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Προτεινόμενη διαδικασία για πιλοτική εφαρμογή  

του προγράμματος C-Game 

(σε μαθητές υπό την καθοδήγηση συντονιστή) 

1 Εισαγωγή 

Αρχικά, θα θέλαμε να σας ευχαριστήσουμε πολύ για την προθυμία σας για συμμετοχή  στην 

πιλοτική λειτουργία του C-Game, το οποίο αναπτύσσεται από 6 φορείς στο πλαίσιο του 

έργου ERASMUS +. 

 

Οι συνεργάτες του έργου: 

 

 Association of Educational Counsellors, Τσεχία 

 Guidance Services Support Unit of the National Training Fund, Τσεχία 

 K.A.B.A Σλοβακία 

 TeCeMko, Σλοβακία 

 Znam i Moga, Βουλγαρία 

 ISON Psychometrica, Ελλάδα 

 

Περισσότερες πληροφορίες σχετικά με το πρόγραμμα, είναι διαθέσιμες στη διεύθυνση 

https://project.c-game.cz/.  

 

2 Σχετικά με το παιχνίδι 

Το C-Game αποτελεί ένα δωρεάν παιχνίδι το οποίο είναι διαθέσιμο στη διεύθυνση 

https://test.c-game.cz.  

 

Το πρόγραμμα έχει τον φιλόδοξο στόχο να παρουσιάσει σε μαθητές ηλικίας 12 έως 14 ετών 

με ελκυστικό τρόπο περισσότερα από 600 επαγγέλματα, τα οποία θα περιέχουν: 

 

 παραδείγματα εργασιακών δραστηριοτήτων, 

 ελάχιστο επίπεδο εκπαίδευσης που συνήθως απαιτείται από τους εργοδότες, 

 παραδείγματα εργαλείων που χρησιμοποιούνται από κάθε επάγγελμα κ.λπ. 

 

 

https://project.c-game.cz/
https://test.c-game.cz/
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Επιπρόσθετα, το C-Game βοηθά τόσο τους μαθητές όσο και για τους συντονιστές του 

προγράμματος. 

 

Από τη μια οι μαθητές 

• Θα εξερευνήσουν και θα σκεφτούν: 

o Τα επαγγέλματα τα οποία χρειάζονται να υπάρχουν σε μια πόλη, 

o Τη μελλοντική τους σταδιοδρομία 

o Τη συνέχεια των σπουδών τους  

o Το επαγγελματικό τους προφίλ, 

o Τις άλλες πηγές πληροφοριών σχετικά με τη σταδιοδρομία τους 

o Τα διάφορα εργαλεία που σχετίζονται με τα επαγγέλματα και την ανεξάρτητη 

αναζήτηση πληροφοριών. 

 

Οι συντονιστές 

• Θα υποστηρίξουν τις ομαδικές συζητήσεις και θα ενθαρρύνουν τους μαθητές να 

σκεφτούν: 

o την καριέρα τους, 

o την επιλογή των επαγγελμάτων που το C-Game προτείνει, 

o τα επαγγέλματα που θα τους συνιστούσαν οι συμμαθητές, οι γονείς, οι φίλοι 

τους κ.λπ. 

 

Το παιχνίδι μπορεί να γίνει τόσο σε ατομικό επίπεδο όσο και υπό την καθοδήγηση ενός 

συμβούλου σταδιοδρομίας, δασκάλου ή γονέα. 

 

Περισσότερες πληροφορίες σχετικά με τον τρόπο λειτουργίας του C-Game 

 

Κάθε παίκτης γίνεται δήμαρχος σε μια φανταστική πόλη, όπου μπορεί μεταξύ άλλων, να την 

ονομάσει όπως επιθυμεί, να δημιουργήσει διάφορες εταιρείες που θα λειτουργήσουν εκεί, 

καθώς και να αυξήσει τον αριθμό των κατοίκων της. 

 

Στο πρώτο επίπεδο παιχνιδιού, είναι δυνατή η κατασκευή 24 κτιρίων που βρίσκονται στο 

χάρτη. Ο χάρτης είναι μεγαλύτερος από μια κανονική οθόνη υπολογιστή. Για αυτό το λόγο, 

πρέπει να κρατηθεί πατημένο το αριστερό κουμπί του ποντικιού και έπειτα  να μετακινηθεί 

το ποντίκι. 

 

Επιπλέον, ένα κτίριο μπορεί να κατασκευαστεί πατώντας στο κουμπί «Χτίσε τώρα» και 

απαντώντας σε μερικές ερωτήσεις. Εδώ, θα πρέπει να τονίσουμε πως έχει μεγάλη σημασία 

ο κάθε χρήστης, να απαντήσει με ΕΙΛΙΚΡΙΝΑ, διότι αυτές οι ερωτήσεις χρησιμοποιούνται 

για τον προσδιορισμό του επαγγελματικού προσανατολισμού του μαθητή χρησιμοποιώντας 

την τυπολογία επαγγελματικών ενδιαφερόντων του Holland RIASEC, η οποία είναι 

ενσωματωμένη στο παιχνίδι. 
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Αφού γίνει το κλικ σε ένα χτισμένο κτίριο, θα ανοίξει η κάρτα που περιέχει πληροφορίες για 

το κτίριο και την επισκόπηση των διαθέσιμων θέσεων εργασίας. 

 

Στην αρχή όλες οι θέσεις εργασίας είναι κενές και προορίζονται για κάλυψη. 

 

Αφού κάνετε κλικ στο κουμπί «Περισσότερες πληροφορίες» που υπάρχει δίπλα στον τίτλο 

του επαγγέλματος, ανοίγει μια άλλη καρτέλα, η οποία περιέχει μεταξύ άλλων, τις βασικές 

πληροφορίες για το επάγγελμα, τις ελάχιστες απαιτήσεις εκπαίδευσης για να κάνει κάποιος 

αυτό το επάγγελμα κλπ. 

 

Ο παίκτης μέσα από την κάρτα του κτιρίου, μπορεί να αρχίσει να συμπληρώνει τις κενές 

θέσεις με το κουμπί “Κάνε πρόσληψη”. 

 

Η κάλυψη μιας κενής θέσης εργασίας, γίνεται μέσω συνομιλίας με μια εικονική διαδικτυακή 

πύλη, η οποία θέτει ερωτήσεις, σχολιάζει απαντήσεις και ενθαρρύνει τους παίκτες. Για να 

καλυφθεί η κενή θέση λοιπόν, θα πρέπει να απαντηθούν όλες οι ερωτήσεις. 

 

Μετά την ανέγερση ενός κτιρίου, ο αριθμός των κατοίκων αυξάνεται αυτόματα. Το ίδιο 

συμβαίνει και μετά την κάλυψη μιας κενής θέσης εργασίας. 

 

Η αύξηση του πληθυσμού δεν είναι από μόνη της ο απώτερος στόχος του παιχνιδιού. Στην 

αριστερή πλευρά της οθόνης της πόλης, υπάρχουν 8 εικονίδια/δείκτες που αφορούν στην 

λειτουργικότητα της πόλης. 

 

Αφού τοποθετήσετε τον κέρσορα σε κάποιον μεμονωμένο δείκτη, θα δείτε σε ποιο βαθμό ο 

συγκεκριμένος δείκτης, είναι γεμάτος με κτίρια και κενές θέσεις εργασίας. 

 

Εάν κάνετε κλικ σε έναν από τους 8 δείκτες, θα ανοίξει μια λίστα με τα κτίρια που έχουν 

συμπεριληφθεί στο συγκεκριμένο επίπεδο του παιχνιδιού. 

 

Στο επάνω μέρος της οθόνης υπάρχει μια εικόνα που δείχνει ένα κορίτσι και ένα αγόρι. 

Υπάρχουν δύο αριθμητικές τιμές. Η πρώτη τιμή, αποτελεί τον αριθμό των κατοίκων που 

ζουν στην πόλη σας, ενώ η δεύτερη τιμή αφορά τον αριθμό των κατοίκων, ο οποίος έχει 

τεθεί ως στόχος από το παιχνίδι. 

 

Ακριβώς δίπλα, υπάρχει άλλη μια εικόνα η οποία περιέχει έναν συνοπτικό δείκτη που 

βασίζεται στις τιμές των προαναφερθέντων 8 δεικτών για την λειτουργικότητα της πόλης 

σας. Αυτός ο δείκτης, εκφράζει τη συνολική ικανοποίηση των κατοίκων της πόλης και η τιμή 

του δίνεται ως ποσοστό. 
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Η αμέσως επόμενη κλίμακα που σημειώνεται με κόκκινο και άσπρο στόχο, δείχνει την 

επιτυχία της πλήρωσης των κενών θέσεων. Για κάθε 5 συνεχόμενες διαφημίσεις που 

συμπληρώνονται σωστά, λαμβάνεται μπόνους βαθμούς. 

 

Τέλος, η κλίμακα των διαμαντιών, δείχνει τους βαθμούς που έχετε για κάθε ένα από τους 

επιτευχθέντες στόχους, οι οποίοι θα ενεργοποιηθούν στο δεύτερο και τρίτο επίπεδο του 

παιχνιδιού. 

 

Στην επάνω δεξιά γωνία, κάνοντας κλικ στο μπλε κουμπί με τις 3 οριζόντιες γραμμές, 

ανοίγει ο «Πίνακας ελέγχου», ο οποίος περιέχει την περίληψη της πορείας και του 

αποτελέσματος του παιχνιδιού μέχρι εκείνο το σημείο. 

 

3 Συντονισμός και παρακολούθηση της προόδου των μαθητών 

Όποιος εργάζεται με μαθητές ηλικίας μεταξύ 12 και 16 ετών μπορεί να γίνει συντονιστής 

του C-Game, αρκεί να θέλει να δώσει τη δυνατότητα στους μαθητές να εισέλθουν στο 

παιχνίδι χρησιμοποιώντας κωδικούς μαθητών, να παρακολουθούν την πρόοδο του 

παιχνιδιού τους και να λαμβάνουν υλικό για ατομικές συνεντεύξεις με μαθητές σχετικά με 

το μελλοντικό τους εκπαιδευτικό και επαγγελματική διαδρομή. 

 

Μπορείτε να αποκτήσετε πρόσβαση με ένα σύντομο αίτημα στη διεύθυνση 

freibergova@asociacevp.cz. Το σύστημα του C-Game θα σας στείλει αυτόματα έναν κωδικό 

πρόσβασης από τη θυρίδα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου info@c-game.cz εντός λίγων 

ημερών. 

 

Η είσοδος στο για την λειτουργία του 

συντονιστή γίνεται από την κεντρική σελίδα 

του παιχνιδιού.  

 

 Το περιβάλλον του συντονιστή έχει 3 

καρτέλες: Τάξεις, Μαθητές, Πόλεις. 

 

 

 

 

mailto:freibergova@asociacevp.cz
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Τάξεις: χρησιμοποιήστε το κουμπί για να δημιουργήσετε μια τάξη στην οποία μπορείτε να 

εγγράψετε μαθητές με το κουμπί. Μπορείτε να δημιουργήσετε οποιονδήποτε αριθμό 

τάξεων και οποιονδήποτε αριθμό μαθητών σε αυτές. 

 

Μαθητές: το σύστημα δημιουργεί αυτόματα 

κωδικούς εισόδου για μεμονωμένους 

μαθητές. Αντιγράψτε τα και δώστε τα στους 

μαθητές. Μπορούν να χρησιμοποιήσουν 

αυτούς τους κωδικούς όχι μόνο όταν είναι 

μέσα στην τάξη, αλλά και εκτός αυτής. 

 

Περιοχές: εδώ μπορείτε να παρακολουθήσετε την πρόοδο του παιχνιδιού για τους 

μεμονωμένους μαθητές. Πόσα κτίρια έχτισαν, πόσες κενές θέσεις εργασίας κάλυψαν, πώς 

απάντησαν στα κουίζ, ποιο προφίλ RIASEC δημιουργήθηκε από τις απαντήσεις τους κ.λπ. 

4 Έντυπα που πρέπει να χρησιμοποιηθούν κατά τη πιλοτική λειτουργία. 

Τα ακόλουθα έντυπα, θα πρέπει να χρησιμοποιηθούν και να συμπληρωθούν κατά την 

πιλοτική διαδικασία επικύρωσης και ανατροφοδότησης του c-game από τους μαθητές και 

τους συντονιστές (καθηγητές/γονείς κλπ). 

 

Έντυπο Νο. 1: Έκθεση προόδου πιλοτικού προγράμματος C-Game 

 

Το έντυπο προορίζεται για τους συντονιστές (καθηγητές/γονείς κλπ.) που διαχειρίζονται τη 

διαδικασία της πιλοτικής λειτουργίας. Ο/Η συντονιστής θα πρέπει να συμπληρώσει το 

έντυπο σε κάθε ομαδική/ατομική χορήγηση που γίνεται σε μαθητές. 

 

 

Έντυπο Νο. 2: Συμμετέχοντες στην πιλοτική λειτουργία του C-Game 

 

Η κεφαλίδα της φόρμας συμπληρώνεται από τον συντονιστή. Οι μαθητές συμπληρώνουν 

χειρόγραφα μόνο το μικρό τους όνομα καθώς και τον αριθμό & ικανοποίηση των κατοίκων 

που πέτυχαν στο παιχνίδι. 

 

Έντυπο Νο 3: Επιλογή επαγγέλματος 
 
Ο συντονιστής θα πρέπει να ζητήσει από τους μαθητές να συμπληρώσουν αυτό το 
ερωτηματολόγιο δύο φορές: 
 
Η πρώτη φορά θα πρέπει να είναι πριν αρχίσουν να παίζουν για πρώτη φορά το παιχνίδι 
 
Η δεύτερη φορά θα πρέπει να είναι αμέσως μετά το τέλος του παιχνιδιού. 
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Οι μαθητές θα μπορούν να συμπληρώσουν το ερωτηματολόγιο είτε σε χαρτί-μολύβι είτε 
διαδικτυακά. https://surveys.nvf.cz/index.php/667178?lang=el  

 
ΠΡΟΣΟΧΗ: Για να διατηρηθεί η ανωνυμία και ταυτόχρονα η ανάγκη αντιστοίχισης των δύο 

ερωτηματολογίων που συμπλήρωσε ένας μαθητής, ο συντονιστής πρέπει να διασφαλίσει 

ότι κάθε μαθητής συμπληρώνει και τα δύο ερωτηματολόγια με τον ίδιο μοναδικό κωδικό.  

This is valid for both printed and online Form No. 3. 

 

 

5 Πιλοτική λειτουργία: Διαδικασία βήμα προς βήμα 

1) Προετοιμασία του συντονιστή πριν από την πιλοτική λειτουργία 
 
α) Ο συντονιστής ανοίγει το online παιχνίδι C-Game, εξοικειώνεται πρώτα ο ίδιος με το 
παιχνίδι, προσπαθεί να χτίσει μερικά κτίρια, να τοποθετήσει μερικούς εργαζομένους κ.λπ. 
 
β) Έντυπο Νο. 1: Ο συντονιστής διαβάζει το περιεχόμενο και προσαρμόζει το μήκος των 
πλαισίων για τις απαντήσεις: Το έντυπο πρέπει να εκτυπωθεί 1 φορά. 
 
γ) Έντυπο Νο 2: Το έντυπο πρέπει να εκτυπωθεί 2 φορές. 
 
δ) Το έντυπο Νο. 3 μπορεί να συμπληρωθεί από τους μαθητές είτε ηλεκτρονικά είτε με τη 
μορφή χαρτιού-μολυβιού 
 
Σε περίπτωση χρήσης της online φόρμας Νο. 3: Ο/Η συντονιστής θα πρέπει να 
προετοιμάσει για κάθε μαθητή ένα μικρό κομμάτι χαρτί με το όνομα του μαθητή, το 
μοναδικό αριθμητικό κωδικό (κάτω από τον οποίο ο μαθητής θα συμπληρώσει το 
ηλεκτρονικό έντυπο Νο. 3) και την ηλεκτρονική διεύθυνση της φόρμας Νο. 3. 
 
Σε περίπτωση χρήσης χαρτιού-μολυβιού για το Έντυπο Νο. 3: Ο/Η συντονιστής θα πρέπει να 
εκτυπώσει δύο αντίγραφα των Εντύπων Νο. 3. ‘Εναν για κάθε μαθητή όπου θα υπάρχει ο 
μοναδικός αριθμητικός κωδικός. Όπως έχουμε αναφέρει, είναι απαραίτητο για κάθε 
μαθητή να συμπληρώσει και τα δύο Έντυπα Νο. 3 με τον ίδιο μοναδικό κωδικό. 
 
2) Δραστηριότητες του συντονιστή κατά τη διάρκεια της πιλοτικής διαδικασίας 
 

 α) Ο/Η συντονιστής εξηγεί τη διαδικασία συμπλήρωσης του Έντυπου Νο. 3: 
 β) Ο/Η συντονιστής ζητά από τους μαθητές να συμπληρώσουν το πρώτο αντίγραφο 

της φόρμας Νο. 3 πριν από το παιχνίδι: 
Αν η διαδικασία γίνει διαδικτυακά: Κάθε μαθητής θα πρέπει να λάβει σε ένα κομμάτι χαρτί, 
την ηλεκτρονική διεύθυνση του διαδικτυακού εντύπου Νο. 3 και έναν μοναδικό αριθμητικό 
κωδικό. Σημαντικό είναι να οι μαθητές να τσεκάρουν το πλαίσιο στην ηλεκτρονική 
φόρμα που αφορά τη συμπλήρωση πριν ξεκινήσουν το παιχνίδι. Ο/Η συντονιστής θα 
πρέπει να επιβλέπει τη συμπλήρωση και την υποβολή της ηλεκτρονικής φόρμας. 
Αν η διαδικασία γίνει με χαρτί-μολύβι: Κάθε μαθητής θα πρέπει να λάβει ένα αντίγραφο 
του εντύπου Νο. 3. 

https://surveys.nvf.cz/index.php/667178?lang=el
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 γ) Ο/η συντονιστής, εισάγει τους μαθητές στο παιχνίδι, και αναφέρει διάφορα 

στοιχεία του παιχνιδιού. Εξηγεί τον σκοπό του παιχνιδιού (δηλ. να μάθουν όσο το 
δυνατόν περισσότερες πληροφορίες για διάφορα επαγγέλματα) και τον στόχο της 
πιλοτικής δοκιμής. 

 δ) Ο/η συντονιστής ζητά από τους μαθητές να ανοίξουν τους υπολογιστές και τους 
λέει να πληκτρολογήσουν την ηλεκτρονική διεύθυνση του παιχνιδιού. 

 ε) Ο/η συντονιστής κατα τη διάρκεια της διαδικασίας περπατά και παρατηρεί τους 
μαθητές ενώ απαντά σε διάφορες ερωτήσεις που μπορεί να προκύψουν και τις 
καταγράφει στο Έντυπο Νο. 1. Σε περίπτωση που δεν υπάρχει αρκετός χώρος για 
απαντήσεις, τις σημειώνει σε ξεχωριστό φύλλο χαρτιού. 

 
 
3) Πριν απενεργοποιηθούν οι υπολογιστές των μαθητών με το παιχνίδι θα πρέπει: 
 
Ο/η συντονιστής να είναι σίγουρος ότι έχει συμπληρωθεί το Έντυπο Νο. 2. και έπειτα 
ελέγχει τη φόρμα. 
 
4) Αφού απενεργοποιηθούν οι υπολογιστές των μαθητών με το παιχνίδι θα πρέπει: 

 α) Ο/η συντονιστής να κάνει την ομαδικής/ατομική συνέντευξη που είναι μέρος του 
Εντύπου Νο. 1, σημείο 8. 

 β) Έπειτα καταγράφει τις απαντήσεις των μαθητών στο Έντυπο Νο. 1. Όταν δεν 
υπάρχει αρκετός χώρος για απαντήσεις, καταγράφει τις απαντήσεις σε ξεχωριστό 
φύλλο χαρτιού. 

 γ) Μετά το τέλος της ομαδικής συνέντευξης, ο/η συντονιστής ζητά από τους μαθητές 
να συμπληρώσουν το δεύτερο Έντυπο Νο. 3 

Αν γίνει η διαδικασία διαδικτυακά: Οι μαθητές θα πρέπει να συμπληρώνουν τον ίδιο 
μοναδικό κωδικό που έλαβαν όπως για τη συμπλήρωση του Έντυπο Νο. 3. Επίσης θα πρέπει 
να τσεκάρουν στη φόρμα το πλαίσιο που αφορά στη δεύτερη συμπλήρωση που γίνεται 
ΜΕΤΑ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ. Ο/η συντονιστής επιβλέπει την ολοκλήρωση και την υποβολή της 
ηλεκτρονικής φόρμας. 

Αν γίνει η διαδικασία με χαρτί-μολύβι: Κάθε μαθητής θα λάβει ένα δεύτερο αντίγραφο του 
Έντυπου Νο. 3. και θα πρέπει να τσεκαριστεί στο χαρτί ότι η συμπλήρωση γίνεται ΜΕΤΑ ΤΟ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙ. 

 

5) Επίσης μετά τη διαδικασία θα πρέπει: 

α) Ο/η συντονιστής να κάνει την ομαδικής/ατομική συνέντευξη που είναι μέρος του 
Εντύπου Νο. 1, σημείο 8. 

β) Έπειτα καταγράφει τις απαντήσεις των μαθητών στο Έντυπο Νο. 1. Όταν δεν υπάρχει 
αρκετός χώρος για απαντήσεις, καταγράφει τις απαντήσεις σε ξεχωριστό φύλλο χαρτιού. 

γ) Μετά το τέλος της ομαδικής συνέντευξης, ο/η συντονιστής ζητά από τους μαθητές να 
συμπληρώσουν το δεύτερο Έντυπο Νο. 3 

Αν γίνει η διαδικασία διαδικτυακά: Οι μαθητές θα πρέπει να συμπληρώνουν τον ίδιο 
μοναδικό κωδικό που έλαβαν όπως για τη συμπλήρωση του Έντυπο Νο. 3. Επίσης θα πρέπει 
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να τσεκάρουν στη φόρμα το πλαίσιο που αφορά στη δεύτερη συμπλήρωση που γίνεται 
ΜΕΤΑ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙΔΙ. Ο/η συντονιστής επιβλέπει την ολοκλήρωση και την υποβολή της 
ηλεκτρονικής φόρμας. 

Αν γίνει η διαδικασία με χαρτί-μολύβι: Κάθε μαθητής θα λάβει ένα δεύτερο αντίγραφο του 
Έντυπου Νο. 3. και θα πρέπει να τσεκαριστεί στο χαρτί ότι η συμπλήρωση γίνεται ΜΕΤΑ ΤΟ 
ΠΑΙΧΝΙΔΙ. 

6 Χρονική διάρκεια πιλοτικού προγράμματος 

Υπάρχουν δύο προτεινόμενες επιλογές που αφορούν τη χρονική διάρκεια του πιλοτικού 

προγράμματος. 

 

Είτε επιλέξετε την Επιλογή Α (δύο συνεχόμενα μαθήματα) είτε την Επιλογή Β (δύο 

μαθήματα με διαφορά μίας εβδομάδας), είτε αποφασίσετε να την οργανώσετε με άλλο 

τρόπο, παρακαλούμε όπως: 

 

Ακολουθήσετε τη διαδικασία συμπλήρωσης της φόρμας, 

αφήσετε τους μαθητές να παίξουν το παιχνίδι για τουλάχιστον 30 λεπτά και 

διενεργήστε την ομαδική/ατομική συνέντευξη για 20 λεπτά. 
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Φόρμα No. 1: Πιλοτική λειτουργία C-Game   

 

No. Ερώτημα 
Συμπληρώστε προφορικά ή αριθμητικά 

ή κυκλώστε την απάντηση 

1 Χώρα  
1.1 Περιοχή  
1.2 Ημερομηνία  

2 
Η δραστηριότητα της πιλοτικής εφαρμογής 
πραγματοποιήθηκε σε: 

--- 

2.1 - Δημοτικό σχολείο Ναι / Όχι 
2.2 - Γυμνάσιο/Λύκειο Ναι / Όχι 
2.3 - Οργανισμό Νεολαίας Ναι / Όχι 

2.4 
- Κάποιος άλλος οργανισμός (παρακαλώ 

καταγράψτε): 
 

3 Αριθμός Μαθητών --- 

3.1 

 
 
 
Αριθμός μαθητών ανά ηλικιακές ομάδες 

ηλικία κάτω από 9: … 
ηλικία 10-11: … 
ηλικία 12-13: … 
ηλικία 14-15: … 
ηλικία 16-17: … 
πάνω από 18: … 

3.2 
Αριθμός μαθητών ανάλογα με το φύλο τους Αγόρια: 

Κορίτσια: 

4 Συντονιστές --- 
4.1 Συνολικός αριθμός εμπλεκόμενων συντονιστών: ….. 
4.2 - Δημοτικό σχολείο Ναι / Όχι 
4.3 - Γυμνάσιο/Λύκειο Ναι / Όχι 
4.4 - Οργανισμό Νεολαίας Ναι / Όχι 

4.5 
- Κάποιος άλλος οργανισμός (παρακαλώ 

καταγράψτε): 
 

4.6 Θέση εργασίας συντονιστή/ων: 

Εκπαιδευτικοί σύμβουλοι: 
Σύμβουλοι Επαγγελματικού 

Προσανατολισμού: 
Δάσκαλοι: 

Άτομα από οργανισμούς: 
Εξωτερικοί συνεργάτες: 

Άλλο: 
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5 Προετοιμασία των μαθητών πριν το παιχνίδι --- 

5.1 
Η διάρκεια προετοιμασίας των μαθητών για το 
παιχνίδι σε λεπτά: 

 

5.2 
Το παιχνίδι προβλήθηκε σε οθόνη / διαδραστικό 
πίνακα για τους μαθητές; 

Ναι / Όχι 

5.3 Εισαγάγατε το παιχνίδι στους μαθητές; Ναι / Όχι 

5.4 
Εξηγήσατε στους μαθητές τις αρχές του 
παιχνιδιού; 

Ναι / Όχι 

5.5 
Μιλήσατε στους μαθητές πριν από το παιχνίδι 
για το κομμάτι της επιλογής ενός επαγγέλματος; 

Ναι / Όχι 

5.6 

Εξηγήσατε στους μαθητές την τυπολογία του 
επαγγελματικού προσανατολισμού (σύστημα 
Holland); 

Ναι / Όχι 

5.7   
5.8   

6 Η πορεία του παιχνιδιού (σε λεπτά) --- 

6.1 Mέση διάρκεια του παιχνιδιού των μαθητών  

6.2 
Διάρκεια ομαδικής συζήτησης μετά το παιχνίδι 

 

7 Ψηφιακός εξοπλισμός --- 

7.1 

 
Αριθμός ψηφιακού εξοπλισμού που 
χρησιμοποιήθηκε 

desktop υπολογιστής: 
notebooks: 

τάμπλετ: 
κινητό τηλέφωνο: 

7.2 

 
 
Αναλογία μαθητών ανά ψηφιακή συσκευή 

Ατομικό παιχνίδι :                      % 
παιχνίδι ανά ζευγάρι:                    % 
παιχνίδι ανά τριπλέτα:                 % 

8 
Καθοδηγούμενη ομαδική συνέντευξη με 
επικεφαλής τον συντονιστή 

--- 

 α) Το παιχνίδι στο σύνολό του --- 
8.1 Σας αρέσει το παιχνίδι;  
8.2 Ήταν εύκολο να χρησιμοποιήσετε το παιχνίδι;  

8.3 
Πόσο καιρό σας πήρε για να κατανοήσετε την 
αρχή του παιχνιδιού; 

 

8.4 
Πόσοι από εσάς έχετε διαβάσει τις οδηγίες για το 
πώς να προχωρήσετε στο παιχνίδι; 

 

8.5 Το βρήκες διασκεδαστικό;  

8.6 

Το παιχνίδι έχει τρία επίπεδα. Θα θέλατε να 
παίξετε και κάποιο επόμενο επίπεδο του 
παιχνιδιού; 

 

8.7 
Θα δείχνατε το παιχνίδι αυτό σε κάποιο άλλο 
άτομο; 

 

8.8 
Θα παίζατε ξανά το παιχνίδι αυτό από το σπίτι 
σας; 
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8.9 Τι θα μπορούσε να βελτιωθεί στο παιχνίδι;  
8.10 Τι δεν σας άρεσε στο παιχνίδι;  

 b) Η πόλη --- 
8.11 Σας αρέσουν τα γραφικά της πόλης;  
8.12 Σας αρέσει η διάταξη των κτιρίων στην πόλη;  

8.13 
Πώς σας φαίνονται τα χρώματα που 
χρησιμοποιούνται; 

 

8.15 
Είναι το μέγεθος της γραμματοσειράς καλό και 
ευανάγνωστο; 

 

8.16 Καταλάβατε όλες τις οδηγίες;  
8.17 Τι θα μπορούσε να βελτιωθεί στην πόλη;  
8.18 Τι δεν σας άρεσε στην πόλη;  
8.19 Τι λείπει στην πόλη;  

 c) Κάρτα για τα κτίρια  --- 
8.20 Είναι σαφείς οι πληροφορίες στην κάρτα κτιρίου;  
8.21 Σας λείπει κάποια πληροφορία στην κάρτα;  
8.22 Τι θα μπορούσε να βελτιωθεί εδώ;  

 d) Κάρτα με επαγγέλματα  --- 

8.23 
Πώς σας φαίνεται το περιεχόμενο των καρτών 
επαγγελμάτων; 

 

8.24 
Διαβάσατε τις πληροφορίες στην κάρτα του 
επαγγέλματος; 

 

8.25 
Θα θέλατε να μάθετε περισσότερα για το 
επάγγελμα; 

 

 e) Πλήρωση κενών θέσεων --- 

8.26 
Πώς σας φάνηκε η επικοινωνία κατά την κάλυψη 
των κενών θέσεων; 

 

8.27 Ήταν ξεκάθαρες οι ερωτήσεις;  

8.28 
Πότε άρχισες να παρατηρείς ότι ο πληθυσμός 
σας αυξάνεται; 

 

8.29 
Αναρωτιέστε πόσο πληθυσμό κατάφερε να 
φτάσει κάποιος άλλος; 

 

 f) Ταμπλό --- 

8.30 
Βρήκατε τις πληροφορίες κρυμμένες στην επάνω 
δεξιά γωνία δίπλα στο ψευδώνυμό σας; 

 

8.31 
Ήταν σαφείς οι πληροφορίες για την πορεία του 
παιχνιδιού στο ταμπλό; 

 

8.32 Τι θα μπορούσε να αλλάξει στο ταμπλό;  
8.33 Τι λείπει από το ταμπλό;  

 g) Αποστολές --- 
8.34 Παίξατε τις αποστολές;  

8.35 
Σας άρεσε να παίζετε αποστολές; Ήταν 
διασκεδαστικές; 

 

8.36 

 
Σας ήταν ξεκάθαρες οι αποστολές; 
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 f) Επιτεύγματα --- 
8.37 Καταφέρατε να πετύχετε επιτεύγματα;  
8.38 Καταλάβατε για τι τα αποκτήσατε;  

8.39 
Κατασκευάσατε κτίρια για να έχετε περισσότερα 
επιτεύγματα; 

 

9 
Ανατροφοδότηση από τους συντονιστές: 
Απόψεις των μαθητών 

--- 

9.1 Τι ρώτησαν οι μαθητές πριν το παιχνίδι;  
9.2 Πώς συμπεριφέρθηκαν οι μαθητές ενώ έπαιζαν;  

9.3 
Οι μαθητές επικοινωνούσαν με άλλους κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού; 

 

9.4 
Τι ρώτησαν οι μαθητές κατά τη διάρκεια του 
παιχνιδιού; 

 

9.5 Τι ρώτησαν οι μαθητές μετά το παιχνίδι;  

9.6 
Ενδιαφέρονταν οι μαθητές για επαγγέλματα που 
συνιστώνται από το παιχνίδι; 

 

9.7 
Ποια ήταν η γνώμη των μαθητών για την επιλογή 
αυτών των επαγγελμάτων; 

 

10 
Σχόλια από τους συντονιστές: Δικές μου 
απόψεις 

--- 

10.1 Ποια είναι η γνώμη σας, σχετικά με το παιχνίδι;  

10.2 
Έχει το παιχνίδι τη δυνατότητα να βοηθήσει τους 
μαθητές να επιλέξουν ένα επάγγελμα; 

 

10.3 Τι άλλο θα μπορούσε να περιέχει το παιχνίδι;  
10.4 Τι σας αρέσει στο παιχνίδι;  
10.5 Τι δεν σας αρέσει στο παιχνίδι;  
10.6 Τι πρέπει να κάνουμε καλύτερα;  

10.7 
Έχετε κάποια άλλα σχόλια; Μη διστάσετε να μας 
ενημερώσετε! 
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Φόρμα No. 2: C-Game συμμετέχοντες πιλοτικού προγράμματος 

 

 Είδος ιδρύματος/σχολείου:1 ………………………………………………………………………………….. 

 Περιοχή: ………………………………………………………………………………….. 

 Ημερομηνία: ………………………………………………………………………………….. 

 Όνομα συντονιστή: ………………………………………………………………………………….. 

 Ονόματα και καθήκοντα άλλων 

              Ενήλικων συμμετεχόντων: …………………………………………………………………………………..

 ………………………………………………………………………………….. 

 

Λίστα συμμετεχόντων  

No 
Μοναδικός 

Κωδικός 
 

Πληθυσμός 
που 

επιτεύχθηκε 

  Ικανοποίηση   
πληθυσμού 

που 
επιτεύχθηκε 

No Όνομα 
Πληθυσμός 

που 
επιτεύχθηκε 

  Ικανοποίηση   
πληθυσμού 

που 
επιτεύχθηκε 

1    16    

2    17    

3    18    

4    19    

5    20    

6    21    

7    22    

8    23    

9    24    

10    25    

11    26    

12    27    

13    28    

14    29    

15    30    

 

Υπογραφή δάσκαλου/δασκάλας …………………………………… 

                                                      
1
  Δημοτικό σχολείο, λύκειο κ.λπ. 
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7 Έντυπο Νο 3: Η επιλογή της σταδιοδρομίας μου  

 

Αυτή η έρευνα είναι ανώνυμη. 
 Όλα όσα θα απαντήσετε στο ακόλουθο ερωτηματολόγιο θα χρησιμοποιηθούν 

αποκλειστικά για την πιλοτική εφαρμογή του C-Game.  
Τα αποτελέσματα θα επεξεργαστούν και θα παρουσιαστούν χωρίς καμία αναφορά σε 

ονόματα. 

 

1) Παρακαλούμε συμπληρώστε παρακάτω κάποιο είδος ταυτοποίησης (ο μοναδικός 
κωδικός που σας δόθηκε) σύμφωνα με το οποίο θα μπορούμε εμείς έπειτα να 
συνδέσουμε τα 2 ερωτηματολόγια όταν τα συμπληρώσετε: 
……………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

2) Κυκλώστε αν σημειώστε εάν συμπληρώνετε το ερωτηματολόγιο για Πρώτη ή για 

Δεύτερη φορά. 

 Πρώτη   Δεύτερη  

 

3) Επιλέξτε τον βαθμό στον οποίο συμφωνείτε / διαφωνείτε με τις ακόλουθες δηλώσεις. 
Για κάθε μία από τις δηλώσεις σημειώστε μία επιλογή. 

 
Συμφωνώ 
απόλυτα 

Συμφωνώ 
Δεν έχω 
άποψη 

Διαφωνώ 

Διαφων
ώ 

απόλυτ
α 

 ++ + 0 - -- 

a) Μέχρι στιγμής, οι γονείς μου 

προγραμματίζουν το μέλλον μου. 

     

b) Τα δικά μου σχέδια για το μέλλον είναι 

πολύ ασαφή.  

     

c) Συζητάμε για το επαγγελματικό μέλλον 

στο σχολείο.  

     

d) Συζητάμε, με τον σχολικό/ 

επαγγελματικό/εκπαιδευτικό 

σύμβουλο, σχετικά με την απασχόληση 

και την αγορά εργασίας. 

     

e) Μιλάω πολύ με τους φίλους μου για το 

τι θα κάνουμε όταν ενηλικιωθούμε. 

     

f) Μιλάω συχνά με τους γονείς μου για το      
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τι θα κάνω επαγγελματικά όταν 

μεγαλώσω και σε ποιο Πανεπιστήμιο 

θα κάνω αίτηση.  

g) Έχω μια ιδέα σχετικά με το πώς θα 

είναι η ζωή μου σε 10 χρόνια και το πού 

θα εργάζομαι. 

     

 
 
4) Επιλέξτε τη φράση που ανταποκρίνεται στην κατάστασή σας:  

a) Έχω ήδη επιλέξει τον τύπο του λυκείου ή επαγγελματική σχολή που θα πάω.  

Παρακαλώ γράψτε την επιλογή σας (επαγγελματικό λύκειο, ενιαίο λύκειο, 

δευτεροβάθμια επαγγελματική σχολή, σχολές μαθητείας κ.λπ.): 

…………………………………………………………………… 

b) Αυτή τη στιγμή σκέφτομαι ποιος τύπος λυκείου με ενδιαφέρει.  

c) Με ενδιαφέρουν πάρα πολλά πεδία, οπότε θα είναι δύσκολο να επιλέξω τη σωστή 

επαγγελματική σχολή ή τύπο λυκείου.  

d) Είμαι περισσότερο σίγουρος/η για το ποιον τύπο λυκείου ή επαγγελματική σχολή 

δεν θέλω να ακολουθήσω, συγκριτικά με αυτό που θέλω.  

e) Δεν με απασχολεί ακόμη η επιλογή του κατάλληλου τύπου λυκείου ή 

επαγγελματικής σχολής.  

f) Δεν θα φοιτήσω στο Λύκειο.  

 
5) Επιλέξτε την πρόταση που περιγράφει καλύτερα την κατάστασή σας: 

a) Έχω στο μυαλό μου ένα συγκεκριμένο επάγγελμα που θα ήθελα να κάνω.  

Γράψτε το όνομα του επαγγέλματος: …………………………………………………………………... 

b) Σκέφτομαι διάφορα επαγγέλματα σε ένα συγκεκριμένο επαγγελματικό τομέα (π.χ. 

επαγγέλματα υγείας, μηχανολογία, κτλ).  

c) Σκέφτομαι διάφορα επαγγέλματα, τα περισσότερα εκ των οποίων προέρχονται από 

διαφορετικό επαγγελματικό τομέα.  

d) Δεν σκέφτομαι κάποιο συγκεκριμένο επάγγελμα, αλλά έχω επιλέξει επαγγελματικό 

τομέα.  

e) Δεν ξέρω ποια επαγγέλματα με ενδιαφέρουν.  

f) Δεν έχω σκεφτεί ακόμα σχετικά με το μελλοντικό μου επάγγελμα, αλλά θα ξεκινήσω 

να σκέφτομαι.  

g) Δεν με ενδιαφέρει καθόλου τι θα κάνω επαγγελματικά στο μέλλον αυτή τη στιγμή.  
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6) Παρακαλούμε αναφέρετε σε ποιο βαθμό ενδιαφέρεστε για τις ακόλουθες εργασιακές 
δραστηριότητες. Σημειώστε μία επιλογή για κάθε δραστηριότητα εργασίας. 

 

Εργασιακές δραστηριότητες 
Συμφωνώ 
απόλυτα 

Συμφωνώ 
Δεν έχω 
άποψη 

Διαφωνώ 
Διαφωνώ 
απόλυτα 

 ++ + 0 - -- 

a) Λειτουργία, εξοπλισμός ελέγχου, 
μηχανή, συσκευή (εκτός από 
υπολογιστές) 

     

b) Συναρμολόγηση, ρύθμιση, επισκευή 
εξοπλισμού, μηχανημάτων, 
συσκευών 

     

c) Κατασκευή, επεξεργασία και 
συναρμολόγηση με το χέρι ή/και με 
εργαλεία χειρός 

     

d) Μέτρηση, αξιολόγηση, δοκιμή με 
όργανα και συστήματα μέτρησης 

     

e) Επινόηση, ανάπτυξη, σχεδίαση, 
κατασκευή νέων πραγμάτων  

     

f) Διεξαγωγή ερευνών      

g) Χειροκίνητες δραστηριότητες που 
δεν απαιτούν βαθύτερη γνώση 

     

h) Εξέταση, αξιολόγηση, έλεγχος στους 
ανθρώπους 

     

i) Διδασκαλία, εκπαίδευση σε 
ανθρώπους 

     

j) Φροντίδα στα άτομα που χρειάζονται 
βοήθεια 

     

k) Θεραπεία σε ανθρώπους      

l)  Παροχή υπηρεσιών και εξυπηρέτηση 
ατόμων  

     

m) Πώληση αγαθών, προϊόντων, 
υπηρεσιών 

     

n) Συμβουλές σε  ανθρώπους και 
βοήθεια κατά την επίλυση των 
προβλημάτων  
 

     

o) Διαπραγμάτευση      

p) Παράσταση μπροστά σε ένα ή 
περισσότερα άτομα 

     

q) Επινόηση ή σχεδίαση της εργασίας      

r) Οργάνωση της εργασίας των 
ανθρώπων 

     

s) Διασφάλιση ασφάλειας και τάξης, 
προστασία ανθρώπων και 
περιουσίας 

     

t) Καλλιέργεια       
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Εργασιακές δραστηριότητες 
Συμφωνώ 
απόλυτα 

Συμφωνώ 
Δεν έχω 
άποψη 

Διαφωνώ 
Διαφωνώ 
απόλυτα 

 ++ + 0 - -- 

u) Φροντίδα και περιποίηση ζώων       

v) Προστασία της φύσης και του 
περιβάλλοντος 

     

w) Σχεδιασμός, προγραμματισμός, 
συντήρηση προγραμμάτων 
ηλεκτρονικών υπολογιστών, 
εφαρμογών και συστημάτων 

     

x) Ασχολία με υπολογιστές, 
προγράμματα, δεδομένα κλπ.  

     

y) Εκτέλεση αριθμητικών, οικονομικών, 
λογιστικών εργασιών, αξιολόγηση 
δεδομένων, δημιουργία 
περιλήψεων, γραφημάτων, 
εκθέσεων 

     

z) Εισαγωγή, αποθήκευση, 
αρχειοθέτηση δεδομένων, κειμένων 

     

aa) Γραφή, επεξεργασία κειμένων κλπ.      

bb) Τραγούδι, και μουσικά όργανα      

cc) Καλλιτεχνικά       

 
 

Υποβάλετε το ερωτηματολόγιο στον δάσκαλο/α  / εκπαιδευτικό σύμβουλο / σύμβουλο 

σταδιοδρομίας σας 

 

Ευχαριστούμε πολύ για τη συμπλήρωση! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

„Η υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής στην παραγωγή της παρούσας έκδοσης δεν συνιστά αποδοχή του 

περιεχομένου, το οποίο αντικατοπτρίζει αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών, και η Επιτροπή δεν μπορεί 

να αναλάβει την ευθύνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν.“ 


