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1 Περίληψη  

Η πτυχιακή εργασία χωρίζεται σε δύο µέρη. Στο πρώτο και µεγαλύτερο µέρος της εργασίας 

γίνεται µια εκτεταµένη βιβλιογραφική ανασκόπηση σχετικά µε την εικονική πραγµατικότητα 

στην εκπαίδευση. Συγκεκριµένα, γίνεται µια µελέτη της υφιστάµενης γνώσης, µέσα από 

προηγούµενες µελέτες και πειράµατα που έκαναν χρήση της εικονικής πραγµατικότητας 

γενικότερα και στην εκπαίδευση ειδικότερα. Στο δεύτερο µέρος της εργασίας γίνονται 

συνεντεύξεις µε καθηγητές/ερευνητές στο γνωστικό αντικείµενο εικονική πραγµατικότητα 

καθώς και φοιτητές που έχουν πάρει σχετικό µάθηµα και εξετάζονται οι απόψεις τους 

σχετικά µε την πιθανή αξία της εικονικής πραγµατικότητας στην εκπαίδευση. 
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4 Συντοµογραφίες 

ΤΕΠΑΚ: Τεχνολογικό Πανεπιστήµιο Κύπρου 

NASA: National Aeronautics and Space Administration 

HMD: Head Mounted Display 

AR: Augmented Reality 

VR: Virtual Reality 

VRML: Virtual Reality Modeling Language 

CAVE: Cave Automatic Virtual Environment 

VR CAVE: Virtual Reality Cave Automatic Virtual Environment 

BOOM: Binocular Omni-Orientation Monitor 
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5 Εισαγωγή 

Τις µέρες µας τα γραφικά που είναι κατασκευασµένα στον ηλεκτρονικό υπολογιστή 

χρησιµοποιούνται σε πολλούς τοµείς της ζωής µας. Για παράδειγµα, δύσκολα µπορεί να 

φανταστεί κανείς έναν αρχιτέκτονα, µηχανικό, ή σχεδιαστή εσωτερικών χώρων που να µην 

κάνει χρήση των γραφικών του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Τα τελευταία χρόνια οι 

υπολογιστές είναι εξοπλισµένοι µε τις καλύτερες και γρηγορότερες κάρτες γραφικών ενώ οι 

τιµές γίνονται όλο και πιο προσιτές. Ο καθένας µπορεί τώρα να αγοράσει ένα τέτοιο 

υπολογιστή και να απολαύει καλά γραφικά υπολογιστών µέσα από παιχνίδια, εικονικούς 

κόσµους κ.α.. Στην συχνότερη µορφή της ίσως, η εικονική πραγµατικότητα παίρνει σάρκα 

και οστά στα σύγχρονα ηλεκτρονικά παιχνίδια υπολογιστή. Σε αυτή την περίπτωση, ο 

υπολογιστής επιτρέπει στους χρήστες να δουν το γύρω κόσµο σε τρισδιάστατη διάσταση και 

να αλληλεπιδράσουν µε πράγµατα και καταστάσεις που δεν είναι προσβάσιµα στην 

πραγµατική ζωή ή και που δεν είναι δυνατόν να δηµιουργηθούν. Ο κόσµος των 

τρισδιάστατων γραφικών δεν έχει ούτε σύνορα ούτε περιορισµούς στα σύγχρονα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια υπολογιστή. 

Η τεχνολογία Virtual Reality (VR) γίνεται ολοένα και πιο δηµοφιλής την τελευταία 

δεκαετία.  Η πρώτη ιδέα για ένα εικονικό κόσµο (virtual world) παρουσιάστηκε από τον Ivan 

Sutherland το 1965 ο οποίος φαντάστηκε ένα εικονικό κόσµο στον οποίο τα αντικείµενα να 

φαίνονται πραγµατικά, να φαίνονται ζωντανά, να αισθάνονται πραγµατικά, να είναι 

ρεαλιστικά και να ανταποκρίνονται στο χρήστη ή θεατή µε ενέργειες. Ακλουθεί µια σύντοµη 

ανασκόπηση της έρευνας για  την εικονική πραγµατικότητα την τελευταία δεκαετία:  

Εικονική αεροδυναµική σήραγγα - αναπτύχθηκε στις αρχές της δεκαετίας του 1990 

από τη NASA και επέτρεψε την παρατήρηση και τη διερεύνηση της ροής πεδίων µε τη 

βοήθεια του BOOM και DataGlove. 

Cave Automatic Virtual Environment (CAVE) - παρουσιάστηκε το 1992 και είναι µια 

εικονική πραγµατικότητα µε ένα ιδικό επιστηµονικό σύστηµα απεικόνισης. Αντίνα 

χρησιµοποιεί ένα Head Mounted Display (HMD) που προβάλει στερεοσκοπικές εικόνες 

στους τοίχους του δωµατίου και ο χρήστης να βλέπει µε γυµνό µάτι, στο CAVE ο χρήστης 

πρέπει να φορεί στερεοσκοπικά γυαλιά. Με αυτό τον τρόπο εξασφαλίζεται µια καλύτερη 
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ποιότητα στις προβαλλόµενες εικόνες και στο ευρύτερο οπτικό πεδίο σε σύγκριση µε τα 

συστήµατα που βασίζονται στο HMD. 

Augmented Reality (AR) - Μια τεχνολογία που αναπαριστά έναν εικονικό κόσµο αλλά 

εµπλουτισµένο. Αυτό επιτυγχάνεται µε τη βοήθεια των see-through HMD που µας δείχνει τα 

εικονικά τρισδιάστατα αντικείµενα σχετικά µε τα πραγµατικά. Αυτή η τεχνολογία είχε 

χρησιµοποιηθεί στο παρελθόν για τον εµπλουτισµό της άποψης του πιλότου µε πρόσθετες 

πληροφορίες για την πτήση. Χάρη στις δυνατότητες αυτής της τεχνολογίας, η ενίσχυση της 

ανθρώπινης όρασης έγινε το επίκεντρο πολλών ερευνητικών εργασιών και ερευνών στις 

αρχές της δεκαετίας του 1990. 

Virtual Reality (VR). Ο όρος εικονική πραγµατικότητα αρχικά επινοήθηκε από τον 

Jaron Lanier, ιδρυτή της VPL Research, Inc. in 1985 και πιο πρόσφατα χρησιµοποιείται για 

να περιγράψει εικονικούς κόσµους και τα εικονικά περιβάλλοντα. Για παράδειγµα, στο 

σπήλαιο εικονικής πραγµατικότητας (VR CAVE), ο χρήστης είναι πλήρως βυθισµένος σε 

ένα τεχνητό, τρισδιάστατο κόσµο ο οποίος παράγεται από τον ηλεκτρονικό υπολογιστή. Το 

VR CAVE σχεδιάστηκε στο πανεπιστήµιο του Illinois στο Chicago και είναι ένα κυβικό 

δωµάτιο στο οποίο προβάλλονται στερεοσκοπικές εικόνες πάνω στους τοίχους και µε την 

βοήθεια στερεοσκοπικών γυαλιών ο άνθρωπος παίρνει την ψευδαίσθηση ότι είναι και αυτός 

ένα µέρος του τρισδιάστατου ψηφιακού κόσµου. 

Η εργασία αυτή χωρίζεται σε δύο µέρη. Στο πρώτο και µεγαλύτερο µέρος της 

εργασίας γίνεται µια εκτεταµένη βιβλιογραφική ανασκόπηση σχετικά µε την εικονική 

πραγµατικότητα στην εκπαίδευση. Στο δεύτερο µέρος της εργασίας γίνονται συνεντεύξεις µε 

καθηγητές/ερευνητές στο γνωστικό αντικείµενο εικονική πραγµατικότητα καθώς και 

φοιτητές που έχουν πάρει σχετικό µάθηµα και εξετάζονται οι απόψεις τους σχετικά µε την 

πιθανή αξία της εικονικής πραγµατικότητας στην εκπαίδευση. 
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6 Ανασκόπηση Βιβλιογραφίας 

Στο πρώτο µέρος γίνεται µια µελέτη της υφιστάµενης γνώσης, µέσα από προηγούµενες 

µελέτες και πειράµατα που έκαναν χρήση της εικονικής πραγµατικότητας γενικότερα και 

στην εκπαίδευση ειδικότερα. 

6.1 VR και VR CAVE γενικές έρευνες 

Στην έρευνα της Valmaggia (2007) συζητήθηκε πως η εικονική πραγµατικότητα 

παρέχει ένα µέσο για τη µελέτη των παρανοϊκών σκέψεων σε ελεγχόµενες εργαστηριακές 

συνθήκες. Η Valmaggia (2007) χρησιµοποίησε την εικονική πραγµατικότητα µε µια κλινική 

οµάδα. Είκοσι ένας (21) συµµετέχοντες µε κακή ψυχική κατάσταση αξιολογήθηκαν πριν και 

µετά την εισαγωγή τους σε ένα εικονικό περιβάλλον που απεικόνιζε το εσωτερικό ενός 

υπόγειου τρένου. Η έρευνα έδειξε πως η εικονική πραγµατικότητα δεν αυξάνει τα επίπεδα 

της ψυχικής δυσφορίας στους συµµετέχοντες και ούτε προκαλεί ανεπιθύµητες ενέργειες 

ακόµα και κατά τη διάρκεια της επόµενης εβδοµάδας. Η Valmaggia (2007) συµπέρανε ότι η  

εικονική πραγµατικότητα µπορεί να χρησιµοποιηθεί για πειράµατα µε άτοµα µε νοητικές 

δυσκολίες/προβλήµατα χωρίς να επιβαρύνεται η νοητική τους κατάστασης. 

Στο University of Hong Kong, οι Yuen, Choi και Yang (2010), χρησιµοποίησαν την  

εικονική πραγµατικότητα για την εκπαίδευση οδηγών οχήµατος Forklift σχετικά µε θέµατα 

ασφάλειας. Αυτή η εκπαίδευση και µελέτη ήταν σηµαντική διότι το 25% των θανάτων επάνω 

στο Forklift γίνονται εξαιτίας του υπέρβαρου φορτίου που οι εργάτες φορτώνουν στο 

µπροστινό του µέρος. Ένας χρήστης κλήθηκε να οδηγήσει ένα Forklift µέσω του συστήµατος 

CAVE. Για την χρήση του CAVE ο χρήστης φορούσε επάνω στο κεφάλι του IR markers που 

εντόπιζαν την κίνηση του κεφαλιού του και στερεοσκοπικά 3D γυαλιά τα οποία του έδιναν 

την ψευδαίσθηση πως βρίσκεται σε πραγµατικό χώρο και χρόνο. Ο χρήστης καθισµένος 

επάνω σε µια καρέκλα χρησιµοποιούσε το τιµόνι, τον µοχλό και τα πατίδια του ψηφιακού 

Forklift. Ο χρήστης είχε τη δυνατότητα να παίρνει τα παλέτα, να τα σηκώνει και να τα 

διακινεί µέσα στο ψηφιακό χώρο. Βάση αυτού του τρόπου χρήσης του forklift σχεδιάστηκαν 

κάποια σενάρια ατυχηµάτων.  

H έρευνα έδειξε ότι το σύστηµα CAVE έχει δύο κύριους περιορισµούς. Πρώτον, το 

σύστηµα µπορεί να προσοµοιώσει τα µπροστά, δεξιά, αριστερά, και πάτωµα, ενώ δεν µπορεί 
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να προσοµοιώσει την κάτοψη και την οπίσθια όψη. Αυτό µειώνει την αίσθηση της εµβύθισης 

του οδηγού του Forklift ο οποίος δεν µπορεί να δει την πίσω όψη για την οπισθοπορεία ή την 

κάτοψη για χειρισµό παλετών σε ύψος. ∆εύτερον, η δυναµικές συµπεριφορές αυτού του 

µηχανήµατος είναι πολύ δύσκολο να ταυτιστούν µε τους νόµους της φυσικής και αυτό 

παραµένει ένα θέµα το οποίο πρέπει να αντιµετωπιστεί. Τέλος, η µελέτη συµπέρανε ότι η 

εικονική πραγµατικότητα επιτρέπει τη διεξαγωγή επικίνδυνων πειραµάτων µε σκοπό να 

µελετηθούν τα ατυχήµατα χωρίς οι συµµετέχοντες στο πείραµα να διατρέχουν πραγµατικό 

κίνδυνο. 

 

6.2 VR και VR CAVE έρευνες στην εκπαίδευση 

Πολλές προηγούµενες µελέτες έχουν δείξει ότι η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να 

είναι ιδιαίτερα χρήσιµη στην εκπαίδευση. Η εικονική πραγµατικότητα έχει ήδη 

χρησιµοποιηθεί σε µαθήµατα όπως η Βιολογία, Χηµεία, Φυσική, Αστρονοµία, και Ιατρική. Η  

τρισδιάστατη απεικόνιση, η διαδραστικότητα, και η εµβύθηση καθιστούν την εικονική 

πραγµατικότητα µια χρήσιµη µέθοδο που µπορεί να τονώσει τα κίνητρα για µάθηση και να 

κάνει το µαθησιακό περιβάλλον πιο αποτελεσµατικό.   

Για παράδειγµα, η αστρονοµία είναι ένα βασικό θέµα στις θετικές επιστήµες στο οποία οι 

µαθητές αντιµετωπίζουν δυσκολίες. Πολλά παιδιά έχουν δυσκολία στην κατανόηση εννοιών 

όπως το µέγεθος και το σχήµα της Γης, το φαινόµενο της µέρας και της νύχτας, το φαινόµενο 

των εποχών, και οι τροχιές της Γης, του Ήλιου και της Σελήνης. ‘Έρευνες έχουν δείξει ότι 

πολλές εσφαλµένες αντιλήψεις για την αστρονοµία βρέθηκαν σε παιδιά από διάφορες χώρες. 

Οι συνήθεις µεθόδοι δισκασκαλίας των θεµατων αυτών κάνουν χρήση διαλέξεων, 

ιστοσελίδων, δυσδιάστατων διαγράµµατων, Flash animations, τηλεσκόπιων επιστηµονικής 

ποιότητας, και εικόνες µε διαστηµικα δεδοµένα της NASA.  Όµως, οι Parker και Heywood 

(1998) έδειξαν ότι τα δισδιάστατα διαγράµµατα που προσπαθούν να αντιπροσωπεύουν 3D 

χώρο είναι δύσκολο να ερµηνευθούν και δεν βοηθούν στην κατανόηση των θεµάτων αυτών. 

Επίσης, οι Pena και Quilez (2001) έδειξαν ότι οι εικόνες και διαγράµµατα στα σχολικά 

εγχειρίδια δεν διευκολύνουν πάντα την κατανόηση των εννοιών. Παραπλανητικά 2D 

διαγράµµατα και εικόνες µπορούν να προωθήσουν λανθασµένες αντιλήψεις σε παιδιά.  

Αντίθετα, έρευνες έχουν δήξει ότι η χρήση της εικονικής πραγµατικότητας µπορεί να 

προσηµειώσει χωρικές αντιλήψεις και µπορεί να προσφέρει στους µαθητές ένα καθηλωτικό 

περιβάλλον µάθησης (π.χ., Chen et al., 2007; Yair, Mintz, Litvan, 2001). Συγκεκριµένα, οι 
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Chen et al. (2007) υλοποίησαν ένα desktop virtual reality earth motion system (DVREMS) 

για να βοηθήσουν την κατανόηση της τροχιάς της Γης από µαθητές δηµοτικού. Το DVREMS 

εφαρµόζεται σε desktop VR για χρήση στην τάξη. Αλλά το σύστηµα µπορεί εύκολα να 

µετατραπεί σε καθηλωτική VR χρησιµοποιώντας το CAVE. Οι εκπαιδευτικοί µπορούν να 

επιλέξουν ένα σύστηµα σύµφωνα µε τις ανάγκες και τον εξοπλισµό τους.  

Είκοσι-ένας µαθητές έκτης τάξης, µεταξύ των οποίων επτά ήταν κορίτσια και 

δεκατέσσερα αγόρια, συµµετείχαν στη µελέτη του DVREMS από τους Chen et al. (2007). Οι 

µαθητές κλήθηκαν να συµπληρώσουν ένα pre-test γνώσεων (18 ερωτήµατα) και στη 

συνέχεια παρακολούθησαν το µάθηµα (τρεις ώρες την εβδοµάδα για δύο µήνες). Κατά τη 

διάρκεια του µαθήµατος, ο καθηγητής δίδασκε πρώτα τη θεωρία για το θέµα και στη 

συνέχεια χρησιµοποιούσε το DVREMS για να εξηγήσει τις έννοιες µε τη χρήση ενός 

προβολέα και µιας µεγάλης οθόνης στο µπροστινό µέρος της τάξης. Ο εκπαιδευτικός 

ρωτούσε κάποια ερωτήµατα και οι µαθητές χρησιµοποιούσαν επιτραπέζιους υπολογιστές και 

Tablet για να εξερευνήσουν το εικονικό περιβάλλον DVREMS και να βρουν τις απαντήσεις 

στα ερωτήµατα. Επίσης, ο εκπαιδευτικός παρείχε χρόνο στον οποίο οι µαθητές µπορούσαν 

να χρησιµοποιήσουν το DVREMS για να διερευνήσουν και άλλες ερωτήσεις αστρονοµίας 

από µόνοι τους. Ακόµα, ο εκπαιδευτικός ενθάρρυνε τους µαθητές να συζητήσουν µε τους 

συµµαθητές τους, να µοιραστούν τα ευρήµατά τους και να παρουσιάσουν τις λειτουργίες του 

συστήµατος στους υπόλοιπους.  

Το post-test γνώσεων διεξήχθη µετά από το τέλος των µαθηµάτων που διήρκησαν 

δύο µήνες. Επίσης, έγιναν κάποιες συνεντεύξεις στους µαθητές σχετικά µε το σύστηµα και τη 

χρήση του. Τα στατιστικά αποτελέσµατα έδειξαν σηµαντική βελτίωση της γνώσης των 

µαθητών από το pre-test στο post-test. Επιπλέον, από τη µελέτη προέκυψαν κάποιες 

προτάσεις σχεδιασµού για τη βελτίωση των συστηµάτων VR στην εκπαίδευση: ότι ο 

σχεδιαστής θα πρέπει να παρέχει επαρκείς χωρικές πληροφορίες, να παρέχει πολλές 

ευκαιρίες για τον χειρισµό αντικείµενων στο σύστηµα VR, και να εξηγεί δύσκολες έννοιες 

που εµφανίζονται στο σύστηµα. Γενικά, η µελέτη έδειξε ότι η VR κάνει τους µαθητές να 

αντιλαµβάνονται καλύτερα τη χωρική διάταξη. Επιπλέον, τα 3D αντικείµενα στα εικονικά 

περιβάλλοντα µπορούν να παρουσιάσουν έννοιες που είναι δύσκολο να υποδηλώσουν τα 2D 

διαγράµµατα.  

Σε µια άλλη µελέτη, οι Λιµνιού, Παπαδόπουλος και Roberts (2006) σύγκριναν 

δισδιάστατα (2D) χηµικά animations που είχαν σχεδιαστεί για τον ηλεκτρονικό υπολογιστή, 
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µε τρισδιάστατα (3D) χηµικά animations που είχαν σχεδιαστεί για το  σύστηµα CAVE και 

µελέτησαν πώς τα περιβάλλοντα εικονικής πραγµατικότητας θα µπορούσαν να αυξήσουν το 

ενδιαφέρον των µαθητών και τα κίνητρα για µάθηση. Το πρώτο µέρος της έρευνάς τους 

διεξήχθη σε µια τάξη εξοπλισµένη µε ένα προβολέα. Οι µαθητές παρατήρησαν τα 

δισδιάστατα animation στον υπολογιστή και συζήτησαν µε τον καθηγητή. Για παράδειγµα, ο 

καθηγητής εξήγησε  τη αλλαγή του πορτοκαλί δείκτη του µεθυλίου όταν αντίδρασε µε ένα 

οξύ. Το δεύτερο µέρος της έρευνας πραγµατοποιήθηκε στο CAVE. Τα τρισδιάστατα 

animations ήταν τα ίδια µε τα δισδιάστατα στον υπολογιστή.  Οι µαθητές χωρίστηκαν σε 

τρεις οµάδες των πέντε ατόµων, προκειµένου να συµµετάσχουν ενεργά στη δραστηριότητα 

στο CAVE. Για τη λειτουργία του CAVE χρησιµοποιήθηκαν εικόνες υψηλής ανάλυσης, 

προβολείς, καθρέπτες, στερεοσκοπικά γυαλιά, γάντια δεδοµένων και joystick. Για 

παράδειγµα, το joystick βοήθησε τους χρήστες να µετακινήσουν ένα τρισδιάστατο 

αντικείµενο προς τα εµπρός ή προς τα πίσω ή να το περιστρέψουν σε διαφορετικές οπτικές 

γωνίες. Με τη χρήση του joystick, ο δάσκαλος έκανε τα µόρια και τα µετακινούσε πιο κοντά 

ή πιο µακριά το ένα από το άλλο. Οι πέντε µαθητές της κάθε οµάδας φορούσαν τα 

στερεοσκοπικά γυαλιά και βρίσκονταν σε έναν κύκλο γύρω από το δάσκαλο. Κατά τη 

διάρκεια αυτής της δραστηριότητας, όταν ο δάσκαλος έκανε ερωτήµατα οι µαθητές 

συµµετείχαν πολύ ενεργά. Στο τέλος των δραστηριοτήτων, δόθηκαν στους φοιτητές 

ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής µε θέµα την χηµεία, προκειµένου να συγκριθούν οι 

απαντήσεις των φοιτητών. Επίσης ζητήθηκε από τους µαθητές να εκφράσουν τις εντυπώσεις 

τους για το CAVE. Η έρευνα έδειξε ότι η εµπειρία το CAVE βοήθησε τους µαθητές να 

µάθουν περισσότερα από το τι τους είχε διδάξει το µάθηµα. 

Σύµφωνα µε τους Lu et al. (2005), στον τοµέα της ιατρικής εκπαίδευσης, η εικονική 

πραγµατικότητα ανοίγει νέους δρόµους για τη διδασκαλία και δηµιουργεί προοπτικές 

µάθησης για τους φοιτητές. Οι  ερευνητές αυτοί έχουν κάνει µια µελέτη σχετικά µε τη χρήση 

του CAVE στην ιατρική εκπαίδευση. Οι φοιτητές βυθίστηκαν στον εικονικό κόσµο του 

CAVE για να µελετήσουν τα διάφορα µέρη του ανθρώπινου σώµατος και τα παρατήρησαν 

από όλες τις γωνιές. Στο τέλος, οι ερευνητές εξέτασαν τις απόψεις των φοιτητών και βρήκαν 

πως το CAVE έκανε πολύ καλή εντύπωση στους φοιτητές οι οποίοι αισθάνθηκαν ότι ήταν 

ενδιαφέρον και πολύ βοηθητικό στην εκπαίδευση.  

Οι Song et al. (2012), σχεδίασαν και υλοποίησαν ένα σύστηµα εικονικής 

πραγµατικότητας µε σκοπό τη δηµιουργία ενός πιο διαισθητικού και οπτικού τρόπου 

διδασκαλίας του τένις. Το CAVE  επέτρεψε µια ρεαλιστική εµπειρία αλληλεπίδρασης µε τη 
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προσοµοίωση του αντίπαλου (τεχνητοί παίχτες) ο οποίος κινείται σε πραγµατικό χρόνο. Η 

µελέτη έδειξε ότι η εικονική πραγµατικότητα έχει τη δυνατότητα να βοηθήσει την αθλητική 

παιδεία, αν και υπάρχουν κάποιες δυσκολίες. Συγκεκριµένα, οι ερευνητές εντόπισαν τις 

ακόλουθες δυσκολίες: Οι τεχνητοί παίχτες χρειάζονται περισσότερη τεχνητή νοηµοσύνη για 

να µπορούν να παίζουν πιο ρεαλιστικά µε τους φυσικούς παίχτες. Επιπλέον η αφή του 

δαπέδου πρέπει να διερευνηθεί για να δώσει την αίσθηση στον παίκτη ότι παίζει σε γήπεδο. 

Τέλος, πρέπει να εφαρµοστούν και άλλα αισθητήρια ερεθίσµατα, όπως το ρεύµα του αέρα 

και η προσοµοίωση διαφορετικών καιρικών συνθηκών στο γήπεδο του τένις. 

Στο Πανεπιστήµιο του Penn State, οι Whisker et al. (2003), έκαναν µια µελέτη για να 

εκτιµηθεί η πιθανή χρήση του CAVE στην ανάπτυξη χρονοδιαγράµµατος κατασκευής ενός 

πυρηνικού σταθµού. Για αυτό το πείραµα, δύο οµάδες µεταπτυχιακών φοιτητών 

τοποθετήθηκαν µέσα στο CAVE και ακλούθησαν µία σειρά από δραστηριότητες για την 

κατασκευή των κτηρίων για την µονάδα ενέργειας. Η ανατροφοδότηση των φοιτητών µέσα 

από συνεντεύξεις έδειξε ότι το περιβάλλον ήταν εύχρηστο και απέκτησαν πολύτιµη εµπειρία 

στον προγραµµατισµό µιας µονάδας παραγωγής ενέργειας. Σηµείωσαν ότι το CAVE τους 

βοήθησε να κατανοήσουν πιο γρήγορα τα πολύπλοκα (εικονικά) µοντέλα κτιρίων και ήταν 

εξαιρετικά χρήσιµο στο να αποκτήσουν σαφή κατανόηση του έργου κατασκευής ενός 

πυρηνικού σταθµού σε πολύ λιγότερο χρόνο από ότι θα τους έπαιρνε µε χρήση σχεδίων και 

3D µοντέλων στον υπολογιστή.        
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7 Μεθοδολογία Ποιοτικής Έρευνας 

Το δεύτερο µέρος της εργασίας εστιάζεται στη µελέτη των απόψεων καθηγητών, ερευνητών 

και φοιτητών σχετικά µε την πιθανή αξία της εικονικής πραγµατικότητας στην εκπαίδευση.  

Για το σκοπό αυτό χρησιµοποιήθηκαν ηµι-δοµηµένες συνεντεύξεις.  

 

7.1 ∆είγµα 

Το δείγµα ήταν σκόπιµο. Ο ερευνητής προσέγγισε άτοµα που θα µπορούσαν να 

δώσουν ενδιαφέρουσες απαντήσεις στο θέµα λόγο της εµπειρίας τους σε θέµατα εικονικής 

πραγµατικότητας. Συνεντεύξεις έγιναν σε: 1 καθηγητή, 1 ερευνητή και 3 προπτυχιακούς 

φοιτητές, όλοι του τµήµατος Πολυµέσων και Γραφικών Τεχνών του ΤΕΠΑΚ. 

 

7.2 ∆ιαδικασία 

Οι ηµι-δοµηµένες συνεντεύξεις είχαν στόχο να καταγράψουν απαντήσεις σε 

τέσσερεις προκαθορισµένες ερωτήσεις ως εξής:   

1. Πως νοµίζεις πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

2. Πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη την εκπαίδευση;  

3. Τι έχει να κερδίσει ο µαθητής;  

4. Τι έχει να κερδίσει ο καθηγητής;  

Παρ’ όλα αυτά κατά τη διάρκεια των συνεντεύξεων  αναδύονταν νέες ερωτήσεις µε σκοπό 

να ληφθούν όσες το δυνατό περισσότερες πληροφορίες.  

Η 1
η
 συνέντευξη έγινε στο Ερευνητικό Κέντρο του ΤΕΠΑΚ στις 05/04/2013 η ώρα 

12:44 και είχε διάρκεια 3,14 λεπτά. Συµµετέχοντας ήταν ο καθηγητής σε γνωστικό  

αντικείµενο σχετικό µε την εικονική πραγµατικότητα. Η 2η συνέντευξη έγινε µέσω SKYPE 

στις 02/04/2013 η ώρα 22:07 και είχε διάρκεια 9 λεπτά. Συµµετέχοντας ήταν ένας φοιτητής 

που παρακολούθησε µάθηµα στο αντικείµενο. Η 3η συνέντευξη έγινε στο σπίτι του 

συµµετέχοντα, φοιτητή που παρακολούθησε µάθηµα στο αντικείµενο, στις 05/04/2013 η ώρα 

19:11 και είχε διάρκεια 6,17 λεπτά. Η 4
η
 συνέντευξη έγινε στο Ερευνητικό Κέντρο του 
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ΤΕΠΑΚ στις 05/04/2013 η ώρα 12:38 και είχε διάρκεια 5,35 λεπτά. Συµµετέχοντας ήταν 

ένας ερευνητής σε γνωστικό  αντικείµενο σχετικό µε την εικονική πραγµατικότητα. Η 5
η
 και 

τελευταία συνέντευξη έγινε έξω από µια αίθουσα διδασκαλίας στο ΤΕΠΑΚ στις 09/04/2013 

η ώρα 17:26 και είχε διάρκεια 6,48 λεπτά. Συµµετέχοντας ήταν ένας φοιτητής που 

παρακολούθησε µάθηµα στο αντικείµενο. 

Όλες οι συνεντεύξεις ηχογραφήθηκαν µετά από έγκριση των συµµετεχόντων. 

Ακολούθησε αποµαγνητοφώνηση των συνεντεύξεων και κωδικοποίηση όπως φαίνεται στο 

Παράρτηµα Α. Πιο κάτω παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της κωδικοποίησης και η 

δηµιουργία ενός εννοιολογικού χάρτη.  

 

8 Αποτελέσµατα  

Τα αποτελέσµατα της κωδικοποίησης (βλέπε κωδικοποίηση στο Παράρτηµα Α) για κάθε 

συνέντευξη εµφανίζονται στους πινάκες 1-4 ανά ερώτηση µε βάση την ηµι-δοµηµένη 

συνέντευξη. Κάθε κώδικας καταγράφετε µια φορά ανά συµµετέχοντα. ∆ηλαδή, σε ένα 

ερώτηµα ο συµµετέχοντας µπορεί να έχει αναφέρει τον κώδικα  «κάνει ευχάριστο το 

µάθηµα» πολλές φορές, στον πίνακα όµως καταγράφετε απλά η συµβολή του κώδικα από 

τον συγκεκριµένο συµµετέχοντα (πχ. Σ1, Σ2). Τέλος, οι πίνακες 1-4 σχολιάζονται εν 

συντοµία µαζί µε αποσπάσµατα από τις συνεντεύξεις.   

Πίνακας 1: Καταγραφή Κωδίκων - πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

1. προσφορά µαθηµάτων που απαιτούν εξειδικευµένο εξοπλισµό (Σ1,  Σ5)  

2. επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο (Σ1, Σ4, Σ5) 

3. έµπρακτη εµπειρία (Σ1, Σ4, Σ5) 

4. επιτρέπει αλληλεπίδραση στο µάθηµα (Σ2, Σ5)  

5. επιτρέπει παιγνιώδεις δραστηριότητες (Σ2) 

6. κάνει ευχάριστο το µάθηµα (Σ2) 

7. δηµιουργία εικονικών µουσείων για εκπαίδευση (Σ3) 

8. ρεαλιστική εµπειρία (Σ4, Σ5) 

9. επιτρέπει επικίνδυνες προσηµειώσει (Σ4) 

10. καλύτερη µάθηση (Σ5) 

11. εφαρµογές σε τοµείς όπως η online εκπαίδευση  (Σ5)  

 

Πίνακας 2: Καταγραφή Κωδίκων - πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη την 

εκπαίδευση; 

1. εµπλοκή µαθητή (Σ1, Σ5)  

2. δίνει κίνητρα (Σ1) 
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3. επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο (Σ1) 

4. έµπρακτη εµπειρία (Σ1) 

5. προκαλεί ενδιαφέρον (Σ1, Σ4, Σ5)  

6. λιγότερη χρήση βιβλίων (Σ2) 

7. χρήση πολυµέσων (Σ2) 

8. επιτρέπει παιγνιώδεις δραστηριότητες (Σ2) 

9. αλληλεπίδραση στο µάθηµα  (Σ2, Σ3, Σ4)  

10. καλύτερη µάθηση (Σ4) 

11. επίδραση του καινούργιου (Σ4,Σ5) 

12. εµβύθιση  (immersion) (Σ5)  

 

Πίνακας 3: Καταγραφή Κωδίκων - τι έχει να κερδίσει ο µαθητής; 

1. επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο (Σ1) 

2. έµπρακτη εµπειρία (Σ1, Σ2, Σ3, Σ4, Σ5) 

3. προκαλεί ενδιαφέρον (Σ1, Σ5) 

4. επιτρέπει την επικοινωνία µε άλλους µαθητές/καθηγητές στον εικονικό κόσµο (Σ1, Σ3) 

5. επιτρέπει την συνεργασία µε άλλους µαθητές/καθηγητές στον εικονικό κόσµο (Σ1, Σ3) 

6. λιγότερη χρήση βιβλίων (Σ2, Σ3) 

7. βελτίωση µνήµης µε χρήση πολυµέσων (Σ2) 

8. επιτρέπει παιγνιώδεις δραστηριότητες (Σ2) 

9. µάθηση σε λιγότερο χρόνο (Σ3) 

10. καλύτερη µάθηση (Σ3) 

11. αλληλεπίδραση στο µάθηµα (Σ3, Σ5)  

12. ρεαλιστική εµπειρία (Σ4, Σ5)  

13. επίδραση του καινούργιου (Σ5)  

 

Πίνακας 4: Καταγραφή Κωδίκων - τι έχει να κερδίσει ο καθηγητής; 

1. προκαλεί ενδιαφέρον (Σ1, Σ4) 

2. επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο (Σ1) 

3. έµπρακτη εµπειρία (Σ1) 

4. ευχάριστο µάθηµα (Σ2) 

5. διευκόλυνση της προετοιµασίας (Σ2, Σ3)  

6. ευχάριστη προετοιµασία (Σ2) 

7. πετυχαίνει καλύτερη µάθηση (Σ3)  

8. προσωπική ικανοποίηση (Σ3) 

9. επίδραση του καινούργιου (Σ4) 

10. υψηλότερη ποιότητα διδασκαλία (Σ4) 

11. χρήση πολυµέσων (Σ4) 

12. καλύτερος τρόπος µετάδοσης της γνώσης (Σ5)  

13. δύσκολη χρήση (-) (Σ5) 

14. χρονοβόρο (-) (Σ5) 
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Όπως φαίνεται στον Πίνακα 1, στην ερώτηση «πως µπορεί η εικονική 

πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη την εκπαίδευση» η επικρατέστερες απαντήσεις ήταν 

ότι η εικονική πραγµατικότητα επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό 

κόσµο (Σ1, Σ4, Σ5) και προωθεί την έµπρακτη εµπειρία (Σ1, Σ4, Σ5). Για παράδειγµα, ο Σ1 

εξηγεί  

«…χρησιµοποιώντας εικονική πραγµατικότητα µπορούµε να τα εφαρµόσουµε τζιαί στα 

µαθήµατα για να µπορέσουµε να εκπαιδεύσουµε τους φοιτητές µας σε διάφορους χώρους εεε µε 

διάφορα αντικείµενα που µπορεί να µην έχουµε τζιαί έτσι να γίνει πιο πραγµατικό για τζίνους 

το µάθηµα…» 

 

ενώ ο Σ4 εξηγεί 

«η εικονική πραγµατικότητα θα µπορούσε να βοηθήσει στην εκπαίδευση κυρίως 

πιστεύω σε περιπτώσεις όπου ο εκπαιδευόµενος θα πρέπει να βιώσει κάποια πράγµατα που 

στην που δεν του επιτρέπεται να τα βιώσει στην πραγµατικότητα δηλαδή ίσως να ζήσει µια 

εµπειρία µέσα σε ζούγκλα που αµαν είσαι στην Κύπρο εν µπορείς να ζήσεις κάτι τέτοιο είτε σε 

περιπτώσεις που ο εκπαιδευόµενος δεν µπορεί να ξεκινήσει να εκπαιδεύεται σε πραγµατικές 

συνθήκες όπως για παράδειγµα η εκπαίδευση ενός πιλότου»  

 

Όπως φαίνεται στον Πίνακα 2, στην ερώτηση «πως µπορεί η εικονική 

πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη την εκπαίδευση» η επικρατέστερες απαντήσεις ήταν 

ότι προκαλεί ενδιαφέρον (Σ1, Σ4, Σ5) και ότι οι φοιτητές έχουν αλληλεπίδραση στο µάθηµα  

(Σ2, Σ3, Σ4). Για παράδειγµα, ο Σ1 εξηγεί  

«…Σίγουρα εν κάτι διαφορετικό πρώτα απ’όλα έτσι µόλις το χρησιµοποιήσουν οι 

φοιτητές νοµίζω εν πιο engaging…..Νοµίζω τούτο εν ναν  να κινήσει το ενδιαφέρον…»  

 

ενώ ο Σ2 εξηγεί 

«µέσα από τις λέξεις ο µαθητής πολλές φορές δεν καταλαβαίνει αλλά µέσα από το 

παιχνίδι και από την αλληλεπίδραση του που θα έχει µε την εικονική πραγµατικότητα µπορεί να 

κατανοήσει κάποια πράγµατα καλύτερα η πιο ευχάριστα » 

 

Όπως φαίνεται στον Πίνακα 3, στην ερώτηση «τι έχει να κερδίσει ο µαθητής» η 

επικρατέστερες απαντήσεις ήταν ότι προωθεί την έµπρακτη εµπειρία (Σ1, Σ2, Σ3, Σ4, Σ5), 

επιτρέπει την επικοινωνία µε άλλους µαθητές/καθηγητές στον εικονικό κόσµο (Σ1, Σ3) και 

επιτρέπει την συνεργασία µε άλλους µαθητές/καθηγητές στον εικονικό κόσµο (Σ1, Σ3). Για 

παράδειγµα, ο Σ3 εξηγεί 

«…παρά να βρίσκονται 30-40 µαθητές µέσα σε µια τάξη όπου θα αλληλεπιδρούν µε τον 

καθηγητή σε ένα πίνακα µε µαρκαδόρους και κιµωλίες, κάλλιστα θα µπορούσαν να βρίσκονται 

µπροστά και να το βλέπουν ταυτόχρονα αυτό το πράµα που διδάσκονται …. Πέραν αυτού ο 

µαθητής µπορεί να αλληλεπιδράσει µε οποιουσδήποτε άλλους που βρίσκονται σε αυτόν τον 

χώρο ταυτόχρονα και να ασχολούνται ταυτόχρονα µε το αντικείµενο είτε είναι εκµάθηση 

πληροφορίας ή οτιδήποτε άλλο …ακόµα και παιχνίδι θα µπορούσε να ήταν…» 
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Τέλος, όπως φαίνεται στον Πίνακα 4, στην ερώτηση «τι έχει να κερδίσει ο 

καθηγητής» η επικρατέστερες απαντήσεις ήταν ότι προκαλεί ενδιαφέρον (Σ1, Σ4) και ότι 

γίνεται µια διευκόλυνση της προετοιµασίας (Σ2, Σ3) για τον καθηγητή. Για παράδειγµα, ο Σ4 

εξηγεί 

«…Ο καθηγητής πιστεύω κερδίζει στο ότι θα έχει κάποιους extra µηχανισµούς στο να 

κρατήσει το ενδιαφέρον των µαθητών…» 

 

ενώ ο Σ3 εξηγεί 

«…Ακόµα και ο καθηγητής αν δεν γνωρίζει την εικονική πραγµατικότητα, µέσω της 

αλληλεπίδρασης των µαθητών θα µπορέσει να δει καλύτερα πώς να τους ερεθίσει καλύτερα το 

µυαλό… » 

 

 

9 Συµπεράσµατα 

Τα δεδοµένα από τις πέντε συνεντεύξεις οδήγησαν στο συµπέρασµα ότι η εικονική 

πραγµατικότητα αποτελεί ένα σηµαντικό εργαλείο για την εκπαίδευση και ένα καλό µέσο για 

την πρόκληση ενδιαφέροντος στους φοιτητές και µαθητές λόγο το ότι είναι µια νέα 

τεχνολογία που µπορεί να προσφέρει έµπρακτη εµπειρία. Παράλληλα, µέσα από την εικονική 

πραγµατικότητα επιτρέπεται η αλληλεπίδραση στο µάθηµα που είναι σηµαντική για την 

κατανόηση. Επιπλέον, σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα των συνεντεύξεων, η εικονική 

πραγµατικότητα επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο και 

αυτό το βλέπουµε και στην έρευνα των Λιµνιού, Παπαδόπουλος και Roberts (2006) οι οποιοι 

σύγκριναν δισδιάστατα (2D) χηµικά animations που είχαν σχεδιαστεί για τον ηλεκτρονικό 

υπολογιστή, µε τρισδιάστατα (3D) χηµικά animations  που είχαν σχεδιαστεί για το σύστηµα 

CAVE. Αυτή η σύγκριση των χηµικών ουσιών θα µπορούσε στην πραγµατικότητα να έφερνε 

σε σοβαρό κίνδυνο τους ερευνητές. 

Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα των συνεντεύξεων οι µαθητές και οι φοιτητές έχουν να 

κερδίσουν από την έµπρακτη εµπειρία που προσφέρει η εικονική πραγµατικότητα, ενώ η 

εκπαίδευση µπορεί να γίνει πιο ευχάριστη µέσω του ενδιαφέροντος που η εικονική 

πραγµατικότητα µπορεί να προκαλέσει στους φοιτητές. Αυτό συνάδει µε την έρευνα των Lu 

et al. (2005) σχετικά µε τη χρήση του CAVE στην ιατρική εκπαίδευση, όπου φάνηκε πως το 

CAVE έκανε πολύ καλή εντύπωση στους φοιτητές οι οποίοι αισθάνθηκαν ότι ήταν 

ενδιαφέρον και πολύ βοηθητικό στην εκπαίδευση. 
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Παραρτήµατα 

10.1 Αποµαγνητοφώνηση Συνεντεύξεων και Κωδικοποίηση  

10.1.1 Συνέντευξη 1 

Ερευνητής: Θα ήθελα να σας πάρω µια σύντοµη συνέντευξη. Αυτά που θα πούµε θα 

µείνουν αυστηρά  µεταξύ µας και σε περίπτωση που χρειαστεί να χρησιµοποιήσω κάποια 

στοιχεία στη µελέτη µου, θα είναι ανώνυµα. Είστε εντάξει µε αυτό;  

 

Συµµετέχοντας: Ναι 

 

Ερευνητής: Πως νοµίζεις πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: Μπορούν να χρησιµοποιηθούν διάφορα… η εικονική πραγµατικότητα 

µπορεί να βοηθήσει µε το να δώσει διάφορα µαθήµατα τα οποία δεν µπορούν να δοθούν 

κανονικά π.χ αν θέλουµε πιο ειδικευµένες τάξεις για να µάθουµε πώς δηµιουργούµε κάτι που 

συνήθως µπορούµε να µεν το αγοράσουµε τούτο η µπορεί να µεν το έχουµε =  προσφορά 

µαθηµάτων που απαιτούν εξειδικευµένο εξοπλισµό, χρησιµοποιώντας εικονική 

πραγµατικότητα µπορούµε να τα εφαρµόσουµε τζιαί στα µαθήµατα για να µπορέσουµε να 

εκπαιδεύσουµε τους φοιτητές µας σε διάφορους χώρους εεε µε διάφορα αντικείµενα που 

µπορεί να µην έχουµε τζιαί έτσι να γίνει πιο πραγµατικό για τζίνους το µάθηµα = επιτρέπει 

εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο, έµπρακτη εµπειρία. 

 

Ερευνητής: Μάλιστα! Εε πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη 

την εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: Σίγουρα εν κάτι διαφορετικό πρώτα απ’όλα έτσι µόλις το χρησιµοποιήσουν 

οι φοιτητές νοµίζω εν πιο engaging = εµπλοκή µαθητή παρά να κάτσω µέσα στο µάθηµα να 

παρακολουθώ κάτι η να χρησιµοποιώ κάποιον εξοπλισµό που ένεν ακριβώς τζίνο που θέλω 

τζιαί έτσι µπορεί να τοο να δώσει πιο πολύ κίνητρο στον φοιτητή =δίνει κίνητρα, ε τζιαί 

µπορεί να πιάσει παραπάνω εµπειρία µέσω της εικονικής πραγµατικότητας εε για πράγµατα 

τα οποία εν θα µπορούσε να κάµει στον πραγµατικό κόσµο =επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα 

ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο, έµπρακτη εµπειρία. Νοµίζω τούτο εν ναν  να κινήσει 

το ενδιαφέρον =προκαλεί ενδιαφέρον. 

  

Ερευνητής : Okay! Εε τι έχει να κερδίσει ο µαθητής; 

 

Συµµετέχοντας: Εεµ το τι έχει να κερδίσει εν τζίνα που είχαµε πει νοµίζω πριν, ότι µπορεί 

να κάµει πράγµατα τα οποία αλλιώς δεν θα µπορούσε να κάµει, δηλαδή να έχει περιβάλλον, 

να έχει κάποια τεχνική υποστήριξη την οποία δεν µπορεί να έχει στην πράξη =επιτρέπει 

εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό κόσµο, έµπρακτη εµπειρία. Αυτό 

νοµίζω θα τον βοηθήσει, επίσης να τον κρατήσει ενδιαφέρον στο µάθηµα =προκαλεί 

ενδιαφέρον, να χρησιµοποιήσει την εικονική πραγµατικότητα και να επικοινωνήσει µαζί µε 

άλλον κόσµο =επιτρέπει την επικοινωνία µε άλλους µαθητές/καθηγητές στον εικονικό 

κόσµο, να κάµει collaboration και collaborate learning  µαζί µε άλλους παντού στον κόσµο 
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στην ίδια τάξη χωρίς να είναι εκεί =επιτρέπει την συνεργασία µε άλλους 

µαθητές/καθηγητές στον εικονικό κόσµο. 
 

Ερευνητής : Εε ο καθηγητής τι έχει να κερδίσει? 

 

Συµµετέχοντας: Ο καθηγητής ελπίζω νααα, ότι οι φοιτητές του έχουν παραπάνω 

ενδιαφέρων (γελώντας) =προκαλεί ενδιαφέρον στην τάξη επειδή είναι µια καινούργια 

τεχνολογία τζιαί επίσης ξανά να µπορεί να προσφέρει στο µάθηµα του πράγµατα τα οποία 

δεν µπορούσε να προσφέρει µέσα στην τάξη, κάτι το οποίο µπορεί να του δείξει  κάποιου 

πάνω στον πίνακα η κάτι φωτογραφίες η ένα βίντεο, µπορεί να υλοποιηθεί να γίνει 

πραγµατικό εεε τζιαί έτσι να έχει παραπάνω εµπειρία και ο φοιτητής και ο καθηγητής εεµ 

πρακτικά κάνοντας το =επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό 

κόσµο, έµπρακτη εµπειρία 
 

Ερευνητής : Ωραία! Ευχαριστώ! 

 

10.1.2 Συνέντευξη 2  

Ερευνητής : Πως νοµίζεις πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας : εεε η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην εκπαίδευση σε 

µεγάλο βαθµό  κάνοντας την πιο αλληλεπιδραστική δηλαδή εεε µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε στην εκπαίδευση διάφορα παιχνίδια  και εφαρµογές που ο µαθητής να 

αλληλεπιδρά µαζί τους =επιτρέπει αλληλεπίδραση στο µάθηµα, επιτρέπει 

παιγνιώδεις δραστηριότητες και να κάνει πιο διασκεδαστικό το µάθηµα µιας και τα παιδιά 

σήµερα είναι πιο εξοικειωµένα µε την τεχνολογία και παίζουν, αφιερώνουν πολύ χρόνο σε 

βιντεοπαιχνίδια άρα µπορεί αυτό το στοιχείο να κάνει πιο ευχάριστη την εκπαίδευση = κάνει 

ευχάριστο το µάθηµα. 

 

Ερευνητής : Μάλιστα…  Πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη 

την εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας : Η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη την εκπαίδευση για 

διάφορους λόγους όπως αποσυµφορίζοντας τον χρήστη από τα πολλά βιβλία που κουβαλά 

στο σχολείο, δηλαδή δεν χρειάζεται ο µαθητής να κουβαλά τόσα πολλά βιβλία στην τάξη = 

λιγότερη χρήση βιβλίων. Πιο ευχάριστη…. την κάνει επίσης µε την µορφή του ήχου = 

χρήση πολυµέσων, γιατί τα µαθήµατα σαν παιχνίδι µας δίνουν πιο ευχάριστα συναισθήµατα 

= επιτρέπει παιγνιώδεις δραστηριότητες παρά να διδάσκεται από έναν καθηγητή που απλά 

θα µιλά, εεε και επίσης θα κάνει πιο κατανοητά κάποια πράγµατα διότι εεε µέσα από τις 

λέξεις ο µαθητής πολλές φορές δεν καταλαβαίνει αλλά µέσα από το παιχνίδι και από την 

αλληλεπίδραση του που θα έχει µε την εικονική πραγµατικότητα µπορεί να κατανοήσει 

κάποια πράγµατα καλύτερα η πιο ευχάριστα = αλληλεπίδραση στο µάθηµα. 

Αυτά!  

 

Ερευνητής : Τι έχει να κερδίσει ο µαθητής;  

 

Συµµετέχοντας : εε ο µαθητής όπως είπα πριν έχει πολλά πράγµατα να κερδίσει διότι µέχρι 

τώρα διαβάζαµε µέσα από βιβλία =λιγότερη χρήση βιβλίων εεε ενώ µε την εικονική 
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πραγµατικότητα µπορεί να αποµνηµονεύσει περισσότερες πληροφορίες = βελτίωση µνήµης 

µε χρήση πολυµέσων δηλαδή προσωπικά ξέρω ότι µέσα από τα βιβλία εεε αν ρωτήσεις 

κάποιον πόσα θυµάται , είµαι σίγουρος θα θυµάται πολύ πιο λίγα απ’ότι θα τον βάλλαµε να 

παίξει ένα παιχνίδι σε εικονική πραγµατικότητα και επειδή θυµόµαστε παραπάνω εικόνες 

παρά κείµενα, η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να προσφέρει µια εµπειρία σε ένα µαθητή 

που θα του µένει αξέχαστη = έµπρακτη εµπειρία, έτσι να µάθει περισσότερο κάποιες 

πληροφορίες που έχουν σχέση µε το µάθηµα. Εεε θα µπορέσει να κερδίσει πολλά πράγµατα 

και να είναι πιο ευχάριστο το µάθηµα, δηλαδή θα µάθει περισσότερα αν παίξει ένα παιχνίδι = 

επιτρέπει παιγνιώδεις δραστηριότητες για το µάθηµα στην θέση του διαβάσµατος.  

 

Ερευνητής: Μάλιστα.. Εεµ τούτα έχει να τα κερδίσει ο µαθητής , ο καθηγητής τι έχει να 

κερδίσει?  

 

Συµµετέχοντας: Εεε λοιπών ο καθηγητής εε και εκείνος έχει να κερδίσει αρκετά πράγµατα, 

επίσης θα είναι και για εκείνον πιστεύω πιο ευχάριστο το µάθηµα =ευχάριστο µάθηµα διότι 

αν δεν πάρουµε τα βιβλία ούτε εκείνος θα έχει πρόβληµα, επίσης πιστεύω ότι και η 

προετοιµασία του µαθήµατος, δηλαδή κάποιος καθηγητής πριν πάει στο µάθηµα, ξέρω γω, 

σπίτι του µπορεί να προετοιµάζεται, να κάµνει κείµενα, να σκέπτεται τι θα πει στους µαθητές 

του την επόµενη µέρα, αλλά αν µε κάποια applications εικονικής πραγµατικότητας µπορεί να 

διδάξει το µάθηµα, τότε µπορεί να προετοιµάζεται πιο γρήγορα =διευκόλυνση της 

προετοιµασίας, σε πιο λίγο χρόνο εεε για το µάθηµα δηλαδή να γλιτώνει χρόνο και να είναι 

πιο ευχάριστο και για εκείνον = ευχάριστη προετοιµασία. Ουσιαστικά νοµίζω κερδίζει 

παραπάνω… να γλιτώνει χρόνο όταν προετοιµάζεται για το µάθηµα και να είναι πιο 

ευχάριστο και για εκείνον πιστεύω το µάθηµα, δεν µπορώ να σκεφτώ και κάτι άλλο αυτήν 

την στιγµή.    

 

Ερευνητής: Μάλιστα, οκ ευχαριστώ! 

 

Συµµετέχοντας: Παρακαλώ! 

 

Ερευνητής:  Και θα µείνουν πώς να σου πω… ανώνυµα.  

 

10.1.3 Συνέντευξη 3 

Ερευνητής: Θα ήθελα να σας πάρω µια σύντοµη συνέντευξη, αυτά που θα πούµε θα µείνουν 

αυστηρά µεταξύ µας, και σε περίπτωση που χρειαστεί να χρησιµοποιήσω κάποια στοιχεία 

στην µελέτη µου τα οποία θα είναι ανώνυµα είναι εντάξει; 

 

Συµµετέχοντας: Ναι 

 

Ερευνητής: Ωραία! Πως νοµίζεις πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: εε να σας πω την αλήθεια πιστεύω ότι η εικονική πραγµατικότητα µπορεί 

να παίξει πολύ σηµαντικό ρόλο στην εκπαίδευση, καταρχάς λόγο των µουσείων, των 

εικονικών µουσείων που θα δηµιουργηθούν= δηµιουργία εικονικών µουσείων για 

εκπαίδευση. Εάν µια οµάδα αφιερώσει αρκετό χρόνο να δηµιουργήσει εικονικά µουσεία 

ώστε ακόµα και φοιτητές και µαθητές ακόµα και δάσκαλοι που ο χρόνος τους τα πρωινά 

είναι περιορισµένος επειδή είναι ο µόνος χρόνος που µπορεί κάποιος να επισκεφτεί ένα 
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µουσείο τότε θα βοηθήσουν πολλά στην ανάπτυξη αυτού του τόπου κατ’ ακρίβεια και στην 

εκµάθηση, όταν οι νέοι θα µπορέσουν να µάθουν τι εισάγεται σε ένα πανεπιστήµιο, σε ένα 

εικονικό µουσείο µε την ιστορία του τόπου η οτιδήποτε άλλο θα µπορούσε να συµβεί θα 

ήταν καλό να το µάθει. 

 

Ερευνητής: Μάλιστα! Εεµ πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη 

την εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: Μάλιστα… Εµµµ.. πιο ευχάριστη ίσως θα µπορούσε να γίνει µέσω ενός 

διαδραστικού χώρου όπου µαθητής η ο φοιτητής  θα µπορούσε κάλλιστα να αντιδράσει σε 

αυτόν τον χώρο =αλληλεπίδραση στο µάθηµα, να αγγίξει κάτι που θα δώσει πίσω στοιχεία 

να τον βοηθήσει στον εγκέφαλο λίγο να δει το πρόβληµα που υπάρχει…ακόµα και σε ένα 

µουσείο να βρεθεί η σε ένα εκπαιδευτικό χώρο µέσω των δάσκαλων ο µόνος λόγος να µάθει 

είναι να αλληλεπιδράσει… αυτό ο µαθητής η ο φοιτητής δεν θα το κάνει µόνος του, 

χρειάζεται κάποια αλληλεπίδραση η ένα εικονικό στοιχείο. εµµ.. τι άλλο θα µπορούσε να 

γίνει… όταν αλληλεπιδρά µε ένα εικονικό περιβάλλον κάλλιστα θα µπορούσε να του 

αναπτύξει το µυαλό και τις περιέργειες να δει αυτό το πράγµα ακόµα και µε εγκυκλοπαίδειες. 

Αυτά…! 

 

Ερευνητής: Μάλιστα! Τι έχει να κερδίσει ο µαθητής? 

 

Συµµετέχοντας: Τι έχει να κερδίσει........  Ο µαθητής καταρχήν έχει να κερδίσει χρόνο και 

σίγουρα πληροφορίες, µελέτες και οτιδήποτε άλλο θα µπορούσε να προκύψει σε αυτό το 

περιεχόµενο που λέγεται εικονική πραγµατικότητα =µάθηση σε λιγότερο χρόνο. Πέραν 

αυτού ο µαθητής µπορεί να αλληλεπιδράσει µε οποιουσδήποτε άλλους που βρίσκονται σε 

αυτόν τον χώρο ταυτόχρονα =επικοινωνία µε άλλους µαθητές/καθηγητές στον εικονικό 

κόσµο, και να ασχολούνται ταυτόχρονα µε το αντικείµενο είτε είναι εκµάθηση πληροφορίας 

ή οτιδήποτε άλλο …ακόµα και παιχνίδι θα µπορούσε να ήταν = συνεργασία µε άλλους 

µαθητές/καθηγητές στον εικονικό κόσµο. Άρα γνώση, χρόνος και ο χώρος. 

 

Ερευνητής: Ο χώρος δηλαδή; 

 

Συµµετέχοντας: Ο χώρος, παρά να βρίσκονται 30-40 µαθητές µέσα σε µια τάξη όπου θα 

αλληλεπιδρούν µε τον καθηγητή σε ένα πίνακα µε µαρκαδόρους και κιµωλίες, κάλλιστα θα 

µπορούσαν να βρίσκονται µπροστά και να το βλέπουν ταυτόχρονα αυτό το πράµα που 

διδάσκονται = έµπρακτη εµπειρία παρά να πρέπει να ψάξουν µέσα σε βιβλία = κατάργηση 

κλασσικών βιβλίων ή εγκυκλοπαίδειες. Ενώ κάλλιστα άµα το βλέπει µπροστά του και 

αλληλεπιδρά µαζί του =αλληλεπίδραση στο µάθηµα, έµπρακτη εµπειρία θα το µάθει 

καλύτερα = καλύτερη µάθηση.  

 

Ερευνητής: Μάλιστα! Ο καθηγητής τι έχει να κερδίσει; 

 

Συµµετέχοντας: Ο καθηγητής έχει να κερδίσει πάνω από όλα την αυτοϊκανοποίηση = 

προσωπική ικανοποίηση ότι αυτό που διδάσκει κατευθύνεται κατευθείαν προς τα παιδία, το 

διδάσκει και γνωρίζει ότι θα το µάθουν =πετυχαίνει καλύτερη µάθηση. Αυτή η εικονική 

πραγµατικότητα µπορεί να δώσει στον καθηγητή την ικανοποίηση ότι το µάθανε πραγµατικά 

τα παιδία αυτό που διδαχτήκαν. Ακόµα, ο καθηγητής δεν µπορεί να ξέρει σίγουρα αν έχει 40 

µαθητές µπροστά του ότι το έµαθαν, ενώ µε την εικονική πραγµατικότητα βλέπει ένα ένα τον 

µαθητή να αλληλεπιδρά και το βλέπει µπροστά στα µατιά του =πετυχαίνει καλύτερη 
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µάθηση και µαθαίνει και ο καθηγητής µαζί. Είναι αυτό που λέµε «όταν εσύ µαθαίνεις 

µαθαίνει και ο καθηγητής περισσότερα». Ακόµα και ο καθηγητής αν δεν γνωρίζει την 

εικονική πραγµατικότητα, µέσω της αλληλεπίδρασης των µαθητών θα µπορέσει να δει 

καλύτερα πώς να τους ερεθίσει καλύτερα το µυαλό = διευκόλυνση της προετοιµασίας.  

 

Ερευνητής: Μάλιστα! Ευχαριστώ! 

 

Συµµετέχοντας: Παρακαλώ! 

 

 

10.1.4 Συνέντευξη 4 

Ερευνητής: Θα ήθελα να σου πάρω µια σύντοµη συνέντευξη. Αυτά που θα πούµε θα 

µείνουν αυστηρά  µεταξύ µας και σε περίπτωση που χρειαστεί να χρησιµοποιήσω κάποια 

στοιχεία στη µελέτη µου, θα είναι ανώνυµα. Είστε εντάξει µε αυτό;  

 

Συµµετέχοντας: Ναι 

 

Ερευνητής : Ωραία. Πώς νοµίζεις πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: Εεεµ η εικονική πραγµατικότητα θα µπορούσε να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση κυρίως πιστεύω σε περιπτώσεις όπου ο εκπαιδευόµενος θα πρέπει να βιώσει 

κάποια πράγµατα που στην που δεν του επιτρέπεται να τα βιώσει στην πραγµατικότητα = 

έµπρακτη εµπειρία, δηλαδή ίσως να να ζήσει µια εµπειρία µέσα σε ζούγκλα που αµαν είσαι 

στην Κύπρο εν µπορείς να ζήσεις κάτι τέτοιο είτε σε περιπτώσεις που ο εκπαιδευόµενος δεν 

µπορεί να ξεκινήσει να εκπαιδεύεται σε πραγµατικές συνθήκες όπως για παράδειγµα η 

εκπαίδευση ενός πιλότου = επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό 

κόσµο. Εν µπορεί να ξεκινήσει να µαθαίνει σε ένα πραγµατικό αεροπλάνο, πρέπει κάποια 

πράγµατα να τα κάµει και να τα µάθει πριν µπει στο κάτι πραγµατικό =επιτρέπει επικίνδυνες 

προσοµοιώσεις. Εεε επίσης σε πιο απλές περιπτώσεις όπως µαθητές µπορούν να βιώσουν 

κάποια πράγµατα σε ένα µάθηµα ιστορίας ας πούµε να δουν αρχαία µνηµεία σε µια πιο 

ρεαλιστική κατάσταση = ρεαλιστική εµπειρία, έµπρακτη εµπειρία απ’ότι απλά µέσα που 

φωτογραφίες.  

 

Ερευνητής : Μάλιστα (κχµ). Πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη 

την εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: Εεε δεδοµένου ότι µέσα σε ένα εικονικό κόσµο µπορείς να ρυθµίσεις 

διάφορα πράγµατα από µόνος σου =αλληλεπίδραση στο µάθηµα πιστεύω ότι µπορεί να 

τραβήξει αρχικά το ενδιαφέρον ενός εκπαιδευόµενου =προκαλεί ενδιαφέρον ειδικά όταν 

µιλάµε για παιδί αλλά τζαι επειδή µπορείς να ρυθµίσεις κάποιες καταστάσεις = 

αλληλεπίδραση στο µάθηµα η µάθηση µπορεί να εµπλουτιστεί µε κάποια στοιχεία = 

καλύτερη µάθηση τα οποία θα µπορούσαν να δηµιουργήσουν πιο ευχάριστες αντιδράσεις ή 

περιβάλλον για ένα παιδί. Εεε ναι γενικότερα νοµίζω είναι, το να ζει, εε η όλη διαδικασία, το 

να µπεί ένας µαθητής µέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον εε τουλάχιστον αρχικά θα του είναι 

ευχάριστο γιατί εξερευνά κάτι καινούριο = επίδραση του καινούργιου.  

 

Ερευνητής : Μάλιστα. Εε τι έχει να κερδίσει ο µαθητής ; 
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Συµµετέχοντας: Εε ξανά το τι έχει να κερδίσει είναι να ζει, να δει κάποια πράγµατα µε ένα 

πιο ρεαλιστικό τρόπο απ’ότι εε απ’ότι απλά να τα διαβάσει ή να τα δει σε φωτογραφίες ή σε 

ένα βίντεο ε… σε έναν εικονικό κόσµο θεωρώ ότι ο σκοπός θα ήταν όχι απλά να τα δει αλλά 

να τα βιώσει µε κάποιον τρόπο. Εε αυτόν το ότι βιώνει κάτι εε είναι το τι έχει να κερδίσει = 

ρεαλιστική εµπειρία, έµπρακτη εµπειρία. 

 

Ερευνητής : Μάλιστα. Τζαι ο καθηγητής τι έχει να κερδίσει; 

 

Συµµετέχοντας: Ο καθηγητής πιστεύω κερδίζει στο ότι θα έχει κάποιους extra µηχανισµούς 

στο να κρατήσει το ενδιαφέρον των µαθητών = προκαλεί ενδιαφέρον. Εε τζαι ταυτόχρονα 

χρησιµοποιεί κάτι καινούριο = επίδραση του καινούργιου τζαι κάµνει µια πιο εε ίσως πιο 

υψηλής ποιότητας µάθηµα = υψηλότερη ποιότητα διδασκαλία.  

 

Ερευνητής : Εε όταν είπες να έχει κάποιους µηχανισµούς, τι εννοείς; 

 

Συµµετέχοντας: Μηχανισµοί, ίσως µπορεί να ήταν κάποια στοιχεία που βοηθούν στα να 

κρατήσει το ενδιαφέρον των µαθητών. εε κάποια στοιχεία όπως εε ουράνια τόξα …τι θα 

µπορούσε να κάµει ευχάριστη την εµπειρία ενός παιδιού… µπορείς να κάµεις ένα colorful 

κόσµο για ένα παιδί πχ αν θέλεις να του δείξεις τις πυραµίδες µπορείς να βάλεις κάποια 

χρώµατα που µπορεί στην πραγµατικότητα να µεν υπάρχουν αλλά το κάµουν πιο ευχάριστο 

το περιβάλλον = χρήση πολυµέσων. 

 

Ερευνητής : Μάλιστα. Ωραία. Ευχαριστώ.  

 

Συµµετέχοντας: Παρακαλώ. 

 

10.1.5 Συνέντευξη 5 

Ερευνητής: Θα ήθελα να σου πάρω µια σύντοµη συνέντευξη. Αυτά που θα πούµε θα 

µείνουν αυστηρά  µεταξύ µας και σε περίπτωση που χρειαστεί να χρησιµοποιήσω κάποια 

στοιχεία στη µελέτη µου, θα είναι ανώνυµα. Είστε εντάξει µε αυτό;  

 

Συµµετέχοντας: Ναι, ναι! 

 

Ερευνητής: Ωραία! Πως νοµίζεις πως η εικονική πραγµατικότητα µπορεί να βοηθήσει στην 

εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας:  Λοιπόν, εε η εικονική πραγµατικότητα νοµίζω ότι µπορείς να τη 

χρησιµοποιήσεις για να δείξεις στους µαθητές συγκριµένα πράγµατα τα οποία εν δύσκολο να 

τα φέρεις µέσα σε µια τάξη = επιτρέπει εµπειρίες που δεν θα ήταν εφικτές στον πραγµατικό 

κόσµο, όπως για παράδειγµα στην αρχαιολογία που µπορείς να τους δείξεις τα διάφορα 

µνηµεία , να κάµεις µια αναπαράσταση, να τους βοηθήσεις να τα µελετήσουν αν καταφέρεις 

να τα σκανάρεις σαν να τα έχεις µπροστά σου = προσφορά µαθηµάτων που απαιτούν 

εξειδικευµένο εξοπλισµό ή να δείξεις την αρχιτεκτονική συγκεκριµένων κτηρίων για το πώς 

γίνονται, ή σε µηχανικούς µπορείς να δήξεις την µηχανή που όλες τις πλευρές ρεαλιστική 

εµπειρία, πως εν κτισµένη, κυρίως σε µηχανές που δεν µπορείς να φέρεις πάλι µες την τάξη, 

δίνοντας την δυνατότητα  στους µαθητές να επεξεργαστούν ένα 3D µοντέλο το οποίο 

εµφανίζεται µπροστά τους = έµπρακτη εµπειρία, επιτρέπει αλληλεπίδραση στο µάθηµα, εν 
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πολλά πιο εύκολο να το καταλάβουν =καλύτερη µάθηση βλέποντας το µηχάνηµα, 

γυρίζοντας το γύρο, παίζοντας µαζί του. Εεµµµ άλλος τρόπος που µπορεί να βοηθήσει η 

εικονική πραγµατικότητα εεε έν ξερω σε social περιβάλλοντα δηλαδή αν πιάσεις ξέρω γω 

ένα περιβάλλον όπως το Facebook τζιαί κάµεις το σε VR δηλαδή να µπορεί να βοηθήσει λιο 

στην εκπαίδευση, µπορείς αν θέλεις να κάµεις τάξεις εεµ µέσω του internet η µέσω εεµ εε για 

distance learning τέλος πάντων µπορείς να έχεις εικονική πραγµατικότητα, νιώθει ο άλλος 

ότι πραγµατικά εε ότι εν πιο κοντά στον καθηγητή τζιαί στους υπόλοιπους µαθητές = 

εφαρµογές σε τοµείς όπως η online εκπαίδευση, οπότε µε τούτον τον τρόπο στο µέλλον 

όπου εκεί εν πιο εύκολο να δηµιουργήσεις τούτα τα περιβάλλοντα µπορεί να χρησιµοποιηθεί 

σαν ένα καλό εργαλείο για τον καθηγητή. 

 

Ερευνητής: Ωραία! Πως µπορεί η εικονική πραγµατικότητα να κάνει πιο ευχάριστη την 

εκπαίδευση; 

 

Συµµετέχοντας: Με την εικονική πραγµατικότητα θα µπορούν να γίνουν οι µαθητές πιο 

immersed… ένιξερω πια εν η ελληνική λέξη του immersed να µπουν µέσα ας’ πούµε στο τι 

εννα τους δείξεις ο καθηγητής εεε τζιαί µε τούτον τον τρόπο να το έβρουν πιο ενδιαφέρων 

επειδή εε θα νιώθουν τζιε τζίνοι ότι κάπως εν τζιαµέ = εµβύθιση  (immersion), εµπλοκή 

µαθητή. Εεε τζιαί θα είναι πιο εύκολο να το καταλάβουν και επίσης πιο εντυπωσιακό που 

πλευράς ότι εν κάτι καινούργιο που δεν ξανά είδαν προκαλεί ενδιαφέρον, επίδραση του 

καινούργιου. Τώρα εντάξει όµως εννα µου πεις τζιαί τα βίντεο τζιαί οι φωτογραφίες ήταν 

κάποτε καινούργια τζιαί τότε τραβούσε τους την προσοχή τώρα βαρέθηκαν τα …. εν να 

βαρεθούν και την εικονική πραγµατικότητα όπως έγινε τζιαί στα βίντεο και φωτογραφίες; Θα 

δείξει ο χρόνος, εν µπορούµε να ξέρουµε επειδή όντος η εικονική πραγµατικότητα εν ένα 

εργαλείο το οποίο βάλλει σε πιο µέσα στον χώρο τζιαί υπάρχεις τζιαµέ ενώ το βίντεο τζιαί οι 

φωτογραφίες εν τω κάµνουν τούτο το πράµα τώρα. Εεεµ άλλους τρόπους να γίνει πιο 

ευχάριστη εεε εεχ εν µπορώ να σκεφτώ κάτι τώρα. 

 

Ερευνητής: Οκ! Εεε τι έχει να κερδίσει ο µαθητής; 

 

Συµµετέχοντας: Ο µαθητής έχει να κερδίσει ότι εννα τον βοηθήσουν τούτα ούλλα τα 

πράγµατα που αναφέραµε στις προηγούµενες ερωτήσεις, δηλαδή εεε ιδίως στις αρχές εννα 

κάτι καινούργιο και καινοτόµο οπότε εννα θέλει να το επεξεργαστεί τζιαί να το 

χρησιµοποιήσει τζιαί που µόνος του για να µάθει =επίδραση του καινούργιου, προκαλεί 

ενδιαφέρον. Με την εικονική πραγµατικότητα ο καθηγητής ως ένα σηµείο µπορεί να δείχνει 

πράγµατα αλλά εν πιο σηµαντικό για το χρήστη η για το µαθητή να µπει µέσα τζίνος στην 

πραγµατικότητα και να µάθει που µόνος του …. εν τούτο το µεγάλο πλεονέκτηµα επειδή 

όπως τζιαί να πεις αν σου τα δείχνει ο άλλος εν σαν να σου δείχνει ένα βίντεο, έν’ έχει κάτι 

εντυπωσιακό όπως άµαν εν είσαι εσύ µέσα. Οπότε ο µαθητής έσει να κερδίσει µόνο αν 

καταφέρει να επεξεργαστεί ο ίδιος την πραγµατικότητα και όσο πιο κοντά γίνεται να 

δουλέψει µε ταεργαλεία τα οποία τον θέλουµε να δουλεύει, για παράδειγµα όπως είπαµε πρίν  

για ένα µηχανήµατα για τους µηχανικούς =έµπρακτηεµπειρία, αλληλεπίδραση στο µάθηµα. 

 

Ερευνητής: Μάλιστα! Ο καθηγητής τι έχει να κερδίσει; 

 

Συµµετέχοντας: Το τι έχει να κερδίσει ο καθηγητής εν ότι εννα µεταδώσει καλυτέρα τις 

γνώσεις του =καλύτερος τρόπος µετάδοσης της γνώσης τζιαί να δείξει κάτι καινούργιο των 

µαθητών. Το τι έχει να χάσει ο καθηγητής εν το πιο µεγάλο (γελώντας) … δυστυχώς την 

σήµερων ηµέραν η τεχνολογία εν πολλά πίσω προς το να χρησιµοποιηθεί ένα VR CAVE 
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αποτελεσµατικά τζιαί η αλήθεια εν ότι το VR CAVE έντζιεν κάτι καινούργιο δηλαδή έχει 

πόσα χρόνια που υπάρχουν στα πανεπιστήµια, τουλάχιστον καµία δεκαριά, χρησιµοποιήθηκε 

ποτέ σε εκπαίδευση; Πολλά σπάνια. Το κάθε πανεπιστήµιο τουλάχιστον που τη δική µου 

εµπειρία στήνει ένα, εε έχουν το στηµένο ωραία τζιαί καλά εεε κάµνουσιν ένα demos τζιαι 

ύστερα εν τω ξαναχρησιµοποιούν ποτέ. Γιατί; Επειδή χρειάζεσαι πάρα πολύ ώρα να κάµεις 

οτιδήποτε. Οπότε ένας καθηγητής ή ένας µηχανικός η ένας αρχαιολόγος αφού πιάνουµε σε 

τζίνες τις πρώτες κατηγορίες έχει γνώσεις να κάµει οτιδήποτε έχει σχέση µε virtual reality; 

Όχι!!! πρέπει να προσλάβει να του το κάµουν. Κάθε φορά που θα θέλει να προσθέσει κάτι 

εννα πρέπει να επαναπροσλάβει τα ίδια άτοµα η να έχει µια οµάδα η οποία να εργάζεται 

αποκλειστικά στο να δουλεύει πάνω στην εικονική πραγµατικότητα. Εν πάρα πολλής ο 

κόπος για να δουλέψει αποτελεσµατικά η µπορείς να κάµεις ένα demo τζιαί να το δείχνεις 

κάθε χρόνο στους φοιτητές σου =δύσκολη χρήση (-), χρονοβόρο (-).  Εννα το δουν εννα 

πουν οκ, εν µπορείς να καλύψεις όλη σου την υλη µε τούτον τον συγκριµένο τρόπο οπότε για 

εµένα προσωπικά η εικονική πραγµατικότητα αυτήν την στιγµή τζιαί στο µετέπειτα µέλλον 

πιστεύω εν παραπάνω έναν παιχνιδάκι τέλος πάντων, εν βλέπω σύντοµα να έχει κάποια αξία 

στην εκπαίδευση. 

 

Ερευνητής: Μάλιστα, ωραία ευχαριστώ! 

 

Συµµετέχοντας: Παρακαλώ! 

 


