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Έως το 2030, διασφάλιση ότι όλοι οι 
εκπαιδευόμενοι θα αποκτήσουν τη γνώση 
και θα καλλιεργήσουν τις δεξιότητες που 
χρειάζονται για να προάγουν τη βιώσιμη 
ανάπτυξη, μέσω, μεταξύ άλλων, της 
εκπαίδευσης για τη βιώσιμη ανάπτυξη και 
τον βιώσιμο τρόπο ζωής, τα ανθρώπινα 
δικαιώματα, την ισότητα των φύλων, της 
προαγωγής της κουλτούρας της ειρήνης και 
της μη-βίας, της ταυτότητας του 
παγκόσμιου πολίτη, καθώς και μέσω της 
αναγνώρισης της πολιτιστικής 
ποικιλομορφίας και της συμβολής του 
πολιτισμού στη βιώσιμη ανάπτυξη.



Partnerships at the global, regional, national, and local levels 















ΜΑΘΗΣΙΑΚΑ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ

✓διδακτικά ανάλογα Βιολογίας-κατασκευές-modeling

✓εισαγωγή της παιχνιδοποίησης (gamification) στη διδασκαλία

✓ανάπτυξη στρατηγικών σκέψης βασισμένων στη GBL (game-based learning)

✓διαθεματικά σενάρια βασισμένα στη GBL





ΥΛΙΚΑ  (#1) !











διδακτικά ανάλογα
Τα νεύρα αποτελούνται από 

δεσμίδες μακριών δενδριτών 

ή / και νευραξόνων, οι οποίες 

συγκρατούνται με τη 

βοήθεια συνδετικού ιστού. 

Οι νευρικές αποφυάδες που 

συνιστούν τα νεύρα 

περιβάλλονται από 

νευρογλοιακά κύτταρα και 

έχουν λευκή, γυαλιστερή 

όψη.



διδακτικά ανάλογα

Τα κυτταρικά σώματα των 
νευρώνων, των οποίων οι 
αποφυάδες συγκροτούν τα 
νεύρα, βρίσκονται είτε σε 
περιοχές του ΚΝΣ (εγκέφαλος 
και νωτιαίος μυελός) είτε στα 
γάγγλια, τα οποία είναι 
αθροίσματα σωμάτων 
νευρικών κυττάρων εκτός του 
ΚΝΣ.



διδακτικά ανάλογα
•  Οι σύντομες μεταβολές στο 

δυναμικό της μεμβράνης 

(δυναμικό ενεργείας) 

αποτελούν το ερέθισμα για 

αντίστοιχες αλλαγές σε 

γειτονικές περιοχές της 

μεμβράνης. Με αυτό τον 

τρόπο το δυναμικό 

ενεργείας μεταδίδεται 

κατά μήκος του νευράξονα 

και αποτελεί τη νευρική 

ώση.

https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/6662

https://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/6662




διδακτικά ανάλογα-σύνδεση 



διδακτικά ανάλογα



διδακτικά ανάλογα
Το νερό του εδάφους, που είναι 
πλούσιο σε θρεπτικά στοιχεία, 
απορροφάται από τις ρίζες των φυτών 
και κυκλοφορεί στο εσωτερικό τους. 
Φθάνοντας το νερό στα φύλλα 
απομακρύνεται με τη διαπνοή από τα 
στόματά τους, μέσω των οποίων 
γίνεται επίσης η ανταλλαγή των 
αερίων μεταξύ των φυτών και της 
ατμόσφαιρας (είσοδος διοξειδίου του 
άνθρακα και αποβολή οξυγόνου κατά 
τη φωτοσύνθεση, αντίστροφα κατά 
την αναπνοή). Η διαπνοή, 
αποτελώντας την «κινητήρια δύναμη» 
για τη μεταφορά των θρεπτικών 
στοιχείων στο εσωτερικό των φυτικών 
οργανισμών, συνδέεται αναπόσπαστα 
με τους βιογεωχημικούς κύκλους των 
στοιχείων που εισέρχονται στις 
τροφικές αλυσίδες των 
οικοσυστημάτων με πύλη εισόδου τα 
φυτά.



Ας δούμε μια κατασκευή



Απλές πειραματικές διατάξεις

Ποια φιάλη περιέχει CO2 ;

-φαινόμενο θερμοκηπίου
-κύκλο του άνθρακα



Αξίζει να ασχοληθούμε με την 
παιχνιδοποιημένη μάθηση;







GAMIFICATION 
(παιχνιδοποίηση ή παιγνιοποίηση)

Είναι η χρήση μηχανισμών παιχνιδιού σε μη παιγνιώδεις καταστάσεις.

 Ο όρος χρησιμοποιείται κυρίως για να περιγράψει την εφαρμογή 
στοιχείων και μηχανισμών παιχνιδιού σε περιβάλλοντα μη παιχνιδιού, 
με απώτερο στόχο την ενίσχυση της διαδικασίας και τη βελτίωση της 
εμπειρίας των εμπλεκομένων μερών (Deterding et al. 2011)



Game Based Learning (GBL) 

Αποτελεί ένα είδος παιχνιδιού, το οποίο έχει καθορισμένα μαθησιακά 
αποτελέσματα. 

Στόχος: να μπορεί να εφαρμόσει αυτό που έμαθε σε πραγματικές 
καταστάσεις. 



επίπεδο 1: μαθαίνοντας το «πώς» (η εκμάθηση πώς να κάνει κάτι)

επίπεδο 2: μαθαίνοντας το «τι» (η εκμάθηση των κανόνων)

επίπεδο 3: μαθαίνοντας το «γιατί» (η στρατηγική του παιχνιδιού)

επίπεδο 4: μαθαίνοντας το «πού» 

(ο κόσμος του παιχνιδιού και οι αξίες που αντιπροσωπεύει) και 

επίπεδο 5: λήψη αποφάσεων με βάση το αποτέλεσμα και την ηθική.

Επίπεδα μάθησης στα Παιχνίδια σύμφωνα με τον Prensky (2001) :     



✓ Ανεστραμμένη Τάξη (Flipped learning)

✓ Μεικτή Μάθηση (Blended Learning)

✓ Δραστηριοκεντρική Μάθηση (Task-based Learning)

✓ Μάθηση με βάση το έργο (Project-Based Learning)

✓ Μάθηση με βάση το σενάριο (Scenario-Based Learning)

✓ Μάθηση με βάση την επίλυση προβλήματος (Problem-Based Learning)

✓ Μάθηση με βάση τη μελέτη περίπτωσης(Case Based Learning)

✓ Μάθηση με βάση το δίλημμα 

✓ Διαφοροποιημένη Μάθηση (Differentiated Learning)

✓ Μάθηση με βάση το παιχνίδι (Game-Based Learning)

✓ Παιχνιδοποίηση

Μαθητοκεντρική Μάθηση (Student -Centered Learning)

Dilemma based learning

Gamification



+



dilemma based learning



https://dibl.eu/

ΥΠΟΤΙΤΛΙΣΜΟΣ: ΔΕΣΠΟΙΝΑ ΧΑΤΖΗΓΕΩΡΓΙΟΥ

https://dibl.eu/


Τι είναι το Δίλημμα;

 Έχετε βρεθεί ποτέ στη ζωή σας 
αντιμέτωποι με κάποιο δίλημμα; 



Διλήμματα

✓ Ηθικά και Συνειδησιακά διλήμματα 

✓ Επιλογές ζωής 

✓ Συλλογική λήψη αποφάσεων

✓ Λογοτεχνία (τα διλήμματα συχνά αποτελούν την κεντρική 
σύγκρουση των πρωταγωνιστών) 

✓ Ιστορία 

✓Ψυχολογία 

✓Ηθική στην επιστήμη (π.χ. έκτρωση, ευθανασία)



Το δίλημμα του τρένου

https://youtu.be/Fa_i5xqhhtQ?feature=shared

Να αφήσει το τρένο να κινηθεί 
και να σκοτώσει 5 ανθρώπους 

ή 
να θυσιάσει σκόπιμα το 1 άτομο που 

είναι δεμένο στην άλλη ράγα;

 Όποιος αλλάζει τη φυσική διαδρομή 
του τρένου, θα ευθύνεται για το 
θάνατο αυτού του ατόμου.

https://youtu.be/Fa_i5xqhhtQ?feature=shared




Παιχνιδοποιημένη μάθηση που βασίζεται στο δίλημμα 
και την πλατφόρμα DiBL.

 Εφαρμογή στο μάθημα της Βιολογίας.

Μαρία ΣΤΑΘΟΓΙΑΝΝΗ  , Μαρίνα ΛΑΝΤΖΟΥΝΗ  , Κωνσταντίνος ΒΕΝΕΤΗΣ  , 
Άννα ΠΑΠΑΔΟΠΟΥΛΟΥ ,Παρθενόπη ΠΑΡΧΑΡIΔΟΥ , Ευανθία ΚΟΥΒΑΡΗ , 

Δημήτρης ΚΕΛΕΦΙΩΤΗΣ 

7o Πανελλήνιο Συνέδριο Π.Ε.Β.
ΙΔΡΥΜΑ ΕΥΓΕΝΙΔΟΥ
ΑΘΗΝΑ 15 - 17 ΔΕΚΕΜΒΡΙΟΥ 2023



Έργο Erasmus+ KA210 - Σύμπραξη Μικρής Κλίμακας με τίτλο: 

GIG-Gamificated Introduction to Gamification (2021- 2-EL01-KA210-SCH-000050330)

ΕΤΑΙΡΟΙ
⮚ η Περιφερειακή Διεύθυνση Π/θμιας και Δ/θμιας Εκπαίδευσης Πελοποννήσου

(συντονιστής του προγράμματος)

⮚ οι διεθνείς συνεργάτες Europass Teacher Academy (https://www.teacheracademy.eu/)

και Serious Games Interactive (https://www.seriousgames.net/en/)

⮚ 4 Διευθύνσεις Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης Πελοποννήσου

⮚29 σχολικές μονάδες Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης Πελοποννήσου



Παρέμβαση του ανθρώπου στον κύκλο 
του αζώτου

https://app.dibl.it/c/nnzbmlqzizblvsfotiqq

Β’ ΛΥΚΕΙΟΥ-22 μαθητές 1 Δ.Ω
ΑΝΘΡΩΠΟΣ ΚΑΙ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ
ΒΙΟΓΕΩΧΗΜΙΚΟΙ ΚΥΚΛΟΙ - Ο κύκλος του Ν
Παρέμβαση του ανθρώπου στον κύκλο του Ν

Δίλημμα: αμειψισπορά ή αγρανάπαυση

https://app.dibl.it/c/nnzbmlqzizblvsfotiqq


ΚΥΚΛΟΣ ΤΟΥ ΑΖΩΤΟΥ



Παιχνιδοποίηση



ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΜΕΝΗ  ΜΑΘΗΣΗ(GAMIFICATION)



ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΜΕΝΗ ΜΑΘΗΣΗ(GAMIFICATION)

https://app.dibl.it/c/nnzbmlqzizblvsfotiqq

https://app.dibl.it/c/nnzbmlqzizblvsfotiqq


ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ (1)
Διδακτικό γεγονός /στάδιο

Εφαρμογή στη  μάθηση που 

βασίζεται στο δίλημμα

(1) ΠΡΟΣΟΧΗ

ΠΡΟΕΤΟΙΜΑΣΙΑ

Πλαίσιο / ανάληψη ρόλου.

Διδακτικές ενότητες / 

μαθησιακοί στόχοι.

Αρχικό δίλημμα.

(2)ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΙ 

ΣΤΟΧΟΙ

(3) ΑΝΑΚΛΗΣΗ

(4) ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ 

ΥΛΙΚΟΥ
ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΗ 

ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 

(εδώ εφαρμόζονται 

μία ή περισσότερες 

ΔΙΔΑΚΤΙΚΕΣ 

ΤΕΧΝΙΚΕΣ)

Παιγνιώδεις 

ομαδοσυνεργατικές τεχνικές 

προσέγγισης των 

μαθησιακών στόχων

(5) ΥΠΟΣΤΗΡΙΞΗ

(6) ΔΡΑΣΗ

(7) ΑΝΑΔΡΑΣΗ

(8) ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ

ΟΛΟΚΛΗΡΩΣΗ

Ενημερωμένη αντιμετώπιση 

του διλήμματος. 

Αυτοαξιολόγηση / 

Αναστοχασμός
(9) ΕΝΙΣΧΥΣΗ

Σχεδιασμός μαθήματος 

σύμφωνα με τη  Θεωρία 

των 9 σταδίων για την 

οργάνωση της 

εκπαίδευσης του Gagne



✓δυνατότητα δημιουργίας σχεδίων μαθήματος με 
διακλαδώσεις που κατευθύνονται από τις επιλογές των 
μαθητών ως τμήμα.

✓ δυνατότητα παρουσίασης και τεχνικών διλημμάτων 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΕΙΣ (2)



Επεκτασιμότητα διδακτικής πρακτικής

✓ ενθαρρυντική ανατροφοδότηση από τους μαθητές.

✓ επιτυχής προσέγγιση ποικιλίας μαθησιακών στόχων.

✓ η μάθηση μέσω διλήμματος μπορεί να εφαρμοστεί σε πολλούς τομείς της 

βιολογίας.

✓ το dibl είναι ένα καλό εργαλείο για προβληματισμό και εμβάθυνση. 

✓ πρόσβαση στη διαδικτυακό λογισμικό dibl σε όλους τους εκπαιδευτικούς 

της Ευρώπης.



ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΜΕΝΗ ΜΑΘΗΣΗ(GAMIFICATION)



ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΜΕΝΗ ΜΑΘΗΣΗ(GAMIFICATION)

ΕΠΙΧΙΑΣΜΟΣ  vs ΑΜΟΙΒΑΙΑ ΜΕΤΑΤΟΠΙΣΗ 

Ας δούμε μια κατασκευή



ΠΑΙΧΝΙΔΟΠΟΙΗΜΕΝΗ ΜΑΘΗΣΗ(GAMIFICATION)



ΜΑΘΗΣΗ ΒΑΣΙΣΜΕΝΗ ΣΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ (GBL)

-στρατηγικός σχεδιασμός κατά την επίλυση προβλημάτων 

- καλλιέργεια της κριτικής σκέψης 

-μηχανική-σχεδιαστική και υπολογιστική σκέψη 

- δημιουργικότητα και  καινοτομία 

-δεξιότητες κομβικής σημασίας για την επίλυση 
προβλημάτων σε όλες τις Θετικές Επιστήμες.



Εκπαιδευτικά επιτραπέζια παιχνίδια

Το επιτραπέζιο παιχνίδι “keep cool”

Επιστημονικό υπόβαθρο

Οι διάφορες συμμαχίες των χωρών που χρησιμοποιείται στo 
Keep Cool είναι βασισμένες σε ομάδες ομοειδών 
συμφερόντων που έχουν προκύψει μέσα από τις διασκέψεις 
που διοργανώνονται από τη Σύμβαση Πλαίσιο των Ηνωμένων 
Εθνών για την Κλιματική Αλλαγή (UNFCCC). 



Εκπαιδευτικά ψηφιακά παιχνίδια
• https://phylo.cs.mcgill.ca/play.php

https://phylo.cs.mcgill.ca/play.php


ST E MAR



ΘΕΤΙΚΟΙ ΘΕΩΡΗΤΙΚΟΙ



STREAM

ΙΣΤΟΡΙΑ

  ΛΟΓΟΤΕΧΝΙΑ

ΕΚΘΕΣΗ-

    ΕΚΦΡΑΣΗ

&
S.CIENCE
T.ECHNOLOGY
E.NGINEERING
A.RTS
M.ATHEMATICS

R



https://www.efsyn.gr/epistimi/mihanes-toy-noy/379914_dimioyrgontas-gefyres-metaxy-ton-epistimon

Εκπαιδευτικά παιχνίδια βασισμένα στη STEAM 
& στη διαθεματικότητα



Εκπαιδευτικά παιχνίδια βασισμένα στη STEAM & στη 
διαθεματικότητα- δωμάτιο απόδρασης (escape room)



ΧΩΡΟΙ (#2)
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