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1. Εngagement 

2. Παραδείγματα αξιοποίησης ψηφιακών 

παιχνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία  

3. Η εμπειρία χρηστών με νοητικές 

αναπηρίες 

1. Θεωρία και ερευνητικός σχεδιασμός 
2. Αποτελέσματα και μελλοντικά σχέδια 



 

Μία διαδικασία στην οποία οι συμμετέχοντες: 

•αναζητούν και πετυχαίνουν στόχους 

•πραγματοποιούν ένα εύρος ενεργειών 

•επηρεάζονται 



 «how fun, involving, and motivating a task is» - Mayes 
 & Cotton (2001) 





 
Games for Health 
Gamified therapy 





 

Game Design/Development Platforms 
 





• Ryan & Deci: «to be motivated means 

to be moved to do something» 

 

• Newmann: «students who are 

engaged are involved in their own 

learning» 



Serious Games και ειδική αγωγή 
• Απευθύνονται στις γνωσιακές και στις 

συναισθηματικές διαστάσεις της μάθησης, ενώ 
ταυτόχρονα παρέχουν κίνητρα για μάθηση.  

– Wouters et al, 2009; Gee, 2003 

• Μπορεί να έχουν θετικό αντίκτυπο σε αρκετές από 
τις θεμελιώδεις αναπτυξιακές ανάγκες των ατόμων 
με νοητική υστέρηση και σχετικές αισθητηριακές 
αναπηρίες  

– Brown et al, 2008; Brown et al, 2013 

• «αποσπούν την προσοχή και […] δεν είχαμε 
αρκετές οδηγίες για να το εντάξουμε στο μάθημα»  
– Ruggiero, 2013 



Serious Games - GBL 

• Τι συμβαίνει όταν τα αξιοποιούμε στην εκπαίδευση; 

Τι αλλάζει στην εμπειρία μαθητών και 

εκπαιδευτικών; 

– εργαλείο επανάληψης, μάθησης και 

επικοινωνίας 

– Πρακτική Εφαρμογή – Ζητήματα και 

προβληματικές 

– Ο ρόλος του εκπαιδευτικού 

 



Αυτονομία 

Διασύνδεση  

Ικανότητα 
• Η Θεωρία του Αυτοκαθορισμού - Self-

Determination Τheory (SDT) - Deci & Ryan, 
2004) παρέχει το κατάλληλο θεωρητικό 
πλαίσιο για τη μελέτη των κινήτρων, 
προσεγγίζοντας τα σαν ένα πολυδιάστατο 
φαινόμενο 

• Εσωτερικά – Εξωτερικά – Έλλειψη Κινήτρων 



Αυτονομία 

Διασύνδεση  

Ικανότητα 



• Self-Determination Theory – Θεωρία 
Αυτοκαθορισμού  

 (SDT) αντιπροσωπεύει ένα ευρύ πλαίσιο 
θεωριών για την έρευνα των κινήτρων 

• Goffman’s Frame Analysis – Ανάλυση 
Πλαισίου 

 Είναι η έρευνα της οργάνωσης της κοινωνικής 
εμπειρίας. Ο Goffman προσπαθεί να 
απαντήσει στην ερώτησή “τι συμβαίνει εδώ;” 
και  υποστηρίζει ότι οι άνθρωποι βάζουμε την 
εμπειρία σε πλαίσια, ώστε να οργανώσουμε 
την κατανόηση της και τις μελλοντικές μας 
δράσεις  



  

Σχεδιασμός Έρευνας 

• Ποιοτική έρευνα 3 ετών (2011-2014) 

• 25 μαθητές με ήπια και μέτρια νοητική 

αναπηρία, 11-17 ετών 

• 12 εκπαιδευτικοί 

• 2 φάσεις έρευνας 

• Διαφορετικά εργαλεία συλλογής 

δεδομένων και ανάλυσης 

 

 

 



  







Μεθοδολογία 

• Μελέτες περίπτωσης  

• Συλλογή δεδομένων μέσα από  

– συστηματική συμμετοχική παρατήρηση,  

– ημι-δομημένες συνεντεύξεις και συζητήσεις,  

–  καταγραφή ήχου και βίντεο  

– ομάδες εστίασης 

• Εννοιολογικές διακρίσεις Ανάλυσης Πλαισίου (Goffman, 

1974) και SDT (Deci & Ryan, 2000).   

• Επαγωγική Ανάλυση και Ανάλυση Αλληλεπίδρασης 

(video) 

 



 

• Επικοινωνιακή Δυναμική της παιγνιώδους διαδικασίας 
[επίλυση συγκρούσεων, εξομάλυνση εντάσεων και 
ανάπτυξη σχέσεων] 

• Αυτονομία, εξερεύνηση και ανάδειξη δυνατοτήτων 
[αναστοχασμός, πρωτοβουλίες, αλλαγή εκπαιδευτικών 
ρόλων] 

• Αυτοκατευθυνόμενη μάθηση και  πρωτοβουλίες στην 
αλλαγή εκπαιδευτικής στρατηγικής [από καταναλωτές 
εκπαιδευτικού υλικού σε ενεργούς χρήστες και σχεδιαστές 
εκπαιδευτικής στρατηγικής] 

• Η μάθηση συμβαίνει στο σημείο τομής των πλαισιών. 

• Παιγνιώδες σενάριο μαθήματος το οποίο εμπεριέχει το 
ψηφιακό παιχνίδι -απρόσκοπτη εμπειρία  









 







arisgames.org 

 

ARIS is a user-friendly, 

open-source 

platform for creating 

and playing mobile 

games, tours and 

interactive stories. 



 





ερευνητής 

εμψυχωτής συμπαίκτης 

 ο ρόλος του εκπαιδευτικού 

Εκπαίδευση 
μέσα από 
Σχεδιασμό  

Μάθηση 
Μέσω 

Παιχνιδιού Παιγνιώδης Τρόπος 







  

 

 Σας ευχαριστούμε πολύ 
 

 msaridaki@gmail.com 

 mourlas@media.uoa.gr 
        

       codered-project.eu 

 

 Εργαστήριο Νέων Τεχνολογιών στην Επικοινωνία, 
την Εκπαίδευση και τα ΜΜΕ 

 Εθνικό και Καποδιστριακό Πανεπιστήμιο Αθηνών - 
Τμήμα Επικοινωνίας και Μ.Μ.Ε. 

 


