
 

 

 

 

Ένας από τους ρόλους σας ως Game Master είναι να κάνετε απολογισμό με τους μαθητές 

μετά το παιχνίδι ER. Ο απολογισμός επιτρέπει την ανταλλαγή ανατροφοδότησης και 

αντανακλά το τι πέτυχαν οι μαθητές. Ο σκοπός της απολογιστικής ενημέρωσης είναι να 

αποσαφηνίσει το περιεχόμενο του μαθήματος για τους μαθητές, να εφαρμόσει όσα βιώθηκαν 

στο πλαίσιο του παιχνιδιού στον "πραγματικό κόσμο" και να τροποποιήσει το ER, εάν είναι 

απαραίτητο. 

Εργαλεία που απαιτούνται για τον απολογισμό: 

Φόρμα παρακολούθησης όπου θα καταγράψετε τα σχόλια (ανατρέξτε στο ομώνυμο έγγραφο 

του εργαλείου) 

Δομή του απολογισμού: 

Ανατροφοδότηση σχετικά με την εμπειρία του παιχνιδιού: Μια περίοδος "ψυχραιμίας" 

κατά την οποία οι μαθητές αναστοχάζονται σχετικά με τις πρώτες αντιδράσεις τους στο ER (βλ. 

την ενότητα " Απολογισμός" του Πλαισίου και του Οδικού Χάρτη για περισσότερες 

λεπτομέρειες). 

Αναστοχασμός σχετικά με τους στόχους εκμάθησης της γλώσσας: Μια συζήτηση σχετικά 

με τα επιδιωκόμενα μαθησιακά αποτελέσματα (Έχουν επιτευχθεί από τους μαθητές; Ποιες 

προκλήσεις αντιμετώπισαν;). 

Αναστοχασμός σχετικά με τους στόχους για τις κοινωνικές δεξιότητες: Μια συζήτηση 

που θα βοηθήσει τους μαθητές να προσδιορίσουν ποιες διαπροσωπικές δεξιότητες εξάσκησαν 

(επικοινωνία, ομαδική εργασία, κριτική σκέψη κ.λπ.). 

Προτάσεις για βελτίωση: Επιτρέψτε τη συμβολή των μαθητών σχετικά με το πώς ορισμένα 

στοιχεία του ER θα μπορούσαν να είναι καλύτερα (αινίγματα, μέρη του σεναρίου κ.λπ.). 

Συμπέρασμα: Ρωτήστε τους μαθητές αν θα επαναλάμβαναν την εμπειρία, μετά την οποία 

μπορεί να δοθεί εργασία στο σπίτι για να επιβεβαιωθεί ότι οι μαθησιακοί στόχοι έχουν 

επιτευχθεί. 
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