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Η παρούσα εργασία επικεντρώνεται στην ανάπτυξη αλλά και την αξιολόγηση ενός συμπεριληπτικού 
διερευνητικού Παιχνιδιού Εναλλακτικής Πραγματικότητας, εμπλουτισμένο με στοιχεία Επαυξημένης 
Πραγματικότητας. Η αξιολόγηση έγινε με συλλογή των δεδομένων σχετικά με τα μαθησιακά αποτελέσματα και 
πραγματοποιήθηκε με φύλλο εργασίας πριν και μετά την παρέμβαση. Στην έρευνα συμμετείχαν 65 
φοιτητές/φοιτήτριες στο πλαίσιο εργαστηρίου ΦΕ. Τα αποτελέσματα της εν λόγω εργασίας δείχνουν ότι οι 
φοιτητές/φοιτήτριες παρουσίασαν στατιστικά σημαντική αύξηση στις επιδόσεις τους στο γνωστικό αντικείμενο 
μέσα από ένα συμπεριληπτικό διαδραστικό παιγνιώδες περιβάλλον μάθησης. 
 
Λέξεις κλειδιά: Διερεύνηση, Συμπερίληψη, Παιχνίδια Εναλλακτικής Πραγματικότητας 
 

TRANSFORMING A MAGNETISM LABORATORY INTO AN 
INQUIRY-BASED INCLUSIVE ALTERNATE REALITY GAMES  

(IB-ARG): THE CASE OF MAGNITO 
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The present paper focuses on the development and evaluation of an inclusive inquiry-based Alternate Reality 
Game, enhanced with Augmented Reality. The assessment was carried out by collecting data on learning 
outcomes and was conducted with a pre- and post-intervention worksheet. Sixty-five Preschool student 
teachers participated in the study in the context of a Science Course. The results of this study show that the 
students showed a statistically significant increase in their performance in the subject matter by working in 
an inclusive interactive, gamified learning environment. 
 
Λέξεις κλειδιά: Inquiry, Inclusion, Alternate Reality Games 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Τα τελευταία χρόνια οι εκπαιδευτικοί αντιμετωπίζουν τη νέα και συνεχώς μεταβαλλόμενη εκπαιδευτική 
πραγματικότητα όπου καλούνται να ανταποκριθούν στις ανάγκες των εκπαιδευόμενων, οι οποίοι μεγάλωσαν 
μέσα σε διαδραστικά παιχνίδια και αναζητούν μέσα που θα τους προσφέρουν παρόμοιες διαδραστικές 
εμπειρίες στην τάξη (Squire et al., 2005). Οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας (ΕΠ) μπορούν να 
προσφέρουν στους/στις εκπαιδευτικούς μέσα για τη διαμόρφωση διαδραστικών εμπειριών μάθησης για 
τους/τις εκπαιδευομένους/εκπαιδευόμενες (Akçayır & Akçayır, 2017). Παρόμοια, τα Παιχνίδια Εναλλακτικής 
Πραγματικότητας (ARG), αρθρωτά παιχνίδια επίλυσης προβλημάτων που βασίζονται σε μια αφήγηση που 
θυμίζει παιχνίδι θησαυρού (Connolly et al., 2008), αλληλοϋποστηρίζουν και προάγουν τη συνεργασία μεταξύ 
των παιχτών (Moseley, 2008). Έρευνα των Stylianidou et al. (2020), πρότεινε τον συνδυασμό των ARG και 
ΕΠ σε ένα μαθησιακό περιβάλλον, καθώς αυτό φαίνεται να προωθεί τη συμπερίληψη όλων των 
εκπαιδευόμενων μέσα από την προσφορά πολλαπλών μέσων εμπλοκής, αναπαράστασης, έκφρασης και 
δράσης με βάση τον Καθολικό Σχεδιασμό για τη Μάθηση (Meyer et al., 2014). Αυτός ο συνδυασμός φαίνεται 
να μπορεί να ενσωματωθεί στο πλαίσιο της διερευνητικής προσέγγισης (Pedaste et al., 2015).  

Με βάση τα παραπάνω, μια σειρά διερευνητικών δραστηριοτήτων για τη διδασκαλία εισαγωγικών γνώσεων 
για τις ιδιότητες των μαγνητών και για τον μαγνητισμό μετασχηματίστηκε σε συμπεριληπτικό διερευνητικό 
ARG με χρήση τεχνολογιών ΕΠ, χρησιμοποιήθηκε από φοιτητές/φοιτήτριες του Τμήματος Νηπιαγωγών στο 
πλαίσιο εργαστηρίου των ΦΕ και αξιολογήθηκε με βάση τα μαθησιακά αποτελέσματα (pre-post test). 

 
ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΣ 
Μετασχηματισμός των δραστηριοτήτων σε ΙΒ-ARGΙ 
Σε πρώτο στάδιο επιλέχθηκε ένα φύλλο εργασίας που περιείχε πέντε (5) διερευνητικές δραστηριότητες με 
θέμα τον Μαγνητισμό (Καριώτογλου κ.ά., 2011). Λαμβάνοντας υπόψιν το θέμα και τις δραστηριότητες 
δημιουργήθηκε μια αρθρωτή ιστορία σύμφωνα με τη προσέγγιση IB-ARGI (Sofianidis et al., 2024). Η ιστορία 
βασίστηκε σε έναν υπερήρωα (Μαγκνίτο), ο οποίος χρησιμοποιεί τον μαγνητισμό και έχει σκοπό να 
καταστρέψει την πόλη της Φλώρινας, την οποία οι φοιτητές/φοιτήτριες. καλούνταν να προστατέψουν. Αφού 
ολοκληρώθηκε το σενάριο σε συνδυασμό με τις δραστηριότητες, κατασκευάστηκε το μπλοκ σημειώσεων που 
ήταν το φύλλο εργασίας των φοιτητών/φοιτητριών, τα βίντεο που υποστήριζαν την αφήγηση και οι 
επαυξήσεις. Ενδεικτικά, στην εικόνα 1 είναι η πρώτη ερώτηση από τις 7 από το φύλλο αξιολόγησης για το 
ποια υλικά έλκονται και ποια όχι. Το μπλοκ περιείχε χώρο για τη καταγραφή υποθέσεων και αποτελεσμάτων 
από τα πειράματα καθώς και εικόνες για την προώθηση της ιστορίας. Η δομή της δραστηριότητας θα 
παρουσιαστεί αναλυτικά στο συνέδριο. Για την κατασκευή των βίντεο χρησιμοποιήθηκε το πρόγραμμα 
Active Presenter ενώ τα περιβάλλοντα ΕΠ δημιουργήθηκαν με τη χρήση του λογισμικού ZapWorks. 

Συμπεριληπτικός Σχεδιασμός βασισμένος στον Καθολικό Σχεδιασμό για τη Μάθηση 
Ο σχεδιασμός του διερευνητικού επαυξημένου ARG βασίστηκε στις κατευθυντήριες γραμμές του ΚΣΜ 
(CAST, 2021). Στον Πίνακα 1 δίνονται κάποια παραδείγματα για το πως το ARG “Magnito” ανταποκρίνεται 
στη παροχή πολλαπλών μέσων εμπλοκής, πολλαπλών μέσων αναπαράστασης και πολλαπλών μέσων 
έκφρασης και δράσης, που αποτελούν τις αρχές του Καθολικού Σχεδιασμού για τη Μάθηση, για ένα από τα 
τμήματα του Διερευνητικού Συμπεριληπτικού Παιχνιδιού Εναλλακτικής Πραγματικότητας.  
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Πίνακας 1. Παραδείγματα σχεδιαστικών χαρακτηριστικών που υποστηρίζουν κάθε αρχή του ΚαΣΜα 

Πολλαπλά μέσα  
εμπλοκής Πολλαπλά μέσα αναπαράστασης Πολλαπλά μέσα  

δράσης και έκφρασης 

- χρήση δύο εργαλείων (πείραμα – επαυξημένη 
πραγματικότητα) για τη συλλογή πληροφοριών 
- η μυθοπλασία της ιστορίας είχε τοπικά στοιχεία 
- συζητήσεις υποθέσεων και αποτελεσμάτων των 
πειραμάτων που οδηγούσε στην αυτοαξιολόγηση 
και τη δημιουργία αλληλεπίδρασης και 
αλληλοϋποστήριξης 
- δινόταν ένα αστέρι επίτευξης στόχων μέσω της 
επαύξησης μετά την ολοκλήρωσης μιας 
δραστηριότητας 
- οι  φοιτητές/φοιτήτριες εξέφραζαν την άποψή 
τους ελεύθερα και κατέγραφαν τις υποθέσεις τους. 
Κατά τη διάρκεια των πειραμάτων είχαν την 
αυτονομία να χρησιμοποιήσουν ελεύθερα τα υλικά 
που τους/τις δόθηκαν για να βγάλουν τα 
αποτελέσματα 
- η μυθοπλασία της ιστορίας ήταν βασισμένη στη 
ζωή των φοιτητών, ο πρωταγωνιστής ήταν ένας 
υπερήρωας και επιλέχθηκε με βάσει την ηλικία 
των φοιτητών/φοιτητριών καθώς και η 
ενθάρρυνση και χρήση της φαντασίας για τη λύση 
των προβλημάτων χρησιμοποιήθηκε για ενίσχυση 
του ενδιαφέροντος και την κατανόηση τους με 
δημιουργικούς τρόπους μέσα από ένα πιο 
ελκυστικό περιβάλλον 
- Η εκπαιδευτική παρέμβαση έγινε στην αίθουσα 
μαθημάτων, όπου οι φοιτητές ένιωθαν άνετα. Δεν 
υπήρχαν εξωτερικοί θόρυβοι για να αποσπούν την 
προσοχή τους. Οι φοιτητές κλήθηκαν να 
συμμετάσχουν σε συζητήσεις για να καταγράψουν 
υποθέσεις και αποτελέσματα. Η αίθουσα 
φωτίστηκε κατάλληλα (με χαμηλό φωτισμό) για 
να δημιουργηθεί χαλαρή ατμόσφαιρα 
- Η σημαντικότητα των στόχων φάνηκε μέσα από 
την ιστορία, όπου οι ζωές των ανθρώπων της 
πόλης κινδύνευαν. Σε περίπτωση λάθους 
απάντησης, οι στόχοι και οι σκοποί 
επαναλαμβάνονταν μέσω της ιστορίας, των 
κινητών τηλεφώνων και της επαυξημένης 
πραγματικότητας. Η συζήτηση των 
αποτελεσμάτων από τους φοιτητές τους βοηθούσε 
στην αυτοαξιολόγηση σε σύγκριση με τις 
προηγούμενες υποθέσεις τους 
- οι συνεργατικές ομάδες δημιουργήθηκαν 
ελεύθερα από τους/τις φοιτητές/φοιτήτριες με 
κοινά ενδιαφέροντα. Οι οδηγίες ήταν σαφείς ως 
προς τους στόχους κάθε δραστηριότητας και 
κλήθηκαν να συζητήσουν και να καταγράψουν τις 
υποθέσεις και τα αποτελέσματα με ενθάρρυνση, 
αλληλεπίδραση και αλληλοϋποστήριξη 
- σε περιπτώσεις λάθους απάντησης σε ερωτήσεις 
στον επαυξημένο κόσμο γινόταν αναφορά για τη 
σημαντικότητα της αποστολής τους 

- η ένταση και ο ρυθμός της 
αφήγησης ήταν ανάλογη με την 
περίσταση 
- κατά τη διάρκεια της αφήγησης 
στα βίντεο υπήρχαν και υπότιτλοι 
- οι δραστηριότητες ήταν 
χωρισμένες έτσι ώστε οι 
πληροφορίες να εκλαμβάνονται 
σταδιακά με σαφείς οδηγίες 
- η καταγραφή των υποθέσεων και 
των αποτελεσμάτων, η 
πραγμάτωση των πειραμάτων, οι 
οπτικές απεικονίσεις στα βίντεο 
και οι ερωτήσεις μέσω της 
επαυξημένης πραγματικότητας 
χρησιμοποιήθηκαν για 
μεγιστοποίηση της μεταφοράς της 
γνώσης και της απομνημόνευσης 
- τα πειράματα που 
πραγματοποίησαν σταδιακά οι 
φοιτητές/φοιτήτριες πρόσφερε 
ευκαιρίες για την επανεξέταση 
προηγούμενων ιδεών 
- το μέγεθος των εικόνων ήταν 
ευδιάκριτο από όλους/όλες με 
κατάλληλη αντίθεση χρώματος 
(άσπρο) φόντου 
-  Τα βίντεο περιείχαν κινούμενα 
σχέδια και κόμικς βασισμένα στο 
σενάριο της ιστορίας για τη 
διευκόλυνση και την κατανόηση 
χρησιμοποιήθηκαν διάφορες 
αναπαραστάσεις 
- χρησιμοποιήθηκε κίνηση σε 
συγκεκριμένες λέξεις και εικόνες 
για μεγαλύτερη έμφαση και 
κατανόηση 

- μπορούσαν να γράψουν στο μπλοκ 
σημειώσεων, επέλεγαν την 
απάντηση τους μέσω της επαύξησης 
σε οθόνη αφής, εκτελούσαν 
πειράματα 
- προκαλούνταν συζητήσεις μεταξύ 
τους 
- δινόταν ανατροφοδότηση σε 
περίπτωση λάθους απάντησης 
- το παιχνίδι-ρόλων και η 
ανατροφοδότηση σε περίπτωση 
λάθους απάντησης προσφέρει 
στους/στις φοιτητές τη δυνατότητα 
αυτοαξιολόγησης. 

 
ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ 
Στην έρευνα συμμετείχαν εξήντα πέντε (65) φοιτητές/φοιτήτριες στο πλαίσιο εργαστηριακού μαθήματος του 
Τμήματος Νηπιαγωγών του Πανεπιστήμιου Δυτικής Μακεδονίας απαντώντας σε ένα φύλλο αξιολόγησης που 
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βασίστηκαν και αξιοποιήθηκαν οι δραστηριότητες (7 ερωτήσεις, στην Εικόνα 1 παρουσιάζεται ενδεικτικά η 
πρώτη ερώτηση) πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση. Το φύλλο εργασίας περιείχε πέντε (5) 
δραστηριότητες. Συγκεκριμένα, η πρώτη δραστηριότητα αποσκοπούσε στην αναγνώριση υλικών που 
επηρεάζονται από τον μαγνήτη, η δεύτερη δραστηριότητα στο να αναγνωρίσουν οι συμμετέχοντες το είδος 
των δυνάμεων που αναπτύσσονται μεταξύ των δύο πόλων (βόρειος και νότιος) και η τρίτη δραστηριότητα 
είχε ως στόχο να ελεγχθεί, εάν το μαγνητικό πεδίο επηρεάζεται από την παρεμβολή αντικειμένων (ξύλο, 
πλαστικό και χαρτί). Τέλος, η τέταρτη αποσκοπούσε στο να παρατηρηθεί εάν η ισχύς του μαγνήτη 
επηρεάζεται από το σχήμα του ενώ η πέμπτη εάν η ισχύς του μαγνήτη επηρεάζεται από το μέγεθος του 
μαγνήτη. 

Στη συνέχεια, ακολούθησε η δημιουργία του σεναρίου της ιστορίας. Συγκεκριμένα στο σενάριο ο εχθρός ήταν 
ο Μαγκνίτο ο οποίος είχε ως δύναμη του τον μαγνητισμό και απειλούσε την πόλη της Φλώρινας. Οι 
συμμετέχοντες/συμμετέχουσες κλήθηκαν να προστατέψουν την πόλη βασιζόμενοι/βασιζόμενες σε θεωρίες 
του μαγνητισμού. Αφού ολοκληρώθηκε το σενάριο σε συνδυασμό με τις δραστηριότητες, κατασκευάστηκε 
το μπλοκ σημειώσεων που ήταν ο οδηγός των εκπαιδευομένων. Το μπλοκ περιείχε σημειώσεις υποθέσεων 
και αποτελεσμάτων καθώς και εικόνες για την προώθηση της ιστορίας. 

Το ερωτηματολόγιο που αφορούσε τις αντιλήψεις των συμμετεχόντων/συμμετεχουσών σχετικά με το 
συμπεριληπτικό επαυξημένο παιχνίδι εναλλακτικής πραγματικότητας βοήθησε στη συλλογή των δεδομένων 
που αναλύθηκαν στατιστικά με τη χρήση του προγράμματος SPSS. 

 

Εικόνα 1. Πρώτη ερώτηση από το φύλλο αξιολόγησης 

 
 

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ 
Σύμφωνα με τα αποτελέσματα που κλήθηκαν να απαντήσουν το ερωτηματολόγιο πριν και μετά την 
εκπαιδευτική παρέμβαση, οι φοιτητές/φοιτήτριες φαίνεται να είχαν θετική στατιστικά σημαντική διαφορά σε 
σχέση με την αναγνώριση των υλικών που αλληλεπιδρούν με τους μαγνήτες (z=3,637, p<0,000), (σχήμα 1). 
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Σχήμα 1. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην αναγνώριση υλικών που αλληλεπιδρούν 
με τους μαγνήτες 

 
Στόχος της δεύτερης ερώτησης ήταν να ελέγξει αν οι φοιτητές/φοιτήτριες μπορούν να καταλάβουν 

ποια υλικά εμποδίζουν την επίδραση των μαγνητών. Οι φοιτητές/φοιτήτριες βελτίωσαν τις επιδόσεις τους 
σχετικά με αν διάφορα υλικά που παρεμβάλλονται εμποδίζουν την επίδραση των μαγνητών (z=7,000, 
p<0,000), (σχήμα 2). 

 

Σχήμα 2. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην κατανόηση υλικών που εμποδίζουν την 
επίδραση των μαγνητών 

 
Όσον αφορά την τρίτη ερώτηση και το αν οι φοιτητές/φοιτήτριες μπορούν να αναγνωρίσουν πως ασκείται η 
μαγνητική δύναμη παρότι υπήρξε βελτίωση δεν παρατηρήθηκε στατιστική διαφορά (z=0,769, p<0,442), που 
μάλλον οφείλεται στα αρχικά καλά αποτελέσματα, (Σχήμα 3). 

 

Σχήμα 3. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην αναγνώριση του τρόπου άσκησης της 
μαγνητικής δύναμης 
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Ακόμα, στα αποτελέσματα που αφορούν στην ικανότητα των φοιτητών/φοιτητριών να αναγνωρίζουν τα είδη 
και τα χαρακτηριστικά των μαγνητών βρέθηκε θετική στατιστικά σημαντική διαφορά (z=6,680, p<0,000), 
(Σχήμα 4). 

Σχήμα 4. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην αναγνώριση των ειδών και 
χαρακτηριστικών των μαγνητών 

 

Το ίδιο ισχύει και στην πέμπτη ερώτηση όπου στόχος ήταν η αναγνώριση των ειδών των δυνάμεων που 
παρατηρούνται μεταξύ των μαγνητών (z=5,975, p<0,000), (Σχήμα 5). 

 

Σχήμα 5. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην αναγνώριση των ειδών δυνάμεων 
μεταξύ μαγνητών 

 
Σχετικά με την συσχέτιση ισχύος και μεγέθους του μαγνήτη, τα αποτελέσματα έδειξαν να υπήρξε θετική 
στατιστικά σημαντική διαφορά μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση (z=6,615, p<0,000), (Σχήμα 6). 

 

Σχήμα 6. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην αναγνώριση της ισχύς εξαρτάται από το 
μέγεθος 
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Στη έβδομη και τελευταία ερώτηση στόχος ήταν να ελέγξει αν οι φοιτητές/φοιτήτριες μπορούν να 
αναγνωρίσουν αν η ισχύς εξαρτάται από το σχήμα του μαγνήτη όπου συνέβη το ίδιο και με τη συσχέτιση 
σχήματος-ισχύος (z=6,297, p<0,000), (Σχήμα 7). 

 

Σχήμα 7. Ποσοστιαία μέση βαθμολογία πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση στην αναγνώριση της ισχύς εξαρτάται από το 
σχήμα 

 

Γενικότερα, μπορούμε να αναφέρουμε πως παρατηρείται στατιστικά σημαντική διαφορά για όλες τις 
ερωτήσεις, εκτός από μία. Επιπλέον, η εκπαιδευτική παρέμβαση είναι φανερό πως συνέβαλε στην ανάπτυξη 
των γνώσεων των φοιτητών/φοιτητριών πάνω στις ιδιότητες των μαγνητών (Σχήμα 8). 

 

Σχήμα 8. Επιδόσεις στα φύλλα αξιολόγησης φοιτητών/φοιτητριών πριν και μετά την εκπαιδευτική παρέμβαση σε τεταρτημόρια 
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Κατά τον σχεδιασμό και την παραγωγή του υλικού, δόθηκε ιδιαίτερη έμφαση στη χρήση πολλαπλών 
αναπαραστάσεων με τη βοήθεια πολυτροπικών μέσων για την επικοινωνία των πληροφοριών. Αυτή η 
προσέγγιση, αφενός προσφέρει πολλαπλά μέσα αναπαράστασης και έκφρασης και δράσης στους/στις 
φοιτητές/φοιτήτριες (CAST, 2021) και αφετέρου είναι απαραίτητη για ένα παιχνίδι εναλλακτικής 
πραγματικότητας, το οποίο πρέπει να περιλαμβάνει πολλούς και διάφορους τύπους πολυτροπικών μέσων 
(Stewart, 2006, αναφ. στο Whitton, 2008).  

Τα αποτελέσματα της παρούσας έρευνας μπορούν να υποστηρίζουν ότι η χρήση της προσέγγισης ενίσχυσε 
την γνώση των φοιτητών/φοιτητριών σχετικά τους Μαγνήτες και τις ιδιότητες τους μέσα από ένα 
συμπεριληπτικό και διερευνητικό πλαίσιο μάθησης. Μελλοντικές έρευνες μπορούν να διερευνήσουν σε βάθος 
τα αποτελέσματα και τις απόψεις των εκπαιδευομένων σε σχέση με τη προσέγγιση και να αξιολογήσουν την 
εφαρμογή της προσέγγισης σε άλλες βαθμίδες εκπαίδευσης.  
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