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Κώστας Χαρατσής



• Τα ψηφιακά εκπαιδευτικά παιχνίδια (educational games ή serious
games) είναι λογισμικά ή εφαρμογές που συνδυάζουν τη διασκέδαση 
του παιχνιδιού με την εκπαίδευση, με στόχο να ενισχύσουν τη 
μάθηση, τη σκέψη και την εμπλοκή των μαθητών. Είναι ιδιαίτερα 
χρήσιμα στη σύγχρονη εκπαιδευτική πρακτική, ειδικά σε 
προσεγγίσεις όπως το STEM, η Υπολογιστική Σκέψη, η διαθεματική 
διδασκαλία και η διαφοροποιημένη μάθηση.



Χαρακτηριστικά των ψηφιακών 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών
• Εκπαιδευτικός σκοπός: Δεν στοχεύουν μόνο στην ψυχαγωγία αλλά στην 

ανάπτυξη δεξιοτήτων ή γνώσεων (π.χ. μαθηματικά, γλώσσα, φυσικές 
επιστήμες).

• Αλληλεπίδραση: Ο μαθητής εμπλέκεται ενεργά και συχνά αποφασίζει ή 
πειραματίζεται.

• Άμεση ανατροφοδότηση: Το παιχνίδι "ανταμείβει" ή διορθώνει σε 
πραγματικό χρόνο.

• Πρόοδος μέσω επιπέδων: Δομή με επίπεδα δυσκολίας που χτίζουν 
σταδιακά τις δεξιότητες.

• Πρόβλημα-λύση και στρατηγική: Ενισχύουν την κριτική σκέψη, την 
επίλυση προβλημάτων και την αλγοριθμική σκέψη.

• Ενσωμάτωση αφηγήματος ή σεναρίου: Η μάθηση εντάσσεται σε μία 
ιστορία, αυξάνοντας τη συναισθηματική εμπλοκή του μαθητή.



Παιδαγωγικά Οφέλη

• Αυξημένη παρακίνηση: Τα παιδιά εμπλέκονται με ευχαρίστηση.
• Ανάπτυξη δεξιοτήτων 21ου αιώνα: Συνεργασία, ψηφιακός 

γραμματισμός, κριτική σκέψη.
• Εξατομίκευση: Προσαρμόζονται στο επίπεδο ή στον ρυθμό του 

μαθητή.
• Ασφαλές περιβάλλον πειραματισμού: Οι μαθητές δοκιμάζουν χωρίς 

τον φόβο της "αποτυχίας".



Κριτήρια Ανάλυσης και Αξιολόγησης
Ενδεικτικά ΚριτήριαΚατηγορία

Μαθησιακοί στόχοι, συμβατότητα με το Α.Π.Σ.Παιδαγωγική Αξία

Ενεργή συμμετοχή, ανάδραση, δυνατότητα επιλογώνΑλληλεπίδραση

Οπτική/ακουστική σαφήνεια, χωρίς υπερβολές που 
αποσπούνΓραφικά και Ήχος

Κίνητρα για συμμετοχή (επιβράβευση, εξερεύνηση, 
πρόκληση)Κινητοποίηση

Παροχή πληροφορίας για την επίδοση, δυνατότητα 
προσαρμογήςΑνατροφοδότηση – Εξατομίκευση

Ευχρηστία, σταθερότητα, συμβατότητα με συσκευές 
και φυλλομετρητέςΤεχνική Λειτουργικότητα



Βασικές Αρχές Σχεδιασμού Ψηφιακών Παιχνιδιών
• Μαθησιακός Σκοπός + Παιχνιδοποίηση

• Η μάθηση ενσωματώνεται στον μηχανισμό του παιχνιδιού, όχι ως “δοκιμασία”.
• Χρήση τεχνικών όπως: πόντοι, επίπεδα, αποστολές, προκλήσεις, σύστημα 

ανταμοιβής.

• Επανάληψη και Ανάδραση
• Οι μαθητές επαναλαμβάνουν δραστηριότητες χωρίς να βαριούνται.
• Άμεση ενημέρωση για σωστές/λάθος ενέργειες.

• Ισορροπία Πρόκλησης – Δυνατοτήτων
• Προσαρμόζεται η δυσκολία ώστε να παραμένει ενδιαφέρον αλλά όχι 

απογοητευτικό.

• Ρεαλιστικά σενάρια
• Παιχνίδια που προσομοιώνουν αυθεντικές καταστάσεις (π.χ. ιατρικά, τεχνικά 

σενάρια).



Περιβάλλοντα Ανάπτυξης Ψηφιακών 
Εκπαιδευτικών Παιχνιδιών

Περιγραφή / ΧρήσηΕργαλείο / Πλατφόρμα
Γραφικό περιβάλλον για δημιουργία ιστοριών και παιχνιδιών (ιδανικό για 
μαθητές).Scratch

Drag & drop περιβάλλον με δυνατότητες για παιχνίδια HTML5.Construct 3

Πιο προχωρημένο περιβάλλον για τρισδιάστατα και ρεαλιστικά παιχνίδια.Unity + C#

Δημιουργία διαδραστικών ιστοριών – κατάλληλο για γλωσσικά μαθήματα.Twine

Εργαλείο δημιουργίας παρουσιάσεων και διαδραστικών δραστηριοτήτων 
με στοιχεία παιχνιδιού.Genially

Ανοιχτού κώδικα δημιουργία 2D παιχνιδιών χωρίς απαραίτητο κώδικα.GDevelop

Μικρός
Draft



Παραδείγματα Δεξιοτήτων που καλλιεργούνται

Παράδειγμα ΠαιχνιδιούΔεξιότητα

Prodigy, DragonBoxΜαθηματικά

Lightbot, CodeCombat, Scratch gamesΥπολογιστική Σκέψη

Minecraft Education, Kerbal Space 
ProgramΦυσικές Επιστήμες

SimCityEDU, Civilization EDUΟικονομία/Κοινωνικές Επιστήμες

Teach Your Monster to Read, WordwallΓλώσσα και Ανάγνωση

Μικρός
Draft



Προκλήσεις και Περιορισμοί

• Απαιτείται παιδαγωγική καθοδήγηση (δεν αρκεί το παιχνίδι μόνο 
του).

• Κίνδυνος για υπερβολική χρήση οθονών.
• Δεν είναι όλα τα "εκπαιδευτικά" παιχνίδια καλά σχεδιασμένα ή 

ευθυγραμμισμένα με το αναλυτικό πρόγραμμα.
• Απαιτούν ψηφιακές δεξιότητες και εξοπλισμό, που ίσως δεν 

διαθέτουν όλοι οι μαθητές.



Ψηφιακά Εκπαιδευτικά Παιχνίδια ανά Μάθημα
ΠεριγραφήΠαιχνίδι/ΠλατφόρμαΜάθημα
RPG μαθηματικών με προσαρμοσμένες 
ερωτήσεις.Prodigy Math GameΜαθηματικά

Εκμάθηση βασικών εννοιών προγραμματισμού 
με σενάρια/παιχνίδια.Lightbot / Code.orgΠληροφορική / Υπολογιστική 

Σκέψη

Πειράματα, οικοσυστήματα, φυσικές 
καταστροφές με χρήση blocks.Minecraft Education EditionΦυσικές Επιστήμες

Παιχνίδι με δράση μέσα σε κύτταρα – εισαγωγή 
σε μοριακή βιολογία.CellCraftΒιολογία

Επαναληπτικά παιχνίδια λέξεων, ορθογραφίας, 
κατανόησης.

Wordwall / Teach Your Monster 
to ReadΓλώσσα / Λογοτεχνία

Μάντεψε τοποθεσίες από φωτογραφίες, 
διαχείριση "εικονικής χώρας".GeoGuessr / NationStatesΓεωγραφία / Κοινωνικές 

Επιστήμες

Μάθηση βασικών οικονομικών εννοιών μέσω 
διαχείρισης πόρων.

SimCityEDU / Lemonade Stand 
GameΟικονομικά

Μικρός
Draft



Παράδειγμα Δραστηριότητας για την Τάξη (Πληροφορική - Γυμνάσιο) 
Θέμα: Εισαγωγή στην Υπολογιστική Σκέψη με το Lightbot
• Στόχος: Οι μαθητές θα αναπτύξουν δεξιότητες αλγοριθμικής σκέψης και επίλυσης 

προβλήματος.
• Προετοιμασία:

• Βεβαιώσου ότι οι μαθητές έχουν πρόσβαση στο Lightbot ή στην έκδοσή του μέσω 
tablet/smartphone.

• Εισαγωγή στο τι είναι πρόγραμμα, εντολή, βρόχος, συνάρτηση.

• Οργάνωση:
• Οι μαθητές δουλεύουν σε ζευγάρια ή ατομικά.
• Ολοκληρώνουν συγκεκριμένα επίπεδα του Lightbot (π.χ. “Basic commands”, “Procedures”, 

“Loops”).

• Συζήτηση – Αναστοχασμός (στην ολομέλεια):
• Τι δυσκολία αντιμετώπισαν;Τι στρατηγικές χρησιμοποίησαν;
• Πώς συνδέεται αυτό με την επίλυση προβλημάτων στην καθημερινότητα;

• Επέκταση (προαιρετικά):
• Δημιουργία δικού τους επιπέδου (αν η πλατφόρμα το επιτρέπει) ή σχεδιασμός απλού 

αλγορίθμου σε χαρτί με παρόμοιες κινήσεις.

Μικρός
Draft



Παράδειγμα Δραστηριότητας για την Τάξη (Μηχανολογία – ΕΠΑ.Λ) 
Θέμα: Σχεδιασμός και Ανάλυση Μηχανισμού Ανύψωσης
• Στόχος: Οι μαθητές θα σχεδιάσουν έναν απλό μηχανισμό ανύψωσης (π.χ. γερανό) και θα 

αναλύσουν τις δυνάμεις και τις κινήσεις που εμπλέκονται.
• Παιχνίδι / Εφαρμογή:

• Algodoo Interactive φυσική και μηχανική σε προσομοίωση με animations.
• Μαθήματα που συνδέεται:

• Στοιχεία Μηχανών
• Τεχνικό Σχέδιο
• Μηχανική – Φυσική

• Δραστηριότητα στην τάξη:
• Εισαγωγή: Παρουσίαση βασικών αρχών λειτουργίας ενός μηχανισμού ανύψωσης.
• Συζήτηση για τις δυνάμεις που ασκούνται και τα σημεία στήριξης. 

• Σχεδιασμός στο Algodoo:
• Οι μαθητές σχεδιάζουν έναν απλό γερανό χρησιμοποιώντας εργαλεία του λογισμικού.
• Προσθέτουν φορτίο και αναλύουν την κίνηση και τις δυνάμεις που αναπτύσσονται. 

• Ανάλυση και Συζήτηση:
• Καταγραφή των παρατηρήσεων σχετικά με την απόδοση του μηχανισμού.
• Συζήτηση για πιθανές βελτιώσεις και εφαρμογές στην πραγματική ζωή.

Μικρός
Draft



Παράδειγμα Δραστηριότητας για την Τάξη (Νοσηλευτική – ΕΠΑ.Λ) 
Θέμα: Προσομοίωση χειρουργικής επέμβασης ισχίου

• Στόχος: Οι μαθητές θα συμμετέχουν σε χειρουργική επέμβαση ισχίου 
(Προσομοίωση) – δίνει δυνατότητα να «εκτελέσει» βήμα-βήμα τη διαδικασία.

• Παιχνίδι / Εφαρμογή: EdHeads: Virtual Hip Replacement
• Μαθήματα που συνδέεται:

• Ανατομία – Φυσιολογία
• Νοσηλευτική Χειρουργική
• Εργαστηριακή άσκηση

• Δραστηριότητα στην τάξη:
• Εισαγωγή: Μικρή αναφορά στις αρθρώσεις και τον ρόλο του ισχίου.
• Χρήση παιχνιδιού: Οι μαθητές σε υπολογιστές ή tablet παίζουν το σενάριο.
• Φύλλο εργασίας: Συμπληρώνουν βήματα επέμβασης, όργανα, και παρατηρήσεις.
• Συζήτηση: Ποιες δεξιότητες υγειονομικού προσωπικού απαιτούνται;

Μικρός
Draft
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Μικρός
Draft



Δικτυογραφία
1. https://www.commonsense.org/education

Εξαιρετική βάση δεδομένων για αξιολόγηση ψηφιακών εργαλείων και παιχνιδιών ανά μάθημα και 
ηλικία.

2. https://edtechbooks.org
Δωρεάν βιβλία ανοιχτής πρόσβασης για εκπαιδευτική τεχνολογία και σχεδιασμό παιχνιδιών.

3. https://www.gamelearn.com
Επαγγελματική πλατφόρμα για σοβαρά παιχνίδια στην εκπαίδευση ενηλίκων – μελέτες περιπτώσεων.

4. https://www.gamestorming.com
Δημιουργικά εργαλεία παιχνιδοποίησης και συνεργατικής μάθησης.

5. https://www.algodoo.com
Προσομοιώσεις φυσικής και μηχανικής – χρήσιμο για επαγγελματική εκπαίδευση.

6. https://lightbot.com
Παιχνίδι για υπολογιστική σκέψη, δημοφιλές σε σχολεία.

7. Συμμετοχή του ChatGPT: Η παρούσα συλλογή και ανάλυση του υλικού υποστηρίχθηκε από την 
πλατφόρμα ChatGPT (OpenAI), που συνέβαλε στην οργάνωση, σύνθεση και παιδαγωγική προσαρμογή 
των εννοιών, εργαλείων και παραδειγμάτων ψηφιακής μάθησης μέσω παιχνιδιών. Η χρήση του 
εργαλείου υποστήριξε την άμεση σύνδεση θεωρίας και πράξης σε εφαρμογές για το Γυμνάσιο και το 
Επαγγελματικό Λύκειο.

Μικρός
Draft


