
 

 

 

 

 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ΟΝΟΜΑ ΦΟΙΤΗΤΡΙΑΣ/NAME OF STUDENTS 

Ζαχαρένια Παπαδοπούλου 

Zacharenia Papadopoulou 

 

ΟΝΟΜΑ ΕΙΣΗΓΗΤΡΙΑΣ/NAME OF THE SUPERVISOR 

Μαρία Μουντρίδου 

Maria Moundridou 

 

 

ΑΙΓΑΛΕΩ/AIGALEO 2023 

Developing learning experiences using  

Augmented Reality in Early Childhood Education 

 

Ανάπτυξη μαθησιακών εμπειριών με την αξιοποίηση της  

Επαυξημένης Πραγματικότητας στην προσχολική εκπαίδευση 

 

ΜΕΤΑΠΤΥΧΙΑΚΗ ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 

POST GRADUATE THESIS 

Διϊδρυματικό Πρόγραμμα Μεταπτυχιακών Σπουδών  

Επιστήμες της Αγωγής μέσω Καινοτόμων Τεχνολογιών και Βιοϊατρικών 

Προσεγγίσεων 

 

Σχολή Επιστημών Υγείας και Πρόνοιας 

Τμήμα Βιοϊατρικών Επιστημών 

Σχολή Διοικητικών, Οικονομικών και Κοινωνικών Επιστημών  

Τμήμα Αγωγής και Φροντίδας στην Πρώιμη Παιδική Ηλικία 

Παιδαγωγικό τμήμα 



  

 Faculty of Health and Caring Professions 
Department of Biomedical Sciences 
Faculty of Administrative, Financial and Social Sciences 
Department of Early Childhood Education and Care 

  
Department of Pedagogy 

 

 Inter-Institutional Post Graduate Program  
Pedagogy through innovative Technologies and Biomedical approaches 

 

 

POST GRADUATE THESIS 

Developing learning experiences using Augmented Reality in Early Childhood Education 

 

 

Zacharenia Papadopoulou 

21575 

zaxareniapapa@gmail.com  

 

 

 

FIRST SUPERVISOR 

Maria Moundridou 

 

SECOND SUPERVISOR 

Klimis Ntalianis 

 

 

 

 

 

AIGALEO 2023 

mailto:zaxareniapapa@gmail.com


Επιτροπή εξέτασης 

Ημερομηνία εξέτασης: 02/10/2023 

 

 

 Ονόματα εξεταστών Υπογραφή 

1ος Εξεταστής Μαρία Μουντρίδου  

2ος Εξεταστής Κλήμης Νταλιάνης  

 

 

 

 

 

  



i 
 

Δήλωση συγγραφέα μεταπτυχιακής εργασίας 

Η κάτωθι υπογεγραμμένη Ζαχαρένια Παπαδοπούλου του Παναγιώτη, με αριθμό μητρώου 

21575 φοιτήτρια του Διϊδρυματικού Προγράμματος Μεταπτυχιακών Σπουδών Παιδαγωγι-

κή μέσω Καινοτόμων Τεχνολογιών και Βιοϊατρικών Προσεγγίσεων των Τμημάτων Βιοϊα-

τρικών Επιστημών/ Τμήμα Αγωγής και Φροντίδας στην Πρώιμη Παιδική Ηλικί-

α/Παιδαγωγική τμήμα των Σχολών Επιστημών Υγείας και Πρόνοιας/Σχολή Διοικητικών, 

Οικονομικών και Κοινωνικών Επιστημών του Πανεπιστημίου Δυτικής Αττικής και της 

Ανώτατης Σχολής Παιδαγωγικής και Τεχνολογικής Εκπαίδευσης, δηλώνω ότι:  

«Είμαι συγγραφέας αυτής της μεταπτυχιακής εργασίας και ότι κάθε βοήθεια την οποία εί-

χα για την προετοιμασία της, είναι πλήρως αναγνωρισμένη και αναφέρεται στην εργασία. 

Επίσης, οι όποιες πηγές από τις οποίες έκανα χρήση δεδομένων, ιδεών ή λέξεων, είτε α-

κριβώς είτε παραφρασμένες, αναφέρονται στο σύνολό τους, με πλήρη αναφορά στους 

συγγραφείς, τον εκδοτικό οίκο ή το περιοδικό, συμπεριλαμβανομένων και των πηγών που 

ενδεχομένως χρησιμοποιήθηκαν από το διαδίκτυο. Επίσης, βεβαιώνω ότι αυτή η εργασία 

έχει συγγραφεί από μένα αποκλειστικά και αποτελεί προϊόν πνευματικής ιδιοκτησίας τόσο 

δικής μου, όσο και του Ιδρύματος. Παράβαση της ανωτέρω ακαδημαϊκής μου ευθύνης α-

ποτελεί ουσιώδη λόγο για την ανάκληση του πτυχίου μου». 

 

Η Δηλούσα 

  



ii 
 

Ευχαριστίες 

Σε αυτή τη στιγμή ολοκλήρωσης της Διπλωματικής μου εργασίας, θα ήθελα να εκφράσω 

τις θερμές και ειλικρινείς μου ευχαριστίες προς όλους όσοι συνέβαλαν στην επίτευξη αυ-

τού του στόχου. Καταρχάς, θα ήθελα να ευχαριστήσω θερμά τους επιβλέποντες καθηγητές 

μου, την κυρία Μαρία Μουντρίδου και τον κύριο Κλήμη Νταλιάνη για την επιστημονική 

και εποικοδομητική καθοδήγηση που μου παρείχαν για την εκπόνηση και ολοκλήρωση της 

διπλωματικής μου εργασίας. Ιδιαίτερα ωστόσο, θα ήθελα να εκφράσω τις θερμές μου ευ-

χαριστίες στην κυρία Μαρία Μουντρίδου για την εμπιστοσύνη που μου έδειξε να αναπτύ-

ξω αυτή την έρευνα και για την αμέριστη υποστήριξη και πολύτιμη καθοδήγηση που μου 

πρόσφερε προκειμένου να ολοκληρώσω το εν λόγω έργο. Δεν θα μπορούσα να παραλείψω 

να ευχαριστήσω όλους τους καθηγητές και συμφοιτητές μου, που με υποστήριξαν με τις 

συζητήσεις και τις εμπνεύσεις τους καθ’ όλη τη διάρκεια των μεταπτυχιακών μου σπου-

δών. Τέλος, δεν θα μπορούσα να ολοκληρώσω αυτό το ταξίδι χωρίς να εκφράσω την βα-

θιά μου ευγνωμοσύνη και ένα τεράστιο ευχαριστώ στον σύντροφο μου Βασίλη και σε όλα 

τα μέλη της αγαπημένης μου οικογένειας, που πιστεύουν σε εμένα και με στηρίζουν σε 

κάθε μου βήμα, με την αμείλικτη ενθάρρυνση, υποστήριξη και αγάπη τους! 

  



iii 
 

Αφιερώσεις  

Στον Βασίλη μου, το στήριγμά μου. 

Στον πατέρα μου και στην μητέρα μου, τα πρότυπα μου. 

 

 

“Sic Parvis Magna” 

Francis Drake 

 

  



iv 
 

Περίληψη 

Η τεχνολογική ενσωμάτωση στην προσχολική εκπαίδευση αποτελεί μια από τις προσπά-

θειες για την βελτίωση των εκπαιδευτικών πρακτικών, αλλά και μια σημαντική πρόκληση 

που υπαγορεύει η σύγχρονη εποχή. Η καινοτομία που παρουσιάζει τεχνολογία της Επαυ-

ξημένης Πραγματικότητας- ΕΠ (Augmented Reality- AR), κερδίζει όλο και περισσότερο 

έδαφος στον χώρο της Εκπαίδευσης. Η επισκόπηση και η μελέτη προηγούμενων ερευνών 

έχουν επιβεβαιώσει, πως η αναδυόμενη αυτή τεχνολογία ανοίγει νέες ευκαιρίες για έναν 

αποτελεσματικό και πολυαισθητηριακό τρόπο μάθησης που δύναται να αντισταθμίσει τις 

αδυναμίες του παραδοσιακού τρόπου διδασκαλίας, γεφυρώνοντας τον πραγματικό με τον 

εικονικό κόσμο. Ωστόσο, διαπιστώθηκε το μεγάλο έλλειμα σχετικά με την συμβολή της 

ΕΠ για την προσχολική εκπαίδευση και πιο συγκεκριμένα για το γνωστικό αντικείμενο της 

Ιστορίας, ένα απαιτητικό περιεχόμενο, που συναντά ιδιαίτερη διαχείριση σε αυτή την εκ-

παιδευτική βαθμίδα. 

Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι να παραχθούν σημαντικές κατευθυντήριες 

γραμμές και να συνεισφέρει με τον σχεδιασμό, την ανάπτυξη και την χρήση μιας εκπαι-

δευτικής εφαρμογής ΕΠ για την διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας 

στην προσχολική εκπαίδευση, ώστε να διερευνηθούν οι επιδράσεις της στη διαδικασία της 

μάθησης, αλλά και στην ενίσχυση των δεξιοτήτων για τους μαθητές. 

Η μεθοδολογία της έρευνας βασίζεται στην διεξαγωγή μιας ποιοτικής έρευνας και 

σαν μέθοδος χρησιμοποιείται η μελέτη περίπτωσης, όπου συμμετέχουν δέκα μαθητές τυ-

πικής και μη τυπικής ανάπτυξης (4 έως 6 ετών), ιδιωτικού Νηπιαγωγείου της Θεσσαλονί-

κης. Πιο συγκεκριμένα, διεξάγεται μια διδακτική παρέμβαση, όπου η αποτελεσματικότητα 

των δραστηριοτήτων αξιολογήθηκε μέσω του τριγωνισμού της βιντεοσκόπησης, της παρα-

τήρησης και των ερωτηματολογίων για την διερεύνηση του βαθμού εμπλοκής, της κατα-

νόησης του γνωστικού αντικειμένου και της συναισθηματικής ικανοποίησης των μαθητών 

υπό την χρήση της εφαρμογής ΕΠ. 

Τα ποσοτικά δεδομένα συνεκτιμήθηκαν με τα ποιοτικά και έδειξαν πως οι μαθη-

τές υιοθέτησαν μια θετική στάση απέναντι στην τεχνολογία της ΕΠ, συμμετέχοντας ενερ-

γά και με ενθουσιασμό, ενώ παράλληλα αγκάλιασαν το ιστορικό περιεχόμενο επιτυγχάνο-

ντας τους μαθησιακούς στόχους, κατακτώντας γνωστικές και αναπτυξιακές δεξιότητες.  

Συμπερασματικά, διαπιστώθηκε η θετική επίδραση της τεχνολογίας Επαυξημένης 

Πραγματικότητας για τους μαθητές προσχολικής ηλικίας. Μπορεί να αποτελέσει ένα ισχυ-
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ρό εργαλείο που να συντηρεί το ενδιαφέρον των μαθητών κατά την διάρκεια της μαθησια-

κής διαδικασίας ενισχύοντας αποτελεσματικά την εκπαιδευτική εφαρμογή. 

 

Λέξεις κλειδιά: Επαυξημένη Πραγματικότητα, BlippAR, ΤΠΕ, Προσχολική Εκπαίδευση, 

Ιστορία, Μελέτη Περίπτωσης. 
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Abstract 

Integrating technology into preschool education represents an ongoing endeavor aimed at 

improving educational practices, as well as a significant challenge imposed by our modern 

era. The advent of Augmented Reality (AR) has introduced innovative possibilities that are 

gaining traction in the realm of education. A comprehensive review of relevant literature 

confirms that this emerging technology presents new opportunities in terms of effective-

ness and multisensory learning, effectively bridging the realms of reality and the digital 

domain. However, the application of AR in preschool education, particularly in the context 

of history instruction, remains an uncharted territory. 

The primary objective of this thesis is to develop a comprehensive guideline and 

contribute to the design and development of an educational AR application specifically tai-

lored to teaching history to preschool-aged children. By doing so, this research aims to 

shed light on the educational process and elucidate the potential enhancement of children's 

skills within this domain. 

The research methodology employed in this study adheres to a rigorous qualita-

tive research approach. A user case study involving ten participants from a privately-

owned kindergarten in Thessaloniki was conducted. Specifically, an educational interven-

tion was implemented, and the effectiveness of the AR application was assessed through 

the triangulation of video recordings, observational data, and questionnaires. This compre-

hensive approach allowed for the evaluation of the level of interaction, understanding, and 

emotional satisfaction elicited by the employment of the AR app. 

Both quantitative and qualitative data were collected and analyzed, leading to the 

conclusion that students responded positively to the utilization of AR technology. Active 

participation and excitement were observed among the students, indicating a successful 

grasp of historical lessons and thus achieving the intended educational objectives. 

In summary, it can be confidently asserted that AR technology exerts a positive 

influence on preschool students and serves as a powerful tool for maintaining interest 

throughout the educational process, while effectively enhancing the overall learning expe-

rience. 

 

Key words: Augmented Reality, BlippAR, ICT, Early Child Education, History, Case 

Study.   
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Πρόλογος 

Η τεχνολογία είναι αποτέλεσμα της επιστημονικής γνώσης, η οποία εκτείνεται σε ευρύ 

πεδίο με σκοπό την δημιουργία αντικειμένων και μέσων που αποσκοπούν σε πρακτικό ό-

φελος. Αναμφίβολα λοιπόν, στην σύγχρονη εποχή παρατηρείται η ολοένα αυξανόμενη 

εισροή των τεχνολογικών επιτευγμάτων, που διαδραματίζουν καθοριστικό ρόλο, επηρεά-

ζοντας και συμπληρώνοντας διάφορους τομείς στην ζωή του ανθρώπου. Συνακολούθως, οι 

τεχνολογικές εξελίξεις και η πρόοδος δεν θα μπορούσαν να αφήσουν ανεπηρέαστο τον 

τομέα της εκπαίδευσης, κάνοντας μάλιστα την είσοδό τους στον τομέα πολλές δεκαετίες 

πριν (Κόμης, 2019). 

Εντούτοις, εκτός των άλλων, φαίνεται πως η τεχνολογία συμβάλει σημαντικά 

στον τρόπο που μαθαίνει κανείς, ως εργαλείο γνωστικής ανάπτυξης, κάνοντας έτσι είσοδο 

και στο εκπαιδευτικό σύστημα. Κατά τους Roblyer & Doering (2014) «Εκπαιδευτική Τε-

χνολογία είναι ο συνδυασμός των διαδικασιών και των εργαλείων που εμπλέκονται στην α-

ντιμετώπιση εκπαιδευτικών αναγκών και προβλημάτων, με έμφαση στην εφαρμογή των πλέ-

ον πρόσφατων ψηφιακών εργαλείων και εργαλείων πληροφόρησης» (Roblyer & Doering, 

2014). Η ανάγκη εκσυγχρονισμού των μεθόδων μάθησης και διδασκαλίας ευνόησαν την 

είσοδο των Νέων Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) σε όλες τις εκπαι-

δευτικές βαθμίδες, χωρίς βέβαια να αντικαθιστούν τις συμβατικές και παραδοσιακές δρα-

στηριότητες του προγράμματος. Αναπόφευκτα, λοιπόν, η εισαγωγή των ΤΠΕ, και στις 

προσχολικές τάξεις αποτέλεσαν μια από τις σημαντικές καινοτομίες δεδομένου ότι τα παι-

διά από πολύ μικρή ηλικία έρχονται σε επαφή με ψηφιακά μέσα.  

Υπό το πρίσμα αυτό,  φυσικά δεν έλειψε η αντιπαράθεση μεταξύ των ερευνητών 

για το αν και κατά πόσο η χρήση των ψηφιακών τεχνολογιών θεωρείται κατάλληλη στην 

προσχολική ηλικία. Απ’ ότι φαίνεται όμως η ευρεία χρήση των τεχνολογικών μέσων και η 

προστιθέμενη αξία στην εκπαιδευτική πράξη έδωσαν το έναυσμα για τον σχεδιασμό και 

την υλοποίηση δραστηριοτήτων με την χρήση των Νέων Τεχνολογιών από την Προσχολι-

κή κιόλας ηλικία, καθώς η χρήση της τεχνολογίας είναι μια τυπική πτυχή της καθημερινό-

τητας πολλών μικρών παιδιών (Bird & Edwards, 2015; Hoareau et al., 2021). 

Συνακολούθως, η ενσωμάτωση φορητών, έξυπνων συσκευών στην μαθησιακή δια-

δικασία έχει επιφέρει τεράστιες αλλαγές προσφέροντας μια πιο ελκυστική, εποικοδομητι-

κή και συγχρόνως παραγωγική διαδικασία μάθησης, δεδομένου ότι αυτές οι συσκευές 

προσφέρουν διαρκή διαθεσιμότητα και δυνατότητα ασύρματης δικτύωσης στη καθημερι-

νότητα του καθενός (Αμανατίδης, 2010). Αναπόσπαστο τμήμα αυτών των συσκευών στη 
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διαδικασία της μάθησης αποτελούν τα ψηφιακά παιχνίδια και οι εφαρμογές, με έναν συ-

γκεκριμένο τομέα που φαίνεται να απασχολεί ιδιαίτερα τους ερευνητές, αυτόν της Επαυ-

ξημένης Πραγματικότητας (Augmented Reality- AR). 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα επιτρέπει τη ζωντανή θέαση ενός φυσικού περι-

βάλλοντος συνδυάζοντας το πραγματικό με το εικονικό στοιχείο ενισχύοντας την αλληλε-

πίδραση του χρήστη με αυτά τα στοιχεία, αλλά και με την πληροφορία που του παρέχουν 

(Azuma, 2001 · Κόμης, 2019). Η τεχνολογία της Επαυξημένης Πραγματικότητας αποτελεί 

το κεντρικό σημείο της παρούσας εργασίας, που απ’ ότι φαίνεται αποκτά όλο και περισσό-

τερο ενδιαφέρον για την παιδαγωγική αξία που φέρει στο χώρο της εκπαίδευσης (Johnson 

et al., 2010). Μολονότι έχουν πραγματοποιηθεί αρκετές απόπειρες εφαρμογής της ΕΠ σε 

μαθητές δευτεροβάθμιας και τριτοβάθμιας εκπαίδευσης, λίγες είναι οι αναφορές για τις 

περιπτώσεις που έχει υλοποιηθεί η χρήση της ΕΠ σε παιδιά της προσχολικής ηλικίας. 

Έναυσμα για την επιλογή του θέματος αποτέλεσε η υλοποίηση δραστηριότητας 

με βιβλίο Επαυξημένης Πραγματικότητας, στο παρελθόν, σε τάξη νηπιαγωγείου, όπου ο 

ενθουσιασμός των παιδιών και οι θετικές επιδράσεις στο γνωστικό επίπεδο των παιδιών 

σχετικά με την θεματολογία ώθησαν το ενδιαφέρον μου για επιπλέον έρευνα.  

Αναφορικά λοιπόν με τα παραπάνω και προκειμένου να εξεταστούν οι επιδράσεις 

της χρήσης της Επαυξημένης Πραγματικότητας σε παιδιά μικρότερης ηλικίας, πραγματο-

ποιήθηκε ο σχεδιασμός, η ανάπτυξη και η χρήση μιας εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματι-

κότητας για την διδασκαλία ιστορίας, ως γνωστικό αντικείμενο της ενότητας «Κοινωνικές 

Επιστήμες», σε ομάδα παιδιών προσχολικής εκπαίδευσης τυπικής και μη τυπικής ανάπτυ-

ξης. Η εν λόγω εφαρμογή σχεδιάστηκε μέσω της πλατφόρμας Επαυξημένης Πραγματικό-

τητας BlippAR και αφορά στην περιήγηση σε ιστορικά μνημεία της πόλης της Θεσσαλο-

νίκης. 

Μέσω της συλλογής και ανάλυσης των δεδομένων από την υλοποίηση της παρέμ-

βασης, η παρούσα έρευνα στοχεύει στην εξαγωγή συμπερασμάτων σχετικά με την επίδρα-

ση της τεχνολογίας της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην επίτευξη μαθησιακών στό-

χων και στην ανάπτυξη στάσεων και δεξιοτήτων παιδιών προσχολικής ηλικίας, καθώς και 

στην ανάδειξη κατευθύνσεων για περαιτέρω έρευνες στο συγκεκριμένο θέμα.  
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Κεφάλαιο 1. Εισαγωγή 

Στην σύγχρονη εποχή που διανύουμε η τεχνολογία αναπτύσσεται με ταχύτατους ρυθμούς 

και το πλαίσιο του ψηφιακού μετασχηματισμού, όπως φαίνεται, επηρεάζει όλους τους το-

μείς της ανθρώπινης δραστηριότητας, μεταξύ αυτών και τον τομέας της Εκπαίδευσης. Η 

προοδευτική εξέλιξη της τεχνολογίας έχει επηρεάσει καθεδρικά τον τρόπο με τον οποίο 

διδάσκονται και μαθαίνονται οι νέες γνώσεις σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης. Με την 

ενσωμάτωση των Νέων Τεχνολογιών στην εκπαίδευση έχουν ανοίξει νέοι ορίζοντες που 

δημιουργούν το κατάλληλο περιβάλλον για την ενίσχυση και ανάδειξη δεξιοτήτων και ο-

φελών τόσο για τους μαθητές, όσο και για τους εκπαιδευτικούς. Τα πρωτοπόρα ψηφιακά 

εργαλεία και μέσα έρχονται να ενδυναμώσουν και να ενισχύσουν τον ρόλο του εκπαιδευ-

τικού και παράλληλα προετοιμάζουν τους μαθητές για την ανταπόκρισή τους στις τεχνο-

λογικές απαιτήσεις και αλλαγές που απαιτεί η σύγχρονη κοινωνία (Lloyd, 2005). Οι σύγ-

χρονες παιδαγωγικές προσεγγίσεις κάνουν λόγο για την βιωματική, ενεργητική, διερευνη-

τική μάθηση, με τον μαθητή να βρίσκεται στο επίκεντρο της εκπαιδευτικής πράξης και τον 

εκπαιδευτικό να κατέχει τον ρόλο του διευκολυντή, καταρρίπτοντας τη στείρα σχέση που 

επικρατούσε μεταξύ τους τα προηγούμενα χρόνια. 

Επιπλέον, με την είσοδο των Νέων Τεχνολογιών, οι εκπαιδευτικοί αντιμετωπί-

ζουν μια νέα πρόκληση και μια μεγάλη ευκαιρία για την ενίσχυση της διδασκαλίας και της 

μάθησης και για τους μαθητές της προσχολικής ηλικίας. Σε αυτήν την κρίσιμη ηλικιακή 

ομάδα η επιλογή των αναπτυξιακά κατάλληλων ψηφιακών εργαλείων και μέσων στο σχο-

λικό περιβάλλον, δύναται να προσφέρει μεγάλο αντίκτυπο στην ολόπλευρη ανάπτυξη των 

μαθητών και να δημιουργήσει ένα δυναμικό περιβάλλον μάθησης με ευκαιρίες για την 

διαμόρφωση των ακαδημαϊκών δεξιοτήτων και την πνευματική ανάπτυξη (NAEYC, 

2012). Ανάμεσα στις Νέες Τεχνολογίες που έχουν κερδίσει έδαφος στο πεδίο της Εκπαί-

δευσης, ακόμα και στην βαθμίδα της Προσχολικής, η Επαυξημένη Πραγματικότητα ξεχω-

ρίζει ως ισχυρό εργαλείο μάθησης που σταδιακά εισέρχεται και εντυπωσιάζει εκπαιδευτι-

κούς και μαθητές. Πρόκειται για μια τεχνολογία που αναμένεται να μεταμορφώσει την εκ-

παίδευση συνδυάζοντας φυσικούς και εικονικούς κόσμους. 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα, ως μια νέα τεχνολογία, τα τελευταία χρόνια έχει 

γνωρίσει ιδιαίτερη ανάπτυξη κεντρίζοντας το ενδιαφέρον της εκπαιδευτικής κοινότητας. Η 

ανερχόμενη αυτή τεχνολογία φιλοδοξεί να προσφέρει σημαντικά εκπαιδευτικά οφέλη κα-

θιστώντας την εκπαιδευτική διαδικασία αποτελεσματικότερη, τόσο για τους εκπαιδευτι-

κούς, όσο και για τους μαθητές κάθε ηλικίας (Ferrer-Torregrosa et al., 2015). Αυτό που 
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κάνει ξεχωριστή την εν λόγω τεχνολογία είναι η ικανότητά της να επεκτείνει και να συ-

μπληρώνει το μαθησιακό περιεχόμενο με επιπλέον πολυμεσικές πληροφορίες και διαδρα-

στικά στοιχεία προσφέροντας στους μαθητές την άμεση πρόσβαση σε ένα πλούσιο και συ-

ναρπαστικό περιβάλλον στον πραγματικό κόσμο (Azuma et al., 2011). Η Επαυξημένη 

Πραγματικότητα σε συνδυασμό με τις τεχνολογικές εξελίξεις και την πρόοδο που γνωρί-

ζουν σήμερα οι φορητές έξυπνες συσκευές δίνουν την δυνατότητα στους μαθητές να έχουν 

πρόσβαση σε γνώσεις ανεξαρτήτου χώρου και χρόνου κάνοντας έτσι λόγο για την παντα-

χού παρούσα μάθηση (Wong & Looi, 2011). Αυτή η πολυαισθητηριακή αλληλεπίδραση 

ανάμεσα στον πραγματικό και στον ψηφιακό κόσμο αποτελεί μια σύγχρονη μέθοδο που 

δύναται να μεταμορφώσει την εκπαιδευτική πρακτική προσφέροντας τόσο την κατάκτηση 

της γνώσης, όσο και την ανάπτυξη δεξιοτήτων.  

Στο πλαίσιο αυτής της εργασίας, θα εξεταστεί πώς η Επαυξημένη Πραγματικότη-

τα έχει εισέλθει στον τομέα της Προσχολικής Εκπαίδευσης και ποιος είναι ο αντίκτυπός 

της στη διαδικασία της μάθησης παρέχοντας μια πιο εμβαθυσμένη και συναρπαστική εκ-

παιδευτική εμπειρία. Μέσα από την ενδελεχή έρευνα που πραγματοποιήθηκε σε προηγού-

μενες έρευνες διαπιστώθηκε το ερευνητικό έλλειμα στις συστηματικές ανασκοπήσεις των 

μαθησιακών αποτελεσμάτων από την χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας σε μαθη-

τές προσχολικής ηλικίας.  

Συνεπώς, ο σκοπός της παρούσας εργασίας είναι ο σχεδιασμός, η ανάπτυξης και η 

χρήση μιας εκπαιδευτικής εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας για την διδασκαλία 

του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας σε μαθητές προσχολικής ηλικίας. Το γνωστικό 

αντικείμενο της Ιστορίας αφορά μια μαθησιακή περιοχή αρκετά παρεξηγημένη για την συ-

γκεκριμένη εκπαιδευτική βαθμίδα, καθώς οι εκπαιδευτικοί δυσκολεύονται να ανταπεξέλ-

θουν και να αναπτύξουν εκπαιδευτικές δραστηριότητες. Ως εκ τούτου, βασικός στόχος της 

εν λόγω εργασίας είναι η διερεύνηση της αποτελεσματικότητας της εφαρμογής ΕΠ ως 

προς την επίτευξη των μαθησιακών στόχων και την ενίσχυση στάσεων και δεξιοτήτων 

παιδιών προσχολικής ηλικίας στη διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας. 

Επιπλέον, μέσω αυτής της έρευνας, επιδιώκεται η παραγωγή σημαντικών κατευθυντήριων 

γραμμών και προτάσεων για την αξιοποίηση της τεχνολογίας αυτής στην προσχολική εκ-

παίδευση, προάγοντας έτσι, την ανάπτυξη των μαθητών και την ενίσχυση της μάθησής 

τους. Με βάση τους κύριους και τους επιμέρους στόχους, αλλά και με τα όσα ειπώθηκαν 

προηγουμένως, τα ερευνητικά ερωτήματα διαμορφώνονται ως εξής:  
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i) Ποιος ο βαθμός εμπλοκής των μαθητών απέναντι στη διαδικασία μάθησης με εν-

σωμάτωση των περιβαλλόντων της Επαυξημένης Πραγματικότητας μέσω κινητής 

συσκευής στη διδακτική πρακτική; 

ii) Η ένταξη της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία επηρεάζει τους μα-

θητές ώστε να τους βοηθήσει να κατανοήσουν το γνωστικό αντικείμενο της Ιστο-

ρίας; 

iii) Ποια χαρακτηριστικά της διδακτικής προσέγγισης με αξιοποίηση του περιβάλλο-

ντος της Επαυξημένης Πραγματικότητας αναδύονται ως ευνοϊκά και ποια ως δυ-

σμενή για τους μαθητές και ποιες δεξιότητες μπορούν να αναπτυχθούν κατά την 

διεξαγωγή των μαθησιακών εμπειριών; 

Η παρούσα διπλωματική εργασία αποτελείται από δυο βασικά μέρη, το θεωρητικό πλαίσιο 

και το ερευνητικό πλαίσιο. Στο πρώτο μέρος τεκμηριώνεται βιβλιογραφικά η ένταξη των 

Νέων Τεχνολογιών γενικότερα στην εκπαίδευση, αλλά και ειδικότερα στην προσχολική 

εκπαίδευση, ενώ παράλληλα περιγράφεται η μαθησιακή περιοχή της Ιστορίας ως διδακτι-

κό αντικείμενο στου μαθητές προσχολικής ηλικίας. Έπειτα, δίνεται έμφαση στην τεχνολο-

γία της Επαυξημένης πραγματικότητας με τους ορισμούς που την καθορίζουν και την ι-

στορική της πορεία, ενώ στη συνέχεια η εργασία επικεντρώνεται στην ένταξη της εν λόγω 

τεχνολογίας στον τομέα της εκπαίδευσης με τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα που 

φέρει και τις σημαντικότερες θεωρίες μάθησης που αναπτύσσονται γύρω από αυτή. Κατό-

πιν, το θεωρητικό μέρος κλείνει με την βιβλιογραφική ανασκόπηση των σημαντικότερων 

ερευνών για την Επαυξημένη Πραγματικότητα στην προσχολική εκπαίδευση. Το δεύτερο 

μέρος, που αφορά το ερευνητικό πλαίσιο, αποτελείται από τον σχεδιασμό, την μεθοδολο-

γία και τα ερευνητικά ερωτήματα της έρευνας. Παράλληλα, συμπεριλαμβάνεται ο αναλυ-

τικός σχεδιασμός της εφαρμογής, η υλοποίηση της ερευνητικής διαδικασίας, η ανάλυση 

των δεδομένων και τα αποτελέσματα αυτών, οι περιορισμοί της έρευνας και οι προτάσεις 

για την επέκτασή της και τέλος τα συμπεράσματα.  
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Α΄ Μέρος: Θεωρητικό Πλαίσιο 

Κεφάλαιο 1. Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην Εκπαί-

δευση 

1.1 Εισαγωγή 

Η εισαγωγή των διαφόρων μορφών τεχνολογίας στην ζωή του ανθρώπου συνέβαλαν στην 

ταχεία εξέλιξη των σύγχρονων κοινωνιών, μεταβάλλοντας έτσι την ανθρώπινη καθημερι-

νότητα. Συχνά μάλιστα υποστηρίζεται ότι οι ραγδαίες τεχνολογικές εξελίξεις και απαιτή-

σεις της σημερινής κοινωνίας έχουν αυξηθεί κατά το μέγιστο, με αποτέλεσμα να οδηγού-

μαστε σε μία Κοινωνία της Γνώσης (Knowledge Society) και της εποχής της Ψηφιακής 

Επανάστασης (Digital Revolution) (Τζιμογιάννης, 2002). Κατά τον Arthur (2009) η τεχνο-

λογία περιγράφεται ως «η ενορχήστρωση των φαινομένων για κάποιον σκοπό» (Arthur, 

2009). Αναμφίβολα η σημερινή γενιά αυτοπροσδιορίζεται από την τεχνολογία και καλείται 

να ανταπεξέλθει σε γνώσεις και δεξιότητες και μεταξύ άλλων, στην εξοικείωση ψηφιακών 

μέσων και εργαλείων, που αν μη τι άλλο οφείλονται στο ψηφιακό περιβάλλον, το οποίο 

διαφέρει κατά πολύ από αυτό των παλαιότερων γενεών (NAEYC, 2012). 

Η εξελικτική πορεία της Τεχνολογίας διαγράφεται κατά το πέρασμα όλων αυτών 

των χρόνων στον τρόπο που ζουν και εργάζονται οι άνθρωποι σήμερα. Εντούτοις, δεν θα 

μπορούσε να μείνει ανεπηρέαστη και η Εκπαίδευση. Πλέον όλες οι πτυχές της ανθρώπινης 

δραστηριότητας είναι άμεσα συνδεδεμένες με την ψηφιακή τεχνολογία, η οποία δικαιολο-

γημένα δημιουργεί νέες απαιτήσεις στην εκπαίδευση των αυριανών πολιτών.  

Ήδη κατά τις αρχές του 20ου αιώνα ο χώρος της Εκπαίδευσης ήρθε σε επαφή με 

την εισαγωγή διάφορων μορφών τεχνολογίας και πιο συγκεκριμένα, κατά την δεκαετία 

του 1960 με την εμφάνιση του όρου «Εκπαιδευτική Τεχνολογία». Με την χρήση τεχνολο-

γιών και τεχνικών συσκευών στη διδασκαλία και τη μάθηση συντελείται το πρώτο πέρα-

σμα από τα παραδοσιακά μέσα διδασκαλίας σε ένα νέο εκπαιδευτικό αποτέλεσμα (Κόμης, 

2019). Φτάνοντας λοιπόν στο σήμερα, κάνουμε λόγω για τα παιδιά νέας γενιάς ως «ψη-

φιακούς αυτόχθονες» (digital natives) (Prensky, 2001), τα οποία μεγαλώνουν περιτριγυρι-

σμένα από νέες τεχνολογίες κάνοντας χρήση υπολογιστές, κινητά, τάμπλετ, βιντεοκάμερες 

και ποικίλες άλλες ηλεκτρονικές συσκευές. Σε αυτό το πλαίσιο η ενσωμάτωση των Νέων 

Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση συμβάλουν στην διαμόρφωση και στην βελτίωση της δια-

δικασίας της διδασκαλίας και της μάθησης τόσο για τους μαθητές, όσο και για τους εκπαι-

δευτικούς, οι οποίοι καλούνται να ανταπεξέλθουν στις δεξιότητες της νέας εποχής. 
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Στην σύγχρονη εκπαίδευση λοιπόν, αναπόσπαστο εργαλείο αποτελούν οι Τεχνο-

λογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε), οι οποίες ενσωματώνονται στα 

αναλυτικά προγράμματα και επιτρέπουν την βελτίωση της εκπαιδευτικής διαδικασίας σε 

όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης. Οι επιρροές των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και 

των Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε.) γίνονται αισθητές όλο και περισσότερο στα σχολεία και μάλι-

στα ήδη από τον χώρο της Προσχολικής Εκπαίδευσης, καθώς παρέχουν τόσο στους μαθη-

τές, όσο και στους εκπαιδευτικούς περισσότερες ευκαιρίες για την επίτευξη της μάθησης, 

της παροχής πληροφοριών και της απόκτησης δεξιοτήτων που απαιτεί ο 21ος αιώνας. Ως 

ένα ισχυρό εργαλείο ξεπερνά περιορισμούς της παραδοσιακής μάθησης, μετασχηματίζο-

ντας την εκπαίδευση με ποικίλα τεχνολογικά εργαλεία και εφαρμογές στις σχολικές μονά-

δες προσφέροντας περισσότερες εκπαιδευτικές δυνατότητες (Fu, 2013).  

Έτσι, στο πρώτο αυτό κεφάλαιο του θεωρητικού πλαισίου της εν λόγω εργασίας, 

αναλύονται οι ορολογίες και οι έννοιες αναφορικά με την Εκπαιδευτική Τεχνολογία και 

των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε.), καθώς επίσης περι-

γράφεται η εκπαιδευτική τους αξιοποίηση και οι επιδράσεις που φέρουν στον χώρο της 

εκπαίδευσης. Παράλληλα, δίνεται ιδιαίτερη έμφαση στην συμβολή των Νέων Τεχνολο-

γιών στην Προσχολική Εκπαίδευση με τον προσδιορισμό της σχέσης των παιδιών προσχο-

λικής ηλικίας με τις ΤΠΕ, ως κεντρικό ζήτημα που πραγματεύεται η εν λόγω εργασία, ενώ 

τέλος αναλύεται το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας στην προσχολική εκπαίδευση, κα-

θώς θα αποτελέσει το αντικείμενο διερεύνησης σε συνδυασμό με την τεχνολογία όπου 

διαπραγματεύεται το ερευνητικό κομμάτι της εν λόγω εργασίας. 

 

1.2 Προσδιορισμός των εννοιών Εκπαιδευτική Τεχνολογία και Τ.Π.Ε. 

Κατά τον Papert (1980) «ο ηλεκτρονικός υπολογιστής είναι τόσο σημαντικό εργαλείο για τα 

παιδιά της τεχνολογικής εποχής, όσο το μολύβι και το χαρτί για τα παιδιά της προηγούμενης 

γενιάς» (Ντολιοπούλου, 2006). Η εκπαίδευση σήμερα, όπως και όλοι οι υπόλοιποι τομείς 

της σύγχρονης κοινωνίας, αναδιαμορφώνεται και προσαρμόζεται ανάλογα με τις επιταγές 

του καιρού. Με γνώμονα αυτό, διαπιστώνεται η είσοδος της τεχνολογίας σε όλες τις βαθ-

μίδες του εκπαιδευτικού συστήματος, όπου οι ερευνητές κάνουν λόγο για την ανάπτυξη 

ενός ευρύτερου φάσματος δεξιοτήτων και ικανοτήτων στους μαθητές της σύγχρονης επο-

χής. 

Η εκπαιδευτική τηλεόραση και το ραδιόφωνο αποτέλεσαν τις πρώτες μορφές τε-

χνολογίας στην εκπαίδευση για διδακτικούς σκοπούς σε ορισμένα προηγμένα κράτη της 



6 
 

Ευρώπης αρκετά χρόνια πριν. Κατά την δεκαετία του 1960 έγινε η είσοδος του όρου Εκ-

παιδευτική Τεχνολογία (Educational Technology) για να χαρακτηρίσει την χρήση των τε-

χνολογικών μέσων που αποσκοπούν σε εκπαιδευτικά αποτελέσματα. Μολαταύτα, ανάμε-

σα στους ειδικούς υπάρχει διχογνωμία όσον αφορά την έννοια της Εκπαιδευτικής Τεχνο-

λογίας χωρίς να έχει προσδιοριστεί μέχρι σήμερα το περιεχόμενο και ο ορισμός της έν-

νοιας αυτής. 

Λόγω της συνεχούς τεχνολογικής ανάπτυξης και των καινοτομιών, ο ορισμός της 

Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας παρουσιάζει μεγάλη ευελιξία ανά εποχή, ακριβώς επειδή η 

διαθεσιμότητα των τεχνολογικών εργαλείων διαφέρει. Έτσι, κατά την δεκαετία του 1930 

διαμορφώθηκε η πρώτη αντίληψη σχετικά με τον ορισμό της Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας, 

που αφορούσε την χρήση κυρίως οπτικοακουστικών μέσων (π.χ. ταινίες και εικόνες) σε 

σχολεία της Αμερικής, αποδίδοντας με αυτόν το τρόπο τα πλεονεκτήματα που παρουσίαζε 

η οπτικοακουστική επικοινωνία στην αποτελεσματική ανάπτυξη των εκπαιδευομένων 

(Reiser & Dempsey, 2012).  

Βέβαια, ο όρος αυτός απέκτησε στη συνέχεια μια άλλη διάσταση σχηματίζοντας 

με αυτόν τον τρόπο την δεύτερη αντίληψη, που αφορά τον διδακτικό σχεδιασμό και τα 

συστήματα διδασκαλίας, δίνοντας μία άλλη όψη στην Εκπαιδευτική Τεχνολογία ως εκπαι-

δευτική διαδικασία. Ουσιαστικά, στην δεύτερη αυτή αντίληψη υπογραμμίζεται ο συστη-

ματικός τρόπος σχεδιασμού, εκτέλεσης και αξιολόγησης της συνολικής διαδικασίας μάθη-

σης και διδασκαλίας χρησιμοποιώντας έναν συνδυασμό από ανθρώπινους (άνθρωποι) και 

μη ανθρώπινους πόρους (μέσα), που αποτελούσαν ένα αποδοτικό διδακτικό αποτέλεσμα 

(Reiser, 2001).  

Έπειτα, στη τρίτη αντίληψη, η Εκπαιδευτική Τεχνολογία ως επαγγελματική κα-

τάρτιση απασχόλησε τους εκπαιδευτικούς της εποχής, οι οποίοι αφενός έδωσαν μεγάλη 

έμφαση στην χρήση της τεχνολογίας, ως σημαντικό προσόν για τον εργασιακό τομέα, εν-

θαρρύνοντας και προετοιμάζοντας τους μαθητές με την τεχνολογική εκπαίδευση. Αφετέ-

ρου, η επαγγελματική κατάρτιση είναι το πρακτικό μέσο που αφορά όλες τους τομείς της 

ανθρώπινης μάθησης (όπως τα μαθηματικά, οι επιστήμες, η γλώσσα), η οποία εκείνη την 

εποχή ήταν η αρχή για να προσελκύσει την προσοχή μεταξύ των επαγγελματιών του πεδί-

ου (Μουντρίδου, 2008). 

Συνακολούθως, κατά την περίοδο του 1990 η Εκπαιδευτική Τεχνολογία επηρεά-

στηκε από αρκετές εξελίξεις, με τους εκπαιδευτικούς να κάνουν χρήση τεχνολογικές συ-

σκευές, όπως τους μικροϋπολογιστές, το διαδραστικό βίντεο, το CD- ROM και το διαδί-

κτυο. Γνωστή και ως «Πληροφορική» στην εκπαίδευση, οι ειδικοί διέκριναν τον συνδυα-
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σμό των τεχνολογικών πόρων στην εκπαίδευση σχηματίζοντας έτσι την τέταρτη αντίληψη, 

η Εκπαιδευτική Τεχνολογία ως συστήματα ηλεκτρονικών υπολογιστών. Οι Seels και 

Richey (1994) αποσαφηνίζοντας τον ορισμό, εξήγησαν ότι υπάρχει συνεργατική σχέση 

του τομέα σε πέντε τομείς (σχεδιασμός, ανάπτυξη, χρήση, διαχείριση και αξιολόγηση), 

πέντε τομείς σπουδών και πρακτικής εντός του τομέα (Ibrahim, 2015) (βλ. Εικ. 1).  

 

 

Εικόνα 1. Οι τομείς του 1994 εντός του πεδίου της εκπαιδευτική τεχνολογίας και η σχέση μεταξύ τομέων (προ-

σαρμοσμένο από Seels και Richey, 1994) (Ibrahim, 2015) 

 

Η δυναμική φύση του πεδίου στην εκπαίδευση και η πιθανή ανάπτυξή του τα επόμενα 

χρόνια εισήγαγε την Εκπαιδευτική Τεχνολογία, ως τον συνδυασμό των διαδικασιών και 

των εργαλείων που συνεισφέρουν για την κάλυψη και αντιμετώπιση εκπαιδευτικών ανα-

γκών με έμφαση στα ψηφιακά εργαλεία και άλλες τεχνολογικές εφαρμογές και υπηρεσίες. 

Τα ερευνητικά αυτά δεδομένα και οι αντιλήψεις που σχηματίστηκαν συνέβαλαν 

στον καθορισμό της Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας που γνωρίζουμε σήμερα, ενώ παράλληλα 

διευκρινίστηκαν ορισμένες έννοιες αποδίδοντας μεγαλύτερη σαφήνεια στο συγκεκριμένο 

τομέα: 

 Η διευκόλυνση της μάθησης, που αφορά το σχεδιασμό του περιβάλλοντος, την ορ-

γάνωση των πόρων και την παροχή εργαλείων. 

 Η βελτίωση της απόδοσης, που αφορά την ικανότητα των μαθητών να χρησιμοποι-

ούν και να εφαρμόζουν τις νέες δεξιότητες, που απέκτησαν με τις εκπαιδευτικές 

παρεμβάσεις των τεχνολογιών. 
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 Οι τεχνολογικές διαδικασίες, που αφορούν διαδικασίες, οι οποίες έχουν ως αποτέ-

λεσμα την επίτευξη του πρακτικού έργου μέσα από την χρήση της επιστημονικής 

γνώσης. 

 Οι τεχνολογικοί πόροι, που αφορούν όλα τα τεχνολογικά εργαλεία, υπηρεσίες, ε-

φαρμογές και συστήματα διδασκαλίας που είναι συνδεδεμένα με το πεδίο ( λόγου 

χάριν βίντεο, ηλεκτρονικός υπολογιστής) (Ibrahim, 2015; Roblyer & Doering, 

2014).  

Συμπληρωματικά, η εξέλιξη της εισαγωγής και της ένταξης της Πληροφορικής 

στην εκπαίδευση πραγματοποιήθηκε ραγδαία τα τελευταία χρόνια, με την είσοδο νέων τε-

χνολογιών και ψηφιακών μέσων να ενισχύουν τη διαδικασία μάθησης και το σχολικό πε-

ριβάλλον. Στο πλαίσιο αυτό, αντί του όρου «Πληροφορική» ως μέσο και ως αντικείμενο 

εκπαίδευσης, ενσωματώνεται και χρησιμοποιείται σε ευρεία κλίμακα ο όρος Τεχνολογίες 

της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) ως μέσο διδασκαλίας και μάθησης. Σύμ-

φωνα με τον όρο αυτό, ο οποίος χρησιμοποιείται στην αγγλοσαξονική ορολογία ως 

«Information and Communications Technologies» (ICT), χαρακτηρίζεται ένα σύνολο τε-

χνολογικών εργαλείων και πόρων που επιτρέπουν στον χρήστη την επεξεργασία, την δη-

μιουργία, την μετάδοση και αποθήκευση πληροφοριών με ποικίλα μέσα (λόγου χάριν ει-

κόνες, βίντεο, ήχος κ.α.). Εντούτοις, ο ορισμός των ΤΠΕ είναι ευρύτερος και παράλληλα 

αφορά όλες εκείνες τις ψηφιακές τεχνολογίες και μέσα, τα γνωστικά πλαίσια και δεξιότη-

τες που αποτελούν τους φορείς της πληροφορίας και της επικοινωνίας (UNESCO, 2009).  

Σε συνδυασμό με την τεχνολογικά ακμάζουσα κοινωνία και τις καινοτόμες αλλα-

γές στον τομέα της εκπαίδευσης, οι ΤΠΕ ενσωματώνονται σε όλα τα σύγχρονα εκπαιδευ-

τικά συστήματα προκειμένου να διδάξουν στους νέους μαθητές όλες εκείνες τις δεξιότητες 

και τις γνώσεις που θα τους προετοιμάσουν για την Κοινωνία της Πληροφορίας (Τάσση, 

2014 ).  

 

1.3 Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) στην εκπαίδευση. 

Η τεχνολογικά ενισχυμένη μάθηση, με τις ραγδαίες και ταχύτατες αλλαγές στην ψηφιακή 

τεχνολογία δεν θα μπορούσε να αφήσει ανεπηρέαστη την εκπαίδευση, ως κεντρική κοινω-

νική δραστηριότητα, αναδιαμορφώνοντας τις παιδαγωγικές νόρμες (Διαμαντής & Μπίκος, 

2021). Η τεχνολογική ενσωμάτωση στην εκπαίδευση αποτελεί έναν από τους πιο σημαντι-

κούς προβληματισμούς στον ερευνητικό τομέα τις τελευταίες δεκαετίες (Consoli, Derison, 

& Cattaneo, 2023) ειδικά όσον αφορά την εκπαιδευτική αξιοποίηση των ΤΠΕ. Η κοινή 
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συνισταμένη των αποτελεσμάτων των ερευνών τείνουν στην θετική επίδραση των νέων 

τεχνολογιών στην εκπαίδευση μιλώντας για μία πρόκληση σχολικής ανάπτυξης ή ακόμα 

και εκπαιδευτική μεταρρύθμιση. Προς τα πλεονεκτήματα μεταξύ άλλων, γίνεται λόγος για 

την βελτίωση των μαθησιακών εμπειριών και την επίτευξη υψηλού επιπέδου μαθησιακών 

αποτελεσμάτων με τις ΤΠΕ να κερδίζουν όλο και περισσότερο έδαφος στις σύγχρονες 

σχολικές μονάδες (Καριπίδης & Πρέτζας, 2015 · Δημητριάδης, 2015). 

Εξετάζοντας την κατάσταση στην Ελλάδα, περί τα μέσα της δεκαετίας του 1980 

ξεκίνησε η ένταξη του μαθήματος Πληροφορικής με τον Η/Υ να χρησιμοποιείται για εκ-

παιδευτικούς σκοπούς στο ελληνικό εκπαιδευτικό σύστημα. Αρχικά ξεκίνησε στα Τεχνι-

κά-Επαγγελματικά και τα Πολυκλαδικά Λύκεια, στη συνέχεια, κατά το 1992 στα Γυμνά-

σια και τέλος, κατά το 1998 και μετά, επεκτάθηκε στο Γενικό Λύκειο. Σύμφωνα με το 

Διαθεματικό Ενιαίο Προγράμματος Σπουδών (ΔΕΠΠΣ- ΑΠΣ), σκοπός της διδασκαλίας 

της Πληροφορικής στην υποχρεωτική εκπαίδευση είναι να «αποκτήσουν οι μαθητές μια 

αρχική αλλά συγκροτημένη και σφαιρική αντίληψη των βασικών λειτουργιών του υπολογι-

στή, μέσα σε μια προοπτική τεχνολογικού αλφαβητισμού και αναγνώρισης της Τεχνολογίας 

της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας, αναπτύσσοντας παράλληλα ευρύτερες δεξιότητες 

κριτικής σκέψης, δεοντολογίας, κοινωνικής συμπεριφοράς αλλά και διάθεσης για ενεργοποί-

ηση και δημιουργία τόσο σε ατομικό επίπεδο όσο και σε συνεργασία µε άλλα άτομα ή ως µέ-

λη μιας ομάδας. Να έλθουν σε επαφή µε τις διάφορες χρήσεις του υπολογιστή ως εποπτικού 

μέσου διδασκαλίας, ως γνωστικού - διερευνητικού εργαλείου (µε τη χρήση κατάλληλου ανοι-

κτού λογισμικού διερευνητικής μάθησης) και ως εργαλείου επικοινωνίας και αναζήτησης 

πληροφοριών στο πλαίσιο των καθημερινών σχολικών δραστηριοτήτων» (ΥΠΕΠΘ, 2003). 

Υπό το πρίσμα συνεχών μεταρρυθμίσεων η ελληνική εκπαιδευτική κοινότητα εισήγαγε το 

νέο Πρόγραμμα Σπουδών για την Πληροφορική και τις ΤΠΕ το 2010 με το έργο «Νέο 

Σχολείο», το οποίο ξεκίνησε συμπληρωματικά με το έργο «Ψηφιακό σχολείο» και ολο-

κληρώθηκε το 2014 (Κόμης, 2019) στοχεύοντας στην ενσωμάτωση των Ψηφιακών Τεχνο-

λογιών, που όμως μέχρι και σήμερα λειτουργεί πιλοτικά.  

Εστιάζοντας στα στοιχεία που παρατίθενται από το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο ανα-

φορικά με την ενσωμάτωση των Νέων Τεχνολογιών στην εκπαιδευτική σχολική πρακτική 

διαπιστώνεται η θετική επίδραση στους μαθητές, οι οποίοι αφενός θα αποκτήσουν γνωστι-

κά εφόδια σχετικά με την λειτουργία του Ηλεκτρονικού Υπολογιστή και των Νέων Τεχνο-

λογιών, και αφετέρου θα ενισχυθούν με τις δεξιότητες που απαιτεί ο 21ος αιώνας όπως, 

κριτική σκέψη, συνεργασία, ευελιξία, πρωτοβουλία, ψηφιακό και τεχνολογικό γραμματι-
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σμό, οργανωτική ικανότητα, ανάλυση πληροφοριών και επίλυση προβλημάτων προετοι-

μάζοντάς τους για την σύγχρονη κοινωνία (Μικρόπουλος και συν., 2011).  

Κεντρική άποψη για την υπάρχουσα γνώση, είναι η έννοια ότι, η μάθηση είναι 

καλύτερη όταν το περιεχόμενό της υποστηρίζεται και προέρχεται από ένα περιβάλλον, το 

οποίο οι μαθητές μπορούν να αντιληφθούν ως σημαντικό, να του δώσουν αξία και να μπο-

ρούν να συσχετίσουν την αξία του με την ζωή τους. Ένα τέτοιο πλαίσιο μάθησης, όπου οι 

μαθητές έχουν την ευκαιρία να υπερβούν τον παθητικό ρόλο και να συμμετέχουν διαδρα-

στικά και ενεργά εμπλουτίζεται με την ενσωμάτωση των τεχνολογιών και των ψηφιακών 

μέσων στην εκπαιδευτική πράξη με κατάλληλο τρόπο από τους εκπαιδευτικούς. Ένα τέ-

τοιο πλαίσιο, το πλαίσιο TPCK (Technological Pedagogical Content Knowledge), που με-

ταφράζεται ως ΤΠΓΠ (Τεχνολογική Παιδαγωγική Γνώση Περιεχομένου), εισήχθη από 

τους Mishra και Koehler το 2006, όπου προσδιόρισαν τους τρείς τομής γνώσεων που απαι-

τούνται για την επιτυχή ενσωμάτωση της Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας στην σχολική τάξη. 

Το συγκεκριμένο πλαίσιο δίνει έμφαση στις αλληλεπιδράσεις, στις συνδέσεις, τις δυνατό-

τητες και τους περιορισμούς μεταξύ του περιεχομένου, της παιδαγωγικής και της τεχνολο-

γίας. Πιο συγκεκριμένα, αυτό το πλαίσιο περιγράφει τις γνώσεις και τις δεξιότητες που 

πρέπει να κατέχουν οι εκπαιδευτικοί προκειμένου να ενσωματώσουν και να υποστηρίξουν 

τις Νέες Τεχνολογίες στη σχολική πρακτική ενισχύοντας έτσι την μάθηση των μαθητών, 

αλλά και την επαγγελματική τους ανάπτυξη και εξέλιξη. Η Γνώση Περιεχομένου (CK), η 

Παιδαγωγική Γνώση (PK) και η Τεχνολογική γνώση (TK) αποτελούν τους σημαντικότε-

ρους τομείς αυτού του πλαισίου, όπου ο κάθε ένας τομέας δεν αντιμετωπίζεται ανεξάρτη-

τα. Αντίθετα, αυτοί οι τομείς τέμνονται μεταξύ τους αποδίδοντας την αποτελεσματικότερη 

διδασκαλία της σύγχρονης τάξης, ενώ παράλληλα προσφέρονται πολλές δυνατότητες στην 

εκπαιδευτική έρευνα, την επαγγελματική ανάπτυξη των δασκάλων και την βελτίωση διδα-

σκαλίας απέναντι στις μαθησιακές ανάγκες του κάθε μαθητή. (Mishra & Koehler, 2006) 

(βλ. Εικ.2.).  
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Εικόνα 2. Το πλαίσιο TPCK, Παιδαγωγική Γνώση Τεχνολογικού Περιεχομένου. Οι τρεις Κύκλοι, Περιεχόμε-

νο, Παιδαγωγική και Τεχνολογία αλληλεπικαλύπτονται για να οδηγήσουν σε ακόμα τέσσερα είδη αλληλοσχετι-

ζόμενης γνώσης. (Mishra & Koehler, 2006) 

 

Η Lloyd στο άρθρο της με τίτλο «Towards a definition of the integration of ICD in the 

classroom», υποστηρίζει ότι η ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην τάξη δεν πρέπει να θεωρείται 

ως απλή προσθήκη τεχνολογικών εργαλείων, αλλά ως μια ολοκληρωμένη προσέγγιση που 

στοχεύει στη βελτίωση της διδασκαλίας και της μάθησης (Lloyd, 2005). Οι πρωτοπορια-

κές ερευνητικές μελέτες βασίστηκαν στην ιδέα ότι η εργασία με τους υπολογιστές μπορεί 

να ενισχύσει την γνωστική ανάπτυξη των μαθητών, ενώ παράλληλα να βοηθήσει τους εκ-

παιδευτικούς στον προγραμματισμό και των σχεδιασμό εξατομικευμένων μαθημάτων για 

την αύξηση της αποτελεσματικότητας. Ένα τέτοιο περιβάλλον μάθησης δίνει την δυνατό-

τητα στον μαθητή να εργαστεί εξατομικευμένα, με βάση τον δικό του ρυθμό, τι δικές του 

δυνατότητες ή και αδυναμίες. Η εστίαση στον μεμονωμένο μαθητή από τον εκπαιδευτικό 

συμβάλει στην διαφοροποιημένη διδασκαλία, κατά την οποία λαμβάνονται υπόψη οι μει-

κτές ικανότητες και μαθησιακές διαφορές των μαθητών (Bottino, 2019). Η χρήση των τε-

χνολογιών στην εκπαίδευση παρέχει ένα ευχάριστο και ελκυστικό περιβάλλον κάνοντας τα 

μαθήματα πιο διασκεδαστικά και ευχάριστα αυξάνοντας κατά αυτό τον τρόπο την διαδρα-

στικότητα και την συμμετοχή των μαθητών. Οι οθόνες, οι υπολογιστές φορητοί και μη, τα 

διαδικτυακά βίντεο και φωτογραφίες, τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και προγράμματα, τα έξυ-

πνα κινητά τηλέφωνα, οι ταμπλέτες, λογισμικά πρακτικής και εξάσκησης, συστήματα εκ-

παιδευτικής ρομποτικής (Δημητρακοπούλου, 2002) και οποιαδήποτε τεχνολογία βασίζεται 

σε ψηφιακές συσκευές αποτελούν τα νέα μέσα που παρέχουν πρόσβαση σε μια ευρύτερη 
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γκάμα δεδομένων και πληροφοριών προς όφελος του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος, αλλά 

και κάθε επαγγέλματος γενικότερα (Prensky, 2009; Penprase, 2018). 

Επιπλέον, σημαντικό όφελος της ύπαρξης της τεχνολογίας στην εκπαίδευση είναι 

το γεγονός ότι ενισχύεται η αμοιβαία βοήθεια και η ομαδικότητα μεταξύ των μαθητών (ο-

μαδοσυνεργατική μάθηση), οι οποίοι αναλαμβάνουν διαφορετικούς ρόλους, συνεργάζο-

νται και βοηθούν ο ένα τον άλλο στοχεύοντας στην επίλυση κοινών προβληματισμών και 

την βελτίωση κοινωνικών δεξιοτήτων. Στο μικρόκοσμο του σχολικού περιβάλλοντος οι 

ΤΠΕ μετασχηματίζουν την παιδαγωγική διαδικασία και τη δημιουργία γνώσης προάγοντας 

την ποιότητα της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η χρήση ψηφιακών εκπαιδευτικών εργαλεί-

ων παρέχουν σήμερα πληθώρα κινήτρων και ερεθισμάτων ενισχύοντας τους μαθητές με 

δεξιότητες αυτορρυθμιζόμενης μάθησης (self- regulated learning) ανατροφοδότησης, εξε-

ρεύνησης και πειραματισμού δίνοντάς τους την επιλογή το πώς να μαθαίνουν. Με αυτόν 

το τρόπο τα μαθήματα αφενός είναι πιο παιγνιώδη και ελκυστικά, αφετέρου όμως αυξάνε-

ται η αυτοπεποίθησή των μαθητών με το να κατανοούν πιο εύκολα τα γνωστικά αντικείμε-

να και να έχουν ευκαιρίες αυτοαξιολόγησης των δυνατοτήτων τους (Bartolome et al., 

2007; Lang, Craig & Casey, 2016).   

Επιπρόσθετα, αξίζει να σημειωθεί ότι με την επιτυχή διείσδυση των ΤΠΕ στην 

εκπαίδευση ενισχύεται ο ενεργός και υποστηρικτικός ρόλος του εκπαιδευτικού. Η μάθηση 

επιτυγχάνεται μέσα σε ένα θετικό συμμετοχικό περιβάλλον βιωματικού χαρακτήρα, όπου 

ο εκπαιδευτικός δρα υποστηρικτικά διασφαλίζοντας ότι οι μαθητές θα έχουν πρόσβαση σε 

ποιοτικό και κατάλληλο ψηφιακό υλικό και περιεχόμενο που ενισχύουν τις πρακτικές της 

ενεργού μάθησης και του μαθητοκεντρικού χαρακτήρα. Ο εκπαιδευτικός με τον ρόλο του 

ρυθμιστή, διευκολυντή, καθοδηγητή κατά την διεξαγωγή της εκπαιδευτικής διαδικασίας 

βοηθάει τους μαθητές να οικοδομήσουν την γνώση οργανώνοντας ένα ανοικτό μαθησιακό 

περιβάλλον με τέτοιο τρόπο, που πλέον καταρρίπτεται η αντίληψη του δασκάλου ως «αυ-

θεντία», ο οποίος γνωρίζει τα πάντα και παρέχει αποκλειστικά την γνώση. Συνακολούθως, 

οι εκπαιδευτικοί αποτελούν τα πρότυπα για την νέα γενιά και ως εκ τούτου είναι ζωτικής 

σημασίας να είναι εξοπλισμένοι με τις δεξιότητες που επιτάσσει η ψηφιακή κοινωνία συμ-

μετέχοντας σε αυτή τόσο προσωπικά όσο και επαγγελματικά (Redecker & Punie, 2017). 

Οι γνώσεις και η επιμόρφωση των εκπαιδευτικών στις νέες τεχνολογίες βοηθούν στην εξέ-

λιξη και βελτίωση του διδακτικού έργου, που έχουν κληθεί να αναλάβουν, παρέχοντας και 

στους ίδιους νέες πρακτικές και δεξιότητες, οι οποίες ανταποκρίνονται στις απαιτήσεις της 

σύγχρονης εποχής καθιστώντας τους ίδιους και τους μαθητές ψηφιακά εγγράμματους 

(Καριπίδης & Πρέτζας, 2015 · Μπόκολα, 2016). 
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Η καινοτομία που φέρει η τεχνολογία, αναμφίβολα αποτελεί μεταρρυθμιστικό 

παράγοντα στις σχολικές μονάδες, συμπληρώνοντας την διαδικασία μάθησης με προστι-

θέμενη αξία, αναμένοντας σημαντικές εξελίξεις τα επόμενα χρόνια και στο τρόπο που μα-

θαίνουν οι αυριανοί πολίτες.  

 

1.4 Οι ΤΠΕ στην Προσχολική Εκπαίδευση  

Σήμερα, η πλειονότητα των μικρών παιδιών ζει και μεγαλώνει με ευκολία, με ψηφιακές 

συσκευές, που γρήγορα γίνονται εργαλεία της καθημερινότητας, προτού καν εισέλθουν 

στο σχολικό περιβάλλον. Το περιεχόμενο των τεχνολογιών που δημιουργείται από τους 

χρήστες έχει μεταμορφώσει την κουλτούρα και τον τρόπο που αλληλοεπιδρούν τα παιδιά 

σήμερα με το περιβάλλον τους δημιουργώντας μία φυσική σχέση με την Τεχνολογία, ήδη 

από την προσχολική κιόλας ηλικία (NAEYC, 2012). Σύμφωνα με μελέτες, πολλά μικρά 

παιδιά έχουν καθημερινή επαφή με ένα ευρύ φάσμα κινητής ψηφιακής συσκευή (κινητό ή 

ταμπλέτα) (Chaudron , 2015), ενώ παράλληλα η προσβασιμότητα στο Διαδίκτυο μέσω συ-

σκευών οθόνης αφής είναι κοινός καθημερινό πόρος (Edwards et al., 2015).  

Η ενσωμάτωση των ΤΠΕ σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης αποτελούν πλέον ένα 

αναγνωρισμένο εργαλείο που μπορεί να προάγει την επικοινωνία, την (μετα)γνώση και την 

δημιουργικότητα (Νικολοπούλου, 2018). Ως εκ τούτου, το πεδίο αυτό επεκτείνεται και στο 

πλαίσιο της εκπαίδευσης στην πρώιμη-προσχολική ηλικία με τον Ηλεκτρονικό Υπολογι-

στή να κατακτά ιδιαίτερα σημαντική θέση στο Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών για το 

Νηπιαγωγείο. Αναφορικά με το Ελληνικό Νηπιαγωγείο, θεσμοθετήθηκε αρχικά με το Δια-

θεματικό Ενιαίο Πρόγραμμα Σπουδών (ΔΕΠΠΣ), όσο και με το Νέο Πρόγραμμα Σπουδών 

για το Νηπιαγωγείο, ο σκοπός της Πληροφορικής και η ένταξη των ΤΠΕ δημιουργώντας 

δυναμικά μαθησιακά περιβάλλοντα για τα παιδιά προσχολικής ηλικίας (ΥΠΕΠΘ, 2003 · 

ΙΕΠ, 2021). Σύμφωνα λοιπόν με το ΔΕΠΠΣ (2003) ο «Σκοπός της εισαγωγής της Πληρο-

φορικής στο Νηπιαγωγείο είναι να εξοικειωθούν τα παιδιά με απλές βασικές λειτουργίες του 

υπολογιστή και να έλθουν σε μια πρώτη επαφή με διάφορες χρήσεις του, ως εποπτικού μέσου 

διδασκαλίας καθώς και ως εργαλείου ανακάλυψης, δημιουργίας και έκφρασης στο πλαίσιο 

των καθημερινών τους δραστηριοτήτων» (ΥΠΕΠΘ, 2003). Ουσιαστικά λοιπόν, οι μαθητές 

του Νηπιαγωγείου καλούνται να γνωρίσουν τις βασικές λειτουργίες του υπολογιστή ως 

αντικείμενο, αλλά και να τον χρησιμοποιούν ως εργαλείο σε διάφορες δραστηριότητες κα-

τά την διάρκεια του καθημερινού τους προγράμματος σύμφωνα με το αναλυτικό πρό-

γραμμα.  
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Η επιβεβλημένη χρήση των ΤΠΕ στο Νηπιαγωγείο προϋποθέτει την εφαρμογή 

αναπτυξιακά κατάλληλων πρακτικών, καθιστώντας τον ρόλο του εκπαιδευτικού ως πρω-

ταρχικό και ιδιαίτερα κρίσιμο, ενώ παράλληλα, απαραίτητη κρίνετε η ύπαρξη αξιόπιστης 

υλικοτεχνικής υποδομής για την επιτυχημένη ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην σχολική τάξη 

(Ορφανάκης & Παπαδάκης, 2015). Οι θετικές επιπτώσεις των ψηφιακών και των διαδι-

κτυακών εφαρμογών στην προσχολική εκπαίδευση μπορούν να επιτυγχάνονται μέσω μι-

κρών και μεικτών ομάδων παιδιών, αλλά και μεμονωμένων περιπτώσεων με την καθοδη-

γούμενη υποστήριξη ενός ενήλικα (Foti, 2022). Η τεχνολογία και τα διάφορα διαδραστικά 

μέσα είναι εργαλεία, τα οποία προάγουν την αποτελεσματική μάθηση και ανάπτυξη ακόμα 

και για τα παιδιά προσχολικής ηλικίας, όταν αυτά επιλέγονται με βάση τα κριτήρια καταλ-

ληλόλητας από αναπτυξιακή σκοπιά λαμβάνοντας υπόψη την ηλικία και τις δυνατότητες 

των μικρών παιδιών. Εντούτοις, η χρήση των ΤΠΕ στο νηπιαγωγείο πρέπει να είναι επο-

πτευόμενη και να ενσωματώνεται στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα με ισορροπημένο τρόπο 

από τους εκπαιδευτικούς (Dong & Mertala, 2021). Σύμφωνα με τον οργανισμό NAEYC, ο 

οποίος έχει διατυπώσει ένα σύνολο αρχών σχετικά με την αξιοποίηση των ΤΠΕ, όπως και 

κάθε εργαλείου ή μαθησιακού πόρου στην εκπαίδευση για τις ηλικίες παιδιών από 3 έως 8 

ετών, η εφαρμογή αυτών εξαρτάται κυρίως από την επαγγελματική κρίση των εκπαιδευτι-

κών και την συνεργασία με την σχετική συμβουλευτική των γονιών (NAEYC, 1996). 

Συμπληρωματικά, η καταλληλόλητα στην χρήση της τεχνολογίας από τα μικρά 

παιδιά στο σχολικό περιβάλλον έχει μεγάλο αντίκτυπο στην συναισθηματική, γνωστική 

και γλωσσική τους ανάπτυξη και επεκτείνεται στις κοινωνικές δεξιότητες των παιδιών. Οι 

ΤΠΕ μπορούν να ενισχύσουν τα κίνητρα και τις στάσεις των μικρών μαθητών, καθώς ε-

μπλέκουν τα παιδιά σε επικοινωνιακές σχέσεις συνεργασίας και διαλόγου και μέσα από το 

δημιουργικό παιχνίδι και τα ελκυστικά περιβάλλοντα που παρέχουν τα κατάλληλα λογι-

σμικά, τα καθιστούν ικανά να εκφραστούν, να δημιουργήσουν, να αναπτύξουν κριτική 

σκέψη και να επιλύσουν προβλήματα που βιώνουν στην καθημερινότητά τους 

(Αναστασιάδης, 2014). 

Παράλληλα, οι ΤΠΕ ενσωματώνονται στο σύνηθες μαθησιακό περιβάλλον ως ε-

πιπλέον εκπαιδευτικό μέσο υποστηρίζοντας τη μαθησιακή διαδικασία των παιδιών. Ο υ-

πολογιστής και τα επιμέρους κατάλληλα ψηφιακά εργαλεία και λογισμικά, μπορούν να 

εμπλουτίσουν περαιτέρω το αναλυτικό πρόγραμμα με δραστηριότητες διαθεματικού χα-

ρακτήρα, που όμως να λειτουργούν συμπληρωματικά χωρίς να παρεμποδίζουν και να α-

ντικαθιστούν τις άλλες δραστηριότητες των νηπίων (ζωγραφική, κινητικό παιχνίδι, διάβα-

σμα βιβλίων, κ.α.) και τα υπόλοιπα υλικά της τάξης (βιβλία, μαρκαδόροι, παιχνίδια, κ.α.). 
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Η εκπαιδευτική αξία των ΤΠΕ στην προσχολική ηλικία εντοπίζεται μεταξύ των άλλων, 

στις δυνατότητες και στις πλούσιες μαθησιακά δραστηριότητες που παρέχουν για την ανά-

πτυξη και καλλιέργεια νοητικών δεξιοτήτων που αφορούν το προμαθηματικό, το προγρα-

φικό και το προαναγνωστικό στάδιο μαθαίνοντας σωστό λεξιλόγιο και την ορθή χρήση της 

γλώσσας (Sehnalova, 2014 ; Baltaki & Chlapana, 2023).  

Η παιγνιώδης μάθηση με τα κατάλληλα ψηφιακά παιχνίδια και μέσα μπορούν να 

υποστηρίξουν την μάθηση ακόμα και σε πολύ μικρές ηλικίες. Η οπτικοποίηση των δεδο-

μένων με την χρήση εικόνας ή βίντεο, η ευχρηστία και η προσβασιμότητα, η παιγνιώδης 

πλοκή και η δυνατότητα διάδρασης που παρέχουν τα ψηφιακά μέσα αποτελούν περιβάλ-

λοντα ενδιαφέροντα και με νόημα για τα παιδιά. Το γεγονός αυτό, συνθέτει ένα αξιοση-

μείωτο χαρακτηριστικό για την εκπαίδευση της πρώιμης ηλικίας, διότι τα αντικείμενα 

συνδέονται με την εμφάνιση συμβολισμού, κάτι το οποίο είναι απαραίτητο για την ανά-

πτυξη αλφαβητισμού και δεξιοτήτων (Bird & Edwards, 2015 · Νικηφορίδου & Παγγέ, 

2011).  

Ως μέρος του συνολικού εκπαιδευτικού σχεδιασμού εντάσσεται και η ανάπτυξη 

δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, προετοιμάζοντας τα μικρά παιδιά για το μέλλον. Η χρήση της 

τεχνολογίας στην καθημερινότητα των παιδιών, ήδη από πολύ μικρή ηλικία, αποτελεί γε-

γονός της εποχής που διανύουμε. Η ψηφιακή ικανότητα και ο ψηφιακός γραμματισμός συ-

νεπάγονται συμμετοχή στη βελτίωση της χρήσης της τεχνολογίας και της ασφαλής χρήσης 

των τεχνολογιών της κοινωνίας της πληροφορίας (Foti, 2022). Η συμπληρωματική χρήση 

κατάλληλου εκπαιδευτικού λογισμικού και μέσων μέσα από οργανωμένες δραστηριότητες 

στο σχολικό περιβάλλον μπορούν να βελτιώσουν το πλαίσιο δεξιοτήτων των παιδιών του 

21ου αιώνα. Οι ΤΠΕ στο νηπιαγωγείο μπορούν να προετοιμάσουν τα παιδιά για το μέλλον 

και να τους δώσουν την αυτενέργεια, την αυτοπεποίθηση, τις επικοινωνιακές δεξιότητες, 

την κριτική σκέψη για την λήψη και τεκμηρίωση αποφάσεων, που απαιτούνται για την 

συμμετοχή τους στον ψηφιακό κόσμο και την αντιμετώπιση των προκλήσεων που φέρει 

αυτός. (Weber & Greiff, 2023). 

Το μέγιστο όφελος των παιδιών φαίνεται στο γεγονός ότι είναι εξοικειωμένα με 

τις νέες τεχνολογίες και τα εργαλεία ήδη από πολύ μικρή ηλικία, όπως προαναφέρθηκε. 

Σχετικές έρευνες που έχουν διεξαχθεί εκτιμούν την ανάπτυξη του ψυχοκινητικού τομέα 

των μικρών παιδιών, καθώς μεταξύ άλλων, οι νέες τεχνολογίες προσφέρουν πολλές δυνα-

τότητες για την ανάπτυξη κινητικών δεξιοτήτων, ανάπτυξη λεπτών χειρισμών (όπως για 

παράδειγμα τα απτικά παιχνίδια οθόνης που απαιτούν ένα συγκεκριμένο βαθμό λεπτής κι-

νητικής δεξιότητας), συντονισμένη κίνηση χεριού και ματιού (Axford et al., 2018), οικο-
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δόμηση χωρικών σχέσεων και προσανατολισμού στο χώρο, βελτιώνοντας έτσι την ικανό-

τητα να αντιλαμβάνονται το χώρο γύρω τους και να κινούνται συντονισμένα. 

Οι ΤΠΕ πλέον αποτελούν ένα αναπόσπαστο και σημαντικό κομμάτι της σύγχρο-

νης Προσχολικής Εκπαίδευσης, όπου δύναται να εξασφαλίσουν την κατάκτηση των μαθη-

σιακών στόχων και την επίτευξη ενός παιδαγωγικά διαμορφωμένου περιβάλλοντος, που 

βασίζεται στις υπολογιστικές τεχνολογίες και τις απαιτήσεις της σύγχρονης κοινωνίας, μέ-

σω των πολλαπλών μορφών αλληλεπίδρασης που παρέχουν. 

 

1.5 Το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας στην Προσχολική Εκπαίδευση 

Η εκπαίδευση της προσχολικής- πρώτης παιδικής ηλικίας έχει υποστεί αρκετές αλλαγές τα 

τελευταία χρόνια. Ήδη, η φοίτηση των παιδιών που συμπληρώνουν την ηλικία των τεσσά-

ρων (4) ετών, γίνεται υποχρεωτική από το σχολικό έτος 2018-2019. Αντίστοιχα, τα αναλυ-

τικά προγράμματα σπουδών υποστηρίζοντας την διαθεματικότητα προάγουν νέα σχέδια 

εργασίας, θεωρητικές και μεθοδολογικές επιλογές που σκοπό έχουν την προαγωγή της ο-

λόπλευρης ανάπτυξης αλλά και της ολιστικής μάθησης των παιδιών. Συνεπώς, ο θεσμός 

της προσχολικής αγωγής αποκτά όλο και περισσότερο έδαφος στην διαπαιδαγώγηση και 

στην εκπαίδευση των παιδιών ήδη από την μικρή αυτή ηλικία. Το 2014 επικαιροποιήθηκε 

το Νέο Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών για το Νηπιαγωγείο εισάγοντας το γνωστικό α-

ντικείμενο της Ιστορίας στην ενότητα «Κοινωνικές Επιστήμες». Τα περιεχόμενα και η με-

θοδολογία της ενότητας αυτής αντλούν στοιχεία από τις επιστήμες που σχετίζονται με τον 

άνθρωπο και τη σχέση του με το κοινωνικό και το φυσικό περιβάλλον. Έτσι, σε αυτήν την 

μαθησιακή περιοχή οι μαθητές έρχονται σε επαφή με έννοιες του χώρου και του χρόνου, 

την αλλαγή και την συνέχεια, τον πολιτισμό, την έννοια του πολίτη, την αλληλεπίδραση 

του ανθρώπου με το περιβάλλον κ.ά. (ΥΠΕΠΘ, 2014). 

Το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας αν και εισήχθη στο πρόγραμμα του Νηπια-

γωγείου, δεν αποτελεί μια από τις επιλογές διδασκαλίας των εκπαιδευτικών. Όπως φαίνε-

ται, η ανάπτυξη δραστηριοτήτων σε άλλα γνωστικά αντικείμενα είναι πιο προσιτά και εν-

διαφέροντα τόσο από τους εκπαιδευτικούς, όσο και από τους μαθητές. Ωστόσο, εκτός από 

το ότι επικρατεί η γενική παραδοχή ότι το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας απευθύνεται 

κυρίως σε μαθητές μεγαλύτερης ηλικίας αλλά και νοητικά ώριμους, οι εκπαιδευτικοί δεν 

είναι τόσο εξοικειωμένοι με την διδασκαλία σε μικρές ηλικίες. Πιο συγκεκριμένα, η Ιστο-

ρία στην προσχολική εκπαίδευση είναι ευκαιριακή, καθώς όπως φαίνεται οι μαθητές έρχο-

νται σε επαφή με ιστορικά γεγονότα και πρόσωπα μόνον κατά τις εθνικές γιορτές της 28ης 

Οκτωβρίου και της 25ης Μαρτίου. Επιπλέον, πέρα από τις γενικές κατευθυντήριες οδηγίες 
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που υπάρχουν στα πρόσφατα αναλυτικά προγράμματα, μέχρι πρότινος οι εκπαιδευτικοί 

δυσκολεύονταν να αναζητήσουν, να σχεδιάσουν και να δημιουργήσουν εποπτικό υλικό εκ 

νέου, καθώς δεν υπήρχαν εγχειρίδια Ιστορίας ή οδηγοί σπουδών με αναλυτικές οδηγίες. 

Μεταξύ άλλων, πρόκειται για ένα αντικείμενο με αφηγηματική θεματική περιοχή, θεωρη-

τικού πεδίου και συχνά αυτό μπορεί να προκαλέσει την πλήξη των μικρών παιδιών, με τις 

εκτενείς αφηγήσεις και τον όγκο πληροφοριών.  

Παρ’ όλα αυτά, η αντιμετώπιση της μάθησης στην προσχολική εκπαίδευση τα τε-

λευταία χρόνια έχει αλλάξει αρκετά με την υιοθέτηση της διαθεματικότητας και των νέων 

σχεδίων εργασίας προσεγγίζοντας με αυτόν τον τρόπο γνωστικά αντικείμενα, όπως η Ι-

στορία, με μεγαλύτερη θελκτικότητα. Παράλληλα, η υιοθέτηση καινοτόμων προγραμμά-

των και τεχνικών δίνουν το έναυσμα στους εκπαιδευτικούς να προσεγγίσουν με μεγαλύτε-

ρη ευκολία την Ιστορία σε συνδυασμό και με άλλες γνωστικές περιοχές καθιστώντας την 

πλέον αναγκαία για την προσχολική εκπαίδευση (Φαρδή, 2013). Αντίστοιχα, για την ανα-

γκαιότητα της ένταξης της Ιστορίας στην εκπαιδευτική πρακτική μεγάλο ρόλο διαδραμά-

τισαν οι συστηματικές μελέτες και έρευνες που πραγματοποιήθηκαν. Σύμφωνα με τον 

Bicford (2013), η αναγκαιότητα της διδασκαλίας της Ιστορίας διαθεματικά είναι σημαντι-

κή από την πλευρά των εκπαιδευτικών, διότι επιτυγχάνεται η εδραίωση αυτού του αντικει-

μένου στα προγράμματα σπουδών, ενώ από την πλευρά των μαθητών βελτιώνεται η εμβά-

θυνση της κατανόησης όταν εξετάζουν το ίδιο γεγονός ή το ίδιο ζήτημα από διαφορετικές 

οπτικές γωνίες (Bicford III, 2013). 

Ως υποενότητα της Θεματικής Ενότητας «Κοινωνικές Επιστήμες», η Ιστορία και 

Πολιτισμός στοχεύει, στην κατανόηση της ανθρώπινης δράσης και στην εξοικείωση των 

παιδιών με τον χρόνο, στην ανάπτυξη της ιστορικής τους αντίληψης, στη γνωριμία των 

παιδιών με τις συνήθειες, τα ήθη, τα έθιμα και τις παραδόσεις (Πεντέρη κ.ά., 2021). Στα 

βασικότερα πλεονεκτήματα της διδασκαλίας του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας για 

τους μαθητές προσχολικής ηλικίας συγκαταλέγεται η κατανόηση του χρόνου και των εν-

νοιών του παρόντος, του παρελθόντος και του μέλλοντος και γενικότερα της χρονολόγη-

σης. Οι μαθητές αυτής της ηλικίας μπορούν να αντιληφθούν ευκολότερα το «παλαιό» και 

το «καινούργιο» κυρίως επειδή το συνδυάζουν με κάτι το οποίο οπτικά φαίνεται να έχει 

φθορές ή να είναι ανανεωμένο. Σύμφωνα με νεότερες έρευνες διαπιστώνεται ότι τα μικρά 

παιδιά κατέχουν την κατανόηση της ιστορικής χρονολόγησης, αλλά τους είναι δύσκολο να 

την κατηγοριοποιήσουν όπως οι ενήλικες. Εντούτοις, οι ειδικοί εμμένουν ουσιαστικά στις 

πρακτικές που χρησιμοποιούνται προκειμένου οι μαθητές να ξεκαθαρίσουν περισσότερο 

αυτές τις έννοιες (Καγιαδάκη, 2018). 
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Επιπλέον, στα πλεονεκτήματα της διδασκαλίας της Ιστορίας συγκαταλέγεται η 

συσχέτιση με την Γεωγραφία και η γνώσεις του γεωμορφολογικού περιβάλλοντος. Αυτή η 

άρρηκτη σχέση οφείλετε στο ότι κάθε ιστορικό γεγονός συνδυάζεται με το ευρύτερο περι-

βάλλον και τον χώρο στον οποίο διαδραματίστηκε. Έτσι, οι μαθητές καθώς αλληλοεπι-

δρούν με δραστηριότητες και έρευνες που αφορούν τον χώρο και τον χρόνο, κατανοούν 

περισσότερο το περιβάλλον γύρω τους. Συνακολούθως, η κατανόηση του χρόνου συνεπά-

γεται και την κατανόηση των σχέσεων «συνέχεια» και «αλλαγή». Σε κάθε περίπτωση αυτό 

σημαίνει και την κατανόηση του αιτίου-αποτελέσματος. Η διδασκαλία ιστορικών γεγονό-

των και η παρατήρηση της διαχρονικής εξέλιξης βοηθάει τα παιδιά να εκτιμήσουν και να 

αντιληφθούν τις αλλαγές που συμβαίνουν στην καθημερινή τους ζωή και να καταλάβουν 

ότι ο κόσμος στον οποίο ζουν συνεχώς μεταβάλλετε από γεγονότα και πράξεις που προ-

κλήθηκαν (Καγιαδάκη, 2018). 

Μέσω της διδασκαλίας της Ιστορίας οι μαθητές από μικρή ηλικία αναπτύσσουν 

τον ιστορικό γραμματισμό. Πρόκειται για την ικανότητα που αποκτά το άτομο να κατανοεί 

και να αξιολογεί ιστορικές πληροφορίες και γεγονότα. Ο ιστορικός γραμματισμός ενθαρ-

ρύνει την αντίληψη των μαθητών σε σχέση με το παρελθόν, τους βοηθά να κατανοήσουν 

τα γεγονότα, τις αιτίες και τις συνέπειες, τα πολιτιστικά και κοινωνικά πλαίσια τις εποχής. 

Μέσω του ιστορικού γραμματισμού οι μαθητές αποκτούν την ικανότητα να προσανατολί-

ζονται στον χρόνο και συνεπώς να αντιλαμβάνονται την ιστορία ως έναν τομέα που επη-

ρεάζει τον κόσμο γύρω τους και τον τρόπο με τον οποίο ζούνε. 

Η διαφορά του πρώιμου ιστορικού γραμματισμού, με τον ιστορικό γραμματισμό 

σε μεγαλύτερες τάξεις, έγκειται στην διαφορά ότι στον πρώτο δεν υπάρχει η χρήση σχολι-

κού εγχειριδίου και γι’ αυτό οι εκπαιδευτικοί αξιοποιούν διάφορες τεχνικές, μεθόδους και 

την διαθεματικότητα για να εντάξουν αυτού του είδους γραμματισμού στην προσχολική 

εκπαίδευση. Οι σύγχρονες παιδαγωγικές προσεγγίσεις κάνουν λόγω για την βιωματική, 

ενεργητική, διερευνητική μάθηση, την συνεργασία σε ομάδες, την διεπιστημονική προ-

σέγγιση καθώς και την χρήση των Νέων Τεχνολογιών. Η χρήση των Νέων Τεχνολογιών 

στη διδασκαλία της Ιστορίας μπορεί να προσφέρει την μετατροπή της πληροφορίας σε 

γνώση. Ο ψηφιακός μετασχηματισμός της διαδικασίας μάθησης και διδασκαλίας επιτρέπει 

την ενίσχυση της διδασκαλίας της Ιστορίας με ποικίλους τρόπους. Μέσω των ψηφιακών 

εργαλείων, των διαδραστικών αφηγήσεων, την χρήση εκπαιδευτικών λογισμικών, των α-

ναζητήσεων πληροφοριών και της προσωποποιημένης υποστήριξης, του ελκυστικού περι-

βάλλοντος με τα εικονικά στοιχεία και τις αναπαραστάσεις, οι προσχολικοί μαθητές μπο-

ρούν να ανακαλύψουν και να εξερευνήσουν το παρελθόν, να γνωρίσουν διάφορες εποχές 
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του «πριν» και του «μετά», να ενισχύσουν την αναστοχαστική τους σκέψη και στον ιστο-

ρικό γραμματισμό ενισχύοντας με αυτόν τον τρόπο το ενδιαφέρον και την ενεργή συμμε-

τοχή στο γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας (Φαρδή, 2013).   

Εν κατακλείδι, πρόκειται για ένα γνωστικό αντικείμενο, η διδασκαλία του οποίου 

προσφέρει σημαντικά παιδαγωγικά και εκπαιδευτικά οφέλη στους μαθητές κάθε ηλικίας. 

Ωστόσο, κρίνεται αναγκαία η διερεύνηση νέων τρόπων μάθησης, νέων εκπαιδευτικών 

στρατηγικών και η αναπροσαρμογή των αναλυτικών προγραμμάτων για την ένταξη της 

Ιστορίας στην σύγχρονη προσχολική εκπαίδευση, ώστε να δοθούν οι ευκαιρίες στους μι-

κρούς μαθητές να βιώσουν και να κατανοήσουν το γνωστικό αυτό αντικείμενο.    

 

Κεφάλαιο 2. Επαυξημένη Πραγματικότητα  

2.1 Εισαγωγή 

Είναι κοινή διαπίστωση ότι η εποχή μας χαρακτηρίζεται από την ραγδαία εξέλιξη της τε-

χνολογίας και στον τρόπο που αυτή μετασχηματίζει την καθημερινότητά μας. Η ανθρωπό-

τητα επεδίωξε πολλάκις να βελτιώσει και να τροποποιήσει τον φυσικό κόσμο εκμεταλλευ-

όμενος τις δυνατότητες της τεχνολογίας. Στο παρελθόν, πολλοί ήταν αυτοί που οραματί-

στηκαν ότι στο μέλλον η τεχνολογία αναμένεται να έχει σημαντική επίδραση στη ζωή του 

ανθρώπου και θα μπορεί να προσφέρει ψηφιακά περιβάλλοντα, μέσα από τα οποία οι άν-

θρωποι θα έχουν πρόσβαση σε ψηφιακή αναπαράσταση πληροφοριών και δεδομένων. Στο 

σημείο αυτό της ιστορίας οι ιδέες και οι πεποιθήσεις έχουν υλοποιηθεί εν μέρει, με την 

έλευση της εποχής της πληροφορίας, όπου οι ψηφιακοί υπολογιστές έδωσαν την δυνατό-

τητα για την ψηφιακή αναπαράσταση των πληροφοριών και την αλληλεπίδραση του αν-

θρώπου με αυτές (Μουστάκας κ. συν., 2015).  

Αξίζει να αναφερθεί, ότι αυτή η αλληλεπίδραση με τα ψηφιακά μέσα, η οποία 

μπορεί να είναι άλλοτε συχνή και άλλοτε διαρκή στην καθημερινότητα του σύγχρονου πο-

λίτη, αποτελεί την λεγόμενη διεπιφάνεια χρήστη (user interface). Πρόκειται εν ολίγης, για 

το σύνολο των στοιχείων του υπολογιστικού συστήματος (οθόνη, πληκτρολόγιο, ποντίκι, 

οθόνη αφής, φωνή κ.α.), με τα οποία ο χρήστης έρχεται σε επαφή και αλληλεπιδρά. Η διε-

πιφάνεια έχει ως αντικείμενο την επικοινωνία με την μετάδοση μηνυμάτων, και συγχρό-

νως τις διαδικασίες μετασχηματισμού αυτών, για την επιτυχία αυτής της μετάδοσης 

(Κόμης, 2019). Τέτοιου είδους συστήματα που αλληλοεπιδρούν σε μεγάλο βαθμό με τον 

χρήστη ονομάζονται Διαδραστικά Υπολογιστικά Συστήματα (interactive computer 

systems) (Αβούρης κ. συν., 2015). Ένα σύγχρονο παράδειγμα Διαδραστικού Υπολογιστι-
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κού Συστήματος είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality), καθώς επι-

τρέπει τον χρήστη να αλληλεπιδρά με τον ψηφιακό κόσμο μέσω φυσικών εικόνων και α-

ντικειμένων.  

Η τεχνολογία της Επαυξημένης Πραγματικότητας αφορά ένα επίτευγμα, το οποίο 

έχει βελτιώσει τις εμπειρίες του ανθρώπου σε πολλούς τομείς, όπως τον πολιτισμό, την 

ψυχαγωγία, την υγεία και μεταξύ αυτών, και την εκπαίδευση. Το συγκεκριμένο κεφάλαιο 

αποτελεί το κεντρικό σημείο του θεωρητικού πλαισίου της εν λόγω εργασίας, καθώς θα 

γίνει ανάλυση της συγκεκριμένης τεχνολογίας. 

Αρχικά, καταγράφονται οι σημαντικότεροι ορισμοί που αποδίδονται για την Ε-

παυξημένη Πραγματικότητα, ενώ παράλληλα γίνεται μια ιστορική αναδρομή για να εκτι-

μηθεί καλύτερα η εξέλιξη που έλαβε στην μέχρι τώρα πορεία της. Τέλος, αναλύεται η τε-

χνολογία της Επαυξημένης Πραγματικότητας και παρουσιάζονται οι βασικές κατηγορίες, 

στις οποίες διακρίνεται με βάση τα μέσα που χρησιμοποιεί και τους στόχους που θέτει. 

 

2.2 Ορισμός Επαυξημένης Πραγματικότητας  

Μια τεχνολογία η οποία τα τελευταία χρόνια έχει γνωρίσει ιδιαίτερη ανάπτυξη, είναι αυτή 

της Επαυξημένης Πραγματικότητας (ΕΠ) ή Augmented Reality (AR), όσον αφορά την αγ-

γλική της ορολογία. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα είναι μια τεχνολογία που συνδυάζει 

τον φυσικό με τον ψηφιακό κόσμο, επιτρέποντας εικονικά αντικείμενα να συσχετιστούν με 

αρκετή ακρίβεια, ώστε να γίνουν μέρος μιας ενιαίας αντιληπτικής πραγματικότητας 

(Rosenberg, 2021). Από την επιστημονική κοινότητα έχουν αποδοθεί διάφοροι ορισμοί 

προκειμένου να καταστεί σαφής η χρησιμότητα και η λειτουργίας αυτής της τεχνολογίας. 

Την πρώτη προσέγγιση πραγματοποίησαν οι Caudell & Mizell το 1992 στην προ-

σπάθειά τους να περιγράψουν τα βήματα σχεδιασμού και δημιουργίας μιας τεχνολογίας 

προβολής ψηφιακών στοιχείων με την βοήθεια οθόνης κεφαλής, με σκοπό να βοηθήσουν 

την διαδικασία κατασκευής αεροσκαφών (βλ. Εικ. 3). «Αυτή η τεχνολογία χρησιμοποιείται 

για να «αυξήσει» το οπτικό πεδίο του χρήστη με τις πληροφορίες που απαιτούνται για την 

εκτέλεση της τρέχουσας εργασίας, και ως εκ τούτου αναφερόμαστε στην τεχνολογία ως «ε-

παυξημένη πραγματικότητα» (AR)» (Caudell & Mizell, 1992)  
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Εικόνα 3. Τα βασικά στοιχεία ενός συστήματος HUD (Head Up Display), συμπεριλαμβανομένης μιας πηγής 

εικόνας, ενός συστήματος φακών ρελέ και ενός διαχωριστή δέσμης. (Caudell & Mizell, 1992) 

 

Το 1994 οι Milgram και Kishino σημειώνουν «ως λειτουργικός ορισμός της Επαυ-

ξημένης Πραγματικότητας, παίρνουμε τον όρο να αναφερόμαστε σε κάθε περίπτωση, στην 

οποία ένα κατά τα άλλα πραγματικό περιβάλλον «αυξάνεται» με την βοήθεια του εικονικού 

(γραφικά υπολογιστή)» και περιγράφουν την πραγματικότητα-εικονικότητα τοποθετώντας 

την Επαυξημένη Πραγματικότητα εντός αυτού του φάσματος. Πιο συγκεκριμένα, καθόρι-

σαν ότι η Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality- AR) αποτελεί ένα μέρος 

μιας γενικότερης περιοχής μέσα στο συνεχές «πραγματικός κόσμος-εικονικό περιβάλλον», 

το οποίο καλείται «Μικτή Πραγματικότητα» (Mixed Reality- MR). Μέσα σ’ αυτό το περι-

βάλλον της Μικτής Πραγματικότητας περιλαμβάνεται εκτός από την Επαυξημένη Πραγ-

ματικότητα και η Επαυξημένη Εικονικότητα (Augmented Virtuality- AV) (βλ. Εικ. 4). Για 

την βέλτιστη κατανόηση της διαφοράς μεταξύ τους, στην πρώτη, το πραγματικό περιβάλ-

λον επαυξάνεται με ψηφιακά αντικείμενα και γραφικά που παράγει ο υπολογιστής, ενώ 

στη δεύτερη που βρίσκεται πιο κοντά στον εικονικό κόσμο, το εικονικό περιβάλλον επαυ-

ξάνεται με πραγματικά στοιχεία (Milgram et al., 1994). Ουσιαστικά, η Επαυξημένη Πραγ-

ματικότητα αναμειγνύει εικονικά και πραγματικά δεδομένα, ενώ η Εικονική Πραγματικό-

τητα επιτρέπει τους χρήστες να ελέγχουν τις κινήσεις τους σε ένα περιβάλλον προσομοίω-

σης του πραγματικού ή του φανταστικού κόσμου. Και οι δυο τεχνολογίες είναι συχνά ε-

νωμένες και χαρακτηρίζονται για τις συναρπαστικές εμπειρίες που προσφέρουν σε διάφο-

ρους τομείς (Chuan, 2019). 
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Εικόνα 4. Η Μικτή Πραγματικότητα (Mixed Reality- MR) των Milgram και Kishino στο συνεχές Πραγματικό-

τητα (Real Environment)- Εικονικότητα (Virtual Environment). (Milgram, Takemura, Utsumi, & Kishino, 

1994). 

 

Λίγο αργότερα, το 1997, ο Azuma τεκμηρίωσε ότι η Επαυξημένη Πραγματικότη-

τα είναι μια παραλλαγή των περιβαλλόντων της Εικονικής Πραγματικότητας. «Η Επαυξη-

μένη Πραγματικότητα (AR) είναι μια παραλλαγή των εικονικών περιβαλλόντων ή Εικονική 

Πραγματικότητα (VE), όπως ονομάζεται πιο συχνά. Οι τεχνολογίες Εικονικής Πραγματικό-

τητας εμβυθίζουν πλήρως τον χρήστη μέσα σε ένα σύνθετο περιβάλλον. Όσο είναι βυθισμέ-

νος, ο χρήστης δεν μπορεί να δει τον πραγματικό κόσμο γύρω του. Σε αντίθεση, η ΕΠ επι-

τρέπει στον χρήστη να δει τον πραγματικό κόσμο, με αντικείμενα, υπερκείμενα ή σύνθετα με 

τον πραγματικό κόσμο. Ως εκ τούτου, η ΕΠ συμπληρώνει την πραγματικότητα, αντί να την 

αντικαθιστά πλήρως. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα είναι το εξελικτικό στάδιο της Εικονι-

κής προσφέροντας περισσότερες δυνατότητες αλληλεπίδρασης του χρήστη με το περιβάλλον, 

απλουστεύοντας τη ζωή του» (Azuma, 1997). Ένα σύστημα Επαυξημένης Πραγματικότη-

τας συμπληρώνει τον πραγματικό κόσμο με εικονικά αντικείμενα, αντί να το αντικαθιστά 

πλήρως. Γι’ αυτό το λόγο και για να διευκρινιστεί ξεκάθαρα ο ορισμός, ο Azuma (1997) 

δήλωσε τρία χαρακτηριστικά, τα οποία καθορίζουν την Επαυξημένη Πραγματικότητα και 

έχουν ως εξής: 

1. Συνδυάζει πραγματικά και εικονικά αντικείμενα σε ένα πραγματικό περι-

βάλλον 

2. Λειτουργεί αλληλεπιδραστικά και σε πραγματικό χρόνο 

3. Ενσωματώνει τρισδιάστατα εικονικά αντικείμενα  

Επιπρόσθετα, βασικό χαρακτηριστικό της Επαυξημένης Πραγματικότητας, είναι ότι εφαρ-

μόζεται σε όλες τις αισθήσεις, όπως την αφή, την ακοή και την όσφρηση, ενώ παράλληλα 

δίνει την δυνατότητα αφαίρεσης αντικειμένων από το αντιληπτό περιβάλλον εκτός από το 

να προσθέτει (Azuma et al., 2021). 

Το κοντινό 2008 ο Klopfer υπογράμμισε ότι ο όρος Επαυξημένη Πραγματικότητα 

(AR) δεν θα πρέπει να οριστεί με αυστηρό τρόπο, διότι με πολύ απλά λόγια ο όρος αυτός 
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μπορεί να εφαρμοστεί σε οποιαδήποτε τεχνολογία που συνδυάζει την πραγματική με την 

εικονική πληροφορία με έναν πολύ ουσιαστικό τρόπο (Klopfer, 2008). Έτσι, λίγο αργότε-

ρα οι Klopfer και Squire (2008) ορίζουν την Επαυξημένη Πραγματικότητα ως «μια κατά-

σταση στην οποία, ένα πραγματικό πλαίσιο επικαλύπτεται δυναμικά με συνεκτική τοποθεσία 

ή πλαίσιο ευαίσθητων εικονικών πληροφοριών» (Klopfer & Squire, 2008). 

Εν κατακλείδι, η ΕΠ είναι μια τεχνολογία των μέσων ενημέρωσης, που δύναται 

να παρουσιάζει το περιεχόμενο με την πιο φυσική μορφή, άψογα ενσωματωμένη στην α-

ντίληψη του ανθρώπου για τον κόσμο γύρω του. Αυτό συνεπάγεται ότι η τεχνολογία της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας έχει την δυνατότητα να επηρεάζει τις ανθρώπινες αισθή-

σεις και να αλλάζει τον τρόπο με τον οποίο ερμηνεύονται οι εμπειρίες και οι αλληλεπι-

δράσεις (Rosenberg, 2021). Οι πληροφορίες που παρέχονται από την ΕΠ μπορεί να έχουν 

την μορφή εικόνας, βίντεο, κειμένου, ήχου ή και μοντέλα 3D. Οι προβολές αυτών των 

πληροφοριών και των δεδομένων είναι δυνατό να πραγματοποιηθούν, είτε με τις οθόνες 

κινητών συσκευών (κινητά, ταμπλέτες), είτε με γυαλιά προβολής ΕΠ, δίνοντας συνολική 

εμπειρία αλλάζοντας το τρόπο με τον οποίο επικοινωνεί, μαθαίνει, ψυχαγωγείται ο χρή-

στης (Elivera & Palaoag, 2020). 

 

2.3 Ιστορική εξέλιξη της Επαυξημένης Πραγματικότητας  

Αν και η Επαυξημένη Πραγματικότητα τα τελευταία χρόνια είναι ευρέως γνωστή, ως τε-

χνολογία δεν είναι νέα, αλλά η πρώτη της εμφάνιση χρονολογείται δεκαετίες πριν. Πρό-

κειται για μια αναδυόμενη τεχνολογία, η οποία σταδιακά έκανε μεγάλα βήματα προόδου 

και μέχρι σήμερα προσφέρει δυνατότητες σε πολλούς τομείς της ανθρώπινης δραστηριό-

τητας. Σε αυτό το σημείο περιγράφονται τα σημαντικότερα ορόσημα της εν λόγω τεχνολο-

γίας. 

Η πρώτη εμφάνιση της Εικονικής Πραγματικότητας (VR) πραγματοποιήθηκε το 

1935 και προήλθε από τον κόσμο της επιστημονικής φαντασίας, όπου ο Stanley G. 

Weinbaum’s δημιούργησε την ιστορία «Pygmalion’s Spectacles» μικρού μήκους και ανα-

γνωρίζεται ως ένα από τα πρώτα έργα επιστημονικής φαντασίας που εξερευνά την VR. Η 

ιδέα αυτή περιέγραφε μια Εικονική Πραγματικότητα βασισμένη στο Google, που παρου-

σίαζε ολογράμματα φανταστικών εμπειριών που συμπεριλάμβαναν τις αισθήσεις της ό-

σφρησης και της αφής (Martirosov & Kopecek, 2017).  

Η σύλληψη της Επαυξημένης Πραγματικότητας, ως ιδέα, προήλθε από την Εικο-

νική Πραγματικότητα, που όπως προαναφέρθηκε είναι δυο στενά συνδεδεμένες τεχνολογί-
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ες που επεκτείνουν την ανθρώπινη αντίληψη και αλληλεπίδραση με το περιβάλλον. Έτσι, 

η πρώτη προσπάθεια εφαρμογής της τεχνολογίας της ΕΠ, πραγματοποιήθηκε τη δεκαετία 

του 1950, όταν ο Morton Heiling ως κινηματογραφιστής θέλησε να δώσει μια ιδιαίτερη 

εμπειρία στους θεατές του, την οποία περιέγραψε ως «The cinema of the future». Το 1962 

λοιπόν, ο ίδιος σχεδίασε τον προσομοιωτή Sensorama, έναν πολυαισθητηριακό προσο-

μοιωτή με άνεμο και παραγωγή αρωμάτων, αίσθηση δονήσεων και 3D οθόνη (Berryman, 

2012) (βλ. Εικ. 5). 

 

 

Εικόνα 5. Ο προσομοιωτής Sensorama του Morton Heiling. (https://www.researchgate.net/figure/The-

Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091). 

 

Η επόμενη καινοτομία πραγματοποιήθηκε το 1968 από τον Ivan Sutherland, κα-

θηγητή του πανεπιστημίου του Harvard, που αναδείχτηκε ως πρωτοπόρος της διεπαφής 

υπολογιστών. Μαζί με τους μεταπτυχιακούς φοιτητές του δημιούργησε το πρώτο πρωτό-

τυπο σύστημα Επαυξημένης Πραγματικότητας, που συνδύαζε ένα οπτικό σύστημα με συ-

σκευή κεφαλής προβολής (head- mounted display), το οποίο λόγω της βαριάς δομής του 

είχε μηχανική τοποθέτηση στην οροφή και ονομάστηκε «The Sword of Damocles” δηλαδή 

Δαμόκλειο Ξίφος (βλ. Εικ. 6). Το σύστημα αυτό αν και πρωτόγονο, συνδύαζε τα απαραί-

τητα στοιχεία απεικόνισης , εντοπισμού και υπολογισμού παρέχοντας μια εμπειρία με ει-

κονικό περιεχόμενο και τρισδιάστατα γραφικά σε πραγματικό περιβάλλον (Sutherland, 

1968). 

 

https://www.researchgate.net/figure/The-Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091
https://www.researchgate.net/figure/The-Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091
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Εικόνα 6. Ο προσομοιωτής Sensorama του Morton Heiling. ( https://www.researchgate.net/figure/The-

Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091 ). 

 

Αργότερα, το 1975 ο Myron Krueger δημιούργησε ένα εργαστήριο τεχνητής 

πραγματικότητας, το Videoplace. Πρόκειται ουσιαστικά για ένα δωμάτιο που επέτρεπε 

τους χρήστες να αλληλοεπιδρούν με εικονικά αντικείμενα σε ένα διαδραστικό περιβάλλον, 

χωρίς να επιβαρύνονται με την χρήση γυαλιών ή γαντιών (βλ. Εικ. 7) (Carmigniani et al. 

2010).  

 

 

Εικόνα 7. Ο προσομοιωτής Sensorama του Morton Heiling. ( https://www.researchgate.net/figure/The-

Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091 ). 

 

https://www.researchgate.net/figure/The-Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091
https://www.researchgate.net/figure/The-Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091
https://www.researchgate.net/figure/The-Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091
https://www.researchgate.net/figure/The-Sensorama-machine-was-the-first-virtual-reality-machine-1957_fig4_354496091
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Έπειτα, και κατά την πορεία των εξελίξεων, υπήρξε μια σημαντική ανατροπή που 

άλλαξε την πορεία της εν λόγω τεχνολογίας. Όπως προαναφέρθηκε, το 1992 οι Tom 

Caudell & David Mizell εισήγαγαν για πρώτη φορά τον ορισμό της Επαυξημένης Πραγμα-

τικότητας συζητώντας τα πλεονεκτήματα της Επαυξημένης Πραγματικότητας έναντι της 

Εικονικής και την ανάγκη για λιγότερη ισχύ, δεδομένου ότι απαιτούνται λιγότερα pixel 

(Caudell & Mizell, 1992). Παράλληλα, λίγο αργότερα, το 1994 οι Paul Milgram & Fumio 

Kishino δίνουν σημαντικές πληροφορίες για το συνεχές περιβάλλον, Μικτή Πραγματικό-

τητα, διαχωρίζοντας την Εικονική από την Επαυξημένη Πραγματικότητα και τα χαρακτη-

ριστικά τους (Milgram et al., 1994). 

Στη συνέχεια, το 1995, ο Benjamin Bederson εισήγαγε τον όρο Ηχητική Επαυξη-

μένη Πραγματικότητα (Audio Augmented Reality) με ένα σύστημα αυτόματου τουριστι-

κού οδηγού σε μουσείο, το οποίο έδινε πληροφορίες ήχου με βάση την εντοπισμένη θέση 

του χρήστη (Bederson, 1995). Λίγο αργότερα, το 1997, ο Ronald Azuma παρουσιάζει την 

πρώτη έρευνα της Επαυξημένης Πραγματικότητας παρέχοντας έναν ευρέως αναγνωρισμέ-

νο ορισμό (Azuma, 1997), ο οποίος το 2001, λόγω της ραγδαίας ανάπτυξης της ΕΠ, επα-

νήλθε με νέα έρευνα αναλύοντας τις νεότερες καινοτομίες που παρουσιάστηκαν (Azuma 

et al., 2001). Παράλληλα, την ίδια χρονιά (1997) παρουσιάζεται η πρώτη κινητή συσκευή 

Επαυξημένης Πραγματικότητας Touring Machine (MARS) από τους Steve Feiner, Tobias 

Hollerer, Antony Webster και Blair Macintyre. Πρόκειται για μια εξελιγμένη πρωτοτυπία, 

που αποτελείται από μια συσκευή τοποθετημένη στο κεφάλι του χρήστη, η οποία έχει εν-

σωματωμένο εσωτερικό εντοπισμό, ένα φορητό υπολογιστή που διαθέτει διαφορικό GPS 

και ψηφιακό ραδιόφωνο για ασύρματη πρόσβαση στο διαδίκτυο, τον οποίο φοράει ο χρή-

στης στην πλάτη και τέλος έναν φορητό υπολογιστή χεριού με ακίδα και οθόνη αφής (βλ. 

Εικ 8). Μέσω αυτής της προσπάθειας θέλησαν να εντοπίσουν πώς τα εικονικά περιβάλλο-

ντα μπορούν να συνδυαστούν με τη χρήση φορητών υπολογιστών με απώτερο στόχο την 

αλληλεπίδραση των απλών χρηστών με τον κόσμο (Feiner et al., 1997). 
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 Εικόνα 9. Χρήση του λογισμικού ARToolKit (http://www.hitl.washington.edu/artoolkit.html). 

 

 

Εικόνα 8. Το μηχάνημα περιήγησης Touring Machine: Πρωτότυπα 3D κινητά συστήματα Επαυξημένης Πραγ-

ματικότητας για την εξερεύνηση του αστικού περιβάλλοντος. ( https://www.cs.columbia.edu/2017/steven-

feiner-receives-a-career-impact-award-from-ieee-ismar/ ). 

 

Το 1999, οι Hirokazu Kato & Mark Billinghurst δημιούργησαν το ARToolKit, 

ένα λογισμικό ανοιχτού κώδικα, που παρέχει ένα σύνολο εργαλείων και βιβλιοθηκών και 

δίνει την δυνατότητα στους προγραμματιστές να δημιουργήσουν εφαρμογές Επαυξημένης 

Πραγματικότητας (βλ. Εικ. 9) (Yuen et al., 2011). 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

http://www.hitl.washington.edu/artoolkit.html
https://www.cs.columbia.edu/2017/steven-feiner-receives-a-career-impact-award-from-ieee-ismar/
https://www.cs.columbia.edu/2017/steven-feiner-receives-a-career-impact-award-from-ieee-ismar/
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 Εικόνα 10. Χρήστης του παιχνιδιού AR- Quake εξοπλι-

σμένος με το φορητό σύστημα και τη συσκευή εισόδου των 

πλήκτρων και δίπλα το περιβάλλον του παιχνιδιού ( 

https://www.tinmith.net/arquake/ ). 

 

Εν συνεχεία, το 2000, γίνεται η παρουσίαση του υπαίθριου AR παιχνιδιού, το ε-

πονομαζόμενο «AR-Quake», μια επέκταση του τότε δημοφιλή παιχνιδιού Quake, ένα παι-

χνίδι πρώτου προσώπου που περιλαμβάνει μάχες και περιπέτεια σε εικονικούς κόσμους. 

Οι χρήστες διαθέτουν φορητό σύστημα υπολογιστή σε σακίδιο πλάτης και μια απλή συ-

σκευή εισόδου δυο πλήκτρων, το παιχνίδι μπορεί να παιχτεί σε εσωτερικό ή εξωτερικό 

χώρο αντίστοιχα, ενώ οι παίχτες μπορούν να κινούνται στον πραγματικό κόσμο και με αυ-

τόν τον τρόπο να δίνονται οι εντολές για κίνηση (βλ. Εικ. 10) (Thomas et al., 2000).  

  

 

 

 

 

 

 

 

Από το 2000 μέχρι και σήμερα η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας σηματοδοτεί 

την αναμενόμενη εξέλιξη της Επαυξημένης Πραγματικότητας και των εφαρμογών που την 

αναδεικνύουν, κάτι το οποίο επιβεβαίωσε η έκθεση Horizon το 2005, όπου προέβλεψε την 

εξέλιξη των νέων τεχνολογιών και δη της τεχνολογίας της Επαυξημένης Πραγματικότη-

τας, καθώς επισήμανε ότι στα επόμενα χρόνια θα αναπτύσσονται όλο και περισσότερες 

εφαρμογές AR. Ολοκληρώνοντας την ιστορική αναδρομή της Επαυξημένης Πραγματικό-

τητας, πρόκειται για μια τεχνολογία που σήμερα πλέον καλύπτει ένα μεγάλο φάσμα εφαρ-

μογών σε πολλούς τομείς και αλλάζει πραγματικά τον τρόπο με τον οποίο οι άνθρωποι 

«βλέπουν» τον κόσμο. Ενδεικτικά, στην ιατρική, ήδη από το 2007 αναπτύσσονται εφαρ-

μογές για την εκπαίδευση και κατάρτιση των γιατρών, αλλά και για την εξέταση με οδη-

γούς για επεμβάσεις και χειρουργεία, από το 2008 στα ταξίδια και στον τουρισμό, με ε-

φαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας που παρέχουν πληροφορίες για αξιοθέατα και 

τουριστικούς προορισμούς με εγκατάσταση εντοπισμού θέσης (GPS), στην ψυχαγωγία, με 

πιο πρόσφατη την εφαρμογή Pokemon Go, που δημοσιεύτηκε το 2016 για κινητές συσκευ-

ές και επιτρέπει στους χρήστες να αλληλοεπιδρούν με εικονικά αντικείμενα και χαρακτή-

https://www.tinmith.net/arquake/
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ρες σε πραγματικό χρόνο, στην εκπαίδευση με πληθώρα εφαρμογών που δημιουργούν ψη-

φιακά περιβάλλοντα με οπτική και αυτοκαθοδηγούμενη μάθηση που επιτρέπουν την αλ-

ληλοεπίδραση και την διαισθητική εμπειρία του χρήστη, καθώς και άλλα πεδία που περι-

βάλλουν την ψηφιακή ζωή του σήμερα και εξακολουθούν να προσεγγίζουν το ενδιαφέρον 

των ερευνητών του είδους.  

 

2.4 Κατηγορίες Επαυξημένης Πραγματικότητας 

Βασικό χαρακτηριστικό της Επαυξημένης Πραγματικότητας είναι η ικανότητα που παρέ-

χει να επαυξάνει τις ψηφιακές πληροφορίες με το περιβάλλον του χρήστη σε πραγματικό 

χρόνο δημιουργώντας μια εικονική εμπειρία. Ωστόσο, για να δημιουργηθεί αυτή η εμπει-

ρία από ένα σύστημα ΕΠ είναι απαραίτητο να αναγνωριστούν κάποιες οπτικές ενδείξεις με 

σκοπό να ενεργοποιήσουν την απεικόνιση των εικονικών πληροφοριών. Αυτή η οπτική 

ένδειξη ονομάζεται δείκτης, δηλαδή ένα μοναδικό πρότυπο μιας εικόνας ή οποιασδήποτε 

πληροφορίας-αντικειμένου από τον πραγματικό κόσμο, την οποία αναγνωρίζει ένα σύστη-

μα ΕΠ μέσω κάμερας. Οι δείκτες μπορεί να είναι γραμμικοί (QR codes) ή απλές εικόνες 

(μια ζωγραφιά) διαχωρίζοντας με αυτόν τον τρόπο τα συστήματα ΕΠ ανάλογα με το αν 

χρησιμοποιούν δείκτη ή όχι (Yuen, Yaoyuneyong & Johnson, 2011 · Φιλιππούσης, 2017). 

Έτσι η τεχνολογία της ΕΠ διακρίνεται σε πέντε κατηγορίες, οι οποίες αναλύονται παρακά-

τω. 

 

Επαυξημένη Πραγματικότητα βάσει δείκτη- Marker Based AR 

Στην προκειμένη περίπτωση η ΕΠ που βασίζεται σε δείκτες χρησιμοποιεί έναν οπτικό δεί-

κτη για να ενεργοποιήσει την εικονική εμπειρία, γι’ αυτό και είναι γνωστό ως «αναγνώρι-

ση εικόνας». Οι εφαρμογές που βασίζονται σε αυτόν το τύπο χρησιμοποιούν την κάμερα 

για να διαφοροποιήσουν τον δείκτη από οποιοδήποτε άλλο αντικείμενο του πραγματικού 

κόσμου. Τέτοιου είδους δείκτες μπορεί να είναι κάτι μοναδικό και απλό, όπως μια εικόνα, 

ένα λογότυπο ή συνήθως ένας δισδιάστατος κωδικός QR (QR code), Η σύντομη και γρή-

γορη απόκριση επαύξησης γίνεται με τη χρήση μιας φωτογραφικής μηχανής με λογισμικό 

ΕΠ (που μπορεί να παρέχει συνήθως ένα κινητό ή μια ταμπλέτα). Καθώς ο χρήστης ανι-

χνεύει τον δείκτη με την κάμερα πραγματοποιείται η έξοδος και προβάλλεται στην οθόνη 

το αντικείμενο σε τρισδιάστατη μορφή. Εδώ ο αλγόριθμος ανίχνευσης δεικτών περιλαμ-

βάνει: I) διαίρεση εικόνων σε περιοχές, II) ανίχνευση εικόνων στην περιοχή, III) αναζήτη-

ση τμημάτων στην περιοχή, IV) συγχώνευση τμημάτων σε γραμμές, V) επέκταση γραμ-
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μών κατά μήκος των ακμών, VI) διατήρηση γραμμών με γωνίες και VII)εύρεση των δει-

κτών. 

 

Επαυξημένη Πραγματικότητα χωρίς τη χρήση δείκτη- Marker Less AR 

Σε αυτή τη περίπτωση, η ΕΠ χωρίς την χρήση δείκτη δεν απαιτείται αναγνώριση εικόνας 

για να παραχθεί το περιεχόμενο. Αντίθετα μάλιστα, τα δεδομένα βασίζονται κυρίως στην 

τοποθεσία και παρέχονται με την κάμερα μιας συσκευής, το GPS, την ψηφιακή πυξίδα και 

τον μετρητή ταχύτητας, για να ανιχνεύσει πληροφορίες θέσης συμπεριλαμβάνοντας τον 

προσανατολισμό διαφορετικών αντικειμένων και του χώρου μεταξύ τους. Αυτό το είδος 

ΕΠ είναι το πιο εύχρηστο και το πιο γνωστό καθώς χρησιμοποιεί το φυσικό περιβάλλον 

και το εικονικό αποτέλεσμα παρέχεται από τις έξυπνες συσκευές (smartphones) που όλοι 

διαθέτουν. Η διαφορά με την Market- Based AR είναι ότι αναγνωρίζει τα στοιχεία που δεν 

παρασχέθηκαν άμεσα, ενώ σε αυτήν την περίπτωση ο αλγόριθμος μπορεί να αναγνωρίσει 

τα μοτίβα και τα χρώματα για να παράγει περιεχόμενο. Tο Pokemon Go είναι το πιο γνω-

στό παράδειγμα ΕΠ βάση τοποθεσίας. 

 

Επαυξημένη Πραγματικότητα βάσει προβολής- Projection Based Augmented Reality  

Όπως υποδηλώνει και το όνομα, σε αυτή τη περίπτωση το τεχνητό φως προβάλλεται σε 

αντικείμενα του πραγματικού κόσμου. Πιο συγκεκριμένα, η ΕΠ προβάλει εντυπωσιακό 

φως σε μια επίπεδη επιφάνεια για την δημιουργία τρισδιάστατων εικόνων, κάτι το οποίο 

επιτρέπει την ανθρώπινη αλληλεπίδραση, όπου με την αφή δημιουργείται διαδραστηκότη-

τα μεταξύ χρήστη και τεχνητού περιβάλλοντος. Επιπλέον, η ΕΠ που βασίζεται στη προβο-

λή μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την προβολή 3D γραφικών και διαδραστικών ολογραμ-

μάτων για να παρατηρηθούν δεδομένα σε βάθος για επαγγελματικούς σκοπούς ή διασκέ-

δαση ή όπως για παράδειγμα, μπορεί ο χρήστης να δει εάν ο μελλοντικός του καναπές 

μπορεί να χωρέσει στον χώρο του, προβάλλοντας τον καναπέ μπροστά του. 

 

Επαυξημένη Πραγματικότητα βασισμένη σε επιβολή/υπέρθεση - Superimposition Based 

Augmented Reality  

Η ΕΠ με βάση την υπέρθεση παρέχει μια εναλλακτική προβολή του αντικειμένου. Είτε 

αντικαθιστά ολόκληρη την προβολή του, είτε ένα τμήμα του, με μια πρόσφατα βελτιωμένη 

εικονική εικόνα του ίδιου του αντικειμένου, η οποία συμπληρώνεται από πολλαπλές οπτι-

κές προβολές. Όπως για παράδειγμα, στην εκπαίδευση μπορεί να διδαχθεί η οστική δομή 

με την υπέρθεση του σώματος, ενός δηλαδή πραγματικού αντικειμένου.  
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Σε αυτή τη περίπτωση η αναγνώριση του αντικειμένου διαδραματίζει σημαντικό ρόλο, κα-

θώς αν η εφαρμογή δεν «καταλαβαίνει» αυτό που αντικρίζει, δεν θα μπορέσει να αντικα-

ταστήσει την αρχική προβολή του αντικειμένου με μια επαυξημένη 

 

Επαυξημένη Πραγματικότητα βάσει περιγράμματος- Outline Base Augmented Reality 

Σε αυτή τη περίπτωση η ΕΠ παρουσιάζει μια ενισχυμένη πραγματικότητα που βασίζεται 

στο περίγραμμα. Ουσιαστικά με την βοήθεια ειδικής κάμερας γίνεται η ανίχνευση περι-

γράμματος ενός σώματος ή αντικειμένου προσομοιώνοντας μια ρεαλιστική ανθρώπινη αλ-

ληλεπίδραση. Σ ’αυτή τη περίπτωση γίνεται αξιοποίηση του αλγόριθμου SLAM 

(simultaneous localization and mapping- ταυτόχρονη θέση και χαρτογράφηση) που επι-

τρέπουν στα οχήματα να χαρτογραφήσουν άγνωστα περιβάλλοντα. Χαρακτηριστικό πα-

ράδειγμα αποτελεί η χρήση μιας τέτοιας εφαρμογής για την ασφαλή οδήγηση σε ένα δύ-

σβατο περιβάλλον λόγω ομίχλης που τα αντικείμενα δεν είναι ορατά στο ανθρώπινο μάτι. 

Η ειδική κάμερα βλέπει τον περιβάλλοντα χώρο και περιγράφει τα όρια του δρόμου που 

πρέπει να μείνει ο οδηγός ή επικίνδυνα αντικείμενα που πρέπει να αποφύγει (Aggarwal & 

Singhal, 2019; El Filali & Krit, 2018; Carmigniani et al., 2010).  

 

Κεφάλαιο 3. Επαυξημένη Πραγματικότητα στην Εκπαίδευση 

3.1 Εισαγωγή 

Η συμβολή των Νέων Τεχνολογιών στην εκπαίδευση έχει ήδη καταστεί αναγκαία στις μέ-

ρες μας, τροποποιώντας και βελτιώνοντας την εκπαιδευτική διαδικασία. Όπως αναφέρθη-

κε και σε προηγούμενο κεφάλαιο, η τεχνολογία αποτελεί αναπόσπαστο κομμάτι της σύγ-

χρονης κοινωνίας, που εκτός των άλλων, έχει χαρακτηριστεί ως ένα ισχυρό μέσο μάθησης, 

με την προϋπόθεση ότι χρησιμοποιείται αποτελεσματικά για εκπαιδευτικούς λόγους. Στη 

νέα αυτή εποχή, η παγκόσμια εμβέλεια του Διαδικτύου και η πληθώρα έξυπνων συσκευ-

ών, που είναι συνδεδεμένες σε αυτό, φέρνουν στο προσκήνιο ένα πιο βελτιωμένο περιβάλ-

λον μάθησης, λαμβάνοντας υπόψη το γεγονός, ότι οι σύγχρονες τάσεις και οι συνήθειες 

των παιδιών κατακλύζονται από φορητές συσκευές και κατ’ επέκταση τεχνολογικές εφαρ-

μογές στην διάρκεια της καθημερινότητάς τους, ήδη από πολύ μικρή ηλικία (Haleem et al., 

2022). Οι μαθητές πλέον βρίσκονται στο επίκεντρο και η εκπαίδευση μεταβάλλεται από 

παθητική σε ενεργητική, με τα νέα τεχνολογικά μέσα να προσφέρουν ένα πιο εποικοδομη-

τικό και δημιουργικό περιβάλλον. Όλο και περισσότερες έρευνες εστιάζουν το ενδιαφέρον 

τους στην διερεύνηση των νέων τεχνολογικών εφαρμογών και προγραμμάτων που συντε-
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λούν στην ενίσχυση της μαθησιακής διαδικασίας διευκολύνοντας τους εκπαιδευτικούς να 

παράγουν εκπαιδευτικό υλικό και να παρέχουν νέες μεθόδους για την κατάκτηση της γνώ-

σης από τους μαθητές με πιο εύκολο και αποτελεσματικό τρόπο (Raja & Nagasubramani, 

2018). 

Κινητές συσκευές, όπως έξυπνα τηλέφωνα (smartphones) και tablet προσφέρουν 

αυξανόμενο φάσμα εφαρμογών, που υποστηρίζονται από πλατφόρμες συμπληρώνοντας τη 

μαθησιακή διαδικασία. Ιδιαίτερη ανάπτυξη στην εκπαίδευση τα τελευταία χρόνια αποτε-

λούν οι εκπαιδευτικές εφαρμογές, καθώς και τα εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών Επαυξη-

μένης Πραγματικότητας. Η εφαρμογή της ΕΠ στην εκπαίδευση έχει αποδειχθεί πολύ γόνι-

μη (Aggarwal & Singhal, 2019), με τα τελευταία χρόνια να αναγνωρίζει ιδιαίτερη ανάπτυ-

ξη, προσφέροντας πολλά παιδαγωγικά οφέλη (Johnson et al., 2010).  

Από τις βασικές κατηγορίες εφαρμογών της ΕΠ, δύο είναι αυτές που αξιοποιού-

νται περισσότερο στην εκπαίδευση, καθώς φέρουν μεγαλύτερη αποτελεσματικότητα στην 

συλλογή πληροφοριών. Αφενός, η πρώτη κατηγορία βασίζεται στην εικόνα (Image- Based 

AR), κατά την οποία με την χρήση κάμερας της συσκευής ανιχνεύεται ο δείκτης -που συ-

νήθως είναι κάποια εικόνα ή ένας Κώδικας Γρήγορης Απόκρισης (QR code)- και με αυτόν 

τον τρόπο γίνεται οπτική μεταφορά των πληροφοριών (Koutromanos et al., 2015). Αφετέ-

ρου, η δεύτερη κατηγορία βασίζεται στη θέση του χρήστη (Location- Based), κατά την 

οποία με την χρήση GPS ή πυξίδας της κινητής συσκευής ως δείκτη, λαμβάνεται και τρο-

ποποιείται η ανάλογη πληροφορία, γι’ αυτό και οι εφαρμογές που την αξιοποιούν ονομά-

ζονται «σταθμικές» (Koutromanos, Sofos & Avramidou, 2015; Johnson et al., 2011). Η 

ΕΠ έχει την δυνατότητα να ενσωματώσει την πληροφορία σε ψηφιακή μορφή και περι-

βάλλοντα, τα οποία προσφέρουν αλληλεπιδραστική και διαισθητική εμπειρία σε πολλούς 

τομείς της εκπαίδευσης. Έτσι, ο ρόλος της ΕΠ γίνεται διττός, καθώς από την μία πλευρά 

φέρνει την πληροφορία στην άμεση προσοχή του χρήστη, ενώ από την άλλη επιτρέπει 

στην οικοδόμηση μιας βαθύτερης κατανόησης του περιβάλλοντος με σκοπό την καλύτερη 

απόδοση (Navad et al., 2022).  

Στο εν λόγω κεφάλαιο θα αναλυθούν οι νέες προοπτικές στην εκπαίδευση μέσω 

της χρήσης της ΕΠ. Αρχικά, αναλύονται οι θεωρίες μάθησης και οι προσεγγίσεις που υπο-

στηρίζει η εν λόγω τεχνολογία, δίνοντας περισσότερη βαρύτητα στην Κινητή μάθηση, με 

τις φορητές συσκευές να συμβάλουν σημαντικά στη δημιουργία και τον σχεδιασμό του 

εκπαιδευτικού περιβάλλοντος της ΕΠ. Έπειτα, περιγράφονται τα παιδαγωγικά οφέλη που 

προκύπτουν από το αναδυόμενο αυτό εργαλείο μάθησης, αλλά και οι προκλήσεις που το 

περιορίζουν, ενώ τέλος γίνεται η βιβλιογραφική ανασκόπηση σχετικά με την αξιοποίηση 
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της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην προσχολική εκπαίδευση, ως κεντρικό ζήτημα 

της εν λόγω εργασίας.  

 

3.2 Επαυξημένη Πραγματικότητα προσεγγίσεις και θεωρίες μάθησης 

Η ενσωμάτωση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση συνεχίζει να αποκτά όλο και ισχυρότερη 

θέση ανά εποχή, με τους ειδικούς του χώρου να αναζητούν συστηματικά νέα εργαλεία, 

τεχνικές και τεχνολογίες για να ενισχύσουν την διαδικασία της μάθησης και να εμπλέξουν 

τους εκπαιδευόμενους με τον πιο αποτελεσματικό τρόπο. Λαμβάνοντας υπόψη αυτό και με 

βάση τις απόψεις που επικρατούν σε κάθε εποχή για την μάθηση, οι ειδικοί βασίζονται 

στις θεωρίες μάθησης, δηλαδή ένα εννοιολογικό πλαίσιο που περιγράφει τους μηχανι-

σμούς της ανθρώπινης μάθησης, τις προσεγγίσεις και τα μοντέλα που εξηγούν πως απο-

κτούμε γνώση, πώς μαθαίνουμε και πως επεξεργαζόμαστε τις πληροφορίες (Δημητριάδης, 

2015). Πρόκειται δηλαδή για την μέθοδο που χρησιμοποιούν οι εκπαιδευτικοί για να πα-

ραδώσουν την γνώση, ώστε οι εκπαιδευόμενοι να συμμετάσχουν στη διαδικασία της μά-

θησης (Schunk, 2012). Κατά τον Clark (1999) η τεχνολογία δεν μπορεί να επιδράσει την 

εκπαίδευση από μόνη της. Η τεχνολογία, όπως και τα υπόλοιπα μέσα ενημέρωσης είναι 

απλά οχήματα πληροφόρησης, διότι ουσιαστικά, οι παιδαγωγικές στρατηγικές και προσεγ-

γίσεις είναι αυτές που ευθύνονται για την επίτευξη του σκοπού της μάθησης (Clark, 1999).  

Όπως έχει αναφερθεί και σε προηγούμενο κεφάλαιο, οι Νέες Τεχνολογίες έχουν 

εισαχθεί στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προσφέροντας μεγάλη απόδοση και παραγωγικό-

τητα. Ως αναδυόμενη τεχνολογία η ΕΠ έχει ήδη επιτύχει αυξημένη συνάφεια και αναγνώ-

ριση στον τομέα της εκπαίδευσης (Fagih & Jaradat, 2021) κερδίζοντας δημοτικότητα στις 

εκπαιδευτικές διαδικασίες λόγω της αναγνωρισμένης αποτελεσματικότητάς της για τη δι-

δασκαλία και τη μάθηση (Garzón et al., 2020). Η ΕΠ πλέον μετατοπίζεται από ανερχόμενη 

και πολλά υποσχόμενη τεχνολογία σε ένα πρακτικό όργανο της διδασκαλίας λειτουργώ-

ντας υποστηρικτικά στις εκπαιδευτικές πρακτικές. Γι’ αυτό το λόγο η παρέμβαση της ΕΠ 

στην εκπαίδευση πρέπει να εξετάζεται, τόσο από τα τεχνικά χαρακτηριστικά, όσο και από 

τις παιδαγωγικές προσεγγίσεις και θεωρίες μάθησης που υποστηρίζει αποσκοπώντας στην 

βελτίωση και ενίσχυση της μάθησης. Έτσι, σύμφωνα με την βιβλιογραφία, οι πιο κοινές 

παιδαγωγικές προσεγγίσεις που συνδέονται με την εκπαιδευτική παρέμβαση της ΕΠ είναι 

ο Εποικοδομισμός ή Οικοδομισμός (Constructivism), η Εγκαθιδρυμένη μάθηση (Situated 

Learning), η Παιγνιώδης μάθηση (Game- based Learning), Κινητή μάθηση (Mobile 

Learning), οι οποίες αναλύονται παρακάτω. 
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3.2.1 Εποικοδομισμός (Constructivism) 

Η θεωρία του Εποικοδομισμού ή Οικοδομισμού ή Κονστρουκτιβισμού συγκαταλέγεται 

στις δομικές θεωρίες και συνιστά ότι η μάθηση είναι μια ενεργή διαδικασία κατά την ο-

ποία το άτομο κατασκευάζει (οικοδομεί) την γνώση με βάση τις τρέχουσες και τις προη-

γούμενες εμπειρίες του. Βασική αρχή του Οικοδομισμού είναι ότι η μάθηση δεν είναι μια 

απλή απομνημόνευση εννοιών, αλλά πρόκειται για μια ατομική διαδικασία, όπου ο μαθη-

τής μέσω της αλληλεπίδρασης με το περιβάλλον του αποκτά, κατασκευάζει και διαμορ-

φώνει το νόημα (Κόμης, 2019). 

Από την βιβλιογραφία προκύπτει ότι ο Εποικοδομισμός είναι η θεωρία μάθησης 

που σχετίζεται περισσότερο με την εκπαιδευτική τεχνολογία, καθώς προάγει την ενεργό 

συμμετοχή του μαθητή, ο οποίος δεν είναι απλά ένας παθητικός αποδέκτης της πληροφο-

ρίας, αλλά μέσα από διερευνητικές και συνεργατικές δραστηριότητες κατακτά, επεξεργά-

ζεται και επεκτείνει τις γνώσεις του (Anderson, 2016). Οι βασικές αρχές που διέπουν τον 

εποικοδομισμό για την ενίσχυση της μάθησης είναι οι εξής: 

 

 Η γνώση προέρχεται από μία ενεργή διαδικασία κατασκευής. Αυτό συνεπάγεται 

ότι ο μαθητής οικοδομεί νέες γνώσεις πάνω στις προϋπάρχουσες και αυτές με την 

σειρά τους θα επηρεάσουν τις νέες γνώσεις, οι οποίες θα προέλθουν από καινού-

ριες μαθησιακές εμπειρίες. 

 Η μάθηση είναι μια ενεργητική και όχι παθητική διαδικασία. Οι μαθητές πρέπει να 

κατασκευάζουν νόημα και έννοιες μέσω της ενεργού εμπλοκής και της αλληλεπί-

δρασης με το περιβάλλον. 

 Η μάθηση είναι μια κοινωνική δραστηριότητα και προέρχεται μέσω της συνεργα-

τικής διαδικασίας. Ο κοινωνικός περίγυρος του μαθητή διαδραματίζει τον κεντρι-

κότερο ρόλο στην κατασκευή της γνώσης του μαθητή. 

 Η γνώση που αποκτά ο κάθε μαθητής είναι προσωπική. Δεδομένου ότι ο κάθε μα-

θητής έχει διαφορετικές προϋπάρχουσες γνώσεις, αλλά και εμπειρίες, οι ερμηνείες 

για τα δεδομένα διαφέρουν για τον κάθε μαθητή ξεχωριστά (Fox, 2001). 

 

Σε ένα τέτοιο μαθησιακό περιβάλλον ο εκπαιδευτικός δημιουργώντας μια «σκαλωσιά» 

(scaffolding of learning) κατέχει τον ρόλο του διευκολυντή, όπου καλείται να κατευθύνει 

και να συντονίσει την διαδικασία μάθησης χρησιμοποιώντας κατάλληλα εργαλεία με σκο-
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πό να οδηγήσει τον μαθητή στην κατάκτηση της γνώσης (Klopfer & Squire, 2008; Squire 

& Klopfer, 2007). Υπάρχουν αρκετές θεωρίες μάθησης που απορρέουν από τον Εποικοδο-

μισμό συμπεριλαμβανομένης της Συνεργατικής μάθησης (Collaborative Learning), της 

Ανακαλυπτικής μάθησης (Discovery Learning), της Εμπλαισιωμένης μάθησης (Situated 

Learning) και της μάθησης Βάση Έργου (Project Based Learning). Όλες αυτές οι προσεγ-

γίσεις εφαρμόζουν παρόμοιες εκπαιδευτικές παρεμβάσεις, οι οποίες έχουν ως βάση τον 

Εποικοδομισμό. 

Όπως προκύπτει, η ΕΠ ως γνωστικό εργαλείο αποτελεί ένα ισχυρό μέσο για την 

εποικοδομητική μάθηση, που επιτρέπει τους εκπαιδευόμενους να βιώσουν ενεργά μέσα σε 

ένα περιβάλλον που συνδυάζει τον πραγματικό, τον εικονικό και τον κοινωνικό κόσμο και 

μέσα από συμμετοχικές και μεταγνωστικές διαδικασίες μάθησης να ενσωματώνει νέες 

πληροφορίες στις ήδη υπάρχουσες γνώσεις του, με σκοπό την απόκτηση και κατασκευή 

της γνώσης (Dunleavy & Dede, 2014; Wang et al., 2018; Samat & Chaijaroen, 2019).  

 

3.2.2 Εγκαθιδρυμένη μάθηση (Situated Learning) 

Το θεωρητικό μοντέλο της Εγκαθιδρυμένης νόησης ή γνώσης (situated cognition) αποτε-

λεί μέρος των κοινωνικο-πολιτισμικών θεωριών, υποστηρίζοντας ότι η μάθηση προέρχεται 

μέσω της επικοινωνίας και της αλληλεπίδρασης μεταξύ των ανθρώπων που ζουν και συμ-

μετέχουν σε μια κοινότητα (Κόμης, 2019). Στην προσέγγιση αυτή το περιβαλλοντικό 

πλαίσιο διαδραματίζει σημαντικό ρόλο στις διαδικασίες της γνώσης και της μάθησης. Ου-

σιαστικά δηλαδή, η απόκτηση της γνώσης δεν υφίσταται ανεξάρτητα από το κοινωνικό 

περιβάλλον και δεν αποτελεί μια ατομική λειτουργία. 

Σε ένα μαθησιακό περιβάλλον υπό το πρίσμα της εγκαθιδρυμένης νόησης, οι μα-

θητές εκτίθενται σε διάφορες κοινωνικές και πολιτισμικές πρακτικές και μέσα από συμμε-

τοχικές δραστηριότητες με τους συνομήλικους τους και με τον εκπαιδευτικό, ανταλλάσ-

σουν απόψεις, συνεργάζονται, χρησιμοποιούν την κριτική τους σκέψη αξιοποιώντας ποι-

κίλους πόρους και εργαλεία (Garzón et al., 2020). Η αποτελεσματική δράση και η από-

κτηση της γνώσης βρίσκονται μέσα σε περιβαλλοντικούς περιορισμούς και δυνατότητες, 

όπου ο εκπαιδευτικός δεν λειτουργεί απλά ως μεταδότης της γνώσης, αλλά αντίθετα, «το-

ποθετεί» προβληματισμούς, σκέψεις και δράσεις με σκοπό να ενθαρρύνει τους μαθητές να 

σκέφτονται κριτικά, να αναστοχάζονται, και συνεργατικά να εκμαιεύουν την γνώση 

(Dunleavy & Dede, 2014). 
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Η ΕΠ εφαρμόζεται στην εκπαίδευση και γεφυρώνει το κοινωνικό πλαίσιο της τά-

ξης με τον πραγματικό κόσμο ή ένα εικονικό υποκατάστατο του πραγματικού περιβάλλο-

ντος. Παραθέτοντας την εικονική πληροφορία σε πραγματικές καταστάσεις μάθησης οι 

μαθητές «βυθίζονται» σε αυτόν τον συνδυασμό και αποκτούν την αυθεντική γνώση των 

δραστηριοτήτων. Η σταδιακή εφαρμογή της τεχνολογίας της ΕΠ στον τομέα της εκπαί-

δευσης υποστηρίζει τις αυτόνομες και συνεργατικές μεθόδους μάθησης των μαθητών μέσα 

σε ένα περιβάλλον (πλαίσιο), καθώς σύμφωνα με την προοπτική της θεωρίας της εγκαθι-

δρυμένης μάθησης το πλαίσιο είναι το θεμέλιο της μάθησης. Αν η μάθηση διαχωριστεί 

από το περιβάλλον τότε δεν έχει λόγο ύπαρξης (Zhao et al., 2020). Η ΕΠ δίνει την δυνατό-

τητα στους μαθητές να ανακαλύψουν μέσα από πραγματικές εμπειρίες, να επιλύσουν προ-

βλήματα και χρησιμοποιώντας την κοινωνική αλληλεπίδραση να μάθει ο ένας από τον άλ-

λο, έτσι ώστε να κατανοήσουν και να κυριαρχήσουν το μαθησιακό περιεχόμενο (Antolioni 

et al., 2014; Squire & Klopfer, 2007).  

 

3.2.3 Παιγνιώδης μάθηση (Game- based Learning) 

Η μάθηση βασισμένη στο παιχνίδι ερμηνεύεται ως η μάθηση που βασίζεται στο στοιχείο 

του παιχνιδιού με σκοπό την ενίσχυση της μάθησης. Με άλλα λόγια, αυτή η θεωρία περι-

γράφει τον σχεδιασμό των μαθησιακών δραστηριοτήτων που βασίζονται στις αρχές και 

στα χαρακτηριστικά του παιχνιδιού (Ştefan & Moldoveanu, 2013). Το παιχνίδι, ως ένα 

σημαντικό εργαλείο της ανάπτυξης του παιδιού, προάγει την μάθηση, καθώς επιτρέπει την 

ενσωμάτωση τόσο εγγενών, όσο και εξωγενών κριτηρίων για να δημιουργήσουν ένα περι-

βάλλον που προκαλεί την ευχαρίστηση μέσω διασκέδασης, αλλά και την κατάκτηση του 

στόχου (Hartt et al., 2020). 

Το παιχνίδι κατά τους Salen και Zimmerman (2004) (στο Plass, Hommer & 

Kinzer, 2015) ορίζεται «ως ένα σύστημα στο οποίο οι παίκτες εμπλέκονται σε μια τεχνητή 

σύγκρουση, που ορίζεται από κανόνες, που έχει ως αποτέλεσμα σε ένα μετρήσιμο αποτέλε-

σμα» (Plass et al., 2015). Η ανάγκη για τον μετασχηματισμό της εκπαίδευσης από μια 

στείρα και παθητική διαδικασία μεταφοράς γνώσεων και η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολο-

γίας με την έλευση των φορητών συσκευών, ώθησε τους ειδικούς να εξετάσουν τον αντί-

κτυπο του παιχνιδιού στην γνωστική ανάπτυξη του μαθητή (Watson & Salter, 2016). Εκ 

τότε πραγματοποιήθηκαν αρκετές έρευνες για τις δυνατότητες εκμάθησης μέσω των παι-

χνιδιών και το «σοβαρό παιχνίδι» έκανε την είσοδό του. Το «σοβαρό» παιχνίδι αφορά παι-

χνίδι που είναι σχεδιασμένο με τέτοιο τρόπο, ώστε να παρέχει μεν ενδιαφέρουσα παιγνιώ-
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δη διαδικασία προσφέροντας εσωτερικά κίνητρα στους μαθητές, αλλά αφετέρου να εκ-

πληρώνουν εκπαιδευτικούς σκοπούς. Αυτό βέβαια δεν σημαίνει ότι τα σοβαρά παιχνίδια 

δεν είναι, ή δεν πρέπει να είναι διασκεδαστικά, ωστόσο δεν παύουν να έχουν εκπαιδευτικό 

χαρακτήρα (Troussas et al., 2020). 

Πρόκειται επομένως, για μια τεχνική διδασκαλίας, όπου οι μαθητές ανακαλύ-

πτουν ορισμένες πλευρές του παιχνιδιού μέσα σ ένα πλαίσιο μάθησης που έχει σχεδιαστεί 

από τον εκπαιδευτικό. Η μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι και οι εκπαιδευτικές δραστη-

ριότητες που βασίζονται σε αυτή, βοηθούν τον μαθητή να αποκτήσει δεξιότητες, όπως η 

κριτική σκέψη και η επίλυση προβλημάτων επιτυγχάνοντας έναν στόχο παιχνιδιού, αλλά 

και έναν εκπαιδευτικό στόχο ταυτόχρονα. Όπως ένα παιχνίδι προκαλεί ενδιαφέρον και 

πρόκληση για να επιτευχθεί, έτσι και η μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι είναι πιο απο-

τελεσματική και ελκυστική για τους μαθητές (Hartt et al., 2020). Ένα αποτελεσματικό μα-

θησιακό περιβάλλον που βασίζεται στην Παιγνιώδη μάθηση ενστερνίζεται και επιδιώκει 

το μαθητοκεντρικό μοντέλο διδασκαλίας, καθώς διευκολύνει την αποδοτικότητα μάθησης 

των μαθητών/παικτών, ενισχύει το μαθησιακό ενδιαφέρον, παρέχει κίνητρα για την ε-

μπλοκή των μαθητών/παικτών, παρέχει ανατροφοδότηση των προσπαθειών, ενισχύει την 

αυτοπεποίθηση των μαθητών/παικτών, ενισχύει την ανάπτυξη κριτικής και στρατηγικής 

σκέψης. Η υλοποίηση της μάθησης βασισμένης στο παιχνίδι βασίζεται κατά βάσιν στην 

ρύθμιση στόχων, στη συμμετοχή των παικτών, στη δημιουργία περιβάλλοντος και στη 

προοδευτική σχεδίαση (Wang, 2022; Squire & Jan, 2007).  

Οι εκπαιδευτικές εφαρμογές της ΕΠ ανταποκρίνονται πλήρως στη θεωρία της 

Παιγνιώδους μάθησης, συνδυάζοντας τις δομές του παιχνιδιού με το φυσικό χώρο δη-

μιουργώντας μια κατάσταση που επιτρέπει στους μαθητές να συμμετάσχουν σε αληθοφα-

νείς πρακτικές για την κατανόηση του εκπαιδευτικού περιεχομένου (Koutromanos et al., 

2015). Σύμφωνα με τον Klopfer τα παιχνίδια ΕΠ που χρησιμοποιούνται σε κινητές συ-

σκευές είναι κατάλληλα να βοηθήσουν τους μαθητές να αναπτύξουν τις δεξιότητες του 

21ου αιώνα , συμπεριλαμβανομένης της ικανότητας να αντιμετωπίζουν σύνθετα προβλήμα-

τα και να αποκτούν πληροφορίες με «just-in -time» τρόπο (Klopfer, 2008). 

Επιπλέον η αξιοποίηση της ΕΠ στο παιχνίδι παρέχει την ευκαιρία για μια ιδιαίτε-

ρα διαδραστική μορφή μάθησης, όπου οι μαθητές με την βοήθεια της εν λόγω τεχνολογίας 

καλούνται να λύσουν προβλήματα αξιοποιώντας τις πραγματικές τους εμπειρίες σε εικονι-

κά περιβάλλοντα, να πειραματιστούν, να μοιράζονται και να συνθέτουν πληροφορίες και 

να συμμετέχουν παίζοντας διαφορετικούς ρόλους επιτυγχάνοντας τους εκπαιδευτικούς 
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στόχους που έχουν τεθεί (Ying et al., 2021; Squire & Jan, 2007; Ştefan & Moldoveanu, 

2013; Wang, 2022).  

 

3.2.4 Κινητή/Φορητή μάθηση (Mobile Learning) 

Με την πάροδο των χρόνων οι σύγχρονες τεχνολογίες γίνονται πιο αποδοτικές, φορητές 

και φιλικές προς τους χρήστες προσφέροντας μεγάλη ευελιξία και πλεονεκτήματα στην 

καθημερινότητά τους. Φυσικά δεν θα μπορούσε να μείνει ανεπηρέαστος ο τομέας της εκ-

παίδευσης, στον οποίο τα τελευταία χρόνια η χρήση της κινητής τεχνολογίας έχει αναδεί-

ξει μια νέα προσέγγιση μάθησης, την λεγόμενη Κινητή/ Φορητή Μάθηση ή Mobile 

Learning ή και M- Learning. Με τον όρο αυτό συμπεριλαμβάνονται όλες οι ασύρματες 

τεχνολογίες, φορητές συσκευές και εφαρμογές που μπορούν να υποστηρίξουν τη διδακτι-

κή και μαθησιακή διαδικασία, με βασικό πλεονέκτημα ότι δεν περιορίζονται από τον χώρο 

και τον χρόνο (Κόμης, 2019) ή όπως αναφέρει ο Wong, η «πανταχού παρούσα ή χωρίς ό-

ρια μάθηση» (Wong & Looi, 2011). 

Οι κινητές τεχνολογίες τα τελευταία χρόνια γνώρισαν ραγδαία εξέλιξη λόγω της 

βελτίωσης ασύρματων επικοινωνιών και την επέκταση της λειτουργικότητας των φορητών 

συσκευών, επιτρέποντας την φορητότητά τους παντού, χωρίς να περιορίζονται από καλώ-

δια παρέχοντας τη συνεχή πρόσβαση στο Διαδίκτυο συνδυάζοντας τη διαθεσιμότητα σε 

διάφορους τύπους εφαρμογών (mobile apps) για φορητές συσκευές (Sattarov & Khaitova, 

2019). Έτσι, η εμφάνιση αυτών των νέων τύπων συσκευών και εφαρμογών μετέτρεψε την 

εκπαίδευση με τα έξυπνα κινητά τηλέφωνα τρίτης και τέταρτης γενιάς, όπως τα 

smartphones, τα tablets, τους φορητούς υπολογιστές, τις ψηφιακές ατζέντες και άλλες φο-

ρητές συσκευές, να έχουν σημαντικό αντίκτυπο για την προώθηση της μάθησης και της 

εκπαίδευσης (Αμανατίδης, 2010). 

Οι φορητές συσκευές επομένως, μπορούν να είναι ένα εξαιρετικό εργαλείο μάθη-

σης, διότι είναι άμεσα διαθέσιμες στους εκπαιδευτικούς και τους εκπαιδευόμενους, προ-

σφέρουν επαρκή υποστήριξη για τις κοινές τεχνολογίες του Διαδικτύου, κάνοντας με αυ-

τόν τον τρόπο την μάθηση πιο ελκυστική, διαδραστική, προσβάσιμη και ευέλικτη αντικα-

τοπτρίζοντας τη μεθοδολογία και την προσέγγιση που ενσωματώνεται στην Κινητή Μά-

θηση (Jawad & Ahmad, 2023). Η UNESCO στο πλαίσιο του προγράμματος «Παγκόσμια 

Εκπαίδευση 2030» τεκμηριώνει πως στα επόμενα δεκαπέντε χρόνια, η μάθηση μέσω κινη-

τών συσκευών θα ενσωματωθεί και θα αποτελέσει κοινό φαινόμενο στο σύστημα τόσο της 

τυπικής, όσο και της μη τυπικής εκπαίδευσης. Ως βελτιωμένη σύνδεση μεταξύ τεχνικών 
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και παιδαγωγικών καινοτομιών, οι κινητές τεχνολογίες θα διαδραματίσουν σαφώς καθορι-

στικό, αλλά ολοένα και σημαντικότερο ρόλο στο εκπαιδευτικό σύστημα (UNESCO, 

2016). 

Η κινητή μάθηση ανοίγει την πόρτα για ένα νέο είδος εκμάθησης και υποστήρι-

ξης επιδόσεων στον τομέα της εκπαίδευσης παρέχοντας πρόσβαση σε πληροφορίες, διαδι-

κασίες και επικοινωνία οποιαδήποτε στιγμή και οπουδήποτε (Martin & Ertzberger, 2013) 

με τους ειδικούς του χώρου να την αποδίδουν με διάφορες ορολογίες. Σύμφωνα με τους 

Trifonova & Ronchetti (2003) «η κινητή μάθηση (m- learning) είναι η ηλεκτρονική μάθηση 

(e-learning) μέσω κινητών ηλεκτρονικών συσκευών, όπου ως κινητή συσκευή εννοούνται τα 

PDAs και τα ψηφιακά κινητά τηλέφωνα, αλλά και οποιαδήποτε συσκευή που είναι μικρή, 

αυτόνομη και διακριτική αρκετά για να μπορεί να συνοδεύσει κάθε στιγμή της καθημερινότη-

τας και που μπορεί να χρησιμοποιηθεί για κάποια μορφή μάθησης» (Trifonova & Ronchetti, 

2003). Αντίστοιχα ο John Traxler (2005) αναφέρει πως «η κινητή μάθηση μπορεί να οριστεί 

ως κάθε εκπαιδευτική διάταξη όπου οι μοναδικές ή κυρίαρχες τεχνολογίες είναι φορητές συ-

σκευές ή φορητοί υπολογιστές» (Traxler, 2005). Οι Bernacki, Greene & Crompton (2020) 

περιγράφουν πως η μάθηση μέσω κινητών τηλεφώνων είναι «η μάθηση σε πολλαπλά πλαί-

σια, μέσω της κοινωνικής αλληλεπίδρασης και της αλληλεπίδρασης περιεχομένου, χρησιμο-

ποιώντας προσωπικές ηλεκτρονικές συσκευές», (Bernacki et al., 2020). Ενώ οι Bazhenov 

R.I & Golitsin I.N. σημειώνουν ότι «η μοναδικότητα της μάθησης μέσω κινητού αντιπρο-

σωπεύεται από το γεγονός ότι οι μαθητές δεν είναι δεσμευμένοι σε συγκεκριμένους τόπους 

και χρόνους δεδομένου ότι το εκπαιδευτικό υλικό και η πρόσβαση σε αυτό είναι πάντα δια-

θέσιμο στους μαθητές, κάνοντάς τους να συνηθίσουν στην ιδέα ότι η εκπαίδευση γίνεται πά-

ντα και παντού, σε οποιοδήποτε βολικό μέρος» (Sattarov & Khaitova, 2019).  

Όλοι οι παραπάνω ορισμοί καθώς και οι σύγχρονες θεωρίες αναδεικνύουν ότι η 

κινητή μάθηση αξιοποιώντας την τεχνολογία δύναται να παρέχει καινοτόμα μάθηση, κα-

τάρτιση και εκπαιδευτικές πρακτικές που θα είναι απλές στην πρόσβαση και διαθέσιμες σε 

όλους προσφέροντας την αντίληψη της δια βίου μάθησης. Οι Gay, Rieger & Bennington 

(όπως αναφέρεται στο Park, 2011) ανέπτυξαν την «ιεραρχία της κινητικότητας» (mobility 

hierarchy) διατυπώνοντας τέσσερα διαφορετικά επίπεδα αξιοποίησης των κινητών συ-

σκευών στη μάθηση προσδιορίζοντας τις προσφερόμενες δυνατότητες της συσκευής. 

Σύμφωνα με αυτήν την ιεραρχία, το πρώτο επίπεδο είναι η παραγωγικότητα, το δεύτερο η 

ευέλικτη πρόσβαση, το τρίτο η συλλογή δεδομένων και τέλος στο τέταρτο επίπεδο, η επι-

κοινωνία και η συνεργασία (Park, 2011). 
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Σύμφωνα με τους Klopfer, Squire & Jenkins (2002) το βασικό χαρακτηριστικό 

γνώρισμα των συσκευών του μικρού μεγέθους, η φορητότητα δηλαδή, επιτρέπει την μά-

θηση να είναι προσβάσιμη οποτεδήποτε και οπουδήποτε, επιτρέποντας στους εκπαιδευτι-

κούς και τους εκπαιδευόμενους να συμμετέχουν σε εκπαιδευτικές δραστηριότητες εντός 

και εκτός της τάξης κάνοντας εφικτή την πανταχού παρούσα μάθηση (Klopfer et al., 

2002). Μαθητές και εκπαιδευτικοί μπορούν να κάνουν χρήση των χαρακτηριστικών επι-

κοινωνίας που παρέχουν τα κινητά ή tablet ως μέρους μιας ευρύτερης δραστηριότητας μά-

θησης , όπως για παράδειγμα, να ανταλλάσσουν δεδομένα, να σχεδιάζουν από κοινού και 

να λύνουν προβλήματα ενισχύοντας παράλληλα την συνεργασία μεταξύ τους. Με αυτόν 

τον τρόπο υποστηρίζεται η αποτελεσματική επικοινωνία είτε πρόσωπο με πρόσωπο, είτε 

και απομακρυσμένα προσαρμόζοντας την μάθηση σύμφωνα με τις ατομικές ανάγκες και 

προτιμήσεις σε επίσημα ή άτυπα περιβάλλοντα μάθησης (Delen & Krajcik, 2017; Criollo-

C et al., 2021). Η αμφίδρομη αυτή αλληλεπίδραση, δίνει την δυνατότητα στους εκπαιδευ-

τικούς να παρέχουν προσαρμοστικό υλικό με βάση τις δυνατότητες και τις ανάγκες κάθε 

μαθητή, προσφέροντας εξατομικευμένη μάθηση. Παράλληλα, η ευέλικτη και γρήγορη 

πρόσβαση σε δεδομένα και περιεχόμενο επιτρέπουν την πολυμορφία της μάθησης, αυξά-

νοντας την συμμετοχή και τα κίνητρα, ενισχύοντας το ενδιαφέρον και την παραγωγικότη-

τα των μαθητών καθιστώντας έτσι την εκπαίδευση εύκολη, ενδιαφέρουσα και διασκεδα-

στική (Criollo-C et al., 2021). Οι εκπαιδευτικές εφαρμογές και τα κινητικά παιχνίδια που 

μπορούν να παρέχουν οι φορητές συσκευές δημιουργούν ελκυστικά περιβάλλοντα μάθη-

σης με οπτικοακουστικό υλικό και παραστάσεις κατακτώντας παράλληλα την εικονική 

μάθηση αποδίδοντας θετικά μαθησιακά αποτελέσματα (Troussas et al., 2020), ενώ τέλος, 

επισημαίνετε η δυνατότητα αυτόνομης και ανεξάρτητης μάθησης λόγω του χαμηλού κό-

στους και φορητότητας των συσκευών καθιστώντας τες πραγματικούς προσωπικούς υπο-

λογιστές και ενθαρρύνοντας τους μαθητές να συμμετέχουν πιο ενεργά στη μαθησιακή τους 

διαδικασία (Criollo-C et al., 2021). 

Η εξέλιξη και η ευρεία ιδιοκτησία των φορητών συσκευών και παράλληλα η χρή-

ση αυτών στον τομέα της εκπαίδευσης οδήγησε σε ένα αυξημένο ενδιαφέρον για τα οφέλη 

τις Κινητής Επαυξημένης Πραγματικότητας (Mobile Augmented Reality) μεταμορφώνο-

ντας και εξελίσσοντας το εκπαιδευτικό σύστημα. Η πανταχού παρούσα μάθηση που παρέ-

χετε μέσω των φορητών συσκευών δύναται να εμπλουτιστεί και να ενισχυθεί με την τε-

χνολογία της ΕΠ. Τα τελευταία χρόνια οι κινητές υπολογιστικές μηχανές, όπως είναι τα 

smartphones και τα tablets, έχουν αναπτύξει βελτιωμένες δυνατότητες πέραν από τις 

προηγούμενες προσδοκίες, έχοντας ως βασικό χαρακτηριστικό την επικοινωνία. Μικρές 



41 
 

φορητές συσκευές με κάμερα στο μπροστινό και στο πίσω μέρος της συσκευής, επεξεργα-

σία βίντεο με καινοτομίες υλικού και λογισμικού επιτρέπουν σήμερα την επεξεργασία σε 

πραγματικό χρόνο την επικάλυψη τρισδιάστατων αποδιδόμενων εικόνων σε ζωντανό βί-

ντεο υποστηρίζοντας τις εφαρμογές της ΕΠ πιο εύκολα και αποτελεσματικά από ποτέ 

(Protopsaltis et al., 2016). Συνεπώς, η Κινητή Επαυξημένη Πραγματικότητα ενεργοποιεί-

ται από τα πολυμέσα των κινητών συσκευών που συνδυάζουν την κάμερα, την οθόνη, την 

θέση GPS, την δυνατότητα αναγνώρισης εικόνας (δείκτη) και την πρόσβαση στο Διαδί-

κτυο, τα οποία αποτελούν μέσα για την αλληλεπίδραση του χρήστη με την εν λόγω τεχνο-

λογία. Η δυνατότητα που παρέχει η ΕΠ να συμπληρώνει τον πραγματικό κόσμο με εικονι-

κά αντικείμενα με την χρήση κινητών συσκευών, την καθιστά ένα ισχυρό εκπαιδευτικό 

εργαλείο που παρέχει διαδραστικότητα, εμβάθυνση και λειτουργίες άμεσης ανατροφοδό-

τησης (Dutta et al., 2022). Συνεπώς, προκειμένου να αναπτυχθούν και να χρησιμοποιη-

θούν εκπαιδευτικές προσεγγίσεις ΕΠ μέσω κινητών συσκευών, είναι απαραίτητο να συνυ-

πολογίζεται ένα πλαίσιο χρηστικότητας, το οποίο αφορά την αποτελεσματικότητα, την α-

ποδοτικότητα και την ικανοποίηση υποστηρίζοντας πάντα τους εκπαιδευτικούς στόχους 

και τις ανάγκες τόσο των εκπαιδευτικών, όσο και των εκπαιδευόμενων (Herpich et al., 

2019).  

 

3.3 Επαυξημένη Πραγματικότητα και εκπαιδευτικά οφέλη 

Στον τομέα της εκπαιδευτικής τεχνολογίας, υπάρχει μεγάλη ποικιλία τεχνολογιών και 

προσεγγίσεων που χρησιμοποιούνται σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης ανά τον κόσμο, για 

την παροχή καλύτερης υποστήριξης της διδακτικής και της μαθησιακής διαδικασίας. Η 

ΕΠ, μεταξύ άλλων, είναι μια τέτοια προσέγγιση που τα τελευταία χρόνια προσελκύει όλο 

και περισσότερο το ερευνητικό ενδιαφέρον, διότι έχει την δυνατότητα να παρέχει μοναδι-

κές μαθησιακές εμπειρίες που δεν μπορούν να επιτευχθούν με την χρήση άλλων τεχνολο-

γιών ή μεθόδων (Ntaoulas et al., 2020; Tzortzoglou & Sofos, 2016).  

Αρχικά, η χρήση της ΕΠ στην εκπαίδευση παρουσιάζει μεγάλη ευελιξία, καθώς 

δύναται να εφαρμοστεί σε οποιαδήποτε ηλικιακή ομάδα ή επίπεδο εκπαίδευσης και μπορεί 

να χρησιμοποιηθεί εξίσου καλά σε όλα τα επίπεδα εκπαίδευσης, από την προσχολική μέ-

χρι και την τριτοβάθμια εκπαίδευση (Ferrer-Torregrosa et al., 2015). Κατά τον Azuma, η 

ΕΠ συνδυάζει και ενισχύει το πραγματικό περιβάλλον με εικονικά αντικείμενα και πληρο-

φορίες προσφέροντας έτσι ένα πιο πολυμεσικό και ελκυστικό περιβάλλον στον τομέα της 

εκπαίδευσης (Azuma et al., 2011). Με πιο απλά λόγια, τεχνολογία της ΕΠ επιτρέπει την 
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αυξημένη αφομοίωση πληροφοριών με την απεικόνιση αυτών σε οπτικά εντυπωσιακές 

εικόνες, βίντεο, ήχο και κίνηση, βοηθώντας τους μαθητές να αφομοιώσουν και να κατανο-

ήσουν το εκπαιδευτικό περιεχόμενο καλύτερα (Fernandez, 2017). Οι Avila-Garzon et al. 

σε έρευνά τους για την ευρεία ανάπτυξη και εξέλιξη της ΕΠ στην εκπαίδευση σε διάρκεια 

25 ετών (1995-2020), επισημαίνουν, ότι η χρήση της ΕΠ έχει θετική επίδραση στα μαθη-

σιακά αποτελέσματα μαθητών και σπουδαστών, τόσο για τους ίδιους, όσο και για τους εκ-

παιδευτικούς, παγκοσμίως (Avila-Garzon et al., 2021). 

Επιπρόσθετα, η χρήση της ΕΠ στην εκπαίδευση παρέχει μια πιο διαδραστική 

μορφή μάθησης, καθώς ενθαρρύνει τους μαθητές να συμμετέχουν ενεργά στην μαθησιακή 

διαδικασία, ενισχύοντας την ευχαρίστησή τους κατά τον χειρισμό των εικονικών αντικει-

μένων σε πραγματικό περιβάλλον. Τα περιβάλλοντα εκμάθησης ΕΠ προσφέροντας πρό-

σβαση στο περιεχόμενο με νέους τρόπους (3D γραφικά, πολυμέσα κ.α.) δημιουργούν ένα 

ενδιαφέρον και ελκυστικό περιβάλλον αυξάνοντας τα κίνητρα των μαθητών για μάθηση 

οπτικοποιώντας ακόμα και τα πιο απαιτητικά μοντέλα (Wu et al., 2018). Οι μαθητές έχουν 

την ευκαιρία να αλληλοεπιδρούν με τα εικονικά αντικείμενα και το περιβάλλον γύρω τους 

δημιουργώντας ένα πιο εμπλουτισμένο εκπαιδευτικό περιβάλλον κάνοντας τη μάθηση πιο 

βιωματική. Οι Billinghurst και Dunser (2012) έπειτα, μελετώντας την χρήση επαυξημένων 

βιβλίων διαπίστωσαν ότι τα εκπαιδευτικά μέσα ΕΠ θα μπορούσαν να είναι μια πολύτιμη 

προσθήκη στην εκπαίδευση, ξεπερνώντας ορισμένους περιορισμούς των μεθόδων που βα-

σίζονται στο κείμενο, δίνοντας την ευκαιρία στους μαθητές να απομνημονεύσουν το πε-

ριεχόμενο σύμφωνα με το στιλ μάθησης που προτιμούν (Billinghurst & Duenser, 2012). 

Το ισχυρό αυτό εργαλείο εξίσου, επιτρέπει τους εκπαιδευτικούς να προσαρμόζουν τη δι-

δασκαλία τους με πιο αποτελεσματικό τρόπο, δημιουργώντας εικονικά περιβάλλοντα σε 

πραγματικό χρόνο, που ενισχύουν τόσο την κατανόηση του περιεχομένου και την παροχή 

ευκαιριών, όσο και την δραστική συμμετοχή των μαθητών, γεφυρώνοντας παράλληλα τη 

συνεργασία εκπαιδευτικού-μαθητή. Σύμφωνα με τους Hsin- Kai Wu κ.α. (2013) για να 

καταστεί δυνατή η ενεργός μάθηση από ένα σύστημα ΕΠ στο πλαίσιο της εκπαίδευσης θα 

πρέπει να σχεδιαστεί με τέτοιο τρόπο, ώστε να ανταποκρίνεται στα εξής κριτήρια: 

 Διασκέδαση- Ο μαθητής δηλαδή θα πρέπει να απολαμβάνει τη χρήση του συστή-

ματος 

 Πρόκληση- Ο μαθητής θα πρέπει να έχει κάποιο στόχο να ολοκληρώσει το εκπαι-

δευτικό περιεχόμενο με το σύστημα 

 Περιέργεια- Το σύστημα θα πρέπει να διεγείρει το μαθητή για να εξερευνήσει πε-

ραιτέρω το θέμα (Wu et al., 2013). 
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Επιπλέον, στις παιδαγωγικές δυνατότητες της ΕΠ συμπεριλαμβάνεται η απομύ-

θευση του περιεχομένου του μαθήματος και η αντιμετώπιση δυσκολιών κατανόησης 

(Cheng & Tsai, 2016). Τα εικονικά αντικείμενα που εμφανίζονται μέσω της ΕΠ έχουν την 

δυνατότητα να παρουσιάσουν πληροφορίες που ο χρήστης δεν μπορεί να εντοπίσει άμεσα 

με τις δικές του αισθήσεις (Azuma, 1997). Δύο από τις πιο ισχυρές θεματικές που παρέχει 

η ΕΠ, είναι η «in situ» εμπειρίες μάθησης (υποδεικνύουν τη σημασία του να παραμένει 

κάτι στην πραγματική του θέση ή να παρατηρείται εκεί που ανήκει, χωρίς να μετακινείται 

ή να αλλοιώνεται η πραγματικότητά του) και τυχαία εξερεύνηση και ανακάλυψη των συν-

δεδεμένων με την φύση πληροφοριών στον πραγματικό κόσμο (Johnson et al., 2010). Υ-

πάρχει επομένως η επιπλέον δυνατότητα η ΕΠ να συμβάλει στην κατανόηση και στην α-

νάπτυξη χωροχρονικών εννοιών στην εκπαίδευση (Sin & Zaman, 2010), σε έννοιες δηλα-

δή που σχετίζονται με την αντίληψη του χώρου, του χρόνου και των σχέσεων μεταξύ τους, 

βελτιώνοντας τη μάθηση και δημιουργώντας ανώτερες τεχνικές δεξιότητες (Jr. Godoy, 

2020). Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν να οραματιστούν και να έρθουν σε επαφή με πολύπλο-

κες χωρικές σχέσεις και έννοιες (Aggarwal & Singhal, 2019) αξιοποιώντας με αυτόν τον 

τρόπο τα πλαίσια διδασκαλίας ποικίλων γνωστικών αντικειμένων, όπως η Γεωμετρία, η 

Ιστορία, οι Φυσικές Επιστήμες, η Αστρονομία, η Ανατομία, οι Χημικές δομές (Radu, 

2014) 

Η προσομοίωση και η πειραματική διάσταση που παρέχει η ΕΠ βοηθά τους μα-

θητές να έρθουν σε επαφή με φαινόμενα και να εμπλακούν σε εξερευνήσεις που στην 

πραγματική ζωή θα τους ήταν δύσκολο να προσεγγίσουν (Klopfer & Squire, 2008). Η 

χρήση της ΕΠ στην τάξη αφενός αυξάνει τα κίνητρα για μάθηση, αφετέρου όμως δημιουρ-

γεί ενδιαφέροντα και βελτιώνει τις σχέσεις και την συνεργασία ανάμεσα στους μαθητές 

υποστηρίζοντας την συνδεσιμότητα και την αμεσότητα μεταξύ τους για την επίλυση κοι-

νών προβλημάτων, προωθώντας με αυτόν τον τρόπο την συνεργατική μάθηση. Με την 

χρήση των φορητών συσκευών ή ακόμα και με την από κοινού χρήση οθόνης (Freitas & 

Campos, 2008), η ΕΠ μπορεί να προσφέρει νέους τρόπους κοινωνικής αλληλεπίδρασης 

οπού οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να συνομιλήσουν, να μοιραστούν ιδέες, να δημιουρ-

γήσουν κοινό περιεχόμενο, να επικοινωνήσουν και να μοιραστούν τις απόψεις τους με έ-

ναν πιο ευχάριστο και διαδραστικό τρόπο (Li, Farzin, & Liu, 2022). 

Τα υβριδικά περιβάλλοντα μάθησης, μεταξύ άλλων αποτελούν μέρος των νέων 

τεχνολογιών. Η ΕΠ ως νέα τεχνολογία και τα υπόλοιπα τεχνολογικά μέσα που την περι-

κλείουν, βοηθούν τους εκπαιδευόμενους στην εξοικείωσή τους με αυτά διευκολύνοντας 

την ανάπτυξη δεξιοτήτων επεξεργασίας που απαιτούνται στην σύγχρονη εποχή, ενώ πα-



44 
 

ράλληλα καθιστούν την εκμάθηση πιο ευέλικτη και διαισθητική (Codoy Jr., 2021). Ακόμα, 

ως σημαντικό εύρημα συνυπολογίζεται η ικανοποίηση και ο ενθουσιασμός των μαθητών 

σχετικά με την ενασχόλησή τους σε δραστηριότητες που αναπτύσσονται με την ΕΠ 

(Billinghurst & Duenser, 2012). Τα εικονικά αντικείμενα και περιβάλλοντα προσομοιώνο-

ντας ρεαλιστικές καταστάσεις παρέχουν στους μαθητές συναρπαστικές εμπειρίες και δη-

μιουργούν μια διασκεδαστική και απολαυστική εμπειρία μάθησης που τους δίνει την δυ-

νατότητα να ενεργούν και να συμμετέχουν ενεργά σε βιωματικές εμπειρίες (Papakostas et 

al., 2021). Χαρακτηριστικό μάλιστα είναι και το γεγονός ότι υπήρχαν μαθητές που εξέ-

φραζαν δέος για την συμμετοχή τους σε δραστηριότητες, ωστόσο ήταν διατεθειμένοι να 

εξερευνήσουν τα εργαλεία αναζητώντας νέους σκοπούς, κάτι το οποίο στη συνέχεια τους 

εξέπληξε και τους άφησε ευχαριστημένους (Medina Herrera et al., 2019).  

Επιπρόσθετα, εκτός των προαναφερθέντων πλεονεκτημάτων κατά την χρήση της 

ΕΠ στην εκπαίδευση, συνυπολογίζεται ο σημαντικός ρόλος που διαδραματίζει η χρήση 

της ΕΠ στην Ειδική Εκπαίδευση. Οι Kapetanaki et all. πραγματοποίησαν βιβλιογραφική 

ανασκόπηση που πραγματοποιήθηκε από το 2014 έως το 2022 για την χρήση της ΕΠ στην 

εκμάθηση μαθητών με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες. Από αυτή την έρευνα προέκυψε ότι 

η χρήση της ΕΠ χρήζει ζωτικής σημασίας για τους μαθητές, καθώς τους βοηθάει να μειώ-

σουν σημαντικά προβλήματα συμπεριφοράς, αποκτώντας ανεξαρτησία και βασικές δεξιό-

τητες για την ένταξή τους στην κοινωνία. Παράλληλα παρατηρήθηκε η αύξηση της αυτο-

πεποίθησης, η συνεργασία και η αλληλεπίδραση με τους ομότιμους κατά τη διάρκεια δρα-

στηριοτήτων με αποτέλεσμα την βελτίωση των ακαδημαϊκών τους επιτευγμάτων 

(Kapetanaki et al., 2022).  

Συλλήβδην, μεταξύ των πλεονεκτημάτων που προσφέρει η αξιοποίηση της ΕΠ 

στους εκπαιδευόμενους σημειώνεται η θετική επίδραση που φέρει και στους ίδιους τους 

εκπαιδευτικούς στην προσπάθειά τους να σχεδιάσουν την διδακτική διαδικασία με την α-

ξιοποίηση της εν λόγω τεχνολογίας. Ως ισχυρό εργαλείο στην διδακτική πράξη, οι εκπαι-

δευτικοί θεωρούν ότι οι εκπαιδευτικές εφαρμογές με ΕΠ είναι εύκολες στην χρήση και δεν 

απαιτούν ιδιαίτερες γνώσεις και προγραμματιστικές δεξιότητες για να επιτύχουν την μα-

θησιακή απόδοση των μαθητών προσαρμόζοντας τη διδασκαλία σε πιο αποτελεσματικό 

τρόπο (Lytridis et al., 2018). Παράλληλα, μέσω της ΕΠ, οι εκπαιδευτικοί μπορούν να ε-

μπλέκουν τους μαθητές περισσότερο στη μάθηση, βελτιώνοντας με αυτόν τον τρόπο την 

συνεργασία και τις αναμεταξύ τους σχέσεις. Τα διαδραστικά περιβάλλοντα ΕΠ παρέχουν 

στον εκπαιδευτικό τον ρόλο του διοργανωτή που ενθαρρύνει την εμπλοκή και την αλληλε-
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πίδραση των μαθητών με την οπτικοποίηση του περιεχομένου ενισχύοντας με αυτόν τον 

τρόπο την κατανόηση εις βάθος (Wojciechowski & Cellary, 2013). 

Ανακεφαλαιώνοντας, καθώς η χρήση της ΕΠ αποτελεί ελπιδοφόρα διευκόλυνση 

για την συνεργατική, βιωματική και ενισχυμένη μάθηση μέσα και έξω από την τάξη, οι 

έρευνες θα πρέπει να συνεχιστούν για την διερεύνηση του τρόπου με τον οποίο αυτή η 

προσέγγιση θα μπορούσε να βελτιώσει άλλα επίμονα εκπαιδευτικά ζητήματα, αναγνωρί-

ζοντας τους αναπόφευκτους περιορισμούς, καθώς πρόκειται για μια αναδυόμενη τεχνολο-

γία που συνεχώς εξελίσσεται και μεταβάλλεται.  

 

3.4 Επαυξημένη Πραγματικότητα μειονεκτήματα και περιορισμοί στην εκπαίδευση 

Στον αντίποδα της αξιοποίησης της ΕΠ στην εκπαιδευτική πράξη και παρά τα θετικά απο-

τελέσματα που προκύπτουν από έρευνες που έχουν διεξαχθεί, παρουσιάζονται ορισμένοι 

περιορισμοί και προκλήσεις, που πρέπει να ληφθούν υπόψη. 

Η ΕΠ ως νέα τεχνολογία, αδιαμφισβήτητα αποτελεί ένα ενθαρρυντικό και καινο-

τόμο τρόπο εκπαίδευσης, που όμως δεν παύει να χρήζει την απαραίτητη κατάρτιση και 

τεχνολογική επιμόρφωση για την χρησιμότητά της. Οι εκπαιδευτικοί διαδραματίζουν κα-

ταλυτικό ρόλο ως προς την υιοθέτηση της ΕΠ στην εκπαίδευση (Khan et al., 2019), επο-

μένως απαιτούνται τόσο τεχνολογικές, όσο και εκπαιδευτικές γνώσεις για μια σωστή παι-

δαγωγική προσέγγιση. Σε κάθε περίπτωση η ΕΠ είναι ένα σύνθετο εργαλείο και οι εφαρ-

μογές που χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση δεν είναι μοναδικές και ίδιες κατά την χρή-

ση τους, γι’ αυτό και απαιτείται η ανάλογη κατάρτιση για να γίνει κατανοητό το πως θα 

χρησιμοποιηθεί το κάθε πρόγραμμα ΕΠ στο μέγιστο δυνατό βαθμό και για την αποφυγή 

κινδύνου απώλειας διδακτικού χρόνου (Antolioni et al., 2014; Akçayir & Akçayir, 2017). 

Η έλλειψη ψηφιακών δεξιοτήτων των εκπαιδευτικών και η επιμόρφωσή τους στην χρησι-

μότητα της ΕΠ αποτελεί ένα σημαντικό περιορισμό, καθώς όπως έχει αναφερθεί σε έρευ-

νες από εκπαιδευτικούς που έκαναν χρήση εφαρμογής ΕΠ, θεωρούν ότι πρέπει να βελτιω-

θούν και να επιμορφωθούν σε γνώσεις προγραμματισμού, μοντελοποίησης, προσομοίω-

σης, επεξεργασία βίντεο/εικόνων και αρκετές ώρες αφοσίωσης προκειμένου να ενσωμα-

τώσουν την ΕΠ στη διδασκαλία τους (Perifanou, Economides, & Nikou, 2023).  

Επιπρόσθετα, η εύκολη χρήση της ΕΠ αποτελεί σημαντικό παράγοντα για την 

διεξαγωγή των δραστηριοτήτων και από την πλευρά των εκπαιδευόμενων. Οι ίδιοι οι μα-

θητές καλούνται να μάθουν πως να χειρίζονται και να εξοικειωθούν με το περιβάλλον της 

ΕΠ προκειμένου να συμμετέχουν, επιτελώντας παράλληλα πολύπλοκα καθήκοντα κατά 



46 
 

τον χειρισμό (multitasking) (Radu, 2014). Σύμφωνα με τους Cheng και Tsai (2013) υπάρ-

χει ο κίνδυνος γνωστικής και συναισθηματικής υπερφόρτωσης από τους μαθητές εξαιτίας 

του πλήθους των πληροφοριών και της πολυπλοκότητας της επαύξησης, κάτι το οποίο 

μπορεί να είναι προβληματικό ως προς την εκτέλεση για τον μαθητή (Cheng & Tsai, 

2013). Παράλληλα, κάτι τέτοιο μπορεί να είναι αντιπαραγωγικό, γιατί οι μαθητές ενδεχο-

μένως να χάσουν την εικόνα του πραγματικού περιβάλλοντος, στην προσπάθειά τους να 

αντιληφθούν το εικονικό περιεχόμενο (Khan et al., 2019). Επομένως, οι εκπαιδευτικοί ο-

φείλουν να επιδείξουν μεγάλη προσοχή ως προς την επιλογή των εφαρμογών ΕΠ και στο 

σχεδιασμό του υλικού που θα χρησιμοποιήσουν, αλλά και να προνοήσουν την καθοδήγη-

ση των μαθητών ανάλογα με τις δυνατότητες και ιδιαιτερότητές τους, διαφορετικά η προ-

σέγγιση με ΕΠ θα λειτουργήσει παρεμβατικά και όχι υποστηρικτικά κατά την διαδικασία 

μάθησης. Συνακολούθως, όσον αφορά την γνωστική υπερφόρτωση των μαθητών, μια α-

κόμα ανησυχία γεννάται ως προς την προσοχή που επιδεικνύουν οι μαθητές στο εικονικό 

περιεχόμενο, αντί του γνωστικού περιεχομένου. Αν και η ενσωμάτωση της ΕΠ στοχεύει 

στην ενίσχυση του εκπαιδευτικού περιεχομένου, πολλές φορές το πλήθος των εικονικών 

στοιχείων αποσπούν την προσοχή των μαθητών χάνοντας την ουσία και τον αρχικό στόχο 

(Akçayır & Akçayir, 2017). 

Ακόμα, μια σημαντική δυσλειτουργία που οφείλεται να αναφερθεί, αφορά το τε-

χνικό σφάλμα των εφαρμογών εντοπισμού, αυτών δηλαδή που βασίζονται στην τοποθεσία 

(Location Based). Πρόκειται για ένα σφάλμα, είτε του λογισμικού του GPS, είτε των λαν-

θασμένων ρυθμίσεων της εφαρμογής που το χρησιμοποιεί δημιουργώντας προβλήματα 

κατά την χρήση σε εσωτερικούς χώρους (Antolioni et al., 2014). Παράλληλα, η δυσλει-

τουργία αυτή εντοπίζεται και στην χρήση της ΕΠ σε εξωτερικούς χώρους, καθώς υπάρχει 

δυσκολία στην αναγνώριση εικόνων και στόχων λόγω αντανάκλασης του ήλιου και του 

θορυβώδους περιβάλλοντος με αποτέλεσμα την απορρύθμιση όλης της διαδικασίας και 

τον εκνευρισμό των χρηστών (Cheng & Tsai, 2013). Παράλληλα, ένας ακόμα κίνδυνος 

που εντοπίστηκε, είναι αυτός της χρήσης φορητών συσκευών σε εξωτερικό περιβάλλον 

προκειμένου να διεξαχθεί δραστηριότητα με ΕΠ, καθώς οι μαθητές δυσκολεύονται να συ-

ντονίσουν τις κινήσεις τους και τον προορισμό τους παράλληλα με την προσοχή τους στην 

οθόνη, περιορίζοντας έτσι την ευελιξία τους (Antolioni et al., 2014). 

Επίσης, μεταξύ άλλων, ένας ακόμα περιορισμός που πρέπει να αναφερθεί είναι οι 

τεχνολογικοί περιορισμοί και η έλλειψη διαθεσιμότητας πόρων ΕΠ. Σε ορισμένες έρευνες 

διερευνήθηκε η ευκολία εξεύρεσης πόρων ΕΠ, συμπεραίνοντας ότι είναι αρκετά δύσκολο 

να βρεθούν οικονομικοί πόροι ΕΠ ή αν ακόμα βρεθούν, ενδεχομένως να μην ανταποκρί-
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νονται στις απαιτήσεις των εκπαιδευτικών. Ο εξοπλισμός των σχολείων με υλικό ΕΠ, με 

λογισμικά, με τεχνολογικές συσκευές (οθόνες, tablet, κινητά κ. ά.) δεν θεωρείται δεδομέ-

νος, ακόμα και σε μία σύγχρονη εποχή, όπως η σημερινή. Αν και κρίνεται κατάλληλο το 

περιεχόμενο των εφαρμογών ΕΠ στην εκπαίδευση, η χρηματοδότηση για τον εξοπλισμό 

των σχολείων σε προηγμένα τεχνολογικά μέσα είναι κάτι που δεν έχει υλοποιηθεί ακόμα, 

και οι εκπαιδευτικοί δυσκολεύονται να αναλάβουν από μόνοι τους το κόστος και την συ-

ντήρηση του εξοπλισμού (Perifanou et al., 2023). 

Υπάρχει μεγάλο περιθώριο να διερευνηθεί το δυναμικό της ΕΠ στην εκπαίδευση 

και την βελτίωση κινήτρων, καθώς η χρήση εκπαιδευτικών εφαρμογών βρίσκεται σε πρώ-

ιμο στάδιο και υπάρχει περιορισμένη έρευνα που να εξετάζει τη χρήση των εφαρμογών 

ΕΠ από τους ίδιους τους εκπαιδευτικούς (Al Omair et al., 2022). Εν κατακλείδι, η τεχνο-

λογία της ΕΠ διαδραματίζει σημαντικό ρόλο στην εκπαίδευση δεν παύει όμως να αποτελεί 

μια μεγάλη πρόκληση με πολλά θέματα που πρέπει να αντιμετωπιστούν προκειμένου να 

γίνει πιο εύκολα αποδεκτή τόσο από εκπαιδευτικούς, όσο και από εκπαιδευόμενους.  

 

3.5 Βιβλιογραφική ανασκόπηση για την αξιοποίηση της Επαυξημένης Πραγματικότητας 

στην Προσχολική Εκπαίδευση 

Από πολύ μικρή ηλικία τα παιδιά έρχονται σε επαφή με κινητές τεχνολογίες και τεχνολο-

γίες αφής, όπως τα smartphones, tablets, laptops και υπολογιστές, γεγονός που αποτελεί 

πλέον μια αδιαμφισβήτητη πραγματικότητα για την πλειοψηφία των παιδιών της προσχο-

λικής ηλικίας στον ανεπτυγμένο κόσμο (Hatzigianni et al., 2018). Μολαταύτα, ζωτική ση-

μασία για την προσχολική εκπαίδευση αποτελεί το παιχνίδι και κάθε είδος παιχνιδιού, ορ-

γανωμένου ή ελεύθερου, καθώς αυτό θεωρείται το μέσο, με το οποίο τα μικρά παιδιά αλ-

ληλοεπιδρούν με τον κόσμο για να μάθουν (Yelland, 2011). Μια αυξανόμενη συλλογή 

στοιχείων δίνει έμφαση στις δυνατότητες που μπορεί να παρέχει το παιχνίδι σε συνδυασμό 

με ψηφιακές συσκευές και νέες μορφές τεχνολογίας. Η ψηφιακή τεχνολογία αποτελεί ένα 

μεγάλο μέρος της ζωής των παιδιών του 21ου αιώνα, με την ένταξη αυτών από την προ-

σχολική κιόλας εκπαίδευση. Ωστόσο, η ενσωμάτωση της ψηφιακής τεχνολογίας στα προ-

γράμματα σπουδών της πρώιμης παιδικής ηλικίας αν και προκάλεσε μεγάλη αντιπαράθεση 

μεταξύ των παιδαγωγών, ως καινοτομία στη παιδαγωγική, θεωρείται πλέον απαραίτητη 

πτυχή της προσχολικής εκπαίδευσης (NAEYC, 2012; Yelland, 2011). 

Το 2015 οι Bird και Edwards ανέπτυξαν ένα εννοιολογικό πλαίσιο, γνωστό και ως 

ψηφιακό πλαίσιο παιχνιδιού (Digital Pay Framework), το οποίο διερευνά πώς τα παιδιά 
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μαθαίνουν να χρησιμοποιούν την τεχνολογία μέσω παιχνιδιού. Ο βασικός σκοπός αυτού 

του πλαισίου είναι να χρησιμοποιηθεί ως εργαλείο αξιολόγησης για τους εκπαιδευτικούς, 

ώστε να καταλάβουν πώς τα παιδιά μαθαίνουν να χρησιμοποιούν τις νέες τεχνολογίες μέ-

σα από το παιχνίδι, ενώ παράλληλα να παρατηρούν, να σχεδιάζουν και να ενσωματώνουν 

τις τεχνολογίες στα εκπαιδευτικά τους προγράμματα με μια προσέγγιση βασισμένη στο 

παιχνίδι (Bird & Edwards, 2015). Με αυτή τη μορφή παιχνιδιού τα παιδιά αναπτύσσουν 

νέες δεξιότητες και γνώσεις, καθώς κατά την ενεργή συμμετοχή τους και στη προσπάθειά 

τους να εξερευνήσουν τα τεχνολογικά εργαλεία και μέσα, επηρεάζουν και επηρεάζονται 

από αυτά. (Arnott, 2016). Σύμφωνα με αυτό το πλαίσιο το επιστημονικό παιχνίδι προσφέ-

ρει στα παιδιά τρείς συμπεριφορές: i) την εξερεύνηση, κατά την οποία τα παιδιά εξερευνώ-

ντας την συσκευή, κατανοούν τις βασικές της λειτουργίες και την χρήση της, ii) την επίλυ-

ση προβλημάτων, όπου τα παιδιά δοκιμάζουν και αξιολογούν διαφορετικές λειτουργί-

ες/προσεγγίσεις μιας συσκευής, και iii) την απόκτηση δεξιοτήτων, όπου τα παιδιά κατα-

κτούν γνώσεις σχετικά με την λειτουργία της συσκευής και μοιράζονται αυτές τις γνώσεις 

με άλλους (Bird & Edwards, 2015). 

Ωστόσο, αν και το ενδιαφέρον για την ένταξη των τεχνολογιών στην εκπαίδευση 

των παιδιών της πρώιμης ηλικίας είναι μεγάλο, λίγα αναφέρονται από χώρες που θεωρού-

νται «τεχνολογικά προηγμένες», όπως η Ελλάδα (Hatzigianni et al., 2018). Γι’ αυτό το λό-

γο το ερευνητικό ενδιαφέρον πλαισιώνεται ολοένα και περισσότερο στην παιδαγωγική α-

ξία που φέρει η χρήση των νέων τεχνολογιών και εφαρμογών στην εκπαίδευση. Η τεχνο-

λογική ενσωμάτωση στην τάξη του Νηπιαγωγείου, ως καινοτομία στην παιδαγωγική, απο-

τελούσε πάντα μια πρόκληση για τους περισσότερους εκπαιδευτικούς. Παρόλα αυτά, οι 

νέες μορφές τεχνολογίας, όπως η Επαυξημένη Πραγματικότητα, έχουν γίνει πιο συνηθι-

σμένες και σταδιακά εισέρχονται όλο και περισσότερο στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. 

Ως αναδυόμενη τεχνολογία η ΕΠ παρουσιάζει αρκετά μαθησιακά οφέλη ενισχύοντας την 

ελκυστικότητα για την μαθησιακή αποτελεσματικότητα στην διδακτική διαδικασία, όπως 

έχουν αναφερθεί σε αρκετές έρευνες (Becca et al., 2014; Chen et al., 2017; Diegmann et 

al., 2015; Radu, 2014; Bower et al., 2014), αλλά παρόλα αυτά δεν υπάρχουν αρκετές συ-

στηματικές ανασκοπήσεις των μαθησιακών αποτελεσμάτων από την χρήση της ΕΠ σε μα-

θητές προσχολικής ηλικίας. Σε μια ανασκόπηση που δημοσιεύτηκε το 2017 κατέδειξε ότι 

μόνο το 1% των μελετών αφορούσαν τα προσχολικά ιδρύματα (Akçayır & Akçayir, 2017). 

Ουσιαστικά κάτι τέτοιο αποτελεί εμπόδιο για τους εκπαιδευτικούς που επιθυμούν να σχε-

διάσουν και να αναπτύξουν εφαρμογές ΕΠ για την εκπαίδευση παιδιών μικρής ηλικίας. Η 

τεχνολογία της ΕΠ είναι όλο και πιο διαδεδομένη ακόμα και στο περιβάλλον του σπιτιού 
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για ορισμένα παιδιά και γι’ αυτό προτείνεται η ανάγκη για τον αντίκτυπο που φέρει στα 

προγράμματα μαθημάτων της πρώιμης παιδικής ηλικίας, ώστε να δοκιμαστεί και να αξιο-

λογηθεί (Madanipour & Cohrssen, 2020). Παρόλα ταύτα, καταγράφονται αρκετές προ-

σπάθειες από εκπαιδευτικούς και ειδικούς του χώρου που αξιοποίησαν την ΕΠ σε παιδιά 

μικρότερα των οκτώ ετών αποσκοπώντας την διεξαγωγή συμπερασμάτων για τα μαθησια-

κά οφέλη ή περιορισμούς που φέρει. 

Το ενδιαφέρον των παιδιών να γνωρίσουν τον κόσμο είναι το κίνητρο για τη μά-

θηση. Τα παιδιά μέσα σε ένα ασφαλές και πλούσιο σε ερεθίσματα περιβάλλον εξερευνούν 

με τις αισθήσεις τους, δημιουργούν ιδέες, οικοδομούν και επεκτείνουν τις γνώσεις τους με 

παιγνιώδη τρόπο που αντικατοπτρίζει την πραγματική τους ζωή (ΥΠΕΠΘ, 2003). Εξαιτίας 

λοιπόν της μοναδικής περιέργειας και του πνεύματος εξερεύνησης των μικρών παιδιών, 

είναι αρκετά σημαντικό να εισαχθεί η τεχνολογία της ΕΠ στις διδακτικές δραστηριότητες 

της προσχολικής εκπαίδευσης. Η δυνατότητα που παρέχει η ΕΠ να δημιουργεί την αντί-

ληψη, ότι τα εικονικά αντικείμενα είναι παρόντα στον πραγματικό κόσμο, με αποτέλεσμα 

η πραγματικότητα να είναι επαυξημένη, δημιουργώντας μια μικτή πραγματικότητα που 

συνυπάρχει στον χώρο και στον χρόνο (Chen, Liu, Cheng, & Huang, 2017), κάνοντας 

χρήση 3D αντικειμένων, κειμένων, εικόνων, βίντεο και κινούμενων εικόνων, μπορεί να 

τονώσει το μαθησιακό ενδιαφέρον και την εξερεύνηση των μικρών παιδιών που μπορούν 

φυσικά να αλληλοεπιδρούν με γεγονότα και πληροφορίες (Ye & Sitthiworachart, 2021).  

Μια μελέτη περίπτωσης πραγματοποιήθηκε σε ένα τυπικό Νηπιαγωγείο στο 

Χονγκ Κονγκ, το 2015 από τους Huang, Li και Fong, με μια τάξη 30 παιδιών ηλικίας τεσ-

σάρων έως πέντε ετών, με τον εκπαιδευτικός της τάξης, τον εκπαιδευτικό ΤΠΕ, τον διευ-

θυντή και δύο εθελοντές γονείς. Όλοι οι ενήλικες και τα παιδιά είχαν εμπειρία στην χρήση 

των smartphones και των tablets, αλλά κανείς από αυτούς δεν είχε εμπειρία στη χρήση της 

ΕΠ. Στη συγκεκριμένη μελέτη διερευνήθηκε το συμπληρωματικό μαθησιακό αποτέλεσμα 

της πρώιμης καλλιτεχνικής εκπαίδευσης με βάση την ΕΠ μέσα από μια σειρά καλλιτεχνι-

κών εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων που υποστηρίχθηκαν από την κινητή εφαρμογή ΕΠ 

«colAR mix». Τα στοιχεί για την αξιολόγηση της έρευνας συγκεντρώθηκαν με την μέθοδο 

τριγωνοποίησης με βασικά εργαλεία την συνέντευξη, την παρατήρηση και ερωτηματολό-

για. Από την μελέτη διαπιστώθηκε ότι η ΕΠ μπορεί να αποτελέσει ένα πολύ χρήσιμο και 

ελκυστικό εργαλείο διδασκαλίας στην προσχολική εκπαίδευση του εν λόγω Νηπιαγωγεί-

ου. Τόσο για τους εκπαιδευτικούς, όσο και για τους μαθητές η διδασκαλία και η μάθηση 

ήταν ιδιαίτερα ευχάριστες και ενδιαφέρουσες, ενώ παράλληλα διαπιστώθηκε ότι η διεπα-

φή με βάση την ΕΠ βελτίωσε τις υπάρχουσες μεθόδους μάθησης και παράλληλα ενίσχυσε 
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τα μαθησιακά ενδιαφέροντα των παιδιών, καθώς εξερευνούσαν τα αντικείμενα ΕΠ από 

διαφορετικές οπτικές γωνίες. Από αυτό προέκυψε ότι η διεπαφή μέσω ΕΠ δύναται να πα-

ρέχει ένα ανώτερο επίπεδο γνωστικής πρόσβασης σε σύνθετες οπτικοποιήσεις συγκριτικά 

με εκείνες τις διεπαφές του υπολογιστή. Αντίστοιχα όμως σημειώθηκαν και ορισμένες 

προκλήσεις που καθίστανται ιδιαίτερα ενδιαφέρουσες για την έρευνα. Αν και οι δάσκαλοι 

έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον για την εν λόγω τεχνολογία, δεν διέθεταν την επαρκή επαγ-

γελματική κατάρτιση σχετικά με το θέμα, ενώ παράλληλα ο χρόνος τους ήταν αρκετά πε-

ριορισμένος για τον σχεδιασμό και την υλοποίηση της δραστηριότητας, θέτοντας έτσι τον 

προβληματισμό τους σχετικά με την αποδοχή μιας τέτοιας πρόκλησης. (Huang, Li, & 

Fong, 2015). 

Το 2017 οι Yilmaz, Kucuk και Goktas διεξήγαγαν μια έρευνα με δείγμα που απο-

τελούνταν από 92 πεντάχρονα και εξάχρονα (49 αγόρια και 43 κορίτσια) με σκοπό να εξε-

τάσουν την απόλαυση και την ευτυχία των μαθητών απέναντι στα βιβλία επαυξημένης 

πραγματικότητας και την απόδοση κατανόησης του περιεχομένου των ιστοριών. Ως ερευ-

νητικά εργαλεία χρησιμοποίησαν ποιοτικά και ποσοτικά μέσα, όπου η συλλογή των δεδο-

μένων πραγματοποιήθηκε από ένα ερωτηματολόγιο συναισθηματικής ικανοποίησης, ένα 

τεστ κατανόησης της ιστορίας και τη συνέντευξη. Βασικός προβληματισμός αποτέλεσε η 

δεξιότητα έγκυρης ανάγνωσης από τους μαθητές προσχολικής ηλικίας, η οποία κρίνετε 

απαραίτητη για τις μελλοντικές δεξιότητες ανάγνωσης και κατανόησης του γραπτού λό-

γου. Τα αποτελέσματα αποκάλυψαν θετικές συμπεριφορές με τα επίπεδα διασκέδασης να 

είναι αρκετά υψηλά, καθώς οι μαθητές βρήκαν το περιεχόμενο των βιβλίων ΕΠ ελκυστικό 

και πολύ διασκεδαστικό. Αυτοί οι λόγοι οδήγησαν την επιθυμία των μαθητών να χρησιμο-

ποιήσουν αυτές τις εφαρμογές και πάλι στο μέλλον. Ωστόσο, ένα μικρό ποσοστό του δείγ-

ματος δεν ένιωσε την ίδια χαρά και ευχαρίστηση με το περιεχόμενο και το θέμα των ιστο-

ριών, αν και φάνηκε να συμμετέχει ενεργά στην όλη διαδικασία. Επιπλέον, το εικονικό 

περιβάλλον της ΕΠ, όντας πλούσιο σε 3D γραφικά και οπτικοακουστικό υλικό βοήθησε 

τους μαθητές να βελτιώσουν τις γνωστικές τους δεξιότητες, να θυμηθούν τις συνέπειες 

μιας ιστορίας και να αντιληφθούν τις έννοιες του χρόνου και του τόπου. Από την άλλη βέ-

βαια, τα πορίσματα της έρευνας έδειξαν ότι, αν και η απόλαυση και η χαρά που ένιωσαν οι 

μαθητές, καθώς αλληλοεπιδρούσαν με τις ιστορίες στο βιβλίο ΕΠ ήταν σε υψηλά επίπεδα, 

η κατανόηση της ιστορίας μειώθηκε σημαντικά. Ως εκ τούτου το αποτέλεσμα αυτό πηγά-

ζει στο ότι οι μαθητές επικεντρώθηκαν στην απόλαυση του βιβλίου ΕΠ με τα αστεία και 

ενδιαφέροντα γραφικά, στην πραγματικότητα όμως αυτά απέσπασαν την προσοχή τους 

από την μάθηση (Yilmaz et al., 2017).  
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Επιπλέον, μια ακόμη έρευνα πραγματοποιήθηκε στην χώρα των Βάσκων, μια πε-

ριοχή στην Ισπανία, το 2017, όπου στόχευε στην βελτίωση της απόκτησης λεξιλογίου και 

γραμματικών δομών στα αγγλικά, ως δεύτερη γλώσσα σε παιδιά Νηπιακής εκπαίδευσης. 

Δεδομένου ότι τα παιδιά μικρής ηλικίας διδάσκονται τα αγγλικά ως δεύτερη γλώσσα σε 

προγραμματισμένο μάθημα με αντίστοιχες δραστηριότητες, το επίπεδο, η κατανόηση και η 

αφομοίωση του περιεχομένου δεν είναι πάντα εφικτή. Στην παρούσα προβληματική, οι 

ερευνητές ενσωμάτωσαν δραστηριότητες ΕΠ για την ενθάρρυνση της αυτόνομης μάθησης 

μέσω εξερεύνησης, η οποία περιλάμβανε και αυτοαξιολόγηση. Στην εν λόγω πρόταση 

χρησιμοποιήθηκαν εικόνες και ήχος για την διευκόλυνση της εκμάθησης περιεχομένου και 

δραστηριότητες που χρησιμοποιούν τη δημιουργία βίντεο για την τόνωση της γλωσσικής 

παραγωγής μέσω αφήγησης από τους μαθητές. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι η ΕΠ παρέχει 

μεγάλες δυνατότητες για την εκμάθηση λεξιλογίου και γραμματικής και εκτός αυτού, έχει 

μεγάλη αποδοχή από τους μαθητές αυτής της ηλικίας προσφέροντάς τους μεγάλο κίνητρο 

για συμμετοχή (Aguirregoitia Martinez et al., 2017). 

Αντίστοιχα, το 2019 οι Preka και Rangoussi αξιοποίησαν την τεχνολογία ΕΠ και 

πιο συγκεκριμένα έκαναν χρήση κώδικα Γρήγορης Απόκρισης (QR code), ως μέρος της εν 

λόγω τεχνολογίας, για μια εκπαιδευτική παρέμβαση στην εκπαίδευση πρώιμης ηλικίας στο 

μάθημα της μουσικής. Η ποιοτική αυτή έρευνα πραγματοποιήθηκε σε 20 μαθητές ενός δη-

μόσιου Νηπιαγωγείου, στην Νέα Ιωνία, στην Ελλάδα. Με την εκπαιδευτική μέθοδο μέσω 

παιχνιδιού και συνεργατικής μάθησης και με την χρήση κινητών συσκευών, διοργανώθηκε 

ένα παιχνίδι «κρυμμένου θησαυρού» για την αποτελεσματικότητα της ΕΠ ως εργαλείο 

μάθησης για την προσχολική εκπαίδευση. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι οι κωδικοί QR και 

οι κινητές συσκευές μπορούν να χρησιμοποιηθούν κάλλιστα ως εργαλεία για την προσχο-

λική εκπαίδευση, καθώς τα παιδιά συμμετείχαν εγκάρδια και ενθουσιώδη με πλήρες κίνη-

τρο και ενδιαφέρον για το γνωστικό αντικείμενο της μουσικής και την τεχνολογία. Επι-

πλέον, τα παιδιά ανέπτυξαν νέες στρατηγικές για την επίλυση προβλημάτων, εξάσκησαν 

συνεργατικές συμπεριφορές προσφέροντας και λαμβάνοντας υποστήριξη και βοήθεια από 

τους συνομηλίκους τους (Preka & Rangoussi, 2019). 

Παράλληλα, μια πολύ σημαντική έρευνα πραγματοποιήθηκε το 2020 σε 33 παιδιά 

προσχολικής ηλικίας (4-6 ετών) ενός δημόσιου Νηπιαγωγείου στο Νίνγκμπο της Κίνας. 

Σκοπός της έρευνας ήταν η ενίσχυση των παιδιών προσχολικής ηλικίας στο να αποκτή-

σουν την ικανότητα επίλυσης προβλημάτων και σχετικές έννοιες του χρόνου και ακολου-

θίας για την επίλυση μαθηματικών προβλημάτων ιστορίας. Χρησιμοποιώντας άμεσες με-

θόδους παρατήρησης και συνέντευξης, τα ευρήματα της παρούσας έρευνας αποκάλυψαν 
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ότι η ΕΠ μπορεί κάλλιστα να αναπτύξει τη ικανότητα επίλυσης προβλημάτων και την α-

νάπτυξη μαθηματικής σκέψης στα παιδιά εξετάζοντας όλες τις πληροφορίες χωρίς απλά να 

μαντεύουν την απάντηση από τις 2D εικονογραφικές λειτουργίες. Τέλος, προτείνεται η 

ενσωμάτωση της τεχνολογίας ΕΠ στα παραδοσιακά εικονικά σενάρια αριθμητικής, καθώς 

αποδείχθηκαν κατάλληλα για την ανάπτυξη της βασικής μαθηματικής ικανότητας στην 

προσχολική εκπαίδευση (Zhou et al., 2020). 

Σε μια πιο πρόσφατη έρευνα, εξετάστηκε το 2021 η επίδραση ενός προγράμματος 

ΕΠ με βάση τα κίνητρα, την προσοχή και τις εννοιολογικές δεξιότητες σε παιδιά προσχο-

λικής ηλικίας. Αυτή η έρευνα διεξήχθη σύμφωνα με την ομάδα ελέγχου pretest-prosttest 

με ημιπειραματικό σχεδιασμό, δηλαδή αποτελούνταν από 26 παιδιά (ηλικίας 4-5) συνολι-

κά τα 13 εκ των οποίων ανήκαν στην πειραματική ομάδα, ενώ τα υπόλοιπα 13 ανήκαν 

στην ομάδα ελέγχου. Για την εφαρμογή χρησιμοποιήθηκε η πλατφόρμα Vuforia με την 

οποία τα παιδιά αλληλοεπίδρασαν με 3D εικόνες ζώων και παράλληλα είχαν την ευκαιρία 

να ακούσουν τους ήχους που παράγουν. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι τα κίνητρα, η προ-

σοχή και οι δεξιότητες αντίληψης των παιδιών στην πειραματική ομάδα αυξήθηκαν κατά 

πολύ περισσότερο από τα παιδιά της ομάδας ελέγχου. Χρησιμοποιώντας την εφαρμογή, τα 

παιδιά διασκέδασαν, η προσοχή τους αυξήθηκε με αποτέλεσμα να αυξηθούν και τα κίνη-

τρά τους. Επιπλέον, τα κινούμενα γραφικά μέσω των 3D διευκόλυναν την καλύτερη ανά-

πτυξη λεξιλογίου, ενώ αντίστοιχα οι φωνολογικές επεξηγήσεις με την χρήση εργαλείων 

πολυμέσων συνέβαλλαν στην κατασκευή της φωνολογικής γνώσης. Ως εκ τούτου και έ-

πειτα από την ολοκλήρωση της έρευνας διαπιστώθηκε ότι η χρήση εφαρμογής ΕΠ μπορεί 

να χρησιμοποιηθεί σε δραστηριότητες μάθησης για την προσχολική εκπαίδευση 

(Aydoğdu, 2021). 

Όμοια, την ίδια χρονιά (2021), αξιοποιήθηκε η τεχνολογία της ΕΠ με την χρήση 

εφαρμογής Vuforia, με σκοπό να διδαχθούν και να μελετήσουν παιδιά προσχολικής ηλικί-

ας το ουκρανικό αλφάβητο, τα ονόματα των αριθμών και τους ήχους των ζώων. Βασικός 

προβληματισμός βέβαια, τέθηκε η ανησυχία ότι τα παιδιά της προσχολικής ηλικίας που 

δεν λαμβάνουν πρώιμο αλφαβητισμό συνεχίζουν να αποκωδικοποιούν νέες πληροφορίες 

με λιγότερη ποιότητα στο δημοτικό σχολείο, γεγονός που επιβραδύνει τη διαδικασία μά-

θησης και δημιουργεί ψυχολογικές ανασφάλειες και δυσκολίες κατά την περίοδο προσαρ-

μογής στην μετέπειτα εκπαίδευση. Από την ανάλυση των αποτελεσμάτων συμπεραίνεται 

ότι με την εν λόγω εκπαιδευτική παρέμβαση υπό την χρήση της ΕΠ αυξήθηκε σημαντικά 

η αυτοαποτελεσματικότητα των παιδιών στην εκμάθηση γραμμάτων και αριθμών. Ομοίως, 

αυξήθηκε η ταχύτητα απομνημόνευσης του υλικού, ενώ τέλος ενισχύθηκε η προσοχή και 
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το ενδιαφέρον του παιδιού, καθώς μάθανε ένα νέο υλικό και γνωστικό περιεχόμενο 

(Piatykop et al., 2021). 

Κύριος στόχος των ερευνών είναι η διερεύνηση της συμβολής της ΕΠ στην ποιό-

τητα της παιδαγωγικής πρακτικής. Ως μια νέα τεχνολογία που εντάσσεται σταδιακά στα 

εκπαιδευτικά προγράμματα, λίγα είναι γνωστά για την συμβολή της στην αποτελεσματικό-

τητα της μάθησης των παιδιών της προσχολικής εκπαίδευσης. Από τα αποτελέσματα έ-

ρευνας παρατηρήθηκε ότι πραγματοποιούνται δραστηριότητες σε τομείς που αφορούν κυ-

ρίως τον πρώιμο αλφαβητισμό, τη διδασκαλία της γλώσσας και των μαθηματικών, την α-

πόκτηση χωρικών και καλλιτεχνικών δεξιοτήτων και την εκμάθηση μουσικής (Aydoğdu & 

Kelpšiene, 2021). Ως εκ τούτου, τα σημαντικά οφέλη των εφαρμογών ΕΠ έχουν αποδει-

χθεί στην προσχολική εκπαίδευση με τα ελκυστικά και διαδραστικά περιβάλλοντα να 

προσελκύουν το ενδιαφέρον τόσο των μικρών μαθητών, όσο και των εκπαιδευτών. Εντού-

τοις, γίνεται αντιληπτή η αναγκαιότητα για την έρευνα σε επιπλέον γνωστικά αντικείμενα 

και τομείς της προσχολικής εκπαίδευσης, για το αν η ΕΠ μπορεί να ανταπεξέλθει ποιοτικά 

στα προσχολικά προγράμματα σπουδών και στις ανάγκες των παιδιών αυτής της ηλικίας.   

 

Β’ Μέρος: Ερευνητικό πλαίσιο 

Κεφάλαιο 4. Μεθοδολογία έρευνας 

4.1 Εισαγωγή 

Για την εκπόνηση της διπλωματικής εργασίας στα πλαίσια του Διϊδρυματικού Προγράμ-

ματος Μεταπτυχιακών Σπουδών (ΔΠΜΣ) «Επιστήμες της Αγωγής μέσω Καινοτόμων Τε-

χνολογιών & Βιοϊατρικών Προσεγγίσεων» του Πανεπιστημίου Δυτικής Αττικής, πραγμα-

τοποιήθηκε η παρούσα μελέτη με σκοπό να αξιολογηθεί η αποτελεσματικότητα της τεχνο-

λογίας Επαυξημένης Πραγματικότητας στην εκπαιδευτική εφαρμογή της προσχολικής εκ-

παίδευσης. Έτσι, σε αυτό το κεφάλαιο αναλύεται η μεθοδολογία της έρευνας, τα ερευνητι-

κά ερωτήματα που τέθηκαν, τα ερευνητικά εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν, το δείγμα 

των συμμετεχόντων, ο ερευνητικός σχεδιασμός και η διδακτική παρέμβαση με την χρήση 

της εφαρμογής ΕΠ που σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε γι’ αυτόν τον σκοπό. 

  

4.2 Ερευνητικό πλαίσιο 

Κεντρικός στόχος της παρούσας έρευνας αποτελεί η αξιολόγηση της αποτελεσματικότητας 

μιας εφαρμογής ΕΠ στην προσχολική εκπαίδευση, η οποία προσφέρει μαθησιακές εμπει-
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ρίες στους μαθητές αξιοποιώντας το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας. Όπως διαπιστώ-

νεται από τις παραπάνω έρευνες η χρήση της ΕΠ στην εκπαίδευση προσφέρει μοναδικά 

εκπαιδευτικά οφέλη, ενισχύοντας με αυτό το τρόπο την εκπαιδευτική και μαθησιακή δια-

δικασία. Μολαταύτα, οι έρευνες για τη συμβολή της ΕΠ στη διδασκαλία της πρακτικής 

και των μαθησιακών αποτελεσμάτων στην προσχολική εκπαίδευση είναι αρκετά περιορι-

σμένες. Υπό το πρίσμα αυτό, σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε μια εφαρμογή ΕΠ μέσω της 

πλατφόρμας BlippAR για κινητή συσκευή (smartphone), η οποία αξιοποιήθηκε σε διδα-

κτική παρέμβαση που δεν απαιτούσε ρητή διδασκαλία, από μαθητές προσχολικής ηλικίας 

σε Ιδιωτικό Βρεφονηπιακό Σταθμό-Νηπιαγωγείο της Θεσσαλονίκης, τον Απρίλιο του σχο-

λικού έτους 2022-23 και διήρκησε μια εβδομάδα. 

Πιο συγκεκριμένα, διεξήχθη μελέτη περίπτωσης, όπου συμμετείχαν δέκα (10) 

μαθητές τυπικής και μη τυπικής ανάπτυξης, με ηλικίες 4 έως 6 ετών (8 νήπια και 2 προνή-

πια), η εκπαιδευτικός της τάξης και η ερευνήτρια, η οποία διεξήγαγε την διδακτική παρέμ-

βαση με την χρήση της εφαρμογής. Στο σημείο αυτό αξίζει να σημειωθεί ότι η ερευνήτρια 

υπήρξε πρώην εκπαιδευτικός στο συγκεκριμένο σχολείο μέχρι πρόσφατα και ορισμένα 

από τα παιδιά του τμήματος του Νηπιαγωγείου, στο οποίο πραγματοποιήθηκε η εκπαιδευ-

τική παρέμβαση, τα είχε υπό την επίβλεψή της στα μικρότερα τμήματα τα προηγούμενα 

χρόνια. Για την διεξαγωγή της έρευνας υιοθετήθηκε η ποιοτική μέθοδος, η οποία κρίθηκε 

κατάλληλη με την χρήση πολλαπλών εργαλείων (τριγωνοποίηση), έτσι ώστε να επιβε-

βαιωθεί όσο το δυνατόν περισσότερο η εγκυρότητα των αποτελεσμάτων που αποσκοπούν 

στην εναργέστερη προσέγγιση και την εις βάθος κατανόηση και περιγραφή του τρόπου, με 

τον οποίο η χρήση της εφαρμογής ΕΠ επηρεάζει την μαθησιακή απόδοση των μαθητών με 

βάση την βιωματική τους εμπειρία. Ως προς τα ερευνητικά εργαλεία που χρησιμοποιήθη-

καν στην παρούσα έρευνα αυτά ήταν, i) η ίδια εφαρμογή ΕΠ, ii) η βιντεοσκόπηση, iii) η 

συμμετοχική επιτόπια παρατήρηση και iv) τα ερωτηματολόγια, ενώ τέλος πραγματοποιή-

θηκε μια δράση στο πλαίσιο δημιουργίας και έκφρασης με την ελεύθερη ζωγραφική από 

τα παιδιά, τα έργα των οποίων χρησιμοποιήθηκαν ως εργαλεία αξιολόγησης της εκπαιδευ-

τικής διδασκαλίας.     

Η ποιοτική μεθοδολογική προσέγγιση χρησιμοποιείται κυρίως στη μελέτη κοινω-

νικών φαινομένων και χρησιμοποιείται συχνά σε κοινωνικές επιστήμες, όπως η ψυχολογί-

α, η κοινωνιολογία, η ανθρωπολογία και η εκπαίδευση. Η συγκεκριμένη μέθοδος στοχεύει 

στη διερεύνηση και την εις βάθος κατανόηση των κοινωνικών φαινομένων και ανθρώπι-

νων εμπειριών και δράσεων γι’ αυτό και οι μέθοδοι που χρησιμοποιούνται εγκαθιδρύουν 

κατά κανόνα τις στενές σχέσεις μεταξύ του ερευνητή και των συμμετεχόντων. Τα δεδομέ-
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να συλλέγονται κατά κύριο λόγο μέσα από την παρατήρηση, την συνέντευξη, την μαγνη-

τοφώνηση, την σημείωση σε ημερολόγια, την ανάλυση κειμένων και την καταγραφή προ-

σωπικών δράσεων και εμπειριών γι’ αυτό και φημίζεται για την φυσικότητά της σε αντί-

θεση με την ποσοτική μέθοδο που βασίζεται σε αριθμητικά δεδομένα και στατιστικές ανα-

λύσεις (Ίσαρη & Πουρκός, 2015).  

Η μελέτη περίπτωσης ως ερευνητική στρατηγική χρησιμοποιείται σε πλήθος ε-

ρευνητικών πεδίων, μεταξύ αυτών και στην εκπαίδευση. Πρόκειται για μια μέθοδο έρευ-

νας που απαντάται κυρίως στην ποιοτική έρευνα και βασίζεται στην εμπειρική διερεύνηση 

ενός θέματος μέσα σε ένα πραγματικό πλαίσιο με την περίπτωση να είναι σκόπιμη, να έχει 

χωροχρονικά όρια απευθυνόμενη σε μια μεμονωμένη περίπτωση, σε συγκεκριμένη ομάδα 

ή άτομο (Gomm et al., 2000). Στα πλεονεκτήματα που την αναδεικνύουν συγκαταλέγεται 

η δυνατότητα που έχει ο ερευνητής να επικεντρωθεί σε μια συγκεκριμένη περίπτωση, να 

μελετήσει επιτόπου το φαινόμενο που μελετά αναπτύσσοντας επικοινωνιακές σχέσεις με 

τους συμμετέχοντες και να εμβαθύνει στον πολυδιάστατο χαρακτήρα μέσα στο πλαίσιο 

της πραγματικής ζωής, εξαγάγωντας έτσι ξεχωριστά αποτελέσματα που δεν μπορούν να 

γενικευτούν. Εξαιτίας βέβαια της μη γενίκευσης των αποτελεσμάτων και της υποκειμενι-

κότητας του ερευνητή, την καθιστά αμφισβητήσιμη μέθοδο από πολλούς επικριτές. Η 

συλλογή δεδομένων καθίσταται εφικτή κυρίως μέσω της παρατήρησης, της συνέντευξης, 

της μελέτης αρχειακού υλικού, των ομάδων εστίασης, τη χρήση διαφόρων ειδών δοκιμα-

σιών, των ερωτηματολογίων και την εξέταση πολιτιστικών αντικειμένων που εμφανίζονται 

στο φυσικό περιβάλλον της περίπτωσης (Μαγγόπουλος, 2014). 

Σε μια μελέτη περίπτωσης που διεξάγεται στον τομέα της εκπαίδευσης ο ερευνη-

τής υποχρεούται να διαφυλάξει τα προσωπικά δεδομένα των μαθητών και των εκπαιδευτι-

κών που συμμετέχουν προσφέροντας νομική και ηθική προστασία. Έτσι, βασικό μέλημα 

της ερευνήτριας για την διεξαγωγή της έρευνας στο πρώτο στάδιο ήταν η επικοινωνία, αρ-

χικά με την σχολική μονάδα και τους υπεύθυνους και έπειτα η γραπτή και υπογεγραμμένη 

συγκατάθεση των γονέων των παιδιών για την συμμετοχή και καταγραφή τους στην πα-

ρούσα έρευνα. Εφόσον λήφθηκε η θετική απάντηση, τόσο από τους υπεύθυνους του σχο-

λείου και την εκπαιδευτικό της τάξης, αλλά και από τους γονείς και κηδεμόνες των μαθη-

τών, ακολουθώντας όλους τους κανόνες ηθικής και δεοντολογίας, η ερευνητική διαδικασία 

υλοποιήθηκε από τις 24 έως τις 28 Απριλίου του 2023. 

Στο δεύτερο στάδιο, πραγματοποιήθηκε η διδακτική παρέμβαση στους μαθητές 

του Νηπιαγωγείου. Αρχικά προηγήθηκαν ερωτήσεις σχετικά με την χρησιμότητα και την 

ύπαρξη της τεχνολογίας στους μαθητές, προκειμένου η ερευνήτρια να έχει μια πιο ξεκά-
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θαρη εικόνα για τον βαθμό στον οποίο οι μαθητές είναι εξοικειωμένοι με τις Νέες Τεχνο-

λογίες. Έπειτα, οι μαθητές κλήθηκαν να προσεγγίσουν το διδακτικό αντικείμενο της Ιστο-

ρίας με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ. Τα εργαλεία συλλογής δεδομένων που χρησιμοποι-

ήθηκαν για τη διερευνητική αξιολόγηση της εφαρμογής ΕΠ μέσω της πλατφόρμας 

BlippAR από την χρήση των παιδιών, αποτέλεσε αρχικά η παρατήρηση και καταγραφή 

των συναισθημάτων, των αντιδράσεων, των λεκτικών εκφράσεων και τις στάσης των παι-

διών, κυρίως κατά τη διάρκεια που οι μαθητές αλληλοεπιδρούσαν με την εφαρμογή, μέσω 

της βιντεοσκόπησης. Ωστόσο, η διακριτική παρατήρηση και η καταγραφή της συμπεριφο-

ράς των μαθητών πραγματοποιήθηκε καθ’ όλη τη διάρκεια της εβδομαδιαίας διδακτικής 

παρέμβασης. 

Στην τρίτη φάση της παρέμβασης έγινε χρήση ερωτηματολογίων προς τους μαθη-

τές, οι οποίοι αξιολόγησαν τόσο την εφαρμογή ΕΠ, όσο και την διδακτική διαδικασία, ενώ 

παράλληλα πραγματοποιήθηκαν έργα ζωγραφικής και αποτύπωσης των μαθητών, ώστε να 

διερευνηθεί η κατάκτηση του γνωστικού αντικειμένου που διδάχθηκαν, αλλά και των συ-

ναισθημάτων και των εντυπώσεων που βίωσαν. Τέλος, ως προς την κατανόηση και κατά-

κτηση του γνωστικού περιεχομένου αξιοποιήθηκε η ίδια εφαρμογή ΕΠ, η οποία στο τελικό 

της στάδιο καλεί τους μαθητές να συμμετέχουν σε ένα quiz με ερωτήσεις βασισμένες στα 

όσα διδάχθηκαν. 

Τέλος, εφόσον η ερευνητική διαδικασία είχε ολοκληρωθεί, η ερευνήτρια συγκέ-

ντρωσε τα δεδομένα και προχώρησε στην ανάλυση αυτών για την διεξαγωγή και κατα-

γραφή συμπερασμάτων.    

 

4.3 Ερευνητικά ερωτήματα  

Το κίνητρο για την διεξαγωγή της παρούσας έρευνας αποτέλεσε ο προβληματισμός σχετι-

κά με την διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας στην προσχολική εκπαί-

δευση. Πρόκειται για ένα περιεχόμενο αφενός δυσνόητο για τους μαθητές και αφετέρου 

όχι τόσο συχνή επιλογή από τους εκπαιδευτικούς. Η αναδυόμενη τεχνολογία της Επαυξη-

μένης Πραγματικότητας, καθώς εισέρχεται σταδιακά στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα της 

προσχολικής εκπαίδευσης, αποτελεί ένα ισχυρό εργαλείο διδασκαλίας και μάθησης προ-

σφέροντας ένα καινοτόμο και διαδραστικό περιβάλλον με πολλά εκπαιδευτικά οφέλη. Υπό 

το πρίσμα αυτό, βασικός στόχος της παρούσας έρευνας είναι εξαγωγή συμπερασμάτων 

σχετικά με την επίδραση μιας εκπαιδευτικής εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας 

ως προς την επίτευξη των μαθησιακών στόχων και την ενίσχυση στάσεων και δεξιοτήτων 
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παιδιών προσχολικής ηλικίας στην διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας, 

καθώς και στην ανάδειξη κατευθύνσεων για περαιτέρω έρευνες στο συγκεκριμένο θέμα. 

Έτσι, προκύπτουν τα εξής ερευνητικά ερωτήματα: 

1. Ποιος ο βαθμός εμπλοκής των μαθητών απέναντι στη διαδικασία μάθησης με εν-

σωμάτωση των περιβαλλόντων της Επαυξημένης Πραγματικότητας μέσω κινητής 

συσκευής στη διδακτική πρακτική; 

2. Η ένταξη της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία επηρεάζει τους μα-

θητές ώστε να τους βοηθήσει να κατανοήσουν το γνωστικό αντικείμενο της Ιστο-

ρίας; 

3. Ποια χαρακτηριστικά της διδακτικής προσέγγισης με αξιοποίηση του περιβάλλο-

ντος της Επαυξημένης Πραγματικότητας αναδύονται ως ευνοϊκά και ποια ως δυ-

σμενή για τους μαθητές και ποιες δεξιότητες μπορούν να αναπτυχθούν κατά την 

διεξαγωγή των μαθησιακών εμπειριών; 

 

 

4.4 Ερευνητικά εργαλεία συλλογής δεδομένων 

Σε μια ποιοτική έρευνα συχνά υπάρχει ο κίνδυνος εγκυρότητας τόσο κατά την συλλογή 

των δεδομένων, όσο και κατά την φάση ανάλυσης και της αξιοποίησής τους. Τέτοιοι κίν-

δυνοι μπορεί να είναι η απουσία σαφήνειας των ερωτημάτων και έτσι δεν μπορεί να εξα-

σφαλιστεί η εγκυρότητα των απαντήσεων, από την άλλη ο ίδιος ο ερευνητής ασυνείδητα 

μπορεί να κατευθύνει τους συμμετέχοντες σε απαντήσεις που προσδοκά να λάβει, ενώ τέ-

λος οι ίδιοι οι συμμετέχοντες μπορεί να δίνουν υποκειμενικές απαντήσεις ερμηνεύοντας 

την ερευνητική διαδικασία, όπως επιθυμούν και όχι όπως πραγματικά διεξάγεται. Αντί-

στοιχα, ως προς την ανάλυση των αποτελεσμάτων υπάρχει κίνδυνος ο ερευνητής να είναι 

προκατειλημμένος και να κάνει την αξιολόγηση υποκειμενικά δίνοντας απαντήσεις όπως 

αυτός επιθυμεί. Γι’ αυτό το λόγο η χρήση περισσότερων μεθόδων ή προσεγγίσεων για τη 

συλλογή δεδομένων σε μια ποιοτική έρευνα μπορεί να αποδειχθεί εξαιρετικά ωφέλιμη, 

εξασφαλίζοντας με αυτόν τον τρόπο την εγκυρότητα των αποτελεσμάτων. Η εν λόγω τε-

χνική απαντάται ως «τριγωνοποίηση» και αφορά την αξιοποίηση πολλαπλών μεθόδων για 

τα ερευνητικά αποτελέσματα μιας έρευνας. Πιο συγκεκριμένα, με αυτή τη μέθοδο μπο-

ρούν να χρησιμοποιηθούν ποιοτικές μέθοδοι, οι οποίες σε συνδυασμό με τις ποσοτικές να 

απαντηθούν διαφορετικά, συμπληρωματικά ερωτήματα ή να ενισχυθεί η ερμηνευτική δυ-

νατότητα (Πυργιωτάκης & Συμεού, 2016). 
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Συνεπώς, η συλλογή δεδομένων της παρούσας έρευνας έγινε σε συνδυασμό με 

ποιοτικά και ποσοτικά ερευνητικά εργαλεία. Για την εξασφάλιση της εγκυρότητας της έ-

ρευνας πραγματοποιείται η μεθοδολογική τριγωνοποίηση μέσω των ερευνητικών εργαλεί-

ων i) της βιντεοσκόπησης κατά την διάρκεια χρήσης της εφαρμογής ΕΠ από τα παιδιά ii) 

της συμμετοχικής παρατήρησης καθ’ όλη τη διάρκεια της εκπαιδευτικής παρέμβασης iii) 

του ερωτηματολογίου και iv) της ίδιας της εφαρμογής ΕΠ. Ωστόσο, το βασικό εργαλείο 

διερεύνησης αποτέλεσε η εφαρμογή ΕΠ που σχεδιάστηκε από την ερευνήτρια και χρησι-

μοποιήθηκε από τους μαθητές προσχολικής ηλικίας, αποσκοπώντας στην ενίσχυση και τον 

σχεδιασμό εκπαιδευτικών περιβαλλόντων και διαδικασιών, για την βελτίωση της εκπαι-

δευτικής πράξης. Παρακάτω θα γίνει περιγραφή του καθενός από τα εργαλεία που χρησι-

μοποιήθηκαν για την συλλογή των δεδομένων, ενώ τέλος θα αναλυθεί ο σχεδιασμός της 

εφαρμογής ΕΠ ως βασικό εργαλείο της μαθησιακής διαδικασίας αλλά και συλλογής δεδο-

μένων της έρευνας που διεξήχθη. 

 

4.4.1 Βιντεοσκόπηση 

Η βιντεοσκόπηση ως ερευνητικό εργαλείο συλλογής δεδομένων μπορεί να προσφέρει μια 

ολοκληρωμένη καταγραφή καταστάσεων και γεγονότων για την ανάλυση μιας κοινωνικής 

αλληλεπίδρασης. Η βιντεοσκόπηση σε μια εκπαιδευτική έρευνα και δη ποιοτική, επιτρέπει 

την καταγραφή τόσο της λεκτικής, όσο και της μη λεκτικής συμπεριφοράς, των συναισθη-

μάτων και των αντιδράσεων, της στάσης του σώματος και της έκφρασης προσώπου των 

μαθητών. Με την αξιοποίηση της κάμερας ή μιας κινητής συσκευής που διαθέτει κάμερα 

(όπως το κινητό τηλέφωνο), είναι εφικτή η οπτικοακουστική καταγραφή των συμμετεχό-

ντων και των συμβάντων, γεγονός που επιτρέπει τον ερευνητή την αναπαραγωγή των γε-

γονότων, ανά πάσα ώρα και στιγμή, καθώς και την ανατροφοδότηση για την διαδικασία 

που διεξάγεται (DeCuir- Gunby et al., 2012). 

Συνεπώς, στην παρούσα έρευνα χρησιμοποιήθηκε η βιντεοσκόπηση ως εργαλείο 

παρατήρησης για την καταγραφή των μαθητών, μόνον όμως κατά την διάρκεια που οι μα-

θητές αλληλοεπιδρούσαν με την εφαρμογή ΕΠ. Σαφώς υπήρξε προσωπική παρέμβαση της 

ερευνήτριας για την καθοδήγηση και την πλοήγηση της εφαρμογής ΕΠ προς τους μαθητές. 

Στο σημείο αυτό θα πρέπει να σημειωθεί πως η βιντεοσκόπηση πραγματοποιήθηκε από 

την Νηπιαγωγό της τάξης, με επιπλέον κινητό τηλέφωνο που της χορηγήθηκε μόνον γι’ 

αυτό το σκοπό, ενώ οι μαθητές ήταν πλήρως εξοικειωμένοι με αυτή τη διαδικασία, καθώς 

η Νηπιαγωγός χρησιμοποιεί σε καθημερινή βάση την βιντεοσκόπηση των μαθητών σε κα-
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θημερινές δραστηριότητες. Η έρευνα διεξήχθη στην αίθουσα του Νηπιαγωγείου, με την 

παρουσία της εκπαιδευτικού, έτσι ώστε να αποτελεί ένα οικείο περιβάλλον για τους μαθη-

τές. Επιπρόσθετα, για την καταγραφή μέσω βιντεοσκόπησης/φωτογράφισης, όπως και για 

όλη την διεξαγωγή της έρευνας, υπήρξε υπογεγραμμένη συγκατάθεση των γονέων και κη-

δεμόνων των μαθητών με σεβασμό προς τα ανθρώπινα δικαιώματα του παιδιού και τον 

κώδικα ηθικής και δεοντολογίας για την προσβασιμότητα στα δεδομένα. 

Επομένως, στην εν λόγω έρευνα με την βιντεοσκόπηση διερευνάται η εμπλοκή 

των μαθητών, δηλαδή ο βαθμός αλληλεπίδρασής τους με την εφαρμογή ΕΠ. Για την απο-

κωδικοποίηση των δεδομένων της βιντεοσκόπησης χρησιμοποιήθηκε η κλίμακα Leuven, 

όπως αυτή αναπτύχθηκε από τον καθηγητή Πανεπιστημίου Ferre Laevers και τους συνερ-

γάτες του, με σκοπό να αξιολογηθεί ένα μικρό παιδί ως προς την «ευημερία» και «εμπλο-

κή» κατά την βιωματική του προσέγγιση σε ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον (Leavers, 2015). 

Τα δέκα βασικά κριτήρια που διερευνώνται από την συγκεκριμένη κλίμακα εμπλοκής εί-

ναι: η Συγκέντρωση, η Ενέργεια, η Δημιουργικότητα, η Έκφραση του Προσώπου, η Στάση 

του Σώματος, η Επιμονή, η Ακρίβεια, ο Χρόνος Αντίδρασης, η Γλώσσα και η Ικανοποίηση, 

τα οποία αξιολογούνται με κλίμακα από το 1 έως το 5 (ο βαθμός εμπλοκής), η ανάλυση 

των οποίων θα γίνει σε επόμενο κεφάλαιο.  

 

4.4.2 Συμμετοχική Παρατήρηση  

Η συμμετοχική παρατήρηση αποτελεί μία μέθοδο ερευνητικής παρατήρησης που συνδυά-

ζει την παρατήρηση με την συμμετοχή του ερευνητή σε ένα πεδίο έρευνας. Αφορά μια μέ-

θοδο που αξιοποιείται κυρίως στις κοινωνικές επιστήμες, όπου παρέχετε η δυνατότητα 

στον ερευνητή να συμμετέχει ενεργά στο περιβάλλον που μελετά, έχοντας ενεργή δράση 

σε συνομιλίες και κοινωνικές αλληλεπιδράσεις με τους συμμετέχοντες. Κατά την εφαρμο-

γή της συμμετοχικής παρατήρησης, ο ερευνητής μπορεί να συνεργάζεται με τους συμμετέ-

χοντες, να αναπτύσσει σχέσεις εμπιστοσύνης, να αλληλεπιδρά μαζί τους και να τους εν-

θαρρύνει για την αμοιβαία ανταλλαγή απόψεων και αντιλήψεων. Ουσιαστικά μέσω αυτής 

της μεθόδου ο ερευνητής αποκτά μια πιο ολοκληρωμένη εικόνα του πεδίου που ερευνά, 

παρατηρεί και καταγράφει την κοινωνική δυναμική και τις διάφορες πτυχές της καθημερι-

νής ζωής των μελών αποκτώντας έτσι μια βαθύτερη ανάλυση των πλούσιων δεδομένων 

που συλλέγει (Ίσαρη & Πουρκός, 2015 · Πασχαλιώρη & Μίλεση, 2005). 

Επιλέγοντας λοιπόν την ενεργή συμμετοχική παρατήρηση, η ερευνήτρια κατέχει 

έναν ρόλο στο εσωτερικό της ομάδας των μαθητών, κατά τον οποίο συμμετείχε σε όλες τις 
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δραστηριότητες που πραγματοποιήθηκαν στην εν λόγω έρευνα. Η συμμετοχική παρατή-

ρηση διήρκησε καθ’ όλη την εβδομάδα, όπου η ερευνήτρια παρατήρησε και κατέγραψε τη 

συμπεριφορά, τα συναισθήματα, τις απόψεις και την αλληλεπίδραση των μαθητών είτε 

μέσω ερωτοαπαντήσεων, είτε παρατηρώντας διακριτικά. Ως πρώην εκπαιδευτικός στο συ-

γκεκριμένο σχολείο, η ερευνήτρια είχε ήδη σχέσεις με ορισμένους από τους μαθητές του 

Νηπιαγωγείου, ενώ παράλληλα το συγκεκριμένο τμήμα συνεργάστηκε μαζί της σε προη-

γούμενη δράση του Προγράμματος του Μεταπτυχιακού. Αυτό και μόνο, φυσικά συνέβαλ-

λε στην ταχεία ανάπτυξη σχέσεων εμπιστοσύνης με τους μαθητές, κάνοντας πιο εύκολη 

την προσαρμογή στην εκπαιδευτική έρευνα. Η καταγραφή των δεδομένων πραγματοποιεί-

ται κυρίως μέσω της βιντεοσκόπησης, αλλά παράλληλα έγινε χρήση ενός προσωπικού τε-

τραδίου για την καταγραφή τεκμηρίων, στο οποίο είχε πρόσβαση μόνον η ερευνήτρια και 

σημείωνε διακριτικά στοιχεία από τις συμπεριφορές και τις απόψεις των μαθητών κυρίως 

κατά την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, κατά τη διάρκεια των άτυπων συζητήσεων, αλλά και 

σε οποιοδήποτε σημείο θεωρήθηκε αναγκαίο.  

 

4.4.3 Ερωτηματολόγιο  

Το ερωτηματολόγιο αποτελεί ένα κοινό εργαλείο έρευνας, το οποίο περιλαμβάνει μια σει-

ρά δομημένων ερωτήσεων σε έντυπη μορφή για τη συλλογή πληροφοριών που σχετίζονται 

με τις απόψεις, τις γνώμες, τις συμπεριφορές, τις αντιλήψεις, τις εμπειρίες κ.ά. των υπο-

κειμένων που διερευνώνται για ένα θέμα. Ένα ερωτηματολόγιο είναι απαραίτητο να συ-

νταχθεί με μεγάλη προσοχή, έτσι ώστε να είναι πλήρως κατανοητό από τους συμμετέχο-

ντες χωρίς να αφήνει περιθώρια για παρερμηνείες. 

Το ερωτηματολόγιο ως μέσω επικοινωνίας μεταξύ ερευνητή και ερωτώμενων 

μπορεί να συνταχθεί με ερωτήσεις ανοιχτού ή κλειστού τύπου, πολλαπλής επιλογής, δια-

βαθμισμένης κλίμακας και μπορούν να χορηγηθούν μέσω τηλεφώνου, μέσω ταχυδρομεί-

ου, με προσωπική συνέντευξη, μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου και με άμεση παράδοση 

από τον ερευνητή στον ερωτώμενο στον χώρο που διεξάγεται η έρευνα. Οι κύριοι λόγοι 

για την χρήση ερωτηματολογίων σε μια έρευνα περιλαμβάνουν κυρίως την αποτελεσματι-

κή συγκέντρωση μεγάλου όγκου δεδομένων, την ανωνυμία των συμμετεχόντων προσφέ-

ροντάς τους την ικανότητα να εκφράσουν τις απόψεις τους ελεύθερα, είναι μια μέθοδος 

εύκολη σε κατασκευή και οικονομική σε σύγκριση με άλλες μεθόδους και τέλος επιτρέπει 

την εκτενή κάλυψη θεμάτων και μεταβλητών καταγράφοντας πολλαπλές πτυχές ενός φαι-

νομένου (Ίσαρη & Πουρκός, 2015 · Λαγουμιτζής και συν., 2015).  
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Στην παρούσα έρευνα χρησιμοποιήθηκε το ερωτηματολόγιο σε δύο φάσεις. Αρχι-

κά, χρησιμοποιούνται εισαγωγικές ερωτήσεις με την μορφή συνέντευξης/συζήτησης προς 

τους μαθητές κατά την πρώτη συνάντηση, με σκοπό την ανάκληση των πρότερων γνώσε-

ων των μαθητών σχετικά με την ύπαρξη και την χρησιμότητα των Νέων Τεχνολογιών 

στην καθημερινότητά τους, αλλά και στο σχολικό περιβάλλον. Με αυτόν τον τρόπο δίνε-

ται μια πρώτη εικόνα στην ερευνήτρια του βαθμού εξοικείωσης της Τεχνολογίας από τους 

μαθητές, ενώ παράλληλα αποτελεί έναυσμα για την εισαγωγή στο θέμα. Οι ερωτήσεις που 

τέθηκαν είναι οι εξής: 

1) Ξέρετε τί είναι Τεχνολογία; 

2) Ποιες ηλεκτρονικές συσκευές γνωρίζετε από τις ακόλουθες;: i)κινητά τηλέφω-

να, ii) tablet, iii) Η/Υ, iv)λάπτοπ 

3) Έχει γίνει ποτέ χρήση ηλεκτρονικών συσκευών στο μάθημα/στη διδασκαλία; 

4) Σας άρεσε το μάθημα όταν έγινε με την χρήση ηλεκτρονικών συσκευών; 

5) Γνωρίζετε τί είναι Επαυξημένη Πραγματικότητα; 

 Έπειτα, σε δεύτερη φάση, γίνεται χρήση ερωτηματολογίου προς τον κάθε ένα 

μαθητή ξεχωριστά και μεμονωμένα, την τελευταία μέρα της ερευνητικής διαδικασίας και 

μετά την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, για την διερεύνηση της συναισθηματικής ικανοποίη-

σης. Οι ερωτήσεις που συντάχθηκαν έχουν απλή μορφή, δεδομένου ότι απευθύνονται σε 

παιδιά προσχολικής ηλικίας, καθώς αντίστοιχα έγιναν υπό την παρουσία της ερευνήτριας, 

η οποία τις απήγγειλε στους μαθητές, λόγω αδυναμίας ανάγνωσης. Σαν τρόπος απάντησης 

στο συγκεκριμένο ερωτηματολόγιο χρησιμοποιείται διαβαθμισμένη κλίμακα συναισθήμα-

τος με την χρήση emoticons, όπου το κάθε παιδί επιλέγει την απάντησή του κυκλώνοντας 

«το συναίσθημα» (emoticon) που το αντιπροσωπεύει. Το συγκεκριμένο ερωτηματολόγιο 

θεωρείται καταλληλότερο, καθώς υποστηρίζει την κρίση των παιδιών χρησιμοποιώντας 

κλίμακες Smiley Face Likert, ως κλίμακα αξιολόγησης για ποσοτικά ερωτήματα σε αξιο-

λογήσεις (Hall et al., 2016). Το αυτοσχέδιο ερωτηματολόγιο περιλαμβάνει τις παρακάτω 

ερωτήσεις οι οποίες αξιολογήθηκαν από το 1 έως το 5, όπου 1=καθόλου, 2=λίγο, 

3=μέτρια, 4=πολύ, 5=πάρα πολύ.  

1) Μου άρεσε ο τρόπος με τον οποίο έγινε το μάθημα (με την χρήση της εφαρμογής 

ΕΠ) 

2) Ήταν εύκολη στη χρήση της η εφαρμογή ΕΠ 

3) Θέλω να κάνουμε κι άλλα μαθήματα με τη χρήση της εφαρμογής ΕΠ 

4) Χρησιμοποίησα με ευκολία την κινητή συσκευή (το κινητό) 

5) Διασκέδασα με την εφαρμογή ΕΠ/μου άρεσε. 
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4.4.4 Η εφαρμογή ΕΠ και ο σχεδιασμός μέσω της πλατφόρμας BlippAR 

Στην παρούσα έρευνα επιλέχθηκε ως βασικό εκπαιδευτικό εργαλείο η εφαρμογή ΕΠ, η 

οποία σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε μέσω της πλατφόρμας BlippAR, με σκοπό να ενι-

σχύσει και να κινητοποιήσει τους μαθητές με το εκπαιδευτικό αντικείμενο της Ιστορίας. 

Αρχικά θα πρέπει να σημειωθεί, ότι για την ανάπτυξη της εφαρμογής προηγήθηκε ανάλο-

γη έρευνα για την αναζήτηση διαθέσιμων εργαλείων που να εξυπηρετούν τον αρχικό σκο-

πό, αλλά και την δυνατότητα εύκολης διαχείρισης από τους μαθητές προσχολικής ηλικίας.  

Για την ανάπτυξη της εφαρμογής επιλέχθηκε το λογισμικό BlippAR ( 

https://www.blippar.com/ ), το οποίο αποτελεί μια πλατφόρμα Επαυξημένης Πραγματικό-

τητας που βασίζεται στην αναγνώριση εικόνας (δείκτη). Πρόκειται για μια εξειδικευμένη 

πλατφόρμα Επαυξημένης Πραγματικότητας, η οποία περιλαμβάνει την εφαρμογή για κι-

νητό και το Blippbuilder ( https://www.blippar.com/build-ar ) που παρέχει την ικανότητα 

σχεδιασμού και ανάπτυξης εφαρμογών Επαυξημένης Πραγματικότητας. Ο χρήστης διαβά-

ζει με σάρωση την εικόνα/δείκτη με την κάμερα της συσκευής και με την χρήση της Ε-

παυξημένης Πραγματικότητας εμφανίζεται το περιεχόμενο πάνω από την εικόνα ή αντι-

κείμενο που έχει οριστεί, σε τρισδιάστατο περιβάλλον. Το περιεχόμενο που αναπτύσσετε 

ονομάζεται blipp και καθορίζεται εξ ολοκλήρου από τον σχεδιαστή, ενώ παράλληλα η εν 

λόγω εφαρμογή είναι διαθέσιμη δωρεάν για Android και iOS. Ως προς τα πλεονεκτήματα 

της εφαρμογής, πρόκειται για ένα περιβάλλον που δεν απαιτεί γνώσεις πληροφορικής ή 

προγραμματισμού και είναι αρκετά εύκολο προς την χρήση. Για τον λόγο αυτό χρησιμο-

ποιείται πολύ συχνά από εκπαιδευτικούς, οι οποίοι δεν διαθέτουν εξειδικευμένες γνώσεις 

για τον σχεδιασμό εκπαιδευτικού περιεχομένου μέσω ΕΠ. Αξίζει μάλιστα να αναφερθεί 

ότι η BlippAR διαθέτει ομάδα υποστήριξης αποκλειστικά για την εκπαιδευτική κοινότητα, 

όπου παρέχονται χρήσιμες συμβουλές και πληροφορίες για την δημιουργία εκπαιδευτικού 

διαδραστικού υλικού, τόσο για εκπαιδευτικούς, όσο και για μαθητές. Παράλληλα ως προς 

την διαχείριση της πλατφόρμας, αλλά και για τον σχεδιασμό μιας εφαρμογής, στην ιστο-

σελίδα της BlippAR διατίθενται κατατοπιστικά βίντεο (tutorial) με πληροφορίες για κάθε 

έμπειρο ή αρχάριο χρήστη. Επιπρόσθετα, η εν λόγω εφαρμογή παρέχει την υποστήριξη 

δισδιάστατων εικόνων, τρισδιάστατων μοντέλων, αναπαραγωγή αρχείων ήχου και βίντεο, 

καθώς και την υποστήριξη αρχείων κειμένου. Βασική προϋπόθεση για την έναρξη σχεδια-

σμού ενός περιεχομένου ΕΠ με την εν λόγω εφαρμογή είναι αρχικά, η διαθεσιμότητα του 

διαδικτύου και έπειτα η δημιουργία ενός λογαριασμού στην εφαρμογή BlippAR. Τέλος 

https://www.blippar.com/
https://www.blippar.com/build-ar
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και αρκετά σημαντικό, η εν λόγω πλατφόρμα διατίθεται δωρεάν για τους εκπαιδευτικούς 

μετά από την συμπλήρωση ειδικής πλατφόρμας στοιχείων. 

Αρχικά, το πρώτο βήμα για την ανάπτυξη της εφαρμογή ΕΠ, όπως προαναφέρθη-

κε είναι η δημιουργία λογαριασμού για εκπαιδευτικούς λόγους και έπειτα η μετάβαση στο 

περιβάλλον Blippbuilder. Έπειτα, πατώντας το κουμπί «create a new project» ζητείται από 

τον χρήστη να δώσει ένα όνομα στην εργασία του (βλ. Εικ. 11) 

 

 

Εικόνα 11. Επιλογή ονόματος της εργασίας (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

 Στη συνέχεια καλείται να επιλέξει τον τρόπο με τον οποίο θα χρησιμοποιήσει την εφαρ-

μογή ΕΠ μέσω των επιλογών: i) «Marker», κατά την οποία η εμπειρία ΕΠ γίνεται με την 

χρήση κάποιας εκτυπωμένης ή οπτικής εικόνας, ii)»Surface», κατά την οποία η εμπειρία 

ΕΠ γίνεται με την χρήση φυσικής επιφάνειας και τέλος iii) η επιλογή «Around you», κατά 

την οποία η εμπειρία ΕΠ γίνεται με την χρήση του χώρου γύρω από τον χρήστη (βλ. Εικ. 

12).  

 

https://www.blippar.com/build-ar
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Εικόνα 12. Επιλογή χρήσης ΕΠ μέσω της εφαρμογής (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Επιλέγοντας λοιπόν το κουμπί «Select Marker», γιατί όπως προαναφέρθηκε το επαυξημέ-

νο περιεχόμενο δημιουργήθηκε με βάση τον δείκτη/εικόνα, εμφανίζεται στην οθόνη το ε-

πόμενο παράθυρο, το οποίο καλεί τον χρήστη να εισάγει την εικόνα (βλ. Εικ. 13), η οποία 

χρησιμοποιείται ως δείκτης (marker) και θα πρέπει να είναι υπό την μορφή JPEG ή RGB.  

 

 

Εικόνα 13. Εισαγωγή εικόνας/δείκτη (https://www.blippar.com/build-ar ). 

Το γνωστικό αντικείμενο της Ιστορίας στην προσχολική εκπαίδευση δεν διαθέτει συγκε-

κριμένο σχολικό εγχειρίδιο από το οποίο θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν εικόνες ως 

δείκτες, γι’ αυτό και οι κατάλληλες εικόνες του γνωστικού αντικειμένου συγκεντρώθηκαν 

https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/build-ar
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μέσω κατάλληλων πηγών από την ερευνήτρια. Πιο συγκεκριμένα, το θέμα του περιεχομέ-

νου αφορά την περιήγηση των ιστορικών μνημείων της Θεσσαλονίκης και την διδασκαλία 

της προέλευσής τους, τον ρόλο κατασκευής τους, τα πρόσωπα που σχετίζονται, την εσω-

τερική και εξωτερική τους διαμόρφωση. Το διδακτικό περιεχόμενο (η ανάλυση του οποίου 

θα πραγματοποιηθεί σε επόμενο κεφάλαιο) αφορά τα μνημεία της Αρχαίας Ρωμαϊκής Α-

γοράς, της Ροτόντα, της Καμάρας, Των Κάστρων-Πύργο Αλύσεως και του Λευκού Πύρ-

γου. Συνεπώς, προχωρώντας στο επόμενο βήμα σχεδιασμού της εφαρμογής, και εφόσον 

επιλέχθηκε ο δείκτης/εικόνα, εμφανίζεται το επόμενο παράθυρο που περιλαμβάνει το βα-

σικό περιβάλλον για την δημιουργία του επαυξημένου περιεχομένου (βλ. Εικ. 14). 

 

 

Εικόνα 14. Το περιβάλλον του Blippbuilder για τον σχεδιασμό του περιεχομένου 

(https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Το περιβάλλον του Blippbuilder προσφέρει ορισμένες δυνατότητες για την δημιουργία ε-

νός διαδραστικού περιεχομένου με τρισδιάστατα μοντέλα και εικόνες στην βιβλιοθήκη 

του. Ωστόσο, για την δωρεάν έκδοσή του, τα 3D μοντέλα θα πρέπει να είναι αποκλειστικά 

υπό τη μορφή BB3 ή FBX ή MD2, κάτι το οποίο ήταν περιοριστικό, διότι ενώ βρέθηκαν 

3D γραφικά δεν υποστηρίζονταν από την πλατφόρμα λόγω μορφής αρχείου και η ερευνή-

τρια δεν διέθετε γνώσεις για την δημιουργία αυτών. Ως εκ τούτου το περιεχόμενο σχεδιά-

στηκε με δισδιάστατα γραφικά (2D) , εικόνες, βίντεο και mp3 αρχεία ήχου. Τα αρχεία που 

επιθυμεί να χρησιμοποιήσει ο χρήστης μπορεί να τα ανεβάσει στην βιβλιοθήκη του (Your 

Library), που βρίσκεται στο πάνω μέρος αριστερά (βλ. Εικ. 15). 

 

https://www.blippar.com/build-ar
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Εικόνα 15. Η βιβλιοθήκη του χρήστη στο περιβάλλον του σχεδιασμού (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Έπειτα , πατώντας το σύμβολο προσθήκης (+) μπορεί να επιλέξει τα ήδη υπάρχοντα αρ-

χεία της πλατφόρμας (βλ. Εικ. 16) ή να ανεβάσει από το δικό του υπολογιστή (βλ. Εικ. 

17). 

 

 

Εικόνα 16. Τα αρχεία που προσφέρει η πλατφόρμα για χρήση (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/build-ar
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Εικόνα 17. Επιλογή upload αρχείων από τον υπολογιστή του χρήστη (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Συνεπώς, όλες οι σκηνές διαμορφώθηκαν με στοιχεία και αρχεία, κατάλληλα για το εκπαι-

δευτικό περιεχόμενο, που ανέβηκαν στην πλατφόρμα από την ερευνήτρια.  

Για την εισαγωγή της δισδιάστατης εικόνας, κάνοντας «drag and drop» από την βιβλιοθή-

κη στα αριστερά, τοποθετείται το εικονικό στοιχείο στο περιβάλλον σχεδιασμού, ενώ στα 

δεξιά εμφανίζονται διάφορες επιλογές από την καρτέλα «Layout» (βλ. Εικ. 18). Οι επιλο-

γές αυτές αφορούν την τροποποίηση της θέσης, την τροποποίηση της κλίμακας ή την πε-

ριστροφή του εικονικού στοιχείου.  

 

 

Εικόνα 18. Εισαγωγή δισδιάστατης εικόνας στο περιβάλλον και οι επιλογές τροποποίησης από την καρτέλα 

«Layout» (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Για την εισαγωγή κειμένου, δίνεται οι επιλογή «Text» από τα Widgets στα αριστερά, το 

οποίο πάλι με την κίνηση «drag and drop» εισάγεται στο σχεδιαστικό περιβάλλον. Από τα 

δεξιά στο «Basic Properties» δίνονται οι επιλογές για την γραφή του κειμένου, το είδος της 

γραμματοσειράς, το χρώμα της γραμματοσειράς και το χρώμα του φόντου (βλ. Εικ. 19). 

https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/build-ar
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Εικόνα 19. Εισαγωγή κειμένου στο περιβάλλον και επιλογές τροποποίησης από την καρτέλα «Basic 

Properties» (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Για την εισαγωγή του ηχητικού αρχείου, επιλέγοντας το «Add audio file» από την ενότητα 

Action (on touch) στα δεξιά, το οποίο δίνει την επιλογή αναζήτησης αρχείου από τον υπο-

λογιστή, γίνεται upload του αρχείου και αυτό αναπαράγεται κάθε φορά που ο χρήστης επι-

λέγει ένα εικονίδιο που έχει οριστεί ως «Play Audio» (βλ. Εικ. 20). Στο σημείο αυτό θα 

πρέπει να αναφερθεί ότι τα ηχητικά στοιχεία που χρησιμοποιήθηκαν αφορούν ηχογραφή-

σεις της ερευνήτριας, ως ηχητικές αφηγήσεις, δεδομένου ότι η εφαρμογή απευθύνεται σε 

παιδιά προσχολικής ηλικίας και θεωρήθηκε καταλληλότερο μέσο για την μετάδοση των 

πληροφοριών του σεναρίου. Για τις ηχογραφήσεις χρησιμοποιήθηκε το λογισμικό πρό-

γραμμα επεξεργασίας ήχου και ηχογράφησης Audacity (https://www.audacityteam.org/), 

το οποίο παρέχει την δυνατότητα εξαγωγής αρχείου σε μορφή mp3, κατάλληλο για την 

πλατφόρμα Blippbuilder.  

 

Εικόνα 20. Εισαγωγή ηχητικού αρχείου (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

https://www.blippar.com/build-ar
https://www.audacityteam.org/
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Σχετικά με τα βίντεο που χρησιμοποιήθηκαν, αρχικά θα πρέπει να αναφερθεί ότι μετά την 

επιλογή του κατάλληλου εκπαιδευτικού υλικού, τα συγκεκριμένα βίντεο κατέβηκαν από 

το YouTube σε μορφή mp4, καθώς υπήρχε δυσκολία σύνδεσης της πλατφόρμας με το ίδιο 

το YouTube κατά την διάρκεια χρήσης της εφαρμογής. Έτσι, για την εισαγωγή των βίντεο 

στο Blippbuilder επιλέγοντας το «Add video file» από την ενότητα Action (on touch) στα 

δεξιά, γίνεται upload του βίντεο και αναπαράγεται όταν ο χρήστης επιλέγει το εικονίδιο 

που έχει οριστεί για αυτό το σκοπό (βλ. Εικ. 21). 

 

 

Εικόνα 21. Εισαγωγή αρχείου βίντεο (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

Αφού διαμορφώθηκε η πρώτη σκηνή με τα αρχεία και τα πολυμέσα που επιλέχθηκαν, πα-

τώντας το κουμπί «Scene», το οποίο βρίσκεται επάνω κεντρικά, καθορίζονται οι υπόλοιπες 

σκηνές που αφορούν την εφαρμογή και στη συνέχεια διαμορφώνεται το περιβάλλον τους 

με τον τρόπο που προηγήθηκε (βλ. Εικ. 22). 

 

 

Εικόνα 22. Δημιουργία σκηνών (https://www.blippar.com/build-ar ). 

 

https://www.blippar.com/build-ar
https://www.blippar.com/build-ar
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Αφού ολοκληρώθηκε ο σχεδιασμός του blipp, ως πρώτη επιλογή για να ξεκλειδωθεί και να 

γίνει η χρήση αυτού, η πλατφόρμα δίνει στο τέλος ένα QR κωδικό, o οποίος λαμβάνεται 

επιλέγοντας το κουμπί «Publish» και δημοσιεύοντας κατά αυτόν τον τρόπο το blipp (βλ. 

Ει. 23).  

 

 

Εικόνα 23. Το ξεκλείδωμα του blipp μέσω του Publish και ο QR κωδικός για την χρήση της εφαρμογής 

(https://www.blippar.com/build-ar ).  

 

Η δεύτερη επιλογή για την λήψη του κωδικού γίνεται πατώντας το κουμπί «Test On 

Device», όπου απλά δίνεται η δυνατότητα προεπισκόπησης της εφαρμογής, ως ένα τεστ. 

Ενώ τέλος, η τρίτη επιλογή γίνεται πατώντας το κουμπί «Publish», το οποίο αφορά την 

χρήση του blipp μέσω της εφαρμογής «Blippar App» για κινητά τηλέφωνα ή tablet. 

Η χρήση της ερευνητικής εφαρμογής πραγματοποιήθηκε για κινητές συσκευές με 

λειτουργικό σύστημα Android, με δυνατότητα μέσω προγράμματος πλοήγησης της κινη-

τής συσκευή, καθώς η εφαρμογή «Blipp App» είναι διαθέσιμη για παλαιότερη έκδοση 

Android την οποία η ερευνήτρια δεν διέθετε. 

Όπως προαναφέρθηκε, επειδή δεν υφίσταται κάποιο σχολικό εγχειρίδιο ιστορίας 

για την προσχολική εκπαίδευση και ειδικά για την περιήγηση και διδασκαλία των ιστορι-

κών μνημείων της Θεσσαλονίκης, ως δείκτες/εικόνες χρησιμοποιήθηκε μια κατασκευή 

που δημιούργησε η ερευνήτρια. Η εν λόγω κατασκευή αποτελείται από εκτυπωμένες εικό-

νες με τον κεντρικό χάρτη της Θεσσαλονίκης, τα πέντε ιστορικά μνημεία και την κεντρική 

ηρωίδα-αφηγήτρια την «Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη». Δίπλα από κάθε εικόνα υπάρχει ο 

αντίστοιχος QR κωδικός, τον οποίο διαβάζει/σαρώνει ο μαθητής με την κάμερα της κινη-

τής συσκευής για την έναρξη της εφαρμογής ΕΠ (βλ. Εικ. 24). 

 

https://www.blippar.com/build-ar
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Εικόνα 24. Η κατασκευή που χρησιμοποιήθηκε ως δείκτης για την ενεργοποίηση της εφαρμογής ΕΠ (προσωπι-

κό αρχείο, 2023). 

 

Τέλος, θα πρέπει να σημειωθεί ότι οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν αφορούν την εξωτε-

ρική όψη, το εσωτερικό των μνημείων και ιστορικά πρόσωπα, οι αφηγήσεις περιλαμβά-

νουν ιστορικά γεγονότα και πληροφορίες σχετικά με τα μνημεία και την ίδρυση της Θεσ-

σαλονίκης, ενώ τα βίντεο παρουσιάζουν τα μνημεία και την πόλη της Θεσσαλονίκης στο 

παρελθόν και στο μέλλον. Ως εκ τούτου, για την ανάγκη διευκόλυνσης και την αποφυγή 

γνωστικής υπερφόρτωσης από τους μαθητές σχεδιάστηκαν και αναπτύχθηκαν έξι διαφορε-

τικές εφαρμογές μία εκ των οποίων περιλαμβάνει την εισαγωγή στο εκπαιδευτικό περιε-

χόμενο, οδηγίες πλοήγησης των εφαρμογών και ένα παιχνίδι ερωτήσεων, το οποίο παίζουν 

τα παιδιά στο τέλος της διδακτικής παρέμβασης, ενώ οι υπόλοιπες πέντε περιλαμβάνουν 

στοιχεία που αφορούν αποκλειστικά το κάθε ένα μνημείο ξεχωριστά. 

 

4.5 Συμμετέχοντες και Δειγματοληψία  

Η στρατηγική της δειγματοληψίας σε μια ποιοτική έρευνα αποτελεί επίσης ένα από τα ση-

μαντικότερα μέρη του ερευνητικού σχεδιασμού, διότι το δείγμα που θα επιλεχθεί θα καθο-

ρίσει ουσιαστικά την ποιότητα των δεδομένων, αλλά και τα συμπεράσματα που θα διεξα-

χθούν (Ίσαρη & Πουρκός, 2015). Στην παρούσα έρευνα ως στρατηγική δειγματοληψίας 

επιλέχθηκε η σκόπιμη δειγματοληψία, καθώς η ερευνήτρια επέλεξε σκόπιμα τα μέλη του 

δείγματος, τα οποία θεωρούνται αντιπροσωπευτικά ως προς τα χαρακτηριστικά που σχετί-

ζονται με το ενδιαφέρον της έρευνας και εξυπηρετούν τον σκοπό των ερευνητικών ερωτη-
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μάτων. Αντίστοιχα, αναφορικά και με τον χώρο δειγματοληψίας το συγκεκριμένο ιδιωτικό 

Νηπιαγωγείο πληροί όλες τις προϋποθέσεις με το αντίστοιχο τμήμα μαθητών για την συμ-

μετοχή τους στην έρευνα.  

Το πρώτο βήμα για την υλοποίηση της έρευνας αποτέλεσε η επικοινωνία της ε-

ρευνήτριας με τους υπεύθυνους του ιδιωτικού Βρεφονηπιακού Σταθμού-Νηπιαγωγείο που 

εδρεύει στην Δυτική Θεσσαλονίκη. Πρόκειται για ένα χώρο στον οποίο η ερευνήτρια ερ-

γαζόταν για χρόνια, μέχρι πρόσφατα, ως Παιδαγωγός Προσχολικής Εκπαίδευσης και για 

τον λόγο αυτό υπήρξε πλήρης εμπιστοσύνη και θετική στάση από τους υπεύθυνους, αλλά 

και τους γονείς-κηδεμόνες του σχολείου. Η εκπαιδευτική παρέμβαση πραγματοποιήθηκε 

στην διάρκεια μιας εβδομάδας του μήνα Απρίλιου και διήρκησε για τις δυο πρώτες ώρες 

της κάθε ημέρας. Η χρήση της εφαρμογής ΕΠ έγινε μέσω κινητής συσκευής (smartphone) 

από τους μαθητές του τμήματος του Νηπιαγωγείου. Στην έρευνα αυτή το δείγμα που συμ-

μετείχε ήταν δέκα (10) μαθητές τυπικής και μη τυπικής ανάπτυξης (4-6 ετών), με τέσσερα 

(4) κορίτσια και έξι (6) αγόρια. Ωστόσο, θα πρέπει να σημειωθεί στο σημείο αυτό ότι η 

δύναμη του τμήματος είναι έντεκα μαθητές (11), ο ένας εκ των οποίων δεν κατάφερε να 

συμμετέχει λόγω ασθένειας. Για τον ίδιο λόγο οι δυο από τους μαθητές δεν συμμετείχαν 

καθ’ όλη την διάρκεια της εβδομαδιαίας έρευνας και γι’ αυτό το λόγο τις ημέρες που πα-

ρευρέθηκαν η ερευνήτρια προσπάθησε να τους δώσει τις πληροφορίες από το μέρος του 

εκπαιδευτικού περιεχομένου που «έχασαν». Όλοι οι μαθητές έχουν άμεση επαφή με την 

τεχνολογία και δη με τα smartphones και τα tablets, τόσο στην καθημερινότητά τους, όσο 

και στο περιβάλλον της τάξης, καθώς η Νηπιαγωγός χρησιμοποιεί καθημερινά τα τεχνο-

λογικά μέσα, είτε για την διεξαγωγή του μαθήματος, είτε για την φωτογράφιση και βιντε-

οσκόπηση των παιδιών στις δραστηριότητες, ωστόσο κανένας από τους μαθητές δεν είχε 

προηγούμενη εμπειρία χρήσης κάποιας εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας για 

εκπαιδευτικούς σκοπούς. Προσδιορίζοντας λοιπόν τους συμμετέχοντες και τον χώρο, ως 

βασικό κριτήριο τους ανθρώπους και τον τόπο, στην ποιοτική αυτή έρευνα επιλέχθηκαν 

σκόπιμα για να γίνει πιο κατανοητό το κεντρικό φαινόμενο που διερευνάται. 

Βασικός σκοπός της παρούσας έρευνας είναι η αξιοποίηση της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας στην εκπαιδευτική πρακτική και του αντίκτυπου που αυτή φέρει στους 

μαθησιακούς στόχους και στην ενίσχυση των στάσεων και των δεξιοτήτων των μαθητών 

της προσχολικής ηλικίας. Επομένως, η έρευνα αυτή δεν σκοπεύει στην γενίκευση των α-

ποτελεσμάτων, αλλά στη διερεύνηση για την παραγωγή νέων τρόπων μάθησης και διδα-

σκαλίας των μαθητών. Για τον λόγο αυτό, η μέθοδος δειγματοληψίας που χρησιμοποιήθη-

κε είναι η δειγματοληψία ευκολίας, που αποτελεί μια μέθοδο δειγματοληψίας μη πιθανό-
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τητας, κατά την οποία ο ερευνητής επιλέγει περιπτώσεις που είναι άμεσα διαθέσιμες, κα-

θώς το δείγμα για την έρευνα είναι εύκολα προσβάσιμο στον γεωγραφικό χώρο και χρόνο, 

είναι πιο προσιτό στον ερευνητή, που όμως τα αποτελέσματα θα είναι αντιπροσωπευτικά 

για το δείγμα όχι όμως για όλο τον πληθυσμό (Ίσαρη & Πουρκός, 2015 · Γαλάνης, 2017).  

 

4.6 Ερευνητικός Σχεδιασμός  

Η παρούσα έρευνα σχεδιάστηκε με σκοπό να δημιουργηθεί μια πρωτότυπη εκπαιδευτική 

εφαρμογή Επαυξημένης Πραγματικότητας, η οποία θα ενταχθεί στο πλαίσιο της διδακτι-

κής πράξης ενός ιστορικού μαθησιακού περιεχομένου για μαθητές προσχολικής-νηπιακής 

ηλικίας. Πρόκειται για ένα περιεχόμενο που απασχολεί ελάχιστα τους παιδαγωγούς της 

προσχολικής εκπαίδευσης, καθώς υπάρχει η γενική παραδοχή ότι πρόκειται για ένα μάθη-

μα με περιεχόμενο που απευθύνεται περισσότερο σε μαθητές μεγαλύτερης ηλικίας. Συνε-

πώς, ο ουσιαστικός σκοπός της ανάπτυξης της εφαρμογής ΕΠ, είναι να ενισχύσει το εν-

διαφέρον και την στάση τόσο των μαθητών, όσο και των εκπαιδευτικών απέναντι στο 

γνωστικό αντικείμενο της ιστορίας. Το ελκυστικό, ενδιαφέρον και συγχρόνως διαδραστικό 

περιβάλλον μάθησης της εφαρμογής σκοπεύει να βοηθήσει τους μαθητές να αναπτύξουν 

δεξιότητες σκέψης και φαντασίας, να τους βοηθήσει στην εύκολη απομνημόνευση των 

ιστορικών πληροφοριών, να ενισχύσουν τον αλφαβητισμό τους και να συμμετέχουν ενερ-

γά στην διαδικασία της μάθησης. Επιπλέον, με την ανάπτυξη της εν λόγω εφαρμογής απώ-

τερος σκοπός είναι αξιοποίηση των Νέων Τεχνολογιών ως συμπληρωματικό εργαλείο για 

τον εμπλουτισμό της προσχολικής εκπαιδευτικής πρακτικής. 

Στο πρώτο στάδιο του ερευνητικού σχεδιασμού έγινε η αναζήτηση και κατόπιν, η 

επιλογή του εκπαιδευτικού υλικού και πληροφοριών που θα διδαχθούν σε συνδυασμό με 

την εφαρμογή της ΕΠ. Η εκπαιδευτική ύλη που χρησιμοποιήθηκε αφορά συγκεκριμένα 

την ιστορία της Θεσσαλονίκης και των μνημείων: 1)Αρχαία Ρωμαϊκή Αγορά, 2)Ροτόντα, 

3)Καμάρα, 4)Κάστρα-Πύργος Αλύσεως και 5) Λευκός Πύργος. Επιπλέον, το εκπαιδευτικό 

περιεχόμενο αφορά τον σκοπό για τον οποίο χτίστηκαν τα μνημεία, τον ρόλο που διαδρα-

ματίζουν μέχρι σήμερα, τα ιστορικά πρόσωπα που συνέβαλαν στα ιστορικά αυτά γεγονό-

τα, την γεωγραφική τους θέση και τα γεωμορφολογικά τους χαρακτηριστικά και την εσω-

τερική/εξωτερική τους εμφάνιση. Ως επι το πλείστων, πρόκειται για μεγάλο όγκο πληρο-

φοριών που επιλέχθηκαν έπειτα από αναζήτηση σε διάφορες πηγές και διαμορφώθηκαν με 

τέτοιο τρόπο, ώστε να μπορούν να κατανοηθούν και να ανταποκρίνονται στην ηλικιακή 

ομάδα που απευθύνονται.  



74 
 

Στο δεύτερο στάδιο και εφόσον ολοκληρώθηκε η συλλογή της διδακτικής ύλης, 

έγινε αναζήτηση του κατάλληλου εργαλείου για τον σχεδιασμό και την ανάπτυξη της ε-

φαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας. Η πλατφόρμα της BlippAR αποτέλεσε την κα-

ταλληλότερη επιλογή, καθώς παρέχει την δυνατότητα για την δημιουργία ενός εκπαιδευτι-

κού περιβάλλοντος με την εφαρμογή της Επαυξημένης Πραγματικότητας για κινητές συ-

σκευές, καθιστώντας την ένα εύκολο στην χρήση εργαλείο που ανταποκρίνεται στις ανά-

γκες τόσο των εκπαιδευτικών, όσο και των μαθητών για μια πλούσια, εκτός των άλλων, 

διδακτική και μαθησιακή διαδικασία. 

Στο τρίτο στάδιο, σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε η εφαρμογή Επαυξημένης 

Πραγματικότητας μέσω της πλατφόρμας BlippAR. Ωστόσο, όπως προηγήθηκε, καθώς δεν 

υφίσταται κάποιο σχολικό εγχειρίδιο για την θεματολογία που επιλέχθηκε, σε αυτό το 

στάδιο δημιουργήθηκε παράλληλα και η κατασκευή-χάρτης που χρησιμοποιήθηκε ως δεί-

κτης για την επαύξηση και υλοποίηση της εφαρμογής με τους εκτυπωμένους δείκτες (ει-

κόνες) και QR κωδικούς του κάθε μνημείου. 

Στο τέταρτο στάδιο, εφόσον η εφαρμογή ΕΠ ήταν ολοκληρωμένη, πραγματοποι-

ήθηκε η διδακτική παρέμβαση, η οποία υλοποιήθηκε σε τρείς φάσεις. Κατά την πρώτη 

φάση διερευνήθηκαν οι γνώσεις των μαθητών σχετικά με τις Νέες Τεχνολογίες και την 

Επαυξημένη Πραγματικότητα. Παράλληλα, έγινε εισαγωγή στο γνωστικό περιεχόμενο και 

δόθηκαν οδηγίες σχετικά με την πλοήγηση της εφαρμογής ΕΠ, με τους μαθητές να απο-

κτούν την πρώτη τους επαφή. Κατά την δεύτερη φάση πραγματοποιήθηκε η διδασκαλία 

του γνωστικού περιεχομένου με την χρήση της εφαρμογής και η βιντεοσκόπηση των μα-

θητών κατά την χρήση της. Τέλος, στην τρίτη φάση πραγματοποιήθηκε η αξιολόγηση από 

τους μαθητές, μέσω των ερωτηματολογίων και της δραστηριότητας έκφρασης και δη-

μιουργίας με την ζωγραφική. 

Στο πέμπτο στάδιο και εφόσον ολοκληρώθηκε η διδακτική παρέμβαση και συλ-

λέχθηκαν όλα τα απαραίτητα δεδομένα από την παρατήρηση, την βιντεοσκόπηση και τα 

ερωτηματολόγια, η ερευνήτρια προχώρησε στην ανάλυση αυτών για την διεξαγωγή των 

αποτελεσμάτων από την χρήση της εκπαιδευτικής εφαρμογής ΕΠ στους μαθητές του Νη-

πιαγωγείου. 

 

4.7 Η χρήση της εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας 

Στα πλαίσια της παρούσας εργασίας έγινε μια προσπάθεια να σχεδιαστεί και να αναπτυ-

χθεί μια εφαρμογή Επαυξημένης Πραγματικότητας για τη διδασκαλία ενός ιστορικού μα-
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θησιακού περιεχομένου στην προσχολική εκπαίδευση και να διερευνηθούν νέοι τρόποι της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η εν λόγω εφαρμογή αναπτύχθηκε μέσω της πλατφόρμας 

BlippAR και υλοποιήθηκε με την χρήση smartphone, ενώ το διδακτικό περιεχόμενο αφορά 

την ιστορία της Θεσσαλονίκης, η οποία πλαισιώνεται με τα πέντε γνωστά μνημεία της πό-

λης, την Αρχαία Ρωμαϊκή Αγορά, την Ροτόντα, την Καμάρα, τα Κάστρα-Πύργο Αλύσεως 

και τον Λευκό Πύργο. Για την αποφυγή γνωστικής υπερφόρτωσης που ενδεχομένως να 

προκαλούνταν από τον όγκο πληροφοριών που θα συνωστίζονταν σε μια μόνο εφαρμογή, 

αλλά και για την ενίσχυση ενδιαφέροντος με έναν πιο διαδραστικό χαρακτήρα, δημιουρ-

γήθηκαν έξι διαφορετικές εφαρμογές ΕΠ, μία για την ίδρυση της Θεσσαλονίκης και των 

βασικών πληροφοριών πλοήγησης και μία για κάθε μνημείο.  

Η διδακτική παρέμβαση πραγματοποιείται σε τμήμα Νηπιαγωγείου με παιδιά τυ-

πικής και μη τυπικής ανάπτυξης σε διάρκεια μίας εβδομάδας κατά τις πρώτες πρωινές ώ-

ρες. Σκοπός της παρούσας ερευνητικής διαδικασίας είναι να αξιολογηθεί η τεχνολογία της 

ΕΠ ως μαθησιακό εργαλείο στην εκπαιδευτική πρακτική της προσχολικής εκπαίδευσης, 

για την ενίσχυση των στάσεων και των δεξιοτήτων των μαθητών, καθώς και για την επί-

τευξη των μαθησιακών στόχων που τίθενται. Επιπλέον, με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ 

επιδιώκεται οι μαθητές να δείξουν ενδιαφέρον και ενεργή συμμετοχή, να καταφέρουν να 

κατανοήσουν το περιεχόμενο του διδακτικού αντικειμένου και να αφομοιώσουν τις πλη-

ροφορίες, να αναπτύξουν τον σχετικό ιστορικό γραμματισμό και να αντιληφθούν την χρο-

νική εξέλιξη γνωρίζοντας την πολιτιστική κληρονομιά και κατακτώντας την ιστορική 

γνώση που τους παρέχεται. 

Αναφορικά με το εκπαιδευτικό υλικό που εντάχθηκε στην εφαρμογή ΕΠ, αυτό 

δημιουργήθηκε εξ ολοκλήρου από την ερευνήτρια, η οποία έλαβε όλες τις πληροφορίες 

από πηγές που αφορούν την ιστορία της Θεσσαλονίκης και τις διαμόρφωσε με τέτοιο τρό-

πο, ώστε να ανταποκρίνονται στην ηλικιακή ομάδα που απευθύνεται. Το υλικό αυτό απο-

τελείται από απλές αλλά και διαδραστικές εικόνες, χάρτη, βίντεο μικρού μήκους, ηχητικές 

αφηγήσεις, χρονογραμμή και παιχνίδι ερωτήσεων. Τα στοιχεία που αξιοποιήθηκαν για αυ-

τό το υλικό επιλέχθηκαν και διαμορφώθηκαν, έτσι ώστε να είναι όσο το δυνατόν κατάλ-

ληλα για την ένταξή τους στην εφαρμογή.   

Ως εκ τούτου, στη συνέχεια παρουσιάζεται και αναλύεται η χρήση της εφαρμογής ΕΠ κα-

τά τις διδακτικές παρεμβάσεις που πραγματοποιήθηκαν. 

 

Συνολική διάρκεια:  

Δέκα διδακτικές ώρες 
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Εργαλεία που χρησιμοποιήθηκαν: 

• Κατασκευή-χάρτης 

• Κινητή συσκευή (smartphone)  

• Εφαρμογή ΕΠ BlippAR 

 

Πρότερες γνώσεις μαθητών: 

Οι μαθητές γνώριζαν για την ονομασία της πόλης στην οποία μένουν και ορισμένα από τα 

μνημεία. Σχετικά με την χρήση της κινητής συσκευής, οι περισσότεροι από τους μαθητές 

ήξεραν εν μέρει να τη χειρίζονται, ενώ σχετικά με την Επαυξημένη Πραγματικότητα δεν 

είχαν καμία γνώση.  

 

Οι μαθησιακοί στόχοι που τέθηκαν 

Ως προς τις γνώσεις 

Επιδιώκεται οι μαθητές να είναι σε θέση: 

• Να γνωρίσουν και να κατανοήσουν τα κυριότερα γεγονότα που συντέλεσαν στην 

ίδρυση της Θεσσαλονίκης, τους λόγους για τους οποίους χτίστηκαν τα μνημεία, 

τον ρόλο που διαδραματίζουν τα μνημεία. 

• Να απαριθμούν και να ονοματίζουν τα μνημεία. 

• Να αναγνωρίζουν και να περιγράφουν τα ιστορικά γεγονότα που αφορούν το κάθε 

μνημείο ξεχωριστά. 

• Να βελτιώσουν και να εμπλουτίσουν το λεξιλόγιό τους. 

• Να διακρίνουν την χρονολογική σειρά, κατά την οποία χτίστηκαν τα μνημεία. 

• Να κατανοήσουν τις κοινωνικές, πολιτισμικές και θρησκευτικές διαφοροποιήσεις 

που συναντώνται ανά εποχή. 

• Να κατανοήσουν και να χρησιμοποιήσουν απλές έννοιες που αφορούν τον χρόνο 

(πριν πολλά χρόνια, αιώνες πριν, παρόν, παρελθόν, μέλλον, σήμερα, αυτή τη χρο-

νική περίοδο). 

• Να συσχετίσουν τα πρόσωπα και τα γεγονότα με δικές τους πτυχές της καθημερι-

νής ζωής. 

• Να ανακαλύψουν στοιχεία και όψεις της καθημερινής ζωής του παρελθόντος. 

• Να αξιολογήσουν τις πράξεις των πρωταγωνιστών της κάθε ιστορίας. 

• Να γνωρίσουν τα γεωμορφολογικά χαρακτηριστικά της Θεσσαλονίκης. 
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• Να διαβάσουν τον χάρτη και να εντοπίσουν την Θεσσαλονίκη. 

• Να αντιληφθούν ότι ορισμένα πράγματα και καταστάσεις μπορεί να αλλάξουν ή 

και να παραμείνουν ίδια με το πέρασμα του χρόνου. 

• Να εντοπίσουν τις αλλαγές που προκλήθηκαν από το πέρασμα του χρόνου (αιτία-

αποτέλεσμα)  

Ως προς τις δεξιότητες 

Οι μαθητές να είναι σε θέση: 

• Να εξοικειωθούν με την παρατήρηση του οπτικοακουστικού υλικού ως πηγή 

πληροφορίας. 

• Να ανακαλούν την κατεκτημένη γνώση και να την χρησιμοποιούν προκειμένου 

να απαντούν σε σχετικές ερωτήσεις. 

• Να διασταυρώνουν πληροφορίες. 

• Να καλλιεργήσουν τις κοινωνικές τους δεξιότητες, να συνεργαστούν και να ε-

πικοινωνήσουν.  

• Να αποκτήσουν, να επεξεργαστούν και να ανακαλέσουν τις πληροφορίες εύκο-

λα και γρήγορα. 

• Να βιώσουν την διαδικασία μάθησης διασκεδάζοντας. 

• Να συμμετέχουν ενεργά στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να συντονίσουν την όραση με την λεπτή κινητικότητα για τον χειρισμό της κι-

νητής συσκευής. 

• Να ανακαλύψουν τις πληροφορίες και να ενισχύσουν την αυτόνομη μάθηση. 

• Να ενισχύσουν την φαντασία τους και την κριτική τους σκέψη. 

• Να εξοικειωθούν με την χρήση της τεχνολογίας. 

 

1η Διδακτική Παρέμβαση: 

Την πρώτη ημέρα, πραγματοποιήθηκε η πρώτη προσέγγιση στην ολομέλεια της τάξης αρ-

χικά με την μέθοδο των ερωτοαπαντήσεων με σκοπό να εντοπιστούν οι πρότερες γνώσεις 

των μαθητών. Έχοντας τοποθετήσει στο κέντρο της τάξης την κατασκευή-χάρτη της Θεσ-

σαλονίκης (βλέπε 4.4.4 Η εφαρμογή ΕΠ και ο σχεδιασμός μέσω της πλατφόρμας 

BlippAR), ως έναυσμα, η συζήτηση αυτή αφορούσε κυρίως το εάν γνωρίζουν οι μαθητές 

ιστορικά γεγονότα της πόλης, εάν έχουν επισκεφτεί τα διάφορα μνημεία που την περιβά-

λουν και τί γνωρίζουν γι’ αυτά γενικότερα. Οι περισσότεροι μαθητές έδειξαν να γνωρίζουν 

ότι πρόκειται για την πόλη στην οποία μένουν, ενώ σχετικά με τα μνημεία, η πλειονότητα 
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ήξερε τον Λευκό Πύργο και τα Κάστρα, καθώς όπως είπαν, τα έχουν επισκεφτεί. Στη συ-

νέχεια, οι ερωτήσεις αφορούσαν τους τρόπους με τους οποίους μπορούμε να λάβουμε 

γνώσεις σχετικά με το θέμα και για τον αν η τεχνολογία μπορεί να μας δώσει αυτήν την 

επιλογή. Στο σημείο αυτό, η συζήτηση έγινε πιο συγκεκριμένη και αφορούσε κυρίως το 

ερωτηματολόγιο των πέντε ερωτήσεων σχετικά με την ύπαρξη της τεχνολογίας, καθώς και 

της Επαυξημένης Πραγματικότητας. 

Έπειτα, δείχνοντας το κινητό (smartphone) στους μαθητές και εξηγώντας τον λό-

γο για τον οποίο θα το χρησιμοποιήσουμε, ξεκίνησε η βασική παρέμβαση με την εισαγωγή 

στην εφαρμογή της ΕΠ και ο τρόπος με τον οποίο θα αξιοποιηθεί για την διδακτική και 

μαθησιακή διαδικασία. Στο σημείο αυτό, κλήθηκε ο κάθε μαθητής ξεχωριστά να πάρει το 

κινητό στα χέρια του και να σαρώσει τον πρώτο QR κωδικό για να ξεκινήσει η επαύξηση 

(βλ. Εικ. 25). 

 

 

Εικόνα 25. Σημείο επαύξησης της πρώτης εφαρμογής (προσωπικό αρχείο, 2023).  

 

Η πρώτη επαύξηση αφορά την εφαρμογή της «Πριγκίπισσας Θεσσαλονίκης» (βλ. Εικ. 26), 

την πρωταγωνίστρια του σεναρίου, η οποία εξιστορεί τα γεγονότα και δίνει βασικές οδηγί-

ες σε κάθε εφαρμογή και δραστηριότητα. Οι αφηγήσεις, όπως προαναφέρθηκε, προέρχο-

νται από την ηχογραφημένη φωνή της ερευνήτριας.  
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Εικόνα 26. Η πρωταγωνίστρια- αφηγήτρια «Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη» (προσωπικό αρχείο, 2023).  

 

Κατά την πρώτη σκηνή της εφαρμογής, η Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη καλωσορίζει τους 

μαθητές και εξιστορεί την προέλευση του ονόματός της. Αναφέρει συγκεκριμένα πως έζη-

σε πριν πολλά χρόνια, ο αδερφός της ήταν ο Μέγας Αλέξανδρος και ο σύζυγός της ήταν ο 

Κάσσανδρος, ο πρώτος βασιλιάς που ίδρυσε την πόλη Θεσσαλονίκη και έδωσε το όνομα 

της Πριγκίπισσας σε αυτή. Έπειτα, προτού συνεχίσει με τις ιστορικές πληροφορίες δίνει 

ορισμένες βασικές οδηγίες για την πλοήγηση της εφαρμογής. Σε αυτό το σημείο κρίθηκε 

κατάλληλο να δημιουργηθούν ορισμένα βασικά κουμπιά-σύμβολα, ώστε να διατηρηθεί 

ένα βασικό μοτίβο της εφαρμογής και ο μαθητής να επιλέγει τον τρόπο με τον οποίο θα 

συνεχίσει την πορεία της πλοήγησής του, καθοδηγούμενος πάντα από την ερευνήτρια. Έ-

τσι, όπως φαίνεται στον πίνακα παρακάτω (βλ. Πίν. 4.1), το σπιτάκι συμβολίζει την αρχική 

σελίδα και πατώντας το ο χρήστης θα επανέρχεται πάντα στην αρχή, το εικονίδιο του ήχου, 

το οποίο συμβολίζει την φωνή και πατώντας το θα ακούγεται η ανάλογη αφήγηση, τη κά-

μερα, που συμβολίζει την προβολή βίντεο, την φωτογραφική μηχανή, που συμβολίζει την 

εικόνα και τα κόκκινα βελάκια, που οδηγούν στην επόμενη και προηγούμενη σκηνή.  
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Πίνακας 4.1. Τα σύμβολα- κουμπιά της εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας 

Σύμβολα- Κουμπιά Χρήση 

 

 

 

Αρχική σελίδα 

  

Αφήγηση 

 

  

Προβολή βίντεο 

  

Εικόνα 

  

Προηγούμενη και επόμε-

νη σκηνή 

 

 

Έπειτα, και εφόσον ο μαθητής έλαβε όλες τις οδηγίες που αφορούν την πλοήγηση, πέρασε 

στην επόμενη σκηνή. Στο σημείο αυτό η Πριγκίπισσα αρχικά δίνει πληροφορίες για την 

επικρατούσα μορφή του ονόματος της πόλης, όπου δέχτηκε κάποιες παραλλαγές (όπως 

Θετταλονίκη ή Θεσσαλονίκεια) μέχρι να καταλήξει στο όνομα που γνωρίζουμε σήμερα (βλ. 

Εικ. 27). 
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Εικόνα 27. Η Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη εξιστορεί τα ιστορικά γεγονότα (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Για τους μαθητές αυτό φάνηκε αρκετά ενδιαφέρον και διασκεδαστικό επαναλαμβάνοντας 

συνέχεια τις διαφορετικές ονομασίες. Στη συνέχεια, η αφήγηση περιλαμβάνει βασικές 

πληροφορίες για την γεωμορφολογική θέση της πόλης, την χρονολογία της ίδρυσής της 

και το γεγονός ότι πέρασε από πολλές κυριαρχίες, με αρκετούς λαούς να θέλουν να την 

κατακτήσουν, διότι επρόκειτο για μια σπουδαία πόλη, που ως κόμβος πρόσφερε μεγάλο 

πλεονέκτημα για εμπόριο και συναλλαγές. «Βέβαια οι κατακτητές της έχτισαν διάφορα κτί-

ρια για διάφορους λόγους, όπως θα μάθουμε, τα οποία σήμερα αποτελούν τα σπουδαιότερα 

μνημεία της πόλης». Με αυτή την φράση η Πριγκίπισσα καλεί τον μαθητή να πατήσει το 

κουμπί της φωτογραφικής μηχανής για να δει σε ποιο σημείο βρίσκετε η Θεσσαλονίκη 

στον χάρτη της Ελλάδος (βλ. Εικ. 28). 
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Εικόνα 28. Η εικόνα της εφαρμογής, με την Θεσσαλονίκη στον χάρτη της Ελλάδος 

(https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9D%CE%BF%CE%BC%CF%8C%CF%82_%CE%98%CE%B5%CF

%83%CF%83%CE%B1%CE%BB%CE%BF%CE%BD%CE%AF%CE%BA%CE%B7%CF%82 ). 

 

Έπειτα, η θεματολογία επικεντρώνετε στα μνημεία και στην επόμενη σκηνή η Πριγκίπισ-

σα παρουσιάζει τα πέντε μνημεία με τα οποία θα ασχοληθούμε (βλ. Εικ. 29). 

 

 

Εικόνα 29. Παρουσίαση των πέντε μνημείων (προσωπικό αρχείο, 2023). 

https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9D%CE%BF%CE%BC%CF%8C%CF%82_%CE%98%CE%B5%CF%83%CF%83%CE%B1%CE%BB%CE%BF%CE%BD%CE%AF%CE%BA%CE%B7%CF%82
https://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9D%CE%BF%CE%BC%CF%8C%CF%82_%CE%98%CE%B5%CF%83%CF%83%CE%B1%CE%BB%CE%BF%CE%BD%CE%AF%CE%BA%CE%B7%CF%82
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Στην συνέχεια, για να ενισχυθεί η έννοια του χρόνου από τους μαθητές, να κατανοήσουν 

δηλαδή, πριν πόσα χρόνια χτίστηκαν τα μνημεία σε σχέση με το σήμερα σχεδιάστηκε η 

Χρονογραμμή, η οποία απεικονίζει χρονολογικά με την σειρά, την ίδρυση της Θεσσαλονί-

κης και το κάθε ένα μνημείο, μέχρι και το παρόν (βλ. Εικ. 30). Σε αυτή τη σκηνή η Πρι-

γκίπισσα εξηγεί την χρονογραμμή, δηλαδή τον τρόπο με τον οποίο θα την διαβάσει ο μα-

θητής. Στο σημείο αυτό ολοκληρώθηκε η πρώτη διδακτική παρέμβαση και η χρήση της 

πρώτης εφαρμογής. Η διδασκαλία ολοκληρώθηκε με συζήτηση και ερωτήσεις των παιδιών 

σχετικά με το τί έπεται τις επόμενες ημέρες, αλλά και με πληροφορίες σχετικά με το γνω-

στικό αντικείμενο. 

 

Εικόνα 30. Η εικόνα με την Χρονογραμμή των πέντε μνημείων (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

2η Διδακτική Παρέμβαση: 

Την δεύτερη ημέρα και εφόσον οι μαθητές είχαν ήδη εξοικειωθεί με την θεματολογία, αλ-

λά και την χρήση του κινητού και της εφαρμογής ΕΠ, συνεχίστηκε η παρέμβαση με την 
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περιήγηση στα ιστορικά μνημεία. Στο σημείο αυτό θα πρέπει να σημειωθεί ότι οι μαθητές 

ήταν μερικώς κουρασμένοι, καθώς την προηγούμενη διδακτική ώρα παρακολούθησαν το 

μάθημα Αγγλικών. Παρόλα ταύτα, ήταν αρκετά ανυπόμονοι να κρατήσουν και πάλι το κι-

νητό στα χέρια τους και να «παίξουν», όπως είπαν, με την Ιστορία. 

Οι εφαρμογές που αξιοποιήθηκαν σε αυτό το σημείο αφορούσαν την Αρχαία Ρω-

μαϊκή Αγορά, την Ροτόντα και τα Κάστρα-Πύργο της Αλύσεως. Ο κάθε μαθητής ξεχωρι-

στά κλήθηκε να πάρει το κινητό στα χέρια του και να σκανάρει τον QR κωδικό και στην 

συνέχεια να διαβάσει με την κάμερα την εικόνα/δείκτη της Ρωμαϊκής Αγοράς στον χάρτη- 

κατασκευή (βλ. Εικ.31). 

 

 

Εικόνα 31. Σημείο επαύξησης δεύτερης εφαρμογής (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Κατά την πρώτη σκηνή εμφανίστηκε και πάλι η πρωταγωνίστρια, η οποία πληροφόρησε 

τους μαθητές ότι πρόκειται για μια αγορά, την οποία έχτισαν οι Ρωμαίοι πριν πολλά χρό-

νια, αλλά έπειτα από ανασκαφές έγινε γνωστή σε εμάς το 1966 μ. Χ. (βλ. Εικ. 32). 
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Εικόνα 32. Η αρχική σκηνή της εφαρμογής ΕΠ για την Αρχαία Ρωμαϊκή Αγορά (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Επιπλέον, οι μαθητές ενημερώθηκαν για τους χώρους από τους οποίους αποτελείται η Α-

γορά, τα ανάγλυφα και τα αγάλματα που βρέθηκαν, την τοποθεσία στην οποία βρίσκετε 

μέχρι και σήμερα, καθώς και τους ήχους που θα ακούσει κανείς αν την επισκεφτεί (ήχους 

από αυτοκίνητα, φασαρία από τον δρόμο, ομιλίες από τους περαστικούς) με σκοπό να δο-

θεί μια ολοκληρωμένη εικόνα για την τοποθεσία. Στην εφαρμογή, οι μαθητές χρησιμο-

ποιώντας τα κόκκινα βελάκια ανακαλύπτουν την Ρωμαϊκή Αγορά με εικόνες που περιγρά-

φουν το κάθε της χώρο ενώ η Πριγκίπισσα εξηγεί την χρησιμότητά τους για τους ανθρώ-

πους εκείνης της εποχής (βλ. Εικ. 33). 
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Εικόνα 33. Τα λουτρά, ένας από τους χώρους της Αγοράς (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Κατά την επαύξηση με την εφαρμογή της Ροτόντα και με τον ίδιο τρόπο οι μαθητές γνώ-

ρισαν το δεύτερο σε σειρά μνημείο, όπου σημείο επαύξησης αποτέλεσε η εκτυπωμένη ει-

κόνα της Ροτόντα στον χάρτη-κατασκευή (βλ. Εικ. 34). 

 

 

Εικόνα 34. Σημείο επαύξησης τρίτης εφαρμογής (προσωπικό αρχείο, 2023). 
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Σύμφωνα με την αφήγηση, οι μαθητές έμαθαν πως πρόκειται για ένα κυκλικό κτίσμα που 

προοριζόταν για τον τάφο (Μαυσωλείο) του αυτοκράτορα Γαλερίου, το 304 μ.Χ., όπου 

αργότερα, όταν πλέον κυριαρχούσαν Έλληνες χριστιανοί μετέτρεψαν το κτίσμα σε Χρι-

στιανικό ναό (εκκλησία) προς τιμήν του Αγίου Γεωργίου (βλ. Εικ. 35). 

 

 

 

Εικόνα 35. Απεικόνιση της Ροτόντα στο παρελθόν (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

 

Επιπλέον, γνώρισαν το εσωτερικό του κτιρίου μέσα από εικόνες που αποδίδουν τα ψηφι-

δωτά και τις αγιογραφίες στους τοίχους που σώζονται μέχρι σήμερα. Παράλληλα έμαθαν 

για την προέλευση του ονόματος «Ροτόντα», με τους μαθητές να συγκρίνουν στην συνέ-

χεια, διάφορα κυκλικά έπιπλα και αντικείμενα που γνωρίζουν κατανοώντας την σημασία 

του σχήματος. Τέλος, ενημερώθηκαν για τους ήχους που τυχόν θα ακούσουν αν βρεθούν 

κάποια στιγμή στον χώρο του μνημείου με την Πριγκίπισσα να τους καθοδηγεί να επιλέ-

ξουν το κουμπί της κάμερας για να παρακολουθήσουν το σχετικό βίντεο (βλ. Εικ. 36).  
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Εικόνα 36. Η Πριγκίπισσα καλεί τον μαθητή να πατήσει το κουμπί της κάμερας για την προβολή βίντεο (προ-

σωπικό αρχείο, 2023). 

 

Αξιοσημείωτο είναι το γεγονός ότι οι μαθητές λόγω της κόπωσης από το προηγούμενο 

μάθημα Αγγλικών, έδειχναν να κουράζονται περισσότερο και γι’ αυτό η προβολή των βί-

ντεο έγινε στην ολομέλεια της τάξης και όχι κατά μονάς, κάτι το οποίο ενίσχυσε το ενδια-

φέρον τους, καθώς παρακολουθούσαν όλοι μαζί από κοινή οθόνη λάπτοπ. 

Στο επόμενη κατά σειρά μνημείο, οι μαθητές γνώρισαν τα Κάστρα και τον Πύργο 

Αλύσεως, που ουσιαστικά πρόκειται για την οχύρωση της πόλης, σκανάρωντας και πάλι 

τη εκτυπωμένη εικόνα στον χάρτη-κατασκευή για την επαύξηση (βλ. Εικ. 37). 
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Εικόνα 37. Σημείο επαύξησης τέταρτης εφαρμογής (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Πρόκειται για τα Βυζαντινά τείχη που δημιουργήθηκαν το 380 μ.Χ. από τον Αυτοκράτορα 

Θεοδόσιο, τα οποία πριν γκρεμιστούν κάλυπταν το μήκος 8 χιλιομέτρων με ύψος 10-12 

μέτρα. Τα τείχη πριν πολλούς αιώνες περιτείχιζαν όλη την πόλη της Θεσσαλονίκης και 

συνδέονταν με πύργους σε διάφορα σημεία με σκοπό να ελέγχετε και να προστατεύεται 

ολόκληρη η πόλη από τους εχθρούς  (βλ. Εικ 38).  

 

 

Εικόνα 38. Τα τείχη πριν πολλά χρόνια, όπως απεικονίζονται σε εικόνα της εφαρμογής 

(https://www.kastra.eu/castlegr.php?kastro=thesniki ). 

 

Το χτίσιμό τους περιλαμβάνει διακοσμήσεις από διάφορα σύμβολα όπως σταυρό, ήλιο και 

ρόμβο σε σημεία του τείχους που σώζονται μέχρι και σήμερα. Επιπλέον, σύμφωνα με την 

ιστορία τα τείχη γκρεμίστηκαν και ξανακατασκευάστηκαν αρκετές φορές από τους κατα-

κτητές της πόλης και πιο συγκεκριμένα, κατά την Τουρκοκρατία χτίστηκαν στην διάμετρο 

https://www.kastra.eu/castlegr.php?kastro=thesniki
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του τείχους κυκλικού σχήματος πύργοι, ένας εκ των οποίο σώζεται στην περιοχή της Άνω 

Πόλης και αφορά τον Πύργο της Αλύσεως ή Τριγωνίου, το σημαντικότερο χτίσμα των 

Κάστρων. Ο συγκεκριμένος Πύργος βρίσκεται σε ύψωμα και συνδέεται με τα Κάστρα που 

καλύπτουν όλη την περιοχή της Άνω Πόλης και για να τον επισκεφτεί κανείς θα πρέπει να 

περάσει από τις πύλες, όπου σίγουρα θα νιώσει το αεράκι και θα μπορέσει να δει την θέα 

όλης της πόλης. Τέλος, η Πριγκίπισσα παροτρύνει τον μαθητή να επιλέξει το κουμπί της 

κάμερας για να παρακολουθήσει το σχετικό βίντεο με την απεικόνιση του τείχους και των 

Κάστρων, όπως σώζονται σήμερα (βλ. Εικ. 39)  

 

 

Εικόνα 39. Στιγμιότυπο από το βίντεο των Κάστρων ( https://www.youtube.com/watch?v=I-

WGA0tw4j8&t=3s&ab_channel=AlexEconomou ). 

 

3η Διδακτική Παρέμβαση  

Η περιήγηση για αυτή την ημέρα αφορά τα ιστορικά μνημεία του Λευκού Πύργου και της 

Καμάρας. Αρχικά, η επαύξηση πραγματοποιήθηκε με τον ίδιο τρόπο, όπως τις προηγούμε-

νες ημέρες, με τον κάθε μαθητή να χρησιμοποιεί την κάμερα του κινητού για να σκανάρει 

τον QR κωδικό και στην συνέχεια να διαβάσει την εκτυπωμένη εικόνα του μνημείου στον 

χάρτη-κατασκευή (βλ. Εικ. 40). 

https://www.youtube.com/watch?v=I-WGA0tw4j8&t=3s&ab_channel=AlexEconomou
https://www.youtube.com/watch?v=I-WGA0tw4j8&t=3s&ab_channel=AlexEconomou
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Εικόνα 40. Σημείο επαύξησης όπως πέμπτης εφαρμογής (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Κατά την εφαρμογή του Λευκού Πύργου η Πριγκίπισσα δίνει αρχικά πληροφορίες για τις 

τέσσερις διαφορετικές ονομασίες που έλαβε ο εν λόγω Πύργος και η χρησιμότητα που εί-

χε. Οι ονομασίες που έλαβε ήταν, «ο Πύργος του Λέοντος», «το Φρούριο της Καλαμα-

ριάς», «ο Πύργος των Γενιτσάρων» και «ο Πύργος του Αίματος». Κατά την τελευταία ο-

νομασία εξιστορείται ο τρόπος με τον οποίο κατέληξε πλέον να ονομάζεται Λευκός και το 

γεγονός ότι αποτελούσε χώρο φυλάκισης κρατουμένων. Αφού κατέλαβαν την πόλη οι Έλ-

ληνες, ο Λευκός Πύργος λόγω του σημείου στο οποίο είναι χτισμένος χρησιμοποιήθηκε 

για διάφορους σκοπούς, ένας εκ τον οποίο ήταν κατάλυμα για τους στρατιωτικούς και γι’ 

αυτό το λόγο διαθέτει τζάκια και τουαλέτες στο εσωτερικό του (βλ. Εικ. 41). 
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Εικόνα 41. Το εσωτερικό του Λευκού Πύργου (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Σήμερα πλέον αποτελεί ένα από τα σημαντικότερα μνημεία της Θεσσαλονίκης και λει-

τουργεί ως μουσείο που παρουσιάζει εκθέματα με την ιστορία της πόλης. Παράλληλα πε-

ριγράφονται από την Πριγκίπισσα οι ήχοι από τα κύματα της θάλασσας και των ανθρώπων 

που περπατούν στην περιοχή του Πύργου για να αποδώσει καλύτερη εικόνα στους μαθη-

τές, όπως συνέβη και με τα υπόλοιπα μνημεία. Τέλος, η Πριγκίπισσα παροτρύνει τον μα-

θητή να πατήσει το κουμπί της κάμερας για να παρακολουθήσει το σχετικό βίντεο που α-

πεικονίζει τα τείχη της πόλης και τον Λευκό Πύργο όπως ήταν χτισμένα στην αρχική τους 

μορφή, δηλαδή πριν πολλά χρόνια. Το βίντεο αυτό αποτελείτε από 3D γραφικά προκειμέ-

νου να περιγράψει το περιβάλλον με στοιχεία που πλέον δεν υπάρχουν (βλ. Εικ. 42). 
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Εικόνα 42. Στιγμιότυπο από το βίντεο της Θεσσαλονίκης στο παρελθόν 

(https://www.youtube.com/watch?v=vR_JDKiVjUU&ab_channel=GiotisDort3Dmodelcollection ). 

 

Η τελευταία εφαρμογή ΕΠ, αφορά το μνημείο της Καμάρας, το οποίο γνώρισαν οι μαθη-

τές με τον ίδιο τρόπο (βλ. Εικ. 43). 

 

 

Εικόνα 43. Το σημείο επαύξησης της έκτης εφαρμογής (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Στην πρώτη σκηνή εμφανίζεται και πάλι η Πριγκίπισσα, όπου εξιστορεί τον λόγο κατα-

σκευής της σύμφωνα με τον οποίο, αποτελούσε μνημείο τιμής για τον Αυτοκράτορα Γα-

λέριο από τους Ρωμαίους στις αρχές του 4ου αιώνα μ.Χ.. Καθώς ο εν λόγω Αυτοκράτορας 

νίκησε τους Πέρσες σε μάχη, η Καμάρα κατέχει και την ονομασία «Θριαμβευτική Αψίδα 

του Γαλέριου». Έπειτα, περιγράφεται η όψη και η κατασκευή της Καμάρας που στην ου-

σία αποτελείται από ένα κτίσμα σε σχήμα τόξου στερεωμένο σε πεσσούς (κολώνες). Οι 

μαθητές βλέπουν τις εικόνες που αφηγούνται αναλυτικά τις ανάγλυφες σκηνές από την 

εμβληματική ζωή του Αυτοκράτορα (βλ. Εικ. 44). 

https://www.youtube.com/watch?v=vR_JDKiVjUU&ab_channel=GiotisDort3Dmodelcollection
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Εικόνα 44. Ένας από τους πεσσούς της Καμάρας στολισμένος με τα ανάγλυφα (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

 

Ακόμα, απεικονίζεται η Καμάρα σε πιο πρόσφατα χρόνια με την γραμμή τραμ που περ-

νούσε από κάτω, η οποία άλλαξε θέση λόγω της κατασκευής της Εγνατίας Οδού που υ-

πάρχει μέχρι και σήμερα. Τέλος, οι μαθητές πληροφορούνται για τους ήχους που περιβά-

λουν το μνημείο από τα διερχόμενα αυτοκίνητα, καθώς είναι χτισμένο ακριβώς δίπλα από 

τον κεντρικότερο δρόμο της πόλης. Παράλληλα η Πριγκίπισσα τους παροτρύνει να πατή-

σουν το κουμπί της κάμερας για να παρακολουθήσουν το σχετικό βίντεο που απεικονίζει 

την Καμάρα πριν από πολλά χρόνια (βλ. Εικ. 45). 
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Εικόνα 45. Στιγμιότυπο από το βίντεο που απεικονίζει την Καμάρα στο παρελθόν 

(https://www.youtube.com/watch?v=tc66-b6QZ0U&ab_channel=ACTUSanima ). 

 

Εν κατακλείδι, θα πρέπει να σημειωθεί πως για να μην δημιουργηθεί σύγχυση και πλήξη 

από τους μαθητές, αλλά και για λόγους περιορισμένου χρόνου, την αφήγηση του κάθε 

μνημείου την ακούγανε μια φορά στην αρχή και έπειτα ακολουθούσε συζήτηση με ερωτο-

απαντήσεις για την κατανόηση και επεξήγηση των όσων ακούσανε. Αντίστοιχα, όπως ει-

πώθηκε και προηγουμένως, κάποια από τα βίντεο τα παρακολουθούσαν όλοι μαζί είτε από 

το κινητό, είτε αργότερα πάλι από μεγαλύτερη οθόνη μετά από δική τους παράκληση.  

 

4η Διδακτική Παρέμβαση 

Την τελευταία ημέρα που έγινε η χρήση της εφαρμογής ΕΠ αφορούσε την αξιολόγηση του 

γνωστικού αντικειμένου από τους μαθητές. Εφόσον ολοκληρώθηκε η διδασκαλία και οι 

μαθητές έλαβαν όλες τις πληροφορίες του ιστορικού περιεχομένου, στο σημείο αυτό επι-

στρέψαμε και πάλι στην αρχική εφαρμογή (η εφαρμογή της Πριγκίπισσας Θεσσαλονίκης), 

η οποία εκτός από τις βασικές πληροφορίες για την ίδρυση της Θεσσαλονίκης και τις οδη-

γίες πλοήγησης της εφαρμογής, περιλαμβάνει και το παιχνίδι ερωτήσεων «Τί έμαθα σήμε-

ρα» (quiz) (βλ. Εικ. 46). 

https://www.youtube.com/watch?v=tc66-b6QZ0U&ab_channel=ACTUSanima


96 
 

 

Εικόνα 46. Το παιχνίδι ερωτήσεων της εφαρμογής ΕΠ «Τί έμαθα σήμερα» (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Το παιχνίδι αυτό αποτελείται από έξι ερωτήσεις οι οποίες επαυξάνονται στην οθόνη με 

απαντήσεις που απεικονίζονται σε εικόνες κουμπιά. Κάθε φορά που ο μαθητής θα επιλέγει 

μια εικόνα, θα ακούει την αντίστοιχη απάντηση «Σωστά. Μπράβο σου!» και «Λάθος. Δεν 

πειράζει, προσπάθησε ξανά!» Λόγω αδυναμίας ανάγνωσης από τους μαθητές το παιχνίδι 

περιλαμβάνει το γνωστό κουμπί ήχου για την αφηγηματική περιγραφή της ερώτησης, έτσι 

ώστε να μπορεί ο μαθητής να ακούσει την ερώτηση όσες φορές κρίνει απαραίτητο για να 

την κατανοήσει (βλ. Εικ. 47). 
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Εικόνα 47. Μια από τις ερωτήσεις του παιχνιδιού (προσωπικό αρχείο, 2023). 

 

Στο τέλος της εφαρμογής η Πριγκίπισσα αποχαιρετά τους μαθητές και τους παροτρύνει να 

παρακολουθήσουν ένα τελικό βίντεο που περιγράφει την πόλη της Θεσσαλονίκης με τα 

μνημεία στο «πριν» και το «μετά» (βλ. Εικ. 48). 
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Εικόνα 48. Η τελική σκηνή της εφαρμογής ΕΠ με την Πριγκίπισσα να αποχαιρετά τους μαθητές (προσωπικό 

αρχείο, 2023). 

 

5η Διδακτική Παρέμβαση 

Την τελευταία ημέρα ο κάθε ένας μαθητής ξεχωριστά και μεμονωμένα συμπλήρωσε το 

ερωτηματολόγιο για την διερεύνηση της συναισθηματικής ικανοποίησης. Ως απάντηση σε 

κάθε ερώτηση, ο μαθητής επέλεξε το αντίστοιχο συναίσθημα σε μορφή emoticon που τον 

αντιπροσώπευε. Έπειτα, όλοι οι μαθητές στα τραπέζια της τάξης ζωγράφισαν σε λευκή 

κόλλα χαρτί οτιδήποτε τους εντυπωσίασε, τους άρεσε ή τους δυσχέραινε από την διδακτι-

κή αυτή παρέμβαση μέσω χρήση της εφαρμογής ΕΠ στο ιστορικό περιεχόμενο.   

 

Κεφάλαιο 5. Ανάλυση Ευρημάτων 

5.1 Εισαγωγή 

Η παρούσα έρευνα πραγματοποιήθηκε με σκοπό να αξιολογηθεί η αποτελεσματικότητα 

μιας εφαρμογής ΕΠ κατά την χρήση της, στα πλαίσια της διδασκαλίας ενός ιστορικού 

γνωστικού περιεχομένου στην προσχολική εκπαίδευση. Εντούτοις, απώτερος σκοπός είναι 

η ενδελεχής έρευνα των δυνατοτήτων που προσφέρει το εκπαιδευτικό αυτό εργαλείο που 

σχεδιάστηκε για την ενίσχυση και βελτίωση της εκπαιδευτικής πρακτικής. Αναλυτικότερα, 

οι συμμετέχοντες στην ερευνητική διαδικασία ήταν στο σύνολο δέκα (10) μαθητές, εκ των 

οποίων οι οχτώ (8) ήταν τυπικής ανάπτυξης και οι δυο (2) μη τυπικής ανάπτυξης. Προκει-
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μένου να απαντηθούν τα ερευνητικά ερωτήματα που τέθηκαν πραγματοποιήθηκε η συλλο-

γή δεδομένων μέσω της βιντεοσκόπησης, των ερωτηματολογίων, της συμμετοχικής παρα-

τήρησης και του παιχνιδιού ερωτήσεων γνωστικού περιεχομένου (quiz «Τι έμαθα σήμε-

ρα»). Παρακάτω αναλύονται και αποκωδικοποιούνται τα δεδομένα που συλλέχθηκαν από 

κάθε ερευνητικό εργαλείο. 

 

5.2 Ανάλυση δεδομένων μέσω βιντεοσκόπησης  

Η βιντεοσκόπηση χρησιμοποιήθηκε ως ερευνητικό εργαλείο για την παράθεση των όσων 

βίωσαν οι μαθητές κατά την διεπαφή τους με την εφαρμογή ΕΠ. Ουσιαστικά, με την βι-

ντεοσκόπηση θα διερευνηθεί ο βαθμός εμπλοκής των μαθητών σχετικά με την αλληλεπί-

δρασή τους κατά την χρήση της εφαρμογής ΕΠ. Σύμφωνα με τον Laevers η έννοια της ε-

μπλοκής αναφέρεται σε μια διάσταση της ανθρώπινης δραστηριότητας όπου «εμπλοκή ση-

μαίνει ότι υπάρχει έντονη πνευματική δραστηριότητα, ότι ένα άτομο λειτουργεί στα όρια των 

δυνατοτήτων του, με μια ροή ενέργειας που προέρχεται από εγγενής πηγές» (Leavers, 2015). 

Για την αξιολόγηση του επιπέδου εμπλοκής χρησιμοποιήθηκε η κλίμακα Leuven σύμφωνα 

με την οποία, ελέγχονται συγκεκριμένα σήματα (υποκατηγορίες) που επιδεικνύουν την 

εμπλοκή ενός παιδιού στην δραστηριότητα. Τα σήματα αυτά είναι: η Συγκέντρωση, η Ε-

νέργεια, η Πολυπλοκότητα και η Δημιουργικότητα, η Έκφραση του Προσώπου και η Στάση 

του Σώματος, η Επιμονή, η Ακρίβεια, ο Χρόνος Αντίδρασης, η Γλώσσα και η Ικανοποίηση. 

Με βάση λοιπόν αυτές τις υποκατηγορίες θα διερευνηθεί ο βαθμός εμπλοκής των μαθητών 

κατά την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, όπου παρακάτω θα γίνει η αποσαφήνιση σύμφωνα με 

την συγκεκριμένη κλίμακα (Bertram & Pascal). 

Η Συγκέντρωση, που αφορά την προσοχή που δείχνει ο μαθητής στην επιμέρους δραστη-

ριότητα, δηλαδή η στένωση της προσοχής του χωρίς να αποσπάται από οτιδήποτε άλλο. 

Η Ενέργεια, που αφορά την προσπάθεια που καταβάλει ο μαθητής για την ολοκλήρωση ή 

επίτευξη της δραστηριότητας. 

Η Πολυπλοκότητα και Δημιουργικότητα, αφορά την ανάγκη του μαθητή να αξιοποιήσει 

όλες του τις ικανότητες, τις γνώσεις του, τα δυνατά του σημεία προκειμένου να συμμετέχει 

ενεργά στην δραστηριότητα.  

Η Έκφραση του Προσώπου και η Στάση του Σώματος, που αφορούν τα μη λεκτικά 

σημάδια του προσώπου, ενώ σωματικές κινήσεις ή η απουσία αυτών δείχνουν την υψηλή 

συγκέντρωση ή πλήξη του μαθητή. 
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Η Επιμονή, που αφορά τον χρόνο κατά τον οποίο είναι συγκεντρωμένος ο μαθητής στην 

δραστηριότητα δείχνοντας δηλαδή την έντονη επιθυμία για να συμμετέχει πραγματικά 

στην δραστηριότητα παρατείνοντας όσο μπορεί την επαφή. 

Η Ακρίβεια, που αφορά την ενεργή συμμετοχή του μαθητή, ο οποίος δείχνει ιδιαίτερη 

φροντίδα και εμμένει σε λεπτομέρειες σχετικά με τις ενέργειές του κατά την δραστηριότη-

τα. 

Ο Χρόνος Αντίδρασης, όπου αφορά την ανταπόκριση του μαθητή στα ερεθίσματα που 

δέχεται από την δραστηριότητα, καθώς πρόκειται για κάτι που τον ενδιαφέρει και είναι 

συνεχώς σε επιφυλακή. 

Η Γλώσσα, όπου αφορά την λεκτική έκφραση του μαθητή με τα σχόλια που κάνει δείχνο-

ντας ενδιαφέρον για την δραστηριότητα. 

Η Ικανοποίηση, όπου αφορά την έκδηλη αίσθηση ικανοποίησης που εκφράζει ο μαθητής 

μέσα από τα επιτεύγματά του διεκπεραιώνοντας τις επιμέρους δραστηριότητες. 

Αντίστοιχα το επίπεδο εμπλοκής του παιδιού προσμετράτε από μια κλίμακα 5 βαθμών. 

Σύμφωνα με αυτή τη κλίμακα, το επίπεδο εμπλοκής αξιολογείται με κλίμακα από 1 έως 5, 

όπου: 

1= καμία δραστηριότητα (αφορά το εξαιρετικά χαμηλό επίπεδο εμπλοκής) 

2=διακοπείσα δραστηριότητα (δεν προχωρά περισσότερο από τις δράσεις κάνοντας συνέ-

χεια διακοπές) 

3=δραστηριότητα χωρίς ένταση (εκδηλώνει συμπεριφορά, αλλά δεν δείχνει συγκέντρωση 

και ευχαρίστηση με την δραστηριότητα)  

4= δραστηριότητα με έντονες στιγμές (εκδηλώνει έντονη νοητική δραστηριότητα) 

5= συνεχής έντονη δραστηριότητα (συνολική δέσμευση που εκφράζεται με την πλήρη συ-

γκέντρωση και την απορρόφηση από την δραστηριότητα) (Leavers, 2015; Leavers & 

Matthes, 2010).  
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Κωδικοποίηση των βίντεο πρώτης ημέρας, Δευτέρα 24/4/2023 

Μαθητές: Μαθ. 1, Μαθ. 2, Μαθ. 3, Μαθ. 4, Μαθ. 5, Μαθ. 6, Μαθ. 7, Μαθ. 8, Μαθ. 9 

Βίντεο: 00:09-05:01, 00:07-04:25, 00:12-04:43, 00:01-04:57, 00:03-05:15, 00:13-06:05, 

00:03-05:26, 01:00-05:00, 00:05-05:57. 

Εφαρμογή: «Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη»  

 

Πίνακας 5.1. Χρήση εφαρμογής ΕΠ πρώτης ημέρας. 

Δεδομένα Κρίσιμο Συμβάν Υποκείμενο 
Κωδικός 

Κατηγορίας 

Κωδικός Υπο-

κατηγορίας 

Βαθμός 

Εμπλο-

κής 1-5 

Παρατηρήσεις 

00:09 
Έναρξη χρήσης 

εφαρμογής 
Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Ενέρ-

γεια 

5 

 

Ο μαθητής πάτησε το 

κουμπί μετάβασης 

της εφαρμογής πολύ 

γρήγορα χωρίς να του 

δώσω κάποια οδηγία. 

00:42-00:49 

Σε ερώτηση αν δια-

θέτει μόνο κινητό ή 

και τάμπλετ, απά-

ντησε: «έχω και 

κινητό και τάμπλετ 

«. Σε επόμενη ερώ-

τηση γι το αν κάθε-

ται πολύ ώρα, απά-

ντησε: «όχι». 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Στάση 

Σώματος 
4 

Ο μαθητής δείχνει να 

βαριέται καθώς παί-

ζει με το πόδι του. 

01:45 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος 

3 

Ο μαθητής δείχνει να 

βαριέται καθώς κινεί 

το βλέμμα του αρι-

στερά και δεξιά και 

παίζει με το πόδι του  

03:02-03:28 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος 

3 

Ο μαθητής πήρε δυο 

βαθιές ανάσες και 

κάθεται σκυθρωπός, 

στρέφει το βλέμμα 

του μακριά από την 

οθόνη και παίζει με 

το σκαμπό του. 

03:41- 03:48 
ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος 

3 

Ο μαθητής παίζει με 

το χέρι του, βάζοντάς 

το πίσω από την κά-

μερα για να το βλέπει 

στην οθόνη 

04:28-04:31 

Ο μαθητής ακούει 

οδηγίες από την 

αφήγηση 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος 

3 
Ο μαθητής ξαναπαί-

ζει με το σκαμπό του. 

04:48-05:01 

Η πρωταγωνίστρια 

της εφαρμογής ζη-

τάει να πατήσει ο 

μαθητής ένα συ-

Μαθ. 1 Εμπλοκή 
Ενέργεια, Επι-

μονή 
4 

Ο μαθητής προσπαθεί 

να πατήσει το κουμπί 

και ενώ έχει κάνει 

λάθος επιμένει να 
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γκεκριμένο κουμπί 

για να πάει στην 

επόμενη σκηνή. 

βρει την λύση πατώ-

ντας άλλα κουμπιά. 

00:07 

-00:33 

Κατά την έναρξη 

της εφαρμογής α-

ναμένονται λίγα 

δευτερόλεπτα για 

να φορτώσουν τα 

δεδομένα 

Μαθ. 2 Εμπλοκή Συγκέντρωση 5 

Η μαθήτρια περιμένει 

να φορτώσουν τα 

δεδομένα και κοιτάει 

επίμονα την οθόνη 

για να δεί τί θα της 

εμφανιστεί. 

00:59-01:03 

Η εφαρμογή απαι-

τεί το σκανάρισμα 

του δείκτη. Σε ερώ-

τηση πως θα διαβά-

σει την εικόνα, α-

πάντησε: «την βλέ-

πει». 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 
Ενέργεια, Επι-

μονή, Γλώσσα 
5 

Η μαθήτρια σηκώνει 

το κινητό για να δια-

βάσει την εικόνα που 

δεν της έχω υποδείξει 

ποια είναι. 

01:04-01:10 

Απαιτείται από την 

εφαρμογή να πατή-

σει η μαθήτρια το 

κουμπί της αφήγη-

σης. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Ενέργεια, Επι-

μονή, Χρόνος 

Αντίδρασης, 

Συγκέντρωση 

5 

Η μαθήτρια κινείται 

μόνη της πατώντας 

με επιμονή τα κου-

μπιά για να πάει πα-

ρακάτω. 

01:39 

Ζητάω από την 

μαθήτρια να πατή-

σει το κουμπί της 

αφήγησης. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος, Δη-

μιουργικότητα 

5 

Η μαθήτρια πατάει το 

κουμπί και κουνάει 

θετικά το κεφάλι της 

δείχνοντας επιβεβαί-

ωση. 

02:00-02:12 

Δίνονται οδηγίες 

πλοήγησης από την 

πρωταγωνίστρια. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Στάση 

Σώματος, Χρό-

νος Αντίδρασης 

5 

Η μαθήτρια πατάει τα 

κουμπιά και ακούει 

με προσοχή και ανα-

σηκώθηκε για να 

κάτσει σε καλύτερη 

στάση. 

02:40-02:58 
Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια, Ακρί-

βεια 

5 

Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση με προ-

σοχή και παράλληλα 

προσπαθεί να κρατή-

σει το κινητό με κα-

λύτερο τρόπο δοκι-

μάζοντας διαφορετι-

κές λαβές. 

03:08-03:39 
Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια, Επι-

μονή 

5 

Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση με προ-

σοχή και παράλληλα 

ανασηκώνεται και 

κοιτάει τον χάρτη για 

να εντοπίσει τυχόν 

πληροφορίες για να 

διασταυρώσει αυτά 

που ακούει. 

03:41-03:47 

Η μαθήτρια ακούει 

τις οδηγίες που δί-

νει η πρωταγωνί-

στρια και πατάει τα 

αντίστοιχα κουμπιά 

για να βρει την 

Θεσ/νικη στον χάρ-

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια, Δη-

μιουργικότητα, 

Γλώσσα, Χρό-

νος Αντίδρασης 

5 

Η μαθήτρια πατάει τα 

κουμπιά για να προ-

χωρήσει και καθώς 

εντοπίζει τον χάρτη, 

βρίσκει την Θεσ/νικη 

και λέει: «Αυτή;». 
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τη. 

03:49-03:56 

Η εφαρμογή απαι-

τεί να πατηθούν 

συγκεκριμένα κου-

μπιά για να προχω-

ρήσει 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Ενέρ-

γεια, Επιμονή 

5 

Η μαθήτρια προσπα-

θεί να πατήσει τα 

κουμπιά για να προ-

χωρήσει και δοκιμά-

ζει επανειλημμένα. 

04:08-04:25 

Η πρωταγωνίστρια 

παρουσιάζει τα 5 

μνημεία που θα 

ακολουθήσουν. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 
Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος,  
5 

Ο μαθητής ακούγο-

ντας την παρουσίαση 

ανασηκώνεται και 

ψάχνει στον χάρτη να 

εντοπίσει ένα ένα τα 

μνημεία που ακούει. 

00:12-00:49 

Εφόσον η μαθήτρια 

σκάναρε τον κωδι-

κό, φωρτώνουν τα 

στοιχεία για την 

έναρξη της εφαρ-

μογής. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ακρίβεια 

5 

Η μαθήτρια περιμένει 

να φορτώσουν τα 

στοιχεία και κάθεται 

σε άνετη στάση το-

ποθετώντας το ένα 

πόδι πάνω από το 

άλλο (σταυροπόδι), 

ενώ παράλληλα κοι-

τάει προσεκτικά τις 

εικόνες του χάρτη και 

την οθόνη. 

00:52-00:58 Σκανάρισμα δείκτη Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Ακρί-

βεια 

5 

Η μαθήτρια με γρή-

γορες κινήσεις τοπο-

θετεί την κάμερα του 

κινητού πάνω στον 

δείκτη και στοχεύει 

προσεκτικά. 

02:05-02:07 

Η πρωταγωνίστρια 

δίνει οδηγίες για 

την πλοήγηση της 

εφαρμογής και ρω-

τάει «Αυτό; «. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση 
5   

02:38 

Απαιτείται από την 

εφαρμογή να πατή-

σει ο μαθητής το 

κουμπί για να πάει 

στην επόμενη σκη-

νή και για να επιβε-

βαιώσει με ρωτάει 

πάλι «Αυτό;». 

Μαθ.3 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Στάση 

Σώματος 

5 

Φέρνει την οθόνη 

πολύ κοντά στο πρό-

σωπό της. 

03:05-03:47 

Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση και 

παίζει. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Έκφραση Προ-

σώπου 

4 

Η μαθήτρια περιερ-

γάζεται τον χάρτη και 

τον χώρο με την κά-

μερα της συσκευής, 

ενώ παράλληλα παί-

ζει με τα δάχτυλα του 

γύρω από την συ-

σκευή.  

03:51 

Η πρωταγωνίστρια 

ζητάει να πατήσει 

το κουμπί για τον 

εντοπισμό του χάρ-

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Ακρί-

βεια 

4 

Η μαθήτρια ακούγο-

ντας την εντολή γυρ-

νάει και με κοιτάει 

για να πάρει την επι-



104 
 

τη. βεβαίωση και να πα-

τήσει το κουμπί που 

θεωρεί ότι είναι το 

σωστό. 

03:59-04:02 

Εμφάνιση του χάρ-

τη από την εφαρμο-

γή και αφού βρήκε 

την Θεσ/νίκη ρώ-

τησε, «Γιατί είμα-

στε εκέι ψηλά; «. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Επιμο-

νή, Στάση Σώ-

ματος 

5 

Η μαθήτρια έχει φέ-

ρει την οθόνη αρκετά 

μπροστά στο πρόσω-

πό του για να εντοπί-

σει την Θεσ/νίκη.  

04:28 

Η πρωταγωνίστρια 

παρουσιάζει τα 5 

μνημεία που θα 

ακολουθήσουν. 

Κοιτάει τον χάρτη 

και εντοπίζοντας 

την Ρωμαϊκή Αγορά 

λέει, «Αυτό είναι το 

πιο παλιό;». 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Δημιουργι-

κότητα, Ικανο-

ποίηση 

5 

Χαμογελάει με την 

ερώτηση και δείχνει 

να χαίρεται. 

04:34 

Απαιτείτε να πατή-

σει συγκεκριμένο 

κουμπί για να πάει 

στην επόμενη σκη-

νή και ρωτάει για 

επιβεβαίωση «Αυ-

τό; «. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Στάση 

Σώματος, Ενέρ-

γεια. 

5   

04:43 

Δίνω πληροφορίες 

για τα μνημεία και 

σε ερώτηση «τε-

λευταίος χτίστηκε ο 

Λευκός; « για να 

μου συμπληρώσει 

την πρόταση απά-

ντησε «Πύργος». 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Δη-

μιουργικότητα 

5   

00:01-00:06 

Για το σκανάρισμα 

QR κωδικού κάνει 

διάφορες κινήσεις 

μέχρι να τον εντο-

πίσει. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Στάση 

Σώματος, Ακρί-

βεια 

5 

Ο μαθητής δίνει ι-

διαίτερη προσοχή 

προκειμένου να ε-

ντοπίσει με την κά-

μερα τον κωδικό και 

κάνει κινήσει μπρο-

στά και πίσω εστιά-

ζοντας. 
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00:25-00:35 

Σε ερώτήσεις αν 

του αρέσει το κινη-

τό, αν διαθέτει και 

στο σπίτι, αν παίζει 

με τον αδερφό του, 

απάντησε μονολε-

κτικά «ναι» καθώς 

τον επιβράβευσα 

που το χειρίζεται 

καλά. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ικανο-

ποίηση, Συγκέ-

ντρωση 

5 

Ο μαθητής έκανε ένα 

μικρό χαμόγελο κα-

θώς επιβραβεύτηκε 

για την ικανότητά 

του και έδειξε να 

είναι περήφανος γι 

αυτό. 

00:55-01:16 
Σκανάρισμα για 

εντοπισμό δείκτη. 
Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια, Συ-

γκέντρωση, 

Ακρίβεια, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Επιμονή 

5 

Ο μαθητής προσπαθεί 

να σκανάρει σωστά 

τον δείκτη φέρνοντας 

το κινητό κοντά στον 

χάρτη και παράλληλα 

τεντώνει το σώμα 

του. Αφού τον εντό-

πισε και πάτησε το 

κουμπί αφήγησης 

έγειρε διακριτικά το 

βλέμμα του για να με 

κοιτάξει. 

01:15-01:29 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια 

5 

Ο μαθητής έχει φέρει 

την οθόνη αρκετά 

κοντά στο πρόσωπό 

του και κοιτάει έντο-

να την οθόνη ακού-

γοντας προσεκτικά. 

Κάθεται με ευθυ-

γραμμισμένο τον 

κορμό του και το 

κεφάλι του γυρμένο 

στην οθόνη. 
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03:07-03:59 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια, Επι-

μονή 

5 

Εφόσον άκουσε τις 

οδηγίες πλοήγησης 

στη συνέχεια έχοντας 

και πάλι την οθόνη 

αρκετά κοντά στο 

πρόσωπό του και 

καθήμενος ευθυ-

γραμμισμένα δεν 

πήρε το βλέμμα του 

από την οθόνη ακού-

γοντας προσεκτικά τα 

πάντα και χωρίς να 

κάνει οποιαδήποτε 

άλλη κίνηση. 

04:12-04:14 

Σε ρώτηση πως θα 

ακούσουμε την 

αφήγηση, δηλαδή 

ποιο κουμπί θα πα-

τήσει απάντησε 

«αυτό». 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια, 

Γλώσσα 

5 

Ο μαθητής απάντησε 

και παράλληλα έδειξε 

το κουμπί. 

04:39 

Απαιτείτε να πατή-

σει συγκεκριμένο 

κουμπί για να πάει 

στην επόμενη σκη-

νή και το πατάει 

μόνος του χωρίς 

καμία υπόδειξη. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια, Στάση 

Σώματος, Χρό-

νος Αντίδρασης  

5   

04:51- 04:57 

Σε ερώτηση ποιο 

μνημείο χτίστηκε 

πιο πρόσφατα, συ-

μπλήρωσε πάνω 

στην πρότασή μου 

«ο Λευκός Πύργος» 

και σε επόμενη 

ερώτηση ποιος εί-

ναι αυτός που απει-

κονίζεται στην οθό-

νη και ίδρυσε την 

Θεσ/νίκη απάντησε 

«ο Κάσσανδρος» 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Δημιουργικότη-

τα, Χρόνος Α-

ντίδρασης, Ε-

νέργεια, Γλώσ-

σα 

5 

Ο μαθητής κοιτώντας 

προσεκτικά την οθό-

νη και τα όσα απει-

κονίζονται απαντάει 

γρήγορα σε κάθε 

ερώτηση χρησιμο-

ποιώντας πληροφορί-

ες που είχαν ειπωθεί 

πριν. 
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00:03-00:41 

Για το σκανάρισμα 

QR κωδικού κάνει 

διάφορες κινήσεις 

μέχρι να τον εντο-

πίσει. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Επιμονή, Ενέρ-

γεια 

5 

Ο μαθητής κάνει κι-

νήσεις για να εντοπί-

σει τον κωδικό, ση-

κώνεται από την θέ-

ση του και τεντώνει 

τα χέρια του προκει-

μένου να τον σκανά-

ρει και αφού τα κα-

τάφερε κοιτέι υπομο-

νετικά την οθόνη 

μέχρι να εμφανιστούν 

τα στοιχεία. 

00:45-00:54 
Σκανάρισμα για 

εντοπισμό δείκτη. 
Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Επιμο-

νή, Ακρίβεια, 

Ικανοποίηση 

5 

Ο μαθητής πάλι με 

έντονες κινήσεις τε-

ντώνεται, σηκώνεται 

από την θέση του και 

προσπαθεί να σκανά-

ρει το δείκτη και α-

φού το καταφέρνει 

χαμογελάει και κάθε-

ται. 

00:57-01:04 

Ο μαθητής πατάει 

το κουμπί για να 

ακούσει την αφή-

γηση. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Ενέργεια, Επι-

μονή, Έκφραση 

Προσώπου, Συ-

γκέντρωση, 

Ικανοποίηση 

5 

Ο μαθητής προσπαθεί 

να πατήσει το κουμπί 

επανειλημμένα κα-

θώς δεν τα καταφέρ-

νει, ώσπου το πατάει 

και καθώς ακούγεται 

η αφήγηση τρομάζει, 

τινάζεται ελαφρώς 

και γελάει.  

01:10-01:22 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Επιμονή 

5 

Ο μαθητής ακούγο-

ντας την αφήγηση 

προσεκτικά σηκώνει 

το βλέμμα του και 

παρατηρεί τις εικόνες 

στον χάρτη εντοπίζο-

ντας της πληροφορίες 

ενώ παράλληλα χα-

μογελάει. 



108 
 

02:30-02:36 

Σε ερώτηση ποιο 

κουμπί πατάμε για 

να ακούσουμε την 

αφήγηση ο μαθητής 

απάντησε δείχνο-

ντας. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ενέργεια, 

Ικανοποίηση 

5 

Ο μαθητής κοιτώντας 

έντονα την οθόνη 

δείχνει το κουμπί και 

στη συνέχεια το πα-

τάει χαμογελώντας 

κουνώντας θετικά το 

κεφάλι προς τα κάτω. 

02:41-03:45 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση του Σώ-

ματος, Ενέργεια 

4 

Ο μαθητής ακούγο-

ντας την αφήγηση 

φέρνει τη οθόνη κο-

ντά στο πρόσωπό του 

και παρατηρεί τα 

στοιχεία, ενώ παράλ-

ληλα κοιτάει τις ει-

κόνες στον χάρτη για 

να εντοπίσει τις πλη-

ροφορίες. Έπειτα, 

κάνει μικρές κινήσεις 

με τους ώμους του 

και κουνάει τα πόδια 

του τα οποία αντι-

λαμβάνεται οτι τα 

βλέπει στην οθόνη 

και προσπαθεί να 

εστιάσει την κάμερα 

για να τα δεί καλύτε-

ρα 

04:00-04:19 

Σε ερώτηση ποιο 

είναι το σωστό 

κουμπί για να α-

κούσουμε την αφή-

γηση ο μαθητής 

προσπαθεί να βρει 

την απάντηση δεί-

χνοντας λάθος κου-

μπί. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Ενέρ-

γεια, Δημιουρ-

γικότητα 

5 

Ο μαθητής αρχικά 

σκέφτεται για λίγο 

την απάντηση κοιτώ-

ντας επίμονα όλα τα 

κουμπιά και τελικά 

δείχνει λάθος κουμπί. 

Μετά από δική μου 

ένδειξη κατανοεί και 

πατάει το σωστό. 
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05:00-05:15 

Σε ερώτηση ποιος 

είναι αυτός που 

απεικονίζεται στην 

οθόνη και ίδρυσε 

την Θεσ/νίκη ο μα-

θητής προσπαθεί να 

απαντήσει με την 

δική μου βοήθεια. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επιμο-

νή, Στάση Σώ-

ματος, Ενέργεια 

4 

Ο μαθητής αρχικά 

σκέφτεται για λίγο, 

κουνάει το κεφάλι 

προς τα κάτω θετικά 

και λέει «ναι». Κα-

θώς του δίνω την 

πρώτη συλλαβή για 

την απάντηση του 

ονόματος προσπαθεί 

να μαντέψει σχηματί-

ζοντας συλλαβές μέ-

χρι που του δίνω εγώ 

την απάντηση και 

έπειτα επαναλαμβά-

νει και αυτός «Κάσ-

σανδρος». 

00:13-00:24 

Ο μαθητής σκάναρε 

τον QR κωδικό και 

περιμένει να φορ-

τώσουν τα στοιχεία 

καθώς τον ενημε-

ρώνω ότι θα περι-

μένουμε λίγο. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Στάση 

Σώματος, Έκ-

φραση Προσώ-

που 

3 

Ο μαθητής καθώς 

σκάναρε τον κωδικό 

και περίμενε να φορ-

τώσει η εφαρμογή 

γύρισε με κοίταξε και 

είπε «και μετά θα 

πάω να συμμαζέψω; 

«. Εννοώντας να 

βοηθήσει του συμμα-

θητές του με το συμ-

μάζεμα των παιχνι-

διών. 

00:25-00:40 

Αναμονή για φόρ-

τωση στοιχείων- 

Ενημερώνω ότι 

χρειάζεται λίγο 

χρόνο. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Στάση 

Σώματος, Έκ-

φραση Προσώ-

που 

4 

Ο μαθητής περιμένει 

κοιτώντας έντονα την 

οθόνη μέχρι να εμ-

φανιστούν τα στοι-

χεία και με ρώτησε 

«επειδή κοιμάται; « 

εννοώντας ότι γι αυτό 

ίσως να θέλει λίγο 

χρόνο. 
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00:41-01:03 

Αναμονή για φόρ-

τωση στοιχείων-

καθώς περιμένουμε 

τραγουδώ έναν 

ρυθμό για να κάνω 

πιο ευχάριστο το 

κλίμα αναμονής. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Στάση Σώ-

ματος 

4 

Ο μαθητής χτυπάει τα 

πόδια του καθώς πε-

ριμένει με ανυπομο-

νησία, γυρνάει με 

κοιτάει με απορία 

που έκανα τον ρυθμό 

και σε ερώτηση για 

το τί συμβαίνει μου 

απάντησε «τίποτα» 

βγάζοντας έξω την 

γλώσσα του. 

01:08-01:23 
Σκανάρισμα για 

εντοπισμό δείκτη. 
Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια, Επι-

μονή, Στάση 

Σώματος 

5 

Ο μαθητής προκειμέ-

νου να εντοπίσει τον 

δείκτη τεντώνει τα 

χέρια του και τον 

κορμό του και επιμέ-

νει στοχεύοντας ενώ 

στην συνέχεια κου-

νάει δεξιά- αριστερά 

το κινητό για να ε-

λέγξει αν κινούνται 

τα στοιχεία επαύξη-

σης. 

01:28-02:24 
Πλοήγηση εφαρμο-

γής 
Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια 

5 

Ο μαθητής ρωτάει 

για τις επιλογές του 

όσον αφορά τα κου-

μπιά που πρέπει να 

πατήσει. Ρωτάει «αυ-

τό;» έπειτα και πάλι 

«αυτό» και τέλος 

«αυτό εδώ το σπιτά-

κι;». 

03:37-03:49 

Σε ερώτηση ποιο 

κουμπί πατάμε για 

να ακούσουμε την 

αφήγηση κατά την 

πλοήγηση. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια, Έκφραση 

Προσώπου 

5 

Ο μαθητής αρχικά 

κοιτάει ψηλά και 

σκέφτεται για λίγο 

και έπειτα με ρωτάει 

«τον ήχο εννοείς;» 
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03:50-04:22 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Έκφραση Προ-

σώπου 

2 

Ο μαθητής κάνει 

διάφορες κινήσεις με 

το σώμα του, γυρνάει 

με κοιτάει και κάνει 

ελαφρώς μορφα-

σμούς, παίζει με τα 

χέρια του βάζοντάς 

τα πίσω από το κεφά-

λι του, ενώ έχει το-

ποθετήσει το κινητό 

στα πόδια του 

04:23-04:58 
Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Έκφραση Προ-

σώπου, 

Ενέργεια 

3 

Ο μαθητής προσπαθεί 

να κάτσει καλύτερα 

στην θέση του, με 

κοιτάει σταδιακά 

παίρνοντας το κινητό 

στα χέρια του και 

φέρνοντάς το κοντά 

στο πρόσωπό του. 

Έπειτα ακούγοντας 

τις πληροφορίες προ-

σπαθεί να τις εντοπί-

σει στον χάρτη. 

05:05-05:17 

Ο μαθητής βλέπει 

τον χάρτη και σχο-

λιάζει. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή Γλώσσα 3 

Ο μαθητής βλέποντας 

τον χάρτη και καθώς 

του εξηγώ ότι εκεί 

βρίσκεται η Θεσ/νικη 

λεεί «ναι και στη 

Γερμανία να σου πω 

ποιος μένει; Κάποια 

γιαγιά μου». Του 

εξηγώ ότι δυστυχώς 

δεν έχω την Γερμανία 

αλλά μόνο την Ελλά-

δα και απαντάει απο-

γοητευμένος «Ααα!». 
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06:00-06:05 

Παρουσίαση των 

μνημείων από την 

αφηγήτρια 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια 

4 

Ο μαθητής καθώς 

βλέπει τα 5 μνημεία 

στην παρουσίαση 

σηκώνει το βλέμμα 

του και δείχνοντας τα 

μνημεία στο χάρτι 

ρωτάει «όλα αυτά οι 

Ρωμαίοι τα έφτιαξαν; 

«. 

00:03-00:10 

Η μαθήτρια σκανά-

ρει τον QR κωδικό 

και κάνει διάφορες 

κινήσεις προκειμέ-

νου να τον εντοπί-

σει. 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Επιμονή, Ενέρ-

γεια, Συγκέ-

ντρωση 

5   

00:28-00:45 

Αναμονή για φόρ-

τωση στοιχείων. 

Επιβραβεύω την 

μαθήτρια διότι κρα-

τάει πολύ καλά το 

κινητό και σε ερώ-

τησεις αν έχει και 

στο σπίτι ή αν χρη-

σιμοποιεί και ο α-

δερφός απάντησε, 

«Ο αδερφός έχει 

τάμπλετ όχι κινη-

τό», «Ο μπαμπάς 

θα μου φτιάξει το 

κινητό που έσπα-

σε». 

Μαθ. 7 Εμπλοκή Γλώσσα 5   

00:56- 01:25 

Η μαθήτρια σκανά-

ρει για εντοπισμό 

δείκτη. 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια, Ακρί-

βεια 

5 

Η μαθήτρια έχει φέ-

ρει πολύ κοντά στο 

πρόσωπό της την 

οθόνη για να βλέπει 

καλά, κάθεται με 

ευθυγραμμισμένο τον 

κορμό της και κοιτάει 

έντονα την οθόνη. 

01:26-01:34 

Χρήση κουμπιού 

για επόμενη σκηνή. 

Πατάει επανειλημ-

μένα το κουμπί 

καθώς δυσκολεύε-

ται να τα καταφέ-

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Επιμονή, Ενέρ-

γεια, Συγκέ-

ντρωση 

5   
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ρει. 

02:00-04:05 

Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση και 

χειρίζεται την ε-

φαρμογή. 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια, Χρό-

νος Αντίδρασης, 

Στάση Σώματος, 

Επιμονή 

5 

Η μαθήτρια παρακο-

λουθεί έχοντας φέρει 

την οθόνη πολύ κο-

ντά στο πρόσωπό 

της, δεν σηκώνει κα-

θόλου το βλέμμα της 

και πατάει τα κου-

μπιά που του ζητεί-

ται. 

04:12-04:21 

Στην εμφάνιση του 

χάρτη ρωτάω την 

μαθήτρια αν τον 

βλέπει και απαντά-

ει, «Αυτό το κόκκι-

νο». 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Στάση 

Σώματος, Δη-

μιουργικότητα 

5 

Η μαθήτρια απαντάει 

θετικά κουνώντας το 

κεφάλι και λέει «αυτό 

το κόκκινο» εννοώ-

ντας την Θεσ/νικη 

στον χάρτη. 

05:15-05:26 

Στην εμφάνιση της 

χρονογραμμής ρω-

τάω την μαθήτρια 

ποιο μνημείο χτί-

στηκε πιο πρόσφα-

τα και ποιος είναι 

αυτό που απεικονί-

ζεται και ίδρυσε 

την Θεσ/νίκη απά-

ντησε «ο Λευκός 

Πύργος» και «ο 

Κάσσανδρος». 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Δη-

μιουργικότητα 

5   

01:00-00:10 

Η μαθήτρια σκανά-

ρει τον QR κωδικό 

με μεγάλη ευκολία. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ικανοποίη-

ση 

5 

Η μαθήτρια παίρνο-

ντας το κινητό στα 

χέρια της εντόπισε 

απευθείας τον κωδικό 

και στη συνέχεια 

πάτησε το αντίστοιχο 

κουμπί για την φόρ-

τωση των δεδομένων 

της εφαρμογής. Αφού 

την επιβράβευσα 

γέλασε δείχνοντας 

ευχαριστημένη και 

περήφανη. 

00:52-01:15 

Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση και 

κάνει μορφασμούς 

με αυτά που ακούει. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος, Συ-

γκέντρωση 

5 

Η μαθήτρια καθώς 

ακούει σηκώνει το 

βλέμμα και κοιτάει 

στον χάρτη τις εικό-

νες ενώ παράλληλα 

κάνει μορφασμούς 

δείχνοντας απορία. 

02:22-02:25 

Σε ερώτηση πως θα 

ακούσουμε την 

πρωταγωνίστρια, η 

μαθήτρια πάτησε το 

κουμπί της αφήγη-

σης χωρίς να του 

υποδείξω. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Συγκέ-

ντρωση 

5   
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02:33-03:35 
Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση. 
Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Συγκέ-

ντρωση, Ενέρ-

γεια, Στάση 

Σώματος 

5 

Η μαθήτρια ακούει 

την αφήγηση και 

παράλληλα κοιτάει 

τον χάρτη, κουνάει τα 

χέρια της σα να με-

τράει τα μνημεία, 

γυρίζει και κοιτάει 

εμένα και ξανακοιτά-

ει την οθόνη ανοίγο-

ντας έντονα τα μάτια 

της. 

03:39 

Η μαθήτρια εντοπί-

ζει την Θεσ/νικη 

στον χάρτη και λέ-

ει, «Εδώ» και χα-

μογελάει. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ικανο-

ποίηση, Χρόνος 

Αντίδρασης 

5   

04:00-04:17 

Παρουσίαση των 

μνημείων από την 

αφηγήτρια. Η μα-

θήτρια φαίνεται να 

προβληματίζεται 

και να σκέφτεται 

έντονα όσα ακούει. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Συγκέ-

ντρωση, Ενέρ-

γεια, Στάση 

Σώματος 

5 

Η μαθήτρια ακούγο-

ντας την παρουσίαση 

κουνάει τα δάχτυλά 

της σα να τα απαριθ-

μεί και κάνει μορφα-

σμούς με το πρόσωπό 

της δείχνοντας προ-

βληματισμό. 

04:30-05:00 
Περιγραφή της 

Χρονογραμμής. 
Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συγκέ-

ντρωση, Επιμο-

νή, Χρόνος Α-

ντίδρασης, Δη-

μιουργικότητα 

5 

Η μαθήτρια βλέπο-

ντας και ακούγοντας 

για την Χρονογραμ-

μή συμμετέχει και με 

διακόπτει συμπληρώ-

νοντας τις πληροφο-

ρίες, ενώ παράλληλα 

ακουμπάει την οθόνη 

με τα δάχτυλα για να 

μεγαλώσει την εικό-

να. 

00:05-00:21 

Ο μαθητής σκανά-

ρει τον QR κωδικό 

με πολλές προσπά-

θειες κάνοντας κι-

νήσεις μέχρι να τον 

εντοπίσει. 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Επιμο-

νή 

5 

Ο μαθητής προκειμέ-

νου να εντοπίσει τον 

κωδικό κάνει γρήγο-

ρες και πολλές κινή-

σεις σε όλες τις κα-

τευθύνσεις μέχρι να 

τον σκανάρει. Αφού 

τα καταφέρει πατάει 

απευθείας το κουμπί 

έναρξης επανειλημ-

μένα. 
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01:13 

Ο μαθητής αφού 

εντόπισε και τον 

δείκτη βάζει το χέρι 

του πίσω από την 

κάμερα και το κου-

νάει πάνω κάτω για 

να το ελέγξει στην 

οθόνη που εμφανί-

ζεται και παράλλη-

λα έχει σουφρωμέ-

να χείλη.  

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Επιμο-

νή 

5   

01:55-03:09 

Έχει φέρει την οθό-

νη πολύ κοντά στο 

πρόσωπό του και 

καθώς η πρωταγω-

νίστρια δίνει οδηγί-

ες για την πλοήγη-

ση με ρωτάει για το 

αν μπορεί να πατή-

σει τα κουμπιά για 

να ακούσει τις οδη-

γίες ενώ παράλληλα 

τα πατάει πριν ολο-

κληρώσει τις οδηγί-

ες ή του πω κάτι 

εγώ «να βάλω και 

το βίντεο; « «πρώτα 

το σπιτάκι;» «αυτό, 

να πατήσω αυτό;» 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Χρό-

νος Αντίδρασης, 

Ενέργεια, Επι-

μονή, Στάση 

Σώματος 

5   

04:17-04:39 

Ο μαθητής πατάει 

γρήγορα τα κου-

μπιά και εντοπίζει 

μόνος του τον χάρ-

τη, ενώ στην ερώ-

τηση που είναι η 

Θεσ/νικη την βρί-

σκει απευθείας, την 

δείχνει, με κοιτάει 

για επιβεβαίωση 

και λεει «αυτό». 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Συγκέ-

ντρωση, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Δημιουργι-

κότητα 

5   

04:50-05:09 

Παρουσίαση των 

μνημείων από την 

αφηγήτρια 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Συγκέντρωση, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Επιμονή 

5 

Ο μαθητής έχει φέρει 

την οθόνη πολύ κο-

ντά στο πρόσωπό 

του, ακούει την πα-

ρουσίαση και κοιτάει 

προσεκτικά τα μνη-

μεία ενώ παράλληλα 

κουνάει το κεφάλι 

του σα να δίνει ρυθ-

μό. 

05:18-05:57 

Ο μαθητής κάθεται 

σε πιο αναπαυτική 

θέση βάζοντας το 

πόδι του πάνω στο 

άλλο, συμπληρώνει 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Γλώσσα, Δη-

μιουργικότητα 

5   



116 
 

τις πληροφορίες 

πριν ολοκληρώσω 

την πρόταση και 

όταν πρόκειται να 

πατήσει κουμπί 

ρωτάει. Επίσης, 

αφού αναγνώρισε 

τον Κάσσανδρο 

σχολίασε ότι δεν 

τον βλέπει καλά και 

κουνούσε το κινητό 

προσπαθώντας να 

τον δει καλύτερα. 

 

 

 

 

Πίνακας 5.2. Συχνότητα εμφάνισης ενδείξεων εμπλοκής από τους μαθητές κατά την χρήση εφαρμογής ΕΠ την 

πρώτη ημέρα. 

Υποκατηγορίες Εμπλοκής Συχνότητα 

Συγκέντρωση 46 

Ενέργεια 33 

Δημιουργικότητα 11 

Έκφραση Προσώπου 25 

Στάση Σώματος 44 

Επιμονή 26 

Ακρίβεια 8 

Χρόνος Αντίδρασης 17 

Γλώσσα 27 

Ικανοποίηση 7 

 

Κατά την πρώτη ημέρα, υπήρχε η δυνατότητα να γίνει η χρήση της εφαρμογής από τον 

κάθε ένα μαθητή ξεχωριστά και μεμονωμένα, χωρίς καμία παρέμβαση. Επομένως, στην 

τάξη υπήρχε μόνο ο μαθητής και εγώ για την χρήση της εφαρμογής ΕΠ «Πριγκίπισσα 

Θεσσαλονίκη». Αυτή η εφαρμογή συμπεριλαμβάνει την εισαγωγή στο ιστορικό περιεχό-

μενο, τις οδηγίες πλοήγησης με τα κουμπιά-εικονίδια και την παρουσίαση των ιστορικών 

μνημείων, δηλαδή τις επόμενες εφαρμογές ΕΠ που θα ακολουθήσουν. Κατά τον Laevers, 

το επίπεδο εμπλοκής του παιδιού αξιολογείται με την κλίμακα βαθμών από 1 έως 5, όπου 

το 1 υποδηλώνει το εξαιρετικά χαμηλό επίπεδο εμπλοκής, ενώ το 5 το εξαιρετικά υψηλό 

επίπεδο εμπλοκής. Όπως φαίνεται από τον Πίνακα 5.1 η πλειοψηφία των μαθητών έχουν 
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ιδιαίτερα υψηλούς βαθμούς εμπλοκής, πλην του Μαθητή 1 και Μαθητή 6, οι οποίοι κατά 

την διάρκεια της αφήγησης δείχνουν να μην είναι συγκεντρωμένοι και να μην ευχαρι-

στιούνται την εν λόγω δραστηριότητα. Όπως προαναφέρθηκε, η ένδειξη εμπλοκής εντοπί-

ζεται από τις δέκα υποκατηγορίες που αντιπροσωπεύουν την στάση και των γενικότερων 

αντιδράσεων σε λεκτικό και μη λεκτικό επίπεδο των παιδιών στην δραστηριότητα. Στον 

Πίνακα 5.2 προκύπτει ως πιο συχνή ένδειξη εμπλοκής κυρίως η Συγκέντρωση (46 περι-

πτώσεις) και η Στάση Σώματος (44 περιπτώσεις). Αυτές οι ενέργειες των μαθητών συν-

δυάστηκαν- με μικρότερη συχνότητα- με τις υποκατηγορίες της Ενέργειας, της Επιμονής, 

της Γλώσσας και της Έκφρασης Προσώπου. Οι μαθητές, όπως φαίνεται κατά την πρώτη 

ημέρα χρήσης της εφαρμογής, χωρίς να χρησιμοποιούν λεκτικές ενέργειες καταβάλλουν 

προσπάθειες για να κατανοήσουν την λειτουργία της εφαρμογής ΕΠ και αυτού που δια-

πραγματεύεται. 
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Κωδικοποίηση των βίντεο δεύτερης ημέρας, Τρίτη 25/4/2023 

Μαθητές: Μαθ. 1, Μαθ. 2, Μαθ. 3, Μαθ. 4, Μαθ. 5, Μαθ. 6, Μαθ. 7, Μαθ. 8, Μαθ. 9 

Βίντεο: 00:10-03:25, 00:15-02:13, 00:15-02:05, 00:57-02:35, 00:08-02:22, 00:11-06:43, 

00:07-06:45, 00:01-02:43, 00:12-06:49, 00:08-00:54, 00:01-03:00, 00:02-01:22. 

Εφαρμογές: «Ρωμαϊκή Αγορά», «Ροτόντα», «Κάστρα».  

 

Πίνακας 5.3. Χρήση εφαρμογής ΕΠ δεύτερης ημέρας. 

Δεδομένα Κρίσιμο Συμβάν Υποκείμενο 
Κωδικός 

Κατηγορίας 

Κωδικός Υπο-

κατηγορίας 

Βαθμός 

Εμπλο-

κής 1-5 

Παρατηρήσεις 

00:10-01:00 

Ο μαθητής σκανά-

ρει με την κάμερα 

για τον κωδικό και 

τον δείκτη. 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια 

5 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί με διάφορες 

κινήσεις να εντοπί-

σει τον κωδικό και 

τον δείκτη, έχει 

φέρει πολύ κοντά 

στο πρόσωπό του 

το κινητό και κοι-

τάει έντονα την 

οθόνη. 

01:07-01:20 

Αφού εντόπισε ο 

μαθητής τον δείκτη 

εξηγώ ότι όπως και 

να κινήσουμε το 

κινητό η επαύξηση 

δεν θα χαθεί από 

την οθόνη. Ο μαθη-

τής για να σιγου-

ρευτεί δοκιμάζει 

βάζοντας το χέρι 

του από πίσω. 

Μαθ. 9 Εμπλοκή Στάση Σώματος 5   

02:30-02:42 

Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση και 

δοκιμάζει πάλι την 

κάμερα με το χέρι 

του. 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια, Επι-

μονή 

4 

Έχει φέρει την οθό-

νη πολύ κοντά στο 

πρόσωπό του και 

κρατώντας καλά το 

κινητό αφήνει το 

ένα χέρι και το βά-

ζει πίσω από την 

κάμερα για να το 

δεί στην οθόνη. 
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03:20-03:25 

Ο μαθητής κάνει 

λάθος με τα κου-

μπιά που πρέπει να 

πατήσει για την 

επόμενη σκηνη και 

ρωτάει «αυτό;» 

δείχνοντας το σω-

στό. 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επιμο-

νή 
5   

00:15-01:08 

Η μαθήτρια στην 

προσπάθειά της να 

εντοπίσει τον δεί-

κτη και τον κωδικό 

σκανάρωντας δοκι-

μάζει διάφορες κι-

νήσεις με τα χέρια 

της. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Επιμονή, Ικανο-

ποίηση, Ενέρ-

γεια 

5 

Αφού της υποδείξω 

πως να κρατάει το 

κινητό το φέρνει σε 

σημείο που την 

βολεύει και της 

δείχνω ότι η επαύ-

ξηση δεν εξαφανί-

ζεται αν βάλει το 

χέρι πίσω από την 

κάμερα. Το δοκιμά-

ζει και γελάει γιατί 

το κατάφερε. 

01:29-01:43 

Σε ερώτηση τι α-

πεικονίζει η εικόνα 

που βλέπει μου 

απάντησε «είναι η 

πισίνα» εννοώντας 

τα λουτρά και αφού 

την διόρθωσα προ-

κειμένου να το ξα-

νασκεφτεί απάντη-

σε «το θέατρο».  

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια, Δημιουρ-

γικότητα 

5   

02:08-02:13 

Σε ερώτηση τι εί-

παμε ότι ήταν η 

αγορά απάντησε 

«εκεί που ψωνίζα-

νε». 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συ-

γκέντρωση, 

Δημιουργικότη-

τα 

5   

00:15-00:27 

Αφού έχει εντοπίσει 

τον κωδικό περιμέ-

νει να φορτώσουν 

τα δεδομένα. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή Στάση Σώματος 5 

Ο μαθητής κοιτάει 

επίμονα την οθόνη, 

κουνάει το πόδι του 

πάνω κάτω γρήγο-

ρα και γυρίζει να με 

κοιτάξει δείχνοντας 

ανυπομονησία. 
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00:57-01:03 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να εντοπίσει 

τον δείκτη με την 

κάμερα και αφού το 

καταφέρει χαμογε-

λάει. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Ικανοποίηση, 

Έκφραση Προ-

σώπου 

5   

01:27-01:40 

Σε ερώτηση αυτό 

με τί μοιάζει απά-

ντησε «με το θέα-

τρο». 

Μαθ. 4  Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επιμο-

νή, Δημιουργι-

κότητα 

5 

Ο μαθητής αφού 

βρήκε με τι μοιάζει 

η εικόνα πατάει 

επανειλημμένα το 

κουμπί για την επό-

μενη σκηνή, καθώς 

δεν μπορεί να το 

πετύχει. 

01:41-02:05 

Σε ερωτήσεις τί 

είπαμε ότι ήταν τα 

λουτρά, απάντησε 

«πισίνες» και τί 

ήταν η αγορά, σα 

να πηγαίνουμε σή-

μερα; Απάντησε 

«να ψωνίσουμε». 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συ-

γκέντρωση, 

Δημιουργικότη-

τα 

5   

00:57-01:03 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να εντοπίσει 

τον δείκτη με την 

κάμερα και αφού το 

καταφέρει χαμογε-

λάει. 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Ικανο-

ποίηση 

5   

01:22-01:39 

Λέει «το πάτησα» 

προσπαθώντας να 

πατήσει το βελάκι 

για την επόμενη 

σκηνή καθώς δεν τα 

καταφέρνει και 

προσπαθεί πατώ-

ντας το επανειλημ-

μένα. 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Επιμονή, Συ-

γκέντρωση, 

Ενέργεια 

5   
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02:03-02:34 

Σε ερώτήσεις με τι 

μοιάζει αυτό που 

απεικονίζει η εικό-

να απαντάει «με 

θέατρο» και «πισί-

νες» και τί έκανε ο 

κόσμος στην αγορά 

«πήγαινε να ψωνί-

σει». 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια, Έκφραση 

Προσώπου, 

Στάση Σώματος 

5 

Με δική μου βοή-

θεια ο μαθητής α-

παντάει τις ερωτή-

σεις και συμπληρώ-

νει τις προτάσεις. 

Προσπαθεί να σκε-

φτεί και κουνάει το 

κεφάλι του, βγάζει 

την γλώσσα του, 

κάνει διάφορες κι-

νήσεις προκειμένου 

να απαντήσει σω-

στά. 

02:35 

Αφού ολοκλήρωσε 

πάτησε από μόνος 

του το κουμπί για 

να πάει πάλι από 

την αρχή και γύρισε 

το κινητό για να 

μου το δείξει. 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Ακρίβεια, Χρό-

νος Αντίδρασης, 

Δημιουργικότη-

τα 

5   

00:08-00:27 

Παρεμβολή από 

μαθητές Μαθ. 9 και 

Μαθ. 6 όση ώρα 

περιμένει να φορ-

τώσει η εφαρμογή. 

Ρωτάει ο Μαθ. 9, 

«Κυρία να σε πω 

κάτι; Ε, δεν θα τα 

κάνουμε όλοι τα 

Κάστρα; « και αφού 

εξηγώ ότι όλοι θα 

περάσουν από όλα 

τα μνημεία με ξα-

ναρωτάει «όλοι; «, 

ενώ ο Μαθ. 6 συ-

μπληρώνει, «Και 

την Θεσσαλονίκη». 

Μαθ. 9 & 

Μαθ. 6 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επιμο-

νή 
5   
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00:49-01:32 

Η μαθήτρια προ-

σπαθεί να σκανάρει 

τον δείκτη και προ-

σπαθεί με πολλές 

κινήσεις ενώ στη 

συνέχεια πατάει 

επανειλημμένα και 

βιαστικά τα κου-

μπιά κάνοντας λά-

θη. 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Επιμονή, Στάση 

Σώματος, Χρό-

νος Αντίδρασης 

4 

Σηκώνεται από την 

θέση της, τεντώνει 

τα χέρια της προ-

σπαθώντας ενώ έχει 

φέρει την οθόνη 

πολύ κοντά στο 

πρόσωπό της. 

01:46-02:12 

Σε ερώτηση με τί 

μοιάζει η εικόνα 

που αφορά το θέα-

τρο απαντάει «Με 

παράσταση» και 

στη συνέχεια πατά-

ει επανειλημμένα 

τα κουμπιά για την 

επόμενη σκηνή 

καθώς δεν το κατα-

φέρνει. 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επιμο-

νή, Χρόνος Α-

ντίδρασης 

5   

02:22 

Σε ερωτήσεις με τί 

μοιάζει η εικόνα 

που απεικονίζει τα 

λουτρά, απάντησε 

«με θάλασσες» και 

τί έκανε ο κόσμος 

στην αγορά; Απά-

ντησε, «Ψώνιζε». 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Δη-

μιουργικότητα 
5   
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00:11-01:05 

Η μαθήτρια 

 εφόσον σκάναρε 

τον κωδικό κρατάει 

σταθερά το κινητό 

και κοιτάει επίμονα 

την οθόνη περιμέ-

νοντας να εμφανι-

στούν τα στοιχεία. 

Αφού επιβραβεύω 

για την προσοχή 

που δίνει στο χειρι-

σμό της συσκευής 

επεμβαίνει η Μαθ.8 

και λέει, «Ναι, εγώ 

προσέχω πάντα το 

τάμπλετ!» και ο 

Μαθ. 6 συμπληρώ-

νει, «όπως στης 

μπεμπούλας έπεσε 

το τάμπλετ στο 

πόδι..». 

Μαθ. 8 & 

Μαθ. 6 
Εμπλοκή Γλώσσα 4   

01:14-01:37 

Κάνω υποδείξεις 

στην μαθήτρια για 

το πως να κρατάει 

το κινητό, καθώς 

όπως και να το κι-

νεί η επαύξηση δεν 

θα χαθεί. Κρατάει 

σφιχτά το κινητό 

και το κουνά σε 

διάφορες κατευ-

θύνσεις, βάζει το 

χέρι της πίσω από 

την κάμερα και 

ελέγχει το χέρι της 

στην οθόνη. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Επιμονή, Συ-

γκέντρωση, 

Ενέργεια 

5   

03:12 

Καθώς η μαθήτρια 

βλέπει τις εικόνες 

παρεμβαίνει ο Μαθ. 

9 και λέει, «Να 

δώ;» 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επιμο-

νή 
4   
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04:09-04:13 

Η μαθήτρια καθώς 

βλέπει τις εικόνες 

με το εσωτερικό 

της Ροτόντα γυρνά-

ει να δείξει την ει-

κόνα και στους 

υπόλοιπου μαθητές 

του. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Δημιουργικότη-

τα 

5   

05:00-06:43 

Η μαθήτρια παρα-

κολουθεί το βίντεο. 

Κάποια στιγμή πα-

ρεμβαίνει ο Μαθ. 6 

και ρωτάει. «δεν 

λεεί κανένα, τίπο-

τα;», θέλοντας να 

πει ότι δεν ακούει 

κανέναν να μιλάει 

στο βίντεο. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ενέργεια, 

Γλώσσα 

5 

Η μαθήτρια έχει 

φέρει την οθόνη 

πολύ κοντά στο 

πρόσωπό της και 

παρακολουθεί χω-

ρίς να κουνιέται 

καθόλου, καθ’ όλη 

την διάρκεια. 

00:07-00:38 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί επανειλημ-

μένα να πατήσει το 

κουμπί, δοκιμάζει 

διαφορετικά δάχτυ-

λα καθώς του λέω 

να δοκιμάσει με 

άλλο δάχτυλο και 

ρωτάει «κιάλλο;» 

«το πάτησα». 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 
Ενέργεια, Επι-

μονή 
5   

00:50- 01:27 

Ο μαθητής κάθεται 

άνετα ανεβάζοντας 

το ένα πόδι πάνω 

στο άλλο και σχο-

λιάζει «και πότε θα 

πάμε στην τέτοια; « 

δείχνοντας την Κα-

μάρα, κοιτάει επί-

μονα την εικόνα της 

Καμάρας στον χάρ-

τη και λέει «σιγά 

σιγά θα πάμε στην 

Καμαρίτσα μας, την 

γλυκιά μας Καμα-

ρίτσα», «αυτή είναι 

η Καμαρίτσα» 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Στάση 

Σώματος 
4   
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02:12-03:14 

Ο μαθητής δυσκο-

λεύεται να κρατή-

σει το κινητό και 

παράλληλα να πα-

τάει τα κουμπιά, 

ενώ σχολιάζει «τα 

πατάω» «αυτό;». 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επιμο-

νή, Ενέργεια, 

Χρόνος Αντί-

δρασης 

5 

Ο μαθητής έχει 

αλλάξει τον τρόπο 

με τον οποίο καθό-

ταν, πλέον τον βοη-

θάω εγώ για να 

κρατάω το κινητό 

και να πατάει τα 

κουμπιά. Αφού τα 

καταφέρνει γυρνάει 

και κοιτάει τον 

συμμαθητή του σα 

να θέλει επιβρά-

βευση. 

03:19-03:52 

Σε ερώτηση τί ήταν 

παλιά η Ροτόντα 

καθώς βλέπει εικό-

να με το ιερό που 

έχει στο εσωτερικό, 

απαντάει «εκκλη-

σία» «επειδή σταυ-

ρώθηκε ο Χριστού-

λης» και έπειτα σε 

ερώτηση από τί 

φτιάχνεται το ψη-

φιδωτό «από ζω-

γραφιές». 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Δη-

μιουργικότητα, 

Ενέργεια 

5   

04:15-04:25 

Προσπαθεί να πα-

τήσει το κουμπί της 

αφήγησης και αφού 

τα καταφέρει τοπο-

θετεί το αυτί του 

κοντά στο ηχείο για 

να ακούσει καλύτε-

ρα την οδηγία. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 
Στάση Σώματος, 

Επιμονή 
5   
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04:51-06:45 

Οι μαθητές βλέ-

πουν το βίντεο και 

ο Μαθ. 6 σχολιάζει, 

«αααα!» «ο Χρι-

στούλης!» «και τα 

παράθυρα και έχει 

πολύ μεγάλη πόρ-

τα!» «και το δικό 

μου σπίτι είναι έτσι 

με, εδώ όροφο, εδώ, 

εδώ, εδώ!» «είναι 

σαν πολυκατοικία». 

Η Μαθ. 2 συμπλη-

ρώνει, «σαν εκκλη-

σάκι» «κυρία στο 

σπίτι αυτό ήταν ο 

Χριστούλης!». 

Όλοι οι μα-

θητές 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συ-

γκέντρωση, 

Στάση Σώματος 

4 

Οι μαθητές παρα-

κολουθούν όλοι 

μαζί το βίντεο από 

το κινητό διότι όσο 

το έβλεπε μόνο ο 

ένας δημιουργού-

νταν αναστάτωση. 

Κάθονται στα πα-

γκάκια και παρακο-

λουθούν ήσυχοι.  

00:01-00:21 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να εντοπίσει 

τον κωδικό και α-

φού τα καταφέρει 

γελάει έντονα και 

σφίγγει το κινητό 

στα χέρια του. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Ικανοποίηση, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Επιμονή 

5   

00:29-00:56 

Ο μαθητής περιμέ-

νει να φορτώσουν 

τα δεδομένα και 

σκύβει πάνω από 

την οθόνη κοιτώ-

ντας την έντονα. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 
Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος 
5   
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01:13-02:10 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να κρατήσει 

καλά το κινητό για 

να δεί τις εικόνες 

πατώντας τα κου-

μπιά. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Ενέρ-

γεια 

5 

Βοηθάω τον μαθη-

τή να κρατήσει το 

κινητό και προσπα-

θεί επανειλημμένα 

να πατήσει τα κου-

μπιά. Για δευτερό-

λεπτα κοιτάει δίπλα 

τον συμμαθητή του 

που έκανε έναν 

θόρυβο και απευ-

θείας κοίταξε και 

πάλι έντονα την 

οθόνη χωρίς να 

αφήσει το κινητό. 

02:39-02:43 

Σε ερώτηση αν θυ-

μάται τί είναι η 

τοιχογραφία, μια 

ζωγραφιά, συμπλή-

ρωσε, «στον τοίχο». 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που 

5 

Απαντάει χαμογε-

λώντας και γέρνει 

το κεφάλι του στο 

πλάι. 

00:12 

Η μαθήτρια καθώς 

έχει σκανάρει τον 

κωδικό και περιμέ-

νει σχολιάζει, «θα 

κρατάω εγώ το κι-

νητό». 

Μαθ. 8  Εμπλοκή Γλώσσα  5   

00:52-01:29 

Καθώς έχει κολλή-

σει η εφαρμογή η 

μαθήτρια σχολιάζει, 

«κόλλησε!» «πάντα 

πρέπει να προσπα-

θούμε!» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή Γλώσσα 5   

01:30-02:10 

Η μαθήτρια καθώς 

περιμένει να φορ-

τώσουν τα δεδομέ-

να έχει σκύψει πά-

νω από το κινητό 

και κοιτάει επίμονα 

την οθόνη παρόλο 

που κάποιοι από 

τους μαθητές μιλά-

νε. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Συγκέντρωση, 

Ενέργεια 

5   
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02:50 

Η μαθήτρια ακού-

γοντας την αφήγη-

ση σχετικά με το 

μήκος του τείχους 

σχολίασε, «8 χιλιό-

μετρα; Είναι πολύ 

μεγάλα!». 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Συ-

γκέντρωση 
5   

04:20 

Ο μαθητής Μαθ. 9 

Παρεμβαίνει και με 

φωνάζει για να δεί 

και αυτός τις εικό-

νες, «Κυρία Ζαχα-

ρένια!» 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επιμο-

νή 
5   

04:35-04:40 

Η μαθήτρια καθώς 

βλέπει τις εικόνες 

και της εξηγώ, ση-

κώνει το βλέμμα 

της και ψάχνει στον 

χάρτη για πληρο-

φορίες. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 
Συγκέντρωση, 

Ενέργεια 
5   

04:50 

Η μαθήτρια σχο-

λιάζει την εικόνα 

που βλέπει με τα 

τείχη. «Εδώ ψηλά 

και πιο ψηλά ψη-

λά!» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Δη-

μιουργικότητα 
5   

05:37-06:49 

Όλοι οι μαθητές 

παρακολουθούν το 

βίντεο με τα Κά-

στρα και σχολιά-

ζουν «μ αρέσει ο 

ήχος σαν τρομακτι-

κός!» «παλιά ήταν 

φυλακή!» «Κυρία 

είναι πολύ σημα-

ντικό;» 

Όλοι οι μα-

θητές 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια, Επιμονή 
5   

00:08-00:54 

Ο μαθητής αφού 

σκάναρε τον κωδι-

κό περιμένει υπο-

μονετικά να εμφα-

νιστεί η εφαρμογή. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Ενέρ-

γεια 

5 

Ο μαθητής κρατάει 

σφιχτά το κινητό 

και έχει φέρει την 

οθόνη πολύ κοντά 

στο πρόσωπό του, 

ενώ κοιτάει έντονα 
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00:01-00:59 

Ο μαθητής έχει 

σκανάρει τον κωδι-

κό και περιμένει. 

Παρεμβαίνουν άλ-

λοι μαθητές και 

σχολιάζουν, «κυρία 

μετά θέλω να κάνω 

και γω» «πάλι το 

ίδιο;» «Κυρία αυτά 

τα δυο αύριο;» (εν-

νοεί την Καμάρα 

και τον Λευκό 

Πύργο) «μετά τον 

… ποιος θα είναι;» 

Σε ερώτηση αν τους 

άρεσε, απαντάνε 

«ναιιιι!». «Εγώ θα 

κάνω αυτή επειδή 

φοβάμαι τους λευ-

κούς πύργους, επει-

δή είναι ψηλοί « 

(εννοεί οτι θέλει να 

κάνει την Καμάρα). 

Μαθ.1, 

Μαθ.6, 

Μαθ.2, 

Μαθ.9 

Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επιμο-

νή 
4   

01:52-02:23 

Έχει κολλήσει η 

εφαρμογή και κα-

θώς την βοηθάω 

δεν θέλει να αφήσει 

το κινητό από τα 

χέρια της. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 
Επιμονή, Ενέρ-

γεια 
5 

Η μαθήτρια δέχεται 

την βοήθεια αλλά 

ασκεί λίγη πίεση με 

τα χέρια της στο 

κινητό, καθώς ε-

πεμβαίνω, για να 

μην της το πάρω. 
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02:45-03:00 

Η μαθήτρια φτάνει 

στο σημείο του 

βίντεο και κάποιοι 

μαθητές επεμβαί-

νουν σχολιάζοντας 

ότι θέλουν να ξα-

ναδούν το βίντεο, 

ενώ ο Μαθ. 9 λεεί, 

«Όχι να το δούμε 

όλοι το βιντεάκι;». 

Ο Μαθ.6 απαντάει, 

«Εγώ δεν θέλω να 

το δώ» «εγώ θέλω». 

 Μαθ. 2, 

Μαθ. 9, 

Μαθ. 6, 

Μαθ.1 

Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επιμο-

νή 
4 

Ο μαθητής που δεν 

θέλει έρχεται και 

κάθεται δίπλα μου, 

ενώ οι υπόλοιποι 

κάθονται μερικοί 

στα παγκάκια και 

άλλοι κάτω, για να 

είναι πιο άνετα. 

00:02-00:06 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να σκανάρει 

τον κωδικό. 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Επιμονή 

5 

Ο μαθητής τεντώ-

νεται για να κατα-

φέρει να σκανάρει 

και παράλληλα 

βγάζει την γλώσσα 

του και την πιέζει. 

00:25-00:49 

Ο μαθητής καθώς 

περιμένει να φορ-

τώσουν τα δεδομέ-

να κάνει διάφορες 

κινήσει με το σώμα 

του ενώ στη συνέ-

χεια παρατηρεί τον 

χάρτη και μετράει 

τα μνημεία. 

Μαθ. 1 Εμπλοκή Στάση Σώματος 3 

Ο μαθητής γυρίζει 

το κεφάλι του γυ-

ρω, κουνάει τα πό-

δια του πάνω κάτω 

και έχει κρεμάσει 

την γλώσσα του. 

00:51 

Ο μαθητής κάνει 

ένα επιφώνημα 

«Ω!», καθώς παρα-

τηρεί ότι έχουν 

φορτώσει τα δεδο-

μένα και ξαναεπι-

κεντρώνεται στην 

οθόνη. 

Μαθ. 1 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Χρό-

νος Αντίδρασης 
4   



131 
 

01:08-01:22 

Καθώς βλέπει ο 

μαθητής τις εικόνες 

και του τις εξηγώ 

επεμβαίνει ο Μαθ. 

9 και ζητάει να δεί 

και αυτός, ενώ ο 

Μαθ. 1 γυρίζει το 

κινητό να του δεί-

ξει. «να το δώ πως 

είναι από κοντά;». 

Έπειτα σηκώνονται 

και οι υπόλοιποι 

μαθητές και έρχο-

νται να δουν και 

αυτοί. 

Μαθ. 1 & 

Μαθ. 9 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επιμο-

νή, Ενέργεια 
4   

 

 

 

 

 

Πίνακας 5.4 Συχνότητα εμφάνισης ενδείξεων εμπλοκής από τους μαθητές κατά την χρήση εφαρμογής ΕΠ την 

δεύτερη ημέρα 

Υποκατηγορίες Εμπλοκής Συχνότητα 

Συγκέντρωση 13 

Ενέργεια 18 

Δημιουργικότητα 9 

Έκφραση Προσώπου 6 

Στάση Σώματος 15 

Επιμονή 23 

Ακρίβεια 1 

Χρόνος Αντίδρασης 5 

Γλώσσα 27 

Ικανοποίηση 4 

 

 

Κατά την δεύτερη ημέρα και εφόσον οι μαθητές αλληλοεπίδρασαν με την πλοήγηση της 

εφαρμογής ΕΠ και απέκτησαν μια σχετική εξοικείωση από την προηγούμενη, η χρήση της 

πραγματοποιήθηκε (από τον/την κάθε ένα/μια ξεχωριστά) στην ολομέλεια της τάξης με 

την παρουσία όλων των μαθητών και της Νηπιαγωγού. Οι «Ρωμαϊκή Αγορά», «Ροτόντα» 
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και Κάστρα» ήταν οι εφαρμογές που χρησιμοποιήθηκαν από τους μαθητές για την διδα-

σκαλία αυτών των μνημείων. Όπως φαίνεται στον πίνακα 5.3 η πλειοψηφία των μαθητών 

έχουν ιδιαίτερα υψηλούς βαθμούς εμπλοκής (5), αλλά και εμπλοκή που εκδηλώνει έντονη 

νοητική δραστηριότητα (4) κυρίως σε στιγμές που επεμβαίνουν άλλοι μαθητές για να σχο-

λιάσουν και να κάνουν ερωτήσεις σχετικά με το περιεχόμενο. Ωστόσο, όπως φαίνεται ο 

Μαθητής 1 και πάλι παρουσιάζει συμπεριφορά χωρίς συγκέντρωση και ευχαρίστηση, κάτι 

το οποίο συμβαίνει διότι περιμένει να φορτώσουν τα δεδομένα της εφαρμογής μετά το 

σκανάρισμα (δεδομένα 00:25-00:45). Στον Πίνακα 5.4 προκύπτει ως πιο συχνή ένδειξη 

εμπλοκής κυρίως η Γλώσσα (27 περιπτώσεις) και η Επιμονή (23 περιπτώσεις). Αυτές οι 

ενέργειες των μαθητών συνδυάστηκαν -με μικρότερη συχνότητα- με τις κατηγορίες της 

Ενέργειας, της Στάσης του Σώματος και της Συγκέντρωσης. Οι μαθητές εξοικειώνονται 

όλο και περισσότερο με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, κάνουν ερωτήσεις και σχόλια με 

αυτά που βλέπουν και ακούν, ενώ παράλληλα προκύπτουν λεκτικές ενέργειες, καθώς πα-

ρευρίσκονται όλοι στην τάξη και μοιράζονται τις σκέψεις τους.     
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Κωδικοποίηση των βίντεο τρίτης ημέρας, Τετάρτη 26/4/2023 

Μαθητές: Μαθ. 2, Μαθ. 3, Μαθ. 4, Μαθ. 5, Μαθ. 6, Μαθ. 7, Μαθ. 8, Μαθ. 9, Μαθ. 10 

Βίντεο: 00:06-06:55, 00:11-01:17, 00:05-02:52, 02:05-02:14, 00:01-01:39, 00:01-01:54, 

00:02-00:49, 00:01-01:37, 00:12-06:27, 00:08-02:25. 

Εφαρμογές: «Λευκός Πύργος», «Καμάρα» 

 

Πίνακας 5.4. Χρήση εφαρμογής ΕΠ τρίτης ημέρας. 

Δεδομένα Κρίσιμο Συμβάν Υποκείμενο 

Κωδικός 

Κατηγορί-

ας 

Κωδικός Υπο-

κατηγορίας 

Βαθμός 

Εμπλο-

κής 1-5 

Παρατηρήσεις 

00:06-00:26 

Η μαθήτρια σκα-

νάρει τον κωδικό 

και της λέω να 

πατήσει το κουμπί. 

Σχολιάζει «Ξέρω 

τι κάνω, τα έχω 

κάνει τέσσερις 

φορές!» και έπειτα 

ξανά, «Αν κάνου-

με ησυχία φορτώ-

νει πιο γρήγορα. 

Βλέπεις;» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή Γλώσσα 5 

Σχολιάζει και πα-

ράλληλα κουνάει 

τα χέρια της σα να 

με μαλώνει. 

01:20-02:50 

Η μαθήτρια ακού-

ει την αφήγηση, 

σχολιάζει και πα-

ράλληλα κάνει 

διάφορες κινήσεις 

με το χέρι της πί-

σω από την κάμε-

ρα για να το δει 

στην οθόνη και 

σχολιάζει, «Να 

τον βάψουν λευ-

κό;» «Γι αυτό τον 

λένε Λευκό!» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Στάση 

Σώματος, Έκ-

φραση Προσώ-

που 

4 

Κάνει διάφορους 

μορφασμούς όση 

ώρα ακούει και 

όταν στην αφήγη-

ση αναφερθεί ότι ο 

Λευκός Πύργος 

έχει μέσα τζάκια 

και τουαλέτες γε-

λάει γιατί της φά-

νηκε αστείο. 

02:54-03:08 

Παρεμβολή από 

Μαθ. 9. Ρωτάει 

«Κυρία, σπίτι είναι 

και έχει τζάκι; « 

Πετάγονται άλλοι 

και σχολιάζουν 

«παλάτι είναι!», 

«και έχει βασίλισ-

σα και βασιλιά;» 

Μαθ. 9 κ.ά. Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επι-

μονή 
4   

03:15-03:29 

Η μαθήτρια βλέπει 

την εικόνα του 

Πύργου, όπως 

ήταν παλιά και της 

εξηγώ ότι έτσι 

ήταν παλιά (α-

σπρόμαυρη εικό-

να) και σχολιάζει, 

«Και έτσι ήταν και 

Μαθ. 8 Εμπλοκή Γλώσσα 5   
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η τηλεόραση πα-

λιά». 

03:36-03:55 

Η μαθήτρια βλέπει 

εικόνες από το 

εσωτερικό του 

Πύργου και εν-

θουσιάζεται κάνο-

ντας επιφώνημα 

«ουάου! Είναι 

πολύ όμορφος!» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ενέργεια 

5 

Ανοίγει έντονα τα 

μάτια της και το 

στόμα της, χαμο-

γελάει και ενθου-

σιάζεται πολύ με 

αυτό που βλέπει. 

04:01-04:35 

Συνεχίζει να εν-

θουσιάζεται κάνο-

ντας μορφασμούς 

και σχολιάζει όταν 

λέω ότι είναι πολύ 

ψηλός, «Γιατί έχει 

πολλούς όρο-

φους!» και έπειτα 

σχολιάζει άλλη 

μια εικόνα από το 

εσωτερικό, «Είναι 

σαν κουζίνα, κά-

τι». 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Γλώσ-

σα, Ενέργεια 

5   

04:48 

Εμφανίζεται το 

κουμπί της κάμε-

ρας και ρωτάω τι 

σημαίνει αυτό, 

απαντάει, «Θα 

δούμε βίντεο!» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Ενέρ-

γεια 
5 

Χαμογελάει και 

δείχνει να χαίρεται 

με το γεγονός ότι 

θα δεί βίντεο. 

05:12-06:55 

Όλοι οι μαθητές 

βλέπουν το βίντεο, 

σηκώνονται για να 

δούν καλύτερα, 

κάνουν διάφορες 

εκφράσεις, σηκώ-

νονται να δουν 

καλύτερα. «Του 

Λευκού Πύργου η 

θάλασσα έχει 

σκουπίδια μέσα» 

«Είναι μπλε!» 

«πρέπει να έχει 

κρύο» (στο βίντεο 

απεικονίζεται και 

σε περίοδο χειμώ-

να). 

Όλοι οι 

μαθητές 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ενέργεια 

5   
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00:11-00:23 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να σκανά-

ρει τον κωδικό και 

τον επιβραβεύω 

που το χειρίζεται 

καλά. Ο Μαθ. 10 

επεμβαίνει και 

σχολιάζει, «Εγώ 

ξέρω να δουλεύω 

τα κινητά». 

Μαθ. 9 & 

Μαθ. 10 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επι-

μονή, Ενέργεια 
5   

00:38 

Ο μαθητής ρωτάει, 

«Θα δούμε πάλι το 

βίντεο;». 

Μαθ. 9 Εμπλοκή Γλώσσα 4   

01:17 

Ο μαθητής βλέπει 

το εσωτερικό του 

Πύργου και βάζει 

το χέρι του πίσω 

από την κάμερα 

για να δεί και το 

χέρι του. 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 
Στάση Σώμα-

τος, Επιμονή 
5 

Έχει φέρει την 

οθόνη πολύ κοντά 

στο πρόσωπό του 

και κοιτάει έντο-

να. 

00:05-00:54 

Ο μαθητής δοκι-

μάζει για πρώτη 

φορά και καθώς 

τον βοηθάω να 

σκανάρει, τα κα-

ταφέρνει, ενθου-

σιάζεται και σχο-

λιάζει όσο φορτώ-

νουν τα δεδομένα, 

«Τώρα κάνει 

ντουζ!». 

Μαθ. 10 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ικα-

νοποίηση, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ενέργεια 

5 

Ο μαθητής χαμο-

γελάει και δίχνει 

έντονα τον ενθου-

σιασμό του, κάνει 

διάφορους μορφα-

σμούς και περιερ-

γάζεται την οθόνη 

ανοιγοκλείνοντας 

τα μάτια του. 

01:27-02:31 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί πολύ για 

να χειριστεί το 

κινητό και την 

εφαρμογή, τον 

βοηθάω και όταν 

καταφέρνει να δει 

τις εικόνες, χαίρε-

ται. 

Μαθ. 10 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Επιμο-

νή, Ικανοποίη-

ση, Ενέργεια 

5 

Ο μαθητής φέρνει 

τον οθόνη κοντά 

στο πρόσωπό του, 

κινεί το κινητό σε 

διάφορες κατευ-

θύνσεις και δοκι-

μάζει το χέρι του 

πίσω από την κά-

μερα με τις υπο-

δείξεις μου. Κάνει 

μορφασμούς και 

προσπαθεί αν 

κρύψει το χαμόγε-

λό του πιέζοντας 

τα χείλη του. 
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02:39 

Σχολιάζει την ει-

κόνα με το εσωτε-

ρικό του Πύργου 

«Σου δίνει και εκεί 

πληροφορίες». 

Μαθ. 10 Εμπλοκή Γλώσσα 5   

02:52 

Λέω στον μαθητή 

να προχωρήσει με 

τα βελάκια και 

επεμβαίνει ο Μαθ. 

9 σχολιάζοντας, 

«Δεν προχωράει 

άλλο, είναι το βί-

ντεο που είδαμε». 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Ενέρ-

γεια 
5   

02:05-02:14 

Η μαθήτρια βλέπει 

την εικόνα που 

δείχνει τον έκτο 

όροφο του Πύργου 

που έχει καρέκλες 

και τραπέζια και 

σχολιάζει, «Η 

κουζίνα», «Που 

είναι οι τουαλέ-

τες;» 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια, Στάση 

Σώματος 

5 

Δείχνει απογοή-

τευση που δεν 

βλέπει τις τουαλέ-

τες, γέρνει το κε-

φάλι της στο πλάι. 

00:01-01:39 

Ο μαθητής έκανε 

την πλοήγηση της 

εφαρμογής του 

Λευκού Πύργου 

χωρίς καμία βοή-

θεια. 

Μαθ.4 Εμπλοκή 
Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος 
5 

Ο μαθητής σκάνα-

ρε τον κωδικό και 

τον δείκτη και με 

μεγάλη υπομονή 

περίμενε να φορ-

τώσουν τα δεδο-

μένα. Κοιτούσε 

μόνο την οθόνη 

την οποία είχε 

φέρει πολύ κοντά 

στο πρόσωπό του 

χωρίς να παίρνει 

το βλέμμα του από 

πάνω της. 

00:01-00:38 

Ο μαθητής σκανά-

ρει τον κωδικό και 

σχολιάζει περιμέ-

νοντας να φορτώ-

σουν τα δεδομένα. 

«Στην Καμάρα θα 

με βάλεις;» Και 

αφού του απαντώ 

θετικά ξαναλέει, 

«Ακόμα περιμέ-

νω;», «Περιμένω 

εδώ πέρα» και 

σηκώνει το κινητό 

στον χάρτη. 

Μαθ.6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Στάση 

Σώματος, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Επιμονή 

5 

Ο μαθητής χαμο-

γελάει όταν αντι-

λαμβάνεται ότι θα 

κάνει την Καμάρα, 

άλλωτε γυρίζει να 

με κοιτάξει και 

χαμογελάει και 

άλλωτε κοιτάει 

έντονα την οθόνη 

περιμένοντας. 
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01:02-01:42 

Εμφανίζεται η 

Καμάρα στο πα-

ρελθόν και λίγο 

μετά οι πεσσοί που 

απεικονίζουν τον 

Γαλέριο σε ανά-

γλυφα και ενθου-

σιάζεται. Αφήνει 

για λόγο το κινητό 

και κοιτάει έντονα 

την οθόνη. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Ενέρ-

γεια, Συγκέ-

ντρωση 

5 

Ο μαθητής χαμο-

γελάει λίγο με την 

εικόνα της παλιάς 

Καμάρας και έπει-

τα όταν δει τον 

Γαλέριο ανοίγει 

έντονα το στόμα 

του και τεντώνει 

μπροστά το κεφά-

λι του ενθουσια-

σμένος. 

01:50-01:54 

Ο μαθητής βλέπει 

την εικόνα με τον 

Γαλέριο σε μάχη 

και χαίρεται. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Ενέρ-

γεια 

5 

Φέρνει το δάχτυλό 

του στο στόμα του 

και χαμογελάει 

κοιτώντας την 

εικόνα ενώ έχει 

αφήσει το κινητό 

από τα χέρια του 

και το κρατάω 

εγώ. 

00:02-00:31 

Ο μαθητής σκανά-

ρει τον κωδικό και 

κοιτάει έντονα την 

οθόνη περιμένο-

ντας. 

Μαθ.5 Εμπλοκή 
Στάση Σώμα-

τος, Επιμονή 
5 

Ο μαθητής προ-

σαρμόζει το κινη-

τό στον χάρτη και 

έπειτα κάθεται πιο 

αναπαυτικά, γέρ-

νει το κεφάλι του 

μπροστά στην 

οθόνη, δαγκώνει 

τα χείλη του και 

κοιτάει έντονα την 

οθόνη. 

00:49 

Παρεμβαίνει ο 

Μαθ. 6 και σχο-

λιάζει, «Παλιά 

ήταν κατεστραμ-

μένη η Καμάρα!». 

Μαθ. 6 Εμπλοκή Γλώσσα 5   

00:01-00:11 

Η μαθήτρια σκα-

νάρει το κωδικό, 

χειρίζεται μόνη 

της την εφαρμογή 

χωρίς βοήθεια και 

περιμένει κοιτώ-

ντας μόνο την ο-

θόνη. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Ακρί-

βεια, Στάση 

Σώματος 

5   
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00:34-00:41 

Η μαθήτρια καθώς 

περιμένει, ανα-

γνωρίζει ότι πρέ-

πει να σκανάρει 

τον δείκτη και 

γρήγορα σηκώνει 

το κινητό για να 

δεί η κάμερα τον 

δείκτη. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Ακρί-

βεια, Στάση 

Σώματος 

5 

Χωρίς να της υπο-

δείξω τίποτα χει-

ρίζεται γρήγορα 

και εύκολα το κι-

νητό και την ε-

φαρμογή. 

00:56-01:31 

Η μαθήτρια βλέπει 

την εικόνα στην 

οθόνη και αναση-

κώνεται από την 

θέση της για να 

ελέγξει καλύτερα 

στην εικόνα του 

χάρτη. Έπειτα 

σχολιάζει, «Έχου-

νε πολεμήσει γι’ 

αυτό είναι σπα-

σμένα». Αφού ο 

επιβεβαιώνω συ-

μπληρώνει, «Ναι, 

έχουνε πολεμήσει 

πολύ κάποιοι και 

εγώ έχω ξαναπάει 

στην Καμάρα και 

μου τα έχει πει ο 

μπαμπάς» «Έχου-

με πάει πολλές 

φορές». 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συ-

γκέντρωση, 

Στάση Σώματος 

5   

01:37 

Κοιτάει την εικόνα 

στην οθόνη και 

έπειτα κοιτάει 

εμένα για να την 

βοηθήσω να δει 

καλύτερα. 

Μαθ. 2 Εμπλοκή 

Στάση Σώμα-

τος, Έκφραση 

Προσώπου, 

Επιμονή 

5   

00:12 

Ο μαθητής προ-

σπαθεί να σκανά-

ρει τον κωδικό για 

την εφαρμογή της 

Πριγκίπισσας, 

διότι έλειπε τις 

προηγούμενες 

μέρες. Παρεμβαί-

νει η Μαθ. 2 και 

λεεί, «Τώρα, τώ-

ρα....(το όνομά 

του)». 

Μαθ. 10 & 

Μαθ. 2 
Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Γλώσσα 
5   

00:24-00:39 

Ο μαθητής καθώς 

σκάναρε τον κω-

δικό κοιτάει και 

περιεργάζεται την 

οθόνη και καθώς 

εμφανίζεται μια 

διαφήμιση σχολιά-

ζει, «Κυρία δείχνει 

Play Station!». 

Μαθ. 10 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Ενέρ-

γεια, Έκφραση 

Προσώπου 

4 

Ο μαθητής κοιτάει 

έντονα την οθόνη 

και κάνει διάφο-

ρους μορφασμούς 

με το στόμα του. 
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00:48-01:02 

Όση ώρα περιμέ-

νουμε να φορτώ-

σουν τα δεδομένα 

ρωτάω σε όλους 

για το τί γνωρί-

ζουμε για όσα 

μάθαμε μέχρι 

στιγμής προκειμέ-

νου να τα ακούσει 

και ο μαθητής 

γιατί έλειπε. Σε 

ερώτηση τί είπαμε 

πως ήταν η Πρι-

γκίπισσα, απαντά-

νε «Θεσσαλονί-

κη!» «Ήτανε..ε..τη 

λέγανε Τ..τ.. Θεσ-

σαλονίκεια ή 

Θετταλονίκεια!» 

Όλοι οι 

μαθητές 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Επι-

μονή 
5   

02:17 

Ο μαθητής αφού 

άκουσε την αφή-

γηση και τον κα-

θοδηγώ να πατή-

σει το κουμπί για 

την επόμενη σκη-

νή παρεμβαίνει η 

Μαθ. 2 και σχο-

λιάζει, «(το όνομά 

του) όπου και αν 

πας δεν χάνεσαι». 

Μαθ. 10 & 

Μαθ. 2 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Χρό-

νος Αντίδρασης 
5   

03:34-03:38 

Ο μαθητής παρα-

κολουθεί την πα-

ρουσίαση για την 

πλοήγηση της ε-

φαρμογής. Σε ε-

ρώτηση με το 

κουμπί της κάμε-

ρας τί βλέπουμε, 

απάντησε «βίντε-

ο» και παράλληλα 

συμπλήρωσε ο 

Μαθ. 9, «το βίντεο 

που ακολουθεί!» 

Μαθ. 10 & 

Μαθ 9 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Συ-

γκέντρωση, 

Ενέργεια 

5   

04:35-04:42 

Ο μαθητής βλέπει 

την εικόνα με τον 

χάρτη της Ελλά-

δας και του ζητάω 

να δεί πού βρίσκε-

ται η Θεσ/νίκη και 

σχολιάζει «Πολύ 

μικρή είναι!». 

Μαθ. 10 Εμπλοκή 
Γλώσσα, Ενέρ-

γεια 
5   
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04:53-05:25 

Ο μαθητής ακούει 

την αφήγηση με 

την παρουσίαση 

των 5 μνημείων 

ενώ παράλληλα 

του τα δείχνω 

στον χάρτη. 

Μαθ. 10 Εμπλοκή 
Στάση Σώμα-

τος, Ενέργεια 
5 

Ο μαθητής κοιτάει 

τον χάρτη και ε-

ντοπίζει τα μνη-

μεία στις εικόνες 

και έπειτα σηκώ-

νει το κινητό και 

με κυκλικές κινή-

σεις περνάει την 

κάμερα μπροστά 

από τα μνημεία 

του χάρτη. 

05:30- 

06:27 

Με αφορμή την 

χρονογραμμή που 

βλέπει ο μαθητής 

ρωτάω στο σύνολο 

της τάξης για επα-

νάληψη ποιο μνη-

μείο χτίστηκε 

πρώτο, απαντάει ο 

Μαθ.6, «η Ρωμαϊ-

κή Αγορά», η 

Μαθ.2, «Μετά 

χτίστηκε η 

Ρο..Ροτόντα», 

«Μετά χτίστηκε η 

εε..Κα…Καμάρα, 

μετά τα Κάστρα 

και τελευταίος ο 

Λευκός Πύργος!». 

Και σε ερώτηση 

ποιος είπαμε οτι 

ήταν ο Κάσσαν-

δρος που απεικο-

νίζεται, απαντάει η 

Μαθ. 2 , «Ο ιδιο-

κτήτης της γυναί-

κας» και αφού την 

διόρθωσα, είπε «Ο 

άντρας της γυναί-

κας». Σε ερώτηση 

άντρας ποιας γυ-

ναίκας και τί είπα-

με οτι ίδρυσε, α-

πάντησε  «της 

Θεσσαλονίκης!», 

«Πρώτα πρώτα 

έκανε την 

Θεσ/νίκη».  

Μαθ. 6 & 

Μαθ. 2 
Εμπλοκή 

Γλώσσα, Χρό-

νος Αντίδρα-

σης, Επιμονή 

5   
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00:08-00:30 

 

Καθώς η Μαθ. 3 

σκανάρει και πε-

ριμένει επεμβαί-

νουν οι Μαθ. 9, 

Μαθ. 2, Μαθ. 6 

και σχολιάζουν, 

«Κυρία να δούμε 

πως ήταν παλιάα-

α;», «Κυρία εγώ 

ο… και ο… θα 

δούμε την Καμά-

ρα;». 

Μαθ.3, 

Μαθ.9, 

Μαθ.2, 

Μαθ.6 

Εμπλοκή 
Γλώσσα, Επι-

μονή, Ενέργεια 
4 

Η μαθήτρια καθώς 

περιμένει και α-

κούει τους συμμα-

θητές της συνεχί-

ζει να κοιτάει την 

οθόνη περιμένο-

ντας να εμφανιστεί 

το περιβάλλον 

επαύξησης. 
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00:46-02:25 

Η μαθήτρια ακού-

ει με προσοχή την 

αφήγηση και πα-

ρατηρεί την επαύ-

ξηση της εφαρμο-

γής. Παρεμβαίνει 

εξωτερικός συνερ-

γάτης για να πάρει 

δυο μαθητές δη-

μιουργώντας σύγ-

χυση, αλλά παρά 

το γεγονός συνεχί-

ζει να κοιτάει την 

οθόνη και σηκώνει 

το κινητό στο αυτί 

για να ακούσει 

καλύτερα.  

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Επιμονή, Στάση 

Σώματος 

5  

 

 

 

 

Πίνακας 5.5. Συχνότητα εμφάνισης ενδείξεων εμπλοκής από τους μαθητές κατά την χρήση εφαρμογής ΕΠ την 

τρίτη ημέρα. 

Υποκατηγορίες Εμπλοκής Συχνότητα 

Συγκέντρωση 6 

Ενέργεια 16 

Δημιουργικότητα 0 

Έκφραση Προσώπου 11 

Στάση Σώματος 12 

Επιμονή 11 

Ακρίβεια 2 

Χρόνος Αντίδρασης 4 
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Γλώσσα 25 

Ικανοποίηση 2 

 

 

Κατά την τρίτη ημέρα οι μαθητές απέκτησαν πολύ μεγαλύτερη εξοικείωση με την χρήση 

της εφαρμογής, πλέον γνωρίζουν πολύ καλά τί διαπραγματεύεται το ιστορικό περιεχόμενο 

και ανυπομονούν για την διερεύνηση συγκεκριμένων μνημείων. Οι εφαρμογές «Λευκός 

Πύργος» και «Καμάρα» ήταν αυτές που χρησιμοποιήθηκαν την τρίτη μέρα με τους μαθη-

τές να διαθέτουν περισσότερες γνώσεις και ενδιαφέρον για το μνημείο του Λευκού Πύρ-

γου, καθότι πιο διάσημο για την πόλη της Θεσσαλονίκης. Όπως φαίνεται στον πίνακα 5.4 

οι μαθητές συνεχίζουν να έχουν ιδιαίτερα υψηλούς βαθμούς εμπλοκής (5), αλλά και ε-

μπλοκή που δηλώνει έντονη νοητική δραστηριότητα (4), σε στιγμές που και πάλι επεμβαί-

νουν οι μαθητές για να σχολιάσουν και να κάνουν ερωτήσεις σχετικά με το περιεχόμενο. 

Μοναδική εξαίρεση αποτέλεσε ο Μαθητής 10, ο οποίος έλειπε τις προηγούμενες μέρες και 

χρειάστηκε περισσότερη βοήθεια για την συμπερίληψή του. Ωστόσο, παρουσίασε υψηλό 

βαθμό εμπλοκής, με εξαίρεση την στιγμή που ανέμενε να φορτώσουν τα δεδομένα και πα-

ρουσιάστηκε στην οθόνη μια διαφήμιση παρεκκλίνοντας την προσοχή του (δεδομένα 

00:24-00:39). Θα πρέπει να σημειωθεί ότι κατά την διάρκεια αυτής της ημέρας ο Μαθητής 

1 δεν παρουσιάστηκε και δεν είχε επαφή με το συγκεκριμένο ιστορικό περιεχόμενο. Στον 

πίνακα 5.5 προκύπτει ως πιο συχνή ένδειξη εμπλοκής κυρίως η Γλώσσα (25 περιπτώσεις) 

και η Ενέργεια (16 περιπτώσεις). Αυτές οι ενέργειες των μαθητών συνδυάστηκαν -με μι-

κρότερη συχνότητα- με τις κατηγορίες της Στάση Σώματος, της Έκφρασης Προσώπου και 

της Επιμονής. Οι μαθητές αλληλοεπιδρούν πολύ πιο εύκολα με την εφαρμογή και δεν 

χρειάζονται τόση βοήθεια από εμένα για την πλοήγηση. Παράλληλα αισθάνονται πιο άνε-

τα για να εκφράζουν τις απόψεις τους, έχουν λάβει αρκετές πληροφορίες και είναι σε θέση 

να βγάζουν τα δικά τους συμπεράσματα, ενώ αντίστοιχα καταβάλουν μεγαλύτερη προ-

σπάθεια και είναι πιο πρόθυμοι για να διερευνήσουν όλο το περιεχόμενο. 
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Κωδικοποίηση των βίντεο τέταρτης ημέρας, Πέμπτη 27/4/2023 

Μαθητές: Μαθ. 2, Μαθ. 3, Μαθ. 4, Μαθ. 5, Μαθ. 6, Μαθ. 7, Μαθ. 8, Μαθ. 9, Μαθ. 10 

Βίντεο: 00:52-04:11, 00:16-01:57, 00:01-01:08, 00:21-02:01, 00:05-01:31, 00:08-02:52, 

00:02-01:13, 00:05-01:52, 00:01-01:14. 

Εφαρμογή: «Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη -Τί έμαθα σήμερα» (quiz ερωτήσεων). 

 

 

Πίνακας 5.6 Χρήση εφαρμογής ΕΠ τέταρτης ημέρας. 

Δεδομένα Κρίσιμο Συμβάν Υποκείμενο 
Κωδικός 

Κατηγορίας 

Κωδικός Υπο-

κατηγορίας 

Βαθμός 

Εμπλο-

κής 1-5 

Παρατηρήσεις 

00:52 

Η μαθήτρια όσο πε-

ριμένει να φορτώ-

σουν τα δεδομένα σε 

σχόλια των συμμαθη-

τών της ζητάει ησυ-

χία και λεεί επιτακτι-

κά, «Χωρίς ησυχία 

δεν γίνεται!» 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Επιμονή 

5 

Γυρίζει να τους 

κοιτάξει και σου-

φρώνοντας τα φρύ-

δια τους μαλώνει. 

01:37-

02:00 

Η μαθήτρια ακούει 

την ερώτηση, σκέ-

φτεται και έπειτα 

δείχνει το μνημείο το 

χάρτη. Αφού επέλεξε 

την σωστή εικόνα και 

άκουσε την επιβρά-

βευση από την εφαρ-

μογή χάρηκε χαμογε-

λώντας. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Συγκέντρωση, 

Στάση Σώματος, 

Ικανοποίηση, 

Δημιουργικότη-

τα 

5  

02:12-

02:35 

Η μαθήτρια αφού 

ακούει την ερώτηση 

σκέφτεται και σχο-

λιάζει δείχνοντας την 

απάντηση στον χάρ-

τη, «Η αγορά..χμμμ» 

«Πρώτα αυτό είναι» 

«Όχι τα Κάστρα». 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος, 

Γλώσσα, Δη-

μιουργικότητα 

5 

Έχει γύρει πάνω 

από την οθόνη, 

βάζει το δάχτυλο 

στο στόμα και κοι-

τάει έντονα άλλωτε 

την οθόνη και άλ-

λωτε τον χάρτη, 

ενώ γελάει με την 

απάντηση. 

02:44-

02:53 

Ακούει την ερώτηση, 

δείχνει το μνημείο 

στον χάρτη και λέει 

«Α! Ξέρω, αυτό!». 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Συγκέ-

ντρωση, Ικανο-

ποίηση 

5 

Χαμογελάει και 

κουνάει το κεφάλι 

του σε ρυθμό. 
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03:02-

03:31 

Ακούει την ερώτηση 

και λέει «χμμ τον 

μεγάλο δρόμο». Σκέ-

φτεται και κοιτάει τα 

μνημεία στον χάρτη 

και δείχνει «χμμ αυ-

τό!». Προσπαθώ να 

της εξηγήσω και πριν 

προλάβω να ολοκλη-

ρώσω λέει «Αυτό!» 

με σιγουριά για την 

απάντηση. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Δη-

μιουργικότητα, 

Ενέργεια, Ικα-

νοποίηση 

5 

Χαμογελάει και 

χαίρεται με την 

επιβράβευση της 

απάντησης. 

03:38-

04:11 

Ακούει τις ερωτήσεις 

και απαντά «η Καμά-

ρα» και αργότερα «ο 

Κάσσανδρος». Χαί-

ρεται με τις σωστές 

απαντήσεις. 

Μαθ. 8 Εμπλοκή 

Ικανοποίηση, 

Συγκέντρωση, 

Έκφραση Προ-

σώπου, Γλώσσα 

5 

Χαίρεται αρκετά 

και χαμογελάει 

έντονα κουνώντας 

το κεφάλι δεξιά- 

αριστερά. 

00:16-

01:57 

Ο μαθητής ακούει τις 

ερωτήσεις και δείχνει 

τις εικόνες με τα 

μνημεία στον χάρτη 

και κάθε φορά γρή-

γορα απαντάει, «Ο 

Λευκός Πύργος», «Ο 

Λε..Η» και δείχνει 

την Ρωμαϊκή Αγορά, 

«Ο..ηη Ροτόντα», «η 

Καμάρα», «Απ’ την 

Καμάρα». 

Μαθ. 9 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Συγκέ-

ντρωση, Δη-

μιουργικότητα, 

Ικανοποίηση 

5 

Ο μαθητής έχει 

φέρει πολύ κοντά 

στο πρόσωπό του 

την οθόνη, κοιτάει 

έντονα και πολύ 

γρήγορα σηκώνο-

ντας το βλέμμα, 

μόνο για να δει τα 

μνημεία στον χάρ-

τη, απαντάει. 

00:01-

01:08 

Η μαθήτρια ακούει 

τις ερωτήσεις και 

απαντάει πολύ γρή-

γορα χωρίς να έλεγ-

χει τα μνημεία στον 

χάρτη. Χαίρεται και 

γελάει με κάθε σω-

στή απάντηση. 

Μαθ.2 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Συγκέ-

ντρωση, Ικανο-

ποίηση, Επιμο-

νή 

5 

Έχει ένα μεγάλο 

χαμόγελο και έπει-

τα από κάθε σωστή 

απάντηση γελάει 

και κουνιέται πέρα 

δώθε με κάθε επι-

βράβευση από την 

εφαρμογή. 
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00:21-

02:01 

Ο μαθητής ακούει τις 

ερωτήσεις σχολιάζει 

«Αυτό», δείχνοντας 

την απάντηση και 

έπειτα απαντάει γρή-

γορα σε κάθε ερώτη-

ση ενώ παράλληλα 

χαίρεται με την επι-

βράβευση. 

Μαθ. 10 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Ικανο-

ποίηση, Γλώσ-

σα, Συγκέντρω-

ση 

5 

Άλλωτε χαμογελά-

ει, άλλωτε σηκώνει 

την μπουνιά του 

στο ύψος του αυ-

τιού, άλλωτε βάζει 

τα δάχτυλα στο 

στόμα του και κοι-

τάει έντονα την 

οθόνη. 

00:05-

01:31 

Η μαθήτρια ακούει 

τις ερωτήσεις και 

δυσκολεύεται λίγο με 

το πάτημα των κου-

μπιών. Κοιτάει επί-

μονα την οθόνη και 

απαντάει κάθε φορά 

μετά από λίγη σκέψη. 

Μαθ. 3 Εμπλοκή 

Ακρίβεια, Συ-

γκέντρωση, 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Έκ-

φραση Προσώ-

που 

5 

Η μαθήτρια δυσκο-

λεύεται λίγο με τα 

κουμπιά και είναι 

αρκετά σοβαρός 

όταν πρόκειται να 

δώσει απάντηση. 

00:08-

00:34 

Ο μαθητής με το που 

ακούει την ερώτηση 

χαμογελάει και έπει-

τα προσπαθεί να δώ-

σει την απάντηση 

μετακινώντας το κι-

νητό προς τον χάρτη 

με σκοπό να σκανά-

ρει το μνημείο, επη-

ρεασμένος από τον 

μέχρι τώρα χειρισμό 

της εφαρμογής. Αφού 

του εξηγήσω πως να 

πατήσει την εικόνα-

απάντηση το πετυ-

χαίνει και χαίρεται με 

την επιβράβευση που 

του δίνει η Πρωτα-

γωνίστρια. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Επιμονή, Δη-

μιουργικότητα, 

Ικανοποίηση, 

Έκφραση Προ-

σώπου 

5 

Δείχνει ιδιαίτερα 

χαρούμενος με την 

σωστή απάντηση 

και χαμογελάει 

κοιτώντας έντονα 

την οθόνη. 
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00:42-

01:19 

Ο μαθητής ακούει 

την ερώτηση και δεί-

χνει το μνημείο των 

Κάστρων στον χάρτη 

ως απάντηση. Του 

λέω να πατήσει το 

κουμπί- εικόνα στην 

εφαρμογή και όταν 

ακούσει ότι είναι η 

λάθος απάντηση α-

πογοητεύεται. Έπειτα 

επιλέγει τη σωστή. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Επιμονή, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Συγκέ-

ντρωση 

5 

Ο μαθητής παρόλο 

που τελικά επέλεξε 

την σωστή απάντη-

ση, είναι πλέον 

σοβαρός γιατί δια-

πιστώνει ότι έκανε 

λάθος. 

01:26-

01:49 

Ο μαθητής ακούει 

την ερώτηση και έχει 

πάρει πάλι χαμογε-

λαστό ύφος, επιλέγει 

λέγοντας «αυτό» και 

ακούει ότι είναι λά-

θος. Μετά ξαναεπι-

λέγει την σωστή απά-

ντηση και λέει «αυ-

τό!». 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Επιμονή, Γλώσ-

σα, Ικανοποίη-

ση, Έκφραση 

Προσώπου 

5 

Όταν ακούει ότι 

είναι λάθος σοβα-

ρεύει και κουνάει 

το κεφάλι του απο-

φατικά. Όταν επι-

λέξει την σωστή 

χαμογελάει και 

πάλι. 

02:03 

Ο μαθητής αντιλαμ-

βάνεται ότι εγώ από 

δίπλα του σημειώνω 

στο τετράδιό μου και 

γυρίζει το κεφάλι για 

να δεί περί τίνος 

πρόκειται. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή Στάση Σώματος 2  

02:18-

02:29 

Ο μαθητής σε επόμε-

νη ερώτηση πατάει 

πάλι την λάθος απά-

ντηση και αμέσως 

μετά επιλέγει την 

σωστή. Παράλληλα 

γυρίζει να κοιτάξει τί 

σημειώνω στο τετρά-

διο. 

Μαθ. 5  Ενέργεια, Στάση 

Σώματος 
3 

Στην λάθος απά-

ντηση κουνάει α-

ποφατικά το κεφάλι 

και με το απαντήσει 

την σωστή γυρίζει 

να δει τί σημειώνω. 

02:40-

02:52 

Ο μαθητής ακούει 

την ερώτηση με κοι-

τάει και λέει «αυτός», 

δείχνοντας την σω-

στή απάντηση-

εικόνα. 

Μαθ. 5 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Γλώσ-

σα, Ενέργεια, 

Χρόνος Αντί-

δρασης 

4 
Με την σωστή απά-

ντηση χαμογελάει. 
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00:02-

01:13 

Η μαθήτρια απαντάει 

πολύ γρήγορα και 

βρίσκει όλες τις σω-

στές απαντήσεις. 

Βιάζεται και δυσκο-

λεύεται να πατήσει 

τα κουμπιά. 

Μαθ. 7 Εμπλοκή 

Χρόνος Αντί-

δρασης, Συγκέ-

ντρωση, Στάση 

Σώματος, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ικανοποίη-

ση 

5 

Η μαθήτρια αρχικά 

εντοπίζει το μνη-

μείο στον χάρτη και 

έπειτα το επέλεξε 

στην εφαρμογή. 

Στη συνέχεια κοι-

τώντας μόνο το 

κινητό απάντησε 

γρήγορα όλες τις 

ερωτήσεις κάνοντας 

μικρούς μορφα-

σμούς με το στόμα 

της. 

00:05-

00:14 

Ο μαθητής ακούει 

την ερώτηση και λεέι 

«αυτό». Αφού ακού-

σει ότι είναι η σωστή 

επιλογή χαίρεται. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Ικανο-

ποίηση, Συγκέ-

ντρωση 

5 

Χαμογελάει με την 

σωστή απάντηση 

και γυρίζει να με 

κοιτάξει. 

00:24-

00:35 

Ο μαθητής ακούει 

την ερώτηση, σκέ-

φτεται και δείχνει το 

μνημείο στον χάρτη 

και λέει «Η Ρωμαϊκή 

Αγορά». 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Γλώσσα, Έκ-

φραση Προσώ-

που, Ενέργεια, 

Ικανοποίηση 

5 

Σηκώνει το βλέμμα 

του ψηλά δείχνο-

ντας ότι σκέφτεται 

και φέρνει το δά-

χτυλο στο στόμα. 

Με την σωστή απά-

ντηση σουφρώνει 

τα χείλη. 

01:42-

01:52 

Ο μαθητής δίνει λά-

θος απάντηση και 

αμέσως μετά επιλέγει 

την σωστή. 

Μαθ. 6 Εμπλοκή 

Έκφραση Προ-

σώπου, Στάση 

Σώματος, Ενέρ-

γεια, Χρόνος 

Αντίδρασης, 

Ικανοποίηση 

5 

Ο μαθητής έχει το 

δάχτυλό του στο 

στόμα και σκέφτε-

ται έντονα, με το 

που αντιληφθεί το 

λάθος και επιλέξει 

το σωστό χαμογε-

λάει και γυρίζει να 

κοιτάξει τους υπό-

λοιπους. 
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00:01-

01:14 

Ο μαθητής απαντάει 

γρήγορα σε όλες τις 

ερωτήσεις σωστά. 

Μαθ. 4 Εμπλοκή 

Στάση Σώματος, 

Συγκέντρωση, 

Ικανοποίηση, 

Χρόνος Αντί-

δρασης 

5 

Ο μαθητής κοιτάει 

έντονα την οθόνη 

και δεν αποσπάται 

καθόλου η προσοχή 

του παρόλο που οι 

συμμαθητές του 

κάνουν φασαρία 

μιλώντας. 

 

 

Πίνακας 5.7. Συχνότητα εμφάνισης ενδείξεων εμπλοκής από τους μαθητές κατά την χρήση εφαρμογής ΕΠ την 

τέταρτη ημέρα 

Υποκατηγορίες Εμπλοκής Συχνότητα 

Συγκέντρωση 11 

Ενέργεια 5 

Δημιουργικότητα 5 

Έκφραση Προσώπου 13 

Στάση Σώματος 7 

Επιμονή 5 

Ακρίβεια 1 

Χρόνος Αντίδρασης 8 

Γλώσσα 9 

Ικανοποίηση 14 

 

Κατά την τέταρτη ημέρα οι μαθητές εμφανώς ξέρουν να χειρίζονται πολύ καλά την εφαρ-

μογή ΕΠ, έχουν λάβει όλες τις γνώσεις του ιστορικού περιεχομένου και πλέον είναι σε θέ-

ση να αποδείξουν τί διδάχθηκαν. Η αξιολόγηση της γνώσης που έλαβαν πραγματοποιήθη-

κε με την χρήση της εφαρμογής «Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη», που συμπεριλαμβάνει και 

το quiz ερωτήσεων «Τί έμαθα σήμερα», για το οποίο δεν είχαν γνώση οι μαθητές μέχρι 

αυτή την ημέρα. Όπως φαίνεται στον πίνακα 5.6 οι μαθητές έχουν και πάλι ιδιαίτερα υψη-

λούς βαθμούς εμπλοκής (5), με μοναδική εξαίρεση τον Μαθητή 5, ο οποίος διαπίστωσε ότι 

σημειώνω τις απαντήσεις του στο τετράδιό μου και θέλησε να μάθει περί τίνος πρόκειται, 

αποσπώντας για λίγο την προσοχή του λαμβάνοντας βαθμό εμπλοκής 2 και 3 στο συγκε-

κριμένο συμβάν (δεδομένα 02:03, 02:18-02:29). Στον πίνακα 5.7 προκύπτει ως πιο συχνή 

ένδειξη εμπλοκής κυρίως η Ικανοποίηση (14 περιπτώσεις) και η Έκφραση Προσώπου (13 
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περιπτώσεις). Αυτές οι ενέργειες των μαθητών συνδυάστηκαν -με μικρότερη συχνότητα- 

με τις κατηγορίες της Συγκέντρωσης, της Γλώσσας και του Χρόνου Αντίδρασης. Οι μαθη-

τές ως πλήρως εξοικειωμένοι με τις εφαρμογές ΕΠ αντιδρούν πολύ πιο γρήγορα στις απαι-

τήσεις της χρήσης, ενώ η ευχαρίστηση και η ικανοποίηση που νιώθουν από τα επιτεύγμα-

τά τους με τις σωστές απαντήσεις φαίνονται από την έκφραση χαράς στο πρόσωπό τους. 

 

5.3 Ανάλυση δεδομένων μέσω ερωτηματολογίων 

Πριν την εμπλοκή των μαθητών με την εφαρμογή ΕΠ, αλλά και με το γνωστικό αντικείμε-

νο, προηγήθηκε μια εισαγωγική συζήτηση με τους μαθητές σε μορφή ερωτοαπαντήσεων. 

Σκοπός αυτής της συζήτησης ήταν η ανάκληση των πρότερων γνώσεων των μαθητών σχε-

τικά με την χρησιμότητα και την ύπαρξη των Νέων Τεχνολογιών, τόσο στο οικείο, όσο και 

στο εκπαιδευτικό τους περιβάλλον. Η ανάγκη για αυτή την διερεύνηση αφορά την διευκό-

λυνση της ερευνήτριας στο να έχει μια πιο ξεκάθαρη εικόνα για τον βαθμό στον οποίο εί-

ναι εξοικειωμένοι οι μαθητές με τις Νέες Τεχνολογίες, αλλά και για το αν γνωρίζουν τι 

είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα προκειμένου να γίνει πιο ομαλή η ένταξή τους στο 

κεντρικό θέμα που διαπραγματεύεται η έρευνα. Συνεπώς, την πρώτη ημέρα οι μαθητές 

απάντησαν άτυπα σε πέντε ερωτήσεις κλειστού τύπου, οι απαντήσεις των οποίων σημειώ-

θηκαν σε τετράδιο της ερευνήτριας. Αν και δεν σχεδιάστηκαν υπό την μορφή ερωτηματο-

λογίου, κρίνετε απαραίτητο να αναφερθούν, έτσι ώστε να υπάρχει μια πιο ολοκληρωμένη 

εικόνα των γνώσεων των μαθητών. Οι μαθητές που συμμετείχαν σε αυτό το ερωτηματο-

λόγιο ήταν στο σύνολο δέκα (10), ενώ οι ερωτήσεις που τέθηκαν είναι οι εξής: 

1. Γνωρίζετε τί είναι Τεχνολογία; 

2. Ποιες ηλεκτρονικές συσκευές γνωρίζετε από τις ακόλουθες;: i)κινητό (smartphone) 

ii)tablet iii)Η/Υ iv)λάπτοπ 

3. Έχει γίνει ποτέ χρήση ηλεκτρονικών συσκευών στο μάθημα/διδασκαλία; 

4. Σας άρεσε το μάθημα όταν έγινε με την χρήση ηλεκτρονικών συσκευών; 

5. Γνωρίζετε τί είναι Επαυξημένη Πραγματικότητα; 

Παρακάτω παρουσιάζετε η ανάλυση των αποτελεσμάτων με τη μορφή ποσοστού % και η 

αποτύπωση αυτών με την μορφή γραφημάτων.  

 

1. Πόσοι από τους μαθητές γνωρίζουν τί είναι Τεχνολογία 

Η πλειοψηφία των μαθητών γνωρίζει τί είναι Τεχνολογία. Όπως φαίνεται, το 90% των μα-

θητών γνωρίζουν τί είναι η τεχνολογία.  
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Γράφημα 1. Πόσοι μαθητές γνωρίζουν τι είναι η Τεχνολογία. 

 

 

2. Πόσοι από τους μαθητές γνωρίζουν τις συγκεκριμένες ηλεκτρονικές συσκευές (κι-

νητό, τάμπλετ, Η/Υ, λάπτοπ). 

Το 90% των μαθητών γνωρίζουν τα κινητά (smartphone), το 80% γνωρίζουν τα τάμπλετ, 

επίσης το 80% γνωρίζουν του Ηλεκτρονικούς Υπολογιστές, ενώ το 100% των μαθητών 

γνωρίζουν το λάπτοπ.  

 

 

Γράφημα 2. Πόσοι μαθητές γνωρίζουν το κινητό, το τάμπλετ, τον Η/Υ, το λάπτοπ. 

 

10%

90%

Γνωρίζετε τι είναι Τεχνολογία; 

ΝΑΙ

ΟΧΙ

90%
80% 80%

100%

Κινητό(smart phone) Ταμπλετ Η/Υ Λαπτοπ

Ποιες ηλεκτρονικές συσκευές γνωρίζετε απο τις 
παρακάτω;
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3. Πόσοι από τους μαθητές γνωρίζουν αν έγινε η χρήση ηλεκτρονικών συσκευών κατά 

την διάρκεια της διδασκαλίας. 

Το 100% των μαθητών γνωρίζουν ότι χρησιμοποιήθηκαν ηλεκτρονικές συσκευές κατά την 

διάρκεια της εκπαιδευτικής πράξης στην σχολική τάξη. 

 

 

Γράφημα 3. Πόσοι από τους μαθητές γνωρίζουν ότι έγινε χρήση ηλεκτρονικών συσκευών κατά τη διδασκαλία.  

 

 

 

 

4. Σε πόσους από τους μαθητές άρεσε η διδασκαλία με την χρήση των ηλεκτρονικών 

συσκευών 

Το 100% των μαθητών άρεσε η διδασκαλία όταν έγινε με την χρήση των ηλεκτρονικών 

συσκευών. 

 

100%

0%

Εχει γίνει ποτέ χρήση Ηλεκτρονικών Συσκευών στο 
μάθημα;

ΝΑΙ

ΟΧΙ
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Γράφημα 4. Πόσοι από τους μαθητές ευχαριστήθηκαν το μάθημα με την χρήση ηλεκτρονικών συσκευών. 

 

 

5. Πόσοι από τους μαθητές γνωρίζουν τί είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα 

Το 90% των μαθητών δεν γνωρίζουν τί είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα, ενώ μόνο το 

10% (ένας μαθητής) γνωρίζει. 

 

 

Γράφημα 5. Πόσοι από τους μαθητές γνωρίζουν τι είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα. 

 

Την τελευταία ημέρα οι μαθητές κλήθηκαν να απαντήσουν ένα ερωτηματολόγιο 

με σκοπό να διερευνηθεί η συναισθηματική ικανοποίηση που εξέλαβαν από όλη την διαδι-

κασία, αλλά κυρίως από την χρήση της κινητής συσκευής και της εφαρμογής ΕΠ. Εφόσον 

100%

0%

Σας αρεσε το μάθημα όταν έγινε με την χρήση 
ηλεκτρονικών συσκευών; 

ΝΑΙ

ΟΧΙ

10%

90%

Γνωρίζετε τι είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα;

ΝΑΙ

ΟΧΙ
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λοιπόν ολοκληρώθηκαν οι διδακτικές παρεμβάσεις με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, ο 

κάθε μαθητής ξεχωριστά και μεμονωμένα απάντησε στο αυτοσχέδιο ερωτηματολόγιο (πα-

ράρτημα Α), του οποίου οι απαντήσεις αποδόθηκαν με την διαβαθμισμένη κλίμακα συναι-

σθήματος υπό την χρήση emoticons. Στην συγκεκριμένη διαδικασία συμμετείχαν εννέα (9) 

μαθητές, ο ένα εκ των οποίων έλειπε λόγω ασθένειας. Στον χώρο παρευρέθηκε μόνο η ε-

ρευνήτρια και ο κάθε μαθητής/τρια ξεχωριστά, στον/στην οποίο διάβαζε την ερώτηση και 

έπειτα αυτός/αυτή επέλεγε, κυκλώνοντας το συναίσθημα που τον/την αντιπροσώπευε. Το 

αυτοσχέδιο ερωτηματολόγιο περιλάμβανε τις παρακάτω ερωτήσεις: 

1) Μου άρεσε ο τρόπος με τον οποίο έγινε το μάθημα (με την χρήση της εφαρμογής 

ΕΠ) 

2) Ήταν εύκολη στην χρήση της η εφαρμογή ΕΠ 

3) Θέλω να κάνουμε κι άλλα μαθήματα με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ 

4) Χρησιμοποίησα με ευκολία την κινητή συσκευή (το κινητό) 

5) Διασκέδασα με την εφαρμογή ΕΠ/μου άρεσε 

Οι απαντήσεις των μαθητών αξιολογήθηκαν με την διαβαθμισμένη κλίμακα, όπως παρου-

σιάζεται στην εικόνα 50, με το κάθε συναίσθημα να αντιπροσωπεύει τους αριθμούς 1 έως 

5, όπου 1= καθόλου, 2= λίγο, 3= μέτρια, 4= πολύ, 5= πάρα πολύ.  

 

 

Εικόνα 50. The Smileyometer ( 

https://www.researchgate.net/publication/228870976_Endurability_Engagement_and_Expectations_Measur

ing_Children’s_Fun ). 

 

Παρακάτω παρουσιάζετε η ανάλυση των αποτελεσμάτων και οι απαντήσεις των μαθητών 

με τη μορφή ποσοστού % και η αποτύπωση αυτών με την μορφή γραφημάτων. 

 

 

https://www.researchgate.net/publication/228870976_Endurability_Engagement_and_Expectations_Measuring_Children's_Fun
https://www.researchgate.net/publication/228870976_Endurability_Engagement_and_Expectations_Measuring_Children's_Fun
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Γράφημα 6. Η συναισθηματική ικανοποίηση των μαθητών από την χρήση της εφαρμογής ΕΠ. 

 

Όπως φαίνεται από το Γράφημα 6 το μεγαλύτερο ποσοστό των μαθητών (89%) διασκέδα-

σε πάρα πολύ κατά την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, ενώ μόνο το 11% (ένας μαθητής) δια-

σκέδασε πολύ. Για το 56% των μαθητών ήταν αρκετά εύκολη η χρήση της κινητής συ-

σκευής (το κινητό), για το 11% (ένας μαθητής) να είναι απλά εύκολη, ενώ για το 33% φά-

νηκε να τους δυσκολεύει εν μέρει. Το 89% των μαθητών δείχνουν μεγάλη επιθυμία να κά-

νουν κι άλλα μαθήματα κατά αυτόν τον τρόπο, δηλαδή με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, 

ενώ μόνο το 11% (ένας μαθητής) απλά θα το ήθελε. Αντίστοιχα, η διαχείριση της εφαρμο-

γής ΕΠ φάνηκε να είναι πάρα πολύ εύκολη για το 89% των μαθητών , ενώ δυσκολεύτηκε 

εν μέρει μόνο το 11% (ένας μαθητής). Τέλος, η πλειοψηφία των μαθητών έδειξε μεγάλη 

αρέσκεια προς τον τρόπο με τον οποίο έγινε το εν λόγω μάθημα, καθώς το 89% απάντησε 

ότι τους άρεσε πάρα πολύ, ενώ μόνο το 11% (ένας μαθητής) είναι αρκετά δυσαρεστημένο 

από αυτήν την περίπτωση, καθώς όπως φαίνεται δεν του άρεσε καθόλου.     

 

11%

11%

33%

11%

11%

11%

89%

89%

89%

56%

89%

ΜΟΥ ΑΡΕΣΕ Ο ΤΡΟΠΟΣ ΜΕ ΤΟΝ ΟΠΟΙΟ ΕΓΙΝΕ ΤΟ 
ΜΑΘΗΜΑ (ΜΕ ΤΗΝ ΧΡΗΣΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΕΠ)

ΗΤΑΝ ΕΥΚΟΛΗ ΣΤΗΝ ΧΡΗΣΗ ΤΗΣ Η ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΕΠ

ΘΕΛΩ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΚΙΑΛΛΑ ΜΑΘΗΜΑΤΑ ΜΕ ΤΗΝ ΧΡΗΣΗ 
ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΕΠ

ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΣΑ ΜΕ ΕΥΚΟΛΙΑ ΤΗΝ ΚΙΝΗΤΗ ΣΥΣΚΕΥΗ (ΤΟ 
ΚΙΝΗΤΟ)

ΔΙΑΣΚΕΔΑΣΑ ΜΕ ΤΗΝ ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΕΠ

Η συναισθηματική ικανοποίηση των μαθητών απο την 
χρήση της εφαρμογής ΕΠ

1 2 3 4 5
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Γράφημα 7. Οι απαντήσεις των μαθητών στο ερωτηματολόγιο συναισθηματικής ικανοποίησης. 

 

Όμοια, στο Γράφημα 7 παρουσιάζονται αναλυτικά οι απαντήσεις των μαθητών σε κάθε 

ερώτημα, με την αντίστοιχη βαθμολογία που απέδωσαν τα συναισθήματα (emoticons) που 

επέλεξαν.  

Τέλος, κρίνεται απαραίτητο να παρουσιαστούν οι απαντήσεις των μαθητών στο 

παιχνίδι ερωτήσεων «Τι έμαθα σήμερα» που έπαιξαν κατά την τελευταία ημέρα χρήσης 

της εφαρμογής ΕΠ, καθώς από αυτές θα κριθεί εν μέρει, εάν και κατά πόσο κατέκτησαν το 

γνωστικό αντικείμενο που διδάχθηκαν. Στο παιχνίδι ερωτήσεων συμμετείχαν και πάλι μό-

νο οι εννιά από τους δέκα μαθητές για τον ίδιο λόγο που προαναφέρθηκε. Το εν λόγω παι-

χνίδι αποτελείτε από έξι ερωτήσεις, για τις οποίες οι μαθητές είχαν επιλογή να επιλέξουν 

ανάμεσα σε δυο απαντήσεις που τους δόθηκαν. Πρόκειται για ερωτήσεις που αφορούν α-

ποκλειστικά το ιστορικό περιεχόμενο που παρουσιάστηκε και διδάχθηκε με την χρήση της 

εφαρμογής ΕΠ, καθώς και το ίδιο το παιχνίδι ήταν ενσωματωμένο στην εφαρμογή. Παρα-

κάτω παρουσιάζετε η ανάλυση των αποτελεσμάτων από τις απαντήσεις των μαθητών με 

τη μορφή ποσοστού % και η αποτύπωση αυτών με την μορφή γραφήματος. 
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Γράφημα 8. Απαντήσεις των μαθητών από τις ερωτήσεις γνωστικού περιεχομένου. 

 

 Όπως φαίνεται από το Γράφημα 8, στην πρώτη ερώτηση απάντησε σωστά, το 89% των 

μαθητών, ενώ λάθος έκανε μόνο ένας μαθητής. Όμοια, στην δεύτερη, στην τέταρτη και 

στην πέμπτη ερώτηση, οι μαθητές απάντησαν με ίδια ποσοστά, ενώ στην τρίτη και στην 

έκτη ερώτηση απάντησαν όλοι άριστα.  

 

5.4 Ανάλυση δεδομένων μέσω συμμετοχικής παρατήρησης 

Τα δεδομένα που συλλέχθηκαν κατά την διάρκεια της συμμετοχικής παρατήρησης αφο-

ρούν κυρίως τη συμπεριφορά, τις λεκτικές ή μη λεκτικές αντιδράσεις, τις απόψεις και τη 

γενικότερη στάση που διατήρησαν οι μαθητές σε όλη την ερευνητική διαδικασία. Η 

πλειοψηφία των δεδομένων αυτών έχουν καταγραφεί και διατυπωθεί μέσω της βιντεοσκό-

πησης (βλ. Κεφάλαιο 5.2). Ωστόσο, ορισμένα από τα τεκμήρια καταγράφηκαν σε προσω-

πικό σημειωματάριο της ερευνήτριας, τόσο κατά την διάρκεια χρήσης της εφαρμογής ΕΠ, 

αλλά και κατά την διάρκεια των άτυπων συζητήσεων με τους μαθητές προκειμένου να α-

ποδοθεί η πλήρης εικόνα των όσων διαδραματίστηκαν. Ακόμα, σημαντικά τεκμήρια απο-

τελούν οι ζωγραφιές των μαθητών που δημιουργήθηκαν από τους ίδιους, στα πλαίσια της 

δραστηριότητας ελεύθερης έκφρασης και δημιουργίας μετά την λήξη της διδακτικής πα-

ρέμβασης με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, οι οποίοι αποτύπωσαν σε λευκό χαρτί οτιδή-

ποτε τους έκανε εντύπωση, τους άρεσε ή τους δυσχέραινε απ’ όλη την εκπαιδευτική διαδι-

κασία (Παράρτημα Β). Επομένως, κρίνετε απαραίτητο να αναφερθούν τα σημαντικότερα 

δεδομένα που καταγράφηκαν με αυτόν τον τρόπο.  

1η παρατήρηση: Κατά την συζήτηση που πραγματοποιήθηκε σχετικά με την ύπαρξη και 

την χρησιμότητα της τεχνολογίας, πριν την χρήση της εφαρμογής ΕΠ, οι μαθητές αποσα-
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Λάθος Σωστό
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φήνισαν με δικό τους τρόπο την έννοια της τεχνολογίας και τα τεχνολογικά μέσα. Οι μι-

κροί μαθητές απέδωσαν ως τεχνολογία τα κινητά τηλέφωνα, το τάμπλετ, το λάπτοπ, τον 

Ηλεκτρονικό Υπολογιστή, την ηλεκτρική σκούπα, τη τηλεόραση, τα τηλεκατευθυνόμενα 

παιχνίδια, τα έξυπνα ρολόγια και τα ηλεκτρονικά παιχνίδια (video games), που γι’ αυτούς 

αποτελούν εργαλεία για να τους διασκεδάζουν και να «βοηθούν» τους γονείς τους στην 

καθημερινότητα. 

2η παρατήρηση: Κατά την χρήση της εφαρμογής για την πρώτη μέρα, η οποία αποτέλεσε 

την πρώτη επαφή των μαθητών με την τεχνολογία της Επαυξημένης Πραγματικότητας, οι 

μαθητές έδειξαν μεγάλο ενδιαφέρον και δεν υπήρξε ενδοιασμός ή φόβος για την εξερεύ-

νηση, τόσο της εφαρμογής, όσο και για τον χειρισμό της φορητής συσκευής (το κινητό). 

Βέβαια, κάποιοι από τους μαθητές προκειμένου να σιγουρευτούν για τον σωστό χειρισμό 

δεν δίσταζαν να κάνουν συνεχώς ερωτήσεις ή ακόμα να προχωρούν αυτοβούλως σε κινή-

σεις πατώντας κουμπιά, ακόμα και αν δεν ήταν απαραίτητο. 

3η παρατήρηση: Από την δεύτερη μέρα και έπειτα, εφόσον αντιλήφθηκαν την φύση του 

περιεχομένου αλλά και της τεχνολογίας που αξιοποιούσαμε, οι μαθητές είχαν προσαρμο-

στεί πλήρως και πλέον ήταν σε θέση να εκφράζουν λεκτικά την ανυπομονησία τους για τα 

μνημεία που θέλαν να ανακαλύψουν. Πιο συγκεκριμένα, οι περισσότεροι μαθητές ζητού-

σαν να μάθουν πληροφορίες, αλλά και να εξερευνήσουν το μνημείο του Λευκού Πύργου, 

της Καμάρας αλλά και της Ρωμαϊκής Αγοράς, διότι γνώριζαν εν μέρει γι’ αυτά και τα εί-

χαν επισκεφτεί στο παρελθόν. 

4η παρατήρηση: Η στάση του σώματος και οι εκφράσεις των μαθητών απέδωσαν την ευ-

χαρίστηση ή την δυσαρέσκεια που ένιωθαν αλλά και το κατά πόσο ήταν ενδιαφέροντα τα 

όσα βίωσαν. Με βάση αυτά τα κριτήρια παρατηρήθηκε ότι κάποιοι από τους μαθητές έδει-

ξαν να πλήττουν και να αποσπάτε η προσοχή τους, κυρίως κατά την διάρκεια της αφήγη-

σης από την εφαρμογή της Ροτόντα και των Κάστρων. Παρόλο που η αφήγηση προσαρ-

μόστηκε με τέτοιο τρόπο, ώστε να συμπεριλαμβάνει στοχευμένες πληροφορίες με μικρή 

διάρκεια, για κάποιους από τους μαθητές αυτό αποτέλεσε σημείο αδράνειας. Πιο συγκε-

κριμένα, κατά την διάρκεια συμπλήρωσης του ερωτηματολογίου συναισθηματικής ικανο-

ποίησης ο μαθητής 6 σχολίασε «Βαρέθηκα λίγο όταν μιλούσε η Πριγκίπισσα». 

5η παρατήρηση: Οι μαθητές θέλοντας να διαπιστώσουν την φύση της Επαυξημένης Πραγ-

ματικότητας, συχνά τοποθετούσαν το χέρι τους πίσω από την κάμερα για να αποδείξουν 

ότι το περιβάλλον επαύξησης δεν χάνετε από την οθόνη, αλλά παράλληλα εμφανίζεται και 

το ίδιο τους το χέρι, όπως το διάβαζαν με την κάμερα. 
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6η παρατήρηση: Μετά το πέρας της χρήσης της εφαρμογής ΕΠ, αλλά και κατά την διάρ-

κεια χρήσης, σε καθημερινή βάση γινόταν μια άτυπη συζήτηση με τους μαθητές οι οποίοι 

εξέφραζαν τυχόν απορίες σχετικά με το γνωστικό περιεχόμενο. Παρατηρήθηκε ότι οι μα-

θητές απομνημόνευσαν ακόμα και τις λεπτομέρειες από όσα είδαν και άκουσαν, ακόμα και 

αν η αφήγηση για κάποιους ήταν βαρετή. Ορισμένοι μάλιστα από τους μαθητές έδιναν από 

μόνοι τους τις απαντήσεις στους συμμαθητές τους, που εξέφραζαν την απορία, χωρίς να 

επεμβαίνω εγώ και μάλιστα χρησιμοποιούσαν την κατασκευή-χάρτη για να δείχνουν τις 

εικόνες-δείκτες και να τους εξηγούν. Τέλος, αναφορικά με τον χάρτη-κατασκευή οι μαθη-

τές ζήτησαν να παραμείνει στην τάξη τους, ώστε να τον χρησιμοποιούν με την δασκάλα 

τους σε δεύτερο χρόνο και να παίζουν με το κινητό, μια επιθυμία που δυστυχώς δεν μπο-

ρούσε να πραγματοποιηθεί, αλλά έδωσε το έναυσμα για την διδασκαλία άλλων γνωστικών 

αντικειμένων με την χρήση εφαρμογής ΕΠ.   

 

Κεφάλαιο 6. Αποτελέσματα- Συμπεράσματα 

6.1 Αποτελέσματα 

Σε αυτή τη μελέτη περίπτωσης, κατά την οποία έλαβε μέρος ομάδα μαθητών προσχολικής 

ηλικίας, εξετάστηκε η αποτελεσματικότητα της τεχνολογίας Επαυξημένης Πραγματικότη-

τας για την διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας στην προσχολική εκπαί-

δευση. Σύμφωνα με την βιβλιογραφία, η ΕΠ αποτελεί μια αναδυόμενη τεχνολογία που πα-

ρέχει ισχυρά εκπαιδευτικά οφέλη μετασχηματίζοντας την διδακτική και μαθησιακή διαδι-

κασία. Παρόλα ταύτα, υπάρχει μεγάλο έλλειμα ερευνών που να αφορούν την διερεύνηση 

της εν λόγω τεχνολογίας στην βαθμίδα της προσχολικής εκπαίδευσης και πιο συγκεκριμέ-

να την χρήση της ΕΠ για την διδασκαλία ιστορικού περιεχομένου στους μαθητές αυτής 

της ηλικίας. Για τον λόγο αυτό, η παρούσα εργασία πραγματεύεται τον σχεδιασμό μιας 

εφαρμογής Επαυξημένης Πραγματικότητας μέσω της πλατφόρμας BlippAR και την χρήση 

αυτής από μαθητές τυπικής και μη τυπικής ανάπτυξης στα πλαίσια διδασκαλίας των ιστο-

ρικών μνημείων της Θεσσαλονίκης. Με τα ευρήματα της εν λόγω έρευνας απαντώνται τα 

ερευνητικά ερωτήματα που τέθηκαν στην αρχή με σκοπό την διεξαγωγή συμπερασμάτων. 

1ο Ερευνητικό Ερώτημα: Ποιος ο βαθμός εμπλοκής των μαθητών απέναντι στη διαδικα-

σία μάθησης με ενσωμάτωση των περιβαλλόντων Επαυξημένης Πραγματικότητας μέσω 

κινητής συσκευής στη διδακτική πρακτική; 

Το επίπεδο εμπλοκής των μαθητών στην διαδικασία μάθησης με την χρήση της εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας αποδόθηκε μέσω της βιντεοσκόπησης, ενώ η αξιολόγηση 
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της εμπλοκής έγινε με την χρήση της κλίμακας Leuven για τα δεδομένα που συλλέχθηκαν 

από την κωδικοποίηση. Όπως διαπιστώθηκε, οι μαθητές σημείωσαν ιδιαίτερα υψηλούς 

βαθμούς εμπλοκής (τιμές 4-5), ενώ παράλληλα εμφάνισαν όλα τα σημάδια (υποκατηγορί-

ες), σύμφωνα με την κλίμακα Leuven. Όπως διαπιστώθηκε από τους πίνακες, οι υποκατη-

γορίες της εμπλοκής με υψηλότερη συχνότητα ήταν αυτή της Γλώσσας (88 συνολικά περι-

πτώσεις) και της Στάσης του Σώματος (78 συνολικά περιπτώσεις). Τα ευρήματα αυτά δεί-

χνουν πως οι μαθητές ενεπλάκησαν στην διαδικασία της μάθησης εκφράζοντας κυρίως 

λεκτικά και μη λεκτικά σημάδια, αλλά παρόλα αυτά αξιοποίησαν σε μεγάλα ποσοστά όλες 

τις κατηγορίες δείχνοντας μεγάλο ενδιαφέρον τόσο για την εφαρμογή ΕΠ, όσο και για το 

γνωστικό αντικείμενο. Αν και η λεκτική εμπλοκή των μαθητών υπήρξε σε μεγαλύτερη συ-

χνότητα, κάτι το οποίο σίγουρα προσμετράτε, δίνετε κυρίως έμφαση στην ελεύθερη και 

αυθόρμητη έκφραση του σώματος και του προσώπου των μαθητών. Ουσιαστικά, πρόκει-

ται για μια ηλικία που δεν έχει αναπτυχθεί πλήρως ο προφορικός λόγος και η λεκτική επι-

κοινωνία και ο υπολογισμός μόνον αυτής της συνιστώσας μπορεί να οδηγήσει σε λανθα-

σμένα συμπεράσματα. Επίσης, όπως παρατηρήθηκε, ορισμένοι από τους μαθητές παρου-

σίασαν μικρότερο ποσοστό εμπλοκής στις περιπτώσεις που αφορούσαν κυρίως την αφή-

γηση και αυτό διότι δεν αποτέλεσε ισχυρό κίνητρο για την πλήρη συγκέντρωσή τους. Το 

αποτέλεσμα αυτό οφείλετε στο ότι η αφήγηση αν και ήταν σημαντική για την απόδοση 

των πληροφοριών, για κάποιους από τους μαθητές δεν ήταν τόσο ενδιαφέρουσα, όσο τα 

υπόλοιπα διαδραστικά στοιχεία της εφαρμογής. Φαίνεται λοιπόν έτσι, ότι το αναπτυξιακό 

στάδιο των μαθητών και τα προσωπικά τους ενδιαφέροντα, διαδραματίζουν σημαντικό 

ρόλο για την εμπλοκή τους στο άκουσμα ενός μονολόγου. Ωστόσο, οι υπόλοιπες ενσωμα-

τωμένες παραστάσεις και τα εικονικά στοιχεία εμπλούτισαν τις μαθησιακές εμπειρίες των 

μαθητών διατηρώντας σε υψηλά επίπεδα την εμπλοκή τους. 

Επίσης, ένας καθοριστικός παράγοντας για την θετική στάση των μαθητών απέ-

ναντι στην εφαρμογή ΕΠ, αλλά και στο ιστορικό περιεχόμενο, αποτέλεσε η δυνατότητα να 

ανακαλύψουν και να οικοδομήσουν την γνώση μόνοι τους και αυτοβούλως. Η εφαρμογή 

σχεδιάστηκε με τέτοιον τρόπο, ώστε οι μαθητές να καταβάλουν προσπάθεια, να εξερευνή-

σουν, να πειραματιστούν και να ανακαλύψουν την γνώση που τους παρείχε η Επαυξημένη 

Πραγματικότητα, ακόμη και με την πιθανότητα λάθους. Η διαδραστική μορφή μάθησης 

που παρείχε η ΕΠ ενθάρρυνε τους μαθητές να συμμετέχουν ενεργά σε όλη τη μαθησιακή 

διαδικασία, ενώ ο χειρισμός των εικονικών αντικειμένων στο πραγματικό περιβάλλον της 

τάξης, αύξησε τα κίνητρα των μαθητών, ενισχύοντας με αυτόν τον τρόπο την ευχαρίστησή 

τους. Τόσο για τον χειρισμό της κινητής συσκευής και την πλοήγηση της εφαρμογής, όσο 
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και για την αλληλεπίδραση με το περιβάλλον επαύξησης, οι μαθητές επένδυσαν μεγάλη 

υπομονή και επιμονή, ενεργοποίησαν τις γνωστικές τους δυνατότητες, έδωσαν ιδιαίτερη 

έμφαση και φροντίδα για την λεπτομέρεια με αποτέλεσμα την πλήρη ικανοποίηση για τα 

επιτεύγματά τους και την κατάκτηση της γνώσης.  

2ο Ερευνητικό Ερώτημα: Η ένταξη της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία 

επηρεάζει τους μαθητές ώστε να τους βοηθήσει να κατανοήσουν το γνωστικό αντικείμενο 

της Ιστορίας; 

Η κατάκτηση και κατανόηση του γνωστικού περιεχομένου που διδάχθηκε μέσω της εφαρ-

μογής ΕΠ, διαπιστώθηκε κυρίως από τις απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές στο παιχνίδι 

ερωτήσεων «Τι έμαθα σήμερα», από την δραστηριότητα ελεύθερης έκφρασης με την απο-

τύπωση μέσω ζωγραφικής των όσων τους εντυπωσίασε, αλλά και από την συμμετοχική 

παρατήρηση που διήρκησε καθ’ όλη διάρκεια. 

Όπως διαπιστώθηκε, τα αποτελέσματα έδειξαν ότι η πλειοψηφία των μαθητών 

απάντησαν σωστά και στις έξι ερωτήσεις που τέθηκαν στο παιχνίδι, μετά το πέρας της δι-

δασκαλίας του γνωστικού περιεχομένου. Όλες οι ερωτήσεις αφορούσαν αποκλειστικά τις 

γνώσεις που έλαβαν οι μαθητές σχετικά με την πόλη της Θεσσαλονίκης και τα πέντε ιστο-

ρικά μνημεία, που όπως φαίνεται απομνημόνευσαν και κατέκτησαν πλήρως. Αντίστοιχα, 

τα έργα των μαθητών αποτυπώνουν περίτρανα τα όσα έμαθαν, καθώς σχεδίασαν και ζω-

γράφισαν αποκλειστικά, στιγμιότυπα από τις εικονικές παραστάσεις της ΕΠ, με τις οποίες 

αλληλοεπίδρασαν. Στις ζωγραφιές οι μαθητές αποτύπωσαν τα μνημεία με το πως ήταν στο 

παρελθόν (για παράδειγμα η Καμάρα με την γραμμή τραμ που περνούσε από κάτω), αλλά 

και όπως είναι τώρα, το εσωτερικό αυτών, την Πριγκίπισσα Θεσσαλονίκη, τον χάρτη της 

Θεσσαλονίκης, αλλά και την ίδια την εφαρμογή (το περιβάλλον επαύξησης και τους QR 

κωδικούς). Μολονότι το κεντρικό ζήτημα είναι η τεχνολογία της ΕΠ και το κατά πόσο αυ-

τή μπορεί βελτιώσει την εκπαιδευτική πράξη με το συγκεκριμένο γνωστικό αντικείμενο 

που πραγματεύεται, είναι αξιοσημείωτο ότι οι μικροί μαθητές έδειξαν τεράστιο ενδιαφέ-

ρον για την ύπαρξη της Τεχνολογίας στην καθημερινότητά τους, κάτι το οποίο αποδεικνύ-

εται στα έργα τους. Παρά το γεγονός ότι πραγματοποιήθηκε η σχετική συζήτηση στην έ-

ναρξη της εκπαιδευτικής παρέμβασης οι μαθητές μεταξύ άλλων, ζωγράφισαν διάφορα μέ-

σα τεχνολογίας που χρησιμοποιούν στην καθημερινότητά τους δείχνοντας έτσι το μεγάλο 

τους ενδιαφέρον για το θέμα. Ακόμα, μέσω της παρατήρησης, τα αποτελέσματα δείχνουν 

ότι οι μαθητές απομνημόνευσαν και κατανόησαν όλα τα ιστορικά γεγονότα που διδάχθη-

καν με την χρήση της ΕΠ και ανταποκρίθηκαν εύκολα σε δυσκολίες κατανόησης που ήρ-

θαν αντιμέτωποι. Τα αποτελέσματα αυτά ταυτίζονται με την επιστημονική ομάδα των 
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Piatykop et. all. το 2021 οι οποίοι, αν και χρησιμοποίησαν ως εργαλείο σχεδιασμού 

επαυξημένου περιβάλλοντος την εφαρμογή Vuforia για την εκμάθηση ενός νέου 

εκπαιδευτικού περιεχομένου σε μαθητές προσχολικής ηλικίας, συμπαίραναν ότι, οι 

μαθητές κατάφεραν να απομνημονεύσουν ταχύτατα το νέο γνωστικό περιεχόμενο, 

αυξήθηκε σημαντικά η αυτοαποτελεσματικότητά τους, ενώ παράλληλα ενισχύθηκε το 

ενδιαφέρον και η προσοχή τους. Η εφαρμογή ΕΠ παρείχε την δυνατότητα απομύθευσης 

του περιεχομένου, καθώς μέσω της επαύξησης οι μαθητές είχαν την ευκαιρία να ζήσουν 

τα ιστορικά γεγονότα, όπως αυτά διαδραματίστηκαν στο παρελθόν, να εισχωρήσουν στο 

εσωτερικό των μνημείων και να τα εξερευνήσουν, να δουν και να ακούσουν τα ιστορικά 

πρόσωπα και τέλος, να τους παρουσιαστούν οι πληροφορίες με τέτοιο τρόπο, ώστε να κα-

τακτήσουν και να κατανοήσουν πλήρως το διδακτικό περιεχόμενο έχοντας πρόσβαση α-

κόμη και στις πιο απαιτητικές πληροφορίες. Ωστόσο, για τους μαθητές που απάντησαν 

αρνητικά στις ερωτήσεις, το γεγονός αυτό ενδεχομένως να οφείλετε στο ότι επικεντρώθη-

καν στα εικονικά στοιχεία απολαμβάνοντας το επαυξημένο περιβάλλον με αποτέλεσμα να 

αποσπαστεί η προσοχή τους από την μάθηση του περιεχομένου, όπως όμοια αποδείχτηκε 

στην έρευνα των Yilmaz et. all. το 2017.  

3ο Ερευνητικό Ερώτημα: Ποια χαρακτηριστικά της διδακτικής προσέγγισης με αξιοποί-

ηση του περιβάλλοντος της Επαυξημένης Πραγματικότητας αναδύονται ως ευνοϊκά και 

ποια ως δυσμενή για τους μαθητές και ποιες δεξιότητες μπορούν να αναπτυχθούν κατά την 

διεξαγωγή των μαθησιακών εμπειριών;  

Οι απαντήσεις που έδωσαν οι μαθητές στο ερωτηματολόγιο συναισθηματικής ικανοποίη-

σης αποδίδουν κυρίως τον βαθμό ικανοποίησης αλλά και της συναισθηματικής πληρότη-

τας που ένιωσαν κατά την διδακτική προσέγγιση με την χρήση της εφαρμογής ΕΠ. Όπως 

διαπιστώνεται από τα αποτελέσματα του ερωτηματολογίου το μεγαλύτερο ποσοστό των 

μαθητών φαίνεται πως διασκέδασε και ευχαριστήθηκε την διεπαφή με την εφαρμογή ΕΠ, 

βιώνοντας ρεαλιστικές καταστάσεις που απέδωσαν σε μια διασκεδαστική και απολαυστική 

εμπειρία μάθησης. Παρά το γεγονός που ορισμένοι από τους μαθητές αρχικά φάνηκε να 

δυσκολεύονται με την πλοήγηση και τον χειρισμό της κινητής συσκευής, αυτό δεν στάθη-

κε εμπόδιο για αυτούς τους μαθητές, καθώς κατέβαλαν μεγαλύτερη προσπάθεια και επέ-

μειναν με ζήλο προκειμένου να συμμετέχουν σε όλες τις δραστηριότητες κατακτώντας τον 

χειρισμό της εφαρμογής. Αξιοσημείωτα είναι και τα αποτελέσματα από την ερώτηση για 

το εάν επιθυμούν να κάνουν κι άλλα μαθήματα με την χρήση της εφαρμογής. Σχεδόν όλοι 

οι μαθητές εξέφρασαν την επιθυμία τους να γνωρίσουν άλλες μαθησιακές περιοχές, αλλά 

και να παραμείνει ο χάρτης-κατασκευή στη τάξη τους για να τον περιεργάζονται με το κι-
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νητό της δασκάλας τους σε δεύτερο χρόνο, εφόσον η δική μου παρέμβαση έλαβε τέλος, 

όπως ακριβώς συνέβη και στην έρευνα των Yilmaz et. all. στην έρευνα που διεξήγαγαν το 

2017 σε μαθητές προσχολικής ηλικίας. Βέβαια, σημαντικά είναι και τα πορίσματα της τε-

λευταίας ερώτησης, όπου ένας εκ των μαθητών έδειξε να μην είναι καθόλου ευχαριστημέ-

νος από τον τρόπο με τον οποίο έγινε η διδασκαλία αποδίδοντας την δυσαρέσκειά του κυ-

ρίως στην πλοήγηση της εφαρμογής αλλά και στα σημεία της αφήγησης παρά το γεγονός 

ότι συμμετείχε ενεργά και διασκέδασε καθ’ όλη την διάρκεια. Τα πορίσματα αυτά, συνά-

δουν και πάλι με τα αποτελέσματα της έρευνας των Yilmaz et all. στην έρευνα που διεξή-

γαγαν το 2017 σε μαθητές προσχολικής ηλικίας, όπου και εκεί ένα μικρό ποσοστό μαθη-

τών δεν ένιωσε την ίδια χαρά και ευχαρίστηση με το περιεχόμενο, αν και συμμετείχε ενερ-

γά καθ’ όλη την διάρκεια. Οι αρνητικές απαντήσεις του ερωτηματολογίου απαντούν στα 

χαρακτηριστικά που αναδείχθηκαν ως δυσμενή για τους μαθητές. Αν και όπως αναφέρθη-

κε οι μικροί μαθητές διαθέτουν μια σχετική εμπειρία ως προς τα ψηφιακά μέσα, αυτό δεν 

τους καθιστά πλήρως εξοικειωμένους με τον χειρισμό τους. Η σωστή εστίαση της κάμερας 

και ο χειρισμός της εφαρμογής απογοήτευσε τους μαθητές, οι οποίοι εξέφρασαν τα αντί-

στοιχα συναισθήματα. Όμοια, το αφηγηματικό κομμάτι της εφαρμογής συντέλεσε στην 

δημιουργία πλήξης και στην απόδοση των αντίστοιχων συναισθημάτων. 

Ως προς τις δεξιότητες που αναπτύχθηκαν κατά την διεξαγωγή των μαθησιακών 

εμπειριών, διαπιστώνεται ότι η εφαρμογή ΕΠ αποτελεί ένα κατάλληλο και αποδοτικό ερ-

γαλείο της μαθησιακής και διδακτικής διαδικασίας που βελτιώνει τις υπάρχουσες μεθό-

δους μάθησης και ενισχύει τα μαθησιακά ενδιαφέροντα των μαθητών. Όπως όμοια ανα-

πτύχθηκε μελέτη περίπτωσης για μαθητές προσχολικής ηλικίας στο Χονγκ Κονγκ το 2015, 

όπου όλοι οι μαθητές είχαν σχετική εμπειρία των ψηφιακών μέσων, αλλά δεν γνώριζαν 

την ΕΠ με την χρήση κινητής συσκευής, έτσι και εδώ τα αποτελέσματα έδειξαν ότι, το ελ-

κυστικό και συγχρόνως διαδραστικό περιβάλλον μάθησης που πρόσφερε η εφαρμογή ΕΠ 

διαδραμάτισε σημαντικό ρόλο στην ενίσχυση του μαθησιακού ενδιαφέροντος, καθώς η 

απεικόνιση βοήθησε τους μαθητές να ανακαλύψουν, να αποκτήσουν, να επεξεργαστούν 

και να ανακαλέσουν εύκολα στις γνωστικές πληροφορίες με αποτέλεσμα να τις απομνημο-

νεύσουν με τον καλύτερο δυνατό τρόπο. Επιπλέον, αναπτύχθηκαν οι επικοινωνιακές δε-

ξιότητες των μαθητών, καθώς ήταν σε θέση να εκφράζουν τις απόψεις τους και να συνερ-

γάζονται προκυμμένου να δώσουν λύσεις σε κοινές απορίες και προβληματισμούς, όπως 

προέκυψε και από την έρευνα που διεξήγαγαν το 2019 οι Preka και Rangoussi που αξιο-

ποίησαν την τεχνολογία ΕΠ για κινητές συσκευές με τα αποτελέσματα να δείχνουν την 

πλήρη και ενθουσιώδη συμμετοχή των μαθητών, οι οποίοι ανέπτυξαν συνεργατικές συ-
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μπεριφορές για την από κοινού λύση προβλημάτων. Ακόμα, ενισχύθηκε η φωνολογική 

ενημερότητα των μαθητών, με τις προσπάθειές τους να επαναλαμβάνουν όλα όσα άκου-

σαν και διδάχθηκαν, αλλά και με το να εντοπίζουν γράμματα αποδίδοντάς στα σε λέξεις 

γεγονός που συνέβαλε στην ανάπτυξη της φωνολογικής γνώσης, όπως όμοια έδειξαν και 

τα αποτελέσματα της έρευνας του Aydoğdu το 2021 που εξέτασε την επίδραση της ΕΠ 

στην φωνολογική ενημερότητα των μαθητών προσχολικής ηλικίας. Η αδρή και η λεπτή 

κινητικότητα ευνοήθηκε σημαντικά κατά την χρήση της εφαρμογής, στην προσπάθειά 

τους να την χειριστούν με τον καλύτερο δυνατό τρόπο. Παράλληλα, καθώς πρόκειται για 

την διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου της ιστορίας, οι μαθητές ήταν σε θέση να 

δουν το περιεχόμενο από διαφορετικές οπτικές γωνίες, να αντιληφθούν και να χρησιμο-

ποιήσουν χωροχρονικές έννοιες και να κατανοήσουν τις έννοιες του «πριν» και του «με-

τά», καθώς όπως αντιλήφθηκαν, ορισμένα πράγματα και καταστάσεις αλλάζουν με το πέ-

ρασμα του χρόνου. Η τεχνολογία της ΕΠ έδωσε την δυνατότητα στους μαθητές να βιώ-

σουν ενεργά το ψηφιακό περιεχόμενο και ως εκ τούτου αφαιρώντας τα εμπόδια του χώρου 

και του χρόνου κατάφεραν να «φέρουν» τα μνημεία μέσα στην τάξη ενισχύοντας με αυτόν 

τον τρόπο τις δεξιότητες της σκέψης και της φαντασίας. Επίσης, σημαντικό πόρισμα απο-

τελεί η μαθητοκεντρική διάσταση της εφαρμογής ΕΠ, ένα στοιχείο που χαρακτηρίζει τις 

Νέες Τεχνολογίες στην εκπαίδευση. Δόθηκε επομένως, το έναυσμα στους μαθητές να 

συμμετέχουν ενεργά στην εκπαιδευτική διαδικασία και να ανακαλύπτουν αυτοβούλως την 

γνώση που τους παρέχετε με έναν παιγνιώδη τρόπο που αντικατοπτρίζει την πραγματική 

τους ζωή, καθώς η ερευνήτρια-εκπαιδευτικός κατεύθυνε και να στήριζε την κάθε προσπά-

θεια ως διευκολυντής.  

 

6.2 Περιορισμοί της έρευνας και μελλοντικές προτάσεις 

Στο πλαίσιο της παρούσας έρευνας, παρουσιάστηκαν ορισμένα περιοριστικά στοιχεία που 

απαιτούν την προσοχή μας και την εξέτασή τους για την πλήρη κατανόηση και ερμηνεία 

των αποτελεσμάτων. Αρχικά, σχετικά με το σχεδιαστικό κομμάτι της εφαρμογής, αξιοποι-

ήθηκε η πλατφόρμα BlippAR, που παρά το πλήθος εργαλείων και δυνατοτήτων που παρέ-

χει χρειάστηκε αρκετός χρόνος για την ενδελεχή έρευνα του περιβάλλοντος και τον σχε-

διασμό της εφαρμογής. Αν και ο χρόνος ήταν αρκετά περιορισμένος, λόγω της φύσης της 

Διπλωματικής εργασίας, ο σχεδιασμός της εφαρμογής αποτέλεσε μια κοπιαστική και χρο-

νοβόρα διαδικασία. Ενδεχομένως σε άλλη περίπτωση θα μπορούσαν να προστεθούν κι-

νούμενα γραφικά και εφέ προκειμένου να τονώσουν περισσότερο το ενδιαφέρον των μα-
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θητών, ειδικά στο αφηγηματικό μέρος της εφαρμογής, που όπως προέκυψε από τα αποτε-

λέσματα το σημείο αυτό ήταν η αιτία για τον μικρότερο βαθμό εμπλοκής που παρουσία-

σαν κάποιοι από τους μαθητές. Παράλληλα, ως προς τους περιορισμούς της πλατφόρμας, 

παρά το γεγονός ότι βρέθηκαν 3D μοντέλα του κάθε ιστορικού μνημείου ξεχωριστά, δεν 

ήταν δυνατή η υποστήριξη αυτών, διότι η δωρεάν έκδοση της πλατφόρμας απέρριπτε τις 

συγκεκριμένες μορφές αρχείου.  

Επίσης, η διεξαγωγή της ερευνητικής διαδικασίας, όπως προαναφέρθηκε πραγμα-

τοποιήθηκε σε ιδιωτικό Νηπιαγωγείο κατά την χρονική περίοδο της εβδομάδας του Απρί-

λη, όπου δυστυχώς εκείνη την εβδομάδα το σχολείο προετοιμαζόταν παράλληλα για μια 

σχολική εκδήλωση. Ως εκ τούτου, ο χρόνος κατά τον οποίο διεξήχθη η υλοποίηση της έ-

ρευνας ήταν αρκετά περιορισμένος, χωρίς να αφήνει περιθώρια για επέκταση στις δράσεις 

προσφέροντας στους μαθητές μεγαλύτερη άνεση προσαρμογής και αλληλεπίδρασης. Επι-

πρόσθετα, παρά το γεγονός ότι οι μαθητές έρχονται τακτικά σε επαφή με κινητές συσκευές 

(smartphone, tablet), παρατηρήθηκε μια μικρή δυσκολία ως προς τον χειρισμό της συ-

σκευής, αλλά κυρίως ως προς την εξοικείωση με το επαυξημένο περιβάλλον. Δεδομένου 

ότι πρόκειται για μια τεχνολογία με την οποία οι μαθητές ήρθαν πρώτη φορά σε επαφή, 

φάνηκε να δυσκολεύονται κατά την εστίαση της κινητής συσκευής πάνω στους δείκτες της 

εφαρμογής προκαλώντας ανασφάλεια και απογοήτευση κατά τα πρώτα λεπτά της διεπα-

φής. 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα ως μια ενεργά αναπτυσσόμενη τεχνολογία στον 

χώρο της προσχολικής εκπαίδευσης παγκοσμίως, χρήζει την περεταίρω έρευνα με μελέτες 

που να εστιάζονται στο ελληνικό Νηπιαγωγείο, καθώς παρουσιάζεται μεγάλο έως και πε-

νιχρό έλλειμμα. Δεδομένου λοιπόν, ότι η συγκεκριμένη προσπάθεια αφορά μια μελέτη πε-

ρίπτωσης πιλοτικής φύσεως, με περιορισμένο αριθμό συμμετεχόντων, τα αποτελέσματα 

που προκύπτουν δεν δύναται να γενικευτούν, διότι ενδεχομένως να θεωρηθούν επισφαλή. 

Το εγχείρημα αυτό, αφενός θεωρείται αρκετά καινοτόμο για τα ελληνικά δεδομένα, αφε-

τέρου κρίνεται σκόπιμη η διερεύνηση της συγκεκριμένης ερευνητικής προσέγγισης σε ένα 

μεγαλύτερο δείγμα με μεγαλύτερα χρονικά περιθώρια για την διεξαγωγή ακριβέστερων 

συμπερασμάτων. Ιδιαίτερα σημαντική κρίνεται και η αξιολόγηση της αποτελεσματικότη-

τας της εφαρμογής και από εκπαιδευτικούς του χώρου, ως εκπαιδευτικό εργαλείο για την 

διδασκαλία άλλων γνωστικών αντικειμένων εκτός της Ιστορίας ή αντίστοιχα για την επέ-

κταση της συγκεκριμένης θεματικής περιοχής. Σε κάθε περίπτωση βέβαια, σε μελλοντικό 

χρόνο θα ήταν ωφέλιμη μια έρευνα σχετικά με τις απόψεις των εκπαιδευτικών και των ε-

παγγελματιών της παιδαγωγικής της προσχολικής εκπαίδευσης για την αξιοπιστία των ε-
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φαρμογών ΕΠ, αλλά και η επιμόρφωση αυτών σχετικά με την αναδυόμενη αυτή τεχνολο-

γία.  

Συνολικά, η εργασία αυτή αναδεικνύει ότι η ενσωμάτωση της Επαυξημένης Πραγ-

ματικότητας στην προσχολική εκπαίδευση αποτελεί μια ελπιδοφόρα προοπτική για τη 

μελλοντική αναβάθμιση της διδασκαλίας και της μάθησης σε αυτόν τον σημαντικό εκπαι-

δευτικό τομέα. Συλλήβδην, είναι εμφανής οι ευκαιρίες που προσφέρονται για εμβάθυνση 

στο θέμα, διαδραστική μάθηση και ανάπτυξη των δεξιοτήτων των μαθητών αναδεικνύο-

ντας πιθανότητες για περαιτέρω έρευνα και ανάπτυξη νέων εκπαιδευτικών προσεγγίσεων 

που θα ενισχύσουν την ποιότητα της προσχολικής εκπαίδευσης. 

 

Κεφάλαιο 7. Συμπεράσματα 

Αξιολογώντας τα ευρήματα της παρούσας ερευνητικής εργασίας, προκύπτει ότι η τεχνο-

λογία της Επαυξημένης Πραγματικότητας αποτελεί μια μεγάλη υπόσχεση για τον μετα-

σχηματισμό και την ενίσχυση του περιβάλλοντος μάθησης για την πρώιμη παιδική ηλικία. 

Τα αποτελέσματα που προέκυψαν έρχονται να επιβεβαιώσουν τα πορίσματα προηγούμε-

νων ερευνών σχετικά με την θετική επίδραση που έχει η Επαυξημένη Πραγματικότητα ως 

προς την ενίσχυση της μαθησιακής απόδοσης και της ανάπτυξης δεξιοτήτων για την απαι-

τητική βαθμίδα της προσχολικής εκπαίδευσης. 

Λαμβάνοντας υπόψιν, ότι μια ενεργή και αποτελεσματική μάθηση από ένα σύ-

στημα ΕΠ στο πλαίσιο της εκπαίδευσης θα πρέπει να βασίζετε στη διασκέδαση, στην πρό-

κληση και στην περιέργεια (Wu et al., 2013), σχεδιάστηκε ένα καινοτόμο ψηφιακό εργα-

λείο ΕΠ για την εκμάθηση του γνωστικού αντικειμένου της Ιστορίας σε ένα ιδιωτικό Νη-

πιαγωγείο της Θεσσαλονίκης βασισμένο στην πλαισιωμένη μάθηση και την εποικοδομητι-

κή θεωρία. Η Ιστορία ως σημαντική υποενότητα των Κοινωνικών Επιστημών στην προ-

σχολική εκπαίδευση εδράζεται μέσα στο πλαίσιο διαμόρφωσης της κοινωνικής ταυτότητας 

των μαθητών, με στόχο την ανάπτυξη της ιστορικής αντίληψης, την εξοικείωση με τον 

χρόνο, την γνωριμία με την κοινωνικοπολιτισμική κληρονομιά και την κατανόηση της 

σχέσης αιτίου-αποτελέσματος. Ωστόσο, η διδασκαλία του συγκεκριμένου γνωστικού πε-

ριεχομένου, λόγω του αφηγηματικού θεωρητικού προφίλ -καθιστώντας το δασκαλοκε-

ντρικό- αλλά και της κοινής παραδοχής ότι απευθύνεται κυρίως σε πιο ώριμους ηλικιακά 

και νοητικά μαθητές, τείνει να αποτελεί μια ευκαιριακή επιλογή διδασκαλίας, ανάλογα με 

τις εθνικές εορτές του τόπου. 
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Επομένως, βασική στοχοθεσία κατά τον σχεδιασμό της εφαρμογής ΕΠ ήταν αφε-

νός η αποδοχή και η κατάκτηση του ιστορικού περιεχομένου, αλλά κυρίως το αναπτυξιακό 

επίπεδο και οι δυνατότητες των μαθητών για την ανακάλυψη, την επεξεργασία και την οι-

κοδόμηση της γνώσης μέσα από συνεργατικές και ανακαλυπτικές μεθόδους παιγνιώδους 

χαρακτήρα. Υπό το πρίσμα αυτό, οι μαθητές κατόρθωσαν να χειριστούν επαρκώς την κι-

νητή συσκευή και κατ’ επέκταση την εκπαιδευτική εφαρμογή ΕΠ, η οποία είχε καθοδηγη-

τικό χαρακτήρα προσφέροντας την άμεση ανατροφοδότηση τοποθετώντας τους μαθητές 

στο κέντρο της μαθησιακής διδασκαλίας. Έτσι, οι μαθητές κατόρθωσαν να εμπλακούν ε-

νεργά στην διαδικασία μάθησης, να βιώσουν ευχάριστα τις δραστηριότητες και να αλλη-

λοεπιδράσουν με τους συνομήλικους τους προβαίνοντας σε λύσεις για κοινούς προβλημα-

τισμούς, να ανακαλέσουν και να μετασχηματίσουν γρήγορα την γνώση που κατέκτησαν 

υιοθετώντας τον ιστορικό και ψηφιακό γραμματισμό που χαρακτήριζε την συγκεκριμένη 

εκπαιδευτική παρέμβαση. Ωστόσο, αν και η ΕΠ αποτελεί μια νέα ελκυστική τεχνολογία 

που προσφέρει ιδιαίτερα και διασκεδαστικά περιβάλλοντα στην εκπαίδευση, αυξάνοντας 

τα κίνητρα για μάθηση, πολλές φορές η απόλαυση αυτή μπορεί να φέρει τα αντίθετα απο-

τελέσματα στην μαθησιακή επίδοση των μαθητών αποσπώντας την προσοχή τους από τον 

γνωστικό στόχο.  

Συνεπώς, με βάση τα αποτελέσματα που προέκυψαν απ’ την εν λόγω έρευνα, η 

εφαρμογή ΕΠ για την διδασκαλία της Ιστορίας αποτελεί ένα καινοτόμο και πρωτοποριακό 

εργαλείο για την προσχολική εκπαίδευση. Λόγω του γεγονότος ότι η τεχνολογία της Ε-

παυξημένης Πραγματικότητας είναι ένα πρόσφατα ανεπτυγμένο ερευνητικό πεδίο, υπάρχει 

μεγάλο περιθώριο για να διερευνηθεί το δυναμικό της στον τομέα της προσχολικής εκπαί-

δευσης, ενώ παράλληλα υπάρχει μεγάλη αναγκαιότητα έρευνας για το αν οι εφαρμογές ΕΠ 

μπορούν να ανταπεξέλθουν και σε άλλα γνωστικά αντικείμενα και τομείς των προγραμμά-

των σπουδών αυτής της εκπαιδευτικής βαθμίδας. Μέσα από αυτήν την προσπάθεια ανα-

δείχτηκε η αξία της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην προσχολική εκπαίδευση και ο 

ρόλος που μπορεί να διαδραματίσει στη διαμόρφωση μιας πιο διασκεδαστικής, αλλά και 

αποτελεσματικής εκπαιδευτικής εμπειρίας για τους μαθητές.   
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