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 Σχεδιϊςτηκε και υλοποιόθηκε από ομϊδα καθηγητών 
του Γυμναςύου και Λυκεύου Καμπϊνη – Κιλκύσ.

 Αποτελεύ μια διαθεματικό προςϋγγιςη βιωματικόσ
μϊθηςησ και πρόκειται για μια δραςτηριότητα που 
ςυμπεριλαμβϊνει καινοτομύα ςτον τρόπο εκπαύδευςησ.

 Τα ςτοιχεύα του παιχνιδιού περιλαμβϊνουν  ευρεύα 
χρόςη Τεχνολογιών Πληροφορικόσ και Επικοινωνιών 
(ΤΠΕ), εργαςτόρια Φυςικών Επιςτημών, αλλϊ και 
ςυμβατικϊ μϋςα διδαςκαλύασ. 



 Αποτελεύται από γρύφουσ που πρϋπει να λύςουν οι μαθητϋσ
και τύθενται από καθηγητϋσ διαφορετικών ειδικοτότων με 
κλιμϊκωςη του βαθμού δυςκολύασ. 

 Στόχοσ του παιχνιδιού εύναι η ςυλλογό όλων των  
εκτυπωμϋνων γραμμϊτων που αποτελούν την λϋξη-θηςαυρό. 

 Οι μαθητϋσ λειτουργούν ςε ομϊδεσ οι οπούεσ 
ςυναγωνύζονται. Οι ομϊδεσ λειτουργούν ςε όλο το ςχολικό 
ςυγκρότημα αλλϊ και ςτον Κυβερνοχώρο. 

 Οι μαθητϋσ χρηςιμοποιούν τα εργαςτόρια πληροφορικόσ
ωσ ορμητόριο, ψηφιακϋσ ςυςκευϋσ πολυμϋςων, όργανα
φυςικών επιςτημών, ειδικό λογιςμικό, γραφικό ύλη ακόμη
και την αυλό του ςχολεύου και το φυςικό περιβϊλλον. 



 Διαθεματικότητα: ο τρόποσ οργάνωςησ του αναλυτικού
προγράμματοσ που αντιμετωπίζει τη γνώςη ώσ ενιαία
ολότητα την οποία προςεγγίζει ςυνήθωσ μέςα από
διερεύνηςη θεμάτων ζητημάτων προβληματικών
καταςτάςεων που παρουςιάζουν κατά την κρίςη των
μαθητών, ενδιαφέρον.

(Αργυροπούλου Χ. 2010).



 Η λύςη του παιχνιδιού εύναι ϋνα πρόβλημα που ζητϊ επύλυςη
και απαιτεύ γνώςεισ που προϋρχονται από πολλϊ
επιςτημονικϊ πεδύα χρηςιμοποιώντασ την πληροφορικό ωσ
κοινό παρανομαςτό. 

 Οι μαθητϋσ δεν καλούνται απλϊ να χρηςιμοποιόςουν τισ
γνώςεισ που απϋκτηςαν από κϊποιο μϊθημα, αλλϊ να τισ
διευρύνουν και να τισ αξιοποιόςουν ςτο πώσ να μπορούν να
ερευνούν και να ανακαλύπτουν νϋεσ γνώςεισ. 
 Μπορούν για παρϊδειγμα να ανακαλύψουν ςτοιχεύα για την

ιςτορικό περύοδο ςτην οπούα διατυπώθηκε ϋνα μαθηματικό
θεώρημα ό νόμοσ τησ φυςικόσ. 

 Τϋλοσ, η ύδια η ςυνεργαςύα πολλών καθηγητών από
διαφορετικϊ επιςτημονικϊ πεδύα, ϋδωςε την ευκαιρύα ςε μια
διαθεματικό προςϋγγιςη ςτον ςχεδιαςμό και υλοπούηςη του
παιχνιδιού. 



 “Το παιχνύδι ϋχει κακό φόμη” όπωσ τονύζεται ςε 
ςχετικό ϊρθρο το παιχνύδι από μόνο του ςχετύζεται 
με αρνητικϋσ ςκϋψεισ όπωσ ότι η δουλειϊ και το 
παιχνύδι δεν ςυμβιβϊζονται, ότι το παιχνύδι δεν 
εύναι κατϊλληλο για ενηλύκουσ, ότι εύναι μια 
φανταςτικό κατϊςταςη εκτόσ πραγματικότητασ. 

(Legall 2010)



 Ενιςχύει το παιχνύδι τη γνώςη και τισ ικανότητεσ που εύναι 
απαραύτητεσ ςτην πραγματικό ζωό; Υπϊρχουν οι παρακϊτω 
αρνητικϋσ και θετικϋσ απαντόςεισ:
 Αρνητικϋσ γιατύ οι τεχνικού κανόνεσ ενόσ φανταςιακού

περιβϊλλοντοσ εύναι πολλϋσ φορϋσ εκτόσ πραγματικότητασ. 
Για παρϊδειγμα αν χρεοκοπόςει κανεύσ ςτην Monopoli δεν 
υπϊρχει καμύα επύδραςη ςτον τραπεζικό του λογαριαςμό. 

 Αντύθετα, θετικϋσ απαντόςεισ υπϊρχουν αφού κϊθε παύκτησ 
την ώρα του παιχνιδιού μαθαύνει να ςυνεργϊζεται και αυτό δεν 
εύναι ϋνα μη πραγματικό ςυναύςθημα. 

 Εξϊλλου η μύξη των δύο απόψεων αυτών δύνει ςημαντικό
δύναμη και αποτελεςματικότητα ςτο παιχνύδι ωσ μϋθοδο
επύλυςησ προβλημϊτων αφού και το παιχνύδι προςομοιώνει
την πραγματικότητα.



 Το διϊςημο μοντϋλο τησ βιωματικόσ μϊθηςησ, από τον
David A Kolbs του οπούου η δουλειϊ ϋχει επηρεαςτεύ
από τον Lewin (1951).



 Mπορεύ να πραγματοποιηθεύ με διϊφορεσ παραλλαγϋσ. 

 Θα περιγραφεύ όπωσ  πραγματοποιόθηκε από τουσ 
μαθητϋσ τησ Γ' Γυμναςύου ςτο τϋλοσ του ςχολικού ϋτουσ 
2008-09 αλλϊ και με μαθητϋσ από 8 ξϋνεσ χώρεσ (ςτην 
αγγλικό γλώςςα), ςτα πλαύςια προγρϊμματοσ 
Comenius ςτην επύςκεψό τουσ ςτο ςχολεύο μασ τον 
Οκτώβριο του 2009. 



 Η αναγγελύα του παιχνιδιού ϋχει γύνει αρκετϋσ ημϋρεσ 
πριν. 

 Το παιχνύδι ξεκινϊει ςτην αυλό του ςχολεύου όπου 
εξηγούνται οι βαςικού κανόνεσ του

 Οι μαθητϋσ χωρύζονται ςε ομϊδεσ

 Κηρύςςεται η ϋναρξη όπου οι μαθητϋσ θα πρϋπει να 
βρουν ποιοσ  καθηγητόσ του κρατϊ τον πρώτο γρύφο με 
το όνομα τησ ομϊδασ τουσ. 

 Ο πρώτοσ γρύφοσ τουσ  οδηγεύ ςτο εργαςτόριο 
πληροφορικόσ περιϋχει το όνομα χρόςτη και τον 
κωδικό. 



 Αφού η ομϊδα κϊνει επιτυχώσ “login” ςτο λογαριαςμό τησ 
θα δει ςτην επιφϊνεια εργαςύασ ϋνα μόνυμα που θα την 
οδηγεύ ςε ϋναν  ιςτοχώρο που ϋχει προετοιμαςτεύ 
κατϊλληλα για το παιχνύδι. 

 Εκεύ θα πρϋπει να περιηγηθεύ (απαντώντασ ςε γενικϋσ 
ερωτόςεισ) ώςπου να φτϊςει τελικϊ ςτην κεντρικό ςελύδα 
του παιχνιδιού. 

 Οι μαθητϋσ θα βρουν μια λϋξη (ςτην προκειμϋνη υλοπούηςη 
η λϋξη όταν COMENIUS) και μια οδηγύα ότι θα πρϋπει να 
εκτυπώςουν όλα τα γρϊμματα τησ λϋξησ αυτόσ. 

 Όμωσ η εμφϊνιςη των προσ εκτύπωςη γραμμϊτων 
προςτατεύεται από κωδικό αςφαλεύασ.



 Αν αποκωδικοποιόςουν κατϊλληλα μια πρόταςη που κρύβεται 
πιςω από κϊθε γρϊμμα θα οδηγηθούν ςτον καθηγητό που θα τουσ 
παραδώςει τον γρύφο ςχετικϊ με το μϊθημα που διδϊςκει, που 
όμωσ μπορεύ να ϋχει ςτοιχεύα και από ϊλλα μαθόματα. 

 Ο γρύφοσ αυτόσ μπορεύ να ολοκληρωθεύ ςε ϋνα ό περιςςότερα 
βόματα, όπου μπορούν να εκτελεςτούν ςε οποιονδόποτε τόπο του 
ςχολεύου. 
 Για παρϊδειγμα ο  γρύφοσ τησ Φυςικόσ  εύναι να  εκτελϋςουν ϋνα 

πεύραμα. Εφόςον ςυμβεύ αυτό, ο καθηγητόσ θα τουσ δώςει 
γεωγραφικϋσ ςυντεταγμϋνεσ οι οπούεσ μϋςω (Google Earth) θα 
προςδιορύζουν ϋνα ςημεύο ςτην αυλό του ςχολεύου. Στο ςημεύο αυτό  
θα βρούνε κρυμμϋνο τον κωδικό που θα τουσ ξεκλειδώςει ϋνα ό 
περιςςότερα γρϊμματα από την λϋξη που ψϊχνουν. 

 Αντύςτοιχοι γρύφοι όταν από ϊλλα μαθόματα όπωσ Μαθηματικϊ, 
Γεωγραφύα, Αγγλικϊ ό ϊλλη Ξϋνη Γλώςςα, Φυςικό Αγωγό, 
Φιλολογικϊ και Γλώςςα.



 Η λύςη του γρύφου του κϊθε καθηγητό οδηγεύ τελικϊ ςτον 
κωδικό που ξεκλειδώνει την εκτύπωςη του αντύςτοιχου 
γρϊμματοσ. 

 Με αυτόν τον τρόπο οι ομϊδεσ ςυμπληρώνουν  όςο 
ταχύτερα μπορούν την λϋξη – θηςαυρό. 

 Η ομϊδα που θα καταφϋρει να εκτυπώςει πρώτη όλα τα 
γρϊμματα,  φωτογραφηθεύ κϊτω από τη λϋξη και  
αποςτεύλει τη ψηφιακό φωτογραφύα ςτη διεύθυνςη του 
ηλεκτρονικού ταχυδρομεύου του ςυντονιςτό καθηγητό,  
εύναι η νικότρια ομϊδα.

 Το κυνόγι του χαμϋνου θηςαυρού ολοκληρώνεται με την 
βρϊβευςη τησ νικότριασ ομϊδασ και αλλϊ και των 
υπόλοιπων..



 Κλύμα γιορτόσ και ενθουςιαςμού

 Διαθεματικοτητα ςτην πρϊξη

 Εύκολη υλοπούηςη – επϋκταςη – ςυμμετοχό καθηγητών

 Κύνητρο για νϋα γνώςη και κριτικό ςκϋψη

 Δραςτηριοπούηςη των “δύςκολων” παιδιών 

 Εύκολη εφαρμογό ςε όλεσ τισ ςχολικϋσ βαθμύδεσ και 
μονϊδεσ 

 Παραλλαγϋσ ςε ϋνα “θϋμα”
 Για παρϊδειγμα εκτϋλεςό του ςε μεγαλύτερο χρονικό ορύζοντα

 ό ςυμμετοχό περιςςότερων του ενόσ ςχολεύου μϋςω 
διαδικτύου.



Όπωσ παρουςιϊςτηκε ςε ςυναδϋλφουσ ϊλλων χωρών ςτο 
πρόγραμμα Comenius
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Επιςκεφτεύτε τον ιςτοχώρο του ςχολεύου μασ

http://blogs.sch.gr/lykkamp


