
 

 

Η υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής στην παραγωγή της παρούσας έκδοσης δεν συνιστά αποδοχή 
του περιεχομένου, το οποίο αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών, και η Επιτροπή δεν 
μπορεί να αναλάβει την ευθύνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 
Κωδικός έργου: 2020-1-FR01-KA201-080669 

Ενσωμάτωση στοιχείων της διδακτέας 

ύλης στο παιχνίδι 1 

Προαπαιτούμενα βήματα/ 

γνώσεις μαθητών 

Αρχαία Ελλάδα, Έρευνα και ορισμός περιεχομένου 

Μαθησιακοί στόχοι Απόκτηση γνώσεων για την ενσωμάτωση στοιχείων 

της διδακτέας ύλης στο παιχνίδι  

Μαθήματα  Ιστορία 

Προτεινόμενες ηλικίες  10-14 

Υλικά Χαρτοπίνακας, μαρκαδόροι ή φορητοί υπολογιστές 

(ανάλογα με τη διαθεσιμότητα) για να καταγράφουν 

οι μαθητές τις ιδέες τους 

Διάρκεια παιδαγωγικής 

ακολουθίας 

50-60 λεπτά. 

Ατομική ή ομαδική 

δραστηριότητα  

Ομαδική δραστηριότητα 

Αναμενόμενα αποτελέσματα Ενσωμάτωση στοιχείων της διδακτέας ύλης στο 

βιντεοπαιχνίδι σχετικά με τη δημοκρατία στην 

Αρχαία Ελλάδα  

Δεξιότητες που θα 

αναπτυχθούν (με την επίτευξη 

των μαθησιακών στόχων) 

Κριτική σκέψη, δημιουργικότητα, συνεργασία και 

ομαδικότητα, επικοινωνία, επίλυση προβλημάτων  
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Δραστηριότητες επέκτασης / 

διαφοροποίησης (στο τέλος 

της ακολουθίας) 

Δημιουργία του εικονογραφημένου σεναρίου, των 

χαρακτήρων, τη δημιουργία των διαλόγων, 

δημιουργία των γραφικών και των κινουμένων 

σχεδίων  

Συμβουλές για 

ένταξη/συμπερίληψη 

Αυτή η ακολουθία είναι μια ομαδική δραστηριότητα 

που δεν απαιτεί απαραίτητα τεχνολογία, έτσι 

καθίσταται εύκολα προσβάσιμη από οποιονδήποτε. 

Συμβουλές για μικρότερη 

διάρκεια της ακολουθίας 

Ζητήστε από τους μαθητές κάθε ομάδας να 

επιλέξουν ένα θέμα με το οποίο ένας ή 

περισσότεροι μαθητές είναι πιο εξοικειωμένοι, ώστε 

να καθοδηγήσουν όλη την ομάδα. 

 

Βήμα προς βήμα: πώς να εφαρμόσετε την 

παιδαγωγική ακολουθία 

 

Η ενσωμάτωση στοιχείων της διδακτέας ύλης στο βιντεοπαιχνίδι αποτελεί ένα 

σημαντικό βήμα είτε αποφασίζετε να ασχοληθείτε με ένα συγκεκριμένο θέμα εντός του 

μαθήματος, να ασκήσετε μια δεξιότητα/ικανότητα ή και για να αξιολογήσετε την 

πρόοδο των μαθητών.  

Αυτή η ακολουθία μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως εργαλείο διαμορφωτικής αξιολόγησης 

προκειμένου να επαληθεύσετε τις γνώσεις των μαθητών σας, επιτρέποντάς σας να 

εντοπίσετε τα δυνατά και τα αδύνατα σημεία τους προκειμένου να προσαρμόσετε 

ανάλογα τα μελλοντικά μαθήματα. Θα παραδειγματιστούμε με μια μαθησιακή ενότητα 

στο μάθημα ιστορίας, παίρνοντας ως παράδειγμα την Αρχαία Ελλάδα, και 

συγκεκριμένα τον σχηματισμό της πόλης και τη δημοκρατία.  
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● Βήμα 1 - Επισκόπηση της εκπαιδευτικής ενότητας και χωρισμός των 

μαθητών σε μικρές ομάδες (15 λεπτά) 

 

Σε αυτήν την παιδαγωγική ακολουθία, θα επικεντρωθούμε στην ενσωμάτωση 

στοιχείων της διδακτέας ύλης για τη δημιουργία ενός βιντεοπαιχνιδιού βασισμένου στις 

μεταρρυθμίσεις του Σόλωνα και του Κλεισθένη. Εμπλέξτε τους μαθητές σε μια 

σύντομη ανασκόπηση του εκπαιδευτικού περιεχομένου με το οποίο ασχολήθηκαν 

προηγουμένως στην τάξη. Στη συνέχεια, χωρίστε τους σε μικρές ομάδες για το 

επόμενο βήμα της ομαδικής εργασίας. 

 

● Βήμα 2 – Ομαδική εργασία (20 λεπτά) 

 

Εξηγήστε στους μαθητές ότι θα πρέπει να κάνουν καταιγισμό ιδεών χωρισμένοι σε 

ομάδες για να αποφασίσουν σε ποιο εκπαιδευτικό περιεχόμενο θέλουν να 

επικεντρωθούν στο βιντεοπαιχνίδι τους. Το εκπαιδευτικό περιεχόμενο πρέπει να 

συνδέεται με το κύριο θέμα. Μερικά παραδείγματα μπορεί να είναι: τα αίτια που 

προκάλεσαν τις μεταρρυθμίσεις του Σόλωνα και του Κλεισθένη, η πόλις, η δημοκρατία, 

ο πολίτης, οι βάρβαροι, η δημοκρατική Αθήνα και η αριστοκρατική Σπάρτη.  

Μπορούν να επιλέξουν ένα ή περισσότερα περιεχόμενα, ωστόσο είναι απαραίτητο να 

έχουν μια γενική εικόνα του βιντεοπαιχνιδιού. Μόλις κάθε ομάδα επιλέξει τα ακριβή 

θέματα με τα οποία θα ασχοληθεί, οι μαθητές μπορούν στη συνέχεια να εργαστούν 

στις ομάδες τους για να αναπτύξουν τη στρατηγική ενσωμάτωσης των θεμάτων αυτών 

και να δημιουργήσουν μια σχετική παρουσίαση. 
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● Βήμα 3: Παρουσίαση των αποτελεσμάτων (25 λεπτά) 

 

Κάθε ομάδα θα παρουσιάσει τα αποτελέσματα της ομαδικής εργασίας και τα κύρια 

εκπαιδευτικά περιεχόμενα που θα ενσωματώσουν στο βιντεοπαιχνίδι. Αυτές οι 

παρουσιάσεις θα είναι χρήσιμες στα ακόλουθα βήματα της δημιουργίας του 

βιντεοπαιχνιδιού, όπως η δημιουργία του σεναρίου, των χαρακτήρων κ.λπ.  

 

 

 


