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Περίληψη 

Η εργασία αυτή αφορά τον ολοένα εξελισσόμενο επιστημονικό τομέα των Σοβαρών 

Παιχνιδιών (Serious Games-SG), καθώς και την θεώρηση και χαρακτηρισμό τους με 

εκπαιδευτικά μεταδεδομένα(metadata) προκειμένου να είναι ανευρέσιμα μέσω ψηφιακών 

βιβλιοθηκών μαθησιακών αντικειμένων (learning objects). Σε αυτό το πλαίσιο, η εργασία 

αυτή (α) μελετά τρόπους χαρακτηρισμού των Σοβαρών Παιχνιδιών με μεταδεδομένα και (β) 

προτείνει τον χαρακτηρισμό ενός δείγματος διακοσίων (200) Σοβαρών Παιχνιδιών με βάση 

το μοντέλο μεταδεδομένων των Hendrix et al. (2013). 

 

Λέξεις- κλειδιά: Σοβαρά Παιχνίδια (Serious Games- SG), Εκπαιδευτικά Μεταδεδομένα, 

Ψηφιακό Αποθετήριο. 
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Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή 

1.1 Ορισμός προβλήματος 

Οι σημερινοί εκπαιδευόμενοι, οι εκπαιδευόμενοι «νέας χιλιετίας» (Pedro, 2006), κάνουν 

ευρεία χρήση των τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας (ΤΠΕ) στην καθημερινή τους 

ζωή, τόσο για αναψυχή όσο και για σκοπούς επικοινωνίας και κοινωνικής αλληλεπίδρασης. 

Σύμφωνα με τους Otta και Tavella (2010), αυτό σίγουρα επηρεάζει τόσο τις προσδοκίες και 

τις ανάγκες τους όσο και τις στάσεις και τις επιλογές τους. Πράγματι, δείχνουν σαφώς 

καθορισμένες επιλογές και προτιμήσεις ως προς τα εργαλεία λογισμικού που θα 

χρησιμοποιηθούν τόσο για αναψυχή όσο και για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Όλα αυτά έχουν 

σημαντικές συνέπειες για τους εκπαιδευτικούς, οι οποίοι αντιμετωπίζουν την πρόκληση 

επιλογής των κατάλληλων ηλεκτρονικών εργαλείων που πρέπει να εντάξουν και να 

χρησιμοποιήσουν κατά τη διάρκεια των εκπαιδευτικών τους δραστηριοτήτων. 

Ο Marshall McLuhan, Καναδός φιλόσοφος της θεωρίας της επικοινωνίας, ο οποίος 

προέβλεψε το World Wide Web στη δεκαετία του 1960, αναφέρει στα βιβλία του «The 

Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man (1962)» και «Understanding 

Media(1964)» : “Οποιοσδήποτε κάνει διάκριση ανάμεσα στα παιχνίδια και την εκπαίδευση 

δεν ξέρει τίποτα και για τα δύο”. Ακόμη, διάσημοι γνωστικοί και εκπαιδευτικοί ψυχολόγοι 

όπως οι Vygotsky, Piaget και Bruner έχουν επίσης τονίσει τις συνδέσεις και ομοιότητες 

μεταξύ παιχνιδιού και εκπαίδευσης. 

Ένα παιχνίδι συνήθως περιλαμβάνει διανοητική διέγερση και αναπτύσσει πρακτικές 

δεξιότητες, καθώς ενθαρρύνει τον παίκτη να αποφασίσει, να επιλέξει, για να καθορίσει τις 

προτεραιότητες ή/και για την επίλυση προβλημάτων. Η άμεση ανταμοιβή είναι ένας 

σημαντικός κινητήριος παράγοντας που είτε μεταφράζεται σε οντότητες παιχνιδιού, είτε σε 

συναισθήματα και συγκινήσεις (Rugelj, 2015).  

Εκτεταμένη ακαδημαϊκή έρευνα (Papert, 1998; Nielsen et al., 2005; Gee, 2005; Sqire, 2006; 

Prensky, 2006) έχει ελαχιστοποιήσει την πλειοψηφία των αμφιβολιών που σχετίζονται με τη 

χρήση των βιντεοπαιχνιδιών ως εργαλεία μάθησης. Αυτά τα παιχνίδια έχουν τη δυνατότητα 

να μετασχηματίσουν όχι μόνο τον τρόπο που εκπαιδευόμαστε αλλά και τους ανθρώπους σε 

πολλά επίπεδα. Υπάρχει ποικιλία από παραδείγματα βιντεοπαιχνιδιών που εξασφαλίζουν την 

εκπαιδευτική ποικιλομορφία.  

Σύμφωνα με τους Gunter et al. (2006) τα SG αποτελούν μια κατηγορία ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών, τα οποία μπορούν να εντάσσονται σε διάφορες κατηγορίες. Βασικός σκοπός τους 
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δεν είναι να διασκεδάσουν τους χρήστες αν και τελικά το κάνουν, αλλά να τους 

εκπαιδεύσουν με το καλύτερο δυνατό τρόπο και να τους ενθαρρύνουν να δουν το ψηφιακό 

κόσμο μέσα από μια εντελώς διαφορετική διαδικασία, η οποία είναι αρκετά επωφελής για 

αυτούς. 

Υπό αυτό το πρίσμα θεωρείται ότι τα Serious Games αποτελούν μια κατηγορία που 

περιλαμβάνει κάθε είδους παιχνίδια που χρειάζονται υπολογιστή, εφ’ όσον χρησιμοποιούνται 

ως εργαλεία μάθησης, πχ στον τομέα της εκπαίδευσης, της επαγγελματικής κατάρτισης, της 

υγείας, της διαφήμισης, της πολιτιστικής κληρονομιάς, κτλ.  Στόχος είναι η μάθηση, 

εκμεταλλευόμενοι τη διασκέδαση, το παιχνίδι και την αφήγηση (Lambert, 2006). 

Σήμερα, υπάρχει ένας μεγάλος αριθμός των Serious Games που είναι διαθέσιμα στο 

διαδίκτυο και μπορούν να χρησιμοποιηθούν για εκπαιδευτικούς σκοπούς (Van Eck, 2006; 

Ulicsak, 2010). Ωστόσο, η εξεύρεση των Serious Games από εκπαιδευτικές κοινότητες 

καθίσταται συχνά δύσκολη, λόγω της έλλειψης ύπαρξης και σχεδιασμού ψηφιακών 

αποθετηρίων που θα στηρίξουν τόσο την αποθήκευσή τους, όσο και θα διευκολύνουν το 

μελλοντικό εντοπισμό και την επιλογή τους από τα εκάστοτε ενδιαφερόμενα μέρη. Ως εκ 

τούτου, υπάρχουν κάποιες αρχικές μελέτες που έχουν ως στόχο να δημιουργήσουν σχήματα 

εκπαιδευτικών μεταδεδομένων για (Εκπαιδευτικά) Ψηφιακά Παιχνίδια προς αποθήκευση, 

αναζήτηση και ανάκτηση τους από τα ψηφιακά αποθετήρια (Hendrix et al., 2012; Hendrix et 

al., 2013; Ha Lee et al., 2013a; Ha Lee et al., 2013b; El Borji and Khaldi, 2014).  

Για όλους τους παραπάνω λόγους, αυτή η Διπλωματική Εργασία έχει ως στόχο την επιλογή 

και τη χρήση ενός κατάλληλου μοντέλου μεταδεδομένων για το χαρακτηρισμό Serious 

Games αλλά και τη δημιουργία μιας ομάδας από διακόσια (200) Serious Games σωστά 

περιγραμμένων με μεταδεδομένα. 
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1.2 Δομή μεταπτυχιακής διπλωματικής εργασίας 

Η εργασία αποτελείται από πέντε κεφάλαια. Το πρώτο κεφάλαιο αποτελεί μια εισαγωγή στην 

προβληματική της διπλωματικής και περιγράφει τη δομή της καθώς και μια συνοπτική 

παρουσίαση των κεφαλαίων της.  

Στο δεύτερο κεφάλαιο δίνονται ορισμοί για τα Serious Games, περιγράφονται και αναλύονται 

τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά τους καθώς και οι διαστάσεις τους. Επιπλέον, σε αυτό το 

κεφάλαιο τονίζεται η ανάγκη κατηγοριοποίησης των Serious Games έτσι ώστε να 

διευκολυνθεί η αναζήτηση και ανεύρεση τους στον Παγκόσμιο Ιστό. 

Στο τρίτο κεφάλαιο πραγματοποιείται ανασκόπηση της βιβλιογραφίας έτσι ώστε να 

καταγραφούν τα υπάρχοντα μοντέλα μεταδεδομένων, να περιγραφούν τα χαρακτηριστικά 

τους, να συγκριθούν μεταξύ τους και να επιλεγεί εκείνο που καλύπτει και ικανοποιεί κατά το 

βέλτιστο τις ανάγκες και τις συνθήκες της παρούσας διπλωματικής εργασίας. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο επιλέγεται το δείγμα της έρευνας, παρουσιάζεται η διαδικασία  

χαρακτηρισμού του δείγματος με μεταδεδομένα και πραγματοποιείται η ανάλυση των 

μεταδεδομένων των Serious Games. 

Τέλος, το πέμπτο κεφάλαιο περιλαμβάνει τόσο τα συμπεράσματα της παρούσας 

διπλωματικής εργασίας όσο και τη συμβολή της στη διερεύνηση του προβλήματος. Ακόμη, 

περιλαμβάνει και τυχόν προτάσεις ή θέματα που θα μπορούσε να καλύψει η συνέχιση ή 

επέκταση της μεταπτυχιακής διπλωματικής εργασίας.  
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1.3 Συνεισφορά Μεταπτυχιακής Διπλωματικής Εργασίας 

Η εργασία αυτή αφορά τον χαρακτηρισμό Σοβαρών Παιχνιδιών(Serious Games- SG), με 

εκπαιδευτικά μεταδεδομένα(metadata) προκειμένου να είναι ανευρέσιμα μέσω ψηφιακών 

βιβλιοθηκών μαθησιακών αντικειμένων (learning objects).  Σε αυτό το πλαίσιο, η εργασία 

αυτή (α) μελετά τρόπους χαρακτηρισμού των Εκπαιδευτικών Ψηφιακών Παιχνιδιών με 

μεταδεδομένα και (β), προτείνει τον χαρακτηρισμό ενός δείγματος 200 Εκπαιδευτικών 

Ψηφιακών Παιχνιδιών με βάση το μοντέλο μεταδεδομένων των Hendrix et al. (2013). 
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Κεφάλαιο 2: Σοβαρά Παιχνίδια: Επισκόπηση Πεδίου     

2.1 Ορισμός  

Αν και στις μέρες μας ο όρος είναι αρκετά δημοφιλής, δεν υπάρχει σαφής ορισμός των 

Serious Games. Συνήθως ο όρος αναφέρεται σε παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για τη 

κατάρτιση, τη διαφήμιση, προσομοίωση ή/και την εκπαίδευση  και έχουν σχεδιαστεί για να 

λειτουργούν σε υπολογιστές ή κονσόλες βιντεοπαιχνιδιών (Susi et al., 2007).  

Ο πρώτος που χρησιμοποίησε τον όρο ήταν ο Clark Abt, το 1970 στο βιβλίο του “Serious 

Games”, πολύ πριν τα ψηφιακά παιχνίδια γίνουν τόσο δημοφιλή, αναφερόμενος σε 

παραδοσιακά παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για να προμοτάρουν σοβαρούς σκοπούς.   

Ο Zyda (2005) δίνει έναν πιο επίσημο ορισμό. Υποστηρίζει ότι τα SG είναι  ένας διανοητικός 

διαγωνισμός, που παίζεται με υπολογιστή σύμφωνα με συγκεκριμένους κανόνες, 

χρησιμοποιώντας τη ψυχαγωγία για να πετύχει τους στόχους κυβερνητικής ή εταιρικής 

εκπαίδευσης,  υγείας, κοινωνικής πολιτικής και στρατηγικών επικοινωνίας. 

Ο όρος «Serious Games» παρόλα αυτά μοιάζει με οξύμωρο σχήμα, εφόσον οι δύο λέξεις 

έχουν ελαφρώς αντίθετες έννοιες. Αν και οι όροι διασκέδαση και εκπαίδευση  δεν είναι 

απαραίτητα αμοιβαίως αποκλεισμένοι, σε πολλές περιπτώσεις υπάρχει αλληλοεπικάλυψη και 

η κάθε πλευρά χρησιμοποιεί τα εργαλεία της άλλης  για την επίτευξη των στόχων της  

(Michael and Chen, 2006). 

Οι Michael και Chen (2006) υποστηρίζουν ότι Serious Game είναι ένα παιχνίδι όπου η 

εκπαίδευση (στις διάφορες μορφές της) είναι κύριος στόχος και όχι η διασκέδαση. Έτσι, 

ακόμη και αν ο κύριος στόχος των SG δεν είναι η διασκέδαση, θα πρέπει να την παρέχει στο 

χρήστη με ένα πλαίσιο που τον δεσμεύει και τον παρακινεί. Ή, σύμφωνα με τον 

Csikszentmihalyi (1975) , ο χρήστης θα πρέπει να είναι σε ροή : «Οι άνθρωποι είναι πιο 

ευτυχισμένοι όταν βρίσκονται σε κατάσταση υδραυλικής,  μια κατάσταση συγκέντρωσης ή 

πλήρη απορρόφησης με τη δραστηριότητα και την κατάσταση στο χέρι. Είναι μια κατάσταση 

στην οποία οι άνθρωποι είναι τόσο απορροφημένοι σε μια δραστηριότητα που φαίνεται ότι 

τίποτα άλλο δεν έχει σημασία. Το κίνημα των SG ξεκίνησε το 2002 με το παιχνίδι America's 

Army by US Army (http://www.americasarmy.com ).  

Την ίδια χρονιά, το κέντρο Woodrow Wilson Four International Scholar στη Washington, 

ίδρυσε το Serious Games Initiative (http://www.seriousgames.org) και εισήγαγε τον όρο 

“Serious Games” / «σοβαρά παιχνίδια».  

Οι Susi et al. (2007) με τον όρο SG συνήθως αναφέρονται σε παιχνίδια που 

χρησιμοποιούνται για κατάρτιση, διαφήμιση, προσομοίωση ή/και εκπαίδευση και είναι 

http://www.americasarmy.com/
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σχεδιασμένα να δουλεύουν σε προσωπικούς υπολογιστές ή κονσόλες βιντεοπαιχνιδιών. Τα 

Serious Games είναι διαδραστικές προσομοιώσεις καταστάσεων που βασίζονται στο παιχνίδι, 

στις οποίες ο χρήστης/παίκτης λαμβάνει ενεργό μέρος. Τέλος, δεν απαιτούν υψηλών 

προδιαγραφών γραφικά ή μη εξοικειωμένους χρήστες και άρα μπορούν να χρησιμοποιηθούν 

σε κάθε τάξη ως εργαλείο διδασκαλίας (Susi, 2007; Rankin et al., 2008). 

Όπως αναφέρει ο Ben Sawyer (στους Michael and Chen, 2006), συνιδρυτής του Serious 

Games Initiative, η “σοβαρότητα” των SG έχει να κάνει με τον σκοπό τους  και τον λόγο για 

τον οποίο δημιουργήθηκαν, δεν έχει να κάνει με το περιεχόμενό τους. Τα παιχνίδια αυτά 

έχουν έναν προσεκτικά σχεδιασμένο εκπαιδευτικό σκοπό, δεν προορίζονται για διασκέδαση 

και ψυχαγωγία (Buro, 2003). Επιδιώκουν ρητά να εκπαιδεύσουν ή να καταρτίσουν (Shute et 

al. 2009). 

Επιπρόσθετα, οι Shute et al. (2009) υποστηρίζουν ότι τα Serious Games μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν ως εργαλείο διδασκαλίας και είναι πολύ πρακτικά, αφού εκτός από την 

εκπαίδευση, διασκεδάζουν και βοηθούν τους μαθητές να κατανοήσουν καλύτερα την ύλη σε 

διάφορα μαθήματα 

Αν και πολλοί ερευνητές έχουν ήδη διακρίνει τις δυνατότητες των SG στην συμπλήρωση και 

ενίσχυση τόσο της παραδοσιακής τυπικής εκπαίδευσης όσο και της άτυπης, οι de Freitas και 

Liarokapis (2011) υποστηρίζουν ότι τα Serious Games  προσφέρουν ένα παράδειγμα  για το 

πώς μπορεί να αλλάξει ριζικά ο τρόπος εκμάθησης και κατάρτισης του σήμερα. 

Μετά την άνοδο της ψηφιοποίησης, τα παιχνίδια μπορούν να σχεδιάζονται με την βοήθεια 

υπολογιστή, ή μπορούν ακόμη και να προσαρμόζονται για και με τον υπολογιστή, 

προκειμένου τα άτομα να «μαθαίνουν παίζοντας» (Blumberg, 2014; Ritterfeld, 2011). Για 

τους Hendrix et al. (2012), τα SG αποτελούν διαδραστικές προσομοίωσης οι οποίες 

βασίζονται στο παιχνίδι και στα οποία ο χρήστης λαμβάνει έντονο ρόλο για την εξέλιξη και 

εφαρμογή τους. 

Παράλληλα, τα Serious Games σαφώς αποτελούν μία κατηγορία από μόνα τους στην 

διδασκαλία και μάθηση μέσω υπολογιστή (Ritterfeld et al., 2009; Fromme and Unger, 2012; 

Bredl and Bösche 2013). Αυτό το είδος έχει αποκτήσει ολοένα και περισσότερο ενδιαφέρον 

τα τελευταία χρόνια, όπως μπορεί να συναχθεί για παράδειγμα από το γεγονός ότι η «New 

Media Consortium», μια διεθνής ομάδα ειδικών με τα μέλη της από τομείς εκπαιδευτικών 

τεχνολογιών που εργάζονται σε πανεπιστήμια, μουσεία ή άλλα (κυρίως αμερικάνικα) 

ιδρύματα, στις τελευταίες ετήσιες εκθέσεις της αναφέρει ότι τα «Παιχνίδια και το 

Gamification» είναι μία τάση που είναι πολύ πιθανό να επιφέρει ένα σημαντικό αντίκτυπο 

στο εγγύς μέλλον, δηλαδή, σε ένα χρονικό ορίζοντα δύο ή τριών ετών. 
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Από την άλλη πλευρά, το ερώτημα είναι κατά πόσο τα παιχνίδια μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για παιδαγωγικούς σκοπούς. Για παράδειγμα, οι Kerres et al. (2009) και 

Giessen (2015) συζητούν κατά πόσον ένα «παιχνίδι» που «αξιοποιείται» για διδακτικούς 

σκοπούς είναι ακόμη ένα «παιχνίδι». Οι συγγραφείς αναγνωρίζουν ότι σχεδόν κάθε παιχνίδι 

μεταδίδει εμπειρίες που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για προβληματισμό και ως εκ τούτου 

συνδέονται με τη διδασκαλία και τη μάθηση (όχι μόνο την κινητική μάθηση, αλλά και την 

απόκτηση δηλωτικών πληροφοριών). Ως εκ τούτου, φαίνεται να είναι δυνατόν να 

αξιοποιηθούν τα παιχνίδια στην διδασκαλία και την μάθηση. Ωστόσο, το θέμα παραμένει 

κάπως ασαφές (Szilas and Sutter Widmer, 2009; Giessen, 2015). 

Πίνακας 1: Ορισμοί Serious Games- Βιβλιογραφία 

Συγγραφέας Ορισμός 

(Clark Abt, 1970) 
“Παραδοσιακά παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για να 

προμοτάρουν σοβαρούς σκοπούς”. 

(Buro, 2003) 

“Η «Σοβαρότητα» στα Serious Games σχετίζεται με τον 

επιδιωκόμενο σκοπό του παιχνιδιού, το λόγο για τον οποίο 

δημιουργήθηκε και όχι με το περιεχόμενό του”. 

(Zyda, 2005) 

“Ένας διανοητικός διαγωνισμός που παίζεται σε υπολογιστή, 

σύμφωνα με συγκεκριμένους κανόνες και χρησιμοποιεί την 

διασκέδαση για σκοπούς που σχετίζονται με τους τομείς της 

ενδοϋπηρεσιακής κατάρτισης, της εκπαίδευσης, της υγείας, της 

δημόσιας πολιτικής και της στρατηγικής επικοινωνίας”. 

(Michael and Chen, 

2006) 

“Παιχνίδια τα οποία ο πρωταρχικός τους στόχος είναι η 

εκπαίδευση (στις διάφορες μορφές της) και όχι η ψυχαγωγία”. 

(Derryberry, 2007) 

“Αυτό που ξεχωρίζει τα Serious Games από τα υπόλοιπα είναι ότι 

εστιάζουν σε συγκεκριμένα και σκόπιμα εκπαιδευτικά αποτελέσματα  

για να πετύχουν σοβαρές, μετρήσιμες αλλαγές στην απόδοση και 

συμπεριφορά”. 

(Susi et al., 2007) 

“Παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για κατάρτιση, διαφήμιση, 

προσομοίωση ή/και εκπαίδευση και είναι σχεδιασμένα να 

δουλεύουν σε προσωπικούς υπολογιστές ή κονσόλες 

βιντεοπαιχνιδιών”. 
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(Rankin and 

Vargas,2008) 

“Είναι παιχνίδια τα οποία χρησιμοποιούν τις αρχές της 

ψυχαγωγίας, της δημιουργικότητας και της τεχνολογίας για να 

προωθήσουν σοβαρούς σκοπούς”. 

(Shute et al,2009) 

 

“Πρόκειται για παιχνίδια που έχουν έναν σαφή και προσεκτικά 

μελετημένο εκπαιδευτικό στόχο και δεν προορίζονται πρωτίστως 

για διασκέδαση”. 

(Rego et al,2010) 
“Χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στη ταξινόμηση της γνώσης 

για τη καλύτερη κατανόηση και χρήση της”. 

(Marsh,2011) 

“Ολόκληρη η γκάμα των παιχνιδιών, των απλουστικών διατάξεων, 

αλλά και τα περιβάλλοντα και τα ψηφιακά μέσα (π.χ. μεικτής 

πραγματικότητας / ιατρική περίθαλψη) δημιουργήθηκαν από όλους 

τους  παίκτες SG (Ε and Α: ακαδημαϊκοί, ερευνητές, 

εκπαιδευτικούς, προγραμματιστές, επαγγελματίες, κλπ) και 

αναγνωρίζονται ως SG κατά μήκος ενός συνεχούς που χωρίζεται σε 

τμήματα ή περιοχές”. 

(Hendrix et al., 

2012) 

“Tα SG αποτελούν διαδραστικές προσομοίωσης οι οποίες 

βασίζονται στο παιχνίδι και στα οποία ο χρήστης λαμβάνει έντονο 

ρόλο για την εξέλιξη και εφαρμογή τους.” 

(Mayer,2014) 

“Ta Serious Games έχουν σημαίνουσα επίδραση στο χρήστη 

δεδομένου του ότι του μεταδίδουν γνώσεις μέσα από μια διαδικασία 

πολύ πιο ευχάριστη για αυτόν σε σχέση με την παραδοσιακή 

διδασκαλία. Τα Serious Games εστιάζουν στη γνώση, μάθηση μέσα 

από την παροχή στο χρήστη της ίδιας «συγκίνησης» που του παρέχει 

και οποιοδήποτε άλλο παιχνίδι που εστιάζει απλά στη ψυχαγωγία”. 

(Arnab et al.2015) 

“Ta Serious Games έχουν στο επίκεντρο τους τη παιδαγωγική 

διάσταση, διαφοροποιούμενα από τα λοιπά παιχνίδια που εστιάζουν 

κυρίως στη διασκέδαση του χρήστη. Από παιδαγωγική σκοπιά τα 

SG έχουν κατασκευαστεί για ψυχαγωγικούς σκοπούς, έχοντας όμως 

πάντα ως βάση τους την εκπαίδευση, την κατάρτιση και μετάδοση 

γνώσεων στους χρήστες τους. Τα SG παρέχουν μια μοναδική 

εμπειρία και κυρίως μια ουσιαστική και επιτυχημένη «συμβίωση» 

της διασκέδασης με τη μάθηση”. 
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Με βάση τους παραπάνω ορισμούς προκύπτει ότι τα Serious Games αποτελούν παιχνίδια που 

ο ευρύτερος στόχος τους είναι η διασκέδαση του χρήση, όμως η ουσία της ύπαρξης τους έχει 

να κάνει με τη μάθηση και τη γνώση. Ουσιαστικά τα παιχνίδια αυτά «εκμεταλλευόμενα» τη 

τάση των νέων να ασχολούνται πολλές ώρες με ηλεκτρονικά παιχνίδια, επιδιώκουν να τους 

περάσουν μηνύματα και γνώσεις σχετικά με ποικίλα διαφορετικά πεδία. Τα πεδία αυτά από 

τη μια έχουν να κάνουν με τη καθημερινή κατανόηση και γνώση ανεξαρτήτως εκπαιδευτικού 

επιπέδου και γνωστικού αντικειμένου και από την άλλη με την κατανόηση ζητημάτων που 

σχετίζονται με τη κοινωνία, το περιβάλλον, τη πολιτική κλπ. 
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2.2 Διαστάσεις και Πλεονεκτήματα των Serious Games 

Λαμβάνοντας υπόψη τα μαθησιακά στυλ της νέας χιλιετίας, καθώς και το πώς μαθαίνουν 

σήμερα οι μαθητές, τι καλύτερο όχημα για να καλύψουν τις ανάγκες τους από τα SG; Ένα 

μεγάλο σώμα της έρευνας δείχνει τις θετικές επιπτώσεις των SG για τα παιδιά και την 

εκμάθηση των εφήβων παικτών (Blumberg & Ismailer, 2009). Αυτό ακόμη και εμπειρικά 

υποστηρίζεται από τους Robertson & Miller (2009) και Owston et al. (2009), ειδικά για τους  

λιγότερο ικανούς μαθητές. Σε ένα παιχνίδι, όλοι οι παίκτες, συμπεριλαμβανομένων και 

εκείνων που είναι ντροπαλοί στην τάξη, συμμετέχουν ενεργά σε αντίθεση με άλλες πρακτικές 

που συμμετέχουν μόνο εκείνοι που είναι αρκετά τολμηροί. Η φύση των παιχνιδιών προωθεί 

διάφορες ζωτικής σημασίας δεξιότητες για εκμάθηση, όπως η μεταγνώση, η επιλεκτική 

προσοχή, η επίλυση προβλημάτων, η ευκαιρία για εξάσκηση, η σκέψη εναλλακτικών λύσεων, 

η πολυεπεξεργασία, η πληροφοριακή και η παροχή κινήτρων (Mason & Rennie, 2008; 

Davidson, 2008, Blumberg & Ismailer, 2009; Charsky, 2010).  

Ο James Paul Gee (2003) επίσης, υποστηρίζει ότι τα SG είναι ένα αποτελεσματικό εργαλείο 

διδασκαλίας που περιλαμβάνουν 36 αρχές μάθησης, αλλά όχι μόνο λόγω του ότι είναι ένα 

παιχνίδι. Τα SG πρέπει να εγχυθούν με αρκετές εκπαιδευτικές αρχές  προσεκτικά 

σχεδιασμένες για να καθοδηγήσoυν το μαθητή μέσα από το υλικό. Θα πρέπει να επιτρέπουν 

στους μαθητές να ανακαλύπτουν μέσα από έννοιες και να ενθαρρύνουν τη συνεργατική 

μάθηση, μαζί με άλλες μορφές της διαδραστικής μάθησης.  

Τα SG έχουν σχεδιαστεί για να έχουν έναν αντίκτυπο στο κοινό-στόχο, κατι που ξεπερνά την 

καθαρή πλευρά της ψυχαγωγίας (Gee, 2007; Greitzer et al., 2007). Προκύπτει δε ότι ένας από 

τους πιο σημαντικούς τομείς εφαρμογής τους είναι ο τομέας της εκπαίδευσης, καθώς 

έρχονται να καλύψουν την τρέχουσα ανάγκη για ενίσχυση και ενδυνάμωση της εκπαίδευσης 

(Eck, 2006, De Grove et al., 2010).  

Στον τομέα αυτό, ο σκοπός ενός SG είναι διττός: 

i. Να είναι διασκεδαστικό και ψυχαγωγικό και 

ii. Να είναι εκπαιδευτικό 

Ένα Serious Game είναι έτσι σχεδιασμένο ώστε και να είναι ελκυστικό σε ένα ευρύ κοινό, 

παρόμοιο με εκείνο των εμπορικών παιχνιδιών, αλλά και να καλύπτει εκπαιδευτικούς 

στόχους και σκοπούς (Bellotti et al., 2013). 

Ακόμη, τα SG έχουν τη δυνατότητα να παρέχουν συγκεκριμένες εμπειρίες μάθησης ενώ 

επιτρέπουν και ευνοούν συνδέσεις μεταξύ των αφηρημένων εννοιών και των καταστάσεων 

του πραγματικού κόσμου (Whitton, 2010;  McClarty et al., 2012), καθώς και βελτιώνουν τα 
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επίπεδα των κινήτρων για το μαθητή και την εκμάθηση της αποτελεσματικότητας (Erhel and 

Jamet, 2013).  

 

Διαστάσεις των Serious Games 

 
Όπως προκύπτει από τα παραπάνω, τα SG  μπορούν να εφαρμοστούν σε ένα ευρύ φάσμα 

τομέων της ζωής μας. Οι Michael και Chen (2006) προτείνουν να διακρίνονται τα παιχνίδια 

ανάλογα με το κομμάτι της αγοράς στο οποίο απευθύνονται. H χρήση των παιχνιδιών αυτών 

στην εκπαίδευση κερδίζει έδαφος αλλά δεν είναι ακόμα δημοφιλής (Liarokapis et al., 2010). 

Επομένως, τα Serious Games, μπορούν να χρησιμοποιηθούν σαν εκπαιδευτικά εργαλεία, 

δεδομένου ότι υποστηρίζουν την ανάπτυξη πολλών και διαφόρων δεξιοτήτων στους μαθητές-

παίκτες. Η επιτυχία τους στη διδασκαλία έγκειται στο συνδυασμό των οπτικοαουστικών 

μέσων,  που βοηθούν στην ενίσχυση της μνήμης. 

 Ένας άλλος παράγοντας για την επιτυχία τους είναι η παρουσίαση του μαθήματος σαν 

παιχνίδι υπολογιστή, που όμως βελτιώνει την συγκέντρωση και την προσοχή του μαθητή 

(Liarokapis et al., 2010). Έτσι, αυτό όχι μόνο συμβάλει στην ευκολότερη απομνημόνευση και 

κατανόηση των πληροφοριών, αλλά ενισχύει και το κίνητρο του μαθητή, βελτιώνοντας 

παράλληλα την όλη εμπειρία μάθησης (Liarokapis et al., 2010). 

Παρόλα αυτά, υπάρχουν κάποια σημεία στα οποία χρειάζεται προσοχή κατά το σχεδιασμό 

και τη χρήση των SG στην εκπαιδευτική διαδικασία. Οι Sørensen και Meyer (2007) 

υποστηρίζουν ότι όσον αφορά το σχεδιασμό, οι εκπαιδευτικές  δυνατότητες των ψηφιακών 

παιχνιδιών, σε συνδυασμό με τους διδασκόμενους και το θέμα που διδάσκεται, έχουν τον 

πρωτεύοντα ρόλο. Επιπλέον, τα Serious Games περιλαμβάνουν και απαιτούν σε μεγάλο 

βαθμό τη συμμετοχή των μαθητών, αφού τους κάνουν συνδιαμορφωτές των επιδιωκόμενων 

στόχων, του περιεχόμενου και της οργάνωσης του μαθήματος.  

Ο Gross (2003) ισχυρίζεται ότι τα SG πρέπει να έχουν καλά καθορισμένους στόχους μάθησης 

και να προωθούν την ανάπτυξη σημαντικών στρατηγικών και δεξιοτήτων για να αυξήσουν 

τις γνωστικές και πνευματικές ικανότητες των μαθητών. Σύμφωνα με τους Malone (1981) και 

Garris et al. (2002), τα στοιχεία που συμβάλλουν στην εκπαιδευτική αξία των Serious Games  

είναι αισθησιακά ερεθίσματα (αναπαραστάσεις πολυμέσων εκπαιδευτικού υλικού), φαντασία 

(πλαίσιο που παρουσιάζεται σε ένα φανταστικό περιβάλλον), πρόκληση (διέγερση της 

κατάστασης) και περιέργεια (επιθυμία να γνωρίζουν ή να μάθουν). Τα στοιχεία αυτά θα 

πρέπει να ενσωματωθούν στο περιβάλλον ενός παιχνιδιού για να δομήσουν στόχους και 

κανόνες, ένα πλαίσιο ουσιαστικής μάθησης, μια ελκυστική ιστορία, άμεση ανατροφοδότηση, 

ένα υψηλό επίπεδο διαδραστικότητας, πρόκληση και ανταγωνισμό, τυχαία στοιχεία του 



Χαρακτηρισμός Σοβαρών Παιχνιδιών με Εκπαιδευτικά Μεταδεδομένα 

 

 
17 

 

αιφνιδιασμού και εμπλουτισμένα περιβάλλοντα μάθησης (Rugelj, 2015). 

 Ο Rugelj (2015) ακόμη, υποστηρίζει ότι η χρήση των SG στην εκπαίδευση πρέπει να 

διεξάγεται με ένα υψηλό βαθμό ρεαλισμού. Το παιχνίδι πρέπει να είναι σχεδιασμένο για να 

διευκολύνει τους μαθησιακούς στόχους. Δεν είναι μια αυτόνομη δραστηριότητα, αλλά μέρος 

των μαθησιακών δραστηριοτήτων του συνόλου της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Ο 

εκπαιδευτικός πρέπει να προετοιμάσει ένα πακέτο εκμάθησης, λαμβάνοντας υπόψη το 

υπόβαθρο  των φοιτητών και τις προηγούμενες γνώσεις τους, τους μαθησιακούς στόχους, το 

πρόγραμμα σπουδών, τα διαθέσιμα τεχνικά μέσα και τις δικές του ικανότητες. 

Ο Whitton (2010) πρότεινε ένα πλαίσιο για την καλή πρακτική στο σχεδιασμό των SG υπό το 

πρίσμα της ενεργητικής μάθησης. Σύμφωνα με τις κατευθυντήριες γραμμές του, το 

περιβάλλον του παιχνιδιού θα πρέπει να υποστηρίζει την ενεργό μάθηση, ενθαρρύνοντας την 

εξερεύνηση, την επίλυση προβλημάτων και την έρευνα ώστε να προκαλέσει εμπλοκή με 

σαφείς και εφικτούς στόχους, να είναι κατάλληλο για το μαθησιακό πλαίσιο, να υποστηρίζει 

και να παρέχει δυνατότητες προβληματισμού αλλά και να παρέχει ισότιμες ευκαιριών για 

όλους. 

Σύμφωνα με τους Michael και Chen (2006), τα Serious Games εστιάζουν στην επίλυση 

προβλημάτων, δίνουν κυρίως έμφαση στην μάθηση και όχι στην ψυχαγωγία, η εξομοίωση 

που χρησιμοποιείται είναι πιο «φυσική» και αντιδρά στις επιλογές του χρήστη. Επομένως, για 

να γίνει πλήρης αξιοποίηση των Serious Games ως εκπαιδευτικό εργαλείο, πρέπει να ληφθεί 

υπόψη  μια σειρά παραγόντων όπως ο υλικοτεχνικός εξοπλισμός των σχολείων (ο οποίος 

μπορεί να είναι ξεπερασμένος ή ανεπαρκής), η εξοικείωση των εκπαιδευτικών με τα διάφορα 

παιχνίδια,  η σύνδεση του παιχνιδιού με το επίσημο πρόγραμμα σπουδών, αλλά και η 

δυσκολία να πειστούν οι υπεύθυνοι διαχειριστές σχετικά με τα δυνητικά οφέλη των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών (Susi et al., 2007). 

Υπάρχουν πολλές μελέτες σχετικά με τη χρήση των Serious Games και την 

αποτελεσματικότητά τους στην τυπική εκπαίδευση. Ερευνώντας τη διεθνή βιβλιογραφία, 

εντοπίστηκαν 99 άρθρα που δημοσιεύτηκαν μεταξύ των ετών 2002 και 2012 ενώ υπάρχουν 

πολλά περισσότερα παιχνίδια που έχουν αναπτυχθεί εμπορικά, χωρίς αναφορά σε 

επιστημονικές μελέτες. Ως εκ τούτου, υπάρχει μία σαφής ανάγκη για την δημιουργία ενός 

εύκολου τρόπου για την εύρεση των πιο σχετικών παιχνιδιών, καθώς κανένας εκπαιδευτικός 

δεν θα είναι σε θέση να εξετάσει όλα τα SG. Υπάρχει μία σαφής τάση προς ορισμένα 

δημοφιλή θέματα όπως τα μαθηματικά, τις φυσικές επιστήμες, την εκμάθηση γλωσσών, το 

υψηλότερο επίπεδο δεξιοτήτων, την αλλαγή συμπεριφοράς, την πληροφορική, την γεωγραφία 

και την επέμβαση. 
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Τα παιχνίδια αυτά σχεδιάζονται με σκοπό να μεταδώσουν γνώση καθώς οι παίκτες 

συμμετέχουν στις δραστηριότητες των παιχνιδιών που συμπεριλαμβάνουν ψυχαγωγία, 

δημιουργικότητα και τεχνολογία για την προώθηση εκπαιδευτικών σκοπών. Η μάθηση 

προωθείται με τρόπο ώστε ο παίκτης να μην το αντιλαμβάνεται άμεσα και αυτό είναι και το 

πιο σημαντικό στοιχείο που ξεχωρίζει αυτά τα παιχνίδια από άλλου τύπου εκπαιδευτικά 

ψηφιακά παιχνίδια (Rankin and Vargas, 2008).  

Ο Zyda (2005),υποστηρίζει ότι πέρα από το σενάριο, την τέχνη και το  λογισμικό τα 

παιχνίδια αυτά ενέχουν παιδαγωγία.  Σύμφωνα με τον Gee (2003) «εφοδιάζουν τους μαθητές 

με αυθεντικές εμπειρίες μάθησης όπου η ψυχαγωγία και η μάθηση συνδυάζονται».  

Με βάση τον Corti (2006) το βασικό στοιχείο ενός ψηφιακού παιχνιδιού μάθησης και ειδικά 

των Serious Games, αυτό δηλαδή που τα χαρακτηρίζει είναι η επιρροή που ασκεί στους 

χρήστες, πετυχαίνοντας να τους αιχμαλωτίσει, να τους δεσμεύσει σε ένα συγκεκριμένο 

σκοπό, που αναφέρεται στην ανάπτυξη νέων γνώσεων και δεξιοτήτων. Συγχρόνως τονίζεται 

ότι η παιδαγωγική οφείλει να εξαρτάται από το σενάριο του παιχνιδιού, δηλαδή ο 

συνδυασμός μαζί της να φέρνει την επιτυχία. Πέρα όμως από τη παιδαγωγική χρήση 

σημαντικό είναι το παιχνίδι να έχει και ως βάση του τη διασκέδαση.  

Σύμφωνα με τον Zeller (2005) ένα παιχνίδι που είναι καλά σχεδιασμένο αποτελεί ένα παιχνίδι 

με νόημα μια διαδικασία δηλαδή που έχει νόημα γιατί είναι άμεσα συνδεδεμένη με τη 

μάθηση. Ο όρος νόημα που δόθηκε από τον προαναφερόμενο συγγραφέα ως βασικό 

χαρακτηριστικό ενός παιχνιδιού αναφέρετε στο ότι οι δράσεις οι οποίες αναπτύσσει είναι 

ορατές στο χρήστη και τον οδηγούν σε ένα συγκεκριμένο μαθησιακό αποτέλεσμα.  

Τα Serious Games λόγω της ψηφιακής τους φύσης, παρέχουν εκπαίδευση σε ασφαλές και 

ελεγχόμενο περιβάλλον, χωρίς κινδύνους και χωρίς ακριβό εξοπλισμό. Πρόκειται δηλαδή για 

εξομοίωση πραγματικών συμβάντων και διαδικασιών. 

Σύμφωνα με τους Michael and Chen (2006) oι τομείς εφαρμογής των Serious Games είναι οι 

ακόλουθοι:  

α) Υγεία – υγειονομική περίθαλψη  

β) Στρατιωτικά παιχνίδια  

γ) Παιχνίδια διακυβέρνησης-πολιτικής  

δ) Παιχνίδια κατάρτισης στελεχών εταιριών και επιχειρήσεων  

ε) Παιχνίδια πειθούς (Persuasive games) /Παιχνίδια για την κοινωνική αλλαγή (social 

change) 
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στ) Εκπαίδευση. 

Η βασική διάσταση ενός Serious Game είναι η διασκέδαση που προσφέρει στους χρήστες 

του, με απώτερο πάντα στόχο τη γνώση. Σύμφωνα με τον Prensky (2001), τα Serious Games 

πλαισιώνονται από συγκεκριμένες διαστάσεις που είναι οι ακόλουθες: 

 Κανόνες,  

 Σκοπούς και στόχους, 

 Έκβαση και ανάδραση,  

 Σύγκρουση/ ανταγωνισμός/πρόκληση/αντιπαράθεση, 

 Διάδραση,  

 Αναπαράσταση ή σενάριο. 

Αρχικά, οι κανόνες ενός παιχνιδιού βάζουν όρια και αναγκάζουν το χρήστη να χρησιμοποιεί 

συγκεκριμένους τρόπους, για να επιτύχει το στόχο του. Οι σκοποί και οι στόχοι του 

παιχνιδιού αποτελούν τη βάση για να τηρούνται οι κανόνες (Prensky, 2001). Η ανάδραση ως 

διαδικασία είναι σημαίνουσα για το χρήστη μια και μέσα από αυτή διαπιστώνει το κατά πόσο 

ακολουθεί τους κανόνες του παιχνιδιού αλλά και το κατά πόσο βρίσκεται σε καλό δρόμο σε 

σχέση με την εύρεση λύσεων. Η ανάδραση γίνεται μέσα από πολλές μορφές και ενημερώνει 

το χρήση για το αν η κάθε του ενέργεια έχει θετικό ή αρνητικό αποτέλεσμα. 

 

Πλεονεκτήματα των Serious Games 

O αντίκτυπος των Serious Games, ή μάλλον των δυνητικών επιπτώσεων, είναι να παρασχεθεί 

ένα ισχυρό μέσο στην εκπαίδευση και να επέλθει θετική κοινωνική αλλαγή. Τα 

πλεονεκτήματα είναι πολλά. Αρχικά, τα παιχνίδια είναι ελκυστικά και παρέχουν κίνητρα, για 

αυτό και τα προτιμούν οι μαθητές (κυρίως οι νεαροί μαθητές) σε ένα μέσο με το οποίο έχουν 

άνεση ( Prensky, 2001; Johnson, et al., 2013).  

Το βασικό τους πλεονέκτημα είναι η παιδαγωγική τους αξία η οποία εμπεριέχει όλες εκείνες 

τις δράσεις που εκπαιδεύουν, εξασκούν και διδάσκουν τον παίχτη καθιστώντας τον πιο ικανό. 

Τα SG «κλέβουν» τη μάθηση, που σημαίνει ότι τη μεταφέρουν χωρίς να το καταλαβαίνει ο 

παίχτης, δηλαδή του προφέρουν ευρείς γνώσεις χωρίς ο ίδιος να το αντιλαμβάνεται και το 

βασικό χωρίς να αντιδρά.  

Επιπλέον, παρέχουν κατάρτιση σε ένα ασφαλές περιβάλλον, μειώνοντας τους κινδύνους και 

δίνοντας πολλές εκπαιδευτικές διεξόδους (Zyda, 2005). Τα SG σε αντίθεση με τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι δημιουργικά αποτελέσματα, παρέχουν νέες δεξιότητες στους 
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χρήστες και τους βοηθούν να βελτιώσουν τις γνώσεις και τις ικανότητες τους. 

Mεγάλο πλεονέκτημα των SG είναι και η δύναµή τους να δεσµεύσουν τη συµµετοχή των 

χρηστών για ένα συγκεκριμένο σκοπό (Corti, 2006). Ωστόσο, τονίζεται ότι το σενάριο πρέπει 

να είναι σχεδιασμένο σύμφωνα με τις αρχές της παιδαγωγικής, ενώ παράλληλα θα πρέπει να 

λαμβάνεται υπόψη ότι η διασκέδαση είναι πρωταρχικής σηµασίας. 

Ένας ακόμη λόγος για τον οποίο τα παιχνίδια είναι αποτελεσματικά είναι ότι η µάθηση 

πραγματοποιείται µέσα σε ένα παιδαγωγικό πλαίσιο που έχει ένα συγκεκριμένο στόχο. Eνα 

παιχνίδι που είναι καλά σχεδιασμένο αποτελεί «παιχνίδι µε νόηµα», και είναι µια κατάσταση 

που σχετίζεται άµεσα µε τη µάθηση (Derryberry, 2007). Το παιχνίδι µε νόηµα είναι αυτό που 

πραγματοποιείται όταν οι σχέσεις µεταξύ των δράσεων του παιχνιδιού και των 

αποτελεσμάτων του είναι ορατές (Salen & Zimmerman, 2004). 

Με δεδομένη την σχετικά πρόσφατη διάδοση των Serious Games, θα μπορούσε να 

υποστηριχθεί ότι τα οφέλη από τη χρήση τους είναι αμφίβολα. Παρόλα αυτά, όπως ήδη 

αναφέρθηκε, τα παιχνίδια γενικά επιτρέπουν στους μαθητές να έχουν εμπειρίες από 

καταστάσεις που στον πραγματικό κόσμο δεν θα μπορούσαν να έχουν  λόγω κόστους, χρόνου 

και ασφάλειας (Corti, 2006).  

Επιπλέον, οι Mitchell και Savill-Smith (2004) αναφέρουν ότι αυτά τα παιχνίδια βοηθούν την 

ανάπτυξη διαφορετικών ικανοτήτων όπως: ανάλυση και αντίληψη χώρου, στρατηγική και 

διορατικότητα, μαθησιακές δεξιότητες και συγκέντρωση, ψυχοκινητικές ικανότητες, 

ικανότητα επιλεκτικής προσοχής με βάση την εικόνα, κ.ά. Άλλοι ερευνητές αναφέρουν τη 

βελτίωση των επιδόσεων των μαθητών μετά την προσομοίωση των ενοτήτων διαφορετικών 

επιστημονικών κλάδων, όπως η Ιατρική, η Αρχιτεκτονική και η Χωροταξία. (Susi et al., 

2007).  

Άλλα πιθανά οφέλη είναι ο καλύτερος εντοπισμός και η αντιμετώπιση των προβλημάτων, πιο 

εύστοχη λήψη αποφάσεων, βελτίωση τόσο της βραχυπρόθεσμης όσο και της 

μακροπρόθεσμης μνήμης, ανάπτυξη των κοινωνικών δεξιοτήτων, όπως η συνεργατικότητα, η 

ανοχή και η από κοινού λήψη αποφάσεων (Mitchell and Savill-Smith, 2004; Rieber, 1996).  

Ακόμη, η συμμετοχή σε διαδικτυακές κοινότητες παιχνιδιών συμβάλλει στην παραγωγή 

γνώσης, ενώ ταυτόχρονα ενθαρρύνει τα διάφορα είδη της πληροφοριακής παιδείας και 

αναπτύσσει τις συνήθειες ενημερωτικής αναζήτησης απαραίτητες στην αναζήτηση 

πληροφοριών σε οποιαδήποτε βιβλιοθήκη ή το Διαδίκτυο (Susi et al., 2007). 

Τα Serious Games κατόρθωσαν να ενσωματώσουν πρόκληση, φαντασία, περιέργεια και 

έλεγχο, κάτι το οποίο οι Malone & Lepper (1987) πιστεύουν ότι είναι κοινά κινητήρια 

στοιχεία για όλα τα εγγενή περιβάλλοντα. Όλα αυτά τα χαρακτηριστικά μαζί, μπορούν να 



Χαρακτηρισμός Σοβαρών Παιχνιδιών με Εκπαιδευτικά Μεταδεδομένα 

 

 
21 

 

προκαλέσουν “ροή”, όπου ο παίκτης είναι τόσο απορροφημένος στη δραστηριότητα ώστε δεν 

υπάρχει καμία αίσθηση του χρόνου ή των αντιπερισπασμών, αλλά επικεντρώνονται μόνο 

στην αποστολή που έχει να διεκπεραιώσει (Shute et al., 2009). 

Επίσης, και αυτό είναι αυτό που ενδιαφέρει περισσότερο, τα παιχνίδια μπορούν να παρέχουν 

ένα πλαίσιο για τη μάθηση, ευκαιρίες για έρευνα, καθώς και ένα πλαίσιο για τη συνεργασία, 

όλα στοιχεία σημαντικά σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον, ιδιαίτερα στην κονστρουκτιβιστική 

φιλοσοφία (European Commission, 2014).  

Τέλος, τα παιχνίδια, ιδιαίτερα εκείνα με πολλά στοιχεία προσομοίωσης, μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για την διδασκαλία περιεχομένου που είναι συνήθως πολύ δύσκολο να 

διδαχθεί μέσα στην τάξη, συμπεριλαμβανομένου του μη γραμμικού περιεχομένου, όπως το 

κυκλικό ή το περιεχόμενο συστημάτων και αυτό που ορισμένοι αποκαλούν δεξιότητες του 

21ου αιώνα στον γραμματισμό της ψηφιακής ηλικίας, την εφευρετική σκέψη (ιδιαίτερα την 

ανάληψη κινδύνου), την αποτελεσματική επικοινωνία και την υψηλή παραγωγικότητα 

(Schneider, et al., 2012). 

Στον αντίποδα, από την θεωρητική συζήτηση, έχουν ανακύψει και κάποια ζητήματα από τη 

χρήση των SG. Για παράδειγμα, πολλοί μαθητές προσπαθούν να αποφύγουν «τρόπους 

μάθησης», προκειμένου να επιστρέψουν όσο το δυνατόν γρηγορότερα σε μια «κατάσταση 

παιχνιδιού» (Kerres et al., 2009). Τουλάχιστον, τα Serious Games πρέπει να βρουν μια 

ισορροπία μεταξύ του στοιχείου του επαίνου που υπάρχει για τους δικούς τους λόγους και 

των διδακτικών ή παιδαγωγικών τους στόχων που δεν θα πρέπει να είναι ούτε πολύ 

παρεμβατικοί, αλλά ούτε και να απομακρύνονται από τους στόχους. 

Φυσικά, το ερώτημα σχετικά με το εάν η διδασκαλία και η μάθηση ενσωματώνονται στο 

πλαίσιο των παιχνιδιών μέσω υπολογιστή συζητείται έντονα. Ενώ τα Serious Games 

υφίστανται ως διδακτικό εργαλείο εδώ και περίπου δύο δεκαετίες, τα παιχνίδια αναπτύσσουν 

και αλλάζουν τόσο γρήγορα και τόσο διαφορετικά ώστε κάθε συγκεκριμένος ισχυρισμός θα 

πρέπει να επαληθεύεται ξανά και ξανά, καθώς εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από συγκεκριμένα 

παιχνίδια, τον χαρακτήρα τους, το ίδιο το μέσο και έτσι εξαρτώνται επίσης κατά πολύ και 

από τον χρόνο (Ke, 2009). 

Τέλος, ο Carvalho (2015) υποστηρίζει ότι τα SG παρ’ όλο που είναι παιχνίδια, αυτό δεν 

διασφαλίζει ότι θα είναι διασκεδαστικά για όλους και ότι θα παρέχουν κίνητρα για 

ενασχόληση που αποσκοπούν στη απόκτηση δεξιοτήτων και ικανοτήτων. Και όταν μια 

κατάσταση είναι υποχρεωτική το αποτέλεσμα είναι ότι προκύπτει ένα παιχνίδι που δεν 

θεωρείται παιχνίδι για όλους. 
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2.3 Ανάγκη Κατηγοριοποίησης και Ανεύρεσης στον Παγκόσμιο Ιστό  

Τα Serious Games έχουν τη δυνατότητα να παρέχουν μαθησιακή εμπειρία ενώ δίνουν το 

περιθώριο να αναπτύσσονται σύνδεσμοι μεταξύ πλασματικών καταστάσεων με πραγματικά 

γεγονότα της καθημερινότητας των διδασκομένων (Whitton, 2010; McClarty et al., 2012). 

Συγχρόνως τα συγκεκριμένα παιχνίδια δίνουν το κίνητρο της αποτελεσματικής μάθησης 

(Erhel & Jamet, 2013). Σήμερα υπάρχει ένα εύρος Serious Games τα οποία είναι διαθέσιμα 

στο διαδίκτυο και μπορούν να χρησιμοποιηθούν για καλύτερη και αμεσότερη μάθηση (Van 

Eck, 2006; Ulicsak, 2010).  

Τα SG μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε πολλά περιβάλλοντα εκπαίδευσης και κατάρτισης 

από το δημοτικό σχολείο (π.χ. παιχνίδια για τα Μαθηματικά, τις Ξένες Γλώσσες, κτλ) έως το 

πανεπιστήμιο (π.χ. παιχνίδια για Διοίκηση Επιχειρήσεων, Λογιστική, Κατασκευές) (De 

Gloria, 2014). Τέτοια παιχνίδια είναι για παράδειγμα τα: Hands-On-Equations 1 Lite για τη 

διδασκαλία των Μαθηματικών, Renault Academy για την εκπαίδευση πωλητών και εμπόρων, 

το America’s Army για την εκπαίδευση του στρατού, κ.ά.  

Παρ’ όλα αυτά, ο εντοπισμός του εκάστοτε κατάλληλου SG που να ανταποκρίνεται με 

σαφήνεια στους στόχους του αντικειμένου διδασκαλίας αλλά και να απευθύνεται στο 

αντίστοιχο εκπαιδευτικό κοινό είναι πάρα πολύ δύσκολος. Αυτό οφείλεται στην έλλειψη 

κατηγοριοποίησης των SG σε κάποιο αποθετήριο, στο οποίο θα έχει εύκολη πρόσβαση ο 

εκάστοτε εκπαιδευτικός. 

Ως αποτέλεσμα του παρόντος προβλήματος υπάρχουν σήμερα διάφορες μελέτες που 

προάγουν τη χρήση των educational metadata schemas προκειμένου να υποστηρίζονται τα 

Serious Games σε επίπεδο αποθήκευσης, εύρεσης κλπ. (Hendrix et al., 2012; Hendrix et al., 

2013; Ha Lee et al., 2013a; Ha Lee et al.; 2013b; El Borji and Khaldi, 2014). Η παρούσα 

διπλωματική εργασία θα επιλέξει ένα κοινό μοντέλο μεταδεδομένων το οποίο θα προάγει την 

ευκολότερη εύρεση των SG. 

Στην επόμενη ενότητα, θα περιγραφούν τα διαθέσιμα μοντέλα μεταδεδομένων για 

χαρακτηρισμό Serious Games, θα συγκριθούν μεταξύ τους και θα επιλεχθεί εκείνο που θα 

συμβάλλει στον κατά το δυνατό πληρέστερο και σαφέστερο χαρακτηρισμό τους. 
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Κεφάλαιο 3: Επιλογή Μοντέλου Μεταδεδομένων για τον 

χαρακτηρισμό Serious Games 

 

3.1 Επισκόπηση Υπαρχόντων Μοντέλων Μεταδεδομένων 

Στη παρούσα ενότητα θα γίνει μια λεπτομερής καταγραφή και ανάλυση των μοντέλων 

μεταδεδομένων, προκειμένου να οδηγηθεί η παρούσα μελέτη στην επιλογή του 

καταλληλότερου για την ανάλυση που θα ακολουθήσει στο πρακτικό μέρος της μελέτης. 

Συγκεκριμένα πέρα από την περιγραφή των μοντέλων θα δημιουργηθεί ένας πίνακας ο οποίος 

θα συγκρίνει μεταξύ τους τα μοντέλα και θα βοηθά στην ορθότερη επιλογή του 

καταλληλότερου μοντέλου για το χαρακτηρισμό των SG.  

Για αυτό το σκοπό θα παρουσιαστούν πλήρως οι υπάρχουσες δουλειές ώστε να εντοπιστούν 

οι ελλείψεις κάποιων μοντέλων συγκριτικά με των υπολοίπων, στα πεδία που αξιοποιούν (πχ 

ως προς παιδαγωγικά χαρακτηριστικά όπως οι εκπαιδευτικοί στόχοι ) , για να δικαιολογηθεί 

το μοντέλο που επιλέχτηκε (το οποίο θα περιλαμβάνει τα πεδία που αναγνωρίστηκαν ως 

ελλείψεις των υπολοίπων μοντέλων). 

Στη προσπάθεια των μελετητών να δημιουργήσουν ένα metadata μοντέλο για τη 

καταλληλότερη και πιο ολοκληρωμένη ανάλυση των Serious Games αναπτύχθηκαν διάφορα 

μοντέλα ανάλυσης δεδομένων και περιγραφής της λειτουργίας τους, τα οποία στόχευαν να 

δώσουν μια ολοκληρωμένη εικόνα όλων των Serious Games (Bull, 2005). Ένα 

αναγνωρισμένο πρόγραμμα για αξιολόγηση εκπαιδευτικών και μαθησιακών πηγών είναι το 

IEEE Learning Object Metadata (LOM) (IEEE, 2015).  

Το LOM αναγνωρίζει έναν αριθμό γλωσσών και λέξεων προκειμένου να περιγράψει  

παιδαγωγικές δράσεις.  Περιλαμβάνει για παράδειγμα μεταβλητές αξιολόγησης όπως τον 

τύπο της πηγής, το επίπεδο της διαδραστικότητας, το επίπεδο δυσκολίας κλπ. Επιπροσθέτως 

το LOM διαχειρίζεται το Dublin Core elements.  

To Dublin Core element αποτελεί ένα διασταυρωμένο πειθαρχημένο πρότυπο το οποίο 

προτίθεται να περιγράψει ένα μεγάλο ή μικρό αριθμό διαδικτυακών πηγών (IEEE, 2015). Το 

συγκεκριμένο μοντέλο έχει δυο επίπεδα δυσκολίας το απλό και το πιο ειδικό περίπλοκο. Το 

Dublin Core περιγράφει τις διάφορες εφαρμογές χρησιμοποιώντας 15 στοιχεία, όπως είναι ο 

τίτλος του παιχνιδιού, ο δημιουργός του, το αντικείμενο του παιχνιδιού κλπ. (Hillmann, 

2005).  

Μέσα από τους συγκεκριμένους συντελεστές αξιολόγησης μελετάται το κάθε παιχνίδι. 
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Επιπρόσθετες μεταβλητές αξιολόγησης είναι οι ακόλουθοι:  

 το κοινό,  

 η προέλευση και 

  ο δικαιούχους.  

Τα SG τα οποία μελετά η παρούσα μελέτη και τα οποία καλείται να αξιολογήσει το 

συγκεκριμένο μοντέλο είναι παιχνίδια κατάρτισης και χρησιμοποιούνται πέρα από την 

εκπαίδευση σε πολλούς τομείς όπως η διαφήμιση, οι επιχειρήσεις, οι πωλήσεις κλπ. 

Το πρότυπο IMS (Instructional Management Systems) ξεκίνησε το 1997 σαν μια προσπάθεια 

ενός μη κερδοσκοπικού οργανισμού στις Ηνωμένες Πολιτείες Αμερικής και αποτελεί μια 

προσπάθεια για τη δημιουργία ενός προτύπου για τη διαχείριση εκπαιδευτικού υλικού το 

οποίο βρίσκεται διαθέσιμο μέσω διαδικτύου. Ο οργανισμός IMS αναπτύσσει ανοιχτά 

πρότυπα τα οποία διευκολύνουν τον εντοπισμό και τη διαχείριση του εκπαιδευτικού υλικού 

το οποίο είναι διαθέσιμο και κατανεμημένο στο διαδίκτυο. Η αρχική δουλειά η οποία έγινε 

για το πρότυπο IMS αποτέλεσε τη βάση για την περαιτέρω ανάπτυξη και βελτίωση του 

προτύπου IEE LOM. Στις μέρες μας, ο όρος “LOM” χρησιμοποιείται τόσο για να 

αναφερθούμε στο πρότυπο που έχει αναπτυχθεί από τον οργανισμό IEEE όσο και για την 

έκδοση 1.3 του προτύπου που έχει αναπτυχθεί από τον οργανισμό IMS. 

Το πρότυπο μεταδεδομένων ARIADNE είναι το αποτέλεσμα δουλειάς και πειραμάτων που 

έγιναν από διάφορους ευρωπαϊκούς και παγκόσμιους οργανισμούς μέχρι το 1995. Τα 

περιεχόμενα αυτού του προτύπου περιγράφονται σύμφωνα με ένα XML σχήμα. Αποτελείται 

από 47 στοιχεία, 27 εκ των οποίων μπορούν να αντιστοιχηθούν κατευθείαν σε στοιχεία του 

προτύπου ΙΕΕΕ LOM. Τα στοιχεία του προτύπου ARIANDE μπορούν να οργανωθούν στις 

ακόλουθες έξι κατηγορίες σύμφωνα με το (Najjar et al., 2003): 

 Γενικά (General): ομαδοποιεί τις γενικές πληροφορίες οι οποίες περιγράφουν το 

μαθησιακό αντικείμενο όπως ο τίτλος του αντικειμένου, η γλώσσα κ.α. 

 Σημασιακά (Semantics): ομαδοποιεί τα στοιχεία τα οποία περιγράφουν τα σημασιακά 

χαρακτηριστικά του μαθησιακού αντικειμένου όπως το επιστημονικό πεδίο στο οποίο 

αναφέρεται, τον βασικό του στόχο κ.α. 

 Παιδαγωγικά (Pedagogical): ομαδοποιεί τα στοιχεία τα οποία περιγράφουν τα 

παιδαγωγικά και εκπαιδευτικά χαρακτηριστικά του μαθησιακού αντικειμένου. 

 Τεχνικά (Technical): ομαδοποιεί τα στοιχεία τα οποία περιγράφουν τις τεχνικές 

απαιτήσεις και χαρακτηριστικά του μαθησιακού αντικειμένου όπως το λειτουργικό 

σύστημα που απαιτείται, ο χώρος στον δίσκο κ.α. 
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 Ευρετηρίαση (Indexation): ομαδοποιεί τα στοιχεία τα οποία περιγράφουν 

πληροφορίες για τα ίδια τα μεταδεδομένα του μαθησιακού αντικειμένου όπως την 

ημερομηνία δημιουργίας του, τον συγγραφέα του κ.α. 

 Σχόλια (Annotations): ομαδοποιεί τα στοιχεία τα οποία περιγράφουν σημειώσεις και 

σχόλια σχετικά με το μαθησιακό αντικείμενο. 

Εκτός από όλα τα παραπάνω, απομένει να γίνει μια αναφορά και στις μελέτες που 

απαριθμήθηκαν στην παράγραφο 1.1. και που αφορούν τα μοντέλα μεταδεδομένων των SG.  

Αυτές οι προσπάθειες είναι δύο ομάδων μελετητών: η πρώτη ομάδα συνίσταται από τους  

Jin Ha Lee, Joseph T. Tennis, Rachel Ivy Clarke, Michael Carpenter για το πρώτο paper και 

Jin Ha Lee, Hyerim Cho, Violet Fox και Andrew Perti για το δεύτερο, με κοινό πρόσωπο την 

καθ. του Πανεπιστημίου της Ουάσινγκτον Jin Ha Lee. Οι ομάδες αυτές στην πραγματικότητα 

έχουν καταρτίσει δύο διαφορετικά μέσα στο 2013 μοντέλα μεταδεδομένων σχετικά με τα 

Serious Games, αλλά που μπορεί ταυτοχρόνως να χρησιμοποιηθεί και στα video games και 

στα αλληλεπιδραστικά μέσα ευρύτερα, όπως αναφέρεται και στους τίτλους των κειμένων 

αυτών. 

Η διαφορά των δύο σχημάτων μεταδεδομένων βρίσκεται στο ότι το πρώτο έχει 16 στοιχεία 

βασικά (core elements) που προτείνονται, ενώ στο δεύτερο υπάρχουν επιπλέον και πολλά 

(31) ακόμη. Πολλά από τα καινούρια αυτά στοιχεία  απαιτούν  ελεγχόμενα λεξιλόγια, 

προκειμένου να διασφαλιστεί ότι θα περιγραφούν κατά τρόπο συνεπή . Παρ’ όλα αυτά, η 

διαδικασία δημιουργίας ενός ελεγχόμενου λεξιλογίου για κάθε στοιχείο μεταδεδομένων 

αντικείμενο παίρνει όχι μόνο ένα σημαντικό ποσό του χρόνου και προσπάθειας, αλλά και 

απαιτεί από τους δημιουργούς να έχουν εκτενείς γνώσεις στον τομέα των παιχνιδιών (Ha Lee, 

et al., 2013b).  

Στο παρακάτω σχήμα παρατηρούμε το πλήρες μοντέλο των 47 πεδίων, ενώ τα 16 

εντονοποιημένα πεδία είναι αυτά που ανήκουν στο πρώτο σχήμα μεταδεδομένων των Ha Lee 

et al.(2013a)  που αναφέρθηκε: 

Πίνακας 2: Πεδία του μοντέλου των Ha Lee, et al. (2013a, 2013b). 

Element Definition 

Title Proper names that are used to refer to a video game, 

assigned by the creator. (modified from CIDOC CRM, 

2011, p.16) 

Alternative title Alternative titles of the video game, including the 
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abbreviations 

Edition A word or phrase appearing in the manifestation of the 

game that normally indicates a difference in either content 

or form between the manifestation and a related 

manifestation previously issued by the same 

publisher/distributor (e.g., second edition, greatest hits), or 

simultaneously issued by either the same 

publisher/distributor or another publisher/distributor (e.g., 

collector’s edition, limited edition). The edition designation 

pertains to all copies of the manifestation produced from 

substantially the same master and issued by the same 

publisher/distributor or group of publishers/distributors.  

Format The distribution medium or method that provides the 

executable code of a video game. 

Series The names referring to the creative universe from which the 

manifestation of the game derives. 

Franchise/Universe Proper names to refer to a cluster of video games that is 

characterized by the shared use of characters, or other 

component of games such as a similar gameplay or battle 

system. 

Platform The hardware and firmware required to realize the game. 

Developer An organization or group of individuals and/or 

organizations responsible for creation and/or realization of a 

game (i.e., writing the code of the game). 

Publisher An organization or group of individuals and/or 

organizations responsible for the manufacture, marketing, 

and distribution of a particular product manifestation. 

Distributor An organization or group of individuals and/or 

organizations responsible for distributing a game that has 

exclusive rights to market (within certain regions). 

Special hardware A hardware that is required or recommended for playing the 

game in addition to the main platform/console. 
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Online capabilities The capabilities for playing the game online and/or 

downloading the game or additional features online. 

System requirements Software (or OS/firmware) requirements to realize the game 

in a particular platform. 

Game credits The intellectual contributors of the game and their roles as 

specified in the manual/end-game credits. 

Official website A URL and an archived copy or representation of the 

webpage as available from one of the officially associated 

companies on a specific date. 

Price/MSRP The suggested manufacturer's retail price (MSRP) at time of 

initial release in the region where the game was released. 

Retail release date The date of the public/commercial release of the 

manifestation. 

Controls The main default control buttons/keys and the 

corresponding main game actions. 

Packaging All items included in the original packaging of the game. 

Number of players The number or range of the number of players the game can 

accommodate either separately or concurrently. Examples: 

1, 1-2, 1-8, 1-Many (for massively multiplayer online 

games). 

Rating The ratings designed to provide information about the 

content in video games for consumers’ informed purchase 

decision by organizations such as the Entertainment 

Software Rating Board (ESRB). (modified from ESRB 

Game Ratings and Descriptor Guide) Examples: MA-13 

Parental Discretion Advised. Mature Audiences; Everyone. 

E. (ESRB). Note that some older games do not have this 

rating information. 

Purpose The reason for why the game exists as intended by the game 

designer(s)/developer(s). 

Customization options The settings which can be modified by the player for 
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personalized experience. 

Difficulty levels The options specifying the levels of challenge as defined 

internally in the game options (god mode, expert, etc.) and 

whether or not a user can freely change the difficulty setting 

during the game. 

Achievements.awards/trophies Title, description, requirements, and emblems of all 

unlockable in-game notifications. 

Region The names used to refer to a place, region or territory where 

a game is designated as playable. 

Language The language in which the work is expressed. 

Identifier An alphanumeric code uniquely assigned to a manifestation 

of the game. When available, use the Universal Product 

Code (UPC) which is a 12 digit number representing a 

barcode. For some games (e.g., downloadable game app), 

this information may not be available. Note: this element 

used to be UPC in an earlier version of CORE16. 

Box art/cover The image featured on the front of the box/packaging or the 

officially released image which virtually represents the 

downloadable games. 

Screenshots Still images taken from the video output during the main 

gameplay. 

Trailers Video footage released and/or endorsed by the 

developer/publisher of the game for promotional purposes. 

Game play videos Video footage of actual, in-game play (excluding 

introductions, cutscenes, or trailers). 

Genre/Gameplay A category of games determined by the overall nature of the 

experience based on a pattern of interactions and game 

rules. Note: definition revised from an earlier version of 

CORE16. 

Style A particular distinctive characteristic, mode of action, or 

manner of a gameplay. 
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Plot/Narrative A story or sequence of events, the central conflict, or other 

plot elements of the game. (modified from Getty Art and 

Architecture Thesaurus). 

Theme An underlying intent or meaning in the game; also a 

common thread, motif, subject, or idea that recur in the 

game. 

Setting The surroundings or environment (spatial and temporal) in 

which the game takes place. 

Mood/Affect The pervading atmosphere or tone of the video game which 

evokes or recalls a certain emotion or state of mind. 

Temporal aspect The methods by which time passes in the game and/or 

manner in which events take place. 

Presentation The manner or style of game display. 

Point of view Perspective from which the player views the gameplay. 

Character names The given full name (if available) and role of the main 

game characters 

Character types Classification of game character types based on physical or 

metaphysical embodiment. 

Link to historical events Event(s) from history that are the setting for (or play a 

significant role in) the game. This may be a named event, a 

historical period, or a time and geographic location. (e.g., 

U.S. Civil War or Ancient Rome). 

Type of ending The method by which the player is led to gameplay 

culmination. 

Visual style A cohesive and unifying visual aesthetic. 

 

Η δεύτερη ομάδα ερευνητών είναι οι Yassine EL Borji και Mohamed Khaldi από το 

Abdelmalek Essaadi Πανεπιστήμιο του Μαρόκο.  Αυτοί ασχολήθηκαν με τα Serious Games 

σε πολλές εργασίες τους και ειδικότερα σε αυτή που μας ενδιαφέρει επέκτειναν το μοντέλο 

IEEE LOM, το οποίο ήδη έχει αναλυθεί προηγούμενα σε αυτήν την παράγραφο. 

Επιχειρηματολογώντας ότι το μοντέλο αυτό (IEEE LOM) είναι ένα ανοιχτό μοντέλο, το 

οποίο επιδέχεται προσθήκες, πρόσθεσαν ορισμένα πεδία σε τρεις κατηγορίες 
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(9.Classification, 8.Annotation, 5. Educational). Τα πεδία αυτά, άλλα προαιρετικά και άλλα 

υποχρεωτικά(προτεινόμενα) στο μοντέλο αυτό είναι στον αριθμό 2, 2 και 8 αντιστοίχως, και 

επομένως αριθμούν στο σύνολό τους 12(το ένα από αυτά συνιστά υπερκατηγορία πεδίων). 

Εφόσον ήδη παρουσιάστηκε το μοντέλο LOM, αρκεί να παρατεθούν τα επιπλέον πεδία 

παρακάτω:  

Πίνακας 3: Πεδία του μοντέλου των Borji and Khaldi. 

Nr Name Explanation Size Value space Data type Obligation 

9.5  Game Genre Means a set of 

video games 

characterized by 

a similar 

gameplay 

Smallest 

permitted 

maximum: 

10 items  

Action, 

Simulation, 

Adventure, 

Puzzle, 

RolePlaying, 

Strategy 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Recommen

ded 

9.6  Game Type The game type 

allows us to 

classify the 

games by their 

narrative content. 

Smallest 

permitted 

maximum: 

10 items 

Drama 

Crime, 

Fantasy,  

Horror, 

Mystery, 

Science 

Fiction, 

WarandEspi

onage, 

Western/ 

Eastern / 

frontier 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

8.4  Gaming 

experience 

required 

It gives an idea 

on the level of 

experience 

required to play 

this game 

 1 

 

Novice, 

Beginner,Int

ermediate , 

Experienced

, Advanced, 

Senior, 

Expert 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

8.5   ESRB A system to 1  EC, E, Vocabula Optional 
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Rating ensure clear 

labeling of 

contents games 

for the age group 

to which they are 

best suited. 

E10+, T, M , 

AO, RP 

ry 

(Enumer

ated) 

5.12  Replayabilit

y 

The replayability 

is used to 

describe the 

entertainment 

value of playing a 

game more than 

once. 

1 Yes, No Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

5.13   Multiplayer 

Value 

The Multiplayer 

value lets us 

know if the game 

authorizes more 

than one person 

to play in the 

same game 

environment at 

the same time 

1 Single 

player, 

Multi player 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

5.14  Progress 

indicators 

Progress 

indicators can 

provide the 

player an 

estimate of how 

far the game has 

progressed or to 

evaluate the 

success of a 

particular 

activity. 

Smallest 

permitted 

maximum 

: 30 items 

Score, 

Speed, 

Time, 

Completion, 

Appreciatio

n, Success, 

Failures 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

5.15  Gameplay A description of   Vocabula Recommen
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game plays type 

as new 

classification. 

ry 

(Enumer

ated) 

ded 

5.15.1  Type Games type 

according to their 

use/lack of rules. 

1 Game-

based,  Play-

based  

Vocabula

ry(Enum

erated) 

Optional 

5.15.2  Goals Goals to achieve 

previously 

designed which 

the player must 

react with it. 

Smallest 

permitted 

maximum 

: 10 items 

 Avoid, 

Match, 

Destroy 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

5.15.3  Means Define the means 

and constraints 

for reaching the 

goals. 

Smallest 

permitted 

maximum 

: 10 items 

Create, 

Manage, 

Move, 

Select, 

Shoot, 

Write, 

Random 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

5.16  Resulting 

activity 

Activity proposed 

for players 

Smallest 

permitted 

maximum 

: 30 items 

Cooperate, 

create, 

exchange, 

simulate, 

observe, 

organize, 

produce 

Vocabula

ry 

(Enumer

ated) 

Optional 

 

Μια άλλη ομάδα ερευνητών (Hendrix, et al., 2012) στηριζόμενοι και εκείνοι στο 

πρότυπο IEEE LOM πρότειναν μια επέκτασή του, προσθέτοντας μια σειρά από 

καινούρια πεδία. Το σχήμα που πρότειναν θα είχε 2 διαφορετικά επίπεδα. Το πρώτο 

επίπεδο επικεντρώνεται στη δυνατότητα ανάγνωσης από ανθρώπους και το δεύτερο 

στη δυνατότητα επεξεργασίας από τις μηχανές. Το σχήμα τους εστιάζει κυρίως στην 

περιγραφή και αξιολόγηση των στοιχείων των SG ενώ επιτρέπει και μια σειρά από 

σχόλια επιπρόσθετα των τεχνικών και περιγραφικών πεδίων. Το σχήμα που πρότειναν 
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φαίνεται στον παρακάτω πίνακα. 

Πίνακας 4: Μοντέλο μεταδεδομένων για SG των Hendrix, et al., 2012. 

Field Type Multi-plicity Content 

Game 

developer 

 

 

Text 1 Name of the developer/publisher of the 

game 

Sponsor Text * Name of the institution who commissioned/ 

sponsored the game 

Age group 2 non-

negative 

numbers 

1  Intended age group. Specified by a lowe 

and higher age (e.g. 12 and 14 represents 

12-14 years old) 

Language Text + 1 Languages (ISO 639-1 2 letter codes) 

Game genre Enum + The genre of games: (Action shooter, 

action-adventure, adventure, role-playing, 

construction and management simulation, 

life simulation, vehicle simulation, 

simulation, strategy, music, exercise/ 

training, sports game) 

Technical platform 

πλατφόρμα 

Enum + E.g. PC, Mac, iPhone, Android, 

Playstation3, Wii etc 

Platform type Enum + (Pc, Console, Mobile, Other) 

Performance 

indicators 

Enum + E.g., In game score, time, completion, 

appreciation, success, failures. 

PEGI rating Enum [0..1) PEGI rating, only if official rating is 

available: (3,7,12,16,18) 

PEGI reasoning Enum *3 PEGI rating, only if official rating is 

available: (Bad Language, Discrimination, 

Drugs, Fear, Gambling, Sex, Violence, 

Online play) 

Review Complex * See πίνακας 5 

 



Χαρακτηρισμός Σοβαρών Παιχνιδιών με Εκπαιδευτικά Μεταδεδομένα 

 

 
34 

 

 

Πίνακας 5: Content του πεδίου Review του πίνακα μεταδεδομένων των Hendrix, et al., 2012. 

Field Type Multi-

plicity 

Content 

Learner Specifics Complex 1 Composed of each of the following sub-fields: Age 

Occupation (e.g., In full-time education, unemployed 

or one of the items of the Standard Occupational 

Classification 2010 [32]) Subject area if in full-time 

higher and further education, e.g., one of the topics 

from Wikipedia for easy translation (0 or more) 

competences using either HR-XML, IEEE RCD or 

IMS RDCEO 

Pedagogy Complex * Point on Kolb’s learning cycle [33], or other 

pedagogical models such as Blooms taxonomy [34], 

or Gees Learning Principles [35]  

Context Complex 1 Context the game is used in (by the reviewer) 

composed of each of the following sub-fields: Place 

(one of school, home, museum, mobile, other) 

Subject (free text / Wikipedia topic for easy 

translation) Time of the pedagogical activity 

involving the game (0 or more) supporting resources 

Star rating Enum 1 (0,1,2,3,4,5) indicating the subjective pedagogical 

quality, based on the distance between the aim and 

the result of the evaluator, compared to their usual 

approach 

1* = 1 or more = οποιοσδήποτε αριθμός, + = 1 ή περισσότερο 
2 Απαρίθμηση, δηλαδή, μία επιλογή από μια συγκεκριμένη λίστα τιμών 
3 Εάν η βαθμολογία PEGI είναι άλλη εκτός του 3 τότε η πολλαπλότητα  είναι +, αλλιώς 0 

 

 

Σε αυτό το σημείο ολοκληρώνονται τα διάφορα μοντέλα μεταδεδομένων. Στην επόμενη 

παράγραφο θα γίνει η αξιολογική σύγκριση και επιλογή του κατάλληλου μοντέλου από αυτά. 
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3.2 Επιλογή/Προσαρμογή Κατάλληλου Μοντέλου Μεταδεδομένων 

και Αναλυτική Παρουσίαση   

Μια σημαντική πτυχή της ανταλλαγής εμπειριών σε οποιοδήποτε σύστημα είναι η 

δυνατότητα για τους άλλους ανθρώπους να είναι σε θέση να βρουν τις πληροφορίες. Για το 

σκοπό αυτό, καθίσταται αναγκαίο να εξεταστεί το πώς ένας εκπαιδευτικός (δάσκαλος, ή ένας 

γονέας), θα μπορούσε να είναι σε θέση να αναζητήσει ένα Serious Game με την χρήση ενός 

εργαλείου κοινών εμπειριών (Lundqvist, 2012). 

Όπως αναφέρθηκε παραπάνω, οι Hendrix et al. (2012), εισήγαγαν ένα σχήμα μεταδεδομένων 

για τα SG, το οποίο περιέχει περιγραφικές πληροφορίες και σχόλια για την ανταλλαγή 

πρακτικών εμπειριών με τα παιχνίδια. Η εμπειρία της κατασκευής ενός τέτοιου εργαλείου, 

καθώς και οι παρατηρήσεις σχετικά με το πώς ένας δάσκαλος ή γονέας μπορεί να ψάξει ένα 

Serious Game, κατέστησε αναγκαία την επικαιροποίηση και ενημέρωση του σχήματος 

μεταδεδομένων. Στους πίνακες 6 και 7, παρουσιάζεται το επικαιροποιημένο σχήμα 

μεταδεδομένων και τονίζονται με έντονους χαρακτήρες τα πεδία που έχουν αλλάξει. 

Οι κύριες ομάδες-στόχοι του εργαλείου για την ανταλλαγή εμπειριών με SG είναι οι 

καθηγητές και οι γονείς. Αυτό το κοινό μπορεί να αναφέρεται όχι μόνο σε καινοτόμους 

καθηγητές οι οποίοι είναι εξοικειωμένοι με τα SG, αλλά και σε εκείνους που δεν έχουν 

χρησιμοποιήσει ποτέ πριν τα SG και επίσης, και σε γονείς οι οποίοι έχουν παίξει παιχνίδια 

και τα γνωρίζουν ή και έχουν χρησιμοποιήσει SG, και σε εκείνους που δεν έχουν παίξει ποτέ 

ένα τέτοιο παιχνίδι πριν(Lundqvist, 2012). 

Αυτό σημαίνει ότι η διαδικασία αναζήτησης θα πρέπει να λάβει υπόψη της τόσο τους 

αρχάριους, όσο και τους έμπειρους χρήστες, όταν πρόκειται για τα παιχνίδια. Το γεγονός ότι 

η ομάδα στόχος περιλαμβάνει τόσο τους δασκάλους, όσο και τους γονείς, επίσης, σημαίνει 

ότι η λειτουργία της αναζήτησης θα πρέπει να απευθύνεται τόσο σε έναν έμπειρο παιδαγωγό 

(π.χ. ένας έμπειρος εκπαιδευτικός), όσο και σε έναν αρχάριο παιδαγωγό (π.χ. έναν 

ενδιαφερόμενο γονέα με καμία επίσημη παιδαγωγική κατάρτιση). Μια αναζήτηση θα πρέπει 

να περιλαμβάνει τη δυνατότητα αναζήτησης του σκοπού του παιχνιδιού (Lundqvist ,2012), 

τις περιστάσεις που πρόκειται να χρησιμοποιηθεί ή χρησιμοποιείται ήδη, την παιδαγωγική 

που αφορά ή που πρόκειται να χρησιμοποιηθεί και θα πρέπει να λαμβάνει επίσης μέριμνα για 

το επίπεδο των χρηστών που κυμαίνεται από αρχάριο έως έμπειρο. 
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Πίνακας 6: Επικαιροποιημένο σχήμα μεταδεδομένων για SG των Hendrix, et al., 2013. 

Field Type Multi-plicity Content 

Game title Text 1 Name of the Serious Game 

Game 

developer 

 

 

Text 1 Name of the developer/publisher of the 

game 

Sponsor Text * Name of the institution who commissioned/ 

sponsored the game 

Age group 2 non-

negative 

numbers 

1  • 6-9 

 • 9-12  

• 12-15 

 • 15-18  

• 18+  

 Language Text + 1 Languages (ISO 639-1 2 letter codes) 

Advised gaming 

experience 

Enum 1 None, Beginners, Moderate, Experienced, 

Experts 

Learning 

objectives 

Complex + 2 Combination of subject and content type 

 (1 of):  

• Learning/self assessment 

 • Applying Concepts/Rules)  

• Decision-making 

 • Sensorial/dexterous knowledge  

• Factual knowledge  

• Social Interaction/values/cultures 
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Game genre Enum + The genre of games: (Action shooter, 

action-adventure, adventure, role-playing, 

construction and management simulation, 

life simulation, vehicle simulation, 

simulation, strategy, music, exercise/ 

training, sports game) 

Type of game Enum + Virtual world, 3rd person, 1st person, board 

game, turn-based, card, other 

Technical 

platform 

πλατφόρμα 

Enum + E.g. PC, Mac, iPhone, Android, 

Playstation3, Wii etc 

Platform type Enum + (Pc, Console, Mobile, Other) 

Multi player 

capacity 

 

Enum + Online, single player, multi player 

Performance 

indicators 

Enum + E.g., In game score, time, completion, 

appreciation, success, failures. 

PEGI rating Enum [0..1) PEGI rating, only if official rating is 

available: (3,7,12,16,18) 

PEGI reasoning Enum *3 PEGI rating, only if official rating is 

available: (Bad Language, Discrimination, 

Drugs, Fear, Gambling, Sex, Violence, 

Online play) 

Links Text * URLs 

Review Complex * See πίνακας 7 
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Πίνακας 7: Content του πεδίου Review του επικαιροποιημένου σχήματος μεταδεδομένων για 

SG των Hendrix, et al., 2013. 

Field Type Multi-

plicity 

Content 

Learner Specifics Complex 1 Composed of each of: 

 • Age  

• Occupation (e.g., In full-time education, 

unemployed or one of the items of the Standard 

Occupational Classification 2010 [9]) 

 • Subject area if in full-time higher and further 

education, e.g., one of the topics from Wikipedia for 

easy translation 
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Pedagogy Complex * Cognitive - Knowledge: 

1.Conceptual 

2.Factual 

3. Meta – cognitive 

4. Procedural 

Cognitive – Process: 

1.To apply 

2. To remember 

3. To think critically and creatively 

4 To understand 

Psychomotor  

 1.To adapt and perform creatively 

2. To imitate and try 

3. To perform confidentially following instructions 

4. To perform independently, skillfully and precisely 

Affective:  

  1.To form and follow a system of values 

  2.To organize values 

  3. To pay attention 

4.To respond and participate 

 
Rating Complex + a (0, 1, 2, 3, 4, 5) indicating the subjective pedagogical 

quality, based on the distance between the aim and 

the result of the evaluator, compared to their usual 

approach. 

1* = 1 or more = οποιοσδήποτε αριθμός, + = 1 ή περισσότερο 
2 Απαρίθμηση, δηλαδή, μία επιλογή από μια συγκεκριμένη λίστα τιμών 
3 Εάν η βαθμολογία PEGI είναι άλλη εκτός του 3 τότε η πολλαπλότητα  είναι +, αλλιώς 0 

 

 

 



Χαρακτηρισμός Σοβαρών Παιχνιδιών με Εκπαιδευτικά Μεταδεδομένα 

 

 
40 

 

Εφόσον παρουσιάστηκε και το μοντέλο μεταδεδομένων, αρχικό και αναθεωρημένο,  των 

Hendrix et al. (2012, 2013) και απαριθμήθηκαν τα κριτήρια που μεταχειριζόμαστε για την 

αξιολόγηση των μοντέλων,  απομένει να τοποθετήσουμε σε ένα πίνακα όλα τα μοντέλα που 

επαρκώς μελετήθηκαν παραπάνω και τα κριτήρια, προκειμένου να δούμε ποια από αυτά 

εκπληρώνει κάθε ένα: 

Πίνακας 8: Παρουσίαση και σύγκριση των πεδίων των μοντέλων μεταδεδομένων. 

 
LOM 

Dublin 

Core 

Element 

Ariande 

Ha Lee 

et al. 

(2013a) 

Ha Lee 

et al. 

(2013b) 

Borij & 

Khaldi 

Hendrix 

et al. 

(2012) 

Hendrix 

et al. 

(2013) 

Achieveme

nts 

awards/trop

hies 

   



  

Advised 

game 

experience 
     

 

Age group 
     

 

Alternative 

title    



  

Annotation 





    

Box Art 
   



  

Character 

Names    



  

Character 

Types    



  

Classificati

on 


      

Context 
     

 

Contributor 




     

Controls 
   



  

Coverage 




     

Creator 




     
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Credits 
   



  

Customizat

ion options    



  

Date 




     

Description 




     

Dificulty 

Levels    



  

Distributor 
   



  

Edition 
  

 

  

Educationa

l 


      

ESRB 

Rating     



 

Format 






 

  

Franchise/

Universe    



  

Game 

Developer   

 



 

Game 

Genre   

    

Game play 
    



 

Game play 

Videos    



  

Game Type 




  

  

Gaming 

Experience     



 

General 





   



Goals 
    



 

Identifier 






 

  

Indexation 
 



    

Language 






 



 

Learner 

specifics      

 
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Learning 

Objectives      

 

Lifecycle 

      

Link to 

historical 

events 
   



  

Links 
     

 

Means 
    



 

Meta-

Metadata 


      

Mood/Affe

ct    



  

Multiplayer 

capacity   

    

Official 

Website    



  

Online 

Capabilitie

s 
  

 

  

Packaging 
   



  

Pedagogica

l  



    

Pedagogy 
     

 

Pegi Rating 
     

 

Performanc

e Indicators      

 

Platform 

Type   

 



 

Plot 
   



  

Point of 

View    



  

Presentatio

n    



  

Price/MSR
   



  
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P 

Progress 

Indicator     



 

Publisher 






 

  

Purpose 
   



  

Rating 
  

 



 

Regi 

Reasoning      

 

Region 
  

 

  

Relation  

     

Replayabili

ty     



 

Resulting 

Activity     



 

Retail 

Release 

Date 
  

 

  

Reviews 
     

 

Rights  

     

Screenshot

s    



  

Semantics 
 



    

Series 
  

 

  

Setting 
   



  

Source 




     

Special 

Hardware   

 

  

Sponsor 
     

 

Style 
   



  

Subject 




     

System 

Requireme    



  
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nts 

Technical 

platform 






  

 

Temporal 

Aspect    



  

Theme 
   



  

Title 






 

  

Trailers 
   



  

Type of 

ending    



  

Visual 

style    



  

 

  
Μελετώντας τον παραπάνω πίνακα καθίσταται ξεκάθαρο ότι το πληρέστερο μοντέλο 

μεταδεδομένων που μπορεί να περιγράψει με ακρίβεια SG είναι το επικαιροποιημένο 

μοντέλο μεταδεδομένων του Hendrix et al. (2013) και αυτό είναι που θα χρησιμοποιηθεί στην 

παρούσα διπλωματική εργασία για την περιγραφή των SG. 

Έπειτα, ακολουθεί και μια αναλυτική παρουσίαση του μοντέλου μεταδεδομένων του Hendrix 

καθώς είναι εκείνο το οποίο θα χρησιμοποιήσουμε τελικά και θα πρέπει να γίνει σαφές τι θα 

εμπεριέχεται στο κάθε πεδίο. 

 

Αναλυτική παρουσίαση του μοντέλου μεταδεδομένων του Hendrix et al., (2013). 

Game developer : Εδώ σημειώνεται το όνομα του  προγραμματιστή/εκδότη του παιχνιδιού.  

Sponsor: Εδώ σημειώνεται η επωνυμία του ιδρύματος που χρηματοδότησε αυτό το παιχνίδι 

Age group: Εδώ καταχωρείται η ηλικιακή ομάδα στην οποία ανήκουν οι μαθητές για τους 

οποίους προορίζεται το εκάστοτε παιχνίδι. 

Language : Εδώ σημειώνεται η γλώσσα στην οποία είναι γραμμένη το παιχνίδι και  την οποία 

πρέπει να γνωρίζει ο παίκτης προκειμένου τόσο να κατανοήσει, όσο και να παίξει το παιχνίδι 

αλλά και να πετύχει τους επιδιωκόμενους εκπαιδευτικούς στόχους. 

Advised gaming experience : Αυτό το πεδίο αναφέρεται στο επίπεδο εμπειρίας στο οποίο 

πρέπει να βρίσκεται ο χρήστης για να παίξε αυτό το παιχνίδι. Με βάση το επίπεδο εμπειρίας 
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σχηματίζονται οι εξής κατηγορίες: αρχάριος, μέτριας εμπειρίας χρήστης, έμπειρος χρήστης, 

επιδέξιος χρήστης. 

Learning objectives: Αυτό είναι ένα συνδυαστικό πεδίο το οποίο θέλει να περιγράψει 

τον/τους επιδιωκόμενους εκπαιδευτικούς σκοπούς του παιχνιδιού. Είναι πολύ σημαντικό 

πεδίο μιας και είναι το κατευθυντήριο για την ορθή επιλογή του εκάστοτε παιχνιδιού ως 

επικουρικό ή συμπληρωματικό υλικό της επιδιωκόμενης διδασκαλίας ενός μαθήματος. 

Game genre: Σε αυτό το πεδίο πρέπει να περιγραφεί με ακρίβεια την κατηγορία του 

παιχνιδιού, αν δηλαδή είναι παιχνίδι βολών και δράσης, δράσης και περιπέτειας, περιπέτειας, 

παίξιμο ρόλων, προσομοίωσης, κατασκευών και διοίκησης, προσομοίωσης αληθινής ζωής, 

προσομοίωση οδήγησης, προσομοίωσης, στρατηγικής, μουσικής, εξάσκησης, αθλητικό. Η 

εύστοχη περιγραφή αυτού του πεδίου συμβάλλει στη σωστή επιλογή του παιχνιδιού όσων 

αφορά τις ανάγκες, τις ικανότητες αλλά και τις επιθυμίες των χρηστών. 

Type of game: Εδώ καταχωρείται το είδος του παιχνιδιού, αν είναι δηλαδή παιχνίδι εικονικής 

πραγματικότητας, επιτραπέζιο παιχνίδι, παιχνίδι με κάρτες, κτλ. 

Technical platform: Σε αυτό το πεδίο σημειώνονται οι τεχνικές προδιαγραφές ή το 

λειτουργικό σύστημα που πρέπει διατίθενται προκειμένου να μπορεί να παίξει με επιτυχία το 

παιχνίδι, αλλά και να αξιοποιήσει στο έπακρο όλες τις δυνατότητές του. Πχ Η/Υ, Mac, 

iphone, Android 

Platform type: Εδώ περιγράφεται το είδος της συσκευής που πρέπει να διαθέτει ο χρήστης για 

να παίξει το παιχνίδι. Δηλαδή αν το παιχνίδι προορίζεται για Η/Υ, για κινητό τηλέφωνο, για 

κονσόλα, άλλο. 

Multi player capacity: Το πεδίο αυτό ορίζεται ώστε να περιγράφει με πόσους παίκτες παίζεται 

το παιχνίδι. Οι επιτρεπόμενες τιμές του πεδίου δηλώνουν αν το παιχνίδι είναι online, αν 

παίζεται με έναν παίκτη ή αν παίζεται με περισσότερους. 

Performance indicators: Εδώ περιγράφεται αριθμητικά η επιδόσεις των χρηστών, επιδόσεις 

που σχετίζονται με το σκορ που συγκεντρώνεται, το χρόνο ολοκλήρωσης, την επιτυχή 

ολοκλήρωση ή την αποτυχημένη προσπάθεια. 

PEGI rating: Σε αυτό το πεδίο περιγράφεται η βαθμολογία PEGI, μόνο αν είναι διαθέσιμή 

επίσημη αξιολόγηση. Η βαθμολογία εδώ καταγράφεται σε αριθμητική κλίμακα ( 3, 7, 12, 16, 

18). Το PEGI (Pan European Game Information) είναι το  πανευρωπαϊκό σύστημα 

ταξινόμησης ηλικίας των βιντεοπαιχνιδιών που δημιουργήθηκε για να βοηθήσει τους 

Ευρωπαίους καταναλωτές να κάνουν συνειδητές αποφάσεις για την αγορά ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών. Η ετικέτα PEGI καταδεικνύει την ελάχιστη ηλικία που θα πρέπει να έχει ο 
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παίκτης του παιχνιδιού, όχι όμως και το επίπεδο δυσκολίας. 

PEGI reasoning: Σε αυτό το πεδίο περιγράφεται η βαθμολογία PEGI, μονο αν είναι διαθέσιμη 

επίσημη αξιολόγηση. Εδώ αναφέρονται τυχόν κακές κριτικές όπως άσχημη γλώσσα, 

διακρίσεις, προώθηση ή χρήση ναρκωτικών, τζόγο, βία, σεξουαλική δραστηριότητα ή 

σεξουαλικά υπονοούμενα, γυμνό, προώθηση αλκοόλ ή καπνού, τρομακτικές σκηνές. 

Links: Εδώ καταγράφεται το url του παιχνιδιού 

Review: Αυτό το πεδίο είναι αρκετά σύνθετο και περιέχει και αρκετές υποκατηγορίες. Στόχος 

είναι να περιγραφεί η αξιολόγηση όσο το δυνατόν πιο ολοκληρωμένα, αντικειμενικά και 

αξιόπιστα. Το περιεχόμενο αυτού του πεδίου περιλαμβάνει τις εξής κατηγορίες: 

Learner specifics: Στο πεδίο αυτό περιγράφονται οι προδιαγραφές των χρηστών που είναι σε 

θέση να ανταποκριθούν με επιτυχία στις ιδιαιτερότητες του παιχνιδιού. Αποτελείται από την 

ηλικία του μαθητή, την απασχόληση (πχ στην εκπαίδευση, στους άνεργους), θεματική 

περιοχή στην περίπτωση της πλήρους τριτοβάθμιας εκπαίδευσης και επιμόρφωσης, για 

παράδειγμα, ένα από τα θέματα από τη Wikipedia για εύκολη μετάφραση. Αξίζει εδώ να 

σημειωθεί ότι στο αρχικό σχήμα μεταδεδομένων του Hendrix σε αυτή την κατηγορία 

υποδεικνύει ότι πρέπει να αναφερθούν και 0 ή περισσότερες δεξιότητες χρησιμοποιώντας είτε 

HR-XML, IEEE RCD ή IMS RDCEO  καθώς αυτό ξεπερνά τα όρια της παρούσας 

διπλωματικής εργασίας. 

Pedagogy: Σε αυτό το πεδίο, το οποίο είναι εξίσου πολύπλοκο με το προηγούμενο 

περιγράφεται το παιδαγωγικό μοντέλο σύμφωνα με την ταξινομία του Bloom. Για αυτόν τον 

σκοπό παραμετροποιήθηκαν και σχηματίστηκαν οι ακόλουθες κατηγορίες οι οποίες στόχο 

είναι την καλύτερη δυνατή καταγραφή και αξιοποίηση των περιγραφών αυτού του πεδίου. 

Cognitive - Knowledge: Εδώ περιγράφεται ο γνωστικός τομέας του παιχνιδιού οι τύποι 

μάθησης οι οποίοι κατατάσσονται στις ακόλουθες κατηγορίες : 

1.Conceptual 

2.Factual 

3. Meta – cognitive 

4. Procedural 

Cognitive – Process: Εδώ περιγράφονται οι γνωστικές δεξιότητες που αποκτούνται 

1.To apply 

2. To remember 

3. To think critically and creatively 
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4 To understand 

Psychomotor: Αυτή η κατηγορία παρουσιάζει τις χειρωνακτικές και φυσικές δεξιότητες που 

αποκτούνται και περιγράφονται ως ακολούθως: 

1. To adapt and perform creatively 

2. To imitate and try 

3. To perform confidentially following instructions 

4. To perform independently, skillfully and precisely 

Affective: Τέλος, σε αυτή εδώ την κατηγορία περιγράφεται η ανάπτυξη που επέρχεται μέσω 

συναισθημάτων ή συγκινησιακών περιοχών και οι στάσεις που διαμορφώνονται. Αποδεκτές 

τιμές της κατηγορίας είναι οι παρακάτω: 

1 .To form and follow a system of values 

2. To organize values 

3. To pay attention 

4. To respond and participate 

Rating: Στο τελευταίο αυτό πεδίο θα καταχωρηθεί η αξιολόγηση του παιχνιδιού που 

υποδηλώνει την υποκειμενική παιδαγωγική ποιότητα (0,1,2,3,4,5) , ανάλογα με την 

απόσταση μεταξύ του στόχου και του αποτελέσματος του αξιολογητή, σε σύγκριση με τη 

συνήθη πρακτική της προσέγγισής τους. 

Αξίζει να σημειωθεί ότι το σχήμα μεταδεδομένων του Hendrix περιείχε και την 

υποκατηγορία Context στο πεδίο Review στο οποίο δηλώνονται το πλαίσιο μέσα στο οποίο 

χρησιμοποιείται το παιχνίδι (από τον κριτικό) και αποτελείται από καθένα από τα ακόλουθα 

υπό-πεδία: 

• Τοποθεσία (σχολείο, σπίτι, μουσείο, κινητό, άλλο) 

• Θέμα (ελεύθερο κείμενο / θέμα από την Wikipedia για εύκολη μετάφραση) 

• Χρόνος της παιδαγωγικής δραστηριότητας που περιλαμβάνει το παιχνίδι 

• (0 ή περισσότεροι) πόροι υποστήριξης 

Ωστόσο αυτό το πεδίο είναι εκτός των ορίων της παρούσας διπλωματικής για αυτό και 

αγνοήθηκε. 

Όλα τα παραπάνω πεδία είναι χρήσιμα διακριτά στοιχεία που προσδιορίζουν τη 

μοναδικότητα του εκάστοτε παιχνιδιού και συμβάλλουν στην καλύτερη κατά το δυνατό 
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περιγραφή του καθώς και στον ευκολότερο, γρηγορότερο και πιο αξιόπιστο εντοπισμό τους 

από τον εκάστοτε εκπαιδευτικό. 
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Κεφάλαιο 4: Χαρακτηρισμός και Κατηγοριοποίηση 

Υπαρχόντων Serious Games 

4.1 Επιλογή Δείγματος 

Η εναρκτήρια παραδοχή για την επιλογή των Serious Games που θα χαρακτηριστούν, ήταν 

να web-based παιχνίδια, παιχνίδια δηλαδή που διατίθενται δωρεάν στο διαδίκτυο και δε 

χρειάζεται να τα κατεβάσει ο χρήστης στον προσωπικό υπολογιστή του, είναι δηλαδή άμεσα 

προσβάσιμα. Αυτή η ιδιότητα χαρακτηρίζεται με την τιμή “online”. Άμεση επίπτωση έχει 

αυτό και στο πεδίο “Links” όπου μπορεί να φιλοξενηθεί το URL του ίδιου του SG αντί για 

απλώς επιπλέον πληροφορίες πάνω στο SG. 

Η αναζήτηση των SG που επιλέχθηκαν έγινε στα ψηφιακά αποθετήρια (repositories), τα 

οποία περιείχαν και βασικές πληροφορίες για τα παιχνίδια, όπως είναι η ηλικία των χρηστών 

στους οποίους απευθύνονται, το εκπαιδευτικό αντικείμενο που πραγματεύονται, τον 

υπερσύνδεσμο που οδηγεί στο παιχνίδι και άλλες σχετικές πληροφορίες. Τα αποθετήρια που 

χρησιμοποιήθηκαν είναι τα: serious.gameclassification.com, seriousgamesnet.eu και 

studies.seriousgamessociety.org.  

Εκτός από το ίδιο το SG μέσα στο gameplay του και το αποθετήριο, σημαντικές πληροφορίες 

λήφθηκαν και από άλλες ιστοσελίδες, όπως  είναι το mobygames, το gamefaqs, το old-games, 

το myabandonware, η Wikipedia, το amazon, το Youtube κ.ά. Σημειώνεται εδώ ότι από αυτές 

τις ιστοσελίδες και ορισμένες ακόμη όμοιές τους αντλήθηκαν και ορισμένα reviews που 

καταχωρήθηκαν στο αντίστοιχο πεδίο. Σε ένα πολύ υψηλό ποσοστό τα reviews γράφτηκαν 

μέσα από την εμπειρία και γνώση που αποκτήθηκε από την διεπαφή με το κάθε SG. Η πηγή 

για το review αναγράφεται άλλωστε σε παρένθεση, εκτός στην περίπτωση που προέρχεται 

από το βασικό αποθετήριο ή την ιστοσελίδα mobygames. 

Τέλος, επισημαίνεται ότι οι τιμές για την κατηγοριοποίηση PEGI προέκυψαν αποκλειστικά 

από αναζήτηση των SG στην επίσημο σχετική ιστοσελίδα ( http://www.pegi.info/en/index/). 

http://www.pegi.info/en/index/
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4.2 Παρουσίαση Διαδικασίας Χαρακτηρισμού 

Το παιχνίδι που επιλέχθηκε για παρουσίαση της διαδικασίας χαρακτηρισμού με το 

επιλεγμένο μοντέλο μεταδεδομένων είναι το 200ο στην σειρά, το οποίο έχει όνομα «Ninja 

Kitchen Game». Πρόκειται για ένα SG όπου ο παίκτης έχει υπό τον έλεγχό του έναν Ninja ο 

οποίος, βρισκόμενος υπό την καθοδήγηση ενός έμπειρου sensei, πρέπει με ολοένα 

γρηγορότερες, όσο αυξάνουν τα επίπεδα, κινήσεις, να εξυπηρετήσει τους πελάτες ενός χώρου 

εστίασης, τηρώντας τους κανονισμούς σε ότι έχει να κάνει με την ασφάλεια των τροφίμων, 

που περιλαμβάνουν, για παράδειγμα, και την καθαριότητα των χεριών του ιδίου. 

Τα μεταδεδομένα που χρησιμοποιήθηκαν για αυτό το SG περιγράφονται στον παρακάτω 

πίνακα: 

Πίνακας 9: Περιγραφή με μεταδεδομένα του SG «Ninja Kitchen Game». 

a/a Field Content Information 

1 Title Ninja Kitchen Game  

2 Game Developer 

Carol Byrd-Bredbenner, 

New Mexico State 

University's Learning 

Games Lab 

 

 

3 Sponsor 

New Mexico State 

University's Learning 

Games Lab 
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4 Age group 9-12, 12-15 

Aυτή η πληροφορία 

λήφθηκε από την ιστοσελίδα 

του SG όπου αναφέρεται 

πως προορίζεται για μαθητές 

του λεγόμενου στις 

Ηνωμένες Πολιτείες 

“Middle School”. Οι ηλικίες 

των μαθητών αυτού του 

τύπου σχολείου είναι από 10 

έως και 15, επομένως 

καταλαμβάνουν κατά 

πλειοψηφία το εύρος 9-12, 

ομοίως και το 12-15. 

5 Language En (English) 

Για να μπορούν οι χρήστες 

να παίξουν αυτό το παιχνίδι 

θα πρέπει απαραιτήτως να 

μιλούν και να κατανοούν την 

Αγγλική Γλώσσα. 

6 
Advised gaming 

experience 
None 

Δεν απαιτείται κάποια 

εμπειρία για να μπορεί 

κάποιος να παίξει αυτό το 

SG. 

7 Learning objectives 

Applying concepts/rules, 

sensorial/dexterous 

knowledge 

 

Στο εν λόγω SG υπάρχει, 

όπως αναφέρθηκε 

προηγουμένως, ένας 

δάσκαλος ή sensei, ο οποίος 

καθοδηγεί τον παίκτη. Ο 

παίκτης πρέπει να εφαρμόζει 

με ακρίβεια τις συμβουλές 

που του δίνονται κάθε φορά. 

Μια άλλη εκμάθηση που 

λαμβάνει χώρα είναι η 

απόκτηση 

αισθητηριακής/δεξιοτεχνικής 

γνώσης και ικανότητας, 
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αφού πρέπει να γίνονται οι 

κατάλληλες ενέργειες 

σχετικά με την εξυπηρέτηση 

των πελατών και της 

τήρησης ολοένα και πιο 

πολύπλοκων κανόνων 

ασφαλείας με μεγαλύτερη 

ταχύτητα από τον 

εκπαιδευόμενο. 

8 Game genre 
Action, simulation 

 

Tο παιχνίδι αφορά πράγματι 

προσομοίωση μιας 

διαδικασίας εξυπηρέτησης 

πελατών σε ένα χώρο 

εστίασης. Η τιμή Action 

επισημαίνει ότι ταυτόχρονα 

πρόκειται και για ένα 

παιχνίδι δράσης, εφόσον 

απαιτείται αυξημένη 

διανοητική εγρήγορση, 

πρόκληση σε επίπεδο 

αντανακλαστικών, καθώς 

και συντονισμός χεριού-

ματιού. 

9 Type of game 
3rd person 

 

O παίκτης εμφανίζεται όπως 

θα φαινόταν από την οπτική 

γωνία ενός τρίτου 

προσώπου. 

10 Technical platform Web browser 
Το παιχνίδι αυτό τρέχει σε 

οποιονδήποτε browser. 

11 Platform type PC 

Δεν απαιτείται 

εξειδικευμένος 

υλικοτεχνικός εξοπλισμός 

αλλά μόνο ένας Η/Υ. 



Χαρακτηρισμός Σοβαρών Παιχνιδιών με Εκπαιδευτικά Μεταδεδομένα 

 

 
53 

 

12 Multi player capacity single player, online  

13 
Performance 

indicators 
Success, failures, time 

H ολοκλήρωση κάθε 

επιπέδου εξαρτάται από την 

επιτυχή εξυπηρέτηση όλων 

των πελατών μέσα σε ένα 

ορισμένο χρονικό διάστημα. 

Εάν οι πελάτες δεν 

εξυπηρετηθούν εγκαίρως, 

τότε μπορεί να 

αποχωρήσουν από το 

κατάστημα. Επίσης, εάν 

εξυπηρετηθούν, αλλά με 

τρόφιμα ακατάλληλα ή με 

χέρια βρώμικα (υπάρχει 

νεροχύτης τον οποίο πρέπει 

να χρησιμοποιήσουν πριν το 

φαγητό), τότε και πάλι 

έχουμε αποτυχία 

ολοκλήρωσης του επιπέδου. 

Ο χρόνος ακόμη και στην 

περίπτωση της επιτυχούς και 

έγκαιρης εξυπηρέτησης 

όλων έχει ακόμη μια 

λειτουργικότητα: όταν ο 

παίκτης ολοκληρώσει 

σύντομα το επίπεδο, 

«επαινείται» με την παροχή 

ενός επιπλέον “tip”, δηλαδή 

μιας συμβουλής η οποία 

μπορεί να αποβεί ιδιαίτερα 

χρήσιμη. 

14 PEGI rating - Δε βρέθηκαν πληροφορίες. 

15 Pegi reasoning - Δε βρέθηκαν πληροφορίες. 
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16 Links http://ninjakitchengame.org/  

17 Review 

A very entertaining game -

according to research- 

which is intended for 

teaching middle school 

students food safety 

knowledge. 

Αυτό αναφέρεται στην 

επίσημη ιστοσελίδα του SG 

που παρατίθεται στο πεδίο 

«Links». 

18 Learner specifics 
9 to 15, Students 

 

Περιγράφονται τα 

χαρακτηριστικά που έχει ο 

χρήστης προς τον οποίον 

απευθύνεται το παιχνίδι. 

Αυτός, όπως είπαμε 

βρίσκεται σε ηλικία άνω των 

18(είσοδος στο 

Πανεπιστήμιο) έως περίπου 

την ηλικία όπου ασκεί το 

ιατρικό επάγγελμα, χωρίς 

βέβαια καθόλου να 

αποκλείεται να 

ενδιαφέρονται και άτομα 

που έχουν συνταξιοδοτηθεί 

πλέον, κάτι που 

σηματοδοτείται με το 60+. 

Το κοινό λοιπόν που 

απευθύνεται είναι στις 

ηλικίες 18-60+ των 

σπουδαστών(με την λέξη 

Students εννοούμε 

γενικότερα είτε μαθητές είτε 

σπουδαστές είτε και τα δύο) 

και των επαγγελματιών στα 

ιατρικά 

επαγγέλματα(“Medical 

professionals and Students”). 
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19 

Pedagogy- 

Cognitive-

Knowledge 

Conceptual 

 

Το SG αυτό διδάσκει όχι 

απλώς ορισμένα στοιχεία 

πάνω στην ασφάλεια 

τροφίμων, αλλά και στοιχεία 

αλληλεπίδρασης μεταξύ 

τους, χωρίς ενδεχομένως 

όμως, να φτάνει σε επίπεδο 

υψηλότερο από αυτό. 

 

20 
Pedagogy- 

Cognitive-Process 

To apply 

 

Ο χρήστης καθίσταται 

ικανός μέσα από αυτό το SG 

να εφαρμόζει αυτήν την 

γνώση, δηλαδή να μπορεί 

όχι απλώς να την 

απομνημονεύσει, αλλά και 

να την μεταφέρει με επιτυχία 

σε άλλες παρεμφερείς 

καταστάσεις. 

21α 
Pedagogy- 

Psychomotor 

To perform confidentially 

following instructions, 

To form and follow a 

system of values 

 

Ο χρήστης τελεί υπό την 

καθοδήγηση, θετική αλλά 

και αρνητική (όταν 

υπόκειται σε σφάλματα) 

ενός δασκάλου, και του 

οποίου τις διδασκαλίες 

ουσιαστικά πρέπει να 

εφαρμόζει σε κάθε επίπεδο. 

21β 
Pedagogy- 

Psychomotor 

To form and follow a 

system of values 

 

Ο χρήστης τελεί υπό την 

καθοδήγηση, θετική αλλά 

και αρνητική (όταν 

υπόκειται σε σφάλματα) 

ενός δασκάλου, και του 

οποίου τις διδασκαλίες 

ουσιαστικά πρέπει να 

εφαρμόζει σε κάθε επίπεδο. 
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22 Rating 5 

Το παιχνίδι θεωρείται πολύ 

επιτυχημένο και ότι 

εκπληρώνει τους στόχους 

δημιουργίας του. 

 

 

4.3 Ανάλυση των Μεταδεδομένων των Serious Games  του 

Αποθετηρίου 

Σε αυτό το κεφάλαιο θα παρουσιαστούν δύο ομάδες διαγραμμάτων για τέσσερα από τα πεδία 

μεταδεδομένων τα οποία έχουν κλειστό και εκ των προτέρων απαριθμημένο από το 

επιλεγμένο μοντέλο λεξιλόγιο. Τα πεδία αυτά είναι τα: Age, Language, Pedagogy, Rating. Ο 

λόγος επιλογής των συγκεκριμένων πεδίων, εκτός βέβαια από «δειγματοληπτικός», ήταν 

συγκεντρώνουν ιδιαίτερο ενδιαφέρον σε ό,τι αφορά την πληροφορία που φέρουν. Είναι 

σημαντικό εύρημα να προσδιοριστεί η ηλικιακή ομάδα στην οποία απευθύνονται ως επί το 

πλείστον τα SG, η κυρίαρχη γλώσσα στην οποία διατίθενται και πρέπει να γνωρίζουν οι 

χρήστες προκειμένου να έχουν πρόσβαση σε αυτά και βέβαια τα παιδαγωγικά πεδία για 

εύλογες αιτίες που έχουν να κάνουν με την θεματική της εργασίας αυτής. Σημαντικό στοιχείο 

αποτελεί και το πεδίο Rating καθώς προσδιορίζει κατά πόσο τα SG που είναι διαθέσιμα 

καλύπτουν και ικανοποιούν τις απαιτήσεις των χρηστών και αξιοποιούν στην πράξη τους 

λόγους για τους οποίους δημιουργήθηκαν. 

Για κάθε ένα από αυτά τα πεδία θα παρουσιαστούν δύο διαγράμματα, εκτός από το πεδίο 

Pedagogy όπου χωρίστηκε για λόγους πρακτικούς το κάθε διάγραμμα σε δύο, για μεγαλύτερη 

ευκρίνεια.  Το πρώτο είδος των διαγραμμάτων αφορά τα παιχνίδια που εμφανίζονται σε κάθε 

κατηγορία και απεικονίζει το πλήθος τους. Το δεύτερο είδος των διαγραμμάτων αφορά την 

εντροπία πληροφορία ανά τιμή του πεδίου.  

Σύμφωνα με το Shannon (1948) η εντροπία της πληροφορίας είναι ένα μέτρο της ποσότητας 

πληροφορίας που περιέχεται σε ένα μήνυμα και αποτελεί ένα μέτρο τους πλήθους των 

πιθανών “μεταφράσεων” που περιέχει ένα μήνυμα, μετρά δηλαδή το απρόβλεπτο του 

μηνύματος, την τυχαιότητα. Σχετικά με το περιεχόμενο της, πρόκειται για μια μετρική που 

εκτιμά την πληροφορία που περιέχεται σε κάθε διαφορετική τιμή του κάθε πεδίου. Όσο 

μικρότερη είναι η συχνότητα εμφάνισης της τιμής στο πεδίο αυτό, τόσο βλέπουμε την 

εντροπία πληροφορίας να αυξάνεται. Και βέβαια ισχύει και το αντίστροφο. Αυτό θα φανεί 

εξαιρετικά και από τα ίδια τα διαγράμματα. 
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Η μετρική εντροπία πληροφορίας H(X) υπολογίζεται από τον τύπο: 

  

Όπου, L είναι ο αριθμός των παρατηρήσεων και p η πιθανότητα να συμβεί ένα ενδεχόμενο. 

   

 

      

 

Διάγραμμα 1: Πλήθος παιχνιδιών ανά κατηγορία πεδίου Age Range 

Το διάγραμμα 1 αφορά το πλήθος των παιχνιδιών ανά κατηγορία, δηλαδή ποιο παιχνίδι 

βρίσκεται σε ποιες κατηγορίες. Παρατηρείται ότι ένα μικρό μέρος αφορά παιδιά 

προσχολικής, αλλά και πρώιμης σχολικής ηλικίας. Αντιθέτως, το μεγαλύτερο πλήθος των 

παιχνιδιών βρίσκεται στην κατηγορία «12-15», δηλαδή προορίζεται για παιδιά γυμνασιακής 

ηλικίας. Ισόποση είναι και η τιμή για τις ηλικίες 18+. Το αποθετήριο που χρησιμοποιήθηκε 

ως κύρια πηγή είχε ως συχνό ηλικιακό εύρος 8-25 ή 12-25 ετών, δηλαδή παιδιά και νέοι σε 

προεφηβική, εφηβική και πρώτη νεανική ηλικία, κάτι που σε μεγάλο βαθμό επιβεβαιωνόταν 

και από άλλους συναφείς ιστοχώρους, κάτι που απεικονίζεται ακριβώς και στο διάγραμμα 

αυτό. Προκύπτει δηλαδή το συμπέρασμα ότι υπάρχει περιορισμένος αριθμός διαθέσιμων SG 

που να απευθύνονται σε μαθητές ηλικίας 3-8. 
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Διάγραμμα 2: Διάγραμμα Εντροπίας Πληροφορίας πεδίου Age Range 

Στο διάγραμμα 2 παρατηρείται, όπως θα περιμέναμε, η μεγαλύτερη εντροπία να παρατηρείται 

στο πεδίο «3-6», ενώ η μικρότερη στο πεδίο «12-15» και «18+», ενώ σε σχετικά μικρή 

απόσταση βρίσκεται η τιμή «15-18». Η εντροπία της πληροφορίας και η απόλυτη συχνότητα 

είναι μεγέθη αντιστρόφως ανάλογα, όπως θα παρατηρήσουμε και στα επόμενα ζεύγη 

διαγραμμάτων. Προκύπτει, λοιπόν ότι υπάρχει μια σχετική αβεβαιότητα ως προς την 

ηλικιακή ομάδα στην οποία απευθύνεται το εκάστοτε SG. 

 

Διάγραμμα 3: Πλήθος παιχνιδιών ανά κατηγορία πεδίου Language 

Το διάγραμμα 3 είναι αυτό που μας δείχνει την αριθμητική απόλυτη συχνότητα των γλωσσών 

που υποστηρίζονται από το κάθε παιχνίδι, όπως αυτό προκύπτει μέσα από το gameplay του. 
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Μπορεί εύκολα να παρατηρηθεί ότι η πλέον πολυπληθής τιμή, με συντριπτική διαφορά είναι 

τα αγγλικά (κωδικός δύο γραμμάτων “EN”). Έπονται τα γαλλικά, των οποίων η τιμή είναι 

αρκετά υψηλή συγκριτικά με τις υπόλοιπες γλώσσες, τα γερμανικά, τα ισπανικά, τα 

ολλανδικά και τα ρώσικα.. 

Αντιθέτως, παρατηρούμε στην συνέχεια του διαγράμματος ότι στις τελευταίες θέσεις από 

άποψης συχνότητας, βρίσκονται γλώσσες χωρών όπως η Δανία(DK), η Αργεντινή(AR) και η 

Εσθονία(EE). Πρόκειται για χώρες με πολύ μικρή συμμετοχή σε Serious Games σε ότι αφορά 

την μητρική τους γλώσσα. Το συμπέρασμα που προκύπτει από αυτές τις πληροφορίες είναι 

ότι τα SG δεν είναι ακόμη αρκετά διαδεδομένα σε πολλές χώρες, κάτι που περιορίζει 

σημαντικά τις διαθέσιμες επιλογές της εκπαιδευτικής κοινότητας. 

 

 

Διάγραμμα 4: Εντροπία πληροφορίας δεδομένων πεδίου Language 

 
Η ίδια εικόνα αντεστραμμένη παρατηρείται στο 4ο διάγραμμα. Η μικρότερη εντροπία 

πληροφορίας βρίσκεται στην τιμή της αγγλικής γλώσσας, που προσεγγίζει το 0,1, μια 

εξαιρετικά χαμηλή τιμή σε ότι αφορά την εντροπία πληροφορίας. 

Αντιθέτως, είναι παρατηρήσιμο ότι στην ουρά του διαγράμματος έχουμε τις τιμές 0,88 και 1. 

Αυτό σημαίνει ότι οι τιμές αυτές αυτών των γλωσσών των χωρών αυτών που διαθέτουν την 

εντροπία αυτή έχουν μια απόλυτη σημασία σε ότι αφορά την εντροπία πληροφορίας, καθώς 

γίνεται σαφές ότι τα SG είναι διαθέσιμα τουλάχιστον σε όσους μιλούν Αγγλικά ή Γαλλικά, 

ενώ αντιθέτως ότι όσοι δεν γνωρίζουν έχουν περιορισμένες επιλογές στο να βρουν SG. 
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Διάγραμμα 5: Πλήθος παιχνιδιών ανά κατηγορία πεδίου Pedagogy-μέρος 1ο 

 

 

 

Διάγραμμα 6: Πλήθος παιχνιδιών ανά κατηγορία πεδίου Pedagogy -μέρος 2ο 
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Στα διαγράμματα 6 και 7 παρατηρούμε τις απόλυτες συχνότητες εμφάνισης των τιμών του 

πεδίου Pedagogy. Προσέχουμε ότι οι τιμές με τις μεγαλύτερες συχνότητες είναι οι 

«Conceptual», «To apply», «to adapt and perform creatively» και «to respond and 

participate» , για τα αντίστοιχα πεδία του Pedagogy. 

 

Διάγραμμα 7: Εντροπία πληροφορίας δεδομένων πεδίου Pedagogy- Μέρος 1ο 

 

 

 

Διάγραμμα 8: Εντροπία πληροφορίας δεδομένων πεδίου Pedagogy- Μέρος 2ο 

Στα διαγράμματα 8 και 9 βλέπουμε τις τιμές που είναι λιγότερο συχνές, δηλαδή οι “meta-

cognitive”, “to imitate and try”, “to organize values” και “to think critically and creatively” 

να παρουσιάζουν τις υψηλότερες τιμές στην μετρική αυτή. Παρατηρούμε ότι οι τιμές της 
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εντροπίας πληροφορίας για τις τιμές αυτές είναι πάνω από 0,6, ενώ στην περίπτωση της τιμής 

“metacognitive”, η τιμή αυτή αγγίζει σχεδόν το 1, κάτι που μας δείχνει ότι η συγκεκριμένη 

τιμή είναι η σπανιότερη από όλες τις τιμές του πεδίου αυτού, και για τα τέσσερα υποπεδία 

του. 

 

    

Διάγραμμα 9: Πλήθος παιχνιδιών ανά κατηγορία πεδίου Rating 

Σε ότι αφορά, τέλος, το πεδίο Rating, το οποίο έχει πολλαπλότητα 1, παρατηρούμε ότι οι 

πολυπληθέστερες τιμές είναι οι «3» και «4». Αυτό σημαίνει ότι τα περισσότερα Serious 

Games κρίθηκαν ως αρκετά πάνω του μετρίου αναφορικά προς τον σκοπό τους. Ελάχιστες 

είναι οι ακραίες τιμές, που αναφέρονται είτε σε εξαιρετικά καλά, σε από όλες τις απόψεις 

τελείως άριστα Σοβαρά Παιχνίδια (11 στον αριθμό) είτε σε πάρα πολύ χαμηλής ποιότητας (3 

στον αριθμό). Πρόκειται για τις εξαιρέσεις, σε αυτήν την περίπτωση, που επιβεβαιώνουν τον 

κανόνα. Εδώ οι τιμές αντανακλούν και την θεώρηση των περισσότερων χρηστών των 

παιχνιδιών είτε ειδικών που προέβησαν σε επισκόπησή τους (Review). 
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Διάγραμμα 10: Εντροπία πληροφορίας πεδίου Rating 

 

 

Στο διάγραμμα 11 παρατηρείται η εντροπία πληροφορίας για το πεδίο Rating. Με βάση όσα 

είπαμε παραπάνω, πρέπει να είναι πολύ απλή η πλήρης κατανόησή του. Η μεγαλύτερη τιμή 

εμφανίζεται για την τιμή 1. Να σημειωθεί ότι εφόσον δεν υπήρξε κανένα παιχνίδι που να 

βαθμολογήθηκε με «0», η τιμή αυτή δεν συμπεριλαμβάνεται, εφόσον η εντροπία 

πληροφορίας σε αυτήν την περίπτωση δεν ορίζεται. 

Ανακεφαλαιώνοντας, τα διαγράμματα του πλήθους των τιμών ανά πεδίο είναι αρκετά 

εύγλωττα και από μόνα τους. Οι μεγάλες απόλυτες συχνότητες αντιστοιχίζονται σε χαμηλές 

εντροπίες πληροφορίας. 
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Κεφάλαιο 5: Συμπεράσματα και Μελλοντικές Κατευθύνσεις 

Κλείνοντας την μελέτη μας, μπορούμε να προβούμε στην διατύπωση κάποιων πορισμάτων 

που δεν γράφτηκαν ήδη παραπάνω. Η μελέτη μας κατέδειξε ότι η χρήση του μοντέλου 

μεταδεδομένων Hendrix et al.(2013) συνιστάται αναφορικά προς τα υπάρχοντα μοντέλα σε 

ότι αφορά την περιγραφή ενός Serious Game.  

Αξίζει να τονιστεί ότι κατά την αναζήτηση εντοπίστηκαν αρκετά SG τα οποία μπορούν να 

ενταχθούν σε φορείς εκπαίδευσης και κατάρτισης αλλά δεν μπορούσαν να ενσωματωθούν 

στα πλαίσια της παρούσας διπλωματικής εργασίας καθώς δεν ήταν online διαθέσιμα, ή 

έπρεπε να πληρώσεις για να έχεις πρόσβαση σε αυτά.  

Επιπλέον, παρατηρήθηκε ότι υπάρχει έλλειψη διαθέσιμων αποθετηρίων για αναζήτηση SG, 

ενώ όσα αποθετήρια εντοπίστηκαν ήταν είτε αποκλειστικά στα Αγγλικά, είτε υπήρχε επιλογή 

γλώσσας ανάμεσα στα Αγγλικά και Γαλλικά. Σίγουρα, ένα μεγάλο μέρος του πληθυσμού 

είναι γνώστες αυτών των δυο γλωσσών, αυτό όμως δε σημαίνει ότι τα αποθετήρια θα έπρεπε 

να περιορίζουν τόσο τις διαθέσιμες επιλογές. Ακόμη, οι πληροφορίες που περιείχαν για τα 

SG ήταν ελλιπείς και ανεπαρκείς, ενώ το link του παιχνιδιού δεν οδηγούσε πάντα στο 

παιχνίδι. 

Όμως υπάρχει και κάτι που επισημάναμε στην μελέτη μας και που μας προβλημάτισε. Αυτό 

είναι η προφανής αμφισημία που χαρακτηρίζει τα πεδία, δηλαδή τις τιμές που αυτά 

λαμβάνουν. Βέβαια, αυτό θα μπορούσε να εκληφθεί και ως θετικό, εάν δεν είναι ο στόχος η 

πλήρης σαφήνεια. Όμως επειδή σκοπός της επιστημονικής προσπάθειας είναι η αποφυγή και 

η διασαφήνιση εκεί όπου επικρατεί σύγχυση, νομίζουμε πως ένα στοιχείο που θα 

μπορούσαμε να πούμε πως επαφίεται προς μελλοντική έρευνα είναι η κάλυψη των γνωστικών 

πεδίων στα οποία αναφέρονται τα μεταδεδομένα πάνω σε ορισμένους άξονες: 

1. την κατά το δυνατόν μεγαλύτερη κάλυψη όλων των επιμέρους τομέων και κριτηρίων, 

όπως τους είδαμε συγκεντρωτικά στην παράγραφο 3.2 

2. την αποφυγή αλληλεπικάλυψης των επιμέρους τομέων, δηλαδή την προσπάθεια 

αποκλειστικότητας κάθε πεδίου σε αντίθεση προς την συμπληρωματικότητα, ώστε να 

δημιουργείται όσο γίνεται λιγότερη σύγχυση στους μη-ειδικούς  

3. την χρήση λεξιλογίου σαφούς και προς το ευρύ κοινό αλλά και προς τους ειδικούς 

επιστήμονες, δηλαδή ενός λεξιλογίου εντελώς και πλήρως ορισμένου 

4. την προσπάθεια για πλήρη και ορθή σημασιολογία των τιμών που λαμβάνει το κάθε 

πεδίο, κάτι που είναι συμπληρωματικό προς το παραπάνω, με σκοπό να είναι όσο 

γίνεται περισσότερο εύληπτο. 
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Τέλος, αναμφίβολα, όλοι αυτοί οι άξονες έχουν νόημα βάσει συγκεκριμένων κριτηρίων, τα 

οποία υπόκεινται σε σφάλματα, λογικά και άλλα. Επομένως, το τελευταίο και ίσως πιο 

εξεζητημένο στοιχείο για μελλοντική ερευνητική προσπάθεια είναι η μέριμνα για 

βελτιστοποίηση και αυτών των ίδιων κριτηρίων αξιολόγησης των μοντέλων μεταδεδομένων, 

δηλαδή των θεμελιωδών αρχών δόμησής τους . Αυτό θα σήμαινε την κριτική θεώρηση των 

κριτηρίων δόμησης των μοντέλων μεταδεδομένων. Εφόσον τα κριτήρια αυτά θεωρηθούν με 

προσοχή, μπορεί να διαπιστωθεί εάν είναι καλώς καθορισμένα σε ότι αφορά τον σκοπό τους, 

που είναι η κατανόηση και ευχερής αναζήτηση των παιχνιδιών αυτών. 
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