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περίληψη

Η παρούσα εργασία περιγράφει μια μελέτη της αξιοποίησης της παιχνιδοποίησης

στην ειδLΚ11 αγωγή και ιδιαίτερα της επίδρασης της στα κίνητρα και στην επίδοση των

μαθητών. Ο όρος παιχνιδοποίηση αναφέρεται στην ενσωμάτωση στοιχείων

παιχνιδιών σε ένα πλαίσιο εκτός παιχνιδιού. Το πλαίσιο αυτό στη συγκεκριμένη

περίπτωση είναι ένα ηλεκτρονικό μάθημα σχεδιασμένο για να χρησιμοποιηθεί από

μαθητές με μαθησιακές δυσκολίες. Συγκεκριμένα, η έρευνα έγινε στο πλαίσιο ενός

τμήματος ένταξης δημοτικού σχολείου όπου το ηλεκτρονικό μάθημα λειτούργησε

συμπληρωματικά του μαθήματος. Οι μαθητές που συμμετείχαν Ι1ταν ηλικίας 7- Ι Ο

ετών και είχαν μαθησιακές δυσκολίες. Η έρευνα είχε τη μορφ11 μελέτης περίπτωσης

και η συλλογ11 των δεδομένων έγινε με τη μέθοδο της συνέντευξης. Τα αποτελέσματα

έδειξαν ότι η χρήση στοιχείων παιχνιδιού αυξάνει τα κίνητρα των μαθητών και

επηρεάζει θετικά την επίδοση τους.
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Abstract

T11iS thesis ΡΓesel1ts a case stud)! of gamifιcatiol1 ίl1 special educatiol1. T11e study's
focus is 011 110W gaIne 111ecllal1iCS cal1 affect tlle 1110tive al1d ΡeΓfοπηal1ce of studel1ts ίl1

a ι"eSΟΙΙΓce IΌοιη settil1g. Gamifιcatiol1 is the use of game Inechal1ics ίl1 a 11011 game
settil1g. 111 tlliS thesis tlle 11011 game settil1g iS al1 e - leaΓIlil1g CΟΙΙΓse desigl1ed
specifιcally fOl" studel1ts \.vith leaI'l1il1g disabilities. 111 ΡaΓtίcιιlaι·. the stιιdy took place
ίl1 a ΓeSΟLIΙ'ce ΙΌοιη of a ΡΓίιηaΓΥ SCll001 wheΓe tlle stιιdel1ts took tlle e-leaΓIlil1g CΟΙΙΓse

ol1ce a week alol1g Witll tlleil" ΓegιιlaΓ classes. The stιιdel1ts that ΡaΓtίcίΡated weΓe

betweel1 7 to 1Ο ΥeaΓS old al1d tlley ΓeΡΓesel1ted a vaI"iety of leaιηίl1g disabilities. The
ΓeseaΓch was a case study al1d tlle data was collected with ίl1teΓvίews. T11e Γesιιlts

sllowed tllat the use of gaIne Inechal1ics rnotivates stιιdel1ts al1d affects positively tlleil"
peI"foΓInal1ce.
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1. Εισαγωγή

Τα τελευταία χρόνια υπάρχει πολύ μεγάλη συζήτηση γύρω από το θέμα της

παιχνιδοποίησης ως μέσο στJ1ριξης της εμπλοκής των χρηστών και ενίσχυσης

θετικών προτύπων που αφορούν τη χρήση μιας υπηρεσίας. όπως η δραστηριότητα

του χριlστη. η ποιότητα και παραγωγικότητα των πράξεων τους και η KOινωνlΚll

αλληλεπίδραση. Αυτές οι επιθυμητές συμπεριφορές των χρηστών. θεωρείται ότι

αναδύονται εξαιτίας των εγγενών κινήτρων των παιγνιωδών εμπειριών που είναι

αποτέλεσμα της ενσωμάτωσης παροχών παιχνιδιών σε μία υπηρεσία (ΗamaΓί, 2014).

AυτJl η άποψη έχει οδηγιlσει στη χρήση της παιχνιδοποίησης σε πολλούς τομείς,

όπως η προώθηση και η διαφιlμιση προϊόντων. Ωστόσο οι ενδεχόμενες δυνατότητες

της παιχνιδοποίησης επεκτείνονται πολύ περισσότερο από στρατηγικές μάρκετινγκ

και προώθησης ενός υγιούς τρόπου ζωιlς (όπως είναι πολλά από τα παραδείγματα

που υπάρχουν ιlδη). Η παιχνιδοποίηση επιχειρεί να χρησιμΟΠΟ111σει την δύναμη των

παιχνιδιών για κίνητρο και να την αξΙΟΠΟ111σει σε προβλιlματα της καθημερινιlς ζωής

(Lee. 2011). Ένας τομέας που η έλλειψη κινήτρων αποτελεί πολύ βασικό πρόβλημα

είναι η εκπαίδευση.

Η αναζήτηση τρόπων για εμπλοκιl των μαθητών στη μαθησιακιl διαδικασία και η

δυσκολία για την αύξηση των κινήτρων των μαθητών είναι από τα πιο φλέγοντα

θέματα στην εκπαίδευση. Υπάρχει μεγάλος όγκος ερευνών που αναφέρονται σε αυτό

το θέμα και συνεχώς αναζητούνται καινούριοι τρόποι, καινούριες στρατηγικές,

καινούριες μέθοδοι που να προωθούν την εμπλοκιl των μαθητών και την

αποτελεσματική μάθηση. (ΜaΓks, 2000)

Η χρήση παιχνιδιών στην εκπαίδευση δεν είναι κάτι καινούριο. Ειδικότερα μετά την

εξάπλωση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών γύρω στη δεκαετία του 1970 με 1980, οι

ερευνητές του εκπαιδευτικού κλάδου έχουν ασχοληθεί ιδιαίτερα με το θέμα των

ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Ο λόγος είναι ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια περιλαμβάνουν

διαδραστικές δραστηριότητες που συνεχώς θέτουν προκλιlσεις και στόχους στους

παίκτες, εξελίσσοντας τα έτσι σε μία ενεργή μαθησιακή διαδικασία για να

κατακτ/σουν τους μηχανισμούς του παιχνιδιού. Ταυτόχρονα, παρέχουν ένα

μυθιστορηματικό πλαίσιο, με τη χριlση αφήγησης, γραφικών και μOυσlΚllς. το οποίο

αν χρησιμοποιηθεί σωστά, μπορεί να ενθαρρύνει την εμπλοκή των χρηστών ακόμα

και σε πλαίσια εκτός παιχνιδιού (DοlηίngueΖ, 2012).

Δεν είναι τυχαίο λοιπόν ότι πλήθος ερευνητών ασχολήθηκαν με τα πιθανά οφέλη τη

χρήσης ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση. Μέσα από αυτές τις έρευνες,
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φαίνεται ότι τα ενδεχόμενα πλεονεκτήματα που προσφέρει η χρήση παιχνιδιών στην

εκπαιδευτική διαδικασία, όπως η άμεση ανατροφοδότηση, η αυτορυθμιζόμενη

μάθηση, η ενίσχυση της εργασίας σε ομάδα, είναι πολλά (βλ. ενότητα 2.1). Αυτός

είναι και ο λόγος που οδήγησε στην ανάπτυξη των σοβαρών παιχνιδιών (seΓίοus

gaιηes). Ωστόσο όπως αναλύεται στο κεφάλαιο 2, υπάρχουν πολλές προκλιΊσεις

σχετικές τόσο με την ανάπτυξη όσο και με την αξιοποίηση των σοβαρών παιχνιδιών.

Το γεγονός αυτό σε συνδυασμό με την εξάπλωση του φαινομένου της

παιχνιδοποίησης οδιΊγησε σε ένα καινούριο τομέα έρευνας. Μπορούν να

απομονωθούν τα στοιχεία των παιχνιδιών που παρέχουν κίνητρο στους χρήστες και

να αξιοποιηθούν στην εκπαίδευση; Θα συνεχίσουν να προκαλούν το ενδιαφέρον των

χρηστών σε ένα πλαίσιο εκτός παιχνιδιού και ειδικότερα σε ένα πλαίσιο όπως η

εκπαίδευση, που τα κίνητρα των μαθητών είναι πολύ χαμηλά;

Σκοπός της συγκεκριμένης εργασίας. είναι να συνεισφέρει στις υπάρχουσες

εμπειρικές μελέτες σχετικά με την εφαρμογιΊ της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση.

ΕπειδιΊ η παιχνιδοποίηση είναι ένα αρκετά σύγχρονο φαινόμενο, οι εμπειρικές

έρευνες που υπάρχουν είναι λίγες. Ακόμα λιγότερες είναι οι έρευνες που αναφέρονται

στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση και σχεδόν ανύπαρκτες οι έρευνες που αναφέρονται

στην ειδικιΊ αγωγιΊ. Η συγκεκριμένη εργασία εστιάζει στον τομέα της ειδικιΊς αγωγιΊς

και συγκεκριμένα αν μπορούν να αξιοποιηθούν και αν προσφέρουν κίνητρα τα

στοιχεία παιχνιδιού σε μαθητές δημοτικού με μαθησιακές δυσκολίες.

Ο λόγος για την πραγματοποίηση της συγκεκριμένης έρευνας, δεν είναι μόνο η

έλλειψη εμπειρικών δεδομένων. Οι θεωρίες που εξηγούν πως λειτουργεί η

παιχνιδοποίηση, είναι κυρίως θεωρίες συμπεριφοράς και εξωτερικών και εσωτερικών

κινήτρων (για περισσότερη ανάλυση, βλ. ενότητα 2.3). Οι θεωρίες αυτές είναι πολύ

κοντά στις θεωρίες που αναφέρονται στην εκπαιδευτική ψυχολογία και στις

σύγχρονες θεωρίες μάθησης. Έτσι, θεωρήθηκε ότι θα ήταν ΧΡιΊσιμο να διερευνηθεί η

αξιοποίηση της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση και ειδικότερα σε μαθητές με

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, όπου τα κίνητρα για μάθηση, εξαιτίας των δυσκολιών

που αντιμετωπίζουν, είναι ακόμα πιο χαμηλά.

Για το σκοπό της συγκεκριμένης διπλωματικής, πραγματοποιήθηκε μια έρευνα με τη

μορφ11 της μελέτης περίπτωσης σε ένα τμήμα ένταξης δημοτικού σχολείου. Πέντε

από τα παιδιά που παρακολουθούσαν το τμιΊμα ένταξης, ηλικίας 7-\0 ετών,

επιλέχθηκαν και για διάρκεια πέντε εβδομάδων, μία φορά την εβδομάδα, έκαναν το

μάθημα τους ηλεκτρονικά. Το ηλεκτρονικό μάθημα, περιείχε στοιχεία παιχνιδιού και
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συγκεκριμένα τα σιΊματα (badges), ένα πολύ διαδεδομένο μηχανισμό παιχνιδιών. Το

περιεχόμενο των μαθημάτων αφορούσε τη γλώσσα για όλα τα παιδιά και τα

μαθηματικά και τη γλώσσα για τα τρία από τα πέντε παιδιά. Το περιεχόμενο των

μαθημάτων ήταν ανάλογο με τους μαθησιακούς στόχους των μαθητών. Γενικά όλη η

διαδικασία λειτουργούσε συμπληρωματικά με το συνηθισμένο μάθημα των παιδιών,

καθώς το ηλεκτρονικό μάθημα γινόταν μια φορά την εβδομάδα. Την ώρα που τα

παιδιά έκαναν το μάθημα στον υπολογισηΊ, η εκπαιδευτικός του τμιΊματος ένταξης,

ιΊταν παρούσα και βοηθούσε για ότι απορία είχαν τα παιδιά.

Για τη συλλογιΊ δεδομένων χρησιμοποιήθηκε η συνέντευξη. Οι συνεντεύξεις

αφορούσαν τόσο τους μαθητές, όσο και την εκπαιδευτικό του τμιΊματος, καθώς ιΊταν

μαζί με τους μαθητές και μπορούσε να προσφέρει στοιχεία για την στάση τους.

Επίσης, η συνέντευξη με την εκπαιδευτικό, κρίθηκε απαραίτητη για να διερευνηθεί η

άποψη της σχετικά με τη χρησιμότητα και την αποτελεσματικότητα της χρήσης ενός

παιχνιδοποιημένου ηλεκτρονικού μαθιΊματος συμπληρωματικά με το μάθημα της.

Μέσω των συνεντεύξεων, ιΊταν δυνατό να συλλεχθούν στοιχεία σχετικά με την

επιρροή που μπορεί να ασκιΊσει η παιχνιδοποίηση στην ψυχολογία των μαθητών και

συγκεκριμένα, αν αυξάνει τα κίνητρα και το ενδιαφέρον τους, αν αλλάζει την άποψη

τους για το μάθημα και αν βελτιώνει την επίδοση τους. Αν και θα ιΊταν ενδιαφέρον

και χρήσιμο να μετρηθούν και τα συμπεριφορικά αποτελέσματα της παιχνιδοποίησης

δεν ιΊταν δυνατό στα πλαίσια της συγκεκριμένης εργασίας. Η διαδικασία που

ακολουθιΊθηκε και η ανάλυση των αποτελεσμάτων αναφέρονται αναλυτικά στο

κεφάλαιο 3.

Στο τέλος της εργασίας, γίνεται μια συζιΊτηση των αποτελεσμάτων, τι καινούριο

προσφέρει στον τομέα της έρευνας για την παιχνιδοποίηση και αναφέρονται

ενδεχόμενες μελλοντικές έρευνες που θα μπορούσαν να συνεισφέρουν.
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2. Θεωρητικό πλαίσιο

2.1 Ορισμός παιχvιδοποίησης

Ο όρος παιχνιδοποίηση είναι αρκετά καινούριος και για αυτό είναι απαραίτητο να

διευκρινιστεί. Για να γίνει όμως αυτό, πρέπει πρώτα να διαχωριστεί η παιχνιδοποίηση

από τα παιχνίδια και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μάθησης και επικοινωνίας (seΓίοus

gaιηes) τα οποία θα μπορούσε κάποιος να θεωΡ11σει ταυτόσημα.

Παιχνίδια και ηλεκτρονικά παιχνίδια μάθησης και επικοινωνίας (serious
gαmes)

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι ένα μεγάλο κομμάτι της ζω11ς των μαθητών σl1μερα.

Οι ορισμοί που υπάρχουν είναι πολλοί και ο καθένας ορίζει ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι

διαφορετικά ανάλογα με τα βιώματα του. Ο Gaslal1d (20 Ι Ι), αναφέρει διάφορους

ορισμούς όπως του Κίιη "μία δομημένη εμπειρία με κανόνες και στόχους, που είναι

διασKεδαστtκl1" 11 του Sid MeieI' "ένα παιχνίδι είναι μια σειρά από ενδιαφέρουσες

εμπειρίες" για να καταλ11ξει στον ορισμό που θεωρεί πιο κατάλληλο" ένα παιχνίδι

είναι ένας χώρος αποφάσεων με κανόνες, αμοιβές και αποτυχία" (Gaslal1d, 201 1). Ο

ορισμός αυτός εμπεριέχει τα βασικότερα στοιχεία που είναι κοινά σε όλα τα παιχνίδια

και για αυτό το λόγο θα τον χρησιμοποιήσουμε και σε αυΤ11 την διπλωματικΊι.

Το ερώτημα είναι από τι αποτελείται ένα παιχνίδι και τι είναι αυτό που το κάνει τόσο

ενδιαφέρων στο χρήστη. Γιατί, κανείς δεν μπορεί να αμφισβηΤ11σει την ταχύτατη

διάδοση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών τις τελευταίες δεκαετίες και την εΠΙΡΡ0l1 τους,

τόσο θετική όσο και αρνητικΊι στους χρήστες. Μία έρευνα που πραγματοποιήθηκε

από την ISFE ( Il1teΓactίνe SοftwaΓe FedeΓatίοn of ΕUIΌΡe) δείχνει ότι το 25% των

Ευρωπαίων παίζουν ηλεκτρονικάπαιχνίδια τουλάχιστον μία φορά την εβδομάδα και

το 12% αυτών είναι άτομα ηλικίας κάτω των 20 ετών (lSFE, 2012). Τα βασικά

δομικά στοιχεία των ηλεκτρονικώνπαιχνιδιών είναι τα εξ11ς:

• Κανόνες

• Σκοποί και στόχοι

• Έκβαση και ανάδραση

• Σύγκρουση/ανταγωνισμός/πρόκληση/αντιπαράθεση

• Διάδραση

• Αναπαράσταση 11 σενάριο (Χατζηαλεξιάδου, 2012)
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Παρατηρώντας αυτά τα στοιχεία, μπορεί να εντοπίσει κανείς κάποιους λόγους που τα

κάνουν τόσο δημοφιλή. Σε ένα παιχνίδι υπάρχει μια σειρά από κανόνες τους οποίους

πρέπει να τηριlσεις για να ολοκληρώσεις μια σειρά από στόχους. Οι στόχοι αυτοί

συνοδεύονται από άμεσα αποτελέσματα που μπορούν να είναι είτε θετικά (αμοιβές)

είτε αρνητικά (αποτυχία - έλλειψη αμοιβών). Το γεγονός ότι ο παίκτης πρέπει να

επιλέξει τον κατάλληλο στόχο και να αποφασίσει πως θα δράσει για να πετύχει κάνει

τη διαδικασία της επιλογής μιας απόφασης πιο διασKεδαστtκll και ενδιαφέρουσα. Η

προσωπική αυτή ανάδραση σε συνδυασμό με το περιβάλλον του παιχνιδιού που είναι

σχεδιασμένο για να κρατάει την προσοχιl του χριlστη σε εγριηορση είναι αρκετά για

να κινητοποηlσουν πολλά άτομα. Προσθέτοντας σε όλο αυτό. την αλληλεπίδραση και

την σύγκρουση που υπάρχει είτε με άλλους παίκτες (διαδικτυακά ηλεκτρονικά

παιχνίδια) είτε με τον υπολογισΤ11, το ενδιαφέρον και τα κίνητρα του παίκτη

αυξάνονται.

Όλα αυτά τα στοιχεία, μπορούν να συνδεθούν με τη δημιουργία πιο αποτελεσματικών

εμπειριών μάθησης. Τα παιχνίδια έχουν τη δύναμη να είναι ευχάριστα και να

κινητοποιούν τον παίκτη. Παίζοντας ωστόσο, μαθαίνεις με ευχάριστο τρόπο τους

κανόνες του παιχνιδιού για να προχωρι1σεις επιτυχώς. Οι σύγχρονες παιδαγωγικές

θεωρίες αναφέρονται πολύ συχνά στην ανακάλυψη της γνώσης από τον ίδιο τον

μαθηTlΙ. Τα παιχνίδια μπορούν λοπόν να χρησιμοποιηθούν ως μέσο εξερεύνησης της

γνώσης, καθώς έχει ήδη αποδειχθεί ότι αποτελούν κίνητρο. Ακόμα ένα σημαντικό

στοιχείο των παιχνιδιών, είναι η προσωπική εμπειρία του κάθε παίκτη. Για κάθε

παίκτη, υπάρχει προσωπική ανάδραση και μπορεί να προχωΡ11σει μέσα στο παιχνίδι

και να μάθει με το δικό του ρυθμό. (Gasland 2011) Η εξατομίκευση αυτή της

μαθησιακιlς εμπειρίας και η εφαρμογι1 της, είναι ένα ζητούμενο που απασχολεί τον

τομέα της εκπαίδευση πολλά χρόνια. Αυτοί είναι μερικοί από τους λόγους που

δημιουργιlθηκαν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μάθησης και επικοινωνίας ή σοβαρά

παιχνίδια (seI'ious gaιηes).

Για να είναι πιο κατανοητή η συνέχεια, θεωρείται χρήσιμο να αποσαφηνιστεί ο όρος

σοβαρά παιχνίδια. Τα σοβαρά παιχνίδια συνδυάζουν την μετάδοση γνώσης με την

διασκέδαση(Stege, 2012). Οι δημιουργοί αυτών των παιχνιδιών προσπαθούν δηλαδιl

να μιμηθούν τα συνηθισμένα παιχνίδια, αλλά δίνοντας τους έναν εκπαιδευτικό

σκοπό.

Ωστόσο, υπάρχουν σοβαροί περιορισμοί και προκλήσεις όσον αφορά τη δημιουργία

και την διαδεδομένη χρήση των σοβαρών παιχνιδιών. Αρχικά, καθώς η ανάπτυξη
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ενός τέτοιου λογισμικού. χρειάζεται χρόνο κι έχει ένα αρκετά μεγάλο κόστος.

φτιάχνονται σύμφωνα με τις απαιτήσεις χωρών με μεγάλη Kαταναλωτtκ11 δύναμη

όπως η Αμερική. Αυτό αποτελεί πρόβλημα για μικρότερες χώρες που δεν μπορούν να

προσαρμόσουν τα παιχνίδια αυτά στο εκπαιδευτικό τους πρόγραμμα (Gasland, 20 Ι Ι).

Ακόμα όμως και στις χώρες που παράγονται τέτοια παιχνίδια, δεν καλύπτουν ένα

μεγάλο μέρος του αναλυτικού προγράμματος και δεν δίνουν τη δυνατότητα ευελιξίας

στη ΧΡΙ1ση τους από τον εκπαιδευτικό ανάλογα με τις απαιτήσεις της τάξης του. Μία

ακόμα δυσκολία, είναι ο εντελώς διαφορετικός τρόπος προσέγγισης της μάθησης,

ανάμεσα στο παιχνίδι και τον τρόπο εξέτασης του μαθήματος. Πολλοί μπορεί να

θεωΡΙ1σουν ένα σοβαρό παιχνίδι ως μία δραστηριότητα που όχι μόνο δεν προσφέρει

κάτι καινούριο, αλλά και ότι είναι απώλ.εια χρόνου του μαθΙ1ματος που θα μπορούσε

να χρησιμοποιηθεί κάνοντας δραστηριότητες σχετικές με την τελική εξέταση

(Gasland, 20 Ι Ι). Ειδικά σε μια χώρα όπως η Ελλάδα, με ένα τόσο απαιτητικό

αναλυτικό πρόγραμμα και μία αρκετά βαθμοθηρική νοοτροπία, η χρήση σοβαρών

παιχνιδιών γίνεται σχεδόν ακατόρθωτη όσο ανεβαίνουν οι βαθμίδες της εκπαίδευσης.

Η μεγαλύτερη όμως πρόκληση που αντιμετωπίζουν οι δημιουργοί των σοβαρών

παιχνιδιών, είναι να καταφέρουν να ισΟΡΡΟΠΙ1σουν τον εκπαιδευτικό χαραΚ!11ρα του

παιχνιδιού με την ψυχαγωγία, ώστε να συνεχίσει να είναι παιχνίδι.

Όλες αυτές οι δυσκολίες στην ανάπτυξη σοβαρών παιχνιδιών, οδήγησε στην

αναζήτηση άλλων τρόπων αξιοποίησης των στοιχείων των παιχνιδιών που

κινητοποιούν τους μαθητές στην εκπαίδευση.

Παιχvιδoπoίηση (gamification]

Το φαινόμενο της παιχνιδοποίησης είναι αρκετά καινούριο κι έτσι έχουν γίνει πολλές

προσπάθειες αποσαφήνισης και προσδιορισμού του όρου. Ο πιο διαδεδομένος

ορισμός είναι αυτός των DeteΓdίng, Kllaled, Nacke και Dίχοη, "παιχνιδοποίηση είναι

η χρήση σχεδιαστικών στοιχείων παιχνιδιών (ganle design eΙelηents), σε πλαίσια

εκτός παιχνιδιού (ηοη gaιηe coιltexts)" (DeteΓdίng, 2011). 'Ενας άλλος ορισμός που

χρησιμοποιείται από τους ΗιιοtaΓί και ΗalηaΓί είναι "η διαδικασία ενίσχυσης μίας

υπηρεσίας με παροχές (affΟΓdances) για εμπειρίες παιχνιδιού, με σκοπό την

υποσηιριξη της συνολΙΚ11ς δημιουργίας αξίας από το χρήστη" (ΗalηaΓί, 2014).

Η DοιηίngιιeΖ, χρησιμοποιώντας τον ορισμό του DeteΓdίng και κάνοντας τον πιο

συγκεκριμένο, ορίζει την παιχνιδοποίηση ως " η ενσωμάτωση στοιχείων παιχνιδιού

σε λογισμικό που δεν είναι παιχνίδι, για αύξηση της εμπειρίας και της εμπλΟΚΙ1ς του
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χρήση,., (Dοlηίl1gLleΖ, 2012). Αυτός είναι και ο ορισμός που θα χρησιμοποιηθείσε

αυτή την εργασία.

Οι ορισμοί αυτοί έχουν κάποια κοινά στοιχεία. Αρχικά όλοι αναφέρονται σε πλαίσια

εκτός παιχνιδιού (11011 gaιηe cOl1texts). Θεωρώντας, ότι ο πρωταρχικός στόχος ενός

παιχνιδιού είναι η ψυχαγωγία, ένα πλαίσιο εκτός παιχνιδιού, είναι αυτό που

χρησιμοποιεί τα στοιχεία του παιχνιδιού όχι με κύριο στόχο τη διασκέδαση, αλλά

κάποιον άλλο σκοπό. (π. χ. εκπαίδευση, διαφιΊμιση, 111aι-ketίl1g) (EI'el1li, 2012). ΑυηΊ

είναι και η βασωΊ διαφορά ανάμεσα στην παιχνιδοποίηση και τα σοβαρά παιχνίδια.

Ενώ. στα σοβαρά παιχνίδια, το ζητούμενο είναι ο συνδυασμός διασκέδασης και

μάθησης, το οποίο αποτελεί μεγάλη πρόκληση στην ανάπτυξη τους, με την

παιχνιδοποίηση.αφαιρούμε αυηΊ την ιδιότητα, εξ ορισμού.

Ένα ακόμα σημαντικό στοιχείο, που αναφέρεται στους περισσότερουςορισμούς είναι

η αύξηση της εμπλοκιΊς του ΧΡιΊστη (el1gageιηel1t). Η εμπλοκή είναι ένας όρος

αρκετά πολύπλοκος και περιλαμβάνει πολλούς παράγοντες. Ένα ακόμα

χαρακτηριστικό είναι ότι ο ορισμός της εμπλοκιΊς διαφοροποιείται ανάλογα με το

πλαίσιο στο οποίο αναφέρεται (BoLlvieI', 2014). Στην εκπαίδευση για παράδειγμα, οι

FΙ'edι-ίcks, ΒILιιηel1feld, και PaI'is θεωρούν ότι η εμπλοκιΊ εμπεριέχει διαστάσεις

συμπεριφορικές (belιavίοι-al), όπως η συμμετοχή, η θετική συμπεριφορά και η

προσπάθεια, συναισθηματικές (elηοtίΟl1al), όπως το ενδιαφέρον και τα θετικά

συναισθιΊματα και γνωστικές (Cogl1itive), όπως η αυτορύθμιση και η ψυχολογωΊ

συμμετοχιΊ στο μάθημα. Στα ψηφιακά παιχνίδια οι BOLlviel" και συνεργάτες θεωρούν

ότι η εμπλοκιΊ είναι η προθυμία κάποιου να αφιΊσει μία δραστηριότητα να του ασκεί

επίδραση και να καθοδηγεί τις σκέψεις και τα συναισθήματα του για ένα

συγκεκριμένο χρονικό διάστημα με σκοπό την ολοκλιΊρωση ενός στόχου (ΒΟLlvίeι-,

2014). Αν και οι ορισμοί είναι αρκετά διαφορετικοί, και στις δύο περιπτώσεις η

εμπλοκή έχει να κάνει με συμπεριφορικούς, γνωστικούς και συναισθηματικούς

παράγοντες. Έτσι ένα από τα ερωηΊματα γύρω από την παιχνιδοποίηση και την

εκπαίδευση είναι αν οι μηχανισμοί που αυξάνουν την εμπλοκή στα παιχνίδια

μπορούν να αυξιΊσουν την εμπλοκή και στη μαθησιακή διαδικασία.

2.2 Στοιχεία παιχνιδιών (game elements/mechanics)
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Ο όρος στοιχεία παιχνιδιών (ganle elernents) 11 μηχανισμοί παιχνιδιών (gaIne

Inechanics) είναι από τους πιο βασικούς όρους και είναι απαραίτητο να

αποσαφηνιστεί. Ο Sicat·t ορίζει τους μηχανισμούς παιχνιδιών ως «μέθοδοι που

προκαλούνται από διάφορους φορείς (invoked by agents) για αλληλεπίδραση με το

παιχνίδι» (SicaI·t. 2008). Παρομοίως, στο πολύ διαδεδομένο μοντέλο ΜDΑ

(Mecllanics Dynalnics Aestlletics Fι'aιηeWΟΓk). οι μηχανισμοί του παιχνιδιού

(Inecllanics) ορίζονται ως τα λειτουργικά στοιχεία του παιχνιδιού. τα στοιχεία που

δίνουν στον σχεδιασn1 τη δυνατότητα να καθοδηγΊισουν τις πράξεις των παικτών.

Σύμφωνα με αυτό το μοντέλο, η δυναμική του παιχνιδιού (dynaInics) είναι η

αλληλεπίδραση των παικτών με τους μηχανισμούς και η αισθητlΚl1 του παιχνιδιού

(aestlletics) είναι πως αισθάνεται ο παίκτης καθώς αλληλεπιδρά με το παιχνίδι.

Μερικά από τα πιο διαδεδομένα στοιχεία παιχνιδιών είναι τα εξής:

• Πόντοι (points): οι πόντοι δίνονται στους παίκτες ενός παιχνιδιού ως αμοιβ11

για μία συγκεκριμένη αποστολή. Οι διαφορετικές αποστολές έχουν και

διαφορετικούς πόντους. συνΙ1θως ανάλογα με τη δυσκολία τους. Το

πλεονέκτημα των πόντων είναι ότι μπορείς μέσω αυτών να ελέγξεις και να

παρατηρήσεις την πρόοδο σου στο παιχνίδι.

• Επίπεδα (Ievels): τα επίπεδα χωρίζουν το παιχνίδι σε μικρότερα στάδια κι

έτσι δεν είναι τόσο χαοτικό και φαίνεται ότι ο παίκτης κατορθώνει να

προχωρι1σει. Θα μπορούσαμε να παρομοιάσουμε τα παιχνίδια με το

εκπαιδευτικό μοντέλο της ανάλυσης έργου όπου χωρίζεις μία δραστηριότητα

σε μικρότερα κομμάτια για να έχει ο μαθηη1ς το απαραίτητο κίνητρο και

ενίσχυση να προχωρι1σει. Έτσι και τα επίπεδα αποτελούν ένα μεγάλο κίνητρο

για έναν παίκτη να συνεχίσει το παιχνίδι.

• Πίνακες κατάταξης (leaderboards): οι πίνακες κατάταξης έχουν ως στόχο

την σύγκριση μεταξύ των παικτών. ΣυνΙ1θως αναφέρουν το όνομα του παίκτη

και δίπλα δείχνουν τους πόντους και τις αμοιβές που έχουν κερδίσει. Αν και

στα παιχνίδια η σύγκριση και ο ανταγωνισμός λειτουργεί για τους

περισσότερους ως κίνητρο. στην εκπαίδευση ένας πίνακας κατάταξης μπορεί

να έχει πολύ αρνητικές συνέπειες στην ψυχολογία των μαθητών

• Σήματα (badges): τα σΙ1ματα δίνονται στους παίκτες όταν έχουν καταφέρει

να ολοκληρώσουν κάποιες συγκεκριμένες διαδικασίες ως αμοιβι1. Τα σήματα

είναι ένα δυνατό κίνητρο γιατί στα περισσότερα άτομα αρέσει να τα

συλλέγουν καθώς δείχνουν τη θέση και τα κατορθώματα κάποιου σε ένα
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παιχνίδι. Γι' αυτό το λόγο είναι σημαντικό τα σΙ1ματα να είναι ορατά στους

υπόλοιπους παίκτες. Ακόμα. τα σ11ματα δηλώνουν την πορεία του παίκτη στο

παιχνίδι. Η διαφορά με τους πόντους είναι ότι συν11θως δε δίνονται τόσο

συχνά κι επίσης ενώ οι πόντοι είναι κάτι σταθερό σε ένα παιχνίδι. τα σΙ1ματα

δίνονται σαν επιβράβευση για ένα κατόρθωμα και ίσως αυτό τα κάνει να

αποτελούν ένα αρκετά δυνατό κίνητρο.

• Αφήγηση (storytelling): τέλος, ένα πολύ σημαντικό στοιχείο των παιχνιδιών

είναι ότι υπάρχει μια ιστορία που συνδέει τα κατορθώματα των παικτών μέσα

στο παιχνίδι. ΑυTl1 η ιστορία συνδέει όλα τα στοιχεία των παιχνιδιών μεταξύ

τους και τα εντάσσει σε ένα ενιαίο πλαίσιο. Αυτό είναι πολύ σημαντικό και

στην εκπαίδευση καθώς μέσα από έρευνες είναι γνωστό ότι όταν η μάθηση

εντάσσεται σε ένα συγκεκριμένο πλαίσιο είναι και πιο αποτελεσματική.

Γίνεται φανερό, ότι τα στοιχεία παιχνιδιών έχουν τη δυνατότητα να προσφέρουν

κίνητρο στους παίκτες. Φαίνεται ακόμα, ότι αν μελετηθούν στην αΡXlΚl1 τους μορφι1.

δεν είναι τίποτα άλλο παρά κινητήριες δομές. συνδυασμένες με μηχανισμούς

ανατροφοδότησης. Με αυτή την έννοια. το μόνο καινούριο στοιχείο που προέρχεται

από τους μηχανισμούς παιχνιδιών είναι ότι παράγονται μέσα από τα ηλεκτρονικά

παιχνίδια (Gasland, 2011). Για αυτό το λόγο, μπορεί κανείς να παρατηΡ11σει πολλά

παραδείγματα χρήσης στοιχείων παιχνιδιών στην καθημερινή ζω11 και ειδικότερα

στην εκπαίδευση. Οι πόντοι σε ένα παιχνίδι, θα μπορούσαν να παρομοιαστούν με

τους βαθμούς που παίρνουν οι μαθητές όταν κάνουν μια εργασία. Τα σ11ματα δεν

είναι τίποτα διαφορετικό από ένα πιστοποιητικό ή ένα πτυχίο, 11 ακόμα και στην πιο

απλΙ1 μορφ11, από τα αυτοκόλλητα που δίνουν οι εκπαιδευτικοί σε μαθητές μικρών

τάξεων. Τα διαφορετικά κεφάλαια σε ένα σχολικό βιβλίο, και τα διαφορετικά επίπεδα

των ασΚ11σεων. θα μπορούσαν να μοιάζουν στα επίπεδα ενός παιχνιδιού. Για να

προχωΡ11σεις στο επόμενο επίπεδο. πρέπει πρώτα να ολοκληρώσεις το προηγούμενο.

Ακόμα πιο ξεκάθαρο παράδειγμα επιπέδων στη σχολΙΚ11 ζωή, είναι οι τάξεις του

σχολείου.

Μπορεί λοιπόν κανείς να αναρωτηθεί. αφού τα στοιχεία παιχνιδιών. υπάρχουν 11δη

στη σxoλlΚl1 ζωή, τι είναι αυτό που κάνει τους μαθητές να δουν διαφορετικά το

μάθημα μόνο όταν τα στοιχεία αυτά συνδέονται με ηλεκτρονικά παιχνίδια. Τι είναι,

δηλαδ11 στο σχολείο, αυτό που αφαιρεί κάποιες φορές την ιδιότητα που έχουν αυτά τα

στοιχεία να κινητοποιούν. Οι Lee και ΗalηlηeΓ, θεωρούν ότι για να πετύχει η

παιχνιδοποίησηστην εκπαίδευση, είναι σημαντικό να μελετηθούν οι συνθήκες και το
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πλαίσιο μέσα στο οποίο. τα στοιχεία παιχνιδιών αποτελούν κίνητρο και εμπλέκουν

τους μαθητές. Για παράδειγμα. η υπoχρεωΤLΚ11 φύση του σχολείου και των κανόνων

του, επηρεάζει την συναισθημαΤΙΚ11 και KOινωνLΚ11 πλευρά των μαθητών και αυτό

μπορεί να προκαλέσει πολλές φορές, την αδιαφορία και την έλλειψη κη!1lτρου. Με

την παιχνιδοποίηση, δίνεται η ευκαιρία στους εκπαιδευτικούς, να επηρεάσουν, όχι

μόνο συμπεριφοριστικά αλλά και συναισθηματικά και κοινωνικά, τους μαθητές και

να τους οδηγ11σουν να δουν διαφορετικά το πλαίσιο του σχολείου (Lee, 20 Ι Ι).

Τα στοιχεία παιχνιδιών, μπορούν να χρησιμοποιηθούν και εκτός ηλεκτρονικού

περιβάλλοντος. Τα αυτοκόλλητα για την ολοκλ11ρωση συγκεκριμένων

δραστηριοτήτων που δίνονται στους μαθητές μικρών τάξεων είναι ένα τέτοιο

παράδειγμα. Ένα πρόγραμμα φιλαναγνωσίας, όπου οι μαθητές θα κερδίζουν πόντους

ανάλογα με τα βιβλία που διαβάζουν, 11 η σύνδεση δραστηΡΙΟτΊ1των μέσα στην τάξη

με ένα παραμύθι και η μετονομασία τους σε αποστολές. είναι εξίσου καλά

παραδείγματα. Ωστόσο, στη συγκεκριμένη εργασία, μελετάται η εΠΙΡΡ011 που έχουν

τα στοιχεία παιχνιδιών στην εμπλοκή των μαθητών στη μαθησιαΚ11 διαδικασία όταν

αυτά εντάσσονται σε ένα ηλεκτρονικό μάθημα.

Ενσωματώνοντας στοιχεία παΙΧνιδιών στην εκπαιδευτική διαδικασία

Η χρ11ση στοιχείων παιχνιδιών σε ένα ηλεκτρονικό μάθημα, αντιμετωπίζει αρκετές

προκλήσεις. Αρχικά, υπάρχουν περιορισμοί σχετικά με το συνδυασμό διαφορετικών

στοιχειών παιχνιδιών. Η χρ11ση πολλών διαφορετικών μηχανισμών, κάνει το σύστημα

αρκετά περίπλοκο και μπορεί κάποια από αυτά τα στοιχεία να

αλληλοεξουδετερώσουν αυτό που προσφέρουν (Gasland, 2011). Για αυτό, είναι

προτιμότερο να εξετάζεται αρχικά η χρ11ση ενός στοιχείου παιχνιδιού. Εξαίρεση σε

αυτό το συνδυασμό στοιχείων, αποτελεί η χρ11ση της αφ11γησης που είναι ένα πολύ

σημαντικό στοιχείο στα παιχνίδια, και έχει και μεγάλη παιδαγωγΙΚ11 αξία.

Ένα πολύ σημαντικό στοιχείο για την επιτυχία των παιχνιδιών, είναι η ύπαρξη

πολλών επιλογών και η ελευθερία του παίκτη να πάρει αποφάσεις. Οι μηχανισμοί

παιχνιδιών, χρησιμοποιούνται μαζί με τους κανόνες για να οδηγ11σουν τους παίκτες,

στην κατάλληλη απόφαση. Μπορεί λοιπόν να θεωρηθεί ότι βοηθάνε τον παίκτη να

μάθει κάτι μέσα στο παιχνίδι και αυτό τους κάνει κατάλληλους να χρησιμοποιηθούν

για παιδαγωγικούς σκοπούς. Ωστόσο, δεν είναι ακόμα σίγουρο, αν τα στοιχεία

παιχνιδιών, σε ένα άλλο πλαίσιο, μπορούν να προσφέρουν αυτή την ελευθερία
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επιλογών, που βοηθάει πολύ στην εμπλΟΚΙ1 των παικτών σε ένα παιχνίδι (Gasland.

2011 ).

2.3 Θεωρίες σχετικά με την παιχνιδοποίηση

Ένας από τους βασικούς στόχους της παιχνιδοποίησης, είναι να παρακινήσει το

ΧΡΙ1στη να επιδείξει συγκεκριμένες συμπεριφορές. Καθώς τα κίνητρα και η

συμπεριφορά είναι θέματα που αφορούν τον τομέα της ψυχολογίας. είναι σημαντική

και ίσως και απαραίτητη για την βέλτιστη εφαρμογή της παιχνιδοποίησης, η

κατανόηση μερικών βασικών ψυχολογικών θεωριών(SchΙagenhaufer. 2014). Η

παιχνιδοποίηση, είναι μία πολύ καινούρια έννοια και για αυτό το λόγο, υπάρχει μια

πληθώρα θεωριών που προσπαθούν να εξηγΙ1σουν το φαινόμενο και να προτείνουν

μοντέλα για την καλύτερη εφαρμογή της. Στη συνέχεια αναφέρονται μερικές από τις

πιο διαδεδομένες και συχνά χρησιμοποιούμενες θεωρίες.

Θεωρία αυτοπροσδιορισμού και εμπλαισιωμένες παροχές κινήτρων

Se/f deleIϊninaιion117εοιγ and silltαled Iιlοlίl'alίοnala.ΙfΟΓdances

Μία από τις πιο συχνά αναφερόμενες θεωρίες είναι η θεωρία του

αυτοπροσδιορισμού.Σύμφωνα με αυηΙν. οι άνθρωποι αναζητούν και εμπλέκονταισε

δραστηριότητες όταν αυτές προσφέρουν τη δυνατότητα να ικανΟΠΟΗ1σουν βασικές

ανάγκες που αποτελούν κίνητρο όπως η αίσθηση της επάρκειας, της αυτονομίας και

της κοινωνΙΚ11ς συσχέτισης. Όσον αφορά τα παιχνίδια και κατ' επέκταση την

παιχνιδοποίηση, η θεωρία αυnι συμπεραίνει ότι τα παιχνίδια ικανοποιούν την

αυτονομία (ελευθερία επιλογ11ς κινΙ1σεων μέσα στο παιχνίδι), την επάρκεια

(δυνατότητα να φέρουν εις πέρας αποτελεσματικές ενέργειες) και την KOινωνtκ11

συσχέτιση (δυνατότητα επικοινωνίας με άλλους παίκτες) και για αυτό είναι τόσο

ελκυστικά. Ο DeteI'ding, βασιζόμενος σε αυτή τη θεωρία την επεκτείνει και εισάγει

την έννοια των εμπλαισιωμένων παροχών κινι1τρων. Θεωρεί ότι ένα σημείο που δεν

καλύπτει η θεωρία του αυτοπροσδιορισμού είναι η επιρροή που ασκούν τα

διαφορετικά πλαίσια στα οποία μπορεί να γίνει εφαρμογ11 της παιχνιδοποίησης. Τα

στοιχεία παιχνιδιών εκτός πλαισίου παιχνιδιού, δε μεταφέρουν τις ιδιότητες που

έχουν εντός πλαισίου κι έτσι δεν ικανοποιούνται οι ανάγκες του ατόμου. Ωστόσο, ο

Detet'ding, για να εξηγήσει γιατί τα στοιχεία παιχνιδιών μπορούν να αποτελέσουν

ακόμα και σε άλλα πλαίσια κίνητρο, εισάγει τον όρο εμπλαισιωμένες παροχές

κινήτρων, Η διαφορά μεταξύ του όρου «παροχές κινήτρων» και «εμπλαισιωμένες
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παροχές» είναι ότι ο πρώτος αναφέρεται στο ότι ένα αντικείμενο παρέχει κίνητρο.

όταν τα στοιχεία του έχουν τη δυνατότητα να ικανοποη1σουν τις ανάγκες του ατόμου.

Ο δεύτερος θεωρεί ότι ακόμα κι αν τα στοιχεία ενός αντικειμένου σε ένα άλλο

πλαίσιο δεν ικανοποιούν τις ανάγκες, θα συνεχίζουν να αποτελούν κίνητρο γιατί

έχουν αυτή την ικανότητα στο αρχικό τους πλαίσιο. Οι παροχές κηIl1τρων δηλαδΙ1

συνδέονται με το πλαίσιο με το οποίο είναι αρχικά συνδεδεμένες και μπορούν να

συνεχίσουν να παρέχουν κίνητρο και σε άλλα πλαίσια, τουλάχιστον στην αρχή της

χρι1σης. Ωστόσο. για να συνεχίσουν να αποτελούν κίνητρο, πρέπει να αξιοποιηθούν

σωστά (Dete..ding, 2011).

Μοντέλο συμπεριφοράς του Fogg
Fogg Bellavioral Model

Το μοντέλο συμπεριφοράς του Fogg. περιγράφει ποιοι είναι οι απαραίτητοι

παράγοντες για να σχεδιαστεί ένα ηλεκτρονικό σύστημα. που θα ασκεί επιρροή και

θα εμπλέκει το χρήστη και πως θα επιτευχθεί η επιθυμητή αλληλεπίδραση ανάμεσα

στο ΧΡΙ1στη και το σύστημα. Το μοντέλο αποτελείται από τρία στοιχεία: κίνητρο

(motivation). ικανότητα (abiIit)I) και έναυσμα(t..ίggel}

Το κίνητρο μπορεί να προκληθεί από διαφορετικά ζευγάρια αντιφατικών

καταστάσεων, όπως ευχαρίστηση/πόνος. ελπίδα/φόβος. KOινωνtΚl1 αποδοχή ή

απόρριψη. Ωστόσο το κίνητρο δεν είναι αρκετό για να προκαλέσει την επιθυμητή

συμπεριφορά. Είναι απαραίτητο το άτομο να έχει και την απαραίτητη ικανότητα για

να ολοκληρώσει τη δραστηριότητα 11 να πιστεύει ότι την έχει. Τέλος, ο Fogg

υποστηρίζει ότι για να εκδηλωθεί μία συμπεριφορά, δε φτάνει το κίνητρο και η

ικανότητα, αλλά χρειάζεται και ένα έναυσμα, κάτι δηλαδή που θα κάνει το χρήστη να

ολοκληρώσει την πράξη την κατάλληλη στιγμή.

Θεωρία Ροής

T11eory of Flo\v

Η θεωρία ροής είναι μια θεωρία εσωτερικών κηll1τρων. Ο CsίkSΖentιηίιιalΥί. που την

εισι1γαγε. περιγράφει την εμπειρία ΡΟΙ1ς (FIow expeI'ience) σαν « το να είσαι εντελώς

απορροφημένος σε μία δραστηριότητα για τους δικούς σου λόγους. Ο χρόνος τρέχει.

Κάθε πράξη, κίνηση και σκέψη ακολουθεί αναπόφευκτα την προηγούμενη.

Ολόκληρο το είναι σου εμπλέκεται και οι ικανότητες σου χρησιμοποιούνται στο

έπακρο». Η Ρ0l1 (tlow) είναι μια νοητική κατάσταση κατά την οποία το άτομο είναι

ιδιαίτερα παραγωγικό. Στον τομέα της εκπαίδευσης αναζητούν πως θα επιτευχθεί
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αυτή η νOηΤlΚ11 κατάσταση ώστε να υπάρχει η βέλτιστη δυναn1 ικανότητα μάθησης.

Τρία είναι τα βασικά συστατικά μιας δραστηριότητας για να οδηγηθεί το άτομο στη

ροή: ξεκάθαροι και οριοθετημένοι στόχοι, επίπεδο δυσκολίας ανάλογο με τις

δυνατότητες του χΡ11στη (λίγο πιο υψηλό, αλλά να μπορεί να τα καταφέρει) και

άμεση ανατροφοδότηση για τις πράξεις του ΧΡ11στη. Σχετικά με την παιχνιδοποίηση.

η θεωρία αυn1 υποστηρίζει ότι ο χρήστης για να εμπλακεί αποτελεσματικά σε μια

δραστηριότητα. πρέπει να βρίσκεται σε κατάσταση ροής (SchlagenhaιιfeΓ. 2014)

Θεωρία αυτεπάρκειας

Self effίcacy theoιy

Η έwοια της αυτεπάρκειας, προέρχεται από την KoινωνΙKOγνωσΤlΚ11 θεωρία του

ΒandΙΙΓa και κατέχει κεντρική θέση στη θεωρία του. Η αυτεπάρκεια σχετίζεται με τις

αντιλ11ψεις που διατυπώνουμε σχετικά με την ικανότητά μας να ανταποκριθούμεσε

μια συγκεκριμένη εργασία 11 περίσταση με αποτελεσματικό τρόπο. Η αντίληψη για

nιν αυτεπάρκειά μας επηρεάζει τη σκέψη μας. τα συναισθ11ματά μας και το βαθμό

στον οποίο δραστηριοποιούμαστε. Επίσης. το άτομο θέτει προδιαγραφές και στόχους

και διατυπώνει αντιλ11ψεις σχετικά με τη ικανότητα του να κάνει τις απαραίτητες

ενέργειες ως προς την επίτευξη των στόχων του. Σύμφωνα με τον BandtlI·a, είναι

πολύ σημαντικό ένα άτομο να πιστεύει ότι μπορεί να καταφέρει κάτι για να ξεκινΙ1σει

και να ολοκληρώσει μια δραστηριότητα. Έτσι και στην παιχνιδοποίηση πρέπει να

λαμβάνεται υπόψη ότι κάποιος θα χρησιμΟΠΟιΊ1σει την εφαρμογ11 όταν θα θεωρήσει

ότι είναι μέσα στις δυνατότητες του και ότι θα μπορέσει να τα καταφέρει.

Θεωρία προσχεδιασμένης συμπεριφοράς

ΤlιeΟΓΥ of plaJlJled behavior

Η θεωρία της προσχεδιασμένης συμπεριφοράς. που διατυπώθηκε από τον Icek Ajzen,

βοηθάει στην κατανόηση του τρόπου που μπορεί να αλλάξει η συμπεριφορά των

ατόμων. Είναι μια θεωρία που προβλέπει την εσκεμμένη συμπεριφορά. γιατί η

συμπεριφορά μπορεί να είναι προσχεδιασμένη. Στοιχείο κλειδί της θεωρίας είναι η

πρόθεση πίσω από μια συμπεριφορά. Σύμφωνα με τον Ajzen, οι προθέσεις

επηρεάζονται από τη στάση που έχει το άτομο απέναντι στη συμπεριφορά και από το

πόσο πιστεύει ότι το αποτέλεσμα θα είναι αυτό που θέλει. Οι συμπεριφορές δηλαδ11

και οι προθέσεις του ατόμου για μία συμπεριφορά διαμορφώνονται από την

προσωπική στάση του ατόμου γύρω από τη συμπεριφορά, υποκειμενικά πρότυπα και

τον αντιλαμβανόμενο έλεγχο της συμπεριφοράς. Για την παιχνιδοποίηση, η θεωρία
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της προσχεδιασμένης συμπεριφοράς, μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν πηγΙ1 πρόβλεψης

της στάσης και της συμπεριφοράς των χρηστών μέσα από κοινωνικούς παράγοντες

(Scl,lagenl,aufeΓ. 2014).

2.4 Παιχνιδοποίηση και εκπαίδευση

Η παιχνιδοποίηση εφαρμόζεται σε διάφορα πλαίσια όπως η διαφήμιση. η προώθηση

προϊόντων, οι επιχειρι1σεις. Το πιο συνηθισμένο πλαίσιο είναι αυτό της εκπαίδευσης

μέσω των συστημάτων ηλεKΤΡOνLΚllς μάθησης. Το ερώτημα είναι ποιοι είναι οι λόγοι

που οδηγούν σε αυnι την αύξηση της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση και τι μπορεί

να προσφέρει ένα ηλεκτρονικό μάθημα στους μαθητές που να έχει ενσωματωμένα

στοιχεία παιχνιδιών.

Σύμφωνα με μία έρευνα της αμερικάνικης ένωσης επιστημόνων (FedeΓatίοn of

ΑlηeΓίcan scientists), πολλά από τα στοιχεία που υπάρχουν σε ένα υψηλού επιπέδου

μαθησιακό περιβάλλον, υπάρχουν και στα ηλεκτρονικά παιχνίδια (MoITis, 2013)

Τόσο ένα καλά δομημένο μάθημα όσο κι ένα παιχνίδι, έχουν:

ι. ξεκάθαρουςστόχους

11. ευκαιρίες για εξάσκηση και εξειδίκευση πάνω στο στόχο

111. έλ.εγχο της προόδου

IV. προσαρμογ11στο επίπεδο του μαθητή/ΧΡΙ1στη

Όπως μία ΠΟΙΟΤΙΚΙ1 εμπειρία μάθησης έτσι και ένα παιχνίδι, ενθαρρύνει την

αναζΙ1τηση πληροφοριών, εμπλέκει τους μαθητές ώστε να έχουν κίνητρο να

ασχοληθούν με την δραστηριότητα και να εξασκηθούν και παρέχουν ευκαιρίες να

συνδεθεί η γνώση των διάφορων εwοιών με τις πρακτικές εφαρμογές τους. Επιπλέον

τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μπορεί να παρέχουν ένα πλαίσιο υποστήριξης για την

ανάπτυξη του παίκτη, να τον βοηθήσουν να προσαρμοστεί σε διαφορετικά επίπεδα

γνώσης και κινΙ1τρων και να του δώσουν αμέτρητες ευκαιρίες να δοκιμάσει για να

επιτύχει το στόχο.

Ο MoITis και οι συνεργάτες του αναφέρουν τρεις τομείς στους οποίους μπορούν

στοιχεία από ηλεκτρονικά παιχνίδια να χρησιμοποιηθούν για να υποστηρίξουν τη

μάθηση: α) κίνητρα, β) γνωστικός τομέας, γ) μεταγνωστικός τομέας. (MoITis, 20] 3)

Κίνητρα
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• περιέργεια: η περιέργεια είναι σημαντικό στοιχείο στη μάθηση για να θέλουν

οι μαθητές να καλύψουν τα κενά στη Ύ"ώση τους και να προχωΡιlσουν. Στα

παιχνίδια. οι σχεδιαστές έχουν βρει τον καταλληλότερο μηχανισμό για να

προκαλούν συνεχώς την περιέργεια του παίκτη χωρίς να απομακρύνεται πολύ

από το επίπεδο των δυνατοηιτων του και να χάνει το ενδιαφέρον του. Αυτός ο

μηχανισμός είναι τα επίπεδα. Ακόμα σε ένα παιχνίδι επιτρέπεται στον παίκτη

να ελέγξει μόνος του τον ρυθμό και την πρόοδο του. Τέλος. τα παιχνίδια

παρέχουν πλαίσια για να προκληθεί περιέργεια με τα καταλληλότερα επίπεδα

αβεβαιότητας για να τραβιιξουν την προσοχή του χρήστη.

• ανατροφοδότηση (feedback): τα παιχνίδια παρέχουν άμεση και συνεχιι

ανατροφοδότηση στους παίκτες, κάτι πολύ σημαντικό και για μία

αποτελεσματικιιμαθησιακή εμπειρία.

• έπαινος (praise): ο έπαινος διαφέρει και από την ανατροφοδότηση και από

την ενίσχυση. Με τον έπαινο αξιολογείς θετικά την επίδοση ενός ατόμου.

συγκρίνονταςτο συνήθως με κάποιο πρότυπο. Ο έπαινος είναι σημαντικό για

να είναι αποτελεσματικόςνα εστιάζεται στην προσπάθεια του ατόμου και όχι

στο αποτέλεσμα, κάτι που γίνεται στα παιχνίδια.

• αποτυχία χωρίς συνέπειες: συνήθως η προοπτικιι της αποτυχίας σε μία

δραστηριότητα προκαλεί άγχος και μειώνει τα κίνητρα των ατόμων. Στα

παιχνίδια όμως η αποτυχία και τα λάθη δε φαίνεται να αυξάνουν το άγχος

γιατί οι παίκτες τα βιώνουν σαν ανατροφοδότηση στην προσπάθεια τους.

• καταστάσεις <<ροής»: όπως αναφέρθηκε και σε προηγούμενη ενότητα, στα

παιχνίδια πολύ συχνά οι παίκτες βιώνουν τέτοιες εμπειρίες, κατά τις οποίες τα

άτομα βιώνουν τα χαμηλότερα επίπεδα άγχους και το βέλτιστο επίπεδο

ικανοηlτων. Για αυτό το λόγο είναι πολύ σημαντικό να υπάρχουν

καταστάσεις ροιις και στην εκπαίδευση.

Γνωστικός τομέας

• εμπλαισιωμένη γνώση: τα παιχνίδια προσφέρουν ευκαιρίες για εφαρμογή

της γνώσης και εξάσκηση των δεξιοηιτων μέσα σε ένα πλαίσιο. κάτι που

συνεισφέρει σημαντικά στην αφομοίωση της γνώσης.

• κατανεμημένη γνώση (distributed knowledge): τα παιχνίδια δίνουν την

ευκαιρία στους παίκτες να παίξουν χωρίς να έχουν κατακηισει όλες τις

γνώσεις. Αντίθετα στην εκπαίδευση, οι μαθητές δέχονται πρώτα μια

20



πληθώρα πληροφοριών πριν θεωρηθούν έτοιμοι να κάνουν κάτι. ΑυΤΊΙ

όμως η ανακάλυψη της Ύνώσης. που είναι διασκορπισμένη στο παιχνίδι

φαίνεται να βοηθάει στη μάθηση.

Μεταγνωστικός τομέας

Τα παιχνίδια με διάφορα μέσα βοηθάνε στην ανάπτυξη μεταΎVωσΤΙKών δεξιοτήτων.

Για παράδεΙΎμα, κρατώντας στοιχεία μέσα στο παιχνίδι Ύια την πρόοδο του παίκτη.

δίνουν τη δυνατότητα να εστιαστεί η λεΙΤOυΡΎtκll μνήμη τους σε άλλα στοιχεία που

είναι απαραίτητα Ύια να λύσουν το πρόβλημα που τους δίνεται. Έτσι και οι μαθητές

οι οποίοι δεν συνειδητοποιούν ότι χρειάζονται βΟΙ1θεια Ύια να συΎκραΤΊισουν όλα τα

στοιχεία, ίσως καταλάβουν τι πρέπει να καταΎράφουν Ύια να μην επιβαρύνουν τη

μνήμη τους. Ένα άλλο κομμάτι στο οποίο συνεισφέρουν τα στοιχεία είναι η ανάπτυξη

μεταΎVωσΤΙKών στρατηΎικών, η κατανόηση δηλαδ11 του πότε και πως πρέπει να

εφαρμοστούν συΎκεκριμένες στρατηΎικές (MoITis, 2013).

Γίνεται λοιπόν ξεκάθαρο, ότι πολλά είναι τα στοιχεία των παιχνιδιών που μπορεί να

υποστηρίξουν την μάθηση και να χρησιμοποιηθούνΎια τη βελτίωση των μαθησιακών

εμπειριών των μαθητών.

Παρομοίως οι Lee και Hammer, εστιάζουν σε τρεις τομείς. στους οποίους μπορεί να

προσφέρει η παιχνιδοποίηση: τον ΎVωσΤΙKό, τον συναισθηματικόκαι τον κοινωνικό.

Γνωστικόςτομέας

Τα παιχνίδια δίνουν τη δυνατότητα στους παίκτες να αναζητήσουν τη ΎVώση και να

πειραματιστούν. Τους παρέχουν τα κατάλληλα επίπεδα δυσκολίας, τα οποία

αυξάνονται με τον πιο αποτελεσματικό τρόπο και αυτό είναι κάτι που διατηρεί το

ενδιαφέρον και το κίνητρο των παικτών. Αυτό που μπορεί να προσφέρει η

παιχνιδοποίηση στα σχολεία είναι η εΎκαθίδρυση ξεκάθαρων και διαχειρίσιμων

στόχων και η δυνατότητα άμεσης ανατροφοδότησης.

Συναισθηματικόςτομέας

Τα παιχνίδια προκαλούν στους παίκτες ένα μεΎάλο εύρος συναισθημάτων. Το πιο

σημαντικό όμως είναι ότι καταφέρνουν να μετατρέψουν τα αρνητικά συναισθ11ματα

σε θετικά. Το πιο χαρακτηριστικό παράδεΙΎμα είναι η αποτυχία. Στα παιχνίδια η

αποτυχία είναι συνεχής αλλά δεν αποτρέπει τους παίκτες να συνεχίσουν Ύιατί

συνοδεύεται από συνεχή ανατροφοδότηση και Ύιατί οι συνέπειες της δεν είναι

σημαντικές. Με την παιχνιδοποίηση οι μαθητές μπορούν να μάθουν να δέχονται την
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αποτυχία και να την αντιμετωπίζουν ως ευκαιρία για μάθηση και απαραίτητο

συστατικό της.

Κοινωνικός τομέας

Σε ένα παιχνίδι οι παίκτες παίρνουν διαφορετικούς ρόλους και τους ζητείται να

δράσουν ανάλογα με αυτούς. Αυτό που μπορεί να προσφέρει η παιχνιδοποίηση στην

εκπαίδευση είναι να βοηθ11σει τους μαθητές να αναλάβουν ρόλους που είναι χρ11σιμοι

για μάθηση. Κάνοντας τη διαδικασία δημιουργίας μιας νέας ταυτότητας μέσα στην

τάξη παιγνιώδη και αμείβοντας την κατάλληλα, μπορεί να βοηθ11σει τους μαθητές να

αντιληφθούν αλλιώς τη σχολική τους εμπειρία και να ανακαλύψουν τις δυνατότητες

τους (Lee, 20 Ι Ι).

Όσο σημαντικάόμως και να είναι τα πλεονεΚΤΙ1ματατης παιχνιδοποίησης,δεν μπορεί

κανείς να μη σκεφτεί τις αρνητικές συνέπειες που μπορεί να έχει. Μ ία σημαντική

αρνηΤΙΚ11 διάσταση είναι ότι υπάρχει το ενδεχόμενο, οι μαθητές να μαθαίνουν μόνο

όταν υπάρχει κάποια αμοιβ11 και ένα εξωτερικό κίνητρο. Ακόμα, ένα από τα

βασικότερα στοιχεία που κάνουν ένα παιχνίδι ελκυστικό είναι η ελευθερία να παίξεις

11 όχι. Κάνοντας το υποχρεωτικό, ίσως να μην έχει τα αναμενόμενα αποτελέσματα

(Lee, 20 Ι Ι) Το σημαντικό όταν σχεδιάζεις ένα μάθημα με στοιχεία παιχνιδιού, είναι

να λαμβάνεις υπόψη το πλαίσιο του σχολείου, τα χαρακτηριστικά του μαθηΤΙ1, και

όλους τους περιορισμούς και τους κινδύνους που μπορεί να έχει ένα τέτοιο σύστημα.

2.5 Προηγούμενες έρευνες

Το φαινόμενο της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση είναι αρκετά πρόσφατο και για

αυτό δεν υπάρχει πολύ μεγάλος αριθμός ερευνών, ειδικά εμπειρικών, που να

μελετούν το θέμα. Ωστόσο υπάρχουν αρκετές έρευνες, οι περισσότερες θεωρητικές

παρά ερευνητικές. Παρακάτω παρουσιάζονται μερικές ενδεικτικές έρευνες, σχετικές

με το θέμα της συγκεκριμένης εργασίας.

Gαιl1ίjicatίοn in ΕducatιΌn: Wl1at. ΗΟΗ'. W/1)l Botheι-?

Ο ι Lee και HaIllnler, παρουσιάζουν στο άρθρο τους τι είναι η παιχνιδοποίηση, πως

μπορεί. να αξιοποιηθεί στην εκπαίδευση και τι μπορεί να συνεισφέρει. Αξιολογούν

ακόμα πότε η παιχνιδοποίηση μπορεί να είναι πιο αποτελεσματική, τους κινδύνους

που μπορεί να εμπεριέχει και τρόπους με τους οποίους μπορούν να χρησιμοποιηθούν

τα στοιχεία παιχνιδιών.

22



P5)IchoIog)·II1eOl'"ie.s· ίη gaιl1(fιcαIion

Οι Scl1lagel111aufeI" και ΑlηbeΓg. επισημαίνουν τη σημασία των ψυχολογικών θεωριών

για την κατανόηση και την αποτελεσματικότερη εφαρμογιι της παιχνιδοποίησης

καθώς ένα κεντρικό ζητούμενο είναι η κινητοποίηση του χρήστη. Συγκεντρώνουν τις

θεωρίες που υπάρχουν στη βιβλιογραφία και παρουσιάζουν τις πιο συχνά

χρησιμοποιούμενες. Με βάση τα αποτελέσματα τους συμπεραίνουν ότι υπάρχουν

αρκετά διαφορετικά θεωρητικά υπόβαθρα και ότι διερευνάται ακόμα ποιες είναι οι

θεωρίες και οι πρακτικές που θα βοηθήσουν για την αποτελεσματικότερη εφαρμογή

της παιχνιδοποίησης. Ακόμα είναι σημαντικό. να μελετηθεί η εφαρμογή αυτών των

θεωριών με το πέρασμα του χρόνου γιατί η παιχνιδοποίηση είναι ακόμα σε πολύ

αρχικά στάδια.

Rαi5ing engαgeIl1ent ίη e-Ieα,.ning Ιlποιιgh gaιl1(fιcαIion

Η MUl1teal1 παρουσιάζει μια θεωρηΤΙΚ11 ανάλυση της παιχνιδοποίησης. βασισμένη

στο μοντέλο συμπεριφοράς του Fogg. Αναλύει στο άρθρο της πως μπορεί να

χρησιμοποιηθεί η παιχνιδοποίηση για να αυξηθεί η εμπλοκιι των χρηστών μιας

ηλεKΤΡOνtκllς πλατφόρμας μάθησης και παρουσιάζει μια σειρά από στοιχεία

παιχνιδιών και πως μπορούν να χρησιμοποιηθούν. Ωστόσο αν και παρουσιάζει ένα

θεωρητικό πλαίσιο για την παιχνιδοποίηση , δεν υπάρχει κάποια εμπεΙΡΙΚΙ1 έρευνα

ώστε να μελετηθεί η εφαρμογιι του πλαισίου στους ΧΡ11στες.

Gαιl1ijj;ing Ieαι-ning expaience5: PI'"αCIiCαI ίnφΙίcαΙίοn5αndOLIICOIl1e5

Σε μία από τις λίγες εμπειρικές έρευνες. η Dοlηίl1gueΖ και συνεργάτες, σχεδιάζουν

και κατασκευάζουν ένα πρόσθετο παιχνιδοποίησης για μία πολύ ΓVωσnl πλατφόρμα

ηλεκτρονικής μάθησης και κάνουν ένα πείραμα με αυτό σε ένα μάθημα

πανεπιστημίου, συλλέγοντας ποιοτικά και ποσοτικά δεδομένα. Τα αποτελέσματα της

έρευνας τους, κλονίζουν μερικές από τις υπάρχουσες απόψεις σχετικά με τη χρήση

παιχνιδιών στην εκπαίδευση. Οι φοιτητές που χρησιμοποίησαν την παιχνιδοποιημένη

εφαρμογή, είχαν καλύτερους βαθμούς στις πρακτικές δραστηριότητες και στη γενική

επίδοση, αλλά χαμηλή επίδοση στις γραπτές δραστηριότητες. Επίσης συμμετείχαν

λιγότερο στην τάξη, παρόλο που έδειξαν να έχουν υψηλότερο κίνητρο στην αρχή.

Gaιl1e Il1echanic ba5ed e-Ieαι-ning
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Μία ακόμα εμπειρtκll έρευνα είναι αυτΊΙ του Gasland. Στην έρευνα του, σχεδιάζει και

αναπτύσσει μία διαδικτυακιι πλατφόρμα στην οποία χρησιμοποιείται σαν στοιχείο

παιχνιδιού οι πόντοι. Η εφαρμογ11 της και αξιολόγηση της γίνεται σε ένα μάθημα

πανεπιστημίου. Βασικός στόχος της έρευνας ήταν η αξιολόγηση του συστήματος από

τους φοιτητές και η δημιουργία ενός οδηγού σχεδίασης παιχνιδοποιημένων στοιχείων

ηλεKΤΡOνtκllς μάθησης που θα έχουν τα ίδια οφέλη για κίνητρο όπως τα παιχνίδια. Η

συλλογ11 των δεδομένων έγινε μέσα από ερωτηματολόγια και φάνηκε από τις

απαντΊισεις ότι το σύστημα αποτελούσε κίνητρο ως ένα βαθμό. Καθώς όμως τα

αποτελέσματα βασίζονταν μόνο σε απαντΊισεις, δεν είναι αρκετά έγκυρα και

χρειάζεται περαιτέρω διερεύνηση.

Does gaιl1!fιcation l1JOI'k? - Α ΙίIeι-aIιιι'ε Reνίe111 oJEIl1piI'ica! StLIdies in Gaιl1[fication

Οι Ηall1aΓί, Koivisto και SaΓsa, κάνουν μια επισκόπηση των εμπειρικών ερευνών που

υπάρχουν για την παιχνιδοποίηση. Μέσα από τα ευρήματα τους, φαίνεται ότι η

εκπαίδευση είναι το πιο συνηθισμένο πλαίσιο εφαρμογιις της παιχνιδοποίησης. Τα

αποτελέσματα της έρευνας έδειξαν ότι τις περισσότερες φορές η παιχνιδοποίηση έιχε

θετικά αποτελέσματα, ωστόσο η αύξηση της εμπλΟΚΙ1ς εξαρτάται από πολλούς

παράγοντες. όπως το πλαίσιο, η φύση του παιχνιδοποιημένου συστΊιματος και οι ίδιοι

οι χρήστες και τα κίνητρα τους. Στην εκπαίδευση, τα αποτελέσματα της

παιχνιδοποίησης 11ταν κυρίως θετικά αλλά επισημάνθηκαν και κάποιες αρνητικές

πλευρές. Οι συγγραφείς καταλήγουν ότι η παιχνιδοποίηση έχει θετικά αποτελέσματα

αλλά είναι πιο πολύπλοκη στην εφαρμογ11 της από ότι την αντιμετωπίζουν. Για αυτό

προτείνουν ότι είναι απαραίτητΊΙ περαιτέρω διερεύνηση με ΧΡΙ1ση πιο αυστηΡΙ1ς

μεθοδολογίας.

Συμπερασματικά οι περισσότερες έρευνες γύρω από την παιχνιδοποίηση κινούνται σε

κοινά πλαίσια. Όσον αφορά τις θεωρητικές εργασίες, εστιάζουν στη σύνδεση της

παιχνιδοποίησης με την εκπαίδευση και συγκεκριμένα ποιοι είναι οι λόγοι για την

παιχνιδοποίηση εκπαιδευτικών εφαρμογών και πως μπορεί να αξιοποιηθεί πιο

αποτελεσματικά. Για να στηρίξουν τις υποθέσεις τους. χρησιμοποιούν θεωρίες που

αναφέρονται κυρίως σε εσωτερικά και εξωτερικά κίνητρα και αφορούν τόσο θεωρίες

μάθησης αλλά και εμπλolCΊlς των χρηστών σε ηλεκτρονικά περιβάλλοντα. Μέσω

αυτών των θεωριών προτείνουν και μοντέλα για την αποτελεσματικότερη εφαρμογιι

της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση.
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Όσον αφορά τις εμπειρικές έρευνες. έχουν κι αυτές αρκετά κοινά στοιχεία. Αρχικά οι

περισσότερες, έχουν εφαρμοστεί στα πλαίσια της τριτοβάθμιας εκπαίδευσης. Επίσης

καμία από αυτές δεν αναφέρεται στο πλαίσιο της ειδtκ11ς αγωγής. Για αυτό το λόγο,

θεωΡ1ιθηκε ΧΡΙ1σιμο, το πλαίσιο της συγκεκριμένης εργασίας να αφορά μαθητές της

πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης που φοιτούν σε τμήμα ένταξης, το οποίο είναι πλαίσιο

ειδtκ11ς αγωγι1ς. Αυτό που εξετάζει η πλειοψηφία των ερευνών είναι κατά κύριο λόγο

πως επηρεάζεται το κίνητρο και η επίδοση των μαθητών αν σε μία πλατφόρμα

ηλεκτρονικής μάθησης προστεθούν στοιχεία παιχνιδιών. Πολύ ενδιαφέρον είναι το

γεγονός ότι οι περισσότερες, εστιάζουν στη ΧΡΙ1ση ενός μόνο στοιχείου παιχνιδιού,

για να εξετάσουν πως αυτό επηρεάζει τους χρήστες. ΆΕτσι και στη συγκεκριμένη

εργασία, γίνεται ΧΡΙ1ση ενός μόνου στοιχείου, συγκεκριμένα των σημάτων, ώστε να

εξεταστεί πως επηρεάζεται το κίνητρο και η επίδοση των μαθητών ενός τμΙ1ματος

ένταξης, από ένα ηλεκτρονικό μάθημα που εμπεριέχει σήματα. Πολλά ακόμα

αποτελέσματα ερευνών, δείχνουν ότι το πλαίσιο επηρεάζει σημαντικά την

αποτελεσματικότητα της παιχνιδοποίησης. Η εφαρμογ11 της σε ένα τμΙ1μα ένταξης

είναι κάτι καινούριο, που δεν έχει εξεταστεί και για αυτό το λόγο είναι αρκετά

ΧΡΙ1σιμο να διερευνηθεί. Ακόμα, τα διαφορετικά σχολικά μαθΙ1ματα θα μπορούσαν να

θεωρηθούν διαφορετικά πλαίσια και είναι ενδιαφέρον να εξεταστεί αν υπάρχει

διαφορά της επιρρ011ς της παιχνιδοποίησης στους μαθητές στα διαφορετικά

μαθι1ματα. Τέλος, ένα επαναλαμβανόμενο ερώτημα στις έρευνες, Ι1ταν αν ένα μόνο

στοιχείο παιχνιδιού αρκεί για να αυξηθεί. το κίνητρο των μαθητών.

2.6 Ερευνητικά ερωτήματα

Μέσω της μελέτης προηγούμενων ερευνών, φαίνεται ότι υπάρχει ένα αρκετά πλούσιο

θεωρητικό υπόβαθρο σχετικά με την παιχνιδοποίηση και την αξιοποίηση της στην

εκπαίδευση. Αυτό είναι θετικό γιατί παρέχονται πολλές πληροφορίες σχετικά με την

αποτελεσματικότητα της παιχνιδοποίησης, πως μπορεί να εφαρμοστεί, σε τι μπορεί

να ωφελΙ1σει, καθώς και τον τρόπο για να σχεδιαστεί ένα τέτοιο σύστημα πιο

αποτελεσματικά σε σχέση με τους χρι1στες. Ωστόσο, υπάρχει μικρός αριθμός

εμπειρικών ερευνών, ειδικά στην εκπαίδευση. Οι περισσότερες έρευνες, αναφερόταν

σε τριτοβάθμια εκπαίδευση και δεν υΠΙ1ρχε καμία σχετικά με το πλαίσιο της ειδικής

αγωγής. Αυτός Ι1ταν ένας από τους λόγους για την εκπόνηση αυτής της εργασίας.
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Επίσης μέσα από τα ερευνητικά ερωnΊματα και τα αποτελέσματα των προηγούμενων

ερευνών, γεννιΊθηκαν τα παρακάτω ερευνητικά ερωτήματα.

1. Μπορεί έ,'α στοιχείο παιχνιδιού και συγκεκριμένα τα σιΙματα να αποτεί.έ-σει

κίνητρο για εμπί.οκιl στη μαθησιακιΙ διαδικασία για μαθητές με ειδικές

εκπαιδευτικές αΊ'άγκες:

2. Επηρεάζουν τα σιΙματα την επίδοση των μαθητών σε ένα τμήμα ένταξης:

3. Πόσο χριΙσιμο θεωρείται ένα ηί.εκτρονικό μάθημα με ενσωματωμένα στοιχεία

παιχνιδιού από έναν εκπαιδευτικό τμιΙματος ένταξης;

-Ι. Ασκούν τα σιΙματα διαφορετικιl επίδραση σε διαφορετικά μαθιΙματα όπως η

γί.ώσσα και τα μαθηματικά:

5. Αρκεί μόνο ένα στοιχείο παιχνιδιού. όπως τα σιΙματα, για 1'α τραβιιξει την

προσοχή των παιδιών:
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3. Μεθοδολογία

Για τη διερεύνηση των παραπάνω ερωτημάτων πραγμαΤΟΠΟΙΙ1θηκε μια έρευνα σε

τμιιμα ένταξης δημοτικού σχολείου. Η έρευνα είχε τη μορφιι μελέτης περίπτωσης. Η

μελέτη περίπτωσης είναι ένα συγκεκριμένο επιστημονικό παράδειγμα που

σχεδιάζεται έτσι ώστε να αντανακλά μια γενικότερη κατάσταση (COllel1. 2008).

Συμφωνα με τον Υίl1. μια μελέτη περίπτωσης ερευνά ένα σύγχρονο φαινόμενο μέσα

στο πραγματικό του πλαίσιο. Αυτός Ι1ταν ένας από τους λόγους που επιλέχθηκε η

μελέτη περίπτωσης για τη συγκεκριμένη έρευνα, καθώς το πλαίσιο και η

αλληλεπίδραση των μαθητών με αυτό Ι1ταν ένας από τους παράγοντες που θα

μπορούσαν να επηρεάσουν το αποτέλεσμα. Υπάρχουν πολλά είδη μελέτης

περίπτωσης. Ο Υίl1 προσδιοριζει τρία είδη: διερευνητικές μελέτες περίπτωσης.

περιγραφικές και επεξηγηματικές (Cohel1. 2008). Σύμφωνα με αυτήν την

κατηγοριοποίηση η συγκεκριμένη είναι μια επεξηγηματικιι μελέτη περίπτωσης καθώς

μελετά την επίδραση ενός συγκεκριμένου φαινομένου στην συμπεριφορά των

μαθητών.

Ο κύριος? όγος που επιλέχθηκε αυΤ11 η μορφή ήταν ο μικρός αριθμός μαθητών και οι

διαφορετικές ειδικές ανάγκες των μαθητών. Στις έρευνες που αφορούν μαθητές με

ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες είναι πολύ δύσκολο να βρεθεί επαρκής αριθμός

παιδιών με παρόμοια χαρακτηριστικά ώστε να γίνει μία συγκριτική μελέτη (π.χ.

παιχνιδοποιημένη και μη εφαρμογιυ, χωρίς να θεωρηθεί ότι επηρεάζουν τα

αποτελέσματα της έρευνας. Έτσι. θεωΡΙ1θηκε πιο έγκυρο να εφαρμοστεί το

παιχνιδοποιημένο ηλεκτρονικό μάθημα σε μία ομάδα πέντε παιδιών και να

μελετηθούν οι αντιδράσεις τους.

Το Moodle 11ταν το λογισμικό που χρησιμοποιήθηκε για την δημιουργία του

μαθι1ματος. Οι μαθητές. μία φορά την εβδομάδα. αντί να κάνουν το παραδοσιακό

μάθημα που έκαναν συνήθως. πήγαιναν στην αίθουσα υπολογιστών και έκαναν το

μάθημα μέσω Moodle. Στο μάθημα αυτό το εκπαιδευτικό υλικό ήταν παρόμοιο με

αυτό που χρησιμοποιούνταν στην τά ~_η κι επίσης υΠΙ1ρχαν στοιχεία παιχνιδιού.

Συγκεκριμένα. οι μαθητές κέρδιζαν σΙ1ματα (badges) μετά την ολοκλιιρωση των

δραστηΡΙΟΤ11των και επίσης όλο το μάθημα εντασσόταν στο πλαίσιο μιας ιστορίας η

οποία συνεχιζόταν κάθε εβδομάδα.

Η όλη έρευνα διήρκεσε πέντε εβδομάδες. Το χρονικό διάστημα Ι1ταν περιορισμένο.

Αν και θα Ι1ταν ενδιαφέρον να εξεταστεί η επιρροιι των στοιχείων παιχνιδιών
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πολλά λάθη, η ταχύτητα της γραφής της είναι πιο αργι1 από το κανονικό και κάνει

πολλά λάθη στην παραγωγή γραπτού λόγου φωνολογικού περιεχομένου. Η ταχύτητα

της ανάγνωσης της είναι αργι1 και με διακεκομμένη ροή με φωνητικά λάθη και

αγνόηση των σημείων στίξης και δεν υπάρχει κατανόηση του κειμένου. Όσον αφορά

την παραγωγι1 προφορικού λόγου. το λεξιλόγιο είναι φτωχό και η ικανότητα της να

εκφραστεί με σαφι1νεια και πληρότητα είναι ελάχιστη. Ο δεύτερος μαθηnΙς της

τάξης, αντιμετωπίζει και αυτός σοβαρά προβλι1ματα στη γραφι1 και την ανάγνωση.

Όσον αφορά την ανάγνωση. μπορεί να χαρακτηριστεί ως μη αλφαβητικός

αναγνώστης καθώς δεν έχει κατανοι1σει την αλφαβηΤΙΚΙ1 αρχι1, την ιδέα δηλαδή ότι

τα γράμματα αναπαριστούν φθόγγους με συστηματικό τρόπο και επομένως δεν

μπορεί να διαβάσει. Σε ότι αφορά τη γραφι1 βρίσκεται στο στάδιο της σκελετοειδούς

γραφι1ς καθώς οι περισσότερες λέξεις που γράφει έχουν μόνο τα γράμματα που

αντιστοιχούν στους σπουδαιότερους φθόγγους. Και για τους δύο μαθητές χρειάζεται

διδακτικι1 παρέμβαση στη διάκριση και τη σωσnΙ αντιστοίχιση φωνημάτων­

γραφημάτων ξεκινώντας από τα μεμονωμένα γράμματα και προχωρώντας στα

δίψηφα σύμφωνα, συμπλέγματα, δίψηφα φωνι1εντα κτλ. Η παρέμβαση λοιπόν και για

τους δύο μαθητές εστιάζεται στη φωνολογικι1 και φωνημικι1 ενημερότητα. Την

περίοδο που οι μαθητές παρακολούθησαν το ηλεκτρονικό μάθημα, ο στόχος 11ταν η

ανάγνωση και γραφή συλλαβών μορφής ΣΦ (σύμφωνο - φωνι1εν) αλλά και ΦΣ

(φωνήεν - σύμφωνο) και εκεί εστίαζαν όλες οι δραστηριότητες του μαθΙ1ματος της

πρώτης ομάδας.

Β' περίπτωση

Η δεύτερη περίπτωση αφορά ένα μόνο μαθηnΙ Δ' δημοτικού. Ο λόγος που ο μαθηnΙς

είναι μόνος του είναι ότι παρουσιάζει διαταραχι1 ελλειμματικής προσοχι1ς και για

αυτό η παρουσία άλλων μαθητών δε θα βοηθούσε την διδακτικι1 παρέμβαση. Ο

μαθηnΙς εξαιτίας της διάσπαmις προσοχι1ς και της συναισθηματικής του

ανωριμότητας, αντιμετωπίζει γραφοαναγνωστικές δυσκολίες και ελλείψεις στα

μαθηματικά. Συγκεκριμένα η ανάγνωση είναι αργή, συλλαβιστή, με παρατονισμούς,

μη nΙρηση σημείων στίξης και λάθη φωνολογικού τύπου, δυσκολίες κατανόησης και

αναδιήγησης γραπτού κειμένου. Στη δημιουργΙΚΙ1 γραφή, εμφανίζει αργό ρυθμό,

ορθογραφικά λάθη, απουσία τονισμού και σημείων στίξης, φτωχό λεξιλόγιο,

εκφραστικές και συντακτικές ελλείψεις και ακατάστατο γραφικό χαρακτήρα. Στα

μαθηματικά εκτελεί με τη βOlΙθεια των δαχτύλων προσθέσεις και αφαιρέσεις με
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κρατούμενο αλλά δυσκολεύεται στον πολλαπλασιασμό και στην επίλυση

προβλημάτων. Η διδαKΤlΚ11 παρέμβαση λοιπόν για τη γλώσσα είναι πρόγραμμα για

γρ11γορο διάβασμα, πρόγραμμα για σωστό διάβασμα (μαθαίνει να διακρίνει τη

διαφορά ανάμεσα στις λέξεις και συνειδητοποιεί ότι μόνο ένα γράμμα 11 ένας τόνος

αλλάζει τη δομ11 και το νόημα) και πρόγραμμα για την κατανόηση του κειμένου, ενώ

στα μαθηματικά η παρέμβαση εστιάζει στην εξάσκηση και την αυτοματοποίηση

προσθέσεων και αφαιρέσεων με κρατούμενο. Την περίοδο που ο μαθηη1ς

παρακολούθησε το ηλεκτρονικό μάθημα, βρισκόταν στο τέλος του προγράμματος για

σωστό διάβασμα και στην αΡΧΙ1 του προγράμματος για κατανόηση κειμένου κι εκεί

εστίαζαν και οι δραστηριότητες. Στα μαθηματικά, οι δραστηριότητες, αφορούσαν

προσθέσεις και αφαιρέσεις με κρατούμενο διηll1φιων και τριηll1φιων αριθμών.

Γ' περίπτωση

Η τρίτη περίπτωση αποτελείται από μία ομάδα δύο μαθητών, Δ' και Ε" δημοτικού. Οι

δύο μαθητές παρουσιάζουν αρκετά χαμηλότερη ικανότητα στη γλώσσα και τα

μαθηματικά από το αναμενόμενο επίπεδο για την ηλικία τους. Όσον αφορά το

μαθηη1 της δ' δημοτικού φαίνεται να υπάρχουν δυσκολίες συναισθηματικού τύπου

που επηρεάζουν και το γνωστικό του επίπεδο. Η ανάγνωση είναι αργΊι και τόσο η

σωση1 ανάγνωση και γραφή περιορίζονται σε δισύλλαβες λέξεις και απλές προτάσεις.

Ο δεύτερος μαθηη1ς της ομάδας, έχει ελαφριά νOηΤlΚ11 καθυστέρηση σύμφωνα με το

ΚΕΔΔγ και για αυτό αντιμετωπίζει σοβαρές δυσκολίες στην ανάγνωση και τη γραφ11

και συνεχίζει να παρουσιάζει ελλείμματα στη φωνολογική ενημερότητα. Η

παρέμβαση στη γλώσσα εστίαζε στη σωστή ανάγνωση και γραφ11 σύνθετων

συλλαβών (με δίψηφα σύμφωνα και φωνΙ1εντα) και σε ένα πρόγραμμα για γρ11γορη

ανάγνωση. Οι δραστηριότητες του ηλεκτρονικού μαθ11ματος κυμαίνονταν λοιπόν σε

αυτά τα πλαίσια. Όσον αφορά τα μαθηματικά, οι μαθητές εξασκούνταν σε

προσθέσεις και αφαιρέσεις με κρατούμενο διψΊιφιων αριθμών.

3.2 ΠεριγραΦή συστήματος

Για την εκπόνηση της συγκεκριμένης μελέτης, χρησιμΟΠΟΙΙ1θηκε το ελεύθερο

λογισμικό Moodle (Modular Object Oriented DevelopIllentalLearning EnvitΌnIllent).

Το Moodle, είναι ένα σύστημα διαχείρισης μάθησης που δημιουργ11θηκε το 1999, και

σύμφωνα με τον ιδρυη1 του, έχει δημιουργηθεί πάνω στη φιλοσοφία του κοινωνικού

δομητισμού.
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Οι λόγοι για τους οποίους επιλέχθηκε το Moodle είναι αρκετοί. Αρχικά, ως ελεύθερο

λογισμικό, παρέχεται δωρεάν και δίνει τη δυνατότητα προσαρμογ11ς του και

τροποποίησης του. Επίσης είναι ένα από τα λίγα συστήματα διαχείριmις μάθησης που

δίνουν τη δυνατότητα προσθ11κης στοιχείων παιχνιδιού. Πολύ σημαντικό επίσης είναι

το γεγονός ότι είναι πολύ εύκολο να διαχειριστεί κάποιος το συγκεκριμένο λογισμικό

χωρίς να χρειάζεται γνώσεις προγραμματισμού. Ακόμη, είναι πολύ εύκολο στη ΧΡΙ1ση

του από τους μαθητές. κάτι που 11ταν απαραίτητο για τη συγκεκριμένη περίπτωση.

Τέλος, καθώς είναι μια διαδικτυακή εφαρμογ11, δεν τίθενται περιορισμοί σχετικά με

τις απαιη1σεις των υπολογιστικών συστημάτων. Το μόνο που χρειάζεται, είναι ένα

πρόγραμμα περn1γηmις και σύνδεση στο διαδίκτυο. Όλο το περιεχόμενο του

ηλεκτρονικού μαθ11ματος που παρουσιάστηκε στους μαθητές, παρέχονταν μέσω

διαδικτύου και δε χρειάστηκε να κατεβάσουν κάτι στον υπολογιση1. Αυτό περιόρισε

τυχόν προβλ11ματα ασυμβατότητας που θα μπορούσαν να υπάρξουν.

Η δομ11 των μαθημάτων 11ταν κοινή και Ι1ταν η εξής. Τα μαθ11ματα 11ταν χωρισμένα

σε ενότητες όπου υΠ11ρχε μια εισαγωγΙ1 και στη συνέχεια ακολουθούσαν δύο 11 τρεις

δραστηριότητες. Κάθε εβδομάδα εμφανιζόταν στους μαθητές η καινούρια ενότητα,

την οποία δεν μπορούσαν να δουν μέχρι τότε. Οι ενότητες ονομάζονταν μέρες για τη

β' και γ' ομάδα, οι οποίες φυσικά δεν αντιστοιχούσαν σε κανονικές μέρες αλλά

εξυπηρετούσαν το σκοπό της ιστορίας που υπήρχε στο μάθημα και περιπέτειες για

την α' ομάδα, για τον ίδιο λόγο. Η εισαγωγή που υΠ11ρχε σε κάθε ενότητα

αναφερόταν στη συνέχεια της ιστορίας η οποία αποτελούσε το πλαίσιο των

δραστηριοη1των (βλ. Εικ. 2) Όταν οι μαθητές ολοκλ11ρωναν μία δραστηριότητα

κέρδιζαν κι ένα σήμα. Οι δραστηριότητες 11ταν παρόμοιες με αυτές που έκαναν οι

μαθητές στο τμΙ1μα ένταξης και 11ταν φυσικά ανάλογες με τις δυνατότητες των

μαθητών. Σκοπός της έρευνας 11ταν να δούμε πως επηρεάζεται η μάθηση από τα

στοιχεία παιχνιδιού, οπότε οι δραστηριότητες έπρεπε να είναι όσο πιο κοντά στα ήδη

υπάρχοντα δεδομένα των παιδιών είναι δυνατόν, για να αποκλείσουμε ότι αυτές

επηρέασαν το αποτέλεσμα.

Οι δραστηριότητες 11ταν ποικίλες. γΠ11ρχαν πηγές με παρουσιάσεις υλικού, ασκήσεις

συμπλήρωσης κενού ή πολλαπλ11ς επιλογής που γινόταν διαδικτυακά, ασκήσεις όπου

τα παιδιά έπρεπε να γράψουν μικρό κείμενο (π. χ. προτάσεις με λέξεις) και τεστ με

ερωτήσεις πολλαπλ11ς επιλογ11ς. Με την ολοκλ11ρωση του ηλεκτρονικού μαθ11ματος,

το οποίο είχε διάρκεια 5 εβδομάδων, οι μαθητές συμπλήρωσαν ένα τελικό τεστ

αξιολόγησης με ερωτήσεις πολλαπλ11ς επιλογ11ς.
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3.3 Σχεδιασμός συστήματος

Οι μαθητές που συμμετείχαν στην έρευνα παρακολούθησαν τα μαθήματα της

γλώσσας και των μαθηματικών. Σε κάθε ομάδα, το εκπαιδευτικό υλικό που

χρησιμοποιήθηκε ήταν διαφορετικό, ανάλογα με τις ικανότητες και τις ανάγκες των

μαθητών. Ωστόσο ο γενικός σχεδιασμός όλων των μαθημάτων ήταν κοινός. Ο

σχεδιασμός έγινε με βάση τις τρεις περιοχές που φαίνεται να επηρεάζει η

παιχνιδοποίηση' τον γνωστικό, τον συναισθηματικό και τον κοινωνικό τομέα.

Γνωστικός τομέας

Το πρώτο βήμα, ήταν η σχεδίαση του εκπαιδευτικού υλικού. Καθώς σκοπός της

εργασίας είναι να διαπιστωθεί αν τα στοιχεία παιχνιδιού επηρεάζουν την εμπλοκή

των μαθητών, το εκπαιδευτικό υλικό που χρησιμοποιήθηκε ήταν όσο πιο κοντά

γίνεται με τις δραστηριότητες που έκαναν τα παιδιά στο τμήμα ένταξης. Έτσι,
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περιορίζεται η πιθανότητα το ενδιαφέρον των μαθητών να 11ταν εξαιτίας των

διαφορετικών δραστηριοη1των. Οι δραστηριότητες 11ταν οργανωμένες ως εξ11ς: κάθε

εβδομάδα που οι μαθητές έκαναν το μάθημα μέσω υπολογιση1, υΠ11ρχε μία εισαγωγΙ1

που ήταν η συνέχεια της ιστορίας και ακολουθούσαν δύο με τρεις δραστηριότητες

ανάλογα με τη δυσκολία. Οι δραστηριότητες Ι1ταν διαφορετικές για κάθε ομάδα

μαθητών ανάλογα με την αξιολόγηση τους και τους στόχους που έπρεπε να

επιτύχουν. Καθώς στην ειδΙΚ11 αγωγΙ1, οι μαθησιακοί στόχοι δεν αλλάζουν πολύ

γρήγορα, στο διάστημα των 5 εβδομάδων που έγινε η έρευνα, οι στόχοι παρέμεναν

ίδιοι. Για αυτό οι δραστηριότητες και το επίπεδο δυσκολίας τους 11ταν παρόμοιο από

εβδομάδα σε εβδομάδα.

Οι περισσότερες δραστηριότητες δημιουργήθηκαν μέσα από το πρόγραμμα

HotPotatoes, που είναι ένα ελεύθερο λογισμικό για δημιουργία ασΚ11σεων πολλαπλ11ς

επιλογ11ς, συμπλ11ρωσης κενών και αντιστοιχίσεων. Ακόμα υπήρχαν παρουσιάσεις

Powel'Point, οι οποίες ήταν διαδραστικές και τα παιδιά έπρεπε να κάνουν κλικ στη

σωστή απάντηmι για να πάνε στην επόμενη διαφάνεια. Στο μάθημα των

μαθηματικών χρησιμοποη1θηκαν και μερικά απλά παιχνίδια με πράξεις τα οποία

υΠΙ1ρχαν στο διαδίκτυο. Ένας άλλος τύπος δραστηριοτήτων 11ταν οι μαθητές να

ανεβάσουν ένα μικρό κείμενο στην πλατφόρμα (συνήθως προτάσεις με λέξεις 11

απάντηση σε ερωη1σεις από κείμενο). Το τελικό τεστ αξιολόγησης είχε τη μορφ11

ερωτήσεων πολλαπλ11ς επιλογ11ς σχετικές με το εκπαιδευτικό υλικό όλων των

εβδομάδων.

Οι μαθητές μπορούσαν να επαναλάβουν τις δραστηριότητες όσες φορές 11θελαν και

δεν υΠ11ρχε καμία ποιν11 αν έκαναν κάποιο λάθος. Ακόμα, το μάθημα δεν γινόταν

αποκλειστικά μέσω υπολογιση1 αφού η εκπαιδευτικός της τάξης 11ταν μαζί με τα

παιδιά και μπορούσε να παρέμβει, να τα βοηθ11σει και να επαναλάβει πράγματα που

είχαν ξεχάσει. Για αυτό το λόγο δεν υπήρχε αξιολόγηση μετά από κάθε ενότητα μέσα

από το σύστημα, καθώς η εκπαιδευτικός μπορούσε να ελέγξει η ίδια την πρόοδο των

μαθητών. ΥΠ11ρχε ωστόσο μία τελΙΚ11 αξιολόγηση μετά την ολοκλήρωση των πέντε

εβδομάδων με τη μορφ11 ενός τεστ με ερωη1σεις πολλαπλής επιλογ11ς σχετικών με τις

δραστηριότητες που είχαν κάνει τα παιδιά στη διάρκεια της έρευνας.

ΕΙΚ.3 Παραδείγματα δραστηΡΙΟΤ11των
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Συναισθηματικός τομέας

Το επόμενο βήμα ήταν η σχεδίαση της συναισθηματικής επιρροής που έχουν τα

παιχνίδια στους μαθητές. Το ζητούμενο ήταν η δημιουργία θετικών συναισθημάτων

ώστε τα παιδιά να έχουν κίνητρο να συνεχίσουν και να εμπλακούν στη μαθησιακή

διαδικασία. Βασική προϋπόθεση για τη δημιουργία ενός συστήματος που θα ασκεί

θετική επιρροή στο χρήστη είναι να επικεντρωθείς στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του

(Nicholson, 2012). Έτσι λαμβάνοντας υπόψη την ηλικία των μαθητών, το πλαίσιο του

τμήματος ένταξης και τι θα ήταν αυτό που θα άρεσε περισσότερο και θα προκαλούσε

περισσότερο το ενδιαφέρον των παιδιών επιλέχθηκε ως στοιχείο παιχνιδιού τα

σήματα. Τα σήματα είναι ένα από τα στοιχεία παιχνιδιών που αποτελούν ξεκάθαρη

ενίσχυση για τους μαθητές. Ακόμα, συλλέγοντας σήματα, οι μαθητές βλέπουν τα

κατορθώματα τους και αυτό τους δημιουργεί θετικά συναισθήματα. Σε αντίθεση
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επίσης με άλλα στοιχεία, όπως οι πίνακες κατάταξης, δεν ενισχύουν την

ανταγωνιστικότητα των χρηστών. Θεωρώ ότι στη συγκεκριμένη περίπτωση, οι

μαθητές θα αποθαρρύνονταν και θα τους δημιουργούσε αρνητικά συναισθήματα, η

σύγκριση με άλλους.

Ο λόγος για τον οποίο επιλέχθηκε μόνο ένα στοιχείο παιχνιδιού είναι ότι όπως Ι1δη

έχω αναφέρει, ο συνδυασμός θα έκανε το σύστημα πιο περίπλοκο και τα

αποτελέσματα θα μπορούσαν να μην είναι αρκετά αξιόπιστα. Ακόμα, μπορεί

συγκεκριμένα στοιχεία παιχνιδιού που θα συνδυάζονταν να αναιρούσε το ένα τις

ιδιότητες του άλλου.

Τα σήματα δίνονταν στους μαθητές μετά την ολοκλ11ρωση κάθε δραστηριότητας.

Όταν οι μαθητές τελείωναν όλες τις δραστηριότητες της ενότητας, κέρδιζαν ακόμα

ένα σήμα. Τέλος, ένα τελευταίο σΙ1μα, τους δόθηκε όταν τελείωσαν το τελευταίο τεστ

αξιολόγησης, το οποίο σήμανε και το τέλος του μαθήματος. (βλ. Εικ 4)

Οι μαθητές κέρδιζαν σΙ1ματα ανεξάρτητα από την επίδοση τους. Ο λόγος για αυτό

ήταν ότι όπως και σε ένα παιχνίδι, στόχος Ι1ταν οι μαθητές να μην απογοητεύονται

από την αποτυχία. Σκοπός Ι1ταν η επιβράβευση της προσπάθειας. Αυτό ήταν και πιο

συνεπές με το κλίμα του τμήματος ένταξης. Σε ένα τ~η1μα ένταξης, οι μαθητές που το

παρακολουθούν, έχουν σοβαρές δυσκολίες μάθησης και χαμηλΙ1 αυτοπεποίθηση.

Στόχος λοιπόν δεν είναι τόσο η κατάκτηση μαθησιακών στόχων και η υψηλή επίδοση

αλλά η καλλιέργεια αυτοπεποίθησης και η αντιμετώπιση των δυσκολιών. Έτσι

θεώρησα, ότι σημαντικό Ι1ταν να επιβραβεύεται η προσπάθεια των μαθητών, ώστε να

δημιουργηθούν θετικά και όχι αρνητικά συναισθήματα.

Τέλος

περιπέτειας!

Ι

Επιστροφή Τέλος Τέλος

στη Γη! δραστηριότητας! αποστολής!

Τελευταίο

τεστ!

Εικ. 4 Χαρακτηριστικά παραδείγματα των σημάτων που χρησιμοποιήθηκαν

Κοινωνικός τομέας

Αν και στη βιβλιογραφία, η κοινωνική πλευρά των παιχνιδιών τονίζεται ιδιαίτερα και

θεωρείται ως σημαντικός παράγοντας για την ελκυστικότητα τους, το πλαίσιο του
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τμΙ1ματος ένταξης, περιόριζε την κοινωνική χρΊιση. Στην ειδtκ11 αγωγΙ1 και ειδικότερα

σε ένα τμΙ1μα ένταξης, η διδασκαλία είναι εξατομικευμένη γιατί εστιάζεται στις

ιδιαίτερες ανάγκες κάθε μαθητΊΙ. Έτσι δεν μπορούσε να χρησιμοποιηθεί η συνεργασία

των μαθητών.

Μια άλλη πλευρά του κοινωνικού τομέα, είναι η ανταγωνιστικότητα, η οποία υπάρχει

σε πολλά παιχνίδια. Ωστόσο, σε ένα εκπαιδευτικό πλαίσιο, η ενίσχυση της

ανταγωνιστικότητας είναι αρκετά επικίνδυνη και τις περισσότερες φορές δημιουργεί

αρνητικά και όχι θετικά συναισθι1ματα. Ειδικά στη συγκεκριμένη περίπτωση, η

ανταγωνιστικότητα μεταξύ των μαθητών δεν Ι1ταν επιθυμητΊ,.

3.4 Συλλογή δεδομένων

Η συλλογ11 δεδομένων έγινε μέσα από συνέντευξη των πέντε μαθητών που

συμμετείχαν στην έρευνα καθώς και συνέντευξη της εκπαιδευτικού της τάξης.

Ακόμα, χρησιμοποη1θηκαν στοιχεία για την αξιολόγηση των μαθητών μέσα από τις

αναφορές και τα στοιχεία που προσφέρει το Moodle.

Μέσω της συνέντευξης, τόσο των μαθητών όσο και της εκπαιδευτικού, συλλέχθηκαν

δεδομένα για όλα τα ερευνητικά ερωτήματα. Σκοπός Ι1ταν να δούμε αν επηρέασε το

ηλεκτρονικό μάθημα με τα στοιχεία παιχνιδιού, το κίνητρο των μαθητών, αν τους

τράβηξε το ενδιαφέρον και την προσοχή και αν επηρέασε την επίδοση τους. Καθώς, η

εκπαιδευτικός τους τμήματος ένταξης ήταν μέσα στην τάξη την ώρα που τα παιδιά

χρησιμοποιούσαν το σύστημα και παρατηρούσε τις αντιδράσεις και τη συμπεριφορά

των παιδιών, θεωΡΙ1θηκε ότι θα ήταν πιο αξιόπιστο για την έρευνα η συμμεΤΟΧΙ1 της

στη συλλογή δεδομένων.

Επιπρόσθετα με τη συνέντευξη, χρησιμοποη1θηκαν στοιχεία για την αξιολόγηση της

επίδοσης των μαθητών μέσα από την ίδια την ηλεKΤΡOνtκ11 πλατφόρμα.

Συγκεκριμένα, για το τελικό τεστ του μαθΙ1ματος, το οποίο λειτουργούσε ως τελική

αξιολόγηση των μαθητών, χρησιμΟΠΟιΊ1θηκαν τα στοιχεία που φαινόταν στο Moodle.

Αν και οι περισσότερες έρευνες που αφορούν την παιχνιδοποίηση,

πραγματοποιήθηκαν με συλλογή ποσοτικών δεδομένων και έλεγχαν αποτελέσματα

κυρίως στην αλλαγΙ1 της συμπεριφοράς των μαθητών, στη συγκεκριμένη έρευνα, η

συλλογΊι των δεδομένων ήταν ποιοτικι1. Αυτό έγινε για αρκετούς λόγους. Αρχικά, οι

κατάλληλες και πιο συχνά χρησιμοποιούμενες ποσοτικές μέθοδοι συλλογ11ς

36



δεδομένων για την παιχνιδοποίηση. είναι η χριιση στατιστικιίΝ στοιχείων. σχετικά με

την εμπλοκή των μαθητών με το σύστημα. Για να γίνει αυτό. θα έπρεπε να μετρηθεί η

συχνότητα και η διάρκεια χριισης του συσnιματος από τους μαθητές (βασικά

στοιχεία για την εμπλΟΚΙ1 σε παιχνίδια). Ωστόσο. καθώς οι περισσότεροι μαθητές δεν

είχαν υπολογισnι στο σπίτι τους και η μόνη ώρα που ερχόταν σε επαφιι με το

σύστημα ήταν την προκαθορισμένη ώρα στο σχολείο. κάτι τέτοιο θα 11ταν αδύνατο.

Επίσης, πρωταρχικός σκοπός της έρευνας. 11ταν να ελεγχθεί πως η χριιση μιας

παιχνιδοπOlημένης εφαρμογής παράλληλα με το παραδοσιακό μάθημα μπορεί να

επηρεάσει το κίνητρο των μαθητών και αν βοηθάει τόσο τους μαθητές όσο και τους

εκπαιδευτικούς να βελτιώσουν τη μαθησιακή διαδικασία σε ένα τμιιμα ένταξης. Δεν

11ταν δηλαδιι πρωταρχικός σκοπός, όπως στις περισσότερες έρευνες. να ελέγξουν την

εμπλοκή του χριιστη με το ηλεκτρονικό μάθημα γιατί δεν 11ταν ένα καθαρά

ηλεκτρονικό μάθημα, αλλά χρησιμοποιήθηκε βοηθητικά. Μέσω της συνέντευξης.

δίνεται η δυνατότητα να συζητηθούν πιο διεξοδικά οι αντιδράσεις των παιδιών και να

ακουστεί η γνώμη τους για το σύστημα. Για αυτό θεωρήθηκε η συνέντευξη ως η

καταλληλότερη μέθοδος συλλογής δεδομένων για τη συγκεκριμένη εργασία.

Όλες οι συνεντεύξεις 11ταν ημι-δομημένες. Χρησιμοποιήθηκε αυτός ο τύπος

συνέντευξης για να υπάρχει η δυνατότητα να προσθέσουν οι συμμετέχοντες στοιχεία

σχετικά με την στάση τους απέναντι στο σύστημα που δεν θα είχα λάβει ως

παραμέτρους αλλά και για να υπάρχει παράλληλα μια δομ11 και να εξεταστούν τα

θέματα που αφορούσαν τα ερευνητικά ερωτήματα. Οι συνεντεύξεις των παιδιών

έγιναν στις ομάδες που 11ταν χωρισμένα καθ' όλη τη διάρκεια της έρευνας. Οι δύο

λοιπόν συνεντεύξεις ήταν ομαδικές (με δύο άτομα η κάθε ομάδα) και η μία ατομική.

Όλες έγιναν με την παρουσία της εκπαιδευτικού, χωρίς όμως να παρεμβαίνει στις

ερωnΙσεις. Μετά τις συνεντεύξεις των παιδιών ακολούθησε η συνέντευξη της

εκπαιδευτικού του Τμιlματος.

3. 5 Ανάλυση δεδομένων

Καθώς τα δεδομένα 11ταν ποιοτικά, η ανάλυση τους 11ταν ερμηνευΤlΚll. Αρχικά,

συγκεντρώθηκαν όλες οι συνεντεύξεις. Οι ερωτήσεις των συνεντεύξεων 11ταν

βασισμένες στα ερευνητικά ερωτήματα και βάση αυτών έγινε και η κωδικοποίηση

των στοιχείων που συλλέχθηκαν από την συνέντευξη. Συγκεντρώθηκαν. λοιπόν τα
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κοινά θέματα που προέκυψαν μέσα από τις συνεντεύξεις τόσο των μαθητών όσο και

της εκπαιδευτικού και αυτά παρουσιάζονται στη συνέχεια.

Για την ανάλυση των δεδομένων. θα αναφερθούν αρχικά οι συνεντεύξεις των παιδιών

ανά ομάδες καθώς και η συνέντευξη της εκπαιδευτικού και στη συνέχεια θα γίνει μια

ανάλυση των κοινών στοιχείων όλων των συνεντεύξεων.

Συνέντευξη J'/ (Α .ομάδα)

Οι μαθητές της πρώτης ομάδας, είναι και οι δύο μαθητές β' δημοτικού και αυτό δε

διευκόλυνε τη συζι1τηση. Γενικά, οι απαντήσεις τους ήταν μονολεκτικές και

σύντομες. Στην ερώτηση. αν τους άρεσε το μάθημα μέσω του υπολογιση1,

απάντησαν ναι. Δεν υΠΙ1ρχε κάτι που τους έκανε ιδιαίτερη εντύπωση, και τους άρεσε

τόσο ότι υΠΙ1ρχε μια ιστορία, αλλά και ότι κέρδιζαν σΙ1ματα (τα οποία ονόμασαν

βραβεία). Όταν ρωη1θηκαν αν και άλλα μαθήματα θα Ι1θελαν να γίνονται έτσι, η

απάντηση ήταν επίσης θετtκ11. Στην ερώτηση, αν υΠΙ1ρχε κάτι που δεν τους άρεσε.

δεν είπαν κάτι. Τέλος ενώ ο ένας μαθητής είπε ότι του φάνηκε περισσότερο σαν

παιχνίδι και όχι μάθημα και αυτό του άρεσε, η μαθΙ1τΡια είπε ότι ήταν μάθημα χωρίς

όμως να φαίνεται ότι δεν της άρεσε όλη η διαδικασία.

ΣυνΕ:ντευξη 2"

Η δεύτερη ομάδα αποτελούνταν μόνο από ένα μαθητή, Δ' δημοτικού με διάσπαση

προσοχι1ς. Ήταν ο μόνος από τους μαθητές που έχει υπολογισηι στο σπίτι και είναι

εξοικειωμένος. Επίσης, του αρέσει γενικά πάρα πολύ να ασχολείται με τον

υπολογιστή και τα παιχνίδια στον υπολογιστή Ι1ταν κάτι που χρησιμοποιούνταν και

σαν ενίσχυση από την εκπαιδευτικό του τμήματος ένταξης. Στην ερώτηση αν του

άρεσε όλη η διαδικασία, η απάντηση του Ι1ταν θετtκ11. Επίσης, αναφέρθηκε ότι του

φάνηκε λίγο και θα Ι1θελε να κραη1σει περισσότερο και ότι θα του άρεσε και άλλα

μαθΙ1ματα να γίνονται με αυτόν τον τρόπο. Όταν τον ρώτησα αν θα βαριόταν, αν

κρατούσε όλη τη χρονιά, απάντησε όχι. Γενικά, το μάθημα του φάνηκε περισσότερο

σαν παιχνίδι και όχι σαν μάθημα και αυτό του άρεσε. Από τα δύο μαθ11ματα

προτιμούσε περισσότερο τη γλώσσα, η οποία όμως είναι και το μάθημα που

προτιμάει γενικά. Στην ερώτηση, αν δεν υΠ11ρχαν τα σήματα αν θα του άρεσε το ίδιο,

απάντησε θετικά αλλά μετά αναφέρθηκε στον αριθμό των σημάτων που κέρδισε και

φάνηκε να τον τράβηξε το γεγονός ότι κέρδιζε κάποια βραβεία για αυτόν. Εξίσου

ενδιαφέρον του φάνηκε, ότι υΠΙ1ρχε μια ιστορία και η κάθε δραστηριότητα είχε ως

σκοπό να βοηθ11σει τον Ι1ρωα της ιστορίας. Γενικά, αν και του αρέσει πάρα πολύ ο

υπολογιση1ς και θα του άρεσε να ασχολείται με αυτόν ούτως 11 άλλως, φάνηκε ότι αν
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δεν υΠΙ1ρχαν τα στοιχεία παιχνιδιού (τόσο τα σΙ1ματα, όσο και η ιστορία), δε Θα του

τράβαγε τόσο την προσοχι1. Τέλος, ο μαΘηnις είπε ότι τον βΟΙ1Θησε να γίνεται το

μάΘημα έτσι και ότι κατάλαβε καλύτερα.

Συνέντευξη ],1

Η τρίτη ομάδα αποτελούνταν από 2 μαΘητές, Ε" και Δ' δημοτικού. Και οι δύο

μαΘητές απάντησαν Θετικά στην ερώτηση αν τους άρεσε όλη η διαδικασία. Τους

φάνηκε και μάΘημα και παιχνίδι και γι αυτό τους άρεσε. Και αυτοί Θα Ι1θελαν και

άλλα μαΘΙ1ματα να γίνονται με αυτόν τον τρόπο και θα Ι1θελαν να κραnισει κι άλλο

το μάθημα έτσι γιατί τους φάνηκε λίγο. Όταν τους ρώτησα αν θα τους άρεσε το ίδιο

αν δεν υΠΙ1ρχαν σΙ1ματα, απάντησαν ότι θα τους άρεσε. Επίσης ενώ αρχικά

απάντησαν ότι και τα δύο στοιχειά παιχνιδιών τους άρεσαν, φάνηκε ότι πιο πολύ

ενδιαφέρον έδωσαν στην ιστορία και τους τράβηξε λίγο παραπάνω. Ωστόσο, φάνηκε

ότι και τα σήματα, έπαιξαν σημαντικό ρόλο, γιατί Ι1θελαν να κερδίσουν περισσότερα

και τους άρεσε που τα κέρδιζαν. Ακόμα οι μαθητές είπαν ότι θα Ι1θελαν και άλλα

μαθΙ1ματα να γίνονται έτσι γιατί τους βΟΙ1θησαν να καταλάβουν καλύτερα και Ι1ταν

πιο ξεκούραστα για αυτούς. Τέλος και οι δύο μαθητές, είπαν ότι προτιμούσαν το

μάθημα των μαθηματικών, το οποίο είναι και το μάθημα που προτιμούν γενικά.

Συνέντευξη 4'1

Η τέταρτη συνέντευξη ήταν από την εκπαιδευτικό του τμΙ1ματος ένταξης σχετικά

τόσο με τις αντιδράσεις και τις στάσεις των παιδιών απέναντι στο σύστημα, αλλά και

τις δικές της. Γενικά, στους μαθητές φάνηκε να αρέσει πολύ το μάθημα μέσω

υπολογιστών με στοιχεία παιχνιδιών. Η εκπαιδευτικός είπε ότι της ζητούσαν συχνά

να πάνε στους υπολογιστές και ότι προτιμούσαν το μάθημα να γίνεται εκεί από ότι

στην τάξη τους. Όπως αναφέρει:

«Μου έλεγαν, κυρία σl/μερα δε θα πάμε στον υπο).ογιστή.».

Ακόμα, είπε ότι τους άρεσε πολύ το γεγονός ότι κέρδιζαν σήματα ή βραβεία όπως τα

ονόμαζαν με τα παιδιά. Χαρακτηριστικά:

« Σε όλους άρεσε ότι έπαιρναν ένα βραβείο στο τέλος, και πάντα κοιτούσαμε όταν

τελειώναμε, πριν βγούμε αν έχουμε πάρει το βραβείο, γιατί αυτό ήταν ενίσχυση για

αυτούς. Θετική ενίσχυση, οπότε το έβρισκαν ενδιαφέρον γενικά. ίί

Επίσης, είπε ότι τα παιδιά φάνηκε να το εκλαμβάνουν και σαν μάθημα και σαν

παιχνίδι και αυτό τους τράβηξε εκτός μόνο από μία μαθΙ1τρια η οποία όμως

δυσκολευόταν αρκετά σε κάποιες δραστηριότητες με τον υπολογισnι και ίσως να

κουράστηκε από όλη τη διαδικασία και γι αυτό να μην το είδε τόσο σαν παιχνίδι. Οι
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υπόλοιποι μαθητές σύμφωνα με την εκπαιδευτικό, αντιμετώπιζαν το μάθημα έτσι πιο

χαλαρά και δεν πιεζόταν και αυτό τους βοήθησε. Τους άρεσαν εξίσου και τα σΙ1ματα

και η ιστορία. Το να υπάρχει μια ιστορία, δηλαδή ένα πλαίσιο στο οποίο εντάσσονται

οι δραστηριότητες έκανε τα παιδιά να λειτουργούν διαφορετικά, γιατί αισθάνονταν

ότι προσέφεραν βοήθεια στους Ι1ρωες και αυτό τους τράβαγε το ενδιαφέρον. Στην

ερώτηση αν ένα τέτοιο σύστημα θα ήταν το ίδιο αποτελεσματικό όλη τη χρονιά.

απαντάει πως δεν ξέρει αν θα Ι1ταν καλό και ευχάριστο για τους μαθητές να γίνεται

όλη τη χρονιά, αλλά σίγουρα θα βοηθούσε να χρησιμοποιείται συμπληρωματικά

συχνά. Ακόμα, πιστεύει ότι θα βοηθούσε πολύ να χρησιμοποιηθεί για την ομαλότερη

ένταξη των παιδιών στο ΤμΙ1μα ένταξης καθώς θα αποτελούσε κίνητρο για αυτά και

θα τα βοηθούσε να αισθανθούν πιο ευχάριστα από την αΡΧΙ1 της χρονιάς. Όσον

αφορά την επίδοση των μαθητών θεωρεί ότι βΟΙ1θησε αρκετά τα παιδιά, γιατί

υπήρχαν διευκολύνσεις μέσω του υπολογιστή και επίσης τους τράβαγε ότι θα

έπαιρναν ένα βραβείο και προσπαθούσαν περισσότερο. Αυτό που της έκανε ιδιαίτερη

εντύπωση Ι1ταν το γεγονός. ότι ο μαθηΤ11ς με διάσπαση προσΟΧ11ς, φάνηκε να

συγκεντρώνεται πολύ εύκολα σε σχέση με την τάξη. Γενικά ο υπολογισΤ11ς δεν

προτείνεται για μαθητές με διάσπαση προσΟΧ11ς γιατί δεν βοηθάει να συγκεντρωθούν,

αλλά στη συγκεκριμένη περίπτωση, το ότι περίμενε να κερδίσει ένα βραβείο,

βοήθησε στο να επικεντρωθεί και να κάνει τις δραστηριότητες πιο γΡΙ1γορα και

εύκολα. Ακόμα βΟΙ1θησε πολύ το γεγονός ότι τις έβλεπε σαν παιχνίδι και όχι σαν

ασΚΙ1σεις και αυτό του τράβαγε την προσοχή. Αυτό λειτούργησε και για τους άλλους

μαθητές που δεν είχαν διάσπαση. Στην ερώτηση αν τους έκανε κάτι ιδιαίτερη

εντύπωση, η απάντηση Ι1ταν ότι του τράβηξε όλη η διαδικασία. Όπως αναφέρει

δηλαδή η ίδια, «τους άρεσε το μάθημα από την αρχή. Ότι βασίζονταν σε μία ιστορία,

ότι έκαναν κάποιες δραστηριότητες για να βοηθιίσουν τους πρωταγωνιστές της ιστορίας

και ότι στο τέλος έπαιρναν και αυτοί κάποιο βραβείο. Το κοιτούσαν. Σου είπα ιίταν

σημαντικό κίνητρο.))

Τέλος, γενικά πιστεύει ότι ένα τέτοιο εργαλείο θα βοηθούσε πολύ τα παιδιά και την

ίδια, αλλά μόνο όταν λειτουργεί συμπληρωματικά και με έναν εκπαιδευτικό από

δίπλα. Από μόνο του δεν πιστεύει ότι θα είναι τόσο αποτελεσματικό.

Χαρακτηριστικά, «θέλει δίπλα έναν καθοδηγηΤ11. Παίζει ρόλο η αλληλεπίδραση. Δεν

είναι μόνο να μπει το παιδί στον υπολογισΤ11. Μπορεί να χαθεί. Ο δάσκαλος

χρειάζεται για να τα οδηγεί.».
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Κοινά σημεία των συνεντεύξεων

Συνδυάζοντας όλες τις συνεντεύξεις. μαθητών και εκπαιδευτικού. διακρίνουμε

κάποια κοινά σημεία. Αρχικά φάνηκε το παιχνιδοποιημένο μάθημα να αρέσει σε

όλους τους μαθητές και να τους κινεί το ενδιαφέρον, καθώς όλοι οι μαθητές Ι1θελαν

να συνεχιστεί να γίνεται έτσι το μάθημα και θα Ι1θελαν και άλλα μαθΙ1ματα να

γίνονται έτσι. Όπως χαρακτηριστικά αναφέρει ένας μαθηnΙς.

((Θα μου άρεσε να υπάρχει και Ιστορία (όπως Π.cVσσα και Μαθηματικά). Θα ήταν

ωραίο να γράφουμε Ιτσι Ιστορίω).

Επίσης, Ι1ταν αρκετό ένα στοιχείο παιχνιδιού να κάνει το μάθημα να φαίνεται σαν

παιχνίδι, τουλάχιστον για την πλειοψηφία των μαθητών κι έτσι να τους φαίνεται πιο

ευχάριστο.

Ακόμα τόσο τα σΙ1ματα όσο και η ιστορία επηρέασαν τη στάση των παιδιών. Τα

σήματα, αποτελούσαν ένα πολύ δυνατό κίνητρο. Όλοι οι μαθητές μετρούσαν τα

σι'lματα που έπαιρναν και τα περίμεναν. Η ιστορία έκανε τους μαθητές να

προσπαθ11σουν περισσότερο και να έχουν διαφορεΤΙΚ11 στάση γιατί Ι1θελαν να

βοηθήσουν τους πρωταγωνιστές της ιστορίας. Αυτό τους έκανε να μην τα παρατάνε

και να τελειώνουν τις δραστηριότητες πιο εύκολα και γρήγορα. Από τα δύο αυτά

στοιχεία δεν φάνηκε να τους κάνει κάτι μεγαλύτερη εντύπωση. Απλά τα σllματα ήταν

κάτι μεΤΡΙ1σιμο που περίμεναν να δουν.

Τέλος, γενικά η χρήσll του υπολογιστή φάνηκε να βοηθάει στην επίδοση των

μαθητών. Όπως αναφέρουν οι ίδιοι οι μαθητές,

((Τώρα ξΙρω να διαβάζω πιο καλά)), ((με βοήθησε να γράψω)).

Ωστόσο, δεν Ι1ταν ξεκάθαρο, αν η καλύτερη επίδοση των μαθητών, οφείλεται στα

στοιχεία παιχνιδιού ή απλά στις ευκολίες που προσφέρει ένας υπολογιστής. Η μόνη

περίπτωση που φαίνεται ξεκάθαρα η επίδοση να επηρεάζεται από τα στοιχεία

παιχνιδιού, είναι ο μαθητής με τη διάσπαση, καθώς αποτελούσαν ισχυρό κίνητρο για

αυτόν και συγκεντρώθηκε πολύ περισσότερο από ότι συνήθως. Επιπλέον, αν και η

εκπαιδευτικός θεωρεί ότι το πλαίσιο του μαθΙ1ματος της γλώσσας, προσφέρεται

περισσότερο για μια τέτοια διαδικασία, δε φάνηκε να έχει κάποια εΠΙΡΡΟΙ1 στους

μαθητές. Ο μαθηnις που προτιμούσε τη γλώσσα γενικά, του άρεσε περισσότερο η

γλώσσα, ενώ οι μαθητές που προτιμούσαν τα μαθηματικά, προτίμησαν τα

μαθηματικά.

Εκτός από τις συνεντεύξεις η επίδοση των μαθητών και η κατανόηση του

εκπαιδευτικού υλικού που χρησιμΟΠΟ111θηκε, μπορεί να γίνει και μέσω των στοιχείων
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από τα τεστ αξιολόγησης από την πλατφόρμα. Όπως αναφέρεται στην ενότητα

Σχεδιασμός Συστιίματος. η τελευταία δραστηριότητα των μαθητών. ήταν μία τελtκll

αξιολόγηση. Η αξιολόγηση είχε τη μορφ11 ενός τεστ με ερωΤ11σεις πολλαπλ11ς

επιλογ11ς κυρίως αλλά και κάποιες ερωΤ11σεις συμπλΙ1ρωσης κενού και να βάλουν τις

λέξεις στη σωσnι σειρά. Το τεστ αυτό, καθώς δημιουργΙ1θηκε μέσω του Moodle.

έδινε τη δυνατότητα να βαθμολογηθεί αυτόματα και να μπορώ να δω την επίδοση

των παιδιών και τις απανΤ11σεις τους. Οι βαθμοί όλων των μαθητών, Ι1ταν υψηλοί

κάτι που δείχνει ότι το εκπαιδευτικό υλικό που υΠΙ1ρχε στο μάθημα έγινε κατανοητό

από τους μαθητές. Ωστόσο τα στοιχεία αυτά δεν επαρκούν για να φανεί αν η επίδοση

τους επηρεάστηκε θετικά από τα στοιχεία παιχνιδιού του μαθι1ματος. Το μόνο που

μπορεί να αναφερθεί με σιγουριά είναι ότι δεν επηρεάστηκεαρνητικά.

4. Συζήτηση

4.1 Συμπεράσματασχετικά με τα ερευνητικά ερωτήματα

Η ανάλυση των δεδομένων προσφέρει στοιχεία για συζΙ1τηση των ερευνητικών

ερωτημάτων.

1. Μπορεί ένα στοιχείο παιχνιδιού και συγκεκριμένα τα σιίματα να αποτελέσει

κίνητρο για εμπλοκή στη μαθησιακι] διαδικασία για μαθητές με ειδικές

εκπαιδευτικές ανάγκες;

Το ερώτημα αυτό εξετάζει αν τα σΙ1ματα σε ένα ηλεκτρονικό περιβάλλον μάθησης

μπορούν να λειτουργήσουν θετικά και να επηρεάσουν τα κίνητρα των μαθητών

σχετικά με το μάθημα. Η αύξηση του κινΙ1τρου είναι ο βασικός λόγος για τη ΧΡΙ1ση

παιχνιδοποιημένων εφαρμογών στην εκπαίδευση. Ωστόσο, από τη μελέτη της

βιβλιογραφίας διαπιστώθηκε ότι υπάρχει έλλειψη ερευνών για την πρωτοβάθμια

εκπαίδευση και πολύ περισσότερο για την ειδΙΚΙ1 αγωγιl. Για αυτό στη συγκεκριμένη

εργασία εξετάζεται αν τα στοιχεία παιχνιδιού μπορούν να επηρεάσουν θετικά την

εμπλΟΚΙ1 μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες στην μαθησιαΚΙ1 διαδικασία.

Μέσα από τις απανnισεις τόσο των παιδιών όσο και της εκπαιδευτικού που

παρατηρούσε τις στάσεις και τις αντιδράσεις των παιδιών, φάνηκε να βρίσκουν την

όλη διαδικασία πολύ ευχάριστη και να θέλουν να συμμετέχουν περισσότερο από ότι
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σε ένα παραδοσιακό μάθημα. Το γεγονός δηλαδ11 ότι οι δραστηριότητες εντάσσονταν

στο πλαίσιο μιας αφήγησης και ότι κέρδιζαν κάτι με την ολοκλήρωση της κάθε

δραστηριότητας, βΟΙ1θησε να αυξηθεί το κίνητρο τους για να προσπαθ11σουν

περισσότερο και να τους φανεί το μάθημα πιο ενδιαφέρον. Ακόμα πολύ ενδιαφέρον,

είναι το γεγονός ότι στην περίπτωση του μαθηnι με διάσπαση προσΟΧ11ς, το κίνητρο

Ι1ταν αρκετό για να τον κάνει να συγκεντρωθεί πολύ περισσότερο από ότι στο

παραδοσιακό μάθημα. Αυτό είναι κάτι που θα μπορούσε να μελετηθεί και να ελεγχθεί

σε μελλοντικές έρευνες. Αν δηλαδΙ1, η ΧΡΙ1ση ενός ηλεκτρονικού μαθΙ1ματος με

στοιχεία παιχνιδιών μπορεί να χρησιμοποιηθεί πιο εντατικά για βΟΙ1θεια

συγκέντρωσης μαθητών με διάσπαση προσοχι1ς.

Τα ερευνητικά ευρ11ματα συμφωνούν με την υπάρχουσα βιβλιογραφία. Στις έρευνες

με χρήση ενός στοιχείου παιχνιδιού. όπως αυnι του Gasland και αυτή της

DοlηίngueΖ, φαίνεται να αυξάνεται το κίνητρο των μαθητών για συμμεΤΟΧΙ1 στη

μαθησιακή διαδικασία. Ωστόσο, τα αποτελέσματα δεν είναι εντελώς ξεκάθαρα. Και

στις δύο έρευνες, υπάρχουν πολλά θετικά σχόλια από τους φοιτητές για την χρήση

στοιχείων παιχνιδιών. Ωστόσο. παράλληλα υπάρχει και μια μερίδα φοιτητών που δεν

βρήκαν τη διαδικασία ενδιαφέρουσα 11 να τους προκαλεί κίνητρο. Στην συγκεκριμένη

εργασία, φάνηκε τα σΙ1ματα αποτέλεσαν κίνητρο για όλους τους μαθητές. Ωστόσο

είναι σημαντικό να ληφθεί υπόψη το γεγονός, ότι αναφερόμαστε στην πρωτοβάθμια

εκπαίδευση, δηλαδΙ1 σε μια ηλικία που τα παιδιά είναι πιο επιρρεΠΙ1 σε τέτοιους

μηχανισμούς, ενώ οι προηγούμενες έρευνες αναφέρονταν κυρίως στην τριτοβάθμια.

Ακόμα, το δείγμα Ι1ταν αρκετά μικρό και αυτό μπορεί να επηρεάσει την αξιοπιστιά

των αποτελεσμάτων και να εξηγήσει την έλλειψη αρνητικών στάσεων απέναντι στη

ΧΡΙ1ση σημάτων.

2. Επηρεάζουν τα σήματα την επίδοση των μαθητών σε ένα τμήμα ένταξης:

Το ερώτημα αυτό αναφέρεται στην επίδοση των μαθητών και αν αυnι επηρεάζεται

στα πλαίσια ενός παιχνιδοποιημένου ηλεκτρονικού μαθήματος είτε θετικά είτε

αρνητικά. Η ερώτηση σχετικά με το αν επηρεάζεται η επίδοση των μαθητών

προέρχεται από έναν μεγάλο αριθμό θεωριών που συνδέουν τη φιλοσοφία των

παιχνιδιών με την αποτελεσματικότητα της μάθησης. Αυτός είναι και ένας από τους

βασικούς λόγους μαζί με την αύξηση των κινΙ1τρων για την εφαρμογή της

παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση. Γι' αυτό θεωΡΙ1θηκε χρήσιμο να διερευνηθεί αν
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ένα στοιχείο παιχνιδιού μπορεί να επηρεάσει την επίδοση μαθητών με δυσκολίες στη

μάθηση ενός τμΙ1ματος ένταξης.

Μέσα από τα τελικά τεστ αξιολόγησης. φάνηκε ότι όλοι οι μαθητές κατάλαβαν το

περιεχόμενο του μαθΙ1ματος και η επίδοση τους δεν επηρεάστηκε αρνηηκά. Ωστόσο,

τα δεδομένα από αυτά δεν αρκούν για να αναφερθούμε σε θετtΚ11 εΠΙΡΡΟΙ1 της

επίδοσης των μαθητών. Μέσα από τη συνέντευξη με την εκπαιδευτικό όμως, το

συμπέρασμα είναι όη φάνηκε η πλειοψηφία των παιδιών να κατανοούν καλύτερα το

υλικό γιατί Ι1ταν πιο συγκεντρωμένα. Το γεγονός δηλαδΙ1 ότι υπήρχε κίνητρο και

αντιμετώπιζαν τις δραστηριότητες διαφορετικά και πιο ευχάριστα. βΟΙ1θησε στην

καλύτερη κατανόηση της διδασκαλίας. Εκτός από την εκπαιδευτικό και τα ίδια τα

παιδιά απάντησαν θετικά όταν ρωτήθηκαν αν τους βοήθησε να μάθουν καλύτερα.

Βέβαια, είναι σημαντικό να σχολιαστεί το γεγονός ότι η έρευνα έγινε στα πλαίσια

ενός τμΙ1ματος ένταξης, όπου οι διδακτικοί στόχοι επαναλαμβάνονται και οι

δραστηριότητες και το εκπαιδευτικό υλικό είναι συνΙ1θως γνωστά. Για αυτό το λόγο,

δεν είναι δυνατό να βγει συμπέρασμα για το αν θα επηρεαζόταν η επίδοση των

μαθητών σχετικά με τη διδασκαλία ενός καινούριου στόχου. Ωστόσο, καθώς τόσο το

ερευνητικό πλαίσιο, όσο και τα ερευνητικά ερωnιματα αφορούσαν την ειδtΚ11 αγωγή

και συγκεκριμένα τη δομή του τ~η1ματoς ένταξης, φαίνεται η επίδοση των μαθητών

σε ένα τέτοιο πλαίσιο να επηρεάζεται θετικά.

Όσον αφορά αν επηρεάζεται η επίδοση των μαθητών από τη ΧΡΙ1ση στοιχείων

παιχνιδιών στο πλαίσιο του μαθΙ1ματος, όπως και στη συγκεκριμένη εργασία, οι

προηγούμενες έρευνες φαίνεται να συμφωνούν. Δείχνουν, δηλαδή ότι η επιρροlι που

ασκούν τα στοιχεία παιχνιδιού στην επίδοση των μαθητών είναι πολύ μικρή.

Μάλιστα σε μία έρευνα που αφορά τη χρήση σημάτων, φάνηκε η επίδοση ορισμένων

φοιτητών να επηρεάζεται μέχρι και αρνητικά. Στις υπόλοιπες, φαίνεται η επίδοση να

επηρεάζεται θετικά. χωρίς όμως να υπάρχει στατιστική διαφορά τέτοια, που να

επιβεβαιώνει τα αποτελέσματα. Χρειάζεται περισσότερη και πιο μακροπρόθεσμη

διερεύνηση για να υπάρξουν σίγουρα και αξιόπιστα αποτελέσματα που να αφορούν

την επίδοση των μαθητών. Είναι επίσης σημαντικό για να ελεγχθεί η συγκεκριμένη

συνθΙ1κη, να υπάρξει ομάδα ελέγχου.

3. Πόσο χρήσιμο θεωρείται ένα η).εκτρονικό μάθημα με ενσωματωμένα στοιχεία

παιχνιδιού από έναν εκπαιδευτικό τμήματος ένταξης;

44



Καθώς η εφαρμογ11 του συγκεκριμένου συστήματος αναφέρεται στο πλαίσιο ενός

τμήματος ένταξης, θεωΡ11θηκε σημαντικό να ελεγχθεί κατά πόσο οι ίδιοι οι

εκπαιδευτικοί θα το έβρισκαν χρήσιμο και αποτελεσματικό. Όπως έχει Ι1δη

αναφερθεί, η χρήση του συγκεκριμένου ηλεκτρονικού μαθΙ1ματος εντάσσονταν στα

πλαίσια της γενικότερης διδασκαλία. Η παιχνιδοποίηση δηλαδΙ1 δεν εφαρμόστηκε σε

ένα μάθημα που θα γινόταν αποκλειστικά μέσω υπολογιστιι, αλλά το μάθημα μέσω

του υπολογιστιι θα ήταν ένα μόνο κομμάτι του γενικότερου μαθl1ματος.

Μέσα από τη συνέντευξη, φαίνεται ότι η εκπαιδευτικός θεωρεί πολύ βοηθητικό ένα

τέτοιο σύστημα αλλά μόνο όταν συνδυάζεται με το παραδοσιακό μάθημα και

χρησιμοποιείται συμπληρωματικά. Η παρουσία του δασκάλου κρίνεται απαραίτητη

γιατί, αναφέρει ότι τα παιδιά χρειάζονται καθοδήγηση για τη ΧΡΙ1ση ενός τέτοιου

συστιΙματος. Ακόμα, η χρήση της παιχνιδοποίησης θα Ι1ταν πολύ βοηθηΤΙΚ11 στη αρχή

της χρονιάς, καθώς θα έκανε την μετάβαση των παιδιών στο τμΙ1μα ένταξης πιο

ομαλή γιατί θα υΠ11ρχε ένα ευχάριστο κίνητρο για αυτά.

-Ι. Ασκούν τα σήματα διαφορετική επίδραση σε διαφορετικά μαθιιματα όπως η

γλώσσα και τα μαθηματικά;

Στις εργασίες σχετικά με την αποτελεσματικότητα της παιχνιδοποίησης, γίνεται πολύ

συχνά αναφορά στην επίδραση που ασκεί το πλαίσιο. Για αυτό στη συγκεκριμένη

εργασία, θεωρήθηκε καλό να γίνει μια σύγκριση μεταξύ του μαθήματος της γλώσσας

και των μαθηματικών στα οποία συμμετείχαν οι μαθητές. Από τις απαντιισεις τους δε

φάνηκε να υπάρχει σημανΤΙΚΙ1 διαφορά ανάμεσα στο πως επηρέασαν τη συμπεριφορά

τους τα στοιχεία παιχνιδιού στη γλώσσα και τα μαθηματικά. Αντίθετα, οι μαθητές

που προτιμούσαν τα μαθηματικά, είπαν ότι τους άρεσαν πιο πολύ τα μαθηματικά,

ενώ οι μαθητές που προτιμούσαν τη γλώσσα, έμειναν στη γλώσσα. Το ενδιαφέρον

Ι1ταν ότι όλοι οι μαθητές θα ήθελαν να γίνονται και άλλα μαθΙ1ματα με αυτόν τον

τρόπο, κάτι που εκτός από το αυξημένο κίνητρο, δείχνει επίσης ότι δεν υπάρχει

διαφορά ανάμεσα στα διάφορα μαθήματα. Ωστόσο, η εκπαιδευτικός του τμΙ1ματος,

ανέφερε, ότι το μάθημα της γλώσσας λειτούργησε καλύτερα και ότι γενικά τα

στοιχεία παιχνιδιού προσφέρουν περισσότερα σε αυτό.

Αν και το πλαίσιο εφαρμογής της παιχνιδοποίησης φάνηκε να παίζει σημαντικό ρόλο

για την αποτελεσματικότητα της (Ηaιηarί, 2014), δεν υπήρχε εμφαν11ς διαφορά

ανάμεσα στα διαφορετικά μαθήματα. Ίσως η διαφορά που υπήρξε στη βιβλιογραφία
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να αφορά πλαίσια εντελώς διαφορετικά μεταξύ τους, όπως το πλαίσιο της

εκπαίδευσης και της διαφ11μισης. 11 η τριτοβάθμια και η πρωτοβάθμια εκπαίδευση.

Για αυτό, θα 11ταν ενδιαφέρον να ελεγχθεί αν υπάρχει διαφορά ανάμεσα στις

διάφορες σχολικές βαθμίδες, καθώς και ανάμεσα στη γενtκ11 και την ειδική αγωγΙ1 και

να προσδιοριστεί το αποτελεσματικότερο πλαίσιο εφαρμογής της παιχνιδοποίησης.

5. Αρκεί μόνο ένα στοιχείο παιχνιδιού, όπως τα σl7ματα, για να τραβl7ξει την

προσοχl] των παιδι(ίΥν:

Μία επαναλαμβανόμενη ερώτηση στις έρευνες σχετικά με την παιχνιδοποίηση είναι

αν ένα μόνο στοιχείο παιχνιδιού είναι αρκετό για να αποτελέσει κίνητρο για τους

ΧΡ11στες. Αν και οι θεωρίες σχετικά με την παιχνιδοποίηση απομονώνουν τα στοιχεία

παιχνιδιών και τον ρόλο που παίζουν για τα κίνητρα των χρηστών, δεν παύει να

παραμένει ως ερώτημα αν αυτά λειτουργούν μεμονωμένα και σε πλαίσια εκτός

παιχνιδιού ή αν αυτό που κάνει τα παιχνίδια τόσο ενδιαφέροντα είναι η συνύπαρξη

όλων αυτών και η ένταξη τους στο πλαίσιο ενός παιχνιδιού.

Στη συγκεκριμένη περίπτωση. φαίνεται ότι η ύπαρξη ενός και μόνο στοιχείου

παιχνιδιού (των σημάτων), καθώς και η ένταξη στα πλαίσια μιας αφήγησης

προκαλούν σημαντικά το ενδιαφέρον και την προσΟΧΙ1 των μαθητών. Απλά και μόνο

το γεγονός ότι κερδίζουν ένα βραβείο, για αυτούς αποτελεί θεΤΙΚ11 ενίσχυση και

ισχυρό κίνητρο για την εμπλοκή στη μαθησιαΚΙ1 διαδικασία.

Μέσα από τις απανΤΙ1σεις και των παιδιών αλλά και της εκπαιδευτικού, φαίνεται ότι

τα παιδιά αντιμετωπίζουν το μάθημα όχι σαν ένα ξερό μάθημα, αλλά το βλέπουν πιο

ευχάριστα και με διαφορετικό τρόπο. Ένα μόνο στοιχείο παιχνιδιού αρκεί για να

αυξηθεί το κίνητρο για εμπλΟΚ11 στη διαδικασία. Είναι σημαντικό βέβαια, όπως

αναφέρθηκε και σε προηγούμενο ερώτημα, να ληφθεί υπόψη η ηλικία των μαθητών

που συμμετέχουν. Είναι παιδιά ηλικίας 7-\ Ο ετών, κάτι που κάνει ίσως πολύ πιο

αποτελεσματική τη χρήση τέτοιων μεθόδων για την κινητοποίηση τους. Είναι μια

ηλικία με πολύ έντονο το παιχνίδι γύρω τους, είτε ηλεκτρονικό είτε όχι, και είναι

εύκολο για αυτά να αντιμετωπίσουν κάτι σαν παιχνίδι. Επίσης, η διαδικασία των

σημάτων που κερδίζουν, μοιάζει πάρα πολύ με διαδικασίες θεΤΙΚ11ς ενίσχυσης, όπως

τα αυτοκόλλητα, που υιοθετούν συχνά οι εκπαιδευτικοί και έχει αποδειχθεί ότι είναι

αποτελεσματικές.
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Τόσο στις προηγούμενες έρευνες όσο και σε αυnΙ. φαίνεται ότι ένα στοιχείο

παιχνιδιού είναι αρκετό για να τραβΙ1ξει την προσΟΧ11 των μαθητών. Η διαφορά που

θα μπορούσε κάλλιστα να οφείλεται στις διαφορετικές ηλικίες του δείγματος,

βρίσκεται στο ότι οι μαθητές μικρότερης ηλικίας φαίνεται να το βλέπουν

περισσότερο σαν παιχνίδι, χωρίς όμως να το ταυτίζουν με τα παιχνίδια. ενώ

μεγαλύτερης ηλικίας (τριτοβάθμια εκπαίδευση), δεν το αντιμετωπίζουν καθόλου σαν

παιχνίδι. Και στις δύο περιπτώσεις όμως, ένα στοιχείο παιχνιδιού είναι αρκετό για να

αυξΙ1σει το κίνητρο για συμμεΤΟΧΙ1 στη μαθησιαΚΙ1 διαδικασία.

Τα αποτελέσματα φαίνεται να συμφωνούν με την Ι1δη υπάρχουσα βιβλιογραφία. Αν

και οι προηγούμενες εμπειρικές έρευνες αναφερόταν κυρίως στην τριτοβάθμια

εκπαίδευση, τα στοιχεία παιχνιδιού αποτελούν κίνητρο και για μαθητές δημοτικού με

μαθησιακές δυσκολίες. Στην ανασκόπηση τους. οι ΗalηaΓί, Koivisto και SaΓsa,

αναφέρουν ότι τα αποτελέσματα της εφαρμογ11ς της παιχνιδοποίησης στην

εκπαίδευση, το οποίο είναι και το συχνότερο πλαίσιο εφαρμογ11ς της, είναι κυρίως

θετικά (ΗamaΓί, 20]4). Αυτό φαίνεται να επιβεβαιώνεταικαι μέσα από τα δεδομένα

της συγκεκριμένηςέρευνας.

Η παιχνιδοποίησησύμφωνα με τα υπάρχοντα ερευνητικά δεδομένα, δείχνει να είναι

ένας αποτελ-εσματικός τρόπος κινητοποίησης των μαθητών και εμπλοκής τους στη

μαθησιακή διαδικασία. Στις περισσότερες εμπειρικές έρευνες, όπως και στη

συγκεκριμένη, τα αποτελέσματα είναι κυρίως θετικά. Βέβαια, ακόμα τα δεδομένα

είναι πολύ λίγα και πολλές φορές, όπως στην έρευνα μου, δεν μπορούν να

γενικευτούν. Χρειάζεται ακόμα προσΟΧ11 και διερεύνηση πάνω στο θέμα της

παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση. Ωστόσο, φαίνεται να είναι ένας πολλά

υποσχόμενοςτρόπος κινητοποίησηςτων μαθητών, ειδικά λαμβάνονταςυπόψη και τις

θεωρίες που υπάρχουν πίσω από την παιχνιδοποίηση.Οι θεωρίες αυτές έχουν πολλά

κοινά σημεία με τις σύγχρονες θεωρίες μάθησης και συνδέονται με πολλές από τις

αρχές της εκπαιδευΤΙΚΙ1ςψυχολογίας.

Τα αποτελέσματα λοιπόν, της συγκεκριμένης έρευνας δεν είναι τυχαία. Το γεγονός

ότι η απόκτηση σημάτων κάνει τη διαδικασίατου μαθήματοςπολύ πιο ευχάριστη για

τους μαθητές, συνδέεται άμεσα με θεωρίες εσωτερικών και εξωτερικών κινήτρων.

Όπως ξεκάθαρα αναφέρει και η εκπαιδευτικόςτου τμήματος, τα σΙ1ματα αποτελούν

θεΤlΚ11 ενίσχυση για τους μαθητές. Η θετική αυηΊ ενίσχυση, αποτελεί τεράστιο

κίνητρο για τους μαθητές και κάνει την εμπλΟΚΙ1 στη μαθησιαΚΙ1 διαδικασίαπολύ πιο
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ευχάριστη και ενδιαφέρουσα. Είναι γνωστό βέβαια, ότι τα εσωτερικά κίνητρα είναι

πολύ πιο ισχυρά από τα εξωτερικά. Αυτός είναι κι ένας από τους λόγους που κάνει

τους ερευνητές να αμφισβητούν την αποτελεσματικότητα της παιχνιδοποίησης αν

αυτΊΙ εφαρμοστεί για μεγάλο χρονικό διάστημα. Ωστόσο, αν πάρει κανείς υπόψη τα

ηλεκτρονικά παιχνίδια, φαίνεται ότι όλα αυτά τα εξωτερικά κίνητρα που

προσφέρονται στους παίκτες, εσωτερικεύονται κάτω από τις συνθΙ1κες του παιχνιδιού

και γι' αυτό η εμπλΟΚΙ1 τους είναι τόσο έντονη. Το μυστικό λοιπόν. για την

αποτελεσματική εφαρμογ11 της παιχνιδοποίησης είναι να μελετηθούν οι συνθΙ1κες

αυτές που θα κάνουν τους μαθητές να εσωτερικεύσουν τα εξωτερικά κίνητρα που

προσφέρουν τα στοιχεία παιχνιδιού. Για να γίνει αυτό είναι απαραίτητη η μελέτη της

παιχνιδοποίησης σε βάθος χρόνου, ανάμεσα σε διαφορετικά πλαίσια και κάτω από

διαφορετικές συνθι1κες. Αν και λοιπόν τα αποτελέσματα της έρευνας, είναι θετικά και

είναι σημαντικά γιατί είναι ένα δείγμα της αποτελεσματικότητας της εφαρμογ11ς της

παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση, είναι αρκετά μόνο για να επιβεβαιώσουν ότι

αξίζει η προσπάθεια περαιτέρω διερεύνησης του θέματος.

4.2 Περιορισμοί

Υπήρχαν αρκετοί περιορισμοί στα πλαίσια της παρούσας έρευνας. Ο κυριότερος

περιορισμός είναι ότι καθώς η έρευνα είχε τη μορφ11 μελέτης περίπτωσης εξαιτίας

του μικρού αριθμού του δείγματος και της δυσκολίας να βρεθούν συμμετέχοντες με

κοινά χαρακτηριστικά που δε θα επηρεάζουν τα αποτελέσματα, δεν υπάρχει

δυνατότητα γενίκευσης των αποτελεσμάτων. Αν και τα αποτελέσματα είναι θετικά

για τους συγκεκριμένους μαθητές, δεν μπορεί να βγει ένα γενικότερο συμπέρασμα

για τα τμΙ1ματα ένταξης. Χρειάζεται να γίνει μια σειρά περαιτέρω ερευνών που θα

συνδυάζουν τόσο ποσοτικά όσο και ποιοτικά δεδομένα για την ύπαρξη αξιόπιστων

συμπερασμάτων.

Ένα ακόμη σημείο που περιορίζει την έρευνα είναι ότι, λόγω των συνθηκών, δεν

μπορούσαν να υπάρξουν ποσοτικά δεδομένα μέσω της συμπεριφοράς των παιδιών.

Οι μαθητές δεν είχαν τη δυνατότητα να μπαίνουν στο σύστημα και να το

χρησιμοποιούν όποτε και όση ώρα θέλουν, οπότε δε μπορούσε να μετρηθεί η

εμπλοΚΙ1 των μαθητών με το σύστημα μέσω μετρήσεων συμπεριφορικών

αποτελεσμάτων. ΜελετΊιθηκαν μόνο τα αποτελέσματα στην ψυχολογία των παιδιών

μέσα από τη συζήτηση μαζί τους και τις αντιδράσεις τους. Ωστόσο, ο συνδυασμός

αυτών των δύο μεΤΡΙ1σεων θα βοηθούσε στην ύπαρξη πιο έγκυρων αποτελεσμάτων.
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Θα ήταν επίσης σημαντικό να υπάρξουν έρευνες που μελετούν τόσο τα

αποτελέσματα στη συμπεριφορά όσο και στη ψυχολογία των μαθητών.

Ένας ακόμα βασικός περιορισμός, Ι1ταν δεν υΠ11ρχε σύγκριση ανάμεσα σε ένα

ηλεκτρονικό μάθημα με στοιχεία παιχνιδιού και σε ένα χωρίς. Αυτό περιορίζει

αρκετά τα συμπεράσματα, καθώς δεν μπορεί να διαπιστωθεί αν ήταν τα στοιχεία

παιχνιδιού που επηρέασαν το κίνητρο των μαθητών 11 απλά η επαφΙ1 τους με τον

υπολογ ισn1·

Τέλος, το διάστημα που πραγματοποιήθηκε η έρευνα 11ταν μικρό. Έτσι πρέπει να

ληφθεί υπόψη το γεγονός ότι μπορεί το ενδιαφέρον που έδειξαν οι μαθητές να 11ταν

αποτέλεσμα του αρχικού ενθουσιασμού που 11ταν κάτι καινούριο. Μπορεί αν

συνεχιζόταν για μεγάλο διάστημα, οι μαθητές να βαριόταν και τα αποτελέσματα να

Ι1ταν διαφορετικά. Θα 11ταν ενδιαφέρον, να μελετηθεί πως ένα τέτοιο σύστημα

επηρεάζει τη συμπεριφορά των μαθητών όταν εφαρμόζεται για διάστημα μιας

ολόκληρης σXOλtκ11ς χρονιάς.

5 Επίλογος

5.1 Προτάσεις για περαιτέρω διερεύνηση

Οπως έχει 11δη αναφερθεΙ η παιχνιδοποίηση είναι ένα καινούριο φαινόμενο και η

σχετικιι βιβλιογραφία χρειάζεται επέκταση. Αν και υπάρχουν αρκετές θεωρητικές

μελέτες που συνδέουν την παιχνιδοποίηση με την εκπαίδευση και αναλύουν τα

πιθανά οφέλη, οι εμπειρικές μελέτες είναι ελάχιστες. Οσον αφορά την ειδtκ11 αγωγιι,

δεν υπάρχει κανένα παράδειγμα. Η συγκεκριμένη λοιπόν εργασία είναι ένα πρώτο

β11μα για τη διερεύνηση της εφαρμογής της παιχνιδοποίησης στην ειδtκ11 αγωγ11. Αν

και με αρκετούς περιορισμούς, φαίνεται μέσα από τη συγκεκριμένη μελέτη ότι η

παιχνιδοποίηση θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί στην ειδΙΚ11 αγωγή και να βοηθ11σει

το έργο των εκπαιδευτικών. Αν και, όπως ήδη έχει αναφερθεί. τα αποτελέσματα της

εργασίας δεν μπορούν να γενικευτούν, μπορεί να λειτουργ11σει σαν αφορμή και

παράδειγμα για περαιτέρω διερεύνηση.

Αρχικά, θα 11ταν ενδιαφέρον να μελετηθούν τα αποτελέσματα της παιχνιδοποίησης

και σε άλλα πλαίσια της ειδΙΚ11ς αγωγΙ1ς όπως τα ειδικά σχολεία 11 η παράλληλη

σn1ρ ιξη, καθώς η συγκεκριμένη αναφέρεται σε Τ~111μα ένταξης. Κατ' επέκταση, αυτό
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σημαίνει. ότι θα ήταν καλό να δούμε τα αποτελέσματα και τα οφέλη της

παιχνιδοποίησης και σε διαφορετικές εκπαιδευτικές ανάγκες. Οι συμμετέχοντες στη

συγκεκριμένη εργασία είχαν μαθησιακές δυσκολίες, ελαφριά νOητtκ11 καθυστέρηση

και διάσπαση προσοχής. Ποια θα 11ταν λοιπόν τα αποτελέσματα σε παιδιά στο φάσμα

του αυτισμού ή σε παιδιά με μέτρια νοηΤΙΚ11 καθυστέρηση; Θα μπορούσε λοιπόν ένα

παρόμοιο σύστημα να χρησιμοποιηθεί με μαθητές με διαφορετικές εκπαιδευτικές

ανάγκες και να βγουν συμπεράσματα σχετικά με την εΠΙΡΡΟΙ1 που ασκεί.

Ένα πολύ ενδιαφέρον εύρημα στη συγκεκριμένη εργασία, 11ταν ότι τα στοιχεία

παιχνιδιού βοήθησαν ιδιαίτερα το μαθητΊ1 με διάσπαση προσΟχ11ς να συγκεντρωθεί

στο μάθημα. Ωστόσο, επειδΙ1 όπως στις περισσότερες περιπτώσεις ειδικών αναγκών

υπάρχει ένα τεράστιο φάσμα στη διάσπαση προσΟΧ11ς, οι συμπεριφορές των ατόμων

εξαρτώνται πάρα πολύ από τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά τους. Για αυτό η γενίκευση

είναι πάρα πολύ δύσκολη. Θα 11ταν όμως πολύ ενδιαφέρον και ΧΡ11σιμο, να

χρησιμοποιηθεί η παιχνιδοποίηmι σε ένα πολύ μεγάλο δείγμα μαθητών με διάσπαση

προσΟχ11ς και να μελετηθούν τα αποτελέσματα. Έτσι θα μπορούσε να διαπιστωθεί, αν

η παιχνιδοποίηση θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί ως εργαλείο για βΟ11θεια των

μαθητών στη συγκέντρωση της προσΟχ11ς τους.

Μία ακόμα πτυΧΙ1 της εργασία που θα 11ταν καλό να διερευνηθεί Ι1ταν το διάστημα

εφαρμογ11ς της παιχνιδοποίησης. Καθώς η έρευνα πραγματοποη1θηκε για διάστημα

μόλις πέντε εβδομάδων, δεν 11ταν δυνατό να ελεγχθεί αν τα αποτελέσματα θα ήταν

ίδια σε βάθος χρόνου. Θα 11ταν λοιπόν χρ11σιμο, να γίνει μια μελέτη όπου οι μαθητές

θα χρησιμοποιούσαν το συγκεκριμένο σύστημα μία ολόκληρη σΧOλtκ11 χρονιά. Με

αυτόν τον τρόπο θα φαινόταν αν το κίνητρο και η εμπλΟΚΙ1 των μαθητών 11ταν απλά

αποτέλεσμα της επαφ11ς με κάτι καινούριο και διαφορετικό 11 αν ήταν αποτέλεσμα

των στοιχείων παιχνιδιών.

Η συγκεκριμένη εργασία 11ταν ένα πρώτο βήμα για την χρ11ση της παιχνιδοποίησης

στην ειδtκ11 αγωγή. Φάνηκε ότι οι ενδεχόμενες δυνατότητες που μπορεί να προσφέρει

ένα τέτοιο σύστημα λειτουργώντας παράλληλα και βοηθητικά με τον παραδοσιακό

τρόπο μάθησης είναι πολλές. Ωστόσο χρειάζεται αρκεΤ11 ακόμα διερεύνηmι για να

έχουμε επαρκή στοιχεία για την επίδραση της παιχνιδοποίησης στην εκπαίδευση.

5.2 ΣυνεισΦοράτης εργασίας
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5.3 Τελικά συμπεράσματα

Η συγκεκριμένη εργασία αποτελεί ένα παράδειγμα αξιοποίησης της παιχνιδοποίησης

στο πλαίσιο της ειδικής αγωγΙ1ς και συγκεκριμένα ενός τμ11ματος ένταξης δημοτικού

σχολείου. Μέσω της έρευνας που πραγματοποιήθηκε φάνηκε ότι οι μαθητές βρίσκουν

ενδιαφέρουσα και ευχάριστη την όλη διαδικασία. και εμπλέκονται πιο ενεργά στη

μάθηση. Ωστόσο. είναι ένα πολύ μικρό δείγμα για το πως μπορεί να αξιοποιηθεί η

παιχνιδοποίηση και πως επηρεάζει τη διαδικασία της μάθησης. Καθώς τα πρώτα αυτά

αποτελέσματα 11ταν θετικά, θα 11ταν ενδιαφέρον να συνεχιστεί η σχετική έρευνα.

Κατά την άποψη μου, τα αποτελέσματα εκτός από θετικά 11ταν και αναμενόμενα. Όχι

μόνο γιατί και οι προηγούμενες μελέτες για την παιχνιδοποίηση είχαν παρόμοια

αποτελέσματα, αλλά γιατί οι θεωρίες πάνω στις οποίες βασίζεται είναι πολύ κοντά

στις σύγχρονες θεωρίες μάθησης και τις σύγχρονες παιδαγωγικές προσεγγίσεις.

Ακόμα, η χρήση στοιχείων παιχνιδιών, όχι ηλεκτρονικά, είναι κάτι που

χρησιμοποιείται συχνά από τους εκπαιδευτικούς ως θεΤΙΚ11 ενίσχυση για τους

μαθητές. Γιατί λοιπόν να μην κινητοποιούν ακόμα περισσότερο τους μαθητές όταν

εντάσσονται και σε ένα υπολογιστικό σύστημα; Θεωρώ ότι το στοιχείο του

υπολογιστή κάνει τα στοιχεία παιχνιδιών ακόμα μεγαλύτερο κίνητρο, καθώς είναι

κάτι που πλέον βρίσκεται συνέχεια στην καθημερινότητα τους και τους είναι οικείο

και ευχάριστο.

Ωστόσο, είναι απαραίτητη η περαιτέρω διερεύνηση του θέματος. Με αυτόν τον

τρόπο, θα είναι δυναΤ11 η βέλτιστη εφαρμογή και αξιοποίηση της παιχνιδοποίησης

στην εκπαίδευση με τα καλύτερα δυνατά αποτελέσματα. Καθώς, η έλλειψη κιν11τρων

και η απεμπλΟΚΙ1 των μαθητών από τη μαθησιαΚ11 διαδικασία, είναι ένα πολύ συχνό

και μη επιθυμητό φαινόμενο, κάθε τρόπος με τον οποίο θα μπορούσε αυτό να αλλάξει

είναι κατά τη γνώμη μου, άξιο να διερευνηθεί.
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ

Το εκπαιδευτικό υλικό που χρησιμοποn1θηκε είχε κυρίως τη μορφ11 ασκήσεων

κατασκευασμένων με το πρόγραμμα HotPotatoes. Το HotPotatoes είναι ελεύθερο

λογισμικό που δίνει τη δυνατότητα δημιουργίας ασΚΙ1σεων με ερωτήσεις πολλαπλ11ς

επιλογ11ς 11 σύντομης απάντησης, ασκήσεων με συμπλ11ρωση κενών ή αντιστοίχιση,

σταυρολέξων και μπερδεμένων λέξεων. Οι ασΚΙ1σεις που δημιουργούνται ανοίγουν

μέσω του blΌwseΓ και μπορούν να ενσωματωθούν πολύ εύκολα σε μία πλατφόρμα

ηλεKΤΡOνtκl1ς μάθησης όπως το MoodIe. Για τη συγκεκριμένη εργασία,

χρησιμοποιήθηκαν κάποια από τα προγράμματα του λογισμικού. Ακόμα

χρησιμοποn1θηκαν παρουσιάσεις ΡοweΓΡοίnt καθώς και η δημιουργία

δραστηριοτήτων που παρείχε το ίδιο το MoodIe και όπου τα παιδιά έπρεπε να

γράψουν και να ανεβάσουν μικρό κείμενο στην πλατφόρμα (συνΙ1θως έπρεπε να

γράψουν προτάσεις από συγκεκριμένες λέξεις). Όλες οι δραστηριότητες 11ταν

βασισμένες στους στόχους που είχε θέσει και στις δραστηριότητες που

χρησιμοποιούσε η εκπαιδευτικός του τμήματος ένταξης. Στη συνέχεια παρατίθενται

παραδείγματα των ασκήσεων,

ΓΛΩΣΣΑ

Α' περίπτωση

Οι ασκήσεις εστίαζαν κυρίως στην ανάπτυξη της φωνOλOγΙΚl7ς και φωνημικής

ενημερότητας.

Διαλέγω τη σωστή απάντηση.

Να ΕUoανισ~αN όλες α. ερωτήσεις

1/6 ~

μαμά

Α. -2J μάτι

c. ~ υπάλα

D. ~ ~:όια

Διαλέγω τη σωστή απάντηση.

Να εμοο νισταιν όλες α f.+'XUu'pεις

1 16 "';.

Α. "1 μάτι

Β. χ γάω

C. ? μnaλα

D. 7 κόία
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[ • • __• __ο

μπογια

Λ. ιι;όιc.

9. βάζο

C. ;) μποια

D. πάπια

Διαλέγω τη σωστή απάντηση .

QIJestlOns completec 50 f3f. 1/6.

2/6

Ει

._----_._-.••._._---------,

ΓΡά.φω στο κουτάκι τον αριθμό των συλλαβών της λέξης που βλέπω.

Να ΕUcΑνισtαN όλες c.. ερωτησtις:

Ι Ι 10

ΕΛΕΓ)(ΟΣ ΑΠΑΝΤΗΣΗ

ΓΡά.φω στο κουτάκι τον αριθμό των συλλαβών της λέξης που βλέπω.

Qι.esιlOns completed 50 far: 1/ Ι Ο.

1 110

Ει

ΓΡά.φω στο κουτάκι τον αριθμό των συλλαβών της λέξης που βλέπω.

Nc. ΕUoo.νιστoίιν όλει::: οι tρωιησεις

3 Ι 10

!1ιοω

ΕΛΕΓΧΟΣ ΑΠΑΝΤΗ!Η

Λάθος. Πρooηά&ισtπάλι.

Ει
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Χωρίζω σε συλλαβές.

Ι 18

EΛEΓXor Δ.ΠΑ.Ν1ΉΣΗ

iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii-===-"""=-==<iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiOiiiii ---- iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii'"

Χωρίζω σε συλλαβές.

Να ClJΦQνιστούν όλες οι ερωuΊocις

4/8

μητερa

μη τερ a

f.ΛEΓXO! ΑΠΑΙ\ΤΗΣΗ

------~

Υouτ answer IS partly tncorrect, μη τερ a
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Βάζω τις συλλαβές στη σωστή σειρά και φτιάχνω τη λέξη.(προσέχω τους τόνους)

Ν<1 ωοο. νι",αJν όλις οι ερωτήσεις Ι
1 18

τα πα tό

ΕΛΕΓχΟΣ ΑΠΑΝΤΗΣΗ

Βάζω τις συλλαβές στη οωστή σειρά και φτιάχνω τη λέξη.(προσέχωτους τόνους)

λό μπα νι

μπαλονι

ΕΛΕΓΧΟΙ

~ 3/8

Υουl answer is parιly Incorrect. μπαλΟνι

Ει
ΑΠΑΝΤΗ!Η

Βάζω τις συλλαβές στη σωστή σειρά και φτιάχνω τη λέξη.(προσέχω τους τόνους)

Quest!Ol'Ίs completed 50 far. 1/8.

Να εμΦΟνlΟ\αΝ όλες οι CΡΩτφεις

2 18

ρο μη τt

μητέρα Ι Ει
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Βάζω δίπλα από τη λέξη την ίδια συλλαβή με αυτήν που τελειώνει η λέξη.

Match each palf, and Ιhen cltck thc Ct1ec~ button.

ΕΛεΓχ:ΟΣ

Βάζω δίπλα από τη λέξη την ίδια συλλαβή με αυιήν που τελειώνει η λέξη.

'(OUf SCOrf' IS. 100%.

ΕΛΕΓχΟΣ

Your score 1$; 100%.
Correct ! WeH dooe.

Βάζω δίπλα από τη λέξη την ίδια συλλαβή με αυτή που αρχίζει.

ΕΛΕΓΧΟΣ

Ε
Ε
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/

ΑΚΟΛΟΥΘΩ ΤΑ ΒΕ.\ΑΚΙΑ

ΔΙΑΒΑΖΩ ΤΙΣ

ΣΥΛΛΑΒΕΣ

11....
ι ι

.... 11Ι- ..• 11
Ι Ι lΓ
•• , 11 11
Jι/dι-.'....ι.
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Β' περίπτωση

Οι δραστηριότητες αφορούσαν ένα πρόγραμμα

πρόγραμμα για κατανόηση κειμένου.

για σωστό διάβασμα και ένα

Συμπληρώνω τα κενά στο κείμενο, ξαναδιαβάζω προσεκτ:ικά και απαντώ σης ερωτήσεις προφορικά.

Αμι;ριχή Mεξuι:oύ κακάο κόσμο νόμισμα σoιcσλότας OoιtOλότας

10 κακόο ~ταν γνωσιό στως λα~ της Αμεακης T10ΛιJ rτριν οι Euρwηα,α την QVOJ\o.AWα,ιy. Οι A(ί~OΙ, tνο.ς λαός πα.. ζούσε στ/ν τιεριΟΧΓ\ tOU σrμφ.~'α:ι

θεUJPClίA'Ων ,όσο T10λυnμouς τως σπ6ρακ; του nw IDΙX: χpησιμoτιoιoίoaνΚΟΙ σΟν . Ώων α ισηανοι. ανσ ...άλ:..ψ.:Ί.ν την

καιί:κιησαν ro ΜεξΙΚΩ tμαθαν και το μυσωω ί~

, έγινε γνωστη oc όλον ων

1) Πως xprpιjJ01l0loίσav τακ: σηόραις tOu '1οκάο α Αζπ':κα;

2) Πω γεννήθrΊι;ε η ΟΟΙο;ολοτα όηως τ/V Ι~ε σι'μφο.

'Ομως η σοκολάτα όηως τ/ν ξipoψε σι'μtpα γενν~Γ. στην Ελβετία. Απο 16τε, η urrtpoXn γtι(Iη υΊς

FiAPJIHF

Σuμπλψώνω τα κενά στο κείμενο, ξαναδιαβάζω προσεκτικά και απαντώ στις ερωτήσεις προφορικά.

Τα βJή:ες Ολα σωστά Ι MηΡΆΒClΙ

Υο",( score 15: 100%

Αμφιιή IrιtEξΙKoίι κακάο κόσμο νόμισμα σoιcoλό.τας σοκολάτας

Το κακαο φαν γνωστό οτως λαοίε; της AμI:ριKης πολύ

τόσο πoλuτιμouς τους σπόρους τω κωι:ό..ο που ταις ΧΡΓΙ'

μuστι"\o της οο«ολό.τας, Όμως η OCf:ολό.τα όπως την Ι

1) Πως χprptμDOΤOIQlX)av τως απόpαJς του ιl:a..ι<άo οι .bJ;τ6ι.α;

2) Που γεννήa"r;ι η OOf\OMra όπως τ/ν ξ~ε or'ιJcρα;

Τα ~tς oλa σωenά ι MτΊραβoll

Your score 15: 100%.
την πφιοχη τω σrμroιV()J Μεξικού, θεωοοίισαν

Ρική και κατέκτησαν το t·iεΙικό έμαθαν και το

οκαλά-τος, εγινε '(νωοτή σε ολΟν τΟν ιιόσμι).

Συμπληρώνω τα κενά στο κείμενο. ξαναδιαβάζω προσεκτικά και απαντώ στις ερωτήσεις προφορικά.

Τα βρ').ει:: όλα CΚιJ01Q I t.Jnpάβoll

Υοι.r 5core j5. 100%.

ΑμεΡι.ιιή ~εξικoύ ιιαχά.ο κόσμο νόμισμα οοκολά.το.ς σοκολά.τας

ΤΟ ΚΩ,;άο rτταν γνuχnό σιαχ: λαούς της AμEρt1(ής πoλ:J πριν οι Εψ.ιιπαιοι ιην αναιo;αλι.ιιιouν. Ο. Α(τει<cr.. εναι:: λαός ίl()J (OLot στ/ν περιοχη τou σrμεσινα:ι Μεξικού. θ[.(ι;()OUOαν

τόσο rτoλίιτψα.ις τooc σπόρους τοο l(ο.l(άο που ιοι.-::; :<PrιCIωOηoιαJσαν 1OiOl σαν νόμισμα. 'Otav οι !Oπανcί ανClJ<Qλl,.ψQ.ντην Αμερική 10iαικατbιτησαντο Μείικό έμαθαν 10iQt το

μυστιιο.:ό τ/ς σοκολάτας ..Ομως η οOll.ολάτα όπως τ/ν ίφoι..ιJE" or'ιJερa.. γε~ε στην Ελβαία Από τοτε, η ι.mέρaxη γειιση της σοκολάτας, έγινεο γνωστή οε όλον ιον κόσμο.

1) Πωc χpιpwοποιovoαν τακ οπορως τοιι ",ακάο οι Α'τ(ιωι;

2) Ποι.ι γεννr"ιθηι.c η σοκολάτα όπως την ξεΡοψC or).ιεpα.
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Βάζω δίπλα από τη λέξη την αντίστοιχη λέξη που ακούγεται το ίδιο κι εξηγώ τη διαφορά τους.

M.atCh eo.ach pair, and then cltck the (hecIo. buιtor'Ί.

ΕΛΕΓΧΟΣ

Βάζω δίπλα από τη λέξη την αντίστοιχη λέξη που ακούγεται το ίδιο κι εξηγώ τη διαφορά τους.

Ί'ουΓ score 15: 100%

ΕΛΕΓΧΟΣ

Ί'ουΓ score IS: 100%.
Cοπect l We!I done.

Ει
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Γ περίπτωση

Οι δραστηριότητες εστίαζαν στη σωστή ανάγνωση και γραφι] σύνθετων συυαβών (με

δίψηφα σύμφωνα και φωνιιεντα) και σε ένα πρόγραμμα για γρήγορη ανάγνωση.

Διαλέγω το σωστό από τα στ. σκι στρ, σχ και συμπληρώνω τη λέξη.

1. μα άλιι

2. a ιN~ια

3. ot6ιx

4. cnI Ι"""

5 όοω ης

16. έια:

ι

ικό7. μιι

8. """
ε ...ό<::

10. άρα

ΕΛΕΓΧΟΣ

ΔΙQλέγω το σωστό Qπό tQ στ, σκ, σφ, aχ και συμπληρώνω τη λέξη.

r-----------------T-o-W!<-·-ες-ό-,α-α.χn-"-'M-π-ράβo-"---------------~I

Your score 15. 100%.

,. μασχάλη

2. αΟΊιΝομία

3.0κοτάόι

4. cπιoypέφω

S. α/αστήc:

6.οll.έ'<α:

7.ΜVΣΤικό

8.oιρocιη

9.0τενός

10. σχάιχι

Τα βpr'r:ες όλα σωστά Ι Mnρό.βo!1

Your score 15: 100%.

ΕΛΕΓΧΟΣ

ΔΙQλέγω το σωστό απο τα κΡ, βρ, φ, θρ KQl συμπληρώνω τ/ λέξη. Στη σuνέχεΙQ δΙQβάζω τις λέξεις όσο πιο γρήγOρ<l

μπορώ.

Your score IS: 70%.

Μεοιιι.ά !'(εΥά δε\' είναι σωσιά.. ΠΡοοπό,θησε ηάλι.

YOlJr score 15: 70%.
ί. κρέαc

2. ιφ 0,",0

3. ιφ Ιμω

4. Ακρόπολη

S. βρό.ω

6. φ όνος

Μεακά κ(ιιά δεν ι:ι ναι σωστά. ΠροσTlά.θησε ηάλι

7. ΙΡιΥωνο

8. βρΟχή

9. ανατριχιαΙω

10. βρίσκω

ΕΛΕΓχΟΣ
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ΜΑΘΗΜΑΤιΚΑ

Τόσο στη Β' όσο και στη Γ 'περίπτωση οι δραστηριότητες εστίαζαν στην εξάσκηση

προσθέσεων και αφαιρέσεων με κρατούμενο. ΤΡιΨlίφιων αριθμών για την Β' και

διΨlίφιων για τη Γ.

Κάνω τις πράξεις και γράφω το αποτέλεσμα στο κouτί. (Χρησιμοποιώ πράχειρο για να κάνω τις πράξεις)

Ι\α εμοο VlotαN ό.ι,ες α f.ρunηotIc:

3/15 ι:ι

3S + 28

Κάνω τις αφαιρέσεις και γράφω την απάντηση στο KOUΤί. (χρησιμοποιώπρόχειρο για να κάνω τις πράξεις)

Να Q.,oo.vιotoιινόλει;: α. ι:ρωτήσnc:

1 110

78 - 39

WΓXOr ΑΠΑΝΤΗΣΗ

Κάνω τις πράξεις και γράψω το αποτέλεσμα στο κouτί. (Χρησιμοποιώ πρόχειρο για να κάνω τις πράξεις)

Να q.ιooνlO\αN Ολες α cρωτήσεις

~ 3/15 11
724 - 173
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ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΘΕΣΣΜΙΑΣ
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