
Χωροευαίσθητα παιχνίδια 
επαυξημένης πραγματικότητας 

για την ιστορία και την 
πολιτιστική κληρονομιά στην 

πόλη της Ρόδου: εφαρμογή και 
έρευνα
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Θεωρητικό υπόβαθρο

Γνωστική 
θεωρία 

μάθησης με 
πολυμέσα

Καταστασιακή ή 
τοποθετημένη

μάθηση Παιχνιδοποίηση



Τα LBG είναι μια υποκατηγορία 
διάχυτων παιχνιδιών στα οποία το 

παιχνίδι εξελίσσεται μέσω της 
τοποθεσίας και της κίνησης ενός 

παίκτη. 
Η δράση λαμβάνει χώρα στον 

πραγματικό κόσμο, ενισχυμένη με τη 
χρήση τεχνολογίας επαυξημένης 

πραγματικότητας. 

Χωροευαίσθητα 
παιχνίδια



Τα παιχνίδια επαυξημένης 
πραγματικότητας βάσει τοποθεσίας 
(LBG) προσφέρουν στους χρήστες 
νέες δυνατότητες να ανακαλύψουν 
και να αλληλεπιδράσουν με το 
ύπαιθρο, χρησιμοποιώντας 

τεχνολογίες GPS, συνδεσιμότητας 
και χαρτογράφησης, ανοίγοντας ένα 

ευρύ φάσμα έρευνας  

Augmented reality 
games



Η βασική ιδέα με αυτά τα παιχνίδια είναι ότι οι 
παίκτες συνδυάζουν γνώση και κίνηση στον 

πραγματικό κόσμο, ειδικά σε μέρη πλούσια σε 
πολιτιστικό περιεχόμενο, όπως ιστορικά 
κέντρα πόλεων ή αρχαιολογικούς χώρους.
Συγχώνευση μεταξύ φυσικών και ψηφιακών 
χώρων και υποστηρίζουν την ανάπτυξη νέων 
μορφών αλληλεπιδράσεων και εμπειριών στον 
χώρο της πόλης που ενισχύουν την αίσθηση 
της αξίας του τόπου και της ταυτότητας του 

τόπου.
 

Augmented reality 
games



Το TaleBlazer είναι η μόνη πλατφόρμα που επιτρέπει 
σε οποιονδήποτε χωρίς υπόβαθρο προγραμματισμού 
να δημιουργήσει ένα παιχνίδι ακολουθώντας τον 
πολύ καλά επεξεργασμένο και ενσωματωμένο οδηγό 
βήμα προς βήμα του ιστότοπου. 
Έχει μια δυνατότητα προσομοίωσης, έτσι ώστε ένας 
δημιουργός να μπορεί να δοκιμάσει εξ αποστάσεως τη 
λειτουργικότητα ενός παιχνιδιού πριν το δημοσιεύσει. 
Υποστηρίζει διάφορες μορφές πολυμέσων (κείμενο, 
εικόνες, ήχος) για τη βελτίωση της εμπειρίας 
παιχνιδιού, είναι δωρεάν και διαθέτει ένα φιλικό, 
εύκολο στην πλοήγηση περιβάλλον εργασίας χρήστη. 



➢Είναι η ηλικιακή ομάδα παράγοντας που επηρεάζει 
την υποδοχή του παιχνιδιού (ενθουσιασμός, επιθυμία 
για μελλοντική συμμετοχή, απόκτηση γνώσεων, 
συνεργασία, ανταγωνιστικότητα, ευκολία 
πλοήγησης);

➢Είναι η ηλικιακή ομάδα παράγοντας που επηρεάζει 
την προτίμηση για το είδος του παιχνιδιού και τους 
αντίστοιχους μηχανισμούς του παιχνιδιού;



➢Eίναι το φύλο παράγοντας που επηρεάζει την 
υποδοχή του παιχνιδιού ;

➢Είναι το φύλο παράγοντας που επηρεάζει την 
προτίμηση για το είδος του παιχνιδιού;

➢ Είναι η προηγούμενη εμπειρία παράγοντας που 
επηρεάζει την υποδοχή του παιχνιδιού;

➢Είναι η προηγούμενη εμπειρία παράγοντας που 
επηρεάζει την προτίμηση για το είδος του παιχνιδιού;

 



ΠΑΡΟΜΟΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ
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ΠΑΡΟΜΟΙΑ ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ
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Το δείγμα της έρευνας ήταν 58 μαθητές 
γυμνασίων της πόλης της Ρόδου, ηλικίας 12-
18 ετών, που συμμετείχαν και στα δύο 
παιχνίδια και το μεθοδολογικό εργαλείο ήταν 
ένα ερωτηματολόγιο, που μοιράστηκε στους 
συμμετέχοντες μετά την ολοκλήρωση των 
αγώνων. 

Δ Ε Ι Γ Μ Α



Foro italiko ΠΟΛΙΟΡΚΙΑ

• κουίζ, 
• βαθμολογία και
• ανατροφοδότηση  

•  πλοκή βασισμένη σε 
αληθινά ιστορικά 

γεγονότα,
• ανάθεση αποστολής,
• συγκέντρωση πόρων 

και
• ανατροφοδότηση 



Foro italiko ΠΟΛΙΟΡΚΙΑ



Στο Φόρο έχουν επιλεγεί 15 περίοπτα κτίρια 
της περιόδου της Ιταλοκρατίας στη Ρόδο, τα 
οποία βρίσκονται στο σημερινό Μανδράκι, 
παλαιότερα ονομαζόμενο foro italico, δηλαδή 
διοικητικό κέντρο της περιόδου της 
Ιταλοκρατίας. 
Αυτά τα κτίρια είναι και οι σταθμοί της 
περιήγησης, σε μια διαδοχική πορεία στην 
οποία κάθε πράκτορας αποκτά ορατότητα με 
την ολοκλήρωση της προηγούμενης φάσης. 
Για κάθε κτίριο δίνονται αναλυτικές 
πληροφορίες για τη χρήση και την ιστορία του 
και αμέσως μετά ενεργοποιείται μια ερώτηση 
πολλαπλής επιλογής, από τη σωστή απάντηση 
της οποίας οι παίκτες συγκεντρώνουν πόντους

F O R O
I TA L I C O



Οι παίκτες καλούνται να αντιμετωπίσουν 
τους πολιορκητές και να αποτρέψουν την 
κατάληψη του νησιού ακολουθώντας μια 
σειρά αποστολών ιστορικά ακριβείς για τα 
γεγονότα της πολιορκίας του 1480. 
Για να ολοκληρώσουν επιτυχώς τις 
αποστολές πρέπει να μετακινηθούν με 
ταχύτητα σε διάφορα σημεία της 
Μεσαιωνικής πόλης της Ρόδου και της 
γύρω περιοχής για να μεταφέρουν 
μηνύματα, να βοηθήσουν στην άμυνα, να 
κατασκευάσουν πυρομαχικά και πολλά 
άλλα. 
Ενδιάμεσα καλούνται να συλλέξουν το 
ατομικό τους οπλοστάσιο, ώστε να 
ονομαστούν ιππότης στο τέλος του 
παιχνιδιού από τον Μεγάλο Μάγιστρο ως 
αναγνώριση της συμβολής τους στη 
σωτηρία της πόλης. 



Στατιστικά δεδομένα σε κλίμακα 
Likert





Η ηλικιακή ομάδα 16-18 είχε στατιστικά σημαντικά μεγαλύτερη ευκολία πλοήγησης 
και έκρινε την αφήγηση, τη χωροευαισθησία και την αναταγωνιστικότητα ως τα βασικά 

πλεονεκτήματα των παιχνιδιών 





Η ηλικιακή ομάδα 16-18 είχε μεγαλύτερη ευκολία 
πλοήγησης, έδειξε περισσότερο ενθουσιασμό και 
δήλωσε ότι απέκτησε νέες γνώσεις. Επιπλέον, η 
ηλικιακή ομάδα 16-18 έδειξε σαφώς μεγαλύτερη 
προτίμηση για το The Siege και τη δομή που 
βασίζεται στην αφήγηση, τους μηχανισμούς που 
βασίζονται στην τοποθεσία ως χαρακτηριστικό του 
παιχνιδιού και την ανταγωνιστικότητα. Ανέφεραν 
επίσης ότι βίωσαν μεγαλύτερη εμβύθιση στην ιστορία 
από την ομάδα 12-15. 



Από την άλλη, η ηλικιακή ομάδα 12-15 προτίμησε το 
Foro και τη δομή του κουίζ-βαθμολόγησης.

Όσον αφορά τον ενθουσιασμό και την επιθυμία για 
μελλοντική συμμετοχή, και οι δύο ηλικιακές ομάδες 
απέδωσαν τα ίδια στατιστικά αποτελέσματα.

 Το φύλο ως μεταβλητή ομαδοποίησης δεν παρήγαγε 
στατιστικά σημαντικές διαφορές.

 Η προηγούμενη εμπειρία σε παρόμοια παιχνίδια 
παρήγαγε στατιστικά σημαντικές διαφορές στην  
εμπειρία της εμβύθισης, στην αξιολόγηση της 
ανταγωνιστικότητας ωςπλεονεκτήματος και στην 
απόκτηση γνώσης.

F O R O
I TA L I C O



• O ενθουσιασμός και η μηχανική που βασίζεται 
στην τοποθεσία είναι προγνωστικοί παράγοντες 
της επιθυμίας για μελλοντική συμμετοχή σε 
παρόμοια δραστηριότητα.

• αύξηση ενδιαφέροντος,
• ενεργή δέσμευση,
• κίνητρο για συμμετοχή,
• σωματική δραστηριότητα
• και μαθησιακά αποτελέσματα



Η μελλοντική έρευνα θα μπορούσε να βελτιώσει τη 
στόχευση των μαθησιακών αποτελεσμάτων και την 
ενσωμάτωσή τους στο σχεδιασμό παιχνιδιών, 
λαμβάνοντας υπόψη τα τρέχοντα ευρήματα σχετικά 
με το προτιμώμενο μοντέλο της μηχανικής του 
παιχνιδιού σε σχέση με τις ηλικιακές ομάδες.

• μεγαλύτερο δείγμα
• άλλα χαρακτηριστικά προς 

διερεύνηση
• εμβάθυνση σε δημογραφικές 

μεταβλητές
• έλεγχος μαθησιακών 

αποτελεσμάτων

περιορισμοί -  
προτάσεις
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