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Περιγραφή ΠΕ 

H «παιγνιοποίηση» (gamification) είναι µια ιδιαίτερα χρήσιµη µέθοδος στα 
περιβάλλοντα εργασίας για την ενθάρρυνση της αλλαγής πρακτικών των 
εργαζοµένων, προκειµένου να βελτιστοποιηθεί η οργάνωση και η 
αποδοτικότητα του εκάστοτε Φορέα/Οργανισµού. Η «παιγνιοποίηση» 
(gamification) εισάγει µηχανισµούς ικανοποίησης σε εφαρµογές, προκειµένου να 
τροποποιηθούν οι αντιλήψεις του εργατικού δυναµικού, ώστε το εργατικό 
δυναµικό να υιοθετήσει εθελοντικά καλές πρακτικές που ωφελούν και το ίδιο, 
αλλά και τους φορείς. Ωστόσο, ακόµα και µέσω αυτής της καινοτόµου µεθόδου, 
η µαζική συλλογή, αποθήκευση και επεξεργασία δεδοµένων, συχνά 
προσωπικών και ευαίσθητων, εγείρει ανησυχίες για την προστασία της 
ιδιωτικότητας των εργαζοµένων. Για την αντιµετώπιση αυτού του ζητήµατος, η 
εφαρµογή της «παιγνιοποίησης» (gamification) υπό το πρίσµα της αρχής του 
«υλοποίησης της ιδιωτικότητα ως σχεδιαστική απαίτηση» «privacy by design» 
κρίνεται απαραίτητη. Αξιοποιώντας την παιγνιοποίηση και προστατεύοντας 
παράλληλα την ιδιωτικότητα των εργαζοµένων, υποστηρίζεται ότι δύναται να 
αναπτυχθεί ένα µοντέλο διακυβέρνησης για τους Φορείς, το οποίο στηρίζεται 
στην ενίσχυση της ευθύνης µεταξύ όλων των ενδιαφεροµένων (εργαζοµένων και 
φορέων), όπως είναι το Responsible Research and Innovation (RRI), που αποσκοπεί 
στην εκούσια υιοθέτηση κανόνων µέσω αυτορρυθµιστικών συστηµάτων και την 
πρόβλεψη αναδυόµενων κινδύνων. Στο πλαίσιο αυτό σκοπός της παρούσας 
πτυχιακής εργασίας είναι, µέσω εκτενούς διεθνούς βιβλιογραφικής 
ανασκόπησης, η διερεύνηση των στοιχείων παιγνιοποιήσης (game design 
elements) στους χώρους εργασίας που µπορούν να σχεδιαστούν υπό την αρχή 
του “privacy by design”, έτσι ώστε να προταθούν στρατηγικές προστασίας της 
ιδιωτικότητας των εργαζοµένων, σύµφυτες µε τους στόχους του RRI (δηµόσια 
εµπλοκή, αυτορρύθµιση και πρόβλεψη κινδύνων).   
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