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ηΤο βιβλίο απευθύνεται σε όσους ενδιαφέρονται για την εκπαιδευτική διάστα-

ση των εφαρμογών Εικονικής Πραγματικότητας και, συγκεκριμένα, της 
Πλήρως Εμβυθισμένης Εικονικής Πραγματικότητας. Αναλύει τεχνικά θέματα, 
εξετάζει τα βασικά χαρακτηριστικά της και παρουσιάζει το θεωρητικό πλαί-
σιο που στηρίζει την εισαγωγή της στην εκπαιδευτική πράξη. Σκοπός είναι οι 
αναγνώστες να εξοικειωθούν με αυτήν την τεχνολογία και να διαπιστώσουν 
την ελκυστικότητα και την αποτελεσματικότητά της. Κυρίως όμως, επιδιώ
κεται οι εκπαιδευτικοί να πειστούν για την αναγκαιότητα ένταξης αυτής της 
τεχνολογίας στην καθημερινή διδακτική τους πρακτική, αναβαθμίζοντας κατά 
αυτόν τον τρόπο την ποιότητα της παρεχόμενης εκπαίδευσης στους μαθητές. 
Οι δε ερευνητές μπορούν να βρουν χρήσιμο το βιβλίο, καθώς, μεταξύ άλλων, 
αναλύεται η υπάρχουσα βιβλιογραφία και προτείνεται συγκεκριμένο μοντέλο 
για την εξέταση των παραγόντων που την καθιστούν ισχυρό εκπαιδευτι-
κό/μαθησιακό εργαλείο.

Ο Εμμανουήλ Φωκίδης είναι Επίκουρος 
Καθηγητής στο Παιδαγωγικό Τμήμα 
∆ημοτικής Εκπαίδευσης του Πανεπι-
στημίου Αιγαίου. Τα μαθήματά του 
εστιάζουν στις εκπαιδευτικές χρήσεις 
των αναδυόμενων τεχνολογιών, της 
Εικονικής και Επαυξημένης Πραγματι-
κότητας, της ψηφιακής αφήγησης και 
στα τρισδιάστατα εκπαιδευτικά παιχνί-
δια. Από το 1994 συμμετέχει σε ερευ-
νητικά έργα που αφορούν την εισαγω-
γή διαφόρων τεχνολογιών στην εκπαί-
δευση. Είναι ιδρυτικό στέλεχος της 
ερευνητικής πρωτοβουλίας Emerging 
Technologies in Education (ETiE). Το 
έργο του είναι δημοσιευμένο σε συνέ-
δρια, κεφάλαια σε βιβλία και έγκριτα 
επιστημονικά περιοδικά.

Η Πηνελόπη Ατσικπάση είναι εκπαιδευ-
τικός και ερευνήτρια, κάτοχος δύο με-
ταπτυχιακών διπλωμάτων. Στα ενδια-
φέροντά της περιλαμβάνονται οι εκπαι-
δευτικές χρήσεις της Εικονικής και 
Επαυξημένης Πραγματικότητας, η 
χρήση ταμπλετών και εφαρμογών 
λυμέσων στην εκπαιδευτική διαδικασία, 
καθώς επίσης και  η ανάπτυξη ερευνη-
τικών εργαλείων για την αξιολόγηση 
και μελέτη των παραπάνω. Αποτελεί 
βασικό μέλος της ερευνητικής πρωτο-
βουλίας Emerging Technologies in 
Education (ETiE) από την αρχή της. Το 
έργο της είναι δημοσιευμένο σε συνέ-
δρια, κεφάλαια σε βιβλία και έγκριτα 
επιστημονικά περιοδικά.
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