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ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΟ SERIOUS GAME    
                                                                                                        
ΟΡΙΣΜΟΣ

Ένα serious game (σοβαρό παιχνίδι) ή αλλιώς εφαρμοσμένο παιχνίδι είναι ένα παιχνίδι σχεδιασμένο για ένα κύριο σκοπό εκτός της καθαρής ψυχαγωγίας[footnoteRef:1]. Το επίθετο "σοβαρό" γενικά αναφέρεται σε προϊόντα που χρησιμοποιούνται από κλάδους όπως η άμυνα, η εκπαίδευση, η επιστημονική έρευνα, η υγειονομική περίθαλψη, η διαχείριση έκτακτης ανάγκης, η πολεοδομία, η μηχανική, και η πολιτική[footnoteRef:2]. Τα σοβαρά παιχνίδια είναι προσομοιώσεις του πραγματικού κόσμου όπου τα γεγονότα ή οι διαδικασίες έχουν σχεδιαστεί με σκοπό την επίλυση ενός προβλήματος. Αν και τα σοβαρά παιχνίδια μπορεί να είναι διασκεδαστικά, κύριος σκοπός τους είναι η εκπαίδευση ή κατάρτιση των παικτών/χρηστών, αν και μπορούν να έχουν και άλλους σκοπούς, όπως το μάρκετινγκ ή η διαφήμιση. Το σοβαρό παιχνίδι κάποιες φορές θα θυσιάσει σκόπιμα τη διασκέδαση και την ψυχαγωγία, προκειμένου να επιτευχθεί μια επιθυμητή πρόοδο από τον παίκτη. Τα σοβαρά παιχνίδια δεν είναι ένα είδος παιχνιδιού, αλλά μια κατηγορία παιχνιδιών με διαφορετικούς σκοπούς. Αυτή η κατηγορία περιλαμβάνει μερικά εκπαιδευτικά παιχνίδια και advergames, πολιτικά παιχνίδια, ή ευαγγελικά παιχνίδια[footnoteRef:3]. Τα σοβαρά παιχνίδια επικεντρώνονται κατά κύριο λόγο σε ένα κοινό εκτός της πρωτοβάθμιας ή δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. [1:  Djaouti, Damien; Alvarez, Julian; Jessel, Jean-Pierre.  "Classifying Serious Games: the G/P/S model" (PDF). Retrieved 26 June
2015.
]  [2:  "Serious Games". cs.gmu.edu. Retrieved 26 June 2015.
]  [3:  Ernest Adams (2009-07-09).  "Sorting Out the Genre Muddle". Gamasutra. Retrieved 2009-05-23] 


Παιχνίδια διαφορετικού είδους, αλλά με κοινούς κανόνες.
Πολλοί άνθρωποι πιστεύουν ότι τα σοβαρά παιχνίδια είναι τα πιο σύγχρονα, πολύπλοκα, υψηλής τεχνολογίας παιχνίδια που είναι διαθέσιμα. Αυτό είναι εντελώς λάθος. Τα βιντεοπαιχνίδια είναι απλά μια φυσική ανάπτυξη των παραδοσιακών παιχνιδιών σε ένα νέο μέσο. Οι κανόνες που τα διέπουν είναι ακόμα οι ίδιοι που συναντάμε σε πολύ απλούστερα παιχνίδια. Μερικά από αυτά θα είναι βιντεοπαιχνίδια, αλλά μερικά θα είναι πολύ απλούστερα. Παιχνίδια με ζάρια. Παιχνίδια με κάρτες. Επιτραπέζια παιχνίδια. Αν δεν μπορούμε να κατανοήσουμε τις αρχές αυτών των παιχνιδιών, πώς μπορούμε να ελπίζουμε ότι θα κατανοήσουμε πιο πολύπλοκα παιχνίδια; Κάποιοι θα ισχυριστούν ότι αυτά τα παιχνίδια είναι παλιά, αλλά ένα παιχνίδι είναι πάντα ένα παιχνίδι. Οι αρχές που διέπουν τα κλασικά παιχνίδια ψυχαγωγίας είναι οι ίδιες αρχές που διέπουν τα πιο σύγχρονα παιχνίδια ψυχαγωγίας. Τα κλασικά παιχνίδια έχουν το πρόσθετο πλεονέκτημα ότι έχουν αντέξει στο χρόνο. Η επιτυχία τους δεν οφείλεται στην καινοτομία της τεχνολογίας τους, πράγμα το οποίο συμβαίνει με πολλά σύγχρονα παιχνίδια. Αυτά τα κλασικά παιχνίδια έχουν βαθύτερες ιδιότητες που πρέπει να κατανοήσουμε.

Έτσι, τα παιχνίδια, ανεξάρτητα από το είδος τους, έχουν κοινούς κανόνες[footnoteRef:4]: [4:  Jesse Schell, The Art of Game Design, A Book of Lenses, 2008] 

· Η συμμετοχή στα παιχνίδια γίνεται εκούσια.
· Τα παιχνίδια έχουν στόχους.
· Τα παιχνίδια έχουν σύγκρουση.
· Τα παιχνίδια έχουν κανόνες.
· Τα παιχνίδια μπορούν να κερδίζονται ή να χάνονται.
· Τα παιχνίδια είναι διαδραστικά.
· Τα παιχνίδια έχουν πρόκληση.
· Τα παιχνίδια μπορούν να δημιουργήσουν τη δική τους εσωτερική αξία.
· Τα παιχνίδια προσελκύουν τους παίκτες.
· Τα παιχνίδια είναι κλειστά, τυπικά συστήματα.



from: Raph Koster, Theory of Fun for Game Design, 2014









Κυρίως: το παιχνίδι είναι κάτι που παίζεται.

Η μάθηση μέσα από το παιχνίδι είναι ένας όρος που χρησιμοποιείται στην εκπαίδευση και την ψυχολογία για να περιγράψει πώς ένα παιδί μπορεί να μάθει να εξηγεί τον κόσμο γύρω του. Μέσα από το παιχνίδι τα παιδιά μπορούν να αναπτύξουν κοινωνικές και γνωστικές δεξιότητες, να ωριμάσουν συναισθηματικά, και να αποκτήσουν την αυτοπεποίθηση που απαιτείται για να συμμετάσχουν σε νέες εμπειρίες και περιβάλλοντα[footnoteRef:5]. Βασικοί τρόποι με τους οποίους μαθαίνουν τα μικρά παιδιά είναι το παιχνίδι, η επαφή με άλλους ανθρώπους, η εξερεύνηση και οι νέες εμπειρίες, το να μιλούν στον εαυτό τους, η επικοινωνία με τους άλλους, η αντιμετώπιση σωματικών και ψυχικών προκλήσεων, το να τους δείξουν πώς να κάνουν καινούρια πράγματα, η εξάσκηση και η επανάληψη των δεξιοτήτων τους, και φυσικά η διασκέδαση.  [5:  Human growth and the development of personality, Jack Kahn, Susan Elinor Wright,  Pergamon Press,  ISBN 978-1-59486-068-3] 


Στο βιβλίο Einstein Never Used Flash Cards, αναφέρονται 5 χαρακτηριστικά του παιχνιδιού[footnoteRef:6]: [6: 


 Einstein Never Used Flash Cards, Kathy Hirsh-Pasek, Roberta Michnick Golinkoff,  Rodale Inc.,  ISBN 978-0-08-023383-3
] 



· Το παιχνίδι πρέπει να είναι ευχάριστο και απολαυστικό.
· Το παιχνίδι δεν πρέπει να έχει εξωγενείς στόχους. Δεν υπάρχει προκαθορισμένη μάθηση που πρέπει να συμβεί.
· Το παιχνίδι είναι αυθόρμητο και εθελοντικό.
· Το παιχνίδι απαιτεί την ενεργό συμμετοχή του παίκτη. 
· Το παιχνίδι περιλαμβάνει ένα στοιχείο προσποίησης.


Επτά κοινά χαρακτηριστικά του παιχνιδιού αναφέρονται στο Playing and Learning, από τις Beverlie Dietze και Diane Kashin: Το παιχνίδι είναι ενεργό, το ξεκινά το παιδί, έχει σαφή διαδικασία, εγγενή, επεισοδιακή, είναι συμβολικό και διέπεται από κανόνες[footnoteRef:7]. Σε ένα παιχνίδι οι άνθρωποι συχνά ξαναβρίσκουν τη χαρά του παιχνιδιού. Για παράδειγμα: [7:  Bergen, 2009 as cited in Playing and Learning, Beverlie Dietze, Diane Kashin,2011, page 5,Pearson Prentice Hall,  ISBN 978-0-
13-512546-5] 

· Ψάχνουν να βρουν έναν τρόπο για να κερδίσουν περισσότερους πόντους από την άλλη ομάδα.
· Αναζητούν ένα τρόπο για να φτάσουν στην γραμμή του τερματισμού πριν από τους άλλους παίκτες.
· Προβληματίζονται και βρίσκουν ένα τρόπο για να ολοκληρώσουν ένα επίπεδο.
· Σχεδιάζουν ένα τρόπο για να ξεπεράσουν τον άλλο παίκτη πριν τους ξεπεράσει αυτός/η.

To παιχνίδι δεν είναι χαμένος χρόνος, αλλά μάλλον χρόνος που δαπανάται για την απόκτηση νέων γνώσεων από προηγούμενη εμπειρία[footnoteRef:8]. Τα παιχνίδια είναι άχρηστα αν οι άνθρωποι δεν τα παίζουν. Όταν οι άνθρωποι παίζουν παιχνίδια, βιώνουν μια εμπειρία. Η εμπειρία αυτή είναι που έχει νόημα, όχι το παιχνίδι. [8:  Isenberg and Quisenberry,2002 as sited in Thinking It Through: Teaching and Learingng in the Kindergarten Classroom Playing is Learning, page 12, Elementary Teachers' Federation of Ontario, 2010
] 

Για να θεωρείται μια δραστηριότητα παιχνίδι, η εμπειρία πρέπει να περιλαμβάνει ένα στοιχείο εσωτερικού ελέγχου, την ικανότητα παραποίησης ή εφεύρεσης της πραγματικότητας, και ένα ισχυρό εσωτερικό κίνητρο σαν βάση για το παιχνίδι.[footnoteRef:9] [9:  Bergen, 2009 as cited in Playing and Learning, Beverlie Dietze, Diane Kashin,2011, page 5,Pearson Prentice Hall,  ISBN 978-0-
13-512546-5
] 

Ένα παιχνίδι επιτρέπει την εμπειρία, αλλά δεν είναι η εμπειρία.

Η βιωματική μάθηση είναι η διαδικασία μάθησης μέσω της εμπειρίας, και πιο συγκεκριμένα ορίζεται ως «μάθηση μέσα από την ενεργό συμμετοχή»[footnoteRef:10]. Η βιωματική μάθηση είναι διαφορετική από τη μηχανική ή διδακτική μάθηση, στην οποία ο μαθητής παίζει έναν συγκριτικά παθητικό ρόλο[footnoteRef:11]. Σχετίζεται με, αλλά δεν είναι συνώνυμη με άλλες μορφές ενεργητικής μάθησης, όπως η ενεργός μάθηση, τη μάθηση μέσω περιπέτειας, μάθηση ελεύθερης επιλογής, συνεργατική μάθηση και μάθηση υπηρεσίας[footnoteRef:12]. Περί το 350 π.Χ., ο Αριστοτέλης έγραψε ήδη «για τα πράγματα που πρέπει να μάθουμε πριν μπορέσουμε να τα κάνουμε, μαθαίνουμε κάνοντάς τα»[footnoteRef:13]. [10:  Felicia, Patrick (2011).  Handbook of Research on Improving Learning and Motivation. p. 1003. ISBN 1609604962
]  [11:  Beard, Colin (2010).  The Experiential Learning Toolkit: Blending Practice with Concepts. p. 20. ISBN 9780749459345.]  [12:  Itin, C. M. (1999). Reasserting the Philosophy of Experiential Education as a Vehicle for Change in the 21st Century. The
Journal of Physical Education 22(2), 91-98
]  [13:  Ηθικά Νικομάχειας, Βιβλίο 2] 

Ένα καλό πράγμα με την εμπειρία είναι ότι τη θυμόμαστε. Η ανάλυση μιας εμπειρίας ενώ αυτή συμβαίνει μπορεί να είναι δύσκολη, επειδή το μέρος του μυαλού μας που χρησιμοποιείται για την ανάλυση συνήθως επικεντρώνεται στην ίδια την εμπειρία. Η ανάλυση μιας εμπειρίας από τη μνήμη μας είναι πολύ πιο εύκολο. Η ανάμνηση είναι ατελής μεν, αλλά η ανάλυση της ανάμνησης είναι καλύτερη από το τίποτα.

Έτσι, το να μαθαίνουμε από τα λάθη μας είναι, επίσης, βιωματική μάθηση και αυτό είναι που κάνει ένα παιχνίδι επίσης μια δραστηριότητα επίλυσης προβλημάτων. Η εκπαίδευση με βάση το παιχνίδι είναι ένας κλάδος των σοβαρών παιχνιδιών που ασχολείται με εφαρμογές που έχουν καθορίσει μαθησιακά αποτελέσματα. Σε γενικές γραμμές σχεδιάζονται έτσι ώστε να ισορροπούν το γνωστικό αντικείμενο με το παιχνίδι και την ικανότητα του παίκτη να μάθει και να εφαρμόσει το εν λόγω γνωστικό αντικείμενο σε πραγματικές συνθήκες[footnoteRef:14]. [14:  Mathias Poulsen in http://www.mathiaspoulsen.com/what-is-game-based-learning/] 


Η εκπαίδευση με βάση το παιχνίδι αναφέρεται σε δράσεις διδασκαλίας-μάθησης που πραγματοποιούνται σε περιβάλλον επίσημης ή / και άτυπης εκπαίδευσης, υιοθετώντας παιχνίδια. Περιλαμβάνει τη χρήση τόσο παιχνιδιών που έχουν σχεδιαστεί ειδικά για την εκπλήρωση των εκπαιδευτικών στόχων (εκπαιδευτικά παιχνίδια) όσο και "mainstream παιχνιδιών"[footnoteRef:15]. [15:  Kirriemuir J., McFarlane A. (2004). Literature Review in Games and Learning Report 8 : Futurelab Series] 


Τα χαρακτηριστικά του όρου από τη σκοπιά του σχεδιασμού είναι:

1. Η μάθηση καθοδηγείται από σενάρια που έχουν νόημα για τον κάθε εκπαιδευόμενο.

2. Κατασκευάζονται προβλήματα που βοηθούν στην επέκταση της υφιστάμενης γνώσης και τη διαμόρφωση μελλοντικής.

3. Δίνεται ιδιαίτερη προσοχή στις υφιστάμενες γνώσεις των χρηστών.
4. Σχεδιάζονται προσεκτικά οι εμπειρίες των χρηστών από στιγμή σε στιγμή και

5. Τα γεγονότα και η γνώση τοποθετούνται στο πλαίσιο της πράξης.[footnoteRef:16] [16:  Squire K., (2005) Game-Based Learning: Present and Future State of the Field, coll. «An x-Learn Perspective Paper»] 


Ο ορισμός συνεπώς ενός καλού παιχνιδιού είναι «εκείνο που διδάσκει ό, τι έχει να προσφέρει πριν ο παίκτης σταματήσει να παίζει.» Αυτό είναι στην ουσία τα παιχνίδια. Δάσκαλοι. Η διασκέδαση είναι ακριβώς μια άλλη λέξη για τη μάθηση. Τα παιχνίδια μας διδάσκουν πώς δουλεύουν πτυχές της πραγματικότητας, πώς να καταλάβουμε τον εαυτό μας, πώς να κατανοήσουμε τις ενέργειες των άλλων, και πώς να οραματιζόμαστε.





ΑΡΧΙΤΕΚΤΟΝΙΚΗ ΚΑΙ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ

Ένα παιχνίδι αποτελείται από διαφορετικά στοιχεία (Σχέδιο 1). Κάποια από αυτά είναι περισσότερο εμφανή, άλλα λιγότερο. 




Σχέδιο 1 βασισμένο στον Jesse Schell, The Art of Game Design, 2008
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- Αισθητική: Αφορά το πώς ένα παιχνίδι φαίνεται, τους ήχους του, τις μυρωδιές του, τις γεύσεις, τη γενική αίσθηση.
- Σενάριο: Αφορά την ακολουθία των γεγονότων που εκτυλίσσεται σε ένα παιχνίδι. Μπορεί να είναι γραμμική και προδιαγεγραμμένη, ή μπορεί να έχει διακλαδώσεις και εκπλήξεις.
- Μηχανισμός: Πρόκειται για τις διαδικασίες και τους κανόνες του παιχνιδιού. Ο μηχανισμός περιγράφει τον στόχο του παιχνιδιού σας, πώς οι παίκτες μπορούν και πώς δεν μπορούν να προσπαθήσουν να τον επιτύχουν, και τι συμβαίνει όταν προσπαθούν.
- Τεχνολογία: Τα όποια υλικά χρησιμοποιούνται που κάνουν το παιχνίδι σας πραγματικότητα, όπως χαρτί και μολύβι, ή υψηλής ισχύος λέιζερ.

Ο σχεδιασμός ενός παιχνιδιού είναι μια σύνθετη διαδικασία. Για τους εκπαιδευτές και τους εκπαιδευτικούς, είναι σημαντικό να κατανοήσουν αυτή τη διαδικασία αν θέλουν να χρησιμοποιήσουν ένα παιχνίδι. Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού μπορεί να θεωρηθεί ως ένας απίστευτα πολύπλοκος ιστός δημιουργικότητας, ψυχολογίας, τέχνης, τεχνολογίας και επιχειρηματικότητας. Τα πάντα σε αυτό τον ιστό συνδέονται με όλα τα άλλα. Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού εκφράζει την ποιότητα της σύνδεσης αυτής (βλέπε Σχήμα 2). Η αλλαγή ενός στοιχείου επηρεάζει όλα τα άλλα, και η κατανόηση του ενός στοιχείου επηρεάζει την κατανόηση όλων των άλλων. Είναι σημαντικό να δούμε το παιχνίδι από όσο το δυνατόν περισσότερες πλευρές.


Σχέδιο 2 Carolien Feldbrugge, Quality of the Connection






Οι εκπαιδευτές πρέπει, όπως και οι σχεδιαστές παιχνιδιών, να λαμβάνουν υπόψη τους αρκετά πράγματα. Αυτά μπορούν να ομαδοποιηθούν σε 5 κύριες κατηγορίες: Ομάδα, Κοινό, Παιχνίδι, Πελάτης, και Εαυτός[footnoteRef:17] (βλέπε Σχέδιο 3). [17:  Jesse Schell, The Art of Game Design, A Book of Lenses, 2008] 


 (
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)
	Θα πρέπει να ακούτε την Ομάδα σας, από τη στιγμή που μαζί σχεδιάζετε το παιχνίδι και παίρνετε μαζί κρίσιμες αποφάσεις σχεδιασμού. Θυμάστε τη μεγάλη λίστα δεξιοτήτων; Μαζί, η ομάδα σας μπορεί να τις καλύπτει όλες. Εάν μπορείτε να ακούτε πραγματικά την ομάδα σας, και πραγματικά να επικοινωνείτε μαζί τους, θα λειτουργείτε σαν μια μονάδα, όπως εάν ο καθένας στην ομάδα μοιραζόταν τις ίδιες δεξιότητες.
	Θα πρέπει να ακούτε το Κοινό σας, επειδή αυτοί είναι οι άνθρωποι που θα παίξουν το παιχνίδι σας. Τελικά, αν δεν είναι ευχαριστημένοι με το παιχνίδι σας, έχετε αποτύχει. Και ο μόνος τρόπος για να ξέρετε τι θα τους κάνει ευτυχισμένους είναι να τους ακούσετε πραγματικά, και να τους μάθετε πολύ καλά.



























Σχέδιο 3 βασισμένο στον Jesse Schell, The Art of Game Design, 2008
 
	Θα πρέπει να ακούτε το Παιχνίδι σας. Μα τι σημαίνει αυτό; Σημαίνει ότι θα μάθετε το παιχνίδι σας απ’έξω κι ανακατωτά. Σαν ένας μηχανικός αυτοκινήτων που μπορεί να καταλάβει τι δεν πάει καλά με τη μηχανή απλά ακούγοντάς τη, θα μπορείτε να καταλάβετε τι δεν πάει καλά με το παιχνίδι σας βλέποντας το να τρέχει. 
    Θα πρέπει να ακούτε τον Πελάτη σας. Ο πελάτης είναι εκείνος που σας πληρώνει για να σχεδιάσετε το παιχνίδι σας, και εάν δεν του δώσετε αυτό που θέλει θα προτιμήσει κάπου αλλού. Μόνο ακούγοντάς τους, πραγματικά, θα είστε σε θέση να καταλάβετε τι θέλουν.
	Και τέλος, θα πρέπει να ακούτε τον Εαυτό σας. Αυτό ακούγεται εύκολο, αλλά για πολλούς είναι το πιο δύσκολο. Εάν όμως τα καταφέρετε, θα είναι ένα από τα πιο δυνατά σας όπλα, και το μυστικό πίσω από τη φοβερή σας δημιουργικότητα.

Ο σχεδιασμός του παιχνιδιού είναι πράγματι μια πολύπλοκη διαδικασία, στην οποία κάθε στοιχεία συνδέεται με ένα άλλο. Εάν αλλάξετε κάτι, άλλα πράγματα θα αλλάξουν επίσης. Πρέπει να βλέπετε τι συμβαίνει όταν μετακινείτε κάτι. 

ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ

Η χρησιμοποίηση των παιχνιδιών έναντι άλλων παιδαγωγικών μεθόδων έχει πολλά πλεονεκτήματα[footnoteRef:18]: [18:  Compilation of game-based learning initiatives in professional environments, LPMNAGE PROJECT, (Ref. 527796LLP-1-2012-1- ES-LEONARDO-LMP) prepared by: INVESLAN] 


· Τα παιχνίδια επιτυγχάνουν στο να κινητοποιούν σε μεγάλο βαθμό. Πολύ συχνά, η κατάρτιση σταματά λόγω της έλλειψης κινήτρου, αλλά τα καλά σχεδιασμένα παιχνίδια επιτυγχάνουν τη συμμετοχή του παίκτη, και την ολοκλήρωση της κατάρτισης, επειδή αυτός / αυτή επιθυμεί να επιτύχει τον τελικό στόχο του παιχνιδιού. Το κίνητρο υπάρχει διότι τα παιχνίδια έχουν ένα αβέβαιο αποτέλεσμα το οποίο θα εξαρτηθεί από την απόδοση του παίκτη, ώστε να υπάρχει ένα στοιχείο αβεβαιότητας που προκαλεί την περιέργεια του παίκτη. Εκτός αυτού, ο παίκτης παίρνει άμεση ανατροφοδότηση για την απάντησή του / της.
Ο παίκτης έχει ενεργό ρόλο στη διαδικασία της μάθησης και «απολαμβάνοντας το παιχνίδι δεν συνειδητοποιεί ότι μαθαίνει». Αυτό κάνει τη μάθηση διασκέδαση, εύκολη, και κάνει τον μαθητή να είναι πιο συγκεντρωμένος στην εκπαίδευση. Το μυστικό για τη συμμετοχή του παίκτη είναι ότι τα παιχνίδια συνδυάζουν περιεχόμενο που προσφέρεται σε νέα μορφή, ο παίκτης μαθαίνει από το να συμμετέχει ενεργά και το παιχνίδι χρησιμοποιεί τεχνικές Gamification που «αξιοποιούν βασικά ανθρώπινα ένστικτα και τα χρησιμοποιούν για να ενθαρρύνουν κοινές συμπεριφορές».
· Τα παιχνίδια επιτρέπουν στο χρήστη να πειραματιστεί σε καταστάσεις χωρίς κίνδυνο, δηλαδή ο παίκτης μπορεί να κάνει λάθος επιλογές οι οποίες μπορεί να έχουν αρνητικές συνέπειες, αλλά, δεδομένου ότι είναι ένα παιχνίδι, δεν υπάρχουν πραγματικές συνέπειες. Αυτό το στοιχείο είναι πολύ χρήσιμο για δραστηριότητες ή τομείς όπου η εκπαίδευση σε πραγματικές συνθήκες δεν είναι δυνατή λόγω του μεγέθους των συνεπειών που θα μπορούσε να έχει ένα λάθος (για παράδειγμα, στην ιατρική).
· Η γνώση που έχει αποκτηθεί από το παιχνίδι μπαίνει βαθύτερα στο μυαλό του παίκτη, επειδή «τα παιχνίδια μεταδίδουν γνώσεις μέσω διαφορετικών διαύλων και με διάφορα μέσα, όχι μόνο θεωρητικά, αλλά και πρακτικά», και μέσω της ενεργού συμμετοχής.
· Τα παιχνίδια βοηθούν με την κατάρτιση σε ικανότητες που θα ήταν δύσκολο ή και αδύνατο να επιτευχθεί με οποιαδήποτε άλλη μέθοδο, διότι ο παίκτης μπορεί να «λειτουργήσει σε επίπεδο συμπεριφοράς και στάσης, όχι μόνο με τη μάθηση ενός εκπαιδευτικού περιεχομένου». Επιπλέον, «τα παιχνίδια επιτρέπουν την αξιολόγηση του επιπέδου ανάπτυξης αυτών των ικανοτήτων με αντικειμενικότητα». Αυτό ισχύει ιδιαίτερα όταν μιλάμε για ικανότητες όπως η αποτελεσματική επικοινωνία, η διαπολιτισμική επικοινωνία, η ηγεσία και πολλές άλλες κοινωνικές δεξιότητες οι οποίες, με μια θεωρητική ή μη συμμετοχική προσέγγιση, δεν μπορούν να διδαχθούν αποτελεσματικά. Επιτρέποντας την αλληλεπίδραση, ακόμα κι αν συμβαίνει με έναν εικονικό τρόπο, αυτές οι ικανότητες διδάσκονται πολύ πιο αποτελεσματικά. Οι δυνατότητες των κοινωνικών παιχνιδιών (social games) με αυτή την έννοια είναι, φυσικά, μεγαλύτερες διότι βασίζονται στις αλληλεπιδράσεις μεταξύ των διαφορετικών φορέων. Οι συμμετέχοντες μπορούν να αλληλοεπιδρούν μεταξύ τους και να χρησιμοποιούν τη δύναμη της ομάδας για να λύσουν την εργασία ή το πρόβλημα ή να απευθυνθούν ο ένας στον άλλο για να αποδείξουν τις ικανότητες και τις δεξιότητές τους.
· Παιχνίδια που μπορούν να χρησιμοποιηθούν εκτός του πλαισίου της τάξης επιτρέπουν επίσης μεγαλύτερη ευελιξία, καθώς μπορούν να χρησιμοποιηθούν ανά πάσα στιγμή και ο κάθε παίκτης μπορεί να μάθει με τη δική του/της ταχύτητα. Αυτό είναι πολύ σημαντικό όταν μιλάμε για παιχνίδια που απευθύνονται σε επαγγελματίες, οι οποίοι χρειάζονται μεγάλη ευελιξία, και η κατάρτιση μπορεί να προσαρμοστεί στις ώρες εργασίας τους.
· Τα σοβαρά και τα κοινωνικά παιχνίδια πάντα διδάσκουν το να «μαθαίνουμε πώς να μαθαίνουμε» και όταν είναι διαθέσιμα με τη χρήση ψηφιακών μέσων, εκπαιδεύουν και δεξιότητες ΤΠΕ. Επιπλέον, ένα άλλο πλεονέκτημα των κοινωνικών παιχνιδιών, ειδικότερα, είναι ότι βοηθούν στην κατάρτιση σχετικά με την ομαδικότητα και διδάσκουν στον παίκτη ότι η εργασία σε ομάδες βοηθά στη δημιουργία νέων ιδεών. Όπως αναφέρεται σε μία από τις εθνικές εκθέσεις μας, «η πραγματική δύναμη των κοινωνικών παιχνιδιών είναι η μεταδοτικότητά τους (virality) και ότι πολλά απορρέουν από την εγγενή ικανοποίηση ενός παίκτη έχει ισχυρό κίνητρο να ξεπεράσει ένα φίλο ή συνάδελφο».
· Στην ειδική περίπτωση των κοινωνικών παιχνιδιών, έχουν την προστιθέμενη αξία της κοινωνικής αλληλεπίδρασης μεταξύ των παικτών, η οποία συμβάλλει στη βελτίωση των κοινωνικών δεξιοτήτων, αλλά συμβάλλει επίσης στη δημιουργία μιας αίσθησης κοινότητας, συγκεντρώνοντας άτομα μαζί σε ένα φιλικό περιβάλλον, και ενώνοντάς τα στην αναζήτηση ενός κοινού στόχου ή στον ανταγωνισμό για μια καλύτερη θέση.


Υπάρχουν αποδείξεις ότι η προσέγγιση της χρήσης παιχνιδιών (gamification) δουλεύει19. Οι μαθητές θυμούνται μόνο 10% από ότι διαβάζουν και 20% από ότι ακούν. Εάν υπάρχουν και οπτικά μέσα που συνοδεύουν μια προφορική παρουσίαση, ο αριθμός αυξάνεται σε 30%, και εάν παρατηρούν κάποιον να πραγματοποιεί μια πράξη ενώ την εξηγεί, ο αριθμός βελτιώνεται σε 50%. Αλλά η προσέγγιση της χρήσης παιχνιδιών λειτουργεί με σενάρια σε πραγματικές συνθήκες, δίνοντας κίνητρο στον μαθητή και επιτρέποντάς του να εφαρμόσει νέες δεξιότητες και γνώσεις σε ένα ασφαλές περιβάλλον. Οι μαθητές θυμούνται το 90% της πληροφορίας όταν κάνουν τη δουλειά οι ίδιοι, έστω και αν είναι μόνο μια προσομοίωση. 

Ακολουθούν κάποια στατιστικά στοιχεία σχετικά με το τι σκέφτονται οι εκπαιδευόμενοι για την προσέγγιση με τη χρήση παιχνιδιών στην εκπαίδευση/κατάρτιση20:

1. Σχεδόν 80% των εκπαιδευόμενων δήλωσαν ότι θα ήταν πιο παραγωγικοί εάν το Παεπιστήμιο/οργανισμός τους χρησιμοποιούσε περισσότερο παιχνίδια. 

2. Κατάλογοι με τους νικητές και ο αυξημένος ανταγωνισμός θα αποτελούσε κίνητρο για άνω του 60% των εκπαιδευόμενων.

3. 89% θα συμμετείχε περισσότερο στην ηλεκτρονική τους μάθηση (e-learning) εάν υπήρχε κάποιο σύστημα με πόντους.




19 Joshua Robert,   Josh ’ s  ga micifica tion  g u id e: h ow  to g et th e most fr om g a m e-based learning in your organisation. Kallidus,
2015
20 Pappas, C. (2014). The Science and The Benefits of Gamification In eLearning. eLearning Industry



ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ

Οι παιδαγωγικές δυνατότητες των παιχνιδιών είναι πράγματι πολύ μεγάλες, ειδικά για την εκπαίδευση σε soft skills και μεταβιβάσιμες ικανότητες, επειδή τα παιχνίδια είναι ένα καλό συμπλήρωμα για άλλες εκπαιδευτικές μεθοδολογίες περισσότερο προσανατολισμένες στην απόκτηση γνώσης ή ως ένας τρόπος ανάπτυξης συγκεκριμένων δεξιοτήτων ή ικανοτήτων που εφαρμόζονται σε ένα συγκεκριμένο πεδίο. Για παράδειγμα, στον επαγγελματικό τομέα, τα παιχνίδια χρησιμοποιούνται κυρίως σε «τομείς και επαγγέλματα όπου η επικοινωνία και η επαφή με άλλους ανθρώπους είναι πολύ σημαντική» λόγω την ειδική χρησιμότητά τους στην εκπαίδευση διαπροσωπικών και κοινωνικών δεξιοτήτων. Επίσης τα παιχνίδια είναι συνηθισμένα στον τομέα της υγείας, λόγω των δυνατοτήτων κατάρτισης που προσφέρουν σε ένα πλαίσιο χωρίς κινδύνους. Η καλύτερη παιδαγωγική προσέγγιση θα εξαρτηθεί από τους στόχους της εκπαίδευσης, και μερικές φορές η καλύτερη επιλογή θα είναι ένας συνδυασμός και των δύο.
Είναι σαφές ότι τα κοινωνικά και τα σοβαρά παιχνίδια έχουν πολλά δυνατά σημεία που τα καθιστούν άξια να συμπεριληφθούν ως μέρος των προγραμμάτων κατάρτισης για την ανάπτυξη επαγγελματικών ικανοτήτων. Ωστόσο, είναι επίσης απαραίτητο να έχουμε κατά νου ότι η χρήση των παιχνιδιών έχει επίσης και αδύνατα σημεία που πρέπει να ληφθούν υπόψη ώστε να γίνει προσπάθεια για την ελαχιστοποίησή τους:
· Μερικές φορές ο παίκτης δεν είναι σε θέση να αναγνωρίσει σε ποιες δεξιότητες ή ικανότητες εκπαιδεύεται, και έτσι το μήνυμα του παιχνιδιού πρέπει να είναι σαφές. Με αυτή την έννοια, είναι πολύ σημαντικό το παιχνίδι να δίνει την κατάλληλη ανατροφοδότηση στον παίκτη όταν ολοκληρώνει μια δραστηριότητα ή παίρνει υψηλή / χαμηλή βαθμολογία, για να τον κάνει να συνειδητοποιήσει ποια είναι η εκπαίδευση και τι έχει μάθει. Για να διατηρήσετε το κίνητρο σε υψηλά επίπεδα, είναι πολύ σημαντικό αυτή η ανατροφοδότηση να δίνεται πάντα με θετικούς όρους, αποφεύγοντας να τονίσει τις αρνητικές πτυχές της απόδοσης του παίκτη.
· Τα παιχνίδια δεν μπορούν να καλύψουν τα πάντα. Στην πραγματικότητα αυτή η δήλωση έχει συζητηθεί πολύ κατά τη διάρκεια της έρευνάς μας και υπάρχουν πολλές διαφορετικές απόψεις στο θέμα αυτό. Ωστόσο, σε γενικές γραμμές οι εκπαιδευτές, οι προγραμματιστές παιχνιδιών και οι επαγγελματίες στον τομέα της επαγγελματικής διαχείρισης πιστεύουν ότι τα παιχνίδια είναι πιο αποτελεσματικά όταν χρησιμοποιούνται ως συμπλήρωμα μιας ευρύτερης κατάρτισης, επειδή «όλα τα περιεχόμενα και οι στόχοι δεν μπορούν να καλυφθούν με ένα παιχνίδι», «τα παιχνίδια μπορούν να είναι αποτελεσματικά σαν συστατικό ενός εκπαιδευτικού μείγματος σε ένα πρόγραμμα κατάρτισης, αλλά όχι μόνα τους» και «εκπαιδευτικά εργαλεία με βάση το παιχνίδι είναι συνήθως μόνο ένα μέρος της λύσης και πρέπει να παραδοθούν ως μέρος μιας συνολικής εκπαιδευτικής στρατηγικής».

Όπως αναφέρθηκε και παραπάνω, η παιδαγωγική προσέγγιση θα εξαρτηθεί από το ΤΙ θέλουμε να διδάξουμε και ΣΕ ΠΟΙΟΝ στοχεύει η εκπαίδευση. Για παράδειγμα, στο πεδίο της ολοκληρωμένης επαγγελματικής διαχείρισης, οι επαγγελματίες έχουν αναπτύξει τις ικανότητές τους κυρίως μέσω της εμπειρίας τους, και έτσι η παιδαγωγική προσέγγιση θα πρέπει να στοχεύει στο να τοποθετήσει τον παίκτη σε διαφορετικές καταστάσεις με πραγματικές συνθήκες ώστε να αποκτήσει τις απαραίτητες ικανότητες για να τις ξεπεράσει. Γενικά, μπορούμε να καταλήξουμε σε κάποια κριτήρια που θα πρέπει να πληροί ένα παιχνίδι ώστε να είναι επιτυχημένο παιδαγωγικά. 

· Το παιχνίδι πρέπει να κινητοποιεί. Ένα από τα μεγαλύτερα πλεονεκτήματα των σοβαρών παιχνιδιών είναι η ικανότητά τους να κρατούν το ενδιαφέρον του παίκτη, ώστε να μην εγκαταλείψει το πρόγραμμα. Αλλά αυτό δεν είναι ένα ενδογενές γνώρισμα των παιχνιδιών. Θα πρέπει να σχεδιαστούν με αυτό το στόχο υπόψη και για να κινητοποιούν θα πρέπει να είναι διασκεδαστικά, φιλικά προς το χρήστη, να σπάνε την επισημότητα που συνδέεται με την κατάρτιση και να μικραίνουν τη διαδικασία μάθησης. 
· Πρέπει να υπάρχει ισορροπία μεταξύ της διασκέδασης του παιχνιδιού και της μάθησης. Είναι αλήθεια ότι το παιχνίδι πρέπει να είναι διασκεδαστικό ώστε να κινητοποιεί αλλά πρέπει να θυμόμαστε ότι ο σκοπός του παιχνιδιού είναι εκπαιδευτικός και τα στοιχεία ψυχαγωγίας βρίσκονται εκεί απλά για να κινητοποιούν το χρήστη στην εκπαιδευτική διαδικασία. Άρα το παιχνίδι πρέπει να είναι διασκεδαστικό για να δίνει κίνητρο στον παίκτη, αλλά στο τέλος θα πρέπει ο παίκτης να έχει μάθει κάτι. 
· Τα οφέλη της κατάρτισης θα πρέπει να είναι σαφή και ο παίκτης θα πρέπει να συνειδητοποιεί τις δεξιότητες και γνώσεις που μαθαίνει. Αυτό μπορεί να γίνει προσφέροντας ικανοποιητική ανατροφοδότηση. 
· Το παιχνίδι θα πρέπει να εστιάσει σε λίγους αλλά σημαντικούς εκπαιδευτικούς στόχους, ώστε να αποφευχθεί η διασπορά και η σύγχυση του παίκτη. Εάν προσπαθήσουμε να εκπαιδεύσουμε ταυτόχρονα σε πολλές ικανότητες/δεξιότητες, μπορεί να καταλήξουμε με ένα παιχνίδι που να αγγίζει κάθε μια από αυτές αλλά ελαφρά, και έτσι η εκπαίδευση δε θα ήταν αποτελεσματική. 




Παιδαγωγική προσέγγιση










ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ ΑΝΑΓΚΕΣ: ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΚΑΙ ΟΙ ΣΥΜΜΕΤΕΧΟΝΤΕΣ

ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗ ΚΑΙ ΑΝΑΛΥΣΗ ΑΝΑΓΚΩΝ (ΕΚΠΑΙΔΕΥΟΜΕΝΟΙ)

Για να δώσετε πραγματικά στους συμμετέχοντες σας αυτό που θέλουν και χρειάζονται, πρέπει αρχικά να καταλάβετε τι είναι σημαντικό γι 'αυτούς. Θα πρέπει να σας ενδιαφέρει αυτό που τους ενδιαφέρει, να νοιάζεστε για αυτά που νοιάζονται και να σκέφτεστε όπως σκέφτονται. Κάντε σωστά την έρευνά σας για να γνωρίσετε την ομάδα στόχο σας, τόσο προσωπικά όσο και επαγγελματικά, θα σας βγει σε καλό! Τι τους ενδιαφέρει; να κάνουν εντύπωση ή να οικοδομήσουν την φήμη τους αργά και σταθερά; Θέλουν και ψάχνουν να εισέλθουν σε μια νέα αγορά, ή να επωφεληθούνε από μια υπάρχουσα; 

Μπορείτε να μάθετε πολλά για τους μελλοντικούς σας συμμετέχοντες σας απλά συζητώντας μαζί τους και κάνοντας ερωτήσεις - αλλά να έχετε κατά νου ότι οι άνθρωποι δεν λένε πάντα την αλήθεια. Όταν προσπαθείτε να κατανοήσετε τα θέλω ενός συμμετέχων, να έχετε υπόψην σας ότι κάθε άνθρωπος έχει τρία επίπεδα επιθυμίας: λόγια, μυαλό και καρδιά.

Τα παιχνίδια αποτελούν μία από πολλές δραστηριότητες με τις οποίες οι άνθρωποι ασχολούνται στην προσπάθεια να διατηρήσουν και να ελέγχουν τη διάθεσή τους και την συναισθηματική τους κατάσταση. Οι άνθρωποι παίζουν παιχνίδια για να:

· Χαμογελάσουν. Ένα άτομο με κατάθλιψη μπορεί μέσα από αστεία παιχνίδια και γελοίες καταστάσεις (π.χ. Angry Birds) να βρει ένα τρόπο να ξεχάσει τα προβλήματα του, μπορεί ακόμα και να διασκέδασει.
· Ξεσπάσουν τον θυμό και την απογοήτευση τους. Παιχνίδια, ιδιαίτερα αθλήματα που αφορούν σωματική δραστηριότητα (ποδόσφαιρο, μπάσκετ) ή βιντεοπαιχνίδια που περιλαμβάνουν γρήγορη δράση και μάχες, μπορεί να αποτελέσουν ένα καθαρτικό τρόπο ξεσπάσματος. (ασφαλή κόσμο του παιχνιδιού)
· Αποκτήσουν προοπτική. Υπάρχουν φορές που τα προβλήματα φαίνονται μεγάλα και μικρά πράγματα φαίνονται σαν να είναι το τέλος του κόσμου. Ένα παιχνίδι μπορεί να δώσει κάποια απόσταση από τα προβλήματα του πραγματικού κόσμου, επιτρέποντάς μας να βλέπουμε πιο εύκολα τα πράγματα γύρω μας.
· Ενίσχυσουν την αυτοπεποίθησή τους. Έαν ένα άτομο βίωσε αποτυχίες στην πραγματική ζωή, εύκολα μπορεί να οδηγήθει στην αίσθηση ότι τα πάντα στη ζωή είναι πέρα ​​από τον έλεγχό τους. Παίζοντας ένα παιχνίδι όπου οι επιλογές και οι ενέργειές μπορούν να οδηγήσουν σε μια επιτυχή έκβαση δίνουν μια αίσθηση ελέγχου που υπενθυμίζει ότι μπορείτε να πετύχετε, και ότι έχετε κάποιο έλεγχο στο πεπρωμένο σας.
· Χαλαρώσουν. Μερικές φορές είμαστε απλά ανίκανοι να αφήσουμε τις ανησυχίες μας, είτε γιατί είναι μεγάλες ή πολλές. Τα παιχνίδια αναγκάζουν το μυαλό μας να απασχοληθεί με  κάτι εντελώς άσχετο, επιτρέποντάς μας να ξεφύγουμε για λίγο, και να μας δώσει μια τόσο αναγκαία "συναισθηματική ανάπαυση»

Σκεφτείτε τι κάνει το παιχνίδι σας ελκυστικό για τους συμμετέχοντες σας. Οι ενήλικες δεν θα παίξουν κυρίως για την ευχαρίστηση και τη διασκέδαση σε ένα μάθημα. Παίζουν ένα παιχνίδι, όταν κατανοήσουν και αισθάνονται ότι μπορούν να μάθουν κάτι περισσότερο από το παιχνίδι αυτό. Ωστόσο, αν αισθανθούν ότι αντιμετωπίζονται σαν παιδιά και όχι με σοβαρότητα, ενδέχεται να αντισταθούν τόσο στο παιχνίδι όσο και στον/στην εκπαιδευτή/τρια.  Έτσι, το περιεχόμενο, το σενάριο μέσα ή πίσω από το παιχνίδι είναι πολύ σημαντικό να διατηρεί το κίνητρο των συμμετεχόντων. Ένα παιχνίδι για τις επιχειρηματικές δεξιότητες πρέπει να κατευθυνθεί στην επιχειρηματικότητα. Οι συμμετέχοντες θα πρέπει να κατανοήσουν τη σημασία του παιχνιδιού επειδή βλέπουν κοινά σημεία με τις πραγματικές συνθήκες της επιχειρηματικότητας. Το σενάριο, με άλλα λόγια, πρέπει να μιλάει από μόνο του. 
Φυσικά είναι επίσης και θέμα επεξήγησης και διδασκαλίας (πώς οι κανόνες του παιχνιδιού, για παράδειγμα, συνδέονται με την επιχειρηματικότητα;), και έτσι ο εκπαιδευτής θα πρέπει να κάνει συνδέσεις με τον πραγματικό κόσμο της επιχειρηματικότητας όσο το δυνατόν περισσότερο.

Προτού ξεκινήσετε, έχετε υπόψη σας τα παρακάτω21:

· Εξετάστε τους εκπαιδευτικούς σας στόχους: πώς μπορείτε να τους χωρίσετε σε μικρότερα διαχειρίσιμα κομμάτια για τους μαθητές, και να τους δώσετε ένα ασφαλές περιβάλλον για να εξασκήσουν αυτές τις πληροφορίες;
· Σκεφτείτε δημιουργικές ιδέες για το πώς μπορείτε να παρουσιάσετε το συνολικό σας όραμα.
· Κατανοήστε τους μαθητές σας - τι θα τους κινητοποιήσει; Μερικοί λατρεύουν τα παιχνίδια φαντασίας (fantasy games), ενώ άλλοι θα είναι μόνο περιστασιακοί παίκτες που χρησιμοποιούν μόνο τις εφαρμογές. Βεβαιωθείτε ότι θα δημιουργήσετε κάτι που θα στοχεύει και στις δυο ομάδες.
· [bookmark: _GoBack]Τα παιχνίδια δεν χρειάζεται να είναι πολύπλοκα ή δύσκολα. Τα διακλαδωμένα σενάρια είναι ένας από τους καλύτερους τρόπους για να ξεκινήσετε ένα gamifying περιεχόμενο.
· Σκεφτείτε σχετικά με το περιεχόμενο και το σενάριο, ώστε να κινητοποιήσετε τους παίκτες από την αρχή. Πάντα να προσπαθείτε να περιλαμβάνετε κάποια στοιχεία που είναι μοναδικά στον οργανισμό. Κάθε χώρος εργασίας έχει έναν πλούτο από ενδιαφέροντα δεδομένα, στατιστικά, ιστορίες κλπ. Σκεφτείτε πώς μπορείτε να τα συμπεριλάβετε στη δουλειά σας. 

Είναι επίσης σημαντικό να γνωρίζετε τις γνώσεις, δεξιότητες και συμπεριφορές που οι συμμετέχοντες χρειάζονται στην πραγματικότητα. Όσα περισσότερα από αυτά γνωρίζετε, τόσο ευκολότερα μπορείτε να κάνετε αναφορές μεταξύ του τι συναντούν στο παιχνίδι και πώς αυτό ταιριάζει σε πραγματικές συνθήκες. Ταυτόχρονα, ως εκπαιδευτής θα πρέπει να έχετε μια εικόνα για το πόσο έμπειροι, γνώστες και εξειδικευμένοι είναι οι συμμετέχοντές σας. Είναι σημαντικό να μπορείτε να αντιμετωπίσετε τις δυνατότητές τους, τόσο στο παιχνίδι, όσο και στην πραγματικότητα. Εάν δεν είστε εξοικειωμένοι με αυτό, θα ήταν καλό να ξεκινήσετε με μερικές ασκήσεις διαχείρισης ταλέντου για να πάρετε μια ιδέα για το τι είναι ικανοί να κάνουν.








21 Joshua Robert,   Josh ’ s  ga micifica tion  g u id e: h ow  to g et th e most fr om g a me -based learning in your organisation. Kallidus,
2015


ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΗ – ΠΟΡΕΙΑ ΖΩΗΣ

Η προσέγγιση «πορεία ζωής» (Life course approach) (βλέπε σχήμα 4), επίσης γνωστή ως προοπτική της πορείας της ζωής ή θεωρία Πορεία ζωής, αναφέρεται σε μια προσέγγιση που αναπτύχθηκε στη δεκαετία του 1960 για την ανάλυση της ζωής των ανθρώπων εντός διαρθρωτικών, κοινωνικών και πολιτιστικών πλαισίων. Εξετάζει την ιστορία της ζωής ενός ατόμου και αναλύει, για παράδειγμα, εάν γεγονότα που έγιναν νωρίς στην ζωή ενός ανθρώπου, μπορούν να επηρεάσουν τις μελλοντικές του αποφάσεις όπως ο γάμος και το διαζύγιο, η εμπλοκή στο έγκλημα, ή η επίπτωση μίας νόσου. Η πορεία ζωής ορίζεται ως «μια σειρά συγκεκριμένων κοινωνικών γεγονότων και ρόλων που «παίζει» ένα άτομο στην πάροδο του χρόνου». Ειδικότερα, η προσέγγιση επικεντρώνεται στη σχέση μεταξύ ατόμων και το ιστορικό και κοινωνικοοικονομικό πλαίσιο στο οποίο έζησαν τα άτομα αυτά. 2223.  




 Σχήμα 4: The Life Course Cylinder, J.Klecq and K. Penninx, 1990



22 Elder, Glen H.; Monica Kirkpatrick Johnson and Robert Crosnoe: The Emergence and Development of Life Course Theory. In: Jeylan T. Mortimer and Michael J. Shanahan (ed.). Handbook of the Life Course. Springer, 2003,  ISBN 0-306-47498-0, pp. 3–19.
23  "Life Course Theory - Historical Development, Key Principles And Concepts, Selected Research Applications". Retrieved 2009-
07-29




Η θεωρία Πορεία ζωής, που ονομάζεται πιο συχνά «προοπτική πορεία της ζωής», αναφέρεται σε ένα διεπιστημονικό πρότυπο για τη μελέτη της ζωής των ανθρώπων, τα διαρθρωτικά πλαίσια, και τις κοινωνικές αλλαγές. Ειδικότερα, εστιάζει στον ισχυρό δεσμό μεταξύ της ζωής ενός ατόμου και το ιστορικό και κοινωνικοοικονομικό πλαίσιο στο οποίο το άτομο έχει ζήσει.

Η θεωρία βασίζεται σε πέντε βασικές αρχές: την ανάπτυξη της πορείας της ζωής, τον άνθρωπο, τον χρόνο και τόπο, το χρονικό μιας απόφασης, και τα κοντινά άτομα24. Ως έννοια, η πορεία ζωής ορίζεται ως «μια σειρά από συγκεκριμένα κοινωνικά γεγονότα και οι ρόλοι τους οποίους ένα άτομο «παίζει» στην πάροδο του χρόνου25». Αυτά τα γεγονότα και οι ρόλοι δεν διαδραματίζονται αναγκαστικά σε μια δεδομένη ακολουθία, αλλά μάλλον αποτελούν το σύνολο της πραγματικής εμπειρίας ενός ατόμου. 


Αντίθετα, η πορεία ζωής επεξεργάζεται τη σημασία του χρόνου, το πλαίσιο, την διαδικασία, και την ανθρώπινη εξέλιξη σε σχέση με την οικογενειακή ζωή, την κοινότητα, την αγορά εργασίας και την κοινωνία στο σύνολό της. Μπορεί να θεωρηθεί ως μια "συλλογή ατόμων με κοινή ιστορία που αλληλεπιδρούν μέσα σε ένα διαρκώς μεταβαλλόμενο κοινωνικό πλαίσιο σε έναν ολοένα αυξανόμενο χώρο και χρόνο26».  Επειδή η γήρανση και οι αλλαγές που έπονται είναι συνεχείς διαδικασίες στη διάρκεια της ζωής ενός ατόμου, μπορούν, ως εκ τούτου, να θεωρηθούν ως διαδικασίες μάθησης. De facto, οι εκπαιδευτές θα πρέπει να παρακολουθούν προσεκτικά τους εκπαιδευομένους τους ώστε να κατανοούν εμπειρίες από την ζωή τους καθώς και αυτά που έχουν μάθει από ό, τι έχει συμβεί στη ζωή τους. Υπάρχει μια ισχυρή σύνδεση της βιωματικής μάθησης και της μάθησης μέσω αφήγησης, τις οποίες ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να συνδυάζει ώστε να πετύχει τους εκπαιδευτικούς του στόχους.


ΕΝΔΥΝΑΜΩΣΗ

Αυτή η προσέγγιση αναφέρεται επίσης στην ενδυνάμωση, τις πολιτικές και τα μέτρα που αποσκοπούν στην αύξηση του βαθμού αυτονομίας και αυτοδιάθεσης στη ζωή των ανθρώπων και στις κοινότητες, προκειμένου να τους δοθεί η δυνατότητα να εκπροσωπούν τα συμφέροντά τους με υπεύθυνο και αποφασιστικό τρόπο. Η ενδυνάμωση αναφέρεται επίσης στους επαγγελματίες, όπως εκπαιδευτές και συμβούλους, οι οποίοι υποστηρίζουν ανθρώπους να ξεπεράσουν το αίσθημα αδυναμίας και έλλειψης επιρροής. Άτομα δηλαδή, τα οποία αναγνωρίζουν και χρησιμοποιούν τους πόρους και τις δυνατότητές τους για τα παραπάνω. Την ενδυνάμωση ως έννοια την παρατηρούμε σε έννοιες όπως η διαχείριση (επιχείρησης, ατόμων κλπ.), καθώς και στους τομείς της συνεχούς εκπαίδευσης και της αυτοβοήθειας.
Ως ενδυνάμωση μπορεί να οριστεί η ικανότητα των ατόμων, ομάδων ή / και κοινοτήτων να αναλάβουν τον έλεγχο της κατάστασής τους, να ασκούν εξουσία και να επιτύχουν τους δικούς τους στόχους. Επίσης, ενδυνάμωση είναι και η διαδικασία με την οποία, ατομικά και συλλογικά, τα άτομα αυτά είναι σε θέση να βοηθήσουν τον εαυτό τους και τους άλλους ώστε να μεγιστοποιήσουν την ποιότητα ζωής τους27.

 
24Furlong, Andy. "Youth Studies: An Introduction." Routledge, 2013, p.6-7.
25  Janet Z. Giele and Glen H. Elder Jr., (eds) Methods of Life Course Research: Qualitative and Quantitative Approaches, Sage
Publications, 1998  ISBN 0-7619-1437-4
26 Bengston and Allen 1993). "The life course perspective applied to families over time." in sourcebook of family theories and methods: a contextual approach, ed. P. Boss, W. Doherty, R. Larossa, W. Schumm, and S. Steinmetz. New York: Plenum


Μπορεί επίσης να θεωρηθεί ως μια διαδικασία (βλέπε σχήμα 5): ένας μηχανισμός με τον οποίο οι άνθρωποι, οργανισμοί, και κοινότητες αποκτούν γνώση για την ζωής τους28

Αυτή η προσέγγιση σημαίνει ότι οι εκπαιδευτές θα πρέπει να λαμβάνουν τις εμπειρίες των ανθρώπων ως σημείο εκκίνησης ώστε να συμμετάσχουν σε ό, τι μπορούν, αντί του αντιθέτου.



[image: ]

Σχήμα 5 (άγνωστη πηγή)




ΔΕΞΙΟΤΗΤΕΣ ΚΑΤΑΡΤΙΣΗΣ ΚΑΙ ΚΑΘΟΔΗΓΗΣΗΣ (COACHING)

ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΕΣ IKAΝΟΤΗΤΕΣ  ΕΝΗΛΙΚΩΝ


Είναι σημαντικό εσείς, ως εκπαιδευτής, να γνωρίζετε τις δικές σας δεξιότητες και ικανότητες29 συμβουλευτικής καθώς και πώς να τις χρησιμοποιήσετε. Οι γενικές ικανότητες αναφέρονται στο σχήμα 6 ως Α Ικανότητες:






27 Adams, Robert. Empowerment, participation and social work. New York: Palgrave Macmillan, 2008, p.xvi
28 Rappaport, J. (1984). Studies in empowerment: Introduction to the issue. "Prevention in Human Services," 3, 1–7
29 Key competences for adult learning professionals, Research and Policy on request of the European Commission 2010
[image: ]





Σχήμα 6 : Σχηματική επισκόπηση βασικών ικανοτήτων εκπαιδευτών ενηλίκων
 
-  Επικοινωνιακές δεξιότητες, ομαδικός παίκτης με ικανότητες δικτύωσης
-  Πλήρως αυτόνομος και υποστηρικτής της διά βίου μάθησης εσείς ο ίδιος/α
-  Υπεύθυνος για την ανάπτυξη της εκπαίδευσης ενηλίκων του οργανισμού σας
-  Εμπειρογνώμονας σε έναν συγκεκριμένο τομέα ενδιαφέροντος
-  Έμπειρος εκπαιδευτής
-  Ικανός να ενδυναμώνεις ανθρώπους
-  Ικανότητα διαχείρισης ομάδων με χαρακτηριστικά διαφορετικότητας και ετερογένειας

Ανάλογα με την εργασίας σας, θα χρειαστείτε επίσης δεξιότητες / ικανότητες από την Β ομάδα

ΔΥΟ ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΕΣ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗΝ ΧΡΗΣΗ ΠΑΙΧΝΙΔΙΩΝ 
Όταν χρησιμοποιείτε παιχνίδια στην εκπαίδευση, βασικός κανόνας είναι να έχετε κατανόηση της δομής και αρχιτεκτονικής του παιχνιδιού. Τα παραπάνω αποτελούν μια ιδιαίτερη δεξιότητα. Παρακάτω παραθέτουμε 2 διαφορετικές προσεγγίσεις προς επιλογή:



	ΔΕΞΙΟΤΟΤΗΤΕΣ ΠΡΟΣΑΝΑΤΟΛΙΣΜΟΥ
	ΠΕΡΙΣΣΟΤΕΡΗ ΕΥΑΙΣΘΗΤΟΠΟΙΗΣΗ

	Σκοπός: Εκμάθηση νέων δεξιοτήτων
	Σκοπός: εντοπισμό προβλημάτων

	Στόχος: κατάρτιση δεξιοτήτων
	Στόχος: ευαισθητοποίηση

	Έμφαση σε ατομικά και ομαδικά επιτεύγματα
	Έμφαση στην ομαδική δυναμική 

	Χρήση τυπικών καθημερινών καταστάσεων
	Χρήση πραγματικών ατομικών και ομαδικών εργασιών

	Ενεργή καθοδήγηση για αποτελέσματα
	Ενεργή καθοδήγηση για όραμα και στρατηγική



Η διαφάνεια στις επιλογές σας και επεξηγήσεις προς τους συμμετέχοντες, θα βοηθήσουν στην αποφυγή ανησυχητικών καταστάσεων.

Το παίξιμο ενός παιχνιδιού αποτελεί πολύ ισχυρό εργαλείο επειδή προκαλεί αισθήματα και ξυπνά συναισθήματα. Μην αμελήσετε αυτή την πτυχή, και μείνετε επικεντρωμένος στην κατάστταση επίκλησης του παιχνιδιού κάνοντας ταυτόχρονα προσπάθεια να την εξηγήσετε στους συμμετέχοντες.


ΑΠΟΛΟΓΙΣΜΟΣ

Στον τομέα της βιωματικής μάθησης, ο απολογισμός (debriefing) είναι μια ημι-δομημένη διαδικασία με την οποία ο διαμεσολαβητής, (με την ολοκλήρωση κάποιας συγκεκριμένης δραστηριότητας) κάνει μια σειρά προοδευτικών ερωτήσεων. Μια κατάλληλη αλληλουχία επιτρέπει στους συμμετέχοντες να σκέφτονται τι έμαθαν, καθώς επιτρέπει και στον εκπαιδευτή να συνδυάσει πληροφορίες, δράσεις και μελλοντικές δραστηριότητες. Για αυτόν τον σκοπό προετοιμάστε μια λίστα με ερωτήσεις πριν τον απολογισμό.

• Οι ερωτήσεις σας πρέπει να είναι σαφείς και συνοπτικές
• Αποφύγετε ερωτήσεις που οδηγούν τη συζήτηση μακριά από το αντικείμενο.
• Ακούστε προσεκτικά τη συζήτηση προς αποφυγή επικαλυπτόμενων ερωτήσεων.
• Αποφύγετε να απαντάτε με τρόπο ο οποίος μπορεί να μοιάζει υπερβολικά συγκαταβατικός

Μπορούμε να διακρίνουμε διαφορετικά είδη ερωτήσεων:

· Ερωτήσεις που απαιτούν διευκρινίσεις εξυπηρετούν στο να ξεκαθαρίσουν παρεξηγήσεις/παρανοήσεις που προκύπτουν σχετικά με τη φύση του παιχνιδιού (παράδειγμα: ήταν τα 5 επίπεδα του παιχνιδιού αποτελεσματικά, οι ομαδικές ασκήσεις είχαν προστιθέμενη αξία;)
· Ερωτήσεις που περιγράφουν τι συνέβη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού ή κατά τη διάρκεια ορισμένων ασκήσεων.
· Ερωτήσεις οι οποίες βοηθούν τους συμμετέχοντες να ωθήσουν τη συζήτηση σε βαθύτερη ανάλυση (για παράδειγμα: τι θα είχε συμβεί αν είχε χρησιμοποιηθεί άλλη στρατηγική;).
· Ερωτήσεις πρόκληση που επιτρέπουν στους παίκτες να εξερευνήσουν εναλλακτικές λύσεις και μπορούν να αλλάξουν την ροή / κατεύθυνση του παιχνιδιού 
· Ερωτήσεις σχετικά με τα οφέλη του παιχνιδιού και τους αρχικούς στόχους (για παράδειγμα:
· τι έμαθες από το παιχνίδι σχετικά με την επιχειρηματικότητα;)
· Ερωτήσεις σχετικά με τους κινδύνουν που συνδέονται με το έργο, (Παράδειγμα: έαν έπαιρνες αυτή την απόφαση πραγματικά ποιές θα ήταν οι επιπτώσεις / συνέπεια της απόφασης;)

Ο απολογισμός είναι πιο αποτελεσματικός όταν διεξάγεται διαδραστικά μεταξύ συμμετεχόντων και ο εκπαιδευτής έχει παρατηρητικό ρόλο. 

ΕΝΣΩΜΑΤΩΣΗ ΣΤΟΝ ΟΡΓΑΝΙΣΜΟ ΣΑΣ

Πολλοί από τους εμπειρογνώμονες που ερωτήθηκαν βλέπουν τα εκπαιδευτικά παιχνίδια ως αποτελεσματικό εργαλείο μάθησης. Οι παραδοσιακές μέθοδοι εκπαίδευσης μπορεί να περιορίσουν τον εκπαιδευόμενο σε ένα παθητικό ρόλο όπου παλεύει να συνδυάσει την θεωρία και την καθημερινή εργασία. Στη διάρκεια ενός παιχνιδιού ο συμμετέχων πρέπει άμεσα να καταλάβει τι πρέπει να κάνει και τι αντιμετωπίζει: αναζήτηση πληροφοριών, δοκιμές και - το σημαντικότερο – άμεση ανάλυση των επιπτώσεων και συνεπειών των αποφάσεών του/της. Η εμπειρία αποτελεί κεντρική σημασία στα παιχνίδια και ενισχύει την αποτελεσματικότητα της μάθησης. Σκοπός για την χρησιμότητα της εκπαίδευσης, είναι η βιωματική εμπειρία ώστε να  διευκολύνει την προσπάθεια αλλαγής συμπεριφοράς.

ΠΡΟΣΔΟΚΙΕΣ ΚΑΙ ΣΑΦΕΙΣ ΣΤΟΧΟΙ 

Τα σοβαρά εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι μέσο για την δημιουργία αποτελεσμάτων καθώς και ένας διαφορετικός τρόπος για την εξοικείωση νέων υπαλλήλων με τους κανόνες και την στρατηγική της εταιρείας. Μπορούν να αποτελέσουν επίσης ένα εργαλείο το οποίο αυξάνει την έμφαση στην υπηρεσία ή ένα εργαλείο εύρεσης στελεχών. Ποια είναι η προστιθέμενη αξία των εκπαιδευτικών παιχνιδιών; Τα παιχνίδια πρέπει να αξιολογούνται με βάση την αποτελεσματικότητά τους. Είναι οι επιπτώσεις, για παράδειγμα ενός παιχνιδιού που βασίζεται σε κατάρτιση, περισσότερο βιώσιμες από συμβατικές μεθόδους εκπαίδευσης; Επιπλέον, πρέπει να λαμβάνονται υπόψη και οι οικονομικοί παράγοντες.

Τα παιχνίδια προσφέρουν προστιθέμενη αξία στους οργανισμούς επειδή παρέχουν ένα περιβάλλον όπου οι διαχειριστές και οι εργαζόμενοι ελεύθερα και χωρίς κινδύνους, μπορούν να μάθουν και να πειραματιστούν. Όταν γίνει κάποιο λάθος, η «ζημία» περιορίζεται στον εικονικό κόσμο. Πράγματι, αν ο εκπαιδευτής επιδέξια εστιάσει στο τι πήγε σωστά και τι λάθος, ο εργαζόμενος βγαίνει κερδισμένος σε πολύτιμες εμπειρίες.

Παραδοσιακά παιχνίδια διαχείρισης και επιχειρηματικότητας - παιχνίδια που σκόπιμα διατηρούνται χωριστά από την καθημερινή εργασία - έχουν πολλά να προσφέρουν, επισημαίνουν οι ειδικοί που ερωτήθηκαν στη διάρκεια της ερευνητικής φάσης του έργου.

ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ

Ωστόσο, η χρήση των παιχνιδιών απαιτεί ένα μαθησιακό περιβάλλον. Αυτό είναι ένα ασφαλές περιβάλλον όπου οι εργαζόμενοι μπορούν να μάθουν και να αναπτυχθούν. Το περιβάλλον δεν περιορίζεται από πιθανό τους φόβο να κάνουν λάθος ή να προκαλέσουν κάποιο πρόβλημα. Απεικονίζει επίσης ένα σύστημα που βοηθά τους εργαζομένους να αναλάβουν τον έλεγχο και την διαχείριση της δικής τους μαθησιακής εμπειρίας καθώς και την διευκόλυνση της μάθησης σε πραγματική γνώση. 30

Ένα καλό μαθησιακό περιβάλλον περιλαμβάνει υποστήριξη προς τους μαθητές ώστε να είναι σε θέση να ολοκληρώσουν τρία πράγματα:





30 Van Harmelen, H. (2008). "Design trajectories: four experiments in PLE implementation". Interactive Learning Environments
16 (1): 36 – 46. doi:10.1080/10494820701772686


     Να καθορίζουν τους δικούς τους εκπαιδευτικούς στόχους.
     Να διαχειρίζονται την μάθησή τους, το περιεχόμενο και τη διαδικασία.
     Να έχουν επικοινωνία με άλλους στη διάρκεια της μάθησης

ΤΟ ΤΡΙΓΩΝΟ ΤΗΣ ΕΝΔΥΝΑΜΩΣΗΣ (EMPOWERMENT TRIANGLE)

Το μαθησιακό περιβάλλον μπορεί να θεωρηθεί αυτό που είναι αναγκαίο για την επίτευξη των στόχων, των μεθόδων, της αξιολόγησης και του περιεχομένου. Έτσι πρέπει, από την πλευρά του πελάτη ή της εταιρείας, να είναι σαφής ο σκοπός, η προσέγγισή του και οι συναφείς ενέργειες.

.                                [image: ]

Σχήμα 7: Τρίγωνο ενδυνάμωσης (άγνωστη προέλευση)


Αυτό το τρίγωνο ενδυνάμωσης σημαίνει ότι ένα καλό περιβάλλον μάθησης θα πρέπει να εγγυάται την ευθύνη, την ασφάλεια και την φροντίδα προς τους εκπαιδευόμενους για την επίτευξη των στόχων του οργανισμού.

ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ “BIZ-E-BEE” 

Το «Biz-e-bee» είναι ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι για εκπαιδευτικούς στον τομέα της εκπαίδευσης ενηλίκων. Συνδυάζει τη διασκέδαση και τη μάθηση. Έχει σχεδιαστεί για εκπαιδευτικό σκοπό και όχι μόνο για καθαρή ψυχαγωγία. Από τεχνικής άποψης, είναι ένα επιτραπέζιο παιχνίδι με τρία ή περισσότερα επίπεδα τα οποία μπορείτε να παίξετε με δύο ζάρια. Για να φτάσετε σε άλλο επίπεδο ή να ολοκληρώσετε το παιχνίδι πρέπει να απαντήσετε σε διάφορες ερωτήσεις οι οποίες είναι τυπωμένες σε κάρτες. Υπάρχουν επίσης διάφοροι κανόνες και περιορισμοί.  Έχει σχεδιαστεί με έμφαση στην επιχειρηματικότητα και στην εκμάθηση επιχειρηματικών δεξιοτήτων. Επιπλέον δίνει στην δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς να προσθέσουν δικές τους ερωτήσεις ή εργασίες στις κενές κάρτες. Το πλαίσιο του παιχνιδιού καθώς και ο σχεδιασμός του (κανόνες και διαδικασίες) αναφέρονται στην επιχειρηματικότητα. Ωστόσο, το παιχνίδι μπορεί επίσης να ανακατασκευαστεί και να χρησιμοποιηθεί για άλλα θέματα.

Το παιχνίδι «Biz-e-bee» είναι ένα κλειστό σύστημα, όπου οι παίχτες προσέρχονται εθελοντικά. Το παιχνίδι αποτελεί πρόκληση για τους παίκτες, επειδή υπάρχουν στόχοι (αναζήτηση τρόπου για να πάρετε περισσότερους βαθμούς από τις άλλες ομάδες) και συγκρούσεις (εύρεση τρόπου να ολοκληρωθεί ένα επίπεδο, στρατηγική ώστε να ξεπεράσουν τους άλλους παίκτες) όπου κάποιος κερδίζει και κάποιος χάνει. (ποιος ολοκληρώνει το παιχνίδι πρώτος). Το παιχνίδι είναι διαδραστικό και οι παίκτες έχουν ενεργή συμμετοχή. Το «Biz-e-bee» είναι ένα παιχνίδι το οποίο δημιουργεί τη δική του εσωτερική προστιθέμενη αξία. Αυτό αντανακλάται και στο όνομα, το οποίο αναφέρεται σε έναν επιχειρηματία ως μια απασχολημένη μέλισσα. Το «e» αναφέρεται σε πιθανή online εκδοχή.

To «Biz-e-bee» είναι ευχάριστo και απολαυστικό και δεν υπάρχει προκαθορισμένη εκμάθηση που πρέπει να συμβεί. Μπορεί η συμμετοχή να είναι αυθόρμητη και εθελοντική, αλλά περιλαμβάνει πάντα ενεργή εμπλοκή των παικτών. Υπάρχει ένα στοιχείο προσομοίωσης  για τους μελλοντικούς επιχειρηματίες. (να γίνει επιχειρηματίας, ξεκινώντας τη δική σας επιχείρηση).

Στην υλοποίηση του, ο αρχηγός του παιχνιδιού (game master) διαδραματίζει έναν κρίσιμο ρόλο. Αυτός / αυτή μπορεί να αλλάζει ή να προσθέτει κανόνες, εξομάλυνει ανάγκες και τις δυνατότητες των παικτών. Επίσης έχει εξετάσει την ύπαρξη μιας καλής ισορροπίας μεταξύ της ομάδας, του κοινού, του ίδιου του παιχνιδιού καθώς και του εαυτού του. Ο αρχηγός του παιχνιδιού είναι επίσης εκείνος που αποφασίζει εάν το παιχνίδι θα κάνει χρήση ερωτήσεων οι οποίες αφορούν επιπλέον δεξιότητες (προσανατολισμένες σε άλλους τομείς) ή έαν θα επικεντρώνεται περισσότερο στην ευαισθητοποίηση σχετικά με την επιχειρηματικότητα. Είναι αυτός ο οποίος αποτελεί κρίσιμο ρόλο στη διαδικασία απενημέρωσης (debriefing). 

Το παιχνίδι «Biz-e-bee» περιλαμβάνει πολλές επιχειρηματικές δεξιότητες - που έχουν επιλεγεί με βάση την ανάλυση αναγκών σε διαφορετικές χώρες, όπως η ανάληψη πρωτοβουλιών, η δημιουργικότητα, η επικοινωνία, η επίλυση προβλημάτων, η οικοδόμηση της ομάδας, ευθύνη, αποφασιστικότητα, αυτοπεποίθηση, στόχος και αξιοπιστία. Υπάρχουν επιπλέον κάρτες γνώσεις), η κάρτα πολλαπλασιαστή, η κάρτα πρόκληση και η κάρτα συνεργασία. 

Έχουμε φτάσει στο συμπέρασμα ότι το παιχνίδι " Biz-e-bee» αποτελεί κίνητρο και ενδιαφέρον στους συμμετέχοντες. Οι παίκτες εξοικειώνονται  με τις επιχειρηματικές δεξιότητες σε ένα ασφαλές περιβάλλον (χωρίς τον άμεσο κίνδυνο της πραγματικότητας). Περαιτέρω αξιολόγηση θα επιτρέψει την ανάλυση της αποκτηθείσας γνώσης και της εφαρμογής της από τους παίκτες.

Τέλος το παιχνίδι " Biz-e-bee» μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε πολλαπλά περιβάλλον και οργανισμούς ως αυτόνομο παιχνίδι ή ως μέρος ενός ευρύτερου προγράμματος σπουδών και εφ 'όσον υπάρχει διαθέσιμο ένα παραγωγικό περιβάλλον μάθησης.  Έτσι οι συμμετέχοντες έχουν την ευκαιρία να θέσουν δικούς τους μαθησιακούς στόχους, να διαχειρίζονται τη δική τους μάθηση  (περιεχόμενο και διαδικασία) καθώς και να επικοινωνούν με άλλους στη διάρκειά της. 
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