
Εκπαιδευτικές δυνατότητες του Moodle αξιοποιώντας τη 

μέθοδο Project Based Learning, το μοντέλο κινήτρων ARCS 

και την Παιχνιδοποίηση για την ενίσχυση ηλεκτρονικών 
μαθημάτων.

Αλαφούζου Αγγελική

Καραμπά Βασιλική

Μπούρδας Κωνσταντίνος

Παρασκευά Φωτεινή

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων



Με ποιο τρόπο η τεχνολογία μπορεί να ενισχύσει:

Α. Τον εκπαιδευτικό σχεδιασμό,

Β. Τη διαδικασία της μάθησης,

Γ. Την ευχαρίστηση στη μαθησιακή εμπειρία των εκπαιδευομένων,

προσφέροντας εκπαιδευτικές δυνατότητες;

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων
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Η μεθοδολογία του σχεδιασμού

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Συνδυασμός της Παιχνιδοποίησης με τις 

στρατηγικές του μοντέλου ARCS και 

ενορχήστρωση του εκπαιδευτικού σεναρίου.

Δημιουργία Προτεινόμενου Εκπαιδευτικού 

Σεναρίου βάσει του μοντέλου της Project 

Based Learning.

Υλοποίηση του Προτεινόμενου Εκπαιδευτικού 

Σεναρίου στο Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης 

Moodle με την κατάλληλη παραμετροποίηση.

1

2

3



Η μέθοδος Project Based Learning

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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3.2. REFLECTION

1.1. OVERALL CLIMATE

PLANNING PHASE PROCESSING PHASE

1.2. INQUIRY

2.1. ANALYSING DATA

2.2. COLLABORATION

2.3. DEVELOPING THOUGHTS

3.1. PRESENTING KNOWLEDGE

• Επιλογή θέματος

• Διαμοιρασμός πόρων

• Οργάνωση Συνεργασίας

Ανάπτυξη περιβάλλοντος που 

προάγει τη συνεργασία
• Διατύπωση Υποθέσεων

• Ερευνητικός Σχεδιασμός

• Διεξαγωγή πειράματος

• Συλλογή και Ανάλυση Δεδομένων

Συνεργασία και Επικοινωνία για

την ανάπτυξη λύσης

Οπτικοποίηση και κατασκευή λύσης

Παρουσίαση και Εφαρμογή λύσης

• Αξιολόγηση

• Αξιολόγηση Ομότιμων

• Αυτοαξιολόγηση

1 32
CREATING PHASE



Το Μοντέλο κινήτρων ARCS (J. Keller, 1987)

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Η διέγερση και διατήρηση του 

ενδιαφέροντος

(Α1) Διέγερση Αντίληψης

(Α2) Διέγερση Διάθεσης Έρευνας

(Α3) Μεταβλητότητα

ΠΡΟΣΟΧΗ

ΙΚΑΝΟΠΟΙΗΣΗ

ΕΜΠΙΣΤΟΣΥΝΗ

ΣΧΕΤΙΚΟΤΗΤΑ
Συσχέτιση του υλικού με τις 

πραγματικές ανάγκες

(R1) Προσανατολισμός Στόχων

(R2) Συνταίριασμα Κινήτρων

(R3) Οικειότητα 

Αίσθηση ελέγχου και 

ενίσχυση 

αυτορρύθμισης

(C1) Απαιτήσεις Μάθησης

(C2) Ευκαιρίες Επιτυχίας

(C3) Προσωπική Υπευθυνότητα

Ενίσχυση θετικών 

συναισθημάτων 

(S1) Εσωτερική Ενίσχυση

(S2) Εξωτερικές Αμοιβές

(S3) Ισότητα A

RC

S



Τι είναι η Παιχνιδοποίηση;

Σύμφωνα με τον ορισμό....

Παιχνιδοποίηση είναι η χρήση στοιχείων παιχνιδιού (game elements) και τεχνικών σχεδιασμού 

παιχνιδιών (game-design techniques) σε πλαίσια δίχως παιχνίδια (Werbach & Hunter, 2012).
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Πυραμίδα Στοιχείων Παιχνιδιών

DYNAMICS
• Narrative,

• Scenario, 

• Progress, 

• Constraints, 

• Relationships, 

• Emotions 

COMPONENTS
• Avatars, 

• Badges, 

• Collections, 

• Levels, 

• Points, 

• Leaderboards, 

• Teams, 

• Quests, 

• Content Unlocking, 

• Boss Fights

MECHANICS
• Challenges, 

• Win States, 

• Feedback, 

• Competition, 

• Cooperation, 

• Rewards 



Ποιες είναι οι εκπαιδευτικές δυνατότητες που προκύπτουν;
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Εκπαιδευτικές Δυνατότητες του Moodle

Ενεργοποίηση της 

περιέργειας και του 

ενδιαφέροντος

Προσανατολισμός σε 

αποτελεσματικούς στόχους

Ενίσχυση δεξιοτήτων 

επίλυσης προβλήματος 

και κριτικής σκέψης

Προστιθέμενη 

αξία των 

συνεργατικών 

σεναρίων

Εμπλοκή σε αυθεντικές 

εργασίες

Έλεγχος και ρύθμιση 

της μάθησης

Αυθεντική 

Αξιολόγηση

1
2

3

4
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Gamification Moodle

ARCS

1η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Η ενεργοποίηση της περιέργειας και του ενδιαφέροντος

Project Based Learning

• Challenges

• Theme / Game-based scenario

• Avatars

• Theme (plugin), 

• Course Format (plugin), 

• Customized dashboard (plugin)

• Tiny MCE editor (filter)

• Interactive Content

• Avatars (moodle profile)

(Α1) Διέγερση Αντίληψης

• Εισαγωγή του συναισθηματικού στοιχείου

• Χρήση οπτικο-ακουστικών μέσων (γραφικά, videos, 

animations)

• Αξιοποίηση του χιούμορ1.1. OVERALL CLIMATE

PLANNING PHASE1



1η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων

A
p

p
lie

d
 L

e
a
rn

in
g

 P
sy

ch
o

lo
g

y 
o

n
 T

e
a
ch

in
g

 &
 T

e
ch

n
o

lo
g

y

Interactive

Content

Customized dashboard
Evolve-D Theme

Grid Course Format

Avatars

Scenario



2η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Προσανατολισμός σε αποτελεσματικούς στόχους

• Challenges

• Progress Bar

• Interactive Content

• Todo lists: SCORM, h5p (plugin), 

• Progress bar (plugin), 

(R1) Προσανατολισμός Στόχων

• Περιγραφή της αξίας της παρεχόμενης γνώσης στο παρόν και 

στο μέλλον με ποικίλους τρόπους

• Συσχέτιση της μαθησιακής διαδικασίας με τα ενδιαφέροντα και 

τις ανάγκες των μαθητών.

(C1) Απαιτήσεις Μάθησης

• Σαφής παρουσίαση της δομής και των συστατικών της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας.

• Υπογράμμιση της προηγούμενης γνώσης και των δεξιοτήτων 

των μαθητών που θα τους βοηθήσουν να πετύχουν τους 

στόχους τους.

• Turns – Levels

• Win States

• Battles

Gamification Moodle

ARCSProject Based Learning

PLANNING PHASE1

• Level up block (plugin), 

• Warm up activities: Quizzes, 

Lessons, SCORM packages, hp5 

(plugin)

1.1. OVERALL CLIMATE



2η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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A
p

p
lie

d
 L

e
a
rn

in
g

 P
sy

ch
o

lo
g

y 
o

n
 T

e
a
ch

in
g

 &
 T

e
ch

n
o

lo
g

y

Digital Instructor

Level Up Block

Warm up activity - Quiz

To-do list

Learning 

Requirements



3η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Ενίσχυση δεξιοτήτων επίλυσης προβλήματος και κριτικής σκέψης

• Assignments

• Wikis

• External Brainstorming Tools

(Α2) Διέγερση Διάθεσης Έρευνας

• Ορισμός προβλημάτων προς επίλυση 

• Brainstorming, webquests κλπ.

Gamification Moodle

ARCSProject Based Learning

PLANNING PHASE

1.2. INQUIRY

1

• Quests



3η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα
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Brainstorming - Padlet
Quests

Assignments



4η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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• Quests

• Story elements

• Course format π.χ. grid format

• Navigation Block

• Breadcrumbs

• Progress bar activation in lessons activities

• Progress Bar (plugin)

• Feedback in lessons

(Α3) Μεταβλητότητα

• Εναλλαγή μεθόδων διδασκαλίας, υλικού και μέσων 

παρουσίασης.

(C3) Προσωπική Υπευθυνότητα

• Παροχή της δυνατότητας ελέγχου της μάθησης μέσω 

εργαλείων (menu, previous - next buttons, breadcrumbs, achievement 

bars)

Έλεγχος και ρύθμιση της μάθησης

• Progress Bar

• Immediate Feedback

Gamification Moodle

ARCSProject Based Learning

2.1. ANALYSING DATA

2 CREATING PHASE



4η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα
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Grid Course format

Progress Bar Block
Map - Label



5η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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• Quests

• Story elements • Interactive Content

• Assignments

(R3) Οικειότητα 

• Χρήση συγκεκριμένης γλώσσας, παραδειγμάτων και 

εννοιών που είναι άμεσα συνδεδεμένα με τις εμπειρίες των 

μαθητών.

• Τοποθέτηση της γνώσης σε οικείο πλαίσιο.

• Παροχή προσωπικής επιλογής εργαλείων και μεθόδων 

για ολοκλήρωση καθηκόντων.

• Δημιουργία Αυθεντικού περιβάλλοντος μάθησης

Εμπλοκή σε αυθεντικές εργασίες

Gamification Moodle

ARCSProject Based Learning

2.1. ANALYSING DATA

CREATING PHASE



5η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα
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Strolling around London - SCORM

Αποστολή: Κατασκευή 

Νοητικού Χάρτη

Προσομοίωση λειτουργίας 

ηλεκτρικού κυκλώματος. 

Παιχνίδι στο SCRATCH.



6η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Προστιθέμενη αξία των συνεργατικών σεναρίων

• Teams

• Group Choice (plugin)

• Forums (Group format)

• Chats (Group format)

• Communication plugins (e.g. meet the students block)

• Upload files/folders: Assignments

(R2) Συνταίριασμα Κινήτρων

• Μετατόπιση της αλληλεπίδρασης μεταξύ των μαθητών.

• Παροχή ευκαιριών για συνεργατική αλληλεπίδραση και 

ανάπτυξη προσωπικής υπευθυνότητας

(C2) Ευκαιρίες Επιτυχίας

• Ορισμός αλληλεπίδρασης μεταξύ ομοτίμων για την θεμελίωση 

συναισθημάτων εμπιστοσύνης.

(S1) Εσωτερική Ενίσχυση

• Ενεργοποίηση μαθητών να μοιραστούν τη γνώση με τους 

συμμαθητές τους που έχουν κενά.

Gamification Moodle

ARCSProject Based Learning

2.2. COLLABORATION

2 CREATING PHASE

2.3. DEVELOPING THOUGHTS



6η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα
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Παρακίνηση 

Συνεργασίας

Ενσωμάτωση Συνεργατικών 

Στρατηγικών 

Meet the students block –

Εύκολη Επικοινωνία

Group Choice



7η Εκπαιδευτική Δυνατότητα του Moodle:

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Αυθεντική Αξιολόγηση

• Boss fights & Battles

• Leaderboards

• Content unlocking

• Immediate Feedback

Wikis, Databases (portfolios), Quizzes, Lessons, SCORM packages 

(quizzes), Quiz Results Block, Assignments annotations, Gradebook, 

Emoticons (filter), Ranking, Glossaries,, Advanced Grading (Rubrics & 

Marking Guides), Choices (polls), Feedback, Interactive Content

• Badges

• Points

• Collections

(S1) Εσωτερική Ενίσχυση

• Παροχή θετικής ανατροφοδότησης

(S2) Εξωτερικές Αμοιβές

• Παροχή αναπάντεχων αμοιβών

• Παροχή υψηλών βαθμών και εξωτερικών αμοιβών 

(S3) Ισότητα

• Αξιολόγηση με προκαθορισμένα κριτήρια

Gamification Moodle

ARCSProject Based Learning

3.2. REFLECTION

PROCESSING PHASE

3.1. PRESENTING KNOWLEDGE

3

• Achievements

• Levels

• Progress Bar

• Hints-Tips



7η Εκπαιδευτική Δυνατότητα – Παραδείγματα
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Badges

Ρουμπρίκα Αξιολόγησης

Ξεκλείδωμα 

Δραστηριοτήτων/

Θετική 

Ανατροφοδότηση

Πιστοποιητικό 

Παρακολούθησης

Stash/ Activity Results/ Ranking Blocks



Συμπεράσματα

Το Moodle μπορεί να ενισχύσει τη 

συνεργασία, την κριτική σκέψη, 

την επικοινωνία, την επίλυση 

προβλήματος και την 

αυτοεκτίμηση.

Moodle & Soft Skills
Τα εργαλεία της εκπαιδευτικής 

πλατφόρμας Moodle μπορούν να 

υποστηρίξουν την πρακτική της 

Παιχνιδοποίησης.

Moodle & Gamification

Η εκπαιδευτική πλατφόρμα 

Moodle μπορεί να ενσωματώσει 

στρατηγικές και τεχνικές 

κινητοποίησης.

Moodle & Motivation

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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3



Σύνοψη

Πανεπιστήμιο Πειραιώς
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Εκπαιδευτικές 

Δυνατότητες

Moodle Tools

1 2 3 4 5 6 7

Theme (plugin)

Customized Dashboard 

(plugin)

Course format (plugin)

H5P (plugin)

Progress Bar (plugin)

Poll (plugin)

SCORM

Level Up (plugin)

Group Choice (plugin)

Forum

Chat

Wiki

Lesson

Restrict Access & 

Activity Completion

Page

URL



Ερωτήσεις;

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων



Thank You!

Φωτεινή Παρασκευά

Αναπληρώτρια Καθηγήτρια

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

fparaske@unipi.gr

Κωνσταντίνος Μπούρδας

MSc Ηλεκτρονική Μάθηση

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

kostasbour@gmail.com

Αγγελική Αλαφούζου

MSc Ηλεκτρονική Μάθηση

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

l-i-na@windowslive.com

Βασιλική Καραμπά

Υποψήφια Διδάκτορας

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

bkarampa@yahoo.gr

Πανεπιστήμιο Πειραιώς

Τμήμα Ψηφιακών Συστημάτων
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