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[bookmark: _Toc1]1. ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΕΣ ΑΚΟΛΟΥΘΙΕΣ –September 12tH
ΤΙΤΛΟΣ: SEPTEMBER 12TH

Το «September 12th» («12η Σεπτεμβρίου») είναι ένα παιχνίδι προσομοίωσης πολιτικής που έχει σχεδιαστεί για να ασκήσει κριτική στον κύκλο της βίας που είναι εγγενής στις αντιτρομοκρατικές στρατηγικές. Το παιχνίδι παρουσιάζει ένα απλό αλλά βαθύ μήνυμα: όσο περισσότερο ο παίκτης προσπαθεί να εξοντώσει τους «τρομοκράτες», τόσο περισσότεροι πολίτες βρίσκονται στα διασταυρούμενα πυρά, οδηγώντας τελικά στη ριζοσπαστικοποίηση περισσότερων ατόμων. Το παιχνίδι λειτουργεί ως διαδραστικό σχόλιο για τις στρατιωτικές επεμβάσεις, τις ακούσιες συνέπειες και τα ηθικά διλήμματα στις παγκόσμιες συγκρούσεις.



© OnSeriousGames https://www.onseriousgames.com/september-12th-a-toy-world-newsgame/ 



Διάρκεια: 1 μάθημα	
Μαθήματα: Αγωγή του Πολίτη, Πολιτικές επιστήμες, Ιστορία
Θεματικές: Αντιτρομοκρατία, ακούσιες συνέπειες, ηθική στις στρατιωτικές επεμβάσεις, ριζοσπαστικοποίηση
ΣΒΑ: 16: Ειρήνη, Δικαιοσύνη και Ισχυροί Θεσμοί, 10: Λιγότερες Ανισότητες 4: Ποιοτική Εκπαίδευση
Διαστάσεις της σύγκρουσης μέσω του παιχνιδιού:
☒ κοινωνικός αντίκτυπος
☒ περιβαλλοντικός αντίκτυπος
☒ οικονομικός αντίκτυπος
☐ τεχνολογικός αντίκτυπος
Μαθησιακοί Στόχοι: 
Αυτή η ακολουθία έχει ως στόχο να βοηθήσει τους φοιτητές να αναλύσουν τις συνέπειες των στρατιωτικών παρεμβάσεων στους άμαχους πληθυσμούς, ενώ παράλληλα διερευνά τα ηθικά διλήμματα που εμπλέκονται στις αντιτρομοκρατικές στρατηγικές. Μέσω συζητήσεων και ανάλυσης των μέσων ενημέρωσης, οι φοιτητές θα αξιολογήσουν με κριτική διάθεση τον τρόπο με τον οποίο η τρομοκρατία και οι αντιτρομοκρατικές πολιτικές αναπαρίστανται σε διάφορες αφηγήσεις. Επιπλέον, θα αναπτύξουν δεξιότητες λήψης διαφορετικών οπτικών γωνιών αξιολογώντας επιχειρήματα από πολλούς ενδιαφερόμενους και αναλογιζόμενοι τις ανεπιθύμητες συνέπειες της βίας και των αντιποίνων.

Διαπροσωπικές Δεξιότητες: 
 Κριτική σκέψη και επίλυση προβλημάτων
 Λήψη διαφορετικών οπτικών γωνιών
 Κριτική σκέψη
 Παιδεία στα μέσα μαζικής ενημέρωσης

Τεχνικές ανάγκες & απαιτούμενο υλικό: 

 Υπολογιστής με πρόσβαση στο διαδίκτυο
 Ηχεία και βιντεοπροβολέας (εάν υπάρχει)
 Βίντεο παιχνιδιού στο YouTube, εάν το παιχνίδι δεν είναι διαθέσιμο για τους μαθητές.
 Έντυπα διαγράμματα

Περαιτέρω ανάγνωση/υλικό: 
 Βιβλίο: "The War on Terror: From 9/11 to ISIS" του Andrew Hoskins and Ben O’Loughlin
 Βιβλίο: "Terrorism and Counterterrorism" του Brigitte L. Nacos
 Ντοκιμαντέρ: "The Fog of War" by Errol Morris: https://www.imdb.com/title/tt0317910/
 "The Costs of War" – Ένα έργο του Πανεπιστημίου Brown που καταγράφει τον ανθρώπινο και οικονομικό αντίκτυπο των αντιτρομοκρατικών επιχειρήσεων. https://www.youtube.com/watch?v=3Rzfso9nWqA&list=PLBrPYoChOfODeNt25fzNx7i3rl1_fQQl4&index=12 





Φάση Προετοιμασίας

Για να ξεκινήσετε το μάθημα, παρουσιάστε το παιχνίδι September 12th και εξηγήστε τον τρόπο λειτουργίας του. Δείξτε ένα σύντομο τμήμα του παιχνιδιού (gameplay) και ζητήστε από τους μαθητές να αναλύσουν αυτά που παρατηρούν: Πώς οι μηχανισμοί ενθαρρύνουν ή αποθαρρύνουν τη βία; Ξεκινήστε μια συζήτηση σχετικά με τις αρχικές εντυπώσεις τους για το μήνυμα του παιχνιδιού και για το πώς διαφέρει από τα παραδοσιακά παιχνίδια με θέμα τον πόλεμο.

Στη συνέχεια, δώστε στους μαθητές ιστορικές μελέτες περίπτωσης για αντιτρομοκρατικές επιχειρήσεις, όπως οι πολιτικές μετά την 11η Σεπτεμβρίου 2001 και οι επιθέσεις με μη επανδρωμένα αεροσκάφη. Ζητήστε από τους μαθητές να συγκρίνουν τους μηχανισμούς του παιχνιδιού με στρατιωτικές ενέργειες του πραγματικού κόσμου και να συζητήσουν τα ηθικά διλήμματα που προκύπτουν. Ενθαρρύνετέ τους να προβληματιστούν σχετικά με τις μακροπρόθεσμες συνέπειες της βίας και τον τρόπο με τον οποίο η κοινή γνώμη διαμορφώνεται από διαφορετικές αφηγήσεις.

Φάση Παιχνιδιού

	Αρ. Μαθήματος
	Περιγραφή σε Βήματα
	Μέθοδος Διδασκαλίας
	Υλικό/Τεχνολογικές Απαιτήσεις

	1
	Βήμα 1: Εάν υπάρχουν διαθέσιμες συσκευές, επιτρέψτε στους μαθητές να παίξουν το παιχνίδι σε ζευγάρια για 10 λεπτά. Εάν όχι, προβάλλετε μια μαγνητοσκοπημένη συνεδρία παιχνιδιού (gameplay session).


	Ολομέλεια

	Projector, Υπολογιστές, YouTube video, ηχεία, σύνδεση στο διαδίκτυο


	1
	Βήμα  2: Συντονίστε μια καθοδηγούμενη συζήτηση: (μονολεκτικές απαντήσεις, χρησιμοποιήστε το Kahoot για να τις κάνετε πιο διαδραστικές) Πώς το παιχνίδι απεικονίζει την έννοια των ανεπιθύμητων συνεπειών;

	Ολομέλεια

	Πίνακες, μαρκαδόροι, Kahoot


	1
	Βήμα 3: Άσκηση οπτικής χαρτογράφησης: Ζητήστε από τους μαθητές να δημιουργήσουν ένα διάγραμμα αιτίου-αποτελέσματος που παρακολουθεί την αλυσιδωτή αντίδραση των αποφάσεων στο παιχνίδι, ώστε να τους βοηθήσει να κατανοήσουν οπτικά τις ανεπιθύμητες συνέπειες. (Τα πρότυπα παρέχονται στην ενότητα «Αντίγραφα προτύπων»).

	Ατομικά

		Διαγράμματα
(Έντυπα του Προτύπου 1)










Φάση Αναστοχασμού

	Αρ. Μαθήματος
	Περιγραφή σε Βήματα
	Μέθοδος Διδασκαλίας
	Υλικό/Τεχνολογικές Απαιτήσεις

	1
	Βήμα  4: Συζητήστε το ρόλο των αφηγήσεων των μέσων ενημέρωσης στις προσπάθειες καταπολέμησης της τρομοκρατίας, παρουσιάζοντας διάφορα δελτία ειδήσεων για στρατιωτικές επεμβάσεις. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να αξιολογήσουν τη μεροληψία, την ενοχοποίηση (framing) και τις οπτικές γωνίες που λείπουν. Ποιες είναι οι ηθικές επιπτώσεις της αντιτρομοκρατίας; Πώς επηρεάζουν τα μέσα ενημέρωσης την κοινή γνώμη;

	Ολομέλεια

	Projector, πίνακας, 
Ενημερωτικά άρθρα της επιλογής σας


	1
	Βήμα  5: Ολοκληρώστε το μάθημα με μια τελική συζήτηση. Παράδειγμα: 
Το παιχνίδι αμφισβητεί ή ενισχύει τις υπάρχουσες πεποιθήσεις σχετικά με την τρομοκρατία και τη στρατιωτική επέμβαση; Πώς θα μπορούσαν οι υπεύθυνοι χάραξης πολιτικής να χρησιμοποιήσουν αυτή την προοπτική για να προσεγγίσουν διαφορετικά την παγκόσμια ασφάλεια;

	Ολομέλεια

	Δεν απαιτείται υλικό






Ενθαρρύνετε τους μαθητές να σκέφτονται κριτικά και για τις δύο πλευρές του επιχειρήματος χωρίς να ενισχύουν οποιαδήποτε στερεότυπα.



Έντυπα Πρότυπα: 

1. Διαγράμματα οπτικής χαρτογράφησης:


iStockphoto.com




2. Ειδησεογραφικά άρθρα

Επιπρόσθετες πηγές:
Rothenberger, L., & Hase, V. (2024). Biased Social Media Debates About Terrorism? A Content Analysis of Journalistic Coverage of and Audience Reactions to Terrorist Attacks on YouTube. Social Media + Society, 10(4). https://doi.org/10.1177/20563051241290113
Kaskeleviciute, R., Knupfer, H., & Matthes, J. (2024). Inconspicuous Terrorists?: Effects of Terrorism News on Attitudes and Stereotypes About Muslims. Journalism & Mass Communication Quarterly, 0(0). https://doi.org/10.1177/10776990241271111 
‘The international legal system has collapsed, and journalism is collapsing with it’: why 2024 was the deadliest year on record for reporters’ https://theconversation.com/the-international-legal-system-has-collapsed-and-journalism-is-collapsing-with-it-why-2024-was-the-deadliest-year-on-record-for-reporters-245228 
‘Global media tell only part of Africa’s story – new report shows which outlets perform best and worst’ https://theconversation.com/global-media-tell-only-part-of-africas-story-new-report-shows-which-outlets-perform-best-and-worst-237150 
‘The chilling effects of trying to report on the Israel-Gaza war’ https://theconversation.com/the-chilling-effects-of-trying-to-report-on-the-israel-gaza-war-227978 


[bookmark: _Toc2] 2. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ – ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΥ
September 12th
Προκειμένου να διευκολυνθεί η ανάλυση των επιλεγμένων βιντεοπαιχνιδιών, καταρτίστηκε ένας πίνακας αναφοράς, ο οποίος αναλύει τα κύρια χαρακτηριστικά που πρέπει να ληφθούν υπόψη σε κάθε μία από αυτές τις τέσσερις κατηγορίες.
	Τίτλος
	  September 12th

	Πλατφόρμα
	Windows PC, Διαδίκτυο

	Γλώσσα
	Αγγλικά

	Αριθμός παιχνιδιών
	3

	Συνολικός χρόνος παιχνιδιού
	30 λεπτά

	Σύντομη Περιγραφή
	Προσπαθήστε να πυροβολήσετε τους τρομοκράτες που τρέχουν ανάμεσα στους πολίτες



	Πτυχή
	Κριτήρια αξιολόγησης

	Ευχρηστία (ανάλυση τεχνικής ορθότητας και ευκολίας χρήσης)
	
	- Είναι εύκολο να μάθετε και να παίξετε το παιχνίδι;
- Ναι.
- Είναι η διεπαφή χρήστη (χειριστήρια και πλοήγηση) σαφής και προσαρμοσμένη στο κοινό-στόχο;
- Ναι.
- Εφαρμόζονται επιλογές προσβασιμότητας;
- Όχι.
- Είναι η ταχύτητα απόκρισης του παιχνιδιού ακριβής και γρήγορη;
- Ναι.
- Είναι ξεκάθαρα τα μηνύματα του παιχνιδιού;
- Ναι.
- Υπάρχουν οδηγίες;
- Ναι, στην αρχή.
- Υπάρχει δυνατότητα αποθήκευσης του παιχνιδιού;
- Το παιχνίδι αποθηκεύεται αυτόματα. 
- Υπάρχουν τυχόν σφάλματα;
- Ναι, η διαδικτυακή έκδοση δεν λειτουργεί και είναι διαθέσιμη μόνο για λήψη από τον υπολογιστή.

	
	
	

	Gameplay (ανάλυση του παιχνιδιού και των αφηγηματικών δομών του παιχνιδιού και του τρόπου με τον οποίο ο σχεδιασμός του παιχνιδιού παράγει νόημα)
	- Καταφέρατε να ολοκληρώσετε το παιχνίδι (ναι/όχι: γιατί);
- Όχι ακριβώς αφού αυτό το παιχνίδι δεν έχει τέλος.
- Διάρκεια (ανά επίπεδο/αποστολή ή σε όλο το παιχνίδι)
- Εξαρτάται από τον παίκτη.
- Βαθμός διαδραστικότητας (οι αποφάσεις του παίκτη παίζουν καθοριστικό ρόλο στην έκβαση του παιχνιδιού);
- Ναι, σε κάποιο βαθμό. Ωστόσο, τίποτα σημαντικό.
- Είναι ικανοποιητικός ο ρυθμός του παιχνιδιού;
- Ναι.
- Βαθμός αφήγησης (υψηλός/μέτριος/χαμηλός)
- Χαμηλός.
- Παρουσία αφηγητή: ναι/όχι
- Όχι.
- Παρουσίαση και ρόλος του κύριου χαρακτήρα (χαρακτηριστικά και ιδιότητες του χαρακτήρα/avatar)
- Ο κύριος χαρακτήρας είναι ο παίκτης, ο οποίος αποφασίζει πώς και πότε θα πυροβολήσει.
- Απεικόνιση και ρόλος του ανταγωνιστή (χαρακτηριστικά και ιδιότητες)
- Δεν υπάρχει περιγραφή, είναι περισσότερο οπτική (οι τρομοκράτες απεικονίζονται να φέρουν όπλο και να είναι καλυμμένοι).
- Παρουσίαση του σκηνικού (του κόσμου στον οποίο αναπτύσσεται ο χαρακτήρας)
- Είναι αρκετά απλό, απεικονίζει μια πραγματική εικόνα του χάους του πολέμου.
- Διάσταση/χρονικότητα: χρονική περίοδος που καλύπτει η ιστορία και τα χαρακτηριστικά της (φανταστική/πραγματική, παγκόσμια/τοπική κ.λπ.)
- Δεν υπάρχει χρονική περίοδος, είναι σχεδόν αληθινή η διάσταση.
- Αποστολή (ποιες είναι οι βασικές ενέργειες για να κερδίσετε/ολοκληρώσετε το παιχνίδι);
- Δεν μπορείτε να ολοκληρώσετε το παιχνίδι. Όσο περισσότερους τρομοκράτες πυροβολείτε,
τόσο περισσότεροι πολίτες παγιδευμένοι στα διασταυρούμενα πυρά αποφασίζουν να γίνουν τρομοκράτες.
- Ποιοι είναι οι έμμεσοι/ απώτεροι στόχοι του παιχνιδιού;
- Να δείξει πόσο δύσκολο είναι να παραμείνεις ηθικά ουδέτερος ή καλός όταν πρόκειται να σκοτώσεις, και πώς τελικά αυτό μπορεί να δημιουργήσει έναν φαύλο κύκλο.
- Ποιες είναι οι κύριες προκλήσεις/εμπόδια που αντιμετωπίζει ο πρωταγωνιστής;

	
	- Ποτέ δεν μπορείς να κερδίσεις. Δεν υπάρχει σωστή επιλογή.
- Είναι οι μηχανισμοί του παιχνιδιού κατάλληλοι για το περιεχόμενο και τους έμμεσους στόχους;
- Ναι.
- Συμφωνείτε με το σύστημα επιβράβευσης (κίνητρα για δράση);
- Δεν υπάρχει σύστημα επιβράβευσης. Αντιθέτως, όσο περισσότερο σκοτώνετε τόσο περισσότερο σας τιμωρεί το παιχνίδι. Ωστόσο, δεν μπορείτε επίσης να μην σκοτώσετε - αυτό είναι το νόημα.
- Πώς λειτουργεί το σύστημα ανατροφοδότησης (κείμενο, ηχητικά ή οπτικοακουστικά σχόλια που δίνονται στον παίκτη για ορισμένες ενέργειες);
- Δεν υπάρχει σύστημα ανατροφοδότησης μετά την έναρξη του παιχνιδιού.
- Γενική ιστορία (περιγραφή της ιστορίας του παιχνιδιού στο σύνολό της)
- Δεν υπάρχουν πολλά να ειπωθούν, αφού το παιχνίδι δεν έχει πολύπλοκη ιστορία. Η ίδια η αφήγηση είναι περισσότερο οπτική και ανοιχτή σε προσωπική ερμηνεία.

	Περιεχόμενο (ανάλυση του περιεχομένου του παιχνιδιού και των μηνυμάτων που μεταφέρει σχετικά με τον στόχο)
	- Ποιες είναι οι θεματικές του παιχνιδιού;
- Πόλεμος, αδυναμίες του πολέμου, ηθικά διλήμματα.
- Τι είδους προβληματισμός, γνώσεις, δεξιότητες, ικανότητες, ευαισθητοποίηση αναπτύσσονται;
- Το παιχνίδι μπορεί να προκαλέσει έντονα ηθικά και δεοντολογικά ερωτήματα σχετικά με τη δολοφονία ως μέσο για την επίτευξη της ειρήνης..
- Υπάρχει ρητή χρήση των πηγών πληροφόρησης;
- Όχι.
- Πιστεύετε ότι ο παίκτης μπορεί να λάβει το επιδιωκόμενο μήνυμα χωρίς εξωτερική βοήθεια;
- Ναι, φυσικά.
- Αλλάξατε τις πεποιθήσεις/απόψεις σας ή μάθατε κάτι καινούργιο αφού παίξατε το παιχνίδι;
- Ναι, το παιχνίδι μπορεί να σας παρουσιάσει τις δυσκολίες του να πάρετε μια «σωστή απόφαση» όταν βρίσκεστε σε πόλεμο.

	Διδακτικός πόρος (ανάλυση του παιχνιδιού ως διδακτικού πόρου)
	


	

	-	Περιλαμβάνονται δεξιότητες του 21ου αιώνα:

	
	
	
	☐ Κριτική σκέψη
☐  Δημιουργικότητα
☐   Συνεργασία
☐   Επικοινωνία
☐   Πληροφοριακή παιδεία
☐   Γραμματισμός στα μέσα ενημέρωσης
☐   Τεχνολογική παιδεία
☐   Ευελιξία
☐  Ηγεσία
☐   Πρωτοβουλία
☐   Παραγωγικότητα
☐     Κοινωνικές δεξιότητες


	
	
	
	-	Πτυχές που καλύπτονται:

	
	
	
	☐ Κοινωνικές
☐ Περιβαλλοντικές
☐ Τεχνολογικές
☐ Οικονομικές

	
	
	
	-	Συσχέτιση με τις θεματικές του Intergames:

	
	
	
	☐ Περιβαλλοντικές Επιστήμες
☐ Πολιτική Αγωγή
☐ Τέχνη
☐ Ιστορία
☐ Οικονομικά

	
	
	
	- Ικανότητες (γνώσεις που αποκτά ο εκπαιδευόμενος)
- Λήψη αποφάσεων, κριτική σκέψη.
- Συνθήκες επίλυσης προβλημάτων (τρόπος σκέψης για την επίλυση προβλημάτων: αναπαραγωγική μνήμη, παραγωγική δημιουργικότητα)
- Δεν υπάρχει πιθανότητα της σωστής επιλογής. .
- Ανάγκη για προηγούμενη γνώση (όχι/ναι: λεπτομέρειες)
-  Όχι. Το παιχνίδι είναι αρκετά απλό
- Καμπύλη Μάθησης (επίπεδο δυσκολίας: χαμηλό, μέτριο, δύσκολο)
- Χαμηλή
- Δυνατότητα ομαδικής εργασίας (ναι/όχι- λεπτομέρειες)
- Όχι, αυτό είναι ένα παιχνίδι για έναν παίκτη. Ωστόσο, μπορεί να παιχτεί στην ομάδα από κάθε παίκτη και στη συνέχεια να πυροδοτήσει συζητήσεις.
- Περιλαμβάνει οδηγό διδασκαλίας (πληροφορίες για τους εκπαιδευτικούς με συμβουλές και παραδείγματα για την εφαρμογή στην τάξη);
- Όχι
- Δυνατότητα αξιολόγησης από τους εκπαιδευτικούς (όχι/ναι: διευκρινίστε)
- Όχι, αφού εδώ δεν υπάρχουν νικητήριες και σωστές αποφάσεις. Μπορεί μόνο να προκαλέσει συζήτηση, αλλά δεν μπορεί να βαθμολογηθεί με κανέναν τρόπο.
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