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ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΚΑΙΝΟΤΟΜΟΥ ΣΚΕΨΗΣ 

  O Σκοπός &
Τα Μαθησιακά 
Αποτελέσματα

• Περισσότερη ευαισθητοποίηση για την καινοτομία στην επιχείρηση 
• Εκπαίδευση πάνω στην επεξεργασία πληροφοριών και την παραγωγή ιδεών σε διάφορα στάδια της    

καινοτομίας. 
• Καλλιέργεια της εμπεριστατωμένης σκέψης αναφορικά με τα διάφορα στάδια καινοτομίας
• Ενίσχυση της συνεργασίας και της συνδημιουργίας σε ένα ανταγωνιστικό περιβάλλον 
• Βελτίωση της αποτελεσματικής επικοινωνίας και της ενεργητικής ακρόασης
• Ενίσχυση της δημιουργικότητας, της καινοτόμου αλλά και της κριτικής σκέψης,

της επίλυσης προβλημάτων
• Περισσότερες ευκαιρίες για επιχειρηματολογία, καταιγισμό ιδεών, ανάδειξη 

λύσεων, αντιμετώπιση προκλήσεων, όλα βασισμένα πάνω σε καινοτόμες ιδέες
• Ενίσχυση της συγχρονισμένης λειτουργίας και των δύο ημισφαιρίων 

του εγκεφάλου, δηλαδή της δημιουργικής/συναισθηματικής και της λογικής πτυχής

Αυτό το πρακτικό και εύκολο, ως προς τη χρήση ,παιχνίδι είναι ένα χρήσιμο 
εργαλείο για όλες τις εταιρείες. Η συμμετοχή στο παιχνίδι συστήνεται 
κατά τη διάρκεια κοινωνικών/επαγγελματικών δραστηριοτήτων μέσα σ΄ένα 
πιο χαλαρό και φιλικό περιβάλλον,εσωτερικά, σε ομάδες ή μεταξύ
διαφορετικών τμημάτων της εταιρείας. Το παιχνίδι βελτιώνει την 
. αποτελεσματικότητα στα εξής πεδία:
• Συνεργασία
• Συνδημιουργία
• Καινοτόμος σκέψη
• ∆ιαχείριση καινοτομίας
• ∆ιαχείριση έργων
• Ενεργός ακρόαση
• Αποτελεσματική επικοινωνία 
• Αυτοέκφραση
• Προνοητικότητα

Παιχνίδι με κάρτες, μάθηση βάσει παιχνιδιών

1 ώρα περίπου

Από 3 έως 6 παίχτες
Μπορείτε να παίξετε είτε ατομικά, είτε σε ζευγάρια είτε σε μικρές ομάδες.

Πρέπει να έχετε τυπώσει ή προετοιμάσει τα παρακάτω πριν τη συνεδρία:
• Ζάρια (με αριθμούς)
• Κάρτες Βιομηχανίας / Τομέα
• Κάρτες Μαγείας 
• Κάρτες Έμπνευσης
• Κάρτες Ενδυνάμωσης
• Κάρτες Πρόκλησης
• Χαρτί και μολύβι για την καταγραφή της βαθμολογίας

ΟΙ ΚΑΝΟΝΕΣ ΤΟΥ ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ:

• Όποιος,/ -α φέρει το μεγαλύτερο σε αξία αριθμό με το ζάρι θα παίξει πρώτος,/ -η, όποιος, /-α φέρει το δεύτερο 
μεγαλύτερο θα παίξει δεύτερος. /-η, και ούτω καθεξής. 

• Η τράπουλα με τις Κάρτες Βιομηχανίας/Τομέα τοποθετείται ανάποδα στο τραπέζι. Κάθε παίχτης/παίχτρια 
τραβά μια κάρτα από την τράπουλα, περιμένοντας τη σειρά του/της. Η επιλεγμένη κάρτα θα αποκαλύπτει τη 
βιομηχανία ή τον τομέα, η οποία έχει προσλάβει προσωρινά τον/την παίχτη/παίχτρια λαμβάνοντας υπόψη τις 
δυνατότητες καινοτόμου σκέψης του/της για όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού αυτού.

o Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, η κάρτα θα παραμείνει δίπλα στον/στην παίχτη/παίχτρια, για να 
υπενθυμίζει την Βιομηχανία ή τον τομέα.

• Η τράπουλα των Καρτών Μαγείας τοποθετείται ανάποδα στο τραπέζι. Οι παίκτες/παίχτριες θα πρέπει να 
παραμείνουν πιστοί/-ές στην καινοτομία που η κάρτα αντιπροσωπεύει (δηλαδή, να εστιάζουν μόνο σε αυτό το 
είδος καινοτομίας όταν έρχεται η σειρά τους).

o Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, η κάρτα θα παραμείνει δίπλα στον/στην παίχτη/παίχτρια, για να 
υπενθυμίζει την καινοτομία στην οποία έχει δεσμευτεί η βιομηχανία/τομέας.

• 3 Κάρτες Έμπνευσης (με εικόνες, κινούμενα σχέδια κλπ) και 3 Κάρτες Ενδυνάμωσης (λέξεις κλειδιά) 
μοιράζονται ανάποδα σε κάθε παίχτη. Οι Κάρτες Έμπνευσης και οι Κάρτες Ενδυνάμωσης που περισσεύουν 
τοποθετούνται ανάποδα, σε δύο τράπουλες. Οι κάρτες αυτές πρέπει να παραμείνουν μυστικές μέχρι να 
χρησιμοποιηθούν.

 

Το Παιχνίδι 
Στο Χώρο Εργασίας

Καλλιέργεια 
Δεξιοτήτων

Εκπαιδευτική 
Μέθοδος

Χρόνος/Διάρκεια

Μέγεθος Ομάδας

Προετοιμασία & 
Απαραίτητα Εργαλεία
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ΣΕΝΑΡΙΟ:
Από τις απαρχές της δημιουργίας του κόσμου, η εξέλιξη και η ικανότητα αλλαγής ήταν το Α και το Ω για την 
επιβίωση. Οι παίχτες/παίχτριες του παιχνιδιού αυτού θα πρέπει να επαληθεύσουν τις ικανότητες  επιβίωσής τους, 
να περάσουν από τα διάφορα στάδια μιας καινοτομίας, προκειμένου να αποδείξουν ότι είναι οι καλύτεροι / -ες, 
βοηθώντας συγχρόνως τους συμπαίχτες/συμπαίχτριες τους.

ΟΙ ΠΑΙΧΤΕΣ/ΠΑΙΧΤΡΙΕΣ:
Προσληφθήκατε προσωρινά από μια εταιρεία που αντιμετωπίζει προβλήματα στη θέση του «Μάγου 
Καινοτομίας», δηλαδή ως προσωρινός,/ -ή διαχειριστής/διαχειρίστρια καινοτομίας. Η συγκεκριμένη εταιρεία 
αναζητά απεγνωσμένα ευκαιρίες καινοτομίας: η εύρεση της ιδανικής «Ιδέας» είναι απαραίτητη για το μέλλον της. 
Επιπλέον, ο ∆ιευθύνων Σύμβουλος σχεδιάζει την πρόσληψη το καταλληλότερου ταλαντούχου ατόμου σε μια νέα, 
εξαιρετικά καλά αμειβόμενη και με κύρος θέση, ως μόνιμο μέλος της ομάδας: τον Οδηγό Καινοτομίας. Σας 
δίνεται έτσι η ευκαιρία να δείξετε τις ικανότητές σας και να αποδείξετε ότι είστε ο/η καταλληλότερος, /-η για τη 
νέα θέση. Μπορεί να βγει ένας/μία μόνο νικητής/νικήτρια, κανείς όμως δεν μπορεί να κερδίσει ολομόναχος, -η.

ΑΠΟΣΤΟΛΗ:
Οι παίχτες/παίχτριες καλούνται να καταρτίσουν το σχέδιο ενός αισιόδοξου έργου καινοτομίας, μέσα σε 5    
γύρους. 

ΒΗΜΑΤΑ:
• Προσδιορίστε ένα συναφές/επείγον πρόβλημα, το οποίο είτε δεν έχει επιλυθεί είτε έχει επιλυθεί μερικώς, που 

σχετίζεται με το πεδίο δραστηριότητας  της βιομηχανίας/ τομέα - 1ος γύρος 
• Επινοήστε μία καινοτόμο ιδέα για να επιλύσετε το πρόβλημα – 2ος γύρος 
• Προσδιορίστε τις απαραίτητες ενέργειες και τους  παράγοντες που θα συμβάλουν  τη λύση – 3ος γύρος
• Προσαρμόστε τους στόχους και επιλέξτε τους δείκτες για τη μέτρηση της διαδικασίας- 4ος γύρος
• Καταρτίστε ένα σχέδιο αξιοποίησης, π.χ. με ποιον τρόπο θα διευρύνατε το έργο; – 5ος γύρος 

Οι παίχτες/παίχτριες βοηθούν ο/η ένας/μία τον/την άλλον/άλλη με το να ανταλλάσσουν ιδέες και με το να 
συνδράμουν στα έργα των υπολοίπων παιχτών/παιχτριών σε κάθε γύρο. Κρατήστε έναν  ενεργό και θετικό 
τόνο  και μείνετε ευθυγραμμισμένοι/ες στις Κάρτες Πρόκλησης.
Οι παίχτες/παίχτριες πρέπει να είναι τολμηροί/ -ές και να χρησιμοποιούν ταυτόχρονα αντισυμβατική και κριτική 
σκέψη . Πρέπει να χρησιμοποιήσουν τόσο τη λογική (δηλαδή, το αριστερ ημισφαίριο του εγκεφάλου), όσο και τη 
δημιουργικότητα-συναισθηματικότητα (δεξί ημισφαίριο). Για το σκοπό αυτόν, καλούνται να συνοψίσουν όλη 
την επιχειρηματολογία σε  Κάρτες  Έμπνευσης ή σε Κάρτες Ενδυνάμωνσης. Θα ήταν ακόμα καλύτερο 
αν χρησιμοποιούνταν και οι δύο παραπάνω κατηγορίες καρτών συγχρόνως.

ΠΩΣ ΜΠΟΡΕΙ ΚΑΝΕΙΣ ΝΑ ΚΕΡ∆ΙΣΕΙ?
• Βρίσκοντας σε κάθε γύρο την ιδέα εκείνη που θα φέρει το έργο πιο κοντά στο επόμενο επίπεδο
• Συνδράμοντας ουσιαστικά στα άλλα έργα των άλλων  παιχτών / παιχτριών.
• Χρησιμοποιώντας τις Κάρτες Έμπνευσης και τις Κάρτες Ενδυνάμωσης  με δημιουργικό τρόπο για να 

αυξήσετε τη βαθμολογία σας 
• Σημειώνοντας τις οδηγίες στις Κάρτες Πρόκλησης.

Όποιος/όποια παίχτης/παίχτρια ολοκληρώσει τον πέμπτο γύρο με τη μεγαλύτερη 
βαθμολογία θα κερδίσει το παιχνίδι και θα ανακηρυχθεί Οδηγός Καινοτομίας.
ΑΣ ∆ΟΥΜΕ ΤΩΡΑ ΤΟ ΠΑΙΧΝΙ∆Ι:
1ος γύρος: 
Μόλις συμφωνήσετε για τους κανόνες, το παιχνίδι μπορεί να ξεκινήσει. ∆ίνεται ένας ενιαίος χρόνος 2 λεπτών κατά 
το οποίο κάθε παίχτης/παίχτρια καλείται να σκεφτεί ένα πρόβλημα που αφορά την Βιομηχανία /Τομέα 
δραστηριότητάς της εταιρείας, στην οποία εργάζεται. Το πρόβλημα πρέπει να συσχετιστεί με μια  Κάρτα 
Έμπνευσης  ή/και με μια Κάρτα Ενδυνάμωσης, με δημιουργική φαντασία ή ελεύθερο συσχετισμό.
Για παράδειγμα, ένας/μία παίχτης/παίχτρια έχει τραβήξει την κάρτα που αντιστοιχεί στον τομέα  της "Γεωργίας" 
και σχεδιάζει να χρησιμοποιήσει την Κάρτα Ενδυνάμωσης για την  "Αγάπη". Το πρόβλημα που προσδιορίστηκε: 
«Πολλές οικογένειες αντιμετωπίζουν οικονομικές δυσκολίες και δεν έχουν την οικονομική δυνατότητα να 
αγοράσουν υγιεινά, φρέσκα τρόφιμα για τα παιδιά τους. Οι αγροτικοί παραγωγοί θα μπορούσαν να 
υποστηρίξουν με κάποιο τρόπο κάποιες ντόπιες οικογένειες, καλλιεργώντας έτσι όχι μόνο φυτά, αλλά και αγάπη 
και καλοσύνη».
Μετά τη λήξη του χρόνου, ο/η πρώτος, -η παίχτης/παίχτρια κάνει μια παρουσίαση του προβλήματος που 
προσδιορίστηκε (σε 15 δευτερόλεπτα με 1 λεπτό). Οι υπόλοιποι/, -ες παίχτες/παίχτριες τον/την ακούν 
προσεκτικά και αποφασίζουν με ψηφοφορία αν θα ασχοληθούν με την εξεύρεση λύσης σε αυτό το πρόβλημα.
Ομοίως για το/τη δεύτερο, -η παίχτη/παίχτρια, τον/την τρίτο, -η, κ.λπ. 

Ας Παίξουμε
ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΚΑΙΝΟΤΟΜΟΥ ΣΚΕΨΗΣ
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∆ιαφύλαξη της  Επικοινωνίας:

Εάν ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια κρίνει οποιαδήποτε συνεισφορά ακατάλληλη, μπορεί να καλέσει τον Φύλακα 
προκειμένου να κατεβάσει ψηφοφορία για το θέμα. 

• Εάν οι παίχτες/παίχτριες κρίνουν τη σχετική συνεισφορά ακατάλληλη (π.χ. αγενής, δείχνει σαφώς έλλειψη 
προσοχής), ο/η παίχτης/παίχτρια που την προώθησε θα χάσει 1 βαθμό.

Πιθανά Προβλήματα 
Και Προτάσεις 

Επίλυσης Αναφορικά 
Με Τη Διεξαγωγή

Επίπεδα & 
Παραλλαγές

ΨΗΦΟΦΟΡΙΑ:
Ο/η παίχτης/παίχτρια του/της οποίου/οποίας είναι η σειρά (γνωστός,/ -ή εφεξής ως Ομιλητής/Ομιλήτρια) μετρά δυνατά έως το 3, και στη 
συνέχεια οι υπόλοιποι/, -ες παίχτες/παίχτριες ανακοινώνουν την απόφασή τους έχοντας τον αντίχειρα προς τα πάνω για ΝΑΙ ή προς τα κάτω για 
ΟΧΙ (Μου Αρέσει/∆εν Μου Αρέσει).
• Κάθε ψήφος αντιστοιχεί σε 1 βαθμό. 
• Σε περίπτωση που η πλειοψηφία ψηφίσει ΝΑΙ, ο/η παίχτης /τρια προχωρά στο επόμενο επίπεδο.
• Στην περίπτωση που η πλειοψηφία ψήφισε ΟΧΙ, ο/η παίχτης /τρια δεν προχωρά στο επόμενο επίπεδο και καλείται να εργαστεί πάνω στην  ίδια 

Βιομηχανία/τομέα. Αν έστω και ένας/μία παίχτης/παίχτρια ψήφισε με ΝΑΙ, κερδίζει το βαθμό.
• Αν η παρουσίαση ψηφιστεί ομόφωνα με ΝΑΙ, ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια κερδίζει 1 επιπλέον βαθμό. 
• Αν η παρουσίαση ψηφιστεί ομόφωνα με ΟΧΙ, ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια δεν κερδίζει κανένα βαθμό. 
• Αν ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια χρησιμοποίησε μια Κάρτα Έμπνευσης και μια Κάρτα Ενδυνάμωσης πολύ αποτελεσματικά (συσχετίζοντάς την 

δημιουργικά με το πρόβλημα που παρουσιάζεται και επισημαίνοντας το συσχετισμό), οι βαθμοί που συγκέντρωσε σε αυτόν το γύρο θα 
πολλαπλασιαστούν.

• Οι παίχτες/παίχτριες που ψήφισαν ΟΧΙ θα πρέπει να εξηγήσουν το λόγο της απόφασής τους διατυπώνοντας ένα επιχείρημα.
• Η ψηφοφορία πρέπει να διέπεται από ηθικές και επαγγελματικές αρχές. Εάν οι παίχτες/παίχτριες κρίνουν ότι το έργο έχει φτάσει στο 

απαιτούμενο επίπεδο ωριμότητας της τρέχουσας φάσης, ολοκληρώνοντας ικανοποιητικά τη σχετική εργασία, θα πρέπει να ψηφίσουν ΝΑΙ.

2ος έως 5ος γύρος
Ο γύρος ξεκινάει με τους/τις παίχτες/παίχτριες να τραβούν εκ νέου κάρτες ( Κάρτες Έμπνευσης  ή Κάρτες Ενδυνάμωσης ανάλογα με το είδος 
κάρτας ή καρτών που χρησιμοποίησαν κατά τον προηγούμενο γύρο).
∆ίνεται σε κάθε παίχτη/παίχτρια χρόνος 2 λεπτών για να σκεφτεί την εργασία του τρέχοντος επιπέδου (όπως περιγράφεται στον κατάλογο των 
εργασιών της αποστολής). Εάν ένας/μία παίχτης/παίχτρια «κολλήσει» σε ένα προηγούμενο στάδιο, θα πρέπει συνεχίσει στο ίδιο στάδιο.
Ο/η πρώτος, -η παίχτης/παίχτρια κάνει μια παρουσίαση της ιδέας (σε 15 δευτερόλεπτα με 1 λεπτό), χρησιμοποιώντας Κάρτες Έμπνευσης ή 
Κάρτες Ενδυνάμωσης.
• Αφού ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια ολοκληρώσει, όλοι οι άλλοι/-ες παίχτες/παίχτριες πρέπει να συνδράμουν στην ιδέα του/της 

Ομιλητή/Ομιλήτριας, καθένας/καθεμία ξεχωριστά, αναπτύσσοντας περαιτέρω την ιδέα του/της (σε 15-30 δευτερόλεπτα). Οι συνεισφορές 
αυτές γνωστοποιούνται με τις Κάρτες Πρόκλησης. Πριν γνωστοποιήσουν τη συνεισφορά τους, οι παίχτες/παίχτριες καλούνται να διαλέξουν μια 
κάρτα από την τράπουλα των Καρτών Πρόκλησης και να ακολουθήσουν τις οδηγίες της, ενώ συνδράμουν στον/στην Ομιλητή/Ομιλήτρια.

• Ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια έχει το προνόμιο να αποφασίσει ποια ήταν η καλύτερη συνεισφορά (μπορεί να επιλέξει μόνο 1) – δίνοντας έτσι 1 
βαθμό στον/στην παίχτη που την προώθησε.

• Αφαιρείται 1 βαθμός από όποιο/όποια παίχτη/παίχτρια δε συμμορφώθηκε με τις οδηγίες της Κάρτας Πρόκλησης του/της.
Αφού γνωστοποιήσουν όλοι τη συνεισφορά τους, γίνεται ψηφοφορία (με τον ίδιο ακριβώς τρόπο όπως στον 1ο γύρο). Καλούνται όλοι και όλες 
να αποφασίσουν αν επιθυμούν ή όχι να ασχοληθούν με την περαιτέρω ανάπτυξη της ιδέας, ούτως ώστε ο/η Ομιλητής/Ομιλήτρια να μπορεί να 
προχωρήσει στον επόμενο γύρο.
Ομοίως για το/τη δεύτερο, -η παίχτη/παίχτρια, τον/την τρίτο, -η, κ.λπ. 

Απλοποιημενη εκδοχή:  

• διεξαγωγή του παιχνιδιού μόνο με Κάρτες Έμπνευσης  ή μόνο με Κάρτες Ενδυνάμωσης

• διεξαγωγή του παιχνιδιού χωρίς Κάρτες Πρόκλησης

• διεξαγωγή του παιχνιδιού χωρίς τις  Κάρτες Βιομηχανίες/Τομέα και/ή τις Κάρτες Μαγείας

Εναλλακτικη εκδοχή:

• Αντί για Κάρτες Πρόκλησης, συνδράμετε χρησιμοποιώντας Κάρτες Έμπνευσης  ή Κάρτες Ενδυνάμωσης.

ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΚΑΙΝΟΤΟΜΟΥ ΣΚΕΨΗΣ
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