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ΕΝΟΤΗΤΑ 1. 

Εισαγωγή και βασικά στοιχεία της καινοτομίας και της 
διαχείρισης της 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



Τίτλος παιχνιδιού: Τύποι καινοτομίας 

Κεφάλαιο/υποθέμα Εισαγωγή και τα βασικά στοιχεία της διαχείρισης της 

καινοτομίας. Είδη καινοτομίας 

Χρονικό πλαίσιο 45-60 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Ένα μοντέλο χάρτινου αεροπλάνου (όχι το ευκολότερο), 
πολλές κόλλες χαρτί, στυλό/μολύβια/μαρκαδόροι, 
μεζούρα 

Μέγεθος ομάδας 3-4 άτομα/ομάδα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να μάθετε τις διαφορές μεταξύ των τύπων 
καινοτομίας 

• Να συνεργαστείτε μεταξύ σας 
• Να εξασκηθείτε στην καινοτόμο σκέψη και τη 

δημιουργικότητα 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Αυτή η πρακτική ομαδική άσκηση περιλαμβάνει 4 
κύρια στάδια που στηρίζονται το ένα στο άλλο. 

Στην αρχή της δραστηριότητας, ο συντονιστής/-τρια 
χωρίζει τους συμμετέχοντες/-ουσες σε .... ομάδες (3-4 
άτομα/ομάδα) 

1. στάδιο/εργασία: Ο συντονιστής/-τρια δίνει σε κάθε 
ομάδα ένα μοντέλο χάρτινου αεροπλάνου (έχουν 
διπλωθεί εκ των προτέρων). Κάθε ομάδα έχει στη διάθεσή 
της 3 λεπτά για να μελετήσει/αναλύσει το μοντέλο. 

Αφού περάσουν τα 3 λεπτά, έχουν 5 λεπτά για να 
διπλώσουν όσο το δυνατόν περισσότερα αεροπλάνα. 

Στη συνέχεια, ο συντονιστής/-τρια μετράει πόσα 
αεροπλάνα κατάφεραν να διπλώσουν οι ομάδες (η 
ποιότητα δεν έχει σημασία σε αυτό το στάδιο) και 
καταγράφει τα αποτελέσματα. 

2. στάδιο/εργασία: Οι ομάδες έχουν 3 λεπτά για να 
συζητήσουν τις διαδικασίες αναδίπλωσης (τώρα η 
ποιότητα έχει σημασία). 

Μερικές προτεινόμενες ερωτήσεις και συμβουλές για να 
είναι αποτελεσματική η συζήτηση: 

• Τι θα μπορούσε να γίνει καλύτερα; 

• Πού σπαταλήσατε χρόνο και πώς θα μπορούσατε να 
βελτιωθείτε; 
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• Εξερευνήστε νέες ιδέες για μεγαλύτερη αποδοτικότητα 

Μετά τη συζήτηση, δίνονται στις ομάδες πάλι 5 λεπτά. 
Πρέπει να δημιουργήσουν ένα νέο, λειτουργικό μοντέλο 
αεροπλάνου και να διπλώσουν όσο το δυνατόν 
περισσότερα αεροπλάνα. 

Στη συνέχεια, ο συντονιστής/-τρια μετράει πόσα 
αεροπλάνα δίπλωσαν οι ομάδες και καταγράφει τα 
αποτελέσματα. 
 

Ερωτήματα προς συζήτηση: Τι βελτιώσατε; Πώς ήταν η 
ομαδική εργασία; Ορίσατε αρχηγό; Πώς κατανεμήθηκαν 
τα καθήκοντα; Τι είδους καινοτομία ήταν; 

3. στάδιο/εργασία: Τώρα, οι ομάδες έχουν χρόνο να 
αναλύσουν ξανά το μοντέλο τους και να προσπαθήσουν 
να διπλώσουν ένα καλύτερο αεροπλάνο που πετάει πιο 
μακριά. Έχουν στη διάθεσή τους 5 λεπτά για να το κάνουν. 

Μετά την αναδίπλωση, ακολουθεί διαγωνισμός. Κάθε 
ομάδα έχει τη δυνατότητα να «πετάξει» 3 φορές με τα ίδια 
ή διαφορετικά χάρτινα αεροπλάνα. Ο στόχος είναι να 
πετάξουν όσο το δυνατόν πιο μακριά. 
 

Ερωτήματα προς συζήτηση μετά τον διαγωνισμό: Τι 
είδους καινοτομία ήταν αυτή; Πρόκειται για ένα εντελώς 
καινούργιο μοντέλο ή μια βελτιωμένη έκδοση του 
αρχικού μοντέλου; Ποιες ήταν οι κύριες βελτιώσεις; 
 

4. στάδιο/εργασία: Τώρα, οι ομάδες έχουν 10 
λεπτά για να δημιουργήσουν μια διαφήμιση για 
μια αεροπορική υπηρεσία. 

Στη συνέχεια, κάθε ομάδα παρουσιάζει τη διαφήμισή της στις 
άλλες. 
 

Ερωτήματα προς συζήτηση μετά τις παρουσιάσεις: Τι 
είδους καινοτομία ήταν αυτή; Ποια είναι τα κύρια 
στοιχεία της διαφήμισης; Ποιες άλλες ιδέες υπήρχαν 
εκτός από αυτή; 

Εισαγωγή της 

εργασίας στις 

ομάδες 

Τώρα, εργάζεστε σε μια εταιρεία κατασκευής 
αεροσκαφών και οι επόμενες εργασίες εμπίπτουν στις 
δραστηριότητές που σχετίζονται με την καινοτομία. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

Δείτε την ενότητα «Περιγραφή δραστηριότητας» 

Δείκτες 2. στάδιο/εργασία: ... τεμάχια χάρτινων αεροπλάνων 

3. στάδιο/εργασία: … εκατοστά 
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Τίτλος παιχνιδιού: Πρόκληση καινοτομίας 

Κεφάλαιο/υποθέμα Εισαγωγή και βασικά στοιχεία της διαχείρισης της 

καινοτομίας. Εισαγωγή στην καινοτομία 

Χρονικό πλαίσιο 60 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Τράπουλα πρόκλησης καινοτομίας 

Μέγεθος ομάδας 4-6 άτομα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να βιώσετε την εμπειρία της ομαδικής εργασίας 
για τη δημιουργία ιδεών και δημιουργικών 
λύσεων 

• Να εξερευνήσετε τρόπους ανάπτυξης και 
βελτίωσης υφιστάμενων προϊόντων και 
υπηρεσιών 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Η δραστηριότητα περιλαμβάνει ένα σετ καρτών. Κάθε 
κάρτα περιγράφει ένα σενάριο και θέτει μια ερώτηση. 
Οι συμμετέχοντες/ουσες επεξεργάζονται την τράπουλα 
προκειμένου να κάνουν καταιγισμό ιδεών για το πώς θα 
αναπτύξουν, θα βελτιώσουν και θα προσαρμόσουν ένα 
από τα προϊόντα ή τις υπηρεσίες του οργανισμού τους. 
Εξετάζοντας τις δηλώσεις «Τι θα γινόταν αν», οι 
συμμετέχοντες/-ουσες θα εξετάσουν πώς μπορούν να 
προσαρμόσουν και να βελτιώσουν το προϊόν, την 
υπηρεσία ή τη διαδικασία. 

Εισαγωγή της 

εργασίας στις 

ομάδες 

Εξηγήστε ότι ένας τρόπος για να καινοτομήσετε είναι να 
εξετάσετε πώς λειτουργούν άλλοι οργανισμοί και πώς οι 
διαδικασίες, οι ιδέες και η προσέγγισή τους θα τύγχαναν 
εφαρμογής στον δικό σας οργανισμό. πολλές φορές 
πυροδοτούνται νέες ιδέες και προσεγγίσεις ακόμη και 
αν ΔΕΝ ανήκουν στον τομέα ή κλάδο του οργανισμού 
σας. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Δημιουργικότητα και καταιγισμός ιδεών 

• Προσαρμογή και ανάπτυξη ιδεών 

• Εναλλακτική σκέψη 

Δείκτες Σκέφτηκαν οι συμμετέχοντες/-ουσες τρόπους με τους 
οποίους θα μπορούσαν να προσαρμόσουν και να 
αναπτύξουν το σενάριο «Τι θα γινόταν αν» στον δικό 
τους οργανισμό; 
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EPIC Πρόκληση καινοτομίας – Τράπουλα 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Μπορούσατε να επικοινωνήσετε μόνο με μια οπτική γλώσσα; Πώς θα προσαρμόζατε την 

προσέγγισή σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Επανασχεδιασμός ενός εταιρικού εγχειριδίου ή ενός οδηγού χρήσης ώστε να έχει την 

εμφάνιση και την αίσθηση ενός κόμικ, καθιστώντας το εύκολα κατανοητό, διασκεδαστικό και 
ευανάγνωστο. 

 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Βρίσκατε έναν τρόπο να αυξήσετε την αξία του προϊόντος ή της υπηρεσίας σας (ή ενός 

χαρακτηριστικού της); 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η DashLane παρέχει έναν κωδικό πρόσβασης μίας χρήσης για διαδικτυακές συναλλαγές, ο 
οποίος προστατεύει την ταυτότητά σας και διατηρεί τα προσωπικά σας στοιχεία ασφαλή και 
προστατευμένα. 
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ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Το προϊόν (ή η υπηρεσία) σας ήταν τόσο απλό, που ένα παιδί θα ήταν σε θέση να το 
χρησιμοποιήσει; 
Σκεφτείτε τρόπους με τους οποίους θα προσαρμόζατε το προϊόν ή την υπηρεσία σας έτσι ώστε 

να μην απαιτούνται οδηγίες ή εξηγήσεις για τη χρήση του. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Σχεδίαση μιας διεπαφής που είναι αυτονόητη και δεν απαιτεί ΚΑΜΙΑ εκπαίδευση του 
χρήστη/-τριας της, όπως οι οθόνες αυτόματης παραγγελίας στα εστιατόρια McDonald's. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Ήσασταν σε θέση να προβλέψετε τη συμπεριφορά των πελατών/-ισσών; Σκεφτείτε τρόπους 
ταχείας ανταπόκρισης στις ανάγκες των πελατών/-ισσών, προβλέποντάς τις. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η Amazon κατοχύρωσε με δίπλωμα ευρεσιτεχνίας ένα σύστημα προγνωστικής εφοδιαστικής 

διαχείρισης: με βάση τις αγοραστικές τάσεις, τις αναζητήσεις σας και τα γεωγραφικά δεδομένα, 

στέλνει προϊόντα σε αποθήκες κοντά σας, πριν ακόμα τα αγοράσετε. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
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ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Προσφέρατε στους πελάτες/-ισσες σας κάτι απροσδόκητο; Κάντε το κάτι παραπάνω: εκπλήξτε 

τους πελάτες/-ισσες σας με ένα δώρο, ένα ωραίο μήνυμα ή μια έξυπνη συσκευασία. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Tomorrowland, ένα παγκοσμίου φήμης μουσικό φεστιβάλ, παραδίδει τα εισιτήριά του σε ένα 

περίτεχνο κουτί. Οι σκηνές του διαθέτουν λεπτομερή διακοσμητικά στοιχεία. Ακόμα και οι 
υπάλληλοι καθαριότητας φορούν θεματικές στολές. 

 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Όλοι/-ες ζούσαν σε αστικές περιοχές; Μέχρι το 2030, το 60% του παγκόσμιου πληθυσμού 

θα ζει σε πόλεις. Φανταστείτε πώς το προϊόν ή η υπηρεσία σας θα μπορούσε να 

προσαρμοστεί ώστε να λειτουργεί καλύτερα σε αυτά τα πολυσύχναστα κέντρα τα οποία 

φημίζονται για τα μποτιλιαρίσματα, τις πολυκατοικίες και το Διαδίκτυο. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Deliveroo απασχολεί με ευέλικτους όρους νέους ποδηλάτες/-ισσες οι οποίοι/-ες μπορούν να 

παραδίδουν φαγητό γρήγορα, ανεξάρτητα από την κίνηση των αυτοκινήτων. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Χρησιμοποιούσατε την παιχνιδοποίηση (gamification); Σκεφτείτε τρόπους για να κάνετε τη 

χρήση του προϊόντος ή της υπηρεσίας σας διασκεδαστική για τους πελάτες/-ισσες. Μπορείτε να 

προσθέσετε επίπεδα, κοινωνικές κατατάξεις, ανταμοιβές, βραβεία, αποστολές και βαθμολογίες. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Nectar είναι ένα σύστημα καρτών επιβράβευσης στο Ηνωμένο Βασίλειο, το οποίο 
διαχειρίζεται η Nectar 360 Ltd. Το εν λόγω σύστημα είναι το μεγαλύτερο στο Ηνωμένο 
Βασίλειο και περιλαμβάνει μια σειρά από συνεργαζόμενες εταιρείες, 
συμπεριλαμβανομένων των Sainsbury's, Esso και eBay. 

 
 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Είχατε τη δυνατότητα να κατατεμαχίσετε την υπηρεσία σας σε τομείς σε μικρά τμήματα; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το LearnWorlds παρέχει μια πλατφόρμα για μικρομάθηση. Η μικρομάθηση περιλαμβάνει 
σχετικά μικρές μαθησιακές μονάδες και βραχυπρόθεσμες μαθησιακές δραστηριότητες. Ο όρος 
χρησιμοποιείται στην ηλεκτρονική μάθηση και σε τομείς συναφείς με την έννοια των 
μαθησιακών διαδικασιών σε διαμεσολαβημένα περιβάλλοντα. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Αφαιρούσατε ή απενεργοποιούσατε την πιο ενοχλητική πτυχή για να βελτιώσετε την εμπειρία του 
χρήστη/-τριας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Life360 επιτρέπει στην οικογένεια και τους φίλους/-ες να παραμένουν συνδεδεμένοι/-ες. Το 
Family Locator ειδοποιεί τους χρήστες/-τριες όταν η οικογένεια και οι φίλοι/-ες έχουν φτάσει σε 
μια τοποθεσία και, χρησιμοποιώντας αισθητήρες GPS στα smartphones, είναι σε θέση να σας 
ειδοποιήσει εάν κάποιος/-α καθυστερεί ή έχει φτάσει. Πλέον περιλαμβάνει τη δυνατότητα 
απενεργοποίησης ορισμένων ρυθμίσεων, καθώς ενδέχεται να καταλήξουν ενοχλητικές λόγω της 
ηχητικής ειδοποίησης που σας ενημερώνει για την άφιξη κάποιου/-ας. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Οι πελάτες/-ισσές σας μετακινούνται σε μια νέα χώρα κάθε εβδομάδα - πώς θα αντιμετώπιζε κάτι 
τέτοιο η επιχείρησή σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η SecurionPay παρέχει στις εταιρείες που ασχολούνται με διασυνοριακές συναλλαγές τη 
δυνατότητα συναλλαγών σε τοπικά νομίσματα μέσω της επεξεργασίας πληρωμών σε πολλαπλά 
νομίσματα σε τιμές χαμηλότερες από της πλειονότητας των εναλλακτικών. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Προσφέρατε πλήρεις δυνατότητες παραμετροποίησης; Φανταστείτε νέους τρόπους για να 

αφήσετε τους πελάτες/-ισσες σας να προσαρμόσουν το αγαπημένο τους προϊόν ή υπηρεσία και 
τρόπους ώστε να παράγετε ή να παραδώσετε την εν λόγω διαμόρφωση με χαμηλό κόστος. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το ηλεκτρονικό κατάστημα Nike iD επιτρέπει στους χρήστες/-τριες να προσαρμόζουν πλήρως την 

εμφάνιση και την αίσθηση των παπουτσιών τους. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Αλληλεπιδρούσατε με τους πελάτες/-ισσες μόνο με φωνητικά μέσα; Φανταστείτε ότι δεν είχατε 

τη δυνατότητα να προσθέσετε οπτικές ενδείξεις, πώς θα προσαρμόζατε το προϊόν ή την 

υπηρεσία σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η άνοδος των έξυπνων βοηθών, όπως η Alexa (Amazon), η Google Assistant (Google) και η Siri 
(Apple), αλληλεπιδρούν με τους χρήστες/-τριες μόνο μέσω της φωνής. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Χρησιμοποιούσατε το κοινωνικό DNA (δημογραφικό και αγοραστικό προφίλ) του χρήστη/-
τριας σας για να προσαρμόσετε τα προϊόντα και τις υπηρεσίες σας; Πώς θα μπορούσατε να 
χρησιμοποιήσετε το κοινωνικό DNA του πελάτη/-ισσας σας για να βοηθήσετε την υπηρεσία 
ή το προϊόν σας να προσφέρει πιο προσωποποιημένες προσφορές; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Spotify λάνσαρε μια νέα λειτουργία η οποία εξατομικεύει λίστες αναπαραγωγής που 
αντικατοπτρίζουν την πολιτιστική μουσική κληρονομιά του πελάτη/-ισσας, με βάση το τεστ DNA 
που του παρέχει η συνεργάτης του, Ancestry. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Χρησιμοποιούσατε τεχνητή νοημοσύνη (ΤΝ); Καμία επιχείρηση δεν μπορεί να αποφύγει τη 

«λαίλαπα» της τεχνητής νοημοσύνης, οπότε πώς μπορεί η επιχείρησή σας να την 

αξιοποιήσει; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το WeBuyAnyCar.com επιτρέπει στους χρήστες/-τριες να εισάγουν την άδεια κυκλοφορίας του 
αυτοκινήτου τους και να λάβουν μια εκτίμηση της αξίας του εντός 60 δευτερολέπτων. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Δεν χρειαζόταν προσωπικό για την παροχή του προϊόντος ή της υπηρεσίας σας; Πώς θα 
ωφελούσε την επιχείρησή σας και τους πελάτες/-ισσες σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Τα περίπτερα πολυμέσων PARTTEAM παρέχουν τερματικά αυτόματου check-in και check-out στα 
ξενοδοχεία, πράγμα που σημαίνει ότι δεν απαιτείται προσωπικό υποδοχής. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Χρησιμοποιούσατε βιομετρικά στοιχεία για την ταυτοποίηση; Φανταστείτε να χρησιμοποιείτε 
δακτυλικά αποτυπώματα, σαρώσεις ίριδας ή τον καρδιακό παλμό ενός ατόμου για να 
καταστήσετε την ταυτοποίηση ασφαλή και βολική. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η Citibank χρησιμοποιεί φωνητικά βιομετρικά στοιχεία για την αυτόματη ταυτοποίηση των 
πελατών/-ισσών καθώς επεξεργάζεται τα προβλήματά τους τηλεφωνικά μέσω των εκπροσώπων 
της. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Τα προϊόντα σας «μάθαιναν» κάθε φορά που χρησιμοποιείτο ένα από τα προϊόντα ή μια από τις 
υπηρεσίες σας; Πώς θα χρησιμοποιούσατε αυτές τις πληροφορίες για να βελτιώσετε το προϊόν ή 
την υπηρεσία σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Facebook μαθαίνει τις προτιμήσεις σας κάθε φορά που το χρησιμοποιείτε και στη συνέχεια 
αντλεί για εσάς νέο και σχετικό περιεχόμενο. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Τα προϊόντα σας αποτελούσαν ένα δίκτυο έρευνας πελατών; Φανταστείτε την υπηρεσία ή το 

προϊόν σας να γίνεται πιο έξυπνο όσο περισσότερο χρησιμοποιείται. Πώς θα το χειριζόσασταν 

για να βελτιώσετε το προϊόν και την υπηρεσία σας; Πώς θα τα προσαρμόζατε ώστε να 

εντοπίζετε νέες ανάγκες των πελατών/-ισσών σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η εφαρμογή Walmart Shopping & Grocery όχι μόνο σας βοηθάει να ψωνίσετε, αλλά παρέχει 
προτάσεις για το τι να αγοράσετε και παράγει ερευνητικά δεδομένα για τη Walmart ώστε να 
κατανοήσει καλύτερα τις προτιμήσεις των πελατών/-ισσών της. 

 
 
 
  
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Βοηθούσατε τους πελάτες/-ισσες σας να μειώσουν τη χρήση της τεχνολογίας; Φανταστείτε 

τρόπους για να βοηθήσετε τους πελάτες/-ισσες σας ώστε να χρησιμοποιούν λιγότερο το προϊόν 

σας μέσω βελτιώσεων και αύξησης της αποδοτικότητας. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η Apple συμπεριλαμβάνει πλέον τη λειτουργία Screen Time στις συσκευές της, δίνοντας στους 
χρήστες/-τριες μια επισκόπηση του χρόνου που αφιερώνουν στη συσκευή και συγκεκριμένα σε 
ποιες εφαρμογές, και επιτρέπει στους χρήστες/-τριες να θέτουν όρια στη χρήση τους. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Όλοι/-ες είχαν έναν εικονικό/-ή βοηθό; Πώς θα μπορούσατε να παρέχετε στους πελάτες/-ισσες 
σας ψηφιακούς/-ές βοηθούς, όπως chatbots ή ομιλούντα περιβάλλοντα που λύνουν τα 
προβλήματά τους και ολοκληρώνουν μικρές εργασίες για λογαριασμό του χρήστη/-τριας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Google Duplex είναι μια νέα τεχνολογία που μπορεί να κάνει απλές τηλεφωνικές κλήσεις για 

λογαριασμό σας, όπως κρατήσεις σε εστιατόρια και αγορές εισιτηρίων κινηματογράφου μέσω 

διαδικτύου. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Οι πελάτες/-ισσες μοιράζονταν την προσφορά του προϊόντος ή της υπηρεσίας σας αντί να 

την κατέχουν; Πώς θα προσαρμόζατε το προϊόν ή την υπηρεσία σας έτσι ώστε να έχουν 

πρόσβαση σε ένα περιουσιακό στοιχείο όταν το χρειάζονται χωρίς να το κατέχουν; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η Mobike είναι ο μεγαλύτερος διαχειριστής κοινόχρηστων ποδηλάτων με βάση τον αριθμό των 
ποδηλάτων, καθιστώντας τη Σαγκάη την πόλη με τα περισσότερα κοινόχρηστα ποδήλατα στον 
κόσμο. Όπως συμβαίνει στις περισσότερες πλατφόρμες του είδους, τα ποδήλατα 
ενεργοποιούνται με τη λήψη ενός κωδικού QR μέσω της εφαρμογής της εταιρείας. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Μειώνατε ελαφρώς την ποιότητα προκειμένου να μειώσετε σημαντικά την τιμή; Υπάρχει 
τρόπος να κάνετε το προϊόν σας πολύ φθηνότερο χωρίς να χαλάσετε τη συνολική εμπειρία με 

σκοπό να πουλήσετε μεγαλύτερη ποσότητα προϊόντος; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

• Το freemium είναι μια στρατηγική τιμολόγησης που χρησιμοποιείται από πολλές 
εταιρείες, με την οποία ένα βασικό προϊόν ή υπηρεσία παρέχεται δωρεάν προκειμένου 
να προσελκύσει νέους χρήστες/-τριες. Στη συνέχεια εφαρμόζονται χρεώσεις για 
πρόσθετα χαρακτηριστικά, υπηρεσίες ή/και εικονικά ή φυσικά αγαθά που επεκτείνουν 
τη λειτουργικότητα της δωρεάν έκδοσης του λογισμικού. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Δεν σας ανήκε τίποτα, αλλά παραδίδατε τα πάντα. Πολλοί διαδικτυακοί λιανοπωλητές/-τριες δεν 
κατέχουν αποθέματα, αλλά τα πωλούν για λογαριασμό κατασκευαστών/-τριών που αποστέλλουν 
τα προϊόντα απευθείας στους πελάτες. Πώς θα μπορούσε να κάνει κάτι παρόμοιο η εταιρεία σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Rappi είναι μια εφαρμογή κινητών τηλεφώνων για παράδοση κατά παραγγελία, που 
επιτρέπει στους χρήστες/-τριες να ψωνίζουν είδη παντοπωλείου και άλλα αγαθά και να 
στέλνουν αντικείμενα μέσω μιας υπηρεσίας ταχυμεταφοράς. Η υπηρεσία ταχυμεταφοράς 
μπορεί να παραδώσει τα πάντα κατά παραγγελία, από είδη παντοπωλείου μέχρι μετρητά από το 
ΑΤΜ ή ακόμη και υπηρεσίες βόλτας σκύλων. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Ήσασταν σε θέση να μειώσετε τα εμπόδια στη χρήση του προϊόντος ή της υπηρεσίας σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το GrabTaxi είναι μια υπηρεσία κράτησης και κλήσης ταξί μέσω smartphone. Το όραμα της 
εφαρμογής είναι να ανανεώσει τον κλάδο των ταξί, καθιστώντας τον ένα πιο ασφαλή και 
αποτελεσματικό τρόπο μεταφοράς. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Το προϊόν ή η υπηρεσία σας είχε μια πρόσθετη (Premium) επιλογή; Φανταστείτε μια πρόσθετη 

επιλογή σε αυτό που ήδη παρέχετε. Πώς μπορείτε να προσθέσετε αξία με την εισαγωγή ενός 
επιπλέον χαρακτηριστικού ή την αφαίρεση μιας δυσκολίας της υπηρεσίας σας; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το LinkedIn είναι ένα διαδικτυακό εργαλείο επαγγελματικής δικτύωσης που περιλαμβάνει 
ειδικές λειτουργίες για τα Premium μέλη του. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Η άμεση διαφήμιση ήταν απαγορευμένη; Φανταστείτε έναν κόσμο χωρίς καμία μορφή 

διαφήμισης. Πώς θα προωθούσατε τα προϊόντα και τις υπηρεσίες σας χρησιμοποιώντας τεχνικές 

διαχείρισης της επωνυμίας (brand) σας; Οι λάτρεις της εκάστοτε επωνυμίας θα έπρεπε να 

κοινοποιήσουν τις εμπειρίες τους. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η Costco εξοικονομεί περίπου 2% ετησίως των εξόδων της, από τη μη χρήση διαφημίσεων, 

επιτρέποντας στην εταιρεία να μειώνει τις τιμές για τα πιστά μέλη της. 

 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Αλλάζατε από B2C (επιχείρηση προς πελάτη/-ισσα) σε B2B (επιχείρηση προς επιχείρηση) ή 
το αντίστροφο; Πώς θα μπορούσατε να επωφεληθείτε και να αξιοποιήσετε τις νέες 
ευκαιρίες της αγοράς; 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Η Airbnb σχεδίασε μια υπηρεσία μόνο B2C. Αργότερα, προσέθεσαν υπηρεσίες B2B, με την 
Airbnb να προσφέρει νέα προνόμια για επαγγελματίες που ταξιδεύουν. 

 
 
 
 

 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Επιτρέπατε την είσοδο εξωτερικών παρόχων στην υπηρεσία σας; Φανταστείτε τρόπους να 

επιτρέψετε σε άλλες εταιρείες να ενσωματώσουν τις υπηρεσίες τους στη δική σας υπηρεσία. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Slack επιτρέπει την προσθήκη επεκτάσεων τρίτων στην πλατφόρμα επικοινωνίας του. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 

ΤΙ ΘΑ ΓΙΝΟΤΑΝ ΑΝ  

Η εταιρεία σας είχε μόνο δύο υπαλλήλους. Φανταστείτε τρόπους να προσφέρετε τα προϊόντα 

και τις υπηρεσίες σας διευθύνοντας μια πραγματικά μικρή ομάδα. 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 

Το Keap συνδυάζει το CRM [διαχείριση σχέσεων με τους πελάτες/-ισσες], την προηγμένη 
αυτοματοποίηση πωλήσεων και μάρκετινγκ καθώς και μια ισχυρή λειτουργία ηλεκτρονικού 
εμπορίου για να συμβάλει στην αύξηση των πωλήσεων και τη διατήρηση των πελατών/-ισσών, 
χωρίς να απαιτείται μια μεγάλη ομάδα πωλήσεων και μάρκετινγκ. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Έλεγχος καινοτομίας 

Κεφάλαιο/υποθέμα Εισαγωγή και βασικά στοιχεία της διαχείρισης της 

καινοτομίας. Έλεγχος καινοτομίας 

Χρονικό πλαίσιο 20 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Έλεγχος καινοτομίας 

Μέγεθος ομάδας Ατομικά ή σε ομάδες 

Μαθησιακοί στόχοι • Να αποτιμήσετε την προσέγγιση του οργανισμού 
σας στην καινοτομία 

• Να εντοπίσετε τους τομείς στους οποίους 
μπορείτε να βελτιώσετε την προσέγγιση του 
οργανισμού σας ως προς την καινοτομία 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Η δραστηριότητα περιλαμβάνει τη συζήτηση επί ενός 
συνόλου πρακτικών δράσεων και στρατηγικών που ήδη 
εφαρμόζετε ή πρέπει να εξετάσετε το ενδεχόμενο να 
υιοθετήσετε. Με την ολοκλήρωση της δραστηριότητας, 
θα ξέρετε πού πρέπει να εστιάσετε την προσοχή και 
τους πόρους του οργανισμού σας προκειμένου να 
βελτιώσετε τον τρόπο με τον οποίο καινοτομείτε. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 
Η παρακάτω λίστα ελέγχου δράσεων και στρατηγικών 
βασίζεται στις πρακτικές που υιοθετούνται από 
οργανισμούς που καινοτομούν και διαθέτουν 
κουλτούρα καινοτομίας. Αξιοποιήστε τη δραστηριότητα 
για να προσδιορίσετε τι κάνετε ήδη και ποιες άλλες 
στρατηγικές και δράσεις είναι δυνατόν να υιοθετήσετε 
για να αναπτύξετε τη δική σας κουλτούρα καινοτομίας. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Συζήτηση και ομοφωνία 

• Συστήματα και διαδικασίες καινοτομίας 

• Ανάπτυξη κουλτούρας καινοτομίας σε επίπεδο 
οργανισμού 

Δείκτες Ποιες δράσεις και διαδικασίες υπάρχουν ήδη και ποιες 
νέες πρέπει να αναπτυχθούν; 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Έλεγχος καινοτομίας: Καινοτομείτε πράγματι; 

Συμπληρώστε τη λίστα ελέγχου είτε ατομικά είτε από κοινού με την ομάδα σας. Σε 

περίπτωση που επιλέξετε «ΝΑΙ», εξηγήστε λεπτομερώς την απάντησή σας. Όπου επιλέξετε 

«ΟΧΙ», πρόκειται για έναν τομέα που πρέπει να βελτιώσετε! 

 

Θεωρείτε ότι η ανάπτυξη με γνώμονα την καινοτομία είναι κρίσιμης σημασίας και έχετε 
κλιμακούμενους στόχους που το αντανακλούν αυτό; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  

ΟΧΙ 

Για να επιτύχετε, επενδύετε με επαρκείς πόρους σε ένα συνεκτικό, ισορροπημένο ως προς το 
χρόνο και τον κίνδυνο χαρτοφυλάκιο πρωτοβουλιών; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  

ΟΧΙ 

Διαθέτετε διαφοροποιημένες γνώσεις για τις επιχειρήσεις, την αγορά και την τεχνολογία, που 
μεταφράζονται σε επιτυχημένες προτάσεις αξίας; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  

ΟΧΙ 

Διαθέτετε συστήματα και διαδικασίες για την υποστήριξη της καινοτομίας; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  
ΟΧΙ 

Διαθέτετε σαφείς προϋπολογισμούς και πόρους που προορίζονται για την καινοτομία; 

Ναι, τότε περιγράψτε... ΟΧΙ 

Δημιουργείτε νέα επιχειρηματικά μοντέλα που δύνανται να κλιμακωθούν και είναι βιώσιμα; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  
ΟΧΙ 

Είστε καλύτεροι/-ες από τους ανταγωνιστές/-τριες σας στην ανάπτυξη και την προώθηση 
καινοτομιών; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  

ΟΧΙ 

Λανσάρετε καινοτομίες, στη σωστή κλίμακα και στις κατάλληλες αγορές και τομείς; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  
ΟΧΙ 

Βγαίνετε κερδισμένοι/-ες δημιουργώντας και αξιοποιώντας εξωτερικά δίκτυα; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  

ΟΧΙ 

Το προσωπικό σας έχει κίνητρα, ανταμείβεται κατάλληλα και είναι οργανωμένο ώστε να 

καινοτομεί διαρκώς; 

Ναι, τότε περιγράψτε...  

ΟΧΙ 

 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΕΝΟΤΗΤΑ 2. 

Διαχείριση 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



Τίτλος παιχνιδιού: Άσκηση διαχείρισης έργου καινοτομίας – Μέρος 
1: Σύλληψη σχεδίου καινοτομίας 

Κεφάλαιο/υποθέμα Διαχείριση: Διαχείριση έργου καινοτομίας 

Χρονικό πλαίσιο 30-45 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Κόλλες χαρτί, στυλό 

Μέγεθος ομάδας 2-6 άτομα/ομάδα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να εργαστείτε ομαδικά 
• Να εξασκηθείτε στην επικοινωνία 
• Να προχωρήσετε σε καταιγισμό νέων ιδεών 
• Να αναπτύξετε μια περίληψη του έργου καινοτομίας 
• Να εξασκηθείτε στα βασικά στοιχεία του σχεδιασμού 

έργων 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Ο στόχος είναι να πραγματοποιηθεί καταιγισμός ιδεών 
και να προκύψει μια ιδέα για ένα έργο καινοτομίας 
εντός ενός συγκεκριμένου χρονικού πλαισίου (30 
λεπτά). 

Οι ομάδες πρέπει να συνεδριάσουν και να: 

1. Εντοπίσουν ένα πρόβλημα/ένα κενό/μια ευκαιρία σε 
έναν τομέα 

2. Κάνουν καταιγισμό ιδεών πιθανών έργων 

3. Αποφασίσουν τους στόχους του έργου 

4. Προσδιορίσουν τα παραδοτέα του έργου 

5. Αποφασίσουν τη διάρκεια του έργου 

6. Δημιουργήσουν ένα ενδεικτικό διάγραμμα 
Gantt με τις δραστηριότητες του έργου 

Εάν είναι απαραίτητο και εάν το επιτρέπει το 
χρονοδιάγραμμα, μπορεί να δοθεί χρονική παράταση. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 
Τα έργα καινοτομίας, όπως και κάθε άλλο έργο, ξεκινούν 
με τον εντοπισμό ενός προβλήματος/ενός κενού/μιας 
ευκαιρίας σε έναν οργανισμό/μια αγορά. 
Συζητήστε και εντοπίστε με την ομάδα σας ένα από τα 
παραπάνω και βρείτε δημιουργικές λύσεις που 
μπορούν να υλοποιηθούν στο πλαίσιο ενός έργου. Κάθε 
ομάδα θα πρέπει να επιλέξει 1- 3 παραδοτέα (προϊόντα) 
που θα οδηγήσουν στην επίτευξη των στόχων του 
έργου. 

  

  
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 Στο χρονικό σημείο των 30 λεπτών, κάθε ομάδα μπορεί 

να παρουσιάσει τα αποτελέσματά της στους 

υπόλοιπους/-ες για να λάβει ανατροφοδότηση και 

σχόλια. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Πώς προέκυψε η ιδέα του έργου; 

• Πώς τα παραδοτέα θα οδηγήσουν στην επίτευξη των 

στόχων; 

• Πώς διαθέσατε τους χρονικούς σας πόρους; 

• Ήταν αποτελεσματική η συνεργασία μεταξύ των μελών 

της ομάδας; 

• Είχε η ομάδα αρχηγό; Επινοήσατε άλλους ρόλους; 

• Συνεισέφεραν όλοι/-ες στη δραστηριότητα; 

Δείκτες 1. Ολοκληρωμένη συνεδρία καταιγισμού ιδεών 
2. Απόφαση για ένα σύνολο στόχων του έργου 
3. Απόφαση για 1-3 παραδοτέα του έργου 
4. Απόφαση για τις δραστηριότητες/το σχέδιο δράσης του 

έργου 
5. Ενδεικτικό διάγραμμα Gantt 
6. Επιτυχής παρουσίαση των αποτελεσμάτων 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Άσκηση διαχείρισης έργου καινοτομίας - Μέρος 
2: Διαχείριση κινδύνων έργου καινοτομίας 

Κεφάλαιο/υποθέμα Διαχείριση: Διαχείριση έργου καινοτομίας 

Χρονικό πλαίσιο 25-30 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Μητρώο κινδύνων, πίνακας πιθανοτήτων και 
επιπτώσεων (διατίθενται στον οδηγό), στυλό 

Μέγεθος ομάδας 2-6 άτομα/ομάδα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να εργαστείτε ομαδικά 
• Να εξασκηθείτε στην επικοινωνία 
• Να εξασκηθείτε στην ανάλυση και διαχείριση κινδύνων 
• Να εξασκηθείτε στη χρήση εργαλείων διαχείρισης 

κινδύνων 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Η εργασία συνίσταται στη διενέργεια ανάλυσης 
κινδύνων και στη συμπλήρωση ενός μητρώου κινδύνων 
(25 - 30 λεπτά). 

Οι ομάδες πρέπει να συνεδριάσουν και να: 
1. Εντοπίσουν τους υφιστάμενους κινδύνους για το έργο 
2. Προσδιορίσουν τα υφιστάμενα μέτρα για την 

καταπολέμηση του κινδύνου 
3. Προσδιορίσουν τους πιθανούς κινδύνους για το έργο 
4. Εξασκηθούν στη χρήση εργαλείων διαχείρισης κινδύνου 
5. Συμπληρώσουν ένα μητρώο κινδύνων, 

διαμορφώνοντας μια στρατηγική διαχείρισης 
κινδύνων. 

Εάν είναι απαραίτητο και εάν το επιτρέπει το 
χρονοδιάγραμμα, μπορεί να δοθεί χρονική παράταση. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Όλα τα έργα υπόκεινται σε διαφορετικούς κινδύνους. 

Στις ομάδες σας, συζητήστε και εντοπίστε τους 
υφιστάμενους και πιθανούς κινδύνους που μπορεί να 
επηρεάσουν το έργο καινοτομίας σας. Σε αυτή τη 
δραστηριότητα, θα πρέπει να χρησιμοποιήσετε τα 
εργαλεία διαχείρισης κινδύνου που περιλαμβάνονται 
στο κεφάλαιο. 

Βασικά εργαλεία προς χρήση: Μητρώο κινδύνων, 
πίνακας πιθανοτήτων και επιπτώσεων 
Στο χρονικό σημείο των 25 λεπτών, κάθε ομάδα μπορεί 

να παρουσιάσει τα ευρήματά της στους υπόλοιπους/-ες 

για να λάβει ανατροφοδότηση και σχόλια. 

 
  

  
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Ποιοι είναι οι κίνδυνοι ύψιστης προτεραιότητας που 
εντοπίσατε; 

• Έχετε αντιμετωπίσει στο παρελθόν κάποιο από τα 

εντοπισθέντα ζητήματα; 

• Ήταν αποτελεσματική η συνεργασία μεταξύ των 

μελών της ομάδας; Είχε η ομάδα αρχηγό; Επινοήσατε 

άλλους ρόλους; 

• Συνεισέφεραν όλοι/-ες στη δραστηριότητα; 

Δείκτες 1. Συμπληρωμένο μητρώο κινδύνων 
2. Συμπληρωμένος πίνακας πιθανοτήτων και επιπτώσεων 
3. Επιτυχής παρουσίαση των αποτελεσμάτων 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Άσκηση διαχείρισης έργου καινοτομίας - Μέρος 
3: Σχέδιο διαχείρισης έργου καινοτομίας 

Κεφάλαιο/υποθέμα Διαχείριση: Διαχείριση έργου καινοτομίας 

Χρονικό πλαίσιο 30-45 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Κόλλες χαρτί, στυλό 

Μέγεθος ομάδας 2-6 άτομα/ομάδα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να εργαστείτε ομαδικά 

• Να εξασκηθείτε στην επικοινωνία 

• Να σκεφτείτε ένα πιο περίπλοκο σχέδιο διαχείρισης 
έργου 

• Να σκιαγραφήσετε ένα εγχειρίδιο διαχείρισης έργου 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Η εργασία περιλαμβάνει τη συζήτηση σε ομάδες και την 
ανάπτυξη ενός πιο λεπτομερούς σχεδίου για το έργο 
σας, με τη μορφή ενός εγχειριδίου διαχείρισης έργου. 

Οι ομάδες πρέπει να συνεδριάσουν και να: 

1. Οριστικοποίησουν του τίτλου του έργου 

2. Προσδιορίσουν αναλυτικά την περιγραφή του έργου 
τους: να προσδιορίσουν το ζήτημα που πρέπει να 
αντιμετωπιστεί καθώς και τους στόχους και τα 
παραδοτέα του έργου 

3. Καταγράψουν τους συμμετέχοντες/-ουσες στο έργο 
και τους πιθανούς ρόλους/αρμοδιότητες 
(συντονιστής/-τρια και επικεφαλής εργασιών). 

4. Καταγράψουν τις εργασίες και τις δραστηριότητες 
που θα οδηγήσουν στα παραδοτέα του έργου 
(προσθήκη στο διάγραμμα Gantt) 

5. Καταγράψουν τους καίριους δείκτες απόδοσης του έργου 

6. Χρησιμοποιήσουν ένα φύλλο αξιολόγησης κινδύνων 

7. Χρησιμοποιήσουν ένα διάγραμμα Gantt 

Εάν είναι απαραίτητο και εάν το επιτρέπει το 
χρονοδιάγραμμα, μπορεί να δοθεί χρονική παράταση. 

Εισαγωγή της 

εργασίας στις 

ομάδες 

Ένα εγχειρίδιο διαχείρισης έργου περιέχει όλες τις 
πληροφορίες που θα χρειαστούν οι συμμετέχοντες/-
ουσες προκειμένου να λειτουργήσουν εντός των ορίων 
του έργου. 

 

  
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 

Στο χρονικό σημείο των 30 λεπτών, κάθε ομάδα μπορεί 
να παρουσιάσει τα αποτελέσματά της στους 
υπόλοιπους/-ες για να λάβει ανατροφοδότηση και 
σχόλια. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Ποιοι είναι οι ρόλοι και οι αρμοδιότητες κάθε 

συμμετέχοντα/-ουσας στο πλαίσιο του έργου; Γιατί; 

• Ήταν αποτελεσματική η συνεργασία μεταξύ των μελών 

της ομάδας; 

• Συνεισέφεραν όλοι/-ες στη δραστηριότητα; 

Δείκτες 1. Ολοκληρωμένο σχέδιο εγχειριδίου διαχείρισης έργου 
2. Οριστικοποιημένο διάγραμμα Gantt 
3. Επιτυχής παρουσίαση των αποτελεσμάτων 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΕΝΟΤΗΤΑ 3. 

Δημιουργικότητα και διαχείριση ιδεών 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



Τίτλος παιχνιδιού: Επανασχεδιασμένη Μονόπολη 

Κεφάλαιο/υποθέμα Δημιουργική σκέψη & διαχείριση ιδεών 

Χρονικό πλαίσιο 50 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Χρωματιστοί μαρκαδόροι, χοντρό χαρτόνι, λεπτό χαρτόνι, 
κόλλες χαρτί, αυτοκόλλητες ετικέτες, κόλλα και κολλητική 
ταινία. 

Μέγεθος ομάδας 5-8 άτομα/ομάδα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να οραματιστείτε κάτι διαφορετικό και να επιδείξετε 
εναλλακτική σκέψη. 

• Να παράξετε ιδέες 
• Να διαχειριστείτε ιδέες 
• Να ακούτε και να είστε ανοιχτοί/-ές στις ιδέες των άλλων. 
• Να αποφεύγετε την απόρριψη ιδεών χωρίς να τις διερευνήσετε 
• Να επιτύχετε ομοφωνία για τον τρόπο που θα προχωρήσετε 
• Να εργαστείτε συλλογικά 

•  Να δημιουργήσετε ένα πρωτότυπο της νέας έκδοσης 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Στους παίκτες/-τριες θα δοθεί ένα επιτραπέζιο παιχνίδι 
όπως η Μονόπολη. Το παιχνίδι ενθαρρύνει τους παίκτες/-
τριες να ανταγωνιστούν μεταξύ τους και να αγοράσουν όσο 
το δυνατόν περισσότερες οδούς και σπίτια. 

Η αποστολή τους είναι να το επαναπροσδιορίσουν ως ένα 
συνεργατικό παιχνίδι στο οποίο τα άτομα συνεργάζονται για 
να αναπτύξουν ένα βιώσιμο και κοινωνικά υπεύθυνο 
περιβάλλον. 

Θα τους/τις δοθούν μικρά αυτοκόλλητα για να κολλήσουν 
σε όποιον/-α αντιδρά αρνητικά σε μια ιδέα πριν αυτή 
διερευνηθεί πλήρως. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 
Αγαπητοί παίκτες/-τριες, 

Ο κόσμος πρέπει να αντιμετωπίσει τα προβλήματά του με 
συλλογικό, συνεργατικό και βιώσιμο τρόπο καθώς και με 
έμφαση στη φροντίδα των ευάλωτων ατόμων. 

Η Μονόπολη είναι ένα πολύ δημοφιλές παιχνίδι το οποίο 
παίζεται από πολλές οικογένειες σε όλο τον κόσμο. Θα 
θέλαμε να το επανασχεδιάσετε με τρόπο που να 
αντικατοπτρίζει τις παραπάνω αρχές. 

Μπορείτε ελεύθερα να επανασχεδιάσετε τους κανόνες, το 
ταμπλό και το είδος των ακινήτων που κατασκευάζονται. 

Θα σας παρέχουμε υλικά για να φτιάξετε το πρωτότυπο 

 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 του παιχνιδιού σας. (Χρωματιστούς μαρκαδόρους, χοντρό 
χαρτόνι, λεπτό χαρτόνι, κόλλες χαρτί, αυτοκόλλητες 
ετικέτες, κόλλα και κολλητική ταινία). Μπορείτε επίσης να 
χρησιμοποιήσετε και δικά σας υλικά. 

Πρόκειται για ένα επείγον έργο, οπότε έχετε μόνο 45 λεπτά 
για να ολοκληρώσετε την εργασία. 

Η επιτυχία θα εξαρτηθεί από τον βαθμό που είστε ανοιχτοί/-
ές σε νέες ιδέες. Στις συναντήσεις μας θεωρούμε ότι είναι 
εποικοδομητικό να τοποθετούμε μικρά αυτοκόλλητα σε 
όποιον/-α απορρίπτει μια ιδέα χωρίς να τη διερευνήσει 
πλήρως. Παρακαλούμε κάντε κι εσείς το ίδιο. 

Σας ευχαριστούμε για τη συμβολή σας. Σας ευχόμαστε καλή 
δημιουργική επιτυχία. 

Μεριμνούμε για την παγκόσμια οργάνωση του αύριο. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

Ποιος/-α συνέβαλε; Ακούστηκαν όλοι/-ες; 

Πώς έγιναν δεκτές οι ιδέες σας; (Υπήρξαν κάποιες 
γρήγορες και αρνητικές αντιδράσεις;)  

Πόσο ανοιχτόμυαλα ήταν τα άτομα; 

Πόσο εύκολο ήταν να οραματιστείτε το 
«διαφορετικό»;  

Πώς καταλήξατε σε ιδέες; 
Πώς καταγράψατε τις ιδέες; 
Πώς τις αξιολογήσατε; 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Η πρόκληση της «τυχαίας φωτογραφίας» 

Κεφάλαιο/υποθέμα Δημιουργική σκέψη & διαχείριση ιδεών 

Χρονικό πλαίσιο 45 λεπτά (εξαιρουμένης της τελικής ενημέρωσης) 

Απαραίτητα εργαλεία Φωτογραφικές μηχανές κινητών τηλεφώνων, φορητοί 
υπολογιστές για τη δημιουργία παρουσιάσεων/ ή μεγάλα 
κόλλες χαρτί. Μικρές κόκκινες κάρτες ή μικρά αυτοκόλλητα. 

Μέγεθος ομάδας 5-8 άτομα/ομάδα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να επιδείξετε εναλλακτική σκέψη και να εξετάσετε ένα 
πρόβλημα ή μια λύση από διαφορετική οπτική γωνία. 

• Να παράγετε ιδέες και να τις παρουσιάζετε σωστά 

• Να διαχειρίζεστε ιδέες 

• Να ακούτε και να είστε ανοιχτοί/-ές στις ιδέες των άλλων. 

• Να αποφεύγετε να απορρίπτετε ιδέες χωρίς να τις διερευνήσετε 
(και να λαμβάνετε ανατροφοδότηση αν αυτό συμβεί) 

• Να επιτύχετε ομοφωνία για τον τρόπο που θα προχωρήσετε 

• Να εργαστείτε συλλογικά 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Οι παίκτες/-τριες θα βγάλουν 3 φωτογραφίες άψυχων 
αντικειμένων με τα κινητά τους τηλέφωνα. Δεν θα λάβουν 
καμία καθοδήγηση εκτός από το «κάτι που βρίσκετε 
ενδιαφέρον ή ευχάριστο». 

Στη συνέχεια, ως ομάδα, μοιράζονται τις φωτογραφίες τους 
και επιλέγουν τη φωτογραφία που τους αρέσει 
περισσότερο. 

Μετά, τους δίνεται το θέμα. Π.χ. «Γιατί οι πελάτες/-ισσες 
δεν είναι ευχαριστημένοι/-ες με την υπηρεσία μας;» ή «Τι 
μπορούμε να κάνουμε για να βελτιώσουμε την υπηρεσία 
μας;» ή «Γιατί το FRX4 δεν πουλάει όσο περιμέναμε;» 

Στη συνέχεια, χρησιμοποιώντας τη φωτογραφία που 
επέλεξαν, πρέπει να σκεφτούν 10 ιδέες που εμπνέονται 
άμεσα από τη φωτογραφία. Ει δυνατόν, βάλτε τους να 
φτιάξουν μια σειρά διαφανειών PowerPoint για να 
διευκολυνθεί η παρουσίαση στη μεγάλη ομάδα. Αν όχι, 
αρκεί ένα μεγάλο φύλλο χαρτί, ενώ μπορούν να στείλουν τη 
φωτογραφία τους στα τηλέφωνα των άλλων ή/και στον 
εκπαιδευτή/-τρια. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 
Αγαπητή ομάδα, 

Θα ήθελα να σας παρουσιάσω μια διασκεδαστική 
δραστηριότητα που θα αποδειχθεί ιδιαίτερα χρήσιμη. 

Θα σας δώσω τις οδηγίες τμηματικά, γι' αυτό να θυμάστε 

 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 ότι το «τοπίο» θα ξεθολώνει καθώς προχωράτε. 

Βήμα 1: 

Ξεχωριστά, και χωρίς να το συζητήσετε, τραβήξτε 3 
φωτογραφίες από το περιβάλλον γύρω σας, από 
οποιοδήποτε άψυχο αντικείμενο ή τοπίο. Όχι πρόσωπα 
ή ανθρώπους, παρακαλώ. Έχετε 5 λεπτά για αυτό. 
‘Όταν τελειώσετε, ελάτε πίσω και θα σας δώσω την 
επόμενη οδηγία. ☺ 

 
 

Βήμα 2: 

Μοιραστείτε τις φωτογραφίες σας ως ομάδα και 
επιλέξτε τη 1 που σας αρέσει περισσότερο. Έχετε 10' 

 
 

Βήμα 3: 

Τώρα πρέπει να σκεφτείτε ιδέες για το θέμα: 
π.χ. «Γιατί το FRX4 δεν πουλάει τόσο όσο αναμενόταν;» 
Πρέπει να είναι άμεσα εμπνευσμένες από τη 
φωτογραφία. 

(Σημείωση: Παραθέστε μια διαφάνεια με σχόλια ως 
παράδειγμα. Π.χ. τη φωτογραφία μιας απλής καρέκλας 
και σχόλια όπως: είναι συμβατική, δεν έχει τίποτα 
καινούργιο, δεν είναι πραγματικά φιλική προς το 
χρήστη/-τρια, δεν είναι ευέλικτη, είναι βαρετή κ.λπ.) 

Έχετε 20 λεπτά για να σκεφτείτε τουλάχιστον 10 ιδέες! 
Οι καλύτερες ιδέες δεν είναι συνήθως οι προφανείς! 
Έχετε κόκκινες κάρτες (ή μικρά αυτοκόλλητα) που θα 
χρησιμοποιείτε κάθε φορά που κάποιος/-α απορρίπτει 
μια ιδέα χωρίς να την διερευνήσει πλήρως. Σηκώστε 
την κάρτα όταν συμβαίνει αυτό, ή βάλτε ένα 
αυτοκόλλητο πάνω τους! 

 
 

Βήμα 4: 

Μοιραστείτε τις σκέψεις σας με την ευρύτερη ομάδα. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

Ενημέρωση βήματος 2 

Ζητήστε από τις ομάδες να δείξουν τη φωτογραφία που 
επέλεξαν και να πουν γιατί την επέλεξαν. 

 Στη συνέχεια, ρωτήστε: 

 1. Ποιες συμπεριφορές βοήθησαν τα άτομα να υποστηρίξουν 
αποτελεσματικά τις ιδέες τους; 

  

 2. Ποιες συμπεριφορές δεν ήταν αποτελεσματικές; 

 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 

3. Πόσο ανοιχτά ήταν τα άτομα σε άλλες προτάσεις; 
Πώς εκδηλώθηκε αυτό; 

 
 

 

Ενημέρωση βήματος 3 

1. Πώς έγιναν δεκτές οι ιδέες σας; Π.χ. υπήρξαν 
γρήγορες και αρνητικές αντιδράσεις; 

2. Πόσο ανοιχτόμυαλοι/-ες ήταν οι συμμετέχοντες/-ουσες; 

3. Πόσο εύκολο ήταν να φτιάξετε τους συνδέσμους; 
Έγινε ευκολότερο μετά από ένα διάστημα; 

 
 

 

Ενημέρωση βήματος 4 

1. Ποια κριτήρια θα χρησιμοποιήσουμε για την αξιολόγηση των 
ιδεών; 

2. Ποια είναι τα κοινά σημεία; 

3. Ποιες ιδέες πιστεύετε ότι είναι οι πιο 
διορατικές/ενδιαφέρουσες; 

4. Πώς θα χρησιμοποιήσουμε τις γνώσεις και τις ιδέες που 
προέκυψαν; 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: 30 κύκλοι υπό το πρίσμα της κα

ινοτομίας και της δημιουργικής σκέψης 

Κεφάλαιο/υποθέμα Δημιουργική σκέψη και διαχείριση ιδεών 

Χρονικό πλαίσιο 3+ λεπτά και 15-20 λεπτά ενημέρωσης 

Απαραίτητα εργαλεία 1 προεκτυπωμένο φύλλο με 30 κύκλους ανά άτομο, 
χρωματιστά (με λεπτή μύτη) στυλό ή μολύβια, απλό χαρτί 
για χαρτοπίνακα μεγέθους κατά προτίμηση ή Α3 για κάθε 
επιμέρους ομάδα 

Μέγεθος ομάδας Αρχικά ατομικά, στη συνέχεια μικρές ομάδες των 3-4 ατόμων 

Μαθησιακοί στόχοι • Να αντιληφθείτε τους περιορισμούς που θέτουν τα 
ίδια τα άτομα στη δημιουργική τους σκέψη 
• Να σταματήσετε την αυτολογοκρισία και τη λογοκρισία 
έναντι των άλλων 
• Να βιώσετε τη δύναμη της ανάπτυξης των 
δεξιοτήτων δημιουργικής σκέψης 
• Να βιώσετε το όφελος της συλλογικής εργασίας 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Κάθε συμμετέχων/-ουσα λαμβάνει ένα προεκτυπωμένο 
φύλλο με 30 κύκλους και καλείται να τους μετατρέψει 
όλους σε αναγνωρίσιμα αντικείμενα μέσα σε 3 λεπτά. Ένα 
παράδειγμα είναι «ένας ήλιος». Δεν δίνονται περαιτέρω 
οδηγίες ή κανόνες. 
(Σημείωση: μπορεί να ζητηθεί από τους συμμετέχοντες/-
ουσες να κινηθούν γύρω από ένα συγκεκριμένο θέμα, π.χ. 
συναισθήματα, πόλεις... Ως δεύτερο βήμα, μπορεί να τους 
ανατεθεί ένα θέμα που συνδέεται με την εργασία και να 
εργαστούν για τους 30 κύκλους σε μικρές ομάδες). 

Οι συμμετέχοντες/ουσες κάνουν ό,τι προλαβαίνουν εντός 
του δεδομένου χρονικού περιθωρίου. (Ελάχιστοι/-ες 
ολοκληρώνουν περισσότερα από το μισά) 

Μετά από 3 λεπτά, προχωρήστε σε σύγκριση των 
αποτελεσμάτων. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Παρακαλούμε μετατρέψτε τους 30 κύκλους σε 
αντικείμενα ή εικονίδια που σχετίζονται με τη 
δημιουργική σκέψη και την καινοτομία. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

Ρωτήστε: Τι υπέθεσαν οι συμμετέχοντες/-ουσες; 
 

Π.χ.: ότι κάθε κύκλος έπρεπε να συμπληρωθεί και να είναι 
διαφορετικός. 
 

Ρωτήστε: Πώς οι υποθέσεις επηρεάζουν τη δημιουργική 
μας σκέψη και την ικανότητά μας να καινοτομούμε; 

 

 
 Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 

Απαντήστε: Οι υποθέσεις ότι δεν είμαστε δημιουργικοί/-ές, ότι τα 
πράγματα δεν μπορούν να αλλάξουν ή ότι δεν έχουν λύση είναι 
αρνητικές. Οποιεσδήποτε υποθέσεις σχετικά με το πώς αισθάνονται ή 
σκέφτονται οι άνθρωποι / χρήστες/-τριες ΠΡΕΠΕΙ να επικυρώνονται από 
τους ίδιους/-ες. 
 

Συνδύασαν κάποιους κύκλους για να δημιουργήσουν κάτι αναγνωρίσιμο 
- π.χ. γρανάζια συνδεδεμένα μεταξύ τους; 
 

Ρωτήστε: Γιατί όχι; 
 

Ρωτήστε: Πόσο ανήσυχοι ήσασταν για τις ικανότητές σας στο σχέδιο; 
Μήπως η εστίαση στην ποιότητα και την τελειότητα σας επιβράδυνε; 
Πόσο χρόνο ξοδέψατε για να σκεφτείτε αν τα άλλα άτομα θα μπορούσαν 
να καταλάβουν τι ήταν; Ή αν οι ιδέες σας θα θεωρούνταν βαρετές ή 
έξυπνες; Τι μαθαίνετε από εδώ; 
 

Σας δόθηκε μόνο ένας κανόνας. Ποιους άλλους θέσατε στον εαυτό σας; 
 

Ρωτήστε: Πώς αυτό επηρέασε τη δημιουργικότητά σας; 
 

Αν πρόκειται για δια ζώσης διεξαγωγή, χωρίστε τους/τις σε ομάδες και 
ζητήστε να αναπαραστήσουν τις απαντήσεις τους στον χαρτοπίνακα. Αν 
γίνεται διαδικτυακά, τοποθετήστε τους σε ξεχωριστές «αίθουσες» και 
ζητήστε από κάποιον/-α να ενεργήσει ως γραμματέας και να 
συγκεντρώσει τις απαντήσεις, είτε σε μια παρουσίαση PowerPoint, είτε 
σε ένα έγγραφο Word, είτε σε ένα χαρτί. 
 

Ενημέρωση: επαφή με τη δημιουργική σκέψη στην εργασία 

 

Ρωτήστε: Μήπως κολλήσατε κάπου; Τι σας βοήθησε να συνεχίσετε ή τι 
σας κράτησε πίσω; (Χαρτοπίνακας, καταγραφή απαντήσεων) 
 

Πόσα διαφορετικά σχέδια σκεφτήκατε ως ομάδα; Τι διδαχθήκατε; Πώς η 
παραπάνω διαδικασία σχετίζεται με τη δημιουργική σκέψη και την 
καινοτομία στο εργασιακό σας περιβάλλον; 
 
Αρχικά αναπτύχθηκε από τον Bob McKim του Προγράμματος σχεδιασμού 
του Stanford 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ΕΝΟΤΗΤΑ 4. 

Καινοτομία και σκέψη 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



Τίτλος παιχνιδιού: Επαναχρησιμοποιημένο προϊόν 

Κεφάλαιο/υποθέμα Καινοτόμος σκέψη, σχεδιαστική σκέψη, κριτική σκέψη 

Αρχές της σχεδιαστικής σκέψης 

Χρονικό πλαίσιο 20 - 30 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Προμήθειες γραφείου (π.χ: 3 κόλλες χαρτί, συρραπτικό, 
συνδετήρες, ραφάκια γραφείου, κολλητική ταινία και 
διάφορες εικόνες), διαφημιστικό υλικό, επαγγελματικές 
κάρτες, κουτιά τακτοποίησης κ.λπ. 

Μέγεθος ομάδας 3 – για τις ατομικές ασκήσεις 

6 – για τις ομαδικές ασκήσεις (3 μέλη της ομάδας) 

Μαθησιακοί στόχοι • Να ενισχυθεί η δημιουργικότητα των εργαζομένων 
• Να ενθαρρυνθεί η σχεδιαστική σκέψη των 

βασικών υπαλλήλων, ιδίως σε περιπτώσεις 
στασιμότητας στην ανάπτυξη νέων προϊόντων 
που είναι ελκυστικά για τους πελάτες/-ισσες 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 

Ρωτήστε την ομάδα: «Τι άλλο μπορώ να κάνω γι' αυτό;». 

Βλέπουμε τα περισσότερα αντικείμενα, προϊόντα και 

υλικά μέσα από τον «φακό» της συνήθειας. Με αυτή την 

άσκηση, καταπολεμούμε την τάση του μυαλού να 

υποθέτει ότι κάτι μπορεί να λειτουργήσει μόνο με τον ήδη 

γνωστό τρόπο. Ψάχνουμε για δυνατότητες σχετικά με το 

τι θα μπορούσαμε να κάνουμε με ένα δεδομένο 

προϊόν/υλικό αλλά και πώς να το αλλάξουμε έτσι ώστε να 

μας οδηγήσει σε νέες ανακαλύψεις και ιδέες. 

Οι ασκήσεις μπορούν να διεξαχθούν είτε ατομικά είτε σε 
ομάδες. Σε περιπτώσεις διεξαγωγής σε ομάδες, 
ενθαρρύνεται επίσης η ομαδική εργασία και η ο 
καταιγισμός ιδεών. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Οι συμμετέχοντες/-ουσες στην άσκηση έχουν στη διάθεσή 

τους κοινά είδη γραφείου - π.χ. 3 κόλλες χαρτί, 

συρραπτικό, συνδετήρες, ραφάκια γραφείου, κολλητική 

ταινία και διάφορες εικόνες - διαφημιστικό υλικό, 

επαγγελματικές κάρτες, κουτιά τακτοποίησης κ.λπ. 

 
Ο κύριος στόχος είναι, χρησιμοποιώντας τα υπάρχοντα 

κοινά υλικά και προϊόντα γραφείου, να δημιουργήσουν 

κάτι που θα είναι χρησιμοποιήσιμο ή θα χρησιμεύσει ως 

προϊόν σχεδίασης. 

 
Εάν εργαστούν σε ομάδες, έχουν στη διάθεσή τους 15 λεπτά, 

 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 ενώ εάν εργάζονται ατομικά, τους/τις δίνονται 20 λεπτά για την 
ολοκλήρωση της εργασίας. 

 
Οι συμμετέχοντες/-ουσες δεν μπορούν να ανταλλάξουν 

προϊόντα και υλικά, πρέπει επομένως να δημιουργήσουν 

ένα προϊόν αποκλειστικά από τα αντικείμενα που τους 

έχουν ανατεθεί. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Εάν δημιουργήσατε ένα σχέδιο ή ένα χρηστικό 

προϊόν, ποια χαρακτηριστικά παρατηρήσατε κατά τη 

δημιουργία του; 

• Αν συγκρίνετε τα αποτελέσματά σας όσον αφορά τη 

μοναδικότητα, την ευρηματικότητα και την 

πρακτικότητα, πώς θα τα βαθμολογούσατε; Πόσο 

ικανοποιημένοι/-ες είστε; 

• Αν εργαστήκατε σε ομάδα, πώς συμφωνήσατε να 

χρησιμοποιήσετε συγκεκριμένα αντικείμενα; 

Δείκτες Πόσο σας επηρέασε ο χρόνος της εργασίας; (από 0 -3) 

Σε ποιο βαθμό σας επηρέασαν οι συνάδελφοί/-ισσες σας σε 
σχέση με τον διαθέσιμο χρόνο; (από 0-3)  

Είστε ικανοποιημένοι/-ες με το τελικό προϊόν; (από 0-3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Το τεστ του συνδετήρα 

Κεφάλαιο/υποθέμα Καινοτόμος σκέψη, σχεδιαστική σκέψη, κριτική σκέψη 

Δημιουργικές τεχνικές 

Χρονικό πλαίσιο 15 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Χαρτί, στυλό, ένα κουτί με συνδετήρες 

Μέγεθος ομάδας Μια ομάδα σημαντικών υπαλλήλων (το πολύ 5) 

Η άσκηση μπορεί να διεξαχθεί σε μικρές ομάδες (π.χ. 3 

ομάδες των 2 συμμετεχόντων/-ουσών, 6 

συμμετέχοντες/-ουσες συνολικά). 

Μαθησιακοί στόχοι • Αύξηση του αριθμού των πρωτότυπων ιδεών 
σχετικά με τη χρήση ενός συνηθισμένου εργαλείου 
γραφείου 

• Μεταγενέστερα, μπορεί να οδηγήσει σε αύξηση 
του αριθμού των πρωτότυπων ιδεών σχετικά με τα 
σχέδια εργασίας 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 

Πολλές φορές, βλέπουμε τα πρακτικά προϊόντα από μία 
μόνο οπτική γωνία: της χρησιμότητάς τους. Όταν όμως 
γίνεται λόγος για δημιουργική σκέψη, χρησιμοποιούμε 
αυτό το γεγονός για να υποστηρίξουμε τη δημιουργική 
σκέψη των συμμετεχόντων/-ουσών. 

Στο πλαίσιο της κυκλικής οικονομίας, υπάρχουν πολλά 
προϊόντα που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στο τέλος της 
διάρκειας ζωής τους για άλλους σκοπούς (π.χ. το τύμπανο 
από το πλυντήριο ρούχων: εάν το αφαιρέσετε, 
απομακρύνετε το μέρος της πόρτας και το γείρετε σε 
οριζόντια θέση, μπορεί να χρησιμεύσει ως όριο για μια 
φωτιά στην ύπαιθρο). Η άσκηση αυτή μπορεί να διεξαχθεί 
από τον εργοδότη/-τρια, ώστε το παραγόμενο προϊόν να 
καταστεί χρήσιμο σε άλλους τομείς και για άλλους 
σκοπούς. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Μια ομάδα 6 συμμετεχόντων/-ουσών (3 ομάδες των 2 
συμμετεχόντων-ουσών) ή 5 άτομα έχουν ένα κουτί με 
συνδετήρες. Εντός 15 λεπτών, οι συμμετέχοντες/-ουσες 
πρέπει να αναπτύξουν/προτείνουν μια άλλη χρήση των 
συνδετήρων (εκτός από τη συρραφή του χαρτιού). 
Τα άτομα/οι ομάδες καταγράφουν τις ιδέες τους για να 
μπορέσουν να εξηγήσουν τις προτάσεις τους λεπτομερώς. 
Επιπλέον, μπορούν να κάνουν μια πρακτική επίδειξη. 

 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Ξαφνιάστηκαν οι συμμετέχοντες/-ουσες από τις 

προτάσεις τους; Θα τις χρησιμοποιούσαν, για 

παράδειγμα, σε καταστάσεις κρίσης ή σε καταστάσεις 

όπου θα κινδύνευε η ζωή τους; 

• Στην περίπτωση των ομαδικών δραστηριοτήτων, τα 

δύο μέλη της ομάδας συμμετείχαν εξίσου στις ιδέες ή 

το ένα καθοδηγούσε και το άλλο πρότεινε ιδέες; 

Δείκτες Πώς αισθανθήκατε με τις προτάσεις που προέκυψαν; (0-3)  

Θα χρησιμοποιούσατε κάποια πρόταση των 

συναδέλφων/-ισσών στην πράξη; (0-3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: S.C.A.M.P.E.R 

Κεφάλαιο/υποθέμα Καινοτόμος σκέψη, σχεδιαστική σκέψη, κριτική σκέψη 

Κινητήριες δυνάμεις της καινοτόμου σκέψης/Τεχνικές 

ταξινόμησης σκέψης 

Χρονικό πλαίσιο 20-30 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Χαρτιά, στυλό 

Μέγεθος ομάδας Ατομική μέθοδος - κατά μέγιστο 3 συμμετέχοντες/-ουσες στην 
άσκηση 

Μαθησιακοί στόχοι • Να δώσετε νέες λύσεις σε ένα πρόβλημα ή έργο 

• Να εμβαθύνετε στην επίλυση ενός προβλήματος ή έργου 
• Να χρησιμοποιήσετε την εργασία επίλυσης 

προβλήματος ή το έργο με έναν απροσδόκητο 
τρόπο 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Το S.C.A.M.P.E.R. είναι ουσιαστικά μια διαδικασία 
διάδοσης και βελτίωσης ιδεών μέσω δοκιμών και 
αμφισβητήσεων από διαφορετικές οπτικές γωνίες. Για 
κάθε γράμμα του ακρωνυμίου, κάντε μια σχετική ερώτηση 
για το έργο ή το πρόβλημα που έχετε στη διάθεσή σας. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Ο/Η μέντορας θα πρέπει να επιλέξει μια μικρή ομάδα 

υπαλλήλων που εργάζονται σε ένα καθορισμένο έργο, 

αλλά μπορεί επίσης να προσκαλέσει κάποιον/-α που δεν 

έχει ιδιαίτερη εμπλοκή. 

Στη συνέχεια, ο/η μέντορας θέτει στους συμμετέχοντες/-

ουσες διάφορα είδη ερωτήσεων που σχετίζονται με τις 

ακόλουθες δραστηριότητες που εκτελούνται στο έργο. 

Το ακρωνύμιο της άσκησης δημιουργείται με βάση τα 

πρώτα γράμματα των επιμέρους δραστηριοτήτων. 

Αντικατάσταση (Substitute): Τι θα συνέβαινε στο έργο αν 

αντικαθιστούσαμε το Χ με το Υ; 

Συνδυασμός (Combine): Τι θα συνέβαινε στο έργο αν 

συνδυάζαμε το Χ με το Υ; 

Προσαρμογή (Adapt): Ποιες αλλαγές θα πρέπει να γίνουν 

για να προσαρμοστεί το έργο αυτό σε ένα διαφορετικό 

πλαίσιο; 

Τροποποίηση (Modify): Τι θα μπορούσαμε να 

τροποποιήσουμε για να δημιουργήσουμε μεγαλύτερη 

αξία στο συγκεκριμένο έργο; 

Χρήση με άλλο τρόπο (Put to another use): Ποιες άλλες χρήσεις 
ή εφαρμογές μπορεί να έχει αυτό το έργο; 

 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 Απαλοιφή (Eliminate): Τι θα μπορούσαμε να 

αφαιρέσουμε από το έργο για να το κάνουμε ευκολότερο; 

Αντιστροφή (Reverse): Πώς θα μπορούσαμε να 

αναδιοργανώσουμε το έργο για να το κάνουμε πιο 

αποδοτικό; 

Ο/Η μέντορας είναι υπεύθυνος/-η για την καταγραφή των 

πληροφοριών. Με κάθε ερώτηση οι συμμετέχοντες/-

ουσες στην άσκηση εμβαθύνουν στο θέμα και εξετάζουν 

νέες δυνατότητες. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Χρειάστηκε να απαντήσετε στις πληροφορίες που 

ανέφερε ο συνάδελφος/-ισσα σας; Χρειάστηκε να 

σχολιάσετε ή να αναιρέσετε τις πληροφορίες του/της; 

Δείκτες Πιστεύετε ότι θα καταφέρνατε να αναπτύξετε ένα νέο έργο 

στο μέλλον; (0-3) 

Θεωρείτε ότι το έχετε προετοιμάσει για το μέλλον από 

όλες τις απόψεις; (0-3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Εικονογραφημένο σενάριο 

Κεφάλαιο/υποθέμα Καινοτόμος σκέψη, σχεδιαστική σκέψη, κριτική σκέψη 

Εφαρμογή της καινοτόμου σκέψης 

Χρονικό πλαίσιο 20-30 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Λευκός πίνακας, εκπαιδευτικές κάρτες ή αυτοκόλλητες 
σημειώσεις 

Μέγεθος ομάδας Η άσκηση διεξάγεται ομαδικά. Κάθε ομάδα θα 

συνεισφέρει με μια νέα διαδικασία ή να βελτιώσει μια 

ήδη υπάρχουσα. Σημαντικό ρόλο σε αυτή την άσκηση 

διαδραματίζει ο εκπαιδευτής/-τρια/μέντορας που 

καθοδηγεί την όλη διαδικασία. Στο τέλος, συνιστάται ένας 

από τους συμμετέχοντες/-ουσες να συνοψίσει όλα όσα 

πέτυχε η ομάδα. 

Μαθησιακοί στόχοι • Ανάπτυξη νέων διαδικασιών 
• Βελτίωση των υφιστάμενων διαδικασιών 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 

Η άσκηση χαρακτηρίζεται ως μια οπτική δραστηριότητα. 
Εάν χρειάζεται να σχεδιαστεί μια νέα διαδικασία ή να 
βελτιωθεί μια ήδη υπάρχουσα, η δημιουργία ενός 
εικονογραφημένου σεναρίου μπορεί να βοηθήσει στον 
εντοπισμό των σημείων όπου η συλλογική κατανόηση του 
προβλήματος είτε επιβεβαιώνεται είτε δεν συνάδει με την 
προτεινόμενη λύση και επομένως απαιτείται περισσότερη 
σκέψη/έρευνα. 

Με τη δημιουργία μιας οπτικοποιημένης ιστορίας για τη 
διερεύνηση του προβλήματος, η ομάδα θα είναι σε θέση 
να δει πώς οι ιδέες αλληλεπιδρούν και συνδυάζονται για 
τη δημιουργία μιας λύσης. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Καλό είναι να έχετε έναν λευκό πίνακα, εκπαιδευτικές 
κάρτες ή αυτοκόλλητες σημειώσεις. Είναι σημαντικό κάθε 
ομάδα να γράφει τις ιδέες της σε ατομικές σημειώσεις. 
Δεν χρειάζεται να είναι ολοκληρωμένες σκέψεις. Ένα 
κολλάζ αποσπασμάτων, εικόνων και πληροφοριών μπορεί 
να μας βοηθήσει να αντιληφθούμε νέες σχέσεις μεταξύ 
διαφορετικών στοιχείων. 
Αφού ετοιμάσετε τις αυτοκόλλητες ετικέτες που θέλετε να 
επεξεργαστείτε, αρχίστε να τις τοποθετείτε στον πίνακα 
ως ακολουθία: πρώτα το η μία, μετά η άλλη. Η οργάνωση 
των ιδεών ως ακολουθίες με λογική σειρά θα σας 
βοηθήσει να εντοπίσετε νέες συνδέσεις και να εξαλείψετε 
ασήμαντες πληροφορίες που δεν βοηθούν τον στόχο σας. 
Μπορείτε να αλλάξετε τη διαδικασία και να 

 

 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 χρησιμοποιήσετε ζωγραφιές αντί για κομμάτια χαρτί 

καθώς και να γράψετε για κάθε βήμα σε μια σειρά από 

μικρά κουτάκια, όπως σε ένα κόμικ. Χρησιμοποιώντας το 

παιχνίδι του εικονογραφημένου σεναρίου, μπορείτε να 

ανακαλύψετε μια χρήσιμη ή/και ολοκαίνουργια 

διαδικασία που δεν είχατε ξανασκεφτεί. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Πώς κρίνετε το τελικό αποτέλεσμα (τη νέα ή 

βελτιωμένη διαδικασία) όσον αφορά την πρακτική 

εφαρμογή του; 

Δείκτες Πώς αξιολογείτε τη δραστηριότητα των συναδέλφων/-

ισσών της ομάδας ενόσω συμμετείχαν στην άσκηση; (0-

3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  
 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ΕΝΟΤΗΤΑ 5. 

Καινοτόμος επικοινωνία 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



Τίτλος παιχνιδιού: Διαγωνισμός διαπραγμάτευσης «Ελληνικό 
νησί» 

Κεφάλαιο/υποθέμα Επικοινωνία 

Χρονικό πλαίσιο 60 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Έντυπα 

Μέγεθος ομάδας 3-9 άτομα 

Μαθησιακοί στόχοι • Να αναπτύξετε δεξιότητες διαπραγμάτευσης και 
επιρροής 

• Να αποκτήσετε/δώσετε κίνητρο για στρατηγική σκέψη 

• Να εξασκηθείτε στην αποτελεσματική επικοινωνία 
• Να ευαισθητοποιηθείτε σχετικά με τα διάφορα 

επίπεδα ενδιαφέροντος στην καινοτομία 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Αυτό το παιχνίδι ρόλων μπορεί να παιχτεί μεταξύ ομάδων ή 
ατόμων. Οι ομάδες δεν πρέπει να έχουν περισσότερα από 3 
μέλη ή να είναι περισσότερες από 4. Σε περίπτωση που το 
παιχνίδι διεξαχθεί ατομικά, θα πρέπει να συμμετάσχουν από 
2 έως 4 άτομα. 

Κάθε ομάδα θα εκπροσωπεί ένα σημαντικό ενδιαφερόμενο 
μέρος ενός έργου καινοτομίας. Ο στόχος είναι να επιτύχετε τον 
υπ' αριθμόν 1 στόχο καινοτομίας της ομάδας σας και 
ταυτόχρονα να ενεργείτε με γνώμονα το συμφέρον της 
εταιρείας. 

Ο συντονιστής/-τρια του παιχνιδιού θα μοιράσει με τυχαία 
σειρά τα παρακάτω σχέδια καινοτομίας στις ομάδες. Κάθε 
ομάδα θα πρέπει να λάβει μόνο μία ιδέα έργου (σε φάκελο) 
και δεν θα πρέπει να την δείξει στις άλλες ομάδες 

ΣΥΝΘΗΚΗ: 

Η Happy Cow είναι μια μεγάλη εταιρεία παραγωγής 
γαλακτοκομικών προϊόντων. Ο Διευθύνων Σύμβουλος 
ανακοίνωσε φέτος έναν εμπνευσμένο διαγωνισμό καινοτομίας. 
Όποια ομάδα καταλήξει σε ένα βιώσιμο σχέδιο καινοτομίας, θα 
λάβει επιπλέον πληρωμένες διακοπές διάρκειας 1 εβδομάδας σε 
ένα ελληνικό νησί. 

Παρουσιάστηκαν ιδέες από τέσσερις ομάδες από διαφορετικά 
τμήματα: μηχανικοί, μάρκετινγκ, ανθρώπινο δυναμικό και 
εργαστήριο ερευνών. 

-  Οι μηχανικοί σκέφτηκαν ως ιδέα καινοτομίας προϊόντος 
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 τη δημιουργία μιας σκόνης «στιγμιαίου» γιαουρτιού. Θα 
χρησιμοποιούν την τεχνολογία που χρησιμοποιεί ήδη η Happy Cow 
για την παραγωγή γάλακτος σε σκόνη. Το νέο προϊόν συντηρείται 
εύκολα και δεν απαιτεί καμία επένδυση. Αποσκοπούσαν στο να 
πουλήσουν το προϊόν στο εξωτερικό και σε συγκεκριμένες ομάδες-
στόχους (Αφρική, Αλάσκα, πεζοπόροι, στρατός κ.λπ.) Στόχος 
καινοτομίας: νέες αγορές και μείωση του κόστους. 

- Οι συνάδελφοι/-ισσες από το ερευνητικό εργαστήριο 
προτείνουν ένα νέο vegan γιαούρτι πλούσιο σε βιταμίνες, με βάση 
το αμύγδαλο και την καρύδα. Αυτό θα ήταν το πρώτο vegan προϊόν 
της εταιρείας και θα σήμαινε την είσοδο σε ένα νέο τμήμα της 
αγοράς και μια νέα ομάδα-στόχο. Ωστόσο, θα απαιτούσε 
τεχνολογικές επενδύσεις και σημαντική διαφημιστική προώθηση. 
Στόχος καινοτομίας: πιο διαφοροποιημένη γκάμα προϊόντων και νέα 
ομάδα-στόχος. 

- Το τμήμα μάρκετινγκ προτείνει έναν νέο τύπο εκστρατείας 
μάρκετινγκ, που αγκαλιάζει την εταιρική κοινωνική υπευθυνότητα. 
Οι καταναλωτές/-τριες θα μπορούσαν να δημιουργήσουν ένα 
προφίλ στον ιστότοπο της εταιρείας και να διαθέσουν ένα ποσοστό 
της αξίας της αγοράς για την εκτροφή «ευτυχισμένων αγελάδων» 
(Happy Cows): πράσινες εκτάσεις, ευρύχωρα χωράφια, αγάπη και 
φροντίδα για το περιβάλλον. Οι πελάτες/-ισσες έχουν τη δυνατότητα 
να επισκέπτονται τα ζώα ως τα «υιοθετημένα κατοικίδια» τους. Τα 
προϊόντα που περιέχουν γάλα από «ευτυχισμένες αγελάδες» θα 
κοστίζουν περισσότερο και το περιθώριο κέρδους θα δαπανάται για 
τη βελτίωση της ευημερίας των γαλακτοπαραγωγών ζώων στις 
φάρμες των προμηθευτών/-τριών. Στόχος καινοτομίας: ενίσχυση της 
αφοσίωσης των πελατών/-ισσών καθώς και των πελατειακών 
σχέσεων. 

- Οι συνάδελφοι/-ισσες από το τμήμα ανθρώπινου δυναμικού 
προτείνουν ένα έργο ανοικτής καινοτομίας που αποσκοπεί στη 
συμμετοχή των τελικών χρηστών/-τριών στην ανάπτυξη προϊόντων 
με οικολογική/περιβαλλοντική συνείδηση, μέσω μιας 
παιχνιδοποιημένης διαδικτυακής πλατφόρμας. Οι καταναλωτές/-
τριες θα μπορούσαν να λάβουν τιμητικές κονκάρδες στο Facebook 
για τη συνεργασία τους: «Σήμερα συνέβαλα στην οικοδόμηση ενός 
καλύτερου κόσμου». Στόχος καινοτομίας: βελτίωση της εικόνας της 
επωνυμίας και εντοπισμός νέων ιδεών καινοτομίας. 

Κάθε ομάδα έργου θα πρέπει να χρησιμοποιήσει τις καλύτερες 
διαπραγματευτικές και επικοινωνιακές δεξιότητές της για να πείσει 
τον Διευθύνοντα Σύμβουλο (συντονιστή) καθώς και τα υπόλοιπα 
τμήματα για τη σημαντικότητα του να δοθεί προτεραιότητα στο δικό 
της έργου, τονίζοντας τη σημασία του από την οπτική της εταιρείας 
και των άλλων ενδιαφερομένων μερών. 

Επιλέξτε και αναπτύξτε συνειδητά τις διαπραγματευτικές σας 
τακτικές. Διαβάστε περισσότερα στο κεφάλαιο «Επικοινωνία» του 
εκπαιδευτικού υλικού του Epic, 
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 στην ενότητα «Στρατηγικές διαπραγμάτευσης». (στρατηγική 
αγκύρωσης, ώθησης, εξουσίας, αποφυγής κινδύνου). 
Επιλογή/πρόταση: Ο συντονιστής/-τρια μπορεί να εκτυπώσει 
την περιγραφή αυτών των στρατηγικών από το εγχειρίδιο και 
να τη δώσει στις ομάδες στην αρχή του παιχνιδιού ρόλων. 
Κανόνες διαπραγμάτευσης: 

1. Οι 4 ομάδες πρέπει να καταλήξουν σε μια ομόφωνη, 
κοινή απόφαση σχετικά με το έργο ή τα έργα που η 
εταιρεία πρόκειται να υλοποιήσει φέτος. 

2. Να θυμάστε ότι εάν δεν πετύχετε τον στόχο της ομάδας 
σας, δεν κερδίζετε, ενώ θα πρέπει ταυτόχρονα να 
λαμβάνετε υπόψη το συμφέρον της εταιρείας. 

3. Μπορείτε να συνδυάσετε δύο ή περισσότερες ιδέες 
έργων. Στην περίπτωση αυτή, η κατανομή των βραβείων 
θα πρέπει να επαναπροσδιοριστεί προσεκτικά, κατόπιν 
διαπραγμάτευσης. 

4. Οι ιδέες για έργα μπορούν να αναπτυχθούν περαιτέρω 
κατά τη διάρκεια των διαπραγματεύσεων. 

Η επιχειρηματολογία θα πρέπει να περιλαμβάνει δείκτες, 
όπως: βαθμός κινδύνου, επενδυτική ένταση, απόδοση της 
επένδυσης, αξία δημοσίων σχέσεων/εταιρικής κοινωνικής 
υπευθυνότητας, θέση στην αγορά, αλυσίδα εφοδιασμού, 
ηθική της καινοτομίας. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 

Η καινοτομία είναι ο καρπός της κοινής προσπάθειας πολλών 
ατόμων. Επαγγελματίες από τμήματα, οργανισμούς, κλάδους 
και βαθμίδες λήψης αποφάσεων, καλούνται να 
συνεργαστούν. Απαιτείται αποτελεσματική επικοινωνία και 
καλές διαπραγματευτικές ικανότητες. Ακόμη και αν η 
επιτυχία αποτελεί κοινό στόχο, ο τρόπος που τα άτομα την 
ερμηνεύουν ή επιθυμούν να την επιτύχουν, μπορεί να είναι 
πολύ διαφορετικός, αν όχι αντίθετος. 
Η άσκηση αυτή είναι ένα παιχνίδι ρόλων, όπου όλοι/-ες 
καλούνται να επιτύχουν έναν επιθυμητό στόχο, 
εφαρμόζοντας αποτελεσματικές διαπραγματευτικές 
δεξιότητες. Το αν θα εξελιχθεί σε ανταγωνισμό ή συνεργασία, 
εξαρτάται από εσάς. Να θυμάστε, «η αποτελεσματική 
διαπραγμάτευση είναι 90% νοοτροπία και 10% τεχνική». 
Ανεξάρτητα από τη στρατηγική διαπραγμάτευσης που θα 
επιλέξετε, θα πρέπει να σέβεστε τα όρια της διεκδικητικής 
επικοινωνίας και να αλληλεπιδράτε με σεβασμό. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Πώς διαμορφώθηκε η γενικότερη διαπραγματευτική 
στάση; Πώς σας έκανε να αισθανθείτε; 

• Ποια στρατηγική διαπραγμάτευσης χρησιμοποίησε η 
ομάδα σας; (Αγκύρωση, ώθηση, εξουσία ή αποστροφή 
κινδύνου.) Ποια στρατηγική διαπραγμάτευσης 
χρησιμοποίησαν οι άλλες ομάδες; 

• Ποια ήταν τα αδύνατα και ποια τα δυνατά σημεία της 
στρατηγικής σας; 
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 • Αναγνωρίσατε κάποιο συγκεκριμένο στυλ 

διαπραγμάτευσης σε εσάς ή σε άλλους/-ες 

(εμπορικό, σκληρό, αριθμητικό ή θερμό στυλ); 

Δείκτες Στη συλλογιστική και τη λήψη αποφάσεων: 

1. Βαθμός κινδύνου, ένταση επένδυσης, απόδοση της 
επένδυσης, αξία δημοσίων σχέσεων/εταιρικής 
κοινωνικής υπευθυνότητας, θέση στην αγορά, 
αλυσίδα εφοδιασμού, ηθική της καινοτομίας. 

Στη διαπραγμάτευση: 

1. αριθμός των προσπαθειών διαπραγμάτευσης με στόχο την 
επίτευξη αμοιβαίας ωφέλειας (win-win) 

2. αριθμός «βρώμικων» διαπραγματευτικών τεχνασμάτων 
που ανακαλύφθηκαν/χρησιμοποιήθηκαν 
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Τίτλος παιχνιδιού: Εκστρατεία επικοινωνίας Μπλε πλανήτης 

Κεφάλαιο/υποθέμα Επικοινωνία 

Χρονικό πλαίσιο 60 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Έντυπα 

Μέγεθος ομάδας 3 ομάδες, με ελάχιστο αριθμό 1 και μέγιστο αριθμό 5 ατόμων 

Μαθησιακοί στόχοι • Να μάθετε για τα επικοινωνιακά καθήκοντα που 
συνοδεύουν τη διαχείριση της καινοτομίας και της 
αλλαγής 

• Να εξασκηθείτε στην αποτελεσματική επικοινωνία 

• Να αντιληφθείτε την πολυπλοκότητα μιας 
αποτελεσματικής επικοινωνιακής εκστρατείας 

• Να ενισχύσετε τις δεξιότητες άσκησης επιρροής και 
παρακίνησης 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Ο συντονιστής/-τρια παρουσιάζει την άσκηση 
διαβάζοντας το βασικό σενάριο. 

ΣΕΝΑΡΙΟ: 

«Είστε μια ομάδα ειδικών σε θέματα επικοινωνίας που 
έχει προσληφθεί από τη δημόσια εταιρεία ύδρευσης 
Blue Planet. 

Η Blue Planet αποφάσισε να λανσάρει τη νέα τεχνολογία 
i4.0 στο ενοποιημένο σύστημα διαχείρισης της. Πέρυσι 
δημιούργησαν έναν λεπτομερή, ενημερωμένο ψηφιακό 
χάρτη όλων των περιοχών στις οποίες παρέχουν 
υπηρεσίες, με όλα τα τεχνικά στοιχεία, τις υποδομές, τα 
χρονολογικά στοιχεία και τα στοιχεία που αφορούν τους 
πελάτες/-ισσες. Το νέο σύστημα i4.0 θα οδηγήσει σε 
καλύτερες και ταχύτερες υπηρεσίες και θα βελτιώσει τις 
δυνατότητες πρόληψης και αντίδρασης. Το σύστημα 
είναι έτοιμο να τεθεί σε λειτουργία, ωστόσο η εφαρμογή 
του στις καθημερινές εργασίες της εταιρείας 
εξακολουθεί να παρουσιάζει δυσκολίες... Η καινοτομία 
στις διαδικασίες απαιτεί την επιμόρφωση των 
εργαζομένων στον τομέα (οι οποίοι/-ες ασχολούνται με 
τις χειρωνακτικές εργασίες, όπως υδραυλικές εργασίες, 
εγκαταστάσεις, επεμβάσεις, επισκευές κ.λπ.). Θα πρέπει 
να αποκτήσουν δεξιότητες πληροφορικής σε επίπεδο 
χρήστη/-τριας και να μάθουν να χειρίζονται ειδικό 
λογισμικό». 

Ο άνεμος της αλλαγής προκαλεί διαφορετικές αντιδράσεις 
στα ενδιαφερόμενα μέρη… 

- Οι εργαζόμενοι/-ες στο πεδίο δείχνουν σημαντική 
αντίσταση σε αυτές τις αλλαγές, η οποία πηγάζει από το 
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 φόβο ότι θα χάσουν τη δουλειά τους ή ότι θα έχουν πολύ 
περισσότερα καθήκοντα, καθώς και από την προκατάληψη 
έναντι της νέας τεχνολογίας και της χρησιμότητάς της. Οι 
περισσότεροι είναι άνδρες μεσήλικες ή μεγαλύτεροι, απόφοιτοι 
τεχνικών σχολών. 

• Η ανώτατη διοίκηση δεν θέλει να χάσει αυτούς τους 
υπαλλήλους, καθώς θα ήταν δύσκολο και δαπανηρό να τους 
αντικαταστήσει. Υπάρχει έλλειψη τέτοιων ειδικών στην αγορά. 
Η εντολή της διοίκησης είναι να κρατήσει όλο το τεχνικό 
προσωπικό. 

• Οι επικεφαλής των ομάδων πρέπει να πείσουν τις ομάδες 
τους να δείξουν ευελιξία. Οι περισσότεροι/-ες από τους/τις 
επικεφαλής των ομάδων είναι νεότεροι/-ες από τα μέλη των 
ομάδων εργασίας πεδίου, κατέχουν γνώσεις πληροφορικής και 
είναι απόφοιτοι/-ες τριτοβάθμιας εκπαίδευσης. Λόγω αυτών 
των διαφορών, δυσκολεύονται να κερδίσουν την εμπιστοσύνη 
και τον σεβασμό των ομάδων τους. 

• Το τμήμα ανθρώπινου δυναμικού θα πρέπει να στηρίζει 
την αλλαγή και να παρέχει εκπαίδευση και κίνητρα. 

 
Η αποστολή σας είναι να δημιουργήσετε μια επικοινωνιακή 
στρατηγική 3 επιπέδων με στόχο την επίτευξη του γενικού 
στόχου: την ομαλή μετάβαση στο i4.0 χωρίς σημαντικές 
διαταραχές. 
Θα εργαστείτε σε μικρές ομάδες. Κάθε ομάδα θα πρέπει να 
εκπονήσει μόνο ένα μέρος της επικοινωνιακής εκστρατείας. 
1. Επικοινωνία της ανώτατης διοίκησης με τα ενδιαφερόμενα 
μέρη (εργαζόμενοι/-ες και ομαδάρχες) 
2. Επικοινωνία των επικεφαλής των ομάδων προς τα μέλη της 
ομάδας τους 
3. Επικοινωνία του τμήματος ανθρώπινου δυναμικού με τα 
ενδιαφερόμενα μέρη (εργαζόμενοι/-ες και επικεφαλής 
ομάδων) 
Κάθε ομάδα θα πρέπει να λάβει 2 εκτυπωμένα έντυπα, ένα με 
την παρουσίαση του συντονιστή/-τριας (αναφέρεται 
παραπάνω με πλάγια γράμματα) και ένα άλλο με τις αρχές των 
διαπραγματεύσεων αμοιβαίας ωφέλειας (win-win) (από το 
κεφάλαιο Επικοινωνία του εκπαιδευτικού υλικού του Epic). 
Οι ομάδες μπορούν είτε να επιλέξουν ποιο μέρος της 
εκστρατείας θα εκπονήσουν, είτε να αφήσουν τον συντονιστή/-
τρια να αναθέσει τυχαία τα μέρη στις ομάδες. Η επικοινωνιακή 
πολιτική θα πρέπει να διέπεται από κάποια στρατηγική και να 
έχει επίδραση. Οι λύσεις αμοιβαίας ωφέλειας έχουν 
μεγαλύτερη αξία. (30 λεπτά) 
 

Κάθε ομάδα θα παρουσιάσει την επικοινωνιακή της 
εκστρατεία, εξηγώντας τις στρατηγικές σκέψεις της και 
τονίζοντας το κύριο μήνυμα που θα ήθελε να δώσει 
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 στην ομάδα/ομάδες-στόχο. (5 λεπτά/ομάδα) 

Η άσκηση ολοκληρώνεται με μια συζήτηση στρογγυλής 
τραπέζης μεταξύ όλων των ομάδων, με ανταλλαγή 
απόψεων σχετικά με τα γενικά αποτελέσματα και την 
εργασιακή διαδικασία. (15 λεπτά) 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 
Σε αυτή τη διαδραστική άσκηση επικοινωνίας θα 
εξασκηθείτε στη στρατηγική επικοινωνία. Θα 
εργαστείτε σε ομάδες. Κάθε ομάδα θα είναι υπεύθυνη 
για την ανάπτυξη ενός μέρους της εταιρικής καμπάνιας 
επικοινωνίας. Για να κάνετε σωστά τη δουλειά σας, θα 
πρέπει να μπείτε στη θέση της ομάδας-στόχου. Να 
σκεφτείτε όπως αυτή, να την κατανοήσετε, να «τη 
νιώσετε» και να διαμορφώσετε την επικοινωνία 
αναλόγως. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Ποια ήταν η κύρια στρατηγική σκέψη πίσω από 
την εκστρατεία σας; 

• Τι σας άρεσε περισσότερο κατά τη διάρκεια της 
διαδικασίας; 

• Ποιο ήταν το πιο δύσκολο μέρος της δημιουργίας 

του σχεδίου επικοινωνίας σας; 
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Τίτλος παιχνιδιού: Διαπραγμάτευση «Μπλε μπανάνας» 

Κεφάλαιο/υποθέμα Διαπραγμάτευση 

Χρονικό πλαίσιο 60 λεπτά (20 λεπτά προετοιμασία, 40 λεπτά 

διαπραγμάτευση) 

Απαραίτητα εργαλεία Έντυπα 

Μέγεθος ομάδας 2 ομάδες 3-6 άτομα/ομάδα, με έναν προς έναν 
διαπραγματευτή/-τρια. 

Μαθησιακοί στόχοι • Να αναπτύξετε δεξιότητες διαπραγμάτευσης και επιρροής 

• Να εξασκηθείτε στην προετοιμασία για διαπραγμάτευση 

• Να μάθετε για τη μέθοδο βέλτιστης εναλλακτικής λύσης σε 
υπό διαπραγμάτευση συμφωνία (BATNA) 

• Να εξασκηθείτε στην αποτελεσματική επικοινωνία 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Το παρακάτω παιχνίδι ρόλων μπορεί να παιχτεί με δύο 
άτομα σε ρόλο διαπραγματευτών/-τριών και κάθε 
διαπραγματευτής/-τρια να υποστηρίζεται από μια ομάδα 
(έως 6 άτομα). 

Κάθε ομάδα θα εκπροσωπεί μια σημαντική φαρμακευτική 
εταιρεία με ένα εν εξελίξει αναπτυξιακό έργο. Στόχος είναι 
να επιτευχθεί συμφωνία με τον διαπραγματευτή/-τρια της 
άλλης ομάδας. 

Οι οδηγίες της ομάδας θα πρέπει να μοιραστούν σε 
φάκελο σε κάθε ομάδα, προκειμένου να συζητηθούν και 
οι ομάδες να προετοιμαστούν για τη διαπραγμάτευση. 

Ο συντονιστής/-τρια του παιχνιδιού θα παρακολουθεί τη 
διαπραγμάτευση και, ει δυνατόν, θα την καταγράφει για 
μετέπειτα ανάλυση. 

ΣΥΝΘΗΚΗ: 

Κάθε ομάδα είναι μια ομάδα διαπραγμάτευσης μιας 
τεράστιας και επιτυχημένης φαρμακευτικής εταιρείας. 
Αμφότερες οι ομάδες είχαν μια σημαντική ανακάλυψη που 
αφορά την ανάπτυξη ενός φαρμάκου το οποίο θεραπεύει 
τον καρκίνο. Το κύριο συστατικό και των δύο φαρμάκων 
είναι η μπλε μπανάνα. Η μπλε μπανάνα είναι ένα σπάνιο 
φρούτο που φυτρώνει στην Αφρική και η ετήσια ποσότητα 
παραγωγής του είναι 2.000 κιλά. Η Blue Banana INC 
κατέχει τα φρούτα και τα πουλάει πάντα έναντι της 
καλύτερης προσφοράς. Φέτος, οι δύο εταιρείες έκαναν την 
καλύτερη, η οποία ήταν μάλιστα ίδια, και δεδομένου ότι 
έχουν την ίδια αξιότιμη αποστολή, η Blue Banana INC 
ενημέρωσε τις δύο πλευρές ότι πρέπει να καταλήξουν σε 
μια από κοινού συμφωνία. Σε αντίθετη περίπτωση, η Blue 
Banana INC θα πουλήσει τα φρούτα σε ένα τρίτο μέρος. 

 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 Οδηγίες για τις ομάδες: 

Ομάδα 1: Η εταιρεία σας έχει ανακαλύψει ένα φάρμακο που 
μπορεί να θεραπεύσει αποτελεσματικά κάθε τύπο καρκίνου που 
αναπτύσσεται στην παιδική ηλικία. Το φάρμακο έχει περάσει όλα 
τα ιατρικά τεστ και τις δοκιμές και είναι έτοιμο να χρησιμοποιηθεί 
και να σώσει ζωές. Η ανάπτυξη του φαρμάκου έχει ήδη κοστίσει 
πολλά χρήματα και οι επενδυτές/-τριες της εταιρείας φαίνονται 
πολύ ανυπόμονοι/-ες. Η μέθοδος παρασκευής του φαρμάκου και 
τα συστατικά του είναι εμπιστευτικά και ο διαπραγματευτικός/-ή 
σας εταίρος δραστηριοποιείται στον ίδιο κλάδο. Αυτό που ξέρετε 
για τα συστατικά είναι ότι οι χημικοί/-ές μηχανικοί έχουν βρει το 
κύριο συστατικό του φαρμάκου, το οποίο είναι το 
«κονγκρανταξίλον», στη μπλε φλούδα της μπανάνας. Η μπλε 
μπανάνα είναι ένα σπάνιο φρούτο που φυτρώνει στην Αφρική και 
η ετήσια ποσότητα παραγωγής του ανέρχεται στα 2.000 κιλά. Για 
να ξεκινήσει η παραγωγή, η εταιρεία σας χρειάζεται τουλάχιστον 
1.750 κιλά μπλε μπανάνας και ο διαπραγματευτής/-τρια της 
εταιρείας πρέπει να τα αποκτήσει. Επίσης, έχετε 1 εκατομμύριο 
δολάρια να προσφέρετε στον/στην εταίρο σας για να κάνει πίσω 
και να αποχωρήσει από τη συμφωνία. Η εταιρεία σας έχει ήδη 
ανακοινώσει στα μέσα μαζικής ενημέρωσης ότι είναι πολύ κοντά 
στο να μπορέσει να σώσει τη ζωή των παιδιών που πάσχουν από 
καρκίνο. 
 

Ομάδα 2: Η εταιρεία σας έχει ανακαλύψει ένα φάρμακο που 
μπορεί να θεραπεύσει αποτελεσματικά κάθε τύπο καρκίνου που 
αναπτύσσεται στην ενήλικη ζωή. Το φάρμακο έχει περάσει όλα τα 
ιατρικά τεστ και τις δοκιμές, και είναι έτοιμο για χρήση και για να 
σώσει ζωές. Η ανάπτυξη του φαρμάκου έχει ήδη κοστίσει πολλά 
χρήματα και οι επενδυτές/-τριες της εταιρείας φαίνονται πολύ 
ανυπόμονοι/-ες. Η μέθοδος παρασκευής του φαρμάκου και τα 
συστατικά του είναι εμπιστευτικά και ο διαπραγματευτικός σας 
εταίρος δραστηριοποιείται στον ίδιο κλάδο. Αυτό που γνωρίζετε 
για τα συστατικά είναι ότι, οι χημικοί/-ές μηχανικοί έχουν βρει το 
κύριο συστατικό του φαρμάκου, το οποίο είναι το 
«βουτουμανταξιλον» στον καρπό της μπλε μπανάνας. Η μπλε 
μπανάνα είναι ένα σπάνιο φρούτο που φυτρώνει στην Αφρική και 
η ετήσια ποσότητα παραγωγής του ανέρχεται στα 2000 κιλά. Για να 
ξεκινήσει η παραγωγή, η εταιρεία σας χρειάζεται τουλάχιστον 
1.750 κιλά μπλε μπανάνας και ο διαπραγματευτής/-τρια της 
εταιρείας πρέπει να τα αποκτήσει. Επίσης, έχετε 1 εκατομμύριο 
δολάρια να προσφέρετε στον/στην εταίρο σας για να κάνει πίσω 
και να αποχωρήσει από. Η εταιρεία σας έχει ήδη ανακοινώσει στα 
μέσα μαζικής ενημέρωσης ότι, είναι πολύ κοντά στο να μπορέσει 
να σώσει τη ζωή των ενηλίκων ανθρώπων που πάσχουν από 
καρκίνο. 

Κάθε ομάδα έργου θα πρέπει να χρησιμοποιήσει τις καλύτερες 
διαπραγματευτικές και επικοινωνιακές δεξιότητές της για να 
πετύχει τη συμφωνία. 

 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 Προετοιμαστείτε για τη διαπραγμάτευση, μαθαίνοντας 
καλά τη μέθοδο BATNA. Επιλέξτε και αναπτύξτε συνειδητά 
τις διαπραγματευτικές σας τακτικές. Διαβάστε 
περισσότερα στο κεφάλαιο «Επικοινωνία» του 
εκπαιδευτικού υλικού του Epic, στην ενότητα «Στρατηγικές 
διαπραγμάτευσης». (στρατηγική αγκύρωσης, ώθησης, 
εξουσίας, αποφυγής κινδύνου). Επιλογή/πρόταση: Ο 
συντονιστής/-τρια μπορεί να εκτυπώσει την περιγραφή 
των παραπάνω στρατηγικών από το εγχειρίδιο και να τις 
δώσει στις ομάδες στην αρχή του παιχνιδιού ρόλων. 
Επιλέξτε με σύνεση τον διαπραγματευτή/-τρια της ομάδας 
σας, λαμβάνοντας υπόψη τις διαπραγματευτικές και 
επικοινωνιακές του/της δεξιότητες. 

Κανόνες διαπραγμάτευσης: 

1. Πρέπει να καταλήξετε σε συμφωνία προκειμένου να 
λάβετε τα 1.750 κιλά μπλε μπανάνας. 

2. Για τη μπλε μπανάνα έχετε τη δυνατότητα να 
προσφέρετε χρήματα τα οποία δεν μπορούν να 
ξεπερνούν το 1 εκατομμύριο δολάρια. Προσπαθήστε 
όμως να διαθέσετε λιγότερα χρήματα. 

3. Για τα υπόλοιπα 250 κιλά μπλε μπανάνας, έχετε το 
ελεύθερο να τα ανταλλάξετε ή να τα δωρίσετε 
στον/στην εταίρο των διαπραγματεύσεων. 

Εισαγωγή της εργασίας 

στις ομάδες 
Ένα από τα πιο σημαντικά βήματα στη διαπραγμάτευση 
είναι η προετοιμασία για αυτή. Μεγάλο μέρος της 
επιτυχίας εξαρτάται από τον τρόπο με τον οποίο ο 
διαπραγματευτής/-τρια είναι προετοιμασμένος/-η και τον 
τρόπο με τον οποίο έχει διαμορφώσει τη μέθοδο BATNA. 

Μάθετε καλά το προϊόν σας και προσπαθήσετε να δείτε τι 
χρειάζεται ο διαπραγματευτικός/-ή σας εταίρος. 

Ανεξάρτητα από τη στρατηγική διαπραγμάτευσης που θα 
επιλέξετε, θα πρέπει να σέβεστε τα όρια της διεκδικητικής 
επικοινωνίας και να αλληλεπιδράτε με σεβασμό. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Ήταν οι παρεχόμενες πληροφορίες αρκετές για μια καλή 
προετοιμασία; 

• Αισθανθήκατε πίεση; 

• Ήταν δύσκολο να γνωρίσετε τις ανάγκες του συνομιλητή/-
τριας σας; 

• Πώς διαμορφώσατε το κύριο μήνυμά σας; 

• Ποιος ήταν ο βασικός κορμός της επικοινωνίας σας; 

Αποτέλεσμα Οι δύο ομάδες μπορούν εύκολα να καταλήξουν σε 
συμφωνία, καθώς η μία χρειάζεται τη μπανανόφλουδα και 
η άλλη τον καρπό της μπανάνας. 

 
 
  
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ΕΝΟΤΗΤΑ 6. 

Ψηφιοποίηση 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 



Τίτλος παιχνιδιού: Η τέχνη ως ψηφιακό παιχνίδι 

Κεφάλαιο/υποθέμα Ψηφιοποίηση  

Έλεγχος καινοτομίας 

Χρονικό πλαίσιο 10-15 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Τάμπλετ με την εφαρμογή σχεδίασης, βραβείο 

Μέγεθος ομάδας Απεριόριστο ή περιορισμένο ως προς τον αριθμό των 

καθισμάτων, των τραπεζιών, το μέγεθος της αίθουσας 

κ.λπ. 

Μαθησιακοί στόχοι • Να μάθετε να «ξεκολλάτε» από την καθημερινή ρουτίνα 

• Να αποδέχεστε νέες προκλήσεις 

• Να ενσωματώσετε τα ψηφιακά gadgets στην καλλιτεχνική 
δραστηριότητα 

• Να παιχνιδοποιήσετε τη διαδικασία δημιουργίας ιδεών 
• Δεξιότητες: δημιουργικότητα, αυτοέκφραση, 

αυτοαναστοχασμός 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Πρέπει να επιλεχθεί ένα θέμα από ένα σύνολο 
αντικειμένων/εννοιών (π.χ. σχέδια κτιρίων, γεωμετρικά 
σχήματα, συναισθηματικές καταστάσεις, τοπία κ.λπ.) 

Ο καθένας/-μια παίρνει ένα τάμπλετ με ανοιχτή την 
εφαρμογή σχεδίασης και μια γραφίδα. 

Ο καθένας/-μια πρέπει να αντλήσει από τη φαντασία ή 
τις αναμνήσεις του/της τη δική του/της απεικόνιση για 
το επιλεγμένο θέμα. 

Ο νικητής/-τρια επιλέγεται με μυστική ή δημόσια 
ψηφοφορία και παίρνει ένα βραβείο (π.χ. μια 
σοκολάτα). 

Εισαγωγή της εργασίας 
Τα υλικά πρέπει να είναι έτοιμα για χρήση (φορτισμένο 
τάμπλετ, γραφίδα). Πρέπει να έχετε ήδη εγκαταστήσει 
μια εφαρμογή σχεδίασης όπως το Sketchbook ή κάτι 
αντίστοιχο. 
Εάν το παιχνίδι παίζεται διαδικτυακά, τότε απαιτείται 
σταθερή σύνδεση στο διαδίκτυο και μια εφαρμογή 
τηλεδιάσκεψης. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Πώς αισθάνεστε μετά από αυτό το χαλαρωτικό διάλειμμα; 

• Τι θα βελτιώνατε στο παιχνίδι; 

Δείκτες Πόσο έντονο ήταν το χειροκρότημα στο τέλος της 
δραστηριότητας/επίδειξης; 

 
 

 
Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 



Τίτλος παιχνιδιού: Διαδικτυακό κουίζ 

Κεφάλαιο/υποθέμα Ψηφιοποίηση  

Λογισμικό κουίζ 

(διαδικτυακό) 

Χρονικό πλαίσιο 5-10 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Τάμπλετ/smartphone 

Μέγεθος ομάδας Απεριόριστο 

Μαθησιακοί στόχοι • Να εργάζεστε υπό πίεση 
• Δεξιότητες: ενεργητική ακρόαση, εστίαση και κριτική 

σκέψη, ανίχνευση σωστού/λάθους 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Ο διοργανωτής/-τρια δημιουργεί ένα κουίζ για ένα 
συγκεκριμένο θέμα και μοιράζεται το εικονίδιο του 
παιχνιδιού με τους συμμετέχοντες/-ουσες. 

Οι συμμετέχοντες/-ουσες συνδέονται στο παιχνίδι μέσω 
της εφαρμογής του παιχνιδιού ή απευθείας στον ιστότοπο 
www.kahoot.it χρησιμοποιώντας το εικονίδιο του 
διοργανωτή/-τριας. 
Κάθε συμμετέχων/-ουσα ορίζει το 
ψευδώνυμό του/της.  
Μηχανισμοί παιχνιδιού: 
• Κάθε παίκτης/-τρια πρέπει να απαντήσει όσο το δυνατόν 
πιο γρήγορα στις ερωτήσεις του κουίζ. 
• Υπάρχει χρονικό περιθώριο για έγκυρη απάντηση σε 
κάθε ερώτηση. 
• Η ταχύτερη σωστή απάντηση λαμβάνει τους 
περισσότερους πόντους του γύρου. 

Αφού απαντηθούν όλες οι ερωτήσεις, το σύστημα εμφανίζει 
τις 3 πρώτες θέσεις 

Εισαγωγή της εργασίας  
Πρέπει να έχετε εγκαταστήσει την εφαρμογή Kahoot ή να 
υπάρχει καλή σύνδεση στο διαδίκτυο για πρόσβαση μέσω 
της ιστοσελίδας. 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Διασκεδάσατε; 

• Πόσο δύσκολες ήταν οι ερωτήσεις; 

• Βελτιώσατε τις γενικές σας γνώσεις πάνω στο 
ζήτημα; 

• Το είχατε ξαναπαίξει; Θα το επιλέγατε για 

μελλοντικές δραστηριότητες; 

 
 

 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 
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Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
δημοσίευση [ανακοίνωση] αντανακλά τις απόψεις μόνο του/της συγγραφέα και η Επιτροπή δεν 
ευθύνεται για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 
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Τίτλος παιχνιδιού: Ηλεκτρικό κυνήγι θησαυρού 

Κεφάλαιο/υποθέμα Ψηφιοποίηση  

Λύσεις υλισμικού 

Χρονικό πλαίσιο 15-20 λεπτά 

Απαραίτητα εργαλεία Ηλεκτρικό διάγραμμα με κωδικούς QR, ηλεκτρικό 
διάγραμμα με σύμβολα, smartphone, εφαρμογή σάρωσης 
κωδικών QR, στυλό 

Μέγεθος ομάδας Ομάδες των 2. Δύο ομάδες ανταγωνίζονται η μία την άλλη 

Μαθησιακοί στόχοι • Να μάθετε τα ηλεκτρικά σύμβολα 

• Να μάθετε να χρησιμοποιείτε τη σάρωση κωδικών QR 

• Να διασκεδάσετε 

• Να εργαστείτε ομαδικά και υπό συνθήκες πίεσης 
• Δεξιότητες: επικοινωνία, ενεργητική ακρόαση, εστίαση 

και κριτική σκέψη, συνεργασία, ανίχνευση 
σωστού/λάθους 

Περιγραφή 

δραστηριότητας 
Κάθε ομάδα αποτελείται από 2 άτομα. Το ένα στέκεται 
μπροστά από το ηλεκτρικό διάγραμμα με τους κωδικούς QR 
(παίκτης/-τρια 1), το άλλο μπροστά από το ηλεκτρικό 
διάγραμμα με τα σύμβολα (παίκτης/-τρια 2). 

 

Μηχανισμοί παιχνιδιού: 

- Ο παίκτης/-τρια 1 παίρνει τον «χάρτη» με ετικέτες, 
χωρίς κωδικούς QR. 

- Ο παίκτης/-τρια 2 παίρνει τον «χάρτη» με κωδικούς QR, 
χωρίς ετικέτες. 

- Ο παίκτης/-τρια 2 σαρώνει τον κωδικό QR «START» 
(Εκκίνηση) για να λάβει την 1η υπόδειξη. 

- Ο παίκτης/-τρια 2 ρωτά τον παίκτη/-τρια 1 πού είναι η 
επόμενη υπόδειξη χρησιμοποιώντας το τρέχον 
αποτέλεσμα σάρωσης (1η υπόδειξη). 

- Ο παίκτης/-τρια 1 αναζητά την υπόδειξη στον χάρτη του 
και δίνει οδηγίες στον παίκτη/-τρια 2 για το πού να 
αναζητήσει την επόμενη υπόδειξη. 

- Οι παίκτες/-τριες 1 & 2 εντοπίζουν μαζί το σωστό όνομα 
της συσκευής για την τρέχουσα υπόδειξη και το γράφουν 
στην αντίστοιχη στήλη του σταυρόλεξου. Εάν δεν έχουν 
προηγούμενη εμπειρία στον τομέα της ηλεκτρικής 
επιστήμης, μπορούν να συμβουλευτούν το υπόμνημα 
των συμβόλων. 

- Αφού ακολουθηθούν αυτά τα βήματα αρκετές φορές 
(π.χ. 10 φορές σε αυτό το παράδειγμα), η 10η υπόδειξη 
γίνεται το τελικό βήμα. 

- Ο συνολικός χρόνος μετράται και συγκρίνεται με το 
χρόνο της άλλης ομάδας(-ων) που παίζει(-ουν) 
παράλληλα. 

 
 

Το παρόν έργο χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Η παρούσα 
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Εισαγωγή της εργασίας Πρέπει να έχετε εγκαταστήσει μια εφαρμογή σάρωσης 
κωδικών QR. 

Η ηλεκτρική τεκμηρίωση πρέπει να είναι διαθέσιμη 
(διάταξη γραφείου και υπόμνημα συμβόλων). 

Συνιστώμενα 

θέματα συζήτησης 
μετά το παιχνίδι 

• Πώς αισθανθήκατε όταν χρησιμοποιήσατε τη σάρωση 
κωδικών QR; 

• Σας φάνηκε απλό ή περίπλοκο; 

• Πώς θα βελτιώνατε το παιχνίδι; 

Δείκτες Πίνακας κατάταξης -> Χρόνος ρεκόρ 
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 START 
(Εκκίνηση) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  

ηλεκτρικό 
σύμβολο 

 3SA32 3KM18 1M32 1YA22 24V 1T15 1QF22 3E12 3BT19 1L3 Συγχαρητήρια, 
ολοκληρώσατε 
το παιχνίδι 

Σταυρόλεξα = Απαντήσεις 
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ΠΗΝΙΟ 

ΘΕΡΜΟΖΕΥΓΟΣ 

ΑΝΑΠΝΕΥΣΤΗΡΑΣ 

ΧΡΟΝΟΔΙΑΚΟΠΤΗΣ 

ΤΑΣΗ 

ΔΙΑΚΟΠΤΗΣ 

ΔΙΑΚΟΠΤΗΣ ΚΥΚΛΩΜΑΤΟΣ 

ΓΡΑΜΜΗ 

ΜΕΤΑΣΧΗΜΑΤΙΣΤΗΣ 

ΕΠΑΦΕΑΣ 
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ΠΑΙΧΝΙΔΙ 



  
  

ΔΙΑΚΟΠΤΗΣ 

ΕΠΑΦΕΑΣ 

ΑΝΑΠΝΕΥΣΤΗΡΑΣ 

ΠΗΝΙΟ 

ΤΑΣΗ 

ΜΕΤΑΣΧΗΜΑΤΙΣΤΗΣ 

ΔΙΑΚΟΠΤΗΣ 
ΚΥΚΛΩΜΑΤΟΣ 

ΧΡΟΝΟΔΙΑΚΟΠΤΗΣ 

ΘΕΡΜΟΖΕΥΓΟΣ 

ΓΡΑΜΜΗ 
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 START (Εκκίνηση) 1 2 3 4 

Ηλεκτρικό 
σύμβολο 

3SA32 3KM18 1M32 1YA22 24V 

Κωδικός QR 

 
    

5 6 7 8 9 10 

1T15 1QF22 3E12 3BT19 1L3 Συγχαρητήρια, 
ολοκληρώσατε το 

παιχνίδι 
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