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Περίληψη 
Η εργαστηριακή παρουσίαση έχει ως σκοπό τη γνωριμία και την εξοικείωση των 

εκπαιδευτικών με δύο Web 2.0 εργαλεία  παιγνιδοποίησης της μαθησιακής διαδικασίας και 
διαχείρισης της τάξης. Συγκεκριμένα παρουσιάζονται το Class Dojo και το Classcraft. Με τη 
χρήση αυτών των διαδικτυακών εργαλείων μεταξύ άλλων, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να 
αξιολογούν τη συμπεριφορά και την απόδοση των μαθητών τους με ένα ευχάριστο και 
διασκεδαστικό τρόπο γι' αυτούς, να ενημερώνουν και να επικοινωνούν με τους μαθητές και 
τους γονείς τους και να κρατούν αμείωτο το ενδιαφέρον των μαθητών μέσω έξυπνων και 
διασκεδαστικών δραστηριοτήτων και κουίζ. Η παιγνιώδης φύση και μέθοδος των 
εργαλείων αυτών συμβάλει στην παρακίνηση των μαθητών και την εμπλοκή τους στο 
μάθημα.    
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Γενικά 
Το ClassDojo 

Το εκπαιδευτικό έργο το οποίο καλούνται να επιτελέσουν οι εκπαιδευτικοί είναι μια 
δύσκολη και απαιτητική διαδικασία. Σε μια συνηθισμένη σχολική ημέρα, οι εκπαιδευτικοί 
καλούνται να διαχειρίζονται τις αλληλεπιδράσεις μεταξύ των μαθητών, να εποπτεύουν, να 
καθοδηγούν και να ελέγχουν τα παιδιά, να ασχολούνται με  γραφειοκρατικά θέματα, να 
φροντίζουν για τη σωστή χωροθέτηση των τάξεων (θρανία, κλπ), να ενημερώνουν τους 
γονείς, να αντιμετωπίζουν καταστάσεις έκτακτης ανάγκης, καθώς και να διδάσκουν. Σ’ αυτό 
το πλαίσιο, ο εκπαιδευτικός ως ένας από τους βασικούς παράγοντες της εκπαιδευτικής 
διαδικασίας παίζει κυρίαρχο ρόλο στη διαχείριση της τάξης. 

Η διαχείριση της τάξης είναι η δυνατότητα που έχει ο εκπαιδευτικός να διαχειρίζεται 
ταυτόχρονα δράσεις στην τάξη, όπως η διδασκαλία, η κοινωνικοποίηση και η συμπεριφορά 
των μαθητών, ώστε να μην αποσπάται η προσοχή τους από τη διαδικασία μάθησης (Rosas 
& West, 2009). Οι McIntosh, Flannery, Sugai, Braun και Cochrane (2008), πιστεύουν ότι στην 
πραγματικότητα υπάρχει μια αμφίδρομη σχέση μεταξύ συμπεριφοράς και ακαδημαϊκών 
επιδόσεων, με τη συμπεριφορά να επηρεάζει την ακαδημαϊκή επίδοση των μαθητών και η 
ακαδημαϊκή επίδοση να επηρεάζει τη συμπεριφορά τους. 

Ο Fontana (1996) τονίζει ότι όσο καλύτερο έλεγχο ασκούν ο εκπαιδευτικοί σε μια τάξη, 
τόσο περισσότερες ευκαιρίες δίνονται στα παιδιά να συμμετέχουν στη διαδικασία 
μάθησης. Εάν οι εκπαιδευτικοί δεν έχουν καλή διαχείριση στην τάξη, η τάξη τους μπορεί να 
είναι γεμάτη χάος και σύγχυση και οι μαθητές δεν θα μάθουν. Σύμφωνα με τους Barbetta, 
Norona και Bicard (2005), μία από τις βασικές ευθύνες των εκπαιδευτικών είναι να 
βοηθήσουν τους μαθητές να μάθουν. Όμως καθώς η μάθηση είναι δύσκολο να συντελεστεί 
σε ένα χαοτικό περιβάλλον, η επιτυχής διαχείριση μιας τάξης συχνά καθορίζει και την 
επιτυχία του εκπαιδευτικού έργου. 
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Υπάρχουν πολλά πλεονεκτήματα στη χρήση πόρων διαχείρισης της τεχνολογίας στην 
τάξη. Οι Liam Don και Sam Chaudry σχεδίασαν έναν τέτοιο πόρο τεχνολογικής υποστήριξης 
για να βοηθήσουν τους εκπαιδευτικούς σε αυτή την προσπάθεια. Η εφαρμογή τους, το 
ClassDojo, απευθύνεται σε όλους τους εκπαιδευτικούς, ανεξάρτητα από τις τεχνολογικές 
δυνατότητες που απαιτούνται στη διαχείριση της τάξης τους, δίνοντάς τους τη δυνατότητα 
να αφιερώνουν λιγότερο  χρόνο σε θέματα πειθαρχίας και περισσότερο στη διδασκαλία. 

Το Class Dojo είναι ένα δωρεάν Web 2.0 εργαλείο διαχείρισης τάξης με λειτουργικό 
περιβάλλον και δυνατότητα χρήσης στα Ελληνικά. Έχει ως στόχο να βοηθήσει τους 
εκπαιδευτικούς να βελτιώσουν τη συμπεριφορά των μαθητών κατά τη διάρκεια της 
διδασκαλίας στην τάξη, εύκολα και γρήγορα. Ενθαρρύνει τις θετικές συμπεριφορές των 
μαθητών με άμεση ανατροφοδότηση, δίνοντας είτε θετικές είτε αρνητικές ανταμοιβές, με 
βάση τις παρατηρούμενες από τον εκπαιδευτικό ενέργειες και αντιδράσεις στις 
συμπεριφορές των μαθητών, χρησιμοποιώντας άμεση ηλεκτρονική επικοινωνία. Το 
ClassDojo διευκολύνει τους εκπαιδευτικούς, τους γονείς και τους μαθητές να μοιράζονται 
το τι συμβαίνει τόσο στην τάξη όσο και στο σχολείο. 

  
Πώς λειτουργεί το ClassDojo 
Όπως προαναφέρθηκε, με το ClassDojo ο εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα να αξιολογεί 

τους μαθητές προσθέτοντας ή αφαιρώντας πόντους από το προφίλ τους. Η λογική του 
βασίζεται στη συμπεριφοριστική θεωρία παρέχοντας στους εκπαιδευτικούς τα κατάλληλα 
εργαλεία για επιβράβευση ή επισήμανση των αρνητικών συμπεριφορών των μαθητών 
τους, με σκοπό την υιοθέτηση των καλών συμπεριφορών από τους μαθητές 
μακροπρόθεσμα Επιπλέον, η εφαρμογή επιτρέπει την εύκολη καταγραφή των 
συμπεριφορών αυτών σε βάθος χρόνου για ενημέρωση των γονέων ή την επεξεργασία των 
δεδομένων από τον εκπαιδευτικό. 

Για τη λειτουργία της εφαρμογής απαιτείται μια δωρεάν εγγραφή του εκπαιδευτικού και 
στη συνέχεια η δημιουργία της τάξης του. Καταχωρούνται τα ονόματα των μαθητών και 
δημιουργούνται οι επιθυμητές για κάθε εκπαιδευτικό θετικές επιβραβεύσεις ή οι αρνητικές 
επισημάνσεις τόσο για τη συμπεριφορά των μαθητών όσο και για τις ακαδημαϊκές τους 
επιδόσεις. Ένα πλεονέκτημα της εφαρμογής είναι η προσαρμοστικότητά της καθώς ο 
εκπαιδευτικός διαμορφώνει τους κανόνες, τις επιβραβεύσεις και τις «τιμωρίες», βάσει των 
προτεραιοτήτων του και των στόχων που έχει θέσει για τους μαθητές του. Ο εκπαιδευτικός 
μπορεί επίσης να χωρίσει τα παιδιά σε ομάδες και να βαθμολογεί ανά ομάδες. Η εφαρμογή 
διαθέτει ακόμη μερικά χρήσιμα και διασκεδαστικά εργαλεία, όπως η τυχαία επιλογή 
μαθητή, το απουσιολόγιο, το χρονόμετρο με αντίστροφη μέτρηση και τις συνολικές 
αναφορές της συμπεριφοράς του παιδιού στην τάξη. 
Το classdojo έχει τη δυνατότητα να εμπλέκει τους μαθητές και τους γονείς, οι οποίοι 
μπορούν μέσω κωδικών να μπαίνουν στην τάξη του ClassDojo και να βλέπουν την πρόοδό 
τους. Τόσο τα παιδιά όσο και οι γονείς έχουν ο καθένας τον δικό του προσωπικό κωδικό. 
Στα παιδιά δίνεται η δυνατότητα να αλλάζουν το avatar που τους αντιπροσωπεύει, μια 
επιλογή που τα διασκεδάζει και τα ευχαριστεί πολύ. Οι γονείς με τον προσωπικό τους 
κωδικό μπορούν να παρακολουθούν την εξέλιξη των παιδιών τους και μόνο, καθώς δεν 
έχουν πρόσβαση στις επιδόσεις των άλλων παιδιών.  Σημαντικό επίσης είναι ότι οι 
εκπαιδευτικοί έχουν τη δυνατότητα εξαγωγής χρήσιμων δεδομένων και στατιστικών τα 
οποία μπορούν να διαμοιραστούν με τους γονείς και τους διευθυντές των σχολικών 
μονάδων. 

Ένα άλλο ενδιαφέρον κομμάτι της εφαρμογής αποτελεί η καταγραφή της ιστορίας της 
τάξης, το class story, όπου ο εκπαιδευτικός μπορεί να ανεβάσει φωτογραφίες ή βίντεο με 
στιγμές της εκπαιδευτικής διαδικασίας αποτυπώνοντας μ’ αυτό τον τρόπο ότι συμβαίνει 
μέσα στην τάξη ή στο σχολείο. Σ’ αυτό έχουν πρόσβαση όλοι οι γονείς στους οποίους 
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δίνεται το δικαίωμα να αντιδράσουν με σχόλια ή θετική αντίδραση (like). Μ’ αυτό τον 
τρόπο οι γονείς γίνονται μέτοχοι της εκπαιδευτικής διαδικασίας και έχουν τη δυνατότητα 
να συζητήσουν με τα παιδιά τους για τη σχολική τους ζωή έχοντας μια πιο άμεση εικόνα 
της. 

Το τρίτο και επίσης ενδιαφέρον μέρος της εφαρμογής είναι η δυνατότητα επικοινωνίας 
με μηνύματα ανάμεσα στον εκπαιδευτικό και τους γονείς. Τα μηνύματα που αναρτά ο 
εκπαιδευτικός μπορούν να απευθύνονται είτε σε όλους τους γονείς είτε να είναι 
προσωπικά. Μ’ αυτή τη δυνατότητα η εφαρμογή επιτρέπει την άμεση επικοινωνία ανάμεσα 
στον εκπαιδευτικό και τους γονείς. 

 
Το Classcraft 
Ο όρος “παιχνιδοποίηση” (gamification) αναφέρεται στην εφαρμογή μηχανισμών και 

στοιχείων παιγνίων σε μη παιγνιώδη περιβάλλοντα όπως για παράδειγμα η εκπαίδευση 
(Nah, F., et al., 2013). Με την παιχνιδοποίηση επιχειρείται να αξιοποιηθεί η δύναμη της 
παρακίνησις που προσφέρουν τα παίγνια και η εφαρμογή της σε προβλήματα του 
πραγματικού κόσμου όπως η παρακίνηση των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία (Lee & 
Hammer, 2011). Η παιχνιδοποίηση δεν έχει να κάνει με τη μετατροπή δραστηριοτήτων 
ρουτίνας σε παιχνίδι αλλά με τον επανασχεδιασμό των διαδικασιών της εργασίας με χρήση 
μηχανισμών παιγνίων για μία πιο διασκεδαστική και απολαυστική εμπειρία (Lincoln & 
Reiners, 2015).  

Τα στοιχεία παιγνίων έχουν να κάνουν συνήθως με βαθμούς (points), πίνακες προόδου 
(leaderboards), επίπεδα (levels), σηματάκια (badges), χαρακτήρες (avatars), ιστορία πλαίσιο 
(story), κ.α., ενώ οι μηχανισμοί παιγνίων είναι πιο αφηρημένοι και συνήθως έχουν να 
κάνουν με την αλληλεπίδραση των χρηστών και της πλατφόρμας όπως για παράδειγμα 
προκλήσεις, ευκαιρίες, πρόοδος, εκπλήξεις, συνεργασία, ανατροφοδότηση, κυριότητα, κ.α. 
(Werbach & Hunter, 2012). 

“Το Classcraft είναι μία νέα μέθοδος διδασκαλίας βασισμένη σε παίγνια. Σχεδιάστηκε 
έτσι ώστε να ενθαρρύνει τη συμμετοχή των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία, την καλή 
συμπεριφορά αυτών και την ανάπτυξη δεξιοτήτων (21st centuary skills)  όπως η συνεργασία 
η κριτική σκέψη, κ.α..”  (Classcraft, 2017). 

 
Πως λειτουργεί το Classcraft 
Το Classcraft είναι ένα Web 2.0 εργαλείο το οποίο δεν απαιτεί καμία εγκατάσταση 

λογισμικού. Χρειάζεται μόνο μια υπολογιστική μονάδα για τον εκπαιδευτικό και σύνδεση 
στο διαδίκτυο. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί και από έξυπνα κινητά/ταμπλέτες μέσω ειδικής 
δωρεάν εφαρμογής. Είναι πολυγλωσσικό αλλά δεν υπάρχει Ελληνική μετάφραση της 
πλατφόρμας προς το παρόν. Διατίθεται σε δύο εκδόσεις, μία ελεύθερη, με λιγότερες 
δυνατότητες και χαρακτηριστικά και μία εμπορική με πλήρεις χαρακτηριστικά. 

Οι μαθητές χωρισμένοι σε ομάδες, αναλαμβάνουν ρόλους όπως πολεμιστές, μάγοι και 
θεραπευτές, με διάφορες χρήσιμες αλλά και διασκεδαστικές δυνάμεις τις οποίες μπορούν 
να χρησιμοποιούν για να βοηθούν το ίδιο το άτομό τους ή την ομάδα τους στο παιχνίδι. 
Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού και ανάλογα με την απόδοση και τη συμπεριφορά τους 
στο μάθημα, οι μαθητές/παίκτες κερδίζουν ή χάνουν πόντους καθώς επίσης μπορούν να 
προσφέρουν ή να αφαιρούν πόντους και από τους συμπαίκτες τους.  Κερδίζοντας πόντους, 
οι μαθητές ανεβαίνουν επίπεδα τα οποία τους επιτρέπουν να “ξεκλειδώνουν δυνάμεις”, να 
αποκτούν νέες ενδυμασίες για τον χαρακτήρα/εικόνα τους καθώς και να αποκτούν και να 
εκπαιδεύουν το κατοικίδιό τους. Όταν οι μαθητές χάνουν όλους τους πόντους υγείας τους 
τότε έρχονται οι επιπτώσεις. “Το καταραμένο ζάρι” εμφανίζει μία τυχαία συνέπεια την 
οποία θα πρέπει να εκτελέσει ο μαθητής για να επανέλθει στο παιχνίδι. Ειδικές δυνάμεις 
του ίδιου ή των συμμαθητών του μπορούν να βοηθήσουν τον παίκτη να αποφύγει τις 
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συνέπειες έως ένα βαθμό. Αν δεν τα καταφέρει τότε, εκτός από τον ίδιο, υπάρχουν 
μικρότερες επιπτώσεις και στα υπόλοιπα μέλη της ομάδας. 

Ο εκπαιδευτικός με το Classcraft δύναται να αξιολογεί τη συμπεριφορά και την απόδοση 
των μαθητών και των ομάδων με ένα σύστημα πόντων. Μπορεί, μέσω της πλατφόρμας, να 
επικοινωνεί με τους μαθητές, τους γονείς αλλά και άλλους εκπαιδευτικούς/συνεργάτες. 
Δημοσιεύει τι γίνεται στην τάξη, έτσι οι γονείς αποκτούν μία εικόνα για το μάθημα και την 
πρόοδο των παιδιών τους. Δημιουργεί και μοιράζεται με τους μαθητές του ψηφιακό υλικό 
για το μάθημα και αξιολογεί την αποκτηθείσα γνώση μέσω ευχάριστων παιγνιωδών 
δοκιμασιών τύπου κουίζ. 

Περιγραφή Εργαστηριακής Παρουσίασης 
Κατά την εργαστηριακή παρουσίαση οι συμμετέχοντες εκπαιδευτικοί θα έχουν τη 

δυνατότητα να παρακολουθήσουν την παρουσίαση δύο διαφορετικών διαδικτυακών 
πλατφόρμων παιχνιδοποίησης (gamification) και διαχείρισης της τάξης (classroom 
management) και να δοκιμάσουν τα πρώτα τους βήματα σε αυτές μέσα από δομημένα 
σενάρια πρακτικής άσκησης.   

Το εργαστήριο διαρκεί δύο ώρες και απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς τόσο της 
πρωτοβάθμιας όσο και της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης οι οποίοι αναζητούν νέες, 
πρωτότυπες και διασκεδαστικές μεθόδους διδασκαλίας, παρακίνησις των μαθητών και 
διαχείρισης της τάξης. 

Προαπαιτούμενα 
Οι εκπαιδευόμενοι προαπαιτείται να έχουν προσωπικό λογαριασμό ηλεκτρονικού 

ταχυδρομείου για να εγγραφούν ως “εκπαιδευτικοί” - “teachers” και στις δύο πλατφόρμες.   
Επιπλέον, βασική γνώση της αγγλικής γλώσσας θα βοηθήσει στην κατανόηση κάποιον 
κανόνων/οδηγιών στην πλατφόρμα του Classcraft η οποία δεν έχει “εξελληνιστεί” ακόμα. 

Εργαστηριακά μέσα 
Η πραγματοποίηση του εργαστηρίου απαιτεί ένα πλήρες εξοπλισμένο εργαστήριο 

πληροφορικής με ένα υπολογιστή για τους εκπαιδευτές, σταθμούς εργασίας, απαραίτητη 
τη σύνδεση στο Διαδίκτυο και την ύπαρξη βιντεοπροβολέα. 

Περιγραφή υποενοτήτων – Διδακτική Προσέγγιση 
Η εργαστηριακή παρουσίαση αποτελείται από τρία μέρη. Στο πρώτο μέρος θα 

πραγματοποιηθεί μία εισαγωγή για τις δύο εφαρμογές. Στο δεύτερο και τρίτο μέρος θα 
πραγματοποιηθεί η παρουσίαση και η άσκηση στο Class Dojo και στο Classcraft αντίστοιχα.  

Δραστηριότητες 
Το εργαστήριο ξεκινά με μια δραστηριότητα αφόρμησης κατά την οποία θα 

παρουσιαστεί το πρόβλημα της διαχείρισης της τάξης και της παρακίνηση των μαθητών 
καθώς και οι λύσεις που προτείνονται με τη χρήση των δύο εργαλείων Class Dojo και 
Classcraft. Στη συνέχεια οι εκπαιδευόμενοι θα ακολουθήσουν τις οδηγίες του φύλλου 
εργασίας του Class Dojo για να εξοικειωθούν με το λειτουργικό περιβάλλον της εφαρμογής. 
Θα δημιουργήσουν τους λογαριασμούς τους, θα στήσουν τα τμήματα με τους μαθητές και 
θα αναλάβουν ρόλους δασκάλου - μαθητή και γονέα για να δουν πως λειτουργεί στην 
πράξη το σύστημα του Class Dojo. Το εργαστήριο θα ολοκληρωθεί με αντίστοιχη πρακτική 
εξάσκηση (φύλλο εργασίας Classcraft) στο Classcraft, το οποίο θα χρησιμοποιηθεί και για 
την αξιολόγηση της αποκτηθείσας γνώσης.   

Συμπεράσματα 
 Οι εκπαιδευτικοί σήμερα, έχουν πρόσβαση σε εξαιρετικά τεχνολογικά εργαλεία που 
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αφορούν τόσο την οργάνωση και τη διαχείριση της σχολικής τάξης όσο  και τη διοίκηση του 
σχολείου. Ειδικότερα, το Web 2.0 και άλλες επικοινωνιακές τεχνολογίες ανοίγουν νέες 
οδούς μέσω των οποίων γονείς και εκπαιδευτικοί μπορούν να επικοινωνούν και να 
συνεργάζονται (Shields & Behrman, 2000). Με την αλληλεπίδραση και την παροχή 
αμοιβαίας υποστήριξης, μπορούν να βοηθήσουν τους μαθητές να αποκτήσουν μια συνεπή 
εκπαιδευτική εμπειρία σε όλες τις τάξεις και τις βαθμίδες εκπαίδευσης. Αυτή η συνοχή 
μπορεί να συμβάλει στην ανάπτυξη αυτορύθμισης της συμπεριφοράς των μαθητών (Walker 
& Hoover-Dempsey, 2006). Οι μαθητές που χρησιμοποίησαν τα δύο εργαλεία έδειξαν 
μεγάλο ενθουσιασμό και ενδιαφέρον από την πρώτη μέχρι και την τελευταία στιγμή, 
πράγμα που βοήθησε τόσο στη διαχείριση της τάξης όσο και στο ενδιαφέρον για το μάθημα 
και τις εργασίες αυτού, με τελική συνέπεια την αυτοβελτίωση των μαθητών. 
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Παράρτημα 
 
Φύλλα Δραστηριοτήτων 

 
ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ CLASSDOJO 

1. ΕΓΓΡΑΦΗ 

 Μεταβείτε στη διεύθυνση www.classdojo.com  και κάντε κλικ στο μπλε κουμπί 

"Εγγραφή".  

 Επιλέξτε «Εκπαιδευτικός» ως τύπο λογαριασμού.  

 Πληκτρολογήστε τον τίτλο, το όνομα, το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο και 

δημιουργήστε έναν κωδικό πρόσβασης.  

 Κάντε κλικ στο Εγγραφή για να ολοκληρώσετε την εγγραφή.  

 Πληκτρολογήστε το όνομα του σχολείου σας. Κάντε κλικ στην αντίστοιχη λίστα 

σχολείων παρακάτω και, στη συνέχεια, κάντε κλικ στην επιλογή "Αίτηση εγγραφής" 

ή κάντε κλικ στο "Δεν είμαι σε σχολείο" για να συνεχίσετε χωρίς να εγγραφείτε σε 

σχολική καταχώριση.  

 Ακολουθήστε το εκπαιδευτικό σεμινάριο για να ρυθμίσετε την πρώτη σας τάξη ή 

κάντε κλικ στην επιλογή "Ακύρωση" για έξοδο και μεταβείτε στην αρχική σελίδα 

του λογαριασμού σας. 

 Σημειώστε ότι μπορείτε να συμμετάσχετε στο σχολείο σας ή να προσθέσετε μια 

τάξη ανά πάσα στιγμή από τη στιγμή που ο λογαριασμός σας έχει ρυθμιστεί. 

2. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΑΞΗΣ 

 Κάντε κλικ στο εικονίδιο "Προσθήκη τάξης". 

 Επιλέξτε ένα εικονίδιο κατηγορίας, εισάγετε ένα όνομα για την τάξη σας και 

επιλέξτε το επίπεδο βαθμού ή το έτος της τάξης. 

http://www.classdojo.com/
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 Κάντε κλικ στο μπλε κουμπί «Επόμενο». 

 Εισάγετε το όνομα και το επώνυμο του μαθητή.  

3. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΔΕΞΙΟΤΗΤΩΝ 

 Ανοίξτε την τάξη σας. 

 Κάντε κλικ στο κουμπί "Ρυθμίσεις" στην άκρη δεξιά και επιλέξτε «Επεξεργασία 

τάξης» (edit class) 

 Κάντε κλικ στην καρτέλα "Δεξιότητες" (skills) στην αναδυόμενη οθόνη 

 Προσθέστε έναν τύπο σχολίων κάνοντας κλικ στο μεγάλο σύμβολο συν το «Add 

Skill». 

 Επιλέξτε ένα σύμβολο για την επιθυμητή συμπεριφορά/δεξιότητα καθώς και τους 

πόντους που επιθυμείτε. 

 Ολοκληρώστε τη διαδικασία πατώντας το κουμπί της αποθήκευσης (save). 
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ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ CLASSCRAFT 

1. ΕΓΓΡΑΦΗ 

 Μεταβείτε στη διεύθυνση: https://www.classcraft.com 

 Από το μενού επιλογών επιλέξτε το πράσινο οβάλ κομβίο με ετικέτα: SIGN 

UP  

 Το πλαίσιο επιλογών που εμφανίζεται αφορά τη σύνδεση (Log in) 

στην πλατφόρμα χρηστών που έχουν ήδη λογαριασμό σε αυτή. Επιλέξτε 

στο κάτω μέρος του πλαισίου την επιλογή: Don’t have an account yet? Sign 

up here    

 

 Επιλέξτε το ρόλο με τον οποίο θέλετε να κάνετε εγγραφή. Για αρχή θα 

ξεκινήσουμε με το ρόλο του Teacher (Δασκάλου). 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.classcraft.com/
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 Επιλέξτε στο τέλος του πλαισίου επιλογών το κομβίο: USERNAME OR EMAIL 

 Στο νέο πλαίσιο, συμπληρώστε με λατινικούς χαρακτήρες τα στοιχεία που 

ζητούνται και πατήστε το πράσινο κουμπί START. 

 Μελετήστε μία – μία τις κάρτες βοήθειας που εμφανίζονται στην οθόνη σας 

πατώντας διαδοχικά το πράσινο κουμπί NEXT έως ότου φθάσετε στη 

σελίδα με επικεφαλίδα: Get To Know Our Teacher Resources. 

 Εδώ έχετε δύο επιλογές: 1η να επισκεφθείτε για εξερεύνηση τη σελίδα των 

πόρων πατώντας το πράσινο κουμπί EXPLORE RESOURCES ή 2η να 

ξεκινήσετε με μία έτοιμη δοκιμαστική τάξη πατώντας το λευκό κουμπί PLAY 

WITH A DEMO CLASS.  

 Επιλέξτε το δεύτερο και θα οδηγηθείτε στη βασική σελίδα του παιχνιδιού 

όπου μπροστά σας και στο κέντρο της σελίδας θα βλέπετε το προφίλ ενός 

παίκτη. 

 Πατήστε το πράσινο κουμπί συνέχειας CONTINUE στο πάνω δεξιό μέρος της 

οθόνης. 

 Στη νέα οθόνη πατήστε το κουμπί NEXT για να ξεκινήσουμε με τις ρυθμίσεις 

των κανόνων της τάξης μας. 

 

2. ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΤΑΞΗΣ 

 Για να δημιουργήσετε την πρώτη σας κανονική τάξη θα πρέπει πρώτα να 

κάνετε επιβεβαίωση της διεύθυνσης ηλεκτρονικού ταχυδρομείου που 

δηλώσατε κατά την εγγραφή σας. Μεταβείτε στο email σας, ανοίξτε το 

μήνυμα επιβεβαίωσης  και επιλέξτε το κουμπί Verify My Email.  

 Ονομάστε την τάξη σας 

 Δώστε ημερομηνίες έναρξης και λήξης καθώς και πόσες ώρες την εβδομάδα 

θα τρέχει το μάθημά σας. Αυτά είναι σημαντικά για τους αυτόματους 

πόντους που θα αναπαράγονται περιοδικά για τους μαθητές σας. 

 Δώστε το όνομα του σχολείου σας. Αν το σχολείο σας δεν εμφανιστεί στη 

λίστα τότε επιλέξτε το σύνδεσμο: Don’t see your school? Add it και 

προσθέστε το σχολείο σας. 
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 Στη σελίδα Add Your Students προσθέστε έναν - έναν τους μαθητές σας. 

 Στη σελίδα Creat Teams προσθέστε ομάδες και εισάγετε σε αυτές τους 

μαθητές σας με σύρσιμο από την αριστερή στήλη. 

 Αν θέλετε να αλλάξετε το όνομα, το έμβλημα και το φόντο της ομάδα 

πατήστε το στρόγγυλο κουμπί με την εικόνα του μολυβιού στο πάνω δεξιό 

μέρος του πλαισίου της ομάδας. 

 Στην επόμενη σελίδα επιλέξτε να εκτυπώσετε τα φύλλα εγγραφής / 

κωδικών για τους μαθητές σας επιλέγοντας το πράσινο κουμπί DOWNLOAD 

HANDOUTS. 

 Οι μαθητές σας ένας – ένας θα πρέπει να συνδεθούν στην πλατφόρμα και 

να κάνουν εγγραφή ως μαθητές χρησιμοποιώντας τον κωδικό τάξης που θα 

βρει στο φύλλο εγγραφής που έλαβε από εσάς. 

 

3. Ρυθμίσεις Τάξης 

 Έχοντας επιλέξει μία τάξη, στην αριστερή στήλη επιλογών στο 

κάτω μέρος επιλέγουμε το γρανάζι με τίτλο CONFIGURE CLASS 

 Εδώ μπορείτε να τροποποιήσετε – ρυθμίσετε παραμέτρους για 

τους μαθητές σας, τις ομάδες, τους γονείς αλλά πολύ 

περισσότερο εδώ μπορείτε να ορίσετε τους βαθμούς 
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(behaviors), τις δυνάμεις (powers) και τις συνέπειες (Setences)  των 

μαθητών σας. Επίσης εδώ μπορείτε να ορίσετε τα τυχαία γεγονότα 

(Random Events) αλλά και προχωρημένες ρυθμίσεις όπως οι κανόνες του 

παιχνιδιού, το περιβάλλον της πλατφόρμας, κ.α. 

 Ας τροποποιήσουμε για αρχή τους βαθμούς: 

 

 Στη συνέχεια τροποποιούμε τις δυνάμεις: 

 

Προσοχή: στις δυνάμεις μπορούμε να αλλάξουμε σε όλες τα ονόματα αλλά την 
ίδια τη δύναμη μπορούμε να την αλλάξουμε μόνο στις ατομικές, σε όσες 
δηλαδή δεν έχουν το πράσινο τικ στ στήλη COLLABORATIVE. Επίσης, δεν 
μπορούμε να προσθέσουμε άλλες δυνάμεις. 

 Με τον ίδιο τρόπο προχωρήστε με την αλλαγή/προσθήκη στις επιλογές 

Serntences και Random Events. 

 Για όσους θέλουν μπορούν να δουν και να αλλάξουν και τους κανόνες του 

παιχνιδιού. 

 


