
ΠΠ ΑΑ ΝΝ ΕΕ ΠΠ ΙΙ ΣΣ ΤΤ ΗΗ ΜΜ ΙΙ ΟΟ   ΠΠ ΕΕ ΙΙ ΡΡ ΑΑ ΙΙ ΩΩ ΣΣ   

 

Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων 

Π.Μ.Σ. Διδακτική της Τεχνολογίας και Ψηφιακά Συστήματα 

 
Πτυχιακή Εργασία 

ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΔΕΞΙΟΤΗΤΩΝ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΗΣ ΕΠΙΛΥΣΗΣ 
ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ 

Δουμένη Μαρία 

Α.Μ. ΜΕ09003 

 

Επιβλέπων: Ρετάλης Συμεών, Αναπληρωτής Καθηγητής 

 

Πειραιάς, Ιανουάριος 2012 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 i 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Η πτυχιακή μου εργασία είναι 
αφιερωμένη στη μνήμη του πατέρα 

μου Δημήτρη, που πάντοτε 
αποτελούσε το πρότυπο για μένα. 

 
 
 
 
 
 
 

"The mind is not a vessel to be filled 
but a fire to be kindled."  

Plutarch (46 - 127) 
«Το μυαλό δεν είναι δοχείο για να 

γεμίσει αλλά μια φωτιά που θα 
ανάψει» 

Πλούταρχος (46 – 127) 

 
 

 
 
 
 
 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 ii

Περιεχόμενα 

Ευρετήριο Σχημάτων .................................................................................................... iv 
Ευρετήριο Πινάκων ...................................................................................................... vi 
Πρόλογος ..................................................................................................................... vii 
Ευχαριστίες ................................................................................................................. vii 
Περίληψη ................................................................................................................... viii 
Abstract ..........................................................................................................................x 
Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή ...................................................................................................1 

1.1 Η ανάγκη για διδασκαλία που βασίζεται στη δημιουργική επίλυση 
προβλήματος (Creative Problem Solving – CPS) στο μάθημα του 
προγραμματισμού .....................................................................................................1 
1.2 Η προστιθέμενη αξία εκμάθησης δημιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών 
για το μάθημα του προγραμματισμού .....................................................................3 
1.3 Ο σκοπός της διπλωματικής εργασίας ..........................................................4 
1.4 Η δομή της διπλωματικής εργασίας ..............................................................6 

Κεφάλαιο 2: Θεωρητικό Υπόβαθρο ...............................................................................8 
2.1 Δημιουργική Επίλυση Προβλήματος (Creative Problem Solving -CPS) .........8 

2.1.1 CPS στην Εκπαίδευση ...........................................................................21 
2.1.2 CPS και συνεργατικότητα .....................................................................26 

2.1 Τα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών ...............................................................28 
2.2 Το ηλεκτρονικό παιχνίδι στη διαδικασία εκμάθησης του προγραμματισμού
 36 
2.3 Προσεγγίσεις και Κριτήρια Αξιολόγησης ηλεκτρονικών παιχνιδιών ..........39 

Κεφάλαιο 3: Διαδικτυακά εργαλεία συνεργατικότητας ..............................................46 
3.1 Παρουσίαση και Συγκριτική μελέτη εργαλείων ..........................................49 
3.2 Περιγραφή του συνεργατικού εργαλείου Edistorm ....................................56 

Κεφάλαιο 4: Η προτεινόμενη Διδακτική Παρέμβαση .................................................62 
4.1 Το Σεμινάριο .................................................................................................62 

4.1.1 Σκοπός ..................................................................................................63 
4.1.2 Περιγραφή ............................................................................................63 
4.1.3 Στόχοι ...................................................................................................64 
4.1.4 Ανάγκες και χαρακτηριστικά εκπαιδευομένων (συμμετεχόντων) ......65 
4.1.5 Τρόποι Μάθησης ..................................................................................66 
4.1.6 Μέθοδοι Αξιολόγησης .........................................................................70 
4.1.7 Αποτελέσματα ......................................................................................71 
4.1.8 Πόροι ....................................................................................................72 

Κεφάλαιο 5: Αξιολόγηση Διδακτικής Παρέμβασης .....................................................79 
5.1 Στόχος αξιολόγησης .....................................................................................79 
5.2 Συμμετέχοντες ..............................................................................................79 
5.3 Διαδικασία και εργαλεία συλλογής και ανάλυσης δεδομένων ..................79 
5.4 Ευρήματα αξιολόγησης ................................................................................81 

Κεφάλαιο 6: Σύνοψη ....................................................................................................89 
Επισκόπηση .............................................................................................................89 
Συμπεράσματα ........................................................................................................90 
Προτάσεις για μελλοντική έρευνα ..........................................................................92 

Βιβλιογραφία ...............................................................................................................94 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 iii 

Παράρτημα Α - Σεμινάριο ..........................................................................................109 
Παράρτημα Β - Αρχεία ...............................................................................................115 

1. Αρχείο με τα κριτήρια αξιολόγησης παιχνιδιού. ..............................................115 
2. Αρχείο αναφοράς με μορφή λογιστικού φύλλου (excel) με τα σχόλια και όλες 
τις πληροφορίες για το storm «Find the problem». .............................................117 
3. Αρχείο αναφοράς με μορφή λογιστικού φύλλου (excel) με τα σχόλια και όλες 
τις πληροφορίες για το storm «Create ideas». .....................................................118 

Παράρτημα Γ - Ψηφιακά Ερωτηματολόγια ...............................................................121 
1. Ερωτηματολόγιο για την αξιολόγηση παιχνιδιού (Google Docs) αντίστοιχο του 
αρχείου που προηγείται. .......................................................................................121 
2. Ερωτηματολόγιο για τον παίκτη (Google Docs). ...............................................123 
3. Ερωτηματολόγιο για το Edistorm (Google Docs). .............................................124 

Παράρτημα Δ - Αποτελέσματα ..................................................................................125 
1. Στατιστικά αποτελέσματα από τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο 
αξιολόγησης παιχνιδιού. .......................................................................................125 
2. Στατιστικά αποτελέσματα από τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο παίκτη. .127 
3. Στατιστικά αποτελέσματα από τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο για το 
Edistorm. ................................................................................................................130 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 iv

Ευρετήριο Σχημάτων 
Εικόνα 1: Άποψη τροφοδοσίας της ∆ηµιουργικής Επίλυσης Προβλήµατος (πηγή: The 
Creative Problem Solving Group, Inc., 2003) ............................................................. ix 
Εικόνα 2: Alex F. Osborn - Buffalo:Το κέντρο της δηµιουργικότητας (πηγή: The 
Creative Problem Solving Group, Inc., 2003 .................................................................9 
Εικόνα 3: Alex F. Osborn & Sidney J. Parnes (πηγή: The Creative Problem Solving 
Group, Inc., 2003) ..........................................................................................................9 
Εικόνα 4: Οι Scott G. Isaksen, Donald J. Treffinger και K. Brian Dorval έδωσαν την 
τελική έκδοση της CPS (πηγή: The Creative Problem Solving Group, Inc., 2003) ......10 
Εικόνα 5: Περιεχόµενα της CPS v. 1.0 (πηγή: Osborn’s Applied Imagination, First 
edition, 1953). ..............................................................................................................10 
Εικόνα 6: Περιεχόµενα της CPS v. 1.1 (πηγή: Osborn’s Applied Imagination, Third 
Revised Edition, 1963). ................................................................................................11 
Εικόνα 7: Περιεχόµενα της CPS v. 2.0 (πηγή: Parnes, 1967). .....................................11 
Εικόνα 8: Περιεχόµενα της CPS v. 2.1 (πηγή: Parnes, 1967). .....................................12 
Εικόνα 9: Περιεχόµενα της CPS v. 2.2 (πηγή: Noller, Parnes, & Blondi, 1976). ........12 
Εικόνα 10: Περιεχόµενα της CPS v. 2.4 (πηγή: Parnes, 1988). ...................................14 
Εικόνα 11: Περιεχόµενα της CPS v. 3.0 (πηγή Isaksen, Treffinger, 1985, µετάφραση 
Κουτσουνά Μ., 2006). ...................................................................................................15 
Εικόνα 12: Το γραµµικό µοντέλο σπάει µε την έκδοση 4.0 (πηγή: The Creative 
Problem Solving Group, Inc., 2003) ............................................................................15 
Εικόνα 13: Περιεχόµενα της CPS v. 4.0 όπου διακρίνεται η διάσπαση των έξι (6) 
φάσεων σε τρεις (3), (πηγή: Treffinger, & D. J., Isaksen, S. G. 1992, µετάφραση 
Κουτσουνά Μ., 2006). ...................................................................................................16 
Εικόνα 14: Περιεχόµενα της CPS v. 5.0 (πηγή: Isaksen, S. G., et. Al.(1992). ..............16 
Εικόνα 15: Μοντέλο ∆ιαδικασίας Αξιολόγησης CPS v.5.1 (πηγή: Isaksen, Dorval, 
Treffinger 1994) ...........................................................................................................17 
Εικόνα 16: Περιεχόµενα της CPS v.6.0 (πηγή: Treffinger, D. J., Isaksen, S. G. & 
Dornal, K. B., 1994). ....................................................................................................17 
Εικόνα 17: Τα βασικά στοιχεία της CPS v.6. 0 (πηγή: The Creative Problem Solving 
Group, Inc., 2003). .......................................................................................................18 
Εικόνα 18: Πλαίσιο της CPS v.6.1TM (πηγή: Isaksen, Dorval, & Treffinger, 2000). ...18 
Εικόνα 19: Βασικό στοιχείο της CPS v.6. 0 ο καταιγισµός ιδεών µε Post-Its (πηγή: The 
Creative Problem Solving Group, Inc., 2003). ............................................................22 
Εικόνα 20:Screenshot από τον ιστότοπο YoYo Games µε πληροφορίες για το 
GameMaker στην εκπαίδευση (http://www.yoyogames.com/gamemaker/education) ..29 
Εικόνα 21:Screenshot από τον εκπαιδευτικό ιστότοπο EDNA που χρησιµοποιεί το 
Game Maker σε interface Moodle (πηγή: Software copyright 1999, Martin 
Dougiamas) ..................................................................................................................31 
Εικόνα 22: Robocode-logo version 1.0.7 (πηγή:Wikipedia και 
http://www.moddb.com/games/robocode/images/screenshot-of-battle-view-with-
robots-fighting) .............................................................................................................31 
Εικόνα 23: Screenshot από παιχνίδι φτιαγµένο µε Robocode (πηγή: από DetroitDJ, US 
Φεβρουάριος 2001,) .....................................................................................................32 
Εικόνα 24:Αλληλεπίδραση της Παιδαγωγικής, της Επιστήµης των υπολογιστών και των 
υπολογιστών (πηγή: Alke Martens, Holger Diener, and Steffen Malo. 2008: «Game-
based learning with computers: learning, simulations, and games»)..........................36 
Εικόνα 25: Οι λειτουργικότητες της  νεφοϋπολογιστικής - Cloud Computing (πηγή: The 
10th IEEE International Conference on High Performance Computing and 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 v

Communications, Scientific Cloud Computing: Early Definition and Experience, 
Wang L., Tao J., Kunze M., Castellanos A. C., Kramer D., Karl W., Institute for 
Scientific Computing, Research Center Karlsruhe, & Castellanos A. C., Kramer D., 
Karl W., Department of Computer Science, University Karlsruhe) .............................47 
Εικόνα 26: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο bubbl.us (πηγή: https://bubbl.us/) ..50 
Εικόνα 27: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Wridea (πηγή: http://wridea.com/) 51 
Εικόνα 28: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο ReviewBasics (πηγή: 
http://www.reviewbasics.com/) ....................................................................................52 
Εικόνα 29: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο ReviewBasics (πηγή: 
http://news.cnet.com/8301-17939_109-9715750-2.html ..............................................52 
Εικόνα 30: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Wallwisher (πηγή: 
http://www.wallwisher.com/) .......................................................................................53 
Εικόνα 31: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Lino it (πηγή: http://en.linoit.com/)
 ......................................................................................................................................53 
Εικόνα 32: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Stixy (πηγή: http://www.stixy.com/)
 ......................................................................................................................................54 
Εικόνα 33: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Edistorm (πηγή: 
http://edistorm.com/) ....................................................................................................55 
Εικόνα 34: Οθόνη δηµιουργίας storm ..........................................................................58 
Εικόνα 35: Τα τρία είδη Post-Its µε τα οποία µπορεί ο χρήστης να αναρτήσει το υλικό 
του .................................................................................................................................58 
Εικόνα 36: Το Post-It (το συγκεκριµένο έχει ήδη ένα ψήφο) όπου πάνω δεξιά 
διακρίνεται οι επιλογές για συνοµιλία (chat),και επεξεργασία (edit) .............................59 
Εικόνα 37: Με το πλαίσιο  εποπτείας (στόχαστρο-view finder), ο χρήστης µπορεί να 
µετακινηθεί µέσα στο storm πιο στοχευµένα .................................................................59 
Εικόνα 38: Ο χρήστης διαθέτει δέκα ψήφους υπό µορφή πράσινης τελείας (dots) για να 
ψηφίσει σύροντάς την πάνω στο Post-It που επιθυµεί ...................................................59 
Εικόνα 39: Το κάθε Post-It διαθέτει το δικό του χώρο συζήτησης ...............................60 
Εικόνα 40: Το κάθε storm διαθέτει το δικό του χώρο συζήτησης .................................60 
Εικόνα 41: Τα τρία διαθέσιµα είδη αναφοράς του storm ..............................................60 
Εικόνα 42: Στην εργασία (δεξιά στιγµιότυπο από σύνδεση µέσω Ustream) 
χρησιµοποιήθηκε Co-present + Distant Sychronous connection, (πηγή: Michael Baker 
Senior Scientist, LEAPLE, CNRS & Université Descartes Paris 5 - Sorbonne - 
michael.baker@vjf.cnrs.fr) ...........................................................................................64 
Εικόνα 43: The Creative Problem Solving Framework of CPS Version 6.1™  (πηγή: 
© 2003, Center for Creative Learning, Inc. and Creative Problem Solving Group, 
Inc.) ..............................................................................................................................67 
Εικόνα 44: Το σενάριο της παρούσας διδακτικής παρέµβασης εµπνευσµένο από το 
µοντέλο της ∆ηµιουργικής Επίλυσης Προβλήµατος (CPS v. 6.1TM) ..............................67 
Εικόνα 45: Το ιστολόγιο της διδακτικής παρέµβασης (mdoumeni.blogspot.com) ........74 
Εικόνα 46: Introduction storm (http://edistorm.com/storms/sort/7395/Introduction) .75 
Εικόνα 47: Το ερωτηµατολόγιο αξιολόγησης παιχνιδιού σύµφωνα µε τα έξι κριτήρια 
(Game Flow criteria for Player Enjoyment in Games, Cziksentmilalyi’s, 1990) ........75 
Εικόνα 48: Ο χώρος «Legent» στο “Find the problem” storm 
(http://edistorm.com/storms/sort/7546)........................................................................76 
Εικόνα 49: “Create ideas” storm (http://edistorm.com/storms/sort/7547) .................77 
Εικόνα 50: Τα τρία ψηφιακά ερωτηµατολόγια της διδακτικής παρέµβασης και 
σεµιναρίου ....................................................................................................................77 
Εικόνα 51: Η αποτελεσµατικότητα του διαδικτυακού, συνεργατικού εργαλείου Edistorm 
της διδακτικής παρέµβασης στο σεµινάριο. ...................................................................82 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 vi

Εικόνα 52: Τα αποτελέσµατα από τη συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου 
«ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ». .................................................................................85 
Εικόνα 53: Οι διατυπωµένες απόψεις των συµµετοχόντων σε Post-Its ........................86 
Εικόνα 54: Τα δύο πρώτα Post-Its συγκεντρώνουν 6 στις 8 διαφορετικές ψήφους 
(75%). ...........................................................................................................................87 

Ευρετήριο Πινάκων  
Πίνακας 1: Οι εκδόσεις της δηµιουργικής Επίλυσης Προβλήµατος – CPS, µετάφραση 
∆ουµένη Μ., 2011, (πηγή: The Creative Problem Solving Group , Inc., (2003), The 
evolution of CPSB’s approach, The Birth of CPS version 6.1 TM, Building upon our 
past to create our future) ..............................................................................................10 
Πίνακας 2: Αποτελέσµατα µε τον αριθµό των συµµετεχόντων, µέση τιµή, εύρος, τυπικής 
απόκλισης για την έκταση της απόλαυσης και της χρήσης εργαλείων (The Creative 
Problem Solving Group, Inc – www.cpsb.com) ...........................................................22 
Πίνακας 3: Συγκριτικός Πίνακας των υποθέσεων (Kelley 1947) για την Παραδοσιακή 
και τη ∆ηµιουργική Εκπαίδευση (πηγή, Scott G. Isaksen, Center for Studies in 
Creativity and Sidney J. Parnes, Creative Education Foundation) . ...........................24 
Πίνακας 4: Συγκριτικός πίνακας εργαλείων – ιδιοτήτων ..............................................56 
Πίνακας 5: Τα ποσοστά από τις απαντήσεις στο ερωτηµατολόγιο για το διαδικτυακό, 
συνεργατικό εργαλείο Edistorm, στο σεµινάριο. ...........................................................83 
Πίνακας 6: Το σχέδιο µαθήµατος του σεµιναρίου για τη ανάπτυξη δεξιοτήτων  
δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος µε θέµα την αξιολόγηση και τον επανασχεδιασµό 
ηλεκτρονικού παιχνιδιού. ............................................................................................109 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 vii

 

Πρόλογος  

Ο απώτερος σκοπός αυτού του µεταπτυχιακού ήταν για µένα οι απολαβές που θα έχουν οι 

τελικοί αποδέκτες αυτής της προσπάθειας που είναι οι µαθητές. Ειδικότερα, οι γνώσεις που έχω 

αποκοµίσει όπως επίσης η “out of the box” σκέψη και δράση, στην οποία βοήθησαν οι 

καθηγητές µου σ’ αυτό τον κύκλο σπουδών, ελπίζω να µου επιτρέψουν, στη δύσκολη εποχή που 

διανύουµε, να προσφέρω ως ένας reflective thinking teacher και για το υπόλοιπο της 

σταδιοδροµίας µου, µέσα από το όποιο πρόγραµµα σπουδών, καινοτοµίες µάθησης και 

δηµιουργίας οι οποίες θα προάγουν το ρόλο του µαθητή αλλά και του εκπαιδευτικού στην 

εκπαιδευτική διαδικασία και πραγµατικότητα. 

 

Ευχαριστίες 

Ευχαριστώ θερµά τον επιβλέποντα καθηγητή µου κ. Ρετάλη Συµεών για την εύστοχη 

καθοδήγησή του και τις συµβουλές του οι οποίες µε βοήθησαν πολύ στο να αποκτήσω νέες 

δεξιότητες και να ολοκληρώσω την παρούσα διπλωµατική εργασία. 

 

Θερµά επίσης ευχαριστώ τους καθηγητές µου σ’ αυτό το µεταπτυχιακό κύκλο σπουδών και µέλη 

της τριµελούς επιτροπής, κ. Σάµψων ∆ηµήτριο και κ. Παρασκευά Φωτεινή, για όλη την 

πολύτιµη προσφορά στην επιστηµονική µου κατάρτιση και σκέψη. 

 

Επίσης ευχαριστώ τα παιδιά του εργαστηρίου του Πανεπιστηµίου Πειραιώς για την ευγενική 

προσφορά και υποστήριξη στην υλοποίηση του σεµιναρίου µου. 

 

Τέλος θα ήθελα να ευχαριστήσω τη µητέρα µου που στάθηκε πολύτιµη αρωγός αυτής της 

προσπάθειάς µου όπως επίσης την οικογένεια µου, το σύζυγο µου ∆ηµήτρη, το γιο µου Χρήστο 

και την κόρη µου ∆ήµητρα για την αµέριστη υποµονή τους και υποστήριξη όλο αυτό το 

διάστηµα των µεταπτυχιακών µου σπουδών. 

 

 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 viii

Περίληψη 

Η εργασία αυτή προτείνει µία διδακτική παρέµβαση µε στόχο την ανάπτυξη δεξιοτήτων του 

µαθητή στη δηµιουργική επίλυση προβλήµατος (Creative Problem Solving – CPS).  

Για να επιτευχθεί ο παραπάνω στόχος, το όλο εγχείρηµα (θεωρία, εκπαιδευτικό σενάριο και 

πιλοτικό σεµινάριο) στηρίζεται στους παρακάτω βασικούς άξονες: 

1. στη συνεργατική διαδικασία και µάθηση, 

2. στη στρατηγική διδασκαλίας των έξι καπέλων σκέψης (Six Thinking Hats), 

3. σ’ ένα τεχνολογικά υποστηριζόµενο πλαίσιο, 

4. στην αξιολόγηση ηλεκτρονικού παιχνιδιού, 

5. στο µάθηµα του προγραµµατισµού υπολογιστών και αλγοριθµικής σκέψης. 

ΣΥΝΕΡΓΑΤΙΚΗ ∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑ και ΜΑΘΗΣΗ: Σχεδιάζεται ένα εκπαιδευτικό σενάριο που 

βασίζεται στα στάδια της µεθόδου της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος και χρησιµοποιεί 

ένα διαδικτυακό εργαλείο, το Edistorm, που συνδυάζει τη συνεργατική µάθηση µε τη βοήθεια 

υπολογιστών και νεφοϋπολογιστικής (Computer Supported Collaborated Learning –CSCL + 

cloud computing technology). Χρησιµοποιεί Post-Its σε όλη τη διάρκεια του πιλοτικού 

σεµιναρίου, στον καταιγισµός ιδεών, στη συνεργασία και στην επικοινωνία. 

ΣΤΡΑΤΗΓΙΚΗ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ: Επιλέγει να εφαρµόσει τη στρατηγική των έξι καπέλων 

σκέψης (Six Thinking Hats) τού ∆ρ Edward de Bono, η οποία βασίζεται στην αποκλίνουσα 

σκέψη που αποτελεί µέρος της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος και ανήκει σε ένα 

σύνολο προσεγγίσεων οι οποίες χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη της κριτικής και 

λεγόµενης σφαιρικής σκέψης. Είναι µια µέθοδος που µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 

διερεύνηση διαφορετικών απόψεων και σκεπτικών σε µια πολύπλοκη κατάσταση ή πρόκληση 

(Learning Strategies Repository, http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/Six_Thinking_Hats). 

Επειδή είναι πολύπλοκη σαν στρατηγική, παρουσιάζει ιδιαίτερο διδακτικό ενδιαφέρον. 

ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΚΑ ΥΠΟΣΤΗΡΙΖΟΜΕΝΟ ΠΛΑΙΣΙΟ: Κάνει χρήση εργαλείων τα οποία 

εξυπηρετούν την ηλεκτρονική µάθηση. Χρησιµοποιεί το προτεινόµενο συνεργατικό 

διαδικτυακό Edistorm, το προγραµµατιστικό περιβάλλον Game Maker v. 8.1 που διαθέτει τη 

γλώσσα GML (Game Maker Language), το Power Point για την παρουσίαση του υλικού, το 

Edistorm, το YouTube και το Blog για τη διάθεση και το διαµοιρασµό όλου του υλικού, το 

Google Docs forms για τη συγγραφή και τη δηµιουργία των ερωτηµατολογίων αξιολόγησης, 

τη µορφή λογιστικού φύλλου (xls) και τέλος το Pdf για την παραγωγή των reports και log 

http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/Six_Thinking_Hats
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files. Το σεµινάριο διεξάγεται µε συνδυασµό φυσικής παρουσίας και αποµακρυσµένης 

σύνδεσης (µέσω U-stream και Skype).  

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟΥ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ: Το ηλεκτρονικό παιχνίδι ως αντικείµενο 

διδασκαλίας, επιλέγεται γιατί προκαλεί το ενδιαφέρον των µαθητών και είναι εµπνευσµένο 

από τις συνήθειες και τις ανάγκες της καθηµερινότητάς τους. Πιο συγκεκριµένα µέσα από το 

συγκεκριµένο σενάριο οι µαθητές θα µάθουν να βελτιώνουν και να επανασχεδιάζουν 

ηλεκτρονικά παιχνίδια, συνεργατικά, σύµφωνα µε τα έξι κριτήρια του Cziksentmilalyi (Game 

Flow criteria for Player Enjoyment in Games – Cziksentmilalyi’s, 1990) που θα αναφερθούν 

αναλυτικά σε σχετικό κεφάλαιο της εργασίας. 

ΜΑΘΗΜΑ: Το µάθηµα στο οποίο απευθύνεται το εκπαιδευτικό σενάριο της παρούσης 

εργασίας, είναι το µάθηµα της Πληροφορικής και Επιστήµης Υπολογιστών Γυµνάσιου ή 

Λυκείου, το οποίο περιλαµβάνει προγραµµατισµό των υπολογιστών (computer programming) 

και του οποίου ζητούµενο είναι να αποκτήσουν οι µαθητές δηµιουργική σκέψη και 

δεξιότητες επίλυσης προβλήµατος σε συνδυασµό µε δεξιότητες στην αλγοριθµική σκέψη.  

Στα πλαίσια της διπλωµατικής αυτής πραγµατοποιείται ένα σεµινάριο (πιλοτική προσπάθεια) 

σε καθηγητές πληροφορικής, έµπειρους στην ηλεκτρονική µάθηση, εν δυνάµει διδάσκοντες 

δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος σε παιδιά και µεταπτυχιακούς φοιτητές του 

µεταπτυχιακού κύκλου «∆ιδακτικής της Τεχνολογίας και Ψηφιακά Συστήµατα», στη 

κατεύθυνση «Ηλεκτρονική Μάθηση», στο τµήµα «Ψηφιακών Συστηµάτων» του 

Πανεπιστηµίου Πειραιά. 

 

Εικόνα 1: Άποψη τροφοδοσίας της ∆ηµιουργικής Επίλυσης Προβλήµατος (πηγή: The Creative 
Problem Solving Group, Inc., 2003) 
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Abstract 

This paper proposes a teaching intervention in order to develop students skills through 

creative problem solving (CPS) instructional model.  

To achieve this objective, the whole attempt (theory, training script and pilot seminar) is 

based on the following major areas:  

1. the collaborative process and learning, 

2. the teaching strategy of Six Thinking Hats (Dr. De Bono),  

3. the technology-supported framework, 

4. the evaluation of a computer game,  

5. the course of computer programming and algorithmic thinking.  

COLLABORATIVE PROCESS AND LEARNING: An instructional scenario is constructed 

based on the stages of the creative problem solving method and uses an web based tool, the 

Edistorm, which combines the Computer Supported Collaborated Learning (CSCL) with 

cloud computing technology. The scenarios uses Post-Its throughout the pilot seminar, the 

brainstorming phase, the collaboration and the communication of students. 

TEACHING STRATEGY: The teaching strategy of the Six Thinking Hats by Dr. Edward de 

Bono, is chosen to be implemented since it is based on the divergent thinking that is a main 

component of creative problem solving and belongs to a set of approaches used to develop 

critical and creative thinking. It is a method that can be used to explore different views and 

considerations in a complex situation or challenge (Learning Strategies Repository, 

http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/Six_Thinking_Hats). Because it is complex as strategy, is of 

particular instructional interest. 

TECHNOLOGY-SUPPORTED FRAMEWORK: The technology supported framework 

includes tools that serve the e-learning such as: the proposed collaborative web based 

Edistorm, the programming environment of Game Maker v. 8.1 and its Game Maker 

Language (GML), Power Point for instructional material presentation, Edistorm YouTube and 

Blog for the availability and sharing of resources and materials, Google Docs tool for 

authoring and creation forms of questionnaires for the evaluation process, spreadsheet form 

(xls) and Pdf to produce reports and log files. The seminar is conducted by a combination of 

physical presence and remote connection (via U-stream and Skype). 

http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/Six_Thinking_Hats
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EVALUATION OF ELECTRONIC GAME: The computer game as a teaching subject, is 

selected because it causes the students’ interest. It is inspired by the habits and needs of their 

everyday lives. In particular, through this scenario students will learn to improve and redesign 

a computer game, collaboratively, according to Cziksentmilalyi six criteria (Game Flow 

criteria for Player Enjoyment in Games - Cziksentmilalyi's, 1990) which will be reported in 

detail in the relevant chapter of this thesis. 

COURSE-LESSON: The instructional scenario is addressed in the course of Informatics and 

Computer Science of high school, which includes computer programming, whose aim is to 

give students creative algorithmic thinking and problem solving skills. 

As part of this thesis a seminar was held and the participants was teachers of computer 

science who are potential teachers of creative problem solving in schoolchildren and 

experienced in e-learning. They are also postgraduate students of the "Technology Education 

and Digital Systems", that is a postgraduate programme in "e-Learning" area of study, 

directed by the Department of "Digital Systems" at the University of Piraeus.  
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Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή 

Στο κεφάλαιο αυτό µελετάται η ανάγκη εφαρµογής της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 

(η οποία παρουσιάζεται ενδελεχώς στο επόµενο κεφάλαιο) και η αξία εκµάθησης 

δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών, στο µάθηµα της Πληροφορικής και της Επιστήµης 

Υπολογιστών Γυµνάσιου ή Λυκείου. Επίσης παρουσιάζεται ο σκοπός και η δοµή αυτής της 

διπλωµατικής εργασίας  

1.1 Η ανάγκη για διδασκαλία που βασίζεται στη δημιουργική 
επίλυση προβλήματος (Creative Problem Solving – CPS) στο 
μάθημα του προγραμματισμού 

Στην εποχή µας που είναι ζητούµενο οι µαθητές να αποκτούν µια βαθύτερη κατανόηση της 

τεχνολογίας των υπολογιστών, των διαφόρων εφαρµογών της, καθώς και των περιορισµών 

της (Reichert, 2003), κλειδί για την κατανόηση αυτή αποτελεί η εξοικείωση των µαθητών 

µε βασικές αρχές και έννοιες του προγραµµατισµού υπολογιστών, οι οποίες αποτελούν 

εξάλλου τη βάση για τη λογική και την αφηρηµένη συλλογιστική (Brusilovsky et al., 1997). 

Ιστορικά, η διδασκαλία του προγραµµατισµού στο πλαίσιο των αρχών του εποικοδοµητισµού 

έχει αποτελέσει αντικείµενο ενδιαφέροντος από τις αρχές της δεκαετίας του ’80 (Papert 1980) 

και µελέτης τα επόµενα χρόνια (Ben-Ari, 2001, Κόµης, 2001). Μετά από µία δεκαετία, κοινή 

παραδοχή αποτέλεσε η άποψη ότι ο προγραµµατισµός θα πρέπει να κατέχει κεντρικό ρόλο 

στα σχολικά προγράµµατα σπουδών Πληροφορικής (Tucker, 1991).  

Η γνωστική ψυχολογία (Cognitive Psychology) µελετά την κλάση των δραστηριοτήτων που 

αποκαλούνται «επίλυση προβληµάτων» (problem solving) της οποίας νοητικές 

δραστηριότητες συνιστούν η ανάπτυξη αλγορίθµων και ο προγραµµατισµός. Πιο 

συγκεκριµένα ο σκοπός της διδασκαλίας τού προγραµµατισµού αφορά τόσο στην απόκτηση 

γνώσεων για τις προγραµµατιστικές έννοιες/δοµές, στην απόκτηση ικανοτήτων στη 

σχεδίαση/υλοποίηση λύσεων (ανάλυση προβλήµατος, επαναχρησιµοποίηση υπαρχόντων 

λύσεων, αποτελεσµατική/βέλτιστη χρησιµοποίηση των προγραµµατιστικών δοµών, δοκιµή 

λύσεων, κ.λπ.) όσο και στην επίλυση προβληµάτων χρησιµοποιώντας ποικίλα εργαλεία 

(Linn & Dalbey, 1989).  

Ένα πρόβληµα σύµφωνα µε τους Robins, Winslow και Κόµη (Robins et al., 2003, Winslow, 

1996; Κόµης, 2005), είναι ότι οι αρχάριοι προγραµµατιστές έχουν επιφανειακή γνώση και δεν 

έχουν δηµιουργήσει αναλυτικά νοητικά µοντέλα των εννοιών που χρησιµοποιούν στον 

προγραµµατισµό. Ο Brooks (1990) επισηµαίνει ότι η χρήση στρατηγικής κατά την υλοποίηση 

ενός προγράµµατος επιδρά πολύ στο τελικό παραδοτέο, αλλά η στρατηγική που 
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ακολουθήθηκε δεν µπορεί να φανεί στο τελικό παραδοτέο. Θα ήταν οπότε αποτελεσµατικό 

αν ο καθηγητής, ως παρατηρητής, παρακολουθούσε µέσα από ένα περιβάλλον συνεργασίας, 

τη δηµιουργία µιας νοητικής µηχανής από τους µαθητές και τους τρόπους ελέγχου και 

διόρθωσης της «µηχανής» που έχουν κατασκευάσει µε τον αλγόριθµό τους (Robins et al., 

2003). Θα ήταν έτσι «ορατός» ο τρόπος µε τον οποίο κατανοεί ο µαθητής το πρόβληµα, 

συλλογίζεται και γράφει τµήµα ή όλη τη λύση σε αλγόριθµο µέσα από ένα περιβάλλον 

συνεργασίας και αλληλεπίδρασης.  

Η επίλυση προβληµάτων και ιδιαίτερα η σταδιακή επίλυση προβληµάτων αυξανόµενης 

δυσκολίας µε τη χρήση των δοµών µιας γλώσσας γενικού σκοπού (Brusilovsky et al., 1997) 

αποτελεί µία από τις πιο διαδεδοµένες µεθόδους διδασκαλίας στον προγραµµατισµό.  

Στην ελληνική δευτεροβάθµια εκπαίδευση µαθήµατα εισαγωγής στην αλγοριθµική σκέψη και 

τον προγραµµατισµό εντάσσονται εδώ και 25 χρόνια (Κόµης, 2005). 

Στο Λύκειο µέχρι σήµερα (2011) διδάσκεται το µάθηµα «Ανάπτυξη Εφαρµογών σε 

Προγραµµατιστικό Περιβάλλον» (ΑΕΠΠ), στην Γ’ τάξη του Γενικού Λυκείου, στην 

Τεχνολογική κατεύθυνση (Κύκλος Πληροφορικής και Υπηρεσιών), το οποίο έχει σαν γενικό 

σκοπό την ανάπτυξη αναλυτικής και συνθετικής σκέψης, την απόκτηση ικανοτήτων 

δυνατοτήτων µεθοδολογικού χαρακτήρα και επίλυσης απλών σχετικά προβληµάτων (ΕΠΠΣ, 

1997). 

Παράλληλα, σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών από το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο για το 

«Νέο Σχολείο» του 21 αιώνα, αναγνωρίζονται οι τεχνολογίες πληροφορικής και επικοινωνιών 

στην εκπαίδευση (ΤΠΕ) ως µεθοδολογίες επίλυσης προβληµάτων. Στο προτεινόµενο 

πλαίσιο ανάπτυξης των µαθητών στις ΤΠΕ, µία διάσταση (συνιστώσα) είναι η επίλυση 

προβλήµατος (problem solving) η οποία αναφέρεται στην εφαρµογή και ολοκλήρωση των 

τεχνικών και γνωστικών δεξιοτήτων του πληροφορικού γραµµατισµού µε στόχο την επίλυση 

προβληµάτων και η οποία οδηγεί σε δεξιότητες δηµιουργικότητας, καινοτοµίας και 

αλλαγής στάσεων και κοινωνικών συµπεριφορών για τις ΤΠΕ. Οι µαθητές εµπλέκονται σε 

δραστηριότητες επίλυσης προβληµάτων µε σκοπό την καλλιέργεια δεξιοτήτων 

µεθοδολογικού χαρακτήρα όπως επεξεργασίας δεδοµένων, σχεδιασµού και υλοποίησης 

αλγορίθµων, µοντελοποίησης λύσεων, προγραµµατισµού υπολογιστών, δηµιουργικότητας 

και καινοτοµίας. Επίσης οι δραστηριότητες επίλυσης προβλήµατος έχουν σκοπό την 

καλλιέργεια δεξιότητες υψηλού επιπέδου όπως διερεύνησης, κριτικής και αναλυτικής 

σκέψης, συνθετικής ικανότητας, ικανότητας επικοινωνίας και συνεργασίας. Το δε 

εργαστήριο Πληροφορικής αποτελεί για τους µαθητές χώρος µελέτης, έρευνας, ενεργητικής 

συµµετοχής και συνεργασίας. Είναι ο χώρος όπου ενθαρρύνεται και ευνοείται η 
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αλληλεπιδραστική και συνεργατική µάθηση, η διερευνητική προσέγγιση της γνώσης, η 

αυτενέργεια και η δηµιουργικότητα.  

Σύµφωνα µε τον Csikszentmihalyi (1996), «αν κάποιος θέλει να παράγει ένα δηµιουργικό 

αποτέλεσµα, θα πρέπει να εργάζεται σε ένα δηµιουργικό περιβάλλον, αλλά και να 

αναπαράγει αυτό το περιβάλλον στο µυαλό του». 

Για πολλούς ερευνητές, υπάρχει στενή συσχέτιση ανάµεσα στη δηµιουργικότητα και στην 

επίλυση προβληµάτων. Θα µπορούσαµε να ισχυριστούµε ότι η επίλυση των προβληµάτων 

έχει δηµιουργικές πτυχές (Guildford, 1964). 

Με τα παραπάνω σαν γνώµονα, επιλέχθηκε η δηµιουργική επίλυση προβλήµατος (CPS), ως η 

διδακτική µέθοδος για τη διδασκαλία του µαθήµατος της Πληροφορικής και της Επιστήµης 

Υπολογιστών Γυµνάσιου ή Λυκείου, το οποίο περιλαµβάνει προγραµµατισµό των 

υπολογιστών (computer programming) και του οποίου ζητούµενο είναι να αποκτήσουν οι 

µαθητές δηµιουργική σκέψη και δεξιότητες επίλυσης προβλήµατος σε συνδυασµό µε 

δεξιότητες στην αλγοριθµική σκέψη. 

1.2 Η προστιθέμενη αξία εκμάθησης δημιουργίας ηλεκτρονικών 
παιχνιδιών για το μάθημα του προγραμματισμού 

Η χρήση ηλεκτρονικών παιχνιδιών στη διαδικασία της µάθησης αποτελεί ένα µέσο για να 

παρακινηθούν οι µαθητές να µάθουν. Ένα από τα βασικά χαρακτηριστικά των καλών 

παιχνιδιών (Gee, 2003) είναι ότι επιτρέπουν στους παίκτες να τα σκεφτούν ως αντικείµενα 

σχεδιασµού. Οι έρευνες που κάνουν λόγο για τη χρήση παιχνιδιών στη διαδικασία µάθησης 

απευθύνονται περισσότερο µέχρι σήµερα σε ακαδηµαϊκούς τοµείς όπως η Γλώσσα και η 

Παιδεία (Gee, 2003), τα Μαθηµατικά (Kafai, 1995), η Ιστορία (Squire, 2006) και η Επιστήµη 

(Barab, Thomas, Dodge, Carteaux, & Tuzun, 2005).  

Σύµφωνα µε έρευνα και µελέτη περίπτωσης (Long, J., 2007), οι δάσκαλοι που ελπίζουν να 

βελτιώσουν τα µαθησιακά αποτελέσµατα θα µπορούσαν να χρησιµοποιήσουν ένα παιχνίδι 

που προγραµµατίζεται (µελέτη περίπτωσης µε το εργαλείο Robocode, βλ κεφάλαιο 2) ως 

εργαλείο εκπαίδευσης και κατάρτισης για την ενίσχυση των εµπειριών µάθησης και των 

αποτελεσµάτων. Η προαναφερθείσα µελέτη έδειξε ότι, όταν το εργαλείο Robocode 

χρησιµοποιήθηκε για ένα µάθηµα βασιζόµενο σε project σε τάξη, οι εκπαιδευόµενοι το 

απόλαυσαν και παρήγαγαν µερικές πολύ δηµιουργικές λύσεις - solutions (Bierre, Ventura, 

Phelps & Egert, 2006). 

Επίσης οι έρευνες µέχρι σήµερα δείχνουν πώς τα ηλεκτρονικά παιχνίδια θα µπορούσαν να 

χρησιµοποιηθούν ειδικά στον τοµέα της πληροφορικής στην εκπαίδευσης (IT education) µε 

σηµαντικά οφέλη από τη χρήση τους. Για παράδειγµα, οι ερευνητές έχουν µελετήσει το πώς 
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ένας µικρο-κόσµος (ένας µαθητοκεντρικός κόσµος ο οποίος διερευνάται µε τον απευθείας 

χειρισµό αντικειµένων και µε περιορισµένο σύνολο απλών εντολών σε συνδυασµό µε 

µεταφορές που βοηθούν στην περιγραφή του προβλήµατος και εκµεταλλεύονται την 

αφήγηση) θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί ως ένα εκπαιδευτικό παράδειγµα (Kelleher & 

Pausch, 2005). Παραδείγµατα µικρόκοσµων είναι το Karel the Robot (Pattis, 1995) και Alice 

(Alice.org, 2005) 

Πιο συγκεκριµένα σύµφωνα µε µελέτη των Elisabeth R. Hayes και Ivan Alex Games (2008) 

µε θέµα «Making Computer Games and Design Thinking : A Review of Current Software and 

Strategies» υπάρχουν τέσσερις λόγοι για να χρησιµοποιηθεί η δηµιουργία παιχνιδιού στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Πρώτος λόγος είναι η παροχή βοήθειας στους µαθητές να µάθουν 

εργαλεία προγραµµατισµού και αλγοριθµικής σκέψης. ∆εύτερος λόγος είναι η προσέλκυση 

κοριτσιών στην επιστήµη των υπολογιστών και σε τεχνολογικούς τοµείς. Τρίτος λόγος είναι 

για να ενισχυθεί κυρίως η γνώση σ’ ένα ακαδηµαϊκό τοµέα ενώ η εκµάθηση του 

προγραµµατισµού υπολογιστών αποτελεί πρόσθετο στόχο. Τέταρτος λόγος είναι η 

διευκόλυνση της κατανόησης και ικανότητας των µαθητών να δηµιουργούν παιχνίδια ή 

χαρακτηριστικά παιχνιδιών, µε τη βοήθεια ειδικά σχεδιασµένου λογισµικού. 

Στην εργασία αυτή οι µαθητές καλούνται να επανασχεδιάσουν ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι 

γεγονός που όπως αναφέρουν οι Simonson και Thomson (1997) αποτελεί µια πολύ 

ενδιαφέρουσα τελική δραστηριότητα. 

1.3 Ο σκοπός της διπλωματικής εργασίας 

Η παρούσα διπλωµατική εργασία σκοπό έχει να προτείνει, να χρησιµοποιήσει και να 

αξιολογήσει ένα εκπαιδευτικό σενάριο για την ανάπτυξη δεξιοτήτων του µαθητή για 

δηµιουργική επίλυση προβλήµατος. Οι παραπάνω δεξιότητες είναι πολύ σηµαντικές ειδικά 

στα πλαίσια του µαθήµατος του προγραµµατισµού και της επιστήµης των υπολογιστών 

συνδυαζόµενες µε τις δεξιότητες αλγοριθµικής σκέψης.  

Μία πρόταση είναι να µάθουν οι µαθητές να δηµιουργούν τα δικά τους ηλεκτρονικά 

παιχνίδια συνεργατικά.  

Πιο συγκεκριµένα η πρόταση περιλαµβάνει ένα εκπαιδευτικό σενάριο για συνεργατική 

επίλυση προβλήµατος δηµιουργίας ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού στο πλαίσιο του µαθήµατος 

πληροφορικής, προγραµµατισµού και της επιστήµης των υπολογιστών Λυκείου ή Γυµνασίου. 

Προϋποθέτει και πλαισιώνεται από ένα τεχνολογικά υποστηριζόµενο περιβάλλον. 

Η πρόταση µέσα από το εκπαιδευτικό σενάριο στηρίζεται στη συνεργατική διαδικασία και 

µάθηση µε τη βοήθεια ενός συνεργατικού διαδικτυακού εργαλείου µε Post-Its, το Edistorm. 

Η χρήση του διαδικτυακού συνεργατικού εργαλείου Edistorm µε τη βοήθεια των Post-Its, 
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σκοπεύει να βοηθήσει κυρίως στη δηµιουργικότητα των µαθητών, όπως και στην επικοινωνία 

τους. Επειδή το Edistorm αποτελεί το κύριο εργαλείο της διδακτικής παρέµβασης της 

παρούσας εργασίας, κρίθηκε σκόπιµο να γίνει η σύγκριση παρόµοιων διαδικτυακών 

συνεργατικών εργαλείων η οποία θα αναδείξει τους λόγους για τους οποίους προτιµήθηκε το 

συγκεκριµένο συνεργατικό εργαλείο νεφουπολογιστικής Edistorm.  

Εφαρµόζει τη πολύπλοκη αλλά ωστόσο ενδιαφέρουσα στρατηγική των έξι καπέλων σκέψης 

(six thinking hats) µε σκοπό να ευνοηθεί η αποκλίνουσα σκέψη και η διερεύνηση 

διαφορετικών απόψεων µέσα από το διαχωρισµό των διαφορετικών τρόπων σκέψης που 

ασκούνται σ΄ ένα πρόβληµα. Κάθε διαφορετικός τρόπος σκέψης συµβολίζει ένα ξεχωριστό 

κέντρο εγκεφάλου και συµβολίζεται µε ένα καπέλο (άσπρο-πληροφορίες, πράσινο-

δηµιουργικότητα, κίτρινο-πλεονεκτήµατα, µαύρο-µειονεκτήµατα, κόκκινο-συναισθήµατα και 

µπλε-καθοδήγηση). 

Το σενάριο αυτό σχεδιάστηκε για δύο λόγους που καλύπτουν επιµέρους στόχους. 

Ο πρώτος λόγος είναι γιατί τα ηλεκτρονικά παιχνίδια και συγκεκριµένα αυτά µε 

σπαζοκεφαλιές είναι ιδιαίτερα αγαπητά στους µαθητές µε οξυδέρκεια ή/και δηµιουργικότητα. 

Σκοπός της εργασίας είναι να τεθεί ένα πρόβληµα, το οποίο να πηγάζει από τα ενδιαφέροντα 

του µαθητή και να απαιτεί δηµιουργική επίλυση. Το πρόβληµα είναι η αξιολόγηση 

ηλεκτρονικού παιχνιδιού.  

Ο δεύτερος λόγος είναι ότι ο προγραµµατισµός διδάσκεται πιο αποδοτικά και ελκυστικά 

µέσα από το σχεδιασµό ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού. Έτσι ο επανασχεδιασµός 

ηλεκτρονικού παιχνιδιού αποτελεί ζητούµενο του σεναρίου και γίνεται σύµφωνα µε 

συγκεκριµένα κριτήρια και µε απώτερο στόχο τη βελτίωση του κώδικά του παιχνιδιού. Οι 

µαθητές µαθαίνουν τα κριτήρια άρα και τον τρόπο µε τον οποίο θα αξιολογήσουν το παιχνίδι. 

Το σενάριο χρησιµοποιεί τα έξι κριτήρια αξιολόγησης παιχνιδιού του Cziksentmilalyi’s 

(Game Flow criteria for Player Enjoyment in Games, 1990). 

Χρησιµοποιήθηκε ως περιβάλλον προγραµµατισµού ηλεκτρονικών παιχνιδιών, το 

Game Maker, το οποίο είναι ένα επιλεγµένο προϊόν για διδασκαλία σε περισσότερα από 

5.000 σχολεία και πανεπιστήµια σε όλο τον κόσµο οπότε ανταποκρίνεται ηλικιακά στις 

αντιλήψεις, ικανότητες και δυνατότητες των µαθητών Γυµνασίου - Λυκείου.  

Με στόχο την αξιολόγηση του εκπαιδευτικού σεναρίου υλοποιήθηκε σεµινάριο (πιλοτική 

προσπάθεια) στα πλαίσια µιας καλής πρακτικής µε µεταπτυχιακούς φοιτητές, καθηγητές 

Πληροφορικής και έµπειρους στην ηλεκτρονική µάθηση, οι οποίοι είναι εν δυνάµει 

διδάσκοντες δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος στα παιδιά και αυστηροί κριτές του 

εγχειρήµατος. Στο τέταρτο κεφάλαιο και ιδιαίτερα στα Παραρτήµατα, παρουσιάζεται το 

υλικό (learning materials and resources) που χρησιµοποιήθηκε σε αυτό το σεµινάριο.  



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 6

1.4 Η δομή της διπλωματικής εργασίας 

Στη συνέχεια γίνεται η παρουσίαση της δοµής της παρούσης εργασίας. 

Κεφάλαιο 1: Στο κεφάλαιο αυτό περιγράφεται η ανάγκη για διδασκαλία που βασίζεται στη 

διδακτική µέθοδο της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος και η προστιθέµενη 

αξία εκµάθησης δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών για το µάθηµα του 

προγραµµατισµού το οποίο συνδυάζεται µε δεξιότητες αλγοριθµικής σκέψης. 

Στη συνέχεια αναφέρεται ο σκοπός της διπλωµατικής εργασίας που είναι να 

βοηθήσει τους µαθητές να αποκτήσουν δηµιουργική σκέψη και δεξιότητες 

επίλυσης προβλήµατος. Ακολουθεί η δοµή της διπλωµατικής εργασίας. 

Κεφάλαιο 2: Στο δεύτερο κεφάλαιο περιλαµβάνεται το θεωρητικό πλαίσιο και η 

ανασκόπηση της σχετικής βιβλιογραφίας. Πιο συγκεκριµένα αναπτύσσεται η 

διδακτική µέθοδος της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος (CPS). 

Αναδεικνύεται ο ρόλος και η θέση της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 

(CPS) στην εκπαίδευση καθώς και ο τρόπος µε τον οποίο αυτή συσχετίζεται µε 

τη συνεργατικότητα των µαθητών µε σκοπό τη µάθηση. Ακολουθεί αναφορά 

στα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα που δηµιουργούν ηλεκτρονικά παιχνίδια 

καθώς και τα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών που αυτά µπορούν να παράγουν. 

Εφόσον η πρόταση της διδακτικής παρέµβασης είναι να µάθουν οι µαθητές να 

δηµιουργούν τα δικά τους παιχνίδια συνεργατικά, παρουσιάζεται ο ρόλος και η 

σχέση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού στη διαδικασία εκµάθησης του 

προγραµµατισµού. Τέλος στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζονται οι προσεγγίσεις 

και τα κριτήρια αξιολόγησης ηλεκτρονικών παιχνιδιών που θα 

χρησιµοποιηθούν στο σενάριο της παρούσας διδακτικής παρέµβασης που έχει 

θέµα την αξιολόγηση συγκεκριµένου ηλεκτρονικού παιχνιδιού. 

Κεφάλαιο 3: Στο τρίτο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα διαδικτυακά εργαλεία 

συνεργατικότητας. Γίνεται επίσης παρουσίαση και συγκριτική µελέτη 

συνεργατικών διαδικτυακών εργαλείων και τέλος η περιγραφή του 

συνεργατικού διαδικτυακού εργαλείου Εdistorm το οποίο προτείνεται από την 

παρούσα εργασία. 

Κεφάλαιο 4: Στο τέταρτο κεφάλαιο περιγράφεται η προτεινόµενη διδακτική παρέµβαση η 

οποία αποτελεί µία προσέγγιση για συνεργατική επίλυση προβλήµατος 

δηµιουργίας ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού στο πλαίσιο του µαθήµατος 

πληροφορικής Λυκείου η Γυµνασίου. Αναλυτικότερα παρουσιάζεται ο 

εκπαιδευτικός σχεδιασµός που έχει εκπονηθεί και εφαρµόστηκε στο σεµινάριο 

– πιλοτικό µε καθηγητές πληροφορικής, έµπειρους στην ηλεκτρονική µάθηση 
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και εν δυνάµει διδάσκοντες δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος στα παιδιά. Ο 

εκπαιδευτικός σχεδιασµός περιλαµβάνει το σκοπό του σεµιναρίου, την 

περιγραφή του, τους στόχους του, τις ανάγκες και τα χαρακτηριστικά 

εκπαιδευοµένων που συµµετέχουν σε αυτό, τους τρόπους µάθησης που 

υιοθετεί, τις µεθόδους αξιολόγησης που χρησιµοποιήθηκαν, τα αποτελέσµατα 

που προέκυψαν και τέλος τους πόρους που κατασκευάστηκαν και 

χρησιµοποιήθηκαν στο εν λόγω σεµινάριο. 

Κεφάλαιο 5: Στο πέµπτο κεφάλαιο γίνεται αξιολόγηση της διδακτικής παρέµβασης. 

Αναφέρεται ο στόχος αξιολόγησης της, οι συµµετέχοντες, η διαδικασία και τα 

εργαλεία συλλογής και ανάλυσης δεδοµένων και τέλος τα ευρήµατα  της 

συγκεκριµένης αξιολόγησης. 

Κεφάλαιο 6: Στο έκτο κεφάλαιο καταγράφονται τα συµπεράσµατα που προέκυψαν όπως και 

οι προτάσεις για µελλοντική έρευνα σε ανάλογους µε την εργασία τοµείς. 
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Κεφάλαιο 2: Θεωρητικό Υπόβαθρο 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται το θεωρητικό πλαίσιο και η ανασκόπηση της σχετικής 

βιβλιογραφίας που στηρίζει την εργασία αυτή και κατ’ επέκταση τη διδακτική παρέµβαση 

που αυτή εισηγείται.  

Πιο συγκεκριµένα αναπτύσσεται η διδακτική µέθοδος της δηµιουργικής επίλυσης 

προβλήµατος (CPS). Επισηµαίνονται οι οµοιότητες και οι διαφορές της δηµιουργικότητας και 

της επίλυσης προβλήµατος. Γίνεται αναφορά στον τρόπο µε τον οποίο µπορεί η 

δηµιουργικότητα να µετρηθεί. Αναδεικνύεται ο ρόλος και η θέση της δηµιουργικής επίλυσης 

προβλήµατος (CPS) στην εκπαίδευση µέχρι σήµερα, ενώ στη συνέχεια τονίζονται οι 

µελλοντικές απαιτήσεις της εκπαίδευσης που οδηγούν στην ανάγκη εφαρµογής της 

διδακτικής µεθόδου της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος. Επίσης καταγράφεται ο τρόπος 

µε τον οποίο αυτή συσχετίζεται µε τη συνεργατικότητα των µαθητών µε σκοπό τη µάθηση.  

Ακολουθεί η αναφορά στα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα που δηµιουργούν ηλεκτρονικά 

παιχνίδια καθώς και τα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών που αυτά µπορούν να παράγουν. 

Συνοπτικά αναφέρονται ορισµοί για εκπαιδευτικό και γενικότερα για ηλεκτρονικό παιχνίδι.  

Εφόσον η πρόταση της διδακτικής παρέµβασης είναι να µάθουν οι µαθητές να δηµιουργούν 

τα δικά τους παιχνίδια συνεργατικά, παρουσιάζεται ο ρόλος και η σχέση του ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού στη διαδικασία εκµάθησης του προγραµµατισµού. Σύντοµη ανασκόπηση της 

αντίστοιχης βιβλιογραφίας. Παρουσιάζεται το περιβάλλον δηµιουργίας ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών που χρησιµοποιεί και προτείνει η παρούσα εργασία, το Game Maker. 

Τέλος στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζονται οι προσεγγίσεις και τα κριτήρια αξιολόγησης 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών που θα χρησιµοποιηθούν στο σενάριο της παρούσας διδακτικής 

παρέµβασης που έχει θέµα την αξιολόγηση συγκεκριµένου ηλεκτρονικού παιχνιδιού. 

2.1 Δημιουργική Επίλυση Προβλήματος (Creative Problem Solving -
CPS) 

Μια µελέτη της βιβλιογραφίας δείχνει ότι η έρευνα της δηµιουργικότητας είχε λάβει τρεις 

ευδιάκριτες διαφορετικές κατευθύνσεις.  

Η πρώτη είχε στόχο τον προσδιορισµού της δηµιουργικότητας και το ερώτηµα αν µπορούµε 

να αναπτύξουµε τις γνωστικές δοκιµασίες και δοκιµασίες προσωπικότητας ώστε να 

αναγνωριστούν τα περισσότερο ή λιγότερο δηµιουργικά άτοµα (Dunnette, 1976, Gough, 

1976, Roe, 1976, Torrance, 1972).  
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Μια δεύτερη κατεύθυνση έρευνας είναι η µελέτη των οργανωτικών παραγόντων, και το 

ερώτηµα αν µπορούµε να καθορίσουµε τους παράγοντες σε έναν οργανισµό που έχουν την 

τάση να αναστέλλουν ή να τροφοδοτούν τη δηµιουργικότητα (Baker, Winkofsky, 

Langmeyer, & Sweeney, 1976).  

Η τρίτη κατεύθυνση έχει στόχο την εκπαίδευση και το ερώτηµα αν µπορούµε να διδάξουµε 

τους ανθρώπους ώστε να γίνουν πιο δηµιουργικοί ή να αυξήσουµε την ικανότητά τους να 

χρησιµοποιούν την έµφυτη δηµιουργικότητα τους (Osborn, 1952, Parnes, 1966). 

Η παρούσα εργασία βασίστηκε στην τρίτη κατεύθυνση που αφορά στην εκπαίδευση. 

Το µοντέλο της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος (Creative Problem Solving – CPS) έχει 

τις ρίζες του στην εργασία του Alex Osborn και Sidney Parnes, δύο πρωτοπόρων ηγετών 

στον τοµέα της δηµιουργικότητας.  

Το µοντέλο αυτό αρχικά διατυπώθηκε από τον Alex Osborn (1963), δηµιουργό της έννοιας 

του "brainstorming" (καταιγισµός ανταλλαγής ιδεών), ιδρυτής, στα τέλη της δεκαετίας του 

1940, του Creative Education Foundation (CEF) και συνιδρυτής µιας άκρως επιτυχηµένης 

διαφηµιστικής εταιρείας στη Νέας Υόρκης.  

 

Εικόνα 2: Alex F. Osborn - Buffalo:Το κέντρο της δηµιουργικότητας (πηγή: The Creative 
Problem Solving Group, Inc., 2003 

Ο Parnes, ένα φωτεινό και δηµιουργικό πρόσωπο που ακολούθησε τον Osborn ως Πρόεδρος 

της CEF, επένδυσε σχεδόν 40 χρόνια διδασκαλίας δηµιουργικής διαδικασίας και σκέψης και 

επισηµοποίησε τις έννοιες του Osborn για τα πολλαπλά στάδια του µοντέλου CPS.  

 

Εικόνα 3: Alex F. Osborn & Sidney J. Parnes (πηγή: The Creative Problem Solving Group, 
Inc., 2003) 
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Το µοντέλο CPS δίνει έµφαση στη συνεχή εναλλαγή της αποκλίνουσας - divergence 

(generating ideas) - και συγκλίνουσας σκέψης - convergence (analyzing, refining and 

selecting ideas (Isaksen and Treffinger (1985) - Duke Rohe, The schools for innovators 

(1999)). Πιο συγκεκριµένα χρησιµοποιεί και βασίζεται στην αποκλίνουσα διαδικασία σκέψης 

που χαρακτηρίζεται από ανεξαρτησία, αλλά και στη συγκλίνουσα σκέψη που περιλαµβάνει 

όλα τα δεδοµένα που έχει ο εκπαιδευόµενος στη διάθεσή του για να τα χρησιµοποιήσει 

προκειµένου να οδηγηθεί στη λύση (Basadur et al., 1990). 

Στον Πίνακα 1 βλέπουµε τις διαδοχικές βασικές εκδόσεις του µοντέλου CPS από την έκδοση 

1.0 (Osborn A., 1953) έως την τελευταία 6.1TM (Isaksen, S. G., Dorval, K. B., & Traffinger, 

D. J., 2000).  

            

Εικόνα 4: Οι Scott G. Isaksen, Donald J. Treffinger και K. Brian Dorval έδωσαν την τελική έκδοση 
της CPS (πηγή: The Creative Problem Solving Group, Inc., 2003) 

Πίνακας 1: Οι εκδόσεις της δηµιουργικής Επίλυσης Προβλήµατος – CPS, µετάφραση ∆ουµένη 
Μ., 2011, (πηγή: The Creative Problem Solving Group , Inc., (2003), The evolution of CPSB’s 

approach, The Birth of CPS version 6.1 TM, Building upon our past to create our future) 

ΕΚ∆ΟΣΗ ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ 
∆ΗΜΟΣΙΕΥΣΗΣ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ/ΕΙΚΟΝΑ 

Κάνοντας τη δηµιουργική διαδικασία ρητή και σκόπιµη: 
1.0 1952, 1953, 1957 Το µοντέλο CPS µε επτά (7) φάσεις (Osborn A.): 

 
Εικόνα 5: Περιεχόµενα της CPS v. 1.0 (πηγή: Osborn’s Applied 

Imagination, First edition, 1953). 
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1.1 1963, 1967 Επισήµανση των τριών (3) πιο σηµαντικών φάσεων του 
µοντέλου (Osborn A.): 
 

 
Εικόνα 6: Περιεχόµενα της CPS v. 1.1 (πηγή: Osborn’s Applied 

Imagination, Third Revised Edition, 1963). 

 

 

Προετοιµάζοντας το µοντέλο CPS για εκπαιδευτικό σχεδιασµό 

2.0 1966 Το µοντέλο CPS µε πέντε (5) φάσεις (Osborn-Parnes): 
 

 
Εικόνα 7: Περιεχόµενα της CPS v. 2.0 (πηγή: Parnes, 1967). 
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2.1 1967 Το µοντέλο CPS µε τις πέντε (5) φάσεις σε κυκλική ροή 
(Parnes). 
 

Εικόνα 8: Περιεχόµενα της CPS v. 2.1 (πηγή: Parnes, 1967). 

 
2.2 1976, 1977 Εισαγωγή της CPS στον Εκπαιδευτικό Σχεδιασµό µε πέντε (5) 

οριζόντιες φάσεις µέσω των βιβλίων «Creative Actionbook» 
«Guide to Creative Action» (Noller, Parnes, Biondi). 
 

Εικόνα 9: Περιεχόµενα της CPS v. 2.2 (πηγή: Noller, Parnes, & 
Blondi, 1976). 

 
2.3 1982 Το βιβλίο «Handbook of Creative Learning» περιέστρεψε το 

γραφικό µοντέλο της CPS σε κατακόρυφη ροή δίνοντας 
ιδιαίτερη έµφαση στη συγκλίνουσα σκέψη (Treffinger, Isaksen, 
Firestien).  

 
 

Ακολουθούν τα περιεχόµενα αυτής της έκδοσης, CPS v. 2.3 
(πηγή: Treffinger, Isaksen, Firestein, 1982). 
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ΡΟΗ ΕΡΓΑΛΕΙΑ ΣΥΓΚΛΙΝΟΥΣΑΣ ΣΚΕΨΗΣ 
Ευαισθησία 

Προβλήµατος  

� Αναγνωρίζουµε ότι µία κατάσταση χρήζει 
αντιµετώπισης. 

Ασάφειες  
ή 

Στόχοι 
 

ΕΥΡΕΣΗ 
∆Ε∆ΟΜΕΝΩΝ 

Μία κατάσταση εξεταζόµενη απ’ όλες τις 
πλευρές… 
Συλλογή όλων των δεδοµένων που είναι 
δυνατόν να συλλεχθούν… 
Συλλογή και ανάλυση δεδοµένων για τον 
ορισµό τού προβλήµατος. 

ΕΥΡΕΣΗ 
ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ 

Τοποθετήσεις για το ποιο µπορεί να είναι το 
πρόβληµα… ώστε να µορφοποιηθεί ένας 
δουλεµένος ορισµός της πρόκλησης. 
Ανάλυση προβληµατικών περιοχών ώστε 
να ξεχωρίσουµε και να εστιάσουµε στο 
πρόβληµα που θα αντιµετωπίσουµε. 
 

ΕΥΡΕΣΗ 
Ι∆ΕΩΝ 

Καταιγισµός ιδεών… Χωρίς να µας 
ενδιαφέρει η κριτική των ιδεών και η 
επιχειρηµατολογία όσο η ποσότητα 
αυτών… Παραγωγή ιδεών – επινόηση, 
επεξεργασία και ανάπτυξη πλήθους 
πιθανών λύσεων. 

ΕΥΡΕΣΗ 
ΛΥΣΕΩΝ 

Επιλογή εκείνων των λύσεων που 
ικανοποιούν κάποια στάνταρ… 
Αξιολόγηση δυνητικών λύσεων βάσει 
προκαθορισµένων κριτηρίων. 

ΕΥΡΕΣΗ 
ΑΠΟ∆ΟΧΗΣ 

Σχεδιασµός πλάνου δράσης προβλέποντας 
κάθε ανάγκη για τροποποίηση των 
επιλεγµένων ιδεών ώστε να παραχθεί η 
καλύτερη και περισσότερο αποδεκτή 
λύση… Υιοθέτηση – ανάπτυξη πλάνου 
δράσης και υλοποίηση της επιλεγµένης 
λύσης. 

�  
ΠΛΑΝΟ  

�  
∆ΡΑΣΗ  

�  

ΝΕΕΣ 
ΠΡΟΚΛΗΣΕΙΣ  
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2.4 1988 Η έκδοση Visioning του Parnes παρουσιάζει ένα κύκλο µε 
πολλαπλές σειρές των πέντε (5) φάσεων, συνδέοντας τη CPS µε 
τη φαντασία και τον οραµατισµό: 

 
 

 
Εικόνα 10: Περιεχόµενα της CPS v. 2.4 (πηγή: Parnes, 1988). 
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Συνδέοντας το άτοµο στη διαδικασία 
3.0 1985 Στην αρχή της CPS εισάγεται σκοπίµως το στάδιο εύρεσης 

ασαφειών – Mess Finding (Isaksen, Treffinger) 
 

 
Εικόνα 11: Περιεχόµενα της CPS v. 3.0 (πηγή Isaksen, 

Treffinger, 1985, µετάφραση Κουτσουνά Μ., 2006). 

 

Σπάζοντας τη διαδικασία 

4.0 1987, 1989, 
1991, 1992 

Η διάσπαση των έξι (6) φάσεων σε τρεις (3) βασικές υλοποιείται 
για την ευχρηστία του µοντέλου (Isaksen & Treffinger): 
 

Εικόνα 12: Το γραµµικό µοντέλο σπάει µε την έκδοση 4.0 (πηγή: 
The Creative Problem Solving Group, Inc., 2003) 
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Εικόνα 13: Περιεχόµενα της CPS v. 4.0 όπου διακρίνεται η 
διάσπαση των έξι (6) φάσεων σε τρεις (3), (πηγή: Treffinger, & 
D. J., Isaksen, S. G. 1992, µετάφραση Κουτσουνά Μ., 2006).   

 
Κάνοντας µία περιγραφική προσέγγιση  
5.0 1992 Στην έκδοση αυτή προβάλλεται πιο περιγραφικά το γράφηµα 

και η προσέγγιση της CPS µε εναλλακτικά µονοπάτια στη ροή 
της-ΕΙΣΟ∆ΟΣ-∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑ-ΕΞΟ∆ΟΣ (Isaksen, Dorval). 

 
Εικόνα 14: Περιεχόµενα της CPS v. 5.0 (πηγή: Isaksen, S. G., et. 

Al.(1992).  
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5.1 1994 Εισαγωγή της «∆ιαδικασίας Αξιολόγησης» στη CPS (Isaksen, 
Dorval, Treffinger). 

Εικόνα 15: Μοντέλο ∆ιαδικασίας Αξιολόγησης CPS v.5.1 (πηγή: 
Isaksen, Dorval, Treffinger 1994) 

 
Η ενσωµάτωση του µοντέλου σε ένα πλαίσιο συστήµατος 
6.0 1994, 1998 Η νέα πιο δυναµική έκδοση µε το µηχανισµό «Πλάνο 

∆ιαδικασίας» στη CPS v.6.0 (Treffinger, Isaksen, Dorval). 
 

 
Εικόνα 16: Περιεχόµενα της CPS v.6.0 (πηγή: Treffinger, D. J., 

Isaksen, S. G. & Dornal, K. B., 1994). 
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Εικόνα 17: Τα βασικά στοιχεία της CPS v.6. 0 (πηγή: The 
Creative Problem Solving Group, Inc., 2003). 

 

6.1ΤΜ 2000 Η «∆ιαδικασία Αξιολόγησης» και το «Πλάνο ∆ιαδικασίας» από 
την προηγούµενη έκδοση διαµορφώνουν το «Σχεδιασµό 
Προσέγγισης» ως συνιστώσα του µοντέλου και ως διαχείριση ή 
µεταγνωστικό συστατικό µε δύο φάσεις «Σχεδιασµός 
∆ιαδικασίας» και «∆ιαδικασίες Αξιολόγησης» (Isaksen, Dorval, 
Treffinger). 
 

 
Εικόνα 18: Πλαίσιο της CPS v.6.1TM (πηγή: Isaksen, Dorval, & 

Treffinger, 2000). 
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Τι είναι δηµιουργικότητα και τη δηµιουργική επίλυση προβλήµατος; 

Η δηµιουργικότητα έχει οριστεί από τον Mednick (1962, σελ. 221) ως εξής:  

«∆ηµιουργική διαδικασία σκέψης ορίζεται η διαµόρφωση συνειρµικών στοιχείων σε νέους 

συνδυασµούς που πληρούν είτε τις απαιτήσεις που έχουν τεθεί ή είναι κατά κάποιο τρόπο 

χρήσιµοι. Όσο πιο αποµακρυσµένα µεταξύ τους είναι τα στοιχεία του νέου συνδυασµού, τόσο 

πιο δηµιουργική γίνεται η διαδικασία ή λύση». 

Για πολλούς ερευνητές, υπάρχει στενή συσχέτιση ανάµεσα στη δηµιουργικότητα και στην 

επίλυση προβληµάτων. Ο Guildford (1964), αναφέρει ότι στην ουσία πρόκειται για όρους 

που αναφέρονται στην ίδια πνευµατική διεργασία. Επίσης ο ίδιος υποστήριξε (Guilford, 

1977) την σύνδεση της επίλυσης προβληµάτων και δηµιουργικής σκέψης µε την αναφορά 

ότι: ... «Η επίλυση προβληµάτων και η δηµιουργική σκέψη είναι στενά συνδεδεµένες. Οι 

πολυάριθµοι ορισµοί των δύο αυτών δραστηριοτήτων δείχνουν λογικές συνδέσεις. Η 

δηµιουργική σκέψη παράγει νέα αποτελέσµατα, και η επίλυση προβλήµατος προϋποθέτει την 

παραγωγή µιας νέας απάντησης σε µια νέα κατάσταση, η οποία είναι ένα νέο αποτέλεσµα. 

Έτσι, µπορούµε να πούµε ότι η επίλυση των προβληµάτων έχει δηµιουργικές πτυχές». 

Για άλλους ερευνητές, η δηµιουργικότητα αποτελεί µια ειδική διαδικασία επίλυσης 

προβληµάτων, η οποία χαρακτηρίζεται από πρωτοτυπία, επιµονή και έλλειψη 

συµβατικότητας στον τρόπο προσέγγισης (Mumford et.al., 1994 ). 

Κατά την µελέτη της δηµιουργικότητας χρησιµοποιούνται διάφοροι όροι, για τους οποίους 

δεν υπάρχουν σαφή εννοιολογικά όρια. Στην πράξη όµως διαφέρουν ως προς την σηµασία 

τους. Έτσι η έννοια της "δηµιουργικής σκέψης" ή της "δηµιουργικής επίλυσης 

προβληµάτων", αναφέρεται κυρίως σε καταστάσεις όπου απαιτούνται νέες ιδέες ως 

λύσεις για τις οποίες οι ειδικοί στο θέµα δε γνωρίζουν τις κατάλληλες κατευθύνσεις. 

Οι Isaksen και Treffinger (1985) καθορίζουν τη δηµιουργική σκέψη ως τη δηµιουργία και 

την επικοινωνία ουσιαστικών νέων συνδέσεων, σκέψη για πολλές δυνατότητες, τρόποι 

σκέψης και βιώµατα µε διαφορετικούς τρόπους και µε διαφορετικές απόψεις, σκέψη νέων και 

ασυνήθιστων δυνατοτήτων, δηµιουργία και επιλογή εναλλακτικών λύσεων.  

Η κριτική σκέψη που στηρίζει τη δηµιουργική, έχει οριστεί ως την ανάλυση και την 

ανάπτυξη δυνατοτήτων για τη σύγκριση και αντίθεση µε τις ιδέες του ανθρώπου. Όπως 

τη βελτίωση ελπιδοφόρων εναλλακτικών λύσεων, τη διαλογή, επιλογή και υποστήριξη ιδεών, 

τη λήψη αποτελεσµατικών αποφάσεων και κρίσεων και την παροχή µιας ισχυρής βάσης για 

αποτελεσµατική δράση (Treffinger, 1984). 
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Πώς αξιολογείται η δηµιουργικότητα; 

Ο Nadler και οι συνεργάτες του (1995), αναφέρουν ότι υπάρχουν τρεις βασικές κατηγορίες 

κριτηρίων, τα οποία µπορούν να προσδιορίζουν τη δηµιουργικότητα.  

Η πρώτη κατηγορία περιλαµβάνει τα κριτήρια παραγωγής, τα οποία προσδιορίζουν τη 

δηµιουργικότητα ανάλογα µε τη συχνότητα µε την οποία παράγονται καινοτόµα προϊόντα 

και υπηρεσίες αναγνωρισµένης κοινωνικής αξίας. Η δεύτερη κατηγορία περιλαµβάνει τα 

κριτήρια επαγγελµατικής αναγνώρισης, τα οποία προσδιορίζουν τη δηµιουργικότητα µε βάση 

τις βραβεύσεις που λαµβάνουν άτοµα, για την παραγωγή προϊόντων και ιδεών σε ένα 

ορισµένο επαγγελµατικό πεδίο. Τέλος, όταν χρησιµοποιούνται τα κριτήρια κοινωνικής 

αναγνώρισης, τότε οι κρίσεις που λαµβάνει το άτοµο από ειδικούς µπορούν να 

αποτελέσουν και τη βάση για τον προσδιορισµό της δηµιουργικής συµβολής του ατόµου 

αυτού σε κάποια θεµατική περιοχή. 

Τι είναι πρόβληµα;  

Κατά τους Einstein & Infeld (Dillon, 1992) ισχύει το εξής « Συχνά, η διατύπωση ενός 

προβλήµατος είναι ποιο σηµαντική από την επίλυση του, η οποία µπορεί να είναι απλά 

θέµα µαθηµατικών ή πειραµατικών ικανοτήτων. Η διατύπωση νέων ερωτήσεων, νέων 

κατευθύνσεων, η διαφορετική οπτική µε την οποία βλέπουµε παλιά προβλήµατα, απαιτεί 

φαντασία και σηµατοδοτεί πραγµατική πρόοδο για την επιστήµη». 

Επίσης κατά Nadler «Μια κατάσταση αντιµετωπίζεται ως προβληµατική όταν οι άνθρωποι 

την αναγνωρίσουν ως τέτοια και τότε το πρόβληµα θα πρέπει να προσδιορίζεται µε βάση τους 

σκοπούς που προσπαθεί να επιτύχει το άτοµο» (Nadler, et. al, 1995 ). Αλλιώς πρόβληµα είναι 

µια "δυσκολία που κάποιος αισθάνεται" (Dewey, 1946), ή "µια κατάσταση διέγερσης, για την 

οποία δεν υπάρχει κάποια έτοιµη αντίδραση" (Davis, 1973 ) ή ακόµα " η διαφορά ανάµεσα σε 

αυτό που κάποιος έχει και σε αυτό που επιθυµεί" (DeBono, 1970). 

Πολλές φορές στο ίδιο πρόβληµα, η άµεση και πιο αποδοτική λύση εξαρτάται από την 

ερώτηση που θέτουµε ώστε να σχολιάσουµε την έξυπνη λύση! Το σωστότερο όµως είναι να 

πούµε: Τι έξυπνη ερώτηση!, συµφωνώντας µε τη γνώµη των Einstein και Infeld που 

αναφέρθηκε παραπάνω. Αρκετοί ερευνητές µάλιστα, έχουν τονίσει ότι η εύρεση του 

σωστού προβλήµατος (problem finding) καθώς και η σωστή διατύπωση του 

προβλήµατος (problem formulation), αποτελούν σηµαντικά στοιχεία της δηµιουργικής 

διαδικασίας (Kay, 1991; Nickerson, 1999 ). 

∆υστυχώς, η εύρεση του σωστού προβλήµατος, δεν έχει λάβει τη πρέπουσα σηµασία από την 

σχολική και ακαδηµαϊκή εκπαίδευση. Συνήθως, οι µαθητές και οι φοιτητές ασχολούνται µε 
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την επίλυση προβληµάτων που τους δίδονται και σπάνια διδάσκονται πώς να εντοπίζουν οι 

ίδιοι πιθανά προβλήµατα ( Getzels, 1992 ). 

Σηµαντικό µέρος της εργασίας αυτής αποτελεί ο εντοπισµός και η διατύπωση του 

προβλήµατος. 

 

2.1.1 CPS στην Εκπαίδευση 

Μελέτες αξιολόγησης εκπαιδευτικών προγραµµάτων που είχαν σκοπό την ανάπτυξη της 

δηµιουργικότητας έχουν δείξει ότι η δηµιουργικότητα µπορεί να διδαχθεί (Mansfield et al, 

1978, Basadur, 1982).  

Πιο συγκεκριµένα σε µια ανασκόπηση 71 µελετών που καλύπτουν µια µεγάλη ποικιλία από 

επίπεδα και συνθήκες δοκιµών, οι Mansfield και Bussie (1978) κατέληξαν στο συµπέρασµα 

ότι οι περισσότερες µελέτες αξιολόγησης των προγραµµάτων κατάρτισης δηµιουργικότητας 

φαίνεται να υποστηρίζουν την παραπάνω άποψη. 

Σύµφωνα µε έρευνα η δηµιουργική σκέψη αποτελεί δεξιότητα αλλά και έµφυτη ικανότητα. Η 

µεν δεξιότητα για δηµιουργική σκέψη µπορεί να αναπτυχθεί, η δε έµφυτη ικανότητα για 

δηµιουργική σκέψη µπορεί να διεγερθεί και να καλλιεργηθεί µέσω της εκπαίδευσης και της 

εξάσκησης (Rose & Lin, 1984). 

Επίσης ο Hayes (1978) έδειξε ότι τα γνωστικά είδη αφορούν ποικιλία ψυχικών διεργασιών,  

όπως είναι η µνήµη, η µάθηση, η γλώσσα κατανόησης, αλλά και η επίλυση προβλήµατος 

και η δηµιουργικότητα. Επίσης υποστήριξε ότι το γνωστικό ύφος βρίσκεται στο µεταίχµιο 

ανάµεσα στη λειτουργία του πνεύµατος και την προσωπικότητα.  

Και σε άλλους ερευνητές συναντάµε τη σύνδεση αυτή. Γενικά η ευρύτερη έννοια του 

ατοµικού στυλ έχει συνδεθεί µε το µαθησιακό στυλ (Dunn & Dunn, 1978), τον ψυχολογικό 

τύπο (Myers & McCauley, 1985), το γνωστικό στυλ (Kirton, 1978, 1995) και πλέον µε το 

στυλ επίλυσης προβλήµατος (Selby, Treffinger, Isaksen & Lauer, 2004a). 

Σηµαντικό επίσης είναι το εργαλείο που θα χρησιµοποιηθεί στη δηµιουργική επίλυση 

προβλήµατος. Σύµφωνα µε τους δηµιουργούς της CPS παρουσίασαν στην έκδοση 6.0 ως 

βασικό στοιχείο και εργαλείο στην παραγωγή δηµιουργικών επιλογών, τον καταιγισµό 

ιδεών µε Post-Its. (βλ και Πίνακα 1, εκδόσεις της CPS). 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 22

 
Εικόνα 19: Βασικό στοιχείο της CPS v.6. 0 ο καταιγισµός ιδεών µε Post-Its (πηγή: The 

Creative Problem Solving Group, Inc., 2003). 

Επίσης, σύµφωνα µε έρευνα, που αποτελεί µέρος ενός ευρύτερου ερευνητικού προγράµµατος 

για τα γνωστικά είδη (Cognitive Styles Project) η οποία διεξήχθη από τους Scott G. Isaksen 

και David Geuens (2006) και σκοπό είχε την αξιολόγηση των στυλ της επίλυσης 

προβλήµατος και την προτίµηση για την εκµάθηση και τη χρήση ειδικών εργαλείων, 

βοηθηµάτων, σταδίων και συστατικών της δηµιουργικής επίλυσης προβληµάτων - CPS 

v. 6.1 (Isaksen & Treffinger, 2004), στην εκπαίδευση, προέκυψαν τα ακόλουθα 

αποτελέσµατα (Πίνακας 2) από τους 72 συµµετέχοντες όπου σηµαντικά υψηλότερα επίπεδα 

κατείχε η απόλαυση και η χρήση του καταιγισµού ιδεών µε Post-Its (Brainstorming 

With Post-Its). 

Πίνακας 2: Αποτελέσµατα µε τον αριθµό των συµµετεχόντων, µέση τιµή, εύρος, τυπικής 
απόκλισης για την έκταση της απόλαυσης και της χρήσης εργαλείων (The Creative Problem 

Solving Group, Inc – www.cpsb.com) 

 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 23

Στα παραπάνω συµπεράσµατα στηρίχτηκε η παρούσα διδακτική παρέµβαση και 

συµπεριέλαβε ως κύριο εργαλείο τη χρήση Post-Its κυρίως στον καταιγισµό ιδεών. Ωστόσο 

τα Post-Its χρησιµοποιήθηκαν και στη γενικότερη επικοινωνία. 

Τι ισχύει στην εκπαίδευση µέχρι τώρα; 

Πολλοί συγγραφείς έχουν συµβάλει στη βιβλιογραφία για τη δηµιουργική σκέψη, επίλυση 

προβληµάτων και το πρόγραµµα σπουδών, αλλά λίγοι έχουν προσπαθήσει να εντάξουν και 

τις τρεις αυτές µαζί. Μέχρι το 1966 οι επιστηµονικές αναφορές, οι οποίες επιχειρούν να 

συνδυάσουν και τα τρία παραπάνω στοιχεία είναι ελάχιστες (Smith, 1966). 

Μια προσπάθεια εντοπισµού συνδυασµού αυτών τριών πτυχών της µάθησης 

πραγµατοποιήθηκε το 1981, όταν ένας ανώτερος συντάκτης ανέλαβε να κάνει µία αναζήτηση 

στον υπολογιστή χρησιµοποιώντας τη βάση δεδοµένων του υπολογιστή ERIC για να βρει 

βοήθεια στο σχεδιασµό προγραµµάτων για την ενίσχυση της δηµιουργικής σκέψης και 

επίλυσης προβληµάτων. Η αναζήτηση απέδωσε 6.376 εγγραφές που σχετίζονται µε τη 

δηµιουργική σκέψη, 1.094 για την επίλυση προβληµάτων και 46.465 που σχετίζονται µε 

πρόγραµµα σπουδών. Ωστόσο, από τις συνολικά 62.000 καταχωρήσεις, µόνο οι 57 είχαν 

σχέση και µε τους τρεις τοµείς. Από τις 57, µόνο πολύ λίγες είχαν άµεση σχέση µε τις 

πρακτικές σχεδιασµού εκπαιδευτικού προγράµµατος µε σκοπό τον σχεδιασµό 

προγραµµάτων για την ενίσχυση της δηµιουργικής σκέψης και των δεξιοτήτων 

επίλυσης προβλήµατος (Isaksen, 1983a). 

Ξεκινώντας από το 1933, ο Dewey προσδιόρισε την κατάλληλη έµφαση στην εκπαίδευση 

ώστε να είναι µία διαδικασία αναστοχαστικής σκέψης. Χρέωνε στους εκπαιδευτικούς την 

ευθύνη να γνωρίζουν αυτή τη διαδικασία και να διευκολύνουν την ανάπτυξή της σε µαθητές, 

παρέχοντας τις κατάλληλες συνθήκες για την τόνωση και την καθοδήγηση της σκέψης. Οι 

Hullfish και Smith (1961) παρείχαν ακόµη περισσότερες λεπτοµέρειες σχετικά µε τις θεωρίες 

του Dewey. Συγκεκριµένα ανέφεραν: «Σε περίπτωση που δεν υπάρχει πρόβληµα, και καµία 

περιπλοκή δεν εµφανίζεται στην κανονική ροή της δράσης, δεν υπάρχει περίπτωση να 

εµπλακεί η σκέψη .... είναι σηµαντικό ότι οι εκπαιδευτικοί κατανοούν τη στενή σχέση 

µεταξύ της επίλυσης προβληµάτων και της σκέψης». 

Το 1966 ο Smith εξέτασε τις προϋποθέσεις για τη δηµιουργική διδασκαλία και τη µάθηση και 

συνόψισε την άποψή του δηλώνοντας ότι: «Η δηµιουργικότητα εθεωρείτο κάποτε ως 

«γαρνιτούρα» ή ένα «διακοσµητικό στοιχείο» στο βασικό πρόγραµµα σπουδών .... Επί 

του παρόντος, έχουµε καταλήξει να την αντιµετωπίζουµε περισσότερο ως τον ίδιο τον 

πυρήνα του συνολικού προγράµµατος σπουδών, τη βάση για τη µάθηση και την 

αυτοπραγµάτωση. Ως οι πυρήνες της µάθησης, ο σχεδιασµός του προγράµµατος σπουδών και 
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η µεθοδολογία της διδασκαλίας, αναλαµβάνουν ένα ρόλο µείζονος σηµασίας σε κάθε πτυχή 

του προγράµµατος σπουδών. 

Λίγο αργότερα ο Covington (1967) ερεύνησε την αποτελεσµατικότητα της δηµιουργικής 

µάθησης και υποστήριξε ότι πρέπει να είναι στο επίκεντρο του ενδιαφέροντος για την 

εκπαίδευση. Τόνισε δε τα εξής: «Η καλλιέργεια των γνωστικών ικανοτήτων της 

παραγωγικής σκέψης θα πρέπει να τοποθετηθεί σε µια κεντρική θέση στο πρόγραµµα 

σπουδών. ∆εν πρέπει να είναι δευτερεύουσα ή παρελκυόµενη. Η ανάπτυξη αυτών των 

δεξιοτήτων δεν θα πρέπει να εξαρτάται από τις επιτακτικές ανάγκες της υπό εξαγορά ύλης, 

όπως συµβαίνει σήµερα, αλλά θα πρέπει να αντιµετωπιστεί απευθείας. Αυτό που 

χρειαζόµαστε, εν ολίγοις, είναι ένα πρόγραµµα σπουδών το οποίο να καλλιεργεί τη 

διαδικασία της παραγωγικής σκέψης και µε τέτοιο τρόπο ώστε να είναι πλήρως 

συντονισµένη µε τα άλλα πιο παραδοσιακά περιεχόµενα αναλυτικών προγράµµατα». 

Το 1980 ο Treffinger συνόψισε το σκεπτικό για τη δηµιουργική µάθηση, δηλώνοντας ότι 

αυτό το είδος µάθησης είναι σηµαντικό διότι: 

1. Βοηθά τους µαθητές να είναι πιο αποτελεσµατικοί όταν ο δάσκαλος δεν είναι δίπλα 

τους.  

2. ∆ηµιουργεί δυνατότητες για την επίλυση των µελλοντικών προβληµάτων που δεν 

µπορούν να προβλεφθούν. 

3. Μπορεί να οδηγήσει σε ισχυρές επιπτώσεις στη ζωή µας. 

4. Μπορεί να παράγει µεγάλη ικανοποίηση και χαρά. 

Ο Kelley (1947) εξέτασε τις υποθέσεις για την παραδοσιακή µορφή εκπαίδευσης και παρείχε 

τη βάση πάνω στην οποία µπορούµε να αναπτύξουµε τις ακριβώς αντίθετες υποθέσεις και να 

καταλήξουµε στο πλαίσιο για τη δηµιουργική µάθηση (βλ. Πίνακα 3). Οι υποθέσεις αυτές 

υποστηρίζουν την ανάπτυξη εκπαιδευτικών προγραµµάτων, σχεδιασµένων για την προώθηση 

της δηµιουργικής σκέψης. 

Πίνακας 3: Συγκριτικός Πίνακας των υποθέσεων (Kelley 1947) για την Παραδοσιακή και τη 
∆ηµιουργική Εκπαίδευση (πηγή, Scott G. Isaksen, Center for Studies in Creativity and Sidney 

J. Parnes, Creative Education Foundation) . 

ΜΕΡΙΚΕΣ ΥΠΟΘΕΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗΝ 

ΠΑΡΑ∆ΟΣΙΑΚΗ ΜΟΡΦΗ 

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗΣ 

ΜΕΡΙΚΕΣ ΥΠΟΘΕΣΕΙΣ 

ΚΑΤΑΛΛΗΛΕΣ ΓΙΑ ΤΗ 

∆ΗΜΙΟΥΡΓΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ 

Ο µαθητής πηγαίνει στο σχολείο για να 

αποκτήσει γνώση που προϋπάρχει εδώ και 

Ο µαθητής πηγαίνει στο σχολείο για να 

αποκτήσει δεξιότητες που θα του επιτρέψουν 
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πολύ καιρό και έχει ανατεθεί σε κάποιον 

αρµόδιο φορέα (σχολείο, πανεπιστήµιο). 

να συνεχίσει να µαθαίνει πώς να 

αντιµετωπίζει άγνωστα, απρόβλεπτα 

γεγονότα και προκλήσεις. Μέρος αυτών των 

δεξιοτήτων συνεπάγεται  την ικανότητα 

απόκτησης της απαραίτητης γνώσης. 

Το ζητούµενο που λαµβάνεται υπόψη από 

τον αρµόδιο φορέα παιδείας, είναι το 

εκπαιδευτικό κοµµάτι της µάθησης και µόνο 

κι όχι η σύνδεση της µε την καθηµερινή ζωή 

του µαθητή.  

Το αντικείµενο µάθησης παρέχει την πρώτη 

ύλη για τη µάθηση αλλά αποκτά αξία όταν 

είναι σχετική και γεµάτη νόηµα και σηµασία 

στην καθηµερινή ζωή του µαθητή.  

Η εκπαίδευση είναι ένα συµπλήρωµα και µια 

προπαρασκευαστική φάση του µαθητή, για 

τη ζωή. ∆εν είναι η ίδια η ζωή. 

Η εκπαίδευση περιλαµβάνει την ανάπτυξη 

του µαθητή και είναι εποµένως ένα 

συστατικό της ζωής. 

Η εκπαίδευση δεν αναφέρεται στο παρόν, 

στο σήµερα,  άρα δεν έχει κοινωνικές πτυχές. 

Η προσωπική ουσιαστική µάθηση 

περιλαµβάνει την αλληλεπίδραση και την 

αποτελεσµατική επικοινωνία µε τους άλλους. 

Ο δάσκαλος µπορεί και θα πρέπει να µπορεί 

να παρέχει τον σκοπό για τον οποίο είναι 

απαραίτητη η προσφερόµενη γνώση 

Οι ανάγκες του µαθητή και η συµµετοχή 

παρέχουν τον πρωταρχικό σκοπό για τη 

δηµιουργική µάθηση. 

Η εργασία που πραγµατοποιείται  άσκοπα 

και χωρίς ενδιαφέρον αποτελεί καλή αρχή 

εκπαίδευσης. 

Είναι σηµαντικό να εµπλακεί ο µαθητής στην 

επιλογή εργασιών που θα παρουσιάζουν 

ενδιαφέρον για τον ίδιο και θα είναι σχετικές 

µε τα ενδιαφέροντά του. 

Η απάντηση στο πρόβληµα είναι πολύ πιο 

σηµαντική από την ίδια τη διαδικασία 

επίλυσης του. 

Παρά το γεγονός ότι η λύση του 

προβλήµατος έχει άµεσα αποτελέσµατα, η 

µάθηση της διαδικασίας επίλυσης 

προβλήµατος έχει µακροπρόθεσµα οφέλη. 

Είναι πιο σηµαντικό να µετρηθεί το τι έχει 

µάθει ο µαθητής, από την ίδια τη διαδικασία 

της µάθησης. 

Είναι εξίσου δυνατό και σηµαντικό να µπορεί 

να τεκµηριωθεί η επίδραση και η αξία της 

δηµιουργικής µάθησης. 

 

Ποιες είναι οι µελλοντικές απαιτήσεις στην εκπαίδευση; 

Σύµφωνα µε έρευνες (Facer et al., 2001; Mumtaz, 2001; Pedro, 2007) έχει διαπιστωθεί ότι 

δεν υπάρχει σύνδεση µεταξύ της εξωσχολικής και της σχολικής χρήσης των ΤΠΕ η οποία 

είναι απαραίτητη στην αποδοτική αξιοποίησή τους στο σχολείο. Οι µαθητές θα 
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κινητοποιηθούν περισσότερο όταν θα διερευνήσουν σύνθετα προβλήµατα τα οποία 

σχετίζονται µε καταστάσεις από τον πραγµατικό τους κόσµο και θα προκύψουν από τα δικά 

τους ερωτήµατα και ενδιαφέροντα. 

Η ανάγκη αυτή οδηγεί σε προσεγγίσεις διδασκαλίας και µάθησης που είναι περισσότερο 

συµβατές µε την καθηµερινότητα των µαθητών και ανταποκρίνονται στους σύγχρονους 

στόχους του σηµερινού σχολείου.  

Άρα αποτελεί πλέον ζητούµενο από τους εκπαιδευτικούς να υιοθετήσουν µαθητοκεντρικές 

παιδαγωγικές προσεγγίσεις που να ενθαρρύνουν την ενεργό συµµετοχή και την εµπλοκή σε 

σύνθετες δραστηριότητες διερεύνησης (Blumenfeld et al., 1991; Bransford et al., 2000; 

Schunk et al., 2007) µε σκοπό την ανάπτυξη κινήτρων στους µαθητές. 

Εξετάζοντας τις µελλοντικές απαιτήσεις της εκπαίδευσης, “What the future demands of 

education”, ο Arthur Combs (1981) έγραψε: «Ένα εκπαιδευτικό σύστηµα που αδυνατεί να 

προβλέψει τις γνώσεις ή τις συµπεριφορές που απαιτούνται από το µέλλον, πρέπει να 

επικεντρωθεί στο να παράγει άτοµα ικανά να λύσουν προβλήµατα που δεν µπορούν 

σήµερα να προβλεφθούν. Οι πολίτες του αύριο πρέπει να είναι αποτελεσµατικοί στην 

επίλυση προβληµάτων και άτοµα που µπορούν να κάνουν καλές επιλογές, για να 

δηµιουργήσουµε λύσεις επί τόπου. Αυτό ακριβώς είναι και το νόηµα της ευφυΐας». 

2.1.2 CPS και συνεργατικότητα 

Στην προηγούµενη δεκαετία, η κατάσταση και οι ανάγκες στα εκπαιδευτικά δρώµενα 

είχαν ήδη αλλάξει δραµατικά. Οι περισσότερες από τις τότε έρευνες σχετικά µε τη χρήση 

των τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας στην εκπαίδευση ήταν περισσότερο ή 

λιγότερο ρητές λαµβάνοντας υπόψη τις δυνατότητες της τεχνολογίας για τη διευκόλυνση της 

κοινωνικής αλληλεπίδρασης µεταξύ εκπαιδευτικών και µαθητών, καθώς και µεταξύ των 

µαθητών. Το συµπέρασµα ακόµη και σήµερα είναι ότι η συνεργασία, η επικοινωνία και η 

κοινωνική αλληλεπίδραση είναι βασικές ιδέες στα συνεργατικά περιβάλλοντα µάθησης γι’ 

αυτό όλο και περισσότερο λαµβάνεται υπόψη στο σχεδιασµό συστηµάτων συνεργατικών 

περιβαλλόντων (Vosniadou et al.,1996).  

H αξιοποίηση σήµερα των διαδικτυακών τεχνολογιών στην εκπαίδευση οδηγεί στην 

υιοθέτηση καινοτοµικών εκπαιδευτικών προσεγγίσεων όπως τα µαθητοκεντρικά, 

«διαµοιρασµένα» περιβάλλοντα µάθησης, όπου η µάθηση στηρίζεται στη λύση 

προβληµάτων, στην ανακαλυπτική δραστηριότητα και στη µελέτη περιπτώσεων (Palloff & 

Pratt, 1999, Dede, 1996), εφαρµόζοντας διαδικασίες συνεργατικής µάθησης, αλλά και 

εξατοµικευµένης µάθησης και ενεργού οικοδόµησης της γνώσης (Laurillard, 1993; Lehtinen 

et al., 1998). 
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Οι µαθητές ευνοούνται σε πολλά επίπεδα από τις δυνατότητες βελτίωσης της µάθησης µέσα 

από το διαδίκτυο, καθώς µπορούν να αναπτύσσουν δεξιότητες επικοινωνίας, συνεργασίας 

και από κοινού δηµιουργίας και µάθησης, που είναι τα κύρια οφέλη από τη συµµετοχή 

ενός ατόµου σε µια κοινότητα µάθησης, δεδοµένου ότι οι δεξιότητες αυτές αποτελούν κλειδί 

για την αυριανή επιτυχία του ατόµου στον επαγγελµατικό τοµέα (Dede, 1996, Harasim, 

1999). 

Γενικά η συνεργατική µάθηση είναι µία από τις πιο πολλά υποσχόµενες καινοτοµίες για 

τη βελτίωση της διδασκαλίας και της µάθησης µε τη βοήθεια της σύγχρονης τεχνολογίας 

πληροφοριών και επικοινωνιών. Αναφέρεται σε µια εκπαιδευτική µέθοδο µε την οποία οι 

µαθητές ενθαρρύνονται ή είναι υποχρεωµένοι να συνεργαστούν για την επίλυση 

προβληµάτων ή εργασίες µάθησης. Στην ιδανική του µορφή η συνεργασία περιλαµβάνει 

την αµοιβαία εµπλοκή των µαθητών σε µια συντονισµένη προσπάθεια να λύσουν ένα 

πρόβληµα ή να αποκτήσουν νέες γνώσεις µαζί (Artz & Newman, 1990, p. 448, Lehtinen et 

al., 1999).  

Ειδικά για τον τοµέα της Πληροφορικής έχουν σηµειωθεί τα ακόλουθα. 

Τα αποτελέσµατα συµµετοχικών µεθόδων ως διδακτική προσέγγισης της πληροφορικής 

(Π. Πολίτης, Β. Κόµης, Χ. Κοίλιας 2001) και υιοθέτησης τεχνολογικών εργαλείων ανάλυσης 

αλληλεπιδράσεων στη συνεργατική µάθηση (Ν. Μιχαηλίδης, Θ. Τσιάτσος, Σ. ∆ηµητριάδης 

2010) που αφορούν στην διερεύνηση και αποτίµηση της αλληλεπίδρασης στη 

συνεργατική µάθηση, εµφανίστηκαν θετικά. 

Επίσης µία διδακτική παρέµβαση µέσω 3D περιβαλλόντων µάθησης (Χ. Μπούτα, Φ. 

Παρασκευά, Σ. Ρετάλης 2010) που αφορούσε στη διερεύνηση και αποτίµηση της 

εµπλοκής (engagement) των µαθητών στη διαδικασία της συνεργατικής µάθησης µέσα 

από την επίλυση µαθηµατικών προβληµάτων, είχε ενθαρρυντικά αποτελέσµατα στην 

επίδοση των µαθητών στο συγκεκριµένο µάθηµα.  

Έντονο ενδιαφέρον έχει επίσης αναπτυχθεί για το σχεδιασµό δραστηριοτήτων 

διδασκαλίας του προγραµµατισµού που βασίζονται στη διερευνητική µάθηση 

(Ramadhan, 2000, Kolikant & Pollack, 2004) και στη συνεργατική µάθηση (Γρηγοριάδου 

κ.α., 2004). 

Τέλος οι Willliams & Kessler (2000) αναφέρουν ότι η συνεργασία µεταξύ των µαθητών 

αποτελεί καθοριστικό παράγοντα στη µάθηση του προγραµµατισµού.  

 

 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 28

2.1 Τα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

Περιβάλλοντα δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών. 

Γενικά υπάρχουν εµπορικά περιβάλλοντα δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών όπως είναι: 

v το Game Maker 2D και 3D (για αρχάριους χρήστες ενώ µπορεί να χρησιµοποιηθεί 

και ως µία εισαγωγή στη λογική του event-driven programming),  

v Stagecast Creator (σύστηµα προγραµµατισµού για την κατασκευή προσοµοιώσεων 

και παιχνιδιών),  

v RPG Maker (χωρίς ιδιαίτερο προσανατολισµό στον προγραµµατιστικό υπολογιστών, 

Game Creation Resources),  

v Alice (κατάλληλο για την διδασκαλία του object-driven και του event-driven 

προγραµµατισµού),  

v Scratch (γραφικό περιβάλλον προγραµµατισµού που αναπτύχθηκε από το MIT Media 

Lab κατάλληλο για µαθητές δηµοτικού),  

v Robomind (ένα logo-like περιβάλλον προγραµµατισµού µε ένα καθοδηγούµενο robot 

µέσα σε ένα πολύ όµορφο γραφικό περιβάλλον, χρησιµοποιώντας απλές εντολές), 

v Lego MindStorms Nxt (δηµιουργία προγράµµατος µε lego τουβλάκια και blocks),  

v Logo (Kurtle έκδοση και Microworlds Pro έκδοση),  

v kodu (sτόχος του περιβάλλοντος είναι η εκµάθηση βασικών προγραµµατιστικών 

τεχνικών µε έναν απλό και διασκεδαστικό τρόπο),  

v IBM Robocode, (Java-based περιβάλλον, αντικειµενοστραφούς σχεδιασµού και 

προγραµµατισµού, κλάσεων-classes, επεκτάσεων-extension, κληρονοµικότητας-

inheritance, χειρισµού συµβάντων-event handling κα), 

v Lightbot, Robozzle, GreenFoot, Yenka Sequences κα. 

Είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών που δηµιουργούνται από προγραµµατιστικά 

περιβάλλοντα 

Τα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών που δηµιουργούνται από προγραµµατιστικά περιβάλλοντα 

είναι: 

⇒ Platform (Πλατφόρµας), 

⇒ Shooter (Στόχου) 

⇒ Strategy (Στρατηγικής), 
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⇒ Adventure (Περιπέτειας) 

⇒ Arcade (Στοάς), 

⇒ Video Games 2D 

⇒ Video Games 3D 

⇒ Puzzles (Παζλ) 

⇒ Mazes (Λαβυρίνθου) 

⇒ Robotics (Ροµποτικής) 

Μελέτες Περίπτωσης 

Μελέτη Περίπτωσης 1: Το εργαλείο δηµιουργίας παιχνιδιών GameMaker 

Το εργαλείο δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών που χρησιµοποιήθηκε σ’ αυτήν τη 

διδακτική παρέµβαση είναι το GameMaker από τον ιστότοπο YoYoGames.  

 

 

Εικόνα 20:Screenshot από τον ιστότοπο YoYo Games µε πληροφορίες για το GameMaker στην 
εκπαίδευση (http://www.yoyogames.com/gamemaker/education) 

Το GameMaker είναι ένα επιλεγµένο προϊόν για διδασκαλία σε περισσότερα από 5.000 

σχολεία και πανεπιστήµια σε όλο τον κόσµο.  

Ξεκίνησε το 1999 από τον καθηγητή Overmars Mark. 

Το 2007, το YoYo Games, απέκτησε τα δικαιώµατα του Game Maker από τον καθηγητή 

Mark. Από εκείνη τη στιγµή ο δηµιουργός του Game Maker εντάχθηκε στο YoYo Games κι 

από τότε έχει γίνει ενεργό µέλος της οµάδας διαχείρισης στελεχών. 

Το YoYo Games ιδρύθηκε το 2007 από µια οµάδα κορυφαίων στελεχών της βιοµηχανίας 

παιχνιδιών και ψυχαγωγίας, συµπεριλαµβανοµένων των James North-Hearn, CEO of 

http://www.yoyogames.com/gamemaker/education
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Foundation9, Michel Cassius, πρώην European Marketing Director (Xbox) and Spencer 

Hyman, πρώην COO of Last.FM. 

Το YoYo Studios δηµοσιεύει το καλύτερο περιεχόµενο που δηµιουργείται από την κοινότητα 

του YoYo Games από τον Οκτώβριο του 2010. Αυτά τα παιχνίδια διανέµονται σε Apple™ 's 

iPhone, iPod Touch, iPad, συσκευές Google Android™ και ότι σχετικό µε Sony™'s 

PlayStation Network™. 

Όπως υποστηρίζει η Shanna Falgoust, εκπαιδευτικός στο σύλλογο εκπαιδευτικής κοινότητας 

του Τέξας, «∆εν υπάρχει απολύτως κανένα καλύτερο κίνητρο µάθησης για τους νέους µας 

από τα να τους παρέχουµε εργαλεία µε τα οποία είναι εξοικειωµένοι στην προσωπική τους 

ζωή».  

Εφόσον η ανάπτυξη εφαρµογών µε βάση το παιχνίδι αποτελεί ένα εξαιρετικό εκπαιδευτικό 

εργαλείο και στρατηγική στην τάξη, πολλοί µαθητές απολαµβάνουν το Game Maker το 

οποίο, επιπροσθέτως, είναι εύκολο στη χρήση και στη διδασκαλία,. Είναι ένα εξαιρετικό 

προϊόν για την υλοποίηση problem-based learning, project-based learning και διερευνητικής 

µάθησης σε εκπαιδευτικά προγράµµατα σπουδών. Το σύστηµα του (drag and drop) είναι 

εύκολο στη χρήση και ιδανικό για αρχάριους έως προχωρηµένους χρήστες. 

Επίσης κατά τη γνώµη του Tony Forster ενός ενεργού σύµβουλου διοίκησης, µε ισχυρό 

ενδιαφέρον για την εκπαίδευση που βασίζεται σε υπολογιστή, µε προτεινόµενο ανεπτυγµένο 

εκπαιδευτικό υλικό (resources) στον ιστότοπο http://www.rupert.id.au/schoolgamemaker, 

οπαδός της θετικής συµβολής ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση και µάθηση και µε 

συµβολή στο πρόγραµµα «Ένας Φορητός Υπολογιστής Ανά Παιδί» (One Laptop Per Child 

program), υποστηρίζει «ότι το Game Maker συνιστάται ιδιαίτερα χωρίς αυτό να σηµαίνει ότι 

δεν υπάρχουν κι άλλα αξιόλογα». Επίσης τονίζει ότι «ο προγραµµατισµός παιχνιδιών µπορεί 

να χρησιµοποιηθεί στη διαδικασία της µάθησης για τους εξής λόγους:  

- οι γνωστικές δεξιότητες που αποκτούνται είναι µεταβιβάσιµες και σε άλλα µαθήµατα,  

- οι µεταγνωστικές δεξιότητες που αποκτούνται αφορούν την αυτό-ρύθµιση κατά τη διάρκεια 

της µάθησης και  

- τα συναισθηµατική οφέλη αφορούν στη στάση των µαθητών στο σχολείο, απέναντι στους 

εκπαιδευτικούς και µέσα στις αίθουσες διδασκαλίας.  

Αν οι µαθητές απολαµβάνουν να πηγαίνουν στο σχολείο τότε θα µαθαίνουν καλύτερα.» 

 

 

http://www.rupert.id.au/schoolgamemaker
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Μελέτη Περίπτωσης 2: EDNA Game Making in Education Group (∆ηµιουργώντας 

παιχνίδια – GameMaker)  

Μία άλλη ενδιαφέρουσα µελέτη περίπτωσης είναι το EDNA Game Making in Education 

Group το οποίο έχει συσταθεί για την υποστήριξη εκπαιδευτικών που διερευνούν τη 

διδακτική προσέγγιση δηµιουργίας παιχνιδιού στην τάξη (∆ηµιουργώντας παιχνίδια – 

GameMaker).  

Η όλη προσπάθεια εστιάζει στην παροχή εργαλείων και εφαρµογών τα οποία δεν απαιτούν 

από τους εκπαιδευτικούς ή τους µαθητές να έχουν εµπεριστατωµένη γνώση 

προγραµµατισµού. http://www.groups.edna.edu.au/course/view.php?id=81  

 

Εικόνα 21:Screenshot από τον εκπαιδευτικό ιστότοπο EDNA που χρησιµοποιεί το 
Game Maker σε interface Moodle (πηγή: Software copyright 1999, Martin Dougiamas) 

Μελέτη Περίπτωσης 3: IBM Robocode (Java-based περιβάλλον) 

Μία ενδιαφέρουσα µελέτης περίπτωσης είναι το IBM Robocode. Πρόκειται για ένα ιδιαίτερα 

ενδιαφέρον παιχνίδι προγραµµατισµού. ∆ηµιουργήθηκε από τον Mat Nelson. Το Robocode 

σχεδιάστηκε για να προωθήσει την εκµάθηση της Java. Οι συµµετέχοντες στην κοινότητα 

Robocode είναι real world προγραµµατιστές λογισµικού. 

 

Εικόνα 22: Robocode-logo version 1.0.7 (πηγή:Wikipedia και 
http://www.moddb.com/games/robocode/images/screenshot-of-battle-view-with-robots-

fighting)  

Το Robocode ως Java-based περιβάλλον, παρέχει ένα καλά καθορισµένο χώρο για τους 

εκπαιδευόµενους ώστε να µάθουν και να εφαρµόσουν έννοιες αντικειµενοστραφούς 

http://www.groups.edna.edu.au/course/view.php?id=81
http://www.moddb.com/games/robocode/images/screenshot-of-battle-view-with-robots-fighting
http://www.moddb.com/games/robocode/images/screenshot-of-battle-view-with-robots-fighting
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σχεδιασµού και προγραµµατισµού, όπως η σωστή σχεδίαση των τάξεων (classes), των 

επεκτάσεων (extension) και να επαναχρησιµοποιούν κώδικες εφαρµόζοντας την ιδιότητα της 

κληρονοµικότητας (inheritance), του χειρισµού συµβάντων (event handling) και της 

µεταφοράς µηνυµάτων (message passing) (Bonakdarian & White, 2004). 

 

Εικόνα 23: Screenshot από παιχνίδι φτιαγµένο µε Robocode (πηγή: από DetroitDJ, US 
Φεβρουάριος 2001,) 

Σύµφωνα µε έρευνες όταν το Robocode χρησιµοποιήθηκε στην τάξη, οι εκπαιδευόµενοι 

απόλαυσαν πραγµατικά το project και επίσης παρήγαγαν µερικές πολύ δηµιουργικές 

λύσεις (Bierre, Ventura, Phelps & Egert, 2006).  

Επίσης το Robocode επέτρεψε στους εκπαιδευόµενους να αναπτύξουν τις δεξιότητες για 

κάθε στάδιο της διαδικασίας ανάπτυξης λογισµικού και ενίσχυσε την κριτική σκέψη 

(O'Kelly & Gibson, 2006). Οι ίδιοι ερευνητές ισχυρίστηκαν ότι τα αποτελέσµατα των 

προσπαθειών του εκπαιδευόµενου στο Robocode µπορεί να φανούν αµέσως.  

Τέτοιες στιγµιαίες ικανοποιήσεις µπορεί να επιταχύνουν τον κύκλο µάθησης και είναι 

ανάλογες µε το «µοντέλο πρωτοτύπων» που χρησιµοποιείται στην ανάπτυξη λογισµικού 

(O'Kelly & Gibson, 2006). 

 

ΟΡΙΣΜΟΙ και ΕΙ∆Η ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΩΝ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΩΝ 

Τι είναι παιχνίδι; 

Ιστορικά εξετάζοντάς το θέµα διαπιστώνει κανείς ότι το παιχνίδι είναι αρχαιότερο από τον 

ανθρώπινο πολιτισµό (Χουϊζίνγκα Γ., 1989, σελ. 11). 
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Το παιχνίδι αποτελεί µια ιδιαίτερα "απείθαρχη έννοια", (Carvey, 1990), δύσκολη να ορισθεί. 

"Είναι ένα σύνθετο και πολύµορφο φαινόµενο που περιλαµβάνει πολύ διαφορετικές πράξεις 

και εκδηλώσεις" (Παπαδόπουλος, 1991, σελ. 113). 

Μια δραστηριότητα για να χαρακτηρισθεί ως παιχνίδι θα πρέπει να υπακούσει σε πέντε 

βασικούς κανόνες (Hughes,  Noppe & Noppe, 1988):  

1. Η δραστηριότητα του παιχνιδιού θα πρέπει να αποτελεί κίνητρο για τον παίκτη. Η 

διαδικασία του παιχνιδιού θα πρέπει να είναι πιο σηµαντική από ότι ο απώτερος στόχος της 

επιτυχίας.  

2. Η συµµετοχή στη διαδικασία θα πρέπει να είναι µία ελεύθερη επιλογή του παίκτη (π.χ 

κοινά συµφωνηµένο παιχνίδι από δάσκαλο και µαθητή).  

3. Ο παίκτης θα πρέπει να αποτιµά την όλη δραστηριότητα ως ευχάριστη και διασκεδαστική.  

4. Οι δραστηριότητες του παιχνιδιού θα πρέπει να επιτρέπουν και να ενθαρρύνουν την 

έκφραση της δηµιουργικής φαντασίας του παίκτη.  

5. Ο παίκτης θα πρέπει να εµπλέκεται ενεργά στη διαδικασία του παιχνιδιού.  

Οι κανόνες αυτοί ενέχουν µερικά από τα κριτήρια που µελετά και χρησιµοποιεί η παρούσα 

εργασία µε σκοπό να γίνει η αξιολόγηση του παιχνιδιού από τους συµµετέχοντες στο 

σεµινάριο.  

Τι είναι ηλεκτρονικό παιχνίδι; 

Το ηλεκτρονικό παιχνίδι είναι ένα παιχνίδι µε διάδραση, µε την έννοια της αλληλεπίδρασης 

παίκτη – µέσου (Κεκές Ι., 2000). 

Ένας από τους περιεκτικότερους ορισµούς θέτει τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ως τα συστήµατα 

εκείνα µε κύρια χαρακτηριστικά και συστατικά τους κανόνες, τις δοµές, το δοµηµένο 

περιβάλλον και το παίξιµο (Burn & Carr, 2006:17). 

Ο τοµέας παραγωγής ηλεκτρονικών παιχνιδιών αποτελεί σήµερα έναν από τους πιο 

προσοδοφόρους τοµείς της βιοµηχανίας της Πληροφορικής. Μόνο το έτος 2001 οι πωλήσεις 

ξεπέρασαν τα 19 δισεκατοµµύρια δολάρια παγκοσµίως (Squire, 2003). 

Τι είναι εκπαιδευτικό ηλεκτρονικό παιχνίδι; 

Για να χαρακτηρίσουµε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι εκπαιδευτικό βασιζόµαστε στην 

προστιθέµενη αξία του τόσο στην ανάπτυξη της λογικής όσο και στην απόκτηση δεξιοτήτων 

και γνώσης του µαθητή µε ευχάριστο τρόπο (Klawe & Phillips, 1995). Είναι επιτακτική 

ανάγκη οι µαθητές να µαθαίνουν πρώτα δηλαδή να φέρουν µαθησιακά αποτελέσµατα σε 

σχέση µε κάποιο γνωστικό αντικείµενο (Γαβριηλίδου, 2008) και µετά να ακολουθεί η 

επιτυχία τους στο παιχνίδι.  
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Στην παρούσα εργασία το παιχνίδι σπαζοκεφαλιάς, machinery, προϋποθέτει κάποιες βασικές 

γνώσεις πάνω στις αρχές της γεωµετρίας και της φυσικής.  

Κατηγορίες και είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών σύµφωνα µε τη βιβλιογραφία. 

Η µελέτη της βιβλιογραφίας δείχνει ότι η κατηγοριοποίηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

παρουσιάζει διαφορές (Griffiths & Dancaster, 1995, Schirbeck & Carstens, 1999). 

Σύµφωνα µε έναν από τους σηµαντικότερους θεωρητικούς που έχουν ασχοληθεί µε το 

σχεδιασµό των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, υπάρχουν δύο κύριες κατηγορίες παιχνιδιών 

(Crawford C., 1982),:  

1. παιχνίδια δεξιοτήτων και δράσης (δίνουν έµφαση σε δεξιότητες αντίληψης και 

κίνησης),  

2. παιχνίδια στρατηγικής (δίνουν έµφαση στη γνωστική προσπάθεια).  

Επίσης, σύµφωνα µε άλλο ερευνητή (Fritz 1997), οι κατηγορίες των ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών είναι οι ακόλουθες: 

1. παιχνίδια που βρίσκονται σε λέσχες παιχνιδιών,  

2. παιχνίδια που λειτουργούν στον ηλεκτρονικό υπολογιστή (Pc Games), 

3. βιντεοπαιχνίδια (Video Games) συνδεόµενα µε τηλεόραση κονσόλα και χειριστήρια, 

4. βιντεοπαιχνίδια (Video Games) σε φορητά ανεξάρτητα συστήµατα. 

Σύµφωνα µε τον τρόπο συµµετοχής του παίκτη (Apperley, 2006) τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 

ταξινοµούνται:  

1. προσοµοίωσης,  

2. στρατηγικής,  

3. δράσης,  

4. ρόλων. 

Σε συνάρτηση µε τη συσκευή που χρησιµοποιείται για να παιχθούν (Μαυροµµάτη Μ., 2010) 

τα ηλεκτρονικά παιχνίδια χωρίζονται: 

1. σε παιχνίδια που παίζονται στην οθόνη της τηλεόρασης µέσω σύνδεσης µε ειδική 

κονσόλα,  

2. σε παιχνίδια που παίζονται σε ηλεκτρονικό υπολογιστή µέσω λογισµικού σε 

CD-Rom,  

3. σε παιχνίδια που παίζονται σε υπολογιστή µε λογισµικό του διαδικτύου κλπ.  
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Στο χώρο των «σοβαρών» ψηφιακών παιχνιδιών (serious games), που είναι µία κατηγορία µε 

διασκεδαστικά παιχνίδια που µπορούν να αξιοποιηθούν και για άλλους σκοπούς πέραν της 

διασκέδασης (Χατζής Τ., 2006) υπάρχουν οι εξής διαφοροποιήσεις: 

1. παιχνίδια που αφορούν την υγεία (games for health), 

2. παιχνίδια αλλαγής αντιλήψεων (games for change), 

3. παιχνίδια πολιτικής επικοινωνίας (political games), 

4. παιχνίδια διαφήµισης προϊόντων και υπηρεσιών (advergames), 

5. παιχνίδια επιχειρηµατικότητας (business games), 

6. παιχνίδια µε µαθησιακό σκοπό (digital games-based learning). 

Με κριτήριο το περιεχόµενο του ηλεκτρονικού παιχνιδιού (Χατζής Τ., 2006), οι κύριες 

κατηγορίες είναι: 

1. Παιχνίδια δράσης (Action games). Πρωτοεµφανιζόµενο είδος παιχνιδιού. Απαιτεί 

γρήγορες αντανακλαστικές κινήσεις και άριστο υπολογισµό θέσεων. 

2. Παιχνίδια περιπέτειας (Adventure games). Απαιτεί λογική και επιµονή. Με βασικό 

ήρωα ο οποίος σε τακτά διαστήµατα θα δώσει λύση σε προβλήµατα που προκύπτουν. 

3. Παιχνίδια στρατηγικής (Strategy games). Απαιτεί ορθή διαχείριση πόρων, ικανότητα 

στη σκέψη και πειθαρχηµένη στρατηγική. 

4. Παιχνίδια προσοµοίωσης (Simulation games). Στόχος η όσο το δυνατόν καλύτερη 

απόδοση µιας πραγµατικής κατάστασης. 

Επίσης µία άλλη κατηγοριοποίηση σύµφωνα µε το περιεχόµενό τους (Schiffler, 2006) είναι η 

ακόλουθη:  

1. ∆ράσης,  

2. Στρατηγικής,  

3. Περιπέτειας,  

4. Προσοµοίωσης,  

5. Παζλ (σπαζοκεφαλιάς),  

6. Εκπαιδευτικά. 
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2.2 Το ηλεκτρονικό παιχνίδι στη διαδικασία εκμάθησης του 
προγραμματισμού 

Το µοντέλο της παραδοσιακής διδασκαλίας είναι πλέον µη αποδοτικό ως µέθοδος και δεν 

µπορεί να εξασφαλίσει τα αποτελέσµατα µάθησης που θα θέλαµε και που απαιτεί η σύγχρονη 

εποχή (Maragos & Grigoriadou, 2005). Για αυτό το λόγο χρειάζεται να ερευνηθούν νέοι 

τοµείς και εργαλεία. 

Ένας ερευνητικός τοµέας που βρίσκεται σε εξέλιξη και συνεχή αναζήτηση (O’ Neil et al., 

2005) ασχολείται µε την ποικιλία των µαθησιακών στόχων που µπορεί να εξυπηρετηθούν αν 

τα ηλεκτρονικά παιχνίδια χρησιµοποιηθούν ως εκπαιδευτικά εργαλεία. Γενικά οι µαθησιακοί 

στόχοι προκύπτουν από την ευρύτητα εφαρµογών και περιεχοµένων των ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών που θα αναφερθούν στην τρέχουσα υποενότητα. 

Ένα καλό ερώτηµα είναι γιατί τα παιχνίδια που βασίζονται σε υπολογιστή και η µάθηση που 

βασίζεται σε παιχνίδια παρουσιάζουν ενδιαφέρουν για τα ερευνητικά πεδία τόσο της 

επιστήµης των υπολογιστών γενικότερα όσο και της µάθησης στηριζόµενης στην τεχνολογία 

ειδικότερα;  

Σύµφωνα µε ερευνητές (Martens A., Diener H., Malo S., 2008) υπάρχουν δύο απαντήσεις. 

 

Εικόνα 24:Αλληλεπίδραση της Παιδαγωγικής, της Επιστήµης των υπολογιστών και των 
υπολογιστών (πηγή: Alke Martens, Holger Diener, and Steffen Malo. 2008: «Game-based 

learning with computers: learning, simulations, and games») 

Πρώτον, τα παιχνίδια κινητοποιούν τους µαθητές, κάτι που λείπει από τα παραδοσιακά 

συστήµατα εκπαίδευσης βασιζόµενης σε υπολογιστές.  

∆εύτερον, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια παρουσιάζουν ενδιαφέρον από τη σκοπιά της ανάπτυξης 

λογισµικού συνδυάζοντας θέµατα τεχνητής νοηµοσύνης, προσοµοίωσης και άλλων 
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προσεγγίσεων όπως εφαρµογών κινητών τηλεφώνων και συσκευών cell phones, PDA κ.α. 

(Shin N. Norris C., Soloway E., 2006). 

Στη διδασκαλία και στα εκπαιδευτικά συστήµατα, η έµφαση δίνεται στη µάθηση κι όχι στη 

διασκέδαση. Η µάθηση όµως και ειδικά η βασιζόµενη στην τεχνολογία, όπως είναι οι 

υπολογιστές, µπορεί να είναι διασκεδαστική. Αυτό έχει αποδειχθεί από τη βιοµηχανία 

παιχνιδιών και από τους δηµιουργούς εκπαιδευτικών συστηµάτων και συστηµάτων 

διδασκαλίας (Rickel J., Gratch J., Hill R., Marsella S., Swartout W., 2001), οι οποίοι 

συνδύασαν το Hollywood ως διήγηση και προσοµοίωση για να πάρουν ένα πολύ σύνθετο 

εκπαιδευτικό σύστηµα. 

Σύντοµη ανασκόπηση βιβλιογραφίας. 

Ο Papert (1980), στη θεωρία του για κονστρουκτιβισµό, υποστηρίζει ότι οι µαθητές 

µαθαίνουν περισσότερα και πιο εύκολα, όταν αναλαµβάνουν τη δηµιουργία ενός 

παραγόµενου δηµόσιας αποδοχής, είτε αυτό είναι ένα Lego-αυτοκίνητο είτε είναι µια 

διδακτορική διατριβή. 

Ο Malone (1981) τόνισε ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ελκύουν τους µαθητές οι οποίοι 

αφιερώνουν πολλές ώρες σε αυτά. Έτσι οι Lepper και Malone (1987) πρότειναν ως 

εκπαιδευτική δραστηριότητα τη χρήση ηλεκτρονικών παιχνιδιών.  

Οι Sansone, Sachau, και Weir (1989) υποστήριξαν ότι η µάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι 

οδηγεί σε υψηλότερα επίπεδα ενδιαφέροντος για περαιτέρω πρόσβαση σε πληροφορίες.  

Επίσης άλλη µελέτη έδειξε ότι οι µαθητές µε τεχνολογίες µάθησης που βασίζονται στο 

παιχνίδι προσεγγίζουν την τεχνολογία µε ένα πιο ευφάνταστο στυλ που ενθαρρύνει την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων (Martocchio & Webster, 1992).  

Γενικά στην εκπαίδευση τα παιχνίδια υπολογιστών θεωρούνται ένα µέσο για να ενθαρρύνουν 

τους µαθητές που µπορεί να µην έχουν το ενδιαφέρον να µάθουν (Klawe, 1994). 

Όπως ήδη έχει αναφερθεί (ενότητα 2.1) για να χαρακτηρίσουµε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι 

εκπαιδευτικό βασιζόµαστε στην προστιθέµενη αξία του τόσο στην ανάπτυξη της λογικής όσο 

και στην απόκτηση δεξιοτήτων και γνώσης του µαθητή µε ευχάριστο τρόπο (Klawe & 

Phillips, 1995). Ακολούθησαν έρευνες οι οποίες απέδειξαν ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 

αποτελούν µία πηγή κινήτρου για τους µαθητές να συνεχίσουν το παιχνίδι εφοδιάζοντάς τους 

µε ανατροφοδότηση, µε δυνατότητα δοκιµής διαφόρων δεξιοτήτων και στρατηγικών που 

αυξάνουν την µαθησιακή επίτευξη (Klawe, 1999) και γενικότερα να δοκιµάσουν τις γνώσεις 

τους, να τις αναπτύξουν εφαρµόζοντάς τις καθώς και να µάθουν πράγµατα που δεν 

γνωρίζουν, ενώ ταυτόχρονα διασκεδάζουν µε τη χρήση πολυµέσων, µε ελκυστικές ιστορίες 
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που παρουσιάζουν πραγµατικούς ή φανταστικούς στόχους, και µε πράκτορες (agents) που 

τους συνοδεύουν κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού (Gordon, 1970). 

Από µια εµπειρική µελέτη στη σύγκριση ενός παραδοσιακού περιβάλλοντος µάθησης µε ένα 

περιβάλλον βασισµένο στο παιχνίδι το οποίο είναι κατασκευασµένο να είναι πιο ευχάριστο 

για τους χρήστες (Venkatesh, 1999), διαπιστώθηκε ότι η αίσθηση ευχρηστίας ήταν 

υψηλότερη στην εκπαιδευτική οµάδα µε το παιχνίδι από ό,τι στην παραδοσιακή εκπαιδευτική 

οµάδα.  

Επίσης όσον αφορά στην παρακίνηση των µαθητών, η συγγραφή ενός προγράµµατος που 

εµφάνιζε στην οθόνη τη φράση “Hello world” κινούσε το ενδιαφέρον των µαθητών 

παλαιότερα. ∆εν συµβαίνει το ίδιο µε τη σηµερινή «γενιά του Nintendo» η οποία έλκεται από 

µαθησιακά περιβάλλοντα πολυµεσικά που θυµίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια (Guzdial & 

Soloway, 2002).  

Το παγκοσµίως γνωστό M.I.T. – Massachusetts Institute of Technology, το έτος 2002 

πρότεινε ένα νέο µοντέλο εκπαίδευσης, το µοντέλο “Μαθαίνω Κάνοντας”, στα πλαίσια µιας 

έρευνας του σε εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια µε τίτλο “Games to Τeach” που στόχευε 

στη διερεύνηση του πώς οι µαθητές µαθαίνουν παίζοντας και το οποίο µπορεί να 

υποστηριχθεί από ενεργητικά περιβάλλοντα όπως αυτά που αναπτύσσονται µέσα από τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια. 

Οι ερευνητές που χρησιµοποίησαν ένα παιχνίδι προσοµοίωσης ενός συστήµατος απογραφής 

εµπορευµάτων στο µάθηµα οργάνωσης και διοίκηση επιχειρήσεων, διαπίστωσαν ότι το 

παιχνίδι βοήθησε τους µαθητές να κατανοήσουν τις έννοιες πιο γρήγορα και να τις θυµούνται 

καλύτερα από ό,τι µε µια διάλεξη (Klassen & Willoughby, 2003). 

Ένα χαρακτηριστικό των παιχνιδιών που συνέχεια εξελίσσεται είναι τα γραφικά 

περιβάλλονται τα οποία µπορούν να βοηθήσουν τη µαθησιακή διαδικασία αφού έρευνες 

(Fowler et al., 2000; Thomas et al., 2002) υποστηρίζουν ότι περίπου 75%- 83% των µαθητών 

είναι «οπτικοί» µαθητές και η µαθησιακή διαδικασία είναι πιο αποτελεσµατική όταν οι ιδέες, 

οι έννοιες, τα δεδοµένα και όλες οι πληροφορίες απεικονίζονται µε γραφικό τρόπο.  

Επίσης σύµφωνα µε τη διεθνή βιβλιογραφία, η χρήση εναλλακτικών περιβαλλόντων, όπως 

είναι τα περιβάλλοντα δυναµικής οπτικοποίησης αλγορίθµων (Urquiza–Fuentes & 

Velazquez–Iturbide, 2009; Vrachnos & Jimoyiannis, 2008; Flores et al., 2007, Naps et al., 

2000), τα οποία παρέχουν στους µαθητές δυνατότητες για πειραµατισµό, αλληλεπίδραση και 

εποικοδοµιστική µάθηση, µπορούν να συµβάλλουν στην οικοδόµηση επαρκών 

αναπαραστάσεων για αλγορίθµους.  
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Συγκεκριµένα για τη σχέση ηλεκτρονικού παιχνιδιού και προγραµµατισµού έχουν διατυπωθεί 

και υποστηριχθεί πολλές θετικές απόψεις όπως η άποψη ότι ο προγραµµατισµός παιχνιδιού 

(game programming) µπορεί να έχει εκπαιδευτικό χαρακτήρα και αποτέλεσµα. Αυτή η άποψη 

ενισχύθηκε χάρη στον Seymour Papert του MIT δηµιουργό της Logo που αργότερα 

κυκλοφόρησε στο εµπόριο ως Microworlds. Ο λόγος για τη διδασκαλία της Logo σε µικρά 

παιδιά ήταν ότι οι γνώσεις προγραµµατισµού θα µεταφερθούν και σε άλλους τοµείς όπως τα 

µαθηµατικά και η λογική σκέψη. Σήµερα πολλά προγραµµατιστικά εργαλεία έχουν 

αναπτυχθεί σηµαντικά µετά από τη Logo, η οποία είχε σχεδιαστεί τη δεκαετία του 70.  

2.3 Προσεγγίσεις και Κριτήρια Αξιολόγησης ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

Όπως έχει ήδη αναφερθεί η δηµιουργική επίλυση προβλήµατος εµπεριέχει τη χρήση 

κριτηρίων βάσει των οποίων θα δηµιουργηθούν και θα αξιολογηθούν επιλογές για τη λύση 

του προβλήµατος. 

Στη συγκεκριµένη διδακτική παρέµβαση το πρόβληµα που τίθεται στους µαθητές είναι η 

αξιολόγηση ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού ώστε να προκύψουν οι δηµιουργικές επιλογές που 

θα βελτιώσουν το συγκεκριµένο παιχνίδι. 

Μία προσέγγιση είναι ο σκοπός για τον οποίο θα ζητηθεί να αξιολογηθεί το παιχνίδι. Η 

ικανοποίησή του παίκτη αποτελεί ένα καθολικό κριτήριο για ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι. 

Προκαλείται δε (Malone, 1980) από την ίδια την ενασχόληση του µε το παιχνίδι, την 

επίτευξη των στόχων που τίθενται µέσα σ’ αυτά και τον τερµατισµό του ίδιου του παιχνιδιού.  

Μια άλλη προσέγγιση είναι τα κριτήρια αξιολόγησής του ηλεκτρονικού παιχνιδιού µε σκοπό 

πάντα την ικανοποίηση (ευχαρίστηση-απόλαυση) του παίκτη. Η προσέγγιση αυτή βασίστηκε 

σε ανάλογη δωδεκαετή έρευνα που έχει διεξάγει ο ερευνητής Cziksentmilalyi (1990) σε 

πολλές χώρες όπως είναι ΗΠΑ, Κορέα, Ιαπωνία, Ευρώπη, Ταϊλάνδη και Αυστραλία. Το 

συµπέρασµα της έρευνάς του ήταν ότι η απόλαυση είναι η ίδια παντού ανεξάρτητα από την 

κοινωνική τάξη, την ηλικία και το φύλο. Το αποτέλεσµά του ήταν το µοντέλο GameFlow το 

οποίο περιέχει οκτώ (8) κριτήρια τα οποία είναι η συγκέντρωση, η πρόκληση, οι δεξιότητες, ο 

έλεγχος, οι σαφείς στόχοι, η ανατροφοδότηση, η βύθιση και η κοινωνικότητα. Το κριτήριο 

που αφορά στην κοινωνικότητα του παίκτη αναφέρεται κυρίως σε παιχνίδια διαδραστικά µε 

συµµετοχή και εµπλοκή του παίκτη σε πραγµατικό χρόνο και τόπο - real time, real world, 

µέσω κοινωνικής δικτύωσης – χαρακτηριστικό το οποίο δεν συνάδει µε το είδος του 

παιχνιδιού µε το οποίο ασχολείται η παρούσα διδακτική παρέµβαση. Για τον παραπάνω λόγο 

εξαιρέθηκε από το σύνολο των κριτηρίων που χρησιµοποιήθηκαν. 

Μετά την µελέτη των πορισµάτων της συγκεκριµένης προαναφερθείσας έρευνας, η 

αξιολόγηση ηλεκτρονικού παιχνιδιού βασίστηκε σε έξι κριτήρια τα οποία επελέγησαν 
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αυτούσια ή σε συνδυασµό των προαναφερθέντων κριτηρίων του Cziksentmilalyi (εκτός της 

κοινωνικότητας) για την ικανοποίηση (ευχαρίστηση και την απόλαυση) του παίκτη από τη 

ροή του παιχνιδιού «GameFlow for Player Enjoyment (Cziksentmilalyi’s, 1990)». Πιο 

συγκεκριµένα τα κριτήρια που συνδυάστηκαν είναι η «Πρόκληση» και «Οι Σαφείς Στόχοι», 

εφόσον θεωρήθηκε ότι για το είδος του ηλεκτρονικού παιχνιδιού µε το οποίο θα ασχοληθούν 

οι µαθητές, οι σαφείς στόχοι αποτελούν µέρος της πρόκλησης για τον παίκτη. 

Τα έξι κριτήρια που διαµορφώθηκαν καταλλήλως, συµπεριελήφθησαν στο προτεινόµενο 

εκπαιδευτικό σενάριο  και χρησιµοποιήθηκαν στην αξιολόγηση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού 

είναι: 

⇒ Η Ανατροφοδότηση  

⇒ Η Πρόκληση και οι Σαφείς Στόχοι  

⇒ Οι ∆εξιότητες του Παίκτη  

⇒ Ο Έλεγχος  

⇒ Η Συγκέντρωση και  

⇒ Η Βύθιση  

 

Η Ανατροφοδότηση 

Η ανατροφοδότηση του παίκτη από το παιχνίδι είναι ένα κριτήριο αξιολόγησης ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού που θα πρέπει να εµπεριέχει το στοιχείο της ευχάριστης έκπληξης ενώ ταυτόχρονα 

είναι εποικοδοµητική (Malone, 1981).  

Γενικά να δίνει ανάλογη ανατροφοδότηση σε κατάλληλες χρονικές περιόδους. 

Τι πρέπει να ισχύει σε ένα παιχνίδι για να ικανοποιείται αυτό το κριτήριο: 

ü Άµεση ανατροφοδότηση για τις δράσεις του παίκτη (Desurvire et al., 2004, 

Johnson & Wiles, 2003). 

ü Άµεση ανατροφοδότηση γιατί η συγκέντρωση γίνεται πιο εφικτή κατά τη 

διάρκεια της ροής του παιχνιδιού (Csikszentmihalyi, 1990). 

ü Συχνή ανατροφοδότηση στο παιχνίδι για να καθορίσει ο παίκτης την απόσταση του 

και την πρόοδο του από και προς τους στόχους του (Pagulayan et al., 2003). 

ü Να δίνονται αποτελέσµατα (scores) ανά πάσα στιγµή που να πληροφορούν τον 

παίκτη για τη θέση του και για να τον ενθαρρύνουν για την κατάκτηση του στόχου 

(Federoff, 2002). 

ü Να ανταµείβουν τον παίκτη µε ανατροφοδότηση σχετικά µε την πρόοδο και την 

επιτυχία του (Lazzaro, 2004). 
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ü Να δίνονται πληροφορίες όταν χάσει σχετικά µε το εάν και πώς θα κινηθεί ο 

παίκτης προς τη σωστή κατεύθυνση (Gee, 2004). 

ü Οι διεπαφές (interface) και ο ήχος (sound) να συµβάλλουν στην ανατροφοδότηση 

για την τρέχουσα κατάσταση (status) (Pagulayan et al., 2003, Federoff, 2002). 

 

Η Πρόκληση και Οι Σαφείς Στόχοι 

Από τους παράγοντες που επηρεάζουν την αποτελεσµατικότητα των εκπαιδευτικών 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι η διατήρηση των προκλήσεων που συναντά µέσα σε αποδεκτά 

όρια έτσι ώστε να µη δηµιουργείται στο χρήστη το αίσθηµα ανίας, έλλειψης διασκέδασης, 

ανησυχίας και άγχους. Ανησυχία και απογοήτευση δηµιουργείται όταν η πρόκληση είναι 

ανώτερη των δυνατοτήτων του παίκτη, ενώ αίσθηµα ανίας δηµιουργείται όταν είναι 

κατώτερη των δυνατοτήτων του (Csikszentmihalyi, 1975). Γενικά η συνεχής πρόκληση είναι 

η πιο σηµαντική πτυχή του ορθού σχεδιασµού του παιχνιδιού. Το παιχνίδι πρέπει να είναι 

αρκετά προκλητικό και να ταιριάζει µε το επίπεδο δεξιοτήτων του παίκτη, να 

διαφοροποιεί το επίπεδο δυσκολίας, και να κρατά τον κατάλληλο ρυθµό. 

Τι πρέπει να ισχύει σε ένα παιχνίδι για να ικανοποιείται αυτό το κριτήριο:  

Γενικά για τις προκλήσεις: 

ü Ένας καλό σηµάδι επιτυχίας του παιχνιδιού είναι η καλή και σωστή αντιστοιχία 

µεταξύ ικανοτήτων του ατόµου και των προκλήσεων που συνδέονται µε µια 

δραστηριότητα (Johnson & Wiles, 2003, Sharafi et al., 2004). 

ü Οι προκλήσεις µπορούν να εξισορροπηθούν µε τις ικανότητες του παίκτη µέσω των 

επιπέδων, την πρόοδο και τον έλεγχο του παίκτη (Lazzaro, 2004). 

Για τη δυσκολία της πρόκλησης στο παιχνίδι: 

ü Το παιχνίδι πρέπει να έχει διάφορα επίπεδα δυσκολίας (Federoff, 2002) για να 

ελκύει όλους  τους παίκτες στο σωστό επίπεδο πρόκλησης (Pagulayan et al., 2003). 

ü Το παιχνίδι δεν θα πρέπει να ξεκινά έχοντας µεγάλη δυσκολία (Pagulayan et al., 

2003), αλλά να προκαλεί τον παίκτη να δοκιµάζει νέες στρατηγικές και να τις 

επεκτείνει κάθε φορά που παίζει (Juul, 2004, Pagulayan et al., 2003), µε 

αποκορύφωµα την ολοκλήρωση του παιχνιδιού (Johnson & Wiles, 2003). 

Για το ρυθµό της πρόκλησης: 

ü Ο ρυθµός της πρόκλησης είναι σηµαντικός. Είναι αυτός στον οποίο ο παίκτης 

βιώνει νέες εµπειρίες. Με τις κατάλληλες λεπτοµέρειες µπορούν να διατηρηθούν τα 

επίπεδα πρόκλησης και έντασης σε όλο το παιχνίδι (Pagulayan et al., 2003). 
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Για τους σαφείς στόχους: 

ü Το παιχνίδι πρέπει να παρέχει στον παίκτη σαφείς στόχους σε κατάλληλες χρονικές 

στιγµές. 

 

Οι ∆εξιότητες του Παίκτη 

Γενικά για να είναι το παιχνίδι ευχάριστο, πρέπει να υποστηρίζει την ανάπτυξη των 

δεξιοτήτων του παίκτη. Ο τρόπος µε τον οποίο µαθαίνει ο παίκτης µέσα στο παιχνίδι είναι 

επίσης πολύ σηµαντικός. 

Τι πρέπει να ισχύει σε ένα παιχνίδι για να ικανοποιείται αυτό το κριτήριο: 

ü Η βοήθεια προς τον παίκτη θα πρέπει να γίνεται µε τρόπο που έχει ενδιαφέρον και 

αποδοτικά (Federoff, 2002) επιτρέποντάς του να εµπλακεί γρήγορα και εύκολα στο 

παιχνίδι (Desurvire et al., 2004). 

ü Μέσω της ανατροφοδότησης µπορεί να του επιτραπεί η γρήγορη πρόοδος στην 

εκµάθηση βασικών µηχανισµών του παιχνιδιού (Pagulayan et al., 2003). 

ü Μια εναλλακτική λύση ή συµπληρωµατική της βοήθειας είναι να µαθαίνει ο 

παίκτης καθώς παίζει. Έτσι επιτρέπεται στον παίκτη να µάθει µέσα σε ένα πλαίσιο 

και µε συγκεκριµένο ρυθµό (Pagulayan et al., 2003). Αποκτά και εξασκεί δεξιότητες 

από συνδυασµό πραµάτων που είτε χρειάζονται είτε θέλουν να κάνουν (Gee, 2004). 

ü Η επιβράβευση είναι επίσης ένα σηµαντικό µέρος της εκµάθησης του παιχνιδιού. Η 

προσπάθεια που καταβάλλει στο παιχνίδι πρέπει να ισούται µε τα οφέλη της 

επιτυχίας (Brown & Cairns 2004, Pagulayan et al., 2003). 

ü Ο παίκτης θα πρέπει να έχει αρκετές πληροφορίες για να αρχίσει να παίζει 

(Desurvire et al., 2004) χωρίς να χρειάζεται το εγχειρίδιο (Desurvire et al., 2004, 

Federoff, 2002, Gee, 2004). Η πληροφορία πρέπει να είναι σύντοµη, ουσιαστική 

και απλή (Cornett, 2004) και ηλεκτρονική για να είναι διαθέσιµη οποιαδήποτε 

στιγµή (Johnson & Wiles 2003, Federoff, 2002). 

ü Το παιχνίδι πρέπει να ακολουθεί τις γενικές συµβάσεις σχεδιασµού παιχνιδιών 

(Johnson & Wiles, 2003) και να συµµορφώνεται µε τα πρότυπα λειτουργία και 

χειρισµού (Federoff, 2002) 

ü Οι συσκευές εισόδου πρέπει να έχουν µια αναµενόµενη χαρτογράφηση των 

κουµπιών, των κλειδιών, και των άλλων µηχανισµών λειτουργίας (Pagulayan et al., 

2003, Desurvire et al., 2004). 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 43

ü Το παιχνίδι θα πρέπει να χρησιµοποιεί αναφορές στον πραγµατικό κόσµο για να 

βοηθά τον παίκτη να καταλάβει πώς να πλοηγηθεί στο περιβάλλον και πως να 

αλληλεπιδράσει µε τους χαρακτήρες και τα αντικείµενα (Federoff, 2002). 

 

Ο Έλεγχος  

Γενικά ο παίκτης πρέπει να έχει τη δυνατότητα να αποκτά µια αίσθηση ελέγχου στις 

ενέργειές του. 

Τι πρέπει να ισχύει σε ένα παιχνίδι για να ικανοποιείται αυτό το κριτήριο:  

ü Ο παίκτης θα πρέπει να αισθάνεται σαν να παίζει το παιχνίδι και δεν παίζεται από 

αυτό (Kane, 2003). 

ü Το παιχνίδι που επιτρέπει στον παίκτη να παίξει µε τον τρόπο που θέλει (και όχι 

τον τρόπο που ο σχεδιαστής θέλει) θέτει τον παίκτη στο κέντρο του παιχνιδιού 

(Church 2002, Smith, 2002). 

ü Ο παίκτης πρέπει να αισθάνεται ταυτόχρονα µια αίσθηση του ελέγχου πάνω στο 

χειριστήριο, στο interface του παιχνιδιού και γενικότερα στο σύστηµα ελέγχου του 

παιχνιδιού το οποίο  είναι ένα σηµαντικό µέρος των περισσότερων παιχνιδιών 

(Johnson & Wiles, 2003). 

ü Το περιβάλλον του παιχνιδιού πρέπει να είναι εύκολο στη χρήση και να επιτρέπει 

στον παίκτη να διαλέξει το είδος του παιχνιδιού που θέλει (Pagulayan et al., 2003), 

να το ξεκινήσει ή να το σταµατήσει (Desurvire et al., 2004) και να το σώσει στις 

διάφορες φάσεις του. 

ü Το παιχνίδι δεν θα πρέπει να αναγκάζει τον παίκτη να πάρει ασήµαντες 

αποφάσεις (Fullerton et al., 2004). 

ü Τα λάθη στο παιχνίδι κάνουν τον παίκτη να αισθάνεται ότι έχει χάσει τον έλεγχο, 

ειδικά αν τα σφάλµατα ή οι συνέπειες είναι εκτός του ελέγχου του παίκτη (Adams, 

2004). 

ü Πρέπει να παρέχονται στον παίκτη τα µέσα για την πρόληψη των σφαλµάτων και 

την ανάκτηση µέσω προειδοποιητικών µηνυµάτων (Federoff, 2002). 

ü ∆εν πρέπει να υπάρχει οποιαδήποτε µεµονωµένη βέλτιστη στρατηγική για τη 

νίκη αλλά να έχει πολλές διαδροµές ή µε τρόπους για τη νίκη (Desurvire et al., 2004). 

ü Το µενού θα πρέπει να είναι εύχρηστο, διαισθητικά οργανωµένο και να µην 

θυσιάζει την αναγνωσιµότητα και τη λειτουργικότητα για την αισθητική (Johnson & 

Wiles, 2003). 
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ü Ο παίκτης δεν θα πρέπει να µπορεί να κάνει λάθη κατά την πλοήγηση στο µενού 

(Johnson & Wiles, 2003). 

 

Η Συγκέντρωση  

Γενικά να απαιτεί αλλά και να δίνει τη δυνατότητα συγκέντρωσης του παίκτη στο 

παιχνίδι. 

Τι πρέπει να ισχύει σε ένα παιχνίδι για να ικανοποιείται αυτό το κριτήριο:  

ü Όσο περισσότερο συγκέντρωση απαιτεί από την άποψη της προσοχής και του 

φόρτου εργασίας, τόσο περισσότερο απορροφάται ο παίκτης. Όταν το σύνολο των 

σχετικών δεξιοτήτων ενός ατόµου είναι απαραίτητες για την αντιµετώπιση των 

προκλήσεων, η προσοχή του ατόµου απορροφάται πλήρως και δεν περισσεύει 

ενέργεια για οτιδήποτε άλλο εκτός του παιχνιδιού (Csikszentmihalyi, 1990). 

ü Το παιχνίδι θα πρέπει να τραβήξει την προσοχή του παίκτη γρήγορα και να την 

διατηρεί σε όλο το παιχνίδι (στα 10 πρώτα δευτερόλεπτα, στα 10 λεπτά, στις 10 

ώρες, ακόµη και στις 100 ώρες παιχνιδιού (Pagulayanet al., 2003,  Lazzaro, 2004). 

ü Να αιχµαλωτίζει την προσοχή παίκτη, παρέχοντας κάτι αξιοπρόσεχτο που να 

αξίζει να ασχοληθεί  (Brown & Cairns, 2004) όπως οι λεπτοµέρείες ενός κόσµου που 

πρέπει να ορίσει ο παίκτης (Johnson & Wiles, 2003). 

ü Είναι σηµαντικό να αυξάνει το φόρτο εργασίας του παίκτη, αλλά ταυτόχρονα να το 

διατηρεί σε κατάλληλο επίπεδο για τα όρια της αντίληψης, των γνωστικών 

δυνατοτήτων, και της µνήµης (Lazzaro & Keeker, 2004). 

ü Επίσης, ο παίκτης δεν πρέπει να επιβαρύνεται µε καθήκοντα για τα οποία δεν 

αισθάνεται σηµαντικός (Fullerton et al., 2004). 

ü Οι περισπασµοί από µη σηµαντικά καθήκοντα θα πρέπει να ελαχιστοποιούνται 

όπως αλληλεπιδράσεις (π.χ., οι επιλογές ρυθµίσεων) και interface και να 

µεγιστοποιείται ο χώρος της οθόνης µε τη δράση (Johnson & Wiles, 2003). 

 

Η Βύθιση 

Γενικά ο παίκτης θα πρέπει να βιώνει βαθιά αλλά και αβίαστα τη συµµετοχή του στο 

παιχνίδι. Βύθιση, δέσµευση και απορρόφηση είναι έννοιες σηµαντικές για το σχεδιασµό 

παιχνιδιών. 
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ü Η βύθιση του παίκτη είναι η βαθιά αλλά και αβίαστη συµµετοχή του, η οποία 

συχνά µπορεί να τον οδηγήσει σε απώλεια του ενδιαφέροντος για τον ίδιο του τον 

εαυτό, την καθηµερινή ζωή και σε µια διαφορετική αίσθηση του χρόνου 

(Csikszentmihalyi, 1990). 

ü Ο παίκτης χάνει το ενδιαφέρον του για το περιβάλλον του και για τον εαυτό του 

σε σχέση µε το παρελθόν (Brown & Cairns, 2004). 

ü Μπορεί να αφιερώνει ολόκληρες νύχτες ή σαββατοκύριακα για να παίζει παιχνίδια 

χωρίς να αναγνωρίζει ότι είναι µια συνειδητή απόφασή του (Johnson & Wiles, 

2003). 

ü Το παιχνίδι γίνεται το πιο σηµαντικό µέρος της προσοχής του παίκτη και τα 

συναισθήµατά του επηρεάζονται άµεσα από το παιχνίδι (Brown & Cairns, 2004). 

ü Ο παίκτης µπορεί να παίξει ένα παιχνίδι για να ξεφύγει από µία δύσκολη 

καθηµερινότητα που δεν περιλαµβάνει τα συναισθήµατα που νιώθει παίζοντας ή 

για να κάνει πράγµατα που οι κοινωνικές νόρµες δεν του το επιτρέπουν (Lazzaro, 

2004). 

ü Το παιχνίδι πρέπει να κάνει τον παίκτη να ξεχνάει ότι συµµετέχει σε ένα µέσο, 

ούτως ώστε το περιβάλλον να γίνεται αόρατος ή απαρατήρητο από τον παίκτη 

(Federoff, 2002). 

ü Το παιχνίδι θα πρέπει να δελεάσει τον παίκτη για να χαλαρώσει και να βυθιστεί 

στην εµπειρία (Lazzaro 2004). 

ü Ένα παιχνίδι βύθισης έλκει τον παίκτη και επιδρά στις αισθήσεις του µέσα από 

στοιχεία όπως ήχος(π.χ. ηχητικά εφέ, µουσική από τον κινηµατογράφο…) και η 

αφήγηση (π.χ., µια εισαγωγή, µια ιστορία που θα τον κάνει να νιώσει µέρος της) 

(Sweetser & Johnson, 2004). 
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Κεφάλαιο 3: Διαδικτυακά εργαλεία συνεργατικότητας 

Το εκπαιδευτικό σενάριο στηρίζεται στη συνεργατική διαδικασία και µάθηση µε τη βοήθεια 

ενός συνεργατικού διαδικτυακού εργαλείου µε Post-Its, το Edistorm. Η χρήση  του 

διαδικτυακού συνεργατικού εργαλείου Edistorm µε τη βοήθεια των Post-Its, βοηθάει σε 

πολλούς τοµείς δηµιουργικότητας, επικοινωνίας και εξασφάλισης χαµηλού κόστους. Κρίθηκε 

ιδιαίτερα σκόπιµο στην παρούσα εργασία να γίνει η σύγκριση παρόµοιων διαδικτυακών 

συνεργατικών εργαλείων η οποία αναδεικνύει τους λόγους για τους οποίους προτιµήθηκε το 

συγκεκριµένο συνεργατικό εργαλείο νεφοϋπολογιστικής Edistorm.  

Εργαλεία Συνεργατικότητας. 

Πολλές πρόσφατες µελέτες δείχνουν ότι η συνεργατική µάθηση µε τη βοήθεια 

υπολογιστών (Computer-Supported Collaborative Learning - CSCL) είναι µία από τις πιο 

πολλά υποσχόµενες καινοτοµίες κι ένα ελπιδοφόρο παράδειγµα για έρευνα στην Web-based 

εκπαίδευση η οποία επικεντρώνεται στη χρήση της Τεχνολογίας Πληροφοριών και 

Επικοινωνιών – ΤΠΕ (Information and Communications Technology -ICT) ως εργαλείο 

διαµεσολάβησης στο πλαίσιο συνεργατικών µεθόδων µάθησης (Zhengyou Wang and Jianhua 

Ming, 2007). Παρέχει προηγµένες δραστηριότητες, απαραίτητες λειτουργίες και µαθησιακούς 

πόρους σε όλους τους συµµετέχοντες ώστε να καταστεί δυνατή η συνεργατική µαθησιακή 

εµπειρία στα ανοιχτά, δυναµικά, µεγάλης κλίµακας και ετερογενή περιβάλλοντα. 

Τα συστήµατα CSCL (Computer supported collaborative learning) και τα συστήµατα 

CSCW (computer supported collaborative work) είναι υπολογιστικά συστήµατα ή 

περιβάλλοντα µάθησης τα οποία υποστηρίζουν την οµαδική εργασία και συνεργασία µεταξύ 

των ατόµων µέσω της χρήσης του υπολογιστή. Τα συστήµατα αυτά υποστηρίζουν είτε 

σύγχρονη είτε ασύγχρονη συνεργασία. Πιο συγκεκριµένα τα συστήµατα υποστήριξης 

οµάδων (group support systems) που αποτελούν µία κατηγορία CSCL συστηµάτων και που 

ενδιαφέρουν αυτή τη διδακτική παρέµβαση πολλές φορές είναι συστήµατα µε εργαλεία 

παραγωγής και καταιγισµού ιδεών (brainstorming). Επίσης τα CSCW συστήµατα στηρίζονται 

σηµαντικά στο feedback από διαδικασίες επίλυσης προβληµάτων - problem-solving activities 

(Παρασκευά Φ., 2010). 

∆ιαδικτυακά εργαλεία συνεργατικότητας. 

Στη διαδικτυακή τεχνολογία έχει αλλάξει αρκετά ο τρόπος µε τον οποίο οι εφαρµογές 

αναπτύσσονται, είναι προσβάσιµες ή δίνουν δυνατότητες συνεργασίας. Πολλά εργαλεία 

θεωρούνται ευέλικτα και αποδοτικά γιατί στηρίζονται στην τεχνολογία της 

νεφοϋπολογιστικής (όρος από την Ελληνική Εταιρεία Ορολογίας για το cloud computing – 
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Ορόγραµµα, αρ. 95, Μάρτιος & Απρίλιος 2009, σελ 3) µε την οποία είναι εύκολος ο 

διαµοιρασµός περιεχοµένου τόσο όσον αφορά στη συνεργασία για τη δηµιουργία του µε αυτά 

τα εργαλεία, όσο και στην διανοµή του (Al-Zoube Mohammed, 2009). Οι δυνατότητες του 

γίνονται ακόµη πιο δυναµικές όταν εξυπηρετούνται συνδέσεις µε κινητές συσκευές 

επικοινωνίας. 

Μέχρι το 2008 δεν υπήρξε ορισµός ευρείας αποδοχής για τον όρο αυτό (Wang L., Tao J., 

Kunze M., Castellanos A. C., Kramer D., Karl W., 2008, IEEE Computer Society). Οι 

συγκεκριµένοι ερευνητές έκαναν λόγο για το συνδυασµό Υλικού ως υπηρεσία (HaaS: 

Hardware as a Service), Λογισµικού ως υπηρεσία (SaaS: Software as a Service), ∆εδοµένων 

ως υπηρεσία (DaaS: Data as a Service) και όλα αυτά σε µία Πλατφόρµα ως υπηρεσία (PaaS: 

Platform as a Service) όπως φαίνεται στην εικόνα που ακολουθεί. 

 

Εικόνα 25: Οι λειτουργικότητες της  νεφοϋπολογιστικής - Cloud Computing (πηγή: The 10th 
IEEE International Conference on High Performance Computing and Communications, 

Scientific Cloud Computing: Early Definition and Experience, Wang L., Tao J., Kunze M., 
Castellanos A. C., Kramer D., Karl W., Institute for Scientific Computing, Research Center 

Karlsruhe, & Castellanos A. C., Kramer D., Karl W., Department of Computer Science, 
University Karlsruhe) 

Πιο αναλυτικά και σύµφωνα µε την Ελληνική Εταιρεία Ορολογίας για τη νεφοϋπολογιστική-

cloud computing (Ορόγραµµα, αρ. 95, Μάρτιος & Απρίλιος 2009, σελ 3) στην αρχή της 

δεκαετίας του 90 δηµιουργήθηκε µια νέα έννοια, ανάλογη του ηλεκτρικού πλέγµατος, το 

πλέγµα (grid), όπου οι χρήστες µπορούσαν να συνδεθούν µέσω αυτού και να 

χρησιµοποιήσουν υπηρεσίες κοινής ωφέλειας. Η εξέλιξη της έννοιας του πλέγµατος είναι η 

υπηρεσία που προσφέρεται στο διαδίκτυο σήµερα και ονοµάζεται σύννεφο (cloud).  

Η νεφοϋπολογιστική παίρνει την έννοια της πλεγµατοϋπολογιστικής (grid computing) και την 

ολοκληρώνει σε µια υπηρεσία η οποία προσφέρεται από κέντρα δεδοµένων (data centers) 

µέσω του διαδικτύου. Η νεφοϋπολογιστική υποδοµή αποτελείται σήµερα από υπηρεσίες που 

προσφέρονται µέσω κέντρων δεδοµένων που δηµιουργούνται σε εξυπηρετητές (servers) µε 

διάφορα επίπεδα ψηφιακών τεχνολογιών. Μερικά από τα κύρια χαρακτηριστικά της 

νεφοϋπολογιστικής είναι η χρησιµοποίηση καλύτερης ποιότητας λογισµικού µε χαµηλότερο 
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κόστος, η δυνατότητα των χρηστών να χρησιµοποιούν την υπολογιστική τεχνολογία ασχέτως 

της θέσης τους ή των εργαλείων που διαθέτουν και η ελαχιστοποίηση της επενδυτικής 

δαπάνης των πελατών. Ενώ η νεφοϋπολογιστική υπόσχεται πολλά οφέλη σε εταιρείες και 

άτοµα, ενέχει µερικούς σοβαρούς κινδύνους που αφορούν στην ασφάλεια των δεδοµένων. Η 

νεφοϋπολογιστική θεωρείται από τους ειδικούς το απώτατο βήµα ολοκλήρωσης της 

παγκοσµιοποίησης (“The Economist”, ∆εκέµβριος 2008)». 

Με λίγα λόγια η νεφοϋπολογιστική-cloud computing αποτελεί ένα αναδυόµενο νέο πρότυπο 

υπολογιστών για την παροχή υπηρεσιών πληροφορικής. Αυτή η προσέγγιση πληροφορικής 

βασίζεται σε µια σειρά υφιστάµενων τεχνολογιών, π.χ., το ∆ιαδίκτυο, τη Web 2.0 τεχνολογία, 

το virtualization, την υποστήριξη του grid computing, υπηρεσίες διαδικτύου, κλπ.  

Η νεφοϋπολογιστική-cloud computing αναφέρεται τόσο στις εφαρµογές που παρέχονται ως 

υπηρεσίες µέσω του ∆ιαδικτύου όσο και στα συστήµατα υλικού και λογισµικού και κέντρων 

δεδοµένων (software and hardware system, datacenters) που παρέχουν αυτές τις υπηρεσίες 

(Armbrust Μ. et al. 2009). Οι υπηρεσίες αυτές αναφέρονται ως Software as a Service(SaaS). 

Το δε υλικό του κέντρου δεδοµένων και το λογισµικό είναι αυτό που ονοµάζουµε σύννεφο 

(cloud). 

Τα εκπαιδευτικά ιδρύµατα, έχουν αρχίσει να επωφελούνται από τις υπάρχουσες εφαρµογές 

που φιλοξενούνται σε ένα «σύννεφο» (cloud) και που επιτρέπουν στους τελικούς χρήστες να 

εκτελούν εργασίες που συνήθως απαιτούν άδειες, εγκατάσταση και συντήρηση. Ιδιαίτερα 

στην εποχή της οικονοµικής κρίσης που διανύουµε, αναζητούν ευκαιρίες για να 

εξορθολογίσουν τον τρόπο µε τον οποίο θα διαχειριστούν τους πόρους τους. Άρα τα οφέλη 

της νεφοϋπολογιστικής-cloud computing για την εκπαίδευση µπορεί να είναι σε µεγάλο 

βαθµό και οικονοµικά. 

Σύµφωνα µε εµπειρογνώµονες θα µπορούσε να αποδειχθεί τεράστιο το όφελος (και η 

ενδυνάµωση σε κάποιες περιπτώσεις) λόγω της ευελιξίας της διάρθρωσης του κόστους µε το 

µοντέλο pay-as-you-go και να προσδώσει στην ίδια την υπηρεσία ένα νέο διακριτικό 

χαρακτήρα (Sultan N., 2009).  

Η νεφοϋπολογιστική-cloud computing παρέχει εφαρµογές πληροφορικής προς τους χρήστες 

χωρίς την ανάγκη αγοράς, εγκατάστασης ή υποστήριξης λογισµικού στους τοπικούς 

υπολογιστές των χρηστών γιατί παρέχει Υποδοµή-as-a-Service (IAAS), Πλατφόρµα-as-a-

Service (PaaS) και Software-as-a-Service (SaaS), που σηµαίνει ότι δεν φιλοξενείται σε έναν 

αποµακρυσµένο υπολογιστή µόνο το λογισµικό αλλά και τα δεδοµένα που το συνοδεύουν. 

Επίσης προσφέρει ένα ευρύ φάσµα λογισµικού που πρακτικά θα ήταν δύσκολο, ειδικά για τα 

εκπαιδευτικά ιδρύµατα, να αγοράζουν κάθε φορά µεµονωµένα. 
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Έτσι τα εκπαιδευτικά ιδρύµατα πληρώνουν ανάλογα µε το πόσο πολύ και πόσο συχνά (pay-

as-you-go) χρειάζεται τις υπηρεσίες και δεν αγοράζουν λογισµικό για κάθε άτοµο ξεχωριστά, 

δεν επενδύουν σε τεχνολογίες που γρήγορα πλέον ξεπερνιούνται και δεν  πληρώνουν ώρες 

και ώρες για τεχνική υποστήριξη.  

Επίσης στην Ελλάδα και σύµφωνα µε τις θέσεις της ΕΤΠΕ για το Εκπαιδευτικό Λογισµικό 

(Ιανουάριος 2002) και µε την Οµάδα Εργασίας της Επιτροπής Στρατηγικής για την 

Πληροφορική στην Εκπαίδευση για τα τεχνικά θέµατα και τις προδιαγραφές του 

Λογισµικού Εκπαίδευσης (η οποία συνεστήθη από το Υπουργικό Συµβούλιο και αποτελεί 

πλέον ενιαίο κέντρο πολιτικού σχεδιασµού, συντονισµού, ελέγχου και ανάπτυξης της 

πληροφορικής σε εθνικό επίπεδο και ειδικότερα στο ∆ηµόσιο Τοµέα), θα πρέπει να ισχύουν 

µεταξύ άλλων τα εξής:  

Ø Η ανάπτυξη του εκπαιδευτικού λογισµικού να γίνεται µε βάση εργαλεία και 

τεχνολογικά πρότυπα που είναι ανεξάρτητα από το λειτουργικό σύστηµα και να 

εξασφαλίζουν την επεκτασιµότητα (upgradability) και την επαναχρησιµοποίηση 

(reusability) των δοµών και του λογισµικού ενώ ταυτόχρονα θα γίνεται συµφέρουσα 

η µελλοντική επέκταση και χρήση τους σε όλα τα σχολεία.  

Ø Το εκπαιδευτικό λογισµικό να αλλάζει, να τροποποιείται και να ανανεώνεται κύρια 

µέσω ∆ιαδικτύου. Επίσης να υπάρχει η δυνατότητα διανοµής του µέσα από το 

∆ιαδίκτυο (λογισµικό, συνοδευτικό υλικό, εγχειρίδια κα).  

Για τους παραπάνω λόγους επιλέχθηκε ένα διαδικτυακό (Web-based) συνεργατικό εργαλείο 

το Edistorm το οποίο πληροί τις προηγούµενες προϋποθέσεις και το οποίο συγκρίνεται και 

παρουσιάζεται στις ενότητες που ακολουθούν. 

3.1 Παρουσίαση και Συγκριτική μελέτη εργαλείων 

Σύµφωνα µε τους Lomas C., Burke M, and Page C. (Collaboration tools, 2008) ένα 

συνεργατικό εργαλείο πρέπει να πληροί κάποιες προϋποθέσεις µερικές από τις οποίες είναι: 

ü Να είναι συνεργατικό (strong communication capabilities/facilitate communication 

and interaction between participants), 

ü Να δίνεται η δυνατότητα προβολής ή διανοµής του λογισµικού και του συνοδευτικού 

υλικού (through video, audio, simple text/Image sharing), 

ü Να είναι λειτουργικό και εύχρηστο (capability and expectation of collaboration and 

easy-to-understand interface), 

ü Να έχει χώρο άµεσης συνοµιλίας (chat, Immediacy), 

ü Να δηµιουργεί αρχεία αναφορών (reports-log files/document construction), 
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ü Να είναι ανεξάρτητο από το λειτουργικό σύστηµα µε δυνατότητα σύγχρονης 

ασύγχρονης συνεργασίας (cloud computing/synchronous, asynchronous 

collaboration/social interaction). 

Στις παραπάνω απαιτήσεις προσθέσαµε κάποιες που αντιστοιχούν στις ανάγκες της 

διδακτικής παρέµβασης και του σεναρίου όπως είναι η χρήση Post-Its, η ψηφοφορία, 

ελεύθερο λογισµικό, και η χρήση της ελληνικής γλώσσας κυρίως για τις µικρότερες ηλικίες 

του ελληνικού σχολείου: 

ü Να έχει Post-Its, 

ü Να έχει δυνατότητα ψηφοφορίας (voting),  

ü Να είναι ελεύθερο λογισµικό µε δυνατότητα επιλογής άλλου οικονοµικού 

προγράµµατος σύµφωνα µε τις εκάστοτε κάθε φορά εκπαιδευτικές απαιτήσεις, 

ü Να έχει ελληνικά, κυρίως για τις µικρότερες ηλικίες του ελληνικού σχολείου.  

Η έρευνα ανάλογων εργαλείων οδήγησε στα ακόλουθα εργαλεία νεφοϋπολογιστικής-cloud 

computing:  

1. bubbl.us, 

2. Wridea,  

3. ReviewBasics,  

4. Wallwisher,  

5. lino,  

6. Stixy, 

7. Edistorm. 

Στη συνέχεια παρουσιάζονται τα εργαλεία και τα χαρακτηριστικά τους, πάντα µε γνώµονα τις 

απαιτήσεις της παρούσας εργασίας. 

1. bubbl.us 

  

Εικόνα 26: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο bubbl.us (πηγή: https://bubbl.us/) 

https://bubbl.us/
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Το bubbl.us είναι ένα συνεργατικό εργαλείο που εστιάζει στην απλότητα της χρήσης και 

όχι στην παροχή πολλών δυνατοτήτων. Κύριος σκοπός του είναι η οργάνωση των 

σκέψεων και ο διαµοιρασµός τους. Θα ήταν πιο αποτελεσµατικό για τη δηµιουργία 

εννοιολογικών χαρτών. ∆ιαθέτει µόνο φουσκάλες κι όχι Post-its.  

Κατά τη χρήση του, παρατηρήθηκε πρόβληµα στη συνεργασία και χρήση. Πιο 

συγκεκριµένα το bubbl.us δεν αφήνει ένα χρήστη να πειράξει το χάρτη (map) του 

ιδιοκτήτη ακόµη κι αν αυτός ο χρήστης έχει δικαιώµατα «επεξεργασίας» (“edit”). 

Για να κάνει και να αποθηκεύσει αλλαγές ένας χρήστης πρέπει να αντιγράψει όλο το 

χάρτη σε άλλο όνοµα κάτι που το καθιστά δύσχρηστο γενικά αλλά και ειδικά σε on-line 

συνεργασία.  

Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: Κανένα 

Εξάγει µόνο εικόνες. ∆εν εξάγει αρχεία αναφορών (reports ή log files). ∆εν υποστηρίζει 

ψηφοφορίες (voting) και διαµοιρασµό αρχείων. ∆εν υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των 

χρηστών (chat). 

2. Wridea 

  

Εικόνα 27: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Wridea (πηγή: http://wridea.com/) 

Το Wridea (Idea rain) είναι ένας online διαχειριστής ιδεών και µία υπηρεσία (service) 

συνεργασίας που έχει αναπτυχθεί για καθέναν που ενδιαφέρεται για τη διαχείριση των 

ιδεών του και το διαµοιρασµό τους µε τους φίλους τους. Το Wridea αποθηκεύει τις ιδέες 

ώστε να µπορεί ο χρήστης να τις διαχειριστεί, να τις οργανώσει και να συνεργαστεί µε 

τους φίλους του πάνω σε αυτές. 

Ο ιδιοκτήτης γράφει ιδέες και οι φίλοι του τις σχολιάζουν δηµιουργώντας νέες ιδέες. 

Παρέχει ένα εργαλείο όπου οι ιδέες πέφτουν σαν βροχή. Ο χρήστης µπορεί να 

σταµατήσει όποιες επιθυµεί και να τις κατατάξει βάζοντάς τις σε µια σειρά ή να τις 

σβήσει. Το πρόβληµα είναι ότι δεν κρατάει αυτή την κατάταξη, γεγονός που το καθιστά 

µη αποτελεσµατικό. 

Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: Κανένα 

http://wridea.com/
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∆εν εξάγει αρχεία αναφορών (reports ή log files). ∆εν υποστηρίζει ψηφοφορίες (voting) 

και διαµοιρασµό αρχείων. ∆εν υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των χρηστών (chat). 

3. Reviewbasics 

 

Εικόνα 28: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο ReviewBasics (πηγή: 
http://www.reviewbasics.com/) 

Από 1η Ιουλίου του 2011 δεν είναι διαθέσιµο για ελεύθερη χρήση. 

  

Εικόνα 29: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο ReviewBasics (πηγή: 
http://news.cnet.com/8301-17939_109-9715750-2.html 

Το ReviewBasics είναι µια πολύ ευέλικτη και ισχυρή πλατφόρµα online συλλογής 

σχολίων. Επιτρέπει σε οποιονδήποτε να καταχωρεί απευθείας τις εργασίες τους και να 

προσκαλεί άλλους χρήστες να συνεργαστούν, να κάνουν ανασκόπηση, να επιγραµµίζουν 

(highlights) σηµεία και να µοιράζονται τα σχόλιά τους.  

Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: εµπλουτισµένου κειµένου (RTF.), Word (DOC.), 

PowerPoint (PPT.), Adobe Acrobat (PDF.), Flash Video (FLV.), Εικόνες (JPG, GIF, 

PNG...)  

∆εν υποστηρίζει ελληνικά. ∆εν εξάγει αρχεία αναφορών (reports ή log files). ∆εν 

υποστηρίζει ψηφοφορίες (voting). ∆εν υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των χρηστών 

(chat). 

http://www.reviewbasics.com/
http://news.cnet.com/8301-17939_109-9715750-2.html
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4. Wallwisher 

   

Εικόνα 30: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Wallwisher (πηγή: 

http://www.wallwisher.com/) 

Το Wallwisher είναι ένα δωρεάν online εργαλείο όπου ο καθένας µπορεί να χτίσει ένα 

"τοίχος". Σε αυτό το τοίχος µπορούν να συνδεθούν άλλοι χρήστες, να κολλήσουν Post-Its 

και να συµπεριλάβουν εικόνες, video (YouTube), PowerPoints, PDF, έγγραφα, 

υπολογιστικά φύλλα ή συνδέσµους ιστοσελίδων. Αρχικά είχε σχεδιαστεί για ανάρτηση 

ευχών για γενέθλια, επετείους και γενικά ανακοινώσεις. Εντούτοις µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί και για εκπαιδευτικούς σκοπούς.  

Αρχικά εντυπωσιακό. Στη χρήση όµως εµφανίζονται πολλές οθόνες λάθους. 

Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: video (YouTube), PowerPoints, PDF, έγγραφα, 

υπολογιστικά φύλλα ή συνδέσµους ιστοσελίδων 

Υποστηρίζει ελληνικά. ∆εν εξάγει αρχεία αναφορών (reports ή log files). ∆εν 

υποστηρίζει ψηφοφορίες (voting). ∆εν υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των χρηστών 

(chat). 

5. lino 

   

Εικόνα 31: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Lino it (πηγή: http://en.linoit.com/) 

Το lino it (lino it online stickies) είναι ένα διαδικτυακό εργαλείο αναρτήσεων Post-Its. To 

2011 λειτουργούσε περισσότερο µε σκοπό να υπενθυµίσει και να προβάλει ένα στοιχείο. 

Σήµερα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την οργάνωση και ανταλλαγή ιδεών µε άλλους 

χρήστες αφού λειτουργεί σε αρκετά καλό επίπεδο για συνεργασία δηµόσια ή ιδιωτική.  

http://www.wallwisher.com/
http://en.linoit.com/
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Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: Ένα δυνατό του σηµείο είναι η δυνατότητα να 

ανεβάζεις κάθε είδους αρχεία για διαµοιρασµό (download) από τους υπόλοιπους χρήστες. 

∆ιαθέτει πολύχρωµα Post-Its.  

Υποστηρίζει ελληνικά. ∆εν εξάγει αρχεία αναφορών (reports ή log files). ∆εν 

υποστηρίζει ψηφοφορίες (voting). ∆εν υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των χρηστών 

(chat). 

6. Stixy 

 

     

Εικόνα 32: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Stixy (πηγή: http://www.stixy.com/) 

Το Stixy βοηθά τους χρήστες να οργανώσουν τον κόσµο τους σε ένα ευέλικτο, 

κοινόχρηστο διαδικτυακό (Web-based) πίνακα ανακοινώσεων που ονοµάζεται 

Stixyboard.  

Αντίθετα µε τα περισσότερα λογισµικά προσωπικής παραγωγικότητας ή διαχείρισης 

εργασιών, το Stixy δεν υπαγορεύει τον τρόπο στους χρήστες µε τον οποίο θα πρέπει να 

οργανώνουν τις πληροφορίες τους. Οι χρήστες µπορούν να δηµιουργήσουν εργασίες, 

συναντήσεις (Calendar Works), σηµειώσεις πολύχρωµες (Post-its), σελιδοδείκτες µε τα 

Stixyboards τους, αρχεία (docs), φωτογραφίες (photos), οργανωµένα µε οποιοδήποτε 

τρόπο έχει νόηµα γι 'αυτούς. Στη συνέχεια, µπορούν να τα διαµοιραστούν µε φίλους, την 

οικογένεια και συναδέλφους.  

http://www.stixy.com/
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Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: Αρχεία (docs), φωτογραφίες (photos). 

Υποστηρίζει ελληνικά. ∆εν εξάγει αρχεία αναφορών (reports ή log files). ∆εν 

υποστηρίζει ψηφοφορίες (voting). ∆εν υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των χρηστών 

(chat). 

7. Edistorm 

 

Εικόνα 33: Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Edistorm (πηγή: http://edistorm.com/) 

Το Edistorm είναι ένα διαδικτυακό (Web based) συνεργατικό εργαλείο. ∆ιαχειρίζεται τα 

Post-Its (ή αλλιώς sticky notes) που αναρτώνται σ’ έναν τοίχο αναρτήσεων.  

Επιτρέπει το διαµοιρασµό ιδεών και την προβολή αρχείων (µε δυνατότητα αποθήκευσης 

στις εικόνες και διευθύνσεων (url) στα video). 

Είναι διαλειτουργικό (υποστηρίζει πολλά είδη browsers και συσκευών).  

Υποστηρίζει τη διαδικασία της ψηφοφορίας.  

Υποστηρίζει συνοµιλίες µεταξύ των χρηστών (chat). 

Υποστηριζόµενο περιεχόµενο/αρχεία: εικόνας και video (YouTube).  

Εξάγει τρία είδη αναφορών, αρχείο κειµένου, λογιστικό φύλλο (excel) και Adobe 

Acrobat (pdfs). Υποστηρίζει ελληνικά στα Post-its και στα λογιστικά φύλλα που εξάγει 

ως αναφορά. 

Ακολουθεί συγκριτικός πίνακας των προαναφερόµενων εργαλείων σε σχέση µε τις 

ιδιότητες που έχει και τις απαιτήσεις κατά αντιστοιχία που καλύπτει το καθένα από αυτά. 

http://edistorm.com/
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Πίνακας 4: Συγκριτικός πίνακας εργαλείων – ιδιοτήτων 

Ιδιότητες 
 

Εργαλεία 

Συνεργατικό ∆ιαλειτουργικό Προβολή 
Αρχείων 

Voting log 
files 

Chat Post-
Its 

Εύχρηστο Free Ελληνικά 

bubbl.us ü û û û û û û û ü ü 

Wridea ü û û û û û û û ü ü 

Reviewbasics ü ü ü û û ü û ü û û 

Wallwisher ü û ü û û û ü û ü ü 

lino ü ü ü û û û ü ü ü ü 

Stixy ü ü ü û û û ü ü ü ü 

Edistorm ü ü ü ü ü ü ü ü ü ü 
 

Από τον παραπάνω πίνακα προκύπτει ότι το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο Edistorm 

είναι το εργαλείο που συγκεντρώνει τις ιδιότητες οι οποίες είναι απαραίτητες στη 

συγκεκριµένη διδακτική παρέµβαση για να πληροί όλες τις προϋποθέσεις που 

προαναφέρθηκαν (συνεργατικότητα, διαλειτουργικότητα, προβολή αρχείων, ∆υνατότητα 

ψηφοφορίας, αρχεία αναφορών, συνοµιλία, Post-Its, εφαρµογή χωρίς κόστος ή ελάχιστο 

ανάλογα τις απαιτήσεις, κλπ), αλλά και για να υπάρχει η δυνατότητα µελέτης 

αποτελεσµάτων. 

3.2 Περιγραφή του συνεργατικού εργαλείου Edistorm 

Τι είναι το Edistorm;  

Το Edistorm είναι ένα διαδικτυακό (Web based) εργαλείο κατασκευασµένο από µια ιδιωτική 

εταιρεία µε έδρα στο Έντµοντον, στην επαρχία Αλµπέρτα στον Καναδά.  

Το όνοµα Edistorm είναι µία σύνθεση του Thomas Edison και Brainstorm και είναι 

εµπνευσµένο από το δηµιουργικό µυαλό τού Τόµας Έντισον που θεωρείται ένα «εργοστάσιο 

ιδεών». Είναι Edistorm κι όχι Editstorm ή Edit Storm. 

Το Edistorm είναι ένα Web 2.0 εργαλείο για καταιγισµό ιδεών (brainstorming) σε απευθείας 

σύνδεση.  

Πιο συγκεκριµένα, διαχειρίζεται τα Post-Its (ή αλλιώς sticky notes) που αναρτώνται σ’ έναν 

τοίχο αναρτήσεων που θα µπορούσε να βρίσκεται π.χ. σε µια αίθουσα συνεδριάσεων και τον 

«µεταφέρει» στις οθόνες όσων χρηστών συνδέονται σε αυτόν. Επιτρέπει απεριόριστο αριθµό 

ανθρώπων να πραγµατοποιούν έναν καταιγισµό ιδεών σε πραγµατικό χρόνο από όπου και αν 

βρίσκονται!  
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Τα δυνατά χαρακτηριστικά του είναι:  

Ø Real time Brainstorming. Όταν ένας χρήστης προσθέτει ή µετακινεί µια ιδέα σε έναν 

storm (καταιγίδα ιδεών), όλοι οι άλλοι χρήστες αυτού του storm µπορούν να δουν τις 

ενέργειες απευθείας και σε πραγµατικό χρόνο!  

Ø Dotmocracy-Ψηφοφορία για τις καλύτερες ιδέες. Κάθε χρήστης διαθέτει δέκα (10) 

ψήφους-«τελείες».  

Ø Ideabots-Αυτόµατος καταιγισµός ιδεών. Το ίδιο το εργαλείο προτείνει αυτόµατα λέξεις 

που σχετίζονται µε το θέµα (topic) που αναρτάται για να προκύψουν νέες ιδέες!  

Ø Chat-Χώρος συζήτησης. Όλοι οι εµπλεκόµενοι χρήστες του storm έχουν τη δυνατότητα 

να συζητήσουν.  

Ø ∆ωρεάν και εύκολη συµµετοχή. Η συµµετοχή σε καταιγισµούς ιδεών (brainstorms) είναι 

πάντα ελεύθερη. Απεριόριστο πλήθος ατόµων µπορεί να συµµετάσχει σε καταιγισµό 

ιδεών. Η δηµιουργία ατοµικού storm και χρήση είναι δωρεάν όπως επίσης η δηµιουργία 

δηµόσιων storms. Η δηµιουργία ιδιωτικών storm απαιτεί εγγραφή, µε δωρεάν δοκιµή 30 

ηµερών.  

Ø Πρόσβαση και ∆ιαλειτουργικότητα. Λειτουργεί σε κάθε φυλλοµετρητή ιστοσελίδων 

(web browser), και σε συσκευές iPad™, iPhone™ or SMART Board™, γεγονός που το 

κάνει εύκολα προσβάσιµο και διαλειτουργικό (interoperable) καλύπτοντας απαιτήσεις 

όπως επεκτασιµότητα (upgradability) και επαναχρησιµοποίηση (reusability) λογισµικού. 

Ø Νεφοϋπολογιστική-cloud computing. Το Edistorm ως λογισµικό µε όλα τα δεδοµένα των 

χρηστών του φιλοξενούνται σε αποµακρυσµένο υπολογιστή. ∆εν απαιτεί εγκατάσταση 

λογισµικού και επιτρέπει στους χρήστες την εύκολη είσοδο, τη συνεργασία, τον 

καταιγισµό ιδεών είτε βρίσκονται όλοι σε µία τοποθεσία είτε αποµακρυσµένα είτε 

συνδυασµός των προηγουµένων. Στο Edistorm οι χρήστες µοιράζονται τις σχετικές 

εικόνες, βίντεο και συνδέσεις από όπου κι αν βρίσκονται σε πραγµατικό χρόνο. 

Οι δυνατότητες διαµοιρασµού πολυµεσικού υλικού (cloud computing, reusability) και του 

συνδυασµού φυσικής παρουσίας και αποµακρυσµένης σύνδεσης βοήθησε πολύ στο να 

υλοποιηθεί το εν λόγω σεµινάριο. 

Ο ιστότοπος του συγκεκριµένου εργαλείου είναι http://www.edistorm.com.  

 

Βασικές λειτουργίες στο Edistorm 

Σ’ ένα storm υπάρχει ένας διαχειριστής (αυτός που ανοίγει το storm) και πολύ χρήστες που 

συνδέονται. 

http://www.edistorm.com/
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1. ∆ηµιουργία storm 

Η δηµιουργία storm διαρκεί λιγότερο από ένα λεπτό. Ο χρήστης εισάγει ένα όνοµα για το 

storm. Επιλέγει ένα πρότυπο (template) και καλεί τους χρήστες που επιθυµεί για 

συνεργασία. 

 

Εικόνα 34: Οθόνη δηµιουργίας storm 

2. Καταγραφή ιδεών ανώνυµα 

Η καταγραφή ιδεών είναι τόσο εύκολη όσο να γράψεις σε ένα αυτοκόλλητο σηµείωµα 

Post-it. Ο χρήστης πληκτρολογεί την ιδέα στο Post-It και µετά την αναρτεί στην 

επιφάνεια ανάρτησης ιδεών του storm πατώντας enter. 

Στα Post-Its µπορεί ο χρήστης να εισάγει φωτογραφίες ή video (YouTube) ή url 

ιστοσελίδας. 

 

     

Εικόνα 35: Τα τρία είδη Post-Its µε τα οποία µπορεί ο χρήστης να αναρτήσει το υλικό του 
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3. Επεξεργασία και διαγραφή ιδεών. 

Ο χρήστης µπορεί να επεξεργαστεί το κείµενο ή να αλλάξει το χρώµα του Post-It και να 

το µετακινήσει όπου θέλει. Οι διαχειριστές µπορούν να προσαρµόσουν ένα storm  µε την 

διαγραφή τυχόν ιδεών που δεν ανήκουν σε αυτό. 

 

Εικόνα 36: Το Post-It (το συγκεκριµένο έχει ήδη ένα ψήφο) όπου πάνω δεξιά διακρίνεται 
οι επιλογές για συνοµιλία (chat),και επεξεργασία (edit) 

4. Εποπτεία (view finder) του storm 

Ο χρήστης µπορεί να χρησιµοποιήσει το Zoom του Browser για να κάνει µεγέθυνση ή 

σµίκρυνση του storm. Με το πλαίσιο εποπτείας (σκόπευτρο) ο χρήστης µπορεί να 

περιηγηθεί στο storm. 

 

Εικόνα 37: Με το πλαίσιο  εποπτείας (στόχαστρο-view finder), ο χρήστης µπορεί να 
µετακινηθεί µέσα στο storm πιο στοχευµένα 

5. Ψήφος στις ιδέες 

Για να ψηφίσει ο χρήστης µια ιδέα, µπορεί να σύρει µία «τελεία»-"dot" από την αριστερή 

στήλη στο Post-It που έχει την ιδέα που θέλει να ψηφίσει. Ο διαχειριστής µπορεί να 

ταξινοµήσει τις ιδέες άµεσα από τον αριθµό των ψήφων.  

 

Εικόνα 38: Ο χρήστης διαθέτει δέκα ψήφους υπό µορφή πράσινης τελείας (dots) για να 
ψηφίσει σύροντάς την πάνω στο Post-It που επιθυµεί 
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6. Συζήτηση και σχολιασµός ιδεών 

Κάθε Post-It έχει το δικό του χώρο συζήτησης και σχολιασµού, που επιτρέπει στο χρήστη 

να εµβαθύνει στα θέµατα γύρω από τη συγκεκριµένη ιδέα. 

 

Εικόνα 39: Το κάθε Post-It διαθέτει το δικό του χώρο συζήτησης  

 
Εικόνα 40: Το κάθε storm διαθέτει το δικό του χώρο συζήτησης  

7. Αναφορές (reports) του storm 

Ο διαχειριστής µπορεί να δηµιουργήσει αναφορές για το τι συζητήθηκε και να τις εξάγει 

σε έκθεση (report) ή σε λογιστικό φύλλο (Excel) ή σε PDF. 

 

Εικόνα 41: Τα τρία διαθέσιµα είδη αναφοράς του storm  
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Το συνεργατικό διαδικτυακό εργαλείο νεφοϋπολογιστικής Edistorm υποστηρίζει ελληνικά 

στα Post-Its ενώ δεν τα υποστηρίζει σε όλο το υπόλοιπο περιβάλλον διαχείρισης και 

πλοήγησης του. Θα µπορούσε συνεπώς κάποιος να υποθέσει ότι η τοπική γλώσσα 

(localization) θα αποτελούσε πρόβληµα στις µικρότερες ηλικίες. Αυτό όµως δεν είναι 

ιδιαίτερα πιθανό αφού από τη µια οι µαθητές από µικρή ηλικία εξοικειώνονται µε την 

αγγλική γλώσσα και από την άλλη οι απαιτήσεις του όλου εγχειρήµατος είναι πολύ µικρές 

όσον αφορά τη διαχείριση του Edistorm ώστε να µην αποτελούν εµπόδιο. Οι µαθητές 

µπορούν να αντεπεξέρθουν µε επιτυχία εστιάζοντας µόνο στη χρήση των Post-Its και της 

ψηφοφορίας (votes) σύµφωνα µε την καθοδήγηση του διδάσκοντα και µόνο µ’ αυτήν. Ως εκ 

τούτου η γλώσσα δεν αποτελεί τροχοπέδη στην όλη προσπάθεια. Παρόλα αυτά θα µπορούσε 

ν’ αποτελέσει µελλοντικό στόχο το localization του εργαλείου. Αυτό µπορεί να επιτευχθεί σε 

συνεργασία µε τους δηµιουργούς του, οι οποίοι δίνουν τη δυνατότητα επικοινωνίας (η οποία 

υπήρξε κατά τη διάρκεια της εκπόνησης αυτής της εργασίας όπου ήταν απαραίτητη), ενώ 

ταυτόχρονα επιζητούν τη κριτική και τα σχόλια από όποιο ενδιαφερόµενο, µε σκοπό τη 

βελτίωση και εξέλιξη του εργαλείου. 
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Κεφάλαιο 4: Η προτεινόμενη Διδακτική Παρέμβαση 

Ζητούµενο αποτελεί, στη παγκόσµια έρευνα και βιβλιογραφία πλέον, οι µαθητές να 

αναπτύσσουν δυνατότητες δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος, να αλληλεπιδρούν, να 

συνεργάζονται, να αυτοεκφράζονται και να αυτενεργούν. Η ενεργή συµµετοχή και η 

αυτενέργεια δίνουν στα παιδιά την αίσθηση του ελέγχου της µάθησης (control) ενώ η 

εµπλοκή σε δραστηριότητες διερεύνησης έχει το στοιχείο της πρόκλησης (challenge), της 

καινοτοµίας (novelty), και της ολοκλήρωσης (closure), στοιχεία που έχει βρεθεί ότι προάγουν 

το ενδιαφέρον και την ευχαρίστηση της µάθησης (Lepper & Malone, 1987).  

Το εκπαιδευτικό πρόβληµα που καλείται να αντιµετωπίσει το σενάριο σχετίζεται µε τις 

µαθησιακές ανάγκες των µαθητών τού σήµερα. Κάθε εκπαιδευτικός σχεδιασµός θα έπρεπε να 

λαµβάνει υπόψη τα χαρακτηριστικά και τις ιδιαιτερότητες µιας τάξης τού σήµερα κι όχι του 

παρελθόντος (Σάµψων ∆., 2009). Με αυτό σαν γνώµονα µελετήθηκε και υλοποιήθηκε ο 

εκπαιδευτικός σχεδιασµός του.  

Το σενάριο αυτό σχεδιάστηκε για δύο λόγους. Ο πρώτος λόγος είναι γιατί τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια και συγκεκριµένα αυτά µε σπαζοκεφαλιές είναι ιδιαίτερα αγαπητά στους µαθητές 

µε οξυδέρκεια ή/και δηµιουργικότητα και ο δεύτερος λόγος γιατί ο προγραµµατισµός 

διδάσκεται πιο αποδοτικά και ελκυστικά µέσα από το σχεδιασµό ενός παιχνιδιού όπως 

γίνεται και σε άλλα µαθήµατα. Το ανάλογο θεωρητικό υπόβαθρο έχει ήδη αναφερθεί σε 

προηγούµενη ενότητα.  

Χρησιµοποιήθηκε ως περιβάλλον προγραµµατισµού ηλεκτρονικών παιχνιδιών, το 

Game Maker, το οποίο είναι ένα επιλεγµένο προϊόν για διδασκαλία σε περισσότερα από 

5.000 σχολεία και πανεπιστήµια σε όλο τον κόσµο οπότε ανταποκρίνεται ηλικιακά στις 

αντιλήψεις, ικανότητες και δυνατότητες µαθητών, φοιτητών και ενηλίκων. 

4.1 Το Σεμινάριο 

Για τις ανάγκες της παρούσας διδακτικής παρέµβασης υλοποιήθηκε ένα σεµινάριο σε 

εκπαιδευτικούς. Το σεµινάριο πραγµατοποιήθηκε στις 9/6/2011 στα πλαίσια της εργασίας 

«Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος» και µε θέµα «Αξιολόγηση 

Παιχνιδιού». 

Τόπος: Το σεµινάριο πραγµατοποιήθηκε µε συνδυασµό συµµετοχής µε φυσική παρουσία και 

τοπικής σύνδεσης στο εργαστήριο πληροφορικής του Πανεπιστηµίου Πειραιά και 

συµµετοχής µε αποµακρυσµένη σύνδεση. 

∆ιάρκεια: 3 διδακτικές ώρες. 
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4.1.1 Σκοπός 

Ο κύριος σκοπός του σεµιναρίου είναι η παρουσίαση µιας καλής πρακτικής σε 

εκπαιδευτικούς στα πλαίσια ενός σεναρίου δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος µε 

εφαρµογή στη θεµατική ενότητα του προγραµµατισµού και µε θέµα το οποίο αντλήθηκε από 

την καθηµερινότητα του µαθητή όπως είναι ο επανασχεδιασµός ηλεκτρονικού παιχνιδιού το 

οποίο εκπονήθηκε και παρουσιάζεται στην παρούσα διδακτική παρέµβαση για την ανάπτυξη 

δεξιοτήτων του µαθητή.  

Επίσης σηµαντικός σκοπός του σεµιναρίου είναι η µελέτη των αποτελεσµάτων από τη 

συµµετοχή, τη συλλογή των απαντήσεων στα δοθέντα ερωτηµατολόγια και τις 

καταγεγραµµένες εκτιµήσεις και αξιολογήσεις των εκπαιδευτικών στα αρχεία αναφορών 

(reports-log files).  

4.1.2 Περιγραφή 

Το σενάριο που υλοποιήθηκε περιελάµβανε: 

Ø ένα πρόβληµα το οποίο καλούνται να λύσουν οι συµµετέχοντες εκπαιδευτικοί και 

αφορά στην αξιολόγηση ενός παιχνιδιού (machinery),  

Ø την επιλογή ενός κριτηρίου από τα έξι (που έχουν βασιστεί στα Game Flow criteria 

for Player Enjoyment in Games, Cziksentmilalyi’s, 1990) το οποίο κρίνεται από τους 

ίδιους ότι χρειάζεται βελτίωση και  

Ø τον επανασχεδιασµό του παιχνιδιού σύµφωνα µε αυτό. 

Τα έξι κριτήρια (for Player Enjoyment in Games, Cziksentmilalyi’s, 1990) που ελήφθησαν 

υπόψη, είναι: 

* Η Ανατροφοδότηση 

* Οι Προκλήσεις και οι Σαφείς Στόχοι 

* Οι ∆εξιότητες Παίκτη 

* Ο Έλεγχος 

* Η Συγκέντρωση 

* Η Βύθιση. 

∆υνατότητα βελτίωσης υπάρχει και βασίζεται στη χρήση της γλώσσας GML (Game Maker 

Language) του λογισµικού κατασκευής παιχνιδιών Game Maker v. 8.1. Σε αυτή τη 

προσπάθεια δεν χρησιµοποιήθηκε. Είναι όµως ο απώτερος στόχος του εκπαιδευτικού που 

διδάσκει προγραµµατισµό. 
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Για το λόγο αυτό κρίθηκε σκόπιµο να υπάρχει διαθέσιµη παράλληλα µία καλή πρακτική 

δηµιουργίας ηλεκτρονικού παιχνιδιού σπαζοκεφαλιάς (αναρτηµένη στο “Introduction storm” 

και στο blog της διδακτικής παρέµβασης mdoumeni.blogspot.com). Ο δηµιουργός Kelvin 

Anderson του υπό αξιολόγηση ηλεκτρονικού παιχνιδιού, machinery, βασίστηκε στο 

“Blueprint” της Teagames Limited, το οποίο καλύπτει πολλά από τα κριτήρια αξιολόγησης κι 

είναι ένα παιχνίδι σπαζοκεφαλιάς. Μαζί µε το παιχνίδι “Blueprint” είναι διαθέσιµες επίσης 

όλες οι λύσεις του παιχνιδιού αυτού. Έτσι το “Blueprint” µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως 

παιχνίδι σύγκρισης µε το machinery. 

Μελλοντική εφαρµογή σε µαθητές: Απώτερος στόχος είναι σε επόµενη χρονική στιγµή να 

υλοποιηθεί το εκπαιδευτικό σενάριο σε µαθητές που θα περιλαµβάνει την αξιολόγηση του 

παιχνιδιού machinery (κατηγορίας «σπαζοκεφαλιάς», λογισµικό ανοικτού κώδικα), την 

επιλογή κριτηρίου προς βελτίωση (βάσει των παραπάνω έξι κριτηρίων) και τον 

επανασχεδιασµό παιχνιδιού και την υλοποίησή του στο προγραµµατισµό περιβάλλον της 

γλώσσας GML (Game Maker Language) του λογισµικού κατασκευής παιχνιδιών 

Game Maker v. 8.1. 

Τρόποι επικοινωνίας: Οι συµµετέχοντες τόσο στο χώρο του εργαστηρίου όσο και σε άλλο 

αποµακρυσµένο σηµείο, είχαν οπτική, ακουστική, προφορική και γραπτή επαφή. Οι 

συµµετέχοντες εξ αποστάσεως εξυπηρετούνταν µε αµφίδροµη επικοινωνία 

που βασίστηκε στα εργαλεία: Edistorm, Skype και Ustream. 

 

Εικόνα 42: Στην εργασία (δεξιά στιγµιότυπο από σύνδεση µέσω Ustream) 
χρησιµοποιήθηκε Co-present + Distant Sychronous connection, (πηγή: Michael Baker Senior 

Scientist, LEAPLE, CNRS & Université Descartes Paris 5 - Sorbonne - 
michael.baker@vjf.cnrs.fr) 

4.1.3 Στόχοι 

1. Ο πρώτος στόχος του σεµιναρίου αυτού είναι να προβάλει στους συµµετέχοντες 

εκπαιδευτικούς, το διδακτικό µοντέλο της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος και τον 

τρόπο µε τον οποίο αυτό µπορεί να βοηθήσει τη δηµιουργικότητα των µαθητών τους, µε 
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θέµατα βασισµένα σε προβλήµατα της καθηµερινότητάς τους όπως είναι ο 

επανασχεδιασµός ηλεκτρονικού παιχνιδιού.  

2. Ένας σηµαντικός στόχος του σεµιναρίου είναι η κατανόηση των κριτηρίων αξιολόγησης 

ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού από τους συµµετέχοντες εκπαιδευτικούς ώστε να 

εµπλακούν οι ίδιοι, µε βιωµατικό τρόπο, στην όλη διαδικασία δηµιουργικής επίλυσης 

προβλήµατος και συνεργασίας.  

3. Επίσης ένας στόχος του σεµιναρίου είναι να αποκτήσουν νέες ικανότητες στο νέο 

εργαλείο, έχοντας χρησιµοποιήσει ένα εργαλείο νεφοϋπολογιστικής που βελτιώνει 

αφενός το επίπεδο κοινωνικότητας και συνεργατικότητας (µετά από µια επιτυχηµένη και 

αποτελεσµατική συνεργασία µεταξύ τους), αφετέρου δε, ελαχιστοποιεί τους τεχνικούς 

υπολογιστικούς και οικονοµικούς πόρους που απαιτούνται, κάνοντάς το όλο εγχείρηµα 

ακόµη πιο εφικτό. 

4. Τέλος στόχος του σεµιναρίου αποτελεί, η εκδήλωση επιθυµίας και ενδιαφέροντος από 

τους συµµετέχοντες εκπαιδευτικούς, για εφαρµογή και χρήση των όσων έµαθαν στους 

δικούς τους µαθητές.  

Ο πρώτος στόχος υλοποιείται µέσω του εγχειρήµατος δηµιουργίας  

1. εκπαιδευτικού ηλεκτρονικού περιεχοµένου,  

2. ιστοσελίδας 

3. ανάρτησης υλικού σε διαδικτυακό χώρο (storm) στο εργαλείο Edistorm 

4. την παρουσίαση του υλικού από το διδάσκοντα. 

Οι τρεις επόµενοι στόχοι ελέγχονται από τις απαντήσεις στις ερωτήσεις των αντίστοιχων 

ερωτηµατολογίων µέσω των οποίων επιχειρείται να καλυφθεί όσο το δυνατόν ευρύτερο 

φάσµα των υπό εξέταση θεµάτων. 

4.1.4 Ανάγκες και χαρακτηριστικά εκπαιδευομένων (συμμετεχόντων) 

Εκπαιδευόµενοι - Συµµετέχοντες: Τελειόφοιτοι µεταπτυχιακοί φοιτητές (ενεργοί 

εκπαιδευτικοί) στην κατεύθυνση της «Ηλεκτρονικής µάθησης». 

Είναι οι άµεσα ενδιαφερόµενοι αυτών των καλών πρακτικών (σχέση εκπαίδευσης και 

ηλεκτρονικής µάθησης). Έχουν αποκτήσει γνώσεις και δεξιότητες στη χρήση των ΤΠΕ στην 

εκπαιδευτική πρακτική. 
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4.1.5 Τρόποι Μάθησης 

Η παρούσα διδακτική παρέµβαση χρησιµοποιεί ως βασικό διδακτικό µοντέλο τη δηµιουργική 

επίλυση προβλήµατος (Creative Problem Solving ή CPS v 6.1TM) στο οποίο - και πιο 

συγκεκριµένα στη δεύτερη και τρίτη φάση του µοντέλου - συνδυάζει και εφαρµόζει τη 

πολύπλοκη αλλά ωστόσο ενδιαφέρουσα στρατηγική διδασκαλίας των έξι καπέλων σκέψης 

(Six Thinking Hats) τού ∆ρ Edward de Bono,.  

Η στρατηγική των έξι καπέλων σκέψης βασίζεται σ’ ένα πλαίσιο επίλυσης επιλεγµένων 

προβληµάτων µε κυρίαρχο χαρακτηριστικό σχήµα το καπέλο που συµβολίζει το κέντρο του 

ανθρώπινου µυαλού που θα «τοποθετηθεί». Ευνοεί έτσι την αποκλίνουσα σκέψη και τη 

διερεύνηση διαφορετικών απόψεων µέσα από το διαχωρισµό των διαφορετικών τρόπων 

σκέψης που ασκούνται στο επιλεγµένο πρόβληµα. Τα έξι διαφορετικά χρώµατα αντιστοιχούν 

στους διαφορετικούς τρόπους σκέψης που ασκούνται πάνω στο πρόβληµα µε σκοπό την 

επίλυσή του. Σύµφωνα µε το Learning Strategies Repository (cosy.ds.unipi.gr/wiki) για 

στρατηγικές διδασκαλίας, το κάθε καπέλο έχει την ακόλουθη σηµασία:  

• Το καπέλο µε χρώµα Μπλε (καθοδήγηση)  αναπαριστά τον έλεγχο όλης της 

διαδικασίας. Επιτρέπει στον διδάσκοντα να καθοδηγεί τα επόµενα βήµατα, τη 

διαδικασία και να επικεντρώνεται στην µέθοδο µε σωστή κατεύθυνση κατά την 

διάρκεια του σεµιναρίου.  

• Το καπέλο µε χρώµα Άσπρο (πληροφορίες)  αναπαριστά τα δεδοµένα και τις 

πληροφορίες που είναι σχετικές µε την κατάσταση ή το πρόβληµα. Περισσότερο 

περιγράφει παρά εξηγεί την αντικειµενική γνώση.  

• Το καπέλο µε χρώµα Πράσινο (δηµιουργικότητα)  παράγει νέες ιδέες, 

προτάσεις ή λύσεις. Αναπαριστά την ανοιχτή και δηµιουργική σκέψη.  

• Το καπέλο µε χρώµα Κίτρινο (πλεονεκτήµατα)  συλλέγει και αναπαριστά τις 

θετικές πτυχές, τα πλεονεκτήµατα ή τα µελλοντικά οφέλη µιας προτεινόµενης ή 

επιλεγµένης λύσης,.  

• Το καπέλο µε χρώµα Μαύρο (µειονεκτήµατα)  συλλέγει και περιγράφει όλες 

τις αρνητικές πτυχές και  επιπτώσεις µιας λύσης ή απόφασης.  

• Το καπέλο µε χρώµα Κόκκινο (συναισθήµατα)  αναπαριστά τις 

συναισθηµατικές αντιλήψεις, τη διαίσθηση και την υποκειµενική εµπειρία για ένα 

πρόβληµα ή µια κατάσταση  



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 67

 

Εικόνα 43: The Creative Problem Solving Framework of CPS Version 6.1™  (πηγή: © 2003, 
Center for Creative Learning, Inc. and Creative Problem Solving Group, Inc.) 

Σύµφωνα µε την παραπάνω εικόνα σχεδιάστηκε το εκπαιδευτικό σενάριο που ακολουθεί. 

 

Εικόνα 44: Το σενάριο της παρούσας διδακτικής παρέµβασης εµπνευσµένο από το µοντέλο της 
∆ηµιουργικής Επίλυσης Προβλήµατος (CPS v. 6.1TM) 
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Αναλυτικά η εµπλοκή και εφαρµογή τής στρατηγικής γίνεται στη δεύτερη και τρίτη φάση 

του σχεδίου µαθήµατος, όπου οι µαθητές φοράνε τα καπέλα και ανώνυµα αναρτούν τη 

γνώµη τους και τις δηµιουργικές τους επιλογές. 

Ø Ο διδάσκοντας φοράει το Μπλε Καπέλο καθ’ όλη τη διάρκεια του σεναρίου για να 

κατευθύνει και να συντονίζει τις φάσεις και τα στάδια. 

Περιληπτικά, οι µαθητές στις φάσεις αυτές: 

Ø «Φοράνε» τα άσπρα καπέλα και διατυπώνουν το πρόβληµα σύµφωνα µε το κριτήριο 

που ψήφισαν σε προηγούµενο στάδιο.  

Ø Ψηφίζουν την καλύτερη διατύπωση προβλήµατος.  

Ø «Φοράνε» τα πράσινα καπέλα και προτείνουν λύσεις (δηµιουργικές επιλογές) στο 

πρόβληµα (καταιγισµός ιδεών). 

Ø «Φοράνε» τα κίτρινα καπέλα και καταγράφουν τα πλεονεκτήµατα που εντοπίζουν 

στις λύσεις. 

Ø «Φοράνε» τα µαύρα και καταγράφουν τα µειονεκτήµατα που εντοπίζουν στις λύσεις. 

Ø Ψηφίζουν σύµφωνα µε τα πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα την καλύτερη λύση. 

Ø «Φοράνε» τα άσπρα καπέλα και σχολιάζουν τη λύση που ψηφίστηκε. 

Ø Τέλος «Φοράνε» τα κόκκινα καπέλα και αξιολογούν την όλη διαδικασία.  

Το στάδιο «Developing Solution» είναι το στάδιο στο οποίο οι µαθητές δηµιουργούν τη λύση 

και την επανεξετάζουν ώστε να συνεχιστεί κυκλικά η δηµιουργική επίλυση προβλήµατος 

µέχρι να αξιολογηθεί (κόκκινα καπέλα) το αποτέλεσµα ως τελικό και αποδεκτά παραδοτέο. 

Στη συγκεκριµένη θεµατική ενότητα του προγραµµατισµού η λύση δίνεται µε την 

ενασχόληση των µαθητών µε τη διόρθωση και επέκταση του ανοικτού κώδικα του παιχνιδιού 

machinery.gmk προγραµµατίζοντας το, χρησιµοποιώντας τη γλώσσα GML και το 

προγραµµατιστικό περιβάλλον του Game Maker.   
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Για την ανάγκες της παρούσας διδακτικής παρέµβασης υλοποιήθηκε, όπως έχει ήδη 

αναφερθεί σεµινάριο στο οποίο συµµετείχαν εκπαιδευτικοί. Οι φάσεις και τα στάδια έχουν 

καταγραφεί µε µεγαλύτερη λεπτοµέρεια στον Πίνακα που παρατίθεται στο Παράρτηµα Α – 

Σεµινάριο, έτσι όπως υλοποιήθηκαν στο αντίστοιχο σχέδιο µαθήµατος του σεµινάριο µε τους 

συµµετέχοντες εκπαιδευτικούς.  

Στη Φάση 1 «Κατανόηση της πρόκλησης» και στο Στάδιο 1 «Παρουσίαση των έξι 

κριτηρίων» (βλ. Εικόνα 45, «Το σενάριο»), παρουσιάζονται τα έξι (6) κριτήρια βάσει των 

οποίων θα αξιολογηθεί το ηλεκτρονικό παιχνίδι. Στα έξι αυτά κριτήρια κρίθηκε σκόπιµο να 

αποδοθεί ένα ξεχωριστό χρώµα. Ο λόγος είναι η γρήγορη και εύκολη οπτική αναγνώριση από 

τα χρώµατα των Post-Its, του κριτηρίου που δεν ικανοποιείται στο ηλεκτρονικό παιχνίδι. 

Η αντιστοίχιση κριτηρίου και χρώµατος Post-it, είναι η ακόλουθη: 

⇒ Ανατροφοδότηση (Κίτρινο): Η Ανατροφοδότηση είναι το κριτήριο που αντιστοιχεί 

σε κίτρινο Post-It. 

⇒ Πρόκληση και Σαφείς Στόχοι (Φούξια): Η Πρόκληση και οι Σαφείς Στόχοι είναι το 

κριτήριο που σχολιάζεται µε φούξια Post-It. 

⇒ ∆εξιότητες Παίκτη (Πράσινο): Οι ∆εξιότητες Παίκτη το κριτήριο που σχολιάζεται 

µε πράσινο Post-It. 

⇒ Έλεγχος (Μπλε): Ο Έλεγχος είναι το κριτήριο που σχολιάζεται µε µπλε Post-It. 

⇒ Συγκέντρωση (Μωβ): Η Συγκέντρωση είναι το κριτήριο που σχολιάζεται µε µωβ 

Post-It. 

⇒ Βύθιση (γκρι ): Η Βύθιση είναι το κριτήριο που σχολιάζεται µε γκρι Post-It. 

Το υλικό του σεµιναρίου είχε αναρτηθεί στο Introduction storm στο Edistorm για τη 

διευκόλυνση στην σύγχρονη, ασύγχρονη και αποµακρυσµένη σύνδεση. Στη συνέχεια 

αναρτήθηκε στο blog http://mdoumeni.blogspot.com/ για µεγαλύτερη ευκολία στην 

πρόσβαση κάθε ενδιαφεροµένου. 

Οι συµµετέχοντες τόσο στο χώρο του εργαστηρίου όσο και σε άλλο αποµακρυσµένο σηµείο 

είχαν οπτική, ακουστική, προφορική και γραπτή επαφή. Οι συµµετέχοντες εξ αποστάσεως 

εξυπηρετούνταν µε αµφίδροµη επικοινωνία που βασίστηκε σε Ustream, Skype, YouTube 

(ανηρτηµένο video παρουσίασης) και Edistorm. 

http://mdoumeni.blogspot.com/
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4.1.6 Μέθοδοι Αξιολόγησης 

Για την αξιολόγηση του σεναρίου προτείνεται η διαµορφωτική (formative assessment) 

αξιολόγηση γιατί είναι αναπόσπαστο κοµµάτι της διδασκαλίας και της µαθησιακής 

διαδικασίας και συµβάλλει ενεργά στη διαµόρφωσή της (Woolfolk, 2005, Παρασκευά Φ. 

2010). Στη διαµορφωτική αξιολόγηση τα ερωτηµατολόγια στο τέλος µίας φάσης, βοηθούν σε 

µία συνεχή αξιολόγηση προκειµένου να διαπιστωθεί αν ο µαθητής βρίσκεται σε επίπεδο 

δεξιοτήτων εκεί που θα έπρεπε, σύµφωνα µε τους στόχους του µαθήµατος και του σεναρίου.  

Στην παρούσα διδακτική παρέµβαση χρησιµοποιήθηκαν ερωτηµατολόγια κλειστού τύπου και 

αρχεία αναφορών (reports-log files). Τα ερωτηµατολόγια βοηθούν κατά τη διάρκεια αλλά και 

µετά το τέλος της διαδικασίας µάθησης να αποκτά ο διδάσκων µια εικόνα για την πορεία της 

γιατί η χρήση ερωτηµατολογίου ως εργαλείο αξιολόγησης (Ρετάλης Σ., 2009) είναι µία 

δοκιµασµένη µέθοδος καταγραφής της αντίδρασης των χρηστών στη χρήση ενός λογισµικού 

ή προϊόντος. To Edistorm κατέγραψε σε αρχεία αναφορών τις απαντήσεις ανοικτού τύπου 

ερώτησης. Οι ανοικτού τύπου ερωτήσεις είναι ένας πολύ ελκυστικός µηχανισµός για έρευνα 

µικρής κλίµακας (Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K., 2008).  

Πιο συγκεκριµένα προτείνονται συνολικά τρία ερωτηµατολόγια ως εργαλεία. Ένα 

ερωτηµατολόγιο για τη χρήση του συνεργατικού και διαδικτυακού εργαλείου Edistorm, ένα 

για την ικανοποίηση του παίκτη και ένα για την Αξιολόγηση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού 

από τους µαθητές. Η αξιολόγηση της ∆ιαδικασίας του Σεναρίου, γίνεται βάσει των αρχείων 

αναφορών (reports-log files) που καταγράφουν το σχολιασµό των µαθητών µέσα από το 

Edistorm (βλ. Παράρτηµα ∆ - Αποτελέσµατα). 

Πιο αναλυτικά: 

Ø Ερωτηµατολόγιο µε τα Κριτήρια για την Αξιολόγηση παιχνιδιού  

Το ερωτηµατολόγιο κλειστού τύπου είναι βασισµένο στα κριτήρια για την ευχαρίστηση 

και την ψυχαγωγία του παίκτη από τη ροή του παιχνιδιού «GameFlow for Player 

Enjoyment [Cziksentmilalyi’s, 1990]». Προτείνει στοιχεία και χαρακτηριστικά του 

παιχνιδιού που θα έπρεπε να ισχύουν όπως επίσης και αντίστοιχα υπό-προβλήµατα που 

µπορεί να υπάρχουν ανά κριτήριο προς επιλογή (checkboxes) από το µαθητή (βλ. 

Παράρτηµα Γ – Ψηφιακά Ερωτηµατολόγια). 

Τα δύο ερωτηµατολόγια που ακολουθούν είναι διαβαθµισµένα σε πενταβάθµια κλίµακα 

Linkert και είναι τα ακόλουθα (αναλυτικά βλ. Παράρτηµα Γ – Ψηφιακά Ερωτηµατολόγια): 

Ø Ερωτηµατολόγιο για την ικανοποίηση του παίκτη,  

Βασισµένο σε ερωτηµατολόγιο συνέντευξης, µία έµµεση µέθοδο [Nielsen, 1993, p.209]) 
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Ø Ερωτηµατολόγιο για τη χρήση του εργαλείου Edistorm, 

Βασισµένο στο ερωτηµατολόγιο «ικανοποίησης χρήστη για το περιβάλλον εργασίας» 

(Lund, A.M, 2001) http://hcibib.org/perlman/question.cgi?form=USE και στο 

ερωτηµατολόγιο “Making a game”, http://rubistar.4teachers.org. 

Τα παραπάνω ερωτηµατολόγια χρησιµοποιήθηκαν στο σεµινάριο µε τους συµµετέχοντες 

εκπαιδευτικούς. (βλ. Κεφάλαιο 5 και Παράρτηµα ∆ - Αποτελέσµατα).  

4.1.7 Αποτελέσματα 

Το ερωτηµατολόγιο µε τα κριτήρια για την αξιολόγηση παιχνιδιού αναµένεται να βοηθήσει 

τους µαθητές να εντοπίσουν και να σηµειώσουν το κριτήριο που θεωρούν ότι δεν 

ικανοποιείται και να το απαντήσουν σε ατοµικό επίπεδο. Αντίστοιχες απαντήσεις θα δοθούν 

και σε συνεργατικό επίπεδο. Πιθανές διαφορές στη ζητούµενη απάντηση θα καταγραφθούν 

δίνοντας τη δυνατότητα µελέτης και ανάλυσης. 

Το ερωτηµατολόγιο για την ικανοποίηση του παίκτη αναµένεται να επιβεβαιώσει την ύπαρξη 

ή όχι προηγούµενης εµπειρίας σε ανάλογα παιχνίδια του µαθητή-παίκτη. Επίσης αναµένεται 

να αναδείξει την αστοχία του παιχνιδιού για την ικανοποίηση του παίκτη και την ανάγκη 

βελτίωσής του. 

Το ερωτηµατολόγιο για τη χρήση του εργαλείου Edistorm αναµένεται να αναδείξει την 

αποτελεσµατικότητά του στο όλο εγχείρηµα και πιο συγκεκριµένα στην ανάπτυξη 

δηµιουργικής σκέψης, στη συνεργασία, στην κατανόηση του τρόπου µε τον οποίο 

αξιολογείται ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι, στη σκέψη εκτός ορίων («out of the box»), στην 

ευχάριστη χρήση των Post-Its, στην ελεύθερη έκφραση της γνώµης τους και τέλος στην 

εκδήλωση επιθυµίας να το ξαναχρησιµοποιήσουν. 

Η ερώτηση ανοικτού τύπου στο τέλος του σεναρίου για την αξιολόγηση της διαδικασίας 

αναµένεται να έχει θετικά σχόλια. Πράγµατι στο σεµινάριο τα σχόλιά των συµµετεχόντων για 

τη διαδικασία ήταν θετικά, χαρακτηρίζοντάς την ευχάριστη, ενδιαφέρουσα και εντυπωσιακή. 

Σηµαντικό σχόλιο αποτέλεσε η άποψη ότι η γνώµη του καθενός αποτέλεσε αντικείµενο 

σκέψης για τους υπόλοιπους (γι αυτό είχαµε διαφορετικό αποτέλεσµα στα κριτήρια 

αξιολόγησης παιχνιδιού σε ατοµικό και σε συνεργατικό επίπεδο) όπως και η άποψη ότι 

αυξήθηκε το επίπεδο αλληλεπίδρασης και κινητοποίησης του συµµετέχοντα. ∆υνατό σηµείο 

της διαδικασίας το οποίο σχολιάστηκε ήταν η δυνατότητα σύγχρονης, αποµακρυσµένης 

συµµετοχής, συνεργασίας και αλληλεπίδρασης στο σεµινάριο. Μετά τη συνεργασία τους και 

το τέλος του σεµιναρίου οι συµµετέχοντες εκπαιδευτικοί ήταν σε εξαιρετική διάθεση. 

http://hcibib.org/perlman/question.cgi?form=USE
http://rubistar.4teachers.org/
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4.1.8 Πόροι 

Μαθησιακά αντικείµενα:  

1. ∆ηµιουργία ιστολογίου (mdoumeni.blogspot.com) µε όλο το υλικό του σεµιναρίου 

αναρτηµένο για την καλύτερη και αποδοτικότερη πρόσβαση σε αυτό, τόσο για τους 

εκπαιδευτικούς που συµµετείχαν όσο και για κάθε ενδιαφερόµενο εκπαιδευτικό µε 

στοχαστική σκέψη (reflective thinking teacher).  
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Εικόνα 45: Το ιστολόγιο της διδακτικής παρέµβασης (mdoumeni.blogspot.com) 

2. ∆ηµιουργήθηκαν τρεις χώροι επικοινωνίας στο εργαλείο Edistorm (“Introduction” storm, 

“Find the problem” storm, “Create ideas” storm). 
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“Introduction” storm 

Το Introduction storm περιέχει διαθέσιµο όλο το εκπαιδευτικό υλικό αναρτηµένο σε Post-Its. 

Όπως video µε power point για τα κριτήρια µε τα οποία θα αξιολογήσουν το παιχνίδι και 

video tutorials στο YouTube για Edistorm και Game Maker. Επίσης περιέχει λύσεις του 

παιχνιδιού σπαζοκεφαλιάς “Blueprint” που αποτελεί µια καλή πρακτική δηµιουργίας 

ηλεκτρονικού παιχνιδιού σπαζοκεφαλιάς και στο οποίο έχει βασιστεί το παιχνίδι που 

αξιολογήσανε οι συµµετέχοντες στο εν λόγω στο σεµινάριο. Το “Blueprint” χρησιµοποιείται  

επίσης για συγκριτικούς σκοπούς µε το machinery.  

 
Εικόνα 46: Introduction storm (http://edistorm.com/storms/sort/7395/Introduction) 

“Find the problem” storm 

Το “Find the problem” storm είναι ο χώρος όπου οι εκπαιδευτικοί κατέγραψαν και ψηφίσανε  

συµπεράσµατα από την αξιολόγηση του παιχνιδιού σύµφωνα µε την παρουσίαση που έχουν 

παρακολουθήσει, την ενεργή ενασχόληση µε το παιχνίδι machinery και τη συµπλήρωση του 

ερωτηµατολογίου για την αξιολόγηση του παιχνιδιού (βλ. Παράρτηµα Γ – Ψηφιακά 

Ερωτηµατολόγια).  

 

Εικόνα 47: Το ερωτηµατολόγιο αξιολόγησης παιχνιδιού σύµφωνα µε τα έξι κριτήρια (Game 
Flow criteria for Player Enjoyment in Games, Cziksentmilalyi’s, 1990) 

http://edistorm.com/storms/sort/7395/Introduction
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Στην ακόλουθη εικόνα φαίνεται η αντιστοίχιση των έξι χρωµάτων στα έξι κριτήρια 

αξιολόγησης του παιχνιδιού που αναγράφονται στο χώρο «Legent» και σύµφωνα µε αυτά τα 

χρώµατα έχουν χρησιµοποιήσει οι συµµετέχοντες τα Post-Its. 

 

Εικόνα 48: Ο χώρος «Legent» στο “Find the problem” storm 
(http://edistorm.com/storms/sort/7546) 

“Create ideas” storm 

Στο “Create ideas” storm αναρτήθηκαν οι ιδέες για την επίλυση του προβλήµατος του ενός 

από τα έξι κριτήρια που επιλέξανε να αντιµετωπίσουν. Χρησιµοποιήθηκε η στρατηγική των 

έξι καπέλων µε τρεις παραλλαγές στα original χρώµατα (γιατί δεν υπήρχαν): γκρι αντί για 

µαύρο, µωβ αντί για άσπρο και φούξια αντί για κόκκινο. Έτσι:  

Κίτρινο Post-It    Πλεονεκτήµατα  

 

Φούξια Post-It    Συναισθήµατα  

 

Πράσινο Post-It    ∆ηµιουργικότητα  

 

Μπλε Post-It    Πράξεις 

 

Μωβ Post-It    Πληροφορίες  

 

Γκρι Post-It    Μειονεκτήµατα 

http://edistorm.com/storms/sort/7546
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Εικόνα 49: “Create ideas” storm (http://edistorm.com/storms/sort/7547) 

3. Κατασκευάστηκε υλικό παρουσίασης σε power point για το εν λόγω σεµινάριο.  

Καταγραφή του υλικού παρουσίασης σε ψηφιακό video αρχείο 

(http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=CQKvJoJ927w) αναρτηµένο 

και στο Introduction storm και στο ιστολόγιο. 

4. ∆ηµιουργήθηκαν τρία ψηφιακά ερωτηµατολόγια στο εργαλείο GoogleDocs (βλ. 

Παράρτηµα Γ – Ψηφιακά Ερωτηµατολόγια):  

1. Ερωτηµατολόγιο Αξιολόγησης Παιχνιδιού 

https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dG16dV9mNWhDNWpQdjVCZjJoTGw3U0E6MQ 

2. Ερωτηµατολόγιο παίκτη 

https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dEZfSmZCYU5RdGVtcWp3QVVCaW0xYXc6MQ 

3. Ερωτηµατολόγιο για το Edistorm 

https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dGN3YU1nY3BmZzZRSW55Tmh1LUtrYXc6MQ 

 

Εικόνα 50: Τα τρία ψηφιακά ερωτηµατολόγια της διδακτικής παρέµβασης και σεµιναρίου 

http://edistorm.com/storms/sort/7547
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=CQKvJoJ927w
https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dG16dV9mNWhDNWpQdjVCZjJoTGw3U0E6MQ
https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dEZfSmZCYU5RdGVtcWp3QVVCaW0xYXc6MQ
https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dGN3YU1nY3BmZzZRSW55Tmh1LUtrYXc6MQ
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5. Αναρτήθηκε ο πηγαίος κώδικας του machinery το machinery.gmk ώστε να παράγεται µε 

µεταγλώττιση (compilation) από το προγραµµατιστικό περιβάλλον του Game Maker το 

αντίστοιχο εκτελέσιµο (exe). Συγκεκριµένα για οικονοµία χρόνου στο εργαστήριο είχε ήδη 

αντιγραφθεί το exe πριν αρχίσει το σεµινάριο. 

https://docs.google.com/leaf?id=0B2XFQkrJxKEKYWZlYzVkMGItOTFkZS00Yjc2LWFhNDktNjU4MTdkNzZmMjVl&hl=en_US 

6. Χρησιµοποιήθηκε το εργαλείο συνεργασίας και επικοινωνίας (brainstorming): 

www.edistorm.com. 

7. Χρησιµοποιήθηκαν επίσης τα ακόλουθα εργαλεία:  

o PowerPoint (εργαλείο δηµιουργίας παρουσιάσεων),  

o Freeze Screen Video Capture (εργαλείο καταγραφής screen video),  

o YouTube (ιστοχώρος για ανάρτηση video),  

o Google Docs (εργαλείο δηµιουργίας και ανάρτησης εγγράφων),  

o Game Maker v.8.1 (εργαλείο δηµιουργίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών µε τη βοήθεια 

της προγραµµατιστικής γλώσσας GML),  

o machinery (version 1, δηµιουργήθηκε από τον Kelvin Anderson (KJA_Games, Perth, 

Australia), είναι το ηλεκτρονικό παιχνίδι ανοικτού κώδικα GML, που αξιολογήθηκε), 

o Blueprint (η µπλε σπαζοκεφαλιά είναι το ηλεκτρονικό παιχνίδι που ανήκει στη 

Teagames Limited ("Teagames Limited's Game") και αποτελεί µία καλή πρακτική, 

στην οποία βασίστηκε ο δηµιουργός του machinery για να το δηµιουργήσει),  

o Ustream (διαδραστική πλατφόρµα µετάδοσης),   

o Skype (πρόγραµµα-υπηρεσία µέσω του οποίου προσφέρεται η δυνατότητα 

τηλεφωνίας µέσω Internet (Voice Over IP)). 

https://docs.google.com/leaf?id=0B2XFQkrJxKEKYWZlYzVkMGItOTFkZS00Yjc2LWFhNDktNjU4MTdkNzZmMjVl&hl=en_US
http://www.edistorm.com/
http://www.yoyogames.com/users/KJA_Games
http://www.yoyogames.com/users/KJA_Games
http://www.yoyogames.com/users/KJA_Games
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Κεφάλαιο 5: Αξιολόγηση Διδακτικής Παρέμβασης 

5.1 Στόχος αξιολόγησης 

Στόχος της αξιολόγησης αυτής της εργασίας είναι να αναδείξει την επιτυχηµένη και κατά 

πόσο, προσπάθεια στη διαδικασία ανάπτυξης δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης 

προβλήµατος µέσα από τις απαντήσεις σχολιασµού και αποδοχής των συµµετεχόντων στο 

σεµινάριο αυτό. Οι µεταπτυχιακοί φοιτητές και εν δυνάµει διδάσκοντες στην ηλεκτρονική 

µάθηση βίωσαν το σενάριο και τα βήµατα του ώστε να µπορέσουν να το ακολουθήσουν µε 

επιτυχία, να χρησιµοποιήσουν το προτεινόµενο εργαλείο, το Edistorm, το οποίο σχολίασαν 

µέσω του ίδιου του εργαλείου και µέσω ερωτηµατολογίου, να το αποδεχθούν ως το εργαλείο 

που µπορεί να βοηθήσει τη δηµιουργική φάση της διαδικασίας επίλυσης προβλήµατος και να 

το συµπεριλάβουν στους δικούς τους εκπαιδευτικούς σχεδιασµούς σε ανάλογες απαιτήσεις 

δηµιουργικότητας για τους µαθητές τους στο µέλλον.  

5.2 Συμμετέχοντες 

Οι συµµετέχοντες είναι µεταπτυχιακοί εκπαιδευτικοί (φοιτητές) στην κατεύθυνση της 

«Ηλεκτρονικής µάθησης» του µεταπτυχιακού κύκλου «∆ιδακτικής της Τεχνολογίας και 

Ψηφιακά Συστήµατα, στο τµήµα «Ψηφιακών Συστηµάτων» του Πανεπιστηµίου Πειραιά. 

Είναι έµπειροι καθηγητές πληροφορικής και εν δυνάµει διδάσκοντες δηµιουργικής επίλυσης 

προβλήµατος σε παιδιά, ως εκ τούτου είναι άµεσα ενδιαφερόµενοι και αυστηροί κριτές αυτών 

των καλών πρακτικών (σχέση εκπαίδευσης και ηλεκτρονικής µάθησης).  

5.3 Διαδικασία και εργαλεία συλλογής και ανάλυσης δεδομένων 

Στην παρούσα εργασία χρησιµοποιήθηκαν ερωτηµατολόγια κλειστού τύπου και αρχεία 

αναφορών (reports-log files).  

Η χρήση ερωτηµατολογίου ως εργαλείο συλλογής και αξιολόγησης (Ρετάλης Σ., 2009) είναι 

µία δοκιµασµένη µέθοδος καταγραφής της αντίδρασης των χρηστών στη χρήση ενός 

λογισµικού ή προϊόντος. Η διαχείριση ερωτηµατολογίων και η εξαγωγή συµπερασµάτων 

είναι εύκολη. Στα ερωτηµατολόγια η ευκρίνεια στη διατύπωση των ερωτήσεων και η 

αµεσότητα είναι βασικό χαρακτηριστικό. Άλλα χαρακτηριστικά είναι το πλήθος των 

ερωτήσεων, το βάθος, η ανεξαρτησία, η πληρότητα, η ισορροπία και η απλότητα. Τέλος ένα 

ερωτηµατολόγιο πρέπει να µην είναι χρονοβόρο (Nielsen J., 1993). Πρώτα κυκλοφορούµε το 

ερωτηµατολόγιο σε ένα δείγµα χρηστών, όπως έγινε µε την παρούσα εργασία. Το 

µειονέκτηµά του είναι η υποκειµενική άποψη των χρηστών για το σύστηµα. Πολλές φορές οι 

χρήστες εκφράζουν θετικές ή αρνητικές κρίσεις χωρίς αυτές να προκύπτουν από την 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 80

προσωπική τους εµπειρία. Κανονικά ένα ερωτηµατολόγιο πρέπει να διαχυθεί σε µεγάλο 

πλήθος υποκειµένων κάτι που στην παρούσα εργασία δεν κατέστη εφικτό λόγω πρακτικών 

προβληµάτων που προέκυψαν από το τριήµερο αργίας που ακολουθούσε της ηµέρας που 

ορίστηκε για το σεµινάριο και των έκτακτων απεργιακών κινητοποιήσεων που 

προαναγγέλθηκαν τελευταία στιγµή. Οι δυσκολίες αυτές ξεπεράστηκαν σ’ ένα βαθµό µε την 

επιτυχηµένη υλοποίηση του σεµιναρίου µε τοπική και αποµακρυσµένη σύνδεση των 

συµµετεχόντων, γεγονός που δηµιούργησε νέες δυνατότητες και δεδοµένα ανάλογων 

προσπαθειών. 

Τα ερωτηµατολόγια της παρούσας εργασίας είναι ψηφιακές φόρµες (Forms). 

∆ηµιουργήθηκαν και είναι διαθέσιµα στον ιστό µε το εργαλείο Google docs (Forms) το οποίο 

δηµιουργεί µε τις απαντήσεις των συµµετεχόντων, αρχεία λογιστικού φύλου και στατιστικά 

διαγράµµατα και γραφήµατα προς µελέτη και ανάλυση (βλ. Παράρτηµα Γ – Ψηφιακά 

Ερωτηµατολόγια και Παράρτηµα ∆ – Αποτελέσµατα).  

Συµπληρώθηκαν ανώνυµα κατά τη διάρκεια των δύο (2) και µισή ωρών (σύµφωνα µε τις 

φάσεις του σεναρίου) αφού πρώτα δόθηκαν οι απαραίτητες διευκρινήσεις.  

Το πρώτο ερωτηµατολόγιο µε τα Κριτήρια για την Αξιολόγηση παιχνιδιού είναι τύπου 

checkboxes επιλογών (by Google Docs) και βασίστηκε στα κριτήρια για την ευχαρίστηση και 

την ψυχαγωγία του παίκτη από τη ροή του παιχνιδιού «GameFlow for Player Enjoyment 

[Cziksentmilalyi’s, 1990]».  

Τα δύο ερωτηµατολόγια που ακολουθούν είναι διαβαθµισµένα σε πενταβάθµια κλίµακα 

Linkert και είναι τύπου grid (by Google Docs).  

Το ερωτηµατολόγιο για την ευχαρίστηση του Παίκτη, βασίστηκε σε ερωτηµατολόγιο 

συνέντευξης [Nielsen, 1993, p.209]).  

Το ερωτηµατολόγιο για τη χρήση του εργαλείου Edistorm, βασίστηκε στο ερωτηµατολόγιο 

«ικανοποίησης χρήστη για το περιβάλλον εργασίας» (Lund, A.M, 2001) διαθέσιµο στον 

ιστότοπο http://hcibib.org/perlman/question.cgi?form=USE και στο “Making a game”, 

διαθέσιµο στον ιστότοπο http://rubistar.4teachers.org. 

Επίσης χρησιµοποιήθηκαν αρχεία αναφορών (reports-log files) παραγόµενα από το ίδιο το 

εργαλείο συνεργασίας Edistorm (βλ. Παράρτηµα Β – Αρχεία) σε µορφή λογιστικού φύλλου 

(xls). To Edistorm κατέγραψε σε αρχεία αναφορών τα περιεχόµενα των Post-Its µε το 

σχολιασµό των συµµετεχόντων όπως επίσης και τις απαντήσεις σε ανοικτού τύπου ερώτηση. 

Οι ανοικτού τύπου ερωτήσεις είναι ένας πολύ ελκυστικός µηχανισµός για έρευνα µικρής 

κλίµακας (Cohen, L., Manion, L., & Morrison, K., 2008).  

 

http://hcibib.org/perlman/question.cgi?form=USE
http://rubistar.4teachers.org/


Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 81

5.4 Ευρήματα αξιολόγησης 

Ξεκινώντας από τα πιο σηµαντικά ευρήµατα, αξιολογείται η διαδικασία και το εργαλείο 

βάσει των αρχείων αναφορών (reports-log files). 

Ποια ήταν τα σχόλια των συµµετεχόντων για τη διαδικασία και το εργαλείο; 

Γενικά τα σχόλιά τους για τη διαδικασία ήταν θετικά χαρακτηρίζοντάς την ευχάριστη, 

ενδιαφέρουσα και εντυπωσιακή. Σηµαντικό σχόλιο αποτέλεσε η άποψη ότι η γνώµη του 

καθενός αποτέλεσε αντικείµενο σκέψης για τους υπόλοιπους (εξ ου και το διαφορετικό 

αποτέλεσµα στα κριτήρια αξιολόγησης παιχνιδιού σε ατοµικό και σε συνεργατικό επίπεδο) 

όπως και η άποψη για αύξηση του επιπέδου αλληλεπίδρασης και κινητοποίησης του 

συµµετέχοντα. ∆υνατό σηµείο της διαδικασίας το οποίο σχολιάστηκε ήταν η δυνατότητα που 

είχαν αποµακρυσµένης συµµετοχής στη συνεργασία και αλληλεπίδραση. Επίσης µετά τη 

συνεργασία τους οι συµµετέχοντες ήταν σε εξαιρετική διάθεση από την όλη διαδικασία. 

Οι προαναφερθέντες εκτιµήσεις προέκυψαν από τα σχόλια των συµµετεχόντων 

εκπαιδευτικών που έχουν καταγραφεί σε αρχείο αναφοράς λογιστικού φύλλου. Παρατίθονται 

χωρίς επεξεργασία και είναι τα ακόλουθα: 

«Όλη η διαδικασία ήταν ευχάριστη. Κάθε συµµέχοντας εξέφραζε ελεύθερα την γνώµη και 

συµµετείχε σε µια συνεργατική διαδικασία ανταλαγής απόψεων. Η γνώµη του καθενός 

αποτέλεσε αντικείµενο σκέψης για τους υπολοίπους.Το περιβάλλον είναι εύκολο στην χρήση. θα 

το χρησιµοποιήσω κι εγώ!!!!» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4.) 

«Ενδιαφέρουσα, διασκεδαστική και ιδαίτερα παραγωγική διαδικασία. Η δυνατότητα 

ψηφοφορίας και σχολίων αυξάνει ιδιαίτερα το επίπεδο αλληλεπιδρασης. Η διεπαφη είναι 

ευχρηστη και απλη.» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4). 

«Καταπληκτικό το editstorm! Είναι διαδραστικό, άµεσο, εύχρηστο, αλληλεπιδραστικό και 

κινητοποιεί το ενδιαφέρον των χρηστών του µε τις λειτουργίες του» * (βλ. σηµείωση στο τέλος 

ενότητας 5.4). 

«Ήταν πολύ ενδιαφέρον και πρωτότυπο» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4).  

«Εξαιρετικό εργαλείο. πολυ ευκολα η όλη διαδικασία θα µπορούσε να πραγµατοποιηθεί και απο 

το σπίτι. Σιγουρα αν χρειαστεί να κάνω κάτι παρόµοιο θα αποτελεί την πρώτη µου επιλογή! 

παρα πολυ εύχτηστο!!!» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4). 
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«Πραγµατικά αρκετά εντυπωσιακό το εργαλείο. Παρέχει πολλές δυνατότητες και έχει αρκετά 

ωραίο και εύχρηστο interface.. Νοµίζω ότι τραβάει και διατηρεί  το ενδιαφέρον του χρήστη.» * 
(βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4). 

«Εξαιρετική διαδικασία, αυξάνει την κινητοποίηση αφήνοντας ευχάριστα συναισθήµατα για την 

συµµετοχή σε αυτή» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4). 

Στη συνέχεια παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα που συγκεντρώθηκαν από τα τρία 

ερωτηµατολόγια που συµπληρώθηκαν στο σεµινάριο. 

 

Ποια ήταν τα αποτελέσµατα από τη χρήση του συνεργατικού διαδικτυακού εργαλείου 

Edistorm; 

Στο ερωτηµατολόγιο για τη χρήση του διαδικτυακού εργαλείου συνεργατικότητας Edistorm, 

τα αποτελέσµατα διαγραµµατικά είναι τα ακόλουθα: 

 

Εικόνα 51: Η αποτελεσµατικότητα του διαδικτυακού, συνεργατικού εργαλείου Edistorm της 
διδακτικής παρέµβασης στο σεµινάριο. 
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Πίνακας 5: Τα ποσοστά από τις απαντήσεις στο ερωτηµατολόγιο για το διαδικτυακό, 
συνεργατικό εργαλείο Edistorm, στο σεµινάριο. 

ΕΡΩΤΗΣΗ: 
«Η διαδικασία µέσω του διαδικτυακού, 

συνεργατικού εργαλείου Edistorm 
βοήθησε….;» 

Συµφωνώ 
απολύτως Συµφωνώ ∆εν έχω 

άποψη ∆ιαφωνώ ∆ιαφωνώ 
απολύτως 

στη συνεργασία 75% 25%    

στον καταιγισµό ιδεών 87,5% 12,5%    

στην ανάπτυξη δηµιουργικής σκέψης 37,5% 62,5%    

στην αξιολόγηση ενός ηλεκτρονικού 
παιχνιδιού 25% 75%    

στο σχεδιασµό ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού  37,5% 37,5% 25%  

στην “out of the box” σκέψη 25% 62,5% 12,5%   

στην ευχάριστη ανάρτηση της γνώµης τους 
σε χαρτάκια Post-Its 62,5% 37,5%    

στην ανώνυµη ανάρτηση της γνώµης τους 62,5% 25% 12,5%   
στην ελεύθερη έκφραση της γνώµης τους 100%     

στην επιθυµία να χρησιµοποιήσουν πάλι το 
Εdistorm σε µια διαδικασία δηµιουργικής 
επίλυσης προβλήµατος και συνεργασίας 

87% 12,5%    

Πιο συγκεκριµένα, τα αποτελέσµατα για τη χρήση του διαδικτυακού εργαλείου 

συνεργατικότητας Edistorm (βλ. Παράρτηµα ∆ - Αποτελέσµατα), έδειξαν ότι οι 

συµµετέχοντες συµφώνησαν απόλυτα µε υψηλό ποσοστό, ότι το Edistorm βοήθησε: 

Ø στη συνεργασία,  

Ø στον καταιγισµό ιδεών,  

Ø στην ανάπτυξη δηµιουργικής σκέψης,  

Ø στην κατανόηση του τρόπου µε τον οποίο αξιολογείται ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι,  

Ø στην “out of the box” σκέψη,  

Ø στην ευχάριστη ανάρτηση της γνώµης τους σε χαρτάκια Post-Its και ανώνυµα,  

Ø στην ελεύθερη έκφραση της γνώµης τους, 

Ø και τέλος στην επιθυµία να χρησιµοποιήσουν πάλι το Εdistorm σε µια 

διαδικασία δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος και συνεργασίας.  

Η περίπτωση όπου δόθηκε η απάντηση «∆ιαφωνώ» ήταν στην ερώτηση «σε βοήθησε στο 

σχεδιασµό ηλεκτρονικού παιχνιδιού;». Από το εύρηµα αυτό προκύπτει ότι οι συµµετέχοντες 

δεν αισθάνθηκαν ότι µε τη συγκεκριµένη διαδικασία µέσω Edistorm έλαβαν την απαραίτητη 
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τεχνογνωσία για το σχεδιασµό ή θα θέλανε περισσότερο χρόνο για να σχεδιάσουν µε 

λεπτοµέρεια και βάθος τις βελτιώσεις ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού ώστε να το 

κατανοήσουν. Το σηµείο αυτό χρήζει περαιτέρω διερεύνησης αφού αφιερωθεί περισσότερος 

χρόνος για την κυκλική ανάδραση της φάσης «Προετοιµασία για ∆ράση» στο διδακτικό 

σενάριο. 

Οι περιπτώσεις όπου δόθηκε η ουδέτερη απάντηση «∆εν έχω άποψη» ήταν στις ερωτήσεις: 

«σε βοήθησε στο σχεδιασµό ηλεκτρονικού παιχνιδιού;», «να σκεφτείς out of the box» και «να 

αναρτήσεις τη γνώµη σου ανώνυµα». Σίγουρα τα σηµεία αυτά χρειάζονται περαιτέρω 

διερεύνηση. Για την πρώτη ερώτηση έχει γίνει σχολιασµός. Στην ερώτηση για την ανώνυµη 

ανάρτηση της γνώµης και στην ερώτηση για την out of the box σκέψη η αποτελεσµατικότητα 

του εργαλείου δεν ήταν η αναµενόµενη σε ιδιαίτερα υψηλά επίπεδα. 

Αναλυτικά στις ερωτήσεις τα αποτελέσµατα των απαντήσεων τους µε ποσοστά ήταν: 

1) το Edistorm βοήθησε στη συνεργασία; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 75%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 25%) 

2) το Edistorm βοήθησε στον καταιγισµό ιδεών; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 87,5%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 12,5%) 

3) το Edistorm βοήθησε στην ανάπτυξη δηµιουργικής σκέψης; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 37,5%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 62,5%) 

4) το Edistorm βοήθησε στην κατανόηση του τρόπου µε τον οποίο αξιολογείται ένα 

ηλεκτρονικό παιχνίδι; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 25%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 75%) 

5) το Edistorm βοήθησε να κατανοήσουν πως σχεδιάζεται ένα παιχνίδι; 

απλά συµφώνησαν (ποσοστό 37,5%), δεν είχαν άποψη (ποσοστό 37,5%), διαφώνησαν 

(ποσοστό 25%) 

6) το Edistorm βοήθησε να σκεφτείς “out of the box”; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 25%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 62,5%), δεν είχαν 

άποψη (ποσοστό 12,5%)  

7) ήταν ευχάριστο που αναρτούσες τη γνώµη σου σε χαρτάκια Post-Its; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 62,5%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 37,5%) 

8) ήταν ευχάριστο που αναρτούσες τη γνώµη σου ανώνυµα; 
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συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 62,5%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 25%), δεν είχαν 

άποψη (ποσοστό 12,5%) 

9) εξέφρασες ελεύθερα τη γνώµη σου; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 100%) 

10) θα επιθυµούσες να χρησιµοποιήσεις πάλι το Εdistorm σε µια διαδικασία 

δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος και συνεργασίας; 

συµφώνησαν απολύτως (ποσοστό 87,5%), απλά συµφώνησαν (ποσοστό 12,5%). 

Ποια τα αποτελέσµατα για την εντύπωση που άφηνε το παιχνίδι και την ανάγκη βελτίωσης 

του; 

Στο ερωτηµατολόγιο του παίκτη δήλωσαν, σε ποσοστό 63% (βλ. Παράρτηµα ∆ - 

Αποτελέσµατα), ότι παίζουν συνέχεια παιχνίδια µε σπαζοκεφαλιές και ότι η εντύπωση 

που τους έκανε το παιχνίδι δεν ήταν καλή εντοπίζοντας πολλά επιµέρους προβλήµατα 

που επιβεβαίωναν την ανάγκη για αξιολόγηση και επανασχεδιασµό. 

Πιο κριτήριο επιλέξανε οι συµµετέχοντες ατοµικά και ποιο συνεργατικά; 

Σύµφωνα µε το σενάριο τα πρώτα αποτελέσµατα προκύπτουν από τη συµπλήρωση του 

ερωτηµατολογίου «ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ» (βλ. Παράρτηµα ∆ - Αποτελέσµατα). 

Το ερωτηµατολόγιο συµπληρώνεται από τον κάθε συµµετέχοντα ατοµικά, στη Φάση 1 

«Κατανοώντας την πρόκληση» (“Understanding the Challenge”), στο τρίτο στάδιο (“Framing 

Problem”).  

Τα αποτελέσµατα έδειξαν ότι κυριάρχησε η άποψη ότι το κριτήριο που δεν ικανοποιούσε το 

παιχνίδι ήταν «Προκλήση – Σαφείς Στόχοι» (φούξια Post-Its).  

Πιο συγκεκριµένα η πλειοψηφία των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών σε ποσοστό 88% 

επέλεξαν την πρόταση του ερωτηµατολογίου «οι πρωταρχικοί και οι ενδιάµεσοι στόχοι του 

παιχνιδιού δεν είναι σαφείς και δεν παρουσιάζονται εξαρχής ή την κατάλληλη στιγµή». 

 
Εικόνα 52: Τα αποτελέσµατα από τη συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου «ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ 

ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ». 
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Μετά τη συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου αναρτήθηκαν οι διατυπωµένες σε Post-Its 

απόψεις όλων. Η ψηφοφορία των Post-Its έδειξε (βλ Παράρτηµα Β - Αρχεία) ότι οι 

συµµετέχοντες έδωσαν τις περισσότερες ψήφους σε διαφορετικό κριτήριο από αυτό που 

προέκυψε πριν. Ψήφισαν δύο Post-Its µε σχόλια που αναφέρονταν στον «Έλεγχο» που έχει 

και αισθάνεται ο παίκτης στο παιχνίδι (µπλε Post-It) και αυτό το πρόβληµα κλήθηκαν να 

διατυπώσουν στη συνέχεια και να λύσουν.  

Όπως παρατηρούµε η ατοµική συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου είχε διαφορετικά 

αποτελέσµατα (στο κριτήριο) από τη συλλογική και συνεργατική προσπάθεια. Το 

κριτήριο του «ελέγχου» στο αντίστοιχο ερωτηµατολόγιο είχε µέγιστο ποσοστό 75% ενώ αυτό 

των «προκλήσεων και στόχων» είχε 88%. 

 

 

Εικόνα 53: Οι διατυπωµένες απόψεις των συµµετοχόντων σε Post-Its 

Η διαφορά που παρατηρείται οφείλεται στο γεγονός ότι το ερωτηµατολόγιο το συµπλήρωσε ο 

καθένας µόνος του ενώ τα σχόλια τα ψήφισαν µετά από ένα καταιγισµό ιδεών και 
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αλληλεπίδραση σχολίων και διατυπώσεων για το πρόβληµα που θεωρούσαν πιο σηµαντικό 

να επιλυθεί. Όπως οι ίδιοι αναφέρουν επηρεάσθηκαν από τις σκέψεις των άλλων.  

Να επισηµάνουµε ότι σ’ αυτή τη φάση παρατηρήθηκαν λαθάκια στην αντιστοίχιση 

χρωµάτων και κριτηρίων από τους συµµετέχοντες εκπαιδευτικούς. Πιο συγκεκριµένα, ένα 

δυο Post-Its δεν είχαν το χρώµα του κριτηρίου στο οποίο αντιστοιχούσαν. 

Πιο συγκεκριµένα τα σχόλια µε τις περισσότερες ψήφους ήταν: 

«∆εν δίνετε η δυνατότητα στον παίχτη να αλλάξει κάποια ενέργεια του εύκολα και γρήγορα» * 
(βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4) 

«δεν µπορω να αλλάξω τη θεση κάποιου αντικειµένου οταν το βαλει στη σκηνη και αυτο ειναι 

πολύ σηµαντικό» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4) 

Οι παραπάνω διατυπώσεις (Post-It) έλαβαν έξι (6) ψήφους στις οκτώ (8) ίσο µε 75% ποσοστό 

η κάθε µία. 

 

Εικόνα 54: Τα δύο πρώτα Post-Its συγκεντρώνουν 6 στις 8 διαφορετικές ψήφους (75%). 

 
Ποιο πρόβληµα διατύπωσαν για να λύσουν; 

Στη Φάση 2 «Παραγωγή ιδεών» (“Generating Ideas”) έγινε καταιγισµός ιδεών για να 

διατυπωθεί το πρόβληµα του «ελέγχου» του παίκτη στο παιχνίδι, που επέλεξαν να 

αντιµετωπίσουν σε προηγούµενη φάση.  
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Ψηφίστηκε η διατύπωση: «Όταν τοποθετηθεί κάποιο αντικείµενο στην οθόνη δεν παρέχεται η 

δυνατότητα µετακίνησης και αναίρεσης ενέργειας» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4) και στη 

συνέχεια πρότειναν λύσεις για το συγκεκριµένο πρόβληµα. 

Ποια ήταν η επικρατέστερη λύση; 

Στη Φάση 3 «Προετοιµασία για δράση» (“Preparing for action’ – “Building Acceptance), 

αφού κατέγραψαν τα θετικά και αρνητικά στοιχεία των λύσεων, ψήφισαν τη λύση: «Να 

υπάρχει δυνατότητα προεπισκόπισης πριν γίνει ο τελικός έλεγχος του παιχνιδιού. Με αυτό τον 

τρόπο θα µπορούµε να ελεγξουµε τι δεν "δουλεύει" και στην συνέχεια µε επιλογές όπως undo, 

rotate, delete να επεξεργαστούµε τα αντικείµενα» * (βλ. σηµείωση στο τέλος ενότητας 5.4). 

 

* Τα σχόλια των εκπαιδευόµενων εκπαιδευτικών τα οποία έχουν καταγραφεί σε αρχείο αναφοράς 
λογιστικού φύλλου, παρατίθονται χωρίς επεξεργασία. 
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Κεφάλαιο 6: Σύνοψη 

Επισκόπηση 

Η διπλωµατική αυτή εργασία στηρίχτηκε στους παρακάτω βασικούς άξονες στα πλαίσια της 

διδακτικής παρέµβασης που προτείνει µέσω του εκπαιδευτικού σεναρίου της, µε στόχο την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων του µαθητή στη δηµιουργική επίλυση προβλήµατος (Creative Problem 

Solving – CPS). Η πρόταση της διδακτικής παρέµβασης είναι να µάθουν οι µαθητές να 

δηµιουργούν τα δικά τους παιχνίδια συνεργατικά.  

Με στόχο την αξιολόγηση του εκπαιδευτικού σεναρίου υλοποιήθηκε ένα σεµινάριο (πιλοτική 

προσπάθεια) στα πλαίσια µιας καλής πρακτικής µε µεταπτυχιακούς φοιτητές, καθηγητές 

πληροφορικής και έµπειρους στην ηλεκτρονική µάθηση, οι οποίοι είναι εν δυνάµει 

διδάσκοντες δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος στα παιδιά το οποίο στηρίζεται: 

1. στη συνεργατική διαδικασία και µάθηση, µε τη βοήθεια ενός συνεργατικού 

διαδικτυακού εργαλείου µε Post-Its, το Edistorm, που συνδυάζει τη συνεργατική 

µάθηση µε τη βοήθεια υπολογιστών και νεφοϋπολογιστικής (Computer Supported 

Collaborated Learning –CSCL + cloud computing technology) και χρησιµοποιεί Post-

Its στον καταιγισµός ιδεών, στη συνεργασία, και στην επικοινωνία 

2. στη στρατηγική διδασκαλία των έξι καπέλων σκέψης (Six Thinking Hats) η οποία 

χρησιµοποιείται για την διερεύνηση διαφορετικών απόψεων και σκεπτικών σε µια 

πολύπλοκη κατάσταση ή πρόκληση, ανήκει δε σε ένα σύνολο προσεγγίσεων οι 

οποίες χρησιµοποιούνται για την ανάπτυξη της κριτικής και λεγόµενης σφαιρικής 

σκέψης και βασίζεται στην αποκλίνουσα σκέψη η οποία αποτελεί µέρος της 

δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος, 

3. σ’ ένα τεχνολογικά υποστηριζόµενο πλαίσιο, µε εργαλεία τα οποία εξυπηρετούν την 

ηλεκτρονική µάθηση όπως το προτεινόµενο συνεργατικό διαδικτυακό Edistorm, το 

προγραµµατιστικό περιβάλλον Game Maker v. 8.1 που διαθέτει τη γλώσσα GML 

(Game Maker Language), το Power Point για την παρουσίαση του υλικού, τις 

πλατφόρµες του Edistorm, του YouTube και του Blog για το διαµοιρασµό του 

υλικού, αρχεία Google Docs για τα ερωτηµατολόγια αξιολόγησης, αρχεία αναφορών 

(reports-log files) και µε µορφή λογιστικού φύλλου (xls) και Pdf, U-stream και Skype 

για τις ανάγκες συµµετοχόντων αποµακρυσµένης σύνδεσης, 

4. στην αξιολόγηση ηλεκτρονικού παιχνιδιού, τύπου σπαζοκεφαλιάς που είναι ιδιαίτερα 

αγαπητά στους µαθητές µε οξυδέρκεια ή/και δηµιουργικότητα, και για να ασκηθεί 
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από τους µαθητές προϋποθέτει την κατανόηση κριτηρίων αξιολόγησης για το 

συγκεκριµένο θέµα του Cziksentmilalyi’s (Game Flow criteria for Player Enjoyment 

in Games, 1990) από τους µαθητές, 

5. στο µάθηµα του προγραµµατισµού υπολογιστών και αλγοριθµικής σκέψης (µάθηµα 

πληροφορικής και της επιστήµης των υπολογιστών Λυκείου ή Γυµνασίου) οι µαθητές 

µαθαίνουν τα κριτήρια, αξιολογούν το ηλεκτρονικό παιχνίδι συνεργατικά, το 

επανασχεδιάζουν µε απώτερο στόχο τη βελτίωση του κώδικά του παιχνιδιού µε τη 

προγραµµατιστική γλώσσα GML (Game Maker Language) του Game Maker v. 8.1. 

Τα αποτελέσµατα της αξιολόγησης ήταν θετικά προσκείµενα µε την πρόταση της διδακτικής 

παρέµβασης, θετικά ως προς την ενίσχυση της δηµιουργικής σκέψης και των δεξιοτήτων 

δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος.  

Η χρήση του διαδικτυακού συνεργατικού εργαλείου Edistorm µε τη βοήθεια των Post-Its σε 

συνδυασµό µε τη στρατηγική των έξι καπέλων σκέψης (six thinking hats), βοήθησε την 

αποκλίνουσα σκέψη και τη διερεύνηση διαφορετικών απόψεων, τη δηµιουργικότητα, τη 

συνεργασία και την επικοινωνία των συµµετεχόντων στο σεµινάριο.  

Όταν επισηµαίνεται η ενίσχυση των παραπάνω χαρακτηριστικών µπορούµε να υποθέσουµε 

ότι ο προγραµµατισµός που είναι ένα µάθηµα που στοχεύει στην ανάπτυξη ανάλογων 

δεξιοτήτων µπορεί να διδαχθεί πιο αποδοτικά και ελκυστικά µέσα από ένα ανάλογο 

εκπαιδευτικό σενάριο µε θέµα που αντλείται από το χώρο των ενδιαφερόντων των µαθητών, 

είναι εµπνευσµένο από τις συνήθειες και ανάγκες της καθηµερινότητάς τους και 

αντιµετωπίζεται συνεργατικά από τους µαθητές. 

Γι αυτό το λόγο δίνεται η δυνατότητα διαµοιρασµού αυτής της καλής πρακτικής σε 

οποιοδήποτε ενδιαφερόµενο µέσω της διάθεσης του εκπαιδευτικού ηλεκτρονικού 

περιεχοµένου και υλικού στο blog mdoumeni.blogspot.com αυτής της παρέµβασης (βλ 4.1.8 

Πόροι \ Μαθησιακά Αντικείµενα)  

Συμπεράσματα 

Αρχικά καταγράφονται τα συµπεράσµατα για τους επιµέρους στόχους του εκπαιδευτικού 

σεναρίου: 

ΣΤΟΧΟΣ 1: Προβολή του διδακτικού µοντέλου της δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 

και του τρόπου µε τον οποίο αυτό µπορεί να βοηθήσει τη δηµιουργικότητα των µαθητών 

τους, κατά τη διάρκεια του σεµιναρίου.  

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑ: Οι συµµετέχοντες σχολίασαν την όλη διαδικασία ως ενδιαφέρουσα, 

διασκεδαστική και ιδιαίτερα παραγωγική. Συγκεκριµένα συµφώνησαν ότι το Edistorm 
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βοήθησε την εµπλοκή τους στην όλη διαδικασία δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 

και συνεργασίας.  

ΣΤΟΧΟΣ 2: Κατανόηση των κριτηρίων αξιολόγησης ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού. 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑ: Οι συµµετέχοντες κατανόησαν τα κριτήρια αξιολόγησης ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού και βοηθήθηκαν ιδιαίτερα από το συνεργατικό εργαλείο και την όλη 

διαδικασία.  

ΣΤΟΧΟΣ 3: Αποδοτική χρήση του συνεργατικού διαδικτυακού εργαλείου Edistorm. 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ: Οι συµµετέχοντες σχολίασαν ωραία και εύχρηστη τη διεπαφή 

(interface) του εργαλείου νεφοϋπολογιστικής, Edistorm, χαρακτηρίζοντάς το 

εντυπωσιακό, πρωτότυπο, πολύ ενδιαφέρον, εύκολο, άµεσο και διαδραστικό. Οι 

χαρακτηρισµοί αυτοί συναινούν στο ότι βοήθησε να αποκτήσουν νέες ικανότητες στο 

εργαλείο και να βελτιώσουν το επίπεδο κοινωνικότητας και συνεργατικότητας (µετά 

από µια επιτυχηµένη και αποτελεσµατική συνεργασία µεταξύ τους). Τα οφέλη δε της 

νεφοϋπολογιστικής από µόνα τους αρκούν να ελαχιστοποιήσουν στο µέλλον τους 

τεχνικούς υπολογιστικούς και οικονοµικούς πόρους που απαιτούνται, κάνοντάς το όλο 

εγχείρηµα ακόµη πιο εφικτό. 

ΣΤΟΧΟΣ 4. Εκδήλωση επιθυµίας και ενδιαφέροντος από τους συµµετέχοντες για το 

προτεινόµενο σενάριο. 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ: Εκδηλώθηκε η επιθυµία και το ενδιαφέρον από τους συµµετέχοντες 

εκπαιδευτικούς, µέσα από το ερωτηµατολόγιο όσο και µέσα από τα σχόλια τους για 

εφαρµογή και χρήση των όσων έµαθαν στους δικούς τους µαθητές ως πρώτη τους 

επιλογή και µε την πρώτη ευκαιρία.  

Τα γενικότερα συµπεράσµατα από την όλη διαδικασία του σεµιναρίου ήταν: 

Το συµπέρασµα που αφορά το ίδιο το σεµινάριο και προκύπτει από τα σχόλια των 

συµµετεχόντων που ήταν θετικά και χαρακτήριζαν την όλη διαδικασία ευχάριστη, 

ενδιαφέρουσα και εντυπωσιακή, η οποία µε τη δυνατότητα ψηφοφορίας και τη δυνατότητα 

συνδυασµού σύγχρονης και αποµακρυσµένης συµµετοχής και συνεργασίας των 

συµµετεχόντων αύξησε, σύµφωνα µε τα σχόλια τους, το επίπεδο αλληλεπίδρασης και 

κινητοποίησης του συµµετέχοντα µε το να ελκύει και να διατηρεί σε υψηλό βαθµό το 

ενδιαφέρον του. 

Ένα δεύτερο συµπέρασµα που αφορά στη χρήση του διαδικτυακού εργαλείου 

συνεργατικότητας Edistorm προέκυψε από τα αποτελέσµατα των ερωτηµατολογίων όπου οι 

συµµετέχοντες συµφώνησαν στο ότι το Edistorm βοήθησε στον καταιγισµό ιδεών, στη 

συνεργασία, στην ανάπτυξη δηµιουργικής σκέψης, στην ελεύθερη έκφραση της γνώµης 
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τους, στην ευχάριστη ανάρτηση των Post-Its. Ιδιαίτερα σηµαντικό είναι η αποδοχή και 

επιθυµία να χρησιµοποιήσουν πάλι το Edistorm σε µία διαδικασία δηµιουργικής 

επίλυσης προβλήµατος. 

Ένα ακόµη συµπέρασµα που προέκυψε ήταν από τη διαδικασία συνεργασίας µε το Edistorm. 

H συνεργασία µέσω του εργαλείου Edistorm επέφερε διαφορετικό αποτέλεσµα αρά και 

επέδρασε για το ένα από τα ζητούµενα του σεναρίου που ήταν να βρεθεί το κριτήριο που δεν 

ικανοποιεί το παιχνίδι (ατοµική συµπλήρωσης του ερωτηµατολογίου αξιολόγησης παιχνιδιού 

έναντι οµαδικής αξιολόγησης παιχνιδιού). Αυτό το γεγονός συνδράµει στην ανάπτυξη 

δεξιοτήτων δηµιουργική διαδικασίας ή λύσης σύµφωνα µε τον Mednick (1962, σελ. 221). 

Στη διαδικασία ανάρτησης απόψεων µε Post-Its οι συµµετέχοντες σχολίασαν το γεγονός ότι 

έλαβαν υπόψη τους τη γνώµη των υπολοίπων πριν ψηφίσουν το κριτήριο που δεν 

ικανοποιείται.  

Προτάσεις για μελλοντική έρευνα 

Το µοντέλο της διδακτικής παρέµβασης εισάγει στα εκπαιδευτικά δρώµενα τη δηµιουργική 

επίλυση προβλήµατος µέσα από τη συνεργατική µάθηση και µε µία στρατηγική διδασκαλίας 

ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα και πρωτότυπη σ΄ ένα τεχνολογικά υποστηριζόµενο περιβάλλον. 

Βασίζεται σε άξονες οι οποίοι αν αλλάξουν µπορεί να επιφέρουν νέα δεδοµένα στο όλο 

πλαίσιο. 

Μελλοντικές έρευνες στο χώρο αυτό θα µπορούσαν να αξιολογήσουν και να αξιοποιήσουν τα 

πλεονεκτήµατα θέτοντας διαφορετικό θέµα – πρόβληµα προς επίλυση σε προγραµµατιστικό 

περιβάλλον: 

⇒ τη δηµιουργία ενός κοινωνικού δικτύου σε τρισδιάστατο εικονικό κόσµο, 

⇒ ενός εργαλείου γρήγορου εντοπισµού ασύρµατου δικτύου και σύνδεσης κινητών 

τηλεφώνων.  

Επίσης µελλοντικές έρευνες θα µπορούσαν να αξιολογήσουν και να αξιοποιήσουν τα 

πλεονεκτήµατα χρησιµοποιώντας διαφορετικό εργαλείο συνεργατικότητας όπως: 

⇒ Group Scribbles. 

Μελλοντικές έρευνες θα µπορούσαν να αξιολογήσουν και να αξιοποιήσουν τα 

πλεονεκτήµατα στα πλαίσια ενός διαφορετικού µαθήµατος όπως είναι το µάθηµα: 

⇒ των Μαθηµατικών, 

⇒ Φωτογραφίας, 

⇒ δηµιουργίας Κινηµατογραφικής Tαινίας 
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Ακόµη µελλοντικές έρευνες θα µπορούσαν να αξιολογήσουν και να αξιοποιήσουν τα 

πλεονεκτήµατα µε ένα διαφορετικό τεχνολογικά υποστηριζόµενο σενάριο όπως είναι : 

⇒ Έξυπνες µικρές συσκευές (smart phone, tablet pc) 

Τέλος µελλοντικές έρευνες θα µπορούσαν να αξιολογήσουν και να αξιοποιήσουν τα 

πλεονεκτήµατα µε διαφορετικούς αποδέκτες όπως είναι άτοµα: 

⇒ ΑΜΕΑ 

Για να καταλήξουµε σε γενικευµένα συµπεράσµατα το κάθε εγχείρηµα θα έπρεπε να 

εφαρµοστεί σε πραγµατικές και µεγάλης κλίµακας εκπαιδευτικές καταστάσεις συνεργατικής 

µάθησης, προσαρµόζοντας τους στόχους και τα µαθησιακά αντικείµενα όπου αυτό κρίνεται 

απαραίτητο. 

Ειδικά για το ηλεκτρονικό παιχνίδι πολλά θα µπορούσε να σκεφτεί ένας ερευνητής. Η 

εγγύτητα ανάµεσα στις σύγχρονες απαιτήσεις και τις γνωστικές και διανοητικές προοπτικές 

που προσφέρει το ηλεκτρονικό παιχνίδι ως µέσο αγωγής, σε συνδυασµό µε το πηγαίο 

ενδιαφέρον των µαθητών γι αυτό, καθώς και η ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα ένταξή του στην 

εκπαιδευτική πράξη θα το καθιστούν πάντα ως ένα συµπληρωµατικό, ψυχαγωγικό και 

πολυδιάστατο εργαλείο, που µπορεί να εµπλουτίσει την παιδαγωγική διαδικασία 

(Μαυροµµάτη Μ., 2010). Οι έρευνες που εστιάζουν στο ηλεκτρονικό παιχνίδι θα τραβούν 

συνεχώς το ενδιαφέρον της επιστηµονικής κοινότητας για το λόγο τού ότι οι µαθητές 

ασχολούνται παρά πολλές ώρες µε αυτά (Malone, 1981). Εξαιτίας του γεγονότος ότι τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια ακολουθούν κατά πόδας τη ραγδαία εξέλιξη της ψηφιακής 

τεχνολογίας, τα δεδοµένα των επιστηµονικών ερευνών θα υπόκεινται σε συνεχή αλλαγή 

(Χατζής Τ., 2006). Ως εκ τούτου επιβάλλεται η συνεχή έρευνα σε διάφορους τοµείς στους 

οποίους εµπλέκονται τα ηλεκτρονικά παιχνίδια όπως είναι η υγεία (Griffiths, 1999), η 

διάθεση του ελεύθερου χρόνου, η γενικότερη επιρροή τους αλλά κι η συνδροµή τους στις 

µαθησιακές επιδόσεις ενός µαθητή, όπως επίσης κι οι τρόποι µε τους οποίους θα επιτευχθεί 

αυτό, µεγιστοποιώντας τις θετικές και εκµηδενίζοντας τις αρνητικές επιδράσεις στη 

διδασκαλία και στη µάθηση γενικότερα.  
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http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/%CE%91%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE_%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/%CE%91%CF%81%CF%87%CE%B9%CE%BA%CE%AE_%CF%83%CE%B5%CE%BB%CE%AF%CE%B4%CE%B1
http://cosy.ds.unipi.gr/wiki/index.php/PIPS
http://news.cnet.com/8301-17939_109-9715750-2.html
http://rubistar.4teachers.org/
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Παράρτημα Α - Σεμινάριο 

Πίνακας 6: Το σχέδιο µαθήµατος του σεµιναρίου για τη ανάπτυξη δεξιοτήτων  δηµιουργικής 
επίλυσης προβλήµατος µε θέµα την αξιολόγηση και τον επανασχεδιασµό ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού. 

ΦΑΣΕΙΣ ΧΡΟΝΙΚΗ 
∆ΙΑΡΚΕΙΑ 

ΣΤΑ
∆ΙΟ 

∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ 

    

 

 

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 
 

 
Introduction storm. 

 
http://mdoumeni.blogspot.com 

 

 

 

 

 

Φάση 0 

Εισαγωγή 

1. ∆ίνονται πληροφορίες για το πλαίσιο του 

σεµιναρίου.  

2. ∆ίνονται γενικές οδηγίες σύνδεσης, 

χρήσης του εργαλείου συνεργασίας Edistorm 

και των Post-Its.  

3. Αποστέλλονται προσκλήσεις στα emails 

των εκπαιδευτικών για να µπορούν να 

εγγραφούν (sign up) στο Edistorm. 

4. Στη συνέχεια συνδέονται (login) και στα 

τρία storms του σεµιναρίου (“Introduction”, 

“Create ideas,” “Find the problem”) για να είναι 

έτοιµα και ενεργά, παραµένοντας σ’ αυτή την 

αρχική φάση στο “Introduction” storm. 

Χρησιµοποιούνται οι τεχνολογίες: Edistorm, 

Skype και Ustream. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15 
λεπτά 

Ε
ισ

αγ
ω

γι
κό

 

http://mdoumeni.blogspot.com/
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ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 

 
Το υλικό παρουσίασης: 

http://www.youtube.com/watch?v=CQKvJoJ927w&feature=player_embedded 
 

 
 
 
 
 

Φάση 1 

 

   

 

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 

 
Το παιχνίδι machinery.exe. 

 

Φάση 1 

 

Κατανοώντας 

την πρόκληση 

(Understanding 

the 

Challenge) 

 

 

 
 
 
 

30 
λεπτά 

Στο πρώτο στάδιο της πρώτης φάσης  

πραγµατοποιείται αναλυτική παρουσίαση των 

έξι κριτηρίων ώστε οι συµµετέχοντες να τεθούν 

ικανοί να αξιολογήσουν το παιχνίδι.  

Χρησιµοποιούνται οι τεχνολογίες: Power Point, 

Youtube, Skype και Ustream. 

 

Το δεύτερο στάδιο της πρώτης φάσης  

περιλαµβάνει την ενασχόληση των 

συµµετεχόντων µε το παιχνίδι machinery.  

Χρησιµοποιούνται οι τεχνολογίες: 

GameMaker v8.1, machinery. 

Σ
τά

δι
ο 

1:
 C

on
st

ru
ct

in
g 

O
pp

or
tu

ni
ti

es
 

Σ
τά

δι
ο 

2:
 E

xp
lo

ri
ng

 D
at

a  
 
 
 

10 
λεπτά 

http://www.youtube.com/watch?v=CQKvJoJ927w&feature=player_embedded
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Φάση 1.3 

 

  
 

 

 

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 

   
 Ερωτηµατολόγιο  “Find the problem” storm 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

15 
λεπτά 

Σ
τά

δι
ο 

3:
 F

ra
m

in
g 

P
ro

bl
em

 

Στη συνέχεια το τρίτο στάδιο της πρώτης 

φάσης οι συµµετέχοντες εκπαιδευτικοί: 

1. Συµπληρώνουν το πρώτο 

ερωτηµατολόγιο για την Αξιολόγηση 

παιχνιδιού (βλ Παράρτηµα Γ – Ψηφιακά 

Ερωτηµατολόγια).  

2. Μεταβαίνουν στο ενεργό storm 

“Find the problem”. 

3. ∆ιατυπώνουν και αναρτούν ανώνυµα µε 

Post-Its συγκεκριµένα προβλήµατα 

κριτηρίων που δεν ικανοποιούνται 

σύµφωνα µε το ερωτηµατολόγιο των 

κριτηρίων. Στα Post-Its διαλέγουν το 

αντίστοιχο, µε το κριτήριο, χρώµα.  

4. Γράφουν σχόλια στa Post-its των άλλων 

(~tagging). 

5. Ψηφίζουν (vote) τα Post-Its των 

προβληµάτων που αναγνωρίσανε ως τα 

πιο σηµαντικά για να ασχοληθούν µε ένα 

από αυτά στη συνέχεια αναζητώντας τη 

λύση του.  
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ΧΡΩΜΑΤΑ ΚΑΙ 
ΚΑΠΕΛΑ 

 

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 

   
Η χρήση των έξι καπέλων σκέψης  “Create ideas” storm 

 

 

 

 

 

 

Φάση 2 

Παραγωγή 

Ιδεών 

(Generating 

Ideas) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

25 
λεπτά 

Η δεύτερη φάση υλοποιείται µε τη 

στρατηγική των έξι καπέλων. Το µπλε καπέλο 

συντονίζει τα βήµατα. 

1. Μεταβαίνουν στο ενεργό storm 

“Create ideas”. 

2. «Φοράνε» τα άσπρα καπέλα και  

διατυπώνουν ανώνυµα το πρόβληµα 

σύµφωνα µε το κριτήριο που ψηφίσανε,  

στην προηγούµενη φάση, ως το πιο 

σηµαντικό για επίλυση.  

3. Ψηφίζουν την καλύτερη διατύπωση για 

να ορίσουν το πρόβληµα που θα 

επιλύσουν. 

4. «Φοράνε» τα πράσινα καπέλα και 

ανώνυµα προτείνουν λύσεις για το 

πρόβληµα (καταιγισµός ιδεών). 

G
en

er
at

in
g 

Id
ea

s 
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ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 

 
Καπέλα στο “Create ideas” storm 

 

 

 

 

 

 

Φάση 3 

Προετοιµασία 

για 

δράση 

(Preparing 

for 

action) 

 

 

 

 

 

Η τρίτη και τελευταία φάση συνεχίζεται µε τη 

στρατηγική των έξι καπέλων.  

1. «Φοράνε» τα κίτρινα καπέλα για να 

καταγράψουν ανώνυµα όποια θετικά στοιχεία 

επισηµαίνουν στις λύσεις που έχουν προταθεί. 

2. «Φοράνε» τα µαύρα καπέλα για να 

καταγράψουν ανώνυµα όποια αρνητικά 

στοιχεία επισηµαίνουν στις λύσεις που έχουν 

προταθεί  

3. Ψηφίζουν ο καθένας τη λύση που θεωρούν 

καλύτερη λαµβάνοντας υπόψη τα θετικά και 

αρνητικά καταγεγραµµένα σχόλια για τις 

λύσεις. 

4. «Φοράνε» τα άσπρα καπέλα και 

σχολιάζουν ανώνυµα τη λύση που ψηφίστηκε. 

Σ
τά

δι
ο 

1:
 B

ui
ld

in
g 

A
cc

ep
ta

nc
e 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

20 
λεπτά 
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ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ 
ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ 

 

 
Τα ερωτηµατολόγια 

 

 

 

 

 

Φάση 

 

Αξιολόγησης 

 

 
 
 
 
 
 

20 
λεπτά 

Η αξιολόγηση και ανατροφοδότηση της 

διδακτικής παρέµβασης βασίζεται στα 

ερωτηµατολόγια και τα σχόλια των 

συµµετεχόντων εκπαιδευτικών. 

1. «Φοράνε τα κόκκινα καπέλα και σχολιάζουν 

ανώνυµα την όλη διαδικασία που βιώσανε (βλ. 

κόκκινα Post-Its στο storm “Create ideas”). 

2. Συµπληρώνουν τα ερωτηµατολόγια. 
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Παράρτημα Β - Αρχεία 

1. Αρχείο με τα κριτήρια αξιολόγησης παιχνιδιού. 

 
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ 

(βασισμένο στα κριτήρια για την ευχαρίστηση και την ψυχαγωγία του παίκτη από τη ροή 
του παιχνιδιού «GameFlow for Player Enjoyment [Cziksentmilalyi’s, 1990]») 

 
Βάλτε ένα check point στις προτάσεις που υποδεικνύουν ότι δεν ικανοποιείται το 
αντίστοιχο κριτήριο της ροής παιχνιδιού για τη ψυχαγωγία του παίκτη, στο οποίο ανήκουν. 
 
Παρακαλώ, για να το απαντήσετε, δείτε τη σημείωση στο τέλος της επόμενης σελίδας 
ΑΝΑΤΡΟΦΟΔΟΤΗΣΗ (Κίτρινο)  

ΓΕΝΙΚΑ: Ο παίκτης πρέπει να λαμβάνει κατάλληλη ανατροφοδότηση την κατάλληλη στιγμή. 

¨ Ο παίκτης δεν λαμβάνει ανατροφοδότηση σχετικά με την πρόοδο της επίτευξης των 
στόχων του και δεν επιβραβεύεται καταλλήλως για τις προσπάθειες του και την ανάπτυξη 
δεξιοτήτων.  

¨ Ο παίκτης δεν λαμβάνει άμεση ανατροφοδότηση από τις ενέργειές του.  

¨ Ο παίκτης δεν γνωρίζει ανά πάσα στιγμή την κατάσταση του στο παιχνίδι ή  τη 
βαθμολογία του.  
 
 
ΠΡΟΚΛΗΣΗ και ΣΑΦΕΙΣ ΣΤΟΧΟΙ (Φούξια) 

ΓΕΝΙΚΑ: Το παιχνίδι θα πρέπει να προσελκύει επαρκώς το ενδιαφέρον του παίκτη και να 
ταιριάζει στο επίπεδο δεξιοτήτων του ενώ θα πρέπει να παρέχει στον παίκτη σαφείς 
στόχους τις κατάλληλες χρονικές στιγμές . 

¨ Το παιχνίδι δεν παρέχει διαφορετικά επίπεδα πρόκλησης για διάφορους παίκτες.  

¨ Το επίπεδο δυσκολίας / πρόκλησης δεν αυξάνεται, καθώς ο παίκτης προχωρά μέσα 
στο παιχνίδι και έτσι δεν αυξάνει το επίπεδο δεξιοτήτων του.  

¨ Οι πρωταρχικοί και οι ενδιάμεσοι στόχοι δεν είναι σαφείς και δεν παρουσιάζονται 
εξαρχής ή την κατάλληλη στιγμή.  
 
 
ΔΕΞΙΟΤΗΤΕΣ ΠΑΙΚΤΗ (Πράσινο) 

ΓΕΝΙΚΑ: Το παιχνίδι πρέπει να υποστηρίζει την ανάπτυξη δεξιοτήτων και την κυριότητα του 
παίκτη. 

¨ Η εκμάθηση του παιχνιδιού είναι βαρετή, και δεν αποτελεί μέρος της διασκέδασης.  

¨ Το παιχνίδι δεν περιλαμβάνει ηλεκτρονική βοήθεια (online).  

¨ Το interface και οι τεχνικές του παιχνιδιού είναι δύσκολα στην εκμάθηση και στη 
χρήση με αποτέλεσμα ο παίκτης να μην μπορεί να ξεκινήσει να παίζει χωρίς εγχειρίδιο.  
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EΛΕΓΧΟΣ (Μπλε) 

ΓΕΝΙΚΑ: Ο παίκτης θα πρέπει να αισθάνεται τον έλεγχο των δράσεων του παιχνιδιού. 

¨ Ο παίκτης δεν έχει την αίσθηση του ελέγχου στο interface του παιχνιδιού.  

¨ Ο παίκτης μπορεί να κάνει λάθη που είναι επιβλαβή για το παιχνίδι και δεν 
υποστηρίζεται στην επαναφορά από σφάλματα.  

¨ Ο παίκτης δεν έχει την αίσθηση του ελέγχου στα μέτρα και στις στρατηγικές που 
χρησιμοποιεί όπως και στην ελευθερία με την οποία παίζει το παιχνίδι (απλώς 
ανακαλύπτει τις ενέργειες και τις στρατηγικές που έχουν σχεδιάσει οι 
προγραμματιστές του παιχνιδιού).  

 
 
ΣΥΓΚΕΝΤΡΩΣΗ (Μωβ) 

ΓΕΝΙΚΑ:Το παιχνίδι θα πρέπει να απαιτεί συγκέντρωση και ο παίκτης θα πρέπει να είναι σε 
θέση να επικεντρώνεται σε αυτό. 

¨ Το παιχνίδι δεν τραβάει γρήγορα την προσοχή του παίκτη και δεν τη διατηρεί. 

¨ Η προσοχή του παίκτη αποσπάται από καθήκοντα που ο ίδιος δεν θέλει ή δεν πρέπει 
να επικεντρωθεί σε αυτά. 

¨ Το παιχνίδι έχει μεγάλο φόρτο εργασίας, ενώ δεν είναι κατάλληλο για την αντίληψη / 
τη γνωστική ικανότητα / τα όρια μνήμης του παίκτη.  

 
 
ΒΥΘΙΣΗ (Μαύρο )  

ΓΕΝΙΚΑ: Ο παίκτης θα πρέπει να συμμετέχει και να βιώνει βαθιά αλλά αβίαστα το παιχνίδι. 

¨ Το παιχνίδι δεν καταφέρνει να μειώσει το ενδιαφέρον του παίκτη για το περίγυρό 
του.  

¨ Ο παίκτης δεν βιώνει μια άλλη αίσθηση του χρόνου.  

¨ Ο παίκτης δεν εμπλέκεται συναισθηματικά στο παιχνίδι.  
 
 
Παρακαλώ απαντήστε το ως Google Docs-Form στο ακόλουθο link (ctrl+αρ. πλήκτρο 
ποντικιού): 
https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dG16dV9mNWhDNWp
QdjVCZjJoTGw3U0E6MQ 
 

 

 

 

 

https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dG16dV9mNWhDNWpQdjVCZjJoTGw3U0E6MQ
https://spreadsheets.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dG16dV9mNWhDNWpQdjVCZjJoTGw3U0E6MQ
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2. Αρχείο αναφοράς με μορφή λογιστικού φύλλου (excel) με τα σχόλια και όλες τις 

πληροφορίες για το storm «Find the problem». 
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3. Αρχείο αναφοράς με μορφή λογιστικού φύλλου (excel) με τα σχόλια και όλες τις 

πληροφορίες για το storm «Create ideas». 

Φάση 2η – Generating Ideas 

Μπλε καπέλο: 

 

Άσπρα καπέλα: 
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Πράσινα καπέλα: 

 

 

Φάση 3η –  Building Acceptance 

Κίτρινα καπέλα: 

 

Μαύρα καπέλα: 
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Άσπρα καπέλα: 

 

Κόκκινα καπέλα: 
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Παράρτημα Γ - Ψηφιακά Ερωτηματολόγια 

1. Ερωτηματολόγιο για την αξιολόγηση παιχνιδιού (Google Docs) αντίστοιχο του αρχείου 

που προηγείται. 

 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 122

 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 123

2. Ερωτηματολόγιο για τον παίκτη (Google Docs). 
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3. Ερωτηματολόγιο για το Edistorm (Google Docs). 
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Παράρτημα Δ - Αποτελέσματα 

1. Στατιστικά αποτελέσματα από τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο αξιολόγησης 
παιχνιδιού. 
 
ΑΝΑΤΡΟΦΟΔΟΤΗΣΗ (Κίτρινο) 

 
 
ΠΡΟΚΛΗΣΗ και ΣΑΦΕΙΣ ΣΤΟΧΟΙ (Φούξια) 

 
 
ΔΕΞΙΟΤΗΤΕΣ ΠΑΙΚΤΗ (Πράσινο) 

 
 



Ανάπτυξη δεξιοτήτων δηµιουργικής επίλυσης προβλήµατος 
 

 126

ΈΛΕΓΧΟΣ (Μπλε) 

 
ΣΥΓΚΕΝΤΡΩΣΗ (Μωβ) 

 
 

ΒΥΘΙΣΗ (Μαύρο) 
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2. Στατιστικά αποτελέσματα από τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο παίκτη. 
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3. Στατιστικά αποτελέσματα από τις απαντήσεις στο ερωτηματολόγιο για το Edistorm. 
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