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Περύληψη 
  

Στθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία γίνεται προςπάκεια να διερευνθκεί ςε ποιο βακμό θ πρακτικι τθσ 

Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification) επιδρά κετικά ςτθν ανάπτυξθ κινιτρων (motivation) των 

εκπαιδευόμενων. Στόχοσ τθσ παροφςασ  εργαςίασ λοιπόν, είναι θ ςχεδίαςθ και υλοποίθςθ ενόσ 

θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ενςωματϊνοντασ δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοφσ και ςτοιχεία 

δυναμικισ παιχνιδιϊν βάςει των ςυνιςτωςϊν του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller προκειμζνου να 

ενιςχυκοφν τα εςωτερικά κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. Το περιεχόμενο του εκπαιδευτικοφ 

θλεκτρονικοφ ςεναρίου αφορά τθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν για ενιλικουσ εκπαιδευομζνουσ και 

υλοποιείται μζςω του ςυςτιματοσ διαχείριςθσ μάκθςθσ (LMS) Moodle. 

Για τισ ανάγκεσ τθσ εργαςίασ, παραμετροποίθκθκε το θλεκτρονικό εκπαιδευτικό περιβάλλον και 

ςχεδιάςτθκε το κατάλλθλο εκπαιδευτικό υλικό ενςωματϊνοντασ ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ όπωσ 

ορίηονται απο τισ ςυνιςτϊςεσ του κεωρθτικοφ μοντζλου κινιτρων ARCS κακϊσ και δομικά ςτοιχεία, 

μθχανιςμοί και ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν για πζντε βαςικζσ ενότθτεσ του διδακτικοφ 

αντικειμζνου.  

Θ ζρευνα που διενεργικθκε ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ μελζτθσ, διερεφνθςε τθν φπαρξθ ςτατιςτικά 

μεγάλθσ επίδραςθσ του ςχεδιαςμοφ και τθσ δόμθςθσ του θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ περιβάλλοντοσ 

και υλικοφ με τθν ενςωμάτωςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτα κίνθτρα των μακθτϊν 

(motivation), και ειδικότερα ςτισ εξαρτθμζνεσ μεταβλθτζσ Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ και 

Ικανοποίθςθ που αποτελοφν τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller.  

Στθν ζρευνα επιλζχκθκε ζνα ςχζδιο με βάςθ τθν ποςοτικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των δεδομζνων ςε 

ςυςχετιςμό με τισ ςυνιςτϊςεσ τθσ παροφςασ εργαςίασ. Το δείγμα τθσ ζρευνασ αποτζλεςαν 18 ενιλικεσ 

εκπαιδευόμενοι οι οποίοι αρχικά απάντθςαν ζνα ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ αναγκϊν ϊςτε να 

διερευνθκεί θ ςτάςθ τουσ απζναντι ςτα Αγγλικά και ςτα θλεκτρονικά μακιματα κακϊσ και 

προθγοφμενεσ εμπειρίεσ τουσ. Στθ ςυνζχεια ακολοφκθςε θ πρϊτθ φάςθ τθσ ζρευνασ που 

πραγματοποιικθκε με τθ χριςθ του παραμετροποιθμζνου ερευνθτικοφ εργαλείου IMMS (Instructional 

Materials Motivation Survey) του Keller (1993). Tο ςτατιςτικό κριτιριο που χρθςιμοποιικθκε είναι το t-

test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample). Τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ ζδειξαν οτι ο ςχεδιαςμόσ του 

θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ περιβάλλοντοσ και υλικοφ είχε ςτατιςτικά ςθμαντικι επίδραςθ ςτα 

κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 

Επίςθσ, το θλεκτρονικό μάκθμα που ενςωματϊνει δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοφ και ςτοιχεία δυναμικισ 

παιχνιδιϊν κακϊσ και ςτρατθγικζσ βάςει των ςυνιςτωςϊν του μοντζλου κινιτρων ARCS αξιολογικθκε 

απο τουσ εκπαιδευομζνουσ διαδικτυακά μζςω του ερευνθτικοφ ερωτθματολογίου COLLES που παρζχει 

θ πλατφόρμα Moodle. Θ μζτρθςθ τθσ αποτελεςματικότθτασ που περιβάλλοντοσ ζδειξε οτι οι 

εκπαιδευόμενοι ζμειναν ικανοποιθμζνοι απο το θλεκτρονικό μάκθμα που ςχεδιάςτθκε και 

υλοποιικθκε ςτθν πλατφόρμα Moodle. 
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Σε επόμενθ φάςθ, το θλεκτρονικό εκπαιδευτικό περιβάλλον και υλικό που ςχεδιάςτθκε για τθν 

ερευνθτικι εργαςία  δόκθκε προσ αξιολόγθςθ αναφορικά με τισ μεταβλθτζσ Κίνθτρα, Ρροςοχι, 

Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ και Ικανοποίθςθ ςε δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν προκειμζνου να διερευνθκεί 

αν πιςτεφουν πωσ θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 

ςε ζνα θλεκτρονικό εκπαιδευτικό περιβάλλον ενιςχφουν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. Αυτι θ φάςθ 

τθσ ζρευνασ πραγματοποιικθκε με τθ χριςθ του παραμετροποιθμζνου ερευνθτικοφ εργαλείου MTC 

(Keller, 2000b). Τα αποτελζςματα ζδειξαν οτι οι εκπαιδευτικοί αξιολογοφν κετικά τθν ενςωμάτωςθ 

δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν ωσ προσ τθν ενίςχυςθ των 

κινιτρων των εκπαιδευομζνων. 

Θ ςθμαντικότθτα αυτισ τθσ εργαςίασ ζγκειται ςτο γεγονόσ ότι παιχνιδοποιεί τθ δομι και το 

περιεχόμενο του μακιματοσ (Structural & Content Gamification), με ςτόχο τθν ενίςχυςθ των 

εςωτερικϊν κινιτρων των εκπαιδευομζνων βάςει των ςυνιςτωςϊν του μοντζλου κινιτρων ARCS του 

Keller. Δίνεται ζμφαςθ ςυνεπϊσ, ςτο ςχεδιαςμό ενόσ θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ περιβάλλοντοσ 

παιχνιδοποίθςθσ ςυνδυάηοντασ μακθςιακζσ ςτρατθγικζσ ανάπτυξθσ κινιτρων με τθν χριςθ ςφγχρονων 

τεχνολογιϊν τα οποία ενιςχφουν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων και οδθγοφν ςτθν επίτευξθ των 

μακθςιακϊν ςτόχων.  

 

 

Abstract 
This master thesis is attempted to investigate to what extent the practice of Gamification has a positive 
influence on the motivation of the trainees. The aim of the present research is to design and implement 
an e-learning scenario incorporating game components, game mechanisms and game dynamics based 
on the components of the Keller’s ARCS motivation model in order to reinforce the learner's internal 
motivation. The content of the educational electronic scenario concerns the learning English for adult 
learners and it is implemented through the Learning Management System (LMS), Moodle. 
 
 
For the needs of the research, we customize the e-learning environment and we develop the 
appropriate educational material in which there were incorporated motivational strategies as they are 
defined by the components of the theoretical motivation model ARCS as well as game components, 
game mechanisms and game dynamics for five basic modules of the learning object. 
 
The research that was conducted in this study investigated the existence of an actual statistically 
important effect of the design and construction of the electronic educational environment and material 
by the integration of gamification on motivation of students, and in particular on the dependent 
variables Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction, which are the components of Keller's ARCS 
motivation model. 
 
Our research plan was based on quantitative statistical analysis of our received data in conjunction with 
the components of this thesis. The sample of the survey consisted of 18 adult learners who initially 
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responded to a needs analysis questionnaire to investigate their attitudes towards English and e-
learning lessons as well as their past experiences. This was followed by the first phase of the research 
that was conducted by using the Keller’s IMMS (Instructional Materials Motivation Survey, 1993) .The 
statistical criterion that was used is the t-test one sample. The results of the survey showed that the 
design of the e-learning environment and material had a statistically significant impact on the learner's 
motivation. 
 
Also, the electronic lesson that incorporates game components, game mechanisms, and game dynamics 
as well as strategies based on the components of the ARCS motivation model was evaluated by learners 
online through the COLLES research questionnaire provided by the Moodle platform. The measurement 
of environmental effectiveness showed that learners were satisfied with the e-learning course that was 
designed and implemented on the Moodle platform. 
 
 
In the next phase, the eLearning environment and material that was designed for this research was 
given for evaluation in respect of the variables of Motivation, Attention, Relevance, Confidence and 
Satisfaction to two groups of educators in order to be investigated whether they believe that the 
incorporation of game components, game mechanisms and game dynamics in an e-learning 
environment reinforce the motivation of learners. This phase of the research was carried out using the 
MTC research tool (Keller, 2000b). The results showed that educators positively evaluate the integration 
of game components, game mechanisms and game dynamics in enhancing the motivation of learners. 
 
The importance of this research lies in the fact that it gamifies both the structure and the content of the 
course (Structural & Content Gamification), aiming at enhancing the internal motivation of learners and 
based on the components of the Keller’s ARCS Model Motivation. Emphasis is therefore placed on the 
design of an online educational gamified environment by combining learning incentive strategies with 
the use of modern technologies that enhance the motivation of learners and lead to the achievement of 
learning goals. 
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Μθχανιςμοί παιχνιδιϊν (Game mechanics)  
Μθχανιςμοί ςχεδίαςθσ παιχνιδιϊν (Game design mechanism) 
Μπάρα προόδου (Progress Bar) 
Oικειότθτα (Familiarity) 
Ομάδεσ (Groups) 
Ραιγνιϊδθσ ςχεδιαςμόσ (Playful design)  
Ραιχνίδια Σοβαροφ ςκοποφ (Serious games) 

Ραιχνιδοποιθμζνο εκπαιδευτικό ςενάριο (Gamified educational scenario) 

Ραιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα μάκθςθσ (Gamified Learning System)  
Ραιχνιδοποίθςθ (Gamification)  
Ραιχνιδοποίθςθ αλλαγισ ςυμπεριφοράσ (Behavior change gamification)  
Ραιχνιδοποίθςθ δομισ (Structural gamification)  
Ραιχνιδοποίθςθ περιεχομζνου (Content Gamification)  
Ραιχνιδοποίθςθ ςτθν Εκπαίδευςθ (Education Gamification)  
Ρίνακεσ κατάταξθσ (Leaderboards)  
Ριςτοποιιςεισ (Certifications) 
Ρλαίςια εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game contexts)  
Ρλαίςιο ςχεδιαςμοφ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification Design Framework)  
Ρόντοι (Points)  
Ρροκλιςεισ (Challenges)  
Ρροςανατολιςμόσ Στόχων (Goal Orientation) 
Ρροςοχι (Attention) 
Ρροςωπικι Υπευκυνότθτα (Personal Responsibilities) 
Ρρουπάρχουςεσ εμπειρίεσ (Past experiences) 
΢οι (Flow) 
Στάςεισ (Attitudes) 
Στοιχεία αφιγθςθσ (Story elements) 
Στοιχεία παιχνιδιϊν (Game elements)  
Στόχοι (Goals) 
Στρατθγικζσ παρακίνθςθσ (Motivational strategies) 
Συμμετοχι (Engagement) 
Συνάφεια/ Σχετικότθτα ( Relevance) 
Συνκικεσ νίκθσ (Win States)  
Συνταίριαςμα Κινιτρων (Motive matching) 
Συςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ ( Learning Management Systems)  
Σφςτθμα Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamified System)  
Σχεδιαςτισ παιχνιδιϊν (Game designer) 
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Τεχνικζσ παιχνιδιϊν (Game Techniques)  
Τεχνικζσ ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν (Game design techniques)  
Τεχνολογίεσ τθσ Ρλθροφορίασ και τθσ Επικοινωνίασ (ΤΡΕ) 

Υποςτιριξθ εκπαιδευτικοφ (Tutor support) 
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Κεφϊλαιο 1: Ειςαγωγό 
 

Στο κεφάλαιο αυτό κα αναφερκοφν κάποιεσ ειςαγωγικζσ πλθροφορίεσ ςχετικά με τα θλεκτρονικά 

μακιματα και τθν ζλλειψθ κινθτοποίθςθσ που χαρακτθρίηει τουσ εκπαιδευομζνουσ. Επιπλζον, 

παρουςιάηεται θ προβλθματικι τθσ μεταπτυχιακισ διπλωματικισ εργαςίασ, ο ςτόχοσ τθσ, θ καινοτομία 

που τθ χαρακτθρίηει, τα ερευνθτικά τθσ ερωτιματα, θ μεκοδολογία που ακολουκιςαμε κακϊσ και πωσ 

οργανϊνεται με βάςει τα κεφάλαια που κα ακολουκιςουν. 

 

1.1 Ειςαγωγό 

Ρριν κάποιεσ δεκαετίεσ φαινόταν απίςτευτο ότι εκπαιδευόμενοι κα φοιτοφςαν ςε πανεπιςτιμια χωρίσ 
να βρίςκονται μζςα ςε αίκουςεσ. Σιμερα τα αςφγχρονα εκπαιδευτικά δίκτυα (e-learning, e-study) 
κατζχουν τθν πλειοψθφία των εκπαιδευομζνων ςε όλο τον κόςμο (Thor, 2004). Αναμφίβολα, θ μάκθςθ 
εξ ’αποςτάςεωσ διακζτει πάρα πολλά πλεονεκτιματα όπωσ θ μελζτθ ςτο χϊρο του εκπαιδευομζνου 
οποιαδιποτε ϊρα τθσ μζρασ. Σε μια εποχι με τόςο γριγορουσ ρυκμοφσ θ θλεκτρονικι μάκθςθ μπορεί 
να υποςτθρίξει πλιρωσ τθ ‘Δια βίου μάκθςθ’ ι τθν επαγγελματικι ανζλιξθ. Επιπρόςκετα, ςφμφωνα με 
ζρευνα (Jereband Bernik, 2007) θ θλεκτρονικι μάκθςθ βαςίηεται ςτθν αλλθλεπίδραςθ εκπαιδευτι-
εκπαιδευόμενου ι εκπαιδευόμενων μεταξφ τουσ πολφ περιςςότερο από τθν παραδοςιακι μάκθςθ. 

Ωςτόςο, πάρα τθν ευελιξία ςτο χρόνο και τθν αλλθλεπίδραςθ που προςφζρει ζνα e-learning course 
ζχει παρατθρθκεί ζνα αρκετά μεγάλο ποςοςτό drop out ςτουσ εκπαιδευομζνουσ. Ο Levy (2004) ζδωςε 
ςτον οριςμό drop out student τθ ςθμαςία τθσ οικειοκελοφσ αποχϊριςθσ από ζνα e-learning course 
εξαιτίασ οικονομικϊν δυςκολιϊν. Ρολλοί ςυγγραφείσ όμωσ ζχουν μελετιςει το «φαινόμενο» του drop 
out όπωσ οι Billings (1988) Parker(1999), Volkwein and Lo-rang (1995), Williamson and Creamer (1988), 
Xenos (2004). Μζτα από πολλζσ μελζτεσ δεν ζχει βρεκεί ακόμα μια ςαφι αιτία για το μεγάλο ποςοςτό 
αποχωρίςεων από τα e-learning courses (Alenka Gortan and Eva Jereb,2007). Ραρ’όλα αυτά, ζρευνεσ 
ζχουν επικεντρωκεί ςε αίτια όπωσ θ θλικία (Levy, 2006), θ προςωπικότθτα (Dille and Mezack, 1991), τα 
κίνθτρα (Kember, 1989) και άλλοι δθμογραφικοί παράγοντεσ (Volkwein and Lorang, 1995; Williamson 
and Creamer,1988). Συνοψίηοντασ, τα αποτελζςματα των ερευνϊν ζδειξαν ότι οι δθμογραφικοί 
παράγοντεσ δεν παίηουν ςθμαντικό ρόλο ςτο ποςοςτό των drop out των φοιτθτϊν ενόσ e-learning 
course ςε αντίκεςθ με τθν θλικία αφοφ πιο μεγάλοι θλικιακά φοιτθτζσ κακϊσ και φοιτθτζσ που 
εργάηονται τείνουν να εγκαταλείπουν πιο ςυχνά τα e-learning courses ςε ςχζςθ με νεότερουσ φοιτθτζσ. 
Πμωσ , μζςα από ζρευνεσ φάνθκε ότι ο πιο βαςικόσ παράγοντασ που επθρεάηει το βακμό αποχϊρθςθσ 
από τα μακιματα είναι ο παράγοντασ τθσ ικανοποίθςθσ (Cheyung, Winiecki and Fenner,1998). 

Πςον αφορά τισ ξζνεσ γλϊςςεσ και κυρίωσ τα Αγγλικά πολλζσ ζρευνεσ ζχουν γίνει και ςτον 

ςυγκεκριμζνο τομζα ςχετικά με τθν αποτελεςματικι εκμάκθςθ τουσ. Είναι φυςικά αδιαμφιςβιτθτο το 

γεγονόσ οτι θ γνϊςθ μίασ ι και παραπάνω ξζνων γλωςςϊν είναι απαραίτθτθ ςε μια εποχι όπου θ 

παγκοςμιοποίθςθ κυριαρχεί. 

Αυτό οδθγεί πολλοφσ ενιλικεσ ςτο να επιλζξουν να βελτιϊςουν, να ολοκλθρϊςουν ι και να ξεκινιςουν 

τθν εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ. Τα e-learning courses ζχουν αποδειχκεί πολφ αποτελεςματικά ςτθν 

εκπαίδευςθ ενθλίκων κακϊσ δίνουν ευελιξία ςτον χρόνο και ςτον τόπο μάκθςθσ. Ωςτόςο μετά απο 
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μελζτεσ ζχει αποδειχκεί οτι υπάρχουν αρκετά drop out παρά τθν ανάγκθ των εκπαιδευομζνων να 

μάκουν τθ γλϊςςα για παράγοντεσ όπωσ θ επαγγελματικι ανζλιξθ, περαιτζρω ςπουδζσ ι επίτευξθ 

άλλων προςωπικϊν ςτόχων. 

Οι περιςςότερεσ ζρευνεσ ζχουν εςτιάςει ςτθν ζλλειψθ κινθτοποίθςθσ των εκπαιδευομζνων και ςτουσ 

παράγοντεσ που οδθγοφν ςε αυτι. Ριο ςυγκεκριμζνα ζρευνα που διεξάχκθκε από τον Bahous (2011) 

ζδειξε οτι οι εκπαιδευόμενοι δεν είναι κινθτοποιθμζνοι εξαιτίασ των ακόλουκων παραγόντων: 

 Υπερβολικι εςτίαςθ ςτισ δεξιότθτεσ που αφοροφν τον γραπτό λόγο με πολφ λίγεσ καινοφργιεσ 

εκπαιδευτικζσ εμπειρίεσ. 

 Αδιάφορο υλικό 

 Πχι ςαφι ςφνδεςθ του εκπαιδευτικοφ υλικοφ με τισ πραγματικζσ ανάγκεσ (π.χ. επαγγελματικζσ) 

Από τθν  ζρευνα ακόμα φάνθκε οτι οι εκπαιδευτικοί κεωροφν οτι οι μθ κινθτοποιθμζνοι 

εκπαιδευόμενοι προκφπτουν από τθν ζλλειψθ επικοινωνιακϊν μεκόδων μάκθςθσ. 

 

1.2 Παρουςύαςη προβληματικόσ  
 

Θ παροφςα εργαςία επιχειρεί να εςτιάςει ςτθ ςθμαςία και κατ’ επζκταςθ ςτθν ενίςχυςθ των κινιτρων 

των εκπαιδευομζνων ςτα πλαίςια μιασ παιχνιδοποιθμζνθσ  διδακτικισ διαδικαςίασ πάνω ςτα Αγγλικά. 

Είναι γεγονόσ οτι ςτον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ ςυχνά παρατθρείται μειωμζνο ενδιαφζρον, 

πακθτικότθτα, αδιαφορία και δαςκαλοκεντρικι διδαςκαλία τα οποία οδθγοφν ςε χαμθλι απόδοςθ και 

εγκατάλειψθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 

Ριο ςυγκεκριμζνα, όςον αφορά τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification) αποτελεί μια 

επιτυχθμζνθ τεχνικι πωλιςεων ςτο τομζα του Μάρκετινγκ, κακϊσ ζχει παρατθρθκεί ότι προςελκφει το 

καταναλωτικό κοινό. Σθμαντικό είναι το γεγονόσ πωσ ο όροσ αυτόσ πρωτοξεκίνθςε από τθν βιομθχανία 

ψθφιακϊν μζςων και επεκτάκθκε ςτον τομζα τον επιχειριςεων ενϊ είναι νζοσ ακόμα όροσ ςτον τομζα 

τθσ εκπαίδευςθσ. Εταιρίεσ όπωσ θ Nike, Samsung και Microsoft χρθςιμοποιοφν τθν πρακτικι τθσ 

Ραιχνιδοποίθςθσ με πολφ μεγάλθ επιτυχία.  

 Ραράλλθλα, τα τελευταία χρόνια ο όροσ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification) ειςάγεται και ςτον τομζα 

τθσ εκπαίδευςθσ και κυρίωσ ςτον ακαδθμαϊκό κόςμο, προκειμζνου να παρακινιςει όλο και 

περιςςότερουσ εκπαιδευομζνουσ ενιςχφοντασ τα κίνθτρα τουσ.  

Θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ αξιοποιεί ςτοιχεία των παιχνιδιϊν όπωσ οι πόντοι, τα επίπεδα και οι 

πίνακεσ κατάταξθσ ςε περιβάλλοντα που δεν είναι παιχνίδι με ςτόχο να δθμιουργιςει εμπειρίεσ που 

προωκοφν τθν ενίςχυςθ κινιτρων, τθ διαςκζδαςθ και τθ ςυμμετοχι (Deterding, 2012; Kapp, 2012; 

Nicholson, 2012). Οι εμπειρίεσ που προκφπτουν από το Gamification βοθκοφν ςτθν ανάπτυξθ κριτικισ 

ςκζψθσ, μιασ πιο ουςιαςτικισ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ και λφςθ προβλθμάτων (Kapp,2012). 
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Θ μζχρι τϊρα επιτυχία τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτθρίηεται ςε αρκετοφσ παράγοντεσ. Ζνασ 

από αυτοφσ είναι το γεγονόσ ότι ςτοιχεία παιχνιδιϊν όπωσ θ επίλυςθ προβλθμάτων, θ 

ανατροφοδότθςθ (feedback) και θ κετικι ενκάρρυνςθ (π.χ. badges) ζχουν μια κετικι επίδραςθ ςτον 

ανκρϊπινο εγκζφαλο και δθμιουργοφν μια αίςκθςθ ευχαρίςτθςθσ και κατά ςυνζπεια δζςμευςθσ 

(Werbach & Hunter, 2012). 

Επιπρόςκετα, τα παιχνίδια ενκαρρφνουν τθν ομαδικι δουλειά, χωρίηουν ζνα απαιτθτικό ςτόχο ςε 

μικρότερουσ και πιο διαχειρίςιμουσ, υποςτθρίηουν διαφορετικά ενδιαφζροντα και προςφζρουν μια 

διαφορετικι εμπειρία ςε κάκε παίχτθ (Werbach & Hunter,2012). 

Ζτςι λαμβάνοντασ υπόψιν μασ τθ χαμθλι κινθτοποίθςθ των εκπαιδευομζνων ςτθν εκμάκθςθ ξζνων 

γλωςςϊν και ειδικά των Αγγλικϊν, ςτθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία αναπτφςςεται ζνα ςφςτθμα 

παιχνιδοποίθςθσ ςτθν θλεκτρονικι πλατφόρμα Moodle, ςτα πλαίςια του μοντζλου κινιτρων ARCS με 

ςτόχο τθν ενεργοποίθςθ τθσ ςυμμετοχισ των εκπαιδευομζνων, μζςω τθσ ενίςχυςθσ των κινιτρων. 

Αυτό επιτυγχάνεται όχι μόνο με τθν ειςαγωγι μερικϊν μθχανιςμϊν από τα παιχνίδια αλλάηοντασ τθ 

δομι (structural gamification), αλλά με τθν μετατροπι του ίδιου του περιεχομζνου ςε ζνα παιχνίδι 

(content gamification). 

 

1.3 ΢τόχοσ διπλωματικόσ εργαςύασ 
 
Στόχοσ τθσ παροφςασ ζρευνασ είναι να διερευνιςει τθν επίδραςθ τθσ παιχνιδοποίθςθσ (Gamification)  
ςτθν  ενίςχυςθσ των εςωτερικϊν κινιτρων (intrinsic motivation) των εκπαιδευομζνων, βάςει του 
μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller, κακϊσ και το πόςο αποτελεςματικι είναι θ παραμετροποίθςθ τθσ 
θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle, προκειμζνου να υποςτθρίξει τθν πρακτικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ. 
 
Ριο ςυγκεκριμζνα, επιχειρείται να ςχεδιαςτεί και να υλοποιθκεί ζνα εκπαιδευτικό ςενάριο για τθ 
διδαςκαλία των Αγγλικϊν που κα αφορά ενιλικεσ εκπαιδευομζνουσ, με τθν πρακτικι τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification) και με άξονα τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS (Attention-
Relevance-Confidence-Satisfaction). 
 
Κατά τθ διαδικαςία αυτι, για τθ ςχεδίαςθ και τθ δόμθςθ του εκπαιδευτικοφ περιβάλλοντοσ και των 
δραςτθριοτιτων παραμετροποιικθκαν και εφαρμόςτθκαν ςτρατθγικζσ ανάπτυξθσ κινιτρων που 
προκφπτουν απο τισ ςυνιςτϊςεσ του κεωρθτικοφ μοντζλου κινιτρων ARCS ςε ςυνδυαςμό με τθν 
πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ για να διερευνθκεί αν και κατά πόςο επθρζαςαν τθν κινθτοποίθςθ των 
ενιλικων εκπαιδευομζνων που κα διδαχκοφν τθν Αγγλικι γλϊςςα. 
 
Για το ςκοπό αυτό, μζςω βιβλιογραφικισ επιςκόπθςθσ, ζγινε μελζτθ και κατανόθςθ τθσ ζννοιασ τθσ 
παιχνιδοποίθςθσ, των βαςικϊν ςτοιχείων τθσ, κακϊσ και τθσ εφαρμογισ τθσ ςτθν εκπαίδευςθ. Επίςθσ 
ζγινε μελζτθ πάνω ςτο κεωρθτικό μοντζλο κινιτρων ARCS, ςτθν εφαρμογι του ςε θλεκτρονικά 
περιβάλλοντα μάκθςθσ και ςτθν παραμετροποίθςθ του όςον αφορά τα ςτοιχεία τθσ πρακτικισ τθσ 
παιχνιδοποίθςθσ. Επιπρόςκετα, ζγινε ζρευνα ςτουσ παράγοντεσ που επθρεάηουν τθν εκμάκθςθ ξζνων 
γλωςςϊν και κυρίωσ των Αγγλικϊν για να εφαρμοςτοφν οι κατάλλθλεσ μζκοδοι διδαςκαλίασ και 
ςυνεπϊσ αφομοίωςισ τθσ γλϊςςασ  με βαςικι ςυνιςτϊςα τθν ενίςχυςθ κινιτρων των 
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εκπαιδευομζνων. Τζλοσ μελετικθκαν  οι λειτουργίεσ τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle οι οποίεσ 
μποροφν να ςτθρίξουν τθν πρακτικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ. 

 

1.4 Καινοτομύα Διπλωματικόσ Εργαςύασ 
 
Μετά απο εκτενι αναςκόπθςθ τθσ βιβλιογραφίασ, διαπιςτϊκθκε πωσ τα κίνθτρα είναι ζνασ απο τουσ 
βαςικότερουσ παράγοντεσ που επθρεάηουν τθν μακθςιακι διαδικαςία ευρφτερα και ειδικότερα τθν 
εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ. Ωςτόςο, ςθμειϊνεται ελλιπισ ερευνθτικι δράςθ ςτο ςυγκεκριμζνο 
πεδίο (Deci & Ryan, 1985;Ames & Archer, 1987; Visser & Keller, 1990;Graham & Golan, 1991;Reinking & 
ChanLin, 1994; Astleitner & Keller, 1995; Means, Jonassen & Dwyer, 1997; Shellnut, Knowlton & Savage, 
1999; Gabrielle, 2003). Επιπρόςκετα, γνωρίηοντασ οτι θ τεχνολογικά υποςτθριηόμενθ μάκθςθ 
(computer-based learning-CBL) όπωσ θ θλεκτρονικι μάκθςθ (e-learning) ι θ εξ’ αποςτάςεωσ 
εκπαίδευςθ (distance learning) δθμιουργοφν εντελϊσ διαφορετικζσ ςυνκικεσ μάκθςθσ και ςυνεπϊσ και 
αναγκϊν των εκπαιδευομζνων, οι ζρευνεσ περιορίηονται ακόμα περιςςότερο.  
 
Ταυτόχρονα, παρατθρείται αφξθςθ του ενδιαφζροντοσ για θλεκτρονικά μακιματα (e-learning courses) 
ι εξ ‘αποςτάςεωσ εκπαίδευςθ (distance learning) και ςυνεπϊσ θ ανάγκθ για αποτελεςματικό και 
λειτουργικό ςχεδιαςμό τουσ κρίνεται απαραίτθτθ. Επιπρόςκετα, αξίηει να ςθμειωκεί οτι ςτον τομζα τθσ 
εκπαίδευςθσ ενθλίκων ο Krantz (2000) υποςτιριξε πωσ οι εκπαιδευόμενοι προτιμοφν τθν θλεκτρονικι 
τάξθ απο ζνα παραδοςιακό μάκθμα με διάλεξθ απο τον εκπαιδευτι (Κωςτοποφλου Δανάθ, 2015). 
 
Επιπρόςκετα, διερευνϊντασ τον παράγοντα των κινιτρων ςτθν μακθςιακι διαδικαςία κλθκικαμε να 
εξερευνιςουμε ζναν νζο όρο ςτον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ, τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Αυτό 
που παρατθρικθκε και ςε αυτι τθν περίπτωςθ είναι οτι θ ερευνθτικι δράςθ περιορίηεται ςτθν 
ενςωμάτωςθ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία ςτοιχείων παιχνιδιϊν όπωσ οι πόντοι (points), τα 
εμβλιματα (badges) και οι πίνακεσ κατάταξθσ (leaderboards) τα οποία όμωσ αποτελοφν αμοιβζσ 
ενίςχυςθσ εξωτερικϊν κινιτρων (extrinsic motivation). 
 
Συνεπϊσ, είναι απαραίτθτα περιςςότερα εμπειρικά δεδομζνα που να αφοροφν τθν ενςωμάτωςθ 
μθχανιςμϊν παιχνιδιοφ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Θ παροφςα ερευνθτικι εργαςία λοιπόν 
αποςκοπεί ςτθν ανάδειξθ των εςωτερικϊν κινιτρων των εκπαιδευομζνων μζςω τθσ πρακτικισ 
Ραιχνιδοποίθςθσ. Σχεδιάηεται ζτςι ζνα θλεκτρονικό μάκθμα για ενιλικεσ βάςει των ςτρατθγικϊν του 
μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller ςτθν πλατφόρμα Moodle θ οποία παραμετροποιείται προκειμζνου 
να υποςτθρίξει τθν παιχνιδοποίθςθ δομισ (structural gamification) και τθν παιχνιδοποίθςθ 
περιεχομζνου (content gamification) ϊςτε να ενιςχυκοφν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 
 
Επομζνωσ, θ καινοτομία τθσ παροφςασ εργαςίασ ςυνίςταται ςτα εξισ: 
 
 Γίνεται ςχεδιαςμόσ εκπαιδευτικοφ υλικοφ εκμάκθςθσ Αγγλικϊν για ενιλικεσ εκπαιδευομζνουσ 

προςαρμόηοντασ διδακτικζσ ςτρατθγικζσ και τακτικζσ παρακίνθςθσ ςε ζνα εξ’ αποςτάςεωσ 
εκπαιδευτικό περιβάλλον. 

 Χρθςιμοποιείται και παραμετροποιείται θ θλεκτρονικι πλατφόρμα διαμοιραςμοφ υλικοφ και 
επικοινωνίασ, Moodle με τθν ειςαγωγι δομικϊν ςτοιχείων, ςτοιχείων μθχανιςμϊν και 
ςτοιχείων δυναμικισ των παιχνιδιϊν.  
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 Γίνεται ςχεδιαςμόσ θλεκτρονικοφ μακιματοσ με βάςθ το μοντζλο κινιτρων ARCS του Keller, 
προκειμζνου θ εκπαιδευτικι διαδικαςία μζςω των ςτρατθγικϊν παρακίνθςθσ του μοντζλου να 
ενεργοποιεί τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων.  

 Ειςάγονται ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία μθχανιςμοί παιχνιδιϊν (game mechanics) 
ςυνδυάηοντασ τθν παιχνιδοποίθςθ δομισ με τθν παιχνιδοποίθςθ περιεχομζνου, βάςει των 
ςυνιςτωςϊν  του μοντζλου κινιτρων ARCS για τθν ενίςχυςθ των κινιτρων. 

 Συνδυάηονται οι ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ ανάπτυξθσ κινιτρων με ςυνεργατικζσ ςτρατθγικζσ 
μάκθςθσ  μζςω τεχνολογικά υποςτθριηόμενων μζςων (CSCL- ςυνεργατικι μάκθςθ με 
υποςτιριξθ υπολογιςτι). 

 Διερεφνθςθ του βακμοφ επιρροισ του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ μζςω ςτρατθγικϊν 
κινθτοποίθςθσ των εκπαιδευομζνων ςτα κίνθτρα τουσ. 

 
 

1.5 Ερευνητικϊ Ερωτόματα 
 
Θ παροφςα ερευνθτικι εργαςία προςπακεί να δϊςει απαντιςεισ ςτα ακόλουκα ερευνθτικά 
ερωτιματα τα οποία προκφπτουν απο το ςτόχο τθσ ερευνθτικισ εργαςίασ που προαναφζρκθκε: 
 

1ο Ερευνθτικό Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων; 

Το ερϊτθμα αυτό διακρίνεται βάςει των τεςςάρων ςυνιςτωςϊν τθσ κεωρίασ κινιτρων ARCS ςτα εξισ 
υπό-ερωτιματα: 

1.1 Ερευνθτικό Υπό- Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων; 

1.2 Ερευνθτικό Υπό-Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων; 

1.3 Ερευνθτικό Υπό-Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων; 
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1.4 Ερευνθτικό Υπό-Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων; 

2ο Ερευνθτικό Ερϊτθμα 

Θ παραμετροποίθςθ τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle μπορεί να υποςτθρίξει τθν πρακτικι τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ; 

 

1.6 Γενικό επιςκόπηςη τησ Μεθοδολογύασ 
 

Θ ερευνθτικι μζκοδοσ που χρθςιμοποιικθκε ςτθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία είναι θ ποςοτικι 
μζκοδοσ, κακϊσ βαςίηεται ςε ποςοτικζσ αναλφςεισ, προκειμζνου να μετρθκοφν τα αποτελζςματα τθσ 
πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων μετά τθ διδακτικι παρζμβαςθ.  
 
Ανεξάρτθτθ μεταβλθτι αποτζλεςε θ χριςθ τεχνολογικά υποςτθριηόμενων ςτρατθγικϊν 
Ραιχνιδοποίθςθσ (gamification) και εξαρτθμζνεσ μεταβλθτζσ αποτζλεςαν τα κίνθτρα (motivation) και οι 
ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller Ρροςοχι (Attention), Σχετικότθτα (Relevance), 
Εμπιςτοςφνθ (Confidence) και Ικανοποίθςθ (Satisfaction). 
 

 

1.7 Οργϊνωςη τησ Διπλωματικόσ Εργαςύασ 
 

Στο πρϊτο κεφάλαιο τθσ διπλωματικισ εργαςίασ παρουςιάςτθκαν αποτελζςματα ερευνϊν τα οποία 
μελετικθκαν και εξετάςτθκαν κατά τθ διαδικαςία τθσ ζρευνασ. Ζπειτα παρουςιάςτθκε θ προβλθματικι 
τθσ ζρευνασ, αναλφκθκε ο κφριοσ ςτόχοσ τθσ διπλωματικισ εργαςίασ, αναφζρκθκε ςε ποια ςθμεία 
ζγκειται θ καινοτομία τθσ και ζγινε διατφπωςθ των ερευνθτικϊν ερωτθμάτων και υποκζςεων. Στθ 
ςυνζχεια ζγινε ςφντομθ αναφορά ςτθ μεκοδολογία τθσ ζρευνασ αλλά και ςτθ δομι των κεφαλαίων τθσ 
εργαςίασ. 
 
Στο δεφτερο κεφάλαιο τθσ διπλωματικισ εργαςίασ, αναλφεται το κεωρθτικό πλαίςιο δίνοντασ ζμφαςθ 
ςτισ κεωρίεσ κινιτρων και κυρίωσ ςτο μοντζλο κινιτρων ARCS του Keller και των ςτρατθγικϊν μάκθςθσ 
και παρακίνθςθσ που προκφπτουν απο αυτό και βρίςκουν εφαρμογι ςτθν θλεκτρονικι μάκθςθ. 
Επιπρόςκετα, βιβλιογραφικι επιςκόπθςθ γίνεται και ςτθ κεωρία τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ 
και ςτθν εφαρμογι τθσ τόςο ςε τομείσ όπωσ το Marketing όςο και ςτθν εκπαίδευςθ. Ριο ςυγκεκριμζνα, 
αναλφεται ο οριςμόσ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ, παρουςιάηονται χαρακτθριςτικά παιχνιδιϊν απο τα οποία 
δομείται θ Ραιχνιδοποίθςθ, περιγράφεται το πλαίςιο ςχεδιαςμοφ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ, 
αναπτφςςονται τα χαρακτθριςτικά τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ και αναφζρονται οι τρόποι που θ 
Ραιχνιδοποίθςθ ενιςχφει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. Στθ ςυνζχεια γίνεται αναφορά ςτθ 
ςτρατθγικι ςυνεργατικισ μάκθςθσ TPS (Think-Pair-Share). 
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Στο τρίτο κεφάλαιο τθσ διπλωματικισ εργαςίασ παρουςιάηεται θ μεκοδολογία τθσ ζρευνασ και πιο 
ςυγκεκριμζνα διατυπϊνονται οι ςτόχοι, τα ερευνθτικά ερωτιματα και οι υποκζςεισ και ορίηονται 
εννοιολογικά και λειτουργικά οι μεταβλθτζσ. Ακολουκεί ο ςχεδιαςμόσ τθσ ζρευνασ, το δείγμα τθσ 
μελζτθσ, τα εργαλεία μζτρθςθσ και το ερευνθτικό θλεκτρονικό περιβάλλον. Στθ ςυνζχεια περιγράφεται 
αναλυτικά θ διαδικαςία τθσ ζρευνασ με ζμφαςθ ςτισ ςυνιςτϊςεσ του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου. 
 
Στο τζταρτο κεφάλαιο τθσ διπλωματικισ εργαςίασ παρουςιάηεται θ ποςοτικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των 
δεδομζνων τθσ ζρευνασ. 
 
Στο πζμπτο κεφάλαιο τθσ διπλωματικισ εργαςίασ γίνεται επιςκόπθςθ των αποτελεςμάτων τθσ 
ζρευνασ, διατυπϊνονται τα ςυμπεράςματα και αναφζρονται προτάςεισ για μελλοντικι περαιτζρω 
ζρευνα. 
 
Στθ ςυνζχεια ακολουκεί θ βιβλιογραφία ξενόγλωςςθ και ελλθνικι και τα παραρτιματα τθσ παροφςασ 
εργαςίασ. Στο παράρτθμα Α παρουςιάηονται τα ερωτθματολόγια τθσ ζρευνασ. Στο παράςτθμα Β 
παρουςιάηονται αναλυτικά οι δραςτθριότθτεσ κάκε διδακτικισ ενότθτασ κακϊσ και οι ςτρατθγικζσ που 
χρθςιμοποιικθκαν για το ςχεδιαςμό και τθ δόμθςθ κάκε μιασ ξεχωριςτά. Στο παράρτθμα Γ 
παρατίκενται οι πίνακεσ με τα ςτατιςτικά δεδομζνα τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ. 
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Κεφϊλαιο 2: Θεωρητικό υπόβαθρο και βιβλιογραφικό επιςκόπηςη 
 

Στο κεφάλαιο αυτό κα αναλυκοφν οι κεωρίεσ ανάπτυξθσ κινιτρων, κα περιγραφεί το μοντζλο 

ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, κα αναφερκοφμε εκτενϊσ ςτον όρο τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ  ενϊ ςτο τζλοσ κα 

παρουςιαςτοφν ζρευνεσ ςχετικά με τθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν ςε ςχζςθ με τθν πρακτικι τθσ 

Ραιχνιδοποίθςθσ και το μοντζλο κινιτρων ARCS. 

 

2.1 Θεωρύεσ ανϊπτυξησ κινότρων 
 
Τον όρο "κίνθτρο" τον ςυναντάμε περίπου το 1930, τον βρίςκουμε ςχεδόν ςε όλουσ τουσ τομείσ που 
κακορίηουν τθν ανκρϊπινθ ςυμπεριφορά να αντικακιςτά τουσ όρουσ ανάγκθ και επικυμία ςε τομείσ 
όπωσ θ οικονομία, θ παιδαγωγικι, θ πολιτικι και οι τζχνεσ. Το κίνθτρο ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία 
αποτελεί µια από τισ πιο ςθμαντικζσ ζννοιεσ (Rodgers & Withrow-Thorton, 2005; Vallerand et al, 1992) 
και το πεδίο μελζτθσ του ςτον ςυγκεκριμζνο τομζα τα τελευταία 60 χρόνια είναι τόςο ευρφ που 
υπάρχουν διαφορετικζσ κεωρθτικζσ προςεγγίςεισ και οριςμοί. 
 
Σφμφωνα με τθν ετυμολογία τθσ λζξθσ, το κίνθτρο (ι παρϊκθςθ) αντικατζςτθςε τον όρο βοφλθςθ γιατί 
θ ανκρϊπινθ ςυμπεριφορά δεν είναι μόνο το αποτζλεςμα ςυνειδθτϊν προκζςεων, προςδοκιϊν και 
αποφάςεων, ζτςι κίνθτρο ι παρϊκθςθ καλείται ο ςυνειδθτόσ ι αςυνείδθτοσ παράγοντασ, ο οποίοσ 
διεγείρει, διατθρεί, ρυκμίηει, ςτθρίηει και κατευκφνει τθ ςυμπεριφορά του ατόμου προσ ζνα ςκοπό. 
Ριο ςυγκεκριμζνα, το κίνθτρο είναι μια εςωτερικι κατάςταςθ ι ςυνκικθ, που εγείρει τθ δράςθ και 
κατευκφνει τθ ςυμπεριφορά (Brophy, 1998). Θ διαδικαςία τθσ μάκθςθσ λοιπόν κατευκφνεται και 
ενιςχφεται από τα κίνθτρα τθσ ανκρϊπινθσ ςυμπεριφοράσ ενϊ ςφμφωνα με τισ Ley & Young (1998) το 
κίνθτρο είναι ο πιο ςθμαντικόσ παράγοντασ πρόβλεψθσ τθσ μάκθςθσ. 
 
 Ωσ κίνθτρα επίςθσ ορίηονται παράγοντεσ εςωτερικοί ι εξωτερικοί που ενιςχφουν το επίπεδο 
δραςτθριοποίθςθσ του ανκρϊπου και τον βοθκοφν να πραγματϊςει κάποιο ςκοπό ποφ ζκεςε. Από τον 
οριςμό αυτό φαίνεται ότι το κίνθτρο μπορεί να δθμιουργιςει ι να τροποποιιςει μια ςυγκεκριμζνθ 
ςυμπεριφορά, ωκϊντασ ι απωκϊντασ το άτομο ςε οριςμζνεσ πράξεισ προκειμζνου να φκάςει ςτουσ 
επικυμθτοφσ ςτόχουσ. Κίνθτρα κατά ςυνζπεια, είναι τόςο οι εςωτερικζσ αιτίεσ ςυμπεριφοράσ, όπωσ 
ζνςτικτα, ανάγκεσ, ορμζσ, προκζςεισ, επικυμίεσ όςο και οι εξωτερικζσ αιτίεσ όπωσ αμοιβζσ, 
επιβραβεφςεισ, επιδοκιμαςίεσ ι απωκθτικοί ερεκιςμοί. 
 
Σε ζναν άλλον οριςμό προβαίνει και ο Weiner (1992), αναφζροντασ ότι το κίνθτρο αποτελεί τθν 
επικυμία ενόσ ατόμου να ενεργεί µε ςυγκεκριμζνουσ τρόπουσ. Για τον Keller (2007) το κίνθτρο 
εκδθλϊνεται µε τθν επιλογι ενόσ ςτόχου από το άτομο και τθν προςπάκεια επίτευξθσ αυτοφ του 
ςτόχου ενϊ επθρεάηεται απο εξωτερικοφσ παράγοντεσ όπωσ θ κετικι αλλθλεπίδραςθ του 
εκπαιδευόμενου με τουσ άλλουσ εκπαιδευόμενουσ ι τον εκπαιδευτι, το υλικό διδαςκαλίασ και το 
ςχεδιαςμό του μακιματοσ.  Ριο ςυγκεκριμζνα, το κίνθτρο αναφζρεται ςτισ εμπειρίεσ των µακθτϊν και 
ειδικότερα ςτθ κζλθςι τουσ να ςυµµετζχουν ςε δραςτθριότθτεσ (Brophy, 1998; Green & Sulbaran, 
2006). Ζνασ µακθτισ λοιπόν ζχει κίνθτρο όταν επιλζγει να κάνει κάτι και είναι ςε κζςθ να διατθριςει 
τθν προςπάκεια που απαιτείται κατά το χρόνο που απαιτείται για τθν επίτευξθ του ςτόχου που ζκεςε. 
Το κίνθτρο είναι ζνασ ςθµαντικόσ παράγοντασ για τθ διατιρθςθ τθσ ικανοποίθςθσ των εκπαιδευόμενων 
ςε ζνα περιβάλλον µάκθςθσ. Αντίκετα, θ ζλλειψθ κινιτρων µπορεί να είναι ζνα ςθµαντικό εµπόδιο 
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που αποτρζπει τουσ µακθτζσ από τθ ςυγκζντρωςθ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία (Bolliger, Supanakorn, 
& Boggs, 2010, όπ. αναφ. ςτο Jeamu, Kim, & Lee, 2008). 
 
Πςον αφορά τισ κεωρίεσ ανάπτυξθσ κινιτρων ομαδοποιοφνται ςε δυο κατθγορίεσ τισ κεωρίεσ των 
Αναγκϊν και τισ κεωρίεσ τθσ διαδικαςίασ (Robbins et al, 1983). Θ πιο γνωςτι προςπάκεια προςζγγιςθσ 
του κζματοσ των κινιτρων τθσ πρϊτθσ κατθγορίασ είναι θ ιεραρχία του Maslow (1970) ςφμφωνα με τον 
οποίο θ ςυμπεριφορά του ατόμου κατευκφνεται βάςει των αναγκϊν του με ςτόχο τθν 
αυτοπραγμάτωςι του. Ο Maslow κατζταξε τισ ανκρϊπινεσ ανάγκεσ βάςει προτεραιότθτασ, πιςτεφοντασ 
ότι θ εκπλιρωςθ των αναγκϊν του επομζνου ςταδίου προχποκζτει τθν ικανοποίθςθ των αναγκϊν του 
προθγοφμενου ςταδίου. Θ ιεραρχία αφορά: 
 

1. Βαςικζσ ανάγκεσ τθσ ηωισ: τροφι, νερό, αζρασ 
2. Αςφάλεια: ελευκερία απο φόβο, ςτακερότθτα 
3. Αίςκθμα του ανικειν και αγάπθ 
4. Κατορκϊματα και φιμθ 
5. Αιςκθτικζσ ανάγκεσ: ομορφιά, τάξθ, ςυμμετρία 
6. Αυτοπραγμάτωςθ 

 
 

 
Εικόνα 1: Ιεράρχηςη Αναγκϊν- Πυραμίδα Maslow 

Αντίκετα, ςφμφωνα με τισ κεωρίεσ τθσ διαδικαςίασ, τα κίνθτρα αφοροφν τθν κοινωνιογνωςτικι κεωρία 
που αντιμετωπίηει τα κίνθτρα περιςςότερο ωσ ατομικι λειτουργία τθσ ςκζψθσ παρά ωσ ζνςτικτο, 
ανάγκθ ι ορμι όπωσ εξετάηεται απο τον Feud και τον Maslow. Θ πιο γνωςτι αυτϊν των κεωριϊν είναι  
θ κοινωνικο-γνωςτικι κεωρία του Bandura που δίνει ζμφαςθ ςτισ πεποικιςεισ τθσ αυτο- 
αποτελεςματικότθτασ (Urdan & Schoenfelder, 2006). Ο Bandura ενοποιεί τρεισ κεωρίεσ κάτω από τθν 
ζννοια τθσ αυτό-αποτελεςματικότθτασ (self-efficacy) (Hodges, 2004): 
 

 Θεωρία τθσ Απόδοςθσ (Attribution Theory) 

 Θεωρία τθσ Ρροςδοκίασ (Expectancy-Value Theory) 

 Θεωρία των Στόχων (Goal Theory) 
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΢χήμα 1: Θεωρίεσ κινήτρων και αυτοαποτελεςματικότητα (Κωςτοποφλου, 2015) 

 
Σφμφωνα με τθν πρϊτθ κεωρία μάκθςθσ οι εκπαιδευόμενοι αποδίδουν τα αποτελζςματα τθσ 
μακθςιακισ τουσ διαδικαςίασ ςε ελζγξιμουσ παράγοντεσ (θ αποτυχία ι θ επιτυχία ζγκειται ςτον εαυτό 
τουσ). Κατά τθ δεφτερθ κεωρία μάκθςθσ, τα αποτελζςματα τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ (outcomes) 
εμπίπτουν με τθν προςδοκία που ζχει ο εκπαιδευόμενοσ για τον εαυτό του. Τζλοσ θ τρίτθ κεωρία 
αναφζρει οτι οι ςτόχοι που κζτουν οι εκπαιδευόμενοι πρζπει να είναι μακθςιακοί (learning goals) και 
όχι ςτόχοι απόδοςθσ (performance goals) ενϊ ςφμφωνα πάλι με τθν ίδια κεωρία οι ςαφείσ και 
δφςκολοι ςτόχοι μπορεί να οδθγιςουν ςε υψθλότερεσ επιδόςεισ με ςυνεχείσ ανατροφοδότθςθ 
(feedback). 
 

Συνοψίηοντασ, ανάμεςα ςε όλεσ αυτζσ τισ κεωρίεσ υπάρχουν και οι απόψεισ για τα εςωτερικά (intrinsic) 
και εξωτερικά (extrinsic) κίνθτρα που ζχουν δυνθτικά διαφορετικζσ ςυνζπειεσ για τθ μάκθςθ (Ferreira 
et al., 2011). Αυτά βαςίηονται ςτθ κεωρία του αυτοπροςδιοριςμοφ, που κεωρεί ότι οι άνκρωποι 
αναηθτοφν ενεργά προκλιςεισ και νζεσ εμπειρίεσ (Deci & Ryan, 1985). Ωσ εςωτερικό κίνθτρο ορίηεται θ 
εμπλοκι των ατόμων ςε δραςτθριότθτεσ για προςωπικοφσ λόγουσ, δθλαδι αφορά τα ςυναιςκιματα 
τθσ ευχαρίςτθςθσ και τθσ ικανοποίθςθσ που απορρζουν άμεςα από τθ ςυμμετοχι (Deci & Ryan, 1985). 
Πταν τα άτομα ζχουν εςωτερικά κίνθτρα, τότε εμπλζκονται ςε δραςτθριότθτεσ που τουσ ενδιαφζρουν, 
βιϊνουν μια αίςκθςθ τθσ βοφλθςθσ, και λειτουργοφν χωρίσ τθ βοικεια εξωτερικϊν ανταμοιβϊν ι και 
περιοριςμϊν (Deci & Ryan, 1985). Αντίκετα το εξωτερικό κίνθτρο αναφζρεται ςε μια ποικιλία 
ςυμπεριφορϊν που αφοροφν εξωτερικζσ ανταμοιβζσ, οφζλθ, τιμωρίεσ, υποχρεϊςεισ, κοινωνικι 
αναγνϊριςθ ϋκαι ενίςχυςθ του “εγϊ”.O ςυνδυαςμόσ τουσ ζχει μελετθκεί οτι επιφζρει τα πιο επικυμθτά 
αποτελζςματα (Sternberg & Lubart, 1995). Ωςτόςο, όςον αφορά τθν επιλογι τθσ πιο επικυμθτισ 
μορφισ κινθτοποίθςθσ  ζρευνεσ ζχουν αποδείξει οτι όταν οι μακθτζσ αμείβονταν με χριματα (Deci, 
1971), βραβεία καλισ επίδοςθσ (Lepper, Greene, & Nisbett, 1973) ι άλλεσ αμοιβζσ (Harackiewicz, 1979) 
για τθ ςυμμετοχι τουσ ςε ενδιαφζρουςεσ δραςτθριότθτεσ, ζχαναν το ενδιαφζρον τουσ να ςυνεχίςουν 
τθν εργαςία μόλισ τελείωναν οι αμοιβζσ (Deci et al., 1991).  Συνεπϊσ, τα εςωτερικά κίνθτρα είναι 
υψθλότερθσ αξίασ από τα εξωτερικά (Kasser, 2002, Hodges, 2004). 
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2.2 Σο ΑRCS μοντϋλο κινότρων του Keller 
 
Το μοντζλο ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) δθμιουργικθκε απο τον John Keller 
(1979,1983) ενϊ ζψαχνε τρόπουσ να ςυμπλθρϊςει τθ μακθςιακι διαδικαςία με ςχεδιαςμό 
ςτρατθγικϊν κινιτρων ςε εκπαιδευτικό υλικό. Το μοντζλο ARCS είναι αποτζλεςμα μελζτθσ ερευνθτικισ 
βιβλιογραφίασ ςχετικά με κινθτοποίθςθ και επιτυχθμζνων πρακτικϊν ενϊ επίςθσ είναι μοντζλο για 
ανάλυςθ κατθγοριϊν κινθτοποίθςθσ και ςχεδιαςμό κατάλλθλων ςτρατθγικϊν βαςιςμζνων ςε αυτι θν 
ανάλυςθ. Ζτςι το μοντζλο ARCS είναι και διδακτικό μοντζλο και μοντζλο ενίςχυςθσ κινιτρων. Ο Keller 
(2000) ανζφερε οτι ο ςτόχοσ του μοντζλου είναι να βοθκιςει εκπαιδευτικοφσ και εκπαιδευόμενουσ  να 
μακαίνουν με ικανοποίθςθ. Το μοντζλο βαςίςτθκε ςτθν κεωρία τθσ προςδοκίασ (expectancy-value 
theory) του Vroom (1964) που περιγράφτθκε ςτισ κεωρίεσ του Tolman (1932) και Lewin (1938) και 
ςυνοψίηει οτι θ κινθτοποίθςθ είναι αποτζλεςμα τθσ ικανοποίθςθσ των προςωπικϊν αναγκϊν (value) 
και του βακμοφ προςδοκίασ τθσ επιτυχίασ (the expectancy)(Keller,1989).Ο Keller (1979) διλωςε οτι θ 
διάςταςθ τθσ «αξίασ» (value) ςτθν κεωρία τθσ προςδοκίασ ςχετίηεται περιςςότερο με τα ςτοιχεία του 
μοντζλου ARCS, προςοχι και ςχετικότθτα ενϊ αντίκετα το ςτοιχείο τθσ «προςδοκίασ» (expectancy) 
ςχετίηεται περιςςότερο με τα ςτοιχεία τθσ εμπιςτοςφνθσ και ικανοποίθςθσ (1979). Αυτόσ ο 
διαχωριςμόσ υποςτθρίχτθκε και ςτθν ζρευνα των Small & Gluck (1994). Επιπρόςκετα, ο Keller 
ςυνδφαςε ςτο μοντζλο του τθν εφαρμογι τεςςάρων κεωριϊν (Shellnut,1996): 
 

1. Θεωρία τθσ αυτοαποτελεςματικότθτασ (self-efficacy) του Bandura 

2. Θεωρία του Berlyne για τθν περιζργεια και τθ διζγερςθ (Curiosity & Arousal) 

3. Θ ιεράρχθςθ αναγκϊν του Maslow 

4. Το κζντρο ελζγχου (Locus of Control) του Rotter  

 

                
΢χήμα 2: Εφαρμοςμζνεσ θεωρίεσ ςτο μοντζλο κινήτρων ARCS 

 

Αρχικά το μοντζλο του Keller (1979, 1983) αποτελοφταν απο τουσ ακόλουκουσ τζςςερισ πυλϊνεσ ςτουσ 

οποίουσ ενςωμάτωςε ςτρατθγικζσ ανάπτυξθσ κινιτρων: 

Keller

ARCS

Berlyne

Curiosity 

& 

Arousal

Maslow

Needs 
Hierarchy

Rotter

Locus of 
Control

Bandura

Self-efficacy
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I. Interest (Ενδιαφζρον): Αναφζρεται ςτθ διζγερςθ τθσ περιζργειασ και ςτθ διατιρθςθ του 

ενδιαφζροντοσ του εκπαιδευόμενου κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 

II. Relevance (΢χετικότητα): Αναφζρεται ςτουσ ςτόχουσ που κζτουν οι εκπαιδευόμενοι και ςτο 

βακμό που θ εκπαιδευτικι διαδικαςία κα τουσ βοθκιςει να τουσ εκπλθρϊςουν. 

III. Expectancy (Προςδοκία): Αναφζρεται ςτθν επικυμία των εκπαιδευομζνων για επιτυχία. 

IV. Outcomes (Αποτελζςματα): Αναφζρεται ςτθν ενίςχυςθ που προςφζρει θ εκπαιδευτικι 

διαδικαςία ςτουσ εκπαιδευομζνουσ. 

Οι κατθγορίεσ του μοντζλου ςτθ ςυνζχεια μεταβλικθκαν και ςιμερα το μοντζλο αποτελείται απο τουσ 
εξισ τζςςερισ βαςικοφσ παράγοντεσ απο τουσ οποίουσ προκφπτει και το ακρωνφμιο του: Ρροςοχι 
(Attention), Σχετικότθτα (Relevance), Εμπιςτοςφνθ (Confidence) και Ικανοποίθςθ (Satisfaction). Θ 
προςοχι και ςχετικότθτα ςφμφωνα με το μοντζλο του Keller είναι οι πιο ουςιαςτικοί παράγοντεσ ςτθν 
μακθςιακι διαδικαςία και θ ραχοκοκαλιά τθσ κεωρίασ ARCS. 

Το μοντζλο ζχει επιτυχθμζνα επαλθκευτεί ωσ προσ τθν εγκυρότθτα και τθν αξιοπιςτία του ςε μια 
ποικιλία περιβαλλόντων (Gabrielle, 2003; Keller,1987). Καταρχιν ςτθν παραδοςιακι εκπαιδευτικι 
διαδικαςία μζςα ςτθν τάξθ (Naime-Diefenbach, 1991; Small, 2000; J. Visser, 1990; J. Visser &Keller, 
1990; Doyle, 1985), ςτθν εξ ‘αποςτάςεωσ μάκθςθ (Visser, 1998; Visser et al., 2002, Visser et al., 1999; 
Keller, 2008), ςτθ διαδικτυακι εκπαίδευςθ (web-based) (Maushak, Lincecum & Martin, 2000; Vafa, 
1999; Cook et al., 2009; Keller, 1999) και ςτθν εκπαίδευςθ που υποςτθρίηεται απο υπολογιςτι (Song, 
1998; Suzuki & Keller, 1996). Ριο ςυγκεκριμζνα, ζρευνα (Chyung et al. 1999) απζδειξε οτι θ χριςθ του 
μοντζλου κινιτρων ARCS ςε θλεκτρονικά μακιματα όχι μόνο ενίςχυςε τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων 
αλλά είχε και ςαν αποτζλεςμα τθν μείωςθ των “drop out”. Επίςθσ, ςφμφωνα με τον Keller (1987), θ 
κινθτοποίθςθ ςτθν εκπαίδευςθ ζχει μελετθκεί εκτόσ απο τθ διδαςκαλία μζςα ςτθν τάξθ, ςαν ενίςχυςθ 
τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ (Skinner, 1961) και ςαν ςυναιςκθματικό αποτζλεςμα τθσ διδαςκαλίασ 
(Krathwohl,Bloom,&Masia,1964). 

Σχετικά με τθν εκμάκθςθ ξζνων γλωςςϊν ωςτόςο, αν και αρκετζσ ζρευνεσ ζχουν επικεντρωκεί ςτον 
παράγοντα τθσ κινθτοποίθςθσ για τθν αποτελεςματικι εκμάκθςθ τθσ γλϊςςασ, δεν υπάρχει ακόμα 
μεγάλο εφροσ βιβλιογραφίασ που να αφορά τθν επίδραςθ του μοντζλου ARCS ςτθν εκμάκθςθ μιασ 
ξζνθσ γλϊςςασ.  Θ κινθτοποίθςθ όμωσ ζχει αποδειχκεί οτι ζχει μεγάλθ επίδραςθ ςτθν εκμάκθςθ μιασ 
ξζνθσ γλϊςςασ και είναι κυρίαρχοσ παράγοντασ ςτθν επιτυχία ι αποτυχία απόκτθςθσ τθσ (Chang & 
Lehman, 2002). Θ ίδια ζρευνα των Chang & Lehman (2000, 2002) αν και επικεντρϊκθκε ςτο ςτοιχείο 
τθσ Σχετικότθτασ-Συνάφειασ του μοντζλου ARCS απζδειξε οτι το ςτοιχείο αυτό ςε CBIM περιβάλλοντα 
(Computer based interactive multimedia) βοικθςε ςτθν  εκμάκθςθ των Αγγλικϊν ςαν ξζνθ γλϊςςα. 
Ζρευνα που ζγινε απο τον Jianfeng Zhang (2015) «Improving English Listening Proficiency: The 
Application of ARCS Learning-motivational Model» και επικεντρϊκθκε ςτο μοντζλο κινιτρων ARCS και 
ςτθν βελτίωςθ τθσ ακουςτικισ δεξιότθτασ ςτα Αγγλικά, απζδειξε οτι θ κινθτοποίθςθ μζςω ARCS ζπαιξε 
ηωτικό ρόλο ςτθ διδαςκαλία των Αγγλικϊν και κυρίωσ ςτθν βελτίωςθ τθσ ακουςτικισ δεξιότθτασ όπου 
και επικεντρϊκθκε, δίνοντασ αυτοπεποίκθςθ ςτουσ εκπαιδευόμενουσ και οδθγϊντασ τουσ ςτθν 
επιτυχία. Επιπρόςκετα, ςε άλλθ ζρευνα των Molaee και Dortaj (2014) «Improving L2 learning: An ARCS 
instructional-motivational approach» αναφζρκθκε οτι το μοντζλο ιταν αποτελεςματικό και βελτίωςε 
τελικά τθν εκμάκθςθ των Ρερςικϊν ςαν δεφτερθ γλϊςςα. 
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2.2.1 Παρουςύαςη βαςικών ςυνιςτωςών του Μοντϋλου ARCS 

        2.2.1.1 Προςοχό- Attention 

 
Θ πρϊτθ ςυνιςτϊςα του μοντζλου είναι θ «Ρροςοχι» (Attention) θ οποία αναφζρεται ςτθ διζγερςθ και 
ςτθ διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ και τθσ περιζργειασ των εκπαιδευομζνων κακόλθ τθ διάρκεια τθσ 
εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Θ προςοχι είναι το πιο ςθμαντικό κομμάτι του μοντζλου κακϊσ αν 
δεςμευτεί θ προςοχι του εκπαιδευόμενου ςε ζνα κζμα τότε εκείνοσ κα κελιςει να επενδφςει χρόνο, 
να προςζξει και να το ανακαλφψει περιςςότερο. Ο Keller διακρίνει τρεισ δείκτεσ (factors) «Ρροςοχισ» 
(Attention): 

1. Διζγερςθ Αντίλθψθσ (Perceptual Arousal)(A1) 
2. Διζγερςθ Διάκεςθσ Ζρευνασ (Inquiry Arousal)(A2) 
3. Μεταβλθτότθτα (Variability)(A3) 

  
  Mε βάςθ αυτοφσ τoυσ δείκτεσ αναπτφςςονται ςτρατθγικζσ που απαντοφν ςτα εξισ ερωτιματα: 

 Ρωσ μπορεί να προςελκυςκεί το ενδιαφζρον του εκπαιδευόμενου; 

 Ρωσ μπορεί να διεγερκεί θ ςτάςθ για αναηιτθςθ/ζρευνα; 

 Ρωσ μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν πλθκϊρα ςτρατθγικϊν για διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ 
και τθσ προςοχισ; 

 
A1. Διζγερςη Αντίληψησ (Perceptual Arousal)  
 
Μζςω τθσ διζγερςθσ αντίλθψθσ (perceptual arousal) προςελκφουμε το ενδιαφζρον και τθ προςοχι 
του εκπαιδευόμενου χρθςιμοποιϊντασ ζκπλθξθ, αβζβαιεσ καταςτάςεισ, ςυγκεκριμζνα 
παραδείγματα, δυςαρμονία και ςφγκρουςθ (τόνωςθ ενδιαφζροντοσ παρζχοντασ τθν αντίκετθ 
άποψθ) και χιοφμορ (Keller, 1992). 
 

Πίνακασ 1: ΢τρατηγικζσ Διζγερςησ Αντίληψησ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Προςοχή- Attention 

A1. Διζγερςη Αντίληψησ (Perceptual Arousal) 
Χριςθ αταίριαςτων, αςυνικιςτων, καινοφργιων και αντιφατικϊν γεγονότων , ζκπλθξθσ και χιοφμορ 

για προςζλκυςθ του ενδιαφζροντοσ του εκπαιδευομζνου. 

 Συγκεκριμενοποίθςθ των ςθμαντικϊν κεμάτων μζςω οπτικϊν παρουςιάςεων 
 Χριςθ παραδειγμάτων για κάκε ςθμαντικό διδακτικό οριςμό ι αρχι 
 Χριςθ αταίριαςτων, αντιφατικϊν και παράδοξων γεγονότων (θ προςοχι διεγείρεται όταν 

υπάρχει απότομθ αλλαγι τθσ παροφςασ κατάςταςθσ) 
 Χριςθ καινοτομίασ, περιπλοκότθτασ, αντίκεςθσ και αςάφειασ για πρόκλθςθ γνωςτικισ 

μάχθσ 
 Ραρουςίαςθ ενόσ γεγονότοσ αντίκετο με τισ παρελκοντικζσ τουσ γνϊςεισ 
 Χριςθ παραδείγματοσ που δεν εξθγεί απόλυτα μια ζννοια αλλά δίνει ςτοιχεία για αυτι 
 Χριςθ χιοφμορ ι λογοπαίγνιων 
 Χριςθ αςτείασ ειςαγωγισ ι αςτείων αναλογιϊν για επεξιγθςθ μιασ ζννοιασ ι για ςφνοψθ 
 Χριςθ μελζτθσ περίπτωςθσ και παρουςίαςθ βιβλιογραφίασ ςχετικϊν με το περιεχόμενο 

τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 
 Χριςθ μθχανιςμϊν ενςωμάτωςθσ προςωπικϊν και ςυναιςκθματικϊν ςτοιχείων ςε ζνα 

κακαρά πνευματικό και διαδικαςτικό υλικό 
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A2. Διζγερςη Διάθεςησ Ζρευνασ (Inquiry Arousal) 
 
Στόχοσ τθσ διζγερςθσ διάκεςθσ ζρευνασ (inquiry arousal) είναι θ ενίςχυςθ και διατιρθςθ τθσ 
αντιλθπτικισ προςοχισ των εκπαιδευομζνων για το μεγαλφτερο δυνατό διάςτθμα χρόνου. 
Μζκοδοι διατιρθςθσ τθσ προςοχισ είναι οι ερωτιςεισ με προκλιςεισ, προβλιματα που πρζπει να 
λυκοφν, ςυμμετοχι, παιχνίδι ρόλων, ζρευνα με ερωτιςεισ που αυξάνουν τθν κριτικι ςκζψθ ι 
καταιγιςμόσ ιδεϊν. 

 
Πίνακασ 2:΢τρατηγικζσ Διζγερςησ Διάθεςησ Ζρευνασ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Προςοχή- Attention 

A2. Διζγερςη Διάθεςησ Ζρευνασ (Inquiry Arousal) 
Δθμιουργία διάκεςθσ ζρευνασ κζτοντασ ερωτιςεισ και προβλιματα προσ επίλυςθ 

 Δθμιουργία ατμόςφαιρασ όπου οι εκπαιδευόμενοι νιϊκουν άνετα να κζςουν 
ερωτιςεισ και ταυτόχρονα μποροφν να ελζγχουν τισ υποκζςεισ τουσ μζςω 
ςυηιτθςθσ και καταιγιςμό ιδεϊν (Brainstorming) 

 Δθμιουργία δραςτθριοτιτων επίλυςθσ προβλθμάτων 
 Ραροχι ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να ςυγκεντρϊςουν υλικό ςχετικό 

με κζματα που κζλουν να εξερευνιςουν 
 Ενεργοποίθςθ τθσ ςυμμετοχισ με χριςθ παιχνιδιϊν και προςομοιϊςεων 
 Χριςθ δθμιουργικϊν τεχνικϊν ϊςτε να μποροφν οι εκπαιδευόμενοι να 

δθμιουργοφν αςυνικιςτεσ αναλογίεσ  και ςυνδζςεισ με το περιεχόμενο του 
μακιματοσ 

 Κακοδιγθςθ  εκπαιδευομζνων ςε διαδικαςίεσ που δθμιουργοφν ερωτιματα 
και τθν ανάγκθ για ζρευνα 

 
 
Α3. Μεταβλητότητα (Variability) 
 
Μεταβλθτότθτα (Variability) είναι θ διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ των εκπαιδευομζνων μζςω τθσ 
εναλλαγισ και τθσ ποικιλίασ των ερεκιςμάτων των εκπαιδευομζνων ωσ προσ το υλικό, το 
εκπαιδευτικό περιβάλλον και τθ διδακτικι διαδικαςία ενςωματϊνοντασ ποικιλία πθγϊν και 
διδακτικϊν μεκόδων (βίντεο, κείμενα, διαλζξεισ). 

 
Πίνακασ 3: ΢τρατηγικζσ Μεταβλητότητασ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου,2015) 

Προςοχή- Attention 

Α3. Μεταβλητότητα (Variability) 
Ενςωμάτωςθ ποικίλων διδακτικϊν μεκόδων και μζςων παρουςιάςεων του 

υλικοφ για διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ 

 Χριςθ ποικιλίασ των μζςων παρουςίαςθσ υλικοφ (βίντεο, 
παρουςιάςεισ, τυπωμζνο ζγγραφο) 

 Χριςθ ποικιλίασ διδακτικϊν μεκόδων (παρουςίαςθ πλθροφοριϊν, 
τεςτ, εμπλοκι των εκπαιδευομζνων, διαλζξεισ) 

 Χριςθ χιοφμορ ςχετικοφ με το περιεχόμενο τθσ διδαςκαλίασ 
 Εναλλαγι του φφουσ παρουςίαςθσ των πλθροφοριϊν (χιοφμορ, 

γριγορα-αργά, δυνατά-ςιγά, ενεργά-πακθτικά) 
 Χριςθ παιχνιδιοφ για να χαλαρϊςουν οι εκπαιδευόμενοι και 

ταυτόχρονα να χρθςιμοποιιςουν τθν νεοαποκτθκείςα γνϊςθ 
 Γριγορθ διάδραςθ εκπαιδευόμενου-εκπαιδευτι και εκπαιδευομζνων 

μεταξφ τουσ 
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  2.2.1.2 ΢χετικότητα ό ΢υνϊφεια- Relevance 

 
Θ ςχετικότθτα ι ςυνάφεια (Relevance) αναφζρεται ςτθ ςφνδεςθ του περιεχομζνου διδαςκαλίασ με τισ 
ανάγκεσ, τισ προχπάρχουςεσ εμπειρίεσ, τουσ ςτόχουσ , τα ενδιαφζροντα, τισ μακθςιακζσ προτίμθςεσ 
και γενικά με οτι κεωρείται ςθμαντικό για τουσ εκπαιδευόμενουσ (meaningful). Οι εκπαιδευόμενοι 
χρειάηεται να βεβαιωκοφν οτι υπάρχει μια ςφνδεςθ ανάμεςα ςε αυτό που χρειάηονται να μάκουν και 
ςτισ νζεσ ευκαιρίεσ μάκθςθσ που τουσ παρουςιάηονται. Ακόμα και αν το ενδιαφζρον των 
εκπαιδευομζνων διεγείρεται, το κίνθτρο χάνεται ςτθν περίπτωςθ που το εκπαιδευτικό περιεχόμενο δεν 
ζχει ουςιαςτικι αξία για αυτοφσ (Keller, 2000).Θ ςχετικότθτα αποκτάται ςφμφωνα με τον Keller με τθ 
χριςθ γλϊςςασ και παραδειγμάτων οικία ςτουσ εκπαιδευομζνουσ. Ο Keller διακρίνει τρεισ δείκτεσ 
(factors) «Σχετικότθτασ ι Συνάφειασ» (Relevance): 

1. Οικειότθτα (Familiarity)(R1) 
2. Ρροςανατολιςμόσ ςτόχων (Goal Orientation)(R2) 
3. Συνταίριαςμα κινιτρων (Motive Matching)(R3) 

 
  Mε βάςθ αυτοφσ τoυσ δείκτεσ αναπτφςςονται ςτρατθγικζσ που απαντοφν ςτα εξισ ερωτιματα: 

 Ρωσ μπορεί θ εκπαιδευτικι διαδικαςία να ςυνδεκεί με τισ εμπειρίεσ των εκπαιδευομζνων; 

 Είναι αντιλθπτζσ οι ανάγκεσ του εκπαιδευομζνου απο τον εκπαιδευτικό; 

 Μποροφν να ικανοποιθκοφν οι ανάγκεσ του εκπαιδευόμενου; 

 Ρότε και πωσ μποροφν οι εκπαιδευόμενοι να πάρουν τισ κατάλλθλεσ αποφάςεισ, να δεχκοφν 
επιρροζσ και να αποκτιςουν υπευκυνότθτεσ; 
 

 
R1.Οικειότητα (Familiarity) 
 
Θ οικειότθτα αφορά τθν μοντελοποίθςθ (τον οριςμό του να είςαι αυτό που κεσ να γίνουν δθλαδι 
να αποτελεί ο εκπαιδευτικόσ πρότυπο για τον εκπαιδευόμενο) και τθν εμπειρία δθλαδι τθν 
ανάςυρςθ τθσ πρϊιμθσ γνϊςθσ και τθν υπόδειξθ του πωσ να τθ χρθςιμοποιοφν για να αποκτιςουν 
και επιπλζον γνϊςεισ. Ριο ςυγκεκριμζνα, ο εκπαιδευτικόσ κάνει χριςθ ςυγκεκριμζνθσ γλϊςςασ και 
ποικιλίασ παραδειγμάτων και εννοιϊν που ςχετίηονται άμεςα με τισ εμπειρίεσ και τισ αξίεσ των 
εκπαιδευομζνων και ζτςι τουσ βοθκοφν να αφομοιϊςουν τθ νζα γνϊςθ και να τθν εντάξουν ςτθν 
κακθμερινότθτά τουσ (Keller, 1998).Επίςθσ, το περιεχόμενο τθσ διδαςκαλίασ ςυνδζεται με τουσ 
ςτόχουσ του εκπαιδευόμενου, τα προθγοφμενα ενδιαφζροντα του και το μακθςιακό ςτυλ (Keller, 
2000).Μζςω τθσ οικειότθτασ λοιπόν ο εκπαιδευτικόσ ςχεδιαςμόσ ςτοχεφει να ςυνδεκεί θ 
διδαςκαλία με τισ προθγοφμενεσ εμπειρίεσ του εκπαιδευόμενου (Keller,1987).  
 

Πίνακασ 4:΢τρατηγικζσ Οικειότητασ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

΢χετικότητα ή ΢υνάφεια- Relevance 

R1.Οικειότητα (Familiarity) 
Χριςθ παραδειγμάτων, ςυγκεκριμζνθσ γλϊςςασ και εννοιϊν που 

ςχετίηονται με τισ προχπάρχουςεσ εμπειρίεσ και τισ αξίεσ των 
εκπαιδευομζνων 

 Χριςθ αναλογιϊν οικείων με προθγοφμενεσ εμπειρίεσ των 
εκπαιδευομζνων 

 Δθμιουργία οικείου πλαιςίου για τθν τοποκζτθςθ τθσ γνϊςθσ 
 Μοντελοποίθςθ επιδεικνφοντασ παλιοφσ εκπαιδευομζνουσ ςαν 

κετικά πρότυπα 
 Αφιγθςθ προςωπικϊν βιωμάτων ςχετικϊν με το πλαίςιο τθσ 

διδακτικισ διαδικαςίασ 
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R2.Προςανατολιςμόσ ςτόχων (Goal Orientation) 
 
Στα πλαίςια τθσ ςυγκεκριμζνθσ ςυνιςτϊςασ επιδιϊκεται θ προςζγγιςθ των αναγκϊν του 
εκπαιδευόμενου (Keller, 1987) για τθ δθμιουργία ςυςχζτιςθσ μεταξφ διδακτικοφ αντικειμζνου και 
παρόντων ι μελλοντικϊν ςτόχων των εκπαιδευομζνων, με τθν διατφπωςθ προτάςεων ι 
παραδειγμάτων ςχετικϊν με αυτοφσ. Με πιο απλά λόγια, παρουςιάηεται θ αξία που κα ζχει θ 
γνϊςθ για τον εκπαιδευόμενο ςιμερα και θ αξία που κα ζχει θ γνϊςθ για τον εκπαιδευόμενο ςτο 
μζλλον (επαγγελματικι καριζρα, ςπουδζσ κ.τ.λ.).  Οι ςτόχοι των εκπαιδευομζνων μπορεί ςυχνά να 
μθν ςυνδζονται άμεςα με το μακθςιακό γεγονόσ, όμωσ ζχει αποδειχκεί πωσ τα κίνθτρα 
αναπτφςςονται όταν ο εκπαιδευόμενοσ είναι αυτο-κακοριηόμενοσ (Deci & Ryan, 1985) και βιϊνει 
ενδογενι προςανατολιςμό των ςτόχων του, μζςα απο διαδικαςίεσ που ζχει επιλζξει ο ίδιοσ και τον 
ενδιαφζρουν πραγματικά (Κωςτοποφλου,2015). 

 
Πίνακασ 5: ΢τρατηγικζσ Προςανατολιςμοφ ΢τόχων (Keller, 2010; Αλεξανδρή,2010;Κωςτοποφλου, 2015) 

΢χετικότητα ή ΢υνάφεια- Relevance 

R2.Προςανατολιςμόσ ςτόχων (Goal Orientation) 
Χριςθ παραδειγμάτων και προτάςεων που δείχνουν τθν ωφελιμότθτα του 

διδακτικοφ αντικειμζνου και τουσ ςτόχουσ που τζκθκαν είτε απο τον 
εκπαιδευτι είτε απο τον εκπαιδευόμενο 

 Επεξθγθματικά παραδείγματα του πωσ θ διδαςκαλία ςυςχετίηεται 
με μελλοντικζσ δραςτθριότθτεσ των εκπαιδευομζνων 

 Ραροχι ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ για να μποροφν να 
επιλζξουν εναλλακτικζσ ςτρατθγικζσ ϊςτε να εκπλθρϊςουν τουσ 
ςτόχουσ τουσ 

 Ραρακίνθςθ των εκπαιδευομζνων να εντοπίςουν τθν αξία όςων 
διδάςκονται για το παρόν και το μζλλον και να κζςουν τουσ 
προςωπικοφσ τουσ ςτόχουσ 

 
R3. ΢υνταίριαςμα κινήτρων (Motive Matching) 
 
Το ςυνταίριαςμα κινιτρων κεωρείται θ προςαρμογι τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ ϊςτε να 
ταιριάηει με το προφίλ των κινιτρων και των αναγκϊν των εκπαιδευομζνων, μζςω κατάλλθλων 
διδακτικϊν ςτρατθγικϊν, τθν κατάλλθλθ ςτιγμι με το κατάλλθλο μζςο για να παρζχει ο 
εκπαιδευτικόσ ςτουσ εκπαιδευόμενουσ υπευκυνότθτεσ, επιλογζσ και επιδράςεισ. 

 
Πίνακασ 6: ΢τρατηγικζσ ΢υνταίριαςμα κινήτρων (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

΢χετικότητα ή ΢υνάφεια- Relevance 

R3. ΢υνταίριαςμα κινήτρων (Motive Matching) 
Ρροςαρμογι μακθςιακισ διαδικαςίασ ϊςτε να ταιριάηει με το 

μακθςιακό ςτυλ και τισ ανάγκεσ των εκπαιδευομζνων 

 Ραροχι ευκαιριϊν για επιλογι διαφορετικϊν μεκόδων 
οργάνωςθσ και ολοκλιρωςθσ των εργαςιϊν τουσ 

 Ραροχι ευκαιριϊν υπευκυνότθτασ, ςυνεργατικισ 
αλλθλεπίδραςθσ και διαπροςωπικϊν επιρροϊν  

 Χριςθ μοντελοποίθςθσ για είςχυςθ τθσ αντιλθπτικισ 
ικανότθτασ των εκπαιδευομζνων 
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        2.2.1.3 Εμπιςτοςύνη- Confidence 

 
Θ εμπιςτοςφνθ (confidence) αφορά τθν κακιζρωςθ κετικϊν προςδοκιϊν για τθν επίτευξθ επιτυχίασ 
ςτουσ εκπαιδευομζνουσ. Το επίπεδο τθσ εμπιςτοςφνθσ αφορά το ποςοςτό τθσ προςπάκειασ και τθσ 
κινθτοποίθςθσ για τθν επίτευξθ των ςτόχων. Γι’ αυτό είναι ςθμαντικό ο εκπαιδευτικόσ ςχεδιαςμόσ να 
παρζχει ςτουσ εκπαιδευομζνουσ μεκόδουσ εκτίμθςθσ τθσ επιτυχίασ τουσ (π.χ. ρουμπρίκεσ ι 
ςυγκεκριμζνο χρόνο εκπλιρωςθσ μιασ δραςτθριότθτασ). Επιπρόςκετα θ εμπιςτοςφνθ κερδίηεται με τθν 
κετικι ενίςχυςθ και τθ ςχετικι ανατροφοδότθςθ. Αξιοςθμείωτο είναι το γεγονόσ οτι για τθν 
ενδυνάμωςθ του παράγοντα τθσ εμπιςτοςφνθσ, οι εκπαιδευόμενοι πρζπει να αποδίδουν τθν επιτυχία 
τουσ ςε προςωπικι προςπάκεια ι μελζτθ και όχι ςε εξωγενείσ παράγοντεσ όπωσ θ τφχθ (Weiner, 1974). 
Ζτςι γίνεται ςαφζσ οτι θ ςυγκεκριμζνθ ςυνιςτϊςα περιλαμβάνει δυο κεμελιϊδεισ ζννοιεσ τθσ 
εκπαιδευτικισ ψυχολογίασ, αυτζσ τθσ Αυτοαποτελεςματικότθτασ (Self-efficacy) (Bandura, 1997) και του 
Κζντρου Ελζγχου (Locus of Control). H πρϊτθ ζννοια αφορά τθν εμπιςτοςφνθ που δείχνουν τα άτομα 
ςτθν ικανότθτα τουσ να ελζγχουν τθ ςκζψθ τουσ, τα ςυναιςκιματά τουσ και τισ πράξεισ τουσ και ζτςι να 
επθρεάηουν το αποτζλεςμα. Συνεπϊσ, αυτι θ ζννοια επθρεάηει τθν επίδοςθ, τα ςυναιςκιματα, τισ 
επιλογζσ ςυμπεριφοράσ και τελικά το μζγεκοσ τθσ προςπάκειασ και τθσ διάρκειασ τθσ ςτθν εκτζλεςθ 
τθσ δραςτθριότθτασ. Συμπεραςματικά τα άτομα με υψθλό βακμό αυτοαποτελεςματικότθτασ 
αντιμετωπίηουν τισ δυςκολίεσ, αναπτφςςουν ςτρατθγικζσ διαφορετικζσ ι νζεσ για να ανταπεξζλκουν 
και είναι πιο ευζλικτοι ςε νζεσ προκλιςεισ. Ζτςι θ αυτοαποτελεςματικότθτα ςχετίηεται άμεςα με τθν 
αυτορρφκμιςθ και τον προςανατολιςμό των ςτόχων (Miltiadou & Savenye, 2003). Πςον αφορά τθ 
δεφτερθ ζννοια επθρεάηει τθν αυτοαντίλθψθ τθσ ικανότθτασ ενόσ ατόμου δθλαδι τθν πεποίκθςθ για 
το βακμό με βάςθ τον οποίο οι ςυμπεριφορζσ επθρεάηουν τθν επιτυχία ι τθν αποτυχία. Το κζντρο 
ελζγχου κακορίηει τα κίνθτρα, τθ μάκθςθ και τθ ςυμπεριφορά. Τα άτομα με εςωτερικό κζντρο ελζγχου 
αποδίδουν τθν επιτυχία ι τθν αποτυχία ςτθν προςωπικι προςπάκεια ενϊ εκείνα με εξωτερικό κζντρο 
ελζγχου, ςτθν τφχθ ι ςε εξωγενείσ δυςκολίεσ. Ο Keller διακρίνει τρεισ δείκτεσ (factors) «Εμπιςτοςφνθσ» 
(Confidence): 

1. Απαιτιςεισ μάκθςθσ (Learning Requirements)(C1) 
2. Ευκαιρίεσ Επιτυχίασ (Success Opportunities)(C2) 
3. Ρροςωπικι Υπευκυνότθτα (Personal Control)(C3) 

  
Mε βάςθ αυτοφσ τoυσ δείκτεσ αναπτφςςονται ςτρατθγικζσ που απαντοφν ςτα εξισ ερωτιματα: 

 Ρωσ μπορεί να χτιςτεί μια κετικι προςδοκία για επιτυχία; 

 Ρωσ θ εκπαιδευτικι εμπειρία κα υποςτθρίξει και αυξιςει τα πιςτεφω των εκπαιδευομζνων 
ςχετικά  με τισ ικανότθτζσ τουσ; 

 Ρωσ κα καταλάβουν οι εκπαιδευόμενοι οτι θ επιτυχία τουσ βαςίηεται ςτισ προςπάκειεσ και ςτισ 
δυνατότθτζσ τουσ; 

 
C1. Απαιτήςεισ μάθηςησ (Learning Requirements) 
 
Στόχοσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ ςτρατθγικισ είναι να βοθκθκοφν οι μακθτζσ ϊςτε να αποκτιςουν μια κετικι 
προςδοκία επιτυχίασ (Keller, 1998). Αυτό προαπαιτεί ενθμζρωςθ των εκπαιδευομζνων ςχετικά με τα 
πρότυπα μάκθςθσ , τα κριτιρια αξιολόγθςθσ τθσ επίδοςισ τουσ και τισ μακθςιακζσ απαιτιςεισ. Αυτό 
ςυμβαίνει γιατί αν οι εκπαιδευόμενοι είναι ςε κζςθ να εκτιμιςουν τον βακμό τθσ προςπάκειασ και του 
χρόνου που χρειάηεται να καταβάλουν για να πετφχουν, τότε είναι πιο πικανό να ανταποκρικοφν ςτισ 
εκπαιδευτικζσ τουσ υποχρεϊςεισ. Αντίκετα, αν οι εκπαιδευόμενοι νιϊκουν οτι δεν μποροφν να 
φτάςουν τισ εκπαιδευτικζσ απαιτιςεισ αυτόματα τα κίνθτρα μειϊνονται. 
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Πίνακασ 7: ΢τρατηγικζσ Απαιτήςεων Μάθηςησ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Εμπιςτοςφνη- Confidence 

C1. Απαιτήςεισ μάθηςησ (Learning Requirements) 
Ενθμζρωςθ των εκπαιδευομζνων ςχετικά με τα εκπαιδευτικά πρότυπα, τα κριτιρια 

αξιολόγθςθσ και επίδοςισ τουσ και τισ μακθςιακζσ απαιτιςεισ 

 Επεξιγθςθ κριτθρίων αξιολόγθςθσ τθσ επίδοςθσ 
 Ραροχι εργαλείων αυτο-αξιολόγθςθσ που βαςίηονται ςτουσ ξεκάκαρα 

δθλωμζνουσ εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ 
 Σαφι παρουςίαςθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 
 Ενςωμάτωςθ ξεκάκαρων εκπαιδευτικϊν καταςτάςεων ςτθν διδακτικι 

διαδικαςία που ανταποκρίνονται ςτουσ ςτόχουσ  
 Ραρουςίαςθ προαπαιτοφμενων ςτόχων και δεξιοτιτων  

 

 
C2. Ευκαιρίεσ Επιτυχίασ (Success Opportunities) 
 
Το ςυγκεκριμζνο επίπεδο ςυντελεί ςτο να μπορζςει θ μακθςιακι εμπειρία να υποςτθρίξει και να 
αναπτφξει τισ πεποικιςεισ ςχετικά με τισ ικανότθτεσ των εκπαιδευομζνων (Keller, 1998) και να δοκεί θ 
δυνατότθτα επιτυχίασ ςε ποικίλα επίπεδα, αυξάνοντασ ςταδιακά τθ δυςκολία, ϊςτε να αποκτιςουν οι 
μακθτζσ εμπειρίεσ προςωπικοφ επιτεφγματοσ (Keller, 1983). Ριο ςυγκεκριμζνα, αυτό ςθμαίνει παροχι 
πολλαπλϊν και ποικίλων προκλιςεων για τθν οικοδόμθςθ εμπειριϊν,  διαμόρφωςθ προςωπικϊν 
ςτόχων  και προςδιοριςμό αποτελεςματικϊν μεκόδων για τθν κατάκτθςι τουσ, ϊςτε ο εκπαιδευόμενοσ  
να μπορεί να μάκει επιτυχθμζνα μια εκπαιδευτικι κατάςταςθ, να οδθγθκεί ςτθν επιτυχία και κατ’ 
επζκταςθ να αυξιςει τθν αυτοπεποίκθςθ του και ςε μετζπειτα προςπάκειεσ. 
 

Πίνακασ 8: ΢τρατηγικζσ Ευκαιριϊν Επιτυχίασ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Εμπιςτοςφνη- Confidence 

C2. Ευκαιρίεσ Επιτυχίασ (Success Opportunities) 
Ραροχι ποικίλων και πολλαπλϊν προκλιςεων για τθν οικοδόμθςθ 

εμπειριϊν και παροχι δυνατότθτασ επιτυχίασ αυξάνοντασ ςταδιακά τθ 
δυςκολία 

 Ραροχι ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να γίνουν ςταδιακά 
ανεξάρτθτοι ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία και ςτθν εξάςκθςθ τθσ 
νζασ δεξιότθτασ 

 Οι εκπαιδευόμενοι μακαίνουν νζεσ δεξιότθτεσ κάτω απο 
ςυνκικεσ χαμθλοφ ρίςκου αλλά και ρεαλιςτικζσ 

 Οργάνωςθ του εκπαιδευτικοφ υλικοφ με ςταδιακι αφξθςθ του 
επιπζδου δυςκολίασ 

 
 
C3. Προςωπική Τπευθυνότητα (Personal Control) 
 
Θ ςυγκεκριμζνθ ςτρατθγικι ςτοχεφει ςτο να κατανοιςουν οι εκπαιδευόμενοι ότι ζχουν τον ζλεγχο των 
επιλογϊν τουσ και θ επιτυχία τουσ ςτθρίηεται ςτισ προςπάκειεσ και ςτισ ικανότθτζσ τουσ (Keller, 1998). 
Αυτό ςθμαίνει οτι όταν ο εκπαιδευόμενοσ ςτθρίηει τθν επιτυχία του ςτθν προςωπικι προςπάκεια ι 
ικανότθτασ παρά ςε εξωτερικοφσ παράγοντεσ όπωσ θ τφχθ και θ ζλλειψθ πρόκλθςθσ, τότε αυξάνεται 
και θ αυτοπεποίκθςι του. Στθ ςτρατθγικι αυτι πολφ ςθμαντικό ρόλο διαδραματίηει θ ουςιαςτικι 
ανατροφοδότθςθ. 
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Πίνακασ 9: ΢τρατηγικζσ Προςωπικήσ Τπευθυνότητασ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Εμπιςτοςφνη- Confidence 

C3. Προςωπική Τπευθυνότητα (Personal Control) 
Στιριξθ τθσ επιτυχίασ ςτθν προςπάκεια και ςτισ ικανότθτεσ του εκπαιδευομζνου κακϊσ 

και ςτθν ουςιαςτικι ανατροφοδότθςθ 

 Βοικεια προσ τουσ εκπαιδευομζνουσ ϊςτε να κζςουν ρεαλιςτικοφσ ςτόχουσ 
 Ενκάρρυνςθ των εκπαιδευομζνων να εκφράηουν τισ επιτυχίεσ και τισ αποτυχίεσ 

τουσ 
 Ραροχι ουςιαςτικισ ανατροφοδότθςθσ που κα βοθκιςει τουσ 

εκπαιδευομζνουσ να ζχουν μια ρεαλιςτικι εικόνα των εκπαιδευτικϊν τουσ 
κενϊν και κα βοθκά ςτθ μείωςθ του άγχουσ 

 Απόδοςθ τθσ επιτυχίασ των εκπαιδευομζνων ςτθν προςωπικι τουσ προςπάκεια 
και όχι ςε παράγοντεσ όπωσ θ τφχθ ι θ ευκολία του εκπαιδευτικοφ υλικοφ 

 Κακοδιγθςθ των εκπαιδευομζνων να κατανοιςουν οτι θ απόκλιςθ απο το 
τζλειο δεν ςθμαίνει αποτυχία 

 Χριςθ εφχρθςτθσ περιιγθςθσ που δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευομζνουσ 
να ακολουκοφν το δικό τουσ ρυκμό 

 

2.2.1.4 Ικανοπούηςη- Satisfaction 

 
Θ ικανοποίθςθ (satisfaction) είναι θ πιο εφκολθ ςτθν απόκτθςθ ςε ςχζςθ με τα υπόλοιπα ςυςτατικά του 
ARCS (Gagne & Driscoll, 1998). H ικανοποίθςθ αναφζρεται ςτα κετικά ςυναιςκιματα που 
δθμιουργοφνται ςτον εκπαιδευόμενο απο τθν αίςκθςθ επιτυχίασ, τουσ επαίνουσ ι απο απλι 
ψυχαγωγία. Στα πλαίςια αυτισ τθσ ςυνιςτϊςασ ςθμαντικι είναι θ χριςθ εξωτερικϊν ενιςχφςεων όπωσ 
αμοιβζσ και βραβεία (rewards) και θ αναγνϊριςθ τθσ προςπάκειασ του εκπαιδευομζνου μζςω καλισ 
βακμολογίασ. Θ ικανοποίθςθ επιτυγχάνεται με τθ χριςθ ανατροφοδότθςθσ (feedback) και ενίςχυςθσ 
(reinforcement) αφοφ όταν οι εκπαιδευόμενοι εκτιμιςουν τα αποτελζςματα κα κινθτοποιθκοφν 
περιςςότερο ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Θ ικανοποίθςθ βαςίηεται επίςθσ ςτθν κινθτοποίθςθ που 
μπορεί να είναι εςωτερικι ι εξωτερικι. Θ εςωτερικι ικανοποίθςθ αφορά ενδογενι κίνθτρα όπωσ ο 
λεκτικόσ ζπαινοσ και θ πλθροφοριακι ανατροφοδότθςθ (informative feedback) (Keller, 1983). Ο Keller 
διακρίνει τρεισ δείκτεσ (factors) «Ικανοποίθςθσ» (Satisfaction): 

1. Εςωτερικι ενίςχυςθ (Intrinsic Reinforcements)(S1) 
2. Εξωτερικζσ αμοιβζσ (Extrinsic Rewards)(S2) 
3. Ιςότθτα (Equity)(S3) 

 
Mε βάςθ αυτοφσ τoυσ δείκτεσ αναπτφςςονται ςτρατθγικζσ που απαντοφν ςτα εξισ ερωτιματα: 

 Ρωσ μπορεί ο εκπαιδευτικόσ να παρζχει ςτουσ εκπαιδευόμενουσ ουςιαςτικζσ ευκαιρίεσ για να 
χρθςιμοποιιςουν τθ νζα γνϊςθ/δεξιότθτα που απζκτθςαν; 

 Ρωσ μπορεί ο εκπαιδευτικόσ να παρζχει ενίςχυςθ ςτισ επιτυχίεσ των εκπαιδευομζνων; 

 Ρωσ μπορεί ο εκπαιδευτικόσ να βοθκιςει τουσ εκπαιδευόμενουσ να αποκτιςουν κετικά 
ςυναιςκιματα για τα επιτεφγματά τουσ; 

 
S1. Εςωτερική ενίςχυςη (Intrinsic Reinforcements) 
 
Στόχοσ τθσ πρϊτθσ ςτρατθγικισ είναι θ ενκάρρυνςθ και υποςτιριξθ των εςωτερικϊν ενιςχφςεων μζςω 
τθσ δυνατότθτασ αξιοποίθςθσ και εφαρμογισ τθσ νεοαποκτθκείςασ γνϊςθσ και δεξιοτιτων ςε 
αυκεντικά μακθςιακά περιβάλλοντα ι μζςω προςομοίωςθσ. 



37 
 

Πίνακασ 10: ΢τρατηγικζσ Εςωτερικήσ Ενίςχυςησ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Ικανοποίηςη- Satisfaction 

S1. Εςωτερική ενίςχυςη (Intrinsic Reinforcements) 
Ραροχι ευκαιριϊν αξιοποίθςθσ τθσ νεοαποκτθκείςασ γνϊςθσ ςε αυκεντικά 

μακθςιακά περιβάλλοντα 

 Ραροχι ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να χρθςιμοποιιςουν τθ νζα 
δεξιότθτα ςε ρεαλιςτικά ςκθνικά 

 Ραροχι πλθροφοριϊν και ουςιαςτικισ ανατροφοδότθςθσ όταν είναι 
απαραίτθτθ 

 Απροςδόκθτθ επιβράβευςθ ζργων 
 Ραρακίνθςθ των εκπαιδευομζνων να ςυνεργάηονται μεταξφ τουσ ϊςτε να 

καλφπτουν τα μακθςιακά τουσ κενά 
 Ραροχι προςωπικισ προςοχισ ςε κάκε εκπαιδευόμενο 
 Ραροχι κετικισ και ςυχνισ ενδυνάμωςθσ μζςω ςχολίων μετά τθν επίτευξθ 

ενόσ ςτόχου 

 
 
S2. Εξωτερικζσ αμοιβζσ (Extrinsic Rewards) 
 
Θ ςυγκεκριμζνθ ςτρατθγικι παρζχει κετικι ενίςχυςθ και ςυνεχι ανατροφοδότθςθ που ενιςχφει τα 
κίνθτρα και ςτακεροποιεί τθν επικυμθτι ςυμπεριφορά του μακθτι. 

  
Πίνακασ 11: ΢τρατηγικζσ Εξωτερικϊν Αμοιβϊν (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Ικανοποίηςη- Satisfaction 

S2. Εξωτερικζσ αμοιβζσ (Extrinsic Rewards) 
Ραροχι ςυνεχισ ανατροφοδότθςθσ και κετικισ ενίςχυςθσ για 

ςτακεροποίθςθ τθσ επικυμθτισ ςυμπεριφοράσ του εκπαιδευόμενου 

 Ραροχι κινθτιριασ ανατροφοδότθςθσ 
 Χριςθ μεκόδων αυτοαξιολόγθςθσ 
 Ραροχι κετικϊν επαίνων μζςω οπτικοακουςτικϊν μζςων 

 
S3. Ιςότητα (Equity) 
 
Θ τελευταία ςτρατθγικι αφορά τθ διατιρθςθ κακοριςμζνων και ςυνεπϊν προτφπων και κανόνων 
κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Είναι ςθμαντικό οι εκπαιδευόμενοι να αποκτιςουν 
κετικά ςυναιςκιματα για τα επιτεφγματά τουσ και να αντιλθφκοφν πωσ υπάρχει δίκαιθ και ιςότιμθ 
μεταχείριςθ προσ όλουσ (Huett, 2006). 

 
Πίνακασ 12: ΢τρατηγικζσ Ιςότητασ (Keller, 2010; Αλεξανδρή, 2010; Κωςτοποφλου, 2015) 

Ικανοποίηςη- Satisfaction 

S3. Ιςότητα (Equity) 
Κακοριςμόσ δίκαιων, ιςότιμων, ςυνεπϊν και κακοριςμζνων κριτθρίων 

κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 

 Ραροχι ίδιασ αξίασ αμοιβϊν ςε εκπαιδευομζνουσ με παρόμοια 
επίδοςθ και βακμό προςπάκειασ 

 Δθμιουργία δραςτθριοτιτων με κριτιρια αξιολόγθςθσ που 
πλθροφν τουσ ςτόχουσ του μακιματοσ και είναι ςυνεπι για όλουσ 
τουσ εκπαιδευομζνουσ κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ 
διαδικαςίασ 
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Αξιοςθμείωτο είναι οτι τo μοντζλο κινιτρων ARCS χαρακτθρίηεται απο μια διαδικαςία ςχεδιαςμοφ για 
τθν ανάπτυξθ των κινιτρων ςε χϊρουσ εργαςίασ και μάκθςθσ. Τα βιματα του ςυγκεκριμζνου 
ςχεδιαςμοφ είναι δζκα και βοθκοφν ςτθ δθμιουργία κατάλλθλων ςτρατθγικϊν και τακτικϊν 
παρϊκθςθσ για κάκε εκπαιδευτικι παρζμβαςθ ενϊ μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν και με άλλα μοντζλα 
εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ (Keller, 1987a, 1999, 2000a; Keller & Suzuki, 2004).  
 

Πίνακασ 13: Βήματα Διαδικαςίασ ΢χεδιαςμοφ (Keller, 2008) 

Phase Step Task 

Analyze 1. Obtain Course Information  
 
 

2. Obtain Audience Information 
 
 

3. Analyze Audience 
 
 

4. Analyze Existing Materials 
 
 

5. List Objectives & Assessments 

Course description and rationale 
Setting and delivery system 
Instructor information 
Entry skill levels 
Attitude toward school or work 
Attitude toward course 
Motivational profile 
Root causes 
Modifiable influences 
Positive features 
Deficiencies or problems 
Related issues 
Motivational design goals 
Learner behaviors 
Confirmation methods 

Design 6. List Potential Tactics 
 
 

7. Select & Design Tactics  
 
                                     

8. Integrate with Instruction 

Brainstorm list of tactics 
Beginning, during and end 
Throughout 
Integrated tactics 
Enhancement tactics 
Sustaining tactics 
Combine designs 
Point of inclusion 
Revisions to be made 

Development 9. Select & Develop Materials Select available materials 
Modify to the situation 
Develop new materials 

Evaluation 10. Evaluate & Revise Obtains student reactions 
Determine satisfaction level 
Revise if necessary 

 
 
 
Στθ φάςθ τθσ ανάλυςθσ (βιματα 1-5) ςυγκεντρϊνονται πλθροφορίεσ ςχετικά με τουσ εκπαιδευόμενουσ 
και το μακθςιακό περιβάλλον. Ριο ςυγκεκριμζνα, αναλφονται εκτενϊσ τα χαρακτθριςτικά των 
εκπαιδευομζνων και προςπακοφν να προςδιοριςτοφν τυχόν αρνθτικζσ προχπάρχουςεσ επιδράςεισ ςτα 
κίνθτρά τουσ. Επιπλζον, αναλφεται το εκπαιδευτικό υλικό και οι ςυνκικεσ μάκθςθσ ενϊ ακόμα 
διατυπϊνονται οι ςτόχοι και το ορίηεται το ςφςτθμα αξιολόγθςθσ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Στθ 
φάςθ του ςχεδιαςμοφ (βιματα 6-8) προςπακοφν να προςδιοριςτοφν οι πικανζσ λφςεισ και να 
ενςωματωκοφν οι κατάλλθλεσ τακτικζσ ενίςχυςθσ κινιτρων. Στθ φάςθ τθσ ανάπτυξθσ (βιμα 9) και τθσ 
αξιολόγθςθσ (βιμα 10) γίνεται θ ανάπτυξθ του μακθςιακοφ αντικειμζνου και θ αξιολόγθςι του. 
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2.3 H Πρακτικό τησ Παιχνιδοπούηςησ (Gamification) 
 

Στο κεφάλαιο αυτό κα αναφερκοφμε εκτενϊσ ςτθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Θα γίνει ιςτορικι 

αναδρομι του όρου, κα αναφερκοφν οι επικρατζςτεροι οριςμοί τθσ, τα χαρακτθριςτικά τθσ, θ 

εφαρμογι τθσ ςε θλεκτρονικά μακιματα, θ εφαρμογι τθσ ςτθν εκπαίδευςθ, τα πλαίςια ςχεδίαςθσ τθσ 

κακϊσ κα περιγραφοφν και τα χαρακτθριςτικά τθσ πλατφόρμασ Moodle που τθν υποςτθρίηουν. 

   2.3.1 Oι απαρχϋσ τησ Παιχνιδοπούηςησ (Gamification) 

 
Θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification) φαίνεται να ξεκίνθςε το 1960 απο τουσ τομείσ τθσ 
ψυχιατρικισ και του ςυμπεριφοριςμοφ. Ωςτόςο, τον ακριβι οριςμό τον ζδωςε το 2002 ο Nick Pelling 
που ιταν ςχεδιαςτισ παιχνιδιϊν και δθμιοφργθςε παιγνιϊδεισ οκόνεσ (interfaces) ςε θλεκτρονικζσ 
ςυςκευζσ . Σφμφωνα με το βιβλίο «Gamification: A Simple Introduction» του Andrej Marczewski ο 
οριςμόσ τα τελευταία μόλισ χρόνια άρχιςε να γίνεται γνωςτόσ πικανόν λόγο τθσ ραγδαίασ αφξθςθσ τθσ 
εναςχόλθςθσ των νζων γενιϊν με τα video-games. Με άλλα λόγια, αυτζσ οι γενιζσ μετονομάςτθκαν ςε 
«ψθφιακοφσ ικαγενείσ» (Prensky, 2001; McConnigal, 2010) αφοφ οι κακθμερινζσ ηωζσ αυτϊν των 
ανκρϊπων περικλείονται απο τισ τεχνολογίεσ (Johnson et al., 2011). H γενιά αυτι αποτελείται κυρίωσ 
απο νζουσ ανκρϊπουσ και εφιβουσ οι οποίοι μεγαλϊνουν με υπολογιςτζσ και νζεσ τεχνολογίεσ και 
κινθτοποιοφνται όλο και πιο δφςκολα. Επιπρόςκετα, ςφμφωνα πάλι με τον Andrej Marczewski, θ 
πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ που είναι άμεςα ςυνδεδεμζνθ με πόντουσ, βραβεία και κετικι 
ενίςχυςθ, άρχιςε να γίνεται όλο και πιο δθμοφιλισ λόγω του ότι οι άνκρωποι απο μικροί ακόμα 
μακαίνουν οτι θ ςυμπεριφορά είναι άμεςα ςυνδεδεμζνθ με τθν επιβράβευςθ και ςυνεπϊσ και θ 
επιτυχία. 
  
Θ χριςθ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ που χρθςιμοποιεί ςτοιχεία παιχνιδιοφ για να προωκιςει τθν μάκθςθ και 
τθν εμπλοκι ξεκίνθςε απο τισ επιχειριςεισ και τισ εταιρίεσ (Kapp, 2012). Ριο ςυγκεκριμζνα θ 
Ραιχνιδοποίθςθ ξεκίνθςε απο  τον τομζα των πωλιςεων και των δθμοςίων ςχζςεων (Zichermann & 
Linder,2010), τον τομζα τθσ ςυμβουλευτικισ (Edery & Mollick 2009; Beck & Wade, 2004) και τον τομζα 
τθσ αυτο-βελτίωςθσ (Dignan, 2011). Αυτό ςυνζβθ γιατί εφαρμόηοντασ ανταγωνιςτικά και διαδραςτικά 
ςτοιχεία παιχνιδιϊν ςε πλαίςια με κανόνεσ και ξεκάκαρα οριςμζνουσ ςτόχουσ μπορεί κανείσ να 
εμπλζξει τουσ υπαλλιλουσ και να προωκιςει πιο αποτελεςματικοφσ τρόπουσ δουλειάσ (Hays, 2005). Αν 
τα παιχνίδια λοιπόν δίνουν προκλιςεισ ςτουσ εργαηόμενουσ τότε μποροφν να τουσ εμπλζξουν ενεργά 
ςτθν εργαςιακι διαδικαςία, να μάκουν ενϊ παράλλθλα και να διαςκεδάςουν (Webb & Cantu, 2013). 
 
Το πρϊτο παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα χρονολογείται το 1978 ςτο Ρανεπιςτιμιο Essex τθσ Αγγλίασ απο 
τον κακθγθτι Richard Bartle που ιταν ςχεδιαςτισ παιχνιδιϊν. Το παιχνίδι ονομάςτθκε “MUDI” και 
είναι πρόδρομοσ παιχνιδιϊν όπωσ το “World of Warcraft”, “Second Life” και “Lineage”. Το παιχνίδι ιταν 
το πρϊτο διαδικτυακό παιχνίδι ρόλων (multiplayer online role-playing game) το οποίο είναι βαςιςμζνο 
ςε κείμενο (text based system) και οι παίχτεσ μποροφν να αποκτιςουν τθν εμπειρία ενόσ εικονικοφ 
κόςμου. Το παιχνίδι εμπλουτίςτθκε με περιςςότερεσ και πιο ανταγωνιςτικζσ επιλογζσ για τουσ παίχτεσ 
το οποίο ο Richard Bartle ονόμαςε “gamification” δθλαδι τθν μετατροπι ενόσ αντικειμζνου ςε παιχνίδι 
(Werbach,2011). 
 
Ζνασ πρόγονοσ ακόμα τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ μποροφν να κεωρθκοφν τα “Serious Games” (Σοβαρά 
Ραιχνίδια) που εμφανίςτθκαν ςτισ αρχζσ του 1970 αλλά μελετικθκαν ςε βάκοσ το 2002 απο τον  Ben 
Sawyer ςτθν ερευνθτικι του εργαςία για τθ χριςθ ψθφιακϊν παιχνιδιϊν για ποικίλουσ κοινωνικοφσ 
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ςκοποφσ. Τα “Serious Games” είναι όροσ που δθμιουργικθκε απο τον Clark Abt και αφορά τθ 
ςυνφπαρξθ του ςτοιχείου τθσ διαςκζδαςθσ και ενόσ πιο εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου για ζνα 
ςυγκεκριμζνο εκπαιδευτικό ςκοπό χωρίσ όμωσ θ ψυχαγωγία να αποτελεί πρωταρχικό ςτόχο (Abt, 
1970). Τα “Serious Games” ιταν αρχικά ςτρατιωτικά παιχνίδια και χρθςιμοποιικθκαν αρκετά ςτον 
τομζα τθσ αςφάλειασ και τθσ άμυνασ και αργότερα ςτον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ, τθσ επιςτθμονικισ 
εξερεφνθςθσ, τθσ υγείασ και τθσ πολιτικισ. Αξιοςθμείωτο είναι το γεγονόσ οτι τα “Serious Games” 
ςχεδιάηονται για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ αλλά ςτοχεφουν κυρίωσ ςτθν αλλαγι μιασ ςυμπεριφοράσ, γι’ 
αυτό χρθςιμοποιοφνται ςαν διαφθμιςτικά, πολιτικά ι κοινωνικά παιχνίδια για τθν επίτευξθ μεταβολισ 
μιασ ςτάςθσ των ανκρϊπων όπωσ διακοπι καπνίςματοσ, αφξθςθ ψιφων ι αλλαγι ςτάςθσ ωσ προσ τθν 
ανακφκλωςθ. 
 
Το 2002, μετά τθ δθμιουργία του όρου «Gamification» απο τον Nick Pelling, δθμιουργικθκε θ πρϊτθ 
εταιρία με το όνομα Conundra που βοθκοφςε άλλεσ επιχειριςεισ να εφαρμόηουν τθν Ραιχνιδοποίςθ 
ςτον τρόπο λειτουργίασ τουσ. Το 2005, θ αμερικάνικθ εταιρία Bunchball ιταν θ πρϊτθ εταιρία που 
παρείχε ζτοιμα ςυςτιματα παιχνιδοποίθςθσ όπωσ πλατφόρμα παιχνιδοποίθςθσ με πόντουσ και 
πίνακεσ κατάταξθσ.  
Απο το 2010, θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ αρχίηει να γίνεται ευρζωσ γνωςτι ςε επιχειριςεισ και 
εταιρίεσ που ενδιαφζρονται να ενιςχφςουν τθν αφοςίωςθ του κοινοφ που απευκφνονται (Deterding, 
2012) κακϊσ και ςτθν κακθμερινι ηωι των ανκρϊπων που αςχολοφνται όλο και περιςςότερο με βίντεο 
παιχνίδια. Αυτό επιβεβαιϊνεται απο τθν ραγδαία αφξθςθ των αναηθτιςεων του όρου ςτο Google 
κακϊσ επίςθσ και το 2011 το “Gamification” μπικε ςτθ λίςτα του Oxford για τθ λζξθ τθσ χρονιάσ 
(Κουφοφ Διμθτρα,2013). Επιπρόςκετα, ο Gardner (2012) προζβλεψε ότι μζχρι το 2014 πάνω απο το 
70% όλων των παγκόςμιων επιχειριςεων  κα ζχουν τουλάχιςτον ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα, ενϊ 
μζχρι το 2015 πάνω απο το 50% των επιχειριςεων που κα ζχουν πετφχει καινοτόμεσ δράςεισ κα τισ 
ζχουν παιχνιδοποιιςει (Gardner, 2011). 

 

 2.3.2 O οριςμόσ τησ Παιχνιδοπούηςησ (Gamification) 

 
Το “Gamification” με τον ελλθνικό όρο «Ραιχνιδοποίθςθ» πρόκειται για μθχανιςμοφσ παιχνιδιοφ ςε 
περιβάλλοντα που δεν ζχουν άμεςθ ςχζςθ με το παιχνίδι. Σαν όροσ θ Ραιχνιδοποίθςθ ζχει κρικεί και 
αμφιςβθτθκεί (Bogost, 2011) αλλά ςυχνά ορίηεται ςαν μια τεχνικι που εφαρμόηει μθχανιςμοφσ 
παιχνιδιϊν ςε “non-game” πλαίςια (Graft, 2011; Deterding, 2011) και επιπλζον ςτοχεφει να 
μεταβιβάςει κάποιεσ απο τισ κινθτιριεσ ιδιότθτεσ των παιχνιδιϊν ςε πλαίςια που δεν είναι εκ φφςεωσ 
ευχάριςτα ι δεν δίνουν αυτόνομα κίνθτρα. 
 
Τον όρο “Gamification” κάποιοι επιλζγουν να τον χρθςιμοποιοφν όπωσ οι Zichermann & Cunningham 
(2011), Werbach & Hunter (2012), ενϊ άλλοι τον αποφεφγουν όπωσ οι Chatfield (2011) και Dignan 
(2011). Επιπλζον, θ λζξθ «παιχνίδι» μπροςτά απο τον όρο «Ραιχνιδοποίθςθ» προδιακζτει τθν άρρθκτθ 
ςχζςθ του με τθ βιομθχανία των παιχνιδιϊν ενϊ ςτθν πραγματικότθτα θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ 
χρθςιμοποιεί μόνο το λιγότερο ενδιαφζρον κομμάτι των παιχνιδιϊν τα ςκορ. Λόγω αυτοφ λοιπόν ςτον 
όρο ζχει αποδοκεί επιπλζον ο χαρακτθριςμόσ τθσ «ποντοποίθςθσ» (pointsification) που όμωσ δεν 
προςκζτει τίποτα παρά ζνα “scoring system” ςε ζνα “non-game” πλαίςιο (Robertson, 2010). Ωςτόςο, 
από τθ γενικότερθ ςυηιτθςθ και τισ αντιπαρακζςεισ για τον όρο, το βαςικό ςυμπζραςμα είναι ότι 
υπάρχουν πιο αποδοτικοί τρόποι να προςελκφςεισ το ενδιαφζρον ενόσ χριςτθ από ζνα ςφςτθμα που 
απλά κα τον επιβραβεφει δίνοντάσ του πόντουσ (Κουφοφ,2013). 
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Δφο απο τουσ οριςμοφσ που υπάρχουν ωσ προσ το τι είναι θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ είναι οι 
εξισ: 
 
 Ραιχνιδοποίθςθ είναι θ χριςθ ςχεδιαςτικϊν ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςε πλαίςια που δεν είναι 

παιχνίδι (non-game contexts) (Deterding, Dixton, Khaled & Nacke,2011). 
 Ραιχνιδοποίθςθ είναι θ εξζλιξθ τθσ παιγνιϊδθσ ςκζψθσ (game-thinking) και των μθχανιςμϊν 

παιχνιδιϊν (game mechanics) που εμπλζκουν τουσ χριςτεσ και ςτοχεφουν ςτθν επίλυςθ 
προβλθμάτων (problem solving) (Zichermann, Cunningham, 2011). 

 
Συνοπτικά ςφμφωνα με τον Κapp (2012) Ραιχνιδοποίθςθ είναι θ χριςθ μθχανιςμϊν παιχνιδιϊν, 
αιςκθτικισ και παιγνιϊδθσ ςκζψθσ για εμπλοκι των ανκρϊπων, ενεργοποίθςθ κινιτρων, προϊκθςθ 
μάκθςθσ  και λφςθ προβλθμάτων. Εν τζλει ο οριςμόσ που φαίνεται να επικρατεί περιςςότερο είναι ο 
εξισ: «Ραιχνιδοποίθςθ (Gamification) είναι θ χριςθ ςτοιχείων παιχνιδιοφ (game elements) και τεχνικζσ 
ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν (game-design techniques) ςε πλαίςια δίχωσ παιχνίδια» (Werbach & Hunter, 
2012) και βάςει του οριςμοφ πρόκειται να αναλυκοφν τα τρία βαςικά ςτοιχεία του: ςτοιχεία παιχνιδιοφ 
(game elements), τεχνικζσ παιχνιδιϊν (game-design techniques) και πλαίςια εκτόσ παιχνιδιοφ (non-
game contexts). 
 
 

      2.3.2.1 ΢τοιχεύα παιχνιδιών 

 
Τα ςτοιχεία ενόσ παιχνιδιοφ μποροφμε να τα βροφμε αναλφοντασ διάφορα παιχνίδια και είναι τα μικρά 

αυτά κομμάτια που το ςυγκροτοφν. Σφμφωνα με τουσ Werbach και Hunter (2012) τα χαρακτθριςτικά 

των παιχνιδιϊν οργανϊνονται ςε τρία επίπεδα: τθ Δυναμική των παιχνιδιϊν (Game dynamics), τθ 

Μηχανική των παιχνιδιϊν (Game Mechanics) και τα Δομικά ςτοιχεία των παιχνιδιϊν (Game 

components). 

 

΢χήμα 3: Πυραμίδα των ςτοιχείων Παιχνιδιϊν 
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Στο υψθλότερο επίπεδο βρίςκεται θ Δυναμικι των παιχνιδιϊν που είναι απαραίτθτθ κακϊσ δομεί όλο 

το ςφςτθμα παιχνιδοποίθςθσ . Συνικωσ δεν γίνεται αντιλθπτι όμωσ αποτελεί τθν αφθρθμζνθ και 

κρυφι δομι ενόσ παιχνιδιοφ που αντανακλά τθν εικόνα τθσ παιχνιδοποίθςθσ ςε ςχζςθ με τθν 

καινοτομία ι κάποιον άλλον μεγαλειϊδθ ςκοπό που μπορεί να επιφζρει ςαν αποτζλεςμα (Werbach & 

Hunter, 2012). Στθ δυναμικι των παιχνιδιϊν ανικουν τα εξισ ςτοιχεία (Wood, L. C. & Reiners, T., 2015):  

 Ρεριοριςμοί: Οι περιοριςμοί αφοροφν εμπόδια ι όρια που κα περιορίςουν τθν ελευκερία του 

παίχτθ και κα τον οδθγιςουν να κάνει ςυγκεκριμζνεσ επιλογζσ για να επιλφςει τα προβλιματα 

που κα προκφψουν. 

 Συναιςκιματα: Τα ςυναιςκιματα αφοροφν τον ενκουςιαςμό, τθν ανυπομονθςία, τθ λφπθ, τθ 

χαρά, τθ περιζργεια, τθν ανταγωνιςτικότθτα, τθν ενκάρρυνςθ ι τθν ικανοποίθςθ που μποροφν 

να προκλθκοφν απο τα παιχνίδια. Ωςτόςο ςτθν πρακτικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ προςπακοφμε 

να ενιςχφουμε τα κετικά ςυναιςκιματα και να περιορίηουμε τα αρνθτικά όπωσ ο κυμόσ 

προκειμζνου να ζχουμε τα επικυμθτά αποτελζςματα.  

 Σενάριο/Αφιγθςθ: Αναφζρεται ςτθν υπόκεςθ, ςτθν πλοκι τθσ ιςτορίασ. Κάκε μακθςιακι 

διαδικαςία πλαιςιϊνεται απο ζνα ςενάριο που βαςίηεται ςε μια κεντρικι ιδζα και ζχει ςαν 

ςτόχο τθν υποκίνθςθ, τθν πρόκλθςθ ενδιαφζροντοσ, τθ διαςκζδαςθ και τθν ενοποίθςθ 

ςτοιχείων του παιχνιδιοφ.  

 Ρρόοδοσ: Αφορά τθν επίδοςθ του παίχτθ, τθν αίςκθςθ δθλαδι ότι υπάρχει εξζλιξθ και 

βελτίωςθ μζςα ςτο παιχνίδι ενκαρρφνοντασ τθ ςυμμετοχι μζςα ςτο παιχνίδι και παρζχοντασ 

του εμπειρία και δεξιότθτα. Σε κάκε μακθςιακι διαδικαςία πρζπει να είναι ορατι θ πρόοδοσ 

του παίχτθ ϊςτε να ξζρει ςε ποιο γνωςτικό επίπεδο τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ βρίςκεται 

κακϊσ και τι ζχει καταφζρει. Επιπρόςκετα, ςθμαντικό είναι οι παίχτεσ να μποροφν να 

επιλζξουν ανάμεςα ςε μια ευρεία γκάμα δράςεων αυτζσ που ταιριάηουν περιςςότερο ςτο 

μακθςιακό τουσ προφίλ και να πετφχουν ςτο ςτόχο τουσ. 

 Σχζςεισ: Αφορά τθν αλλθλεπίδραςθ, τθ ςυνεργαςία και τον ανταγωνιςμό ενόσ παίκτθ με 

άλλουσ. Επθρεάηει κετικά τθ ςυμμετοχι τθν κοινωνικότθτα και τθν ανάπτυξθ δεςμϊν. 

Στθ μζςθ τθσ πυραμίδασ βρίςκεται θ Μθχανικι των παιχνιδιϊν που αποτελεί τθν βαςικι διαδικαςία 

που προωκεί τθ δράςθ και τθ ςυμμετοχι των παικτϊν. Κάκε ςτοιχείο τθσ Μθχανικισ των παιχνιδιϊν 

ςυνδζεται με ζνα ι περιςςότερα ςτοιχεία τθσ Δυναμικισ των παιχνιδιϊν. Τα ςτοιχεία που ανικουν ςτθ 

Μθχανικι των παιχνιδιϊν είναι τα εξισ(Wood, L. C. & Reiners, T., 2015): 

 Ρροκλιςεισ: Θ πρόκλθςθ μπορεί να είναι quiz ι puzzle ι ακόμα και προςομοίωςθ ι 

μοντελοποίθςθ πραγματικϊν καταςτάςεων και κακιςτά τθ μακθςιακι διαδικαςία πιο 

ςυναρπαςτικι και διαςκεδαςτικι για τον παίχτθ. 

 Τφχθ: Το τυχαίο γεγονόσ που διεγείρει τθν περιζργεια του παίχτθ και τθν ανυπομονθςία για το 

πότε κα ςυμβεί ξανά. Αν δεχτοφμε λοιπόν οτι ζνα παιχνίδι δεν παίηεται μόνο μια φορά και οτι 

κάκε φορά θ πλοκι δεν είναι προβλζψιμθ τότε παρομοίωσ και ςτθ μακθςιακι διαδικαςία ενόσ 

παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ το αίςκθμα τθσ νζασ εμπειρίασ αυξάνει κετικά το μακθςιακό 

αποτζλεςμα. 
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 Ανταγωνιςμόσ: Αφορά τον ςυναγωνιςμό μεταξφ των παιχτϊν  που προκφπτει αυκόρμθτα, 

ανάλογα με τθ δομι του παιχνιδιοφ. 

 Συνεργαςία: Οι παίκτεσ ςυνεργάηονται για τθν επίτευξθ ενόσ κοινοφ ςτόχου. Θ ςυνεργαςία 

ςθμαίνει ζκκεςθ ςε περιςςότερα ερεκίςματα και ςυνεπϊσ περιςςότερεσ πικανότθτεσ να βρει ο 

παίχτθσ νόθμα ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. 

 Ανατροφοδότθςθ: Θ ανατροφοδότθςθ αφορά τθν παρουςίαςθ προόδου του εκπαιδευομζνου. 

Θ άμεςθ ανατροφοδότθςθ για τθν απόδοςι του τον βοθκάει να επιςθμάνει τα λάκθ του και να 

εςτιάςει ςτθν τροποποίθςθ τθσ μακθςιακισ του πορείασ. Συνεπϊσ, είναι πολφ ςθμαντικόσ 

παράγοντασ για τθν παρακίνθςι του. 

 Απόκτθςθ πόρων: Αφορά τθν προςφορά χριςιμων εργαλείων ι πόρων ςτουσ παίχτεσ όταν 

γίνονται αποδοτικότεροι διευκολφνοντασ τθν επίτευξθ των καινοφργιων ςτόχων τουσ.  

 Ανταμοιβζσ: Αφορά τθν επιβράβευςθ με τθν μορφι τθσ ανταμοιβισ ςτουσ παίχτεσ που πζτυχαν 

ζνα ςτόχο, μια ςειρά προκλιςεων ,ολοκλιρωςαν μια δραςτθριότθτα ι ςυμμετείχαν ςε μια 

δράςθ. Θ επιβράβευςθ ζρχεται απρόβλεπτα και ενιςχφει κετικά τον εκπαιδευόμενο. Μπορεί να 

αφορά τθ ςυνζχιςθ μιασ δραςτθριότθτασ ςτο επόμενο ςτάδιο, επιπλζον βακμοφσ ι ανάκεςθ 

κάποιου ςυγκεκριμζνου ρόλου. 

 Συναλλαγζσ: Θ ανταλλαγι πόρων του παιχνιδιοφ, ανάμεςα ςτουσ παίκτεσ.  

 Σειρά: Θ διαδοχικι αλλαγι τθσ ςυμμετοχισ των παικτϊν ςτο παιχνίδι.  

 Συνκικεσ νίκθσ: Οι ςτόχοι του παιχνιδιοφ που πρζπει να επιτευχκοφν για να ορίςουν τον 

νικθτι.  

Στο τελευταίο επίπεδο τθσ πυραμίδασ είναι τα Δομικά ςτοιχεία. Τα Δομικά ςτοιχεία ςυνδζονται με τα 

ανϊτερα επίπεδα τθσ πυραμίδασ και αναφζρονται ςε πιο ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά των 

παιχνιδιϊν, τα οποία μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε για να δθμιουργιςουμε τα πιο αφθρθμζνα 

ςτοιχεία των παιχνιδιϊν που περιλαμβάνονται ςτα δφο προθγοφμενα επίπεδα τθσ Δυναμικισ και τθσ 

Μθχανικισ των παιχνιδιϊν. Τα δομικά ςτοιχεία είναι τα εξισ (Wood, L. C. & Reiners, T., 2015): 

 Επιτεφγματα (Achievements): Θ απόδοςθ αμοιβισ όταν ο παίχτθσ επιτυγχάνει κάποιο ςτόχο. 

 Άβαταρ: Εικονικό προφίλ ενόσ παίκτθ. 

 Εμβλιματα (Badges): Οπτικζσ απεικονίςεισ των επιτευγμάτων. 

 Boss Fights: Ρολφ δφςκολοσ ςτόχοσ ςτο τζλοσ κάποιου επιπζδου ι δράςθσ. 

 Συλλογζσ: Συλλογι διαφόρων εμβλθμάτων. 

 Μάχθ: Κακοριςμζνθ αναμζτρθςθ που πολλζσ φορζσ περιλαμβάνει και το ςτοιχείο boss fights 

δθλαδι τθν επίτευξθ κάποιου πολφ δφςκολου ςτόχου. 

 Ξεκλείδωμα περιεχομζνου (Content Unlocking): Θ πρόςβαςθ ςε υλικό που κα διευκολφνει τθν 

πορεία του παίχτθ ι ακόμα και θ δυνατότθτα να ςυνεχίςει ςε επόμενο ςτάδιο μετά τθν 

ολοκλιρωςθ ενόσ επιπζδου. 

  Ρροςφορά: Θ δυνατότθτα ζνασ παίκτθσ να μοιραςτεί πόρουσ με άλλουσ παίκτεσ. 

 Ρίνακεσ κατάταξθσ (Leaderboards): οπτικι απεικόνιςθ τθσ προόδου ενόσ παίκτθ ςε ςχζςθ με 

τθν πρόοδο των άλλων παικτϊν. 

 Επίπεδα (Levels): κακοριςμζνα επίπεδα τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ μζςα ςτο 

παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα. 
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 Ρόντοι: αρικμθτικι απεικόνιςθ τθσ προόδου ενόσ παίκτθ. 

 Αποςτολζσ (Quests): προκακοριςμζνεσ προκλιςεισ με ςυγκεκριμζνουσ ςτόχουσ και αμοιβζσ. 

 Κοινωνικά γραφιματα: απεικόνιςθ των παικτϊν με τουσ οποίουσ ζνασ παίκτθσ μπορεί να 

ςυνεργαςτεί ι να ανταγωνιςτεί. 

 Ομάδεσ (Teams): ομάδεσ παικτϊν που ςυνεργάηονται για ζνα κοινό ςκοπό. 

 Εικονικά αγακά: οι παίκτεσ διακζτουν εικονικοφσ πόρουσ που κατζχουν ι πραγματικά χριματα, 

για να αποκτιςουν κάποια εικονικά αγακά. 

 
Tα παραπάνω είναι μερικά απο τα πιο κοινά ςτοιχεία ςτα περιςςότερα παιχνίδια. Τα Δομικά ςτοιχεία 

ςτθ βάςθ τθσ πυραμίδασ είναι τα βαςικά εργαλεία με τα οποία μποροφμε να δθμιουργιςουμε τα 

ανωτζρου επιπζδου χαρακτθριςτικά των παιχνιδιϊν που ανικουν ςτθν Μθχανικι και ςτθ Δυναμικι 

ενόσ παιχνιδιοφ (Δθμθτριάδου Σοφία, 2016). Ωςτόςο, ςφμφωνα με τον Werbach (2012), τα πιο 

ςθμαντικά ςυςτατικά παιχνιδιϊν είναι οι πόντοι (points), εμβλιματα (badges) και οι πίνακεσ κατάταξθσ 

(leaderboards), τα οποία αποτελοφν τθν λεγόμενθ τριάδα “The PBL Triad” (Λαμπρινοφ Διμθτρα, 2015). 

Θ ςυγκεκριμζνθ τριάδα όμωσ δεν αποτελεί τα μόνα ςτοιχεία που μποροφν  να καλλιεργιςουν τθν 

παιγνιϊδθ ςκζψθ ενϊ επιπλζον για να ενιςχφςουμε τα εςωτερικά κίνθτρα των εκπαιδευομζνων 

χρειάηονται περιςςότερα απο τα Δομικά ςτοιχεία ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα. 

 

      2.3.2.2 Σεχνικϋσ ςχεδιαςμού παιχνιδιών 

 
Οι τεχνικζσ ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν αφοροφν το λεπτομερι ςχεδιαςμό και τισ ςτρατθγικζσ που πρζπει 
να ακολουκοφνται ωσ προσ τθ ςωςτι χριςθ των κατάλλθλων “game elements” και τθν προςφορά 
εμπειρίασ, αιςκθτικισ και διαςκεδαςτικότθτασ. Αυτό ςθμαίνει οτι θ ενςωμάτωςθ μόνο ςτοιχείων 
παιχνιδιοφ ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα δεν φτάνει αλλά επιβάλλεται και θ ενςωμάτωςθ 
τεχνικϊν ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν κάτι που οι ςχεδιαςτζσ παιχνιδιϊν κάνουν και κυρίωσ όταν 
ςχεδιάηουν θλεκτρονικά παιχνίδια (Werbach& Hunter, 2012). 
 
Τα παιχνίδια δεν είναι αποτζλεςμα τυχαίου ςυνδυαςμοφ κάποιων ςτοιχείων. Στο κζντρο είναι το 
παιχνίδι, ωσ ζνα ςφνολο κανόνων, ςτοιχείων και αιςκθτικϊν επιλογϊν, ςτο επάνω μζροσ είναι θ 
εμπειρία που νιϊκει κάποιοσ παίηοντασ το παιχνίδι και ςτο κάτω μζροσ είναι τα ςτοιχεία, ωσ τα μικρά, 
ξεχωριςτά εργαλεία που μπορεί να χρθςιμοποιιςει κάποιοσ για να δθμιουργιςει ζνα παιχνίδι 
(Δθμθτριάδου Σοφία, 2016). 

 
΢χήμα 4: Δομή παιχνιδιϊν 
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Επομζνωσ, θ χριςθ τεχνικϊν ςχεδιαςμοφ ςε εάν παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα βοθκάει ςτθν επιλογι 
κατάλλθλων ςτοιχείων και ςτον κατάλλθλο ςυνδυαςμό τουσ προκειμζνου να δθμιουργθκεί μια 

εμπειρία ιςάξια με αυτι ενόσ παιχνιδιοφ (Werbach& Hunter, 2012). Συνοπτικά, “ο ςχεδιαςμόσ πρζπει 
να γίνεται υπό το πρίςμα τθσ ςυνολικισ εμπειρίασ που κζλουμε να βιϊνει ο παίκτθσ, όςο και υπό το 
πρίςμα των ςτοιχείων που κα επιλζξουμε να χρθςιμοποιιςουμε για να δθμιουργιςουμε το παιχνίδι 
και τθν επικυμθτι εμπειρία” (Werbach, 2016a; Δθμθτριάδου, 2016). 

       

2.3.2.3 Πλαύςια εκτόσ παιχνιδιού 

 
Ο όροσ «πλαίςια εκτόσ παιχνιδιοφ» (non-game contexts) που λαμβάνει μζροσ θ πρακτικι τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ  ςθμαίνει τθν ενςωμάτωςθ ςυςτατικϊν παιχνιδιϊν και τθν αποτελεςματικι 
εφαρμογι τουσ ςτον πραγματικό κόςμο (Werbach & Hunter, 2012). Το πλαίςιο αυτό επομζνωσ, 
περιλαμβάνει τα πάντα που δεν είναι παιχνίδι (δουλειά, εταιρεία, ιςτοςελίδα, εκμάκθςθ) και με τθ 
ςωςτι χριςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ αποςκοπεί ςτθν αφξθςθ τθσ εμπλοκισ των χρθςτϊν 
και γενικότερα ςτον εμπλουτιςμό τθσ εμπειρίασ αλλθλεπίδραςθσ. 
 
Θ Ραιχνιδοποίθςθ είναι εμπειρίεσ διαςκζδαςθσ που ςτοχεφουν ςτθν ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ των 
ςυμμετεχόντων, τθσ εκλεπτυςμζνθσ ςκζψθσ και των τεχνικϊν μάκθςθσ  (Werbach and Hunter, 2012). 
Επιπλζον, μακιματα ψυχολογίασ, ςχεδίαςθσ, ςτρατθγικισ και τεχνολογίασ μποροφν να διδαχκοφν 
μζςω τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ  και να βοθκιςουν  τουσ  εργαηομζνουσ να καταλάβουν οριςμζνεσ βαςικζσ 
αρχζσ τθσ επιχείρθςθσ που εργάηονται. Τζλοσ θ Ραιχνιδοποίθςθ πρζπει να ακολουκεί κάποιεσ 
ςτρατθγικζσ και τεχνικζσ προκειμζνου να ικανοποιεί τουσ ςτόχουσ τθσ επιχείρθςθσ. Εταιρίεσ όπωσ οι 
ακόλουκεσ : Microsoft, Nike, SAP, American Express, MLB, Salesforce.com, AXA, Deloitte, Samsung, 
Foursquare, USA Networks, LiveOps, Dell, Foot Locker, eBay, Cisco, Siemens, Yelp χρθςιμοποιοφν ιδθ 
τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςαν τον πιο καινοφργιο και καινοτόμο επιχειρθςιακό οριςμό 
(Fortune, 2011). Θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτισ ακόλουκεσ εταιρίεσ αφορά τθν προςκικθ 
ςτοιχείων videogames ςτον εργαςιακό χϊρο και ςτοχεφει ςτθν ενίςχυςθ τθσ εμπλοκισ των 
εργαηομζνων κάνοντασ πιο ευχάριςτα τα κακθμερινά τουσ κακικοντα και δευτερευόντωσ ςτθν αφξθςθ 
των πωλιςεων μζςω τθσ βελτίωςθσ των ςχζςεων τθσ εταιρίασ και των πελατϊν (WSJ, 2011). Επομζνωσ, 
οι ςτόχοι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ για περιςςότερεσ ευκαιρίεσ εμπλοκισ πελατϊν και βελτίωςθσ 
αποτελεςματικότθτασ των υπαλλιλων ςτισ επιχειριςεισ είναι οι εξισ: 

 Επίτευξθ υψθλότερων επιπζδων εμπλοκισ 
 Αλλαγι ςυμπεριφοράσ 
 Επίτευξθ καινοτομίασ 

 
Σφμφωνα με τον Werbach (2012) λοιπόν θ Ραιχνιδοποίθςθ εφαρμόηεται ςε τρία διαφορετικά 
περιβάλλοντα: τθν εςωτερικι παιχνιδοποίθςθ (internal gamification), τθν εξωτερικι παιχνιδοποίθςθ 
(external gamification) και τθν παιχνιδοποίθςθ αλλαγισ ςυμπεριφοράσ (behavior-change gamification). 
 
Θ εςωτερικι παιχνιδοποίθςθ αφορά τθ χριςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ απο τουσ 
εργαηόμενουσ μια εταιρίασ προκειμζνου να αυξιςουν τθ δθμιουργικότθτα, τθν παραγωγικότθτα, τθ 
ςυνεργαςία και τθν καινοτομία τουσ (Silverman,2011). Θ εξωτερικι παιχνιδοποίθςθ αφορά τουσ 
πελάτεσ μιασ επιχείρθςθσ και ςτοχεφει ςτθν αφξθςθ των πωλιςεων, ςτθν προςζλκυςθ πελατϊν κακϊσ 
και ςτθν δθμιουργία ςχζςεων εμπιςτοςφνθσ μεταξφ των πελατϊν και τθσ εταιρίασ. Τζλοσ, θ 
παιχνιδοποίθςθ που ςτοχεφει ςτθν αλλαγι ςυμπεριφοράσ, εφαρμόηεται όταν ζνα άτομο χρειάηεται 
κινθτοποίθςθ για να κάνει κάτι του οποίου εκτιμάει τθν αξία. Σε αυτό το επίπεδο θ κινθτοποίθςθ που 
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προςφζρει θ Ραιχνιδοποίθςθ ζχει ζνα κοινωνικό αντίκτυπο αφοφ οι άνκρωποι κάνουν κάτι που κζλουν 
(Suits,2005). Αυτό το είδοσ Ραιχνιδοποίθςθσ λοιπόν αφορά κάκε μορφι εκπαίδευςθσ και ςτοχεφει ςτθν 

ενκάρρυνςθ του εκπαιδευομζνου και ςτθν αλλαγι τθσ ςυμπεριφοράσ του (Werbach & Hunter, 2012). 
 
 

  2.3.3 Σύποι Παιχνιδοπούηςησ (Gamification) 

 
Θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ διαχωρίηεται με βάςθ τα δφο είδθ κινιτρων (εςωτερικά και 
εξωτερικά) ςτισ παρακάτω κατθγορίεσ: 
 

 Structural Gamification (Ραιχνιδοποίθςθ δομισ) που αφορά τθν προςκικθ ςτοιχείων 

παιχνιδιϊν προκειμζνου να κινθτοποιθκεί ο εκπαιδευόμενοσ ςτθν διαδικαςία χωρίσ να αλλάξει 

το περιεχόμενο. Το structural gamification αφορά τα εξωτερικά κίνθτρα με τθν ειςαγωγι 

πόντων, επιπζδων, βραβείων και επιτευγμάτων (Deterding, Sicart, et al., 2011; Dominguez et 

al., 2013; Hamari et al., 2014; Kapp, 2012; Nicholson, 2012; Rapp, 2013). Ζνα τζτοιο παράδειγμα 

είναι να το να δϊςουμε πόντουσ ςε ζνα παίχτθ επειδι παρακολοφκθςε ζνα βίντεο και να 

μπορζςει με αυτοφσ τουσ πόντουσ να περάςει ςτο επόμενο ςτάδιο τθσ διαδικαςίασ. 

 Content Gamification (Ραιχνιδοποίθςθ περιεχομζνου) κάνει τθν μάκθςθ πιο πολφ ςαν παιχνίδι 

και αφορά τα εςωτερικά κίνθτρα αφοφ εςτιάηει ςτθν ενςωμάτωςθ μθχανιςμϊν και ςτοιχείων 

παιχνιδιοφ (Kapp et al., 2014).  Θ ενςωμάτωςθ αφιγθςθσ, πρόκλθςθσ και παιχνιδιοφ ρόλων 

είναι παραδείγματα content gamification (Kapp et al., 2014). O Scott και ο Neustaedter (2013), 

μελζτθςαν τρεισ περιπτϊςεισ του content gamification που εςτίαηαν ςτθ γριγορθ 

ανατροφοδότθςθ, ςτθν ελευκερία του να αποτφχει ο παίχτθσ, ςτθν εξζλιξθ και τθν αφιγθςθ 

(storytelling). H ζρευνα ζδειξε ότι κάκε ςτοιχείο βοικθςε ςτθν ενίςχυςθ κινιτρων και 

επιτευγμάτων των εκπαιδευομζνων. Να ςθμειωκεί ότι θ ζρευνα των Scott και Neustaedter 

είναι από τισ λίγεσ που ζχουν γίνει και αφοροφν το content gamification. 

Ζνα ακόμα είδοσ Gamification είναι το Gamification of instruction (πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ 

με βάςθ τισ οδθγίεσ) είναι θ ενςωμάτωςθ ςχεδιαςτικϊν ςτοιχείων παιχνιδιϊν ςε εκπαιδευτικά 

περιβάλλοντα ενιςχφοντασ τα κίνθτρα και τθν μάκθςθ των εκπαιδευομζνων (Van Eck, 2007b). H 

χριςθ ςτόχων, κανόνων, περιοριςμϊν, χρόνου, βράβευςθσ, ανατροφοδότθςθσ, προκλιςεων, 

αφιγθςθσ, καλαιςκθςίασ, ευκαιρίεσ αφξθςθσ ενδιαφζροντοσ και ικανότθτασ αποτυχίασ με τισ 

λιγότερεσ δυνατζσ ςυνζπειεσ δίνουν τθ δυνατότθτα δθμιουργίασ εκπαιδευτικϊν περιβαλλόντων 

που ενιςχφουν τα κίνθτρα και προςφζρουν ουςιαςτικι μάκθςθ.  

 
 

  2.3.4 Σα χαρακτηριςτικϊ τησ Παιχνιδοπούηςησ (Gamification)  

 
Εμπλοκή (engagement) 
 
Ριο ςυγκεκριμζνα, τθν εμπλοκι τθ δομοφν τα εξισ χαρακτθριςτικά: θ πλοκι που ςθμαίνει τθν φπαρξθ 
ιςτορίασ και ολοκλθρωμζνου περιεχομζνου, θ επιβράβευςθ/κίνθτρα που αφορά τθν εικονικι ι και 
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πραγματικι επιβράβευςθ και βοθκά ςτθ ςταδιακι διακφμανςθ τθσ δυςκολίασ κακϊσ και ςτθν αίςκθςθ 
προόδου, θ κατάςταςθ (status) που επιτυγχάνεται κατά βάςθ με τουσ πίνακεσ κατάταξθσ, θ φπαρξθ 
κοινότθτασ που βοθκάει ςτθν αλλθλεπίδραςθ και ςτθν ανταλλαγι απόψεων και τζλοσ θ πρόκλθςθ θ 
οποία ςυνδζεται άρρθκτα με τθν ανατροφοδότθςθ. 
 

 
Εικόνα 2: Δομικά ςτοιχεία τησ ζννοιασ τησ εναςχόληςησ 

 
Επιπρόςκετα θ εναςχόλθςθ αποτελείται απο κάποια ςτάδια. Αρχικά ο χριςτθσ ζχει ζνα κίνθτρο το 
οποίο ακολοφκωσ τον οδθγεί ςε κάποιεσ ενζργειεσ. Θ επιτυχι ολοκλιρωςθ των ενεργειϊν οδθγεί ςτθν 
απόδοςθ επιβραβεφςεων όπωσ παράςθμα, ζπακλα και το όνομά του ςτον πίνακα κατάταξθσ. Το 
τελευταίο ςτάδιο πυροδοτεί το πρϊτο και τότε ο κφκλοσ επαναλαμβάνεται. 
 

 
Εικόνα 3: Κφκλοσ εναςχόληςησ (Engagement loop) 

 
Μια άλλθ παρεμφερι προςζγγιςθ των ςταδίων τθσ εμπλοκισ είναι ο «βρόχοσ εμπλοκισ» (κφκλοσ 
εναςχόλθςθσ) που αποτελείται απο τα κίνθτρα που ζχει ο χριςτθσ για να πράξει κάποιεσ ενζργειεσ, τισ 
ενζργειεσ που αντιπροςωπεφουν τουσ ςτόχουσ που προζρχονται απο τα κίνθτρα του χριςτθ, τθν 
εμπλοκι που βιϊνει και τζλοσ τθν ανατροφοδότθςθ/επιβράβευςθ που δζχεται εφόςον ολοκλθρϊςει 
τθν ενζργεια και απο τθν οποία εξαρτάται θ ςυνζχιςθ ι όχι του βρόχου. 
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Εικόνα 4: Διαφορετική προςζγγιςη του Κφκλου εναςχόληςησ 

 

Ριο ςυγκεκριμζνα, αν επικεντρωκοφμε ςτον όρο τθσ εμπλοκισ διαχωρίηεται ςε δυο κατθγορίεσ τθ 
ςυναλλαγματικι εμπλοκι και τθ ςυναιςκθματικι εμπλοκι. Θ πρϊτθ αφορά τθν κατάςταςθ όπου θ 
χριςτεσ εμπλζκονται ςε ζνα ςφςτθμα όςο αυτό τουσ προςφζρει αμοιβζσ και ςυνεπϊσ αν οι αμοιβζσ 
μειωκοφν ι αν βρουν ζνα ςφςτθμα με καλφτερεσ αμοιβζσ τότε εγκαταλείπουν το αρχικό ςφςτθμα. 
Αντίκετα, θ δεφτερθ κατθγορία εμπλοκισ αφορά τθ ςυναιςκθματικι δζςμευςθ του χριςτθ με ζνα 
ςφςτθμα όςον αφορά τθν ιδεολογία, τθ λογικι, το όραμα ι τισ αξίεσ του ςυςτιματοσ. Ρροζκταςθ του 
χαρακτθριςτικοφ τθσ εμπλοκισ γενικότερα, είναι θ πίςτθ (loyalty) που επίςθσ ςυναντάμε ςτθν πρακτικι 
τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ και αφορά τθ δζςμευςθ των χρθςτϊν με ζνα ςφςτθμα. Στον επιχειρθματικό 
κόςμο θ δθμιουργία «πίςτθσ» ςτουσ πελάτεσ είναι ο βαςικότεροσ ςτόχοσ και εφόςον θ πίςτθ μπορεί να 
αυξθκεί μζςω τθσ εμπλοκισ τότε θ Ραιχνιδοποίθςθ είναι θ βαςικι ςτρατθγικι πολλϊν εταιριϊν. 
 
Ροή (Flow) 
 
Ζνα άλλο χαρακτθριςτικό τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ είναι θ ροι (flow). Αυτό το χαρακτθριςτικό είναι απο τα 
βαςικότερα τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ κακϊσ βοθκάει ςτθ διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ και τθσ 
εγριγορςθσ του χριςτθ για όςο το δυνατό μεγαλφτερο χρονικό διάςτθμα. 
 
Εφόςον θ Ραιχνιδοποίθςθ όπωσ είπαμε ςτθρίηεται ςε μεγάλο βακμό ςτον τομζα τθσ ανκρϊπινθσ 
ψυχολογίασ τότε για το ςχεδιαςμό μιασ εμπεριςτατωμζνθσ παιχνιδοποιθμζνθσ εφαρμογισ χρειάηεται θ 
κατανόθςθ των ικανοτιτων των χρθςτϊν ϊςτε να δθμιουργθκοφν δραςτθριότθτεσ και προκλιςεισ 
αντίςτοιχεσ αυτϊν των ικανοτιτων και ςυνεπϊσ να εξιςορροπθςτεί θ ανία και το άγχοσ. Σφμφωνα με 
τον Csikszentmihalyi (1970) θ ροι είναι μια νοθτικι κατάςταςθ όπου όποιοσ ειςζρχεται ςε αυτι είναι 
πλιρωσ ςυγκεντρωμζνοσ και παραμζνει ςε δθμιουργικό επίπεδο μζςα ςε αυτι. Ο ίδιοσ περιγράφει τθ 
διαδικαςία με τα εξισ ςτοιχεία: 
 

 Απόλυτθ και εςτιαςμζνθ ςυγκζντρωςθ ςε αυτό που ζχει εμπλακεί ο χριςτθσ 

 Συγχϊνευςθ δράςθσ και επίγνωςθσ τθσ ίδιασ τθσ πράξθσ 

 Ιςορροπία πρόκλθςθσ και ικανοτιτων 

 Ξεκάκαροι ςτόχοι 

 Σαφισ ανατροφοδότθςθ 

 Απϊλεια αίςκθςθσ χρόνου 

 Απϊλεια αυτοςυνειδθςίασ 
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 Αίςκθςθ ελζγχου τθσ δραςτθριότθτασ 

 Αίςκθςθ οτι θ δραςτθριότθτα αποτελεί πθγι εςωτερικϊν επιβραβεφςεων και κινιτρων 

 Διάδραςθ 

 Αυτοτελι εμπειρία 
 

                              
                       Εικόνα 5: Διαδικαςία Ροήσ 

                                     
                                                                                             Εικόνα 6: Κανάλι Ροήσ βζλτιςτησ κατάςταςησ του χρήςτη (Κουφοφ, 2015) 

                      

 
Κφκλοσ προόδου (Progression Loop) 
 
Εκτόσ από τον κφκλο τθσ εναςχόλθςθσ που επαναλαμβάνεται διαρκϊσ κρατϊντασ τον χριςτθ πιςτό ςτθ 
διαδικαςία, υπάρχει άλλο ζνα είδοσ κυκλικισ διαδικαςίασ, ο κφκλοσ τθσ προόδου ο οποίοσ βοθκάει τθν 
εξζλιξθ μζςα ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα. Ριο ςυγκεκριμζνα, ο χριςτθσ προςπακεί να φτάςει 
απο τθν αρχι ςτον τελικό ςτόχο του μζςα απο μικρά βιματα. 

 

 
Εικόνα 7: Σο ταξίδι του παίχτη ανάμεςα ςε τρεισ καταςτάςεισ: Αρχάριοσ, Ζμπειροσ, Αυθεντία 

Για να επιτευχκεί αυτό και να μθν χάςει το ενδιαφζρον του ο χριςτθσ ι να μθν αποκαρρυνκεί το 
ςφςτθμα πρζπει να τον αντιμετωπίςει με ςυγκεκριμζνο τρόπο. Αυτό ςθμαίνει οτι ςτθν αρχι ο χριςτθσ 
κεωρείται αρχάριοσ και πρζπει να ενταχκεί ομαλά ςτθ δομι, τουσ μθχανιςμοφσ, τθ λογικι και τουσ 
κανόνεσ του ςυςτιματοσ .Το ςφςτθμα πρζπει να δίνει παράλλθλα ςτο χριςτθ πλθροφορίεσ για το τι 
πρζπει να κάνει, ανατροφοδότθςθ για τθν πορεία του κακϊσ και επιβραβεφςεισ. Εφόςον ο χριςτθσ 
εξοικειωκεί με το ςφςτθμα και επιτυγχάνει ςτισ προκλιςεισ αναπτφςςοντασ ικανότθτεσ τότε κεωρείται 
ειδικόσ (expert). Τότε το ςφςτθμα τον αντιμετωπίηει διαφορετικά αυξάνοντασ το επίπεδο δυςκολίασ 
των προκλιςεων. Το τελευταίο και υψθλότερο ςτάδιο είναι αυτό τθσ αυκεντίασ (master), το οποίο 
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επιτυγχάνεται όταν μπορεί πλζον ο χριςτθσ να αντιμετωπίςει κάκε δοκιμαςία με επιτυχία και ζχει 
αντιλθφκεί πλιρωσ όλουσ τουσ μθχανιςμοφσ και τα ςτοιχεία του παιχνιδιοφ. 

 

2.3.5 Θεωρύεσ μϊθηςησ ςτην Παιχνιδοπούηςη (Gamification) 

 
Κατά τον Gabe Zicchermann το 75% του Gamification ςτθρίηεται ςτθν Ψυχολογία και μόλισ το 25% 
ςτθρίηεται ςτθν Τεχνολογία. Είναι απαραίτθτο να καταςκευαςτεί ζνα υπόβακρο επιβραβεφςεων, να 
υπάρχει μία κετικι προδιάκεςθ και μία διαρκισ ανατροφοδότθςθ ςε ςυνδυαςμό με ευφυείσ 
μθχανιςμοφσ ϊςτε να καλλιεργθκεί θ εμπλοκι (engagement) και θ κινθτοποίθςθ (motivation) των 
εκπαιδευομζνων (Κουφοφ Διμθτρα,2013). 
 
H Ραιχνιδοποίθςθ χρθςιμοποιεί αρκετά ςτοιχεία τθσ κεωρίασ του Συμπεριφοριςμοφ θ οποία είναι μια 
κεωρία που εξθγεί τθν ανκρϊπινθ ςυμπεριφορά. Ο ςυμπεριφοριςμόσ (Behaviorism) λοιπόν 
επικεντρϊνεται ςτθν παρατιρθςθ και τθν ανάλυςθ τθσ ανκρϊπινθσ ςυμπεριφοράσ και καταλιγει ςτο 
ςυμπζραςμα οτι θ ςυμπεριφορά είναι ςυνζπεια του ιςτορικοφ του ατόμου ςε ςυνδυαςμό με τθν 
παρακίνθςθ ι τθν αποτροπι που δζχεται, αλλά και τθν ςυναιςκθματικι κατάςταςθ που βρίςκεται τθ 
δεδομζνθ ςτιγμι (Μωράκθσ, 2016). Ο βαςικόσ ςτόχοσ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ είναι θ δθμιουργία 
κινιτρων ϊςτε να επιτευχκοφν τα επικυμθτά αποτελζςματα κακϊσ και θ αναηιτθςθ τρόπων 

παρακίνθςθσ χρθςτϊν με βάςθ κεωρίεσ κινιτρων (Werbach, 2016g). 
 
Ο Συμπεριφοριςμόσ βαςίςτθκε ςτθν Κλαςςικι Εξάρτθςθ θ οποία ξεκίνθςε απο τα πειράματα που ζκανε 

ο ΢ϊςοσ ψυχολόγοσ Ιβάν Ραβλόφ. Στθν πορεία πιο εκτεταμζνα αςχολικθκε ο  B. F. Skinner (Skinner 
1953, 1959, 1974) ο οποίοσ μελζτθςε τθν ανάλυςθ ςυμπεριφοράσ και δθμιοφργθςε τθν πιο πρόςφατθ 
ςυμπεριφοριςτικι κεωρία θ οποία ςυνδζεται περιςςότερο με τθν παιχνιδοποίθςθ είναι θ κεωρία τθσ 
ςυντελεςτικισ κεωρίασ μάκθςθσ. Σφμφωνα με αυτι τθν κεωρία το άτομα δρα και μακαίνει μζςα απο 
τισ ςυνζπειεσ τθσ δράςθσ του. Αν οι ςυνζπειεσ είναι κετικζσ τότε το άτομο επαναλαμβάνει τθ 

ςυμπεριφορά ενϊ αν είναι αρνθτικζσ τθν εξαλείφει (Werbach, 2016g). Θ κεωρία αυτι λειτουργεί μζςω 
τθσ ενίςχυςθσ και τθσ τιμωρίασ και διαμορφϊνει ςυμπεριφορζσ χρθςιμοποιϊντασ και τθ κετικι και τθν 
αρνθτικι τουσ διάςταςθ. 
 
Θετικι ενίςχυςθ είναι  το ερζκιςμα που αυξάνει τθν πικανότθτα να επανεμφανιςτεί μια ςυμπεριφορά 
και δθμιουργεί κετικά ςυναιςκιματα ςτον άνκρωπο. Αρνθτικι ενίςχυςθ είναι  θ κατάςταςθ όπου το 
άτομο δρα για να αποφφγει ζνα δυςάρεςτο ςυναίςκθμα. Θετικι τιμωρία είναι θ επιβολι αρνθτικοφ 
ςυναιςκιματοσ μετά απο μια μθ επικυμθτι ςυμπεριφορά. Αρνθτικι τιμωρία είναι θ ςτζρθςθ ενόσ 
ευχάριςτου ςυναιςκιματοσ (Werbach, 2016g;Δθμθτριάδου,2012). 
 
Στθν Ραιχνιδοποίθςθ θ χριςθ ανατροφοδότθςθσ και επιβραβεφςεων είναι βαςικά ςτοιχεία 
Συμπεριφοριςμοφ. Θ ανατροφοδότθςθ όταν είναι άμεςθ και τακτικι διαμορφϊνει ςυμπεριφορζσ ενϊ 
θ χριςθ ανταμοιβϊν αντιπροςωπεφει τθν κετικι ενίςχυςθ. 
 
Άλλθ κεωρία μάκθςθσ ςτθν οποία βαςίςτθκε θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ είναι θ κεωρία του 
Κονεκτιβιςμοφ. Ο Κονεκτιβιςμόσ είναι θ πιο ςφγχρονθ κεωρία μάκθςθσ τθσ ςθμερινισ εποχισ και οι 
κεμελιωτζσ του κεωροφνται ο George Siemens και ο Stephen Downers. Κφρια κζςθ του Κονεκτιβιςμοφ 
είναι θ αξιοποίθςθ δικτφων ςυνδζςμων, τα οποία αποτελοφνται από κόμβουσ ςτουσ οποίουσ 
εμπεριζχεται θ γνϊςθ με αποτζλεςμα τθν καταςκευι από τουσ ίδιουσ τουσ μανκάνοντεσ αντίςτοιχων 
δικτφων. Ριο ςυγκεκριμζνα, τα περιβάλλοντα που επθρεάηονται απο τον Κονεκτιβιςμό, δθμιουργοφν 



51 
 

ζνα πλαίςιο όπου οι εκπαιδευόμενοι δθμιουργοφν γνϊςθ απο πολλαπλά δίκτυα και τοποκεςίεσ και 
επιτυγχάνουν υψθλότερα μακθςιακά αποτελζςματα μζςω του ενδιαφζροντοσ που προκφπτει απο τθν 
υποςτιριξθ των άλλων ςυμμετεχόντων κακϊσ και απο τισ ακαδθμαϊκά προςανατολιςμζνεσ 
δραςτθριότθτεσ (Ito, et al, 2013).  
 
Πςον αφορά τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ, θ αποτελεςματικι χριςθ κοινωνικϊν δικτφων, θ 
κοινοτικι προςζγγιςθ (community based) τθσ αξιολόγθςθσ και το ςφςτθμα επιβράβευςθσ είναι 
αδιαμφθςβιτθτα ςυνδεδεμζνα με τθν κεωρία του Κονεκτιβιςμοφ. Τα δομικά ςτοιχεία παιχνιδιϊν όπωσ 
τα εμβλιματα και οι πίνακεσ κατάταξθσ παρζχουν μια οπτικι απεικόνιςθ των επιτευγμάτων των 
εκπαιδευομζνων που με τθ ςειρά τουσ παρζχουν απόδειξθ τθσ γνϊςθσ αλλά και τθσ ζνταξθσ του 
εκπαιδευομζνου ςε μια κονεκτιβιςτικι ομάδα. Επίςθσ, ο ακαδθμαϊκόσ προςανατολιςμόσ τθσ 
κονεκτιβιςτικισ κεωρίασ μπορεί να επιτευχκεί μζςω των μθχανιςμϊν των παιχνιδοποιθμζνων 
εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων όπωσ ςυχνι ανατροφοδότθςθ ι προκλιςεων που παρζχουν 
ενδιαφζρον και κοινωνικι αλλθλεπίδραςθ για τθν επίτευξθ των ακαδθμαϊκϊν ςτόχων. Επιπρόςκετα, θ 
Κονεκτιβιςτικι κεωρία παρζχει κινθτοποίθςθ ςτουσ εκπαιδευόμενουσ μζςω δραςτθριοτιτων ςχετικϊν 
με τα ενδιαφζροντα των εκπαιδευομζνων κακϊσ και με μζςω τθσ αφιγθςθσ που οι εκπαιδευόμενοι 
μποροφν να ςυνδυάςουν με τον πραγματικό κόςμο (Lombana, 2013). 
 
Επίςθσ, θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ζχει επθρεαςτεί απο τθ κεωρία του Κοινωνικοφ 
Κονςτρουκτιβιςμοφ (Social Constructivism) θ οποία υποςτθρίηει οτι θ γνϊςθ δθμιουργείται μζςω τθσ 
ςυνεργαςίασ και τθσ ςυηιτθςθσ. Θεμελιωτισ τθσ ςυγκεκριμζνθσ κεωρίασ είναι ο Vigotsky ο οποίοσ 
μελζτθςε το ρόλο των κοινωνικϊν εμπειριϊν που αποκτοφνται μζςω του παιχνιδιοφ και υποςτιριξε οτι 
αυτζσ οι εμπειρίεσ «εςωτερικοποιοφνται» ςε δομζσ που επθρεάηουν τθ ςυμπεριφορά των ενθλίκων. 
Επίςθσ, ο Vigotsky διλωςε οτι θ μάκθςθ ςυμβαίνει ςε αυτό που ονόμαςε «Ηϊνθ επικείμενθσ 
ανάπτυξθσ» το οποίο αποτελεί τθν απόςταςθ μεταξφ τθσ ικανότθτασ μάκθςθσ μζςω κακοδιγθςθσ και 
ςυνεργαςίασ και τθσ ικανότθτασ ατομικισ μάκθςθσ. Πςον αφορά τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ, οι 
κοινωνικζσ αλλθλεπιδράςεισ των εκπαιδευομζνων ενιςχφουν τθ «Ηϊνθ επικείμενθσ ανάπτυξθσ» τουσ. 
Επιπλζον, ο Κοινωνικόσ Κονςτρουκτιβιςμόσ μπορεί να υποςτθριχκεί απο τον Κονεκτιβιςμό για τισ 
ανάγκεσ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ μζςω ςυηθτιςεων (chat, forums) και ςυνεργαςίασ. 
 
Θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ, ςχετίηεται επίςθσ με τον Γνωςτικό Κονςτρουκτιβιςμό (Cognitive 
Constructivism) που κεμελιωτισ του είναι ο Piaget ο οποίοσ υποςτιριξε οτι τα παιχνίδια βοθκοφν το 
παιδί να εξοικειωκεί με δθμιουργικά ςτοιχεία τθσ φανταςίασ του. Εφόςον, θ πρακτικι τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ, εμπεριζχει ςτοιχεία παιχνιδιϊν όπωσ χαρακτιρεσ και αφιγθςθ μπορεί να ςυνδεκεί 
με τθ ςυγκεκριμζνθ κεωρία. 

 

2.3.6 Παιχνιδοπούηςη (Gamification) ,κύνητρα (motivation) και πλαύςια ςχεδιαςμού 

 
Το 2013 ο Gartner πρόςκεςε τθν Ραιχνιδοποίθςθ ςτο “hype cycle” (κφκλοσ του Gartner) ο οποίοσ 
παρουςιάηει τθν εξζλιξθ των νζων τεχνολογιϊν. Το γεγονόσ οτι θ Ραιχνιδοποίθςθ εμφανίςτθκε ςτθν 
ανάλυςθ του Gartner ςθμαίνει οτι θ χριςθ και το αντίκτυπό τθσ είναι αυξανόμενα διαβόθτα κακϊσ 
είναι θ εκτίμθςθ που ζχει ςυγκεντρϊςει για τισ θλεκτρονικζσ κυβερνθτικζσ λφςεισ (e-government 
solutions). Δθλαδι τισ «ζξυπνεσ κυβερνιςεισ» (smart government) ςφμφωνα με τον Gartner. 
 
Ο οριςμόσ του e-government πθγάηει απο το πλαίςιο του e-business το οποίο ςχεδιάςτθκε και 
εφαρμόςτθκε αποτελεςματικά  ςτον ιδιωτικό τομζα απο εταιρίεσ όπωσ θ IBM τα τζλθ του 1990, τότε 
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κατ’ επζκταςθ θ Ραιχνιδοποίθςθ άρχιςε να χρθςιμοποιείται και ςτο δθμόςιο τομζα . Για πολλά χρόνια 
εταιρίεσ όπωσ θ Google και το Facebook ζχουν βρει αποτελεςματικοφσ μθχανιςμοφσ για να αυξάνουν 
τθν εμπλοκι των χρθςτϊν και να ςυγκεντρϊνουν πλθροφορίεσ ςχετικά με τισ προτιμιςεισ τουσ. Θ 
ςυγκζντρωςθ πλθροφοριϊν ωςτόςο φαίνεται να γίνεται πιο αποτελεςματικι όταν εμπλζκεται το 
ςτοιχείο τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Waze and Foursquare). 
 
Σφμφωνα με τθν ψυχολογία επίςθσ, θ Ραιχνιδοποίθςθ λαμβάνει υπόψιν τθσ τθ φυςικι διάκεςθ των 
ανκρϊπων να χρθςιμοποιοφν παιχνίδια ςαν μθχανιςμοφσ μάκθςθσ, μετάδοςθσ γνϊςθσ, ανάπτυξθσ 
ικανοτιτων και αλλθλεπίδραςθσ. Τα παιχνίδια λοιπόν, είναι ζνασ εξαιρετικά αποτελεςματικόσ 
μθχανιςμόσ ο οποίοσ αναπτφςςεται απο τα πρϊτα κιόλασ χρόνια τθσ ηωισ ενόσ ανκρϊπου με 
διάφορουσ τρόπουσ. Αυτι θ προδιάκεςθ των ανκρϊπων ςτα παιχνίδια ςυνδζεται με τα κίνθτρά τουσ  
(εςωτερικά και εξωτερικά) για δράςθ. Θ εξωτερικι κινθτοποίθςθ ςυμβαίνει όταν ζνα εξωτερικό 
ερζκιςμα προκαλεί τθ δράςθ ενϊ αντίκετα θ εςωτερικι κινθτοποίθςθ δεν εξαρτάται απο τθν 
ανταμοιβι αλλά απο τθν εςωτερικι επικυμία του ατόμου να δράςει. Σφμφωνα με τουσ μελετθτζσ Deci, 
Koestner και Ryan θ επιβράβευςθ που κεωρείται εξωτερικι κινθτοποίθςθ μειϊνει τθ ςθμαςία τθσ 
εςωτερικισ κινθτοποίθςθσ γι’ αυτό ζνα ςωςτά δομθμζνο παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα δεν κα ςτακεί 
μόνο ςτθν απόδοςθ πόντων και βραβείων αλλά κα προςπακιςει να προάγει τθν εςωτερικι 
κινθτοποίθςθ των χρθςτϊν για να ζχουν καλφτερθ ποιότθτα προςπάκειασ, καλφτερθ απόδοςθ, 
δθμιουργικότθτα και καλφτερθ ψυχολογία. 
 
Το ςυμπεριφοριςτικό μοντζλο (FBM) του BJ Fogg (2011) αναφζρει τα τρία ςτοιχεία που δθμιουργοφν 
μια ςυμπεριφορά και ωκοφν τον άνκρωπο ςτο παιχνίδι. Τα ςτοιχεία αυτά είναι το κίνθτρο, θ ικανότθτα 
και το ζναυςμα. Το ζναυςμα περιγράφει τθν προτροπι του παίχτθ απο το ςφςτθμα για να δράςει και 
να ολοκλθρϊςει μια δραςτθριότθτα. Θ ικανότθτα του παίχτθ είναι ζνασ πολφ ςθμαντικόσ παράγοντασ 
για το παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα αφοφ όλεσ οι προκλιςεισ πρζπει να ςυμβαδίηουν με τισ ικανότθτεσ 
των παιχτϊν ϊςτε να μθν χάςουν το ενδιαφζρον τουσ. Τζλοσ, κίνθτρο κεωρείται ότι παρακινεί τον 
παίχτθ να δράςει όπωσ για παράδειγμα θ επιβράβευςθ. 
 
Πλαίςιο ςχεδιαςμοφ Octalysis 
 
Στθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ υπάρχουν και οι δυο μορφζσ κινθτοποίθςθσ (εςωτερικι και 
εξωτερικι).  Σφμφωνα όμωσ με τον Yu-kai Chou, ο οποίοσ είναι ειδικόσ πάνω ςτο κομμάτι τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ , το ςφνολο των ερεκιςμάτων και των κινιτρων που μποροφν αν ςυμπεριλθφκοφν ςε 
μια ςτρατθγικι Ραιχνιδοποίθςθσ χωρίηονται ςε διαφορετικοφσ τφπουσ και ζχουν διαφορετικζσ 
εφαρμογζσ ανάλογα με το αποτζλεςμα που επικυμοφμε. Το μοντζλο του Chou λζγεται “Octalysis” και 
ταξινομεί τα είδθ κινθτοποίθςθσ που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ςτθν Ραιχνιδοποίθςθ ςε οχτϊ 
κατθγορίεσ οι οποίεσ είναι οι εξισ: 
 

 Επιτεφγματα (Achievement): πόντοι (points), ςιματα (badges), πίνακεσ θγεςίασ (leadership 
tables), επίπεδα (levels) 

 Σθμαςία (Meaning): θρωιςμόσ (heroism), μοίρα (fate), αφιγθςθ (narrative) 
 Ενδυνάμωςθ (Empowerment): επιλογι (choice), επίτευγμα ορόςθμο (milestone 

achievement) 
 Κοινωνικι επιρροι (Social influence): φιλία (friendship), προκλιςεισ ομάδασ (group 

challenges), κακοδιγθςθ (mentorship) 
 Απρόβλεπτο (Unpredictability): τυχαία βραβεία (random awards), οπτικζσ ιςτορίεσ (visual 

stories) 
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 Αποφυγι (Avoidance):απϊλεια προόδου (progress loss), απϊλεια ευκαιριϊν (loss of 
opportunities) 

 Συντομία (Scarcity): αντίςτροφθ μζτρθςθ (countdown), ςυναντιςεισ (appointments) 
 Ιδιοκτθςία (Property): εικονικά αντικείμενα (virtual objects), ςυλλογζσ (collections),avatars 

 
 

 
Εικόνα 8: Μοντζλο "Octalysis" by Yu-kai-Chou 

 

  Πλαίςιο ςχεδιαςμοφ 6D 

Το πιο γνωςτό ςχεδιαςτικό πλαίςιο τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ είναι το μοντζλο “Octalysis” που 
προαναφζραμε το οποίο ζχει μεταφραςτεί ςε εννιά γλϊςςεσ. Μια άλλθ πιο εφκολθ και πιο κατανοθτι 
προςζγγιςθ όμωσ είναι το «πλαίςιο των 6D» το οποίο πρότειναν ςτο βιβλίο τουσ «For the win» (2012) 
οι Werbach και Hunter και εξθγοφν πωσ θ παιγνιϊδθσ ςκζψθ μπορεί να φζρει επανάςταςθ ςε μια 
επιχείρθςθ. Το πλαίςιο ονομάςτθκε “6D” επειδι αποτελείται απο ζξι βιματα τα οποία όλα ξεκινάνε 
απο το γράμμα “D”.     
 
 

Θ ςχεδίαςθ ςαν όροσ απεικονίηει τθν τζχνθ ι αλλιϊσ τθ δθμιουργικι ζκφραςθ και είναι απαραίτθτο 

Gamification Design Framework 
 

 Define business objectives 
 Delineate target behaviors 
 Describe your players 
 Devise activity loops 
 Don’t forget the fun! 
 Deploy the appropriate tools 

΢χήμα 5: Πλαίςιο ςχεδιαςμοφ Παιχνιδοποίηςησ "6D" 
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ςυςτατικό των παιχνιδιϊν και των παιχνιδοποιθμζνων ςυςτθμάτων για τθν επίλυςθ προβλθμάτων. Ο 
Roger Martin του Ρανεπιςτθμίου Επιχειριςεων ςτο Τορόντο κακϊσ και ο David Kelley που ίδρυςε το 
IDEO το οποίο είναι ζνασ δθμιουργικόσ χϊροσ εργαςίασ, ςυμφωνοφν οτι θ ςχεδιαςτικι διαδικαςία 
πρζπει να εμπλζκεται ςε όλεσ τισ επιχειριςεισ για όλουσ τουσ ςκοποφσ. Τα βαςικά ςτοιχεία του 
ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ που πρζπει να κατανοθκοφν για να μποροφν να εφαρμοςτοφν ςτθν 
Ραιχνιδοποίθςθ είναι τα εξισ: 
 
 Σκοπόσ. Ρρζπει όλθ θ διαδικαςία να οδθγεί ςτθν επίτευξθ κάποιου ςτόχου. 
 Ανκρωποκεντρικόσ. Ο ςχεδιαςμόσ πρζπει να ζχει ςαν επίκεντρο τον άνκρωπο και να αποςκοπεί 

ςτθ λφςθ προβλθμάτων ϊςτε να υπάρχει καλφτερθ απόδοςθ και πιο ευχάριςτθ εμπειρία. 
 Ιςορροπία ανάμεςα ςτθν αναλυτικι και τθ δθμιουργικι ςκζψθ. Θ υπερίςχυςθ ι τθσ 

αλγορικμικισ αποτφπωςθσ τθσ επίλυςθσ ενόσ προβλιματοσ ι τθσ δθμιουργικισ ζκφραςθσ 
μπορεί να κάνει το ςχεδιαςμό πολφ ξερό και τυπικό και ζτςι να μθν απευκφνεται ςτισ 
πραγματικζσ ανάγκεσ των χρθςτϊν και να χακοφν ευκαιρίεσ για καινοτομία και 
δθμιουργικότθτα. 

 Επανάλθψθ. Θ διαδικαςία πρζπει να περιλαμβάνει τον κφκλο «δοκιμι-αποτυχία-μάκθςθ-
δοκιμι», κακϊσ επίςθσ να χρθςιμοποιεί τθν προτυποποίθςθ και τθν δοκιμαςία μζςω 
παιχνιδιοφ. 

 
Για να επανζλκουμε τϊρα ςτο πλαίςιο των 6D που δθμιουργικθκε απο τουσ Prof. Werbach and Dan 
Hunter με βάςθ τα ςτοιχεία ςχεδίαςθσ, κα τεκοφν κάποιεσ περιλθπτικζσ πλθροφορίεσ για το κακζνα 
πριν τθν πλιρθ ανάλυςι τουσ. 
 
 Define business objectives (Ρροςδιοριςμόσ ςτόχων)-Ροιοι είναι οι ςτόχοι μασ; 
 Delineate target behaviors (Ρεριγραφι επικυμθτϊν ςυμπεριφορϊν)- Τι κζλουμε να κάνουν οι 

παίχτεσ; 
 Describe your players (Ρεριγραφι παιχτϊν)- Ροιοσ κα χρθςιμοποιιςει τθν παιχνιδοποιθμζνθ 

εφαρμογι; 
 Devise activity loops (Ανάπτυξθ βρόχων δραςτθριοτιτων) - Δφο είδθ δράςθσ προόδου: Εμπλοκι 

και εξζλιξθ. 
 Don’t forget the fun! (Δεν ξεχνοφμε τθ διαςκεδαςτικότθτα)-Αυτό μπορεί να παραλειφκεί ενϊ 

ςχεδιάηονται οι διαδικαςίεσ και οι κανόνεσ. 
 Deploy the appropriate tools (Αξιοποίθςθ κατάλλθλων εργαλείων)-Χριςθ κατάλλθλων 

ςτοιχείων και δομϊν ςτο παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα. 
 
 
Αναλφοντασ πιο ςυγκεκριμζνα: 
 

1. Προςδιοριςμόσ ςτόχων 
Οι ςτόχοι αντιπροςωπεφουν αυτό που κζλουμε να επιτευχκεί μζςω του παιχνιδοποιθμζνου 
ςυςτιματοσ και είναι το μζτρο αποτίμθςθσ τθσ επιτυχίασ ι τθσ αποτυχίασ του. Αξιοςθμείωτο είναι 
οτι τα ςιματα (badges) και οι πόντοι δεν αποτελοφν το ςτόχο τθσ παιχνιδοποίθςθσ αλλά το μζςο 
για τθν επίτευξθ των ςτόχων. Αυτό που κα βοθκοφςε πολφ τουσ χριςτεσ τθσ παιχνιδοποιθμζνθσ 
εφαρμογισ είναι θ δθμιουργία λίςτασ ςτόχων κακϊσ και μια ςφντομθ περιγραφι τουσ ι μια 
αιτιολόγθςθ τθσ επιλογισ των ςυγκεκριμζνων ςτόχων. 
 
 
2. Περιγραφι επικυμθτϊν ςυμπεριφορϊν 
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Θ περιγραφι επικυμθτϊν ςυμπεριφορϊν είναι ουςιαςτικά θ περιγραφι του τι κζλουμε να κάνουν 
οι χριςτεσ. Είναι ςθμαντικό να γίνει ακριβισ περιγραφι των επικυμθτϊν ςυμπεριφορϊν κακϊσ και 
του πωσ αυτζσ κα οδθγιςουν ςτθν επίτευξθ των ςτόχων του παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ. 
Τζλοσ πρζπει να γίνει αναλυτικι αναφορά ςτο πωσ κα μετρθκοφν αυτζσ οι ςυμπεριφορζσ. 
 
3. Περιγραφι παιχτϊν 
Θ κατανόθςθ των χαρακτθριςτικϊν των χρθςτϊν είναι πολφ βαςικόσ παράγοντασ για το ςχεδιαςμό 
του παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ. Αρχικά θ κατανόθςθ των χαρακτθριςτικϊν των χρθςτϊν 
αφορά δθμογραφικοφσ παράγοντεσ όπωσ τθν θλικία, το φφλο ι τθν τοποκεςία. Άλλοι παράγοντεσ 
είναι οι ψυχογραφικοί όπωσ πλθροφορίεσ ςχετικά με τισ ςυμπεριφορζσ τουσ ι τι τουσ αρζςει να 
κάνουν. Τζλοσ ο ςχεδιαςτισ πρζπει να κατανοιςει τα κίνθτρα των χρθςτϊν κακϊσ και τον τφπο του 
παίχτθ που ανικει ο κάκε χριςτθσ. Οι βαςικζσ κατθγορίεσ παιχτϊν βαςίηονται ςτο μοντζλο του 
Bartle (1996) MMOG Player Type model και είναι οι εξισ: 

o Achievers – Είναι οι επιτυχθμζνοι παίχτεσ ι οι ολοκλθρωτζσ που καταφζρνουν να 
ολοκλθρϊςουν μια πρόκλθςθ, να ξεπεράςουν εμπόδια και τουσ αρζςει θ αναγνϊριςθ. 
Επιδιϊκουν τθν επιδεξιότθτα και τθ ςυλλογι πόντων, παραςιμων, επιπζδων και 
αντικειμζνων. Οι δυςκολίεσ αποτελοφν προκλιςεισ για αυτοφσ και τουσ αρζςει ο 
ανταγωνιςμόσ. Τουσ αρζςει να κερδίηουν και μποροφν να αφιερϊςουν πολφ ϊρα για να το 
πετφχουν. Στοιχεία που τουσ κινθτοποιοφν είναι οι προκλιςεισ, τα πιςτοποιθτικά, θ 
απόκτθςθ καινοφργιων δεξιοτιτων, τα επίπεδα, θ πρόοδοσ  

o Explorers-Είναι οι εξερευνθτζσ οι οποίοι κζλουν να ανακαλφψουν όλεσ τισ δυνατότθτεσ του 
παιχνιδιοφ και επιδιϊκουν τθν αυτονομία. Τουσ αρζςει να περιθγοφνται ςτο παιχνίδι για να 
ανακαλφπτουν νζεσ πτυχζσ ενϊ μπορεί να ςυναναςτραφοφν και με άλλουσ παίχτεσ και να 
ενιςχφςουν τθ μετάδοςθ γνϊςθσ. Στοιχεία που τουσ κινθτοποιοφν είναι θ εξερεφνθςθ, οι 
επιλογζσ, τα εργαλεία δθμιουργικισ εργαςίασ και θ εξατομίκευςθ.  

o Socializers-Είναι οι κοινωνικοί παίχτεσ που επιδιϊκουν τθν αλλθλεπίδραςθ με άλλουσ 
παίχτεσ. Τουσ αρζςει να βρίςκονται ςε ομάδεσ (group),να ςυηθτοφν (chat), να είναι μζροσ 
τθσ κοινότθτασ και θ κοινωνικι εμπειρία για αυτοφσ είναι πιο ςθμαντικι απο τα 
επιτεφγματα. Στοιχεία που τον κινθτοποιοφν είναι  οι ομάδεσ, το κοινωνικό κφροσ, θ 
κοινωνικι δικτφωςθ και θ κοινωνικι πίεςθ.  

o Killers- Είναι ο παίχτθσ εξολοκρευτισ που δρα εισ βάροσ των άλλων παιχτϊν και βρίςκει τθ 
διαςκζδαςθ απο τθν ιττα τουσ. Δεν κζλει απλά να κερδίςει αλλά να επιβλθκεί ςτουσ 
υπόλοιπουσ παίχτεσ. Ρροκαλεί διαταραχζσ ςτθν ροι του ςυςτιματοσ και είναι ζντονοσ και 
διαταραχτισ. Τα ςτοιχεία που τον κινθτοποιοφν είναι θ αναρχία, θ ψθφοφορία και θ 
ανωνυμία. 
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Εικόνα 9: Κατηγορίεσ παικτϊν: Εξολοθρευτζσ, Ολοκληρωτζσ, Κοινωνικοί και Εξερευνητζσ ςφμφωνα με το μοντζλο του Bartle 

Αξιοςθμείωτο ωςτόςο είναι το γεγονόσ οτι οι άνκρωποι δεν βρίςκονται πάντα ςε κάποιο απο αυτά 
τα τεταρτθμόρια αλλά θ κζςθ τουσ μπορεί να ποικίλει ανάλογα τθν κατάςταςθ και αυτό είναι ζνα 
χαρακτθριςτικό που πρζπει ο ςχεδιαςτισ να γνωρίηει. 
 
Επιπρόςκετα, αξίηει να ςθμειϊςουμε ότι θ κατθγοριοποίθςθ του Bartle αναφζρεται περιςςότερο 
ςτον τομζα των παιχνιδιϊν παρά ςτθν παιχνιδοποίθςθ. Γι’ αυτό ο Andrzej Marczewski (A player 
type framework for gamification design, 2015), εξελίςςει τισ κατθγορίεσ προτείνοντασ τισ εξισ: 

o Κοινωνικοί (Socializers): Ταυτίηονται με τθν αντίςτοιχθ κατθγορία του Bartle. 
o Ραίχτεσ (Players):Ανταποκρίνονται ςτουσ κανόνεσ του παιχνιδιοφ και βρίςκουν 

ευχαρίςτθςθ ακολουκϊντασ τθν πορεία του και κερδίηοντασ ανταμοιβζσ. Στοιχεία που τουσ 
κινθτοποιοφν είναι οι πόντοι, τα διακριτικά ςιματα, οι ανταμοιβζσ, τα επίπεδα και το 
ςτοιχείο τθσ τφχθσ. 

o Ελεφκερο πνεφμα (Free spirit):Χωρίηονται ςτουσ Δθμιουργοφσ και τουσ Εξερευνθτζσ. Οι 
πρϊτοι επιδιϊκουν να δθμιουργιςουν καινοφργια πράγματα μζςα ςτο παιχνίδι ενϊ οι 
δεφτεροι όπωσ είπαμε και ςίφωνα με τον Bartle ενδιαφζρονται να εξερευνιςουν τι τουσ 
παρζχει το παιχνίδι. Και οι δυο επιδιϊκουν τθν αυτονομία. 

o Φιλάνκρωποι (Philanthropists): Αυτι θ κατθγορία προςφζρει ςτουσ ςυμπαίχτεσ τθσ χωρίσ 
να περιμζνει αντάλλαγμα. Χαρακτθρίηεται απο αλτρουιςμό και κεωρεί οτι ςυμμετζχει ςε 
ζνα μεγαλφτερο ςκοπό διαμοιράηοντασ τθ γνϊςθ. 

o Επιτυχθμζνοσ /Ολοκλθρωτισ(Achiever): Ταυτίηονται με τθν αντίςτοιχθ κατθγορία του 
Bartle. 

o Διαταρακτζσ (Disruptors): Επιδιϊκουν τθν αλλαγι και διαταράςςουν το ςφςτθμα. 
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Εικόνα 10: Κατηγορίεσ παικτϊν ςφμφωνα με τον Andrzej Marczewski (2013) 

 
 

4. Ανάπτυξθ βρόχων δραςτθριοτιτων 
Θ ροι των παιχνιδιϊν και ςυνεπϊσ ο βαςικόσ πυρινασ του παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ 
βαςίηεται ςτθν επανάλθψθ και κατ’ επζκταςθ ςτο βρόχο τθσ εμπλοκισ (engagement loop) και ςτο 
βρόχο τθσ προόδου (progression loop). 
 
O βρόχοσ τθσ εμπλοκισ λειτουργεί ςτο μικροεπίπεδο του ςχεδιαςμοφ και όπωσ ζχουμε 
προαναφζρει αποτελείται απο τα κίνθτρα που ζχει ο χριςτθσ για να πράξει κάποιεσ ενζργειεσ, τισ 
ενζργειεσ που αντιπροςωπεφουν τουσ ςτόχουσ που προζρχονται απο τα κίνθτρα του χριςτθ, τθν 
εμπλοκι που βιϊνει και τζλοσ τθν ανατροφοδότθςθ/επιβράβευςθ που δζχεται εφόςον 
ολοκλθρϊςει τθν ενζργεια και απο τθν οποία εξαρτάται θ ςυνζχιςθ ι όχι του βρόχου. 
 

 
΢χήμα 6: ΢χεδιάγραμμα βρόχων δζςμευςησ (Δημητριάδου, 2016) 

 
Ο βρόχοσ τθσ προόδου ο οποίοσ επίςθσ ζχει αναλυκεί λειτουργεί ςτο μακροεπίπεδο του ςχεδιαςμοφ 
και βοθκάει τθν εξζλιξθ μζςα ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα δθμιουργϊντασ μικρά βιματα απο 
τθν αρχι μζχρι τον τελικό ςτόχο.  
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5. Δεν ξεχνοφμε τθ διαςκεδαςτικότθτα 
Το ςτοιχείο τθσ διαςκεδαςτικότθτασ ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα είναι πολφ ςθμαντικόσ 
παράγοντασ για τθν επίτευξθ τθσ εμπλοκισ και του ενδιαφζροντοσ. Ωςτόςο είναι πολφ εφκολο να 
παραλειφκεί ςτο ςχεδιαςμό αν ο ςχεδιαςτισ επικεντρωκεί ςτουσ κανόνεσ και τισ διαδικαςίεσ. 
 
6. Αξιοποίθςθ κατάλλθλων εργαλείων 
Ο ςχεδιαςτισ πρζπει να επιλζξει απο τθν ευρεία γκάμα των ςτοιχείων, των τεχνικϊν και των 
δυναμικϊν  παιχνιδοποίθςθσ αυτά που τον βοθκοφν να φτάςει το ςτόχο του. Θ χριςθ κατάλλθλων 
εργαλείων είναι πολφ ςθμαντικι κακϊσ εμπλουτίηει τθν εμπειρία που προςφζρει το 
παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα. 
 
Αναφορικά με τθν παροφςα εργαςία, για το ςχεδιαςμό του παιχνιδοποιθμζνου θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ, ζγινε χριςθ των βθμάτων τθσ διαδικαςίασ ςχεδιαςμοφ του Keller ςτα οποία 
ενςωματϊκθκαν βιματα του πλαιςίου ςχεδιαςμοφ 6D. 
 

Βήματα Διαδικαςίασ ςχεδιαςμοφ (Keller, 2008)  Πλαίςιο ςχεδιαςμοφ 6D 
(Werbach & Hunter 2012)  

Phase  Step  Step  

Ανάλυςη  1. Συγκζντρωςθ πλθροφοριϊν 
για το μάκθμα  

2. Συγκζντρωςθ πλθροφοριϊν 
για τουσ εκπαιδευόμενουσ  

3. Ανάλυςθ εκπαιδευομζνων  
4. Ανάλυςθ υπάρχοντοσ υλικοφ  
5. Κατάλογοσ ςτόχων και 

εκτιμιςεων  

Ρροςδιοριςμόσ  ςτόχων  
Ρεριγραφι επικυμθτϊν 
ςυμπεριφορϊν  
Ρεριγραφι παιχτϊν  

΢χεδιαςμόσ  1. Καταγραφι δυναμικϊν  
τακτικϊν  

2. Επιλογι και ςχεδιαςμόσ 
τακτικισ 

3. Ενςωμάτωςθ οδθγιϊν  

Ανάπτυξθ βρόχων 
δραςτθριοτιτων  
Δεν ξεχνάμε τθ 
διαςκεδαςτικότθτα  

Ανάπτυξη  1. Επιλογι και ανάπτυξθ υλικοφ  Αξιοποίθςθ κατάλλθλων 
εργαλείων  

Αξιολόγηςη  1. Αξιολόγθςθ & Επανάλθψθ   

 
Πίνακασ 14:Βήματα Διαδικαςίασ ςχεδιαςμοφ (Keller, 2008) και Πλαίςιο ΢χεδιαςμοφ 6D 

 
Πλαίςιο ςχεδίαςησ παιχνιδιϊν MDA 
 

Ζνα άλλο πλαίςιο ςχεδίαςθσ που πρζπει να λάβουμε υπόψιν μασ για τθ δθμιουργία ενόσ 
παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ  είναι το MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics). Το ςυγκεκριμζνο 
πλαίςιο αποτελεί πλαίςιο ςχεδίαςθσ και για τα παιχνίδια γενικότερα. Το MDA δθμιουργικθκε από τουσ 
Robin Hunicke, Marc Leblanc και Robert Zubek (2001) και υποςτθρίηει οτι τα ςτοιχεία ενόσ παιχνιδιοφ 
και ενόσ παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ είναι οι κανόνεσ. Σκοπόσ τθσ δθμιουργίασ ιταν να γεφυρωκεί 
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το επικοινωνιακό χάςμα του ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν και τθσ ανάπτυξισ τουσ δθμιουργϊντασ μια 
δομθμζνθ περιγραφι των παιχνιδιϊν. 

 
Εικόνα 11: Πλαίςιο ςχεδίαςησ MDA 

Οι Μθχανιςμοί του παιχνιδιοφ μαηί με το περιεχόμενο του παιχνιδιοφ (content) υποςτθρίηουν τισ 
δυναμικζσ. Είναι κανόνεσ, δομικά ςτοιχεία που μποροφν να ςυνδυαςτοφν με πολλοφσ τρόπουσ και να 
δθμιουργιςουν διάφορεσ δομζσ. Με άλλα λόγια είναι μθχανιςμοί δράςθσ, ςυμπεριφορϊν και ελζγχου 
που παρζχονται ςτον παίχτθ ςε όλθ τθν ζκφανςθ του παιχνιδιοφ. Οι κατάλλθλοι Μθχανιςμοί 
επιλζγονται με βάςθ τουσ ςτόχουσ που κζλουμε να επιτευχκοφν. Για παράδειγμα για επίτευξθ 
εναςχόλθςθσ χρθςιμοποιοφνται πίνακεσ κατάταξθσ, επίπεδα και ςτοιχεία ανταγωνιςμοφ. Για επίτευξθ 
αφοςίωςθσ χρθςιμοποιοφνται παράςθμα και άλλεσ εικονικζσ επιβραβεφςεισ. 
 
Οι Δυναμικζσ δθμιουργοφν τθν αιςκθτικι εμπειρία και τα ςυναιςκιματα (Andrej Marczewski, 2013) και 
περιγράφουν τα αποτελζςματα τθσ αλλθλεπίδραςθσ των παιχτϊν με τουσ Μθχανιςμοφσ. Βοθκοφν τθν 
πρόοδο του παιχνιδιοφ και πρζπει να είναι προβλζψιμεσ και μετριςιμεσ. Τζλοσ, εξαιτίασ των 
παραπάνω οι ςχεδιαςτζσ για τθ δθμιουργία Δυναμικϊν πρζπει να λαμβάνουν υπόψιν τουσ τθ 
διαφορετικότθτα των παιχτϊν όςων αφορά τα κίνθτρά τουσ και τουσ τφπουσ παιχτϊν που 
κατατάςςεται ο κακζνασ. 
 
Θ Αιςκθτικι αντιπροςωπεφει τουσ όρουσ “διαςκζδαςθ” και “ψυχαγωγία” που περιγράφουν ζνα 
παιχνίδι. Οι όροι αυτοί μπορεί να είναι: 

o Αίςκθςθ: Το παιχνίδι διεγείρει τισ αιςκιςεισ και προκαλεί εςωτερικι ευχαρίςτθςθ. 
o Φανταςία: Το παιχνίδι παρουςιάηεται ςαν ιςτορία και διεγείρει τθ φανταςία του παίχτθ. 
o Ρρόκλθςθ: Το παιχνίδι περιλαμβάνει προκλιςεισ, εμπόδια και δοκιμαςίεσ που πρζπει να 

ξεπεράςει ο παίχτθσ. 
o Συνεργαςία: Το παιχνίδι δθμιουργείται ςε ζνα κοινωνικό πλαίςιο που προωκεί τθ ςυνεργαςία. 
o Ανακάλυψθ: Το παιχνίδι αποτελεί ζνα χάρτθ που προωκεί τθν ανακάλυψθ του καινοφργιου. 
o Ζκφραςθ: Το παιχνίδι βοθκάει τον παίχτθ να αυτοπροςδιοριςτεί. 
o Υποβολι: Το παιχνίδι είναι τρόποσ ψυχαγωγίασ που επιλζγει το άτομο ςτον ελεφκερο του 

χρόνο. 
 
Οι Αιςκθτικι ενόσ παιχνιδοποιθμζνου ςυςτιματοσ δθμιουργείται ςφμφωνα με τισ εμπειρίεσ που 
κζλουμε να ζχουν οι χριςτεσ μζςα ςτο παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα και με βάςθ τθν Αιςκθτικι 
δθμιουργοφνται και οι ανάλογοι Μθχανιςμοί και Δυναμικζσ ϊςτε να επιτευχκεί ο ςτόχοσ. 
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Σε αυτό το ςθμείο, αξίηει να αναφερκεί οτι ζχει δθμιουργθκεί ζνα δυναμικό μοντζλο για τθν 
Ραιχνιδοποίθςθ (Dynamical model for gamification of learning) απο τουσ Jung Tae Kim και Won-
Hyung Lee (2013). Αυτό το μοντζλο ενςωματϊνει τζςςερισ παράγοντεσ: 
 
 Game design features (χαρακτθριςτικά ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν) 
 Key characteristics of a Learning game (χαρακτθριςτικά εκπαιδευτικοφ παιχνιδιοφ) 
 ARCS model (μοντζλο κινιτρων ARCS) 
 MDA framework (πλαίςιο ςχεδιαςμοφ MDA) 

 
Εικόνα 12: Δυναμικό μοντζλο Παιχνιδοποίηςησ βαςιςμζνο ςτο μοντζλο ARCS και ςτο πλαίςιο ςχεδιαςμοφ MDA 

Ωςτόςο ςτο παραπάνω ςχιμα φαίνονται μόνο οι αντιςτοιχίεσ των ςυνιςτωςϊν του μοντζλου κινιτρων 
ARCS με τουσ μθχανιςμοφσ, τισ δυναμικζσ και τα αιςκθτικά ςτοιχεία του πλαιςίου ςχεδιαςμοφ MDA 
όπωσ προκφπτουν απο τθν ζρευνα που προαναφζρκθκε.  
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2.3.7 Εφαρμογό τησ Παιχνιδοπούηςησ ςτην εκπαύδευςη και ςε e-learning 

περιβϊλλοντα 

 
Τα παιδιά ςιμερα ςε ςχζςθ με άλλεσ γενιζσ ηουν ςε ζνα κόςμο «περικυκλωμζνο» απο νζεσ τεχνολογίεσ. 
Γι’ αυτό τα τελευταία χρόνια κυρίωσ ζχουν γίνει προςπάκειεσ ενςωμάτωςθσ αυτϊν των νζων 
τεχνολογιϊν ςτο εκπαιδευτικό πλαίςιο κακϊσ οι μακθτζσ αυτοί είναι δφςκολο να ενςωματωκοφν ςε 
ζνα απαρχαιωμζνο ςφςτθμα όταν βιϊνουν τον αιϊνα τθσ διαδραςτικότθτασ .Θ ανάγκθ λοιπόν για 
ενςωμάτωςθ ςφγχρονων και καινοτόμων μεκόδων ςτθν εκπαίδευςθ είναι αναγκαία ϊςτε να βελτιωκεί 
το επίπεδο τθσ γνϊςθσ, να ενιςχυκεί το ενδιαφζρον και να διαμοιραςτεί θ πλθροφορία ςε όλουσ. Θ 
Ραιχνιδοποίθςθ ςυγκεκριμζνα ξεκίνθςε όπωσ είπαμε απο τον τομζα τον επιχειριςεων αλλά πλζον 
γίνονται βιματα ενςωμάτωςθσ τθσ ςτθν εκπαίδευςθ ϊςτε να επιτευχκεί θ επίλυςθ πραγματικϊν 
προβλθμάτων, να αξιοποιθκοφν τα κετικά τθσ αποτελζςματα, να ενςωματωκοφν οι μθχανιςμοί τθσ ςτο 
εκπαιδευτικό πλαίςιο, να ενιςχυκοφν τα κίνθτρα και αφοςίωςθ και ςυνεπϊσ να υπάρχει μεγαλφτερθ 
αποδοτικότθτα των εκπαιδευομζνων. 
 
Σφμφωνα με τον Gade Zichermann (Giang,2013)  θ χριςθ μθχανιςμϊν παιχνιδιοφ ενιςχφει τθν 
εκμάκθςθ νζων δεξιοτιτων κατά 40%. Θ παιγνιϊδθσ προςζγγιςθ οδθγεί ςε ζνα υψθλότερο επίπεδο 
δζςμευςθσ και κινθτοποίθςθσ των χρθςτϊν ςε δραςτθριότθτεσ και διαδικαςίεσ που εμπλζκονται. 
Αξιοςθμείωτο είναι το γεγονόσ οτι το βαςικό πρόβλθμα τθσ ςφγχρονθσ εκπαίδευςθσ είναι θ ζλλειψθ 
εμπλοκισ, κινθτοποίθςθσ και ενεργισ ςυμμετοχισ των εκπαιδευομζνων ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 
Εξαιτίασ αυτοφ οι εκπαιδευτζσ προςπακοφν να χρθςιμοποιιςουν νζεσ τεχνικζσ και προςεγγίςεισ ϊςτε 
να προκαλζςουν τθν κινθτοποίθςθ και τθν ενεργι ςυμμετοχι των εκπαιδευομζνων. Μια πικανι λφςθ 
είναι θ επιβράβευςθ (reward) θ οποία είναι απο τισ πρϊτεσ μορφζσ παιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκπαίδευςθ 
ακόμα και μζςω ςφραγίδασ ι αυτοκόλλθτων. Σιμερα ωςτόςο, θ χριςθ τθσ πρακτικισ τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ αφορά τθν ενςωμάτωςθ ςτοιχείων ι μθχανιςμϊν παιχνιδιϊν ςτθν εκπαιδευτικι 
διαδικαςία. 
 
Θ εφαρμογι ςτοιχείων παιχνιδιοφ ςτθν εκπαίδευςθ είναι λογικι δεδομζνου οτι υπάρχουν 
χαρακτθριςτικά κοινά και ςτα παιχνίδια και ςτθν εκπαίδευςθ. Θ δράςθ των χρθςτϊν ςτα παιχνίδια 
ςτοχεφει ςτθν επίτευξθ ςυγκεκριμζνου ςτόχου δθλαδι τθσ νίκθσ (win) υπο τθν παρουςία εμποδίων. 
Στθν εκπαίδευςθ υπάρχουν εκπαιδευτικοί ςτόχοι που πρζπει να επιτευχκοφν εκτελϊντασ 
εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ ι αλλθλεπίδραςθ με το εκπαιδευτικό περιεχόμενο. Θ παρακολοφκθςθ 
τθσ προόδου των χρθςτϊν ςτα παιχνίδια είναι ςθμαντικό ςτοιχείο επειδι τα επόμενα βιματα και 
κινιςεισ βαςίηονται ςτα αποτελζςματα του κάκε χριςτθ. Στθν εκπαίδευςθ θ παρακολοφκθςθ τθσ 
προόδου είναι επίςθσ ηωτικισ ςθμαςίασ για τθν επίτευξθ των εκπαιδευτικϊν ςτόχων. Τα εκπαιδευτικά 
μονοπάτια των εκπαιδευομζνων (learning paths) κακορίηονται απο τθν επίτευξθ επιπζδων γνϊςθσ και 
δεξιοτιτων (Glover, 2013). Ζνα χαρακτθριςτικό ωςτόςο που δεν είναι κοινό ςτα παιχνίδια και τθν 
εκπαίδευςθ αφορά το ςτοιχείο τθσ ςυνεργαςίασ. Θ ςυνεργαςία ςτθν εκπαίδευςθ είναι ορόςθμο για τθν 
αποτελεςματικι εφαρμογι τθσ ενεργισ μάκθςθσ. Σε αντίκεςθ λοιπόν με τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 
που ζχουν ζντονο το ςτοιχείο του ανταγωνιςμοφ θ επικζντρωςθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ πρζπει 
να βρίςκεται ςτθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων ςυνεργαςίασ, ομαδικότθτασ και υπευκυνότθτασ παρά ςτον 
ανταγωνιςμό. Επιπρόςκετα, αξιοςθμείωτο είναι το γεγονόσ οτι θ Ραιχνιδοποίθςθ δεν είναι άμεςα 
ςυνδεδεμζνθ με γνϊςεισ και δεξιότθτεσ αλλά επθρεάηει τισ ςυμπεριφορζσ, τθ δζςμευςθ και τθν 
κινθτοποίθςθ των εκπαιδευομζνων ϊςτε να επιτευχκεί βελτίωςθ των γνϊςεων και των δεξιοτιτων (W. 
Hsin-Yuan Huang, D.Soman, 2013). 
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Πςον αφορά ωςτόςο τθν ενςωμάτωςθ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςε e-learning περιβάλλοντα βαςικι 
προχπόκεςθ είναι θ ανάπτυξθ μιασ αποτελεςματικισ ςτρατθγικισ που ςυνεπάγεται τθν ανάλυςθ των 
υπαρχουςϊν ςυνκθκϊν και τθ διακεςιμότθτα εργαλείων λογιςμικοφ. Θ e-learning εκπαίδευςθ 
(εκπαίδευςθ εξ ‘αποςτάςεωσ) βαςιςμζνθ ςε ςφγχρονεσ Τεχνολογίεσ Ρλθροφοριϊν και Επικοινωνίασ 
(ICT) δθμιουργεί ευνοϊκζσ ςυνκικεσ εφαρμογισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ κακϊσ οι διαδικαςίεσ 
επεξεργαςίασ των δεδομζνων των εκπαιδευομζνων και θ παρακολοφκθςθ τθσ προόδουσ τουσ είναι 
αυτοματοποιθμζνεσ  και θ χριςθ κατάλλθλων εργαλείων λογιςμικοφ μπορεί να παρζχει λεπτομερι 
αναφορά. 
 Τα βαςικά βιματα λοιπόν για αυτι τθν ενςωμάτωςθ με βάςθ πάντα το βαςικό ςχεδιαςμό τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ είναι τα εξισ: 
 

1) Κακοριςμόσ των χαρακτθριςτικϊν των εκπαιδευομζνων 
Πταν ο εκπαιδευτικόσ εφαρμόηει νζεσ προςεγγίςεισ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία είναι πολφ 
ςθμαντικόσ ο κακοριςμόσ των χαρακτθριςτικϊν των εκπαιδευομζνων (profiles) για να κακοριςτεί 
αν τα νζα εργαλεία και τεχνικζσ κα είναι κατάλλθλα. Ζνασ ςθμαντικόσ παράγοντασ που πρζπει να 
ανιχνευκεί είναι θ προδιάκεςθ των εκπαιδευομζνων να αλλθλοεπιδράςουν με το εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο  και να ςυμμετζχουν ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία ζχοντασ ανταγωνιςτικι φφςθ. 
Είναι ςθμαντικό οι εκπαιδευτζσ να κακορίςουν ποιεσ δεξιότθτεσ απαιτοφνται απο τουσ 
εκπαιδευόμενουσ ϊςτε να πετφχουν τουσ ςτόχουσ (όταν οι εργαςίεσ και οι δραςτθριότθτεσ 
απαιτοφν κάποιεσ ειδικζσ δεξιότθτεσ). Αυτόσ ςυμβαίνει γιατί αν οι δραςτθριότθτεσ είναι πιο 
εφκολεσ ι δφςκολεσ μπορεί να χάςουν το κίνθτρό τουσ οι εκπαιδευόμενοι και να υπάρξει ζτςι ζνα 
αρνθτικό αποτζλεςμα ςτθ διαδικαςία. 
 
2) Οριςμόσ των εκπαιδευτικϊν ςτόχων 
Οι εκπαιδευτικοί ςτόχοι πρζπει να είναι ξεκάκαροι. Ο ςκοπόσ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ είναι 
να επιτφχει τουσ ςτόχουσ διότι διαφορετικά όλεσ οι δραςτθριότθτεσ (ςυμπεριλαμβανομζνου και τισ 
παιχνιδοποιθμζνεσ) δεν κα ζχουν κανζνα ςκοπό. Ζτςι, οι ςτόχοι που κζλει ο εκπαιδευτισ να 
επιτευχκοφν κακορίηουν το εκπαιδευτικό περιεχόμενο, τισ δραςτθριότθτεσ και τθν επιλογι 
μθχανιςμϊν και τεχνικϊν Ραιχνιδοποίθςθσ. 
 
3) Δθμιουργία εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου και δραςτθριοτιτων για Ραιχνιδοποίθςθ 

        Το εκπαιδευτικό περιεχόμενο πρζπει να είναι διαδραςτικό, να προκαλεί τθν εμπλοκι του    
        εκπαιδευομζνου και να είναι πλοφςιο ςε ςτοιχεία πολυμζςων. Οι εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ   
        κα πρζπει να είναι προςαρμοςμζνεσ ςτουσ εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ και να επιτρζπουν τα   
        ακόλουκα (Simões, J., R. Díaz Redondo, A.Fernández Vilas, 2013): 
 

o Ρολλαπλζσ εκτελζςεισ: Οι εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ πρζπει να ςχεδιάηονται ϊςτε οι 
μακθτζσ να μποροφν να τισ επαναλάβουν ςε περίπτωςθ ανεπιτυχοφσ προςπάκειασ. Είναι πολφ 
ςθμαντικι θ δθμιουργία ςυνκθκϊν και ευκαιριϊν ϊςτε να επιτευχκοφν οι ςτόχοι. Σαν 
αποτζλεςμα των επαναλιψεων οι εκπαιδευόμενοι κα βελτιϊςουν τισ δεξιότθτζσ τουσ. 

o Σκοπιμότθτα: Οι εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ πρζπει να μποροφν να επιτευχκοφν. 
Επιπρόςκετα πρζπει να είναι προςαρμοςμζνεσ ςτα επίπεδα δεξιοτιτων των εκπαιδευομζνων. 

o Σταδιακι αφξθςθ επιπζδου δυςκολίασ: Κάκε επόμενθ δραςτθριότθτα αναμζνεται να είναι πιο 
περίπλοκθ και να απαιτεί περιςςότερθ προςπάκεια απο τουσ εκπαιδευομζνουσ  ενϊ 
παράλλθλα πρζπει να απευκφνεται ςτθ νεοαποκτθκείςα γνϊςθ και δεξιότθτεσ των 
εκπαιδευομζνων. 

o Ρολλαπλά μονοπάτια: Με ςκοπό τθν ανάπτυξθ ποικίλων δεξιοτιτων ςτουσ εκπαιδευόμενουσ, 
κα πρζπει να είναι ςε κζςθ να φτάςουν τουσ εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ ακολουκϊντασ 
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διαφορετικά μονοπάτια. Αυτό επιτρζπει ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να χτίηουν τισ δικζσ τουσ 
ςτρατθγικζσ  το οποίο είναι ζνα απο τα χαρακτθριςτικά τθσ ενεργοφσ ςυμμετοχισ. 

 
4) Ρροςκικθ ςτοιχείων και μθχανιςμϊν παιχνιδιοφ 
Το βαςικό ςτοιχείο τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ είναι θ ζνταξθ δραςτθριοτιτων που πρζπει να εκτελζςουν 
οι εκπαιδευόμενοι. Θ εκτζλεςθ των δραςτθριοτιτων οδθγεί ςε ςυςςϊρευςθ πόντων που βοθκοφν 
τον εκπαιδευόμενο να μεταβεί ςε υψθλότερο επίπεδο και να κερδίςει βραβεία. Πλεσ αυτζσ οι 
δράςεισ ςτοχεφουν ςτθν επίτευξθ των προκακοριςμζνων ςτόχων απο τουσ οποίουσ εξαρτάται και θ 
επιλογι των κατάλλθλων ςτοιχείων και μθχανιςμϊν Ραιχνιδοποίθςθσ. Για παράδειγμα, 
δραςτθριότθτεσ που απαιτοφν ατομικι δουλειά επιβραβεφονται με βραβεία όπωσ τα “badges” . 
Αντίκετα θ δραςτθριότθτα που απαιτεί ςυλλογικι δουλειά και διάδραςθ αποτελεί κοινωνικό 
ςτοιχείο εκπαίδευςθσ και εφόςον κάνει τον εκπαιδευόμενο μζροσ μιασ μεγάλθσ εκπαιδευτικισ 
κοινότθτασ  τότε τα αποτελζςματα πρζπει να είναι δθμόςια και ορατά ςε πίνακεσ κατάταξθσ 
(leaderboards) (W. Hsin-Yuan Huang, D. Soman, 2013). 
 

 

2.3.8 Φρόςη και παραμετροπούηςη τησ πλατφόρμασ Μoodle 

 
Αρχικά να αναφζρουμε οτι πλθκϊρα εργαλείων Ραιχνιδοποίθςθσ κάποια απο τα οποία είναι web-
based (cloud services) και δεν απαιτοφν τθν εγκατάςταςθ λογιςμικοφ ενϊ επιτρζπουν τθν πρόςβαςθ 
κάκε ϊρα και απο οποιαδιποτε τοποκεςία. Ανάμεςα ςτα πιο δθμοφιλι εργαλεία Ραιχνιδοποίθςθσ 
είναι τα εξισ: Socrative, Kahoot!, FlipQuiz, Duolingo, Ribbon Hero, ClassDojo and Goalbook. To 
BadgeOS™ και θ προςκικθ του το BadgeStack είναι ζνα δωρεάν plugin του WordPress που δθμιουργεί 
αυτόματα διαφορετικοφσ τφπουσ επιτευγμάτων και ςελίδεσ που απαιτοφνται για τθ δθμιουργία 
ςυςτιματοσ βράβευςθσ. Το Mozilla Open Badges Project είναι ζνα εργαλείο που ςτοχεφει ςτθν 
ταυτοποίθςθ και αναγνϊριςθ τθσ αποκτθκείςασ γνϊςθσ και δεξιοτιτων των εκπαιδευομζνων μζςω τθσ 
δθμιουργίασ και ζκδοςθσ βραβείων και νικϊν που δθμιουργοφνται με κοινι τεχνικι υποδομι. 
 
Οι περιςςότεροι εκπαιδευτικοί οργανιςμοί χρθςιμοποιοφν Συςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (LMS) για 
τθ διαχείριςθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ προςφζροντασ μια ποικιλία θλεκτρονικϊν μακθμάτων με 
μακθςιακοφσ πόρουσ και δραςτθριότθτεσ (Kiryakova, Angelova, & Yordanova, 2014). Τα ςυςτιματα 
αυτά υποςτθρίηουν τθν μάκθςθ εξ ‘αποςτάςεωσ (e-learning),τθν μικτι τφπου μάκθςθ (blended 
learning) και τθν πρόςβαςθ των μακθτϊν ςε ποικιλία πθγϊν λειτουργϊντασ ςαν ψθφιακά αποκετιρια 
(Καραμπίνθσ, 2011). Τα Συςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ επιτρζπουν ςτον εκπαιδευτι τθ δθμιουργία 
του δικοφ του μακιματοσ, τθν ενςωμάτωςθ εργαλείων Web 2.0 τα οποία βελτιϊνουν τθ 
λειτουργικότθτα και ενιςχφουν τθ ςυνεργαςία μεταξφ των εκπαιδευομζνων, τθν πρόςβαςθ μόνο ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ του, το να ανεβάςει και να διαμοιραςτεί υλικό (upload and share) κακϊσ και 
δθμιουργιςει διαδικτυακζσ ςυηθτιςεισ (forum, chat). Επιπρόςκετα, τα LMS είναι κατάλλθλα 
περιβάλλοντα για τθν Ραιχνιδοποίθςθ κακϊσ παρζχουν εργαλεία αυτόματθσ παρακολοφκθςθσ των 
αποτελεςμάτων και τθσ προόδου των εκπαιδευομζνων. Ακόμα είναι δυνατόν ο εκπαιδευτισ να 
ανακτιςει δεδομζνα ςχετικά με το χρόνο που δαπάνθςε ο εκπαιδευόμενοσ ςτθν αλλθλεπίδραςθ με το 
υλικό. Ζνα ακόμα ςθμαντικό χαρακτθριςτικό είναι οτι οι εκπαιδευόμενοι παρακινοφνται να 
ςυμμετζχουν ενεργά ςε ςυηθτιςεισ ςτο forum, chat, blogs και να ςτθ δθμιουργία εκπαιδευτικοφ υλικοφ 

ςτα wiki. 
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Ρρόςφατα τα Συςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ προςφζρουν και νζεσ λειτουργίεσ για Ραιχνιδοποίθςθ. 
Το Docebo για παράδειγμα προςφζρει το Gamification App το οποίο επιτρζπει ςτουσ διαχειριςτζσ να 
δθμιουργοφν βραβεία ι “badges” που μποροφν να κερδίηουν οι εκπαιδευόμενοι όταν ολοκλθρϊνουν 
μια δραςτθριότθτα μζςα ςτο Σφςτθμα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ (Docebo Help & Support).Επίςθσ τα LMS 
προςφζρουν και κοινωνικά χαρακτθριςτικά για ενίςχυςθ τθσ ςυνεργαςίασ και τθσ ομαδικότθτασ όπωσ 
οι πίνακεσ κατάταξθσ (leaderboards). To “blackboard” επίςθσ είναι ζνα εργαλείο επιτευγμάτων που 
επιτρζπει ςτουσ εκπαιδευόμενουσ να κερδίηουν αναγνϊριςθ. Θ επιβράβευςθ των εκπαιδευομζνων 
βοθκάει ςτθν κινθτοποίθςθ τουσ και ενιςχφει τθν εμπλοκι τουσ ςτο εκπαιδευτικό πλαίςιο. Οι 
εκπαιδευτζσ ωςτόςο πρζπει να υποδεικνφουν τα κριτιρια τα οποία επιτρζπουν τθν προςφορά 
βραβείων και πιςτοποιιςεων (Blackboard). 
 
Ριο ςυγκεκριμζνα το Moodle είναι μια απο τισ πιο διαδεδομζνεσ εκπαιδευτικζσ πλατφόρμεσ που 
επιτρζπει ςτουσ εκπαιδευτζσ να διαχειριςτοφν διαδικτυακά μακιματα. To Moodle ςτθρίηεται ςτθν 
παιδαγωγικι φιλοςοφία του Κοινωνικοφ Εποικοδομθτιςμοφ (Social Constructivism) εφόςον ςτοχεφει 
μζςω ςυνεργατικϊν δραςτθριοτιτων ςτο διαμοιραςμό των ιδεϊν και ςτθν καταςκευι τθσ γνϊςθσ (Cole 
& Foster, 2007). Σε αντίκεςθ με άλλα ςυςτιματα LMS, που δομοφνται γφρω από τα εργαλεία (tool-
centered), το Moodle επικεντρϊνεται ςτθν μάκθςθ και τισ παιδαγωγικζσ τθσ κεωρίεσ (learning-
centered), γεγονόσ που το κακιςτά ωσ το πιο καινοτόμο ςφςτθμα διαχείριςθσ μάκθςθσ (Λαμπρινοφ, 
2015). Το Moodle είναι ανάμεςα ςε αυτά τα Συςτιματα Διαχείριςθσ Μάκθςθσ που αναπτφςςουν και 
προςφζρουν χαρακτθριςτικά που ςτοχεφουν ςτθ διευκόλυνςθ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτθν εκπαιδευτικι 
διαδικαςία και ςτοχεφουν ςτθ δθμιουργία ενεργισ ςυμμετοχισ και ενίςχυςθσ κινιτρων. Κάποιεσ απο 
τισ δυνατότθτεσ Ραιχνιδοποίθςθσ του Moodle είναι οι εξισ (Muntean, 2011), (Henrick, 2013): 
 

 Εικόνα του χριςτθ/Άβαταρ: Τα προφίλ των χρθςτϊν παρζχουν χϊρο για να “ανεβάςουν” μια 
φωτογραφία οι χριςτεσ δικιά τουσ ι κάποιου άβαταρ (avatar) ςτο προφίλ τουσ. 

 Ορατι θ πρόοδοσ των εκπαιδευομζνων: Θ πρόοδοσ βοθκάει τουσ εκπαιδευομζνουσ να 
καταλάβουν οτι οι δράςεισ τουσ που φαινομενικά μοιάηουν άςχετεσ μεταξφ τουσ και μικρζσ 
ςυνδζονται ςε ζνα ευρφτερο πλαίςιο και οδθγοφν ςτθν επίτευξθ του κφριου ςτόχου. Το Moodle 
προςφζρει τθ δυνατότθτα οι εκπαιδευόμενοι να βλζπουν τθν πρόοδο τουσ ςτα e-courses 
(θλεκτρονικά μακιματα) μζςω του “Progress Bar”  που είναι ζνα plugin το οποίο δείχνει τθν 
πρόοδο του εκπαιδευομζνου κακϊσ και ποιεσ δραςτθριότθτεσ ι πόρουσ πρζπει να 
ολοκλθρϊςει. Θ παρακολοφκθςθ τθσ προόδου είναι επίςθσ δυνατι χάρθ ςτθ δυνατότθτα του 
Moodle “Completion tracking”. 

 Ραρουςίαςθ των αποτελεςμάτων των “Quiz”: Τα αποτελζςματα των “quiz” και των 
“assignment”  (εγγράφων) μετράνε το επίπεδο τθσ νεοαποκτθκείςασ γνϊςθσ και δεξιοτιτων 
των εκπαιδευομζνων και οπτικοποιοφνται μζςω του “block” “Quiz results” που περιζχει τα πιο 
υψθλά ι τα πιο χαμθλά  αποτελζςματα των μακθτϊν ατομικά ι ςυνεργατικά (groups). Συνεπϊσ 
αυτι θ δυνατότθτα του Moodle προςδίδει ανταγωνιςτικό χαρακτιρα ςτθν εκπαιδευτικι 
διαδικαςία. 

 Επίπεδα: Το “block” “Level up” εμφανίηει το τωρινό επίπεδο των εκπαιδευομζνων κακϊσ και 
τθν πρόοδο μζχρι το επόμενο επίπεδο. Είναι ζνα plug-in του Μoodle το οποίο αποτυπϊνει 
αυτόματα και αποδίδει πόντουσ εμπειρίασ ςτισ δράςεισ των εκπαιδευομζνων ςφμφωνα με τουσ 
προκακοριςμζνουσ κανόνεσ. Οι εκπαιδευτζσ ορίηουν ζναν αρικμό επιπζδων και επίςθσ είναι 
δυνατι θ εμφάνιςθ κατάταξθσ των εκπαιδευομζνων . 

 Ανατροφοδότθςθ: Θ άμεςθ και κετικι ανατροφοδότθςθ είναι ο βαςικόσ λόγοσ που κάνει τουσ 
εκπαιδευομζνουσ να νιϊκουν κινθτοποιθμζνοι, οτι εμπλζκονται ςτθ μακθςιακι διαδικαςία και 
ενκαρρφνονται για τισ δράςεισ τουσ. Τα τεςτ και τα ζγγραφα δίνουν τθ δυνατότθτα 
ανατροφοδότθςθσ όπωσ και πολλζσ άλλεσ δραςτθριότθτεσ ςτο Moodle. Θ ανατροφοδότθςθ 
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μπορεί να είναι γενικι ι ειδικι για ςωςτζσ ι λάκοσ απαντιςεισ και να κινθτοποιεί τουσ 
εκπαιδευομζνουσ για τισ περαιτζρω δραςτθριότθτεσ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ. 

 Εμβλιματα: Τα εμβλιματα δίνονται ςτουσ εκπαιδευομζνουσ μετά τθν ολοκλιρωςθ ενόσ 
αρικμοφ δραςτθριοτιτων ι μετά τθν επίτευξθ ενόσ ςυγκεκριμζνου επιπζδου γνϊςεων. Αυτά 
μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν για να δείξουν τα κατορκϊματα και τισ επιβραβεφςεισ των 
εκπαιδευομζνων  ενϊ παράλλθλα οι εκπαιδευόμενοι μποροφν να δείχνουν και να μοιράηονται 
τα εμβλιματα τουσ για να κερδίςουν κοινωνικι αναγνϊριςθ. Το Moodle ζχει δυνατότθτα 
παρακολοφκθςθσ ολοκλιρωςθσ (completion tracking) που μπορεί να ενεργοποιθκεί για κάκε 
μάκθμα. Αυτι θ επιλογι επιτρζπει ςτουσ εκπαιδευτζσ να επιβραβεφουν τουσ εκπαιδευόμενουσ 
αφοφ ολοκλθρϊςουν μια δραςτθριότθτα με ζνα βραβείο ι ζνα ζμβλθμα. Το Moodle Badges 
Free είναι μια βιβλιοκικθ εμβλθμάτων που μποροφν να δοκοφν ςαν επιβράβευςθ γνϊςεων 
δεξιοτιτων ι εκπαιδευτικισ εμπειρίασ. Τα Moodle Badges ςχεδιάςτθκαν για να λειτουργοφν 
ςτο Moodle 2.5, Moodle 2.6 and Moodle 2.7, ςτο διαδίκτυο, το tablet και το iPhone, επίςθσ 
λειτουργοφν με το Mozilla Open Badges (Moodle). 

 Ρίνακεσ κατάταξθσ: To “Ranking block” (κατάταξθ) είναι ζνα plug-in του Moodle που δείχνει τoν 
πίνακα κατάταξθσ των εκπαιδευομζνων με βάςθ τουσ πόντουσ τουσ. To “Ranking block” 
περιλαμβάνει δραςτθριότθτεσ και ςυςςϊρευςθ πόντων βαςιςμζνουσ ςτθν ολοκλιρωςθ του 
μακιματοσ. Οι πίνακεσ κατάταξθσ είναι ορατοί ςε όλουσ τουσ χριςτεσ και προςφζρουν 
κοινωνικι αναγνϊριςθ. Οι εκπαιδευόμενοι μποροφν να δουν ςε τι επίπεδο βρίςκονται και να 
ςυγκρίνουν τα αποτελζςματά τουσ με των υπολοίπων. Επομζνωσ, οι πίνακεσ κατάταξθσ 
ενκαρρφνουν τον ανταγωνιςμό και τθν ενεργι ςυμμετοχι ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

 

Επιπρόςκετα το Moodle υποςτθρίηει τισ “Conditional Activities” (δραςτθριότθτεσ υπο όρουσ) για 
περιοριςμζνθ πρόςβαςθ βάςει κάποιων κριτθρίων (restrict access) ςτο εκπαιδευτικό περιεχόμενο του 
e-course. Οι εκπαιδευτικοί κζτουν κριτιρια και όρουσ, ςυνκικεσ δθλαδι και προχποκζςεισ για τθν 
ολοκλιρωςθ μιασ δραςτθριότθτασ (activity completion). Αυτά τα κριτιρια και οι όροι πρζπει να 
γνωςτοποιοφνται ςτουσ εκπαιδευόμενουσ ϊςτε να μποροφν να ζχουν πρόςβαςθ ςτθ δραςτθριότθτα. 
Το “Conditional Activities” είναι ζνα εργαλείο που δθμιουργεί προαπαιτοφμενα για τθν τοποκζτθςθ 
εκπαιδευτικϊν ςτόχων που πρζπει να πετφχουν οι εκπαιδευόμενοι ϊςτε να προχωριςουν ςτθν 
επόμενθ δραςτθριότθτα. 
 
Υπάρχουν επομζνωσ πολλοί τρόποι που μπορεί να προςαρμοςτεί θ Ραιχνιδοποίθςθ ςτο Moodle. Θ 
αυτόματθ επεξεργαςία δεδομζνων και παρακολοφκθςθσ τθσ προόδου των εκπαιδευομζνων ςε 
ςυνδυαςμό με τθν παρακολοφκθςθ ολοκλιρωςθσ (completion tracking) και τισ δραςτθριότθτεσ υπο 
όρουσ (conditional activities) μπορεί να κεωρθκεί θ βάςθ για τθν Ραιχνιδοποίθςθ του ςυςτιματοσ.  
 
Επιπρόςκετα, λειτουργίεσ όπωσ θ μπάρα προόδου (progress bar), τα επίπεδα (levels), εμβλιματα 
(badges), πόντοι (Points), επιτεφγματα (achievements), πίνακεσ κατάταξθσ (Leaderboards) και 
πιςτοποιθτικά (Certifications) αποτελοφν τα Δομικά ςτοιχεία των παιχνιδιϊν (Game components) και 
επιτυγχάνεται θ Δομικι Ραιχνιδοποίθςθ (Structural Gamification). 
 
Αντίκετα, οι Μθχανιςμοί παιχνιδιϊν (Game Mechanics) που επιτυγχάνονται μζςω προκλιςεων 
(challenges), ςτοιχείων αφθγθματικότθτασ (story elements),αποςτολϊν (mission/quests) που 
περιλαμβάνουν προκλιςεισ μετά τθν επίτευξθ των οποίων αναδεικνφεται ο νικθτισ ι ο θττθμζνοσ 
(winning state), ανατροφοδότθςθσ (feedback), βραβείων (awards), και ςυνεργατικϊν δραςτθριοτιτων 
(cooperation) ςε ςυνδυαςμό με ρυκμίςεισ όπωσ “restrict access” και “activity completion” αποτελοφν 
ςτοιχεία Ραιχνιδοποίθςθσ Ρεριεχομζνου (Content Gamification). Ζτςι οι εκπαιδευόμενοι εντάςςονται 
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ςε ζνα πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) που εμπεριζχει χαρακτθριςτικά παιχνιδιϊν και 
ςτοχεφει ςτθν εμπλοκι, τθν κινθτοποίθςθ και τθν ενεργι ςυμμετοχι των εκπαιδευομζνων. 

 

  2.3.9 Πρακτικό τησ Παιχνιδοπούηςησ (Gamification) υποςτηριζόμενη απο το 

μοντϋλο κινότρων ARCS ςτην εκπαύδευςη των Αγγλικών 

 
Καταρχιν, αξιοςθμείωτο είναι το γεγονόσ οτι θ πρϊτθ προςπάκεια να κατανοιςουμε τθν επίδραςθ τθσ 

κινθτοποίθςθσ ςτθν εκμάκθςθ τθσ δεφτερθσ γλϊςςασ (L2) και κυρίωσ των Αγγλικϊν ζγινε από τον 

τομζα τθσ κοινωνικισ ψυχολογίασ. Αυτό είναι λογικό αν ςκεφτοφμε οτι θ εκμάκθςθ μιασ γλϊςςασ 

ςυνδζεται με τισ κοινωνικζσ πεποικιςεισ του εκπαιδευομζνου ωσ προσ τθν κοινότθτα που μιλάει τθ 

γλϊςςα ςτόχο. Το αρχικό ςθμείο τθσ κεωρίασ του Gardner (1986) είναι οτι θ ςτάςθ των 

εκπαιδευομζνων ωσ προσ τθν κοινότθτα των ανκρϊπων που μιλοφν τθ ςυγκεκριμζνθ γλϊςςα 

ςυνδζεται με τθν επιτυχία τουσ ςτθν εκμάκθςθ τθσ. 

Ζνασ ακόμα μελετθτισ ο Dorney (1998) ανζφερε οτι το να ενιςχφςεισ τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων 

ςτθν εκμάκθςθ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ είναι μια περίπλοκθ και δφςκολθ διαδικαςία που περιλαμβάνει 

πολυπλοκότθτα ψυχοκοινωνικϊν και γλωςςικϊν παραγόντων. Τζλοσ ζχει αναφερκεί οτι θ 

κινθτοποίθςθ (motivation) ενεργοποιεί τθν ανκρϊπινθ ςυμπεριφορά, δίνει κατεφκυνςθ (Dorney, 

1998.p.117) και είναι ςθμαντικι διάςταςθ ςτθν εκμάκθςθ ξζνων γλωςςϊν ( Gardner,1985; Gardner et 

al. 2004; Lightbown & Spata 1993). 

O Williams (1994) ςυμφϊνθςε με τον Gardner και τον Dorney που ανζφεραν οτι θ εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ 

γλϊςςασ επθρεάηεται από τθ ςτάςθ του εκπαιδευομζνου ωσ προσ τισ κοινωνικζσ αντιλιψεισ τθσ 

γλϊςςασ ςτόχου και των ομιλθτϊν τθσ, τθ διεκνι επαφι και τα αποτελζςματα τθσ γλωςςικισ 

αυτοπεποίκθςθσ. Επομζνωσ, θ εκμάκθςθ μιασ γλϊςςασ εμπλζκει πολλά περιςςότερα εκτόσ από 

δεξιότθτεσ μάκθςθσ, κανόνων γραμματικισ και ςφνταξθσ εφόςον αποτελεί ταυτότθτα κάποιου και ζτςι 

διαφοροποιείται από τθν εκμάκθςθ οποιουδιποτε άλλου τομζα. Συνεπϊσ, ςφμφωνα με το Williams θ 

εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ περιλαμβάνει μεταποίθςθ τθσ αυτοεικόνασ και υιοκζτθςθ κοινωνικϊν 

και πολιτιςτικϊν ςυμπεριφορϊν. Εκ των πραγμάτων λοιπόν καταλιγουμε ςφμφωνα με τουσ Williams 

και Dorney ςε μια πιο πρακτικι/πραγματολογικι προςζγγιςθ των εκπαιδευομζνων εξετάηοντασ τθν 

πραγματικότθτα τθσ τάξθσ και τακτοποιϊντασ και αναλφοντασ τα κίνθτρα. 

Άλλεσ ζρευνεσ που ζχουν γίνει ςυμφωνοφν οτι θ εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ περιλαμβάνει τθν 

ανάπτυξθ ταυτότθτασ ωσ προσ τθν γλϊςςα ςτόχο, πολιτιςτικοφσ και περιβαλλοντικοφσ παράγοντεσ, 

γνωςτικοφσ παράγοντεσ και κοινωνικζσ διαςτάςεισ. Ο Dorney (2010) περιζγραψε τθν προςζγγιςθ τθσ 

εκμάκθςθσ τθσ δεφτερθσ γλϊςςασ ςαν “L2 motivational self esteem” που ςυνδζει τθν εκμάκθςθ μιασ 

ξζνθσ γλϊςςασ με τθν ταυτότθτα κάποιου. 

Επιπρόςκετα, όςον αφορά τθν ενίςχυςθ κινιτρων των μακθτϊν  ο Burden (2004) με ζρευνα του βρικε 

οτι οι μακθτζσ χρειάηεται να ςυνειδθτοποιιςουν οτι ο ςκοπόσ του να χρθςιμοποιοφν τθ γλϊςςα ςτόχο 

είναι θ αποτελεςματικι επικοινωνία ενϊ μια ευνοϊκι ςτάςθ κα βοθκιςει τουσ εκπαιδευομζνουσ να 

φτάςουν τον ςτόχο τουσ. Ενϊ ο Dorney (1990), Ghaith (2003), Oxford (1996) βρικαν οτι οι 
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εκπαιδευόμενοι βλζπουν πρακτικοφσ ςκοποφσ ςτθν εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ και κινθτοποιοφνται 

ακόμα και αν θ γλϊςςα δεν ζχει ςθμαςία για τθν κοινωνία του εκπαιδευομζνου. 

Άλλεσ ζρευνεσ ζχουν δείξει οτι θ κινθτοποίθςθ είναι θ βαςικι ανθςυχία ςτθν βελτίωςθ του 

διαβάςματοσ και ςυνεπϊσ ςτθν προϊκθςθ του αλφαβθτιςμοφ (Anderson, Hiebert, Scott & Wilkinson 

1985) αλλά κάποιοσ πρζπει να ακολουκιςει ςτρατθγικζσ κινθτοποίθςθσ για να ελζγξει αν αυτζσ 

προωκοφν τθν ανάπτυξθ επιτευγμάτων των μακθτϊν ςτθ δεφτερθ γλϊςςα (Dorney, 2001). Για 

παράδειγμα ςφμφωνα με τον Dorney (2001) θ ανάγνωςθ κειμζνων που μποροφν οι μακθτζσ να 

καταλάβουν είναι ζνασ τρόποσ ενίςχυςθσ κινιτρων. 

Επιπλζον, ςφμφωνα με ζρευνα που πραγματοποίθςε ο Scott (2004) αποδείχκθκε οτι οι κετικζσ 

εμπειρίεσ και τα επιτεφγματα κάποιου ςε μια ξζνθ γλϊςςα ζχει επίδραςθ ςτθν αυτοπεποίκθςθ του να 

τθ χρθςιμοποιεί. Ο Clement (1980) επικεντρϊνεται ςτθν επιρροι του κοινωνικοφ πλαίςιοφ ςτθν 

κινθτοποίθςθ μάκθςθσ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ και ςυμφωνεί οτι οι κετικζσ εμπειρίεσ εκμάκθςθσ γλϊςςασ 

αυξάνουν τθν αυτοπεποίκθςθ του εκπαιδευομζνου να τθ χρθςιμοποιεί και αυξάνουν τθν ενίςχυςθ 

κινιτρων για να τθν μάκει. Ο Dorney (1994) είπε οτι οι εκπαιδευόμενοι που κα μάκουν μια ξζνθ 

γλϊςςα κινθτοποιοφνται διαφορετικά ανάλογα με τα επιτεφγματα και τθν αυτοπεποίκθςθ τουσ και οτι 

οι καταςτάςεισ μάκθςθσ παρζχουν κίνθτρα μζςα ςτθν τάξθ. 

Μια άλλθ ςθμαντικι διάςταςθ ςτθν εκμάκθςθ γλϊςςασ είναι να παρζχει ο εκπαιδευτικόσ ςτουσ 

εκπαιδευομζνουσ  δυνατότθτεσ να αλλθλεπιδροφν και να μακαίνει ο ζνασ από τα λάκθ του άλλου 

(Lightbown & Spata, 1993, Davis 2003; Ghaith 2003). Επιπρόςκετα, ζρευνα που διεξάχκθκε από τουσ 

Xang & Lau 2003 , ζδειξε οτι οι μακθτζσ προτιμοφν επικοινωνιακζσ προςεγγίςεισ ςτθν εκμάκθςθ και 

διδαςκαλία. Σφμφωνα με το Morell (2004) οι διαδραςτικζσ μζκοδοι διδαςκαλίασ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ 

αυξάνει τθν κατανόθςθ και τθν επικοινωνία. 

Τζλοσ οι “instructional strategies” (ςτρατθγικζσ με βάςθ κατευκυντιριεσ οδθγίεσ) ζχει αποδειχκεί οτι  

αυξάνουν τθν εμπλοκι (engagement) των εκπαιδευομζνων ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Ενϊ θ 

ςυνεργατικι μάκθςθ  ( Ghaith, 2003) και θ χριςθ τεχνολογίασ (Al-Jarf, 2004; Ramachaudran, 2004) 

μετατρζπουν το μάκθμα από δαςκαλοκεντρικό ςε μακθτοκεντρικό. 

Τϊρα όςον αφορά το περιεχόμενο του μακιματοσ ςχετικά με τα ενδιαφζροντα και τισ ανάγκεσ των 

μακθτϊν ζρευνεσ ζχουν αποδείξει οτι πρζπει ο εκπαιδευτικόσ να λάβει υπόψιν του τθ κεωρία του 

Gardner ςχετικά με τουσ “πολλαπλοφσ τφπουσ νοθμοςφνθσ”  (Gardner, 1983). O Dorney και ο Skeham 

(2003) ζδειξαν τθ ςπουδαιότθτα των ατομικϊν διαφορϊν ςτθν εκμάκθςθ τθσ δεφτερθσ γλϊςςασ. 

Θ ζρευνα του Bahous (2011) επικεντρϊκθκε ςτα εξισ ςθμαντικά ςθμεία: 

 H ςπουδαιότθτα των γραπτϊν οδθγιϊν και των ςχολίων (feedback). 

Πςον αφορά αυτό το κομμάτι, ζρευνεσ ζχουν δείξει τθ ςπουδαιότθτα όχι μόνο των ςχολίων και 

των ςυμπλθρωματικϊν φυλλαδίων αλλά και τθσ ετεροαξιολόγθςθσ μεταξφ των 

εκπαιδευομζνων (peer assessment) κακϊσ και του προςωπικοφ διαλόγου μακθτι-κακθγθτι 

για καλφτερθ κατανόθςθ και βοικεια. Αυτά επίςθσ μειϊνουν τθν αρνθτικι αυτοαξιολόγθςθ 

(Mowl & Pain, 1995; Oldfield & MacAlpine, 1995; McCune, 2004). 
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 H χριςθ τεχνολογιϊν και κινθτοποίθςθσ. 

Ζρευνα που διεξάχκθκε από τον Al-Jarf (2004) ζδειξε τθν επίδραςθ τθσ τεχνολογίασ ςτθν 

διδαςκαλία και εκμάκθςθ δεξιοτιτων ςτο γραπτό λόγο, τθν ενίςχυςθ κινιτρων και τθν 

ανάπτυξθ τθσ αυτοεκτίμθςθσ. Επίςθσ ζρευνα από τον Kim (2003) ζδειξε οτι θ χριςθ 

τεχνολογιϊν  αυξάνει τθ ςυμμετοχι και ενιςχφει τισ γλωςςικζσ δεξιότθτεσ κακϊσ και τον 

προφορικό λόγο ( μζςω voice messages) 

 Θ ςπουδαιότθτα τθσ βράβευςθσ (reward) ςτθν κινθτοποίθςθ. 

Πςοι μίλθςαν για τθ βράβευςθ (Schunk, 1983; Meyer, 1995; McNinch, 1997; Oldfather, 1995; 

Tedd & Rundulic, 1996) ςυμφϊνθςαν πωσ ενιςχφει τθν αυτοπεποίκθςθ και τα κίνθτρα. 

 Θ ενςωμάτωςθ υλικοφ life-related (ςχετικό με τθν πραγματικι ηωι) 

Συμπλθρωματικά, ζχει αναφερκεί οτι θ κινθτοποίθςθ αντιπροςωπεφει μια από τισ πιο ελκυςτικζσ 

και περίπλοκεσ μεταβλθτζσ που χρθςιμοποιοφνται για να εξθγιςουν τισ ατομικζσ διαφορζσ ςτθν 

εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ (MacIntyre et al. 2001, p.462). To 1950 o Gardner και ο Lambert 

ζφεραν ςτο φωσ ποικίλεσ πτυχζσ τθσ κινθτοποίθςθσ. Ο Oxford και ο Shearin (1994) εξζταςαν μια 

ςειρά κεωριϊν κινιτρων και ζξι μεταβλθτζσ που επθρεάηουν τα κίνθτρα ςτθν εκμάκθςθ μιασ 

γλϊςςασ. Αυτζσ είναι: 

 Στάςεισ (Attitudes) που ζχει ο εκπαιδευόμενοσ ωσ προσ τθ γλϊςςα ςτόχο. 

 Ρεποικιςεισ ωσ προσ τον εαυτό του (Beliefs about self) για παράδειγμα αυτοπεποίκθςθ ι 

αυτοεκτίμθςθ, άγχοσ κτλ. 

 Στόχοι (Goals). Θα πρζπει να υπάρχει ςαφινεια και ςχετικότθτα των ςτόχων με τουσ λόγουσ 

μάκθςθσ. 

 Εμπλοκι (Involvement). To ποςοςτό ςυμμετοχισ του εκπαιδευόμενου ςτο μάκθμα. 

 Υποςτιριξθ από το περιβάλλον (Environmental support). Υποςτιριξθ που λαμβάνει ο 

εκπαιδευόμενοσ από τον εκπαιδευτικό και τουσ άλλουσ εκπαιδευόμενουσ. 

 Ρροςωπικά γνωρίςματα (Personnel attributes) ι αλλιϊσ εμπειρίεσ μάκθςθσ. 

Σφμφωνα με τουσ Shafaei & Nejati (2008) ςτον τομζα τθσ εκμάκθςθσ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ ζχει 

πρόςφατα αρχίςει να ερευνάτε θ ενίςχυςθ κινιτρων για να αποκτιςει κάποιοσ επάρκεια ςτα 

Αγγλικά ςαν δεφτερθ γλϊςςα. Ζτςι θ κινθτοποίθςθ ςτθν εκμάκθςθ δεφτερθσ γλϊςςασ είναι ςε 

εξζλιξθ για να επαναξιολογθκεί και να ανακαταςκευαςτεί εντελϊσ με τθν προοπτικι των οριςμϊν 

του self (εαυτόσ) και identity (ταυτότθτα).  

Επιπλζον ο Lambert (1963) ανζπτυξε μια κεωρία που εξθγεί οτι το επίπεδο μάκθςθσ μιασ ξζνθσ 

γλϊςςασ αποτελεςματικά βαςίηεται ςτα κίνθτρα και τισ ςτάςεισ του εκπαιδευομζνου ωσ προσ τθν 

ξζνθ γλϊςςα. Ο Gardner (1985) επικεντρϊνεται ςτα κίνθτρα λζγοντασ πωσ «ο βακμόσ που ζνα 

άτομο αγωνίηεται να μάκει μια γλϊςςα εξαρτάται από τθν ευχαρίςτθςθ που αποκτά με αυτι τθ 

δραςτθριότθτα». Ζτςι τα κίνθτρα γι’ αυτόν εμπεριζχουν τρία ςτοιχεία: 

 Στάςθ ςτθν εκμάκθςθ μιασ γλϊςςασ 

 Θζλθςθ να μάκει τθν γλϊςςα 

 Επίπεδο κινθτοποίθςθσ 
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Ο Graham (1997) είπε οτι το ςτοιχείο τθσ ευχαρίςτθςθσ ςχετίηεται με τον ςκοπό/ςτόχο που προςπακεί 

ο εκπαιδευόμενοσ να πετφχει μζςω τθσ εκμάκθςθσ τθσ γλϊςςασ. Αυτό λζγεται προςανατολιςμόσ των 

κινιτρων των εκπαιδευομζνων (orientation of the learners motivation). O Gardner ανζφερε οτι αυτόσ ο 

παράγοντασ ζχει δυο κατθγορίεσ: 

 Instrumental motivation. H γλϊςςα είναι τρόποσ να πετφχεισ επαγγελματικοφσ ι 

εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ. 

 Integrative motivation. Μακαίνεισ μια γλϊςςα λόγω τθσ επικυμίασ να ενταχκείσ ςτθν κοινότθτα 

που τθν μιλάει. 

Επομζνωσ για τον Gardner (1982) θ ενίςχυςθ κινιτρων αποτελείται από τρία ςτοιχεία: 

 Τθν προςπάκεια (effort) 

 Tθν επικυμία/ευχαρίςτθςθ (desire) 

 Τθν επιρροι (affect) 

Ενϊ ςφμφωνα με τον Krasher τρεισ μεταβλθτζσ επθρεάηουν τθν αποδοτικότθτα ςτθ μάκθςθ: 

 Θ κινθτοποίθςθ (motivation) 

 Θ αυτοπεποίκθςθ (self-confidence) 

 To άγχοσ (anxiety) 

Tζλοσ, οι Parsons, Linson, Brown (2001, p.28) ορίηουν τα κίνθτρα ςθμαντικό ςυςτατικό τθσ μακθςιακισ 

διαδικαςίασ ιςάξιο τθσ μάκθςθσ κακϊσ με τθν μάκθςθ αποκτάσ γνϊςθ ενϊ τα κίνθτρα ςε ενκαρρφνουν 

να ςυνεχίςεισ τθ μακθςιακι διαδικαςία. 

Εν ςυντομία, αναφζρκθκε οτι οι παράγοντεσ που επθρεάηουν τθν εκμάκθςθ των Αγγλικϊν είναι θ 

ζλλειψθ κινθτοποίθςθσ, το άγχοσ, το αδιάφορο υλικό, θ ζλλειψθ διαδραςτικϊν και επικοινωνιακϊν 

μεκόδων, θ ζλλειψθ ικανοποίθςθσ, θ ελλιπισ χριςθ τθσ τεχνολογίασ, θ ζλλειψθ εμπλοκισ και 

ςυνεργατικϊν μεκόδων. Συνεπϊσ, καταλιξαμε οτι για τθν αποτελεςματικι εκμάκθςθ Αγγλικϊν πρζπει 

να αλλάξει θ ςτάςθ των εκπαιδευομζνων, να ενιςχφςουμε τα κίνθτρα και τθν εμπλοκι τουσ 

χρθςιμοποιϊντασ τεχνολογικά μζςα, ανατροφοδότθςθ, ςυνεργατικζσ μεκόδουσ, ενδιαφζρον υλικό που 

ανταποκρίνεται ςτισ πραγματικζσ τουσ ανάγκεσ, διαδραςτικότθτα, επιβράβευςθ, ςαφισ ςτόχουσ 

ςχετικοφσ με τουσ λόγουσ των εκπαιδευομζνων να ξεκινιςουν τθν εκμάκθςθ τθσ γλϊςςασ και 

εμπειρίεσ μάκθςθσ. Πλα αυτά ςφμφωνα με ζρευνεσ λειτουργοφν αποτελεςματικά ςτθν αλλαγι ςτάςθσ, 

ςτθν απόκτθςθ αυτοπεποίκθςθσ, ςτθν κινθτοποίθςθ και τθν ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων. 

Αναλφοντασ τουσ παραπάνω παράγοντεσ καταλιξαμε οτι θ χριςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ 
ςε ςυνδυαςμό με το μοντζλο κινιτρων ARCS μποροφν να προςφζρουν τα απαραίτθτα χαρακτθριςτικά 
για τθν αποτελεςματικι εκμάκθςθ των Αγγλικϊν. Επιπρόςκετα, μελετικθκε ζρευνα που διεξιχκθ απο 
τον Jianfeng Zhang (2015)και επικεντρϊκθκε ςτθν βελτίωςθ των ακουςτικϊν δεξιοτιτων ςτα Αγγλικά 
χρθςιμοποιϊντασ το μοντζλο κινιτρων. Σφμφωνα με τθ ςυγκεκριμζνθ ζρευνα ο πιο βαςικόσ 
παράγοντασ που επθρεάηει τθν εκμάκθςθ μιασ δεφτερθσ γλϊςςασ είναι θ κινθτοποίθςθ (Chang & 
Lehman, 2002) ενϊ το μοντζλο ARCS βοθκάει ςτθν προςζλκυςθ και διατιρθςθ τθσ κινθτοποίθςθσ των 
εκπαιδευομζνων. 
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Μια άλλθ ζρευνα του Michele L. Hudiburg (2016) επικεντρϊκθκε ςτθ χαμθλι κινθτοποίθςθ των 
εκπαιδευομζνων να ςυμμετζχουν ςε ςυνεργατικά θλεκτρονικά μακιματα. Στθν ζρευνα αυτι ζγινε 
χριςθ του μοντζλου κινιτρων ARCS ςε ςυνδυαςμό με τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Ριο 
ςυγκεκριμζνα αναφζρκθκε οτι για να ενιςχυκεί θ κινθτοποίθςθ των εκπαιδευομζνων ζγινε χριςθ 
δομικϊν ςτοιχείων Ραιχνιδοποίθςθσ όπωσ βραβείων, πόντων, επιπζδων ςαν εξωτερικι κινθτοποίθςθ 
ενϊ παράλλθλα χρθςιμοποιικθκαν και ςτοιχεία Ραιχνιδοποίθςθσ περιεχομζνου όπωσ θ αφιγθςθ, το 
παιχνίδι ρόλων, θ διαδραςτικότθτα και θ ανατροφοδότθςθ. Τα αποτελζςματα τθσ ζρευνασ ζδειξαν οτι 
θ Ραιχνιδοποίθςθ ςε ςυνδυαςμό με το μοντζλο κινιτρων ARCS βοικθςε ςτθν κινθτοποίθςθ των 
εκπαιδευομζνων ωσ προσ τα e-learning courses. Ο παρακάτω πίνακασ δείχνει αναλυτικά τον 
ςυνδυαςμό των δυο μεκόδων που χρθςιμοποιικθκαν ςτθν ζρευνα. 
 
                           Πίνακασ 15: Αντιςτοιχία ςτοιχείων παιχνιδιϊν με τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινήτρων ARCS 

Gamified Elements ARCS Motivational Design 
Narrative-the storyline, or scenario, meant to provide direction to 
the learning problem 

 

Attention 
Relevance 

Role-play- learners take on character roles defined by the 
narrative of the learning problem; inclusion of avatar (virtual 
representation of the character) gives “life” of the character role 

 

Attention 
Relevance 

Confidence 

Interactivity- ways learners are encouraged to participate with 
content, peers, narrative, etc. in order to make progress in the 
learning problem 

 

Confidence 

Feedback- methods of guiding learners through the content, 
assuring positive progress to meet learning objectives 

Attention 
Relevance 

Confidence 
Satisfaction 

 

Eπίςθσ, μια άλλθ προςζγγιςθ που ςυνδυάηει τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ με το μοντζλο 
κινιτρων ARCS και παρουςιάηεται ςτο άρκρο των W. M. Amir Fazamin W. Hamzah, Ali, N. H., Saman, M. 
Y., Yusoff, M. H., & Yacob, A. (2014), προτείνει τθ δθμιουργία του μοντζλου ARCS+G ςφμφωνα με το 
οποίο γίνεται κάποια αντιςτοιχία των ςτοιχείων παιχνιδιϊν με τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων 
ARCS. 
 

Πίνακασ 16: ARCS + G model 

Model/ Technique ARCS 

 Attention Relevance Confidence Satisfaction 
ARCS Perceptual Arousal 

Inquiry Arousal 
Variability 

Goal Orientation 
Motive Matching 
Familiarity 

Learning Requirements 
Success Opportunities 
Personal Responsibility 

Intrinsic 
Reinforcement 
Extrinsic Rewards 
Equity 
 

Gamification    Reward 
Status 
Competition 

Achievement 
Self-expression 
Altruism 
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2.4 ΢υνεργατικό ςτρατηγικό Σhink Pair Share (TPS) 

    2.4.1 Περιγραφό τησ ςτρατηγικόσ TPS 

 
H ςτρατθγικι Think Pair Share είναι μια ςυνεργατικι εκπαιδευτικι τεχνικι που αναπτφχκθκε απο τον 
Lyman για να ενκαρρφνει τθν ατομικι ςυμμετοχι και να βοθκιςει τουσ εκπαιδευομζνουσ να 
εργαςτοφν ςε ομάδα. Μπορεί να εφαρμοςτεί ςε όλεσ τισ εκπαιδευτικζσ βακμίδεσ ανεξαρτιτου 
αρικμοφ των εκπαιδευομζνων και βοθκάει όςουσ νιϊκουν άβολα να εκφραςτοφν ςτο ςφνολο τθσ 
τάξθσ. Ραρζχει ςυνκικεσ μετρίου ρίςκου που μειϊνουν το άγχοσ των εκπαιδευομζνων κακιςτϊντασ 
τουσ ικανοφσ να εκφραςτοφν ςτο ςφνολο τθσ εκπαιδευτικισ κοινότθτασ με αυτοπεποίκθςθ. 
Επιπρόςκετα, οι εκπαιδευόμενοι λαμβάνουν ικανοποίθςθ με το διαμοιραςτοφν τθν επιτυχία που είναι 
αποτζλεςμα ςυνεργαςίασ και ςυμμετοχισ. Θ ςτρατθγικι ςχεδιάςτθκε ϊςτε ο εκπαιδευτικόσ να παρζχει 
ζνα κζμα ςτουσ εκπαιδευομζνουσ οι οποίοι αφοφ πρϊτα το ςκεφτοφν ατομικά, χωρίηονται ςε δυάδεσ 
και μοιράηονται τισ ιδζεσ τουσ με τον ςυμμακθτι τουσ . Αφοφ περάςει ο κακοριςμζνοσ απο τον 
εκπαιδευτικό χρόνοσ, θ κάκε ομάδα καλείται να παρουςιάςει ςτθν ευρφτερθ εκπαιδευτικι κοινότθτα 
τα ευριματά τθσ. Στο τζλοσ ακολουκεί διάλογοσ με όλθ τθν εκπαιδευτικι κοινότθτα και ο κάκε 
εκπαιδευόμενοσ  ζχει τθ δυνατότθτα να μάκει απο τον προβλθματιςμό και τθν ζκφραςθ (Jones,2006). 
 

2.4.2 Υϊςεισ τησ ςτρατηγικόσ TPS 

Θ μακθςιακι ςυνεργατικι ςτρατθγικι TPS περιλαμβάνει τισ φάςεισ όπωσ περιγράφονται ςτο 

παρακάτω ςχιμα. 

 
΢χήμα 7: Οι φάςεισ τησ μαθηςιακήσ διαδικαςίασ TPS (Aλεξανδρή, 2010) 

 

1θ Φάςθ: Ατομικόσ ςτοχαςμόσ (Think) 

 Ανακοίνωςθ κζματοσ απο τον εκπαιδευτικό 

 Ατομικόσ ςτοχαςμόσ του κζματοσ απο τον κάκε εκπαιδευόμενο 

2θ Φάςθ: Συηιτθςθ ανά ηεφγθ (Pair) 
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 Κακοριςμόσ ηευγαριϊν 

 Στοχαςμόσ του κζματοσ ανά ηεφγθ 

 Καταγραφι ευρθμάτων 

3θ Φάςθ: Διαμοιραςμόσ ιδεϊν (Share) 

 Ραρουςίαςθ ευρθμάτων απο το κάκε ηεφγοσ ςε όλθ τθν εκπαιδευτικι ενότθτα 

 Συηιτθςθ ςχετικά με το κζμα 

 

2.5 Κύνητρα ςτην εκπαύδευςη ενηλύκων 
 
Ο όροσ «εκπαίδευςθ ενθλίκων» παραπζμπει ςε οποιαδιποτε οργανωμζνθ εκπαιδευτικι 

δραςτθριότθτα ςτθν οποία ςυμμετζχουν ενιλικοι. Αξιοςθμείωτο είναι να ορίςουμε  ότι θ ενθλικιότθτα 

δεν ταυτίηεται με το θλικιακό ι νομικό όριο, αλλά είναι μια ζννοια που  προςδιορίηεται ανάλογα με το 

κοινωνικό και ιςτορικό πλαίςιο ςτο οποίο χρθςιμοποιείται. Ο Κόκκοσ αναφζρει (2005, ς. 39), πωσ 

«χαρακτθριςτικό τθσ είναι ότι το άτομο αναγνωρίηει ςτον εαυτό του τα ςτοιχεία τθσ ωριμότθτασ και τθσ 

τάςθσ αυτοπροςδιοριςμοφ, ενϊ ταυτόχρονα αναγνωρίηεται από τουσ άλλουσ με τον ίδιο τρόπο». 

Επομζνωσ, θ ενθλικότθτα των εκπαιδευομζνων ςυνιςτά το βαςικό κριτιριο προκειμζνου μια 

εκπαιδευτικι δραςτθριότθτα να ενταχκεί ςτο πεδίο τθσ Εκπαίδευςθσ Ενθλίκων (Καραλισ, 2013).   

Σφμφωνα με βιβλιογραφικι επιςκόπθςθ (Καραλισ, 2003α; Rogers, 1999; Κόκκοσ, 2005α; Jarvis, 2004: 

156-157; καταλιγουμε ςτα εξισ χαρακτθριςτικά που προςδιορίηουν τουσ ενιλικουσ εκπαιδευομζνουσ: 

 Χαρακτθρίηονται από τθν τάςθ για εκπλιρωςθ του δυναμικοφ τουσ και για αυτοκακοριςμό.  

 Βρίςκονται ςε μια διεργαςία εξζλιξθσ, ςε ςχζςθ με τισ αλλαγζσ που ςυμβαίνουν ςτθν 

προςωπικι, επαγγελματικι και κοινωνικι τουσ ςφαίρα.  

 Διακζτουν πλικοσ εμπειριϊν, γνϊςεων και ςυμπεριφορϊν βακιά ριηωμζνων μζςα ςτισ οποίεσ 

ζχουν επενδφςει ςυναιςκθματικά. 

  Βρίςκονται ςε εξελιςςόμενθ διεργαςία ανάπτυξθσ και όχι ςτθν αρχι μιασ τζτοιασ διεργαςίασ. 

  Ζρχονται με προςδοκίεσ όςον αφορά τθ μακθςιακι διεργαςία.  

  Ζχουν ανταγωνιςτικά, προσ τθ διεργαςία τθσ μάκθςθσ, ενδιαφζροντα.  

  Ζχουν διαμορφϊςει δικά τουσ μοντζλα μάκθςθσ. 

 Οι ενιλικοι ζχουν ανάγκθ να γνωρίηουν για ποιο λόγο χρειάηονται να μάκουν κάτι.  

 Θζλουν να αποκτοφν γνϊςεισ ςχετικζσ με τισ ςυνκικεσ που αντιμετωπίηουν.  

 Οι μακθςιακοί τουσ προςανατολιςμοί ζχουν ςαν επίκεντρο το πρόβλθμα και όχι τθν απόκτθςθ 

αφθρθμζνων ακαδθμαϊκϊν γνϊςεων.  

 Τα πιο ςθμαντικά κίνθτρα μάκθςθσ είναι εςωτερικά (ανάγκθ για ικανοποίθςθ από τθν εργαςία, 

αυτοεκτίμθςθ κλπ.). 

 Ζχουν διαμορφωμζνθ ςτάςθ απζναντι ςτθν εκπαίδευςθ 

Με βάςει  τα παραπάνω χαρακτθριςτικά τα κίνθτρα των ενθλίκων εκπαιδευομζνων αφοροφν τουσ 

παρακάτω παράγοντεσ (Boeren et al., 2012): 
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 Για να ανταποκρικοφν με μεγαλφτερθ επάρκεια ςτο κεςμικό κοινωνικοεπαγγελματικό τουσ 

ρόλο. 

 Να διαςφαλίςουν τθν προςωπικι τουσ ανάπτυξθ. 

 Να ανταποκρικοφν και να ικανοποιιςουν τισ προςδοκίεσ των ςθμαντικά κοινωνικϊν άλλων και 

τισ ανάγκεσ του δθμόςιου/κοινοτικοφ ςυμφζροντοσ . 

 Να βρουν νζουσ διεξόδουσ ςτα ποικίλα υπαρξιακά/οντολογικά προβλιματα που τουσ 

απαςχολοφν. 

 Να ςυνάψουν κοινωνικζσ ςχζςεισ. 

 Να αποκτιςουν νζα ερεκίςματα. 
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Κεφϊλαιο3: Μεθοδολογύα Έρευνασ 
 
Ειςαγωγή 
Σε αυτό το κεφάλαιο παρατίκενται οι ςτόχοι τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ μζςα απο τουσ οποίουσ 
προκφπτουν τα ερευνθτικά ερωτιματα και οι υποκζςεισ. Επιπλζον, δίνονται οι εννοιολογικοί και 
λειτουργικοί οριςμοί των μεταβλθτϊν και ςτθ ςυνζχεια παρουςιάηεται αναλυτικά ο ςχεδιαςμόσ τθσ 
ζρευνασ που διεξιχκθ ςε δφο φάςεισ. Κατά τθν πρϊτθ φάςθ το δείγμα αποτζλεςαν ενιλικοι 
εκπαιδευόμενοι ενϊ κατά τθ δεφτερθ φάςθ οι ςυμμετζχοντεσ είναι εκπαιδευτικοί. 
 
Ακολουκεί θ παρουςίαςθ των εργαλείων μζτρθςθσ, που τα αποτελοφν ζνα ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ 
αναγκϊν των εκπαιδευομζνων ςφμφωνα με το ςχεδιαςμό ενόσ μακιματοσ βαςιςμζνου ςτο μοντζλο 
κινιτρων ARCS κακϊσ και του πλαιςίου ςχεδιαςμοφ τθσ παιχνιδοποίθςθσ, ζνα ερωτθματολόγιο 
ανίχνευςθσ κινιτρων εκπαιδευομζνων (IMMS) και ζνα ερωτθματολόγιο αξιολόγθςθσ του 
εκπαιδευτικοφ μακιματοσ απο εκπαιδευτικοφσ (ΜTC).  
 
Στθ ςυνζχεια παρουςιάηεται θ επιλογι των ςτατιςτικϊν κριτθρίων και των μεκόδων ανάλυςθσ των 
δεδομζνων που ςυλλζχκθκαν ςτθν πειραματικι διαδικαςία. Επιπρόςκετα, ιδιαίτερθ ζμφαςθ δίνεται 
ςτο τεχνολογικό περιβάλλον που χρθςιμοποιικθκε για τθν υποςτιριξθ τθσ παρζμβαςθσ κακϊσ 
παρουςιάηεται θ αντιςτοίχιςθ των χαρακτθριςτικϊν τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle τόςο ςε 
ςχζςθ με τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS όςο και με τθν πρακτικι τθσ παιχνιδοποίθςθσ.   
 
Το κεφάλαιο ολοκλθρϊνεται με τθν αναλυτικι περιγραφι τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ κατά τθν οποία 
παρουςιάηεται θ διδακτικι παρζμβαςθ με τθν περιγραφι του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου και των 
εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων που αποτελείται. 
 

3.1 ΢τόχοσ ερευνητικόσ προςϋγγιςησ 
 
H παροφςα ερευνθτικι εργαςία ςτοχεφει να διερευνιςει τθν επίδραςθ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ 
(Gamification) ςτθν κινθτοποίθςθ των εκπαιδευομζνων, κακϊσ είναι ζνασ νζοσ όροσ ςτθν εκπαίδευςθ 
που δεν ζχει ερευνθκεί ακόμα εκτενϊσ. Συγκεκριμζνα κα ςχεδιαςτεί ζνα θλεκτρονικό μάκθμα για 
ενιλικεσ εκπαιδευομζνουσ που οι δραςτθριότθτεσ του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου κα βαςίηονται ςτισ 
ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS: Ρροςοχι (Attention), Σχετικότθτα (Relevance), Εμπιςτοςφνθ 
(Confidence) και Ικανοποίθςθ (Satisfaction) και το θλεκτρονικό περιβάλλον κα παραμετροποιθκεί 
ςφμφωνα με τθν Ραιχνιδοποίθςθ Δομισ και Ρεριεχομζνου. 
 
Θ Ραιχνιδοποίθςθ είναι ζνασ πολυςυηθτθμζνοσ όροσ που ςυχνά ςυγχζεται με τθν μάκθςθ μζςω 
παιχνιδιοφ (Game based learning) ι με τθν χριςθ μόνο ςτοιχείων παιχνιδιοφ (points, badges, levels) τα 
οποία αποςκοποφν ςτθν ενίςχυςθ των εξωτερικϊν κινιτρων των εκπαιδευομζνων. Στθ ςυγκεκριμζνθ 
περίπτωςθ, για τθ ςχεδίαςθ και τθ δόμθςθ του παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ θλεκτρονικοφ 
περιβάλλοντοσ, του υποςτθρικτικοφ υλικοφ και των δραςτθριοτιτων  παραμετροποιικθκαν και 
εφαρμόςτθκαν ςτρατθγικζσ ανάπτυξθσ κινιτρων, οι οποίεσ προκφπτουν απο τισ ςυνιςτϊςεσ του 
μοντζλου κινιτρων ARCS και υποςτθρίηουν τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
 
Θ επιλογι του μοντζλου κινιτρων ARCS  ζγκειται ςτο γεγονόσ οτι πρόκειται για ζνα μοντζλο που αφορά 
ζναν εκπαιδευτικό ςχεδιαςμό εμπλουτιςμζνο με ςτρατθγικζσ ανάπτυξθσ κινιτρων του οποίου θ 
εγκυρότθτα ζχει διαπιςτωκεί ςε διάφορα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα (εξ ‘αποςτάςεωσ, περιβάλλοντα 
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ςυνδυαςτικισ μάκθςθσ, διαδικτυακά μακιματα και διαηϊςθσ διδαςκαλίεσ). Επιπρόςκετα, ζρευνεσ 
ζχουν αποδείξει οτι οι ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS μποροφν να υποςτθρίξουν τόςο τθν 
Ραιχνιδοποίθςθ Δομισ όςο και Ρεριεχομζνου κάνοντασ  χριςθ ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και δυναμικισ 
παιχνιδιϊν.  
 
Ζτςι ςφμφωνα με το γενικό ςτόχο τθσ ζρευνασ: 
 
Θ ζρευνα επιδιϊκει να δθμιουργιςει καλζσ πρακτικζσ ενςωμάτωςθσ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν 
και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για 
το ςχεδιαςμό θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου βαςιςμζνου ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS, ςτο Moodle, με ςτόχο τθν ανάπτυξθ κινιτρων των εκπαιδευομζνων (motivation). 
 
Ειδικότερα, κατά πρϊτον: 
 
Επιδιϊκεται να ερευνθκεί αν θ ενςωμάτωςθσ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό 
θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου βαςιςμζνου ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, 
ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων. 
 
Κατά δεφτερον: 
 
Επιδιϊκεται να ερευνθκεί αν θ ενςωμάτωςθσ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό 
θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου βαςιςμζνου ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, 
ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων. 
 
Κατά τρίτον: 
 
Επιδιϊκεται να ερευνθκεί αν θ ενςωμάτωςθσ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό 
θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου βαςιςμζνου ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, 
ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων. 
 
Κατά τζταρτον: 
 
Επιδιϊκεται να ερευνθκεί αν θ ενςωμάτωςθσ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό 
θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου βαςιςμζνου ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, 
ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων. 
 
Κατά πζμπτον: 
 
Επιδιϊκεται να ερευνθκεί αν θ παραμετροποίθςθ τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ ςτθν οποία 
ενςωματϊνονται δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοί και ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) μπορεί 
να υποςτθρίξει αποτελεςματικά τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
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3.2 Ερευνητικϊ ερωτόματα 
 
Με βάςθ τουσ παραπάνω ςτόχουσ τθσ ζρευνασ, διατυπϊνονται τα ακόλουκα ερευνθτικά ερωτιματα 
ςτα οποία καλείται να απαντιςει θ παροφςα εργαςία. 

1ο Ερευνθτικό Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων; 

Το ερϊτθμα αυτό διακρίνεται βάςει των τεςςάρων ςυνιςτωςϊν τθσ κεωρίασ κινιτρων ARCS ςτα εξισ 
υπό-ερωτιματα: 

1.1 Ερευνθτικό Υπό- Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων; 

1.2 Ερευνθτικό Υπό-Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων; 

1.3 Ερευνθτικό Υπό-Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων; 

1.4 Ερευνθτικό Υπό-Ερϊτθμα 

Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων; 

2ο Ερευνθτικό Ερϊτθμα 

Θ παραμετροποίθςθ τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle μπορεί να υποςτθρίξει τθν πρακτικι τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ; 
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 3.3 Ερευνητικϋσ υποθϋςεισ 
 

Ραρακάτω κα παρουςιαςτοφν οι μθδενικζσ ερευνθτικζσ υποκζςεισ κακϊσ και οι εναλλακτικζσ 

ερευνθτικζσ υποκζςεισ τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ. 

 

 3.3.1 Μηδενικϋσ ερευνητικϋσ υποθϋςεισ 

 
Βάςθ των παραπάνω ερευνθτικϊν ερωτθμάτων παρουςιάηονται  οι μθδενικζσ ερευνθτικζσ υποκζςεισ 
ςτισ οποίεσ καλείται να απαντιςει θ ερευνθτικι εργαςία. 
 

Η01: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν 
ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό 
θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS. 

Η01.1: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Η01.2: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Η01.3: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Η01.4: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Η02: Θ παραμετροποίθςθ τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle δεν μπορεί να υποςτθρίξει τθν 
πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification). 

 

3.3.2 Εναλλακτικϋσ ερευνητικϋσ υποθϋςεισ 

 
Βάςθ των παραπάνω ερευνθτικϊν ερωτθμάτων παρουςιάηονται  οι εναλλακτικζσ ερευνθτικζσ 
υποκζςεισ ςτισ οποίεσ καλείται να απαντιςει θ ερευνθτικι εργαςία. 
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ΗΑ1: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν 
ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό 
θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS. 

ΗΑ1.1: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν 
ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό 
θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS. 

ΗΑ1.2: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

ΗΑ1.3: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

ΗΑ1.4: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων από τθν ενςωμάτωςθ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα 
εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

ΗΑ2: Θ παραμετροποίθςθ τθσ θλεκτρονικισ πλατφόρμασ Moodle μπορεί να υποςτθρίξει τθν πρακτικι 
τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ (Gamification). 
 

 

 3.4 Οριςμόσ ερευνητικών μεταβλητών  
 

Στο ςυγκεκριμζνο υποκεφάλαιο παρουςιάηονται οι εννοιολογικοί και λειτουργικοί οριςμοί των 

μεταβλθτϊν που χρθςιμοποιικθκαν ςτα πλαίςια τθσ ερευνθτικισ εργαςίασ. 

  3.4.1  Εννοιολογικού οριςμού μεταβλητών 
 
Παιχνιδοποίηςη (Gamification) 
 
Ραιχνιδοποίθςθ (Gamification) είναι θ χριςθ ςτοιχείων παιχνιδιοφ (game elements) και τεχνικζσ 
ςχεδιαςμοφ παιχνιδιϊν (game-design techniques) ςε πλαίςια δίχωσ παιχνίδια (Werbach & Hunter, 
2012). Aυτό ςθμαίνει οτι θ Ραιχνιδοποίθςθ ςτοχεφει να χρθςιμοποιιςει ςυςτατικά των παιχνιδιϊν που 
επιτρζπουν ςτουσ παίκτεσ να απολαφςουν το παιχνίδι μζςα από προβλθματιςμοφσ βγαλμζνουσ από 
τον πραγματικό κόςμο, κακϊσ επίςθσ και να τουσ κάνουν να μθν ςταματοφν να παίηουν. 
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Ραιχνιδοποίθςθ λοιπόν όπωσ είπαμε είναι θ χριςθ μθχανιςμϊν, ςτοιχείων και τεχνικϊν που διζπουν 
τα παιχνίδια, ςε δραςτθριότθτεσ που δεν ςχετίηονται άμεςα με αυτά, με ςτόχο τθ βελτίωςθ τθσ 
μακθςιακισ εμπειρίασ των χρθςτϊν, τθν ενίςχυςθ του βακμοφ εμπλοκισ τουσ ςτθ μακθςιακι 
διαδικαςία (μζςω παρότρυνςθσ, κετικισ επιρροισ και παροχισ κινιτρων), τθν ενδυνάμωςθ τθσ 
αίςκθςθσ του ςκοποφ και τθσ οικειότθτασ ςτισ διάφορεσ διαδικαςίεσ.  
 
Μετατρζποντασ τισ μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ, που δεν ζχουν ςχζςθ με το παιχνίδι, και τθ 
διαςκζδαςθ ςε παιχνιδοκεντρικά ευχάριςτεσ, αξιοποιοφμε τθν ψυχολογικι προδιάκεςθ των μακθτϊν 
για παιχνίδι. Θ παιχνιδοποίθςθ όμωσ, δεν είναι παιχνίδι, δεν ζχει ςτόχο τθ διαςκζδαςθ, αλλά ςτοχεφει 
ςτθν εκπλιρωςθ των μακθςιακϊν ςτόχων. Ενιςχφει τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία δεν τθν αντικακιςτά. 
Θ χριςθ τθσ ςτοχεφει ςτθν  ενδογενι παρακίνθςθ με τθν χριςθ εργαλείων εξωγενοφσ παρακίνθςθσ 
όπωσ είναι τα εικονικά μετάλλια, τα δϊρα, τα avatars και τα επιτεφγματα. Για αυτό και ο  Karl 
Kapp's τθν ορίηει ωσ: «Ραιχνιδοποίθςθ είναι το επικάλυμμα που προςκζτει διαδραςτικότθτα, εμπλοκι 
και ςυγκζντρωςθ που οδθγεί ςτθν καλι μακθςιακι εμπειρία». 
 
Στθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ αξιοποιοφνται ςφγχρονεσ κεωρίεσ µάκθςθσ και καινοτόμα 
µακθςιακά µοντζλα, όπωσ θ «ανακαλυπτικι µάκθςθ», θ «βιωματικι µάκθςθ» και θ «µάκθςθ µζςω 
ςυµµετοχισ ςε κοινότθτεσ» (Facer, 2003), (Shaffer et al., 2004). Μζςω τθσ κοινωνικισ δικτφωςθσ ο 
µακθτισ µακαίνει να ςζβεται τουσ ςυμπαίκτεσ του, να αναγνωρίηει τα δικαιϊματά τουσ, να αναπτφςςει 
τθ ςυνεργαςία, τθ φιλία, τθ δικαιοςφνθ, να αςκεί αυτοζλεγχο και αυτοπεικαρχία και να αναπτφςςει 
τθν κοινωνικότθτά του. Είναι φυςικό να επιτυγχάνονται καλφτερα µακθςιακά αποτελζςματα όταν ο 
µακθτισ µε τθ βοικεια του εκπαιδευτικοφ αποφαςίηει ο ίδιοσ για τθν µακθςιακι του πορεία (Κοτίνθ, 
Τςελζπθ, 2013). 
 
Κίνητρο (Motivation) 
 
Ωσ κίνθτρο ορίηεται το αίτιο που υποκινεί, ωκεί ι παραςφρει το άτομο ςε δράςθ. Ωσ κίνθτρα ορίηονται 
παράγοντεσ εςωτερικοί (ζνςτικτα, ανάγκεσ, ορμζσ, προκζςεισ, επικυμίεσ, προςδοκίεσ ) ι εξωτερικοί 
(αμοιβζσ, επιβραβεφςεισ, επιδοκιμαςίεσ, φόβοσ, τιμωρία) που ωκοφν τθ ςυμπεριφορά του ατόμου και 
το οδθγοφν ςτθν πραγμάτωςθ του ςκοποφ ποφ ζκεςε. 
Στο επίπεδο τθσ εκπαίδευςθσ τα κίνθτρα αναφζρονται ςτθ διάκεςθ, ςτθν επιμονι και ςτθν προςπάκεια 
που καταβάλλουν οι εκπαιδευόμενοι κατά τθν εναςχόλθςι τουσ με ζνα ζργο προκειμζνου να φτάςουν 
ςτο επικυμθτό αποτζλεςμα (Wolters & Rosenthal,2000). 
 
Προςοχή (Attention) 
 
Με τον όρο προςοχι αναφερόμαςτε ςτον βακμό δραςτθριότθτασ των ψυχικϊν λειτουργιϊν: τθσ 
αντίλθψθσ, τθσ ςκζψθσ και του κινιτρου αλλά και τον βακμό δραςτθριότθτασ των αιςκθτθριακϊν 
οργάνων όςον αφορά τισ πλθροφορίεσ που δεχόμαςτε από το περιβάλλον. Με βάςθ τα παραπάνω 
μποροφμε να κεωριςουμε τθν ςυγκζντρωςθ ςαν τθν ικανότθτα κατεφκυνςθσ και εςτίαςθσ τθσ 
προςοχισ ςε ςυγκεκριμζνα ερεκίςματα. 
 
Σφμφωνα με τουσ Hunt και Marshall «Ρροςοχι είναι θ ικανότθτα του ατόμου να επικεντρϊνεται ςτθν 
πλθροφορία και ςτο γνωςτικό ζργο που ζχει μπροςτά του αγνοϊντασ δευτερεφοντα και άςχετα 
ςτοιχεία και ερεκίςματα» (Hunt & Marshall, 2005). Ρολλοί ειδικοί αναφζρονται ςε αυτι τθ διεργαςία 
με τον όρο επιλεκτικι προςοχι, ενϊ ςτθ διατιρθςθ τθσ προςοχισ αυτισ ςτο χρόνο με τον όρο 
ςυντθροφμενθ προςοχι. Σφμφωνα με τον Keller (1992), ωσ προςοχι προςδιορίηεται θ πρόκλθςθ, θ 

http://karlkapp.com/2014-reflections-on-gamification-for-learning/
http://karlkapp.com/2014-reflections-on-gamification-for-learning/
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διζγερςθ και θ διατιρθςθ τθσ περιζργειασ και του ενδιαφζροντοσ του εκπαιδευομζνου ςτθν 
εκπαιδευτικι διαδικαςία. 
 
΢χετικότητα (Relevance) 
 
Στον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ, ο όροσ ςυνάφεια αναφζρεται ςυνικωσ ςε μακθςιακζσ εμπειρίεσ που 
είναι είτε άμεςα εφαρμοςμζνεσ ςτισ προςωπικζσ φιλοδοξίεσ, τα ενδιαφζροντα, ι πολιτιςτικζσ 
εμπειρίεσ των μακθτϊν (προςωπικι ςυνάφεια) ι ςυνδζονται με κάποιο τρόπο ςτα ηθτιματα, τα 
προβλιματα και τα πλαίςια του πραγματικοφ κόςμου (ενδιαφζρον για τθ ηωι). 
 
Σφμφωνα με τον Keller (1992) θ ςχετικότθτα αναφζρεται ςτο εκπαιδευτικό περιεχόμενο που ςυνδζεται 
με καταςτάςεισ που ζχουν ςθμαντικό νόθμα (meaningful) για τουσ εκπαιδευόμενουσ. 
 
Εμπιςτοςφνη (Confidence) 
 
Θ εμπιςτοςφνθ αφορά τθν πεποίκθςθ του ατόμου οτι μπορεί να καταφζρει κάτι, να επιτφχει τουσ 
ςτόχουσ του, ζχει δθλαδι πίςτθ ςτον εαυτό του. Σφμφωνα με τον Keller (1992) θ εμπιςτοςφνθ αφορά 
τθ κετικι προςδοκία του ατόμου για επιτυχία. Επιπλζον, θ ζννοια τθσ εμπιςτοςφνθσ εμπεριζχει και τθν 
ζννοια τθσ αυτοαποτελεςματικότθτασ (self-efficacy) θ οποία ςφμφωνα με τον Bandura (1997) 
αναφζρεται ςτθν πεποίκθςθ του ατόμου οτι μπορεί να οργανϊςει ζνα ςχζδιο δράςθσ για να επιτφχει 
τον ςκοπό του. 
 
Ικανοποίηςη (Satisfaction) 
 
Θ ικανοποίθςθ ςφμφωνα με τον Keller (1992) αναφζρεται ςτα κετικά ςυναιςκιματα του 
εκπαιδευόμενου ςχετικά με τθ μακθςιακι διαδικαςία και επιπρόςκετα αφορά τθν πεποίκθςθ των 
εκπαιδευομζνων οτι κατάφεραν τθν επίτευξθ των ςτόχων τουσ και οτι αφομοίωςαν το εκπαιδευτικό 
υλικό που ιταν ςχετικό με τισ ανάγκεσ τουσ. 
 
 

3.4.2 Λειτουργικού οριςμού μεταβλητών 

 
 
Ο εννοιολογικόσ οριςμόσ που ορίςτθκε παραπάνω για κάκε μεταβλθτι δεν επαρκεί για να 
κακορίςουμε τισ κατάλλθλεσ μετριςεισ  των μεταβλθτϊν τθσ ζρευνασ μασ. Ζτςι ο λειτουργικόσ οριςμόσ 
μασ βοθκάει να ςυγκεντρϊςουμε τα εμπειρικά δεδομζνα των μεταβλθτϊν που κα χρειαςτοφν για να 
πραγματοποιθκοφν οι μετριςεισ τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ. 
 
Παιχνιδοποίηςη (Gamification) 
 
Είναι θ ειςαγωγι δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν ςε μια 
τεχνολογικά υποςτθριηόμενθ ςτρατθγικι (technology mediated instructional strategy) που βαςίηεται 
ςτο μοντζλο κινιτρων ARCS και θ οποία ενςωματϊνεται μετά απο κατάλλθλο ςχεδιαςμό ςτο 
θλεκτρονικό εκπαιδευτικό ςενάριο τθσ ζρευνασ. Βαςίηεται ςτο μοντζλο κινιτρων ARCS του Keller. 
 
Κίνητρο (Motivation) 
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Κίνθτρο ςτθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία ορίηεται θ επικυμία και το ενδιαφζρον του 
εκπαιδευόμενου για μάκθςθ ζτςι όπωσ μετριζται απο το ερωτθματολόγιο Instructional Material 
Motivation Survey (IMMS) (Keller, 1992) το οποίο δομείται απο τισ τζςςερισ ςυνιςτϊςεσ του: Ρροςοχι 
(Attention), Σχετικότθτα (Relevance), Εμπιςτοςφνθ (Confidence), Ικανοποίθςθ (Satisfaction). 
 
Προςοχή (Attention) 
 
H προςοχι είναι θ πρϊτθ απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller και αφορά τθν 
ενδυνάμωςθ και διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ των εκπαιδευομζνων ωσ αποτζλεςμα ειςαγωγισ 
δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν ςτο θλεκτρονικό εκπαιδευτικό 
ςενάριο που ςχετίηονται με τουσ δείκτεσ που προςδιορίηουν τισ διδακτικζσ ςτρατθγικζσ τθσ και είναι οι 
εξισ: 
 
 Διζγερςθ Αντίλθψθσ (Perceptual Arousal – A1) 
 Διζγερςθ Διάκεςθσ Ζρευνασ (Inquiry Arousal – A2) 
 Mεταβλθτότθτα (Variability – A3) 

 
΢χετικότητα (Relevance) 
 
H ςχετικότθτα είναι θ δεφτερθ απο τισ ςυνιςτϊςεσ μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller και αφορά το 
βακμό ςυςχζτιςθσ του εκπαιδευτικοφ αντικειμζνου με τουσ ςτόχουσ του εκπαιδευομζνου ωσ 
αποτζλεςμα ειςαγωγισ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν ςτο 
θλεκτρονικό εκπαιδευτικό ςενάριο που ςχετίηονται με τουσ δείκτεσ που προςδιορίηουν τισ διδακτικζσ 
ςτρατθγικζσ τθσ και είναι οι εξισ: 
 
 Οικειότθτα (Familiarity – R1) 
 Ρροςανατολιςμόσ ςτόχων (Goal Orientation – R2) 
 Συνταίριαςμα κινιτρων (Motive Matching – R3) 

 
Εμπιςτοςφνη (Confidence) 
 
H εμπιςτοςφνθ είναι θ τρίτθ απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller και αφορά τθν 
αντίλθψθ του εκπαιδευομζνου πωσ ζχει τον ζλεγχο τθσ μακθςιακισ του πορείασ και μπορεί να 
οδθγθκεί ςτθν επιτυχία ωσ αποτζλεςμα ειςαγωγισ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων 
δυναμικισ παιχνιδιϊν ςτο θλεκτρονικό εκπαιδευτικό ςενάριο που ςχετίηονται με τουσ δείκτεσ που 
προςδιορίηουν τισ διδακτικζσ ςτρατθγικζσ τθσ και είναι οι εξισ: 
 
 Απαιτιςεισ Μάκθςθσ (Learning Requirements – C1) 
 Ευκαιρίεσ Επιτυχίασ (Success Opportunities – C2) 
 Ρροςωπικι Υπευκυνότθτα (Personal Control – C3) 

 
Ικανοποίηςη (Satisfaction) 
 
H ικανοποίθςθ αποτελεί τθν τζταρτθ απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller και 
αφορά τα κετικά ςυναιςκιματα των εκπαιδευομζνων απο τισ μακθςιακζσ τουσ εμπειρίεσ ωσ 
αποτζλεςμα ειςαγωγισ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν ςτο 
θλεκτρονικό εκπαιδευτικό ςενάριο που ςχετίηονται με τουσ δείκτεσ που προςδιορίηουν τισ διδακτικζσ 
ςτρατθγικζσ τθσ και είναι οι εξισ: 
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 Εςωτερικι Ενίςχυςθ (Intrinsic Reinforcements – S1) 
 Εξωτερικζσ Αμοιβζσ (Extrinsic Rewards – S2) 
 Ιςότθτα (Equitity – S3) 

 

 

3.5 ΢χεδιαςμόσ ϋρευνασ 
 
Στθν ζρευνα αυτι επιλζχκθκε ζνα ςχζδιο ζρευνασ με βάςθ τθν ποςοτικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των 
δεδομζνων που λάβαμε ϊςτε να κατανοθκοφν οι ςχζςεισ και οι αλλθλεπιδράςεισ των μεταβλθτϊν που 
χρθςιμοποιικθκαν ςτθν ζρευνα και να απαντθκοφν με βάςθ αυτά τα δεδομζνα ςυγκεκριμζνα 
ερωτιματα (περιγραφικι ζρευνα). 
 
Στα πλαίςια λοιπόν τθσ ποςοτικισ ανάλυςθσ επιλζχκθκε ζνα εμπειρικό ςχζδιο ζρευνασ με ζνα δείγμα 
18 ενιλικων εκπαιδευομζνων ςτο οποίο δόκθκε ςε πρϊτθ φάςθ ζνα ερωτθματολόγιο κλειςτοφ τφπου 
ανάλυςθσ αναγκϊν ςφμφωνα με τθ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ του μοντζλου κινιτρων ARCS. Ζτςι, ζγινε 
προςπάκεια να διερευνθκεί το επίπεδο των εκπαιδευομζνων ςτα Αγγλικά, θ ςχζςθ τουσ με τα 
θλεκτρονικά μακιματα, τυχόν αρνθτικζσ προχπάρχουςεσ επιδράςεισ ςτα κίνθτρά τουσ και τα ευρφτερα 
χαρακτθριςτικά τουσ.  
 
Μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ δόκθκε ςτο δείγμα τθσ ζρευνασ το εργαλείο 
μζτρθςθσ (ΙΜΜS) το οποίο ςχεδιάςτθκε απο τον Keller (1987). Με τθ χριςθ του ςυγκεκριμζνου 
ερευνθτικοφ εργαλείου, ςτο οποίο εμπεριζχονται ερωτιςεισ 5-βάκμιασ κλίμακασ τφπου Likert, ζγινε 
προςπάκεια να μετρθκοφν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων μζςω ςτάςεων και δεξιοτιτων όπωσ 
εκφράηονται απο επιμζρουσ ςυνιςτϊςεσ του εργαλείου μζτρθςθσ.  
 
Επίςθσ, μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ δόκθκε ςτο δείγμα τθσ ζρευνασ άλλο ζνα 
ερωτθματολόγιο που αξιολογοφςε το ερευνθτικό περιβάλλον που χρθςιμοποιικθκε. Στα πλαίςια αυτά 
λοιπόν θ εκπαιδευτικι θλεκτρονικι πλατφόρμα Moodle ςτθν οποία ςχεδιάςτθκε το εκπαιδευτικό 
ςενάριο, αξιολογικθκε βάςει του ερευνθτικοφ ερωτθματολογίου τφπου COLLES (The Constructivist On-
line Learning Environment Survey) που παρζχεται απο τθν θλεκτρονικι πλατφόρμα Moodle, 
προκειμζνου να μετρθκεί θ αποτελεςματικότθτα του περιβάλλοντοσ ςε ςχζςθ με τισ 
παραμετροποιιςεισ που ζγιναν ωσ προσ το ςχεδιαςμό του παιχνιδοποιθμζνου θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ. 
 
Τζλοσ, ςε επόμενθ φάςθ,  το θλεκτρονικό υλικό που παραςχζκθκε ςτουσ εκπαιδευομζνουσ δόκθκε 
ακόμθ προσ αξιολόγθςθ  ςε δφο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν προκειμζνου αφενόσ να διερευνθκεί θ 
απιχθςθ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ ςε αυτοφσ και αφετζρου να γίνει μια ςφγκριςθ ανάμεςα ςτισ 
δφο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν ωσ προσ ςυγκεκριμζνα χαρακτθριςτικά. Για τθν ποςοτικι ανάλυςθ των 
δεδομζνων των εκπαιδευτικϊν χρθςιμοποιικθκε το ερωτθματολόγιο Motivational Tactics Checklist 
(Keller, 2000b) το οποίο περιείχε 25 ερωτιςεισ 3-βάκμιασ κλίμακασ τφπου Likert. 
 
Στόχοσ τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ είναι ο ςχεδιαςμόσ ενόσ θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το 
οποίο κα περιλαμβάνει εμπλουτιςμζνο εκπαιδευτικό υλικό ςχεδιαςμζνο με βάςθ τισ διδακτικζσ 
ςτρατθγικζσ που ορίηουν οι ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS του Keller, τεχνικζσ 
παιχνιδοποίθςθσ, ςυνεργατικζσ ςτρατθγικζσ και κα ζχει ςαν επίκεντρο τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των 
εκπαιδευομζνων. 
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Με πυλϊνα όςα προαναφζρκθκαν, το εκπαιδευτικό ςενάριο αποτελείται απο τζςςερισ βαςικζσ 
ενότθτεσ θ κάκε μια απο τισ οποίεσ περιλαμβάνει: 
 

 Στοχοκεςία 
 Υποςτθρικτικό Υλικό 
 Δραςτθριότθτεσ  
 Γνωςτικι Αξιολόγθςθ 

 
     

                                                                                                                         

                                                                                 
 

 
΢χήμα 8: ΢χεδιαςμόσ ζρευνασ 

 
 
 
 

Σχεδιαςμόσ 

ζρευνασ 

Online 

Welcome 1 

Big Ben 2 

British Museum 3 

4 Tower of London 

Buckingham Palace 5 

Α ΦΑ΢Η 

Β ΦΑ΢Η 

Γ ΦΑ΢Η 
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3.6 Δεύγμα ϋρευνασ 
 
 
Το πρϊτο δείγμα τθσ ζρευνασ αποτζλεςαν 18 ενιλικεσ εκπαιδευόμενοι που προςεγγίςτθκαν απο 
διάφορα μζρθ τθσ Ελλάδασ (Ακινα, Κριτθ, Ράτρα, ΢όδο). Συμμετείχαν 8 άντρεσ και 10 γυναίκεσ οι 
οποίοι κυμαίνονταν θλικιακά απο 19-30 ετϊν. 
 

 
΢χήμα 9: Φφλο εκπαιδευομζνων 

                                                                        

 

 
΢χήμα 10:Ηλικία εκπαιδευομζνων 

 
Το δεφτερο δείγμα τθσ ζρευνασ αποτελοφταν απο δφο ομάδεσ. Θ πρϊτθ ομάδα περιλάμβανε 9 
κακθγθτζσ Αγγλικϊν που εργάηονταν ςτο χϊρο τθσ φροντιςτθριακισ εκπαίδευςθσ ςτο νομό Αττικισ και 
κυμαίνονταν θλικιακά απο 25-37. Θ πλειοψθφία κατείχε το βαςικό πτυχίο τθσ ειδικότθτασ τουσ ενϊ 
μόνο δφο είχαν τίτλο μεταπτυχιακϊν ςπουδϊν. Επίςθσ θ πλειοψθφία διλωςε οτι κατζχει το βαςικό 
επίπεδο γνϊςεων και δεξιοτιτων ςτισ ΤΡΕ, δφο διλωςαν οτι κατζχουν το μεςαίο και ζνασ διλωςε οτι 
κατζχει το ανϊτερο επίπεδο γνϊςεων και δεξιοτιτων ςτισ ΤΡΕ. Θ δεφτερθ ομάδα αποτελοφταν απο 9 
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εκπαιδευτικοφσ διαφορετικϊν ειδικοτιτων, θλικίασ 25-32 που φοιτοφςαν ςτο ΡΜΣ του τμιματοσ 
Ψθφιακϊν Συςτθμάτων του Ρανεπιςτθμίου Ρειραιϊσ με κατεφκυνςθ τθν Θλεκτρονικι μάκθςθ και 
κεωροφνται εξειδικευμζνοι ςτον εκπαιδευτικό ςχεδιαςμό τεχνολογικά υποςτθριηόμενων ςεναρίων. Το 
ςυγκεκριμζνο δείγμα αποτελοφταν απο 3 άντρεσ και 6 γυναίκεσ. Πλοι τουσ βρίςκονταν ςτο τελευταίο 
ςτάδιο των μεταπτυχιακϊν τουσ ςπουδϊν.  
 

 
΢χήμα 11: Φφλο εκπαιδευτικϊν 

                                                                           

 

 
΢χήμα 12: ΢πουδζσ εκπαιδευτικϊν 
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΢χήμα 13: Επίπεδο γνϊςεων ςτισ ΣΠΕ των εκπαιδευτικϊν 

 

 

3.7 Εργαλεύα μϋτρηςησ ϋρευνασ 
 

Ραρακάτω κα αναφερκοφν τα ερωτθματολόγια που χρθςιμοποιικθκαν για τισ ανάγκεσ τθσ ερευνθτικισ 

εργαςίασ. 

 3.7.1 Ερωτηματολόγιο ανϊλυςησ αναγκών 

 
Το ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ αναγκϊν δόκθκε ςτουσ εκπαιδευόμενουσ πριν τθ διδακτικι παρζμβαςθ 
προκειμζνου να ςυλλεχκοφν δεδομζνα ςχετικά με το επίπεδο των εκπαιδευομζνων ςτα Αγγλικά, με τθ 
ςχζςθ τουσ με τα θλεκτρονικά μακιματα, τυχόν αρνθτικζσ προχπάρχουςεσ επιδράςεισ ςτα κίνθτρά 
τουσ και τα ευρφτερα χαρακτθριςτικά τουσ. Το ερωτθματολόγιο που χρθςιμοποιικθκε ιταν κλειςτοφ 
τφπου και θ χριςθ του ςυγκεκριμζνου ερωτθματολογίου βαςίςτθκε ςτθ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ 
μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller. 
 
 

 3.7.2 Ερωτηματολόγιο ανύχνευςησ κινότρων 

 
To ερωτθματολόγιο ανίχνευςθσ κινιτρων των εκπαιδευομζνων χρθςιμοποιικθκε για να ςυλλεχκοφν 
δεδομζνα ςχετικά με τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων μετά τθ διδακτικι παρζμβαςθ. Το εργαλείο 
μζτρθςθσ που χρθςιμοποιικθκε είναι το IMMS (Instructional Material Motivation Survey) που 
δθμιοφργθςε ο Keller το 1987.Το ερωτθματολόγιο ζχει χρθςιμοποιθκεί κατά καιροφσ ςε δεκάδεσ 
ζρευνεσ και ζχει δοκιμαςτεί για τθν αξιοπιςτία του. Ρεριλαμβάνει 36 προτάςεισ τισ οποίεσ ο Keller τισ 
διαχωρίηει ςε 4 κατθγορίεσ ςφμφωνα με τισ 4 ςυνιςτϊςεσ του ARCS μοντζλου ϊςτε να μπορεί να 
μετρθκεί κάκε μια απο τισ ςυνιςτϊςεσ ςε ςχζςθ με τα κίνθτρα ξεχωριςτά. Οι απαντιςεισ που δίνονται 
ςτο ερωτθματολόγιο είναι 5-βάκμιασ κλίμακασ τφπου Likert (διαφωνϊ απόλυτα-ςυμφωνϊ απόλυτα). 
Τζλοσ, ο Keller ανακοίνωςε τθν αξιοπιςτία του ερωτθματολογίου του βαςιςμζνθ ςτθ μζτρθςθ του 
δείκτθ Cronbach A για κάκε ςυςτατικό του ερωτθματολογίου του ξεχωριςτά αλλά και για το 
ερωτθματολόγιο ςυνολικά (Αλεξανδρι, 2010). 
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Πίνακασ 17: Μζτρηςη Αξιοπιςτίασ Ερωτηματολογίου ΙMMS (Keller, 1993) 

 
  
Ωςτόςο, για τισ ανάγκεσ τθσ ζρευνασ το ερωτθματολόγιο ΙMMS του Keller, παραμετροποίθκθκε ϊςτε 
να καλφψει τθν ανάγκθ τθσ μζτρθςθσ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ μζςω των τεςςάρων 
ςυνιςτωςϊν του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller. Το ερωτθματολόγιο του οποίου τα ςτοιχεία 
χρθςιμοποιικθκαν ςτθν παραμετροποίθςθ του IMMS είναι το ARCS gaming scale. Το ςυγκεκριμζνο 
ερωτθματολόγιο αποτελεί και το ίδιο παραμετροποίθςθ του ερωτθματολογίου IMMS και 
χρθςιμοποιείται για να μετριςει το βακμό κινθτοποίθςθσ ςτα θλεκτρονικά παιχνίδια (computer 
games). Ζχει χρθςιμοποιθκεί ςε αρκετζσ μελζτεσ που αφοροφν τθν μάκθςθ μζςω παιχνιδιοφ (game 
based learning) και αποτελείται απο 36 προτάςεισ οι οποίεσ διαχωρίηονται ςε 4 κατθγόριεσ 9 
προτάςεων ςφμφωνα με τισ 4 ςυνιςτϊςεσ του ARCS μοντζλου. 
 

   3.7.3 Ερωτηματολόγιο αξιολόγηςησ ηλεκτρονικού μαθόματοσ 

 
Για τθν αξιολόγθςθ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ ςτθν πλατφόρμα Moodle χρθςιμοποιικθκε το 
ερωτθματολόγιο COLLES (The Constructivist On-line Learning Environment Survey) το οποίο 
δθμιουργικθκε από τον Peter Charles Taylor και τον Dorit Maor (2000) από το Curtin University of 
Technology. Σκοπόσ του ερωτθματολογίου ιταν οι εκπαιδευόμενοι να μποροφν να αξιολογιςουν  το 
βακμό που το θλεκτρονικό μάκθμα εμπλουτίηει τισ γνϊςεισ τουσ μετρϊντασ τισ αντιλιψεισ τουσ για τθν 
προτιμϊμενθ (preferred) και τθν πραγματικι (actual) θλεκτρονικι μάκθςθ. 
 
Το ερωτθματολόγιο περιζχει 24 προτάςεισ οι οποίεσ ομαδοποιοφνται ςε ζξι κλίμακεσ. H πρϊτθ είναι θ 
Συνάφεια (Relevance), που δείχνει πόςο ςυναφζσ είναι το θλεκτρονικό μάκθμα με τθν ακαδθμαϊκι 
πορεία του μακθτι. Επόμενθ κλίμακα είναι ο Αναςτοχαςμόσ (Reflection), που δείχνει αν το μάκθμα 
προωκεί τθν κριτικι αναςτοχαςτικι ςκζψθ των μακθτϊν. Ζπειτα, θ Διαδραςτικότθτα (Interactivity), 
δείχνει ςε τι βακμό οι μακθτζσ εμπλζκονται ςε ζνα πλοφςιο εκπαιδευτικό διάλογο. Στθ ςυνζχεια, 
αξιολογείται θ υποςτιριξθ του εκπαιδευτι (Tutor Support) ςε ποιο βακμό δθλαδι ο εκπαιδευτισ ιταν 
υποςτθρικτικόσ ωσ προσ τθ ςυμμετοχι των εκπαιδευομζνων, θ υποςτιριξθ των ςυμμακθτϊν (Peer 
Support) αν δθλαδι οι ςυμμακθτζσ ενκάρρυναν και υποςτιριηαν ο ζνασ τον άλλον και τζλοσ θ 
Ερμθνεία (Interpretation) που εκτιμά αν οι εκπαιδευόμενοι και ο εκπαιδευτισ μποροφςαν να 
ςυνεννοθκοφν μζςω τθσ διαδικτυακισ τουσ επικοινωνίασ. 
 
Το ερωτθματολόγιο είναι ενςωματωμζνο ςτο Moodle το οποίο παρζχει δικά του διαγράμματα και 
ομαδοποιεί τισ απαντιςεισ των μακθτϊν, γεγονόσ που μασ οδθγεί ςε μια περιγραφικι ανάλυςθ των 
αποτελεςμάτων. 
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   3.7.4 Ερωτηματολόγιο αξιολόγηςησ εκπαιδευτικού περιβϊλλοντοσ και υλικού απο 

εκπαιδευτικούσ 

 
Το ερωτθματολόγιο που δόκθκε ςτισ δφο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν για να αξιολογιςουν το εκπαιδευτικό 
περιβάλλον και το υλικό που χρθςιμοποιικθκε ςτθν ζρευνα ιταν θ λίςτα ελζγχου MTC (Motivational 
Tactics Checklist) του Keller. To ερωτθματολόγιο δόκθκε για να διερευνθκεί θ ςτάςθ των 
εκπαιδευτικϊν ςχετικά με τθν επίδραςθ που μπορεί να ζχει θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτα 
κίνθτρα των μακθτϊν για κάκε μια απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου ARCS. 
 
Το ερωτθματολόγιο περιζχει 25 ερωτιςεισ αξιολόγθςθσ των ςτρατθγικϊν παρακίνθςθσ που 
χρθςιμοποιικθκαν ςτο εκπαιδευτικό ςενάριο και οι απαντιςεισ είναι κλίμακασ τφπου Likert (1=όχι, 
2=ίςωσ, 3=ναι). Το εφροσ τθσ πικανισ βακμολογίασ που μπορεί να πετφχει κάποιοσ ςε αυτό το 
ερευνθτικό εργαλείο είναι απο 25 ζωσ 75 μονάδεσ ζχοντασ ωσ μζςο όρο τθ βακμολογία 50 (Αλεξανδρι, 
2010). Θ αξιοπιςτία του ερευνθτικοφ εργαλείου ςφμφωνα με το ςυντελεςτι a του Cronbach είναι .86, 
γεγονόσ που το κακιςτά πολφ αξιόπιςτο και χαρακτθρίηει με εςωτερικι ςυνζπεια τισ ερωτιςεισ που το 
απαρτίηουν. 
 
 

3.8 Επιλογό ςτατιςτικών κριτηρύων και μϋθοδοι ανϊλυςησ δεδομϋνων 
 
Σε αυτι τθν ζρευνα ζγινε χριςθ τόςο περιγραφικϊν όςο και επαγωγικϊν ςτατιςτικϊν αναλφςεων των 
δεδομζνων. Πςον αφορά τθν περιγραφικι ςτατιςτικι ανάλυςθ χρθςιμοποιικθκε προκειμζνου να 
περιγραφοφν τα βαςικά χαρακτθριςτικά του δείγματοσ τθσ ζρευνασ. Κατά τθν ανάλυςθ των δεδομζνων 
γίνεται παρουςίαςθ των ςχετικϊν και των απόλυτων ςυχνοτιτων των μεταβλθτϊν τθσ ζρευνασ απο τισ 
οποίεσ βγικαν τα ςχετικά αποτελζςματα για να γίνει θ μεταξφ τουσ ςφγκριςθ. Επιπρόςκετα 
υπολογίςτθκε ο μζςοσ όροσ των μεταβλθτϊν αλλά και θ τυπικι απόκλιςθ που είχε θ κάκε μια 
μεταβλθτι απο τον μζςο όρο. 
 
Ωςτόςο για να εξετάςουμε τθν ιςχφ ι μθ των ερευνθτικϊν μασ υποκζςεων πραγματοποιικθκε και 
επαγωγικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των δεδομζνων. Καταρχιν πραγματοποιικθκε ζλεγχοσ κανονικότθτασ 
κατανομισ του δείγματοσ μζςω ςτατιςτικοφ ελζγχου Kolmogorov- Smirnov που ζδειξε οτι πλθροφνται 
οι προδιαγραφζσ για τθν εφαρμογι παραμετρικϊν ςτατιςτικϊν κριτθρίων. Στθ ςυνζχεια ζγινε ανάλυςθ 
αξιοπιςτίασ (Reliability Analysis) με τθ χριςθ του ςυντελεςτι Alpha του Cronbach προκειμζνου να 
διερευνθκεί θ εςωτερικι ςυνζπεια των ερωτιςεων του ερωτθματολογίου IMMS κακϊσ επίςθσ και θ 
ςυνολικι του αξιοπιςτία ωσ εργαλείου μζτρθςθσ. Ο ςυγκεκριμζνοσ ςυντελεςτισ παίρνει τιμζσ απο 0 
ζωσ 1. Οι υψθλζσ τιμζσ του ςυντελεςτι αξιοπιςτίασ μασ επιβεβαιϊνει πωσ δεν πρόκειται για τυχαία 
αποτελζςματα. Ζπειτα, για να ελεγχκοφν οι ερευνθτικζσ υποκζςεισ χρθςιμοποιικθκαν ςτατιςτικοί 
ζλεγχοι t- test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample). Το t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) είναι 
μια ςτατιςτικι διαδικαςία που εκτελείται με ςκοπό τον ζλεγχο τθσ μζςθσ τιμισ μιασ κατανομισ. Ελζγχει 
ςυνεπϊσ αν υπάρχει ςθμαντικι μεταξφ του μζςου όρου των βακμολογιϊν που ζχει υποβάλλει το 
δείγμα ωσ απάντθςθ ςτθν αξιολόγθςθ και τθσ μζςθσ τιμισ τθσ αρικμθτικισ κλίμακασ των απαντιςεων. 
Με αυτόν τον τρόπο, γίνεται προςπάκεια να διερευνθκεί αν επθρεάςτθκαν οι ςυνιςτϊςεσ του 
μοντζλου κινιτρων ARCS και κατ’ επζκταςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων μετά τθν εφαρμογι τθσ 
πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτο εκπαιδευτικό ςενάριο. Στθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία, θ 
ςφγκριςθ του μζςου όρου των βακμολογιϊν που προζκυψαν απο τθν αξιολόγθςθ για κάκε ςυνιςτϊςα 
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του μοντζλου κινιτρων ARCS του Keller ζγινε με τθ ςτακερά c=3 αφοφ οι προςφερόμενεσ απαντιςεισ 
ιταν οι διακριτζσ τιμζσ απο 1 ζωσ 5- κλίμακα τφπου Likert. 
 
Επιπρόςκετα, χρθςιμοποιικθκαν t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) προκειμζνου να 
διερευνθκεί θ φπαρξθ ςθμαντικισ διαφοράσ μεταξφ τθσ τιμισ του δείγματοσ και του μζςου όρου που 
κεωρείται ωσ βάςθ βακμολογίασ για ζνα εργαλείο μζτρθςθσ (Motivational Checklist). 
 

 
΢χήμα 14: ΢υςχζτιςη μεταξφ ερευνητικϊν ςτόχων, οριςμϊν, ερευνητικϊν ερωτημάτων, ερευνητικοφ εργαλείου και 

ςτατιςτικϊν κριτηρίων 

 
 

             
΢χήμα 15: Ερευνητικά ερωτήματα, παράγοντεσ, ςτατιςτικά κριτήρια και διαδικαςία 
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3.9 Τλικό 
 
Για τισ ανάγκεσ τθσ παροφςασ ερευνθτικισ διαδικαςίασ δθμιουργικθκε και υλοποιικθκε ζνα 
θλεκτρονικό μάκθμα το οποίο υποςτθρίηει ζνα εκπαιδευτικό ςενάριο που ενςωματϊνει ςτρατθγικζσ 
του μοντζλου κινιτρων ARCS. Επιπρόςκετα, θ θλεκτρονικι εκπαιδευτικι πλατφόρμα Moodle που 
χρθςιμοποιικθκε για τθν υλοποίθςθ του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου παραμετροποίθκθκε ςφμφωνα με τισ 
τεχνικζσ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Το περιεχόμενο του τεχνολογικά υποςτθριηόμενου 
μακιματοσ αφορά τθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν και απευκφνεται ςε ενιλικεσ εκπαιδευομζνουσ κακϊσ θ 
εκμάκθςθ ξζνων γλωςςϊν και κυρίωσ των Αγγλικϊν κεωρείται απαραίτθτθ δεξιότθτα του 21ου αιϊνα. 
Τίτλοσ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ είναι: «Play to learn English». 
 
Το θλεκτρονικό υλικό δομείται απο ποικίλεσ δραςτθριότθτεσ που ςχεδιάςτθκαν ςφμφωνα με 
ςτρατθγικζσ του μοντζλου κινιτρων ARCS και πθγάηουν απο τισ τζςςερισ ςυνιςτϊςεσ του. Τζλοσ, όλο το 
εκπαιδευτικό υλικό ςχεδιάςτθκε ςτα πλαίςια τθσ Ραχνιδοποίθςθσ Δομισ και Ρεριεχομζνου (Structural 
& Content Gamification) εφόςον ενςωματϊκθκαν δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοί και ςτοιχεία δυναμικισ 
παιχνιδιϊν. 
 
Οι δραςτθριότθτεσ του θλεκτρονικοφ παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ μακιματοσ με τισ 
δραςτθριότθτζσ τουσ ζχουν ωσ εξισ: 
 
Ενότητα 1η : Welcome (προπαραςκευαςτικό ςτάδιο) 
 
Θ ενότθτα αυτι ςτοχεφει ςτθν εξοικείωςθ των εκπαιδευμζνων με τουσ ςτόχουσ και τθν πορεία του 
εκπαιδευτικοφ ταξιδιοφ. Επίςθσ, οι εκπαιδευόμενοι καλοφνται να πλοθγθκοφν ςτθν πλατφόρμα, να 
επεξεργαςτοφν τα προςωπικά τουσ προφίλ και να απαντιςουν ζνα ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ 
αναγκϊν. 
 

 
΢χήμα 16: Ροή 1ησ εκπαιδευτικήσ ενότητασ 
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Ενότητα 2η : Big Ben Station 
 
Στθ δεφτερθ ενότθτα οι εκπαιδευόμενοι καλοφνται να μελετιςουν τθ ςτοχοκεςία και τθν πορεία του 
ςυγκεκριμζνου ςτακμοφ, να εξοικειωκοφν με τουσ χρόνουσ και τθν ϊρα των Αγγλικϊν, να περάςουν 
κάποιεσ δοκιμαςίεσ με όριο πάνω απο 80% .Στθ ςυνζχεια, οι εκπαιδευόμενοι καλοφνται να 
ςυνεργαςτοφν ϊςτε να ολοκλθρϊςουν τθν τελευταία δοκιμαςία παραγωγισ λόγου και να πάρουν το 
«κλειδί» που κα τουσ ανοίξει τθν τελικι πιςτοποίθςθ.  Πςον αφορά τθν τελικι δοκιμαςία οι 
εκπαιδευόμενοι ακολουκοφν κάποια βιματα για το ςχθματιςμό ομάδων και θ δοκιμαςία 
ολοκλθρϊνεται εφόςον ζχουν όλοι υποβάλλει τθν αυτοαξιολόγθςθ και ετεροαξιολόγθςθ τουσ. 
 

 
΢χήμα 17: Ροή 2ησ εκπαιδευτικήσ ενότητασ 

 
 
Ενότητα 3η : British Museum Station 
  
Στθν τρίτθ διδακτικι ενότθτα, οι εκπαιδευόμενοι καλοφνται και πάλι να μελετιςουν τθ ςτοχοκεςία και 
τθν πορεία του ςτακμοφ. Στθ ςυνζχεια διαβάηουν το υποςτθρικτικό υλικό και καλοφνται να περάςουν 
τισ δοκιμαςίεσ με όριο πάνω απο 80% που αφοροφν εξειδικευμζνο λεξιλόγιο των Αγγλικϊν ςχετικά με 
τα μουςεία αλλά και με επίκετα που προςδιορίηουν ςυναιςκιματα. Αργότερα ακολουκεί και πάλι 
ομαδικι δραςτθριότθτα παραγωγισ λόγου εφόςον ζχουν ςχθματίςει ομάδεσ με τον τρόπο που 
γνϊριςαν και ςτον προθγοφμενο ςτακμό. Θ δοκιμαςία ολοκλθρϊνεται με τθν αυτοαξιολόγθςθ και 
ετεροαξιολόγθςθ των εκπαιδευομζνων. 
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΢χήμα 18: Ροή 3ησ εκπαιδευτικήσ ενότητασ 

 
 
Ενότητα 4η : Tower of London Station 
 
Σε αυτι τθ διδακτικι ενότθτα όπωσ και ςτισ προθγοφμενεσ οι εκπαιδευόμενοι καλοφνται να διαβάςουν 
τθ ςτοχοκεςία και τθν πορεία του ςυγκεκριμζνου ςτακμοφ, να μελετιςουν το υποςτθρικτικό υλικό και 
να περάςουν τισ δοκιμαςίεσ με όριο πάνω απο 80% που αφοροφν γραμματικά φαινόμενα όπωσ ο 
Συγκριτικόσ και Υπερκετικόσ κακϊσ επίςθσ και χριςιμεσ φράςεισ και λεξιλόγιο που αφορά 
κατευκυντιριεσ οδθγίεσ. Στο τζλοσ ακολουκεί και πάλι ομαδικι δραςτθριότθτα παραγωγισ λόγου που 
για να ολοκλθρωκεί απαιτεί τθν αυτοαξιολόγθςθ και ετεροαξιολόγθςθ των εκπαιδευομζνων. 
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΢χήμα 19: Ροή 4ησ εκπαιδευτικήσ ενότητασ 

 

Ενότητα 5η : Buckingham Palace Station 
 
Στθ τελευταία ενότθτα οι εκπαιδευόμενου καλοφνται να παρακολουκιςουν τουσ ςτόχουσ και τθν 
πορεία του ςτακμοφ και ζπειτα να απαντιςουν τα δφο τελευταία ερωτθματολόγια “Ερωτθματολόγιο 
Ανίχνευςθσ Κινιτρων”, “Ερωτθματολόγιο Αξιολόγθςθσ  Θλεκτρονικοφ Μακιματοσ”. Εφόςον 
ςυμπλθρϊςουν τα ερωτθματολόγια μποροφν να ανοίξουν τθν τελευταία δραςτθριότθτα 
χρθςιμοποιϊντασ τα κλειδιά που μάηεψαν απο κάκε ςτακμό και να πάρουν τθν πιςτοποίθςθ 
παρακολοφκθςθσ και ολοκλιρωςθσ του μακιματοσ. 
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΢χήμα 20: Ροή 5ησ εκπαιδευτικήσ ενότητασ 

 
 

3.10 Ερευνητικό περιβϊλλον 
 
Το ερευνθτικό περιβάλλον που χρθςιμοποιικθκε ςτθ ςυγκεκριμζνθ ερευνθτικι εργαςία είναι θ 
εκπαιδευτικι διαδικτυακι πλατφόρμα Moodle. Το ςυγκεκριμζνο πακζτο λογιςμικοφ χρθςιμοποιείται 
για τθν ανάπτυξθ και τθ διεξαγωγι θλεκτρονικϊν μακθμάτων. Θ πλατφόρμα Moodle ωσ εργαλείο 
ςχεδιαςμοφ και υλοποίθςθσ θλεκτρονικϊν μακιματων είναι ευρζωσ γνωςτι ςτθν εκπαιδευτικι 
κοινότθτα κακϊσ παρζχει ζνα ενιαίο, αςφαλζσ και ολοκλθρωμζνο ςφςτθμα για τθ δθμιουργία και τθν 
οργάνωςθ εξατομικευμζνων περιβαλλόντων διδαςκαλίασ και μάκθςθσ. Επιπλζον παρζχει πλθκϊρα 
μακθτοκεντρικϊν εργαλείων τα οποία προωκοφν τθ ςυνεργατικότθτα και τθν αλλθλεπίδραςθ των 
εκπαιδευομζνων (Κωςτοποφλου, 2015). 
 
Ριο ςυγκεκριμζνα, θ θλεκτρονικι εκπαιδευτικι πλατφόρμα Moodle δίνει τθ δυνατότθτα αποκικευςθσ, 
οργάνωςθσ και διάκεςθσ του εκπαιδευτικοφ υλικοφ, αξιολόγθςθσ των εκπαιδευομζνων, ςφγχρονθσ και 
αςφγχρονθσ επικοινωνίασ, ςτατιςτικισ επεξεργαςίασ των αποτελεςμάτων, διαμοιραςμοφ τθσ 
πλθροφορίασ και ταυτόχρονθσ επεξεργαςίασ τθσ και ενςωμάτωςθσ άλλων εργαλείων μάκθςθσ. Αυτά 
είναι κάποια απο τα χαρακτθριςτικά που κάνουν τθ ςυγκεκριμζνθ πλατφόρμα ιδιαίτερα δθμοφιλι ςτθν 
εξ’ αποςτάςεωσ μάκθςθ. Ωςτόςο, θ εκπαιδευτικι θλεκτρονικι πλατφόρμα Moodle είναι ςχεδιαςμζνθ 
με τζτοιο τρόπο ϊςτε να μπορεί να υποςτθρίηει τόςο τθν εξ’ αποςτάςεωσ μάκθςθσ (distance learning), 
τθν θλεκτρονικι μάκθςθ (e-learning) όςο και τθν εν μζρθ εξ’ αποςτάςεωσ μάκθςθ (blended learning). 
Επιπλζον, θ πλατφόρμα Moodle διατίκεται δωρεάν κακϊσ επίςθσ διακζτει απλότθτα ςτθν διεπιφάνια 
τθσ και πλθκϊρα βοθκθτικϊν οδθγιϊν τόςο ςε εκπαιδευομζνουσ όςο και ςε εκπαιδευτικοφσ και 
διαχειριςτζσ. Αυτά είναι κάποια επιπλζον χαρακτθριςτικά που τθν κάνουν δθμοφιλι και αξιόπιςτθ. 
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Ο λόγοσ που ζγινε θ επιλογι τθσ ςυγκεκριμζνθσ διαδικτυακισ πλατφόρμασ είναι επειδι παρζχει 
ευελιξία κακϊσ μπορεί να προςαρμοςτεί, να επεκτακεί και να παραμετροποιθκεί ανάλογα με τουσ 
ςκοποφσ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Στθ ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ, για να επιτευχκεί θ 
παιχνιδοποίθςθ του μακιματοσ χρθςιμοποιικθκαν τόςο χαρακτθριςτικά τθσ πλατφόρμασ όςο και 
πρόςκετεσ εφαρμογζσ (plug-in). Ζτςι θ παραμετροποίθςθ τθσ πλατφόρμασ με ςκοπό τθν 
παιχνιδοποίθςθ τθσ κατάφερε να γίνει και με βάςθ τθν Ραιχνιδοποίθςθσ Ρεριεχομζνου (Content 
Gamification) και με βάςθ τθν Ραιχνιδοποίθςθ Δομισ (Structural Gamification) ϊςτε να ενιςχυκοφν τα 
κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. Επιπλζον, τα χαρακτθριςτικά και θ παραμετροποίθςθ τθσ πλατφόρμασ 
μπόρεςαν να προςαρμοςτοφν επιτυχϊσ ςτισ ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ του μοντζλου κινιτρων ARCS 
ςτισ ςυνιςτϊςεσ του οποίου ςτθρίχτθκε θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
 
 Ζνασ ακόμα λόγοσ που επιλζχκθκε θ πλατφόρμα Moodle ςτθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία είναι 
επειδι επιτρζπει τθν ενςωμάτωςθ εργαλείων μάκθςθσ που προωκοφν τθν ςυνεργαςία και τθν 
αλλθλεπίδραςθ. Το εργαλείο που χρθςιμοποιικθκε είναι το λογιςμικό Articulate που αποτελεί ιςχυρό 
εργαλείο δθμιουργίασ διαδραςτικϊν μακθμάτων (authoring tool) και δόμθςθσ θλεκτρονικοφ υλικοφ το 
οποίο μπορεί να εξαχκεί ςε αρχεία ςυμβατά με το πρότυπο SCORM και να διαμοιραςτεί ςε ςυςτιματα 
διαχείριςθσ εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου (LMS- Learning Management System) προςφζροντασ ζνα 
καινοτόμο και ενδιαφζρον τρόπο παρουςίαςθσ των μακθμάτων (Κωςτοποφλου, 2015). 
 
Στθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία ζγινε χριςθ των trial εκδόςεων του Articulate Engage και Storyline 
ςτα οποία ενςωματϊκθκαν ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ του μοντζλου κινιτρων ARCS και ςυντζλεςαν 
αποτελεςματικά ςτθ δθμιουργία ενόσ διαδραςτικοφ θλεκτρονικοφ μακιματοσ. 
 

 
΢χήμα 21: Σεχνολογικά εργαλεία 
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Πίνακασ 18: Αντιςτοίχιςη των εργαλείων του Moodle με τισ ςτρατηγικζσ του μοντζλου ARCS 

Χαρακτηριςτικά 
Moodle 

΢τρατηγικζσ ARCS Παράδειγμα υλοποίηςησ 
ςτο Moodle του μαθήματοσ 

 Scorm package 
A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
 
A3. Μεταβλθτότθτα  
 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
 

Συγκεκριμενοποίθςθ των ςθμαντικϊν κεμάτων μζςω οπτικϊν 
παρουςιάςεων. 
Χριςθ ποικιλίασ μζςων παρουςίαςθσ του εκπαιδευτικοφ 
υλικοφ. 
Επεξιγθςθ κριτθρίων αξιολόγθςθσ τθσ επίδοςθσ 
Σαφι παρουςίαςθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 
Ραρουςίαςθ προαπαιτοφμενων ςτόχων και δεξιοτιτων. 

 

Lesson Activity 

 H5P Activity 

A3. Μεταβλθτότθτα 
 
R3. Συνταίριαςμα κινιτρων 
C3. Ρροςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Χριςθ ποικιλίασ μζςων παρουςίαςθσ του εκπαιδευτικοφ 
υλικοφ. 
Ραροχι ευκαιριϊν για επιλογι διαφορετικϊν μεκόδων 
οργάνωςθσ και ολοκλιρωςθσ των εργαςιϊν τουσ 
Χριςθ εφχρθςτθσ περιιγθςθσ που δίνει τθ δυνατότθτα ςτουσ 
εκπαιδευομζνουσ να ακολουκοφν το δικό τουσ ρυκμό 

     

 

Workshop Activity 
Α3. Μεταβλθτότθτα: 
 
R2.Ρροςανατολιςμόσ 
ςτόχων 
 
 
R3.  Συνταίριαςμα κινιτρων 
 
 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
 
 
 
C2. Ευκαιρίεσ επιτυχίασ 
 
S1. Εςωτερικι ενίςχυςθ 
 
S2. Εξωτερικζσ αμοιβζσ 
S3. Ιςότθτα 

Χριςθ ποικιλίασ διδακτικϊν μεκόδων (παρουςίαςθ 
πλθροφοριϊν, τεςτ, εμπλοκι των εκπαιδευομζνων, διαλζξεισ). 
Ραρακίνθςθ των εκπαιδευομζνων να εντοπίςουν τθν αξία όςων 
διδάςκονται για το παρόν και το μάλλον και να κζςουν τουσ 
προςωπικοφσ τουσ ςτόχουσ. 
Ραροχι ευκαιριϊν υπευκυνότθτασ, ςυνεργατικισ 
αλλθλεπίδραςθσ και διαπροςωπικϊν επιρροϊν 
Ραροχι ευκαιριϊν για επιλογι διαφορετικϊν μεκόδων 
οργάνωςθσ και ολοκλιρωςθσ των εργαςιϊν τουσ. 
Επεξιγθςθ κριτθρίων αξιολόγθςθσ τθσ επίδοςθσ 
Ραροχι εργαλείων αυτο-αξιολόγθςθσ που βαςίηονται ςτουσ 
ξεκάκαρα δθλωμζνουσ εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ 
Οργάνωςθ του εκπαιδευτικοφ υλικοφ με ςταδιακι αφξθςθ του 
επιπζδου δυςκολία. 
Ραρακίνθςθ των εκπαιδευομζνων να ςυνεργάηονται μεταξφ 
τουσ ϊςτε να καλφπτουν τα μακθςιακά τουσ κενά. 
Χριςθ μεκόδων αυτοαξιολόγθςθσ. 
Ραροχι ίδιασ αξίασ αμοιβϊν ςε εκπαιδευομζνουσ με παρόμοια 
επίδοςθ και βακμό προςπάκειασ 
Δθμιουργία δραςτθριοτιτων με κριτιρια αξιολόγθςθσ που 
πλθροφν τουσ ςτόχουσ του μακιματοσ και είναι ςυνεπι για 
όλουσ τουσ εκπαιδευομζνουσ κακόλθ τθ διάρκεια τθσ 
εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 

 

Ομάδα ςυηθτιςεων 
(forum) 

Α2. Διάκεςθ Διζγερςθσ 
Ζρευνασ 
 
 
 
 
 
 
 
S1. Εςωτερικι ενίςχυςθ 

Ενεργοποίθςθ τθσ ςυμμετοχισ των εκπαιδευομζνων. 
Δθμιουργία ατμόςφαιρασ όπου οι εκπαιδευόμενοι νιϊκουν 
άνετα να κζςουν ερωτιςεισ και ταυτόχρονα μποροφν να 
ελζγχουν τισ υποκζςεισ τουσ μζςω ςυηιτθςθσ και καταιγιςμό 
ιδεϊν (Brainstorming) 
Κακοδιγθςθ  εκπαιδευομζνων ςε διαδικαςίεσ που 
δθμιουργοφν ερωτιματα και τθν ανάγκθ για ζρευνα 
Ραροχι ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να ςυγκεντρϊςουν 
υλικό ςχετικό με κζματα που κζλουν να εξερευνιςουν 
Ραρακίνθςθ των εκπαιδευομζνων να ςυνεργάηονται μεταξφ 
τουσ ϊςτε να καλφπτουν τα μακθςιακά τουσ κενά. 

 

Συηιτθςθ (chat) 

Διάλογοσ (dialogue) 

Α2. Διάκεςθ Διζγερςθσ 
Ζρευνασ 
 
 
Α3. Μεταβλθτότθτα  
 
S1. Εςωτερικι ενίςχυςθ 
 

Κακοδιγθςθ  εκπαιδευομζνων ςε διαδικαςίεσ που 
δθμιουργοφν ερωτιματα και τθν ανάγκθ για ζρευνα 
Ραροχι ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να ςυγκεντρϊςουν 
υλικό ςχετικό με κζματα που κζλουν να εξερευνιςουν 
Γριγορθ διάδραςθ εκπαιδευόμενου-εκπαιδευτι και 
εκπαιδευομζνων μεταξφ τουσ. 
Ραρακίνθςθ των εκπαιδευομζνων να ςυνεργάηονται μεταξφ 
τουσ ϊςτε να καλφπτουν τα μακθςιακά τουσ κενά. 
Ραροχι προςωπικισ προςοχισ ςε κάκε εκπαιδευόμενο. 

 

URL (Voki -
ενςωμάτωςθ εργαλείου 
δθμιουργίασ βίντεο) 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
 
A3. Μεταβλθτότθτα 
 

Συγκεκριμενοποίθςθ των ςθμαντικϊν κεμάτων μζςω οπτικϊν 
παρουςιάςεων. 
Χριςθ ποικιλίασ μζςων παρουςίαςθσ του εκπαιδευτικοφ 
υλικοφ. 
Χριςθ αναλογιϊν οικείων με προθγοφμενεσ εμπειρίεσ των 
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R1. Οικειότθτα 
 
 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
 
 
S3. Ιςότθτα 

εκπαιδευομζνων (αίςκθςθ τάξθσ μζςω τθσ κακθγιτριασ που 
κατευκφνει). 
Επεξιγθςθ κριτθρίων αξιολόγθςθσ τθσ επίδοςθσ 
Σαφι παρουςίαςθ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 
Ραρουςίαςθ προαπαιτοφμενων ςτόχων και δεξιοτιτων. 
Ραροχι ίδιασ αξίασ αμοιβϊν ςε εκπαιδευομζνουσ με παρόμοια 
επίδοςθ και βακμό προςπάκειασ 

Certification plugin 
S2. Εξωτερικζσ αμοιβζσ Ραροχι κετικϊν επαίνων μζςω οπτικοακουςτικϊν μζςων 

 

Quiz Activity 
A3. Μεταβλθτότθτα 
 
S1. Εςωτερικι ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Χριςθ ποικιλίασ διδακτικϊν μεκόδων (παρουςίαςθ 
πλθροφοριϊν, τεςτ, εμπλοκι των εκπαιδευομζνων, διαλζξεισ). 
Απροςδόκθτθ επιβράβευςθ ζργων. 
Ραροχι ίδιασ αξίασ αμοιβϊν ςε εκπαιδευομζνουσ με παρόμοια 
επίδοςθ και βακμό προςπάκειασ 

 

 
 
Στα πλαίςια τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ θ θλεκτρονικι πλατφόρμα Moodle παρζχει αρχικά ζνα 
εκτεταμζνο ςφςτθμα ςυνκθκϊν το οποίο βοθκάει ςτθν υλοποίθςθ παιχνιδοποιθμζνων ςυςτθμάτων 
μάκθςθσ. Οι ςυνκικεσ που χρθςιμοποιικθκαν ςε εαυτό το παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα είναι οι εξισ: 

 
 ςυνκικεσ που δείχνουν πότε μια δραςτθριότθτα αναγνωρίηεται ωσ ολοκλθρωμζνθ (Activity 

completion)  
 ςυνκικεσ που δείχνουν τα κριτιρια που επιτρζπουν ςτο χριςτθ να προχωριςει ςτθν επόμενθ 

δραςτθριότθτα, να αλλάξει επίπεδο ι να βραβευκεί (Access restriction)  
 
Οι παραπάνω ςυνκικεσ επιτρζπουν τθν Ραιχνιδοποίθςθ Ρεριεχομζνου (Content Gamification), κακϊσ 
βοθκοφν τθν ενςωμάτωςθ μθχανιςμϊν παιχνιδιϊν (game mechanics) ςτο παιχνιδοποιθμζνο ςενάριο. 
Οι μθχανιςμοί παιχνιδιϊν που χρθςιμοποιικθκαν είναι τα ςτοιχεία αφθγθματικότθτασ (story elements) 
και οι προκλιςεισ (challenges), τισ οποίεσ οι χριςτεσ πρζπει να ξεπεράςουν προκειμζνου να φτάςουν 
ςτο τζλοσ του εκπαιδευτικοφ ταξιδιοφ. 
 
Επίςθσ, ο πίνακασ που ακολουκεί δείχνει τα χαρακτθριςτικά τθσ πλατφόρμασ Μοοdle που 
χρθςιμοποιικθκαν και επζτρεψαν τθν Ραιχνιδοποίθςθ Δομισ και Ρεριεχομζνου ςε ςυνδυαςμό με τισ 
ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS που αξιοποιοφνται. 
 
Πίνακασ 19: Αντιςτοίχιςη των εργαλείων του Moodle με την πρακτική τησ Παιχνιδοποίηςησ και το μοντζλο κινήτρων ARCS 

Χαρακτηριςτικά 
Moodle 

΢τόχοσ ςε ςχζςη με 
Παιχνιδοποίηςη  

Παράδειγμα υλοποίηςησ ςτο Moodle του 
μαθήματοσ 

ARCS 
        

Level up block H ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι 
παιχνιδοποιεί το ςφςτθμα δίνοντασ 
αυτόματα επίπεδα (levels) ςτουσ 
εκπαιδευομζνουσ ανάλογα με τθ 
δραςτθριότθτά τουσ ςτθν 
πλατφόρμα βοθκϊντασ τθν πρόοδο 
του παιχνιδοποιθμζνου μακιματοσ. 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
C2. Ευκαιρίεσ επιτυχίασ 
C3.Ρροςωπικι υπευκυνότθτα 
S3. Ιςότθτα         
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Ranking block Θ εφαρμογι αυτι δίνει αυτόματα 
πόντουσ ςτουσ εκπαιδευομζνουσ 
ανάλογα με τθ δραςτθριότθτά τουσ 
ςτθν πλατφόρμα και ζτςι ςχθματίηει 
μια γενικι κατάταξθ εβδομαδιαία, 
μθνιαία και γενικι ανταμείβοντασ τουσ 
εκπαιδευόμενουσ για τθν προςπάκειά 
τουσ. 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
C3.Ρροςωπικι υπευκυνότθτα 
S1.Εςωτερικι ενίςχυςθ 
S2.Εξωτερικζσ αμοιβζσ 
S3.Ιςότθτα                             

Completion 
Progress block 

Θ ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι βοθκάει 
τουσ εκπαιδευομζνουσ να 
παρακολουκοφν τθν πρόοδό τουσ κατά 
τθ διάρκεια του εκπαιδευτικοφ τουσ 
ταξιδιοφ. 

 

C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
   

Quiz Results 
block 

Θ εφαρμογι αυτι δείχνει τθν κατάταξθ 
των εκπαιδευομζνων ςε κάκε 
δοκιμαςία ανάλογα με τον βακμό που 
τθν ολοκλιρωςαν. Αυτό ενιςχφει τον 
ανταγωνιςμό και ωκεί τουσ 
εκπαιδευομζνουσ να προςπακιςουν 
περιςςότερο ϊςτε να πετφχουν μια 
υψθλι κζςθ ςτον πίνακα κατάταξθσ. 

 

C3.Ρροςωπικι υπευκυνότθτα 
 

Badges Τα εμβλιματα ανταμείβουν τουσ 
εκπαιδευομζνουσ για τθν πρόοδο τουσ 
και ενιςχφουν τθν ικανοποίθςθ τουσ 
δίνοντασ τουσ ϊκθςθ να ςυνεχίςουν 
ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. 

 

S1.Εςωτερικι ενίςχυςθ 
S2.Εξωτερικζσ αμοιβζσ 

 

Workshop 
Activity 

Τθ ςυγκεκριμζνθ δραςτθριότθτα τθν 
παρζχει θ πλατφόρμα Moodle. Eίναι 
ςυνεργατικι δραςτθριότθτα κατά τθν 
οποία οι εκπαιδευόμενοι αναρτοφν 
ανά ομάδεσ τθν εργαςία τουσ και μετά 
προβαίνουν ςε αυτοαξιολόγθςθ (self-
assessment) και ετεροαξιολόγθςθ (peer 
assessment). 

 
Α3.Μεταβλθτότθτα 
R2.Ρροςανατολιςμόσ ςτόχων 
R3.Συνταίριαςμα κινιτρων 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
C2. Ευκαιρίεσ επιτυχίασ 
S1.Εςωτερικι ενίςχυςθ 
S2.Εξωτερικζσ αμοιβζσ 
S3.Ιςότθτα                             
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Certification 
plugin 

Το ςυγκεκριμζνο plugin δίνει ςτουσ 
εκπαιδευομζνουσ τθν τελικι 
πιςτοποίθςθ αφοφ ολοκλθρϊςουν το 
μάκθμα “Play to learn English”. 

 

S2.Εξωτερικζσ αμοιβζσ 
S3.Ιςότθτα                             

Stash block Θ ςυγκεκριμζνθ εφαρμογι επιτρζπει 
ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να ςυλλζγουν 
αντικείμενα κατά τθ διάρκεια τθσ 
εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Στθ 
ςυγκεκριμζνθ περίπτωςθ, οι 
εκπαιδευόμενοι καλοφνται να βρουν τα 
νομίςματα που είναι κρυμμζνα ςε 
διάφορουσ ςτακμοφσ του ταξιδιοφ και 
τα οποία κα τουσ βοθκιςουν να 
φτάςουν ςτθν τελικι πιςτοποίθςθ. 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
        Α3. Μεταβλθτότθτα 

Avatars  To ςυγκεκριμζνο χαρακτθριςτικό 
ενιςχφει τθν αφθγθματικότθτα του 
παιχνιδοποιθμζνου μακιματοσ 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
        Α3. Μεταβλθτότθτα 

Ρεριοριςμοί/ 
Ξεκλείδωμα 
περιεχομζνου 

Με αυτό τον τρόπο ενιςχφεται θ 
διάκεςθ για ζρευνα των 
εκπαιδευομζνων ενϊ παράλλθλα 
δομείται εκτόσ απο τθν 
Ραιχνιδοποίθςθ Δομισ και θ 
Ραιχνιδοποίθςθ Ρεριεχομζνου 

 

Α2. Διζγερςθ διάκεςθσ ζρευνασ 
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3.11 Η διαδικαςύα τησ ϋρευνασ 
 

Στο κεφάλαιο αυτό κα αναφερκεί θ πορεία τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ, κα περιγραφεί το 

εκπαιδευτικό ςενάριο, το εκπαιδευτικό πρόβλθμα, οι εκπαιδευτικζσ ανάγκεσ, οι ρόλοι, οι ςτόχοι και κα 

αναλυκοφν οι δραςτθριότθτεσ του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου. 

 

   3.11.1 Η διδακτικό παρϋμβαςη 

 
Θ ερευνθτικι διαδικαςία ζλαβε χϊρα τον Απρίλιο του ζτουσ 2017. Στα πλαίςια τθσ ζρευνασ ςυμμετείχε 
οικειοκελϊσ δείγμα 18 ενθλίκων εκπαιδευομζνων απο διάφορα μζρθ τθσ Ελλάδασ (Ακινα, Κριτθ, 
Ράτρα, ΢όδο). Οι εκπαιδευόμενοι αξιολόγθςαν το εκπαιδευτικό ψθφιακό παιχνιδοποιθμζνο ςενάριο 
που ςχεδιάςτθκε με βάςθ τουσ πυλϊνεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS και είχε ςτόχο τθν ενίςχυςθ των 
κινιτρων των εκπαιδευομζνων. Το διδακτικό αντικείμενο του ςεναρίου ιταν θ εκμάκθςθ Αγγλικϊν για 
ενιλικουσ αρχάριουσ εκπαιδευομζνουσ. Θ υλοποίθςθ τoυ ςεναρίου ζγινε ςτθν θλεκτρονικι 
εκπαιδευτικι πλατφόρμα Moodle ςτθν οποία ενςωματϊκθκαν αρχεία τφπου SCORM που 
δθμιουργικθκαν ςτο εργαλείο Articulate. 
 
Ρριν τθν ζναρξθ τθσ δράςθσ και αφοφ οι εκπαιδευόμενοι εγγράφτθκαν ςτθν εκπαιδευτικοί πλατφόρμα, 
(www.playtolearnen.wideresearch.gr) ςυμπλιρωςαν ζνα ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ κινιτρων που 
ερευνά τθ ςτάςθ των εκπαιδευομζνων απζναντι ςτα Αγγλικά, τισ προθγοφμενεσ εμπειρίεσ τουσ, το 
επίπεδο των γνϊςεων τουσ και τουσ λόγουσ που τα Αγγλικά ζχουν φανεί απαραίτθτα ςτθν κακθμερινι, 
ακαδθμαϊκι ι επαγγελματικι τουσ ηωι. Επίςθσ, διερευνικθκε θ ςτάςθ των εκπαιδευομζνων απζναντι 
ςτα θλεκτρονικά μακιματα (e-learning courses) κακϊσ και πρϊιμεσ εμπειρίεσ τουσ. 
 
Στο τζλοσ τθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ οι εκπαιδευόμενοι απάντθςαν το ερωτθματολόγιο ανίχνευςθσ 
κινιτρων  IMMS (Instructional Material Motivation Survey) του Keller (1993) το οποίο βοικθςε ςτθν 
μζτρθςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων μετά τθ χριςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
Επίςθσ, οι εκπαιδευόμενοι κλικθκαν να αξιολογιςουν τθν εκπαιδευτικό θλεκτρονικό μάκθμα μζςω 

Quiz  Τα quiz λειτουργοφν ςαν προκλιςεισ 
που πρζπει να ξεπεράςουν οι 
εκπαιδευόμενοι ϊςτε να προχωριςουν 
ςτθν επόμενθ δοκιμαςία και να 
ανζβουν επίπεδο 

 

Α3. Μεταβλθτότθτα 
    C2. Ευκαιρίεσ επιτυχίασ 

            S1.Εςωτερικι ενίςχυςθ 
            S3. Ιςότθτα 

 

Feedback 
(Ανατροφοδότθς
θ) 

Eκτόσ απο τθν ανατροφοδότθςθ που 
παίρνουν οι εκπαιδευόμενοι ςτο τζλοσ 
κάκε δοκιμαςίασ υπάρχει και μια 
ανατροφοδότθςθ ςτο τζλοσ κάκε 
εκπαιδευτικισ ενότθτασ που παρζχει 
επιβράβευςθ και ζνα ςτοιχείο ςτουσ 
εκπαιδευομζνουσ ϊςτε να ανοίξουν 
τθν τελικι πιςτοποίθςθ 

 

         C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
          S1.Εςωτερικι ενίςχυςθ 
          S2.Εξωτερικζσ αμοιβζσ 

 

http://www.playtolearnen.wideresearch.gr/
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του ερωτθματολογίου COLLES το οποίο παρζχει θ πλατφόρμα Moodle και οι απαντιςεισ του οποίου 
αναλφκθκαν μζςα απο το εργαλείο Survey τθσ πλατφόρμασ. 
 
Στο παρακάτω ςχιμα παρουςιάηεται  διαδικαςία τθσ αξιολόγθςθσ θ οποία υλοποιικθκε ςε τρεισ 
φάςεισ διαδικτυακά. 
 

 
΢χήμα 22: Πορεία διαδικαςίασ ζρευνασ 
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3.11.2 Περιγραφό εκπαιδευτικού ςεναρύου 

 
Σε αυτό το εκπαιδευτικό ςενάριο οι εκπαιδευόμενοι προςεγγίηουν μια γνωςτικι περιοχι ιδιαίτερα 
ςθμαντικι και απαραίτθτθ για τα δεδομζνα του 21ου αιϊνα. Οι ενιλικεσ εκπαιδευόμενοι διδάςκονται 
λεξιλόγιο και γραμματικά φαινόμενα των Αγγλικϊν, μζςω ενόσ θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου  
το οποίο χρθςιμοποιεί ςτοιχεία, μθχανιςμοφσ και δυναμικζσ παιχνιδιϊν (gamification) και ενςωματϊνει 
ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ όπωσ αυτζσ ορίηονται απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS. 
 
Στθν πρϊτη φάςη του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου, φάςθ προετοιμαςίασ, αποςτάλκθκε αρχικά ςτουσ 
εκπαιδευόμενουσ ενθμερωτικό email με οδθγίεσ πρόςβαςθσ και περιιγθςθσ ςτθν πλατφόρμα, τα 
προςωπικά ςτοιχεία ςφνδεςθσ ςτο ςφςτθμα και το χρονοδιάγραμμα τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 
Αφοφ οι εκπαιδευόμενοι ςυνδζκθκαν ςτθν πλατφόρμα, περιθγικθκαν ανακαλφπτοντασ τισ λειτουργίεσ 
τθσ, δθμιοφργθςαν το προςωπικό τουσ προφίλ ενϊ ταυτόχρονα παρακολοφκθςαν παρουςιάςεισ και 
βίντεο ςχετικά με το χειριςμό τθσ πλατφόρμασ, τθν πορεία και τουσ κανόνεσ του ταξιδιοφ κακϊσ και τα 
αξιολογικά κριτιρια. Ζπειτα, οι εκπαιδευόμενοι απάντθςαν ζνα ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ αναγκϊν 
ϊςτε να αναλυκοφν τα κίνθτρα, οι ανάγκεσ και οι πρϊιμεσ εμπειρίεσ τουσ ςχετικά με τθν εκμάκθςθ 
Αγγλικϊν, κακϊσ και τθ ςτάςθ τουσ απζναντι ςτα θλεκτρονικά μακιματα (e-learning courses). Στόχοσ 
τθσ ενότθτασ ιταν θ εξοικείωςθ των εκπαιδευομζνων με το θλεκτρονικό εκπαιδευτικό περιβάλλον 
κακϊσ και με τουσ ςτόχουσ, τθν πορεία, τουσ κανόνεσ και τα αξιολογικά κριτιρια του εκπαιδευτικοφ 
ςεναρίου. Επιπρόςκετα, μζςω του ερωτθματολογίου ςτοχεφκθκε να γίνουν πικανζσ αλλαγζσ ςτο 
εκπαιδευτικό υλικό προκειμζνου να ανταποκρίνεται περιςςότερο ςτισ ανάγκεσ των εκπαιδευομζνων. 

 
΢χήμα 23: ΢χεδιάγραμμα 1ησ φάςησ τησ διαδικαςίασ τησ ζρευνασ 

Στθ δεφτερη φάςη του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου, οι εκπαιδευόμενοι περιθγικθκαν ςτισ εκπαιδευτικζσ 
ενότθτεσ, μελζτθςαν το υποςτθρικτικό υλικό κάκε ενότθτασ, ζλαβαν μζροσ ςε ατομικζσ και ομαδικζσ 
δραςτθριότθτεσ (δοκιμαςίεσ) κερδίηοντασ εμβλιματα, πόντουσ και επίπεδα. Στόχοσ τθσ ςυγκεκριμζνθσ 
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φάςθσ του ςεναρίου ιταν οι εκπαιδευόμενοι να ζρκουν ςε επαφι με λεξιλόγιο και γραμματικά 
φαινόμενα των Αγγλικϊν παρακολουκϊντασ διαδραςτικά βίντεο και παρουςιάςεισ, ξεπερνϊντασ 
δοκιμαςίεσ που αφοροφςαν δραςτθριότθτεσ επιλογισ κατάλλθλθσ λζξθσ ι γραμματικοφ φαινομζνου, 
αντιςτοίχιςθσ, ςυμπλιρωςθσ κενϊν, παραγωγισ λόγου κακϊσ και ακουςτικζσ δραςτθριότθτεσ 
προκειμζνου να ενιςχυκοφν τα κίνθτρά τουσ. 
 

 
΢χήμα 24: ΢χεδιάγραμμα 2ησ φάςησ τησ διαδικαςίασ τησ ζρευνασ 

 
Στθν τρίτη φάςη του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου, οι εκπαιδευόμενοι κλικθκαν να απαντιςουν δυο 
ερωτθματολόγια. Το πρϊτο ερωτθματολόγιο ςχεδιάςτθκε βάςει του ερωτθματολογίου του Keller, 
IMMS για να μετριςει τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων. Το ερωτθματολόγιο αυτό 
δομικθκε ςτο εργαλείο Google Drive και ενςωματϊκθκε ςτθν πλατφόρμα Moodle. Το δεφτερο 
ερωτθματολόγιο ιταν το COLLES το οποίο αξιολογεί το θλεκτρονικό μάκθμα και παρζχεται απο τθν 
πλατφόρμα Moodle. Στόχοσ τθσ τρίτθσ φάςθσ ιταν να μετρθκοφν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων μετά 
τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία κακϊσ και να αξιολογθκεί το θλεκτρονικό μάκθμα που ςχεδιάςτθκε και 
υλοποιικθκε ςτθν πλατφόρμα Moodle ϊςτε να λθφκοφν αποτελζςματα ωσ προσ τθν καταλλθλόλθτά 
τθσ για να υποςτιριξθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ και των ςτρατθγικϊν παρακίνθςθσ που 
προκφπτουν απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS. 
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΢χήμα 25: ΢χεδιάγραμμα 3ησ φάςησ τησ διαδικαςίασ τησ ζρευνασ 

 
Οι φάςεισ του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου διιρκθςαν 2 βδομάδεσ. Θ ερευνιτρια λειτουργοφςε 
υποςτθρικτικά κακόλθ τθ διάρκεια τθσ ερευνθτικισ δράςθσ παρόλο που εκπαιδευόμενοι χρειάςτθκαν 
επιπλζον κατευκυντιριεσ οδθγίεσ μόνο κατά τθ ςφνδεςι τουσ ςτθν πλατφόρμα μιασ και μερικοί δεν 
είχαν παρακολουκιςει κάποιο θλεκτρονικό μάκθμα ςτο παρελκόν. Πλο το εκπαιδευτικό ςενάριο 
ενορχιςτρωναν ςτοιχεία, μθχανιςμοί και ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν όπωσ εμβλιματα, πίνακεσ 
κατάταξθσ, επίπεδα, πόντοι, δοκιμαςίεσ και αφιγθςθ.  
 
 

       3.11.2.1 Περιγραφό διδακτικού προβλόματοσ 

 
Το διδακτικό πρόβλθμα τθσ παροφςασ ερευνθτικισ εργαςίασ αφορά: 
 
 Τθν επαφι των εκπαιδευομζνων με βαςικό λεξιλόγιο και γραμματικά φαινόμενα των Αγγλικϊν 
 Τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων 
 Τθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων ςυνεργατικισ μάκθςθσ 
 Τθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων διαχείριςθσ χρόνου 
 Τθν καλλιζργεια τθσ αίςκθςθσ τθσ ευχαρίςτθςθσ και τθν ανάπτυξθ τθσ αυτοπεποίκθςθσ κατά τθ 

διάρκεια τθσ διαδικαςίασ απόκτθςθσ γνϊςεων 
 Τθν αξιοποίθςθ των ΤΡΕ ςτθν εκμάκθςθ μιασ ξζνθσ γλϊςςασ 

 
 

       3.11.2.2 Προςδιοριςμόσ εκπαιδευτικών αναγκών 

 
 Ανάγκθ προςζλκυςθσ του ενδιαφζροντοσ του μακθτι 
 Ανάγκθ διατιρθςθσ τθσ προςοχισ 
 Ανάγκθ διζγερςθσ διάκεςθσ ζρευνασ 
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 Ανάγκθ ανάπτυξθσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ 
 Ανάγκθ καλλιζργειασ αυτοπεποίκθςθσ 
 Ανάγκθ ανάπτυξθσ ςυναιςκθμάτων για τα προςωπικά επιτεφγματα 
 Ανάγκθ παρακίνθςθσ των εκπαιδευομζνων να εντοπίςουν τθν αξία όςων διδάςκονται για το 

παρόν και το μάλλον και να κζςουν τουσ προςωπικοφσ τουσ ςτόχουσ 
 Ανάγκθ παροχισ ευκαιριϊν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να γίνουν ςταδιακά ανεξάρτθτοι ςτθν 

εκπαιδευτικι διαδικαςία και ςτθν εξάςκθςθ τθσ νζασ δεξιότθτασ 
 
 

       3.11.2.3 Γενικού μαθηςιακού ςτόχοι 

 
Θ κατάταξθ των ςτόχων που τζκθκαν για τουσ μακθτζσ βαςίςτθκαν ςτθν ταξινομία του Bloom θ οποία 

αργότερα ανακεωρικθκε απο τουσ Lorin Anderson και Krathwohl οι οποίοι αντικατζςτθςαν τα 

ουςιαςτικά με ριματα και πρόςκεςαν το επίπεδο τθσ δθμιουργίασ ςτθν κορυφι τθσ πυραμίδασ. Τα 

επίπεδα τθσ πυραμίδασ φαίνονται ςτο παρακάτω ςχιμα. 

 

΢χήμα 26: Σαξινομία Bloom (αναθεωρημζνη δεξιά) 

 

Γνωςτικόσ Τομζασ (Cognitive) αφορά τισ διεργαςίεσ τθσ γνϊςθσ: 

Γνϊςθ (Knowledge) 

1. Να αναγνωρίηουν τα γραμματικά φαινόμενα 

2. Να εξοικειωκοφν με το λεξιλόγιο του γνωςτικοφ αντικειμζνου 

Κατανόθςθ (Comprehension) 
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1. Να επιλζγουν το ςωςτό γραμματικό φαινόμενο και λεξιλόγιο 

Εφαρμογι (Application) 

1. Να εφαρμόηουν τθ νεοαποκτθκείςα γνϊςθ ςε αυκεντικά περιβάλλοντα 

Ανάλυςθ (Analysis) 

1. Να οργανϊνουν το γραπτό τουσ λόγο 

2. Να ςυνδζουν τισ γνϊςεισ τουσ για τθν παραγωγι ζργου 

Σφνκεςθ (Synthesis) 

1. Να παράγουν λόγο ςτα Αγγλικά 

2. Να ςυνδυάηουν τισ νζεσ γνϊςεισ 

Αξιολόγθςθ (Evaluation) 

1. Να αξιολογοφν τα επιτεφγματά τουσ και των ςυμμακθτϊν τουσ 

2. Να ελζγχουν τθν πορεία τουσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία 

Συναιςκθματικόσ Τομζασ (Affective) αφορά τισ ςτάςεισ (attitudes): 

1. Να αποδίδουν τθν επιτυχία ςτθν προςωπικι τουσ προςπάκεια 

2. Να αποκτιςουν κετικι προςδοκία για τον εαυτό τουσ 

3. Να κζτουν προςωπικοφσ ςτόχουσ 

4. Να δζχονται τθν ανατροφοδότθςθ ωσ αξιολόγθςθ 

Ψυχοκινθτικόσ Τομζασ (Phychomotor) αφορά τισ δεξιότθτεσ (skills): 

1. Να αναπτφξουν επικοινωνιακζσ δεξιότθτεσ 

2. Να ςυνεργάηονται 

3. Να οργανϊνουν το χρόνο τουσ 

4. Να ςυμμετζχουν ενεργά ςτθ μακθςιακι διαδικαςία 

Στόχοι ωσ προσ τισ ΤΠΕ 

1. Να εξοικειωκοφν με το ανοιχτό μακθςιακό περιβάλλον Moodle 

2. Να αςκθκοφν ςτθ ςυνεργατικι παραγωγι λόγου μζςω εργαλείων 

3. Να εξοικειωκοφν με ςυνεργατικά εργαλεία μάκθςθσ 
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Πίνακασ 20: ΢τρατηγικζσ μοντζλου ARCS και ςτόχοι ςεναρίου 

 
 
 

      3.11.2.4 Εμπλεκόμενοι ρόλοι και δραςτηριότητεσ εμπλεκομϋνων ρόλων 

 

Εκπαιδευτικόσ 

 Δθμιουργία κατάλλθλου κλίματοσ μζςω αφιγθςθσ για τθν ζνταξθ των μακθτϊν ςτο 

παιχνιδοποιθμζνο περιβάλλον 

 Ρροετοιμάηει τθν ςτοχοκεςία, το υποςτθρικτικό υλικό και τισ δραςτθριότθτεσ κάκε 

εκπαιδευτικι ενότθτα 

 Κακορίηει το χρόνο εργαςιϊν 

 Αξιολογεί τισ εργαςίεσ ςε ατομικό και ομαδικό επίπεδο 

 Δίνει ανατροφοδότθςθ με ςτόχο τθν υποςτιριξθ και τθ βελτίωςθ των εκπαιδευομζνων 

 Χρθςιμοποιεί εναλλακτικοφσ τρόπουσ και μζςα διδαςκαλίασ 

 Λειτουργεί υποςτθρικτικά ςτο ςυντονιςμό των ομάδων 

 Ραρουςιάηει το κατάλλθλο ψθφιακό υλικό παρζχοντασ κίνθτρα και προκαλϊντασ το 

ενδιαφζρον των εκπαιδευομζνων 

 Ραρζχει οδθγίεσ ςτουσ εκπαιδευομζνουσ για το πωσ πρζπει να κινθκοφν ϊςτε να 

ολοκλθρϊςουν με επιτυχία τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία 

 Βοθκάει τουσ εκπαιδευομζνουσ ςτο χειριςμό τθσ πλατφόρμασ και των εργαλείων ΤΡΕ 

 Ραρακινεί των εκπαιδευομζνων να εντοπίςουν τθν αξία όςων διδάςκονται για το παρόν και το 

μάλλον και να κζςουν τουσ προςωπικοφσ τουσ ςτόχουσ 

 Ραρουςιάηει εκτενϊσ τα κριτιρια αξιολόγθςθσ 

 Ραρζχει δυνατότθτα αυτοαξιολόγθςθσ 

 Αξιολογεί όλουσ τουσ εκπαιδευομζνουσ με βάςθ τα ίδια κριτιρια 
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 Βοθκά τουσ εκπαιδευομζνουσ να αποκτιςουν εμπειρίεσ ςυνεργατικισ μάκθςθσ 

Εκπαιδευόμενοσ 

 Εκτελεί δραςτθριότθτεσ (challenges) προκειμζνου να ελζγξει τθ νεοαποκτθκείςα γνϊςθ 

 Επικοινωνεί με τουσ υπόλοιπουσ εκπαιδευομζνουσ και τον εκπαιδευτικό ςφγχρονα και 

αςφγχρονα 

 Μελετάει κατάλλθλο ψθφιακό υλικό για τθν ολοκλιρωςθ των δραςτθριοτιτων 

 Συνεργάηεται με τουσ υπόλοιπουσ εκπαιδευομζνουσ ςε ςυγκεκριμζνα πλαίςια που ζχουν 

οριςτεί απο τθν αρχι τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ 

 Βιϊνει ευκαιρίεσ επίτευξθσ επιτυχίασ κάτω απο ςυνκικεσ μετρίου ρίςκου 

 Συμμετζχει ςε δραςτθριότθτεσ αυτοαξιολόγθςθσ 

 Επιλζγει το δικό του ρυκμό μάκθςθσ 

 Χρθςιμοποιεί το διαδίκτυο για ςυλλογι και αξιοποίθςθ πλθροφοριϊν ςε ρεαλιςτικό πλαίςιο 

μάκθςθσ 

Ομάδα εκπαιδευομζνων 

 Κάνουν υποκζςεισ, επιχειρθματολογοφν προβάλλουν τισ ιδζεσ και τισ προτάςεισ τουσ 

 Οργανϊνουν τθν νζα πλθροφορία, τθν επεξεργάηονται, τθν εμπλουτίηουν ι τθν ανακεωροφν 

και τθν αξιοποιοφν προκειμζνου να ολοκλθρϊςουν τισ δραςτθριότθτεσ 

 Διαλζγονται και παίρνουν αποφάςεισ 

 Διαμοιράηονται ιδζεσ και υλικό 

 Αλλθλεπιδροφν με τα μζλθ τθσ ομάδασ τουσ 

 Μοιράηονται με τα μζλθ τθσ ομάδασ τισ ίδιεσ αμοιβζσ και τθν ανατροφοδότθςθ απο τον 

εκπαιδευτικό 
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Πίνακασ 21: ΢τρατηγικζσ μοντζλου ARCS και ρόλοι ςεναρίου 
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3.11.2.5 Ανϊλυςη εκπαιδευτικού ςεναρύου με βϊςη τισ διαςτϊςεισ τησ περιγραφόσ των     

       εκπαιδευτικών δραςτηριοτότων και τισ ςτρατηγικϋσ του μοντϋλου ARCS 

   
  

Πίνακασ 22: Ανάλυςη 1ησ φάςησ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου 
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Πίνακασ 23: Ανάλυςη 2ησ φάςησ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου (α' μζροσ) 

 

 

 

 

 

 

 



112 
 

Πίνακασ 24: Ανάλυςη 2ησ φάςησ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου (β' μζροσ) 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



113 
 

Πίνακασ 25: Ανάλυςη 2ησ φάςησ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου (γ' μζροσ) 
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Πίνακασ 26: Ανάλυςη 3ησ φάςησ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου 

 
 

3.11.3 Η δεύτερη φϊςη τησ αξιολόγηςησ απο τουσ εκπαιδευτικούσ 

 

Θ δεφτερθ φάςθ τθσ ζρευνασ πραγματοποιικθκε τον Απρίλιο του 2017 και αφοροφςε τθν αξιολόγθςθ 

του θλεκτρονικοφ μακιματοσ απο δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν. Τθν πρϊτθ ομάδα αποτζλεςαν 9 

κακθγθτζσ Αγγλικϊν και τθν δεφτερθ ομάδα αποτζλεςαν 9 φοιτθτζσ του μεταπτυχιακοφ προγράμματοσ 

ςπουδϊν «Ψθφιακά Συςτιματα και Υπθρεςίεσ» με κατεφκυνςθ τθν «Θλεκτρονικι Μάκθςθ» του 

Ρανεπιςτθμίου Ρειραιά. Αρχικά, ςτάλκθκαν μζςω θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου παρουςιάςεισ που 

αφοροφςαν το κεωρθτικό πλαίςιο του μοντζλου κινιτρων ARCS κακϊσ και τθσ πρακτικισ τθσ 

Ραιχνιδοποίθςθσ. Ζπειτα, οι εκπαιδευτικοί ςυνδζκθκαν και περιθγικθκαν ςτθν πλατφόρμα 

δοκιμάηοντασ δραςτθριότθτεσ και παρακολουκϊντασ το ψθφιακό υλικό. Στθ ςυνζχεια, πάλι μζςω 

θλεκτρονικοφ ταχυδρομείου οι εκπαιδευτικοί κλικθκαν να ςυμπλθρϊςουν το ερωτθματολόγιο ΜTC 

(Motivation Tactics Checklist) του Keller (2000b) το οποίο μετράει κατά πόςον το θλεκτρονικό μάκθμα 

που ςχεδιάςτθκε ενιςχφει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων με βάςει τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου 

κινιτρων ARCS. 
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Το ηθτοφμενο αυτισ τθσ μζτρθςθσ ιταν να αποδειχκεί αν οι εκπαιδευτικοί κεωροφςαν οτι το 

θλεκτρονικό εκπαιδευτικό υλικό που ςχεδιάςτθκε ενιςχφει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων και 

επιπλζον να διαπιςτωκεί αν υπάρχει ςθμαντικι διαφορά ςτισ απόψεισ των δυο ομάδων 

εκπαιδευτικϊν.  

Πίνακασ 27: ΢υνοπτική περιγραφή εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ 
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Κεφϊλαιο 4: Aνϊλυςη και Αποτελϋςματα 
 
Ειςαγωγή 
Στο κεφάλαιο αυτό παρατίκεται αρχικά θ περιγραφικι ςτατιςτικι ανάλυςθ του ερωτθματολογίου 
ανάλυςθσ αναγκϊν των εκπαιδευομζνων που αφορά τθ ςτάςθ τουσ απζναντι ςτα Αγγλικά, το επίπεδό 
τουσ και προθγοφμενεσ εμπειρίεσ τουσ, κακϊσ επίςθσ και τθ ςτάςθ τουσ απζναντι ςτα θλεκτρονικά 
μακιματα (e-learning courses). Στθ ςυνζχεια παρουςιάηεται θ περιγραφικι ςτατιςτικι ανάλυςθ του 
ερωτθματολογίου ανίχνευςθσ κινιτρων IMMS κακϊσ και θ επαγωγικι ςτατιςτικι του ανάλυςθ όπου 
παρατίκενται θ ανάλυςθ τθσ αξιοπιςτίασ, ο ζλεγχοσ τθσ κανονικότθτασ του δείγματοσ και οι απαντιςεισ 
του πρϊτου ερευνθτικοφ ερωτιματοσ και των υπο-ερωτθμάτων του. Ακολοφκωσ, για τθ διερεφνθςθ 
του δεφτερου ερευνθτικοφ ερωτιματοσ ςχετικά με τθν αξιολόγθςθ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ ςτθν 
πλατφόρμα Moodle παρατίκεται θ περιγραφικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των αποτελεςμάτων μζςω του 
ερωτθματολογίου COOLES που εμπεριζχεται ωσ δραςτθριότθτα (survey) ςτο Moodle. 
Tζλοσ παρατίκεται θ περιγραφικι και επαγωγικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των αποτελεςμάτων των δφο 
ομάδων εκπαιδευτικϊν τθσ δεφτερθσ φάςθσ τθσ ζρευνασ ωσ προσ τθ βακμολογία τουσ ςτο εργαλείο 
μζτρθςθσ MTC. 
 
 

4.1 Ειςαγωγό 
 
Θ διαδικαςία τθσ ζρευνασ που περιγράφτθκε διερεφνθςε αν θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ενίςχυςε 
τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων και ειδικότερα τισ εξαρτθμζνεσ μεταβλθτζσ Ρροςοχι, Σχετικότθτα, 
Εμπιςτοςφνθ και Ικανοποίθςθ ωσ βαςικζσ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου ARCS του Keller. Αρχικά το δείγμα 
των 18 εκπαιδευομζνων που πιραν μζροσ ςτθν ζρευνα, απάντθςαν ζνα ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ 
αναγκϊν για να διερευνθκεί θ ςτάςθ τουσ απζναντι ςτα Αγγλικά, προθγοφμενεσ εμπειρίεσ τουσ, το 
επίπεδο τουσ κακϊσ επίςθσ και θ ςτάςθ τουσ απζναντι ςτα θλεκτρονικά μακιματα (e-learning). Στθ 
ςυνζχεια, κατά τθν πρϊτθ φάςθ τθσ ζρευνασ, εφόςον οι εκπαιδευόμενοι ολοκλιρωςαν τθν 
εκπαιδευτικι διαδικαςία, κλικθκαν να ςυμπλθρϊςουν ζνα ερωτθματολόγιο ανίχνευςθσ κινιτρων με 
36 κλειςτοφ τφπου ερωτιςεισ, το IMMS (Keller, 1993). 
 
Στθ δεφτερθ φάςθ τθσ ζρευνασ, το θλεκτρονικό εκπαιδευτικό υλικό που δθμιουργικθκε δόκθκε προσ 
αξιολόγθςθ αναφορικά με τισ μεταβλθτζσ Κίνθτρα, Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ και 
Ικανοποίθςθ ςε δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν προκειμζνου να διερευνθκεί αν πιςτεφουν πωσ θ πρακτικι 
τθσ Ραιχνιδοποίθςθ ενιςχφει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. Θ φάςθ αυτι πραγματοποιικθκε με τθ 
χριςθ του ερευνθτικοφ εργαλείου ΜΤC (Keller, 2000b) που είναι ζνα ερωτθματολόγιο με 25 ερωτιςεισ 
κλειςτοφ τφπου. Αυτό που αναμζνεται να αποδειχκεί είναι πωσ και οι δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν κα 
ςυμφωνιςουν πωσ θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ενιςχφει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 
 
Τα δεδομζνα τθσ ζρευνασ ελιφκθςαν απο τθν πλατφόρμα ςε μορφι excel. Απο τθν μορφι αυτι ζγινε θ 
ειςαγωγι τουσ ςτο ςτατιςτικό πακζτο SPSS v.22.0 (Statistical Package for Social Sciences) με το οποίο 
επεξεργάςτθκαν, ενϊ ακόμα αξιοποιικθκαν περιγραφικζσ κακϊσ και επαγωγικζσ μζκοδοι τθσ 
ςτατιςτικισ. 
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4.2 Περιγραφικό ΢τατιςτικό Ανϊλυςη Αποτελεςμϊτων 
 

Ραρακάτω κα γίνει θ περιγραφικι ςτατιςτικι ανάλυςθ των ερωτθματολογίων που χρθςιμοποιικθκαν 

ςτθν ερευνθτικι διαδικαςία. 

 

   4.2.1 Περιγραφικό ςτατιςτικό ανϊλυςη αποτελεςμϊτων για το ερωτηματολόγιο 

Ανϊλυςησ Αναγκών 

 
Στουσ παρακάτω πίνακεσ, εμφανίηονται τα αποτελζςματα ςχετικά με τθ ςτάςθ των εκπαιδευομζνων 
απζναντι ςτα Αγγλικά κακϊσ και ςτοιχεία ςχετικά με τισ προθγοφμενεσ εμπειρίεσ τουσ απο το 
ερωτθματολόγιο ανάλυςθσ αναγκϊν. 

 
΢χήμα 27: Ιςτόγραμμα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 1ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Απο το παραπάνω πίνακα διαπιςτϊνουμε ότι τα Αγγλικά ςτουσ εκπαιδευομζνουσ φαίνονται πολφ 
χριςιμα ςε ταξίδια ςτο εξωτερικό, ςτθν επικοινωνία με άτομα απο το εξωτερικό κακϊσ και ςτθν 
αναηιτθςθ ςτο διαδίκτυο. Ζνα μικρό ποςοςτό εκπαιδευομζνων απάντθςε οτι τα Αγγλικά δεν του ζχουν 
φανεί κακόλου χριςιμα ςτισ ςπουδζσ του κακϊσ και ςτθν αναηιτθςθ ςτο διαδίκτυο. Κατά μζςο όρο 
ωςτόςο, ςτο ςφνολο των απαντιςεων φαίνεται θ ανάγκθ εκμάκθςθσ Αγγλικϊν ςε διάφορουσ τομείσ 
τθσ κακθμερινισ, ακαδθμαϊκισ και επαγγελματικισ ηωισ των εκπαιδευομζνων. 
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΢χήμα 28: Πίτα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 2ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Απο το παραπάνω ςχιμα διαπιςτϊνουμε οτι το 11,1% των εκπαιδευομζνων κατζχει το βαςικό 
(κατϊτερο) επίπεδο ςτα Αγγλικά, ζνα μικρό ποςοςτό (5,6%) διλωςε οτι ανικει ςτο βαςικό (ανϊτερο) 
επίπεδο ςτα Αγγλικά, το πιο μεγάλο ποςοςτό (44,4%) των εκπαιδευομζνων κατζχουν το ενδιάμεςο 
(κατϊτερο) επίπεδο ςτα Αγγλικά, το 16,7% κατζχει το ενδιάμεςο (ανϊτερο) επίπεδο Αγγλικϊν ενϊ το 
22,2% βρίςκεται ςτο προχωρθμζνο επίπεδο Αγγλικϊν. 
 

 
΢χήμα 29: Πίτα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 3ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν  

Απο τον παραπάνω πίνακα φαίνεται οτι ζνα μικρό ποςοςτό εκπαιδευομζνων (5,5%) αςχολικθκε με τα 
Αγγλικά τελευταία φορά ςτο γυμνάςιο, ποςοςτό 38,9% αςχολικθκε με τθν εκμάκθςθ Αγγλικϊν ςτο 
λφκειο και ςτο Ρανεπιςτιμιο, ενϊ το 16,7 % των εκπαιδευομζνων ζλαβε μακιματα Αγγλικϊν μετά τθν 
πανεπιςτθμιακι του ςταδιοδρομία. 
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΢χήμα 30: Πίτα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 4ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Ραρατθρείται οτι το 44,4% των εκπαιδευομζνων προτίμθςαν μακιματα μζςα ςτθν τάξθ, ενϊ το ίδιο 
ποςοςτό ζλαβε ιδιαίτερα μακιματα. Ζνα μικρό ποςοςτό εκπαιδευομζνων παρακολοφκθςε 
θλεκτρονικά μακιματα (11,1%). 
 

 
΢χήμα 31: Πίτα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 5ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Στθν ερϊτθςθ που αφοροφςε τθ χρθςιμότθτα του μακιματοσ που ζλαβαν κανζνασ εκπαιδευόμενοσ 
δεν απάντθςε οτι το μάκθμα δεν του φάνθκε κακόλου χριςιμο, το 44,4% απάντθςε οτι το μάκθμα ιταν 
χριςιμο για τισ ανάγκεσ του ενϊ το 55,6% χαρακτιριςε τα μακιματα που ζλαβε πολφ χριςιμα. 
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΢χήμα 32: Ιςτόγραμμα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 6ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Στο παραπάνω πίνακα, το μεγαλφτερο ποςοςτό των εκπαιδευομζνων απάντθςε αρνθτικά ςτο οτι δεν 
ζκανε καμία πρόοδο ςτο μάκθμα που παρακολοφκθςε κακϊσ επίςθσ και ςτο οτι το μάκθμα δεν 
ανταποκρινόταν ςτισ ανάγκεσ του. Επίςθσ, θ πλειοψθφία των εκπαιδευομζνων απάντθςαν οτι το 
μάκθμα που παρακολοφκθςε δεν είχε περιςςότερεσ πλθροφορίεσ απο όςεσ κα ικελαν, όπωσ επίςθσ 
ότι δεν ιταν και πιο εφκολο απο όςο κα ικελα. Επιπρόςκετα, θ πλειονότθτα των εκπαιδευομζνων 
απάντθςε οτι το μάκθμα που παρακολοφκθςε ιταν ενδιαφζρον. Ωςτόςο, ζνα μεγάλο ποςοςτό διλωςε 
οτι δεν βοθκικθκε ιδιαίτερα απο τθ μζκοδο διδαςκαλίασ, κακϊσ επίςθσ και οτι δεν υπιρχαν 
διαδραςτικοί μζκοδοι εκπαίδευςθσ. Σχεδόν το ίδιο ποςοςτό ςθμειϊκθκε ςτθ διλωςθ «Δεν υπιρχε 
ποικιλία εκπαιδευτικοφ υλικοφ». 

 
΢χήμα 33: Ιςτόγραμμα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 7ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Οι εκπαιδευόμενοι ακόμα, ερωτικθκαν πωσ τουσ αρζςει να μακαίνουν. Σε αυτι τθν ερϊτθςθ θ 
πλειοψθφία των εκπαιδευομζνων απάντθςε πωσ μακαίνει καλφτερα όταν ζχει ξεκάκαρεσ οδθγίεσ 
κακϊσ επίςθσ και όταν υπάρχουν βοθκθτικά ςχεδιαγράμματα ι λφνοντασ αςκιςεισ. Αρκετοί 
εκπαιδευόμενοι μακαίνουν καλφτερα γράφοντασ, μικρότερο ποςοςτό όταν ακοφει αυτό που πρζπει να 
μάκει, ςχεδόν το ίδιο ποςοςτό απάντθςε επίςθσ οτι μακαίνει καλφτερα παρακολουκϊντασ ςχετικά 
video. Σθμαντικό ποςοςτό εκπαιδευομζνων απάντθςε οτι μακαίνει καλφτερα υπογραμμίηοντασ, ενϊ θ 
πλειοψθφία των εκπαιδευομζνων μακαίνει καλφτερα όταν δουλεφει ομαδικά. 
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Στουσ παρακάτω πίνακεσ φαίνεται θ ςτάςθ των εκπαιδευομζνων απζναντι ςτα θλεκτρονικά μακιματα 
κακϊσ επίςθσ και τυχόν προθγοφμενεσ εμπειρίεσ τουσ. 

 
΢χήμα 34: Πίτα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 8ησ ερϊτηςησ του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Στο παραπάνω πίνακα φαίνεται οτι θ πλειοψθφία των εκπαιδευομζνων ζχει ςυμμετζχει ςε θλεκτρονικό 
μάκθμα (e-learning course), ενϊ λίγο λιγότεροι απο τουσ μιςοφσ εκπαιδευομζνουσ δεν ζχουν 
ςυμμετζχει ξανά ςε θλεκτρονικό μάκθμα (44,4%). 
 

 
΢χήμα 35: Ιςτόγραμμα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 9ησ ερϊτηςησ (α' μζροσ) του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Στισ πρϊτεσ 4 δθλϊςεισ του παραπάνω ερωτιματοσ απάντθςαν όλοι οι εκπαιδευόμενοι. Σθμειϊνεται 
λοιπόν, οτι θ πλειοψθφία ςυμφωνεί οτι τα θλεκτρονικά μακιματα εξοικονομοφν χρόνο ενϊ κανζνασ 
δεν διαφϊνθςε με αυτό. Επίςθσ, οι εκπαιδευόμενοι διλωςαν οτι τα θλεκτρονικά μακιματα δίνουν τθ 
δυνατότθτα διάδραςθσ ενϊ και πάλι κανείσ δεν διαφϊνθςε με αυτι τθ διλωςθ. Επιπρόςκετα, οι 
εκπαιδευόμενοι απάντθςαν μόνο κετικά ςτθ διλωςθ οτι τα θλεκτρονικά μακιματα προςφζρουν 
εξοικείωςθ με τισ νζεσ τεχνολογίεσ. Τζλοσ ςτθ τελευταία διλωςθ, οι περιςςότεροι εκπαιδευόμενοι 
πιςτεφουν πωσ ζνα θλεκτρονικό μάκθμα μπορεί να ανταποκρικεί ςτισ ανάγκεσ του, ενϊ ζνα μικρό 
ποςοςτό πιςτεφει πωσ δεν κα μποροφςε να ανταποκρικεί ςωςτά ςε ζνα θλεκτρονικό μάκθμα. 
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΢χήμα 36: Ιςτόγραμμα παρουςίαςησ αποτελεςμάτων 9ησ ερϊτηςησ (β' μζροσ) του ερωτηματολογίου ανάλυςησ αναγκϊν 

Το 55,6% των εκπαιδευομζνων που διλωςαν πωσ ζχουν ςυμμετζχει ςε ζνα θλεκτρονικό μάκθμα, 
κλικθκαν να απαντιςουν ςε κάποιεσ ςυμπλθρωματικζσ δθλϊςεισ του παραπάνω ερωτιματοσ. Πλοι οι 
εκπαιδευόμενοι απάντθςαν αρνθτικά ςτθ διλωςθ πωσ το θλεκτρονικό μάκθμα που παρακολοφκθςαν 
ιταν δφςκολο για αυτοφσ ενϊ τα ίδια αποτελζςματα ςθμειϊκθκαν και ςτθ διλωςθ που αφορά τυχόν 
τεχνικζσ δυςκολίεσ που αντιμετϊπιςαν κατά τθν παρακολοφκθςθ ενόσ θλεκτρονικοφ μακιματοσ. Πλο 
οι εκπαιδευόμενοι επίςθσ διαφϊνθςαν ςτο οτι το θλεκτρονικό μάκθμα που παρακολοφκθςαν δεν τουσ 
βοικθςε κακόλου. Τζλοσ, θ πλειοψθφία των εκπαιδευομζνων απάντθςε οτι τουσ άρεςε το θλεκτρονικό 
μάκθμα που παρακολοφκθςαν ενϊ ζνα μικρό ποςοςτό απάντθςε οτι δεν ζμεινε ευχαριςτθμζνο απο το 
θλεκτρονικό μάκθμα. 
 
 

    4.2.2 Περιγραφικό ςτατιςτικό ανϊλυςη αποτελεςμϊτων για το ερωτηματολόγιο 

Ανύχνευςησ Κινότρων 

 
Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται τα περιγραφικά ςτατιςτικά ςτοιχεία κάκε μιασ ςυνιςτϊςασ του 
εργαλείου IMMS το οποίο δόκθκε ςτο τζλοσ τθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ. 
 

Πίνακασ 28: Περιγραφικά ςτατιςτικά ςχετικά με τισ μεταβλητζσ του IMMS 

                                     N                 Min               Max                 Mean                Std.                       Sig 
                                                                                                                                        Deviation 

 
ΑΤΤΕΝΤΙΟΝ_ΜΕΑΝ          18              1,22                4,89                  3,2963           ,22181                   ,000 
 
RELEVANCE_MEAN          18             1,94                 4,83                  4,2407           ,31020                   ,000 
 
CONFIDENCE_MEAN       18             1,38                 4,78                   3,0864           ,27098                   ,000 
 
SATISFACTION_MEAN    18             4,33                 4,67                   4,5370            ,54699                   ,000 
 
MOTIVATION_MEAN      18            3,22                  4,08                   3,6867            ,22075                   ,000 

 
 
Ρροκειμζνου να εξαχκοφν ςυμπεράςματα ςχετικά με τισ απαντιςεισ των εκπαιδευομζνων για κάκε 
μια απο τισ ςυνιςτϊςεσ του ερωτθματολογίου IMMS, ζχουν ταξινομθκεί παρακάτω αναλυτικοί 
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πίνακεσ για κάκε μια ςυνιςτϊςα ςτο Ραράρτθμα Γ ςφμφωνα με όςα απάντθςαν οι εκπαιδευόμενοι. 
Θ ταξινόμθςθ των απαντιςεων για κάκε μια ςυνιςτϊςα ζχει γίνει ςφμφωνα με τθ φκίνουςα ςειρά 
των μζςων όρων τθσ κλίμακασ απο το 1-5. Θ υψθλότερθ κζςθ φανερϊνει και τθν υψθλότερθ 
ςυμφωνία του εκπαιδευομζνου με τθν ερϊτθςθ. 
 

 

4.3 Επαγωγικό ΢τατιςτικό Ανϊλυςη Αποτελεςμϊτων 
 

Στο κεφάλαιο αυτό κα αναλυκεί θ αξιοπιςτία του ερωτθματολογίου IMMS που χρθςιμοποιικθκε για 

τισ ανάγκεσ τθσ ζρευνασ, κα γίνει ζλεγχοσ κανονικότθτασ κατανομισ δείγματοσ, κα ελεγχκοφν τα 

ερευνθτικά ερωτιματα και κα ελεγχκοφν οι ςυςχετίςεισ μεταξφ των μεταβλθτϊν. 

 

    4.3.1 Ανϊλυςη Αξιοπιςτύασ 

 
Ρροκειμζνου να μελετθκεί θ εςωτερικι ςυνζπεια των ερωτιςεων του ερωτθματολογίου IMMS αλλά 
και θ γενικότερθ αξιοπιςτία του ωσ εργαλείο μζτρθςθσ, χρθςιμοποιικθκε ο δείκτθσ αξιοπιςτίασ a- 
Cronbach. Oι αποδεκτζσ τιμζσ του δείκτθ αξιοπιςτίασ για ερωτθματολόγια ερευνϊν με μικρό δείγμα 
είναι μεταξφ 0, 50 και 0, 60 ι και παραπάνω. Στθν παροφςα ζρευνα οι τιμζσ του δείκτθ  a- Cronbach 
υπερβαίνουν αυτι τθν ελάχιςτθ προχπόκεςθ και φανερϊνουν μια υψθλι εςωτερικι ςυνζπεια των 
επιμζρουσ παραγόντων του ερωτθματολογίου αλλά και μια υψθλι ςυνολικι αξιοπιςτία του 
ερωτθματολογίου. Αυτό ςθμαίνει οτι τα αποτελζςματα που κα προκφψουν απο τθν ζρευνα μποροφν 
να κεωρθκοφν αςφαλι και οτι δεν βαςίηονται ςε τυχαία γεγονότα. Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται 
αναλυτικά οι δείκτεσ αξιοπιςτίασ που προζκυψαν απο τθν ανάλυςθ του εργαλείου μζτρθςθσ IMMS. 
 

Πίνακασ 29: Σιμζσ του δείχτη αξιοπιςτίασ a-Cronbach 

 
 

 

   4.3.2 Έλεγχοσ κανονικότητασ κατανομόσ δεύγματοσ 

 
Ρροκειμζνου να γίνει ςτατιςτικόσ ζλεγχοσ των  ερευνθτικϊν υποκζςεων χρθςιμοποιικθκαν ςτατιςτικοί 
παραμετρικοί ζλεγχοι. Ριο ςυγκεκριμζνα μζςα απο τον μονομετάβλθτο ςτατιςτικό ζλεγχο Kolmogorov-
Smirnov, αλλά και απο τα διαγράμματα Q-Q για κάκε μεταβλθτι του ερωτθματολογίου ξεχωριςτά, 
φάνθκε οτι πλθροφνται οι προχποκζςεισ για να εφαρμοςτοφν παραμετρικοί ζλεγχοι ςτθ ςυγκεκριμζνθ 
κατανομι των παρατθριςεων του δείγματοσ τθσ ζρευνασ. 
 
Στισ παρακάτω εικόνεσ φαίνονται τα αποτελζςματα απο τουσ ελζγχουσ κανονικότθτασ τθσ κατανομισ 
του δείγματοσ των εκπαιδευομζνων ςφμφωνα με τα διαγράμματα Q-Q για κάκε μια απο τθσ 
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ςυνιςτϊςεσ του ερευνθτικοφ εργαλείου IMMS. Τα αποτελζςματα δείχνουν τθν υψθλι γραμμικι 
ςυςχζτιςθ ανάμεςα ςτισ παρατθροφμενεσ και τισ αναμενόμενεσ τιμζσ για κάκε μια απο τισ ςυνιςτϊςεσ. 
 

 
Εικόνα 13: Διαγράμματα ελζγχου κανονικότητασ Q-Q για τη μεταβλητή Attention 

 

 
Εικόνα 14: Διαγράμματα ελζγχου κανονικότητασ Q-Q για τη μεταβλητή Relevance 
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Εικόνα 15: Διάγραμμα ελζγχου κανονικότητασ Q-Q για τη μεταβλητή Confidence 

 

 

 
Εικόνα 16: Διάγραμμα ελζγχου κανονικότητασ Q-Q για τη μεταβλητή Satisfaction 
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4.3.3  Έλεγχοσ ερευνητικών ερωτημϊτων 

1ο Ερευνητικό ερώτημα: Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο 
κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων; 

Mε ςκοπό τθν απάντθςθ του 1ου ερευνθτικοφ ερωτιματοσ, εξετάςτθκε θ επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ 
ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το 
οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, ςτον παράγοντα των Κινιτρων, 
μζςω του ερωτθματολογίου, το οποίο δθμιουργικθκε με βάςθ το αξιόπιςτο εργαλείο μζτρθςθσ IMMS 
(Keller, 1993). 

Ραράλλθλα, διαμορφϊκθκαν οι εξισ ερευνθτικζσ υποκζςεισ: 

 Mηδενική Τπόθεςη Η01: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων από τθν 
ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Εναλλακτική Τπόθεςη ΗΑ1: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων από τθν 
ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ που αφοροφν τον παράγοντα 
των Kινιτρων μετά τθν πραγματοποίθςθ t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) ςτο δείγμα τθσ 
ζρευνασ.  

Πίνακασ 30: Ζλεγχοσ t-test για τον παράγοντα των κινήτρων 

 
 

Θεωρϊντασ ωσ κριτιριο ελζγχου τθ ςτακερά c=3 (test value) θ οποία είναι θ μζςθ τιμισ τθσ κλίμακασ 1-
5, προκφπτει απο τον ςτατιςτικό ζλεγχο t-test μονοφ δείγματοσ πωσ υπάρχει ςθμαντικι ςτατιςτικι 
διαφορά μεταξφ τθσ ςτακεράσ και του μζςου όρου που υπολογίςτθκε βάςει των απαντιςεων των 
εκπαιδευομζνων (Sig.=0.000 < 0.05). Συνεπϊσ, μποροφμε να ιςχυριςτοφμε πωσ υπάρχει ςτατιςτικά 
ςθμαντικι επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του 
παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS, ςτθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων, δθλαδι ςτον παράγοντα των 
κινιτρων. Ζτςι επιβεβαιϊνεται θ εναλλακτικι υπόκεςθ ΘΑ1. 
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Ερευνητικό ερώτημα 1.1: Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο 
κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων; 

Mε ςκοπό τθν απάντθςθ του ερευνθτικοφ ερωτιματοσ 1.1, εξετάςτθκε θ επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ 
ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το 
οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, ςτον παράγοντα τθσ Ρροςοχισ, 
μζςω του ερωτθματολογίου, το οποίο δθμιουργικθκε με βάςθ το αξιόπιςτο εργαλείο μζτρθςθσ IMMS 
(Keller, 1993). 

Ραράλλθλα, διαμορφϊκθκαν οι εξισ ερευνθτικζσ υποκζςεισ: 

Mηδενική Τπόθεςη Η01.1: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων από 
τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), 
ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Εναλλακτική Τπόθεςη ΗΑ1.1: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων από τθν 
ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), ςε 
ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ που αφοροφν τον παράγοντα 
τθσ Ρροςοχισ μετά τθν πραγματοποίθςθ t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) ςτο δείγμα τθσ 
ζρευνασ.  

Πίνακασ 31: Ζλεγχοσ t-test για τον παράγοντα τησ Προςοχήσ 

 
 
Θεωρϊντασ ωσ κριτιριο ελζγχου τθ ςτακερά c=3 (test value) θ οποία είναι θ μζςθ τιμισ τθσ κλίμακασ 1-
5, προκφπτει απο τον ςτατιςτικό ζλεγχο t-test μονοφ δείγματοσ πωσ υπάρχει ςθμαντικι ςτατιςτικι 
διαφορά μεταξφ τθσ ςτακεράσ και του μζςου όρου που υπολογίςτθκε βάςει των απαντιςεων των 
εκπαιδευομζνων (Sig.=0.000 < 0.05). Συνεπϊσ, μποροφμε να ιςχυριςτοφμε πωσ υπάρχει ςτατιςτικά 
ςθμαντικι επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του 
παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS, ςτθν πρόκλθςθ και διατιρθςθ του ενδιαφζροντοσ των εκπαιδευομζνων, δθλαδι ςτον 
παράγοντα τθσ Ρροςοχισ. Ζτςι επιβεβαιϊνεται θ εναλλακτικι υπόκεςθ ΗΑ1.1. 

Ερευνητικό ερώτημα 1.2: Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο 
κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων; 
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Mε ςκοπό τθν απάντθςθ του ερευνθτικοφ ερωτιματοσ 1.2, εξετάςτθκε θ επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ 
ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το 
οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, ςτον παράγοντα τθσ Σχετικότθτασ, 
μζςω του ερωτθματολογίου, το οποίο δθμιουργικθκε με βάςθ το αξιόπιςτο εργαλείο μζτρθςθσ IMMS 
(Keller, 1993). 

Ραράλλθλα, διαμορφϊκθκαν οι εξισ ερευνθτικζσ υποκζςεισ: 

Mηδενική Τπόθεςη Η01.2: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων από 
τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), 
ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Εναλλακτική Τπόθεςη ΗΑ1.2: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ Σχετικότθτα των εκπαιδευομζνων από 
τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), 
ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ που αφοροφν τον παράγοντα 
τθσ Σχετικότθτασ μετά τθν πραγματοποίθςθ t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) ςτο δείγμα τθσ 
ζρευνασ.  

Πίνακασ 32: Ζλεγχοσ t-test για τον παράγοντα τησ ΢χετικότητασ 

 
  

 
Θεωρϊντασ ωσ κριτιριο ελζγχου τθ ςτακερά c=3 (test value) θ οποία είναι θ μζςθ τιμισ τθσ κλίμακασ 1-
5, προκφπτει απο τον ςτατιςτικό ζλεγχο t-test μονοφ δείγματοσ πωσ υπάρχει ςθμαντικι ςτατιςτικι 
διαφορά μεταξφ τθσ ςτακεράσ και του μζςου όρου που υπολογίςτθκε βάςει των απαντιςεων των 
εκπαιδευομζνων (Sig.=0.000 < 0.05). Συνεπϊσ, μποροφμε να ιςχυριςτοφμε πωσ υπάρχει ςτατιςτικά 
ςθμαντικι επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του 
παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS, όςον αφορά τθν ςφνδεςθ τθσ διδαςκαλίασ με τισ ανάγκεσ και τα ενδιαφζροντα των 
εκπαιδευομζνων, δθλαδι ςτον παράγοντα τθσ Σχετικότθτασ. Ζτςι επιβεβαιϊνεται θ εναλλακτικι 
υπόκεςθ ΗΑ1.2. 

Ερευνητικό ερώτημα 1.3: Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο 
κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων; 

Mε ςκοπό τθν απάντθςθ του ερευνθτικοφ ερωτιματοσ 1.3, εξετάςτθκε θ επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ 
ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το 
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οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, ςτον παράγοντα τθσ 
Εμπιςτοςφνθσ, μζςω του ερωτθματολογίου, το οποίο δθμιουργικθκε με βάςθ το αξιόπιςτο εργαλείο 
μζτρθςθσ IMMS (Keller, 1993). 

Ραράλλθλα, διαμορφϊκθκαν οι εξισ ερευνθτικζσ υποκζςεισ: 

Mηδενική Τπόθεςη Η01.3: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων 
από τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 
(Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό 
μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS. 

Εναλλακτική Τπόθεςη ΗΑ1.3: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων από 
τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), 
ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ που αφοροφν τον παράγοντα 
τθσ Εμπιςτοςφνθσ μετά τθν πραγματοποίθςθ t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) ςτο δείγμα τθσ 
ζρευνασ.  

Πίνακασ 33: Ζλεγχοσ t-test για τον παράγοντα τησ Εμπιςτοςφνησ 

 
 
Θεωρϊντασ ωσ κριτιριο ελζγχου τθ ςτακερά c=3 (test value) θ οποία είναι θ μζςθ τιμισ τθσ κλίμακασ 1-
5, προκφπτει απο τον ςτατιςτικό ζλεγχο t-test μονοφ δείγματοσ πωσ υπάρχει ςθμαντικι ςτατιςτικι 
διαφορά μεταξφ τθσ ςτακεράσ και του μζςου όρου που υπολογίςτθκε βάςει των απαντιςεων των 
εκπαιδευομζνων (Sig.=0.000 < 0.05). Συνεπϊσ, μποροφμε να ιςχυριςτοφμε πωσ υπάρχει ςτατιςτικά 
ςθμαντικι επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του 
παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS, ςτθν ςφνδεςθ ενίςχυςθ των κετικϊν προςδοκιϊν των εκπαιδευομζνων απο τον εαυτό 
τουσ για επιτυχία, δθλαδι ςτον παράγοντα τθσ Εμπιςτοςφνθσ. Ζτςι επιβεβαιϊνεται θ εναλλακτικι 
υπόκεςθ ΗΑ1.3. 
 
Ερευνητικό ερώτημα 1.4: Θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ 
παιχνιδιϊν (Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο 
κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS ζχει επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων; 

Mε ςκοπό τθν απάντθςθ του ερευνθτικοφ ερωτιματοσ 1.4, εξετάςτθκε θ επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ 
ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το 
οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS, ςτον παράγοντα τθσ 
Ικανοποίθςθσ, μζςω του ερωτθματολογίου, το οποίο δθμιουργικθκε με βάςθ το αξιόπιςτο εργαλείο 
μζτρθςθσ IMMS (Keller, 1993). 
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Ραράλλθλα, διαμορφϊκθκαν οι εξισ ερευνθτικζσ υποκζςεισ: 

Mηδενική Τπόθεςη Η01.4: Δεν υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων 
από τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 
(Gamification), ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό 
μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS. 

Εναλλακτική Τπόθεςη ΗΑ1.4: Υπάρχει ςθμαντικι επίδραςθ ςτθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων από 
τθν ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification), 
ςε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό ςενάριο το οποίο είναι βαςιςμζνο ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS. 

Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ που αφοροφν τον παράγοντα 
τθσ Ικανοποίθςθσ μετά τθν πραγματοποίθςθ t-test μονοφ δείγματοσ (t-test one sample) ςτο δείγμα τθσ 
ζρευνασ.  

 
Πίνακασ 34: Ζλεγχοσ t-test για τον παράγοντα τησ Ικανοποίηςησ 

 
 

Θεωρϊντασ ωσ κριτιριο ελζγχου τθ ςτακερά c=3 (test value) θ οποία είναι θ μζςθ τιμισ τθσ κλίμακασ 1-
5, προκφπτει απο τον ςτατιςτικό ζλεγχο t-test μονοφ δείγματοσ πωσ υπάρχει ςθμαντικι ςτατιςτικι 
διαφορά μεταξφ τθσ ςτακεράσ και του μζςου όρου που υπολογίςτθκε βάςει των απαντιςεων των 
εκπαιδευομζνων (Sig.=0.000 < 0.05). Συνεπϊσ, μποροφμε να ιςχυριςτοφμε πωσ υπάρχει ςτατιςτικά 
ςθμαντικι επίδραςθ του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ του υλικοφ και του περιβάλλοντοσ του 
παιχνιδοποιθμζνου εκπαιδευτικοφ ςεναρίου το οποίο ςτθρίχτθκε ςτο κεωρθτικό μοντζλο ανάπτυξθσ 
κινιτρων ARCS, ςτθ δθμιουργία κετικϊν ςυναιςκθμάτων των εκπαιδευομζνων ωσ προσ τθ μακθςιακι 
διαδικαςία, δθλαδι ςτον παράγοντα τθσ Ικανοποίθςθσ. Ζτςι επιβεβαιϊνεται θ εναλλακτικι υπόκεςθ 
ΗΑ1.4. 
 

4.3.4 Ανϊλυςη ςυςχετύςεων 

 
Για τθν ανάδειξθ των ςυςχετίςεων μεταξφ των μεταβλθτϊν χρθςιμοποιικθκε ο ςυντελεςτισ 
ςυςχζτιςθσ Pearson r ο οποίοσ δείχνει τθν φπαρξθ ι όχι ςχζςθσ μεταξφ δυο μεταβλθτϊν και υπολογίηει 
τθ μορφι αυτισ τθσ ςχζςθσ (κετικι ι αρνθτικι ςυςχζτιςθ) αλλά και τθν ζνταςι τθσ (επίπεδο 
ςτατιςτικισ ςθμαντικότθτασ). Οι τιμζσ που μπορεί να πάρει ο ςυντελεςτισ είναι απο -1 μζχρι +1. Πταν 
το πρόςθμο του ςυντελεςτι είναι κετικό (κετικι ςυςχζτιςθ) τότε όταν αυξάνεται θ μια μεταβλθτι 
αυξάνεται και θ άλλθ. Αντίκετα, όταν το πρόςθμο του ςυντελεςτι είναι αρνθτικό (αρνθτικι ςυςχζτιςθ) 
θ μια μεταβλθτι αυξάνεται κακϊσ θ άλλθ μειϊνεται. 
 
Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ ανάλυςθσ που αφοροφν τθ διερεφνθςθ 
ςυςχζτιςθσ μεταξφ των παραγόντων Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ και Ικανοποίθςθ. 
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Πίνακασ 35: Ζλεγχοσ ςυςχζτιςησ μεταξφ παραγόντων Προςοχή, ΢χετικότητα, Εμπιςτοςφνη & Ικανοποίηςη 

 
 
 
 
 
 

                            ** όλεσ οι ςυςχετίςεισ είναι ςτατιςτικά ςθμαντικζσ ςε επίπεδο ςτατιςτικισ ςθμαντικότθτασ μικρότερο του 0,01 
 

Απο τα αποτελζςματα προζκυψε υψθλι κετικι ςυςχζτιςθ όλων των παραγόντων μεταξφ τουσ. Ριο 
ςυγκεκριμζνα, θ ςυςχζτιςθ μεταξφ Ρροςοχισ και Σχετικότθτασ προςδιορίςτθκε ωσ αρκετά υψθλι 
(r=751). Ακόμθ, μεγάλθ ςυςχζτιςθ φαίνεται να εμφανίηουν οι παράγοντεσ Ρροςοχι και Ικανοποίθςθ 
(r=675). Υψθλζσ ςυςχετίςεισ ακόμα βρζκθκαν για τθν Ρροςοχι και τθν Εμπιςτοςφνθ (r=591) κακϊσ και 
για τθ Σχετικότθτα και τθν Εμπιςτοςφνθ (r=560). Tζλοσ, υψθλι ςυςχζτιςθ φαίνεται να εμφανίηουν θ 
Eμπιςτοςφνθ και θ Ικανοποίθςθ (r=619) ενϊ τθ μεγαλφτερθ ςυςχζτιςθ φάνθκε να εμφανίηουν θ 
Σχετικότθτα και θ Ικανοποίθςθ (r=760). 
 

 

4.4 Περιγραφικό ΢τατιςτικό Ανϊλυςη για το ερωτηματολόγιο αξιολόγηςησ 

εκπαιδευτικού περιβϊλλοντοσ και υλικού 
 
Ρροκειμζνου να απαντιςουμε ςτο δεφτερο ερευνθτικό ερϊτθμα ςχετικά με το πόςο αποτελεςματικι 
ιταν θ χριςθ τθσ θλεκτρονικισ εκπαιδευτικισ πλατφόρμασ Moodle ςτθν υποςτιριξθ τθσ πρακτικισ τθσ 
Ραιχνιδοποίθςθσ και των ςτρατθγικϊν παρακίνθςθσ του μοντζλου κινιτρων ARCS χρθςιμοποιικθκε το 
ερωτθματολόγιο COLLES που είναι ενςωματωμζνο ςτθν πλατφόρμα Moodle. Οι απαντιςεισ των 
εκπαιδευομζνων ελιφκθςαν απο το εργαλείο Survey του Moodle και ζκανε κατανομι των απαντιςεων 
ςε ζξι κλίμακεσ, τθ Σχετικότθτα (Relevance), τθν Ανακλαςτικι Σκζψθ/Αναςτοχαςμόσ (Reflective 
Thinking), τθ Διαδραςτικότθτα (Interactivity), τθν υποςτιριξθ του εκπαιδευτικοφ (Tutor support), τθν 
υποςτιριξθ των ςυμφοιτθτϊν (Peer support) και τθν Ερμθνεία (Interpretation). 
 
Ο πίνακασ που ακολουκεί παρουςιάηει τθν προτιμϊμενθ (preferred) και τθν πραγματικι (actual) 
κατάςταςθ ςτο ςφνολο των εκπαιδευομζνων ανά ςυνιςτϊςα του ερωτθματολογίου, ενϊ ςτο 
Ραράρτθμα Γ βρίςκονται και τα διαγράμματα που προζκυψαν απο κάκε ςυνιςτϊςα. 
 

Πίνακασ 36: Αποτελζςματα ερωτηματολογίου COLLES 

΢υνιςτϊςεσ Πραγματική Κατάςταςη Προτιμϊμενη Κατάςταςη 

Σχετικότθτα 89,17 87,78 

Αναςτοχαςμόσ 62,78 62,78 

Διαδραςτικότθτα 74,17 75 

Υποςτιριξθ Εκπαιδευτι 91,39 91,94 

Υποςτιριξθ Εκπαιδευομζνων 80,56 79,44 

Ερμθνεία 81,11 81,94 

Total 79,86 79,81 
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Ριο αναλυτικά, όςον αφορά τθ Σχετικότθτα, παρατθρείται οτι θ μζςθ τιμι τθσ είναι μεταξφ του ςχεδόν 
πάντα και του ςυχνά. Ωςτόςο, φαίνεται οτι το μεγαλφτερο ποςοςτό των εκπαιδευομζνων (89.17%) 
ζνιωκε οτι το θλεκτρονικό μάκθμα ιταν ςυναφζσ με τα ενδιαφζροντα και τθν ακαδθμαϊκι του πορεία 
ενϊ ζνα μικρότερο ποςοςτό (87.78%) κα προτιμοφςε περιςςότερθ ςυνάφεια. Αυτό ςθμαίνει οτι το 
θλεκτρονικό μάκθμα ανταποκρίκθκε ςωςτά ςτισ εκπαιδευτικζσ ανάγκεσ των εκπαιδευομζνων. 
 
Πςον αφορά τον Αναςτοχαςμό, θ μζςθ τιμι κυμαίνεται μεταξφ του ςυχνά και του ςχεδόν πάντα. Ριο 
ςυγκεκριμζνα, το 62.78% των εκπαιδευομζνων διλωςαν ότι το μάκθμα τουσ πρόςφερε δυνατότθτεσ 
αναςτοχαςμοφ ενϊ το ίδιο ποςοςτό (62.78%) διλωςε οτι κα προτιμοφςε περιςςότερεσ ευκαιρίεσ για 
να αναςτοχαςτεί. Τα αποτελζςματα τθσ ςυγκεκριμζνθσ μζτρθςθσ αποδεικνφουν οι εκπαιδευόμενοι 
ιταν ευχαριςτθμζνοι με τον ανςτοχαςμό που τουσ προςζφερε το θλεκτρονικό μάκθμα. 
 
Σχετικά με τθ διαδραςτικότθτα του εκπαιδευτικοφ θλεκτρονικοφ μακιματοσ, το 74.17 % των 
εκπαιδευομζνων διλωςαν οτι υπιρχε διαδραςτικότθτα ςτο μάκθμα που ζδινε τθ δυνατότθτα τθσ 
αλλθλεπίδραςθσ ενϊ το 75% των εκπαιδευομζνων διλωςε οτι κα προτιμοφςε περιςςότερθ διάδραςθ. 
Αυτά τα αποτελζςματα δείχνουν οτι θ διαδραςτικότθτα του θλεκτρονικοφ μακιματοσ κάλυπτε τισ 
ανάγκεσ των εκπαιδευομζνων. 
 
Πςον αφορά τθν υποςτιριξθ του εκπαιδευτι, θ μζςθ τιμι δεν διαφοροποιείται πολφ μεταξφ τθσ 
πραγματικισ και τθσ προτιμϊμενθσ κατάςταςθσ. Το 91.39% των εκπαιδευομζνων διλωςε οτι υπιρξε 
κακοδιγθςθ απο τον εκπαιδευτι ενϊ το 91.94% διλωςε οτι κα προτιμοφςε περιςςότερθ υποςτιριξθ 
απο τον εκπαιδευτι. Αυτό δείχνει οτι θ υποςτιριξθ που παρείχε ο εκπαιδευτισ κατά τθ διάρκεια τθσ 
μακθςιακισ διαδικαςίασ ιταν επαρκισ. 
 
Σχετικά με τθν υποςτιριξθ απο τουσ εκπαιδευόμενουσ, το 80.56% των εκπαιδευομζνων διλωςαν ότι 
ιταν ικανοποιθμζνοι απο τθν υποςτιριξθ των υπόλοιπων εκπαιδευομζνων, ενϊ το 79.44% διλωςε οτι 
κα προτιμοφςε περιςςότερθ υποςτιριξθ. Και αυτά τα αποτελζςματα αποδεικνφουν τθν 
αποτελεςματικότθτα του εκπαιδευτικοφ ςχεδιαςμοφ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ που κάλυψε τθν 
ανάγκθ των εκπαιδευομζνων για υποςτιριξθ απο το ςφνολο των υπόλοιπων εκπαιδευόμενων. 
 
Τζλοσ, ςχετικά με τθν ερμθνεία-κατανόθςθ, το 81.11% των εκπαιδευομζνων δθλϊνει οτι κατανοοφςε 
το περιεχόμενο του μακιματοσ και των μθνυμάτων μεταξφ του εκπαιδευτι ι των άλλων 
εκπαιδευόμενων. Συμπλθρωματικά, το 81.94% των εκπαιδευομζνων διλωςε οτι κα προτιμοφςε να 
κατανοεί περιςςότερο το περιεχόμενο των μθνυμάτων. Αυτό ςθμαίνει οτι και ςε αυτό τον τομζα οι 
εκπαιδευόμενοι ιταν ευχαριςτθμζνοι ςε ςχζςθ με τον τρόπο δομισ, το υλικό και τθν αλλθλεπίδραςθ 
του θλεκτρονικοφ μακιματοσ. 
 
Συνεπϊσ, δεν βλζπουμε μεγάλεσ διαφορζσ μεταξφ τθσ προτιμϊμενθσ και τθσ πραγματικισ κατάςταςθσ 
ςε καμία απο τισ ζξι κλίμακεσ που μελετικθκαν. Επιπλζον, ςτο διάγραμμα που ακολουκεί, φαίνεται 
ςυνοπτικά θ αξιολόγθςθ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ. 
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Εικόνα 17: Γράφημα με τισ ςυνολικζσ ςυνιςτϊςεσ του ερωτηματολογίου COLLES 

 
 
Ραρατθροφμε λοιπόν οτι οφτε ςτο ςυνοπτικό γράφθμα αξιολόγθςθσ του θλεκτρονικοφ μακιματοσ 
φαίνεται δεν υπάρχουν ςθμαντικζσ διαφορζσ ανάμεςα ςτθ προτιμϊμενθ και τθν πραγματικι 
κατάςταςθ και ςυνεπϊσ αυτό αποδεικνφει τθν αποτελεςματικότθτα του θλεκτρονικοφ μακιματοσ που 
ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε ςτθν εκπαιδευτικι πλατφόρμα Moodle θ οποία το υποςτιριξε 
ικανοποιθτικά καλφπτοντασ τισ ανάγκεσ των εκπαιδευομζνων. 
 
 
 

4.5 Περιγραφικό ΢τατιςτικό Ανϊλυςη Αποτελεςμϊτων για τη δεύτερη φϊςη 

τησ ϋρευνασ με το δεύγμα   των Εκπαιδευτικών 
 
Α. Απαντήςεισ εκπαιδευτικϊν Αγγλικήσ Γλϊςςασ ςτο ερωτηματολόγιο ΜTC 
 
Στον παρακάτω πίνακα παρουςιάηεται θ ακροιςτικι βακμολογία των εκπαιδευτικϊν τθσ Α ομάδασ 
(εκπαιδευτικοί Αγγλικισ γλϊςςασ) ςτο ερωτθματολόγιο MTC του Keller. 
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Πίνακασ 37: Άθροιςμα απαντήςεων εκπαιδευτικϊν ςτο MTC (Α ομάδα) 

 
 
Σφμφωνα με τον Keller ο οποίοσ ςφνταξε αυτό το ερωτθματολόγιο που αξιολογεί κατά πόςο ζνα 
θλεκτρονικό υλικό αναπτφςςει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων, θ βάςθ τθσ βακμολογίασ του 
ερωτθματολογίου είναι το 50 (Oh, 2006). Επομζνωσ θ παραπάνω μζτρθςθ αποςκοπεί ςτο να μασ δείξει 
πόςοι απο τουσ εκπαιδευτικοφσ Αγγλικισ γλϊςςασ ςυγκζντρωςαν βακμολογία πάνω απο 50. Ριο 
ςυγκεκριμζνα παρατθροφμε οτι όλοι οι εκπαιδευτικοί (100%) ςυγκεντρϊνουν βακμολογία πάνω απο 
50 και αιςκθτά παραπάνω απο αυτι τθ βάςθ. Αυτό αποδεικνφει οτι το θλεκτρονικό μάκθμα που 
ςχεδιάςτθκε για τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων με βάςθ τισ ςυνιςτϊςεσ του 
μοντζλου κινιτρων ARCS βακμολογικθκε κετικά απο το ςφνολο των εκπαιδευτικϊν τθσ πρϊτθσ 
ομάδασ. 
 
Β. Απαντήςεισ εκπαιδευτικϊν που φοιτοφν ςτο ΠΜ΢ e-learning ςτο ερωτηματολόγιο MTC 
 
Στο παρακάτω πίνακα φαίνεται θ ακροιςτικι βακμολογία ςτο ερωτθματολόγιο MTC  των 
εκπαιδευτικϊν τθσ Β ομάδασ που φοιτοφν ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ. 
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Πίνακασ 38: Άθροιςμα απαντήςεων εκπαιδευτικϊν ςτο MTC (Β ομάδα) 

 
 

Σφμφωνα με τον Keller ο οποίοσ ςφνταξε αυτό το ερωτθματολόγιο που αξιολογεί κατά πόςο ζνα 
θλεκτρονικό υλικό αναπτφςςει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων, θ βάςθ τθσ βακμολογίασ του 
ερωτθματολογίου είναι το 50 (Oh, 2006). Επομζνωσ θ παραπάνω μζτρθςθ αποςκοπεί ςτο να μασ δείξει 
πόςοι απο τουσ εκπαιδευτικοφσ που φοιτοφν ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ ςυγκζντρωςαν βακμολογία 
πάνω απο 50. Ριο ςυγκεκριμζνα παρατθροφμε οτι όλοι οι εκπαιδευτικοί (100%) ςυγκεντρϊνουν 
βακμολογία πάνω απο 50 και αιςκθτά παραπάνω απο αυτι τθ βάςθ. Αυτό αποδεικνφει οτι το 
θλεκτρονικό μάκθμα που ςχεδιάςτθκε για τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων με βάςθ τισ 
ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS βακμολογικθκε κετικά απο το ςφνολο των εκπαιδευτικϊν 
τθσ δεφτερθσ ομάδασ. 
 
 

     4.5.1 Περιγραφικό ςτατιςτικό ανϊλυςη των δυο ομϊδων εκπαιδευτικών ωσ 

προσ τη βαθμολογύα τουσ ςτο εργαλεύο μϋτρηςησ MTC 

 
Στουσ πίνακεσ ςτο Ραράτθμα Γ φαίνονται αναλυτικά τα δθμογραφικά ςτοιχεία των εκπαιδευτικϊν των 
δφο ομάδων κακϊσ και αναλυτικά τα αποτελζςματα όπωσ προζκυψαν απο το ερωτθματολόγιο MTC 
του Keller. 
 
Συγκρίνοντασ τα αποτελζςματα των δφο ομάδων λοιπόν, παρατθροφμε αρχικά οτι και οι δφο ομάδεσ 
εκπαιδευτικϊν υπερζβθςαν το 50 που είναι θ βάςθ του ερωτθματολογίου και ςυνεπϊσ 
ανταποκρίκθκαν κετικά ςτο θλεκτρονικό μάκθμα που ςχεδιάςτθκε. Ριο ςυγκεκριμζνα, θ δεφτερθ 
ομάδα εκπαιδευτικϊν που φοιτοφν ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ (Ομάδα Β) ςυγκζντρωςαν 
υψθλότερθ βακμολογία (65.7 με βάςθ το 50 και άριςτα το 75) ςε ςχζςθ με τουσ εκπαιδευτικοφσ τθσ 
Αγγλικισ γλϊςςασ (65.1 με βάςθ το 50 και άριςτα το 75). Αυτά τα αποτελζςματα δείχνουν οτι αν και οι 
δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν αξιολόγθςαν κετικά το μάκθμα, θ ομάδα των εκπαιδευτικϊν που φοιτοφν 
ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ φανζρωςε μεγαλφτερθ ςυμφωνία ωσ προσ τθ χριςθ ςτρατθγικϊν 
παρακίνθςθσ του μοντζλου κινιτρων ARCS ςε ςυνδυαςμό με τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςε ζνα 
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θλεκτρονικό μάκθμα, ςε ςχζςθ με τθν πρϊτθ ομάδα εκπαιδευτικϊν που δεν είχαν ςχετικι εμπειρία 
απο τζτοιου είδουσ τεχνολογικά υποςτθριηόμενεσ διδακτικζσ ςτρατθγικζσ. 
 
 

 4.6 Επαγωγικό ςτατιςτικό ανϊλυςη των δυο ομϊδων εκπαιδευτικών ωσ 

προσ τη βαθμολογύα τουσ ςτο εργαλεύο μϋτρηςησ MTC 
 
 
Ρροκειμζνου να αποδειχκεί οτι οι εκπαιδευτικοί που φοιτοφςαν ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ είχαν 
πιο κετικζσ απόψεισ απο τουσ εκπαιδευτικοφσ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ αναφορικά με τθν επίδραςθ τθσ 
ενςωμάτωςθσ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςτο θλεκτρονικό εκπαιδευτικό ςενάριο που 
ενορχθςτρϊνεται με ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ όπωσ ορίηονται απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου 
κινιτρων ARCS ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων, πραγματοποιικθκαν ςτατιςτικοί ζλεγχοι t-test 
δείγματοσ (t-test one sample). 
Σφμφωνα με τον ζλεγχο t-test μονοφ δείγματοσ που ζγινε ςτθν ομάδα των εκπαιδευτικϊν που 
φοιτοφςαν ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ προζκυψε οτι ο μζςοσ όροσ τθσ βακμολογίασ τουσ (65,67 με 
άριςτα το 75) ςτο εργαλείο ιταν ςτατιςτικά ςθμαντικά υψθλότεροσ t(8) = 2,617, p<0,05, απο τον μζςο 
όρο των 50 μονάδων, που ζχει οριςτεί ωσ βάςθ απο τον καταςκευαςτι αυτοφ του εργαλείου (Keller, 
2000b). Συμπεραςματικά καταλαβαίνουμε οτι θ ομάδα των εκπαιδευτικϊν που φοιτοφςαν ςτο ΡΜΣ 
θλεκτρονικι μάκθςθ πιςτεφει οτι όντωσ θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ενιςχφει τα κίνθτρα των 
εκπαιδευομζνων. 
 

Πίνακασ 39: ΢τατιςτικόσ ζλεγχοσ μονοφ δείγματοσ για Β ομάδα εκπαιδευτικϊν 1 

 
 

Πίνακασ 40: ΢τατιςτικόσ ζλεγχοσ μονοφ δείγματοσ για Β ομάδα εκπαιδευτικϊν 2 

 
 

Σφμφωνα με τον ζλεγχο μονοφ δείγματοσ t-test που πραγματοποιικθκε ςτθν ομάδα των 
εκπαιδευτικϊν τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ προζκυψε οτι ο μζςοσ όροσ τθσ βακμολογίασ τουσ (65,1 με 
άριςτα το 75) ςτο εργαλείο ιταν ςτατιςτικά ςθμαντικά υψθλότεροσ t(8)=2,449, p>0,05, απο το μζςο 
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όρο των 50 μονάδων, που ζχει οριςτεί ωσ βάςθ του εργαλείου. Συμπεραίνουμε ςυνεπϊσ οτι οι 
εκπαιδευτικοί τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ κεωροφν όντωσ οτι θ πρακτικισ τθσ παιχνδοποίθςθσ ενιςχφει τα 
κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 

 
Πίνακασ 41: ΢τατιςτικόσ ζλεγχοσ μονοφ δείγματοσ για Α ομάδα εκπαιδευτικϊν 1 

 
 
 

Πίνακασ 42: ΢τατιςτικόσ ζλεγχοσ μονοφ δείγματοσ για Α ομάδα εκπαιδευτικϊν 2 
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Κεφϊλαιο 5: ΢υμπερϊςματα 
 

Στο κεφάλαιο αυτό κα γίνει επιςκόπθςθ των αποτελεςμάτων, κα αναφερκοφμε ςτουσ περιοριςμοφσ 
τθσ ερευνθτικισ διαδικαςίασ και ςτα ςυμπεράςματα ενϊ κα γίνουν και προτάςεισ για μελλοντικι 
ζρευνα και μελζτθ. 
 

5.1 Επιςκόπηςη Αποτελεςμϊτων 
 
Για τθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε ζνα εκπαιδευτικό θλεκτρονικό 
ςενάριο εκμάκθςθσ Αγγλικϊν για ενιλικεσ. Στόχοσ του εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ιταν θ ενίςχυςθ 
κινιτρων με τθ χριςθ ςτρατθγικϊν παρακίνθςθσ όπωσ αυτζσ ορίηονται ςφμφωνα με τισ ςυνιςτϊςεσ 
(Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ, Ικανοποίθςθ) του κεωρθτικοφ μοντζλου κινιτρων ARCS κακϊσ 
και με τθ χριςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Μζςα απο αυτό το πειραματικό ςχζδιο με τθ 
χριςθ μζτρθςθσ ςε ζνα δείγμα (t-test one sample) επιχειρείται ο ζλεγχοσ των μεταβλθτϊν αυτισ τθσ 
μελζτθσ. Χρθςιμοποιικθκε το ερωτθματολόγιο IMMS του Keller για να μετριςει το επίπεδο των 
κινιτρων των εκπαιδευομζνων μετά τθ διδακτικι παρζμβαςθ ενϊ ςτθ ςυνζχεια αναηθτικθκαν 
ςυςχετίςεισ ανάμεςα ςτισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS, Ρροςοχι, Σχετικότθτα, 
Εμπιςτοςφνθ και Ικανοποίθςθ. 
 
Ακολοφκωσ, οι εκπαιδευόμενοι απάντθςαν διαδικτυακά ζνα δεφτερο ερωτθματολόγιο, το COLLES το 
οποίο είναι ενςωματωμζνο ςτθν εκπαιδευτικι πλατφόρμα Moodle και με τθ χριςθ του οποίου 
αξιολογικθκε το θλεκτρονικό μάκθμα. Ριο αναλυτικό το ςυγκεκριμζνο ερωτθματολόγιο, μετράει τισ 
αντιλιψεισ των εκπαιδευομζνων για τθν προτιμϊμενθ (preferred) και τθν πραγματικι (actual) 
θλεκτρονικι μάκθςθ.  
 
Σε δεφτερθ φάςθ, το εκπαιδευτικό θλεκτρονικό υλικό αξιολογικθκε απο δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν. 
Το ερωτθματολόγιο που χρθςιμοποιικθκε ςε αυτι τθ φάςθ τθσ ζρευνασ είναι το MTC του Keller. Τθν 
πρϊτθ ομάδα εκπαιδευτικϊν αποτζλεςαν εκπαιδευτικοί τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ, ενϊ τθ δεφτερθ ομάδα 
αποτζλεςαν εκπαιδευτικοί διάφορων ιδιοτιτων που φοιτοφςαν ςτο ΡΜΣ θλεκτρονικι μάκθςθ του 
Ρανεπιςτθμίου Ρειραιά. Σκοπόσ αυτισ τθσ μζτρθςθσ, ιταν να διαπιςτϊςουμε πωσ αξιολογοφν το 
θλεκτρονικό μάκθμα οι εκπαιδευτικοί ωσ προσ τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων με τθν 
χριςθ του μοντζλου κινιτρων ARCS κακϊσ και τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
 
Τα αποτελζςματα τθσ πρϊτθσ φάςθσ τθσ ζρευνασ, που ςτόχευε ςτθν ανίχνευςθ των κινιτρων των 
εκπαιδευομζνων μετά τθ διδακτικι παρζμβαςθ που ειςιγαγε δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοφσ και 
ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) και 
ςχεδιάςτθκε βάςει των ςυνιςτωςϊν του μοντζλου κινιτρων ARCS ζδειξαν ότι: 
 
Υπιρξε ςτατιςτικά ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ ςυνιςτϊςα Ρροςοχι με τθ χριςθ του παιχνιδοποιθμζνου 
θλεκτρονικοφ μακιματοσ. Αυτό ςθμαίνει, οτι θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και 
ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) κακϊσ και ςτρατθγικϊν του μοντζλου κινιτρων ARCS 
ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ςυνετζλεςε ςτθ διζγερςθ και διατιρθςθ τθσ 
Ρροςοχισ των εκπαιδευομζνων κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 
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Υπιρξε ςτατιςτικά ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ ςυνιςτϊςα Σχετικότθτα με τθ χριςθ του 
παιχνιδοποιθμζνου θλεκτρονικοφ μακιματοσ. Αυτό ςθμαίνει, οτι θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, 
μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) κακϊσ και ςτρατθγικϊν του μοντζλου 
κινιτρων ARCS ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ςυνετζλεςε ςτθ δθμιουργία 
ςφνδεςθσ του εκπαιδευτικοφ υλικοφ με τισ προχπάρχουςεσ εμπειρίεσ και τα ενδιαφζροντα των 
εκπαιδευομζνων κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. 
 
Υπιρξε ςτατιςτικά ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ ςυνιςτϊςα Εμπιςτοςφνθ με τθ χριςθ του 
παιχνιδοποιθμζνου θλεκτρονικοφ μακιματοσ. Αυτό ςθμαίνει, οτι θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, 
μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) κακϊσ και ςτρατθγικϊν του μοντζλου 
κινιτρων ARCS ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ςυνετζλεςε ςτθν ανάπτυξθ τθσ 
εμπιςτοςφνθσ των εκπαιδευομζνων ςτον εαυτό τουσ πωσ μποροφν να ανταποκρικοφν ςτθν 
εκπαιδευτικι διαδικαςία και να τθν ολοκλθρϊςουν. 
 
Υπιρξε ςτατιςτικά ςθμαντικι επίδραςθ ςτθ ςυνιςτϊςα Ικανοποίθςθ με τθ χριςθ του 
παιχνιδοποιθμζνου θλεκτρονικοφ μακιματοσ. Αυτό ςθμαίνει, οτι θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, 
μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) κακϊσ και ςτρατθγικϊν του μοντζλου 
κινιτρων ARCS ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ςυνετζλεςε ςτθ δθμιουργία τθσ 
αίςκθςθσ Ικανοποίθςθσ των εκπαιδευομζνων κακϊσ και αίςκθςθσ πωσ κατάφεραν να μάκουν όςα 
χρειάηονταν και κα αξιολογθκοφν με δίκαια και ίςα κριτιρια για τθν προςπάκειά τουσ. 
 
Συγκεντρωτικά, μποροφμε να ιςχυριςτοφμε πωσ τα δομικά ςτοιχεία, οι μθχανιςμοί και τα ςτοιχεία 
δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) κακϊσ και οι ςτρατθγικζσ του μοντζλου κινιτρων ARCS που 
ενςωματϊκθκαν ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ςυνετζλεςαν ςτο να ενιςχυκοφν τα 
κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 
 
Πςον αφορά τισ ςυςχετίςεισ των μεταβλθτϊν του ARCS (Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ, 
Ικανοποίθςθ) προζκυψαν υψθλζσ κετικζσ ςυςχετίςεισ μεταξφ των μεταβλθτϊν αυτϊν και επομζνωσ 
ςυμπεραίνουμε οτι θ αφξθςθ τθσ μιασ μεταβλθτισ ςυνεπάγεται τθν αφξθςθ και των υπολοίπων και 
ςυνεπϊσ τθν αφξθςθ των κινιτρων. 
 
Τα αποτελζςματα απο το ερωτθματολόγιο COLLES που είχε ςαν ςτόχο τθν αξιολόγθςθ του 
θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ μακιματοσ ςτθν πλατφόρμα Moodle με βάςθ ζξι κλίμακεσ ζδειξαν ότι: 
 
Οι εκπαιδευόμενοι ζκρινα κετικά τθ ςχετικότθτα του μακιματοσ, τον αναςτοχαςμό, τθ 
διαδραςτικότθτα, τθν υποςτιριξθ απο τον εκπαιδευτικό, τθν υποςτιριξθ απο το ςφνολο των 
υπόλοιπων εκπαιδευομζνων και τθν ερμθνεία ςτο παιχνιδοποιθμζνο θλεκτρονικό ςφςτθμα. 
 
 Τα αποτελζςματα τθσ δεφτερθσ φάςθσ τθσ ζρευνασ θ οποία διενεργικθκε με τισ ομάδεσ των 
εκπαιδευτικϊν προκειμζνου να αποδειχκεί αν το εκπαιδευτικό ςενάριο που ςχεδιάςτθκε και 
υλοποιικθκε ενςωματϊνοντασ δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοφσ και ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν 
κακϊσ και ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ του μοντζλου κινιτρων ARCS λειτοφργθςε αποτελεςματικά ςτθν 
ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων, ζδειξαν ότι: 
 
Τόςοι οι εκπαιδευτικοί τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ όςο και οι εκπαιδευτικοί που φοιτοφςαν ςτο ΡΜΣ 
θλεκτρονικι μάκθςθ, ςυμφϊνθςαν οτι το θλεκτρονικό εκπαιδευτικό ςενάριο που ςχεδιάςτθκε και 
υλοποιικθκε ενςωματϊνοντασ δομικά ςτοιχεία, μθχανιςμοφσ και ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν 
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κακϊσ και ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ του μοντζλου κινιτρων ARCS λειτοφργθςε αποτελεςματικά ςτθν 
ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων. 

5.2 ΢υζότηςη 
 
Θ παροφςα μελζτθ επιδίωξε να ερευνιςει αν θ ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και 
ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν ςτθ διδακτικι διαδικαςία ςε ςυνδυαςμό με ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ 
του μοντζλου κινιτρων ARCS ενιςχφουν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων ςε ζνα θλεκτρονικό μάκθμα 
ςτθν εκπαιδευτικι πλατφόρμα Moodle. 
 
Στόχοσ τθσ παροφςασ ζρευνασ να δθμιουργιςει καλζσ πρακτικζσ ενςωμάτωςθσ δομικϊν ςτοιχείων, 
μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν (Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game 
context) για το ςχεδιαςμό θλεκτρονικοφ εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ςτο Moodle, με ςτόχο τθν ανάπτυξθ 
κινιτρων των εκπαιδευομζνων (motivation). 
 
Τα ςυμπεράςματα ςτα οποία καταλιξαμε μετά τθν ανάλυςθ και τθν επεξεργαςία των δεδομζνων τθσ 
ζρευνασ είναι τα εξισ: 
 
Tα δομικά ςτοιχεία, οι μθχανιςμοί και τα ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν που ενςωματϊκθκαν ςτο 
θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle προςελκφουν και διεγείρουν τθν Ρροςοχι των 
εκπαιδευομζνων. Δεδομζνου οτι το γνωςτικό αντικείμενο των Αγγλικϊν που πραγματεφεται το 
θλεκτρονικό μάκθμα, διδάςκεται κατά βάςθ με παραδοςιακοφσ τρόπουσ προκαλϊντασ ανία ςτουσ 
εκπαιδευομζνουσ χάνοντασ ζτςι τθ ςπουδαιότθτα των γνϊςεων που παρζχει ςτουσ εκπαιδευομζνουσ, 
κα μποροφςαμε να ιςχυριςτοφμε πωσ με τθ νζα αυτι προςζγγιςθ, θ οποία ζδωςε βάςθ ςτον 
αποτελεςματικό ςχεδιαςμό του εκπαιδευτικοφ περιβάλλοντοσ και του υλικοφ, οι εκπαιδευόμενοι 
ανταποκρίκθκαν κετικά ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία αναπτφςςοντασ περιςςότερο ενδιαφζρον για το 
μάκθμα το όποιο μάλιςτα παρζμεινε αμείωτο κακόλθ τθ διάρκεια τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Ριο 
ςυγκεκριμζνα, ζγινε χριςθ πολυμζςων όπωσ βίντεο, διαδραςτικϊν βίντεο, εικόνων, ςχθμάτων, 
ςτοιχείων παιχνιδοποίθςθσ όπωσ θ αφθγθματικότθτα, θ χριςθ άβαταρ, θ δυνατότθτα ξεκλειδϊματοσ 
περιεχομζνου και οι περιοριςμοί τα οποία ενίςχυςαν τθ διάκεςθ των εκπαιδευομζνων να 
εξερευνιςουν και να επεξεργαςτοφν το εκπαιδευτικό υλικό. 
 
Επιπρόςκετα, τα δομικά ςτοιχεία, οι μθχανιςμοί και τα ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν που 
ενςωματϊκθκαν ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ανζδειξαν τθ Σχετικότθτα μεταξφ 
του γνωςτικοφ αντικειμζνου με τισ προχπάρχουςεσ γνϊςεισ των εκπαιδευομζνων κακϊσ και με τισ 
υπάρχουςεσ ανάγκεσ τουσ. Ριο ςυγκεκριμζνα, δόκθκε θ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να 
μποροφν να ςυνεργαςτοφν μζςω ςφγχρονθσ και αςφγχρονθσ επικοινωνίασ (forum, chat, messages, 
dialogue) κακϊσ και να ςχθματίςουν ομάδεσ. Ακόμα ενιςχφκθκε ο ανταγωνιςμόσ μζςω των 
leaderboards που τοποκετικθκαν ςτο θλεκτρονικό μάκθμα κακϊσ και τα εμβλιματα (badges) που 
δίνονταν ςτουσ εκπαιδευομζνουσ όταν ολοκλιρωναν μια δραςτθριότθτα ι όταν προςπακοφςαν 
αρκετζσ φορζσ για να τθν ολοκλθρϊςουν. Επίςθσ, προκειμζνου το θλεκτρονικό μάκθμα να ταιριάηει ςε 
όλα τα μακθςιακά ςτυλ το εκπαιδευτικό υλικό διαμοιράςτθκε είτε με μορφι παρουςιάςεων, είτε με 
τθν μορφι βίντεο είτε με τθν μορφι εικόνων.  
 
Ακόμα, τα δομικά ςτοιχεία, οι μθχανιςμοί και τα ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν που ενςωματϊκθκαν 
ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ενδυνάμωςαν τθν Εμπιςτοςφνθ των 
εκπαιδευομζνων ςτον εαυτό τουσ με αποτζλεςμα να πιςτεφουν πωσ μποροφν να ανταποκρικοφν ςτισ 
μακθςιακζσ προκλιςεισ και να ολοκλθρϊςουν τθν μακθςιακι διαδικαςία. Σφμφωνα με τον Keller, θ 
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ςυνιςτϊςα τθσ Εμπιςτοςφνθσ επιφζρει ςθμαντικζσ αλλαγζσ ςτισ πεποικιςεισ τθσ 
Αυτοαποτελεςματικότθτασ (Self-Efficacy) Ριο ςυγκεκριμζνα, θ Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων 
ενδυναμϊκθκε με τθν εφκολθ πλοιγθςθ που ςχεδιάςτθκε για το εκπαιδευτικό υλικό το οποίο 
ταξινομικθκε ςε επίπεδα (levels) ανάλογα με το βακμό δυςκολίασ. Επίςθσ, οι πίνακεσ κατάταξθσ 
(leaderboards) βοικθςαν τουσ εκπαιδευομζνουσ να μποροφν να εκφράςουν τθν επιτυχία αλλά και τθν 
αποτυχία τουσ. Τζλοσ θ ουςιαςτικι ανατροφοδότθςθ κατεφκυνε τουσ εκπαιδευομζνουσ ϊςτε να 
πετφχουν το επικυμθτό αποτζλεςμα ενϊ θ μπάρα προόδου (progress bar) του μακιματοσ ζδινε τθ 
δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευομζνουσ να παρακολουκοφν τθν πρόοδο τουσ. 
 
Τζλοσ, τα δομικά ςτοιχεία, οι μθχανιςμοί και τα ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν που ενςωματϊκθκαν 
ςτο θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle ενιςχφουν το αίςκθμα τθσ Ικανοποίθςθσ των 
εκπαιδευομζνων αναπτφςςοντασ το αίςκθμα τθσ επιβράβευςθσ και του επιτεφγματοσ. Ριο αναλυτικά, 
δόκθκε θ δυνατότθτα εφαρμογισ τθσ νζασ γνϊςθσ ςε πραγματικζσ κατάςταςθσ μζςω προκλιςεων 
(quiz). Επίςθσ, οι εκπαιδευόμενοι βραβεφονταν με εμβλιματα (badges) και πόντουσ μετά τθν 
ολοκλιρωςθ προκλιςεων ι τθν εμπλοκι τουσ ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία. Ακόμα, υπιρχαν ίδια 
κριτιρια αξιολόγθςθσ για όλουσ τουσ εκπαιδευομζνουσ κακϊσ και εγκωμιαςτικι ανατροφοδότθςθ 
όταν οι εκπαιδευόμενοι πετφχαιναν τουσ ςτόχουσ τουσ. 
 
Συνεπϊσ, γίνεται αντιλθπτό οτι θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ζχει κετικι επίδραςθ και ςτισ τζςςερισ 
ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS (Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ, Ικανοποίθςθ) και 
ςυνεπϊσ ςτα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 
 
Ραρόμοια αποτελζςματα ανζδειξε και το ερωτθματολόγιο COLLES με βάςθ το οποίο αξιολογικθκε το 
θλεκτρονικό μάκθμα ςτθν πλατφόρμα Moodle θ οποία παραμετροποίθκθκε ςφμφωνα με τθν πρακτικι 
τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. Ριο αναλυτικά ςφμφωνα με τα αποτελζςματα, οι εκπαιδευόμενοι ιταν 
ευχαριςτθμζνοι ςε όλα τα επίπεδα που μελζτθςαν οι ζξι κλίμακεσ του ερωτθματολογίου οι οποίεσ 
ιταν, θ ςχετικότθτα, ο αναςτοχαςμόσ, θ διαδραςτικότθτα, θ υποςτιριξθ απο τον εκπαιδευτι, θ 
υποςτιριξθ απο τουσ εκπαιδευομζνουσ και θ ερμθνεία. Συνεπϊσ οι εκπαιδευόμενοι αξιολόγθςαν 
κετικά το θλεκτρονικό παιχνιδοποιθμζνο μάκθμα που ςχεδιάςτθκε ςτα πλαίςια τθσ παροφςασ 
ερευνθτικισ εργαςίασ. 
 
Επίςθσ, και θ αξιολόγθςθ που ζγινε απο τισ δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν είναι κετικι. Ριο ςυγκεκριμζνα 
και οι δυο ομάδεσ εκπαιδευτικϊν φαίνεται να αξιολόγθςαν κετικά το θλεκτρονικό μάκθμα που 
ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε ςτθν πλατφόρμα Moodle ενςωματϊνοντασ δομικά ςτοιχεία, 
μθχανιςμοφσ και ςτοιχεία δυναμικισ παιχνιδιϊν κακϊσ και ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ του μοντζλου 
κινιτρων ARCS του Keller, ωσ προσ τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων.  
 
 

5.3 Περιοριςμού ϋρευνασ 
 
Θ ζρευνα υπόκειται ςε κάποιουσ μεκοδολογικοφσ περιοριςμοφσ τουσ οποίουσ παρακζτουμε παρακάτω 
προκειμζνου ο αναγνϊςτθσ να λάβει υπόψθ του για να ζχει μια πλιρθ άποψθ για τισ πραγματικζσ 
ςυνκικεσ τθσ ζρευνασ. 
 
Οι εκπαιδευόμενοι που αποτζλεςαν το δείγμα τθσ ερευνθτικισ μελζτθσ δεν προζκυψαν μζςα από 
τυχαία δειγματολθψία, γεγονόσ που κα ενίςχυε τθ δφναμθ τθσ ζρευνασ ωσ προσ τθ γενίκευςθ των 
αποτελεςμάτων τθσ. Αντίκετα, προτιμικθκε ζνα βολικό δείγμα, όπωσ ςυμβαίνει μάλιςτα και με άλλεσ 
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ζρευνεσ ςτο χϊρο τθσ εκπαίδευςθσ (Cohen et al., 2008), κακϊσ με αυτό τον τρόπο μεγιςτοποιοφνται οι 
πικανότθτεσ ολοκλιρωςθσ τθσ διδακτικισ παρζμβαςθσ απο τθν πλευρά του ερευνθτι με τισ καλφτερεσ 
ςυνκικεσ και με τουσ λιγότερουσ δυνατοφσ πόρουσ. Επίςθσ, το μζγεκοσ του δείγματοσ είναι αρκετά 
περιοριςμζνο (18 υποκείμενα). 
 
Επίςθσ, εξαιτίασ του φόρτου εργαςίασ των εκπαιδευτικϊν περιοριςμζνοσ ιταν και ο αρικμόσ των 
ςυγκεκριμζνων ςυμμετεχόντων τθσ ζρευνασ (18 υποκείμενα). 
 
 

5.4 ΢υμπερϊςματα 
 
Τα ςυμπεράςματα ςτα οποία καταλιγει αυτι θ ερευνθτικι εργαςία είναι τα εξισ: 
 
 Θ διαδικαςία τθσ μάκθςθσ μπορεί να ενδυναμωκεί με τθ χριςθ τεχνολογικϊν μζςων διότι 

δίνεται θ δυνατότθτα αλλθλεπίδραςθσ, διάδραςθσ, ςυνεργατικότθτασ κακϊσ και 
διαμοιραςμοφ υλικοφ με πολλοφσ τρόπουσ. Ωςτόςο είναι απαραίτθτοσ ο ςωςτόσ ςχεδιαςμόσ 
κακϊσ και θ επιλογι κατάλλθλων εργαλείων, ςυςτθμάτων και ςτρατθγικϊν κακϊσ και ο 
αποτελεςματικόσ ςυνδυαςμό τουσ για τθν ενίςχυςθ των κινιτρων των εκπαιδευομζνων. 
 
 

 Θ ενίςχυςθ των εςωτερικϊν κινιτρων είναι μια πολφπλοκθ διαδικαςία αλλά πολφ ςθμαντικι 
για τθν εκπαιδευτικι διαδικαςία ϊςτε οι εκπαιδευόμενοι να δρουν οικειοκελϊσ και να 
νιϊκουν ικανοποίθςθ κατά τθν εμπλοκι τουσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. 
 

 Τα κίνθτρα μποροφν να ενιςχυκοφν ςε εκπαιδευτικά τεχνολογικά περιβάλλοντα με τθν 
ενςωμάτωςθ τθσ πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
 

 Κατά το ςχεδιαςμό ενόσ παιχνιδοποιθμζνου περιβάλλοντοσ (gamified environment) πρζπει να 
δίνεται ιδιαίτερθ προςοχι ςτθν επιλογι των δομικϊν ςτοιχείων, των μθχανιςμϊν κακϊσ και 
των ςτοιχείων δυναμικισ των παιχνιδιϊν προκειμζνου να ενιςχυκοφν τα εςωτερικά κίνθτρα 
του εκπαιδευομζνου. 
 

 Με ςτόχο τθν ενίςχυςθ των εςωτερικϊν κινιτρων βάςει του μοντζλου κινιτρων ARCS του 
Keller, θ επιλογι των δομικϊν ςτοιχείων, των μθχανιςμϊν και των ςτοιχείων δυναμικισ των 
παιχνιδιϊν ςε πλαίςια εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game contexts) πρζπει να επιλζγονται με ςτόχο 
τθν ενίςχυςθ των ςτρατθγικϊν παρακίνθςθσ που ορίηονται απο τισ τζςςερισ ςυνιςτϊςεσ του 
μοντζλου: Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ και Ικανοποίθςθ. 
 

 Το μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS του Keller και οι ςτρατθγικζσ που ορίηονται απο τισ 
τζςςερισ ςυνιςτϊςεσ του: Ρροςοχι, Σχετικότθτα, Εμπιςτοςφνθ, Ικανοποίθςθ λειτουργοφν 
ιδιαίτερα αποτελεςματικά με τισ νζεσ τεχνολογίεσ. 
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 Τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων ενιςχφονται ςτα πλαίςια εκπαιδευτικϊν, παιχνιδοποιθμζνων 
και τεχνολογικϊν υποςτθριηόμενων περιβαλλόντων που είναι ςχεδιαςμζνα βάςει των 
διδακτικϊν ςτρατθγικϊν που προτείνει το μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS. 
 

 Το ςφςτθμα διαχείριςθσ μάκθςθσ (LMS-Learning Management System) Moodle παρζχει όλα τα 
εργαλεία ϊςτε να υποςτθριχτεί θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ κακϊσ και οι ςτρατθγικζσ 
παρακίνθςθσ που ορίηονται απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS. 
 

 Το λογιςμικό Articulate μπορεί να παράγει SCORM αρχεία τα οποία ενςωματϊνονται ςτο  
ςφςτθμα διαχείριςθσ μάκθςθσ (LMS-Learning Management System) Moodle. Επίςθσ, παρζχει 
όλα τα εργαλεία για να υποςτθρίξει τθν πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ κακϊσ και τισ 
ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ που ορίηονται απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS. 
 

 Στα παιχνίδια ενυπάρχουν και τα εξωτερικά κίνθτρα (extrinsic motivation) όπωσ είναι τα 
εμβλιματα (badges), οι πόντοι (points) και οι πίνακεσ κατάταξθσ (leaderboards) τα οποία ζχουν 
τθ δικι τουσ ιςχφ ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα (gamified system). Ωςτόςο, αν αυτι θ 
τριάδα PBL χρθςιμοποιθκεί ςε ζνα παιχνιδοποιθμζνο ςφςτθμα ςε ςυνδυαςμό και με άλλα 
δομικά ςτοιχεία παιχνιδιϊν τότε ενιςχφονται και τα εςωτερικά κίνθτρα (instinct motivation). 
 

 Θ Ραιχνιδοποίθςθ (gamification) ςτοχεφει μζςω του κοινωνικοφ πλαιςίου των παιχνιδιϊν να 
ενκαρρφνει τθ ςυνεργαςία, τθν αλλθλεπίδραςθ και τθν επικοινωνία μεταξφ των 
εκπαιδευομζνων ϊςτε να αποκτιςουν μια κετικι ςτάςθ απζναντι ςτθ μακθςιακι διαδικαςία. 
 

 Κατά το ςχεδιαςμό του θλεκτρονικοφ παιχνιδοποιθμζνου μακιματοσ δεν περιοριςτικαμε ςτθν 
τριάδα PBL (points, badges, leaderboards) αλλά ςχεδιάςαμε το θλεκτρονικό μάκθμα βάςει τθσ 
πυραμίδασ του Werbach για τθν ενςωμάτωςθ και άλλων ςτοιχείων δυναμικισ, μθχανιςμοφσ ι 
δομικά ςτοιχεία παιχνιδιϊν. 
 

 Θ ειςαγωγι δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 
(Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό θλεκτρονικοφ 
εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ςτο Moodle, ενιςχφει και διατθρεί τθν Ρροςοχι των εκπαιδευομζνων. 
 

 Θ ειςαγωγι δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 
(Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό θλεκτρονικοφ 
εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Σχετικότθτα του διδακτικοφ αντικειμζνου με 
τισ πραγματικζσ ανάγκεσ των εκπαιδευομζνων. 
 

 Θ ειςαγωγι δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 
(Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό θλεκτρονικοφ 
εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Εμπιςτοςφνθ των εκπαιδευομζνων ςτον 
εαυτό τουσ και ςτισ ικανότθτζσ τουσ. 
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 Θ ειςαγωγι δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων δυναμικισ παιχνιδιϊν 
(Gamification) ςε πλαίςιο εκτόσ παιχνιδιοφ (non-game context) για το ςχεδιαςμό θλεκτρονικοφ 
εκπαιδευτικοφ ςεναρίου ςτο Moodle, ενιςχφει τθν Ικανοποίθςθ των εκπαιδευομζνων. 
 

 Οι εκπαιδευόμενοι αξιολόγθςαν κετικά το θλεκτρονικό παιχνιδοποιθμζνο μάκθμα ςτθν 
πλατφόρμα Moodle ωσ προσ τθν θλεκτρονικι μάκθςι τουσ. 
 

 Οι εκπαιδευτικοί τόςο τθσ εκμάκθςθσ τθσ Αγγλικισ γλϊςςασ όςο και οι εκπαιδευτικοί με 
ειδικζσ γνϊςεισ ςτον εκπαιδευτικό ςχεδιαςμό ςεναρίων θλεκτρονικισ μάκθςθσ κεωροφν οτι θ 
πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςε ςυνδυαςμό με τισ ςτρατθγικζσ παρακίνθςθσ  όπωσ ορίηονται 
απο τισ ςυνιςτϊςεσ του μοντζλου κινιτρων ARCS ενιςχφουν τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων. 
 

Επομζνωσ, προτείνεται ωσ αναγκαιότθτα θ ενδελεχισ ζρευνα για τθν παιχνιδοποίθςθ ςτον τομζα τθσ 
εκπαίδευςθσ γενικότερα και ειδικότερα ςτον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ ενθλίκων προκειμζνου οι 
εκπαιδευόμενοι να εξοικειωκοφν με τθ νζα αυτι πρακτικι και να ενιςχυκοφν τα κίνθτρά τουσ για 
μάκθςθ. 
 
 

5.5 Προτϊςεισ για μελλοντικό ϋρευνα και μελϋτη 
 
Στθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία μελετικθκαν τα κίνθτρα (motivation) και οι τρόποι ενίςχυςθσ τουσ 
μζςα απο τθν τεχνολογικά υποςτθριηόμενθ εξ’ αποςτάςεωσ μάκθςθ και το ςυνδυαςμό τθσ με το 
μοντζλο ανάπτυξθσ κινιτρων ARCS (Keller, 1987) κακϊσ και τθν πρακτικισ τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ. 
 
Σθμαντικι κα ιταν θ αξιοποίθςθ τθσ προςζγγιςθσ αυτισ με μεγαλφτερο δείγμα μακθτικοφ πλθκυςμοφ 
και πικανόν περιςςότερα γνωςτικά αντικείμενα όπωσ επιμόρφωςθ προςωπικοφ, εκμάκθςθ άλλων 
ξζνων γλωςςϊν, διαφόρων ειδϊν επιμορφϊςεων κακϊσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί και ςε ςχολικά 
μακιματα όπωσ γλϊςςα, μακθματικά, φυςικι και ιςτορία. Σκοπόσ αυτισ τθσ αξιοποίθςθσ είναι να 
αποδειχκεί ο ςθμαντικόσ ρόλοσ των κινιτρων ςτον εκπαιδευτικό ςχεδιαςμό του υλικοφ ενόσ 
θλεκτρονικοφ μακιματοσ. 
 
Επίςθσ, αν και θ πρακτικι τθσ Ραιχνιδοποίθςθσ ςε θλεκτρονικά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα μπορεί να 
ενιςχφςει τα κίνθτρα των εκπαιδευομζνων και να λφςει το πρόβλθμα τθσ ζλλειψθσ κινθτοποίθςθσ, ο 
ςχεδιαςμόσ παιχνιδοποιθμζνων ςυςτθμάτων δεν αποτελεί ζνα εφκολο εγχείρθμα. Αυτό ςυμβαίνει γιατί 
κάκε άτομο ζχει διαφορετικά κίνθτρα απο το άλλο (personalized motivation) και επομζνωσ παράγοντεσ 
όπωσ θ θλικία, το φφλλο, ακόμα και διαπροςωπικοί παράγοντεσ (ςυνεργαςία, επικοινωνία, 
ανταγωνιςμόσ) μποροφν να επθρεάςουν τον τρόπο που τα άτομα αναπτφςςουν τα εςωτερικά κίνθτρα 
(Kim & Lee, 2013). Συνεπϊσ, προτείνεται θ δθμιουργία ενόσ θλεκτρονικοφ παιχνιδοποιθμζνου 
ςυςτιματοσ ςτο οποίο κα γίνεται ενςωμάτωςθ δομικϊν ςτοιχείων, μθχανιςμϊν και ςτοιχείων 
δυναμικισ παιχνιδιϊν ανάλογα με το μακθςιακό ςτυλ (learning style) του κάκε εκπαιδευομζνου. 
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Επιπρόςκετα, ςτθν παροφςα ερευνθτικι εργαςία ςχεδιάςτθκε και υλοποιικθκε ζνα παιχνιδοποιθμζνο 
θλεκτρονικό μάκθμα για ενιλικεσ εκπαιδευομζνουσ, ενδιαφζρουςα μελλοντικι πρόταςθ κα 
αποτελοφςε θ υλοποίθςθ αντίςτοιχων θλεκτρονικϊν μακθμάτων ςε εκπαιδευόμενουσ που κα ζχουν 
εμπειρία απο τζτοιου είδουσ μακιματα και μζςα απο τθν πειραματικι διαδικαςία να διεξαχκοφν 
ζλεγχοι τθσ μεταβολι του παράγοντα των κινιτρων με pre και post tests. Ακόμα, κα μποροφςε να 
δθμιουργθκεί μια ομάδα ελζγχου (control group) και μια πειραματικι ομάδα (treatment group) ϊςτε 
να ςυγκρικοφν οι επιδόςεισ τουσ ωσ προσ τα κίνθτρα και να επιβεβαιωκοφν τα ευριματα τθσ 
πειραματικισ διαδικαςίασ. 
 
Τζλοσ, ιδιαίτερθσ ςθμαςίασ κρίνεται θ διεξαγωγι τθσ ζρευνασ με μεγαλφτερο χρονικό περικϊριο 
μελζτθσ ϊςτε να προκφψουν ορκότερα και ακριβζςτερα αποτελζςματα μζςα απο ζνα εφροσ 
μετριςεων, ενϊ παράλλθλα κα μποροφςαν να μελετθκοφν περαιτζρω ζννοιεσ που είναι άρρθκτα 
ςυνδεδεμζνεσ με τα κίνθτρα όπωσ θ αυτοαποτελεςματικότθτα. 
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ταξιδιοφ 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
A3. Μεταβλθτότθτα 
R1. Oικειότθτα 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 
S3.Ιςότθτα 

Moodle 
URL 
(Voki) 

Moodle Training Πακζτο παρουςίαςθσ 
τθσ πλατφόρμασ 
Moodle 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
A3. Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 

 

Moodle  
Scorm 
(Articulate) 
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Στακμοί ταξιδιοφ Πακζτο παρουςίαςθσ 
των ςτακμϊν του 
ταξιδιοφ 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 
A3. Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ μάκθςθσ 

 

Moodle  
Scorm 
(Articulate) 

Create your 
avatar! 

Δθμιουργία 
προςωπικοφ άβαταρ 

 

A1. Διζγερςθ αντίλθψθσ 

 
Moodle 
URL 

Ερωτθματολόγιο 
ανάλυςθσ 
αναγκϊν 

Απάντθςθ 
ερωτθματολογίου 
ανάλυςθσ αναγκϊν 

 

 Moodle 
URL 
(Google 
Drive) 
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Take your key! Oι εκπαιδευόμενοι 
παίρνουν τον κωδικό 
απο τθν ενότθτα για 
να ξεκλειδϊςουν τθν 
πιςτοποίθςθ ςτο 
τζλοσ του 
εκπαιδευτικοφ 
ταξιδιοφ 

 

S2. Εξωτερικζσ αμοιβζσ Moodle 
Feedback 

Ενότητεσ Σίτλοσ 
Δραςτηριότητασ 

Περιγραφή 
δραςτηριότητασ 

Οθόνη ςυςτήματοσ ΢τρατηγικζσ ARCS Εργαλεία/ 
Πόροι 

Εν
ό

τη
τα

 2
η
 

Στοχοκεςία και 
Πορεία Στακμοφ 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτόχων, πορείασ 
και κανόνων του 
εκπαιδευτικοφ 
ςτακμοφ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Scorm  
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What time is it? Παρουςίαςθ 
κεωρίασ ϊρασ και 
προκζςεων 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R3. Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C3. Προςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Moodle 
Lesson 
Activity 

Let’s play with 
tenses! 

Παρουςίαςθ 
κεωρίασ χρόνων 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R3. Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C3. Προςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Moodle 
Lesson 
Activity 

What time is it? Δοκιμαςία ςχετικι 
με ϊρα (όριο 80%) 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Moodle 
Quiz 
Activity 
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Let’s play with 
tenses! 

Δοκιμαςία ςχετικι 
με χρόνουσ (όριο 
80%) 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Moodle 
Quiz 
Activity 

Βιματα για το 
ςχθματιςμό 
ομάδων 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
βθμάτων για το 
ςχθματιςμό 
ομάδασ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm 

Αναρτϊ τθν 
ομάδα μου ςτο 
Padlet 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
αναρτοφν τθν 
ομάδα τουσ ςτο 
Padlet 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm  
(Padlet 
ενςωματω
μζνo) 



172 
 

 

 

 

 

 

TPS Strategy Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτρατθγικισ TPS 
που δείχνει πωσ 
κα κινθκοφν οι 
εκπαιδευόμενοι 
για να 
ολοκλθρϊςουν 
τθν ομαδικι 
εργαςία 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm 

Describe an 
ordinary week in 
your life 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
αναρτοφν τισ 
εκκζςεισ τουσ και 
προβαίνουν ςε 
αυτο και 
ετεροαξιολόγθςθ 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R2.Προςανατολις
μόσ ςτόχων 
R3.  Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
C2. Ευκαιρίεσ 
επιτυχίασ 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 
S3. Ιςότθτα 

Moodle 
Workshop 
Activity 

Take your key! Oι 
εκπαιδευόμενοι 
παίρνουν τον 
κωδικό απο τθν 
ενότθτα για να 
ξεκλειδϊςουν τθν 
πιςτοποίθςθ ςτο 
τζλοσ του 
εκπαιδευτικοφ 
ταξιδιοφ  

S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 
 

Moodle 
Feedback 
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Ενότητεσ Σίτλοσ 
Δραςτηριότητασ 

Περιγραφή 
δραςτηριότητασ 

Οθόνη ςυςτήματοσ ΢τρατηγικζσ ARCS Εργαλεία/ 
Πόροι 

Εν
ό

τη
τα

 3
η
 

Στοχοκεςία και 
Πορεία Στακμοφ 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτόχων, πορείασ 
και κανόνων του 
εκπαιδευτικοφ 
ςτακμοφ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Scorm  
 

What can we see 
in a museum? 

Παρουςίαςθ 
λεξιλογίου 
μουςείου 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R3. Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C3. Προςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Moodle 
Η5P 

How do you feel? Παρουςίαςθ 
λεξιλογίου 
ςυναιςκθμάτων 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R3. Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C3. Προςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Moodle 
Η5P 
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What can we see 
in a museum? 

Δοκιμαςία ςχετικι 
με λεξιλόγιο 
μουςείου (όριο 
80%) 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Moodle 
Η5P 

How do you feel? Δοκιμαςία ςχετικι 
με λεξιλόγιο 
ςυναιςκθμάτων 
(όριο 80%) 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Quiz 
Activity 
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Βιματα για το 
ςχθματιςμό 
ομάδων 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
βθμάτων για το 
ςχθματιςμό 
ομάδασ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm 

Αναρτϊ τθν 
ομάδα μου ςτο 
Padlet 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
αναρτοφν τθν 
ομάδα τουσ ςτο 
Padlet 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm  
(Padlet 
ενςωματω
μζνo) 
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TPS Strategy Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτρατθγικισ TPS 
που δείχνει πωσ 
κα κινθκοφν οι 
εκπαιδευόμενοι 
για να 
ολοκλθρϊςουν 
τθν ομαδικι 
εργαςία 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm 

Describe a visit in 
a museum and 
your feelings 
about it 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
αναρτοφν τισ 
εκκζςεισ τουσ και 
προβαίνουν ςε 
αυτο και 
ετεροαξιολόγθςθ 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R2.Προςανατολις
μόσ ςτόχων 
R3.  Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
C2. Ευκαιρίεσ 
επιτυχίασ 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 
S3. Ιςότθτα 

Moodle 
Workshop 
Activity 

Take your key! Oι 
εκπαιδευόμενοι 
παίρνουν τον 
κωδικό απο τθν 
ενότθτα για να 
ξεκλειδϊςουν τθν 
πιςτοποίθςθ ςτο 
τζλοσ του 
εκπαιδευτικοφ 
ταξιδιοφ 

 

S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 
 

Moodle 
Feedback 
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Ενότητεσ Σίτλοσ 
Δραςτηριότητασ 

Περιγραφή 
δραςτηριότητασ 

Οθόνη ςυςτήματοσ ΢τρατηγικζσ ARCS Εργαλεία/ 
Πόροι 

Εν
ό

τη
τα

 4
η
 

Στοχοκεςία και 
Πορεία Στακμοφ 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτόχων, πορείασ 
και κανόνων του 
εκπαιδευτικοφ 
ςτακμοφ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Scorm  
 

Can you 
compare? 

Παρουςίαςθ 
κεωρίασ που 
αφορά τουσ 
τρόπουσ 
ςφγκριςθσ 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R3. Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C3. Προςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Moodle 
H5P 



178 
 

Find your way! Παρουςίαςθ 
λεξιλογίου και 
φράςεων για να 
ηθτιςει κάποιοσ ι 
να δϊςει 
κατευκυντιριεσ 
οδθγίεσ 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R3. Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C3. Προςωπικι 
υπευκυνότθτα 

Moodle 
H5P 

Can you 
compare? 

Δοκιμαςία ςχετικι 
με τουσ τρόπουσ 
ςφγκριςθσ (όριο 
80%) 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Scorm  
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Find your way! Δοκιμαςία ςχετικι 
με το λεξιλόγιο και 
τισ φράςεισ που 
είναι απαραίτθτεσ 
για τισ 
κατευκυντιριεσ 
οδθγίεσ (όριο 
80%) 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Quiz 
Activity 

Βιματα για το 
ςχθματιςμό 
ομάδων 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
βθμάτων για το 
ςχθματιςμό 
ομάδασ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Μoodle 
Scorm  
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Αναρτϊ τθν 
ομάδα μου ςτο 
Padlet 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
αναρτοφν τθν 
ομάδα τουσ ςτο 
Padlet 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm  
(Padlet 
ενςωματω
μζνo) 

TPS Strategy Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτρατθγικισ TPS 
που δείχνει πωσ 
κα κινθκοφν οι 
εκπαιδευόμενοι 
για να 
ολοκλθρϊςουν 
τθν ομαδικι 
εργαςία 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
 

Moodle 
Scorm 

Describe your 
experience in this 
educational trip 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
αναρτοφν τισ 
εκκζςεισ τουσ και 
προβαίνουν ςε 
αυτο και 
ετεροαξιολόγθςθ 

 

A3. 
Μεταβλθτότθτα 
R2.Προςανατολις
μόσ ςτόχων 
R3.  Συνταίριαςμα 
κινιτρων 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
C2. Ευκαιρίεσ 
επιτυχίασ 
S1. Εςωτερικι 
ενίςχυςθ 
S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 
S3. Ιςότθτα 

Moodle 
Workshop 
Activity 
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Ενότητεσ Σίτλοσ 
Δραςτηριότητασ 

Περιγραφή 
δραςτηριότητασ 

Οθόνη ςυςτήματοσ ΢τρατηγικζσ ARCS Εργαλεία/ 
Πόροι 

Εν
ό

τη
τα

 5
η
 

Στοχοκεςία και 
Πορεία Στακμοφ 

Πακζτο 
παρουςίαςθσ 
ςτόχων, πορείασ 
και κανόνων του 
εκπαιδευτικοφ 
ςτακμοφ 

 

A1. Διζγερςθ 
αντίλθψθσ 
A3. 
Μεταβλθτότθτα 
C1.Απαιτιςεισ 
μάκθςθσ 
S3. Ιςότθτα 

Μoodle 
Scorm  
 

Ερωτθματολόγιο 
Ανίχνευςθσ 
κινιτρων 

Ερωτθματολόγιο 
ανίχνευςθσ 
κινιτρων 

 

 Moodle 
URL 
(Google 
Drive) 

Take your key! Oι 
εκπαιδευόμενοι 
παίρνουν τον 
κωδικό απο τθν 
ενότθτα για να 
ξεκλειδϊςουν τθν 
πιςτοποίθςθ ςτο 
τζλοσ του 
εκπαιδευτικοφ 
ταξιδιοφ  

S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 
 

Moodle 
Feedback 
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Αξιολόγθςθ 
θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ 

Ερωτθματολόγιο 
αξιολόγθςθσ 
θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ 

 

 Moodle 
Survey 
COLLES 

Βάηω τον κωδικό 
μου για να 
ξεκλειδϊςω τθν 
πιςτοποίθςθ 

Οι 
εκπαιδευόμενοι 
βάηουν τον 
κωδικό που πιραν 
απο κάκε ενότθτα 
για να πάρουν τθν 
πιςτοποίθςθ 
ολοκλιρωςθσ του 
θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ 

 

S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 

Moodle 
Quiz 
Activity 

Last but not least! Οι 
εκπαιδευόμενοι 
παίρνουν τθν 
πιςτοποίθςθ 
ολοκλιρωςθσ του 
θλεκτρονικοφ 
μακιματοσ 

 

S2. Εξωτερικζσ 
αμοιβζσ 

Moodle 
Custom 
Certificate 
Activity 
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Δομικά 
ςτοιχεία 
παιχνιδιών 

Μηχανιςμοί 
παιχνιδιών 

΢τοιχεία 
Δυναμικήσ 
παιχνιδιών 

Οθόνη ςυςτήματοσ ΑRCS 

A R C S 

Άβαταρ  Σενάριο/ 
Αφιγθςθ 

 

 

  
 

     

Επίπεδα 
(levels) 
(level up block) 

 Πρόοδοσ 
(progress 

bar) 

 

       
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Ξεκλείδωμα 
περιεχομζνου 

 Περιοριςμο
ί 

 

     

Πίνακεσ 
κατάταξθσ 
(leaderboards) 

Ανταγωνιςμόσ 

Σχζςεισ 
 

     

Ομάδεσ 

Συνεργαςία 

 

        
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Εμβλιματα 
(badges) 

Ανταμοιβζσ 

 

 

     

Πόντοι  

 

       

Συλλογζσ  

 

      

 

Προκλιςεισ 
(quiz) 

 

 

       
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Ανατροφοδότθ
ςθ 

(feedback) 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ΠΑΡΑΡΣΗΜΑ Γ 
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Πίνακασ 43: Περιγραφικά ςτατιςτικά ςχετικά με τη μεταβλητή Attention 
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Πίνακασ 44: Περιγραφικά ςτατιςτικά ςχετικά με τη μεταβλητή Relevance 
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Πίνακασ 45: Περιγραφικά ςτατιςτικά ςχετικά με τη μεταβλητή Confidence 

 
 

 
 

Πίνακασ 46: Περιγραφικά ςτατιςτικά ςχετικά με τη μεταβλητή Satisfaction 
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Εικόνα 18: Γράφημα με τισ τιμζσ τησ ΢χετικότητασ 

 
 

 
Εικόνα 19: Γράφημα με τισ τιμζσ τησ Ανακλαςτικήσ ςκζψησ 
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Εικόνα 20: Γράφημα με τισ τιμζσ τησ Διαδραςτικότητασ 

 
 

 
Εικόνα 21: Γράφημα με τισ τιμζσ τησ Τποςτήριξησ απο τον εκπαιδευτή 
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Εικόνα 22: Γράφημα με τισ τιμζσ τησ Τποςτήριξησ απο τουσ ςυμφοιτητζσ 

 
 

 
Εικόνα 23: Γράφημα με τισ τιμζσ τησ Ερμηνείασ 
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Πίνακασ 47: Φφλο εκπαιδευτικϊν κάθε ομάδασ 

 
 

 
Πίνακασ 48: ΢πουδζσ εκπαιδευτικϊν κάθε ομάδασ 

 
 

Πίνακασ 49:Επίπεδο γνϊςεων ςτισ ΣΠΕ εκπαιδευτικϊν κάθε ομάδασ 
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Πίνακασ 50:Χρόνια υπηρεςίασ ςτην εκπαίδευςη των εκπαιδευτϊν κάθε ομάδασ 

 
 

 

Πίνακασ 51: Απαντήςεισ εκπαιδευτικϊν κάθε ομάδασ ςτο ερωτηματολόγιο MTC 

 
 


