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1. Εισαγωγή/Βασικές πληροφορίες για το 

παιχνίδι 

 

Το Simply4Emotions είναι ένα ευρωπαϊκό πρόγραμμα Erasmus+ που στοχεύει στην 

υποστήριξη της συναισθηματικής αυτορρύθμισης και της ανθεκτικότητας των 

επαγγελματιών υγείας και κοινωνικής πρόνοιας. Αυτοί οι επαγγελματίες συχνά 

αντιμετωπίζουν συναισθηματικά απαιτητικές καταστάσεις που μπορούν να 

οδηγήσουν σε άγχος, εξουθένωση και μείωση της ευημερίας (Cheristanidis et al., 

2021; Jackson-Koku & Grime, 2019; Maslach et al., 2001). Έρευνες δείχνουν ότι 

ενώ το μέτριο άγχος μπορεί να είναι κινητοποιητικό, το χρόνιο άγχος μπορεί να 

οδηγήσει σε σωματικά και ψυχολογικά συμπτώματα όπως αϋπνία, ευερεθιστότητα 

και άγχος (Ernst et al., 2022). 

Για την αντιμετώπιση αυτών των προκλήσεων, το έργο έχει αναπτύξει ένα 

εκπαιδευτικό παιχνίδι βασισμένο σε προσομοίωση που επιτρέπει στους 

επαγγελματίες και τους φοιτητές να εξασκήσουν στρατηγικές ρύθμισης των 

συναισθημάτων σε ένα ασφαλές, ελκυστικό και στοχαστικό περιβάλλον. Το παιχνίδι 

συνδυάζει παιδαγωγικές αρχές με καθηλωτική υπόθεση παιχνιδιού για την 

καλλιέργεια της ενσυναίσθησης, της αυτογνωσίας και της συναισθηματικής 

νοημοσύνης (Gross & Thompson, 2007; Kinman & Grant, 2016). 

Ενσωματώνοντας τη συναισθηματική μάθηση στην εκπαίδευση και την κατάρτιση 

στον τομέα της υγείας και της κοινωνικής πρόνοιας, το Simply4Emotions συμβάλλει 

στη βελτίωση της επαγγελματικής ποιότητας ζωής και υποστηρίζει βιώσιμες 

σταδιοδρομίες στον τομέα της υγείας και της κοινωνικής πρόνοιας. 

 

2. Στόχος του παιχνιδιού και ομάδα-στόχος 

Οι στόχοι του παιχνιδιού είναι τα μέλη της ομάδας στόχου του παιχνιδιού 
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1) να αποκτήσουν βαθύτερη κατανόηση της συναισθηματικής αυτορρύθμισης 

και της ανθεκτικότητας  

2) να αναπτύξουν δεξιότητες όπως η επίλυση προβλημάτων, η κριτική σκέψη 

και η λήψη αποφάσεων, οι οποίες μπορούν να μεταφερθούν σε πραγματικές 

καταστάσεις  

3) να εξασκηθούν στην ομαδικής εργασία, την αναστοχαστική σκέψη, τη 

συνεργασία και την επικοινωνία  

4) να τους προσφερθεί ένα ασφαλές περιβάλλον μάθησης  

μέσω μιας ελκυστικής, διαδραστικής και αναστοχαστικής εμπειρίας μάθησης 

βασισμένης στο παιχνίδι.   

Το παιχνίδι απευθύνεται σε φοιτητές (προπτυχιακού και μεταπτυχιακού επιπέδου) 

και επαγγελματίες που ασκούν το επάγγελμα στον τομέα της υγείας και της 

κοινωνικής πρόνοιας σε προγράμματα συνεχιζόμενης εκπαίδευσης ή 

επαγγελματικής ανάπτυξης. 

 

3. Διδακτικό πλαίσιο 

3.1 Εισαγωγή στη μάθηση μέσω παιχνιδιών 

προσομοίωσης  

Τα παιχνίδια προσομοίωσης είναι μια υποκατηγορία των παιχνιδιών, τα οποία 

γενικά ορίζονται ως δομημένες και στοχοθετημένες δραστηριότητες που 

περιλαμβάνουν ανταγωνισμό, κανόνες και προκλήσεις (Salen & Zimmerman 2004; 

Merriam-Webster Dictionary 2024), συχνά σε ένα εμβυθισμένο, φανταστικό 

περιβάλλον (Hunicke et al. 2004; Rieber 1996; Sicart 2008). Καθώς οι παίκτες 

λαμβάνουν αποφάσεις για την επίτευξη στόχων κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, 

αναπτύσσουν έναν συναισθηματικό δεσμό με το παιχνίδι, καθιστώντας τα γεγονότα 

του παιχνιδιού συναισθηματικά και σημαντικά (Hinske et al. 2007). Η μάθηση με 

βάση τα παιχνίδια είναι μια καινοτόμος μέθοδος που αξιοποιεί τη δύναμη των 

συναισθηματικών δεσμών που δημιουργούνται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Τα 

εκπαιδευτικά παιχνίδια έχουν σχεδιαστεί ειδικά για τη μάθηση (Foster & Shah, 

2021). 
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Τα παιχνίδια προσομοίωσης είναι μια παιδαγωγική προσέγγιση που 

αντιπροσωπεύει τη μάθηση με βάση το παιχνίδι. Επιτρέπει στους μαθητές να 

συμμετέχουν σε ρεαλιστικά σενάρια σε ένα ασφαλές και δομημένο περιβάλλον. 

Αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό στο πλαίσιο της υγείας και της κοινωνικής φροντίδας, 

καθώς τα παιχνίδια προσομοίωσης επιτρέπουν στους επαγγελματίες και τους 

φοιτητές να εξασκήσουν τον συναισθηματικό έλεγχο, τη λήψη αποφάσεων και τις 

διαπροσωπικές δεξιότητες χωρίς συνέπειες στον πραγματικό κόσμο. (Kapur, 2008, 

Kapur & Bielaczyc 2012; Plass et al. 2010; Cunningham, 2004; Gair, 2011; Foster & 

McKenzie, 2012)  

Τα παιχνίδια προσομοίωσης βασίζονται στη θεωρία της εμπειρικής μάθησης, 

ιδιαίτερα στο μοντέλο του Kolb, το οποίο δίνει έμφαση στη μάθηση μέσω της 

εμπειρίας, της αναστοχαστικής σκέψης και της προσαρμογής. Έρευνες έχουν δείξει 

ότι οι συναισθηματικά απαιτητικές καταστάσεις στην εργασία φροντίδας μπορούν να 

οδηγήσουν σε άγχος και εξουθένωση (Cheristanidis et al., 2021; Jackson-Koku & 

Grime, 2019; Maslach et al., 2001). Τα παιχνίδια προσομοίωσης προσφέρουν μια 

προληπτική μέθοδο για την ανάπτυξη ανθεκτικότητας και συναισθηματικής 

ευαισθητοποίησης. Με την ενσωμάτωση συναισθηματικών προκλήσεων στο 

παιχνίδι, οι συμμετέχοντες μπορούν να εξερευνήσουν τις αντιδράσεις τους, να 

αναπτύξουν στρατηγικές αντιμετώπισης και να ενισχύσουν τη συναισθηματική τους 

νοημοσύνη (Gross & Thompson, 2007; Kinman & Grant, 2016). Το παιχνίδι 

προσομοίωσης Simply4Emotions έχει σχεδιαστεί για να υποστηρίζει αυτά τα 

αποτελέσματα, συνδυάζοντας το δομημένο παιχνίδι ρόλων με την αναστοχαστική 

διευκόλυνση, καθιστώντας το ένα πολύτιμο εργαλείο στην εκπαίδευση και την 

κατάρτιση. 

3.2 Θεμελιώδεις θεωρίες 

Θεωρία βιωματικής μάθησης (Kolb) 

Αυτή η θεωρία, που αναπτύχθηκε από τον ψυχολόγο David Kolb (1984), περιγράφει 

τη μάθηση μέσω της οποίας η γνώση δημιουργείται μέσω της εμπειρίας. Η θεωρία 

του Kolb ορίζει μια κυκλική διαδικασία τεσσάρων σταδίων: 
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• Συγκεκριμένη εμπειρία: Αντιμετώπιση μιας νέας εμπειρίας ή επανερμηνεία 

μιας υπάρχουσας. 

• Στοχαστική παρατήρηση: Στοχασμός πάνω στη νέα εμπειρία για την 

κατανόησή της. 

• Αφηρημένη εννοιολόγηση: Προσαρμογή της σκέψης ή κατασκευή νέων 

ιδεών με βάση την εμπειρία και τον αναστοχασμό. 

• Ενεργός πειραματισμός: Εφαρμογή νέων ιδεών σε πραγματικές 

καταστάσεις για να δοκιμαστούν. 

Γνωσιακή Συμπεριφορική Θεραπεία (CBT) 

Η CBT βασίζεται στην ιδέα ότι οι σκέψεις, τα συναισθήματα και οι συμπεριφορές μας 

είναι αλληλένδετα και ότι η αναγνώριση των αρνητικών μοτίβων σκέψης μας επιτρέπει 

να αλλάξουμε τον τρόπο που αισθανόμαστε και συμπεριφερόμαστε. Το γνωστικό 

μοντέλο υποθέτει ότι τα συναισθήματα και οι συμπεριφορές των ανθρώπων 

επηρεάζονται από την αντίληψή τους για τα γεγονότα και όχι από τις ίδιες τις 

καταστάσεις. Ο Beck (1976) περιέγραψε τρία επίπεδα γνωστικής λειτουργίας: 

Βασικές πεποιθήσεις, δυσλειτουργικές υποθέσεις και αρνητικές αυτόματες 

σκέψεις. Η CBT είναι προσβάσιμη μέσω καθοδηγούμενης αυτοβοήθειας, ατομικών 

συνεδριών ή ομαδικής θεραπείας. 

Θεωρία της κοινωνικής μάθησης 

Η θεωρία του Albert Bandura (1977) υποστηρίζει ότι οι άνθρωποι μαθαίνουν κυρίως 

μέσω της παρατήρησης και της μίμησης, πέρα από την άμεση εμπειρία. Οι 

ενέργειες που ανταμείβονται είναι πιο πιθανό να τύχουν μίμησης, ενώ εκείνες που 

τιμωρούνται αποφεύγονται. 

Βασικές έννοιες: 

1. Οι άνθρωποι μπορούν να μάθουν μέσω της παρατήρησης: Το πείραμα 

με την κούκλα Bobo (Bandura, 1961) απέδειξε ότι τα παιδιά μαθαίνουν και 

μιμούνται τις συμπεριφορές που παρατηρούν. 
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2. Οι ψυχικές καταστάσεις είναι σημαντικές για τη μάθηση: Η ψυχική 

κατάσταση και η κινητοποίηση του ατόμου παίζουν καθοριστικό ρόλο στο αν 

μια συμπεριφορά θα μάθει, και όχι μόνο η εξωτερική ενίσχυση. 

3. Η μάθηση δεν οδηγεί απαραίτητα σε αλλαγή: Οι άνθρωποι μπορούν να 

μάθουν νέες πληροφορίες χωρίς να επιδείξουν αμέσως νέες συμπεριφορές. 

 

3.3 Διδακτικές αρχές του παιχνιδιού 

Το παιχνίδι ενσωματώνει ισχυρές διδακτικές αρχές που σχετίζονται με τη ρύθμιση 

των συναισθημάτων και την ανθεκτικότητα για τους εργαζόμενους στον τομέα της 

υγείας και της κοινωνικής πρόνοιας, αντλώντας από την εμπειρική μάθηση (Kolb, 

1984), τη θεωρία της κοινωνικής μάθησης (Bandura, 1977) και τη ΓΣΘ (Beck, 

1976). 

1. Βιωματική και συγκειμενική μάθηση 

• Αρχή: Μάθηση μέσω της πράξης (Εμπειρική μάθηση): Το παιχνίδι 

τοποθετεί τον μαθητή σε ένα συμβολικό, υψηλής έντασης σενάριο 

(«ορειβασία μετά από σεισμό»), αντανακλώντας τον Κύκλο του Kolb: 

Εμπειρία (συναισθηματικά γεγονότα) Αναστοχασμός (συζήτηση των 

αντιδράσεων) Εννοιολόγηση (προσδιορισμός στρατηγικών αντιμετώπισης) 

Εφαρμογή (εξάσκηση στρατηγικών αντιμετώπισης στη στιγμή). 

• Αρχή: Μεταφορά στο πλαίσιο: Η αφήγηση του παιχνιδιού δημιουργεί ένα 

συναισθηματικό πλαίσιο που διευκολύνει τη μεταφορά των δεξιοτήτων 

ρύθμισης των συναισθημάτων που αποκτήθηκαν στο παιχνίδι σε ένα 

επαγγελματικό πλαίσιο, με βάση την αρχή της μεταφοράς της μάθησης σε 

εφαρμοσμένα περιβάλλοντα (π.χ. Kapur, 2008). 

2. Κοινωνικο-συναισθηματική μάθηση 

• Αρχή: Κοινωνική μάθηση/μοντελοποίηση: Κάθε χαρακτήρας 

ενσωματώνει ξεχωριστές συναισθηματικές ανάγκες, προωθώντας τη 

συναισθηματική ενσυναίσθηση και την κατανόηση της δυναμικής της 
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ομάδας (Bandura, 1977). Η δομή της ομάδας τονίζει ότι η ρύθμιση των 

συναισθημάτων είναι συλλογική ευθύνη. 

• Αρχή: Κοινή λήψη αποφάσεων και επίλυση συγκρούσεων: Οι κάρτες 

γεγονότων και οι προκλήσεις απαιτούν από την ομάδα να λαμβάνει 

συλλογικές αποφάσεις υπό συναισθηματική πίεση, αναγκάζοντας τους 

παίκτες να ασκήσουν αποτελεσματική διαπροσωπική επικοινωνία και 

συναισθηματικά έξυπνη διαχείριση συγκρούσεων (μια δεξιότητα που 

υποστηρίζεται τόσο από τις αρχές της κοινωνικής μάθησης όσο και από τις 

αρχές της ΓΣΘ). 

3. Αναστοχαστική πρακτική 

• Αρχή: Συναισθηματική επίγνωση: Μια ενεργειακή μπάρα 15 τετραγώνων 

χρησιμεύει ως οπτικός, ποσοτικοποιήσιμος μετρητής της συναισθηματικής και 

κινητοποιητικής κατάστασης της ομάδας, εξωτερικεύοντας μια εσωτερική 

διαδικασία. Αυτό ευθυγραμμίζεται με την έμφαση της CBT στην 

παρακολούθηση των εσωτερικών καταστάσεων (Beck, 1976) και στην 

αυτορρύθμιση. 

• Αρχή: Ευθυγράμμιση στόχων και αυτοαποτελεσματικότητα: Οι ατομικές 

αποστολές χαρακτήρων σε κάθε ορόσημο συνδέουν την ατομική προσπάθεια 

με την επιτυχία της ομάδας, προωθώντας την προσωπική ευθύνη και την 

αίσθηση της αυτοαποτελεσματικότητας (Bandura, 1977). 

• Αρχή: Σημεία αναστοχασμού: Τα ορόσημα λειτουργούν ως σημεία ελέγχου. 

Μια δομημένη ανασκόπηση μετά το παιχνίδι προτρέπει τον αναστοχασμό 

επί της δράσης (συζήτηση μετά το παιχνίδι) σχετικά με τις συναισθηματικές 

αντιδράσεις και τους μηχανισμούς αντιμετώπισης, σύμφωνα με την έννοια της 

αναστοχαστικής πρακτικής του Schön (1983). 

4. Συμπεριφορική ρύθμιση των συναισθημάτων 

• Αρχή: Ανάληψη ρόλου συμπεριφοράς: Η συγκεκριμένη «συμπεριφορά» 

και οι «ανάγκες» κάθε χαρακτήρα αναγκάζουν τον παίκτη να υιοθετήσει και να 

διαχειριστεί μια ξεχωριστή συναισθηματική προσωπικότητα, επεκτείνοντας το 
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συναισθηματικό του εργαλείο. Αυτή η τεχνική εξάσκησης νέων συμπεριφορών 

και προοπτικών είναι κεντρική τόσο για την κοινωνική μάθηση 

(μοντελοποίηση/πρόβα) όσο και για τη CBT (συμπεριφορικά πειράματα). 

 

3.2. Μαθησιακοί στόχοι  

a. Γνωστικοί στόχοι→ Ποιες γνώσεις πρέπει να αποκτηθούν; 

o Κατανόηση των φυσιολογικών και ψυχολογικών μηχανισμών του 

στρες και των συναισθηματικών αντιδράσεων. 

o Αναγνώριση κοινών συναισθηματικών ερεθισμάτων σε σενάρια 

υγειονομικής περίθαλψης (π.χ. επιθετικότητα ασθενών, θλίψη, ηθικά 

διλήμματα). 

o Αναγνώριση των πρώιμων σημείων συναισθηματικής δυσλειτουργίας. 

b. Συναισθηματικοί στόχοι→  Ποιες στάσεις και αξίες πρέπει να αναπτυχθούν;  

o Αύξηση της αυτογνωσίας των συναισθηματικών αντιδράσεων του 

ατόμου στον χώρο εργασίας. 

o Ανάπτυξη ενσυναίσθησης και ικανότητας να βλέπει κανείς τα 

πράγματα από την οπτική γωνία των ασθενών, των οικογενειών και 

των μελών της ομάδας. 

o Προώθηση μιας συμπονετικής προσέγγισης στην αυτοφροντίδα και 

την ανθεκτικότητα. 

c. Συμπεριφορικοί στόχοι→ Ποιες δεξιότητες πρέπει να αποκτηθούν; 

o Εξάσκηση στην εφαρμογή τεχνικών όπως η γείωση, η 

αναδιαμόρφωση, οι αναπνευστικές ασκήσεις και η αποφασιστική 

επικοινωνία. 
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o Σκεφτείτε τις συναισθηματικές αντιδράσεις του παρελθόντος και 

σχεδιάστε εναλλακτικές στρατηγικές. 

o Βελτιώστε τη λήψη αποφάσεων υπό συναισθηματική πίεση 

o Αλληλεπιδράστε σε ομάδες και επικοινωνήστε  

o Συλλογική επίλυση προβλημάτων σε ομάδες 

 

3.3. Ο ρόλος του διαμεσολαβητή 

Ο ρόλος του διαμεσολαβητή είναι κρίσιμος, καθώς διασφαλίζει ότι το παιχνίδι 

επιτυγχάνει τους μαθησιακούς του στόχους, διεξάγεται ομαλά και παραμένει 

ελκυστικό και δίκαιο για όλους τους συμμετέχοντες. Ο διαμεσολαβητής μπορεί να 

είναι όσο δημιουργικός και διαδραστικός θέλει, λαμβάνοντας υπόψη την ομάδα των 

παικτών.  Παρακάτω αναφέρονται ορισμένα βασικά καθήκοντα των διαμεσολαβητών: 

1. Ενημέρωση πριν από την προσομοίωση (15-20 λεπτά) 

• Στόχος:  

➢ να δημιουργηθεί ένα κλίμα ψυχολογικής ασφάλειας για τους παίκτες  

➢ να παρουσιάσει το ιστορικό και τη δομή της προσομοίωσης  

• Βασικές ενέργειες: 

➢ εξήγηση του σκοπού του παιχνιδιού 

➢ εξήγηση των μαθησιακών στόχων  

➢ να δώσει οδηγίες παιχνιδιού στους παίκτες 

 

2. Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού προσομοίωσης 

• Στόχος:  

➢ να παραμείνετε ουδέτεροι/αντικειμενικοί  

➢ να παρακολουθεί τη συμμετοχή των μαθητών  

➢ να επιβλέπει την πρόοδο του παιχνιδιού 
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➢ να υποστηρίξετε την συναισθηματική ασφάλεια 

• Βασικές ενέργειες: 

➢ να παρέχει καθοδήγηση/υποδείξεις όταν χρειάζεται 

➢ λήψη σημειώσεων για ανασκόπηση 

Σημείωση: Κατά τη διάρκεια της διαδικτυακής έκδοσης του παιχνιδιού, ο ρόλος του 

συντονιστή είναι πιο ενεργός: Φροντίστε να προετοιμαστείτε, να μάθετε τους κανόνες 

και τους μηχανισμούς της πλατφόρμας εκ των προτέρων 

 

  3. Μετά την προσομοίωση - ανασκόπηση (20-30 λεπτά) 

• Στόχος: 

➢ να προωθηθεί η αναστοχαστική σκέψη 

➢ να διερευνήσει τις συναισθηματικές αντιδράσεις 

➢ να συνδέσετε την εμπειρία της προσομοίωσης με την πραγματική 

πρακτική 

• Βασικές ενέργειες:  

➢ οδήγηση ομαδικής συζήτησης σχετικά με το παιχνίδι 

➢ ενθάρρυνση της αναστοχαστικής σκέψης  
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