
4ο ΓΕΛ Αµαρουσίου 
 

Ερευνητική Εργασία των µαθητών του τµήµατος Β3 (2016 – 2017). 
 
ΘΕΜΑ: «Η κατασκευή παιχνιδιών γνώσεων µε αντικείµενο τη βιολογία του 
ανθρώπου και ο έλεγχος της αποτελεσµατικότητάς τους στη µετάδοση γνώσεων». 
 
 
Εισαγωγή 
 
Ανάµεσα στα παιχνίδια που προορίζονται για τις περισσότερες ηλικίες συγκαταλέγονται και 
τα παιχνίδια γνώσεων, διαθέτοντας διαφορετικό περιεχόµενο και βαθµό δυσκολίας, ανάλογα 
µε την ηλικιακή οµάδα στην οποία απευθύνεται το καθένα. Πρόκειται συνήθως για 
επιτραπέζια οµαδικά παιχνίδια (παιχνίδια της παρέας) τα οποία συνδυάζουν τον 
ψυχαγωγικό µε τον παιδευτικό χαρακτήρα. Βέβαια, µε την ανάπτυξη των νέων τεχνολογιών, 
έχουν προστεθεί σε αυτά και κάποια παιχνίδια περισσότερο ατοµικά. Στην παρούσα 
εργασία, τρεις ξεχωριστές οµάδες µαθητών αρχικά µελέτησαν τρεις διαφορετικές 
περιπτώσεις παιχνιδιών γνώσεων (Trivial pursuit, Jewels of wisdom, κάρτες υπερατού). Στη 
συνέχεια, κάθε οµάδα δηµιούργησε ένα παιχνίδι γνώσεων στο πρότυπο του παιχνιδιού που 
είχε µελετήσει, αξιοποιώντας την ύλη της βιολογίας της Α΄ Λυκείου. Ακολούθως, τα 
παιχνίδια που δηµιουργήθηκαν δόθηκαν σε οµάδες µαθητών της Α΄ Λυκείου 
(ανοµοιογενούς σύνθεσης), για χρονικό διάστηµα τριών εβδοµάδων, προκειµένου να παίξουν 
µε αυτά και τέλος, ελέγχθηκε µέσω ερωτηµατολογίων η ικανότητά τους να προκαλούν το 
ενδιαφέρον και να µεταδίδουν γνώσεις στους µαθητές του κάθε δείγµατος.  
 
 
∆ιεξαγωγή της εργασίας: 
 
Μετά την αρχική ψηφοφορία, προκειµένου να επιλέξουν το θέµα της ερευνητικής τους 
εργασίας, οι µαθητές κατανεµήθηκαν σε οµάδες, καθεµία από τις οποίες θα αναλάµβανε 
ένα παιχνίδι. Για την κατανοµή των µαθητών σε οµάδες χρησιµοποιήθηκε το 
ερωτηµατολόγιο 1 (βλ . τέλος εργασίας).  
 
Οι τρεις οµάδες στις οποίες κατανεµήθηκαν οι µαθητές / τριες του τµήµατος ήταν: 
 
Οµάδα 1η : ∆ηµιουργία καρτών ερωτήσεων, στο πρότυπο του Trivial pursuit, µε θέµα το 
αναπαραγωγικό σύστηµα του ανθρώπου: 
Νόικου ∆ήµητρα, Ναθαναηλίδης Σπύρος, Ντογκρασβίλι Νία, Τζούδα Μαριάνα, 
Παπαδοπούλου Ακυλίνα, Συµνιανάκη Ζωή.  
 
Οµάδα 2η : ∆ηµιουργία καρτών, στο πρότυπο του «Υπερατού», µε θέµα τα σεξουαλικώς 
µεταδιδόµενα νοσήµατα: 
Τασιά Ιωάννα, Σολωµός Βασίλης, Τσέκενης Ανδρέας, Παλαιός Γιάννης, Περράκης Κωστής, 
Σκανδαλάκη Λίνα. 
 
Οµάδα 3η: ∆ηµιουργία flashcard game, στο πρότυπο του «Jewels of wisdom», µε θέµα το 
κυκλοφορικό σύστηµα του ανθρώπου: 
Ραµός Μάρκος, Χαµράεβ Λαζίζ, Παναγιωτοπούλου ∆ήµητρα, Νίκου Νάσια, Ρουσιώτη 
Χριστίνα.  
 
 
 



Σύντοµη ιστορία των επιλεγµένων παιχνιδιών γνώσεων: 
 
 
Trivial Pursuit: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Το παιχνίδι δηµιουργήθηκε το ∆εκέµβριο του 1979 από τους Καναδούς Chris Haney 
και Scott Abbott, οι οποίοι αποφάσισαν να δηµιουργήσουν το δικό τους παιχνίδι, όταν 
διαπίστωσαν ότι τους έλειπαν κάποια κοµµάτια από το Scrabble που έπαιζαν. Με την 
βοήθεια των John Haney και Ed Werner ολοκλήρωσαν την ανάπτυξη του παιχνιδιού το 
οποίο παρουσίασαν το 1982. Το παιχνίδι εξελίχθηκε σε ένα από τα πιο επιτυχηµένα και 
δηµοφιλή επιτραπέζια παιχνίδια, µε τις πωλήσεις του το 2004 να αγγίζουν τα 88 
εκατοµµύρια σε 26 χώρες, ενώ οι κάρτες του έχουν ήδη µεταφραστεί σε 17 γλώσσες.  
Το παιχνίδι αποτελείται από κάρτες των έξι ερωτήσεων. Κάθε κάρτα στην πρόσθια όψη της 
έξι ερωτήσεις από έξι διαφορετικές θεµατικές οµάδες και στην οπίσθια όψη τις αντίστοιχες 
απαντήσεις τους. Παράλληλα, έχουν κυκλοφορήσει εκδόσεις του παιχνιδιού 
προσαρµοσµένες σε διαφορετικές ηλικίες αλλά και ειδικές εκδόσεις σχετικές ακόµη και µε 
σπουδαία κινηµατογραφικά γεγονότα, όπως «Ο Πόλεµος των Άστρων» και «Ο Άρχοντας των 
∆αχτυλιδιών».   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Κάρτες Υπερατού: 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παιχνίδι ξεκίνησε να κυκλοφορεί κυρίως στη Γερµανία κατά τη δεκαετία  του ’60, ενώ 
γνώρισε µεγάλη εξάπλωση και στην Ελλάδα από τα τέλη της δεκαετίας του '70 µέχρι και τις 
αρχές της δεκαετίας του ‘90. Αποτελούνταν από µία σειρά καρτών που ενώ παρέπεµπαν σε 
τράπουλα, προορίζονταν για παιδιά και χαρακτηρίζονταν ως κάρτες «Υπερατού» ή «Σούπερ 
Ατού». Κάθε τράπουλα περιείχε 32 κάρτες συν µία εξώφυλλο όπου αναγράφονταν οι οδηγίες 
του παιχνιδιού. Το παιχνίδι ονοµάστηκε Υπερατού λόγω της κάρτας, µε την οποία δεν 
µπορούσες να ηττηθείς από κανέναν! Η θεµατολογία των καρτών πλούσια. Υπήρχαν σετ που 
σχετίζονταν µε πολεµικά πλοία του Β΄ Παγκοσµίου Πολέµου, αυτοκίνητα 4χ4, αγωνιστικά 
αυτοκίνητα, λιµουζίνες, Formula 1, κρουαζιερόπλοια, φορτηγά, αγωνιστικές µηχανές, 
σύγχρονα αεροπλάνα και πολλές άλλες κυρίως µηχανικές κατασκευές. Σε κάθε κάρτα 
αναγράφονταν χαρακτηριστικά των µοντέλων, όπως είναι η ταχύτητα και το βάρος τους. 

Αφού µοιράζονταν οι κάρτες, ο πρώτος παίκτης µε βάση τα χαρακτηριστικά της 
αρχικής κάρτας που είχε στα χέρια του επέλεγε τα στοιχεία που θεωρούσε πως θα ήταν 
καλύτερα σε σχέση µε τις κάρτες που είχαν οι υπόλοιποι παίκτες. Ο παίκτης µε τους 
µεγαλύτερους αριθµούς στα χαρακτηριστικά της κάρτας του, αποσπούσε τις αντίστοιχες 
κάρτες των υπόλοιπων παικτών και τις τοποθετούσε στις δικές του! Με την κάρτα Υπερατού 
κέρδιζες όλες τις κάρτες, εκτός από τις Α1, Β1, Γ1, ∆1 όπου γινόταν αναπόφευκτα σύγκριση 
των χαρακτηριστικών. Αυτός που κερδίζει είναι και αυτός που θα επιλέξει το επόµενο 
χαρακτηριστικό στο οποίο θα γίνει η σύγκριση. Αυτό συνεχίζεται µέχρι κάποιος να µαζέψει 
όλες τις κάρτες από όλους τους παίκτες. 

Η επιτυχία της σειράς οδήγησε εταιρίες να κυκλοφορήσουν τράπουλες για κατοικίδια, 
ποδόσφαιρο και πολλά άλλα αντικείµενα,  µε συνέπεια να επέλθει ο κορεσµός. Ωστόσο, τα 
τελευταία χρόνια επανήλθε, χάρη στην αξιοποίησή του τόσο από εκπαιδευτικούς φορείς ως 
µέσο που συνδυάζει τη µάθηση µε την ευχαρίστηση όσο και από bloggers ως ένας εύστοχος 
και ευφάνταστος τρόπος σχολιασµού και συγκρίσεων µεταξύ προσώπων της επικαιρότητας 
και διασηµοτήτων.     

 
 
 
 
 

 



Jewels of Wisdom:  
 

 
 
Το παιχνίδι αναπτύχθηκε το 2013 από την εταιρία StudyMode, η οποία ειδικεύεται στην 
ανάπτυξη τεχνολογικών εφαρµογών που θα διευκολύνουν τους µαθητές να µαθαίνουν και  
διατίθεται διαδικτυακά και ελεύθερα από τον ιστότοπο www.Cram.com.  

Το παιχνίδι στηρίζεται στη χρήση ψηφιακών / ηλεκτρονικών καρτών διδασκαλίας 
(flashcards). Βέβαια, οι κάρτες διδασκαλίας είναι µία παλιά, δοκιµασµένη και παιδαγωγικά 
ευρέως αποδεκτή µέθοδος εκµάθησης, που χρησιµοποιείται από ανθρώπους οποιασδήποτε 
ηλικίας αλλά κυρίως µαθητές. Ο παίκτης καλείται να ταιριάξει ένα σύνολο λέξεων, φράσεων 
ή εικόνων µε τους αντίστοιχους ορισµούς τους. Στην ηλεκτρονική πλατφόρµα του 
παιχνιδιού υπάρχουν έτοιµα σετ µε πάνω από 185 εκατοµµύρια (!) κάρτες διδασκαλίας, το 
περιεχόµενο των οποίων εκτείνεται σε µία ευρεία γκάµα θεµάτων, από τα σχολικά 
µαθήµατα, µέχρι τις τέχνες και τα παιχνίδια. Ωστόσο, το παιχνίδι Jewels of Wisdom 
αναβαθµίζει το επίπεδο της σχέσης του µαθητή µε το παιχνίδι, εξασφαλίζοντας ακόµα 
µεγαλύτερα ποσοστά τακτικής ενασχόλησης µε αυτό και συνεπώς µεγαλύτερη 
αποδοτικότητα στην εκµάθηση νέων γνώσεων. Η µορφή του παιχνιδιού στοχεύει στην 
«αγκίστρωση» του µαθητή-παίκτη για όσο το δυνατόν µεγαλύτερο διάστηµα, καθώς αυξάνει 
το βαθµό αλληλεπίδρασης, το κάνει πιο ανταγωνιστικό και συνάµα διασκεδαστικό, καθώς οι 
σωστές απαντήσεις και το χρονικό διάστηµα µέσα στο οποίο δίνονται πριµοδοτούν τον 
παίκτη µε πόντους, τους οποίους χρησιµοποιεί για να ανέβει στη γενική βαθµολογία των 
παικτών που ασχολούνται µε την κάθε οµάδα καρτών διδασκαλίας. Τέλος, αναδεικνύει τη 
δηµιουργικότητα των ίδιων των παιδιών – µαθητών, καθώς τους δίνει τη δυνατότητα να 
κατασκευάσουν τις δικές τους οµάδες ερωτήσεων, εκµεταλλευόµενα τις 
προκατασκευασµένες φόρµες ερωτήσεων.  
 
 
 
 
 
 
 

 



Κατασκευή των παιχνιδιών: 
 
Οι Ραµός Μάρκος, Χαµράεβ Λαζίζ, Παναγιωτοπούλου ∆ήµητρα, Νίκου Νάσια, Ρουσιώτη 
Χριστίνα (οµάδα 3) παρήγαγαν ένα παιχνίδι µε κάρτες διδασκαλίας σχετικές µε το 
κυκλοφορικό σύστηµα στην πλατφόρµα cram.com. Το παιχνίδι έχει τίτλο «Βιολογία: 
παιχνίδι στο κυκλοφορικό» και περιλαµβάνει 29 κάρτες διδασκαλίας. Είναι καταχωρηµένο 
στην πλατφόρµα του cram και επισκέψιµο µέσω του υπερσύνδεσµου (link): 

 
http://www.cram.com/flashcards/-8082598 

 
Απόσπασµα των καρτών παρατίθεται: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



Οι Τασιά Ιωάννα, Σολωµός Βασίλης, Τσέκενης Ανδρέας, Παλαιός Γιάννης, Περράκης 
Κωστής, Σκανδαλάκη Λίνα (2η οµάδα) κατασκεύασαν 12 κάρτες υπερατού µε θέµα τα 
σεξουαλικώς µεταδιδόµενα νοσήµατα. 
 
Οι κάρτες είχαν όλες κοινή την πίσω όψη: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Οι 12 κάρτες υπερατού ήταν οι εξής: 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  1.000 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  131.000.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  8 

Η λοίµωξη από χλαµύδια είναι η πιο συχνή 
σεξουαλικά µεταδιδόµενη βακτηριογενής ασθένεια. 
Οφείλεται στο βακτήριο Chlamydia trachromatis. 
Στους άνδρες τα βακτήρια µολύνουν την ουρήθρα 
και την επιδερµίδα και στις γυναίκες τον τράχηλο 
της µήτρας και τις σάλπιγγες, προκαλώντας έντονο 
πόνο. Στα νεογέννητα βρέφη από µητέρες 
πάσχουσες µολύνουν τα µάτια και τους πνεύµονες. 
Η υψηλή συχνότητα της ασθένειας οφείλεται στο 
ότι τις πιο πολλές φορές δεν προκαλεί εµφανή 
συµπτώµατα στους φορείς (ασυµπτωµατικοί). Το 
2016 1.100 άνθρωποι έχασαν τη ζωή τους εξαιτίας 
της νόσου. Θεραπεύονται µε αντιβιοτικά.  

Chlamydia trachomatis 

Χλαµύδια 
 
 

 

 

Βακτήρια 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  1.500 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  3.500.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  4 

Το µαλακό έλκος είναι µια σεξουαλικά 
µεταδιδόµενη λοίµωξη που προκαλείται από το 
βακτήριο Haemophilus ducreyi και χαρακτηρίζεται 
από επώδυνα έλκη (πληγές) στα γεννητικά όργανα. 
Το βακτήριο µπορεί να µεταδοθεί από ένα άτοµο σε 
άλλο αποκλειστικά µέσω της σεξουαλικής επαφής. 
Πρόκειται για µια ασθένεια που απαντά κυρίως στις 
αναπτυσσόµενες χώρες, µε ιδιαίτερη διάδοση στις 
χαµηλές κοινωνικοοικονοµικές οµάδες. Τα επίπεδα 
µόλυνσης είναι πολύ χαµηλά στο δυτικό κόσµο, 
συνήθως 1 κρούσµα ανά εκατοµµύριο πληθυσµού. 
Οι ασθενείς κινδυνεύουν και µε µόλυνση από τον 
HIV, λόγω των πληγών που προκαλεί το βακτήριο. 
 

Haemophilus ducreyi  

Αιµόφιλος 
 
 

 

 

Βακτήρια 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  47 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  4.500.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  17 

Ο ΗBV προσβάλλει το ήπαρ και προκαλεί τη νόσο 
της ηπατίτιδας Β, µια ασθένεια µε υψηλή 
νοσηρότητα και θνησιµότητα παγκοσµίως. Το 2016 
σηµειώθηκαν 786.000 θάνατοι σχετιζόµενοι µε την 
ασθένεια. Η ηπατίτιδα Β µπορεί να εµφανισθεί ως 
οξεία λοίµωξη, αλλά µπορεί να µετατραπεί και σε 
χρόνια. Οι ασθενείς µε χρόνια λοίµωξη έχουν 
αυξηµένο κίνδυνο εµφάνισης κίρρωσης του ήπατος 
και καρκίνου του ήπατος. Ο HBV µεταδίδεται µε τη 
σεξουαλική επαφή, µε τις µεταγγίσεις αίµατος, µε 
τη χρήση κοινών αντικειµένων αλλά και κατά τη 
γέννηση. Για την πρόληψη της ασθένειας υπάρχει 
αρκετά αποτελεσµατικό εµβόλιο.   

Hepatitis B Virus 

Ιός Ηπατίτιδας Β  
(HBV) 

 

 

 

Ιοί 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  120 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  2.000.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  19 

O ιός HIV προκαλεί τη νόσο του AIDS. Ο HIV 
µολύνει κύτταρα του ανοσοποιητικού συστήµατος, 
προκαλώντας την εξασθένηση της άµυνας του 
οργανισµού εναντίον των παθογόνων µικροβίων 
αλλά και κάποιων µορφών καρκίνου. Η εξάπλωση 
του HIV έχει πάρει το χαρακτήρα πανδηµίας, καθώς 
έχουν πεθάνει από AIDS περίπου 30 εκατοµµύρια 
άτοµα, ενώ περίπου άλλα 37 εκατοµµύρια είναι 
φορείς. Το µεγαλύτερο πλήγµα έχει δεχτεί η 
Υποσαχάρια Αφρική. Το 2016 σηµειώθηκαν περίπου 
1.500.000 θάνατοι ασθενών από AIDS.. 
Αποτελεσµατικό εµβόλιο δεν υπάρχει. Επίσης, τα 
φάρµακα προκαλούν σοβαρές παρενέργειες.    

Human Immunodeficiency Virus 

Ιός της ανθρώπινης 
ανοσοανεπάρκειας (HIV) 

 

 

Ιοί 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  1.000 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  78.000.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  10 
 

Η γονόρροια (γονοκοκκική ουρηθρίτιδα) 
προκαλείται από το σφαιρικό βακτήριο Neisseria 
gonorrhoeae. Κοινά συµπτώµατα σε άνδρες και 
γυναίκες είναι η ουρηθρίτιδα και ο πόνος κατά την 
ούρηση. Αν δε γίνει θεραπεία, η φλεγµονή µπορεί 
να προχωρήσει στον προστάτη και στους όρχεις 
των ανδρών αλλά και στη µήτρα και στις σάλπιγγες 
των γυναικών, προκαλώντας στειρότητα. Το 2016 
έχασαν τη ζωή τους από γονόρροια 3.200 
άνθρωποι, ενώ το βακτήριο έχει αναπτύξει µεγάλη 
ανθεκτικότητα απέναντι σε πολλά είδη 
αντιβιοτικών.  
 

Neisseria gonorrhoeae  

 

 

Βακτήρια 

Ναϊσέρια της γονόρροιας 
(γονόκοκκος) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  20.000 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  5.600.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  12 
 
 

Η σύφιλη είναι σεξουαλικά µεταδιδόµενο νόσηµα 
που οφείλεται στο βακτήριο Treponema pallidum. 
Το µικρόβιο µεταδίδεται µε τη σεξουαλική επαφή 
(επίκτητη σύφιλη), αλλά και  από την πάσχουσα 
µητέρα στο έµβρυο µέσω του πλακούντα (συγγενής 
σύφιλη). Η ασθένεια εξελίσσεται σε τρία στάδια και 
αν δεν αντιµετωπιστεί έγκαιρα, ο ασθενής µπορεί 
ακόµη και να τυφλωθεί, να τρελαθεί και τελικά να 
πεθάνει. Το 2016 µετρήθηκαν 113.000 θάνατοι από 
σύφιλη. Το µικρόβιο της σύφιλης αντιµετωπίζεται 
µε αντιβιοτικά όπως η πενικιλίνη, αν και τελευταία 
έχουν εµφανιστεί ιδιαίτερα ανθεκτικά στελέχη. 

Treponema pallidum  

Τρεπόνηµα 
(Ωχρά σπειροχαίτη) 

 

 

 

Βακτήρια 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  10.000 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  143.000.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  3 
 

Η τριχοµονάδωση (ή τριχοµονίαση) είναι η πιο 
συχνή σεξουαλικώς µεταδιδόµενη ασθένεια. 
Προκαλείται από το πρωτόζωο Trichomonas 
vaginalis, το οποίο µολύνει τον κόλπο των 
γυναικών και την ουρήθρα των ανδρών.     Πολλοί 
φορείς µπορεί να είναι ασυµπτωµατικοί. Η 
µόλυνση από τριχοµονάδα έχει συνδεθεί µε 
αυξηµένο κίνδυνο µόλυνσης και από τον HIV 
(AIDS), ενώ εξετάζεται η σχέση της λοίµωξης µε την 
πρόκληση καρκίνου των ωοθηκών στις γυναίκες 
και του προστάτη στους άντρες. Η θεραπεία 
περιλαµβάνει αγωγή µε αντιβιοτικά για τρεις µήνες.   
 

Trichomonas vaginalis 

Τριχοµονάδα 
 
 

 

Πρωτόζωα 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  55 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  Ν/Α 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  2 

Οι τύποι (στελέχη) 6 και 11 του HPV είναι οι  πιο 
συχνοί από τους καλοήθεις (χαµηλής 
επικινδυνότητας) τύπους του ιού. Ενοχοποιούνται 
για το 90% περίπου των θηλωµάτων και των 
οξυτενών γεννητικών κονδυλωµάτων, µέσω των 
οποίων κάνουν εµφανή την παρουσία τους. Τα 
κονδυλώµατα είναι ήπιες υπερπλασίες, συνήθως 
στην περιοχή των γεννητικών οργάνων. Ωστόσο, 
µεγάλος αριθµός φορέων του HPV παραµένουν 
ασυµπτωµατικοί. Έτσι, αυξάνεται η πιθανότητα 
µετάδοσης του ιού και σε άλλα άτοµα. 

Human Papilloma Virus 6, 11 
 

Ιός ανθρώπινων 
θηλωµάτων (HPV 6,11) 

 

 

 

Ιοί 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Μέγιστο Μέγεθος (nm)    …..  2.000.000 
 
Κρούσµατα ανά έτος      …..  120.000.000 
 
Επικινδυνότητα (σχετ.)   ….  1 
 

Οι ψείρες των γεννητικών οργάνων είναι 
µικροσκοπικά παρασιτικά έντοµα που ζουν και 
αναπαράγονται στην τρίχα. ∆εν αποτελούν 
κίνδυνο για την υγεία, αλλά προκαλούν έντονη 
φαγούρα και ερεθισµό. Μεταδίδονται εύκολα 
στη διάρκεια της σεξουαλικής επαφής, αλλά 
µπορεί να µεταδοθούν και έµµεσα µε τα ρούχα, 
τα κλινοσκεπάσµατα και τις πετσέτες. ∆ε 
µεταδίδονται από τις τουαλέτες ούτε από τις 
πισίνες. Η πρόληψη απαιτεί τήρηση των 
κανόνων ατοµικής και δηµόσιας υγιεινής.  

Pthirus pubis 

Ψείρες 
 
 

 

 

Έντοµα 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Οι Νόικου ∆ήµητρα, Ναθαναηλίδης Σπύρος, Ντογκρασβίλι Νία, Τζούδα Μαριάνα, 
Παπαδοπούλου Ακυλίνα, Συµνιανάκη Ζωή δηµιούργησαν 12 κάρτες ερωτήσεων και 
απαντήσεων, στο πρότυπο του Trivial Pursuit.  
 
Οι 12 κάρτες ερωτήσεων ήταν οι εξής: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



∆ιεξαγωγή της έρευνας 
 
Τα τρία παιχνίδια που δηµιουργήθηκαν δόθηκαν σε οµάδες µαθητών της Α΄ Λυκείου 
(ανοµοιογενούς σύνθεσης), για χρονικό διάστηµα τριών εβδοµάδων, προκειµένου να παίξουν 
µε αυτά και τέλος, ελέγχθηκε µέσω ερωτηµατολογίων η ικανότητά τους να προκαλούν το 
ενδιαφέρον και να µεταδίδουν γνώσεις στους µαθητές του κάθε δείγµατος. Αναλυτικότερα, 
47 µαθητές ενεπλάκησαν µε τις κάρτες υπερατού, 18 µε τις κάρτες διδασκαλίας 
(flashcards) και 29 µε τις ερωτήσεις τύπου Trivial. Στο τέλος των τριών εβδοµάδων 
µοιράστηκε στους µαθητές που συµµετείχαν στην έρευνα, το ακόλουθο ερωτηµατολόγιο, 
προκειµένου να ελεγχθεί η συχνότητα ενασχόλησής τους µε το κάθε παιχνίδι, η άποψή τους 
σχετικά µε την απόκτηση γνώσεων µέσω του παιχνιδιού, αλλά και η επιτυχία του κάθε 
παιχνιδιού να τους µεταδώσει γνώσεις. Η τελευταία ελέγχθηκε µέσω ερωτήσεων που 
περιέχονταν σε κάθε παιχνιδιού.   
 

Ερωτηµατολόγιο στο πλαίσιο της ερευνητικής εργασίας του Β3: 
''Εκπαιδευτικά παιχνίδια στη βιολογία της Α΄ Λυκείου'' 

 
Α΄ ΜΕΡΟΣ: 
1. Ποιο από τα τρία παιχνίδια σας άρεσε περισσότερο; 
α) Κάρτες υπερατού    β) Παιχνίδι καρτών στον H/Y   γ) Κάρτες Trivial    δ) Κανένα.  
 
2. Για ποιους λόγους σας άρεσε περισσότερο το παιχνίδι που αναφέρατε στην ερώτηση 1; 

 
 

3. Για καθένα από τα τρία παιχνίδια αναφέρατε πόσο συχνά παίξατε µε αυτό κατά τη διάρκεια της 
έρευνας (κυκλώστε την κατάλληλη επιλογή): 
Κάρτες Υπερατού: 
α) Καθόλου β) 1 φορά γ) 2 – 3 φορές  δ) Περισσότερες από 4 - 5 φορές  ε) ∆εν έπαιξα, άρα δεν 
απαντώ. 
 
Flashcards: 
α) Καθόλου β) 1 φορά γ) 2 – 3 φορές  δ) Περισσότερες από 4 - 5 φορές  ε) ∆εν έπαιξα, άρα δεν 
απαντώ. 
 
Κάρτες Trivial: 
α) Καθόλου β) 1 φορά γ) 2 – 3 φορές  δ) Περισσότερες από 4 - 5 φορές  ε) ∆εν έπαιξα, άρα δεν 
απαντώ. 

 
4. Για το/τα παιχνίδια µε το/τα οποίο/α ασχοληθήκατε αναφέρατε τι δε σας άρεσε και τι θα 
αλλάζατε σε σχέση µε αυτό/ά. 
Κάρτες Υπερατού: 
 
Flashcards: 
 
Κάρτες Trivial: 

  
5. Πόσο πιστεύετε ότι βοήθησε καθένα από τα τρία εκπαιδευτικά παιχνίδια στην απόκτηση 
γνώσεων; 
Κάρτες Υπερατού: 
α) Καθόλου    β) Λίγο     γ) Αρκετά     δ) Πολύ  ε) ∆εν ασχολήθηκα µε αυτό, άρα δεν απαντώ. 
 
Flashcards: 
α) Καθόλου    β) Λίγο     γ) Αρκετά     δ) Πολύ  ε) ∆εν ασχολήθηκα µε αυτό, άρα δεν απαντώ. 
 
Κάρτες Trivial: 
α) Καθόλου    β) Λίγο     γ) Αρκετά     δ) Πολύ  ε) ∆εν ασχολήθηκα µε αυτό, άρα δεν απαντώ. 



6. Μπορείτε να αναφέρετε κάποια συγκεκριµένη πληροφορία ή γνώση που αποκτήσατε µέσω του 
κάθε παιχνιδιού; 
Κάρτες Υπερατού:  

 
 
Flashcards: 
 
 
Κάρτες Trivial: 

 
 
Β΄ ΜΕΡΟΣ:  
Απαντήστε στις ακόλουθες ερωτήσεις που σχετίζονται µε γνώσεις που περιέχονται στα τρία 
παιχνίδια: 
 
Κάρτες Υπερατού: 
 
7. Ποιο σεξουαλικώς µεταδιδόµενο νόσηµα (ΣΜΝ) είχε τα περισσότερα κρούσµατα µέσα στο 2016; 
 
 
8. Ονοµάστε τρία ΣΜΝ. 
 
 
9. Ποιος ιός συνδέεται µε την πρόκληση καρκίνου στον τράχηλο της µήτρας; 
 
 
Κάρτες Trivial: 
 
10. Ονοµάστε τρεις τρόπους αντισύλληψης. 
 
 
11. Ονοµάστε ένα τµήµα του σπερµατοζωαρίου. 
 
 
12. Σε ποια περιοχή του αναπαραγωγικού συστήµατος της γυναίκας γίνεται η εµφύτευση του 
εµβρύου; 
 
 
Flashcard game στον υπολογιστή: 
 
Σε καθεµία από τις εικόνες που ακολουθούν σηµειώστε στο κάτω µέρος της τι απεικονίζει (εφόσον 
το θυµάστε): 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
 
 
 
13.         14.         15.                   

 

 

 

 



Αποτελέσµατα – Συζήτηση: 
 
Τα αποτελέσµατα της δηµοσκόπησης µε τη χρήση ερωτηµατολογίου υπέστησαν αναλύθηκαν 
από τις αντίστοιχες οµάδες των µαθητών και κατασκευάστηκαν τα ακόλουθα διαγράµµατα: 
 
Α. Συχνότητα ενασχόλησης µε τα τρία εκπαιδευτικά παιχνίδια στο διάστηµα των 
τριών εβδοµάδων: 
 
Κάρτες Υπερατού: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Κάρτες ∆ιδασκαλίας (flashcards): 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ερωτήσεις τύπου Trivial: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



Β. Πόσο χρήσιµο ήταν το παιχνίδι στην εκµάθηση νέων γνώσεων: 
 
Κάρτες Υπερατού: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Κάρτες ∆ιδασκαλίας (flashcards): 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ερωτήσεις τύπου Trivial: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 



Γ. Έλεγχος των γνώσεων που αποκτήθηκαν µέσω του παιχνιδιού: 
 
Κάρτες Υπερατού: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Κάρτες ∆ιδασκαλίας (flashcards): 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ερωτήσεις τύπου Trivial: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 



Από τη µελέτη των παραπάνω διαγραµµάτων (pie charts) διαπιστώνεται πως λιγότερο 
ενδιαφέρουσα για τους µαθητές ήταν η προσέγγιση της ύλης µέσω των καρτών ερωτήσεων, 
τύπου Trivial Pursuit. Από εκεί κι έπειτα πρώτο σε προτίµηση ήταν το παιχνίδι µε τις 
κάρτες διδασκαλίας (flashcard game) και ακολούθησαν οι κάρτες υπερατού. Ίσως, η 
συχνότερη ενασχόληση µε το flashcard game να οφείλεται στο γεγονός ότι ήταν ατοµικό και 
υπήρχε πρόσβαση σε αυτό µέσω υπολογιστή. 
 
Παρόλαυτά, οι µαθητές που ασχολήθηκαν µε τις κάρτες υπερατού και δευτερευόντως 
εκείνοι που έπαιξαν µε τις κάρτες τύπου Trivial θεώρησαν σε πολύ µεγαλύτερο ποσοστό πως 
τα παιχνίδια µε τα οποία ενεπλάκησαν είναι χρήσιµα στην απόκτηση και εκµάθηση νέων 
γνώσεων. Αυτό, ειδικά στην περίπτωση των καρτών Trivial δείχνει να επιβεβαιώνεται και µε 
το υψηλότατο ποσοστό σωστών απαντήσεων στις ερωτήσεις που τέθηκαν προς απάντηση από 
την ύλη του παιχνιδιού. Αν και δεν πρέπει να παραγνωρίζεται το γεγονός πως λόγω 
εγκυκλοπαιδικών γνώσεων, ίσως και µε µερικής επικάλυψης της ύλης µε την ύλη 
προηγούµενων τάξεων, µέρος των σωστών απαντήσεων να µην είναι αποτέλεσµα µόνο της 
ευεργετικής επίδρασης του εκάστοτε παιχνιδιού στη µαθησιακή διαδικασία.     
 
 
 
 
 
Πηγές: 
 
Α. Βιβλιογραφία 
 
Καστορίνης Α. κ.α.: Βιολογία Α΄ Γενικού Λυκείου 
 
Β. ∆ιαδίκτυο 
 
www.boardgamegeek.com 
www.gazetta.gr 
www.publichealth.gc.ca 
www.StudyMode 
www.who.int 
www.wikipedia.com 
 
 
 
 
   


