
 
 
 
 
 

 
Σχεδιάζοντας ένα εκπαιδευτικό  

διαδραστικό παιχνίδι για εφήβoυς 
 Μαρία Ρούσσου  

Δημήτρης Νάστος 
Σοφία Αηδόνη 

Ευγενία Οικονομίδου 



Έφηβοι:  
   το πιο δύσκολο κοινό 
 
 
 
“Teens are wired”: 
 Διαδίκτυο, social media  
 παιχνίδια 
 

Rijksmuseum 



Μέθοδοι προσέλκυσης ενδιαφέροντος 
 

 Συγκεκριμένοι στόχοι & κανόνες (έλεγχος) 
 Δομή επιβράβευσης (αναγνώριση) 
 Αύξηση δυσκολίας με το πέρασμα του χρόνου 

(πρόκληση) 
 Χαρακτήρες & πλοκή (ενσυναίσθηση, 

φαντασία) 
 Ελκυστικά γραφικά κι ηχητικά εφέ  

(όχι κατ’ ανάγκη φωτορεαλιστικά!) 



Πρακτικά, ελκυστικότητα με: 
 
 παιχνίδια δομημένα σε σύντομες ενότητες ή 

επίπεδα 
 οδηγίες, κανόνες και γενικώς κείμενα που είναι 

πολύ σύντομα (διότι κανείς δεν διαβάζει!)  
 εκπαιδευτικό περιεχόμενο που είναι 

ενσωματωμένο, όχι διαχωρισμένο 
 αφηγηματική διάσταση ως «κόλλα», ενιαίο 

πλαίσιο 



9 μίνι-παιχνίδια 

δομημένα σε 3 ενότητες - επίπεδα 
 
Στόχος κάθε παιχνιδιού:  
 η άμεση πρόκληση ενδιαφέροντος, αρχικά 
 υποστήριξη παρατεταμένης ενασχόλησης, μετά  

(prolonged engagement) 



Χρονολογική δομή: 
1ο επίπεδο - Την εποχή πριν από το αλφάβητο 



2ο επίπεδο 
Στα χρόνια που το αλφάβητο είχε μόνο κεφαλαία… 



3ο επίπεδο 
…και τα γράμματα απλώθηκαν παντού! 



Τα παιχνίδια κάθε επιπέδου πρέπει να έχουν 
παιχτεί για να ξεκλειδώσει το επόμενο 



1. Οι «φίλοι» μας, τα ζώα 
Εντοπίστε τις προϊστορικές παραστάσεις ζώων που κρύβονται μέσα στην 
κινούμενη βραχογραφία. 

 



2. Κάν’το, όπως οι Μυκηναίοι 
Επιλέξτε το κατάλληλο ιδεόγραμμα και τα αριθμητικά σημεία για τα αγαθά και το 
προσωπικό των μυκηναϊκών ανακτόρων. 



3. Κάν’το, όπως οι Μυκηναίοι 
Στο τέλος φαίνονται όλα: συλλαβογράμματα, ιδεογράμματα, αριθμητικά  σημεία, 
μετάφραση. 



3. Καράβια και τρίποδες, πελέκεις και αγγεία 
Παρατηρήστε τα σύμβολα γραφής των προϊστορικών ανθρώπων στον ελλαδικό 
χώρο κι επιλέξτε αυτό που δεν ταιριάζει. 



4. Μια βελανιδιά που λέει το μέλλον 
Διαβάστε τις ερωτήσεις των πιστών προς το μαντείο του Δία στη Δωδώνη και 
φανταστείτε ποια απάντηση είναι πιθανότερο να έδωσε ο θεός. 
 



4. Μια βελανιδιά που λέει το μέλλον 
90+ ερωτήσεις! Πολλοί και διαφορετικοί πιστοί: άντρες, γυναίκες, ηλικιωμένοι, 
κακομοίρηδες… 



5. Ποιος θα φύγει; 
Τοποθετήστε τα όστρακα στο σωστό αγγείο. Η καταμέτρηση θα δείξει ποιος, 
τελικά, θα φύγει. 



6. Με καλέμι ή κοντύλι  
Συνδυάστε σωστά το είδος του κειμένου που δίνεται με την επιφάνεια γραφής, 
καθώς και το κατάλληλο εργαλείο  που θα χρησιμοποιούνταν στην αρχαιότητα. 



7. Άμπρα Κατάμπρα 
Επιλέξτε το κατάλληλο φυλαχτό, για να εξουδετερώσετε τις αιωρούμενες 
κατάρες, προτού πέσουν.  



8. Μια εικόνα, χίλιες λέξεις 
Συνδυάστε σωστά το μέταλλο, τον εμπροσθότυπο και τον οπισθότυπο και 
κατασκευάστε αυθεντικά βυζαντινά νομίσματα. 



9. Συγγνώμη για τα λάθη μου 
Βοηθήστε τους μοναχούς να ολοκληρώσουν τους κώδικες που ετοιμάζουν, 
δίνοντάς τους κάθε φορά το κατάλληλο αντικείμενο.  



Η εκπαιδευτική πληροφορία είναι σύντομη… 
(διότι ο χρήστης δεν διαβάζει!) 

 



…με επιλογή για περισσότερη λεπτομέρεια  



Τα μουσειακά / αρχαιολογικά αντικείμενα είναι 
ενσωματωμένα στην αισθητική των παιχνιδιών 



Κλασικά στοιχεία παιχνιδοποίησης (gamification): 
χρόνος, δομή επιβράβευσης 



Κλασικά στοιχεία παιχνιδοποίησης (gamification): 
«παράσημο» 



Κλασικά στοιχεία παιχνιδοποίησης (gamification): 
αναμνηστικό γράμμα  του παππού για εκτύπωση 



Συναισθηματική εμπλοκή και ταύτιση: 
αφήγηση μέσω μιας «χαλαρής» πλοκής 



Συναισθηματική εμπλοκή και ταύτιση: 
αφήγηση μέσω μιας «χαλαρής» πλοκής 



Συναισθηματική εμπλοκή και ταύτιση: 
     «μυστήριο» κι εξερεύνηση (αλλά με μέτρο) 

 



Συναισθηματική εμπλοκή και ταύτιση: 
    ολοκλήρωση (διαφορετική ανάλογα με επίδοση) 



Συναισθηματική εμπλοκή και ταύτιση: 
    χαρακτήρες (Ανδρόνικος Χαροπίας, Άγης, Διώνη) 



Υλοποίηση 
 
          CD-Rom (αρχική προδιαγραφή) 
 
 
          Διαδίκτυο!  (HTML5) 

+ προσβασιμότητα 
+ μείωση κόστους 
+ εξασφάλιση χρήσης - βιωσιμότητα 

 

  
                                        



Επόμενα βήματα 
 
 Να βγει στον αέρα! 

 
 Αξιολόγηση 
 διαμορφωτική με ομάδα παιδιών της ηλικιακής 

ομάδας στόχου και φοιτητές  
 συγκεντρωτική αξιολόγηση στα σχολεία, με τη 

βοήθεια φοιτητών μουσειολογίας 

 



Σας ευχαριστούμε! 

Σοφία Αηδόνη 
Ευγενία Οικονομίδου 
Χρυσάνθη Σημανδηράκη 

Δημήτρης Νάστος 
Μαρία Ρούσσου 
Αντώνης Μακρυγιάννης 

info@makebelieve.gr dm@culture.gr 

Διεύθυνση Μουσείων 
Υπουργείο Πολιτισμού & Αθλητισμού 
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