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Περίληψη 

Η παρούσα εργασία ασχολείται µε το πεδίο παιχνιδιών διάχυτου υπολογισµού, γνωστά και ως 
επαυξηµένης πραγµατικότητας ως ιδανικών και ασφαλών περιβαλλόντων µάθησης και 
απόκτησης εκπαιδευτικών εµπειριών. Σκοπός, εποµένως, της εργασίας είναι να αναδείξει 
αυτή την εκπαιδευτική διάσταση µέσα από το σχεδιασµό και την υλοποίηση ενός διάχυτου 
παιχνιδιού σχεδιασµένου πάνω σε φορητές συσκευές (tablet), το οποίο παρουσιάζεται µέσα 
από µια φανταστική ιστορία ρόλων και εκτυλίσσεται σε φυσικό χώρο και συγκεκριµένα κάτω 
από την Ακρόπολη. Το περιεχόµενο του παιχνιδιού αφορά στη διδασκαλία του µαθήµατος της 
Ιστορίας Δ΄ Δηµοτικού και επιχειρεί µε βιωµατικό τρόπο να ωθήσει τους µαθητές/τριες να 
ανακαλέσουν εγκαθιδρυµένη γνώση, να δοµήσουν νέες γνώσεις τοποκεντρικά εστιασµένες 
µέσα από την ανταλλαγή και το διαµοιρασµό πληροφορίας καθώς και να αποκτήσουν 
µαθησιακές εµπειρίες επαυξηµένης πραγµατικότητας µέσα από οµαδοσυνεργατικού τύπου 
δραστηριότητες.  

 
Λέξεις κλειδιά: παιχνίδια διάχυτου υπολογισµού, µάθηση µε τη χρήση φορητών συσκευών, 
τοποκεντρικά εστιασµένες γνώσεις, µαθησιακές εµπειρίες επαυξηµένης πραγµατικότητας. 
 

1. Εισαγωγή 

Στη σύγχρονη ψηφιακή εποχή πολλοί ερευνητές κάνουν λόγο για την εκπαιδευτική 
αξιοποίηση των κινητών και ασύρµατων τεχνολογιών και συσκευών (Kukulska- 
Hulme & Traxler, 2005; Klopfer, 2008; Ryu & Parsons, 2009; Montola, Stenros & 
Waern, 2009; Pachler, Bachmair & Cook, 2010; Dikkers, Martin & Coulter, 2011; 
Zhang, 2012). Οι απόψεις τους βασίζονται στις δυνατότητες που προσφέρουν οι 
φορητές συσκευές, ως εργαλεία οικοδόµησης ευχάριστων, διαδραστικών, αναλογικά 
και ψηφιακά εστιασµένων εκπαιδευτικών εµπειριών για τους µαθητές/ χρήστες εντός 
και εκτός σχολικού περιβάλλοντος.     



2                                          Conferrence on Informatics in Education 2013 
 

1.1  Μάθηση µέσω φορητών συσκευών 
Πολλοί ερευνητές είναι ένθερµοι υποστηρικτές της καινοτόµου εκπαιδευτικής 
προσέγγισης γνωστής και ως «Μάθηση βασισµένη στις φορητές συσκευές» (Mobile 
(Assisted) Learning). Η µέθοδος αυτή επωφελείται από την ίδια την έννοια της 
φορητότητας και τα οφέλη της και την ευχέρεια των σηµερινών ψηφιακά αυτόχθονων 
µαθητών/τριών στη χρήση των συσκευών. Επίσης δίνει έµφαση τόσο στο 
τεχνολογικό σχεδιασµό όσο και στο ίδιο το διδακτικό περιεχόµενο µε γνώµονα την 
εξυπηρέτηση των εξατοµικευµένων µαθησιακών αναγκών για την εκπλήρωση των 
µαθησιακών στόχων. Η διαδικασία όµως της µάθησης πραγµατοποιειται τόσο σε ένα 
συγκεκριµένο χώρο και χρόνο όσο και ανεξάρτητα από κάποιο εστιασµένο χώρο και 
χρόνο. 

1.2 Αρχές & Προδιαγραφές σχεδίασης µαθησιακών δραστηριοτήτων  µέσω 
φορητών συσκευών 

H κινητή µάθηση ή µάθηση σε τεχνολογικά επαυξηµένα περιβάλλοντα δε 
συντελείται σε κενό γνωστικό χώρο αλλά δοµείται και προσεγγίζεται σε συνδυασµό 
µε άλλους τύπους µάθησης (Colazzo et.al, 2003) ενισχύοντας ήδη υπάρχουσες 
µαθησιακές εµπειρίες. Σε αυτό το δοµηµένο εποµένως περιβάλλον η ίδια η ταυτότητα 
του χρήστη (µαθητή/ εκπαιδευτικού) παίζει πρωταρχικό ρόλο καθώς καθορίζει τον 
τύπο και τον τρόπο οργάνωσης περιεχοµένου των δραστηριοτήτων που επιλέγονται. 
Η τεχνολογία, σε αυτή την περίπτωση, παρέχει την απαραίτητη πρόσβαση και τις 
κατάλληλες συνθήκες ώστε το περιεχόµενο που θα σχεδιαστεί πάνω στο τεχνολογικό 
περιβάλλον να σχετίζεται µε το προφίλ του χρήστη και µε το εκπαιδευτικό σενάριο 
(Ryu & Parsons, 2009:10). Έτσι οργανώνεται το κατάλληλο ψηφιακό περιβάλλον 
αφού ληφθούν υπόψη παράγοντες όπως γνωστικούς, κοινωνιο-πολιτισµικούς 
(Shedadeh, 2005 στον Brandl, Zhang, 2012),  παράγοντες αναφορικά µε τους 
προσδοκώµενους στόχους, τις υπάρχουσες συνθήκες µάθησης καθώς και τις ανάγκες 
των υποκειµένων µάθησης. Τέλος κρίνεται σκόπιµο οι τεχνολογικά ενισχυµένες 
δραστηριότητες να κινούνται στο µαθησιακό τρίπτυχο ‘εξατοµικευµένη µάθηση’ 
(individual learning), ‘συνεργατική µάθηση’ (collaborative learning), ο συνδυασµός 
των οποίων δύο οδηγεί στον τρίτο άξονα την ‘εγκαθιδρυµένη γνώση’ (situated 
learning). 

 

Εικόνα 1.  Οι τρεις διαστάσεις της µάθησης  (De Jong, 2001 in Ryu & Parsons, 
2009:2) 
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1.3 Παιχνίδια Διάχυτου Υπολογισµού 
Χαρακτηριστικό δείγµα µάθησης σε φορητές κινητές συσκευές αποτελεί η κατηγορία 
των διάχυτων παιχνιδιών ή αλλιώς παιχνιδιών διάχυτου σχεδιασµού που κατά τη 
Nieuwdorp (2007) αφορούν «το φαινόµενο όπου η επεξεργασία πληροφοριών και η 
δικτύωση διαποτίζουν τον περίγυρό µας». Οι µελετητές που έχουν έως τώρα 
ασχοληθεί µε αυτά τα νέου τύπου παιχνίδια έχουν καταλήξει σε δύο διαφορετικές 
ερµηνείες. Από τη µία πλευρά, τα διάχυτα παιχνίδια συνιστούν παραδοσιακού τύπου 
παιχνίδια, τεχνολογικά επαυξηµένα, ενώ κατά µια δεύτερη πλευρά, τα παιχνίδια αυτά 
ανήκουν στον ευρύτερο χώρο των ψηφιακών παιχνιδιών για υπολογιστές, τα οποία 
λόγω των πλεονεκτηµάτων της φορητότητας διαχέονται σε πραγµατικά, φυσικά 
πλαίσια (Σιντόρης κ.ά., 2010). Ανεξάρτητα, όµως, από τις δύο αντιπαραβαλλόµενες 
απόψεις των ερευνητών, κοινό χαρακτηριστικό και των δύο απόψεων είναι ότι τα 
χωροευαίσθητα παιχνίδια διάχυτου υπολογισµού:  

α) µπορούν να διεξαχθούν από οποιονδήποτε, οπουδήποτε και οποιαδήποτε ώρα 
εκείνος το επιθυµεί (Montola et al.,2009). 

β) σχεδιάζονται κυρίως πάνω στις ιδιαίτερα δηµοφιλείς φορητές συσκευές, των 
οποίων η ‘φορητότητα’ και ‘συνδεσιµότητα ακόµα και εν κινήσει’ (Dikkers et al., 
2011 ; Rashid et al., 2006) ενισχύουν την αλληλεπίδραση του χρήστη µε το φυσικό 
περιβάλλοντα χώρο και µε χώρους πολιτισµικής σηµασίας. 

γ) µετατρέπονται σε εργαλεία µάθησης (Σιντόρης, κ.ά., 2010) καθώς προάγουν τη 
µαθησιακή διαδικασία παρέχοντας τη δυνατότητα στο χρήστη µέσα από αναλογικού 
και ψηφιακού τύπου χωροευαίσθητες συνεργατικές δραστηριότητες να κινηθεί στο 
χώρο και να µεταβεί από το ένα πλαίσιο επίγνωσης στο άλλο (Σιντόρης, κ.ά., 2010). 

2. Επιχείρηση κειµήλιο: Ένα παιχνίδι Διάχυτου Υπολογισµού 
κάτω από την Ακρόπολη 

2.1 Εκπαιδευτικός σχεδιασµός διάχυτου παιχνιδιού 
Το διάχυτο παιχνίδι ή αλλιώς το παιχνίδι διάχυτου υπολογισµού που σχεδιάσαµε και 
υλοποιήσαµε βασίζεται στο ερευνητικό ερώτηµα κατά πόσο τα διάχυτα παιχνίδια µε 
τη χρήση φορητών συσκευών δύνανται να ενταχθούν και να ενσωµατωθούν στη 
διδασκαλία οποιουδήποτε γνωστικού αντικειµένου.  

Η εκπαιδευτική µας παρέµβαση πραγµατοποιήθηκε µε τους 14 µαθητές/τριες της Γ΄ 
και Δ΄ τάξης του 3/Θ Ραλλείου Πρότυπου Πειραµατικού Δηµοτικού Σχολείου 
Πειραιά, στο πλαίσιο του µαθήµατος «Δηµιουργία ψηφιακών εφαρµογών» 
(διδάσκοντες : Καθηγητής Μ. Μεϊµάρης, Επίκουρος Καθηγητής Δ. Γκούσκος) του 
Διαπαν/µιακού Διατµη/τικού ΠΜΣ «Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της 
Επικοινωνίας για την Εκπαίδευση»  (http://icte.ecd.uoa.gr). Από το σύνολο των 
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δεκατεσσάρων παιδιών που έλαβαν µέρος, τα οκτώ (8)  ήταν κορίτσια και τα 
υπόλοιπα έξι (6) ήταν αγόρια. Οκτώ (8) µαθητές ήταν 8 ετών και οι υπόλοιποι έξι (6) 
εννέα (9) ετών. Ωστόσο όλοι οι µαθητές παρακολούθησαν την Αρχαία Ελληνική 
Ιστορία της Δ΄τάξης. Ο σχεδιασµός του παιχνιδιού διάχυτου υπολογισµού έγινε µε 
γνώµονα το µαθησιακό και κοινωνικό προφίλ του µαθητικού πληθυσµού, ο οποίος 
αποτέλεσε την οµάδα εφαρµογής της εκπαιδευτικής παρέµβασης. 

Το διάχυτο παιχνίδι ήταν απολύτως σύµφωνο µε τους στόχους του Νέου 
Προγράµµατος Σπουδών για τη διδασκαλία του µαθήµατος της Ιστορίας της Δ΄τάξης 
ενσωµατώνοντας τα κεφάλαια του βιβλίου του µαθητή (2η, 3η και 5η ενότητα). 
επίσης  οι ψηφιακές και οι αναλογικές δραστηριότητες σχεδιάστηκαν µε τρόπο ώστε 
οι µαθητές/τριες να κάνουν χρήση πρότερης γνώσης που είχαν διδαχθεί. Για το 
σχεδιασµό του διάχυτου παιχνιδιού έγινε επιτόπια (στο χώρο της Διονυσίου 
Αρεοπαγίτου) έρευνα, µελέτη µε καταγραφή των ιστορικών µνηµείων που θα 
εµπλέκονταν στο διάχυτο παιχνίδι. Τα µνηµεία/ιστορικά σηµεία που επιλέχθηκαν 
ήταν: το νέο µουσείο της Ακρόπολης σε συνδυασµό µε την οπτική επαφή του ιερού 
βράχου της Ακρόπολης, το Αρχαίο Θέατρο του Διονύσου, το Ωδείο Ηρώδη Αττικού, 
η Κρήνη Καλλιρρόη και ο λόφος της Πνύκας.  

Επίσης  καθορίστηκε ένα σενάριο δράσης (storyline) το οποίο θα διέτρεχε το διάχυτο 
παιχνίδι αναλαµβάνοντας οι  µαθητές/ τριες συγκεκριµένους ρόλους- προσοµοίωσης. 
Το σενάριο αυτό είχε τον  τίτλο «Επιχείριση κειµήλιο» και ενέπλεκε  µυστικούς 
πράκτορες και αρχαιοκάπηλους. Σκοπός των δύο οµάδων ήταν ο εντοπισµός του 
κειµηλίου (αγαλµατίδιο Καρυάτιδος) που κλάπηκε από έναν αρχαιοκάπηλο από το 
Νέο Μουσείο Ακρόπολης. Οι µεν µυστικοί πράκτορες επιθυµούν να διασώσουν το 
κειµήλιο, ενώ οι αρχαιοκάπηλοι να το αρπάξουν και να το διακινήσουν λαθραία. Για 
να συµβεί αυτό έπρεπε να ερευνήσουν στα πέντε (5) παραπάνω σηµεία (πίστες-
σταθµοί του παιχνιδιού) προκειµένου να ανακαλύψουν στοιχεία που θα τους 
«οδηγούσαν» στο µέρος όπου είχε κρύψει ο αρχαιοκάπηλος το αγαλµατίδιο. Τα 
στοιχεία αυτά έπρεπε σε κάθε πίστα –σταθµό να επιδείξουν στους παίχτες-
συνδέσµους. Οι παίχτες-συνδέσµοι ήταν συνεργάτες µας και είχαν το ρόλο ως µέλη 
της οµάδας (αρχαιοκάπηλοι/µυστικοί πράκτορες) να  µεταφέρουν νέες εντολές του 
αρχηγού. 

Οι φορητές συσκευές που χρησιµοποιήθηκαν ήταν µια ταµπλέτα (tablet) και ένα ipad, 
στα οποία εγκαταστάθηκαν δωρεάν εφαρµογές από το Google Store και το Appstore. 
Οι εφαρµογές αυτές χρησιµοποιούνταν µε βασική προϋπόθεση τη συνδεσιµότητα στο 
ίντερνετ, γεγονός που επετεύχθη µε δίκτυο Wi-Fi και πιο συγκεκριµένα µε τη 
δηµιουργία τοπικού δικτύου hot- spot. 

Ως βασική ψηφιακή εφαρµογή χρησιµοποιήθηκε η πλατφόρµα Layar Reality 
Browser. Πάνω σε αυτήν προσθέσαµε όλες τις δραστηριότητες που θα εκτελούσαν οι 
παίκτες. Βασική µονάδα για τη σύνθεση των σελίδων (pages) στο Layar creator είναι 
η εικόνα που εισάγεται. Πάνω της τοποθετεί ο χρήστης-δηµιουργός (creator) τα 
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εικονίδια που «ανοίγουν» τις δραστηριότητες (εικ.2). Στις εκτυπωµένες εικόνες των 
σελίδων αυτών βρίσκονται τα εικονίδια χωρίς να φαίνονται στο γυµνό µάτι. Αυτά 
γίνονται ορατά µόνο όταν το tablet ή το smartphone σαρώσει την εικόνα µε τη 
βοήθεια της εφαρµογής Layar app, αφού εγκατασταθεί στη συσκευή. 

 
Εικόνα 2. Εικόνα σελίδας (page) στο Layar µε τα εικονίδια των δραστηριοτήτων 

Συνολικά αξιοποιήθηκαν οι ακόλουθες εφαρµογές:  

1.Layar Reality Browser (https://www.layar.com)  
2.blubbr.tv : Εφαρµογή δηµιουργίας βίντεο-quiz (https://www.blubbr.tv) 
3.jigsawplanet.com: Εφαρµογή δηµιουργίας puzzle (http://www.jigsawplanet.com) 
4.umapper.com: Εφαρµογή δηµιουργίας ψηφιακού χάρτη µε σηµεία ενδιαφέροντος 
(http://www.umapper.com)     
5.classtools.net: Εφαρµογή δηµιουργίας ψηφιακού παιχνιδιού-quiz 
(http://www.classtools.net)  
6.proprofs.com: Εφαρµογή δηµιουργίας quiz (http://www.proprofs.com) 
7.zondle.com: Εφαρµογή δηµιουργίας διαδραστικών quizzes-παιχνιδιών 
(http://www.zondle.com)  
8.kaywa.com: Εφαρµογή δηµιουργίας QR code (http://qrcode.kaywa.com/). 

2.2 Υλοποίηση διάχυτου παιχνιδιού 
Το παιχνίδι διάχυτου υπολογισµού ολοκληρώθηκε σε τρεις φάσεις. Προηγήθηκε µία 
φάση προετοιµασίας των µαθητών, µία φάση διεξαγωγής του παιχνιδιού κάτω από 
την Ακρόπολη µόνο µε τους µαθητές και µία φάση διεξαγωγής του ίδιου παιχνιδιού 
µε τους γονείς τους. Ο χρόνος διεξαγωγής του παιχνιδιού είχε συνολική διάρκεια 
περίπου 15 διδακτικές ώρες. 

Αρχικά έγινε η εισαγωγή των µαθητών στην  έννοια του διάχυτου παιχνιδιού, ώστε 
να επιτευχθεί η συναισθηµατική προετοιµασία και ενεργοποίηση των εσωτερικών 
τους κινήτρων. Προς τούτο προβλήθηκε στην τάξη ένα βίντεο µέσα από το οποίο οι 
µαθητές ήρθαν σε επαφή µε τα βασικά στοιχεία του σεναρίου, τους ρόλους, την 
τελική αποστολή και τις πίστες-αποστολές που θα πρέπει να περάσουν παίζοντας. Οι 
µαθητές αφού χωρίστηκαν σύµφωνα µε το σενάριο σε «Μυστικούς Πράκτορες» και 
«Aρχαιοκάπηλους» και κάθε οµάδα δηµιούργησε την κονκάρδα µε το σήµα της, τους 
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δόθηκαν δύο «πάπυροι» µε τις οδηγίες αποκρυπτογράφησης των ηλεκτρονικών 
µηνυµάτων (e-mails) που θα ακολουθούσαν. 

Έπειτα, ακολούθησε η φάση της διεξαγωγής του παιχνιδιού. Σε όλους τους σταθµούς 
οι µαθητές έπρεπε να επαναλάβουν τις εξής ενέργειες: 

1) να σκανάρουν την εικόνα για να µεταβούν στην πλατφόρµα LAYAR προκειµένου 
να δουν τις δραστηριότητες. 

2) να εκτελέσουν όλες τις δραστηριότητες: 

• απάντηση στο βίντεο-κουίζ  

• δραστηριότητες διάδρασης µε το χώρο  

• συµπλήρωση του ψηφιακού puzzle  

• να ακολουθήσουν τον ψηφιακό χάρτη  

• σύνδεση µε ιστοσελίδες για τη στοχευµένη άντληση στοιχείων  

• φωτογράφιση 

• ψηφιακό quiz – παιχνίδι (digital game)  

• αναζήτηση πληροφοριών µέσω Qrcode ή της πινακίδας ιστορικών 
πληροφοριών σε κάθε αρχαιολογικό χώρο. 

3) να απαντήσουν στο ψηφιακό quiz για να βρουν µεταξύ των πολλών ερωτήσεων 
την ερώτηση µε την ένδειξη «ΑΠΟΚΑΛΥΨΗ». Η σωστή απάντηση αποτελούσε ένα 
από τις πέντε (5) λέξεις-στοιχεία µε τις οποίες θα συνέθεταν την πρόταση για να 
βρουν το ακριβές σηµείο όπου βρισκόταν το αγαλµατίδιο. 

4) να καταγράψουν την απάντηση στο ειδικό φύλλο καταγραφής  

5) να φτιάξουν το ψηφιακό puzzle, για να ανακαλύψουν τα χαρακτηριστικά του 
συνδέσµου και να τον βρουν. 

6) να ανταλλάξουν σύνθηµα και παρασύνθηµα µε τον σύνδεσµο για να 
επιβεβαιώσουν την «ταυτότητά» τους µεταξύ τους.  

7)  να δείξουνστο σύνδεσµο το ειδικό έντυπο καταγραφής µε συµπληρωµένη τη λέξη-
αποκάλυψη, το συµπληρωµένο puzzle και τα αποδεικτικά ολοκλήρωσης των άλλων 
δραστηριοτήτων (φωτογραφίες κ.λ.π.), για να µάθουν από το σύνδεσµο τη νέα πίστα-
σταθµό και να πάρουν την καινούρια εικόνα (για την πλατφόρµα LAYAR) 

8) να  συνδεθούν απευθείας στην πλατφόρµα προβολής των ψηφιακών χαρτών µέσω 
της υπερσύνδεσης του εικονιδίου του Layar και  

9) να µεταβούν στη νέα πίστα-σταθµό ακολουθώντας τον ψηφιακό χάρτη. Στην 
τελευταία πίστα-σταθµό (Πνύκα) εκτός από την εύρεση νέων στοιχείων από τις νέες 
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ψηφιακές δραστηριότητες έπρεπε να συνθέσουν την πρόταση που σχηµατιζόταν από 
όλα τα στοιχεία για να καταλάβουν που έπρεπε να ψάξουν ακριβώς για να βρουν το 
αγαλµατίδιο.  

Η διδακτική παρέµβαση ολοκληρώθηκε µε τη σύγκληση της «εκκλησίας του δήµου» 
στο λόφο της Πνύκας. Θέλαµε να διερευνήσουµε τις θέσεις των µαθητών/τριών 
σχετικά µε το ζήτηµα της πώλησης ενός αντικειµένου της πολιτιστικής µας 
κληρονοµιάς ή της προστασίας του. H «συνέλευση του λαού» λοιπόν, παρόλο το 
προηγούµενο κλίµα ενθουσιασµού, αποφάσισε για την προστασία των αντικειµένων 
µε δέκα (10) ψήφους έναντι τεσσάρων (4). 

3. Αξιολόγηση 

3.1 Περιεχόµενο αξιολόγησης 
Για την αξιολόγηση του παιχνιδιού διάχυτου υπολογισµού αναζητήθηκε ένα 
σφαιρικό πλαίσιο αξιολόγησης το οποίο να ενοποιεί τα ετερογενή στοιχεία που 
συνθέτουν τις χωροευαίσθητες δραστηριότητες και να εστιάζει στην εκπαιδευτική 
τους αξία. Για το λόγο αυτό λοιπόν υιοθετήθηκε το πλαίσιο αξιολόγησης που 
διαµόρφωσαν οι Χρ. Σιντόρης, Νικ. Γιαννούτσου, Άντρ. Στόικα και Ν. Αβούρης, από 
το Πανεπιστήµιο της Πάτρας, βασιζόµενοι τόσο στην ανάλυση τέτοιου είδους 
παιχνιδιών στη βιβλιογραφία όσο και στο σχεδιασµό και υλοποίηση χώρο-
ευαίσθητων παιχνιδιών από τους ίδιους (Σιντόρης, κ.ά., 2010).  

Οι πέντε άξονες που καθόρισαν το εν λόγω πλαίσιο αξιολόγησης αποτελούν και τους 
κύριους παράγοντες που διαµορφώνουν τέτοια παιχνίδια και βοηθούν στην ανάλυσή 
τους. Οι πέντε άξονες είναι: α) ευχαρίστηση και παιχνίδι, β) οι µαθησιακές 
διαδροµές, γ) κοινωνική αλληλεπίδραση, δ) αλληλεπίδραση µε το χώρο, ε) η σχέση 
της ψηφιακής µε τη φυσική διάσταση.  

Τα µεθοδολογικά εργαλεία αξιολόγησης που αξιοποιήθηκαν από τους ερευνητές ήταν 
η επιτόπια συµµετοχική παρατήρηση καθ’ όλη τη διάρκεια διεξαγωγής του 
παιχνιδιού και για τις δύο φορές που υλοποιήθηκε το παιχνίδι, το ερωτηµατολόγιο 
που δόθηκε στους µαθητές µετά το πέρας του  παιχνιδιού και πριν την επανάληψή 
του µε τους γονείς και οι ηµιδοµηµένες συνεντεύξεις των µαθητών, αφότου 
ολοκληρώθηκε το παιχνίδι µε τους γονείς τους. 

3.2 Αποτελέσµατα αξιολόγησης 
1. Από την επιτόπια παρατήρηση συµπεράναµε: α) την συνεχή εµβύθιση, την  
ενεργοποίηση των παικτών και το έντονο οµαδοσυνεργατικό πνεύµα µεταξύ τους, β) 
η αναλογία 1 tablet προς 7 µαθητές ήταν δυσλειτουργική, γ) τα συχνά προβλήµατα 
σύνδεσης µε το διαδίκτυο, δ) τη σηµαντική συµβολή του σεναρίου, της υιοθέτησης 
ρόλων (αρχαιοκάπηλοι – µυστικοί πράκτορες) και της παιγνιώδους µορφής της 
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«κρυφής» µαθησιακής διαδικασίας ε) την απόκτηση νέων ιστορικών γνώσεων και 
χρήσης νέων τεχνολογιών στ) τη συµβολή των θετικών χαρακτηριστικών του 
φυσικού χώρου που διευκόλυναν το παιχνίδι (πεζόδροµος, αρχαιολογικοί χώροι,  
πληροφοριακές πινακίδες), ζ) την ευκολία διαχείρισης από τους παίκτες όχι µόνο το 
φυσικού χώρου και τα ψηφιακών µέσων αλλά και ότι τα αξιοποίησαν συνδυαστικά 
και ταυτόχρονα επωφελεία τους µε αυτενέργεια και πρωτοβουλία.  

2. Το ερωτηµατολόγιο κατέδειξε ότι α) η µεγάλη πλειοψηφία των µαθητών 
(93%) ήταν πολύ ευχαριστηµένη µε το ίδιο το παιχνίδι (γράφηµα1), β) το 62% 
δήλωσαν πως κατέκτησαν νέες γνώσεις τόσο ιστορικού χαρακτήρα, δηλ. 
πολιτισµικής σηµασίας όσο και γνώσεις χωρικής αντίληψης και τεχνολογικής 
δεξιότητας, γ) το 60% των ερωτηθέντων δήλωσε ότι η συνεργασία µε τους 
συµµαθητές τους έπαιξε σηµαντικό ρόλο στην καλύτερη λήψη των αποφάσεων, δ) οι 
µαθητές έκριναν ως πιο ενδιαφέρουσες τις αναλογικού τύπου δραστηριότητες 
(γράφηµα2). 

           
Γράφηµα 1. Γενική εκτίµηση παιχνιδιού        Γράφηµα 2. Προτίµηση αναλογικών 

                                                         δραστηριοτήτων έναντι ψηφιακών. 

4. Συµπεράσµατα 

- Σε σχέση µε το σχεδιασµό του παιχνιδιού παρατηρήθηκε ότι: 

Α) Όταν οι µαθησιακές δραστηριότητες είναι µαθητοκεντρικά και οµαδοσυνεργατικά 
σχεδιασµένες τότε παρέχονται καλύτεροι τρόποι οργάνωσης του ίδιου του 
µαθησιακού υλικού και της πληροφορίας που συντελούν στην καλύτερη επικοινωνία 
ανάµεσα στα υποκείµενα της µάθησης, στην εµβάθυνση και καλύτερη κατανόηση 
των εννοιών και στον αποτελεσµατικό συντονισµό των δραστηριοτήτων.  

Β) Mε την εµπλοκή του εκπαιδευτικού στο σχεδιασµό διδακτικού περιεχοµένου και 
την εµπλοκή των µαθητών στην ουσιαστική χρήση των νέων τεχνολογιών που 
συνεπάγεται ανακάλυψη νέας γνώσης, διαµοιρασµό αυτής της γνώσης µε µέλη του 
κοινωνικού συνόλου για την επίλυση προβληµάτων και την υιοθέτηση λειτουργικών 
πρακτικών που ευνοούν σε ατοµικό και συλλογικό επίπεδο τα υποκείµενα τα 
µάθησης αλλάζει το παραδοσιακό µοντέλο διδασκαλίας και προάγονται νέοι τύποι 
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µάθησης και ανάπτυξης δεξιοτήτων που χρειάζεται ο σύγχρονος πολίτης µέσα στο 
διαρκώς µεταβαλλόµενο οικονοµικό και κοινωνικό- πολιτισµικό γίγνεσθαι.  

 - Σε σχέση µε τη διεξαγωγή του διάχυτου παιχνιδιού παρατηρήθηκε ότι: 

Α) οι µαθητές/τριες µέσα από τις δραστηριότητες του παιχνιδιού εξάσκησαν τη 
µνήµη, ανέπτυξαν σε κάποιο τουλάχιστον βαθµό δεξιότητες οπτικοκινητικού 
συντονισµού και χωρικής αντίληψης, αλλά και δεξιότητες προσανατολισµού της 
σκέψης σε συγκεκριµένους στόχους.  

Β) Λόγω δε των στοιχείων στρατηγικής, προσοµοίωσης ρόλου που παρείχε το 
διάχυτο παιχνίδι παρατηρήθηκε έντονη κοινωνική αλληλεπίδραση µεταξύ των 
χρηστών, καλλιέργεια κοινωνικών αξιών και ανταλλαγή πολιτισµικών στοιχείων.  

 - Γενικά συµπεράσµατα:  

Μέσα από τη συγκριτική παράθεση και ερµηνεία των αποτελεσµάτων που 
προέκυψαν και από τα τρία µεθοδολογικά εργαλεία αξιολόγησης που εφαρµόσαµε, 
θα µπορούσαµε να καταλήξουµε σε ορισµένα πιο γενικά συµπεράσµατα για το 
διάχυτο παιχνίδι, αλλά και πιο ειδικά αναφορικά µε τον τρόπο όπου οι µαθητές 
αναπτύσσουν τις µεταγνωστικές τους δεξιότητες µέσα από τη χρήση ψηφιακών 
συσκευών (learning how to learn).  

Σηµαντικό συµπέρασµα στο οποίο οδηγούν τα στοιχεία που συλλέξαµε, αποτελεί το 
ότι σε όσο πιο µικρή ηλικία βρίσκονται οι µαθητές τόσο περισσότερα δεδοµένα του 
χώρου όπου βρίσκονται χρειάζεται να τους παρέχονται, προκειµένου να καλυφθούν 
πιθανές αστοχίες των συσκευών ή άλλες δυσκολίες φορητότητας ή συνδεσιµότητας.  

Επιπρόσθετα, στις τοποκεντρικά εστιασµένες δραστηριότητες πεδίου παρατηρήθηκε 
πολύ καλή συνοχή µεταξύ της ψηφιακής και φυσικής διάστασης του παιχνιδιού, ενώ 
ενδεικτικό στοιχείο του υψηλού βαθµού εµβύθισης στον κόσµο του παιχνιδιού και 
στους ρόλους που κλήθηκαν να υποδυθούν, ήταν η υποκειµενική αντίληψη της 
αίσθησης του χρόνου.  

Τα ψηφιακά παιχνίδια επαυξηµένης πραγµατικότητας παρέχουν στους µαθητές τη 
δυνατότητα να βιώσουν εµπειρικά µε τη βοήθεια της τεχνολογίας πολιτισµικές 
πρακτικές. Τέλος, κρίνεται απαραίτητο να αναφερθεί εδώ ότι η µάθηση µέσω 
φορητών συσκευών αποτελεί ένα τοµέα που χρήζει βαθύτερης και σε µεγαλύτερη 
κλίµακα διερεύνησης,  ώστε να κατανοηθούν καλύτερα οι δυνατότητες που παρέχει η 
σύγχρονη τεχνολογία για την καλλιέργεια νέων µορφών επικοινωνίας, δόµησης 
µαθησιακών εµπειριών επαυξηµένης πραγµατικότητας σε µοντέλα εξατοµικευµένης 
µάθησης και οµαδοσυνεργατικής ανακαλυπτικής µάθησης. 
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Abstract 
This article relates with the field of pervasive gaming mostly known as the one dealing with 
real- world games of augmented reality. Our goal in this paper is to observe pervasive games 
in terms of their contribution in creating a safe, ideal knowledge environment which can offer 
students diverse educational experiences. For this goal we have constructed a live- action, 
location- aware game designed on portable, personal devices (tablets) combined with wireless 
networking. The designed game is situated under the Acropolis, a famous historical 
destination in Athens, and in this setting it required fourth- year- grade primary students to 
adopt specific roles to complete a treasure- hunt quest. Its content included already- taught 
material from the school’s history book. Hence, students were motivated to recall background 
knowledge, to develop new, place- based knowledge which they had to collectively share with 
their peers and eventually develop new knowledge experience which benefits from real- world 
and virtual computer elements.  
 
Keywords: pervasive gaming, real- world games, augmented reality, place- based knowledge 
live- action game, location- aware game, portable, personal devices, wireless networking. 


