνην επίπεδν δεμηνηήησλ, ψζηε λα 

κπνξνχλ λα απνδείμνπλ ηελ ππεξνρή ηνπο ζε ζρέζε κε φινπο ηνπο άιινπο. Ληγφηεξν απφ ην 

1% ησλ  παηθηψλ  εκπίπηνπλ ζηελ θαηεγνξία απηή (Christians, 2018).  

Παξφια απηά , νη θαηεγνξίεο ρξεζηψλ πνπ αλαθέξζεθαλ παξαπάλσ ζχκθσλα κε ηνλ  

Bartle , αθνξνχλ θαηά θχξην ιφγν ηα παηρλίδηα θαη φρη ηα ζπζηήκαηα gamification. Ο 

Andrzej Marczewski  αλέπηπμε κία δηαθνξεηηθή πξνζέγγηζε  φζνλ αθνξά ηνπο ηχπνπο 

παηθηψλ, πξνζαξκνζκέλε ζην gamification (Marczewski, 2015).Σφληζε  φηη πξέπεη λα 

θαηεγνξηνπνηεζνχλ νη ηχπνη παηθηψλ ζε  δχν επξχηεξεο θαηεγνξίεο. ε εθείλνπο πνπ είλαη 

"πξφζπκνη" λα παίμνπλ, θαη ζε εθείλνπο πνπ  είλαη "απξφζπκνη" λα παίμνπλ, φπσο 

παξνπζηάδεηαη θαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα. 
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Δηθόλα 2-7: Καηεγνξίεο παηθηώλ (Marczewski, 2015) 

 

χκθσλα κε απηήλ ηελ πξνζέγγηζε, ρξήζηκν ζα ήηαλ λα αλαιπζνχλ νη πέληε 

θαηεγνξίεο ρξεζηψλ, νη νπνίεο παξαθηλνχληαη απφ ηα βξαβεία (Rewards), ηε ρεηηθφηεηα 

(Relatedness),  ηελ Απηνλνκία (Autonomy) , ηελ Κπξηαξρία (Mastery) θαη ηνλ θνπφ 

(Purpose)  αληίζηνηρα. 

 

 Παίθηεο (Players): Οη παίθηεο έρνπλ σο θίλεηξν ηε ζπιινγή ησλ αληακνηβψλ  θαη σο 

ζηφρν ηελ θαηνρή πςειήο ζέζεο ζηνπο πίλαθεο θαηάηαμεο. Γεληθά, ηνπο αξέζεη ην 

"παηρλίδη" ησλ πξαγκάησλ (Marczewski, 2015). 

 Κνηλσληθνί (Socializers) θαη Οινθιεξσηέο (Achievers):είλαη νη ίδηνη ηχπνη παηθηψλ 

κε απηνχο πνπ πξφηεηλε ν Bartle ,νη νπνίνη αλαιχνληαη ιεπηνκεξψο θαη παξαπάλσ.  

 Διεύζεξν πλεύκα (Free Spirit): Οη παίθηεο απηνί δε ζέινπλ λα απνζπψληαη απφ ην 

πξνζσπηθφ ηνπο ηαμίδη. πρλά, έρνπλ ηα πην εληππσζηαθά avatars θαη επηδηψθνπλ λα 

εθθξάδνληαη κέζα απφ ην παηρλίδη θαη λα έρνπλ απηνλνκία (Marczewski, 2015). 

 Φηιάλζξσπνη (Philanthropist): Οη θηιάλζξσπνη αηζζάλνληαη πιεξφηεηα θαη ραξά 

φηαλ πξνζθέξνπλ βνήζεηα  ζηνπο  ζπκπαίθηεο ηνπο. Θα ηνπο πξνζθέξνπλ αληδηνηειή 

αθνζίσζε, δηφηη κέζα απφ απηφ, ληψζνπλ επραξηζηεκέλνη , ρσξίο λα πξνζδνθνχλ 

θακία αληαπφθξηζε  (Marczewski, 2015). 
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 2.8   Δίδε δηαζθέδαζεο  

Η Nicole Lazzaro (2004) δηεμήγαγε κηα έξεπλα, πξνθεηκέλνπ λα εληνπίζεη πνηνο 

παξάγνληαο σζεί ηνπο ρξήζηεο λα παίδνπλ παηρλίδηα θαη ηφληζε ηέζζεξα δηαθνξεηηθά είδε 

δηαζθέδαζεο. Δπηπιένλ , θαηέιεμε ζην ζπκπέξαζκά φηη φζν πεξηζζφηεξα είδε δηαζθέδαζεο 

δηαζέηεη έλα παηρλίδη ,ηφζν πην επηηπρεκέλν είλαη, δηφηη πξνζειθχεη πεξηζζνηέξνπο παίθηεο.   

 

Γύζθνιε Γηαζθέδαζε (Hard Fun):Οη παίθηεο ζε απηή ηελ θαηεγνξία  πξνηηκνχλ ηηο 

δχζθνιεο απνζηνιέο, ηε ζηξαηεγηθή θαη ηελ επίιπζε πξνβιεκάησλ. Απηή ε "ζθιεξή 

δηαζθέδαζε" ζπρλά δεκηνπξγεί έληνλα ζπλαηζζήκαηα αιιά θαη εκπεηξίεο απνγνήηεπζεο  

ζηνπο ρξήζηεο, νη νπνίνη  ζέηνπλ πνιιαπινχο ζηφρνπο θαη ππνζηεξίδνπλ  φηη  κέζα απφ ην 

παηρλίδη κπνξείο λα δεηο  πφζν θαιφο είζαη  πξαγκαηηθά, φζνλ αθνξά ζέκαηα ζηξαηεγηθήο θαη 

φρη ηχρεο.  

Δύθνιε Γηαζθέδαζε (Easy Fun):Οη παίθηεο ραιαξψλνπλ θαη απνιακβάλνπλ ην παηρλίδη. 

Δλδηαθέξνληαη γηα  παηρλίδηα πνπ απαηηνχλ  ηελ πιήξε πξνζνρή ηνπο θαη ηνπο «κεηαθέξνπλ» 

ζε κηα ζπλαξπαζηηθή πεξηπέηεηα. Απηφ ην είδνο δηαζθέδαζεο δίλεη ηε δπλαηφηεηα ζηνπο 

παίθηεο λα εμεξεπλήζνπλ  λένπο θφζκνπο θαη ηνπο δεκηνπξγεί πνηθίια ζπλαηζζήκαηα φπσο 

ελζνπζηαζκφ,  πεξηέξγεηα θαη  δένο. 

Δλαιιαθηηθέο θαηαζηάζεηο (Altered States): Oη παίθηεο επηθεληξψλνληαη απνθιεηζηηθά ζην 

παηρλίδη θαη ληψζνπλ φηη κέζσ ηνπ παηρληδηνχ αιιάδνπλ ηνλ εαπηφ ηνπο. Οπζηαζηηθά, αληινχλ  

ηελ απφιαπζε απφ ηηο εζσηεξηθέο ηνπο εκπεηξίεο θαη ηα εζσηεξηθά ηνπο  ζπλαηζζήκαηα. 

Ο αλζξώπηλνο παξάγνληαο (The People’s Factor): Οη παίθηεο  ζε απηή ηελ θαηεγνξία 

αλαδεηνχλ ηε ζπλαλαζηξνθή κε άιια άηνκα ζηα πιαίζηα ελφο παηρληδηνχ πξνθεηκέλνπ λα 

θνηλσληθνπνηεζνχλ θαη λα δνπιέςνπλ νκαδηθά. Οπζηαζηηθά , επηδηψθνπλ ηελ πξνζσπηθή  

αλαγλψξηζε κέζα ζην θνηλσληθφ ζχλνιν (Lazzaro, 2004). 
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 2.9   Πιαίζην ζρεδηαζκνύ Gamification -Οθηάιπζεο  

Ο Yu-kai Chou έπεηηα απφ ζπλερείο κειέηεο δεκηνχξγεζε έλα πιαίζην ζρεδηαζκνχ 

Gamification πνπ νλνκάδεηαη Οθηάιπζε. ηελ παξαθάησ εηθφλα παξνπζηάδεηαη απηφ ην 

πιαίζην, ζρεδηαζκέλν σο ζρήκα νθηαγψλνπ κε 8 κνλάδεο ππξήλα πνπ αληηπξνζσπεχνπλ 

θάζε πιεπξά ηνπ αηφκνπ.  

 

 

Δηθόλα 2-8: : Πιαίζην Σρεδηαζκνύ Οθηάιπζεο (Yu-kai Chou, 2015) 

 

 Δπηθή Σεκαζία θαη Κάιεζκα (Epic Meaning & Calling) 

 ε απηφλ ηνλ ππξήλα (Core Drive) ,ν παίθηεο πηζηεχεη φηη θάλεη θάηη πην δχζθνιν 

απφ απηφ πνπ πίζηεπε φηη κπνξεί λα επηηχρεη. πγθεθξηκέλν ραξαθηεξηζηηθφ ηνπ είλαη 

λα αθηεξψλεη πνιχ ρξφλν γηα λα δηαηεξήζεη έλα θφξνπκ ή λα ζπκβάιεη ζηε 

δεκηνπξγία πξαγκάησλ γηα νιφθιεξε ηελ θνηλφηεηα  (πρ Wikipedia ή Open Source) 

(Yu-kai Chou, 2015).  

 Δμέιημε θαη Δπίηεπμε (Development & Accomplishment) 

Η αλάπηπμε θαη ε νινθιήξσζε είλαη ε εζσηεξηθή πξνζπάζεηα ηνπ αλζξψπνπ λα 

ζεκεηψζεη πξφνδν, λα αλαπηχμεη ηηο δεμηφηεηεο ηνπ θαη ηειηθά λα μεπεξάζεη ηηο 

πξνθιήζεηο. Η ιέμε "πξφθιεζε" είλαη θαίξηαο ζεκαζίαο, επεηδή ρσξίο απηήλ ην 

βξαβείν ή ην ηξφπαην δελ έρεη θαζφινπ λφεκα. Σέινο, ζε απηφλ ηνλ ππξήλα 
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παξνπζηάδνληαη ηα πεξηζζφηεξα αληηθείκελα επηβξάβεπζεο, φπσο πφληνη, εκβιήκαηα 

θαη πίλαθεο θαηάηαμεο (PBLs- points, badges, leaderboards) (Yu-kai Chou, 2015).  

 

 Δλδπλάκσζε ηεο Γεκηνπξγηθόηεηαο θαη Αλαηξνθνδόηεζε  (Empowerment of 

Creativity & Feedback) 

Η ελδπλάκσζε ηεο δεκηνπξγηθφηεηαο θαη ηεο αλαηξνθνδφηεζεο ζπληειείηαη, φηαλ νη 

ρξήζηεο εκπιέθνληαη ζε κηα δεκηνπξγηθή δηαδηθαζία, θαηά ηελ νπνία πξέπεη λα 

ππνινγίδνπλ ζπλέρεηα πξάγκαηα θαη λα δνθηκάδνπλ δηαθνξεηηθνχο ζπλδπαζκνχο. Σα 

άηνκα  ρξεηάδνληαη ηξφπνπο γηα λα εθθξάζνπλ ηε δεκηνπξγηθφηεηά ηνπο, αιιά 

πεξηζζφηεξν πξέπεη λα κπνξνχλ λα δνπλ ηα απνηειέζκαηα ηεο δεκηνπξγηθφηεηάο 

ηνπο, λα ιάβνπλ αλαηξνθνδφηεζε θαη λα αληαπνθξηζνχλ θαη  απηά  κε ηε ζεηξά ηνπο 

(Yu-kai Chou, 2015).  

 Ιδηνθηεζία θαη Καηνρή (Ownership and Possession) 

ε απηφλ ηνλ ππξήλα νη ρξήζηεο παξαθηλνχληαη, επεηδή αληηιακβάλνληαη φηη 

θαηέρνπλ θάηη. Όηαλ έλαο παίθηεο αηζζάλεηαη θπξηφηεηα, ζέιεη λα απνθηήζεη αθφκε 

πεξηζζφηεξα- πξφθεηηαη γηα πνιιά εηθνληθά αγαζά ή εηθνληθά λνκίζκαηα εληφο ησλ 

ζπζηεκάησλ (Yu-kai Chou, 2015). 

 Κνηλσληθή επηξξνή & Σρεηηθόηεηα (Social Influence & Relatedness) 

Απηφο ν ππξήλαο ελζσκαηψλεη φια ηα θνηλσληθά ζηνηρεία πνπ θαηέρνπλ νη  άλζξσπνη 

ζπκπεξηιακβαλνκέλσλ θαη ησλ παξαθάησ: θαζνδήγεζε, απνδνρή, ζπληξνθηθφηεηα, 

θαζψο επίζεο αληαγσληζκφ θαη θζφλν. Όηαλ έλα άηνκν  βιέπεη έλα θίιν ηνπ, πνπ έρεη 

έθεζε ζε θάπνηα δεμηφηεηα, ζέιεη θαη απηφ λα θηάζεη ζην ίδην επίπεδν. Δάλ θάπνηνο 

βιέπεη έλα πξντφλ πνπ ηνπ ζπκίδεη ηελ παηδηθή ηνπ ειηθία, ε αίζζεζε ηεο λνζηαιγίαο 

ζα απμήζεη ηηο πηζαλφηεηεο λα αγνξάζεη ην πξντφλ. Καηαιεθηηθά, ν ζπγθεθξηκέλνο 

ππξήλαο είλαη πνιχ θαιά κειεηεκέλνο, δηφηη πνιιέο εηαηξείεο δίλνπλ πξνηεξαηφηεηα 

ζηε βειηηζηνπνίεζε ησλ online θνηλσληθψλ ζηξαηεγηθψλ ηνπο (Yu-kai Chou, 2015). 

 Έιιεηςε θαη Αλππνκνλεζία  (Scarcity & Impatience) 

Ο ππξήλαο απηφο  αλαθέξεηαη ζηελ επηζπκία ηνπ αηφκνπ λα απνθηήζεη  θάηη, επεηδή 

δελ κπνξεί λα ην έρεη. Πνιιά παηρλίδηα δηαζέηνπλ Μεραληζκνχο πλάληεζεο 

(Appointment Dynamics) κέζα ζε απηά. Δπηπιένλ, ην γεγνλφο φηη νη άλζξσπνη δελ 

κπνξνχλ λα πάξνπλ θάηη ηελ ψξα πνπ ην ζέινπλ, ηνπο παξαθηλεί λα ην ζθέθηνληαη 

φιε κέξα. Απηφ είλαη ην Core Drive,ην νπνίν  ρξεζηκνπνηήζεθε απφ ην Facebook, 

φηαλ μεθίλεζε γηα πξψηε θνξά απφ ην Harvard (Yu-kai Chou, 2015). 
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 Έιιεηςε Πξόγλσζεο & Πεξηέξγεηα ( Unpredictability & Curiosity) 

Ο ππξήλαο απηφο ζρεηίδεηαη κε ηελ πεξηέξγεηα ηνπ ρξήζηε, ν νπνίνο ζέιεη λα κάζεη ηη  

ζα ζπκβεί ζηε ζπλέρεηα. Αλ ην άηνκν δε γλσξίδεη ηη πξφθεηηαη λα ζπκβεί, είλαη 

επηθεληξσκέλν ζε απηφ θαη ην ζθέθηεηαη ζπρλά. Δπηπξνζζέησο, ε θαηεγνξία απηή 

είλαη ν πξσηαξρηθφο παξάγνληαο πίζσ απφ ηνλ εζηζκφ ζηα ηπρεξά παηρλίδηα. Σέινο, 

απηφο ν ππξήλαο ρξεζηκνπνηείηαη θάζε θνξά πνπ κηα εηαηξεία εθηειεί πξνγξάκκαηα 

ιαρεηνθφξσλ αγνξψλ γηα λα πξνζειθχζεη ηνπο ρξήζηεο (Yu-kai Chou, 2015). 

 Απώιεηα & Απνθπγή (Loss & Avoidance)  

Ο ζπγθεθξηκέλνο ππξήλαο βαζίδεηαη ζηελ απνθπγή θάπνηνπ αξλεηηθνχ ζπκβάληνο. 

Αλαθέξεηαη θαη ζηηο επθαηξίεο πνπ ράλνληαη , δηφηη νη άλζξσπνη ληψζνπλ φηη δελ 

έδξαζαλ άκεζα νπφηε έραζαλ ηελ επθαηξία γηα πάληα (Yu-kai Chou, 2015). 

 2.9.1 Οι μονάδερ ηος  δεξιού  και απιζηεπού μέποςρ ηος εγκεθάλος  

 

 

Δηθόλα 2-9: Οη κνλάδεο ηνπ  δεμηνύ  θαη αξηζηεξνύ κέξνπο ηνπ εγθεθάινπ (Yu-kai Chou, 2015) 

 

Ο Yu-kai Chou πξνθεηκέλνπ λα ζρεδηάζεη πην εχθνια θαη απνηειεζκαηηθά  ην 

πιαίζην(framework) παξνκνίαζε ηελ Οθηάιπζε κε έλα εγθέθαιν πνπ ρσξίδεηαη ζε δπν κέξε. Σν 

δεμί κέξνο  αλαθέξεηαη ζην ζπλαίζζεκα θαη ην αξηζηεξφ ζηελ ινγηθή ηνπ θάζε άηνκνπ, κε ζθνπφ 

λα ην θαηαλνήζνπλ θαιχηεξα  νη άλζξσπνη.  
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Μέζα ζηα πιαίζηα αλάιπζεο ηεο Οθηάιπζεο, νη κνλάδεο  ππξήλα πνπ βξίζθνληαη  

ζηα δεμηά απνηεινχλ ην  δεμί κέξνο  ηνπ εγθεθάινπ θαη  ζρεηίδνληαη πεξηζζφηεξν κε ηε 

δεκηνπξγηθφηεηα, ηελ απηνέθθξαζε θαη ηηο θνηλσληθέο πηπρέο ηνπ αηφκνπ. Αληίζεηα, νη 

κνλάδεο ζην αξηζηεξφ κέξνο ηνπ εγθεθάινπ  ζπλδένληαη πεξηζζφηεξν κε ηε ινγηθή θαη  ηνπο 

ππνινγηζκνχο. 

Δίλαη ελδηαθέξνλ ην γεγνλφο φηη νη κνλάδεο ππξήλα ηνπ αξηζηεξνχ εγθεθάινπ 

βαζίδνληαη ζε εμσηεξηθνχο παξάγνληεο. Οπζηαζηηθά, ηα άηνκα ρξεηάδνληαη θίλεηξα, 

πξνθεηκέλνπ  λα απνθηήζνπλ θάηη, είηε πξφθεηηαη γηα ζηφρν, είηε γηα νπνηνδήπνηε αγαζφ είηε 

γηα θάηη πνπ  αδπλαηνχλ  λα απνθηήζνπλ. Απφ ηελ άιιε πιεπξά, νη δεμηέο κνλάδεο ηνπ 

εγθεθάινπ ζηεξίδνληαη πεξηζζφηεξν ζε εζσηεξηθνχο- εγγελείο παξάγνληεο, δειαδή  ην άηνκν 

δελ ρξεηάδεηαη θάπνην ζηφρν ή αληακνηβή γηα λα ρξεζηκνπνηήζεη ηε δεκηνπξγηθφηεηά ηνπ, λα 

κνηξαζηεί πξάγκαηα κε θίινπο ή λα αηζζαλζεί ηελ αγσλία γηα ην  απξφβιεπην (Yu-kai Chou, 

2015). 

 

 2.9.2 Λεςκό VS Μαύπο Καπέλο (White VS Black Hat) ζηην Παισνιδοποίηζη 

 

 

Δηθόλα 2-10: Γηαρσξηζκόο Λεπθνύ VS Μαύξνπ Καπέινπ (White VS Black Hat) ζηελ Παηρληδνπνίεζε 

(Yu-kai Chou, 2015) 
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Έλα άιιν ζηνηρείν πνπ πξέπεη λα ζεκεησζεί ζην πιαίζην ηεο Οθηάιπζεο είλαη φηη νη 

κνλάδεο ππξήλα πνπ βξίζθνληαη ζην επάλσ κέξνο ηνπ νθηαγψλνπ ,ζεσξνχληαη πνιχ ζεηηθά 

θίλεηξα, ελψ νη κνλάδεο ππξήλα ζην θάησ κέξνο ζεσξνχληαη αξλεηηθά θίλεηξα. Οη ηερληθέο 

πνπ ρξεζηκνπνηνχλ ηηο κνλάδεο ζην επάλσ κέξνο νλνκάδνληαη «Λεπθφ Καπέιν ηεο 

Παηρληδνπνίεζεο» («Gamification White Hat»), ελψ νη ηερληθέο πνπ ρξεζηκνπνηνχλ ηηο 

κνλάδεο ζην θάησ κέξνο νλνκάδνληαη «Μαχξν Καπέιν ηεο Παηρληδνπνίεζεο»  («Black Hat 

Gamification»). 

Αλαιπηηθφηεξα, ε ηερληθή Λεπθνχ Καπέινπ  Παηρληδνπνίεζεο δίλεη ηε δπλαηφηεηα ζηνπο 

ρξήζηεο λα εθθξάζνπλ ηε δεκηνπξγηθφηεηα ηνπο,  λα αηζζαλζνχλ πεηπρεκέλνη θαη πην 

ηζρπξνί. Απφ ηελ άιιε πιεπξά, ε ηερληθή Μαχξνπ  Καπέινπ  Παηρληδνπνίεζεο ζρεηίδεηαη κε 

ηελ δξάζε ηνπο φηαλ θάλνπλ πάληα θάηη, επεηδή έρνπλ άγλνηα γηα ην ηη ζα ζπκβεί ζηε 

ζπλέρεηα ή είλαη  θνβηζκέλνη  λα κελ  ράζνπλ. 

Ωζηφζν απηφ δελ ζεκαίλεη φηη κηα ηερληθή Μαχξνπ Καπέινπ είλαη απαξαίηεηα θαθή, 

θαζψο γίλεηαη αλαθνξά κφλν ζηα  θίλεηξα ,ηα νπνία κπνξνχλ λα ρξεζηκνπνηεζνχλ είηε γηα 

παξαγσγηθά απνηειέζκαηα είηε  γηα ρεηξαγψγεζε. Πνιινί άλζξσπνη ππνβάιινληαη 

νηθεηνζειψο ζε ηερληθέο «Μαχξνπ Καπέινπ ηεο Παηρληδνπνίεζεο» γηα λα επηζθέπηνληαη ην 

γπκλαζηήξην ζπρλφηεξα, λα ηξψλε πγηεηλά ή λα  μππλνχλ επράξηζηα θάζε πξσί (Yu-kai Chou, 

2015) 
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 3 Μεζνδνινγία 

ηελ παξνχζα δηπισκαηηθή επηιέρζεθε ε κεζνδνινγία ηεο κειέηεο πεξίπησζεο, δηφηη 

δηαζέηεη αξθεηά πιενλεθηήκαηα ζε ζχγθξηζε κε άιιεο κεζφδνπο επηζηεκνληθήο έξεπλαο. 

Οπζηαζηηθά, ε εξγαζία εμεηάδεη ην πξφβιεκα ζε φιν ηνπ ην εχξνο θαη παξάιιεια βνεζάεη 

ζην λα δηεπθξηληζηνχλ νη πνιππινθφηεηεο ησλ πξαγκαηηθψλ θαηαζηάζεσλ πνπ ελδέρεηαη λα 

κελ θαηαγξαθνχλ κέζσ κίαο πεηξακαηηθήο έξεπλαο. Αλαιπηηθφηεξα, ζην εξεπλεηηθφ πεδίν 

ηνπ gamification νη κειέηεο πεξηπηψζεσλ κπνξνχλ λα αλαδείμνπλ  θαιχηεξα ηελ εθαξκνγή 

ηνπ ζηελ πξάμε , ηφζν ζηηο επηρεηξήζεηο φζν θαη ζηνπο ππφινηπνπο ζεκαληηθνχο ηνκείο, 

θαζψο  επίζεο θαη λα θαλεξψζνπλ ηελ επηηπρία απηνχ ηνπ θαηλνηφκνπ εξγαιείνπ.  

 3.1  Τη είλαη Μειέηε Πεξίπησζεο  

Η κειέηε πεξίπησζεο απνηειεί κηα δηαδεδνκέλε κέζνδν  επηζηεκνληθήο έξεπλαο θαη 

ρξεζηκνπνηείηαη ζε πιήζνο εξεπλεηηθψλ πεδίσλ, φπσο είλαη ε εθπαίδεπζε, ε θνηλσληνινγία, 

θ.α. πλήζσο, ε κεζνδνινγία απηή επηιέγεηαη πεξηζζφηεξν απφ ηηο ππφινηπεο ζηξαηεγηθέο 

έξεπλαο, φηαλ πξφθεηηαη γηα εξσηήκαηα πξνο απάληεζε ηνπ ηχπνπ «πνηνο», «ηη», «πνχ», 

«πψο» θαη «γηαηί» (Johansson, 2003). 

Η κειέηε πεξίπησζεο είλαη κηα κέζνδνο έξεπλαο, ε νπνία επηηξέπεη ζηνλ εξεπλεηή λα 

εμεηάζεη πξνζεθηηθά ηα δεδνκέλα κέζα ζε έλα επξχ πιαίζην. πρλά, νη κειέηεο πεξίπησζεο 

αλαθέξνληαη ζε κηα κηθξή γεσγξαθηθή πεξηνρή ή έλαλ πεξηνξηζκέλν αξηζκφ αηφκσλ σο 

αληηθείκελα ηεο κειέηεο. Οη κειέηεο πεξίπησζεο εξεπλνχλ θάπνην θαηλφκελν πνπ ζρεηίδεηαη 

κε ηελ πξαγκαηηθφηεηα ψζηε ε θάζε κηα λα είλαη κνλαδηθή. Αθφκα, ν Yin (1984) νξίδεη ηηο 

κειέηεο πεξίπησζεο σο εκπεηξηθέο έξεπλεο πνπ κειεηνχλ έλα ζχγρξνλν θαηλφκελν κέζα ζην 

πιαίζην ηεο πξαγκαηηθήο δσήο ,φπνπ  ηα φξηα κεηαμχ θαηλνκέλνπ θαη πιαηζίνπ δελ είλαη 

αξθεηά εκθαλή. 

 

 3.2  Καηεγνξίεο Μειέηεο Πεξίπησζεο  

χκθσλα κε ηνλ Yin(1984)  ππάξρνπλ ηξεηο δηαθνξεηηθέο θαηεγνξίεο κειέηεο 

πεξίπησζεο: νη δηεξεπλεηηθέο (exploratory), νη πεξηγξαθηθέο (descriptive) θαη νη 

επεμεγεκαηηθέο (explanatory) Αξρηθά, κία δηεξεπλεηηθή κειέηε πεξίπησζεο  έρεη σο ζηφρν 

ηε δηεξεχλεζε ησλ απνηειεζκάησλ νπνηνπδήπνηε θαηλνκέλνπ ή κηαο θαηάζηαζεο. Μηα 

πηινηηθή κειέηε ζεσξείηαη έλα παξάδεηγκα δηεξεπλεηηθήο κειέηεο πεξίπησζεο θαη κπνξεί λα 

ζπκβάιεη ζηελ παξαγσγή ππνζέζεσλ θαζψο θαη ζηε δηαηχπσζε εξεπλεηηθψλ εξσηεκάησλ.  
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ηε ζπλέρεηα, νη πεξηγξαθηθέο κειέηεο πεξηπηψζεσλ πεξηγξάθνπλ ηα θπζηθά θαηλφκελα ζηα 

πιαίζηα ηνπο. θνπφο θάζε εξεπλεηή  είλαη λα πεξηγξάςεη ηα δεδνκέλα φπσο αθξηβψο 

ζπκβαίλνπλ, παξέρνληαο αθεγεκαηηθέο πεξηγξαθέο. Έλα παξάδεηγκα πεξηγξαθηθήο 

πεξηπησζηνινγηθήο κειέηεο είλαη ε δεκνζηνγξαθηθή πεξηγξαθή ηνπ ζθαλδάινπ Watergate 

απφ δχν δεκνζηνγξάθνπο θαζψο θαη ε πεξηγξαθηθή πεξηπησζηνινγηθή κειέηε πνπ δηεμήγαγε 

ν Pyecha (1988), πξνθεηκέλνπ λα ρξεζηκνπνηήζεη ηε δηαδηθαζία αληηζηνίρηζεο πξνηχπσλ 

(pattern-matching procedure ) γηα παηδηά εηδηθήο εθπαίδεπζεο. Σέινο, νη επεμεγεκαηηθέο 

κειέηεο πεξηπηψζεσλ εμεηάδνπλ ηα δεδνκέλα ηφζν ζε επηθαλεηαθφ επίπεδν φζν θαη ζε βάζνο ,  

πξνθεηκέλνπ λα εμεγήζνπλ ηελ αηηηνινγηθή ζρέζε αλάκεζα ζην αίηην θαη ην απνηέιεζκα, 

αλαδεηψληαο ζρέζεηο αηηηφηεηαο (Zainal, 2007). 

Ωζηφζν, ζχκθσλα κε ηνλ Stake (1995)  δηαθξίλνληαη ηξεηο ηχπνη κειέηεο πεξίπησζεο : 

νη νπζηαζηηθέο-εγγελείο (intrinsic), νη ζπληειεζηηθέο-εξγαιεηαθέο (instrumental) θαη νη  

ζπιινγηθέο (collective). ε κηα νπζηαζηηθή-εγγελή κειέηε πεξίπησζεο, έλαο εξεπλεηήο 

εμεηάδεη ηελ ππφζεζε, γηαηί ελδηαθέξεηαη γηα απηήλ θαη ζέιεη λα ηελ κειεηήζεη ζε βάζνο. Γηα 

παξάδεηγκα, γηαηί ν καζεηήο  Α, ειηθίαο νθηψ εηψλ, δελ κπνξεί λα δηαβάζεη, ελψ  ηα 

πεξηζζφηεξα παηδηά ζε απηή ηελ ειηθία κπνξνχλ ήδε; ηε ζπληειεζηηθή-εξγαιεηαθή κειέηε 

πεξίπησζεο, ν εξεπλεηήο επηιέγεη κηα κηθξή νκάδα ζεκάησλ κε ζθνπφ λα εμεηάζεη έλα 

ζπγθεθξηκέλν πξφηππν ζπκπεξηθνξάο, γηα παξάδεηγκα, λα δεη πψο νη ζπνπδαζηέο 

ηξηηνβάζκηαο εθπαίδεπζεο κειεηνχλ ζηηο εμεηάζεηο. Σέινο, ζηε ζπιινγηθή κειέηε 

πεξίπησζεο, ν εξεπλεηήο ζπιιέγεη δεδνκέλα απφ δηάθνξεο πεγέο, φπσο ζρνιεία, 

πξνθεηκέλνπ λα απνθηήζεη κηα ζθαηξηθή άπνςε γηα ην ζέκα πνπ εμεηάδεη (Stake, 1995). 

 3.3  Πιενλεθηήκαηα - Μεηνλεθηήκαηα Μειέηε Πεξίπησζεο  

Η κεζνδνινγία κίαο κειέηεο πεξίπησζεο παξνπζηάδεη ηφζν ζεηηθά φζν  θαη αξλεηηθά 

ζηνηρεία. Σα πιενλεθηήκαηά ηεο, ηελ θαζηζηνχλ θαηαιιειφηεξε ζε ζρέζε κε άιιεο κεζφδνπο 

επηζηεκνληθήο έξεπλαο, ελψ νη αδπλακίεο ηεο ζρεηίδνληαη θπξίσο κε ηηο  ακθηβνιίεο ησλ 

εξεπλεηψλ αλαθνξηθά  κε απηή ηε κεζνδνινγία. Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη νξηζκέλα 

πιενλεθηήκαηα, αιιά θαη κεηνλεθηήκαηα.  

Αξρηθά, ε έξεπλα ηεο κειέηεο πεξίπησζεο εμεηάδεηαη ζε φιν ην εχξνο ηνπ 

πεξηβάιινληνο ηνπ πξνβιήκαηνο, ζε αληίζεζε κε ηηο άιιεο έξεπλεο πνπ εμεηάδνπλ  έλα 

νξηνζεηεκέλν πεξηβάιινλ. Δπίζεο, νη ζπιινγηθέο πξνζεγγίζεηο ζηηο πεξηπησζηνινγηθέο 

κειέηεο επηηξέπνπλ ηφζν πνζνηηθέο φζν θαη πνηνηηθέο αλαιχζεηο δεδνκέλσλ. Αθφκε, νη 

ιεπηνκεξείο πνηνηηθέο αλαιχζεηο πνπ ζπρλά παξάγνληαη ζε πεξηπησζηνινγηθέο κειέηεο φρη 
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κφλν ζπκβάιινπλ ζηε δηεξεχλεζε ή ζηελ πεξηγξαθή ησλ δεδνκέλσλ ζην πεξηβάιινλ ηεο 

πξαγκαηηθήο δσήο, αιιά βνεζνχλ ζηελ εμήγεζε ηεο πνιππινθφηεηαο ησλ πξαγκαηηθψλ 

θαηαζηάζεσλ νη νπνίεο  ελδερνκέλσο λα κελ θαηαγξαθνχλ κέζσ κίαο πεηξακαηηθήο έξεπλαο 

(Zainal, 2007). 

Παξφια απηά, πθίζηαληαη νξηζκέλεο αξλεηηθέο θξηηηθέο γηα ηε κεζνδνινγία ηεο 

κειέηεο πεξίπησζεο. Πξψηνλ, νη πεξηπησζηνινγηθέο κειέηεο ζπρλά θαηεγνξνχληαη γηα 

έιιεηςε ζαθήλεηαο. Ο Yin (1984) επηζεκαίλεη φηη «πάρα πολλές θορές ο ερεσνηηής ηης 

περιπηφζιολογικής μελέηης δεν μελέηηζε εις βάθος και επέηρευε αμθίβολα ζηοιτεία ή 

προκαηειλημμένες απόυεις να επηρεάζοσν ηην καηεύθσνζη ηφν εσρημάηφν και ηφν 

ζσμπεραζμάηφν». Γεχηεξνλ, ηα απνηειέζκαηα κηαο κειέηεο πεξίπησζεο είλαη εμεηδηθεπκέλα 

θαη γηα απηφ ην ιφγν δελ κπνξνχλ λα γεληθεπηνχλ φπσο ηα απνηειέζκαηα άιισλ εηδψλ 

εξεπλψλ. Σξίηνλ, νη πεξηπησζηνινγηθέο κειέηεο ζπρλά επηζεκαίλνληαη σο ππεξβνιηθά 

ρξνλνβφξεο  (Yin, 1984).  

 

 3.4  Σρεδηαζκόο-Μεζνδνινγία  Μειέηεο Πεξίπησζεο 

Πξνθεηκέλνπ λα ζρεδηαζηεί ζσζηά κηα κειέηε πεξίπησζεο ρξήζηκν ζα ήηαλ λα 

ιεθζνχλ ππφςε ηα παξαθάησ βήκαηα. 

1)Γηαηύπσζε  ηνπ πξνβιήκαηνο 

Πξσηαξρηθά, ν εξεπλεηήο πξέπεη λα πξνζδηνξίζεη ην αληηθείκελν ηεο κειέηεο 

πεξίπησζεο  πνπ ηνλ ειθχεη θαζψο θαη ηνλ ζθνπφ ηεο. Παξάιιεια, θξίλεηαη αλαγθαίν λα 

θαηαγξάςεη ηα εξσηήκαηα πνπ ζα απαληεζνχλ ζην πιαίζην ηεο έξεπλαο, ηα νπνία είλαη 

ζπλήζσο ηνπ ηχπνπ «πψο» θαη «γηαηί», πξνθεηκέλνπ λα εμεηδηθεχζ εη ην ζθνπφ ηεο κειέηεο. 

Σέινο, ρξήζηκν ζα ήηαλ λα δεκηνπξγήζεη έλα πιάλν ή ζρεδηάγξακκα, ην νπνίν ζα 

πεξηιακβάλεη ηα εξσηήκαηα ηεο έξεπλαο (Johansson, 2003). 

 

2)  Σπιινγή Γεδνκέλσλ 

Πξνθεηκέλνπ λα μεθηλήζεη ηε ζπιινγή ησλ δεδνκέλσλ γηα κηα κειέηε πεξίπησζεο, 

νθείιεη λα απνθαζίζεη πνηα ή πνηεο κεζφδνπο ζπιινγήο ζα ρξεζηκνπνηήζεη. Ωζηφζν, κπνξεί 

λα αιιάμεη ζηελ πνξεία κέζνδν. Μέζνδνη ζπιινγήο απνηεινχλ ηα έληππα, ηα ηζηνξηθά 

ζηνηρεία, νη ζπλεληεχμεηο,  ε άκεζε θαη ε ζπκκεηνρηθή παξαηήξεζε. Σα έληππα (δηνηθεηηθά 

έγγξαθα, µειέηεο, άξζξα,θ.α) απνηεινχλ κηα θαίξηα πεγή δεδνκέλσλ, επεηδή κέζα απφ απηά 

κπνξνχλ λα εμαρζνχλ δηάθνξεο εθηηκήζεηο θαη ζπκπεξάζκαηα. Παξάιιεια, ηα ηζηνξηθά 
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ζηνηρεία είλαη αξθεηά αμηφπηζηα, σζηφζν δελ είλαη πάληα δηαζέζηκα. Απφ ηηο παξαπάλσ 

κεζφδνπο, νη ζπλεληεχμεηο απνηεινχλ  ηελ πην ζεκαληηθή πεγή ζηνηρείσλ θαη πιεξνθνξηψλ, 

δηφηη κπνξνχλ λα απαληήζνπλ ζε βάζνο εξσηήκαηα πνπ ελδηαθέξνπλ ηνλ εξεπλεηή. Ο 

εξεπλεηήο έρεη ηελ δπλαηφηεηα λα δηεμάγεη ζπλεληεχμεηο είηε εζηηαζκέλεο είηε αλνηθηνχ ή 

θιεηζηνχ ηχπνπ. ηηο αλνηθηνχ ηχπνπ, ν εξεπλεηήο θάλεη εξσηήζεηο ζην ζπλεληεπμηαδφκελν, 

νη νπνίεο γίλνληαη κε ηε κνξθή ζπδήηεζεο, ελψ ζηελ εζηηαζκέλε ζπλέληεπμε νη εξσηήζεηο 

είλαη ζαθψο θαζνξηζκέλεο. Σέινο, νη θιεηζηνχ ηχπνπ ζπλεληεχμεηο ζηεξίδνληαη θπξίσο ζε 

εξσηεκαηνιφγηα πνπ ζπλήζσο εκπεξηέρνπλ εξσηήζεηο πνιιαπιήο επηινγήο ή  δηρνηνκηθέο.  

ηελ άκεζε παξαηήξεζε ν εξεπλεηήο βξίζθεηαη ζην ρψξν ηεο κειέηεο πεξίπησζεο 

πνπ εμεηάδεηαη, πξνθεηκέλνπ λα αληιήζεη  ρξήζηκεο πιεξνθνξίεο θαη λα θαηαγξάςεη ηηο 

ζπκπεξηθνξέο ησλ αηφκσλ. ηε ζπµµεηνρηθή παξαηήξεζε ν εξεπλεηήο  ζπκκεηέρεη ελεξγά 

ζηε κειέηε πεξίπησζεο .Μπνξεί  π.ρ λα εξγαζηεί σο µέινο ηνπ πξνζσπηθνχ κηαο επηρείξεζεο 

δηεθπεξαηψλνληαο ζπγθεθξηκέλα θαζήθνληα. Απηφ έρεη σο απνηέιεζκα, λα θαηαθέξεη λα 

ζπιιέμεη απξφζηηα δεδνκέλα, αιιά ελδέρεηαη λα κελ είλαη αληηθεηκεληθφο.  

Καηαιεθηηθά, πξνθεηκέλνπ λα εληζρπζεί ε εγθπξφηεηα ησλ δεδνκέλσλ πνπ 

ζπιιέγνληαη  γηα κηα κειέηε πεξίπησζεο απφ πνηθίιεο πεγέο θαη λα απνθεπρζεί ε 

παξεξκελεία, ζα πξέπεη λα εθαξκνζηεί ε κέζνδνο ηνπ ηξηγσληζκνχ (triangulation), πνπ 

ζπλδπάδεη απηά ηα δεδνκέλα κε ζθνπφ λα αλαθαιχςεη ηελ ηνκή ζηα νπνία ζπγθιίλνπλ  

(Ghauri and Firth, 2009). 

3) Αλάιπζε Γεδνκέλσλ 

χκθσλα κε ηνπο Ghauri and Firth (2009), ε εξκελεία θαη ε αλάιπζε ησλ  δεδνκέλσλ 

είλαη ίζσο ην πην δχζθνιν θαη ρξνλνβφξν έξγν ζηε δηαδηθαζία ηεο κειέηεο πεξίπησζεο. Γηα 

απηφ ην ιφγν, πξνηείλεηαη  ζηνπο εξεπλεηέο λα ρξεζηκνπνηνχλ έλα ζπλδπαζκφ ησλ παξαθάησ 

ζηξαηεγηθψλ πνπ εκθαλίδνληαη ζηνλ πίλαθα. 
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Πίλαθαο 2-5: Αλάιπζε Μειέηεο Πεξίπησζεο (Ghauri and Firth, 2009) 

Τερληθέο Αλάιπζεο κίαο Μειέηεο 

Πεξίπησζεο 

Δπεμήγεζε 

Υξνλνιφγεζε (Chronologies)  Αθεγήζεηο ησλ γεγνλφησλ πνπ έιαβαλ ρψξα, 

νξγαλσκέλα θαηά εκεξνκελία  

Κσδηθνπνίεζε (Coding), Σαμηλφκεζε δεδνκέλσλ ζχκθσλα κε έλλνηεο 

θαη ζέκαηα 

Oκαδνπνίεζε (Clustering)  Καηεγνξηνπνίεζε πεξηπηψζεσλ ζχκθσλα κε 

θνηλά ραξαθηεξηζηηθά  

Mήηξεο (Μatrices) Δπεμήγεζε ηεο αιιειεμάξηεζεο κεηαμχ 

πξνζδηνξηζκέλσλ παξαγφλησλ  

Mνληεινπνίεζε δέληξνπ απφθαζεο (Decision 

tree modeling) 

Δδξαίσζε ηεο βάζεο γηα ηε δεκηνπξγία 

θαηαλνεηήο πεξηγξαθήο ησλ πξαγκαηηθψλ 

(real world) απνθάζεσλ ρξεζηκνπνηψληαο 

πνιιαπιέο κειέηεο πεξηπηψζεσλ  

Aληηζηνίρεζε πξνηχπνπ (Pattern matching)    χγθξηζε κεηαμχ ελφο πξνβιεπφκελνπ θαη 

ελφο εκπεηξηθά βαζηζκέλνπ πξνηχπνπ 

 

ηε ζπλέρεηα, ν εξεπλεηήο νθείιεη  λα νξγαλψζεη πην ζπζηεκαηηθά ηηο  πιεξνθνξίεο 

θαη ηα δεδνκέλα, ψζηε λα θαηαζηεί δπλαηή ε θαιχηεξε θαηαλφεζή ηνπο. Γη απηφ ην ιφγν, 

ππάξρνπλ ηα ινγηζκηθά αλάιπζεο δεδνκέλσλ, φπσο ην CAQDAS (Computer Assisted 

Qualitative Data Analysis Software) θαη ην Nvivo. Σα ινγηζκηθά απηά βνεζνχλ ηνλ εξεπλεηή 

λα ζπζηεκαηνπνηήζεη θαη λα ηαμηλνκήζεη ηα δεδνκέλα, επηηξέπνληαο κηα πην 

εκπεξηζηαησκέλε θαη αμηφπηζηε αλάιπζε (Ghauri and Firth, 2009). 
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4)Έθζεζε Σπκπεξαζκάησλ 

Η παξνπζίαζε ησλ ζπκπεξαζκάησλ απνηειεί ην ηειεπηαίν βήκα ζηε δηαδηθαζία κηαο 

κειέηεο πεξίπησζεο. Ωζηφζν, είλαη πνιχ ζεκαληηθφ, δηφηη έρεη ζηφρν λα θάλεη επξέσο 

δηαδνκέλα ηα απνηειέζκαηα ηεο κειέηεο θαη λα ζπκβάιιεη ζηελ θαιχηεξε δπλαηή 

θαηαλφεζε απφ ην αθξναηήξην. Οπζηαζηηθά, κέζσ ηεο αλαθνξάο ηεο κειέηεο πεξίπησζεο ν 

εξεπλεηήο ηνλίδεη ηελ ζπλεηζθνξά ηεο ζηελ βηβιηνγξαθία θαη έρεη ηε δπλαηφηεηα λα 

επηθνηλσλήζεη κε ην αθξναηήξην, ιακβάλνληαο αλαηξνθνδφηεζε. Δπηπξνζζέησο, ε αλαθνξά  

κηαο κειέηεο πεξίπησζεο δελ ρξεηάδεηαη λα αθνινπζεί θάπνηα ζπγθεθξηκέλε κνξθή. Παξφια 

απηά, ζχκθσλα  κε ηνλ  Stake (1995) πξνηείλνληαη δηάθνξεο κνξθέο φπσο «ρξνλνινγηθή», 

«βηνγξαθηθή», «κπζηζηνξεκαηηθή», ελψ ν  Yin (1984) εθηηκά φηη ε δνκή ηεο αλαθνξάο  

ελδέρεηαη λα είλαη «γξακκηθφ-αλαιπηηθή», «ζπγθξηηηθή», «ρξνλνινγηθή», «βαζηζκέλε ζηε 

ζεσξία», «κε γξακκηθή» θαη «αλαθφινπζε». Καηαιεθηηθά, ην πνηα κνξθή ζα αθνινπζήζεη ν 

εξεπλεηήο εμαξηάηαη απφ ην αθξναηήξην. 

 3.5   Καηεγνξίεο Δθαξκνγήο Gamification  

 3.5.1 Gamification ζηην εκπαίδεςζη  

 3.5.1.1 Ειζαγωγή  

ηηο  κέξεο καο αξθεηά ζρνιεία αληηκεησπίδνπλ ζεκαληηθά πξνβιήκαηα ζε ζρέζε κε 

ηα  θίλεηξα κάζεζεο  ησλ καζεηψλ. Απηφ ζπκβαίλεη, δηφηη νη καζεηέο έρνπλ πιένλ άκεζε 

επαθή κε ηηο ςεθηαθέο ηερλνινγίεο θαη αδπλαηνχλ λα πξνζαξκνζηνχλ ζε έλα απαξραησκέλν 

ζχζηεκα εθπαίδεπζεο. To Gamification, δειαδή ε ελζσκάησζε ζηνηρείσλ παηρληδηνχ ζε έλα 

πεξηβάιινλ πνπ δελ είλαη θηηαγκέλν γηα παηρλίδη, παξέρεη ηελ επθαηξία ζηα ζρνιεία λα 

ιχζνπλ απηά ηα δχζθνια πξνβιήκαηα. Ωζηφζν, γηα λα  εμαθξηβσζεί  αλ ην gamification είλαη 

ρξήζηκν ζηα ζρνιεία, πξέπεη λα γίλεη θαηαλνεηφ ηη ελλνείηαη κε ηνλ φξν  gamification ζηελ 

εθπαίδεπζε (Kiryakova et al. , 2014). 

 3.5.1.2 Το Gamification ζηην εκπαίδεςζη 

Tα ζρνιεία έρνπλ ήδε πνιιά ζηνηρεία πνπ κνηάδνπλ κε παηρλίδη. Οη καζεηέο παίξλνπλ 

πφληνπο  φηαλ νινθιεξψλνπλ ζσζηά ηηο εξγαζίεο ηνπο θαη απηνί νη πφληνη  κεηαθξάδνληαη ζε 

"εκβιήκαηα"( badges), πην γλσζηά σο βαζκνί.. Δπνκέλσο, νη καζεηέο αληακείβνληαη γηα ηελ 

ζσζηή ζπκπεξηθνξά ηνπο θαη ηηκσξνχληαη γηα κε παξαδεθηέο ζπκπεξηθνξέο, 

ρξεζηκνπνηψληαο απηφ ην θνηλφ λφκηζκα σο ζχζηεκα αληακνηβήο. Δάλ απνδίδνπλ θαιά, 
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«αλεβαίλνπλ» επίπεδν ( level up) ζην ηέινο θάζε αθαδεκατθνχ έηνπο. Με βάζε  απηά ηα 

ραξαθηεξηζηηθά, θαίλεηαη φηη ην ζρνιείν πξέπεη λα είλαη ήδε ε απφιπηε εκπεηξία παηρληδηνχ, 

θάηη ηέηνην φκσο δελ ζπκβαίλεη ζηελ πξαγκαηηθφηεηα. Ωζηφζν, ηα βηληενπαηρλίδηα θαη νη 

εηθνληθνί θφζκνη πξνζειθχνπλ ηνπο καζεηέο πνιχ εχθνια (McGonigal, 2011). Ωο απφδεημε 

απηνχ, 28 εθαηνκκχξηα άλζξσπνη ζπιιέγνπλ ηηο θαιιηέξγεηέο ηνπο ζην Farmville  ζε 

θαζεκεξηλή βάζε θαη πάλσ απφ πέληε εθαηνκκχξηα άλζξσπνη παίδνπλ World of Warcraft γηα 

πεξηζζφηεξεο απφ 40 ψξεο ηελ εβδνκάδα. Απφ ηελ άιιε πιεπξά, ην πξνεπηιεγκέλν 

πεξηβάιινλ ηνπ ζρνιείνπ νδεγεί ζπρλά ζε αλεπηζχκεηα απνηειέζκαηα, φπσο απεκπινθή, 

εμαπάηεζε, θαη απφξξηςε. Οη πεξηζζφηεξνη καζεηέο δελ πεξηγξάθνπλ ηηο δξαζηεξηφηεηεο 

πνπ πξαγκαηνπνηνχληαη ζηελ ηάμε ηνπ ζρνιείνπ σο εκπεηξίεο παηρληδηνχ (Lee and Hammer, 

2011). 

 3.5.1.3 Γιαηί Gamification ζηην εκπαίδεςζη 

Σα βαζηθά πξνβιήκαηα ζηε ζχγρξνλε εθπαίδεπζε, ζρεηίδνληαη κε ηελ έιιεηςε 

δέζκεπζεο θαη  θηλήηξσλ ησλ καζεηψλ λα ζπκκεηέρνπλ ελεξγά ζηε δηαδηθαζία κάζεζεο. 

Δμαηηίαο απηνχ, νη εθπαηδεπηηθνί πξνζπαζνχλ λα ρξεζηκνπνηήζνπλ λέεο ηερληθέο θαη 

πξνζεγγίζεηο γηα λα  παξαθηλήζνπλ ηνπο καζεηέο ψζηε λα δεκηνπξγήζνπλ  ηζρπξά θίλεηξα 

ζηε δηθή ηνπο κάζεζε. Μηα πηζαλή ιχζε είλαη λα επηβξαβεπζνχλ νη πξνζπάζεηεο θαη ηα 

επηηεπρζέληα απνηειέζκαηα ησλ καζεηψλ  κε βξαβεία, γεγνλφο πνπ νδεγεί ζε απμεκέλα 

θίλεηξα γηα ζπκκεηνρή θαη δξαζηεξηφηεηα. Παξφια απηά, νξηζκέλνη εθπαηδεπηηθνί, φπσο ν 

Lee Sheldon, θαζεγεηήο ζην Rensselaer Polytechnic Institute , ζπλερίδνπλ λα  δηδάζθνπλ κε 

ην δηθφ ηνπο  ηξφπν, αθνινπζψληαο  ηελ παξαδνζηαθή βαζκνινγία. (Kiryakova et al., 2014) 

 3.5.1.4 Σηπαηηγική ηος Gamification ζηην μάθηζη  

Η αλάπηπμε κηαο απνηειεζκαηηθήο ζηξαηεγηθήο γηα ηελ πινπνίεζε ηνπ gamification 

ζηελ κάζεζε, ζπλεπάγεηαη κηα δηεμνδηθή αλάιπζε ησλ πθηζηάκελσλ ζπλζεθψλ θαη ησλ 

δηαζέζηκσλ εξγαιείσλ ινγηζκηθνχ (Kiryakova et al., 2014).Σα θχξηα βήκαηα ηεο 

ζηξαηεγηθήο πεξηιακβάλνπλ : 

1) Πξνζδηνξηζκόο ησλ ραξαθηεξηζηηθώλ ησλ καζεηώλ 

Όηαλ νη εθπαηδεπηηθνί εθαξκφδνπλ λέεο πξνζεγγίζεηο ζηε καζεζηαθή δηαδηθαζία, 

θξίλεηαη θαίξηαο ζεκαζίαο λα πξνζδηνξηζηνχλ ηα ραξαθηεξηζηηθά ησλ καζεηψλ (πξνθίι), 

ψζηε λα θαζνξηζηεί εάλ ηα λέα εξγαιεία θαη νη ηερληθέο ζα είλαη θαηάιιειεο. Οπζηαζηηθνί 

παξάγνληεο είλαη ε δηάζεζε ησλ καζεηψλ λα αιιειεπηδξνχλ κε ην καζεζηαθφ πεξηερφκελν 
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θαη λα ζπκκεηέρνπλ ζε καζεζηαθέο εθδειψζεηο αληαγσληζηηθνχ ραξαθηήξα (Kiryakova et 

al., 2014). 

Δίλαη ζεκαληηθφ, νη εθπαηδεπηηθνί λα δεκηνπξγήζνπλ θαη λα ιάβνπλ ππφςε ηνπο ηηο 

δεμηφηεηεο πνπ απαηηνχληαη απφ ηνπο ζπκκεηέρνληεο γηα ηελ επίηεπμε ησλ ζηφρσλ –ηδίσο 

φηαλ ηα θαζήθνληα θαη νη δξαζηεξηφηεηεο απαηηνχλ εηδηθέο δεμηφηεηεο απφ ηνπο 

εθπαηδεπφκελνπο. Δάλ ηα θαζήθνληα είλαη πνιχ εχθνια ή δχζθνια, ππάξρεη πεξίπησζε λα 

απνζαξξπλζνχλ νη καζεηέο θαη λα ππάξμεη αξλεηηθή έθβαζε.  

Σν θίλεηξν ησλ ζπνπδαζηψλ λα ζπκκεηέρνπλ ζηελ θαηάξηηζε εμαξηάηαη απφ ην 

πιαίζην ηεο δηαδηθαζίαο κάζεζεο θαη απφ ηα επηηεχγκαηά ηνπο (Kiryakova et al., 2014) 

2) Οξηζκόο ησλ καζεζηαθώλ ζηόρσλ 

Οη καζεζηαθνί ζηφρνη πξέπεη λα είλαη ζπγθεθξηκέλνη θαη ζαθψο θαζνξηζκέλνη. Ο 

ζθνπφο ηεο εθπαίδεπζεο είλαη λα επηηεπρζνχλ νη καζεζηαθνί ζηφρνη, δηφηη δηαθνξεηηθά φιεο 

νη δξαζηεξηφηεηεο ζα απνβνχλ άλεπ ζεκαζίαο. Οη ζηφρνη θαζνξίδνπλ πνην εθπαηδεπηηθφ 

πεξηερφκελν θαη πνηεο δξαζηεξηφηεηεο ζα ζπκπεξηιεθζνχλ ζηε δηαδηθαζία κάζεζεο θαη ηελ 

επηινγή ηεο θαηάιιειεο ζηξαηεγηθήο θαη ησλ ηερληθψλ παηρληδηψλ γηα ηελ επίηεπμή ηνπο  

(Kiryakova et al., 2014). 

3) Γεκηνπξγία εθπαηδεπηηθνύ πεξηερνκέλνπ θαη δξαζηεξηνηήησλ γηα gamification 

Σν εθπαηδεπηηθφ πεξηερφκελν ζα πξέπεη λα είλαη δηαδξαζηηθφ, ζπλαξπαζηηθφ θαη πινχζην 

ζε ζηνηρεία πνιπκέζσλ. Οη δξαζηεξηφηεηεο θαηάξηηζεο ρξεηάδεηαη λα πξνζαξκφδνληαη  

ζηνπο καζεζηαθνχο ζηφρνπο, ψζηε λα επηηξέςνπλ (Ricardo and Teixeira, 2016): 

 Πολλαπλέρ επιδόζειρ - νη καζεζηαθέο δξαζηεξηφηεηεο πξέπεη λα ζρεδηαζηνχλ έηζη 

,ψζηε νη καζεηέο λα κπνξνχλ λα ηηο επαλαιάβνπλ ζε πεξίπησζε αλεπηηπρνχο  

πξνζπάζεηαο. Δίλαη πνιχ ζεκαληηθφ λα δεκηνπξγεζνχλ ζπλζήθεο θαη επθαηξίεο γηα 

ηελ επίηεπμε ηνπ ηειηθνχ ζηφρνπ. Ωο απνηέιεζκα ησλ επαλαιήςεσλ, νη καζεηέο ζα 

βειηηψζνπλ ηηο δεμηφηεηέο ηνπο.  

 Σκοπιμόηηηα - νη καζεζηαθέο δξαζηεξηφηεηεο πξέπεη λα είλαη εθηθηέο θαη 

πξνζαξκνζκέλεο ζηηο δπλαηφηεηεο θαη ηηο δεμηφηεηεο ησλ καζεηψλ.  

 Αύξηζη ηος επιπέδος δςζκολίαρ - θάζε επφκελε καζεζηαθή δξαζηεξηφηεηα 

αλακέλεηαη λα είλαη πην ζχλζεηε, απαηηψληαο κεγαιχηεξε  πξνζπάζεηα  απφ ηνπο 

καζεηέο  θαη λα αληαπνθξίλεηαη  ζηηο λέεο γλψζεηο θαη δεμηφηεηεο πνπ έρνπλ ήδε 

απνθηήζεη . 

 Πολλαπλοί δπόμοι - γηα λα αλαπηχμνπλ πνηθίιεο δεμηφηεηεο, νη καζεηέο νθείινπλ  λα 

είλαη ζε ζέζε λα επηηχρνπλ ηνπο ζηφρνπο ηνπο κέζα απφ δηάθνξεο δηαδξνκέο. Απηφ 
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έρεη σο απνηέιεζκα , λα είλαη ηθαλνί  λα δεκηνπξγήζνπλ ηηο δηθέο ηνπο ζηξαηεγηθέο 

θαη απνηειεί έλα απφ ηα βαζηθά ραξαθηεξηζηηθά ηεο ελεξγνχ κάζεζεο. 

 

4) Πξνζζέηνληαο ζηνηρεία παηρληδηνύ θαη κεραληζκνύο 

Σν βαζηθφ ζηνηρείν ηνπ Gamification  είλαη ε ζπκπεξίιεςε ησλ θαζεθφλησλ πνπ 

πξέπεη λα εθηειέζνπλ νη εθπαηδεπφκελνη. Η εθηέιεζε ησλ εξγαζηψλ νδεγεί ζε ζπζζψξεπζε 

πφλησλ (points), κεηάβαζε ζε πςειφηεξα επίπεδα (high level) θαη θαηάθηεζε βξαβείσλ. 

Όιεο απηέο νη ελέξγεηεο απνζθνπνχλ ζηελ επίηεπμε πξνθαζνξηζκέλσλ καζεζηαθψλ ζηφρσλ. 

Σα ζηνηρεία πνπ ζα ζπκπεξηιεθζνχλ ζηελ θαηάξηηζε εμαξηψληαη απφ ηνπο θαζνξηζκέλνπο 

ζηφρνπο .Οη δξαζηεξηφηεηεο πνπ απαηηνχλ αλεμάξηεηε εξγαζία απφ ηνπο καζεηέο θέξλνπλ 

κεκνλσκέλα βξαβεία (φπσο θνλθάξδεο). Οη δξαζηεξηφηεηεο πνπ απαηηνχλ αιιειεπίδξαζε κε 

άιινπο καζεηέο είλαη ην θνηλσληθφ ζηνηρείν ηεο θαηάξηηζεο θαη θαζηζηνχλ  ηνπο καζεηέο  

κέξνο κηαο κεγάιεο καζεζηαθήο θνηλφηεηαο κε ηα απνηειέζκαηά ηνπο λα είλαη δεκφζηα θαη 

νξαηά (φπσο νη πίλαθεο θαηάηαμεο) (Ricardo and Teixeira, 2016). 

Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη νη πην ελδηαθέξνπζεο πεξηπησζηνινγηθέο κειέηεο, νη 

νπνίεο δείρλνπλ πψο ε Παηρληδνπνίεζε εθαξκφδεηαη πξαθηηθά ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο.  

 

#1
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Δθπαηδεπηηθό παηρλίδη DuoLingo γηα ηελ εθκάζεζε κηαο λέαο 

γιώζζαο. 

Σν Duolingo είλαη κηα δσξεάλ εθαξκνγή εθκάζεζεο γισζζψλ πνπ εγθαζίζηαηαη ζην 

θηλεηφ ηειέθσλν. Τπάξρεη έλαο κεγάινο θαηάινγνο γισζζψλ γηα κάζεζε φπσο  Ιζπαληθά, 

Γαιιηθά, Γεξκαληθά, Κηλέδηθα, Ιαπσληθά, Κνξεάηηθα, θ.α. Αθφκα, ε εθαξκνγή απηή εηζάγεη 

ην Gamification ζε θάζε κάζεκα πξνθεηκέλνπ ε εθκάζεζε γισζζψλ λα γίλεη απίζηεπηα 

δηαζθεδαζηηθή θαη εχθνιε. Δπηπιένλ, ρξεζηκνπνηεί δείθηεο πξνφδνπ φπσο νη θαζεκεξηλνί 

ζηφρνη γηα λα θάλνπλ έλαλ παίθηε λα ληψζεη πεηπρεκέλνο θαη λα ηνλ σζήζνπλ ζην λα 

ρξεζηκνπνηεί ηελ εθαξκνγή θάζε κέξα. Πην ζπγθεθξηκέλα, ε ππεξεζία έρεη ζρεδηαζηεί έηζη 

ψζηε νη καζεηέο λα κπνξνχλ λα κάζνπλ κηα μέλε γιψζζα ζην δηαδίθηπν, βνεζνχκελνη 

παξάιιεια λα κεηαθξάζνπλ ηζηνζειίδεο θαη έγγξαθα. Οη αξράξηνη αξρίδνπλ κε βαζηθέο, 

απιέο πξνηάζεηο απφ ηνλ ηζηφ, ελψ νη πξνρσξεκέλνη ρξήζηεο δηεθπεξαηψλνπλ πην ζχλζεηεο 

πξνηάζεηο. ε θάζε πεξίπησζε, ην Duolingo παξέρεη ηα εξγαιεία κάζεζεο θαη κεηάθξαζεο 

γισζζψλ γηα λα βνεζήζεη ην καζεηή λα θαηαλνήζεη θαη λα απνκλεκνλεχζεη ζσζηά ηηο 

ιέμεηο. Κάζε θνηηεηήο κπνξεί επίζεο λα αμηνινγήζεη ηελ πνηφηεηα ησλ κεηαθξάζεσλ ησλ 

άιισλ θνηηεηψλ, παξέρνληαο πνιχηηκε αλαηξνθνδφηεζε γηα θαηαλφεζε θαη εθκάζεζε. Οη 
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δεκνθηιέζηεξεο κεηαθξάζεηο γηα θάζε πξφηαζε είλαη δηαζέζηκεο γηα δεκφζηα πξνβνιή θαη 

ζπιινγή (Loayza, 2017). 

Όηαλ  νη καζεηέο καζαίλνπλ κηα γιψζζα, νινθιεξψλνπλ ηα καζήκαηα ηνπο  ή 

κεηαθξάδνπλ θάπνην πεξηερφκελν ζην δηαδίθηπν, θεξδίδνπλ πφληνπο. Σα καζήκαηα πνπ 

ζρεηίδνληαη κε κηα δεμηφηεηα νινθιεξψλνληαη δηαδνρηθά φηαλ νινθιεξσζεί έλαο αξηζκφο 

κεηαθξάζεσλ.  

Δπηπξνζζέησο, ην Duolingo πεξηιακβάλεη ζηνηρεία κε βάζε ην ρξφλν, φπσο πφληνπο 

ηθαλφηεηαο θαη κπφλνπο ρξφλνπ, φηαλ νη εξσηήζεηο απαληψληαη ζσζηά εληφο ζπγθεθξηκέλνπ 

ρξνληθνχ νξίνπ. Οη ιαλζαζκέλεο απαληήζεηο έρνπλ σο απνηέιεζκα ηελ απψιεηα πφλησλ 

,θαζψο θαη ηελ θαζπζηέξεζε ζηελ νινθιήξσζε ησλ καζεκάησλ (level up). Γεδνκέλνπ φηη ην 

ζχζηεκα είλαη πξνζαξκνζηηθφ, παξαθνινπζεί θάζε νινθιεξσκέλν κάζεκα, κεηάθξαζε, 

δνθηκαζία θαη πξαθηηθή άζθεζε γηα λα παξέρεη ζην ζπνπδαζηή αλαηξνθνδφηεζε θαη λα 

ζρεδηάδεη κειινληηθά καζήκαηα γηα ηελ θαιχηεξε αληηκεηψπηζε ησλ αλαγθψλ ηνπ. Όια ηα 

παξαπάλσ νδεγνχλ ζε κηα ζπνπδαία εκπεηξία Gamification ζηελ Δθπαίδεπζε(Huynh et al., 

2016).  

 

Δηθόλα 3-1: Πεξηερόκελα ηεο εθαξκνγήο Duolingo (Loayza, 2017) 
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#2
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο :Δθπαηδεπηηθό παηρλίδη ClassDojo  

To Class Dojo είλαη έλα εξγαιείν web 2.0 ην νπνίν κπνξεί λα ρξεζηκνπνηεζεί ζε θάζε ηάμε 

κε ζηφρν λα βνεζήζεη ηνπο εθπαηδεπηηθνχο ζηε δηαρείξηζε ζπκπεξηθνξάο ησλ 

εθπαηδεπφκελσλ ζηνπο νπνίνπο πξνζθέξνληαη βξαβεία θαη θαηαγξάθεηαη άκεζα ε 

αλαηξνθνδφηεζε ηνπο ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν. Αξρηθά, ν εθπαηδεπηηθφο κπνξεί λα θαηεβάζεη 

ηελ εθαξκνγή ζην θηλεηφ ηνπ ,ζην tablet ή ζηνλ ε/π θαη λα δεκηνπξγήζεη ηελ δηθή ηνπ ηάμε 

θαη θάζε καζεηήο έρεη ηελ δπλαηφηεηα λα επηιέμεη ην δηθφ ηνπ avatar( ηεξαηάθη)  .Γηα θάζε 

ζεηηθή ζπκπεξηθνξά φπσο ε πξνζπάζεηα, ε ελεξγεηηθή  ζπκκεηνρή θαη ε ζπλεξγαηηθφηεηα ν 

καζεηήο αληακείβεηαη κε πφληνπο απφ ηνλ εθπαηδεπηηθφ. Απηφ έρεη σο απνηέιεζκα  λα  

εληζρχεηαη  άκεζα ε δξαζηεξηνπνίεζε ηνπ καζεηή θαη λα  θ λα δίλεηαη αλάινγν θίλεηξν θαη 

ζηνπο ππφινηπνπο καζεηέο ηεο ηάμεο. Αληίζεηα, φηαλ θάπνηνο εθπαηδεπφκελνο κηιάεη ζηελ 

ηάμε ή  είλαη αζπλεπήο ζηηο εξγαζίεο ηνπ, ράλεη πφληνπο. 

Η άκεζε αλαηξνθνδφηεζε ηνπ καζεηή θπξίσο ε ζεηηθή εληζρχεη ηα εζσηεξηθά 

θίλεηξα κάζεζεο. Παξάιιεια παξέρεηαη ε δπλαηφηεηα ζηνλ εθπαηδεπηηθφ λα δεκηνπξγήζεη 

έλα πην ζεηηθφ εθπαηδεπηηθφ  πεξηβάιινλ πξνβάιινληαο ζηνπο καζεηέο εηθνληθά δεδνκέλα 

ζρεηηθά κε ηε καζεζηαθή ηνπο ζπκπεξηθνξά.  

Οη γνλείο κπνξνχλ λα επηθνηλσλήζνπλ άκεζα κε ηνλ εθπαηδεπηηθφ θαη λα 

παξαθνινπζήζνπλ ηελ πξφνδν ησλ παηδηψλ ηνπο θαη ν εθπαηδεπηηθφο κε ηελ ζεηξά ηνπ 

κπνξεί λα ζηείιεη email ελεκέξσζεο ζηνπο γνλείο (Bicen and Kocakoyun, 2017). 

 

#3
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο Ribbon Hero1&2 : Δπηθό παηρλίδη πνπ δηδάζθεη ζηνλ θαζέλα  

πώο λα ρξεζηκνπνηήζεη ην Microsoft Office  

Σν Ribbon Hero1&2 είλαη έλα παηρλίδη, δηαζέζηκν απφ ηε Microsoft , ην νπνίν βνεζά 

ηνπο ρξήζηεο λα απνθηήζνπλ βαζηθέο γλψζεηο ζρεηηθά κε ην Office 2007 θαη 2010. Η 

εγθαηάζηαζε είλαη δσξεάλ θαη ν ρξήζηεο κπνξεί εχθνια λα μεθηλήζεη κε νπνηνδήπνηε απφ ηα 

βαζηθά πξνγξάκκαηα ηνπ Office, φπσο ην Word, ην Excel θαη ην PowerPoint. Καηά ηε 

δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ, νη παίθηεο αληηκεησπίδνπλ αξθεηέο πξνθιήζεηο πνπ ηνπο δίλνπλ ηε 

δπλαηφηεηα λα θεξδίζνπλ πφληνπο θαη λα βειηηψζνπλ ην επίπεδν ησλ δεμηνηήησλ ηνπο .Οη 

πξνθιήζεηο ρσξίδνληαη ζε ηέζζεξηο ελφηεηεο: ρεηξηζκφο θεηκέλνπ, ζρεδίαζε θαη δηάηαμε 

ζειίδαο, θαιιηηερληθή παξνπζίαζε θαη έλα γεληθφηεξν ηκήκα.  

Η Microsoft έρεη θαηαβάιεη κεγάιε πξνζπάζεηα ζην ζρεδηαζκφ ησλ πξνθιήζεσλ, 

δεκηνπξγψληαο ζαθψο πξνζδηνξηζκέλα θαζήθνληα θαη παξέρνληαο άκεζε αλαηξνθνδφηεζε 

θαη ελίζρπζε, ψζηε λα δηαηεξεζεί ην ελδηαθέξνλ ηνπ ρξήζηε.  
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Έλα άιιν ραξαθηεξηζηηθφ ηνπ Ribbon Hero είλαη ε δπλαηφηεηα παξαθνινχζεζεο ηεο 

πξνφδνπ ηνπ ρξήζηε ζηελ εθκάζεζε ηεο ρξήζεο ησλ εξγαιείσλ θαη ιεηηνπξγηψλ ηνπ Office. 

Δπηπιένλ, ην παηρλίδη κπνξεί λα πξνζαξκφζεη ηε ζεηξά ηνπ εθπαηδεπηηθνχ πεξηερνκέλνπ, πνπ 

εκθαλίδεηαη ζην  ρξήζηε, πξνθεηκέλνπ λα εμαζθαιίζεη φηη  απηφο  βιέπεη κφλν ηηο 

ιεηηνπξγίεο θαη ηα εξγαιεία πνπ δελ έρεη μαλαδεί. Κάζε ρξήζηεο ηνπ παηρληδηνχ έρεη ηελ 

δπλαηφηεηα λα ζπλδεζεί ζην Facebook,  λα κνηξαζηεί ηα απνηειέζκαηά ηνπ θαη λα ζπγθξίλεη 

ηελ πξφνδφ ηνπ κε άιινπο θίινπο πνπ παίδνπλ επίζεο ην παηρλίδη. Οπζηαζηηθά, ην Ribbon 

Hero είλαη έλα ζεκηλάξην ινγηζκηθνχ κε θνηλσληθφ πεξηερφκελν. Δπνκέλσο , ην RibbonHero 

απνηειεί έλα απφ ηα θαιχηεξα παξαδείγκαηα ηνπ Gamification ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο  

(Kim and Lee, 2015). 

 

Δηθόλα 3-2: H εθαξκνγή Ribbon Hero1&2 (Kim and Lee, 2015) 

 

 

 

 

 

 

 

 

#4
ε
  Μειέηε Πεξίπησζεο:Kahoot! 

Σν Kahoot! είλαη κηα παγθνζκίσο απνδεθηή πιαηθφξκα ειεθηξνληθήο κάζεζεο πνπ  

βαζίδεηαη ζε εξσηήζεηο πνιιαπιήο επηινγήο κε πεξηζζφηεξνπο απφ 30 εθαηνκκχξηα ρξήζηεο. 
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Απνηειεί κηα λέα εκπεηξία κάζεζεο πνπ έρεη πηνζεηήζεη ηελ Παηρληδνπνίεζε, κε ζθνπφ ηελ 

αχμεζε ησλ θίλεηξσλ ησλ καζεηψλ, νπφηε ε εθπαηδεπηηθή δηαδηθαζία θαζίζηαηαη 

πεξηζζφηεξν ελδηαθέξνπζα θαη δηαζθεδαζηηθή (Plump and LaRosa, 2017). 

Πξσηαξρηθά, ν δάζθαινο πξέπεη λα ζπλδεζεί ζηελ εθαξκνγή κε ηνλ πξνζσπηθφ ηνπ 

ινγαξηαζκφ θαη λα δεκηνπξγήζεη νξηζκέλεο παηρληδνπνηεκέλεο εκπεηξίεο γηα ηνπο καζεηέο 

ηνπ. Έρεη ηε δπλαηφηεηα λα επηιέμεη κεηαμχ θνπΐδ, εξεπλεηηθψλ εξσηήζεσλ θαη ζεκάησλ 

ζπδήηεζεο. Αθνχ πξαγκαηνπνηήζεη ηελ παξαπάλσ δηαδηθαζία, ην παηρλίδη πξνβάιιεηαη ζηνλ 

πίλαθα ηεο ηάμεο κέζσ ελφο πξνηδέθηνξα ,ν νπνίνο ζπλδέεηαη κε ηνλ ππνινγηζηή, 

πξνθεηκέλνπ φινη νη καζεηέο λα έρνπλ ηε δπλαηφηεηα λα ην παξαθνινπζήζνπλ .Οη καζεηέο 

θαινχληαη λα έρνπλ έηνηκεο εθ ησλ πξνηέξσλ ηηο ζπζθεπέο ηνπο (tablet, θηλεηφ ηειέθσλν ή 

ππνινγηζηή), νη νπνίεο ρξεηάδεηαη λα έρνπλ πξφζβαζε ζην δηαδίθηπν. Γηα λα ζπλδεζνχλ νη 

καζεηέο ζην παηρλίδη δελ απαηηείηαη θάπνηα εγγξαθή. Ο δάζθαινο δίλεη ηνλ θσδηθφ 

πξφζβαζεο πνπ εκθαλίδεηαη ζηελ νζφλε ηνπ ζηνπο καζεηέο  θαη εθείλνη αλακέλνπλ λα 

ζπλδεζνχλ ζην kahoot.it, πιεθηξνινγψληαο ηνλ θσδηθφ θαη ην ςεπδψλπκφ ηνπο. Σα νλφκαηα 

θαη ν αξηζκφο ησλ καζεηψλ πνπ εηζήιζαλ ζην παηρλίδη εκθαλίδνληαη ζηελ νζφλε ηνπ 

δαζθάινπ, φπσο θαίλεηαη ζηελ παξαθάησ εηθφλα. Σν παηρλίδη μεθηλάεη φηαλ φινη νη καζεηέο 

εηζέιζνπλ ζηελ πιαηθφξκα (Bicen and Kocakoyun, 2018). 

 

Δηθόλα 3-3: Ο αξηζκόο ησλ καζεηώλ πνπ εηζήιζαλ ζηελ πιαηθόξκα Kahoot! (Bicen and Kocakoyun, 

2018) 

ηε ζπλέρεηα, εκθαλίδεηαη ε εξψηεζε ζηνλ πίλαθα ηεο ηάμεο γηα πέληε δεπηεξφιεπηα 

θαη νη καζεηέο αληηθξίδνπλ ζηε ζπζθεπή ηνπο ηέζζεξα δηαθνξεηηθά ζρήκαηα, ζε ηέζζεξα 

δηαθνξεηηθά ρξψκαηα πνπ πεξηιακβάλνπλ ηηο πηζαλέο απαληήζεηο. Όηαλ θάζε καζεηήο 

απαληήζεη ζηελ εξψηεζε κέζα ζε ζπγθεθξηκέλν ρξφλν, παξνπζηάδεηαη έλα δηάγξακκα ζε φιε 

ηελ ηάμε, ην νπνίν δείρλεη πφζα άηνκα απάληεζαλ ζσζηά θαη πφζα ιαλζαζκέλα. ε απηήλ 

ηελ πεξίπησζε, ν δάζθαινο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα μεθηλήζεη κηα ζπδήηεζε ζηελ ηάμε θαη λα 

πξνζπαζήζεη λα θαηαιάβεη γηα πνην ιφγν απαληήζεθαλ ιαλζαζκέλα θάπνηεο εξσηήζεηο. 

Δπηπιένλ, νη καζεηέο κπνξνχλ λα δνπλ ηνπο πφληνπο πνπ έρνπλ θεξδίζεη- γηα λα γλσξίδνπλ 

αλ απάληεζαλ ζσζηά ζηηο εξσηήζεηο- ηηο βαζκνινγίεο ηνπο θαη ηε ζέζε ηνπο ζηνλ πίλαθα 
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θαηάηαμεο. Οη πέληε πξψηνη καζεηέο πνπ απάληεζαλ ζσζηά θαη άκεζα, εκθαλίδνληαη ζηηο 

πξψηεο ζέζεηο ηνπ πίλαθα θαηάηαμεο. Με απηφλ ηνλ ηξφπν, παξέρεηαη ζε θάζε καζεηή ε 

επθαηξία, λα ζπγθξίλεη ηηο επηδφζεηο ηνπ κε απηέο ησλ ππφινηπσλ ζπκκαζεηψλ ηνπ θαη λα 

δεκηνπξγεζεί πγηήο αληαγσληζκφο κέζα ζηελ ηάμε. 

Παξάιιεια, θάζε καζεηήο ιακβάλεη κηα πξνζσπηθή αλαηξνθνδφηεζε ζρεηηθά κε ηελ 

απφδνζή ηνπ, ε νπνία πεξηιακβάλεη  ηνλ αξηζκφ ησλ εξσηήζεσλ πνπ απάληεζε ζσζηά, ηελ 

θαηάηαμή ηνπ θαη ην ζπλνιηθφ ζθνξ. Δπηπξνζζέησο, ν δάζθαινο κπνξεί λα ζπγθεληξψζεη 

φιεο ηηο επηδφζεηο ησλ καζεηψλ  ζην  δηθφ ηνπ ππνινγηζηή (Bicen and Kocakoyun, 2018). 

Καηαιεθηηθά, ηα απνηειέζκαηα ηεο έξεπλαο ησλ Bicen& Kocakoyun(2018) έδεημαλ 

φηη ε Παηρληδνπνίεζε ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο απμάλεη ην ελδηαθέξνλ ησλ καζεηψλ γηα 

κάζεζε θαη ηνπο ελζαξξχλεη λα γίλνπλ πην θηιφδνμνη. Αλαιπηηθφηεξά, ην 53, 82% ησλ 

καζεηψλ απάληεζε φηη φηαλ έλαο ζπκκαζεηήο ηνπο πεηπραίλεη  πςειφηεξε βαζκνινγία ζε 

ζρέζε κε ηελ δηθή ηνπο,  απνηειεί θίλεηξν γηα απηνχο, ψζηε λα κειεηήζνπλ πην ζθιεξά θαη 

λα ζπκκεηάζρνπλ πην ελεξγά ζην δηαγσληζκφ, ελψ  ην 60, 92% ησλ καζεηψλ  αλέθεξε επίζεο 

φηη βειηίσζε ηηο δεμηφηεηεο ζθέςεο ηνπ θαη κείσζε ην  ρξφλν απάληεζεο  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 3.5.2 Gamification ζηον ηομέα ηηρ ςγείαρ  

 3.5.2.1 Ειζαγωγή  

Έξεπλα πνπ πξαγκαηνπνηήζεθε ζρεηηθά κε ηελ  επίδξαζε ηνπ gamification ζηελ 

πγεία θαη ηελ επεμία έδεημε φηη  ιίγν πάλσ απφ ην ήκηζπ (59%) ησλ κειεηψλ αλέθεξαλ ζεηηθά 
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απνηειέζκαηα, ελψ 41% κηθηά ή νπδέηεξα απνηειέζκαηα. Απηφ ππνδειψλεη φηη ην 

Gamification ζα κπνξνχζε λα έρεη ζεηηθή επίδξαζε ζηελ πγεία θαη ηελ επεκεξία ησλ αηφκσλ, 

εηδηθά φηαλ εθαξκφδεηαη κε εμεηδηθεπκέλν ηξφπν (Johnson et al., 2016).  

Σν gamification έρεη δηακνξθσζεί σο κηα πνιιά ππνζρφκελε, λέα ελαιιαθηηθή ιχζε 

πνπ ελζσκαηψλεη έλα "λέν κνληέιν γηα ηελ πγεία". πγθεθξηκέλα, έρνπλ ηνληζηεί επηά 

πηζαλά πιενλεθηήκαηα ηνπ Gamification ζηνλ ηνκέα ηεο πγείαο (Johnson et al., 2016):  

(1) ε ππνζηήξημε ησλ ελδνγελψλ θηλήηξσλ (ηα παηρληδνπνηεκέλα ζπζηήκαηα (gamified 

systems) έρνπλ θηλεηήξηα δχλακε θαη θαηά ζπλέπεηα κπνξνχλ λα εληζρχζνπλ  ηηο θαιέο 

ζπκπεξηθνξέο πγείαο ησλ ρξεζηψλ),  

(2) ε επξεία πξνζβαζηκφηεηα κέζσ ηεο θηλεηήο ηερλνινγίαο θαη νη  παληαρνχ παξφληεο 

αηζζεηήξεο  (νη ζπζθεπέο παξαθνινχζεζήο δξαζηεξηφηεηαο (activity trackers) θαη ηα θηλεηά 

ηειέθσλα, εμνπιηζκέλα κε ηζρπξέο δπλαηφηεηεο αλίρλεπζεο, επεμεξγαζίαο, απνζήθεπζεο θαη 

πξνβνιήο, είλαη εμαηξεηηθέο θαη επξέσο δηαζέζηκεο πιαηθφξκεο γηα λα επεθηείλνπλ ην 

ζηξψκα παηρληδηψλ ζηηο θαζεκεξηλέο ζπκπεξηθνξέο πγείαο (King et al. , 2013) ) 

(3) ε επξεία επίθιεζε (ηα παηρλίδηα θαη ηα ζηνηρεία ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ (game design 

elements) γίλνληαη νινέλα πην πξνζηηά θαη ειθπζηηθά ζην επξχηεξν θνηλφ (King et al. , 2013)) 

 (4) ε επξεία εθαξκνγή ηνπ ζε φινπο ηνπο καθξνρξφληνπο θηλδχλνπο γηα ηελ πγεία: φπσο ζηε  

ζσκαηηθή άζθεζε, ζηε δηαηξνθή, ζηελ απνθαηάζηαζε, ζηελ ςπρηθή επεμία, ζηε ρξήζε 

λαξθσηηθψλ ,θ.α. (Johnson et al. , 2016)  

(5) ε απνηειεζκαηηθφηεηα θφζηνπο-νθέινπο γηα ηελ αλαλέσζε ησλ ήδε πθηζηάκελσλ  

ζπζηεκάησλ πγείαο θαη ηελ ελίζρπζε ησλ λέσλ κε έλα "ζηξψκα παηρληδηνχ" gamified layer 

(King et al. , 2013).  

(6) ε θαζεκεξηλή δσή (ην gamification ζηνρεχεη ζηελ αλαδηνξγάλσζε ηεο ήδε ππάξρνπζαο 

θαζεκεξηλήο δσήο ηνπ αλζξψπνπ κε επλντθφηεξν ηξφπν θαη φρη κε επηπξφζζεηεο 

δξαζηεξηφηεηεο  (Deterding et al. , 2011)), 

 (7)ε  άκεζε ππνζηήξημε ηεο επεκεξίαο ( παξέρνληαο ζεηηθέο εκπεηξίεο ζηνπο ρξήζηεο κέζσ 

ηεο ζπκκεηνρήο ζε gamification εθαξκνγέο) 

 

Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη νη πην ελδηαθέξνπζεο πεξηπησζηνινγηθέο κειέηεο, νη 

νπνίεο δείρλνπλ πψο ε Παηρληδνπνίεζε εθαξκφδεηαη πξαθηηθά ζηνλ ηνκέα ηεο πγείαο. 
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#1
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Η ζπκβνιή ηνπ Gamification κέζσ ηεο εηθνληθήο 

πξαγκαηηθόηεηαο ζηελ πξνεγρεηξεηηθή αλεζπρία πνπ αηζζάλνληαη νη παηδηαηξηθνί 

αζζελείο πξηλ  ππνβιεζνύλ  ζε γεληθή  ή κεξηθή  αλαηζζεζία. 

 

Γενικά Σηοισεία 

Η ρξήζε ηνπ gamification ζηνλ ηνκέα ηεο πγείαο νινέλα θαη απμάλεηαη θαη 

πξνζειθχεη ην ελδηαθέξνλ αξθεηψλ αλζξψπσλ. Σν ζπγθεθξηκέλν case study πξνζπαζεί λα 

αμηνινγήζεη ,εάλ ην gamification βνεζά ζηελ πξνεγρεηξεηηθή δηαδηθαζία  - κέζσ ελφο 

παηρληδηνχ εηθνληθήο πξαγκαηηθφηεηαο (VR) πνπ παξέρεη κηα δσληαλή θαη ξεαιηζηηθή 

εκπεηξία – θαη αλ ζα κπνξνχζε λα κεηψζεη ηελ πξνεγρεηξεηηθή αλεζπρία ζηα παηδηά  (Banchs 

and Lerman, 2014).  

Η κειέηε απηή δηεμήρζε απφ ηνλ  Φεβξνπάξην κέρξη ηνλ  Απξίιην ηνπ 2018, ζην 

Ννζνθνκείν Bundang ηνπ Δζληθνχ Παλεπηζηεκίνπ ηεο ενχι κε ηε γξαπηή ζπλαίλεζε φισλ 

ησλ γνλέσλ/ θεδεκφλσλ ησλ παηδηαηξηθψλ αζζελψλ.  

Αλαιπηηθφηεξα, ζε απηή ηε κειέηε εγγξάθεθαλ ζπλνιηθά 70 παηδηά ειηθίαο 4-10 

εηψλ, ηα  νπνία ζα ππνβάιινληαλ ζε ρεηξνπξγηθή επέκβαζε. Υξεζηκνπνηψληαο έλαλ θψδηθα 

ηπραηνπνίεζεο πνπ δεκηνπξγείηαη απφ ηνλ   ππνινγηζηή (Random Allocation Software 

version 1.0; University of Medical Sciences, Isfahan, Iran), νη εγγεγξακκέλνη αζζελείο 

ρσξίζηεθαλ ηπραία ζε δχν νκάδεο - ηελ νκάδα ειέγρνπ (control) θαη ηελ νκάδα gamification 

(Ryu et al., 2018). Σα παηδηά ζηελ νκάδα ειέγρνπ έιαβαλ ζπκβαηηθή εθπαίδεπζε ζρεηηθά κε 

ηελ πξνεγρεηξεηηθή δηαδηθαζία, ελψ εθείλα ηεο νκάδαο gamification έπαημαλ έλα παηρλίδη VR 

5 ιεπηψλ ζην νπνίν βίσζαλ ηελ πξνεγρεηξεηηθή εκπεηξία. ηφρνο απηήο ηεο εκπεηξίαο VR 

ήηαλ λα κεηψζεη ην άγρνο  ησλ παηδηψλ-αζζελψλ πξηλ ππνβιεζνχλ ζε γεληθή αλαηζζεζία 

(Ryu et al. , 2018). 

 VR Game 

Σν παηρλίδη VR  δηάξθεηαο  5 ιεπηψλ ,δεκηνπξγήζεθε ζε ζπλεξγαζία κε κηα εηαηξεία 

παξαγσγήο παηρληδηψλ VR (JSC GAMES, ενχι, Κνξέα). ην παηρλίδη VR,ηα παηδηά-

αζζελείο έρνπλ ηελ δπλαηφηεηα λα  παξαθνινπζήζνπλ ηελ πξνεγρεηξεηηθή δηαδηθαζία θαη 

ηελ γεληθή αλαηζζεζία πνπ πξφθεηηαη λα γίλεη ζε έλα εηθνληθφ πεξηβάιινλ ηξηψλ δηαζηάζεσλ 

(Δηθφλα 2-13). Ο παίθηεο μεθηλάεη ην παηρλίδη, ηνπνζεηψληαο ζην θεθάιη ηνπ ηελ VR Μάζθα 

(Δηθφλα 3-3) θαη  επηβεβαηψλνληαο  ηελ ηαπηφηεηα ηνπ σο αζζελήο. ηε ζπλέρεηα, 

κεηαθέξεηαη ζηελ αίζνπζα ηνπ  ρεηξνπξγείνπ (OR- operating room), φπνπ εθεί  ηνπ παξέρεηαη 

ε δπλαηφηεηα λα εμεξεπλήζεη θαη λα αιιειεπηδξάζεη κε απηφ ην πεξηβάιινλ .Πην 
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ζπγθεθξηκέλα, κπνξεί λα αιιειεπηδξάζεη κε εηθνληθέο ζπζθεπέο (Δηθφλα 3-4), λα επηιέμεη 

κηα απφ απηέο, θαη λα κάζεη πψο  ιεηηνπξγνχλ. Δπηπιένλ, ηνπ δίλεηαη ε επθαηξία λα κάζεη πψο 

λα αλαπλέεη ζσζηά κε ηε κάζθα πξνζψπνπ νμπγφλνπ. Αθφκε, έρεη ηελ δπλαηφηεηα λα 

επηιέμεη κηα κάζθα, αλάινγα κε ην  άξσκα πνπ πξνηηκάεη , ην νπνίν κπνξεί λα είλαη 

πνξηνθάιη, θεξάζη ή ηζηριφθνπζθα. Αθνινπζψληαο ηηο νδεγίεο ηνπ παηρληδηνχ, ν παίθηεο 

αληηκεησπίδεη πξνθιήζεηο γηα λα ληθήζεη ην κηθξφβην -ηέξαο (germ monster).Κάζε θνξά πνπ 

ν παίθηεο πξνρσξάεη ζην επφκελν βήκα πξνεξγαζίαο, αληακείβεηαη κε «πφληνπο πγείαο» 

(health points). Καηά ηε δηάξθεηα ηνπ παηρληδηνχ, νη γλσζηνί ραξαθηήξεο θηλνπκέλσλ 

ζρεδίσλ κηαο θηλνχκελεο ηαηλίαο «Hello Carbot» (ChoiRock Contents Factory, ενχι, 

Κνξέα) εμεγνχλ ιεπηνκεξψο ηε δηαδηθαζία, ελζαξξχλνληαο ηνπο παίθηεο λα ζπλερίζνπλ   

(Ryu et al. , 2018). 

Η παξαπάλσ κειέηε πεξίπησζεο είλαη ε πξψηε θιηληθή κειέηε πνπ δείρλεη ηελ 

ρξεζηκφηεηα ηνπ gamification –κέζσ ηεο  ηερλνινγίαο VR-ζηελ  εθπαίδεπζε ησλ 

παηδηαηξηθψλ αζζελψλ θαηά ηελ πξνεηνηκαζία ηνπο γηα κεξηθή ή γεληθή αλαηζζεζία. Σν 

gamification - σο κέζν εθπαίδεπζεο ησλ αζζελψλ κε ζηφρν ηελ  βειηίσζε ησλ 

απνηειεζκάησλ ηεο πγείαο ηνπο– έρεη κειεηεζεί αξθεηά θαη εηδηθφηεξα ζηνλ ηνκέα ηεο 

ςπρνινγηθήο θαη θπζηθήο ζεξαπείαο (Primack et al., 2012).  Παξφια απηά, απαηηείηαη 

πεξαηηέξσ έξεπλα γηα λα κεηξεζεί ε απνηειεζκαηηθφηεηα ησλ εκπεηξηψλ ησλ ρξεζηψλ κε ην 

Gamification (Banchs and Lerman, 2014). 

 

Σςμπέπαζμα 

Καηαιεθηηθά, ε πξνεγρεηξεηηθή αλεζπρία είλαη θχξην πξφβιεκα ζηελ παηδηαηξηθή 

αλαηζζεζία, δηφηη κπνξεί λα πξνθαιέζεη ζνβαξή δπζθνξία θαη δηάθνξεο αξλεηηθέο 

επηπηψζεηο ζηα παηδηά ,φπσο θαξδηαγγεηαθή αληηδξαζηηθφηεηα (Banchs and Lerman, 2014). 

Σν απνηέιεζκα απηήο ηεο κειέηεο έδεημε φηη ε εκπεηξία ηεο πξνεγρεηξεηηθήο δηαδηθαζίαο 

κέζσ ηνπ παηρληδηνχ VR, κπνξεί λα κεηψζεη απνηειεζκαηηθά ην άγρνο ζε παηδηαηξηθνχο 

αζζελείο (πεξίπνπ 40%)  πνπ πξφθεηηαη λα ππνβιεζνχλ  ζε γεληθή ή κεξηθή  αλαηζζεζία. 

Απηφ, κπνξεί λα εμεγεζεί απφ ηε ζπλδπαζκέλε επίδξαζε ηνπ gamification (θίλεηξν θαη 

εκπινθή) θαη ηεο εκπεηξίαο VR ( πξαγκαηηθφηεηα). 

. 
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Δηθόλα 3-4: Παξνπζίαζε γεληθήο αλαηζζεζίαο ζε έλα εηθνληθό πεξηβάιινλ 3  δηαζηάζεσλ- 3D (Ryu et al., 

2018) 

 

 

Δηθόλα 3-5: Αιιειεπίδξαζε ηνπ παίθηε κε εηθνληθέο ζπζθεπέο (Ryu et al., 2018) 

 

 

Δηθόλα 3-6: VR κάζθα ηνπνζεηεκέλε ζηo θεθάιη ηνπ παίθηε-αζζελή, κε δπλαηόηεηα θίλεζεο ρεξηώλ θαη 

δαθηύισλ (Ryu et al., 2018) 
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#2
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Η εθαξκνγή Zombies, Run! 

Η εθαξκνγή Zombies, Run!κεηαθέξεη  ηνπο παίθηεο ζε έλα εηθνληθφ πεξηβάιινλ φπνπ 

ηα δφκπη έρνπλ θαηαιάβεη ηνλ αλζξψπηλν θφζκν θαη απηνί  πξέπεη λα ηξέμνπλ πξνθεηκέλνπ 

λα επηβηψζνπλ. Η εθαξκνγή ρσξίδεηαη ζε δηαθνξεηηθέο επνρέο θαη αλαιχεηαη πεξαηηέξσ ζε 

θεθάιαηα πνπ έρνπλ δηάξθεηα πεξίπνπ 18-30 ιεπηά (αλάινγα κε ηελ πξνηίκεζε ησλ δξνκέσλ 

γηα ηε δηάξθεηα εθηέιεζεο) θαζψο θαη δηαθνξεηηθή ηζηνξία. Δπηπιένλ, ελζσκαηψλεη δηάθνξεο 

πηπρέο ηνπ gamification, παξέρνληαο έηζη  θίλεηξα  ζηνπο αλζξψπνπο λα αθήζνπλ ηελ 

θαζηζηηθή δσή θαη  λα γίλνπλ πην δξαζηήξηνη (ellaawahab, 2017). 

Η απφζηαζε πνπ δηαλχεη θάζε παίθηεο κεηξηέηαη κέζσ ηνπ ελζσκαησκέλνπ 

επηηαρπλζηφκεηξνπ ή ηνπ GPS ηνπ ηειεθψλνπ. Σν παηρλίδη θαηαγξάθεη ηελ απφζηαζε, ην 

ρξφλν, ην ξπζκφ θαη ηηο ζεξκίδεο πνπ θαίεη θάζε παίθηεο.  Καηά ηε δηάξθεηα ηεο πνξείαο, νη 

δξνκείο αληακείβνληαη κε εηθνληθά αληηθείκελα πνπ ζπιιέγνπλ θαηά κήθνο ηεο δηαδξνκήο 

ηνπο φπσο "Έλα θηλεηφ ηειέθσλν", "Κηη πξψησλ βνεζεηψλ" θαη "Μπαηαξίεο".  Αθφκα, 

θεξδίδνπλ εκβιήκαηα θαη αληηθείκελα επίηεπμεο πνπ κπνξνχλ λα δνπλ ζην πξνθίι ηνπο. 

Απηέο νη ηπραίεο αληακνηβέο δίλνπλ ην έλαπζκα ζηνπο δξνκείο λα ζπλερίζνπλ, αθνχ 

επηβξαβεχνληαη γηα θάζε εθαηφ κέηξα πνπ ηξέρνπλ.  

Δπηπιένλ, ε εθαξκνγή δηαζέηεη θσλεηηθά θαη κνπζηθά ζηνηρεία πνπ ειθχνπλ ην 

ελδηαθέξνλ ησλ δξνκέσλ, νη νπνίνη  «βπζίδνληαη»  ζηνλ θφζκν ηνπ "Zombie Runs!" Κάζε 

θεθάιαην ηειεηψλεη κε κηα πξνεπηζθφπεζε ησλ επφκελσλ, δειεάδνληαο έηζη ηνπο  δξνκείο  λα 

ζπλερίζνπλ ηελ πνξεία ηνπο κε ζθνπφ λα μεδηαιχλνπλ ην επφκ ελν θεθάιαην ηεο ηζηνξίαο  

(ellaawahab, 2017).  

Tέινο, ν Richard Stålnacke Larsson, ν νπνίνο δηεμήγαγε ζπλεληεχμεηο ζε έλα δείγκα 

αλζξψπσλ πνπ ρξεζηκνπνηνχζαλ ηελ παξαπάλσ εθαξκνγή, θαηέιεμε ζην ζπκπέξαζκα φηη νη 

ρξήζηεο επεξεάδνληαλ αξθεηά απφ ηηο εμσηεξηθέο επηβξαβεχζεηο, αιιά ην ζεκαληηθφηεξν 

θίλεηξν γη απηνχο  ήηαλ ε ζχγθξηζε κέζα ζηνλ θνηλσληθφ ηνπο –εηθνληθφ-πεξίγπξν 

(Stålnacke Larsson, 2013). 
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Δηθόλα 3-7: Παξνπζίαζε ηεο εθαξκνγήο Zombies Run (ellaawahab, 2017) 

 

#3
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Η εθαξκνγή Runtastic 

Σν Runtastic είλαη κηα εθαξκνγή γηα θηλεηά πνπ ζπλδπάδεη ζηνηρεία θνηλσληθήο 

δηθηχσζεο θαη gamification, πξνθεηκέλνπ λα παξαθηλήζεη ηνπο ρξήζηεο λα θάλνπλ ζσκαηηθή 

άζθεζε, φπσο ηξέμηκν, πνδειαζία, νξεηβαζία θαη θάκςεηο. Δπηπξνζζέησο, είλαη δηαζέζηκν 

γηα iPhone, Android, Windows θαη Blackberry, επηηξέπνληαο ζε φινπο ηνπο ρξήζηεο λα 

θαζνξίδνπλ πξνζσπηθνχο ζηφρνπο θαη λα παξαθνινπζνχλ ηε βειηίσζε ηνπο. Σα δεδνκέλα  

πνπ ζπιιέγεη ε εθαξκνγή είλαη ε απφζηαζε, ν ρξφλνο, ν ξπζκφο θαη ε θαηαλάισζε 

ζεξκίδσλ. Αθφκε, φπσο ζπκβαίλεη κε ηηο πεξηζζφηεξεο απφ ηηο δσξεάλ εθαξκνγέο 

γπκλαζηηθήο, ππάξρνπλ εθδφζεηο δσξεάλ αιιά θαη κε πιεξσκή (π.ρ. Pro) νη νπνίεο παξέρνπλ 

πξφζζεηεο  ιεηηνπξγηθφηεηεο (Novák et al., 2016). 

Γηα λα θαηαλνεζεί θαιχηεξα πψο ιεηηνπξγεί ην Runtastic απφ κηα πξννπηηθή θνηλσληθήο 

δηθηχσζεο φπσο ην Facebook, παξαθάησ παξνπζηάδνληαη εηθφλεο θαη πίλαθεο πξνφδνπ πνπ 

δείρλνπλ πψο ρξεζηκνπνηείηαη πξαθηηθά. Η εηθφλα 2-16 δείρλεη ηε δηαδξνκή πνπ ηξέρεη ν 

ρξήζηεο ζε έλαλ ράξηε ηεο πεξηνρήο ηνπ, ζε ζπλδπαζκφ κε ηελ πξφνδφ ηνπ, ηα ιεπηά πνπ 

ρξεηάζηεθε θαη ηηο ζεξκίδεο πνπ έθαςε. Δπηπιένλ, ν ρξήζηεο έρεη ηελ δπλαηφηεηα λα 

κνηξαζηεί απηέο ηηο πιεξνθνξίεο  κε ηνπο θίινπο ηνπ κέζα απφ νπνηνδήπνηε ηζηφηνπν 

θνηλσληθήο δηθηχσζεο , λα αιιεινεπηδξάζεη καδί ηνπο θαη λα ιάβεη feedback (Novák et al., 

2016). 
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Δηθόλα 3-8: Παξνπζίαζε  ηεο δηαδξνκήο πνπ έηξεμε έλαο ρξήζηεο, ε νπνία δεκνζηεύηεθε ζην Facebook 

(Novák et al., 2016) 

Δάλ έλαο θίινο ηνπ ρξήζηε ελδηαθέξεηαη λα παξαθνινπζήζεη ηε  κεληαία, εηήζηα ή 

ζπλνιηθή  πξφνδν ηνπ θίινπ ηνπ, είλαη ζε ζέζε λα  ην πξαγκαηνπνηήζεη θάλνληαο δεμί θιηθ 

ζηνλ ράξηε θαη επηιέγνληαο λα αλνίμεη έλα λέν παξάζπξν (Novák et al. , 2016).Αθφκε, o 

ρξήζηεο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα δεη ηελ πξφνδφ ηνπ ζε έλα ζπγθεληξσηηθφ πίλαθα, ν νπνίνο 

παξέρεη  πιεξνθνξίεο πνπ δείρλνπλ αλαιπηηθά πνηα κέξα αζιήζεθε, ηη ηχπν άζθεζεο 

πξαγκαηνπνίεζε, πφζε απφζηαζε δηέλπζε, πνηα ήηαλ ε ρξνληθή δηάξθεηα ηεο άζθεζεο,  

θαζψο θαη πφζεο ζεξκίδεο έθαςε. (Δηθφλα 2-17) 

 

 

Δηθόλα 3-9: Παξνπζίαζε ηνπ  εβδνκαδηαίνπ, κεληαίνπ θαη εηήζηνπ επίπεδνπ δξαζηεξηόηεηαο ελόο ρξήζηε 

(Novák et al., 2016) 
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 3.5.3 Gamification ζηον ηοςπιζμό 

 3.5.3.1 Ειζαγωγή  

Ο θιάδνο ηνπ ηνπξηζκνχ απνηειεί έλαλ ηνκέα ππεξεζηψλ, ν νπνίνο δίλεη έκθαζε ζηηο 

εκπεηξίεο πνπ απνθνκίδνπλ νη ηνπξίζηεο  θαη νη πάξνρνη  ππεξεζηψλ (Vargo and Lusch, 

2008). Σν επίπεδν θαηαλάισζεο εμαξηάηαη απφ ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν νη ηνπξηζηηθνί 

νξγαληζκνί δίλνπλ έκθαζε  ζηνλ ηνπξηζκφ, πξνθεηκέλνπ απηφο  λα δηαδξακαηίζεη ζεκαληηθφ 

ξφιν ζηελ αλάπηπμε λέσλ πξντφλησλ. ην πιαίζην ησλ ζπζηεκάησλ εμππεξέηεζεο, νη 

ηνπξίζηεο αιιειεπηδξνχλ κε ηηο ηνπξηζηηθέο επηρεηξήζεηο γηα ηε ζπλ-δεκηνπξγία ηεο 

εκπεηξίαο. 

 Δπηπιένλ, ην Gamification κπνξεί λα εθαξκνζηεί κε δχν ηξφπνπο ζε απηά ηα 

ζπζηήκαηα: ή γηα λα ελζαξξχλεη ηελ εκπινθή ησλ πειαηψλ θαη λα βειηηψζεη ηελ εκπεηξία 

ηνπο ή γηα λα βειηηψζεη ηε δέζκεπζε ησλ εξγαδνκέλσλ κέζα ζε έλαλ νξγαληζκφ (Huotari and 

Hamari, 2017).  

 3.5.3.2 Οθέλη από ηo Gamification ζηον Τοςπιζμό 

 Δλζάξξπλζε ηεο ηνπξηζηηθήο δέζκεπζεο (Encourage tourist engagement): Οη 

εξεπλεηέο ηνπ ζρεδηαζκνχ ησλ παηρληδηψλ πεξηγξάθνπλ ηε δέζκεπζε σο κία 

δηάζηαζε ηεο εκπεηξίαο παηρληδηνχ, ε νπνία ελδέρεηαη λα έρεη ζρέζε κε πνηθίιεο 

έλλνηεο φπσο ε ξνή, ην θίλεηξν, ε επραξίζηεζε, ε απφιαπζε θαη ε παξνπζία. Η 

απφιαπζε ηνπ παηρληδηνχ απφ ηνπο ρξήζηεο θαη ε επηζπκία λα ζπλερίζνπλ λα παίδνπλ 

γηα λα δνθηκάζνπλ ηηο ηθαλφηεηέο ηνπο  ,έρεη  σο απνηέιεζκα  ηελ εμάξηεζή ηνπο απφ 

ην παηρλίδη  (Xu et al., 2013b). Οη βξφρνη παηρληδηψλ (game loops) είλαη θξίζηκνη ζην 

παηρλίδη, θαζψο παξέρνπλ ζηνλ παίθηε αλαηξνθνδφηεζε ζρεηηθά κε ηα επηηεχγκαηα 

ηνπ, ηα νπνία ηνπ πξνθαινχλ  δηάθνξα ζπλαηζζήκαηα , φπσο ειπίδα, θφβν θαη 

ελζνπζηαζκφ (Zichermann and Cunningham, 2011). 

 Δλίζρπζε ηεο ηνπξηζηηθήο εκπεηξίαο (Enhance tourist experiences): Ο ηνπξηζκφο,  

παξέρεη κηα πνιπδηάζηαηε θαη πνιχπιεπξε πξνζθνξά εκπεηξηψλ . Παξφια απηά, ε 

θνπιηνχξα ηεο ηνπξηζηηθήο εκπεηξίαο δελ θαιχπηεη ηηο βαζηθέο δηαζηάζεηο ησλ 

ελδνγελψλ δηαδξαζηηθψλ θηλήηξσλ, ηνπ θνηλσληθνχ παηρληδηνχ, ηεο πξφθιεζεο, ηεο 

θαληαζίαο θαη ηεο δηαζθέδαζεο, πνπ πξνθαιείηαη απφ ηε ρξήζε ζηνηρείσλ 

ζρεδηαζκνχ παηρληδηψλ θαη ζθέςεο  (Deterding et al. , 2011). 

 Βειηίσζε ηεο αθνζίσζεο ησλ ηνπξηζηώλ (Improve tourist loyalty): Σα 

πξνγξάκκαηα αθνζίσζεο κπνξνχλ λα ππνζηεξίμνπλ ζηξαηεγηθνχο ζηφρνπο ζην 
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κάξθεηηλγθ ηνπξηζκνχ κε βάζε ηελ πνηφηεηα, ηελ αμία θαη ηελ ηθαλνπνίεζε . 

Ωζηφζν, νη εξεπλεηέο ππνζηεξίδνπλ φηη απαηηείηαη λα θηηζηεί έλα πην δπλακηθφ 

κνληέιν εκπηζηνζχλεο πειαηψλ. Σν Gamification κπνξεί λα κεηαζρεκαηίζεη ηελ 

πίζηε ηνπ πειάηε ζε έλα λέν επίπεδν ,αλαπηχζζνληαο αιιειεπηδξάζεηο κεηαμχ ηνπ 

πειάηε θαη ηνπ ζπζηήκαηνο, αιιά θαη κεηαμχ δηαθνξεηηθψλ ρξεζηψλ ηνπ ίδηνπ 

ζπζηήκαηνο (Xu et al. , 2013b) 

 Αύμεζε ηεο αλαγλσξηζηκόηεηαο ηεο ηνπξηζηηθήο κάξθαο (Increase tourism 

brand awareness) : Πνιιέο εηαηξείεο (π.ρ. Pizza Hut, KFC, McDonald's, 7UP θαη 

Diesel) ρξεζηκνπνηνχλ παηρλίδηα πξνθεηκέλνπ λα δηαθεκηζηνχλ. Σα παηρλίδηα 

ρξεζηκνπνηνχληαη κε ηξεηο ηξφπνπο γηα δηαθεκίζεηο (Çeltek, 2010). Αξρηθά, ηα 

advergames είλαη επψλπκα παηρλίδηα ή ρνξεγνί γηα έλα παηρλίδη. Έλα παηρλίδη 

παξάγεηαη εηδηθά γηα ην ζθνπφ ηεο επσλπκίαο θαη ηεο δηαθήκηζεο κε ζηφρν ηελ 

ηζρπξή ηνπ παξνπζία ζηνπο ρξήζηεο.. Έλα παξάδεηγκα advergame απνηειεί ε "πφιε 

ηεο Ιξιαλδίαο" απφ ηελ Δζληθή Αξρή Αλάπηπμεο Σνπξηζκνχ ή ην "Holmenkollen Ski 

Jump" απφ ηε Ννξβεγία. Γεχηεξνλ, ζην παηρλίδη είλαη ηνπνζεηεκέλν ην ινγφηππν ή 

ην φλνκα κάξθαο κέζα ζε έλα ππάξρνλ παηρλίδη, πνπ  δεκηνπξγεί αξθεηέο επθαηξίεο 

γηα λα αιιειεπηδξάζεη κε ηνλ παίθηε. Έλα αληηπξνζσπεπηηθφ παξάδεηγκα απνηειεί ε 

ελζσκάησζε ηνπ πξνγξάκκαηνο επηβξάβεπζεο ηεο Starwood ζηελ Foursquare, ε 

νπνία πξνζθέξεη ζηνλ ηνπξίζηα ηελ δπλαηφηεηα λα επσθειεζεί απφ εηδηθέο 

πξνζθνξέο κέζσ ηνπ θνηλσληθνχ  δηθηχνπ. Σξίηνλ, νη δηαθεκίζεηο επί ηφπνπ είλαη ε 

ηνπνζέηεζε banner θαη άιισλ κέζσλ ζε ηζηνζειίδεο παηρληδηψλ (Çeltek, 2010). 

 

Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη νη πην ελδηαθέξνπζεο πεξηπησζηνινγηθέο κειέηεο, νη νπνίεο 

δείρλνπλ πψο ε Παηρληδνπνίεζε εθαξκφδεηαη πξαθηηθά ζηνλ ηνκέα ηνπ ηνπξηζκνχ.  

 

#1
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Η εθαξκνγή 'Eye Shakespeare' 

Σν Stratford upon Avon, ε παηξίδα ηνπ αίμπεξ, έρεη αλαπηχμεη κηα λέα εθαξκνγή, ε 

νπνία νλνκάδεηαη 'Eye Shakespeare'. Απηή ε εθαξκνγή γηα θηλεηά ρξεζηκνπνηεί ην εξγαιείν 

επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο (AR-Αugmented Reality) πξνθεηκέλνπ λα παξέρεη ζηνπο 

ηνπξίζηεο έλαλ ηξηζδηάζηαην εηθνληθφ «αίμπεξ», ν νπνίνο παξνπζηάδεη ηνλ ηφπν γέλλεζήο 

ηνπ θαη επηηξέπεη ζηνπο ηνπξίζηεο λα ηξαβήμνπλ κηα θσηνγξαθία καδί κε απηήλ ηελ εηθνληθή 

θηγνχξα (Δηθφλα 2-18). Αληί γηα ηνπο παξαδνζηαθνχο μελαγνχο, απηή ε εηθνληθή κνξθή ηνπ 

'Shakespear' πνπ αθεγείηαη ηηο δηθέο ηνπ ηζηνξίεο, είλαη πνιχ πην δηαζθεδαζηηθή θαη 
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πξνζθέξεη  ζηνπο επηζθέπηεο κηα κνλαδηθή, εμαηνκηθεπκέλε θαη πξαγκαηηθά αμέραζηε 

εκπεηξία. Υξεζηκνπνηψληαο θάπνηα ζηνηρεία παηρληδηνχ φπσο ε αληακνηβή, ε αθήγεζε 

ηζηνξηψλ θαη ε δηαζθέδαζε, πξνζθέξεη ζηνπο ηνπξίζηεο κηα ραξνχκελε, δηαδξαζηηθή θαη 

ζπλαξπαζηηθή εκπεηξία (Xu et al., 2017). Δπηπξνζζέησο, πεξηιακβάλεη εθαηνληάδεο 

ςεθηνπνηεκέλα αληηθείκελα απφ ηα αξρεία ηνπ Shakespeare, ηα νπνία ζπλήζσο είλαη 

δχζθνιν λα πξνζεγγηζηνχλ απφ ηνπξίζηεο θαη επηζθέπηεο. Δπνκέλσο, ε εθαξκνγή απηή 

πξσηνπνξεί ζηνλ ηνπξηζκφ δίλνληαο ζε φια ηα άηνκα ηε δπλαηφηεηα λα έρνπλ πξφζβαζε 

ζηελ ππέξνρε θιεξνλνκηά ηνπ Shakespear (Xu et al., 2017). 

 

 

 

Δηθόλα 3-10: H εθαξκνγή 'Eye Shakespeare' (Xu et al., 2017) 

 

#2
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Tidy City - Έλα παηρλίδη βαζηζκέλν ζε ηνπνζεζίεο 

Σν Tidy City είλαη έλα παηρλίδη πνπ βαζίδεηαη ζε ηνπνζεζίεο αλαθνξηθά κε ηα 

ηζηνξηθά ζηνηρεία ηεο πφιεο Cologne. Με ηε βνήζεηα ησλ smartphones ηνπο, νη παίθηεο 

παξαιακβάλνπλ αηλίγκαηα πνπ είλαη δηάζπαξηα γχξσ απφ ην πεξηβάιινλ  ηνπο θαη 

εκθαλίδνληαη ζε έλα ράξηε (Δηθφλα 2-19 , αξηζηεξά). Έλα αίληγκα απνηειείηαη απφ έλα 

φλνκα, έλα επίπεδν δπζθνιίαο, κηα θαηεγνξία, έλα θείκελν έλδεημεο θαη κηα εηθφλα ελδείμεσλ 

(Δηθφλα 2-19 , δεμηά). ηφρνο ησλ παηθηψλ είλαη λα  ιχζνπλ ην αίληγκα θαη ζηε ζπλέρεηα λα 

θαηεπζπλζνχλ ζην ζπγθεθξηκέλν ζεκείν. Η εθαξκνγή αληηιακβάλεηαη εάλ ν παίθηεο 
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κεηαθέξζεθε ζηελ ζσζηή ηνπνζεζία κέζσ ηνπ GPS ηνπ ηειέθσλνπ. (Δηθφλα 2-20) (Wetzel 

et al., 2012). 

 

Δηθόλα 3-11: Αξηζηεξά εκθαλίδνληαη νη γξίθνη ζηνλ ράξηε θαη δεμηά ην ζηνηρείν ελόο γξίθνπ (Wetzel et 

al., 2012) 

 

 

Δηθόλα 3-12: Ο παίθηεο βξίζθεηαη ζην ζσζηό ζεκείν (Wetzel et al., 2012) 

 

Αθνχ νη παίθηεο βξνπλ ην ζσζηφ ζεκείν, αληακείβνληαη κε βαζκνχο αλάινγα κε ηε 

δπζθνιία ηνπ αηλίγκαηνο. Σα αηλίγκαηα ζπλήζσο νκαδνπνηνχληαη σο απνζηνιέο πνπ έρνπλ 

ζαθψο θαζνξηζκέλα ζχλνξα, πξνθεηκέλνπ νη παίθηεο λα γλσξίδνπλ πνηα πεξηνρή ηεο πφιεο 

ρξεηάδεηαη λα εμεξεπλήζνπλ. Σν παηρλίδη κπνξεί λα ζπκππθλσζεί κε κηα θξάζε: «πάξηε έλα 

αληηθείκελν θαη  θέξηε ην ζην ζσζηφ κέξνο» («pick up an item and bring it to its correct 

place») (Wetzel et al., 2012).Λφγσ ηεο θχζεο ηνπ, ην παηρλίδη ελαιιάζζεηαη  ζηνλ 

πξαγκαηηθφ θαη ηνλ εηθνληθφ θφζκν (Δηθφλα 2-21 ).  
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Δηθόλα 3-13: Δπηζθόπεζε ησλ ελεξγεηώλ ηνπ παηρληδηνύ πνπ ρσξίδνληαη ζε πξαγκαηηθά θαη εηθνληθά 

ζηνηρεία (Wetzel et al., 2012) 

 

Φπζηθά, ηα αηλίγκαηα ηεο Tidy City δελ κπνξνχλ λα κεηαθεξζνχλ απφ ηε κηα πφιε 

ζηελ άιιε ή λα δεκηνπξγεζνχλ απηφκαηα, θαζψο φια απηά είλαη  ζπλδεδεκέλα κε ηνλ 

πξαγκαηηθφ θφζκν. Γηα απηφλ ηνλ ιφγν, ε Tidy City βαζίδεηαη ζηνπο ρξήζηεο ,ψζηε λα 

δεκηνπξγήζνπλ θαηλνχξηνπο γξίθνπο πνπ κπνξνχλ ζηε ζπλέρεηα λα παηρηνχλ απφ άιινπο 

παίθηεο. Γηα ηε ζχλζεζε λέσλ γξίθσλ, ε εθαξκνγή Tidy City Scout γηα θηλεηά επηηξέπεη 

ζηνπο ρξήζηεο λα θαηαγξάθνπλ ηη αθξηβψο ρξεηάδνληαη : έλαλ  ηίηιν,  δχν εηθφλεο (ε κία γηα 

λα εκθαληζηεί σο έλδεημε θαη ε άιιε κεηά ηελ επίιπζε ηνπ γξίθνπ), δχν ηνπνζεζίεο GPS (κία 

γηα ην ζεκείν πνπ αξρηθά βξίζθεηαη ην αίληγκα  θαη κηα άιιε γηα εθεί ,φπνπ πξέπεη λα ιπζεί 

ην αίληγκα) θαη πξφζζεηεο ζεκεηψζεηο θεηκέλνπ. ηε ζπλέρεηα, ηα δεδνκέλα 

κεηαθνξηψλνληαη ζηνλ δηαθνκηζηή Tidy City ,γηα λα κπνξνχλ νη ρξήζηεο λα επεμεξγαζηνχλ 

ηα ήδε ππάξρνληα αηλίγκαηα ή λα δεκηνπξγήζνπλ εληειψο λέα (Wetzel et al., 2012). 

Καηαιεθηηθά, κέζσ ηεο εθαξκνγήο Tidy City,  θάζε άηνκν κπνξεί λα δηεξεπλήζεη κηα 

πφιε, λα πεξηεγεζεί  ζηα αμηνζέαηα θαη λα κάζεη ηελ ηζηνξία ηεο κε δηαζθεδαζηηθφ ηξφπν. 

Αθφκα, ε εθαξκνγή απηή πξνζειθχεη αξθεηέο  νηθνγέλεηεο, νη νπνίεο έρνπλ ηελ δπλαηφηεηα 

λα πεξάζνπλ επράξηζηεο ψξεο παηρληδηνχ κε ηα παηδηά ηνπο εμεξεπλψληαο ηελ πφιε πνπ 

επηζθέθηεθαλ (Wetzel et al., 2012). 
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#3
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: My Indonesian Moments 

Η JARINGIDE απνηειεί κηα αλνηρηή πιαηθφξκα δηαγσληζκψλ θαηλνηνκίαο  πνπ 

δεκηνπξγήζεθε κε ζθνπφ ηε ζπλ-δεκηνπξγία θαηλνηφκσλ ηδεψλ ζηελ Ιλδνλεζία ζηνλ ηνκέα 

ηνπ ηνπξηζκνχ θαη ηεο αλάπηπμεο. 

 Απφ ην 2012, αλαπηχρζεθε  κηα ηζρπξή θαη δξαζηήξηα θνηλφηεηα πξνθεηκέλνπ λα 

ζηεξίμεη ηελ ηνπξηζηηθή βηνκεραλία ηεο Ιλδνλεζίαο κε ηε δηεμαγσγή δηαθφξσλ δηαγσληζκψλ. 

Έλαο απφ ηνπο δηαγσληζκνχο αθνξνχζε ηελ αληαιιαγή  ησλ εκπεηξηψλ ησλ ηνπξηζηψλ ζηελ 

Ιλδνλεζία. Σα κέιε ηεο θνηλφηεηαο θιήζεθαλ λα ππνβάινπλ εηθφλεο ησλ αγαπεκέλσλ ηνπο 

ζηηγκψλ ή ηζηνξίεο ησλ πξνζσπηθψλ ηνπο εκπεηξηψλ. Η θαιχηεξε εηθφλα ή ηζηνξία 

αληακείθζεθε κε ηελ ζπκκεηνρή ηεο ζηελ ITB,κηα θνξπθαία εκπνξηθή έθζεζε ηαμηδηψλ ζην 

Βεξνιίλν. ε απηή ηελ πνιχ δεκνθηιή εκπνξηθή έθζεζε νη ληθεηέο ηνπ δηαγσληζκνχ 

ζπκκεηείραλ ζηελ επίζεκε παξνπζίαζε ηεο Ιλδνλεζίαο. Δπηπιένλ, νη ρξήζηεο κε ηηο 

θαιχηεξεο εηθφλεο θαη ηζηνξίεο θέξδηζαλ ηαμίδηα ζηελ Ιλδνλεζία. Ο θχξηνο ζηφρνο απηνχ ηνπ 

δηαγσληζκνχ ήηαλ λα δεκηνπξγήζεη ηνπξηζηηθή αλαγλσξηζηκφηεηα (awareness) ζηελ ρψξα 

ηεο Ιλδνλεζίαο (Stadler and Bilgram, 2016). 

Η πιαηθφξκα απηή (Δηθφλα) βαζίζηεθε ζηνπο 5 ππιψλεο ηνπ Gamification, ζχκθσλα 

κε ηνλ (Gartner, 2011), πξνθεηκέλνπ λα επηηεπρζεί ηνπξηζηηθή αλαγλσξηζηκφηεηα ζηε 

βηνκεραλία ηεο Ιλδνλεζίαο. 

 

 

Δηθόλα 3-14: H πιαηθόξκα JARING IDE (Stadler and Bilgram, 2016) 
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Ο πξώηνο ππιώλαο ηνπ gamification είλαη ε ζπλαξπαζηηθή αθήγεζε (compelling 

narrative). Γεκηνπξγψληαο κηα ελδηαθέξνπζα θαη ειθπζηηθή ζεηξά ηζηνξηψλ ζηελ νπνία 

ελζσκαηψλνληαη ηα θαζήθνληα, νη ρξήζηεο είλαη πην πηζαλφ λα είλαη πξφζπκνη λα 

ζπκκεηάζρνπλ ζε κηα κειέηε απφ φ,ηη εάλ ηνπο δεηεζεί απιψο λα ζπκκεηάζρνπλ κε ηνλ 

παξαδνζηαθφ ηξφπν. ηε ζπγθεθξηκέλε πεξίπησζε, κε ηελ αθήγεζε ηεο ηζηνξίαο ηνπ  θάζε 

ρξήζηεο ζπκκεηείρε  ζε έλα δηαγσληζκφ κε βξαβεία. ηελ θαηεγνξία ηεο πιαηθφξκαο "My 

Indonesian Moments", νη ρξήζηεο είραλ ηε δπλαηφηεηα λα δεκηνπξγήζνπλ ηηο δηθέο ηνπο 

ηζηνξίεο γχξσ απφ ηελ Ιλδνλεζία. 

Καηά ηελ εθαξκνγή ηεο κεραληθήο παηρληδηψλ(game mechanics), πξέπεη λα 

θαζνξηζηνχλ ζαθείο θαλόλεο θαη ζηόρνη(δεύηεξνο ππιώλαο), νη νπνίνη απνηεινχλ βαζηθά 

ζηνηρεία θάζε παηρληδηνχ. Πξηλ απφ ηελ έλαξμε ελφο παηρληδηνχ, νη θαλφλεο πξέπεη λα είλαη 

γλσζηνί ζε  φινπο ηνπο παίθηεο. Η πιαηθφξκα JARING IDE θνηλνπνηεί κε δηαθάλεηα ηνπο 

θαλφλεο ζπκκεηνρήο. Όιεο νη ζεκαληηθέο πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηε δηαδηθαζία ππνβνιήο 

θαη αμηνιφγεζεο, ηελ απφθαζε ηεο θξηηηθήο επηηξνπήο θαη ηα βξαβεία αλαθνηλψζεθαλ ζηα 

κέιε πξηλ απφ ηελ έλαξμε ηνπ δηαγσληζκνχ θαηά ηε δηάξθεηα ηεο δηαδηθαζίαο εγγξαθήο. 

Δπηπιένλ, ηα "παηρληδνπνηεκέλα"(gamified) θαζήθνληα ρξεηάδνληαη ηζνξξνπεκέλεο 

πξνθιήζεηο(ηξίηνο ππιώλαο) νη νπνίεο φκσο δελ απνζαξξχλνπλ ηνπο ζπκκεηέρνληεο. Όζνλ 

αθνξά ην "My Indonesian Moments", ε θχξηα πξφθιεζε ήηαλ λα επηιέμνπλ νη ρξήζηεο ηηο 

πην ζπλαξπαζηηθέο εηθφλεο πνπ έδεζαλ θαη λα ηηο πεξηγξάςνπλ κε έλα κνλαδηθφ ηξφπν. Οη 

θαλφλεο ηνπ δηαγσληζκνχ ζαθψο πξνζδηφξηδαλ ηελ πξφθιεζε αλαθέξνληαο ηα θξηηήξηα 

αμηνιφγεζεο πνπ ζα εθαξκνδφηαλ απφ ηελ θξηηηθή επηηξνπή. Έηζη, νη ζπκκεηέρνληεο 

γλψξηδαλ φηη ε δεκηνπξγηθφηεηα, ε κνλαδηθφηεηα, ν επαγγεικαηηζκφο θαη ην πεξηερφκελν ζα 

δηαδξακάηηδαλ ηνλ πην ζεκαληηθφ ξφιν ζηελ αμηνιφγεζε. 

Ο ηέηαξηνο ππιώλαο ηνπ gamification είλαη ε γξήγνξε θαη αλνηρηή 

αλαηξνθνδόηεζε. Απηφ γίλεηαη ζπλήζσο κε ζρνιηαζκφ θαη ςεθνθνξία ησλ ιεηηνπξγηψλ 

ζηελ ηζηνζειίδα ηνπ δηαγσληζκνχ, θαζψο θαη κε ηελ απνλνκή πφλησλ ή βξαβείσλ ζε 

ηδηαηηέξσο ελεξγά κέιε. Σφζν ηα κέιε ηεο θνηλφηεηαο φζν θαη ε θξηηηθή επηηξνπή 

αμηνινγνχλ θαη ζπδεηνχλ ηηο ππνβνιέο ησλ ρξεζηψλ πξνθεηκέλνπ λα εληζρχζνπλ ηελ 

αλαηξνθνδφηεζε θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ δηαγσληζκνχ.  

Ο πέκπηνο θαη ηειεπηαίνο ππιώλαο ηνπ gamification είλαη ε παξνπζία θνηλσληθήο 

αιιειεπίδξαζεο θαη ζρέζεσλ κεηαμχ ησλ παηθηψλ. Σα παηρλίδηα ζπάληα παίδνληαη κφλν απφ 

έλα άηνκν, ελψ ζπλήζσο απαηηνχλ θάπνηα θνηλσληθή αιιειεπίδξαζε. ηελ πεξίπησζε ηεο 

"My Indonesian Moment", ππάξρεη ε δπλαηφηεηα ζρνιηαζκνχ ησλ ηδεψλ ησλ άιισλ παηθηψλ 
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πξάγκα πνπ ζπκβάιιεη  ζηελ θνηλσληθή αιιειεπίδξαζε. Δπηπιένλ, ηα θνηλσληθά δίθηπα 

φπσο ην Facebook ρξεζηκνπνηήζεθαλ γηα λα δηαδψζνπλ πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ηνλ 

δηαγσληζκφ κέζσ ηεο κεζφδνπ «word-of-mouth». 

Ο δηαγσληζκφο απηφο ήηαλ ην δεχηεξν έξγν ζην πιαίζην κίαο ςεθηαθήο πξσηνβνπιίαο γηα 

ηελ ηλδνλεζηαθή ηνπξηζηηθή βηνκεραλία ,ψζηε λα ζπλ-δεκηνπξγήζεη θαη λα θαηλνηνκήζεη κε  

θαηαλαισηέο θαη πειάηεο ην «ρηίζηκν» κηαο κειινληηθήο Ιλδνλεζίαο. ρεδφλ 18.000 

επηζθέπηεο κε πάλσ απφ 9313 αμηνινγήζεηο απφ 860 ελεξγά κέιε ζπκκεηείραλ ζε απηήλ ηελ 

πξσηνβνπιία, δείρλνληαο  ηελ επηηπρία ηεο (Stadler and Bilgram, 2016). 

 3.5.4 Gamification ζηο marketing  

 3.5.4.1 Ειζαγωγή 

Σν Gamification ζεσξείηαη έλα θαηλνηφκν εµπνξηθφ εξγαιείν πνπ ρξεζηκνπνηείηαη απφ 

ηηο επηρεηξήζεηο κε ζθνπφ λα πξνσζήζνπλ ηα πξντφληα ηνπο ζηελ αγνξά θαη λα 

πξνζειθχζνπλ κεγάιν θνηλφ.  

Πην ζπγθεθξηκέλα, ε  εθαξκνγή ηνπ Gamification ζην κάξθεηηλγθ πξνζθέξεη ζεκαληηθά 

πιενλεθηήκαηα. Αξρηθά, απμάλεη ηε δέζκεπζε θαη επεξεάδεη ηε ζπκπεξηθνξά  θαη ηηο 

ελέξγεηεο ησλ πειαηώλ κε έλα δηαζθεδαζηηθό ηξόπν . Γηα παξάδεηγκα ην Facebook, 

ρξεζηκνπνηεί ζηνηρεία Παηρληδνπνίεζεο γηα λα απμήζεη ηελ εκπινθή ηνπ ρξήζηε. Όηαλ έλαο 

ρξήζηεο δεκνζηεχεη κηα θαηάζηαζε ή κηα εηθφλα, ηηο πεξηζζφηεξεο θνξέο, επηβξαβεχεηαη κε 

likes. Δπηπξνζζέησο, απμάλεη ηελ αλαγλσξηζηκόηεηα ηεο επσλπκίαο (brand awareness) κε 

ηελ αμηνπνίεζε ησλ ζηνηρείσλ  gamification φπσο  ησλ αληακνηβψλ, ησλ πφλησλ, ησλ 

πηλάθσλ θαηάηαμεο θαη ηνπ αληαγσληζκνχ. Οη ρξήζηεο παξαθνινπζνχλ,  κνηξάδνληαη θαη 

πξνσζνχλ  ην εκπνξηθφ ζήκα ηεο επηρείξεζεο ζηα θνηλσληθά κέζα. Με απηφλ ηνλ ηξφπν, 

απμάλεηαη ε αλαγλσξηζηκφηεηα ηεο κάξθαο θαη ε εηαηξεία  πξνζειθχεη αθφκα πεξηζζφηεξνπο 

δπλεηηθνχο πειάηεο. Γηα παξάδεηγκα,  ν ρξήζηεο κέζσ ηεο εθαξκνγήο NikePlus, κπνξεί  λα  

κνηξαζηεί ζηα θνηλσληθά δίθηπα, ην ρξφλν, ηελ απφζηαζε, ην ξπζκφ, ηηο ζεξκίδεο θαη ηελ 

ηνπνζεζία ηνπ. Έηζη, ελζαξξχλεηαη ν θηιηθφο αληαγσληζκφο θαη ε θνηλσληθή δέζκεπζε. 

Σέινο, απμάλεη ηελ πίζηε θαη ηελ αθνζίσζε ησλ πειαηώλ , θαζψο ζπκβάιιεη ζηε 

δεκηνπξγία ηθαλνπνηεηηθήο εκπεηξίαο γηα ηνπο πειάηεο (Symons, 2018). 
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#1
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: My Starbucks Rewards 

Σν πξψην θαηάζηεκα Starbucks άλνημε ην 1971 ζηελ αγνξά Seattles Pike Place. Με ηνλ 

απμαλφκελν αξηζκφ θαηαζηεκάησλ παγθνζκίσο,  ε εηαηξεία μεθίλεζε ην πξφγξακκα 

επηβξάβεπζεο "My Starbucks Rewards" ην 2009.ήκεξα, δηαζέηεη  πεξηζζφηεξα απφ 24.000 

θαηαζηήκαηα ζε 70 ρψξεο θαη 13 εθαηνκκχξηα ελεξγά κέιε ηνπ πξνγξάκκαηνο "My 

Starbucks Rewards". 

Αλαιπηηθφηεξα, ε εηαηξεία Starbucks εθάξκνζε ην Gamification ζην κάξθεηηλγθ κε ην 

παξαπάλσ πξφγξακκα. Σν πξφγξακκα απηφ ζπλδπάδεη δηαζθεδαζηηθέο, δηαδξαζηηθέο 

ιεηηνπξγίεο κε απηέο αληακνηβέο θαη κηα απινπνηεκέλε δηαδηθαζία πιεξσκήο. ε αληίζεζε 

κε ηα επηηεχγκαηα θαη ηα ηξφπαηα πνπ ππάξρνπλ ζηα βηληενπαηρλίδηα, απηά ηα 

ραξαθηεξηζηηθά παξνπζηάδνπλ ζηνλ ρξήζηε κηα αίζζεζε νινθιήξσζεο θαη άκεζεο 

αληακνηβέο πνπ είλαη εχθνιν λα εμαξγπξσζνχλ Δπηπξνζζέησο, είλαη έλα δσξεάλ πξφγξακκα 

πηζηφηεηαο πειαηψλ, ην νπνίν παξέρεη απνθιεηζηηθέο πξνζθνξέο κειψλ θαη επηηξέπεη ζηνπο 

πειάηεο λα θεξδίδνπλ αληακνηβέο φπσο δσξεάλ πνηά θαη ηξφθηκα.  Γηα λα θεξδίζεη έλαο 

πειάηεο αληακνηβέο, πξέπεη λα πιεξψζεη γηα νπνηνδήπνηε πξντφλ κε κηα πξνζσπηθή θάξηα 

Starbucks, ζηελ νπνία έρεη θαηαρσξήζεη ηα πξνζσπηθά ηνπ δεδνκέλα. Κάζε θνξά πνπ 

πξαγκαηνπνηείηαη κηα αγνξά, ν πειάηεο θεξδίδεη αζηέξηα πνπ κπνξεί λα εμαξγπξψζεη θαη λα 

πάξεη  δσξεάλ πξντφληα (Xin et al. , 2018). 

Πην αλαιπηηθά, ππάξρνπλ ηξία  επίπεδα, ηα νπνία θαζνξίδνληαη απφ ηνλ αξηζκφ ησλ 

αζηεξηψλ πνπ έρεη  ζπγθεληξψζεη ν παίθηεο ζην ινγαξηαζκφ ηνπ ζε κηα πεξίνδν 12 κελψλ. 

Γηα λα θαηαθηήζεη ν παίθηεο ην επίπεδν θαισζνξίζκαηνο (Welcome Level), πξέπεη λα 

θεξδίζεη ηνπιάρηζηνλ έλα λέν αζηέξη θαηά ηε δηάξθεηα θάζε δηαδνρηθήο δσδεθάκελεο 

πεξηφδνπ. Αληίζηνηρα, γηα λα θηάζεη ζην πξάζηλν επίπεδν (Green Level) ρξεηάδεηαη 5 λέα 

αζηέξηα θαη γηα ην ρξπζφ επίπεδν (Gold Level) πξέπεη λα δηαζέηεη 25 θαηλνχξηα αζηέξηα 

(Δηθφλα 2-24) (Melody, 2010). 

  Καηαιεθηηθά, κε απηφλ ηνλ ηξφπν, ε Starbucks αχμεζε ηελ αθνζίσζε θαη ηελ 

εκπηζηνζχλε ησλ πειαηψλ ηεο, δεκηνπξγψληαο ηζρπξνχο δεζκνχο θαη θαη‟ επέθηαζε 

απμάλνληαο θαη ηηο πσιήζεηο (Xin et al., 2018). 
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Δηθόλα 3-15: Τα ηξία επίπεδα αζηεξηώλ ηεο Starbucks (Melody, 2010) 

 

#2
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Speed camera lottery 

ηηο ΗΠΑ ν Kevin Richardson πξφηεηλε κία ηδέα ,  πξνθεηκέλνπ νη νδεγνί λα ηεξνχλ ηα 

φξηα ηαρπηήησλ κε έλα δηαζθεδαζηηθφ ηξφπν, ρξεζηκνπνηψληαο ηερληθέο ηεο 

Παηρληδνπνίεζεο. Η ηδέα ήηαλ απιή, αιιά αξθεηά ελδηαθέξνπζα θαη νδήγεζε  ηελ 

Volkswagen ζε ζπλεξγαζία κε ηελ Swedish National Society for Road Safety, κε ζθνπφ ηελ 

πινπνίεζε ηεο ζηελ πξάμε. 

Η ηδέα εθαξκφζηεθε απφ ηελ νπεδηθή Δζληθή Δηαηξεία Οδηθήο Αζθάιεηαο ζηε 

ηνθρφικε  ηνλ Ννέκβξην ηνπ 2010. Οπζηαζηηθά, πξφθεηηαη γηα κηα εθζηξαηεία νδηθήο 

ζπκπεξηθνξάο, ε νπνία επηβξάβεπε ηνπο αλζξψπνπο πνπ ηεξνχζαλ ηα φξηα ηαρχηεηαο κε 

ρξήκαηα πνπ ζπγθεληξψλνληαλ απφ ηα πξφζηηκα ησλ νδεγψλ πνπ είραλ παξαλνκήζεη.  

Αλαιπηηθφηεξα, νη ππάξρνπζεο ηερλνινγίεο θπθινθνξίαο θαη νη θάκεξεο ηαρχηεηαο 

πνπ εγθαηέζηεζαλ ζην δξφκν, ρξεζίκεπαλ σο εμήο: εάλ έλαο νδεγφο ππεξέβαηλε ην φξην 

ηαρχηεηαο, ε θάκεξα έδηλε πξφζηηκν ζηνλ παξαβάηε .ε πεξίπησζε φκσο πνπ έλαο νδεγφο 

δηεξρφηαλ κε επηηξεπηφ φξην ηαρχηεηαο, ε θάκεξα θξαηνχζε ηα ζηνηρεία ηνπ θαη ν νδεγφο 

ζπκκεηείρε ζε κία θιήξσζε, ζηελ νπνία κπνξνχζε λα θεξδίζεη κέξνο ησλ ρξεκάησλ, απφ ην 

ζχλνιν ησλ πξνζηίκσλ ησλ παξαβαηψλ (Arakawa and Matsuda, 2016). 

Γεληθά, ζε θάζε παηρληδνπνηεκέλε(gamified) θακπάληα, είλαη αλαγθαίν πξψηα λα 

νξηζηεί ην πξφβιεκα πνπ πξέπεη λα επηιπζεί, αιιά θαη ην π ψο ζα κεηξεζεί ε επηηπρία. Η 

ζπγθεθξηκέλε εθζηξαηεία ζηφρεπε ζηελ κείσζε ηεο ηαρχηεηαο ησλ νδεγψλ, ε νπνία  κπνξεί 

λα αλαιπζεί ζχκθσλα κε ηνπο 8 ππξήλεο ηεο Οθηάιπζεο.  

ε γεληθέο γξακκέο, ε  αξγή νδήγεζε ππνθηλείηαη κφλν απφ ηνλ ππξήλα Δπηθή 

εκαζία θαη Κάιεζκα (Epic Meaning & Calling (Core Drive # 1)): ε νδήγεζε κε αζθάιεηα 

θαη ππεπζπλφηεηα είλαη θάηη πην δχζθνιν απφ απηφ πνπ πηζηεχεη ν νδεγφο φηη κπνξεί λα 
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επηηχρεη. Απηφ παξνηξχλεη ζίγνπξα πνιινχο αλζξψπνπο λα ζέζνπλ θάπνην είδνο πεξηνξηζκνχ 

ζηελ ηαρχηεηα νδήγεζήο ηνπο, δεκηνπξγψληαο αζθαιέζηεξνπο δξφκνπο ζπλνιηθά.  

Ωζηφζν, νξηζκέλνη άλζξσπνη δελ πηζηεχνπλ  πάληα φηη ε  γξήγνξε νδήγεζε είλαη θαη 

«επηθίλδπλε». Πνιιά άηνκα αγλννχλ ην φξην ηαρχηεηάο, γηαηί ζεσξνχλ φηη αμίδεη ηνλ θφπν 

λα αηζζαλζνχλ άκεζε ηθαλνπνίεζε γηα ηελ άθημε ζηνλ πξννξηζκφ ηνπο λσξίηεξα. Έηζη, ε 

θπβέξλεζε εηζήγαγε ηελ απψιεηα & απνθπγή(Loss & Avoidance) (Core Drive # 8) , 

επηβάιινληαο πξφζηηκα ζηνπο αλζξψπνπο πνπ νδεγνχλ πάλσ απφ ην φξην ηαρχηεηαο. Οη 

άλζξσπνη ζέινπλ λα απνθχγνπλ λα ηνπο επηβιεζνχλ πξφζηηκα , επεηδή ππεξέβεζαλ ηα φξηα 

ηαρχηεηαο θαη απηφ απνηξέπεη ηνπο πεξηζζφηεξνπο  απφ ηελ επηθίλδπλε νδήγεζε. 

ηε ζπλέρεηα εηζήρζε κηα άιιε ιχζε: Δλδπλάκσζε ηεο δεκηνπξγηθφηεηαο θαη ηεο 

αλαηξνθνδφηεζεο (Empowerment of Creativity & Feedback) (Core Drive # 3). Γεδνκέλνπ 

φηη ν ρξήζηεο ειέγρεη ην "ζθνξ" ηνπ απφ ηνπο αληρλεπηέο ηαρχηεηαο θαη ιακβάλεη ακέζσο 

αλαηξνθνδφηεζε, απηφ ηνλ ελζαξξχλεη λα επηβξαδχλεη αθφκε πεξηζζφηεξν , φηαλ παξαηεξεί  

φηη ππεξβαίλεη ην φξην ηαρχηεηαο (Chou, 2013).  

πκπεξαζκαηηθά, πξηλ απφ ην πείξακα, ε κέζε ηαρχηεηα ζε απηή ηελ πεξηνρή ήηαλ 32 

km / h, ελψ θαηά ηε δηάξθεηα ηνπ πεηξάκαηνο κεηψζεθε ζηα 25 km / h. Πην ζπγθεθξηκέλα, 

κεηψζεθε ε κέζε ηαρχηεηα θαηά 22%, απμήζεθε ην κεξίδην αγνξάο ηεο εηαηξίαο θαηά 4% θαη 

νη πσιήζεηο θαηά 5,8%.θνπφο  ηνπ πεηξάκαηνο ήηαλ λα αιιάμεη ε ζπκπεξηθνξά ρηιηάδσλ 

νδεγψλ, φπσο θαη έγηλε ζχκθσλα κε ηα παξαπάλσ απνηειέζκαηα (Chou, 2013).  

 

 

Δηθόλα 3-16: The speed camera lottery(Arakawa and Matsuda, 2016) 
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#3
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο :Magic Pleasure Hunt1&2, Η επηθή Online εκπεηξία 

To 2011, ε εηαηξεία παξαγσγήο ζνθνιάηαο Magnum δεκηνχξγεζε κηα πνιχ 

ζπλαξπαζηηθή θαη λέα θακπάληα γηα ηελ θπθινθνξία ηνπ παγσηνχ MagnumTemptation. Με 

ηελ ππνζηήξημε ησλ εηαίξσλ ηεο φπσο ηεο Citrine θαη ηνπ YouTube, ε εηαηξεία Magnum 

δεκηνχξγεζε έλα ςεθηαθφ online παηρλίδη πνπ ζπκίδεη ην παηρλίδη SuperMario, φπνπ 

πεξηζζφηεξνη απφ 6.500.000 ρξήζηεο έδεζαλ ηελ πεξηπέηεηα πνπ πξαγκαηνπνηνχληαλ ζε 

κνλαδηθά ζελάξηα (π.ρ. ηαμίδη κε απηνθίλεην, αιεμίπησην). Οη ρξήζηεο έπξεπε λα ζπιιέμνπλ  

ζνθνιαηέληα bonbons πξνθεηκέλνπ λα θαηαθηήζνπλ ηελ θνξπθή ηνπ πίλαθα θαηάηαμεο. Σν 

παηρλίδη ηειείσλε φηαλ νη παίθηεο επέζηξεθαλ ζηελ θχξηα ζειίδα ηνπ Magnum.  

ην ηέινο ηνπ παηρληδηνχ  θάζε παίθηεο έβιεπε ην ζθνξ ηνπ, ζε πνηα θαηάηαμε 

βξίζθεηαη ζηνλ πίλαθα θαη ην παηρλίδη ηνλ παξφηξπλε λα κνηξαζηεί απηή ηελ εκπεηξία ηνπ κε 

γλσζηνχο θαη θίινπο κέζσ ηνπ Facebookθαη ηνπ twitter.  

Έλα ρξφλν αξγφηεξα, ην 2012, ε Magnum  εηζήγαγε ην  Magic P leasure Hunt 2, ην 

νπνίν ήηαλ έλα παηρλίδη ζπιινγήο ζνθνιαηέλησλ παγσηψλ ζε νιφθιεξν ηνλ θφζκν κε ζθνπφ 

ηελ αλαθάιπςε ηνπ παγσηνχ Magnum.Έλαο εηδηθφο θσηνγξάθνο πξαγκαηνπνίεζε ηνλ γχξν 

ηνπ θφζκνπ πξνθεηκέλνπ λα ηξαβήμεη ηηο θσηνγξαθίεο πνπ ζα εκθαληδφηαλ ζηνπο παίθηεο 

κέζσ ηεο δηαδξαζηηθήο  εθαξκνγήο ζην παηρλίδη. 

Η αλαγλψξηζε απηνχ ηνπ παηρληδηνχ ζην επξχηεξν θνηλφ  έγηλε απφ ζηφκα ζε 

ζηφκα(word-of-mouth) ζηα θνηλσληθά κέζα ελεκέξσζεο. Μέζα ζε 10 εκέξεο  κεηά ηελ 

θπθινθνξία ηνπ, ην MagnumPleasureHunt1 έθηαζε ζε έλα εληππσζηαθφ ζεκείν θνξπθήο σο 

ην πην tweeted ζέκα ζηνλ θφζκν.  

πκπεξαζκαηηθά, ην παηρλίδη ηεο εηαηξείαο Magnum είλαη δηπιά έμππλν, δηφηη φρη 

κφλν δηαθεκίδεη ην πξντφλ ηεο, αιιά πξνβάιιεη θαη ηα  εκπνξηθά ζήκαηα ησλ ζπλεξγαηψλ 

ηεο(άιισλ εηαηξεηψλ), εμαζθαιίδνληαο (κεξηθή) δηαθήκηζε  (Yu-kai Chou, 2017a). 
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#4
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο :Η πιαηθόξκα 2Parale.ro 

Ειζαγωγή 

Σν 2Parale είλαη ην πξψην θαη κεγαιχηεξν δίθηπν ζπλεξγαηηθνχ κάξθεηηλγθ ζηε 

Ρνπκαλία θαη ηε Βνπιγαξία, ην νπνίν δξαζηεξηνπνηείηαη πιένλ  θαη ζηηο αγνξέο ηεο εξβίαο, 

ηνπ Ιξάθ θαη ηεο Κχπξνπ. Απφ ην 2008, ε εηαηξεία δηεπθφιπλε ζπλεξγαζίεο κεηαμχ 

δηαθεκηδφκελσλ (advertisers) θαη ζπλεξγαηψλ (affiliates). Δθηφο ηνπ φηη είλαη ην κεγαιχηεξν 

δίθηπν ζπλεξγαηηθνχ  κάξθεηηλγθ, πξνζθέξεη επίζεο PPC (Pay-Per-Click)ππεξεζίεο 

κάξθεηηλγθ κέζσ ηνπ GoogleAdWords θαη / ή ησλ δηαθεκίζεσλ ζην Facebook. Απνηειεί 

έλαλ απφ ηνπο θνξπθαίνπο νξγαληζκνχο ηεοGoogleAdWordsζηε Ρνπκαλία.  

Η εηαηξεία ηδξχζεθε ην 2008 θαη ην Γεθέκβξην ηνπ 2013 ην δίθηπν ζπλεξγαηηθνχ  

κάξθεηηλγθ είρε πάλσ απφ 305 δηαθεκηδφκελνπο θαη 29.668 «ζπλεξγαδφκελεο» εηαηξείεο πνπ 

εθκεηαιιεχηεθαλ επθαηξίεο ζπλεξγαζίαο ηηο νπνίεο πξνζέθεξε ε 2Parale. Έρεη 

πξαγκαηνπνηήζεη πσιήζεηο άλσ ησλ 76,2 εθαηνκκπξίσλ RON θαη έρεη παξαδψζεη 

(delivered) πάλσ απφ 96 εθαηνκκχξηα θιηθ θαη πεξηζζφηεξεο απφ 540 πσιήζεηο.  

Η εηαηξεία 2Parale δξαζηεξηνπνηείηαη ζε ηξεηο ηνκείο: ην ζπλεξγαηηθφ  κάξθεηηλγθ, ηε 

ζπλεξγαηηθή δηαρείξηζε θαη ην PPC (Pay-Per-Click) κάξθεηηλγθ. Όια απηά ηα πεδία είλαη 

ιηγφηεξν γλσζηά ζε ζρέζε κε ηηο πεξηζζφηεξεο ηερληθέο κάξθεηηλγθ. Ωζηφζν, ν 

αληαγσληζκφο απμάλεηαη ξαγδαία, θαζψο ην ειεθηξνληθφ κάξθεηηλγθ θαη ην ειεθηξνληθφ 

εκπφξην ζεκεηψλνπλ αχμεζε απφ 35 έσο 40% θάζε ρξφλν. Οη ρξήζηεο πνπ έρνπλ ήδε 

πξφζβαζε ζην δηαδίθηπν, αξρίδνπλ λα αγνξάδνπλ φιν θαη πεξηζζφηεξν απφ ην δηαδίθηπν θαη 

ηα άηνκα πνπ ζπλδένληαη θαζεκεξηλά ζην Γηαδίθηπν, γίλνληαη δπλεηηθνί πειάηεο γηα  

εθαηνληάδεο ειεθηξνληθά θαηαζηήκαηα. 

Σν 2Parale απεπζχλεηαη ζε  εμεηδηθεπκέλεο αγνξέο (market) πνπ θπκαίλνληαη απφ ηελ 

πιεξνθνξηθή θαη ηελ ςπραγσγία έσο ηελ νηθνλνκία, ηνλ ηνπξηζκφ θαη ηα βηβιία. Δπίζεο, 

δηνξγαλψλνπλ κεληαία ζεκηλάξηα, ζρεηηθά κε ηηο επηθεξδείο ζηξαηεγηθέο ζπλεξγαηηθνχ 

κάξθεηηλγθ ζην blog ηνπο, ζηελ ηζηνζειίδα ηνπο ή ζε δηάθνξα θνηλσληθά κέζα φπσο ην 

Facebook ή ην Google+ . 

Η 2Parale είλαη κηα πξσηνπνξηαθή εηαηξεία πνπ πηνζέηεζε ην gamification ην 2012, 

ζε κηα πξνζπάζεηα λα απμήζεη ηελ αμία ησλ πξνκεζεηψλ θαη ηε δέζκεπζε ηνπ ρξήζηε 

(αξηζκφο Logins θαη εθαξκνζκέλσλ θακπαληψλ (applied campains) θιπ.). Έθηνηε, 

δεκηνπξγήζεθαλ ηξεηο πξνθιήζεηο πνπ πξνέθπςαλ από ηε ρξήζε ηνπ gamification. Η  

πξψηε ήηαλ ε Challenge Affiliate Fashion, ε  δεχηεξε ήηαλ ε Summer Affiliate Challenge 

θαη ε ηξίηε ήηαλ ην iChallenge . 
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ηε ζπλέρεηα, παξνπζηάδεηαη θαη αλαιχεηαη θάζε πξφθιεζε πνπ ζρεδηάζηεθε απφ ηελ  

2Parale, παξνπζηάδνληαο ηα ζηνηρεία gamification πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ, ηνλ ηξφπν 

ζρεδηαζκνχ ηνπ ζπζηήκαηνο θαη ηνλ ηξφπν αιιειεπίδξαζεο ησλ ρξεζηψλ κε απηφ.  

Η πξψηε πξφθιεζε πξαγκαηνπνηήζεθε κεηαμχ Μαΐνπ θαη Ινπλίνπ ηνπ 2012 θαη 

αθνξνχζε απνθιεηζηηθά ζπλεξγαηηθά πξνγξάκκαηα κφδαο(fashion  affiliate programs). Οη 

παίθηεο έπξεπε απιά λα αθνινπζήζνπλ ηνλ πίλαθα θαηάηαμεο (leaderboard) θαη λα 

πξνζπαζήζνπλ λα βξίζθνληαη ζηελ θνξπθή. Η πξψηε ζπλεξγαηηθή(affiliate) εηαηξεία πνπ ζα 

κπνξνχζε λα επηηχρεη ην επηβαιιφκελν φξην πσιήζεσλ ζα κπνξνχζε λα θεξδίζεη άκεζα 

κεηαμχ 100 θαη 1000 επξψ.  

Υξεζηκνπνίεζαλ ηελ PBL Triad(πφληνπο , θνλθάξδεο θαη πίλαθεο θαηάηαμεο).Απφ 

ηελ παξαθάησ εηθφλα δηαθξίλνληαη νη ληθεηέο ηεο πξφθιεζεο θαζψο θαη ηα ζηνηρεία ηνπ 

gamification πνπ ρξεζηκνπνηήζεθαλ (Salcu and Acatrinei, 2013). 

 

 

Δηθόλα 3-17:Πίλαθαο θαηάηαμεο ηεο εθζηξαηείαο Affiliate Fashion (Salcu and Acatrinei, 2013) 

 

Η εθζηξαηεία-θακπάληα είρε δηάξθεηα 31 εκεξψλ θαη εθηφο απφ ηνπο ηξεηο ληθεηέο, ε 

πξψηε πξφθιεζε ηνπο έθεξε ηα αθφινπζα απνηειέζκαηα : 

 690.000 RON(research octane number) πνπ δεκηνπξγήζεθαλ ζηηο πσιήζεηο, 

 2062 πσιήζεηο πνπ παξάρζεθαλ απφ ηηο πξψηεο 10 ζπλεξγαηηθέο εηαηξείεο ζηνλ 

πίλαθα βαζκνινγίαο, 

 161 πσιήζεηο ζε κία εκέξα θαη 

 6 δηαθεκηδφκελνη πνπ ζπκκεηείραλ άκεζα ζηνλ δηαγσληζκφ.  

 



 

60 

Γχν εβδνκάδεο κεηά ηελ νινθιήξσζε ηεο παξαπάλσ πξφθιεζεο, δεκηνπξγήζεθε ε 

θαινθαηξηλή ζπλεξγαηηθή πξφθιεζε(Summer Affiliate Challenge) ε νπνία επέθεξε πνιιέο 

αιιαγέο ζε ζρέζε κε ηελ πξνεγνχκελε. Οη αιιαγέο ζηε δεχηεξε πξφθιεζε ήηαλ νη εμήο:  

 Ήηαλ ε πξψηε πξφθιεζε ζε νιφθιεξν ην δίθηπν, ζηελ νπνία ζπκκεηείραλ 140 

δηαθεκηδφκελνη.  

 Ο δηαγσληζκφο ρσξίζηεθε ζε ηξεηο θαηεγνξίεο(ν αξηζκφο ησλ πσιήζεσλ ζε 

νιφθιεξν ην δίθηπν, ν αξηζκφο ησλ πσιήζεσλ ζε ζπιινγηθέο εθπηψζεηο θαη ν 

αξηζκφο ησλ πειαηψλ πνπ δεκηνπξγήζεθαλ) κε μερσξηζηνχο πίλαθεο θαηάηαμεο θαη 

θάζε κηα θαηεγνξία είρε δηθά ηεο βξαβεία θαη αληακνηβέο. 

 Πεξηειάκβαλε κίλη πξνθιήζεηο. 

 Σα βξαβεία επεθηάζεθαλ θαη ζηελ 4ε θαη 5ε ζέζε ζηνλ πίλαθα θαηάηαμεο . Με απηφλ 

ηνλ ηξφπν, ε ηέηαξηε ζέζε θέξδηζε 150 επξψ θαη ε πέκπηε ζέζε θέξδηζε 100 επξψ.  

Σα απνηειέζκαηα ηεο δεχηεξεο πξφθιεζεο ήηαλ ηα αθφινπζα : 

 1,85 εθαηνκκχξηα RON (research octane number) πνπ δεκηνπξγήζεθαλ ζηηο πσιήζεηο  

 3438 πσιήζεηο πνπ παξάρζεθαλ απφ ηηο πξψηεο 10 ζπλεξγαηηθέο εηαηξείεο ζηνλ 

πίλαθα βαζκνινγίαο, 

 1000 επξψ γηα ηνλ κεγάιν ληθεηή,  

 24 δηαθεκηδφκελνη πνπ ζπκκεηείραλ άκεζα ζηνλ δηαγσληζκφ  

Απφ ηα παξαπάλσ απνηειέζκαηα κπνξνχκε λα ζπκπεξάλνπκε φηη ε δεχηεξε 

πξφθιεζε είρε πεξηζζφηεξα ζεηηθά απφ ηελ πξψηε. Απηφ ελδέρεηαη λα νθείιεηαη ζην  

γεγνλφο φηη ε θαινθαηξηλή ζπλεξγαηηθή πξφθιεζε απεπζπλφηαλ ζε πεξηζζφηεξεο  θαηεγνξίεο 

θαη  φρη κφλν ζηε κφδα.  

Η ηξίηε πξφθιεζε ήηαλ ε πην πεξίπινθε, αιιά κε ηα πην ελδηαθέξνληα βξαβεία. 

Οπζηαζηηθά, ρσξηδφηαλ ζε άιιεο δηαθνξεηηθέο πξνθιήζεηο, κεξηθέο απφ ηηο νπνίεο είραλ 

δηάξθεηα κηα εβδνκάδα ελψ άιιεο είραλ δχν εβδνκάδεο. πλνιηθά ππήξραλ επηά πίλαθεο 

θαηάηαμεο , θαη ε 2Parale πξνζέθεξε σο βξαβείν έλα iPhone 5 γηα ηελ πξψηε ζέζε.  

Οη πξνθιήζεηο ζηελ iChallenge ήηαλ :1) Πξφθιεζε κφδαο - ε ζπλεξγαδφκελε 

εηαηξεία  πνπ παξάγεη ηηο πεξηζζφηεξεο πσιήζεηο ζηελ θαηεγνξία κφδαο θεξδίδεη. 2) 

Πξφθιεζε IT&C - ε ζπγαηξηθή πνπ παξάγεη ηηο πεξηζζφηεξεο πσιήζεηο ζηελ θαηεγνξία 

IT&C θεξδίδεη. 3) Πξφθιεζε ηεο IT&C έλαληη ηεο κφδαο(Salcu and Acatrinei, 2013). 

Οη ζπλεξγαδφκελεο εηαηξείεο θαηάθεξαλ λα πνπιήζνπλ πνιιά πεξηζζφηεξα ζε ζρέζε 

κε ηηο  δχν πξψηεο εθζηξαηείεο. Σα απνηειέζκαηα απφ ηελ ηξίηε θαη ηειεπηαία εθζηξαηεία 

ήηαλ: 

 3,2 RON (research octane number) πνπ δεκηνπξγήζεθαλ ζηηο πσιήζεηο  

 9.477 πξνεξρφκελνπο νδεγνχο.  
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 Πξνκήζεηεο αμίαο 156.000 RON πνπ θαηαρσξήζεθαλ απφ ηηο ζπγαηξηθέο εηαηξείεο.  

 1,13 εθαηνκκχξηα θιηθ παξέρνληαη ζηνπο δηαθεκηδφκελνπο  

 

Σςμπέπαζμα 

Hεηαηξεία 2Parale πήξε ην ξίζθν θαη εθάξκνζε ην gamification ζηε Ρνπκαλία, ην 

νπνίν απέδσζε εμαηξεηηθά θαιά. Καηάθεξε λα απνδείμεη φηη πξάγκαηη ην gamification είλαη 

κηα απνηειεζκαηηθή επηρεηξεκαηηθή πξαθηηθή θαη φηη κπνξεί λα θέξεη επαλάζηαζε ζηηο 

επηρεηξήζεηο. Η ρξήζε ηνπ gamification ζε απηέο ηηο εθζηξαηείεο κάξθεηηλγθ ζην δηαδίθηπν 

έρεη απμήζεη ηελ εκπηζηνζχλε θαη ηελ αθνζίσζε ησλ πειαηψλ, έρεη πξνζειθχζεη ηφζν λένπο 

δηαθεκηζηέο φζν θαη λένπο ζπλεξγάηεο θαη έρεη απμήζεη ζεκαληηθά ηα έζνδά ηνπο θαη ηνλ 

αξηζκφ ησλ πξνκεζεηψλ.  

χκθσλα κε ηελ ππξακίδα ησλ ζηνηρείσλ gamification, κπνξνχλ λα εμαρζνχλ νξηζκέλα 

ζπκπεξάζκαηα ζρεηηθά κε: 

πζηαηηθά ηνηρεία  (Components) –ε 2Parale  ρξεζηκνπνίεζε avatars, πίλαθεο θαηάηαμεο 

(leaderboards) θαη πφληνπο. Ωζηφζν, ζα κπνξνχζε λα ρξεζηκνπνηήζεη επίπεδα(Levels) γηα λα 

παξνπζηάζεη  ηελ πξφνδν ησλ ζπλεξγαδφκελσλ εηαηξεηψλ κε ζθνπφ λα  βειηηψζνπλ 

πεξαηηέξσ ηελ εκβάζπλζε ηνπ παηρληδηνχ. 

Μεραληζκνί (Mechanics)– ε 2Parale εηζήγαγε κεραληζκνχο παηρληδηνχ φπσο πξνθιήζεηο,  

ηχρε,  αληαγσληζκφ, αλαηξνθνδφηεζε,  αληακνηβέο θαη λίθεο.  

Γπλακηθή (Dynamics) - 2Parale θαηάθεξε λα δεκηνπξγήζεη ηελ αίζζεζε ηεο εμέιημεο θαη ησλ 

ζρέζεσλ κεηαμχ ησλ ζπλεξγαδφκελσλ εηαηξεηψλ πνπ αληαγσλίδνληαλ, σζηφζν ζα κπνξνχζε 

λα πξνζθέξεη πεξηζζφηεξν ζπλαίζζεκα ζηνπο παίθηεο  κέζα απφ κηα ηζηνξία(storytelling) 

ζην παηρλίδη(Salcu and Acatrinei, 2013) 
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 3.5.5 Gamification ζηιρ επισειπήζειρ 

 3.5.5.1 Ειζαγωγή  

Σν gamification ζηνλ ηνκέα ησλ επηρεηξήζεσλ απνηειεί κηα θαηλνηφκν κέζνδν πνπ 

κπνξεί λα απνθέξεη ζεηηθά απνηειέζκαηα ηφζν ζηε γεληθή ιεηηνπξγία ηεο εηαηξείαο φζν θαη 

ζηελ αχμεζε ηεο απνδνηηθφηεηαο ησλ εξγαδνκέλσλ. θνπφο ηεο παηρληδνπνίεζεο  είλαη λα 

δεκηνπξγήζεη έλα επράξηζην εξγαζηαθφ πεξηβάιινλ θαη λα ελζαξξχλεη ηνπο ππάιιεινπο λα 

αληαπνθξίλνληαη ζε δχζθνιεο δξαζηεξηφηεηεο ,πξνθεηκέλνπ λα κεηαβαίλνπλ ζπλέρεηα ζε 

πςειφηεξα επίπεδα, φπσο ζπκβαίλεη θαη ζε κηα παηρληδνπνηεκέλε δηαδηθαζία. Παξάιιεια, 

κέζσ ηεο Παηρληδνπνίεζεο ζηνλ εξγαζηαθφ ρψξν, είλαη εθηθηφ λα επηβξαβεχνληαη είηε 

θπζηθά είηε εηθνληθά  ηα άηνκα πνπ πξαγκαηηθά  θαηέβαιαλ πξνζπάζεηα γηα λα επηηχρνπλ. 

Απηφ έρεη σο απνηέιεζκα, νη ππάιιεινη λα  απνθηνχλ θίλεηξα θαη λα εληείλνπλ ηελ 

αθνζίσζε ηνπο ζηελ επηρείξεζε.   

Η εθαξκνγή ηνπ gamification ζηελ πξφζιεςε ησλ εξγαδνκέλσλ ελδέρεηαη λα πξνζθέξεη 

αξθεηά νθέιε, θαζψο νη ππεχζπλνη πξφζιεςεο κπνξνχλ λα εληνπίζνπλ πην εχθνια ηα άηνκα 

πνπ δηαζέηνπλ ηηο απαηηνχκελεο δεμηφηεηεο  γηα ηε ζέζε πνπ αλαδεηάλε. Αλαιπηηθφηεξα, νη 

ππνςήθηνη εξγαδφκελνη παίδνληαο έλα παηρλίδη θαη  ιάκβαλνληαο  θξίζηκεο απνθάζεηο 

αληηιακβάλνληαη ηφζν νη ίδηνη φζν θαη νη ππεχζπλνη ηα δπλαηά θαη αδχλαηα ζεκεία ηνπο 

Αθφκε, πνιιέο εηαηξείεο ρξεζηκνπνηνχλ ην Gamification  θαη απνξξίπηνπλ ηελ 

παξαδνζηαθή κέζνδν φζνλ αθνξά ηελ εθπαίδεπζε ησλ εξγαδνκέλσλ ηνπο ,ψζηε λα  είλαη πην 

ελδηαθέξνπζα θαη ειθπζηηθή, θαζψο ζα αιιεινεπηδξνχλ κε έλα δηαδξαζηηθφ 

πεξηβάιινλ(Simpson and Jenkins, 2015). 

  

#1
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Η εηαηξία Marriott πεηξακαηίζηεθε κε ην βησκαηηθό παηρλίδη 

πνπ αλέπηπμε  ζην Facebook ζηνλ ηνκέα ηεο  πξόζιεςεο 

Η αιπζίδα μελνδνρείσλ Marriott αλέπηπμε έλα παηρλίδη πνπ νλνκάδεηαη «My Marriott 

Hotel», ζην Facebook  γηα  λα δψζεη ηελ επθαηξία ζηνπο ππνςεθίνπο εξγαδνκέλνπο ηεο λα 

βηψζνπλ ην γξήγνξν πεξηβάιινλ ηεο θνπδίλαο ηεο εηαηξείαο. Δπίζεο, ε εηαηξεία είρε 

θπθινθνξήζεη λσξίηεξα έλα παηρλίδη κε ην φλνκα «Xplor» θαη ζηε ζπλέρεηα πξνζπάζεζε λα 

πινπνηήζεη θαη άιιεο  εθαξκνγέο φπσο ην Red CoatDirect, ην Workspace on Demand θαη ην 
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The Perfect Travel Companion γηα λα παξέρεη γξήγνξεο θαη βνιηθέο ππεξεζίεο ζηνπο πειάηεο 

ηεο. 

Αλαιπηηθφηεξα, κέζσ απηήο ηεο εθαξκνγήο δίλεηαη ε επθαηξία  ζηνπο ππνςήθηνπο  

εξγαδφκελνπο, λα δηνξγαλψζνπλ ην δηθφ ηνπο εζηηαηφξην, λα αγνξάζνπλ ηνλ εμνπιηζκφ θαη 

ηα ζπζηαηηθά εληφο ελφο  πξνυπνινγηζκνχ, λα εθπαηδεχζνπλ ηνπο ππαιιήινπο θαη λα 

εμππεξεηήζνπλ ηνπο πειάηεο φζν ην δπλαηφλ θαιπηέξα. Κάζε ρξήζηεο θεξδίδεη πφληνπο γηα 

ηνπο επραξηζηεκέλνπο πειάηεο θαη ράλεη πφληνπο γηα ηελ θαθή εμππεξέηεζε θαη ην θαγεηφ. 

Απηφ ήηαλ κέξνο ηεο ζηξαηεγηθήο πξνζιήςεσλ ηεο Marriott γηα λα παξαθάκςεη ηηο 

παξαδνζηαθέο κεζφδνπο πξφζιεςεο θαη λα δνθηκάζεη ην πξαγκαηηθφ ηαιέλην ησλ 

ππνςήθησλ εξγαδφκελσλ δεκηνπξγψληαο έλαλ εηθνληθφ ρψξν εξγαζίαο θαη ειέγρνληαο εθ 

ησλ πξνηέξσλ, αλ νη ππνςήθηνη ζα ήηαλ θαηάιιεινη γηα ηηο αληίζηνηρεο  ζέζεηο εξγαζίεο. 

ε κφιηο δχν εβδνκάδεο, έπαημαλ ην παηρλίδη (ην νπνίν επηηξέπεη ζηνπο παίθηεο λα 

έρνπλ ην δηθφ ηνπο εζηηαηφξην, ζπκπεξηιακβαλνκέλεο ηεο δηαρείξηζεο ελφο πξνυπνινγηζκνχ 

θαη ηεο θαηάξηηζεο ησλ εξγαδφκελσλ) άλζξσπνη ζε πεξηζζφηεξεο απφ 80 ρψξεο. Δλψ, κπνξεί 

λα κελ πξνζνκνηψλεη ηηο κπξσδηέο πνπ πξνέξρνληαη απφ ηελ θνπδίλα ηνπ εζηηαηνξίνπ, 

πνιινί παίθηεο βξήθαλ ην παηρλίδη εζηζηηθφ (McLaren, 2017).  

 

Δηθόλα 3-18: Η εηθνληθή θνπδίλα ηνπ παηρληδηνύ «My Marriott Hotel» (McLaren, 2017) 
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#2
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο:H start-up εηαηξεία Owiwi 

H εηαηξεία Owiwi ηδξχζεθε ην 2014 θαη  απνηειεί κηα Διιεληθή Startup πνπ 

πξνζθέξεη έλα ςπρνκεηξηθφ εξγαιείν κε ηε κνξθή ειεθηξνληθνχ παηρληδηνχ ζε επηρεηξήζεηο, 

ηφζν γηα ηελ επηινγή ησλ ππνςεθίσλ εξγαδνκέλσλ, φζν θαη γηα ηελ αμηνιφγεζε θαη 

εθπαίδεπζε ησλ πθηζηακέλσλ ππαιιήισλ ηνπο. ηφρνο ηνπ παηρληδηνχ είλαη λα 

«αμηνινγήζεη» ηνλ ππνςήθην, βάζεη ησλ επηινγψλ ηνπ, δειαδή κε γλψκνλα ηα «soft skills» 

ηνπ φπσο είλαη ε Αληνρή, ε Δπειημία, ε Πξνζαξκνζηηθφηεηα θαη ε Λήςε Απνθάζεσλ 

(Resilience, Flexibility, Adaptability, Decision Making)  

Ο ηξφπνο ρξήζεο ηνπ εξγαιείνπ είλαη αξθεηά εχθνινο , επεηδή  ε θνπιηνχξα θαη ε  

δνκή ηεο πιαηθφξκαο ζηεξίδεηαη ζε «Self Service». Απηφ έρεη σο απνηέιεζκα, ν θάζε 

πειάηεο  λα κπνξεί λα αγνξάδεη παθέηα αμηνινγήζεσλ online θαη  λα δεκηνπξγεί ην εηαηξηθφ 

πξνθίι ηνπ ζηελ πιαηθφξκα ηεο Owiwi. Δπνκέλσο, έρεη ηνλ νινθιεξσηηθφ έιεγρν γηα ηελ 

ξνή ησλ αμηνινγήζεσλ, ηνλ αξηζκφ ησλ ππνςήθησλ πνπ έρνπλ δηεθπαηξεαηψζεη ηε 

δηαδηθαζία,ηηο ιεπηνκέξεηεο θαη ηηο παξαηεξήζεηο θαζψο θαη ηα ζηαηηζηηθά.Πην αλαιπηηθά, νη  

ππνςήθηνη ππάιιεινη ζα θιεζνχλ λα παίμνπλ έλα παηρλίδη θαη λα ιάβνπλ θξίζηκεο 

απνθάζεηο. Οη επηινγέο πνπ θάλεη ν ππνςήθηνο σο παίθηεο ρξεζηκνπνηνχληαη γηα λα 

δηακνξθψζνπλ ςπρνινγηθά επηθπξσκέλα ζπκπεξάζκαηα. Αθνχ νινθιεξσζεί ην παηρλίδη, 

ηφζν ν πειάηεο φζν θαη ν ππνςήθηνο ιακβάλνπλ κηα αλαιπηηθή αλαθνξά (feedback) κε 

πιεξνθνξίεο θαη επεμεγήζεηο πξνθεηκέλνπ λα ηνληζηνχλ ηα δπλαηά θαη αδχλαηα ζεκεία ηνπ 

ρξήζηε. 
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Δηθόλα 3-19: Αλαιπηηθή αλαθνξά ηνπ ππνςεθίνπ εξγαδόκελνπ (Κνπξθνπηάο, 2016) 

 

Οπζηαζηηθά, ε  θεληξηθή ηδέα, είλαη ε εηζαγσγή ηνπ «gamification» ζην ρψξν ηνπ HR   

( Human Resources), πνπ εθαξκφδεηαη απφ πνιιέο κεγάιεο επηρεηξήζεηο ζηνλ θφζκν, φπσο ε 

SAP. Δπηπξνζζέησο, γλσζηέο εηαηξείεο φπσο ε MediaMarkt  θαη ε L‟Οreal έρνπλ 

ελζσκαηψζεη ηελ πιαηθφξκα ηεο Owiwi κε ηεξάζηηα επηηπρία, ελψ ζρεδφλ θάζε κήλα θαη 

κηα λέα εηαηξεία πξνζηίζεηαη ζην πειαηνιφγην ηεο Owiwi. 

Καηαιεθηηθά, ζχκθσλα κε ηνλ Gartner ηα ςπρνκεηξηθά εξγαιεία έρνπλ ηελ 

δπλαηφηεηα λα βειηηψζνπλ ηελ πνηφηεηα ηεο πξφζιεςεο  ελφο ππνςήθηνπ εξγαδνκέλνπ θαηά 

ηνπιάρηζηνλ 24%.Μέζα απφ ην online παηρλίδη πνπ απνηειεί κηα δηαδξαζηηθή, επηκνξθσηηθή 

θαη επράξηζηε δηαδηθαζία, ε Owiwi βνεζά ηηο εηαηξείεο λα εληνπίζνπλ ηνλ θαηάιιειν 

ππνςήθην γηα ηελ αληίζηνηρε ζέζε (Κνπξθνπηάο, 2016).  

#3
ε
Μειέηε Πεξίπησζεο: Deloite Leadership Academy 

Η Deloitte LeadershipAcademy (DLA) είλαη έλα online εθπαηδεπηηθφ πξφγξακκα πνπ 

πεξηιακβάλεη ζηνηρεία gamification φπσο απνζηνιέο(missions), επηβξαβεχζεηο θαη πίλαθεο 

θαηάηαμεο (leaderboard), ψζηε λα σζήζεη ηφζν ηνπο ππάιιεινπο φζν θαη ηνπο πειάηεο ηεο 

Deloitte, λα νινθιεξψζνπλ ηα καζήκαηα θαηάξηηζεο. Η εηαηξεία απηή πξνζθέξεη 

δηαδηθηπαθά καζήκαηα θαη ζπκβνπιέο ζε ππαιιήινπο 150 εηαηξεηψλ ζε φιν ηνλ θφζκν.  

Οπζηαζηηθά, απηή ε επηρεηξεκαηηθή πξφθιεζε έρεη σο ζηφρν λα  πξνζειθχζεη  θαη λα 

ελζαξξχλεη ηα πνιπάζρνια ζηειέρε, λα αθηεξψζνπλ ρξφλν ζηελ θαηάξηηζε ηνπο, θαζψο θαη 

λα απμήζεη ηελ δέζκεπζή ηνπο. 

Ωζηφζν, πξηλ νη εθπαηδεπφκελνη μεθηλήζνπλ ηα ειεθηξνληθά πξνγ ξάκκαηα 

εθκάζεζεο (online learning programs), πξέπεη λα νινθιεξψζνπλ ηελ πξψηε ηνπο 

https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/human
https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/resource
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«απνζηνιή», πνπ νλνκάδεηαη απνζηνιή επηβίβαζεο (on-boardingmission). Απηφ κπνξνχλ λα 

ην πξαγκαηνπνηήζνπλ  παξαθνινπζψληαο έλα βίληεν ηξηψλ ιεπηψλ, ην νπνίν εμεγεί πψο λα 

ρξεζηκνπνηήζνπλ ην δηθηπαθφ ηφπν (website) ,φζνλ αθνξά ηηο αηνκηθέο καζεζηαθέο 

πξνηεξαηφηεηεο ηνπ θαζελφο. Σν εθπαηδεπηηθφ πεξηερφκελν ηνπ δηθηπαθνχ ηφπνπ(website) 

ηεο DLA πξνέξρεηαη απφ θνξπθαίεο ζρνιέο επηρεηξήζεσλ, φπσο ην Harvard Business 

Publishing, ην IMD, ην Melbourne Business School θαη ην Stanford Graduate School of 

Business.  

Όηαλ νη εθπαηδεπφκελνη νινθιεξψζνπλ ην πξφγξακκα εθκάζεζήο ηνπο ζην 

δηαδίθηπν, ιακβάλνπλ έλα έκβιεκα (badge) σο επηβξάβεπζε γηα ην επίηεπγκά ηνπο θαη ζηε 

ζπλέρεηα έρνπλ ηε δπλαηφηεηα λα ζπλδεζνχλ κε ηα πξνζσπηθά δηαδηθηπαθά πξνθίι ηνπο ζην 

Linkedin θαη ην Twitter. Σα πεξηζζφηεξα εκβιήκαηα (badges) απνθηψληαη χζηεξα απφ ηελ 

νινθιήξσζε απιψλ αξκνδηνηήησλ, αιιά κεξηθά είλαη "κπζηηθά" εκβιήκαηα, πνπ 

νλνκάδνληαη "Snowflake". Απηά δεκηνπξγνχληαη γηα λα εθπιήμνπλ θαη λα επραξηζηήζνπλ 

ηνπο εθπαηδεπφκελνπο θαη απνθηνχληαη κφλν κε ηελ επίηεπμε ζπγθεθξηκέλσλ ζηφρσλ. Γηα 

παξάδεηγκα, εάλ φια ηα κέιε ελφο ηκήκαηνο παξαθνινπζήζνπλ ην ίδην βίληεν θαηά ηε 

δηάξθεηα ηεο ίδηαο εβδνκάδαο, ιακβάλνπλ φινη κηα “θνλθάξδα” ληθάδαο 

ρηνληνχ(snowflakebadge.). "Απηή είλαη κηα απξφβιεπηε αληακνηβή, ε νπνία πξνθαιεί 

ελζνπζηαζκφ θαη ραξά γηα ηνπο εθπαηδεπνκέλνπο καο", ιέεη ν Sanders.  

Μία απφ ηηο θαηλνηνκίεο ηεο εηαηξείαο είλαη  ν πίλαθαο θαηάηαμεο (leaderboard), ν 

νπνίνο επαλαπξνζδηνξίδεηαη θάζε επηά εκέξεο, πξνθεηκέλνπ θάζε εθπαηδεπφκελνο λα έρεη 

ηελ επθαηξία λα θαηαθηήζεη ηελ θνξπθή. Δπίζεο, απηή ε επαλαθνξά θάζε επηά κέξεο 

ζεκαίλεη φηη ηα ζηειέρε δε ζα απνζαξξπλζνχλ επεηδή έιεηπαλ  ιίγεο εβδνκάδεο - θαη έκεηλαλ  

πίζσ  βαζκνινγηθά- φηαλ ήηαλ ζε δηαθνπέο ή ηαμίδεπαλ γηα δνπιεηά (Meister, 2013). 

πκπεξαζκαηηθά, απφ ηελ ελζσκάησζε ηνπ gamification ζην πξφγξακκα ηεο Deloitte  

LeadershipAcademy, παξαηεξήζεθε φηη 37%πεξηζζφηεξνη ρξήζηεο επέζηξεθαλ 

εβδνκαδηαίσο, ζχκθσλα κε ην HarvardBusiness Review, 46%πεξηζζφηεξνη ρξήζηεο  

επέζηξεθαλ εκεξεζίσο ζην DLA θαη νη ρξήζηεο νινθιήξσλαλ ηα καζήκαηα θαηά 50% 

γξεγνξφηεξα. 
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#4
ε
 Μειέηε Πεξίπησζεο: Inner Island 

Σν Inner Island απνηειεί έλα εξγαιείν gamification πνπ δεκηνπξγήζεθε γηα λεαξά 

άηνκα ειηθίαο κεηαμχ 18 θαη 25 εηψλ απφ ηελ εηαηξεία MSC Cruises, ην νπνίν παξέρεη κηα  

πνηθηιία παηρληδηψλ, θνπίδ θαη κηα ζεηξά επηρεηξεκαηηθψλ ππνζέζεσλ , κε ζθνπφ λα ζέηεη 

ζηνπο ππνςεθίνπο εξγαδφκελνπο δηάθνξεο δνθηκαζίεο.  

 ηφρνο απηνχ ηνπ εξγαιείνπ είλαη λα πξνζιάβεη ηνπο θαηαιιειφηεξνπο ππνςεθίνπο 

γηα ηηο θελέο ζέζεηο εξγαζίαο πνπ ππάξρνπλ ζηε ζπγθεθξηκέλε εηαηξεία ,  ε νπνία αζρνιείηαη 

κε θξνπαδηέξεο θαη πξνζθέξεη κεγάιε πνηθηιία εθδξνκψλ. Οπζηαζηηθά, ην Inner Island είλαη 

κηα εθαξκνγή δηαζέζηκε ζην δηαδίθηπν, ζηελ νπνία θάζε ρξήζηεο κπνξεί λα ζπλδεζεί κε ην 

Facebook ηνπ, πξνθεηκέλνπ λα έρεη πην εχθνιε πξφζβαζε ζηελ εθαξκνγή.  

 Σν παηρλίδη ρσξίδεηαη ζε ηξεηο θάζεηο  :ε πξψηε θάζε πεξηιακβάλεη ηα θνπίδ φπνπ  ν 

ππνςήθηνο πξέπεη λα απαληήζεη ζε ηέζζεξηο εξσηήζεηο πνιιαπιήο επηινγήο θαη κηα αλνηρηή 

εξψηεζε. ε απηφ ην επίπεδν νη ρξήζηεο δελ είλαη ππφ πίεζε θαη απαληνχλ εχθνια ζηηο 

εξσηήζεηο, απνζηέιινληαο αζπλείδεηα πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε ην πψο αληηιακβάλνληαη 

ζπγθεθξηκέλεο θαηαζηάζεηο. Οη απαληήζεηο δίλνπλ ζαθή κελχκαηα ζηνπο εξγνδφηεο ζρεηηθά 

κε ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν νη ππνςήθηνη ζθέθηνληαη θαη ζπκπεξηθέξνληαη ζηε δνπιεηά ηνπο, 

ιακβάλνληαο ππφςε ηνλ ηξφπν κε ηνλ νπνίν βιέπνπλ θάπνηεο πηπρέο ησλ δηαθνπψλ θαη ησλ 

εθδξνκψλ. Η δεχηεξε θάζε, πεξηιακβάλεη ηξία κίλη παηρλίδηα πνπ δνθηκάδνπλ ηηο ινγηθέο θαη 

καζεκαηηθέο ηθαλφηεηεο ησλ ππνςεθίσλ. Σέινο, ε ηξίηε θάζε είλαη πην ξεαιηζηηθή, επεηδή 

θάζε ρξήζηεο νθείιεη λα πξνηείλεη κηα ηδέα ζρεηηθά κε ηελ αλαθαίληζε ελφο κέξνπο  ηνπ 

θξνπαδηεξφπινηνπ. 

ην ηέινο, αθνχ ν ππνςήθηνο νινθιεξψζεη θαη ηηο ηξεηο θάζεηο, ν νξγαληζκφο 

ζπιιέγεη φιεο ηηο απαληήζεηο απφ ηνπο ρξήζηεο θαη απνθαζίδεη  πνηνη είλαη νη νθηψ 

θαιχηεξνη ππνςήθηνη πνπ ζα  πξνζιάβεη άκεζα γηα πξαθηηθή άζθεζε, ζηα θεληξηθά γξαθεία 

ζηελ Ιηαιία, ηελ Ιζπαλία θαη ηε Γαιιία (Fabio Viola, 2015). 
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 3.5.5.2 Σςγκπιηική ανάλςζη ηων μελεηών πεπιπηώζεων (MyMarriottHotel, Inner Island, 

Owiwi) ζηον ηομέα ηος ΗR 

 

Πίλαθαο 3-1 :Σπγθξηηηθή αλάιπζε ησλ κειεηώλ πεξηπηώζεσλ (MyMarriottHotel  , Inner Island, Owiwi) 

ζηνλ ηνκέα ηνπ ΗR 

Κξηηήξην 

Σύγθξηζεο 

MyMarriottHotel InnerIsland Owiwi 

Σρεδηαζκόο 

(Design ) 

νβαξφ παηρλίδη (serious game) νβαξφ παηρλίδη 

θαη έξεπλα 

νβαξφ παηρλίδη 

Πεξηερόκελν 

(Context) 

Δηθνληθφ πιαίζην πνπ 

αληηπξνζσπεχεη ην εζηηαηφξην 

ηνπ θάζε ρξήζηε ζηελ αιπζίδα 

μελνδνρείσλ Marriot 

Δηθνληθφ θαη 

γεληθφ πιαίζην 

Δηθνληθφ πιαίζην 

Σηνηρεία 

Παηρληδηνύ 

(Game 

elements) 

Πφληνη, Δπίπεδα, Μπάξα 

Πξνφδνπ, άβαηαξ (avantar) 

Πξφθιεζε, 

Αληαγσληζκφο, 

Τινπνίεζε ελφο 

έξγνπ 

Απνζηνιέο, αβαηαξ 

(avantar), επίπεδα, 

αλαηξνθνδφηεζε 

(feedback) 

Δγγξαθή 

(Registration) 

Facebook Facebook Δηαηξηθή Πξφζθιεζε 

θαη   LinkedIn ή κέζσ 

κηαο θαλνληθήο 

εγγξαθήο  

Ηιηθηαθόο 

Πεξηνξηζκόο 

(Age limit) 

Γελ ππάξρεη πεξηνξηζκφο  Μηθξφηεξνη απφ 26 

ρξνλψλ  

Γελ ππάξρεη 

πεξηνξηζκφο  

Μόλνο ε ζε 

νκάδα (Alone  or 

team) 

Μνλαδηθφο ρξήζηεο(alone) Μνλαδηθφο 

ρξήζηεο(alone) 

Μνλαδηθφο 

ρξήζηεο(alone) 

 

ηνλ παξαπάλσ πίλαθα ζπγθξίλνληαη ηξεηο εθαξκνγέο πνπ ζηεξίρηεθαλ ζην 

gamification θαη  δεκηνπξγήζεθαλ απφ ηηο αληίζηνηρεο εηαηξείεο ζηνλ ηνκέα ηνπ HR.  

ην θνκκάηη ηνπ πεξηερνκέλνπ- πιαηζίνπ θαη νη ηξεηο κειέηεο πεξίπησζεο δηαζέηνπλ 

έλα εηθνληθφ πιαίζην πνπ παξηζηάλεη ην πεξηβάιινλ εξγαζίαο, πξνθεηκέλνπ λα 

δεκηνπξγεζνχλ πην ξεαιηζηηθέο ζπλζήθεο θαη νη ππνςήθηνη εξγαδφκελνη λα είλαη 
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πεξηζζφηεξν  πξνεηνηκαζκέλνη ζηηο δχζθνιεο ζπλζήθεο. Αθφκε, ν ζρεδηαζκόο απνηειεί κηα 

απφ ηηο πην εκθαλείο νκνηφηεηεο , θαζψο ην κνληέιν πνπ αθνινπζήζεθε θαη ζηηο ηξεηο 

πεξηπηψζεηο  είλαη ε δνκή ηνπ ζνβαξνχ παηρληδηνχ, ην νπνίν απνηειεί εξγαιείν gamification. 

Γεληθά, ηα ζνβαξά παηρλίδηα είλαη ηα παηρλίδηα πνπ πξαγκαηνπνηνχληαη γηα  εθπαηδεπηηθνχο 

ζθνπνχο θαη ελδέρεηαη λα βνεζήζνπλ ζηελ αχμεζε δεμηνηήησλ ησλ ππνςεθίσλ.  

Όζν αθνξά ηα  ζηνηρεία παηρληδηνύ, ην πην ζεκαληηθφ είλαη φηη ππάξρνπλ ζε θάζε 

πεξίπησζε θαη ν θαζέλαο κπνξεί λα αληηιεθζεί ηελ παξνπζία ηνπο. Δίλαη εμαηξεηηθά 

ζεκαληηθφ θαη ζπνπδαίν, ην γεγνλφο φηη δελ πθίζηαηαη gamification ρσξίο ζηνηρεία 

παηρληδηνχ. Αλαιπηηθφηεξα ,ζηελ κειέηε πεξίπησζεο InnerIsland ρξεζηκνπνηήζεθαλ ζηνηρεία 

παηρληδηνχ φπσο ε πινπνίεζε ελφο ηερλεηνχ θαη πξνζσπηθνχ λεζηνχ, ε πξφθιεζε ηεο 

επίιπζεο ησλ ινγηθψλ παηρληδηψλ θαη ηέινο έλαο δηαγσληζκφο.  ηηο άιιεο δχν κειέηεο 

πεξηπηψζεηο ππεξηεξνχλ ζηνηρεία φπσο νη πφληνη, ηα άβαηαξ(avantar),νη απνζηνιέο θαη ηα 

επίπεδα 

Όπσο θαίλεηαη θαη ζηνλ παξαπάλσ πίλαθα γηα λα κπνξέζεη λα εγγξαθεί έλαο 

ρξήζηεο ζηηο εθαξκνγέο InnerIsland θαη MyMarriottHotel πξέπεη λα  ρξεζηκνπνηήζεη ηνπο 

ηζηφηνπνπο θνηλσληθήο δηθηχσζεο θαη ζπγθεθξηκέλα ην Facebook. Απηφ ζπκβαίλεη δηφηη νη 

ηζηφηνπνη θνηλσληθήο δηθηχσζεο απνηεινχλ ζπλήζσο ηνλ πην  γξήγνξν θαη δηαδεδνκέλν 

ηξφπν πξνζέγγηζεο ησλ αλζξψπσλ θαη ησλ πιεξνθνξηψλ ηνπο. Ωζηφζν, ζηελ πιαηθφξκα 

Owiwi ν ππνςήθηνο  ζα πξέπεη λα πξνζθιεζεί απφ ηελ εηαηξεία θαη ζηε ζπλέρεηα λα 

ζπλδεζεί είηε κε ην LinkedIn είηε λα πξαγκαηνπνηήζεη κηα ηππηθή εγγξαθή. ε ζχγθξηζε κε 

ηηο δχν πξνεγνχκελεο κειέηεο πεξηπηψζεσλ, παξαηεξείηαη φηη ε εγγξαθή κέζσ ηνπ 

θνηλσληθνχ δηθηχνπ δελ είλαη ππνρξεσηηθή θαη ζε απηήλ ηελ πεξίπησζε, πθίζηαηαη κηα 

ελαιιαθηηθή ιχζε. 

Σν όξην ειηθίαο απνηειεί έλα ελδηαθέξνλ θξηηήξην ζχγθξηζεο. ηελ πξαγκαηηθφηεηα 

παξαηεξνχκε φηη ε εθαξκνγή InnerIsland απεπζχλεηαη ζε λεαξά άηνκα απφ 18 -26 εηψλ. 

Πνιιέο εηαηξείεο πξνηηκνχλ λα πξνζιακβάλνπλ θαη λα εθπαηδεχνπλ λέα άηνκα πνπ είλαη πην 

δεθηηθά ζηε κάζεζε θαη ζπκβαδίδνπλ κε ηελ ζχγρξνλε ηερλνινγία θαη ηελ θαηλνηνκία  

.Παξφια απηά, νη δχν  άιιεο κειέηεο πεξίπησζεο δελ έρνπλ θάπνην ειηθηαθφ πεξηνξηζκφ.  

Δπίζεο, παξαηεξείηαη φηη θαη ζηηο ηξεηο κειέηεο πεξίπησζεο νη ππνςήθηνη νθείινπλ 

λα δνπιέςνπλ κνλνί ηνπο θαη λα ιάβνπλ απνθάζεηο. Αληίζεηα, ζε πνιιέο άιιεο εθαξκνγέο νη 

άλζξσπνη πξέπεη λα δνπιεχνπλ ζε νκάδεο , πξάγκα πνπ ζεκαίλεη φηη ε νκαδηθή εξγαζία θαη ε 

ζπλεξγαζία είλαη απαξαίηεηα γηα ηελ ζπγθεθξηκέλε εηαηξεία. 
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 3.5.6 Gamificationζηα κοινωνικά δίκηςα  

 3.5.6.1 Ειζαγωγή 

Μέζα απφ ηα θνηλσληθά δίθηπα φπσο ην Facebook, ην Twitter, ην YouTube θ.α. νη 

άλζξσπνη κνηξάδνληαη, επηθνηλσλνχλ, αληαιιάζζνπλ πιεξνθνξίεο θαη γηα απηφ ην ιφγν 

απαζρνινχλ κεγάιν πνζνζηφ αηφκσλ πνπ νινέλα ζπλερίδνπλ λα απμάλνληαη. Δπνκέλσο, κία 

κέζνδνο γηα ηελ εκπινθή θαη ηελ δηαηήξεζε ησλ ρξεζηψλ είλαη ε ρξήζε ηνπ 

gamification.ηελ θαηεγνξία ησλ θνηλσληθψλ δηθηχσλ αλήθνπλ ηα ηζηνιφγηα(Blogs),νη ρψξνη 

ζπδήηεζεο (forum,chat rooms)θαη νη εηθνληθέο θνηλφηεηεο(virtual communities).  

Παξαθάησ παξνπζηάδνληαη νξηζκέλα θνηλσληθά δίθηπα θαη ε ζρέζε ηνπο κε ηελ 

Παηρληδνπνίεζε. 

Facebook 

To Facebook απνηειεί ην κεγαιχηεξν ηζηφηνπν θνηλσληθήο δηθηχσζεο κε 1,94 

δηζεθαηνκκχξηα  ρξήζηεο παγθνζκίσο ηνλ Μάξηην ηνπ 2017 (Facebook, 2017). Πξνζθέξεη 

ζηνπο ρξήζηεο ηε δπλαηφηεηα λα δεκηνπξγήζνπλ ζειίδεο , θιεηζηέο θ αλνηρηέο  νκάδεο ζηηο 

νπνίεο κπνξνχλ λα πξαγκαηνπνηνχκνπλ αλαξηήζεηο θεηκέλνπ, βίληεν, εηθφλαο, θ.α. Ο 

αξηζκφο ησλ θίισλ πνπ έρεη έλαο ρξήζηεο εκθαλίδεηαη ζην πξνθίι ηνπ, αλ ν ρξήζηεο επηιέμεη 

λα εκθαλίζεη ηνλ αξηζκφ. Ο αξηζκφο ησλ θίισλ κπνξεί επίζεο λα απνθξχπηεηαη ή λα είλαη 

νξαηφο κφλν ζηνπο θίινπο ηνπ ρξήζηε. Γεληθά, ην Facebook έρεη πηνζεηήζεη ειάρηζηα 

ζηνηρεία ηνπ Gamification. Σν πην θαίξην είλαη ην ζχζηεκα ζπιινγήο πιεξνθνξηψλ κε ηε 

κνξθή θνπΐδ πνπ ρξεζηκνπνηείηαη ζε φιεο ηηο ζειίδεο πξνθίι ,ηα «like» θαζψο θαη ν αξηζκφο 

ησλ θίισλ ν νπνίνο κπνξεί  λα ζεσξεζεί έλα ζχζηεκα βαζκνιφγεζεο.  

YouTube 

Σν YouTube δηαζέηεη πάλσ απφ έλα δηζεθαηνκκχξην κνλαδηθνχο επηζθέπηεο θάζε 

κήλα θαη απνηειεί κηα κνξθή θνηλσληθνχ δηθηχνπ ζηελ νπνία ηα άηνκα κπνξνχλ λα 

«αλεβάζνπλ» ,λα παξαθνινπζήζνπλ, λα κνηξαζηνχλ έλα βίληεν θαζψο θαη λα δψζνπλ ζεηηθέο 

(likes) ή αξλεηηθέο βαζκνινγίεο(dislikes)".Καζέλαο κπνξεί λα παξαζέζεη ζρφιηα θάησ απφ 

έλα βίληεν , ηα νπνία ηαμηλνκνχληαη αλάινγα κε ηε δεκνηηθφηεηα πνπ έρνπλ. Σα ζρφιηα, 

φπσο θαη ηα βίληεν, κπνξνχλ λα αμηνινγνχληαη ζεηηθά ή αξλεηηθά.  

Σέινο, ην YouTube πεξηέρεη ειάρηζηα ζηνηρεία Gamification, φπσο ην ζχζηεκα 

θαηάηαμεο ηνπ πεξηερνκέλνπ κε βάζε ηηο ζεηηθέο θαη αξλεηηθέο βαζκνινγίεο πνπ δίλνληαη 

απφ ηνπο ρξήζηεο, ην πνζνζηφ ησλ ζπλδξνκεηψλ θαη ηνλ αξηζκφ ησλ πξνβνιψλ ελφο βίληεν.  
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Twitter 

 Σν Twitter είλαη έλα θνηλσληθφ δίθηπν κε ραξαθηεξηζηηθά κηλη-ηζηνινγίνπ 

(microblogging)θαη πξνζθέξεη ηε δπλαηφηεηα δεκνζίεπζεο θαη αλάγλσζεο ζχληνκσλ 

κελπκάησλ κέρξη 140 ραξαθηήξεο (tweets). Γηαζέηεη 904 εθαηνκκχξηα ελεξγνχο ρξήζηεο  

παγθνζκίσο. Οη ρξήζηεο ηνπ Twitter κπνξνχλ λα αθνινπζήζνπλ άιινπο ρξήζηεο ή εηαηξείεο 

πξνθεηκέλνπ λα παξαθνινπζήζνπλ ηα κελχκαηα ηνπο. Δπηπιένλ, ην Twitter θαηεγνξηνπνηεί 

ηα ζέκαηα ζπδήηεζεο κε ην ζχκβνιν hashtag(#),ψζηε νη ρξήζηεο λα κπνξνχλ λα δνπλ φια ηα 

κελχκαηα πνπ ζρεηίδνληαη κε ην ζέκα πνπ αλαδεηνχλ. πλνιηθά, ην Twitter δελ δηαζέηεη 

θάπνην ηδηαίηεξν ζηνηρείν  παηρληδηνχ. Απηφ πνπ ελδέρεηαη λα ζεσξεζεί σο ζηνηρείν ηνπ 

παηρληδηνχ είλαη νη ζηαηηζηηθέο γηα απηνχο πνπ αθνινπζνχλ άιινπο ρξήζηεο θαη ν αξηζκφο  

πξνψζεζεο ησλ tweets(retweet). 

LinkedIn 

Σν LinkedIn είλαη έλαο ηζηφηνπνο θνηλσληθήο δηθηχσζεο πνπ ζηνρεχεη ακηγψο ζην 

επαγγεικαηηθφ δίθηπν θαη δηαζέηεη πάλσ απφ 225 εθαηνκκχξηα ζε 200 ρψξεο.  Οη ρξήζηεο 

έρνπλ ηε δπλαηφηεηα λα δεκηνπξγήζνπλ ηα  επαγγεικαηηθά ηνπο πξνθίι, λα αλαδεηήζνπλ 

εξγαζία θαη λα δεκηνπξγήζνπλ δηαζπλδέζεηο ηφζν κε επαγγεικαηίεο φζν θαη κε εηαηξείεο. 

Αθφκε, κπνξνχλ λα πξνζζέζνπλ ζηα θαηάιιεια πεδία ηνπ πξνθίι ηνπο,πιεξνθνξίεο ζρεηηθά 

κε ηελ εθπαίδεπζή ηνπο, ηελ επαγγεικαηηθή ηνπο εκπεηξία, ηα ρφκπη θαη άιιεο 

δξαζηεξηφηεηεο. 

Κάζε ρξήζηεο έρεη ηελ δπλαηφηεηα λα δεκνζηεχζεη θαη λα ζρνιηάζεη θείκελα, λα 

δειψζεη φηη ηνπ αξέζεη θάηη θαη λα ην θνηλνπνηήζεη. Δπηπιένλ, θάζε κέινο έρεη ηελ 

δπλαηφηεηα λα γξάςεη ζπζηάζεηο γηα άιιν κέινο θαη λα ηνπ απνδψζεη δηάθνξεο δεμηφηεηεο.  

Καηαιεθηηθά, ην LinkedIn δηαζέηεη ιίγα ζηνηρεία κεραληζκνχ παηρληδηψλ. Σα πην 

ζεκαληηθά είλαη ε κπάξα πξνφδνπ πνπ βξίζθεηαη ζην πξνθίι ηνπ θάζε ρξήζηε θαη 

ππνδεηθλχεη ηελ ζπιινγή πιεξνθνξηψλ  θαζψο θαη έλα ζχζηεκα αληακνηβήο φζνλ αθνξά ην 

premium πξφγξακκα εγγξαθήο 

Σέινο, ζχκθσλα κε ηελ αλάιπζε ησλ παξαπάλσ πεξηπηψζεσλ, κπνξνχκε λα 

ζπκπεξάλνπκε φηη ηα θνηλσληθά κέζα δηθηχσζεο έρνπλ πεξηζψξην λα ελζσκαηψζνπλ 

πεξηζζφηεξα ζηνηρεία παηρληδηνχ. Οπζηαζηηθά, ην gamification ρξεζηκνπνηείηαη επξέσο ζηα 

θνηλσληθά κέζα γηα λα εμαζθαιίζεη ηελ ειθπζηηθφηεηα θαη ηελ πνηφηεηα ηνπ πεξηερνκέλνπ 

πνπ δεκηνπξγεί ν ρξήζηεο. Απηφ δηαπηζηψζεθε φηη ηζρχεη ηδηαίηεξα ζηηο θνηλφηεηεο 

πεξηερνκέλνπ, αιιά εληνπίζηεθε θαη ζε άιινπο ηχπνπο θνηλσληθψλ κέζσλ (Pellikka, 2014). 
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 3.5.7 Gamification ζηιρ μεηαθοπέρ  

 3.5.7.1 Eιζαγωγή 

Σα ηειεπηαία ρξφληα έρεη παξαηεξεζεί φηη ε παηρληδνπνίεζε εθαξκφδεηαη θαη ζηνλ 

ηνκέα ησλ κεηαθνξψλ, κε απψηεξν ζθνπφ ηελ αιιαγή ζπκπεξηθνξάο ησλ κεηαθηλνπκέλσλ. 

Οη πεξηζζφηεξεο εθαξκνγέο πνπ πηνζέηεζαλ ην gamification ζηνλ ηνκέα ησλ κεηαθνξψλ 

ζηφρεπαλ ζηελ πξνψζεζε/ελίζρπζε ηνπ βαδίζκαηνο ψζηε λα απνθεπρζεί ε θπθινθνξηαθή 

ζπκθφξεζε , ζηελ πηνζέηεζε ηεο αζθαινχο νδήγεζεο θαζψο θαη ζηελ εθκάζεζε ηεο 

νδήγεζεο. 

Αμίδεη λα ζεκεησζεί φηη ε έξεπλα ησλ Andersson et al (2018) πξνζπάζεζε λα 

αλαπηχμεη έλα ελλνηνινγηθφ κνληέιν γηα κηα ειεθηξνληθή εθαξκνγή πξνθεηκέλνπ λα 

πξνσζήζεη ηε βηψζηκε θηλεηηθφηεηα. Σν κνληέιν απηφ ρξεζηκνπνηεί ηερληθέο gamification 

θαη ηνλίδεη φηη γηα λα είλαη επηηπρεκέλε κηα ειεθηξνληθή εθαξκνγή, ζα πξέπεη λα 

πξνζαξκφδεηαη ζηηο ππεξεζίεο ηνπ ρξήζηε ,λα δίλεη αλαηξνθνδφηεζε  θαη λα έρεη ζρεδηαζηεί 

ειθπζηηθά (Andersson et al. , 2018). 

Άιιεο έξεπλεο φπσο απηή ηνπ Castellanos(2016) επηδηψθεη ηελ αιιαγή επηιεγφκελνπ 

κέζνπ κεηαθνξάο κέζσ ρξεκαηηθψλ θαη κε ρξεκαηηθψλ θηλήηξσλ. Σα απνηειέζκαηα απηήο 

ηεο έξεπλαο δελ εληφπηζαλ  θάπνηα ζεκαληηθά ζηαηηζηηθή δηαθνξά κεηαμχ ηεο 1
εο

 βδνκάδαο 

πνπ δελ δφζεθαλ θίλεηξα ζηνπο ρξήζηεο θαη ηεο 2
εο

 εβδνκάδαο πνπ δφζεθαλ θίλεηξα  

ζρεηηθά κε ηελ επηινγή κεηαθνξηθνχ κέζνπ (Castellanos, 2016). Ωζηφζν, ε έξεπλα ησλ Rey 

et al (2016) θαηάιεμε ζην ζπκπέξαζκα φηη ε Παηρληδνπνίεζε θαη ζπγθεθξηκέλα νη 

κεραληζκνί απφδνζεο ρξεκαηηθψλ θηλήηξσλ κε ηελ κνξθή ινηαξίαο, κπνξεί λα σζήζεη ηνπο 

κεηαθηλνχκελνπο λα ρξεζηκνπνηνχλ δεκφζηεο ζπγθνηλσλίεο ή λα θάλνπλ πνδήιαην ή λα 

πεξπαηνχλ ζε ψξεο αηρκήο ηεο θπθινθνξίαο (Rey et al. , 2016).       
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# Μειέηε Πεξίπησζεο “Beat the Street” 

H πιαηθφξκα “Beat the Street” κεηαηξέπεη νιφθιεξε ηελ πφιε ζε έλα παηρλίδη φπνπ 

νη άλζξσπνη θεξδίδνπλ πφληνπο θαζψο πεξπαηνχλ , θάλνπλ πνδήιαην θαη ηξέρνπλ .Σν 2016, 

πεξηζζφηεξνη απφ 300.000 άλζξσπνη ζπκκεηείραλ ζηελ πξσηνβνπιία απηή.  Η "Beat the 

Street" ζηνρεχεη ζηε ζσκαηηθή άζθεζε ησλ παηδηψλ θαη έρεη ζρεδηαζηεί γηα λα ελζαξξχλεη 

ηνπο ζπκκεηέρνληεο λα πεξπαηνχλ θαη λα θάλνπλ πνδήιαην ζηηο γεηηνληέο ηνπο, ζπλδένληαο 

ηελ ηερλνινγία αλίρλεπζεο -βάδηζεο κε έλα ζχζηεκα αληακνηβήο. 

Αλαιπηηθφηεξα, φηαλ εηζέξρεηαη ν ρξήζηεο ζηελ πιαηθφξκα ηνπ εκθαλίδεηαη έλαο 

ράξηεο πνπ έρεη ηνπνζεηεκέλα δηάθνξα Beat Box(ζπζθεπή αλάγλσζεο ηνπνζεηεκέλε ζε 

δηάθνξα ζεκεία ηνπ δξφκνπ) θνληά ζηελ πεξηνρή ηνπ. ηε ζπλέρεηα, ν ρξήζηεο είηε 

ρξεζηκνπνηψληαο ην πνδήιαην ηνπ είηε κε ηα πφδηα , βξίζθεη ην  Beat Box θαη κε ηελ θάξηα 

πνπ δηαζέηεη (ηελ νπνία κπνξεί λα πξνκεζεπηεί απφ επηιεγκέλεο βηβιηνζήθεο θαη θέληξα 

αλαςπρήο) ην αθνπκπάεη κέρξη λα αθνπζηεί έλα ερεηηθφ ζήκα θαη λα  αξρίζεη λα 

αλαβνζβήλεη. Με απηφλ ηνλ ηξφπν καδεχεη άκεζα δέθα  πφληνπο θάζε θνξά θαη ζπλερίδεη 

ζην ακέζσο επφκελν Beat Box κέρξη λα νινθιεξψζεη ην ηαμίδη ηνπ. Αθνχ ην νινθιεξψζεη 

κπνξεί λα κπεη ζηελ πιαηθφξκα, λα εηζάγεη ηνλ θσδηθφ ηεο θάξηαο ηνπ θαη λα ειέγμεη 

πφζνπο πφληνπο θαη πφζα κίιηα δηέλπζε. Δθφζνλ έρεη ζπιιέμεη φινπο ηνπο απαξαίηεηνπο 

πφληνπο ζε κφιηο 6 εβδνκάδεο, ν ρξήζηεο ή ε νκάδα ή ην ζρνιείν  βιέπεη πνηα ζέζε 

θαηέθηεζε ζηνλ πίλαθα θαηάηαμεο (Yen et al., 2019). 

Μαθξνπξφζεζκα ε πιαηθφξκα "Beat the Street" αλακέλεηαη λα νδεγήζεη ζε αιιαγή 

ζπκπεξηθνξάο ησλ αηφκσλ θαη ζε επεμία. Τπάξρνπλ ήδε απνδείμεηο επηηπρίαο κε ηνπο 

ζπκκεηέρνληεο λα παξνπζηάδνπλ δηαξθή αιιαγή ζπκπεξηθνξάο  ε  νπνία παξνπζηάδεηαη θαη 

ζην ζρήκα . Δπνκέλσο, ε "Beat the Street" αχμεζε ηε θπζηθή δξαζηεξηφηεηα ζηελ πξψηε 

θάζε ηνπ παηρληδηνχ (2014) θαη έλα ρξφλν αξγφηεξα, νη άλζξσπνη είραλ γίλεη αθφκε πην 

δξαζηήξηνη, απνδεηθλχνληαο πσο ην πξφγξακκα επέθηαζεο είρε ελεξγνπνηήζεη εζσηεξηθά 

θίλεηξα γηα ηελ επίηεπμε αιιαγήο ζπκπεξηθνξάο καθξνπξφζεζκα.  
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Δηθόλα 3-20 :Τν πνζνζηό ησλ ζπκκεηερόλησλ ζηελ δηάξθεηα 2014-2015(Yen et al., 2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

75 

 3.5.7.2 Πποηεινόμενη Εθαπμογή Gamification ζηον ηομέα ηων μεηαθοπών 

Παξαθάησ παξνπζηάδεηαη κηα πξνηεηλφκελε εθαξκνγή D-Careful πνπ πηνζέηεζε ην 

gamification κε ζθνπφ ηελ αζθαιή νδήγεζε ησλ αηφκσλ. Αλαιπηηθφηεξα, φπσο θαίλεηαη θαη 

ζηελ παξαθάησ εηθφλα 3-19 ν ρξήζηεο κπνξεί λα ζπλδεζεί κέζσ ηνπ facebook ή λα 

δεκηνπξγήζεη λέν ινγαξηαζκφ, αθνχ εηζάγεη ηηο  θαηάιιειεο πιεξνθνξίεο. Αθνχ ζπλδεζεί 

ζηελ εθαξκνγή, εκθαλίδεηαη έλαο ράξηεο, ν νπνίνο δείρλεη ηελ πξαγκαηηθή ζέζε ηνπ 

απηνθηλήηνπ, ηα ζεκεία πνπ ππάξρνπλ θίλδπλνη θαζψο θαη ηηο πηλαθίδεο νξίσλ ηαρχηεηαοEP. 

ην παξάδεηγκα, ν ρξήζηεο έρεη μεθηλήζεη λα νδεγεί θαη ηξέρεη πάλσ απφ 50 km/h, επνκέλσο 

ε εθαξκνγή 250κ πξηλ ηελ πηλαθίδα, εκθαλίδεη έλα πξνεηδνπνηεηηθφ κήλπκα ζηελ νζφλε 

Πξνζνρή! φξην ηαρχηεηαο 50km/h θαη αθνχγεηαη έλαο ραξαθηεξηζηηθφο ήρνο. Δάλ ν ρξήζηεο 

κεηψζεη ηαρχηεηα θαη αθνινπζήζεη ηελ ζπκβνπιή, επηβξαβεχεηαη κε δέθα πφληνπο. Ωζηφζν, 

ζηελ πεξίπησζε πνπ ν νδεγφο ηεξεί ηα φξηα ηαρχηεηαο δελ εκθαλίδεηαη θάπνην κήλπκα  θαη 

θεξδίδεη νκνίσο 10 πφληνπο. ηε ζπλέρεηα ηνπ παξαδείγκαηνο, ν νδεγφο θαίλεηαη λα 

πιεζηάδεη ζε θάπνηνλ θίλδπλν(π.ρ. θζνξέο νδνζηξψκαηνο, αληηθείκελν ζηνλ δξφκν) , άξα ε 

εθαξκνγή 250κ πξηλ , πξνεηδνπνηεί ηνλ νδεγφ  γηα ηηο επηθείκελεο επηθίλδπλεο ηνπνζεζίεο ζην 

δξφκν, θαζψο εκθαλίδεηαη ζηελ νζφλε ε πηλαθίδα «πξνζνρή θίλδπλνο». Αληίζηνηρα εάλ 

κεηψζεη ηαρχηεηα ή αιιάμεη ισξίδα θαη μεπεξάζεη ηνλ θίλδπλν, ζπιιέγεη πέληε πφληνπο. 

Δπηπιένλ, ν νδεγφο έρεη ηε δπλαηφηεηα λα ζεκαηνδνηήζεη ηελ χπαξμε επηθίλδπλεο ζέζεο  

πάλσ ζηνλ ράξηε ζε πεξίπησζε πνπ ππήξρε θάπνηνο θίλδπλνο θαη δελ εκθαλίζηεθε ζηελ 

εθαξκνγή.  

ην ηέινο ηεο δηαδξνκήο εκθαλίδεηαη ζηελ νζφλε ηνπ νδεγνχ έλαο πίλαθαο 

θαηάηαμεο, πνπ δείρλεη ζε πνηα ζέζε βξίζθεηαη ν θάζε ρξήζηεο ν νπνίνο απεηθνλίδεηαη ζαλ 

avatar θαη ηνπο πφληνπο ηνπ, ελψ παξάιιεια ππάξρεη ε δπλαηφηεηα αμηνιφγεζεο ηεο 

εθαξκνγήο. Αθφκε, ν ρξήζηεο πνπ ζα έρεη θαηαθηήζεη ηελ πξψηε ζέζε, δειαδή εθείλνο πνπ 

ζπλεηίζηεθε κε βάζε  ηα πξνεηδνπνηεηηθά κελχκαηα θαη νδήγεζε αζθαιέζηεξα θεξδίδεη 20 

επξψ Βελδίλε απφ επηιεγκέλν θαηάζηεκα, ν δεχηεξνο ρξήζηεο θεξδίδεη έλα θνππφλη 10 επξψ 

ζε επηιεγκέλα εζηηαηφξηα θαη ν ηξίηνο 5 επξψ δψξν-επηηαγή ζε επηιεγκέλα θαηαζηήκαηα 

ελδπκάησλ (Δηθφλα 3-22). 
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Δηθόλα 3-21: Αξρηθή Οζόλε ηεο εθαξκνγήο(κέζε),Σύλδεζε Φξήζηε(δεμηά),Δγγξαθή Φξήζηε(αξηζηεξά) 

 

 

Δηθόλα 3-22: Πξαγκαηηθή ζέζε απηνθηλήηνπ πάλσ ζηνλ ράξηε,  ηνπνζεζία πηλαθίδσλ «Πξνζνρή 

θίλδπλνο» θαζώο θαη  νξίσλ ηαρύηεηαο 
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Δηθόλα 3-23:Δκθάληζε πξνεηδνπνηεηηθνύ κελύκαηνο 250κ πξηλ ηελ πηλαθίδα 

 

 

Δηθόλα 3-24:Πίλαθαο Καηάηαμεο θαη αμηνιόγεζε εθαξκνγήο (αξηζηεξά), Παξνπζίαζε Βξαβείσλ (δεμηά) 
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 4 Δπίινγνο 

 4.1  Σύλνςε θαη ζπκπεξάζκαηα 

Μέζα απφ ηελ παξνχζα εξγαζία γίλεηαη αληηιεπηφ φηη ην gamification απνηειεί κηα 

έλλνηα πνπ ζπλδέεηαη άκεζα κε ηα παηρλίδηα, θαζψο ρξεζηκνπνηεί κεραληζκνχο θαη βαζηθά 

ζηνηρεία απφ απηά. ε κηα επνρή κεγάιεο ηερλνινγηθήο αλάπηπμεο ηα παηρλίδηα απνηεινχλ 

αλαπφζπαζην θνκκάηη ζηελ δσή ησλ αλζξψπσλ, επνκέλσο ε πηνζέηεζε ηνπ gamification ζε 

πνηθίινπο ηνκείο ,κπνξεί λα πξνζθέξεη ζεηηθά απνηειέζκαηα ηφζν ζηελ αθαδεκατθή 

θνηλφηεηα φζν θαη ζηελ θνηλσλία.  

Πξσηαξρηθά,  ζηελ εξγαζία παξνπζηάζηεθε ε έλλνηα ηνπ gamification κέζα απφ 

δηάθνξνπο νξηζκνχο, θαηεγνξηνπνηήζεθαλ νη ρξήζηεο, ηνλίζηεθαλ δηαθνξεηηθά είδε 

δηαζθέδαζεο πνπ σζνχλ ηνπο ρξήζηεο λα παίδνπλ παηρλίδηα θαη αλαιχζεθε ην πιαίζην 

ζρεδηαζκνχ ηεο Παηρληδνπνίεζεο πνπ νλνκάζηεθε  Οθηάιπζε. Η Οθηάιπζε κπνξεί λα 

κεηξήζεη πξαθηηθά ηελ απφδνζε ησλ εθαξκνγψλ πνπ πηνζέηεζαλ ην Gamification.ην 3
ν
 

Κεθάιαην, επηιέρηεθε σο κεζνδνινγία ε κειέηε πεξίπησζεο, δηφηη δηαζέηεη αξθεηά 

πιενλεθηήκαηα ζε ζχγθξηζε κε άιιεο κεζφδνπο επηζηεκνληθήο έξεπλαο.  ην εξεπλεηηθφ 

πεδίν ηνπ gamification νη κειέηεο πεξηπηψζεσλ αλάδεημαλ θαιχηεξα ηελ εθαξκνγή ηνπ ζηελ 

πξάμε, ηφζν ζηηο επηρεηξήζεηο φζν θαη ζηνπο ππφινηπνπο ζεκαληηθνχο ηνκείο. 

Αλαιπηηθφηεξα , παξνπζηάζηεθαλ θαη αλαιχζεθαλ  κειέηεο πεξηπηψζεσλ γηα θάζε έλα απφ 

ηνπο θπξηφηεξνπο ηνκήο ηεο παηρληδνπνίεζεο (εθπαίδεπζε,  πγεία, ηνπξηζκφο, επηρεηξήζεηο, 

κάξθεηηλγθ θαη κεηαθνξέο), ελψ παξάιιεια αλαθέξζεθαλ αξθεηά παξαδείγκαηα ζην 

ζπγθεληξσηηθφ πίλαθα ζην παξάξηεκα. Αμίδεη λα ζεκεησζεί φηη πξνηάζεθε θαη ε εθαξκνγή 

D-Careful πνπ πηνζέηεζε ην gamification ζηνλ ηνκέα ησλ κεηαθνξψλ κε ζθνπφ ηελ 

αζθαιέζηεξε νδήγεζε ησλ ρξεζηψλ.  

Καηαιεθηηθά, κπνξνχκε λα ζπκπεξάλνπκε φηη ε Παηρληδνπνίεζε απνηειεί κηα θαίξηα, 

αλαδπφκελε ηάζε γηα ηα επφκελα ρξφληα, θαζψο ζρεηίδεηαη άκεζα κε ηε ζχγρξνλε 

ηερλνινγία. Καηέρεη δπλακηθή παξνπζία  ζηνλ ηνκέα ησλ επηρεηξήζεσλ θαη ζηελ αθαδεκατθή 

έξεπλα θαη  θηίδεηαη κηα ζεκειηψδεο εκπεηξηθή γλψζε πάλσ ζε απηήλ. Παξάιιεια, φιν θαη 

πεξηζζφηεξνη θιάδνη ηελ πηνζεηνχλ, θαζψο απνθέξεη αξθεηά νθέιε.  

Ωζηφζν, ην gamification ζα πξέπεη λα ρξεζηκνπνηείηαη κε ζχλεζε θαζψο ε δχλακε 

θαη ε επηξξνή πνπ κπνξεί λα αζθήζεη πάλσ ζηνπο ρξήζηεο ηεο εθάζηνηε εθαξκνγήο, 

ελδέρεηαη λα επηθέξεη αξλεηηθά απνηειέζκαηα. Γηα παξάδεηγκα, ηνλ Ννέκβξην ηνπ 2016, έλα 

ακάμη έηξερε κε 120 ρ.ι.κ αλά ψξα θαη θαηαδησθφηαλ απφ ηελ αζηπλνκία ζε θεληξηθφ δξφκν 
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ηεο Ακεξηθήο, ρσξίο σζηφζν λα θαίλεηαη θάπνηνο νδεγφο κέζα ζην ακάμη. Σειηθά, 

δηαπηζηψζεθε  φηη νδεγφο ήηαλ έλα εληεθάρξνλν αγφξη ην νπνίν είρε κάζεη πψο λα νδεγεί 

παίδνληαο GTA. Αληίζηνηρα, ηνλ Μάην ηνπ 2017, ηo Blue Whale Challenge επέθεξε ηέζζεξα 

επίζεκα ζχκαηα ζηελ Διιάδα (Toda et al., 2018). 

 4.2  Μειινληηθέο Δπεθηάζεηο 

Η παξνχζα δηπισκαηηθή εξγαζία  αλέιπζε ζε βάζνο ηελ έλλνηα ηεο Παηρληδνπνίεζεο 

θαη ηεο ζεκαληηθφηεηαο ηεο ζηνπο ηνκείο ηεο εθπαίδεπζεο, ηνπ ηνπξηζκνχ, ηεο πγείαο θαη ηνπ 

κάξθεηηλγθ, πξνθεηκέλνπ λα ηνλίζεη ηελ αμία ηεο ζε κηα ζχγρξνλε ηερλνινγία πνπ ζπλερψο 

εμειίζζεηαη. Σν gamification απνηειεί έλα θαηλνηφκν εξγαιείν πνπ κειινληηθά ζα πξνζθέξεη 

ζεηηθά απνηειέζκαηα θαη ζε άιινπο ηνκείο εθηφο απφ ηνπο παξαπάλσ.  Δπνκέλσο, επεηδή ε 

αθαδεκατθή έξεπλα ζρεηηθά κε απηφ είλαη πεξηνξηζκέλε, ρξήζηκν ζα ήηαλ λα δεκηνπξγεζεί 

κηα εκπεξηζηαησκέλε κειέηε κε ζθνπφ λα δηαζθαιηζηεί  θαιχηεξα ε εμέιημε θαη ε απφδνζε 

ηνπ. Γηα απηφ ην ιφγν, ε ζπγθεθξηκέλε εξγαζία ζα κπνξνχζε λα απνηειέζεη έλαπζκα γηα 

πεξηζζφηεξε έξεπλα, αλνίγνληαο έηζη λένπο νξίδνληεο γχξσ απφ ηελ επηζηεκνληθή κειέηε 

ηνπ gamification.  

Γηάθνξνη εξεπλεηέο θαη ζπγγξαθείο δηαηχπσζαλ νξηζκέλεο απφςεηο ζρεηηθά κε ην 

κέιινλ ηνπ gamification. Ο Marczewski επηζήκαλε φηη ην Gamification ζα ζπλερίζεη λα 

θεξδίδεη έδαθνο ζην κέιινλ, θαζψο ην ελδηαθέξνλ γηα ηα παηρλίδηα  ζα ζπλερίζεη λα 

πθίζηαηαη θαη λα απμάλεηαη. Ο Kapp ηφληζε φηη ην gamification ζα ζπλδεζεί κε ηα 

επηρεηξεκαηηθά ζπζηήκαηα θαη ηηο επηρεηξήζεηο, κε ηα ζηνηρεία ηνπ παηρληδηνχ λα ζπλδένληαη 

άκεζα κε ηελ απφδνζε ελφο ππαιιήινπ. Δπηπιένλ, ηφληζε φηη ν ηνκέαο πνπ ζα θπξηαξρήζεη 

ην gamification κειινληηθά είλαη ν ηνκέαο ηεο εηθνληθήο θαη επαπμεκέλεο πξαγκαηηθφηεηαο. 

Σέινο, ν Leaman εμέθξαζε ηελ άπνςε φηη ε Παηρληδνπνίεζε ζα ζπλερίζεη λα αλαπηχζζεηαη, 

ηξνθνδνηνχκελε ελ κέξεη απφ ηελ έθξεμε ηεο ηερλνινγίαο ε νπνία επηηξέπεη ζηνπο ρξήζηεο 

λα έρνπλ πξφζβαζε ζηα παηρλίδηα κε ηελ επθνιία ηνπο ζηα θηλεηά ηνπο ηειέθσλα (Jacobs, 

2017). 
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Παξάξηεκα 

 
Πίλαθαο: Μεξηθέο από ηηο θαιύηεξεο πξαθηηθέο gamification ζηελ ηνπξηζηηθή βηνκεραλία (Stadler and 

Bilgram, 2016; Xu et al., 2017) 

Δηαηξείεο  Πεξηγξαθή ηνηρεία Παηρληδηνχ 

Starwood 

SPG program 

Μνηάδεη κε έλα απιφ μελνδνρεηαθφ πξφγξακκα, ην 

νπνίν δελ δηαθέξεη πνιχ απφ ηα πξνγξάκκαηα 

αληακνηβήο πνπ δηαρεηξίδνληαη άιινη ζεκαληηθνί 

θιάδνη ηεο βηνκεραλίαο. Οη πειάηεο κπνξνχλ λα 

απνθηήζνπλ 250 πφληνπο κπφλνπο αλά check-in θαη 

λα έρνπλ πηζαλφηεηεο λα μεθιεηδψζνπλ  έλα θξπθφ 

βξαβείν Free Resort Night Award. 

 

 χζηεκα πφλησλ 

(pointsystem), 

επηβξαβεχζεηο (rewards), 

θνλθάξδεο (badges), 

δηακνηξαζκφο (sharing) 

Smileland 

Thailand 

θνπφο ηνπ παηρληδηνχ είλαη λα ηνλψζεη ην 

ελδηαθέξνλ ησλ ηνπξηζηψλ πξνθεηκέλνπ  λα 

επηζθεθηνχλ ηελ Σατιάλδε. 

Δπηβξαβεχζεηο (rewards), 

πίλαθεο θαηάηαμεο, 

αμηνιφγεζε ηθαλνηήησλ, 

δηακνηξαζκφο(sharing) 

REXplorer Η εθαξκνγή  απηή μελαγεί ηνπο ηνπξίζηεο γχξσ απφ 

ηελ ηζηνξηθή πφιε Regensburg, κε έλα 

δηαζθεδαζηηθφ θαη δηαδξαζηηθφ ηξφπν. 

Υξεζηκνπνηψληαο ην παηρλίδη ξφισλ θαληαζίαο, νη 

ηνπξίζηεο δηαδξακαηίδνπλ έλαλ ξφιν σο  

«επηζηεκνληθνί βνεζνί» ζε κηα εηθνληθή θηγνχξα ηνπ 

θαζεγεηή Rex γηα λα εμεξεπλήζνπλ ηνλ πξννξηζκφ. 

Δπηπξνζζέησο, νη ρξήζηεο έρνπλ ηελ δπλαηφηεηα λα 

δεκηνπξγήζνπλ  έλα avatar θαη λα αιιειεπηδξάζνπλ 

κε ηζηνξηθά κλεκεία ή αθφκε θαη κε πξφζσπα. 

 

παηρλίδη ξφισλ (roleplay, 

θαληαζία, δηαζθέδαζε, 

επηβξαβεχζεηο (rewards), 

Sighter Σν Sighter είλαη έλα παηρλίδη κε βάζε ηελ ηνπνζεζία 

πνπ αλαπηχρζεθε απφ ηελ Water ways Ireland. Οη 

παίθηεο επηιέγνπλ έλα αμηνζέαην, ην εληνπίδνπλ θαη 

ηξαβάλε κηα θσηνγξαθία γηα λα θεξδίζνπλ πφληνπο, 

πφληνη, δηακνηξαζκφο 

(sharing),ζαθείο ζηφρνη, 

δηαζθέδαζε, πίλαθεο 

θαηάηαμεο  
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ελψ ηαπηφρξνλα εκθαλίδεηαη έλα πιαίζην κε 

πιεξνθνξίεο ζρεηηθά κε απηφ ην αμηνζέαην. ηε 

ζπλέρεηα,  κπνξνχλ λα αλαθαιχςνπλ θαη άιιεο 

θσηνγξαθίεο πνπ απεηθνλίδνπλ δηαθνξεηηθά 

αμηνζέαηα.  

Geo-catching Σν Goecatching είλαη έλα ππαίζξην (outdoor) παηρλίδη 

πνπ βαζίδεηαη ζην θιαζηθφ παηρλίδη ηνπ ρακέλνπ 

ζεζαπξνχ. Αλ θαη δελ δεκηνπξγήζεθε γηα 

ηνπξηζηηθνχο ζθνπνχο, είρε κεγάιε επηηπρία εμαηηίαο 

ηεο δεκηνπξγηθφηεηαο ησλ ρξεζηψλ ζε ζπλδπαζκφ 

κε ηνπο ηνπηθνχο ηνπξηζηηθνχο ζπιιφγνπο θαη ηηο 

επηρεηξήζεηο πνπ δεηνχζαλ λα ηνπνζεηεζνχλ 

«ρακέλνη ζεζαπξνί» θνληά ηνπο. 

 

ζπλεξγαζία, ζαθείο 

ζηφρνη, δηαζθέδαζε, 

επηβξαβεχζεηο (rewards) 

 

Πίλαθαο: Μεξηθέο από ηηο θαιύηεξεο πξαθηηθέο gamification ζηνλ ηνκέα ηεο πγείαο 

FoldIt Απνηειεί έλα ειεθηξνληθφ παηρλίδη παδι  φπνπ νη ρξήζηεο  κειεηνχλ ηε 

ζχζηαζε ησλ πξσηετλψλ, πξνθεηκέλνπ λα δψζνπλ ιχζε ζηε δνκή ελφο ελδχκνπ 

ξεηξντνχ . 

mySugr Δίλαη κηα εθαξκνγή ζηελ νπνία ν ρξήζηεο κπνξεί λα ειέγρεη ηα επίπεδα 

ζαθράξνπ ηνπ, πξνθεηκέλνπ λα  δηαρεηξηζηεί  ην δηαβήηε ηνπ. 

Groundskeeper-

Cog Cubed 

 

Σν Media Lab ηεο MIT αλέπηπμε έλα  παηρλίδη πνπ  πεξηιακβάλεη έλα ζχλνιν 

ςεθηαθψλ θχβσλ κε θηλνχκελεο γξαθηθέο δηεπαθέο πνπ απεπζχλεηαη θπξίσο ζε 

αζζελείο κε αιηζράηκεξ, εγθεθαιηθφ, άγρνο θ.α. 

FitBit To FitBit είλαη έλα Smartwatch πνπ θαηαγξάθεη ηε θπζηθή θαηάζηαζε θαη ηηο 

θαζεκεξηλέο   δξαζηεξηφηεηεο θάζε αηφκνπ ρξεζηκνπνηψληαο ηερληθέο 

gamification. 

MangoHealth Η εθαξκνγή απηή εηδνπνηεί ηνλ ρξήζε λα παίξλεη ηα θάξκαθά ηνπ θαη ηνλ 

αληακείβεη θάζε θνξά πνπ ην πξαγκαηνπνηεί εγθαίξσο.  

Fitocracy Δίλαη έλα θνηλσληθφ δίθηπν θπζηθήο θαηάζηαζεο, πνπ ελζαξξχλεη ηνπο 

ρξήζηεο λα ζπλερίζνπλ ηε ζσκαηηθή άζθεζε  πξνθεηκέλνπ λα θεξδίζνπλ 

πφληνπο θαη εηθνληθά βξαβεία.  
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Respond Well’s   Η εθαξκνγή απηή έρεη σο ζηφρν λα βνεζήζεη ηνπο αζζελείο λα θάλνπλ 

θπζηνζεξαπεία εθηειψληαο κε ζπλέπεηα θαζεκεξηλέο αζθήζεηο 

απνθαηάζηαζεο. 

 

Πίλαθαο: Μεξηθέο από ηηο θαιύηεξεο πξαθηηθέο gamification ζηνλ ηνκέα ηνπ marketing (Yu-kai Chou, 

2017a) 

McDonald’s 

Monopoly Game  

Με ηελ αγνξά νξηζκέλσλ πξντφλησλ απφ ηα McDonald‟s, θάζε πειάηεο 

έπαηξλε  έλα εηζηηήξην,  ην νπνίν αληηπξνζψπεπε έλα κέξνο απφ ην επηηξαπέδην 

παηρλίδη Monopoly. Ο ζηφρνο ήηαλ λα ζπγθεληξσζνχλ φια ηα θνκκάηηα ηνπ 

ίδηνπ ρξψκαηνο γηα λα ιάβεη θαλείο ην βξαβείν. 

Nike+ Fuelband  Σν Nike + Fuelband, είλαη έλα βξαρηφιη κε εηδηθή ηερλνινγία πνπ κπνξεί λα 

παξαθνινπζεί ηηο θηλήζεηο ησλ ρξεζηψλ. Οη ζπκκεηέρνληεο πξέπεη λα 

θαηεβάζνπλ ηελ εθαξκνγή Nike +.ηε ζπλέρεηα, κπνξνχλ λα 

παξαθνινπζήζνπλ ηηο πξνπνλήζεηο ηνπο θαη λα δνπλ πφζεο ζεξκίδεο 

θαηαλάισζαλ.  

Piano Stairs  Μηα απφ ηηο πξσηνβνπιίεο πνπ έγηλαλ viral, είλαη ε «θάια ηνπ Πηάλνπ» 

(«Piano Staircase») ζηνλ ζηαζκφ ηνπ κεηξφ ηνπ Odenplan ζηελ ηνθρφικε ηεο 

νπεδίαο. Κάζε ζθαιί κηαο ζθάιαο ηνπ κεηξφ ήηαλ ξπζκηζκέλν λα παίμεη κηα 

κνπζηθή λφηα κφιηο θάπνηνο πάηαγε πάλσ ηνπ. ην ηέινο ηεο πξνσζεηηθήο 

ελέξγεηαο, ηα απνηειέζκαηα έδεημαλ φηη ην 66% ησλ αλζξψπσλ πξνηίκεζαλ ηηο 

ζθάιεο απφ ηνλ αλειθπζηήξα.  

M&Ms  Pretzel 

 

Η εηαηξεία M & M, μεθίλεζε κηα ηεξάζηηα εθζηξαηεία κάξθεηηλγθ ε νπνία 

πεξηειάκβαλε έλα επηηπρεκέλν παηρλίδη (Eye spy), κε ζηφρν ηελ πξνψζεζε ηεο 

λέαο γεχζεο Pretzel .Μέζα απφ ην παηρλίδη θάζε  ρξήζηεο έπξεπε λα βξεη ηη 

ήηαλ θξπκκέλν ζε κηα εηθφλα πνπ πεξηείρε M & Ms. 

4Foods-

Good4All 

Σν 4Food είλαη ε πξψηε αιπζίδα γξήγνξσλ ηξνθίκσλ, φπνπ κπνξεί ν θαζέλαο  

λα δεκηνπξγήζεη ην δηθφ ηνπ ζάληνπηηο θαη ζηε ζπλέρεηα λα ην κνηξαζηεί κε 

ηελ θνηλφηεηα. Οη πην δεκνθηιείο επηινγέο θηάλνπλ ζηελ θνξπθή ηνπ 

leaderboard. ην νπνίν ελεκεξψλεηαη ζε πξαγκαηηθφ ρξφλν.  

 Heineken’s Star 

Player Game 

H Heineken δεκηνχξγεζε κηα εθαξκνγή βαζηζκέλε ζην gamification 

πξνθεηκέλνπ λα σζήζεη ηνπο νπαδνχο ηνπ Champions League λα ζπκκεηέρνπλ  

ελεξγά ζε φιε ηελ εθδήισζε απμάλνληαο έηζη ηελ αλαγλσζηκφηεηα ηεο 

κάξθαο. 

http://respondwell.com/
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Dumb Ways To 

Die  

Η ζπγθεθξηκέλε εθζηξαηεία επηλνήζεθε απφ ηε δηαθεκηζηηθή εηαηξεία McCann 

ηεο  Μειβνχξλεο. θνπφο ηεο ήηαλ λα αμηνπνηεζνχλ κελχκαηα πξνο δεκφζην 

ζπκθέξνλ, θαη πξνο ηα κέζα ελεκέξσζεο, ρσξίο ρξέσζε , κε ζηφρν ηελ 

επαηζζεηνπνίεζε ηνπ θνηλνχ θαη ηελ αιιαγή ζπκπεξηθνξάο ηνπ  ζε ζρέζε κε 

ηελ αζθάιεηα ζηνπο ζηδεξνδξφκνπο θαη ηελ απνθπγή αηπρεκάησλ. Η 

εθζηξαηεία θέξδηζε 7 βξαβεία Webby ην 2013.  

 

Πίλαθαο: Μεξηθέο από ηηο θαιύηεξεο πξαθηηθέο gamification ζηνλ ηνκέα ηεο εθπαίδεπζεο (Loayza, 2017) 

Classcraft Η ζπγθεθξηκέλε εθαξκνγή βαζίδεηαη ζηελ έληαμε ησλ καζεηψλ ζε έλα 

«παηρλίδη ξφινπ», κε ζηφρν ηελ παξαθίλεζε θαη  ηε ζπλεξγαζία. Ο 

εθπαηδεπηηθφο έρεη ην ξφιν ηνπ “Game Master”, δειαδή ηνπ αξρεγνχ ηεο  

ηζηνξίαο, επνκέλσο κπνξεί λα δηαρεηξίδεηαη ηελ ηάμε ηνπ. 

Brainscape Δίλαη κηα πιαηθφξκα εθπαίδεπζεο πνπ ζρεδηάζηεθε γηα λα βνεζήζεη ηνπο 

ζπνπδαζηέο λα κειεηήζνπλ «έμππλα» θαη βαζίδεηαη ζηε κέζνδν Δπαλάιεςε 

βάζεη Απηνπεπνίζεζεο (Confidence Βased Repetition). χκθσλα κε απηή ηε 

κέζνδν, νη καζεηέο κε θάζε απάληεζε πνπ δίλνπλ, δειψλνπλ πφζν 

εκπηζηνζχλε ληψζνπλ ζηελ επηινγή ηνπο απηή, πξνθεηκέλνπ ην ζχζηεκα λα 

νξίζεη πφζε επαλάιεςε θαη ελζάξξπλζε ρξεηάδεηαη ν θάζε καζεηήο.  

Coursehero Απνηειεί κηα δηαδηθηπαθή εθπαηδεπηηθή πιαηθφξκα ζηελ νπνία νη 

εθπαηδεπηηθνί κπνξνχλ λα νξγαλψλνπλ θαη λα παξνπζηάδνπλ ην δηδαθηηθφ 

πιηθφ ηνπο. Οη εθπαηδεπφκελνη πνπ ζα παξαθνινπζήζνπλ πάλσ απφ πέληε 

καζήκαηα ζηελ πιαηθφξκα, αληακείβνληαη  κε  πνίθηια βξαβεία. 

Khan Academy Η Khan Academy απνηειεί κηα εθπαηδεπηηθή πιαηθφξκα θαηά ηελ νπνία  νη 

καζεηέο κπνξνχλ λα κάζνπλ καζεκαηηθά, πξνγξακκαηηζκφ ππνινγηζηψλ, 

ηζηνξία θ.α. Οπζηαζηηθά, απνζθνπεί ζηελ παξνρή απηήο ηεο εθπαίδεπζεο ζε 

φια ηα άηνκα ζε φιν ηνλ θφζκν (επί ηνπ παξφληνο ζε 36 γιψζζεο) εληειψο 

δσξεάλ. 

Coursera Η Coursera είλαη κηα εηαηξεία εθπαηδεπηηθήο ηερλνινγίαο θαη θνηλσληθήο 

επηρεηξεκαηηθφηεηαο πνπ ζπλεξγάδεηαη κε θνξπθαία παλεπηζηήκηα  ηνπ θφζκνπ  
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πξνθεηκέλνπ λα  παξέρεη online καζήκαηα. Σα παλεπηζηήκηα εηζάγνπλ ηα 

καζήκαηα ηνπο ζηελ πιαηθφξκα θαη νη καζεηέο κπνξνχλ λα  ηα 

παξαθνινπζήζνπλ.  

GoalBook Σν Goalbook είλαη κηα ειεθηξνληθή πιαηθφξκα πνπ βνεζά ηνπο 

εθπαηδεπηηθνχο, ηνπο γνλείο θαη ηνπο καζεηέο λα παξαθνινπζήζνπλ απφ θνηλνχ 

ηελ πξφνδν ηνπ καζεηή. 

Memrise 

 

Σν Memrise είλαη κηα παηρληδνπνηεκέλε εθαξκνγή εθκάζεζεο γισζζψλ πνπ 

ρξεζηκνπνηεί κηα πιεζψξα παηρληδνπνηεκέλσλ ηερληθψλ γηα λα δηδάμεη κηα λέα 

γιψζζα. Οη παίθηεο κπνξνχλ λα κάζνπλ αγγιηθά, γαιιηθά, ηζπαληθά, 

γεξκαληθά, ηαπσληθά, θνξεάηηθα θαη πνιιέο άιιεο γιψζζεο. Δπηπιένλ, ην 

Memrise πεξηιακβάλεη καζήκαηα γηα ηελ ηέρλε, ηα καζεκαηηθά θαη ηελ ηζηνξία 

. 

SoloLearn Απνηειεί κηα εθπαηδεπηηθή  εθαξκνγή πνπ ζηνρεχεη ζηελ εθκάζεζε ζπγγξαθήο 

θψδηθα.  

 

Πίλαθαο: Μεξηθέο από ηηο θαιύηεξεο πξαθηηθέο gamification ζηνλ ηνκέα ησλ επηρεηξήζεσλ (Yu-kai Chou, 

2017b) 

SAP 

Roadwarrior 
 

H εηαηξεία SAP δεκηνχξγεζε έλα παηρλίδη "RoadWarrior", ην νπνίν κηκείηαη 

ηελ νκηιία κε έλαλ πειάηε, θαη απνλέκεη ζηνπο ππαιιήινπο εκβιήκαηα θαη κηα 

ζέζε ζηνλ πίλαθα θαηάηαμεο γηα θάζε ζσζηή απάληεζε ζηηο εξσηήζεηο ησλ 

πειαηψλ. 

Project Everest  

 

Η εηαηξεία Hewlett Packard (HP) ρξεζηκνπνίεζε ηερληθέο gamification θαη 

δεκηνχξγεζε κία ειεθηξνληθή πιαηθφξκα πνπ νλνκάζηεθε "Project Everest", 

ζηελ νπνία νη πσιεηέο ηεο κπνξνχζαλ λα θεξδίζνπλ βξαβεία, φπσο 

ηειενξάζεηο θαη tablet.  

Salesforce with 

Nitro/Bunchball 
 

H ζπγθεθξηκέλε εηαηξεία αλέπηπμε ηελ πιαηθφξκα "Motivation", ε νπνία 

πεξηιακβάλεη ηερληθέο Gamification, φπσο πίλαθεο θαηάηαμεο, κπάξεο πξνφδνπ 

θαη πξνθιήζεηο.  

Cisco  Υξεζηκνπνίεζε εθηελψο δηάθνξεο ηερληθέο gamification ζην πξφγξακκα 

εθπαίδεπζεο ησλ θνηλσληθψλ κέζσλ πνπ απεπζπλφηαλ ζηνπο εξγαδνκέλνπο.  

Bluewolf  

 

Η Bluewolf είλαη κηα εηαηξεία πνπ  αλέπηπμε ην δηθφ ηεο πξφγξακκα 

gamification, (PRIME), ην νπνίν έδηλε ζηνπο ππαιιήινπο πφληνπο γηα θάζε 

ζρφιην πνπ έθαλαλ ή επεηδή δεκνζίεπαλ ζηα θνηλσληθά δίθηπα.  
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Siemens 

Plantville  

 

Απνηειεί κηα δηαδηθηπαθή πιαηθφξκα παηρληδηνχ, ζηελ νπνία νη παίθηεο 

πξνζπαζνχλ λα δηαρεηξηζηνχλ ηε ιεηηνπξγία ελφο  εηθνληθνχ  εξγνζηαζίνπ, 

ιακβάλνληαο βαζηθέο απνθάζεηο γηα δηάθνξα ζέκαηα, φπσο ε ελεξγεηαθή 

απφδνζε, ε δηαρείξηζε πξνζσπηθνχ θαη νη επελδχζεηο ζε λέεο ηερλνινγίεο.  

Keas Σν Keas είλαη έλα πξφγξακκα πνπ ζηνρεχεη ζηελ πγηεηλή δηαβίσζε ησλ 

εξγαδνκέλσλ. Υξεζηκνπνηεί πνιιέο ηερληθέο gamification φπσο πφληνπο 

,πίλαθεο θαηάηαμεο. Σν 50% ησλ ζπκκεηερφλησλ δήισζαλ φηη απμήζεθε ε 

θπζηθή ηνπο δξαζηεξηφηεηα.  

Omnicare Η εηαηξεία εηζήγαγε κεραληζκνχο gamification ζηηο ππεξεζίεο IT, κε 

επηβξαβεχζεηο θαη παξάζεκα κέζα απφ κηα πιαηθφξκα πνπ δεκηνπξγήζεθε.  

 

 

 


