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Πανεπιστηµίου Ιωαννίνων, Τόµος ΣΤ’ (2013)

Εκπαιδευτικά παιχνίδια µε Τεχνολογίες Πληροφορικής και Επικοινωνιών

για την ανάπτυξη της περιβαλλοντικής συνείδησης παιδιών

Αθανάσιος Σύψας, Άσπα Θ.Μ. Λέκκα, Τζένη Παγγέ

ΠΕΡΙΛΗΨΗ

Η περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση των µαθητών αποτελεί κρίσιµο παράγοντα της

εκπαιδευτικής διαδικασίας. Οι ΤΠΕ µε ορθή χρήση µπορούν να συντελέσουν στην

εξοικονόµηση φυσικών πόρων και για το λόγο αυτό θεωρούνται πράσινες τεχνολογίες. Με την

ευρεία χρήση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση δίνεται η δυνατότητα ενσωµάτωσης εκπαιδευτικών

παιχνιδιών για την ανάπτυξη της περιβαλλοντικής συνείδησης των παιδιών. Στην παρούσα

εργασία στόχος είναι να παρουσιαστεί µία επιλογή από εκπαιδευτικά παιχνίδια που µπορούν να

βρουν οι εκπαιδευτικοί και οι µαθητές στο διαδίκτυο για την ευαισθητοποίησή τους και

ακολούθως την ενεργοποίησή τους στα περιβαλλοντικά ζητήµατα.

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Περιβαλλοντική συνείδηση, ΤΠΕ, πράσινες τεχνολογίες, εκπαιδευτικά

παιχνίδια
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Educational games using Information and Communication Technologies

for the development of environmental awareness of children

Athanasios Sypsas, Aspa Lekka, Jenny Pange

SUMMARY

The environmental awareness of students is a critical factor in the educational process. The

proper use of ICT can help to conserve natural resources and therefore considered green

technologies. The widespread use of ICT in education enables integration of educational

games for developing environmental awareness among children. The aim of this paper is to

present a selection of educational games that teachers and students can find on the Internet

for their awareness and activation on environmental issues.

KEY­WORDS: Environmental awareness, ICT, green technologies, educational games
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ΕΙΣΑΓ�ΓΗ

Η συµβολή των Νέων Τεχνολογιών και του Διαδικτύου στην εκπαίδευση θεωρείται

θετική γιατί κατάφερε να  ενεργοποιήσει το ενδιαφέρον των παιδιών κατά  τρόπο

διαφορετικό από αυτόν της παραδοσιακής τάξης (Agrawal & Prasad, 2013; Sang,

2010). Επιπρόσθετα, σύµφωνα µε τους Pange & Pange (2011) διευκόλυνε σε µεγάλο

βαθµό την πρόσβαση σε πληθώρα πληροφοριών διαφόρων πηγών. Λόγω της ευρείας

χρήσης των ΤΠΕ κατά  την εκπαιδευτική διαδικασία, παρατηρείται µεγάλη

εξοικονόµηση χαρτιού, µελάνης και άλλων υλικών των οποίων η κατασκευή απαιτεί

φυσικούς πόρους (Warren, 2009; Yun, 2009). Επίσης, η δυνατότητα  που

προσφέρουν για  παρακολούθηση και συµµετοχή στην εκπαιδευτική διαδικασία  από

απόσταση, όπως αναφέρεται σε έρευνα του UK Open University (2005), συµβάλλει

στη µείωση των µετακινήσεων και στη µειωµένη χρήση εγκαταστάσεων. Έτσι οι ΤΠΕ

θεωρείται ότι, µε ορθή χρήση, συµβάλλουν στην µειωµένη χρήση φυσικών πόρων και

συνεπώς καλούνται πράσινες τεχνολογίες (Ukinkar, 2011). Ορισµένοι ερευνητές όπως

αναφέρουν οι Cheng et al. (2013), έχουν δείξει ότι η χρήση πολυµέσων µπορεί να

αυξήσει τα  κίνητρα  των µαθητών και να  βελτιώσει τη στάση τους ως προς τη

µάθηση. Μέσω εκπαιδευτικών παιχνιδιών µε χρήση υπολογιστών µπορούν να

παρακινηθούν τα παιδιά (Chiang et al., 2011; Barab et al., 2005) και να αναπτύξουν,

σύµφωνα  µε τους Hansmann et al. (2005) την περιβαλλοντική τους συνείδηση.

Όπως τονίζει ο Louv (2008), οι άνθρωποι, και ιδιαίτερα τα παιδιά, έχουν αποξενωθεί

όλο και περισσότερο από τη φύση, κυρίως λόγω της έλλειψης ασφάλειας στη

σύγχρονη κοινωνία. Οι επιστήµονες υποστηρίζουν ότι, η σηµερινή κατάσταση µπορεί

να αλλάξει εάν αυξηθεί η περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση των ανθρώπων (Aminrad

et al, 2013; Yarkandi & Yarkandi, 2012; Lahiri, 2011; Miller et al, 2010; Ayush,

2008). Οι Matthies και Schahn (2004) ορίζουν την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση

ως µια  "καθαρά  γνωστική δοµή, η οποία  δείχνει αν κάποιος έχει γνώση του

απειλούµενου περιβάλλοντος» (όπως αναφέρεται στο Arlt, Hoppe & Wolling, 2011),

δηλαδή πώς κάποιος αντιλαµβάνεται, εκτιµά  και συµπεριφέρεται σε σχέση µε τα

περιβαλλοντικά προβλήµατα. Οι Crohn & Birnbaum (2010) πιστεύουν ότι ο στόχος

πολλών προσπαθειών περιβαλλοντικής εκπαίδευσης είναι να  αλλάξει η σχέση του

παιδιού µε τη φύση. Επιπλέον, οι Chang, Chen & Hsu (2011) θεωρούν ότι αν και η

βελτίωση και προώθηση της περιβαλλοντικής γνώσης, της στάσης και συµπεριφοράς

είναι ένας κοινός στόχος, διαφορετικές µέθοδοι διδασκαλίας έχουν εφαρµοστεί σε

διάφορες χώρες. Οι µαθητές µπορούν να µάθουν για το περιβάλλον χρησιµοποιώντας

µαθήµατα  που βασίζονται σε απλά  ψηφιακά  παιχνίδια  µε εκπαιδευτικές
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δραστηριότητες σχετικά µε την περιβαλλοντική εκπαίδευση (Cheng et al., 2013). Οι

µαθητές, σύµφωνα µε τους Habgood et al. (2011), ευαισθητοποιούνται συζητώντας

για το περιβάλλον και στη συνέχεια παίζουν τα παιχνίδια είτε στο σχολείο ή στο σπίτι

υπό την επίβλεψη του εκπαιδευτικού ή του γονέα.

Στην παρούσα εργασία στόχος είναι να παρουσιαστεί µία  επιλογή από εκπαιδευτικά

παιχνίδια που µπορούν να βρουν οι εκπαιδευτικοί και οι µαθητές στο διαδίκτυο για

την ευαισθητοποίησή τους και ακολούθως την ενεργοποίησή τους στα

περιβαλλοντικά ζητήµατα.

ΥΛΙΚΟ ΚΑΙ ΜΕΘΟΔΟΣ

Η έρευνα πραγµατοποιήθηκε κατά την διάρκεια του ακαδηµαϊκού έτους 2012­2013.

Για τη συλλογή δεδοµένων χρησιµοποιήθηκε ερωτηµατολόγιο µε ερωτήσεις κλειστού

και ανοικτού τύπου. Το δείγµα της έρευνας είναι αυτοεπιλεγόµενη οµάδα είκοσι (20)

προπτυχιακών φοιτητών από το Παιδαγωγικό Τµήµα Νηπιαγωγών κατά την διάρκεια

της πρακτικής άσκησής τους στο εξαµηνιαίο µάθηµα, Πληροφορική και Εκπαίδευση –

Νέες Τεχνολογίες. Οι φοιτητές που συµµετείχαν στην έρευνα ήταν στο σύνολο τους

γυναίκες. Για την επιλογή των παιχνιδιών, οι φοιτητές επέλεξαν τρεις διευθύνσεις στο

διαδίκτυο µε θέµατα περιβαλλοντικής αγωγής. Μετά από συζήτηση µεταξύ τους και

αξιολόγηση των διευθύνσεων που βρήκαν κατέληξαν στην κατηγοριοποίηση που

παρουσιάζεται στην επόµενη ενότητα.

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ – ΣΥΖΗΤΗΣΗ

Στη συνέχεια, παρουσιάζονται οι ηλεκτρονικές διευθύνσεις για εκπαιδευτικά παιχνίδια

µε την µεγαλύτερη προτίµηση (95% και άνω) των φοιτητών. Τα  παιχνίδια

κατηγοριοποιούνται ανάλογα µε τη βαθµίδα εκπαίδευσης, ως εξής:

­Παιχνίδια για νηπιαγωγείο, (Ιστοσελίδα 1, 3, 5, 6)

­Παιχνίδια για δηµοτικό, γυµνάσιο, λύκειο, (ιστοσελίδα 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7).

Αναφορικά µε το θέµα που πραγµατεύονται, κατηγοριοποιούνται ως εξής:

­Παιχνίδια µε περιβαλλοντικές πληροφορίες για την Ελλάδα, (Ιστοσελίδα 1, 4)

­παιχνίδια µε τα περιβαλλοντικά ζητήµατα του πλανήτη µας, (ιστοσελίδα 2, 4, 7)

­παιχνίδια για είδη υπό εξαφάνιση, (ιστοσελίδα 2, 3, 4, 5)

­παιχνίδια µε θέµα  την κλιµατική αλλαγή και παιχνίδια για  εξοικονόµηση ενέργειας

(ιστοσελίδα 2, 4, 6).
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• Ιστοσελίδα 1: http://oikoskopio.gr/oikoskopio­kids/

Το Οικοσκόπιο είναι µια πρωτότυπη εφαρµογή, ένας πλήρης διαδικτυακός χάρτης

περιβαλλοντικής πληροφορίας για την Ελλάδα, που διαρκώς βελτιώνεται λειτουργικά

και εµπλουτίζεται µε νέα  στοιχεία  και εργαλεία, ώστε να  υποδεχτεί περισσότερους

επισκέπτες για  καθηµερινές, αλλά  και πιο σύνθετες γεωγραφικές αναζητήσεις. Στο

Οικοσκόπιο Kids τα παιδιά εξοικειώνονται µε την έννοια του χώρου, διατρέχουν τον

ελληνικό χάρτη αναγνωρίζοντας λίµνες και δάση, οξύνουν την παρατηρητικότητα και

τις αισθήσεις τους γνωρίζοντας απειλούµενα  αλλά  και χαρακτηριστικά είδη και

παίζοντας, αποκτούν εξειδικευµένες γνώσεις για

το περιβάλλον. Έτσι οι πολίτες του αύριο

αποκτούν γνώσεις που χρειάζονται ώστε να

συνειδητοποιήσουν τη σηµασία  της προστασίας

του περιβάλλοντος και την ανάγκη αλλαγής της

στάσης τους και της καθηµερινής συµπεριφοράς

τους.

• Ιστοσελίδα 2: www.planetbook.eu

Το Planetbook είναι το πρώτο επιτραπέζιο παιχνίδι για  το περιβάλλον, που

δηµιουργήθηκε από το ΚΕΑΝ­Κύτταρο Εναλλακτικών Αναζητήσεων Νέων. Υπάρχουν

700 ερωτήσεις γνώσεων σχετικά µε τα περιβαλλοντικά  ζητήµατα του πλανήτη µας.

Είναι ένα παιχνίδι που διαρθρώνεται σε τρεις ζώνες:

­Η γκρίζα ζώνη. Αφορά άσχηµα γεγονότα που έχουν γίνει και έχουν σηµαδέψει τον

πλανήτη.

­Η ζώνη της συµµετοχής και της

ελπίδας. Εδώ συµµετέχουν µη

κερδοσκοπικές και

περιβαλλοντικές οργανώσεις. Ο

παίκτης ενηµερώνεται και

µαθαίνει πληροφορίες για τις

οργανώσεις αυτές και για το τι προσφέρουν.

­Η ζώνη της σωτηρίας του πλανήτη. Εδώ απαντά ο παίκτης σε ερωτήσεις που έχουν

να κάνουν µε τα τέσσερα στοιχεία της φύσης.

Το παιχνίδι διαρθρώνεται πάνω σε ένα δέντρο. Στην ελληνική έκδοση συµµετέχουν οι

περιβαλλοντικές οργανώσεις GreenPeace, WWF, Αρχέλων, Μεσόγειος SOS,

ΠΑΝΔΟΙΚΟ, Aρκτούρος, Ορνιθολογική και Ευρωπαϊκή Έκφραση, ενώ διεθνείς

οργανώσεις συµµετέχουν στην αντιστοίχως, διεθνή έκδοση του.
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Το παιχνίδι απευθύνεται σε ανήλικα  παιδιά από 8 χρονών και πάνω, αλλά  και σε

ενήλικες.

• Ιστοσελίδα 3: http://www.mom.gr/mom.html

Διαδραστικό παιχνίδι µε ήρωα  µία  φώκια. Αποτελείται από 7 πίστες στις οποίες ο

κεντρικός ήρωας προσπαθεί να ξεπεράσει τα εµπόδια για να φτάσει στην οικογένειά

του. Με τη χρήση του παιχνιδιού µεταφέρεται ο παίκτης στο φυσικό περιβάλλον της

φώκιας Monachus monachus (ελληνικές

θάλασσες, τροφικές συνήθειες και απειλές που

αντιµετωπίζει η µεσογειακή φώκια.

Δηµιουργήθηκε από τη ZooBytes (www.zoo.gr).

Επίσης στη σελίδα

http://www.monachoulis.gr/displayITM1.asp?IT

MID=21 υπάρχουν παιχνίδια διαφορών, µνήµης,

ζωγραφικής κ.α. µε θέµα τη φώκια Monachus monachus που είναι είδος ζώου προς

εξαφάνιση.

• Ιστοσελίδα 4: www.env­edu.gr

Στην πύλη παιδαγωγικού υλικού για  την Περιβαλλοντική Εκπαίδευση και την

Εκπαίδευση για  την Αειφόρο Ανάπτυξη, υπάρχει ειδική ενότητα  για  παιχνίδια

προκειµένου να  ευαισθητοποιηθούν τα  παιδιά  σχετικά  µε τα  περιβαλλοντικά

προβλήµατα και τις δυνατότητες για αντιµετώπισή τους. Ακόµη στην πύλη υπάρχει η

ενότητα «Ηλεκτρονικά παιχνίδια µάθησης», κυρίως ξενόγλωσσα, για πολλές ενότητες

της περιβαλλοντικής εκπαίδευσης. Τα  κυριότερα από τα παιχνίδια  αυτά

παρουσιάζονται συνοπτικά στη συνέχεια.

Toxic

Blaster(http://www.panlogicgames.com/games/toxi

cblaster/)Views:153Ηλικίες:8 και

άνωΓλώσσες:Αγγλικά

Είναι ένα παιχνίδι του WWF. Ανήκει στην κατηγορία

edutainment και απευθύνεται σε παίκτες ηλικίας από

8 ετών και πάνω. Σκοπός του είναι να

ευαισθητοποιήσει τους παίκτες στο θέµα  των τοξικών ουσιών. Κάθε άνθρωπος και

κάθε ζώο έχει εκτεθεί σε ένα  πλήθος επικίνδυνων χηµικών ουσιών. Ο παίκτης δεν

χρειάζεται να  έχει κάποιες γνώσεις πάνω στο θέµα  για  να  προχωράει στο παιχνίδι,
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αφού αυτό βασίζεται µόνο στη χρήση των

πλήκτρων και την ευελιξία  κινήσεων ώστε να

πυροβολεί και να διαλύει τις τοξίνες.

Plan it

green(http://www.doublegames.gr/play/plan­it­

green.html)Views:463 Ηλικίες:8 και άνω

Γλώσσες:Αγγλικά

Ένα παιχνίδι των Gunnar Games και Merscom σε

συνεργασία  µε το National Geographic. Ανήκει στην κατηγορία  edutainment και

απευθύνεται σε παίκτες ηλικίας από 8 ετών και πάνω.

Πρόκειται για  ένα  εκπαιδευτικό παιχνίδι δηµιουργίας

και διαχείρισης µιας πόλης, µε οικολογικό

περιεχόµενο.

Honoloko(http://honoloko.eea.europa.eu/Honoloko.ht

ml) Views:219 Ηλικίες:8 και άνω

Γλώσσες:Όλες οι Ευρωπαϊκές

Ένα  παιχνίδι του ΕΟΠ (Ευρωπαϊκός Οργανισµός Περιβάλλοντος) που ανήκει στην

κατηγορία  newsgame ή infotainment και

απευθύνεται σε παίκτες ηλικίας από 8 ετών και

πάνω. Πρόκειται για  ένα  παιχνίδι που εισάγει τα

παιδιά στα οικολογικά προβλήµατα και επιδιώκει την

ενηµέρωση και την αλλαγή της συµπεριφοράς τους.

Earth hour (http://www.earthhour.org/page/fun­

stuff/kids­game) Views:245 Ηλικίες:8 και άνω

Γλώσσες:Αγγλικά

Είναι ένα παιχνίδι του οργανισµού Earth Hour. Ανήκει στην κατηγορία edumarket και

απευθύνεται σε παίκτες ηλικίας από 8 ετών και πάνω. Ασχολείται µε την

εξοικονόµηση ενέργειας. Στόχος είναι να  σβήσει ο παίκτης όσα  περισσότερα φώτα

µπορεί όσο το δυνατόν γρηγορότερα.

• Ιστοσελίδα 5: http://www.callisto.gr/arkoudi/index.html

Παιχνίδι για  παιδιά  ηλικίας 5 µε 12 ετών.

Διαδραστικό παιχνίδι, όπου το παιδί µέσα

από την καθοδήγηση της αρκούδας µε το
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ποντίκι µαθαίνει για το φυσικό περιβάλλον της αρκούδας, τις τροφικές της συνήθειες

και τους κινδύνους που διατρέχει το ζώο, µε στόχο

την ευαισθητοποίησή του.

• Ιστοσελίδα 6:

http://www.climateaction.gr/site/category/games/

Μέσω του προγράµµατος «Δράση για το κλίµα!»,

οι µαθητές:

• Ενηµερώνονται για  το ζήτηµα  της κλιµατικής αλλαγής, τις αιτίες και τις

επιπτώσεις του.

• Αντιλαµβάνονται τον καθοριστικό ρόλο των ίδιων στην αντιµετώπιση του

προβλήµατος.

• Ανακαλύπτουν τους τρόπους

µε τους οποίους µπορούν να

δραστηριοποιηθούν προκειµένου

να  µειώσουν την κατανάλωση

ενέργειας και να  προστατέψουν

το κλίµα.

Για  τους παραπάνω σκοπούς έχει δηµιουργηθεί η παιδική ενότητα, η οποία

περιλαµβάνει παιχνίδια(κουίζ, πάζλ, κτλ.) που είναι εύκολα κατανοητά από τα παιδιά

και συντελούν στην ανάπτυξη της περιβαλλοντικής τους συνείδησης.

• Ιστοσελίδα 7: http://photodentro.edu.gr

Το Φωτόδεντρο είναι το Πανελλήνιο Ψηφιακό Αποθετήριο Μαθησιακών

Αντικειµένων για την πρωτοβάθµια και τη δευτεροβάθµια εκπαίδευση. Σχεδιάστηκε

και αναπτύσσεται για  να αποτελέσει το κεντρικό σηµείο πρόσβασης στο ψηφιακό

εκπαιδευτικό περιεχόµενο και είναι ανοιχτό σε όλους, µαθητές, δασκάλους, γονείς

αλλά και κάθε ενδιαφερόµενο. Υπάρχουν παιχνίδια για διάφορες ηλικίες προκειµένου

να  ευαισθητοποιηθούν τα  παιδιά σχετικά  µε τα περιβαλλοντικά προβλήµατα. Ένα

τέτοιο παιχνίδι είναι το «Καθαρό Δάσος: Συλλέγω και ανακυκλώνω τα απορρίµµατα»

στην ελληνική γλώσσα  για  παιδιά  ηλικίας 9­12 ετών. Πρόκειται για εκπαιδευτικό

παιχνίδι µε χρήση κινουµένων σχεδίων που αναπαριστά  το χώρο του δάσους και

εστιάζει στην ανακύκλωση των απορριµµάτων. Σε αυτό καλείται ο παίκτης να
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συλλέξει τα  απορρίµµατα  που είναι πεταµένα  στο δάσος και να  τα  ρίξει στους

κατάλληλους κάδους.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ – ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ

Η Εκπαίδευση για  την Αειφόρο Ανάπτυξη απευθύνεται σε άτοµα και κοινωνικές

οµάδες κάθε ηλικίας και αφορά τη διαµόρφωση ελεύθερων και υπεύθυνων πολιτών

που συµµετέχουν ενεργά στα κοινωνικά δρώµενα. �ς εκ τούτου είναι µια εκπαίδευση

µε διαρκή χαρακτήρα, αφού αποτελεί µια διαδικασία που αρχίζει από το προσχολικό

επίπεδο και συνεχίζεται σε όλη τη διάρκεια  της ζωής κάθε ανθρώπου µέσα από τη

σχολική και εξωσχολική εκπαίδευση (UNESCO, 2003). Όσον αφορά το παιδαγωγικό

της πλαίσιο υιοθετεί αρχές που κινητοποιούν απόψεις και µεθόδους, όπως κατάργηση

των µονοδιάστατων προσεγγίσεων και αντικατάστασή τους µε διεπιστηµονικές

δραστηριότητες, ενεργές διδακτικές και συµµετοχή των εκπαιδευόµενων στη

διαδικασία της µάθησης, εκπαίδευση για λύση συγκεκριµένων προβληµάτων, άνοιγµα

του σχολείου στη ζωή, κλπ. Ειδικότερα, στην προσχολική και σχολική ηλικία, λόγω

της ενεργοποίησης των παιδιών µέσα από το παιχνίδι, η ευρεία χρήση εκπαιδευτικών

παιχνιδιών κατά  την εκπαιδευτική διαδικασία παρακινεί τους µαθητές και συντελεί

στην ανάπτυξη της περιβαλλοντικής τους συνείδησης. Η εξέλιξη των παιχνιδιών για

την ανάπτυξη της περιβαλλοντικής συνείδησης παιδιών είναι συνεχής. Για  το λόγο

αυτό προτείνεται η δηµιουργία  µιας νέας βάσης δεδοµένων στο πλαίσιο του

Πανελλήνιου Σχολικού Δικτύου για  παιχνίδια  περιβαλλοντικής ευαισθητοποίησης,

στην οποία  θα  έχουν πρόσβαση εκπαιδευτικοί, µαθητές, γονείς και περιβαλλοντικές

οργανώσεις. Η βάση αυτή θα πρέπει να ενηµερώνεται συνεχώς µε νέες εκδόσεις ήδη

υπαρχόντων παιχνιδιών καθώς και µε νέα  παιχνίδια, προκειµένου να  µπορούν να

χρησιµοποιούνται στην εκπαιδευτική διαδικασία.

Περιορισµοί µελέτης και µελλοντικοί στόχοι

Τα  παιχνίδια για  την περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση παιδιών είναι πολλά και

συνεχώς εξελίσσονται. Σε αυτή την εργασία  παρουσιάστηκε ένα  µικρό δείγµα,

σύµφωνα µε τις προτιµήσεις των φοιτητών. Μελλοντική έρευνα που σχεδιάζεται να

πραγµατοποιηθεί σύντοµα  στοχεύει στην άρση των περιορισµών της παρούσας

µελέτης που είναι το περιορισµένο δείγµα, η έλλειψη αξιολόγησης, η εφαρµογή της

σε εργαζόµενους εκπαιδευτικούς. Η έρευνα  έχει προγραµµατιστεί για  το επόµενο

ακαδηµαϊκό έτος µε δείγµα  φοιτητών και από άλλα  παιδαγωγικά  τµήµατα  σε

πανεπιστήµια στη χώρα µας και σε άλλες χώρες. Μέρος της µελλοντικής έρευνας, που
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έχει αρχίσει να πραγµατοποιείται, αποτελεί και η αξιολόγηση των εκπαιδευτικών

παιχνιδιών τόσο από τους εκπαιδευτικούς όσο και από τους µαθητές.
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