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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η εισαγωγή και χρήση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας ( ΤΠΕ ) στη 
σχολική εκπαίδευση δηµιούργησαν αντίστοιχες ανάγκες στο εκπαιδευτικό σύστηµα, οι οποίες 
συνδέονται µε µια ευρύτερη αλλαγή της µορφής και του περιεχοµένου του. Η παρούσα εργασία 
πραγµατεύεται τη χρήση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού ως ψηφιακού εκπαιδευτικού υλικού, 
κατάλληλου προς χρήση στο σχολείο, για την ενίσχυση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Υποστηρίζει 
ότι το ηλεκτρονικό παιχνίδι, µέσα από το περιεχόµενό του, είναι σε θέση να στηρίξει την προσπάθεια 
των µαθητών για κατανόηση και όχι για αποµνηµόνευση, γεφυρώνοντας το χάσµα που υπάρχει 
µεταξύ των δραστηριοτήτων της  σχολικής εκπαίδευσης και των αυθεντικών που έχουν σχέση µε την 
καθηµερινή πραγµατικότητα. 
 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Ηλεκτρονικό παιχνίδι, εκπαιδευτικό λογισµικό, οικονοµική 
εκπαίδευση, πρωτοβάθµια εκπαίδευση, εναλλακτικά περιβάλλοντα µάθησης. 

 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

   Το σχολείο είναι µία οριοθετηµένη κοινότητα όπου η οργανωτική της δοµή επηρεάζεται 
άµεσα ή έµµεσα από το στενότερο και ευρύτερο περιβάλλον. Στα πλαίσια αυτά επιφορτίζεται µ’ 
έναν διττό ρόλο που είναι η υποχρέωση της µετάδοσης των γνώσεων  στους µαθητές αλλά και η 
οµαλή κοινωνικοποίησή τους. 

   Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) και η εξέλιξή τους στη 
σύγχρονη κοινωνία µας, έχουν ως αποτέλεσµα κοσµογονικές αλλαγές απόρροια των οποίων είναι 
ο επαναπροσδιορισµός του οικονοµικού «γίγνεσθαι». Το σχολείο µε τη συµβολή της κατάλληλης 
εκπαιδευτικής πολιτικής έχει ως υποχρέωση τη συνεχή αξιολόγηση των επιτελούµενων αλλαγών 
και την ένταξη στοιχείων τους στην εκπαιδευτική διαδικασία. Κατά τον Kress το σηµερινό 
σχολείο βρίσκεται απέναντι από την πρόκληση της διαρκούς προσαρµογής και κατά τον Le 
Mαtais κάθε εκπαιδευτικό σύστηµα συνδυάζει στοιχεία του παρελθόντος, του παρόντος και του 
µέλλοντος (Kress, 1999; Le Matais, 1999). H άποψη αυτή ενισχύεται και από το γεγονός ότι οι 
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ΤΠΕ  παρέχουν τη δυνατότητα   της ποιοτικής βελτίωσης  της διαδικασίας και των 
αποτελεσµάτων της µάθησης µέσα από τα νέα µαθησιακά περιβάλλοντα που διαµορφώνουν. 
Οι απόψεις ερευνητών γύρω από την χρήση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση έχουν µεγάλο εύρος. 

∆ιατυπώθηκαν απόψεις και αναπτύχθηκαν επιχειρήµατα που καταδεικνύουν την υπεροχή των 
ΤΠΕ στη διδασκαλία και τη µάθηση, ειδικά όταν αναφέρονται σε ποιοτικές πολυµεσικές 
εφαρµογές, αλλά και άλλα που υποστηρίζουν το αντίθετο. Κατά τους Schwier και Race έχουν 
αναπτυχθεί ισοβαρώς όλων των ειδών οι απόψεις τόσο υπέρ όσο και κατά της χρήσης της 
σύγχρονης  εκπαιδευτικής τεχνολογίας (Schwier, 1994; Race, 1999). 
Είναι όµως  γεγονός, ότι η χρήση των ΤΠΕ στο σύγχρονο εκπαιδευτικό περιβάλλον είναι 

δεδοµένη   και προωθείται η εφαρµογή τους, σε όλο το φάσµα της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Το 
γεγονός αυτό προϋποθέτει τη σχεδίαση και ανάπτυξη κατάλληλου εκπαιδευτικού λογισµικού, 
πέρα από την ανάγκη του εξοπλισµού των σχολείων µε ηλεκτρονικούς υπολογιστές και  την 
επιµόρφωση των εκπαιδευτικών. 
Η παρούσα εργασία αναφέρεται στο εκπαιδευτικό λογισµικό που έχει τη µορφή ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού και παρουσιάζει ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι που αφορά τη διδασκαλία των οικονοµικών 
στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση. 
 
ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ ΚΑΙ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙ∆Ι 
΄Έρευνες δείχνουν ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι δηµοφιλή στην παιδική ηλικία και ένα 

αξιόλογο µέρος του ελεύθερου χρόνου τους τα παιδιά από πολύ µικρή ηλικία ακόµη, τον 
αφιερώνουν σε τέτοιου είδους διασκέδαση (Dill & Dill, 1998; Carol & Rolls, κ.α.,1995). 
Αξιοποιώντας το σχολείο την έλξη που ασκεί στα παιδιά το ηλεκτρονικό παιχνίδι, είναι σε θέση 
να το µετατρέψει σε ένα πολύτιµο εργαλείο που θα βοηθήσει στην υλοποίηση των σκοπών της 
εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

 Αποτελέσµατα ερευνών που έχουν σχέση µε την συµβολή του ηλεκτρονικού παιχνιδιού στην 
εκπαιδευτική διαδικασία δείχνουν ότι η παιδαγωγική του αξία είναι σηµαντική. Στον Καναδά το 
project E-GEMS (Electronic Games for Education in Math and Science ) είναι ένα πρόγραµµα 
συνεργασίας του University of Columbia (UBC), του Queen’s University Electronic Arts στα 
πλαίσια του οποίου συνεργάζονται ερευνητές της επιστήµης των ηλεκτρονικών υπολογιστών, 
κατασκευαστές ηλεκτρονικών παιχνιδιών, δάσκαλοι και µαθητές έχει καταλήξει σε θετικά 
συµπεράσµατα για την αποτελεσµατικότητα των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στη διδασκαλία και τη 
µάθηση.(http://taz.cs.ubc.ca/egems/home.ht). ΄Ενα από τα ευρήµατα µεγάλης έρευνας στην 
Αγγλία, ήταν ότι ενώ τα ηλεκτρονικά παιχνίδια απορρίφθηκαν από  εκπαιδευτικούς που 
συµµετείχαν στην έρευνα ως προϊόντα που έχουν αρνητικές επιδράσεις στα παιδιά, όταν τους 
επιδείχθηκε   λογισµικό παιχνιδιών εντόπισαν και εκπαιδευτικά οφέλη (Sanger, 
κ.α.,1997).΄Έρευνα των Din και Calao σε µαθητές Νηπιαγωγείου στις ΗΠΑ έδειξε ότι σχετικό 
ηλεκτρονικό παιχνίδι έπαιξε διευκολυντικό ρόλο στην ανάπτυξη λεκτικών δεξιοτήτων (Din & 
Calao, 2001). 
Γενικότερα υπάρχει ένας ικανός αριθµός ερευνών που αποδεικνύουν ότι το ηλεκτρονικό 

παιχνίδι συµβάλλει θετικά στην αποτελεσµατικότητα της διδασκαλίας και της µάθησης (Lepper & 
Cordova, 1992; Quinn, 1994; Betz, 1995; Amory κ.α.,1999). 
Είναι γεγονός ότι η σύνδεση του σχολείου µε την καθηµερινότητα του παιδιού ειδικά σήµερα µε 

την ανάπτυξη των ΤΠΕ είναι επιτακτική ανάγκη. Το ηλεκτρονικό παιχνίδι κατέχει σηµαντική 
θέση στις δραστηριότητες των παιδιών εκτός σχολικού πλαισίου. Η κυκλοφορία των 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών στην αγορά διέπεται από τους νόµους της, γεγονός που τα καθιστά 
αρκετές φορές, ακόµη και επικίνδυνα εξ’ αιτίας των µηνυµάτων τους και των προτύπων που 
προάγουν.  
Το περιεχόµενο των λογισµικών των ηλεκτρονικών παιχνιδιών κυρίως βασίζεται σε ήρωες ( 

κεντρικούς και µη) µε συγκεκριµένα χαρακτηριστικά και συµπεριφορά. Η µαγεία και η µεγάλη 
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γοητεία που ασκούν τα ηλεκτρονικά παιχνίδια στα παιδιά, µέσα από τη διάδραση, τα εγκλωβίζει  
σε έναν εικονικό κόσµο που στην παιδική σκέψη δεν απέχει από τον πραγµατικό. Έτσι οι ήρωές 
τους µετατρέπονται σε  πρότυπα συµπεριφοράς για την παιδική ηλικία. ΄Έρευνες για την επίδραση 
της βίας των ηλεκτρονικών παιχνιδιών, έδειξαν ότι επηρεάζουν την επιθετικότητα των παιδιών 
που παίζουν  τέτοιου είδους παιχνίδια (Griffiths, 1999; Anderson & Bushman, 2001).  
Η ευθύνη του  εκπαιδευτικού συστήµατος είναι µεγάλη. Υποχρέωσή του είναι να σταθεί µε 

ψυχραιµία και κριτική σκέψη απέναντι στο «πρόβληµα», χωρίς προκαταλήψεις και στερεότυπα. 
Επιλέγοντας κατάλληλα ηλεκτρονικά παιχνίδια µπορεί να προωθήσει τους µαθησιακούς του 
στόχους, αλλά και να ακυρώσει συµπεριφορές και πρότυπα που εµπεριέχονται στα λογισµικά 
ηλεκτρονικών παιχνιδιών εκτός σχολικού πλαισίου, που δεν διέπονται από παιδαγωγικά κριτήρια, 
αποµυθοποιώντας ήρωες-πρότυπα και καταστάσεις. 

  
ΤΟ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΟ ΠΑΙΧΝΙ∆Ι ΚΑΙ Η ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑ ΤΩΝ ΟΙΚΟΝΟΜΙΚΩΝ ΣΤΗ 

ΠΡΩΤΟΒΑΘΜΙΑ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΣΗ 
Η διδασκαλία των οικονοµικών στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση εντάσσεται συνήθως στα 

πλαίσια της µελέτης των κοινωνικών επιστηµών. Βέβαια αποτελέσµατα ερευνών έχουν δείξει ότι 
τα οικονοµικά µπορούν να διδαχθούν στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση ως αυτοτελές και αυτόνοµο 
µάθηµα (Wastald, 1979; Kourilsky, 1986; Ajello κ.α.,1987; Sosin κ.α.,1997). Το εκπαιδευτικό 
λογισµικό που κυκλοφορεί στην αγορά, υπό µορφή ηλεκτρονικού παιχνιδιού και έχει σχέση µε 
την οικονοµική εκπαίδευση αφορά κυρίως  πολύ µεγαλύτερες ηλικίες και δεν έχει κατασκευαστεί 
για σχολική χρήση. Ενδεικτικά αναφέρονται τα εξής: Zoo Tycoon, Age of Empires, Civilization, 
Zeus, Pharaoh, Emperor, F. A. Premier Ligue Manager, Airline Tycoon, Car Tycoon, The Settlers. 
Εκπαιδευτικά λογισµικά προσοµοιώσεων βέβαια, έχουν χρησιµοποιηθεί  στη διδακτική των 
οικονοµικών, αλλά αφορούσαν άλλες βαθµίδες της εκπαίδευσης και κυρίως την τριτοβάθµια 
(Whitehead & Makridou-Busiou, 2000:201-210). 
Κατά τον καθηγητή Lumsden (1988) σε ότι αφορά την οικονοµική εκπαίδευση οι ηλεκτρονικοί 

υπολογιστές έχουν σηµαντικό πλεονέκτηµα στη δηµιουργία µοντέλων προσοµοίωσης διότι 
µπορούν να µας δείξουν τα πιθανά αποτελέσµατα µιας µεταβολής, ή µιας απόφασης. Κατά τον G. 
Bach τα οικονοµικά είναι ένας τρόπος σκέψης και λύσης προβληµάτων και όχι ένα σύνολο 
απαντήσεων έτοιµο να χρησιµοποιηθεί, τονίζοντας τη διαδικασία της ορθής οικονοµικής σκέψης 
παρά στην περιγραφή οικονοµικών εννοιών και θεσµών (Bach, 1990:39-43). Κατά τον Collins, η 
διδασκαλία εννοιών, γεγονότων και θεωριών σε διάφορα µαθήµατα µπορεί να αντικατασταθεί από 
µαθησιακά περιβάλλοντα, τα οποία µε τη χρήση των υπολογιστών και των πολυµέσων  
επιτρέπουν στους µαθητές να προσεγγίσουν καταστάσεις που χαρακτηρίζουν την πραγµατική ζωή 
(Collins, 1989). 
Η πρωτοβάθµια εκπαίδευση έχει τις προϋποθέσεις να καταστεί  το κατ’ εξοχήν πεδίο 

προηγµένης χρήσης των ΤΠΕ για παιδαγωγικούς σκοπούς. Η χρήση του πολυµεσικού λογισµικού 
µπορεί να έχει έναν  διαφορετικό, ελκυστικό και παιγνιώδη χαρακτήρα στη συγκεκριµένη 
βαθµίδα.  
Οι προηγούµενες διαπιστώσεις οδήγησαν στη σχεδίαση και ανάπτυξη του εκπαιδευτικού 

λογισµικού που περιγράφεται στη συνέχεια, για τη διδασκαλία των οικονοµικών στην 
πρωτοβάθµια εκπαίδευση, ως ένα εναλλακτικό περιβάλλον µάθησης. ΄Εχει τη µορφή 
ηλεκτρονικού παιχνιδιού και σχεδιάστηκε  στα πλαίσια διδακτορικής διατριβής µε θέµα: 
«Ηλεκτρονικό παιχνίδι-κοινωνικοποίηση και σχολείο», στο Τµήµα Εφαρµοσµένης Πληροφορικής 
του Πανεπιστηµίου Μακεδονίας. Προβλέπεται στη συνέχεια η ένταξή του σε σχετική πειραµατική 
διαδικασία για την αξιολόγηση των αποτελεσµάτων της µάθησης.  

 
ΟΙ ΟΙΚΟΝΟΜΙΚΕΣ ΠΕΡΙΠΕΤΕΙΕΣ ΤΟΥ ΝΕΣΤΟΡΑ 
Το ηλεκτρονικό παιχνίδι µε τίτλο « Οι οικονοµικές περιπέτειες του Νέστορα» έχει ως 

µαθησιακό στόχο την ανάπτυξη της ικανότητας του παιδιού  να διαχειριστεί τις καθηµερινές 
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οικονοµικές ανάγκες της οικογένειας. Να κατανοήσει την ιεράρχηση των οικονοµικών αναγκών, 
τις έννοιες της στενότητας, των αγαθών, του καταναλωτή, του κεφαλαίου, του νοικοκυριού, των 
υπηρεσιών, του χρήµατος, της αγοράς και των τιµών. Οι συγκεκριµένες οικονοµικές έννοιες 
εµπεριέχονται στον κατάλογο των οικονοµικών εννοιών που είναι κατάλληλες να διδαχθούν στην 
Πρωτοβάθµια εκπαίδευση, σύµφωνα µε το A Framework Teaching Basic Economic, εγχειρίδιο 
που εκδόθηκε από το National Council on Economic Education (Saunders κ.α., 1995). 

 
Εικ.1: Η αρχική οθόνη του παιχνιδιού 

 
 

1. Εκπαιδευτικό περιεχόµενο  
Το συγκεκριµένο λογισµικό είναι ένα παιχνίδι προσοµοίωσης (Simulation game). Η δοµή του 

έχει τα χαρακτηριστικά του παιχνιδιού αλλά και της προσοµοίωσης, συνδυάζοντας τη διαχείριση 
των καθηµερινών οικονοµικών αναγκών της οικογένειας (µοντέλο πραγµατικότητας) µε την 
προσπάθεια επίτευξης κάποιου στόχου. Τα παιδιά καλούνται ν΄ ασκηθούν και σε  δεξιότητες, 
όπως η ικανότητα στάθµισης παραγόντων, η λήψη αποφάσεων, η επίλυση προβληµάτων, η 
εκτίµηση και πρόβλεψη αποτελεσµάτων, ο σχεδιασµός, και η επιλογή στρατηγικής και µεθόδου 
δράσης. Γενικότερα,  ενεργοποιεί την κριτική σκέψη και τη δηµιουργικότητα του µαθητή, 
ουσιαστικοποιεί τη µάθηση και συµβάλλει στην ανάπτυξη της αυτονοµίας του παιδιού.  
Το περιεχόµενό του στα πλαίσια της κοινωνικοποιητικής του διάστασης, είναι εµπλουτισµένο µε 

κοινωνικοποιητικά πρότυπα και µηνύµατα. Το πλαίσιο δράσης του κεντρικού ήρωα είναι η 
διευρυµένη  Ελληνική οικογένεια, οι ανάγκες της οποίας τροφοδοτούν την εξέλιξη της δράσης του 
παιχνιδιού. Παράλληλα ένα άλλο επίπεδο δράσης του είναι το νέο κοινωνικό περιβάλλον που 
διαµορφώθηκε τα τελευταία χρόνια, το οποίο εµφανίζει διαπολιτισµικά στοιχεία. Επίσης 
προβάλλει σαν τρόπους ψυχαγωγίας τον κινηµατογράφο, το θέατρο και τον αθλητισµό στα 
πλαίσια των πολιτιστικών µηνυµάτων. 

 
2. Το σενάριο 
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Ο µικρός Νέστορας (Εικ.2), ο κεντρικός ήρωας του παιχνιδιού, αναλαµβάνει την οικονοµική 
διαχείριση της οικογένειας, λόγω της απουσίας των γονέων του από το σπίτι, εξαιτίας ενός 
ταξιδιού το οποίο θα διαρκέσει πέντε (5) ηµέρες. 
   Τα µέλη της οικογένειας εκτός των γονιών , είναι η αδερφή , ο παππούς και η γιαγιά. Το παιδί 
είναι υποχρεωµένο ν΄ ανταποκριθεί οικονοµικά στις βασικές, καθηµερινές υποχρεώσεις της 
οικογένειας που έχουν σχέση µε την διαχείριση των καθηµερινών λειτουργικών δαπανών, όπως οι 
λογαριασµοί των επιχειρήσεων κοινής ωφελείας και τις ανάγκες διατροφής. Ο χρήστης (ο οποίος 
βοηθάει το Νέστορα στην οικονοµική διαχείριση), έχει επίσης τη δυνατότητα επιλογής και άλλων 
αγαθών που καλύπτουν  δευτερεύουσες ανάγκες. Το ποσό που διαχειρίζεται είναι συγκεκριµένο 
και δίνει τη δυνατότητα κάλυψης λειτουργικών δαπανών της οικογένειας, όπως είναι  τα τρόφιµα 
και  οι λογαριασµοί αλλά και εξόδων για κάλυψη  προσωπικών αναγκών, όπως η αγορά κάποιων 
καταναλωτικών αγαθών, περιορισµένων, για προσωπική χρήση ή και ψυχαγωγία. Στο σενάριο του 
παιχνιδιού εµφανίζονται και απρόβλεπτες, αναγκαίες όµως δαπάνες, όπως η παραλαβή ενός 
δέµατος από το ταχυδροµείο, ή η επισκευή σχετικής βλάβης της υδραυλικής εγκατάστασης, για τις 
οποίες πρέπει να υπάρξει µέριµνα.  
Η πληρωµή των λογαριασµών µετά τη λήξη τους, η αδιαφορία αγοράς των απαραίτητων 

τροφίµων, ή η επί πλέον αγορά καταναλωτικών αγαθών δευτερεύουσας σηµασίας, έχουν 
επιπτώσεις στις δαπάνες , µε αποτέλεσµα τη µείωση του κεφαλαίου που του ανατέθηκε να 
διαχειριστεί και τη µη επάρκεια χρηµάτων για όλη τη χρονική διάρκεια της διαχείρισης.  
Εάν για παράδειγµα δεν εξοφληθούν οι λογαριασµοί την ηµέρα που εµφανίζονται, την εποµένη 

θα εµφανισθούν αυξηµένοι και την µεθεπόµενη καλείται να πληρώσει την επανασύνδεση της 
παροχής του αγαθού. Εάν δεν αγοραστούν τρόφιµα υπάρχουν αλυσιδωτές αντιδράσεις. Για 
παράδειγµα αρρωσταίνει ο παππούς, µε αποτέλεσµα την δηµιουργία πρόσθετων αναγκών. Τη 
στιγµή που καταναλώνεται όλο το χρηµατικό ποσό του κεφαλαίου, το παιχνίδι διακόπτεται, µε την 
προτροπή επανάληψης της προσπάθειας. 

 
Εικ.2: Η οικογένεια του Νέστορα 
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Στην περίπτωση που η διαχείριση γίνει µε το σωστό τρόπο το παιδί αµείβεται εικονικά, µε τη 

συµµετοχή του σε µία εκδροµή µε τους φίλους του, τα έξοδα της οποίας πληρώνονται από το 
πλεόνασµα των χρηµάτων της διαχείρισης. Προϋπόθεση όµως για να συµβεί αυτό είναι ότι το 
υπόλοιπο των χρηµάτων θα αναλογεί σ΄ ένα ορισµένο ποσό. Σε περίπτωση που υπάρξει µικρότερο 
υπόλοιπο από το συγκεκριµένο που ορίστηκε, το παιδί ανταµείβεται µε  έπαινο για τον τρόπο 
διαχείρισης που ακολούθησε.  

 
 
 
 
 
 
 

Εικ. 3: Νέστορας, ο κεντρικός ήρωας του παιχνιδιού 

 
 
 
3. Βασικές προσδιοριστικές αρχές  
Το συγκεκριµένο εκπαιδευτικό λογισµικό το οποίο έχει τη µορφή ηλεκτρονικού παιχνιδιού έχει 

τη δυνατότητα σχολικής χρήσης, διότι ως υπόβαθρο έχει διδακτέα ύλη η οποία 
συµπεριλαµβάνεται στα αναλυτικά προγράµµατα σπουδών της Πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης του 
Ελληνικού εκπαιδευτικού συστήµατος. Ειδικότερα δε, στο µάθηµα της Μελέτης του 
Περιβάλλοντος της Τρίτης και Τετάρτης τάξης και της Κοινωνικής και Πολιτικής Αγωγής των δύο 
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τελευταίων τάξεων της Πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης ( Α.Π.Σ. ΦΕΚ 1373-1376/τ.β΄/18-10-2001). 
Ενδεικτικά αναφέρεται ότι στο βιβλίο,  Κοινωνική και Πολιτική Αγωγή της Ε΄ τάξης του 
∆ηµοτικού σχολείου και στη διδακτική ενότητα «Η οικογένεια» γίνεται πολύ περιορισµένης 
έκτασης αναφορά στην ιεράρχηση των αναγκών της οικογένειας χωρίς βέβαια εµβάθυνση και 
επέκταση του περιεχοµένου της µάθησης για το συγκεκριµένο θέµα (Κονταξάκης, κ.ά., 2001:35) 
Επί πλέον το παιχνίδι έχει και µία παιδαγωγική αυτοτέλεια, µε την έννοια ότι προσφέρεται για 

αυτόνοµη χρήση από το παιδί εκτός σχολικών πλαισίων. Βασίζεται  κυρίως στις κονστρουβιστικές 
θεωρίες µάθησης Το µοντέλο που ακολουθείται θα µπορούσε να χαρακτηρισθεί  σαν 
«ανακαλυπτικό» διότι µε τις δραστηριότητες και τις ενέργειές του το παιδί προσεγγίζει τα στοιχεία 
της γνώσης και αναπτύσσει τις δεξιότητές του µέσα από την ανακαλυπτική µέθοδο. ∆εξιότητες 
και στάσεις που απαιτεί η ενεργητική µάθηση. ΄Έχει επίσης στοιχεία της στρατηγικής  επίλυσης 
προβληµάτων (problem-solving) γεγονός το οποίο βοηθά στην οργάνωση και καλλιέργεια της 
σκέψης. Κατά τον J. Bruner η έννοια της µάθησης  δεν είναι αποτέλεσµα αλλά  διαδικασία. Με 
βάση το γεγονός ότι το άτοµο είναι ένας επεξεργαστής πληροφοριών  ορίζει τη µάθηση ως µια 
διαδικασία πρόσκτησης γενικών γνώσεων  που απέκτησε µέσω της επεξεργασίας επιµέρους 
προβληµάτων, οι οποίες γνώσεις ως δοµηµένα πλαίσια, επιτρέπουν στο άτοµο να τις εφαρµόζει σε 
νέες καταστάσεις, µέσα από την αναδιοργάνωσή τους ( Bruner, 1970:27).Μέσα από αυτό το 
ηλεκτρονικό παιχνίδι δίνονται νέες πληροφορίες και υιοθετούνται τακτικές για τη λύση 
προβληµάτων. Με αυτό τον τρόπο συµβάλλει στη συγκεκριµένη δυναµική που αναπτύσσεται 
κατά τον Bruner µεταξύ των αποκτηµένων εννοιών και σχηµάτων σε σχέση µε τις 
νεοεισερχόµενες πληροφορίες, στη διαδικασία της αναδιοργάνωσής τους µέσω της αποδόµησης, 
της αναδόµησης και της συνδόµησης νέων γνωστικών σχηµάτων που θα χρησιµοποιηθούν για τη 
λύση νέων προβληµάτων. 
Σύµφωνα µε τη γνωστική – εξελικτική θεωρία  του J. Piaget το παιδί µαθαίνει επενεργώντας και 

αντιδρώντας στο φυσικό και κοινωνικό περιβάλλον του. Οι γνωστικές προσαρµογές  προέρχονται 
από την εξισορρόπηση των διαδικασιών της αφοµοίωσης, δηλαδή της απόκτησης πληροφοριών 
µέσα από την εµπειρία και της συµµόρφωσης, που είναι η διαδικασία µετατροπής και 
ενσωµάτωσης της εµπειρίας στο νου (Piaget, 1950:9). Κατά τον Saracho το παιχνίδι µε όρους του 
Piaget, αποτελεί έναν τρόπο επεξεργασίας πληροφοριών γύρω από τον έξω κόσµο και 
ενσωµάτωσής τους στο σχήµα της τρέχουσας κατανόησης του ατόµου, το οποίο έχει ήδη 
αναπτυχθεί από προηγούµενες εµπειρίες (Saracho, 1991).Στο συγκεκριµένο παιχνίδι, 
διαµορφώνεται ένα εικονικό περιβάλλον όπου το παιδί µε τη µέθοδο της προσοµοίωσης αποκτά 
πληροφορίες, µέσα από την εξάσκηση(αφοµοίωση) και στη συνέχεια ακολουθεί ένα µοντέλο 
λύσης του προβλήµατος, που προκύπτει από την ενσωµάτωση της εµπειρίας στη γνωστική 
διαδικασία (συµµόρφωση), που το οδηγεί στην επίτευξη του στόχου. 

 
Εικ. 4: Οθόνη επιλογών 



120                                                                4ο Συνέδριο ΕΤΠΕ, 29/09 – 03/10/2004, Παν/µιο Αθηνών  
 

 
 

 
Εµπεριέχει επίσης στοιχεία του Μπιχεβιοριστικού µοντέλου µάθησης διότι στην πορεία για την 
επίτευξη του στόχου, ανάλογα µε τις επιλογές ( συµπεριφορά ), υπάρχουν οι συνέπειες που 
στηρίζονται κυρίως στην αρχή της θετικής ενίσχυσης (συνέχιση του παιχνιδιού) και η αρχή της 
τιµωρίας που είναι διακοπή του παιχνιδιού που έχει ως αποτέλεσµα την απώλεια όλων των 
προηγούµενων επιτυχιών. 
Στα πλαίσια της κοινωνικο-κονστρουβιστικής θεωρίας του Vygotsky το παιχνίδι ως αρωγός 

δύναµη της µάθηση εντάσσεται στη «ζώνη της εγγύτερης-δυνητικής ανάπτυξης» ( Zone of 
proximal-potential development) η οποία είναι µία περιοχή που καθορίζεται από τη  λύση 
προβληµάτων εκ µέρους του παιδιού υπό την καθοδήγηση των ενηλίκων ή σε συνεργασία µε τους 
συνοµηλίκους (Vygotsky, 1978:87 ). Οι Wood και Attfield  υπογράµµισαν στα πλαίσια της 
θεωρίας του Vygotsky, ότι η γνωστική λειτουργία, αφού  εξαρτάται   από το πολιτισµικό πλαίσιο, 
προσδιορίζεται και από  τα εργαλεία που παρέχει ως µεσολαβητές το συγκεκριµένο πλαίσιο 
(Cultural mediated tools). Τα εργαλεία αυτά είναι σηµαντικά για την ανάπτυξη των δεξιοτήτων 
της κατανόησης. Όπως για παράδειγµα η διδασκαλία, στην οποία  προσέδωσαν µεγάλη 
σπουδαιότητα (Wood & Attfield, 1996). Μπορεί να χαρακτηρισθεί λοιπόν το συγκεκριµένο 
ηλεκτρονικό παιχνίδι ένα εργαλείο του πολιτισµού της ψηφιακής εποχής, στα πλαίσια της 
διδασκαλίας. 
Σε σχέση µε το περιεχόµενό του που αφορά τα κοινωνικοποιητικά µηνύµατα, στηρίζεται στην 

κοινωνικογνωστική θεωρία µάθησης µε παρατήρηση του προτύπου, σύµφωνα µε την οποία, «η 
συµπεριφορά ενός προτύπου επιδρά αυθόρµητα στον   παρατηρητή   µε  αποτέλεσµα ο  
παρατηρητής να  µιµείται  τη  συµπεριφορά   του »  (Bandura, 1963: 67). 
Το συγκεκριµένο παιχνίδι συνδέει τη σχολική γνώση µε τις πραγµατικές καταστάσεις της ζωής, 

προσδίδοντας νόηµα σ΄ αυτή ενεργοποιώντας τα κίνητρα των µαθητών για µάθηση. ∆ιότι, 
συνήθως,  «οι  πρακτικές του σύγχρονου σχολείου δεν δίνουν στους µαθητές την ευκαιρία να 
συµµετάσχουν σε δραστηριότητες που είναι σχετικές µε το πλαίσιο µέσα στο οποίο µεγαλώνουν 
και αυτό που κάνουν οι µαθητές τείνει να καταστεί µια άσκοπη δραστηριότητα » (Brown κ.α., 
1989:34).  
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Στα πλαίσια του εκπαιδευτικού σχεδιασµού, κρίνεται απαραίτητο οι υπεύθυνοι φορείς να 

προωθήσουν συστηµατικά και µεθοδευµένα το ηλεκτρονικό παιχνίδι υπό µορφή εκπαιδευτικού 
λογισµικού, σαν µια εξειδικευµένη εφαρµογή των ΤΠΕ στο σχολικό πλαίσιο, διότι έχει τη 
δυνατότητα να παίξει σηµαντικό ρόλο στο σύγχρονο και «µεταβαλλόµενο» εκπαιδευτικό 
περιβάλλον του σχολείου σε επίπεδο µετάδοσης της γνώσης αλλά και σε επίπεδο 
κοινωνικοποίησης των παιδιών. 
Η επιστηµονική έρευνα µέσα από την παιδαγωγική προσέγγιση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού, 

έχει δηµιουργήσει ένα ισχυρό ιδεολογικό και θεωρητικό υπόβαθρο, το οποίο τονίζει την αξία  του 
στην εκπαιδευτική διαδικασία   διεκδικώντας ανάλογη θέση ( ασφαλή) και στο αναλυτικό 
πρόγραµµα του σχολείου. 
Η διδακτέα ύλη των Αναλυτικών Προγραµµάτων Σπουδών του σχολείου, προσφέρεται ως βάση 

για την ανάπτυξη λογισµικών ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Ως εφαρµογές των ΤΠΕ, είναι σε θέση να 
προσφέρουν ένα νέο µαθησιακό περιβάλλον απαράµιλλης αξίας, ποιότητας και αποδοτικότητας, 
που εγγυάται αποτελεσµατικότητα στη µάθηση αλλά και στην οµαλή κοινωνικοποίηση των 
παιδιών. 
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