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ΑΝΑΔΥΌΜΕΝΕΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΊΕΣ ΣΤΗΝ 
ΕΚΠΑΊΔΕΥΣΗ: ΔΥΝΑΤΌΤΗΤΕΣ ΚΑΙ ΠΡΟΚΛΉΣΕΙΣ

Γεώργιος Ι. Κουτρομάνος
Επίκουρος Καθηγητής ΠΤΔΕ, ΕΚΠΑ

ΠΕΡΊΛΗΨΗ

Στις μέρες μας παρατηρείται ολοένα και περισσότερο η αυξανόμενη χρήση νέων 
αναδυόμενων τεχνολογιών σε διάφορους τομείς, μεταξύ των οποίων και στην 
εκπαίδευση. Ήδη οδεύουμε προς την Metaverse εποχή, όπου η Εκτεταμένη 
Πραγματικότητα (Extended Reality) θα αξιοποιείται συνεχώς στην καθημερι­
νότητα, θα θεωρείται προέκταση της πραγματικής ζωής και τρόπος ενίσχυσης 
κοινωνικών, ψυχαγωγικών και πολιτιστικών εμπειριών. Η Επαυξημένη Πραγ­
ματικότητα, ως μέρος αυτής της νέας πραγματικότητας, αποτελεί μια από τις 
αναδυόμενες τεχνολογίες η οποία αναμένεται τα επόμενα χρόνια να επιφέρει 
σημαντικές αλλαγές στον χώρο της εκπαίδευσης. Η παρούσα εργασία εστιά­
ζει σε αυτή την τεχνολογία, οριοθετεί τη θέση της στο «συνεχές της πραγμα­
τικότητας – εικονικότητας», παρουσιάζει τις δυνατότητες, τις εφαρμογές και 
το παιδαγωγικό της πλαίσιο, συνοψίζει την υπάρχουσα ερευνητική δραστηρι­
ότητα ως προς την επίδρασή της στη μάθηση και αναδεικνύει τα ερευνητικά 
κενά για μελλοντικές έρευνες.

ABSTRACT

The growing use of new emerging technologies in various sectors, including 
education, is being observed more and more nowadays. We are already heading 
toward the Metaverse era, where Extended Reality will be continuously utilized 
in daily life, considered an extension of actual life and a way to support social, 
entertainment, and cultural experiences. As part of this new reality, Augmented 
Reality serves as one of the emerging technologies expected to bring about 
significant changes in the field of education in the coming years. This paper 
focuses on this technology, delineates its position in the reality-virtuality 
continuum, presents its affordances, applications, and educational framework, 
summarizes the current research activity with regard to learning, and identifies 
gaps in the research with an eye toward future studies.
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ΕΙΣΑΓΩΓΉ

Τα τελευταία χρόνια, τα εξελιγμένα χαρακτηριστικά και οι αναβαθμισμένες δυνατό­
τητες των έξυπνων συσκευών κινητής τεχνολογίας και των φορετών τεχνολογιών 
(wearable technologies), σε συνδυασμό με την πρόοδο στις τηλεπικοινωνίες, έχουν 
συμβάλει στην αυξανόμενη χρήση νέων αναδυόμενων τεχνολογιών σε διάφορους 
τομείς, μεταξύ των οποίων και στην εκπαίδευση. Παραδείγματα τέτοιων τεχνολο­
γιών αποτελούν η Εικονική (Virtual Reality), η Επαυξημένη (Augmented Reality) 
και η Μικτή Πραγματικότητα (Mixed Reality) (Flavián et al., 2019· Xi et al., 2022). 
Από τις αναδυόμενες τεχνολογίες, η Επαυξημένη Πραγματικότητα (ΕΠ) συγκε­
ντρώνει το μεγαλύτερο ενδιαφέρον από την ερευνητική και εκπαιδευτική κοινό­
τητα, εξαιτίας της διαθεσιμότητας πολλών εφαρμογών για τη διδασκαλία και τη 
μάθηση μέσω φορητών συσκευών χαμηλού κόστους, καθώς και της δυνατότητας 
ανάπτυξης επαυξημένων τεχνουργημάτων από την ίδια την εκπαιδευτική κοινότητα 
μέσω εύχρηστων εργαλείων και προγραμμάτων (π.χ., Atwood-Blaine & Huffman, 
2017· Mota, Ruiz-Rube, Dodero, & Arnedillo-Sánchez, 2018). 

Η προστιθέμενη αξία της ΕΠ σε σύγκριση με άλλες τεχνολογίες, έγκειται 
στη σύζευξη των δυνατοτήτων της με το πραγματικό περιβάλλον και ειδικότε­
ρα στη συνύπαρξη εικονικών και πραγματικών αντικειμένων στον ίδιο χώρο, με 
αποτέλεσμα την πρόσβαση των μαθητών/τριών σε υλικό και δραστηριότητες 
που συμβάλλουν στην ενίσχυση και την καλύτερη κατανόηση τόσο έντυπου 
περιεχομένου όσο και τοποθεσιών με ιδιαίτερη πολιτισμική, ιστορική και εκπαι­
δευτική αξία (Κουτρομάνος, 2019· Dunleavy, Dede, & Mitchell, 2009· Garzón, 
Pavón, & Baldiris, 2019). Τα ερευνητικά δεδομένα που απορρέουν από την 
πρόσφατη βιβλιογραφία σε διάφορα γνωστικά αντικείμενα παρέχουν επαρκείς 
αποδείξεις ότι η χρήση της ΕΠ, μεταξύ άλλων, μπορεί να διαμορφώσει θετικές 
στάσεις απέναντι στη μάθηση, να ενθαρρύνει την εμπλοκή στη μαθησιακή δι­
αδικασία, αλλά και να ενισχύσει τα μαθησιακά αποτελέσματα (βλ. Πίνακα 1).

Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι να παρουσιάσει τις δυνατότητες, τις 
εφαρμογές και το παιδαγωγικό πλαίσιο της ΕΠ στην Εκπαίδευση, να συνοψί­
σει την υπάρχουσα ερευνητική δραστηριότητα ως προς την επίδρασή της στη 
μάθηση, καθώς και να αναδείξει τις μελλοντικές της προοπτικές και δυνατό­
τητες στη διδασκαλία και τη μάθηση.

ΑΠΌ ΤΗΝ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΌΤΗΤΑ ΣΤΗΝ ΕΙΚΟΝΙΚΌΤΗΤΑ

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα (ΕΠ) αποτελεί μέρος ενός συνόλου από «πραγ­
ματικότητες» οι οποίες αναδύθηκαν τα τελευταία χρόνια. Η πραγματικότητα ορί­
ζεται συνήθως ως «η ποιότητα ή η κατάσταση του να είναι κάτι πραγματικό», ενώ 
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το πραγματικό ορίζεται ως κάτι που «συμβαίνει ή υπάρχει στην πραγματικότητα» 
και «έχει αντικειμενική ανεξάρτητη ύπαρξη» (Steffen et al., 2019). Όσον αφορά την 
Εικονική Πραγματικότητα υπάρχουν πολλοί ορισμοί. Σύμφωνα με τους Herz και 
Rauschnabel (2019), είναι ένα ψηφιακό μέσο εμβύθισης που δημιουργεί ένα τρισ­
διάστατο, εικονικό και διαδραστικό περιβάλλον πολυμέσων το οποίο ο χρήστης 
επεξεργάζεται ή αντιλαμβάνεται όπως ακριβώς αντιλαμβάνεται και τον πραγματι­
κό κόσμο. Ουσιαστικά, η Εικονική Πραγματικότητα εμβυθίζει έναν χρήστη σε ένα 
εικονικό περιβάλλον, «αποκλείοντάς» τον, από το φυσικό του περιβάλλον. Αν και 
δεν αποτελεί καινούργια τεχνολογία στον χώρο της εκπαίδευσης, ωστόσο, οι πρό­
σφατες εξελίξεις στις τεχνολογίες εμβύθισης – όσον αφορά την οπτικοποίηση και 
τις αλληλεπιδράσεις – την έχουν κάνει όλο και πιο ελκυστική στην ερευνητική και 
εκπαιδευτική κοινότητα. Από την άλλη, η ΕΠ επιτρέπει την εισαγωγή εικονικών 
(virtual) αντικειμένων στο οπτικό πεδίο του χρήστη σε πραγματικό χρόνο, και, κατ’ 
επέκταση, τη συνύπαρξη πραγματικών περιβαλλόντων και ψηφιακών πληροφο­
ριών (Ibáñez et al., 2015). Αναφορικά με τον όρο Μικτή Πραγματικότητα (Mixed 
Reality-ΜΠ), οι Wedel et al. (2020) την ορίζουν ως την πραγματικότητα που συγ­
χωνεύει την Εικονική με την ΕΠ, ενώ οι Hoyer et al. (2020) την αντιλαμβάνονται 
ως μία επέκταση της ΕΠ, στην οποία ο χρήστης αλληλεπιδρά απευθείας με εικο­
νικά αντικείμενα που βρίσκονται ενσωματωμένα στον φυσικό κόσμο.

Σχήμα 1. Το συνεχές της Πραγματικότητας-Εικονικότητας 
(Reality-Virtuality Continuum) (Milgram & Kishino, 1994). 

Οι Milgram και Kishino (1994) κατηγοριοποίησαν τις διαφορετικές πραγ­
ματικότητες δημιουργώντας ένα πλαίσιο αναφοράς που ονομάστηκε «Το συ­
νεχές της Πραγματικότητας-Εικονικότητας» (Reality-Virtuality Continuum) 
(βλ. Σχήμα 1). Η κατηγοριοποίηση αυτή περιλαμβάνει στα άκρα του πλαισί­
ου, το Πραγματικό (Real Environment) και το Εικονικό Περιβάλλον (Virtual 
Environment) και στο κέντρο τη ΜΠ, η οποία με τη σειρά της περιλαμβάνει την 
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ΕΠ και την Επαυξημένη Εικονικότητα (Augmented Virtuality). Η Επαυξημένη 
Εικονικότητα είναι η επικάλυψη του εικονικού περιβάλλοντος με πραγματικά 
αντικείμενα (real-world elements). 

Σχήμα 2. Το προτεινόμενο συνεχές πραγματικότητας-εικoνικότητας 
(Proposed reality-virtuality continuum) (Flavián et al., 2019). 

Ωστόσο, η εξέλιξη της τεχνολογίας δημιούργησε νέες συσκευές, όπως τα 
έξυπνα γυαλιά (π.χ., Microsoft Hololens καθώς και Google Magic Leap), και άρα 
νέους τρόπους εμπειρίας των διαφορετικών πραγματικοτήτων. Δημιουργήθηκε 
λοιπόν η ανάγκη για μία νέα ταξινομία των πραγματικοτήτων. Οι Flavián et al. 
(2019) αναθεώρησαν και επέκτειναν την ταξινομία των Milgram και Kishino 
(1994) προτείνοντας ένα νέο συνεχές Πραγματικότητας-Εικονικότητας όπου 
ουσιαστικό ρόλο έχει η Αμιγής Μικτή Πραγματικότητα (Pure Mixed Reality) 
(βλ. Σχήμα 2). Αυτή θεωρείται ως μια ανεξάρτητη διάσταση που εμπίπτει με­
ταξύ της ΕΠ και της Επαυξημένης Εικονικότητας και χαρακτηρίζεται από τη 
συνολική ανάμειξη των εικονικών ολογραμμάτων με τον πραγματικό κόσμο.

 
ΔΥΝΑΤΌΤΗΤΕΣ ΤΗΣ ΕΠΑΥΞΗΜΈΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΌΤΗΤΑΣ ΣΤΗΝ 

ΕΚΠΑΊΔΕΥΣΗ

Έρευνες και μελέτες

Έρευνες και μελέτες γύρω από την αξιοποίηση της ΕΠ έχουν αναδείξει έναν σημα­
ντικό αριθμό δυνατοτήτων οι οποίες είναι συνήθως κοινές σε όλες τις τεχνολογίες 
εμβύθισης και μπορούν να κατηγοριοποιηθούν στις τεχνολογικές και τις μαθησιακές 
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δυνατότητες. Στις τεχνολογικές δυνατότητες εμπεριέχονται, μεταξύ άλλων, η σύζευξη 
εικονικών και πραγματικών αντικειμένων στον ίδιο χώρο (Dunleavy et al., 2009), η αλ­
ληλεπίδραση σε πραγματικό χρόνο, η παρουσία (presence), η εμβύθιση (immersion) 
(Salar et al., 2020), η αυτονομία και η θέαση πρώτου προσώπου. Μια άλλη σημαντι­
κή δυνατότητα είναι η οπτικοποίηση και συγκεκριμενοποίηση αφηρημένων εννοιών 
και φαινομένων (Arici et al., 2019). Συνήθως, οι τεχνολογικές δυνατότητες οδηγούν 
στις μαθησιακές δυνατότητες που μεταξύ άλλων είναι η ελεύθερη πλοήγηση, η δη­
μιουργία, η συνεργασία και η επικοινωνία. Επιπρόσθετα, οι τεχνολογικές δυνατότη­
τες δημιουργούν δυνατότητες για την ανάπτυξη δεξιοτήτων όπως κριτικής σκέψης 
και επίλυσης προβλημάτων (Dunleavy et al., 2009). Επιπλέον, η ελκυστικότητα του 
εικονικού και ψηφιακού περιβάλλοντος σε συνδυασμό με την αλληλεπίδραση και 
την πολλαπλή αναπαράσταση της πληροφορίας αποτελούν δυνατότητες που συμ­
βάλλουν στην αύξηση των κινήτρων και της εμπλοκής των μαθητών/τριών και στην 
πιο ευχάριστη και κατανοητή μαθησιακή διαδικασία (Akçayır & Akçayır, 2017· Arici 
et al., 2019· Chiang et al., 2014). Ακόμη, προηγούμενη μελέτη (Cheng & Tsai, 2013) 
βρήκε, μεταξύ άλλων, ως δυνατότητες της ΕΠ την εννοιολογική αλλαγή και κατα­
νόηση, τη χωρική ικανότητα και τη διερευνητική μάθηση. 

ΕΦΑΡΜΟΓΈΣ ΕΠΑΥΞΗΜΈΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΌΤΗΤΑΣ

Στην ερευνητική βιβλιογραφία οι εφαρμογές ΕΠ χωρίζονται σε δύο κατηγο­
ρίες. Η πρώτη κατηγορία εστιάζει σε εφαρμογές που βασίζονται στην εικόνα 
(image-based augmented reality). Αυτές αξιοποιούν την κάμερα/φωτογραφική 
μηχανή μιας συσκευής κινητής τεχνολογίας με σκοπό να αναγνωρίσουν αντι­
κείμενα που έχουν φυσική υπόσταση, ώστε να επαυξήσουν το περιεχόμενο με 
εικονικά (δηλ. ψηφιακά επαυξημένα) στοιχεία (Liou et al., 2017). Η κατηγο­
ρία αυτή περιλαμβάνει εφαρμογές που χρησιμοποιούν δείκτες (markers) όπως 
Κωδικούς Άμεσης Απόκρισης (QR-codes) (Ruan & Jeong, 2012) για τη θέαση 
της επαύξησης και εφαρμογές χωρίς δείκτες (markerless) όπου οποιοδήποτε 
τμήμα του πραγματικού περιβάλλοντος μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως «στό­
χος» ώστε να προβληθεί στον χώρο το επαυξημένο περιεχόμενο (π.χ., βλ. Ει­
κόνα 1). Χαρακτηριστικό παράδειγμα αυτής της κατηγορίας είναι τα βιβλία ΕΠ 
(βλ. Εικόνα 2), οι χάρτες, οι καρτέλες και οποιαδήποτε εικόνα και έντυπο, τα 
οποία μπορούν να επαυξηθούν με τρισδιάστατα εικονικά αντικείμενα, βίντεο, 
ήχο, κίνηση, εικόνες, κείμενο καθώς και ιστοσελίδες με επιπρόσθετο υλικό και 
δραστηριότητες εφαρμογών Ιστού 2.0 (Κουτρομάνος, 2019). Εφαρμογές που 
στηρίζονται στην εικόνα είναι κατάλληλες για αύξηση των κινήτρων, οπτικο­
ποίηση και αναπαράσταση φαινομένων και αφηρημένων εννοιών, καλλιέρ­
γεια δεξιοτήτων συντονισμού, για πρακτική και εξάσκηση, για αυτοξιολόγηση. 
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Εικόνα 1. Ενδεικτικό παράδειγμα από την επαύξηση αγάλματος (Κόρη) 
(άνευ δεικτών - markerless) στο Μουσείο Ακρόπολης.

Εικόνα 2. Ενδεικτικό στιγμιότυπο από την επαύξηση του σχολικού εγχειριδίου 
«Γεωγραφία, Μαθαίνω την Ελλάδα» της Ε΄ τάξης του Δημοτικού Σχολείου, 

με τρισδιάστατο αντικείμενο και βίντεο.

Η δεύτερη κατηγορία εφαρμογών ΕΠ βασίζεται στην τοποθεσία (location-
based augmented reality), η οποία χρησιμοποιεί δεδομένα από ασύρματο δι­
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αδίκτυο ή/και από το Παγκόσμιο Σύστημα Στιγματοθέτησης (GPS), ώστε να 
προσδιορίσει την τοποθεσία που θα επαυξηθεί με εικονικό περιεχόμενο (Saxena 
& Verma, 2022) (βλ. Σχήμα 3).

Σχήμα 3. Ενδεικτικό στιγμιότυπο από τη χρήση της εφαρμογής τοποθεσίας 
“Clavis Aurea” στο Κάστρο της Νάξου κατά τη διάρκεια αξιοποίησής της 

από μαθητές/τριες του νησιού (Koutromanos et al., 2020).

Στο πλαίσιο αυτής της κατηγορίας έχουν αναπτυχθεί από την ερευνητική και 
εκπαιδευτική κοινότητα αρκετές εκπαιδευτικές εφαρμογές και παιχνίδια που αφο­
ρούν στην επαύξηση τοποθεσιών (π.χ., αρχαιολογικοί χώροι, δρόμοι, πλατείες) 
με ιδιαίτερη πολιτισμική και ιστορική αξία (βλ. Σχήμα 3) καθώς και εφαρμογές 
στο πλαίσιο της περιβαλλοντικής αγωγής. Στην ίδια κατηγορία εντάσσονται 
και τα παιχνίδια ΕΠ που στηρίζονται στην τοποθεσία (βλ. Κουτρομάνος, 2017· 
Koutromanos, Sofos & Avramidou, 2015) με χαρακτηριστικό παράδειγμα το παι­
χνίδι Pokemon Go (Qin, 2021). Οι εφαρμογές, αυτές μεταξύ άλλων, μπορούν να 
αξιοποιηθούν για την ανάπτυξη χωρικών δεξιοτήτων, αναπαράσταση και θέαση 
αντικειμένων και κτηρίων που δεν υπάρχουν, γεγονότων (π.χ., αναπαράσταση 
μιας ιστορικής μάχης) και βελτίωση της φυσικής κατάστασης των μαθητών/τριών.

ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΌ ΠΛΑΊΣΙΟ ΚΑΙ ΒΑΣΙΚΈΣ ΑΡΧΈΣ ΣΧΕΔΙΑΣΜΟΎ

Οι διάφορες εφαρμογές της ΕΠ στην εκπαιδευτική διαδικασία μπορούν να στηρι­
χθούν θεωρητικά σε συγκεκριμένες θεωρίες μάθησης όπως είναι η εμπλαισιωμένη 
ή εγκαθιδρυμένη μάθηση (situated learning) και ο εποικοδομισμός (Koutromanos 
et al., 2015· Saltan & Arslan, 2016). Αυτό συμβαίνει γιατί τα χαρακτηριστικά των 
διδακτικών παρεμβάσεων με τη χρήση ΕΠ περιλαμβάνουν βασικές εκπαιδευτι­
κές αρχές τόσο της εμπλαισιωμένης μάθησης όσο και του εποικοδομισμού. Πιο 
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συγκεκριμένα, στο πλαίσιο της εμπλαισιωμένης μάθησης η χρήση της ΕΠ μπο­
ρεί να διευκολύνει την κοινωνική αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητών/τριών και τη 
δημιουργία «κοινοτήτων πρακτικής», που είναι βασικές συνιστώσες της συγκε­
κριμένης θεωρίας μάθησης. Αντίστοιχα, στο πλαίσιο του εποικοδομισμού, η εν­
σωμάτωση της ΕΠ στη διδακτική πρακτική μπορεί να ενισχύσει την ενεργητική 
συμμετοχή μαθητών/τριών στην οικοδόμηση της γνώσης, την αλληλεπίδρασή 
τους με το περιβάλλον, την πολλαπλή αναπαράσταση της γνώσης και την εν­
σωμάτωση ρεαλιστικών περιβαλλόντων, βασικών δηλαδή χαρακτηριστικών του 
εποικοδομισμού. Επιπλέον, μερικές από τις παιδαγωγικές πρακτικές που συνδυά­
ζονται συχνότερα με εφαρμογές της ΕΠ είναι η συνεργατική μάθηση (Gomes et al., 
2016· Han et al., 2015), η διερευνητική μάθηση (Bressler & Bodzin, 2013· Chang 
et al., 2013· Han et al., 2015) και η μάθηση που βασίζεται στο παιχνίδι (game-
based learning) (Bressler & Bodzin, 2013· Crandall et al., 2015· Lu & Liu, 2015). 

Ωστόσο, σύμφωνα με την πρόσφατη βιβλιογραφική ανασκόπηση των 
Quintero et al. (2019), οι οποίοι μελέτησαν 50 έρευνες για τη χρήση της ΕΠ 
στην εκπαιδευτική διαδικασία, απουσιάζει η αναφορά στο αξιοποιηθέν παιδα­
γωγικό πλαίσιο σχεδιασμού των διδακτικών παρεμβάσεων με τη χρήση της 
ΕΠ σε ποσοστό 78%. Αυτό σημαίνει πως χρειάζεται να ενισχυθεί η θεωρητική 
πλαισίωση και ο παιδαγωγικός σχεδιασμός των ερευνών από τις κατάλληλες 
θεωρίες μάθησης και τεχνικές διδασκαλίας. 

Σχήμα 4. Προτεινόμενο πλαίσιο αξόνων σχεδιασμού εφαρμογών ΕΠ 
(Κουτρομάνος, 2019).
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Ένα προτεινόμενο ενδεικτικό πλαίσιο αξόνων σχεδιασμού εφαρμογών ΕΠ 
και ειδικότερα αυτές που στηρίζονται στην εικόνα είναι αυτό που παρουσιά­
ζεται στο Σχήμα 4 (Κουτρομάνος, 2019). Οι άξονες με μπλε χρώμα αφορούν 
τον παιδαγωγικό σχεδιασμό, με το κίτρινο χρώμα γενικά χαρακτηριστικά, με 
το πράσινο θέματα ευχρηστίας και με το κόκκινο χρώμα, τεχνολογικά θέμα­
τα. Όσον αφορά τον παιδαγωγικό σχεδιασμό, μια εφαρμογή ΕΠ πρέπει πρώ­
τα από όλα να εστιάζει στην προστιθέμενη αξία της επαύξησης σε σχέση με το 
ήδη υπάρχον διδακτικό υλικό και κυρίως σε σύγκριση με άλλες ψηφιακές τε­
χνολογίες. Επίσης, πρέπει να λαμβάνει υπόψη τις θεωρίες μάθησης και ειδικά 
αυτές που εμπλέκουν την ενεργό συμμετοχή των μαθητών/τριών στην ανακά­
λυψη και τη οικοδόμηση της γνώσης. Επιπρόσθετα, μια εφαρμογή δεν πρέπει 
να εστιάζει μόνο στην «παθητική» θέαση της επαύξησης, αλλά το περιεχόμενό 
της να είναι έτσι δομημένο που να παρέχει πολλαπλές δυνατότητες αναπαρά­
στασης μέσω ποικιλίας επαυξημένων αντικειμένων, δυνατότητες για αλληλε­
πίδραση και ανατροφοδότηση, επαύξηση με συμμετοχικές και συνεργατικές 
δραστηριότητες, διαμοιρασμό του περιεχομένου σε άλλες συσκευές και μέσα 
κοινωνικής δικτύωσης για επικοινωνία και διάχυση του περιεχομένου αλλά 
και για διάλογο και ανταλλαγή ιδεών. Φυσικά και οι άλλοι άξονες του προτει­
νόμενου μοντέλου μπορούν να έχουν θετική ή αρνητική επίδραση στο τελικό 
αποτέλεσμα της ΕΠ. Για παράδειγμα, ο μεγάλος αριθμός επαυξημένων αντι­
κειμένων σε μια εφαρμογή, σε συνδυασμό με τη μη κατάλληλη διάταξή τους 
επιφέρει γνωστική υπερφόρτωση, μείωση ενδιαφέροντος και αλληλεπίδρασης, 
εφόσον τα εικονικά αντικείμενα «συγκρούονται» με τα πραγματικά και κατα­
λαμβάνουν τον ίδιο χώρο.

ΕΠΊΔΡΑΣΗ ΤΗΣ ΕΠΑΥΞΗΜΈΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΌΤΗΤΑΣ ΣΤΗ 
ΔΙΔΑΣΚΑΛΊΑ ΚΑΙ ΤΗ ΜΆΘΗΣΗ 

Η ΕΠ έχει χρησιμοποιηθεί σε πληθώρα γνωστικών αντικειμένων στο πλαίσιο 
των θετικών και φυσικών επιστημών (π.χ., Μαθηματικά, Γεωμετρία, Χημεία, 
Φυσική, Αστρονομία, Βιολογία), των ανθρωπιστικών (π.χ., εκμάθηση γλώσσας) 
και κοινωνικών επιστημών (π.χ., Ψυχολογία), των εφαρμοσμένων επιστημών 
(π.χ., προγραμματισμός) αλλά και των Τεχνών. Από τη μελέτη της ερευνητι­
κής δραστηριότητας αναφορικά με τη χρήση της ΕΠ στην εκπαιδευτική δια­
δικασία προκύπτει ότι η ΕΠ επιδρά θετικά στη διδασκαλία και τη μάθηση. Η 
επίδραση αυτή μπορεί να αφορά στην απόδοση, στα κίνητρα και τις στάσεις/
αντιλήψεις μαθητών/τριών. Στον Πίνακα 1 καταγράφονται οι επιδράσεις αυ­
τές όπως περιγράφονται σε 14 επιλεγμένες βιβλιογραφικές ανασκοπήσεις και 
μετα-αναλύσεις από το 2014 έως το 2022. 
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Ειδικότερα, σύμφωνα με τις έρευνες, η επίδραση στην απόδοση μπορεί να 
περιλαμβάνει τη διατήρηση της προσοχής, την καλύτερη κατανόηση της γνώ­
σης, τις υψηλότερες ακαδημαϊκές επιδόσεις, τη δημιουργία και εφαρμογή γνώ­
σεων από τους/τις μαθητές/τριες, τη διατήρηση της γνώσης για μεγάλο χρονικό 
διάστημα, την καλλιέργεια της αυτονομίας, της αυτορρύθμισης, της αυτοαξι­
ολόγησης, της δημιουργικότητας, της κριτικής σκέψης, δεξιοτήτων επίλυσης 
προβλήματος, γνωστικών ικανοτήτων, τη διευκόλυνση της επικοινωνίας, την 
ενίσχυση της αλληλεπίδρασης και της συνεργασίας μεταξύ μαθητών/τριών. 
Μία ακόμη επίδραση της ΕΠ στη διδασκαλία και τη μάθηση αναφέρεται στα 
κίνητρα μαθητών/τριών. Αυτού του είδους η επίδραση αφορά στην κινητοποί­
ηση των μαθητών/τριών, στην αυξημένη εμπλοκή και συμμετοχή τους, στην 
ευχαρίστηση, στη μεγάλη ικανοποίηση και στην ενίσχυση της αυτοπεποίθησης. 
Τέλος, οι έρευνες καταγράφουν επίδραση στις στάσεις/αντιλήψεις των μαθη­
τών/τριών η οποία αναλύεται περαιτέρω ως αυξημένο ενδιαφέρον, θετικά συ­
ναισθήματα, θετικές στάσεις απέναντι στη μάθηση, θετική πρόθεση και ως την 
ανάπτυξη επιστημονικών «πιστεύω». 

Πίνακας 1: Η επίδραση της ΕΠ σύμφωνα με βιβλιογραφικές ανασκοπήσεις και 
μετα-αναλύσεις.

Α/Α Συγγραφείς Αριθμός 
ερευνών που 
μελετήθηκαν

Επίδραση 
στην 

απόδοση 

Επίδραση 
στα 

κίνητρα

Επίδραση 
στις 

στάσεις/
αντιλήψεις

1 Akçayır & Akçayır 
(2017)

68 ✓ ✓ ✓

2 Arichi et al. (2019) 62 ✓ ✓ ✓

3 Cai et al. (2022) 21 ✓ ✓ -

4 Chen et al. (2017) 55 ✓ ✓ ✓

5 Garzón & Acevedo 
(2019)

64 ✓ - -

6 Garzón et al. (2019) 61 ✓ ✓ -

7 Ibáñez & Delgado-
Kloos (2018)

28 ✓ ✓ ✓

8 Koutromanos et al. 
(2015)

7 ✓ ✓ -

9 Mazzuco et al. (2022) 49 ✓ ✓ ✓
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10 Quintero et al. (2019) 50 ✓ ✓ ✓

11 Radu (2014) 26 ✓ ✓ -

12 Saltan & Arslan (2016) 23 ✓ ✓ ✓

13 Sirakaya & Sirakaya 
(2020)

42 ✓ ✓ ✓

14 Theodoropoulos & 
Lepouras (2021)

31 ✓ ✓ -

ΠΑΡΆΓΟΝΤΕΣ ΠΟΥ ΕΠΗΡΕΆΖΟΥΝ ΤΗΝ ΕΝΣΩΜΆΤΩΣΗ ΤΗΣ 
ΕΠΑΥΞΗΜΈΝΗΣ ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΌΤΗΤΑΣ ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΊΑ ΚΑΙ ΤΗ 
ΜΆΘΗΣΗ

Από τις αρχές του 2010 έως σήμερα έχουν διεξαχθεί αρκετές έρευνες και με­
λέτες σχετικά με τους παράγοντες που επηρεάζουν την ενσωμάτωση της ΕΠ 
στη διδασκαλία και τη μάθηση, οι οποίοι στην πλειοψηφία τους έχουν άμεση 
σχέση με την ενσωμάτωση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση (βλ. Dengel et al., 2021). 
Ουσιαστικό ρόλο σε αυτή την ενσωμάτωση έχει ο/η εκπαιδευτικός που εφαρ­
μόζει στην πράξη κάθε νέα καινοτομία και τεχνολογία. Ειδικότερα, ο/η εκπαι­
δευτικός χρειάζεται να γνωρίζει το πότε (π.χ., σε ποια χρονική περίοδο της δι­
δασκαλίας), το πως (π.χ., με ποιες διδακτικές στρατηγικές), το γιατί (π.χ., σε 
ποιο διδακτικό πρόβλημα απαντά η χρήση της) και με ποιες εφαρμογές (π.χ., 
εφαρμογές που στηρίζονται στην τοποθεσία, στην εικόνα) μπορεί η ΕΠ να επι­
φέρει προστιθέμενη αξία στη διδασκαλία και τη μάθηση σε σύγκριση με άλ­
λες ψηφιακές τεχνολογίες. Για να επιτευχθούν όλα αυτά, χρειάζεται σε επίπε­
δο προπτυχιακών σπουδών, οι μελλοντικοί εκπαιδευτικοί να προετοιμάζονται 
κατάλληλα στην ενσωμάτωση αναδυόμενων τεχνολογιών μάθησης, αλλά και 
οι εν-ενεργεία εκπαιδευτικοί να έχουν τη δυνατότητα συνεχούς και συστημα­
τικής επιμόρφωσης στην παιδαγωγική αξιοποίησή τους. 

Η εκπαίδευση και η επιμόρφωση αυτή χρειάζεται να εστιάσει στη διαμόρφωση 
θετικών στάσεων και προθέσεων των εκπαιδευτικών απέναντι στην αξιοποίηση 
της ΕΠ στην εκπαίδευση. Αυτή η διαμόρφωση, σύμφωνα με τις υπάρχουσες έρευ­
νες στον χώρο των Μοντέλων Αποδοχής της Επαυξημένης Πραγματικότητας (βλ. 
Koutromanos & Mikropoulos, 2021), μπορεί να επιτευχθεί όταν οι εκπαιδευτικοί 
θεωρούν ότι η συγκεκριμένη τεχνολογία είναι εύκολη στη χρήση, αλλά κυρίως 
ότι θα βοηθήσει τόσο τους/τις μαθητές/τριές τους όσο και τους/τις ίδιους/ίδιες 
στη διδασκαλία τους και ότι η χρήση αυτή θα έχει περισσότερα πλεονεκτήματα 
σε σύγκριση με άλλες ψηφιακές τεχνολογίες. Ακόμη, χρειάζονται στα σχολεία 
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τους και στις τάξεις τους να υπάρχουν εκείνες οι συνθήκες που μπορούν να τους 
διευκολύνουν στην ενσωμάτωση της ΕΠ. Αυτό προϋποθέτει ότι η σχολική μο­
νάδα θα παρέχει διαδίκτυο, σύγχρονες συσκευές κινητής τεχνολογίας, αλλά και 
οποιαδήποτε υποστήριξη από συναδέλφους και διευθυντή/ντρια. Τέλος, άλλοι 
παράγοντες είναι η αυτο-αποτελεσματικότητα των εκπαιδευτικών ως προς τη 
χρήση των συσκευών κινητής τεχνολογίας (Koutromanos & Mikropoulos, 2021), 
καθώς και η γνώση για το πλαίσιο της Τεχνολογικής Παιδαγωγικής Γνώσης Πε­
ριεχομένου (TPACK) της ΕΠ (Jang, Ko, Shin, & Han, 2021).

ΣΥΜΠΕΡΆΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΠΡΟΤΆΣΕΙΣ

Συμπερασματικά, η έρευνα γύρω από την επαυξημένη πραγματικότητα και τις 
εφαρμογές της στην καθημερινότητα φαίνεται να έχει εξελιχθεί σε μεγάλο βαθ­
μό. Από τεχνολογική σκοπιά, παράγοντες που μπορεί να δρούσαν, στο παρελ­
θόν, αρνητικά ως προς τη χρήση της στην εκπαίδευση έχουν σήμερα ξεπερα­
στεί. Για παράδειγμα, η δημιουργία επαυξήσεων σήμερα από την εκπαιδευτική 
κοινότητα, γίνεται με εύχρηστο τρόπο, χρησιμοποιώντας γραφικό περιβάλλον 
χωρίς προαπαιτούμενες γνώσεις προγραμματισμού. Ο εντοπισμός και η ανα­
παραγωγή επαυξημένου περιεχομένου πραγματοποιείται κυρίως μέσω έξυ­
πνων κινητών τηλεφώνων που σύμφωνα με την Statista (2022) το 83,82% του 
πληθυσμού παγκοσμίως διαθέτει και χρησιμοποιεί στην καθημερινότητά του.

Όσον αφορά την εκπαίδευση, τα ανωτέρω στοιχεία συμβάλλουν θετικά 
στην αξιοποίηση του επαυξημένου περιεχομένου στη μαθησιακή διαδικασία. 
Ωστόσο, υπάρχουν ακόμη πεδία ερευνητικού ενδιαφέροντος τα οποία χρειά­
ζεται να εξεταστούν. Για την καλύτερη αξιοποίησή της ΕΠ σε τυπικά και άτυπα 
περιβάλλοντα μάθησης, η μελλοντική έρευνα, θα μπορούσε, με τη διεξαγωγή 
περισσότερο διαχρονικών μελετών, να εστιάσει στα ακόλουθα:

•	 Στο είδος επιμόρφωσης που χρειάζονται οι εκπαιδευτικοί ώστε να εν­
σωματώσουν αποτελεσματικά την ΕΠ στη διδασκαλία και τη μάθηση.

•	 Στον παιδαγωγικό σχεδιασμό και την ανάπτυξη εφαρμογών ΕΠ από 
τους ίδιους τους/τις μαθητές/τριες και τους/τις εκπαιδευτικούς. 

•	 Στη διαμόρφωση κριτηρίων αξιολόγησης των έτοιμων εφαρμογών ΕΠ 
που παρέχονται στο εμπόριο.

•	 Σε ποια μαθήματα του αναλυτικού προγράμματος μπορεί να συνεισφέρει 
περισσότερο η ΕΠ σε σχέση με τη σημερινή/παραδοσιακή διδασκαλία 
και με ποιο τρόπο μπορεί να ενταχθεί αποτελεσματικά.

•	 Στη διερεύνηση των νέων γραμματισμών που αναδύονται μέσω της χρή­
σης της ΕΠ τόσο σε διαφορετικά περιβάλλοντα (τυπικά και άτυπα) όσο 
και σε διαφορετικά είδη εφαρμογών (π.χ., image-based, location based). 
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Τέλος, να τονιστεί ότι στις μέρες μας οδεύουμε προς την Metaverse εποχή, 
όπου η Εκτεταμένη Πραγματικότητα (XR) θα αυξάνεται συνεχώς και θα θε­
ωρείται προέκταση της πραγματικής ζωής και τρόπος ενίσχυσης κοινωνικών, 
ψυχαγωγικών και πολιτιστικών εμπειριών (Xi et al., 2022). Η ΕΠ, ως μέρος 
αυτής της νέας εποχής, αποτελεί πρόκληση για την ερευνητική και εκπαιδευ­
τική κοινότητα για το εάν θα αξιοποιηθεί παιδαγωγικά και θα αποτελέσει μια 
τεχνολογία με προστιθέμενη αξία ή εάν αυτή η τεχνολογία θα αποτελέσει μια 
εφήμερη τάση. 
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