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2023 
2024  

Με την αιγίδα της Περιφέρειας Αττικής και της Γενικής Γραμματείας Αποδήμου Ελληνι-
σμού και Δημόσιας Διπλωματίας, η Γενική Γραμματεία Ψηφιακής Διακυβέρνησης και 
Απλούστευσης Διαδικασιών του Υπουργείου Ψηφιακής Διακυβέρνησης, το Εθνικό Κέ-
ντρο Οπτικοακουστικών Μέσων και Επικοινωνίας A.E. (ΕΚΟΜΕ A.E.) και η Ένωση Μη-
χανικών Πληροφορικής και Επικοινωνιών, σε συνεργασία με την Ομάδα Εκπαιδευτικών 

για τον Διαγωνισμό ScratchGame, διοργανώνουν τον 4ο Διεθνή Μαθητικό Διαγωνισμό 
Δημιουργίας Επιτραπέζιου και Ψηφιακού Παιχνιδιού «Το μάθημα παιχνίδι» για τους 

μαθητές/τις μαθήτριες των σχολείων της Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευ-

σης της χώρας, καθώς και τους μαθητές/τις μαθήτριες των σχολείων της Ομογένειας και 

της Κύπρου. Στόχος του διαγωνισμού είναι η προαγωγή της παιχνιδοκεντρικής μάθη-
σης και της συνεργατικής δημιουργικής δραστηριότητας στο σχολικό περιβάλλον. 

1. Παιχνιδοκεντρική μάθηση και εκπαιδευτικά οφέλη 
Το παιχνίδι μπορεί να περιγραφεί ως μία δομημένη ή ημιδομημένη δραστηριότητα συνεργατι-

κού ή ανταγωνιστικού χαρακτήρα, ατομική ή ομαδική. Η στοχευμένη αξιοποίηση παιγνιωδών 

δραστηριοτήτων στην εκπαιδευτική διαδικασία αξιοποιεί την ψυχολογική προδιάθεση των μα-

θητών για παιχνίδι, μετατρέποντας συγκεκριμένες μαθησιακές δραστηριότητες σε ευχάριστες 

εμπειρίες. Με τον τρόπο αυτόν, το παιχνίδι ως εκπαιδευτικό εργαλείο, ενισχύει όχι μόνο την 

υποστήριξη συγκεκριμένων μαθησιακών στόχων –όπως τίθενται από το εκάστοτε αναλυτικό 

ΜΕ ΤΗΝ ΑΙΓ ΙΔΑΔΙΟΡΓΑΝΩΣΗ

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΒΡΑΒΕΙΩΝ 2022-2023
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Το ΕΚΟΜΕ έχει τη χαρά να σας παρουσιάσει  
τα παιχνίδια που έλαβαν βραβείο στον  

3ο Διεθνή Μαθητικό Διαγωνισμό  
Δημιουργίας Επιτραπέζιου και  
Ψηφιακού Αφηγηματικού Παιχνιδιού  
«Το μάθημα... παιχνίδι!»«Το μάθημα... παιχνίδι!», με την προσδοκία  
να αποτελέσουν μια πηγή έμπνευσης  
για την επόμενη γενιά δημιουργών! 

Η ανταπόκριση της σχολικής κοινότητας 
την τρίτη αυτή χρονιά υλοποίησης του 
Διαγωνισμού ήταν ιδιαίτερα θερμή. 
Ο αριθμός των παιχνιδιών που συμμετείχαν  
αυξήθηκε σημαντικά σε σχέση με τις δύο 
προηγούμενες χρονιές και η ποιότητά τους 
ήταν εξαιρετική! Το ΕΚΟΜΕ δέχτηκε συνολικά 
129 φόρμες υποβολής ενδιαφέροντος συμμε-
τοχής από 108 σχολεία όλων των βαθμίδων.  
Τελικά, στον διαγωνισμό συμμετείχαν 64 ολο-
κληρωμένα έργα από σχολεία όλης της Ελλάδας 
και της Ομογένειας, και ειδικότερα:

*στοιχεία από  
τη φόρμα αξιολόγησης  
του 3ου Διαγωνισμού.  

48 επιτραπέζια παιχνίδια
▶ 8 από νηπιαγωγεία 
▶ 25 από δημοτικά 
▶ 8 από γυμνάσια 
▶ 4 από λύκεια 
▶ 3 από σχολεία ειδικής αγωγής. 

16 ψηφιακά παιχνίδια 

▶ 4 από νηπιαγωγεία 
▶ 7 από δημοτικά 
▶ 2 από γυμνάσια 
▶ 2 από λύκεια 
▶ 1 από σχολείο της ομογένειας.

«Το επιτραπέζιο 

μπόρεσε να εμπλέξει 

όλα τα παιδιά στη 

διαδικασία της 
μάθησης.»

«Το “ταξίδι” με στόχο τη δημιουργία του παιχνιδιού είχε μόνο θετικά αποτελέσματα στους μαθητές και τις μαθήτριες μου.» 

«[…] H κατασκευή –έμπνευση κι οργάνωση–  

ενός επιτραπέζιου παιχνιδιού μαζί με τους  

μαθητές/τριες, προσφέρει αβίαστα πολλά  

παιδαγωγικά οφέλη (δημιουργικότητα, συνεργασία, 

εμπέδωση των διδακτικών στόχων κ.λπ.)  

με διασκεδαστικό/ψυχαγωγικό τρόπο!»

«Η συμμετοχή μας  
στον Διαγωνισμό ωφέλησε το 

μάθημα και τη διδασκαλία μου,  
μέσω της εμπλοκής των μαθητών  
στη διαδικασία και οργάνωση… 
εφόσον το παιχνίδι έγινε μάθημα 

και το μάθημα παιχνίδι!!!»

Οι εκπαιδευτικοί είπαν… *
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«Βιβλιο… παιχνιδίσματα!»
5ο Νηπιαγωγείο Καλαμαριάς

Το επιτραπέζιο παιχνίδι «Βιβλιο…παιχνιδίσματα» 
εμπνεύστηκαν και οργάνωσαν οι εκπαιδευτικοί 

μαζί με τα παιδιά, στα πλαίσια του Ετησίου Σχέ-
διου Δράσης Φιλαναγνωσίας που υλοποιήθη-

κε στο 5ο Νηπιαγωγείο Καλαμαριάς, από τον 
Οκτώβριο 2022 μέχρι και τον Μάιο 2023.
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Το παιχνίδι οργανώνεται σε 
τέσσερα μονοπάτια, που το κα-
θένα παίρνει το όνομά του από 
το θέμα αγαπημένων παραμυ-
θιών και τους ήρωές τους! Κάθε 
παίχτης επιλέγει ένα μονοπάτι 
και τοποθετεί στην Αφετηρία 
του μονοπατιού το πιόνι του. Σε 
κάποια βήματα της διαδρομής 
υπάρχουν εικόνες που παραπέ-
μπουν σε μία από τις δύο ομάδες 
εντολών. Η 1η ομάδα περιλαμ-
βάνει 13 Καρτέλες με παιδά-
κια-αναγνώστες κι εντολές που 
αναφέρονται στην αρνητική ή 
θετική στάση των μικρών ανα-
γνωστών στο χειρισμό των 
βιβλίων, ενώ η 2η ομάδα έχει 
12 Καρτέλες με τη Βάγια – Κου-

κουβάγια, μασκότ του Ετησίου 
Σχεδίου Δράσης Φιλαναγνωσί-
ας και προτείνουν παντομίμα.

Στόχος του παιχνιδιού είναι 
κάθε παίχτης να περάσει από 
όλα τα μονοπάτια κι αφού επι-
στρέψει στην Αφετηρία του δι-
κού του μονοπατιού, ακολου-
θώντας τα τέσσερα βήματα/
κύκλους να φτάσει στον κήπο 
και να μπει στην Παιδική Δανει-
στική Βιβλιοθήκη  στο κέντρο 
του ταμπλό, ώστε να δανειστεί 
και να διαβάσει κι άλλα ενδια-
φέροντα βιβλία!

«Βιβλιο… παιχνιδίσματα!»
5ο Νηπιαγωγείο Καλαμαριάς

2-4 παίχτες, 4-7 ετών
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«Κλιματική αλλαγή;  
Υπάρχει λύση για τη Γη!»
Ιδιωτικό Νηπιαγωγείο «Μικροί Εξερευνητές»
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Το επιτραπέζιο «Κλιματική αλλαγή; Υπάρχει λύση για 
τη Γη!» είναι αποτέλεσμα της επεξεργασίας στην τάξη 
της θεματικής «Κλιματική αλλαγή; Υπάρχει λύση για 
τη Γη!», με αφορμή τις απορίες των παιδιών για την 
αλλαγή που παρατηρούσαν στο καιρό και στις εποχές.  
Το παιχνίδι κατασκευάστηκε από ανακυκλώσιμα υλι-
κά, όπως ένα χάρτινο καφάσι, καπάκια από μαρκαδό-
ρους για πιόνια κι ένα παλιότερο παιχνίδι.
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Κάθε παίχτης τοποθετεί το πιό-
νι του, στοιχείο φύσης και και-
ρού, στην αφετηρία. Ρίχνοντας 
το ζάρι, ο παίχτης περνάει από 
τα πέντε επίπεδα του παιχνι-
διού, από την πιο λάθος συ-
μπεριφορά (κόκκινη διαδρομή) 
προς τη σωστή συμπεριφορά 
(πράσινη διαδρομή), έως ότου 
φτάσει πρώτος στη Γη μας (τερ-
ματισμός). Καθώς πλησιάζουν 
προς το τερματισμό, οι παίχτες 
συναντούν εντολές, τις οποίες 
θα πρέπει να ακολουθήσουν, 
τροποποιώντας αναλόγως τη 
διαδρομή τους. Με τον τρόπο 
αυτό, κάθε παίχτης συλλέγει 

σταδιακά όλα τα γράμματα μιας 
λέξης-θησαυρού, την οποία σε 
μια τελική αποστολή, λεξιλογι-
κό περιεχομένου, θα πρέπει να 
τοποθετήσει σωστά μπροστά 
του σε ειδικές θέσεις με υλικό 
velcro, σχηματίζοντας τη λέξη 
«ΚΛΙΜΑ». 

Το παιχνίδι έχει ως στόχο οι 
παίχτες να καλλιεργήσουν θε-
τικές στάσεις απέναντι στο 
περιβάλλον αφήνοντας πίσω 
τους όλες εκείνες τις συμπε-
ριφορές που στεναχωρούν και 
μολύνουν τη Γη μας.

«Κλιματική αλλαγή;  
Υπάρχει λύση για τη Γη!»
Ιδιωτικό Νηπιαγωγείο «Μικροί Εξερευνητές»

2-6 παίχτες, 3-6 ετών
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«Πάσχα με τη χελώνα»
1ο Νηπιαγωγείο Ξηροποτάμου
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Αφορμή και έμπνευση για τη δημιουργία του συγκεκρι-
μένου  παιχνιδιού αποτέλεσε το παραμύθι «Το Πάσχα 

της νόνας Χελώνας» της Λότης Πέτροβιτς-Αν-
δρουτσοπούλου (εκδόσεις Πατάκη, 2004), το 

οποίο μελέτησαν τα παιδιά στο πλαίσιο του 
Προγράμματος Πολιτιστικών Δραστηριοτή-

των, με θέμα: «Με ένα βιβλίο μπορώ…».
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Κάθε παίχτης επιλέγει ένα ζω-
άκι που πρέπει να τοποθετήσει 
στην Αφετηρία-φωλιά του. Τα 
ζώα που συμμετέχουν στο παι-
χνίδι είναι ο σκίουρος, ο βά-
τραχος, η πασχαλίτσα, το που-
λί, το παπάκι και η αρκούδα. 
Κάθε ζωάκι κινείται στη δική 
του διαδρομή, ξεκινώντας από 
τη φωλιά του και φτάνοντας 
στο δέντρο-φωλιά της χελώ-
νας. Στο κέντρο του παιχνιδιού 
βρίσκεται το δέντρο που έχει τη 
φωλιά της η χελώνα και στην 
οποία θέλουν να φτάσουν τα 
ζωάκια, καθώς η γιορτή εί-
ναι για όλους. Όταν ένα ζωάκι 
φτάσει στο δέντρο-φωλιά της 
χελώνας, ο παίχτης σταματά 

και περιμένει να φτάσουν και 
τα υπόλοιπα ζωάκια. Το παιχνί-
δι είναι συνεργατικό κι ο στό-
χος είναι κοινός για όλους.

Σκοπός του επιτραπέζιου παι-
χνιδιού είναι οι παίχτες να οδη-
γήσουν τα ζωάκια του δάσους 
στο σπίτι της χελώνας όπου 
είναι καλεσμένα για να δουν 
πως «την πάτησε» ο λαγός για 
δεύτερη φορά από μια χελώνα 
και να καθίσουν στο πασχαλινό 
τραπέζι και να γιορτάσουν όλοι 
μαζί τσουγκρίζοντας τα αβγά 
τους.

«Πάσχα με τη χελώνα»
1ο Νηπιαγωγείο Ξηροποτάμου

2-6 παίxτες, 4-6 ετών
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«Μυστήρια στο Αρχαίο Θέατρο»
4ο Δημοτικό Σχολείο Καλαμαριάς
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Η δημιουργία του επιτραπέζιου παιχνιδιού «Μυ-
στήρια στο Αρχαίο Θέατρο» είχε επιρροές από την 
ενότητα που αφορά στο Αρχαίο Θέατρο του βι-
βλίου Ιστορίας της Δ΄ τάξης του Δημοτικού, τα 
κόμικς του Τάσου Αποστολίδη που βασίζονται 
στις κωμωδίες του Αριστοφάνη και διάφορα επι-
τραπέζια παιχνίδια με τα οποία τα παιδιά είναι 
ήδη εξοικειωμένα, όπως Cluedo, Μυστήρια στο  
Πεκίνο, κ.ά.



Οι παίχτες επιλέγουν τυχαία 
έναν από τους τέσσερις δια-
θέσιμους γρίφους. Διαδοχικά, 
μετά από τη ρίψη του ζαριού, 
κάθε παίχτης μπορεί να μεταβεί 
προς όποια κατεύθυνση επιθυ-
μεί κι ακολουθώντας τη δική 
του σειρά να επισκεφθεί τους 
σταθμούς «το σπίτι του Υποκρι-
τή», «το εργαστήρι του Σκευο-
ποιού», «το σπίτι του Ποιητή», 
«τον Ναό του Διονύσου», ενώ 
για να μεταβεί στο «Μαντείο» 
πρέπει να έχει επισκεφθεί 
όλους τους προηγούμενους 
σταθμούς. Οι παίχτες κατά τη 
διαδρομή που θα επιλέξουν 
συλλέγουν στοιχεία για να ανα-
καλύψουν το δραματικό έργο 

που θα ανεβεί στο «Αρχαίο Θέ-
ατρο», ενώ μπορούν να κάνουν 
«εμπρός-πίσω» βήματα για να 
σταματούν σε βήματα «Ερώτη-
σης» ή «Δοκιμασίας». Νικητής 
είναι όποιος παίχτης φτάσει 
πρώτος στο «Αρχαίο Θέατρο» 
κι ανακοινώσει τον τίτλο της 
κωμωδίας ή της τραγωδίας 
που παίζεται εκείνη την ημέρα, 
αφού έχει καταφέρει να λύσει 
το γρίφο.

Σκοπός του παιχνιδιού είναι οι 
παίχτες να επισκεφθούν όλους 
τους σταθμούς, για να συλλέ-
ξουν τις πληροφορίες που θα 
οδηγήσουν στη λύση του γρίφου.

«Μυστήρια στο Αρχαίο Θέατρο»
4ο Δημοτικό Σχολείο Καλαμαριάς

2-4 παίxτες, 9+ ετών
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Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό

 



1o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

«Ο Πύργος των Επιστημών»
Εκπαιδευτήρια Γιαννόπουλου

Εξ
 η

μι
σ

εί
α

ς 
στ

α 
πα

ιχ
νίδια (με αλφαβητική σειρά)

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό

 

Το παιχνίδι «Ο Πύργος των Επιστημών» δημιουργή-
θηκε με βάση την ύλη που διδάσκονται οι μαθητές στο 
μάθημα της Φυσικής της Στ΄ τάξης του Δημοτικού και 
κατασκευάστηκε με τη βοήθεια της τεχνολογίας τρισ-
διάστατης εκτύπωσης. Οι παίχτες μπαίνουν στη δια-
δικασία να προβληματιστούν και να απαντήσουν σε 
ερωτήσεις σχετικές με διάφορους τομείς των θετικών 
επιστημών, να αποκτήσουν νέες γνώσεις και να εμπε-
δώσουν όσα ήδη γνωρίζουν.



Οι παίχτες επιλέγουν το πιόνι 
τους και το τοποθετούν σε μία 
από τις άκρες του ταμπλό με 
τη σήμανση «Εκκίνηση». Κάθε 
παίχτης έχει έναν ατομικό πί-
νακα, στον οποίο τοποθετεί τις 
τάπες στις κατηγορίες «Θερμό-
τητα», «Ηλεκτρομαγνητισμός», 
«Μηχανική» και «Βιολογία». 
Κινείται προς όποια κατεύ-
θυνση επιθυμεί κι ανάλογα με 
το σύμβολο στο πλακίδιο στο 
οποίο θα σταματήσει, καλείται 
να απαντήσει σε μια ερώτη-
ση αντίστοιχης κατηγορίας. Αν 
απαντήσει σωστά λαμβάνει μια 
τάπα και την τοποθετεί στην 
αντίστοιχη θέση του πίνακα. 

Αν απαντήσει λάθος, ρίχνει την 
μπίλια μέσα στον Πύργο των 
Επιστημών. Ο παίχτης ή οι παί-
χτες των οποίων το πιόνι θα 
χτυπηθεί από την μπίλια χάνουν 
μια τάπα. Το παιχνίδι κερδίζει ο 
παίχτης που θα συγκεντρώσει 4 
τάπες από κάθε κατηγορία και 
θα φτάσει πρώτος στον Πύργο 
των Επιστημών.

Εκτός της κατάκτησης των γνώ-
σεων, στόχος του παιχνιδιού 
είναι κάθε παίχτης να σκεφτεί 
στρατηγικά και να επιλέξει τη 
διαδρομή που θα ακολουθήσει, 
προκειμένου να συγκεντρώσει 
πιο γρήγορα τις τάπες που απαι-
τούνται για να τερματίσει.

«Ο Πύργος των Επιστημών»
Εκπαιδευτήρια Γιαννόπουλου

2-4 παίxτες, 11+ ετών

1o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Εξ
 η

μι
σ
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α

ς 
στ

α 
πα

ιχ
νίδια (με αλφαβητική σειρά)

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό

 



2o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

«Memory στα τρία με παροιμίες»
Εκπαιδευτήρια «Ελπίδα»

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό

 

Το «Memory στα τρία με παροιμίες» είναι ένα παιχνί-
δι μνήμης και παρατηρητικότητας που δημιουργήθηκε 
στα πλαίσια των Εργαστηρίων Δεξιοτήτων στη θε-
ματική ενότητα «Ευ Ζην Ψυχική και Συναισθηματική 
Υγεία ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑ-ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑ». Μπορεί να παιχτεί 
είτε ατομικά είτε ομαδικά, ενώ οι διάφορες παραλλα-
γές του δίνουν στους παίχτες τη δυνατότητα επιλογής 
του επιπέδου δυσκολίας του παιχνιδιού, ανάλογα με 
την ηλικία ή/και τις γνώσεις τους.



Το παιχνίδι αποτελείται από 
48 κάρτες. Δεκαέξι κάρτες πε-
ριέχουν παροιμίες, ενώ οι υπό-
λοιπες τριάντα δύο περιέχουν 
την εικονογράφηση του μισού 
μέρους κάθε παροιμίας. Στην 
πρώτη εκδοχή του παιχνιδιού, 
κάθε παίχτης καλείται να βρει 
διαδοχικά τις τρεις κάρτες που 
συνθέτουν την ίδια παροιμία. 
Κερδίζει εκείνος που έχει μα-
ζέψει τις περισσότερες τριάδες 
παροιμιών. Στη δεύτερη εκδο-
χή του παιχνιδιού, ένας παίχτης 
που ορίζεται ως αρχηγός κρατά 
τις δεκαέξι κάρτες με τις παροι-
μίες και εκφωνεί την αρχή της 
παροιμίας ώστε οι υπόλοιποι οι 
παίχτες να συμπληρώσουν τη 

συνέχεια. Ο πρώτος που ολο-
κληρώνει σωστά την παροιμία 
παίρνει την αντίστοιχη κάρτα. 
Όποιος συγκεντρώσει τις περισ-
σότερες κάρτες είναι ο νικητής. 
Αν οι παίχτες έχουν μικρή ηλι-
κία ή έρχονται πρώτη φορά σε 
επαφή με παροιμίες, το παιχνίδι 
μπορεί να περιοριστεί σε λιγότε-
ρες κάρτες, ενώ δύναται ακόμα 
και να χρησιμοποιηθούν μόνο οι 
εικονογραφημένες παροιμίες.

Στόχος του παιχνιδιού είναι ο 
εμπλουτισμός του λεξιλογίου 
των παιδιών με αφορμή την εκ-
μάθηση λαϊκών παροιμιών και η 
ανάπτυξη της κριτικής και δημι-
ουργικής σκέψης τους. 

«Memory στα τρία με παροιμίες»
Εκπαιδευτήρια «Ελπίδα»

7+ ετών

2o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό



3o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

«Επιτραπέζιο κάστρο S.T.E.A.M.  
“Σώσε την πριγκίπισσα”»
1ο Δημοτικό Σχολείο Σάμου

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό

 

Το παιχνίδι «Επιτραπέζιο κάστρο S.T.E.A.M. “Σώσε την 
πριγκίπισσα”» κατασκευάστηκε στο πλαίσιο του Εργα-
στηρίου Δεξιοτήτων της Α΄ Δημοτικού, στη θεματική 
ενότητα «Δημιουργώ και καινοτομώ» και στην υποθε-
ματική S.T.E.Α.M. (Επιστήμη, Τεχνολογία, Μηχανική, 
Τέχνη και Μαθηματικά), καθώς οι μαθητές εκφράστη-
καν επιπλέον καλλιτεχνικά μέσα από τη δημιουργία 
του. Για την κατασκευή του παιχνιδιού εφαρμόστηκαν 
αρχές και νόμοι της μηχανικής, της χημείας και του 
πρώιμου προγραμματισμού.



Οι παίχτες επιλέγουν από έναν 
χαρακτήρα –ΤΟν ιππότη, Την 
βασίλισσα, ΤΟ άλογο ή ΤΟν 
καλό δράκο– και προχωρούν 
στο εσωτερικό του κάστρου, 
όπου βρίσκεται φυλακισμένη 
η πριγκίπισσα. Στο τετράγωνο 
«Δοκιμασία», ο παίχτης ρίχνει 
το ζάρι με τα σύμβολα, που 
αντιστοιχούν στις κάρτες του 
«Αλχημιστή», του «Ιππότη», 
του «Γελωτοποιού» και του 
«Σοφού». Ακολουθώντας τις 
οδηγίες των καρτών, ο παίχτης 
χρησιμοποιεί κάποιο υλικό από 
την αποθήκη, ενώ σε ορισμέ-
νες δοκιμασίες καλούνται να 
συμμετάσχουν όλοι οι παίχτες. 

Στην αποθήκη υλικών βρίσκο-
νται «Φολίδες μπλε δράκου», 
«Νεραϊδόσκονη», «Στάχτη Ηφαι-
στείου», «Αστερόσκονη», «Σκό-
νη Αγάπης», ένας καταπέλτης, 
μια βαλλίστρα, ένας μυστικός 
κώδικας, κ.ά. Νικητής του παι-
χνιδιού είναι ο παίχτης που θα 
φτάσει πρώτος στον πύργο 
όπου είναι αιχμάλωτη η πριγκί-
πισσα, περνώντας με επιτυχία 
όλες τις δοκιμασίες.

Στόχος του παιχνιδιού είναι 
να ελευθερωθεί η πριγκίπισσα 
από τον παίχτη που θα φτάσει 
πρώτος στον πύργο όπου φυ-
λάσσεται.

«Επιτραπέζιο κάστρο S.T.E.A.M.  
“Σώσε την πριγκίπισσα”»
1ο Δημοτικό Σχολείο Σάμου

2-4 παίχτες, 6-11 ετών

3o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό



1o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

«ΠαίΖΩ και ΓνωρίΖΩ την πόλη μου»
2ο Γυμνάσιο Ωραιοκάστρου

Έναυσμα για τη δημιουργία του παιχνιδιού «ΠαίΖΩ και 
ΓνωρίΖΩ την πόλη μου» αποτέλεσε η σχολική ύλη 

της τοπικής ιστορίας της Θεσσαλονίκης, σε συν-
δυασμό με τους στόχους της περιβαλλοντικής 

εκπαίδευσης και ιδιαίτερα της αειφορικής δια-
χείρισης των μνημείων της πόλης.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Γυμνάσιο

 



Οι παίχτες προσπαθούν να κα-
λύψουν τη δική τους χρωμα-
τική διαδρομή στο ταμπλό του 
πίνακα με τη χρήση ζαριού και 
το τράβηγμα των καρτών συμ-
βάντων. Οι διαθέσιμες ενέρ-
γειες του παίχτη σε έναν γύρο 
αυξάνονται όταν αυτός μπορεί 
να διεκδικήσει την κάρτα μνη-
μείου ενός συμπαίχτη του για να 
ανακόψει την πορεία του. Ωστό-
σο, για να κερδίσουν τις κάρτες 
μνημείων, οι παίχτες θα πρέπει 
να έχουν λύσει πρώτα τους γρί-
φους και τα κρυπτόλεξα που 
υπάρχουν στις κάρτες μνημεί-
ων, αφού πρώτα διαβάσουν τις 
ιστορικές και γαστρονομικές 

πληροφορίες που παρατίθενται 
για τα αυθεντικά ιστορικά μνη-
μεία και φαγητά-γλυκίσματα 
της πόλης, από συγκεκριμένες 
ιστορικές περιόδους. Το παι-
χνίδι ολοκληρώνεται όταν ο 
παίχτης αποκτήσει και τις έξι 
κάρτες μνημείων της διαδρο-
μής του. 

Στόχος του παιχνιδιού είναι ο 
ανταγωνισμός των παικτών, 
αλλά και η συναισθηματική 
εμπλοκή τους, καθώς για να επι-
τύχουν την επιβράβευση πρέπει 
να αποκλείσουν τους αντίπαλους 
παίχτες τους και να διαπραγμα-
τευτούν μεταξύ τους.

«ΠαίΖΩ και ΓνωρίΖΩ την πόλη μου»
2ο Γυμνάσιο Ωραιοκάστρου

2-4 παίχτες, 8+ ετών

1o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Γυμνάσιο

 



2o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

«Master Health»
Εκπαιδευτήρια Γιαννόπουλου

Το παιχνίδι «Master Health» δημιουργήθηκε στα 
πλαίσια του μαθήματος της Οικιακής Οικονομίας της 
Α΄ τάξης του Γυμνασίου, προάγοντας τη σπουδαιότη-
τα της διατροφής και τη σύνδεσή της με την ποιότητα 
ζωής. Συνδυάζοντας γνώση, τύχη και χιούμορ, τα παι-
διά αναλαμβάνουν τον ρόλο του chef, δημιουργώντας 
το δικό τους «πιάτο της υγιεινής διατροφής» με έναν 
ιδιαίτερο τρόπο.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Γυμνάσιο

 



Κάθε παίχτης παίρνει ένα πουγκί 
που περιέχει ένα χρονόμετρο, 
έναν σκούφο μάγειρα, ένα πιόνι 
φρούτου ή λαχανικού και ένα 
πιάτο. Όλοι οι παίχτες θέτουν τα 
χρονόμετρά τους στα 60 δευτε-
ρόλεπτα της αντίστροφης μέ-
τρησης και τοποθετούν τα πιό-
νια τους στο ταμπλό. Ο πρώτος 
παίχτης καλείται να απαντήσει 
σε μια ερώτηση που βρίσκεται 
στις κάρτες-τοστ στα καθορι-
σμένα χρονικά πλαίσια. Αν απα-
ντήσει σωστά, παίρνει τυχαία 
ένα τρόφιμο από το καλάθι του 
σούπερ μάρκετ. Το νούμερο που 
βρίσκεται στο πίσω μέρος του 
τροφίμου καθορίζει τα βήματά 
πάνω στο ταμπλό. Ο παίχτης 
τοποθετεί το τρόφιμο στο πιάτο 

του και κινεί το πιόνι του ανα-
λόγως. Στο τέλος όλοι πρέπει 
να έχουν το πολύ τέσσερα υλικά 
στο πιάτο τους. Η βαθμολογία 
κάθε παίχτη καθορίζεται από το 
menu βαθμολόγησης, το άθροι-
σμα των πόντων των τροφίμων 
και τον αριθμό δευτερολέπτων 
που έχουν απομείνει σε κάθε 
παίχτη. Νικητής αναδεικνύεται 
ο παίχτης με τους περισσότε-
ρους πόντους. 

Σκοπός του παιχνιδιού είναι οι 
παίχτες να συλλέξουν τα υλι-
κά που θα τους εξασφαλίσουν 
ένα υγιεινό πιάτο! Το ιδανικό 
υγιεινό πιάτο αποτελείται από 
δύο μέρη λαχανικών, ένα μέ-
ρος υδατάνθρακα και ένα μέρος 
πρωτεϊνών.

«Master Health»
Εκπαιδευτήρια Γιαννόπουλου

2-6 παίχτες, 12+ ετών

2o  

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Γυμνάσιο

 



Βραβείο  
επαυξημένου  
επιτραπέζιου  

παιχνιδιού
2022-2023 

«πARέα στην Ευρώπη»
Γυμνάσιο Ελευθερούπολης

Το επιτραπέζιο «πARεα στην Ευρώπη» επιχειρεί να συν-
δυάσει ένα κλασικό παιχνίδι παρέας με την τεχνολογία 
της επαυξημένης πραγματικότητας (AR), με τη βοήθεια 
της οποίας αποκαλύπτεται ο κόσμος που «κρύβεται» 
στο ταμπλό του παιχνιδιού. Για τη χρήση της τεχνολογί-
ας AR απαιτείται η εγκατάσταση σε κινητή συσκευή της 
εφαρμογής επαυξημένης πραγματικότητας «ARTutor» 
και η λήψη των αρχείων του παιχνιδιού.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Γυμνάσιο

 



Κάθε παίχτης επιλέγει ένα πιόνι 
κι ένα διαβατήριο και κινείται στο 
ταμπλό, απαντώντας σε ερωτή-
σεις της κατηγορίας που υποδει-
κνύει το σημείο όπου βρίσκεται 
ή ακολουθώντας την εντολή 
που του δίνεται. Οι κάρτες πε-
ριέχουν ερωτήσεις για ευρωπα-
ϊκές χώρες κι είναι χωρισμένες 
σε κατηγορίες, «Ιστορία», «Γε-
ωγραφία», «Πολιτισμός», «AR», 
κ.ά. Στόχος κάθε παίχτη είναι 
να κερδίσει την αντίστοιχη κάρ-
τα. Σε περίπτωση που ο παίχτης 
κληθεί να απαντήσει ερώτηση 
της κατηγορίας «AR», εκκινεί 
την εφαρμογή «ARTutor», πα-
ρατηρεί τον χάρτη και απαντάει. 
Η εφαρμογή AR εμπλουτίζει τον 

χάρτη με πληροφορίες, φωτο-
γραφίες και τρισδιάστατα μο-
ντέλα. Νικητής αναδεικνύεται ο 
παίχτης που θα κερδίσει πρώτος 
δέκα κάρτες: πέντε κάρτες από 
διαφορετικές χώρες και πέντε 
κάρτες «AR».

Στόχος του παιχνιδιού είναι τα 
παιδιά να γνωρίσουν με έναν 
διασκεδαστικό τρόπο την ιστο-
ρία, τη γεωγραφία και τον πο-
λιτισμό της Ευρώπης, αλλά και 
να αναπτύξουν ψηφιακές δεξι-
ότητες μέσα από την εφαρμογή 
της τεχνολογίας Επαυξημένης 
Πραγματικότητας, μιας «γέφυ-
ρας» ανάμεσα στον υλικό και 
τον ψηφιακό κόσμο.

«πARέα στην Ευρώπη»
Γυμνάσιο Ελευθερούπολης

2-12 παίχτες, 12+ ετών

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Γυμνάσιο

 

Βραβείο  
επαυξημένου  
επιτραπέζιου  

παιχνιδιού
2022-2023 



«EscaPe At school»
1ο Επαγγελματικό Λύκειο Ευόσμου

Το παιχνίδι «EscaPe At school» επηρεάστηκε από 
τα κλασικά επιτραπέζια παιχνίδια «Monopoly» και 

«Trivial Pursuit» και δίνει τη δυνατότητα στους 
παίχτες να κατακτήσουν την ύλη των μαθημάτων 

τους με έναν πολύ ενδιαφέροντα τρόπο.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Λύκειο

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 



Κάθε παίχτης διαλέγει ένα πιόνι 
κι έναν έλεγχο και μετακινεί το 
πιόνι-μαθητή του στο ταμπλό, 
σύμφωνα με το ζάρι εκτελώ-
ντας τις οδηγίες που δίνονται 
από τις κάρτες και τον τροχό. 
Όταν ένας παίχτης σταματήσει 
μπροστά σε μια τάξη, μπορεί να 
εισέλθει σε αυτή και να απαντή-
σει σε ερώτηση. Αν απαντήσει 
σωστά «περνάει» το αντίστοιχο 
μάθημα και το σημειώνει στον 
έλεγχό του. Αν απαντήσει λαν-
θασμένα, θα πρέπει, σε επόμενο 
γύρο, να ξαναμπεί στην αίθουσα 
και να προσπαθήσει να απαντή-
σει σωστά. Όσο κάποιος παίχτης 

βρίσκεται σε μια αίθουσα, δεν 
μπορεί να μπει κάποιος άλλος. 
Αν ένας παίχτης εισέλθει στην 
αίθουσα και δεν μπορεί να «πε-
ράσει» το μάθημα, παίρνει απου-
σία, η οποία σημειώνεται στον 
έλεγχο. Όποιος συμπληρώσει 
είκοσι απουσίες μένει στην ίδια 
τάξη και αποχωρεί από το παι-
χνίδι. Ο παίχτης που θα «περά-
σει» πρώτος όλα τα μαθήματα 
είναι ο νικητής. 

Σκοπός του παιχνιδιού είναι οι 
παίχτες να κατακτήσουν την ύλη 
που διδάχτηκαν και να κατανοή-
σουν τις παραμέτρους της μαθη-
σιακής διαδικασίας.

«EscaPe At school»
1ο Επαγγελματικό Λύκειο Ευόσμου

2-5 παίχτες, 15+ ετών

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Λύκειο



«Ποντικοπεριπέτειες»
Πρότυπο ΓΕΛ Πατρών

Το επιτραπέζιο παιχνίδι «Ποντικοπεριπέτειες» σχεδιά-
στηκε και κατασκευάστηκε από την ομάδα «Παίζω άρα 
Υπάρχω» (Ludo ergo Sum) του Προτύπου ΓΕ.Λ. Πα-
τρών. Το παιχνίδι βασίστηκε στις αρχές του εκπαιδευ-
τικού μοντέλου STEAM, ενώ τα φυσικά αντικείμενα 
σχεδιάστηκαν σε περιβάλλον 3D σχεδίασης Tinkercad 
και εκτυπώθηκαν σε τρισδιάστατο εκτυπωτή.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Λύκειο

Ειδικό  
Βραβείο  

Συμπεριληπτικού  
Παιχνιδιού

2022-2023 



Κάθε παίχτης έχει στη διάθεσή 
του ένα κουτί με 60 ανάγλυφες 
ψηφίδες, έξι ψηφίδες-τυριά, έξι 
ψηφίδες αντικατάστασης και 
δύο ψηφίδες φραγής. Στην αρχή 
της παρτίδας, κάθε παίχτης επι-
λέγει έναν από τους χαρακτή-
ρες των έξι ποντικιών και μια 
από τις έξι εκδοχές πίστας. Στη 
συνέχεια, τοποθετεί τις έξι ψη-
φίδες-τυριά στις υποδοχές της 
πίστας του. Οι παίχτες παίζουν 
εναλλάξ, επιλέγοντας στην τύχη 
τις ψηφίδες της διαδρομής τους 
και τοποθετώντας τες ώστε η 
μία ψηφίδα να είναι φυσική συ-
νέχεια της άλλης. Η διαδρομή 
σχηματίζεται καθώς το ανάγλυ-
φο σε κάθε ψηφίδα είναι κι ένα 

βήμα της διαδρομής. Νικητής 
είναι εκείνος που θα ολοκλη-
ρώσει πρώτος τη δημιουργία 
μιας διαδρομής και ταυτόχρο-
να θα έχει και περισσότερους 
πόντους, οι οποίοι μαζεύονται 
κατά το πέρασμα από τις ψηφί-
δες-τυριά. 

Κατά τη διάρκεια της παρτίδας, 
οι παίχτες έχουν δικαίωμα να 
ψηλαφίσουν την πίστα του αντι-
πάλου για να πληροφορηθούν 
την εξέλιξή της διαδρομής του. 
Το παιχνίδι καθίσταται ιδανικό 
για χρήση από άτομα με οπτι-
κή αναπηρία (ΑμεΟΑ), αλλά και 
από άτομα με φυσιολογική όρα-
ση, εξασφαλίζοντας ισότιμες συ-
μπεριληπτικές συνθήκες.

«Ποντικοπεριπέτειες»
Πρότυπο ΓΕΛ Πατρών

2 παίχτες, 8+ ετών

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Λύκειο

Ειδικό  
Βραβείο  

Συμπεριληπτικού  
Παιχνιδιού

2022-2023 



«Βρες την ενεργειακή λύση»
Ειδικό Δημοτικό Σχολείο Κωφών και  
Βαρηκόων Πανοράματος Θεσσαλονίκης

Το παιχνίδι «Βρες την ενεργειακή λύση» ευαισθητο-
ποιεί τα παιδιά για τα περιβαλλοντικά θέματα, ενώ η 
διάθεση όλων των ερωτήσεων στη νοηματική γλώσ-
σα μέσα από μαγνητοσκοπημένα βίντεο συμβάλλει στη 
συμπερίληψη των κωφών και βαρηκόων παιδιών στη 
παιγνιώδη διαδικασία.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Πρωτοβάθμια Εκπ. -  
Ειδική Αγωγή

Βραβείο  
Πρωτοβάθμιας 

Εκπαίδευσης
2022-2023 



Ένας παίχτης αναλαμβάνει το 
ρόλο του ενεργειακού επιθεω-
ρητή. Κάθε παίχτης λαμβάνει ένα 
αρχικό σύνολο «energybooster» 
και κινείται στο ταμπλό, με σκο-
πό να χτίσει όσο περισσότερες 
ανανεώσιμες πηγές ενέργει-
ας. Σε περίπτωση που κάποιος 
παίχτης βρεθεί στο σημείο της 
«Απόφασης», παίρνει μια κάρ-
τα και πρέπει να απαντήσει στην 
ερώτηση, προκειμένου να λάβει 
ένα ποσό «energybooster». Σε 
περίπτωση λανθασμένης απά-
ντησης, οφείλει να δώσει πίσω 
ένα ποσό «energybooster». 
Ο παίχτης που θα μείνει χωρίς 
«energybooster» αποχωρεί από 

το παιχνίδι, εκτός κι αν επιθυμεί 
να πουλήσει ανανεώσιμες πηγές 
στη μισή τιμή από όσο τις αγό-
ρασε. Το παιχνίδι ολοκληρώνε-
ται όταν εγκατασταθούν όλες οι 
ανανεώσιμες πηγές ενέργειας. 
Νικητής είναι αυτός με τις πε-
ρισσότερες ή ο μοναδικός παί-
χτης με «energybooster».

Σκοπός του παιχνιδιού εί-
ναι τα παιδιά να αποκτήσουν 
γνώσεις για τις ανανεώσιμες 
πηγές ενέργειας, να χτίσουν 
όσες περισσότερες ανανεώ-
σιμες πηγές ενέργειας μπο-
ρούν και να μη μείνουν χωρίς 
«energybooster».

«Βρες την ενεργειακή λύση»
Ειδικό Δημοτικό Σχολείο Κωφών και  
Βαρηκόων Πανοράματος Θεσσαλονίκης

2-6 παίχτες, 10+ ετών

Βραβείο  
Πρωτοβάθμιας 

Εκπαίδευσης
2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Πρωτοβάθμια Εκπ. -  
Ειδική Αγωγή



«Ξε-φυλλ-ίζω τις εποχές»
Εργαστήριο Ειδικής Επαγγελματικής  
Εκπαίδευσης Καλλιθέας

Το παιχνίδι «Ξε-φυλλ-ίζω τις εποχές» απευθύνεται σε 
μαθητές ειδικής αγωγής, αλλά και μαθητές της τυπι-
κής εκπαίδευσης, όπως και μαθητές με προβλήματα 
ακοής ή/και όρασης. Οι ομάδες καλούνται να συλλέ-
ξουν όλα τα κομμάτια του παζλ, απαντώντας σε ερω-
τήσεις, και στη συνέχεια να δημιουργήσουν την εικόνα 
του παζλ.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δευτεροβάθμια Εκπ. -  
Ειδική Αγωγή

Βραβείο  
Δευτεροβάθμιας 

Εκπαίδευσης
2022-2023 



Κάθε ομάδα επιλέγει το πιόνι 
της με θέμα τις εποχές, «φθινό-
πωρο-χειμώνα» ή «άνοιξη-κα-
λοκαίρι». Οι ομάδες κινούνται, 
σύμφωνα με το ζάρι, σε κάθε 
τετράγωνο της διαδρομής, τα 
οποία απεικονίζουν από ένα 
σύμβολο που καθορίζει το θέμα 
των ερωτήσεων, όπως τον 
καιρό, την ανακύκλωση, κ.ά. 
Στον πρώτο γύρο της διαδρο-
μής, κάθε φορά που οι ομάδες 
απαντούν σωστά στην ερώτη-
ση, κερδίζουν ένα κομμάτι από 
ένα παζλ. Στον δεύτερο γύρο, 
οι ομάδες για κάθε σωστή απά-
ντηση λαμβάνουν δύο κομ-

μάτια παζλ, κ.τ.λ. Το παιχνίδι 
ολοκληρώνεται όταν μια ομάδα 
συμπληρώσει το παζλ. 

Στόχος του παιχνιδιού είναι τα 
παιδιά, μέσα από πολύ απλούς 
μηχανισμούς, να διδαχθούν με 
τη συνεργασία και την τήρηση 
ενός συνόλου κανόνων.

«Ξε-φυλλ-ίζω τις εποχές»
Εργαστήριο Ειδικής Επαγγελματικής  
Εκπαίδευσης Καλλιθέας

2 ομάδες 1-4 παιχτών, 8+ ετών

Βραβείο  
Δευτεροβάθμιας 

Εκπαίδευσης
2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Επιτραπέζιο Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δευτεροβάθμια Εκπ. -  
Ειδική Αγωγή



Κατηγορία Παιχνιδιού 
Ψηφιακό Παιχνίδι 



«Αλαλούμ στη Σχηματοχώρα»
38ο Νηπιαγωγείο Πάτρας

Το ψηφιακό παιχνίδι «Αλαλούμ στη Σχηματοχώρα»  
είναι ένα υπερκειμενικό, αφηγηματικό παιχνίδι 
για την αναγνώριση σχημάτων και χρωμάτων στο  
νηπιαγωγείο.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Ψηφιακό Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Νηπιαγωγείο

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 



«Η ζωή κυλάει ήρεμα και χαρού-
μενα στη Σχηματοχώρα ώσπου 
συμβαίνει ένα γεγονός που προ-
καλεί ταραχή στους κατοίκους 
της…». Ο παίχτης-αναγνώστης 
διαβάζει το κείμενο ή ακούει την 
αφήγηση της ιστορίας, επιλέγο-
ντας στη συνέχεια τον αντίστοι-
χο σύνδεσμο (λέξη), ανάμεσα 
σε περισσότερους συνδέσμους. 
Κάθε επιλογή του παίχτη-ανα-
γνώστη τον οδηγεί στην επό-
μενη σκηνή της ιστορίας, όπου 
θα διαβάσει ή θα ακούσει την 
αφήγηση και θα κάνει μια νέα 
επιλογή, εξελίσσοντας με αυτό 
τον τρόπο την πλοκή του παιχνι-
διού. Αν μια επιλογή του παίχτη 

δεν είναι σωστή, τότε το παιχνίδι 
τον καθοδηγεί να ξανασκεφτεί 
και να επιστρέψει στην προη-
γούμενη σκηνή, για μια εκ νέου 
επιλογή. Με αυτόν τον τρόπο, 
ο παίχτης περιηγείται ανάμε-
σα στις σκηνές του παιχνιδιού, 
ώσπου να φτάσει στο τέλος της 
ιστορίας. 

Σκοπός του παιχνιδιού είναι ο 
δήμαρχος της Σχηματοχώρας να 
βοηθήσει τα σχήματα που ζητούν 
κάθε φορά βοήθεια, οδηγώντας 
τα παιδιά προσχολικής ηλικίας 
στην απόκτηση βασικών δεξιο-
τήτων αναγνώρισης σχημάτων 
και χρωμάτων.

«Αλαλούμ στη Σχηματοχώρα»
38ο Νηπιαγωγείο Πάτρας

1+ παίχτες, 4-5 ετών

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Ψηφιακό Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Νηπιαγωγείο



«Ταξίδι στον χρόνο»
1ο Δημοτικό Σχολείο Πεύκης –  
1ο & 2ο Δημοτικό Σχολείο Λυκόβρυσης

Το «Ταξίδι στον χρόνο» είναι ένα ψηφιακό παιχνίδι 
που αποτελείται από οκτώ αποστολές-σταθμούς στην 
ιστορία, οι οποίες έχουν υλοποιηθεί στο περιβάλλον 
προγραμματισμού Scratch, στα πλαίσια του μαθήμα-
τος «Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών» 
(ΤΠΕ) και εικονογραφήθηκαν στην πλειοψηφία τους 
από έργα των μαθητών που δημιουργήθηκαν στο μά-
θημα των Εικαστικών.

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Ψηφιακό Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 



Η Άρτεμις και ο Αλέξανδρος, 
φίλοι και συμμαθητές, καθώς 
έπαιζαν στο σπίτι της γιαγιάς 
του Αλέξανδρου, βρίσκουν μια 
χρονομηχανή που τους ταξι-
δεύει στον χρόνο και τους μετα-
φέρει σε διάφορους σταθμούς 
στην ιστορία, συμμετέχοντας 
ενεργά σε αξιοσημείωτα γε-
γονότα και γνωρίζοντας από 
κοντά σημαντικά πρόσωπα.  
Ο παίχτης θα πρέπει να βοη-
θήσει σε κάθε αποστολή την 
Άρτεμη και τον Αλέξανδρο, να 
βρουν τον κωδικό ενεργοποί-
ησης της χρονομηχανής, έναν 
πενταψήφιο αριθμό.

Τελικός σκοπός του παιχνιδιού 
είναι η εξάσκηση στην πλη-
κτρολόγηση και έμμεσα η από-
κτηση βασικών γνώσεων για 
σημαντικά σημεία της ιστορίας.

«Ταξίδι στον χρόνο»
1ο Δημοτικό Σχολείο Πεύκης –  
1ο & 2ο Δημοτικό Σχολείο Λυκόβρυσης

1+ παίκτες, 9-11 ετών

Βραβείο 
Δημιουργίας 
Παιχνιδιού

2022-2023 

Κατηγορία Παιχνιδιού 
Ψηφιακό Παιχνίδι

Βαθμίδα Εκπαίδευσης 
Δημοτικό
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