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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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Τεχνολογίες εμβύθισης
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Τεχνολογίες εμβύθισης



Εικονική Πραγματικότητα

Εικονική πραγματικότητα (αγγλικά: virtual 
reality ή VR) ονομάζεται η προσομοίωση ενός 
πραγματικού η φανταστικού περιβάλλοντος 
από έναν υπολογιστή.
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Εικονική Πραγματικότητα

Είναι νέα τεχνολογία?

Πότε υλοποιήθηκε?
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Ιστορία

Το 1956 ο Μόρτον Χέιλιγκ κατασκεύασε 
το Sensorama , το οποίο έδινε στον χρήστη τη 
δυνατότητα να κάνει μια βόλτα 
με μοτοσυκλέτα στους δρόμους της Νέας 
Υόρκης.

Το Sensorama διαθέτει τρισδιάστατα 
γραφικά, στερεοσκοπικό ήχο και δονήσεις, 
ενώ ο χρήστης μπορούσε να νοιώσει και να 
οσφριστεί
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Εικονική Πραγματικότητα

Είναι νέα τεχνολογία?

Πότε υλοποιήθηκε?

Που βρισκόμαστε τώρα?
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Περιήγηση

Google Earth
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https://www.youtube.com/watch?v=TckqNdrdbgk


Εικονική Πραγματικότητα

Είναι νέα τεχνολογία?

Πότε υλοποιήθηκε?

Που βρισκόμαστε τώρα?

Χρήσεις VR στην εκπαίδευση
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Εικονικοί Κόσμοι
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Virtual Egyptian Temple
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Εικονικά εργαστήρια



Περιήγηση

Η περίπτωση του Κόμβου Grid
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http://hephaestus.teikav.edu.gr/index.php/ct-menu-item-7/electrical-engineering/236-grid?Itemid=661


Διαδραστικά εκπαιδευτικά παιχνίδια

Trials of the Acropolis

22

https://www.youtube.com/watch?v=f0hOcLml3U4


Διαδραστικά εκπαιδευτικά παιχνίδια
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Περιβάλλοντα δημιουργίας VR
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Περιβάλλοντα δημιουργίας VR
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