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Εισαγωγή

Στο συνεχές μεταβαλλόμενο και απρόβλεπτο περιβάλλον το οποίο ζούμε, πλέον πολλοί άνθρωποι αλλάζουν συνεχώς
εργασιακό περιβάλλον το οποίο άλλοτε μπορεί να έχει σχέση με το εκπαιδευτικό τους αντικείμενο και άλλοτε να είναι σε κάτι
τελείως το διαφορετικό από αυτό που έχουν σπουδάσει. 

Αυτός είναι και ο λόγος που η Συμβουλευτική Σταδιοδρομία και ο Επαγγελματικός Προσανατολισμός διαδραματίζουν ένα πολύ
σπουδαίο και σημαντικό ρόλο μέσα στη κοινωνία.

Επιπρόσθετα, σημαντικό ρόλο στην ανάπτυξη και διάδοση του επαγγελματικού προσανατολισμού διαδραματίζουν και οι
τεχνολογικές εξελίξεις. Τεχνολογίες όπως είναι η επαυξημένη και η εικονική πραγματικότητα (Augmented &; Virtual Reality) ή η
Παιχνιδοποίηση (gamification) μπορούν να βοηθήσουν σημαντικά προς αυτή την κατεύθυνση.

Το C-game δημιουργήθηκε στο πλαίσιο του ευρωπαϊκού προγράμματος Erasmus + για να καλύψει τις ανάγκες της εποχής μέσα
από την ανάπτυξη ενός διαδραστικού και ταυτόχρονα καινοτόμου προγράμματος το οποίο θα αξιοποιεί τις νέες τεχνολογίες και
ιδιαίτερα τη Παιχνιδοποίηση.
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Στόχος του προγράμματος ήταν να αναπτυχθεί ένα καινοτόμο διαδικτυακό παιχνίδι, που θα
φέρει τους μαθητές σε επαφή με τα επαγγέλματα που μπορεί να τους ενδιαφέρουν, να
διευρύνει τους ορίζοντές τους αναφορικά με την αγορά εργασίας και να τους ενθαρρύνει
να ξεκινήσουν την διαδικασία του επαγγελματικού προσανατολισμού νωρίς, ώστε να
μπορέσουν να επιλέξουν την κατάλληλη για εκείνους επαγγελματική κατεύθυνση. 

Το C-game απευθύνεται σε μαθητές ηλικίας 12-14 ετών και είναι διαθέσιμο σε 5 γλώσσες:
Τσεχικά, Αγγλικά, Σλοβακικά, Βουλγαρικά και Ελληνικά.

Στόχος



Η δημιουργία του παιχνιδιού
περιελάμβανε δύο φάσεις: την
θεωρητική και επιστημονική
τεκμηρίωση, καθώς και την
τεχνική ανάπτυξη. 

Για τον σχεδιασμό του
παιχνιδιού και την δημιουργία
του περιεχομένου αντλήθηκαν
δεδομένα μέσα από την
διενέργεια διεξοδικής έρευνας
στους ακόλουθους τομείς:

Διαδικτυακά παιχνίδια επαγγελματικού
προσανατολισμού για μαθητές ηλικίας 12-14 ετών.

Θεωρίες σχετικά με τη μάθηση μέσω
παιχνιδιών για μαθητές ηλικίας 12-14 ετών.

Ευρωπαϊκή ταξινόμηση επαγγελμάτων, δεξιοτήτων και
ικανοτήτων.

Πληροφορίες σχετικές με επαγγέλματα και πλαίσια απασχόλησης,
απαραίτητες δεξιότητες και ικανότητες σε Εθνικό επίπεδο.

Θεωρίες επαγγελματικού προσανατολισμού που σχετίζονται με
την επαγγελματική επιλογή μαθητών ηλικίας 12- 14 ετών.



Το παιχνίδι διαδραματίζεται σε μια εικονική πόλη, όπου οι μαθητές με
την ιδιότητα του νέου Δημάρχου της πόλης, υλοποιούν δράσεις και
δημιουργούν θέσεις εργασίας με στόχο να προσεγγίσουν νέους πολίτες
που θα ζήσουν σε αυτή την πόλη.

Για αυτό το σκοπό το παιχνίδι περιλαμβάνει μια βάση δεδομένων με
πάνω από 600 επαγγέλματα που αντανακλούν τις τάσεις της 4ης
βιομηχανικής επανάστασης. 

Για κάθε επάγγελμα υπάρχει αναλυτική περιγραφή για το αντικείμενο
εργασίας, τις εργασιακές δεξιότητες που απαιτούνται, τα εργαλεία που
χρειάζονται για την υλοποίησή του, καθώς και για το ελάχιστο
εκπαιδευτικό υπόβαθρο που χρειάζεται να έχει κάποιος προκειμένου να
μπορέσει να εργαστεί σε αυτό.

Το παιχνίδι



Στιγμιότυπα από το παιχνίδι



Όλες οι επαγγελματικές κατηγορίες και τα επαγγέλματα, βρίσκονται
τοποθετημένα σε κτίρια τα οποία καλούνται να εξερευνήσουν οι
μαθητές. Για παράδειγμα, σε ένα εργοστάσιο θα βρίσκεται ένας
διευθυντής, ένας λογιστής, ένας σχεδιαστής, ένας τεχνικός, ένας
εργάτης, ένας καθαριστής, ένας υπάλληλος αποθήκης κτλ.

Επίσης, κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού οι μαθητές συμπληρώνουν
ένα ερωτηματολόγιο ενδιαφερόντων, που βασίζεται στη θεωρία του
Holland, μέσα από το οποίο γίνεται συλλογή των στοιχείων που
ενδιαφέρουν τον μαθητή και αναπαριστούν εργαλεία, εργασιακά
περιβάλλοντα, εργασιακές δραστηριότητες κλπ. 

Όταν συγκεντρωθούν αρκετές πληροφορίες από το κάθε παιδί, το     
 C-game προτείνει σε κάθε μαθητή τα επαγγέλματα που ταιριάζουν στο
προφίλ του, όπως έχει διαμορφωθεί εκείνη τη στιγμή.

Η διαδικασία
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Στιγμιότυπα από το παιχνίδι



Όλες οι δραστηριότητες έχουν σχεδιαστεί με τέτοιο τρόπο, ώστε να
είναι ευχάριστες διασκεδαστικές και να κρατούν το ενδιαφέρον των
παιδιών αμείωτο. Σε κάποια στάδια του παιχνιδιού, ανατίθενται στους
μαθητές δραστηριότητες που θα πρέπει να συμβουλευτούν τους γονείς
τους ή κάποιον καθηγητή, σύμβουλο επαγγελματικού
προσανατολισμού, ή ακόμη και κάποιον φίλο ή συμμαθητή.

Επιπλέον, αξίζει να αναφερθεί ότι το C-game έχει μεριμνήσει, ώστε να
παρέχει σε εκπαιδευτικούς και γονείς τα εφόδια για να υποστηρίξουν
τους μαθητές στον επαγγελματικό τους προσανατολισμό. 

Για τον λόγο αυτό έχουν δημιουργηθεί 3 ειδικά σενάρια λειτουργίας
μέσα στο παιχνίδι που αναφέρονται στους γονείς, τους εκπαιδευτικούς
και τους συμβούλους Επαγγελματικού Προσανατολισμού, που έχουν
ως στόχο να κατευθύνουν και να κινητοποιήσουν τους μαθητές να
ολοκληρώσουν συγκεκριμένες δραστηριότητες όταν παίζουν το
παιχνίδι σε ομάδα.

Οι δραστηριότητες
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Το παιχνίδι έχει δοκιμαστεί πιλοτικά σε 4 διαφορετικές χώρες και
μέσα από τα ερωτηματολόγια ανατροφοδότησης που
συλλέχθηκαν από μαθητές και τους εκπαιδευτικούς που έλαβαν
μέρος ήταν σαφές ότι το εν λόγω εργαλείο είναι πολύτιμος βοηθός
των μαθητών στον επαγγελματικό τους προσανατολισμό, καθώς
συνδυάζει την παροχή εκπαιδευτικής πληροφορίας με την
ευχαρίστηση που αντλούν τα παιδιά από το παιχνίδι. 

Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης της πιλοτικής εφαρμογής
συγκλίνουν προς την άποψη ότι η ενσωμάτωση των νεών
τεχνολογιών στον επαγγελματικό προσανατολισμό ανοίγουν νέους
ορίζοντες στον τομέα και καθιστούν τις δραστηριότητες
περισσότερο ελκυστικές και αποτελεσματικές στις μικρότερες
ηλικίες.



https://play.c-game.eu/

Μπορείτε να δείτε το παιχνίδι:



Σας ευχαριστώ πολύ


