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[bookmark: _Toc3]1. ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΕΣ ΑΚΟΛΟΥΘΙΕΣ – Liyla and the Shadows of War
ΤΙΤΛΟΣ: LIYLA AND THE SHADOWS OF WAR

Το Liyla and the Shadows of War είναι ένα σύντομο αλλά ισχυρό παιχνίδι για κινητά και PC που διατίθεται δωρεάν στα Microsoft Windows, Android και iOS. Αφηγείται την ιστορία ενός πατέρα που προσπαθεί να προστατεύσει την κόρη του σε μια εμπόλεμη ζώνη, περιηγούμενος σε ένα περιβάλλον γεμάτο κινδύνους, καταστροφές και δύσκολες επιλογές. Εμπνευσμένο από τις συγκρούσεις του πραγματικού κόσμου, το παιχνίδι βυθίζει τους παίκτες στην εμπειρία των αμάχων που βρίσκονται στον πόλεμο, δίνοντας έμφαση σε θέματα φόβου, απώλειας, επιβίωσης και αδικίας. Σε αντίθεση με τα παραδοσιακά παιχνίδια πολέμου που επικεντρώνονται στη μάχη, το Liyla and the Shadows of War αναδεικνύει τους αγώνες των αθώων παρισταμένων στις συγκρούσεις.
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Διάρκεια: 2 μαθήματα
Μαθήματα: Πολιτική Αγωγή, Ηθική, Ιστορία, Λογοτεχνία
Θεματικές: Πόλεμος και οι επιπτώσεις του στα παιδιά, απώλειες αμάχων, ηθική στις συγκρούσεις, ανθρώπινα δικαιώματα 
ΣΒΑ: 16: Ειρήνη, Δικαιοσύνη και Ισχυροί Θεσμοί; 10: Λιγότερες Ανισότητες 4: Ποιοτική Εκπαίδευση
Διαστάσεις των συγκρούσεων μέσα από το παιχνίδι:
☒ κοινωνικός αντίκτυπος
☒ περιβαλλοντικός αντίκτυπος
☒οικονομικός αντίκτυπος
☐ τεχνολογικός αντίκτυπος
Μαθησιακοί Στόχοι: 
Αυτή η ακολουθία έχει ως στόχο να βοηθήσει τους μαθητές να κατανοήσουν τις εμπειρίες των παιδιών σε εμπόλεμες περιοχές, ενώ παράλληλα να προβληματιστούν σχετικά με τις ψυχολογικές και κοινωνικές επιπτώσεις του πολέμου στους αμάχους. Μέσω της αφήγησης και της ανάλυσης, οι μαθητές θα αναπτύξουν δεξιότητες ενσυναίσθησης και λήψης διαφορετικής οπτικής γωνίας. Επιπλέον, θα διερευνήσουν το ρόλο των μέσων ενημέρωσης και των αφηγήσεων στη διαμόρφωση της δημόσιας αντίληψης για τον πόλεμο, καλλιεργώντας την κριτική σκέψη και την ηθική επιχειρηματολογία κατά τη διαδικασία.

Διαπροσωπικές Δεξιότητες: 
· Ενσυναίσθηση και λήψη απόψεων
· Ηθικός συλλογισμός
· Κριτική σκέψη
 Συναισθηματική νοημοσύνη
Τεχνικές ανάγκες και απαιτούμενο υλικό:  
 Windows PC,  Συσκευές Android, ή iOS
 Ηχεία και projector (εάν είναι διαθέσιμα)
 YouTube gameplay για αίθουσες διδασκαλίας χωρίς συσκευές
 Εκτυπωμένα φύλλα προβληματισμού/αναστοχασμού
 Υλικό για δραστηριότητα (Εκτυπωμένα πρότυπα για άρθρα ειδήσεων, είδη τέχνης)

Περαιτέρω ανάγνωση/Υλικό: 
 Ετήσια έκθεση του ΟΗΕ για τα παιδιά και τις ένοπλες συγκρούσεις  – https://childrenandarmedconflict.un.org/document/secretary-general-annual-report-on-children-and-armed-conflict-3/
 Προσωπικές μαρτυρίες για τις εμπειρίες των παιδιών στον πόλεμο – https://www.savethechildren.org.uk/change-the-future-lite/child-soldier 
 Το ημερολόγιο της Άννα Φρανκ (Διαδικτυακή Μορφή) – Anne Frank House
 Dupuy, Kendra & Peters, Krijn. (2009). War and Children: A Reference Handbook. 10.5040/9798216033493.
  "Born in Gaza" (2014) – Ένα ντοκιμαντέρ που προβάλλει τις ζωές των παιδιών που μεγαλώνουν μέσα σε πόλεμο και συγκρούσεις. https://www.imdb.com/title/tt4205416/ 
 Children of War" (2009) –  Ακολουθεί πρώην παιδιά-στρατιώτες στην Ουγκάντα καθώς υποβάλλονται σε αποκατάσταση και προσπαθούν να επανενταχθούν στην κοινωνία. https://www.imdb.com/title/tt1326750/
 







Φάση Προετοιμασίας

Για να ξεκινήσετε το μάθημα, παρουσιάστε το παιχνίδι προβάλλοντας ένα σύντομο τρέιλερ παιχνιδιού ή/και δώστε τους συνδέσμους με τον κωδικό QR στους μαθητές για να κατεβάσουν το παιχνίδι στα τηλέφωνά τους (διαθέσιμοι παρακάτω στην ενότητα «Αντίγραφα προτύπων»). Συζητήστε τη μοναδική σκοπιά  του παιχνιδιού σχετικά με τον πόλεμο, εστιάζοντας στον τρόπο με τον οποίο παρουσιάζει τη σύγκρουση μέσα από τα μάτια ενός παιδιού. Αυτό θα προσφέρει στους μαθητές έναν διαφορετικό φακό για να δουν τον πόλεμο, δίνοντας έμφαση στην εμπειρία των πολιτών και όχι στη στρατιωτική εμπλοκή.


Στη συνέχεια, εμπλέξτε τους μαθητές σε έναν καταιγισμό ιδεών ρωτώντας τους: Τι νομίζετε ότι βιώνουν τα παιδιά κατά τη διάρκεια του πολέμου; Ενθαρρύνετέ τους να γράψουν τις σκέψεις τους στον πίνακα (λέξεις-κλειδιά).

Τέλος, μοιράστε πραγματικές ιστορίες παιδιών που πλήττονται από τον πόλεμο (μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τους παραπάνω συνδέσμους ή δικές σας). Σε μικρές ομάδες, οι μαθητές θα διαβάσουν αυτές τις ιστορίες και θα συζητήσουν πώς σχετίζονται με τα θέματα που παρουσιάζονται στο παιχνίδι. Αυτή η συζήτηση θα επιτρέψει στους μαθητές να κάνουν συνδέσεις μεταξύ της εικονικής αφήγησης του παιχνιδιού και των εμπειριών του πραγματικού κόσμου αργότερα.


Φάση Παιχνιδιού

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

	1
	Βήμα 1: Εάν υπάρχουν διαθέσιμες συσκευές, βάλτε τους μαθητές να παίξουν το παιχνίδι σε ζευγάρια για 10 λεπτά. Αν όχι, δείξτε ένα επιλεγμένο τμήμα του παιχνιδιού (~10 λεπτά).
*Επιπρόσθετα, αυτή η δραστηριότητα μπορεί να ανατεθεί εκ των προτέρων ή κατά τη διάρκεια του Σαββατοκύριακου για να παίξουν οι μαθητές. 

	Ζευγάρια ή Ολομέλεια

	Windows PC, συσκευές Android, iOS, ή YouTube gameplay video


	1
	Βήμα 2: Ρωτήστε τους μαθητές: 
Πώς σας κάνει να αισθάνεστε το παιχνίδι; Σε τι διαφέρει από τα παραδοσιακά πολεμικά παιχνίδια; Γράψτε τις απαντήσεις στον πίνακα.

	Ολομέλεια


	Ασπροπίνακας, μαρκαδόροι


	1
	Βήμα 3: Δραστηριότητα Δημιουργικής Γραφής: Γράψτε ένα γράμμα από τον πατέρα της Liyla στην κόρη του ή από τη Liyla σε ένα άλλο παιδί, περιγράφοντας τις εμπειρίες τους.

	Ατομικά

		Χαρτί, στυλό





	1
	Βήμα 4: Δραστηριότητα προσομοίωσης ειδήσεων: Φτιάξτε ένα φανταστικό δελτίο ειδήσεων που θα καλύπτει ένα γεγονός από το παιχνίδι, εξασκώντας έτσι τον γραμματισμό στα μέσα ενημέρωσης και την ευαισθητοποίηση σε θέματα μεροληψίας.

(Αν δεν υπάρχει αρκετός χρόνος, αυτό μπορεί να ανατεθεί ως δραστηριότητα για το σπίτι)
	Μικρές ομάδες

	Εκτυπώμένα πρότυπα με ειδησεογραφικά άρθρα  (βλ. Αντίγραφα Προτύπων)




Φάση Αναστοχασμού

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

	2
	Βήμα 5: Αναστοχασμός: Ζητήστε από τους μαθητές να αναλύσουν το ρόλο των παιδιών στις εμπόλεμες ζώνες και να συνδέσουν τα θέματα του παιχνιδιού με γεγονότα του πραγματικού κόσμου με βάση τις γνώσεις που απέκτησαν από το προηγούμενο μάθημα. (Παρουσίαση της εργασίας τους και συζήτησή της)


	Ατομικά

	Φύλλα εργασίας αναστοχασμού  (βλ. Αντίγραφα Προτύπων)


	2
	Βήμα 6: Προσέγγιση με βάση την τέχνη: Οι μαθητές θα πρέπει να δημιουργήσουν εικαστικά έργα τέχνης που αναπαριστούν τα συναισθήματα και τα θέματα του παιχνιδιού. Η μορφή πρέπει να είναι ελεύθερη, αφήστε τους μαθητές να επιλέξουν τη δική τους μορφή έκφρασης.

	Ατομικά ή ομαδικά
	Υλικά τέχνης


	2
	Βήμα 7: Συζήτηση:  Παρουσιάστε την τέχνη, αφήνοντας τους μαθητές να εξηγήσουν τους λόγους για την εικόνα και το καλλιτεχνικό στυλ που επέλεξαν. Καθοδηγήστε τη συζήτηση προς θέματα όπως:  Πώς μπορούμε να υποστηρίξουμε τα παιδιά σε εμπόλεμες ζώνες; Πρέπει τα βιντεοπαιχνίδια να αντιμετωπίζουν σοβαρά ζητήματα του πραγματικού κόσμου;

	Ολομέλεια

	




Προσαρμόστε τις δραστηριότητες στους διαθέσιμους πόρους - αν οι συσκευές είναι περιορισμένες, δώστε προτεραιότητα στις ομαδικές συζητήσεις και στις δραστηριότητες αφήγησης ιστοριών.



Πρόσθετο βήμα για να λάβετε υπόψη:
Αν είναι διαθέσιμη, πάρτε τους μαθητές να ερευνήσουν μια περιοχή που είχε πληγεί από τον πόλεμο - για παράδειγμα, πώς έχει προχωρήσει η ανοικοδόμηση της χώρας;



Αντίγραφα Προτύπων: 

1. Κωδικοί QR:

Για Android (Google Play):





Για IOS (Apple Store):







2. Έντυπα πρότυπα για ειδησεογραφικά άρθρα



Highfile: https://www.highfile.com/blank-a4-newspaper-template/ 


3. Φυλλάδια Αναστοχασμού 



Clipart Library: https://clipart-library.com/clipart/462754.htm 



4. Μηχανισμοί αντιμετώπισης - Φάση αναστοχασμού 

Λαμβάνοντας υπόψη ότι αυτό το παιχνίδι μπορεί να προκαλέσει έντονα συναισθήματα ή ακόμη και να πυροδοτήσει κάποιο τραύμα του παρελθόντος στα παιδιά, ίσως θα θέλατε να εξετάσετε το ενδεχόμενο να ενσωματώσετε κάποιους από τους μηχανισμούς αντιμετώπισης για τους μαθητές κατά τη φάση του αναστοχασμού. 

Αν και η προσέγγιση με βάση την τέχνη είναι μια καλή μέθοδος για το ίδιο το θέμα, μπορεί να είναι χρήσιμο να χρησιμοποιηθεί επίσης:
1. Διάγραμμα Συναισθημάτων 
- Αναρτήστε ένα εικονογράφημα με πρόσωπα ή emojis που δείχνουν διαφορετικά συναισθήματα. Ζητήστε από τους μαθητές να δείξουν ή να ονομάσουν πώς αισθάνονται - τους βοηθά να αρχίσουν να αναγνωρίζουν και να εκφράζουν τα συναισθήματά τους..
2.Τεχνικές Αναπνοής
- Εξασκηθείτε στη βαθιά αναπνοή, στην διαφραγματική αναπνοή ή στην αναπνοή του κουτιού (box breathing). Το να κάνετε αυτό με ηρεμία μπορεί να σας βοηθήσει να εξομαλύνετε την κατάσταση και να δείξετε ότι είναι ένα χρήσιμο εργαλείο.
3. Επικύρωση
- Απλές επιβεβαιώσεις όπως «Δεν πειράζει που νιώθεις έτσι» ή «Αυτό ακούγεται πολύ δύσκολο» μπορούν να κάνουν μεγάλη διαφορά. Η επικύρωση δημιουργεί εμπιστοσύνη και συναισθηματική ασφάλεια.
4. Γωνιά ηρεμίας
- Ένας ήσυχος χώρος στην τάξη ή σε κοντινή απόσταση, όπου τα παιδιά μπορούν να πάνε μετά το μάθημα για να χαλαρώσουν - με μαλακά καθίσματα, anti-stress παιχνίδια τύπου fidget, εικόνες ή βιβλία που να ηρεμούν.

Υπάρχουν πολύ περισσότερες δημιουργικές επιλογές που προσφέρονται από το Mental Health Center Kids:
https://www.youtube.com/watch?v=Vs-MyQgfH3A – Managing BIG emotions
https://www.youtube.com/watch?v=5YtnpPPnqaY – Grounding techniques
https://www.youtube.com/watch?v=L9zwduYp9G0&t=2s – Circle of Control




[bookmark: _Toc4]2. ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ – αναλυση παιχνιδιου
Liyla and the Shadows of War
Προκειμένου να διευκολυνθεί η ανάλυση των επιλεγμένων βιντεοπαιχνιδιών, καταρτίστηκε ένας πίνακας αναφοράς, ο οποίος αναλύει τα κύρια χαρακτηριστικά που πρέπει να εξεταστούν σε κάθε μία από αυτές τις τέσσερις κατηγορίες.

	Τίτλος
	Liyla and the Shadows of War

	Πλατφόρμα
	Android Smartphone, IOS, ή PC

	Γλώσσα
	Αγγλικά

	Αριθμός παιχνιδιών που μπορούν να παιχτούν
	1

	Συνολική Διάρκεια Παιχνιδιού
	15 λεπτά

	Σύντομη Περιγραφή
	Ο πατέρας προσπαθεί να εξασφαλίσει την επιβίωση της οικογένειάς του εν μέσω πολέμου.




	Πτυχή
	Κριτήρια αξιολόγησης

	Ευχρηστία (ανάλυση τεχνικής ορθότητας και ευκολίας χρήσης)
	
	- Είναι εύκολο να μάθετε και να παίξετε το παιχνίδι;
- Ναι, το παιχνίδι είναι όσο πιο απλό γίνεται, καθώς διαθέτει μόνο μερικά κουμπιά που απαιτούνται για να παίξετε το παιχνίδι.
- Είναι η διεπαφή χρήστη (χειριστήρια και πλοήγηση) σαφής και προσαρμοσμένη στο κοινό-στόχο;

	
	
	- Πολύ διαισθητικό και εύκολο σύστημα ελέγχου.
- Εφαρμόζονται επιλογές προσβασιμότητας;
- Όχι.
- Είναι η ταχύτητα απόκρισης του παιχνιδιού ακριβής και γρήγορη;
- Αξιοπρεπώς ακριβής και γρήγορη για ένα διαδικτυακό παιχνίδι.
- Είναι ακριβή τα μηνύματα εντός του παιχνιδιού;
- Πολύ ακριβή.
- Υπάρχουν οδηγίες;
- Το παιχνίδι ελέγχεται με 3 κουμπιά, ενώ οι πρώτες δύο ενέργειες δείχνουν γρήγορα και με σαφήνεια τι πρέπει να κάνει ο παίκτης.
- Είναι δυνατή η αποθήκευση του παιχνιδιού;
- Όχι.
- Υπάρχουν τυχόν σφάλματα;
- Δεν αντιμετώπισα κανένα κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού.
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	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);
- Ναι.
- Διάρκεια (ανά επίπεδο/αποστολή ή σε όλο το παιχνίδι)
- 10-15 λεπτά είναι η διάρκεια ολόκληρου του παιχνιδιού.
- Βαθμός διαδραστικότητας (οι αποφάσεις του παίκτη παίζουν καθοριστικό ρόλο στην έκβαση του παιχνιδιού);
- Υπάρχουν μερικές αποφάσεις που πρέπει να πάρει ο παίκτης, αλλά τελικά δεν επηρεάζουν την έκβαση του παιχνιδιού.
- Είναι ικανοποιητικός ο ρυθμός του παιχνιδιού;
- Ναι.
- Βαθμός αφήγησης (υψηλός/μέτριος/χαμηλός)
- Υψηλός
- Παρουσία αφηγητή: ναι/όχι
- Όχι.
- Παρουσίαση και ρόλος του κύριου χαρακτήρα (χαρακτηριστικά και ιδιότητες του χαρακτήρα/avatar)
- Ο κύριος χαρακτήρας είναι ο πατέρας του νεαρού κοριτσιού Liyla, το οποίο είναι το όνομα του παιχνιδιού. Καθώς αρχίζει ο πόλεμος, σπεύδει στο σπίτι τους για να σώσει την οικογένειά του.
- Απεικόνιση και ρόλος του ανταγωνιστή (χαρακτηριστικά και ιδιότητες)
- Καθώς παίζουν το παιχνίδι δεν γνωρίζουμε ποιος είναι ο ανταγωνιστής, ο κόσμος γύρω μας συνεχίζει να βομβαρδίζεται χωρίς έλεος και σκεφτόμαστε ποιον στοχεύουν, δηλαδή οι απλοί πολίτες μέχρι και τα παιδιά και ασθενοφόρα που μεταφέρουν τραυματίες.
- Παρουσίαση του σκηνικού (του κόσμου στον οποίο αναπτύσσεται ο χαρακτήρας)
- Καθώς ολοκληρώνουμε το παιχνίδι, μας παρουσιάζεται η σύγκρουση στον πραγματικό κόσμο που ενέπνευσε αυτό το παιχνίδι, δηλαδή ο πόλεμος στη Γάζα το 2014.
- Διάσταση/χρονικότητα: χρονική περίοδος που καλύπτει η ιστορία και τα χαρακτηριστικά της (φανταστική/πραγματική, παγκόσμια/τοπική κ.λπ.)
-      Είναι αρκετά σαφές στο τέλος του παιχνιδιού, γνωρίζουμε ότι επρόκειτο για τον πόλεμο στη Γάζα το 2014, μαθαίνουμε επίσης ότι οι άνθρωποι που απεικονίζονται να πεθαίνουν στο παιχνίδι ήταν επίσης πραγματικοί άνθρωποι που πέθαναν στον πόλεμο.
- Αποστολή (ποιες είναι οι βασικές ενέργειες για τη νίκη/ολοκλήρωση του παιχνιδιού)
-Προσπαθήστε να σώσετε την οικογένειά σας από τις φρικαλεότητες του πολέμου, αλλά στο τέλος είναι όλα μάταια.



	
	- Ποιοι είναι οι έμμεσοι/τελικοί στόχοι του παιχνιδιού;
- Να ενημερώσει τον κόσμο για τον πόλεμο στη Γάζα το 2014. Πολλοί άμαχοι έχασαν τη ζωή τους στις ζώνες που δεν έπρεπε να βομβαρδιστούν.
- Ποιες είναι οι κύριες προκλήσεις/εμπόδια που αντιμετωπίζει ο πρωταγωνιστής;
- Δεν έχει κανέναν έλεγχο των βομβών και του πού θα πέσουν, απλώς τρέχει ασταμάτητα προσπαθώντας να εξασφαλίσει την επιβίωση της οικογένειάς του.
- Είναι οι μηχανισμοί του παιχνιδιού κατάλληλοι για το περιεχόμενο και τους έμμεσους στόχους;
- Οι μηχανισμοί του παιχνιδιού είναι αρκετά απλοί, απλό τρέξιμο και άλματα, αλλά οι μη διαδραστικοί μηχανισμοί που συμβαίνουν χωρίς τη δράση του παίκτη κάνουν το παιχνίδι να ξεχωρίζει.
- Συμφωνείτε με το σύστημα επιβράβευσης (κίνητρα για δράση);
- Δεν υπάρχει σύστημα επιβράβευσης.
- Πώς είναι το σύστημα ανατροφοδότησης (κείμενο, ηχητικά ή οπτικοακουστικά σχόλια που δίνονται στον παίκτη για ορισμένες ενέργειες);
-  Το παιχνίδι δεν δίνει ιδιαίτερη έμφαση, δηλαδή λείπει η πτυχή της ανατροφοδότησης, υπάρχουν ελάχιστα ηχητικά εφέ κατά τη διάρκεια ορισμένων αλληλεπιδράσεων, αλλά μέχρι εκεί.
- Συνολική ιστορία (περιγραφή της ιστορίας του παιχνιδιού στο σύνολό της)
- Παρακολουθείτε το οδυνηρό ταξίδι ενός πατέρα που προσπαθεί να προστατεύσει την κόρη του, Liyla, κατά τη διάρκεια μιας στρατιωτικής σύγκρουσης στη Γάζα. Το παιχνίδι απεικονίζει την ωμή πραγματικότητα του πολέμου, όπου η επιβίωση είναι αβέβαιη και ο κίνδυνος διαρκής.

Άλλα σχετικά σχόλια σχετικά με το gameplay



	Περιεχόμενο (ανάλυση του περιεχομένου του παιχνιδιού και των μηνυμάτων που μεταφέρονται σε σχέση με τον στόχο)
	- Ποιες είναι οι θεματικές του παιχνιδιού;
- Εξερευνά θέματα πολέμου, επιβίωσης, απώλειας και την αθωότητα της παιδικής ηλικίας εν μέσω βίας.
- Τι είδους προβληματισμός, γνώσεις, δεξιότητες, ικανότητες, ευαισθητοποίηση αναπτύσσονται;
- Παρέχει έναν βαθύ προβληματισμό για τη φρίκη του πολέμου και τις επιπτώσεις του σε αθώες ζωές.



	
	- Υπάρχει ρητή χρήση των πηγών πληροφόρησης;
- Το παιχνίδι είναι εμπνευσμένο από πραγματικά γεγονότα στη Γάζα, και παρόλο που δεν αναφέρει ρητά πηγές πληροφοριών, η αφήγηση και τα σενάριά του αντλούνται από τις εμπειρίες όσων ζουν σε εμπόλεμες ζώνες.
- Πιστεύετε ότι ο παίκτης μπορεί να λάβει το μήνυμα που επιδιώκεται χωρίς εξωτερική βοήθεια;
- Ναι, όλα εξηγούνται με σαφήνεια στο τέλος του παιχνιδιού.
- Άλλαξαν οι πεποιθήσεις/απόψεις σας ή μάθατε κάτι καινούργιο αφού παίξατε το παιχνίδι;
-  Όχι, καθώς αυτή τη στιγμή βιώνουμε το ίδιο, αν όχι χειρότερο, σενάριο στην πραγματική ζωή.

	Διδακτικοί Πόροι (ανάλυση του παιχνιδιού ως διδακτικού πόρου)	
	


	


	- Περιλαμβάνονται οι πιο κάτω δεξιότητες του 21ου αιώνα:
☐ Κριτική σκέψη
☐ Δημιουργικότητα
☐ Συνεργασία
☐ Επικοινωνία
☐ Πληροφοριακός γραμματισμός
☐ Γραμματισμός στα μέσα ενημέρωσης
☐ Τεχνολογική παιδεία
☐ Ευελιξία
☐ Ηγεσία
☐ Πρωτοβουλία
☐ Παραγωγικότητα
☐ Κοινωνικές δεξιότητες

	
	
	
	

	
	
	
	-	Πτυχές που καλύπτονται:

	
	
	
	☐ Κοινωνικές
☐ Περιβαλλοντικές
☐ Τεχνολογικές
☐ Οικονομικές

	
	
	
	-	Συνάφεια με τα θέματα του Έργου Intergames:

	
	
	
	☐ Περιβαλλοντικές Επιστήμες
☐ Εκπαίδευση των πολιτών
☐ Τέχνες
☐ Ιστορία
☐ Οικονομικά





	
	- Επάρκεια (γνώσεις που αποκτά ο εκπαιδευόμενος)
- Αποκόμιση γνώσεων σχετικά με το συναισθηματικό και ψυχολογικό τίμημα των συγκρούσεων, καθώς και κατανόηση της σκληρής πραγματικότητας που αντιμετωπίζουν οι άνθρωποι σε εμπόλεμες περιοχές.
- Συνθήκες επίλυσης προβλημάτων (τρόπος σκέψης για την επίλυση προβλημάτων: αναπαραγωγική μνήμη, παραγωγική δημιουργικότητα)
- Το παιχνίδι δεν παρείχε κανενός είδους πρόκληση, οπότε, όχι.
- Απαίτηση προϋπάρχουσας γνώσης (όχι/ναι: λεπτομέρειες)
- - Όχι.
- Καμπύλη μάθησης (δυσκολία μάθησης: χαμηλή, μέτρια, υψηλή)
- Χαμηλή.
- Δυνατότητα ομαδικής εργασίας (όχι/ναι: λεπτομέρειες)
– Όχι, αυτό παίζεται σε κινητή συσκευή και προορίζεται ως εμπειρία για ένα παίκτη. Ίσως ως συζήτηση αργότερα, αλλά αυτό είναι όλο.
- Περιλαμβάνει οδηγό διδασκαλίας (πληροφορίες για τους εκπαιδευτικούς με συμβουλές και παραδείγματα για την εφαρμογή στην τάξη);
- Όχι.
- Δυνατότητα αξιολόγησης των εκπαιδευτικών (όχι/ναι: διευκρινίστε)
- Ναι, αυτό ανοίγει ένα θέμα περαιτέρω διερεύνησης των γεγονότων των συγκρούσεων στη Γάζα, όπου οι εκπαιδευτικοί μπορούν να αξιολογήσουν τους μαθητές σχετικά με τις πληροφορίες που περιέχονται στο τέλος του παιχνιδιού.
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