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Πρόλογος 

Την τελευταία δεκαετία, η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας έχει αυξηθεί σε μεγάλο βαθμό, 

κυρίως στον τομέα της εκπαίδευσης, καθώς χρησιμοποιείται όλο και περισσότερο για την υποστήριξη 

της διδασκαλίας δημιουργώντας ελκυστικές εμπειρίες εκμάθησης, εμπλουτίζοντας τον πραγματικό 

κόσμο με οπτικοακουστικό περιεχόμενο. 

Το μάθημα της Ιστορίας διαδραματίζει εξέχοντα ρόλο στον τρόπο με τον οποίο τα παιδιά, από μικρή 

ηλικία, κατανοούν τα γεγονότα γύρω τους, ενώ ταυτόχρονα η συμβολή της στην διαμόρφωση της 

προσωπικότητας και των δεξιοτήτων των μαθητών για την συμμετοχή τους στην κοινωνία έχει 

καταλυτικό χαρακτήρα. Η διδασκαλία της Ιστορίας επηρεάζεται αρνητικά από την θεωρητική φύση του 

μαθήματος με αποτέλεσμα οι εκπαιδευτικοί να επιδιώκουν συνεχώς μια καλύτερη στρατηγική 

διδασκαλίας με σκοπό να ξεφύγουν από το μαθησιακό περιβάλλον των θεωρητικών διαλέξεων.  

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορεί να παρέχει παραστατικότητα, ψηφιακή οπτικοποίηση των 

ιστορικών γεγονότων, προσδίδοντας στην διαδικασία μάθησης διαδραστικό και διασκεδαστικό 

χαρακτήρα που οδηγεί στην αποτελεσματική και ουσιαστική γνώση. 

Ωστόσο, υπάρχει περιορισμένος αριθμός άρθρων συστηματικής αξιολόγησης που εστιάζουν στην 

έρευνα με γνώμονα την αποτελεσματικότητα της εφαρμογής της Επαυξημένης Πραγματικότητας και 

των συστημάτων της. Η παρούσα Διπλωματική Εργασία έχει ως σκοπό την εμβάθυνση και την 

συστηματική έρευνα της χρήσης της Επαυξημένης Πραγματικότητας με στόχο την εκμάθηση της 

Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση.  
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Περίληψη 

Λόγω του περιορισμένου αριθμού υπάρχουσας βιβλιογραφίας που σχετίζεται με την έρευνα αναφορικά 

με την χρήση και την αποτελεσματικότητα της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην εκπαίδευση της 

Ιστορίας, η παρούσα Δ.Ε. στοχεύει να αναλύσει εκτενώς τους τρόπους με τους οποίους η Επαυξημένη 

Πραγματικότητα μπορεί να συντελέσει στην διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση. 

Για την εξαγωγή έγκυρων αποτελεσμάτων, πραγματοποιήθηκε λεπτομερής και εκτενής έρευνα μεγάλου 

αριθμού δεδομένων. H συστηματική ανασκόπηση διεξάχθηκε ακολουθώντας το πρωτόκολλο PRISMA 

(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) και βασίστηκε στην εξέταση 

618 άρθρων από 6 βάσεις δεδομένων (Scopus, Science Direct, IEEE, Web of Science, Research Gate, 

and Springer). Με βάση τα αποτελέσματα που προέκυψαν, η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας 

στην διδασκαλία της Ιστορίας είναι σε θέση να προσφέρει πολλά οφέλη στους μικρούς μαθητές της 

πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης μέσω της διαδραστικότητας που παρέχει. Μπορεί να επιφέρει σημαντικές 

αλλαγές στον τρόπο διδασκαλίας του μαθήματος αλλά και στον τρόπο μελέτης των παιδιών, 

μετατρέποντας την ανιαρή και καθόλου προσιτή διαδικασία διαβάσματος σε διασκεδαστική και 

ουσιαστική γνώση.  Ταυτόχρονα, πολλά είναι τα θετικά που προσφέρει στους δασκάλους, οι οποίοι 

χρησιμοποιώντας τεχνικές διδασκαλίας βασισμένες στην Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορούν να 

υιοθετήσουν δημιουργικές πρακτικές εκμάθησης και να αλληλοεπιδράσουν καλύτερα με τους μαθητές 

δημιουργώντας ένα ουσιαστικότερο περιβάλλον μάθησης όπου στο επίκεντρο βρίσκεται ο μαθητής. 

Σημαντικό ρόλο στην βελτίωση των διαφόρων προσεγγίσεων εκμάθησης κατέχουν οι ψηφιακές εικόνες 

που ενσωματώνονται στο φυσικό περιβάλλον και επιτρέπουν σε μαθητές και δασκάλους να βιώνουν 

εμπειρίες και να αφομοιώνουν τις πληροφορίες εξασκώντας και διαφορετικούς τρόπους αντίληψης 

πληροφοριών. Η υιοθέτηση καινοτόμων τεχνικών στην εκπαίδευση οι οποίες υποστηρίζουν τη 

συνεργατικότητα, την διαδραστικότητα και την δημιουργία ελκυστικής μάθησης είναι απαραίτητες για 

το μέλλον της εκπαίδευσης στην ταχεία εξελισσόμενη ψηφιοποιημένη εποχή. 

Λέξεις-κλειδιά: επαυξημένη πραγματικότητα, ιστορία, μαθητές, δάσκαλοι, πρωτοβάθμια εκπαίδευση, 

συστηματική ανασκόπηση, εξέλιξη, αλληλεπίδραση, φυσικός κόσμος, εικονικός κόσμος.  
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«A systematic review of Augmented Reality for teaching History in 

primary education. » 

 

Panagiotidou Olga 

 

Abstract 

Due to the limited amount of existing research regarding the use and effectiveness of Augmented Reality 

in History education, this dissertation aims to comprehensively analyze the ways in which Augmented 

Reality can contribute to History education in elementary school. In order to obtain valid results, a 

detailed and extensive study of a large amount of data was carried out. The systematic review was 

conducted according to the PRISMA protocol (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and 

Meta-Analyzes) and was based on the examination of 618 articles from 6 databases (Scopus, Science 

Direct, IEEE, Web of Science, Research Gate, and Springer). Based on research results, Augmented 

Reality can offer many benefits in the ways History can be taught to elementary students through the 

interactivity it provides. It can significantly change the way that kids understand the course of History, 

as well as how they can study, by transforming the tedious and inaccessible reading process into 

entertaining and meaningful knowledge. At the same time, it offers many advantages for teachers, who 

can use Augmented Reality teaching methods to apply creative learning processes and better interaction 

with students to create a more meaningful learning environment that focuses on the student. The most 

important role in enhancing various learning approaches is the existence of digital images, which are 

integrated into the natural environment and allow students and teachers to experience and process 

knowledge by practicing different ways of perceiving information. The adoption of innovative 

techniques in education that support collaboration, interactivity, and the creation of engaging learning 

is essential to the future of education in the rapidly evolving digital age.  

Keywords: augmented reality, history, students, teachers, primary education, systematic review, 

development, interaction, physical world, virtual world. 
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Εισαγωγή 

 

1 

Κεφάλαιο 1ο: Εισαγωγή 

Οι ραγδαίες τεχνολογικές εξελίξεις έχουν επηρεάσει δραστικά όλες τις πτυχές της καθημερινότητας, 

συμπεριλαμβανομένων της εκπαίδευσης [8]. Η χρήση της τεχνολογίας στην εκπαίδευση παρέχει στους 

μαθητές πλούσια οπτικά και ακουστικά περιβάλλοντα μάθησης, ενώ παράλληλα τοποθετεί τον μαθητή 

στο επίκεντρο [9]. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα (Augmented Reality - AR) είναι μια τεχνολογία που 

ενισχύει τον φυσικό κόσμο με τον ψηφιακό και έχει συντελέσει στην ανάπτυξη  ποικίλων εφαρμογών 

[6]. Οι χρήστες μπορούν να εμπλακούν με το περιβάλλον της και να μάθουν μέσω αυτού καθώς παράγει 

ένα εκπληκτικό εικονικό αποτέλεσμα στο  φυσικό περιβάλλον του χρήστη εμπλουτισμένο με ζωντανές 

ψηφιοποιημένες εικόνες [6] [11]. Η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην εκπαίδευση έχει 

αυξηθεί καθώς έχει ανοίξει νέες δυνατότητες στη διαδικασία διδασκαλίας και μάθησης [15] [18]. 

Τα παιδιά μεγαλώνουν από μικρή ηλικία σε έναν ψηφιοποιημένο κόσμο όπου η πρόσβαση σε 

πληροφορίες είναι άμεση [9]. Το γεγονός αυτό, μεταβάλλει σε μεγάλο βαθμό τις προσδοκίες των 

μαθητών, οι οποίοι αναζητούν προσωποποιημένες εμπειρίες μάθησης βασισμένες σε μαθησιακά 

περιβάλλοντα που έχουν την δυνατότητα να τους παρακινούν να συμμετέχουν προκειμένου να 

αποδίδουν καλύτερα [11] [16]. Η διαδραστική φύση της Επαυξημένης Πραγματικότητας μπορεί να 

αποφέρει πολλά εκπαιδευτικά οφέλη, αλλάζοντας δραστικά τον τρόπο απόκτησης γνώσεων και 

παρέχοντας αμεσότητα [15]. Οι μαθητές στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, μπορούν να επηρεαστούν 

θετικά από την παιχνιδοποίηση που παρέχεται μέσω της Επαυξημένης Πραγματικότητας, η οποία έχει 

θετικό αντίκτυπο στην εκπαιδευτική διαδικασία καθώς ενσωματώνει στοιχεία παιχνιδιού στην 

διαδικασία διδασκαλίας και εξελίσσει τις παραδοσιακές προσεγγίσεις μετάδοσης γνώσης [6]. 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα προωθεί τη γνώση και προσδίδει κίνητρο για μάθηση σε μικρούς 

μαθητές βελτιώνοντας τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας όπου υπάρχει έλλειψη 

διαδραστικότητας και οπτικών εικόνων [1] [3]. Μέσω του προσομοιωμένου περιβάλλοντος της, μπορεί 

να δημιουργήσει ενθουσιασμό για μάθηση στους μικρούς μαθητές, οι οποίοι αφομοιώνουν πληροφορίες 

ευκολότερα μέσω εικόνων, βίντεο και παιχνιδιών που βασίζονται στην αλληλεπίδραση [7] [8]. 

Βελτιώνει τις παραδοσιακές μεθόδους μάθησης που βασίζονται στην διδασκαλία απρόσωπων βιβλίων, 

επιτρέποντας στους μαθητές να δουν την ψηφιακή απεικόνιση των ιστορικών γεγονότων [10]. 

Η παρούσα Δ.Ε. αποτελεί μια συστηματική ανασκόπηση της χρήσης της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, προκειμένου να γίνει 

αντιληπτή η χρήση και η σημασία της. Στην επόμενη ενότητα, γίνεται αναφορά στις βασικές έννοιες 

που αφορούν την ενοποίηση πραγματικού με φυσικό κόσμο και στην συνεχεία παρατίθενται 

πληροφορίες σχετικά με την αλληλεπίδραση μεταξύ Επαυξημένης Πραγματικότητας και Ιστορίας. 

Παράλληλα, παρατίθενται τα ερευνητικά ερωτήματα που θα εξετάσει το παρόν κείμενο και μετέπειτα 

περιγράφεται η μεθοδολογία, η διαδικασία και τα αποτελέσματα της έρευνας που υλοποιήθηκε. Τέλος, 

παρουσιάζονται συνοπτικά τα συμπεράσματα που εξήχθησαν με το πέρας της εργασίας. 
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Κεφάλαιο 2ο: Εκτεταμένη Πραγματικότητα 

Η Εκτεταμένη Πραγματικότητα (Extended Reality – XR) αναφέρεται σε όλα τα εικονικά περιβάλλοντα 

συνδυασμένα μαζί, όπου η αλληλεπίδραση μεταξύ ανθρώπων και μηχανής βρίσκεται στο επίκεντρο και 

λαμβάνει χώρα μέσα από αλληλεπιδράσεις που δημιουργούνται από την τεχνολογία υπολογιστή και 

υλικού [36]. Πρωταρχικός της στόχος είναι να διευρύνει τις ανθρώπινες εμπειρίες. Οι τεχνολογίες 

Εκτεταμένης Πραγματικότητας αποτελούνται από την Εικονική, Επαυξημένη και Μικτή 

Πραγματικότητα, όπως φαίνεται στο Σχήμα 2.1 [50]. 

 

Σχήμα 2.1: Σύσταση Εκτεταμένης Πραγματικότητας [50]. 

 

2.1 Εικονική Πραγματικότητα 

Τα τελευταία χρόνια, η Εικονική Πραγματικότητα (Virtual Reality – VR) έχει προσελκύσει το 

ενδιαφέρον πολλών μεγάλων εταιρειών (π.χ. Samsung, Google, Sony κτλ.) οι οποίες πραγματοποιούν 

τεράστιες επενδύσεις βασιζόμενες στην εξέλιξη της τεχνολογίας VR [38] [40]. Η Εικονική 

Πραγματικότητα είναι μια προηγμένη διεπαφή ανθρώπου – υπολογιστή που έχει ως στόχο την 

προσομοίωση ενός ρεαλιστικού περιβάλλοντος, αναφερόμενη σε τρισδιάστατες εικονικές 

αναπαραστάσεις του φυσικού κόσμου ή των αντικειμένων μέσα σε αυτόν [20] [41]. Παρέχει 

εμβυθιστικά διαδραστικά τρισδιάστατα περιβάλλοντα που υποστηρίζονται από υπολογιστή και 

ενισχύουν την φαντασία του χρήστη [37]. Στο Σχήμα 2.2, γίνονται αντιληπτές οι βασικές έννοιες της 

Εικονικής Πραγματικότητας, η διαδραστικότητα, η φαντασία και η εμβύθιση, οι οποίες αναφέρονται 

και ως I3 από τις αγγλικές ορολογίες, immersion, interaction και imagination. 

 

Σχήμα 2.2: Βασικές Έννοιες της Εικονικής Πραγματικότητας [41]. 
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Οι χρήστες την Εικονικής Πραγματικότητας κινούνται σε μια πραγματικότητα διαφορετική από αυτή 

του φυσικού κόσμου ενώ ταυτόχρονα μπορούν να χειρίζονται το προσομοιωμένο περιβάλλον με τον 

ίδιο τρόπο που ενεργούν στον πραγματικό κόσμο [35]. Επιπλέον, η Εικονική Πραγματικότητα επιτρέπει 

στους χρήστες να εξερευνούν τον εικονικό κόσμο από διαφορετικές οπτικές γωνίες και να βιώνουν 

καταστάσεις που δεν είναι προσβάσιμες στον πραγματικό κόσμο καθώς ένας κόσμος τρισδιάστατων 

γραφικών δεν έχει περιορισμούς [30] [38]. 

Η Εικονική Πραγματικότητα απαιτεί περισσότερους πόρους σε σύγκριση με τα τυπικά επιτραπέζια 

συστήματα υπολογιστών. Χρειάζεται επιπλέον συσκευές υλικού εισόδου και εξόδου καθώς και ειδικά 

προγράμματα οδήγησης για βελτιωμένη αλληλεπίδραση με τον χρήστη [41]. Η εμπειρία προσομοίωσης 

που παρέχει ξεγελά τις αισθήσεις προσδίδοντας στον χρήστη την αίσθηση ότι βρίσκεται σε εντελώς 

διαφορετικό περιβάλλον από το πραγματικό με αποτέλεσμα να τον απομονώνει από τον φυσικό κόσμο 

[36]. Οι χρήστες έχουν την δυνατότητα εμβύθισης σε διάφορους βαθμούς όπου ο τεχνητός κόσμος των 

υπολογιστών μπορεί να είναι είτε μια προσομοίωση κάποιας μορφής πραγματικότητας, είτε η 

προσομοίωση ενός πολύπλοκου φαινομένου [21]. Προκειμένου οι χρήστες να βιώσουν την εμπειρία 

προσομοίωσης φυσικών αντικειμένων και καταστάσεων στο εικονικό περιβάλλον είναι απαραίτητη η 

ύπαρξη των βασικών βοηθητικών εργαλείων [22] [24]. 

 

Σχήμα 2.3: Βασικά Στοιχεία Συστήματος Εικονικής Πραγματικότητας [40]. 

 

Σημαντικό ρόλο κατέχουν οι συσκευές εισόδου, οι οποίες καθορίζουν τον τρόπο με τον οποίο ο χρήστης 

επικοινωνεί με τον υπολογιστή, ενώ οι συσκευές εξόδου είναι υπεύθυνες για την προσομοίωση του 

εικονικού περιβάλλοντος. Επιπρόσθετα, απαραίτητη είναι η ύπαρξη του λογισμικού, πρωταρχική 

αρμοδιότητα του οποίου είναι να αναλύει τα εισερχόμενα δεδομένα με εξαιρετικά ακριβή διαχωρισμό 

και στη συνέχεια να τα αποστέλλει στους ανιχνευτές [37] [40]. Οι ανιχνευτές υποστηρίζουν την θέση 

και τον προσανατολισμό ενώ χωρίζονται σε δύο κατηγορίες. Η πρώτη κατηγορία αναφέρεται στους 

ανιχνευτές που διανέμουν απόλυτα δεδομένα (π.χ. τιμή θέσης και προσανατολισμού) και η δεύτερη 

στους ανιχνευτές που προσφέρουν σχετικά δεδομένα (π.χ. αλλαγή δεδομένων από την τελευταία 

κατάσταση) [36] [41]. Τέλος, το πιο σημαντικό εργαλείο στην διαδικασία προσομοίωσης είναι το HMD 

(Head-Mounted Display), μια οθόνη που τοποθετείται σε κοντινή απόσταση από τα μάτια του χρήστη 

και έχει ως αποτέλεσμα να τον αποκόπτει από τον πραγματικό κόσμο καθώς προκαλεί απόλυτη βύθιση 
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στο εικονικό περιβάλλον [40]. Η οθόνη αυτή σε συνδυασμό με όλα τα προηγούμενα στοιχεία είναι 

υπεύθυνη για τον τρόπο με τον οποίο ο χρήστης αντιλαμβάνεται τα εικονικά αντικείμενα και τον τρόπο 

με τον οποίο αυτά αλλάζουν μέγεθος και θέση. Χαρακτηριστικά παραδείγματα τέτοιας τεχνολογίας 

αποτελούν το Meta Quest VR και το PlayStation VR [41]. Όλα τα παραπάνω μπορούν να κατανοηθούν 

σε μεγαλύτερο βαθμό από το Σχήμα 2.3 και Σχήμα 2.4. 

 

Σχήμα 2.4: Σύσταση και Λειτουργία HMD [40]. 

 

2.2 Επαυξημένη Πραγματικότητα 

Τις τελευταίες δύο δεκαετίες, οι εφαρμογές AR έχουν λάβει αυξανόμενη προσοχή και έχουν εφαρμοστεί 

με επιτυχία σε διάφορους τομείς, όπως είναι η Ιατρική, η Αστρονομία, οι επιστήμες Science, 

Technology, Engineering, Mathematics (STEM), η Ιστορία κτλ. [29]. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα, 

είναι μια σημαντική τεχνολογία η οποία συνδυάζει την πραγματικότητα με την εικονικότητα, όπου ο 

χρήστης βλέπει τον πραγματικό κόσμο να επαυξάνεται με εικονικά αντικείμενα, όπως φαίνεται στο 

Σχήμα 2.5 και Σχήμα 2.6 [44]. Καθώς συνδυάζει το πραγματικό περιβάλλον με ψηφιακές πληροφορίες, 

η Επαυξημένη Πραγματικότητα είναι σε θέση να αναπτύξει νέα περιβάλλοντα μάθησης και εμπειρίες, 

ενώ ταυτόχρονα μπορεί να προωθήσει μια ενεργή και αλληλένδετη διαδικασία μάθησης [43]. 

 

Σχήμα 2.5: Λειτουργία Επαυξημένης Πραγματικότητας  [51]. 

 

Ενισχύει την εμπειρία του πραγματικού κόσμου με ψηφιακές λεπτομέρειες, τοποθετώντας ένα νέο 

επίπεδο αντίληψης διατηρώντας τον πραγματικό κόσμο στο επίκεντρο [11] [34]. Ο συνδυασμός 

πραγματικών και εικονικών αντικειμένων εκτυλίσσεται σε πραγματικό χρόνο παρέχοντας στον χρήστη 

διαδραστικότητα μέσω μιας τρισδιάστατης διαδικασίας [19] [33]. 
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Σχήμα 2.6: Εικονική Αποσαφήνιση Επαυξημένης Πραγματικότητας  [32]. 

 

Οι πιο δημοφιλείς συσκευές που απαιτούνται  για την προσομοίωση εμπειριών ενοποίησης του 

πραγματικού κόσμου με τον ψηφιακό, είναι τα smarthphones και τα tablets [31] [44]. Και οι δύο 

κατηγορίες συσκευών στην πλειοψηφία τους χρησιμοποιούν την κάμερα προκειμένου να καταγράψουν 

μέσω του φακού φωτογραφίες, οι οποίες αφού αναγνωριστούν και υποβληθούν σε επεξεργασία, 

παράγουν μια σκηνή η οποία επαυξάνει το αντικείμενο της φωτογραφίας στον πραγματικό κόσμο, 

παρέχοντας σε πολλές περιπτώσεις και αλληλεπίδραση μαζί του, διαδικασία που παρουσιάζεται 

αναλυτικά στο Σχήμα 2.7 [4] [36]. Υπάρχουν και περεταίρω τρόποι δημιουργία σκηνών επαύξησης, 

όπως είναι η χρήση της τοποθεσίας, ωστόσο ακόμη δεν είναι τόσο διαδεδομένοι [45]. 

  

Σχήμα 2.7: Διαδικασία Επαυξημένης Πραγματικότητας  [46]. 
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2.3 Μικτή Πραγματικότητα 

Η Μικτή Πραγματικότητα (Mixed Reality – MR) κερδίζει όλο και περισσότερο σε δημοτικότητα και 

συνάφεια με την πάροδο των χρόνων [49]. Συνδυάζει πραγματικές και εικονικές οντότητες για την 

παραγωγή νέων προσομοιωμένων περιβαλλόντων, όπου φυσικά και ψηφιακά αντικείμενα 

αλληλεπιδρούν σε πραγματικό χρόνο [39] [48]. Είναι μια αναδυόμενη τεχνολογία που ασχολείται με τη 

μέγιστη αλληλεπίδραση των χρηστών στον πραγματικό κόσμο [49]. Η Μικτή Πραγματικότητα, 

βασίζεται σε προόδους που σχετίζονται με την γραφική επεξεργασία, τις τεχνολογίες οθόνης και το 

cloud computing [42]. Στην ουσία, είναι ένας υβριδικός συνδυασμός της Εικονικής Πραγματικότητας 

με την Επαυξημένη Πραγματικότητα, όπως φαίνεται στο Σχήμα 2.8 [49]. 

 

Σχήμα 2.8: Επεξήγηση Μικτής Πραγματικότητας  [46]. 

 

Ο τρόπος που λειτουργεί η Μικτή Πραγματικότητα έχει πολλά κοινά με αυτόν της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας [23]. Ωστόσο, η κύρια διαφορά μεταξύ MR και AR είναι ότι στις εμπειρίες 

Επαυξημένης Πραγματικότητας, παρότι τα ψηφιακά στοιχεία επαυξάνονται στον φυσικό κόσμο σε 

πραγματικό χρόνο, δεν υπάρχει αλληλεπίδραση μεταξύ τους. Αντιθέτως, η Μικτή Πραγματικότητα 

υποστηρίζει την αλληλεπίδραση των στοιχείων φυσικού με ψηφιακού κόσμου κατά τη διάρκεια των 

προσομοιωμένων εμπειριών, διαφορά που γίνεται αντιληπτή από το Σχήμα 2.9. Επιπρόσθετα, η Μικτή 

Πραγματικότητα εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από την εξελισσόμενη σχέση μεταξύ ανθρώπου και 

μηχανής [45] [50].  

 

Σχήμα 2.9: Λειτουργία Μικτής  Πραγματικότητας  [51]. 
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Η Μικτή Πραγματικότητα χρησιμοποιεί μια σειρά από κάμερες και αισθητήρες ενώ σε μεγάλο μέρος 

της ενισχύεται με Artificial Intelligence (AI) για την επεξεργασία δεδομένων. Οι εμπειρίες που παρέχει 

η Μικτή Πραγματικότητα βασίζονται στην χρήση headset, ενώ ο χρήστης εκμεταλλεύεται και την 

αίσθηση της αφής, όπως φαίνεται στο Σχήμα 2.10 [45] [50]. Οι αισθητήρες της πρέπει να είναι σε θέση 

να συλλέγουν δεδομένα που σχετίζονται με την χαρτογράφηση των αντικειμένων, τις θέσεις και τις 

κινήσεις του ατόμου καθώς και πληροφορίες σχετικά με τον φωτισμό και τον ήχο [49]. 

 

Σχήμα 2.10: Εικονική Αποσαφήνιση Μικτής  Πραγματικότητας  [32]. 

 

2.4 Επαυξημένη Πραγματικότητα και Ιστορία 

Την τελευταία δεκαετία του 21ου αιώνα, η ανθρωπότητα έχει προχωρήσει σε τεχνολογικά επιτεύγματα 

τα οποία ενσωματώνονται συνεχώς στην καθημερινή ζωή των μαθητών από μικρή ηλικία, εντός και 

εκτός του σχολικού περιβάλλοντος [19]. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα, της οποίας η δημοτικότητα 

έχει αυξηθεί τα τελευταία χρόνια, είναι μια τεχνολογία μικτής πραγματικότητας που περιέχει εικονικά 

αντικείμενα τα οποία ενσωματώνονται - επαυξάνονται στον πραγματικό κόσμο [13] [15].  

Η Ιστορία είναι ένας από τους κλάδους με σημαντική συμβολή στην εξέλιξη της προσωπικότητας των 

μαθητών καθώς και στη ανάδειξη των δεξιοτήτων τους [3]. Στόχος της είναι η εμβάθυνση στην 

κατανόηση του παρελθόντος, των τρεχόντων γεγονότων και τις διασυνδεδεμένες σχέσεις με το μέλλον 

[10]. Μέσα από την γνώση και την εκτίμηση της Ιστορίας, οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν μια 

αρμονική κοινωνία, η οποία ισορροπεί μεταξύ υλικών και πνευματικών αξιών [7] [11]. Οι 

παραδοσιακές μέθοδοι διδασκαλίας του μαθήματος οδηγούν σε μια άτυπη εκπαιδευτική διαδικασία που 

έχει ως αποτέλεσμα την δημιουργία μονότονων εκπαιδευτικών συστημάτων, καθώς προσφέρουν 

περιορισμένες δυνατότητες ενίσχυσης της δημιουργικότητας των μαθητών, οδηγώντας σε παθητική 

μάθηση [10] [23].  

Ξεκινώντας από την πρωτοβάθμια εκπαίδευση, οι δάσκαλοι έχουν χρέος να κεντρίσουν το ενδιαφέρον 

των μαθητών και να εμπλουτίσουν την διαδικασία μάθησης με ευχάριστους και δημιουργικούς τρόπους, 
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καθώς κατέχουν καταλυτικό ρόλο στον τρόπο με τον οποίο τα παιδιά θα αντιμετωπίζουν την μάθηση 

μεγαλώνοντας [8] [16]. Οι δάσκαλοι θα πρέπει να είναι καινοτόμοι και ευρηματικοί στον τρόπο με τον 

οποίο θα μεταφέρουν την γνώση, διευκολύνοντας τους μαθητές να κατανοήσουν έμμεσα η άμεσα τον 

μεγάλο και πολύπλοκο όγκο πληροφοριών και γεγονότων [7]. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορεί 

να εμπλουτίσει τις διδακτικές πρακτικές με διαδραστικότητα, προωθώντας και ενισχύοντας την 

επικοινωνία τόσο μεταξύ μαθητών, όσο και μεταξύ μαθητών και δασκάλων [1] [4]. Παράλληλα, μπορεί 

να συντελέσει στην αναβίωση της πολιτιστικής κληρονομιάς επιτρέποντας απεικόνιση και 

αποσαφήνιση των γεγονότων της προηγουμένης και τρέχουσας εποχής, όπως παρουσιάζεται στο Σχήμα 

2.11  [5] [2]. 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα παρέχει αμεσότητα και γεφύρωση της επιστήμης με την άτυπη μάθηση 

[3]. Παρέχει αποτελεσματική και ελκυστική διαδικασία μάθησης καθώς συνδυάζει προσομοιώσεις και 

αισθητήρες που δημιουργούν την αντίληψη ύπαρξης πραγματικών σκηνών, προσδίδοντας την αίσθηση 

ότι βρίσκονται σε πραγματικές καταστάσεις [13] [21]. Η προσθήκη οπτικοακουστικού περιεχομένου 

στον πραγματικό κόσμο έχει τη δυνατότητα να προσφέρει στους μαθητές πλήρη αντίληψη του 

γεγονότος που εξετάζουν χωρίς να τους απομονώσει από την πραγματικότητα, σε αντίθεση με την 

Εικονική Πραγματικότητα που βυθίζει τον χρήστη σε έναν φανταστικό και ψηφιακό κόσμο [9] [5]. 

Αποτελεσματικός τρόπος μάθησης στα πρώιμα στάδια εκπαίδευσης των μαθητών είναι το παιχνίδι, το 

οποίο μέσω της Επαυξημένης Πραγματικότητας μπορεί να μετατρέψει την εκπαιδευτική διαδικασία σε 

συναρπαστική και διασκεδαστική μέσω των εφέ οπτικοποίησης και της τοποθέτησης εικονικών 

αντικειμένων στο περιβάλλον αλληλεπίδρασης [10] [12]. Επιπλέον, η Επαυξημένη Πραγματικότητα 

μπορεί να μετατρέψει τον απρόσωπο τρόπο που τα μουσεία παρουσιάζουν την γνώση και να 

δημιουργήσει φιλικά περιβάλλοντα μάθησης για μικρούς μαθητές, αντικαθιστώντας τα κείμενα με αφή, 

φωνή και διαδραστικές οθόνες δημιουργώντας ευχάριστες δραστηριότητες μάθησης [17]. 

 

 

Σχήμα 2.11: Επαυξημένη Πραγματικότητα και Διδασκαλία Ιστορίας  [14]. 
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2.5 Επίλογος 

H τεχνολογίες AR, VR και MR έχουν την δυνατότητα να μεταμορφώσουν τον τομέα της εκπαίδευσης. 

Πιο συγκεκριμένα, για τους μαθητές του δημοτικού σχολείου, η Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορεί 

να χρησιμοποιηθεί για να ζωντανέψει ιστορικές τοποθεσίες και αντικείμενα. Οι μαθητές μπορούν να 

χρησιμοποιήσουν την AR για να διερευνήσουν ιστορικά αντικείμενα σε ένα περιβάλλον μουσείου ή για 

να αλληλοεπιδράσουν με ιστορικές δομές και μνημεία. Αυτό καθιστά δυνατή μια πιο ελκυστική και 

πρακτική προσέγγιση στην εκπαίδευση της Ιστορίας, η οποία μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές να 

αναπτύξουν μια βαθύτερη κατανόηση και εκτίμηση για το παρελθόν. Επιπλέον, μπορεί να ενθαρρύνει 

μια βαθύτερη κατανόηση και εκτίμηση της Ιστορίας, προσφέροντας μια πιο ενδιαφέρουσα και 

συμμετοχική προσέγγιση στη μάθηση. Τέλος, η χρήση της AR μπορεί να παρέχει στους μαθητές 

πρόσβαση σε ιστορικά γεγονότα και αντικείμενα που δεν θα διέθεταν μέσω της θεωρητικής 

διδασκαλίας. 
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Κεφάλαιο 3ο: Μεθοδολογία 

3.1 Σχέδιο Έρευνας 

Αιτιολόγηση, Στόχοι και Ερευνητικά Ερωτήματα 

Προκειμένου να αντιμετωπιστούν οι ανάγκες των μαθητών σχετικά με τη δημιουργία ελκυστικών 

περιβαλλόντων μάθησης αναφορικά με το μάθημα της Ιστορίας, η διδασκαλία πρέπει να 

μετασχηματιστεί ενσωματώνοντας την Επαυξημένη Πραγματικότητα στον πυρήνα της [18] [20]. Η 

γνώση στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση δεν παρέχεται μόνο μέσω της διδασκαλίας ενός βιβλίου. 

Σημαντικό ρόλο στην εκπαίδευση των μαθητών κατέχουν τα μουσεία και οι επισκέψεις σε 

πολιτιστικούς χώρους [31]. Η χρήση του AR έχει ως σκοπό να προάγει τη δημιουργικότητα των 

μαθητών καθώς και να υποστηρίξει μαθητές όπου η εκμάθηση θεωρητικών πληροφοριών καθίσταται 

δυσκολότερη (π.χ. δυσλεξία) [23]. Οι θεωρητικές μέθοδοι διδασκαλίας προσεγγίζουν την γνώση 

βασιζόμενες στη μελέτη της μνήμης μη λαμβάνοντας υπόψιν μεγάλο ποσοστό μαθητών που αφομοιώνει 

τη γνώση μέσω εικόνων, βίντεο και αλληλεπιδράσεων [34]. Η Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορεί να 

επιλύσει τέτοιου είδους προβλήματα καθώς δίνει ίσες ευκαιρίες μεταξύ των μαθητών, ενθαρρύνοντας 

την καλλιτεχνική τους φύση, μετατρέποντας την παθητική μάθηση σε ενεργητική [12] [22].  

Παρότι έχουν πραγματοποιηθεί αρκετές έρευνες που εξετάζουν την χρήση της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας στην εκπαίδευση, ελάχιστες είναι αυτές που εστιάζουν στο μάθημα της Ιστορίας. 

Συνεπώς, στόχος αυτής της μελέτης είναι να πραγματοποιήσει μια συστηματική ανασκόπηση 

συνδυάζοντας την Επαυξημένη Πραγματικότητα με την διδασκαλίας της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση μέσω από εκτενής μελέτη και ανάλυσης υπαρχουσών πληροφοριών. Για την καθοδήγηση 

της έρευνας συγκεντρώθηκαν τα παρακάτω ερευνητικά ερωτήματα: 

 ΕΕ1: Ποια είναι τα οφέλη της ενσωμάτωσης της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην 

διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση; 

 ΕΕ2: Ποια είναι τα μειονεκτήματα και οι προκλήσεις της χρήσης της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας στην διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση; 

 ΕΕ3: Σε ποιες χώρες έχουν πραγματοποιηθεί κυρίως έρευνες / πειράματα σχετικά με το 

θέμα; 

 ΕΕ4: Ποιες συσκευές και μεθοδολογίες χρησιμοποιούνται κυρίως για την διεξαγωγή 

πειραμάτων Επαυξημένης Πραγματικότητας σχετικά με την διδασκαλία της Ιστορίας 

στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση; 

 ΕΕ5: Ποια είναι τα κύρια εργαλεία, τύποι AR και λειτουργικά συστήματα ανάπτυξης 

για εφαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας; 

 ΕΕ6: Ποιοι είναι οι διαφορετικοί τρόποι διδασκαλίας της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση χρησιμοποιώντας την Επαυξημένη Πραγματικότητα; 

 ΕΕ7: Ποιος είναι ο κύριος τομέας δημιουργίας εφαρμογών Επαυξημένης 

Πραγματικότητας και ποιο δείγμα έχει χρησιμοποιηθεί κυρίως στα πειράματα της 

έρευνας της βιβλιογραφίας; 

 ΕΕ8: Πως συγκρίνεται η χρήσης της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία 

της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση σε σχέση με τις παραδοσιακές μεθόδους 

διδασκαλίας όσον αφορά τη συμμετοχή των μαθητών και τα μαθησιακά αποτελέσματα; 

 ΕΕ9: Οι εφαρμογές που δημιουργούνται λαμβάνουν υπόψιν άτομα με ειδικές η λεκτικές 

ανάγκες; 

 ΕΕ10: Πως η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας 

στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση επηρεάζει το φόρτο εργασίας των εκπαιδευτικών; 
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Προκειμένου να απαντηθούν τα προαναφερθέντα ερευνητικά ερωτήματα και να εκπληρωθούν οι στόχοι 

της εργασίας, πραγματοποιείται συστηματική ανασκόπηση ακολουθώντας τις αρχές του πρωτοκόλλου 

PRISMA. Για την ανάλυση του θέματος χρησιμοποιήθηκαν διαφόρων ειδών άρθρα, εμπειρικές μελέτες, 

προτάσεις και ανασκοπήσεις. 

Εκτός από το PRISMA, υπάρχουν και άλλες μεθοδολογίες που μπορούν να ακολουθηθούν για τη 

συγγραφή αναφορών διαφόρων μελετών, όπως είναι το MOOSE (Meta-Analysis of Observational 

Studies in Epidemiology). Ωστόσο, στην παρούσα Δ.Ε. επιλέχτηκε το PRISMA, καθώς μπορεί να 

προσφέρει μια λεπτομερή κατευθυντήρια γραμμή αναφοράς, η οποία βοηθά στη διασφάλιση της 

πληρότητας και της διαφάνειας της διαδικασίας αναθεώρησης [4] [23]. Η προσαρμοστικότητα και η 

ικανότητα του PRISMA να ανταποκρίνεται στις απαιτήσεις ποικίλων συστηματικών ανασκοπήσεων 

και μετα-αναλύσεων, δίνει τη δυνατότητα στους ερευνητές να προσαρμόσουν την εκάστοτε 

ανασκόπησή στο είδος των δεδομένων που χρησιμοποιούν και στο ερευνητικό θέμα που προσπαθούν 

να αντιμετωπίσουν. Οι μελέτες που χρησιμοποιούν το PRISMA είναι πιο πιθανό να εγκριθούν για 

δημοσίευση, καθώς πλέον έχει υιοθετηθεί ευρέως από την επιστημονική κοινότητα [47]. 

Για την διεξαγωγή της έρευνας χρησιμοποιήθηκαν 6 βάσεις δεδομένων σε συνδυασμό με χρήση λέξεων 

– κλειδιών για την εύρεση σχετικών εγγράφων. Οι βάσεις δεδομένων που χρησιμοποιήθηκαν είναι οι 

Scopus, Science Direct, IEEE, Web of Science, Research Gate και Springer, ενώ τα έγγραφα με το 

μεγαλύτερο αντίκτυπο στην έρευνα ανακτήθηκαν από τις βάσεις δεδομένων Science Direct και 

Research Gate. 

3.2 Διαδικασία Συστηματικής και Κριτικής Ανασκόπησης 

Τα δεδομένα ανακτήθηκαν τον Νοέμβριο του 2022. Προκειμένου να καλυφθεί μεγάλος εύρος 

δεδομένων τα οποία παράλληλα να  αναφέρονται στη σύγχρονη εφαρμογή και εξέλιξη στον τομέα της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας, ο περιορισμός που τέθηκε ως προς το έτος είναι το 2010.  Όλα τα 

δεδομένα που ανακτήθηκαν από τις 6 βάσεις δεδομένων είναι γραμμένα αποκλειστικά στην αγγλική 

γλώσσα. Για εύρεση της κατάλληλης βιβλιογραφίας σχετικά με το θέμα και τα διάφορα στάδια 

εκπαίδευσης χρησιμοποιήθηκε μια εξίσωση αναζήτησης. Λόγω της σύνθετης φύσης του θέματος, η 

εξίσωση αναζήτησης που χρησιμοποιήθηκε περιλαμβάνει λογικούς και ειδικούς τελεστές, για εύρεση 

όλων των πιθανών συνδυασμών των αποτελεσμάτων: “(((augmented reality) AND (history)) AND 

((education) OR (learn* and teach*) OR (primary education) OR (students)))”. Κάποιες από τις 

συναρτήσεις αναζήτησης που χρησιμοποιήθηκαν φαίνονται στον Πίνακα 3.2. Στις βάσεις δεδομένων 

Scopus, IEEE και Web of Science, πραγματοποιήθηκε σύνθετη αναζήτηση, η οποία περιελάμβανε ως 

επιλογή παραμέτρου την παραπάνω συνάρτηση σε συνδυασμό με λέξεις - κλειδιά, ενώ στο Springer, 

Science Direct και Research Gate χρησιμοποιήθηκε ο τίτλος και η λέξη – κλειδί προκειμένου να 

περιορίσουν την εμφάνιση των αποτελεσμάτων φιλτράροντας μόνο τα σχετικά έγγραφα. 
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Πίνακας 3.1: Πλήθος Εγγράφων ανά Έτος. 

Από τα άρθρα που δημοσιεύτηκαν στο διάστημα 2010 με 2022, 1 δημοσιεύτηκε το 2010 (1.09%), 4 

δημοσιεύτηκαν το 2012 (4.3%), 2 δημοσιεύτηκαν το 2013 (2,18%), 4 δημοσιεύτηκαν το 2014 (4.3%), 

5 δημοσιεύτηκαν το 2015 (5.4%), 4 δημοσιεύτηκαν το 2016 (4.3%), 5 δημοσιεύτηκαν το 2017 (5.4%), 

9 δημοσιεύτηκαν το 2018 (9.8%), 14 δημοσιεύτηκαν το 2019 (15.2%), 13 δημοσιεύτηκαν το 2020 

(14.1%), 14 δημοσιεύτηκαν το 2021 (15.2%) και 17 δημοσιεύτηκαν το 2022 (18.5%). Η συνολική 

κατανομή των εγγράφων ανά έτος, παρουσιάζεται στον Πίνακα 3.1. 

Βάση Δεδομένων Συνάρτηση Αναζήτησης 

Web of Science 
ts = (((augmented and reality) AND (history)) AND ((education) OR 

(learn* and teach*) OR (primary education) or (students))) 

Scopus 
TITLE-ABS-KEY(((augmented reality) AND (history)) AND ((education) 

OR (learn* and teach*) OR (primary education) OR (students))) 

 

Πίνακας 3.2: Συναρτήσεις Αναζήτησης. 

 

 

Σχήμα 3.1: Αναζήτηση IEEE. 
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Σχήμα 3.2: Αναζήτηση ScienceDirect. 

 

Σχήμα 3.3: Αναζήτηση Scopus. 

 

 

Σχήμα 3.4: Αναζήτηση Research Gate. 
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Σχήμα 3.5: Αναζήτηση Springer. 

 

Σχήμα 3.6: Αναζήτηση Web of Science. 

 

Η διαδικασία που πραγματοποιήθηκε φαίνεται στον Πίνακα 3.3, όπου γίνεται εμφανές πως 

ακολουθήθηκαν και τηρήθηκαν όλα τα βήματα και οι κατευθυντήριες γραμμές του πρωτοκόλλου 

PRISMA. Αρχικά συγκεντρώθηκαν 618 έγγραφα από 6 βάσεις δεδομένων (113 στο Science Direct, 57 

στο Research Gate, 120 στο Springer, 114 στο Scopus, 27 στο IEEE και 187 στο Web of Science ). Τα 

αποτελέσματα αναζήτησης από κάθε βάση δεδομένων φαίνονται αναλυτικά στο Σχήμα 3.1, Σχήμα 3.2, 

Σχήμα 3.3, Σχήμα 3.4, Σχήμα 3.5 και Σχήμα 3.6. Από αυτά, τα 143 ήταν διπλότυπα και δεν 

συμπεριλήφθηκαν, συνεπώς στο τέλος ελέγχθηκαν 475 έγγραφα. Για την εύρεση των διπλότυπων 

αρχείων χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο Zotero, όπως φαίνεται στο Σχήμα 3.7. Τα κύρια κριτήρια 

επιλογής ήταν ο συνδυασμός της Επαυξημένης Πραγματικότητας σε πρακτικές διδασκαλίας στην 

Ιστορία, είτε σε γενικότερα πλαίσια εκπαίδευσης, είτε στο δημοτικό, και η μελέτη υπαρχουσών 

εφαρμογών εκπαιδευτικού περιεχομένου. Από τα 475 έγγραφα τα 354 δεν πληρούσαν τα ερευνητικά 

κριτήρια και αποκλείστηκαν. Ο τελικός αριθμός εγγράφων που προέκυψε ήταν 121 όπου 29 μελέτες 



Κεφάλαιο 3 

   

16 

αφαιρέθηκαν καθώς δεν ήταν πλήρως τεκμηριωμένες ή συναφείς ως προς το περιεχόμενο. Συνολικά, 

στην έρευνα συμπεριλήφθηκαν 92 έγραφα. Τέλος, ο Πίνακας 3.4 παρουσιάζει αναλυτικές πληροφορίες 

για κάθε έγγραφο, καθώς και τους αντίστοιχους στόχους της κάθε έρευνας. 

 

Σχήμα 3.7: Διπλότυπα Στοιχεία Zotero. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Πίνακας 3.3: Διάγραμμα Ροής PRISMA. 

Records identified from 6 
databases/registers: 

 Science Direct (n = 113) 

 Research Gate (n = 57) 

 Springer (n = 120) 

 Scopus (n = 114) 

 IEEE (n = 27) 

 WoS (n = 187) 

  

  
 

Records removed before 
screening: 

Duplicate records removed  
(n = 143) 
 

Records screened 
(n = 475) 

Records excluded for not meeting 
research criteria 
(n = 354) 

Reports sought for retrieval 
(n = 121) 

Reports not retrieved 

 All reports were retrieved 
(n = 0) 

Reports assessed for eligibility 
(n = 121) 

Reports excluded: 

 Not related to education (n = 11) 

 Student thesis (n=4) 

 Not applied in educational 
context (n=6) 

 Not related to augmented reality 
and history (n=3) 

 Lack of detail (n=5) 
 

Studies included in review 
(n = 92) 
 

Identification of studies via databases and registers 
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Αριθμός 

Εγγράφου 
Χώρα Δείγμα 

Πεδίο 

Έρευνας 

Πεδίο 

Εφαρμογής 
Στόχοι 

[1] Κίνα Ν/Α Ιστορία Μουσείο 

Χρήση εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

που στοχεύει στην μάθηση στον 

χώρο των Μουσείων με σκοπό 

την προσθήκη 

διαδραστικότητας στην γνώση 

που παρουσιάζεται. 

[2] Κολομβία Λύκειο Ιστορία 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 

Δημιουργία εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

με σκοπό την αναβίωση της 

Πολιτιστικής Κληρονομιάς. 

[3] Καναδάς Δημοτικό Ιστορία Ν/Α 

Χρήση εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

βασισμένη στην τοποθεσία, με 

σκοπό την ενίσχυση θετικών 

συναισθημάτων γύρω από τον 

τομέα της Ιστορίας. 

[4] Ισπανία Γυμνάσιο STEM Ιστορία 

Ενίσχυση της συνεργατικότητας 

και της διαδραστικότητας 

χρησιμοποιώντας AR 

εφαρμογή. 

[5] Τσεχία Ν/Α Φυσική 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 

Χρήση AR προκειμένου να 

καλυφτεί το κενό ανάμεσα στο 

τομέας της Ιστορίας και του 

Τουρισμού. 

[6] Κολομβία Πανεπιστήμιο Ιατρική Ν/Α 

Παιχνιδοποίηση της 

εκπαίδευσης με την χρήση 

εφαρμογής προκειμένου να 

αυξηθεί το ενδιαφέρον των 

μαθητών. 

[7] Μαλαισία Ν/Α Ιστορία Ιστορία 

Χρήση εκπαιδευτικού 

παιχνιδιού AR για την 

οπτικοποίηση και αποσαφήνιση 

ιστορικών συμβάντων. 

[8] Μαλαισία Κ-12 Ιστορία Ν/Α 

Αξιολόγηση εφαρμογής AR που 

στοχεύει στην διδασκαλία της 

Ιστορίας. 

[9] Τουρκία Δημοτικό STEM Ιστορία 

Αξιολόγηση των οφελών που 

παρέχει η χρήση της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

στην εκπαίδευση σε παιδιά 

Δημοτικού. 

[10] Ινδονησία Ν/Α Ιατρική 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Πείραμα εκμάθησης της 

Ιστορίας της Ινδονησίας. 

[11] Τουρκία Ν/Α Ιστορία Ν/Α 

Αναφορά στα βασικά 

χαρακτηριστικά της AR με 

σκοπό την βελτίωση των 

πρακτικών της. 

[12] Ινδονησία Γυμνάσιο Ιστορία Ιστορία 

Χρήση της AR ως ενδιάμεσο 

για την εκμάθηση της Ιστορίας 

της Ινδονησίας. 
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[13] Αυστραλία Ν/Α Ιστορία Ιστορία 

Αξιολόγηση υπάρχοντών 

εφαρμογών AR, προκειμένου να 

ξεκαθαριστούν οι στόχοι 

χρήσης της. 

[14] ΗΠΑ Δημοτικό STEM 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Δημιουργία πειραμάτων 

εφαρμογών AR, με σκοπό την 

καταγραφή της 

παραγωγικότητας που 

καταγράφουν οι συμμετέχοντες 

χρησιμοποιώντας AR. 

[15] Μαλαισία Ν/Α STEM Ν/Α 

Χρήση AR με σκοπό την 

βελτίωση κατανόησης του 

μαθήματος Μαθηματικά. 

[16] ΗΠΑ Γυμνάσιο Ιστορία Ιστορία 

Αξιολόγηση εφαρμογής AR, με 

σκοπό την προσαρμογή της 

εφαρμογής στις ανάγκες των 

μαθητών του Γυμνασίου. 

[17] Αγγλία Ν/Α Ιστορία Μουσείο 

Χρήση εφαρμογών AR στα 

μουσεία με σκοπό την 

προσθήκη διαδραστικότητας 

στα υπάρχοντα βίντεο. 

[18] Φιλιππίνες Δημοτικό Ιστορία Ιστορία 

Δημιουργία εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

με σκοπό την απλούστευση της 

Ιστορίας των Φιλιππίνων. 

[19] Ελλάδα Ν/Α STEM Ν/Α 

Αξιολόγηση της 

παιχνιδοποίησης που παρέχεται 

μέσω της AR στην εκπαίδευση. 

[20] Γαλλία Κ-12 N/A Ιστορία 

Χρήση εκπαιδευτικού 

παιχνιδιού AR για την 

οπτικοποίηση και 

αποσαφήνισης ιστορικών 

συμβάντων. 

[21] Ισπανία Ν/Α Ιστορία 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Χρήση Επαυξημένης 

Πραγματικότητας για ενίσχυση 

μνήμης και κινήτρου. 

[22] Αγγλία Ν/Α STEM Μουσείο 

Χρήση AR για την δημιουργία 

ρεαλιστικών σκηνών 

αναπαράστασης πληροφοριών. 

[23] Ελλάδα Δημοτικό STEM Ιστορία 

Αξιολόγηση εφαρμογής AR σε 

παιδιά δημοτικού, με σκοπό την 

παιχνιδοποίηση της γνώσης. 

[24] Μαλαισία Ν/Α STEM Ν/Α 

Αναφορά θετικών 

χαρακτηριστικών AR και πως 

συντελούν στην εκπαίδευση. 

[25] Αγγλία Ν/Α Ιστορία Ν/Α 

Χρήση εφαρμογής AR, με 

σκοπό την ενίσχυση της 

Πολιτιστικής Κληρονομιάς. 

[26] Ινδία Κ-12 Ιστορία 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 

Παρουσίαση εφαρμογής AR 

προκειμένου να αξιολογηθούν 

τα αποτελέσματα που προσδίδει 

στις πρακτικές μάθησης. 
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[27] Πακιστάν Κ-12 Χημεία Ν/Α 

Πρόταση προσαρμογής AR σε 

σχολικές τάξεις για 

αποδοτικότερη διδασκαλία. 

[28] Ισπανία Ν/Α STEM Ν/Α 

Ανάπτυξη των πλεονεκτημάτων 

της χρήσης της AR στην 

εκπαίδευση. 

[29] Ισπανία Ν/Α STEM Ν/Α 

Ανάλυση των προβλημάτων που 

προκύπτουν από την χρήση της 

AR στην διαδικασία 

εκμάθησης. 

[30] Κίνα K-12 N/A Ν/Α 

Ανάλυση των διαφορών μεταξύ 

της διδασκαλίας με AR σε 

σχέση με τις παραδοσιακές 

μεθόδους. 

[35] ΗΠΑ Κ-12 N/A 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Επεξήγηση των λόγων που η 

AR προτιμάται για εφαρμογές 

εκπαίδευσης έναντι της VR. 

[36] ΗΠΑ Ν/Α N/A Ν/Α 
Σύγκριση χαρακτηριστικών AR 

με VR. 

[37] Σουηδία Ν/Α N/A Ν/Α 

Σύγκριση αποτελεσματικότητας 

AR σε σχέση με τη VR 

αναφορικά με την εκπαίδευση. 

[38] Ινδία Ν/Α STEM Ν/Α 

Παρουσίαση εφαρμογής AR με 

σκοπό την αναβίωση Ιστορικών 

γεγονότων. 

[39] Ινδονησία Δημοτικό STEM Ιστορία 

Έλεγχος αποτελεσματικότητας 

χρήσης εξοπλισμού AR στις 

διαδικασίες εκπαίδευσης. 

[40] Δανία Κ-12 Ιστορία Ν/Α 

Παρουσίαση μεθοδολογιών και 

λειτουργικών συστημάτων που 

χρησιμοποιούντα περισσότερο 

σε διαδικασίες δημιουργίας 

εφαρμογών. 

[41] Κίνα Ν/Α N/A Ν/Α 

Δημιουργία AR εφαρμογής με 

σκοπό την ενίσχυση της 

διδασκαλίας των μαθητών. 

[42] Νορβηγία Ν/Α N/A Ν/Α 

Δημιουργία εφαρμογής AR που 

ενισχύει την συνεργατικότητα, 

προκειμένου να αξιολογηθούν 

τα αποτελέσματα της κατά την 

εκμάθηση. 

[43] Πορτογαλία Ν/Α N/A Ν/Α 

Βελτίωση της Ιστορικής 

κατανόησης των μαθητών, της 

γλωσσικής ανάπτυξης και 

επικοινωνίας 

 μέσω ενός παιχνιδιού AR. 

[44] Βραζιλία Ν/Α STEM Ν/Α 

Παρουσίαση των 

αποτελεσμάτων της χρήσης της 

AR σε διαδικασίες διδασκαλίας. 

[45] Ισπανία Ν/Α STEM Ιστορία 

Διερεύνηση της μαθησιακής 

απόδοσης μέσω της AR στο 

μάθημα της Ιστορίας. 

[46] Ισπανία Ν/Α N/A Ιστορία 
Αξιολόγηση αποδοτικότητας 

εφαρμογής AR. 
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[47] ΗΠΑ Κ-12 N/A Ν/Α 

Αναφορά σε μελλοντικά οφέλη 

και αλλαγές με την χρήση της 

AR στην εκπαίδευση. 

[48] Κορέα Κ-12 N/A Ν/Α 

Διερεύνηση δυνατότητας 

χρήσης παιχνιδιών 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

για την υποστήριξη μαθησιακού 

περιεχομένου. 

[49] Αγγλία Κ-12 N/A Ν/Α 

Σχεδίαση, ανάπτυξη και 

αξιολόγηση εφαρμογής 

AR για την προώθηση της 

γνώσης σε μαθητές Κ-12. 

[50] Μαλαισία Ν/Α N/A Ν/Α 

Δημιουργία εφαρμογής για την 

αναβίωση της Ιστορίας της 

Μαλαισίας. 

[51] Αγγλία Ν/Α STEM Ιστορία 

Αξιολόγηση της επίδοσης των 

μαθητών χρησιμοποιώντας AR 

στις επιστήμες STEM. 

[52] Πορτογαλία Δημοτικό STEM Ιστορία 

Ανάδειξη δυνατοτήτων χρήσης 

AR και στοιχείων παιχνιδιού, 

για την υποστήριξη της 

διεξαγωγής μαθημάτων στο 

Δημοτικό. 

[53] Πορτογαλία Δημοτικό STEM Ν/Α 
Ανάλυση των οφελών της AR 

στις διαδικασίες διδασκαλίας. 

[54] Σλοβενία Γυμνάσιο STEM Ν/Α 

Ανάλυση αποτελεσμάτων 

ερευνών αναφορικά με την 

αποτελεσματικότητα της 

χρήσης AR. 

[55] Σιγκαπούρη Κ-12 Φυσική Ιστορία 

Ανάλυση των προκλήσεων που 

επιφέρει η χρήση της AR στις 

πρακτικές διδασκαλίας. 

[56] Μαλαισία Δημοτικό STEM 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Παρουσίαση διαδραστικού 

παιχνιδιού βασισμένο σε AR ως 

ένα εκπαιδευτικό μέσο για 

εκμάθηση Ιστορίας. 

[57] Ιαπωνία Ν/Α STEM Ν/Α 

Πρόταση  εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

για φορητές συσκευές 

που στοχεύει τις επιστήμες 

STEM. 

[58] Ινδονησία Δημοτικό Χημεία Ιστορία 

Αξιολόγηση  αντίκτυπου 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

στην απόδοση των μαθητών σε 

σύγκριση με παραδοσιακές 

μεθόδους διδασκαλίας. 

[59] Τουρκία Κ-12 STEM Ν/Α 
Χρήση εφαρμογής AR για 

ενίσχυση κατανόησης. 

[60] Μαλαισία Ν/Α STEM Ν/Α 

Ανασκόπηση των 

αποτελεσμάτων της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

στην διδασκαλία έπειτα από 

έρευνα διαφόρων εφαρμογών. 
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[61] Τουρκία Δημοτικό STEM Ν/Α 

Σύγκριση αντίκτυπου AR στην 

πρωτοβάθμια εκπαίδευση με 

παραδοσιακές τεχνικές 

διδασκαλίας. 

[62] Ελλάδα Ν/Α N/A Ν/Α 

Χρήση εφαρμογής AR με 

σκοπό την προσέλκυση 

ενδιαφέροντος των μαθητών. 

[63] Τουρκία Ν/Α Ιατρική Ν/Α 
Τάσεις χρήσης Επαυξημένης 

Πραγματικότητας. 

[64] Τουρκία Ν/Α STEM Ν/Α 

Κατανόηση  απόψεων των 

μαθητών 

με τη χρήση της AR και 

παιχνιδοποίησης, στη 

δημιουργία  μαθησιακής 

εμπειρίας 

που προωθεί την ενεργή και 

συνεργατική 

μάθηση. 

[65] Βραζιλία Ν/Α N/A Μουσείο 

Έρευνα αναφορικά με την 

αξιολόγηση AR εξοπλισμού 

στην εκπαίδευση. 

[66] Ελβετία Γυμνάσιο N/A 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Δημιουργία εφαρμογής AR με 

σκοπό την βελτίωση των 

θεωρητικών πρακτικών 

διδασκαλίας. 

[67] Γερμανία Ν/Α N/A Ν/Α 

Έρευνα των πλεονεκτημάτων 

της AR στις διαδικασίες 

διδασκαλίας. 

[68] Ελλάδα Ν/Α N/A Ν/Α 

Προώθηση της μάθησης 

αυξάνοντας το κίνητρο μέσω 

χρήσης AR. 

[69] Ισπανία Δημοτικό N/A 
Ιστορία 

(Παιχνίδι) 

Παρουσίαση αποτελεσμάτων 

σχετικά με την 

χρήση μιας εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

με 

στοιχεία παιχνιδιού για τη 

βελτίωση των  

εκπαιδευτικών εμπειριών. 

[70] Αγγλία Ν/Α N/A Ν/Α 

Αξιολόγηση προοπτικής 

υιοθέτησης AR στην 

εκπαίδευση. 

[71] Βόρεια Μακεδονία Λύκειο STEM Ιστορία 

Χρήση AR ως εργαλείο στην 

εκπαίδευση σε μαθητές 

Λυκείου. 

[72] Κολομβία Ν/Α 
Αστρονομί

α 
Ν/Α 

Έρευνα χρήσης AR τα 

τελευταία 25 χρόνια με σκοπό 

την ανάδειξη των οφελών της. 

[73] ΗΠΑ Ν/Α 
Αστρονομί

α 
Ν/Α 

Αξιολόγηση χρήσης AR σε 

διαδικασίες μάθησης και 

εκπαίδευσης. 

[74] Αγγλία Ν/Α STEM Ν/Α 
Ανασκόπηση χρήσης AR σε 

διαδικασίες εκπαίδευσης, 
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προωθώντας την ενεργητική 

μάθηση. 

[75] Αυστραλία Κ-12 STEM 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 

Χρήση AR με σκοπό την 

ανάδειξη της Πολιτιστικής 

Κληρονομιάς. 

[76] Ουγγαρία Ν/Α Χημεία Ν/Α 

Χρήση εφαρμογής AR με 

σκοπό την αύξηση της 

κατανόησης των μαθημάτων 

στο μάθημα της Χημείας. 

[77] Φιλιππίνες Κ-12 Ιστορία Ν/Α 

Δημιουργία AR εφαρμογής με 

σκοπό την βελτίωση των 

εκπαιδευτικών πρακτικών στην 

εκπαίδευση Κ-12. 

[78] Αγγλία Ν/Α N/A Ν/Α 

Αξιολόγηση χρήσης AR για 

ενίσχυση παραγωγικότητας των 

μαθητών. 

[79] Ινδία Ν/Α N/A Ν/Α Ανάλυση κινήτρων χρήσης AR. 

[80] Γερμανία Κ-12 N/A Ν/Α 
Έρευνα χρήσης AR στην 

εκπαίδευση Κ-12. 

[82] Αγγλία Δημοτικό N/A Μουσείο 

Παρουσίαση AR εκπαιδευτικού 

παιχνιδιού για βελτίωση 

μάθησης στα Μουσεία. 

[83] Ισπανία Ν/Α Φυσική Ν/Α 
Αξιολόγηση αποτελεσμάτων 

ένωσης VR και AR. 

[84] Λιθουανία Ν/Α STEM Ν/Α 
Ανασκόπηση χρήσης AR σε 

επιστήμες STEM. 

[85] Ινδονησία Κ-12 STEM Ν/Α 

Δημιουργία εφαρμογής AR που 

στοχεύει στην ανάπτυξη της 

μνήμης των μαθητών. 

[86] Ισπανία Ν/Α N/A 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 

Καταγραφή της προόδου της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

και πως πλέον μπορεί να 

συντελέσει στην αναβίωση της 

Πολιτιστικής Κληρονομιάς. 

[87] Ελλάδα Δημοτικό N/A Ν/Α 

Δημιουργία AR εφαρμογής με 

σκοπό την βελτίωση των 

διδακτικών πρακτικών στην 

πρωτοβάθμια εκπαίδευση. 

[88] ΗΠΑ Ν/Α Χημεία Ν/Α 

Έρευνα της εξέλιξης και της 

προόδου που μπορεί να παρέχει 

η AR στον τομέας της Χημείας. 

[89] Γερμανία Ν/Α N/A Ν/Α 

Πείραμα δημιουργίας AR για 

σύγκριση αποτελεσμάτων με 

μεθόδους διδασκαλίας που 

βασίζονται στην θεωρία. 

[90] Κίνα Κ-12 N/A Ν/Α 

Χρήση AR για αξιολόγηση 

προόδου μαθητών στην 

εκπαίδευση. 

[91] ΗΠΑ Κ-12 Ιστορία Ιστορία 

Ανάλυση εφαρμογής AR για 

κατανόηση τρόπου διδασκαλίας 

με διαδραστικότητα και 

αλληλεπίδραση. 
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[92] Κίνα Γυμνάσιο Ιστορία Ν/Α 

Χρήση AR εφαρμογής για 

βελτίωση πρακτικών 

διδασκαλίας. 

[93] Ελλάδα Ν/Α Ιστορία Ν/Α 

Προθήκη παιχνιδοποίησης σε 

εφαρμογή AR, με σκοπό την 

ενίσχυση της αφομοίωσης 

πληροφοριών. 

[94] Σιγκαπούρη Δημοτικό N/A Ν/Α 

Ανασκόπηση χρήσης 

εφαρμογών AR που στοχεύουν 

στην εξάσκηση της μνήμης. 

[95] 
Ηνωμένα Αραβικά 

Εμιράτα 
Ν/Α Ιστορία Ν/Α 

Ενσωμάτωση AR σε πρακτικές 

εκπαίδευσης βασισμένες στο 

παιχνίδι για βελτίωση 

θεωρητικής μάθησης. 

[96] Ισπανία Κ-12 Ιστορία Ν/Α 

Χρήση εφαρμογής 

Επαυξημένης Πραγματικότητας 

για διδασκαλία της Ιστορίας. 

[98] Ταϊβάν Δημοτικό Ιστορία Ιστορία 

Χρήση εφαρμογής AR με 

ιστορικές φιγούρες για την 

καλύτερη κατανόηση των 

σημαντικών προσώπων στο 

μάθημα της Ιστορίας. 

 

Πίνακας 3.4: Γενικές Πληροφορίες Εγγράφων. 

 

3.3 Επίλογος 

Η καταγραφή των ΕΕ κατέχει σημαντικό ρόλο στον τρόπο με τον οποίο θα διαμορφωθεί η 

βιβλιογραφική έρευνα και θα δομηθεί το περιεχόμενο της εργασίας. Κατά την διαδικασία έρευνας, 

πρέπει να εξασφαλίζεται η αυστηρή εξέταση των εγγράφων με βάση τη θεματική που δίνεται για 

ανάλυση. Επιπλέον, τα βήματα του πρωτοκόλλου PRISMA πρέπει να ακολουθούνται επακριβώς 

προκειμένου να μην υπάρχουν αποκλίσεις και τα αποτελέσματα της έρευνας να είναι έγκυρα. Τέλος, η 

καταγραφή των βασικών χαρακτηριστικών κάθε εγγράφου υπό εξέταση είναι απαραίτητη, καθώς με 

γνώμονα αυτήν την καταγραφή θα πραγματοποιηθεί η ανάλυση των ΕΕ στο Κεφάλαιο 4. 
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Κεφάλαιο 4ο: Αποτελέσματα 

Έπειτα από εκτενής ανάλυση των 92 επιλεγμένων άρθρων, απαντώνται αναλυτικά τα ερευνητικά 

ερωτήματα που τέθηκαν στο Κεφάλαιο 3. 

4.1 Πλεονεκτήματα AR στην Εκμάθηση Ιστορίας 

ΕΕ1: Ποια είναι τα οφέλη της ενσωμάτωσης της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην διδασκαλία της 

Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση; 

Έπειτα από λεπτομερής μελέτη, προέκυψε ότι το 32,5% της βιβλιογραφίας που εξετάστηκε  αναλύει τα 

οφέλη που παρέχει η Επαυξημένη Πραγματικότητα στις διδακτικές διαδικασίες αναφορικά με το 

μάθημα της Ιστορίας, μέσα από αναφορές σε παραδείγματα και αποτελέσματα πειραμάτων. Το μάθημα 

της Ιστορίας από την φύση του, περιλαμβάνει μεγάλο αριθμό περίπλοκων γεγονότων, τα οποία σε 

πολλές περιπτώσεις δεν μπορούν να αναλυθούν αποτελεσματικά μέσω των παραδοσιακών τρόπων 

διδασκαλίας [4]. Η παρουσία της Επαυξημένης Πραγματικότητας στο τρέχον εκπαιδευτικό σύστημα, 

διευκολύνει την ανάπτυξη νέων προσεγγίσεων μάθησης, δημιουργώντας ενδιαφέροντα περιβάλλοντα 

διδασκαλίας [7]. Τα κύρια πλεονεκτήματα που εξήχθησαν από την έρευνα σχετικά με την εκμάθηση 

της Ιστορίας χρησιμοποιώντας AR στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση είναι [1] [5] [96]: 

Τα κύρια πλεονεκτήματα που εξήχθησαν από την έρευνα σχετικά με την εκμάθηση της Ιστορίας 

χρησιμοποιώντας AR στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση και τα οποία παρουσιάζονται στον Πίνακα 4.1, 

είναι [1] [5] [96]: 

 Δημιουργία ελκυστικού εκπαιδευτικού περιεχόμενου: Με την χρήση της AR δημιουργείται 

επαύξηση των ιστορικών γεγονότων που συντελεί στην οπτικοποίηση, ενισχύοντας με αυτό τον 

τρόπο την μνήμη των μαθητών. Παράλληλα, μέσω της οπτικοποίησης, οι μαθητές μπορούν να 

αποσαφηνίσουν τα περίπλοκα ιστορικά συμβάντα και την πληθώρα ημερομηνιών. Όλα τα 

παραπάνω, μετατρέπουν το εκπαιδευτικό περιεχόμενο σε ελκυστική διαδικασία μάθησης.  

 Προώθηση κινήτρου: Ο συνδυασμός των οφελών που προαναφέρθηκαν αναφορικά με την 

δημιουργία ελκυστικού εκπαιδευτικού περιεχομένου, οδηγεί σε αυξημένο κίνητρο για μάθηση, 

καθώς πλέον η διαδικασία διδασκαλίας περιγράφεται ως διασκεδαστικός τρόπος εκμάθησης 

πληροφοριών.  

 Ενίσχυση αποτελεσματικότητας διδασκαλίας και μάθησης: Η χρήση της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας στην εκπαίδευση παρέχει διαδραστικότητα, καθώς οι μαθητές μπορούν να 

αλληλεπιδρούν με τα διάφορα ιστορικά γεγονότα σε ρεαλιστικές συνθήκες, υποστηρίζοντας με 

αυτό τον τρόπο την συνεργασία μεταξύ των μαθητών και αυξάνοντας σε μεγάλο ποσοστό τον 

βαθμό αφομοίωσης πληροφοριών. 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα εμπλουτίζει τις διδακτικές πρακτικές με διαδραστικότητα, προωθεί την 

επικοινωνία και παρέχει ανατροφοδότηση, οπτικοποίηση και συνεργασία, επηρεάζοντας σημαντικά τη 

διδασκαλία και τη μάθηση [11]. Το AR έχει την ικανότητα να αποδίδει ζωντανή σχέση μεταξύ φυσικού 

κόσμου και εικονικών γραφικών, παρέχοντας διαδραστικό τρόπο πρόσβασης σε περιεχόμενο μάθησης, 

καθώς δίνει δυνατότητα εξερεύνησης και αλληλεπίδρασης με μαθησιακά αντικείμενα από διαφορετικές 

γωνίες και αποστάσεις σε πραγματικό χρόνο, παρέχοντας τρισδιάστατη ενσωμάτωση αντικειμένων και 

εικονικής πραγματικότητας στον πραγματικό κόσμο [8] [12] [14]. Η ενσωμάτωση πραγματικών και 

εικονικών αντικειμένων είναι δυνατή με την κατάλληλη τεχνολογία απεικόνισης, ενώ η 

διαδραστικότητα ενεργοποιείται μέσω συγκεκριμένων συσκευών εισόδου [13]. Τα εικονικά 

αντικείμενα που χρησιμοποιούνται σε συστήματα AR μπορεί να περιλαμβάνουν κείμενο, εικόνες, 
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βίντεο, ήχο, τρισδιάστατα μοντέλα και κινούμενα σχέδια [10] [13]. Συνεπώς, για να επιτευχθεί 

συνύπαρξη εικονικού και πραγματικού κόσμου στην Επαυξημένη Πραγματικότητα, είναι αναγκαία η 

ύπαρξη των ακολούθων [18] [26] [29]: 

 Αρμονική σύνθεση πραγματικών και εικονικών αντικειμένων σε πραγματικό περιβάλλον. 

 Δημιουργία περιβάλλοντος αλληλεπίδρασης σε πραγματικό χρόνο. 

 Ενσωμάτωση πραγματικών αντικειμένων που συνδέονται μεταξύ τους. 

Με βάση τη μελέτη των διάφορων εγγράφων που εξετάστηκαν, οι μαθητές τείνουν να παραμελούν την 

μελέτη της Ιστορίας, θεωρώντας το μάθημα απρόσιτο και  χωρίς ενδιαφέρον, λόγω της πληθώρας 

θεωρητικών εννοιών που περιέχει και της έλλειψης οπτικών πληροφοριών και εικόνων, καθώς στην 

πλειοψηφία τους έλκονται από δραστηριότητες μάθησης βασισμένες στο παιχνίδι και στην 

διαδραστικότητα [21] [54]. H ενσωμάτωση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην τάξη μπορεί να 

συντελέσει θετικά στην αντιμετώπιση των υπαρχουσών προκλήσεων στις παιδαγωγικές διδασκαλίες 

που ακολουθούν τα τρέχοντα εκπαιδευτικά συστήματα στον τρόπο με τον οποίο παρουσιάζουν το 

μάθημα της Ιστορίας [26] [67] [73]. Πειράματα σε μικρούς μαθητές έδειξαν ότι η χρήση ψηφιακών 

συσκευών με δυνατότητες γραφικών (π.χ. smartphone) για την αναπαράσταση γεγονότων, μπορεί να 

μετατοπίσει δραστικά την απρόσωπη φύση της τεχνολογίας και να την μετατρέψει σε ένα ευχάριστο 

περιβάλλον μάθησης συνεχής αλληλεπίδρασης και συνεργασίας [75] [82] [91].     

Οι ψηφιακές συσκευές γίνονται όλο και πιο δημοφιλείς στους νέους από μικρή ηλικία, με αποτέλεσμα 

το μεγαλύτερο ποσοστό πρόσφατων ερευνών να τις χρησιμοποιεί ως μέσο μάθησης. Οι στατιστικές 

αναφορές προβλέπουν ότι περισσότερο από το 75% του παγκόσμιου πληθυσμού θα κατέχει έξυπνα 

τηλέφωνα τα επόμενα πέντε χρόνια [94]. Τα αποτελέσματα που προέκυψαν από την ανάλυση της 

βιβλιογραφίας, έδειξαν ότι η τεχνολογία παρέχει περισσότερη αυτονομία κατά τη διαδικασία μάθησης, 

καθώς γεφυρώνει αφηρημένες έννοιες και ρεαλιστικά γεγονότα, παρέχοντας έλεγχο της εμπειρίας [98]. 

Μέσα από τις εκπαιδευτικές εμπειρίες που επιτρέπουν στον μαθητή να συμμετέχει σε ένα ιστορικό 

γεγονός σε ένα ευρύτερο πλαίσιο,  ο μαθητής μπορεί να αποκτήσει ιστορική ενσυναίσθηση, 

χαρακτηριστικό που δεν μπορεί να επιτευχθεί χρησιμοποιώντας τα θεωρητικά σχολικά βιβλία [21]. 

Επιπλέον, παρατηρήθηκε ότι μέσω της διαδραστικότητας και της οπτικοποίησης που παρέχει η AR, οι 

μαθητές αναπτύσσουν ευκολότερα δεξιότητες και ικανότητες ιστορικής μάθησης, όπως η 

απομνημόνευση, η ικανότητα αναστοχασμού καθώς και χρονική και χωρική αντίληψη των γεγονότων 

[12]. 

 

Πλεονεκτήματα Επεξήγηση Αναφορά 

Δημιουργία ελκυστικού 

εκπαιδευτικού περιεχόμενου 

Οπτικοποίηση γεγονότων [1] [5] [8] [25] [54] [82] 

Εξάσκηση μνήμης [13] [24] [67] [94] 

Αποσαφήνιση περίπλοκων 

συμβάντων 
[10] [12] [23] [96] 

Αποσαφήνιση ημερομηνιών [5] [8] [24] 

Προώθηση κινήτρου Αυξημένη κατανόηση [7] [11] [75] 
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Ενίσχυση 

αποτελεσματικότητας 

διδασκαλίας και μάθησης 

Διαδραστική μάθηση [1] [7] [21] [71] 

Υποστήριξη συνεργασίας [8] [12] [25] [98] 

Αυξημένη αφομοίωση [10] [14] [26] [80] 

 

Πίνακας 4.1: Κύρια Πλεονεκτήματα AR στην Διδασκαλία της Ιστορίας. 

 

4.2 Μειονεκτήματα AR στην Εκμάθηση Ιστορίας 

ΕΕ2: Ποια είναι τα μειονεκτήματα και οι προκλήσεις της χρήσης της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην 

διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση; 

Έπειτα από την ανάλυση των υπαρχουσών μελετών, παρατηρήθηκε ότι το 7,6% των εγγράφων 

εξετάζουν και αναφέρουν τα αρνητικά που επιφέρει η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην 

εκμάθηση της Ιστορίας. Παρότι σαν τεχνολογία η AR μπορεί να προσφέρει πολλά οφέλη στις 

διδακτικές πρακτικές, ταυτόχρονα δημιουργεί προκλήσεις που πρέπει να αντιμετωπιστούν, οι οποίες 

παρουσιάζονται στον Πίνακα 4.2 και θα αναλυθούν στις επόμενες παραγράφους. 

Η γνωστική υπερφόρτωση είναι διαδεδομένη στην εκπαίδευση της Ιστορίας, λόγω του τεράστιου όγκου 

ιστορικών γεγονότων και γνώσεων που απαιτείται να απομνημονευτεί [24]. Πιο συγκεκριμένα, κυρίως 

σε μικρότερες ηλικίες, όπου η απομνημόνευση πληροφοριών καθίσταται πιο δύσκολη, είναι αναγκαίο 

η Επαυξημένη Πραγματικότητα μέσω της οπτικοποίησης που παρέχει να δημιουργεί περιβάλλοντα που 

υποστηρίζουν την ενεργητική μάθηση ώστε οι μικροί μαθητές να εξασκούν ικανότητες που σχετίζονται 

με την μνήμη, την δημιουργικότητα, την φαντασία και την αφομοίωση [14] [25] .  

Επιπρόσθετα, η διεπαφή στην οποία παρουσιάζονται τα δεδομένα και ο τρόπος με τον οποίο τα εργαλεία 

εκμάθησης αλληλεπιδρούν με τον χρήστη πρέπει να είναι λιτός (π.χ. 3D αντικείμενα και κινούμενες 

σκηνές) όσον αφορά το υλικό και τον σχεδιασμό, προκειμένου να μην δημιουργείται σύγχυση, καθώς 

στις μικρότερες ηλικίες όσο πιο απλουστευμένες παρουσιάζονται οι πληροφορίες, τόσο πιο εύκολα 

γίνονται αντιληπτές [18]. Όταν ένας μαθητής χρησιμοποιεί ένα σύστημα AR για πρώτη φορά, απαιτείται 

να μάθει πώς να το χειρίζεται από την αρχή προκειμένου να εξοικειωθεί μαζί του, συνεπώς  οι εργασίες 

που θα έχει να εκτελέσει δεν θα πρέπει να είναι περίπλοκες, ενώ παράλληλα, πρέπει να εξασφαλιστεί η 

απλούστευση των πληροφοριών των διαφόρων εφαρμογών, προκειμένου να δημιουργούνται απλές 

διεπαφές χωρίς πολυπλοκότητα  [47]. 

Μια άλλη πρόκληση που παρατηρείται, σχετίζεται με την τεχνολογία AR που χρησιμοποιεί ως μέσω 

μάθησης το παιχνίδι, εγείροντας την ανησυχία ότι οι μαθητές θα δώσουν παραπάνω σημασία στην 

εμβάθυνση που τους παρέχει το παιχνίδι, παρά στο περιεχόμενο μάθησης που θέλει να προβάλει με 

έμμεσο τρόπο. Επιπλέον, η ύπαρξη υπερβολικών στοιχείων παιχνιδιού, μπορεί να μειώσει την 

παραγωγικότητα των μαθητών καθώς και σε πολλές περιπτώσεις να δημιουργήσει και σωματικό 

κίνδυνο εάν αποσπαστούν υπερβολικά από τα επαυξημένα στοιχεία [29] [55]. Συνεπώς, η διεπαφή της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας θα πρέπει να είναι σε θέση να παρέχει στοιχεία παιχνιδοποίησης τα 

οποία προσελκύουν τους μαθητές λόγω της τεχνολογίας, ωστόσο θα πρέπει να εξασφαλίζει ισορροπία 

μεταξύ παιχνιδοποίησης και γνώσης. 
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Προκειμένου ένα σύστημα Επαυξημένης Πραγματικότητας να είναι σε θέση να αντιμετωπίσει τα 

υπάρχοντα προβλήματα και να αλληλοεπιδρά παραγωγικά με τον χρήστη, πρέπει να ικανοποιεί τις 

ακόλουθες απαιτήσεις [47]:  

 Διασκέδαση, ο μαθητής πρέπει να απολαμβάνει τη χρήση του συστήματος. 

 Πρόκληση, ο μαθητής πρέπει να έχει κάποιου είδους στόχο. 

 Περιέργεια, το σύστημα πρέπει να διεγείρει τον μαθητή να εξερευνήσει περαιτέρω τα ιστορικά 

γεγονότα. 

Μειονεκτήματα Επεξήγηση Αναφορά 

Γνωστική υπερφόρτωση 

Όγκος πληροφοριών [14] [24] [25] 

Περίπλοκες εργασίες [18] [47] 

Σύνθετη διεπαφή 
Μη απλουστευμένες 

πληροφορίες 
[18] [47] 

Παιχνιδοποίηση γνώσης 

Μείωση παραγωγικότητας [29] [55] 

Σωματικός κίνδυνος [29] [55] 

 

Πίνακας 4.2: Κύρια Μειονεκτήματα AR στην Διδασκαλία της Ιστορίας. 
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4.3 Κατανομή Πειραμάτων AR ανά Χώρα 

ΕΕ3: Σε ποιες χώρες έχουν πραγματοποιηθεί κυρίως έρευνες / πειράματα σχετικά με το θέμα; 

Έπειτα από  μελέτη της βιβλιογραφίας, εξάχθηκε ότι ο συνολικός αριθμός των χωρών στις οποίες έχουν 

πραγματοποιηθεί έρευνες αναφορικά με το θέμα είναι 32. Πιο συγκεκριμένα, οι χώρες με τις 

περισσότερες μελέτες σχετικά με την εκμάθηση της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση 

χρησιμοποιώντας Επαυξημένη Πραγματικότητα είναι η Ισπανία, η Αγγλία και οι ΗΠΑ, με ποσοστό 

αντίστοιχα  10.87%,  9.8% και 8.7% έναντι του συνολικού. Το 37.7% των χωρών ανήκουν στην 

Ευρώπη, ενώ το 62.5% αναφέρεται σε χώρες εκτός Ευρώπης. Αντίστοιχα, τα σχετικά έγγραφα για χώρες 

εντός Ευρώπης είναι 30 και για εκτός Ευρώπης 62, όπως φαίνεται στον Πίνακα 4.4. Στον Πίνακας 4.3 

φαίνεται αναλυτικά η κατανομή των εγγράφων για κάθε χώρα ανά έτος, ενώ στον Πίνακα 4.5 

παρουσιάζεται  και η κατανομή των εγγράφων ανεξαρτήτως χώρας με τα αντίστοιχα ποσοστά. 

 

Πίνακας 4.3: Πλήθος Εγγράφων ανά Χώρα. 

 

 

Πίνακας 4.4: Έγγραφα εντός/εκτός Ευρώπης. 

30

62

0 10 20 30 40 50 60 70

Εντός Ευρώπης

Εκτός Ευρώπης

Πλήθος Εγγράφων

Έγγραφα εντός/εκτός Ευρώπης
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Χώρες 

Έτος 

2
0

1
0
 

2
0

1
1
 

2
0

1
2
 

2
0

1
3
 

2
0

1
4
 

2
0

1
5
 

2
0

1
6
 

2
0

1
7
 

2
0

1
8
 

2
0

1
9
 

2
0

2
0
 

2
0

2
1
 

2
0

2
2
 

 Σύνολο 
Επί 

% 

Ισπανία 1    1   1 1 2 1 2 1 10 10.87 

Τσεχία     1         1 1.08 

Γαλλία         1     1 1.08 

Ελλάδα       2 1 1   1 1 6 6.5 

Σουηδία         1     1 1.08 

Δανία         1     1 1.08 

Νορβηγία           1   1 1.08 

Πορτογαλία         1    2 3 3.27 

Ελβετία    1          1 1.08 

Γερμανία      1  1  1    3 3.27 

Ουγγαρία       1       1 1.08 

Λιθουανία          1    1 1.08 

Κίνα        1  1   3 5 5.43 

Κολομβία            2 1 3 3.27 

Καναδάς           1   1 1.08 

Μαλαισία    1  1    1 1 3  7 7.6 

Τουρκία   1      1 1  1 2 6 6.5 

Ινδονησία          2 1 1 1 5 5.4 
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Πίνακας 4.5: Κατανομή Εγγράφων με βάση τη χώρα και το έτος. 

 

 

 

 

 

Αυστραλία     1    1     2 2.18 

ΗΠΑ   2       1 1 2 2 8 8.7 

Αγγλία   1       2 3 1 2 9 9.8 

Φιλιππίνες           2   2 2.18 

Ινδία         1  1 1  3 3.27 

Πακιστάν        1      1 1.08 

Βραζιλία       1   1    2 2.18 

Κορέα          1    1 1.08 

Σλοβενία      1        1 1.08 

Σιγκαπούρη           1  1 2 2.18 

Ιαπωνία     1         1 1.08 

Βόρεια 

Μακεδονία 
     1        1 1.08 

 

Ηνωμένα 

Αραβικά Εμιράτα 

            1 1 1.08 

Ταϊβάν      1        1 1.08 

Σύνολο 1 0 4 2 4 5 4 5 9 14 13 14 17 92 100 

Επί % 1.08 0 4.3 2.18 4.3 5.4 4.3 5.4 9.8 15.2 14.2 15.2 18.5 100 100 
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4.4 Κατανομή Μεθοδολογιών και Συσκευών Πειραμάτων AR  

ΕΕ4: Ποιες συσκευές και μεθοδολογίες χρησιμοποιούνται κυρίως για την διεξαγωγή πειραμάτων 

Επαυξημένης Πραγματικότητας σχετικά με την διδασκαλίας της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση; 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα ενισχύει τον πραγματικό κόσμο με εικονικές πληροφορίες και 

διαδραστικότητα χωρίς να τον αντικαταστήσει πλήρως [66]. Η δυνατότητα επικάλυψης εικονικών 

αντικειμένων που δημιουργούνται από υπολογιστή στον πραγματικό κόσμο, αλλάζει τον τρόπο με τον 

οποίο οι μαθητές μπορούν να αλληλοεπιδράσουν στο πλαίσιο της εκπαίδευσης και στον τρόπο με τον 

οποίο μπορούν να αφομοιώσουν τον όγκο δεδομένων της Ιστορίας [12]. Η προβολή πληροφοριών 

υλοποιείται σε πραγματικό χρόνο δημιουργώντας ενεργητικά περιβάλλοντα μάθησης και στατικές 

εμπειρίες [3]. Προκειμένου να είναι σε θέση η AR να παρέχει όλα τα παραπάνω, είναι αναγκαία η χρήση 

συσκευών. 

Από την ανάλυση που πραγματοποιήθηκε στα 92 έγγραφα της βιβλιογραφίας, προέκυψε ότι η 

πλειοψηφία των συσκευών που χρησιμοποιούνται σε εφαρμογές και πειράματα AR στην εκπαίδευση, 

είναι συσκευές χειρός. Πιο συγκεκριμένα, το 58.6% (54 έγγραφα) των περιπτώσεων χρησιμοποιούν 

συσκευές χειρός,  εκ των οποίων το 87.1% (47 έγγραφα) αναφέρεται σε κινητά και το 12.9% (7 

έγγραφα) σε tablet/iPad. Το υπόλοιπο 16.3% (15 έγγραφα) των εγγράφων αναφέρεται σε συσκευές 

HMD, εκ των οποίων το 26.6% (4 έγγραφα) αναφέρεται σε Microsoft HoloLens, to 6.6% (1 έγγραφο) 

σε HTC Vive Pro, το 13.3% (2 έγγραφα) αναφέρεται σε Google Glasses, ενώ το 53.3% (8 έγγραφα) δεν 

αναφέρουν τον τύπο της συσκευής HMD που χρησιμοποιείται. Το 1.08% (1 έγγραφο) της 

βιβλιογραφίας αναφέρεται σε  Leap Motion Controller, ενώ το υπόλοιπο 23.9% (22 έγγραφα) δεν 

πραγματοποίησε αναφορά σε κάποια συσκευή. Οι Πίνακες 4.6, 4.7 και 4.8 παρουσιάζουν αναλυτικά 

την κατανομή συσκευών αναφορικά με τη βιβλιογραφία, καθώς και αντίστοιχα για κάθε κατηγορίας 

συσκευής χειρός και HMD, ενώ ο Πίνακας 4.9 παρουσιάζει όλες τις πληροφορίες συγκεντρωτικά. 

 

 

Πίνακας 4.6: Κατανομή Συσκευών. 

 

54

(58.7%)
15

(16.3%)

22

(23.9%)

1

(1.08%)

Κατανομή Συσκευών

Handheld HMD N/A Leap Motion Controller
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 Πίνακας 4.7: Κατανομή Συσκευών Χειρός. 

 

 

 

Πίνακας 4.8: Κατανομή Συσκευών HMD. 
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(87.1%)

7

(12.9%)

Κατανομή Συσκευών Χειρός

smartphone tablet

8

(53.3%)

4

(26.6%)

1

(6.6%)

2

(13.3%)

Κατανομή Συσκευών HMD

Ν/Α (HMD) Microsoft HoloLens HTC Vive Pro Google Glasses
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Αριθμός Εγγράφου 
Συσκευές Γενικά Συσκευές Ειδικά 

[1] Leap Motion Controller N/A 

[2] Handheld Smartphone 

[3] Handheld Smartphone 

[4] Handheld Smartphone 

[5] HMD Google Glasses 

[6] HMD Google Glasses 

[7] Handheld Smartphone 

[8] HMD Microsoft HoloLens 

[9] Handheld Smartphone 

[10] Handheld Smartphone 

[11] Handheld Tablet 

[12] Handheld Smartphone 

[13] Handheld Smartphone 

[14] Handheld Tablet 

[15] Handheld Smartphone 

[16] Handheld Tablet 

[17] Handheld Smartphone 

[18] Handheld Smartphone 

[19] Handheld Smartphone 

[21] HMD N/A 

[23] Handheld Smartphone 

[24] Handheld Smartphone 

[25] HMD N/A 

[26] Handheld Smartphone 
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[27] Handheld Smartphone 

[28] HMD HTC Vive Pro 

[29] Handheld Smartphone 

[30] Handheld Smartphone 

[36] HMD Microsoft HoloLens 

[39] Handheld Smartphone 

[41] HMD N/A 

[44] HMD N/A 

[45] Handheld Smartphone 

[46] Handheld Smartphone 

[49] HMD N/A 

[50] HMD N/A 

[52] Handheld Smartphone 

[53] Handheld Smartphone 

[54] Handheld Smartphone 

[55] Handheld Smartphone 

[56] Handheld Smartphone 

[57] Handheld Smartphone 

[58] Handheld Smartphone 

[59] Handheld Tablet 

[61] Handheld Smartphone 

[62] HMD N/A 

[63] Handheld Smartphone 

[64] Handheld Smartphone 

[65] Handheld Smartphone 

[66] Handheld Smartphone 
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[70] Handheld Tablet 

[71] Handheld Smartphone 

[72] HMD Microsoft HoloLens 

[74] Handheld Smartphone 

[75] Handheld Smartphone 

[76] Handheld Smartphone 

[77] Handheld Tablet 

[78] Handheld Smartphone 

[79] Handheld Smartphone 

[80] HMD Microsoft HoloLens 

[82] Handheld Smartphone 

[85] HMD N/A 

[86] Handheld Smartphone 

[87] Handheld Smartphone 

[88] Handheld Tablet 

[89] Handheld Smartphone 

[90] Handheld Smartphone 

[91] Handheld Smartphone 

[96] Handheld Smartphone 

[98] Handheld Smartphone 

 

Πίνακας 4.9: Αναλυτική Κατανομή Συσκευών. 

 

Στα έγγραφα που εξετάστηκαν χρησιμοποιήθηκαν διάφορες μέθοδοι συγγραφής, μεθοδολογίες 

ανάλυσης, μοντέλα ανάπτυξης και αναφορών. Αναφορικά με τις μεθόδους συγγραφής, το 31.8% (14 

έγγραφα) ακολούθησε SLR, το 27.28% (12 έγγραφα) ακολούθησε LR, το 13.6% (6 έγγραφα) 

ακολούθησε Qualitative Research, το 2.27% (1 έγγραφο) Mixed (Qualitative και Quantitative), το 

9.09% (4 έγγραφα) πραγματοποίησε Meta-Analysis, το 4.54% (2 έγγραφα) πραγματοποίησε Empirical 

Study, το 9.09% (4 έγγραφα) ακολούθησε Quantitative Research, το 2.27% (1 έγγραφο) 



Αποτελέσματα 

 

37 

πραγματοποίησε Pilot Study, ενώ το 52.17 (48 έγγραφα) δεν προσδιόρισαν κάποια μεθοδολογία 

συγγραφής. Όλα τα παραπάνω, παρουσιάζονται στον Πίνακα 4.10. 

Από τον Πίνακα 4.11, γίνεται αντιληπτό ότι από το 47.48% (44 έγγραφα) των εγγράφων που 

προσδιορίζουν μεθοδολογία συγγραφής, το 6.8% (3 έγγραφα) πραγματοποίησε Quasi-Experimental, το 

9.09% (4 έγγραφα) ακολούθησε ADDIE, το 6.8% (3 έγγραφα) πραγματοποίησε ANCOVA, το 20.5 (9 

έγγραφα) ακολούθησε το PRISMA, ενώ το 56.8% (25 έγγραφα), παρότι καθόρισε μεθοδολογία 

συγγραφής δεν προσδιόρισε κάποια μέθοδο ανάλυσης, μοντέλου ανάπτυξης ή αναφοράς. Οι Πίνακες 

4.10 και 4.11 παρουσιάζονται συγκεντρωτικά στον Πίνακα 4.12. 

 

Πίνακας 4.10: Κατανομή Μεθοδολογιών. 

 

 

Πίνακας 4.11: Ανάλυση, Μοντέλο Ανάπτυξης, Reporting. 
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(27.28%)
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(31.8%)
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(9.09%)

6
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4
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(4.54%)
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48
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Κατανομή Μεθοδολογιών
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3

(6.8%)
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(6.8%)
4

(9.09%)

9

(20.5%)
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(56.8%)

Ανάλυση, Μοντέλο Ανάπτυξης, Reporting

Quasi-Experimental ANCOVA ADDIE PRISMA Ν/Α (Ανάλυσης, Ανάπτυξης)
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Αριθμός Εγγράφου Μεθοδολογία Ανάλυση 
Μοντέλο 

Ανάπτυξης 
Reporting 

[1] Meta-Analysis N/A N/A N/A 

[6] SLR N/A N/A PRISMA 

[7] LR N/A ADDIE N/A 

[8] LR N/A ADDIE N/A 

[9] Quantitative 
Quasi-

Experimental 
N/A N/A 

[10] Qualitative ANCOVA N/A N/A 

[13] LR N/A N/A N/A 

[14] LR N/A N/A N/A 

[15] SLR ANCOVA N/A PRISMA 

[18] LR N/A N/A N/A 

[19] SLR N/A N/A N/A 

[23] Pilot N/A N/A N/A 

[24] LR N/A N/A N/A 

[28] SLR N/A N/A PRISMA 

[29] SLR N/A N/A PRISMA 

[30] Meta-Analysis ANCOVA N/A N/A 

[40] LR 
Quasi-

Experimental 
N/A N/A 

[42] SLR N/A N/A PRISMA 
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[46] SLR N/A N/A N/A 

[47] SLR N/A N/A PRISMA 

[48] Empirical N/A N/A N/A 

[55] Empirical N/A N/A N/A 

[57] Meta-Analysis N/A N/A N/A 

[58] Quantitative N/A N/A N/A 

[61] Qualitative N/A N/A N/A 

[62] LR N/A N/A N/A 

[64] SLR N/A N/A PRISMA 

[65] SLR N/A N/A PRISMA 

[67] SLR N/A N/A N/A 

[69] Mixed N/A N/A N/A 

[71] Quantitative N/A N/A N/A 

[72] Quantitative N/A N/A N/A 

[75] Quantitative N/A N/A N/A 

[77] SLR N/A ADDIE N/A 

[82] Qualitative N/A N/A N/A 

[83] Quantitative N/A N/A N/A 

[84] LR N/A N/A N/A 

[85] SLR N/A ADDIE N/A 

[87] LR N/A N/A N/A 
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[90] SLR N/A N/A PRISMA 

[94] Meta-Analysis N/A N/A N/A 

[95] LR 
Quasi-

Experimental 
N/A N/A 

[96] LR N/A N/A N/A 

[98] Qualitative N/A N/A N/A 

     

Πίνακας 4.12: Πίνακας Αναλυτικής Κατανομής Μεθοδολογιών. 

 

4.5 Κατανομή Εργαλείων, Τύπων και ΛΣ Eφαρμογών AR  

ΕΕ5: Ποια είναι τα κύρια εργαλεία, τύποι AR και λειτουργικά συστήματα ανάπτυξης για εφαρμογές 

Επαυξημένης Πραγματικότητας; 

Έπειτα από την ανάλυση της βιβλιογραφίας αναφορικά με τα κύρια εργαλεία που χρησιμοποιούνται 

στην ανάπτυξη εφαρμογών AR, γίνεται εμφανές ότι μεγάλο ποσοστό, 79,3% (73 έγγραφα), δεν 

προσδιορίζουν τα εργαλεία ανάπτυξης που χρησιμοποιήθηκαν. Ωστόσο, από τα υπόλοιπα έγγραφα που 

αναφέρονται στα εργαλεία ανάπτυξης, 20.7% (19 έγγραφα), το 7.6% (7 έγγραφα) χρησιμοποιεί το Unity 

και το Vuforia σε συνδυασμό, το 4.3% (4 έγγραφα) χρησιμοποιεί το Unity, το 3.3% (3 έγγραφα) 

χρησιμοποιεί Vuforia, το 2.17% (2 έγγραφα) χρησιμοποιεί Aurasma, ενώ το 3.7% (3 έγγραφα) 

χρησιμοποιεί διαφορετικά εργαλεία ανάπτυξης τα οποία αναφέρονται αναλυτικά στον Πίνακα 4.13, ενώ 

στον Πίνακα 4.14 παρουσιάζονται και τα ονόματα των εφαρμογών που δημιουργήθηκαν με τα εργαλεία 

του Πίνακα 4.13. 

 

Πίνακα 4.13: Κατανομή Εργαλείων Ανάπτυξης. 

4

(4.3%)
3

(3.7%) 7

(7.6%) 2

(2.17%)

73

(79.3%)

3

(3.7%)

Κατανομή Εργαλείων Ανάπτυξης

Unity Vuforia Unity and Vuforia Aurasma N/A Other
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Αριθμός Εγγράφου Όνομα Εφαρμογής Εργαλείο Ανάπτυξης 

[2] Vitica Unity, Vuforia 

[3] MTL Urban N/A 

[4] REENACT OpenGL 

[5] iTacitus N/A 

[7] 
AR Sejarah Rahlawan pada 

Uang Kerta 
Vuforia 

[8] N/A Unity, Vuforia 

[10] HistoriAR Unity, Vuforia 

[12] Arc Unity, Vuforia 

[13] N/A Unity, Vuforia 

[16] Teach me a story N/A 

[18] HARA Unity 

[23] N/A Aurasma 

[27] N/A Unity, Vuforia 

[39] N/A Aurasma 

[45] Wer Bin Ich VEDILS 

[58] ARGEO 
Android SDK, Vuforia, 

Firebase SDK, Unity 

[69] AR MPN N/A 

[71] N/A Autodesk, BuildAR 

[79] N/A Unity, Vuforia 
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[96] TILAR Vuforia 

 

Πίνακα 4.14: Εργαλεία Ανάπτυξης. 



Κάποιοι από τους διάφορους τύπους AR που χρησιμοποιούνται στις εφαρμογές είναι βασισμένοι σε 

Marker, ενώ άλλοι δεν χρειάζονται Marker για την αλληλεπίδραση [11]. Η έννοια του AR Marker 

αναφέρεται σε μεθόδους που βασίζονται στην αναγνώριση για την έναρξη της αλληλεπίδρασης μεταξύ 

εφαρμογής και χρηστών [63]. Χαρακτηριστικά παραδείγματα AR Marker είναι το QR code, εικόνες και 

logo. Από την άλλη πλευρά, μέθοδοι που δεν χρειάζονται AR Marker για την εκκίνηση 

αλληλεπίδρασης, αναφέρονται στην τοποθεσία και καθορίζουν συγκεκριμένους χώρους για 

αλληλεπίδραση. Αυτό μπορεί να υλοποιηθεί με λειτουργίες GPS [63]. Για την καλύτερη διδασκαλία 

και εκμάθηση της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, μέθοδοι AR Marker χρησιμοποιούνται 

κυρίως εντός των πλαισίων του σχολείου, ενώ μέθοδοι βασισμένες στη τοποθεσία (GPS) 

χρησιμοποιούνται στην πλειοψηφία των περιπτώσεων σε πολιτιστικούς χώρους, για την παροχή 

ρεαλιστικών εμπειριών. Η διαδικασία που πραγματοποιεί το AR Marker για την δημιουργία σκηνών 

επαύξησης περιγράφεται στο Σχήμα 4.1. 

Από την ανάλυση της βιβλιογραφίας, προέκυψε ότι το ποσοστό που δεν πραγματοποιεί αναφορά στον 

τύπο AR που χρησιμοποιεί είναι 79.3% (73 έγγραφα). Το 4.3% (4 έγγραφα) ακολουθεί μεθοδολογίες 

βασισμένες στην τοποθεσία (GPS), ενώ το 16.3% (15 έγγραφα) ακολουθεί μεθοδολογίες βασισμένες 

σε AR Marker, όπως φαίνεται στον Πίνακα 4.15. Από τα 15 έγγραφα που βασίζονται σε AR Marker, το 

26.6% (4 έγγραφα) χρησιμοποιεί QR code, ενώ το υπόλοιπο 73.4% (11 έγγραφα) δεν αναφέρει τον 

τρόπο. 

 

Σχήμα 4.1: Λειτουργία AR Marker [7]. 
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Πίνακα 4.15: Κατανομή Τύπων AR. 

 

Από τις εφαρμογές που εξετάστηκαν, το 17.4% (16 έγγραφα) λειτουργεί σε Android, το 2.17% (2 

έγγραφα) λειτουργεί σε iOS, το 6.5% (6 έγγραφα) λειτουργεί και σε Android και σε iOS, το 2.17% (2 

έγγραφα) λειτουργεί σε Windows, ενώ μεγάλο ποσοστό, 71.7% (66 έγγραφα) δεν προσδιορίζουν σε 

ποιο ΛΣ λειτουργεί η εφαρμογή. Συνεπώς, μπορεί να γίνει αντιληπτό πως τη μεγαλύτερη δημοτικότητα 

ΛΣ για εφαρμογές AR κατέχει το Android, γεγονός που μπορεί να γίνει αντιληπτό από τον Πίνακα 4.16. 

Επιπλέον, ο Πίνακας 4.17 παρουσιάζει συγκεντρωτικά του τύπους AR που χρησιμοποιήθηκαν για την 

δημιουργία εφαρμογών και τα αντίστοιχα Λειτουργικά Συστήματα τους. 

 

  Πίνακα 4.16: Κατανομή ΛΣ. 
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(16.3%)

73

(79.3%)

Κατανομή Τύπων AR
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Κατανομή Λειτουργικών Συστημάτων

Android iOS  Windows Android and iOS N/A
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Αριθμός Εγγράφου Τύποι AR Λειτουργικά Συστήματα 

[2] GPS N/A 

[3] N/A iOS 

[4] QR Android 

[5] GPS Android and iOS 

[6] N/A Android and iOS 

[7] N/A Android 

[8] AR Marker Android and iOS 

[10] N/A Android 

[11] AR Marker N/A 

[12] N/A Android 

[13] N/A Android 

[16] N/A iOS 

[18] AR Marker Windows 

[21] AR Marker Android 

[23] N/A Android 

[25] N/A Android and iOS 

[26] AR Marker N/A 

[27] N/A Android 

[29] N/A Android 

[46] AR Marker N/A 

[49] AR Marker N/A 

[52] N/A Android 

[53] N/A Android 

[56] AR Marker Android 

[58] N/A Android 
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[62] N/A Android and iOS 

[70] QR N/A 

[71] N/A Windows 

[72] AR Marker N/A 

[75] AR Marker N/A 

[76] AR Marker Android 

[79] N/A Android and iOS 

[80] GPS N/A 

[82] QR N/A 

[90] GPS N/A 

[96] N/A Android 

[98] QR Android 

 

Πίνακα 4.17: Αναλυτική Κατανομή ΛΣ και Τύπων AR. 

4.6 Τρόποι Διδασκαλίας Ιστορίας με χρήση AR  

ΕΕ6: Ποιοι είναι οι διαφορετικοί τρόποι διδασκαλίας της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση 

χρησιμοποιώντας την Επαυξημένη Πραγματικότητα; 

Η εκμάθηση και η διδασκαλία της Ιστορίας δεν πραγματοποιείται μόνο μέσω της ανάγνωσης 

θεωρητικών βιβλίων στο σχολείο, αλλά και μέσω του παιχνιδιού, καθώς και μέσω των επισκέψεων σε 

μουσεία και πολιτιστικούς χώρους [44]. Ειδικά για τους μαθητές της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης, οι 

οποίοι πραγματοποιούν πληθώρα επισκέψεων σε πολιτιστικούς χώρους και μουσεία, η παρουσία της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας κατέχει καταλυτικό ρόλο [32]. Με την AR, δίνεται η δυνατότητα 

οπτικοποίησης των γεγονότων και η εκμετάλλευση της πληροφορίας με τρόπους που μπορούν να 

συντελέσουν στην αλληλεπίδραση, στην αφομοίωση, στο κίνητρο και στην ενίσχυση δεξιοτήτων 

ανάλυσης και επίλυσης [11]. Επιπρόσθετα, μέρη που χαρακτηρίζονται βαρετά από τους μαθητές (π.χ. 

μουσεία, πολιτιστικοί χώροι κτλ.), με την χρήση της AR μπορούν να μεταμορφωθούν σε χώρους 

διασκέδασης και ευχάριστης μάθησης. 

Στα έγγραφα της βιβλιογραφίας που εξετάστηκαν, παρουσιάστηκαν τέσσερις πιθανοί τρόποι εκμάθησης 

της Ιστορίας με την χρήση Επαυξημένης Πραγματικότητας. Το 5.43% (5 έγγραφα) αναφέρεται σε 

μεθόδους διδασκαλίας με την χρήση AR σε Μουσεία, με σκοπό την προσφορά διαδραστικής γνώσης 

που τοποθετεί τον μαθητή στο επίκεντρο. Το 20.6% (19 έγγραφα) αναφέρεται σε μεθόδους βελτίωσης 

της διδασκαλίας της Ιστορίας στο σχολείο με την χρήση AR Marker, το 7.6% (7 έγγραφα) αναφέρεται 

σε μεθόδους παιχνιδιού μέσω εφαρμογών AR ενσωματωμένες στην κλασσική διδασκαλία της Ιστορίας, 

το 5.43% (5 έγγραφα) αναφέρεται σε μεθόδους εκμάθησης της Ιστορίας με την χρήση AR βασισμένη 
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στην τοποθεσία σε Πολιτιστικούς χώρους, ενώ το 60.8% (56 έγγραφα) δεν πραγματοποίησε αναφορά 

σε κάποιον τρόπο διδασκαλίας. Όλα τα παραπάνω μπορούν να φανούν αναλυτικά στον Πίνακα 4.18, 

ενώ στον Πίνακα 4.19 φαίνεται αναλυτικά ο προτεινόμενος τρόπος διδασκαλίας ανά χώρα. 

 

 

Πίνακας 4.18: Τρόποι Διδασκαλίας Ιστορίας με AR. 
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[12] Ιστορία Ινδονησία 

[13] Ιστορία Αυστραλία 

[14] Ιστορία (Παιχνίδι) ΗΠΑ 

[15] Ν/Α Μαλαισία 

[16] Ιστορία ΗΠΑ 

[17] Μουσείο Αγγλία 

[18] Ιστορία Φιλιππίνες 

[19] Ν/Α Ελλάδα 

[20] Ιστορία Γαλλία 

[21] Ιστορία (Παιχνίδι) Ισπανία 

[22] Μουσείο Αγγλία 

[23] Ιστορία Ελλάδα 

[24] Ν/Α Μαλαισία 

[25] Ν/Α Αγγλία 

[26] 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 
Ινδία 

[27] Ν/Α Πακιστάν 

[28] Ν/Α Ισπανία 

[29] Ν/Α Ισπανία 

[30] Ν/Α Κίνα 

[35] Ιστορία (Παιχνίδι) ΗΠΑ 

[36] Ν/Α ΗΠΑ 

[37] Ν/Α Σουηδία 

[38] Ν/Α Ινδία 

[39] Ιστορία Ινδονησία 

[40] Ν/Α Δανία 
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[41] Ν/Α Κίνα 

[42] Ν/Α Νορβηγία 

[43] Ν/Α Πορτογαλία 

[44] Ν/Α Βραζιλία 

[45] Ιστορία Ισπανία 

[46] Ιστορία Ισπανία 

[47] Ν/Α ΗΠΑ 

[48] Ν/Α Κορέα 

[49] Ν/Α Αγγλία 

[50] Ν/Α Μαλαισία 

[51] Ιστορία Αγγλία 

[52] Ιστορία Πορτογαλία 

[53] Ν/Α Πορτογαλία 

[54] Ν/Α Σλοβενία 

[55] Ιστορία Σιγκαπούρη 

[56] Ιστορία (Παιχνίδι) Μαλαισία 

[57] Ν/Α Ιαπωνία 

[58] Ιστορία Ινδονησία 

[59] Ν/Α Τουρκία 

[60] Ν/Α Μαλαισία 

[61] Ν/Α Τουρκία 

[62] Ν/Α Ελλάδα 

[63] Ν/Α Τουρκία 

[64] Ν/Α Τουρκία 

[65] Μουσείο Βραζιλία 

[66] Ιστορία (Παιχνίδι) Ελβετία 
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[67] Ν/Α Γερμανία 

[68] Ν/Α Ελλάδα 

[69] Ιστορία (Παιχνίδι) Ισπανία 

[70] Ν/Α Αγγλία 

[71] Ιστορία Βόρεια Μακεδονία 

[72] Ν/Α Κολομβία 

[73] Ν/Α ΗΠΑ 

[74] Ν/Α Αγγλία 

[75] 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 
Αυστραλία 

[76] Ν/Α Ουγγαρία 

[77] Ν/Α Φιλιππίνες 

[78] Ν/Α Αγγλία 

[79] Ν/Α Ινδία 

[80] Ν/Α Γερμανία 

[82] Μουσείο Αγγλία 

[83] Ν/Α Ισπανία 

[84] Ν/Α Λιθουανία 

[85] Ν/Α Ινδονησία 

[86] 
Πολιτιστική 

Κληρονομιά 
Ισπανία 

[87] Ν/Α Ελλάδα 

[88] Ν/Α ΗΠΑ 

[89] Ν/Α Γερμανία 

[90] Ν/Α Κίνα 

[91] Ιστορία ΗΠΑ 

[92] Ν/Α Κίνα 
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[93] Ν/Α Ελλάδα 

[94] Ν/Α Σιγκαπούρη 

[95] Ν/Α 
Ηνωμένα Αραβικά 

Εμιράτα 

[96] Ν/Α Ισπανία 

[98] Ιστορία Ταϊβάν 

 

Πίνακας 4.19: Τρόποι Διδασκαλίας Ιστορίας με AR ανά Χώρα. 

 

4.7 Κύριος Τομέας Εφαρμογών AR και Δείγμα 

ΕΕ7: Ποιος είναι ο κύριος τομέας δημιουργίας εφαρμογών Επαυξημένης Πραγματικότητας και ποιο 

δείγμα έχει χρησιμοποιηθεί κυρίως στα πειράματα της έρευνας της βιβλιογραφίας; 

Από τα έγγραφα τα οποία εξετάστηκαν, παρότι το πεδίο ανάλυσης τους αφορούσε τον τομέα της 

Ιστορίας, τα περισσότερα εξέταζαν και άλλους τομείς. Πιο συγκεκριμένα, το 23.9% (22 έγγραφα) 

πραγματοποιούσε αναφορά μόνο στον τομέα της Ιστορίας, το 31.5% (29 έγγραφα) αναφερόταν στις 

επιστήμες STEM, το 3.26% (3 έγγραφα) στην Ιατρική, το 4.34% (4 έγγραφα) στην Χημεία, το 2.17% 

(2 έγγραφα) στην Αστρονομία, το 3.26% (3 έγγραφα) στη Φυσική, ενώ το 31.5% (29 έγγραφα) δεν 

προσδιόρισε κάποιον επιπλέον τομέα ανάλυσης, όπως φαίνεται στον Πίνακα 4.20.  

Παρότι ο τομέας της Ιστορίας, έχει ξεκινήσει να κερδίζει δημοτικότητα ανάμεσα στις εφαρμογές AR 

την τελευταία πενταετία, ο κύριος τομέας διενέργειας εφαρμογών και αναλύσεων αφορά τις επιστήμες 

STEM σύμφωνα με τα αποτελέσματα των ερευνών.  

 

Πίνακας 4.20: Πεδίο Έρευνας. 
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Αριθμός Εγγράφου Πεδίο Έρευνας Δείγμα 

[1] Ιστορία Ν/Α 

[2] Ιστορία Λύκειο 

[3] Ιστορία Δημοτικό 

[4] STEM Γυμνάσιο 

[5] Φυσική Ν/Α 

[6] Medicine Πανεπιστήμιο 

[7] Ιστορία Ν/Α 

[8] Ιστορία Κ-12 

[9] STEM Δημοτικό 

[10] Medicine Ν/Α 

[11] Ιστορία Ν/Α 

[12] Ιστορία Γυμνάσιο 

[13] Ιστορία Ν/Α 

[14] STEM Δημοτικό 

[15] STEM Ν/Α 

[16] Ιστορία Γυμνάσιο 

[17] Ιστορία Ν/Α 

[18] Ιστορία Δημοτικό 

[19] STEM Ν/Α 

[20] N/A Κ-12 

[21] Ιστορία Ν/Α 

[23] STEM Δημοτικό 

[24] STEM Ν/Α 

[25] Ιστορία Ν/Α 

[26] Ιστορία Κ-12 

[27] Χημεία Κ-12 

[28] STEM Ν/Α 
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[29] STEM Ν/Α 

[30] N/A K-12 

[35] N/A Κ-12 

[38] STEM Ν/Α 

[39] STEM Δημοτικό 

[40] Ιστορία Κ-12 

[44] STEM Ν/Α 

[45] STEM Ν/Α 

[47] N/A Κ-12 

[48] N/A Κ-12 

[49] N/A Κ-12 

[51] STEM Ν/Α 

[52] STEM Δημοτικό 

[53] STEM Δημοτικό 

[54] STEM Γυμνάσιο 

[55] Φυσική Κ-12 

[56] STEM Δημοτικό 

[57] STEM Ν/Α 

[58] Χημεία Δημοτικό 

[59] STEM Κ-12 

[60] STEM Ν/Α 

[61] STEM Δημοτικό 

[63] Medicine Ν/Α 

[64] STEM Ν/Α 

[66] N/A Γυμνάσιο 

[69] N/A Δημοτικό 

[71] STEM Λύκειο 

[72] Astronomy Ν/Α 
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[73] Astronomy Ν/Α 

[74] STEM Ν/Α 

[75] STEM Κ-12 

[76] Χημεία Ν/Α 

[77] Ιστορία Κ-12 

[80] N/A Κ-12 

[82] N/A Δημοτικό 

[83] Φυσική Ν/Α 

[84] STEM Ν/Α 

[85] STEM Κ-12 

[87] N/A Δημοτικό 

[88] Χημεία Ν/Α 

[90] N/A Κ-12 

[91] Ιστορία Κ-12 

[92] Ιστορία Γυμνάσιο 

[93] Ιστορία Ν/Α 

[94] N/A Δημοτικό 

[95] Ιστορία Ν/Α 

[96] Ιστορία Κ-12 

[98] Ιστορία Δημοτικό 

 

Πίνακας 4.21: Κατανομή Πεδίου Έρευνας και Δείγματος. 

 

Μετά την εξέταση των 92 εγγράφων της βιβλιογραφίας, αναφορικά με το δείγμα που χρησιμοποιείται, 

προέκυψε ότι το 17.3% (16 έγγραφα) χρησιμοποίησε ως κύριο δείγμα παιδιά Δημοτικού, το 6.5% (6 

έγγραφα) παιδιά Γυμνασίου, το 2.17% (2 έγγραφα) παιδιά Λυκείου, το 19.56% (18 έγγραφα) 

χρησιμοποίησε δείγμα από το Δημοτικό έως το Λύκειο (Κ-12), το 2.17% (2 έγγραφα) παιδιά 

Πανεπιστημίου, ενώ το 52.17% (48 έγγραφα) δεν προσδιόρισε το δείγμα που χρησιμοποιήθηκε κατά τη 

διάρκεια της έρευνας, όπως φαίνεται στον Πίνακα 4.22. Ο Πίνακας 4.21 παρουσιάζει συγκεντρωτικά 

την κατανομή πεδίου έρευνας με το αντίστοιχο δείγμα. 

Παρότι ο τρόπος διδασκαλίας και εκμάθησης είναι μια διαδικασία που αφορά στον ίδιο βαθμό τον 

μαθητή και τον δάσκαλο, οι μελέτες δεν λαμβάνουν υπόψη τον καθηγητή αλλά επικεντρώνονται μόνο 
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στον μαθητή [35]. Ανεξαρτήτως της τεχνολογίας που χρησιμοποιείται στην διδασκαλία του εκάστοτε 

μαθήματος, ο καθηγητής πρέπει να είναι και αυτός σε θέση να βελτιώνεται και να εξελίσσει τις 

πρακτικές διδασκαλίας του. Συνεπώς, η συμβολή του σχετίζεται άρρηκτα με την βελτίωση των 

διδακτικών πρακτικών, και θα έπρεπε να χρησιμοποιείται ως δείγμα στο μεγαλύτερο μέρος των ερευνών 

[51].  

 

Πίνακας 4.22: Κατανομή Δείγματος. 

 

4.8 Αντίκτυπο AR στην Διδασκαλία της Ιστορίας 

ΕΕ8: Πως συγκρίνεται η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας στην 

πρωτοβάθμια εκπαίδευση σε σχέση με τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας όσον αφορά τη συμμετοχή 

των μαθητών και τα μαθησιακά αποτελέσματα; 

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα έχει τη δυνατότητα να αλλάξει ριζικά τον τρόπο εκμάθησης της 

Ιστορίας, καθώς μπορεί να βελτιώσει τα μαθησιακά αποτελέσματα στο Δημοτικό, ζωντανεύοντας 

ιστορικά γεγονότα και πρόσωπα μέσα από ρεαλιστικές εμπειρίες [31].   

Σύμφωνα με την  μελέτη [52] που πραγματοποιήθηκε σε μαθητές Δημοτικού, προέκυψε ότι η AR μπορεί  

να αυξήσει σημαντικά τη συμμετοχή των μαθητών, καθώς με βάση την έρευνα, οι μαθητές που έμαθαν 

ιστορικά γεγονότα χρησιμοποιώντας Επαυξημένη Πραγματικότητα, εξέφρασαν υψηλότερα επίπεδα 

ενδιαφέροντος, κινήτρου και ευχαρίστησης σε σχέση με εκείνους που έμαθαν χρησιμοποιώντας 

παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας [52]. 

Παρόμοια ευρήματα εξήχθησαν από την μελέτη [51], όπου οι μαθητές που χρησιμοποίησαν AR για να 

μελετήσουν αρχαίους πολιτισμούς έδειξαν υψηλότερα επίπεδα για εξερεύνηση συγκριτικά με εκείνους 

που χρησιμοποίησαν συμβατικές μεθόδους [51]. Το γεγονός ότι η Επαυξημένη Πραγματικότητα 

επιτρέπει στους μαθητές να ασχοληθούν σε πραγματικό χρόνο με τα διάφορα ιστορικά γεγονότα εξηγεί 

την δέσμευση που δημιουργεί. Οι μαθητές μπορούν να αλληλοεπιδρούν με ιστορικές καταστάσεις και 

προσωπικότητες σε ένα εικονικό περιβάλλον αντί απλώς να διαβάζουν ένα απρόσωπο βιβλίο [3]. 
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Η μελέτη [31] έκανε εμφανές, ότι μαθητές οι οποίοι χρησιμοποίησαν AR για να μελετήσουν αρχαίους 

πολιτισμούς σε σχέση με εκείνους που χρησιμοποίησαν παραδοσιακές μεθόδους, είχαν μεγαλύτερα 

ποσοστά απόκτησης και διατήρησης της γνώσης [31]. 

Επιπρόσθετα, η υιοθέτηση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στα μαθήματα ιστορίας είναι μπορεί να 

προσφέρει στους μαθητές εξατομικευμένη μαθησιακή εμπειρία. Οι ανάγκες και τα ενδιαφέροντα των 

μαθητών μεμονωμένα μπορούν να καλυφθούν με την χρήση της AR, έχοντας την δυνατότητα να 

διερευνήσουν ιστορικά γεγονότα και προσωπικότητες που είναι ιδιαίτερα συναφείς ή ενδιαφέρουσες 

για αυτούς [16]. 

Στον Πίνακα 4.23 παρουσιάζεται η σύγκριση μεταξύ της διδασκαλίας με την χρήση της AR και της 

διδασκαλίας ακολουθώντας παραδοσιακές μεθόδους. Γίνεται εμφανές ότι η χρήση της AR προσφέρει 

πολλά οφέλη σε σχέση με την θεωρητική εκμάθηση, καθώς τοποθετεί τον μαθητή στο επίκεντρο και 

προσαρμόζεται στις δικές του ανάγκες. 

Διδασκαλία με AR Διδασκαλία με Παραδοσιακές Μεθόδους 

Διαδραστική Παθητική 

Οπτική Προφορική 

Δυναμική Στατική 

Προσωποποιημένη Γενικευμένη 

Συνεργατική Ατομική 

Ευέλικτη Σταθερή 

Ενίσχυση Μνήμης Υπερπληροφόρηση Γεγονότων 

Εμπειρική Βασισμένη στη Θεωρία 

  

 

Πίνακας 4.23: Σύγκριση Διδασκαλίας με AR και Παραδοσιακές Μεθόδους. 

 

Από τα αποτελέσματα της έρευνας [25], γίνεται αντιληπτό ότι η AR μπορεί να φανεί χρήσιμη στο να 

βοηθήσει τους μαθητές να θυμούνται και να διατηρούν τη γνώση. Σε αντίθεση με τους μαθητές που 

έμαθαν χρησιμοποιώντας παραδοσιακές τεχνικές, οι μαθητές που χρησιμοποίησαν την Επαυξημένη 

Πραγματικότητα ως μέρος των διαλέξεων της Ιστορίας, έδειξαν αυξημένη κατανόηση περίπλοκων 

ιδεών και ενισχυμένη μνήμη [25]. 
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Η ενσωμάτωση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας έχει τη δυνατότητα 

να βελτιώσει τη συμμετοχή των μαθητών και τα μαθησιακά αποτελέσματα, ειδικά όταν συνδυάζεται με 

άλλες ισχυρές εκπαιδευτικές τεχνικές [11]. Επιπλέον, ενισχύει τις συνεργατικές δεξιότητες και την 

κριτική σκέψη. Ωστόσο, για την καλύτερη κατανόηση του τρόπου με τον οποίο η AR επηρεάζει τη 

μάθηση των μαθητών, απαιτείται περισσότερη έρευνα [84]. 

Έπειτα από την ανάλυση ολόκληρης της βιβλιογραφίας, συγκεντρώθηκαν για κάθε άρθρο πληροφορίες 

αναφορικά με τα οφέλη που παρέχει η διδασκαλία με την χρήση της AR και συγκρίθηκαν με τα 

χαρακτηριστικά της διδασκαλίας χρησιμοποιώντας παραδοσιακές μεθόδους, οι οποίες αξιολογήθηκαν 

σε κλίμακα του 5 για κάθε χαρακτηριστικό αντίστοιχα, όπου 0 = καθόλου, 1 = λίγο, 2 = μέτρια, 3 = 

πολύ, 4 = πάρα πολύ. Με βάση τα αποτελέσματα διαμορφώθηκε ο Πίνακας 4.24. Στον Πίνακα 4.24 

γίνεται αναπαράσταση της σύγκρισης που πραγματοποιήθηκε στον Πίνακα 4.23, όπου ο κάθετος 

άξονας y, προσδιορίζει τον βαθμό που ικανοποιεί η κάθε μέθοδος τα χαρακτηριστικά του οριζόντιου 

άξονα x, μεταξύ AR και παραδοσιακών μεθόδων.  

 

 

Πίνακας 4.24: Αναπαράσταση Σύγκρισης Διδασκαλίας με AR και Παραδοσιακές Μεθόδους. 

 

4.9 Ειδικές Ανάγκες Μαθητών 

ΕΕ9: Οι εφαρμογές που δημιουργούνται λαμβάνουν υπόψιν άτομα με ειδικές η λεκτικές ανάγκες; 

Σύμφωνα με την έρευνα που πραγματοποιήθηκε στην υπάρχουσα βιβλιογραφία, δεν βρέθηκαν πολλές 

πληροφορίες σχετικά με το εάν οι εφαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας που χρησιμοποιούνται 

για τη διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, λαμβάνουν υπόψη άτομα με ειδικές ή 

γλωσσικές ανάγκες. Ωστόσο, παρέχει οφέλη τα οποία μπορούν να βελτιώσουν τις πρακτικές 

διδασκαλίας για μαθητές με ειδικές ανάγκες. Αφού συλλέχτηκαν τα οφέλη που παρέχει η διδασκαλία 

με την χρήση της AR, συγκρίθηκαν με τα οφέλη που παρέχει η διδασκαλία χρησιμοποιώντας 

παραδοσιακές μεθόδους, με γνώμονα άτομα με ειδικές ανάγκες, τα οποία αξιολογήθηκαν σε κλίμακα 
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του 5 για κάθε όφελος αντίστοιχα, όπου 0 = καθόλου, 1 = λίγο, 2 = μέτρια, 3 = πολύ, 4 = πάρα πολύ. 

Με βάση τα αποτελέσματα διαμορφώθηκε ο Πίνακας 4.25.  

Υπάρχουν ορισμένες τακτικές που μπορούν να χρησιμοποιήσουν οι δάσκαλοι για να κάνουν τις 

εφαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας πιο περιεκτικές και προσβάσιμες για παιδιά με ειδικές 

ανάγκες ή γλωσσικές δυσκολίες. Οι δάσκαλοι μπορούν να προσφέρουν στους μαθητές διαφορετικούς 

τρόπους χρήσης του λογισμικού AR, μέσω της αφής ή των χειρονομιών αντί για προφορικές οδηγίες 

[39]. Επιπλέον, καθώς οι εφαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας μπορούν να προσφέρουν στους 

μαθητές μια οπτική και διαδραστική προσέγγιση μελέτης ιστορικών γεγονότων, προσωπικοτήτων και 

τοποθεσιών, οι μαθητές οι οποίοι μπορεί να δυσκολεύονται να μελετήσουν θεωρητικά κείμενα μπορούν 

να επωφεληθούν και να διευκολυνθούν κατά την διαδικασία διδασκαλίας και εκμάθησης [61]. 

Ωστόσο,  η τεχνολογία της AR μπορεί να παρουσιάσει ορισμένες δυσκολίες για μαθητές με ειδικές ή 

γλωσσικές ανάγκες. Ορισμένες εφαρμογές Επαυξημένης Πραγματικότητας, μπορεί να απαιτούν τη 

χρήση οπτικών ή ακουστικών οδηγιών, κάτι που μπορεί να επιφέρει σύγχυση σε μαθητές που 

αντιμετωπίζουν προβλήματα όρασης ή ακοής [52]. Επιπλέον, εφαρμογές AR που βασίζονται στην 

αλληλεπίδραση με τους μαθητές χρησιμοποιώντας προφορικές ή γραπτές οδηγίες, μπορούν να 

επιδράσουν αρνητικά σε μαθητές που δυσκολεύονται με τη γλώσσα ή την επικοινωνία (π.χ. δυσλεξία) 

[53]. Κατά τη δημιουργία εφαρμογών Επαυξημένης Πραγματικότητας για τη διδασκαλία της Ιστορίας, 

θα πρέπει να λαμβάνονται υπόψη οι απαιτήσεις των μαθητών με ειδικές ανάγκες ή γλωσσικά 

προβλήματα προκειμένου να επιλυθούν πιθανά ζητήματα που μπορεί να προκύψουν, καθώς λόγω του 

μεγάλου όγκου θεωρητικών πληροφοριών που εμπεριέχει ο τομέας της Ιστορίας, οι μαθητές με ειδικές 

ή λεκτικές ανάγκες δυσκολεύονται πολύ παραπάνω στην κατανόηση και αφομοίωση δεδομένων [52].  

 

 

Πίνακας 4.25: Οφέλη AR σε Άτομα με Ειδικές Ανάγκες. 

Στον Πίνακα 4.25 γίνεται αναπαράσταση της σύγκρισης που πραγματοποιήθηκε μεταξύ των οφελών σε 

άτομα με ειδικές ανάγκες ή λεκτικές δυσκολίες μέσω της διδασκαλίας με AR και μέσω παραδοσιακών 

μεθόδων διδασκαλίας, όπου ο κάθετος άξονας y, προσδιορίζει τον βαθμό που ικανοποιεί η κάθε μέθοδος 

τα οφέλη του οριζόντιου άξονα x, μεταξύ AR και παραδοσιακών μεθόδων. 
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4.10 Φόρτος Καθηγητών 

ΕΕ10: Πως η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση επηρεάζει το φόρτο εργασίας των δασκάλων; 

Πέρα από τα οφέλη που παρέχει η Επαυξημένη Πραγματικότητα, είναι σημαντικό να ληφθεί υπόψη το 

αντίκτυπο που μπορεί να έχει η χρήση της στον φόρτο εργασίας των δασκάλων. Η ενσωμάτωση της AR 

στη διαδικασία διδασκαλίας και εκμάθησης απαιτεί πρόσθετο χρόνο και προσπάθεια από τους 

δασκάλους αναφορικά με τον προγραμματισμό και την εκτέλεση [96]. Ωστόσο, παρότι ο τρόπος με τον 

οποίο η Επαυξημένη Πραγματικότητα αυξάνει τον φόρτο των καθηγητών είναι ένας σημαντικός 

παράγοντας που πρέπει να λαμβάνεται υπόψη, μόνο το 6.52% (6 έγγραφα) των εγγράφων αναφέρθηκε 

σε αυτό το ζήτημα.  

Βασική προϋπόθεση μείωσης του φόρτου των δασκάλων είναι  η διασφάλιση λήψης επαρκής 

κατάρτισης και υποστήριξης στη χρήση της τεχνολογίας AR (π.χ. διαδικτυακοί πόροι και οδηγίες) [51]. 

Μια άλλη προσέγγιση για τη μείωση του φόρτου εργασίας είναι η επιλογή και ενσωμάτωση εργαλείων 

και πόρων που είναι πιο σχετικά και χρήσιμα για τη διδασκαλία της Ιστορίας. Εστιάζοντας σε 

συγκεκριμένους πόρους υψηλής ποιότητας, οι δάσκαλοι μπορούν να αποφύγουν να ξοδέψουν περιττό 

χρόνο σε υλικά που μπορεί να μην υποστηρίζουν αποτελεσματικά τη μάθηση των μαθητών [31]. 

Η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση έχει τη δυνατότητα να ενισχύσει τη μάθηση και τη συμμετοχή των μαθητών, ωστόσο είναι 

σημαντικό να εξεταστεί το πιθανό αντίκτυπο στον φόρτο εργασίας των δασκάλων, καθώς και η λήψη 

μέτρων για τον μετριασμό του [53]. 

 

4.11 Επίλογος 

Έπειτα από την ανάλυση της βιβλιογραφίας και την απάντηση των ΕΕ, γίνεται εμφανές ότι η χρήση της 

Επαυξημένης Πραγματικότητας μπορεί να επιφέρει πολλά οφέλη στην διδασκαλία της Ιστορίας στην 

πρωτοβάθμια εκπαίδευση. Συγκριτικά με τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας, η Επαυξημένη 

Πραγματικότητα μπορεί ενισχύει την ενεργητική μάθηση, την συνεργατικότητα, την αφομοίωση και 

την αλληλεπίδραση με τα διάφορα ιστορικά γεγονότα, προσδίδοντας το αίσθημα ότι η εξέλιξη των 

συμβάντων πραγματοποιείται σε πραγματικό χρόνο. Από την ανάλυση των ΕΕ εξάχθηκαν πολλές  

πληροφορίες αναφορικά με τα εργαλεία, τα ΛΣ και τις μεθόδους που χρησιμοποιούν οι εφαρμογές AR, 

οι τομείς που μέχρι σήμερα στοχεύει στην πλειοψηφία της η Επαυξημένη Πραγματικότητα, το δείγμα 

που χρησιμοποιήθηκε σε κάθε έρευνα για την εξαγωγή αποτελεσμάτων και οι στόχοι κάθε έρευνας που 

μελετήθηκε.
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Κεφάλαιο 5ο: Συζήτηση – Περιορισμοί - Συμπεράσματα 

5.1 Συζήτηση 

Από την σύνοψη που πραγματοποιήθηκε από τις 92 μελέτες που αναλύθηκαν, γίνεται εμφανές ότι η 

πλειοψηφία των ερευνών καταλήγει στο ίδιο θετικό συμπέρασμα αναφορικά με τα οφέλη που 

προσφέρει η ενσωμάτωση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην εκμάθηση της Ιστορίας. Οι έρευνες 

προτείνουν την ενσωμάτωση της AR σε τέσσερις διαφορετικές διδακτικές πρακτικές: 

I. Διδασκαλία της Ιστορίας στο σχολείο με τη χρήση εφαρμογών παιχνιδιού AR.  

II. Διδασκαλία της Ιστορίας στο σχολείο με τη χρήση AR Marker, προκαλώντας ρεαλιστική 

αναπαράσταση των γεγονότων.  

III. Διδασκαλία της Ιστορίας μέσω των Μουσείων, τα οποία μετατρέπονται με την AR σε 

διαδραστικούς χώρους ευχάριστης μάθησης. 

IV. Διδασκαλία της Ιστορίας μέσω Πολιτιστικών χώρων, αναβιώνοντας γεγονότα με την χρήση της 

AR. 

Όλα τα παραπάνω, τοποθετούν τον μαθητή στο επίκεντρο, λαμβάνοντας υπόψη τους διάφορους 

τρόπους με τους οποίους οι μαθητές μπορούν να αλληλοεπιδράσουν με την Ιστορία για καλύτερη 

αφομοίωση, ενίσχυση μνήμης και καλλιέργεια της δημιουργικότητας. Τα αποτελέσματα των διάφορων 

πειραμάτων που πραγματοποιήθηκαν αναφορικά με την διδασκαλία της Ιστορίας χρησιμοποιώντας 

πρακτικές AR, έδειξαν ότι το κίνητρο και η δέσμευση των μαθητών αυξήθηκε, καθώς μέσω της 

οπτικοποίησης και της ευελιξίας που παρέχει ήταν σε θέση να εξασκήσουν την μνήμη τους, να 

εξερευνήσουν τα ιστορικά γεγονότα και να μετατρέψουν την παθητική μάθηση σε ενεργητική. 

Επιπλέον, η δυνατότητα της εξατομικευμένης εμπειρίας που παρέχει η AR δίνει την ευκαιρία στους 

μαθητές να αλληλοεπιδράσουν με ιστορικά γεγονότα που τους κεντρίζουν το ενδιαφέρον, 

δημιουργώντας κίνητρο μάθησης, ενώ παράλληλα η χρήση της ενισχύει τη συνεργατικότητα, 

καλλιεργώντας ικανότητες κριτικής σκέψης και σεβασμού. Ωστόσο, παρότι υπάρχει μεγάλος αριθμός 

ερευνών που εστιάζει στα οφέλη της ενσωμάτωσης της AR στις διδακτικές πρακτικές, υπάρχει και ένας 

αριθμός ερευνών που εστιάζει στα αρνητικά που προκαλεί η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας 

στην διδασκαλία. 

Με βάση τα αποτελέσματα της ανάλυσης της βιβλιογραφίας, η Ισπανία, η Αγγλία, οι ΗΠΑ, η Μαλαισία 

και η Ελλάδα ήταν οι χώρες που εξέτασαν περισσότερο τον τρόπο με τον οποίο η Επαυξημένη 

Πραγματικότητα μπορεί να επιδράσει στην διδασκαλίας της Ιστορίας. Το μεγαλύτερο πλήθος των 

ερευνών δημοσιεύτηκε το 2022, ενώ το δείγμα που χρησιμοποιήθηκε στην πλειοψηφία των 

περιπτώσεων αφορούσε μαθητές από Δημοτικό έως Λύκειο (Κ-12). Ο τομέας στον οποίο 

πραγματοποιούνται οι περισσότερες έρευνες αναφορικά με την χρήση της Επαυξημένης 

Πραγματικότητας αφορά τις επιστήμες STEM, ενώ παράλληλα αξίζει να σημειωθεί ότι όλες οι έρευνες 

εστιάζουν στον τρόπο που η AR επηρεάζει την πλευρά των μαθητών και καθόλου στην πλευρά των 

δασκάλων.  

5.2 Περιορισμοί 

Παρότι η Επαυξημένη Πραγματικότητα μπορεί να επιφέρει πολλά οφέλη στην διδασκαλία της Ιστορίας 

στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, υπάρχουν αρκετοί περιορισμοί αναφορικά με την χρήση της. Ένας 

σημαντικός περιορισμός είναι το κόστος που απαιτείται για την ενσωμάτωση της AR στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Η πλειοψηφία των σχολείων ενδέχεται να μην διαθέτει το απαιτούμενο κεφάλαιο για αγορά 
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και συντήρηση των συσκευών και του λογισμικού που απαιτείται για την χρήση της. Επιπλέον, 

ενδέχεται να μην διαθέτουν όλοι οι μαθητές πρόσβαση σε έξυπνες συσκευές ή στο Διαδίκτυο, 

δημιουργώντας ψηφιακό χάσμα όπου ένα ποσοστό μαθητών έχει πρόσβαση σε βελτιωμένες πρακτικές 

μάθησης έναντι των υπολοίπων που δεν έχουν [4]. 

Η απουσία επαρκούς διδακτικού υλικού Ιστορίας σε AR περιβάλλον είναι ένας ακόμη περιορισμός. 

Μέχρι σήμερα, οι υπάρχουσες εφαρμογές της Ιστορίας καλύπτουν πολύ μικρό μέρος της θεωρίας και 

των θεμάτων που πρέπει να καλύπτεται από τους δασκάλους στα σχολικά πλαίσια. Αυτό ενδέχεται να 

θέσει τον δάσκαλο σε θέση δημιουργίας υλικού για AR χρήση, το οποίο εκτός από τον χρόνο που 

χρειάζεται, μπορεί να μην είναι συμβατό με το περιεχόμενο του μαθήματος στον βαθμό που απαιτείται 

από το Υπουργείο Παιδείας [26]. 

Παρότι η Επαυξημένη Πραγματικότητα έχει την ικανότητα να εμπλέκει τους μαθητές στη μαθησιακή 

διαδικασία, ταυτόχρονα μπορεί να έχει αρνητική επίδραση καθώς ενδέχεται να εφαρμοστεί επιφανειακά 

με σκοπό να μετατρέψει τις διαλέξεις σε ευχάριστες καταστάσεις χωρίς ουσιαστικά να ενισχύει τη 

μάθηση. Οι δάσκαλοι πρέπει να φροντίζουν να ενσωματώνουν με προσοχή την AR στα μαθήματά με 

τρόπο που να προωθεί την αφομοίωση των πληροφοριών που παρουσιάζονται μέσω της AR. 

Επιπρόσθετα, η χρήση της AR ενδέχεται να αποσπά την προσοχή των μαθητών λόγω των πρόσθετων 

πληροφοριών και αισθήσεων που παρέχει, με αποτέλεσμα να προκαλείται απόσπαση της συγκέντρωσης 

[4]. 

Ωστόσο, παρότι υπάρχει πλήθος περιορισμών που σχετίζεται με την χρήση της AR στην εκπαιδευτική 

διαδικασία, η AR έχει τη δυνατότητα να είναι ένα αποτελεσματικό εργαλείο για τη διδασκαλία της 

ιστορίας στα δημοτικά σχολεία. Οι δάσκαλοι μπορούν να χρησιμοποιήσουν την Επαυξημένη 

Πραγματικότητα για να ζωντανέψουν ιστορικές προσωπικότητες και γεγονότα, προσφέροντας στους 

μαθητές ένα πιο συναρπαστικό μάθημα Ιστορίας. Προκειμένου να αντιμετωπιστούν οι πιθανοί 

περιορισμοί που μπορούν να δημιουργηθούν, οι δάσκαλοι πρέπει να εξασφαλίσουν ότι η τεχνολογία 

AR χρησιμοποιείται για σκοπούς ενίσχυσης μάθησης, προωθώντας την εστίαση και τη δέσμευση, 

καθώς και την δίκαιη πρόσβαση όλων των μαθητών στις αντίστοιχες τεχνολογίες, λαμβάνοντας υπόψη 

το κόστος και τη διαθεσιμότητα της AR [46]. 

5.3 Συμπεράσματα 

Λόγω της συνεχώς αυξανόμενης εξέλιξης της τεχνολογίας, ο τρόπος με τον οποίο αφομοιώνεται η 

γνώση επιδέχεται αλλαγές και για αυτό κρίνεται αναγκαία η επανεξέταση των διδακτικών πρακτικών 

που χρησιμοποιούνται, οι οποίες θα πρέπει να αναδιαμορφώνονται με βάση τις τεχνολογικές εξελίξεις 

του 21ου αιώνα. Η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας μπορεί να μεταμορφώσει πλήρως τον 

τρόπο με τον οποίο οι μαθητές μαθαίνουν για το παρελθόν, δημιουργώντας ρεαλιστικά περιβάλλοντα 

μάθησης που παρέχουν οπτικοποίηση των πληροφοριών. Η τεχνολογία AR έχει την δυνατότητα να 

συντελέσει στη διατήρηση της γνώσης των διάφορων ιστορικών γεγονότων που παρουσιάζονται στην 

Ιστορία, ζωντανεύοντας ιστορικές προσωπικότητες και καταστάσεις με διαδραστικό και συναρπαστικό 

τρόπο. 

Ο στόχος της παρούσας Δ.Ε. ήταν να πραγματοποιήσει κριτική και συστηματική ανασκόπηση 

αναφορικά με το αντίκτυπο που έχει η χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στην Ιστορία στην 

πρωτοβάθμια εκπαίδευση, ακολουθώντας το μοντέλο PRISMA. Με βάση τα αποτελέσματα, η χρήση 

της Επαυξημένης Πραγματικότητας στη διδασκαλία της Ιστορίας έχει τη δυνατότητα να βελτιώσει τη 

μαθησιακή εμπειρία των μαθητών, δημιουργώντας κίνητρο μάθησης και εξερεύνησης. Από την πλευρά 

των δάσκαλων, έχουν την δυνατότητα να μεταφέρουν αποτελεσματικότερα κρίσιμες έννοιες και ιδέες 
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χρησιμοποιώντας την AR, βοηθώντας τους μαθητές να ενισχύσουν την κατανόηση των γεγονότων και 

να βελτιώσουν τη μνήμη τους. Τα παραπάνω οδηγούν σε βελτιωμένα μαθησιακά αποτελέσματα και σε 

βαθύτερη κατανόηση των πληροφοριών που παρουσιάζονται. 

Με βάση τα αποτελέσματα της ανάλυσης της βιβλιογραφίας που πραγματοποιήθηκε, εξετάστηκαν 

διάφοροι τρόποι διδασκαλίας της Ιστορίας με την χρήση AR, οι οποίοι μπορούν να συντελέσουν στην 

βελτίωση των υπαρχουσών θεωρητικών διδακτικών πρακτικών. Οι τρόποι διδασκαλίας δεν 

περιορίστηκαν μόνο σε σχολικά πλαίσια εκμάθησης του μαθήματος, αλλά και σε περιβάλλοντα 

Μουσείων και Πολιτιστικής Κληρονομιάς. Επιπλέον, η τεχνολογία AR δίνει την δυνατότητα σε 

μαθητές με ειδικές ανάγκες ή γλωσσικές δυσκολίες να κατανοήσουν ευκολότερα το περιεχόμενο της 

Ιστορίας μέσα από την πληθώρα δυνατοτήτων αναπαράστασης της γνώσης που παρέχει.  

Ωστόσο, είναι σημαντικό να λαμβάνονται υπόψη τα μειονεκτήματα και οι περιορισμοί που έγκειται από 

την χρήση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στις διδακτικές πρακτικές. Η πλειοψηφία των εγγράφων 

αναφέρθηκε σε περιορισμούς και μειονεκτήματα που σχετίζονται με το κόστος της τεχνολογίας AR, 

την ομαλή ενσωμάτωση της AR στις διδακτικές πρακτικές προκειμένου να υποστηρίζεται η ουσιαστική 

αφομοίωση πληροφοριών και όχι η επιφανειακή μάθηση, η εξασφάλιση ίσων ευκαιριών μεταξύ των 

μαθητών ανεξαρτήτως οικονομικού υποβάθρου και η ύπαρξη επαρκούς υλικού διδασκαλίας αναφορικά 

με το μάθημα της Ιστορίας. 

Συνολικά, η ενσωμάτωση της Επαυξημένης Πραγματικότητας στις διδακτικές μεθόδους του μαθήματος 

της Ιστορίας στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση μπορεί να επιφέρει πολλά οφέλη, μετατρέποντας τη 

θεωρητική και ανιαρή φύση του μαθήματος σε διασκεδαστικό και διαδραστικό περιβάλλον μάθησης. 

Τα πλεονεκτήματα της υιοθέτησης της AR στην τάξη, την καθιστούν ιδανική εναλλακτική λύση για 

τους δάσκαλούς που επιθυμούν να βελτιώσουν τη διδασκαλία της Ιστορίας, ενώ παράλληλα δίνει την 

δυνατότητα στους μαθητές να καλλιεργήσουν δεξιότητες του 21ου αιώνα. 
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