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Πρόλογος

Η επιλογή του θέματος της συγκεκριμένης διπλωματικής εργασίας έγινε με κριτήριο το μεγάλο
ενδιαφέρων που έχω για την Ιστορία και τα γεγονότα της συγκεκριμένης περιόδου. Η χρήση
εκπαιδευτικών παιχνιδιών Ιστορίας στην τάξη, αυξάνει το ενδιαφέρον για την τεχνολογία της Ε.Π. και
την σύνδεσή της με την εκπαίδευση. Τα οφέλη μιας τέτοιας εργασίας για τους μαθητές είναι ότι το
μάθημα γίνεται πιο ευχάριστο, αποδοτικό, κατανοητό και δημιουργείται ένα περιβάλλον στο οποίο οι
μαθητές εμπλέκονται και ενθαρρύνονται για να εξερευνήσουν τα ιστορικά γεγονότα. Η χρήση της Ε.Π.
στο μάθημα τους επιτρέπει να βιώσουν την ιστορία με ένα πρωτότυπο και ελκυστικό τρόπο
ενθαρρύνοντας την ενεργή συμμετοχή τους και την κριτική σκέψη. Εμένα αυτή η διπλωματική με
βοήθησε να διευρύνω τις γνώσεις μου όχι μόνο πάνω στην τεχνολογία της Ε.Π. και την εφαρμογή της
στην εκπαίδευση, αλλά και να εμπλουτίσω την διδασκαλία της ιστορίας στην τάξη κάνοντας την πιο
ενδιαφέρουσα για τους μαθητές. Τέλος η εργασία αυτή με βοήθησε ώστε να γνωρίσω καλύτερα τα
εργαλεία που χρησιμοποίησα και να συνδυάσω τις γνώσεις μου πάνω στην τεχνολογία και την
εκπαίδευση με ένα θέμα που με συναρπάζει ιδιαίτερα.
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Περίληψη

Η εργασία αφορά την ανάπτυξη ενός εκπαιδευτικού παιχνιδιού με χρήση της επαυξημένης
πραγματικότητας με θέμα την πολιορκία και άλωση της Κωνσταντινούπολης και απευθύνεται σε
μαθητές Ε’ δημοτικού στο μάθημα της Ιστορίας. Το εκπαιδευτικό παιχνίδι είναι μία εφαρμογή
κινητού την οποία θα μπορούν οι μαθητές και καθηγητές να κατεβάζουν στην συσκευή τους και να
την χρησιμοποιούν στο μάθημα μέσα από τις εικόνες του βιβλίου. Τα αποτελέσματα αυτής της
διπλωματικής είναι η δημιουργία ενός διαδραστικού παιχνιδιού, ευχάριστο για τους μαθητές, με το
οποίο μπορούν να διδαχθούν καλύτερα το μάθημα της Ιστορίας. Χρησιμοποιώντας την εφαρμογή οι
μαθητές βελτιώνονται περισσότερο, αναπτύσσουν δεξιότητες στον τομέα της Ιστορίας και μαθαίνουν
σε βάθος τα γεγονότα, διαλέγοντας οι ίδιοι τις επιλογές. Για την υλοποίηση της εφαρμογής
χρησιμοποίησα κατά κύριο λόγο το Unity3D, το Blender για την σχεδίαση μοντέλων, Vuforia A.R.
για την χρήση Ε.Π. και πάνω από όλα το βιβλίο της Ιστορίας της Ε’ δημοτικού για τις πληροφορίες
και τα γεγονότα.

Λέξεις Κλειδιά: Επαυξημένη Πραγματικότητα, Ιστορία, Unity3D, Blender, Εκπαιδευτικό παιχνίδι,
Μαθητής, Εφαρμογή.
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«Educational storytelling for 5th grade on the siege and fall of

Constantinople using augmented reality»

«Thanos Athanasios Nikolaos»

Abstract

The thesis involves the development of an educational game using augmented reality, focusing on the
siege and fall of Constantinople, and is aimed at 5th-grade students for their history lessons. The
educational game is a mobile application that students and teachers can download to their devices and
use in the classroom by interacting with the images in the school book. The outcomes of this thesis are
the creation of an interactive and enjoyable game for students, enabling them to learn history more
effectively. By using the application, students improve their understanding and develop skills in the
field of history by exploring the events in depth by making their own choices. For the implementation
of the application, i primarily used Unity3D, Blender for model design, Vuforia A.R. for augmented
reality and most importantly the 5th-grade history textbook for information and events.

Keywords: Augmented Reality, History, Unity3D, Blender, Educational Game, Student, Application.
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Κεφάλαιο 1ο: Εισαγωγή

1.1 Γενικά

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια και η χρήση τους στην εκπαίδευση είναι μία καινοτόμος ιδέα που έχει
αναπτυχθεί αρκετά τα τελευταία χρόνια, συνδυάζοντας την τεχνολογία, με την εκπαίδευση και την
ψυχαγωγία, προσφέροντας κάτι μοναδικό στον χρήστη. Η επαυξημένη πραγματικότητα (Ε.Π.) σαν
τεχνολογία είναι μια βελτιωμένη, διαδραστική έκδοση ενός πραγματικού περιβάλλοντος που
επιτυγχάνεται μέσω ψηφιακών οπτικών στοιχείων και μέσω ολογραφικής τεχνολογίας. Η χρήση της
Ε.Π. στην εκπαίδευση μπορεί να αλλάξει τον τρόπο με τον οποίο οι μαθητές αλληλεπιδρούν με το
εκπαιδευτικό υλικό και έτσι μπορούν να κατανοήσουν καλύτερα τις πληροφορίες. Στην μελέτη μας θα
παρουσιάσουμε μία εφαρμογή της επαυξημένης πραγματικότητας, που περιέχει κουίζ, για την ιστορία
της Ε’ τάξης Δημοτικού, μέσω ενός διαδραστικού παιχνιδιού στο οποίο συνδυάζουμε εικόνες και
ερωτήσεις. Πιο συγκεκριμένα το θέμα αφορά την Άλωση της Κωνσταντινούπολης και τις ενέργειες
που οδήγησαν σε αυτό. Ο σκοπός βέβαια αυτής της εφαρμογής είναι να βοηθήσει στην μάθηση των
ιστορικών γεγονότων μέσα σε ένα περιβάλλον πιο διαδραστικό και ελκυστικό για τον μαθητή.

1.2 Στόχοι της Εφαρμογής

Οι βασικοί στόχοι της έρευνας είναι:
 Να μάθει ο μαθητής ευκολότερα την Ιστορία πέρα από την χρήση του βιβλίου, με ένα νέο

διαφορετικό τρόπο που είναι πιο διασκεδαστικός γι’ αυτόν.
 Ο μαθητής να συμμετέχει στο μάθημα με την χρήση Ε.Π.. Το μάθημα γίνεται πιο διαδραστικό

και ο μαθητής αλληλεπιδρά με τις επιλογές του πάνω στα ιστορικά γεγονότα.
 Να μάθουμε πόσο αποτελεσματική είναι η χρήση της Ε.Π. στην εκπαίδευση της Ιστορίας και

αν είναι εφικτό, η Ε.Π. να βοηθήσει τους μαθητές στην κατανόηση του μαθήματος πιο
αποτελεσματικά.

 Πόσο είναι εφικτή η δημιουργία ενός παιχνιδιού με την χρήση Ε.Π. για την Ιστορία της Ε’
τάξης δημοτικού.

 Να δούνε τα ιστορικά γεγονότα με μία τρισδιάστατη μορφή(3D), έτσι ώστε να μπορούν να
καταλάβουν με έναν πιο κατανοητό τρόπο αυτά που διαβάζουν.

 Είναι ένας διαφορετικός τρόπος μάθησης σε σύγκριση με τον παραδοσιακό τρόπο
διδασκαλίας. Μπορεί να προσφέρει πολλά και είναι σίγουρα ένα σημαντικό εργαλείο για την
εκπαίδευση στο μέλλον.

1.3 Χρήση Λογισμικού και Γλώσσας Προγραμματισμού

Η ανάπτυξη της εφαρμογής έγινε με Unity3D (έκδοση 2022.3.12f1), πλατφόρμα επαυξημένης
πραγματικότητας Vuforia (έκδοση 10.21.3), το Visual Studio Code (έκδοση 1.90.1) και το Blender
(έκδοση 3.6.5). Η Unity3D είναι η πιο δημοφιλής, δωρεάν, πολλαπλή πλατφόρμα ανάπτυξης
παιχνιδιών και εφαρμογών 3D και 2D στον κόσμο. Δημιουργήθηκε τον Ιούνιο του 2005 και με το
πέρασμα του χρόνου έχει αναπτυχθεί, έτσι ώστε να έχει πληθώρα χαρακτηριστικών, να είναι ευέλικτη
και μοναδική. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί από απλούς ερασιτέχνες προγραμματιστές, μέχρι και σε
στούντιο ΑΑΑ. Έχει κάποια μοναδικά εργαλεία για να μπορεί να δημιουργήσει εκπληκτικά παιχνίδια
και άλλες διαδραστικές εμπειρίες σε πραγματικό χρόνο, σε ένα τεράστιο εύρος συσκευών.
Υποστηρίζει ποικιλία από πλατφόρμες, όπως πλατφόρμες επιτραπέζιων υπολογιστών, κινητών,
κονσόλων επαυξημένης πραγματικότητας και εικονικής πραγματικότητας.

Χρησιμοποιεί την γλώσσα προγραμματισμού C#, η οποία είναι εύκολη στην χρήση της για
προγραμματιστές διαφορετικών επιπέδων. Η C# κατασκευάστηκε και διανεμήθηκε ευρέως από τη
Microsoft τον Ιούλιο του 2000. Προοριζόταν να είναι απλή, γενική χρήσης και σύγχρονη
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αντικειμενοστραφής γλώσσα προγραμματισμού υψηλού επιπέδου. Συνδέεται με το .NET Framework
και το Visual Studio και υποστηρίζεται από πάρα πολλές πλατφόρμες, επιτρέποντας την ανάπτυξη
πολλών εφαρμογών σε ποικιλία συστημάτων. Τέλος παρέχει πλούσιες βιβλιοθήκες και εργαλεία για
την ανάπτυξη παιχνιδιών, ιστοσελίδων και εφαρμογών κινητών συσκευών.

Επίσης χρησιμοποιεί το Vuforia που είναι λογισμικό ανάπτυξης επαυξημένης πραγματικότητας (SDK)
και μπορούμε να δημιουργήσουμε εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας, καθώς αξιοποιεί την
τεχνολογία computer vision για αναγνώριση και παρακολούθηση επιπέδων, εικόνων και 3D
αντικειμένων, σε πραγματικό χρόνο.

Σε συνδυασμό με τα παραπάνω χρησιμοποιήθηκε και το Blender, ένα λογισμικό 3D γραφικών
υπολογιστή, πολύ γνωστό για την σχεδίαση μοντέλων. Αναπτύχθηκε ως εσωτερική εφαρμογή από το
στούντιο animation NeoGeo και κυκλοφόρησε επίσημα στις 2 Ιανουαρίου 1994. Το Blender είναι
δωρεάν και ανοιχτός κώδικας λογισμικού 3D γραφικών. Υποστηρίζει 3D pipeline—modeling, rigging,
animation, simulation, rendering, compositing, motion tracking, καθώς και επεξεργασία βίντεο και
δημιουργία παιχνιδιών.

Οι λόγοι που χρησιμοποιήσαμε τα παραπάνω λογισμικά και την γλώσσα προγραμματισμού είναι οι
εξής:

 Ευκολία στην ανάπτυξη: Το Unity3D και το Blender είναι ισχυρά εργαλεία που μπορούν να
χρησιμοποιηθούν μαζί για την δημιουργία διαδραστικού 3D περιεχομένου. Με το Blender
μπορούμε να σχεδιάσουμε 3D μοντέλα και στην συνέχεια να τα εισάγουμε στο Unity. Στην
συνέχεια στο Unity μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε αυτά τα μοντέλα και να τα δώσουμε
σημασία χρησιμοποιώντας τα στα animation μας ή μέσω της διαδραστικότητας τους για τις
λειτουργίες της εφαρμογής. Αυτός ο συνδυασμός είναι πολύ ωφέλιμος για την ανάπτυξη της
εφαρμογής μας, καθώς το blender δημιουργεί τα μοντέλα και το Unity τα χειρίζεται όπως
εμείς τα χρειαζόμαστε. Μαζί κάνουν την δουλειά μας πολύ πιο εύκολη και βοηθάνε στην
πραγματοποίηση μίας δημιουργικής ιδέας, σε λειτουργική 3D εμπειρία.

 Οι δυνατότητες που προσφέρουν στην Ε.Π.: Μέσω του Vuforia η Επαυξημένη
πραγματικότητα ανοίγει έναν κόσμο δυνατοτήτων, για τη δημιουργία συναρπαστικών και
διαδραστικών εμπειριών. Τα εργαλεία που παρέχει το Vuforia επιτρέπει στους χρήστες να
ενσωματώσουν την A.R. τεχνολογία στις εφαρμογές τους, όπως στην δική μας περίπτωση για
τις κινητές συσκευές. Έτσι η εφαρμογή γίνεται πιο ενδιαφέρουσα για τον χρήστη καθώς
πλέον μπορεί να αλληλοεπιδράσει με τα αντικείμενα. Αυτό έχει μεγάλη σημασία στην
εκπαίδευση, καθώς για τους μαθητές είναι κάτι μοναδικό που θα τους ψυχαγωγήσει μαζί με
την μάθηση.

 Συμβατικότητα σε πολλές πλατφόρμες: Το Blender, το Unity, η γλώσσα προγραμματισμού C#
και το Vuforia επιδεικνύουν ένα υψηλό βαθμό συμβατικότητας μεταξύ διαφορετικών
πλατφορμών όπως iOS, Android, και HoloLens.

 Κοινότητα: Το Blender, το Unity όσο και το Vuforia έχουν ένα τεράστιο αριθμό ενεργών
κοινοτήτων που συμβάλλουν καθημερινά στην ανάπτυξη και ενίσχυση αυτών των εργαλείων.
Με ένα απλό ψάξιμο στο Ιντερνέτ μπορούμε να βρούμε χιλιάδες βίντεο, κείμενα και οδηγίες
για τις αμέτρητες λειτουργίες αυτών των λογισμικών. Εκατοντάδες παραδείγματα και
εξηγήσεις βοηθούν οποιονδήποτε χρήστη να ξεκινήσει από το «μηδέν», δείχνοντας με αυτόν
τον τρόπο, πόσο θετική είναι η συνεργασία ανάμεσα στους χρήστες αυτών των λογισμικών.

1.3.1 Το περιβάλλον ανάπτυξης Unity

Η Unity3d είναι ίσως η πιο δημοφιλής πλατφόρμα ανάπτυξης παιχνιδιών και εφαρμογών στον κόσμο.
Έχει φτιαχτεί έτσι ώστε να μπορεί να παράγει οποιοδήποτε παιχνίδι μπορούμε να σκεφτούμε και έχει
ένα τεράστιο αριθμό χαρακτηριστικών. Προσφέρει μεγάλο πλήθος δυνατών εργαλείων για τους
προγραμματιστές. Συνδέεται με το Visual Studio, την γλώσσα προγραμματισμού C# και την Java
Script, γι’ αυτό και είναι πολύ δημοφιλής στους προγραμματιστές. Η δωρεάν έκδοση παρέχει τα
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πάντα στον χρήστη. Αν όμως χρειάζεται να χρησιμοποιηθεί και στην ανάπτυξη εμπορικών παιχνιδιών
τότε προσφέρει την αναβάθμιση σε Plus ή Pro. Όσοι δεν πληρώνουν μηνιαία συνδρομή θα πρέπει να
έχουν έσοδα κάτω των 100.000$ για τα παιχνίδια που αναπτύσσουν. Το Mono Behaviour είναι μια
βασική κλάση στο Unity από όπου προέρχονται πολλά scripts. Το Mono Behaviour προσφέρει
λειτουργίες κύκλου ζωής και έχει ένα πλαίσιο ελέγχου για την ενεργοποίηση ή απενεργοποίηση του
στο Unity Editor.
Κάποιες μέθοδοι της Unity είναι οι παρακάτω:

 Start()
 Update()
 FixedUpdate()
 LateUpdate()
 OnGUI()
 OnDisable()
 OnEnable()

1.3.2 Το περιβάλλον ανάπτυξης Blender

Το Blender δημιουργήθηκε από τον Ton Roosendaal, έναν Ολλανδό art director και αυτοδίδακτο
προγραμματιστή. Ξεκίνησε το δικό του στούντιο NeoGeo το 1989. Η NeoGeo αναπτύχθηκε γρήγορα
και έγινε δημοφιλής στην Ολλανδία κερδίζοντας πολλά βραβεία.
Ο στόχος του Blender μπορεί να συνοψιστεί ως εξής : «να φέρει την καλύτερη τεχνολογία 3D στον
κόσμο, στα χέρια των καλλιτεχνών ως ανοιχτό λογισμικό και να δημιουργήσουν καταπληκτικά
πράγματα με αυτό».
Είναι διαθέσιμο για όλα τα κύρια λειτουργικά συστήματα όπως Linux, MacOS X και Microsoft
Windows, μαζί με τα FreeBSD, IRIX, OpenBSD, NetBSD και Solaris.
Επίσης είναι και ανεπίσημα διαθέσιμο για AmigaOS 4, BeOS, MorphOS, Pocket PC και SkyOS.
Παρέχει προχωρημένα εργαλεία για animation, σχεδίαση μοντέλων και εργαλεία για δημιουργία
υλικού. Χρησιμοποιεί την γλώσσα Python και σαν δωρεάν λογισμικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί για
οποιοδήποτε σκοπό, συμπεριλαμβάνοντας είτε την εμπορική είτε την εκπαιδευτική χρήση.

1.3.3 Το περιβάλλον ανάπτυξης Vuforia

Το Vuforia Engine είναι η πιο ευρέως χρησιμοποιούμενη πλατφόρμα, για την ανάπτυξη οτιδήποτε
έχει να κάνει με την επαυξημένη πραγματικότητα(Ε.Π.) και υποστηρίζει την πλειονότητα των κινητών
συσκευών, γυαλιά 3D και tablets. Προσθέτει προηγμένες λειτουργίες υπολογιστικής όρασης, σε
εφαρμογές Android, iOS και UWP δημιουργώντας A.R. εμπειρίες που αλληλεπιδρούν ρεαλιστικά με
αντικείμενα και το περιβάλλον. Η βιβλιοθήκη του Vuforia παρέχει την πιο σύγχρονη τεχνική
τεκμηρίωση για την δημιουργία A.R. εφαρμογών με τη χρήση του SDK Vuforia Engine. Το SDK
Vuforia είναι διαθέσιμο για το Unity Editor και μέσω του API C#.

1.4 Δομή Εργασίας

Η εργασία αποτελείται από 5 κεφάλαια:

Το παρόν, 1ο κεφάλαιο, αποτελεί την εισαγωγή στην έρευνα και προσφέρει πληροφορίες σχετικά με
τις τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν για την ανάπτυξη της εφαρμογής αλλά και τους βασικούς
στόχους της εργασίας μας.

Στο 2ο κεφάλαιο αναπτύσσουμε σε βάθος την χρήση, ανάπτυξη και σχεδίαση των εκπαιδευτικών
παιχνιδιών στην εκπαίδευση, με χρήση βιβλιογραφικών αναφορών. Αναπτύσσουμε εφαρμογές και
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εκπαιδευτικά παιχνίδια που έχουν να κάνουν με το μάθημα της Ιστορίας και την αποτελεσματικότητα
τους, καθώς και την σημασία που έχουν οι κινητές συσκευές στην μάθηση.

Το 3ο κεφάλαιο αναφέρεται διεξοδικά στην μελέτη και λειτουργία της επαυξημένης πραγματικότητας.
Στην ανάπτυξη και σχεδίαση εφαρμογών και παιχνιδιών με την χρήση επαυξημένης πραγματικότητας
και τη χρήση της σε εφαρμογές κινητών συσκευών.

Στο 4ο κεφάλαιο αναλύουμε με βήματα την σχεδίαση και ανάπτυξη της εφαρμογή μας, με χρήση
εικόνων και αναφορές στον κώδικα που χρησιμοποιήσαμε, για να δημιουργήσουμε το εκπαιδευτικό
παιχνίδι με χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας.

Τέλος, στο 5ο κεφάλαιο αναφέρουμε τα συμπεράσματα μας από την ολοκλήρωση της εργασίας μας.
Αναφέρουμε τα προβλήματα που συναντήσαμε κατά την διάρκεια της σχεδίασης της, αλλά και
προτάσεις πως μπορούμε να την χρησιμοποιήσουμε και να την επεκτείνουμε στο μέλλον.

1.5 Επίλογος

Με τις παραπάνω τεχνολογίες και στόχους σαν καθοδήγηση, έγινε σημαντική προσπάθεια από μέρος
μου για την δημιουργία της εφαρμογής, χρησιμοποιώντας όσα περισσότερα εργαλεία μου
προσφέρθηκαν μέσα από αυτά τα λογισμικά. Με προσωπική μου έρευνα και αναζήτηση και με
κριτήριο τους παραπάνω στόχους, έκανα ότι καλύτερο μπορούσα στην διαμόρφωση της τελικής
εφαρμογής.
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Κεφάλαιο 2ο: Εκπαιδευτικά Παιχνίδια, Μαθησιακοί Στόχοι και
Διδασκαλία της Ιστορίας

2.1 Εισαγωγή στα Εκπαιδευτικά Παιχνίδια

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια στις μέρες μας είναι ένας μοναδικός τρόπος συνδυασμού εκπαίδευσης και
ψυχαγωγίας για τους μαθητές μέσα στην τάξη. Κάνουν το μάθημα πιο διασκεδαστικό, ενσωματώνουν
την γνώση με το παιχνίδι, δημιουργούν πραγματικές καταστάσεις προβλημάτων για τους μαθητές και
τους βοηθούν να αποκτήσουν δεξιότητες σε διάφορα αντικείμενα κάνοντας το μάθημα πιο
αποτελεσματικό.

Ερευνητές ταξινομούν τα παιχνίδια σε διάφορες κατηγορίες.

Στην έρευνα [1] θεωρούν ότι τα παιχνίδια μπορούν να είναι αισθητηριακά, συμβολικά, εφαρμοσμένα,
μουσικά, μαθηματικά, σχεδιαστικά και δημιουργικά.

Στην έρευνα [2] τα κατατάσσουν σε δύο μεγάλες ομάδες, τα δημιουργικά παιχνίδια και τα παιχνίδια
με κανόνες.

Ενώ σε μία άλλη [3], τα κατατάσσουν σε διδακτικά για τη μάθηση στόχων και συγκεκριμένων
εκπαιδευτικών περιεχομένων, σε κινητά για την καλλιέργεια κινητής κουλτούρας, σε μουσικά για τη
μουσική εκπαίδευση, σε παιχνίδια-δραματοποίησης δηλαδή παιχνίδια που βασίζονται σε παραμύθια,
σε θεατρικά παιχνίδια που είναι βασισμένα σε ρεαλιστικές ιστορίες, σε υπολογιστικά και σε
ηλεκτρονικά. Το παιχνίδι για πολλούς επιστήμονες του τομέα της Παιδαγωγικής και της Ψυχολογίας
είναι αντικείμενο προσοχής, ανάλυσης και ανάπτυξης.

Μερικοί από αυτούς τους ερευνητές είναι οι H. Spencer, K. Gross, St. Hall, Z. Freud και K. Buehler.

Όπως φαίνεται στην Εικόνα 2.1 , οι κατηγορίες των παιχνιδιών, είναι:
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Εικόνα 2.1 Ταξινόμηση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών για την ανώτατη εκπαίδευση.

2.1.1 Διδασκαλία με Εκπαιδευτικά Παιχνίδια

Ας εξηγήσουμε μερικές κατηγορίες εκπαιδευτικών παιχνιδιών:

Σοβαρά Παιχνίδια

Τα «σοβαρά παιχνίδια», δηλαδή τα παιχνίδια που χρησιμοποιούνται για την απόκτηση γνώσεων και
στην εκπαίδευση δεξιοτήτων, έχουν αρχίσει να δοκιμάζονται όλο και περισσότερο σε διάφορα
εκπαιδευτικά επίπεδα, ιδρύματα και οργανισμούς. Μπορεί να είναι ένας τύπος εμπορικών παιχνιδιών
που μοιάζουν να έχουν στοιχεία παιχνιδιών, αλλά δεν προορίζονται για την ψυχαγωγία.
Χρησιμοποιώντας την προσομοίωση πραγματικών γεγονότων ή διαδικασιών, οι χρήστες μπορούν να
αποκτήσουν γνώσεις, να βελτιωθούν σε πρακτικές, να αναπτύσσουν δεξιότητες ή να λάβουν κάποια
θεραπεία κατά την διάρκεια της εμπειρίας τους με το παιχνίδι. Ίσως για αυτόν τον λόγο γίνονται όλο
και περισσότερο αποδεκτά από τους μαθητές σε όλα τα επίπεδα της εκπαίδευσης.

Edutainment

To Edutainment σημαίνει εκπαίδευση και ψυχαγωγία και είναι γνωστό σαν εκπαίδευση μέσω της
ψυχαγωγίας. Είναι μια ψυχαγωγική μορφή εκπαίδευσης που ενσωματώνει την εκπαίδευση με κάποιες
μορφές που μπορεί να είναι γνωστές στον χρήστη. Χρησιμοποιείται στον τουρισμό, στον αθλητισμό,
στην πολιτιστική ζωή κλπ. Η απόκτηση γνώσεων στο edutainment γίνεται μέσα από την διασκέδαση
με τις δραστηριότητες που προσφέρει [4].

“LightGame”

To “Light Game” είναι ένα εκπαιδευτικό μέσο που βασίζεται στην μάθηση, μέσα από mainstream
games (δηλαδή παιχνίδια που κυριαρχούν στην αγορά). Χρησιμοποιεί τα χαρακτηριστικά από αυτά τα
κυρίαρχα παιχνίδια, όπως προκλήσεις, φαντασία, έλεγχο και στόχους και τα συνδυάζει με τους
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γενικούς κανόνες της σχολικής εκπαίδευσης. Έχει ως μέσο την παιχνιδοποίηση για την εκπαίδευση
μέσα στην τάξη.

Πίνακας 2.1 Σύγκριση εκπαιδευτικών και ψυχαγωγικών ηλεκτρονικών παιχνιδιών.

Τα εκπαιδευτικά και τα ψυχαγωγικά παιχνίδια είναι δύο τύποι παιχνιδιών που διαφέρουν πολύ στους
στόχους, το κοινό, το περιεχόμενο, τα σενάρια και τις τεχνικές τους (Πίνακας 2.1).

 Στόχοι: Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια δημιουργούνται για να μεταδώσουν στον μαθητή
συγκεκριμένες γνώσεις και δεξιότητες μέσα από το παιχνίδι. Τα ψυχαγωγικά παιχνίδια
αντίθετα έχουν σκοπό την ψυχαγωγία την απόλαυση, και την χαλάρωση.

 Κοινό: Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια απευθύνονται κυρίως σε μαθητές και σε άτομα που
ενδιαφέρονται για το εκπαιδευτικό μέρος, ενώ τα ψυχαγωγικά παιχνίδια απευθύνονται σε ένα
διαφορετικό κοινό με βάση τις διαθέσεις και τις προτιμήσεις των χρηστών.

 Περιεχόμενο: Το περιεχόμενο των εκπαιδευτικών παιχνιδιών είναι συγκεκριμένο θέμα ή
επιστήμη για την ανάπτυξη των γνώσεων σε έναν συγκεκριμένο τομέα. Τα ψυχαγωγικά
βασίζονται σε ποικιλία θεμάτων και σκοπός είναι να τραβήξουν την προσοχή και το
ενδιαφέρον του χρήστη.

 Σενάρια: Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια χρησιμοποιούν ρεαλιστικά σενάρια από την ζωή, σε
αντίθεση με τα ψυχαγωγικά που χρησιμοποιούν φανταστικά σενάρια για να κάνουν το
παιχνίδι διασκεδαστικό και συναρπαστικό [5, 6].

 Μέθοδοι: Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια χρησιμοποιούν παιδαγωγικές και ψυχολογικές μεθόδους
για να είναι αποτελεσματικά, ενώ τα ψυχαγωγικά ένα μεγάλο εύρος μεθόδων σχεδίασης
παιχνιδιών για να κάνουν το παιχνίδι όσο πιο απολαυστικό γίνεται.

2.1.2 Στόχοι των Εκπαιδευτικών Παιχνιδιών

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια σχεδιάζονται και αναπτύσσονται για να πετύχουν συγκεκριμένους
εκπαιδευτικούς στόχους. Ενώνουν την εκπαίδευση με το παιχνίδι για να διεγείρουν την συμμετοχή
των μαθητών συμβάλλοντας στην επίτευξη μαθησιακών στόχων με μία ευχάριστη εμπειρία.

Από την μία η χρήση των παιχνιδιών ή και η χρήση μερικών στοιχείων και τεχνικών των παιχνιδιών
έχει ως στόχο να κάνει την περίπλοκη μάθηση πιο προσιτή στον μαθητή. Από την άλλη οι πρακτικές
δραστηριότητες οδηγούν σε βαθύτερη κατανόηση του μαθησιακού περιεχομένου.

Εκπαιδευτικά
Ηλεκτρονικά
Παιχνίδια

Ψυχαγωγικά
Ηλεκτρονικά
Παιχνίδια

Μετάδοση συγκεκριμένων
γνώσεων και δεξιοτήτων

ΣΤΟΧΟΙ Ψυχαγωγία, χαλάρωση

Με εκπαιδευτικές ανάγκες ΚΟΙΝΟ Ευρύ και ποικίλο

Συγκεκριμένο θέμα ή
επιστημονικός τομέας

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ Οποιοδήποτε θέμα ή είδος

Ρεαλιστικά ΣΕΝΑΡΙΑ Φανταστικά ή πλασματικά

Παιδαγωγικές και Ψυχολογικές ΜΕΘΟΔΟΙ Σχεδιασμός παιχνιδιών
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Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια έχουν σαν κεντρικό σκοπό την ενίσχυση της διαδικασίας μάθησης αλλά
και να αναπτύξουν οι μαθητές δεξιότητες μέσα από ελκυστικές και διαδραστικές εμπειρίες.

Οι μαθητές πρέπει να κατανοήσουν τις έννοιες και αυτά που διαβάζουν έτσι ώστε να συγκρατήσουν
πληροφορίες. Βοηθούν τους μαθητές να συνηθίζουν στην επίλυση προβλημάτων και να έχουν κριτική
σκέψη. Επίσης τους βοηθούν να μπορούν να παίρνουν αποφάσεις μόνοι τους, καθώς τα συγκεκριμένα
παιχνίδια πολλές φορές τους βάζουν να επιλέγουν από ένα σύνολο δεδομένων. Μαθαίνουν να
συνεργάζονται μεταξύ τους και να λειτουργούν σε ένα περιβάλλον ομαδικότητας, καθώς πολλές
φορές πρέπει να συνδυάζουν τις γνώσεις τους για την επίλυση των προβλημάτων. Επεκτείνουν την
φαντασία και δημιουργικότητα τους διότι οι εφαρμογές και τα παιχνίδια αυτά προσφέρουν πειράματα,
επιτρέποντας τους μαθητές να τα εξερευνήσουν σε βάθος. Η αλληλεπίδραση του μαθητή μέσα στο
μάθημα με την σκέψη πως τα παιχνίδια είναι διαδραστικά, τον παρακινεί στο να είναι πιο ενεργός
στην μαθησιακή διαδικασία. Οι μαθητές αξιολογούν τις επιδόσεις τους, διαχειρίζονται τον χρόνο τους
και παρακολουθούν την πρόοδο τους.

Επίσης μαθαίνουν τους μαθητές να χρησιμοποιούν τις τεχνολογίες, αναπτύσσοντας τις ψηφιακές τους
δεξιότητες στην πλοήγηση σε ψηφιακά περιβάλλοντα και χρήση λογισμικών. Τα παιχνίδια επίσης
τους δίνουν κίνητρο να συμμετάσχουν στο μάθημα και να καταβάλλουν μεγαλύτερη προσπάθεια
ακόμα και όταν υπάρχουν εμπόδια και δυσκολίες.

Επομένως συμπεραίνουμε ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια είναι ένα πολύτιμο εργαλείο για την μάθηση,
υποστηρίζουν την εκπαίδευση και βοηθάνε τους μαθητές να αναπτυχθούν σε διαφορετικά επίπεδα,
προσφέροντας γνώσεις και οπτικές που πολλές φορές δεν θα μπορούσαν να συναντήσουν σε σχέση με
τον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας.

2.1.3 Ανάπτυξη και Σχεδίαση των Εκπαιδευτικών Παιχνιδιών

Για τον σχεδιασμό και την ανάπτυξη των εκπαιδευτικών παιχνιδιών, οι ερευνητές επικεντρώθηκαν
στην σχεδίαση στοιχείων των παιχνιδιών, στην αλληλεπίδραση των μαθητών με το παιχνίδι και στο
περιβάλλον της μάθησης. Μέσω των παιχνιδιών, προσφέροντας στους μαθητές ανταμοιβές όπως
πόντους, επιτεύγματα και εμβλήματα, τους ενθαρρύνουν και τους παρακινούν να πάρουν μέρος στο
μάθημα. Με αυτό τον τρόπο αποδέχονται την νέα μέθοδο εκπαίδευσης και προσπαθούν να γίνουν
όσο το δυνατό καλύτεροι ([7] και [8]).

Μεγάλη συζήτηση έχει γίνει για το εάν ο ανταγωνισμός είναι αποτελεσματικός για την προώθηση και
την εμπλοκή των μαθητών στο μάθημα [9]. Έρευνες δείχνουν ότι ο ανταγωνισμός μπορεί να μειώσει
την συμμετοχή των μαθητών, γι’ αυτό και η σχεδίαση του παιχνιδιού θα πρέπει να είναι πολύ
προσεκτική.
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Εικόνα 2.2 Διάγραμμα δομής της θεωρίας ανάπτυξης των εκπαιδευτικών παιχνιδιών.

Ένα πολύ σημαντικό μέρος της αλληλεπίδρασης των μαθητών με τα παιχνίδια είναι η
ανατροφοδότηση(feedback). Όλο και περισσότεροι επιστήμονες δίνουν βάση στον σχεδιασμό της
ανατροφοδότησης στα εκπαιδευτικά παιχνίδια [10]. Η ανατροφοδότηση βοηθάει στην απόκτηση
γνώσεων, στο να πετύχουν οι μαθητές διάφορα αποτελέσματα [11], στην βελτίωση της κινητοποίησης
για μάθηση και στην αντιληπτή χρησιμότητα.

Στην έρευνα [12], διερεύνησαν διάφορους τρόπους που μπορούν να χρησιμοποιήσουν την
ανατροφοδότηση μέσα στην αίθουσα μάθησης. Ανατροφοδότηση με μεμονωμένες ερωτήσεις,
ανατροφοδότηση με υπενθυμίσεις και ανατροφοδότηση επεξήγησης. Αν και οι διαφορετικοί τρόποι
ανατροφοδότησης φάνηκε να μην επηρεάζουν αρκετά τα αποτελέσματα μάθησης στους μαθητές, οι
μαθητές που έλαβαν ανατροφοδότηση για μεμονωμένα προβλήματα είχαν μεγαλύτερη πρόοδο στο
παιχνίδι και κατάφεραν να μάθουν περισσότερα για αυτό. Όμως και οι άλλοι τρόποι
ανατροφοδότησης έχουν σημαντική επίπτωση στους μαθητές και τις γνώσεις τους και πρέπει να
λαμβάνονται υπόψη στην σχεδίαση εκπαιδευτικών παιχνιδιών.

Εκτός όμως από την χρήση στόχων και ανατροφοδότησης για την σχεδίαση των εκπαιδευτικών
παιχνιδιών, ένας άλλος τρόπος για να γίνει το παιχνίδι πιο εμβυθιστικό (immersive) είναι να έχει
καλύτερο σχεδιασμό του περιβάλλοντος γύρω από αυτά. Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια μπορούν να
κατασκευάσουν καταστάσεις πραγματικής ζωής και να επιτυγχάνουν ουσιαστική μάθηση, γιατί όσο
πιο κοντά είναι η κατάσταση στο πραγματικό περιβάλλον, τόσο πιο εύκολα οι μαθητές θα μπορέσουν
να χρησιμοποιήσουν τις γνώσεις τους πάνω στο παιχνίδι [13].
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Στην εικόνα 2.3 περιγράφεται το μοντέλο σχεδίασης των εκπαιδευτικών παιχνιδιών.

Εικόνα 2.3 Μοντέλο σχεδίασης εκπαιδευτικών παιχνιδιών.

Στη σχεδίαση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών σημαντικό ρόλο παίζουν οι τεχνολογίες 3D και
επαυξημένης πραγματικότητας, όπως σε αυτήν την εργασία, τις οποίες θα αναλύσουμε στο επόμενο
κεφάλαιο. Αυτές οι τεχνολογίες γίνονται τα τελευταία χρόνια όλο και πιο δημοφιλείς, καθώς
χρησιμοποιούν εικονικά περιβάλλοντα, ενισχύοντας την εμβύθιση των παιχνιδιών. Με τις τεχνολογίες
3D το περιβάλλον μάθησης συνδέεται με το περιβάλλον της πραγματικής ζωής και με το περιβάλλον
της εφαρμογής. Με την τεχνολογία A.R. οι μαθητές μπορούν να συνδέουν όσα παρατηρούν στον
πραγματικό κόσμο με αυτά στο παιχνίδι και στη συνέχεια να χρησιμοποιούν τις γνώσεις τους για την
καλύτερη κατανόηση των γεγονότων [14, 15, 16].

Ο σχεδιασμός επιπέδων είναι ένας από τους ταχύτερα αναπτυσσόμενους τομείς της ανάπτυξης
παιχνιδιών [17]. Ο συγκεκριμένος σχεδιασμός επιπέδων είναι ο εξής.

 Πριν δημιουργήσουμε ένα επίπεδο θέτουμε τους μαθησιακούς στόχους του παιχνιδιού που
πρέπει να επιτευχθούν σε αυτό το επίπεδο.

 Ο σχεδιασμός των επιπέδων θα πρέπει να έχει ενσωματωμένο το μαθησιακό περιεχόμενο. Θα
πρέπει δηλαδή τα επίπεδα να συνδυάζονται με το μάθημα, ώστε οι μαθητές να κατανοήσουν
τις σχετικές γνώσεις.

 Πρέπει να προσθέτουμε κίνητρα και επιβραβεύσεις στο παιχνίδι, για να ενθαρρύνουμε τους
μαθητές να συνεχίσουν τη μάθηση και την εξερεύνηση.

 Πρέπει να σχεδιάζουμε τα επίπεδα με βάση τις προσωπικές δεξιότητες των μαθητών. Έτσι
κάθε μαθητής θα μπορέσει να βρει τις δικές του προκλήσεις μέσα στο παιχνίδι.

 Πρέπει να χρησιμοποιούμε ιστορίες για την σχεδίαση των επιπέδων μας. Με την χρήση
ιστοριών το παιχνίδι γίνεται πιο ευχάριστο και βοηθάει τους μαθητές να θυμούνται καλύτερα
αυτά που μαθαίνουν.
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 Το παιχνίδι πρέπει να είναι διαδραστικό και να υπάρχει ανατροφοδότηση (feedback). Να είναι
διαδραστικό ώστε οι μαθητές να νιώθουν ότι παίρνουν μέρος στην εξέλιξη της ιστορίας του
παιχνιδιού και να υπάρχει ανατροφοδότηση ώστε να τους επιτρέπει να κατανοήσουν την
πρόοδο τους.

 Να αυξάνεται η δυσκολία του παιχνιδιού με το κάθε επίπεδο. Με αυτό τον τρόπο θα είναι και
πιο απαιτητικό για τους μαθητές και θα πρέπει να χρησιμοποιήσουν τις δεξιότητες και τις
γνώσεις τους.

Στην εικόνα 2.4 περιγράφεται η βασική διαφορά μεταξύ των εκπαιδευτικών και των ψυχαγωγικών
παιχνιδιών.

Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια χρησιμοποιούνται για τη γνώση, ενώ τα ψυχαγωγικά για την
απόκτηση χρημάτων.

Εικόνα 2.4 Η διαφορά εκπαιδευτικών παιχνιδιών με τα ψυχαγωγικά.

2.1.4 Σχεδίαση για Κινητές Συσκευές

Με την ανάπτυξη της τεχνολογίας είναι λογικό να υπάρχουν και αλλαγές στον παραδοσιακό τρόπο
διδασκαλίας. Αυτές οι τεχνολογίες πρέπει να αξιοποιηθούν μέσα στο μάθημα και να υποστηρίζουν
την διδασκαλία με κάθε τρόπο.

Μια από αυτές τις καινοτόμες τεχνικές είναι η κινητή μάθηση, δηλαδή η χρήση κινητών συσκευών
στην διαδικασία της μάθησης [18].
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Είναι ένα νέο εκπαιδευτικό τοπίο που αναπτύσσεται τα τελευταία χρόνια και προσφέρει πολλά
πράγματα στην μάθηση, συνδυάζοντας την κινητή μάθηση και τα κινητά παιχνίδια, προσφέροντας
μια μοναδική νέα εμπειρία στο είδος της [19].

Με την χρήση των κινητών συσκευών οι μαθητές όλων των ηλικιών και επιπέδων μπορούν να
συνεργάζονται μεταξύ τους, να συμμετέχουν και να μαθαίνουν με διάφορους τρόπους [20].

Βέβαια η κινητή εκπαίδευση έχει σαν κύριο στόχο την χρήση του εκπαιδευτικού περιεχομένου ως
συμπληρωματικού της επίσημης εκπαίδευσης [21], δηλαδή να χρησιμοποιείται μαζί με το υλικό του
βιβλίου για την καλύτερη κατανόηση των μαθητών.

Μελέτη που έγινε σχετικά με την εμπειρία που έχουν τα παιδιά, ηλικίας έως 8 ετών, ως προς την
χρήση των ψηφιακών τεχνολογιών, έδειξε ότι τα παιδιά αρχίζουν να χρησιμοποιούν κινητές συσκευές
από πολύ μικρή ηλικία, περίπου γύρω στα 3 με 4 έτη [22]. Χρησιμοποιούν tablets και smart phones,
μαθαίνουν πολύ γρήγορα τις βασικές δεξιότητες και μερικά από αυτά φτάνουν στο σημείο να μην
είναι μόνο παθητικοί καταναλωτές αλλά ακόμη και να δημιουργούν το δικό τους περιεχόμενο.

Δυστυχώς σχεδόν όλα τα παιδιά χρησιμοποιούν τις κινητές συσκευές για την ψυχαγωγία τους και όχι
για κάτι περισσότερο. Μάλιστα σύμφωνα με την έρευνα [23], σε οικογένειες των ΗΠΑ που
χρησιμοποιούν tablet και έχουν παιδιά κάτω των 12 ετών, το 70% των παιδιών μοιράζονται ένα tablet
με την οικογένεια. Το 77% που ρωτήθηκαν δήλωσαν ότι τα παιδιά τους παίζουν παιχνίδια στα tablets
και το 57% δήλωσαν ότι τα παιδιά τους χρησιμοποιούν τα tablets για να έχουν πρόσβαση σε
εκπαιδευτικές εφαρμογές.

Όπως φαίνεται στην εικόνα 2.5, το "Mass Mutations" είναι ένα βασικό παιχνίδι στο STEMExplorer,
μια εφαρμογή ηλεκτρονικής μάθησης που χρησιμοποιεί το gamification με ερωτήσεις για την εξέλιξη
του παιχνιδιού.

Εικόνα 2.5 Το παιχνίδι Mass Mutations.
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Για τον λόγο αυτό είναι σημαντικό να γίνεται σωστή επιλογή των εφαρμογών μάθησης για τα παιδιά,
καθώς οι επιδόσεις τους στην μάθηση μπορεί να είναι απογοητευτικές χωρίς την κατάλληλη
καθοδήγηση ή σχεδιασμό της μάθησης [24]. Οι περισσότερες κινητές εφαρμογές που είναι
κατεβασμένες στα κινητά των παιδιών είναι δωρεάν παιχνίδια στο μεγαλύτερο ποσοστό τους [25].
Αυτό δείχνει ότι εκτός από το σωστό σχεδιασμό που απαιτείται, υπάρχει και μεγάλη έλλειψη
κατάλληλων κινητών εκπαιδευτικών εφαρμογών. Αυτές οι εφαρμογές θα πρέπει να εφαρμοστούν
υποστηρικτικά μέσα στην τάξη για την σχολική εκπαίδευση ή ακόμη και για τον ελεύθερο χρόνο των
παιδιών

Στην εικόνα 2.6 βλέπουμε το Whyville. Είναι το πρώτο εκπαιδευτικό παιχνίδι που εισήγαγε έναν
κοινωνικό εικονικό κόσμο. Το Whyville εξερευνά την επιστήμη και την ιδιότητα του πολίτη.

Εικόνα 2.6 Whyville: Το πρώτο εκπαιδευτικό παιχνίδι που εισήγαγε έναν κοινωνικό εικονικό κόσμο.

Πίνακας 2.2 Μερίδιο αγοράς λειτουργικών συστημάτων κινητών συσκευών (Οκτώβριος 2019, Πηγή –
Statcounter) [26]

Παγκόσμια
Λειτουργικό Σύστημα Μερίδιο Αγοράς

Android 76.67%

iOS 22.09%

KaiOS 0.42%
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Ο πίνακας 2.2 μας παρουσιάζει τα στατιστικά στοιχεία αγοράς, για τα λειτουργικά συστήματα που
χρησιμοποιούνται από κινητές συσκευές σε παγκόσμια κλίμακα.
Μπορεί να βγει το συμπέρασμα ότι οι εφαρμογές για την ανάπτυξη κινητών εκπαιδευτικών παιχνιδιών
πρέπει να υλοποιηθούν κυρίως με τα λειτουργικά συστήματα Android και iOS.
Όπως φαίνεται στην εικόνα 2.7, το μέγεθος της παγκόσμιας αγοράς για τη μάθηση, βασισμένη στο
παιχνίδι, (Game-based learning) έφτασε το 2023, τα 18.4 δισεκατομμύρια δολάρια! Προβλέπεται, ότι
το 2032 θα φτάσει τα 71,7 δισεκατομμύρια δολάρια ,παρουσιάζοντας ρυθμό ανάπτυξης 15,8% κατά
την περίοδο 2024-2032!!!

Εικόνα 2.7 Παγκόσμια αγορά εκπαιδευτικών παιχνιδιών.

2.2 Εκπαιδευτικά Παιχνίδια και Διδασκαλία της Ιστορίας

2.2.1 Τι είναι τα Ιστορικά Παιχνίδια

Αρχικά θα πρέπει να κατανοήσουμε τι είναι ένα ιστορικό παιχνίδι.
Υπάρχει ένα τεράστιο πλήθος παιχνιδιών που έχουν δημιουργηθεί με βάση διάφορες χρονικές
περιόδους και ιστορικά γεγονότα. Χρησιμοποιούν τη Μυθολογία και την πραγματική Ιστορία με
σκοπό να εμπλουτίσουν το παιχνίδι ακόμα και αν τα παιχνίδια είναι φανταστικά [27]. Υπάρχουν πάρα
πολύ τρόποι με τους οποίους τα παιχνίδια χρησιμοποιούν την πραγματική Ιστορία για την σχεδίαση
τους. Αυτοί οι διαφορετικοί τρόποι βασίζονται πάνω στους μηχανισμούς που χρησιμοποιούν τα
παιχνίδια αυτά.
Για να χαρακτηριστούν ιστορικά θα πρέπει να ξεκινάνε από ένα σαφές σημείο στην πραγματική
Ιστορία και θα πρέπει να επηρεάζουν την φύση της εμπειρίας του παιχνιδιού. Αυτά τα παιχνίδια

Unknown 0.21%

Samsung 0.17%

Windows 0.15%
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πολλές φορές συνδυάζουν την ψυχαγωγία με την εκπαίδευση σε ένα ποσοστό, ώστε να είναι
διασκεδαστικά για τον χρήστη, αλλά και να βασίζονται σε πραγματικά ιστορικά γεγονότα. Αυτό όμως
δεν γίνεται σωστά πάντοτε και έτσι υπάρχουν πολλά παραδείγματα παιχνιδιών που χρησιμοποιούν
ψεύτικες πληροφορίες ή συνδυάζουν γεγονότα από διαφορετικές χρονικές περιόδους.
Ο σκοπός τους είναι να προσθέσουν όσο πιο πολλές συναρπαστικές πληροφορίες μπορούν στο
παιχνίδι, ώστε να τραβάει την προσοχή του χρήστη, παραβλέποντας ότι οι πληροφορίες πολλές φορές
είναι λανθασμένες.

2.2.2 Χαρακτηριστικά Ιστορικών Παιχνιδιών

Δύο είναι τα χαρακτηριστικά που διακρίνουν τα εκπαιδευτικά παιχνίδια.

Το πρώτο είναι ότι δημιουργούν εικονικούς κόσμους, τους οποίους ο χρήστης μπορεί να εξερευνήσει
[28, 29, 30, 31, 32, 33]. Οι άνθρωποι στο παρελθόν είχαν πιο μεγάλα προβλήματα σχετικά με τη
στέγαση και την ανάγκη για επιβίωση, οπότε οι παίχτες θα πρέπει να σκεφτούν για να μπορέσουν να
βρουν λύση σε τέτοια προβλήματα.

Τα παιχνίδια παρουσιάζουν προκλήσεις, με την χρήση περιορισμένων πόρων, εμποδίων, ακόμη και
αντιπάλων. Έτσι μπορούν να απεικονίσουν το περιβάλλον του παρελθόντος και να πειραματιστούν με
αυτό. Μπορούν να βιώσουν τα γεγονότα και τα ζητήματα του παρελθόντος όπως τα βίωσαν οι
άνθρωποι της τότε εποχής και να αναπτύξουν ιστορική ενσυναίσθηση [34].

Το δεύτερο χαρακτηριστικό που κάνει τα ιστορικά παιχνίδια διαφορετικά από άλλα μέσα, όπως ο
κινηματογράφος και το κείμενο, είναι ότι ο παίκτης έχει τον ρόλο της επιλογής. Οι άνθρωποι της τότε
εποχής μπορούσαν προφανώς να λάβουν αποφάσεις που επηρέαζαν την ζωή τους αλλά και το
περιβάλλον γύρω τους. Αυτές οι αποφάσεις με τη σειρά τους επηρεάζονταν από την κοινωνία, τα
πολιτιστικά και περιβαλλοντικά πλαίσια, τυχαία γεγονότα, καθώς και από τις δράσεις άλλων
ανθρώπων. Έτσι το ιστορικό παιχνίδι προωθεί τον παίκτη να κάνει επιλογές οι οποίες κατά κάποιον
τρόπο θα προσεγγίζουν τις ιστορικές επιλογές. Αυτό είναι πολύ σημαντικό, γιατί τα ιστορικά
παιχνίδια δίνουν έμφαση στην επιλογή και κατά συνέπεια μπορούν να αποτελέσουν απαραίτητο
κομμάτι της διδασκαλίας της ιστορίας.
Ουσιαστικά μία προσομοιωμένη κατάσταση που έχει πολυπλοκότητα και προσφέρει στον παίκτη
πολλές επιλογές, συχνά δεν ταιριάζει με αυτά που συνέβησαν στην πραγματικότητα με βάση τα
ιστορικά γεγονότα. Έτσι ο παίκτης μπορεί να εξετάσει τις διαφορές της προσομοίωσης με τα ιστορικά
στοιχεία και να δει τις διαφορές.
Ένα σημαντικό επιχείρημα υπέρ της χρήσης ιστορικών παιχνιδιών στην εκπαίδευση είναι ότι για την
εξήγηση των ιστορικών αιτιών και των αποτελεσμάτων οποιουδήποτε γεγονότος, χρειάζεται και η
υπόθεση, τι θα είχε συμβεί αν δεν είχε γίνει αυτό [35, 36].
Για παράδειγμα στον Αμερικανικό εμφύλιο πόλεμο δεν μπορεί κανένας να ισχυριστεί ότι οι σκλάβοι
δεν ήταν σημαντικός λόγος που συνέβη ο εμφύλιος. Θα μπορούσε όμως να υποθέσει κάποιος τι θα
είχε συμβεί εάν δεν υπήρχαν οι σκλάβοι το 1850.
Σύμφωνα με την [37], τα ιστορικά παιχνίδια δεν αντιπροσωπεύουν το παρελθόν, όσο το
προσομοιώνουν. Η αναπαράσταση είναι σταθερή στη φύση της, ενώ η προσομοίωση έχει αμέτρητες
καταλήξεις που στην συνέχεια μπορούν να καθοριστούν ως αναπαραστάσεις, δηλαδή σαν εικόνες,
αφηγήσεις ή συνοψίσεις δεδομένων. Μια αναπαράσταση δεν είναι υποχρεωτικό να έχει μέσα της την
προσομοίωση.
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2.2.3 Παραδείγματα Ιστορικών Παιχνιδιών

Μερικά παραδείγματα Ιστορικών παιχνιδιών είναι:
 Η σειρά παιχνιδιών Total War, που παρουσιάζεται στην εικόνα 2.8, είναι πολύ δημοφιλής,

γιατί επιτρέπει στον παίκτη να αποφασίσει πως θα διαχειριστεί στρατιωτικές, οικονομικές και
διπλωματικές πτυχές ενός Ιστορικού κράτους, επιλέγοντας ο ίδιος ο παίκτης τις μάχες, τις
συμμαχίες και τις ανταλλαγές μέσα στο παιχνίδι. Ίσως γι’ αυτό και η συγκεκριμένη σειρά
ιστορικών παιχνιδιών είναι από τις πιο δημοφιλείς στον κόσμο.

Εικόνα 2.8 Το παιχνίδι Rome II Total War.

 Το παιχνίδι East India Company που παρουσιάζεται στην εικόνα 2.9, επιτρέπει στον παίκτη
να γίνει επικεφαλής της Εταιρείας Ανατολικών Ινδιών, που ήταν ένας οικονομικός
οργανισμός που ιδρύθηκε τον 16ο αιώνα για το εμπόριο στις ανατολικές Ινδίες, με κύρια
προϊόντα το βαμβάκι, το μετάξι, τη ζάχαρη, το πιπέρι και άλλα μπαχαρικά.
Ο παίκτης μπορεί να αποφασίσει που και τι θα εμπορευτεί, με ποια λιμάνια της Αφρικής και
της Ινδίας, για την απόκτηση κέρδους.
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Εικόνα 2.9 Το παιχνίδι East India Company.

 Στο Crusader Kings 2 της Paradox, που παρουσιάζεται στην εικόνα 2.10, ελέγχεις χαρακτήρες
και τα βασίλεια τους, ξεκινώντας από την χρονολογία 1066 .
Εάν για παράδειγμα επιλέξεις τον χαρακτήρα του βασιλιά της Αγγλίας θα παίρνεις τις
αποφάσεις σαν να είσαι ό ίδιος. Στην υπόλοιπη Ευρώπη, Βόρεια Αφρική και Δυτική Ασία
υπάρχουν χιλιάδες άλλα βασίλεια που λειτουργούν με τον ίδιο τρόπο, όπως το δικό σου, με
την χρήση του A.I. (τεχνητής νοημοσύνης).

Η Paradox όπου μπορούσε, τοποθέτησε ιστορικούς χαρακτήρες σε ρόλους που πλησιάζουν
στην πραγματικότητα. Το χρονολογικό σημείο του παιχνιδιού είναι σχετικά ακριβές και
αναπαριστά τις γεωπολιτικές καταστάσεις της Ευρώπης, της Βόρειας Αφρικής και της
Δυτικής Ασίας.

Όταν ξεκινάει το παιχνίδι. το AI λαμβάνει αποφάσεις για όλους τους άλλους ηγέτες στο χάρτη,
που είναι εκατοντάδες ή και χιλιάδες. Ο παίχτης λαμβάνει αποφάσεις μόνο για τον χαρακτήρα
που έχει επιλέξει.

Στο δικό μας παράδειγμα, έχει επιλέξει, τον βασιλιά της Αγγλίας και όταν πεθάνει τον
διάδοχο του.

Κάθε περιοχή σε συνάρτηση με τον χρόνο, αλλάζει τον στρατιωτικό, οικονομικό και
οικογενειακό της χαρακτήρα ανάλογα με τις αποφάσεις του AI αλλά και του χρήστη. Έτσι ο
παίκτης μετά από 200 χρόνια παιχνιδιού μπορεί να παρατηρήσει, ότι ο γεωπολιτικός
χαρακτήρας του παιχνιδιού μπορεί να μοιάζει αρκετά με την γνωστή ιστορία της Ευρώπης,
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αλλά και να είναι απόλυτα διαφορετικός. Για παράδειγμα μπορεί το βασίλειο της Αγγλίας
μετά από επιλογές του παίκτη, να έχει επιλέξει σαν θρησκεία τον μουσουλμανισμό και να έχει
κατακτήσει κομμάτια της Ευρώπης ή άλλης περιοχής, κάτι που να μην έχει συμβεί στην
πραγματικότητα.

Εικόνα 2.10 Το παιχνίδι Crusader Kings 2.

Έτσι λειτουργούν σαν εργαστήρια, στα οποία μπορούν οι παίκτες να εξερευνήσουν ποικιλία
ιστορικών γεγονότων. Παρέχει τη δυνατότητα play through (πολλαπλά παιξίματα του παιχνιδιού) και
σε κάθε παιχνίδι με διαφορετικές επιλογές, οι οποίες οδηγούν σε διαφορετικά αποτελέσματα κάθε
φορά.

 Το Assassin’s Creed, όπως φαίνεται στην εικόνα 2.11, είναι μια σειρά παιχνιδιών
δράσης/περιπέτειας τρίτου προσώπου, που εκτυλίσσονται σε ιστορικές περιόδους και
περιβάλλοντα, όπως η Ρώμη της Αναγέννησης, η Βοστώνη της αποικιακής εποχής, το Παρίσι
της Επανάστασης, καθώς και κατά τη διάρκεια του Πελοποννησιακού Πολέμου.
Το σκηνικό έχει σημαντική επίδραση στην εμπειρία του παιχνιδιού, καθώς το Assassin’s
Creed φημίζεται για την πλούσια και αυθεντική χρήση αρχιτεκτονικής, ενδυμασίας και
χαρακτήρων, από τις ιστορικές περιόδους που παρουσιάζει.

Ο παίκτης εξερευνά ανακατασκευασμένους δρόμους και στέγες ιστορικών πόλεων, ενώ
μπορεί να αλληλεπιδράσει με ορισμένα ιστορικά πρόσωπα.
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Εικόνα 2.11 Το παιχνίδι Assassin’s Creed Odyssey που έχει πλοκή στον πελοποννησιακό πόλεμο.

2.3 Χρήση στο Μέλλον

Το μέλλον των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στα σχολεία υπόσχεται να μεταμορφώσει, τις παραδοσιακές
εμπειρίες μάθησης σε διαδραστικές και καθηλωτικές περιπέτειες.

Καθώς η τεχνολογία εξελίσσεται, αυτά τα παιχνίδια θα συνδυάζουν όλο και περισσότερο την
ψυχαγωγία με την εκπαίδευση, προσφέροντας στους μαθητές δυναμικούς τρόπους για να εμπλακούν
με σύνθετα θέματα.

Στα μαθήματα ιστορίας, για παράδειγμα, τα εκπαιδευτικά παιχνίδια θα μπορούσαν να επιτρέψουν
στους μαθητές να "ταξιδεύουν" σε διάφορες ιστορικές περιόδους, να αλληλεπιδρούν με ιστορικές
προσωπικότητες και να συμμετέχουν σε σημαντικά γεγονότα, όλα μέσα σε ένα εικονικό περιβάλλον.
Αυτή η βιωματική προσέγγιση μπορεί να κάνει τα ιστορικά γεγονότα πιο σχετιζόμενα και αξέχαστα,
ενισχύοντας την κατανόηση και την απομνημόνευση της ιστορικής γνώσης.

Με την αξιοποίηση της επαυξημένης πραγματικότητας και του προηγμένου σχεδιασμού παιχνιδιών,
τα εκπαιδευτικά παιχνίδια θα αιχμαλωτίζουν τη φαντασία των μαθητών, ενώ θα παρέχουν μια
εξατομικευμένη εμπειρία μάθησης που θα προσαρμόζεται στις ανάγκες και το στυλ μάθησης του
καθενός.

2.4 Επίλογος

Η ενσωμάτωσή των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στη διδασκαλία της Ιστορίας προσφέρει μια καινοτόμα
και ενθαρρυντική προσέγγιση στην εκπαίδευση.

Τα παιχνίδια αυτά δεν περιορίζονται απλώς στη μετάδοση γνώσεων, αλλά επιδιώκουν να
δημιουργήσουν μια ζωντανή και εμβυθιστική μαθησιακή εμπειρία. Η σύνθεση της εκπαίδευσης με
την ψυχαγωγία, μέσω των σοβαρών παιχνιδιών, του edutainment και του "light game", ενισχύει την
αφοσίωση των μαθητών, προάγει τη συμμετοχή τους και αναπτύσσει δεξιότητες, που είναι κρίσιμες
για τη σύγχρονη κοινωνία.

Η σχεδίαση και ανάπτυξη των εκπαιδευτικών παιχνιδιών, απαιτεί προσεκτική αναλογία μεταξύ της
ακαδημαϊκής ακρίβειας και της ψυχαγωγίας, έτσι ώστε οι μαθητές να μπορούν να αφομοιώνουν και
να εφαρμόζουν την ιστορική γνώση σε ρεαλιστικά ή φανταστικά σενάρια. Το στοιχείο της επιλογής
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και της συνέπειας, όπως παρατηρείται στα ιστορικά παιχνίδια, προσφέρει μια βαθύτερη κατανόηση
των ιστορικών διαδικασιών και των αιτίων που οδήγησαν σε σημαντικά γεγονότα.

Με την ανάπτυξη τεχνολογιών, όπως η επαυξημένη πραγματικότητα και τα τρισδιάστατα
περιβάλλοντα, τα παιχνίδια αυτά γίνονται ολοένα και πιο ενσωματωμένα στη μαθησιακή διαδικασία,
προσφέροντας μια πιο εμπλουτισμένη εμπειρία για τους μαθητές. Οι κινητές συσκευές, με τη διαρκώς
αυξανόμενη χρήση τους, παρέχουν επιπλέον δυνατότητες για τη διάχυση και την εφαρμογή των
εκπαιδευτικών παιχνιδιών σε διάφορα περιβάλλοντα.

Συνοψίζοντας, η αξιοποίηση των εκπαιδευτικών παιχνιδιών στην διδασκαλία της ιστορίας δεν είναι
απλώς μια τάση, αλλά μια στρατηγική που προάγει τη διαδραστικότητα, τη δημιουργική σκέψη και
την ενεργή συμμετοχή των μαθητών. Η ορθολογική σχεδίαση και η εφαρμογή τους, υπόσχονται να
κάνουν την ιστορία πιο προσιτή και ελκυστική, ενισχύοντας την κατανόηση του παρελθόντος και την
κριτική σκέψη. Εξάλλου, η διαρκής ανανέωση και βελτίωση αυτών των εργαλείων, θα συνεχίσει να
συμβάλλει στην εξέλιξη της εκπαιδευτικής διαδικασίας, προσφέροντας νέες ευκαιρίες για μάθηση και
ανακάλυψη.
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Κεφάλαιο 3ο: Εφαρμογές και Παιχνίδια Επαυξημένης
Πραγματικότητας

3.1 Τι είναι η Επαυξημένη Πραγματικότητα

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα (A.R.) αναφέρεται σε ένα μεγάλο μέρος τεχνολογιών που
προβάλλουν υπολογιστικά παραγόμενα υλικά, όπως κείμενο, εικόνες και βίντεο στην αντίληψη των
χρηστών για τον πραγματικό κόσμο.
Οι τεχνολογίες της εικονικής πραγματικότητας βυθίζουν εντελώς τον χρήστη μέσα σε ένα συνθετικό
περιβάλλον. Όσο βρίσκεται σε αυτήν την φάση ο χρήστης δεν μπορεί να δει τον πραγματικό κόσμο
γύρω του. Αντίθετα η επαυξημένη πραγματικότητα επιτρέπει στον χρήστη να δει τον πραγματικό
κόσμο με εικονικά αντικείμενα υπερτιθέμενα ή συνδυασμένα με τον πραγματικό κόσμο.
Συνεπώς η Ε.Π. συμπληρώνει την πραγματικότητα, αντί να την αντικαταστεί τελείως. Η επαυξημένη
πραγματικότητα μπορεί να θεωρηθεί σαν το “middle ground” ανάμεσα στην εικονική πραγματικότητα
(συνθετική) και την πραγματική [38, 39].
Στην εικόνα 3.1 έχουμε ένα απλό παράδειγμα της Επαυξημένης Πραγματικότητας., στο οποίο
σκανάρουμε ένα τραπέζι χρησιμοποιώντας την Ε.Π. και εμφανίζεται στην οθόνη του κινητού μας με
μία γλάστρα με λουλούδια πάνω σε αυτό.

Εικόνα 3.1 Τι είναι η επαυξημένη πραγματικότητα;

Σύμφωνα με τις [40, 41,42] η A.R. έχει τρία βασικά χαρακτηριστικά:
 Συνδυασμό στοιχείων πραγματικού και εικονικού κόσμου.
 Διαδραστικά σε πραγματικό χρόνο.
 Καταχωρημένα σε 3D.
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Στην [43] ορίζουν την επαυξημένη πραγματικότητα σαν πραγματικά και υπολογιστικά παραγόμενες
πληροφορίες σε ένα πραγματικό περιβάλλον, διαδραστικά σε πραγματικό χρόνο αντιστοιχίζοντας
εικονικά αντικείμενα ως φυσικά.
Στην [44] ορίζουν την επαυξημένη πραγματικότητα ως αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή που
προσθέτει εικονικά αντικείμενα στις πραγματικές αισθήσεις μέσω από την χρήση κάμερας σε
πραγματικό χρόνο.
Στην [42] την ορίζουν ως τεχνολογία που επιτρέπει την παραγωγή εικονικών υπολογιστικών εικόνων
ώστε να επικαλύψει τα φυσικά αντικείμενα σε πραγματικό χρόνο.

3.2 Ιστορική Ανάδρομή

Οι ορισμοί της Επαυξημένης Πραγματικότητας (A.R.), της μικτής πραγματικότητας και της Εικονικής
Πραγματικότητας (V.R.) χρονολογούνται στην δεκαετία του 1990. Όμως η μελέτη και εφαρμογή
τέτοιων τεχνολογιών εντοπίζεται από τα τέλη τις δεκαετίας 1950.

 Ένα πρώτο παράδειγμα είναι ο προσομοιωτής της εικόνας 3.2. Ήταν λίγο μεγαλύτερος από
ένα arcade και επέτρεπε τον χρήστη να βλέπει εικόνες 3D, εμπλουτισμένες με αισθήσεις όπως
δονήσεις, άνεμο, στερεοφωνικό ήχο και ένα σύστημα για αναπαραγωγή αρωμάτων.

Εικόνα 3.2 Προσομοιωτής Sensorama. [45].

 Το 1966 ο Ivan Sutherland δημιούργησε το “Sword of Damocles” (εικόνα 3.3). Ήταν το
πρώτο κράνος εξοπλισμένο με φακούς A.R.. Μπορούσε ο χρήστης να βλέπει εικόνες
υπερτιθέμενες στον πραγματικό κόσμο. Ο λόγος που δημιουργήθηκε ήταν για τους πιλότους
ελικοπτέρων για να τους βοηθήσει να προσγειώνονται νύχτα με την χρήση της κίνησης του
κεφαλιού. Το όνομα του δόθηκε λόγω του υπερβολικού βάρους που είχε και ήταν
συνδεδεμένο με την οροφή χρησιμοποιώντας έναν βραχίονα που βοηθούσε στην κίνηση.
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Εικόνα 3.3 Sword of Damocles [46].

 Το 1970 ο Myron Krueger ανέπτυξε το Video Place, ένα διαδραστικό εργαστήριο
επαυξημένης πραγματικότητας. Δεν χρειάζεται να φοράει γυαλιά αλλά αλληλεπιδρά με βίντεο
που απεικονίζει σιλουέτες άλλων ανθρώπων που βρίσκονται σε άλλο δωμάτιο (εικόνα 3.4).

Εικόνα 3.4 Η τεχνολογία του Video Place.
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 Το 1992 ο Louis B. Rosenberg δημιούργησε το Virtual Fixtures (εικόνα 3.5). To πρώτο
εμβυθιστικό σύστημα A.R. με την χρήση ρομποτικών βραχιόνων για χρήση στην
Αμερικάνικη Πολεμική Αεροπορία.

Εικόνα 3.5 Virtual Fixtures.

 Το 1993 οι S. Feiner, B. Maclntyre και D. Seligmann δημιούργησαν το KARMA
(Knowledge-based Augmented Reality for Maintenance Assistance). Σύστημα A.R. με δείκτες
πάνω σε έναν εκτυπωτή για να καθοδηγήσει χρήστες συντήρησης.

 Το 1999 ο Hirokazu Kato ανέπτυξε την πρώτη βιβλιοθήκη ανοιχτού κώδικα με όνομα
ARToolKit για την αναγνώριση τετράγωνων δεικτών σε πραγματικό χρόνο [47].

Με την νέα χιλιετία και την ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας έχουν γίνει τεράστια βήματα για την
ανάπτυξη νέων τεχνολογιών A.R. και V.R. [48]. Ωστόσο πρέπει να σημειωθεί ότι το V.R. και το A.R.
είναι δύο διαφορετικές τεχνολογίες για τον λόγο ότι η πρώτη αντικαθιστά το φυσικό περιβάλλον με
εικονικό ενώ η δεύτερη προβάλει ψηφιακά αντικείμενα στο φυσικό περιβάλλον χρησιμοποιώντας
συσκευές. Αυτές οι συσκευές είναι A.R. γυαλιά, smart phones, tablets, προσθέτοντας εικόνες και
πληροφορίες στον πραγματικό χώρο [49, 50]. Για πολλά χρόνια η χρήση της A.R. ήταν περιορισμένη
σε ακαδημαϊκά εργαστήρια και πειραματικές εργασίες. Σήμερα ωστόσο μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε
ευρύ φάσμα εφαρμογών.

Ο βασικός στόχος της τεχνολογίας είναι να παρέχει στον χρήστη επιπρόσθετες και σημαντικές
πληροφορίες. Προβάλλει τις νέες αυτές τεχνολογίες σε διαφορετικές εφαρμογές, όπως την ιατρική,
την οδήγηση, τη στρατιωτική χρήση και τη ψυχαγωγία [51, 52].

3.3 Εφαρμογές και Πλεονεκτήματα Επαυξημένης Πραγματικότητας

Η Επαυξημένη Πραγματικότητα αντιπροσωπεύει την κοινωνικό-τεχνολογική ανάπτυξη της σύγχρονης
κοινωνίας. Διάφορες εφαρμογές A.R. δημιουργούνται από ανεξάρτητες ομάδες και οργανισμούς σε
όλο τον κόσμο για χρήση σε πολλούς τομείς. Οι τεχνολογίες A.R. μπορούν να σχεδιαστούν για να
αλληλοεπιδράσουν με πολλά αισθητηριακά κανάλια (ακουστικά, οπτικά κλπ.).
Στην [53] προτείνουν ένα σχήμα σύμφωνα με το οποίο οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας
χωρίζονται σε τρεις κατηγορίες:
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 Παρουσίαση και Οπτικοποίηση
 Βιομηχανία
 Ψυχαγωγία-εκπαίδευση

Επιπλέον σύμφωνα με την [54] οι πολλές σημερινές εφαρμογές A.R. είναι ανούσιες, αλλά δεν
μπορούμε να αμφισβητήσουμε ότι έχουν βελτιωθεί και έχουν σημαντικό ρόλο στον κόσμο μας [55].
Ας αναφέρουμε ενδεικτικά μερικά πεδία στα οποία χρησιμοποιείται η επαυξημένη πραγματικότητα:

1) Ιατρική:
Στην ιατρική οι γιατροί θα μπορούσαν να χρησιμοποιήσουν την επαυξημένη πραγματικότητα σαν
βοήθημα στην οπτικοποίηση και ως εκπαίδευση για τις χειρουργικές επεμβάσεις. Γίνεται να
συλλεχθούν τρισδιάστατα δεδομένα ενός ασθενούς χρησιμοποιώντας τη μαγνητική και την αξονική
τομογραφία, στην συνέχεια να συνδυαστούν με τον πραγματικό ασθενή και έτσι ο γιατρός να έχει ένα
“x-rayvision” μέσα στον ασθενή.
Επίσης θα μπορούσαμε να χρησιμοποιήσουμε την A.R. για ιατρικές οπτικοποιήσεις στο χειρουργείο.
Οι χειρούργοι μπορούν κατά τη διάρκεια μίας εγχείρησης να ανιχνεύουν ορισμένα χαρακτηριστικά
με το γυμνό μάτι που δεν μπορούν να δουν σε MRI ή CT scans και το αντίστροφο. Με την χρήση της
AR οι χειρούργοι θα μπορούν να έχουν πρόσβαση και στις δυο κατηγορίες δεδομένων ταυτόχρονα.
Επίσης η χρήση για εκπαιδευτικούς σκοπούς [56]. Ένας αρχάριος χειρούργος θα μπορούσε να
θυμηθεί τα βήματα χωρίς να πρέπει να απομακρυνθεί από τον ασθενή για να τα δει στο εγχειρίδιο.
Ακόμη εικονικά μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να δείχνει στον γιατρό τις θέσεις των οργάνων αλλά
και σημεία που πρέπει να αποφύγει [57].
Υπάρχουν πολλά projects σε αυτόν τον τομέα:

 Στο UNC Chapel Hill μια ομάδα πραγματοποίησε δοκιμές σάρωσης της μήτρας μιας εγκύου
γυναίκας με υπερηχογράφο για να φανεί μία τρισδιάστατη αναπαράσταση του εμβρύου στην
μήτρα (εικόνα 3.6) [58].

Εικόνα 3.6 Εικονικό έμβρυο στην μήτρα εγκύους γυναίκας (Courtesy UNCChapel Hill Dept. Of
Computer Science).
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 Άλλο ένα παράδειγμα είναι η χρήση εικονικών αντικειμένων που προσδιορίζουν την ομάδα
αίματος.

 Η εύρεση της θέσης του όγκου στο στήθος. Έτσι έχει τη δυνατότητα να καθοδηγεί την
βελόνα στον στόχο της για βιοψία με τη χρήση βελόνας [59].

 Για την διάγνωση παθολογιών σε σύντομο χρονικό διάστημα όπως το Eye Decide.
 Η χρήση σαρωτών που προβάλλουν την ακριβή θέση των φλεβών, παρέχοντας με αυτό τον

τρόπο ευκολία λήψης εικόνας.

2) Κατασκευή και Επιδιόρθωση:
Η συντήρηση και η επισκευή πολύπλοκων μηχανών είναι ακόμη μία κατηγορία όπου η επαυξημένη
πραγματικότητα μπορεί να παίξει σημαντικό ρόλο. Ο χρήστης λαμβάνει οδηγίες όχι από το εγχειρίδιο,
με κείμενο και εικόνες, αλλά σαν τρισδιάστατα (3D) σχέδια που εμφανίζονται πάνω στον
πραγματικό εξοπλισμό. Βήμα-βήμα φαίνονται οι εργασίες που πρέπει να γίνουν και πως να τις
εκτελέσει. Μπορούν να χρησιμοποιηθούν μέχρι και κινούμενα σχέδια ώστε να είναι ακόμη πιο σαφή
στον χρήστη.
Υπάρχουν αρκετά πρωτότυπα έργα για αυτόν τον τομέα. Ας δούμε μερικά παραδείγματα παρακάτω.

 Η ομάδα του Steve Feiner στο Columbia δημιούργησε μία εφαρμογή συντήρησης εκτυπωτή
λέιζερ (εικόνα 3.7) [60].

 Μια ομάδα της Boeing ανέπτυξε εφαρμογή A.R. για την καθοδήγηση του τεχνικού στην
συναρμολόγηση καλωδίωσης του ηλεκτρικού συστήματος αεροπλάνου [61, 62, 63].

Εικόνα 3.7 Πρωτότυπη εφαρμογή συντήρησης εκτυπωτή λέιζερ δείχνοντας πως πρέπει να αφαιρεθεί ο
τροφοδότης χαρτιού (Courtesy Steve Feiner, Blair MacIntyre, and Dorée Seligmann, Columbia

University).

 Μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί και στους κινητήρες αυτοκινήτων [64].

3) Στρατός:
Η Ε.Π. χρησιμοποιείται και στον στρατό, όπως στα κράνη με οθόνες Head-Up (HUD) των πιλότων
μαχητικών ελικοπτέρων που βοηθούν τον χρήστη να βλέπει πληροφορίες, όπως οι θέσεις των εχθρών,
τοποθεσίες και χάρτες. Εκτός από την παροχή πληροφοριών πλοήγησης και πτήσης, προσφέρουν και
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έναν τρόπο στόχευσης των όπλων του αεροσκάφους. Για παράδειγμα στο ελικόπτερο, χρησιμοποιούν
το όπλο που βρίσκεται στη μύτη του ελικοπτέρου ώστε να στοχεύει απλά κοιτώντας στον στόχο [65].
Για τους στρατιώτες στο έδαφος δημιουργούνται οθόνες εύρεσης πληροφοριών και ανίχνευσης
τοποθεσιών και θέσεων του εχθρού. Επίσης δημιουργούνται κράνη, που μπορούν να βλέπουν 360
μοίρες. Συνδέονται με ένα κέντρο, το οποίο τους καθοδηγεί, μέσα από πληροφορίες που εμφανίζονται
στο κράνος σε 3D μορφή. Επίσης γίνεται χρήση χρωμάτων για την προειδοποίηση του στρατιώτη για
φιλικές ή εχθρικές δυνάμεις, τοποθεσίες, οχήματα, σημεία συνάντησης και άλλα κρίσιμα δεδομένα.
Με την χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας το πεδίο μάχης μπορεί να είναι πολύ πιο
διαφορετικό [66].

4) Ψυχαγωγία:
Έχουν κυκλοφορήσει βιβλία με κινούμενες εικόνες, αλληλοεπιδρώντας με τις σελίδες του βιβλίου με
συνοδεία μουσικής και ηχητικών εφέ [67]. Εναλλακτικά κινούμενες 3D εικόνες να αιωρούνται πάνω
από τις σελίδες του βιβλίου μαζί με ήχο. Η δημιουργία επιτραπέζιων παιχνιδιών όπως Monopoly με
χρήση Ε.Π. σε εικονική μορφή. Άλλα παραδείγματα όπως εφαρμογές smartphones με εικονικά όπλα
που φαίνονται να χτυπούν πραγματικά αντικείμενα στον φυσικό κόσμο. Άλλες εφαρμογές που
επιτρέπουν τον χρήστη να εντοπίζει και να συλλέγει εικονικά πλάσματα όπως στο PokemonGo
(εικόνα 3.8) [68]. Ακόμα υπάρχουν εφαρμογές για iPad που εμφανίζουν ολογραφικά αντικείμενα
όπως ένα ελικόπτερο να αιωρείται στην οθόνη της συσκευής [69]. Επίσης υπάρχουν πλέον εφαρμογές
που συνδέουν τα smartphones ως τηλεχειριστήριο με τα drone και ο χρήστης μπορεί να παίζει
παιχνίδια A.R. βλέποντας εικονικά εμπόδια, εικονικές μάχες ή πραγματικούς αντιπάλους με εικονικά
όπλα [70].

Εικόνα 3.8 Το παιχνίδι Pokemon Go.
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3.4 Χρήση Επαυξημένης Πραγματικότητας στην εκπαίδευση

Αναμφισβήτητα οι εφαρμογές A.R. έχουν τεράστια σημασία σε πολλούς τομείς όπου η γρήγορη
μεταφορά πληροφοριών είναι χρήσιμη. Πολλές εφαρμογές της A.R. δυστυχώς δεν αναπτύσσονται για
την χρήση στην εκπαίδευση. Παρόλα αυτά εκπαιδευτικοί μπορούν να εξετάσουν τις εφαρμογές που
είναι διαθέσιμες και να τις χρησιμοποιήσουν αποτελεσματικά. Ερευνητές θεωρούν ότι η Ε.Π. μπορεί
να παίξει πολύ σημαντικό ρόλο στο εκπαιδευτικό και μαθησιακό περιβάλλον [71].

Τα οφέλη της χρήσης της A.R. στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι τα ακόλουθα:

1) Κινητοποιεί, διεγείρει και εμπλέκει τους μαθητές στο να εξερευνήσουν το υλικό της τάξης
από μια διαφορετική οπτική.

2) Βοηθάει στην διδασκαλία θεμάτων που δεν θα μπορούσαν να αποκτήσουν εμπειρία από τον
πραγματικό κόσμο.

3) Δημιουργία μοναδικού εκπαιδευτικού περιβάλλοντος.
4) Ενθαρρύνει την συνεργασία μεταξύ μαθητών και καθηγητών αλλά και μαθητών μεταξύ τους.
5) Ενθαρρύνει την δημιουργικότητα και φαντασία των μαθητών.
6) Οι μαθητές ελέγχουν τον ρυθμό και τον τρόπο μάθησης.

Στις εικόνες 3.9, 3.10 και 3.11 μπορούμε να δούμε μερικά παραδείγματα εκπαιδευτικών παιχνιδιών.

Εικόνα 3.9 Επαυξημένη Πραγματικότητα Διαδραστική Υδρόγειος Σφαίρα Για Παιδιά STEM Παιχνίδι
Εκπαιδευτικό Παιχνίδι A.R..

Στο [72] οργανώθηκε έρευνα, όπου χρησιμοποίησε επαυξημένα βιβλία στα οποία μικρά παιδιά
διάβαζαν ένα παραμύθι που ενισχύθηκε με Ε.Π. Όταν διαβάζουν το βιβλίο εμφανίζονται
τρισδιάστατες σκηνές πάνω στις σελίδες με ηχητικά εφέ και αφήγηση από τον συγγραφέα. Στο τέλος
οι ερευνητές ανέλυσαν τα αποτελέσματα της έρευνας και βρήκαν πως οι μαθητές βρήκαν το μάθημα
συναρπαστικό με την τεχνολογία που χρησιμοποιήθηκε. Στην ίδια έρευνα επίσης χρησιμοποίησε Ε.Π.
για την εκπαίδευση φυσικής με ενισχυμένες εικόνες για απεικόνιση ηλεκτρομαγνητικών πεδίων για
δυο ομάδες. Η ομάδα με την Ε.Π. είχε πολύ καλύτερες αποδόσεις σε τεστ ερωτήσεων και κράτησε
πληροφορίες τέσσερεις εβδομάδες μετά το τεστ με καλύτερα αποτελέσματα. Αυτό μας δείχνει ότι η
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Ε.Π. μπορεί να βοηθήσει στο να συγκρατηθούν πληροφορίες από τον μαθητή πολύ πιο
αποτελεσματικά εάν αλληλεπιδρούν με τις γνώσεις του μαθήματος.
Ο δάσκαλος θα πρέπει να διευκολύνει τον μαθητή, να τον ενθαρρύνει να είναι αυτόνομος, να δώσει
έμφαση στην αλληλεπίδραση αλλά και την συμμετοχή. Στην παρακάτω μελέτη εφάρμοσαν ένα
σύστημα επαυξημένης πραγματικότητας για να διεξάγουν χημικά πειράματα με ασφάλεια. Οι μαθητές
βρήκαν την τεχνολογία χρήσιμη με τους ίδιους να συμμετέχουν περισσότερο στα πειράματα
επαυξημένης πραγματικότητας [73].

Εικόνα 3.10 Εκπαιδευτικό βιβλίο δεινοσαύρων επαυξημένης πραγματικότητας.

Έχει αποδειχθεί ότι είναι πιο αποτελεσματικά τα περιβάλλοντα επαυξημένης πραγματικότητας για
την ενεργητική μάθηση, λόγω της αποθήκευσης του περιεχομένου που διδάσκεται στην
μακροπρόθεσμη μνήμη. Τρία στοιχεία της επαυξημένης πραγματικότητας είναι σημαντικά για να
βοηθήσουν στην δέσμευση της μακροπρόθεσμης μνήμης [74].

 Παρουσίαση εικονικού κειμένου ή συμβόλων για αντικείμενα του πραγματικού κόσμου.
 Το αντικείμενο του πραγματικού κόσμου γίνεται κεντρικό σημείο μάθησης, που ενισχύεται

από τα επαυξημένα στοιχεία.
 Χρήση πολυμέσων για την βοήθεια στην διδασκαλία του μαθητή. Αυτά τα πολυμέσα είναι

βίντεο, αρχεία ήχου ή διαδραστικά στοιχεία που δεν θα ήταν προσβάσιμα χωρίς την χρήση
επαυξημένης πραγματικότητας.
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Στην παρακάτω μελέτη έγινε έρευνα για την ψυχολογική πλευρά της τεχνολογίας στην τάξη, με
ανάλυση των ψυχολογικών στοιχείων με την χρήση συστήματος επαυξημένης πραγματικότητας.
Διαπιστώθηκε ότι προσφέρει περισσότερη αυτονομία στον μαθητή, με το πλεονέκτημα ο χρήστης του
συστήματος να έχει και έλεγχο πάνω στην εμπειρία του αλλά και ατομική προοπτική. Προωθείται η
συνεργασία μεταξύ χρηστών, γιατί κανείς δεν περιμένει την σειρά του για να αλληλοεπιδράσει με το
περιεχόμενο [75].

Εικόνα 3.11 Το ηλιακό σύστημα, εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας με χρήση Vuforia.

3.4.1 Προβλήματα για αντιμετώπιση

Παρά τα πλεονεκτήματα της επαυξημένης πραγματικότητας, υπάρχουν προβλήματα που πρέπει να
αντιμετωπιστούν. Δυο από αυτά αναλύονται στην μελέτη [76] για τις προκλήσεις της χρήσης της
επαυξημένης πραγματικότητας στην εκπαίδευση.
Παρόλο που φέρνει νέες δυνατότητες στην τάξη, παραμένει το πρόβλημα ότι μπορεί να προκαλέσει
γνωστική ή συναισθηματική υπερφόρτωση στον μαθητή. Κάποιος που χρησιμοποιεί ένα σύστημα της
επαυξημένης πραγματικότητας για πρώτη φορά, πρέπει να μάθει πως λειτουργεί και να εξοικειωθεί με
την διεπαφή, κάτι το οποίο μπορεί να είναι προβληματικό για τον μαθητή, εάν πρέπει να κάνει
σύνθετες εργασίες σαν μέρος του σχεδιασμού του συστήματος [77].
Εκτός από την γνωστική υπερφόρτωση η δεύτερη ανησυχία είναι ότι υπάρχουν πάρα πολλά στοιχεία
παιχνιδιού. Είναι υπαρκτός ο κίνδυνος η προσοχή του μαθητή να είναι συγκεντρωμένη στο παιχνίδι
και όχι στο περιεχόμενο του μαθήματος, ιδιαίτερα εάν τα στοιχεία του παιχνιδιού είναι περίπλοκα ή
δύσκολα. Οι μαθητές ίσως να επικεντρωθούν υπερβολικά στο παιχνίδι και να έχει καταστροφικό
αποτέλεσμα στην παραγωγικότητα. Εάν αποσπαστούν με τα επαυξημένα στοιχεία από τον
πραγματικό κόσμο μπορεί να έχει επικίνδυνα αποτελέσματα.
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Επιπλέον για τον δημιουργό του συστήματος Ε.Π. υπάρχουν θέματα υγείας και ασφάλειας επίσης. Το
σύστημα πρέπει να βρίσκεται σε θέση να αλληλεπιδρά με τον μαθητή όχι απλώς να υπάρχει
ελπίζοντας για αποτελέσματα.
Στην [76] αναφέρονται οι απαιτήσεις ενός συστήματος Ε.Π. στο πλαίσιο εκπαίδευσης που επιτρέπει
ενεργητική μάθηση:

 Περιέργεια, ώστε να εξερευνήσει περισσότερο το θέμα ο μαθητής.
 Πρόκληση, να έχει κάποιο στόχο για να ολοκληρώσει.
 Διασκέδαση, για να απολαμβάνει την χρήση του συστήματος.
 Εάν τα παραπάνω τρία πληρούνται, τότε ο μαθητής αλληλεπιδρά με το σύστημα και

αναπτύσσει αυτόνομα την μάθηση του θέματος με ουσιαστικό τρόπο.
 Σε μία προσομοίωση επιδημίας γρίπης[78] οι μαθητές πήραν ρόλους, κάποιοι από αυτούς ως

γιατροί και κάποιοι ως υπεύθυνοι, με σκοπό να σταματήσουν την εξάπλωση της γρίπης. Η
γρίπη εξαπλωνόταν μεταξύ τους με βάση τις μεταξύ τους επαφές, τις οποίες παρακολουθούσε
το σύστημα της επαυξημένης πραγματικότητας. Η πρόκληση στο ότι οι μαθητές έπρεπε να
έχουν έναν ρόλο ώστε να περιορίσουν την πανδημία, τους άφησε μία ευχάριστη εμπειρία γιατί
αισθάνθηκαν σαν πραγματικοί ιατρικοί υπάλληλοι. Αυτό τους παρότρυνε στο να θέλουν να
μάθουν περισσότερα για τις πανδημίες και για το πως μπορούν να βοηθήσουν ασθενείς σε
περίπτωση ανάγκης.

3.4.2 Επαυξημένη Πραγματικότητα στο Μάθημα της Ιστορίας

Για την χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας στην εκπαίδευση της Ιστορίας και σύμφωνα με την
[79], αναλύεται ο τρόπος με τον οποίο ταινίες, βιντεοπαιχνίδια και κόμικς έχουν αρνητική επίδραση
στην εκπαίδευση της Ιστορίας, καθώς τα περισσότερα από τα παραπάνω απλοποιούν σύνθετα
στρατιωτικά και γεωπολιτικά γεγονότα με μία απλή αφήγηση καλού–κακού, ενώ στην
πραγματικότητα ήταν πολύ πιο πολύπλοκα, από θέμα ηθικής.

Σκοπός της μελέτης ήταν να δημιουργήσει μία εμβυθιστική μαθησιακή εμπειρία όπου οι χρήστες
συμμετείχαν σε τρία στάδια.

Στο πρώτο χρησιμοποίησαν μία εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας με την οποία μπορούσαν να
πάρουν μέρος στην μάχη των Θερμοπύλων σαν ιστορική προσωπικότητα και να πάρουν σοβαρές
αποφάσεις για την μάχη.

Στο δεύτερο στάδιο σε έναν άλλο χώρο με χρήση ειδικού ανέλυαν την μάχη εξωτερικά και την
σύγκριναν με τις αποφάσεις που πήραν οι ίδιοι με την συνεργασία ειδικού.

Στο τελευταίο στάδιο συζήτησαν με τον ειδικό για τις μακροπρόθεσμες συνέπειες της μάχης και πως
θα μπορούσε να επηρεαστεί η ιστορία αν τα γεγονότα είχαν εξελιχθεί αλλιώς.

Τα αποτελέσματα της έρευνας είναι ότι οι χρήστες ένιωσαν πως η εμπειρία είχε υψηλή αξία για παιδιά,
ενήλικες και ακόμη για εφήβους. Τέτοιες εκπαιδευτικές εμπειρίες που επιτρέπει τον χρήστη να
συμμετέχει σε ιστορικά γεγονότα με συνέπειες και επιπτώσεις είναι σημαντικές όχι μόνο για την
διδασκαλία της ιστορίας αλλά και για την κατανόηση πως ο σημερινός κόσμος διαμορφώθηκε.
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Εικόνα 3.12 Μια άποψη από την εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας Graphic DesignTheory.

Στην ιστορία αρχιτεκτονικής έχουν γίνει έρευνες και υπάρχουν εφαρμογές επαυξημένης
πραγματικότητας. Η [80] επικεντρώθηκε σε ανακαινισμένα κτίρια τα οποία έχασαν παλαιότερα
χαρακτηριστικά τους. Η εφαρμογή επέτρεπε τους χρήστες να βγάλουν φωτογραφίες τα κτίρια στην
τρέχουσα κατάσταση και να μετατρέψουν το σχέδιο με τρισδιάστατη μορφή με βάση τα αρχικά
σχέδια. Η εφαρμογή πρόσφερε και κουμπιά, τα οποία με το πάτημα τους παρείχαν πληροφορίες για
τμήματα του σπιτιού.

Μεγάλο πλεονέκτημα της επαυξημένης πραγματικότητας στην εκπαίδευση της Ιστορίας είναι η
χωρική εμβύθιση. Η φυσική παρουσία στην τοποθεσία των γεγονότων κάνει τον χρήστη να νιώθει ότι
παίρνει μέρος στα γεγονότα, κάτι το οποίο δεν μπορεί να επιτευχθεί μέσα από την διδασκαλία στην
τάξη με ένα βιβλίο.

Στην μελέτη [81] χρησιμοποίησαν την επαυξημένη πραγματικότητα σε ιστορικούς χώρους.
Πειραματίστηκαν σε ιστορικούς χώρους, σε περιοχές της Νέας Ταϊπέι στην Ταϊβάν. Φοιτητές
πανεπιστημίου πήραν διάφορες εκδοχές εφαρμογής. Μία ομάδα είχε πλήρη ρύθμιση επαυξημένης
πραγματικότητας, η άλλη μόνο ηχητική ρύθμιση με ηχογραφημένες πληροφορίες και μία άλλη ομάδα
ήταν χωρίς καθοδήγηση.

Μετά από γραπτές δοκιμασίες και ερωτηματολόγια, τα αποτελέσματα έδειξαν ότι οι βαθμολογίες των
φοιτητών ήταν καλύτερες για τα άτομα με τις εφαρμογές πλήρους επαυξημένης πραγματικότητας, ενώ
ήταν χειρότερες για τους φοιτητές με την καθοδήγηση ήχου.
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Εικόνα 3.13 Εφαρμογή Ε.Π. από το BBC για την χρήση σε ιστορικά αντικείμενα από μουσεία του
Ηνωμένου Βασιλείου.

Η εφαρμογή Civilisations AR (εικόνα 3.13) είναι η πρώτη εφαρμογή επαυξημένης πραγματικότητας
του BBC που επιτρέπει στο κοινό να μαθαίνει για την ιστορία των αντικειμένων μέσω της
αλληλεπίδρασης. Η εφαρμογή παρουσιάζει περισσότερα από 40 ιστορικά αντικείμενα από όλο τον
κόσμο, συμπεριλαμβανομένης μιας αρχαίας αιγυπτιακής μούμιας από το Μουσείο Torquay.

Ένα άλλο παράδειγμα με βάση την τοποθεσία μέσω της επαυξημένης πραγματικότητας. Μια
εφαρμογή Ε.Π. για κινητά τηλέφωνα χρησιμοποιήθηκε στον ιστορικό χώρο Roddick του Μόντρεαλ με
σκοπό να συγκριθεί η τρέχουσα κατάσταση της τοποθεσίας με το πως φαινόταν τον 19ο αιώνα. Οι
χρήστες έπρεπε να εντοπίσουν τις διαφορές μεταξύ παλιού και καινούργιου χώρου. Οι φοιτητές
δήλωσαν πως απόλαυσαν την δοκιμή και μερικοί εξεπλάγησαν για την τοποθεσία και το θέμα. Τα
αποτελέσματα ήταν πως η χρήση επαυξημένης πραγματικότητας βελτιώνει τους φοιτητές στο να
κατανοήσουν καλύτερα τις ιστορικές τοποθεσίες, κάτι που είναι πολύ δύσκολο να γίνει με άλλο τρόπο.
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Εικόνα 3.14 Εφαρμογή Ε.Π για το μνημείο της UNESCO στην Τρανσυλβανία, Ρουμανία.

Στην εικόνα 3.14 βλέπουμε ένα παράδειγμα εφαρμογής επαυξημένης πραγματικότητας για κινητές
συσκευές, που χρησιμοποιείται για την εξερεύνηση της τρισδιάστατα ανακατασκευασμένης
Οχυρωμένης Εκκλησίας του Πρέζμερ, μνημείο της UNESCO στην Τρανσυλβανία, Ρουμανία.

Στην [82] εξετάστηκε η χρήση της τεχνολογίας για πολιτιστική κληρονομία με χρήση φορητών
συσκευών με επαυξημένη πραγματικότητα. Σκοπός της έρευνας ήταν, να προσαρμόσουν
σπηλαιογραφίες με σχέδια από ειδικούς, ώστε να εξηγήσουν τι απεικονίζουν σε κοινό. Δεν
δημοσιεύτηκαν ποσοστά.

Στην [83] παρουσιάζεται ένα παράδειγμα χρήσης φορητών συσκευών για την δημιουργία παιχνιδιού
μικτής πραγματικότητας για κινητά. Σκοπός είναι οι χρήστες να εξερευνήσουν την πόλη της
Κολωνίας εικονικά και να αλληλοεπιδράσουν με περιοχές της που δεν υπάρχουν πλέον. Οι παίκτες
έπρεπε να λύσουν προβλήματα για να προχωρήσουν στο παιχνίδι. Δυστυχώς και για την
συγκεκριμένη έρευνα δεν δημοσιεύτηκαν ποσοστά.

Παρόλο που η διδασκαλία ιστορίας με εκπαιδευτική πραγματικότητα είναι ακόμη σε αρχικό στάδιο τα
αποτελέσματα από τις μελέτες είναι ελπιδοφόρα. Όπως προκύπτει από τις μελέτες παραπάνω, η χρήση
της επαυξημένης πραγματικότητας σε ιστορικούς χώρους μπορεί να προσφέρει σε μαθητές όχι μόνο
βαθύτερη κατανόηση των πληροφοριών, αλλά και συναισθηματική σύνδεση με το παρελθόν που είναι
δύσκολο να καταφέρουμε με τον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας.

Μπορεί να προέκυψαν μερικές τεχνικές προκλήσεις από τις μελέτες, αλλά οι τεχνολογίες συνεχίζουν
να αναπτύσσονται και να βελτιώνονται, ανοίγοντας έτσι τον δρόμο για πιο ρεαλιστικές και
αποτελεσματικές εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας.

Το μέλλον της Ε.Π. στην εκπαίδευση της ιστορίας είναι πολύ σημαντικό και δεν πρέπει να την
παραμελήσουμε, καθώς δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές να εμβυθιστούν στις εικονικές εμπειρίες
και προσφέρουν τρόπους μάθησης που ξεπερνούν τις παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας.
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Στην εικόνα 3.15 βλέπουμε την εφαρμογή Cosmote Chronos, η οποία αποτελεί μια μοναδική
εφαρμογή που ζωντανεύει την Ακρόπολη σε κινητές συσκευές και tablets. Η εφαρμογή μετατρέπει
την εξερεύνηση του αρχαιολογικού χώρου και την εκμάθηση της ιστορίας σε ένα διασκεδαστικό
παιχνίδι. Είναι δωρεάν και διαθέσιμη για όλους τους χρήστες.

Εικόνα 3.15 Η εφαρμογή Ε.Π “Chronos” που βοηθά τους επισκέπτες να δουν την Ακρόπολη όπως θα
είχε κτιστεί.

3.5 Μέλλον Επαυξημένης Πραγματικότητας

Το μέλλον της επαυξημένης πραγματικότητας προβλέπεται συναρπαστικό, με περισσότερες
εφαρμογές που θα προκύψουν από τη συνεχή εξέλιξη των τεχνολογιών. Ως ένα ενδιάμεσο σημείο
ανάμεσα στην εικονική και την ρεαλιστική πραγματικότητα, η A.R. μπορεί να αλλάξει ριζικά τον
τρόπο με τον οποίο αντιλαμβανόμαστε και αλληλεπιδρούμε με τον κόσμο γύρω μας.

3.6 Επίλογος

Η επαυξημένη πραγματικότητα (A.R.) αποτελεί μια καινοτόμο τεχνολογία που επηρεάζει όλο και
περισσότερους τομείς της ζωής μας, από την εκπαίδευση και την ψυχαγωγία, μέχρι τη βιομηχανία, την
ιατρική και τον τουρισμό. Η δυνατότητα της να συνδυάζει τον πραγματικό και τον ψηφιακό κόσμο
ανοίγει νέους ορίζοντες σε πλήθος εφαρμογών, προσφέροντας όχι μόνο ενισχυμένη αλληλεπίδραση,
αλλά και νέους τρόπους για την επίλυση καθημερινών προβλημάτων και τη βελτίωση της ποιότητας
ζωής.

Στην εκπαίδευση, η A.R. δίνει τη δυνατότητα για βιωματική μάθηση, βοηθώντας τους μαθητές να
κατανοήσουν σύνθετα θέματα μέσα από οπτικοποιήσεις και διαδραστικές εμπειρίες.

Στην υγειονομική περίθαλψη, οι γιατροί μπορούν να εκπαιδεύονται σε εικονικές αναπαραστάσεις
χειρουργικών επεμβάσεων, ενώ οι ασθενείς απολαμβάνουν εξατομικευμένες λύσεις θεραπείας.

Στη βιομηχανία, η επαυξημένη πραγματικότητα διευκολύνει την απομακρυσμένη συντήρηση
μηχανημάτων, την εκπαίδευση εργαζομένων και τη βελτίωση της παραγωγικότητας.
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Παρά τις τεχνικές προκλήσεις που αντιμετωπίζει η A.R., όπως η βελτίωση της ακρίβειας των
αισθητήρων, η αύξηση της αυτονομίας των συσκευών και η ενίσχυση της υπολογιστικής ισχύος, τα
οφέλη της είναι προφανή και αδιαμφισβήτητα. Οι δυνατότητες για βελτίωση της πρόσβασης στην
πληροφορία, για ενίσχυση της συνεργασίας και για οπτικοποίηση σύνθετων δεδομένων , δημιουργούν
νέα εργαλεία που ενδυναμώνουν τον άνθρωπο σε κάθε επίπεδο.

Με τη συνεχή εξέλιξη των τεχνολογιών και την ολοένα αυξανόμενη διείσδυση της επαυξημένης
πραγματικότητας στην καθημερινότητά μας, το μέλλον της προβλέπεται συναρπαστικό. Η AR δεν
είναι απλώς μια τεχνολογική τάση, αλλά ένας καταλύτης για αλλαγές που μπορούν να
επαναπροσδιορίσουν τον τρόπο με τον οποίο αντιλαμβανόμαστε, αλληλεπιδρούμε και ζούμε μέσα
στον κόσμο γύρω μας.
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Κεφάλαιο 4ο: Ανάπτυξη και Σχεδίαση της Εφαρμογής

4.1 Τα Βήματα για την Ανάπτυξη της εφαρμογής μας.

Το όνομα της εφαρμογής είναι Edu Action (Education+Action), που σημαίνει εκπαίδευση και πράξη,
δυο σημαντικά χαρακτηριστικά της εφαρμογής που συνδυάζουν την Ιστορία με τις επιλογές του
χρήστη.
Το εικονίδιο της εφαρμογής φαίνεται στην εικόνα 4.1 και είναι το κεφαλαίο γράμμα Ε (από το
Education), με γαλάζιο φόντο.

Εικόνα 4.1 Εικονίδιο εφαρμογής.

Με το άνοιγμα της εφαρμογής, εμφανίζεται η αρχική σελίδα (εικόνα 4.2), στην οποία βλέπουμε τον
τίτλο του θέματος μας στο πάνω κόκκινο πλαίσιο (Άλωση της Κωνσταντινούπολης).
Από κάτω υπάρχουν τρία κουμπιά, «Ξεκινήστε», «Κουίζ» και «Ρυθμίσεις». Και στο πάτωμα ένα
πάνελ, με δυο επιπλέον κουμπιά για πληροφορίες και copyright.

Εικόνα 4.2 Η αρχική σελίδα.

Η μέθοδος On Button Click της εικόνας 4.3, είναι σχεδιασμένη για να διαχειρίζεται την
αλληλεπίδραση με ένα σύνολο κουμπιών, το καθένα από τα οποία συνδέεται με ένα συγκεκριμένο
παράθυρο στη διεπαφή χρήστη. Όταν γίνεται κλικ σε ένα κουμπί, η μέθοδος καθορίζει πρώτα εάν το
κουμπί που πατήθηκε ανοίγει κάποιο παράθυρο. Αν το κουμπί είναι έγκυρο και αντιστοιχεί σε ένα
παράθυρο, απενεργοποιεί όλα τα άλλα παράθυρα και απενεργοποιεί την δυνατότητα αλληλεπίδρασης
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με οποιαδήποτε άλλο κουμπί. Στη συνέχεια, ενεργοποιεί το παράθυρο που συνδέεται με το κουμπί
που πατήθηκε και σηματοδοτεί ότι ένα παράθυρο είναι αυτή τη στιγμή ενεργό. Αν το κουμπί που
πατήθηκε δεν είναι έγκυρο, απλώς καταγράφει το όνομα του κουμπιού για σκοπούς αποσφαλμάτωσης.

Εικόνα 4.3 Κώδικας για κουμπιά.

Πατώντας το κουμπί «Ξεκίνημα» ανοίγει η νέα σελίδα (εικόνα 4.4) στην οποία μπορούμε να δούμε
δύο ακόμη κουμπιά, το «Άνοιγμα Επαυξημένης Πραγματικότητας» και το «Κεφάλαια».

Εικόνα 4.4 Παράθυρο εφαρμογής για άνοιγμα κεφαλαίων και κάμερας Ε.Π.

Η μέθοδος Change Scene της εικόνας 4.5, είναι ένα απλό εργαλείο για την αλλαγή μεταξύ
διαφορετικών σκηνών στο εκπαιδευτικό παιχνίδι μας. Λαμβάνοντας ένα αναγνωριστικό σκηνής ως
είσοδο και χρησιμοποιώντας τη μέθοδο Scene Manager.LoadScene της Unity, μας επιτρέπει ομαλές
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μεταβάσεις από μια σκηνή σε άλλη, διευκολύνοντας διάφορες αλλαγές στο gameplay ή στο
περιβάλλον χρήστη.

Εικόνα 4.5 Κώδικας αλλαγής scene.

Πατώντας το κουμπί «Κουίζ», ανοίγει το κουίζ γνώσεων (εικόνα 4.6) της εφαρμογής. Είναι ένα
εκπαιδευτικό παιχνίδι με 23 ερωτήσεις από το βιβλίο. Κάθε ερώτηση έχει τέσσερεις επιλογές. Όταν ο
χρήστης απαντήσει σωστά, το πλαίσιο της απάντησης γίνεται πράσινο, ενώ γίνεται κόκκινο στην
περίπτωση λανθασμένης απάντησης (εικόνα 4.7).

Εικόνα 4.6 Το κουίζ ερωτήσεων.
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Εικόνα 4.7 Σωστό και Λάθος στις ερωτήσεις κουίζ.

Με το πάτημα κάποιου πλαισίου, η εφαρμογή εμποδίζει τον χρήστη να επιλέξει κάτι άλλο, μέχρι να
προχωρήσει στην επόμενη ερώτηση. Στο τέλος του κουίζ (εικόνα 4.8) μπορούμε να δούμε το σκορ
μας, έχουμε όμως και την επιλογή να δοκιμάσουμε ξανά το κουίζ με το κουμπί «Προσπάθησε Ξανά».

Εικόνα 4.8 Αποτελέσματα κουίζ.

Σε όλη την διάρκεια του κουίζ, κάτω αριστερά, υπάρχει ένα κουμπί με σχέδιο βέλους, στα αριστερά,
για να μπορεί ο χρήστης να επιστρέψει στο αρχικό μενού όποτε επιθυμεί.
Με το πάτημα του κουμπιού «Ρυθμίσεις», ανοίγουν οι ρυθμίσεις (εικόνα 4.10), στις οποίες μπορούμε
να βρούμε την ρύθμιση του ήχου της εφαρμογής που παίζει με την έναρξη της εφαρμογής.
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Το κουμπί ‘’πληροφορίες’’, (αριστερά στην εικόνα 4.9), ανοίγει ένα παράθυρο με κάποιες βασικές
πληροφορίες για την εφαρμογή, (αριστερά στην εικόνα 4.11). Αν όμως πατήσουμε το κουμπί
copyrights, (δεξιά στην εικόνα 4.9), ανοίγει το παράθυρο του κουμπιού copyrights, (δεξιά στην εικόνα
4.11), το οποίο ενημερώνει το χρήστη για τα δικαιώματα της εφαρμογής.

Εικόνα 4.9 Εικονίδια Πληροφορίες και Copyrights

Εικόνα 4.10 Ρυθμίσεις της εφαρμογής.
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Εικόνα 4.11 Παράθυρα πληροφοριών και copyrigths.

Στην εικόνα 4.12, φαίνεται ο κώδικας με τον οποίον διασφαλίζεται, ότι υπάρχει μόνο ένα music player
στο παιχνίδι και ότι η μουσική συνεχίζει να παίζει απρόσκοπτα, όταν ο παίκτης αλλάζει σκηνές.

Εικόνα 4.12 Κώδικας μουσικής.

Στην εικόνα 4.2, με την επιλογή του κουμπιού «Κεφάλαια», ανοίγει το παράθυρο στην εικόνα 4.13.
Είναι ένα σύνολο εφτά κουμπιών, που το κάθε ένα περιέχει πληροφορίες από το βιβλίο για την
άλωση της Κωνσταντινούπολης.



Ανάπτυξη και Σχεδίαση Εφαρμογής

43

Εικόνα 4.13 Κεφάλαια με την θεωρία από το βιβλίο σε κείμενα. (Τα κεφάλαια δεν έχουν να κάνουν με
υποενότητες του βιβλίου.

Πατώντας για παράδειγμα το κουμπί «κεφάλαιο 1», ανοίγει το αριστερό παράθυρο της εικόνας 4.15.
Βλέπουμε ότι επάνω στο παράθυρο υπάρχει ο τίτλος του κεφαλαίου και από κάτω πληροφορίες και
εικόνες για το συγκεκριμένο κεφάλαιο. Όπως στην εικόνα 4.16, όταν φτάνουμε στο τέλος της σελίδας,
μπορούμε να επιλέξουμε να επιστρέψουμε στα κεφάλαια πατώντας το κουμπί επιστροφής όπως
φαίνεται στην εικόνα 4.14,

Εικόνα 4.14 Κουμπί επιστροφής

ή να πατήσουμε το κουμπί «Πατήστε εδώ για να δείτε!», ώστε να ανοίξει η κάμερα A.R.. Ένα ακόμη
παράδειγμα για το κεφάλαιο 2 βρίσκεται στο δεξιό παράθυρο (εικόνα 4.15).



Κεφάλαιο 4

44

Εικόνα 4.15 Παραδείγματα κεφαλαίων με κείμενο.

Εικόνα 4.16 Τέλος κεφαλαίου για επιστροφή ή άνοιγμα Ε.Π..

Στην συνέχεια πατώντας είτε το κουμπί «Πατήστε εδώ για να δείτε!» είτε το κουμπί «Άνοιγμα
Επαυξημένης Πραγματικότητας» που αναφέραμε παραπάνω, ανοίγει η κάμερα του A.R. (εικόνα 4.17).
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Εικόνα 4.17 UI κάμερας Ε.Π..

Στην εικόνα 4.17 μπορούμε να δούμε το παράθυρο της AR. Κάτω αριστερά υπάρχουν δύο κουμπιά τα
4.17.1 και 4.17.2. Το κουμπί 4.17.1 ανοίγει το παράθυρο στην εικόνα 4.18 όπου υπάρχουν τρεις
επιλογές:

α) Να γυρίσουμε είτε στο αρχικό μενού,
β) στα κεφάλαια και
γ) να κλείσουμε το παράθυρο.

Εικόνα 4.18 Παράθυρο κουμπιού επιστροφής στην κάμερα Ε.Π..

Το κουμπί 4.17.2, ανοίγει ένα παραθυράκι με τις ρυθμίσεις στην εικόνα 4.19. Εκεί μπορούμε να
ρυθμίσουμε τον ήχο της μουσικής, χωρίς να γυρίσουμε στο αρχικό μενού.

4.17.3

4.17.2

4.17.1
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Εικόνα 4.19 Παράθυρο κουμπιού ρυθμίσεων στην κάμερα Ε.Π..

Υπάρχουν ακόμα δυο sliders στο 4.17.3, ένα για το μέγεθος και ένα για την περιστροφή των
αντικειμένων που θα δούμε παρακάτω.
Περιλαμβάνει ένα σύνολο ερωτήσεων με την χρήση εικόνων, για την ενεργοποίηση της επαυξημένης
πραγματικότητας. Υπάρχουν πέντε κουίζ ερωτήσεων, με πέντε εικόνες. Το κάθε κουίζ βασίζεται στα
γεγονότα του βιβλίου με διαφορετικά animation και μοντέλα.
Για παράδειγμα ας δούμε το πρώτο κουίζ.

Εικόνα 4.20 Πορτρέτο του Μωάμεθ Β΄ από το βιβλίο.

Όλες οι εικόνες που έχουν χρησιμοποιηθεί για το σκανάρισμα είναι από το βιβλίο, για να έχουν τη
δυνατότητα οι μαθητές κατά τη διάρκεια του μαθήματος, με την ανάγνωση του θέματος να έχουν και
σε εικονική μορφή τα γεγονότα.
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Με το σκανάρισμα της εικόνας 4.20, εμφανίζεται τρισδιάστατα η πρώτη ερώτηση του κουίζ με τον
χάρτη της Κωνσταντινούπολης από πίσω (εικόνα 4.21). Στον χάρτη (εικόνα 4.23), βλέπουμε τα τείχη
(4.23.4), κάποια μοντέλα στρατιωτών (4.23.5) και την αλυσίδα του Κεράτιου κόλπου (4.23.3).
Μαζί με την ερώτηση εμφανίζονται πάνω στον χάρτη τρεις επιλογές με την μορφή βελών (4.23.2), με
τα ονόματα τριών πύλεων, σημαδεμένα με τρεις κόκκινους κύκλους (4.23.1). Τα βελάκια αυτά
λειτουργούν σαν κουμπιά για τις επιλογές της ερώτησης 1.

Εικόνα 4.21 Ερώτηση 1 από κουίζ 1.

Εικόνα 4.22 UI του κουίζ 1.

4.22.2

4.22.1

4.21.1
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Υπάρχουν ακόμη δύο κουμπιά στη μέση της οθόνης. Το κουμπί (4.22.1) ανοίγει ένα μικρό παράθυρο,
το οποίο περιέχει μερικές πληροφορίες για τα γεγονότα των ερωτήσεων που ακολουθούν.
Η δουλειά του κουμπιού (4.22.2) είναι να κάνει reset την κάμερα. Έτσι ο χρήστης μπορεί να
επιστρέψει στην αρχή των ερωτήσεων όποια στιγμή θέλει.

Εικόνα 4.23 Ο χάρτης quiz1 με τα μοντέλα.

Τώρα θα δούμε την χρήση των δυο sliders που είπαμε παραπάνω.
Στην εικόνα 4.24 φαίνεται η περιστροφή και η μεγέθυνση του χάρτη, αντίστοιχα.

Εικόνα 4.24 Περιστροφή και μεγέθυνση.

4.23.4

4.23.1

4.23.5

4.23.3

4.23.2



Ανάπτυξη και Σχεδίαση Εφαρμογής

49

Στην εικόνα 4.21 βλέπουμε την ερώτηση 1.
Ένα παράθυρο με την εκφώνηση της ερώτησης και τις οδηγίες εμφανίζεται στον χρήστη μόλις
σκανάρουμε την εικόνα 4.20. Το κουμπί με σύμβολο ένα μάτι (4.21.1), ανοίγει το παράθυρο της
ερώτησης, σε περίπτωση που θέλουμε να την διαβάσουμε ξανά.
Στην συνέχεια επιλέγουμε ένα από τα τρία βέλη.
Εάν η απάντηση του χρήστη είναι λάθος, θα ενημερωθεί για αυτό και θα μπορέσει να προσπαθήσει
ξανά. Εάν είναι σωστή, θα μπορέσει να προχωρήσει στην επόμενη ερώτηση, πατώντας το κουμπί
(4.25.1).
Η απάντηση που θα πάρει όταν επιλέξει φαίνεται στην εικόνα 4.25.
Μόλις ο χρήστης πατήσει το κουμπί για την επόμενη ερώτηση, ένα timer ενεργοποιείται για την
εμφάνιση της δεύτερης ερώτησης. Μέχρι να τελειώσει το timer ένα animation ξεκινάει πάνω στον
χάρτη. Στη συγκεκριμένη ερώτηση, τα στρατεύματα του Μωάμεθ πλησιάζουν την πόλη και
τοποθετούν τις σκηνές τους γύρω από τα τείχη, με την μεγαλύτερη σκηνή από αυτές μπροστά από την
πύλη του Αγίου Ρωμανού, όπως είναι και η σωστή απάντηση (Δείτε την εικόνα 4.26).

Εικόνα 4.25 Παράθυρα Σωστού, Λάθους των ερωτήσεων.

4.25.1



Κεφάλαιο 4

50

Εικόνα 4.26 Animation 1. Οθωμανικά στρατεύματα πλησιάζουν τα τείχη της Πόλης.

Με το τέλος της πρώτης ερώτησης ανοίγει το παράθυρο της δεύτερης ερώτησης.
Το ίδιο συμβαίνει μέχρι το τέλος του κουίζ.
Με τον ίδιο τρόπο λειτουργούν και τα άλλα κουίζ με διαφορετικά γεγονότα κάθε φορά.

Εικόνα 4.27 Toggle για άξονα περιστροφής.

Στην 4.27.1 μπορούμε να δούμε ένα toggle με το όνομα «Αλλαγή».

4.27.1

Η μεγαλύτερη
σκηνή του
Μωάμεθ
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Μπορούμε να αλλάζουμε τον άξονα της περιστροφής, ώστε να δούμε το αντικείμενο από όλες τις
πλευρές. Δείτε τα παράθυρα από την εικόνα 4.28.

Εικόνα 4.28 Η περιστροφή του κάστρου με την χρήση αλλαγής άξονα.

Ο παρακάτω κώδικας της εικόνας 4.41, επιτρέπει να ρυθμίζουμε την περιστροφή ενός αντικειμένου ,
είτε κατά τον άξονα X, είτε κατά τον άξονα Y, ανάλογα με την κατάσταση ενός διακόπτη εναλλαγής
(toggle).
Όταν ο διακόπτης είναι ενεργοποιημένος, η περιστροφή του αντικειμένου κατά τον άξονα X
ρυθμίζεται εντός ενός συγκεκριμένου εύρους (0 έως 90 μοίρες), βάσει της τιμής ενός slider.
Αν ο διακόπτης είναι απενεργοποιημένος, το slider ελέγχει την περιστροφή του αντικειμένου κατά τον
άξονα Y.
Αυτό παρέχει έναν εύκολο και διαδραστικό τρόπο για την περιστροφή ενός αντικειμένου κατά
διαφορετικούς άξονες. μέσω ενός απλού περιβάλλοντος χρήστη.

Εικόνα 4.29 Κώδικας Toggle Rotation.

Το παραπάνω παράδειγμα είναι από το κουίζ 3, όπως φαίνεται από την ερώτηση στην εικόνα 4.27.
Αφορά το φρούριο που έχτισε ο Μωάμεθ για να εμποδίσει τον εφοδιασμό της Πόλης.

Ο τρόπος που σχεδιάστηκε το φρούριο αναλύεται παρακάτω, στο υποκεφάλαιο 4.2.
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Το κουίζ 2 αφορά τα γεγονότα που έγιναν γύρω από τα Στενά και τις προετοιμασίες που έγιναν μέχρι
το ξεκίνημα της πολιορκίας. Με το σκανάρισμα της εικόνας 4.30 εμφανίζεται το κουίζ, όπως φαίνεται
στην εικόνα 4.31.

Εικόνα 4.30 Ο Μωάμεθ παρακολουθεί το πέρασμα των καραβιών στον Κεράτιο από τη στεριά.
(Πίνακας του Φαούστο Ζονάρο. Κωνσταντινούπολη, Παλάτι Ντολμα Μπαχτσέ, 1908)

Εικόνα 4.31 Ερώτηση 1, κουίζ 2.
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Η πρώτη ερώτηση του Κουίζ αναφέρεται στη θέση που είχε χτιστεί το φρούριο Ρουμελή Χισάρ, με το
σκεπτικό ότι στο βιβλίο αναφέρεται, πως το φρούριο χτίστηκε στην Ευρωπαϊκή ακτή του Βοσπόρου
(εικόνα 4.32).

Η ερώτηση εμφανίζει επιλογές στον χρήστη και μόνο η μία αναφέρεται στην Ευρωπαϊκή ακτή.

Εικόνα 4.32 Σωστή απάντηση ερώτησης 1.

Με την επιλογή της σωστής απάντησης, ξεκινάει ένα animation με τις μεταφορές των στρατευμάτων
στις γύρω περιοχές και έξω από τα τείχη της Πόλης.
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Εικόνα 4.33 Στις παραπάνω φωτογραφίες φαίνονται τα στρατεύματα (με πράσινο χρώμα), που
μετακινούνται σε περιοχές και κοντά στην Πόλη.

Εικόνα 4.34 Οι σκηνές των Οθωμανών γύρω από τα τείχη της Πόλης.

Στην συνέχεια, μετά το τέλος του animation, εμφανίζεται η ερώτηση 2 που ακολουθεί το ίδιο
σκεπτικό.

Το κουίζ 5 αφορά την άφιξη των Τούρκων στη Μικρά Ασία και τις αλλαγές που έγιναν μέχρι την
εμφάνιση των Οθωμανών.
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Με το σκανάρισμα της εικόνας 4.35, ανοίγει ο χάρτης με την ερώτηση 1 του κουίζ 5, όπως φαίνεται
στην εικόνα 4.36.

Εικόνα 4.35 Η Βυζαντινή αυτοκρατορία μετά την ανάκτηση της Κωνσταντινούπολης.
Με κίτρινο χρώμα σημειώνονται τα λατινικά κράτη που δημιουργήθηκαν μετά τη Δ΄ Σταυροφορία.

Εικόνα 4.36 Ερώτηση 1 για το κουίζ 5

Στην εικόνα 4.37 βλέπουμε τις επιλογές για την ερώτηση 1, για τους τρόπους με τους οποίους
κατέφθασαν οι Τούρκοι στην Μικρά Ασία.
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Εικόνα 4.37 Επιλογές ερώτησης 1.

Με την επιλογή της σωστής απάντησης ξεκινάει το animation της 1 στην εικόνα 4.38.

Εικόνα 4.38 Τούρκικα στρατεύματα με Άραβες μισθοφόρους, λεηλατούν και κατακτούν εδάφη της
Βυζαντινής Αυτοκρατορίας.

Η ερώτηση 2 του κουίζ, αναφέρεται στην τελευταία επίθεση των Οθωμανών στην Πόλη, μέχρι την
κατάκτηση της.
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Στην εικόνα 4.39 βλέπουμε την ερώτηση για το πότε ξεκίνησε η πολιορκία της Πόλης, με επιλογές,
τέσσερεις διαφορετικές ημερομηνίες.

Εικόνα 4.39 Ερώτηση 2 και επιλογές απάντησης.

Μόλις ο χρήσης απαντήσει Σωστά και πατήσει στο κουμπί «Τέλος Ερωτήσεων» (εικόνα 4.40) θα
ξεκινήσει το τελευταίο animation.

Εικόνα 4.40 Παράθυρο Σωστής απάντησης της ερώτησης 2.
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Εικόνα 4.41 Animation ερώτησης 2.

Στο παραπάνω animation, φαίνονται τα οθωμανικά στρατεύματα να συγκεντρώνονται από την πλευρά
της Μικράς Ασίας και την Ευρωπαϊκή πλευρά και να κατευθύνονται προς την Πόλη.

Στο animation εμφανίζεται και ένα «Ευρωπαϊκό στράτευμα» που δίνει μία μάχη με τα Οθωμανικά
στρατεύματα.

Αυτό γίνεται σαν αναφορά για την μάχη της Βάρνας, όπου σε αυτή τη μάχη, η οθωμανική
αυτοκρατορία υπό τον σουλτάνο Μουράτ Β' νίκησε τον Πολωνικό και τον Ουγγρικό στρατό, υπό τις
διαταγές του Βλάντισλαβ Γ' της Βάρνας και του Ιωάννη Ουνυάδη.

Στην 4.41.1 μπορούμε να δούμε μία ημερομηνία.

Μέσα στο animation, όταν τα στρατεύματα ξεκινάνε την πολιορκία, ταυτόχρονα ξεκινάει και να
φαίνεται η ημερομηνία της πολιορκίας, από την πρώτη μέρα μέχρι και την τελευταία που έπεσε η
Πόλη.

4.41.1
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Εικόνα 4.42 Κώδικας για την εισαγωγή ημερομηνίας.

Η μέθοδος, Date Change, χρησιμοποιείται για την πάροδο των ημερών μέχρι την μέρα της Άλωσης.
Ξεκινά τη μέτρηση από τις 6 Απριλίου 1453 και αυξάνει την ημέρα, κατά μία, κάθε 0,25
δευτερόλεπτα.
Όταν η ημέρα υπερβεί τις 30 Απριλίου, προχωρά στην 1η Μαΐου.
Η διαδικασία συνεχίζεται μέχρι τις 29 Μαΐου, οπότε και ο βρόχος σταματά.
Αυτή η μέθοδος δημιουργεί μια οπτική αναπαράσταση της προόδου των ημερών και μπορεί να
χρησιμοποιηθεί σε εκπαιδευτικές ή ιστορικές εφαρμογές, για να δείξει την πάροδο του χρόνου κατά
τη διάρκεια μιας σημαντικής περιόδου, όπως στο παράδειγμα μας.
Να τονίσω ότι όλα τα animation έγιναν με την χρήση του Unity3d με τις τεχνολογίες που μας παρέχει.

Το κουίζ 4 είναι παρόμοιο με τα παραπάνω και αφορά το μεγαλύτερο κανόνι που χρησιμοποίησαν οι
Οθωμανοί κατά τη διάρκεια της πολιορκίας.
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4.2 Χρήση Blender και Unity3D στη Δημιουργία των Μοντέλων.

1) Δημιουργία Χαρτών

Οι παρακάτω τέσσερεις χάρτες δημιουργήθηκαν στο blender για την χρήση τους στα animation.

Εικόνα 4.43 Οι χάρτες που χρησιμοποιήθηκαν στο κουίζ 5 για τους Σελτζούκους Τούρκους.

Εικόνα 4.44 Οι χάρτες που χρησιμοποιήθηκαν στο κουίζ 5 για τους Οθωμανούς Τούρκους.

Σχεδιάζουμε στο Vertex του Edit Mode.
Στη συνέχεια χρησιμοποιούμε το E (Extrude Edges), ακολουθώντας το περίγραμμα του χάρτη, μέχρι
να φτάσουμε στο τέλος του σχεδίου (αριστερή εικόνα 4.45).
Στη συνέχεια, με το merge, ενώνουμε τις δυο τελευταίες vertices στο κέντρο (At Center) (δεξιά εικόνα
4.45).

Εικόνα 4.45 Σχεδίαση του χάρτη. Βήμα 1.
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Τέλος με το Ctrl + F (Fill Faces) γεμίζουμε το εσωτερικό του σχεδίου (αριστερή εικόνα 4.46).
Για ένα ενιαίο σχέδιο χρησιμοποιούμε το dissolve faces (δεξιά εικόνα 4.46).
Έτσι ολοκληρώνεται η σχεδίαση του χάρτη και είναι έτοιμος για την τοποθέτησή του στην εφαρμογή.

Εικόνα 4.46 Σχεδίαση χάρτη. Βήμα 2.

2) Δημιουργία όπως αλυσίδας του Κεράτιου Κόλπου.

Για τη δημιουργία όπως αλυσίδας που χρησιμοποιήθηκε στην εφαρμογή, ακολουθήσαμε τα εξής
βήματα:
α) Αρχικά δημιουργούμε ένα νέο mesh torus (αριστερή εικόνα 4.47).
β) Αλλάζουμε τα segments και radius όπως εμείς θέλουμε.
γ) Στο vertex του edit mode με το πάτημα G + Y, επεκτείνουμε τη μία μεριά του torus (δεξιά εικόνα
4.47).

Εικόνα 4.47 Σχεδίαση αλυσίδας βήμα 1.

δ) Αμέσως μετά επιλέγουμε τις ανοιχτές πλευρές (αριστερή εικόνα 4.48) και με το «bridge edge
loops» ενώνουμε τα vertices (δεξιά εικόνα 4.48).
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Εικόνα 4.48 Σχεδίαση αλυσίδας βήμα 2.

ε) Προσθέτουμε το Array modifier στο y axis και με fit curve (δεξιά εικόνα 4.49). Έτσι η αλυσίδα
ξεκινάει να παίρνει μορφή (αριστερή εικόνα 4.49).

Εικόνα 4.49 Σχεδίαση αλυσίδας. Βήμα 3.

στ) Δημιουργούμε ένα path και το κάνουμε περιστροφή (r) ,στον z άξονα, κατά 90 μοίρες.
ζ) Στη συνέχεια το μετακινούμε δίπλα από την αλυσίδα (αριστερή εικόνα 4.50).
η) Αραιώνουμε τα vertices (δεξιά εικόνα 4.50) και επιλέγουμε το nurbs path στο array modifier του

torus. Αυτό που κάνει είναι να δημιουργεί περισσότερα torus κάθε φορά που επεκτείνουμε το path.
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Εικόνα 4.50 Σχεδίαση αλυσίδας βήμα 4.

θ) Δημιουργούμε ένα plain axis και κάνουμε το ίδιο με το path(r + z + 90), τσεκάροντας το Object
Offset (αριστερή εικόνα 4.51) στο torus.
ι) Προσθέτουμε ένα Curve modifier στο torus και το Nurbs Path στο Curve Object (δεξιά εικόνα 4.51).

Εικόνα 4.51 Σχεδίαση αλυσίδας. Βήμα 5.

ια) Τέλος μπορούμε να στρίψουμε την αλυσίδα με το move και να την επεκτείνουμε όπως εμείς
θέλουμε. Επίσης μπορούμε με το extrude(E) να την κατευθύνουμε σε όποια πορεία
επιθυμούμε (εικόνα 4.52).

Εικόνα 4.52 Σχεδίαση αλυσίδας. Βήμα 6.

Με αυτό τον τρόπο τοποθετούμε την αλυσίδα πάνω στο χάρτη μας (εικόνα 4.53).
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Εικόνα 4.53 Τελική μορφή της αλυσίδας πάνω στον χάρτη του κουίζ 1.

Θέση λόφων

Ένα απλό παράδειγμα είναι η δημιουργία ενός σχεδίου, για τρεις λόφους που υπάρχουν γύρω από την
Πόλη, ώστε να χρησιμοποιηθεί σε ερώτηση κουίζ.
Ο σκοπός είναι να λειτουργούν σαν κουμπιά για τις επιλογές της ερώτησης (αριστερή εικόνα 4.54).
Έτσι τοποθετήθηκαν επάνω στον χάρτη με την τελική μορφή, όπως φαίνεται στη δεξιά εικόνα της
4.54.

Εικόνα 4.54 Σχεδίαση λόφων. Βήμα 1.

Για να δημιουργηθούν χρησιμοποιήθηκε ο Bezier circle (πρώτη εικόνα 4.55).
Στο edit mode σχεδιάζουμε το σχήμα που επιθυμούμε (δεύτερη εικόνα 4.55).
Στη συνέχεια στο Bevel αυξάνουμε το depth (βάθος) (2 τελευταίες εικόνες στην 4.55).

Εικόνα 4.55 Σχεδίαση λόφων. Βήμα 2.

Αφού ολοκληρωθούν τα παραπάνω βήματα, μετατρέπουμε το αντικείμενο σε mesh (αριστερά 4.56)
και χρησιμοποιώντας το Edge Mode + F(Fill) γεμίζουμε το εσωτερικό του (δεξιά 4.56).
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Εικόνα 4.56 Σχεδίαση λόφων. Βήμα 3.

Σχεδιασμός στρατευμάτων και τειχών

Για τη δημιουργία στρατευμάτων έκανα χρήση των panel και material, με μερικές μικρές αλλαγές.
Έτσι δημιούργησα μερικά απλά μοντέλα για τις διάφορες ανάγκες των ερωτήσεων (εικόνα 4.57).
Επίσης και η χρήση effect(4.58.1, 4.58.2) ήταν σημαντική, όπως για παράδειγμα η χρήση τους για το
πυρ των κανονιών (εικόνα 4.58). Επίσης ήταν σημαντικά και κάποια free assets από το unity store για
την ολοκλήρωση της εφαρμογής, όπως τα καράβια στην εικόνα 4.59.

Εικόνα 4.57 Μοντέλα για χρήση σε animation.

Εικόνα 4.58 Κανόνι με effect.

4.58.2 Έκρηξη και
φωτιά πάνω στα
τείχη.

4.58.1 Καπνός
από το πυρ
του κανονιού.
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Εικόνα 4.59 Πλοία πάνω στον χάρτη.

Για την δημιουργία τους τείχους της Πόλης χρησιμοποιήθηκαν free assets (αριστερά 4.60) από το
store και σχέδια για την θέση του τείχους γύρω από την πόλη (δεξιά 4.60).

Εικόνα 4.60 Μοντέλα για χρήση στη δημιουργία του τείχους της Πόλης.

Σε συνδυασμό με τα στρατεύματα και άλλα μοντέλα τοποθετήθηκαν στον χάρτη, για τη χρήση στα
animation (εικόνα 4.61).

Εικόνα 4.61 Τα τείχη στο τέλος του animation της ερώτησης 1 με τις σκηνές των Οθωμανών.

Ακόμα ένα παράδειγμα σχεδιασμού του κάστρου Ρούμελη Χισάρ με την χρήση free asset
(δεξιά 4.62).
α) Με το unity σχεδιάστηκε το μοντέλο του κάστρου.
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β) Με βάση πραγματικών σχεδίων (αριστερά 4.62) και φωτογραφιών υψομέτρου, έγινε προσπάθεια
δημιουργίας του εξωτερικού τείχους, όσο πιο κοντά γίνεται στην πραγματικότητα(εικόνα 4.63).

Εικόνα 4.62 Αριστερά το σχέδιο του φρουρίου που χρησιμοποιήθηκε για την σχεδίαση και δεξιά
μερικά μοντέλα που χρησιμοποιήθηκαν.

Εικόνα 4.63 Το φρούριο Ρουμελή Χισάρ σε τελική μορφή με χρώματα.

4.3 Επίλογος

Η δημιουργία της εφαρμογής EduAction συνδυάζει τη δύναμη της τεχνολογίας επαυξημένης
πραγματικότητας (A.R.) με την εκπαίδευση, προσφέροντας μια καινοτόμο προσέγγιση στην
εκμάθηση ιστορικών γεγονότων.

Εστιάζοντας σε ένα τόσο σημαντικό γεγονός, όπως η Άλωση της Κωνσταντινούπολης, η εφαρμογή
επιτρέπει στους χρήστες να εξερευνήσουν την ιστορία με έναν άκρως διαδραστικό και ελκυστικό
τρόπο.

Μέσω κουίζ, τρισδιάστατων μοντέλων και animations, η EduAction ενισχύει τη μάθηση με την
ενεργή συμμετοχή των μαθητών, προσφέροντας μια πολυαισθητηριακή εμπειρία που τους βοηθά να
κατανοήσουν και να βιώσουν τα ιστορικά γεγονότα πιο ολοκληρωμένα.

Αυτή η καινοτομία στον τρόπο διδασκαλίας επιτρέπει τη σύνδεση της τεχνολογίας με την εκπαίδευση,
γεφυρώνοντας το χάσμα μεταξύ θεωρίας και πρακτικής κατανόησης.

Παράλληλα, προσφέρει στους μαθητές την ευκαιρία να προσεγγίσουν την Ιστορία με έναν
διασκεδαστικό τρόπο, κάνοντας τη μάθηση πιο ελκυστική και προσαρμοσμένη στις σύγχρονες
ανάγκες.



Κεφάλαιο 4

68

Συμπερασματικά, η EduAction προάγει την εκπαιδευτική διαδικασία, ενθαρρύνοντας τη δημιουργική
σκέψη και την ενεργή μάθηση, ενώ παράλληλα αξιοποιεί τις δυνατότητες της σύγχρονης τεχνολογίας,
για να φέρει την Ιστορία πιο κοντά στο σήμερα.
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Κεφάλαιο 5ο: Συμπεράσματα και προτάσεις βελτίωσης

Στα παραπάνω κεφάλαια ασχοληθήκαμε με πολλά θέματα που έχουν σχέση με το τελικό μοντέλο της
εφαρμογής μας.

Αναφερθήκαμε σε πολλές τεχνολογίες που χρησιμοποιήθηκαν για την υλοποίηση της εργασίας, όπως
το Unity3d και το Blender, που έπαιξαν σημαντικό ρόλο στην σχεδίαση της, από την σχεδίαση
μοντέλων μέχρι και το UI. Αναφερθήκαμε στο Vuforia, το οποίο ήταν πολύ σημαντικό, καθώς δεν θα
μπορούσαμε να χρησιμοποιήσουμε την τεχνολογία της επαυξημένης πραγματικότητας χωρίς αυτό.

Η σχεδίαση της εφαρμογής ξεκίνησε από το μηδέν, με κυριότερο στόχο, να δημιουργηθεί μία
εφαρμογή, την οποία μαθητές και εκπαιδευτικοί θα μπορούν να χρησιμοποιήσουν στην τάξη,
συνδυαστικά με το μάθημα, για να αλληλοεπιδράσουν με τα ιστορικά γεγονότα και να μάθουν όσο
τον δυνατό περισσότερα πάνω στο θέμα μας, που ήταν η Άλωση και η πολιορκία της
Κωνσταντινούπολης.

Στην έρευνα που έγινε αναζητήσαμε πληροφορίες για πολλά θέματα. Από την χρήση εκπαιδευτικών
παιχνιδιών και τα αποτελέσματα που έχουν στους χρήστες, μέχρι και την χρήση της επαυξημένης
πραγματικότητας στην καθημερινότητα μας, αλλά κατά κύριο λόγο μέσα στην τάξη, με τη χρήση
εφαρμογών και παιχνιδιών.

Όλη αυτή η έρευνα έγινε με σκοπό, να μας βοηθήσει στο να δημιουργήσουμε ένα σχέδιο, πάνω στο
οποίο θα συλλέγαμε όλες τις πληροφορίες, για το πως λειτουργούν τέτοιου είδους εφαρμογές και
παιχνίδια, για να μπορέσουμε να φτιάξουμε την δική μας εφαρμογή όσο το δυνατόν πιο
αποτελεσματική γίνεται.

Παρόλο που το τελικό μοντέλο της εφαρμογής μας αφήνει ευχαριστημένους, θα υπάρχει πάντα χώρος
για βελτίωση. Η δημιουργία περισσότερων παραδειγμάτων μέσα από animation και ερωτήσεις, θα
είναι σίγουρα η πιο βασική βελτίωση μιας τέτοιας εφαρμογής, καθώς και η προσθήκη καλύτερων
γραφικών για τα μοντέλα που χρησιμοποιήσαμε.

Συνοψίζοντας, μία τέτοια εργασία είναι πολύ σημαντική στην εκπαίδευση και παίζει πολύ μεγάλο
ρόλο στην ανάπτυξη του μαθητή. Η χρήση Unity3D, Vuforia και Blender, θα βοηθήσει πολύ στην
δημιουργία τέτοιων εφαρμογών Ε.Π., που θα μπορέσουν να βοηθήσουν σημαντικά, στην
εκπαιδευτική διαδικασία.
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