
44 
 

Ψηφιακό παιχνίδι: Παικτικότητα & συνεργατικότητα στην υπηρεσία της μάθησης 
 

Δέσποινα  Μπουλντή  
(D.Phil.) Νηπιαγωγός-Μουσικοπαιδαγωγός-Επιστημονικός Συνεργάτης  Α.Τ.Ε.Ι Αθηνών 

bouldi@otenet.gr 
 

 
Λέξεις - κλειδιά: κοινωνική παικτικότητα, 
συνεργατικότητα, ψηφιακό παιχνίδι, 
CSCL, VGSCL. 

Εισαγωγή 

Στο πέρασμα των χρόνων, ο άνθρωπος 
στήριξε την ανάπτυξη του πολιτισμού του 
στην ικανότητά του να διαχειρίζεται αυ-
τοβούλως τον ελεύθερο χρόνο του. Στις 
μέρες μας, το γεγονός ότι η βιομηχανία 
των ψηφιακών παιχνιδιών και γενικότερα 
των συστημάτων ψυχαγωγίας έχει ξεπε-
ράσει σε τζίρο τις αντίστοιχες της μουσι-
κής και του κινηματογράφου, αποδεικνύ-
ει ότι τα ψηφιακά παιχνίδια βρίσκονται 
στις πρώτες –αν όχι πρώτη- επιλογές του 
σύγχρονου ανθρώπου, αναφορικά με τη 
διαχείριση του ελεύθερου χρόνου του, 
ασκώντας σημαντική κοινωνική και πολι-
τισμική  επιρροή τόσο στα παιδιά, όσο 
και στους νέους και τους ενήλικες 
(Provenzo, E., 1991). 

Η ραγδαία αυτή αύξηση ενασχόλησης του 
ανθρώπου κάθε ηλικίας με το ψηφιακό 
παιχνίδι, οδήγησε αναπόφευκτα τον α-
ντίστοιχο επιστημονικό κλάδο στην έντο-
νη ενασχόλησή του με το αντικείμενο αυ-
τό, προσπαθώντας αφενός να το ανα-
βαθμίσει, βελτιώνοντας συνεχώς τις πα-
ραμέτρους και επεκτείνοντας τις δυνατό-
τητές του, και αφετέρου να προβάλλει 
αιτιολογημένα σοβαρούς λόγους ύπαρξής 
του στη ζωή του σύγχρονου ανθρώπου. 
Το τελευταίο επιτεύχθηκε με την ενσω-
μάτωση του ψηφιακού παιχνιδιού στη 
διαδικασία της μάθησης, ως σημαντικού 
παράγοντα ποιοτικής αναβάθμισής της 
αλλά και μετουσίωσής της σε 

Περίληψη 

Η παρούσα εργασία διαπραγματεύεται 
μία νέα θεωρητική πρόταση στο χώρο 
του ψηφιακού παιχνιδιού, που αφορά 
στο συνδυασμό της παικτικότητας, και 
κυρίως της κοινωνικής όψης της παικτι-
κότητας (social playability) και της συ-
νεργατικότητας, στοχεύοντας στην ποιο-
τική αναβάθμιση της παρεχόμενης εκ-
παίδευσης. Αφού γίνει αναφορά στους 
βασικούς όρους «παικτικότητα» και 
«συνεργατική μάθηση» και επεξηγηθούν 
οι παράμετροί τους, αναλύεται πώς κά-
ποιοι ερευνητές έκαναν το συνδυασμό 
των δύο αυτών στοιχείων, εισάγοντας το 
νέο όρο VGSCL (Video Games Supported 
Collaborative Learning) και πώς προσπά-
θησαν να υπολογίσουν τα αποτελέσματα 
αυτού του εγχειρήματος. Επειδή οι ίδιοι 
θεωρούν πολύ δύσκολο να υπολογιστεί 
αριθμητικά η κοινωνική παικτικότητα, 
χρησιμοποιούν μετρήσιμες ιδιότητες και 
χαρακτηριστικά της συνεργατικής μάθη-
σης και καταλήγουν σε συμπεράσματα 
για την επιτυχία του συνδυασμού αυτού, 
εφόσον εκ των προτέρων έχουν αντιστοι-
χίσει τα συσχετιζόμενα χαρακτηριστικά 
των δύο μεταβλητών (κοινωνική παι-
κτικότητα-συνεργατική μάθηση). Τα 
συμπεράσματά τους καταλήγουν στη 
διαπίστωση ότι ο συνδυασμός αυτός 
ευνοεί και τις δύο αυτές ιδιότητες, 
καθώς η βελτίωση της μιας επηρεάζει 
θετικά και την άλλη, και επίσης η 
βελτίωση και των δύο, προάγει εν 
γένει τη διαδικασία της μάθησης μέ-
σω του ψηφιακού παιχνιδιού. 
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μια ψυχαγωγική, διασκεδαστική, παι-
γνιώδη και κατά συνέπεια προσιτή και 
ευχάριστη για μικρούς και μεγάλους δια-
δικασία. 

Ορμώμενοι από τις παραπάνω σημαντι-
κές διαπιστώσεις, στο παρόν άρθρο θα 
ασχοληθούμε με μία από τις σημαντικό-
τερες παραμέτρους του ψηφιακού παι-
χνιδιού, την παικτικότητα. Ιδιαίτερη θέση 
στην εργασία αυτή θα έχει και η έννοια 
της συνεργατικότητας και συγκεκριμένα η 
συνεργατική μάθηση μέσα από τα εκπαι-
δευτικά ψηφιακά παιχνίδια. Αφού γίνει 
μία σύντομη ανάλυση του όρου, θα κά-
νουμε μία προσπάθεια να αιτιολογήσου-
με μέσα από την παράθεση σχετικών ε-
ρευνών και βιβλιογραφικών πηγών, την 
πεποίθησή μας ότι ο συνδυασμός της συ-
νεργατικότητας που υποστηρίζει ένα σύ-
στημα  εκπαιδευτικού ψηφιακού παιχνι-
διού και της παικτικότητας που αυτό εξα-
σφαλίζει,   -εάν παρέχουν και οι δύο πα-
ράγοντες ικανοποιητικές μετρήσεις-, δύ-
ναται να βελτιώσει αισθητά τη μαθησια-
κή εμπειρία, επηρεάζοντας και ενισχύο-
ντας ταυτόχρονα ποιοτικά η μία μεταβλη-
τή την άλλη. 

Παικτικότητα 

Η Παικτικότητα, είναι ένας όρος που βρί-
σκεται σε συνεχή εξέλιξη για την επιστη-
μονική κοινότητα, υπό την έννοια ότι 
πραγματοποιούνται συνεχώς έρευνες και 
θεωρητικές τοποθετήσεις σχετικά με αυ-
τή. Έχει εξεταστεί από διαφορετικές α-
πόψεις και με διαφορετικούς τρόπους 
χωρίς να έχει επιτευχθεί ακόμη συμφω-
νία ως προς τον ορισμό της ή τα ιδιαίτερα 
εκείνα στοιχεία που την χαρακτηρίζουν 
(Gonzales et al, 2009a, p.1). Για το λόγο 
αυτό, κάποιες από τις παρακάτω απόψεις 
που θα παρατεθούν, ίσως φανούν αντι-
κρουόμενες. 

Εισαγωγικά θα λέγαμε ότι η παικτικότητα 
είναι ένας όρος που στην αργκό των βι-
ντεοπαιχνιδιών περιγράφει την ευκολία ή 
την ποσότητα ή τη διάρκεια με την οποία 
ένα παιχνίδι μπορεί να παιχτεί. Με άλλα 
λόγια, υποδηλώνει την ποιότητα του παι-
χνιδιού αυτού (Wikipedia, 2011). Σύμφω-
να με άλλο ψηφιακό λεξικό, παικτικότητα 
είναι ο βαθμός στον οποίο ένα παιχνίδι 
είναι ευχάριστο και εύχρηστο, με μία έμ-
φαση στον τρόπο αλληλεπίδρασης και 
την ποιότητα σχεδιασμού του παιχνιδιού. 
Σύμφωνα με την ίδια άποψη, η παικτικό-
τητα επηρεάζεται από την ποιότητα της 
ιστορίας του παιχνιδιού, την πρόκληση, 
την ανταπόκριση, το βηματισμό και την 
ευχρηστία του, τον έλεγχο, την αλληλεπί-
δραση, τη στρατηγική, την ικανότητα υ-
ποστήριξης του παίκτη, την περιπλοκή, 
όπως και το βαθμό ρεαλισμού και την 
ποιότητα των γραφικών και του ήχου 
(Usability first, 2011; Behavioristics, 
2011).  Η καλή παικτικότητα ενός παιχνι-
διού θα πρέπει να είναι προαπαιτούμενη 
για την εκτίμηση της ποιότητας της ε-
μπειρίας του. Έχει προταθεί πως «η παι-
κτικότητα είναι διαδικασία εκτίμησης που 
απευθύνεται άμεσα στο παιχνίδι, ενώ η 
εμπειρία του παίκτη (player experience) 
απευθύνεται άμεσα στους παίκτες. Πιο 
συγκεκριμένα, οι μέθοδοι αξιολόγησης 
της παικτικότητας βελτιώνουν το σχεδια-
σμό του παιχνιδιού, ενώ οι μέθοδοι αξιο-
λόγησης της εμπειρίας του παίκτη, βελ-
τιώνουν το παίζειν» (Nacke et al., 2009, 
p.1). 

Οι Gonzales et al (2009b), ορίζουν την 
παικτικότητα ως ένα σύνολο από ιδιότη-
τες που περιγράφουν την εμπειρία του 
παίκτη (player experience), χρησιμοποιώ-
ντας ένα συγκεκριμένο σύστημα παιχνι-
διού, του οποίου κύριος ρόλος είναι να 
παρέχει διασκέδαση και ψυχαγωγία, ό-
ντας αξιόπιστο και ευχάριστο, είτε ο παί-
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κτης παίζει μόνος είτε με παρέα 
(σελ.357). Συνεπώς, η παικτικότητα ανα-
παριστά το βαθμό στον οποίο ορισμένοι 
παίκτες μπορούν να επιτύχουν συγκεκρι-
μένους στόχους με αποτελεσματικότητα, 
αποδοτικότητα και ιδιαιτέρως με κέφι και 
χαρά σε ένα ’εύπαικτο’ πλαίσιο χρήσης, 
με ιδιαίτερη έμφαση στον τρόπο αλληλε-
πίδρασης και την ποιότητα της πλοκής 
του παιχνιδιού  (Gonzales et al, 2009a). 

Καταληκτικά θα λέγαμε πως τα ψηφιακά 
παιχνίδια αποτελούν ένα ιδιαίτερο δια-
δραστικό σύστημα και έχουν έναν πολύ 
ειδικό σκοπό: να κάνουν τον παίκτη να 
νιώσει καλά όταν παίζει. Αναλύοντας 
λοιπόν την ποιότητα ενός ψηφιακού παι-
χνιδιού αποκλειστικά με όρους ευχρηστί-
ας, δεν είναι ούτε αρκετό, ούτε αποτελε-
σματικό, διότι χρειάζεται να λάβουμε υ-
πόψη μας και μη λειτουργικές σταθερές, 
δεδομένων των ιδιαίτερων στόχων του 
ψηφιακού παιχνιδιού. Αναπτύσσοντας 
λοιπόν εύχρηστα λογισμικά, βελτιώνεται 
η εμπειρία του χρήστη (UX), δηλαδή ο 
συνδυασμός αισθήσεων, αισθημάτων, 
συναισθηματικών αποκρίσεων, εκτιμή-
σεις και ευχαρίστηση του χρήστη, σε σχέ-
ση με ένα σύστημα και η απορρέουσα 
αντίληψη της αλληλεπίδρασής του με το 
σύστημα αυτό (Gonzalez et al, 2009c, 
p.66). Συνεπώς, η εμπειρία του παίκτη 
(player experience-PX) είναι πολύ πιο πε-
ρίπλοκη από την εμπειρία του χρήστη 
(user experience-UX), και είναι αυτή που 
προσδιορίζει τελικά αυτό που ονομάζου-
με “παικτικότητα” και κατ’ επέκταση 
ποιότητα ενός ψηφιακού παιχνιδιού. Αν 
λοιπόν ορίσουμε για την εμπειρία του 
παίκτη ορισμένες ιδιότητες-
χαρακτηριστικά μετρήσιμα και υπολογί-
σιμα, μπορούμε σύμφωνα με τον παρα-
πάνω συλλογισμό να αποφανθούμε για 
την ποιότητα των ψηφιακών παιχνιδιών 
(Gonzales et al, 2009b). Στο επόμενο υπο-

κεφάλαιο ακολουθεί μία τέτοια αναφορά 
των μεταβλητών, που σύμφωνα με μελέ-
τες, χαρακτηρίζουν την παικτικότητα και 
δύνανται  να ορίσουν την εμπειρία του 
χρήστη ψηφιακών παιχνιδιών και κατά 
συνέπεια την ποιότητά τους. 

Χαρακτηριστικά και ιδιότητες 
της παικτικότητας 

Οι Gonzalez et al (2009a; 2009b) προτεί-
νουν ένα σύνολο από 7 μεταβλητές για να 
χαρακτηρίσουν την Παικτικότητα και κά-
ποια παραδείγματα ιδιοτήτων για κάθε 
ένα από τα 7 χαρακτηριστικά, ώστε κατα-
ληκτικά να είναι εφικτός ο υπολογισμός 
τους και κατά συνέπεια η αξιολόγηση της 
παικτικότητας και της ποιότητας του ψη-
φιακού παιχνιδιού. Στην εικόνα 1 παρα-
τίθεται ένα δικό τους σχεδιάγραμμα 
(Gonzalez et al, 2009b, p.357) με τα χαρα-
κτηριστικά αυτά, τα οποία είναι: 

1) Αποτελεσματικότητα: ορίζεται ως ο 
χρόνος έκθεσης στο ψηφιακό παιχνίδι και 
οι απαραίτητες πηγές του που προσφέ-
ρουν στον παίκτη την εμπειρία της δια-
σκεδαστικότητας και της ψυχαγωγίας 
προκειμένου να φτάσει στον τελικό στό-
χο. Αναλύεται εσωτερικά με τις ιδιότητες 
της αποπεράτωσης-ολοκλήρωσης του 
παιχνιδιού (εάν ο παίκτης  δεν βρει ση-
μεία του παιχνιδιού αδιάφορα, οδηγείται 
σε υψηλό βαθμό αποπεράτωσης και έ-
χουμε έτσι υψηλό βαθμό αποτελεσματι-
κότητας του παιχνιδιού) και της δομής 
του παιχνιδιού (ένα παιχνίδι είναι καλά 
δομημένο όταν διατηρεί μία ισορροπία 
μεταξύ των στόχων και των προκλήσεων 
που προσφέρει, έτσι ώστε ο παίκτης να 
παραμένει στο παιχνίδι για περισσότερη 
ώρα και με μεγαλύτερη ευχαρίστηση). 

2) Ικανότητα Εκμάθησης: ορίζει την ικα-
νότητα του παίκτη να κατανοήσει και να 
διευθύνει το σύστημα του παιχνιδιού και 
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το μηχανισμό του (στόχους, κανόνες, τρόπο διάδρασης με το παιχνίδι, κλπ.).

 

 
Εικόνα 1:  

Αντιστοιχία χαρακτηριστικών μεταξύ Παικτικότητας (Player Experience) και Ευχρηστίας (User Experience) [Πη-
γή:(Gonzalez et al, 2009b, p.357 & Padilla et al, 2009c, p.301)] 

3) Εμβύθιση: ορίζει την ικανότητα του 
περιεχομένου του παιχνιδιού να γίνεται 
πιστευτό τόσο, όσο να τοποθετεί τον παί-
κτη απευθείας στον εικονικό κόσμο του.  

4) Ευχαρίστηση: ορίζει την ικανοποίηση ή 
τη χαρά που πηγάζει από το παίξιμο ενός 
ψηφιακού παιχνιδιού ή από κάποιες πτυ-
χές του.  

5) Παρακίνηση-Κίνητρο: πρόκειται για 
ένα σύνολο χαρακτηριστικών του παιχνι-
διού που οδηγούν τον παίκτη να συνειδη-
τοποιήσει συγκεκριμένες δράσεις και να 
συνεχίσει το εγχείρημα με αυτές, έως ό-
του τις ολοκληρώσει.  

6) Συναίσθημα:  αναφέρεται στην αυ-
θόρμητη παρόρμηση του παίκτη ως από-

κριση στα ερεθίσματα του ψηφιακού 
παιχνιδιού που προκαλεί συναισθήματα 
ή μία αλυσίδα αντιδράσεων αυτόματης 
συμπεριφοράς.  

7) Κοινωνικοποίηση: αναφέρεται στα 
χαρακτηριστικά και στοιχεία του παιχνι-
διού που προωθούν την κοινωνική διά-
σταση της εμπειρίας του παιχνιδιού στα 
πλαίσια μιας ομάδας. Επίσης, μπορεί να 
αφορά τη σχέση που δημιουργεί ο παί-
κτης με κάποιον χαρακτήρα του παιχνι-
διού με τον οποίο μπορεί να ταυτιστεί, να 
συνεργαστούν, να ανταγωνιστούν, να 
μοιραστούν κάτι, να πάρει πληροφορίες, 
να ζητήσει βοήθεια, κλπ. Χαρακτηρίζεται  
από την κοινωνική αντίληψη (αποτελεί το 
βαθμό κοινωνικής δραστηριότητας που 
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χρησιμοποιούν και κατανοούν οι παί-
κτες), την ομαδική αντίληψη (αφορά τη 
συνειδητοποίηση των παικτών ότι αποτε-
λούν μέρος ομάδας που μοιράζεται στό-
χους, προκλήσεις και στοιχεία του παι-
χνιδιού. Οι παίκτες πρέπει να κατανοή-
σουν ότι εφόσον αποτελούν μέρος ομά-
δας, η επιτυχία της εξαρτάται από την 
επίτευξη διαμοιρασμένων στόχων μεταξύ 
των μελών της), την προσωπική εμπλοκή 
(ο παίκτης πρέπει να έχει κατανοήσει ότι 
η προσωπική εμπλοκή οδηγεί στη νίκη 
της ομάδας. Έτσι, το παιχνίδι θα πρέπει 
να αναπτύσσεται με τέτοιο τρόπο που να 
βοηθάει την ανάδειξη της αντίληψης του 
παίκτη για το ρόλο του στην επιτυχία της 
ομάδας και την αναγνώρισή της), τον ε-
πιμερισμό των κοινωνικών πηγών (οι 
στόχοι και οι πηγές του παιχνιδιού που 
διαχειρίζονται οι παίκτες διαμοιράζονται 
εντός της ομάδας), τις τεχνικές επικοινω-
νίας (το παιχνίδι που έχει σχεδιαστεί για 
πολλούς παίκτες πρέπει να εξασφαλίζει 
μηχανισμούς επικοινωνίας που καθι-
στούν εφικτές τις ανταλλαγές πληροφο-
ριών μεταξύ των παικτών) και τους κανό-
νες αλληλεπίδρασης του κοινωνικοποιη-
τικού παιχνιδιού (πώς η ομάδα αντιλαμ-
βάνεται τους κανόνες του παιχνιδιού ή 
πώς τα μέλη θα αλληλεπιδράσουν για να 
επιτύχουν τους στόχους τους. Αυτός είναι 
ο τρόπος που οι χαρακτήρες ή οι παίκτες 
σχετίζονται μεταξύ τους για την υπερπή-
δηση εμποδίων και προκλήσεων με δια-
φορετικούς τρόπους, σύμφωνα με τα εν-
διαφέροντα που καλλιεργούνται  από την 
αλληλεπίδραση μεταξύ των μελών της 
ομάδας. Η αλληλεπίδραση μπορεί να εί-
ναι ανταγωνιστική, συνεργατική για το 
καλό της ομάδας ή συνεταιριστική για 
προσωπική νίκη με τη βοήθεια των υπο-
λοίπων μελών της ομάδας (Gonzalez et al, 
2009b, p.358; Gonzalez et al, 2009c; 
Padilla et al, 2009c). 

Συνεργατική μάθηση  
και ψηφιακά παιχνίδια 

Το σχολείο, στα πλαίσια της διαρκώς με-
ταβαλλόμενης κοινωνίας, της οποίας οι 
απαιτήσεις καθημερινά αυξάνονται, ως 
ζωντανός και δημιουργικός θεσμός, κα-
λείται να μετασχηματίζει συνεχώς τις 
σύγχρονες παιδαγωγικές αντιλήψεις και 
τις δημιουργούμενες ανάγκες και απαι-
τήσεις της κοινωνίας σε διδακτικές προ-
σεγγίσεις, με απώτερο σκοπό πάντα την 
ενημέρωση του μαθητή και την προετοι-
μασία του πριν γίνει δημιουργικό και ε-
νεργό μέλος της κοινωνίας αυτής. Πρα-
κτικά αυτό σημαίνει ότι το σχολείο οφεί-
λει να αξιολογεί και να βελτιώνει τις πρα-
κτικές του, αναζητώντας εναλλακτικές 
μορφές διδασκαλίας. 

Μία από αυτές τις εναλλακτικές μορφές 
αποτελεί και η συνεργατική μάθηση.  
Πρόκειται γενικά για μία τεχνική διδα-
σκαλίας, όπου οι μαθητές τοποθετούνται 
σε μικρές ομάδες ή σε ζευγάρια ενώ δου-
λεύουν πάνω σε μία συγκεκριμένη εργα-
σία και ενθαρρύνονται να επικοινωνούν 
με τον συνεργάτη τους μοιραζόμενοι ιδέ-
ες και έχοντας κοινό σκοπό (Day, 
Boatman et al, 2007). O Van der Veen στο 
άρθρο των Bitter-Rijpkema et al (2003) 
ορίζει τη στηριζόμενη σε ομάδες συνερ-
γατική μάθηση ως μία σειρά από δρα-
στηριότητες, στις οποίες ομάδες μαθη-
τευομένων δουλεύουν μαζί με σκοπό να 
ολοκληρώσουν μία εργασία. Οι δραστη-
ριότητες αυτές μπορεί να είναι πολύ α-
νοικτές και ευέλικτες, ή  μπορεί  να ακο-
λουθούν μία πιο σφικτή και αυστηρή δο-
μή. Το νόημα της δομής αυτής είναι ότι 
ενθαρρύνει τις ερωταποκρίσεις μεταξύ 
των μαθητών (Dillenburg, 1999; Bitter-
Rijpkem et al, 2003; Albers et al, 2008).  

Η δυναμική της συνεργατικής μάθησης 
διατηρεί ρίζες στην κοινωνικοπολιτισμική 
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θεώρηση του Vygotsky, η οποία διευκρι-
νίζει το ρόλο της κοινωνικής αλληλεπί-
δρασης στη δημιουργία ενός περιβάλλο-
ντος μάθησης της γλώσσας, μάθησης 
σχετικά με τη γλώσσα και μάθησης μέσω 
της γλώσσας. Η θεωρία αυτή εξετάζει την 
αλληλεπίδραση εντός ενός ευρέος κοινω-
νικού και πολιτισμικού πλαισίου 
(Warschauer, 1995). Ο Vygotsky (1962), 
τόνισε ότι η συνεργατική μάθηση, είτε 
μεταξύ μαθητών, είτε μεταξύ μαθητών 
και δασκάλων, αποτελεί σημαντικό πα-
ράγοντα για τη βοήθεια στην ανάπτυξη 
των μαθητών στη Ζώνη Επικείμενης Ανά-
πτυξης, με άλλα λόγια, στο τι μπορούν να 
φέρουν εις πέρας μόνοι τους και τι σε 
συνεργασία με άλλους. 

Σύμφωνα με τους Johnson & Johnson 
(1988), υπάρχουν 3 βασικοί τρόποι αλλη-
λεπίδρασης μεταξύ των μαθητών κατά τη 
διαδικασία της μάθησης. Μπορούν να 
ανταγωνιστούν ποιός είναι ο καλύτερος, 
μπορούν να δουλέψουν ατομιστικά προς 
ένα στόχο χωρίς να δώσουν σημασία 
στους άλλους μαθητές, αν και μέλη της 
ίδιας ομάδας, ή μπορεί να δουλέψουν 
συνεργατικά με ένα περιβαλλόμενο ενδι-
αφέρον για του άλλου τη μάθηση, όσο 
ενδιαφέρονται και για την  προσωπική 
τους μάθηση. Από τους τρεις παραπάνω 
τρόπους αλληλεπίδρασης, ο ανταγωνιστι-
κός είναι ο επικρατέστερος στο σχολικό 
περιβάλλον, καθώς καλλιεργείται συνε-
χώς μέσα σε αυτό, με αποτέλεσμα να αυ-
ξάνεται με την πάροδο των χρόνων. Η 
συνεργατικότητα, όπου οι μαθητές γιορ-
τάζουν την επιτυχία του άλλου, δίνουν 
κουράγιο ο ένας στον άλλον και μαθαί-
νουν να δουλεύουν μαζί, ανεξάρτητα από 
το εθνικό υπόβαθρό τους, το φύλο τους, 
τις ιδιαιτερότητές τους ή τις αδυναμίες 
τους, συναντάται σπάνια  στην εκπαίδευ-
ση. 

Το ερώτημα που τίθεται, είναι εάν τελικά 
η συνεργατικότητα υποστηρίζει τη διαδι-
κασία της μάθησης ή όχι. Οι Barnes & 
Todd (1977), ερευνώντας την επικοινωνία  
και τη συνεργατικότητα των μαθητών σε 
μικρές ομάδες μέσα στην τάξη, υποστηρί-
ζουν ότι παραμερίζοντας το παραδοσιακό 
μοντέλο, η μάθηση γίνεται μια κοινωνική 
εμπειρία, τοποθετώντας τους μαθητές σε  
καταστάσεις που αναγκάζονται να αντι-
μετωπίσουν και αντίθετες απόψεις από 
τις δικές τους, οδηγώντας τους σε διάλο-
γο ή/και σε διαπραγμάτευση. Και οι 
Kutnick & Thomas (1990) όμως συμφω-
νούν ότι όταν οι μαθητές δουλεύουν σε 
ζευγάρια αποδίδουν πολύ περισσότερο 
από ότι όταν δουλεύουν ατομικά, ακόμα 
και αν τα ζεύγη δεν είναι ομοιογενή ως 
προς το γνωστικό υπόβαθρο των μελών 
τους. Οι μαθητές μαθαίνουν να σκέφτο-
νται μέσα από τις κοινωνικές τους αλλη-
λεπιδράσεις (με τους συμμαθητές ή τους 
δασκάλους τους), με αποτέλεσμα η συ-
νεργατική μάθηση να ενισχύει την προ-
σωπική και κοινωνική ανάπτυξη των μα-
θητών, εξοικειώνοντάς τους με υψηλότε-
ρου επιπέδου γνωστικές διεργασίες 
(Bennet & Dune,1992).  

Ευτυχώς, η συνεργατική μάθηση τα τε-
λευταία χρόνια εξελίσσεται σιγά σιγά σε 
μία δημοφιλή παιδαγωγική στρατηγική, 
εξαιτίας των πολλών πλεονεκτημάτων 
της. Οι μαθητές μπορούν να επιτύχουν 
καλύτερη μάθηση σε σύγκριση με τον 
παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας, χωρι-
σμένοι σε ομάδες με κοινούς μαθησια-
κούς στόχους (Jong et al, 2006). «Η χρήση 
του διαλόγου, η αμοιβαία κατανόηση 
μεταξύ των μελών που συνεργάζονται και 
η δημιουργία ενός κοινού χώρου επίλυ-
σης προβλημάτων, αποτελούν σημαντι-
κούς παράγοντες για τη συμβολή της συ-
νεργατικότητας στη διαδικασία της μά-
θησης» (Νικολαΐδου, Γ., 2009, σελ.86). 
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Χαρακτηριστικά στοιχεία 
της συνεργατικής μάθησης 

Οι Johnson & Johnson (1994) προτείνουν 
τα ακόλουθα πέντε στοιχεία που είναι 
σημαντικά για τον ορισμό της συνεργατι-
κής μάθησης: 

Θετική αλληλεξάρτηση: είναι η έννοια 
του να είσαι συνδεδεμένος με τους άλ-
λους με τέτοιο τρόπο που να μην μπορείς 
να επιτύχεις εάν δεν πετύχουν και οι άλ-
λοι (και το αντίστροφο). Η δουλειά τους 
ωφελεί εσένα και η δουλειά σου ωφελεί 
εκείνους. Οι μαθητές γνωρίζουν ότι είναι 
ομάδα και η επιτυχία ή αποτυχία της ο-
μάδας αντανακλά την ατομική επιτυχία ή 
αποτυχία. Οι στόχοι της ομάδας πρέπει 
να επιτυγχάνονται με ομαδική εργασία. 

Ατομική ευθύνη: Αυτή υφίσταται όταν η 
εργασία ενός ατόμου-μέλους της ομάδας 
αξιολογείται και τα αποτελέσματά της 
δίδονται πίσω στο άτομο και την ομάδα. 
Κάθε μέλος της ομάδας πρέπει με τις 
γνώσεις του να συμβάλλει στη γνώση των 
υπολοίπων μελών και επίσης να αποκτά 
τις γνώσεις των συνεργατών του. 

Πρόσωπο με πρόσωπο ενισχυτική αλλη-
λεπίδραση: Υπάρχουν γνωστικές δραστη-
ριότητες και διαπροσωπική δυναμική που 
λαμβάνει χώρα μόνο όταν οι μαθητές 
αναμειγνύονται στην ενίσχυση της μετα-
ξύ τους γνώσης. Π.χ. εξηγώντας  προφο-
ρικά πώς να λύσουν ένα πρόβλημα, συζη-
τώντας τη φύση των εννοιών που μαθαί-
νουν, διδάσκοντας τη γνώση κάποιου 
στην τάξη και συνδέοντας την παρούσα 
γνώση με την προηγούμενη. Έτσι οι μα-
θητές μοιράζονται τις γνώσεις τους, συζη-
τούν διάφορα θέματα, βοηθούν ο ένας 
τον άλλον όπου βρίσκουν δυσκολίες, κλπ. 

Κοινωνικές δεξιότητες: Τα άτομα σύμ-
φωνα με τους Johnson & Johnson (1994) 
πρέπει να διδάσκονται κοινωνικές δεξιό-

τητες για υψηλής ποιότητας συνεργασία 
και να κινητοποιούνται να την χρησιμο-
ποιήσουν. Οι μαθητές πρέπει να οργανώ-
νουν τη δουλειά τους, να παίρνουν απο-
φάσεις, να δείχνουν ικανότητες ηγεσίας 
και συμβιβασμού. 

Εξέλιξη ομάδας (αυτοανάλυση της ομά-
δας): Η ομάδα θα πρέπει να αυτοαναλύε-
ται για να ανακαλύπτει εάν είναι αποτε-
λεσματική, εάν οι στόχοι επιτυγχάνονται 
και εάν το περιβάλλον εργασίας είναι το 
κατάλληλο. Αυτό επιτρέπει στα μέλη της 
ομάδας να ενδυναμώνουν τις ικανότητες 
εργασίας τους και να βελτιώνουν τις υπο-
χρεώσεις τους απέναντι σε κοινούς στό-
χους. Η εξέλιξη της ομάδας υφίσταται 
όταν τα μέλη της συζητούν πόσο καλά 
επιτυγχάνουν τους στόχους τους και δια-
τηρούν αποτελεσματικές σχέσεις εργασί-
ας (Padilla et al, 2009c). 

Είναι ευρέως αποδεκτό πια, και μέσα από 
πολλές έρευνες έχει αποδειχθεί πέρα από 
κάθε αμφιβολία ότι αυτό το είδος μάθη-
σης λειτουργεί. Για το λόγο αυτό, πολλοί 
ερευνητές προτείνουν ότι αυτά τα χαρα-
κτηριστικά γνωρίσματα που παρουσιά-
στηκαν παραπάνω, θα μπορούσαν να 
αναλυθούν σε ένα διαφορετικό πλαίσιο 
και να συμπεριληφθούν στο σχεδιασμό 
ψηφιακών παιχνιδιών, έτσι ώστε τα πλε-
ονεκτήματα και από τις δύο μεθόδους 
(συνεργατική μάθηση και κοινωνική παι-
κτικότητα των ψηφιακών παιχνιδιών) να 
μπορούν να εφαρμοστούν συμπληρώνο-
ντας την παραδοσιακή διαδικασία μάθη-
σης.  

Computer Supported 
Cooperative/Collaborative Learning 

(CSCL) 

Η μέθοδος της υποβοηθούμενης από 
τους υπολογιστές συνεργατικής / συνε-
ταιριστικής μάθησης, γεννήθηκε από δύο 
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διαφορετικά πεδία: 1) τη συνεταιριστική 
μάθηση (cooperative learning) και 2) τη 
χρήση της τεχνολογίας για τη βελτίωση 
της μάθησης (Stahl et al, 2006, p.412). Η 
συνεταιριστική μάθηση (cooperative 
learning), ως ιδέα αναπτύχθηκε τη δεκαε-
τία του 1960 από τους Johnson & Johnson 
όπως έχει ήδη αναφερθεί και πρότεινε 
ότι υπάρχουν πλεονεκτήματα για τη μά-
θηση του ατόμου όταν εργάζεται σε ομά-
δες. Η εμφάνιση της CSCL τη δεκαετία του 
1990, έγινε ως αντίδραση στα λογισμικά 
που ενθάρρυναν τους μαθητές να μαθαί-
νουν ως απομονωμένα όντα (Stahl et al, 
2006, p.414). Από τότε και στο εξής, η 
φιλοσοφία της μεθόδου διαφοροποιήθη-
κε αρκετές φορές, με αποτέλεσμα να 
φτάσει στο σημείο, αν και ούσα ένας τύ-
πος κοινωνικής δραστηριότητας (όπως 
και η cooperative learning), να μην ασχο-
λείται τόσο πολύ με το μαθητή ως άτομο 
που μαθαίνει στα πλαίσια μιας ομάδας. 
Έτσι, ο στόχος της ανάλυσης μετατοπίζε-
ται από το άτομο στην ομάδα και από την 
ατομική μάθηση και γνώση στην ομαδική 
δημιουργία εννοιών και νοημάτων, στα 
πλαίσια μίας συμμετοχικής και ομαδικής 
δραστηριότητας (collaborative learning-
συνεργατική μάθηση). Επανακατευθύνε-
ται λοιπόν η γνώση από το άτομο στην 
ομάδα, που σημαίνει ότι εξωτερικεύει  τη 
γνώση και μέσω των κοινωνικών αλληλε-
πιδράσεων δημιουργεί από κοινού μοι-
ρασμένες γνώσεις και νοητικά-γνωστικά 
μοντέλα μάθησης. Κατά συνέπεια, από το 
“Computer Supported Cooperative 
Learning” οδηγηθήκαμε σταδιακά στο 
“Computer Supported Collaborative 
Learning” (Koschmann, 2002), χωρίς όμως 
να υπονοείται η γνωστική κατασκευή 
και/ή η επίλυση προβλημάτων που δια-
χέουν την έννοια “collaborative”.  H CSCL 
αφορά την από κοινού δημιουργία εν-
νοιών και νοημάτων ή τη συνεργατική 
ομαδική γνώση (Stahl, 2005), και συγκε-

κριμένα με τη δημιουργία ομαδικού 
πνεύματος εννοιολογικών κατασκευών. 

Μέσα σε όλο αυτό το πνεύμα βέβαια, μην 
ξεχνάμε ότι ιδιαίτερη σχέση έχουν οι υ-
πολογιστές. Γιατί η υποβοηθούμενη από 
τους υπολογιστές μάθηση, είναι η διαδι-
κασία κατά την οποία οι μαθητές δημι-
ουργούν, ανταλλάσσουν και λαμβάνουν 
πληροφορίες χρησιμοποιώντας δικτυακά 
υπολογιστικά συστήματα που διευκολύ-
νουν την κωδικοποίηση, τη μεταφορά και 
την αποκωδικοποίηση μηνυμάτων. Λει-
τουργεί η μέθοδος αυτή κατά αντιπαρά-
θεση στον παραδοσιακό τρόπο διδασκα-
λίας, όπου οι μαθητές συναντώνται σε 
ένα συγκεκριμένο κτίριο, σε ένα συγκε-
κριμένο δωμάτιο, σε ένα συγκεκριμένο 
χρόνο, όπου ένας εκπαιδευτικός έρχεται 
και μιλάει-διδάσκει τους μαθητές. Το 
πλεονέκτημα της CSCL είναι ότι δεν απαι-
τούνται όλα τα παραπάνω, με αποτέλε-
σμα οι μαθητές να μην είναι υποχρεωμέ-
νοι να παρακολουθούν μάθημα σε τάξεις 
στις οποίες δεν βολεύονται πρακτικά ή 
χρονικά (υπάρχει π.χ. η σύγχρονη και η 
ασύγχρονη επικοινωνία) ή έχουν κάποια 
προβλήματα κινητικότητας ή πρόσωπο με 
πρόσωπο επικοινωνίας, κάποιες φυσικές 
δυσλειτουργίες και άλλα διάφορα προ-
βλήματα και εμπόδια (Devasia et al, 
1999). 

Τα τελευταία χρόνια, αναμφισβήτητα οι 
τεχνολογίες έχουν ενσωματωθεί στην εκ-
παίδευση ως εργαλεία μάθησης. Μέρος 
αυτής της τεχνολογίας αποτελεί και το 
ψηφιακό παιχνίδι. Μαθαίνω πώς παίζω 
ένα τέτοιο παιχνίδι όμως δεν σημαίνει 
ταυτόχρονα ότι αφομοιώνω και το διδα-
κτικό κομμάτι του. Με λίγα λόγια, η μά-
θηση επιτυγχάνεται μόνο όταν ο μαθητής 
δημιουργεί τις απαραίτητες διασυνδέσεις 
μεταξύ των δράσεων του παιχνιδιού και 
της υφέρπουσας γνώσης (Conati et al, 
1993). Το αν θα μπορέσουν οι μαθητές να 
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δημιουργήσουν αυτές τις διασυνδέσεις 
εξαρτάται από τις ατομικές διαφορο-
ποιήσεις ως προς τις γνώσεις και τις μετα-
γνωστικές ικανότητές τους για μάθηση 
μέσω μιας αυτόνομης εξερεύνησης. Ανα-
φορικά λοιπόν με την ανάπτυξη επιτυχη-
μένων ψηφιακών παιχνιδιών, το κλειδί 
είναι να παρουσιάζεται το εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο καμουφλαρισμένο μέσα στο 
πλαίσιο του περιβάλλοντος του παιχνι-
διού. Η σχεδίαση τέτοιων παιχνιδιών θα 
πρέπει να στοχεύει στα χαρακτηριστικά 
της παικτικότητας, όπου ο στόχος δεν 
είναι να εκτεθεί ο μαθητής απευθείας στο 
γνωστικό περιεχόμενο, αλλά να διευκο-
λύνει αστείες και διασκεδαστικές διαδι-
κασίες, που κινητοποιούν το παιδί να πα-
ραμείνει εντός δραστηριότητας-
παιχνιδιού για περισσότερο χρόνο 
(Nussbaum, προσπέλαση 25.4.2011). Στο 
επόμενο υποκεφάλαιο ακολουθεί η ανα-
φορά και ανάλυση μιας μεθόδου μάθη-
σης, υποβοηθούμενης από την τεχνολο-
γία, και συγκεκριμένα από το ψηφιακό 
παιχνίδι, που συνδυάζει τα κοινωνικά 
χαρακτηριστικά της παικτικότητας (social 
playability) και τα βασικά στοιχεία της 
συνεργατικής μάθησης (collaborative 
learning), με στόχο την αναβάθμιση της 
διαδικασίας μάθησης. 

Video Game-Supported Collaborative 
Learning (VGSCL):  Ένα σύστημα ψυχα-

γωγίας στη διάθεση της μάθησης 

Διάφορες μελέτες έχουν δείξει ότι τα 
ψηφιακά παιχνίδια μπορούν να αποτελέ-
σουν εξαιρετικά εκπαιδευτικά εργαλεία 
και προσθέτουν πλεονεκτήματα στη μα-
θησιακή διαδικασία, όπως π.χ. ότι βελ-
τιώνουν την επιτυχία των διδασκομένων 
και τις γνωστικές τους ικανότητες και ενι-
σχύουν την παρώθησή τους, διότι η μα-
θησιακή διαδικασία είναι ευκολότερη. 
Επίσης βελτιώνουν την προσοχή και τα 
κίνητρα των μαθητών.  

Εφόσον είναι αποδεκτό ότι  τα ψηφιακά 
παιχνίδια μπορούν να χρησιμοποιηθούν 
ως εκπαιδευτικά εργαλεία, οι Padilla et al 
(2009b) σκέφτηκαν ότι θα μπορούσαν να 
τα εισάγουν και στις διαδικασίες της ε-
φαρμογής CSCL. Οι άνθρωποι μπορούμε 
να αλληλεπιδρούμε σε διάφορες εκφάν-
σεις της ζωής μας καθώς και στη διαδικα-
σία μάθησης. Αυτή η αλληλεπίδραση μας 
επιτρέπει να αποκτήσουμε νέες θεωρή-
σεις και απόψεις, διαφορετικές από τις 
δικές μας, ενθαρρύνοντας δεξιότητες 
όπως ο σεβασμός και η ανεκτικότητα. Στο 
εκπαιδευτικό πεδίο, αυτή η αλληλεπί-
δραση αποτρέπει τους μαθητές από το να 
απλουστεύσουν περίπλοκες έννοιες κατά 
τη μάθηση, χάρη στη βελτίωση που επι-
τυγχάνεται μέσω των διαφορετικών α-
πόψεων σχετικά με την έννοια που μελε-
τάται. Κατά συνέπεια, μπορούμε να απο-
κτήσουμε πλεονεκτήματα και από τις δύο 
δραστηριότητες (το παιχνίδι και τη συ-
νεργασία) παράλληλα. Αυτό το συνδυα-
σμό οι Padilla et al (2009b)  το ονόμασαν 
VGSCL (Video Games Supported 
Collaborative Learning) και πρεσβεύουν 
ότι συνδυάζοντας τα δύο αυτά στοιχεία 
μπορούν να έχουν θετικά αποτελέσματα 
και για τα δύο, επιτυγχάνοντας έτσι καλύ-
τερα αποτελέσματα διδασκαλί-
ας/μάθησης.  

Παράλληλα, θεωρούν ότι η χρήση τεχνι-
κών ομαδικής μάθησης σε ένα εκπαιδευ-
τικό ψηφιακό παιχνίδι, ευνοεί τη μαθη-
σιακή διαδικασία και την ίδια στιγμή, ευ-
νοείται η παικτικότητα του παιχνιδιού. 
Μπορούμε να παρατηρήσουμε πως παί-
ζοντας ομαδικά είναι πιο διασκεδαστικό 
από το να παίζει κανείς μόνος του. Όσον 
αφορά τα ψηφιακά παιχνίδια, είναι επί-
σης σημαντικό ότι ο παίκτης μοιράζεται 
το παιχνίδι με άλλους παίκτες διότι αυξά-
νει τη διασκεδαστικότητα και αυτή εξαρ-
τάται κατά κάποιο τρόπο από τη διασκέ-
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δαση των υπολοίπων παικτών της ομά-
δας (Padila et al, 2009c, p.299). Επίσης, οι 
Padilla et al (2009b) πιστεύουν ότι βελ-
τιώνοντας την παικτικότητα, συμβάλλουν 
στην βελτίωση της συνεργατικής διαδι-
κασίας και μία καλή συνεργατική διαδι-
κασία εξασφαλίζει καλύτερη παικτικότη-
τα. Εν κατακλείδι, εάν και οι δύο έννοιες 
της παικτικότητας και της συνεργατικής 
διαδικασίας είναι καλά ορισμένες και 
παράγουν καλές μετρήσεις,  τότε προκα-
λούνται καλύτερες διαδικασίες μάθησης 
(Padilla et al, 2009c). 

Στη συγκεκριμένη μελέτη των Padilla et al 
(2009c), οι ερευνητές έχουν συμπεριλά-
βει το ομαδικό παιχνίδι ως μία τεχνική 
ενσωμάτωσης της συνεργατικής μάθη-
σης, που τους επιτρέπει να αναλύσουν 
πώς η αποτελεσματικότητα της μάθησης 
μέσω συνεργατικών δραστηριοτήτων ε-
πηρεάζει την κοινωνική διάσταση της 
παικτικότητας (socialization), (δηλαδή τα 
κοινωνικά χαρακτηριστικά της). Επειδή 
όμως η αξιολόγηση της παικτικότητας, 
και δη της κοινωνικής παικτικότητας είναι 
μία ιδιαίτερα περίπλοκη διαδικασία, οι 
ερευνητές προτείνουν τη χρήση της αξιο-
λόγησης της συνεργασίας για να λύσουν 
το παραπάνω πρόβλημα. Συγκεκριμένα, 
χρησιμοποίησαν μία κατηγοριοποίηση 
που ταξινομεί τα διάφορα είδη αλληλε-
πίδρασης κατά τη μαθησιακή διαδικασία 
και στηρίζεται στις έννοιες: Συνεργασία- 
Συντονισμός- Επικοινωνία (collaboration, 
coordination, communication-3 C’s 
Model) (Ellis, 1991). Η κατηγορία συνερ-
γασία περιλαμβάνει μηνύματα προτάσε-
ων, όπου οι μαθητές υποβάλλουν θέματα 
προς συζήτηση, μηνύματα διαπραγμά-
τευσης και προβολής αντιπροτάσεων. 
Επίσης περιλαμβάνονται μηνύματα που 
οι παίκτες ζητούν βοήθεια, αναζητούν 
λύσεις, κλπ. Ο συντονισμός περιλαμβάνει 
την αναγνώριση των πηγών των άλλων 

χρηστών, την εκτέλεση ή το διαχωρισμό 
καθηκόντων καθώς επίσης και μηνύματα 
που δείχνουν πρόθεση λήψης αποφάσε-
ων. Τέλος, στην κατηγορία της επικοινω-
νίας, περιλαμβάνονται μηνύματα ερωτή-
σεων και απαντήσεων, διαμοιρασμός 
πληροφοριών, αναγνώριση της ομάδας 
και κοινωνικά μηνύματα, τα οποία δεν 
έχουν στόχο την επίλυση προβλημάτων ή 
την εκτέλεση κάποιας εργασίας, αλλά οι 
μελετητές τα χρησιμοποιούν ως δείκτες 
συνοχής και καλών σχέσεων εντός της 
ομάδας. 

Υπολογίζοντας λοιπόν τον αριθμό μηνυ-
μάτων που οι παίκτες λαμβάνουν  και 
στέλνουν (prestigious node=αυτός που 
λαμβάνει περισσότερα μηνύματα, 
influent node=αυτός που στέλνει περισ-
σότερα μηνύματα, density of the net=η 
σχέση μεταξύ πιθανών και πραγματικών 
σχέσεων εντός της ομάδας), οι ερευνητές 
προσεγγίζουν την ποιότητα της συνεργα-
σίας, που τους δίνει τη δυνατότητα να 
προβούν σε προσαρμοστικές κινήσεις 
που αποσκοπούν στη βελτίωση της συ-
νεργατικής μάθησης εντός των ομάδων. 
Για παράδειγμα, εάν περισσότεροι του 
ενός παίκτες εντός μίας ομάδας στέλνουν 
περισσότερα μηνύματα (influent node), 
απαραιτήτως θα πρέπει να κάποιος από 
αυτούς να αλλάξει ομάδα και να πάει σε 
κάποια με χαμηλότερο αριθμό απεσταλ-
μένων μηνυμάτων (Padilla et al, 2009c, 
p.302). 

Οι Padilla et al (2009c), συνδύασαν λοι-
πόν τις ιδιότητες της κοινωνικής παικτικό-
τητας με τα στοιχεία της συνεργατικής 
μάθησης, όπως επίσης και τους τρόπους 
μέτρησης και εκτίμησης της συνεργατικό-
τητας, έτσι ώστε αξιολογώντας τη συνερ-
γασία, να είναι σε θέση να βγάλουν συ-
μπέρασμα για την κοινωνική διάσταση 
της παικτικότητας και κατά συνέπεια για 
την ποιότητα του παιχνιδιού. Στη συνέ-
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χεια περιγράφεται πώς κάθε στοιχείο της 
συνεργατικής μάθησης (CSCL), σχετίζεται 
με την κοινωνική παικτικότητα: 

Θετική αλληλεξάρτηση: σύμφωνα με τους 
ερευνητές, για να επιτευχθεί θετική αλ-
ληλεξάρτηση τα μέλη της ομάδας θα 
πρέπει να μοιράζονται κοινούς στόχους, 
να υπάρχουν στην ομάδα χαρακτήρες 
(ηγέτες)  με τους οποίους τα υπόλοιπα 
μέλη να μπορούν να ταυτιστούν, να μοι-
ράζονται αμοιβές με τα υπόλοιπα μέλη 
της ομάδας ή να δίνονται επιπλέον βαθ-
μοί εάν όλη η ομάδα μαζί επιτυγχάνει ένα 
ελάχιστο σκορ για παράδειγμα. Όλα αυτά 
τα στοιχεία αναμένεται να βελτιώσουν 
την αλληλεξάρτηση εντός της ομάδας με 
τέτοιο τρόπο ώστε όσες περισσότερες 
από αυτές τις προτάσεις περιλαμβάνο-
νται στο παιχνίδι, τόσο περισσότερη αλ-
ληλεξάρτηση θα υπάρχει. Η θετική αλλη-
λεξάρτηση συνδέεται με την κοινωνική 
αντίληψη (βλέπε χαρακτηριστικά κοινω-
νικής παικτικότητας) διότι καθιστά δυνα-
τόν να υπάρχουν κοινωνικές δραστηριό-
τητες εντός της ομάδας και να βελτιώνε-
ται η εμπειρία των παικτών (Player 
Experience). Εάν εφαρμόσουμε μία άμε-
ση μέτρηση στις διαδικασίες επικοινωνί-
ας εντός του παιχνιδιού, μπορούμε να 
αναλύσουμε κατά τους μελετητές και την 
αλληλεξάρτηση στο παιχνίδι και τις σχέ-
σεις της με την κοινωνική παικτικότητα. Η 
μέτρηση αυτή θα αφορά τον υπολογισμό 
του λόγου των μηνυμάτων που στέλνο-
νται και λαμβάνονται και αφορούν τη 
συνεργασία των παικτών. Όσο πιο κοντά 
στο -1- είναι ο λόγος αυτός για κάθε μέ-
λος της ομάδας, τόσο πιο υψηλή θετική 
αλληλεξάρτηση θα υπάρχει εντός της ο-
μάδας αυτής. 

Ατομική ευθύνη: Το στοιχείο αυτό μπορεί 
απευθείας να συνδεθεί με την ιδιότητα 
της προσωπικής εμπλοκής της CSCL γιατί 
και οι δύο έννοιες αναφέρονται στην 

προσπάθεια του παίκτη να δώσει τον κα-
λύτερό του εαυτό για την επιτυχία της 
ομάδας. Για την προώθηση αυτής της ι-
διότητας, το μοντέλο των Padilla et al 
(2009c) προτείνει το σχεδιασμό του παι-
χνιδιού με τέτοιο τρόπο ώστε να περι-
λαμβάνει προκλήσεις-έκπληξη για κάθε 
ένα μέλος της ομάδας, έτσι ώστε αυτό να  
είναι υπεύθυνο για την απόκτηση ενός 
απαραίτητου εργαλείου για την ομάδα. 
Εκτός αυτού, μπορούμε να εφαρμόσουμε 
έναν πολλαπλασιαστικό παράγοντα για 
τη δράση κάθε μέλους της ομάδας, με 
σκοπό να καταφέρουμε μεγαλύτερη προ-
σπάθεια από αυτόν με το μεγαλύτερο 
παράγοντα ή να εξασφαλίσουμε προκλή-
σεις-έκπληξη για αυτόν με τη χαμηλότερη 
δράση. 

Πρόσωπο με πρόσωπο ενισχυτική αλλη-
λεπίδραση: Οι προτάσεις εδώ αφορούν 
την αλληλεπίδραση των μαθητών εντός 
ομάδας. Προτείνονται λοιπόν δραστηριό-
τητες όπου το πρόβλημα παρουσιάζεται 
σε ένα μέλος, αλλά κάποιο άλλο μέλος 
πρέπει να το λύσει, ή καταστάσεις στις 
οποίες οι μαθητές έχουν να δημιουργή-
σουν κάτι από κοινού. Το στοιχείο αυτό 
είναι ιδιαιτέρως σημαντικό για την αντί-
ληψη της έννοιας της ομάδας και σχετίζε-
ται ξεκάθαρα και με την έννοια της παι-
κτικότητας και με την έννοια της συνερ-
γασίας γιατί θεωρείται απαραίτητο για 
την απόκτηση καλύτερων ομαδικών απο-
τελεσμάτων. Στην περίπτωση των ψηφια-
κών παιχνιδιών, η πρόσωπο με πρόσωπο 
αλληλεπίδραση επιτρέπει στους παίκτες 
να συναντήσουν τους συνεργάτες τους 
και να μάθουν ποιοί είναι αυτοί, να τους 
μιλήσουν, να τους ζητήσουν βοήθεια, 
κλπ. Κάτι τέτοιο είναι πιο διασκεδαστικό 
από το να παίζει κανείς μόνος του με το 
μηχάνημα. 

Κοινωνικές δεξιότητες: Η ανάπτυξη κοι-
νωνικών δεξιοτήτων απαιτεί αρκετό χρό-
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νο και προσπάθεια, αλλά υπάρχουν κά-
ποιες δραστηριότητες που κάνουν τη δι-
αδικασία ευκολότερη. Υπό αυτή την προ-
οπτική, οι ερευνητές προτείνουν να συ-
μπεριληφθούν στο παιχνίδι ρόλοι και συ-
γκεκριμένα να εφαρμόζεται ένας ηγετικός 
ρόλος μεταξύ των μελών της ομάδας εκ 
περιτροπής. Με τον τρόπο αυτό, όλοι οι 
μαθητές θα οργανώσουν τις διαδικασίες 
και θα πάρουν αποφάσεις, τουλάχιστον 
μία φορά. Επιπλέον, μερικές προκλήσεις 
στο παιχνίδι μπορούν να προσφέρουν 
ανατροφοδότηση σε κάποιο άλλο μέλος 
της ομάδας, με σκοπό αυτό να γνωρίσει 
το συνεργάτη του, να του μιλήσει, κλπ. 
Αυτά τα παραδείγματα και άλλα πολλά 
μπορούν να βελτιώσουν την κοινωνική 
αντίληψη, την αντίληψη της ομάδας, το 
διαμοιρασμό ευθυνών, την επικοινωνία 
και την αλληλεπίδραση, στοιχεία εκτίμη-
σης της κοινωνικής παικτικότητας. 

Εξέλιξη της ομάδας: Σε αυτή την κατηγο-
ρία περιλαμβάνονται προτάσεις συμπερί-
ληψης προκλήσεων που εκτιμώνται με 
έναν κοινό τρόπο για όλη την ομάδα ή να 
δημιουργηθούν γραφήματα που δείχνουν 
πώς τα μέλη της ομάδας έχουν συμβάλλει 
στο τελικό σκορ της ομάδας. Αυτές οι 
δράσεις βελτιώνουν την αξία της κοινωνι-
κής παικτικότητας, και συγκεκριμένα τις 
δεξιότητες της κοινωνικής αντίληψης 
(διότι η ομάδα συμπεριφέρεται ως όλον), 
της αντίληψης της ομάδας (διότι μπορούν 
να δουν πώς όλοι οι συνεργάτες έχουν 
συμβάλλει στο τελικό αποτέλεσμα), την 
επικοινωνία και την αλληλεπίδραση (όταν 
συζητούν για τα αποτελέσματα που έ-
χουν αποκτηθεί) (Padilla et al, 
2009a/2009c, p.302-303). 

Από τα προηγούμενα διαφαίνεται πώς οι 
ερευνητές Padilla et al (2009c) έχουν 
συνδέσει τα στοιχεία της συνεργατικής 
μάθησης μέσω υπολογιστή (CSCL) με τις 
ιδιότητες της κοινωνικής παικτικότητας. 

Παρόλα αυτά, το δύσκολο εγχείρημα εί-
ναι να βρεθούν ένα σύνολο από μετρήσι-
μα στοιχεία που με ένα συστηματικό 
τρόπο μπορούν να εφαρμοστούν στο 
παιχνίδι και στον παίκτη, και να μάς επι-
τρέψουν να αναλύσουμε και να συμπε-
ράνουμε πώς η παικτικότητα επηρεάζει 
τον προσανατολισμό του ομαδικού  παι-
χνιδιού. Αυτά τα στοιχεία αναφέρθηκαν 
παραπάνω (Padilla et al, 2009c, p.303) και 
παρουσιάζονται διεξοδικά στον πίνακα 1. 
Οι συγκεκριμένοι ερευνητές, προτείνουν 
όπως έχει ήδη αναφερθεί παραπάνω να 
χρησιμοποιήσουμε τις χαρακτηριστικές 
ιδιότητες της συνεργατικής μάθησης 
(CSCL), οι οποίες συνδέονται με εκείνες 
της κοινωνικής παικτικότητας (βλέπε πί-
νακα 1) και με τον τρόπο αυτό να απο-
φανθούμε για την παικτικότητα των παι-
χνιδιών και κατ΄επέκταση για την ποιότη-
τά τους. Κατά έναν παρόμοιο τρόπο μπο-
ρούμε χρησιμοποιώντας τις τεχνικές που 
αναφέρθηκαν παραπάνω για την βελτίω-
ση της CSCL, να βελτιώσουμε και την παι-
κτικότητα, με απώτερο στόχο την ανα-
βάθμιση της μάθησης που συντελείται 
μέσω των ομαδικών δραστηριοτήτων στα 
πλαίσια εκπαιδευτικών ψηφιακών παι-
χνιδιών.  

Συμπεράσματα 
Προτάσεις για περαιτέρω έρευνα 

Στην προσέγγιση VGSCL, όλες οι προτά-
σεις για την ποιότητα της παρεχόμενης 
εκπαίδευσης ξεκινούν από την άποψη ότι 
ο κύριος στόχος είναι το παιδί να παίζει 
με έναν συνεργατικό τρόπο. Το αποτέλε-
σμα αυτής της διαδικασίας είναι ότι το 
παιδί μαθαίνει το διδακτικό περιεχόμενο 
με έναν υπονοούμενο τρόπο μαζί με τους 
άλλους μαθητές. Συνεπώς, το εκπαιδευτι-
κό περιεχόμενο θα πρέπει να είναι κρυμ-
μένο μέσα στο μηχανισμό του παιχνιδιού, 
ώστε το παιχνίδι να λειτουργήσει ως μέ-
σον στη μαθησιακή διαδικασία. 
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Η συγκεκριμένη μελέτη μας απέδειξε ότι 
υπάρχει μία άμεση σύνδεση και σχέση 
μεταξύ των στοιχείων της CSCL με ιδιότη-
τες της κοινωνικής παικτικότητας. Με τον 
τρόπο αυτό επετράπη στους εν λόγω ε-
ρευνητές να χρησιμοποιήσουν σχεδιαστι-
κές οδηγίες για να σχεδιάσουν εκπαιδευ-
τικά βιντεοπαιχνίδια με συνεργατικές 
δραστηριότητες, βελτιώνοντας ταυτόχρο-
να την κοινωνική παικτικότητα. Επιπλέον, 
επειδή αυτή είναι μία άμεση σχέση, όσο 
πιο κοντά στις οδηγίες αυτές είναι ο σχε-

διασμός, τόσο πιο υψηλή κοινωνική παι-
κτικότητα αυτό θα εξασφαλίζει. Το πιο 
σημαντικό όλης αυτής της διαδικασίας 
είναι ότι υπολογίζοντας τους παραπάνω 
παράγοντες, μπορούμε να αποφανθούμε 
για  την επιτυχία ενός εκπαιδευτικού συ-
νεργατικού παιχνιδιού: μπορούμε να με-
τρήσουμε την παικτικότητα και αν το παι-
χνίδι είναι ένα ‘καλό’ παιχνίδι και αν είναι 
ένα καλό συνεργατικό εργαλείο, μπορού-
με να το εφαρμόσουμε στο εκπαιδευτικό 
πεδίο.

  

Social Playability 
Property 

Related CSCL  
element 

How to use VGSCL to measure Social Playability 

Social  perception 
Positive 

Interdependence 
Group processing 

The number of messages sent and received for the 
category coordination must be high and the relation 
between messages sent and received for each of 
players must be near to 1. The nearer to 1the relation 
is, the better positive interdependence there is. 

Group   Awareness 

Face-to-face  pro-
motive 

Interaction/ Group 
processing 

Density in the social net is used to measure the group 
awareness. Density is defined as A/B, where A is the 
number of relations  established in the group and B is 
the total number of possible  relations. This meas-
urement can be distinguished by category or to do it 
adding the messages in the three categories. 

Personal  Implication 
Individual  

accountability 

This element can be assessed by means of the num-
ber of messages sent by each of players. The most 
influent node is the  player who sends the higher 
number of messages. 

Sharing 
Social skills 

Positive  
interdependency 

We use the number of messages sent and received 
for the category of coordination in order to calculate 
the density of the  net, the most influent node and 
the most prestigious node. 

Communication 

Face-to-face  pro-
motive 

Interaction/  Group 
processing 

We use the number of messages sent and received 
for the category of communication in order to calcu-
late the density of the net, the most influent node 
and the most prestigious node. 

Interaction 

Face-to-Face  pro-
motive 

Interaction/  Group 
processing 

We use the number of messages sent and received 
for the category of collaboration in order to calculate 
the density of the net, the most influent node and the 
most prestigious node. 

Πίνακας 1: 
Παραδείγματα μετρήσεων που μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε για να εκτιμήσουμε τις ιδιότητες της κοινωνικής 

παικτικότητας χρησιμοποιώντας μετρήσεις της συνεργατικότητας [πηγή: (Padilla et al, 2009c, p.303)] 
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Αναφορικά με μελλοντικές μελέτες, θα 
ήταν χρήσιμο οι ίδιοι ή άλλοι ερευνητές 
να ασχοληθούν με τον έλεγχο στην πράξη 
λειτουργίας του μοντέλου που προτεί-
νουν σε θεωρητικό επίπεδο. Με λίγα λό-
για, να σχεδιαστούν εκπαιδευτικά παιχνί-
δια με βάση τις οδηγίες που δίνουν, να 
εφαρμοστούν στην πράξη με μαθητές και 
να αξιολογηθούν οι σχετικές παράμετροι 
για να δούμε πώς λειτουργεί το μοντέλο 
αυτό στην τάξη και αν έχει τα αναμενό-
μενα αποτελέσματα αναφορικά με τη 
βελτίωση της συνεργασίας των παιδιών 
και της ποιότητας μάθησής τους. Προς το 
παρόν, όντας ένα θεωρητικό μοντέλο δεν 
μπορεί στηρίξει τις προτάσεις του.  

Παράλληλα, θα λέγαμε ότι περαιτέρω 
διερεύνηση κατά την άποψή μας απαιτεί-
ται προκειμένου να αποφανθούμε για την 
εγκυρότητα των μετρήσιμων στοιχείων 
(ευρετικοί κανόνες) που προτείνονται 
από τους ερευνητές για τον υπολογισμό 

και την αξιολόγηση της συνεργατικότητας 
(ευρετική μέθοδος αξιολόγησης), καθώς 
δεν αναφέρεται να έχουν ελεγχθεί εμπει-
ρικά με πραγματικά παιχνίδια, και επι-
πλέον ίσως θα πρέπει να προστεθούν 
στοιχεία προς αξιολόγηση όπως η φυσική 
παρουσία των χρηστών, οι κινήσεις τους, 
οι πιθανοί μορφασμοί που κάνουν, οι 
χειρονομίες τους, κλπ. που αποτελούν 
πηγές πλούσιες σε μηνύματα και πληρο-
φορίες και αποτελούν αναπόσπαστο 
στοιχείο των ευρετικών μεθόδων αξιολό-
γησης συνεργατικών περιβαλλόντων μά-
θησης. 

Πέρα βέβαια από τις όποιες αδυναμίες 
παρουσιάζει το μοντέλο αυτό προς το 
παρόν, είναι γεγονός ότι αποτελεί μία 
καινοτόμο πρόταση, που οφείλει να εξε-
ταστεί και εμπειρικά και να αποτελέσει 
ισχυρό εργαλείο σχεδιασμού ποιοτικά και 
εκπαιδευτικά αναβαθμισμένων ψηφια-
κών παιχνιδιών και εφαρμογών. 
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