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ΠΕΡΙΛΗΧΗ 

 

΢τθν εργαςία αυτι αςχολθκικαμε με τθν περιγραφι πραγματικϊν περιπτϊςεων 

εφαρμογισ των τεχνολογιϊν wearable και τθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ ωσ μζςο 

ενίςχυςθσ τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ. Αρχικά, περιγράψαμε τθν δομι ενόσ αςφρματου 

δικτφου αιςκθτιρων δίνοντασ παράλλθλα και οριςμοφσ για τθν επαυξθμζνθ 

πραγματικότθτα και των wearable ςυςκευϊν. Μελετιςαμε τθν βιβλιογραφία των 

περιπτϊςεων ςτισ οποίεσ εφαρμόηονται, κακϊσ και τον τρόπο λειτουργίασ τουσ 

καταγράφοντασ τα πλεονεκτιματα και τα μειονεκτιματα τουσ. ΢κοπόσ μασ ιταν να 

διερευνιςουμε με ποιο τρόπο και ςε ποιο βακμό ζχει ειςαχκεί και επθρεάηει θ τεχνολογία 

τον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ τθν κακθμερινι ηωι και τθν εξζλιξθ τθσ κοινωνίασ. 

 

ABSTRACT 
 

In this paper we attempt to describe real cases of applications of the wearable and 

augmented reality technologies as a tool to enhance the learning process. We started with a 

description of a wireless sensor network along with definitions of augmented reality and 

wearable devices. We overviewed the existing literature about the cases where those 

technologies apply, as well as the way they function, listing their advantages and 

disadvantages. Our aim was to examine in which way and degree these technologies have 

been implemented and affect the educational sector in everyday life and evolution of the 

society.  
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ΕΙ΢ΑΓΨΓΗ – ΠΑΡΟΤ΢ΙΑ΢Η ΘΕΜΑΣΟ΢ 
 

Οι περιπτϊςεισ των δικτφων αιςκθτιρων που κα μασ απαςχολιςουν ςε αυτι τθν εργαςία 

είναι θ χριςθ των wearable ςυςκευϊν (υποπερίπτωςθ των Body Sensor Networks) για 

εφαρμογζσ δικτφωςθσ των διδαςκόντων και διδαςκόμενων κακϊσ και θ δυνατότθτά τουσ 

για δθμιουργία και εκμετάλλευςθ τθσ εικονικισ και επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ 

(augmented reality) ςτθν εκπαιδευτικι διαδικαςία.  

Οι wearable ςυςκευζσ κερδίηουν διαρκϊσ μεγαλφτερο ενδιαφζρον ςτθν παγκόςμια 

τεχνολογικι αγορά. Νζα μοντζλα προςφζρουν όλο και περιςςότερεσ δυνατότθτεσ με όλο 

και πιο κομψι και μοντζρνα εμφάνιςθ και εφαρμογζσ ςε νζουσ κάκε φορά τομείσ. Με αυτι 

τθν αφορμι κρίκθκε ςκόπιμο να διερευνθκεί το ερϊτθμα αν οι wearable ςυςκευζσ και θ 

εικονικι και επαυξθμζνθ πραγματικότθτα μποροφν να αποδείξουν – και με ποιον τρόπο –

ςθμαςία και αξία ςτον τομζα τθσ εκπαίδευςθσ, είτε αυτι αφορά τθν οργανωμζνθ παροχι 

γνϊςεων ςε επίπεδο πρωτοβάκμιασ, δευτεροβάκμιασ και τριτοβάκμιασ εκπαίδευςθσ, είτε 

ωσ κάκε δραςτθριότθτα που ζχει ωσ ςτόχο να διευρφνει το γνωςτικό πεδίο κάκε ατόμου, 

ςε οποιαδιποτε θλικία, τόςο ςε κεωρθτικά όςο και ςε πρακτικά προςόντα και δεξιότθτεσ.  

΢το χϊρο τθσ παιδείασ τα τελευταία χρόνια τα δίκτυα αιςκθτιρων, κυρίωσ μζςω των 

τεχνολογιϊν των wearables και τθσ εικονικισ και επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ, ζχουν 

προςτεκεί ςτα μζςα διδαςκαλίασ, κακϊσ αποτελοφν καινοτόμο και αποτελεςματικό 

κομμάτι μετάδοςθσ νζασ γνϊςθσ και πλθροφορίασ. Ζχει παρατθρθκεί πωσ με τθν χριςθ τθσ 

τεχνολογίασ παρατείνεται θ προςοχι, το ενδιαφζρον και θ περιζργεια των ςπουδαςτϊν, με 

αποτζλεςμα να δθμιουργοφνται ςυνεχϊσ κίνθτρα και να ανεβαίνει το επίπεδο απόδοςθσ 

ςε κάκε μάκθμα. 

Γενικότερα, θ ζλευςθ του διαδικτφου ςε ςυνδυαςμό με εξελιγμζνεσ ςυςκευζσ 

υπολογιςτϊν, όπωσ PCs, Tablets, κινθτά τθλζφωνα και άλλεσ φορθτζσ και wearable 

ςυςκευζσ ζχει ςυμβάλει ςτθν αφξθςθ τθσ δθμοτικότθτασ και τθν ευρεία υιοκζτθςθ τθσ 

θλεκτρονικισ διδαςκαλίασ, όπωσ είναι τα e-learning, m-learning, game-based learning. 

Αυτζσ οι πλατφόρμεσ ςταδιακά γίνονται αναγκαίεσ ςτο περιβάλλον τθσ μάκθςθσ, διότι ζνα 

μεγάλο φάςμα γεωγραφικά διαςκορπιςμζνων εκπαιδευόμενων μπορεί να ζρκει ςε επαφι 

με το διδακτικό υλικό διαμζςου του e-learning με ςχεδόν μθδαμινό κόςτοσ. Η διαδικαςία 

τθσ μάκθςθσ μπορεί να πάρει μζροσ οποιαδιποτε ςτιγμι ςε οποιοδιποτε μζροσ με τθν 

χριςθ του m-learning, ενϊ εκτόσ από τθν παροχι εκπαίδευςθσ, το game-based learning, 

επίςθσ αυξάνει κάποιεσ δεξιότθτεσ του εκπαιδευόμενου, όπωσ είναι θ ικανότθτα επίλυςθσ 

ενόσ προβλιματοσ. Οι εξελίξεισ των δικτφων αιςκθτιρων ςε ςυνδυαςμό με φορθτζσ και 

Wearable τεχνολογίεσ ανοίγουν ζνα νζο δρόμο με ευκαιρίεσ μεταςχθματιςμοφ και μαηικισ 

αλλαγισ, ςτον τρόπο με τον οποίο παραδίδεται και λαμβάνεται θ εκπαίδευςθ. 
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Λόγω τθσ μεγάλθσ και αυταπόδεικτθσ ςθμαςίασ που ζχει θ όλο και πιο βελτιωμζνθ και 

αποτελεςματικι παροχι εκπαίδευςθσ ςε όλο το εφροσ του πλθκυςμοφ, όπωσ και θ 

δυνατότθτα εφκολθσ πρόςβαςθσ ςε αυτι, κεωροφμε πολφ ενδιαφζρον να ερευνιςουμε 

πϊσ τα δίκτυα αιςκθτιρων και οι τεχνολογίεσ που βαςίηονται ςε αυτά μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν για να διευρφνουν και να καλφψουν τισ ανάγκεσ που προκφπτουν για 

εκπαίδευςθ ςε μια εποχι, όπου θ γνϊςθ και θ πλθροφορία είναι όλο και πιο ηωτικισ 

ςθμαςίασ και όπου τα πάντα μετατρζπονται, υπάρχουν και μεταφζρονται ςε θλεκτρονικι 

μορφι. 

  

Εικόνα 1. Networking ςυςκευϊν με χριςθ ςτθν εκπαίδευςθ 
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ΑΝΑΛΤ΢Η ΘΕΜΑΣΟ΢ 
 

1.1 Αςύρματα δίκτυα αιςθητήρων 

Σα αςφρματα δίκτυα αιςκθτιρων (wireless sensor networks) χρθςιμοποιοφνται για 

ανίχνευςθ, ςυλλογι δεδομζνων και επεξεργαςία δεδομζνων και μεταφορά αυτϊν ςτουσ 

χριςτεσ. (Liuet al. 2010) 

Σα δίκτυα αυτά αναφζρονται ςε 

πολλαπλοφσ ςτακμοφσ ανίχνευςθσ 

που χαρακτθρίηονται ωσ κόμβοι 

αιςκθτιρων, όπου κάκε κόμβοσ 

ςυνδζεται με ζναν και παραπάνω 

αιςκθτιρεσ.  Οι κόμβοι αυτοί 

αποτελοφνται από διάφορα μζρθ, 

όπωσ αιςκθτιρα, πομποδζκτθ με 

εςωτερικι ι εξωτερικι κεραία, 

μικροεπεξεργαςτι, θλεκτρονικό 

κφκλωμα για τθ διαςφνδεςθ με 

τουσ αιςκθτιρεσ και μια πθγι 

ενζργειασ. Οι μετατροπείσ 

παράγουν θλεκτρικά ςιματα 

ανάλογα με τα δεδομζνα που 

ανιχνεφουν. Ο μικροεπεξεργαςτισ υπολογίηει και αποκθκεφει τα εξερχόμενα δεδομζνα του 

αιςκθτιρα. Ο πομποδζκτθσ λαμβάνει εντολζσ από τον κεντρικό υπολογιςτι και με τθ ςειρά 

του μεταδίδει δεδομζνα ςτον μικροεπεξεργαςτι. (http://www.sensornetwork.com/ 

20/04/2016) Σο μζγεκοσ των δικτφων αιςκθτιρων ποικίλει, ενϊ οι ςυνικεισ χριςεισ τουσ 

είναι για τθν παρακολοφκθςθ διαφόρων παραμζτρων, όπωσ υγραςία, κερμοκραςία, 

ζνταςθ φωτιςμοφ, ζνταςθ ιχου, τάςθ ρεφματοσ, χθμικζσ ςυγκεντρϊςεισ, κακϊσ και ηωτικζσ 

λειτουργίεσ του ςϊματοσ. ΢ιμερα, ζχουν εφαρμογζσ ςε όλουσ τουσ τομείσ, ενϊ ζχουν 

αναπτυχκεί από ςτρατιωτικζσ εφαρμογζσ, που αποςκοποφςαν ςτθν εποπτεία τθσ μάχθσ. 

(https://en.wikipedia.org/wiki/Wireless_sensor_network#Area_monitoring 20/04/2016) 

 

1.2 Παράδειγμα δικτύου αιςθητήρων και επαυξημένησ πραγματικότητασ  

Για τθν παραγωγι και ςφνδεςθ εικονικοφ περιεχομζνου με τον πραγματικό κόςμο, 

απαιτείται ςυςκευι υπολογιςτι και ειδικό λογιςμικό. Οι πιο ςυχνά χρθςιμοποιοφμενεσ 

ςυςκευζσ hardware είναι ςυςκευζσ χειρόσ, όπωσ smartphone, tablet ι και Head Mounted 

Display (HMD). Οι τελευταίεσ φοριοφνται ςτο κεφάλι του χριςτθ και ζχουν τθν μορφι 

Εικόνα 2. Αρχιτεκτονικι τυπικοφ δικτφου αςφρματων αιςκθτιρων 

http://www.sensornetwork.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Wireless_sensor_network#Area_monitoring
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κράνουσ ι γυαλιϊν. Σο πλεονζκτθμα αυτϊν είναι πωσ θ προβολι εικόνασ παραμζνει ςτο 

οπτικό πεδίο του χριςτθ, ανεξαρτιτωσ τθσ ςτάςθσ ι κίνθςισ του. Σο Google Glass είναι ζνα 

παράδειγμα HMD που χρθςιμοποιείται ςτο Radboud University Medical Center, Nijmegen 

και το Academic Medical Center, Amsterdam για να ερευνιςει τθν πικανι προςτικζμενθ 

αξία τθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ για τθν υγεία και τθν ιατρικι εκπαίδευςθ. Όλεσ οι 

ςυςκευζσ hardware που χρθςιμοποιοφνται για τθν επαυξθμζνθ πραγματικότθτα διακζτουν 

επεξεργαςτι, κάμερα, GPS, αιςκθτιρεσ ι / και πυξίδα.  

Όςον αφορά το software, υπάρχουν δφο τφποι: marker-based και markerless. Σα marker-

based χρθςιμοποιοφν 2D ι 3D εικόνεσ ςαν QR code ι ζνα φυςικό αντικείμενο (όπωσ ζνα 

κτίριο ι άνκρωποσ), το οποίο μπορεί να αναγνωριςτεί από το λογιςμικό. Όταν το λογιςμικό 

λάβει δεδομζνα από τον δείκτθ ι το αντικείμενο, δθμιουργεί το επαυξθμζνο εικονικό 

περιεχόμενο και το προβάλλει πάνω ςτο αναγνωριςμζνο αντικείμενο. Ο χριςτθσ 

αντιλαμβάνεται αυτι τθν πρόςκετθ πλθροφορία ωσ πραγματικά υπάρχουςα μζςα ςτο 

περιβάλλον. 

 

 

Εικόνα 3. Απλό γραφικό παράδειγμα λειτουργίασ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ 

 

Η Markerless επαυξθμζνθ πραγματικότθτα χρθςιμοποιεί δεδομζνα τοποκεςίασ για να 

εντοπίςει τθν τοποκεςία του χριςτθ, μζςω GPS και πυξίδασ ι με υπζρυκρθ ακτινοβολία 

για να δθμιουργιςει δεδομζνα με τθν μορφι τθσ ςιλουζτασ του χριςτθ (τεχνολογία 

Kinect). Βαςιςμζνο ςε αυτι τθν πλθροφορία, το λογιςμικό μπορεί να επαυξιςει το εικονικό 

περιεχόμενο ςε ςυγκεκριμζνθ τοποκεςία πάνω ι μζςα ςτο πραγματικό περιβάλλον, 

ανεξάρτθτα από τθν ςτατικότθτα ι τθν δυναμικότθτα αυτοφ. (Kamphuis et al. 2014)  
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1.3 Εικονική και επαυξημένη πραγματικότητα 

Η εικονικι πραγματικότθτα (Virtual reality) είναι θ αναπαράςταςθ πραγματικϊν ι 

φανταςτικϊν περιβαλλόντων και εξομοίωςθ τθσ φυςικισ παρουςίασ του χριςτθ ςε αυτά, θ 

οποία πραγματοποιείται μζςω υπολογιςτι, επιτρζποντάσ του ταυτόχρονα τθν 

αλλθλεπίδραςθ μαηί τουσ μζςω τεχνθτϊν αιςκθτθριακϊν ερεκιςμάτων τθσ όραςθσ, αφισ, 

ακοισ και όςφρθςθσ. (https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality 24/4/16) 

Η επαυξθμζνθ πραγματικότθτα (Augmented reality – AR) παράγει περιβάλλον, το οποίο 

περιζχει ταυτόχρονα ςτοιχεία εικονικισ πραγματικότθτασ και ςτοιχεία του πραγματικοφ 

κόςμου. Ο χριςτθσ μπορεί να δει τον πραγματικό κόςμο, αλλά και εικόνεσ που παράγονται 

από τον υπολογιςτι και προβάλλονται πάνω από αυτόν τον κόςμο. Ζτςι, ζνα περιβάλλον 

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ, κα ςυμπεριλαμβάνει ταυτόχρονα ςτοιχεία από τον 

πραγματικό και τον ψθφιακό κόςμο ςε 3D μορφι και κα είναι διαδραςτικό ςε πραγματικό 

χρόνο. Σα εικονικά αντικείμενα μποροφν να είναι είτε επεξεργάςιμα, είτε ςτακερά. 

(https://augmented-reality-in-education.wikispaces.com/ 24/4/16)  

 

1.4 Επαυξημένη πραγματικότητα και εκπαίδευςη 

΢ε ότι αφορά τθν χριςθ τουσ ςτθν εκπαίδευςθ, οι εφαρμογζσ επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ εμπλουτίηουν με κείμενο, γραφικά, βίντεο και ιχο το πραγματικό 

περιβάλλον του μακθτι. Σα βιβλία, οι κάρτεσ μελζτθσ και όλο το εκπαιδευτικό υλικό ζχουν 

ενςωματωμζνουσ δείκτεσ, οι οποίοι όταν ςκαναριςτοφν από μια ςυςκευι επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ, παράγεται ενιςχυτικι 

πλθροφορία που παρζχεται ςτον μακθτι με 

μορφι πολυμζςων. Οι μακθτζσ μποροφν να 

ςυμμετζχουν διαδραςτικά ςε εξομοιϊςεισ 

ιςτορικϊν γεγονότων που παράγονται από 

υπολογιςτι, εξερευνϊντασ και μακαίνοντασ 

λεπτομζρειεσ από κάκε ςθμαντικό ςθμείο 

του μακιματοσ. Μζςω τθσ εικόνασ και τθσ 

εμπειρίασ που αποκομίηουν, μποροφν να 

μελετιςουν ευκολότερα αςτρονομία, φυςικι 

και ανατομία.  

 

΢ε επιλεγμζνο ςχολείο ςτο Μθτροπολιτικό Μπανγκόκ τθσ Σαϊλάνδθσ ςχεδιάςτθκε ζνα  

διαδραςτικό AR 3D βιβλίο με ςκοπό τθν διδαςκαλία τθσ αγγλικισ γλϊςςασ με τθ χριςθ 

Zooburst. Σο ςυγκεκριμζνο AR 3D pop-up βιβλίο αναφζρεται ςε μια ψθφιακι εφαρμογι 

που επιτρζπει τθ δθμιουργία ιςτοριϊν ςε  πραγματικό περιβάλλον είτε με τθ χριςθ τθσ 

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ και μιασ κάμερασ είτε μζςω ενόσ plug-in Flash. Αρχικά, ζνασ 

Εικόνα 4. App iWow AR εφαρμογι γεωγραφίασ για 
κινθτζσ ςυςκευζσ 

https://en.wikipedia.org/wiki/File:Augmented_reality_world_globe.png
https://en.wikipedia.org/wiki/Virtual_reality%2024/4/16
https://augmented-reality-in-education.wikispaces.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Augmented_reality_world_globe.png
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Augmented_reality_world_globe.png
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χριςτθσ κρατάει ζναν δείκτθ (ζνα μαφρο τετράγωνο ςφμβολο) πάνω ςε ζνα χαρτί και μζςω 

τθσ AR εφαρμογισ δθμιουργείται ζνα τριςδιάςτατο διαδραςτικό βιβλίο, 

ςυμπεριλαμβανόμενων πολφχρωμων γραφικϊν, ιχου και εικόνασ. Μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί από ςυγγραφείσ κάκε θλικίασ, από εκπαιδευτικοφσ μζχρι και τουσ μακθτζσ 

του νθπιαγωγείου και ςαν εκπαιδευτικό εργαλείο προςφζρει ςτουσ μακθτζσ νζουσ 

τρόπουσ για να δθμιουργιςουν και διθγθκοφν ιςτορίεσ, να κάνουν παρουςιάςεισ και να 

εκφράςουν ιδζεσ. Παρζχει ζνα δυναμικό, αςφαλζσ και προςτατευμζνο περιβάλλον για 

μακθτζσ και εκπαιδευτικοφσ. 

 

Εικόνα 5. Zooburst. To AR 3D pop-up βιβλίο όπωσ δθμιουργικθκε ςε ςχολείο τθσ Ταϊλάνδθσ 

 

Οι κινθτζσ εφαρμογζσ που χρθςιμοποιοφν επαυξθμζνθ πραγματικότθτα χρθςιμοποιοφνται 

ςυχνότερα ςτθν τάξθ. Παραδείγματα τζτοιων εφαρμογϊν αποτελοφν το SkyView για τθν 

μελζτθ αςτρονομίασ και το AR Circuits για τον ςχεδιαςμό απλϊν θλεκτρικϊν κυκλωμάτων. 

(https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality#Education 28/4/2016) 

Η επαυξθμζνθ πραγματικότθτα ζχει εφαρμογι και ςτθν διδαςκαλία του μακιματοσ τθσ 

Γεωγραφίασ. ΢το New Hampshire φοιτθτζσ εξερευνοφν μζςω εικονικισ πραγματικότθτασ το 

δάςοσ του Αμαηονίου, ενϊ θ εφαρμογι Second Life ενιςχφει τθν διδαςκαλία του φυςικοφ 

τοπίου και των πολιτιςμικϊν ςτοιχείων διαφόρων περιοχϊν. Εκμεταλλευόμενοι τθν 

τεχνολογία online mapping/image VR application Google Earth, οι φοιτθτζσ εξερευνοφν 

περιοχζσ ςε όλον τον πλανιτθ. Μια γνωςτι iPad εφαρμογι που χρθςιμοποιείται για 

εικονικά εκπαιδευτικά ταξίδια ςτον κόςμο είναι θ Travel The World 2013.  (R.Lisichenko 

2015)  

΢το πανεπιςτιμιο Murdoch τθσ Δυτικισ Αυςτραλίασ αναπτφχκθκε ζνα παιχνίδι μεικτισ 

πραγματικότθτασ (Conserv-AR) με ςκοπό τθν ευαιςκθτοποίθςθ τθσ κοινωνίασ για τθν 

διατιρθςθ τθσ άγριασ ηωισ με χριςθ του κινθτοφ, ωσ wearable. Είναι ζνα παιχνίδι που 

προςκαλεί τουσ μακθτζσ ςε μία εμπειρία ενόσ  πραγματικοφ κόςμου για τθν ανάπτυξθ τθσ 

file:///C:/Users/anna/Desktop/s%20για%20τον%20σχεδιασμό%20απλών%20ηλεκτρικών%20κυκ
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ευαιςκθτοποίθςθσ τουσ ςτθ διατιρθςθ τθσ άγριασ ηωισ ςτθ Δυτικι Αυςτραλία. Η ιςτορία 

του παιχνιδιοφ περιςτρζφεται γφρω από μια εκδρομι, όπου ο παίκτθσ διαςχίηει ζνα 

πραγματικό κόςμο με ςτόχο τθ ςυλλογι πλθροφοριϊν ςχετικά με τα απειλοφμενα είδθ και 

τουσ οικότοπουσ τουσ, μακαίνοντασ για κινδφνουσ που επιφυλάςςει θ άγρια ηωι και 

αναπτφςςοντασ ςτρατθγικζσ για τθν αντιμετϊπιςθ αυτϊν. Σο παιχνίδι περιλαμβάνει ζνα 3D 

εικονικό περιβάλλον, όπου οι χριςτεσ μποροφν να επανεξετάςουν όλεσ τισ πλθροφορίεσ 

που ςυλλζγονται κατά τθ διάρκεια τθσ εκδρομισ. Η τρζχουςα ζκδοςθ ζχει αναπτυχκεί για 

ζξυπνα γυαλιά τθσ Epson και μπορεί επίςθσ να τρζξει ςε Android  smartphones και tablets. 

Ενϊ παρόμοια, ςε πανεπιςτιμιο του Αιγαίου φοιτθτζσ δθμιοφργθςαν μια εφαρμογι, θ 

οποία αποςκοπεί ςτθ μάκθςθ ςχετικά με το πολιτιςτικό περιβάλλον με τθ χριςθ κινθτϊν 

τεχνολογιϊν AR. Η εφαρμογι αυτι ονομάηεται ARmuseum και παρουςιάηει τθν πρόςβαςθ 

και ξενάγθςθ ςτο Μουςείο Βιομθχανικισ Ελαιουργίασ τθσ Λζςβου. Ο χριςτθσ περιθγείται 

ςε διαφορετικά μζρθ του μουςείου και δείχνει ςε αντικείμενα με τθν κινθτι ςυςκευι του. 

΢ε κάκε ζνα από αυτά τα μζρθ λαμβάνει πλθροφορίεσ για τα ςτάδια τθσ διαδικαςίασ 

παραγωγισ και το αντίςτοιχο κοινωνικο-οικονομικό υπόβακρο τθσ εποχισ. Επιπλζον, 

μπορεί να αγγίξει και να δοκιμάςει εργαλεία και να κατανοιςει τθ χριςθ τουσ ςτθ πράξθ 

μζςω επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ. Για τον εντοπιςμό τθσ κζςθσ του χριςτθ 

χρθςιμοποιείται αςφρματο τοπικό δίκτυο αιςκθτιρων εντόσ του μουςείου. 

Ακόμθ ςε Ινςτιτοφτο Αρχιτεκτονικισ τθσ Ολλανδίασ ζχει αναπτυχκεί μια ειδικι εφαρμογι, 

με τθν οποία όταν οι χριςτεσ smartphone ςτρζφουν τθ ςυςκευι τουσ ςε προκακοριςμζνα 

ςθμεία ςτθν πόλθ λαμβάνουν πλθροφορίεσ για ςχετικά με ιςτορικζσ φωτογραφίεσ παλαιϊν 

κτιςμάτων, τριςδιάςτατα μοντζλα των κτιρίων με τα οποία μποροφν να αλλθλοεπιδράςουν. 

 

΢τθν ανϊτατθ εκπαίδευςθ χρθςιμοποιοφνται 

εφαρμογζσ όπωσ το Construct3D, το οποίο 

βοθκά τουσ φοιτθτζσ να κατανοιςουν 

ζννοιεσ μθχανικισ, μακθματικϊν και 

γεωμετρίασ. Η επαυξθμζνθ πραγματικότθτα 

μπορεί να βοθκιςει τουσ φοιτθτζσ ςτθν 

κατανόθςθ τθσ χθμείασ επιτρζποντάσ τουσ να 

οπτικοποιοφν τθν τριςδιάςτατθ δομι των 

μορίων και να αλλθλεπιδροφν με τα εικονικά 

μοντζλα που εμφανίηονται. Οι φοιτθτζσ 

φυςιολογίασ μποροφν να οπτικοποιοφν τα 

διάφορα ςυςτιματα του ανκρϊπινου 

ςϊματοσ ςε τρεισ διαςτάςεισ. (https://en.wikipedia.org/wiki/ Augmented_reality#Education 

28/04/2016)  

Εικόνα 6. App iSkull AR εφαρμογι για τθν ανατομία (iOS 
OS) 

https://en.wikipedia.org/wiki/File:App_iSkull,_an_augmented_human_skull.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:App_iSkull,_an_augmented_human_skull.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/File:App_iSkull,_an_augmented_human_skull.jpg
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΢το Πανεπιςτιμιο Macquarie τθσ Αυςτραλίασ 

χρθςιμοποιικθκαν ακουςτικά για τθν παρακολοφκθςθ 

τθσ εγκεφαλικισ δραςτθριότθτασ ςτθν Γνωςιακι 

επιςτιμθ. ΢υγκεκριμζνα, μια πλιρωσ φορθτι 

απεικόνιςθ του ανκρϊπινου εγκεφάλου κατά τθ 

διάρκεια τθσ διδαςκαλίασ αναπτφχκθκε με τθ χριςθ 

του ςυςτιματοσ Emotiv EPOC EEG. Σο EPOC είναι ζνα 

προςιτό, αςφρματο ςφςτθμα που παρακολουκεί τθν 

θλεκτρικι δραςτθριότθτα του εγκεφάλου. Σο EPOC ζχει 

πρόςφατα αναδειχκεί ωσ ερευνθτικό εργαλείο ςτισ 

γνωςτικζσ επιςτιμεσ από πολλά μζλθ τθσ ομάδασ που 

ςυμμετζχουν ςτο ζργο (Badcock et al. 2013, 2015). Κατά 

τθ διάρκεια τθσ διδαςκαλίασ, οι μακθτζσ εργάηονται ςε 

μικρζσ ομάδεσ χρθςιμοποιϊντασ το EPOC για τθν 

απεικόνιςθ και καταγραφι των δικϊν τουσ 

εγκεφαλικϊν δραςτθριοτιτων κατά τθν διάρκεια 

εκτζλεςθσ ενόσ απλοφ πειράματοσ. 

Οι Blum et al. περιγράφουν μια ακόμα εφαρμογι, το 

Miracle, το οποίο χρθςιμοποιείται για τθν 

προπτυχιακι διδαςκαλία τθσ ανατομίασ και 

λειτουργεί ωσ εξισ: ο εκπαιδευόμενοσ ςτζκεται 

μπροςτά από οκόνθ με κάμερα και προςαρμοςμζνο 

ςε αυτι ςφςτθμα Kinect. Η εικόνα τθσ κάμερασ με τον 

εκπαιδευόμενο παρουςιάηεται ςτθν οκόνθ, όπωσ ςε 

κακρζπτθ. Ζνα ςετ δεδομζνων αξονικισ τομογραφίασ 

προβάλλεται πάνω ςτο ςϊμα του χριςτθ επάνω ςτθν 

οκόνθ, δθμιουργϊντασ τθν ψευδαίςκθςθ πωσ αυτόσ 

μπορεί να δει το εςωτερικό του ςϊματόσ του. Μια 

διεπαφι που βαςίηεται ςτισ χειρονομίεσ του χριςτθ 

επιτρζπει πραγματικοφ χρόνου διαχείριςθ τθσ απεικόνιςθσ των δεδομζνων τθσ αξονικισ 

τομογραφίασ. Ο εκπαιδευόμενοσ μπορεί να μετακινθκεί μζςα ςτα δεδομζνα με τοξοειδι, 

εγκάρςια και επιμικθ κίνθςθ, χρθςιμοποιϊντασ διαφορετικζσ χειρονομίεσ. Σο  Miracle 

χρθςιμοποιεί φτθνά υλικά (Kinect, κάμερα και TV) ςε ςχζςθ με τα ςυμβατικά υλικά τθσ 

ανατομίασ.  

Παραμζνοντασ ςτον τομζα ιατρικισ εκπαίδευςθσ, οι Hamza-Lup et al. ανζπτυξαν ζνα 

ςφςτθμα που επιτρζπει πραγματικοφ χρόνου 3D οπτικοποίθςθ τθσ δυναμικισ φυςιολογίασ 

και πακολογίασ των πνευμόνων και προβολι τθσ απευκείασ ςε ανδρείκελο ι ςε αςκενι 

ςτο χειρουργείο. ΢ε αυτι τθν απεικόνιςθ ζνα γενικό λειτουργικό μοντζλο πνευμόνων 

ςυνδυάηεται με τα δεδομζνα του ςυγκεκριμζνου αςκενι, όπωσ προκφπτουν από υψθλισ 

ευκρίνειασ αξονικι τομογραφία. Σο αποτζλεςμα είναι δυναμικι, πραγματικοφ χρόνου 

Εικόνα 8. Στιγμιότυπο χριςθσ του Miracle 

Εικόνα 7. Μακιτρια που χρθςιμοποιεί 
Emotiv EPOC EEG System 
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απεικόνιςθ των εικονικϊν πνευμόνων πάνω ςτο ςϊμα του αςκενι. Για να βλζπουν τθν 3D 

δυναμικι των πνευμόνων και πικανζσ παραμορφϊςεισ, οι γιατροί φοροφν μια ςυςκευι 

HMD. Αυτό το ςφςτθμα μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για εξειδικευμζνθ εκπαίδευςθ νζων 

ιατρϊν με χριςθ ποικίλων κλινικϊν περιπτϊςεων. 

Επίςθσ, οι Botden and Jakimowicz αναφζρουν ςε ζρευνά τουσ 4 εφαρμογζσ εκπαίδευςθσ 

χειρουργϊν ςτθν λαπαροςκοπία, τισ ProMIS, CELTS, Blue Dragon and LTS3e. Με αυτζσ οι 

εκπαιδευόμενοι εξαςκοφνται ςε ανδρείκελα πάνω ςτα οποία προβάλλεται πλθροφορία 

ανατομίασ μαηί με τισ λαπαροςκοπικζσ διαδρομζσ που πρζπει να ακολουκιςουν. Κάποιεσ 

φορζσ θ άςκθςθ ςυμπλθρϊνεται με προβολι εκπαιδευτικοφ βίντεο και καταγραφι τθσ 

επίδοςθσ του φοιτθτι. Για παράδειγμα, ςτο ςφςτθμα ProMIS το ανδρείκελο ςυνδζεται με 

υπολογιςτι. Μζςα ςε αυτό, ζνα ςφςτθμα ανίχνευςθσ μετράει τθν κζςθ και ταχφτθτα των 

χειρουργικϊν εργαλείων και αυτι θ πλθροφορία απεικονίηεται ςτθν οκόνθ. ΢ε ςφγκριςθ με 

τα παραδοςιακά ςυςτιματα εκμάκθςθσ χειρουργικισ αυτισ τθσ μεκόδου, τα επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ περιβάλλοντα λαπαροςκοπίασ προςφζρουν ρεαλιςτικι απτικι 

ανατροφοδότθςθ, θ οποία είναι κρίςιμθ για τθν ανάπτυξθ των απαιτοφμενων δεξιοτιτων 

των χειρουργϊν. (Kamphuis et al. 

2014)  

Σο ςφςτθμα εικονικισ παρουςίασ 

αλλθλεπίδραςθσ  και  

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ  

(VIPAAR), είναι μία πλατφόρμα 

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ 

που αναπτφχκθκε από το 

Πανεπιςτιμιο τθσ Αλαμπάμα ςτο 

Μπζρμιγχαμ και ζχει αποδείξει 

τθν πρακτικότθτα και τθν  

χρθςιμότθτα τθσ εικονικισ 

διαδραςτικισ κακοδιγθςθσ ςτουσ 

τομείσ τθσ νευροχειρουργικισ, 

ωτορινολαρυγγολογίασ και 

ορκοπεδικισ. Η βαςικι ιδζα του ςυςτιματοσ VIPAAR είναι θ εικονικι διαδραςτικι 

παρουςία (VIP), που επιτρζπει ςε ζναν εμπειρογνϊμονα ι ζναν βοθκό  να δει μια 

απομακρυςμζνθ χειρουργικι επζμβαςθ, κακϊσ και να τοποκετιςει τα χζρια του ι 

εργαλεία μζςα ςτθν εικονικι διαδραςτικι απεικόνιςθ ςε πραγματικό χρόνο ζχοντασ 

κακοδιγθςθ, υποςτιριξθ και κάνοντασ εξάςκθςθ ανάλογα με τισ ανάγκεσ. ΢τθν ουςία, VIP 

«ςυγχωνεφει» δφο πραγματικότθτεσ που βρίςκονται ςε απομακρυςμζνεσ τοποκεςίεσ ςε 

ζνα ενιαίο κοινόχρθςτο χϊρο εργαςίασ, επιτρζποντασ ςτουσ ςυμμετζχοντεσ να 

αλλθλεπιδροφν, ςαν να ιταν φυςικά παρϊν ςτο χϊρο εργαςίασ. Η τεχνολογία αυτι ζχει 

αξιολογθκεί ωσ αποτελεςματικι για τθν κακοδιγθςθ και εκπαίδευςθ χρθςιμοποιϊντασ 

Εικόνα 9. Οπτικό πεδίο του χειρουργοφ και του μακθτι με τθ χριςθ 
του VIPAAR 
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χειρουργικά ςυςτιματα απεικόνιςθσ, όπωσ μικροςκόπια, ενδοςκόπια, και τοποκετθμζνα 

υψθλισ ευκρίνειασ κάμερεσ που ςυλλαμβάνει το χειρουργικό πεδίο. Σο ςφςτθμα 

χρθςιμοποιικθκε για τθ ςυγχϊνευςθ απομακρυςμζνων χειροφργων, όπου ζνασ χειρουργόσ 

ςτο Νοςοκομείο του Αγίου Ιωςιφ, Ατλάντα, Γεωργία βριςκόταν ςε κοινι διάδραςθ με 

χειρουργείο ςτο Μπζρμιγχαμ χρθςιμοποιϊντασ Google Glasses. 

Μια πολφ γνωςτι περίπτωςθ ςυςκευϊν επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ είναι οι κονςόλεσ Wii, με τισ οποίεσ 

ο χριςτθσ αντιδρά ςτο πραγματικό περιβάλλον για να 

πραγματοποιιςει δραςτθριότθτεσ ορατζσ τόςο ςτο 

πραγματικό περιβάλλον, όςο και ςτον εικονικό κόςμο 

ϊςτε να εξαςκιςει μια δεξιότθτα ι να πετφχει ζνα 

ςτόχο. 

Η ςυςκευι Nintendo Wii αποτελείται από 

τθλεχειριςτιριο αναγνϊριςθσ χειρονομιϊν και 

εργαλείο κατάδειξθσ με επιταχυνςιόμετρο για τθν 

ανίχνευςθ κινιςεων ςτουσ τρεισ άξονεσ που 

λειτουργεί με υπζρυκρθ ακτινοβολία και αντίςτοιχο αιςκθτιρα ςτθν κονςόλα για τθν 

ανίχνευςθ αυτισ. Ζτςι, ο χριςτθσ μπορεί να μιμθκεί οποιαδιποτε κίνθςθ, θ οποία περνάει 

ςτθν οκόνθ ςτο περιβάλλον τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ. Ωσ τζςςερα τζτοια χειριςτιρια 

μποροφν να ςυνδεκοφν ταυτόχρονα ςτθν κονςόλα μζςω  Bluetooth.  Η κονςόλα διακζτει, 

επίςθσ, θχείο και κφρα επζκταςθσ, ενϊ μπορεί να ςυνδεκεί με διάφορεσ επιπρόςκετεσ 

ςυςκευζσ, όπωσ τθν Wii Wheel για προςομοίωςθ οδιγθςθσ και άλλεσ που προςομοιάηουν 

τθν χριςθ όπλου, καλαμιοφ για ψάρεμα κ.α. Η κονςόλα ςυνδζεται ςτο διαδίκτυο. (Bratitsis 

et al. 2014) 

 

Οι κονςόλεσ Wii είναι ευρφτερα γνωςτζσ ςαν μζςο 

ψυχαγωγίασ, παιχνιδιοφ και άκλθςθσ, όμωσ  ςιμερα 

υπάρχουν πολλζσ εκπαιδευτικζσ εφαρμογζσ και παιχνίδια 

Wii, που μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν με εκπαιδευτικό 

ςκοπό. Για παράδειγμα, με το Wii Endless Oceans τα 

παιδιά μποροφν να μελετιςουν τον υποβρφχιο κόςμο και 

να μάκουν για τα πλάςματα του βυκοφ, με το Wii Wild 

Earth: African Safari να γνωρίςουν τθν γεωγραφία και το 

περιβάλλον τθσ Αφρικισ. Σο Wii Big Brain Academy προκαλεί τα παιδιά ςτθν επίλυςθ 

γρίφων και πάηλ, ενϊ με τθν προςκικθ επιπλζον εξαρτθμάτων, θ ςυςκευι  μπορεί να 

χρθςιμοποιθκεί ςαν διαδραςτικόσ πίνακασ (Smartboard). (http://www.teachhub.com/wii-

classroom 8/05/2016) Σο  Wii μπορεί, επίςθσ, να αποδειχκεί πολφ ενδιαφζρον, αποδοτικό 

και χαμθλοφ κόςτουσ  τμιμα τθσ εκπαίδευςθσ νζων χειρουργϊν. (Giannotti et al. (2013) 

Εικόνα 10. Η κονςόλα Wii με εξαρτιματα για 
εκμάκθςθ ςκι 

Εικόνα 11. Wii driving wheel 

http://www.teachhub.com/wii-classroom
http://www.teachhub.com/wii-classroom
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Αντίςτοιχεσ ςυςκευζσ με το Wii, είναι το Kinect, μια ςυςκευι ειςόδου για το Microsoft Xbox 

360, με RGB camera, αιςκθτιρα υπερφκρων, μικρόφωνο και πρόγραμμα 3D καταγραφισ 

κίνθςθσ και ταχφτθτασ ςϊματοσ ακόμα και ςτο ςκοτάδι, όπωσ και αναγνϊριςθ φωνισ, 

προςϊπου και γκριμάτςασ και το PlayStation Move, μια πλατφόρμα ελζγχου παιχνιδιοφ 

μζςω αιςκθτιρων κίνθςθσ για το PlayStation 3. (Bratitsis et al.2014) 

 

1.5 ΢υςκευέσ wearables και networking 

Ο Barfield προςδιόριςε τα Wearable ωσ αυτοτροφοδοτοφμενουσ, αυτόνομουσ υπολογιςτζσ 

που φοριοφνται ςτο ςϊμα από τον χριςτθ και παρζχουν πρόςβαςθ και αλλθλεπίδραςθ με 

πλθροφορίεσ οπουδιποτε και οποιαδιποτε ςτιγμι, ςε αντίκεςθ π.χ. με ζνα παραδοςιακό 

ρολόι χειρόσ. Σα Wearable μποροφν να ενςωματϊςουν μια μεγάλθ ποικιλία από 

αιςκθτιρεσ για μζτρθςθ μθχανικϊν (κζςθ, μετατόπιςθ, επιτάχυνςθ), ακουςτικϊν (ζνταςθ, 

τόνο), βιολογικϊν (καρδιακι ςυχνότθτα, κερμοκραςία, νευρικι δραςτθριότθτα), οπτικϊν 

(διάκλαςθ, φωτεινότθτα) και περιβαλλοντικϊν πλθροφοριϊν (κερμοκραςία, υγραςία). 

Επίςθσ, οι Wearable ςυςκευζσ μποροφν να αναγνωρίηουν, να προςαρμόηονται και να 

αντιδροφν ςτον ιδιοκτιτθ τουσ, τθν τοποκεςία και τθν δραςτθριότθτα που εκτελείται. 

(Bower et al. 2015) Οι περιςςότερεσ Wearable ςυςκευζσ ςυνδζονται με υπολογιςτζσ ι και 

με άλλεσ ψθφιακζσ ςυςκευζσ (κινθτά τθλζφωνα, tablets), ζτςι ϊςτε να δίνεται θ 

δυνατότθτα να προβάλλονται και να παράγονται δεδομζνα και πλθροφορίεσ. (Borthwick et 

al. 2015).  

Ζνα παράδειγμα εφαρμογισ των 

wearable ςτθν θλεκτρονικι 

εκπαίδευςθ, όπωσ αναπτφχκθκε 

από το Εργαςτιριο Ηλεκτρονικισ 

Επιχειρθματικότθτασ τθσ ΢χολισ 

Οργανωςιακϊν Επιςτθμϊν του 

Πανεπιςτθμίου του Βελιγραδίου, 

απεικονίηεται ςτθν παραπάνω 

εικόνα. Σο μοντζλο που προτείνεται 

αποτελείται από cloud, wearable 

ςυςκευζσ και λογιςμικό. Σα 

wearables και το λογιςμικό για τουσ 

φοιτθτζσ διαφζρουν από αυτά των                                                                                          

κακθγθτϊν. 

Σο Cloud αποτελεί ενδιάμεςο ανάμεςα ςτουσ φοιτθτζσ και τον κακθγθτι και αποτελείται 

από υπθρεςίεσ ιςτοφ, αποκθκευτικζσ οντότθτεσ, ςφςτθμα μακθςιακισ διαχείριςθσ 

(learning management system) και management interfaces. Ο κφριοσ ςτόχοσ του είναι να 

ςυγκεντρϊνει δεδομζνα από φοιτθτζσ και κακθγθτζσ και να διανζμει εξειδικευμζνο 

Εικόνα 12. Μοντζλο δικτφωςθσ wearable ςυςκευϊν ςτθν 
εκπαίδευςθ 
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εκπαιδευτικό υλικό ςτισ ατομικζσ ςυςκευζσ. Πιςτοποιεί, επίςθσ, τουσ χριςτεσ και τουσ δίνει 

πρόςβαςθ ςτισ εκπαιδευτικζσ ςυνεδρίεσ, κάτι που επιτρζπει ςτουσ κακθγθτζσ να ελζγχουν 

άμεςα τθν ςυμμετοχι των φοιτθτϊν ςτα μακιματά τουσ. 

Οι ςυςκευζσ των φοιτθτϊν μποροφν να αλλθλεπιδράςουν μεταξφ τουσ, αλλά και με αυτι 

του κακθγθτι, μζςω του cloud. Εφόςον θ δομι του μοντζλου είναι βαςιςμζνθ ςτισ 

υπθρεςίεσ δικτφου, οι ςυςκευζσ των χρθςτϊν μποροφν να ςυνδεκοφν μζςω οποιαςδιποτε 

τεχνολογίασ που επιτρζπει τθν ςφνδεςθ ςτο διαδίκτυο.  

΢τθν ςυνζχεια, τα smart watches μποροφν να κάνουν sign in ςτθν τάξθ με τθν ψθφιακι 

υπογραφι των φοιτθτϊν και αυτι θ πλθροφορία να μεταφερκεί μζςω του cloud ςτον 

κακθγθτι, ϊςτε αυτόσ να ενθμερωκεί για τουσ παρόντεσ και τουσ απόντεσ φοιτθτζσ ςτο 

μάκθμά του. Σαυτόχρονα, μποροφν να ενθμερϊνουν τουσ φοιτθτζσ για τισ διορίεσ 

υποβολισ εργαςιϊν ι άλλων εκκρεμοτιτων. Κάποιεσ εφαρμογζσ μποροφν να αναγνϊςουν 

κείμενο, ϊςτε να διευκολφνουν τθν παρακολοφκθςθ των διαλζξεων. Σα Smart glasses 

παρζχουν οπτικι επαφι και επικοινωνία με διακζςιμεσ πθγζσ μάκθςθσ που παρζχονται 

από τον κακθγθτι και το learning management system. Μποροφν να επικοινωνιςουν με 

άλλεσ ςυςκευζσ ςτθν τάξθ, όπωσ τα smart watches ι τθν ςυςκευι του κακθγθτι 

τεχνολογίασ Sixth Sense. Μια ςυςκευι βαςιςμζνθ ςτθν τεχνολογία Sixth Sense δίνει τθν 

δυνατότθτα ςτον κακθγθτι να βγάηει φωτογραφίεσ, να αναγνωρίηει αντικείμενα και να 

φζρνει πλθροφορία από τον πραγματικό ςτον εικονικό κόςμο. Επιπλζον, ο κακθγθτισ 

μπορεί εφκολα να χρθςιμοποιιςει πθγζσ από το cloud και να επικοινωνιςει με τουσ 

φοιτθτζσ. Με αυτό τον τρόπο μπορεί να ςυμμετζχει ςτισ δραςτθριότθτεσ τθσ τάξθσ, να ζχει 

πρόςβαςθ ςτθν εργαςία του και πλιρθ ζλεγχο ςτθν πορεία τθσ διάλεξθσ. Ζτςι, οι 

δραςτθριότθτεσ μποροφν να γίνουν πιο διαδραςτικζσ και θ επίδοςθ των φοιτθτϊν να 

ελζγχεται διαρκϊσ. Σα κφρια μζρθ τθσ ςυςκευισ αυτισ, όπωσ φαίνεται ςτθν εικόνα, είναι ο 

projector και θ camera που ανιχνεφει και αναγνωρίηει τισ κινιςεισ του χριςτθ, ειδικά αυτζσ 

των δεικτϊν που φορά ςτα δάχτυλά του. Αυτζσ οι κινιςεισ αργότερα μεταφράηονται ωσ 

πράξεισ ι εντολζσ ςτθν κινθτι υπολογιςτικι ςυςκευι, ενϊ τόςο ο projector όςο και θ 

camera είναι ςυνδεδεμζνεσ ςε αυτι.  (Labus et al. 2015) 

΢ε μελζτθ περίπτωςθσ που πραγματοποιικθκε ςε Πανεπιςτιμιο τθσ Νιγθρίασ, και 

αναφζρουν οι Ezenwoke et al. ζγινε διδαςκαλία με Optical Head Mounted Display (OHMD), 

όπου κάμερα τθσ ςυςκευισ του κακθγθτι ςυνζλλεγε δεδομζνα για τουσ μορφαςμοφσ των 

φοιτθτϊν τθν ϊρα που αυτόσ παρζδιδε το μάκθμά του, τα οποία αποςτζλλονταν ςε 

απομακρυςμζνο ςζρβερ και  αναλφονταν με βάςθ ανκρωπομετρικά δεδομζνα. ΢ε ζνα 

τζτοιο ςφςτθμα, θ πλθροφορία που παράγεται από το λογιςμικό για τθν ςυναιςκθματικι 

κατάςταςθ των φοιτθτϊν, επιςτρζφει ςτθν οκόνθ του κακθγθτι ϊςτε να μπορεί άμεςα να 

κρίνει και να αναπροςαρμόηει τθν διάλεξι του. Μια άλλθ δυνατότθτα ελζγχου των 

ςυναιςκθμάτων των φοιτθτϊν κατά τθν διάρκεια του μακιματοσ ιταν θ περίπτωςθ όπου 

αυτοί κα φοροφςαν ειδικά βραχιολάκια αιςκθτιρων τα οποία ςυλλζγουν και μεταφράηουν 

θλεκτρικά ερεκίςματα από το δζρμα τουσ. Η πλθροφορία αυτι εμφανίηεται ςε οκόνθ ι 
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ςυςκευι χειρόσ του κακθγθτι με ςκοπό να αξιολογθκεί το επίπεδο προςοχισ ςτο μάκθμα 

ι φοιτθτζσ που φαίνεται να ζχουν δυςκολία κατανόθςθσ του αντικειμζνου. (Ezenwoke et 

al. 2016) 

Η επαυξθμζνθ πραγματικότθτα εδϊ και πολλά χρόνια ζχει και ςτρατιωτικζσ εφαρμογζσ. Σα 

Head-Up Displays (HUDs) και τα Helmet-Mounted Displays (HMDs) ςτα μαχθτικά 

αεροςκάφθ παρζχουν ςτουσ πιλότουσ οπτικζσ ενδείξεισ για τουσ ςτόχουσ, τισ απειλζσ και 

άλλεσ πλθροφορίεσ – όπωσ τθν ταχφτθτα ι το υψόμετρο – ενςωματωμζνεσ ςτον 

πραγματικό κόςμο. Όπωσ υπονοεί και το όνομά τουσ, τα πρϊτα αποτελοφν μία διάφανθ 

ςυςκευι που τοποκετείται ςτο οπτικό πεδίο των πιλότων και δείχνει τισ επιπρόςκετεσ 

πλθροφορίεσ, επιτρζποντάσ τουσ να ζχουν «το κεφάλι ψθλά», ενϊ τα HMDs 

προςαρμόηονται ςτο κράνοσ τουσ και προβάλλουν πλθροφορίεσ μπροςτά ςτα μάτια τουσ. 

Ζτςι, αυτοί δεν αναγκάηονται να ςτρζψουν το βλζμμα τουσ για να δουν τισ πλθροφορίεσ 

που χρειάηονται ςε άλλα όργανα, αποφεφγοντασ ζτςι τον κίνδυνο απόςπαςθσ τθσ 

προςοχισ τουσ και ςυνακόλουκου ενδεχόμενου λανκαςμζνου χειριςμοφ. (Βερυκόκου ΢., 

2013) 

Παρακάτω παρουςιάηονται κάποιεσ ςυςκευζσ wearable που χρθςιμοποιοφνται ςτον χϊρο 

τθσ εκπαίδευςθσ: 

 Smart Glasses: ΢υςκευζσ που φοριοφνται ωσ γυαλιά με μικρόφωνο, θχείο, 

αιςκθτιρεσ, ςυνδεςιμότθτα ςτο διαδίκτυο και ενςωματωμζνθ κάμερα μζςω τθσ οποίασ 

ςυλλζγονται δεδομζνα από το οπτικό πεδίο του χριςτθ, ενϊ πάνω ςτθν διάφανθ οκόνθ 

προβάλλονται πλθροφορίεσ και γραφικά ανάλογα με τισ ανάγκεσ του χριςτθ. 

Παραδείγματα τζτοιων ςυςκευϊν είναι τα Google Glass, τα Microsoft HoloLens, τα Vuzix 

Smart Glasses και τα Golden-i headsets. Σο ίδρυμα Open Colleges, ζνα από τα πιο παλιά 

εκπαιδευτικά ινςτιτοφτα τθσ Αυςτραλίασ χρθςιμοποιεί τα Google Glass για μια ποικιλία 

εκπαιδευτικϊν διαδικαςιϊν, όπωσ: Για τθν προετοιμαςία του μακιματοσ: δθμιουργία, 

επεξεργαςία και διανομι εκπαιδευτικϊν βίντεο, εικόνων και παρουςιάςεων ςτισ κινθτζσ 

ςυςκευζσ των φοιτθτϊν ι μζςω youtube, καταγραφι μακιματοσ, ομιλιϊν ι παρατάςεων, 

δθμιουργία λίςτασ κακθκόντων και προσ παράδοςθ εργαςιϊν, άμεςθ μετάφραςθ από 

κείμενο ι εικόνα. Για βελτίωςθ τθσ εκπαιδευτικισ εμπειρίασ: μεγαλφτερθ και ρυκμιηόμενθ 

προςβαςιμότθτα για άτομα με ειδικζσ ανάγκεσ ι μακθςιακζσ δυςκολίεσ, δυνατότθτα 

προςωποποίθςθσ τθσ μακθςιακισ διαδικαςίασ, δυνατότθτα ςε διςτακτικοφσ μακθτζσ να 

κζτουν ελεφκερα ερωτιςεισ, χριςθ δυνατοτιτων τθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ για 

εικονικζσ εκπαιδευτικζσ εκδρομζσ ςτον τόπο ι τον χρόνο, εκπαιδευτικά παιχνίδια και 

ανατροφοδότθςθ του κακθγθτι ωσ προσ τθν ανταπόκριςθ και επιδόςεισ των μακθτϊν. Για 

τον ζλεγχο και τθν ςυνεργαςία: αναγνϊριςθ προςϊπου φοιτθτϊν, δικτφωςθ μεταξφ 

κακθγθτϊν και φοιτθτϊν, ενθμζρωςθ και επικοινωνία κακθγθτϊν με τουσ γονείσ των 

μακθτϊν, εξ αποςτάςεωσ διδαςκαλία και ςυλλογικι ςυμμετοχι ςε ερευνθτικι ομάδα, 

καταγραφι ι εξ αποςτάςεωσ αξιολόγθςθ του ζργου του διδάςκοντα και τθσ παρατιρθςθσ 

των διδαςκομζνων ωσ προσ τυχόν εκπαιδευτικζσ τουσ ανάγκεσ. 
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(http://www.opencolleges.edu.au/informed/features/ 08/05/2016) Για τθν υλοποίθςθ των 

παραπάνω, υπάρχει πλθκϊρα λογιςμικϊν, ανάλογα με τον τφπο των γυαλιϊν. 

(https://eduglasses.com/product/ 08/05/2016) 

 Smart watches, τα οποία τα φοράει ο χριςτθσ ςτον καρπό του χεριοφ του και 

μποροφν να ςυνδεκοφν με το διαδίκτυο και άλλεσ ςυςκευζσ και να διευρφνουν τθν 

διαδικτυακι ηωι του χριςτθ.  Σο 2013 θ Pebble δϊριςε 4.000 από τα smartwatch τθσ ϊςτε 

να χρθςιμοποιθκοφν ςε εκπαιδευτικά προγράμματα τελευταίασ τεχνολογίασ με 

κατεφκυνςθ ςτθν τεχνολογία και τισ κετικζσ επιςτιμεσ ςε μεγάλα πανεπιςτιμια τθσ 

Αμερικισ. (http://www.theverge.com/2013/12/16/5216818/pebble-donates-over-4000-

smartwatches-education-project 08/05/2016)   

 

 

Εικόνα 13. Smart Watch κακθγθτι όπου εμφανίηει τθν ουρά αναμονισ των φοιτθτϊν που του ζχουν κζςει ερϊτθμα 

 

 Σα smartgloves ι cybergloves, όπωσ το Keyglove ι το Samsung fingers είναι 

ςυςκευζσ ειςόδου που φοριοφνται ςαν γάντια για τθν αλλθλεπίδραςθ υπολογιςτι και 

ανκρϊπου. Διακζτουν διάφορουσ αιςκθτιρεσ όπωσ αφισ, κίνθςθσ και πίεςθσ, οι οποίοι 

ανιχνεφουν τθν κζςθ, τθν κίνθςθ και ςυγκεκριμζνεσ χειρονομίεσ ι ςυνδυαςμοφσ κινιςεων, 

οι οποίεσ αντιςτοιχίηονται μζςω λογιςμικοφ με ςυγκεκριμζνα δεδομζνα και πράξεισ. 

(http://www.keyglove.net/ 08/05/2016) Ζτςι το γάντι μπορεί να αντικαταςτιςει το 

πλθκτρολόγιο και το ποντίκι, και μάλιςτα ςτισ τρεισ διαςτάςεισ. Ακόμα, μπορεί να 

προςομοιϊνει τθν υφι αντικειμζνων και τθν αίςκθςθ τθσ αφισ, οπότε λειτουργεί και ςαν 

ςυςκευι εξόδου. Χρθςιμοποιείται ςε ςυνδυαςμό με άλλα wearable ςτθν εικονικι και 

επαυξθμζνθ πραγματικότθτα, αλλά και ςε εφαρμογζσ ςτον χϊρο τθσ τζχνθσ, του 

ςχεδιαςμοφ και τθσ μουςικισ.  (https://en.wikipedia.org/wiki/Wired_glove 08/05/2016)  

 

Από τθν άλλθ, ερευνθτζσ από το πανεπιςτιμιο Jyväskylä τθσ Φινλανδίασ κζλθςαν να 

χρθςιμοποιιςουν τα χζρια τουσ ωσ μζςο για αναπαραγωγι μουςικισ.  Αντί τθσ εξοικείωςθσ 

των χεριϊν για χριςθ ενόσ μουςικοφ οργάνου, προςπάκθςαν να μετατρζψουν τα ίδια τα 

χζρια ςε ζνα όργανο. Αυτό είναι το ςκεπτικό του ζργου SmartHand (2014-2015). ΢τόχοσ 

http://www.opencolleges.edu.au/informed/features/
https://eduglasses.com/product/
http://www.theverge.com/2013/12/16/5216818/pebble-donates-over-4000-smartwatches-education-project
http://www.theverge.com/2013/12/16/5216818/pebble-donates-over-4000-smartwatches-education-project
http://www.keyglove.net/
https://en.wikipedia.org/wiki/Wired_glove%2008/05/2016
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είναι να αναπτυχκεί ζνα wearable περιβάλλον, που βοθκά και υποςτθρίηει μουςικοφσ ι 

μακθτζσ μουςικισ να αντιλαμβάνονται και να κατανοοφν τθ μουςικι μζςα από τθν ενεργι 

χριςθ και τθ δθμιουργία μζςω τθσ wearable ςυςκευισ - μουςικό γάντι (musical glove), το 

οποίο ενςωματϊνει κινιςεισ χεριϊν ωσ μια βάςθ μουςικοφ ελζγχου και αλλθλεπίδραςθσ. 

΢τισ περιςςότερεσ περιπτϊςεισ, αυτό ζχει υλοποιθκεί μζςω τθσ χριςθσ αιςκθτιρων 

κίνθςθσ (π.χ. επιταχυνςιόμετρα, γυροςκόπια, flex-αιςκθτιρεσ) ενςωματωμζνα ςε ζνα 

γάντι. Σο μουςικό γάντι παρουςιάηει δυνατότθτα αφισ ςε πραγματικό χρόνο. Η αρχικι 

αντίλθψθ του μουςικοφ γαντιοφ είναι θ αλλθλεπίδραςθ μεταξφ των δφο χεριϊν. Σο ζνα 

χζρι, εξοπλιςμζνο με το γάντι και αιςκθτιρεσ αφισ, λειτουργεί ωσ όργανο και το άλλο χζρι 

παίηει τθ μουςικι. Σο γάντι χρθςιμοποιεί λεπτζσ και εφκαμπτεσ επιφάνειεσ επαφισ. Είναι 

ςθμαντικό να ςθμειωκεί ότι το ίδιο γάντι (glovehand) μπορεί να φορεκεί και από τα δυο 

χζρια, ανταλλάηοντασ τουσ ρόλουσ τουσ.  

 

 

Εικόνα 14. Samsung fingers 

 

Εικόνα 15. Οι δφο όψεισ του Keyglove και τα ςθμεία πίεςθσ που αντιςτοιχοφν ςτο πλθκτρολόγιο 



 
19 

 

 To Oculus Rift είναι ζνα wearable τριςδιάςτατθσ (3D) επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ που αποτελείται από μια οκόνθ, θ οποία τοποκετείται ςαν μάςκα ςτο 

πρόςωπο.  

Μζςω του project World of Comenius το 

Oculus Rift DK2 VR headset ςυνδεδεμζνο ςε 

υπολογιςτι μαηί με αιςκθτιρεσ Leap 

Motion controller, που μζςω υπζρυκρθσ 

ακτινοβολίασ ανιχνεφουν τθν κίνθςθ του 

χεριοφ και τθν μεταφράηουν ςε εντολζσ τθσ 

εφαρμογισ χρθςιμοποιικθκε για τθν 

διδαςκαλία βιολογίασ και ανατομίασ ςε 

μακθτζσ γυμναςίου ςτθν πόλθ Οπάβα τθσ 

Σςεχίασ. Οι μακθτζσ μποροφςαν μόνο με 

τθν κίνθςθ του χεριοφ τουσ να 

επεξεργάηονται και να μελετοφν τθν δομι 

και τθν κζςθ των ανατομικϊν ςτοιχείων που 

προβάλλονταν ςτο περιβάλλον εικονικισ 

πραγματικότθτασ.  (http://www.roadtovr.com/world-of-comenius-virtual-reality-education-

biology-lesson-leap-motion-oculus-rift-dk2/ 08/05/2016). Πολλζσ εφαρμογζσ, 

εκπαιδευτικζσ ι ψυχαγωγικζσ διατίκενται για χριςθ με το oculus rift. 

(https://share.oculus.com/apps/educational 08/05/2016)  

΢το πανεπιςτιμιο New England τθσ Αυςτραλίασ χρθςιμοποιικθκαν Wearable ςυςκευζσ με 

ςκοπό τθν ενίςχυςθ τθσ επαγγελματικισ διδακτικισ εμπειρίασ. ΢ε αυτι τθν περίπτωςθ 

χρθςιμοποιοφνται Wearable τεχνολογίεσ ςε εν δυνάμει εκπαιδευτικοφσ ωσ μζςο για τθν 

ενίςχυςθ τθσ μάκθςθσ και ςυμμετοχισ τουσ ςε εικονικζσ δραςτθριότθτεσ επαγγελματικισ 

εμπειρίασ. Σο ζργο αυτό βαςίηεται ςθμαντικά ςτθ μελζτθ περίπτωςθσ δθμιουργίασ  

Πρακτικισ Εμπειρίασ εικονικισ δραςτθριότθτασ (VirtualPREX) (Gregory et al 2013, Dalgarno 

et al 2016),  κακϊσ και ςτθ χριςθ παιχνιδιϊν ρόλων ςε εικονικοφσ κόςμουσ (Reiners et al. 

2014) με ςκοπό τθν  εξζταςθ του πϊσ το Oculus Rift, που βρίςκεται προςδεμζνο ςτο 

κεφάλι, μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για τθν ενίςχυςθ τθσ παρουςίασ και τθν απορρόφθςθ 

από  των εκπαιδευτικϊν κατά τθ διάρκεια εικονικοφ κόςμου προςομοίωςθσ.  

Οι μακθτζσ αναλαμβάνουν δφο ςυνεδρίεσ διάρκειασ 2 ωρϊν ςε ζνα 3D εικονικό κόςμο. Η 

πρϊτθ ςυνεδρία είναι μια ειςαγωγι ςχετικά με το πϊσ να χρθςιμοποιθκεί το 3D εικονικοφ 

κόςμου χρθςιμοποιϊντασ υπολογιςτζσ γραφείου, παρζχοντασ και ζνα πλαίςιο για το πϊσ 

κα μποροφςε να χρθςιμοποιθκεί ωσ ζνα εργαλείο διδαςκαλίασ και μάκθςθσ. Η δεφτερθ 

ςυνεδρία χρθςιμοποιεί ζνα ςενάριο VirtualPREX (ζνα 3D εικονικό κόςμο που ςχεδιάςτθκε 

για τον διδάςκων) για τουσ κακθγθτζσ που αναλαμβάνουν δραςτθριότθτεσ παιχνιδιϊν 

ρόλων. Για αυτι τθ δεφτερθ ςυνεδρία υπάρχουν δφο ομάδεσ. Οι περιςςότεροι φοιτθτζσ 

αναλαμβάνουν τθ ςυνεδρία ςε κανονικά πλαίςια, όπωσ περιγράφεται ςτο πρϊτο 

Εικόνα 16. Στιγμιότυπο από τθν διδαςκαλία βιολογίασ με 
χριςθ Oculus Rift ςτο project ‘World of Comenius’ 

http://www.roadtovr.com/wp-content/uploads/2014/10/virtual_realita_24_of_34.jpg
http://www.roadtovr.com/world-of-comenius-virtual-reality-education-biology-lesson-leap-motion-oculus-rift-dk2/
http://www.roadtovr.com/world-of-comenius-virtual-reality-education-biology-lesson-leap-motion-oculus-rift-dk2/
https://share.oculus.com/apps/educational%2008/05/2016
http://www.roadtovr.com/wp-content/uploads/2014/10/virtual_realita_24_of_34.jpg
http://www.roadtovr.com/wp-content/uploads/2014/10/virtual_realita_24_of_34.jpg
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εργαςτιριο. Οι υπόλοιποι μακθτζσ αναλαμβάνουν τθ ςυνεδρία χρθςιμοποιϊντασ ζνα 

Oculus Rift ι παρόμοια wearable τεχνολογία. ΢τθ ςυνζχεια, πραγματοποιοφνται ςυγκρίςεισ 

μεταξφ των δφο ομάδων που ςχετίηονται με τθν αίςκθςθ τθσ παρουςίασ, απορρόφθςθ και 

τθν αφοςίωςθ.  

 

Εικόνα 17. Χριςθ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ με Oculus Rift και απτικό smart glove 

 

1.6 ΢υγκρίςεισ. Πλεονεκτήματα -  Μειονεκτήματα  

΢ε περιοριςμζνθσ κλίμακασ ζρευνα που κλικθκαν να ςυμμετάςχουν μζςω 

ερωτθματολογίου 66 εκπαιδευτικοί από όλο τον κόςμο με γνϊςθ και εμπειρία των 

wearables, ωσ πλεονεκτιματα τθσ χριςθσ των ςυςκευϊν αυτϊν προζκυψαν τα εξισ: Επί 

τόπου παροχι άμεςθσ ςυμπλθρωματικισ πλθροφορίασ (πχ με παράλλθλθ αναηιτθςθ ςε 

online εγκυκλοπαίδεια ι λεξικό), ευκολότερθ διανομι του εκπαιδευτικοφ υλικοφ, ενίςχυςθ 

τθσ επικοινωνίασ μεταξφ διδαςκόμενων ι και διδαςκόντων με αφξθςθ τθσ εναςχόλθςθσ και 

ενεργοφσ ςυμμετοχισ των πρϊτων, δυνατότθτα για παρουςία και ςε εξ αποςτάςεωσ 

εκπαίδευςθ, επί τόπου κακοδιγθςθ για τθν πραγματοποίθςθ διαδικαςιϊν και παρουςίαςθ 

μακιματοσ/ τεχνικϊν και λοιπϊν πρακτικϊν μζςα από το πραγματικό οπτικό πεδίο του 

διδάςκοντα, προςομοίωςθ επικίνδυνων περιςτατικϊν χωρίσ τισ ςυνζπειεσ πικανϊν λακϊν 

ι βλαβϊν, όπωσ πχ ςε χειρουργεία, καταγραφι μακθμάτων/εκπαιδευτικϊν 

δραςτθριοτιτων ι αςκιςεων, δυνατότθτα για πολλαπλζσ εργαςίεσ ταυτόχρονα, κακϊσ οι 

περιςςότερεσ ςυςκευζσ δεν απαιτοφν χριςθ με τα χζρια, διαςκεδαςτικότερθ μάκθςθ και 

ωσ αποτζλεςμα των παραπάνω αφξθςθ τθσ αποδοτικότθτασ τθσ διδαςκαλίασ. (Bower et al. 

2015) Επίςθσ, ςτα πλεονεκτιματα μποροφν να προςτεκοφν και θ βελτίωςθ τθσ ποιότθτασ 

εκπαίδευςθσ των ατόμων με ειδικζσ ανάγκεσ και μακθςιακζσ δυςκολίεσ, θ διευκόλυνςθ 

των διοικθτικϊν και γραμματειακϊν λειτουργιϊν και θ δθμιουργία φοιτθτικϊν προφίλ για 

ςχεδιαςμό και αξιολόγθςθ τθσ μάκθςθσ. (Borthwick et al. 2015) 

Σα μειονεκτιματα τθσ χριςθσ των ςυςκευϊν wearable που προζκυψαν από τθν ίδια 

ζρευνα ςυνοψίηονται ωσ εξισ: Τψθλό κόςτοσ που μπορεί να είναι απαγορευτικό για τουσ 

περιςςότερουσ διδαςκόμενουσ, τεχνικά προβλιματα όπωσ διακοπτόμενθ ι αργι ςφνδεςθ 
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ςτο διαδίκτυο/ χαμθλι ςτάκμθ μπαταρίασ κα μποροφν να προκαλζςουν προβλιματα ςτθν 

ομαλι ροι τθσ διδαςκαλίασ, δυςκολία ςτθν χριςθ και διαχείριςθ τθσ τεχνολογίασ αυτισ 

από πολλοφσ διδάςκοντεσ ι ακόμα και δυςκολία τεχνικισ ςυντιρθςισ τθσ, με αποτζλεςμα 

οι διδαςκόμενοι να μποροφν πιο εφκολα να αντιγράψουν ςε διαγϊνιςμα ι εξζταςθ, 

κίνδυνοσ για τουσ διδάςκοντεσ, κυρίωσ, να παραςυρκοφν από τθν καινοτομία χάνοντασ το 

νόθμα και τον ςτόχο τθσ εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ, ενϊ παράλλθλα τα λογιςμικά που 

παρζχουν οι εταιρείεσ να γίνονται περιςςότερο εμπορικά παρά αντικειμενικά και 

επιςτθμονικά καταςκευαςμζνα, πικανι κατάχρθςθ τθσ ευκολίασ που παρζχει θ τεχνολογία 

και επερχόμενθ νωκρότθτα ςτθν ςκζψθ και τθν πρακτικι των διδαςκομζνων, απόςπαςθ 

τθσ προςοχισ από το μάκθμα και εναςχόλθςθ με μθ ςχετικά αντικείμενα, κακι χριςθ των 

δυνατοτιτων καταγραφισ με κίνδυνο τθν κατάργθςθ τθσ ιδιωτικότθτασ και τθσ ελευκερίασ 

ζκφραςθσ και κίνθςθσ με ςυνακόλουκα νομικά ηθτιματα. (Bower et al. 2015) Κρίςιμο 

ενδιαφζρον παρουςιάηει το γεγονόσ πωσ δεν είναι εφκολο να ελεγχκεί ποιοσ ζχει 

πρόςβαςθ ςτα δεδομζνα που ςυλλζγουν τα wearables, κακϊσ τα εκπαιδευτικά ιδρφματα 

είναι εξαρτϊμενα από  εξωτερικοφσ παρόχουσ για τθν ςυντιρθςθ των ςυςτθμάτων αυτϊν. 

Ζχει καταγραφεί, ακόμα, και άρνθςθ γονζων να φορζςουν τα παιδιά τζτοιεσ ςυςκευζσ 

λόγω κρθςκευτικϊν πεποικιςεων. Επίςθσ, θ πλθροφορία που παράγεται από τθν χριςθ 

τουσ, μπορεί να οδθγιςει ςε λάκοσ ςυμπεράςματα και αξιολόγθςθ των διδαςκομζνων από 

τουσ ίδιουσ τουσ διδάςκοντεσ. Άλλα μειονεκτιματα αφοροφν, κυρίωσ, τθν ψυχολογικι και 

ςωματικι αςφάλεια των φοιτθτϊν. Η πικανι υπερζκκεςθ των διδαςκομζνων, και 

ειδικότερα όςων ζχουν χαμθλότερεσ επιδόςεισ, ςτα δίκτυα μάκθςθσ μπορεί να κεωρθκεί 

επιβλαβισ για τθν ψυχικι τουσ υγεία, ςε αντίςτοιχο επίπεδο με ότι ιςχφει ςτα κοινωνικά 

δίκτυα. Μελετάται ακόμα και θ αςφάλεια των εκπομπϊν των ςυςκευϊν αυτϊν ςε 

επικίνδυνθ ακτινοβολία. Για παράδειγμα, τα Google Glass ζχουν βακμό 1,42 ςτθν Κλίμακα 

Ειδικισ Απορρόφθςθσ, πολφ κοντά ςτο μζγιςτο 1,6.  (Borthwick et al. 2015) 

Πίνακασ 1. Μειονεκτιματα χριςθσ Wearables και AR 
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Σα πλεονεκτιματα τθσ χριςθσ τθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ ςτθν εκπαίδευςθ 

μποροφν να ςυνοψιςτοφν ωσ εξισ: Σο περιβάλλον εκμάκθςθσ γίνεται όςο το δυνατόν πιο 

πιςτό αντίγραφο του πραγματικοφ περιβάλλοντοσ εργαςίασ ι μελζτθσ, ενϊ ςε αυτό 

υπάρχει δυνατότθτα οπτικοποίθςθσ τριςδιάςτατων ι μικροςκοπικϊν δομϊν αντικειμζνων, 

όπωσ και πλθροφορίασ υφισ. Σο περιβάλλον μάκθςθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ 

μπορεί να παρζχει άμεςα όλεσ τισ πικανζσ εκδοχζσ του φαινομζνου που μελετάται για πιο 

πλιρθ προςζγγιςι του. Εκτόσ αυτοφ, θ πραγματικοφ χρόνου διαδραςτικι φφςθ τθσ 

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ παρζχει άμεςθ ανατροφοδότθςθ ςτον χριςτθ, θ οποία 

υποςτθρίηει καλφτερο ζλεγχο ςτθν μακθςιακι διαδικαςία. Ακόμα, τα επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ περιβάλλοντα μάκθςθσ δεν απαιτοφν πάντα τθν παρουςία ειδικοφ 

προςωπικοφ ι διδάςκοντα για τθν παρατιρθςθ τθσ επίδοςθσ των διδαςκόμενων, και όςον 

αφορά τθν ιατρικι εκπαίδευςθ ειδικότερα, παρζχουν μεγαλφτερθ αςφάλεια και μικρότερο 

υλικό και θκικό κόςτοσ ςε ότι αφορά τθν μάκθςθ και τθν πρακτικι άςκθςθ των 

μελλοντικϊν γιατρϊν. Σζλοσ, τα επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ περιβάλλοντα μάκθςθσ 

παρζχουν άμεςθ και επί τόπου δυνατότθτα μελζτθσ.   (Kamphuis et al. 2014) 

Πίνακασ 2. Πλεονεκτιματα χριςθσ Wearables  και AR 

 

Παρόλα τα προαναφερόμενα πλεονεκτιματα τθσ τεχνολογίασ επαυξθμζνθσ 

πραγματικότθτασ, αρκετά μειονεκτιματα φαίνεται να υπάρχουν επίςθσ και μάλιςτα ςε 

μεγάλο βακμό κοινά με αυτά των wearable ςυςκευϊν. Όςον αφορά τθν τεχνολογία αυτι 

κακεαυτι, ο χριςτθσ ζχει να επιλζξει είτε ανάμεςα ςε πολφ δαπανθρό εξοπλιςμό με 

μεγάλθσ ακρίβειασ ςυςτιματα γεωγραφικοφ εντοπιςμοφ, είτε ςε χαμθλότερου κόςτουσ 

αλλά πολφ ανακριβι ςυςτιματα που μποροφν να κάνουν ανίχνευςθ ςτο εφροσ μερικϊν 

μζτρων μόνο. Αντίςτοιχοι περιοριςμοί υφίςτανται ςχετικά με τθν δυνατότθτα ςτακερισ και 

γριγορθσ ςφνδεςθσ ςτο διαδίκτυο. Σζλοσ, οι χριςτεσ κα πρζπει να ζχουν μεριμνιςει για 

τθν απρόςκοπτθ παροχι ενζργειασ προσ τισ ςυςκευζσ. Μεγάλθσ ςθμαςίασ ηιτθμα και ςτθν 

τεχνολογία επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ παραμζνει θ μυςτικότθτα. Σμιμα τθσ 

τεχνολογίασ αυτισ λειτουργεί με γεωγραφικό εντοπιςμό, ςυλλζγοντασ δεδομζνα για τθν 
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φυςικι κζςθ του χριςτθ ςτον χϊρο. Αυτό ανθςυχεί κάποιουσ χριςτεσ για τθν αςφάλειά 

τουσ, αλλά και κουράηει λόγω του εξατομικευμζνου μάρκετινγκ που υφίςτανται από 

εταιρείεσ που διαφθμίηονται μζςα από τισ εφαρμογζσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ. Σο 

κόςτοσ του εξοπλιςμοφ παραμζνει και ςε αυτι τθν περίπτωςθ μεγάλο. Από παιδαγωγικισ 

άποψθσ, το μάκθμα μπορεί να ςχεδιάηεται όςον αφορά το περιεχόμενο, τον τόπο και τον 

χρόνο του, ανάλογα με τισ δυνατότθτεσ τθσ αντίςτοιχθσ ςυςκευισ αφινοντασ ςτθν άκρθ τισ 

πραγματικζσ ανάγκεσ τθσ διδαςκαλίασ. ΢ε πρϊτθ προτεραιότθτα πρζπει να παραμείνουν οι 

διδακτικοί ςτόχοι πριν αποφαςιςτεί πϊσ κα επιτευχκοφν αυτοί. Η επαυξθμζνθ 

πραγματικότθτα παραμζνει μια ακριβι τεχνολογία, θ οποία δεν είναι πανάκεια. 

Ενδεχομζνωσ ςε κάποιεσ περιπτϊςεισ να παρζχει πολφ περιςςότερεσ πλθροφορίεσ από 

όςεσ μπορεί να κατανοιςει ο διδαςκόμενοσ, δυςκολεφοντάσ τον να ξεχωρίςει τθν χριςιμθ 

από τθν περιττι πλθροφορία. (FitzGerald et al. 2013) 
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΢ΤΜΠΕΡΑ΢ΜΑΣΑ 
 

Οι ςυςκευζσ Wearable ζχουν μόλισ αρχίςει να γίνονται αποδεκτζσ ςε διάφορουσ τομείσ τθσ 

ανκρϊπινθσ δραςτθριότθτασ και θ εφαρμογι τουσ ςτθν εκπαίδευςθ μπορεί να προςδϊςει 

μακροπρόκεςμα οφζλθ ςε αυτι. Ζχει παρατθρθκεί ότι ιδθ ζχει βελτιϊςει τθν ποιότθτα τθσ 

εκπαιδευτικισ διαδικαςίασ, ενϊ αναμζνεται και περαιτζρω εξζλιξθ τθσ ίδιασ τθσ 

τεχνολογίασ. (Labus et al. 2015) Ερευνθτζσ προτείνουν πωσ θ τεχνολογία των wearable 

μπορεί να επιφζρει λφςεισ ςτα εκπαιδευτικά προβλιματα που προκφπτουν ςε υπερπλθκι 

τμιματα, ιδίωσ ςτισ αναπτυςςόμενεσ χϊρεσ και τθν τριτοβάκμια εκπαίδευςθ. Για να 

επιτευχκεί κάτι τζτοιο, όμωσ, προτείνεται περαιτζρω μελζτθ του ηθτιματοσ, όπωσ και 

φπαρξθ κατάλλθλων υποδομϊν και  ςφμφωνθσ ςυμμετοχισ τθσ εκπαιδευτικισ κοινότθτασ. 

(Ezenwoke et al. 2016) Η κακιζρωςθ των κινθτϊν τεχνολογιϊν ςτθν εκπαίδευςθ κρίνεται 

απαραίτθτθ και από το γεγονόσ πωσ αντίςτοιχεσ τεχνολογίεσ εφαρμόηονται όλο και 

περιςςότερο ςτθν κακθμερινι πρακτικι πολλϊν επαγγελμάτων. Ζτςι, θ εκπαίδευςθ 

ςυμβαδίηει με τθν τεχνολογικι εξζλιξθ τθσ ίδιασ τθσ κοινωνίασ και οι διδαςκόμενοι 

προετοιμάηονται καταλλιλωσ για αυτιν. (Gaglani et al. 2014) 

Η επαυξθμζνθ πραγματικότθτα είναι μια από τισ ανερχόμενεσ τεχνολογίεσ που 

παρουςιάηουν ςπουδαίεσ παιδαγωγικζσ δυνατότθτεσ και διαρκϊσ εγκρίνονται από τουσ 

ερευνθτζσ (Nincareana et al. 2013), κακϊσ αξιολογιςεισ τθσ δείχνουν πωσ αυτι ζχει κετικά 

αποτελζςματα ςτισ εκπαιδευτικζσ διαδικαςίεσ. Ενιςχφοντασ τθν ουςιαςτικι μάκθςθ, 

απαραίτθτθ προχπόκεςθ για τθν ςωςτι εφαρμογι τθσ γνϊςθσ ςτθν πράξθ, αποκτά μεγάλο 

ενδιαφζρον θ μεγάλθσ κλίμακασ ζρευνα για τθν χριςθ τθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ 

ςε ιατρικό εκπαιδευτικό περιβάλλον, ϊςτε να ενιςχυκεί θ εκπαίδευςθ των μελλοντικϊν 

γιατρϊν. (Kamphuis et al. 2014) Αν και ςιμερα δεν γίνεται ευρεία χριςθ τθσ εικονικισ και 

επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ λόγω του υψθλοφ τθσ κόςτουσ και θ χριςθ τθσ ςτθν 

εκπαίδευςθ είναι ακόμα ςε εμβρυικό ςτάδιο, προβλζπεται ότι ςτα επόμενα χρόνια κα γίνει 

πιο προςιτι, διότι αποτελεί ενδιαφζρον τομζα ζρευνασ, ενϊ μεγάλεσ εταιρείεσ, όπωσ θ 

Google, αναπτφςςουν νζα και βελτιωμζνα προϊόντα. (FitzGerald et al. 2013)  

Παράλλθλα, κα πρζπει να απαντθκοφν κάποια ερωτιματα όςον αφορά τισ επιπτϊςεισ τθσ 

χριςθσ τθσ επαυξθμζνθσ πραγματικότθτασ ςτθν υγεία των χρθςτϊν, όπωσ το αν υπάρχει 

κάποιο χρονικό διάςτθμα χριςθσ μετά, το οποίο μπορεί να διαςαλευτεί θ υγεία και θ 

αντίλθψθ τθσ πραγματικότθτασ από τουσ χριςτεσ. Ακόμα, κακϊσ ζρευνεσ ζχουν δείξει πωσ 

θ ςυχνι χριςθ τθσ εικονικισ πραγματικότθτασ από φοιτθτζσ τθσ ιατρικισ μειϊνει τθν 

ςυμπονετικότθτα και τθν ανκρϊπινθ αντίδραςθ ςτα ςυναιςκιματα των αςκενϊν τουσ, κα 

πρζπει να ερευνθκεί τρόποσ να ειςαχκεί θ ζννοια του ςυναιςκιματοσ ςτον εικονικό κόςμο. 

(R.Lisichenko 2015) 

Όλεσ οι μελζτεσ για τθν ανάπτυξθ και τθν προϊκθςθ των τεχνολογιϊν αυτϊν κα πρζπει να 

ςυνοδευτοφν από ζνα ενοποιθμζνο και δίκαιο ρυκμιςτικό πλαίςιο που κα ενιςχφει τθν 
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αςφάλεια των προςωπικϊν δεδομζνων των χρθςτϊν και όςων βρίςκονται ςτο περιβάλλον 

αυτϊν κακϊσ και όλων των δικαιωμάτων τουσ που ενδεχομζνωσ κα τίκενται ςε κίνδυνο 

από τθν κακι χριςθ των wearable ςυςκευϊν και τθσ δικτφωςθσ αυτϊν. Μόνο τότε κα 

μπορζςει να τα αποδεχκεί πλιρωσ θ εκπαιδευτικι κοινότθτα και θ κοινωνία γενικότερα 

ϊςτε να μπορζςουν να αποτελζςουν το μζλλον τθσ εκπαίδευςθσ. 
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