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Η μάθηση που είναι βασισμένη στο ψηφιακό παιχνίδι είναι μια καινοτόμος μορφή διαδραστικού

περιεχομένου που εδράζεται στο βίωμα, προσφέροντας σημαντικές ευκαιρίες μάθησης. Η δυναμική

της μάθησης βασίζεται στην ποιότητα των χαρακτηριστικών των παιχνιδιών, τα οποία είναι κοινά

είτε πρόκειται για κλασικά παιχνίδια είτε για παιχνιδοποιημένες εφαρμογές. Σκοπός του παρούσας

ανακοίνωσης είναι να παρουσιάσει τον σχεδιασμό μιας καινοτόμου μουσειοπαιδαγωγικής

εφαρμογής που αναφέρεται στην πολιτιστική διαχείριση και τη βιώσιμη ανάπτυξη της Παλιάς Πόλης

της Κέρκυρας, η οποία και αποτελεί Μνημείο Παγκόσμιας Κληρονομιάς της UNESCO. Η εφαρμογή

αξιοποιεί τις αρχές της διαμεσικής μάθησης και απευθύνεται σε οργανωμένες ομάδες στο πλαίσιο

των προγραμμάτων τυπικής και άτυπης εκπαίδευσης, λαμβάνοντας υπόψη τις προδιαγραφές της

προσβασιμότητας και τις αρχές της ισότιμης εκπαίδευσης. Η παιδαγωγική τεκμηρίωση της

μουσειοπαιδαγωγικής εφαρμογής θεμελιώνεται στα δομικά στοιχεία των εκπαιδευτικών παιχνιδιών,

στις αρχές των θεωριών μάθησης, της διαφοροποιημένης διδασκαλίας, του καθολικού σχεδιασμού

για τη μάθηση και της πολυμεσικής μάθησης, στην παιδαγωγική αξιοποίηση του λάθους (αποτυχία)

καθώς και στις παιδαγωγικές δυνατότητες της επαυξημένης πραγματικότητας.

Περίληψη



Σύνοψη

● Παιχνίδι – Αλληλεπίδραση - Μάθηση

● Ψηφιακό παιχνίδι – Μάθηση

● Τα χαρακτηριστικά των παιχνιδιών που υποστηρίζουν τη μαθησιακή εμπειρία

● Παιχνιδοποίηση – Παιχνιδικές διαδικασίες

● Σχεδιασμός μουσειοπαιδαγωγικών δράσεων

● Από την παθητικότητα στη διαδραστικότητα

● Άξονες σχεδιασμού διαδραστικών μουσειοπαιδαγωγικών εφαρμογών

● Φάσεις Μουσειοπαιδαγωγικών Προγραμμάτων

● Σχεδιασμός της μουσειοπαιδαγωγικής εφαρμογής Discover Corfu old town

(DisCot)



Παιχνίδι – Αλληλεπίδραση - Μάθηση

• Το παιχνίδι αποτελεί μία από τις αρχαιότερες μορφές της ανθρώπινης αλληλεπίδρασης.

• H ολόπλευρη ανάπτυξη των παιδιών εξαρτάται κατά πολύ από την ποιότητα του

παιχνιδιού τους.

• Η ιδέα της αξιοποίησης των παιχνιδιών για εκπαιδευτικούς σκοπούς χρονολογείται από

τους πρώτους χρόνους της ανθρώπινης ύπαρξης.

• Στην ψηφιακή εποχή, το παιχνίδι λαμβάνει ψηφιακή μορφή.

(Salen & Zimmerman, 2004; Καϊμάρα, 2022)



Ψηφιακό παιχνίδι - Μάθηση

• Οι σύγχρονοι ερευνητές αναγνωρίζουν τη δυναμική των παιχνιδιών να προσελκύουν την

προσοχή των παιδιών και να τα παρακινούν να εξερευνούν τα όρια των ικανοτήτων,

των δεξιοτήτων και των γνώσεών τους.

• Η μάθηση που είναι βασισμένη στο ψηφιακό παιχνίδι είναι μια καινοτόμος μορφή

διαδραστικού περιεχομένου που σε αντίθεση με τις άμεσες μορφές διδασκαλίας,

εδράζεται στο βίωμα, προσφέροντας σημαντικές ευκαιρίες μάθησης.

(Kaimara, Fokides, Oikonomou, & Deliyannis, 2021; Καϊμάρα, 2022) 



Τα χαρακτηριστικά των παιχνιδιών που υποστηρίζουν τη μαθησιακή εμπειρία

☑ Σκοπός και στόχοι

☑ Αφήγηση

☑ Κανόνες και προσαρμοστικότητα

☑ Εκβαση και ανατροφοδότηση

☑ Σύγκρουση, ανταγωνισμός και επίλυση προβλημάτων

☑ Διαδραστικότητα και κοινωνική αλληλεπίδραση

☑ Κατάσταση νίκης

(Prensky, 2007 ) 



Παιχνιδοποίηση – Παιχνιδικές διαδικασίες

• Η παιχνιδοποίηση (gamification) αναφέρεται σε μια λιγότερο δομημένη παιχνιδική

δραστηριότητα, η οποία χρησιμοποιεί ορισμένα από τα στοιχεία και τα χαρακτηριστικά

του παιχνιδιού, όπως είναι για παράδειγμα οι πόντοι, τα βραβεία και οι βαθμολογικοί

πίνακες κατάταξης.

• Η παιχνιδοποίηση είναι αναπόσπαστο μέρος οποιουδήποτε παιχνιδιού, όχι απαραίτητα

ψηφιακού, και εφαρμόζεται σε πολλές ανθρώπινες δραστηριότητες, όπως είναι για

παράδειγμα οι υπηρεσίες υγείας, η εκπαίδευση η ανάδειξη της πολιτιστικής

κληρονομιάς, καθώς παρουσιάζει πολλά πλεονεκτήματα για αλλαγή στη συμπεριφορά.

(Deliyannis & Kaimara, 2019; Deterding et al., 2011; Johnson et al., 2016)



Σχεδιασμός μουσειοπαιδαγωγικών δράσεων

• Οι μουσειοπαιδαγωγικές δράσεις διαδραματίζουν καταλυτικό ρόλο στη μαθησιακή

διαδικασία:

☑ Η μάθηση μετατρέπεται σε μία «ενεργητική» διαδικασία που βασίζεται στην

ενεργητική συμμετοχή του επισκέπτη.

☑ Η ενεργητική μάθηση συντελείται μέσω του μετασχηματισμού ιδεών-πληροφοριών

και δημιουργίας νοήματος

☑ Ο μετασχηματισμός ιδεών-πληροφοριών βασίζεται στη Θεωρία της Ανακαλυπτικής

Μάθησης (Discovery Learning)

(Bruner, 1961; Schunk, 2016)



Από την παθητικότητα των εκπαιδευτικών επισκέψεων 

στη διαδραστικότητα των μουσειοπαιδαγωγικών δράσεων

• Παραδοσιακά, μια εκπαιδευτική εκδρομή, αν απλά βασίζεται σε επισκέψεις μνημείων,

είναι μια παθητική μάθηση (Passive).

• Αν καταφέρουμε να κινητοποιήσουμε τους επισκέπτες-μαθητές, η μάθηση γίνεται πιο

ενεργητική (Active).

• Αν προκαλέσουμε το ενδιαφέρον των επισκεπτών-μαθητών μέσα από πιο δημιουργικές

δραστηριότητες, τότε η μάθηση γίνεται εποικοδομιτική (Constructive).

• Αν εμπλέξουμε τους επισκέπτες-μαθητές, τότε η μάθηση γίνεται διαδραστική

(Interactive).

Μοντέλο ICAP (Chi & Wylie, 2014)

Interactive > Constructive > Active > Passive (I>C>A>P)



Άξονες σχεδιασμού διαδραστικών μουσειοπαιδαγωγικών εφαρμογών

• Θεωρίες μάθησης

• Διαμεσική αφήγηση

• Διαφοροποιημένη διδασκαλία

• Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση

• Πολυμεσική Μάθηση

• Παιδαγωγική αξιοποίηση του λάθους

• Παιδαγωγικές δυνατότητες της επαυξημένης πραγματικότητας



Θεωρίες Μάθησης

πηγή: Καϊμάρα 2022, σελ. 75

Η συνεισφορά των βασικών θεωριών μάθησης στη διαδραστική μάθηση

>



Διαμεσική αφήγηση

Η διαμεσική αφήγηση είναι η διαδικασία κατά την οποία τα στοιχεία μιας ιστορίας

διαχέονται συστηματικά μέσω διαφορετικών καναλιών (λεκτικό και οπτικό), με

αποτέλεσμα την οικοδόμηση ενός αφηγηματικού κόσμου στον οποίο κάθε στοιχείο

περιεχομένου είναι μεν ξεχωριστό αλλά συμβάλλει μοναδικά σε ένα ευρύτερο σύνολο

(Jenkins, 2006).

πηγή: προσαρμογή από Pratten, 2015, σελ. 3



Καθολικός Σχεδιασμός για τη Μάθηση - Διαφοροποιημένη Διδασκαλία αμε

πηγή: Καϊμάρα 2022, σελ. 152

Καϊμάρα, 2022



Πολυμεσική Μάθηση

πηγή: Καϊμάρα 2022, σελ. 153



Παιδαγωγική αξιοποίηση του λάθους

• Το παιδί μαθαίνει από τα λάθη (Γκλιάου, 2003).

• Στόχος των εκπαιδευτικών προγραμμάτων είναι να επιτρέπει στα παιδιά να κάνουν λάθη

(Παιδαγωγικό Ινστιτούτο, 2003).

• Τα λάθη και η ήττα είναι βασικά δομικά χαρακτηριστικά των παιχνιδιών με την επιτυχία

και την αποτυχία να προσεγγίζονται όχι ως ανταμοιβή ή τιμωρία αλλά ως ευκαιρία για

μάθηση και ανάληψη κινδύνου και ως μια πρόσθετη πληροφορία που θα τους οδηγήσει

στη γνώση χωρίς τον φόβο της τιμωρίας (Bruner & Watson, 1983; Gee, 2008; Prensky,

2009; Καϊμάρα, 2022).

• Αποτέλεσμα του λάθους είναι η οικοδόμηση της νέας γνώσης και όχι απλά η

αναπαραγωγή της στο στενό πλαίσιο του «σωστού» και του «λάθους» (Καϊμάρα, 2022).



Παιδαγωγικές δυνατότητες της επαυξημένης πραγματικότητας (AR)

• Η AR παρέχει πολυάριθμες παιδαγωγικές δυνατότητες

για την ενίσχυση των κινήτρων, της προσοχής, της

συνάφειας, της εμπιστοσύνης και του υψηλού επιπέδου

ικανοποίησης, σύμφωνα με το μοντέλο ARCS-V (Keller,

2016; Καϊμάρα, 2022).
Γραφολογική Επεξεργασία με 

χρήση AR

• Η AR διευκολύνει την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης, τη συμμετοχή, την έμπνευση, τη

φαντασία, τη δημιουργικότητα, τον πειραματισμό, τις πολυαισθητηριακές εμπειρίες και

τελικά τη μαθητοκεντρική μάθηση, βασιζόμενη στις αρχές του κοινωνικού

εποικοδομισμού, της ανακαλυπτικής μάθησης και της θεωρίας της δραστηριότητας

(Bruner, 1961; Chiang et al., 2014; Kaimara, Poulimenou, et al., 2020; Kidd &

Crompton, 2016; Vygotsky, 1978; Καϊμάρα, 2022).



Φάσεις Μουσειοπαιδαγωγικών Προγραμμάτων

☑ Προετοιμασία μέσα στην τάξη

☑ Δράσεις κατά τη διάρκεια της επίσκεψης

☑ Ανατροφοδότηση



Σχεδιασμός της μουσειοπαιδαγωγικής εφαρμογής

Discover Corfu old town (DisCot)

Μια αποτελεσματική τεχνική που διευκολύνει τον σχεδιασμό εφαρμογών που έχουν

επίκεντρο τον άνθρωπο είναι το μοντέλο 5W2H (Καϊμάρα, 2022). Στην ουσία παρέχει μια

πυξίδα για τον σχεδιασμό ενός διαδραστικού υλικού σε μορφή ερωτήσεων.

Θέμα

What
Discover Corfu old town (DisCot)

Ποιον αφορά

Who
Μαθητές και εκπαιδευτικοί

Στόχος

Why
Ανακάλυψη της ιστορικής πληροφορίας και γνωριμία με την πόλη της Κέρκυρας

Χρόνος

When
2 ώρες

Τοποθεσία

Where
12 σημεία ενδιαφέροντος εντός του Μνημείου της Παλιάς Πόλης της Κέρκυρας

Μέθοδος 

How

⮚ Παιχνίδι επαυξημένης πραγματικότητας

⮚ Φύλλα εργασίας

Κόστος

How much

Χωρίς κόστος, με αξιοποίηση των προσωπικών κινητών συσκευών και υλικού που θα παραχωρηθεί

από το κατάλυμα ή τον/την ξεναγό



Σχεδιασμός της μουσειοπαιδαγωγικής εφαρμογής

Discover Corfu old town (DisCot)

Χαρακτηριστικά:

☑ Από το 2007 η Παλιά Πόλη της Κέρκυρας αποτελεί Παγκόσμια Κληρονομιά της UNESCO

(https://whc.unesco.org/en/list/978/).

☑ Η μουσειοπαιδαγωγική εφαρμογή περιέχει ένα σύνολο 12 μνημείων και η υλοποίησή

της διαρκεί 2 ώρες το μέγιστο (χωρίς να είναι δεσμευτικό για περαιτέρω εξερεύνηση).

☑ Συγκεκριμένο θεματικό πλαίσιο: ο πολυπολιτισμικός χαρακτήρας του Ιστορικού

Κέντρου (Παλιά Πόλη της Κέρκυρας), το οποίο παρουσιάζει, κυρίως, δυτικότροπες

επιρροές από τον 6ο αι. μ.Χ. μέχρι το 1864.

☑ Πρόσβαση στην πληροφορία, σύμφωνα με την επιθυμία του επισκέπτη.

☑ Παρέχει, ταυτόχρονα, εκπαίδευση και αναψυχή.

☑ Παραλείπεται η πρώτη φάση των μουσειοπαιδαγωγικών προγραμμμάτων, δηλαδή η

προετοιμασία στην τάξη, γιατί το DisCot βασίζεται κατά κύριο λόγο στην «έκπληξη»

των επισκεπτών/μαθητών καθώς δεν γνωρίζουν από πριν ότι θα παίξουν με αυτό.



Υλικό του παιχνιδιού DisCot

Παρέχεται ένα μπαουλάκι που περιέχει:

1. Ένα (1) πάπυρο με οδηγίες για τους

εκπαιδευτικούς.

2. Έναν (1) χάρτη εποχής της Παλιάς Πόλης της

Κέρκυρας.

3. Πέντε (5) φάκελοι ανά σημείο, συνολικά

εξήντα (60) φάκελοι.

4. Μια (1) πυξίδα.



Σκοπός του DisCot

Οι μαθητές με τη βοήθεια των εκπαιδευτικών

τους και καθοδηγούμενοι από τις ερωτήσεις που

περιέχονται στους φακέλους μέσω της

περιήγησης τους στην Παλιά Πόλη της Κέρκυρας,

εξερευνούν 12 επιλεγμένα μνημεία της. Με αυτόν

τον τρόπο, μαθαίνουν αβίαστα και με παιχνιδικές

διαδικασίες, βασικές ιστορικές πληροφορίες.

Παράλληλα, καλλιεργούν μια κατηγορία

«μεταφερόμενων» δεξιοτήτων, όπως είναι ο

προσανατολισμός στον χώρο, η χρήση της

πυξίδας, η ανάγνωση ενός παραδοσιακού χάρτη

και η εξοικείωση με εφαρμογές επαυξημένης

πραγματικότητας.



Ο πρώτος φάκελος (φάκελος του σημείου 0, το οποίο μπορεί να βρίσκεται στο ξενοδοχείο,

αν πρόκειται για μαθητές που προέρχονται από σχολεία εκτός Κέρκυρας) περιέχει ένα QR

code που αφού το σκανάρουν δίνει στους μαθητές τις πληροφορίες που τους οδηγούν στο

Παλιό Φρούριο. Το Παλιό Φρούριο είναι το σημείο 1 (από τα 12) και ξεκινά η δράση.

Μόλις οι μαθητές φθάνουν στο εκάστοτε σημείο, ο εκπαιδευτικός ανοίγει τον φάκελο 1,

όπου δίνονται πληροφορίες και μια ερώτηση για να εντοπιστεί ένα ιδιαίτερο

χαρακτηριστικό του σημείου. Όταν εντοπιστεί το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό, ο

εκπαιδευτικός ανοίγει τον φάκελο 2. Στον φάκελο 2 βρίσκεται η φωτογραφία με το

ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του σημείου που οι μαθητές έχουν εντοπίσει. Η φωτογραφία

(trigger) είναι συνδεδεμένη με ένα βίντεο. Οι μαθητές σκανάρουν με το κινητό τη

φωτογραφία, βλέπουν το βίντεο και απαντούν σε μια ακόμη ερώτηση-επιβεβαίωση της

γνώσης του σημείου που βρίσκεται στον φάκελο 3. Αφού απαντήσουν σωστά κερδίζουν

τον φάκελο 4, οποίος περιλαμβάνει το γράμμα του σημείου. Στη συνέχεια ο εκπαιδευτικός

ανοίγει τον φάκελο 5, ο οποίος περιέχει την οδηγία που θα στείλει τους μαθητές στο

επόμενο σημείο. Αυτή η διαδικασία ακολουθείται μέχρι να φτάσουν στο σημείο 12, όπου

παραλαμβάνουν τον χάρτη που είναι και ο τελευταίος γρίφος. Πάνω στον χάρτη πρέπει να

τοποθετήσουν τα 12 γράμματα που έχουν κερδίσει ώστε να εμφανιστεί η μια έκφραση.

Σενάριο - κανόνες του DisCot



Αναφέρονται στα προβλήματα τα οποία οι παίκτες/μαθητές προσπαθούν να

αντιμετωπίσουν και να επιλύσουν, όπως είναι η σωστή αλληλουχία των δραστηριοτήτων.

Προκλήσεις, συγκρούσεις και επίλυση προβλημάτων του DisCot

Διαδραστικότητα – κοινωνική αλληλεπίδραση του DisCot

Η αλληλεπίδραση με τον υπολογιστή (smartphone/tablet), την αφήγηση, τον παιδαγωγικό

πράκτορα (που επιβεβαιώνει την απάντηση και επιβραβεύει τους μαθητές) και τους

συνομήλικους που λειτουργούν και ως παιδαγωγικοί πράκτορες (peer-mentoring).

Κατάσταση νίκης του DisCot

Το DisCot μπορεί να παιχτεί από μια ομάδα αλλά και από δύο ή περισσότερες ομάδες

ανάλογα με τη δύναμη των μαθητών της τάξης. Καθώς, η κατάσταση νίκης είναι

χαρακτηριστικό των παιχνιδιών εκτός από την ολοκλήρωση της μουσειοπαιδαγωγικής

εφαρμογής, ως κίνητρο επίτευξης λειτουργεί και ο συναγωνισμός ανάμεσα στους μαθητές

για το ποια ομάδα θα ολοκληρώσει πιο γρήγορα το παιχνίδι.
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