Παιχνίδι ARIS – Φλωρεντία
Σεπτέμβριος 2015 
Τίτλος παιχνιδιού : Κατασκευή Παρατηρητηρίου Πουλιών στη Λίμνη Πολυφύτου
Game Id : 3689

Αρχεία : http://arisgames.org/server/gamedatav2/3689/
Αξιότιμοι Κύριες και κύριοι σύνεδροι και συμμαθητές της Ευρώπης 


Κατά τη σχολική χρονιά 2014 -2015 θέλαμε να κάνουμε κάτι διαφορετικό και πρωτότυπο σεβόμενοι το περιβάλλον, αξιοποιώντας την περιοχή που ζούμε και κάνοντας χρήση των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (ΤΠΕ). Έτσι, μετά από συζήτηση καταλήξαμε στη σχεδίαση ενός περιβαλλοντικού προγράμματος.
Ενός προγράμματος με το οποίο συμμετείχαμε και στο διαγωνισμό Involen. Αποφασίσαμε να δημιουργήσουμε και ένα video το οποίο θα αναφέρονταν στην επίδραση της κατασκευής της γέφυρας του Ρυμνίου στην περιοχή και κυρίως στον πληθυσμό και το είδος των πουλιών. Μετά από συζήτηση και ερευνώντας τα βιώματα των παππούδων και των γιαγιάδων μας, αποφασίσαμε να προχωρήσουμε στη δημιουργία ενός βίντεο και μιας ηχητικής συνέντευξης μαζί τους. Σκοπός της ενέργειας αυτής ήταν η καταγραφή των εμπειριών και των βιωμάτων τους από την επίδραση της κατασκευής της γέφυρας στην περιοχή. Για τον σκοπό αυτό χρησιμοποιήσαμε τα προσωπικά μας κινητά τηλέφωνα και το υλικό το οποίο μαζέψαμε το επεξεργαστήκαμε στο εργαστήριο πληροφορικής του σχολείου μας. Από τις εξιστορήσεις τους μάθαμε ότι αρχικά η περιοχή αποτελούταν από ένα ποτάμι και από τα χωράφια που καλλιεργούσαν, καθώς την εποχή εκείνη η περιοχή δεν υπήρχαν πουλιά. Μας είπαν, ότι η κατασκευή της γέφυρας έγινε μαζί με την κατασκευή του φράγματος και της δημιουργίας της τεχνητής λίμνης. Σκοπός της κατασκευής της γέφυρας ήταν η διατήρηση της υφιστάμενης οδικής επικοινωνίας, ενώ η κατασκευή της τεχνητής λίμνης είχε ως σκοπό την παραγωγή ηλεκτρικού ρεύματος μέσω των υδροηλεκτρικών σταθμών. Η τεχνητή αυτή λίμνη βοήθησε στη δημιουργία ενός υδροβιότοπου. Ένα υδροβιότοπο που εξελίχθηκε σε μια πολύ σημαντική και μοναδική βιοκοινότητα καθώς σήμερα υπάρχουν στην περιοχή 131 διαφορετικά είδη πουλιών. Παράλληλα όμως, όπως μας ανέφεραν οι παππούδες μας, άρχισαν και οι συνήθεις ανθρώπινες δραστηριότητες όπως το ψάρεμα και το κυνήγι. Δραστηριότητες που ενοχλούν την ομαλή ζωή της βιοκοινότητας αυτής. Τα όσα μας είπαν οι παππούδες μας, μας ενέπνευσαν ώστε να ασχοληθούμε με την περιοχή αυτή, έτσι ώστε να γίνει ευρέως γνωστή αλλά και να προστατευτεί και να αξιοποιηθεί ο υδροβιότοπος. 

Έτσι αρχικά, επικοινωνήσαμε με τοπικούς φορείς και επιστήμονες, μελετήσαμε το γεωγραφικό ανάγλυφο της περιοχής και εντοπίσαμε τις πιθανές περιοχές που θα μπορούσαν να αξιοποιηθούν και να αναδειχθούν.


Έχοντας ολοκληρώσει την θεωρητική προσέγγιση του θέματος επισκεφθήκαμε τοπικούς φορείς, Μη Κερδοσκοπικούς Οργανισμούς και φορείς για πιο πρακτικές προτάσεις.


Μετά από μελέτη του υλικού που συγκεντρώσαμε, ακολούθησε ο προγραμματισμός των δράσεων για την επιτυχή έκβαση του προγράμματος. Αφού προσδιορίστηκε η περιοχή, σκεφτήκαμε ότι αν κάναμε μια δουλεία μόνο επί χάρτου, υπήρχε ο κίνδυνος να μη γίνει ευρέως γνωστή και το εγχείρημά μας να παραμείνει στα χαρτιά. Το πρόβλημα αυτό προσπαθήσαμε να το ξεπεράσουμε με τη δημιουργία ενός χωροευαίσθητου παιχνιδιού επαυξημένης πραγματικότητας με θέμα «Κατασκευή Παρατηρητηρίου Πουλιών στη Λίμνη Πολυφύτου» το οποίο είναι ελεύθερο και δωρεάν ώστε να μπορούν να το χρησιμοποιούν όλοι όπου και αν βρίσκονται, έτσι ώστε να έρθουν σε μια πρώτη επαφή με την περιοχή και να τους δημιουργηθεί κίνητρο να την επισκεφθούν. Αυτός ήταν και ο κυριότερος λόγος της συμμετοχής μας στο διαγωνισμό involen και της δημιουργίας του παιχνιδιού.

Επιλογή πλατφόρμας
Ακολούθησε ο προβληματισμός σχετικά με την επιλογή της πλατφόρμας. Έτσι πρώτα ξεκινήσαμε με το να γνωρίσουμε ορισμένες πλατφόρμες ανάπτυξης παιχνιδιού (Huntzz, Enigma, QR Codes) και τελικά επιλέξαμε την πλατφόρμα ARIS λόγω της ευχρηστίας και της πληρότητας της καθώς μας προσφέρει δυνατότητες εισαγωγής εικόνας, ήχου, video, links κ.α.. 

Στάδια δημιουργίας παιχνιδιού ARIS
Αρχικά πραγματοποιήθηκε ερευνητική εκδρομή από τους εκπαιδευτικούς-εμψυχωτές στην περιοχή της Λίμνης Πολυφύτου για τον προσδιορισμό του κατάλληλου χώρου για την κατασκευή ενός Παρατηρητηρίου Πουλιών και στη συνέχεια όλοι μαζί πραγματοποιήσαμε δεύτερη επίσκεψη στο χώρο που προσδιορίστηκε. Μετρήσαμε τις διαστάσεις του χώρου κατασκευής του Παρατηρητηρίου, φωτογραφίσαμε και βιντεοσκοπήσαμε τα πουλιά, περιηγηθήκαμε στο χώρο, καταγράψαμε προβλήματα και προτείναμε λύσεις.

Στη συνέχεια, σε επόμενη συνάντηση, πραγματοποιήθηκε παρουσίαση και επίδειξη των δυνατοτήτων της πλατφόρμας ARIS από τους εκπαιδευτικούς-εμψυχωτές. Λαμβάνοντας υπ’ όψη όλες τις πληροφορίες και τα ερεθίσματα που αποκτήσαμε κατά την επιτόπια επίσκεψη στην περιοχή, ακολούθησε η καταγραφή των ιδεών και των προτάσεων μας για το περιεχόμενο και τη δομή του παιχνιδιού μέσω των τεχνικών του καταιγισμού ιδεών και της συζήτησης. Οι προτάσεις μας ήταν προσανατολισμένες στην ανακάλυψη και προβολή της πανίδας της περιοχής, στην προστασία του περιβάλλοντος και στην αξιοποίηση της περιοχής για εκπαιδευτικούς σκοπούς.

Έτσι, καταλήξαμε ότι το παιχνίδι θα έχει ως σκοπό να γνωρίσουν οι παίκτες την πανίδα της Λίμνης Πολυφύτου, να αναπτύξουν αισθήματα σεβασμού του οικοσυστήματος και να συνειδητοποιήσουν την προσωπική ευθύνη όλων μας έτσι ώστε να λαμβάνουν εμπράκτως δράση για την προστασία του περιβάλλοντος και του οικοσυστήματος.

Έχοντας προσδιορίσει το σκοπό του παιχνιδιού, οριοθετήθηκε και ο ρόλος των παικτών. Στους παίκτες ανατίθεται μια «εργασία». Να βοηθήσουν στην κατασκευή ενός Παρατηρητηρίου Πουλιών ώστε να μπορούν όλοι να επισκέπτονται την περιοχή χωρίς όμως να διαταράσσεται η ζωή των πουλιών.
Ακολούθησε ο σχεδιασμός της δομής του παιχνιδιού. Αρχικά δημιουργήσαμε τους χαρακτήρες του παιχνιδιού  που είναι : ο οικοδεσπότης που τον ονομάσαμε Τσίου, οι 6 πουλιά φίλοι του, ο δήμαρχος, ο ψαράς και φυσικά ο παίχτης και προσδιορίστηκαν τα τρία βασικά στάδια που κάθε παίκτης πρέπει να μεταβεί ώστε να ολοκληρώσει το παιχνίδι.

· Το στάδιο της γνωριμίας με τα πουλιά της περιοχής : ο παίκτης καθοδηγείται ώστε να ανακαλύψει έξι είδη πουλιών που ζουν στην περιοχή, του παρέχονται πληροφορίες με μορφή κειμένου, ήχου και βίντεο και κερδίζει «δώρα» που θα του χρειαστούν στην κατασκευή του Παρατηρητηρίου.

· Το στάδιο της κατασκευής του Παρατηρητηρίου πουλιών : προκειμένου ο παίκτης να μπορέσει να χρησιμοποιήσει τα «δώρα» που έλαβε θα πρέπει να απαντήσει σωστά σε έξι ερωτήσεις σχετικά με όσα έμαθε αλλά και να βοηθήσει στον υπολογισμό της περιμέτρου του Παρατηρητηρίου προκειμένου να πραγματοποιηθεί η κατασκευή του.

· Το στάδιο του προσδιορισμού και της επίλυσης των προβλημάτων της περιοχής : ο παίκτης απολαμβάνοντας τη θέα από το Παρατηρητήριο που πλέον έχει κατασκευαστεί με τη βοήθεια του, ανακαλύπτει προβλήματα που υπάρχουν στην περιοχή και καλείται να δώσει λύσεις.

Μετά το σχεδιασμό της δομής του παιχνιδιού, επιλέξαμε έξι από τα 131 διαφορετικά είδη πουλιών που ζουν στην περιοχή για να τονίσουμε την ποικιλία της ορνιθοπανίδας της λίμνης και αναζητήσαμε και συλλέξαμε πληροφορίες (κείμενο, εικόνες, ήχο, βίντεο) σχετικά με αυτά. Ακολούθησε η εξοικείωση με την πλατφόρμα και η εισαγωγή περιεχομένου στο παιχνίδι. 
Κατά τη διάρκεια δημιουργίας του παιχνιδιού η επικοινωνία με τους εκπαιδευτικούς-εμψυχωτές πραγματοποιήθηκε δια ζώσης και μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου για την ανταλλαγή απόψεων σχετικά με προσθήκες ή αλλαγές στο παιχνίδι. Λόγω περιορισμένου χρόνου για τη δημιουργία και την ολοκλήρωση του παιχνιδιού ήταν απαραίτητη η συμβολή των καθηγητών στην εισαγωγή περιεχομένου κυρίως στους διαλόγους και στη διόρθωση των ρυθμίσεων κυρίως στα locks των plaques ώστε να είναι ομαλή η ροή και σωστή η εμφάνιση των αντικειμένων του παιχνιδιού.
(Έναρξη παρουσίασης παιχνιδιού με το ipad ή με screenshots στο power point)

Αξιολόγηση του παιχνιδιού
Η αξιολόγηση του παιχνιδιού έδειξε ότι τα οφέλη που προέκυψαν για τους μαθητές και τους καθηγητές ήταν πολλαπλά : περιβαλλοντική ευαισθητοποίηση, δεξιότητες στη χρήση εργαλείων ΤΠΕ για τη δημιουργία χωροευαίσθητων παιχνιδιών μάθησης, διαγενεακή συνεργασία, συνειδητοποίηση των αρετών του εθελοντισμού και της συνεργατικής ομαδική μάθησης. Επίσης η ενασχόληση αυτή σε όλους μας πρόσφερε χαρά και ενθουσιασμό.
Επέκταση – Αξιοποίηση παιχνιδιού
Σκοπεύουμε να το αξιοποιήσουμε :

α) ως μια καλή πρακτική στα πλαίσια του Εθνικού Θεματικού Δικτύου «Αειφορική Τεχνολογία» του ΚΠΕ Κέρκυρας,

β) ως ολοκληρωμένο πρόγραμμα περιβαλλοντικής εκπαίδευσης από το ΚΠΕ Βελβεντού-Σιάτιστας με ταυτόχρονη δημοσιοποίηση σε όλες τις σχολικές μονάδες και ΚΠΕ της χώρας ώστε να προγραμματιστούν εκπαιδευτικές επισκέψεις σχολείων από όλη την Ελλάδα στην περιοχή του παρατηρητηρίου και 

γ) ως ένα παράδειγμα στην εκπαιδευτική διδασκαλία των μαθημάτων Πληροφορικής όπου είναι δυνατόν πχ Μαθήματα Πληροφορικής στη Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση (Εφαρμογές Πληροφορικής, Προγραμματισμός κ.α.) και στα ΙΕΚ σε ειδικότητες πληροφορικής (Πρακτική Εφαρμογή στην Ειδικότητα Πολυμεσικές Εφαρμογές, Προγραμματισμός κ.α.). 

Όσον αφορά την υλοποίηση της κατασκευής του παρατηρητηρίου πουλιών στη συγκεκριμένη περιοχή (Ρύμνιο Κοζάνης), έχει ήδη κατατεθεί πρόταση στο Δήμο Κοζάνης με ταυτόχρονη κατάθεση πρότασης για ένταξη σε επιδοτούμενα αναπτυξιακά προγράμματα της Περιφέρειας Δυτικής Μακεδονίας ξεκινώντας έτσι και τις απαραίτητες γραφειοκρατικές διαδικασίες δέσμευσης και χρήσης γης. Οι ιδιοκτήτες της απαιτούμενης επιφάνειας γης είναι ο Δήμος Κοζάνης, η ΔΕΗ και το Υπουργείο Οικονομικών. 

Επίσης, υπάρχουν σκέψεις για εμπλουτισμό του παιχνιδιού με πληροφορίες για περισσότερα πουλιά της περιοχής καθώς και την επέκταση της γεωγραφικής περιοχής που «καλύπτεται» από το παιχνίδι με την προσθήκη περιβαλλοντικών διαδρομών και άλλων δράσεων που θα αναπτυχθούν στην εγγύς περιοχή συμπεριλαμβάνοντας το Πλατανόδασος που βρίσκεται σε απόσταση 500μ και τον ΥΗΣ που βρίσκεται σε απόσταση 4χλμ.

 
Ευχόμαστε να χαρείτε το παιχνίδι και σας περιμένουμε να ζήσετε και από κοντά αυτό που ζήσαμε και εμείς. 
Σας ευχαριστούμε πολύ.

ΚΠΕ : Κέντρο Περιβαλλοντικής Εκπαίδευσης 

ΥΗΣ : Υδροηλεκτρικός Σταθμός 

ΔΕΗ : Δημόσια Επιχείρηση Ηλεκτρισμού

ΤΕΕ : Τεχνικό Επιμελητήριο Ελλάδας 

ΤΕΙ : Τεχνολογικό Εκπαιδευτικό Ίδρυμα 

ΣΕΚΠΕ : Συμβουλευτική Επιτροπή σε θέματα Περιβαλλοντικής Εκπαίδευσης

Η ομάδα που συνεργάστηκε για τη δημιουργία του παιχνιδιού αποτελείται από τους :

Βασιλειάδου Πολυξένη - Υπεύθυνη Τεχνικός Κέντρου Πληροφορικής και Νέων Τεχνολογιών Δ.Δ.Ε. Π.Ε. Κοζάνης.

Κουρούς Ιωάννης - Υπεύθυνος Σχολικών Δραστηριοτήτων Δ.Δ.Ε. Π.Ε. Κοζάνης.

Μαστρανέστης Απόστολος - Καθηγητής ΠΕ-19 Γυμνασίου Αιανής Κοζάνης.

Πλακούτση Αικατερίνη - Μαθήτρια Γυμνασίου Αιανής Κοζάνης

Στάμου Αλεξάνδρα - Μαθήτρια Γυμνασίου Αιανής Κοζάνης

Τρομπούκη Βασιλική - Μαθήτρια Γυμνασίου Αιανής Κοζάνης

Τσιόλια Νικολέτα - Μαθήτρια Γυμνασίου Αιανής Κοζάνης
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