
 

 

 

 

Η δοκιμή των γρίφων σας αποτελεί αναπόσπαστο μέρος της διαδικασίας σχεδιασμού του 

παιδαγωγικού σας ER. Βοηθά να διασφαλιστεί όχι μόνο ότι οι πρακτικές πτυχές του παιχνιδιού 

λειτουργούν σωστά, αλλά και αν το κοινό-στόχος θα βρει το ER ελκυστικό και εκπαιδευτικό. Ο 

στόχος της δοκιμής των αινιγμάτων είναι να βελτιωθεί ο σχεδιασμός του ER για την τελική 

έκδοση. 

Εργαλεία που σχετίζονται: 

Φόρμα ελέγχου και οδικός χάρτης (ανατρέξτε στα ομώνυμα έγγραφα των εργαλείων) 

Πώς να διεξάγετε δοκιμές γρίφων: 

• Κατά τη διάρκεια της διαδικασίας σχεδιασμού, εξετάστε τη δυνατότητα 

αναπαραγωγής των γρίφων σας με τη βοήθεια ερωτήσεων για να διαπιστώσετε αν 1) 

τα διάφορα στοιχεία του παιχνιδιού είναι συμβατά 2) τα αινίγματα ανταποκρίνονται στους 

γλωσσικούς και παιδαγωγικούς σας στόχους. Οι ερωτήσεις που μπορούν να σας 

καθοδηγήσουν σε αυτή τη διαδικασία μπορεί να περιλαμβάνουν τις ακόλουθες: Μπορεί 

αυτό να αναπαραχθεί; Είναι ασφαλές; Έχει προσαρμοστεί στην τάξη και στις ανάγκες των 

μαθητών; Μπορούν οι μαθητές να το χρησιμοποιήσουν αυτόνομα; Λειτουργούν σωστά 

όλα τα στοιχεία του παιχνιδιού;  

• Αφού διαμορφώσετε το ER σας, ετοιμάστε ένα έντυπο ελέγχου με κατάλογο 

στοιχείων προς εξέταση και σχετικές ερωτήσεις για να λάβετε ανατροφοδότηση από 

τους παίκτες (βλ. την ενότητα "Δοκιμή και προσαρμογή του ER" του πλαισίου και του 

οδικού χάρτη). 

• Επιλέξτε ομάδες παικτών (αν είναι δυνατόν, συμπεριλάβετε διαφορετικά προφίλ 

παικτών) και παρακολουθήστε το παιχνίδι τους στον οδικό χάρτη και τις απαντήσεις 

τους στις ερωτήσεις της φόρμας ελέγχου. 

• Επιτρέψτε προτάσεις σχετικά με τη βελτίωση του ER και προβείτε σε ανάλογες 

τροποποιήσεις. 



 

 

 

 

• Χρησιμοποιήστε την ανατροφοδότηση των παικτών για να προσαρμόσετε το ER 

στην τελική έκδοση που θα χρησιμοποιήσετε με τους μαθητές. 
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