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Το Πρόβλημα:
- Carr, 2000; Jun, 2005; Rochester & Pradel, 2008
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• Υψηλά ποσοστά εγκατάλειψης των εξ΄ αποστάσεως ηλεκτρονικών εκπαιδευτικών
προγραμμάτων σε σύγκριση με τα παραδοσιακά πρόσωπο με πρόσωπο.

• Οι έρευνες συνδέουν το φαινόμενο του drop-out με την έλλειψη κινήτρων και τα χαμηλά
ποσοστά ικανοποίησης των εκπαιδευομένων .

- Jun, 2005; Lorenzo, 2012; Croxton, 2014



Η Παιχνιδοποίηση:

Τι είναι η παιχνιδοποίηση;
«Παιχνιδοποίηση είναι η χρήση στοιχείων που συναντάμε σε παιχνίδια (game 
elements) σε πλαίσιο που δε σχετίζεται με το παιχνίδι» 

What is  Gamification

- Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011
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H Λύση

Σχήμα 1. Εννοιολογικός ορισμός παιχνιδοποίησης

30έτη

Ποιος είναι ο μέσος όρος ηλικίας 
των παικτών;

• Σύμφωνα με την έκθεση Horizon 2020, ο μέσος όρος ηλικίας των
παικτών ηλεκτρονικών παιχνιδιών είναι τα 30 έτη, με το 68% να
εντάσσεται στην ηλικιακή ομάδα άνω των 18 ετών.

• Tα παιχνίδια μπορούν να προσφέρουν μία νέα κουλτούρα μάθησης πιο
κοντά στα ενδιαφέροντα της νέας γενιάς (Generation Alpha), των
ψηφιακών ιθαγενών.

- Prensky, 2001
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Πώς έγινε o σχεδιασμός και η ενσωμάτωση του Παιχνιδιού 
Ρόλων “Save Valoria” στο Moodle LMS;

Ο Σχεδιασμός του                       
“Save Valoria”
Live Action Role Playing Game

Παιχνίδι Ρόλων Ζωντανής Δράσης
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1. “Actors”

Οι παίκτες υιοθετούν έναν ρόλο - χαρακτήρα. 

2. “Rules”

Οι παίκτες ακολουθούν συγκεκριμένους κανόνες. 

3. “Resources”

Οι παίκτες έχουν πρόσβαση σε πηγές 
πληροφόρησης.

3 Δομικά Στοιχεία 
των Παιχνιδιών 

Ρόλων
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Actors Rules Moodle Tools - Resources 

Game Masters Moodle administration settings -

Non Player Characters

(Krank, Dren, Haratus)
Moodle activity completion rules

Moodle Quiz & Assignment

Player Characters

(Healers, Warriors, 

Rogues)

Moodle restrict access settings

Moodle: Label, Group choice, 

Book, File, Page, URL, Label, 

Glossary, Lesson, Quiz, 

Journal, Certificate, 

Assignment, Crossword, Level 

UP, Progress Bar, Users Profile

Πίνακας 1. Ενσωμάτωση δομικών στοιχείων παιχνιδιών ρόλων ζωντανής δράσης στο Moodle LMS



“Save Valoria” 
RPG

Πλαίσιο 
Παιχνιδοποίησης

• Badges – In Game Scoring System
• Progress Bar - In Game Navigation
• Level Up! - In Game Scoring System
• User Profile – Character Building

Moodle 
Blocks

Moodle 
Activities

Implementation of  “Save 
Valoria” Role Playing Game

in Moodle through

Moodle 
Resources

• Group choice - Role & Avatar Selection 
• Lesson - Dialogue interaction with Non player 

characters 
• Assignment, Quiz - Boss Fights
• Forum, Chat - In Game Communication Tools
• Certificate - Final Reward 

• Book - Game Manual & Learning Content
• File, Url - Hint & Tips
• Label - Graphical User Interface
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Σχήμα 2. Gamification Framework 6



Πώς έγινε η υλοποίηση του Παιχνιδιού Ρόλων “Save Valoria” 
στο Moodle LMS;

H Υλοποίηση του                       
“Save Valoria”
Live Action Role Playing Game

Παιχνίδι Ρόλων Ζωντανής Δράσης

!

7



8

Storyline
H Αποστολή - Quest

Με βάση το γνωστικό αντικείμενο των θεωριών κινήτρων (Motivation - ARCS),
ιεράρχησης ανθρωπίνων αναγκών (Needs - Maslow) και αυτοπροσδιορισμού
(Aspects of Self), ως συμμετέχοντες στο e-course Save Valoria οι
εκπαιδευόμενοι καλούνται να εμπλακούν σε μία σειρά δράσεων για την
εκπλήρωση της αποστολής που τους έχει ανατεθεί, με σκοπό να σωθεί το νησί
της Valoria από την κατάρα της αμάθειας.

Εικόνα 2. H αποστολήΕικόνα 1. Το νησί της Valoria



Γραφικό Περιβάλλον Εργαλειοθήκης – Backpack Toolset

Για τo γραφικό περιβάλλον του e-course χρησιμοποιήθηκε το Moodle Resource,
Moodle Label και για τη διαμόρφωση της εργαλειοθήκης χρησιμοποιήθηκαν
τα Moodle Tools, Chat, Forum, Book και Glossary.

GUI

In Game Graphical User Interface

Εικόνα 4. Γραφικό περιβάλλον e-course “Save Valoria”
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Μαγικός καθρέπτης - Magic Mirror (Chat, δωμάτιο σύγχρονης επικοινωνίας)

Κουκουβάγια - Owl, (Forum - δωμάτιο ασύγχρονης επικοινωνίας)

Ημερολόγιο - Diary, (Εγχειρίδιο παιχνιδιού)

Γλωσσάρι - Glossary, (Εννοιολογικό λεξικό βασικών εννοιών)

Βιβλίο, (Γνωστικό εγχειρίδιο)

Εικόνα 3. Βασικά Εργαλεία του Παιχνιδιού Ρόλων ‘‘Save Valoria’’
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Επιλογή Χαρακτήρα

Οι παίκτες είχαν τη δυνατότητα να επιλέξουν μεταξύ τριών χαρακτήρων, του
πολεμιστή (warrior), του θεραπευτή (healer) και του απατεώνα (rogue)
χρησιμοποιώντας το εργαλείο Group Choice

Actors

Εικόνα 7. Προφίλ χρήστη στο Moodle LMS

Διαμόρφωση Χαρακτήρα

Οι παίκτες είχαν τη δυνατότητα να ελέγχουν τη διαμόρφωση του χαρακτήρα
τους καθώς και τις ικανότητες του χρησιμοποιώντας το User Profile Block.

Εικόνα 5. Non Player Characters (Χαρακτήρες 
άνευ Παίκτη)

Εικόνα 6. Κατηγορίες παικτών (Character 
Classes)
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Σύστημα Κανόνων

Οι παίκτες είχαν τη δυνατότητα να ενημερώνονται για τους κανόνες του
παιχνιδιού έχοντας πρόσβαση στο εγχειρίδιο του παιχνιδιού
χρησιμοποιώντας το εργαλείο Moodle Book.

Η εφαρμογή του συστήματος κανόνων του παιχνιδιού έγινε με την
παραμετροποίηση των ρυθμίσεων ελεγχόμενης πρόσβασης - Moodle
restrict access settings.

Rules

2
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Ικανότητες Πολεμιστή
e.g.
Level 1: Shout
Is the only class that can make questions to the tutor and receive
guidelines.

Power up:
All the abilities can be cast one more time for every Power Up.

Εικόνα 9. Ικανότητες παικτών

.

Εικόνα 8. Οπτικό προφίλ πολεμιστή επιπέδων lvl 1& lvl 5



Εξατομικευμένη Βοήθεια

Οι παίκτες είχαν τη δυνατότητα λήψης βοήθειας, η οποία ήταν προσαρμοσμένη
ανάλογα με την κατηγορία χαρακτήρα, χρησιμοποιώντας τα Moodle
Resources Moodle Url και Moodle File.

Για την πρόσβαση στα Hint & Tips χρησιμοποιήθηκαν οι ρυθμίσεις ελεγχόμενης
πρόσβασης - Moodle restrict access settings.

3.1

Resources - Hints & Tips

Εικόνα 10. Hint & Tips 12



Resources - Boss Fights                 
(Edu-Activities)

3.2
Action

Feedback

Motivation

Εικόνα 11. Κύκλος δέσμευσης (Engagement Loop)

Εικόνα 12. Ευκαιρίες νίκης (Win States)

Οι μάχες εναντίων των αρχηγών κάθε επιπέδου αντιστοιχούσαν σε
εκπαιδευτικές δραστηριότητες και υλοποιήθηκαν χρησιμοποιώντας τα Moodle
Activities Moodle Assignment και Moodle Quiz.

Οι παίκτες είχαν την ευκαιρία να συμμετέχουν σε εισαγωγικές δραστηριότητες
(warm-up activities), με τη δυνατότητα πολλών προσπαθειών (attempts), ώστε
να ενισχυθεί η αυτοπεποίθησή τους ανεξάρτητα από το γνωστικό τους
επίπεδο, με τη χρήση των ρυθμίσεων ολοκλήρωσης των δραστηριοτήτων
- Moodle activity completion rules.

Oι δραστηριότητες σχεδιάστηκαν με βάση το τρίπτυχο πρόκληση - δράση
- ανατροφοδότηση, χρησιμοποιώντας το Moodle Recourse, Moodle Label.

Αρχηγοί Επιπέδων – Εκπαιδευτικές Δραστηριότητες
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Resources - Interaction between                            
Non Player Characters & Players

3.3

Η αλληλεπίδραση μεταξύ των παικτών και των χαρακτήρων άνευ παίκτη
(Non Player Characters), υποστηρίχθηκε αξιοποιώντας το εργαλείο Moodle
Activity Moodle Lesson.

Αλληλεπίδραση Παικτών & NPCs

Εικόνα 13. Διάλογος μεταξύ χαρακτήρα άνευ παίκτη (NPC) και παικτών
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Ποια η εμπειρία παιχνιδιού των παικτών από τη συμμετοχή 
τους στο Παιχνίδι Ρόλων “Save Valoria”;

Εμπειρία Παιχνιδιού 
“Save Valoria” 
Live Action Role Playing Game

Παιχνίδι Ρόλων Ζωντανής Δράσης

!
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Ικανοποίηση Παικτών

Ο παράγοντας θετική επίδραση*, αξιολογήθηκε από το εργαλείο
αποτίμησης της εμπειρίας παιχνιδιού Game Experience Questionnaire –
GEQ (Poels et al., 2007) χρησιμοποιώντας το Moodle Activity Moodle
Feedback.

Ήταν πολύ έως πάρα πολύ διασκεδαστικό.Γράφημα 1. Ποσοστό επί τοις % των απαντήσεων των παικτών για τον παράγοντα 
θετική επίδραση της εμπειρίας παιχνιδιού 80%

81% Ένιωσαν πολύ έως πάρα πολύ ικανοποιημένοι.

*Δείγμα: 80 Προπτυχιακοί φοιτητές της Επιστήμης Υπολογιστών

Θετική Επίδραση – Positive Affect
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Καθόλου Λίγο Μέτρια Πολύ Πάρα πολύ

To διασκέδασα

Ένιωσα καλά

Ήταν διασκεδαστικό

Ένιωσα χαρούμενος

Ένιωσα ικανοποιημένος



“
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- Gabe Zichermann

Gamification is the process of using Game Thinking and Game
Dynamics to Engage Audiences and Solve Problems.
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