Zuvedpla tTnG EAAnViKig Emtotnuovikng Evwong TexvoAoylwyv MAnpogopiag
& Erikowvwviwy otnv Eknaidsuon

Téu. 1 (2015)

4o MaveAAnvio Zuvedplo «Evtagn kat Xprion twv TIE otnv Eknatdeutikni Atadikacia»

90.5 Epnelpikn MeA€tn tng Epappoyrq Gamification
ﬂgﬂg .[ “ :E oto Mdaénpa “Epappoy€q MAnpopopLkng”
EAAHNIKH ENIZTHMONIKH ENQXH z o
TEXNOAOTIQN MAHPO®OPIAT ©. Maotopag, 1. ®wtapng

& EMIKOINQNIQON XTHN EKMNAIAEYZH

40 IMaveAAnvio Xvvedpro

«'Evtaén kou Xpnon tov

TIIE otnv Eknoudevtikn
Atodikacio»

®ecGalovikn

30 Oktw6piov - 1 NoepBpiov 2015

BiBAloypa@pikn avagopa:

Mdotopag ©., & dwtapng lN. (2022). Epnelpikry MeA£tn g Epapuoynig Gamification oto Mdénua “E¢papuoyeg
TIANPOYOPLKNG”. Zuvedpta NG EAAnvikn ¢ Emmotnuovikng Evwong TexvoAoyiwv lNAnpogopiag & Emkotvwviwv
otnv Eknaideuon, 1, 177-185. avaktrbnke amnod
https://eproceedings.epublishing.ekt.gr/index.php/cetpe/article/view/4270

https://epublishing.ekt.gr | e-Ekd0tng: EKT | MpdoBaon: 04/04/2026 22:45:12




Epnaipwi] Merétn g Eg@appoyig Gamification
ot0 MaOnpo “E@appoyéc tinpo@opikng”

0. Méotopac’, I1. Phropns’

! Havemotiuo Mokedoviag, mastoras@uom.gr
ZUniversity of East London, p.fotaris@uel.ac.uk

Hepiinyn

H exmoudevtikn xowotnta deiyvel oloéva kot HEYOADTEPO evdlPEPOV Yoo TO TG O
uUmopovoe Vo 0EI0TOGEL TEYVIKEG TOV PVTEOTOLYVIOIDOV OTC 1 €EEPEVVION, 1| EMAVAANYT
Kot M avtopolpn, e otéxo ™ dnuovpyic VE®V, amodoTikOTep®mY ePYOAEi®V S1B0CKOAOG.
AxolovBmvtag o pébodo yvmoti pe to dvoua gamification, ot ekmadevTIKOl TPOSTOOOVV
VO TPOCEAKVGOVV TOVG HoBNTEG 68 PoBNCLOKES dPOoTNPLOTNTEG, OALG KoL VO TOPOTEIVOVY TO
amoteAéopata g pabnong. Xpnoyomowwvtag, oto nabnua «Eeappoyéc [Iinpopopikne» tov
levikod Avkeiov, éva ovvdévaopd Tov cvotipoatog gpotioswv «Kahoot!» kot g
aAniemdpactikny mAateopua «Codecademy», ot pafntég dWOAXTNKAV TO OVIIKEILEVO NG
HTML. T v ektipmon g emidpaocng tov gamification ot pabnowoxy dwdikacia, €yve
GUYKPLTIKY HEAETN petald oG opddag ehéyyov Omov To pddnuo mpoypatomomdnke
GUUPATIKA KOt LG TEPAUATIKNG opddag omov epapuootnke Gamification. Ot podntég g
TEWPOUOTIKNG opddag Oyt poévo Bedpnoav tnv eumelpio 13aitepa €LYAPIOTN KAl YEUATN
kivntpa yoo udbnon, alAd m mpocérevon kot 1 €xid0CT) TOLG GTO UAOMUA NTOV ELPAVDG
KOADTEPT).

A&Eerg KAeWdG: gamification, eikovikd wepfallovia uaOnongs, EKTaldeVTIKG TOLYVIOLA.

1. Ewoayoy

SOUE®VO PE TIC EPEVVEG Y10 TNV OLVOUIKY TNG TPOGOYNG, T TPOGOYN EVOC TLTIKOD
pobnt) katd tn dudpkeln doréEemv avEavel Katd o TpOTH dEKO AENTA Kot HETd
@0Oivel ovveymg (Hartley & Davies, 1978). Avtd eivar oxeddv to avtifeto amd 0,11
Buovel o Tomikdc Taiktng evog Pivteomaryvidlov. H mpocoyn evog maiktn diotnpeitan
og VYNAQ emineda, pepkEG OPEG akoun kot yio moArég dpeg (Green & Bavelier,
2006). O maiktng €yl 10 W0iTEPO YOPAKTNPICTIKO VO aymvileTan GuVEXDG Yo TNV
emitevén avtod wov M McGonical (2010) avagépel o¢ «emkn vikny. Ot pobntég
avtifeta, otav aviyetonilovv cOvOeTeg podnoloKéc TPoKANcElS, €ival mhavo va,
napoitnBodv, oaeov ovte  Owpkeic  avtapolPég  vmbpyovv, 00TE  CLYVEG
Bpayvmpdbeoec emituyiec MOTE VO OMOKTOOV KiviTpo Kol Vo, SInpovv 1o
evolapépov toug aueioto. ‘Evag tpdmog aviipetdmiong avtod Tov  uodnotokd,
AVTUTOPOYOYIKOD QUIVOUEVOL gival 0 oyedlaoudg TePBaAlOvVI®OV Hanong avaroywv
LE QLT TOV GLVAVTAOVTOL G EMITLYNUEVD PrvTteomanyvidia.

To gamification npocbétel éva mAaiclo TOYVI®OOV UNYAVIGUOY GE UN TOLYVIDOSELS
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dwdikaciec, og pio TPpoomdeln Vo, GLVILAGEL ECAOTEPIKE Kol EEMTEPIKA KivTpaL V1oL
v avénon g Kvnronoinong kot eumiokns tov padnt (Deterding et al., 2011). Ta
€0MTEPIKA KivNTPa (.Y, OATPOVICUOS, OVIUYOVIGUOG, GUVEPYUCIO, GULLETOYT], Oy
1 Bopdg) katevBivovtar amd 10 gvdlaPEpov 1 TV evyapictnon g g TS dpacng
KO EUTVEOLY TO, ATOUO VO EUTAOKOVV GE Hial opactnpldtnTa povo ya xépn me. Ta
GTopO UE E0MTEPIKG KIVTPO GUUUETEYOVV Yopic va e€aptaviol and eEmTEPKEg
méoelg N embopieg yoo avropopn (Ryan & Deci, 2000). Ot pafntég pe ecmtepikd
kivntpa elvar mo mbavd vo eumriokovv e0gloviikd e po dpacTnPlOTNTO Kot vo

gpyaoTolV pe oTdY0 va PEATIOGOLV TI§ IKOVOTNTEG Kot Ta Tpoodvta toug (Wigfield et
al., 2004).

Ot Annetta et al. (2009) koBmg kot ot Britain kot Liber (2004) vrootipi&av nmg 1660
KaOnyntég 660 Kol epeuvNTEG TPEMEL VO 0EIOAOYNCOVY TO. PLvTeomatyvidla Kol TO
gamification omd exmodEVTIKY] oKOTd, pe oTOY0 vo eéoakpiPmbel ov Kot moOTE
Uopohv vo, eVemUoTmboly oe ekmutdevTikég TpakTikéG. Baoiopévn ¢’ avtiyv v
Wéa, M mapovod epyacion €ATI(EL VO OCUVEICQEPEL OTIC EUMEIPIKEG LOPTUPIES,
VAOTOIOVTOG KOl OE0AOYMVTAG uio poabnotlokn oladkacio e devutepofaduiog
exmaidevong oty omoia epapupootnke gamification. [lapdAinia, mpoomabel va
EKTIUNCEL TNV TOOAYOYIKT €TiOpacT Tov gamification o€ TPAYUATIKES GUVONKEC.

2. LYETIKEG EPYOOIES

[Ipdéopata ékavav NV gUEAVIOT TOLG OpPOl OMMG  «TOLYVIOONG OEGUELCT,
«TOLYVIOONG GYESIOON» KOl «IOLYVIDOEI OPACTNPIOTNTES VIO VO TEPLYPOYOVV
«OpOoTNPOTNTEG TOL VTOKIVOOVTOL amd TEPEPYEL, €Eepedvnon Kol avadpac»,
nopdAinio avadvdnke éva véo emotnuovikd medio, m funology (fun-oloyio) — m
EMOTAUN TG dookedaoTikng teyvoroyiag — (Blythe et al., 2004), eunvevouévn amd
TN oyedioom Tayvidlmv.

‘Epgoaon otn ypnon tov Bvieomoryvididy Yo EKTodELTIKOVG AOYoug diveTal Kot OTI
gpyacieg tov Prensky (2001) xor Gee (2003). Av kot té€t01eg pehéteg oyetilovron pe
™ «udnon Paciouévn oe moryviow mapd pe to gamification, o CLUTEPAGUATE TOVG
arotelobv Tov Tupfva Tov gamification otnv exmaidevon. Ileprypdoovv v
eMidpaon Tov TayVIdoH OTNY YVOOTIKN avanTuln, evtomilovtag ota Prvteomotyviotn
36 pobnowokéc apyés kot avayvopilovtag mbavd padnclokd mTpoTEPUATE TOV
Bwreomayvidiwv onwg v afla g aueong avddpoaong, TV avtoppuOulouevn
puabnon, v mAnpoedpnon Katd fovAncm, TV OUAdIKY CLVEPYOSia Kol Ta KiviTpa
Tov KoK oV euneipiog (Borys & Laskowski, 2013).

3. Mg0odoroyia,
3.1 Zyedioon perétng Kot deiypa podnraov

Ymv mapovoa epyacio a&loAoyeital 1 enidpaor tov gamification 6tovg pabnTég Evog
Tuqpotog g A’ taéng I'evikod Avkeiov kotd T dwackoria g yAdwooag HTML

B.Aaydéing, A. Aaduig, K. Mrikoc, E. Ntpevoyidvvn, M. Tottovpidov (emp.), Ipaxtikd Epyacidv 4ov
Tavedviov Zvvedpiov «Eviaén tov TIIE oty Exnodevtiky Awdwcacion g EAAnvikng Emotnpovikng Evoong
TIIE omv Exnoaidevon (ETIIE), Apiototédreto [avemotmo Oeocarovikng & Iavemotipuio Makedoviag,
Beocarovikn, 30 OktmPpiov — 1 Noepfpiov 2015



4o IMavedinqvio Zovédplo «Evtaén tov TTIE oty Exnoidevtikny Atadikacio

ota mAaiclte tov pobnpatog «Egoappoyég ITAnpogopikney kot oto ddotnpoa 8
efoopadIimY CLVAVINCE®MY TOV 2 SOAKTIKOV MPOV 1 KAbe [a, Kdvovtag xpror| Tov
Yvomuotog Amokpiong AiBovoag (Classroom Response System - CRS) “Kahoot!”
Kot NG O1a0IKTVOKNG OAANAETIOpacTIKNG TAaTEOpLoS “Codecademy”.

[Noa v enitevén avtod 0L GTOHYOL, KOTA TN OWIPKELL TNG GYOMKNG YPOVIAG
TpaypoTorodnke éva olovel meipapa (quasi-experiment) 1o omoio cupmeplerdppove
po opdada eréyyov (control group) m omoio amotelodviav amd 4 Tunuato g A’
T4ENG TV 25 pabntdv 1o kaféva kot pua melpopatikny opdda (experimental group) m
omoia amotehovvtay and 1 tufpa g idag TaEng Tov 26 atdpmv (12 ayopa & 14
kopitowa). Ta 4 tufuata edéyyov (T.E.) mapakolobbncav 1o mopadostokd udonuo
010 gpyaotnplo vroloyotdv. H Bewpio mapovcialotav pe covroun Sdieln kon
TapdAnin wpoPoln dwpaveldv. Metd amd kdbe didreEn akolovBovce TPOKTIKN
doknomn cOue@vo pe 0dnyieg OA®MY gpyaciog kot Vo Ty emifieyn Tov Kabnynty.
O1 S10paveleg TV TOPOVGIACEMY KAODC KOl CUUTANPOUATIKO DAKO avEfaivay Tpty
and kdbe ocvvhvinon oto Xvotnpa Awayeipiong Mdabnong tov oyoleiov (LMS
Moodle). Tnv teievtaio efdopdda mpayuatomomdnke covvtoun afloAdynon ue
EPMTNGEIS TOAAATANG ETIAOYNC.

3.2 A&oroynon padnoclokov £pyov ypnoiporordvrog to “Kahoot!”

To “Kahoot!” eivan éva CRS oe popen mAemaiyvidiov. Xpnoiuomotel ToAvypoo
YPOAPIKA KOU MYNTIKA €QE Yo Vo UETATPEYEL TTPocmPVd TNV aifovca oe cdov
EPOTNCE®V, UE TO JOACKOVIO o€ POAO 01KOOEoTOTN Kol TOVG pabntég oe poro
dwyovilopévov (Ewova 1).

Ewova 1: Ioilovroc “Kahoot!” ato gpyactipio vwoloyiotav

Ov pobntég tov mepapotikov tufuotog (ILT.), ypnopomowdviag v 16TOGEAIdN
“Kahoot!” ot0 1€h0g g d1dAeéng (cuviBmg 6To TEAOG TNG TPATNG SOAKTIKNG MPOC),
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anoviovcav oe 6 oG 8 epmtnoelg emavaAnyng. Ot epmtioelg Tpofdrioviav and Tov
VTOAOYLGTH TOL KaONynT 61N HEYAAn 086vn Tov TPofoAtkod Kot 01 VTOAOYIGTES TV
HOONTOV LETOTPEMOVTIOV O TNAEXEPIOTNPLO EICAYOYNG ATOVINGEWDY. AVAUEGO OTIG
gpotmoels, 10 “Kahoot!” eupdvile éva yplonuo KOTOVOUNG TOV OIOVINGCE®V
dtvovtag apeomn avatpo®oddtnon oe OAN TV Td&n, Kabdg emiong Kot TNV AQopun va,
OYOALOOTOVV KOl Vo €ROVOANQOOLV Kdmowo onueion e Oswpiag. Apéowg peTd
enPavifoTay Kol 1 MoTo TOV OVOUATOV TV TEVIE TPOTOV GE TOVIOLS HOONTMV.

Ta amoteléopata Kabe cuvévinong oAAL KOl T0 GUCCMOPELUEVO GKOP OADV TMOV
cuvavtioewv dnpocievovtay oto Moodle oe poper| wivaka kaTdTaEnG.

3.3 IIpaxTikn doknon pe v ahateoppo “Codecademy”

Me o10%0 1N Onpovpyic €vOG E€AKLOTIKOTEPOL KOl MO OAANAETIOPAGTIKOD
TEPPAAALOVTOC TTPOAKTIKNG doknong, emhéytnke 1 mAateopua “Codecademy” kot to
uabnua pe titho “HTML & CSS”. H 1ot00eAida Tov “Codecademy” dnuiovpynonke
t0 2011 xon onpepa amoterel pic amd TG MO ONUOPIAElG TAATPOPUES dWPEAV
EKHAONONG  TPOYPOUUATIOUOV, UE  TMEPLGCOTEPOVS amd 24 eKATOppOPLL
eyyeypopuévovg ypnoteg (Richard, 2015). Aewtovpyel ®g ewovikr oaibovoa,
OWaoKoAlog Kot emTPENEL O0TOVG HabNTEG Vo TopakoAovBovV TIg eMOOCELS TV
GUUHOONTOV TOVG DGTE VA TPOSTAHoHY VA TOVG PTAGOLV 1) KOl VO TOVG EEMEPAGOLV.

Y10 mepifdriov tov “Codecademy” Omuovpynbnke upio wovikn TaEN  OTOL
ovykevipodnkay 41 pabnclokd avrikeipeva e HTML, coppotd pe tnv vAn kot 1o
avOALTIKO TTPOYpAUpe TOL oyoAeiov. Ot pobntéc mpaypatomoincay €yypaen otnv
ewovikn taén, cuvnbwg oe (evydplo avé vwoAoylet (TPOoypaUUaTIoUOg o€ (evyn)
(Williams, 2001) kot katd tnv mPOKTIKA TOVG Goknon (cuvpbog t ogbtepn
OWOKTIKN MPA) ETPENE VAL OLOKANPDOGOLV KOO amd avTd. AV Kdmolot podntég dev
npoAdPavay OAES TIC aoKNoELS, evBappivovTay va T cvveyicovv oto oritt. Ocot
tedelovay vopic umopodoav va Tapovy mpdcheto QUAN £pyacidV Ue To omoin Oa
acyorovvtav ektog “Codecademy”.

H mhotpdppa tpocépepe otovg padntég dupeon avagopd tng tpoddov toug HEca amd
YPOPIKEG  TOPOOTAGES TOV  okop, «moapachumvy  (badges) «or  movtov
KOTOUEPICUEVOV VO dpacTnploTnTo. XT0 TEAOG KOs €fdouddag o kabnyntng
«katéfale» To avaivtikd okop tov pantdv and to “Codecademy” Kot To
«ovéBale» oto oyoikd Moodle e KatdAANAo SIOUOPPOUEVO TTIVOKO KATATUENG.

4. Amoteréopata

4.1 TlapaTipnon TS CVUTEPLPOPAS TOV HadNTOV

H mAelovotta tov pontdv Tov TEPOROTIKOD TUNIOTOS TUPOVGINCE TIG TUPUKATM
CLUTEPIPOPEC Ol OTOlEg AmOTEAOVV OEIKTEG EVEPYOVS EUTAOKNG OTIC MOONGLOKES
dwdkaoiec (Franklin, 2005; Mandernach et al., 2011).

o [lopakorovBovcav Tig S10AEEELS e TPOTOYN.
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®  AVTOmOKPIVOVTIOV GTIC EPMTNGELS TOL KaBnyNnTy.
Yvppeteiyav evepyd oto “Kahoot!” kot 6115 acknoeig tov “Codecademy”.

o Yv{ntovcav pe evolapEéPoV 1000 HETOED TOVG OGO Kot e TOV KaBnyntr toug Tig
TPOKANGELS TOV AVTIUETOMLOV GTO TANIGLO TV ALY VIOLDV

e Epopaviovtav yopoduevol, yoLOYEADVTAG KOl LUE GTACT CAOUOTOS TOV QOVEPOVE
YOAOPOTNTO KO AVEDT).

4.2 Online £pgvva Yo v exiopact Tov gamification

# Jupduwveite; Adwv®  ..-..  ZupPwvw M.O..

73,1%
To mavidia ékavav 1o SLaokeSaoTikd To
1 X 0% 00% 7.7% 192% 4,68

Habnpa.

E€ autiag Twv mauxviSuoy A8eAa va mnyaivw 385% 308% 5310
2 0TO EpYQOTNPLO Ao Vwpig (va pnv kKaBuotepw 00% 7% 3,68
0TO padnua).

NapakwnBnka va Stafdlw meploodTEPO yLa 34,6% 423% 19,2%

3 va ToL Tidw KaAd ota avidio kot oTov mivako 0,0% 3,8% 3,72
Katataéng.

Katd t Stdpkela twv nayvidiwv cuintovoa 69,2%
. . . , o 23,1%
4 L€ TOUG OLPMABNTES pou Sivovtag i InTwvTag 0,0% 00% 7.7% 4,64
BonBeta.

Mou dpesE TOU META amd KABE epwtnon 38,5% 42,3%

5 YoTav oulTnon yla TG owoteG kat Adbog 0,0% 3.8% 15,4% 4,28
QMAVTHOELG..

Motevw nwg ta avidia pe BoriBnoav va 19,2% S7.7% 23,1%
6 g 4,04

kataAdBw kaAUTtepa TV UAN TOU HaBAATOG. 0.0%  0,0%

Oa elya meplocdTeEPa KivnTpa va T Mdw 34,6%  26,9%
- ¢ X 19,2% 9% 19,29%
7 xa\Utepa ota mavisia av oL tevToL pou 0,0% 3,40

ouvdedtav pe TNV Babuoloyla TeETpapivou.

30,8% 26,9% 38,5%

0,0% 3,8% 4,08

8 Oa nbeAa va dw to “Kahoot!” kat oe dAa
Habnpata.

38,5%
. . . . 30,8% ™ 26,9%
Oewpw Twg ta mayvidla agilav To xpovo mou 4
9 P ¥ X £ e 0,0% 3.8% 3,88

TOUG adLlepWOApE.

46,2%  34,6%
Oewpw EVOXANTLKA TV UTtapgn Tou Ttivaka 19,2%
10 P XANTIKR T PN 0% 0% 1,72
KaTaTognG.

Eixova 2: Aroteléouoza epwthuatoroyion

Me 6160 TN OLYKEVIP®GCN MOGOTIKAOV OTOWEIOV ¢ TPOG TNV 0OmOd0GN TOL
gamification Ko ¢ eumepiog TOV poONTOV GTO TTOLYVIDOEG TEPPdALov, ot 26
pabntég tov IL.T. ovumhipocav éva online gpotnuatordyo tov 10 gpmtioemv.
Kabe epdnon eiye 5 mbavéc amaviioelg oe kAipaxo Likert and 10 1 «Awpovod
amolvtay £€0g T0 S «ZVUEMVEA omOALTOY. ZOUEOVO HE TO OTOTEAEGLOTO TOL
epOTNUATOAOYIOV OV PaivovTal oty Tapardve gikova (Euova 2), ot teptocdtepot
LoONTEG CLUE®VOLV TG TO TOLYVidw £Kavay OloKeEdAoTIKO To pabnuo kot Oa
Nn0ehav v evemudtmon Toug Kot o€ AAAa padfuota. Ot podntéc mapadéyovral Tmg
glyav mepiocdTepa KivnTpa va eival vapig oty aibovoa, kit Tov exifePormdnie Kot
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OO Tn GLAAOYN OESOLEVOV TOVL OQPOPOLGAV TN GUUUETOYN TOV HodnTdv. Agv
evoyMbnkav and v dmapén mivoka kKatdrang Kot Oedpnoav ToAd ETOIKOSOUNTIKY
N ov{fTnon mov ywotay yio o oxoMacud kabe epmtnong Tov “Kahoot!”. Agiyvouv
OIGTOKTIKOL GTNV GUUUETOYN TMV OMOTEAEGUATMOV KOTATAENG TOV TOLVIOUDY GTNV
mpoypatiky] Baduoloyia Tovg av Kol TOPAOEYOVTOL TG OTOKOMGAV OQEAN amd T
ypron tov “Kahoot!” kot “Codecademy” oto pdbnua.

4.3 Hudopnpéves ovvevteDEelg o€ dsiypo padntov

[Ma v o Aentopepn €pevva GE TOLOTIKA YOPOKTNPIGTIKG TNG LadnGlakng epmelpiog

TPAYUOTOTOONKOY GUVEVTEDEEIS GE Eval IKPO GUVOAO LOONTOV HE EPMTNCELS TOV

eotialov ot cuvePYOTIKN UAONoN KoL TV EMITELEN TOV AVOUEVOUEVOV IKAVOTTOV.

Onwg paiveton amd TIG TOPAKATO YOPAKTNPICTIKES OVTIOPAGELS LABNTMV, 1] GUVOAIKY|

oTAaoN TOV uadnTodv NTov eoatpetikd Oetikn.

o «Axoun K1 6Tav dev ERpioka TNV amdvrnon, nabawvo PAETOVTAG TL aTdvVTNGAY 0L
A O

e «Orav katdpepva vo Avow v doknon tov “Codecademy” évolmba 6Tt TEMKE
KT Epobon

o «Orav PpébnKa otV KOPLPN TOL TIVOKA KOTATAENG £volmoa TOAD EEVTVOG Kot
TEPNPOVOSH

o «Emtélovg dev Papiépal oto padnuo
«T660 Kapd y1oti OV TO YPNCUOTOOVGOUE;

o «No meite ot kadnynirpu T@v AyyhMkdv vo poag eépvel vy “Kahoot!” oto
EPYOCTNPLON

4.4 Avarvon dgdopuévarv dLayeipiong

Y10 T.E. o1 yeipotepot ypovotl mpocérevong kopaivovtay and 4,5 €og 7 Aentd pe 5
LoNTEG KOoTd HEGO OPO VO TPOGEPYOVTAL e KOBVGTEPT O™ HEYAADTEPT] TOV 3 AETTDV.
Avtifeta oto IL.T. o yepdtepog ypdvog mpocsérevong Nrav kATl PEGo Opo T 2,5
Aemtd pe pwovo 2 €oc 3 pobntég vo TpocEpyoviat HETA To TEPOS TV 2 Aemtdv. H
Slpopd AT Elval YOPAKTNPLIOTIKN TOV OVENUEVEOV KIVITPOV Y10 GUUUETOYN 7TOV
elyav o1 podntéc tov [L.T. o€ oyéon pe Tovg padntég TV TUNUATOV EAEYYOV.

To chvoro tav efdopadiainv emokéyemy ava podnt) tov IL.T. omnv 10T00EAId0 TOV
Moodle nMrav dumhdcieg tov T.E., emiPePoardvoviog tnv avénuévn embopia
TOPOKOA0HONGNC TOGO TOL EKTALSEVTIKOD VAIKOD OGO KOl TOV TIVIK®Y KATUTOENS.

210 1eMkd teot aforoynong tov padntov oty VAn tov 8 gfdopddmv Tov
TEPAUATOC, 0 uEcog Opog Paduoroyiog tov ILT. Arav 17,4/20 evéd towv T.E. 14,5/20.
H 15% avénon otnv puéon enidoon tov ILT., av ko Adym Tov pikpov dgiyuatog dgv
arotelel a&lomotn voelln cvoyétiong petald epapuoyng gamification kot enidoong,
elvar evoewctikn g B€Anong moAlov pabntov tov ILT. va eltidcovy Tig yvdoelg
TOVG GTO OVTIKEIIEVO MGTE VO avEPOVY GTNV KATATOUEN.
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5. LOumEPAONOTO KOl HEALOVTIKEG EPYOOIES

Ta evpiuota g mapodoag £pguvag oLVIYOPOVY GTO OTL 1| EQOPULOYY| TOL
gamification pe yprion tov “Kahoot!” kot “Codecademy” métuye TOVG TOOAYWYIKOVG
oTOY0VG OGS avTol avaeépbnkay oty ewoaywnyr. To “Kahoot!” mpdopepe 6ToULG
pabnTég T duvatodTTA Vo 0LTOOEIOA0YOVVTOL GE €VOL SIOCKEDUOTIKO Kol EAKVGTIKO
neplBaAlov, evd TAVLTOYPOVO ONOTEAECE KIVNTPO YO MEPIGCOTEPT TPOCOYN Kol
ovykévipmon Kotd T owackoiio g Bewpiag. To “Codecademy” £Bare TOULG
pabntég va oulntodv Kot vo. cLYKPIvouy Tig ADGELG TOVG LE VTEG TOV CLUUUOONTOV
TOVG DOTE VO TPOYWPOLV OTIS OCKNGELS TAYVTEPA, OVOIEIKVUOVTOS IKOVOTNTES OTN
ocuvepyacio, TNV eniAvon mpofAnudtoy, Tnv Kpitikn okéyn kot v emkowvmvia. Ot
Vo mivakeg Katdtaéng Kabdmg Kot To oKop Kol Ta «moapacnuo» tov “Codecademy”
é0moav KivnTpo 6Tovg HaONTEG Vo GLUUETEXOLV €vePYd GTO HAbnuo 1660 ©TO
GOAEL0 GO Kot 0md TO OTITL.

[Mopd 10 0Tl T0. amoteAéopoTO €ivol TOAD OgTikd, €lvar @ovepd OTL AOY® NG
TEPLOPIOUEVIC @VUONG TNG MEAETNG, 1omG avutd elvar 7wpoidv Tov Topdyovia
KovoTtopiog mov oyeTileTon Ue TNV €QAPUOYN VEOV KOl TPOCKOIPO EVIVTMOGLOK®OV
TEYVIKAOV 1 TEYVOLOYIDV. ATOITOOVTOL OTNMOCONTOTE TEPUTEP® UEAETEG Yol TNV
EKTIUMON TOV KOTO TOGO TPAYUATL 1| BEATIOON EUTAOKNG TOV pabNTH 6TO0 pabnuo
opeldetanl 6TV €QPApPUOYN AVTOV TV PeBdd®V, OTOG eMioNg Kol KOTE TOGO OVTEG
Uropohv va. EpaPROGTOLV Kol G€ AAAL LoBN OO aVTIKEILEVA.
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