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Περίληψη 

Στις μέρες μας, οι φορητές συσκευές και οι εφαρμογές τους προσφέρουν νέες δυνατό-
τητες για την εκπαίδευση των μαθητών. Οι τεχνολογίες αυτές σε αντίθεση με την πα-
ραδοσιακή διδασκαλία, παρέχουν μια νέα σειρά ευκαιριών για μάθηση δίχως χρονικούς 
και χωρικούς περιορισμούς. Η χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας στην περι-
βαλλοντική εκπαίδευση παρέχει τη δυνατότητα ανάδειξης της ευρύτερης έννοιας της 
βιώσιμης ανάπτυξης και προστασίας της φυσικής κληρονομιάς. Το παράδειγμα της ε-
φαρμογής στα πλαίσια εκπαιδευτικού προγράμματος του ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ Πεταλούδων 
Ρόδου είναι μια χαρακτηριστική περίπτωση αξιοποίησης της τεχνολογίας επαυξημένης 
πραγματικότητας σε συνδυασμό με εκπαιδευτικά βιωματικά παιχνίδια, όπως το κυνήγι 
του χαμένου θησαυρού. Η εμπειρία από την εφαρμογή της τεχνολογίας επαυξημένης 
πραγματικότητας μπορεί να αποτελέσει την αφορμή για τη δημιουργία κατάλληλων 
ανοικτών μαθήματων, ειδικά σχεδιασμένων για μεγάλο αριθμό συμμετεχόντων για την 
διάχυση της τεχνογνωσίας.  

Λέξεις-Κλειδιά: επαυξημένη πραγματικότητα, βιώσιμη ανάπτυξη, μάθηση με φορητή 
τεχνολογία, σοβαρά παιχνίδια. 
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Abstracts 

Nowadays, mobile devices and their applications offer new possibilities for the educa-
tion of students. These technologies, unlike traditional teaching, provide a new set of 
opportunities for learning without temporal and spatial constraints. The use of aug-
mented reality in environmental education provides the opportunity to highlight the 
broader concept of sustainable development and protection of natural heritage. The ex-
ample of the application in the framework of an educational program of KEPEA / KPE 
Butterflies of Rhodes is a typical case of the utilization of augmented reality technology 
in combination with educational experiential games such as the hunt for lost treasure. 
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The experience from the application of augmented reality technology can be the reason 
for the creation of suitable open courses, specially designed for a large number of par-
ticipants for the dissemination of the “know-how”. 

Key-Words: Augmented reality, sustainable development, learning with wearable 
technology, serious games. 

Εισαγωγή 

Η επαυξημένη πραγματικότητα (Augmented Reality - AR) είναι μια τεχνολογία που 
επιτρέπει τη συνένωση του κόσμου της πραγματικότητας με τον ψηφιακό κόσμο, έχει 
γνωρίσει ιδιαίτερη ανάπτυξη και δύναται να αποτελέσει τη νέα ανερχόμενη τεχνολογία 
στην εκπαίδευση με σημαντικά παιδαγωγικά οφέλη (Johnson et al., 2010). Η χρήση της 
τεχνολογίας AR στην εκπαίδευση μπορεί να δημιουργήσει μια πιο αποτελεσματική και 
ενδιαφέρουσα εκπαιδευτική εμπειρία για τους μαθητές. Με τη χρήση της τεχνολογίας 
AR, οι μαθητές μπορούν να βιώσουν περιεχόμενο που είναι επαυξημένο με ψηφιακά 
στοιχεία, όπως ήχος, βίντεο, εικόνες και άλλα αντικείμενα στον ψηφιακό κόσμο. Ως 
αποτέλεσμα, τα ψηφιακά αντικείμενα δίνουν την εντύπωση ότι συνυπάρχουν στον ίδιο 
χώρο με αυτά του πραγματικού (Azuma et al., 2011). Αυτό μπορεί να βοηθήσει τους 
μαθητές να κατανοήσουν πιο εύκολα τα μαθήματα και να αποκτήσουν πιο βαθιά κατα-
νόηση των εννοιών που διδάσκονται. Παραδείγματα χρήσης της τεχνολογίας AR στην 
εκπαίδευση είναι η δημιουργία εκπαιδευτικών παιχνιδιών και προγραμμάτων, η απει-
κόνιση τρισδιάστατων μοντέλων σε μαθήματα ιστορίας ή βιολογίας, η απεικόνιση της 
λειτουργίας ενός μηχανήματος ή συστήματος και πολλά άλλα (Παπαγεωργίου, 2017). 

Η τεχνολογία AR μπορεί επίσης να βοηθήσει τους μαθητές να αναπτύξουν δεξιότητες, 
όπως η ανάλυση και η κατανόηση του προβλήματος, η δημιουργική σκέψη και η συ-
νεργατική εργασία. Ιδιαίτερα σημαντική θεωρείται η συμβολή της τεχνολογίας στον 
τομέα της εκπαίδευσης όπου έχει χαρακτηριστεί ως ένα εργαλείο μάθησης η σωστή 
χρήση του οποίου μπορεί να ενισχύσει τη γνωστική και κοινωνική ανάπτυξη των μα-
θητών (Gimbert & Cristol), 2004). Το γεγονός ότι οι μαθητές επιτυγχάνουν αποτελέ-
σματα μέσω της αλληλεπίδρασης των διαφόρων στοιχείων που συνδυάζονται στην ε-
παυξημένη πραγματικότητα, βοηθά στην ανάπτυξη της κριτικής σκέψης και της λογι-
κής σκέψης. Η χρήση των κινητών συσκευών σε συνδυασμό με τις εφαρμογές τις ε-
παυξημένης πραγματικότητας μπορούν να συμβάλουν στην αύξηση της εμπλοκής των 
μαθητών (Bidin & Ziden, 2013, όπως αναφέρθηκε στους Φωκίδης & Φωνιαδάκης, 
2017), καθώς και στην ανάπτυξη της κριτικής τους σκέψης και της δημιουργικότητας 
(Mang & Wardley, 2013, όπως αναφέρθηκε στους Φωκίδης & Φωνιαδάκης, 2017). Η 
αξιοποίηση των δυνατοτήτων που προσφέρει η τεχνολογία της επαυξημένης πραγμα-
τικότητας δημιουργεί μια νέα μορφή διδασκαλίας, η οποία αλλάζει τον τρόπο εργασίας, 
μάθησης και επικοινωνίας. Η χρήση της τεχνολογίας AR στην εκπαίδευση μπορεί να 
βοηθήσει τους εκπαιδευτικούς να εξατομικεύσουν τη διαδικασία διδασκαλίας σε κάθε 
μαθητή και να του προσφέρουν μια προσαρμοσμένη εκπαιδευτική εμπειρία. Επιπλέον, 
οι μαθητές μπορούν να διερευνήσουν διάφορα θέματα με τον τρόπο που τους ταιριάζει 
καλύτερα (Lasica, Meletiou-Mavrotheris & Katzis, 2020; Pitsikalis et al., 2022) και 
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μπορούν να επιλέξουν τη διαδρομή που τους ενδιαφέρει περισσότερο. 

Τέλος, η τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας μπορεί να είναι ένα πολύ χρήσιμο 
εκπαιδευτικό εργαλείο, ικανό να βοηθήσει στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων των μαθη-
τών, τη βελτίωση της κατανόησης και της αντίληψης των μαθημάτων και την ενίσχυση 
της μαθησιακής εμπειρίας τους. Επιπλέον, μπορεί να επιτρέψει στους μαθητές να εκτε-
λούν πρακτικές ασκήσεις και να αποκτούν πρακτική εμπειρία σε ασφαλή και ελεγχό-
μενα περιβάλλοντα. 

Η τεχνολογία επαυξημένης πραγματικότητας είναι ακόμα σε στάδιο ανάπτυξης και υ-
πάρχουν ακόμα πολλές ευκαιρίες για τη βελτίωση της τεχνολογίας και την εξέλιξή της 
στο μέλλον. 

Επαυξημένη πραγματικότητα στη βιώσιμη ανάπτυξη και στην προστασία 
και ανάδειξη της φυσικής κληρονομιάς 

Στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας, γίνεται προσπάθεια αποτύπωσης της χρήσης ε-
παυξημένης πραγματικότητας στη βιώσιμη ανάπτυξη και στην προστασία και ανάδειξη 
της φυσικής κληρονομιάς. Με τη βοήθεια της τεχνολογίας AR, οι επισκέπτες μπορούν 
να ζήσουν μια εμπειρία επαυξημένης πραγματικότητας στους αρχαιολογικούς χώρους, 
στα μουσεία και στα πάρκα φύσης, καθώς και σε άλλες τουριστικές περιοχές (Παπα-
δοπούλου, 2022). Με τη χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας, οι επισκέπτες μπο-
ρούν να απολαύσουν μια πλούσια εμπειρία σε πραγματικό χρόνο, ενώ ταυτόχρονα μα-
θαίνουν περισσότερα για την ιστορία, την πολιτιστική κληρονομιά και τη βιοποικιλό-
τητα της περιοχής που επισκέπτονται. Μπορούν να εξερευνήσουν τα αρχαία αρχιτε-
κτονικά αξιοθέατα, να παρακολουθήσουν επαναστάσεις και μάχες και να δουν εκπλη-
κτικά φυσικά τοπία. 

Επιπλέον, η τεχνολογία AR μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την ενίσχυση της ευαισθη-
τοποίησης σχετικά με τις περιβαλλοντικές προκλήσεις και τη διάδοση της γνώσης σχε-
τικά με τη βιοποικιλότητα και την προστασία της φύσης. Με τη βοήθεια της επαυξη-
μένης πραγματικότητας, οι επισκέπτες μπορούν να εξερευνήσουν τα ζώα και τα φυτά 
της περιοχής, να μάθουν περισσότερα για τα είδη που απειλούνται από την εξαφάνιση 
και να αντιληφθούν τη σημασία της προστασίας τους. Χαρακτηριστικό παράδειγμα εί-
ναι η οικολογική επισήμανση, ως αποτέλεσμα μιας επιχειρηματικής προσέγγισης, η 
οποία στοχεύει στο να εκμεταλλευτεί τη δύναμη της αγοράς για να επηρεάσει τον ενη-
μερωμένο καταναλωτή και να επικρατήσει στην αγορά (Lavallée & Plouffe, 2004). Οι 
ετικέτες αυτές ενημερώνουν τους καταναλωτές και η επίδραση τους σε αυτούς εξαρ-
τάται από το κατά πόσο οι ίδιοι έχουν επίγνωση για το περιβάλλον, δηλαδή γνώση και 
κατανόηση των περιβαλλοντικών προβλημάτων (Hemmelskamp & Brockmann, 1997). 

Η τεχνολογία AR μπορεί, επίσης, να χρησιμοποιηθεί για τη βελτίωση της αποτελεσμα-
τικότητας των περιβαλλοντικών εργασιών, όπως η ανίχνευση και η παρακολούθηση 
των αλλαγών στο περιβάλλον και η πρόληψη της ρύπανσης. Οι εργαζόμενοι σε περι-
βαλλοντικές οργανώσεις και οι επαγγελματίες στον τομέα της περιβαλλοντικής 
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μηχανικής μπορούν να χρησιμοποιήσουν την επαυξημένη πραγματικότητα για την πα-
ρουσίαση των δεδομένων και των εργασιών τους, επιτρέποντας την πρόσβαση σε πλη-
ροφορίες και δεδομένα που μπορούν να βοηθήσουν στη λήψη αποφάσεων και στην 
ανάπτυξη βιώσιμων λύσεων (Pitsikalis et al., 2022). 

Επιπλέον, η τεχνολογία AR μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία εκπαιδευτι-
κών προγραμμάτων που εστιάζουν στην προστασία και την ανάδειξη της φυσικής κλη-
ρονομιάς (Pitsikalis et al., 2022). Οι μαθητές μπορούν να εξερευνήσουν τα φυσικά το-
πία και τα οικοσυστήματα, να μάθουν για τη βιοποικιλότητα και τη σημασία της δια-
τήρησης της φύσης, και να διασκεδάσουν με ταυτόχρονη μάθηση. Αυτό μπορεί να ενι-
σχύσει την περιέργεια και το ενδιαφέρον των μαθητών για την περιβαλλοντική προ-
στασία και να τους ενθαρρύνει να αναλάβουν δράση για τη διατήρηση της φυσικής 
κληρονομιάς. 

Τέλος, η επαυξημένη πραγματικότητα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την προώθηση 
του τουρισμού και την ανάδειξη της φυσικής ομορφιάς (Παπαδοπούλου, 2022). Του-
ρίστες μπορούν να εξερευνήσουν τις περιοχές χρησιμοποιώντας μια εφαρμογή AR που 
θα παρέχει πληροφορίες για τα αξιοθέατα και την ιστορία της περιοχής. Αυτό μπορεί 
να βελτιώσει την εμπειρία των τουριστών, καθώς και να ενθαρρύνει την αειφόρο ανά-
πτυξη του τουρισμού, λαμβάνοντας υπόψη τις ανάγκες των κοινοτήτων και τη διατή-
ρηση των φυσικών πόρων. 

Συνολικά, η επαυξημένη πραγματικότητα μπορεί να αποτελέσει ένα πολύτιμο εργαλείο 
για την προστασία και ανάδειξη της φυσικής κληρονομιάς και της βιώσιμης ανάπτυξης. 
Μπορεί να βοηθήσει στην ευαισθητοποίηση του κοινού για τις περιβαλλοντικές προ-
κλήσεις, στη διάδοση της γνώσης και της εκπαίδευσης για την αειφορία, και στη δη-
μιουργία βιώσιμων και καινοτόμων λύσεων για την αντιμετώπιση των προκλήσεων του 
μέλλοντος. 

Επαυξημένη πραγματικότητα και βιωματική μάθηση 

Η επαυξημένη τεχνολογία μπορεί να συμβάλει στην ενίσχυση της βιωματικής μάθη-
σης, η οποία αποσκοπεί στην απόκτηση γνώσης και εμπειρίας μέσω της πρακτικής ε-
φαρμογής και της αλληλεπίδρασης με το περιβάλλον και τους άλλους ανθρώπους. Με 
τη χρήση της επαυξημένης πραγματικότητας, οι μαθητές μπορούν να αλληλεπιδρούν 
με εικονικά αντικείμενα και περιβάλλοντα, διευρύνοντας έτσι τις δυνατότητες της βιω-
ματικής μάθησης. Χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι η χρήση επαυξημένης πραγματι-
κότητας στην εκπαίδευση των φοιτητών στον τομέα υγείας, όπου μπορούν να εκπαι-
δευτούν για τις διαδικασίες των χειρουργικών επεμβάσεων και την ανατομία του αν-
θρώπινου σώματος, αλλά και να αναπτύξουν δεξιότητες στην επικοινωνία με τους α-
σθενείς (Tang et al., 2020). Επίσης, η επαυξημένη τεχνολογία μπορεί να χρησιμοποιη-
θεί για την εκπαίδευση σε περιβαλλοντικά ζητήματα και την προώθηση της βιωσιμό-
τητας. 

Οι Wolfe and Byrne (Gentry, What is Experiential Learning?, 1990) προτείνουν 

107/263

________________________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher     -     I.S.S.N. : 1792 - 4146     -     Διαδικτυακό Εκπαιδευτικό Περιοδικό        -        37ο   Τεύχος     -      Μάιος    2023



τέσσερα στάδια για την εφαρμογή της βιωματικής μάθησης:   

 Τη σχεδίαση της θεωρητικής βάσης (τη στοχοθεσία, την επιλογή δραστηριοτή-
των), έτσι ώστε να δημιουργηθεί ένα επιθυμητό πλαίσιο, στο οποίο θα δράσει 
ο εκπαιδευόμενος.  

 Τη διεξαγωγή, κατά την οποία το χρονοδιάγραμμα που έχει τεθεί στο στάδιο 
της σχεδίασης μπορεί να τροποποιηθεί, ώστε να μην διαταραχθεί το ευνοϊκό 
κλίμα για τον εκπαιδευόμενο.  

 Την αξιολόγηση, η οποία ενώ γίνεται από τον εκπαιδευτή, δίνεται η δυνατότητα 
στον εκπαιδευόμενο να αξιολογήσει την πορεία της μάθησής του και να παρου-
σιάσει τα αποτελέσματά της.  

 Την ανατροφοδότηση, η οποία πρέπει να είναι συνεχής καθ’ όλη τη διαδικασία 
της μάθησης, κατά την οποία οι εκπαιδευόμενοι έχουν τη δυνατότητα της απο-
τυχίας. Η μέθοδος της βιωματικής μάθησης συμπεριλαμβάνει τη δυνατότητα ο 
εκπαιδευόμενος να μαθαίνει και μέσω των σφαλμάτων του. 

 
Εικόνα 1: Διαδικασία βιωματικής μάθησης, σύμφωνα με τους Wolfe and Byrne 

Πηγή: (Gentry, What is Experiential Learning?, 1990) 

Τα στάδια που προαναφέρθηκαν κατά την βιωματική μάθηση, εφαρμόζονται συνεχώς, 
σε μια κυκλική επανάληψη, όπως φαίνεται στην εικόνα 1 (Gentry, What is Experiential 
Learning?, 1990). Το κυκλικό αυτό σχήμα και η βιωματική συνέχεια, οδηγεί στο συ-
μπέρασμα ότι η μάθηση, με τη βιωματική μέθοδο, είναι ένας συνεχής μετασχηματισμός 
της εμπειρίας σε γνώση, η οποία αναδημιουργείται συνεχώς, δίχως να είναι μια ολο-
κληρωμένη οντότητα, που πρέπει να συλλάβει ο εκπαιδευόμενος (Kolb, 1984). 

Στη βιωματική μάθηση, συμβάλλει η επαυξημένη πραγματικότητα, καθώς εμπλουτίζει 
συστήματα προσομοίωσης για την απόκτηση εμπειριών, συνδυάζοντας πραγματικά πε-
ριβάλλοντα και χειριστήρια με εικονικά αναμενόμενα αποτελέσματα των χειρισμών 
αυτών, χωρίς να υπάρχουν δυσάρεστα αποτελέσματα ή κίνδυνοι από λανθασμένους 
χειρισμούς. Αυτό που τελικά προσφέρει η επαυξημένη πραγματικότητα είναι η πρό-
κληση νέων εμπειριών, οι οποίες μπορούν να μετασχηματιστούν σε γνώση για την α-
ντιμετώπιση πραγματικών προβλημάτων (Czarnecki & Czarnecki, 2017). 

Οι εφαρμογές επαυξημένης πραγματικότητας συμβάλλουν στην εξατομικευμένη μά-
θηση, αφού ο κάθε χρήστης μπορεί να χειριστεί μεμονωμένα την εφαρμογή, και να την 
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χειριστεί προοδευτικά με το δικό του ρυθμό. Η δυνατότητα αυτή βοηθά να ξεπεραστεί, 
σε ένα βαθμό, το διαφορετικό επίπεδο των εκπαιδευόμενων μιας ομάδας. Από την 
άλλη, με την ανάπτυξη εφαρμογών επαυξημένης πραγματικότητας πολλαπλών χρη-
στών γίνεται εφικτή η ανάπτυξη του ομαδικού πνεύματος και της συνεργατικότητας 
(Wagner, Pintaric, & Ledermann, 2004). 

Επαυξημένη πραγματικότητα σε προγράμματα περιβαλλοντικής εκπαίδευσης. Η 
περίπτωση του ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ Πεταλούδων Ρόδου 

Η Περιβαλλοντική Εκπαίδευση (ΠΕ) δεν είναι ένα ακόμη μάθημα, αλλά μια νέα εκ-
παιδευτική διαδικασία που διαποτίζει όλα τα μαθήματα και περιλαμβάνει απλές και 
σύνθετες δραστηριότητες, που σκοπό έχουν αν ενεργοποιήσουν ουσιαστικά τον μα-
θητή. Η ΠΕ μπορεί να είναι μια δημιουργική παιδαγωγική παρέμβαση. Με την ΠΕ το 
σχολικό πρόγραμμα γίνεται πιο ενεργητικό, πιο βιωματικό και επομένως, πιο ελκυ-
στικό στους μαθητές. Οι εμπλεκόμενοι στα προγράμματά της έχουν υπεύθυνη και ε-
νεργό συμμετοχή. Γι’ αυτόν το λόγο, οι εκπαιδευτικοί που γνώρισαν τη φιλοσοφία, τις 
αρχές και τους στόχους της ΠΕ, υποδέχτηκαν με ενθουσιασμό και πίστη τον θεσμό και 
υλοποίησαν μεγάλο και σημαντικό αριθμό προγραμμάτων σε όλο αυτό το χρονικό διά-
στημα, από τις πρώτες κινήσεις περί ΠΕ στην Ελλάδα μέχρι και στις μέρες μας. 

Κατά τον σχεδιασμό ενός προγράμματος ΠΕ γίνεται επιλογή των κατάλληλων παιδα-
γωγικών δραστηριοτήτων, οι οποίες και θα εφαρμοσθούν κατά τα στάδια της εξέλιξής 
του. Ένα πρόγραμμα ΠΕ θα μπορούσαμε να πούμε ότι: 

 Είναι μια σύνθεση δραστηριοτήτων (δεν είναι ένα μάθημα με την παραδοσιακή 
έννοια του όρου, όμως έχει όλα τα χαρακτηριστικά της διδασκαλίας, δηλαδή 
στόχους, αντικείμενο έρευνας, αξιολόγηση κ.λπ.). 

 Είναι εντός του αναλυτικού προγράμματος, αλλά εκτός του ωρολογίου προ-
γράμματος του σχολείου. 

 Σχεδιάζεται από την παιδαγωγική ομάδα και την ομάδα των μαθητών. 

 Δομείται γύρω από σκοπούς και στόχους της ΠΕ. 

 Υλοποιείται μέσω μεθόδων και τεχνικών. 

 Έχει ένα σχέδιο δράσης με σκοπό τη μάθηση και την ενεργό συμμετοχή. 

Τα περιβαλλοντικά ζητήματα τα οποία διαπραγματεύονται οι εκπαιδευτικές δραστη-
ριότητες κρίνεται αναγκαίο: 

 Να σχετίζονται με την άμεση και καθημερινή εμπειρία των μαθητών ή τουλά-
χιστον, να είναι εφικτή η προσέγγιση τους από τα παιδιά. 

 Να είναι ικανά να έλκουν την προσοχή των μαθητών. 

 Να υπάρχει η δυνατότητα επέμβασης και παρέμβασης των μαθητών, ώστε να 
μετριάσουν ή να επιλύσουν την όποια υφιστάμενη κατάσταση. 

 Να μην υπάρχουν γνωστές, απόλυτα σωστές λύσεις. 

H διαδραστική αφίσα επαυξημένης πραγματικότητας του ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ Πεταλούδων 

109/263

________________________________________________________________________________________________________ 
 i-Teacher     -     I.S.S.N. : 1792 - 4146     -     Διαδικτυακό Εκπαιδευτικό Περιοδικό        -        37ο   Τεύχος     -      Μάιος    2023



Ρόδου (εικόνα 2) έχει ως θέμα τα ενδημικά φυτά και ζώα της Ρόδου και αποτελεί μια 
διδακτική πρόταση στον χώρο των φυσικών επιστημών γενικότερα, και της Περιβαλ-
λοντικής Εκπαίδευσης/εκπαίδευσης για την Αειφορία ειδικότερα. Η συγκεκριμένη δι-
δακτική πρόταση έχει αξιολογηθεί πειραματικά αφενός ως προς τα μαθησιακά αποτε-
λέσματα της και αφετέρου ως προς την ευχρηστία της. Στην παρούσα εργασία παρου-
σιάζεται με τη μορφή ενός πλήρους διδακτικού σεναρίου, το οποίο θα μπορούσε να 
αξιοποιηθεί τόσο στα πλαίσια ενός εκπαιδευτικού προγράμματος των ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ 
όσο και σαν μια δραστηριότητα περιβαλλοντικής ευαισθητοποίησης εκτός του σχολι-
κού χώρου. Η συγκεκριμένη πρόταση προσθέτει τη δυνατότητα αξιοποίησης ενός α-
ξιολογημένου, σύγχρονου και άμεσα διαθέσιμου προς αξιοποίηση εκπαιδευτικού ερ-
γαλείου. 

 

Εικόνα 2: Η διαδραστική αφίσα AR με ενδημικά φυτά & ζώα της Ρόδου 

Η λειτουργία της διαδραστικής αφίσας του ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ Πεταλούδων βασίζεται στην 
συμμετοχή μαθητικών ομάδων που συγκεντρώνουν σε πρώτη φάση υλικό σε ηλεκτρο-
νική μορφή για τα φυτά και ζώα που ενδημούν στο νησί της Ρόδου. Με το υλικό αυτό 
αναλαμβάνει η Παιδαγωγική Ομάδα του ΚΕΠΑ/ΚΠΕ Πεταλούδων να εμπλουτίσει την 
συμβατική αφίσα με τα αντίστοιχα ενδημικά φυτά και ζώα της Ρόδου. Η ψηφιακή πλη-
ροφορία ενσωματώθηκε στην αφίσα µε την αξιοποίηση του λογισμικού επαυξημένης 
πραγματικότητας Blippar (www.blippar.com). Η εφαρμογή χρησιμοποιεί την τεχνολο-
γία της αναγνώρισης εικόνας για να εκκινήσει την ψηφιακή πληροφορία που επιλέ-
χθηκε από τον χρήστη, συγκρίνοντας τη φωτογραφία του φυσικού αντικειμένου από 
την κάμερα της συσκευής με φωτογραφίες από μια βάση δεδομένων. Απαραίτητη προ-
ϋπόθεση είναι η πρόσβαση στο διαδίκτυο. Έτσι, εμφανίζονται ψηφιακά εικονίδια, τα 
οποία παρέχουν τη δυνατότητα στον χρήστη να αλληλοεπιδράσει άμεσα με τη συσκευή 
ελέγχοντας συνειδητά (μέσα από τις επιλογές του) τις ενέργειες στις οποίες θα προβεί 
ή τις πληροφορίες που θα ανασύρει (εικόνα 3). 
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Εικόνα 3: Τα ψηφιακά εικονίδια από τη σάρωση της σχετικής εικόνας  

Ένα από τα πλεονεκτήματα που παρέχει η διαδραστική αφίσα AR στους χρήστες είναι 
η δυνατότητα να βιώσουν εμπειρίες που στο φυσικό περιβάλλον έχουν µεγάλη χρονική 
διάρκεια. Για παράδειγμα, ο κύκλος ζωής διαφόρων ζώων, η παρατήρηση φυτών με 
διαφορετικές στιγμές ανθοφορίας κ.λπ., που δεν είναι δυνατό να παρατηρηθούν συνο-
λικά σε μια χρονική στιγμή. Επίσης, το πληροφοριακό υλικό της διαδραστικής αφίσας 
AR είναι προσαρμόσιμο ανάλογα με το προφίλ των χρηστών της, καθιστώντας εφικτή 
τη χρήση της τόσο σε μορφές τυπικής όσο και άτυπης μάθησης (π.χ. κοιλάδα των πε-
ταλούδων), με εκπαιδευτικούς ή ψυχαγωγικούς σκοπούς. 

Η διαδραστική αφίσα AR μπορεί να αξιοποιηθεί αφενός από το ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ Πετα-
λούδων στο εκπαιδευτικό πρόγραμμα με τίτλο «Ο βιότοπος της κοιλάδας των πεταλού-
δων» και αφετέρου ως ενημερωτικό υλικό/μαθησιακό εργαλείο από τις σχολικές µο-
νάδες της Ρόδου. Άλλωστε, είναι γνωστό ότι η περιβαλλοντική εκπαίδευση μπορεί να 
λειτουργήσει συμπληρωματικά με τα διδακτικά γνωστικά αντικείμενα, συμβάλλοντας 
στη σύνδεση της γνώσης που οικοδομείται µε το φυσικό, κοινωνικό και πολιτισμικό 
περιβάλλον. Έτσι, η γνώση αποκτά νόημα και πεδίο εφαρμογής στην καθημερινή δρα-
στηριότητα (Γεωργόπουλος & Τσαλίκης, 1988). Για τη διεξαγωγή της δράσης προτεί-
νεται η ομαδοσυνεργατική προσέγγιση. Οι συμμετέχοντες μπορούν να χωριστούν σε 
τριμελείς ομάδες και να οριστούν ρόλοι για κάθε μέλος. Οι ρόλοι είναι καλό να εναλ-
λάσσονται, ώστε όλα τα μέλη της ομάδας να χειριστούν την ψηφιακή συσκευή. Ενδει-
κτικά, προτείνονται οι ρόλοι του χειριστή της συσκευής, του καταγραφέα των ανασυ-
ρόμενων πληροφοριών και του συντονιστή της αναζήτησης. Κάθε ομάδα θα πρέπει να 
διαθέτει τουλάχιστον μια ψηφιακή συσκευή. Αρχικά, θα πρέπει να αφιερωθεί χρόνος 
για τη λήψη από το διαδίκτυο και την εγκατάσταση της εφαρμογής επαυξημένης πραγ-
ματικότητας, καθώς και για την εξοικείωση με τη χρήση της. Στη συνέχεια, μπορούν 
να δοθούν τα σχετικά φύλλα εργασίας για τα ενδημικά φυτά και ζώα της Ρόδου κατα-
σκευασμένα από τον εκπαιδευτικό και να ζητηθεί από τις ομάδες να απαντήσουν στις 
ερωτήσεις. Στον χώρο που εξελίσσεται η δραστηριότητα θα τοποθετηθεί η έντυπη έκ-
δοση της διαδραστικής αφίσας AR και οι μαθητές θα εστιάζουν µε την κάμερα του 
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έξυπνου κινητού ή της ταμπλέτας στην φωτογραφία του ζώου ή του φυτού που μελε-
τούν. Στην οθόνη της συσκευής θα εμφανίζονται ψηφιακά εικονίδια (εικόνα 3), τα ο-
ποία θα παραπέμπουν σε ποικίλες πηγές πληροφόρησης. Έτσι, είναι δυνατή (κατά την 
κρίση των μαθητών) η επιλογή της πηγής που θα διερευνηθεί.  

Η διαδραστική αφίσα AR με τα ενδημικά φυτά και ζώα της Ρόδου είναι τοποθετημένη 
σε επιλεγμένα σημεία της κοιλάδας των πεταλούδων της Ρόδου για τη χρήση της ως 
μέσο πληροφόρησης του κοινού που επισκέπτεται την κοιλάδα και θέλει να μάθει πλη-
ροφορίες για τον βιότοπο, τη χλωρίδα και την πανίδα που ενδημεί στο νησί της Ρόδου. 
Στο μέλλον, το περιεχόμενο των πληροφοριών που θα παρέχονται μέσα από την δια-
δραστική αφίσα AR θα είναι μεταφρασμένο σε αγγλικά, γαλλικά, γερμανικά και ρω-
σικά με μέριμνα από τον δήμο Ρόδου για τους επισκέπτες της κοιλάδας. 

Επιπλέον η παρούσα εργασία επιδιώκει να αναδείξει την αναγκαιότητα σύνδεσης  της 
περιβαλλοντικής εκπαίδευσης με τον Τουρισμό μέσα από τις συνιστώσες της Αειφόρου 
Ανάπτυξης που είναι το περιβάλλον, η οικονομία και η κοινωνία, αφού ο τουρισμός 
μπορεί να αποτελέσει μία γέφυρα μεταξύ οικονομικής ανάπτυξης και προστασίας του 
περιβάλλοντος με αφορμή την κοιλάδα των πεταλούδων της Ρόδου. Εξάλλου, οι προ-
ϋποθέσεις για την επίτευξη της αειφόρου ανάπτυξης είναι: η εκπαίδευση - παιδεία, οι 
αποτελεσματικοί θεσμοί, η κατάλληλη τεχνολογία και η υπεύθυνη επιστήμη. Τέλος, η 
εμπειρία από την εφαρμογή της τεχνολογίας επαυξημένης πραγματικότητας αποτέλεσε 
την αφορμή για τη δημιουργία ενός μαζικού ανοικτού διαδικτυακού μαθήματος 
(MOOC), ειδικά σχεδιασμένου για μεγάλο αριθμό συμμετεχόντων, με στόχο τη διά-
χυση της τεχνογνωσίας και της περίπτωσης του ΚΕΠΕΑ/ΚΠΕ Πεταλούδων Ρόδου. 

Συμπεράσματα 

Στην παρούσα εργασία παρουσιάστηκε η αξιοποίηση της τεχνολογίας επαυξημένης 
πραγματικότητας στη βιώσιμη ανάπτυξη και στην προστασία και ανάδειξη της φυσικής 
κληρονομιάς, μέσα από την δημιουργία μιας διαδραστικής αφίσας AR για τις ανάγκες 
ενός εκπαιδευτικού προγράμματος του ΚEΠΕA/ΚΠΕ Πεταλούδων Ρόδου. Παρουσιά-
ζει μεγάλο ενδιαφέρον και προοπτικές εξέλιξης, καθώς οι προσπάθειες που παρουσιά-
στηκαν βρίσκονται ακόμη σε αρχικό στάδιο και σχεδιάζεται μια συνολική αναβάθμιση 
των εκπαιδευτικών προγραμμάτων περιβαλλοντικής εκπαίδευσης με τη χρήση τεχνο-
λογίας επαυξημένης πραγματικότητας. Στο πλαίσιο αυτό η παρούσα εργασία αποτελεί 
αφόρμηση για το σχεδιασμό και την ανάπτυξη εκπαιδευτικών δράσεων με φορητές συ-
σκευές σε συνδυασμό με επαυξημένη πραγματικότητα σε πεδία δράσεων βιώσιμης α-
νάπτυξης, προστασίας και ανάδειξης της φυσικής κληρονομιάς.  

Αναγνωρίσεις - Ευχαριστίες 

Η εργασία αυτή χρηματοδοτήθηκε από την ερευνητική υποδομή [e-Aegean R&D 
Network] του Πανεπιστημίου Αιγαίου με κωδικό MIS 5046494, στο πλαίσιο της δρά-
σης “Περιφερειακή Αριστεία” του Επιχειρησιακού Προγράμματος “Ανταγωνιστικό-
τητα, Επιχειρηματικότητα και Καινοτομία”. Η δράση συγχρηματοδοτείται από το 
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Ευρωπαϊκό Ταμείο Περιφερειακής Ανάπτυξης (ΕΤΠΑ) και το Ελληνικό Κράτος (Ε-
ταιρικό Σύμφωνο για το Πλαίσιο Ανάπτυξης 2014-2020). Ευχαριστούμε θερμά όλους 
τους συμμετέχοντες και συμμετέχουσες, τους συνεργάτες και τις συνεργάτιδες των 
δράσεων και τους/τις εκπαιδευτικούς που συνδιαμόρφωσαν το πλαίσιο και την πορεία 
του έργου. 
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