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Τεχνολογίες εμβύθισης
Ας ξεκινήσουμε ένα ταξίδι όπου οι 
παραδοσιακές αίθουσες διδασκαλίας 
συγχωνεύονται με τους εικονικούς κόσμους, 
δημιουργώντας ελκυστικές και διαδραστικές
εκπαιδευτικές εμπειρίες.
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Τεχνολογίες εμβύθισης
• Οι τεχνολογίες εμβύθισης περιλαμβάνουν μια σειρά 

διαδραστικών τεχνολογιών που θολώνουν τα όρια μεταξύ του 
φυσικού και του ψηφιακού κόσμου.

• Η εικονική πραγματικότητα (VR) δημιουργεί ένα πλήρως 
προσομοιωμένο περιβάλλον που βυθίζει τους χρήστες σε μια 
πραγματικότητα που δημιουργείται από υπολογιστή.

• Η επαυξημένη πραγματικότητα (AR) επικαλύπτει ψηφιακό 
περιεχόμενο στον πραγματικό κόσμο, ενισχύοντας την 
αντίληψη του χρήστη για το περιβάλλον του.

• Η Μικτή Πραγματικότητα (MR) συνδυάζει στοιχεία τόσο της VR 
όσο και της AR, επιτρέποντας στους χρήστες να αλληλεπιδρούν
τόσο με ψηφιακά όσο και με φυσικά αντικείμενα σε 
πραγματικό χρόνο.

• Αυτές οι τεχνολογίες μπορούν να μεταμορφώσουν τον τρόπο 
με τον οποίο μαθαίνουμε και διαδράμε με το εκπαιδευτικό 
περιεχόμενο
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Ωφέλη τεχνολογίών εμβύθισης
• Οι τεχνολογίες εμβύθισης βελτιώνουν την εμπειρία μάθησης στην 

τριτοβάθμια εκπαίδευση μέσω των ακόλουθων χαρακτηριστικών:
• Αυξημένη εμπλοκή: Αιχμαλωτίζουν την προσοχή των φοιτητών, 

προωθώντας αυξημένη εμπλοκή και την ενεργό συμμετοχή στη μαθησιακή 
διαδικασία.

• Βελτιωμένα μαθησιακά αποτελέσματα: Παρέχοντας πρακτικές και 
βιωματικές ευκαιρίες μάθησης, οι τεχνολογίες εμβύθισης επιτρέπουν στους 
φοιτητές να αποκτήσουν πιο αποτελεσματικά πρακτικές δεξιότητες και 
γνώσεις.

• Αυξημένη προσοχή και κατανόηση: διεγείρουν πολλαπλές αισθήσεις, 
διευκολύνοντας την καλύτερη συγκράτηση και κατανόηση σύνθετων 
εννοιών.

• Προσβασιμότητα και συμμετοχικότητα: μπορούν να προσαρμόζονται σε 
διαφορετικά μαθησιακά στυλ και ικανότητες, καθιστώντας την εκπαίδευση 
πιο προσιτή και χωρίς αποκλεισμούς για όλους τους μαθητές.

• Κίνητρα και ενδυνάμωση: εμπνέουν την περιέργεια και δίνουν κίνητρο 
στους εκπαιδευόμενους για συμμετοχή στη μαθησιακή διαδικασία.
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Επαυξημένη Πραγματικότητα
Επαυξημένη πραγματικότητα (αγγλικά: 
augmented reality ) είναι η σε πραγματικό 
χρόνο άμεση ή έμμεση θέαση ενός φυσικού, 
πραγματικού περιβάλλοντος, του οποίου τα 
στοιχεία επαυξάνονται από στοιχεία 
αναπαραγώμενα από συσκευές υπολογιστών. 
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Απαραίτητος εξοπλισμός
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Απαραίτητος εξοπλισμός
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Επαυξημένη Πραγματικότητα
Πως λειτουργεί?
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Επαυξημένη Πραγματικότητα
Πως λειτουργεί?
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Επαυξημένη Πραγματικότητα
Είναι νέα τεχνολογία?

Πότε υλοποιήθηκε?
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Ιστορία
Το 1968 o Ivan Sutherland δημιούργησε μία 
συσκευή η οποία προσαρμοζόταν στο κεφάλι 
του χρήστη και συνδεόταν με υπολογιστή ο 
οποίος παρήγαγε απλά γραφικά

16



Επαυξημένη Πραγματικότητα
Είναι νέα τεχνολογία?

Πότε υλοποιήθηκε?

Που βρισκόμαστε τώρα?
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Επαυξημένη Πραγματικότητα
Είναι νέα τεχνολογία?

Πότε υλοποιήθηκε?

Που βρισκόμαστε τώρα?

Χρήσεις ΑR στην εκπαίδευση
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση

Διαδραστικές εμπειρίες: 
• Oι φοιτητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν 

εφαρμογές ή συσκευές AR για να μελετήσουν 
μέσα από τρισδιάστατα μοντέλα, κινούμενα 
σχέδια ή πρόσθετες πληροφορίες πάνω σε 
αντικείμενα του πραγματικού κόσμου. 

• Αυτό μπορεί να είναι ιδιαίτερα χρήσιμο στους 
τομείς της επιστήμης, της μηχανικής ή της 
ιατρικής, όπου οι μαθητές μπορούν να 
οπτικοποιήσουν σύνθετες έννοιες ή να 
διεξάγουν εικονικά πειράματα.
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση
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Οικονομικά – Διοίκηση Επιχειρήσεων
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Οικονομικά – Διοίκηση Επιχειρήσεων
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Οικονομικά – Διοίκηση Επιχειρήσεων
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση

Εκμάθηση γλωσσών: 
• Επαύξηση μεταφρασμένου κειμένου 
• Παροχή βοήθειας για την προφορά
• Διαδραστικές AR ασκήσεις
• Παροχή AR πληροφοριών (βίντεο κλπ)
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Εκμάθηση γλωσσών
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Εκμάθηση γλωσσών
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση

Ιστορία: 
• Ανακατασκευές ιστορικών κτιρίων
• Παροχή σε πρωτογενές ή επιπρόσθετο 

υλικό
• Εκπαιδευτικά παιχνίδια ρόλων
• Οπτικοποίηση ιστορικών δεδομένων
• Επαυξημένα βιβλία
• Παιχνιδοποιημένη μάθηση
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Ιστορία
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Ιστορία
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Ιστορία
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση

Πληροφορική: 
• Προγραμματισμός

– Εξομοίωση προγράμματος
– Προβολή ροής προγράμματος
– Debuging
– Παροχή συμβουλών

• Οπτικοποίηση δεδομένων
• Εικονικά εργαστήρια (πχ. σενάρια δικτύωσης)
• Επαυξημένα βιβλία, σημειώσεις και ασκήσεις
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Πληροφορική
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση

STEAM: 
• Πειράματα και εξομοιώσεις
• Σχεδίαση και μηχανική
• Μάθηση μέσω διερεύνησης
• Συνεργατική επίλυση προβλημάτων
• Υπολογιστική σκέψη
• Επαυξημένα βιβλία
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STEAM
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Επαυξημένη Πραγματικότητα στην 
Τριτοβάθμια Εκπαίδευση

Μουσικές σπουδές: 
• Παιχνιδοποιημένη μάθηση
• Ανατροφοδότηση μέσω επαυξήσεων
• Πολυμεσικό υλικό μέσω επαυξήσεων
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Μουσικές σπουδές
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Μουσικές σπουδές
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Μουσικές σπουδές
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BlippAr
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BlippAr
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BlippAr

49
https://www.blippar.com/learn/ar-learn/getting-started/welcome-to-blippbuilder



Zappar
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Zapworks
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https://docs.zap.works/studio/tutorials/interactive-360-panorama/



Metaverse
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https://studio.gometa.io/landing



Metaverse
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https://www.youtube.com/watch?v=lLROyCA3snk



Jig space
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ARTutor
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http://artutor.ihu.gr



Σχεδιαστικές αρχές AR εφαρμογών
• Σύνδεση με εκπαιδευτικούς σκοπούς
• User-center design
• Αξιοποίηση διαδραστικών στοιχείων
• Εύκολη πλοήγηση
• Σύνδεση με το υφιστάμενο πρόγραμμα 

σπουδών
• Πολυμεσικό υλικό
• Μηχανισμούς Ανατροφοδότησης και 

αξιολόγησης 
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Σχεδιαστικές αρχές AR εφαρμογών
• Υποστήριξη συνεργασίας και διάδρασης

μεταξύ χρηστών
• Υπεύθυνη διαχείριση θεμάτων προσωπικών 

δεδομένων
• Διαχείριση θέμάτων προσβασιμότητας 

υλικού
• Συνεχή βελτίωση μέσα από 

ανατροφοδότηση χρηστών
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