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Περίλθψθ 

Θ αναγνϊριςθ τθσ κετικισ επίδραςθσ του παιχνιδιοφ ςτθ μάκθςθ αναδφεται ςτθ Δευτεροβάκμια 
Εκπαίδευςθ, κακϊσ παρουςιάηει πολλαπλά οφζλθ για τουσ μακθτζσ ςε κοινωνικοςυναιςκθματικό 
και γνωςτικό επίπεδο. Σκοπόσ τθσ παροφςασ διδακτικισ πρόταςθσ είναι θ  ανάδειξθ τθσ ολιςτικισ 
ςυμβολισ του  παιχνιδιοφ ςτθν κοινωνικι και ςυναιςκθματικι μάκθςθ των  εφιβων μακθτϊν. Για 
τον ςκοπό αυτόν τθ φετινι ςχολικι χρονιά (2023-2024) ςυνεργάςτθκαν είκοςι τρεισ (23) μακθτζσ τθσ 
Β’ Γυμναςίου ςε Γυμνάςιο τθσ επαρχίασ, ϊςτε με τθν κακοδιγθςθ δφο φιλολόγων τουσ, να 
καταφζρουν να ςχεδιάςουν, να υλοποιιςουν και  να παίξουν ζνα επιτραπζηιο παιχνίδι παρζασ  με 
εκατόν είκοςι (120) κάρτεσ ερωτιςεων. Οι γονείσ-κθδεμόνεσ των μακθτϊν ςυναίνεςαν και 
ενθμερϊνονταν ςε όλεσ τισ φάςεισ τθσ διαδικαςίασ. Οι ερωτιςεισ  εδράηονται ςε δϊδεκα (12) 
κείμενα, τα οποία ςταχυολογικθκαν από το ςχολικό εγχειρίδιο του μακιματοσ: «Κείμενα 
Νεοελλθνικισ Λογοτεχνίασ», τθσ Β’ Γυμναςίου και οργανϊκθκαν ςε τζςςερισ (4) κατθγορίεσ 
ερωτιςεων. Συμπεριλιφκθκαν ερωτιςεισ, οι οποίεσ ςυνάδουν με τθ δομι των εξεταςτικϊν δοκιμίων 
του μακιματοσ, όπωσ, πολλαπλισ επιλογισ, αντιςτοίχιςθσ, ςωςτοφ-λάκουσ, ςυμπλιρωςθσ κενϊν 
και ςφντομθσ απάντθςθσ. Τα αποτελζςματα που προζκυψαν από τθν παρατιρθςθ τθσ διαδικαςίασ 
και από τισ απαντιςεισ των μακθτϊν ςτα ερωτθματολόγια που χορθγικθκαν, κατζδειξαν  τθν 
αφξθςθ του κινιτρου των μακθτϊν για το μάκθμα, τθ βίωςθ κετικϊν  ςυναιςκθμάτων, τθ μείωςθ 
του άγχουσ, τθν επίδειξθ οργανωτικϊν δεξιοτιτων  και δεξιοτιτων ςυνεργαςίασ, τθν αφξθςθ τθσ 
ςυμμετοχισ των γονζων ςε δράςεισ του ςχολείου, τθ βελτίωςθ των γνωςτικϊν δεξιοτιτων των 
μακθτϊν.  Συμπεραίνεται ότι θ εναςχόλθςθ των μακθτϊν με τα επιτραπζηια παιχνίδια προάγει τθν 
κοινωνικοςυναιςκθματικι ανάπτυξθ και τθν εμπλοκι των παιδιϊν ςε διαφορετικοφσ τρόπουσ 
μάκθςθσ. Θ διδακτικι πρόταςθ ςυςτινεται να εφαρμοςτεί ςε περιςςότερα τμιματα τθσ Β’ 
Γυμναςίου τθν προςεχι ςχολικι χρονιά για τθν αφξθςθ τθσ αξιοπιςτίασ των ςυμπεραςμάτων και 
κεωρείται ότι μπορεί να ςυμβάλει ςτθ ςυηιτθςθ για τθν αξιοποίθςθ των επιτραπζηιων και μθ 
παιχνιδιϊν ςτθ διδαςκαλία. 

Λζξεισ-κλειδιά: διδακτικι πρόταςθ, επιτραπζηιο παιχνίδι, Β’ Γυμναςίου, Λογοτεχνία, 
κοινωνικοςυναιςκθματικι ανάπτυξθ 

 

1. Ειςαγωγι 

Τα τελευταία χρόνια θ αξιοποίθςθ των παιχνιδιϊν ςτθν εκπαίδευςθ λαμβάνει ςυνεχϊσ 
αυξανόμενθ προςοχι (Rondon et al., 2003). Ωςτόςο, ιδθ από τον περαςμζνο αιϊνα, ο 
Piaget (1962) τόνιηε τθν άρρθκτθ ςχζςθ του παιχνιδιοφ με τθ γνωςτικι και κοινωνικι 
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ανάπτυξθ των παιδιϊν, ενϊ ο Vygotsky (1978)  υπερκεμάτιηε τθ ςυμβολι του παιχνιδιοφ 
ςτον κακοριςμό τθσ ηϊνθσ επικείμενθσ ανάπτυξθσ του μακθτι.  

Θ μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτο παιχνίδι ”game-based learning” εςτιάηει ςτθ χριςθ του 
παιχνιδιοφ για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ  με τθν ενςωμάτωςθ εκπαιδευτικοφ περιεχομζνου 
(Dondi & Moretti, 2007). Το παιχνίδι μπορεί να αποκτά  ανταγωνιςτικό χαρακτιρα, αφοφ οι 
μακθτζσ επιδιϊκουν ατομικά ι ομαδικά, να υπεριςχφςουν ζναντι των  αντιπάλων 
ακολουκϊντασ προςυμφωνθμζνεσ διαδικαςίεσ και κανόνεσ (Fitzgerald, 1997).   

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια παρουςιάηουν ευρεία γκάμα επιλογϊν, όπωσ τα 
επιτραπζηια ι τα παιχνίδια ςοβαροφ ςκοποφ “serious games”, με τα τελευταία να 
παρουςιάηουν ςυχνά χαρακτθριςτικά που προςομοιάηουν ςε βιντεοπαιχνίδια “videogames” 
((Stege et al., 2011). Ραρά τθ τρζχουςα δθμοφιλία των τελευταίων,  θ εκπόνθςθ 
περιςςότερων μελετϊν κα ςυμβάλει ςτθν αποςαφινιςθ των ποιοτικϊν χαρακτθριςτικϊν 
του ρόλου τουσ ςτθν εκπαιδευτικι πράξθ  (Hainey et al., 2016). Ραράλλθλα, θ αναβίωςθ 
χριςθσ των επιτραπζηιων παιχνιδιϊν μπορεί να υποδθλϊνει τον υπερκορεςμό που ζχει 
προκφψει από τθν καταιγιςτικι εναςχόλθςθ με το διαδίκτυο (Donovan, 2017).  

Ρράγματι, φαίνεται ότι θ εναςχόλθςθ των μακθτϊν με τα επιτραπζηια παιχνίδια, τα 
οποία ςυνδυάηουν τθν εκπαίδευςθ με τθν ψυχαγωγία δφναται να ςυμβάλει  ςτθ μακθςιακι 
εξζλιξθ των μακθτϊν, κακϊσ τα επιτραπζηια παιχνίδια παρζχουν εφκολθ πρόςβαςθ ςτουσ 
χριςτεσ, διζπονται από μθχανιςμοφσ και κανόνεσ που είναι απλοί (Ηagal et al., 2006), είναι 
οικονομικά προςφιλι, και οδθγοφν τουσ παίκτεσ ςε νζουσ δρόμουσ μάκθςθσ (Wonica, 
2015). Επιπλζον,  τα επιτραπζηια παιχνίδια μποροφν να  βελτιϊςουν τισ δεξιότθτεσ 
υπολογιςτικισ ςκζψθσ των μακθτϊν (Berland & Lee, 2011), να διευκολφνουν τθ διαχείριςθ 
του άγχουσ τουσ (Fernandes, et al., 2014; Hoffmann et al., 2017), να ενιςχφςουν τθν 
ενεργθτικι μάκθςθ, τθν κοινωνικι αντίλθψθ και κατανόθςθ, τισ γλωςςικζσ και 
επικοινωνιακζσ δεξιότθτεσ, να αυξιςουν  το κίνθτρο για μάκθςθ, να προςελκφςουν το 
ενδιαφζρον των μακθτϊν  και να βελτιϊςουν τθν κατανόθςθ του περιεχομζνου τθσ 
διδαςκαλίασ (Ηagal et al., 2006; Nakao, 2019; Noda et al., 2019 ;  Sun-Lin & Chiou, 2019).  

Ρεραιτζρω, τα επιτραπζηια παιχνίδια βελτιϊνουν τθν κοινωνικι και ςυναιςκθματικι 
ανάπτυξθ, τθν υγεία και ευεξία των παικτϊν και τισ δεξιότθτεσ επίλυςθσ προβλιματοσ 
(Copeland et al., 2013; Karbownik  et al., 2016; O’Neil & Holmes, 2022; Telner et al., 2010), 
τισ δεξιότθτεσ ςυνεργαςίασ και αλλθλοβοικειασ  μεταξφ των παικτϊν (Peppler et al, 2013), 
διευκολφνουν τθ μάκθςθ και τθ ςυμπερίλθψθ (Bayeck, 2020), μετριάηουν τθν ζκφραςθ των 
ςυμπτωμάτων τθσ ΔΕΡ-Υ (Kim et al., 2014), ςυνδράμουν ςτθ ςφςφιξθ των οικογενειακϊν 
δεςμϊν (Rogerson & Gibbs, 2018). 

Ωςτόςο, ςε κάποιεσ ζρευνεσ θ εναςχόλθςθ με τα επιτραπζηια παιχνίδια ζχει 
ςυςχετιςτεί με  διάςπαςθ τθσ προςοχισ και αναςτάτωςθ των μακθτϊν ςτθν τάξθ (Anderson 
et al., 2009),  κακϊσ και με μείωςθ του κινιτρου και τθσ επίδοςθσ των μακθτϊν (Dominguez 
et al., 2013; Hanus & Fox, 2015).  

 

2. Στοιχεία Εφαρμογισ 

Θ παροφςα διδακτικι πρόταςθ υλοποιικθκε ςτο Γυμνάςιο Ιςτιαίασ ςτθ Βόρεια Εφβοια, ςτο 
πλαίςιο του  4ου Διεκνοφσ Μακθτικοφ Διαγωνιςμοφ Δθμιουργίασ Επιτραπζηιου και 
Ψθφιακοφ Αφθγθματικοφ Ραιχνιδιοφ με τίτλο: «Το μάκθμα…παιχνίδι!» του ΕΚΟΜΕ Α.Ε. 
(Εκνικοφ Κζντρου Οπτικοακουςτικϊν Μζςων και Επικοινωνίασ Α.Ε.) ςε ςυνεργαςία με 
το Υπουργείο Ψθφιακισ Διακυβζρνθςθσ, τθν Ζνωςθ Μθχανικϊν Ρλθροφορικισ και 
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Επικοινωνιϊν και τθν Ρανελλινια Ζνωςθ Ρτυχιοφχων Τεχνολογίασ Γραφικϊν Τεχνϊν, τθν 
Ομάδα Εκπαιδευτικϊν για τον Διαγωνιςμό ScratchGame.  

Θ ιδζα τθσ δθμιουργίασ επιτραπζηιου παιχνιδιοφ γεννικθκε με αφορμι τθν 
προκιρυξθ του ΕΚΟΜΕ για τον Διαγωνιςμό, θ οποία ςυνζπεςε  χρονικά με τθν αναγνϊριςθ 
τθσ ανάγκθσ για ανανζωςθ τθσ διδαςκαλίασ ςτο μάκθμα τθσ Λογοτεχνίασ. Είκοςι τρεισ (23) 
μακθτζσ από δφο τμιματα τθσ Β’ Γυμναςίου, με όχθμα τθ φανταςία και τθν αρωγι δφο 
φιλολόγων τουσ, εμπνεφςτθκαν, ςχεδίαςαν και δθμιοφργθςαν ζνα επιτραπζηιο παιχνίδι με 
τίτλο: “Λογοταιχνίδια”, το οποίο απζςπαςε το 1ο βραβείο ςτον Διαγωνιςμό, για τθ βακμίδα: 
Γυμνάςιο. Θ διδακτικι πρόταςθ εφαρμόςτθκε κατά τθ ςχολικι χρονιά 2023-24. Θ 
διαδικαςία δθμιουργίασ του παιχνιδιοφ ξεκίνθςε ςτισ αρχζσ Φεβρουαρίου του 2024 και 
ολοκλθρϊκθκε ςτισ αρχζσ Απριλίου του 2024.  

 

3. Στόχοι-Επιδιϊξεισ 

Απϊτεροσ  ςτόχοσ τθσ δθμιουργίασ του επιτραπζηιου ιταν θ αφξθςθ τθσ ενεργοφσ εμπλοκισ 
των μακθτϊν και θ εμβάκυνςθ των γνϊςεϊν τουσ για το μάκθμα τθσ Λογοτεχνίασ. 
Ειδικότερα, οι ςτόχοι αφοροφςαν τισ εξισ περιοχζσ: 

 Να εξοικειωκοφν οι μακθτζσ με τθ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ επιτραπζηιου 
παιχνιδιοφ.  

 Να εμπλακοφν ςτθ δθμιουργία ερωτιςεων με βάςθ τουσ άξονεσ αξιολόγθςθσ του 
μακιματοσ τθσ Λογοτεχνίασ ςτο Γυμνάςιο.  

 Να ενδυναμωκοφν οι ςχζςεισ μεταξφ των μακθτϊν.  

 Να ενιςχυκεί το γνωςτικό υπόβακρο, οι ψθφιακζσ δεξιότθτεσ, οι δεξιότθτεσ 
οργάνωςθσ και θ ικανότθτα επίλυςθσ προβλιματοσ των μακθτϊν.  

 Να καλλιεργθκεί πνεφμα ςυνεργαςίασ, ομαδικότθτασ και αλλθλοςεβαςμοφ 
ανάμεςα ςτα μζλθ μιασ ομάδασ.  

 Να τονωκεί θ αυτοεκτίμθςθ και θ αυτοπεποίκθςθ όλων των μακθτϊν.  

 Να ψυχαγωγθκοφν οι μακθτζσ κατά τθ διάρκεια τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ.  

 Να εξοικειωκοφν με δραςτθριότθτεσ παιγνιϊδουσ μάκθςθσ.  

 Να υποςτθριχκεί θ κριτικι ςκζψθ και θ ζκφραςθ τθσ φανταςίασ των μακθτϊν.  

 Να ενιςχυκεί το κίνθτρό τουσ και θ αυτονομία τουσ ςτθ μάκθςθ.  

 Να αξιοποιθκεί το μάκθμα τθσ Λογοτεχνίασ για τθν προϊκθςθ οικουμενικϊν αξιϊν, 
τθν αποδοχι τθσ διαφορετικότθτασ και τθσ πολιτιςμικισ ετερότθτασ. 

 Να  αυξθκεί θ ςυχνότθτα και θ ποιότθτα επικοινωνίασ με τουσ γονείσ-κθδεμόνεσ 
του ςχολείου. 

 Οι γονείσ-κθδεμόνεσ να εμπλακοφν κετικά ςε κζματα που αφοροφν τθ ςχολικι ηωι 
των παιδιϊν τουσ. 

 Οι γονείσ-κθδεμόνεσ να αντιλθφκοφν  τθν πικανι εκπαιδευτικι αξία τθσ 
ενςωμάτωςθσ του παιχνιδιοφ ςτθ διδακτικι πράξθ. 
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4. Μεκοδολογία τθσ διδαςκαλίασ-Διδακτικζσ προςεγγίςεισ και μεκοδολογικά Εργαλεία 

Το ερϊτθμα που τίκεται ςυλλιβδθν ςχετικά με τθ δθμιουργία και το παίξιμο εκπαιδευτικϊν 
παιχνιδιϊν ςτθν τάξθ αφορά τθ χρθςιμότθτά τουσ. Στθ ςυγκεκριμζνα περίπτωςθ τζκθκε το 
ερϊτθμα:  «Μπορεί να βελτιωκεί το κοινωνικόςυναιςκθματικό και μακθςιακό επίπεδο των 
παιδιϊν από τθ δθμιουργία και τθ διεξαγωγι ενόσ επιτραπζηιου παιχνιδιοφ ςτο μάκθμα τθσ 
Λογοτεχνίασ;». 

Για να επιχειρθκεί να δοκεί απάντθςθ ςτο παραπάνω ερϊτθμα χρθςιμοποιικθκαν  
διδακτικζσ προςεγγίςεισ με ςτόχο να εγείρουν το ενδιαφζρον των μακθτϊν και να 
ενιςχφςουν τθ δυνατότθτα αυτοζκφραςισ τουσ (Σπανόσ, 2010). Στθ μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτο 
παιχνίδι, ςυγκεράηονται ςτοιχεία από τθ ςυμπεριφοριςτικι, τθ γνωςτικι και τθν 
εποικοδομθτικι κεωρία για τθν ενίςχυςθ τθσ μάκθςθσ των παιδιϊν. Συνεπϊσ, ςτόχοσ είναι 
θ ςυναιςκθματικι, γνωςτικι, ςυμπεριφορικι και κοινωνικι εμπλοκι των μακθτϊν κατά τθ 
διάρκεια του παιχνιδιοφ (Plass et al, 2015). Κατά κόρον, ζγινε χριςθ τθσ 
ομαδοςυνεργατικισ προςζγγιςθσ, για να ενιςχυκεί θ επικοινωνία μεταξφ των μακθτϊν, θ  
ενςυνείδθτθ εμπλοκι τουσ ςτθ μακθςιακι διαδικαςία και θ ανάπτυξθ δεξιοτιτων διαλόγου 
(Βαςιλείου & Ρολφηου, 2007, Ηωγόπουλοσ, 2013, Ματςαγγοφρασ, 2000). Επιπλζον, 
εφαρμόςτθκαν αρχζσ τθσ βιωματικισ μάκθςθσ, θ οποία δίνει ζμφαςθ ςτθ ςυναιςκθματικι 
ενεργοποίθςθ του μακθτι και ςτθν παρακίνθςι του να νοθματοδοτιςει τθ μάκθςθ 
μετερχόμενοσ ποικίλουσ τρόπουσ, όπωσ οπτικοακουςτικά μζςα, μοντζλο frayer,  παιχνίδια 
και χριςθ προςωπικϊν θμερολογίων (Τριλίβα & Αναγνωςτοποφλου, 2008, Δεδοφλθ, 2002). 
Οι προαναφερκείςεσ προςεγγίςεισ αναπτφχκθκαν  με τθν αρωγι ψθφιακϊν εργαλείων, 
κακϊσ θ εκπαίδευςθ με τθ χριςθ  τεχνολογίασ τθσ πλθροφορίασ και τθσ επικοινωνίασ 
(I.C.T.) ςτθν εκπαίδευςθ εναρμονίηεται με τισ απαιτιςεισ του 21ου αιϊνα και τα 
ενδιαφζροντα των μακθτϊν (Ratheeswari, 2018).  

Για τθν αξιολόγθςθ τθσ πορείασ δθμιουργίασ και διεξαγωγισ του επιτραπζηιου, 
ςταχυολογικθκαν φφλλα εργαςίασ των μακθτϊν πριν και μετά τθ δθμιουργία του 
επιτραπζηιου, ατομικζσ και ομαδικζσ εργαςίεσ, θμερολόγια των εκπαιδευτικϊν για 
αναςκόπθςθ και αναςτοχαςμό, φφλλο καταγραφισ τθσ ςυμπεριφοράσ των μακθτϊν, 
φφλλα αυτοαξιολόγθςθσ (λίςτεσ ελζγχου προόδου), εβδομαδιαίο πρόγραμμα εργαςιϊν, 
τεχνικζσ ετεροαξιολόγθςθσ και ερωτθματολόγιο. 

Τζλοσ, χρθςιμοποιικθκαν τα ψθφιακά εργαλεία: canva ,google forms, copilot,  
powerpoint, quizlet, google documents, e-class, hyperdocs (ςτα οποία εμπεριζχονταν 
δραςτθριότθτεσ με τα εργαλεία: crossward labs, google jamboard, draw.io, answer garden, 
youtube, wordart), viber για επικοινωνία με γονείσ, ιςτοςελίδα ςχολείου. 

 

5. Διδακτικό υλικό (μορφι, περιεχόμενο, διδακτικι χριςθ) 

Ρρόκειται για ζνα παιχνίδι παρζασ με ςυνεργατικά και ανταγωνιςτικά ςτοιχεία ςτο οποίο 
κάκε ομάδα προςπακεί να φτάςει πρϊτθ ςτο τζρμα. Ρεριζχει ταμπλό με αρικμοφσ, κάρτεσ 
ερωτιςεων, πιόνια, ηάρι και κλεψφδρα.  Επίςθσ, περιλαμβάνεται ςτο παιχνίδι εγχειρίδιο 
χριςθσ και φφλλο απαντιςεων. Ραραπζμπει ςε ςυνδυαςμό κλαςικϊν επιτραπζηιων 
παιχνιδιϊν τφπου γκρινιάρθσ και trivial pursuit. Για τθν οργάνωςθ του παιχνιδιοφ οι 
ερωτιςεισ ομαδοποιικθκαν ςε τζςςερισ κατθγορίεσ (βλ. Εικόνα 1): 

 1θ κατθγορία: Ανκρϊπινεσ ςχζςεισ και ςυναιςκιματα (μωβ κάρτεσ) με τα κείμενα: 
«Στθν εποχι του τςιμζντου και τθσ πολυκατοικίασ» τθσ Μαρίασ Ιορδανίδου, «Το 



2
ο
 Ρανελλινιο Συνζδριο «Σχολείο, Οικογζνεια και Κοινότθτα:  

Συνεργαςία, Ρροκλιςεισ, Δυςκολίεσ και Ρροοπτικζσ» – Ρρακτικά (2024) 

 

289 
 

θμερολόγιο τθσ Άννασ Φρανκ» τθσ Άννασ Φρανκ, «Ο μικρόσ πρίγκιπασ και θ αλεποφ» του 
Αντουάν Ντε Σαιντ-Εξυπερφ).   

2θ κατθγορία: Άνκρωποι, ηϊα και περιβάλλον (πράςινεσ κάρτεσ) με τα κείμενα «Ζνα 
παλιό μινυμα για τον ςφγχρονο κόςμο» του Ινδιάνου Σιάτλ, «Οι γάτεσ των φορτθγϊν» του 
Νίκου Καββαδία, «Στα καμζνα» του Μιχάλθ Γκανά.   

3θ  κατθγορία: Θ Ελλάδα: αξίεσ και ιδανικά, ικθ και ζκιμα (πορτοκαλί κάρτεσ) με τα 
κείμενα» Καλλιπάτειρα» του Λορζντηου Μαβίλθ, «Θ Άννα του Κλιδονα» του Διαμαντι 
Αξιϊτθ, «Κάποια Χριςτοφγεννα» του Γρθγόριου Ξενόπουλου.  

4θ  κατθγορία: Το αγωνιςτικό πνεφμα του ανκρϊπου μπροςτά ςτισ δυςκολίεσ 
(γαλάηιεσ κάρτεσ) με τα κείμενα: «Από δόξα και κάνατο» τθσ Μζλπωσ Αξιϊτθ, 
«Θερμοπφλεσ» του Κωνςταντίνου Καβάφθ, «Λουλοφδια τθσ Χιροςίμα» τθσ Εντίτα Μόρρισ. 

 

 

Εικόνα 1:  Παράδειγμα καρτϊν από διαφορετικζσ κατθγορίεσ ερωτιςεων 

 

Το παιχνίδι διεξάγεται με τθ βοικεια ςαφϊν και απλϊν  μθχανιςμϊν (τρόπων 
παιξίματοσ)  για ζγερςθ του κινιτρου και του ενδιαφζροντοσ των μακθτϊν. Για 
παράδειγμα:  θ ςωςτι απάντθςθ ςτθν ερϊτθςθ τθσ κάρτασ αποτελεί προχπόκεςθ για να 
ρίξουν οι παίκτεσ το ηάρι και να μετακινθκοφν ςτο ταμπλό/ αναςφρεται  πάντα μια κάρτα 
ίδιου χρϊματοσ με το χρϊμα τθσ κζςθσ που βρίςκεται το πιόνι ςτο ταμπλό/ ςε περίπτωςθ 
που κάποια ομάδα δε γνωρίηει τθν απάντθςθ ςε κάποια ερϊτθςθ μπορεί να ηθτιςει τθ 
βοικεια κάποιασ άλλθσ ομάδασ χρθςιμοποιϊντασ τθν κάρτα «βοθκάτε αλλιλουσ». 

Στο ίδιο πνεφμα, διαμορφϊκθκαν οι κανόνεσ και οι εντολζσ του παιχνιδιοφ. 
Αναφζρονται ενδεικτικά:  (κάκε φορά απαντά και διαφορετικόσ μακθτισ ωσ εκπρόςωποσ 
τθσ ομάδασ του/ θ κάρτα «βοθκάτε αλλιλουσ» μπορεί να χρθςιμοποιθκεί από κάκε ομάδα 
ζωσ τρεισ φορζσ/ αν ζνα πιόνι ςταματιςει  ςε ςθμείο που αναγράφεται θ ζνδειξθ stop, θ 
ομάδα χάνει τθ ςειρά τθσ/ αν το πιόνι βρεκεί ςε κζςθ που υπάρχει εντολι, κάποιο μζλοσ 
τθσ ομάδασ οφείλει να απαντιςει, π.χ. «πεσ ποιο είναι το αγαπθμζνο ςου λογοτεχνικό 
βιβλίο»).  

Το επιτραπζηιο μπορεί να αξιοποιθκεί ςτα πλαίςια εμπζδωςθσ και επανάλθψθσ των 
διδακτικϊν ενοτιτων του μακιματοσ  προςδίδοντασ ζναν παιγνιϊδθ και ομαδοςυνεργατικό 
χαρακτιρα ςτο ψθφιδωτό τθσ μάκθςθσ. 
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6. Παρουςίαςθ των δραςτθριοτιτων-Τα διδακτικά βιματα 

 

6.1. Προετοιμαςία και διαδικαςία δθμιουργίασ επιτραπζηιου παιχνιδιοφ 

Οι μακθτζσ  δφο τμθμάτων τθσ Β’ Γυμναςίου ενθμερϊκθκαν από τουσ εκπαιδευτικοφσ για 
τθ δυνατότθτα ςυμμετοχισ ςτον Διαγωνιςμό και εξζφραςαν με ενκουςιαςμό το 
ενδιαφζρον τουσ. Ακολοφκθςε ςυηιτθςθ ςτθν τάξθ ςχετικά με τθν εμπειρία των παιδιϊν ςε 
επιτραπζηια παιχνίδια και ςυηθτικθκε θ φπαρξθ διαφορετικϊν κατθγοριϊν επιτραπζηιων 
παιχνιδιϊν (π.χ. επιτραπζηια ςτρατθγικισ,  γνϊςθσ, με ηάρια, κάρτεσ, 
ανταγωνιςτικά/ςυνεργατικά). Κάποιοι μακθτζσ, μάλιςτα, ζφεραν ςτθν τάξθ τα αγαπθμζνα 
τουσ επιτραπζηια. 

 Ακολοφκωσ, οι γονείσ-κθδεμόνεσ πλθροφορικθκαν για τθ δυνατότθτα ςυμμετοχισ 
των παιδιϊν τουσ ςτο Διαγωνιςμό μζςω ζντυπων δθλϊςεων που περιζγραφαν το κζμα του 
Διαγωνιςμοφ και τουσ όρουσ ςυμμετοχισ. Το ςφνολο των γονζων-κθδεμόνων 
ανταποκρίκθκε κετικά και υποςτιριξε τθ ςυμμετοχι των παιδιϊν  ςτο Διαγωνιςμό, κακϊσ 
μόνο δφο μακθτζσ δε ςυμμετείχαν.  

Ρροτάκθκε από τθν πλειοψθφία των μακθτϊν θ δθμιουργία ενόσ επιτραπζηιου 
παιχνιδιοφ με κάρτεσ ερωτιςεων και ταμπλό και ςυμφωνικθκε θ εναςχόλθςθ με δϊδεκα 
κείμενα του ςχολικοφ βιβλίου. Το ταμπλό του παιχνιδιοφ, το εγχειρίδιο με τισ οδθγίεσ και το 
φφλλο απαντιςεων ςχεδιάςτθκαν από τουσ μακθτζσ  μζςω του εργαλείου παρουςιάςεων 
powerpoint, ενϊ οι εικόνεσ του μικροφ πρίγκιπα ςχεδιάςτθκαν με το ψθφιακό εργαλείο 
copilot (βλ. Εικόνα 2). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2: Ταμπλό επιτραπζηιου 

Για τθ δθμιουργία των ερωτιςεων οι μακθτζσ χωρίςτθκαν ςε τζςςερισ (4) ομάδεσ, 
τρεισ (3) ομάδεσ των ζξι  (6) ατόμων και μία ομάδα των πζντε (5) ατόμων. Θ κάκε ομάδα κα 
επεξεργαηόταν τρία (3) κείμενα από το ςχολικό βιβλίο των Κειμζνων Νεοελλθνικισ 
Λογοτεχνίασ τθσ Β’ Γυμναςίου, τα οποία εντάςςονταν ςτισ τζςςερισ (4) κατθγορίεσ που 
αναφζρκθκαν.  Θ επιλογι των κειμζνων ζγινε μζςω ψθφοφορίασ των μακθτϊν ςτο  google 
forms, ϊςτε οι μακθτζσ να γίνουν ενεργοί διαμορφωτζσ τθσ διαδικαςίασ (βλ. Εικόνα 3).  
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Εικόνα 3: Ψθφοφορία επιλογισ κειμζνων από τουσ μακθτζσ 

Κατεβλικθ προςπάκεια οι ομάδεσ  να αποτελοφνται από μακθτζσ με ανομοιογενζσ 
γνωςτικό και κοινωνικοπολιτιςμικό υπόβακρο, για λόγουσ ςυμπερίλθψθσ και δικαιοςφνθσ, 
ϊςτε  να ενιςχυκοφν δεξιότθτεσ ςυνεργαςίασ και αλλθλοχποςτιριξθσ προσ όλουσ. Επίςθσ, 
τα μζλθ τθσ ομάδασ ανζλαβαν ςυγκεκριμζνουσ ρόλουσ (π.χ. πρόεδροσ, γραφίςτασ, 
γραμματζασ, ςυγγραφζασ, διαιτθτισ, εκπρόςωποσ), οι οποίοι εναλλάςςονταν, κατόπιν 
ςυνεννόθςθσ μεταξφ τουσ.  

Για τθν υποςτιριξθ των ομάδων δόκθκαν ςαφείσ οδθγίεσ για όλα τα ςτάδια τθσ 
δθμιουργίασ του επιτραπζηιου. Ειδικότερα,  για τθν κατανόθςθ τθσ τυπολογίασ των 
ερωτιςεων που κα ακολουκοφνταν ςτισ κάρτεσ, χρθςιμοποιικθκε το μοντζλο frayer (Βλ. 
Εικόνα 4) και το ψθφιακό εργαλείο  quizlet (βλ. Εικόνα 5) με ςτόχο τθν ενίςχυςθ τθσ 
κατανόθςθσ και τθσ εξοικείωςθσ των μακθτϊν ςτουσ  διαφορετικοφσ τφπουσ ερωτιςεων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eικόνα 4: Frayer Model                                                    
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 Εικόνα 5: Κουίη ερωτιςεων ςτο quizlet 

 

Για τθ βοικεια των μακθτϊν ςτον ςχθματιςμό των ερωτιςεων, κεωρικθκε εκ των ων 
ουκ άνευ  να ζχει προθγθκεί θ ενδελεχισ επεξεργαςία  των κειμζνων. Ζνεκα αυτοφ, 
επιςυνάφκθκαν ςχεδιαγράμματα και ψθφιακά ζγγραφα ‘hyperdocs’ ςτο e class με ςτόχο 
τθν ενεργοποίθςθ του κινιτρου των μακθτϊν ςτο πλαίςιο μιασ πολυτροπικισ και 
βωματικισ παρουςίαςθσ του μακιματοσ για τθν ενίςχυςθ τθσ κατανόθςθσ και τθν ενεργι 
αλλθλεπίδραςι τουσ με το υλικό μζςω τθσ ψθφιακισ τεχνολογίασ (Carpenter et al, 2020). 
Ειδικότερα, ςτουσ μακθτζσ διαμοιράςτθκαν αρχεία κοινισ χριςθσ (google documents), με 
ςκοπό τθν υποςτιριξθ τθσ εξερεφνθςθσ και του προβλθματιςμοφ, τθν εφαρμογι και τθν 
αξιολόγθςθ τθσ γνϊςθσ (βλ. Εικόνα 1, Ραράρτθμα). 

Για τθν αποφυγι του ενδεχόμενου  ανιςοκατανομισ των αρμοδιοτιτων μεταξφ των 
μελϊν κάκε ομάδασ, εφαρμόςτθκε ζνα κυκλικό πρόγραμμα ανάκεςθσ εργαςιϊν. Επίςθσ, 
μετά τθν εκτζλεςθ των εκάςτοτε δραςτθριοτιτων κάκε μζλοσ των ομάδων ςυμπλιρωνε μια 
λίςτα ελζγχου (checklist) που δθμιουργικθκε από τουσ μακθτζσ με το ψθφιακό εργαλείο 
canva, με ςτόχο να αυτοαξιολογοφν τθν πρόοδό τουσ ςε ατομικό επίπεδο και να 
αναπτφξουν μεταγνωςτικζσ δεξιότθτεσ  (βλ. Εικόνα 6). 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

                                                       

Εικόνα 6:  Λίςτα ελζγχου προόδου 
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Επιπλζον, για τθν τιρθςθ του χρονοδιαγράμματοσ ολοκλιρωςθσ των εργαςιϊν και 
για τθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων οργάνωςθσ, ςχεδιάςτθκε με το εργαλείο canva πρόγραμμα 
καταγραφισ των επιμζρουσ εργαςιϊν που απαιτοφνταν για τθν επιλογι των ερωτιςεων  
(βλ. Εικόνα 7). 

 

  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 7: Εβδομαδιαίο πρόγραμμα εργαςιϊν 

 

Μετά τθν ολοκλιρωςθ των δραςτθριοτιτων, ζνασ εκπρόςωποσ από κάκε ομάδα  
παρουςίαηε ςτθν ολομζλεια τθσ τάξθσ τισ ερωτιςεισ που ςυνζταξε θ ομάδα του, ενϊ οι 
υπόλοιποι ςυμμακθτζσ διατφπωναν τα ςχόλιά τουσ εν είδει ετεροαξιολόγθςθσ παρζχοντασ 
χριςιμθ ανατροφοδότθςθ. Συνεργαηόμενοι για τισ ερωτιςεισ ςτισ κάρτεσ (βλ. Εικόνα 8), οι 
μακθτζσ αποκτοφςαν δεξιότθτεσ ςυνεργαςίασ, αςκοφςαν τθν κριτικισ τουσ ικανότθτα και 
ενίςχυαν τθν αυτοπεποίκθςι τουσ.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 8:Παράδειγμα ερωτιςεων ςτισ κάρτεσ 
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Εν ςυνεχεία, δίνονταν από τισ εκπαιδευτικοφσ κάρτεσ επιβράβευςθσ (reward cards) 
ςτουσ μακθτζσ, οι οποίεσ ςχεδιάςτθκαν ,επίςθσ, μζςω του ψθφιακοφ εργαλείου 
canva.Στόχοσ ιταν  οι κάρτεσ να  λειτουργιςουν ωσ ενιςχυτισ τθσ προςπάκειασ των 
μακθτϊν και να τουσ δϊςουν κίνθτρο και ανατροφοδότθςθ για τθν πρόοδο τθσ εργαςίασ 
τουσ (βλ. Εικόνα 9).  

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 9: Κάρτεσ ανατροφοδότθςθσ και επιβράβευςθσ 

 

Για τθν ενίςχυςθ του εςωτερικοφ κινιτρου των μακθτϊν δινόταν θ δυνατότθτα ςτθν 
ομάδα που κατάφερνε να δθμιουργιςει κάρτεσ με τθ μεγαλφτερθ πλθρότθτα περιεχομζνου 
και μορφισ, να ςχεδιάςει με το ψθφιακό εργαλείο canva μια εικόνα που να ςυνδζεται με 
κάποιο από τα κείμενα που μελζτθςαν (βλ. Εικόνεσ 10, 11 από τα ποιιματα του Νίκου 
Καββαδία, «Οι γάτεσ των φορτθγϊν» και «Θερμοπφλεσ» του Κωνςταντίνου Καβάφθ 
αντίςτοιχα). 

 

Εικόνα 10: Οι γάτεσ των φορτθγϊν                                               

 

 

 

 



2
ο
 Ρανελλινιο Συνζδριο «Σχολείο, Οικογζνεια και Κοινότθτα:  

Συνεργαςία, Ρροκλιςεισ, Δυςκολίεσ και Ρροοπτικζσ» – Ρρακτικά (2024) 

 

295 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 11: Θερμοπφλεσ 

 

Να ςθμειωκεί ότι ςε όλεσ τισ φάςεισ τθσ προετοιμαςίασ του παιχνιδιοφ οι γονείσ-
κθδεμόνεσ των μακθτϊν ενθμερϊνονταν μζςω ομάδασ ςτο viber για τα ςτάδια τθσ 
διαδικαςίασ, εξζφραηαν τισ απόψεισ και τισ προτάςεισ τουσ και ενίςχυαν τθν προςπάκεια 
των παιδιϊν. Ραράλλθλα, μζςω των αναρτιςεων άρκρων ςτθν ιςτοςελίδα του ςχολείου και 
των ςυναντιςεων που πραγματοποιικθκαν με τουσ γονείσ-κθδεμόνεσ, αναδείχκθκε θ 
ςθμαςία τθσ ενεργοφσ παρουςίασ και ενθμζρωςθσ των γονζων ςε κζματα που άπτονται τθσ 
ςχολικισ ηωισ των μακθτϊν. 

 

6.2. Μετά τθ δθμιουργία του επιτραπζηιου-δοκιμαςτικζσ παρτίδεσ 

Μετά τθν ολοκλιρωςθ τθσ δθμιουργίασ, πραγματοποιικθκαν αρκετζσ δοκιμαςτικζσ 
παρτίδεσ εντόσ τθσ τάξθσ, προκειμζνου να διαπιςτωκεί ο βακμόσ επάρκειασ του παιχνιδιοφ. 
Οι μακθτζσ χωρίςτθκαν ςε τζςςερισ ομάδεσ των πζντε ατόμων, ενϊ τρεισ μακθτζσ 
βοθκοφςαν ςτον ςυντονιςμό του παιχνιδιοφ ελζγχοντασ τθν ορκότθτα των απαντιςεων και 
τθν τιρθςθ των κανόνων υπό τθν κακοδιγθςθ των φιλολόγων τουσ (βλ. Εικόνα 12).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Eικόνα 12: Παίξιμο δοκιμαςτικϊν παρτίδων 
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Κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ οι εκπαιδευτικοί παρατθροφςαν τον τρόπο που 
κινοφνταν οι ομάδεσ και κατζγραφαν ςτο θμερολόγιό τουσ τισ παρατθριςεισ τουσ. 
Επιπλζον, χρθςιμοποιικθκε το παρακάτω φφλλο καταγραφισ ςυμπεριφορϊν: Φφλλο 
καταγραφισ ςυμπεριφοράσ μακθτι/τριασ-ενδεικτικό (sch.gr), προκειμζνου να αποτυπωκεί 
ο βακμόσ ςυνεργαςίασ και ςυμμετοχισ των μελϊν κάκε ομάδασ (βλ. Εικόνα 13) 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 13: Φφλλο καταγραφισ ςυμπεριφορϊν μακθτϊν 

Τζλοσ, οι μακθτζσ ςυμπλιρωςαν  ερωτθματολόγιο τθσ Ε.Κ.Ο.Μ.Ε.  (βλ. Εικόνα2, 
Ραράρτθμα) για να αξιολογθκεί ο βακμόσ ικανοποίθςισ τουσ από όλα τα ςτάδια τθσ 
διαδικαςίασ, αφοφ πρϊτα διευκρινίςτθκε ότι κα διατθρθκεί θ ανωνυμία και  ότι καλοφνται 
να απαντιςουν με ειλικρίνεια ςτισ ερωτιςεισ. Επιλζχκθκε θ χριςθ ερωτθματολογίου κακϊσ 
προτιμάται ευρζωσ ςτθν επιςτθμονικι ζρευνα για τθν αξιολόγθςθ των αποτελεςμάτων 
ερευνϊν και δράςεων (Βάμβουκασ, 2006).  

Μετά τθν απόςπαςθ του βραβείου (βλ. Εικόνα 14), οι μακθτζσ πανθγφριςαν κερμά 
για το αποτζλεςμα και παρζλαβαν ονομαςτικά τα βραβεία τουσ. Οι γονείσ-κθδεμόνεσ 
ενθμερϊκθκαν από το ςχολείο για τθν επιτυχία των παιδιϊν και θ τοπικι κοινωνία από τα 
μζςα κοινωνικισ δικτφωςθσ και από άρκρα που δθμοςιεφτθκαν ςε  ιςτοςελίδεσ και ςτον 
Τφπο.  

 

Εικόνα 14: Βραβείο δθμιουργίασ παιχνιδιοφ 
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7. Αξιολόγθςθ και προτάςεισ για το μζλλον 

Θ αξιολόγθςθ που διενεργικθκε ςε όλεσ τισ φάςεισ τθσ παραγωγισ και τθσ διεξαγωγισ του 
επιτραπζηιου ζδειξε κετικά αποτελζςματα, όςον αφορά τουσ τομείσ τθσ 
κοινωνικοςυναιςκθματικισ και γνωςτικισ εξζλιξθσ των παιδιϊν. Συγκεκριμζνα, βελτιϊκθκε 
θ επίδοςθ των μακθτϊν ςε δραςτθριότθτεσ που αφοροφςαν τθν κατανόθςθ του 
περιεχομζνου και τθσ δομισ των κειμζνων, ενϊ παρατθρικθκε εξζλιξθ ςτθν κριτικι  τουσ 
ικανότθτα, τισ μεταγνωςτικζσ και ψθφιακζσ δεξιότθτεσ, όπωσ αποτυπϊκθκε ςτα φφλλα 
εργαςίασ, τισ γραπτζσ-ατομικζσ και ομαδικζσ- εργαςίεσ και τθν προφορικι παρουςία τουσ 
ςτο μάκθμα. Επιπλζον, αυξικθκε το κίνθτρό των μακθτϊν, θ αυτοπεποίκθςθ και τα 
επίπεδα ικανοποίθςισ τουσ  από το μάκθμα, το αίςκθμα αποδοτικότθτασ και οι δεξιότθτεσ 
ςυνεργαςίασ και αυτονομίασ ςτθ μάκθςθ,  όπωσ προκφπτει από το θμερολόγιο των 
εκπαιδευτικϊν, το φφλλο καταγραφισ ςυμπεριφορϊν, τισ λίςτεσ ελζγχου προόδου, τθν 
ετεροαξιολόγθςθ που πραγματοποιοφνταν ςτθν τάξθ και τισ απαντιςεισ των μακθτϊν ςτο 
ερωτθματολόγιο.   

Ειδικότερα, το 85% των μακθτϊν διλωςε ςτο ερωτθματολόγιο ότι κατά τθ 
δθμιουργία και διεξαγωγι του παιχνιδιοφ, αυξικθκε το ενδιαφζρον των ίδιων και των 
ςυμμακθτϊν τουσ για το μάκθμα, θ δθμιουργικότθτά τουσ, οι δεξιότθτζσ τουσ ςχετικά με 
τθν ζρευνα και τθν ανάλυςθ τθσ πλθροφορίασ, όπωσ, επίςθσ, ότι ενιςχφκθκαν οι δεςμοί με 
τουσ ςυμμακθτζσ τουσ, τα επίπεδα ςυνεργαςίασ μεταξφ τουσ και με τουσ κακθγθτζσ που 
ςυνεργάςτθκαν. Πλοι οι μακθτζσ ανζφεραν ότι το παιχνίδι ιταν αρκετά ζωσ πολφ 
διαςκεδαςτικό. Τζλοσ, κεϊρθςαν ότι τουσ βοικθςε μζτρια ζωσ πολφ ςτθν απόκτθςθ νζων 
γνϊςεων.  

Σε ερϊτθςθ που τουσ προζτρεπε να προτείνουν ιδζεσ για να αποκτιςει περιςςότερο 
ενδιαφζρον το παιχνίδι, παρατίκενται ενδεικτικζσ απαντιςεισ: «Θα ικελα να δίνεται ζνα 
ζπακλο για τουσ νικθτζσ του παιχνιδιοφ», «Το παιχνίδι παρουςίαηε ενδιαφζρον, όμωσ, κα 
ιταν ωραίο κάποιεσ ομάδεσ να προετοίμαηαν μόνο τισ ερωτιςεισ και άλλεσ μόνο να 
ζπαιηαν», «Θα μου άρεςε να φτιάξουμε ερωτιςεισ με όλα τα κείμενα του βιβλίου», «Θα 
ικελα αυτοί που κερδίηουν να παίρνουν τρεισ βακμοφσ παραπάνω ςτο μάκθμα!». Ωςτόςο, 
αξίηει να αναφερκεί ότι κατά το παίξιμο του παιχνιδιοφ, οι πιο ικανοί παίκτεσ ζπαιρναν τον 
ρόλο του κακοδθγθτι για τθν διατφπωςθ τθσ απάντθςθσ, ενϊ οι παίκτεσ που κεϊρθςαν ότι 
δεν αυξικθκε το ενδιαφζρον τουσ για το μάκθμα, ιταν μακθτζσ που παρουςίαηαν 
μακθςιακζσ δυςκολίεσ. 

Τζλοσ, μζςω του εγχειριματοσ αυτοφ, παρατθρικθκε ςυχνότερθ επικοινωνία των 
γονζων-κθδεμόνων με τουσ εκπαιδευτικοφσ του ςχολείου και αναδείχκθκε θ κετικι 
επίδραςθ τθσ ενεργθτικισ εμπλοκισ των γονζων ςε ηθτιματα που άπτονται τθσ ςχολικισ 
ηωισ των εφιβων. Συγχρόνωσ, παρατθρικθκε αφξθςθ ςτο ποςοςτό  ςυμμετοχισ των 
γονζων ςτισ εκδθλϊςεισ του ςχολείου και βελτίωςθ τθσ ποιότθτασ επικοινωνίασ τουσ με 
τουσ εκπαιδευτικοφσ του Γυμναςίου. 

Συνοψίηοντασ, θ παροφςα διδακτικι πρόταςθ ςυναρκρϊνεται με τα ερευνθτικά 
δεδομζνα, τα οποία υπογραμμίηουν τα, ωσ επί το πλείςτον, κετικά αποτελζςματα από τθ 
χριςθ επιτραπζηιων παιχνιδιϊν ςτθν εκπαιδευτικι πράξθ. Εντοφτοισ, το πλικοσ των 
μακθτϊν που ςυμμετείχαν ςτθ δράςθ είναι περιοριςμζνο, ενϊ, παράλλθλα, μζροσ των 
ςυμπεραςμάτων βαςίηεται ςτθν υποκειμενικι  κρίςθ των παρατθρθτϊν-κακθγθτϊν. 
Επιπλζον, δεν δθμιουργικθκε ομάδα ελζγχου για τθ ςφγκριςθ των αποτελεςμάτων και δεν 
χορθγικθκε  ερωτθματολόγιο πριν τθ δθμιουργία του παιχνιδιοφ, οπότε δεν 
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αξιολογικθκαν τυχόν αλλαγζσ ςτισ ςτάςεισ και τισ απόψεισ των μακθτϊν ςτισ περιοχζσ που 
διερευνϊνται πριν και μετά τθν υλοποίθςθ του επιτραπζηιου.  

Συνεπϊσ, προτείνεται θ χοριγθςθ ερωτθματολογίου πριν και μετά τθ διεξαγωγι του 
παιχνιδιοφ, θ εναςχόλθςθ περιςςότερων τμθμάτων τθσ Β’ Γυμναςίου με το επιτραπζηιο, θ 
παρατιρθςθ τθσ διαδικαςίασ διεξαγωγισ του παιχνιδιοφ από ςυναδζλφουσ ίδιασ 
ειδικότθτασ για τθν αφξθςθ τθσ αξιοπιςτίασ των αποτελεςμάτων. Επίςθσ, κα μποροφςε να 
γίνει αξιολόγθςθ των ενδοατομικϊν διαφορϊν των μακθτϊν (π.χ. λόγω φφλου, 
εκνικότθτασ, μακθςιακοφ και κοινωνικοπολιτιςμικοφ υποβάκρου κ.ο.κ). Συνεπικουρικά, 
ςυςτινεται θ δθμιουργία λζςχθσ επιτραπζηιων παιχνιδιϊν, θ ενςωμάτωςθ επιτραπζηιων 
παιχνιδιϊν ςτα αναλυτικά προγράμματα ςπουδϊν και θ προςκικθ ερωτιςεων ςτο παιχνίδι 
που να αφοροφν το μάκθμα τθσ Λογοτεχνίασ ςτισ άλλεσ τάξεισ του Γυμναςίου.  

Εν ολίγοισ, θ παροφςα διδακτικι πρόταςθ φιλοδοξεί να ςυμβάλει ςτθ ςυηιτθςθ για 
τθν αξιοποίθςθ των εκπαιδευτικϊν παιχνιδιϊν ςτθ διδαςκαλία. Επιπροςκζτωσ, 
προβάλλεται θ ανάγκθ  ςυνζχιςθσ τθσ ζρευνασ ςχετικά με τθν ενςωμάτωςθ των 
επιτραπζηιων παιχνιδιϊν για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ (Bayeck, 2020) και υιοκζτθςθσ ενόσ 
ςυνδυαςμοφ παραδοςιακισ διδαςκαλίασ και παιγνιϊδουσ μάκθςθσ για τθ ςφηευξθ τθσ 
γνϊςθσ με τθ διαςκζδαςθ (Charlier & De Fraine, 2013). Τελικά, θ μάκθςθ ,ίςωσ, μoιάηει με 
παιχνίδι, ςτο οποίο το ςθμείο εκκίνθςθσ είναι κοινό (θ τάξθ), όμωσ,  θ πορεία και θ άφιξθ 
ςτο τζρμα επαφίεται ςτθν αφοςίωςθ, τθ ςτρατθγικι, τθν προςπάκεια και λίγο τθν τφχθ, 
των κινοφντων τα πιόνια, μακθτϊν, γονζων και εκπαιδευτικϊν. 
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