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Περίληψη  

Η βαθιά και ουσιαστική μάθηση είναι πρωταρχικό ζητούμενο στην εξ αποστάσεως 

εκπαίδευση,  καθώς  αποτελεί  ισχυρός  δείκτης  υψηλής  ποιότητας.  Οι  γραπτές 

εργασίες αποτελούν μια κομβική διεργασία μάθησης στο μοντέλο εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης  που  εφαρμόζει  στο  Ελληνικό  Ανοικτό  Πανεπιστήμιο.  Η 

ανατροφοδότηση  των  γραπτών  εργασιών  αξιολογεί  την  πρόοδο  των 

φοιτητών/τριών, υποστηρίζει, ενδυναμώνει και καθοδηγεί. Στην παρούσα εργασία 

παρουσιάζεται  μια  ευρετική,  διαλεκτική  μέθοδος  ομαδικής  ανατροφοδότησης  και 

αναστοχασμού,  η  παιγνιώδης  Σωκρατική  μέθοδος.  Κομβικά  σημεία  των  γραπτών 

εργασιών  παρουσιάζονται  ως  ερωτήματα  που  λειτουργούν  ως  εναύσματα 

στοχασμού και διαλόγου. Η παιγνιώδης Σωκρατική μέθοδος εφαρμόστηκε κατά τις 

ΟΣΣ  κατά  τα  ακαδημαϊκά  έτη  2020‐21  και  2021‐22.  Τριάντα  δύο  (n=32) 

φοιτήτριες/ες  της  θεματικής  ενότητας  ΕΚΠ65  αξιολόγησαν  την  εν  λόγω  μέθοδο 

σύμφωνα με ένα επαληθευμένο ερωτηματολόγιο με 26 ερωτήματα κλειστού τύπου. 

Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι οι συμμετέχουσες/ντες στην έρευνα εκτίμησαν αυτή 

τη νέα μαθησιακή δραστηριότητα και ότι θα επιθυμούσαν την ευρύτερη εφαρμογή 

της και σε άλλες ενότητες. 

Λέξεις‐κλειδιά  

εξ  αποστάσεως  εκπαίδευση,  ανατροφοδότηση  γραπτών  εργασιών,  παιγνιώδης 

σχεδιασμός, παιγνιοποίηση, κριτικός αναστοχασμός, ομόχρονη τηλεκπαίδευση 
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Abstract 

Deep and meaningful learning is a primary goal in distance education, as it is a strong 

indicator  of  high  quality.  Written  assignments  are  a  key  learning  process  in  the 

distance  education model  implemented  at  the Hellenic Open University.  Feedback 

on written assignments assesses student progress, supports, empowers and guides 

student  learning. This paper presents an  inquisitive method of group feedback and 

reflection on written assignments. This method is called playful Socratic method. Key 

points emerging from the written assignments are presented as questions that act as 

triggers for reflection and dialogue. The playful Socratic method was applied during 

the  advisory  online  meetings  during  the  academic  years  2020‐21  and  2021‐22. 

Thirty‐two  (n=32)  students  evaluated  the  said  method  according  to  a  validated 

questionnaire  with  26  closed  questions.  Results  showed  that  the  research 

participants  appreciated  this  new  learning  method  and  that  they  would  like  to 

experience it in more thematic units. 

Keywords  

Online  learning, written assignments  feedback, playful  design,  gamification,  critical 

reflection, web conferencing 

 

 

Εισαγωγή 

Στην  παρούσα  εργασία  παρουσιάζεται  μια  νέα  ευρετική,  διαλεκτική  μέθοδος  για 

την  κριτική,  διαλογική  ανατροφοδότηση  γραπτών  εργασιών  στην  εξΑΕ,  η  οποία 

προάγει  τη  βαθιά  ουσιαστική  μάθηση.  Η  μέθοδος  αυτή  ονομάζεται  παιγνιώδης 

Σωκρατική  μέθοδος  ανατροφοδότησης.  Επίσης  παρουσιάζεται  η  αξιολόγηση  της 

μεθόδου  από  φοιτητές/τριες  που  τη  βίωσαν  κατά  τη  διάρκεια  δύο  ακαδημαϊκών 

ετών. 
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Βαθιά Ουσιαστική Μάθηση στην εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση 

Από  τις  απαρχές  της  εφαρμογής  της  εξ  αποστάσεως  εκπαίδευσης  (εξΑΕ)  στην 

ανώτατη εκπαίδευση με ηλεκτρονικά μέσα και κυρίως το Διαδίκτυο, η υποδοχή της 

από  την  ακαδημαϊκή  και  εκπαιδευτική  κοινότητα  συνοδεύτηκε  από  αισθήματα 

καχυποψίας,  ενίοτε  και  εχθρότητας  (Bower  &  Hardy,  2004).  Ως  «πραγματική»  και 

«αληθινή»  εκπαίδευση  προβαλλόταν  μόνο  η  διά  ζώσης  εκπαίδευση.  Η  εξΑΕ 

θεωρήθηκε  ένα  αντικατάστατο  ή  μια  λύση  ανάγκης,  μια  επιλογή  σπουδών 

κατώτερης ποιότητας  (Dror, 2008). Η κριτική στα πρώτα βήματα  της εξΑΕ εστίασε 

μεταξύ  άλλων  στο  γεγονός  ότι  δε  μπορεί  να  επιβεβαιωθεί  με  αξιοπιστία  η 

ταυτότητα  των  φοιτητών  και  η  προσωπική  συμμετοχή  σε  όλες  τις  μαθησιακές 

διεργασίες  της  εξΑΕ  (Fayyoumi  &  Zarrad,  2014).  Επίσης,  σταθερό  ζητούμενο  και 

στρατηγικός  στόχος  είναι  η  επίτευξη  σταθερής,  υψηλής  ποιότητας  εκπαιδευτικών 

υπηρεσιών στην εξΑΕ (Uppal et al., 2018). 

Η  ισότιμη  αναγνώριση  των  εξ  αποστάσεως  προγραμμάτων  σπουδών  μέσα  από 

αυστηρές διαδικασίες αδειοδότησης, πιστοποίησης και διαπίστευσης, καθώς και η 

αλματώδης αύξηση της παροχής προγραμμάτων σπουδών εξΑΕ παγκοσμίως εκτός 

από  ανοικτά  πανεπιστήμια  και  από  συμβατικά  πανεπιστήμια  άλλαξε  άρδην  τη 

συζήτηση για την εξΑΕ.  Ιδιαίτερα τα ανοικτά πανεπιστήμια βρίσκονται σε σταθερή 

ανοδική  τροχιά  και  καταλαμβάνουν  υψηλές  θέσεις  σε  διεθνείς  κατατάξεις 

τριτοβάθμιων  ιδρυμάτων  λαμβάνοντας  υπόψιν  δείκτες  ακαδημαϊκής  και 

ερευνητικής  αριστείας.  Ενδεικτικά,  το  Ελληνικό  Ανοικτό  Πανεπιστήμιο  (ΕΑΠ) 

κατατάσσεται 15ο μεταξύ 66 ανώτατων  ιδρυμάτων στην Ελλάδα  (Consejo Superior 

de Investigaciones Científicas, 2023), καθώς και 8ο παγκοσμίως μεταξύ των αμιγώς 

ανοικτών πανεπιστημίων (Ελληνικό Ανοικτό Πανεπιστήμιο, 2022). 

Επίσης, τα Μαζικά Ανοικτά Διαδικτυακά Μαθήματα (Massive Open Online Courses ‐ 

MOOCs)  αποτέλεσαν  μια  σημαντική  καινοτομία  στο  πεδίο  της  ανοικτής  και  εξ 

αποστάσεως  εκπαίδευσης,  η  οποία  άγγιξε  την  καθημερινότητα  εκατομμυρίων 

ανθρώπων  παγκοσμίως  (Bonk  et  al.,  2015).  Στο  κίνημα  αυτό  πρωταγωνιστούν 

μεταξύ άλλων ιστορικά και αναγνωρίσιμα πανεπιστήμια, τα οποία ενθαρρύνουν και 

χρηματοδοτούν  την  παραγωγή  και  την  υλοποίηση  MOOCs  για  λόγους 

διεθνοποίησης, προβολής και μάρκετινγκ (Farrow et al., 2021).   Τέλος, η πανδημία 

του  κορωνοϊού  κατέδειξε  την  ανάγκη  ύπαρξης  επάρκεια  συστημάτων  και 
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τεχνογνωσίας  εξΑΕ,  ιδρυμάτων  και  εκπαιδευμένου  προσωπικού  σε 

τεχνοπαιδαγωγικές δεξιότητες σε όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης (Μανούσου et 

al., 2021). 

Η  βαθιά  και  ουσιαστική  μάθηση  είναι  η  ανάπτυξη  κριτικών  και  δημιουργικών 

δεξιοτήτων ανώτερης κλάσης που μετασχηματίζουν το άτομο και διατηρούνται στη 

μακροπρόθεσμη  μνήμη  (Mystakidis,  2021).  Η  βαθιά  ουσιαστική  μάθηση  είναι 

βασικό  ζητούμενο στην  εξΑΕ  (Λιοναράκης,  2005). Η  επίτευξή  της βαθιάς μάθησης 

στην εξΑΕ εξαρτάται από την ενεργή εμπλοκή των φοιτητών/τριών σε τρεις τομείς: 

τον  γνωστικό,  τον  κοινωνικό  και  τον  συναισθηματικό  (Mystakidis  et  al.,  2019).  Η 

μάθηση για να είναι ουσιαστική, πρέπει να χαρακτηρίζεται από πέντε στοιχεία. Να 

είναι  ενεργητική,  εποικοδομητική,  συνειδητή,  αυθεντική  και  συνεργατική 

(Mystakidis, 2021). H θεωρία της κοινότητας διερεύνησης που στοχεύει στη βαθιά 

ουσιαστική  μάθηση  προβλέπει  και  συνιστά  αντίστοιχα  την  παρουσία  τριών 

κατηγοριών  δραστηριοτήτων  στην  εξΑΕ:  διδακτική,  κοινωνική  και  γνωστική 

παρουσία (Garrison et al., 2010). Με άλλα λόγια, κρίνεται απαραίτητη να υπάρχει  

1. η παρουσία των διδασκουσών/οντων μέσω της οργάνωσης της μάθησης της 

παροχής  εκπαιδευτικού  περιεχομένου  και  μαθησιακών  δραστηριοτήτων 

(διδακτική παρουσία), 

2. η  ενεργητική  εμπλοκή  των  ίδιων  των  φοιτητών  στη  μάθηση  με 

νοηματοδοτημένες δραστηριότητες (γνωστική παρουσία) και 

3. η  τακτική  και  ουσιαστική  επικοινωνία  και  συνεργασία  μεταξύ  φοιτητών 

(κοινωνική παρουσία). 

 

Παιγνιοποίηση στην Εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση 

Η παιγνιοποίηση ή παιχνιδοποίηση (gamification) είναι η εφαρμογή στοιχείων από 

τα  παιχνίδια  και  τον  σχεδιασμό  τους  σε  άλλους  τομείς,  όπως  η  εκπαίδευση 

(Christopoulos  & Mystakidis,  2023).  Η  αξία  των  παιγνιωδών  μεθόδων  μάθησης  στην 

τυπική εκπαίδευση συνίσταται στο ότι επιτρέπει τη δημιουργία ενός ασφαλούς και 

άκρως  ευχάριστου,  ελκυστικού  περιβάλλοντος  πειραματισμού,  καινοτομίας  και 

δημιουργικότητας  όπου  ενθαρρύνεται  η  ατομική  πρωτοβουλία  και  η  συνεργασία 

(Whitton, 2018).  
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Στην εξΑΕ η παιγνιοποίηση έχει εφαρμοστεί ευρέως για την αύξηση της συμμετοχής 

και  των  ποσοστών  ολοκλήρωσης  σε  Μαζικά  Ανοικτά  Διαδικτυακά  Μαθήματα 

(Nesterowicz et al., 2022). Παιγνιώδεις πλατφόρμες όπως Kahoot!, Socrative, Quizizz 

και  Edpuzzle  έχουν  αξιοποιηθεί  στην  διαμορφωτική  και  απολογιστική  αξιολόγηση 

με  ευεργετικά  αποτελέσματα  στην  προσοχή,  συγκέντρωση,  συναγωνισμό,  την 

εμβύθιση  των  συμμετεχόντων,  καθώς  και  στην  ταχεία  παροχή  ανατροφοδότησης 

(Zhang & Yu, 2021). Αρχικά, το Kahoot! χρησιμοποιήθηκε στη διά ζώσης διδασκαλία 

σε  όλες  τις  βαθμίδες  της  εκπαίδευσης  ως  βοηθητικό  μέσο  για  την  ενεργητική 

εμπλοκή  κατά  τα  μαθήματα  και  τις  διαλέξεις  (Wang  &  Tahir,  2020).    Όμως  στη 

συνέχεια  και  ιδιαίτερα  κατά  την  πανδημία  χρησιμοποιήθηκε  κατά  την  επείγουσα 

απομακρυσμένη  διδασκαλία  (Kalleny,  2020). Μελέτες  για  την  συστηματική  χρήση 

του Kahoot! σε  εξ αποστάσεως διαλέξεις  έδειξαν ότι η  χρήση  του έγινε αποδεκτή 

από  τους φοιτητές  και  αποδείχθηκε  πιο  αποτελεσματική  από  άλλες  διαδικτυακές 

πλατφόρμες χωρίς παιγνιώδη χαρακτηριστικά (Nuci et al., 2021). Παράλληλα, έχουν 

εκφραστεί  αμφιβολίες  για  την  ακαδημαϊκή  του  αξία  λόγω  της  ενδεχόμενης 

προσήλωσης  φοιτητών/τριων  στην  ανταγωνιστική  συλλογή  πόντων  εις  βάρος  της 

μάθησης (Wang & Tahir, 2020). 

 

Η Παιγνιώδης Σωκρατική μέθοδος 

Η  Σωκρατική  μέθοδος  συνίσταται  στην  καταπολέμηση  της  ελλιπούς  κατανόησης, 

την  ανάδειξη  αντιφάσεων,  την  αποδόμηση  αστήρικτων  απόψεων,  καθώς  και  την 

αναίρεση  στερεοτύπων  μέσω  του  διαλόγου  και  του  επαγωγικού  συλλογισμού 

(Ahbel‐Rappe &  Kamtekar,  2006).  Εκκινώντας  από  το  επιστημολογικό  υπόβαθρο  του 

εποικοδομισμού,  στην  εκπαίδευση  χρησιμοποιείται  για  την  καλλιέργεια  της 

ικανότητας της κριτικής σκέψης μέσω της συστηματικής αντιπαράθεσης ιδεών. Στη 

βιβλιογραφία  συναντάται  η  έννοια  των  Σωκρατικών  ερωτήσεων,  ήτοι  ερωτήσεις 

που διευκρινίζουν, αμφισβητούν, εξετάζουν δεδομένα, διαφορετικές οπτικές γωνίες 

και συνέπειες (Carey & Mullan, 2004). Στην εξΑΕ, η Σωκρατική μέθοδος εφαρμόστηκε 

τόσο ασύγχρονα μέσω γραπτής συζήτησης όσο και σύγχρονα στις  τηλεδιασκέψεις 

(Morkel, 2017; Yang et al., 2005). 

Η  παιγνιώδης  Σωκρατική  μέθοδος  ομαδικής  ανατροφοδότησης  προσθέτει  ένα 

παιγνιώδες  πλαίσιο  στο  οποίο  λαμβάνει  χώρα  ο  διερευνητική  διαλεκτική.  Στην 
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πράξη,  η  μέθοδος  υλοποιείται  με  τα  εξής  βήματα:  α)  συλλογή  και  το 

μετασχηματισμό  χρήσιμων  γνωστικών  στοιχείων  από  γραπτές  εργασίες  σε  μια 

παιγνιώδη  γνωστική  δραστηριότητα  με  ερωτήσεις  πολλαπλής  επιλογής  (κουίζ),  β) 

οργάνωση  διαλογικής  διερεύνησης  της  γνώσης  και  δημιουργίας  νέων 

εννοιολογικών συνδέσεων ως εχέγγυα βαθιάς ουσιαστικής μάθησης.  

Στα  δομικά  γνωστικά  στοιχεία,  πάνω  στα  οποία  διατυπώνονται  οι  ερωτήσεις  και 

οργανώνεται  ο  διάλογος,  συγκαταλέγονται  κοινές  ή  ιδιαίτερες  παραλείψεις, 

παρανοήσεις  ή  λάθη,  καθώς  και  διεισδυτικές  παρατηρήσεις,  σκέψεις  ή  εύστοχες 

προτάσεις.  Οι  ερωτήσεις  πολλαπλής  επιλογής  οργανώνονται  παιγνιωδώς  σε  μια 

ηλεκτρονική  πλατφόρμα  όπως  το  Kahoot!.  Σε  κάθε  ερώτημα,  οι  φοιτητές/τριες 

καλούνται  να  εντοπίσουν  μία  ή  περισσότερες  ορθές  απαντήσεις.  Αυτό  είναι  το 

πρώτο  στάδιο  της  μάθησης.  Το  δεύτερο  και  πιο  σημαντικό  είναι  η  διαλογική 

επεξεργασία  του  ερωτήματος,  αλλά  και  των  απαντήσεων  των 

συμμετεχόντων/ουσών. Ο/η ΣΕΠ θέτει συμπληρωματικά ερωτήματα προς  τα μέλη 

του  τμήματος  ζητώντας  εξηγήσεις  για  τις  επιλογές  τους  ή  και  τροποποιώντας  το 

ερώτημα.  Σε  περιπτώσεις  αποτυχίας  της  πλειοψηφίας  με  πρόσθετα  ερωτήματα 

καθοδηγεί επεξηγηματικά στην ορθή απάντηση. Αυτό το πρόσθετο στάδιο επιτρέπει 

τη  βαθύτερη  γνώση  και  τη  διασύνδεση  με  προϋπάρχουσες  γνώσεις.  Επίσης,  η 

διαδικασία  αυτή  προσδίδει  το  προσωνύμιο  «Σωκρατική»  στη  μέθοδο,  καθώς 

προάγει  την ευρετική και αναστοχαστική πορεία προς τη μάθηση και  την αλήθεια 

(Van Seggelen – Damen et al., 2017). 

Η  πλήρης  διαδικασία  της  μεθόδου  έχει  περιγραφεί  στο  άρθρο  (Μυστακίδης  & 

Μούρτζης, 2021). Στα παγνιώδη κουίζ οι ερωτήσεις είναι των εξής τύπων: 

 Διερεύνηση  ορθότητας  δήλωσης  (π.χ.  σε  διατύπωση  μαθησιακού  στόχου 

όπως:  «Πως  αξιολογείτε  το  μαθησιακό  αποτέλεσμα:  Θα  είστε  σε  θέση  να 

κατανοήσετε  τα  προβλήματα  που  αντιμετωπίζει  ένας  ηγέτης»  ή 

βιβλιογραφικής  αναφοράς  κατά  APA).  Ακολουθεί  η  μαιευτική  διερεύνηση 

της  εις  βάθος αλήθειας  με αλλεπάλληλα αιτιολογικά  ερωτήματα  «γιατί»  ή 

«που  εντοπίζεται  το  λάθος»,  καθώς  και  προτάσεις  διόρθωσης  ή 

επαναδιατύπωσης.  Τα  ερωτήματα  αυτά  μπορεί  να  είναι  ελεύθερα  ή  και 

στοχευμένα, μιας και ο/η ΣΕΠ γνωρίζει ποιοι φοιτητές/τριες είχαν αδυναμίες 

στο συγκεκριμένο γνωστικό τομέα. 
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 Αναδιατύπωση  ορισμών  με  εναλλαγή  κομβικών  εννοιών  ή  σκόπιμη 

προσθήκη πληροφοριών, π.χ.  «Η  εξΑΕ  είναι μία φιλοσοφία διδασκαλίας,  η 

οποία διέπεται από το δικαίωμα των ανθρώπων για μία δια βίου μάθηση». 

 Ανάδειξη  παρανοήσεων,  π.χ.  «Οι  ψηφιακές  τεχνολογίες  δημιούργησαν  τις 

κατάλληλες προϋποθέσεις για την ίδρυση των ανοικτών πανεπιστημίων». 

 Ανοικτές  ερωτήσεις  με  αιτιολόγηση,  π.χ.  Έχετε  σκεφθεί  μια  άρτια  άσκηση 

που όμως δεν σχετίζεται άμεσα με τα μαθησιακά αποτελέσματα του υλικού. 

Τι κάνετε; 

Η μέθοδος χρησιμοποιήθηκε σε εξ αποστάσεως ΟΣΣ που έλαβαν χώρα μετά από την 

υποβολή και αξιολόγηση γραπτών εργασιών, όμως δύναται να εφαρμοστεί και σε 

διά  ζώσης  ΟΣΣ  αρκεί  να  υπάρχει  συσκευή  με  πρόσβαση  στο  Διαδίκτυο  για  κάθε 

συμμετέχοντα/ουσα.  

 

Μεθοδολογία  

Για  την  αξιολόγηση  της  εν  λόγω  μεθόδου  διεξάχθηκε  μια  ποσοτική  έρευνα  και 

χρησιμοποιήθηκε το ερωτηματολόγιο 20 ερωτημάτων για αξιολόγηση παιγνιωδών 

δραστηριοτήτων των Cameron & Bizo  (2019). Το ερωτηματολόγιο αυτό αξιολογεί τις 

απόψεις  των  εκπαιδευόμενων  σε  πέντε  κατηγορίες  της  ενεργούς  γνωστικής 

εμπλοκής:  πρόκληση,  έλεγχος,  εμβύθιση,  ενδιαφέρον  και  στόχος  του  παιχνιδιού. 

Επίσης,  στο  ερωτηματολόγιο  συμπεριλήφθηκαν  ακόμα  5  ερωτήσεις  για  την 

πρόσθετη  κατηγορία  της  κριτικής  σκέψης  κι  επεξεργασία,  καθώς  και  μια  ακόμα 

ερώτηση ανοικτού  τύπου  για  ελεύθερα  σχόλια ανατροφοδότησης.  Στις  ερωτήσεις 

κλειστού  τύπου  χρησιμοποιήθηκε  πενταμελή  κλίμακα  Likert,  οι  τιμές  της  οποίας 

κινούνταν από «Διαφωνώ απόλυτα» έως «Συμφωνώ απόλυτα». Το ερωτηματολόγιο 

μεταφράστηκε στα ελληνικά από τα αγγλικά από το συγγραφέα και επαληθεύτηκε 

για  την  γλωσσική  του  ακρίβεια  από  δύο  ειδικούς  της  αγγλικής  γλώσσας. 

Σημειώνεται  εδώ  ότι  στο  ερωτηματολόγιο  χρησιμοποιείται  η  έννοια  «κουίζ  στο 

Kahoot» ως αναφορά στην πλήρη διαλογική, μαθησιακή εμπειρία με επίκεντρο την 

εν  λόγω  ψηφιακή  πλατφόρμα,  παρά  το  ότι  η  συγκεκριμένη  διεργασία  διαφέρει 

σημαντικά στην υλοποίηση σε σχέση με άλλες μεθόδους που δίνουν έμφαση στον 

ανταγωνισμό, τον εντοπισμό της ορθής απάντησης και την συλλογή πόντων και τη 

νίκη στο παιχνίδι. 
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Η  μέση  διάρκεια  του  παιχνιδιού  για  10‐15  ερωτήματα  ήταν  από  45‐60  λεπτά  και 

μπορεί  να  μεταβληθεί  ανάλογα  με  τον  αριθμό  των  ερωτημάτων,  καθώς  και  το 

διάλογο  που  επακολουθεί  με  τυχόν  απορίες  των  φοιτητών/τριών.  Στην  έρευνα 

συμμετείχαν 32 μέλη (28 γυναίκες και 4 άνδρες) της θεματικής ενότητας «Ανοικτή 

και  εξ  Αποστάσεως  Εκπαίδευση»  (ΕΚΠ65)  στα  πλαίσια  του  ΠΜΣ  «Επιστήμες  της 

Αγωγής»  του  ΕΑΠ  κατά  τη  διάρκεια  των  ακαδημαϊκών  ετών  2020‐21  (n=15)  και 

2021‐22 (n=17). Το ερωτηματολόγιο ήταν ανώνυμο, εθελοντικό και απεστάλη μετά 

την  ανακοίνωση  των  τελικών  βαθμών  στη  θεματική  ενότητα,  ώστε  να  υπάρχει 

πλήρη ελευθερία έκφρασης εκ μέρους των συμμετεχόντων. 

 

Αποτελέσματα 

Τα  αποτελέσματα  της  αξιολόγησης  έδειξαν  ότι  οι  φοιτητές/τριες  εκτίμησαν 

ιδιαίτερα την παιγνιώδη Σωκρατική μέθοδο ανατροφοδότησης όπως απεικονίζεται 

στις  εικόνες  1‐25.  Μετά  την  αρχική  γνωριμία  και  εξοικείωση  με  το  λογισμικό, 

επιθυμούσαν  να  χρησιμοποιείται  σε  κάθε  ΟΣΣ  και  να  συμμετάσχουν  ώστε  να 

αξιολογήσουν τις γνώσεις και να δοκιμάσουν την σκέψη και την κατανόησή τους. Τα 

παιγνιώδη αυτά  κουίζ στο Kahoot!  και η διαλογική  επεξεργασία  των  ερωτημάτων 

τους/τις ώθησαν  να ανακαλέσουν  γνώσεις  και  να  στοχαστούν  πάνω σε  αυτές.  Τα 

αναλυτικά αποτελέσματα παρουσιάζονται στις εικόνες 1‐6. 

 

 

Εικόνα 1: Απαντήσεις στις ερωτήσεις 1‐7 της κατηγορίας Πρόκληση 

 

Στην Εικόνα 1 απεικονίζονται τα αποτελέσματα για την κατηγορία Πρόκληση: 
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E1. Επιθυμώ να συμμετάσχω σε δραστηριότητες στο Kahoot.  

*E2. Δεν με ενδιαφέρει αν θα κερδίσω, μόνο ότι προσπαθώ να λύσω το κουίζ στο 

Kahoot.  

*E3. Βρίσκω την τεχνολογία του Kahoot δύσκολη στη χρήση.  

E4. Συμμετέχω σε κουίζ Kahoot ώστε να μετρήσω τη μάθησή μου.  

E5. Τα κουίζ στο Kahoot αποτελούν μια θετική πρόκληση για μένα.  

*E6. Βρίσκω τα κουίζ στο Kahoot δύσκολα.  

E7.  Διέθετα  όλες  τις  πληροφορίες  για  να  ολοκληρώσω  τα  κουίζ  στο  Kahoot  με 

επιτυχία.  

Τα  ερωτήματα  με  αστερίσκο*  έχουν  αντίστροφη,  αρνητική  διατύπωση  και 

κωδικοποιούνται αντίθετα με τα υπόλοιπα ερωτήματα της κατηγορίας. 

 

 

Εικόνα 2: Απαντήσεις στις ερωτήσεις 8‐10 της κατηγορίας Έλεγχος 

 

Στην Εικόνα 2 απεικονίζονται τα αποτελέσματα για την κατηγορία Έλεγχος: 

*E8.  Θεωρώ  τις  επιλογές  στις  ερωτήσεις  του  Kahoot  πολύ  περιοριστικές  για  να 

βοηθήσουν τη μάθησή μου.  

E9. Ολοκληρώνω κουίζ στο Kahoot επειδή είναι ανώνυμα. 

E10. Θα ήθελα το Kahoot να χρησιμοποιείται και σε άλλα μου μαθήματα (θεματικές 

ενότητες).  

 

 

Εικόνα 3: Απαντήσεις στις ερωτήσεις 11‐13 της κατηγορίας Εμβύθιση 
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Στην Εικόνα 3 απεικονίζονται τα αποτελέσματα για την κατηγορία Εμβύθιση: 

E11. Μου αρέσει να προσπαθώ να συλλέγω πολλούς πόντους στο Kahoot σε τακτική 

βάση.  

E12.  Γνωρίζοντας  ότι  θα  υπάρχει  ένα  κουίζ  στο  Kahoot  με  βοηθά  να  δίνω 

μεγαλύτερη προσοχή κατά την ΟΣΣ.  

*E13. Δε μου αρέσουν τα κουίζ στο Kahoot.  

 

 

Εικόνα 4: Απαντήσεις στις ερωτήσεις 14‐16 της κατηγορίας Ενδιαφέρον 

 

Στην Εικόνα 4 απεικονίζονται τα αποτελέσματα για την κατηγορία Ενδιαφέρον: 

E14.  Το  Kahoot  είναι  διασκεδαστικό  και  απολαμβάνω  να  προσπαθώ  να  βρω  τη 

σωστή απάντηση.  

*E15.Αν απαντήσω μια ερώτηση λάθος, δεν ολοκληρώνω το κουίζ στο Kahoot.  

E16. To Kahoot είναι αισθητικά ελκυστικό και συναρπαστικό.  

 

 

Εικόνα 5: Απαντήσεις στις ερωτήσεις 17‐20 της κατηγορίας Σκοπός 

 

Στην Εικόνα 5 απεικονίζονται τα αποτελέσματα για την κατηγορία Σκοπός: 

E17. Χρησιμοποιώ το Kahoot για να κατευθύνω τη μελέτη μου ώστε να εντοπίσω τι 

χρειάζεται με μελετήσω.  

*E18. Το Kahoot δεν με βοηθά να μετρήσω τις γνώσεις μου.  

*E19. Δε νομίζω ότι το Kahoot με βοήθησε να κατανοήσω τις μελετώμενες έννοιες 

στην Ανοικτή και εξ Αποστάσεως Εκπαίδευση.  
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E20.  Το  Kahoot  μου  δίνει  το  πλαίσιο  και  την  ευκαιρία  να  εφαρμόσω  νέες 

πληροφορίες. 

 

 

Εικόνα 6: Απαντήσεις στις ερωτήσεις 21‐25 της κατηγορίας Κριτική Σκέψη 
 

Στην Εικόνα 6 απεικονίζονται τα αποτελέσματα για την κατηγορία Κριτική Σκέψη: 

*E21. Οι ερωτήσεις του Kahoot δεν με έβαζαν να σκεφτώ 

E22.  Είχα στιγμές  επίγνωσης  (που  είπα αχά!  τώρα κατάλαβα)  κατά  τις συζητήσεις 

για τις ερωτήσεις & απαντήσεις του Kahoot 

E23. Σκεπτόμουν κριτικά για να απαντήσω τις ερωτήσεις 

*E24.  Οι  ερωτήσεις  του  Kahoot  δεν  με  βοήθησαν  να  θυμηθώ  γνώσεις  και 

πληροφορίες 

E25.  Στις  ερωτήσεις  του  Kahoot  συνάντησα  νέες  ερμηνείες  και  εφαρμογές  των 

μελετώμενων εννοιών  

 

Η συντριπτική πλειοψηφία  (96%) εξέφρασε την επιθυμία τους η μέθοδος αυτή να 

εφαρμοστεί  και  σε άλλες θεματικές  ενότητες  (Εικόνα 2).  86%  των  συμμετεχόντων 

ανέφεραν  ότι  είχαν  στιγμές  βαθύτερης  επίγνωσης  και  βαθύτερης  κατανόησης 

(Εικόνα  6).  Σε  όλες  τις  ερωτήσεις  οι  συμμετέχοντες  είχαν  σαφή  τοποθέτηση  με 

ξεκάθαρες  πλειοψηφίες  εκτός  από  δύο  περιπτώσεις:  (α)  στην  ερώτηση  9  όπου  η 

ανώνυμη  συμμετοχή  κρίθηκε  ως  σημαντική  λειτουργία  μόνο  για  το  30%  των 
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συμμετεχόντων, (β) στην ερώτηση 12, όπου η ύπαρξη ενός κουίζ επηρεάζει θετικά 

τη συνολική προσοχή στην ΟΣΣ στο 56% των συμμετεχόντων.  

Τέλος,  στην  ερώτηση ανοικτού  τύπου  οι  εκπαιδευόμενοι  κατέθεσαν  ελεύθερα  τις 

απόψεις  τους για  την παιγνιώδη Σωκρατική ανατροφοδότηση. Μια ενδιαφέρουσα 

διαπίστωση  ήταν  ότι  κάποια  μέλη  της  ομάδας  εξέφρασαν  ενδιαφέρον  να 

εφαρμόσουν τη μέθοδο στη δική τους διδασκαλία. Ένα δεύτερο εύρημα αφορούσε 

μια  τεχνική  δυσκολία  διότι  απαιτούσε  δύο  παράθυρα  ή  συσκευές,  μια  όπου 

φαινόταν  η  ερώτηση  και  μια  δεύτερη  όπου  επέλεγαν  την  ορθή  απάντηση. 

Ακολουθούν ενδεικτικές απαντήσεις: 

«Το quiz έδινε μια ευχάριστη νότα στις ΟΣΣ μας κρατούσε το ενδιαφέρον και 

με  τις  στοχευμένες  ερωτήσεις  μας  ξεκαθάριζε  αρκετές  έννοιες.  Ήταν 

τέλειο!!» 

«Μου άρεσε πάρα πολύ η εμπειρία του παιχνιδιού καθώς ως μαθήτρια ήταν 

η  πρώτη  φορά  που  συμμετείχα.  Μου  έδωσε  ενδιαφέρον,  κίνητρο  ενώ 

παράλληλα  λειτούργησε  και  επεξηγηματικά  σε  όρους που  είχα αντιληφθεί 

λανθασμένα και σε άλλους που δεν είχα καταλάβει.» 

«Γενικά  με  βοήθησε  σε  πολλούς  τομείς  και  θα  το  εφαρμόσω σίγουρα  σαν 

εκπαιδευτικός για να βοηθήσω τους μαθητές μου!» 

«Ο παιγνιώδης τρόπος μάθησης είναι ελκυστικός και αποτελεσματικός, όταν 

βέβαια συνοδεύεται από συζήτηση και αλληλεπίδραση των εκπαιδευόμενων 

με  τον  εκπαιδευτή,  όπως  συνέβη  φέτος.  Αποτελεί  ένα  κίνητρο  για  τους 

εκπαιδευόμενους  και  διευρύνει  τους  μαθησιακούς  τους  ορίζοντες.  Η 

θεματική  ενότητα  ΕΚΠ65  θα  μπορούσε  να  εμπλουτιστεί  ποικιλοτρόπως  με 

παιγνιώδεις δραστηριότητες, που οδηγούν στη μάθηση, στην εμπέδωση, την 

αυτοαξιολόγηση και ανατροφοδότηση των εκπαιδευόμενων.» 

«Οι  ερωτήσεις  κλειστού  τύπου  ήταν  εξαιρετικά  διατυπωμένες  ώστε  να 

δώσουμε  έμφαση  σε  λεπτομέρειες  που  ίσως  να  μην  είχαμε  σκεφτεί  και 

βοηθούσαν  στο  να  προαχθεί  ο  διάλογος  και  η  συζήτηση  πάνω  στην  ύλη. 

Επιπλέον, το παιχνίδι ήταν μεγάλο σε διάρκεια και περιείχε αρκετά θέματα 

το  οποίο  με  βοήθησε  να  βρω  αδυναμίες  μου  και  να  τις  καλύψω  με 

ευχάριστο τρόπο. Το σκορ χωρίς να το εκλαμβάνω ανταγωνιστικά αποτελεί 

ένα  επιπλέον  κίνητρο  να  βρεις  τη  σωστή  απάντηση  καθώς  λειτουργεί  ως 
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επιβράβευση  και  ως  κίνητρο  να  συνεχίσεις  την  προσπάθεια  όταν  χάνεις. 

Μοναδική  δυσκολία  που  αντιμετώπισα  στην  αρχή  κυρίως  του  παιχνιδιού 

ήταν  ότι  πρέπει  να  επιλέξεις  σχήμα/χρώμα  στη  συσκευή  σου  ενώ  η 

απάντηση  βρίσκεται  σε  άλλη  οθόνη  γεγονός  που  σε  περιορισμένο  χρόνο 

μπορεί να λειτουργεί περιοριστικά.» 

 

Συμπεράσματα  

Στην  παρούσα  έρευνα  παρουσιάστηκαν  στοιχεία  αξιολόγησης  της  Σωκρατικής 

παιγνιώδους  μεθόδου  ομαδικής  επεξεργασίας  και  ανατροφοδότηση  γραπτών 

εργασιών στην εξΑΕ με στόχο της προαγωγή της βαθιάς ουσιαστικής μάθησης των 

φοιτητών και φοιτητριών. 

Η έρευνα περιέχει αρκετούς περιορισμούς, καθώς εφαρμόστηκε μόνο στα πλαίσια 

μια  θεματικής  ενότητας.  Τα  αρχικά  αποτελέσματα  όμως  είναι  θετικά  και  ως  εκ 

τούτου θα  είχε  ενδιαφέρον η  εφαρμογή  της σε άλλα αντικείμενα και από άλλους 

ΣΕΠ, ώστε να διαπιστωθεί αν τα αποτελέσματα μπορεί να είναι αντίστοιχα. 

Μια  αποτελεσματική  και  ευρύτερη  εφαρμογή  της  Σωκρατικής  μεθόδου  ομαδικής 

ανατροφοδότησης  καθώς  και  παραλλαγές  αυτής  μπορούν  να  βοηθήσουν  να 

τονιστούν  βιωματικά  και  παιγνιωδώς  τα  κύρια  σημεία  που  προκύπτουν  από  τις 

γραπτές  εργασίες.  Η  επανάληψη  αυτών  των  κύριων  σημείων  στις  ΟΣΣ  μπορεί  να 

συντελέσει  στην  ενεργητική  γνωστική  εμπλοκή  και  στην  οικοδόμηση  νέων 

νοηματικών  συνδέσεων.  Αυτά  τα  δύο  στοιχεία  μπορούν  να  επιτρέψουν  την 

μακροπρόθεσμη  καταχώρηση  αλλά  και  μια  βαθύτερη  κατανόηση  και  ικανότητα, 

στοιχεία  που  συνιστούν  ενδείξεις  υψηλής  ποιότητας  και  αριστείας  στην 

εκπαίδευση. 
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