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Ημερύδα 

Παιχνύδι, αφόγηςη, τεχνολογύα 

αναζητώντασ το ψηφιακό ανϊλογο τησ ανθρώπινησ παραμυθύασ 

Κεντρικό Κτόριο Πανεπιςτημύου Αθηνών, Αμφιθϋατρο «Ι. Δρακόπουλοσ» 

Πϋμπτη 17 Ιουνύου 2010 

 

διοργϊνωςη 

Ερευνητικό Πανεπιςτημιακό Ινςτιτούτο Εφηρμοςμϋνησ Επικοινωνύασ 

Εργαςτόριο Νϋων Τεχνολογιών ςτην Επικοινωνύα, την Εκπαύδευςη και τα ΜΜΕ 

Τμόματοσ Επικοινωνύασ και ΜΜΕ Πανεπιςτημύου Αθηνών 

 

Το παιχνύδι, η αφόγηςη και η τεχνολογύα εμφανύζουν πολλαπλϋσ ςχϋςεισ και ςυνϋργιεσ. 

Πόςο η παραγωγό και η λειτουργύα τησ αφόγηςησ, ςε όλεσ τισ εκφϊνςεισ και μορφϋσ 

τησ, ςτο λόγο, ςτην εικόνα, ςτο θϋατρο, ςτην τϋχνη, εντϊςςεται ςτο χώρο του παικτού, 

αλλϊ και ταυτόχρονα τον τροφοδοτεύ ; 

Μϋχρι πού εκτεύνεται η ϋννοια του κοινωνικού παιχνιδιού και πόςο μπορεύ να μασ 

ενθϋτει, ωσ ανθρώπινεσ ψηφύδεσ, ςτο μωςαώκό μιασ ςυλλογικόσ μνόμησ και ςυνεύδηςησ ;  

Ποιεσ διαδρομϋσ μπορεύ να διανύει το ςτοιχεύο του παιχνιδιού, από τη διαςκϋδαςη τησ 

καθημερινότητασ ϋωσ τη βαθύτερη παραμυθύα τησ ανθρώπινησ ύπαρξησ ; 

Πόςο, τϋλοσ, τα ερωτόματα αυτϊ αντανακλώνται ςε ό,τι ςόμερα ονομϊζουμε ψηφιακό 

αφόγηςη και ψηφιακό παιχνύδι ; 

Τα παραπϊνω ζητόματα ςυνθϋτουν μια διευρυμϋνη και διεπιςτημονικό προβληματικό 

την οπούα αποςκοπεύ να αναδεύξει η ημερύδα, μϋςα από προςκεκλημϋνεσ ειςηγόςεισ και 

ανοικτό ςυζότηςη. 

Κατϊ τη διϊρκεια τησ εκδόλωςησ θα γύνει αναφορϊ ςτη βρϊβευςη του ψηφιακού 

παιχνιδιού-παραμυθιού «Το Μαγικό Φύλτρο» με το Comenius EduMedia Medaille τον 

Ιούνιο 2009.  
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πρόγραμμα εργαςιών 

 

09.30 – 10.00 προςϋλευςη 

 

10.00 – 10.30 ϋναρξη - χαιρετιςμού

 

 

10.30 – 11.00 εναρκτόρια ειςόγηςη 

Μιχϊλησ Μερακλόσ 

Σο δύςκολο αγώνιςμα μιασ ςυνύπαρξησ

 

 

11.00 – 12.15 1η ςυνεδρύα 

παιχνύδι, ϊθυρμα, περύπαιγμα : παύζοντασ με το τύποτα, παύζοντασ με τα πϊντα

 

Κλειώ Γκουγκουλό 

Παύζοντασ και περιπαύζοντασ τον κόςμο των ενηλύκων: Παιχνύδι, παρωδύα και 

ςυμβολικό αντιςτροφό 

Στην κλαςικό ανθρωπολογικό και παιδαγωγικό βιβλιογραφύα το παιδικό παιχνύδι 

αναλύεται ωσ πεδύο εκμϊθηςησ αξιών, ςυμπεριφορών, δεξιοτότων και γνώςεων που 

οδηγούν ςτην βαθμιαύα κοινωνικό ϋνταξη ό ενςωμϊτωςη του παιδιού ςτον κυρύαρχο 

πολιτιςμό μιασ κοινωνύασ. Οι παραδοςιακϋσ θεωρύεσ για την κοινωνικοπούηςη 

υποςτηρύζουν πωσ μύα από τισ βαςικϋσ λειτουργύεσ του ςυμβολικού παιχνιδιού εύναι η 

εξϊςκηςη των παιδιών ςτουσ μελλοντικούσ ενόλικουσ ρόλουσ μϋςω τησ μύμηςησ των 

ρόλων αυτών. Η μιμητικό λειτουργύα του παιχνιδιού ςυχνϊ προεξοφλεύται και ςτισ 

αναλύςεισ των παιχνιδιών που αντλούν τα θϋματϊ τουσ από τον κόςμο τησ μυθοπλαςύασ 

που προςφϋρει η παρϊδοςη ό η ςύγχρονη πολιτιςτικό βιομηχανύα που απευθύνεται ςε 

παιδιϊ όπωσ τα λογοτεχνικϊ εύδη (παιδικό λογοτεχνύα και παραλογοτεχνύα), το θϋατρο, ο 

κινηματόγραφοσ, η τηλεόραςη τα νϋα ψηφιακϊ μϋςα κ.ϊ. Σύμφωνα με αυτό τη λογικό τα 

παιδιϊ δεςμεύονται από τα ςενϊρια που προςφϋρουν τα ςύγχρονα αφηγηματικϊ εύδη και 

τα αναπαρϊγουν ςτο παιχνύδι τουσ. Με την αμφιςβότηςη ωςτόςο του παθητικού 

μοντϋλου τησ κοινωνικοπούηςησ και την απόδοςη ενεργητικού ρόλου ςτα παιδιϊ και ςτο 

παιχνύδι τουσ τϋθηκε υπό αμφιςβότηςη και η απόδοςη του ςυμβολικού παιχνιδιού ωσ 

απλόσ αντιγραφόσ των κόςμων που επιλϋγουν να αναπαραςτόςουν τα παιδιϊ.. Όταν 

παρατηρεύ κανεύσ το παιχνύδι από την οπτικό γωνύα των παικτών παρατηρεύ ότι η 

φαινομενικό πιςτό αναπαρϊςταςη μύασ πραγματικόσ ό φανταςιακόσ κατϊςταςησ 
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υποτϊςςεται ςτουσ εκϊςτοτε ςτόχουσ των παιδιών, ενώ ςτουσ ςτόχουσ αυτούσ 

ςυχνότατα περιλαμβϊνεται η γελοιοπούηςη των ενηλύκων και η αντιςτροφό τησ 

καθιερωμϋνησ ιεραρχύασ. Στην ειςόγηςη παρουςιϊζονται παραδεύγματα παιγνιωδών 

περιςτατικών που αντλούν τη θεματολογύα τουσ από ποικύλεσ αφηγηματικϋσ πηγϋσ ( π.χ. 

από την προφορικό και γραπτό παρϊδοςη) οι οπούεσ αναμειγνύονται με τον κόςμο τησ 

καθημερινόσ εμπειρύασ των παιδιών με ςτόχο τη διακωμώδηςη χαρακτόρων και την 

ανατροπό καταςτϊςεων και ιεραρχιών με τα οπούα ϋρχονται καθημερινϊ αντιμϋτωπα τα 

παιδιϊ ςτη ζωό τουσ. Τϋλοσ γύνεται αναφορϊ ςε μερικούσ προβληματιςμούσ για τισ 

αναπαραςτατικϋσ ιδιότητεσ του παιδικού παιχνιδιού ωσ πεδύου διαδραμϊτιςησ, 

απεικόνιςησ, αναπαραγωγόσ ό/και δημιουργύασ φανταςιακών καταςτϊςεων που 

κινούνται ςτην κόψη του ξυραφιού μεταξύ ευταξύασ και αταξύασ, παρϊδοςησ και 

νεωτερικότητασ, ςυντηρητιςμού και ανατρεπτικότητασ. 

 

Μαριϊννα Βιλδιρύδη 

Χειροπούητα παιχνύδια και μεταφορϊ τουσ ςτα ςύγχρονα μϋςα διϊδοςησ 

Κϊθε παιχνύδι εύναι μια εκούςια δραςτηριότητα : παύζω γιατύ νιώθω απόλαυςη να παύζω, 

τύποτα δεν μου το επιβϊλλει. Μπορώ να το αναβϊλλω ό να το διακόψω ανα πϊςα ςτιγμό, 

δεν αποτελεύ καθόκον, γύνεται αβύαςτα ςτον ελεύθερο χρόνο μου. Ϊρα, εύναι μύα 

πραγματικό ελευθερύα. 

 

Αλϋξανδροσ Ψυχούλησ 

Αν το παιχνύδι όταν απλϊ ϋνα παιχνύδι 

Η δαιμονοπούηςη των ψηφιακών παιχνιδιών από ϋνα μϋροσ τησ κοινωνύασ ςχετύζεται με 

την ραγδαύα εξϋλιξό τουσ και την ςαγηνευτικό εύςοδο τησ αφόγηςησ ςτα δομικϊ τουσ 

χαρακτηριςτικϊ. Η εξϋλιξη αυτό από την ϊλλη προδύδει ςε μια προςεκτικότερη ανϊλυςη 

τα όρια των προγραμματιςτικών δυνατοτότων και αποκαλύπτει πωσ βριςκόμαςτε ακόμα 

ςτα βρεφικϊ ςτϊδια ενόσ νϋου υβριδικού εύδουσ που ςόμερα ϋχει την δυνατότητα να 

προςφϋρει ϋνα μικρό μϋροσ από αυτϊ που ευαγγελύζεται. Το ότι το παιχνύδι εύναι το πεδύο 

που οι νϋεσ τεχνολογύεσ δοκιμϊζουν τα όριϊ τουσ δεν εύναι τυχαύο. Τα ιδιαύτερα 

χαρακτηριςτικϊ αυτού του ενεργόματοσ παρϋχουν απεριόριςτη ελευθερύα ςε ςχεδιαςτϋσ, 

προγραμματιςτϋσ και εμπόρουσ,. Η υπνωτιςτικό υποβολό των ψηφιακών παιχνιδιών δε 

ςε ανόλικουσ και ενόλικουσ ϋχει πεύςει την εκπαιδευτικό κοινότητα πωσ η ειςαγωγό 

τϋτοιου εύδουσ «εργαλεύων» ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα αποτελούν μονόδρομο και ϋχει 

ανούξει ϋνα μεγϊλο διϊλογο για τισ ςυνθόκεσ και τουσ όρουσ αυτόσ τησ ειςαγωγόσ. Η 

ειςόγηςη αυτό ξεκινϊ με την παραδοχό πωσ η ουςιαςτικότερη ςχϋςη αφόγηςησ – 

παιχνιδιού εύναι αυτό που το παιχνύδι λειτουργεύ ωσ αφορμό για πολλαπλϋσ και 

ιδιοςυγκραςιακϋσ αφηγόςεισ και εξετϊζει το ενδεχόμενο, οι μεγϊλεσ και διαφορετικού 

προςανατολιςμού προςδοκύεσ, να φορτώνουν την ϋννοια του παιχνιδιού με εξωγενό προσ 

τη φύςη του ζητούμενα που βϊζουν ςε κύνδυνο το δικαύωμα του να εύναι απλώσ ϋνα 

παιχνύδι. 
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Γιώργοσ Παπακωνςταντύνου 

Οι χωρικϋσ ποιότητεσ τησ αφόγηςησ ςτο παιχνύδι. Από τα επιτραπϋζια ςτα 

ψηφιακϊ παιχνύδια 

Στην ιςτορικό τουσ εξϋλιξη, τα επιτραπϋζια παιχνύδια αντανακλούν τισ πεποιθόςεισ για 

την τύχη και την ζωό κϊθε εποχόσ. Χρηςιμοποιόθηκαν για να εξοικειώςουν τα παιδιϊ με 

τον κόςμο ςτον οπούο ζουν, διδϊςκοντασ ηθικϋσ αρχϋσ, γεωγραφύα, φυςικϋσ επιςτόμεσ, 

μαθηματικϊ και ιςτορύα. Αναπτύςςονται διαφορετικϊ πρότυπα χωρικόσ οργϊνωςησ που 

αποτελούν διαδρομϋσ με αρχό και τϋλοσ, ςτο πρότυπο τησ ζωόσ, και ποικύλεσ γεωμετρικϋσ 

μορφϋσ (ευθύγραμμη πορεύα, κυκλικό οργϊνωςη, δύκτυο κόμβων, μη ιεραρχημϋνοσ χώροσ, 

κλπ). Σε κϊθε διαδρομό παρεμβϊλλονται ςυμβϊντα και αναπτύςςονται διαφορετικϋσ 

ςχϋςεισ τύχησ και ςτρατηγικόσ. Οι διαδρομϋσ αυτϋσ παραπϋμπουν ςυμβολικϊ ςτην πορεύα 

ενηλικύωςησ και ωρύμανςησ με τισ δοκιμαςύεσ και επιβραβεύςεισ. Με το πϋραςμα από τον 

υλικό χώρο ςτα ψηφιακϊ παιχνύδια ξαναβρύςκουμε πολλϊ από τα παραπϊνω χωρικϊ 

χαρακτηριςτικϊ και αφηγηματικϊ ςχόματα με τον εμπλουτιςμό νϋων χωρικών ποιοτότων 

(τριςδιϊςτατα περιβϊλλοντα, κλπ) και την προςθόκη αφηγηματικών τεχνικών που 

προϋρχονται από τισ αναπαραςτατικϋσ τϋχνεσ (κινηματογρϊφο, θϋατρο). 

 

12.15 – 12.45 διϊλειμμα – καφϋσ 

 

 

12.45 – 14.00 2η ςυνεδρύα 

παύζοντασ ρόλουσ, παύζοντασ με τουσ ρόλουσ : παιχνύδι, αφόγηςη, παρϊςταςη

 

Άντα Κατςύκη-Γκύβαλου 

Λογοτεχνύα και Παιχνύδι: Η ςυμβολό των Νϋων Σεχνολογιών ςτη δημιουργικό 

προςϋγγιςη των λογοτεχνικών βιβλύων για παιδιϊ 

Η λογοτεχνικό δημιουργύα εύναι ϋνα παιχνύδι λϋξεων και νοημϊτων. Η φανταςύα εύναι 

ϊμεςα ςυνδεδεμϋνη τόςο με τη λογοτεχνύα όςο και με το παιχνύδι. Παρϊλληλα, το 

λογοτεχνικό διϊβαςμα και το παιχνύδι ϋχουν κοινϊ χαρακτηριςτικϊ: αποτελούν μια 

εκούςια δραςτηριότητα, μαγεύουν και καθηλώνουν το παιδύ, ομορφαύνουν τη ζωό χωρύσ 

να ικανοποιούν υλικϋσ απαιτόςεισ, προςφϋρουν ςτοιχεύα αρμονύασ. Αυτού εύναι και οι 

κύριοι λόγοι που ςυνϋβαλαν ςτη χρόςη παιγνιωδών δραςτηριοτότων ςτη διαδικαςύα 

ανϊγνωςησ παιδικών λογοτεχνικών βιβλύων. Οι Νϋεσ Τεχνολογύεσ με τισ οπούεσ εύναι 

εξοικειωμϋνο το ςημερινό παιδύ ςυμβϊλλουν ςτην πιο δημιουργικό και ευχϊριςτη 

εναςχόληςό του με το βιβλύο. Στο πλαύςιο αυτό θα γύνει η παρουςύαςη των κεντρικών 

αξόνων που διϋπουν τη ςχεδύαςη και ανϊπτυξη εκπαιδευτικού λογιςμικού που ςτόχο ϋχει 

τη πολυτροπικό ανϊγνωςη του λογοτεχνικού παιδικού βιβλύου του Χρόςτου Μπουλώτη: 

Με τα φτερϊ του Πόγαςου. 
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Βαγγϋλησ Ηλιόπουλοσ 

«Οθόνη - Οθονούλα μου ποιο εύναι το καλύτερο παραμύθι;» 

Αλλϊζει ο τρόποσ τησ ςυγγραφόσ παραμυθιών και ιςτοριών για παιδιϊ ςτην εποχό των 

ψηφιακών παιχνιδιών και των e-books; 

 

Βύκυ Θεοδωροπούλου 

Κλειςτό γρϊμμα ό ανοικτό βιβλύο; Η περιπϋτεια τησ γραφόσ ωσ ψυχογεωγραφικό 

παιχνύδι δώδεκα δύωρων αλυςιδωτών κρύκων. Από την προβληματικό ςτο 

πεύραμα και από αυτό ςτισ διαπιςτώςεισ 

Μύα πρωτότυπη πρόταςη για εργαςτόριο δημιουργικόσ γραφόσ βαςιςμϋνη κυρύωσ ςτη 

θεωρύα του Homo Ludens του Johan Huizinga Ολλανδού ιςτορικού και φιλόςοφου[1872-

1945], δομόθηκε πριν από τρύα χρόνια από τη Βύκυ Θεοδωροπούλου, ιςτορικό και 

βραβευμϋνη ςυγγραφϋα μυθιςτορημϊτων, ιςτορικών μελετών, ταξιδιωτικών βιβλύων, 

διηγημϊτων κ.ϊ Ϋκτοτε δοκιμϊζεται ςε αυςτηρϊ ολιγομελεύσ ομϊδεσ ςυμμετεχόντων. Η 

εμπειρύα εύναι εντυπωςιακό και πολύτιμη για την εφαρμογό τησ θεωρύασ του παιχνιδιού - 

play theory - ςε μαθηςιακϊ και δημιουργικϊ πεδύα εφαρμογόσ. Αυτό θα επιχειρηθεύ να 

παρουςιαςτεύ, επικεντρώνοντασ ςτο παιχνύδι των ρόλων: ο εμψυχωτόσ του εργαςτηρύου 

ςτο ρόλο του επαρκούσ αναγνώςτη, οι ςυμμετϋχοντεσ ςτο ρόλο του επύδοξου ςυγγραφϋα 

που επιχειρεύ να εμψυχώςει μυθιςτορηματικούσ όρωεσ και να αναπαραςτόςει 

μυθοπλαςτικϋσ καταςτϊςεισ, με ςκοπό να εκφραςτεύ δημιουργικϊ αποςταςιοποιούμενοσ 

από την ημερολογιακό γραφό και ϋτςι να παραςύρει τον αναγνώςτη ςε ιςτορύεσ 

μυθοπλαςύασ. 

 

Γιώργοσ Ευγενικόσ 

Λαώκό προφορικό παρϊδοςη και τεχνολογύα. Έννοιεσ αςυμβύβαςτεσ; 

Συχνϊ ακούμε τον κόςμο γύρω μασ, να διαχωρύζει το ρολό των εννοιών τησ λαώκόσ 

παρϊδοςησ και τησ ςύγχρονησ τεχνολογύασ. Ϊραγε εύναι αδύνατον να ςυνυπϊρξουν 

υποςτηρικτικϊ και παραγωγικϊ μεταξύ τουσ. Υπϊρχει πραγματικϊ χϊςμα ανϊμεςα ςτην 

παρϊδοςη και την τεχνολογύα; Εύναι ϋννοιεσ αλληλοαποκλειομενεσ και αςυμβύβαςτεσ; 

 

14.00 – 14.45 διϊλειμμα – ελαφρύ γεύμα 



 

 
ΕΡΕΤΝΗΣΙΚΟ ΠΑΝΕΠΙ΢ΣΗΜΙΑΚΟ ΙΝ΢ΣΙΣΟΤΣΟ 
ΕΥΗΡΜΟ΢ΜΕΝΗ΢ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ΢ 
 
UNIVERSITY RESEARCH INSTITUTE OF 
APPLIED COMMUNICATIOΝ  

 
ΕΘΝΙΚΟ ΚΑΙ ΚΑΠΟΔΙ΢ΣΡΙΑΚΟ ΠΑΝΕΠΙ΢ΣΗΜΙΟ ΑΘΗΝΩΝ 
ΣΜΗΜΑ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ΢ ΚΑΙ ΜΕ΢ΩΝ ΜΑΖΙΚΗ΢ ΕΝΗΜΕΡΩ΢Η΢ 
ΕΡΓΑ΢ΣΗΡΙΟ ΝΕΩΝ ΣΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ ΢ΣΗΝ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ, ΣΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΤ΢Η ΚΑΙ ΣΑ ΜΜΕ 
΢ταδίου 5, 10562, Αθήνα – τηλ.  210 3689426 -www.media.uoa.gr/ntlab 

 
 

 7 

 

14.45 – 16.30 3η ςυνεδρύα 

παιχνύδι, μϊθηςη και αναςτοχαςμόσ – η ςυνϋχεια (και) επύ τησ οθόνησ ;

 

Ιωϊννα Χρόςτου 

Αφηγηματικϋσ τεχνικϋσ και τύποι ψηφιακών παιχνιδιών 

Αν και η αφόγηςη μιασ ιςτορύασ δεν αποτελεύ προαπαιτούμενο για την δημιουργύα ό/και 

εμπορικό επιτυχύα ενόσ ψηφιακού παιχνιδιού, εξακολουθεύ να αποτελεύ κεντρικό ςτοιχεύο 

δύο μεγϊλων κατηγοριών παιχνιδιών, των Adventure και Role playing games. Θα 

εξετϊςουμε τα αφηγηματικϊ χαρακτηριςτικϊ των αντύςτοιχων λογοτεχνικών ειδών και 

τισ τεχνικϋσ (αφηγηματικϋσ /κινηματογραφικϋσ) που υιοθετούνται για την προώθηςη τησ 

αφόγηςησ και την ςχϋςη που διαμορφώνουν με τον παύκτη, με ειδικό αναφορϊ ςτην 

περύπτωςη του Μαγικού Φύλτρου του προγρϊμματοσ ΕΠΙΝΟΗΣΗ. Τϋλοσ, θα 

επανεξετϊςουμε την ύδια την ϋννοια τησ αφόγηςησ, με αφορμό την παρουςύαςη και την 

ανϊλυςη τησ δομόσ των Massive Multiplayer Online Strategy Games (MMOSG). 

 

Μαρύα ΢αριδϊκη, Κώςτασ Μουρλϊσ 

Σα ψηφιακϊ παιχνύδια ωσ μια πλατφόρμα αφόγηςησ: μϋςο εκπαύδευςησ και 

διϊχυςησ ιδεών ό αποτελεςματικό εργαλεύο προπαγϊνδασ ; 

Από τη δεκαετύα του 1970 όπου ειςόχθηςαν ωσ μϋςο ψυχαγωγύασ, τα ψηφιακϊ παιχνύδια 

ϋχουν διανύςει πολύ δρόμο ανϊπτυξησ και μετϊλλαξησ για να φτϊςουν να ςυγκροτούν 

ςτισ μϋρεσ μασ μια από τισ πλϋον επικερδεύσ παγκόςμιεσ βιομηχανύεσ. Η δύναμη τουσ εύναι 

τϋτοια που τα τελευταύα χρόνια χρηςιμοποιούνται, πϋραν τησ ψυχαγωγύασ, τόςο ςε 

θϋματα εκπαύδευςησ, ενημϋρωςησ και ευαιςθητοπούηςησ, όςο και ωσ μϋςα προώθηςησ 

πολιτικών, προώόντων και υπηρεςιών. Στην ειςόγηςη θα παρουςιαςτούν παραδεύγματα 

αποτελεςματικόσ αφόγηςησ μϋςω ψηφιακών παιχνιδιών, διερευνώντασ το ερώτημα κατϊ 

πόςον τα τελευταύα μπορούν να αποτελϋςουν ϋνα νϋο μϋςο αφόγηςησ, διϊχυςησ ιδεών και 

πληροφοριών. 

 

Πατρύτςια Γερακοπούλου, Νικόλασ Χρηςτϊκησ 

Παιγνύδια προςπούηςησ ςτο facebook: ανταποδοτικότητα, κατανϊλωςη και 

προςομούωςη τησ ψυχοκοινωνικόσ πραγματικότητασ 

Ψηφιακϋσ πλατφόρμεσ ανϊδειξησ και δρϊςησ κοινωνικών δικτύων, όπωσ το Facebook, 

προτεύνουν ϋνα ανεξϊντλητο in vivo και in vitro πεδύο ϋρευνασ ςυμπεριφορών και 

φαινομϋνων του ανθρώπου ςτο διαδύκτυο. Προςφϊτωσ, η ευρεύα απόχηςη και ςυμμετοχό 

που τα δύκτυα αυτϊ απολαμβϊνουν παγκοςμύωσ αποκαλύπτει μια νϋα διϊςταςη 

φανταςιακόσ και ψηφιακόσ κοινωνικότητασ και επικοινωνύασ, όπου το παιχνύδι και οι 

αφηγηματικϋσ δομϋσ του φϋρονται να αποτυπώνουν κεντρικϊ υπαρξιακϊ θϋματα και 
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ψυχοκοινωνικϋσ ανϊγκεσ του ανθρώπου. Στην ανακούνωςη αυτό εξετϊζεται πώσ ψηφιακϊ 

παιχνύδια υποςτηριζόμενα από τεχνολογικϊ εικονογραφικϊ εργαλεύα του μϋςου (όπωσ 

π.χ. το Mafia Wars, το Yo Ville, το Vampires κ.α.) ειςϊγουν τον χρόςτη του Facebook ςε 

μια παιγνιώδη κατϊςταςη που τον καλεύ να δημιουργόςει αυθόρμητα τη δικό του 

αφηγηματικό υπόθεςη μϋςα από τη διανομό και υιοθϋτηςη ρόλων και ταυτοτότων, τη 

χρόςη ςυμβόλων και ςημεύων, τη ςυμμετοχό ςε φανταςτικϋσ ομϊδεσ και τη διαχεύριςη 

τησ δυναμικόσ τησ εικόνασ και τησ αφόγηςησ. Ϋνα ςκηνικό προβολών, αντανακλϊςεων 

και φανταςιακών διαμεςολαβόςεων ςκιαγραφεύ την εςωτερικό πραγματικότητα του 

παύκτη εκδραματύζοντασ την προςωπικό παραμυθύα του και θύγοντασ καύρια θϋματα τησ 

ύπαρξόσ του: την επιθυμύα, το ϊγχοσ, την εικόνα ςτον καθρϋπτη, τη ςύγκρουςη, το 

θϊνατο, τη ςχϋςη με τον Ϊλλο. Παρϊλληλα, η θεματολογύα και ο ομαδικόσ χαρακτόρασ των 

παιχνιδιών αυτών φαύνεται πωσ απεργϊζονται μια ατομικό και ςυλλογικό φανταςύωςη 

επιβύωςησ και υπεροχόσ μϋςα από την επύκληςη φανταςιωςικών εμπειριών ςυμβύωςησ, 

ςυνενοχόσ, αλληλεγγύησ, ανταγωνιςμού και αντιπαλότητασ. Σε αυτό το πλαύςιο θα 

δειχθεύ, μϋςα από την ποιοτικό ανϊλυςη ςυνεντεύξεων, πώσ τα παιχνύδια του Facebook 

προτεύνουν ϋνα πεδύο προβολόσ και διαπραγμϊτευςησ τησ εςωτερικόσ πραγματικότητασ 

του παύκτη. 

 

΢υμεών Ρετϊλησ, Μαριϊνθη Βαςιλικοπούλου, Πϋτροσ Γεωργιακϊκησ, Μιχϊλησ 

Μπολουδϊκησ 

Educomics.ogr: Σα Ψηφιακϊ Διαδραςτικϊ Κόμικσ ςτην Σϊξη 

Τα κόμικσ μπορούν να αποτελϋςουν ϋνα δυναμικό και πρωτότυπο εργαλεύο μϊθηςησ ςτα 

χϋρια του εκπαιδευτικού με ποικύλεσ και αξιόλογεσ δυνατότητϋσ. Τα ψηφιακϊ διαδραςτικϊ 

κόμικσ αποτελούν ϋνα πολυμεςικό εκπαιδευτικό μϋςο  που αξιοποιεύ όχι μόνο την εικόνα 

και το κεύμενο αλλϊ και τα υπερμϋςα. Γύνονται διϊφορεσ προςπϊθειεσ ευρεύασ κλύμακασ 

από ερευνητικϋσ ομϊδεσ και εκπαιδευτικούσ ώςτε τα ψηφιακϊ κόμικσ να αξιοποιηθούν 

ςτην τϊξη. Μύα τϋτοια προςπϊθεια πραγματοποιεύται ςε πϋντε Ευρωπαώκϋσ χώρεσ ςτο 

πλαύςιο του ϋργου Educomics.org (Comenius Lifelong Learning project). Η κεντρικό ιδϋα 

του ϋργου εύναι να γύνουν οι μαθητϋσ δημιουργού ψηφιακών κόμικσ, δηλαδό να παρϊγουν 

πολυτροπικϊ κεύμενα ςε αυθεντικϋσ ςυνθόκεσ επικοινωνύασ, αξιοποιώντασ ποικύλα 

ςημειωτικϊ ςυςτόματα. Με αυτόν τον τρόπο ςυνδυϊζεται η ανϊγκη για ψηφιακό 

γραμματιςμό με την καλλιϋργεια νϋων ςημειωτικών τρόπων και αξιοπούηςησ τησ 

φανταςύασ και των βιωμϊτων των μαθητών. Επύςησ, ϋχει δημιουργηθεύ υλικό 

επιμόρφωςησ των εκπαιδευτικών ςτην αξιοπούηςη των ψηφιακών κόμικσ ςτην τϊξη. 

Στην παρουςύαςη αυτό θα παρουςιαςτούν παραδεύγματα που αναδεικνύουν την 

προςτιθϋμενη αξύα των ψηφιακών κόμικσ και θα γύνει  ςχολιαςμόσ για τουσ τρόπουσ και 

προώποθϋςεισ ϋνταξόσ τουσ ςτην εκπαιδευτικό διαδικαςύα ωσ εναλλακτικόσ τρόποσ 

διδαςκαλύασ. 
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Χϊρησ Ριζόπουλοσ, Κατερύνα Διαμαντϊκη, Δημότρησ Χαρύτοσ 

Η ϋννοια του παιχνιδιού ςτο ςχεδιαςμό και την αξιολόγηςη πολυχρηςτικών 

δραςτηριοτότων ςτο υβριδικό αςτικό περιβϊλλον 

Η ανακούνωςη πραγματεύεται το ςχεδιαςμό και την αξιολόγηςη παιγνιώδουσ 

δραςτηριότητασ με τη χρόςη κινητών ςυςκευών επικοινωνύασ με δυνατότητα 

εντοπιςμού θϋςησ (μϋςα επικοινωνύασ δι’ εντοπιςμού). Δύνεται ϋμφαςη ςτην ερμηνεύα τησ 

εμπειρύασ τησ χρόςησ των μϋςων αυτών ςτο πλαύςιο ενόσ παιχνιδιού με ταυτόχρονη 

ςυμμετοχό πολλών χρηςτών υπό το πρύςμα θεωρητικών προςεγγύςεων που αφορούν ςτο 

ψηφιακό παιχνύδι. 

 

Δημότρησ Χαραλϊμπησ 

Ευρωπαώκϊ βραβεύα αριςτεύασ Comenius Edumedia Awards 

Παρουςύαςη του θεςμού των ευρωπαώκών βραβεύων αριςτεύασ Comenius Edumedia 

Awards και αναφορϊ ςε ψηφιακϋσ παραγωγϋσ που διακρύθηκαν, μεταξύ των οπούων και 

το ψηφιακό μαθηςιακό παιχνύδι περιπϋτειασ Το Μαγικό Φύλτρο. 

 

16.30 – 17.00 διϊλειμμα – καφϋσ 

 

 

17.00 – 18.30 4η ςυνεδρύα 

τϋχνη και τεχνολογύα, παιχνύδι και αφόγηςη : διαμεςολαβόςεισ και 

διαμεςικότητεσ

 

Μιχϊλησ Μεώμϊρησ, Δημότρησ Γκούςκοσ 

Ψηφιακϊ παιχνύδια μαθηςιακού ςκοπού, ανϊδειξη ψηφιοποιημϋνου πολιτιςτικού 

αποθϋματοσ και ψηφιακό καταγραφό πολιτιςτικόσ μνόμησ 

Μια νϋα κατεύθυνςη ανϊπτυξησ ψηφιακών παιχνιδιών μαθηςιακού ςκοπού τα οπούα 

μπορούν να αξιοποιηθούν τόςο ςτην τυπικό εκπαιδευτικό διαδικαςύα όςο και ευρύτερα 

προκύπτει από την ενςωμϊτωςη ςτα παιχνύδια αυτϊ ψηφιοποιημϋνου πολιτιςτικού 

αποθϋματοσ. Η αξιοπούηςη παραδοςιακών αθυρμϊτων και παιχνιδιών με αντικεύμενα τησ 

καθημερινόσ ζωόσ επιτρϋπει την ειςδοχό τησ λαώκόσ παρϊδοςησ ςτο ςύγχρονο ψηφιακό 

χώρο και δημιουργεύ ϋνα νϋο τύπο ψηφιακών παιχνιδιών μαθηςιακού ςκοπού, με 

ιδιαύτερο εκπαιδευτικό ενδιαφϋρον αλλϊ και πρόςθετεσ δυνατότητεσ καταγραφόσ τησ 

πολιτιςτικόσ μνόμησ και αφόγηςησ. 
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Μϊνθοσ ΢αντοριναύοσ 

Παιχνύδι, αφόγηςη, τεχνολογύα. Μια νϋα μϋθοδοσ εκπαύδευςησ ςτην ψηφιακό 

τϋχνη δια μϋςου μιασ εφαρμοςμϋνησ οντολογύασ 

Ο τύτλοσ τησ ημερύδασ αποτελεύται από τρεισ λϋξεισ που χαρακτηρύζουν τον πολιτιςμό με 

ϋναν ιδιαύτερα καθοριςτικό τρόπο. Η αφόγηςη ξεχωρύζει τον ϊνθρωπο από τα ζώα, 

δημιουργεύ τη μνόμη και τη γνώςη ενώ η τεχνολογύα δημιουργεύ τρόπουσ αποθόκευςησ 

και οργϊνωςη τησ αφόγηςησ. Το παιχνύδι, ενυπϊρχει ςε πολλούσ ζώντεσ οργανιςμούσ ωσ 

μηχανιςμόσ ανϊπτυξησ δεξιοτότων, ενώ ςτον ϊνθρωπο εμφανύζεται από τα πρώτα 

ςτϊδια τησ πορεύασ του και ακολουθεύ όλα τα ςτϊδια εξϋλιξησ του πολιτιςμού. 

Παρουςιϊζεται μια προςπϊθεια αξιοπούηςησ των τριών παραπϊνω ςτοιχεύων με ςτόχο τη 

διατύπωςη μιασ γλώςςασ για ανϊπτυξη ιδεών και καλλιτεχνικό ςύνθεςη ςτο ψηφιακό 

περιβϊλλον. 

 

Γιϊννησ Μαρούδασ 

Ο δραματουργόσ και η ψηφιακό πρόκληςη 

Μια από τισ πλϋον ριζικϋσ καινοτομύεσ τησ ψηφιακόσ εποχόσ ςτο οπτικοακουςτικό εύναι η 

μορφό τησ διαδραςτικόσ αφόγηςησ ϋτςι όπωσ κατεξοχόν αναπτύςςεται ςτο ψηφιακό 

παιχνύδι. Διαβϊζοντασ κόνςεπτ και περιλόψεισ οριςμϋνων εξ αυτών, εύκολα 

αντιλαμβϊνεται κανεύσ την εγγύτητα με τα κλαςικότερα ςχόματα μυθοπλαςύασ. Ωςτόςο 

κϊποιοι ϊλλοι διατεύνονται, ότι το Παιχνύδι βρύςκεται ςτην ακριβώσ αντύπερα όχθη τησ 

κϊθε εξιςτόρηςησ. Πώσ μπορεύσ να αφηγηθεύσ μια ιςτορύα ενώ αυτό δεν ϋχει ακόμα 

ςυντελεςτεύ, κι ακόμα περιςςότερο, όταν κϊθε φορϊ που αναπτύςςεται διαφϋρει από την 

προηγούμενη ανϊλογα με τον όρωα-παύκτη τησ; Και, ςε κϊθε περύπτωςη, τι μπορεύ να 

επιδιώξει ο ςύγχρονοσ δραματουργόσ μϋςα από μια τϋτοια ψηφιακό πρόκληςη; 

 

Ανδρϋασ Γιαννακουλόπουλοσ, Μιχϊλησ Μεώμϊρησ 

Διαγενεακό μϊθηςη και ψηφιακό αφόγηςη 

Παρουςύαςη των ςχετικών δρϊςεων του Εργαςτηρύου Νϋων Τεχνολογιών και ειδικότερα 

τησ ςυνϋργειασ ανϊμεςα ςε μαθητϋσ Γυμναςύου και ανθρώπουσ τρύτησ ηλικύασ, με ςτόχο 

την ανύχνευςη των δυνατοτότων ςε θϋματα δημιουργύασ ψηφιακού αποθϋματοσ. Οι 

μνόμεσ, οι ιςτορύεσ, οι εικόνεσ και τα ςυναιςθόματα τησ τρύτησ ηλικύασ όπωσ 

βιντεοςκοπόθηκαν και αναδημιουργόθηκαν με την ψηφιακό πϋνα τησ νϋασ γενιϊσ και με 

τη ςυνεργαςύα των ύδιων των πρωταγωνιςτών. 

 

Ηλϋκτρα Γαλϊνη, Αλϋξανδροσ Δούροσ, Νικόλασ Περδικϊρησ, Δημότρησ Γκούςκοσ 

Αν η μηλιϊ εύχε μιλιϊ …  

Eπύδειξη, ςε πρώτη ϋκδοςη, μιασ ανοικτόσ ψηφιακόσ πλατφόρμασ για την καταγραφό, 

παρουςύαςη και ςυν-δημιουργύα αφηγόςεων. 



 

 
ΕΡΕΤΝΗΣΙΚΟ ΠΑΝΕΠΙ΢ΣΗΜΙΑΚΟ ΙΝ΢ΣΙΣΟΤΣΟ 
ΕΥΗΡΜΟ΢ΜΕΝΗ΢ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ΢ 
 
UNIVERSITY RESEARCH INSTITUTE OF 
APPLIED COMMUNICATIOΝ  

 
ΕΘΝΙΚΟ ΚΑΙ ΚΑΠΟΔΙ΢ΣΡΙΑΚΟ ΠΑΝΕΠΙ΢ΣΗΜΙΟ ΑΘΗΝΩΝ 
ΣΜΗΜΑ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ΢ ΚΑΙ ΜΕ΢ΩΝ ΜΑΖΙΚΗ΢ ΕΝΗΜΕΡΩ΢Η΢ 
ΕΡΓΑ΢ΣΗΡΙΟ ΝΕΩΝ ΣΕΧΝΟΛΟΓΙΩΝ ΢ΣΗΝ ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ, ΣΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΤ΢Η ΚΑΙ ΣΑ ΜΜΕ 
΢ταδίου 5, 10562, Αθήνα – τηλ.  210 3689426 -www.media.uoa.gr/ntlab 

 
 

 11 

 

 

18.30 – 19.00 ςυζότηςη – ςυμπερϊςματα 

για ϋνα περιςςότερο αναλογικό ψηφιακό παιχνύδι

 

 

19.00  ολοκλόρωςη εργαςιών 

 

 


