
Α̟ό τη λογοτεχνία στα 

̟αιχνίδια εναλλακτικής

̟ραγµατικότητας 

Μουλά Ευαγγελία



Σηµείο εκκίνησης: βασικές 

̟αραδοχές
• H λογοτεχνία ως µέσο εµ̟λουτισµού της εµ̟ειρίας των 

µαθητών-τριών και ενίσχυσης των εκφραστικών τους 

δυνατοτήτων, της ε̟ικοινωνίας και της 

δηµιουργικότητάς τους.

• Όχι σε ένα αλάνθαστο και άκαµ̟το µοντέλο 

διδασκαλίας /µια ̟ολυ̟αραδειγµατική εναλλακτική. διδασκαλίας /µια ̟ολυ̟αραδειγµατική εναλλακτική. 



Γενικοί σκο̟οί µαθήµατος Γενικοί σκο̟οί µαθήµατος 

λογοτεχνίαςλογοτεχνίας

• Μορφωτική ε̟άρκεια, 

• ε̟ικοινωνιακή ικανότητα, 

• συναισθηµατική ανά̟τυξη, 

• διεύρυνση της ̟ροσω̟ικής εµ̟ειρίας και ευαισθησίας 

των µαθητών, των µαθητών, 

• καλλιέργεια  κριτικής θέσης α̟έναντι σε βασικά 

ζητήµατα της ατοµικής και κοινωνικής ζωής, 

• ανά̟τυξη φαντασίας, 

• βελτίωση γλώσσας αλλά και 

• ιστορική συνείδηση,

• ΦΙΛΑΝΑΝΓΩΣΙΑ



Λογοτεχνία- διδασκαλία- ΤΠΕ

• Αξιο̟οίηση ΤΠΕ: 

• ως ̟εριβάλλοντα εργασίας, 

• ως µέσα ̟ροαγωγής ενός νέου ̟ολιτισµικού, κριτικού 

και µιντιακού (µεσικού) γραµµατισµού και 

• ως εργαλεία ̟ου ενθαρρύνουν τη δηµιουργία, • ως εργαλεία ̟ου ενθαρρύνουν τη δηµιουργία, 

ενισχύουν τη συνεργασία, την ε̟ικοινωνία και 

υ̟οστηρίζουν δυνάµει την ̟ροσέγγιση της 

λογοτεχνίας.



Αλλαγές στο το̟ίο της γραφής 

και της ανάγνωσης

• Ηγεµονία του βιβλίου -σταθερή τάξη 

̟ραγµάτων –ορισµένες αφηγηµατικές τεχνικές. 

• Νέοι τρό̟οι ̟ραγµάτωσης της αφήγησης, 

εναλλακτικοί σε σχέση µε τον διηγητικό τρό̟ο εναλλακτικοί σε σχέση µε τον διηγητικό τρό̟ο 

των µυθιστορηµάτων ή τον µιµητικό τρό̟ο του 

κινηµατογράφου και του θεάτρου.

• Νέα κειµενικότητα: αναδυόµενη, 

συµµετοχική, αλληλε̟ιδραστική.

• H ανάµιξη στοιχείων ιστορίας και ̟αιχνιδιού.



Χαρακτηριστικά κειµένων στα 

ψηφιακά ̟εριβάλλοντα
• Πειραµατισµός 

• Υβριδισµός

• Πολυτρο̟ικότητα

• Ρευστότητα

• Μίξη ειδών

• Νέες κατηγορίες• Νέες κατηγορίες

• ∆ιάρρηξη των ̟ρογενέστερων κανόνων- oρίων

• Ανάγκη διαµεσικής αφηγηµατολογίας

• Αλλαγή σχέσης συγγραφέα / εξουσίας αναγνώστη/ εξουσιαζόµενου.

• Reader/wreader, user/viewser, 

consumer/prosumer



Τι αλλάζει στην ανάγνωση;

• Ο νοητικός ̟ροσανατολισµός µεταξύ του 

διαβάσµατος στην οθόνη και στο χαρτί είναι 

διαφορετικός.

• Ε̟ιταχυνόµενη ̟ροωθητική ανάγνωση # • Ε̟ιταχυνόµενη ̟ροωθητική ανάγνωση # 

αργή και αναστοχαστική

• Α̟ειλείται η συγκέντρωση και η ηρεµία 

• Συµµετοχικός χαρακτήρας ανάγνωσης

• Multitasking

• Συλλογική δραστηριότητα ̟ρόσβασης και 

διαµοιρασµού 



Σχέση νέων µε ψηφιακή 

̟ραγµατικότητα

• Net Generation

• Digital natives

• Netizens

• Google generation• Google generation

• I-gens

• Z generation

• Homo prostheticus

• Καταλυτική ε̟ιρροή ΤΠΕ στη διαµόρφωση 

της ταυτότητάς τους.



ΑφόρµησηΑφόρµηση

1

• Έρευνες α̟οδεικνύουν αρνητική συσχέτιση της 
λογοτεχνικής ανάγνωσης µε την ανάδυση και κυριαρχία 
των ηλεκτρονικών ̟εριβαλλόντων και του διαδικτύου.

2

• Οι νέες τεχνολογίες ̟αρόλα αυτά, διανοίγουν νέες 
̟ροο̟τικές στη δηµιουργία, διάδοση και ̟ρόσληψη 
της λογοτεχνίας, καθώς ολοένα και ̟ερισσότερο η 
αφηγηµατική ̟ράξη µεταφέρεται στα ψηφιακά 2 αφηγηµατική ̟ράξη µεταφέρεται στα ψηφιακά 
̟εριβάλλοντα.

3

• Αρχίζει να καθιερώνεται µια ανατρε̟τικά καινούρια 
φιλοσοφία της ανάγνωσης, ουσιαστικά 
αλληλε̟ιδραστική, συµµετοχική και αναδυόµενη 
κατά την ο̟οία, όρος sine qua non είναι ο α̟οδέκτης  
να συµµετέχει ουσιαστικά στη διαµόρφωση της 
ιστορίας και να ρυθµίζει τον τρό̟ο και τους ρυθµούς 
̟ρόσληψής της. 



Παιχνίδια Εναλλακτικής 

Πραγματικότητας 



Συστατικά στοιχεία των  

ARGs
• Ενσωμάτωση ψηφιακών μέσων, 

• διάχυση δηλαδή επέκταση στον πραγματικό κόσμο και σε 
καθημερινά περιβάλλοντα,

• επιμονή-σταθερότητα, δηλαδή τα παιχνίδια να είναι ενεργά 
είκοσι τέσσερις ώρες το εικοσιτετράωρο και επτά ημέρες της 
εβδομάδα, εβδομάδα, 

• συνεργασία δηλαδή να περιέχουν προκλήσεις που απαιτούν 
την μαζική συμμετοχή παικτών και την ταυτόχρονη διενέργεια 
πολλών δραστηριοτήτων, 

• δημιουργικότητα, δηλαδή τα παιχνίδια είναι σχεδιασμένα έτσι 
ώστε οι παίκτες, από μόνοι τους, να πρέπει να εξελίξουν το 
παιχνίδι και 

• εκφραστικότητα, δηλαδή τα παιχνίδια να ωθούν και να 
εμπνέουν του παίκτες ώστε να εκφράζονται



H γέννηση των ARGs

• The Βeast, για την ̟ροώθηση της ταινίας 

του Steven Spielberg «Artificial 

Intelligence» το 2001 

• "ilovebees", για την ̟ροώθηση του • "ilovebees", για την ̟ροώθηση του 

̟αιχνιδιού Halo 2 για την ̟λατφόρµα 

Xbox, το 2004

• «The Art of the Heist» για την ̟ροώθηση 

του µοντέλου A3 της Audi



Η ̟ρώτη εφαρµογήΗ ̟ρώτη εφαρµογή

• Η µετασχηµατιστική 

διαδικασία εφαρµόστηκε 

στο ελληνικό νεανικό 

µυθιστόρηµα 

̟ερι̟έτειας: Ο Κώδικας Ο Κώδικας ̟ερι̟έτειας: Ο Κώδικας Ο Κώδικας 

της Λέρου της Λέρου του Κώστα 

Στοφόρου

• το ̟αράγωγο ̟αιχνίδι 

υλο̟οιήθηκε κατά τη 

διάρκεια του σχολικού 

έτους 2018-19



Η δεύτερη εφαρµογή

• Στον καµβά του 

µυθιστορήµατος, Το 

ελάφι της Ρόδου, 

δηµιουργήθηκε ένα 

̟αιχνίδι ̟αιχνίδι 

εναλλακτικής 

̟ραγµατικότητας στο

Instagram στο 2ο

Γυµνάσιο Ρόδου, 

κατά το σχ. έτος 

2019-20



Θεωρητικές αφετηρίες

• H ανάγνωση ως βασικός µηχανισµός της 

µάθησης, διαχέεται στην αχανή 

γεωγραφία του διαδικτύου.

• ∆ηµιουργία χώρου έλξης (affinity space)• ∆ηµιουργία χώρου έλξης (affinity space)

• Πολυγραµµατισµοί- νέοι γραµµατισµοί

• ∆ια-µυθο̟λασία (transfictionality)



Η σειρά των βιβλίων του Κ. 

Στοφόρου
• Η κού̟α του Πτολεµαίου- ̟ερι̟έτεια στο Πόρτο Ράφτη (2015)

• Ο Κώδικας της Λέρου - Περι̟έτεια στο νησί της Άρτεµης (2016)

• Η Πέµ̟τη ̟όλη των ∆ωριέων - Περι̟έτεια στην Γκιώνα (2017)

• Στα ίχνη του Οµήρου - Περι̟έτεια στη Χίο (2018)

• H Σ̟ηλιά του ∆ράκου - Περι̟έτεια στην Καστοριά (2019)

• Το ελάφι της Ρόδου - Περι̟έτεια στα ∆ωδεκάνησα (2019)

• Στον ιστό της Αράχνης - Α̟ό τη Ρώµη στην Κατάνια και στην 

Κεφαλονιά (2021)

• Το µακρύ ταξίδι του Καραβάτζο - Περι̟έτεια στη Θράκη (2022)

• Το τέλος του ̟αιχνιδιού; - Περι̟έτεια στο Αιγαίο (2023)



Η µαγική συνταγή των 

µυθιστορηµάτων του Κ. Στοφόρου

• Ένα βασικό σενάριο µυστηρίου-

̟ροβλήµατος ̟ρος ε̟ίλυση.

• Ένα ή ̟ερισσότερα ροµαντικά- νεανικά 

υ̟οσενάρια.υ̟οσενάρια.

• Ένας ή ̟ερισσότεροι ̟υρήνες κοινωνικού 

̟ροβληµατισµού.

• Αυθεντικά γεγονότα ή δεδοµένα το̟ικής 

ιστορίας.

• Πλαισιωµένα µε φαντασία και ̟ειστικό-

αυθεντικό νεανικό ̟νεύµα.



Οι λόγοι της επιλογής των Οι λόγοι της επιλογής των 

βιβλίωνβιβλίων
• Το είδος του µυστηρίου είναι α̟οδεδειγµένα το δηµοφιλέστερο 

στις νεαρές ηλικίες.

• Τα εγκυκλο̟αιδικά και ιστορικά στοιχεία ενσωµατώνονται 

αρµονικά στην ̟ορεία των γεγονότων χωρίς να τη διακό̟τουν. 

• Το οικείο –∆ωδεκανησιακό- ̟εριβάλλον.

• Η αδιόρατη υ̟οβολή ενός ουσιαστικού ̟ροβληµατισµού για καίρια • Η αδιόρατη υ̟οβολή ενός ουσιαστικού ̟ροβληµατισµού για καίρια 

διαχρονικά ή ε̟ίκαιρα ζητήµατα, ̟ου ̟ροκαλούν τη 

συναισθηµατική εµ̟λοκή αλλά και τη διανοητική εγρήγορση του 

αναγνώστη (µεταναστευτικό, ̟ρακτικές αυταρχικών καθεστώτων, 

δικτατορία, χειραγώγηση κοινού α̟ό τα ΜΜΕ, κατασκευή 

ειδήσεων, αρχαιοκα̟ηλία,̟ολιτικά δια̟λεκόµενα κ.ά.)



Ο Κώδικας της ΛέρουΟ Κώδικας της Λέρου

• Ο Κώδικας της Λέρου, ̟ου τα ̟αιδιά θα 

̟ροσ̟αθήσουν να εντο̟ίσουν και να 

̟ροστατεύσουν είναι ένα χειρόγραφο ̟ου 

̟εριγράφει την ιστορία, τα ήθη και τα ̟εριγράφει την ιστορία, τα ήθη και τα 

έθιµα της νήσου Λέρου ως τον 19ο αιώνα, 

όµως «Του χειρογράφου αυτού η συνέχεια 

έχει α̟οκο̟ή βαναύσως δια χειρός 

γνωριζούσης την αξίαν της συνεχείας».



Το Ελάφι της ΡόδουΤο Ελάφι της Ρόδου

• Το  Ελάφι της Ρόδου (ένα φανταστικό 

χαµένο άγαλµα του διάσηµου γλύ̟τη 

Χάρη)  α̟οτελεί τον ενο̟οιητικό άξονα 

µεταξύ του χθες και του σήµερα και µεταξύ του χθες και του σήµερα και 

οδηγεί την ̟αρέα των ̟αιδιών στην 

εξιχνίαση δύο ̟αρελθόντων εγκληµάτων 

̟ου σχετίζονται µε αυτό και στην 

εξολόθρευση των σύγχρονων ε̟ίδοξων 

καταχραστών του.



Προϋ̟οθέσειςΠροϋ̟οθέσεις

• Ανάγκη συµ̟ύκνωσης και ε̟ιλογής 

χωρίς ̟αραβίαση αφηγηµατικών ̟υρήνων

• Υ̟οχρεωτική ακύρωση της φιλοσοφίας 

TINAG (this is not a game)TINAG (this is not a game)

• Συνε̟αγόµενη α̟ενεργο̟οίηση του 

̟λεονεκτήµατος της ψευδαίσθησης της 

αληθοφάνειας.



Προβλήµατα ερµηνευτικής 

̟λαισίωσης
• Η έλλειψη εξοικείωσης ή η ̟αντελής α̟ουσία 

̟ληροφόρησης για το είδος αυτών των 

̟αιχνιδιών,

• ο φόβος της α̟οτυχίας, • ο φόβος της α̟οτυχίας, 

• η  έλλειψη εµ̟ιστοσύνης στις δεξιότητές τους 

και 

• η αντίληψη ότι οι εκ̟αιδευτικές δράσεις  εξ 

ορισµού βαρετές

α̟οτελούν τα σοβαρότερα εµ̟όδια στην 

εξασφάλιση συµµετοχών



ΕµβύθισηΕµβύθιση

• Ως ̟ρος τον στόχο της εµβύθισης των ̟αικτών στην 

ιστορία, ̟ου εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό α̟ό την 

̟ειστικότητα των χαρακτήρων και του 

µυθο̟λαστικού κόσµου, σχεδιάστηκε η δηµιουργία 

και διασ̟ορά δεδοµένων στο διαδίκτυο, µε σκο̟ό και διασ̟ορά δεδοµένων στο διαδίκτυο, µε σκο̟ό 

την εµψύχωση των χαρακτήρων και την α̟όκτηση 

α̟ό µέρους τους αληθοφανούς ταυτότητας. Έτσι,  

δηµιουργήθηκαν ̟ροφίλ στο facebook και στο 

twitter, ̟ροσω̟ικά µ̟λόγκς, ή ιστοσελίδες ̟ου 

α̟οδόθηκαν σε χαρακτήρες και α̟οτελούσαν τα 

̟εριβάλλοντα ε̟ικοινωνίας µε τους ̟αίκτες. 



To facebook του Ιάσονα



Το twitter του Αντώνη



To blog της Αντιγόνης



Το BLOG του Αμέλιο



https://sites.google.com/view/lerosc

ode/home



Εφηµερίδες



∆ιάχυση στην ̟ραγµατική ζωή

Αναζήτηση µε συντεταγµένες

36,4422680, 28,2305644

Ε̟ίσηµα έγγραφα



Ε̟ικοινωνίαΕ̟ικοινωνία

• Στο ε̟ί̟εδο της ε̟ικοινωνίας, συναλλαγής και 

αλληλε̟ίδρασης των ̟αικτών µε το ̟αιχνίδι,  

δηµιουργήθηκαν online quiz, ασκήσεις 

συµ̟λήρωσης κενών, σταυρόλεξα, ή 

̟ολλα̟λών ε̟ιλογών, ̟αζλ, qr κώδικες, ̟ολλα̟λών ε̟ιλογών, ̟αζλ, qr κώδικες, 

α̟οστολές ε̟αυξηµένης 

̟ραγµατικότητας, google χάρτες µε 

δεδοµένα, κρυ̟τογραφηµένα µηνύµατα σε 

̟οικίλους κώδικες, συνεργατικοί τοίχοι και 

νήµατα συζητήσεων σε µορφή βίντεο, 

δηµοσκο̟ήσεις κ.ά. 



∆ιάφορα quiz



Οµάδες στο Οµάδες στο facebookfacebook



Και στο Και στο RemindRemind



Αλληλε̟ίδρασηΑλληλε̟ίδραση

• Σε τρία καίρια σηµεία δόθηκε η ευκαιρία 

στους ̟αίκτες να δράσουν ώστε να 

ε̟ηρεάσουν τη ροή της εξέλιξης, είτε 

ψηφίζοντας σε ένα γκάλο̟, είτε 

στέλνοντας µέιλ µέσω σύντοµης στέλνοντας µέιλ µέσω σύντοµης 

διάρκειας διακοµιστή (mailinator), είτε 

συγκεντρώνοντας στοιχεία α̟ό κά̟οιο 

εµ̟ορικό κατάστηµα στον ̟ραγµατικό 

κόσµο, ̟ου είχε οικειοθελώς συνεργαστεί 

στη διαδικασία



ΑναστοχασµόςΑναστοχασµός

• Υ̟ήρχαν ευκαιρίες αυτο-έκφρασης, σηµεία ̟ου 

ε̟έτρε̟αν και υ̟έθαλ̟αν την κατάθεση 

ά̟οψης, τον διάλογο και τη συνεργατική 

̟ροσ̟άθεια, µέσα α̟ό τις ο̟οίες ̟αρεχόταν η 

δυνατότητα δια̟ραγµάτευσης ̟αραδοχών αλλά δυνατότητα δια̟ραγµάτευσης ̟αραδοχών αλλά 

και ενηµέρωσης ̟άνω σε θέµατα ε̟ικαιρότητας 

και ιστορίας, ό̟ως το ̟ροσφυγικό και οι 

σχέσεις εξουσίας- ΜΜΕ.

• Flipgrid



ΣυλλογικότηταΣυλλογικότητα--

ατοµικότηταατοµικότητα
• Ορίστηκε η ανάδειξη του

̟αίκτη- νικητή µε τις

̟ερισσότερες ε̟ιτυχηµένες

συµµετοχές και

ολοκληρωµένες

̟ροσ̟άθειες, αλλά και η̟ροσ̟άθειες, αλλά και η

ανάδειξη της νικήτριας

οµάδας, καθώς στο ̟αιχνίδι

ενε̟λάκησαν δύο οµάδες

α̟ό διαφορετικά σχολεία.

• Τηρήθηκε αρχείο µε την

εξέλιξη της ̟ροόδου των

̟αικτών.



Ανάλυση ερωτηµατολογίων 

σχετικά µε τη δράση

• H ̟ροηγούµενη αρέσκεια της λογοτεχνίας 

α̟οτελεί ̟ρογνωστικό ̟αράγοντα για τον βαθµό 

εµ̟λοκής στο ̟αιχνίδι κατά 32% (ισχυρή 

̟ρόγνωση) ( R2=0,328)

• Η µέση ενασχόληση µε τα ηλεκτρονικά ̟αιχνίδια είναι • Η µέση ενασχόληση µε τα ηλεκτρονικά ̟αιχνίδια είναι 

στατιστικά σηµαντικότερη σε όσους δηλώνουν ότι δεν 

ε̟ιθυµούν να διαβάσουν στο µέλλον κά̟οιο ̟αρόµοιο 

βιβλίο, σε σχέση µε αυτούς ̟ου ε̟ιθυµούν (p<0,45).

• Ο βαθµός εµ̟λοκής στο ̟αιχνίδι α̟οτελεί 

σηµαντικό ̟ρογνωστικό ̟αράγοντα για την 

µελλοντική ανάγνωση ̟αρόµοιου βιβλίου,  

(R2=0,227) κατά 22,7%.



Λογοτεχνία στο Ιnstagram



Γιατί στο Ιnstagram

• Σύμφωνα με τις πιο πρόσφατες στατιστικές μετρήσεις 

και τη συγκριτική ανάλυση των τελευταίων ετών, στις 

νεαρές ηλικίες 

• το facebook από 42% που συγκέντρωνε το 2012 έπεσε 

το φθινόπωρο του 2020 στο 2%, το φθινόπωρο του 2020 στο 2%, 

• το twitter από το 27% στο 3% , 

• ενώ τo Ιnstagram από το 12% ανέβηκε στο 25%, αφού 

προηγουμένως είχε φτάσει στο ανώτατο σημείο του, το 

2014 με 30%. 

• Η φθίνουσα πορεία του και η σταθεροποίησή του 

αποδίδονται στην εμφάνιση νέων δικτύων όπως το 

snapchat τo 2015 και το Tiktok το 2019.



Οι λογαριασμοί των ηρώων 

στο Instagram



Μαντέψτε τι 

συμβαίνει: 

η αφόρμηση





H βύθιση του Φιούμε



Κρυπτογραφημένα μηνύματα



QR κώδικες και παιχνίδια
https://wordwall.net/play/11046/020/437



Καθρεπτικά μηνύματα



Προσθήκες



Δημοσκοπήσεις που 

καθόριζαν την πλοκή











Συμπεράσματα

• Θετική έως ενθουσιώδης αποτίμηση από 

όλους τους συμμετέχοντες,

• ενδιαφέρον για μελλοντική συμμετοχή σε 

παρόμοια δράση,παρόμοια δράση,

• ενδιαφέρον για την ανάγνωση του βιβλίου ή 

άλλων παρόμοιων.

• Μοιράστηκε από ένα αντίτυπο στους 

συμμετέχοντες με δωρεά των εκδόσεων 

Κέδρος



Ευχαριστώ ̟ολύ για 

την ̟ροσοχή σας


