
Google maps

YoujB

Work. O nlir 

Ι · Τ : Ϊ

EtherRad JS W ebsp i ra tion .,
Thmlt <lWily. Wort CoiMboratovmtp rttn* A.nyim·

0 
□

ublish'

(m i n a 4 ^ . c o

S c r ib d

C- Picasa. HJSgS
A pture ^Vnorotunici

Google docs Ej OC timeline 
p l g y f ^ ^ X K f l e ·  Pictur'etrail

'&&& mine meister

omnisio
a u t h o r S T R E A M  R O X IQ  PhotoShow y

, liruol,Unnlou edmodoB I G  = Dropbox
{irid̂ i labl A  B̂ ^ H U G E  iTexoloratree
ID T fe W W tilj M ^ y U a r f r  L A  B S taFotoFlexer Λ

%  Π η Ι  a n i m a t e  Q H i x
Γ  1 5 1  “  U" A ™anyone can ammate.gjj CQl

oomic stripe for fun ft time, capture

Wikispaces

^splashup
7 2 p h o t o s

tumblr
USTREAM

ma delicious

|g liffy
OWCHART.t

ClipYour Photos g ’a n ^ i i l
ZAMZAR nun P LflV C R R I-^
Free onUne file convenor g am es you cregte

#  PBW O R KSI

ScheduleOnce A
Find 3 lime in no wne —'

l i c k r  E  normalB U I  v i m C O
I^EVERNO TE f u z zma i  1

[6 e lM
slideshare

^AudioPaL
Slobberize^ V i .  A . A . 1 A . i .  ;

:p: NING
E 3 M d l£ £ l  Talking Photos V

V "vuvox your visual voice

Beta

fotobabble

PIXENATEI
d hotos made easy Maanify Your World

Glogster
^  veil

V ^ m m P l · '  Υ λ ικ ό  Φ υ σ ικ ή ς  - Χ η μ ε ία ς .
Επειδή το να μοιράζεσαι πράγματα, είναι καλό για όλους.

ThinkFree Online
“Now, the Internet is your Office!

X EtherPad
Goode
Dnr.c; O*

AA<S*E Cxym£o\
H Logo στην εκπαίδευση: Μια 
κοινότητα πρακτικής και μάθησης
Μαθαίνω - Κατασκευάζω - Συνεργάζομαι - ^τικοινω νω

rrsathis; 2,0 ,
DOCS I  I  I  I  ■  I  I

ΔΙΔΑΣΚΟΝΤΑΣΦΥΣΙΚΕΣ

f© S a t o iι\3£ C o m i *
ciiaaAVj vtejuaa svm ββκιχ j/vauy » n v  a&jio uiysjs

Ένα δίκτυο για τους αεί διδασκόμενους διδάσκοντες τις Φ.Ε. Ο PBS Teachers.

H CamStudio UN IΨηφιακό Σχολείο^ C LA SSR O O M C 2 .0
• I.......... ...... ......... 1.... 'm f  web 2.0 I social media I S more

Glogster edu

EtherPad

► | SyncJn« S C h 'e r  

© G b o  f  edmodol k fm iftb m & iste r·

i-TEA^HeS. - ISSN:17924 n b  
■00 Τ Ε Υ Χ Ο Σ .  -  Ν Ο ε Μ Β Γ Ι Ο Σ .  2 0 1 2

h H ~ f >:// i-te a c h e · y'.qy'



Σύγκριση της παρακίνησης προπτυχιακών φοιτητών απο ενα παραδοσιακο πρόγραμμα 
βελτίωσης της ισορροπίας και από ένα βασισμένο στο Nintendo Wii-Fit Plus πρόγραμμα 
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Περίληψη

Η ικανότητα της ισορροπίας αποτελεί θε­

μελιώδη συνιστώσα της επιτυχημένης 

συμμετοχής σε αθλητικές δραστηριότητες 

και η έλλειψή της μπορεί να προκαλέσει 

τραυματισμούς που ενδέχεται να παρε­

μποδίσουν την αθλητική απόδοση. Ωστό­

σο, μερικές φορές τα παραδοσιακά προ­

γράμματα εξάσκησης της ισορροπίας δεν 

είναι ελκυστικά για τους συμμετέχοντες. 

Επομένως, σκοπός αυτής της έρευνας ή­

ταν να συγκρίνει την παρακίνηση προπτυ­

χιακών φοιτητών από ένα παραδοσιακό 

πρόγραμμα βελτίωσης της ισορροπίας και 

από ένα βασισμένο στο Nintendo Wii-Fit 

Plus πρόγραμμα. Οι συμμετέχοντες ήταν 

42 προπτυχιακοί φοιτητές του Τμήματος 

Επιστήμης Φυσικής Αγωγής & Αθλητι­

σμού στο Δημοκρίτειο Πανεπιστήμιο 

Θράκης, οι οποίοι χωρίστηκαν σε δύο ο­

μάδες των 21 ατόμων (Πειραματική -  

Nintendo Wii και Ελέγχου -  Παραδοσια­

κή), ανάλογα με τη μέθοδο εξάσκησης. Το 

παρεμβατικό πρόγραμμα είχε διάρκεια 8

εβδομάδων με συχνότητα συνεδριών 2 

φορές την εβδομάδα. Μετά το παρεμβα­

τικό πρόγραμμα πραγματοποιήθηκε αξιο­

λόγηση της παρακίνησης των συμμετεχό- 

ντων με τη συμπλήρωση ενός ερωτημα­

τολογίου εσωτερικής παρακίνησης (Vos, 

2011). Ο έλεγχος των μέσων όρων με το 

κριτήριο t για ανεξάρτητα δείγματα 

(Independent Samples T-test) έδειξε ότι 

υπήρχαν σημαντικές διαφορές μεταξύ της 

πειραματικής και της ομάδας ελέγχου 

όσον αφορά τον παράγοντα ενδιαφέρον. 

Συμπερασματικά, το αυξημένο ενδιαφέ­

ρον των φοιτητών από τα διαδραστικά 

παιχνίδια του Nintendo Wii Fit Plus θα 

μπορούσε να αξιοποιηθεί προκειμένου να 

αναπτυχθούν παρεμβάσεις που θα προά­

γουν τη βελτίωση της ικανότητας ισορρο­

πίας.

Λέξεις - κλειδιά: Εσωτερική παρακίνηση, 

ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια κονσό­

λας, Nintendo Wii Fit Plus, Ισορροπία, Τρι­

τοβάθμια εκπαίδευση
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Εισαγωγή

Η ισορροπία ή ορθοστατική σταθερότητα, 

είναι η ικανότητα του σώματος να διατη­

ρήσει μία επιθυμητή θέση σε απάντηση 

εσωτερικών ή εξωτερικών ερεθισμάτων 

(Cavanaugh, Guskiewicz & Stergiou, 

2005). Η ισορροπία αποτελεί θεμελιώδη 

συνιστώσα της επιτυχημένης συμμετοχής 

σε αθλητικές δραστηριότητες και η έλ­

λειψή της μπορεί να προκαλέσει τραυμα­

τισμούς που ενδέχεται να παρεμποδί­

σουν την αθλητική απόδοση (Gambetta, 

1996; Hertel, 2000; McKeon & Hertel, 

2008a; McKeon & Hertel, 2008b).

Υπάρχουν συντριπτικά στοιχεία στη βι­

βλιογραφία που αναφέρουν ότι τα προ­

γράμματα εξάσκησης της ισορροπίας δι­

αδραματίζουν σημαντικό ρόλο στην πρό­

ληψη των τραυματισμών σε υγιή άτομα 

(Blackburn, Guskiewicz, Petschauer & 

Prentice, 2000; Brumels, Cortright, 

Oumedian & Solberg, 2008; Emory, Cassi­

dy, Klassen, Rosychuck & Rowe, 2005; 

Malliou, Gioftsidou, Pafis, Beneka & 

Godolias, 2004; Verhagen, Van der Beek, 

Twisk, Bouter, Bahr & Van Mechelen, 

2004). Γι' αυτό, αν και παραδοσιακά, τα 

προγράμματα βελτίωσης της ισορροπίας 

έχουν χρησιμοποιηθεί στο τομέα της α­

ποκατάστασης για την αποθεραπεία των 

τραυματισμών, τα τελευταία χρόνια χρη­

σιμοποιούνται και στον τομέα της πρό­

ληψης για να μειώσουν τον κίνδυνο

τραυματισμού στα κάτω άκρα (Betker, 

Desai, Nett, Kapadia & Szturm, 2007; 

Hrysomallis, 2007; Malliou, Malliou, 

Gioftsidou, Pafis, Katsikas, Beneka, 

Tsiganos & Godolias, 2008; McKeon & 

Hertel, 2008c). Tα παραδοσιακά προ­

γράμματα εξάσκησης ενσωματώνουν 

πολλές διαφορετικές δραστηριότητες για 

τη βελτίωση της ισορροπίας, όπως, ασκή­

σεις με το ένα ή και τα δύο πόδια, σε 

σταθερές ή ασταθείς επιφάνειες, με εσω­

τερικά ή και εξωτερικά ερεθίσματα που 

αποσπούν την προσοχή. Ωστόσο, ενώ αυ­

τές οι δραστηριότητες έχουν αποδειχθεί 

χρήσιμες για τη βελτίωση της ισορροπίας, 

σε αρκετές περιπτώσεις θεωρούνται από 

τους εκπαιδευόμενους βαρετές και χωρίς 

ενδιαφέρον.

Οι Emery, Rose, McAllister & Meeuwisse 

(2007) υποστηρίζουν ότι η μελλοντική 

έρευνα σε προγράμματα εξάσκησης της 

ισορροπίας θα περιλαμβάνει τεχνικές που 

θα παρακινούν τους εκπαιδευόμενους να 

συμμετέχουν στις δραστηριότητες τους. 

Ένα μέσο το οποίο θα μπορούσε να βοη­

θήσει σε αυτή την κατεύθυνση είναι τα 

ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια, επειδή 

έχουν τη δυνατότητα να διεγείρουν την 

περιέργεια και το ενδιαφέρον των εκπαι­

δευόμενων δίνοντάς τους τον έλεγχο της 

μαθησιακής διαδικασίας (Papastergiou, 

2009).
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Την τελευταία δεκαετία, πολλές εμπειρι­

κές έρευνες αναφέρουν ότι τα ψηφιακά 

διαδραστικά παιχνίδια στον υπολογιστή 

ενισχύουν τα κίνητρα των εκπαιδευόμε­

νων, παρακινώντας τους να συμμετέχουν 

ενεργά στη μαθησιακή διαδικασία 

(Burguillo, 2010; Cordova & Lepper, 1996; 

Lopez-Morteo & Lopez, 2007; TUzun, 

Yilmaz-Sollu, Karakus, Inal, & Kizilkaya, 

2008; Vos, van der Meijden & Denessen, 

2011). Ωστόσο, τα ερευνητικά δεδομένα 

για την επίδραση που μπορεί να έχουν τα 

νέα ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια κον­

σόλας (exergames) στην παρακίνηση των 

εκπαιδευόμενων ώστε να ασχοληθούν με 

αθλητικές δραστηριότητες είναι περιορι­

σμένα.

Συγκεκριμένα, οι Hoffman & Nadelson 

(2010), προσπάθησαν να προσδιορίσουν 

τους παράγοντες που συνδέονται με την 

παρακίνηση για συμμετοχή σε ψηφιακά 

διαδραστικά παιχνίδια κονσόλας. Οι 

συμμετέχοντες ήταν 25 προπτυχιακοί 

φοιτητές, οι οποίοι έπαιζαν τουλάχιστον 

πέντε ώρες τη βδομάδα παιχνίδια κονσό­

λας. Συνεντεύξεις και δομημένα ερωτη­

ματολόγια χρησιμοποιήθηκαν για την 

αξιολόγηση της παρακίνησης. Τα αποτε­

λέσματα έδειξαν ότι η παρακίνηση για 

συμμετοχή σε ψηφιακά διαδραστικά παι­

χνίδια κονσόλας σχετίζεται με το φύλο, 

τις ώρες παιχνιδιού, τον προσανατολισμό 

στο έργο (task orientation) και την κοινω­

νικοποίηση. Επιπλέον, οι συμμετέχοντες 

δήλωσαν ότι τα διαδραστικά παιχνίδια 

κονσόλας ήταν συναρπαστικά, διασκεδα- 

στικά, προκλητικά αλλά ταυτόχρονα και 

χαλαρωτικά, με θετική επίδραση στις 

γνωστικές και κινητικές λειτουργίες, ακό­

μα και όταν εμφάνιζαν ανεπιτυχή αποτε­

λέσματα. Στα συμπεράσματα της έρευνας 

οι ερευνητές υποστήριξαν ότι αυτός ο 

τρόπος εξάσκησης μεγιστοποιεί το κίνη­

τρο για παιχνίδι, και, κατά συνέπεια, για 

σωματική άσκηση.

Σε άλλη έρευνα, οι Penko & Barkley 

(2010), εξέτασαν την παρακίνηση και την 

επιθυμία 24 παιδιών ηλικίας 8-12 ετών 

για το διαδραστικό παιχνίδι κονσόλας 

Nintendo Wii Boxing σε σύγκριση με το 

παθητικό ψηφιακό παιχνίδι Nintendo 

Punch Out. Για την αξιολόγηση της επι­

θυμίας χρησιμοποιήθηκε μια οπτική κλί­

μακα στην οποία τα παιδιά βαθμολογού­

σαν τα δύο είδη παιχνιδιών. Ενώ, για την 

αξιολόγηση της παρακίνησης, οι συμμε- 

τέχοντες είχαν τη δυνατότητα να κερδί­

σουν επιπλέον χρόνο παιχνιδιού επιλέγο­

ντας να έχουν πρόσβαση, είτε στο δια- 

δραστικό παιχνίδι κονσόλας Nintendo Wii 

Boxing, είτε στο παθητικό ψηφιακό παι­

χνίδι Nintendo Punch Out. Τα αποτελέ­

σματα έδειξαν ότι η επιθυμία και η παρα­

κίνηση των συμμετεχόντων για το δια- 

δραστικό παιχνίδι κονσόλας Nintendo Wii 

Boxing ήταν σημαντικά υψηλότερη σε
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σχέση με το παθητικό ψηφιακό παιχνίδι 

Nintendo Punch Out.

Τέλος, οι Brumels, Basius, Cortright, 

Oumedian & Brent (2008) αξιολόγησαν 

την αντιλαμβανόμενη δυσκολία και ευ­

χαρίστηση 25 εθελοντών ηλικίας 18-24 

ετών συγκρίνοντας τρία διαφορετικά 

προγράμματα βελτίωσης της ισορροπίας: 

το Konami's Dance Dance Revolution 

(DDR), τα παιχνίδια ισορροπίας του 

Nintendo Wii Fit και ένα παραδοσιακό 

πρόγραμμα εξάσκησης. Το παρεμβατικό 

πρόγραμμα είχε διάρκεια 4 εβδομάδες με 

συχνότητα άσκησης 3 φορές την εβδομά­

δα. Μετά την παρέμβαση οι συμμετέχο- 

ντες απάντησαν σε ένα σύντομο ερωτη­

ματολόγιο, περιγράφοντας τη εμπειρία 

τους από την χρήση των τριών διαφορετι­

κών προγραμμάτων εξάσκησης. Από τα 

αποτελέσματα της έρευνας διαπιστώθηκε 

ότι τα ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια

κονσόλας (DDR και Nintendo Wii Fit) ήταν 

ελκυστικότερα και λιγότερο κουραστικά 

από ότι το παραδοσιακό πρόγραμμα βελ­

τίωσης της ικανότητας ισορροπίας.

Από τις παραπάνω έρευνες διαπιστώνε­

ται ότι τα ψηφιακά διαδραστικά παιχνί­

δια κονσόλας έχουν τη δυνατότητα να 

παρακινήσουν τους εκπαιδευόμενους, 

διεγείροντας την περιέργεια και το ενδι­

αφέρον τους, ώστε να ασχοληθούν με 

αθλητικές δραστηριότητες που προάγουν 

την άσκηση και την υγεία. Ωστόσο τα ε­

ρευνητικά δεδομένα μιας τέτοιας προ­

σπάθειας είναι περιορισμένα. Επομένως, 

σκοπός της παρούσας έρευνας ήταν να 

συγκρίνει την παρακίνηση προπτυχιακών 

φοιτητών από ένα παραδοσιακό πρό­

γραμμα βελτίωσης της ισορροπίας και 

από ένα βασισμένο στο Nintendo Wii-Fit 

Plus πρόγραμμα.

Μεθοδολογία

Συμμετέχοντες

Στην έρευνα αυτή συμμετείχαν σαράντα 

δύο (n=42) προπτυχιακοί φοιτητές του 

Τμήματος Επιστήμης Φυσικής Αγωγής και 

Αθλητισμού στο Δημοκρίτειο Πανεπιστή­

μιο Θράκης (Τ.Ε.Φ.Α.Α., Δ.Π.Θ.), ηλικίας 

20 - 24 ετών. Οι συμμετέχοντες χωρίστη­

καν σε δύο ομάδες των 21 ατόμων, την

Πειραματική (11 αγόρια και 10 κορίτσια) 

και την Ελέγχου (12 αγόρια και 9 κορίτσι­

α). Η Πειραματική ομάδα χρησιμοποίησε 

ως μέθοδο εξάσκησης για τη βελτίωση 

της ισορροπίας τα ψηφιακά διαδραστικά 

παιχνίδια κονσόλας του Nintendo Wii Fit 

Plus και η ομάδα Ελέγχου (Παραδοσιακή) 

ένα πρόγραμμα ασκήσεων ισορροπίας σε 

τραμπολίνο και φουσκωτούς δίσκους. Το
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πρόγραμμα παρέμβασης είχε διάρκεια 8 

εβδομάδων, με συνεδρίες 2 φορές την 

εβδομάδα.

Πριν την έναρξη της πειραματικής διαδι­

κασίας οι φοιτητές ενημερώθηκαν για το 

σκοπό της έρευνας, την πειραματική ο­

μάδα στην οποία ανήκαν, τη μέθοδο εξά­

σκησης την οποία θα χρησιμοποιούσαν 

και τις υποχρεώσεις τους για την συμμε­

τοχή τους στο πείραμα.

Όργανα μέτρησης

Για τη μέτρηση της εσωτερικής παρακί­

νησης των φοιτητών χρησιμοποιήθηκαν 

14 ερωτήσεις από το ερωτηματολόγιο 

εσωτερικής παρακίνησης (Intrinsic 

Motivation Inventory - IMI, Ryan & Deci, 

2000).

Αυτή η κλίμακα σχεδιάστηκε με βάση τη 

θεωρία της αυτοδιάθεσης και χρησιμο- 

ποιήθηκε σε πολλές έρευνες της εσωτερι­

κής παρακίνησης και της αυτορρύθμισης 

(Ryan & Deci, 2000; Vos, van der Meijden 

& Denessen, 2011; Xie, Durrington & Yen, 

2011).

Αποτελείται από 45 ερωτήσεις και απαρ­

τίζεται από επτά παράγοντες (αντιλαμβα- 

νόμενη ικανότητα, ενδιαφέ­

ρον/ευχαρίστηση, προσπάθεια/σημασία, 

αξία/χρησιμότητα, αίσθηση της πίε­

σης/έντασης, αντιλαμβανόμενη επιλογή, 

σχέσης).

Στην παρούσα έρευνα επιλέχθηκαν 3 πα­

ράγοντες: α) η «αντιλαμβανόμενη ικανό­

τητα», β) το «ενδιαφέρον/ευχαρίστηση» 

και γ) η «προσπάθεια/σημασία» (Πίνακας 

1). Σύμφωνα με τους Ryan & Deci (2000), 

ο παράγοντας «ενδιαφέρον/ευχαρίστη 

ση» είναι ο μοναδικός παράγοντας που 

αξιολογεί την εσωτερική παρακίνηση αυ­

τή καθαυτή. Ενώ, η «αντιλαμβανόμενη 

ικανότητα» και η «προσπάθεια/σημασία» 

θεωρούνται ότι είναι Θετικοί παράγοντες 

πρόγνωσης της εσωτερικής παρακίνησης. 

Γι' αυτό το λόγο οι παράγοντες «αντιλαμ­

βανόμενη ικανότητα» και «προσπάθει­

α/σημασία» επιλέχτηκαν μαζί με τον κύ­

ριο παράγοντα αξιολόγησης της εσωτερι­

κής παρακίνησης «ενδιαφέ­

ρον/ευχαρίστηση». Οι απαντήσεις δίνο­

νταν σε 5βάθμια κλίμακα Likert από το 

Διαφωνώ Απόλυτα = 1 έως το Συμφωνώ 

Απόλυτα= 5.

H εγκυρότητα και η αξιοπιστία του συ­

γκεκριμένου ερωτηματολογίου έχει τεκ­

μηριωθεί από αρκετές έρευνες με τη 

χρήση όχι όλου του ερωτηματολογίου, 

αλλά κάποιων παραγόντων του (Vos, van 

der Meijden & Denessen, 2011; Xie, 

Durrington & Yen, 2011).

Την καταλληλότητά του για χρήση στον 

ελληνικό πληθυσμό υποστήριξαν τα απο­

τελέσματα προηγούμενης έρευνας των 

Τσιγκίλη & Θεοδωσίου (Tsigilis & 

Theodosiou, 2003).
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Αντιλαμβανόμενη ικανότητα

1. Πιστεύω ότι ήμουν καλός στην εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας

2. Πιστεύω ότι τα κατάφερα αρκετά καλά εκτελώντας αυτές τις ασκήσεις ισορροπίας, συ­

γκριτικά με άλλες

3. Είμαι ικανοποιημένος με την απόδοσή μου εκτελώντας τις ασκήσεις ισορροπίας

4. Ήμουν αρκετά επιδέξιος στην εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας

5. Πιστεύω ότι ήμουν αρκετά καλός στην εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας

Ενδιαφέρον/ευχαρίστηση

6. Πιστεύω ότι η εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας ήταν αρκετά ευχάριστη

7. Πιστεύω ότι η εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας ήταν ενδιαφέρουσα

8. Πιστεύω ότι η εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας ήταν διασκεδαστική

9. Κατά τη διάρκεια εκτέλεσης των ασκήσεων ισορροπίας, συχνά σκεφτόμουν πόσο πολύ 

το ευχαριστήθηκα

10. Πιστεύω ότι η εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας ήταν βαρετή

Προσπάθεια/σημασία

11. Έκανα το καλύτερό μου εκτελώντας τις ασκήσεις ισορροπίας

12. Προσπάθησα πάρα πολύ να τα πάω καλά στην εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορρο­

πίας

13. Ήταν σημαντικό για μένα να τα πάω καλά στην εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορρο­

πίας

14. Προσπάθησα πολύ στην εκτέλεση αυτών των ασκήσεων ισορροπίας

Πίνακας 1: - Ερωτηματολόγιο εσωτερικής παρακίνησης

Διαδικασία 

Οι εξεταζόμενοι χωρίστηκαν τυχαία σε 

δύο ομάδες των 21 ατόμων (Πειραματική 

-  Nintendo Wii και Ελέγχου -  Παραδοσι­

ακή). Η συχνότητα της παρέμβασης ήταν 

2 φορές την εβδομάδα, ενώ η διάρκεια 

εξάσκησης της ισορροπίας για τις δύο 

ομάδες ήταν 24 λεπτά ανά προπονητική 

μονάδα. Η έρευνα διήρκησε συνολικά 8 

εβδομάδες. Πριν την έναρξη της παρέμ­

βασης, η πειραματική ομάδα έλαβε μία

90-λεπτη εισαγωγική διδακτική ενότητα 

για το πώς να χρησιμοποιήσει τα ψηφια­

κά διαδραστικά παιχνίδια κονσόλας του 

Nintendo Wii Fit Plus και τις περιφερεια­

κές συσκευές του.

Η Πειραματική ομάδα χρησιμοποίησε ως 

μέθοδο εξάσκησης για τη βελτίωση της 

ισορροπίας τα ψηφιακά διαδραστικά 

παιχνίδια κονσόλας του Nintendo Wii Fit 

Plus. Τα παιχνίδια διαφοροποιούνταν κά­
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θε εβδομάδα ξεκινώντας από τα πιο εύ­

κολα και καταλήγοντας στα πιο δύσκολα. 

Οι συμμετέχοντες είχαν τη δυνατότητα να 

επιλέγουν τη σειρά με την οποία θα παί­

ζανε τα παιχνίδια ισορροπίας, χωρίς ό­

μως, να τους επιτρέπεται να αλλάξουν 

τον χρόνο ενασχόλησής τους.

Η ομάδα Ελέγχου χρησιμοποίησε ως μέ­

θοδο εξάσκησης για τη βελτίωση της ι­

σορροπίας ένα πρόγραμμα ασκήσεων σε 

τραμπολίνο και φουσκωτούς δίσκους. Οι 

συμμετέχοντες εκτελούσαν δύο ασκήσεις 

ισορροπίας σε τραμπολίνο συνολικής 

διάρκειας 3 λεπτών για το κάθε πόδι και 

στη συνέχεια ακολουθούσαν 6 ασκήσεις 

ισορροπίας σε φουσκωτούς δίσκους συ­

νολικής διάρκειας 9 λεπτών για το κάθε 

πόδι. Το πρόγραμμα εξάσκησης ήταν ίδιο 

για κάθε συνεδρία.

Μετά το τέλος της πειραματικής διαδικα­

σίας οι συμμετέχοντες συμπλήρωσαν ένα 

ερωτηματολόγιο εσωτερικής παρακίνη­

σης χρησιμοποιώντας τους 18 υπολογι­

στές του εργαστηρίου πληροφορικής του 

Τ.Ε.Φ.Α.Α., Δ.Π.Θ. Κάθε υπολογιστής είχε 

δυνατότητα σύνδεσης σ' ένα ηλεκτρονικό 

σύστημα επιλογής απαντήσεων για τη 

συμπλήρωση και υποβολή των ερωτήσε­

ων του ερωτηματολογίου. Ο χρόνος ολο­

κλήρωσης των απαντήσεων ήταν 15 λε­

πτά. Κατά τη διάρκεια διαδικασίας συλ­

λογής των δεδομένων, οι συμμετέχοντες 

αφού διαβεβαιώθηκαν για την εμπιστευ- 

τικότητα και την ανωνυμία των απαντή- 

σεών τους, απάντησαν στο ερωτηματολό­

γιο σε πραγματικό χρόνο, εκφράζοντας 

την εσωτερική τους παρακίνηση σχετικά 

με τα δύο διαφορετικά προγράμματα ε­

ξάσκησης της ισορροπίας στα οποία συμ­

μετείχαν. Με την ολοκλήρωση της συ­

μπλήρωσης του ερωτηματολογίου, ζητή- 

θηκε από τους συμμετέχοντες να υποβά­

λουν τις απαντήσεις τους. Αυτές οι απα­

ντήσεις κωδικοποιούνταν και αποθηκεύ­

ονταν σε μια βάση δεδομένων των ερευ­

νητών κάθε φορά που ο φοιτητής επέλε­

γε το κουμπί επιβεβαίωσης.

Σχεδιασμός της έρευνας 

Η έρευνα είχε ένα πειραματικό σχεδια- 

σμό, με ανεξάρτητη μεταβλητή τη μέθοδο 

εξάσκησης (Nintendo Wii και παραδοσια­

κή) και εξαρτημένη μεταβλητή την επίδο­

ση των φοιτητών σε κάθε παράγοντα του 

ερωτηματολογίου εσωτερικής παρακίνη­

σης (αντιλαμβανόμενη ικανότητα, ενδια­

φέρον/ευχαρίστηση, προσπάθει­

α/σημασία). Η υπόθεση της έρευνας ήταν 

ότι θα υπήρχαν διαφορές μεταξύ των μέ­

σων τιμών των ομάδων παρέμβασης και 

ελέγχου, στην τελική μέτρηση, μόνο για 

το παράγοντα ενδιαφέρον/ευχαρίστηση 

του ερωτηματολογίου εσωτερικής παρα­

κίνησης.
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Αποτελέσματα

Ο έλεγχος της κανονικής κατανομής των 

δεδομένων (επιδόσεων) πραγματοποιή- 

θηκε με το μη-παραμετρικό τεστ 

Kolmogorov-Smirnov. Η ομοιογένεια της 

διακύμανσης ελέγχθηκε με το τεστ 

Levene. Ανάλυση t τεστ για ανεξάρτητα 

δείγματα (Independent Samples T-test) 

χρησιμοποιήθηκε για να διαπιστωθεί εάν 

υπήρχαν σημαντικές διαφορές μεταξύ της 

πειραματικής και της ομάδας ελέγχου σε 

κάθε παράγοντα της εσωτερικής παρακί­

νησης. Το επίπεδο σημαντικότητας για 

όλες τις μετρήσεις ορίσθηκε στο (p<.05). 

Συμπληρωματικά υπολογίστηκε ο δείκτης

επίδρασης d (effect size) του Cohen 

(1988), προκειμένου να εξεταστεί η πρα­

κτική σημασία των αποτελεσμάτων. Σύμ­

φωνα με τον Cohen (1988, σελ. 21-25) ο 

δείκτης αυτός χαρακτηρίζεται μεγάλος 

(d=.8), μεσαίος (d=.5) και μικρός (d=.2). Οι 

μέσες τιμές, οι τυπικές αποκλίσεις, το 

επίπεδο σημαντικότητας και ο δείκτης 

επίδρασης για την πειραματική και την 

ομάδα ελέγχου στην τελική μέτρηση της 

εσωτερικής παρακίνησης παρουσιάζονται 

στον πίνακα 2. Το στατιστικό πακέτο SPSS 

στην έκδοση 19 χρησιμοποιήθηκε για τις 

στατιστικές αναλύσεις της έρευνας.

Παράγοντες Nintendo Wii (n=21) Παραδοσιακή (n=21) p d

Αντιλαμβανόμενη ικανότητα 3.59±.65 3.31±.82 .605 .006

Ενδιαφέρον/ευχαρίστηση 4.21±.78 2.34±.91 .000 .874

Π ροσπάθεια/ση μασία 3.73±.71 3.92±.68 .712 .003

Πίνακας 2:

Μέση τιμή, τυπική απόκλιση (Mean±SD), επίπεδο σημαντικότητας και δείκτης επίδρασης για την πειραματική 

και την ομάδα ελέγχου σε κάθε παράγοντα του ερωτηματολογίου εσωτερικής παρακίνησης.

Διαφορές μεταξύ των ομάδων σε κάθε 

παράγοντα της εσωτερικής παρακίνησης 

Ανάλυση t τεστ για ανεξάρτητα δείγματα 

διεξήχθη για να εξετάσει την υπόθεση ότι 

θα υπάρχουν διαφορές μεταξύ των μέ­

σων τιμών των ομάδων παρέμβασης και 

ελέγχου, στην τελική μέτρηση, μόνο για 

το παράγοντα ενδιαφέρον/ευχαρίστηση 

του ερωτηματολογίου εσωτερικής παρα­

κίνησης. Ο έλεγχος των μέσων όρων με το 

κριτήριο t για ανεξάρτητα δείγματα έδει­

ξε ότι υπήρχαν σημαντικές διαφορές με­

ταξύ της πειραματικής (M=4.21, SD=.78) 

και της ομάδας ελέγχου (M=2.34, SD=.91) 

όσον αφορά τον παράγοντα ενδιαφέ­

ρον/ευχαρίστηση (t(40)=6.57, p<.001, 

d=.874). Αντίθετα, δεν υπήρχαν διαφορές 

μεταξύ της πειραματικής (M=3.59,
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SD=.65) και της ομάδας ελέγχου (M=3.31, 

SD=.82) στον παράγοντα αντιλαμβανόμε­

νη ικανότητα (ί(40)=.356, p=.605, d=.006). 

Παρόμοια, δεν υπήρχαν διαφορές μεταξύ 

της πειραματικής (M=3.73, SD=.71) και 

της ομάδας ελέγχου (M=3.92, SD=.68) 

στον παράγοντα προσπάθεια/σημασία 

(ί(40)=.134, p=.712, d=.003). Τα αποτελέ­

σματα ήταν σύμφωνα με την ερευνητική 

υπόθεση. Όπως φαίνεται στο Πίνακα 2, οι 

συμμετέχοντες της πειραματικής ομάδας 

εμφάνισαν μεγαλύτερο ενδιαφέρον και 

ευχαριστήθηκαν περισσότερο το πρό­

γραμμα εξάσκησης της ισορροπίας από 

ότι η ομάδα ελέγχου.

Συζήτηση

Τα τελευταία χρόνια παρατηρείται μια 

πρωτοφανής αύξηση του ενδιαφέροντος 

για την εισαγωγή των ψηφιακών παιχνι- 

διών στην εκπαιδευτική διαδικασία, η 

οποία αποτυπώνεται από ερευνητικές 

προσπάθειες σε εθνικό και διεθνές επί­

πεδο (Papastergiou, 2009; Vernadakis, 

Gioftsidou, Antoniou, Ioannidis, 

Giannousi, 2012). Ο λόγος που υπάρχει 

ενδιαφέρον στον τομέα της έρευνας για 

την σχέση μεταξύ των ψηφιακών παιχνι- 

διών και της εκπαίδευσης είναι η δύναμη 

που έχουν τα ψηφιακά παιχνίδια να πα­

ρακινούν τους νέους να ασχολούνται με 

αυτά με έναν μοναδικό τρόπο, κάτι που 

δεν έχει τη δύναμη να κάνει ο παραδοσι­

ακός τρόπος εκπαίδευσης (Burguillo, 

2010; Vos, van der Meijden & Denessen, 

2011). Ωστόσο, τα ερευνητικά δεδομένα 

για την επίδραση που μπορεί να έχουν τα 

νέα ψηφιακά διαδραστικά παιχνίδια κον­

σόλας στην παρακίνηση των εκπαιδευό­

μενων είναι περιορισμένα. Γι' αυτό, η πα­

ρούσα έρευνα είχε ως σκοπό να συγκρίνει

την παρακίνηση προπτυχιακών φοιτητών 

από ένα παραδοσιακό πρόγραμμα βελτί­

ωσης της ισορροπίας και από ένα βασι­

σμένο στο Nintendo Wii-Fit Plus πρό­

γραμμα. Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι 

υπήρχαν σημαντικές διαφορές μεταξύ της 

πειραματικής και της ομάδας ελέγχου 

στον παράγοντα «ενδιαφέ­

ρον/ευχαρίστηση», και όχι στους παρά­

γοντες «αντιλαμβανόμενη ικανότητα» και 

«προσπάθεια/σημασία». Αυτά τα αποτε­

λέσματα συμφωνούν με τους Brumels et 

al. (2008), Hoffman & Nadelson (2010), 

και Penko & Barkley (2010), οι οποίοι α­

ναφέρουν ότι τα ψηφιακά διαδραστικά 

παιχνίδια κονσόλας του Nintendo Wii έ­

χουν τη δυνατότητα να παρακινήσουν 

τους εκπαιδευόμενους να συμμετέχουν 

σε κινητικές δραστηριότητες με ένα πιο 

ενδιαφέρον και ελκυστικό τρόπο.

Υπάρχουν διάφορες ερμηνείες για το γε­

γονός ότι οι φοιτητές θεώρησαν την ενα­

σχόλησή τους με τα ψηφιακά διαδραστι-
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κά παιχνίδια ισορροπίας του Nintendo 

Wii Fit Plus πιο ευχάριστη και πιο ενδια­

φέρουσα από την ενασχόλησή τους μ' 

ένα παραδοσιακό πρόγραμμα εξάσκησης. 

Μια πιθανή εξήγηση μπορεί να είναι ότι 

τέτοιου είδους παιχνίδια έχουν καθορι­

σμένους και ξεκάθαρους στόχους, που 

είναι μεν δύσκολοι, αλλά εφικτοί. Μια 

άλλη πιθανή εξήγηση μπορεί να είναι ότι 

η εξάσκηση με τα παιχνίδια ισορροπίας 

του Nintendo Wii Fit Plus προάγουν την 

κριτική σκέψη και την αυτορυθμιζόμενη 

μάθηση. Τέλος, μια ακόμη πιθανή εξήγη­

ση μπορεί να είναι η εξατομίκευση και η 

συχνότητα της ανατροφοδότησης που 

παρέχονταν στους φοιτητές από το σύ­

στημα, τόσο όσον αφορά τη γνώση της 

απόδοσής τους όσο και τη γνώση των α­

ποτελεσμάτων των ενεργειών τους. Η ε­

παυξημένη ανατροφοδότηση με τη μορ­

φή είτε της γνώσης της επίδοσης ή τη 

γνώση του αποτελέσματος είναι γνωστό 

ότι αυξάνει την παρακίνηση των ατόμων 

(Schmidt & Lee, 1999) και βελτιώνει τη 

μάθηση κινητικών δεξιοτήτων (Swanson 

& Lee, 1992). Φαίνεται λοιπόν, ότι οι 

συμμετέχοντες χρησιμοποιώντας τα παι­

χνίδια ισορροπίας του Nintendo Wii Fit 

Plus, είχαν τη δυνατότητα να έχουν πλη­

ροφόρηση (οπτική και ηχητική) για την 

επιτυχία της προσπάθειάς τους, βλέπο­

ντας για παράδειγμα το πόσο γρήγορα θα 

περάσουν ανάμεσα από μπλε και κόκκι­

νες «πόρτες» στο ski slalom, πόσο μακριά

θα προχωρήσουν στο παιχνίδι table tilt ή 

πόσους πόντους θα κερδίσουν στο παι­

χνίδι headings. Το γεγονός αυτό πιθανά, 

τους βοήθησε να εμπλακούν ενεργά με το 

πρόγραμμα εξάσκησης, απολαμβάνοντας 

τις παιγνιώδεις ασκήσεις ισορροπίας που 

προσφέρονταν από το Nintendo Wii, σε 

αντίθεση με την παραδοσιακή ομάδα ε­

ξάσκησης, η οποία ολοκλήρωσε ένα επα­

ναλαμβανόμενο κύκλο ασκήσεων χωρίς 

καμία οπτική ή ηχητική ανατροφοδότηση.

Οριοθετώντας τα αποτελέσματα της πα­

ρούσας έρευνας, θα πρέπει να επισημαν- 

θούν δύο σημαντικοί περιορισμοί. Πρώ­

τον, οι συμμετέχοντες της έρευνας ήταν 

τριτοετείς & τεταρτοετείς φοιτητές από 

ένα πανεπιστημιακό ίδρυμα Φυσικής Α­

γωγής της Κομοτηνής. Ένα διαφορετικό 

και μεγαλύτερο δείγμα θα εξασφάλιζε 

ένα πιο αυστηρό ερευνητικό σχεδιασμό 

για τη σύγκριση της παρακίνησης των 

προπτυχιακών φοιτητών από ένα παρα­

δοσιακό πρόγραμμα βελτίωσης της ισορ­

ροπίας και από ένα βασισμένο στο Nin­

tendo Wii-Fit Plus πρόγραμμα. Δεύτερον, 

τα αποτελέσματα που αναφέρονται σε 

αυτή τη μελέτη είναι βασισμένα στα ψη­

φιακά διαδραστικά παιχνίδια ισορροπίας 

του Nintendo Wii Fit Plus. Είναι πιθανό 

ότι ένα διαφορετικό ψηφιακό διαδραστι- 

κό παιχνίδι κονσόλας, με διαφορετικό 

περιεχόμενο, να παρουσίαζε διαφορετικά 

αποτελέσματα.
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Καταλήγοντας, συμπεραίνουμε ότι η ει­

σαγωγή ενός ψηφιακού διαδραστικού 

παιχνιδιού κονσόλας, όπως το Nintendo 

Wii Fit Plus, στη διαδικασία εξάσκησης 

ικανοτήτων, πιθανά αποτελεί ένα σημα­

ντικό και δυναμικό εργαλείο που τίθεται 

στη διάθεση των καθηγητών Φυσικής 

Αγωγής. Οι καθηγητές Φυσικής Αγωγής 

μπορούν να επωφεληθούν από τα χαρα­

κτηριστικά της κονσόλας και τις δυνατό­

τητες που παρέχει για να παρακινήσουν 

τους φοιτητές να συμμετέχουν σε παρό­

μοια προγράμματα εξάσκησης με ένα πιο 

ενδιαφέρον και πιο ευχάριστο τρόπο. Βέ­

βαια, η αξιοποίηση των ψηφιακών δια-

δραστικών παιχνιδιών κονσόλας έχει α­

κόμη γόνιμες διαδρομές να διανύσει μέ­

χρι να διαμορφωθεί πλήρης εμπειρία και 

μεθοδολογία για την εφαρμογή τους σε 

προγράμματα εξάσκησης και την προ­

σαρμογή τους στις ιδιαιτερότητες κάθε 

συγκεκριμένης περίπτωσης. Ωστόσο, με 

βάση τα υφιστάμενα δεδομένα μπορεί να 

γίνει η διαπίστωση ότι τα ψηφιακά δια- 

δραστικά παιχνίδια κονσόλας αποτελούν 

μια βασική εναλλακτική πρόταση για την 

ενασχόληση των ατόμων με δραστηριό­

τητες που προάγουν την κινητική ανάπτυ­

ξη, την υγεία και την ποιότητα ζωής τους.
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