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Μαθητές στο Apex 

Προαπαιτούμενα βήματα/ 

γνώσεις μαθητών 

Κανένα/καμία 

Μαθησιακοί στόχοι Ομαδική εργασία και επικοινωνία υπό πίεση. 

Γρήγορη λήψη αποφάσεων. 

Μαθήματα Κανένα συγκεκριμένο, αυτή η παιδαγωγική 

ακολουθία επικεντρώνεται στις δεξιότητες. 

Προτεινόμενες ηλικίες Όλες 

Υλικά Υπολογιστές με δυνατότητα υποστήριξης 

παιχνιδιών ή/και κονσόλες, smartphones 

Διάρκεια παιδαγωγικής 

ακολουθίας 

2-3 ώρες 

Ατομική ή ομαδική 

δραστηριότητα  

Ομαδική δραστηριότητα 

Δεξιότητες που θα 

αναπτυχθούν 

Συνεργασία & ομαδική εργασία, επικοινωνία, 

δημιουργικότητα, επίλυση προβλημάτων, 

σχεδιασμός 

Εύρος τιμών του παιχνιδιού  0€, προσοχή στις αγορές εντός παιχνιδιού 

Παρόμοια παιχνίδια που 

μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν για την 

προσέγγιση της 

παιδαγωγικής ακολουθίας 

PUBG, Fortnite 

Συμβουλές για να γίνει η 

ακολουθία πιο προσβάσιμη 

Αν οι μαθητές σας δυσκολεύονται με τον έλεγχο του 

υπολογιστή και του shooter πρώτου προσώπου, 
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ή/και συμπεριληπτική βάλτε τους να χρησιμοποιήσουν την έκδοση για 

κινητά, αν είναι δυνατόν. Το παιχνίδι δεν είναι 

διαθέσιμο στα Eλληνικά. Δεν υπάρχει πολύ σενάριο 

και κείμενο για να διαβάσετε, αλλά θα πρέπει να 

εξηγήσετε τα βασικά στους μαθητές σας 

(χειριστήρια, στοιχεία παιχνιδιού, στόχος) αν δεν 

μπορούν να καταλάβουν από μόνοι τους 

χρησιμοποιώντας το κείμενο και τον ήχο του 

παιχνιδιού. Το παιχνίδι παρέχει πολλά 

χαρακτηριστικά προσβασιμότητας, όπως λειτουργία 

για αχρωματοψία ή επαναπροσδιορισμό των 

χειριστηρίων. Μπορείτε να τα βρείτε εδώ. 

Συμβουλές για μικρότερη 

διάρκεια της ακολουθίας 

 

Για να γίνει αυτή η ακολουθία πιο σύντομη, δεν 

υπάρχουν πολλά που πρέπει να κάνετε εκτός από 

το να κόψετε λίγο χρόνο παιχνιδιού και να κάνετε 

μια πιο σύντομη συζήτηση/ενημέρωση. Μπορείτε να 

ζητήσετε από τους μαθητές σας να κάνουν το 

tutorial του παιχνιδιού στο σπίτι, αν είναι δυνατόν, 

πριν έρθουν στην τάξη. Στη συνέχεια, μπορείτε να 

έχετε μια συνεδρία παιχνιδιού 35 λεπτών στην τάξη 

και να ακολουθήσουν 20 λεπτά απολογισμού. Θα 

αντιμετωπίσετε λιγότερες καταστάσεις στο παιχνίδι, 

αλλά θα έχετε, ελπίζω, αρκετά για να συζητήσετε 

κατά τη διάρκεια της απολογισμού. 

 

https://www.ea.com/able/resources/apex-legends/pc
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Βήμα προς βήμα: πώς να εφαρμόσετε την 

παιδαγωγική ακολουθία 

 
Εικόνα 1: Συντομεύσεις επικοινωνίας στο Apex Legends (πηγή: 

https://levelskip.com/first-person-shooters/Apex-Legends-Ping-Guide) 

 

Σε αυτή την ακολουθία, οι μαθητές σας θα παίξουν το παιχνίδι Apex: Legends. Είναι 

ένα βιντεοπαιχνίδι battle-royale όπου οι παίκτες βρίσκονται σε ένα χάρτη που μπορεί 

να σμικρυνθεί. Πρέπει να βρουν εξοπλισμό και όπλα επιτόπου και να πολεμήσουν 

μέχρι να είναι οι τελευταίοι επιζώντες. Η ελαφρώς διαφορετική προσέγγιση του Apex: 

Legends σε σύγκριση με άλλα παιχνίδια είναι ότι σε αυτό επιβιώνει μια ομάδα 

παικτών, αντί να έχει έναν νικητή. Η ομαδική εργασία και η επικοινωνία είναι βασικό 

κομμάτι του παιχνιδιού, καθώς ολόκληρη η ομάδα σας πρέπει να είναι 

αποτελεσματική, όχι μόνο εσείς. 
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Απαιτήσεις του παιχνιδιού 

Το παιχνίδι είναι καλά βελτιστοποιημένο, αλλά απαιτείται μια καλή κάρτα γραφικών και 

μνήμη RAM. Μπορείτε να ελέγξετε αν το υλισμικό που έχετε στη διάθεσή σας είναι σε 

θέση να τρέξει το παιχνίδι χρησιμοποιώντας αυτόν τον ιστότοπο. 

Να ξέρετε ότι το παιχνίδι επιτρέπει στους παίκτες να παίζουν μαζί ανεξάρτητα από τις 

πλατφόρμες στην οποία το παίζουν, είτε πρόκειται για PC, PS4/5, XBOX ή Switch. 

Έτσι, αν οι μαθητές σας έχουν κονσόλες βιντεοπαιχνιδιών στο σπίτι, μπορείτε να 

χρησιμοποιήσετε τις κονσόλες που έχουν ήδη αντί τους υπολογιστές του ιδρύματός 

σας. Μπορείτε όμως να συνδυάσετε και τα δύο! Εδώ θα βρείτε πώς να παίξετε με 

άλλες πλατφόρμες. 

 

Τη στιγμή που γράφουμε αυτή την ακολουθία, η έκδοση του παιχνιδιού για κινητά είναι 

ακόμα σε δοκιμαστική μορφή. Όταν η έκδοση για κινητά κυκλοφορήσει, θα κάνει αυτή 

την ακολουθία ευκολότερη στη χρήση μειώνοντας ακόμη περισσότερο τις απαιτήσεις 

υλισμικού. 

 

Μπορείτε να το παίξετε δωρεάν 

Το επιχειρηματικό μοντέλο του παιχνιδιού είναι δωρεάν. Είναι δυνατό να παίξετε 

ελεύθερα με περιορισμένο αριθμό χαρακτήρων. Ωστόσο, αυτοί οι τύποι παιχνιδιών 

θέτουν σε εφαρμογή στρατηγικές για να κάνουν τους παίκτες να πληρώσουν, συνήθως 

για κοινωνικά αγαθά (στολές, πόζες κ.λπ.). Εάν φοβάστε αυτό το ενδεχόμενο, 

μπορείτε να προειδοποιήσετε τους μαθητές σας για αυτές τις στρατηγικές 

χρησιμοποιώντας την παιδαγωγική μας ακολουθία: «Ανάλυση του επιχειρηματικού 

μοντέλου «Τα παιχνίδια ως υπηρεσία» (GaaS) υπό το πρίσμα της 

συμπεριφορικής οικονομίας». 

 

  

https://www.systemrequirementslab.com/cyri/requirements/apex-legends-titanfall-battle-royale/18531
https://help.ea.com/en/help/apex-legends/apex-legends/apex-legends-cross-play/
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• Βήμα 1: Εξοικείωση με το παιχνίδι (30- 45 λεπτά) 

Ο εκδότης του παιχνιδιού έχει κυκλοφορήσει έναν επίσημο οδηγό. Μπορείτε να το 

χρησιμοποιήσετε για να εξοικειώσετε τους μαθητές σας με τις έννοιες του παιχνιδιού. 

Εάν υπάρχουν έμπειροι παίκτες μεταξύ των μαθητών σας, αφήστε τους να εξηγήσουν 

το παιχνίδι με περισσότερες λεπτομέρειες. 

 

Στη συνέχεια, βάλτε τους μαθητές σας να δοκιμάσουν το παιχνίδι μέσα από το 

βοήθημα. Θα πρέπει να δημιουργήσουν ένα λογαριασμό και να παίξουν τις αποστολές 

από το μάθημα του παιχνιδιού την πρώτη φορά που το παίζουν. Μόνο όταν 

ολοκληρωθούν αυτά, μπορεί να ξεκινήσει το πραγματικό παιχνίδι.  

 

Ιδιωτικά παιχνίδια 

Μπορεί να θέλετε να βάλετε τους μαθητές σας να παίζουν μόνο μεταξύ τους, αντί να 

αφήνετε τρίτους να συμμετέχουν στο παιχνίδι. Με αυτόν τον τρόπο θα μπορείτε να 

παρακολουθείτε τι συμβαίνει πιο εύκολα. Οι νικητές του παιχνιδιού θα είναι πάντα 

μαθητές από την τάξη σας. Επιπλέον, κάθε φορά που κάτι πάει στραβά για μια ομάδα 

(κακή στρατηγική, λάθος κ.λπ.), θα μπορείτε να ακούτε την άποψη των αντιπάλων που 

επωφελήθηκαν από αυτό το λάθος. Θα διευκολύνει τους απολογισμούς και τις 

συζητήσεις χρησιμοποιώντας γεγονότα που μοιράζονται οι μαθητές σας. 

Αν το κάνετε αυτό, ρωτήστε τους μαθητές σας αν υπάρχουν έμπειροι παίκτες στο 

παιχνίδι και προσπαθήστε να ισορροπήσετε τα επίπεδα των ομάδων όσο το δυνατόν 

καλύτερα. 

 

Χρησιμοποιήστε αυτό το βίντεο για να σας βοηθήσει να βρείτε αυτή τη λειτουργία.  

Υπάρχουν επίσης επίσημα έγγραφα. 

 

  

https://www.ea.com/games/apex-legends/news/apex-legends-beginners-guide-tips-and-tricks
https://www.youtube.com/watch?v=CswrdS3_xqM
https://help.toornament.com/disciplines/apex-legends-create-your-tournament
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• Βήμα 2: Οι μαθητές παίζουν το παιχνίδι (1-2 ώρες) 

Το παιχνίδι θα συμβάλει στη συζήτηση σχετικά με την επικοινωνία της ομάδας και τη 

διαχείριση των συναισθημάτων. 

Μετά το παιχνίδι, οι μαθητές θα πρέπει να συζητήσουν τι συνέβη στο παιχνίδι από την 

άποψη της ομαδικής εργασίας, πώς ένιωσαν ενώ έπαιζαν και άλλα πράγματα που 

απαιτούν ενδοσκόπηση ή ανάλυση. Μπορεί να είναι πολύ δύσκολο να το κάνετε ενώ 

παίζετε ένα παιχνίδι με μεγάλο ρίσκο. 

 

Μπορείτε να βάλετε όλους τους μαθητές να παίξουν ταυτόχρονα ή μερικούς από 

αυτούς να παρατηρήσουν τους άλλους. Μπορείτε επίσης να ζητήσετε από τους 

παίκτες που αποκλείστηκαν να παρατηρήσουν και να αναλύσουν τις υπόλοιπες 

ομάδες και τα αγωνίσματα του παιχνιδιού. Μόλις ηττηθεί, ένας παίκτης μπορεί να 

παρακολουθήσει τους υπόλοιπους παίκτες. Βάλτε τους μαθητές να παρακολουθήσουν 

το παιχνίδι και τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις που συμβαίνουν στην τάξη. 

Το θέμα είναι να παρατηρείτε τον τρόπο με τον οποίο τα μέλη της ομάδας 

επικοινωνούν και αντιμετωπίζουν την απογοήτευση και τα έντονα συναισθήματα. Θα 

ήταν επίσης ενδιαφέρον να παρατηρήσετε τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις. Υπάρχει 

χλευασμός μεταξύ των ομάδων; Υπάρχει θυμός ή ενοχή μεταξύ των μελών της 

ομάδας μετά από μια αποτυχημένη ευκαιρία ή μια απώλεια;  

Εάν βάλετε τους μαθητές να παίξουν εξ αποστάσεως, δεν θα είστε σε θέση να το 

παρατηρήσετε και θα πρέπει να βασιστείτε σε προσωπικές παρατηρήσεις από τους 

μαθητές σας. 

 

  



 

 

Η υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής στην παραγωγή της παρούσας έκδοσης δε 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 
 

• Βήμα 3: Απολογισμός και συζήτηση (30 λεπτά) 

 

Ηλεκτρονικός αθλητισμός 

Εξηγήστε στους μαθητές σας ότι πραγματοποίησαν μια αθλητική δραστηριότητα. 

Εξ ορισμού, ένα άθλημα είναι «όλες οι μορφές ανταγωνιστικής 

σωματικής δραστηριότητας ή τα παιχνίδια που, μέσω της απλής ή οργανωμένης 

συμμετοχής, στοχεύουν στη χρήση, τη διατήρηση ή τη βελτίωση της σωματικής 

ικανότητας και των δεξιοτήτων, προσφέροντας παράλληλα διασκέδαση στους 

συμμετέχοντες», σύμφωνα με τη Διεθνή Σύμβαση SportAccord. 

 

Τα παραδοσιακά και ηλεκτρονικά αθλήματα μοιράζονται κοινές αξίες: ομαδικό πνεύμα 

και ανταγωνισμό, σεβασμό και η ιδέα του να ξεπεράσει κάποιος τον εαυτό του. 

 

Το σκάκι και το μπριτζ αναγνωρίζονται επίσημα ως αθλήματα, παρόλο που δεν 

απαιτούν καμία σωματική προσπάθεια. Από αυτή την άποψη, ο ηλεκτρονικός 

αθλητισμός μπορεί επίσης να έχει μια θέση στον πολύ κλειστό κύκλο των αθλητικών 

δραστηριοτήτων. 

 

Οι πρωταθλητές ηλεκτρονικού αθλητισμού είναι γνωστικοί αθλητές. Χρειάζονται 

απίστευτη ταχύτητα APM (κινήσεις ανά λεπτό), αντανακλαστικά και ικανότητες λήψης 

αποφάσεων. Μια μελέτη που δημοσιεύθηκε στο Nature Scientific Reports (Gong et al., 

2000) χρησιμοποίησε σαρώσεις του εγκεφάλου για να διερευνήσει τα μυαλά των 

επαγγελματιών παικτών. Διαπίστωσαν ότι οι επαγγελματίες παίκτες είχαν ενισχυμένη 

συνδεσιμότητα και αυξημένη ποσότητα φαιάς ουσίας σε προσεκτικές και 

αισθητικοκινητικές περιοχές του εγκεφάλου, καθώς και ότι η μεγαλύτερη εμπειρία του 

παιχνιδιού συσχετίστηκε με πολύ ισχυρότερες συνδέσεις κατά μήκος βασικών 

νευρικών οδών. Άλλη έρευνα από το Πανεπιστήμιο της Γιούτα υποδηλώνει ότι αυτό το 

https://www.sportaccord.sport/#P360
https://www.psypost.org/2015/12/brain-scans-show-compulsive-gaming-changes-neural-connections-for-better-and-worse-39914
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είδος της υπερσυνδεσιμότητας θα μπορούσε να βοηθήσει τους παίκτες να σκέφτονται 

με πιο αποτελεσματικό τρόπο. 

 

Τι έχουν εξασκήσει οι μαθητές σας; 

-  Αντιμετώπιση άγχους: ένας αγώνας στο Apex μπορεί να διαρκέσει από 20 

λεπτά έως μισή ώρα. Η διατήρηση της συγκέντρωσης στο παιχνίδι υπό πίεση 

για τόσο χρόνο είναι κάτι εξαντλητικό. Κάθε λάθος μπορεί να αποβεί μοιραίο και 

όλα για τα οποία δούλεψε η ομάδα να χαθούν. 

 

- Γρήγορη λήψη αποφάσεων: καταστάσεις όπου οι παίκτες εντοπίζουν έναν 

εχθρό ή βρίσκονται παγιδευμένοι σε ένα μέρος που έχει πιάσει φωτιά, απαιτούν 

από αυτούς να λάβουν στρατηγικές αποφάσεις: πρέπει να υποχωρήσουμε; Εάν 

ναι, σε ποιες περιπτώσεις; Μήπως να πυροβολήσουμε και να μας εντοπίσουν; 

Πρέπει να καταλαβαίνουν το περιβάλλον που τους περιτριγυρίζει και να 

προσαρμόζονται γρήγορα στην κατάσταση. Μπορεί να ακούγεται δύσκολο, 

αλλά σε αυτή την περίπτωση, πρέπει να γίνει ως ομάδα! 

 

- Ομαδική εργασία: Η επιτυχία μιας ομάδας εξαρτάται εν μέρει από τον τρόπο 

με τον οποίο διαχειρίζεται τα διαφορετικά ψυχολογικά προφίλ των παικτών. Οι 

παίκτες με προφίλ υψηλού κινδύνου θα πάρουν ευκαιρίες στα χέρια τους αλλά 

θα θέσουν την ομάδα σε κίνδυνο. Οι παίκτες με προφίλ χαμηλού κινδύνου θα 

καθυστερήσουν, θα σταθεροποιήσουν μια κατάσταση και θα αποφύγουν τις 

ενέδρες. Αν θέλετε να εμβαθύνετε περισσότερο στα ψυχολογικά προφίλ των 

μελών της ομάδας, μιλήστε για τους ρόλους σε μια ομάδα σύμφωνα με το 

μοντέλο Belbin με τους μαθητές σας 

 

- Αποτελεσματική επικοινωνία: σε μια ταχέως μεταβαλλόμενη κατάσταση 

γεμάτη δράση: κάθε λέξη κοστίζει πολύτιμο χρόνο. Κάθε περιττή λέξη 

https://www.mindtools.com/pages/article/newLDR_83.htm
https://www.mindtools.com/pages/article/newLDR_83.htm
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καθυστερεί τη λήψη αποφάσεων. Τα μέλη της ομάδας πρέπει να εξηγήσουν 

γρήγορα τις ενέργειές τους/τα σχέδιά τους, επειδή η υπερβολική καθυστέρηση 

μπορεί να αποβεί μοιραία. Οι επεξηγήσεις πρέπει επίσης να είναι σαφείς και 

συνοπτικές. Οι κακές επεξηγήσεις μπορούν να οδηγήσουν σε μια κακή κίνηση 

από έναν συμπαίκτη. Για να εμβαθύνετε στο θέμα, μπορείτε να 

χρησιμοποιήσετε αυτό το άρθρο για την αποτελεσματική επικοινωνία. 

 

- Η αντιμετώπιση της απογοήτευσης και των έντονων συναισθημάτων: η 

αποτυχία μιας ευκαιρίας, η παροχή ή η λήψη εσφαλμένων πληροφοριών και η 

αντιμετώπιση της αποτυχίας κάποιου μπορεί να οδηγήσει σε θυμό ή 

απογοήτευση. Ακολουθούν μερικές πληροφορίες που θα σας βοηθήσουν να 

βοηθήσετε τους μαθητές σας να το αντιμετωπίσουν. 

 

  

https://www.proofhub.com/articles/effective-communication
https://mhanational.org/18-ways-cope-frustration
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Πού μπορείτε να βρείτε το παιχνίδι: 

https://store.steampowered.com/app/1172470/Apex_Legends/ 

Τα ηλεκτρονικά καταστήματα κάθε κονσόλας (κατάστημα PlayStation κλπ…) 
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