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Περίληψη 

Στόχος της παρούσας εργασίας είναι η παρουσίαση της μεθοδολογίας που ακολουθήθηκε για τη 
συνεργατική κατασκευή παιχνιδιού για τη μάθηση του ρόλου των τοξινών στην υγεία. Με τη χρήση 
συνδυασμού ομαδοσυνεργατικών μεθόδων, φύλλων εργασίας και ηλεκτρονικών υπολογιστών, 
δεκατρείς μαθητές Στ’ Τάξης Δημοτικού πραγματοποίησαν την κατασκευή του παιχνιδιού αυτού. Πιο 
συγκεκριμένα ακολουθήθηκε ένας συνδυασμός των συνεργατικών μεθόδων ‘Jigsaw’, ‘Εστιασμένη 
Λίστα’ και ‘Στρογγυλή Τράπεζα’. Τα αποτελέσματα ήταν θετικά ως προς την απόκτηση νέας γνώσης 
σχετικά με τις τοξίνες, στις σχέσεις μεταξύ των μαθητών/μαθητριών λόγω της διαρκούς συνεργασίας 
για την επίτευξη ενός  στόχου, αλλά και στα κίνητρα για συμμετοχή, καθώς η δραστηριότητα αφορούσε 
την κατασκευή παιχνιδιού. Τα παραπάνω μπορούν να αποτελέσουν πρόταση για κατασκευή 
παιχνιδιού σε προγραμματιστικό περιβάλλον. 

Λέξεις κλειδιά: Δημοτικό, παιχνίδια, ΤΠΕ, ομαδοσυνεργατική μάθηση, Αγωγή Υγείας 

Εισαγωγή 

Η ανάγκη καλλιέργειας ‘ήπιων’ δεξιοτήτων όπως η συνεργασία έχει πλέον αναγνωρισθεί ως 
σημαντική στα πλαίσια των αυξημένων αναγκών του 21ου αιώνα. Όμως, μιας και οι 
δεξιότητες της συνεργασίας δεν είναι έμφυτες στους ανθρώπους, οι μαθητές έχουν την 
ανάγκη να μάθουν να συνεργάζονται. Για το σκοπό αυτό, ο σύγχρονος εκπαιδευτικός 
πρέπει να χρησιμοποιήσει τις κατάλληλες και πιο αποτελεσματικές διδακτικές στρατηγικές 
(Cangelosi, 2014) και αυτό είναι μια από τις πιο μεγάλες προκλήσεις που ο τελευταίος 
αντιμετωπίζει (Tsay & Brady, 2010). Οι Romero, Usart, Ott & Earp (2012) αναφέρουν πως η 
συνεργατική μάθηση είναι μια κατάσταση στην οποία περισσότεροι από ένας μαθητές 
συμμετέχουν σε μια κοινή μαθησιακή δραστηριότητα δεσμευόμενοι στην επίτευξη ενός 
κοινού στόχου. Η συνεργασία επιφέρει μια σειρά από σημαντικά θετικά αποτελέσματα στη 
μάθηση τα οποία εντοπίζονται στη επίδοση, τις στάσεις και τις αντιλήψεις των μαθητών σε 
όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης (Kyndt, Raes, Lismont, Timmers, Cascallar & Dochy, 2013).  

Σε αυτό το σημείο αξίζει επίσης να αναφερθει το ότι η συμμετοχή των μαθητών σε 
ουσιαστικές και διασκεδαστικές μαθησιακές δραστηριότητες παίζει σημαντικό ρόλο στη 
μάθηση οποιουδήποτε γνωστικού αντικειμένου (Jonassen, 1994; Land and Hannafin, 2000). 
Τα παιχνίδια έχουν διαχρονικά καθιερωθεί ως ένα σημαντικό όχημα για την εκπαίδευση 
(Crawford, 1982), ενώ αποτελούν μία από τις πιο διασκεδαστικές και παρακινητικές 
δραστηριότητες για τους νέους (McFarlane and Sakellariou, 2002). Παράλληλα, τα παιχνίδια 
ενθαρρύνουν σημαντικά την κοινωνική, συναισθηματική και γνωστική ανάπτυξη των 
μαθητών (DeVries, 2004). Έχει ακόμη αναφερθεί η θετική συμβολή της χρήσης παιχνιδιών 
σε  μια σειρά από θέματα όπως η αυτοαποτελεσματικότητα, οι στάσεις, τα κίνητρα μάθησης 
και η γνώση εννοιών της αριθμητικής (Meluso, Zheng, Spires & Lester, 2011; Sung & 
Hwang, 2012; Ramani & Siegler, 2008). Οι παίχτες, επίσης, μπορούν να βρεθούν στην 
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κατάσταση της «Ροής» δηλαδή σε «μία κατάσταση κατά την οποία συγκεντρώνονται τόσο 
πολύ σε ένα αντικείμενο, οπότε τίποτα άλλο να μην τους απασχολεί»(Csikszentmihalyi, 
1990). 

Τα μαθησιακά παιχνίδια έχουν χρησιμοποιηθεί σε μια σειρά από γνωστικά αντικείμενα 
με τις θετικές Επιστήμες (STEM) και την υγεία να είναι τα πιο δημοφιλή (Boyle, Hainey, 
Connolly, Gray, Earp, Ott, Lim, Ninaus, Ribeiro & Pereira, 2016).  

Πληθώρα ερευνών έχει δείξει τα θετικά αποτελέσματα της χρήσης  των Τεχνολογιών της 
Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) στη διδασκαλία και τη μάθηση (Kordaki, 2003; 2010) 
τα οποία φαίνεται ότι μεγιστοποιούνται, όταν οι ΤΠΕ χρησιμοποιούνται σε παιγνιώδεις 
καταστάσεις (Kordaki, 2011). Ένα ‘καλό’ ψηφιακό παιχνίδι μπορεί να δράσει ως 
μετασχηματιστικό μαθησιακό εργαλείο για την υποστήριξη βαθιάς και ουσιαστικής μάθησης 
(Shute &Ke, 2012). Ένα σοβαρό παιγνιώδες περιβάλλον μπορεί να προάγει τη μάθηση των 
μαθητών με το να τους δημιουργήσει μαθησιακά κίνητρα, και να τους ωθήσει στην 
ενεργητική επεξεργασία του εκπαιδευτικού περιεχομένου (Erhel & Jamet, 2013). Τέτοια 
περιβάλλοντα μπορούν επίσης να χρησιμοποιηθούν για την ανίχνευση του γνωστικού στυλ 
των μαθητών, με θετικά αποτελέσματα στην εξέλιξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας 
(Feldman, Monteserin & Amandi, 2014).  

Τα κατάλληλα σχεδιασμένα εκπαιδευτικά παιχνίδια στον υπολογιστή μπορεί να 
αποτελέσουν ισχυρά περιβάλλοντα μάθησης, αφού μπορούν να υποστηρίξουν τη μάθηση 
καθώς παρέχουν ευκαιρίες για (Oblinger 2004; Kordaki, 2011): (α) πολυαισθητηριακή, 
ενεργητική  και πειραματική μάθηση, (β) ενεργοποίηση και χρήση της πρότερης γνώσης με 
σκοπό την εξέλιξη, (γ) αυτό- διόρθωση δίνοντας άμεση ανατροφοδότηση στις ενέργειες των 
μαθητών, (δ) αυτοαξιολόγηση κάνοντας χρήση μηχανισμών βαθμολόγησης, (ε) απόκτηση 
ουσιαστικών μαθησιακών δεξιοτήτων όπως η λογική και η κριτική σκέψη καθώς επίσης, και 
αυτές της επίλυσης προβλήματος (McFarlane et al., 2002), (στ) μάθηση με διαφορετικούς 
τρόπους από αυτούς που συχνά παρατηρούνται στα σχολεία (Kirriemuir and McFarlane, 
2004) και (ζ)παρακίνηση και αλληλεπίδραση με βάση τον υπολογιστή. 

Γενικά, η κονστρουκτιβιστική μάθηση υποστηρίζεται από διάφορους τύπους 
εκπαιδευτικών παιχνιδιών, με τα καταλλήλως σχεδιασμένα παιχνίδια με κάρτες να είναι 
ανάμεσα σε αυτά (Kamii & DeVries, 1980). Για παράδειγμα, κατά τον Gardinger (1987), τα 
παιχνίδια με κάρτες μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές στη διατήρηση κι ανάπτυξη 
βασικών μαθηματικών δεξιοτήτων και σε συνδυασμό με άλλες διδακτικές μεθόδους 
μπορούν να τους ενθαρρύνουν στη μάθηση μαθηματικών εννοιών υψηλού επιπέδου. Στην 
πραγματικότητα, τα παιχνίδια με κάρτες ανταποκρίνονται σε πολλές από τις αρχές του 
Εθνικού συμβουλίου των εκπαιδευτικών των Μαθηματικών (National Council of Teachers 
of Mathematics; NCTM, 2000-2004). Τέλος, αναφέρονται εκπαιδευτικά παιχνίδια με κάρτες, 
ψηφιακής ή φυσικής μορφής, για τη μάθηση μιας σειράς γνωστικών αντικειμένων όπως: οι 
γλώσσες, τα μαθηματικά, οι φυσικές επιστήμες, η ιστορία, η περιβαλλοντική εκπαίδευση, η 
Αγωγή Υγείας, η εκπαίδευση εκπαιδευτικών κ.α. (Kordaki, 2011; Klonari & Gousiou, 2014; 
Kordaki, & Gousiou, 2016; 2017). 

Για να μεγιστοποιηθεί, όμως, η πιθανή επιτυχία της χρήσης ενός παιχνιδιού στη μάθηση, 
έχει υποστηριχθεί, ότι είναι πολύ σημαντική η συμμετοχή των ίδιων των παιδιών στη 
διαδικασία του σχεδιασμού τους (Sim, Horton & Read, 2015). Οι συμμετοχικές προσεγγίσεις 
τόσο στο στάδιο της σύλληψης της γενικής ιδέας όσο και της κατασκευής πρωτοτύπων 
μπορεί να είναι ωφέλιμη (Read, Gregory, MacFarlane, McManus, Gray & Patel, 2002).  

Επεκτείνοντας την εποικοδομιστική θεώρηση για τη γνώση και τη μάθηση, οι Papert & 
Harel, (1991) υπογραμμίζουν ότι οι μαθητές μαθαίνουν καλύτερα όταν οι ίδιοι ενσυνείδητα 
συμμετέχουν στο να κατασκευάσουν κάτι. Η εποικοδομιστική θεώρηση προτείνει ισχυρή 
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σύνδεση μεταξύ σχεδιασμού και μάθησης, με τα εποικοδομιστικά περιβάλλοντα μάθησης να 
υποστηρίζουν πολλαπλά μαθησιακά στυλ και πολλαπλές αναπαραστάσεις της γνώσης 
(Kafai & Resnick, 2011). Ο στόχος, πλέον, δεν είναι η ενσωμάτωση «μαθημάτων» απευθείας 
στα παιχνίδια, αλλά η παροχή ευκαιριών στους μαθητές να κατασκευάσουν τα δικά τους 
παιχνίδια και να κατασκευάσουν νέες σχέσεις με τη γνώση στα πλαίσια της διαδικασίας της 
μάθησης (Kafai, 2006). 

Με βάση τα παραπάνω κρίθηκε σκόπιμη η σχεδίαση μιας εκπαιδευτικής παρέμβασης με 
στόχο την αξιοποίηση της συνεργατικής μάθησης για τη σχεδίαση εκπαιδευτικού παιχνιδιού 
με κάρτες για τη μάθηση βασικών εννοιών Αγωγής Υγείας σχετικά με τις τοξίνες. Στην 
επόμενη ενότητα θα γίνει παρουσίαση της εκπαιδευτικής παρέμβασης που προαναφέρθηκε.   

Η εκπαιδευτική παρέμβαση 

Την περασμένη σχολική χρονιά και με αφορμή τη συμμετοχή μας στο πρόγραμμα Erasmus+ 
"Let's make it better! Raising the awareness of the triad nutrition-health-food safety in 
school education" (EduForHealth): 2014-1-RO01-KA200-002931”, καλλιεργήθηκε και τελικά 
πραγματοποιήθηκε η ιδέα να φτιάξουν συνεργατικά οι ίδιοι/ίδιες οι μαθητές/μαθήτριες το 
δικό τους παιχνίδι, το οποίο τελικά θα χρησιμοποιούνταν για αξιολόγηση της νέας γνώσης 
που απέκτησαν στα πλαίσια ενός εκπαιδευτικού σεναρίου. Γενικά, στο πρόγραμμα αυτό 
δεκατρείς μαθητές/μαθήτριες της Στ’ Δημοτικού ενημερώθηκαν για διάφορα ζητήματα και 
επεξεργάστηκαν πληροφορίες σχετικά την υγιεινή διατροφή, με έμφαση στην κατανόηση 
του ρόλου των τοξινών στη ζωή του ατόμου. Στα πλαίσια του εκπαιδευτικού σεναρίου που 
προαναφέρθηκε, οργανώθηκε μια συγκεκριμένη σειρά συνεργατικών δραστηριοτήτων. Ο 
στόχος των δραστηριοτήτων αυτών ήταν, στο τέλος της παρέμβασης, οι μαθητές/μαθήτριες 
να μάθουν για τις τοξίνες και πού μπορούν να εντοπιστούν, αλλά και να γνωρίσουν 
ορισμένα είδη τοξινών, από τις τέσσερις κατηγορίες που υπάρχουν, και το κακό που μπορεί 
να προκαλέσουν στον οργανισμό μας. Η τελευταία δραστηριότητα αφορούσε στην 
συνεργατική  κατασκευή ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού που αποτελεί παραλλαγή του 
γνωστού παιχνιδιού ‘Φιδάκι’. Οι στόχοι αυτής της παιγνιώδους δραστηριότητας ήταν να 
υποστηρίξει τους μαθητές/μαθήτριες στο να γνωρίζουν : 

(α) ορισμένα είδη των τοξινών και τι ακριβώς μπορεί να προκαλέσουν στην υγεία 
μας,  
(β) τι μπορούμε να κάνουμε για να αποφύγουμε, όσο αυτό είναι δυνατό, την 
πρόσληψη των τοξινών από τον οργανισμό μας, 
(γ) το ρόλο του νερού στην κατανάλωση των τροφών και στη διάδοση των 
βλαβερών ουσιών. 

Οι πόροι που χρησιμοποιήθηκαν ήταν ορισμένα Φύλλα Εργασίας τα οποία 
περιελάμβαναν τα κείμενα προς επεξεργασία και οδηγίες για την σταδιακή κατασκευή του 
παιχνιδιού, Φύλλο Αξιολόγησης- επιτραπέζιο παιχνίδι, ηλεκτρονικοί υπολογιστές και 
λογισμικό δημιουργίας παρουσιάσεων(Powerpoint). 

Οι προαπαιτούμενες γνώσεις για την ολοκλήρωση της παρέμβασης ήταν οι 
μαθητές/μαθήτριες να γνωρίζουν πώς να χειρίζονται ηλεκτρονικούς υπολογιστές και το 
λογισμικό Powerpoint. 

Η μεθοδολογία της συνεργατικής κατασκευής του παιχνιδιού  

Η μεθοδολογία συνεργατικής κατασκευής του παιχνιδιού ‘ο Φωτεινός Τοξινογνώστης’ 
αποτελεί συνδυασμό των συνεργατικών μεθόδων: Jigsaw (Aronson, Blaney, Sikes, Stephan 
& Snapp1978; Κορδάκη, 2001), «Εστιασμένη Λίστα»  (Angelo and Cross, 1993; Κορδάκη, 
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2001) και «Στρογγυλή Τράπεζα» (Kagan, 1994; Κορδάκη, 2001). Κατά τη συνεργατική 
μέθοδο Jigsaw, το θέμα που θα αντιμετωπιστεί μέσω της ομαδικής εργασίας χωρίζεται σε 
υποθέματα.  Στη συνέχεια οι μαθητές χωρίζονται σε ομάδες οι οποίες ονομάζονται πρώτα 
αρχικές ομάδες. Κάθε αρχική ομάδα έχει τόσα μέλη όσα και τα υποθέματα που 
προσδιορίστηκαν. Κάθε μέλος κάθε αρχικής ομάδας αναλαμβάνει να επεξεργαστεί ένα από 
τα υποθέματα που προαναφέρθηκαν. Έπειτα, δημιουργούνται ομάδες «ειδημόνων», ατόμων 
που προέρχονται δηλαδή από διαφορετικές αρχικές ομάδες, που έχουν όμως διαλέξει να 
επεξεργαστούν το ίδιο υπο-θέμα. Οι μαθητές κάθε ομάδας ‘ειδημόνων’ μελετούν από κοινού 
το θέμα τους, ώστε να μπορέσουν να το παρουσιάσουν όσο καλλίτερα γίνεται στη συνέχεια 
στις αρχικές τους ομάδες. Αυτό είναι και το τελικό στάδιο της μεθόδου, η επιστροφή δηλαδή 
των «ειδημόνων» στις αρχικές ομάδες τους ώστε να παρουσιάσουν και να ενημερώσουν για 
το υπο-θέμα τους τα υπόλοιπα μέλη της αρχικής ομάδας. Κατ’ αυτόν τον τρόπο και με τη 
συνδυαστική εφαρμογή, εντός των φάσεων της μεθόδου Jigsaw και των άλλων μεθόδων που 
προαναφέρθηκαν, η συνεργατική κατασκευή του παιχνιδιού έχει ως εξής: 
Δημιουργία αρχικών ομάδων: Οι μαθητές της τάξης χωρίζονται σε ομάδες. Ο/Η εκπαιδευτικός 
μοιράζει σε κάθε μέλος της κάθε ομάδας από ένα κείμενο, προσέχοντας να είναι 
διαφορετικό για τον/την καθένα/καθεμία. Συνολικά έχουν διαμορφωθεί πέντε κείμενα 
σχετικά με ορισμένες κατηγορίες τοξινών, τον κίνδυνο αυτών για την υγεία και τον ρόλο 
του νερού. Συγκεκριμένα, τα κείμενα που χρησιμοποιήθηκαν είχαν το εξής περιεχόμενο:  

(α) «Ο κίνδυνος των χημικών ουσιών στην κατανάλωση τροφίμων & Ο ρόλος του νερού 

στην κατανάλωση τροφών»,  

(β) «Φυσικές φυτικές τοξίνες & Μυκοτοξίνες»,  

(γ) «Φυτοφάρμακα & Αυτο-δημιουργούμενες τοξίνες»,  

(δ) «Βαρέα μέταλλα & Πηγές βαρέων μετάλλων», και  

(ε) «Δηλητήρια προερχόμενα από τη βιομηχανία, Νιτρικά και νιτρώδη άλατα & Πώς 
μπορούμε να αποτρέψουμε τον κίνδυνο κατανάλωσης χημικών ουσιών με υψηλή 
τοξικότητα». 

Κάθε κείμενο αντιστοιχεί σε μία «χρωματική» ομάδα, η οποία αναγράφεται στην αρχή 
του κειμένου και αφορά σε 5 διαφορετικούς τύπους τοξινών. Το περιεχόμενο του κάθε 
κειμένου προέκυψε από επεξεργασία του διδακτικού υλικού του προγράμματος Erasmus +. 
Καθένας/Καθεμία μαθητής/μαθήτρια καλείται να επεξεργαστεί ατομικά το κείμενο που 
του/της δόθηκε. Στη συνέχεια, φεύγει από την αρχική του/της ομάδα και αναζητά εντός 
των συμμαθητών/συμμαθητριών της τάξης του/της, αυτούς/αυτές που ανήκουν στην ίδια 
«χρωματική» ομάδα. Ο/Η καθένας/καθεμία μαθητής/μαθήτρια ανήκει τώρα σε μια από τις 
νέες ομάδες τις λεγόμενες ‘ομάδες ειδημόνων’. 

Δημιουργία ομάδων ειδημόνων: Δημιουργούνται 5 ομάδες ειδημόνων: η μπλε, η κόκκινη, η 
πορτοκαλί, η κίτρινη και η πράσινη, των οποίων τα μέλη νωρίτερα έχουν επεξεργαστεί 
ατομικά τα ίδια κείμενα και αυτό καλούνται να κάνουν και ομαδικά στις νέες τους ομάδες. 
Η ΜΠΛΕ ομάδα ασχολείται με τον κίνδυνο των χημικών ουσιών στην κατανάλωση 
τροφίμων και το ρόλο του νερού στην κατανάλωση τροφών, η ΚΟΚΚΙΝΗ με τις Φυσικές 
φυτικές τοξίνες και τις Μυκοτοξίνες, η ΠΟΡΤΟΚΑΛΙ με τα Φυτοφάρμακα και τις Αυτο-
δημιουργούμενες τοξίνες, η ΚΙΤΡΙΝΗ με τα Βαρέα μέταλλα και η ΠΡΑΣΙΝΗ με τα 
δηλητήρια τα προερχόμενα από τη βιομηχανία, τα νιτρικά και νιτρώδη άλατα, αλλά και  
πώς μπορούμε να αποτρέψουμε τον κίνδυνο κατανάλωσης χημικών ουσιών με υψηλή 
τοξικότητα.  

Η κάθε «χρωματική» ομάδα συνεργάζεται για να επιλέξει τις πιο ουσιαστικές 
πληροφορίες για το θέμα που έχει αναλάβει. Για να γίνει επιλογή των πληροφοριών αυτών, 
ακολουθείται η μέθοδος της «Εστιασμένης Λίστας»  (“Focused Listing”, Angelo and Cross, 



Ένταξη και Χρήση των ΤΠΕ στην Εκπαιδευτική Διαδικασία 123 

1993; Κορδάκη, 2009). Σύμφωνα με αυτή τη μέθοδο οι μαθητές διαβάζουν ατομικά το κάθε 
κείμενο, όντας μέσα στη χρωματική ομάδα- ομάδα «ειδημόνων», και κρατούν σημειώσεις με 
τις κυριότερες λέξεις ή φράσεις, από αυτές που θέλουν να συμπεριλάβουν στην παρουσίαση 
που θα κάνουν στην επόμενη φάση στις αρχικές τους ομάδες. Στη συνέχεια, αποφασίζουν 
από κοινού στην ομάδα «ειδημόνων» τι τελικά θα περιέχει αυτή η παρουσίαση. Αμέσως 
μετά, δίνεται η οδηγία στην κάθε χρωματική ομάδα να φτιάξει μια παρουσίαση τεσσάρων 
διαφανειών, με την οποία θα ενημερώσουν τους/τις συμμαθητές/συμμαθήτριες της αρχικής 
ομάδας τους για το θέμα το οποίο μελέτησαν. Για να εξασφαλιστεί η συμμετοχή όλων των 
μαθητών/μαθητριών, ακολουθείται η συνεργατική μέθοδος της «Στρογγυλής Τράπεζας» 
(‘Roundtable’; Kagan, 1994; Κορδάκη, 2001), με τον/την κάθε μαθητή/μαθήτρια να 
φτιάχνει μία διαφάνεια, ο/η επόμενος/η τη δεύτερη, προσέχοντας που έχει σταματήσει ο/η 
προηγούμενος/η κ.ο.κ. Στη συνέχεια κάθε μαθητής/μαθήτρια της ίδιας «χρωματικής» 
ομάδας, ετοιμάζει ορισμένες ερωτήσεις, τις οποίες θεωρεί σημαντικές για το θέμα του, οι 
οποίες θα χρησιμοποιηθούν στη συνέχεια.  

 
 

 
 

Εικόνα 1. Παράδειγμα έγχρωμης καρτέλας(της ΜΠΛΕ ομάδας) για διατύπωση 
ερωτήσεων στο πίσω λευκό της μέρος. 

Συγκεκριμένα, ο/η εκπαιδευτικός δίνει στην κάθε «χρωματική» ομάδα ένα Φύλλο 
Εργασίας με πέντε έγχρωμα πλαίσια (βλ. Εικόνα 1) αριθμημένα από 1 έως 5 και τους/τις 
καλεί να γράψουν στο πίσω λευκό μέρος μία ερώτηση που αφορά στο περιεχόμενο αυτών 
των πληροφοριών που θα παρουσιάσουν στους/στις συμμαθητές/συμμαθήτριές τους οταν 
θα επιστρέψουν στις αρχικές τους ομάδες. Επίσης, τους δίνεται ένας πίνακας στα χρώματα 
της ομάδας τους με αριθμημένες τις γραμμές από 1 έως 5 (βλ. Πίνακα 1) για να 
καταγράψουν τις απαντήσεις στις ερωτήσεις που έθεσαν.  

Πίνακας 1. Παράδειγμα πίνακα διατύπωσης απαντήσεων (εδώ της ΜΠΛΕ ομάδας) στις 
πέντε ερωτήσεις που διατύπωσε η κάθε ομάδα. 

 
Η οδηγία που τους δίνεται είναι οι ερωτήσεις να μπορούν να απαντηθούν με  ΝΑΙ/ΟΧΙ 

ή με δύο-τρεις λέξεις. Όλα τα παραπάνω γίνονται σύμφωνα με τη «Στρογγυλή Τράπεζα» 
(‘Roundtable’; Kagan, 1994; Κορδάκη, 2001), όπου ο/η καθένας/καθεμία κόβει ένα από τα 
έγχρωμα πλαίσια που υπάρχουν στο Φύλλο Εργασίας και γράφουν στο πίσω λευκό μέρος 
αυτών μία ερώτηση αλλά και την απάντησή της στο αντίστοιχο κελί του πίνακα. Στο τέλος 
και χωρίς να γνωρίζουν το σκοπό της κατασκευής τους, παραδίδουν στον/στην 
εκπαιδευτικό τις κάρτες αυτές και τον πίνακα, ώστε ο/η ίδιος/ίδια να ελέγξει για την 
ορθότητά τους, αλλά και για να διασφαλιστεί ότι δε θα απομνημονεύσουν τις απαντήσεις ή 
δε θα τις πουν στους/στις συμμαθητές/συμμαθήτριές τους. 

 Απαντήσεις ερωτήσεων 

1  

2  

3  

4  

5  

1 
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Επιστροφή στις αρχικές ομάδες: Στη συνέχεια, οι «ειδήμονες» έχοντας ετοιμάσει την 
παρουσίασή τους και έχοντας παραδώσει τις καρτέλες με τις ερωτήσεις αλλά και τον πίνακα 
απαντήσεων στον εκπαιδευτικό, φεύγουν από την ομάδα ‘ειδημόνων’ στην οποία 
συμμετείχαν και επιστρέφουν στις αρχικές τους ομάδες. Εκεί, παρουσιάζουν με τη χρήση 
ηλεκτρονικού υπολογιστή την παρουσίαση που ετοίμασαν νωρίτερα και δέχονται ερωτήσεις 
πάνω στο περιεχόμενό της.  

Παίζοντας το παιχνίδι: Ο εκπαιδευτικός, έχοντας όλες τις καρτέλες με τις ερωτήσεις (5 
χρωματικές ομάδες Χ 5 καρτέλες η καθεμία) και τον συγκεντρωτικό Πίνακα με τις 
απαντήσεις, καλεί τους/τις μαθητές/μαθήτριες να παίξουν ένα παιχνίδι, όμοιο με το 
γνωστό «Φιδάκι» (βλ. Εικόνα 2). Για τον έλεγχο των απαντήσεων, ο/η εκπαιδευτικός δίνει 
στους/στις μαθητές/ μαθήτριες τον συγκεντρωτικό πίνακα με όλες τις απαντήσεις. 
Νικητής/Νικήτρια είναι αυτός που θα φτάσει πρώτος στο 100. 

Το Φύλλο Αξιολόγησης που χρησιμοποιήθηκε 

Ήρθε ώρα για παιχνίδι!!!! Ποιος είναι ο Φωτεινός Τοξινογνώστης; 
Ακολούθησε τις οδηγίες που ακολουθούν και παίξε με την ομάδα σου το παρακάτω 
παιχνίδι. Είναι σαν το γνωστό σου «Φιδάκι» αλλά με… επιπλέον κινδύνους! 
Όποιος φτάσει πρώτος στο τέλος, παίρνει το βραβείο του «Φωτεινού Τοξινογνώστη»! 

 Ρίξε το ζάρι και προχώρησε το πιόνι σου τόσα βήματα όσα και ο αριθμός που θα φέρεις. 

Εικόνα 2. Το παιχνίδι «Φιδάκι», ειδικά διαμορφωμένο για τους σκοπούς του παιχνιδιού 
με κάρτες. 

100 99 98 97 96 95 94 93 92 91 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

80 79 78 77 76 75 74 73 72 71 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

60 59 58 57 56 55 54 53 52 51 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

40 39 38 37 36 35 34 33 32 31 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
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 Αν βρεθείς σε σκάλα την ανεβαίνεις και καταλήγεις στο κουτί που σου δείχνει. 

 Αν βρεθείς στο κεφάλι του φιδιού, αυτό σε καταπίνει και βρίσκεσαι πάλι πίσω. 

 Σε κάποια από τα κουτιά θα δεις το σήμα μιας χρωματιστής κάρτας. Ανάλογα με το χρώμα, τραβάς 
μια κάρτα από αυτές που φτιάχτηκαν στην προηγούμενη δραστηριότητα και πρέπει να την απαντήσεις.  

 Για κάθε σωστή απάντηση προχώρα τρία βήματα , ενώ για κάθε λανθασμένη οπισθοχώρησε τρία.  
 Τοποθέτησε την κάρτα που τράβηξες κάτω από την αντίστοιχη στοίβα. 

Αναστοχασμός της εκπαιδευτικού 

Οι μαθητές/μαθήτριες στην αρχή του εκπαιδευτικού σεναρίου και όπως προέκυψε μέσα από 
συγκεκριμένες δραστηριότητες αναδίφησης των πρότερων ιδεών, δεν είχαν γνώσεις γύρω 
από τις τοξίνες, παρά μόνο ανέφεραν πως απλά είχαν ακούσει τη λέξη. Πολλοί/πολλές στην 
αρχή έλεγαν ότι έχει να κάνει με κάτι τοξικό, προσπαθώντας να δώσουν τις δικές τους 
ερμηνείες για αυτές μέσα από εύρεση λέξεων που ανήκουν στην ίδια οικογένεια. Σταδιακά, 
μέσω και άλλων συνεργατικών δραστηριοτήτων, ήρθαν σε επαφή με την έννοια των 
τοξινών, με το πού μπορούν να εντοπιστούν αλλά και τις αιτίες δημιουργίας τους. Σε αυτές 
τις αρχικές δραστηριότητες όμως δεν έγινε συστηματική αναφορά στα είδη των τοξινών, τι 
ακριβώς μπορεί να προκαλέσουν στην υγεία μας, τι μπορούμε να κάνουμε για να 
αποφύγουμε, όσο αυτό είναι δυνατό, την πρόσληψή τους, αλλά και το ρόλο του νερού στην 
κατανάλωση των τροφών και στη διάδοση των βλαβερών ουσιών. Δηλαδή, οι 
μαθητές/μαθήτριες πριν κατασκευάσουν το παιχνίδι δεν ήταν γνώστες των ζητημάτων που 
προαναφέρθηκαν. Οι μαθητές προχώρησαν στη μάθηση αυτών των ζητημάτων με 
παιγνιώδη και συνεργατικό τρόπο μέσα από την τελευταία δραστηριότητα, την κατασκευή 
της παραλλαγής του επιτραπέζιου παιχνιδιού «Φιδάκι». Στα πρώτα στάδια της 
δραστηριότητας αυτής, με την επεξεργασία κατάλληλα διαμορφωμένων κειμένων, τη 
δημιουργία των ομάδων ειδημόνων αλλά και την παρουσίαση στους/στις 
συμμαθητές/συμμαθήτριές τους, οι μαθητές/μαθήτριες κλήθηκαν όχι μόνο απλά να 
διαβάσουν κάποια κείμενα, αλλά και να τα επεξεργαστούν, να είναι σε θέση να εξάγουν 
βασικά συμπεράσματα από αυτά, να φτιάξουν ερωτήσεις και τις απαντήσεις τους και τέλος 
να τα παρουσιάσουν. Η ολοκλήρωση της δραστηριότητας επήλθε με την κατασκευή του 
επιτραπέζιου παιχνιδιού. Αυτό αποτέλεσε ουσιαστικά και την αξιολόγηση, όχι μόνο της 
δραστηριότητας κατασκευής του παιχνιδιού, αλλά και ολόκληρου του εκπαιδευτικού 
σεναρίου.  

Αναφορικά με τη διαδικασία της κατασκευής του παιχνιδιού, οι μαθητές/μαθήτριες στην 
αρχή έδειξαν μεγάλη δυσκολία στην επεξεργασία του πληροφοριακού υλικού. Το 
περιεχόμενο είχε σαφώς διαμορφωθεί έτσι, ώστε να ανταποκρίνεται στις δυνατότητες των 
συγκεκριμένων μαθητών/μαθητριών, δεν έπαυε όμως να είναι για αυτούς/αυτές δύσκολο, 
καθώς δεν τους ήταν οικείο ως θέμα. Η διαδικασία, όμως, που ακολουθήθηκε φάνηκε πως 
τους/τις βοήθησε πολύ. Συγκεκριμένα, δυσκολεύτηκαν όταν επεξεργάζονταν ατομικά τα 
κείμενα στις αρχικές ομάδες, αλλά τα πήγαν καλύτερα όταν ήταν στις ομάδες ειδημόνων. 
Ειδικά,  αφού κράτησαν τις δικές τους σημειώσεις, με ζητήματα που ήταν αντιληπτά από 
τους/τις ίδιους/ίδιες, συζητώντας ύστερα και με τους άλλους «ειδήμονες» στο θέμα, 
επέδειξαν ιδιαίτερο ζήλο στο να φτιάξουν μια πλήρη παρουσίαση για τους/τις  
συμμαθητές/συμμαθήτριές τους. Όταν επέστρεψαν στις αρχικές ομάδες, οι 
μαθητές/μαθήτριες προσπαθούσαν ιδιαίτερα να τους/τις κάνουν να κατανοήσουν αυτά 
που έλεγαν και να απαντήσουν στις ερωτήσεις τους. Η διαδικασία διήρκησε συνολικά 
περίπου 4 διδακτικές ώρες. Το παιχνίδι δεν υλοποιήθηκε σε κάποιο λογισμικό διότι ακόμη 
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δεν βρέθηκε κάποιο κατάλληλο ώστε να μην απαιτεί προγραμματιστική εμπειρία από τους 
μαθητές αποτελεί όμως ένα πρότυπο το οποίο μπορεί να δημιουργηθεί και αυτό αποτελεί 
πρόκληση για παραπέρα έρευνα. 

Κατά τη διάρκεια του παιξίματος του επιτραπέζιου παιχνιδιού που κατασκεύασαν, 
φάνηκε, πως οι μαθήτριες/μαθητές θυμούνταν το περιεχόμενο των ερωτήσεων που 
κατασκεύασε η ομάδα «ειδημόνων» στην οποία ανήκαν, δυσκολεύονταν όμως να 
απαντήσουν στις ερωτήσεις που κατασκεύασαν οι  άλλες ομάδες. Ακόμα, οι 
μαθήτριες/μαθητές έβρισκαν εύκολα και τις απαντήσεις σε ερωτήσεις που είχαν να κάνουν 
με ζητήματα που είχαν επεξεργαστεί σε αρχικές δραστηριότητες του εκπαιδευτικού 
σεναρίου, τα οποία υπήρχαν και στα κείμενα της δραστηριότητας αυτής. Όμως παρά το ότι 
μπορεί να υπήρχαν δυσκολίες στην εύρεση μιας απάντησης, ο ενθουσιασμός ήταν αυτός που 
κυριάρχησε.  
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