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Περίληψη

Η παρούσα πτυχιακή εργασία παρουσιάζει τα αποτελέσματα της βιβλιογραφικής έρευνας,

που διεξήγαμε, στον τομέα της Παιχνιδοποίησης στην Ειδική Αγωγή, σε μια προσπάθεια να

συνεισφέρει στο πεδίο της Παιχνιδοποίησης.

Η  εργασία  χωρίζεται  σε  τέσσερα  μέρη:  την  Εισαγωγή,  το  Θεωρητικό  Υπόβαθρο,  το

Επιστημονικό  Μέρος  και  τον  Επίλογο.  Αρχικά,  θα  γίνει  αναφορά  στον  στόχο  και  στη

σπουδαιότητα της έρευνάς μας, καθώς και στα βήματα της μεθοδολογίας που ακολουθήσαμε,

εν συντομία. Στη συνέχεια, θα επεξηγηθεί η έννοια της ‘Παιχνιδοποίησης’ και θα γίνει μια

προσπάθεια ορισμού της. Επίσης, θα αναλυθούν βασικά χαρακτηριστικά του όρου και θα

παρουσιαστεί η κατάσταση στο πεδίο της Παιχνιδοποίησης στην Γενική Εκπαίδευση, αλλά

και στην Ειδική Αγωγή. Έπειτα, θα αναλυθούν τα στάδια της μεθοδολογίας της έρευνάς μας,

καθώς  και  τα  αποτελέσματα  που  προέκυψαν  από  την  ανασκόπηση  της  βιβλιογραφίας,

απαντώντας  ταυτόχρονα  στα  ερευνητικά  ερωτήματα  που  έχουν  τεθεί.  Τέλος,  θα

παρουσιαστούν  τα  συμπεράσματα  της  εργασίας,  οι  περιορισμοί  που  εντοπίστηκαν  στις

μελέτες που εξετάστηκαν και θα προταθούν μελλοντικές βελτιώσεις για περαιτέρω έρευνες.

Στα πλαίσια της  συγκεκριμένης  βιβλιογραφικής  ανασκόπησης μελετήθηκαν έρευνες  στον

τομέα της Παιχνιδοποίησης στην Ειδική Αγωγή, οι οποίες είχαν αξιολογηθεί από ομότιμους

κριτές.  Η  ανασκόπηση  της  βιβλιογραφίας  καλύπτει  τους  τύπους  μελετών  που  έχουν

διεξαχθεί, τις ανεξάρτητες και εξαρτημένες μεταβλητές που ερευνώνται, όπως οι μηχανισμοί

παροχής  κινήτρων  που  υλοποιήθηκαν  (εξαρτημένες  μεταβλητές)  αλλά  και  τα  γνωστικά,

συμπεριφορικά  και  κοινωνικά  αποτελέσματα  που  προκύπτουν  από  αυτές  (ανεξάρτητες

μεταβλητές).  Ακόμη  ερευνήθηκαν  η  κατηγορία  χρηστών  με  ειδικές  ικανότητες,  το

εκπαιδευτικό επίπεδο στο οποίο βρίσκονται, τα είδη παρεμβάσεων που έχουν συμπεριληφθεί

στις μελέτες, αλλά και το μέγεθος του πληθυσμού.

Πιο συγκεκριμένα, η εργασία εξετάζει την κατάσταση της τρέχουσας έρευνας σχετικά με το

θέμα, συγκεντρώνει τα αποτελέσματα που προκύπτουν από την έρευνα αυτή και επισημαίνει

τα διάφορα μεθοδολογικά κενά που υπάρχουν στη βιβλιογραφία.

Τα  ευρήματα  της  ανασκόπησης  αποδεικνύουν  ότι:  το  εκπαιδευτικό  επίπεδο  το  οποίο

συμπεριλήφθηκε περισσότερο στις έρευνες είναι μικρής ηλικίας, τα μεγέθη του πληθυσμού

που συμμετείχαν στις μελέτες είναι μικρά, ενώ υπάρχει πληθώρα ερευνών σε μαθητές με
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δυσλεξία.   Τα  πιο  δημοφιλή  στοιχεία  Παιχνιδοποίησης  που   χρησιμοποιήθηκαν  ως

ανεξάρτητες  μεταβλητές  είναι  τα  Επίπεδα,  το  Σύστημα  Ανατροφοδότησης,  τα

Συμβουλευτικά  Σχόλια  και  οι  Πόντοι.  Τέλος  τα  αποτελέσματα  που  προκύπτουν  από  τις

διάφορες  έρευνες  είναι  κυρίως  θετικά  και  αφορούν  το  μαθησιακό  επίπεδο,  την  παροχή

κινήτρων,  την  εμπλοκή  των  χρηστών,  την  ευχρηστία  και  τη  λειτουργικότητα  του

συστήματος, καθώς και το επίπεδο ικανοποίησης του χρήστη από την αλληλεπίδραση του με

την εφαρμογή.

Κατά  τη  διάρκεια  της  βιβλιογραφικής  ανασκόπησης  εντοπίστηκαν  ωστόσο  και  αρκετές

ελλείψεις, όπως τα μικρά μεγέθη δείγματος στα διάφορα πειράματα, η έλλειψη κατάλληλων

επικυρωμένων ψυχομετρικών μετρήσεων, η υποβολή περιγραφικών στατιστικών στοιχείων

και τα χρονικά πλαίσια των πειραμάτων που ήταν στις περισσότερες περιπτώσεις μικρά.

Τέλος,  η  Παιχνιδοποίηση  στον  χώρο  της  Ειδικής  Αγωγής  φαίνεται  να  είναι  μία  πολλά

υποσχόμενη τεχνική για τη συμπερίληψη ατόμων με ειδικές ικανότητες. Κρίνεται ωστόσο

απαραίτητη  η  περαιτέρω  έρευνα  έτσι  ώστε  να  μεθοδευτεί  ο  τρόπος  διεξαγωγής  των

πειραμάτων και η αντίστοιχη καταγραφή και αξιολόγηση των αποτελεσμάτων.

Λέξεις- Κλειδιά: Παιχνιδοποίηση, Ειδική Αγωγή, Βιβλιογραφική Ανασκόπηση, Μάθηση
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1 Εισαγωγή

1.1 Στόχος

Η τεχνολογία έχει  εισχωρήσει αρκετά στην καθημερινή ζωή μας με αποτέλεσμα όλο και

περισσότεροι  νέοι  να  χειρίζονται  με  ευχέρεια  οποιαδήποτε  ηλεκτρονική  συσκευή. Στο

πλαίσιο αυτό, η ανάπτυξη εκπαιδευτικών λογισμικών που χρησιμοποιούν στοιχεία παιχνιδιού

μπορεί  να  εξυπηρετήσει  την  εκπαιδευτική  διαδικασία.  Παράλληλα,  η  χρήση  της

Παιχνιδοποίησης  (Gamification)  σε  αυτά,  συμβάλλει  στην  τροποποίηση  του  διδακτικού

περιβάλλοντος κάνοντάς το πιο ευχάριστο και προσιτό για όλους τους μαθητές, ανεξαρτήτως

των δυσκολιών που μπορεί να αντιμετωπίζουν. Στην συγκεκριμένη πτυχιακή εργασία λοιπόν,

θα παρουσιαστούν τα αποτελέσματα της βιβλιογραφικής ανασκόπησης που έγινε σχετικά με

την Παιχνιδοποίηση στην Ειδική  Αγωγή.  Πιο συγκεκριμένα,  κύριοι  στόχοι  της  εργασίας

αυτής είναι να συνεισφέρει στο πεδίο της Παιχνιδοποίησης, εξετάζοντας και ανασκοπώντας

την ήδη υπάρχουσα βιβλιογραφία στον τομέα της Ειδικής Εκπαίδευσης και να διατυπώσει

νέα ερευνητικά ερωτήματα για την εξέλιξή του. 

Οι  έρευνες  για  την  Παιχνιδοποίηση  στον  τομέα  της  εκπαίδευσης  γενικά,  αλλά  και  πιο

συγκεκριμένα στην Ειδική Αγωγή, εστιάζουν κυρίως σε τρεις περιοχές: 

1) Στα  στοιχεία  των  παιχνιδιών  που  εφαρμόζονται  ως  ανεξάρτητες  μεταβλητές  και

στοχεύουν στην προσφορά κινήτρων (motivational affordances), 

2) τα ψυχολογικά αποτελέσματα, τα οποία μετρώνται τόσο ως ανεξάρτητες όσο και ως

εξαρτημένες μεταβλητές, καθώς και 

3) τα συμπεριφορικά αποτελέσματα που μετρώνται ως εξαρτημένες μεταβλητές (Hamari

et al., 2014 ; Κατσιγιαννάκης & Καραγιαννίδης, 2018). 

Επίσης,  από  την  ανασκόπηση  της  βιβλιογραφίας  διαπιστώνεται  πως  τα  πιο  δημοφιλή

στοιχεία  παιχνιδιών  που  εφαρμόζονται  σε  παιχνιδοποιημένες  εφαρμογές  είναι:  οι  Πόντοι

(Points),  τα  Επίπεδα (Levels),  τα  Εμβλύματα (Badges)  και  οι  Πίνακες  κατάταξης

(Leaderboards),  ενώ  ακολουθούν  οι  Ράβδοι  Προόδου (Progress bars),  τα  Βραβεία  και  η

Ανταμοιβή (Prizes and Rewards), οι Θεματικές Ιστορίες (Storytelling) και η Ανατροφοδότηση

(Feedback) (Ortiz-Rojas et al., 2017; Dicheva et al., 2015 ).
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Τα  αποτελέσματα  που  παρατίθενται  από  τις  πειραματικές  μελέτες  και  αφορούν

συμπεριφορικές μεταβολές στους μαθητές είναι κυρίως θετικά και εστιάζουν συνήθως στην

μέτρηση της  εμπλοκής των μαθητών στην μαθησιακή διαδικασία κατά την διάρκεια  των

μελετών. Τα αποτελέσματα που παρατίθενται και αφορούν τις ψυχολογικές μεταβολές στους

μαθητές είναι μικτά και κάποιες φορές αντικρουόμενα μεταξύ τους. Τα αποτελέσματα αυτά

έχουν να κάνουν κυρίως με τα βραχυπρόθεσμα και μακροπρόθεσμα κίνητρα των μαθητών

και διαφέρουν ανάλογα με τα στοιχεία των παιχνιδιών που εφαρμόστηκαν στην εκάστοτε

μελέτη (Dominguez et al., 2013). Τα αποτελέσματα που παρατίθενται από τις πειραματικές

μελέτες  και  αφορούν  τα  μαθησιακά  αποτελέσματα  είναι  κυρίως  θετικά  ή  μικτά  και

αναφέρονται  α)  σε  αποτελέσματα  διαγωνισμάτων  και  β)  στην  γενικότερη  απόδοση  των

μαθητών κατά τη διάρκεια μαθημάτων (Faiella & Ricciardi, 2015).

Τέλος, οι περισσότερες βιβλιογραφικές μελέτες που έχουν πραγματοποιηθεί στον τομέα

της Παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση εντοπίζουν διάφορα μεθοδολογικά κενά στις έρευνες

που  έχουν  εκπονηθεί  προηγουμένως  στο  χώρο  αυτό.  Επίσης,  σημειώνεται  πως  τα

αποτελέσματα των σχετικών ερευνών πρέπει να εξετάζονται και με προσοχή (Surendeleg et

al., 2014; Lumsden et al., 2016).

1.2 Σπουδαιότητα 

Τα παιχνιδοποιημένα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προσφέρουν μια σειρά από πλεονεκτήματα

για  τους  μαθητές.  Όσον  αφορά  την  εφαρμογή  της  Παιχνιδοποίησης  στις  Τεχνολογίες

Πληροφορίας  και  Επικοινωνίας  (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση,  έχει  αποδειχτεί  σύμφωνα με  τη

βιβλιογραφία, ότι  τα παιχνιδοποιημένα ψηφιακά μέσα μπορούν να αποτελέσουν σημαντικό

κομμάτι των παρεμβάσεων σε άτομα με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες καθώς τα άτομα αυτά

φαίνεται  να  αλληλεπιδρούν  καλά  με  τα  ψηφιακά  μέσα (Malinverni  et  al.,  2017).

Παράλληλα,η χρήση στοιχείων Παιχνιδοποίησης σε ηλεκτρονικά περιβάλλοντα μάθησης από

τα άτομα με ειδικές ικανότητες μπορεί να παρουσιάζει πολλά γνωστικά και συμπεριφορικά

οφέλη καθώς  και  να  παρέχει  ισχυρό  εσωτερικό  κίνητρο  για  τη  διάδραση  με  αυτά

(Uzuegbunam et  al.,  2015).  Χρησιμοποιώντας  στοιχεία  παιχνιδιού  σε  μία  εφαρμογή,

δίνεται στους χρήστες η δυνατότητα να  αξιολογούν οι ίδιοι τις νέες  τους  γνώσεις και να

αποκτούν επίσης  κίνητρα  για  περαιτέρω παρακολούθηση  των  εκπαιδευτικών  μαθημάτων

μέσω ενός συστήματος επιβράβευσης.
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   Παράλληλα,  η  Παιχνιδοποίηση  προσπαθεί  να  αξιοποιήσει  την  κινητήρια  ισχύ  των

παιχνιδιών  για  να  προωθήσει  τη συμμετοχή,  την  επιμονή και  την επιτυχία  των χρηστών

(Sotirakou et al.,  2015).  Η  εφαρμογή  των  αρχών  σχεδιασμού  παιχνιδιών  σε  αντίστοιχα

περιβάλλοντα  καθιστά  την  τεχνολογία  περισσότερο  ελκυστική,  αποτελώντας  ταυτόχρονα

αρωγό για  την  ουσιαστική  εμπλοκή  των  χρηστών στις  επιθυμητές  συμπεριφορές,  καθώς

παρέχουν  συνεχή  ανατροφοδότηση  και  αξιοποιούν  την  έμφυτη  απόλαυση  για  παιχνίδι.

Επίσης, η επιτυχία της Παιχνιδοποίησης εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από τους τύπους των

"παικτών" που συμμετέχουν στη δραστηριότητα (Βλ. Εικόνα 1). Έχοντας την εικόνα των

στοιχείων της προσωπικότητας των χρηστών που αφορούν την δημιουργική απόδοση και τις

εργασίες  που  βασίζονται  στο  παιχνίδι, οι  σχεδιαστές των  εκπαιδευτικών  λογισμικών

επιτυγχάνουν  να  δημιουργήσουν  μια  παιχνιδοποιημένη  στρατηγική  για  να  αυξήσουν  την

εμπλοκή και την απόδοση αυτών, σύμφωνα με τα στοιχεία του χαρακτήρα τους (Sotirakou et

al., 2015).  Ο αντίκτυπος των στοιχείων του παιχνιδιού μπορεί να διαφέρει ανάλογα με τον

εκαστοτε  παίκτη,  καθώς  δεν  έχουν  όλοι  οι  χρήστες  την  ίδια  προσέγγιση  απέναντι  στα

παιχνίδια.

Τέλος, αξίζει να σημειωθεί,  πως η παγκόσμια βιβλιογραφία για την Παιχνιδοποίηση στην

Ειδική Αγωγή και πιο συγκεκριμένα στον ελλαδικό χώρο είναι αρκετά περιορισμένη και δεν

υπάρχει κάποια έρευνα που να παρουσιάζει όσα έχουν γίνει ήδη στον τομέα αυτό. Ο ρόλος

της  παρούσας εργασίας  λοιπόν είναι  αρκετά  σημαντικός  στο πεδίο της  Παιχνιδοποίησης,

καθώς  θα  εξεταστεί  η  ήδη  υπάρχουσα  σχετική  βιβλιογραφία  και  θα  επιχειρηθεί  να

παρουσιαστούν συγκεντρωτικά όλες οι μελέτες που έγιναν όσον αφορά την Ειδική Αγωγή.

1.3 Μεθοδολογία 

Η  μεθοδολογία  που  ακολουθήθηκε  για  την  ανασκόπηση  της  βιβλιογραφίας  στην

Παιχνιδοποίηση και την Ειδική Αγωγή περιλαμβάνει τα κάτωθι έξι στάδια: 

1. Προσδιορισμός ερευνητικών ερωτημάτων (Identifying the research question)

2. Προσδιορισμός σχετικών ερευνών (Identifying relevant studies)

3. Επιλογή των ερευνών αυτών (Study selection)

4. Αναθεώρηση των παραπομπών των ερευνών που επιλέχθηκαν (Go  backward  by

reviewing the citations for the articles identified)
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5. Καταγραφή των δεδομένων (Charting the data)

6. Συλλογή,  σύνοψη και ανάρτηση των αποτελεσμάτων (Collating,  summarising  and

reporting the results)

Τα βήματα αυτά θα επεξηγηθούν αναλυτικά σε επόμενη ενότητα.
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2 Θεωρητικό Υπόβαθρο

2.1 Παιχνιδοποίηση

Ο όρος ‘Παιχνιδοποίηση (Gamification)’ είναι ένα αναδυόμενο πεδίο που έχει αναπτυχθεί

και έχει γίνει δημοφιλές τα τελευταία χρόνια. Αρχικά, η ιδέα διερευνήθηκε στον τομέα του

εμπορίου και του στρατού. Σύντομα, όμως, το δυναμικό της εφαρμογής της επεκτάθηκε και

σε άλλους τομείς, δημιουργώντας  εύλογα ερωτήματα για την αξιοποίησή της και στο χώρο

της  εκπαίδευσης.  Επίσης,  καθώς η  παιχνιδοποίηση  άρχισε  να  κερδίζει  έδαφος  κατά  την

περίοδο του  2010  περίπου,  υπήρξε  ελάχιστη  ακαδημαϊκή  έρευνα  που  να διερευνά  τα

πλεονεκτήματά της (Katsigiannakis Evangelos, 2014).

Η Παιχνιδοποίηση χρησιμοποιείται κυρίως για τη βελτίωση των κινήτρων των χρηστών και

της εμπλοκής τους σε καθήκοντα/ εργασίες εκτός του παιχνιδιού. Δεδομένου ότι ο τομέας

της  Παιχνιδοποίησης  είναι  σχετικά  νέος,  υπήρξε  συζήτηση και  σύγχυση  σχετικά  με  τον

ορισμό της έννοιας και τη χρήση της (Melissa Stocco et al., 2015). Πολλοί είναι οι ερευνητές

που έχουν προσπαθήσει να ορίσουν με ακρίβεια την παιχνιδοποίηση. Κάποιες από τους/τις

πιο σημαντικές εστιάσεις,  οι  οποίες θα μας  βοηθήσουν στην αποσαφήνιση του όρου, θα

αναφερθούν παρακάτω. Από τους πρώτους ερευνητές που προσπάθησαν να αποδώσουν το

περιεχόμενο της έννοιας είναι οι  Deterding et al., οι οποίοι όρισαν την Παιχνιδοποίηση ως

"τη χρήση στοιχείων σχεδιασμού ενός παιχνιδιού σε ένα μη παιγνιώδες περιβάλλον"        (

Sitra et al., 2016), δίνοντας έμφαση περισσότερο στις προοπτικές  της Παιχνιδοποίησης, οι

οποίες πρέπει να ομοιάζουν περισσότερο από άποψη διαδικασίας και όχι αποτελέσματος.

Επιπλέον, σύμφωνα με τους  Hamari et al. (2014), πρόκειται για "τη διαδικασία βελτίωσης

των  υπηρεσιών  με  (κινητήριες)  προοπτικές,  προκειμένου  να  ανασυρθούν  εμπειρίες

παιχνιδιού και κατ’ επέκταση, αλλαγές στη συμπεριφορά (behavioral outcomes)". Ακόμη, η

Παιχνιδοποίηση έχει περιγραφεί ως "η χρήση στοιχείων παιχνιδιού, όπως της μηχανικής και

της αισθητικής, και η παιγνιώδης σκέψη σε περιβάλλοντα που δεν αφορούν το παιχνίδι, με

στόχο την εμπλοκή των ατόμων σε αυτά, την παροχή κινήτρου δράσης, τη βελτίωση της

μάθησης και την επίλυση προβλημάτων"    (  Simone de Sousa Borges et al., 2014). Άλλος

ένας ορισμός που αξίζει να αναφερθεί είναι των Dominguez et al. (2013), σύμφωνα με τους

οποίους  παιχνιδοποίηση  είναι  "η  διαδικασία  ενσωμάτωσης  στοιχείων  παιχνιδιού  σε  μία

εφαρμογή λογισμικού μη παιγνιώδους περιβάλλοντος,  ώστε να αυξηθεί  η εμπειρία και  η

εμπλοκή του χρήστη σε αυτό".
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Από τα παραπάνω, γίνεται ξεκάθαρα πως πολλοί είναι οι ερευνητές που ασχολήθηκαν με

την Παιχνιδοποίηση και προκύπτουν αρκετοί ορισμοί από τις μελέτες αυτές που επιχειρούν

να αποσαφηνίσουν τη νέα έννοια. Συνοψίζοντας, η Παιχνιδοποίηση θα μπορούσε να οριστεί

ως  "η χρήση στοιχείων παιχνιδιού σε περιβάλλοντα που δεν αφορούν το παιχνίδι, κάνοντας

τη διαδικασία πιο ευχάριστη και ενδιαφέρουσα για το χρήστη, παρέχοντάς του ταυτόχρονα

κίνητρα, με στόχο την αύξηση της εμπλοκής του σε αυτή και κατ’ επέκταση, τη βελτίωση

των ψυχολογικών και συμπεριφορικών αποτελεσμάτων του εμπλεκομένου".

2.1.1 Εμπλοκή (Engagement)

Ο όρος "engagement" δηλώνει τη σύνδεση μεταξύ ενός καταναλωτή και ενός προϊόντος ή

μιας υπηρεσίας. Η εμπλοκή των χρηστών δεν μπορεί να προσδιοριστεί επαρκώς, εφόσον δεν

υπάρχουν είτε στο διαδίκτυο είτε στα κινητά τηλέφωνα οι κατάλληλες μονάδες μέτρησής της

(Katsigiannakis Evangelos, 2014). 

Η εμπλοκή μπορεί να  αποτελείται από μια σειρά δυνητικά αλληλένδετων μετρήσεων που

συνδυάζονται  σχηματίζοντας  ένα  σύνολο  (Zichermann,  G.,  &  Cunningham,  C.,  2011).

Τέτοιοι παράγοντες μέτρησης της εμπλοκής είναι:

 Η Επικαιρότητα (Recency),

 Η Συχνότητα (Frequency),

 Η Διάρκεια (Duration), 

 Η Τάση (της εποχής) (Virality),

 Οι Βαθμολογίες (Ratings).

Η  σπουδαιότητα  καθεμιάς  από  αυτές  τις  μετρήσεις  θα  ποικίλει  ανάλογα  με  τα

χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος- τομέα που τα εφαρμόζει κάποιος. Για παράδειγμα,

μία  καφετέρια  εξαρτάται  περισσότερο  από  τη  συχνότητα  (των  πελατών)  και  την

πρόσφατη εμπειρία  (του προσωπικού της)  παρά από τη διάρκεια  (δηλαδή το χρονικό

διάστημα που κάθονται οι πελάτες) (Zichermann, G., & Cunningham, C., 2011). Από την

άλλη πλευρά, ένας χώρος κοινωνικής δικτύωσης, όπως το  Facebook, εξαρτάται άμεσα

από τη διάρκεια και τη συχνότητα αλληλεπίδρασης των χρηστών. 
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Πιο συγκεκριμένα, η εμπλοκή των χρηστών σε διαδικτυακά προγράμματα είναι δύσκολο

να  διατηρηθεί.  Ωστόσο,  με  τη  χρήση  στοιχείων  παιχνιδοποίησης  (τα  οποία  θα

παρουσιαστούν  και  θα  αναλυθούν  σε επόμενη ενότητα)  αυτό  μπορεί  να  επιτευχθεί,

καθώς  έρευνες  έχουν  δείξει  ότι  η  εμπλοκή  των  χρηστών  σε  μια  δραστηριότητα/

εφαρμογή  μπορεί  να  αυξηθεί  σημαντικά  αν  εκείνοι  την  θεωρήσουν  ευχάριστη  και

χρήσιμη (Looyestyn, J.  et al., 2017). Χρησιμοποιώντας τη μέθοδο της παιχνιδοποίησης

λοιπόν μια εφαρμογή μπορεί να γίνει πιο ενδιαφέρουσα στο χρήστη, προκαλώντας την

εμπλοκή του σε αυτή.

Στις  μέρες  μας  έχει  αποδειχθεί  ότι  η  εφαρμογή  των  κατάλληλων  στοιχείων  της

παιχνιδοποίησης, κυρίως στους τομείς της εκπαίδευσης και της εμπορίας, έχει σημαντικά

αποτελέσματα  στην  εμπλοκή  των  χρηστών  και  κατ’  επέκταση  στη  βελτίωση  της

συμπεριφοράς  τους  (π.χ.  βελτίωση της  στην  ακαδημαϊκής  επίδοσης  των  μαθητών)

(Looyestyn,  J.  et al.,  2017).  Ακολούθως,  θα  παρουσιάσουμε  τα  βασικά  στοιχεία  της

παιχνιδοποίησης και θα αναλύσουμε τα πιο σημαντικά.

2.1.2 Τύποι Παικτών

" Όσα περισσότερα γνωρίζουμε για τα κίνητρα των παικτών που παίζουν το παιχνίδι μας,

τόσο πιο εύκολο είναι να σχεδιάσουμε μια εμπειρία που θα οδηγήσει τη συμπεριφορά τους

με τον επιθυμητό αποτέλεσμα" (Zichermann, G., & Cunningham, C., 2011).

Σύμφωνα  με  τον  Bartle (2004),  οι  τύποι  των  παικτών  ενός  παιχνιδιού  μπορούν  να

ταξινομηθούν σε τέσσερις κατηγορίες ανάλογα με τα χαρακτηριστικά και τις προτιμήσεις

τους. Αυτοί οι τύποι παικτών είναι: οι Εξερευνητές (Explorers), οι Επιτυχημένοι (Achievers),

οι Κοινωνικοί (Socializers) και οι Δολοφόνοι (Killers), όπως φαίνεται και στην παρακάτω

εικόνα:
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Εικόνα 1- Οι τύποι παικτών του Bartle

Οι  Εξερευνητές είναι  οι  παίκτες  που επιθυμούν  να  περιπλανηθούν  σε  όλο το  σύστημα.

Έχουν την ευχαρίστηση να εξερευνήσουν τον κόσμο και να ανακαλύψουν νέα στοιχεία, ώστε

να μπορούν να τα φέρουν πίσω στην κοινότητά τους και να διακηρύξουν: "Ανακάλυψα αυτό

το πράγμα!" (Katsigiannakis Evangelos, 2014).

Οι Επιτυχημένοι αποτελούν αναπόσπαστο μέρος κάθε ανταγωνιστικού παιχνιδιού. Για τους

Επιτυχημένους,  η  πιθανή  ήττα  στο  παιχνίδι  μπορεί  να  προκαλέσει απώλεια  του

ενδιαφέροντος τους για το παιχνίδι. Από την άλλη πλευρά, ο σχεδιασμός ενός συστήματος

αποκλειστικά  για  αυτόν  τον  τύπο  παικτών  ενέχει  προβλήματα,  καθώς  είναι  δύσκολο  να

αναπτυχθεί ένα σύστημα όπου όλοι μπορούν να κερδίσουν και να επιτύχουν (Zichermann,

G., & Cunningham, C., 2011).

Οι  Κοινωνικοί είναι  άτομα που  παίζουν  παιχνίδια  προς  όφελος  μιας  κοινωνικής

αλληλεπίδρασης. Τα παιχνίδια που επικεντρώνονται σε αυτό τον τύπο παικτών αποτελούν

μερικά από τα πιο διαρκή παιχνίδια σε όλη την ιστορία. Για να αποσαφηνιστεί περαιτέρω η

νοοτροπία των Κοινωνικών, δεν είναι ότι δεν ενδιαφέρονται για το παιχνίδι ή τη νίκη, το

κάνουν.  Απλώς  για  αυτούς,  το  παιχνίδι  είναι  κυρίως  ένα  υπόβαθρο  για  σημαντικές

μακροπρόθεσμες κοινωνικές αλληλεπιδράσεις (Katsigiannakis Evangelos, 2014).

Οι  Δολοφόνοι αποτελούν το μικρότερο πληθυσμό όλων των τύπων παικτών. Παρόλο που

αναπτύσσουν  παρόμοια  συμπεριφορά  με  τους  Επιτυχημένους  στην  επιθυμία  τους  να

κερδίσουν,  σε  αντίθεση  με  τους  αυτούς,  η  νίκη  τους  στο  παιχνίδι  δεν  αρκεί.  Πιο

συγκεκριμένα,  όχι μόνο πρέπει να κερδίσουν οι ίδιοι,  αλλά και κάποιος άλλος πρέπει να

χάσει (Katsigiannakis Evangelos, 2014). Επιπρόσθετα, οι Δολοφόνοι θέλουν όσο το δυνατόν
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περισσότερους  ανθρώπους  να  είναι  «μάρτυρες»  της  νίκης  τους  και  της  αποτυχίας  των

αντιπάλων και περιμένουν από τα «θύματά» τους να εκφράσουν θαυμασμό / σεβασμό.

Ένας παίκτης μπορεί να έχει χαρακτηριστικά και των τεσσάρων τύπων ταυτόχρονα. "Για το

μέσο άνθρωπο, η κατανομή μπορεί να μοιάζει με αυτό: 80% socializer, 50% explorer, 40%

achiever και 20% killer. Αν όμως τα αποτελέσματα ήταν αναγκαστικά αποκλειστικά και ένας

παίκτης δεν μπορούσε παρά να είναι ένας τύπος, η συντριπτική πλειοψηφία των ανθρώπων, θα

ήταν σε ποσοστό μέχρι και 75%, πιθανόν Κοινωνικοποιητές. Επίσης, οι Εξερευνητές και οι

Επιτυχημένοι  αντιπροσωπεύουν  το  10%  περίπου  του  πληθυσμού,  ενώ  οι  Δολοφόνοι

αντιπροσωπεύουν το 5%" (Zichermann, G., & Cunningham, C., 2011).

2.2 Πλαίσιο Παιχνιδοποίησης

Μία από τις πιο διαδεδομένες δομές για τη σχεδίαση ενός παιχνιδιού είναι το  MDA, που

προκύπτει  από τους  όρους:  Mechanics (μηχανική),  Dynamics (δυναμική)  και   Aesthetics

(αισθητική). Η δομή MDA και κάποια βασικά στοιχεία της. Εφαρμόζοντας τη δομή αυτή στο

σχεδιασμό ενός παιχνιδιού γίνεται ανάλυση των στοιχείων του εκ των υστέρων, βοηθώντας

τα  ‘έξυπνα’  συστήματα  στην  περιγραφή  της  αλληλεπίδρασης  αυτών  των  στοιχείων

παιχνιδιού κα στην εφαρμογή τους σε περιβάλλοντα εκτός παιχνιδιού  (Zichermann, G., &

Cunningham, C., 2011). .

Τα Mechanics, " αποτελούν τα λειτουργικά μέρη του παιχνιδιού. Πιο συγκεκριμένα, επιτρέπουν

σε έναν σχεδιαστή να έχει τον απόλυτο έλεγχο των μοχλών του παιχνιδιού, δίνοντάς του τη

δυνατότητα  να  καθοδηγεί  και  να  καθορίζει  τις  ενέργειες  του  παίκτη."  (Katsigiannakis

Evangelos, 2014). 

Τα  Dynamics, είναι "οι πτυχές της γενικής εικόνας ενός παιχνιδοποιημένου συστήματος, οι

οποίες  πρέπει  να εξετάζονται  και  να  διαχειρίζονται,  αλλά δεν μπορούν ποτέ να εισέλθουν

άμεσα στο παιχνίδι" (Peixoto & Silva, 2015). Με άλλα λόγια, η Δυναμική, είναι η εμπειρία,

που δηλώνει το πώς ο χρήστης αλληλεπιδρά σε ένα λογισμικό και τι προοπτικές εξέλιξης

δημιουργεί είτε σε ατομικό επίπεδο είτε με τους άλλους παίκτες.

Τέλος,  τα  Aesthetics του  συστήματος  "είναι  το  πώς  το  παιχνίδι  κάνει  τον  παίκτη  να

αισθάνεται  κατά  τη  διάρκεια  της  αλληλεπίδρασης.  Η  αισθητική  του  παιχνιδιού  μπορεί  να
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θεωρηθεί ως το σύνθετο αποτέλεσμα της μηχανικής και της δυναμικής, καθώς αλληλεπιδρούν

μεταξύ τους και δημιουργούν συναισθήματα." (Katsigiannakis Evangelos, 2014).

Υπάρχει  ακόμη  μία  σημαντική  δομή  για  το  σχεδιασμό  ενός  παιχνιδιού,  η  οποία

διαφοροποιείται σε ένα σημείο από την πρώτη και περιλαμβάνει τρεις κατηγορίες στοιχείων

παιχνιδιών  που  σχετίζονται  με  τη  παιχνιδοποίηση:  Τις  Δυναμικές  (Dynamics),  τους

Μηχανισμούς  (Mechanics)  και  τα  Εξαρτήματα  (Components).  Οι  κατηγορίες  αυτές  είναι

οργανωμένες  με  φθίνουσα  σειρά  αφαιρετικότητας  (Werbach  &  Hunter,  2012)  όπως

απεικονίζεται στην Εικόνα 1. Σε αυτή τη δομή, οι Δυναμικές αποτελούν τη μεγάλη εικόνα

ενός παιχνιδοποιημένου συστήματος. Η εικόνα αυτή πρέπει να ληφθεί υπόψη παρόλο που

δεν  είναι  δυνατή  η  άμεση  εισαγωγή  της  στο  παιχνίδι  ,  καθώς  αποτελεί  ουσιαστικά  την

εμπειρία του τρόπου με τον οποίο ο χρήστης αλληλοεπιδρά με το λογισμικό και αναπτύσσει

προσδοκίες από αυτό (Κατσιγιαννάκης & Καραγιαννίδης,  2018).  Οι Μηχανισμοί από την

άλλη είναι  οι  βασικές  διαδικασίες  που «καθοδηγούν» τη δραστηριότητα του χρήστη στο

λογισμικό και είναι υπεύθυνες για την εμπλοκή του χρήστη με αυτό. Τα Εξαρτήματα τέλος

είναι οι συγκεκριμένες παράμετροι των Μηχανισμών ή των Δυναμικών. Κάθε Μηχανισμός

συνδέεται με μία ή περισσότερες Δυναμικές και κάθε Εξάρτημα είναι συνδεδεμένο με ένα ή

περισσότερα στοιχεία από τα υψηλότερα επίπεδα (Katsigiannakis Evangelos, 2014).

Εικόνα 2- Κατηγορίες και χαρακτηριστικά παιχνιδοποίησης  ( Κατσιγιαννάκης & Καραγιαννίδης, 2018).

Σύμφωνα με την βιβλιογραφική ανασκόπηση που έχουμε κάνει, θα αναλύσουμε παρακάτω

εκείνα  τα  στοιχεία  σχεδιασμού  παιχνιδιού,  τα  οποία  χρησιμοποιούνται  περισσότερο  σε

εκπαιδευτικά λογισμικά και γενικά σε περιβάλλοντα μάθησης.
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1. Points (βαθμοί)

Το σύστημα βαθμών λειτουργεί ως μονάδα μέτρησης της επιτυχίας ή του επιτεύγματος του

χρήστη.  Οι  βαθμοί  μπορούν  να  λειτουργήσουν  ως  επιβράβευση,  δηλαδή  "μια  μορφή

επένδυσης για τη μελλοντική πρόοδο προς την επίτευξη των επιδιωκόμενων στόχων, ή για να

δηλώσει το επίπεδο κάποιου στο παιχνίδι" (Nah et al., 2014). Ο τύπος των βαθμών μπορεί να

ποικίλλει και να διαφέρει μεταξύ των διάφορων παιχνιδιών. Σύμφωνα με τους  Zichermann

και Cunningham προτείνεται μια σειρά βαθμών που περιλαμβάνει τους ακόλουθους τύπους

βαθμών: Experience points (Πόντοι εμπειρίας), Redeemable points (Πόντοι που μπορούν να

εξαργυρωθούν),  Skill  points  (Πόντοι  δεξιοτήτων),  Karma  points  (Βαθμοί  Κάρμα)  and

Reputation  points  (Πόντοι  φήμης)  (Katsigiannakis  Evangelos,2014).  Για  παράδειγμα,  οι

Πόντοι  εμπειρίας   μαζεύονται  από το χρήστη ολοκληρώνοντας  δραστηριότητες  και  είναι

αρκετά  σημαντικού  στην  αρχιτεκτονική  ενός  παιχνιδοποιημένου  συστήματος,  καθώς

ενημερώνουν τόσο τον σχεδιαστή όσο και τους ίδιους τους παίκτες για τις πιο σημαντικές

δραστηριότητες.  Οι  πόντοι  που  έχουν  συγκεντρωθεί  μπορούν  να  εξαργυρωθούν  από τον

παίκτη  μέσα  στο  σύστημα  ανταλλάσσοντάς  τους  με  άλλα  πράγματα.  Επίσης,  οι  Πόντοι

Karma δεν προορίζονται για να τους συγκεντρώσει ο παίκτης, όπως τους Πόντους εμπειρίας,

αλλά  για  να  τους  μοιράζουν  σε  άλλους  παίκτες,  ενισχύοντας  με  αυτόν  τον  τρόπο  την

ανιδιοτέλεια  στη  συμπεριφορά  των  χρηστών  αλλά  και  το  αίσθημα  της  επιβράβευσης-

ανταμοιβής (Katsigiannakis Evangelos, 2014).

2. Levels-Stages (Επίπεδα)

Τα επίπεδα χρησιμοποιούνται κατά τον σχεδιασμό πολλών παιχνιδιών για να δηλώσουν την

πρόοδο των παικτών στο σύστημα. Τα πρώτα επίπεδα σε ένα σύστημα συνήθως απαιτούν

λιγότερη  προσπάθεια  και  είναι  πιο  εύκολο  να  ολοκληρωθούν,  ενώ  τα  πιο  προηγμένα

απαιτούν  περισσότερη  προσπάθεια  και  πιο  αναπτυγμένες  δεξιότητες.  Στο  χώρο  της

παιχνιδοποίησης,  το  συγκεκριμένο  στοιχείο  παρ’  όλο  που  είναι  αρκετά  δημοφιλές  και

αποτελεί ένα είδος κινήτρου και επιβράβευσης για τον παίκτη κατά την ολοκλήρωσή μιας

δραστηριότητας, δεν εξασφαλίζει τη βελτίωση της επίδοσης των μαθητών με τη χρήση του

(Nah et al., 2014).

3. Badges (Εμβλύματα)

Τα εμβλήματα αναγνωρίζονται ως σημάδι εκτίμησης ή επίτευξης μιας δραστηριότητας κατά

τη διαδικασία επίτευξης ενός στόχου. Προκειμένου να διατηρηθεί το κίνητρο των μαθητών,
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η χρήση των εμβλημάτων είναι πολύτιμη καθώς ενθαρρύνει τη συμμετοχή των μαθητών σε

επόμενα μαθησιακά καθήκοντα και στην επίτευξη των μελλοντικών στόχων τους (Nah et al.,

2014).  Η  πλειοψηφία  των  ερωτηθέντων  φοιτητών  στην  έρευνα  του  Santos  και  των

συνεργατών  του,  θεώρησε  επίσης  ότι  τα  εμβλήματα  βοήθησαν  για  να  τους  κρατήσουν

προσηλωμένους,  ειδικά  στο  πλαίσιο  της  τάξης,  και  να  τους  παρακινήσουν  να  εκτελούν

μελλοντικά μαθησιακά καθήκοντα (Nah et al., 2014).

4. Πίνακες Κατάταξης (Leaderboards)

Οι  πίνακες  κατάταξης  χρησιμοποιούνται  για  τη  δημιουργία  ενός  ανταγωνιστικού

περιβάλλοντος  μεταξύ  των  χρηστών  καθώς  σε  αυτούς  εμφανίζονται  το  επίπεδο  των

καλύτερων παικτών κα των συνολικών βαθμολογιών. Στόχος τους είναι να διατηρήσουν το

κίνητρο των χρηστών σε υψηλά επίπεδα, δημιουργώντας τους την ανάγκη να προωθήσουν τα

ονόματά  τους  στον  πίνακα,  ως  ένδειξη  των  επιτευγμάτων  τους.  Στο  πλαίσιο  αυτό,

προκειμένου να αποφευχθεί η αποθάρρυνση όσων έχουν χαμηλότερη κατάταξη, οι πίνακες

συνήθως εμφανίζουν τους 5 ή 10 κορυφαίους παίκτες μόνο. Έρευνες έχουν δείξει  ότι  το

συγκεκριμένο στοιχείο παιχνιδοποίησης έχει  την υψηλότερη θέση στην παροχή κινήτρων

στους χρήστες(Nah et al., 2014).

5. Ράβδοι προόδου (Progress bar)

Οι  ράβδοι  προόδου  χρησιμοποιούνται  για  την  παρακολούθηση  και  την  εμφάνιση  της

συνολικής εξέλιξης του στόχου, σε αντίθεση με τα εμβλήματα (badges) που επιδεικνύουν την

πρόοδο  σε  ένα  συγκεκριμένο  επίπεδο/  στόχο..  Σε  ένα  εκπαιδευτικό  παιχνίδι,  οι  ράβδοι

προόδου χρησιμοποιούνται ως μηχανισμός προβολής για την παρακίνηση των μαθητών που

πλησιάζουν την επίτευξη του εκπαιδευτικού στόχου ή των επιμέρους στόχων τους. Οι ράβδοι

μπορούν επίσης να ενθαρρυνθούν τους χρήστες σε περίπτωση που μείνουν πίσω στην πορεία

τους (Nah et al., 2014).

6. Βραβεία και Ανταμοιβή (Prizes and Rewards)

Γενικά  έχει  αποδειχθεί  πως  η  χρήση  βραβείων  και  μικρών  ανταμοιβών,  ομοιόμορφα

κατανεμημένων  σε  όλη  τη  διάρκεια  της  μαθησιακής  διαδικασίας  επιφέρει  σημαντικά

αποτελέσματα στην παροχή κινήτρων στους  μαθητές.  Ένα παράδειγμα ανταμοιβής  εντός

ενός παιχνιδιού είναι η αναβάθμιση των χαρακτήρων. Με αυτόν τον τρόπο οι εκπαιδευόμενοι
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παρακινούνται να χρησιμοποιούν το σύστημα για να προβάλλουν την πρόοδό τους, μέσα από

την αναβάθμιση της μορφής του χαρακτήρα τους (Nah et al., 2014).

7. Θεματικές Ιστορίες (Storytelling)

Η ιστορία αναφέρεται στην αφήγηση ή την ιστορία του παιχνιδιού. Σύμφωνα με το Kapp η

καλή  ιστορία  μπορεί  να  βοηθήσει  τους  μαθητές  να  επιτύχουν  μια  ιδανική  πορεία

ενδιαφέροντος,  όπου  το  ενδιαφέρον  κορυφώνεται  γύρω  από  την  αρχή  και  το  τέλος  της

μαθησιακής διαδικασίας και παραμένει κίνητρο κατά τη διάρκεια της. Μια ιστορία παρέχει

επίσης ένα πλαίσιο για τη μάθηση και  την επίλυση προβλημάτων. Επιπλέον βοηθά στην

απεικόνιση, δίνοντας ευκαιρίες εφαρμογής των εννοιών στην πραγματική ζωή (Nah et al.,

2014).

8. Ανατροφοδότηση (Feedback)

Η  ανατροφοδότηση  είναι  σημαντικό  να  παρέχεται  στο  χρήστη,  στο  πλαίσιο  ενός

παιχνιδοποιημένου συστήματος, αφού ολοκληρώσει μια εργασία. Όσο πιο συχνή και άμεση

είναι η ανατροφοδότηση σε μία δραστηριότητα τόσο πιο αποτελεσματική  γίνεται η μάθηση

και αυξάνεται η εμπλοκή του μαθητή σε αυτή (Nah et al., 2014). 
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2.3 Παιχνιδοποίηση και Εκπαίδευση

Όπως έχει  αναφερθεί  και  πιο πάνω,  μέχρι  τώρα,  η  παιχνιδοποίηση έχει  ενσωματωθεί  με

επιτυχία  σε  εμπορικές  εφαρμογές  (Zichermann  και  Cunningham  2011),  αλλά  και  η

εκπαίδευση είναι ένας τομέας με μεγάλες προοπτικές για την εφαρμογή αυτής της έννοιας

(Kapp, 2012). Είναι αρκετά συνηθισμένο ότι οι καθημερινές δραστηριότητες μάθησης, ειδικά

για μεγάλες χρονικές περιόδους, μπορεί να μην είναι ελκυστικές για τους μαθητές. Αυτός

είναι ένας από τους λόγους που οι εκπαιδευτικοί συχνά αναζητούν καινοτόμες μεθόδους και

προσεγγίσεις για να κάνουν τους μαθητές να ενδιαφέρονται περισσότερο για τη συμμετοχή

τους σε δραστηριότητες στην τάξη (Kiryakova et al., 2014). 

Η  χρήση  Τεχνολογικών  Προσεγγίσεων  στην  Εκπαίδευση  (ΤΠΕ)  και  συγκεκριμένα  στο

πλαίσιο της τάξης μπορεί να εξυπηρετήσει  αυτό το σκοπό. Σύμφωνα με τις εκθέσεις  του

ΟΟΣΑ για το 2015, η πρόσβαση και η χρήση υπολογιστών από παιδιά όσο το δυνατόν πιο

νωρίς, μπορεί να οδηγήσει σε εξαιρετικά ενδιαφέρουσες εμπειρίες,  οι οποίες μπορούν να

διαμορφώσουν τις προσδοκίες εξέλιξής τους στην εκπαίδευση και στη μάθηση (Madeira et

al,  2017).  Ωστόσο,  έρευνες  έχουν  δείξει  ότι  η  πραγματικότητα  στα  σχολεία  σήμερα

καθυστερεί  σημαντικά  την  αξιοποίηση  αυτή  της  τεχνολογίας.  Το  2012,  το  96%  των

15χρονών μαθητών στις χώρες του ΟΟΣΑ ανέφερε ότι έχει υπολογιστή στο σπίτι, αλλά μόνο

το  72%  ανέφερε  ότι  χρησιμοποιεί  στο  σχολείο  επιτραπέζιους  υπολογιστές,  φορητούς

υπολογιστές ή tablet και σε μερικές χώρες λιγότεροι από έναν στους δύο μαθητές ανέφεραν

τη χρήση αυτών στο σχολείο (MacCalla et al, 2015). Επιπλέον, τα ευρέως χρησιμοποιούμενα

συστήματα  ηλεκτρονικής  μάθησης  επικεντρώθηκαν  κατά  κύριο  λόγο  στη  διοίκηση  και

διευκόλυνση των μαθημάτων, όπως για την επικοινωνία των εκπαιδευτικών με τους μαθητές

και για την υποβολή των εργασιών από τους μαθητές. Από παιδαγωγική άποψη, ένας από

τους σημαντικότερους περιορισμούς του συστήματος e-Learning, ως προς το δάσκαλο, είναι

ότι  δεν μπορεί  να μεταδώσει  συναισθήματα ή να προσελκύσει  πλήρως την εμπλοκή του

μαθητή (Muntean, 2011).
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Όσον αφορά την παιχνιδοποίηση στο πεδίο της εκπαίδευσης, οι ανασκοπήσεις βιβλιογραφίας

αναφέρουν ότι έχει αποκτήσει ιδιαίτερη προσοχή τα τελευταία χρόνια (Hamari et al., 2014).

Αυτές οι ανασκοπήσεις έχουν αναδείξει την εμφάνιση και την εδραίωση της παιχνιδοποίησης

στην  εκπαίδευση  /  κατάρτιση  και  υπογράμμισαν  την  ταχεία  αύξηση  της  δημοσίευσης

σχετικών ακαδημαϊκών γραπτών τα τελευταία δύο χρόνια. Στην επισκόπηση των Hamari et

al.  (2014),αναφέρεται  ότι  η  εκπαίδευση  είναι  το  πιο  συνηθισμένο  πεδίο  εφαρμογής  της

παιχνιδοποίησης.  Τα αποτελέσματα  της  μελέτης  τους  καταδεικνύουν  ότι  η  επίδραση της

παιχνιδοποίησης  είναι  ως  επί  το  πλείστον  θετική.  Ωστόσο,  η  αυξανόμενη  εμπλοκή  του

χρήστη  εξαρτάται  από  άλλους  παράγοντες,  όπως  ο  ρόλος  του  πλαισίου  που  έχει

παιχνιδοποιηθεί και τα χαρακτηριστικά των χρηστών (Hamari et al., 2014). Παρόμοια είναι

και τα αποτελέσματα της ανασκόπησης του Surendeleg et al. (2014), οι οποίοι κατέληξαν

στο συμπέρασμα ότι η έρευνα σχετικά με την εκπαίδευση ενηλίκων είναι πολύ περιορισμένη

και προτείνουν να διερευνηθεί περαιτέρω ο αντίκτυπος της παιχνιδοποίησης στην δια βίου

εκπαίδευση  των  δεξιοτήτων  των  ενηλίκων.  Υποστηρίζουν  επίσης  ότι  η  παιχνιδοποίηση

μπορεί να ενισχύσει την εμπλοκή των μαθητών και να βελτιώσει τη μάθηση, αλλά επειδή οι

περισσότερες  μελέτες  είναι  ποσοτικές,  παραμένει  σημαντικό  να  επικεντρωθούμε

περισσότερο  στο  πώς,  γιατί  και  σε  ποιο  βαθμό  η  παιχνιδοποίηση  ενισχύει  τη  μάθηση

(Surendeleg  et  al.  2014).

Στο πλαίσιο  αυτό,  χρησιμοποιώντας  στοιχεία  παιχνιδιού  σε μια  εφαρμογή,  δίνεται  στους

χρήστες η δυνατότητα να αυτοαξιολογούν τις νεοαποκτηθείσες γνώσεις τους και να έχουν

επίσης  κίνητρα  για  να  παρακολουθήσουν  περαιτέρω  μαθήματα  κατάρτισης  μέσω  ενός

συστήματος  επιβράβευσης.    Η παιχνιδοποίηση προσπαθεί  να  αξιοποιήσει  την  κινητήρια

ισχύ των παιχνιδιών για να προωθήσει τη συμμετοχή, την επιμονή και την επιτυχία.
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Επιπλέον,  τα τελευταία χρόνια έχουν χρησιμοποιηθεί  παιχνίδια για τη μεγιστοποίηση της

(δυνατότητας)  μάθησης  στα  εκπαιδευτικά  περιβάλλοντα  καθώς  μερικοί  χρήστες

αντιμετωπίζουν κάποιες φορές δυσκολίες στην εκμάθηση νέου περιεχομένου (Dicheva et al,

2015). Στο πλαίσιο αυτό, οι ερευνητές πρότειναν να υιοθετηθεί μια ευχάριστη προσέγγιση

στην  εκμάθηση  δύσκολων  θεμάτων,  καθώς  έχει  αποδειχθεί  ότι  οι  χρήστες  που

απολαμβάνουν μια παιγνιώδη δραστηριότητα είναι πρόθυμοι να αφιερώσουν περισσότερο

χρόνο  σε  μία  εργασία  την  οποία  θεωρούν  ενδιαφέρουσα.

Παράλληλα,  έρευνες  έχουν  δείξει  ότι  το  παιχνίδι  μπορεί  να  αντιμετωπίσει  την  έλλειψη

συνεχούς  ανατροφοδότησης  και  να  παρακινήσει  τους  χρήστες  να  γίνουν  ενεργοί

μαθητευόμενοι. Επίσης, νέες παιδαγωγικές προσεγγίσεις για την παιχνιδοποίηση δείχνουν ότι

η  χρήση  στοιχείων  αυτής,  μπορεί  να  λειτουργήσει  επικουρικά  στην  επίλυση  του

προβλήματος της παραίτησης των μαθητών από την εκπαιδευτική διαδικασία  (  Sitra et al.,

2016). 

Εξαιρετικά  σημαντικό  παράγοντα  για  την  εμπλοκή  του  χρήστη  σε  μία  δραστηριότητα

αποτελεί το κίνητρο, το οποίο αποδεικνύεται από την επιλογή ενός ατόμου να συμμετέχει σε

μια  δραστηριότητα  και  την  ένταση  της  προσπάθειας  ή  της  επιμονής  του  σε  αυτή.  Οι

τρέχουσες  προσεγγίσεις  ομαδοποιούνται  σε δύο κυρίαρχες  κατηγορίες,  που παίζουν ρόλο

στον προσδιορισμό του κινήτρου του παίκτη. Αυτές είναι τα εξωγενή και τα εγγενή κίνητρα

(MacCalla et al, 2015). 

Eπιπλέον,  εφαρμογές  λογισμικού  που  έχουν  σχεδιαστεί  για  παιδιά  μπορεί  να  απαιτούν

ενσωματωμένα κίνητρα, όπως τα βιντεοπαιχνίδια, για να παρακινήσουν τα παιδιά να μάθουν

μόνα  τους  στο  σπίτι.  Τα  παιδιά  συχνά  θέλουν  να  παίζουν  βιντεοπαιχνίδια  είτε  για

διασκέδαση είτε για έλεγχο των συναισθημάτων τους, και μερικές φορές οι γονείς επιλέγουν

να χρησιμοποιούν το χρόνο χρήσης τους ως διαπραγματευτικό εργαλείο (Sotirakou et al.,

2015). Ωστόσο, όλα τα παιδιά δεν θα κινητοποιηθούν από το ίδιο παιχνίδι, αλλά ενδέχεται να

κινητοποιηθούν  από διαφορετικά  διαδραστικά  και  σχεδιαστικά  στοιχεία  που  μπορούν  να

υποστηρίξουν  τα  κίνητρα  και  να  προωθήσουν  τη  μάθηση  (  Sitra et al.,  2016).  Μια

προσέγγιση για την παρακίνηση των παιδιών να μάθουν μπορεί να συμβεί χρησιμοποιώντας

στρατηγικές  παιχνιδοποίησης  και  κατάλληλα  στοιχεία  που  προωθούν  τη  συμμετοχή  στη

μαθησιακή δραστηριότητα.

Τέλος, η σημασία της  παιχνιδοποίησης έχει ως επίκεντρο τον χρήστη και εστιάζει σε τρεις

βασικές ανάγκες: την αυτονομία, την ικανότητα και τη συσχέτιση εννοιών. Οι διαφορετικοί
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χρήστες βρίσκουν νόημα σε διαφορετικά πράγματα, οπότε επιτρέποντας στους χρήστες να

μάθουν τι έχει νόημα γι’ αυτούς, τους δίνεται η δυνατότητα να δημιουργούν τους δικούς τους

στόχους (MacCalla et al, 2015). Η εφαρμογή λοιπόν, των αρχών σχεδιασμού ενός παιχνιδιού

σε  μη  παιγνιώδη  περιβάλλοντα  καθιστά  την  τεχνολογία  πιο  προσιτή,  οδηγώντας  τους

χρήστες στην απόκτηση επιθυμητών συμπεριφορών, προσφέροντας καθοδήγηση για άρτια

εκμάθηση  μιας  δεξιότητας,  παρέχοντας  συνεχή  ανατροφοδότηση  και  αξιοποιώντας  την

έμφυτη απόλαυση του ανθρώπου για το παιχνίδι (Sotirakou et al., 2015).
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2.4 Παιχνιδοποίηση και Ειδική Αγωγή

Οι ηλεκτρονικές συσκευές είναι γνωστό ότι παρέχουν μια διαδραστική εμπειρία που έχει

φέρει  επανάσταση  στη  μάθηση  για  παιδιά.  Δυστυχώς,  ενώ  αυτές  οι  συσκευές  είναι

διαισθητικές για χρήση και εύκολο για πολλά παιδιά, όσοι έχουν κινητικές δυσκολίες τείνουν

να  έχουν  προβλήματα  στη  χρήση  τους,  λόγω  των  μη  πλήρως  αναπτυγμένων  λεπτών

κινητικών ικανοτήτων που απαιτούνται για την αλληλεπίδραση. Έτσι, καθώς οι ηλεκτρονικές

συσκευές αυξάνονται όλο και περισσότερο και ενσωματώνονται στο περιβάλλον της τάξης,

υπάρχει  ένα  αξιόλογο  ποσοστό  παιδιών  σχολικής  ηλικίας,  όπως  τα  άτομα  με  κινητικές

δυσκολίες, στα οποία δεν δίνεται ισάξια πρόσβαση (Borges et al, 2014). Για να επιτευχθεί η

γενική  πρόσβαση  σε  ηλεκτρονικές  πλατφόρμες,  σε  παιδιά  με  κινητικά  προβλήματα  για

παράδειγμα, συνήθως χρησιμοποιείται μια φυσική συσκευή, όπως ένας διακόπτης, για να

αποκτήσουν  πρόσβαση.  Η  αλλαγή  των  τύπων  συσκευών  μπορεί  να  γίνει:  με  διακόπτες

χεριών, με διακόπτες κεφαλής, με διακόπτες ποδιών, με διακόπτες στόματος, ακόμη και με

διακόπτες που μπορούν να ανιχνεύσουν την κίνηση των μυών. Οι εφαρμογές λογισμικού που

επιτρέπουν  την  πρόσβαση  μέσω  των  διακοπτών  σε  κινητές  ηλεκτρονικές  πλατφόρμες

ονομάζονται  Apps,  οι  οποίες  είναι  προσιτές  λόγω  των  διακοπτών  τους.  Δυστυχώς

αποδείχθηκε τον Οκτώβριο του 2014, ότι "από τις 675.000 εφαρμογές που παρατίθενται για

χρήση  στο  iPad,  λιγότερο  από  το  0,02%  αυτών  έδιναν  δυνατότητα  μετατροπής  τους,  με

διακόπτες. Παρά την δημοτικότητα και την αναγκαία χρήση αυτών των εφαρμογών, λίγοι ήταν

εκείνοι που εξέτασαν την προσβασιμότητα για άτομα με ειδικές ανάγκες και ειδικά στο πλαίσιο

των κινητικών δυσλειτουργιών" (MacCalla et al, 2015). Στην πραγματικότητα, σε πρόσφατη

έρευνα,  σημειώθηκε  ότι  "πολύ  λίγες  εφαρμογές  θα  μπορούσαν  να  υποστηρίξουν  την

προσβασιμότητα ατόμων με κινητικές δυσκολίες, καθώς το 24% απαιτεί συμμετοχή και των

δύο χεριών, το 50% απαιτεί σύνθετες χειρονομίες στην επιφάνεια της οθόνης όπως σύρσιμο

των δάχτυλων ή κίνηση με δύο δάχτυλα και 10% λειτουργεί με αισθητήρα κίνησης" (MacCalla

et al, 2015). Όλα αυτά όμως, έχουν σημαντικές συνέπειες για την προσβασιμότητα σε άτομα

με κινητικές δυσκολίες.
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Για τα παιδιά με ειδικές ανάγκες, όπου τα παραδοσιακά εκπαιδευτικά υλικά δεν παρέχονται

πάντα  σε  εναλλακτικές,  προσιτές  μορφές,  η  σχετικότητα  μπορεί  να    επιτευχθεί  με  τη

δημιουργία μαθησιακών δραστηριοτήτων που είναι προσιτές και     ευχάριστες για όλους,

δημιουργώντας  έτσι  ουσιαστικές  συνδέσεις  βασισμένες  σε  κοινές  δραστηριότητες  που

μοιράζονται με τους συνομηλίκους τους (Madeira et al., 2017). Η αυτονομία για παιδιά με

αναπηρία μπορεί να επιτευχθεί διασφαλίζοντας ότι τα εκπαιδευτικά υλικά είναι προσβάσιμα

με βάση τις ανάγκες και τις ικανότητες του κάθε μαθητή και έτσι μπορεί να χρησιμοποιηθούν

ανεξάρτητα. Μαθητές, οι οποίοι αισθάνονται ότι έχουν επιλογή και παρέχεται μια αίσθηση

του ελέγχου είναι πιο πιθανό να συμμετάσχουν στη μαθητική δραστηριότητα (Sotirakou et

al.,  2015).  Έτσι,  κάθε  εκπαιδευτική  εφαρμογή που έχει  σχεδιαστεί  για  παιδιά  με  ειδικές

ανάγκες  πρέπει  να  ενσωματώσει  αυτούς  τους  παράγοντες  (την  ανάγκη  για  ανάπτυξη

ικανότητας, την ανάγκη για συσχέτιση και η ανάγκη για αυτονομία) στο σχεδιασμό τους για

την ενίσχυση των εσωτερικών κινήτρων. 

Τα  τελευταία  χρόνια  υπάρχει  μια  αναδυόμενη  σειρά  δημοσιευμένων  ερευνών  με  πολλά

υποσχόμενα ευρήματα σχετικά με την επίδραση της Παιχνιδοποίησης από την εφαρμογή της

στην  ηλεκτρονική  μάθηση,  ωστόσο  η  έρευνα  στον  τομέα  της  ειδικής  εκπαίδευσης  είναι

σχετικά περιορισμένη, ειδικά στην Ελλάδα.

Στον παρακάτω Πίνακα παρουσιάζονται  οι  μελέτες  σχετικά με την Παιχνιδοποίηση στην

Ειδική  Αγωγή,  που  δημοσιεύτηκαν  ανά  χρονιά,  αποδεικνύοντας  την  αύξηση  της

δημοσιότητας που λαμβάνει αυτό το πεδίο. Γίνεται εμφανές λοιπόν, πως μέχρι το 2013 δεν

ήταν πολλοί  οι  ερευνητές  που ασχολήθηκαν με  το  συγκεκριμένο  θέμα,  ωστόσο το 2015

υπήρξε ραγδαία αύξηση των μελετών, αναδεικνύοντας το έτος αυτό ως τη χρονιά ανάδειξης

των  περισσότερων  μελετών  έως  και  σήμερα.  Έπειτα,  το  2016  και  το  2017

πραγματοποιήθηκαν αρκετές μελέτες, παρά τη μείωσή τους συγκριτικά με το 2015, ενώ το

2018 δεν φαίνεται να διεξήχθησαν αρκετές έρευνες για το συγκεκριμένο θέμα μέχρι τώρα.
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Πίνακας 1- Αριθμός Μελετών ανά Χρονιά
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2.5 Συμπεράσματα 

Η Παιχνιδοποίηση λοιπόν, σύμφωνα με τις πρόσφατες ακαδημαϊκές μελέτες, μπορεί να είναι

ένα ισχυρό ανθρώπινο κίνητρο. Η έννοια αυτή, αναφέρεται στη χρήση στοιχείων σχεδίασης

παιχνιδιών  σε  περιβάλλοντα  εκτός  παιχνιδιού,  όπως  η  τεχνική  της  "ανταμοιβής-

επιβράβευσης", ενώ άλλα σημαντικά στοιχεία στα οποία επικεντρώνεται είναι οι βαθμοί, τα

επίπεδα, τα εμβλήματα, τα επιτεύγματα και οι βαθμολογικοί πίνακες. Η χρήση των στοιχείων

αυτών  έχει  ως  στόχο  να  την  παρακίνηση  για  εμπλοκή  των  χρηστών  στη  μαθησιακή

διαδικασία, την εκπαίδευσή τους, την αλλαγή στις επιθυμητές συμπεριφορές και την επίλυση

προβλημάτων. Όσον αφορά την άνοδο της Παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση και τον ταχύ

ρυθμό  των  τεχνολογικών  αλλαγών  στην  ηλεκτρονική  μάθηση,  η  Παιχνιδοποίηση  σε

περιβάλλοντα ηλεκτρονικής μάθησης παρέχει ευκαιρίες για βαθύτερη κατανόηση, ενίσχυση

και εμπλουτισμό της μαθησιακής εμπειρίας (Sotirakou et al., 2015).

Παράλληλα,  στον τομέα της  Παιχνιδοποίησης στην Ειδική  Αγωγή,  είδαμε ότι  μπορεί  να

κάνει τα παραδοσιακά εκπαιδευτικά υλικά πιο προσιτά για όλους τους μαθητές με ειδικές

ικανότητες,  παρέχοντας  τις  μαθησιακές  δραστηριότητες  με  εναλλακτικούς  τρόπους.  Με

αυτόν τον τρόπο οι συγκεκριμένοι μαθητές, βιώνουν πιο ευχάριστα τη μαθησιακή εμπειρία

και μπορούν να συμμετέχουν σε κοινές δραστηριότητες, με αυτές των συνομηλίκων τους,

χωρίς να απομονώνονται ή να μένουν ‘πίσω’ στην εκπαιδευτική διαδικασία.

Στην παραπάνω ενότητα επεξηγήθηκε ο όρος ‘Παιχνιδοποίηση’, παρουσιάστηκαν τα βασικά

χαρακτηριστικά  της  και  αναφέρθηκε  η σημασία της  στην Ειδική  Αγωγή,  αλλά και  στην

εκπαίδευση  γενικότερα.  Στη  συνέχεια,  θα  αναφερθούμε  στα  ερευνητικά  ερωτήματα  στα

οποία  βασίστηκε  η βιβλιογραφική  έρευνα  της  εργασίας,  θα παρουσιάσουμε αναλυτικά  η

μεθοδολογία  που ακολουθήθηκε καθώς και τα αποτελέσματα της έρευνας που διεξήγαμε.
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3 Ερευνητικό Μέρος

3.1 Μεθοδολογία

Η διαδικασία που ακολουθήθηκε κατά τη διάρκεια της βιβλιογραφική ανασκόπησης στον

τομέα  της  Παιχνιδοποίησης  στην  Ειδική  Αγωγή,  περιλαμβάνει  6  στάδια:  1)  τον

προσδιορισμός  των  ερευνητικών  ερωτημάτων  (identifying  the  research  question),  2)  τον

προσδιορισμός  των  σχετικών  ερευνών (identifying  relevant  studies),  3)  την  επιλογή  των

σχετικών ερευνών (study selection), 4)  την αναθεώρηση των παραπομπών των ερευνών που

επιλέχθηκαν  (go backward by reviewing the citations for the articles identified),  5)  την

καταγραφή  των  δεδομένων (charting  the  data),  και  6)  την  συλλογή,  την  σύνοψη  και  την

ανάρτηση  των  αποτελεσμάτων  (collating,  summarising  and  reporting  the  results).  Πιο

αναλυτικά:

1. Προσδιορισμός των ερευνητικών ερωτημάτων:

Στις  μελέτες  βιβλιογραφικής  ανασκόπησης,  το  πρώτο  στάδιο  στην  μεθοδολογία  είναι  ο

προσδιορισμός των ερευνητικών ερωτημάτων που πρόκειται να απαντηθούν στο τέλος της

μελέτης. Αυτό το στάδιο αποτελεί τη βάση για την εφαρμογή των κατάλληλων στρατηγικών

αναζήτησης και  για  τον εντοπισμό των σημαντικών  πεδίων-πτυχών του ερευνητικού  μας

ζητήματος.

Στη συγκεκριμένη  μελέτη,  τέθηκαν  έξι  ερευνητικά  ερωτήματα,  τα οποία  παρουσιάζονται

στην  επόμενη  ενότητα.  Τα  κριτήρια  επιλογής  των  συγκεκριμένων  ερωτημάτων,  ήταν  η

αντιπροσωπευτικότητα των ερωτημάτων του πεδίου, καθώς και το μέγεθος της σημσίας τους

για την προώθηση της εξέλιξης στο χώρο της Παιχνιδοποίησης στην Ειδική Αγωγή. 

2. Προσδιορισμός των σχετικών ερευνών:

Όπως  έχει  ήδη  αναφερθεί,  το  πιο  σημαντικό  στην  ανασκόπηση  ενός  πεδίου  είναι  να

εξεταστούν  οι  πιο πρωταρχικές-βασικές  μελέτες  (είτε  έχουν  δημοσιευθεί  είτε  όχι)  και  οι

κατάλληλες επαναξιολογήσεις(reviews) για να δοθεί απάντηση στα ερευνητικά ερωτήματα
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που έχουν τεθεί. Για να το επιτύχουμε αυτό, υιοθετήσαμε μια στρατηγική που περιλάμβανε

αναζήτηση ερευνητικών στοιχείων από διάφορες πηγές, όπως:

• ηλεκτρονικές βάσεις δεδομένων (electronic databases)

•  υφιστάμενα δίκτυα,  σχετικές οργανώσεις και διασκέψεις (existing  networks,

relevant organisations and conferences)

Η αρχική αναζήτηση έγινε στις βάσεις δεδομένων:  Scopus,  ACM Digital  Library,  IEEE

explore, Science Direct  και Google Scholar.  Οι όροι αναζήτησης ήταν Παιχνιδοποίηση και

παράγωγά  της  [<gamif*>  (gamification,  gamify,  gamified,  e.t.c.)]  ΚΑΙ  Ειδική  Αγωγή

(special education ) ή ενταξιακή εκπαίδευση (inclusive education) ή μαθησιακές δυσκολίες

(learning disability)  ή  δυσλειτουργία  (impairment)  ή  δυσλεξία  (dyslexia )  ή  αυτισμός

(autism) ή Δ.Ε.Π.-Υ. (ADHD) ή διαταραχές (disturbance) ή δυσαριθμησία (dyscalculia) ή

αποδιοργάνωση/ αταξία (disorder). 

Από την αναζήτηση αυτή και από όλους τους ερευνητικούς όρους, προέκυψαν συνολικά 475

άρθρα. Πιο αναλυτικά αναδείχθηκαν (Βλ. Εικόνα 3): 

 122 έρευνες από το Scopus, 

 30 από το ACM Digital Library,

 25 από το IEEE explore, 

 19 από το Science Direct και 

 279 έρευνες από το Google Scholar.

3. Επιλογή των ερευνών αυτών:

Η αρχική μας εξέταση στις παραπάνω βάσεις δεδομένων έδειξε ότι από την στρατηγική

αναζήτησης  προέκυψε  ένας  μεγάλος  αριθμός  μελετών,  εκ  των  οποίων  αρκετές  δεν

προσέγγιζαν ακριβώς το θέμα μας. Στο πλαίσιο αυτό, χρησιμοποιήσαμε έναν μηχανισμό,

που θα μας βοήθησε να  εξαλείψουμε τις μελέτες που δεν αφορούσαν έστω ένα από τα

ερευνητικά  ερωτήματα.  Έτσι,  προσδιορίσαμε  κάποια  κριτήρια  αποκλεισμού  (exclusion
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criteria),  με  στόχο  την  ανεύρεση  σχετικών  μελετών  με  το  θέμα  μας,  αλλά  και  με  τα

ερευνητικά ερωτήματα που θέσαμε.

Τα κριτήρια αποκλεισμού,  τα οποία εφαρμόστηκαν στον τίτλο,  στην περίληψη και στις

λέξεις- κλειδιά των μελετών που διαβάσαμε, αφορούν:

 Μελέτες, οι οποίες εντοπίστηκαν σε περισσότερες από μία βάσεις δεδομένων.

 Μελέτες, που δεν ήταν γραμμένες στα Ελληνικά ή στα Αγγλικά.

 Έγγραφα, τα οποία ήταν διαθέσιμα αποκλειστικά, με τη μορφή περιλήψεων και

παρουσιάσεων.

 Άρθρα, στα οποία δεν υπήρχε προσβασιμότητα.

 Άρθρα, που δεν είχαν ομότιμη αξιολόγηση.

 Άρθρα, τα οποία δεν σχετίζονταν με τους ερευνητικούς όρους.

Εφαρμόζοντας τα έξι παραπάνω κριτήρια στις 475 μελέτες που προέκυψαν από την

αρχική αναζήτηση, αποκλείστηκαν οι 270. 

Στη  συνέχεια  στις  205  μελέτες  που  επιλεχθήκαν  με  βάση  τα  παραπάνω,  διαβάσαμε

ολόκληρο το  κείμενο, στο οποίο εφαρμόσαμε παρομοίως κάποια κριτήρια αποκλεισμού,

για τον εντοπισμό των κατάλληλων μελετών για τα δεδομένα της δικιάς μας έρευνας. Έτσι,

τα κριτήρια με βάση τα οποία αποκλείστηκαν κάποιες μελέτες στα πλαίσια της δικιάς μας

έρευνας περιλάμβαναν:

 Τα άρθρα στα οποία δεν παρουσίαζαν ή πρότειναν κάποια μελέτη σχετική με

την  Ειδική  Αγωγή  ή  σχετίζονταν  με  μελέτες  Παιχνιδοποίησης  σε  άλλα

πλαίσια, όπως στη γενική εκπαίδευση, σε τομείς της υγείας ή σε εργασιακό

επίπεδο.

 Τις έρευνες που δεν εφάρμοζαν στοιχεία Παιχνιδοποίησης, αλλά αναφέρονταν

γενικά σε παιχνίδια μάθησης, σε serious games ή σε βιντεοπαιχνίδια.

 Όταν περισσότερα από ένα άρθρα αναφέρονταν στην ίδια μελέτη, επιλέχθηκε

εκείνο που ήταν το πιο πρόσφατο και ολοκληρωμένο.
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Από την εφαρμογή των κριτηρίων αυτών στην αναζήτησή μας, αποκλείστηκαν 188 άρθρα

και παρέμειναν 17, τα οποία ανταποκρίνονται ακριβώς στο θέμα μας,  Παιχνιδοποίηση και

Ειδική Αγωγή (Βλ. Εικόνα 3).

Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζονται τα άρθρα τα οποία συμπεριληφθήκαν στην έρευνά

μας  ανά  τις  βάσεις  αναζήτησης  δεδομένων.   Το  μεγαλύτερο  ποσοστό  των  μελετών

ανασύρθηκαν από το IEEExplore, ενώ σημαντικά λιγότερα από το Scopus, το ACM Digital

Library και το Science Direct αντίστοιχα. 

Πίνακα 2- Άρθρα ανά Βάσεις Δεδομένων

4. Αναθεώρηση των παραπομπών των ερευνών που επιλέχθηκαν:

Στο  βήμα  αυτό,  αφού  διαβάσαμε  τις  μελέτες  που  συλλέξαμε  από  τα  βήματα  που

προηγήθηκαν, ελέγξαμε τις βιβλιογραφικές παραπομπές τους, προκειμένου να εντοπιστούν

κι άλλες σχετικές μελέτες με το θέμα μας, οι οποίες δεν ανευρέθηκαν από τα προηγούμενα

βήματα.

Κατά την αναθεώρηση αυτή, βρήκαμε δύο ακόμη έρευνες,  οι  οποίες πληρούσαν όλες τις

προϋποθέσεις μας, με αποτέλεσμα να συλλέξουμε συνολικά 19 μελέτες (Βλ. Εικόνα 3).
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 Εικόνα 3- Μεθοδολογία (2ο, 3ο, 4ο Βήμα)

5. Καταγραφή των δεδομένων:

Το επόμενο στάδιο της εργασίας περιελάμβανε την  καταγραφή των βασικών στοιχείων των

πληροφοριών που προέκυψαν από τις κύριες εκθέσεις έρευνας που εξετάστηκαν.

Από τις 19 μελέτες που συγκεντρώθηκαν, οι 8 μόλις τέθηκαν σε εφαρμογή (experimental),

δηλαδή  περιείχαν  πείραμα,  οι  9  αφορούσαν  τον  σχεδιασμό  και  την  ανάπτυξη  ενός

εκπαιδευτικού λογισμικού (design and development) και 2 από αυτές ήταν βιβλιογραφικές

ανασκοπήσεις  (review) (Βλ. Εικόνα 1).
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Εικόνα 4- Τα είδη των μελετών 

 Το βήμα αυτό της μεθοδολογίας, ονομάστηκε 'Charting  Data' (Ritchie and Spencer 1994),

καθώς  περιγράφει  μια  τεχνική  για  τη  σύνθεση  και  την  ερμηνεία  ποιοτικών  δεδομένων

αναλύοντας, καταγράφοντας και κάνοντας διαλογή του υλικού σύμφωνα με βασικά θέματα

που αφορούν την εργασία μας. 

Η προσέγγισή μας  είναι  παρόμοια με  την «αφηγηματική  επισκόπηση» (narrative review)

(Arkey &  O΄Malley,2005),  η  οποία  παίρνει  μια  ευρύτερη  μορφή  που  μπορεί  να

περιλαμβάνει,  για παράδειγμα,  την καταγραφή πληροφοριών σχετικά  με τη «διαδικασία»

κάθε προγράμματος ή παρέμβασης που περιλαμβάνεται σε μια μελέτη, έχοντας ως στόχο τα

αποτελέσματά της να είναι πιο κατανοητά για τους αναγνώστες. Στο πλαίσιο αυτό, πρέπει να

ληφθούν  αποφάσεις  σχετικά  με  τις  πληροφορίες  που  πρέπει  να  καταγράφονται  από  τις

μελέτες και είναι σημαντικό να εξεταστεί ο τρόπος με τον οποίο μπορούν να επιτευχθούν

συγκρίσεις μεταξύ των διαφόρων παρεμβάσεων. Η απλή σύνταξη μιας σύντομης περίληψης

ή ενός προφίλ κάθε μελέτης δεν εγγυάται την παροχή βοήθειας στους αναγνώστες, οι οποίοι

ενδεχομένως  να  χρειαστεί  να  πάρουν  σημαντικές  αποφάσεις  με  βάση  τα  πορίσματα  της
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μελέτης,  γι’  αυτό  και  η  μέθοδος  αυτή  δεν  παρέχεται  στην επακόλουθη  παρουσίαση των

αποτελεσμάτων (Arkey & O΄Malley,2005).

Πιο συγκεκριμένα στην έρευνά μας, τα δεδομένα που καταγράψαμε καταχωρήθηκαν σε μια

«φόρμα καταγραφής δεδομένων», χρησιμοποιώντας το πρόγραμμα βάσης δεδομένων Excel.

Το περιεχόμενο της βάσης καταγραφής δεδομένων περιελάμβανε σε γενικές γραμμές κάποιες

γενικές  πληροφορίες  σχετικά  με  τη  μελέτη  (π.χ.  έτος  δημοσίευσης),  αλλά  και  πιο

συγκεκριμένες πληροφορίες που αφορούσαν, για παράδειγμα, τον πληθυσμό της μελέτης,

τον τύπο της παρέμβασης, τα αποτελέσματα των παραμέτρων που χρησιμοποιήθηκαν και τον

σχεδιασμό της μελέτης. Καταγράψαμε λοιπόν, τις πληροφορίες ως εξής:

 Συγγραφέας (-εις) ̇ έτος δημοσίευσης ̇ πηγή αναζήτησης ̇ τοποθεσία δημοσίευσης της

μελέτης,

 Σύστημα Εφαρμογής (Core service/  activity), δηλαδή αν η εφαρμογή σχεδιάστηκε

για χρήση σε κινητό, υπολογιστή ή tablet,

 Τύπος Εφαρμογής ( αποκλειστικός, όταν η εφαρμογή μπορούσε να χρησιμοποιηθεί

από τον χρήστη χωρίς βοήθεια και υποστηρικτικός, όταν ήταν απαραίτητη η βοήθεια

ή η παρουσία κάποιου ειδικού ή γονέα),

 Τύπος παρέμβασης ( γνωστικός, συναισθηματικός, κοινωνικός), 

 Στοιχεία της Παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιηθήκαν στην μελέτη, 

 Ειδικές ομάδες/κατηγορίες των χρηστών,

 Μεθοδολογία της μελέτης,

 Ηλικία του δείγματος πληθυσμού ̇ αριθμός πληθυσμού ̇ ομάδα ελέγχου (εάν υπήρχε),

 Στόχοι της μελέτης ̇ σαφήνεια στόχων,

 Χρήση της παινιδοποιημένης εφαρμογής με στόχο την ένταξη των ειδικών χρηστών

στον κοινωνικό τους περίγυρο και, 

 Αποτελέσματα μελέτης ως προς: τη μάθηση, την παροχή κινήτρων στο χρήστη, την

εμπλοκή  του  χρήστη,  την  ευχρηστία  της  εφαρμογής,  την  λειτουργικότητα  του
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συστήματος και την ικανοποίηση του χρήστη από την αλληλεπίδρασή του με την

εφαρμογή.

Αξίζει να διευκρινίσουμε, πως τα αποτελέσματα που καταγράφηκαν από την κάθε μελέτη

αξιολογήθηκαν με βάση μια κλίμακα μέτρησης. Στην κλίμακα αυτή, το αποτέλεσμα κάθε

παραμέτρου βαθμολογείται από το 0-5, με την τιμή 0 να δηλώνει ότι δεν μετρήθηκε στη

μελέτη η συγκεκριμένη παράμετρος και άρα δεν προκύπτουν αποτελέσματα, η τιμή 1 δίνεται

για την ύπαρξη αρνητικών αποτελεσμάτων,  η 2 για κυρίως αρνητικά αποτελέσματα,  η 3

δηλώνει ανάμεικτα αποτελέσματα, ενώ η 4 δηλώνει τα κυρίως θετικά αποτελέσματα και η 5

τα καθαρά θετικά. 

Το περιεχόμενο της βάσης καταγραφής πληροφοριών που προηγήθηκε,  καθιστά με σαφή

τρόπο  την  επιδίωξή  μας  για  μια  ομοιόμορφη  προσέγγιση  σε  όλες  τις  μελέτες  που

συμπεριελήφθησαν  στην ανασκόπηση,  παρόλο  που  στην  πράξη  ήταν συχνά  δύσκολο  να

εξαχθούν όλες οι απαιτούμενες πληροφορίες όταν οι εκθέσεις έρευνας δεν περιελάμβαναν

σχετικό υλικό.

6. Συλλογή, σύνοψη και ανάρτηση των αποτελεσμάτων:

Το τελευταίο στάδιο της μεθοδολογίας που ακολουθήσαμε στην παρούσα εργασία αφορά τη

συλλογή, τη σύνοψη και στη συνέχεια την ανάρτηση των αποτελεσμάτων της έρευνάς μας.

Αφού καταγράψαμε τις  απαραίτητες  πληροφορίες  από τις  μελέτες  που συγκεντρώθηκαν,

επόμενο βήμα είναι να συλλέξουμε και να συνοψίσουμε τις πληροφορίες εκείνες που θα μας

επιτρέψουν  να   παρουσιάσουμε  μια  συνολική  εικόνα  του  γίγνεσθαι  στο  πεδίο  της

Παιχνιδοποίησης  στην  Ειδική  Αγωγή,  απαντώντας  παράλληλα  και  στα  ερευνητικά

ερωτήματα που έχουν τεθεί. 

Προκειμένου να βοηθήσουμε τους αναγνώστες να κατανοήσουν καλύτερα και με πιο σαφή

τρόπο τα αποτελέσματα της έρευνάς μας σχεδιάσαμε κάποιους πίνακες, οι οποίοι απαντούν

και στα περισσότερα από τα ερευνητικά ερωτήματα. Δημιουργήσαμε λοιπόν, δύο πίνακες

σχετικά με το ηλικιακό εύρος των πληθυσμών των μελετών,  δύο πίνακες για τις ομάδες/

κατηγορίες Ειδικής Αγωγής που συμμετείχαν στις έρευνες, έναν πίνακα για τα στοιχεία της

Παιχνιδοποίησης που χρησιμοποιήθηκαν ή προτάθηκαν στις εφαρμογές  ως προς τον αριθμό

των μελετών, και ένα σχήμα για τις τρεις κατηγορίες παρέμβασης.
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Με την απάντηση των ερευνητικών ερωτημάτων και την αναλυτική περιγραφή των πινάκων,

μπορεί να δοθεί στους αναγνώστες, αρκετά εύκολα μια γενική εντύπωση  των κύριων τομέων

ενδιαφέροντος, και κατά συνέπεια, των σημείων της έρευνας που παρουσιάζουν ελλείψεις ως

προς το συγκεκριμένο πεδίο της εργασίας μας. Ο προσδιορισμός των κενών στην έρευνα,

όσον  αφορά  τη  μελέτη  μας  βασίστηκε  στη  βιβλιογραφική  ανασκόπηση,  η  οποία

περιορίστηκε στον εντοπισμό τομέων γενικής  αδυναμίας στο πεδίο,  συγκρίνοντας  μεταξύ

των τύπων παρέμβασης και των σχεδίων μελέτης.

Αφού αναλύθηκε πιο πάνω η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε στην βιβλιογραφική έρευνά

μας, στη συνέχεια θα παρουσιαστούν τα ερευνητικά ερωτήματα που την πλαισιώνουν, καθώς

και τα αποτελέσματα που προέκυψαν από αυτή.
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3.2 Ερευνητικά Ερωτήματα

Η  έρευνα  που  διεξήγαμε  στα  πλαίσια  της  παρούσας  εργασίας,  θα  επιχειρήσει  να

απαντήσει στα ακόλουθα ερευνητικά ερωτήματα:

1. Ποιο είναι το εκπαιδευτικό επίπεδο το οποίο συμπεριλήφθηκε στις περισσότερες

μελέτες για την Παιχνιδοποίηση;

2. Για ποια κατηγορία χρηστών με ειδικές ικανότητες (δυσλεξία,  αυτισμό, κ.λ.π.)

έχει γίνει περισσότερη έρευνα στην Παιχνιδοποίηση;

3. Ποια  είναι  τα  στοιχεία  Παιχνιδοποίησης,  τα  οποία  χρησιμοποιήθηκαν  ως

ανεξάρτητες μεταβλητές στις έρευνες;

4. Τι  είδους  παρεμβάσεις  έχουν  συμπεριληφθεί  στις  μελέτες  για  την

Παιχνιδοποίηση;

5. Ποιο ήταν το μέγεθος του πληθυσμού- δείγματος που συμμετείχε στις μελέτες;

6. Τι  αποτελέσματα  μετρήθηκαν  (γνωστικό  επίπεδο,  κίνητρο,  εμπλοκή)  ως

εξαρτημένες μεταβλητές;

Τα παραπάνω ερευνητικά ερωτήματα θα απαντηθούν στη συνέχεια, στην παρουσίαση των

αποτελεσμάτων της έρευνας.
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3.3 Αποτελέσματα Έρευνας

1. Το εκπαιδευτικό επίπεδο το οποίο συμπεριλήφθηκε στις περισσότερες μελέτες για

την Παιχνιδοποίηση.

Το εκπαιδευτικό επίπεδο του πληθυσμού, το οποίο συμπεριλήφθηκε σε μεγαλύτερο ποσοστό

στις έρευνες, ήταν κατά κύριο λόγο μικρής ηλικίας, δηλαδή μεταξύ 6-8 ετών, ενώ αρκετές

είναι και οι μελέτες που εστίασαν τις παρεμβάσεις τους στις ηλικίες 9-11 ετών. Παράλληλα,

σημαντικά  λιγότεροι  ερευνητές  σχεδίασαν  παρεμβάσεις  για  ενήλικες,  αλλά  και  με

προέφηβους, ηλικίας 12-15 χρόνων. Τέλος, τα μικρότερα ποσοστά αντιστοιχούν σε μελέτες

που ασχολήθηκαν με βρέφη και παιδιά στην εφηβεία (16-18 ετών), αλλά και σε μελέτες οι

οποίες δεν προσδιόρισαν το εκπαιδευτικό επίπεδο για την παρέμβαση που ανέπτυξαν (Βλ.

Πίνακα 3).

Πίνακας 3- Εκπαιδευτικό Επίπεδο Πληθυσμού ανά Αριθμό Μελετών  
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Επίσης,  αξίζει  να  αναφέρουμε  πως  στην  πλειοψηφία  των  ερευνών  που  μελετήθηκαν

ποικίλαν  τα  εκπαιδευτικά  επίπεδα,  καθώς  αρκετές  παρεμβάσεις  δεν  απευθύνονταν

συγκεκριμένα  σε  μία  ηλικιακή  κατηγορία.  Στον  Πίνακα  4  λοιπόν,  μπορούμε  να

διακρίνουμε  ότι  από  τις  19  μελέτες  κυριαρχούν  εκείνες  που  συμπεριέλαβαν  μεικτές

ηλικίες στο δείγμα τους, ενώ μόλις 6 μελέτες σχεδίασαν παρεμβάσεις για συγκεκριμένες

ηλικίες και 2 μελέτες δεν έχουν ορίσει το εκπαιδευτικό επίπεδο στο οποίο απευθύνονται.

Πίνακας 4- Μεικτά ή Συγκεκριμένα Ηλικιακά Επίπεδα ανά Αριθμό Μελετών  
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2. Η κατηγορία χρηστών με Ειδικές Ικανότητες (δυσλεξία, αυτισμό, κ.λ.π.), για την

οποία έχει γίνει περισσότερη έρευνα στην Παιχνιδοποίηση.

Στις  μελέτες  που  εξετάστηκαν,  τέθηκαν  σε  εφαρμογή  ή  προτάθηκαν  προς  ανάπτυξη

παρεμβάσεις για διάφορες περιπτώσεις Ειδικής Αγωγής. Τα αποτελέσματα της έρευνάς μας

έδειξα,  πως  οι  περισσότερες  παρεμβάσεις  σχεδιάστηκαν  για  άτομα  με  δυσλεξία.  Όπως

φαίνεται  και  στον  Πίνακα  5,  η  πλειονότητα  των  μελετών  ασχολήθηκαν  με  αυτή  την

κατηγορία  ατόμων,  ενώ  αρκετά  λιγότερες  μελέτες  αναφέρονταν  στην  ανάπτυξη

εκπαιδευτικών  λογισμικών  για  άλλες  εξίσου  συχνές  και  σημαντικές  ομάδες  της  Ειδικής

Αγωγής όπως, την νοητική καθυστέρηση (intellectual disability), τον αυτισμό (autism), την

διάσπαση  ελλειμματικής  προσοχής-  υπερκινητικότητα  (ADHD),  και  τις  διαταραχές

φωνολογικής ενημερότητας (phonological disorder). Ακόμη λιγότερες, φάνηκε πως ήταν οι

έρευνες  που  σχεδίασαν  εκπαιδευτικές  εφαρμογές  που  να  αφορούν  παιδιά  μεταναστών

(children of immigrants), άτομα με προβλήματα όρασης (visual impairments) ή με ακουστικό

βαρηκοΐας (hearing aid users), άτομα με συναισθηματικές ή μαθησιακές δυσκολίες, καθώς

και με προβλήματα φωνημικής ενημερότητας. 

Στο  πλαίσιο  αυτό,  κατά  την  εξέταση  των  ερευνών  αναδείχθηκε  πως  λίγες  παρεμβάσεις

προορίζονταν για χρήση από πάνω από μία κατηγορία χρηστών Ειδικής Αγωγής, κάτι αρκετά

λογικό  δεδομένου  ότι  τα  άτομα  με  ειδικές  ικανότητες  εμφανίζουν  ποικιλόμορφα

χαρακτηριστικά και ιδιαίτερο μαθησιακό προφίλ,  καθιστώντας  συχνά απαραίτητη μια πιο

εξατομικευμένη παρέμβαση. Ωστόσο, υπήρξαν κάποιοι ερευνητές, οι οποίοι επιχείρησαν το

σχεδιασμό εκπαιδευτικών λογισμικών που να απευθύνεται σε περισσότερες από μία ομάδες

Ειδικής Αγωγής , έχοντας θετικά αποτελέσματα από την παρέμβασή τους. Επίσης, εξίσου

σημαντικές  αν  και  πολύ  λιγότερες,  είναι  οι  εφαρμογές  επιμόρφωσης  για  ειδικούς

παιδαγωγούς και γενικά για ανθρώπους που θέλουν να ασχοληθούν με τον τομέα της Ειδικής

Αγωγής (Βλ. Πίνακα 6).
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Πίνακας 5- Περιπτώσεις Ειδικής Αγωγής ανά Αριθμό Μελετών  

Πίνακας 6- Μεικτές ή Μεμονωμένες Περιπτώσεις Ειδικής Αγωγής ανά Αριθμό Μελετών
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3. Τα  στοιχεία  Παιχνιδοποίησης,  τα  οποία  χρησιμοποιήθηκαν  ως  ανεξάρτητες

μεταβλητές στις έρευνες.

Πολλά είναι τα στοιχεία Παιχνιδοποίησης που συλλέξαμε από τις μελέτες. Διαπιστώθηκε,

πως οι περισσότερες έρευνες χρησιμοποίησαν στις παρεμβάσεις τους, τα Επίπεδα (Levels),

το  Σύστημα  Ανατροφοδότησης  (  Feedback System)  και  τις  Συμβουλές  (Consulting

Comments), ως μέσα για την παροχή κινήτρων στους χρήστες. Σε λίγο μικρότερο ποσοστό,

επιλέχθηκαν για τις παρεμβάσεις στοιχεία όπως, οι Βαθμοί (Points), οι Θεματικές Ιστορίες

(Storytelling)  και  τα  Εμβλήματα  (Badges).  Άλλα  στοιχεία  Παιχνιδοποίησης,  τα  οποία

εφαρμόστηκαν  σε  λίγες  έρευνες  είναι  οι  Πίνακες  Κατάταξης  (Leaderboards),  τα

Επιτεύγματα-  Στόχοι  (Achievements-  Goals),  οι  Ράβδοι  Προόδου (Progress),  οι  Εργασίες

(Tasks),  τα  Τρόπαια  (Trophies),  τα  Μετάλλια  (Medals),  τα  Avatars,  τα  Ερεθίσματα

(Stimulus),  οι  Ποινές  (Penalty),  το  Χρονόμετρο  (Time Counting),  καθώς  και  άλλα όπως

φαίνεται και στον Πίνακα 7.

Πίνακας 7-  Στοιχεία Παιχνιδοποίησης ανά Αριθμό Μελετών
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4. Τα  είδη  των  παρεμβάσεων  που  έχουν  συμπεριληφθεί  στις  μελέτες  για  την

Παιχνιδοποίηση.

Από τη έρευνά μας διαπιστώθηκε, πως οι μελέτες που έχουν γίνει για την Παιχνιδοποίηση

στην Ειδική Αγωγή, προσανατολίζονται σε παρεμβάσεις που αφορούν το γνωστικό επίπεδο

των χρηστών, το συναισθηματικό επίπεδο και το κοινωνικό. Ελάχιστες είναι οι έρευνες που

επέλεξαν να παρέμβουν σε ένα μόνο επίπεδο. Το πλήθος των ερευνών,  προσπάθησαν να

προσεγγίσουν και  να συνδυάσουν δύο ή και τα τρία επίπεδα στις  παρεμβάσεις  τους.  Για

παράδειγμα,  παρόλο  που  μια  έρευνα  μπορεί  να  είχε  ως  στόχο  τον  σχεδιασμό  μιας

παρέμβασης  για  τη  μάθηση  (γνωστικό  επίπεδο),  έχοντας  θετικά  αποτελέσματα  σε  αυτό,

μπορεί  να  επηρεαστούν  και  τα  άλλα  επίπεδα,  καθώς  αυξάνεται  η  αυτοπεποίθηση  και  ο

δυναμισμός του χρήστη ( συναισθηματικό επίπεδο) με αποτέλεσμα να συμμετέχει πιο ενεργά

στη μαθησιακή διαδικασία και  κατ’ επέκταση να γίνεται όλο και περισσότερο κοινωνικά

αποδεκτός (κοινωνικός τομέας). Όπως βλέπουμε κι στην Εικόνα 5, οι περισσότερες μελέτες

ασχολήθηκαν με τη γνωστική  (cognitive) κατηγορία και λιγότερες με την συναισθηματική

(emotional) και την κοινωνική (social). 

Εικόνα 5-  Είδη Παρεμβάσεων ανά Αριθμό Μελετών
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5. Το μέγεθος του πληθυσμού- δείγματος που συμμετείχε στις μελέτες.

Τα αποτελέσματα από την εξέταση των ερευνών μας, ανέδειξε πως το μέγεθος του δείγματος

δεν ήταν αρκετά σημαντικό σε καμία μελέτη. Αυτό αποδεικνύεται από το γεγονός ότι το

μεγαλύτερο μέγεθος του πληθυσμού που συμμετείχε σε μια μελέτη, ανερχόταν στα 18 άτομα,

και  το δεύτερο υψηλότερο στα 15 άτομα.  Σε γενικές  γραμμές,  στο πλήθος των ερευνών

συμμετείχαν 5-7 άτομα, ενώ αρκετές  μελέτες  δεν προσδιόρισαν καθόλου το μέγεθος  του

πληθυσμού τους.  

6. Τα αποτελέσματα που μετρήθηκαν (γνωστικό επίπεδο, κίνητρο, εμπλοκή, κ.λ.π.)

ως εξαρτημένες μεταβλητές.

Τα αποτελέσματα που μετρήθηκαν στις μελέτες ως εξαρτημένες μεταβλητές αφορούσαν σε

γενικές γραμμές: τη μάθηση, την παροχή κινήτρων στους χρήστες, την αύξηση της εμπλοκής

των χρηστών, την λειτουργικότητα και την ευχρηστία του εκπαιδευτικού λογισμικού, καθώς

και το επίπεδο ικανοποίησης του χρήστη από την αλληλεπίδρασή του με το σύστημα. Στο

σημείο  αυτό,  χρειάζεται  να  διευκρινίσουμε  πως  δεν  είχαν  όλες  οι  μελέτες  τις  ίδιες

μεταβλητές. Οι περισσότερες μελέτες, φαίνεται πως έθεταν ως πρωταρχικούς στόχους την

εξέταση  των  αποτελεσμάτων  στη  μάθηση,  στην  εμπλοκή  και  στην  ικανοποίηση  που

αντλούσαν  οι  χρήστες  από  την  ενασχόλησή  τους  με  την  εφαρμογή  και  δευτερευόντως

μετρούσαν και τις υπόλοιπες κατηγορίες αποτελεσμάτων. 

Στον παρακάτω Πίνακα , παρουσιάζονται τα αποτελέσματα που μετρήθηκαν σε κάθε έρευνα.
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Πίνακας 8-  Αποτελέσματα Αξιολόγησης ανά Μελέτες
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Μαθησιακά Αποτελέσματα: Οι παρεμβάσεις που σχεδιάστηκαν για το μαθησιακό επίπεδο

είχαν ως επί των πλείστων θετικά αποτελέσματα. Ένα παράδειγμα μιας αποτελεσματικής

παρέμβασης  είναι  μία  μελέτη,  που  παρουσιάζει  μια  εφαρμογή  για  την  υγεία,  με  μια

παιχνιδοποιημένη προσέγγιση για Tablets. Αναπτύχθηκε με κύριο στόχο να λειτουργήσει ως

συμπλήρωμα στη θεραπευτική παρέμβαση για παιδιά ηλικίας 3 έως 8 ετών, με φωνολογικές

διαταραχές  και  περιλαμβάνει  μια σειρά δραστηριοτήτων,  ομαδοποιημένων σε επίπεδα. Η

ενασχόληση των παιδιών με την εφαρμογή, έδειξε πως τα βοήθησε σημαντικά στις δυσκολίες

φωνολογικής  ενημερότητας  που  αντιμετώπιζαν  και  πως  δυνητικά  θα  μπορούσαν  να  τις

ξεπεράσουν (Madeiraa et al., 2017).

Ωστόσο,  υπήρχαν  και  μελέτες  οι  παρεμβάσεις  των  οποίων  δεν  επέφεραν  τα  επιθυμητά

μαθησιακά αποτελέσματα, είτε λόγω των ιδιαιτεροτήτων των χρηστών, είτε εξαιτίας της μη

επαρκούς ενασχόλησή τους με το εκπαιδευτικό λογισμικό. 

  

Αποτελέσματα Παροχής Κινήτρων και Εμπλοκής: Η παροχή κινήτρων σε μια παρέμβαση

είναι  ένας  ιδιαίτερα σημαντικός  παράγοντας,  αφού μπορεί  να επηρεάσει  και  το ποσοστό

εμπλοκής  του ατόμου και  το  μαθησιακό  αποτέλεσμα.  Δεδομένου  αυτού,  σχεδόν  όλες  οι

μελέτες είχαν θετικά αποτελέσματα στην παροχή κινήτρων και κατ’ επέκταση στην αύξηση

της εμπλοκής των χρηστών, ενώ όσες δεν πέτυχαν τους επιθυμητούς στόχους, διαπιστώθηκε

κατόπιν  αξιολόγησης,  πως  δεν  χρησιμοποίησαν  αρκετά  ή  τα  κατάλληλα  στοιχεία

Παιχνιδοποίησης για την πρόκληση του ενδιαφέροντος των μαθητών. 
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Ένα  παράδειγμα  παροχής  κινήτρων  στους  μαθητές  και  αύξησης  της  εμπλοκής  τους,

αναφέρεται  στη μελέτη  που  χρησιμοποιεί  την  τεχνολογία  Microsoft  Kinect  και  την

τεχνολογία  αναγνώρισης  εικόνων  για  να  δημιουργήσει  ένα  σύστημα  για  άτομα  με

εγκεφαλική παράλυση. Για να κινητοποιηθούν οι ανθρώπους αυτοί ώστε να ασχοληθούν με

την άσκηση προπόνησης (exercise training), δημιουργήσαμε την εκπαιδευτική άσκηση self-

feeding  και  self-dressing  για  νεαρούς  ενήλικες  με  εγκεφαλική  παράλυση  σε  ειδικές

εκπαιδευτικές  μονάδες.  Για  να  παρακινηθούν  οι  μαθητές  να  συμμετέχουν  σε  σωματικές

ασκήσεις  υιοθετήθηκε  μια  προσέγγιση  παιχνιδιού.  Επειδή  πρόκειται  για  μια  εργασία  σε

εξέλιξη,  γι’  αυτό  εστίαση  έγινε  μόνο  στην  ακρίβεια  του  παιχνιδιού  για  να  ελεχθεί  η

σκοπιμότητά  του.  Τα  προκαταρκτικά  αποτελέσματα,  δείχνουν  ότι  τα  παιχνίδια

Kinect2Scratch έχουν τη δυνατότητα να παρακινήσουν την άσκηση για άτομα με εγκεφαλική

παράλυση με λειτουργική ακρίβεια και 

και ανάκληση (Yao-Jen Chang et al., 2015). 

Αποτελέσματα Ευχρηστίας Συστήματος:  Η ευχρηστία, αναφέρεται στην ευκολία χρήσης

οποιασδήποτε συσκευής, όχι μόνο των προϊόντων λογισμικού και υλικού για ηλεκτρονικούς

υπολογιστές, που σχεδιάζεται και κατασκευάζεται για χρήση από ανθρώπους. Η ευχρηστία

είναι  πολύ  σημαντική  παράμετρος  για  τη  σχεδίαση  και  την  αξιολόγηση  προϊόντων,

υπηρεσιών  και  συστημάτων  με  διάφορα  σημεία  αφετηρίας  και  σε  ποικίλα  επιστημονικά

επίπεδα.

Όσον  αφορά  τη  δική  μας  έρευνα,  θετικά  είναι  τα  αποτελέσματα  των  μελετών  που

αξιολόγησαν  την  ευχρηστίας  της  εφαρμογής  που  ανέπτυξαν,  αν  και  παρατηρήθηκε  πως

υστερούν οι μελέτες που δίνουν έμφαση στην αξιολόγηση αυτού του παράγοντα, παρά τη

σημασία του για την επιτυχία μιας εφαρμογής.

Ένα  παράδειγμα  αποτελεσματικής  ευχρηστίας  από  τις  μελέτες  που  εξετάστηκαν  είναι  η

ανάπτυξη του έργου AUTHIC. Το σύστημα αυτό, αποτελεί μέρος βοηθητικών τεχνολογιών

και  στοχεύει  στην ανάπτυξη εργαλείων που βοηθούν τα παιδιά με διαταραχή αυτιστικού

φάσματος (ASD) στην κατανόηση και στην ερμηνεία των εκφράσεων του προσώπου που

σχετίζονται  με  ένα  συναίσθημα,  μέσω  διαδραστικών  παιχνιδιών  υπό  την  επίβλεψη  ενός

θεραπευτή. Δεδομένου ότι η έρευνα είναι μεταφραστική, τα ευρήματα των επιστημών για

την υγεία, στην κατανόηση του συναισθήματος και γενικά των εκφράσεων του προσώπου
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υποστηρίζουν την ανάπτυξη πολυμεσικών εφαρμογών που σχεδιάζονται από μεθοδολογίες

με  επίκεντρο  τον  χρήστη  και  την  παιχνιδοποίηση.  Οι  ρουτίνες  μάθησης  επιτρέπουν  την

αναγνώριση των συναισθημάτων από τα παιδιά με ASD, με διαδραστικό και ψυχαγωγικό

τρόπο. Σε αυτό το άρθρο, έγινε αξιολόγηση της αποδοχής και της ευχρηστίας. Η εφαρμογή

ήταν αρκετά αποδεκτή και εύκολη στη χρήση από τα παιδιά και κανένας από τους μαθητές

δεν  παρουσίασε  απόρριψη  στο  περιβάλλον  αλλά  εξέφρασε  ενδιαφέρον  για  τις

δραστηριότητες (Castillo et al., 2016).

Αποτελέσματα  Λειτουργικότητας:  Με  την  αξιολόγηση  της  λειτουργικότητας  ενός

συστήματος, εννοούμε τον βαθμό της αποδοτικότητας και της αποτελεσματικότητα του. Στο

σημείο αυτό, πρέπει να διευκρινίσουμε αυτούς τους δύο όρους. 

 Αποτελεσματικότητα: Η παράμετρος αυτή αναφέρεται στον βαθμό που ένα σύστημα

βοηθάει τους χρήστες αρχικά να εκτελούν την εργασία τους σωστά και να παράγουν

έπειτα αποτελέσματα υψηλής ποιότητας.

 Αποδοτικότητα: Με τον όρο αυτό αναφερόμαστε στο βαθμό αποτελεσματικότητας

του συστήματος  σχετικά  με  τους  οικονομικούς  πόρους που διατέθηκαν,  όπως  το

κόστος σε σχέση με άλλα προϊόντα, ο χρόνος εκτέλεσης μιας εργασίας, κ.α.

Μία μελέτη που ανέδειξε θετικά αποτελέσματα της λειτουργικότητας του συστήματος, στη

διδασκαλία των συμπεριφορών χαιρετισμού για παιδιά στο Φάσμα του Αυτισμού, είναι της

Sotirakou και των συνεργατών της. Σε αυτή την εργασία, προτείνεται το σύστημα MEBook

το  οποίο  χρησιμοποιεί  αισθητήρα  Kinect  για  την  έγχυση  αυτο-εικόνων  σε  ένα  παιχνίδι

κοινωνικής  αφήγησης με στόχο, να διδάξει  στους μαθητές  στο Φάσμα του Αυτισμού τις

σωστές  συμπεριφορές  χαιρετισμού.  Βασισμένο  στην  παρακολούθηση  της  στάσης  του

σώματος, αναγνωρίζονται οι κατάλληλες κινήσεις χαιρετισμού και ανταμείβονται αμέσως με

επαίνους  και  κατάλληλο  οπτικό  υλικό.  Μια  μελέτη  πολλαπλών  βασικών  θεμάτων  έχει

διεξαχθεί  και  τα  προκαταρκτικά  αποτελέσματα  δείχνουν  ότι  το  MEBook  είναι
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αποτελεσματικό,  στην  αναγνώριση  των  κινήσεων  των  χρηστών  και  άμεσο  στην  παροχή

συμβουλών και επαίνων. Τα στοιχεία αυτά δείχνουν, ότι πρόκειται για μια εφαρμογή ικανή

να πραγματοποιήσει τους στόχους που έχουν τεθεί για τη συγκεκριμένη ομάδα χρηστών (C.

Sotirakou, S. Papavasiliou et al., 2015).

Αποτελέσματα Ικανοποίησης του Χρήστη:  Στην υποκειμενική ικανοποίηση του χρήστη

εμπεριέχονται  οι  άλλες  δύο  παραπάνω  κατηγορίες  αξιολόγησης,  η  ευχρηστία  και  η

λειτουργικότητα  του  συστήματος.  Πιο  συγκεκριμένα,  οι  άλλες  δύο  κατηγορίες  είναι

προϋποθέσεις  για  την υποκειμενική  ικανοποίηση του χρήστη καθώς αν έχουν επιτευχθεί

τότε απόρροια είναι η ικανοποίηση του χρήστη από τη χρήση του συστήματος και η διάθεσή

του για να την ξαναχρησιμοποιήσει. 

Ένα  παράδειγμα  που  αναδεικνύει  την  ικανοποίηση  των  χρηστών,  είναι  μία μελέτη  που

χρησιμοποιεί την τεχνολογία Microsoft Kinect και την τεχνολογία αναγνώρισης εικόνων με

στόχο, τη δημιουργία  ενός συστήματος  για την εκπαίδευσης πεζών,  το οποίο μπορεί  να

χρησιμοποιηθεί  για  άτομα  με  νοητική  καθυστέρηση.  Προκειμένου  να  παρακινηθούν  τα

άτομα  αυτά,  για  να  συμμετέχουν  στην  εκπαίδευση,  παιχνιδοποίησαν  τη  διαδικασία

εκπαίδευσης της ασφάλεια των πεζών για τα παιδιά με νοητική καθυστέρηση σε ειδικές

εκπαιδευτικές  μονάδες.  Τα  περισσότερα  παιδιά  απόλαυσαν  το  παιχνίδι  Cat  Walk  και

ζητούσαν από τον δάσκαλό τους να ξαναπαίξουν. Μόνο σε δύο δεν άρεσε επειδή θεώρησαν

ότι η οθόνη ήταν πολύ μικρή. Ο δάσκαλος που χρησιμοποίησε το σύστημα, θεώρησε το

παιχνίδι  χρήσιμο  και  ενδιαφέρον  και  ήταν  πρόθυμος  να  συστήσει  το  παιχνίδι  και  σε

συναδέλφους του. Επίσης, πρότεινε το παιχνίδι να υιοθετηθεί στο νηπιαγωγείο για τα παιδιά

τυπικής ανάπτυξης εκτός από τα σχολεία ειδικής εκπαίδευσης (Yao-Jen Chang et al.,2016).
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3.4 Συζήτηση

Στην παραπάνω ενότητα παρουσιάστηκαν τα αποτελέσματα της έρευνάς μας και παράλληλα

απαντήθηκαν  τα  ερευνητικά  ερωτήματα  που  είχαν  τεθεί.  Συγκεντρωτικά  λοιπόν,  τα

αποτελέσματα ανέδειξαν πως:

 Το εκπαιδευτικό επίπεδο, το οποίο συμπεριλήφθηκε περισσότερο στις έρευνες είναι

μικρής ηλικίας, δηλαδή 6-8 ετών.

 Η κατηγορία χρηστών με ειδικές ικανότητες,  την οποία αφορά η πλειοψηφία των

ερευνών, είναι η δυσλεξία.

 Τα  στοιχεία  Παιχνιδοποίησης,  τα  οποία  χρησιμοποιήθηκαν  ως  ανεξάρτητες

μεταβλητές  στις  έρευνες  σε  μεγαλύτερο  βαθμό  είναι:  τα  Επίπεδα,  το  Σύστημα

Ανατροφοδότησης,  η παροχή Συμβουλών,  αλλά και οι Βαθμοί σε λίγο μικρότερο

ποσοστό.

 Τα  είδη  των  παρεμβάσεων  που  έχουν  συμπεριληφθεί  στις  μελέτες  για  την

Παιχνιδοποίηση και την Ειδική Αγωγή είναι τρία: το γνωστικό, το συναισθηματικό

και το κοινωνικό.

 Το μέγεθος του πληθυσμού που συμμετείχε στις μελέτες,  διαπιστώθηκε πως ήταν

μικρό σε όλες σχεδόν τις έρευνες. Πιο συγκεκριμένα, στις περισσότερες συμμετείχαν

5-7 άτομα. 

 Τα  αποτελέσματα  που  μετρήθηκαν  ως  εξαρτημένες  μεταβλητές  αφορούσαν:  το

μαθησιακό επίπεδο, την παροχή κινήτρων, την εμπλοκή του χρήστη, την ευχρηστία

και την λειτουργικότητα του συστήματος, καθώς και το επίπεδο ικανοποίησης του

χρήστη από την αλληλεπίδρασή του με τη εφαρμογή.
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4 Επίλογος

4.1 Συμπεράσματα

Όσα προηγήθηκαν, μας δίνουν μία σαφή εικόνα της σημασίας της Παιχνιδοποίησης, αλλά

και  των  ερευνών  που  ασχολούνται  με  την  εφαρμογή  στοιχείων  του  όρου  στην  Ειδική

Εκπαίδευση.  Ο  όρος  μας,  σύμφωνα  με  τις  πρόσφατες  ακαδημαϊκές  μελέτες  μπορεί  να

αποτελέσει ένα ισχυρό ανθρώπινο κίνητρο και αναφέρεται στη χρήση στοιχείων σχεδιασμού

παιχνιδιών σε περιβάλλοντα εκτός  παιχνιδιού,  εφαρμόζοντας  "παιχνιδοποιημένες  τεχνικές

βασισμένες  στην  ανταμοιβή  "  με  απώτερο  στόχο,  να  παρακινήσει,  να  εκπαιδεύσει,  να

βελτιώσει συμπεριφορές και να επιλύσει προβλήματα του χρήστη.

Επίσης, η άνοδος της Παιχνιδοποίησης στον τομέα της εκπαίδευσης και ο ταχύς ρυθμός των

τεχνολογικών αλλαγών στην ηλεκτρονική μάθηση, έχουν ως αποτέλεσμα, την εισχώρηση της

Παιχνιδοποίησης  σε  περιβάλλοντα  ηλεκτρονικής  μάθησης,  παρέχοντας  ευκαιρίες  για

βαθύτερη  κατανόηση,  ενίσχυση  και  εμπλουτισμό  της  μαθησιακής  εμπειρίας.  Αξίζει  να

σημειωθούν,  τα πλεονεκτήματα της  χρήσης μιας  παιχνιδοποιημένης  εφαρμογής κατά την

εκπαιδευτική διαδικασία, καθώς:

 Κάνει  την εκπαίδευση πιο διασκεδαστική και  εντυπωσιακή από ότι  παραδοσιακές

μεθόδους διδασκαλίας,

 Βοηθάει να εστιάσει ο μαθητής την προσοχή του για περισσότερο χρονικό διάστημα,

και

 Επιτρέπει την ανάπτυξη της κινητικής ικανότητας.

Ακόμη, φαίνεται να υπάρχουν πολλαπλά οφέλη από τη χρήση διαδραστικών εφαρμογών, με

ενσωματωμένες τεχνικές Παιχνιδοποίησης για τα παιδιά της Ειδικής Εκπαίδευσης. Σύμφωνα

με έρευνες, η Παιχνιδοποίηση ενθαρρύνει τον συναγωνισμό/ ήπιο ανταγωνισμό και μπορεί

να  προσφέρει  αναγνώριση  στο  μαθητή  από  τους  υπόλοιπους,  για  τη  διεξαγωγή

δραστηριοτήτων ή με  την  ολοκλήρωση των επιπέδων.  Αποτέλεσμα  είναι  η διέγερση της

κοινωνικής σύνδεσης, δεδομένου ότι χρησιμοποιώντας αυτό το στοιχείο (της αναγνώρισης)

σε  ένα  ανταγωνιστικό  παιχνίδι  προκαλείται  ευδαιμονία  και  ευχαρίστηση  στο  χρήστη,  ο

εγκέφαλος του οποίου παράγει ενδορφίνες. Με την παραγωγή και αύξηση της κυκλοφορίας

56



Η Παιχνιδοποίηση στην Ειδική Αγωγή

των ενδορφινών,  ο μαθητής διατηρεί με καλύτερο τρόπο τη διδαχθείσα γνώση, οπότε θα

είναι ευκολότερο να ανακαλέσει όσα ειπώθηκαν στην τάξη. Επίσης, τα διαφορετικά επίπεδα

δυσκολίας  που  περιέχονται  στα  παιχνίδια  μπορούν  να  βοηθήσουν  τους  μαθητές  να

αναπτύξουν δεξιότητες και ικανότητες προκειμένου να προοδεύσουν και να κατακτήσουν τα

επόμενα επίπεδα.

Όσον αφορά, τη συγκεκριμένη βιβλιογραφική ανασκόπηση μελετήθηκαν έρευνες στον τομέα

της Παιχνιδοποίησης στην Ειδική Αγωγή, οι οποίες είχαν αξιολογηθεί από ομότιμους κριτές.

Η ανασκόπηση της βιβλιογραφίας καλύπτει τους τύπους μελετών που έχουν διεξαχθεί, τις

ανεξάρτητες  και  εξαρτημένες  μεταβλητές  που  ερευνώνται,  όπως  οι  μηχανισμοί  παροχής

κινήτρων  που  υλοποιήθηκαν  (εξαρτημένες  μεταβλητές)  αλλά  και  τα  γνωστικά,

συμπεριφορικά  και  κοινωνικά  αποτελέσματα  που  προκύπτουν  από  αυτές  (ανεξάρτητες

μεταβλητές).  Ακόμη  ερευνήθηκαν  η  κατηγορία  χρηστών  με  ειδικές  ικανότητες,  το

εκπαιδευτικό επίπεδο στο οποίο βρίσκονται, τα είδη παρεμβάσεων που έχουν συμπεριληφθεί

στις  μελέτες,  αλλά και  το  μέγεθος  του  πληθυσμού.  Στο  πλαίσιο  αυτό,  τα  ευρήματα  της

ανασκόπησης  αποδεικνύουν  ότι:  το  εκπαιδευτικό  επίπεδο  το  οποίο  συμπεριλήφθηκε

περισσότερο στις έρευνες είναι μικρής ηλικίας, τα μεγέθη του πληθυσμού που συμμετείχαν

στις μελέτες είναι μικρά, ενώ υπάρχει πληθώρα ερευνών σε μαθητές με δυσλεξία.  Τα πιο

δημοφιλή  στοιχεία  Παιχνιδοποίησης  που  χρησιμοποιήθηκαν ως  ανεξάρτητες  μεταβλητές

είναι τα Επίπεδα, το Σύστημα Ανατροφοδότησης, τα Συμβουλευτικά Σχόλια και οι Πόντοι.

Επίσης, τα αποτελέσματα που προκύπτουν από τις διάφορες έρευνες είναι κυρίως θετικά και

αφορούν  το  μαθησιακό  επίπεδο,  την  παροχή  κινήτρων,  την  εμπλοκή  των  χρηστών,  την

ευχρηστία και τη λειτουργικότητα του συστήματος, καθώς και το επίπεδο ικανοποίησης του

χρήστη από την αλληλεπίδραση του με την εφαρμογή.

 Τέλος, από τις προηγούμενες ενότητες που βασίζονται στην ανασκόπηση της βιβλιογραφίας,

προκύπτει ότι η Παιχνιδοποίηση λειτουργεί στην Ειδική Αγωγή, ωστόσο υπάρχουν μερικές

επιφυλάξεις. Η πλειοψηφία των αναθεωρημένων μελετών έδωσε θετικά αποτελέσματα από

την  Παιχνιδοποίηση.  Ωστόσο,  φαίνεται  πως  οι  περισσότερες  από  τις  ποσοτικές  μελέτες

κατέληξαν  στο  συμπέρασμα  ότι  υπάρχουν  θετικές  επιδράσεις  μόνο  σε  μερικές  από  τις

εξεταζόμενες σχέσεις μεταξύ των στοιχείων Παιχνιδοποίησης και των αποτελεσμάτων που

μετρήθηκαν  στις  μελέτες.  Περαιτέρω,  οι  μελέτες  που  διερεύνησαν  την  Παιχνιδοποίηση

ποιοτικά αποκάλυψαν ότι  πρόκειται για ένα φαινόμενο αρκετά πιο πολύπλευρο από όσο

υποθέτουμε, δημιουργώντας σύγχυση ως προς την διερεύνηση του όρου.
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Η  ανασκόπηση  της  βιβλιογραφίας  αποκάλυψε  επίσης  ότι  πρέπει  να  χρησιμοποιηθούν

αυστηρότερες μεθοδολογίες σε περαιτέρω έρευνες για την Παιχνιδοποίηση. Στη συνέχεια,

αναφέρονται  οι  μεθοδολογικοί  περιορισμοί  που  εντοπίστηκαν,  καθώς  και  μελλοντικές

προτάσεις για την εξέλιξη του συγκεκριμένου πεδίου.

4.2 Περιορισμοί

Κατά τη διάρκεια της βιβλιογραφικής ανασκόπησης εντοπίστηκαν αρκετές ελλείψεις: 1) τα

μεγέθη δείγματος ήταν μικρά σε όλες τις μελέτες ( μικρότερου του 20), 2) υπήρξε έλλειψη

σαφήνειας στην αναφορά των αποτελεσμάτων σε πολλές μελέτες,  3) αρκετές μελέτες δεν

είχαν ομάδες ελέγχου και βασίζονταν αποκλειστικά στην αξιολόγηση των χρηστών, 4) οι

έλεγχοι μεταξύ των εφαρμοζόμενων κινήτρων συχνά ήταν ελλιπείς και τα πολλαπλά κίνητρα

διερευνήθηκαν  και  αξιολογήθηκαν  ως  προς  το  σύνολό  τους,  5)  πολλοί  υπέβαλαν  μόνο

περιγραφικά στατιστικά στοιχεία, ενώ θα μπορούσαν να έχουν αναφερθεί εκτενέστερα στη

δομή  της  έρευνας  τους,  6)  τα  χρονικά  πλαίσια  των  πειραμάτων  ήταν στις  περισσότερες

περιπτώσεις  πολύ  σύντομα,  7)  δεν  χρησιμοποιήθηκαν  κατάλληλες  επικυρωμένες

ψυχομετρικές μετρήσεις (σε όσες μελέτες ερεύνησαν τις εμπειρίες και τις συμπεριφορές) και

τέλος,  8)  καμία  μεμονωμένη  μελέτη  δεν  χρησιμοποίησε  μοντέλα  μέτρησης  πολλαπλών

επιπέδων, στα οποία συμπεριλαμβάνονται όλα τα προσφερόμενα κίνητρα, τα ψυχολογικά και

τα συμπεριφορικά αποτελέσματα.

4.3 Μελλοντικές Βελτιώσεις

Περαιτέρω μελέτες  θα  πρέπει  ιδιαίτερα  να  προσπαθήσουν να  αποφύγουν  τους  πιο  πάνω

περιορισμούς, προκειμένου να βελτιώσουν την έρευνα σχετικά με την Παιχνιδοποίηση στην

Ειδική Αγωγή. Επίσης, από την εξέταση της βιβλιογραφίας, παρατηρήθηκε έλλειψη ερευνών

που να εστιάζουν στην ένταξη των μαθητών. Η ένταξη των ατόμων με ειδικές ικανότητες,

είναι ένα θέμα που απασχολεί αρκετά όλους τους τομείς της Ειδικής Αγωγής, αφού πρόκειται

για την αποδοχή των ατόμων αυτών από το κοινωνικό σύνολο. Ο σχεδιασμός και η ανάπτυξη

λοιπόν, παιχνιδοποιημένων συστημάτων, που θα έχουν ως στόχο την ομαλή ένταξη ατόμων

με ειδικές ικανότητες στην κοινωνία, θεωρούμε πως είναι ιδιαίτερης σημασίας.
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