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Π.3.2.1 Εκπαιδευτικά σενάρια και μαθησιακές δραστηριότητες,
 σύμφωνα με συγκεκριμένες προδιαγραφές, που αντιστοιχούν σε
 30 διδακτικές ώρες ανά τάξη
 Νεοελληνική Γλώσσα
 Α΄ Γυμνασίου
 Τίτλος:
 «Ηλεκτρονικά παιχνίδια»
 ΕΛΕΝΗ ΞΥΛΑ
 ΚΕΝΤΡΟ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ ΥΠΟΥΡΓΕΙΟ ΠΑΙΔΕΙΑΣ & ΘΡΗΣΚΕΥΜΑΤΩΝ
 Θεσσαλονίκη 2014
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ΚΕΝΤΡΟ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ Υπουργείο Παιδείας & Θρησκευμάτων
 MIS: 296579 – Π.3.2.1: Εκπαιδευτικά σενάρια και μαθησιακές δραστηριότητες
 Α΄ Γυμνασίου «Ηλεκτρονικά παιχνίδια» Σελίδα 2 από 36
 ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ ΕΡΓΟΥ
 ΠΡΑΞΗ: «Δημιουργία πρωτότυπης μεθοδολογίας εκπαιδευτικών σεναρίων βασισμένων σε ΤΠΕ και
 δημιουργία εκπαιδευτικών σεναρίων για τα μαθήματα της Ελληνικής Γλώσσας στην Α/βάθμια και
 Β/βάθμια εκπαίδευση» MIS 296579 (κωδ. 5.175), - ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ ΠΡΑΞΗ, στους άξονες
 προτεραιότητας 1-2-3 του Επιχειρησιακού Προγράμματος «Εκπαίδευση και Διά Βίου Μάθηση», η
 οποία συγχρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση (Ευρωπαϊκό Κοινωνικό Ταμείο) και εθνικούς
 πόρους.
 ΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΟΣ ΥΠΕΥΘΥΝΟΣ: Ι .Ν. ΚΑΖΑΖΗΣ
 ΑΝΑΠΛΗΡΩΤΗΣ ΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΟΣ ΥΠΕΥΘΥΝΟΣ: ΒΑΣΙΛΗΣ ΒΑΣΙΛΕΙΑΔΗΣ
 ΠΑΡΑΔΟΤΕΟ: Π.3.2.1. Εκπαιδευτικά σενάρια και μαθησιακές δραστηριότητες, σύμφωνα με
 συγκεκριμένες προδιαγραφές, που αντιστοιχούν σε 30 διδακτικές ώρες ανά τάξη.
 ΥΠΕΥΘΥΝΟΣ ΠΑΡΑΔΟΤΕΟΥ: ΔΗΜΗΤΡΗΣ ΚΟΥΤΣΟΓΙΑΝΝΗΣ
 Υπεύθυνος υπο-ομάδας εργασίας γλώσσας δευτεροβάθμιας: Δημήτρης Κουτσογιάννης
 ΦΟΡΕΑΣ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗΣ: ΚΕΝΤΡΟ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ
 http://www.greeklanguage.gr
 Καραμαούνα 1 – Πλατεία Σκρα Τ.Κ. 55 132 Καλαμαριά, Θεσσαλονίκη
 Τηλ.: 2310 459101, Φαξ: 2310 459107, e-mail: [email protected]
 http://www.greeklanguage.gr/
 mailto:[email protected]
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 Α. ΤΑΥΤΟΤΗΤΑ
 Τίτλος
 Ηλεκτρονικά παιχνίδια
 Δημιουργός
 Ελένη Ξυλά
 Διδακτικό αντικείμενο
 Νεοελληνική Γλώσσα
 Τάξη
 Α΄ Γυμνασίου
 Χρονολογία
 Απρίλιος 2014
 Διδακτική/θεματική ενότητα
 Ενότητα 6: Δημιουργικές δραστηριότητες
 Kείμενο 3 [Ένα παιχνίδι… της Nέας Tάξης]
 Διαθεματικό
 Όχι
 Εμπλεκόμενα γνωστικά αντικείμενα
 -
 Χρονική διάρκεια
 7 διδακτικές ώρες
 Χώρος
 Ι. Φυσικός χώρος:
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 Εντός σχολείου: αίθουσα διδασκαλίας, εργαστήριο πληροφορικής, σχολική
 βιβλιοθήκη.
 ΙΙ. Εικονικός χώρος: blog.
 Προϋποθέσεις υλοποίησης για δάσκαλο και μαθητή
 Για να υλοποιηθεί σε ικανοποιητικό βαθμό η συγκεκριμένη διδακτική πρόταση,
 κρίνονται απαραίτητα τα εξής:
 να είναι διαθέσιμο το εργαστήριο πληροφορικής
 οι μαθητές/τριες να διαθέτουν τις βασικές δεξιότητες σχετικά με τη χρήση του
 Η/Υ και ιδιαίτερα με τον επεξεργαστή κειμένου και την πλοήγηση στο
 διαδίκτυο, αλλά και
 να έχουν προηγηθεί σχετικές δραστηριότητες εξοικείωσης με μηχανές
 αναζήτησης, δημιουργίας πολυτροπικών κειμένων, με διαδικτυακά εργαλεία
 οι μαθητές/τριες να είναι εξοικειωμένοι/ες με την ομαδοσυνεργατική μέθοδο
 και να έχουν εμπλακεί σε συνεργατικές δραστηριότητες.
 Εφαρμογή στην τάξη
 Το συγκεκριμένο σενάριο είναι πρόταση διδασκαλίας.
 Το σενάριο στηρίζεται
 —
 Το σενάριο αντλεί
 —
 Β. ΣΥΝΤΟΜΗ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ/ΠΕΡΙΛΗΨΗ
 Η εφαρμογή του σεναρίου «Το ηλεκτρονικό μου αποτύπωμα» (Ξυλά 2013) έφερε
 στην επιφάνεια ένα ακανθώδες και δύσκολο θέμα της χρήσης του διαδικτύου και της
 πολύωρης ενασχόλησης των παιδιών με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. Η χρήση ενός
 πρόχειρου ερωτηματολογίου στα πλαίσια της εφαρμογής του έδειξε ότι ένας μεγάλος
 αριθμός παιδιών είναι παθιασμένος οπαδός παιχνιδιών τα οποία θεωρούνται πολύ
 δημοφιλή και σύνθετα και απαιτούν υψηλές δεξιότητες και οικονομική επιφάνεια.
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 Υποστηρίζεται βέβαια από αρκετούς ερευνητές (Prensky 2001 Shaffer et al. 2005
 Τάσση 2006) ότι τα παιχνίδια αποτελούν δυναμικά περιβάλλοντα μάθησης τα οποία
 είναι δυνατό να οδηγήσουν σε καινοτόμους τρόπους σκέψεις, στη δημιουργία νέων
 ταυτοτήτων των μαθητών/τριων και στην υιοθέτηση διαφορετικών τρόπων
 διαχείρισης της πληροφορίας, επίλυσης ζητημάτων, επικοινωνίας.
 Γ. ΕΙΣΑΓΩΓΗ
 Σύλληψη και θεωρητικό πλαίσιο
 Αναμφίβολα στην εποχή μας, που άλλοι την ονομάζουν μεταμοντέρνα, άλλοι
 τεχνολογική και άλλη εποχή της πληροφορίας, η ανάγκη της επικοινωνίας και της
 διαδικασίας επεξεργασίας των πληροφοριών γίνεται ολοένα και εντονότερη, μια και
 συνδέεται άμεσα με την πολυπλοκότητα της σύγχρονης ζωής καθώς και με την
 τεχνολογική ανάπτυξη που επιτρέπει τη μετάδοση άπειρων ταυτόχρονων
 ερεθισμάτων. Στις αρχές του 20ου αιώνα η γλώσσα άρχισε να ερμηνεύεται ως έννοια
 αδιαχώριστη από την κοινωνία και τα κοινωνικά συμφραζόμενα (Κωστούλα-
 Μακράκη 2001:11).
 Οι πληροφορίες αυτές είναι συχνά αντιφατικές και αλληλοσυγκρουόμενες,
 πράγμα που δημιουργεί μια κατάσταση εσωτερικής σύγχυσης για τον αποδέκτη,
 ιδιαίτερα όταν αυτός διανύει την ευαίσθητη παιδική ή εφηβική ηλικία, όπου
 διαμορφώνει στάση ζωής και κώδικες συμπεριφοράς που θα τον καταστήσουν ενεργό
 πολίτη, ικανό για τη λήψη αποφάσεων οι οποίες θα επηρεάσουν τόσο τη δική του ζωή
 όσο και τη ζωή των άλλων. Ο ρόλος του σχολείου καθίσταται καθοριστικός και από
 ομοιογενοποιητικός που ήταν παλιά, τώρα είναι ακριβώς αντίθετος, ενισχύει και
 προκαλεί τη διαφορά.
 Έρευνες από την αναπτυξιακή ψυχολογία φέρνουν στο φως τις δυναμικές
 ευκαιρίες των ηλεκτρονικών παιχνιδιών για την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης
 προβλημάτων, καθώς εμπλέκουν τους παίκτες σε διαδικασίες, όπως διατύπωση,
 συνειδητοποίηση του προβλήματος, συσσώρευση και ταξινόμηση σχετικών
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 πληροφοριών, οργάνωση και εκτέλεση σχεδίου δράσης/στρατηγικής, έλεγχο
 υποθέσεων και λήψη αποφάσεων (Whitebread 1997). Οι χρήστες θα πρέπει να
 αναγνωρίσουν τους διαχειρίσιμους πόρους (π.χ. γραφικά, σύμβολα, ήχους), να τους
 επεξεργαστούν και να προσδιορίσουν τι είναι ουσιαστικά αναγκαίο για την επίλυση
 του προβλήματος. Τα παιχνίδια περιπέτειας ως παραδείγματα σχετικά δομημένου
 παιχνιδιού, ενδέχεται να υποστηρίξουν τη γνωστική ανάπτυξη, καθώς απαιτούν τη
 συλλογή πληροφοριών και κατάστρωση ενός σχεδίου προκειμένου να επιλυθεί ένα
 πρόβλημα. Είναι σχεδόν βέβαιο ότι βοηθούν στη μεταφορά-εφαρμογή γνώσεων και
 δεξιοτήτων από μια κατάσταση σε μια άλλη (ζητούμενη διαδικασία στην
 εκπαίδευση).
 Παράλληλα με τις θετικές επιδράσεις, υπάρχει έντονος προβληματισμός για
 τη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών από κοινωνιολόγους, ψυχολόγους,
 εκπαιδευτικούς και γονείς. Οι παίκτες αλληλεπιδρούν με έναν ιδιαίτερο κόσμο
 εμπνευσμένο από τους προγραμματιστές, μπορεί να ταυτιστούν με χαρακτήρες/
 ρόλους και να δράσουν ως πρωταγωνιστές ενός παράλληλου σύμπαντος. Πολλοί
 χρήστες μέσα από τις εικόνες του παιχνιδιού, αρχίζουν να σκάφτονται πάνω στον ίδιο
 τους τον εαυτό, με συνέπεια ο ηλεκτρονικός υπολογιστής να μετατρέπεται σε
 μοντέλο για την κατανόηση της ζωής και των σχέσεων τους μέσα στο κοινωνικό
 γίγνεσθαι. Οι αρνητικές επιδράσεις αφορούν κυρίως στην κοινωνική συμπεριφορά,
 στον κίνδυνο αύξησης της βίαιης συμπεριφοράς (συνεχής ενασχόληση με παιχνίδια
 που έχουν επιθετικό περιεχόμενο), στη σταδιακή απευαισθητοποίηση στη βία, στον
 κίνδυνο εξάρτησης, στον περιορισμό της φαντασίας (οι προκατασκευασμένες εικόνες
 των ηλεκτρονικών παιχνιδιών την περιορίζουν), στις σεξιστικές απόψεις και τα
 ρατσιστικά χαρακτηριστικά (Τάσση 2006 Fishman 2008). Για παράδειγμα, η
 επιθετικότητα ενισχύεται μέσω συχνής επανάληψης και αμοιβής της βίαιης
 συμπεριφοράς στο ηλεκτρονικό παιχνίδι.
 Αναφορικά με το φύλο, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια συχνά κατασκευάζονται πιο
 κοντά στα ενδιαφέροντα των αγοριών (Heemskerk et al. 2005), η βιομηχανία προωθεί
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 το «αρρενωπό» πρότυπο και τα κορίτσια συχνά βλέπουν το περιβάλλον των
 ηλεκτρονικών παιχνιδιών ως εχθρικό, προσβλητικό ή βαρετό. Η Sheldon (2004) στην
 έρευνά της διαπίστωσε ότι το εκπαιδευτικό λογισμικό (συμπεριλαμβανομένων και
 των ηλεκτρονικών παιχνιδιών) που απευθύνεται σε παιδιά 3-6 ετών περιέχει
 περισσότερους ανδρικούς χαρακτήρες, οι οποίοι συχνά εμφανίζουν ανδρικές-
 στερεότυπες συμπεριφορές. Οι σκεπτικιστές υποστηρίζουν ότι οι ηλεκτρονικοί
 υπολογιστές μπορούν να απομονώσουν τα παιδιά συναισθηματικά και σωματικά από
 την άμεση εμπειρία του φυσικού κόσμου, να περιορίσουν τη δημιουργικότητα και τη
 φαντασία τους. Στις αρνητικές επιδράσεις μπορεί να προστεθεί και το θέμα της
 ιδεολογικής ή πολιτισμικής κυριαρχίας. Τα περισσότερα παιχνίδια κατασκευάζονται
 στις τεχνολογικά αναπτυγμένες χώρες (με συγκεκριμένες αξίες, γλώσσα και τρόπο
 σκέψης), ενώ παίζονται/καταναλώνονται από τα παιδιά όλου του πλανήτη.
 Συγκεκριμένα, τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, λόγω της γοητείας που ασκούν,
 έχουν συμβάλλει τα τελευταία δέκα χρόνια σε μια μαζική εισαγωγή των υπολογιστών
 στο οικογενειακό περιβάλλον. Συνιστούν κατ’ αυτό τον τρόπο, έναν σημαντικό
 παράγοντα για την εξάπλωση της πληροφορικής, και δια μέσου αυτών, μια
 τεχνολογική καινοτομία έχει μετατραπεί σε καταναλωτικό ηλεκτρονικό προϊόν. O
 υπολογιστής, μέσο πολλαπλών χρήσεων, γίνεται πολύ πιο εύκολα αποδεκτός, απ’ ότι
 μια απλή κονσόλα για παιχνίδια, από την οικογένεια που ελπίζει σε μια σφαιρική
 κατάρτιση των παιδιών στην πληροφορική. Κατ’ αυτό τον τρόπο, τα ηλεκτρονικά
 παιγνίδια άνοιξαν τον δρόμο στον υπολογιστή ως υπόβαθρο λογισμικού μέσα στο
 σπίτι. O υπολογιστής γίνεται «καθολική μηχανή», θεσμοποιείται πολιτισμικά, αποκτά
 έναν σκοπό και μια θέση στα πλαίσια του σπιτιού. Τα ηλεκτρονικά παιγνίδια
 εξοικειώνουν τους αρχάριους χρήστες με την πληροφορική κουλτούρα, ενώ
 ταυτόχρονα προσανατολίζουν τον υπολογιστή σε ένα συγκεκριμένο τύπο ανάπτυξης.
 O υπολογιστής μετατρέπεται σε μηχανή ψυχαγωγίας.
 Ο Gee (2003) προσδιόρισε 36 αρχές μάθησης οι οποίες ενσωματώνονται στα
 καλά σχεδιασμένα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια, επισημαίνοντας ότι

Page 8
						

ΚΕΝΤΡΟ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ Υπουργείο Παιδείας & Θρησκευμάτων
 MIS: 296579 – Π.3.2.1: Εκπαιδευτικά σενάρια και μαθησιακές δραστηριότητες
 Α΄ Γυμνασίου «Ηλεκτρονικά παιχνίδια» Σελίδα 8 από 36
 συμβαδίζουν με τα πρόσφατα πορίσματα της έρευνας για τη μάθηση και ότι μπορεί
 να χρησιμοποιηθούν στη διδασκαλία διαφορετικών γνωστικών αντικειμένων στο
 σχολείο. Τα καλά σχεδιασμένα ηλεκτρονικά παιχνίδια δίνουν την πληροφορία «όταν
 ζητηθεί» από τους παίκτες-χρήστες και την «κατάλληλη στιγμή» στο συγκεκριμένο
 πλαίσιο χρήσης. Επίσης, παρέχουν πρόκληση, καθώς επιτρέπουν στους παίκτες να
 ρυθμίσουν το επίπεδο δυσκολίας. Στα καλά παιχνίδια τα βασικά επίπεδα του
 παιχνιδιού αποτελούν καλές γενικεύσεις σχετικά με το τι θα λειτουργήσει αργότερα,
 όταν οι παίκτες ασχοληθούν με τα υψηλότερα επίπεδα δυσκολίας (διαδικασία που
 υποστηρίζει η γνωστική επιστήμη όσον αφορά στον τρόπο παρουσίασης των
 προβλημάτων). Επίσης, επιτρέπουν στους παίκτες να είναι παραγωγοί και όχι
 καταναλωτές. Δηλαδή, παράλληλα με τον σχεδιαστή, οι δράσεις των παικτών-
 χρηστών συνδημιουργούν τον κόσμο του παιχνιδιού (σε αντίθεση με το σχολικό
 περιβάλλον όπου οι μαθητές συχνά καταναλώνουν αλλά δεν παράγουν γνώση). Τα
 καλά παιχνίδια αποτελούν μοντέλα για την παραγωγή εμπειρίας σε μια συγκεκριμένη
 περιοχή, δεδομένου ότι συγκεκριμένες δεξιότητες που μπορεί να αποκτήσουν οι
 παίκτες (αντιμετωπίζοντας έναν τύπο προβλήματος) μπορεί αργότερα να
 ενσωματωθούν με νεο-αποκτηθείσες δεξιότητες. Ερευνητές (Shaffer 2006)
 χρησιμοποιούν τον όρο epistemic games για ηλεκτρονικά παιχνίδια που έχουν στόχο
 να αναπτύξουν την ικανότητα του να σκέφτεται κάποιος συστημικά, δεξιότητα
 απαραίτητη για τον 21ο αιώνα. Τα καλά ηλεκτρονικά παιχνίδια επιτρέπουν στους
 χρήστες να σκεφτούν με νέους τρόπους, να πάρουν διαφορετικούς ρόλους και να
 αποκτήσουν εμπειρία σε μια περιοχή. Το να πάρουν διαφορετικούς ρόλους, σε ένα
 ασφαλές περιβάλλον, μπορεί να αυξήσει την ικανότητα κρίσης για την
 αποτελεσματικότητα μιας δράσης. Τέλος, το κίνητρο είναι ένας πολύ σημαντικός
 παράγοντας που καθοδηγεί τη μάθηση και τα καλά παιχνίδια αποτελούν υψηλό
 κίνητρο για πολλά παιδιά.
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 Δ. ΣΚΕΠΤΙΚΟ-ΣΤΟΧΟΙ ΚΑΙ ΣΥΝΔΥΑΣΜΟΣ ΤΟΥΣ
 Γνώσεις για τον κόσμο, αξίες, πεποιθήσεις, πρότυπα, στάσεις ζωής
 Η δύναμη της ιδεολογικής χρήσης της γλώσσας πολλές φορές λειτουργεί εν αγνοία
 των χρηστών της. Η γλώσσα των υπολογιστών για τους νεαρούς χρήστες
 «φυσικοποιεί» το νόημα των λέξεων, τις συμβάσεις, τους τρόπους αλληλεπίδρασης ή
 τις θέσεις των υποκειμένων, ο χρήστης δεν αντιλαμβάνεται ότι πίσω από αυτές τις
 πρακτικές υπάρχουν σχέσεις εξουσίας (Fairclough 2001: 87). Σ’ αυτό το πνεύμα, ο
 Kress κρίνει ότι ο προσωπικός τρόπος ανάγνωσης ενός κειμένου είναι κοινωνικά
 κατασκευασμένος (Kress 1989: 44). Αυτό, όμως, δε σημαίνει ότι η θέση των
 συμμετεχόντων είναι πάντα παθητική. Ο Fairclough θεωρεί ότι «τα υποκείμενα είναι
 ιδεολογικά τοποθετημένα, αλλά είναι ικανά να δράσουν δημιουργικά, να κάνουν τις
 δικές τους συνδέσεις ανάμεσα στις διαφορετικές πρακτικές και ιδεολογίες στις οποίες
 είναι εκτεθειμένα και να αναδομήσουν τις πρακτικές δομές της ένταξης τους».
 Θεωρούμε ότι η συγκεκριμένη διδακτική πρόταση συμβάλλει στη
 διαμόρφωση συγκινησιακού κλίματος στην κοινότητα μάθησης, καθώς επιτρέπει
 στους μαθητές/τριες:
 να μοιραστούν σκέψεις και συναισθήματα,
 να επεξεργαστούν αυθεντικά κείμενα,
 να παραγάγουν λόγο εμπλεκόμενοι ενεργά στη διαδικασία,
 να στοχαστούν πάνω στις στάσεις που θεωρούν φυσικές στον χώρο της γλώσσας
 των ηλεκτρονικών παιχνιδιών.
 Γνώσεις για τη γλώσσα
 Στο συγκεκριμένο σενάριο τα κείμενα δεν αντιμετωπίζονται απλά ως συστήματα
 δομών αλλά ως πράξεις επικοινωνίας, για την κατανόηση των οποίων λαμβάνονται
 υπόψη οι επικοινωνιακοί παράγοντες, όπως ο πομπός, ο δέκτης, οι κώδικες που
 αξιοποιούνται για τη συγκρότηση του μηνύματος, τα μέσα που χρησιμοποιούνται για
 τη μετάδοσή του, ο σκοπός στον οποίο αποβλέπει ο δημιουργός του.
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 Γραμματισμοί
 Γλωσσικός - Κλασικός γραμματισμός
 Ως προς τους γραμματισμούς το συγκεκριμένο σενάριο επιδιώκει οι μαθητές/τριες:
 να εξασκηθούν στην εστιασμένη ανάγνωση (άρθρο, ρεπορτάζ) και παραγωγή ενός
 είδους λόγου (επιχειρηματολογία) και διαφόρων επιπέδων ύφους (επίσημο,
 υψηλό)
 να μελετήσουν τη δομή των κειμένων, για να κατανοήσουν πώς αναλύονται τα
 κείμενα στα συστατικά τους (παραγράφους, προτάσεις, λέξεις), καθώς και τη
 διατύπωση ορισμών
 να κατασκευάσουν κείμενα με σκοπό την πειθώ και την παρουσίασή τους μέσα
 στην τάξη ή γενικά σε ανοικτό ακροατήριο.
 Νέοι γραμματισμοί
 Τα παιδιά είναι -στη συντριπτική τους πλειοψηφία- εξοικειωμένα με την τεχνική
 διάσταση της αξιοποίησης των υπολογιστών ως μέσων πρακτικής γραμματισμού.
 Γνωρίζουν δηλαδή τις συμβάσεις της γραφής ενός κειμένου σε ηλεκτρονικά
 περιβάλλοντα, τις συμβάσεις της αναζήτησης μέσω του διαδικτύου. Όσο όμως
 προχωρούμε σε πιο απαιτητικές χρήσεις των νέων μέσων, όπως η ανάγνωση και
 αξιολόγηση πληροφοριών, η διαδικασία αξιοποίησης των νέων μέσων για πιο
 απαιτητικές χρήσεις, τόσο περισσότερο γίνεται σαφές ότι είναι απαραίτητη η
 συστηματική καλλιέργεια του νέου γραμματισμού (Κουτσογιάννης 2007).
 Μέσω των δραστηριοτήτων οι μαθητές/τριες επιδιώκεται να εξοικειωθούν με:
 τις μηχανές αναζήτησης στο διαδίκτυο, ώστε να αποκτήσουν εμπειρία στην
 αναζήτηση πολυμεσικού υλικού αλλά και στην αναζήτηση και αξιολόγηση του
 αναγκαίου πληροφοριακού υλικού σχετικά με το θέμα των ηλεκτρονικών
 παιχνιδιών
 βασικά λογισμικά (επεξεργαστής κειμένου, λογισμικό παρουσίασης), ώστε να
 μπορούν να αξιοποιήσουν τις δυνατότητες που αυτά δίνουν για παραγωγή
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 μονοτροπικού και πολυτροπικού κειμένου καθώς και για αναθεώρηση και
 βελτίωση κάθε κειμένου.
 Κριτικός γραμματισμός
 Η γλώσσα είναι ιδεολογικά τοποθετημένη σε όλα τα επίπεδα· στη δομή, στην
 παραγωγή και στην κατανάλωση του λόγου, στα γλωσσικά συμβάντα. Παράλληλα,
 βρίσκεται στα κείμενα σε επίπεδο νοηματικό, συντακτικό και υφολογικό, καθώς οι
 λέξεις και οι γραμματικές επιλογές είναι συνυφασμένες με ιδεολογικές αναφορές
 (Fairclough 1992: 89).
 Οι ΤΠΕ ως περιβάλλοντα πρακτικής γραμματισμού δεν είναι ουδέτερες, αλλά
 ενσαρκώνουν αντιλήψεις που έχουν σχέση με το κοινωνικοπολιτισμικό περιβάλλον
 που δημιουργήθηκαν, το οποίο είναι προφανές ότι δημιουργεί νέες προκλήσεις και
 δεδομένα για τις λιγότερο ομιλούμενες γλώσσες και τη διδασκαλία τους
 (Κουτσογιάννης 2012).
 Μπορούν οι μαθητές/τριες:
 να ασκηθούν στην αναζήτηση, επιλογή και ανάγνωση υλικού από διάφορες
 πηγές με σκοπό την παραγωγή προφορικών, γραπτών και πολυτροπικών
 κειμένων
 να μετατραπούν σε κριτικά σκεπτόμενους αναγνώστες
 να εμπλακούν σε συνθήκες συνεργατικής μάθησης μέσω της δημιουργίας των
 ομάδων
 να οδηγηθούν στην ανακάλυψη της γνώσης μέσα από την έρευνα και τη
 συνεργασία
 να προβληματιστούν γύρω από τα παιχνίδια ηλεκτρονικών υπολογιστών
 εξετάζοντας (μέσα από τη χρήση αυτών) τα υπέρ και τα κατά στη διαμόρφωση
 στάσεων απέναντι στη ζωή.
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 Διδακτικές πρακτικές
 Με το συγκεκριμένο σενάριο επιδιώκουμε να αναπτύξουν οι μαθητές ως
 συμμετέχοντες τη δυνατότητα να υποδυθούν συγκεκριμένους ρόλους, να γίνουν
 ερευνητές-δημοσιογράφοι, διαφημιστές, χρήστες, κατασκευαστές ηλεκτρονικών
 παιχνιδιών και ψυχολόγοι–κοινωνιολόγοι. Ο Fairclough ονομάζει τους ρόλους που
 υποδύονται οι συμμετέχοντες σε κάθε είδος λόγου «θέσεις υποκειμένου», τα άτομα
 καθίστανται ικανά να ενεργούν ως κοινωνικά δρώντα πρόσωπα. Επιπλέον η
 τοποθέτηση του ανθρώπου σε ποικίλες θέσεις υποκειμένου (που καθιερώνονται από
 ποικίλα είδη λόγου) συνιστά τη διαδικασία με την οποία διαμορφώνει την ταυτότητά
 του.
 Ε. ΛΕΠΤΟΜΕΡΗΣ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΗΣ ΠΡΟΤΑΣΗΣ
 Αφετηρία
 Με αφορμή την ανάγνωση του Kειμένου 3 [Ένα παιχνίδι… της Nέας Tάξης] του
 σχολικού εγχειριδίου αναφερόμαστε στον ρόλο του σχολείου και στην ανάγκη να
 ανταποκριθεί στα νέα δεδομένα της ψηφιακής εποχής και τις νέες εκπαιδευτικές
 προκλήσεις. Οι μαθητές/τριες του 21ου αιώνα έχουν πρόσβαση σε πληθώρα πηγών
 για εξεύρεση πληροφοριών με τη χρήση των φορητών ηλεκτρονικών υπολογιστών,
 ipad, iphone μέσω wifi. Η συνθετότητα της καθημερινότητας και των προβλημάτων
 της απαιτεί έναν πολίτη ενεργό. Απαιτεί μια κοινωνία των πολιτών και αυτή την
 κοινωνία δεν μπορεί να την επιδιώξει ο μελλοντικός πολίτης, αν δεν τη βιώσει στο
 σχολικό περιβάλλον. Θα πρέπει λοιπόν να λάβουμε υπόψη μας ότι τα παιδιά ζουν σε
 έναν κόσμο περισσότερο ανοιχτό σε σχέση με οποιαδήποτε άλλη εποχή. Κρίνεται
 επομένως απαραίτητη η καλλιέργεια της εξωστρέφειας (Κουτσογιάννης 2012).
 Σύνδεση με τα ισχύοντα στο σχολείο
 Η συγκεκριμένη διδακτική πρόταση βρίσκεται σε πλήρη συμβατότητα με το ΑΠΣ και
 το ΔΕΠΠΣ, εφόσον εντάσσεται στην 6η Ενότητα της Νεοελληνικής Γλώσσας Α΄
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 Γυμνασίου. Ειδικότερα, εξυπηρετεί τις αρχές και τους στόχους των Προγραμμάτων
 Σπουδών, γιατί:
 αντιμετωπίζει τη γλώσσα ως κοινωνικό και πολιτιστικό προϊόν που
 διαμορφώνεται ανάλογα με τις περιστάσεις επικοινωνίας
 ακολουθεί την επικοινωνιακή μέθοδο στη διδασκαλία της γλώσσας και αξιοποιεί
 ποικίλα ανοιχτά περιβάλλοντα για την κατανόηση και παραγωγή λόγου
 (ηλεκτρονικά λεξικά, σώματα κειμένων, διαδίκτυο)
 υιοθετεί την κειμενοκεντρική προσέγγιση δίνοντας έμφαση στη μελέτη
 ευρύτερων, πέραν της πρότασης, γλωσσικών μονάδων
 δίνει έμφαση στη νέα κειμενικότητα μέσω της δημιουργίας κειμένων που
 σχετίζονται με το διαδίκτυο (νέος γραμματισμός) και στην καλλιέργεια της
 δεξιότητας για κριτική ανάγνωση της διαδικτυακής πληροφορίας (κριτικός
 γραμματισμός)
 εξασφαλίζει την ενεργή συμμετοχή όλων των μαθητών μέσω της
 ομαδοσυνεργατικής μάθησης.
 Αξιοποίηση των ΤΠΕ
 Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές και οι εφαρμογές τους δεν είναι µόνο «εργαλεία» αλλά
 γνωστικά αντικείμενα που προετοιμάζουν τους μαθητές για την εκπαίδευση και
 επαγγελτική τους ανάπτυξη, ενώ ταυτόχρονα λειτουργούν και ως πηγές
 πληροφόρησης, ως νοητικά εργαλεία (mindtools), δηλαδή μαθησιακά εργαλεία που
 χρησιμοποιούν γνωστικές δοµές και διαδικασίες µε τις οποίες διευκολύνεται η
 ανακαλυπτική µάθηση.
 Η εξέλιξη των εργαλείων των ΤΠΕ και η πρόοδος της επιστήμης της
 Πληροφορικής δημιουργούν τις συνθήκες για μάθηση με την υιοθέτηση σύγχρονων
 παιδαγωγικών μεθόδων και ειδικά για το μάθημα της Γλώσσας, των νεότερων
 γλωσσοδιδακτικών προσεγγίσεων. Ειδικότερα, οι δυνατότητες των νέων μέσων
 μπορούν να αξιοποιηθούν για την υιοθέτηση της ανακαλυπτικής και διερευνητικής
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 μάθησης στη διδασκαλία της γλώσσας. Το περιβάλλον του διαδικτύου με τα ιδιαίτερα
 χαρακτηριστικά του μπορεί να αξιοποιηθεί προς την κατεύθυνση αυτή. Η
 πληροφορία δεν υπάρχει σε συγκεκριμένες σελίδες του ενός, αξιόπιστου σχολικού
 εγχειριδίου, πρέπει να αναζητηθεί στον παγκόσμιο ιστό, κάτι που καθιστά αναγκαία
 την καλλιέργεια από τους μαθητές δεξιοτήτων κριτικής αναζήτησης και αξιοποίησης
 των πληροφοριών.
 Κείμενα
 Νεοελληνική Γλώσσα Α΄ Γυμνασίου
 Βιβλίο Μαθητή, Ενότητα 6, Kείμενο 3 [Ένα παιχνίδι… της Nέας Tάξης]
 Εκπαιδευτικό-υποστηρικτικό υλικό:
 Ν. Παπαγεωργίου, Οι επιδράσεις των video games στα παιδιά και τους
 εφήβους.
 Επιπλέον θεωρητικό-υποστηρικτικό υλικό για τον διδάσκοντα:
 Βασιλείου, Β. 2009. Εκπαιδευτική αξία των ηλεκτρονικών παιχνιδιών. E-
 Learning blog.
 Κουτρουμάνος, Γ. & Κ. Νικολοπούλου. 2010. Διερεύνηση χρήσης ψηφιακών
 παιχνιδιών από μαθητές/τριες Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας
 Εκπαίδευσης. Θέματα Eπιστημών και Tεχνολογίας στην Eκπαίδευση, 3 (2), 97-
 112.
 Μεϊμάρης, Μ. 2009. Τα computer games στην εκπαιδευτική διαδικασία. Στο
 Παιδιά και ΜΜΕ. Οι ανήλικοι στον κόσμο της επικοινωνίας. Αθήνα: Γενική
 Γραμματεία Επικοινωνίας. 88-90.
 Χρήστου, Ι. 2007. Παιδί και ηλεκτρονικό παιχνίδι. Αθήνα: Ταξιδευτής.
 Fairclough, N. 2010. Media Discourse. London: Bloomsbury Academic.
 http://ebooks.edu.gr/modules/ebook/show.php/DSGYM-A112/337/2296,8756/
 http://www.prolipsis.gr/index.php?id=32,77,0,0,1,0
 http://www.prolipsis.gr/index.php?id=32,77,0,0,1,0
 http://billbas.wordpress.com/tag/computer-games/
 http://billbas.wordpress.com/tag/computer-games/

Page 15
						

ΚΕΝΤΡΟ ΕΛΛΗΝΙΚΗΣ ΓΛΩΣΣΑΣ Υπουργείο Παιδείας & Θρησκευμάτων
 MIS: 296579 – Π.3.2.1: Εκπαιδευτικά σενάρια και μαθησιακές δραστηριότητες
 Α΄ Γυμνασίου «Ηλεκτρονικά παιχνίδια» Σελίδα 15 από 36
 Διδακτική πορεία/στάδια/φάσεις
 Α΄ φάση (1 ώρα στην τάξη)
 Η φάση αυτή της διδασκαλίας περιλαμβάνει:
 1. Εξηγήσεις προς τους μαθητές, ιδιαίτερα των σημείων εκείνων της διδασκαλίας που
 είναι απαραίτητα προκειμένου να κατανοήσουν τον σκοπό και τους στόχους της και
 να συμβάλουν στη διαμόρφωση ενός «συμβολαίου», που θα τηρηθεί από τον
 διδάσκοντα και τους μαθητές στη διάρκειά της. Στο μέρος αυτό εξηγείται η
 διαδικασία, οι ρόλοι που θα κληθούν να αναλάβουν και το πόσο σημαντική είναι η
 δική τους συμμετοχή στη βελτίωση της διδασκαλίας του μαθήματος.
 2. Τη δημιουργία κινήτρων και ευνοϊκών μαθησιακών συνθηκών. Ο βαθμός
 ανταπόκρισης των μαθητών στις λειτουργίες που πρόκειται να αναλάβουν, καθώς και
 η κινητοποίησή τους και η δημιουργία συνεργατικού περιβάλλοντος, ενισχύονται σε
 κάποιο βαθμό και από τις περιστάσεις που η ιδέα του σεναρίου δημιουργεί. Η
 δημοσίευση όσων παραχθούν σε ένα blog λειτουργεί παρωθητικά στη μαθησιακή
 διαδικασία, αλλά και εξυπηρετεί συγκεκριμένους στόχους της διδασκαλίας, όπως, για
 παράδειγμα, την παραγωγή λόγου, ενταγμένου σε συγκεκριμένο επικοινωνιακό
 πλαίσιο. Στη φάση αυτή αρκεί ένας φορητός υπολογιστής και ένας βιντεοπροβολέας.
 Αφόρμηση: Γίνεται ανάγνωση του Kειμένου 3 [Ένα παιχνίδι… της Nέας Tάξης] και
 προβάλεται βίντεο με θέμα το «Hikikomori», μια κοινωνική κατάσταση που
 επικρατεί στην Ιαπωνία, στην οποία οι νέοι δεν μπορούν να αντιμετωπίσουν τις
 κοινωνικές πιέσεις και μένουν κλεισμένοι στα δωμάτιά τους με μόνο σύντροφο τον
 η/υ για μήνες, ακόμη και χρόνια.
 Η συζήτηση έχει ως σκοπό να ξεκινήσει ένας προβληματισμός σχετικά με την
 παραπάνω συμπεριφορά και την προσπάθεια να αποδοθεί μια λογική εξήγηση και να
 διερευνηθούν οι λόγοι για τους οποίους τα νεαρά άτομα επιλέγουν για φίλο και
 παρηγοριά τον η/υ.
 Β΄ φάση (4 ώρες στο εργαστήριο πληροφορικής)
 http://ebooks.edu.gr/modules/ebook/show.php/DSGYM-A112/337/2296,8756/
 https://www.youtube.com/watch?v=50Y7R5zP0wc
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 Στη φάση αυτή οι μαθητές μεταβαίνουν στο εργαστήρι πληροφορικής, για να
 εργαστούν ομαδικά. Το φύλλο εργασίας, κοινό για όλους, υπάρχει σε φάκελο, που
 έχει φροντίσει να εγκαταστήσει ο διδάσκων στην επιφάνεια εργασίας του κάθε
 υπολογιστή. Στη φάση αυτή οι μαθητές έρχονται στο εργαστήριο και χωρίζονται σε
 ομάδες. Ο διδάσκων δίνει διευκρινήσεις σχετικά με το φύλλο εργασίας. Οι ρόλοι που
 θα αναλάβουν είναι των: ερευνητών-δημοσιογράφων, διαφημιστών, χρηστών,
 κατασκευαστών ηλεκτρονικών παιχνιδιών και ψυχολόγων–κοινωνιολόγων.
 Οι μαθητές προχωρούν στην αναζήτηση, συλλογή, αξιολόγηση και
 καταγραφή του υλικού. Ρωτούν τον διδάσκοντα, όταν έχουν απορίες, και συνθέτουν
 τις εργασίες τους. Ο δάσκαλος τονίζει ότι το τελικό αποτέλεσμα πρέπει να είναι
 αποτελεσματικό γλωσσικά και επικοινωνιακά και η παρουσίασή του να γίνει με
 τρόπο που να προσελκύει το ενδιαφέρον και την προσοχή των συμμαθητών τους, να
 αποφύγουν ακρότητες και υπερβολές και να παρουσιάσουν το θέμα των
 ηλεκτρονικών παιχνιδιών όσο πιο αντικειμενικά γίνεται. Ταυτόχρονα τονίζει ότι οι
 καλύτερες εργασίες θα αναρτηθούν στο blog. Κατά την ομαδική εργασία ο διδάσκων
 επιβλέπει, καθοδηγεί διακριτικά και δίνει διευκρινήσεις. Εφιστά την προσοχή στα
 σημεία που πρέπει να συζητηθούν, είτε για να διορθωθούν είτε για να αναζητηθούν
 πιο κατάλληλοι τρόποι διατύπωσης. Στόχος του είναι να ενεργοποιηθεί η γλωσσική
 ενημερότητα των μαθητών, ώστε να επιτευχθεί ένα συγκεκριμένο επικοινωνιακό
 αποτέλεσμα. Οι μαθητές πρέπει να αντιληφθούν ότι η παραγωγή λόγου συνιστά μια
 δυναμική διαδικασία που επιδέχεται τροποποιήσεις και βελτιώσεις. Γι’ αυτό είναι
 σημαντικό η βοήθεια του διδάσκοντα να παρέχεται κατά τη διάρκεια της εξάσκησης
 των μαθητών και όχι εκ των υστέρων. Ο δάσκαλος φροντίζει να τηρείται το
 χρονοδιάγραμμα και να κατανέμονται σωστά οι εργασίες στον διαθέσιμο χρόνο.
 Γ΄ φάση (2 ώρες στο εργαστήριο πληροφορικής)
 Στη φάση αυτή, που διεξάγεται στο εργαστήρι πληροφορικής, κάθε ομάδα
 παρουσιάζει το αποτέλεσμα της δουλειάς της και δέχεται ερωτήσεις, σχόλια, κριτική
 από τις υπόλοιπες ομάδες. Οι υπόλοιπες ομάδες έχουν τη δυνατότητα να δουν όλα τα
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 φύλλα εργασίας από τον φάκελο που είναι εγκατεστημένος στην επιφάνεια εργασίας
 του υπολογιστή τους και να επιλέξουν τις καλύτερες δραστηριότητες τις οποίες και
 θα αναρτήσουν στο blog με τίτλο «τα ηλεκτρονικά παιχνίδια του μέλλοντος…». Η
 ανάρτηση στο blog αποτελεί μια καλή ευκαιρία για εποικοδομητική συζήτηση και
 αναστοχασμό. Οι μαθητές προχωρούν σε αυτοαξιολόγηση και γίνεται συνολική
 αποτίμηση του τρόπου εργασίας τους (τι πήγε καλά και τι όχι).
 Με τη διαδικασία αυτή καλλιεργείται η αυτογνωσία των μαθητών, η ικανότητά τους
 να ελέγχουν, να κρίνουν και να εκτιμούν τις δυνατότητές τους, ενώ οπλίζονται με
 δεξιότητες, εμπειρίες και στάσεις.
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 ΣΤ. ΦΥΛΛΟ/Α ΕΡΓΑΣΙΑΣ
 ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ (κοινό για όλες τις ομάδες)
 1ο δίωρο
 1. Ερευνητές-δημοσιογράφοι: Αποστολή σας είναι να ανιχνεύσετε τους βασικούς
 τύπους των ηλεκτρονικών παιχνιδιών τα οποία κερδίζουν την προτίμηση των
 συμμαθητών/τριών σας, τα διακριτικά στοιχεία ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού και μια
 γενική ταξινόμηση των παιχνιδιών. Σας δίνεται το παρακάτω βοηθητικό υλικό, το
 οποίο καλείστε να διαβάσετε προσεκτικά.
 Κείμενο 1:
 Οι ειδικοί σημειώνουν ότι μερικοί από τους πιο γνωστούς τύπους ηλεκτρονικών
 παιχνιδιών είναι:
 1) τα παιχνίδια στα οποία ο σκοπός του παίκτη είναι να πυροβολήσει όσο γίνεται
 περισσότερους, ώστε να κερδίσει όσο το δυνατόν πιο πολλούς πόντους ή χρήματα
 (first-person shooters), 2) τα παιχνίδια στρατηγικής που παίζονται στον πραγματικό
 χρόνο, σε γρήγορο ρυθμό, συχνά με άλλους παίκτες online (real time strategy), 3) τα
 παιχνίδια προσομοίωσης (simulation), 4) τα παιχνίδια περιπέτειας (adventure), 5) τα
 παιχνίδια υπόδυσης ρόλων (role playing games), 6) τα παιχνίδια αθλητισμού (sports),
 7) τα παιχνίδια λογικής (puzzles) (Τάσση 2006). Τα πιο διαδεδομένα ηλεκτρονικά
 παιχνίδια θεωρούνται τα παιχνίδια ρόλων και στρατηγικής, ενώ τα κύρια
 χαρακτηριστικά των παραστάσεων που απεικονίζουν είναι η βία, το περιβάλλον και
 οι πρωταγωνιστές (Βιδάλη 2004).
 Κείμενο 2:
 Σύμφωνα με τον Gwyn (1986) τα διακριτικά στοιχεία ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού
 είναι ότι το παιχνίδι έχει έναν καθορισμένο στόχο, ότι υπάρχει ένα στοιχείο
 συναγωνισμού είτε ανάμεσα στους παίκτες είτε ανάμεσα στους παίκτες και τη
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 μηχανή και ότι η συμμετοχή σε ένα παιχνίδι απαιτεί πειθαρχία και υπακοή σε
 συγκεκριμένους κανόνες. Στα αγωνιστικά ηλεκτρονικά παιχνίδια δίνεται έμφαση στη
 μάχη και στην εξόντωση του εχθρού, ο παίκτης είναι συνήθως μοναχικός μαχητής
 που έχει δύο πιθανές εναλλακτικές δραστηριότητες, είτε να αμυνθεί είτε να επιτεθεί
 απέναντι σε κάποιον εχθρό, ενώ στο τέλος του παιχνιδιού ένας ακόμη υψηλότερος
 στόχος τίθεται στον παίκτη (Ντάβου 2005).
 Κείμενο 3:
 Σύμφωνα με την online εγκυκλοπαίδεια Wikipedia
 (http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game), μπορούμε να ταξινομήσουμε τα σοβαρά
 παιχνίδια σε:
 Advergames: παιχνίδια με σκοπό τη διαφήμιση.
 Edutainment: παιχνίδια που συνδυάζουν εκπαίδευση και ψυχαγωγία.
 Games - Based Learning ή «Game Learning»: παιχνίδια με καθορισμένο μαθησιακό
 αποτέλεσμα. Υπάρχει εξισορρόπηση του γνωστικού αντικειμένου με το παιχνίδι
 (gameplay), τις ικανότητες του χρήστη να διατηρήσει και να εφαρμόσει το εκάστοτε
 θέμα στον πραγματικό κόσμο.
 Edumarket Games: συνδυασμός Advergames και Edutainment παιχνιδιών.
 Newsgames: δημοσιογραφικά παιχνίδια, με αναφορά σε πρόσφατα γεγονότα ή
 συγγραφή συντακτικών σχολίων.
 Simulations or Simulations Games: παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για την
 απόκτηση ή εξάσκηση ικανοτήτων.
 Persuasive Games: παιχνίδια που προσπαθούν να αλλάξουν τη στάση ή τη
 συμπεριφορά των χρηστών μέσω της πειθούς ή άλλων κοινωνικών επιρροών.
 Organizational - dynamic games: αποσκοπούν στην προσωπική ανάπτυξη των
 παιχτών και την οικοδόμηση του χαρακτήρα τους και αναφέρονται κυρίως στην
 αντιμετώπιση σύνθετων οργανωτικών καταστάσεων.
 http://en.wikipedia.org/wiki/Serious_game
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 Games for Health: όπως παιχνίδια για τη γνωστική κατάρτιση, θεραπείες,
 αποκατάσταση κλπ.
 Art Games: παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για την έκφραση καλλιτεχνικών ιδεών.
 Σκοπός της αποστολής-έρευνας σας είναι:
 Να εντοπίσετε και να περιγράψετε τα 10 πιο δημοφιλή ψηφιακά παιχνίδια του
 2014, τη συχνότητα και τη διάρκεια χρήσης των ψηφιακών παιχνιδιών από
 τους μαθητές και τις μαθήτριες, το είδος της συσκευής και των παιχνιδιών που
 χρησιμοποιούνται και με ποια άτομα παίζουν.
 Να καταγράψετε σε πρόχειρες σημειώσεις τις εκτιμήσεις των μαθητών/τριών
 για τις ικανότητες, γνώσεις-δεξιότητές τους τις οποίες αποκτούν από τα
 ψηφιακά παιχνίδια.
 Να ζητήσετε να σας περιγράψουν τα συναισθήματα που νιώθουν, όταν
 ασχολούνται με αυτά στον ελεύθερο χρόνο τους.
 Να προσέξετε αν τυχόν υπάρχουν διαφοροποιήσεις ανάμεσα στο φύλο στις
 προτιμήσεις των παιχνιδιών.
 Δημιουργείστε κατόπιν ένα διαδικτυακό ερωτηματολόγιο και καλέστε τους
 συμμαθητές/τριες σας να το συμπληρώσουν. Από τα στοιχεία που θα προκύψουν θα
 συντάξετε ένα κείμενο το οποίο θα ερμηνεύει τα ευρήματα τα οποία είναι δυνατό να
 παρουσιαστούν στην αρχή με τη μορφή πίτας στο excel και στη συνέχεια μπορεί να
 πάρουν τη μορφή άρθρου σε ερευνητικό επιστημονικό περιοδικό. Στη δημοσίευση σε
 επιστημονικό περιοδικό, πρέπει να προσεχθεί ιδιαίτερα το ύφος και η ακαδημαϊκή
 γραφή.
 2ο δίωρο
 2. Διαφημιστές ηλεκτρονικών παιχνιδιών: Αποστολή σας είναι να λανσάρετε ένα νέο
 παιχνίδι στην αγορά. Διαβάστε το παρακάτω κείμενο:
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 Το μέλλον των ηλεκτρονικών παιχνιδιών
 Η μεγάλη εξάπλωση
 Η δύναμη της εικονικής αναπαράστασης κόσμων, συνυφασμένη με τη
 διαδραστικότητα, γοητεύει και σαγηνεύει μικρές αλλά και μεγάλες ηλικίες. Ο κάθε
 παίκτης - και όχι μόνον μικρής ηλικίας - παρασύρεται σε μια Οδύσσεια
 περιπετειώδους εξερεύνησης που αναπληρώνει και ξεπερνάει τα όρια της «αλάνας»
 όπου έπαιζαν οι προηγούμενες γενιές. Τώρα, κάθε παιδί έχει για συμπαίκτες παιδιά
 από τη Σουηδία, τη Γαλλία και όπου διαδικτυωμένη Γη, ενώ ο κόσμος του ελάχιστα
 απέχει από τις επικές υπερπαραγωγές του Χόλιγουντ. Προτού καν μάθει οτιδήποτε
 περί κοινωνικής συμβίωσης στο σχολείο, έχει ήδη εξοικειωθεί μέσω βιντεοπαιχνιδιών
 στους όρους του εμπορίου, της πολεοδόμησης, της βιομηχανικής ανάπτυξης και -
 φυσικά - της πολεμικής επικράτησης.
 Κάτι που ακούγεται όλο και συχνότερα τελευταία είναι ότι οι ετήσιες διεθνείς
 πωλήσεις των βιντεοπαιχνιδιών ξεπερνούν κατά πολύ εκείνες των κινηματογραφικών
 ταινιών, φθάνοντας στα 25 δισεκατομμύρια δολάρια. Ιδιαίτερα μάλιστα στις ΗΠΑ, οι
 μετρήσεις δείχνουν ότι ο μισός πληθυσμός παίζει μετά μανίας, με ποσοστό που
 φθάνει στο 76% για τις ηλικίες ως 40 ετών και το 90% των μαθητών!
 Ακόμη και στον τομέα της κονσόλας η αγορά κινείται έντονα ανοδικά, αφού οι
 αριθμοί προκαλούν έκπληξη: Σύμφωνα με τη δικτυακή τοποθεσία VG Chartz που
 παρακολουθεί τις εξελίξεις στον τομέα των βιντεοπαιχνιδιών, η Nintendo πώλησε τον
 απίστευτο αριθμό των 20,9 εκατομμυρίων παιχνιδομηχανών Wii σε ολόκληρο τον
 κόσμο, ενώ η Microsoft έμεινε πίσω με 16,9 εκατομμύρια Xbox 360 και η Sony
 κατάφερε να πωλήσει μόλις 9,8 εκατομμύρια κονσόλες PlayStation 3 (PS3).
 Το να προβλέψεις το μέλλον δεν είναι ποτέ μια εύκολη υπόθεση και γίνεται ακόμη
 πιο δύσκολο στον ταχέα αναπτυσσόμενο κόσμο των βιντεοπαιχνιδιών. Όμως, η
 ασύλληπτη επιτυχία του Wii υπογραμμίζει ορισμένες τάσεις που θα διαδραματίσουν
 σημαντικό ρόλο κατά τη διάρκεια της επόμενης δεκαετίας, όταν η βιομηχανία των
 παιχνιδιών ωριμάσει και διεισδύσει ακόμη περισσότερο στον τρόπο διασκέδασης μας.
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 Πρώτο και σημαντικότερο: προβλέπεται ότι τα δημογραφικά χαρακτηριστικά του
 μέσου gamer βιντεοπαιχνιδιών θα αλλάξουν σημαντικά. Το ευαίσθητο στην κίνηση
 χειριστήριο του Wii έγινε δεκτό με ενθουσιασμό λόγω της τεχνολογικής του
 καινοτομίας, αλλά η πραγματική του δύναμη ήταν ότι άνοιξε μια πόρτα στον κόσμο
 των παιχνιδιών σε άτομα που υπό φυσιολογικές συνθήκες δεν θα ασχολούνταν με
 βιντεοπαιχνίδια.
 Επίσης, θα υπάρξει τεράστια αύξηση των παιχνιδιών, τα οποία δεν θα απαιτούν από
 τον gamer να αφιερώνει σε αυτά πολύ χρόνο. Ορισμένοι έξυπνοι επιχειρηματίες ήδη
 δίνουν μια νέα διάσταση στο θέμα και προσφέρουν τα λεγόμενα «συνηθισμένα
 παιχνίδια» στοχεύοντας ειδικά σε γυναικείο κοινό κάπως μεγάλης ηλικίας. Το
 Winster.com, για παράδειγμα, επικεντρώνεται στη δημιουργία ομαδικών παιχνιδιών
 συνεργασίας που αρέσουν ιδιαίτερα σε αυτό το κοινό.
 Επιπλέον, οι έξυπνοι δημιουργοί παιχνιδιών «σκέφτονται πέραν την οθόνης». Σε 10
 χρόνια, τα κοινά κουμπιά ελέγχου των άβαταρ στην οθόνη δεν θα είναι πλέον αρκετά.
 Οι gamers θα απαιτούν να μπορούν να μπουν στο κλίμα ενός παιχνιδιού, να
 «μετακινούνται» ρεαλιστικά μέσα σε αυτό. Υπάρχουν ήδη τιμόνια οδήγησης με
 ανάδραση, χειριστήρια σε σχήμα κιθάρας και χαλάκια χορού με ευαισθησία στην
 πίεση. Στο μέλλον, αναμένονται ακόμη περισσότερα.
 Τέλος πολλοί ερευνητές (ιδιαίτερα κοινωνιολόγοι) προσπαθούν μελετήσουν
 τον τρόπο που τα Videogames θα επηρεάζουν τις κοινωνικές και επαγγελματικές
 διασυνδέσεις, αφού, ολοένα και περισσότερο, τα μέλη των δικτυακών παιχνιδιών δεν
 μένουν στο απρόσωπο της επικοινωνίας αλλά προχωρούν σε πραγματικές
 συναντήσεις σε διάφορα μέρη του κόσμου ώστε να γνωριστεί το community μεταξύ
 του. Πόσο αυτό θα επηρεάσει και θα διαμορφώσει στο μέλλον συνεργασίες, και
 εμπορικές συμφωνίες είναι ένα ερώτημα, το όποιο θα το βλέπουμε όλο και
 περισσότερο στο μέλλον να μας αποκαλύπτεται η απάντηση του.
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 Ως διαφημιστές πρέπει να σκεφτείτε, σύμφωνα με τα παραπάνω, το κοινό στο οποίο
 θα απευθυνθείτε (αγόρια, κορίτσια, νέοι, μεγαλύτεροι σε ηλικία), τα επιχειρήματα
 που θα χρησιμοποιήσετε, για να πείσετε για την αναγκαιότητα αγοράς του προϊόντος
 ή τη δημιουργία αγοραστικού κοινού, αποδίδοντας στο προϊόν φανταστικές
 δυνατότητες.
 3. Χρήστες ηλεκτρονικών παιχνιδιών: Αποστολή σας είναι να περιγράψετε το
 αγαπημένο σας ηλεκτρονικό παιχνίδι, να εντοπίσετε τα πλεονεκτήματά του και να
 προτείνετε τρόπους βελτίωσής του.
 4. Κατασκευαστές ηλεκτρονικών παιχνιδιών: Αποστολή σας είναι να σχεδιάσετε τα
 ηλεκτρονικά παιχνίδια του 22ου αιώνα, να φανταστείτε πως θα είναι το μέλλον και
 ποιες θα είναι οι επιθυμίες των παιδιών για παιχνίδι. Μπορείτε να επιλέξετε ανάμεσα
 σε παιχνίδια προσομοίωσης, δράσης (arcade), περιπέτειας, στρατηγικής, ρόλων,
 δικτύου, εκπαιδευτικά. Φανταστείτε ότι είστε μια ομάδα δημιουργών και προτείνετε
 ιδέες για το θέμα. Μετά από συζήτηση στην ομάδα θα πρέπει να κατασταλάξετε και
 να αναφέρετε το όνομα του, τα βασικά χαρακτηριστικά, τους κανόνες, τους στόχους,
 το περιβάλλον στο οποίο θα εκτυλίσσεται η δράση. Σε ένα πρόγραμμα παρουσίασης
 παρουσιάζετε το project σας με σκοπό να πείσετε τους υποθετικούς χρηματοδότες να
 επιλέξουν το δικό σας παιχνίδι.
 5. Ψυχολόγοι-κοινωνιολόγοι. Αποστολή σας είναι, αφού διαβάσετε το παρακάτω
 κείμενο το οποίο αναφέρει τα θετικά και τα αρνητικά χαρακτηριστικά των
 ηλεκτρονικών παιχνιδιών, καθώς επίσης και συμβουλές για τους γονείς, να δώσετε
 ένα δικό σας κείμενο οδηγιών, ώστε να εφησυχάσετε έναν γονέα που σας ζητάει
 συμβουλές για το πώς να αντιμετωπίσει το 14χρονο παιδί του το οποίο είναι
 απορροφημένο από το αγαπημένο του παιχνίδι και αντιδρά στις παρατηρήσεις του,
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 όταν προσπαθεί να το πείσει ότι η ενασχόληση του με το ηλεκτρονικό παιχνίδι είναι
 χαμένος χρόνος.
 Θα μπορούσατε να ξεκινήσετε οργανώνοντας το παρακάτω κείμενο, δίνοντας του μια
 καλύτερη κατά τη γνώμη σας δομή:
 Η εικόνα ενός παιδιού που έχει γίνει «ένα» με την καρέκλα του και έχει τα μάτια
 «καρφωμένα» στο ηλεκτρονικό του παιχνίδι είναι, στην εποχή μας, ιδιαίτερα οικεία.
 Ακόμα κι όταν βρίσκεται μαζί με άλλους συνομηλίκους του, μπορεί να παίζουν απλά
 δίπλα-δίπλα και η μόνη κουβέντα που ανταλλάσσουν να είναι «Εσύ τι σκορ έχεις;». Για
 τη δική μας γενιά, που μεγάλωσε τρέχοντας στις γειτονιές και παίζοντας κυνηγητό ή
 κρυφτό, αυτή η κατάσταση μοιάζει εξωπραγματική. Όμως, τα δεδομένα έχουν αλλάξει
 πολύ από τότε. Τα παιδιά στην πόλη, που δεν μπορούν ελεύθερα να παίξουν, έχουν
 μεταφέρει την έννοια του παιχνιδιού από τους δρόμους στον υπολογιστή ή την κονσόλα
 τους. Από την άλλη μεριά, η τεχνολογία εξελίχθηκε αλματωδώς τα τελευταία χρόνια. Τα
 ηλεκτρονικά παιχνίδια της δεκαετίας του '80 «έσβησαν» σταδιακά κάτω από την
 επιτυχία των καινούργιων, ηλεκτρονικών παιχνιδιών, που προσφέρουν ποικιλία,
 καλύτερα γραφικά, συναρπαστικούς ήρωες και σαφώς πιο ενδιαφέρουσα πλοκή. Το
 ερώτημα όμως για τους γονείς παραμένει: κινδυνεύει ή επωφελείται το παιδί από τα
 παιχνίδια αυτά;
 Τα θετικά
 Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι διασκεδαστικά και αναπτύσσουν τη δημιουργικότητα
 και τη φαντασία.
 Βοηθούν το παιδί εξοικειώνεται με την τεχνολογία.
 Αυξάνουν την αυτοπεποίθησή του, αφού του δίνουν τη δυνατότητα του ελέγχου.
 Αναπτύσσουν την ικανότητα απομνημόνευσης του παιδιού.
 Ορισμένα παιχνίδια, που ενσωματώνουν διαφορετικές Γλώσσες, αναδεικνύουν τις
 ομοιότητες και τις διαφορές μεταξύ των πολιτισμών, δηλαδή αποτελούν χρήσιμα
 εκπαιδευτικά εργαλεία και μεθόδους ομαλής κοινωνικοποίησης.
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 Τα αρνητικά
 Η υπερβολική έκθεση σε βίαια βιντεοπαιχνίδια μπορεί να έχει αρνητικές επιπτώσεις
 στην κοινωνική συμπεριφορά του παιδιού. Μην μπερδεύετε, όμως, τα βίαια παιχνίδια
 με τα παιχνίδια, για παράδειγμα, στρατηγικής.
 Πολλοί πιστεύουν πως τα βιντεοπαιχνίδια μπορούν να προκαλέσουν εθισμό στα παιδιά.
 Ο εθισμός αυτός είναι πιθανό να οδηγήσει σε προβλήματα υγείας και καταναλωτικής
 συμπεριφοράς, καθώς και κακή επίδοση στο σχολείο. Βέβαια, για να φτάσει ένα παιδί
 να εθιστεί, υπεύθυνος θα είναι ο γονιός που δεν ασχολείται και δεν έχει τον έλεγχο του
 παιδιού του, και όχι το παιχνίδι.
 Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια μαζί με την τηλεόραση αποτελούν το δεύτερο παράγοντα
 πρόκλησης παχυσαρκίας, μετά την κατανάλωση πρόχειρου φαγητού.
 Τι πρέπει να κάνουν οι γονείς
 Δεν είναι λύση να απαγορεύσετε στο παιδί σας να παίζει με το αγαπημένο του
 ηλεκτρονικό, επειδή φοβάστε ότι θα εθιστεί ή ότι δεν είναι κατάλληλο για την ηλικία
 του. Πάνω σε όλα τα παιχνίδια, τόσο για ηλεκτρονικό υπολογιστή όσο και για κονσόλες,
 υπάρχει ειδική ένδειξη σχετικά με την ηλικία για την οποία είναι κατάλληλα. Αφότου
 επιλέξετε το κατάλληλο για την ηλικία του παιχνίδι, θα πρέπει επιπλέον να:
 -Ελέγχετε τη χρονική διάρκεια που παίζει το παιδί, η οποία καλό είναι να μην ξεπερνά
 τις 2 ώρες την ημέρα.
 - Ζητήσετε τη γνώμη και τις συμβουλές ειδικών και άλλων γονέων γύρω από τα
 ενδεδειγμένα παιχνίδια. Υπάρχουν αξιόπιστες πηγές στο Διαδίκτυο, όπως περιοδικά και
 άλλα μέσα ενημέρωσης.
 - Βρείτε παιχνίδια που απαιτούν στρατηγική και ικανότητες επίλυσης προβλημάτων.
 Υπάρχουν πλέον πολλά με έντονα ψυχαγωγικό αλλά και με εκπαιδευτικό χαρακτήρα.
 - Αναζητήσετε παιχνίδια που απαιτούν τη συμμετοχή τουλάχιστον δύο παικτών, ώστε να
 ενθαρρύνετε τη συνεργασία και να κάνετε το παιχνίδι μια κοινωνική δραστηριότητα.
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 - Μπείτε στη διαδικασία να μάθετε κι εσείς να παίζετε παιχνίδια, ώστε να μπορείτε να
 κάνετε μια προεπισκόπηση του παιχνιδιού ή να παίξετε το πριν από το παιδί.
 - Ελέγχετε τη συμπεριφορά του παιδιού. Αν παρατηρήσετε ότι γίνεται πιο επιθετικό,
 συζητήστε μαζί του και εξηγήστε του πως η βία που απεικονίζεται στο παιχνίδι είναι
 διαφορετική από τη βία που εκδηλώνεται στον πραγματικό κόσμο.
 - Ενθαρρύνετε το παιδί να ασχοληθεί και με άλλες δραστηριότητες.
 Με τη συνεργασία της ελληνικής ομάδας έρευνας που ηγείται η δρ. Λίζα Τσαλική (επ.
 καθηγήτρια στο Τμήμα Επικοινωνίας και ΜΜΕ του Πανεπιστημίου Αθηνών).
 ΟΙ ΕΠΙΔΡΑΣΕΙΣ ΤΩΝ VIDEO GAMES ΣΤΑ ΠΑΙΔΙΑ ΚΑΙ ΣΤΟΥΣ ΕΦΗΒΟΥΣ
 Ο όρος video games αναφέρεται σε κάθε τύπου ηλεκτρονικά παιχνίδια, τα οποία
 υπάρχουν πλέον σε κάθε σπίτι που διαθέτει μια συσκευή με οθόνη και πληκτρολόγιο
 (κινητό, κονσόλες, υπολογιστές). Υπάρχουν πολλοί τύποι παιχνιδιών όπως παιχνίδια
 puzzle, περιπέτειας και άλλα. Οι βασικοί χρήστες των video games είναι τα παιδιά και
 οι έφηβοι, διότι η κινούμενη εικόνα και το εικονικό περιβάλλον διεγείρουν τη φαντασία
 τους.
 Αναμφίβολα, λοιπόν, τα video games και η συχνή χρήση τους από τα παιδιά,
 αποτελούν μια πραγματικότητα, καθώς τους αρέσει να παίζουν και να περνούν
 ευχάριστα την ώρα τους, ένα γεγονός που επιφανειακά δεν παρουσιάζει κάποια
 επικινδυνότητα.
 Η χρήση με μέτρο τέτοιων παιχνιδιών, μπορεί να επιφέρει αρκετά θετικά
 αποτελέσματα στο παιδί, βοηθώντας το να αναπτύξει αρκετές δεξιότητες και να
 καλλιεργήσει τη φαντασία του. Συμβάλει στην ανάπτυξη και στη βελτίωση κάποιων
 γνωστικών δεξιοτήτων όπως:
 • τη συγκέντρωση της προσοχής,
 • την παρατηρητικότητα,
 • τον οπτικοκινητικό συντονισμό,
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 • τη δεξιοτεχνία,
 • την ικανότητα επίλυσης προβλημάτων,
 • την αύξηση των γενικών γνώσεων,
 • την εξοικείωση με την τεχνολογία.
 Κοιτώντας όμως λίγο καλύτερα το θέμα, εύκολα συνειδητοποιούμε ότι σήμερα η χρήση
 των video games μπορεί να έχει και αρνητικές επιδράσεις στο παιδί. Συγκεκριμένα, τα
 παιχνίδια που παίζουν σήμερα τα παιδιά έχουν μια σημαντική ιδιαιτερότητα, είναι
 διαδικτυακά (παίζονται online από υπολογιστή) και υπάγονται στις κατηγορίες
 M.M.O.R.P.G. (massive multiplayer online role playing games-μαζικά, πολλαπλών
 παιχτών, διαδικτυακά παιχνίδια ρόλων) και R.P.G. (role playing games-παιχνίδια
 ρόλων). Σε αυτά, ο χρήστης φτιάχνει ένα χαρακτήρα τον οποίο διαχειρίζεται
 ολοκληρωτικά. Αυτός, συναναστρέφεται με άλλους χαρακτήρες μέσα στο παιχνίδι,
 δίνοντας έτσι την αίσθηση μιας δυναμικής online κοινωνίας, στην οποία το παιδί “ζει”
 παράλληλα, μέσω του χαρακτήρα που έχει φτιάξει. Αυτό επηρεάζει τον τρόπο ζωής του
 παιδιού και του εφήβου με ποικίλους τρόπους.
 Ένα σημαντικό θέμα που συζητείται αρκετά είναι, το κατά πόσο τα παιχνίδια που
 περιέχουν βία -και συγκεκριμένα τα παιχνίδια που αναφέρθηκαν- επιδρούν στη
 συμπεριφορά του παιδιού. Οι απόψεις και τα αποτελέσματα των ερευνών ποικίλουν.
 Υπάρχει η άποψη πως οι βίαιες συμπεριφορές υιοθετούνται από τα παιδιά λόγω του ότι
 θέλουν να μιμηθούν τον ήρωα του παιχνιδιού και να αποτελέσουν ένα πρότυπο
 επιτυχίας (εικόνα του “δυνατού” στο σχολείο ή την παρέα), μέσω μιας βίαιης και
 παράνομης συμπεριφοράς. Το παιδί, βλέποντας τον ήρωα του παιχνιδιού να γίνεται
 καλύτερος και πιο δυνατός χρησιμοποιώντας βία και έχοντας παραβατική
 συμπεριφορά, πιστεύει πως μιμούμενος τον ήρωά του θα έχει τα ίδια αποτελέσματα.
 Μια άλλη άποψη υποστηρίζει πως αυτό σπάνια συμβαίνει γιατί η βίαιη και
 παράνομη δραστηριότητα αρχίζει και τελειώνει στην διάρκεια του παιχνιδιού, χωρίς να
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 συνεχίζεται ή να υιοθετείται από το παιδί στην υπόλοιπη καθημερινότητά του.
 Παραμένει λοιπόν στα όρια του παιχνιδιού.
 Κάτι επίσης σημαντικό που πρέπει να αναφερθεί, είναι πως μέσω της χρήσης των
 διαδικτυακών παιχνιδιών/ρόλων, μειώνεται για το παιδί η αξία της επικοινωνίας με το
 πραγματικό του περιβάλλον. Η ενασχόλησή του με το εικονικό περιβάλλον – που έχει
 όλα τα στοιχεία του πραγματικού, όπως η συνομιλία, συνεργασία, αποτυχίες, επιτυχίες,
 εξέλιξη – μειώνει την προσπάθειά του να συναναστρέφεται και να επενδύει στις σχέσεις
 του με την οικογένεια ή τους φίλους.
 Όταν το παιδί αφιερώνει τον περισσότερο ελεύθερο χρόνο του στην online κοινωνία
 των παιχνιδιών αυτών, βιώνοντας από εκεί εμπειρίες και συναισθήματα, οι
 πραγματικές διαπροσωπικές σχέσεις έρχονται σε δεύτερη μοίρα. Δεν ασχολείται αρκετά
 με πολιτιστικές, κοινωνικές ή αθλητικές δραστηριότητες, με συνέπεια να μην
 εξελίσσεται σε προσωπικό επίπεδο, παρά μόνο στο πλαίσιο της εικονικής/ψεύτικης
 ζωής “μέσα” στο παιχνίδι.
 Παράλληλα, το παιδί που παίζει πολλές ώρες, μπορεί να εμφανίσει κάποια κλασσικά
 χαρακτηριστικά εξάρτησης από τα video-games, όπως το να θέλει να παίζει ακόμη
 περισσότερο και να μην αρκείται σε μια μετριασμένη και σταθερή χρήση. Επιπλέον,
 μπορεί να νιώθει άσχημα -κυρίως ψυχικά- όταν δεν παίζει, αφού πλέον θεωρεί ως
 κύρια δραστηριότητα της ζωής του το παιχνίδι και μέσω αυτού να νοιώθει καλά.
 Μερικά πιθανά ανησυχητικά συμπτώματα είναι:
 • περνά όλο τον ελεύθερο χρόνο του μπροστά στον Η/Υ
 • έχει συχνά πονοκεφάλους και νυστάζει στο σχολείο
 • πέφτει η σχολική του επίδοση
 • παραμελεί το φαγητό του και την προσωπική του υγιεινή
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 • προτιμά να παίζει video games απ’ το να δει του φίλους του
 • είναι ευερέθιστος όταν δεν παίζει
 Η εξάρτηση μπορεί να πάρει μεγάλες διαστάσεις, σε βαθμό που το άτομο να
 χρειάζεται υποστήριξη από επαγγελματίες ψυχικής υγείας ώστε να απεξαρτηθεί.
 Ενδεικτικά θα μπορούσε να αναφερθεί, η ύπαρξη προγραμμάτων απεξάρτησης από τα
 online video games στην Ολλανδία και την Ιαπωνία και η περίπτωση του παιδιού στην
 Ελλάδα που απειλούσε ότι θα αυτοκτονήσει, όταν άκουσε ότι θα του απαγορεύσουν τη
 χρήση.
 Μιλάμε βέβαια για ακραίες περιπτώσεις, που όμως υπάρχουν και δείχνουν ότι η χρήση
 των video games μπορεί να γίνει κατάχρηση και να επιφέρει αρνητικές συνέπειες.
 Άλλη μια διάσταση του θέματος είναι ότι η έννοια της ψυχαγωγίας αλλάζει. Σ’
 αυτό βοηθά και η θετική κυρίως άποψη που έχουν οι γονείς για την ενασχόληση του
 παιδιού με τον υπολογιστή και το διαδίκτυο. Η κοινωνία σήμερα θεωρεί αναγκαία τη
 γνώση των νέων τεχνολογιών και οι γονείς θέλουν και αποδέχονται να χρησιμοποιεί το
 παιδί τους υπολογιστή. Η χρήση όμως, για το παιδί, αφορά κυρίως τα διαδικτυακά
 παιχνίδια. Έτσι είναι σαν να αφήνουμε το παιδί να παίζει πολλές ώρες, δικαιολογώντας
 το, σκεπτόμενοι πως εξοικειώνεται με τις νέες τεχνολογίες.
 Λαμβάνοντας υπόψιν τις ατομικές και κοινωνικές διαστάσεις που έχει η χωρίς μέτρο
 χρήση των video games, θα μπορούσαμε να δούμε και κάποιες μεταγενέστερες
 συνέπειες. Όταν το παιχνίδι γίνεται αυτοσκοπός και η πραγματική ζωή κάτι δευτερεύον,
 το παιδί θα δυσκολευτεί να αναπτύξει δεξιότητες ώστε:
 • να αντιμετωπίσει δυσκολίες,
 • να κοινωνικοποιηθεί,
 • να αναπτύξει ουσιαστικές σχέσεις με τους γύρω του,
 • να αποκτήσει εμπειρίες και
 • να επιτύχει καινούργια πράγματα στη ζωή του.
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 Ο τρόπος διαπαιδαγώγησης του παιδιού από την οικογένεια, το σχολείο και το
 υπόλοιπο κοινωνικό περιβάλλον παίζει σημαντικό ρόλο στην στάση του παιδιού
 απέναντι στα video games.
 Η οικογένεια καλό είναι να:
 • ενθαρρύνει το παιδί να συμμετέχει σε δραστηριότητες που θα το βοηθήσουν να
 ανακαλύψει τι το ενδιαφέρει και το ψυχαγωγεί,
 • παροτρύνει το παιδί να συναναστρέφεται με ανθρώπους,
 • μάθει το παιδί να αντιμετωπίζει τις δυσκολίες στις σχέσεις με τους άλλους,
 • επικοινωνεί ουσιαστικά με το παιδί,
 • δίνει αξία στη γνώμη του παιδιού,
 • συζητούν μαζί του για το πώς μπορεί να λύσει τα προβλήματά του.
 Οι γονείς επίσης θα μπορούσαν:
 • Να ενημερωθούν περισσότερο οι ίδιοι για τα video games.
 • Να έχουν επίβλεψη στην επιλογή του είδους των παιχνιδιών απ’ τα παιδιά τους.
 • Να θέτουν όρια στον χρόνο χρήσης.
 Το σχολείο, ως κύριος χώρος κοινωνικοποίησης και διαπαιδαγώγησης του παιδιού,
 μπορεί μέσω του τρόπου λειτουργίας του και των δράσεών του να:
 • πληροφορήσει και να ενισχύσει την ουσιαστική επικοινωνία στην οικογένεια και
 στις σχέσεις μεταξύ των παιδιών,
 • δημιουργήσει ομάδες συζητήσεων μεταξύ μαθητών-γονέων, γονέων-δασκάλων
 και δασκάλων-μαθητών,
 • δημιουργήσει ένα δίκτυο πληροφόρησης και ενημέρωσης για τη χρήση των
 video games αλλά και άλλων σύγχρονων θεμάτων,
 • οργανώσει δραστηριότητες που ενισχύουν την επικοινωνία και το ενδιαφέρον
 των παιδιών για καινούργια πράγματα και να
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 • εμπλουτίσει τις εμπειρίες και τα ερεθίσματα του παιδιού, ενισχύοντας έτσι την
 αυτοεκτίμησή του και μειώνοντας την επιθυμία του για απομόνωση.
 Το internet λοιπόν αποτελεί σίγουρα ένα εργαλείο, ένα παράθυρο στη γνώση, αρκεί να
 γνωρίζουμε τους κινδύνους που ελλοχεύουν και να προφυλασσόμαστε. Έτσι, μπορούμε
 να γευτούμε τις άπειρες δυνατότητές του για την ψυχαγωγία μας και τη μάθησή μας.
 Τα παιχνίδια είναι αυτά που παρέχουν διασκέδαση και συντροφιά για κάποιες ώρες,
 αντιγράφοντας τη ζωή και την κοινωνία μας και βάζοντας στοιχεία που διεγείρουν τη
 φαντασία μας.
 Τα video games είναι ένας τρόπος ψυχαγωγίας και εκπαίδευσης αρκεί να υπάρχει η
 γνώση για την κατάλληλη χρήση με μέτρο όπως σε όλα τα πράγματα που μας
 ψυχαγωγούν.
 Ναπολέων Παπαγεωργίου
 6. Ερευνητές-φιλόλογοι: Κατά την έρευνά σας σχετικά με τα ηλεκτρονικά παιχνίδια
 βρεθήκατε αντιμέτωποι με ένα πλήθος ξένων όρων, ονόματα των ηλεκτρονικών
 παιχνιδιών, αποστολές και πίστες, αντικείμενα και υλικά των ηλεκτρονικών
 παιχνιδιών και αποτυχημένες προσπάθειες να αποδοθούν στα ελληνικά οι όροι.
 Επιλέξτε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι και προσπαθήστε να εξελληνίσετε το interface
 του.
 7. Η έρευνά σας για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έδειξε ότι χωρίζονται σε δυο μεγάλες
 κατηγορίες, τα σοβαρά και τα ψυχαγωγικά. Φανταστείτε ότι ζωντανεύουν τα
 παιχνίδια και διεξάγεται ένα debate μεταξύ τους. Οργανώστε τα επιχειρήματα της
 κάθε παράταξης και καλέστε τους συμμαθητές σας να κρίνουν τον νικητή μετά από
 ψηφοφορία. Ας υποθέσουμε ότι τα αντίπαλα παιχνίδια είναι το second life
 (Αθανασοπούλου 2009) και το drakensang.
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 Ζ. ΑΛΛΕΣ ΕΚΔΟΧΕΣ
 Θα μπορούσε να τεθεί το θέμα των ηλεκτρονικών παιχνιδιών στα πλαίσια ενός
 debate. Θα μπορούσε επίσης το ζήτημα να τεθεί με τη μορφή ενός γενικότερου
 προβληματισμού και όχι κατ’ ανάγκη αντιπαράθεσης. Θα μπορούσαν να μιλήσουν τα
 παιδιά και να εξηγήσουν στους μεγαλύτερους γιατί προτιμούν αυτό τον τρόπο
 ψυχαγωγίας και ίσως να οργανώσουν μια συζήτηση στο διαδίκτυο, μια ημερίδα στα
 πλαίσια των πολιτιστικών εκδηλώσεων στο τέλος της σχολικής χρονιάς και να
 καλέσουν ειδικούς πάνω στο θέμα, ώστε να δημιουργηθεί και μια στενότερη επαφή
 τοπικής κοινωνίας και σχολείου.
 Η. ΚΡΙΤΙΚΗ
 Χωρίς να έχει τεθεί το παραπάνω σενάριο στην πράξη, ευελπιστούμε ότι με όλα τα
 μέσα που χρησιμοποιήθηκαν οι μαθητές θα δείξουν μεγαλύτερο ενδιαφέρον για το
 μάθημα της Γλώσσας και θα προσπαθούν να αξιοποιήσουν και άλλα παιχνίδια με
 εκπαιδευτικό τρόπο. Η χρήση των ηλεκτρονικών υπολογιστών από τα παιδιά είναι
 διαφορετική στο σπίτι απ’ αυτή του σχολείου. Πάρα πολλά παιδιά έχουν ως
 αγαπημένη συνήθεια να παίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια και αυτό μπορούμε να το
 καταλάβουμε από την τεράστια εμπορική επιτυχία των παιχνιδομηχανών, καθώς και
 την ενσωμάτωση της τεχνολογίας των ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε συσκευές
 καθημερινής χρήσης (π.χ. κινητά τηλέφωνα κτλ).
 Τα παιχνίδια με τον ηλεκτρονικό υπολογιστή ασκούν τεράστια γοητεία στον
 μαθητικό πληθυσμό, αλλά χρόνια τώρα αντιμετωπίζονται με καχυποψία (τουλάχιστο)
 από τους γονείς ή τους δασκάλους-καθηγητές. Με τη στάση τους όμως αυτή θέτουν
 στο περιθώριο σημαντικές εκπαιδευτικές δυνατότητες που μπορούν να αξιοποιηθούν
 με τη χρήση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών ως εργαλείων μάθησης.
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