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Το προτεινόµενο µοντέλο των 11 βηµάτων (1)

Βήµα 1ο: Προετοιµασία του εκπαιδευτικού πριν:

Η προετοιµασία του εκπαιδευτικού πριν µπει στην τάξη, για

να «τρέξει» ένα πρόγραµµα εικονικών επιχειρήσεων, 

περιλαµβάνει τα εξής:

•Σκέψεις – Ιδέες – Αντικείµενο των εικονικών. 

•Ενηµέρωση για το νοµοθετικό πλαίσιο των επιχειρήσεων της

ειδικότητας. 

•Ενηµέρωση σε θέµατα οικονοµικής δραστηριότητας. 

•Προσωπική έρευνα για τα ανωτέρω θέµατα και συγκέντρωση

πληροφοριών για τον κλάδο. 

•Επικοινωνία µε πραγµατική επιχείρηση που αντιστοιχεί στο

αντικείµενο της εικονικής. 

•Ενηµέρωση της σχολικής µονάδας για την πρόθεση

υλοποίησης ενός τέτοιου προγράµµατος. 

•Καθορισµός αρχικού χρονοδιαγράµµατος.

Βήµα 2ο: Επιλογή εναλλακτικών ιδεών

•Επανεξέταση της ιδέας. 

•Εντοπισµός προβληµάτων που θα ανακύψουν. 

•Εναλλακτικές προτάσεις για επιχειρήσεις, των οποίων το

αντικείµενο εργασιών είναι κοντά στην ειδικότητα. 

•Εξέταση της πιθανότητας για από κοινού συνεργασίας

ειδικοτήτων µέσα στη σχολική µονάδα.



Το προτεινόµενο µοντέλο των 11 βηµάτων (2)

Βήµα 3ο: Καταγραφή αναγκών

•Τι θα χρειαστώ από την υποδοµή της σχολικής µονάδας

(εργαστήρια, γραφεία κ.ά.). 

•Σε ποιες ώρες θα χρησιµοποιηθούν αυτές οι υποδοµές; 

•Αναλώσιµα και γραφική ύλη που χρειάζοµαι. 

•Προϋπολογισµός εξόδων. 

•Επικοινωνία µε πραγµατική επιχείρηση (π.χ. επίσκεψη). 

•Έλεγχος του εργαστηρίου και των υπολογιστών που θα

χρησιµοποιηθούν. 

•Επικοινωνία µε διαχειριστική αρχή και οργάνωση της

γραφειοκρατικής δουλειάς.



Βήµα 4ο: Προσδιορισµός ρόλων

Στο πλαίσιο της εφαρµογής των εικονικών επιχειρήσεων µια

ιδιαίτερα δηµοφιλής τεχνική είναι το παίξιµο ρόλων. Οι

διδασκόµενοι υποδύονται ρόλους που συνδέονται µε µια

εξεταζόµενη κατάσταση που αφορά ένα οικονοµικό φαινόµενο ή

κατάσταση µε στόχο µέσα από το βίωµα να κατανοήσουν

βαθύτερα τόσο την κατάσταση όσο και τις αντιδράσεις απέναντί

της. Η εκπαιδευτική αυτή τεχνική εφαρµόζεται κυρίως όταν

επιδιώκεται η ανάλυση προβληµατικών ή συγκρουσιακών

καταστάσεων που αφορούν τις ικανότητες, στις στάσεις, στην

επικοινωνία, στη συµπεριφορά.

Ενδεικτικά, ορισµένοι ρόλοι που µπορούν να παιχτούν στο

πλαίσιο των εικονικών επιχειρήσεων είναι οι εξής:

•υπάλληλος λογιστηρίου, 

•στέλεχος προώθησης και µάρκετινγκ, 

•υπεύθυνος πωλήσεων, 

•διευθυντής παραγωγής, 

•υπάλληλος γραµµατειακής υποστήριξης, 

•υποδοχή πελατών, 

•γενικός διευθυντής, 

•υπεύθυνος προσωπικού, 

•διαχείριση πελατών, 

•service πελατών, 

•υπάλληλοι γραµµής παραγωγής, 

•στέλεχος µηχανογράφησης.
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Βήµα 5ο: Επιλογή σεναρίου

Το σενάριο αναφέρεται στο µίγµα µαθήµατος–δράσης, το οποίο

θα ακολουθήσει ο καθηγητής. Ενδεικτικά παραδείγµατα είναι τα

ακόλουθα:

Μία ώρα µάθηµα και δύο ώρες δράση. 

∆ύο ώρες την ηµέρα η επιχείρηση είναι ανοιχτή και οι υπάλληλοι-

στελέχη και εργαζόµενοι παίζουν τους ρόλους τους. 

Στις δύο πρώτες συναντήσεις αναλυτική περιγραφή της εικονικής, 

καθώς και του είδους της επιχείρησης που µπορούν να φτιάξουν

τα παιδιά. Σε επόµενη συνάντηση ο επιχειρηµατικός σχεδιασµός. 

Από την τέταρτη συνάντηση και µετά ξεκινάει η λειτουργία της. 

Τη δεύτερη µέρα επισκέπτεται το σχολείο ο πραγµατικός

επιχειρηµατίας και εξηγεί στα παιδιά τις ιδιοµορφίες. 

Αναπτύσσεται µια κεντρική ιστορία–σίριαλ, πάνω στην οποία

χτίζεται η καθηµερινότητα της επιχείρησης. ∆ύο ώρες την ηµέρα η

επιχείρηση είναι ανοιχτή και οι υπάλληλοι-στελέχη και

εργαζόµενοι παίζουν τους ρόλους τους. 

Αναπτύσσονται παράλληλα δύο εικονικές επιχειρήσεις, όπου η

µία εξυπηρετεί τις ανάγκες της άλλης.
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Βήµα 6ο: Συζήτηση µε τους

µαθητές

Ο καθηγητής είναι πλέον

έτοιµος να εµπλέξει τα παιδιά

στην υλοποίηση του

προγράµµατος. 

Τα σηµεία που θα πρέπει να

δώσει έµφαση είναι τα εξής:

•οργάνωση συνάντησης στην

τάξη, 

•παρουσίαση της ιδέας στα

παιδιά, 

•ανάλυση των ωφελειών για

τους µαθητές, 

•προβολή της ανάπτυξης

δεξιοτήτων, 

•παρουσίαση ρόλων, 

•απόφαση για την έναρξη της

εικονικής επιχείρησης.
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Βήµα 7ο: Εκπαίδευση των µαθητών

Η υλοποίηση του προγράµµατος και η επίτευξη των

εκπαιδευτικών στόχων απαιτεί την εκπαίδευση-καθοδήγηση των

µαθητών στα παρακάτω θέµατα:

•παρουσίαση αποτελεσµάτων προσωπικής έρευνας, 

•αναλυτική παρουσίαση του κάθε ρόλου, 

•παρουσίαση των βασικών λειτουργιών της εικονικής

επιχείρησης, 

•ξενάγηση και εγκατάσταση µε τους µαθητές, 

•εκπαίδευση στη χρήση του λογισµικού, 

•προετοιµασία των χώρων της εικονικής σε συνεργασία µε τους

µαθητές, 

•επίσκεψη στην πραγµατική επιχείρηση µέντορα, 

•επίσκεψη στελεχών της πραγµατικής επιχείρησης, 

•βασικά θέµατα οργάνωσης και δηµιουργίας µιας επιχείρησης.
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Βήµα 8ο: Εκπαίδευση των µαθητών

Όπως έχει ήδη αναφερθεί, το εκπαιδευτικό λογισµικό θα λειτουργεί

υποστηρικτικά στην εκπαιδευτική διαδικασία και πάντοτε ως

αποτέλεσµα οµαδικής εργασίας που έχει προηγηθεί από τους

µαθητές σε συνεργασία µε τον υπεύθυνο καθηγητή. Στην εν λόγω

προτεινόµενη τεχνολογική εφαρµογή διακρίνονται τρεις βασικές

κατηγορίες χρηστών:

ο καθηγητής, ο οποίος συµµετέχει στο σύστηµα για να

διαµορφώσει τις κατάλληλες γενικότερα συνθήκες µε στόχο το

βέλτιστο παιδαγωγικό αποτέλεσµα, αλλά και για να αποτιµήσει το

βαθµό συµµετοχής και συµπεριφοράς των µαθητών, 

οι µαθητές, οι οποίοι συµµετέχουν ως παίκτες της εικονικής

πραγµατικότητας και διαχειρίζονται τις δικές τους εικονικές

επιχειρήσεις, 

ο διαχειριστής του συστήµατος, που µπορεί να είναι ο ίδιος ή

άλλος καθηγητής, ο οποίος εξασφαλίζει την αδιάλειπτη λειτουργία

και ακεραιότητα του συστήµατος.

Η εικονική πραγµατικότητα που θα δηµιουργηθεί, εξασφαλίζει την

απαραίτητη λειτουργικότητα και για τις τρεις προαναφερθείσες

κατηγορίες παικτών, ενσωµατώνει µια σειρά από τεχνολογίες

αιχµής σε ό,τι αφορά την επικοινωνία σε πραγµατικό χρόνο, 

κρατώντας παράλληλα την πολυπλοκότητα σε λογικά επίπεδα. 

Αυτό αποτελεί το σηµαντικότερο παράγοντα χρηστικότητας του

συστήµατος, αφού επιτρέπει στους χρήστες να συγκεντρώσουν

την προσοχή τους στην εφαρµογή, που αποτελεί τη βάση της

µάθησης, και όχι στη λειτουργία της.

Επιπλέον, το σύστηµα θα παρέχει τη δυνατότητα πρόσβασης σε

έναν οδηγό χρήσης της εφαρµογής, ο οποίος πέρα θα παρέχει και

µια βάση πληροφοριών. Οι πληροφορίες αυτές έχουν ως στόχο τη

σύνδεση του εκπαιδευτικού υλικού του εγχειριδίου του µαθητή µε

την εφαρµογή και τη σωστή και ρεαλιστική εκπόνηση του
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Βήµα 9ο: Λειτουργία της εικονικής επιχείρησης στη σχολική

µονάδα

Η λειτουργία της εικονικής επιχείρησης περιλαµβάνει την

οργάνωση µια καθηµερινής ή εβδοµαδιαίας δραστηριότητας που

καλύπτει τόσο την υλοποίηση των εικονικών οικονοµικών

δραστηριοτήτων όσο και τις εκπαιδευτικές συναντήσεις µε τους

καθηγητές. Ενδεικτικά, ορισµένες δράσεις οι οποίες

περιλαµβάνονται στη λειτουργία της εικονικής επιχείρησης είναι οι

εξής:

•εγκαίνια εικονικής επιχείρησης, 

•συναντήσεις µε µαθητές, 

•οργάνωση λειτουργίας, 

•καθηµερινή δραστηριότητα, 

•σύνταξη αναφορών, 

•ενηµέρωση λογισµικού, 

•εξέλιξη σεναρίου.

Βήµα 10ο: Αλλαγή Ρόλων

Για τη διατήρηση του ενδιαφέροντος των µαθητών αλλά και για

την επίτευξη των εκπαιδευτικών στόχων του προγράµµατος, οι

µαθητές θα πρέπει να εναλλάσσονται στο παίξιµο των ρόλων. 

Μέσα από αυτή τη διαδικασία θα γνωρίσουν ακόµη περισσότερες

οικονοµικές δραστηριότητες, ενώ θα αποκτήσουν ολοκληρωµένη

εµπειρία σχετικά µε τα διαφορετικά είδη θέσεων εργασίας που

υπάρχουν σε µια επιχείρηση.



Βήµα 11ο: Ολοκλήρωση

εργασιών

Ολοκλήρωση εργασιών

Ανοιχτή συζήτηση µε τα παιδιά

Αξιολόγηση

Καταγραφή – συγκέντρωση

υλικού

Ενηµέρωση διαχειριστικής

αρχής

Επίσκεψη στην επιχείρηση

µέντορα

Συνολική παρουσίαση

αποτελεσµάτων
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